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HALLO LIEBE LESER!

Wieder einmal liegt ein
128/C64 SPECIAL-Heft
vor lhnen. Natiirlich rand-
voll gefiillt mit Informa-
tionen, Tips und Tricks
und jeder Menge Listings.

CPU UND WAS
DAHINTERSTECKT

Schwerpunktthema in die-
sem Heft stellt die Ma-
schinensprache mit allen
ihren Problemen und Hin-
tergriinden dar. Unser
Mitarbeiter Alfons Mit-
telmeyer hat zum besse-
ren Verstandnis dieses
Themas einen CPU-Trai-
ner verfalSt. Er enthalt
eine ausfiihrliche Beschrei-
bung und ein Programm-
listing, mit dem sich alle
Befehle sofort nachvoll-
ziehen lassen. Auch ha-
ben wir an unsere C64-
Freunde gedacht.
Speziell fiir die ,,kleinen
Briider’’ enthélt dieses
Heft auch eine fiir sie pas-
sende Version des CPU-
Trainers. Gleichzeitig
bringen wir zu diesem
Thema einen Bericht iiber
das Rechnen mit Binar-
zahlen.

Diese Einfiihrung in die
Maschinensprache nimmt
zwar einen breiten Raum
in der vorliegenden Aus-
gabe der 128/C64
SPECIAL ein. Aber was
bringt es, den Befehls-
satz scheibchenweise, alle
zwei Monate etwas, zu
servieren? Wer sich ein
Auto kaufen und damit
fahren will, kauft ja auch
nicht zuerst die Reifen,
dann das Lenkrad und
die Gangschaltung und

irgendwann einmal den
Rest. Er wird daran nicht
viel Freude haben, denn
fahren kann er damit
nicht. Wenn er alles bei-
sammen hat, sind die
Teile, die er zuerst er-
worben hat, vielleicht
schon wieder verrostet, in
unserem Falle vergessen.
Es besteht ein Unter-
schied zwischen dem Le-
sen von Biichern iiber das
Autofahren und dem
Autofahren selbst.

Dies trifft auch auf den
Umgang mit den CPU-Be-
fehlen zu. Durch das be-
gleitende Programm kon-
nen Sie die CPU-Befehle
und deren Wirkungen di-
rekt verfolgen.

Probieren Sie also ruhig
alle Befehle aus und las-
sen sich langsam in die
Welt der Maschinenspra-
che einfiihren. Die 128er-
Besitzer haben es zwar
durch den eingebauten
Monitor etwas einfacher,
doch diirften auch die
C64-Besitzer auf ihre
Kosten kommen.

SPIELE UND
UTILITIES SATT

Wie schon gesagt, ist

auch dieses Mal das Heft
wieder voll mit Listings
unterschiedlicher Art.
Speziell fiir alle C64-

User haben wir einige in-
teressante Programme ab-
gedruckt. Fiir alle, denen
die Standardbefehle

und Fehlermeldungen
schon lange auf den
Wecker gingen, gibt es
Jetzt in diesem Heft die
Moglichkeit, sich ganz in-
dividuell einen neuen
Befehlssatz und neue Feh-
lermeldungen zu kreieren.
Auch diirfte der Zeichen-
editor, mit dem Sie sdmt-
liche Buchstaben, Grafik-
zeichen usw., neu gestal-
ten kénnen, grolSen Zu-
spruch finden.

Welcher C64-Benutzer hat
sich nicht schon ge-
wiinscht, bequem aus dem
Directory zu laden, ohne

vorher das beriichtigte
LOAD “S*,8 zu tippen?
Mit dem Programm
,,Easyload’ geht der
Wunsch nun in Erfiillung.
Die Spiele-Freaks kom-
men natiirlich auch nicht
zu kurz. Das Spiel
,,Gelbe Kugeln” a3t lang-
weilige Abende schnell
vergessen.

Wem dies zu niichtern er-
scheint, der kann sich
bei ,,La Paloma’” mit ei-
nem Gewehr bewaffnen
und auf Tontauben schie-
Ben. Etwas ruhiger dage-
gen wird es beim Karten-
spiel ,,Patience”, bei dem
Sie sich den Kopf zerbre-
chen werden, wie denn
die verflixten Karten in
die richtige Reihenfolge
zu bringen sind.

Fiir alle Anwender haben
wir ,,Text.128 im Heft,
ein kleines Textverarbei-
tungsprogramm, das sich
sehr leicht iiber die Funk-
tionstasten steuern [alSt.
Einen Gag bietet das Pro-
gramm ,,Kopfstand”,
Stellen Sie den komplet-
ten Zeichensatz lhres
128ers auf den Kopf und
entdecken Sie, welche oft
lustigen Konstellationen
dabei herauskommen koén-
nen. Wir hatten sehr gro-
Ben Spal$ dabei, herauszu-
finden, wer am schnellsten
die auf dem Kopf stehen-
den Zeichen und Texte
entziffern konnte. AulSer-
dem diirfte es fiir einen
geiibten Programmaierer
nicht schwer sein, das Pro-
gramm in Selbstgeschrie-
benes einzubinden.

Welche Methode erlaubt
es besser, lhren Compu-
ter genauer kennenzuler-
nen, als selbst herumzu-
tiifteln? Bewaffnet mit
einem Handbuch und ei-
ner Fachzeitschrift hat
schon so mancher Top-
Programmierer angefan-
gen. Wir wissen auch, daf3
das viele tun. Woher hat-
ten wir sonst die vielen
Programmeinsendungen,
die wir stindig in der

128/C64 SPECIAL ver-
offentlichen?

Wenn Sie Ihr eingesandtes
Programm nach dem Te-
sten trotz allem wieder
zuriickbekommen haben,
dann hat das nichts mit
lhren Programmierkiin-

SELBST-PROGRAMMIE-
REN MACHT SPASS

sten zu tun, sondern ledig-
lich damit, dal8 uns schon
mehrere gleichartige Soft-
ware von anderen Lesern
vorliegt, so dal8 an eine
Veroffentlichung in den
folgenden Monaten nicht
zu denken ist. Wir geben
lhnen damit die Moglich-
keit, |hr bestimmt gutes
Programm woanders an-
zubieten. Also bitte nicht
bose sein! Vielmehr ho-
ren Sie nicht auf, uns
lhre Programime zu schik-
ken, vielleicht haben Sie
eine gute Ildee, die es
noch nicht gab und es
wert ist, veroffentlicht
zu werden.

Am Ende dieses Vorwor-
tes wollen wir Sie noch-
mals auffordern uns zu
schreiben, wenn hnen
irgend etwas am Heft
nicht geféllt (Sie kénnen
natiirlich auch schreiben,
wenn [hnen unsere 128/
C64 SPECIAL gefillt).
AuBerdem stehen lhnen
unser Hotline-Telefon
jeden Mittwoch von
15.00 bis 19.00 Uhr und
unsere Mailbox zur Ver-
fiigung.

Viel Spal8 beim Lesen,
Tiifteln, Tippen und
Testen wiinschen Ihnen

Andreas Greil
und das gesamte
Redaktions-Team
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C — DIE SPRACHE DER ZUKUNFT

Talent

Kaum eine andere Sprache fand in der
professionellen Software-Entwicklung so viele
Anhiénger wie die Programmiersprache C. Programme
wie MS-DOS 3.0, WORDSTAR2000 oder GEM sowie
Teile des Amiga-Betriebssystems sind in C

programmiert worden.

Mit PROFI-C von Data Becker steht nun auch den

C64/C128-Besitzern die wohl zur Zeit portabelste

Hochsprache mit maschinennaher Programmierung

lz)u¥ Verfiigung. Grund genug, uns mit der Sprache zu
efassen.

DIE ,,SCHOPFUNGSGESCHICHTE":

Die Wiege von C stand im Bell-Laboratorium in
Murray Hill, USA. Ihre geistigen Viter, Dennis Rit-
chie und Brian Kernighan, entwickelten sie 1972 aus
der Sprache B, einer 1970 von Ken Thompson iiber-
arbeiteten Version von BCPL (Basic Combined Pro-
graming Language), die heute noch zur Entwicklung
vqndCompilern und Betriebssystemen verwendet
wird.

1974 war das entscheidende Jahr fiir C, denn das Be-
triebssystem Unix wurde zu 80 Prozent in C geschrie-
ben. Damit war der Beweis erbracht, dafs sich auch
mit einer Hochsprache ein leistungsfihiges Betriebs-
system entwickeln 14f3t. Unix ist immerhin Multi-
user- und Multitasking-fihig).

Der erste damit ausgeriistete Rechner war ein PDP-11.
Von nun an waren C und UNIX nicht mehr zu
trennen.

Bis 1977 wurde die Sprache mehrmals iiberarbeitet
und mit dem Erscheinen des Buches ,,The C-Pro-
graming Language‘ von Dennis Ritchie und Brian
Kernighan (in C-Kreisen die ,,Bibel‘‘ genannt) war
ein gewisser Standard vorgegeben, der auch heute
noch bei der Entwicklung von Compilern und Biblio-
theken mafigebend ist.

In den frithen 80er Jahren 16ste sich C von seiner
UNIX-Umgebung (DEC-Rechner). Dies war endgiil-
tig der Durchbruch auf breiter Front. Mittlerweile
gibt es C-Compiler auf fast allen Microcomputern
und den gingigsten Betriebssystemen, zum Beispiel
Acht-Bit-CP/M, CP/M 86, MS-DOS.

DIE GEGENWART

Die Sprache C ist eine sehr ,,kleine‘‘, nicht problem-
bezogene, maschinennahe Compilersprache.

Es gibt im Sprachsatz von C keine I/O-Funktionen
wie PRINT und INPUT im BASIC. Diese Funktio-
nen sind in einer Standard-Bibliothek STDIO
(STandarD Input/Output) abgelegt. Zu dieser Biblio-
thek gibt es ein Headerfile (stdio.h). In ihm sind die

externen Funktionen aufgefiihrt. Dieses Headerfile
wird vom Preprozessor in den Quelltext eingebunden
und stellt das Bindeglied zwischen der Sprache C und
dem System dar. Zur Verdeutlichung sieche Schema
,,Aufbau und Ablauf eines C-Systems**.

Aufbau u. Ablauf eines C-Systems
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Zur Grundausstattung einer solchen Bibliothek geho-
ren die Funktionen:

printf() — formatierte Ausgabe Bildschirm
fprintf() —  formatierte Ausgabe Datei
sprintf() —  formatierte Ausgabe String

scanf(), fscanf(), sscanf(), als formatierte Eingabe
sowie

putc(), getc(), getchar(), fputchar(), gets(), fgets(),
puts(), fputs(), fopen(), fclose(), um nur einige zu er-
wihnen. Sie gehoren nicht unmittelbar zur Sprache
C, sondern sind in C geschrieben.

Das Headerfile und die Standard-Bibliothek werden
in systemangepafdter Form mit dem Compiler zusam-
men ausgeliefert und kénnen nach Belieben erweitert
werden. Durch diesen Kunstgriff ist der Quelltext
somit vom C64 bis zum SUPER CRAY ohne nen-
nenswerte Anpassung iibertragbar.
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Durch dieses Konzept ist es auch moglich, kleine ein-
heitliche Compiler zu verwenden — im Gegensatz

zu Pascal, wo man sich immer mit sogenannten ver-
besserten Compilern herumschlagen muf. Dies ist
auch der Grund, warum MODULA 2, aus demselben
Hause wie Pascal, dieselben Wege wie C einschliigt.

DER PREPROZESSOR

Der Preprozessor ist eine Besonderheit von C. Er ist
die dem Compiler vorgesetzte Instanz und verdndert
den Quellcode, bevor er vom Compiler bearbeitet
wird. Durch spezielle Befehle, die immer ein ““#*
vorangestellt haben, wird er aufgerufen. Einer der
hiufigsten ist der #include‘stdio.h‘. Hier wird
durch den Preprozessor das Headerfile der Standard-
bibliothek eingesetzt. Es gibt noch weitere Befehle
wie etwa die Moglichkeit, mit #define Markos zu defi-
nieren oder mit #undef wieder aufzuheben.

Eine weitere Besonderheit ist die ,,bedingte Compi-
lierung*‘. Hier konnen zum Beispiel verschiedene
Versionen mit einem Quellcode erzeugt werden. Die
Auswahl der zu compilierenden Quellcode-Bereiche
erfolgt mit den Auswahlbefehlen: #ifKONSTANTE.
Wenn KONSTANTE ungleich Null ist, wird dieser
Bereich iibersetzt. Er mufl dann mit #endif beendet
werden.

Aufderdem gibt es noch die Befehle #ifdef und
#ifndef, die sich auch auf Makros beziehen.

Der Preprozessor ist eine grof3e Unterstiitzung bei
der Arbeit und ein weiteres Plus fiir C.

DER SPRACHSATZ

Sehen wir uns den Sprachsatz von C genauer an. Es
handelt sich in erster Linie um Datentypen und Kon-
trollstrukturen sowie eine reiche Auswahl an Opera-
toren.

1. Kontrolistrukturen:

Kontrolilstrukturen definieren die Reihenfolge der
Befehlsabldufe.
if else-Verzweigungen
if (Ausdruck
Anweisung 1
else
Anweisung 2
C erlaubt hier eine Sonderform, nimlich die beding-
te Bewertung:
max=(zahll kleiner zahl2)?zahll :zahl2;

switch:
Mit der ,,switch*-Anweisung kann man, im Gegensatz
zu IF, unter mehreren Alternativen auswihlen.

case Ausdruck:
Anweisung 2;
break;
case Ausdruck?:
Anweisung?;
break;
case Ausdruckn:
Anweisungn;
break;
default:
Anweisungd;
Es wird der bei ,,switch* angegebene Ausdruck aus-
gewertet und mit den ,,case‘‘-Ausdriicken verglichen.
Kommt es zu einer Ubereinstimmung, so wird die
nachfolgende Anweisung bis zur ,,break‘‘-Marke ab-

garbeitet. Sollte keine Ubereinstimmung erfolgen, so
wird die Anweisung nach ,,default‘* ausgefiihrt.

for-Schleife:

Bei der ,,for*“-Anweisung wird die Bedingung zum

Schleifenanfang abgefragt.

for (Ausdruck1;Ausdruck2;Ausdruck3)
Anweisungen

Ausdruck eins initialisiert die Schleifenvariable. Aus-

druck zwei liefert das Abbruchkriterium. Der letzte

Ausdruck ist der Schleifenzéhler.

while:
Die ,, while““-Schleife ist der ,,for*-Schleife sehr dhn-
lich. Auch hier wird die Schleifenbedingung am An-
fang abgefragt.
while(Ausdruck)

Schleifenanweisung;
niachste Anweisung;

do...while-Schleife:

Der Unterschied zur ,,for“- und ,,while*-Schleife ist,
daf} die Schleifenbedingung erst am Ende abgefragt
wird.

do

Schleifenanweisung;

while(Ausdruck);

nichste Anweisung;

continue:
Mit ,,continue‘‘ kann man eine Schleife vorzeitig ab-
brechen und mit dem nichsten Durchlauf beginnen.

break:

Im Gegensatz zu ,,continue‘ kann man mit ,,break*
eine Schleife vorzeitig verlassen, ohne mit dem néich-
sten Durchlauf zu beginnen.

return:

Ahnlich dem RETURN im BASIC beendet ,,return*
einen Funktionsaufruf. Der Riicksprung kann mit
oder ohne Wertriickgabe erfolgen.

goto:

Als letzte Anweisung gibt es noch das verschmihte
GOTO. Es sollte so selten wie moglich verwendet
werden.

2. Datentypen:

In C existieren vier elementare Datentypen: char, int,
float und double. Sie lassen sich noch mit den Attri-
buten short, long und unsigned kombinieren. Da-
durch ist die Grofle des Speicherplatzes variabel.
char, unsigned char —  Ein Zeichen aus einem
Zeichensatz; ein Byte.
Eine Ganzzahl zwischen
—32768 und +32767,
zwei Bytes.

Eine Ganzzahl zwischen
Null und 65536;

zwei Bytes.

Eine Ganzzahl zwischen
—214783648 und
+2147483647,

vier Bytes.

int, short, int, short —
uns‘gned int, unsigned —

long int, long -

unsigned long int,
unsigned long —  Eine Ganzzahl zwischen
Null und 4294967295;

vier Bytes.
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Gleitkommazahl zwi-
schen +9.09E-77 und
+6.78E+74 auf sechs bis
sieben Stellen genau;
vier Bytes.
Gleitkommazahl zwi-
schen +9.09E-77 und
+6.78E+74 auf elf
Stellen genau; ‘
sechs Bytes.

float —

long float, double -

typedef:

Diese Anweisung ermoglicht die Definierung von
,,neuen Datentypen®‘. Ein schones Beispiel haben
wir in der Headerdatei “‘stdio.h‘. ,

In der Zeile sechs wird der Datentyp FILE definiert.
Dadurch kann ihm die Funktion iob(NFILE) zuge-
wiesen werden. Im Grunde ist das nichts anderes, als
dem Kind einen neuen Namen zu geben.

void:

In neueren Versionen gibt es noch den Datentyp
,,void* als Typ ohne Resultat. Dies kann man mit
den Prozeduren in Pascal vergleichen.

3. Speicherklassen:

In C lassen sich Objekte in vier Speicherklassen ver-
einbaren:

auto:

Objekte der Speicherklasse ,,auto* sind blockorien-
tiert und werden nach dem Verlassen des Blocks wie-
der geloscht.

static:

Objekte der Speicherklasse , static sind ebenfalls
blockorientiert, behalten aber ihren Wert nach Verlas-
sen des Blocks.

extern:

Objekte der Speicherklasse ,,extern‘‘ sind programm-
orientiert und behalten ihren Wert auch bei getrennt
iibersetzten Funktionen.

register:

Objekte der Speicherklasse ,,register* konnen direkt
in die Prozessorregister gehalten werden, ansonsten
verhalten sie sich wie ,,auto*‘.

4. Strukturen:

Wie in Pascal die Records-Strukturen, so lassen sich
auch in C Strukturen vereinbaren. Hierzu stehen die
Schliisselworter , struct* und ,,union* zur Verfiigung.
Im weiteren existiert in neueren Implementierungen
das Schliisselwort ,,enum®. Es ist dem Type bei Pas-
cal vergleichbar.

C — DIE MASCHINENSPRACHE

Die nahe Maschinenprogrammierung wird bei C iiber
das direkte Zugreifen mit Zeigern auf Adressen er-
reicht. Uberhaupt haben die Zeiger (Pointer und
Adressen) eine herausragende Bedeutung in C. Im
Gegensatz zu Pascal, wo man erst spit oder gar nicht
mit ihnen in Beriihrung kommt, sind sie in C ein un-
umginglicher Bestandteil der Sprache. Sie sind trans-
parent, dadurch gibt es kein ,,call by reference*
(Ubergabe des Arguments selber), sondern nur ,,call
by value‘ (Ubergabe des Argumentwerts).

Die Moglichkeit der Zeigernutzung geht weit iiber an-

dere Sprachen hinaus. In C gibt es Zeiger auf alles,
wie etwa auf Funktionen, Objekte und unbenannte
Speicherbereiche von beliebiger Grofie. Es 14t sich
auch ein Datentyp-Zeiger auf einen Zeiger, der wie-
derum auf einen Vektor von Zeigern von Funktionen
zeigt, deklarieren.

Hinzu kommen noch die Moglichkeiten der BIT- und
ADRESSE-Manipulationen, zum Beispiel UND,
ODER, EXKLUSIV ODER und SHIFTEN (verschie-
ben). Im weiteren lassen sich hiufig benutzte Varia-
blen in Prozessor-Registern halten, was den Zugriff
darauf beschleunigt. Dieses trifft natiirlich nicht fir
den 6502/10 Prozessor zu, da er nur zwei Register be-
sitzt.

Ein derart umfangreiches Zeiger- und Bitverarbei-
tungskonzept ist zur Realisierung von systemnaher
Programmierung unabdingbar.

C-Programme sind blockstrukturiert und bestehen
aus mindestens einem Hauptprogramm ‘main()‘,
welches eine Reihe von Funktionen aufruft.

C — SICHER UND LEICHT?

Jetzt kommt der Punkt, an dem der C-Kritiker ins La-
chen kommt: Programmieren in C ist so sicher wie
ein Nitroglyzeringlas in der Hand. Zwar werden vom
Compiler Syntaxfehler erkannt, dies sind aber nur die
harmlosen Fehler.
In C kann man zum Beispiel das 50. Element eines
Feldes mit 40 Elementen nicht nur lesen, sondern
auch beschreiben:
Den Buchstaben a mit PI multiplizieren und mit dem
Ergebnis eine Funktion aufrufen.
Mit C ist das alles moglich, die Liste lieRRe sich beliebig
fortsetzen.
C besitzt keine Fehleriiberwachung und Plausibilitits-
iiberpriifung wie Pascal. Mag einem dies auf den er-
sten Blick unsinnig erscheinen, darf man nicht verges-
sen, daf’ eine gute Codeiiberwachung die Effizienz ei-
nes Compilers stark beeintriachtigt. Auch unterbindet
1siiehnicht nur manch Unniitzes, sondern auch Niitz-
ches.
C ist in erster Linie eine Sprache der Profis, da das
Debugging der Programme (95 Prozent aller Fehler
fithren zum Absturz des Systems) dufderst schwer ist.
Der vom Assembler her berithmte Griff zur RESET-
Taste ist auch hier das Erkennungszeichen des C-
Programmierers.

C UND DIE ZUKUNFT

C ist bis heute ohne Normung ausgekommen. Zwar
gibt es einen Normvorschlag (ANSI X3J11), der
auch iiber den von Richie und Kernighan gesetzten
Standard hinausgeht, dieser ist aber in vielen Imple-
mentierungen schon vorhanden. Hierbei geht es um
Zuordnung von Strukturen als Ganzes, die Einfiih-
rung des Datentyps ,,void*‘ als Funktion ohne Riick-
wert und die Erweiterung des Preprozessors um die
Moglichkeit, Strings zusammenzuziehen.
Wihrend sich der Normungs-Ausschuf’ noch mit der
Normung von C beschiftigt, steht schon ein neuer
Stern am Himmel des Bell-Laboratoriums, C++.
C++ bedeutet c=c+1, ein wesentliches Erkennungs-
zeichen von C. Entwickelt wurde C++ 1983 von
Bjarne Stroustrup. Es soll aufwirtskompatibel sein,
das heifdt, alte C-Quelltexte konnen iibernommen
werden. Wenn iiberhaupt, wird es wohl noch lange
Jahre dauern, bis es auf breiter Basis durchbricht.
Gerhard Szymanski [




R R Rl TIPS & TRICKS B

Kennen Sie Poke

Mochten Sie beispielswei-
se, daf irgendein Text-
string ab sofort in weif}
auf dem Bildschirm er-
scheint, so geniigt davor
die Anweisung COLOR
5,1. (Die einzelnen Farb-
codes lesen Sie im
Handbuch zum C128
nach.) Es sind Werte von
1 bis 16 moglich, jede
hohere Zahl erzeugt die
Fehlermeldung ,,ILLE-
GAL QUANTITY*.
Allerdings gibt’s im C128
noch eine Speicherstelle,
in die Sie die Farbcode-
zahl mit dem POKE-Be-
fehl eintragen ko6nnen:
241 (SF1). Im Handbuch

Farbgebung der Zeichen
ohne COLOR-Befehl

unter Anhang H-15 steht
diese Adresse als
,,COLOR*, Attribut des
nichsten auszugebenden
Zeichens, deklariert. Was
ja auch den Kern der Sa-
che trifft.

Und doch ist uns zur
Farbgebung mit dem Be-
fehl COLOR 5 ein gravie-
render Unterschied aufge-
fallen: Bei der Anweisung
POKE 241, Farbcode-
Zahl, miissen die erlaub-
ten Werte jemals um 1
niedriger sein, also von

0 bis 15 reichen. Damit
erreichen Sie zumindest
in der 40-Zeichen-Bild-
darstellung denselben Ef-
fekt wie mit COLOR 5.
Die Adresse 241 im
C128 entspricht hier in
allen Belangen der Spei-
cherstelle 646 im C64.

Jeder, der sich schon ein biBchen mit dem Handbuch
zum 128PC beschiftigt hat, wei, daR durch
die Anweisung COLOR 5, Farbzahl 1 — 16 jeweils
die gewiinschte Farbe eingestellt werden kann, die die
Zeichen im Textmodus auf dem Bildschirm bekom-
men sollen. Das ist im 40-Zeichen-Modus nicht anders
als im 80-Zeichen-Bildschirm.

Gewisse Speicherstellen des
C128, mit den richtigen Wer-
ten beschrieben, konnen
Erstaunliches vollbringen

Andere Farbcodes beim
VDC-Chip

Anders im 80-Zeichen-
Modus, fiir den nicht der
VIC-II-Chip (Video Inter-
face Controller) zustindig
ist, sondern der VDC-Bau-
stein. Der unterstreicht
ndmlich seine Sonderstel-
lung, den er beim C128
einnimmt, damit in ein-
drucksvoller Weise. Rea-
giert er noch bei der ,,nor-
malen‘ Farbgebung mit

COLOR 5, so wie wir es
gewohnt sind (die Far-
ben werden in der Reihen-
folge gezeigt, wie sie auf
Ihrer Tastatur unterhalb
der oberen Zahlentasten
bezeichnet sind), so dn-
dert sich das mit POKE
241, Farbzahl O bis 15,
doch erheblich: Die ge-
wohnte Reihenfolge
stimmt nicht mehr. Auf
,,Schwarz‘ zum Beispiel
folgt nicht , Wei}*, son-
dern ,,Dunkelgrau*
(POKE 241,1). Die weifde
Farbe erreichen Sie jetzt
mit POKE 241,15. Alle
Verinderungen sehen Sie
am besten, wenn Sie das
kleine Listing abgetippt
haben und es starten.
Dabei fillt auf, daf} die
geraden Farbwerte alle ei-
ne gewisse Grundfarbe
bilden. Die folgenden un-
geraden Farbzahlen bil-
den im Prinzip dieselbe,
nur um einige Grade hel-

241°?

ler. Auf ,,Normal-Blau*
folgt zum Beispiel Hell-
blau, auf Rot eben Hell-
rot. Spitestens jetzt
wird uns der Unterschied
zur iiblichen Farbcode-
Verteilung klar.

Vier Editor-Funktionen
mit einem POKE-Befehl

Bisher haben wir nur das
untere , Nibble*“ (1 Nibble
= 4 Bit) dieser auflerge-
wohnlichen Speicherstel-
le erfafdt, also einen Wert
von 0 bis 15 hineinge-
POKEd. Die oberen vier
Bit waren damit nicht
eingeschaltet, also auf
,,Null““ gesetzt. Uns hat
natiirlich interessiert,

was passiert, wenn diese

Bit auch gesetzt sind.

Der Gesamtwert des obe-

ren Nibbles betrigt 240,

also mufd dieser Wert zur

Farbcode-Zahl O bis 15

addiert werden.

Und hier beweist sich die

Adresse 241 als Multi-

talent: Ein POKE 241,

241 bringt zwar ebenfalls

die dunkelgraue Zeichen-

farbe auf den Bildschirm,
zusitzlich werden aber
noch folgende Funktio-
nen des Bildschirm-Edi-
tors beim C128 aufge-
rufen:

1. Einschalten des Invers-
Modus
=PRINT CHR$(18)

2. Zeichensatzumschal-
tung von Grofischrift-/
Blockgrafik in den
Klein-/Grofischrift-
Modus
= PRINT CHR$(14)

3. Der Blink-Modus, der
nur beim 80-Zei-
chen-Bildschirm funk-
tioniert, wird einge-
schaltet.
= PRINT CHR$(15)

Auch diese Funktionen
verdeutlicht das kleine
Programm, das Sie hier
abgedruckt finden. Wir
sind sicher, dafd Sie bei
der eigenen Programmier-
tatigkeit im 80-Zeichen-
Modus diese vielseitige
Adresse 241 noch oft ver-
wenden werden. hoO
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Ei‘lit{(iguter-
Kuns

Computer sind nicht nur Gebrauchsgegenstinde. Sie werden
zunehmend auch von Kiinstlern als Motiv entdeckt. Einige besonders
gut gelungene Arbeiten haben wir fur Sie, unsere Leser, reservieren
konnen. Alle Motive sind strikt auf eine Auflage von
99 Exemplaren limitiert und von der Kiinstlerin, Sybille Areco,
handsigniert und numeriert. Die Exponate werden nach Bestelleingang
im 24-Farbendruck von Hand gefertigt, die Vorlage nach

dem 99. Druck vernichtet. Unser Angebot: Jedes Motiv

nur DM 85,-, zwei Motive DM 150,-, drei DM 210,- und
vier Motive nur DM 250,-. Jedes Bild ist 30 x 40 Zentimeter

grof3 und kommt im Passpartout in stabiler Verpackung

(im Preis enthalten).
Lieferzeit nach Bestelleingang: ca. drei Wochen.

AT 588 29 IR

AT 588 27 AT 588 28

Bestellcoupon
Hiermit bestelle ich in Kenntnis ihrer Verkaufsbedingungen folgende Exponate:
Nr.:

Ich zahle: (Zutreffendes bitte ankreuzen!)
per beigefiigtem Scheck (1 Schein [0 Gegen Bankabbuchung am Versandtag [

Meine Bank (mit Ortsname)

Meine Kontonummer

Meine Bankleitzahl (steht auf jedem Bankauszug)
Nachname YVorname
PLZ/Ort Str./Nr.

Verkaufsbedingungen: Lieferung nur gegen Vorkasse oder Bankabbuchung.
Wichtig: Scheckeinreichung und Bankabbuchung erfolgen erst nach dem Versand. Keine
Nachnahme méglich. Auf Wunsch Rechnung mit ausgewiesener Mehrwertsteuer.

Unterschrift
Bitte ausschneiden und einsenden an

AT 588 25 " ATsss26 | AKTUELL-VERLAG
HeBstraBe 90
8000 Miinchen 40




nzwischen weild es

I jeder, Computer
rechnen nicht mit

den uns gewohnten Zah-
len von O bis 9 (Dezimal-
system), sondern mit nur
zwei Zeichen oder Zu-
stinden: der O und der 1.
Im Grunde ist der Com-
puter dumm, auch das
ist bekannt. Er muf$ beim
Rechnen gewissermafien
,,an den Fingern abzuzih-
len“, um zu Ergebnissen
zu kommen. Finger heift
im Lateinischen digitus.
Die zwei moglichen Zu-
stinde (1 oder 0) und die
Art des Rechnens (Ab-
zdhlen) verlieh der
,.kleinsten Einheit* fiir
den Computer den Na-
men Bit (= Binary Digit).

BN

mit
Binarzahlen

1. Stellenwerte

Fiir das Rechnen im
Binirsystem gelten ande-
re Regeln als im geldu-
figeren Dezimalsystem,
dennoch gibt es Gemein-
samkeiten: Jede Ziffer
bei mehrstelligen Zahlen
im Dezimalsystem hat ge-
geniiber der rechts neben
ihr stehenden einen zehn-
fach hoéheren Stellenwert.
Die ,,8“ in der Zahl ,,48
reprisentiert 8 Einheiten
(Einer). Die ,,4* links da-
neben hat den Wert von 4
Zehnern, also 40 (40 + 8
=48).

Das Bindrsystem arbei-
tet prinzipiell nach dem
gleichen Schema, jedoch
betrigt der Stellenwert
jeder Binirstelle immer
das zweifache des Stellen-
wertes der benachbarten
rechten Stelle. Zur Ver-
deutlichung hier eine
Zahlenreihe in dezimaler
und bindrer Form:

1 Am Beispiel 14f3t sich
1 auch die Umrechnungs-
2 10 methode von Bindrzahlen
3 11 in Dezimalzahlen nach-
4 100 vollziechen. Um eine Bi-
5 101 niarzahl zu schreiben,
6 110 werden an die Stellen,
7 11 welche addiert die Dezi-
8 1000 malzahl ergeben, Einsen
18 }g?g geschrieben:
48 110000
3216 8 4 2 1
1 1 0 00 0 = 32+16 = 48
1 0 00 0O = 32
1 0 0O = 8
1 001 = 8+ 1 = 9
1 0 = 2

Hier sind schon einige
Vor- und Nachteile der
beiden Systeme zu erken-
nen: wihrend das Dezi-
malsystem zur Darstel-
lung einer Zahl weniger
Stellen benétigt, braucht
es andererseits viel mehr
verschiedene Zeichen
(zehn gegeniiber zwei).

Nach diesem Prinzip
lassen sich beliebig grofie
Zahlen bindr darstellen.
Damit sind sie vom Com-
puter ,,lesbar‘.




Das allein geniigt natiir-
lich noch nicht, es muf
auch mit diesen Zahlen
gerechnet werden. Zu-
niachst etwas Theorie
hierzu; In dezimalen, bei-
niaren oder anderen Zah-
lensystemen konnen arith-
metische und logische
Operationen durchge-
fiihrt werden. Bei diesen
Operationen treten Uber-
trige auf, zum Beispiel
bei der Additionvon3+7
= 10 im Dezimalsystem.
Die Null wird in die
Einerstelle gesetzt und
die Eins in die Zehner-
stelle ibertragen.

Im Binédrsystem wird
1 + 1 = 10 geschrieben
(siche oben). Auf diesem
fundamentalen  Grund-
satz beruht die Leistungs-
fihigkeit der digitalen
Datenverarbeitung.

Auch die Multiplika-
tion schrumpft dabei auf
die Tatsache zusammen,
daf 1 * 1 =1 ist. Damit
ist der Rechengenauigkeit
theoretisch keine Grenze
gesetzt, denn es ist gleich-
giltig, ob 10 oder 100
mal eine Binirstelle 0O
oder 1 wird; lediglich die
Anzahl der verfiigbaren
Stllen begrenzt die Be-
rechnung.

Subtraktionen koénnen
auf die Addition zuriick-
gefihrt werden und die
Division wiederum auf
die Subtraktion (dazu
spiter mehr). Letztlich
lassen sich damit alle
Grundrechenarten auf die
Addition zuriickfiihren,
wenn man die Bildung
von Ubertrigen beriick-
sichtigt, was sich mit Hil-
fe der Komplementbil-
dung realisieren laf3t.

2. Komplementbildung

Wihrend die Addition
auch im Rechner leicht
verwirklicht werden

kann, muf fiir die Sub-
traktion das Verfahren

der Komplementierung
angewendet werden. Un-
ter Zuhilfenahme des

Komplements einer Zahl
lassen sich alle Vorginge
wieder durch Addition
darstellen.

Das Komplement ist
eine Zahl, die eine gege-
bene Zahl zu einer be-
stimmten Einheit erginzt.
Im Dezimalsystem wird
in das Zehner- und Neu-
nerkomplement, und im
Binirsystem in das Einer-
und Zweierkomplement
unterschieden.

Das Zehnerkomple-
ment bedeutet die Ergin-
zung jeder Ziffer einer
Dezimalstelle auf 10. Die
Komplementirzahl zu 1
ist 9, zu 2 ist 8 usw.

Das  Neunerkomple-
ment ist die Erginzung
jeder Ziffer auf 9. Also
1 und 8, 2 und 7 usw.

Hierzu ein Beispiel:
Von der Zahl 468 soll
die Zahl 147 subtrahiert
werden. Die Komplemen-
tdrzahl zu 147 ist im
Neunerkomplement 852.

Ol 0o+ =
Ol o+ H
© U N+

Wird das Komplement
zur Zahl 468 addiert, so
erhidlt man 1320. Abzig-
lich des Wertes 147 + 852
= 999 ergibt sich das
Resultat mit 321.

Subtraktion:

468
— 147
321

Komplementire Addition:

468
+ 8562
1320
— 999
321

Im Bindrsystem wird
mit dem Zweierkomple-
ment gearbeitet. Dabei
muf} jede Binirziffer auf

10000 (dez.16) erginzt,

werden.

Doch zunichst wird
einmal erklirt, wie Binir-
zahlen iiberhaupt addiert
werden k6nnen.

3. Addition binirer
Zahlen

Folgende Grundregeln
gelten bei der Addition
bindrer Zahlen:

0+0=0
0+1=1
1+0=1

1+ 1=0 (+Uberlauf 1)

Die letzte Zeile erzeugt
allerdings einen ,,Uber-
lauf*. Die O wird gesetzt
und der Uberlauf betrigt
1, der zur nichsten Stelle
iibertragen wird.

Bekanntlich  arbeitet
ein Computer mit Byte,
welche ihrerseits aus acht
Bit bestehen, die in ,,ge-
packter Form vorliegen.
Bei der natiirlichen bini-
ren Darstellung laufen die
Bit der einzelnen Byte
ineinander iiber und in
der Binidr-Dezimal-Dar-
stellung (das. ist die Ver-
schliisselung von Dezimal-
ziffern beispielsweise fiir
den Bildschirm) wird jede
Ziffer durch vier Bit, also
anderthalb Byte (oder
Nibble) dargestellt. Als
Beispiel wird im folgen-
den die Zahl 121 einmal
in natiirlicher binérer
Form dargestellt und ein-
mal in Binidr-Dezimal-
Form.

Natiirliche binire Form:

1111001
=64+32+16+8+1=
121

Binar-Dezimal-Form:

Hier einige Beispiele. 0(1)01 00010 00001
2 1
Dezimal Binir
2 10 Damit diirfte der Un-
+ 2 + 10 terschied zwischen natiir-
2 —400 licher bindrer Form und
Binidr-Dezimal-Form
10 1010 deutlich geworden sein.
+ 4 +100 Nun noch ein Beispiel ei-
14 1110 | ner Addition in Binir-
Dezimal-Form:
14 1110 .
+ 2 + 10 Es werden die Zahlen
16 10000 49 und 37 addiert (= 86).
0100 1001 =dez.49
+ 0011 0111 =dez.37
0111 1110 = Zwischenergebnis
+ 1 Ubertrag
0111 1100 = Zwischenergebnis
+ 1 Ubertrag
0111 1000 = Zwischenergebnis
+ 1 Ubertrag
0111 10000 Dieses Ergebnis liegt
auflerhalb des Vier-Bit-
Codes, daher Subtrak-
+ 0001 —1010 tion einer dez.10 und
Ubertrag
1000 0110 = dez.86

10




4. Subtraktion binirer
Zahlen

Die Subtraktion wird,
wie schon erwihnt, in ei-
ne Addition umgewan-
delt. Die abzuziehende
Zahl erhilt dazu fithrende
Nullen vorgestellt. Darauf-
hin werden alle Nullen in
Einsen und umgekehrt
iiberfithrt, die Zahl wird
invertiert. Das Komple-
ment einer Zahl ist also
zu addieren. Die im Zwi-
schenergebnis bei der er-
lduterten Addition am
weitesten links stehende
Eins wird gestrichen
und an letzter Stelle ad-
diert. .

subtraktion und diese auf

eine Addition des Kom-

plementes zuriickgefiihrt.
Es gibt hier nur die Mog-
lichkeit: Einmal oder
keinmal ist der Divisor
im Dividenten enthalten.
Als Beispiel dient folgen-
de Division:

66:22=3

1000010 = dez. 66
10110 =dez. 22
0010110 = Nullen-
auffiillung
1101001 = Inversion

Division:

1000010 : 10110 = 11

+ 1101001
ispiel: 10101011
Beispiel: . ]
10000 = dez.16 0101100
1010 = dez.10 + 1101001
01010 = dez.10 mit +1001010}
fiihrenden S §
, Nullen 10110
10101 = Inversion bin11 = dez.3
Addition:
ttion 6. Multiplikation binidrer
10000 Zahlen
+ 10101
~100101 Die Gesetze der bini-
* 1 _ ren Multiplikation ent-
00110 = dez.16 —_10 sprechen denen der bini-
=6 ren  UND-Verkniipfung
) L. aus der Boole’schen Al-
Und noch ein Beispiel: gebra. Hierbei gilt:
68 — 23 =45 logische
UND-V i
1000100 = dez.68 erkniipfung
10111 = dez.23 OUND0=0
0010111 = dez23mit OUND1=0
Vornullen 1 UND0=0
1101000 = Inversion | UND1=1
binire
Addition: Multiplikation
1000100 0*0=0
+ 1101000 0*1=0
10101100 1*0=0
+ 1 1*1=1
0101101 = dez.45

5. Division binirer
Zahlen

Wie schon erwihnt,
wird die Division binédrer
Zahlen auf eine Zwischen-

An dieser Stelle sind
die Wahrheitstabellen der
Boole’schen Algebra zu
erwihnen, um die logi-
schen UND-Verkniipfun-
gen besser verstehen zu
konnen. Verstindlich

wird diese Zuordnung
aber auch dann, wenn
man sich ein Kabel vor-
stellt, in das zwei Schal-
ter hintereinander ein-
gebaut sind. Bezeichnet
man die Schalterstellun-
gen mit AUS = 0 und
EIN = 1, so ist ersicht-
lich, dal nur dann ein

Strom  flieRen  kann,
wenn beide Schalter auf
EIN = 1 stehen. Ist

auch nur einer der bei-
den Schalterauf AUS = 0,
so ‘ist der Stromkreis un-
terbrochen, es fliefdt also
kein Strom (=0). Hier ist
schon die Verbindung
vom Binirzahlensystem
zur elektronischen Re-
chenanlage zu erkennen.
Beispiel einer Multiplika-
tion durch fortlaufende
Addition:

13%5

1101 * 101
1101
0000
+ 1101
1000001 = dez.65

Wie beim manuellen
Rechnen mit Papier und
Bleistift wird jede Pro-
duktzeile gegeniiber der
vorhergenenden um eine
Stelle verschoben. Zu
Beginn mit der Wertigkeit
1 des Multiplikators,
dann 2, 4, 8 usw. von
rechts nach links.

Im folgenden Schema
ist die o.a. Multiplikation
Schritt fiir Schritt unter
Zuhilfenahme von vier
Registern aufgezeigt. Un-
gefihr so lduft der Vor-
gang im Rechner ab. Da-
bei gibt es zwei Abbruch-
bedingungen fiir die Ma-
schine: Wenn in Register
A ein Uberlauf auftritt,
oder wenn B = Qist. Letz-
teres ist hier am Schluf}
der Fall. Die Multiplika-
tion ist somit durchge-
fithrt.

Ablauf einer Multiplikation mit Registern in einem

Rechner:
Register A Register B Register C Register D
Multiplikant Multiplikator Test ob 1 Ergebnis
0000001101 0000000101 1 0000000000
(addiere A 0000001101
auf D)
schiebe links schiebe rechts
0000011010 0000000010 O
schiebe links schiebe rechts ~
0000110100 0000000001 1
_{addiere A
" auf D) 0001000001
schiebe links schiebe rechts
4 0001101000 0000000000 O

Die Register bestehen
aus Speichergliedern. Je-
des Speicherglied kann
ein Bit darstellen. Zur
Darstellung von zehn Bit
sind also zehn Speicher-
glieder notwendig, die zu
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einem Register zusam-
mengefafit wurden. Die
Register A umd B sind
dabei Schieberegister.

Die Stelle des Multipli-
kators mit der Wertigkeit
1 wird gepriift, ob sie 0
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Basis 218116 Basis
1ol o 0 |io
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4] 2 025
s} 3 1 0128
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131 072} 17 0000 007 629 .94 3 28
262 144 18 6 0000 003 814 9/ €5 628
s24 288 19 0000 001 907 348 32 812 S
1 048 S76] 20 5 ]oooo 000 953 87¢ 3 & 406 23
2097 152] 7 [Moo 000 476 %37 158 203 129
4 194 30¢] 22 0000 000 238 418 573 101 562 §
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2 147 483 648 31 0000 000 000 465 661 287 307 739 257 812 §

e /s(}hlebung durchgeﬁ:lhrt-

oder 1 ist. Hier im Bei-
spiel ist sie 1 und die
Addierschaltung  veran-
lafit die Addition von Re-
gister A auf Register B.
Bei den folgenden Schrit-
ten wird immer zuerst
der Inhalt von Register
A um eine Stelle nach
links, der von B eine
Stelle nach rechts gescho-

|~ ben, wie oben zu sehen

ist. Wenn_die rechte Po-
sition der Zahl in -Regi-
ster B nun 1 ist, wird die

Addition von A auf D

veranlaRt. Bei 0 wird so-
fort die nichste Ver-

S

Das Endergebnis steht am
Schluf} in Register D.
Damit wurden die vier
Grundrechenarten im bi-
niren Zahlensystem er-
lautert. In der Regel
braucht sich der Anwen-
der nicht um diese ,,ma-
schinen-nahen‘ Operatio-
nen zu kiimmern. Es sei
auch erwihnt, daR es
noch andere Zahlensyste-
me neben Dezimal- und
Bindrsystemen gibt, mit
enen der Computer ar-
,“beispielsweise He-
xadezimal-

zahlen. Ing. (FH)

K 7 er sich mit Assemb-
_ lerprogrammierung
¥ ¥ beschiftigen will,
kommt nicht darum he-
rum, sich auch der Hexa-
- dezimalzahlen anzuneh-
men. Hexadezimale Zah-
len-Darstellungen erlau-
ben, grofie Zahlen mit

relativ wenigen Stellen

darzustellen.  Allerdings
werden dabei mehr Zei-
chen benoétigt.

Das  Hexadezimalsy-
stem wird auch Sedezi-
malsystem genannt von
lat. sedecium = sechzehn.
Hexadezimal kommt vom
Griechischen hexa (sechs)

und Lateinischen decem

(zehn).

Wihrend im Bindrsy-
stem nur zwei verschiede-
ne Zeichen verwendet
werden (0 und 1) und im
Dezimalsystem bekannt-
lich zehn, benétigt das
Hexadezimalsystem 16
Zeichen, wis auch den
Namen dieses Zahlen-Sy-
stems erklirt.

Schauen wir uns ein-

mal die verschledenen
Zahlensysteme im Ver-
gleich an:.
Binir Dezimal Hexa-
y dezimal
-0 0 0
1 1 1
10 2 2
11 3 3
100 4 4
101 5 5
110 6 6
111 7 7
1000 8 8
1001 9 9
1010 10 A
1011 " B
1100 12 C
1101 13 D
1110 . 14 E
1111 15 F
10000 16 10
Das  Hexadezimalsy-

stem verwendet also die
Ziffern von 0 bis 9 und
zusitzlich die Buchstaben
von A bis F. Es ist im-
mer wichtig, zu wissen, in
welchem  Zahlensystem
man sich befindet, denn

10000 = (d&Z) 16 = (hex)
10.

Man glbt also immer
das System mit an, und
sei es nur durch einen
Index (2,10 oder 16).

- Wir verwenden hier in

Klammern gesetzte Ab-
kiirzungen.

Ein weiteres Beispiel
einer Zahl in den drei
Systemen:

(dez) 934 = (bin)
1110101111 =(hex)3AF

Man rechnet die Binidrzahl
nach dezimal:

10101111
1
2 3

11
5 2
15
2680208421
512 + 256 + 128 + 32 +
8+4+2+1=943

Binir nach hexadezi-

mal 14t sich leicht nach
der oben gezeigten Tabel-
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le realisieren: Jede Dezi-
malzahl wird im Com-
puter durch vier Bit dar-
gestellt. Wird die Binir-
zahl aus dem Beispiel,
von rechts beginnend, in
Vierergruppen unterteilt
und die entsprechenden
hexadezimalen Werte aus
der Tabelle abgelesen, er-
gibt sich:

11 1010 1111
3 A F
also ist

(bin) 1110101111 = (hex)
3AF

Genauso einfach lassen
sich hexadezimale Zahlen
binir darstellen. Esist nur
darauf zu achten, daf}
kleinere Bindrzahlen mit
Vornullen aufgefiillt wer-
den.

Beispiel:
(hex) 333 = (bin)?

3 3 3
0011 0011 0011
(hex) 333 = (bin)
1100110011




Die Umrechnung von
binidr nach hexadezimal
(und umgekehrt) 14t
sich also am einfachsten
anhand von Tabellen

durchfiihren. Dies resul-
tiert aus der Tatsache,
daf} die Basis 2 des Binir-
systems sich. problemlos
in die Basis 16 des Hexa-
umrech-

dezimalsystem
nen lafdt.

Anders verhil
dagegen mit dem
und dem Hexadezi
stem (Basis 10 und

Die Umrechnung
Dezimalzahl in eine hexa-
dezimale Zahl erfolgt
schrittweise. Die Dezimal-
zahl wird immer wieder
durch 16 geteilt, wobei
der Rest der ersten Divi-
sion die niedrigwertigste
Ziffer der Hexadezimal-
zahl ergibt. Der Quotient
wird dann wiederum
durch 16 geteilt, der Rest
links neben den vorhan-
denen Rest geschrieben,
was die zweitniedrigste
Stelle ergibt usw.

Beispiel: Die Zahl (dez)
246 soll hexadezimal ge-
schrieben werden:

246 : 16 =15
Ergebnis (hex) F 6
16
086
80
6 ———(=hex) ——6

15:16=0
0
15 ———(= hex)———F

Bei der Umwandlung
von Hexadezimalzahlen
in Dezimalzahlen bilden
die Zeichen von 0 bis F
den Multiplikanden. Der
Stellenwert der Hexade-
zimalzahl (von links nach
rechts) gibt den Expo-
nenten an, mit dem die
Basis 16 potgnziert wer-
den mufd. Jedes Zeichen
wird mit der entsspre-
chenden Potenz von 16

multipliziert. Die Summe
der einzelnen Produkte
ergibt den Dezimalwert
der Zahl.

Beispiel: Die Zahl (hex)
36F soll in eine Dezimal-
zahl umgerechnet werden:

Mit einer Genauigkeit
von hier fiinf Stellen ent-
spricht der dezimalen
Zahl 0,43 die Hexadezi-
malzahl 0,6E147.

— Lo

2 1

36F = 3*16+6 16+15*16

“36F = 3256 + 6*16 + 15*1 = (dez) 879

Die Umrechnung einer
gebrochenen Dezimalzahl
in eine Hexadezimalzahl
erfolgt durch Multiplizie-
ren _mit 16. Die Ziffer

links des Dezimalpunkts -

wird als erste hexadezi-
male Ziffer aufgeschrie-
ben. Die Stellen nach dem
Dezimalpunkt des Pro-
dukts werden daraufhin
erneut mit 16 multipli-
ziert. Die links vom Dezi-
malpunkt erscheinende
Ziffer ergibt die zweite

__Ginstigerweise werden
“der ganzzahlige Anteil ei-
ner Dezimalzahl und

~der gebrochene getrennt
umgeformt, also zunichst
die Stellen vor dem Kom-
ma, dann erst die nach

‘dem Komma

Bei Zusammenfassung
der beiden oben gezeig-
ten Beispiele ergibe also

(dez) 246,43

Ziffer der hexadezimalen  (dez) 246 = (hex) F6
Zahl usw. Sobald ein Pro- (dez) 0,43 = 0,6E147
dukt eine ganze Zahl er- e Y
gibt, ist die Umrechnung  (dez) 246,43 = VVFG,GE147
beendet. L Y
Beispiel: (dez) 0,43 =
(hex)? .
0,43 * 16 Ergebms (hex) 0,6 E147 ~

43

B 28
6,88 ——6
0,88 * 16
88
528 .
14,08 —E

0,28 * 16
28
168

148

0,48 * 16
48
288
7,68

H

13

Das Hexadezimalsy-
stem ist im Prinzip nicht
schwieriger zu handha-
ben, als das Dezimalsy-
stem, — wire man letzte-
res nicht gewohnt und
hidtte man nicht lediglich
zehn Finger zum ,,Nach-
rechnen®. Hilfreich zum
Verstindnis aller hier an-
gesprochenen Zahlensy-
steme ist deren gleiches
Prinzip:

® es werden 2, 10 oder
16 Zeichen bestimmter
Wertigkeiten verwen-
det;

® in allen drei Systemen
zeigt die Ziffer ,,0,
da} die Wertigkeit die-
ser Stelle nicht zum
Gesamtwert zu addie-
ren ist;

m die Wertigkeit einer
Stelle berechnet sich
immer als Produkt aus
dort notierter Ziffer
und der Basis, poten-

ziert mit der Platznum-

.mer (von rechts mit
0 beginnend).

7”3 210

(bin) ..2 2 2 2

3210

(dez) ...10 10 10 10

3 2 10

(hex) 16 16 16 16

® Basis und Anzahl der
verschiedenen Ziffern
eines Systems sind im-
mer gleich innerhalb
eines Systems.

Umstandhch ist ein
Umrechnen immer, aber

~ wenn man sich ein wemg

mit dem Hexadezimalsy-
stem beschiftigt und viel-
leicht auch in Assembler
programmieren will, wer-
den Zahlen wie FF oder

FE vertraut. Dipl Ing. (FH)
Oliver Rosenbaumws
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VIDEORECORDER
UND 128er GEHT DAS?

Seit einiger Zeit versuche
ich erfolglos, ein verniinf-
tiges Bild von meinem
Commodore 128 auf ei-
nen Videorecorder zu
bekommen.
Problematisch ist das al-
lein schon durch die un-
terschiedlichen Ein- bezie-
hungsweise Ausginge an
den Geriten. Auch Selbst-
gelotetes, nach Tips eines
Bekannten, half bisher
nicht weiter.

Die Auskunft eines Ver-
kiufers, der C128 besitze
keinen Fernsehbild-Gene-
rator, hat mich weiter ent-
mutigt. Andererseits gibt
es fir diesen Computer
Video-Animationspro-
gramme, die wohl nur ei-
nen Sinn haben, wenn es
moglich ist, das laufende
Programm auf einen Re-
corder zu bekommen.
Kurz gesagt: Ich bitte um
einen aufkliarenden Tip
oder Trick, wie ich das
mir bisher Unmogliche
vielleicht doch noch errei-
chen kann.

Michael Liebig

6053 Obertshausen

Natiirlich kénnen Sie Ih-
ren 128er an einen Video-
recorder anschlief3en. Die
Aussage des Verkdufers,
der 128er hitte keinen
Fernsehbild-Generator,
miissen wir, bayrisch aus-
gedriickt, als ,,Schmarrn “*
zuriickweisen.

Die einfachste Art, ein
Bild auf dem Videorecor-
der zu bekommen, ist der
Anschlug iiber das mitge-
lieferte Antennenkabel.
Sollten Sie dieses nicht
mehr besitzen, so nehmen
Sie ein 75-Ohm-Kabel,
das auf der einen Seite ei-
nen koaxial Cinch-Stek-
ker und auf der anderen
einen TV-Normstecker
besitzt. Stecken Sie nun
den TV-Normstecker in
die dafiir vorgesehene
Buchse Ihres Videorecor-
ders (Antenneneingang).
Dazu miissen Sie Ihre
Hausantenne ausstecken.
Suchen Sie sich eine nicht
belegte Programmtaste
und stellen auf ihr den
Kanal 36 UHF ein. Ihr

Fernsehgerit bleibt natiir-
lich angeschlossen. Sollte
Ihr Videorecorder das Pro-
gramm nicht automatisch
,,durchschleifen‘, so miis-
sen Sie die Aufnahmetaste
driicken, ohne daf Sie das
Band starten. Es kann zu
kleinen Problemen bei der
Einstellung des Kanals
kommen, da der Kanal 36
oft etwas abweicht. Dre-
hen Sie deshalb solange an
der Kanaleinstellung, bis
das Computereinschalt-
bild auf [hrem Fernsehbild-
schirm erscheint. Aller-
dings kénnen Sie auf diese
Art nur Bilder im 40-Zei-
chen-Modus empfangen.
Stellen Sie also Ihren
Computer darauf ein.

Eine andere Moglichkeit
bietet der RGB-Ausgang
an Ihrem 128er. Dabei
kommt es auf die Anschliis-
se Ihres Videorecorders an.
Die meisten Recorder ha-
ben einen speziellen
Videoeingang, an dem Sie
alle Peripheriegerite an-
schlieflen konnen, wie
zum Beispiel Videokame-
ras und Computer. Dazu
vergleichen Sie bitte die
Anschliisse des Recorders
und des Computers in
dem jeweiligen Handbuch.

NLQ-AUSDRUCK
MIT STAR LC-10C

Zum in Threm Heft COM-
MODORE WELT 128
SPECIAL, Ausgabe 5/87
dargestellten Schreibma-
schinenprogramm auf den
Seiten 88 bis 93 habe ich
eine Frage:

Wie kann man sich das
Geschriebene auf den
Drucker Star LC-10C mit
NLQ ausdrucken lassen
(Zeile 1340 bis 1440)?
Ulrich Lohse

5000 Koln 91

Leider haben wir zu die-
sem Zeitpunkt keinen
Star LC-10C zur Verfii-
gung, so daf3 wir das von
Ihnen angesprochene
Problem nicht genau te-
sten konnten. Aber nor-
malerweise miifte sich Ihr
Drucker hardwaremdfig
umstellen lassen. Das
heifit, mit den Dipschal-
tern an Ihrem Drucker
sollte sich eigentlich das

Erwiinschte erreichen las-
sen. Wollen Sie aber den
NLQ-Ausdruck software-
mdfig ansteuern, so schau-
en Sie bitte in Threm
Handbuch nach. Bei den
meisten NLQ-Druckern
lautet der Befehl zum Um-
schalten CHR$(27) x1 *

SUPERBASE UND
BUCHHALTUNG,
ABER WO?

Ich bin seit zirka einem
Jahr Besitzer eines Com-
modore 128 und habe
kiirzlich ein Exemplar Ih-
rer Zeitschrift gekauft.
Nun habe ich eine Frage:
Was haben Sie schon iiber
Superbase gebracht?

Ich mochte zwei kleine
Buchhaltungen fiir mich
aufbauen. Gibt es da Bei-
spiele? Haben Sie etwas
veroffentlicht? Ist das
erhiltlich? Wie ist der
Preis?

Werner Riisch

CH-2552 Orpund

Wir kénnen Ihnen helfen.
Ja, wir hatten einen klei-
nen Bericht iiber Super-
base in der normalen
Ausgabe von COMMO-
DORE WELT 2/88,
Seite 15.

Auch kénnen wir Ihnen
zwei Buchhaltungspro-
gramme anbieten. Das
erste nennt sich Calcu und
ist ein kleines einfaches
Programm und erschien in
der 128/C64 SPECIAL
Nummer zwei auf Seite 90.
Etwas professioneller ist
das Programm Buchhal-
tung. Es wurde in der
Zeitschrift C64/128 Soft-
warejahrbuch 1988 ,,Das
Beste aus CW*“ auf der
Seite 87 veroffentlicht.
Sollten diese Hefte nicht
mehr bei Ihrem Zeitschrif-
tenhdindler erhiltlich sein,
so konnen Sie selbstver-
standlich diese Ausgaben
direkt bei uns bestellen.

MONOPOLY UND
ANDERE GESCHICHTEN

Ich habe mit einigen Pro-
grammen aus verschiede-
nen 128er-CW-Sonderhef-
ten erhebliche Schwierig-
keiten. Diese betreffen
die Programme:

14

— Monopoly aus dem
Sonderheft Nr. 3. Bei die-
sem Programm lautet die
Zeile 3470 ‘s$-rr$+chr$
(32)+00$: printchr$(27)
+“m* ¢, die in dieser Wei-
se natiirlich einen Syn-
tax-Fehler liefert.

— Programmdatei aus dem
Sonderheft Nr. 7.

Bei diesem Programm ist
es mir nicht moglich,
Daten von Diskette zu
laden. Die Floppy (1570)
lauft an, hort aber nicht
wieder auf zu laden. Tipp-
fehler sind aufgrund des
Checksummers auszu-
schlieen. Es wire im
iibrigen sehr wiinschens-
wert, wenn Sie Korrektu-
ren, Druckfehler und dhn-
liches aus den 128er-Son-
derheften auch in den
nachfolgenden 128er-Son-
derheften veréffentlichen
wiirden und nicht nur in
den anderen Zeitschriften
der CW. Denn viele 128er-
User kaufen sich nur die
128er-Sonderhefte, da in
den anderen Zeitschriften
der CW viel zu wenig Ma-
terial fiir den 128er zu
finden ist.

Achim Kramer

2000 Hamburg

Tja, wieder einmal hat un-
ser Listingsdrucker ge-
streikt. Die Zeile in dem
Mono}foly-Listing muf na-
tiirlich folgendermaflen
lauten:
s§=rr§+chr$(32)+o0$
-printchr$(27)+“m*
Bei dem Programm ,,Pro-
grammdatei* trat der
Ladefehler nur auf, wenn
Sie bei der Eingabe von
Daten einen oder mehre-
re Datenfelder mit Return
abschlossen, ohne Daten
eingegeben zu haben. Das
Problem dabei ist, wie bei
allen Commodore-Home-
computern, dafl bei einer
sezuen tiellen Datenver-
arbeitung die Leerrdume
nicht ohne besonderen
Abspeicherbefehl erkannt
werden. Somit ,,weif3‘
der Computer beim Wie-
derladen der Daten nicht,
wenn das File zu Ende ist.
Fiigen Sie also in dem
Programm folgende Zeile
ein:
2985 ifa$(h,y)=" “then
 print#l, ‘%
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DRUCK- UND
PROGRAMMFEHLER

In Ihren beiden Zeitschrif-
ten COMMODORE WELT/
SPECIAL Nr. 2/88 und
Nr. 6/88 scheinen meiner
Meinung nach Tippfehler
zu sein!

Bei Ihrem BASIC 7.0
LINKER (Heft 2/88 Seite

NUR BEDINGT LAUF-
FAHIG: 128er-
PROGRAMM AUF
DEM C64

NACHTRAG ZU
MUSIK TUTOR
COMMODORE WELT
128 SPECIAL NR. 6/88

Ich bin seit einiger Zeit
stolzer Besitzer eines C64
mit Floppy 1541. Nun
habe ich vor einigen Ta-

gen ein 128/C64 SPECIAL-

Heft aus Threm Verlag er-

29 bis 33) miifite ein Druck- worben. Das Heft gefiel

fehler sein. Es erscheinen
die Anfihrungsstriche
nicht. Warum???

In Ihrem Heft 6/88 haben
Sie bei dem Programm

. Tellurium®, Seite 78, Zei-
le 1390 bis 1420 Zeichen
ausgelassen!

Die Checksumme konnte
nicht erreicht werden.

Das Programm unterbricht
an dieser Stelle.

Rolf-Peter Bily
7835 Teningen 1

Zuerst einmal zu dem
Programm BASIC 7.0

mir sehr gut, besonders
die Programme fiir den
C64. Aber leider versuch-
te ich vergeblich Program-
me, die fiir den C128 be-
stimmt sind, in meinen
Rechner zu laden und sie
zu starten. Nun meine
Frage:

Gibt es eine Moglichkeit,
jene Programme auch auf
dem C64 zu benutzen?
Martin Hauser

8000 Miinchen

Leider miissen wir Sie
enttiuschen. Die Program-
me fiir den 128er sind nur

LINKER. Nach einem Test- bedingt auf dem C64 lauf-

durchlauf mit Threm Pro-
grammbeispiel hatten
auch wir die gleichen Pro-
bleme. Es scheint wirklich
ein Programmefehler vor-
zuliegen. Wir haben nun
folgende Zeilen gedndert:

1100 ifa = 34 then f=
xor(f,255)

1101 ifa=32and f=0
then 1090:elseb$
=b$+chr$(a)

Danach lief das Programm

einwandfrei.

Bei Ihrem zweiten Pro-

blem, betreffend das Pro-

gramm ,, Tellurium *‘, miis-
sen wir leider bedauern,
daf3 in den von Ihnen be-
schriebenen Zeilen wirk-
lich Zeichen fehlen.

Wir haben uns das Pro-

gramm noch einmal ange-

schaut und siehe da, in
den Leerrdumen der Zei-
len 1390 bis 1420 miifste
eigentlich ein griechisches

Pi stehen.

Sie bekommen dieses Zei-

chen durch gleichzeitiges

Driicken der Commodore-

und der Pfeil-nach-oben-

Taste. Zur Kontrolle

nochmals folgende Zeilen:

1390 a=sin(i*n/180)

1400 b=cos(i*n/180)

1410 c=sin(i*n/180)

1420 d=cos(i*n/180)

fahig. Im Prinzip kénnen
Sie zwar jedes reine
BASIC-Programm eines
C128 in den C64 laden
und starten, so lange es
nicht grofler als der freie
BASIC-Speicher ist
(38 KByte). Aber auch
nur dann, wenn in diesem
Programm nur Befehle
des BASIC 2.0 verwen-
det wurden, also keine
Anweisung des BASIC
7.0 (zum Beispiel
SCNCLR, GRAPHIC,
BOX usw,). Die versteht
der C64 nicht und meldet
sich mit einem ,,Syntax
Error*. Auferdem gibt es
noch das Problem der
BASIC-Zeilenlinge, die
beim C128 160 Zeichen,
beim C64.aber nur 80 Zei-
chen betragen darf.
Schon da kénnten zum
Beispiel beim Listen Feh-
ler auftreten, weil sich der
viel unkomfortablere Bild-
schirmeditor des C64
nicht mehr auskennt.
Falls Sie ein Maschinen-
sprache-Programm des
C128 im C64 laufen las-
sen mochten, miissen um-
fangreiche Speicherbe-
reichs- und Adressendnde-
r('iungen vorgenommen wer-
en.

Bei dem im Heft Nr. 6/88
abgedruckten Programm
., Musik Tutor‘ wurden
im Unterprogramm
MTTP Il auf Seite 70,
folgende Zeilen ver-
gessen.
60060 zf$=chr$(176):
zg$=chr$(177)
60070 zh$=chr§(178):
2j$=chr$(180)
60080 zm3=chr$(183):
ym$=chr$(219)
60090 rem %% %% %%

Zeichenfolge *
60100 for q =1 to 40
60110 qd$ = qd$ + c4$
60120 next q
60130 return
Weiterhin bekamen wir ei-
nige Anfragen, was denn
das tiefgesetzte Minuszei-
chen vor dem Wort , note‘*
im Unterprogramm MITTP
V auf Seite 74, Zeile 560
zu bedeuten habe.

Leider hat uns der Listing-
drucker einen Streich ge-
spielt. Das tiefgesetzte
Minuszeichen ist nichts
weiter, als ein PFEIL
NACH LINKS. Bitte kor-
rigieren Sie dieses in Ih-
rem Programm. O
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H TIPS & TRICKS I

TIPS ZU EASY-SCRIPT

Texte rechtsbundig
ausdrucken

Mit EASY-SCRIPT kann
man auf einfache Weise
beliebige Texte erstellen.
Besonders schon werden
diese mit der Formatan-
weisung ,,jul ** (justifica-
tion ein). Diese bewirkt,
daf’ alle Zeilen gleich

lang werden. Fehlende
Buchstaben werden durch
Leerzeichen zwischen den
Worten aufgefiillt. Damit
dabei nicht zu grofde
Liicken entstehen, muf}
am Zeilenende richtig ge-
trennt werden. Hierzu
hat EASY-SCRIPT die
Moglichkeit, sogenannte
,,50ft hyphen‘ (weiche
Trennungszeichen) einzu-
fugen. Dies geschieht mit
<F1><—>. Steht ein sol-
ches Zeichen im Wort, so
wird an dieser Stelle ge-
trennt, wenn sie am Zei-
lenende zu stehen kommt.
Der Nachteil liegt darin,
daf nur ein solches Tren-
nungszeichen eingesetzt
werden kann. Mehrere
Trennvorschlige schaden
zwar nichts, da sie norma-
lerweise nicht ausgedruckt
werden, aber es wird prin-
zipiell das erste verwen-
det, auch wenn ein ande-
res eine giinstigere Tren-

nung ergibe. Soll ein wich-

tiger Text im Blocksatz
(rechtsbiindig) gedruckt
werden, ist es unumging-
lich, die Trennungen von
Hand einzufiigen. Dazu
mufd die Zeilenlinge im
Eingangsmenii auf die ge-
wiinschte Linge einge-
stellt werden und nach je-
der Silbentrennung der
Abschnitt neu formatiert
werden. Dies ist sehr auf-
wendig. Daher haben wir
Ihnen ein Hilfsprogramm
geschrieben (,,SILBEN-
TRENNUNG®), mit dem
die optimale Trennung
auf einfache Weise mog-
lich ist. Das Programm ist
auf Diskettenbetrieb aus-
gelegt, kann aber leicht
mit Hilfe des Handbuchs
umgeschrieben werden.
Der mit EASY-SCRIPT
(oder einem anderen Pro-

gramm, das mit ASCII-
Zeichen arbeitet) erstell-
te Text wird in den Spei-
cher geladen und Zeile fiir
Zeile abgearbeitet. Immer
wenn ein Leerzeichen
oder Trennungszeichen
gauch ,,50ft hyphen‘‘) ge-
unden wird, wird iiber-
priift, ob die erforderli-

che Zeilenléinge erreicht ist.

Bei einer zu langen Zeile
wird diese am Schirm an-
gezeigt und mit Hilfe der
Cursortasten (links und
rechts) das Trennungszei-
chen an die gewiinschte
Position angebracht. Mit
RETURN wird die Zeile
abgeschlossen und das
Programm fiigt automa-
tisch den RETURN-Code
13 in den Text ein.

PROGRAMM-
ERKLARUNG

Zeile 100: Der Speicher
wird begrenzt, um einen
geschiitzten Textspeicher
zu schaffen.

Zeile 160—180: Die Zei-
lenparameter und der
Filename werden abge-
fragt. Die Variable DM
gibt an, wieviele Zeichen
noch bis zum Zeilenende
fehlen diirfen, damit das
Programm automatisch
ein RETURN setzt.

Zeile 200—250: Einlesen
des ASCII-Textes in den
Speicher. Die PRINT-An-
weisung-in 230 kann weg-
gelassen werden (schnel-
ler).

Zeile 280: Das alte Text-
file wird als Sicherheits-
kopie umbenannt. Hier
kann der RENAME-Be-
fehl nicht verwendet
werden, da dieser keine
Variablen verarbeitet.
Zeile 300: SEQ-File zum
Schreiben 6ffnen.

Zeile 330—370: Uberprii-
fung, ob ein Trennungs-
zeichen gefunden wurde.
Zeile 380—390: Priifung
auf Zeilenende. Ist die
maximale Zeilenldnge er-
reicht und das letzte
Trennungszeichen zu weit

16
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Silbentrennung

rem silbentrennung ==========64

10

20 rem (p) commodore welt team

30 rem =============s=s=ss========
40 rem (c) by r. schmid-fabian

5@ rem heidelberg

60 rem

70 rem basic v2.0

8@ rem c64/c128 floppy

90 rem =================s=z=z=z=z======

100 pokeS55,0:poke56,39:clr

118 1$=" ":b%$="-":rem trennzeichen
120 sh$=chr$(192) :rem soft-trennze
ichen

1380 cr$=chr$(013) :c1$=chr$( 147)
140 1i$=chr$( 157) :re$=chr$(29)

150 ro$=chr$( 146) :rv$=chr$( 18)

160 input"max. Zeilenlaenge";ml
170 input”max. Abweichung";dm

180 input"file-Name";p$

190 rem *###dd ginlegen HiEEiEiisss
200 open2,8,2,p$+",s,r"

218 fori=12000t060000

220 get#2,a$:pokei,asc(a$) :printa$
H
238
240

if st=0 then next

close2:hlt=i

250 rem *##3 pepame v. p§  FEIFA

260 printchr$(147)"Jetzt wird "+ch

r$(34) +p$+chr$(34) +" umbenannt (Ta

ste) ":getkeya$

270 open1,8,15,"r:"+left$(ps+"
",12) +" .bak+"+"="+p$:close

1

280

290

300

rem #%*#%%¥% bearbeiten #¥iititn
open2,8,2,p$+",s,w"

for i=12000 to hlt

310 a$=chr$(peek(i))

320 if a$=sh$ then tp=zl:en$=b$:go
to370

330 if a$=cr$ then printrvéw$:prin
t#2,w$:21=0:w$="":g0t0430

340 wh=wS+a$:z1=z1+1

350 if a$=1% then tp=zl:en$=""

360 if a$=b$% then tp=zl:en$=b$

370 if zl<ml then 430

3890 if(ml-tp)>dm then gosub 470
390 pr$=left$(w$,tp)+en$:printrvép
r§
400
410
420
430
440
450
460

print#2,pr$
wh=right$(w$,ml-tp)
tp=@:zl=len(w$)

next

close2:end

rem St trennung IR
rem #¥%¥EX yon hand #EeEErExs

<je>
<ho>
<ng>
<jp>
<kp>
<ah>
<nc>
<ml>
<jg>
<bi>
<le>

<li>
<bm>
<el>
<pe>
<df>
<ae>
<nn>
<la>
<md>
<ca>

<kl>
<md>
<hf>
<gl>

<ja>

<hj>
<am>
<bb>
<mp>

<jj>
<o0j>

<pf>
<ke>
<mf>
(0g>
<b j>
<pg>

<ij>
<ab>
<ch>
<de>
<ob>
<ff>
<kl>
<bm>
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478 d=0:x$="":forv=i+1toi+6:x$=x$+

chr$(peek(v)) :nextv <ek>
480 if asc(x$)=32 then i=i+1:tp=le
n{w$) :en$="":return <fd>
490 x$=rv$+x$ <di>
500 pr3=right$(w$,ml) :z8=1left$(pr$
yml-d) :t$=right$(pr$,d) <aa>
510 en$=b$:p=peek(i-d) :if p=32 the

n en$=1§% <hd>
520 printchr$(147)+z8+rvi+en+rof+
t$+x$ <oc>
530 getkeyq$ <pi»>
540 if q$=1i$ then d=d+1 <cp>
550 if q$=re$ then d=d-1:if d<@ th

en d=0 <cj>
568 if q$=cr$ then tp=len(w$)-d:en
$="-":printcl$:return <da>
578 goto500 <gn>
588 rem ======s====s=====s========== ¢pa>
5980 rem programmende <kl>
600 rem =========s===s==s=s=========a <km>
seq to viza—seq

10 rem =======s=======ass==s====== <jf>
20 rem seq to viza-seq ========¢64 <fd>
30 rem ================sss=ssass== {g>
188 pokeb55,0:pokeb6,48:clr <po>*
11@ input"programmname (seq)"”;p$  <bp>
120 open2,B8,2,p$+",s,r":i=10500 <kd>
138 get#2,a$:a=asc(a$) <bg>
140 if a=34 then a=98:rem hochkomm
a <nl>
158 pokei,a:printa$;:i=i+1:if st=0

then 130 <bh>
160 close2:hlt=i <if>
170 print:input”programmname neu";
p$ <ek>
188 open2,8,2,p$+",s,w" <ab>
198 fori=10500tohlt:a$=chr$(peek(i

)) :print#2,a$; :next:print#2:close2 <jd>
208 rem ==============s=sss====z===== <ped
2@ rem programmende <jl>
220 rem ==========s======s==z======= <hm>

Programmlistings verarbei-
ten will. Zum Beispiel ist
es sehr niitzlich, wenn
beim Schreiben einer Pro-
grammanleitung diese in
den Text eingebaut wer-
den kann. Zuerst muf} da-
zu das Listing in ein se-
quentielles File umgewan-
delt werden:

OPEN,8,8,“name,S ,W*
:CMDS:LIST
PRINT#8:CLOSES

Um ein sequentielles File
einzuladen, muf man ei-
nen kleinen Trick anwen-
den, da ein direktes Laden
von SEQ-Files mit
,,WRONG FILE TYP*
kommentiert wird.

Zuerst wird ein beliebiges
Textfile er6ffnet. Dann
kann das SEQ-File mit

dem Merge-Befehl dazuge-
laden werden (Commo-
dore-Taste/Shift M). Statt
der Seitenzahlen (Start
beziehungsweise Stop)
gibt man einfach ,,s ein.
Jetzt gibt es nur noch ein
Problem: Bei der Um-
wandlung von ASCII-Zei-
chen aus dem SEQ-File in
VIZA-WRITE-Code (Bild-
schirmcode) werden An-
fihrungszeichen (CHR$
(34)) nicht umgewandelt.
Dies hat zur Folge, dafy
alle Anfithrungszeichen im
Programmtext verschwin-
den. Daher haben wir ein
kleines Hilfsprogramm ge-
schrieben (SEQ TO VIZA-
SEQ), das lediglich alle
CHR$-Codes 34 in 98 um-
wandelt. Danach kann das
Listing,wie oben beschrie-
ben, problemlos eingele-
sen werden. (]

entfernt, wird in das
Unterprogramm ab Zeile
380 verzweigt.

Zeile 480: Die nichsten
finf Zeichen werden aus
dem Speicher geholt,
damit man beim Trennen
die Fortsetzung des Wor-
tes sehen kann.

Zeile 490: Ist das Folge-
zeichen ein Leerzeichen,
so wird die Zeile selb-
stindig abgeschlossen.
Zeile 500—550: Die iiber-

lange Zeile wird angezeigt.
Der Wort- oder Satzteil,
der iiber die maximale Zei-
lenlange hinausgeht, er-
scheint revers.

TIPS ZU VIZA-WRITE

Wie die meisten Textver-
arbeitungsprogramme hat
auch VIZA-WRITE die
Moglichkeit, sequentielle
Files einzuladen. Dies ist
sehr praktisch, wenn man

Nachtrag zum letzten
128 Special

In der letzten Ausgabe der Commodore Welt 128/
C64 SPECIAL wurde auf den Seiten 14 und 15
Turbo Pascal fiir den C128 unter dem CP/M-Betriebs-
system vorgestellt. In dieser Ausgabe folgen nun die

Pascal-Programme.

Progrem Programm1;
Begin
Clrscr;
Writeln ( 'Hallo’)
End.
Program Code;
Var name
Begin
Clrscr;
Gotoxy (10@,10);

O

String[ 10];

Writeln (‘Bitte Name eingeben’);

Readln (name);
Gotoxy (18,20) ;

Writeln ( ‘Dein Name ist ‘,name)

End.

Program Programm3;
Var alf,pause

Begin
Clrscr;
Writeln;

Integer;

Write ( ‘Das 3.Programm’);

Writeln;

Write ('Von 1 nach 180 und zurueck’);
For pause:=1 to 30000 do; ‘

Writeln;
For alf:=1
Writeln
For alf:
Writeln

End.

17

to 180 do
(’ Wert =
=100 downto 1 do
( ‘Wert =

‘,alf);

r,alf)
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.2500 PROGRAMMIERSPRACHEN ZUR AUSWAHL  m Concurrent Pascal wegen ihrer ausgezeichne-
(fur Parallelverarbei- ten Verarbeitungsge-
tung), schwindigkeit die Ver-

— - W Pascal/M*, breitung von Pascal
Ie l n B Pascal-XT (Extended wesentlich beeinflufst
Pascal), haben.

B Pascal-SC (Pascal for (Programmobeispiel siehe

Scientific Compu- Tabelle 15.)
tation), UCSD-Pascal System

B TURBO-Pascal Das UCSD-Pascal wurde

B und andere. an der University of Cali-
fornia in San Diego ent-
Der vielschichtige, schnell wachsende Markt Letztere Version diirfte wickelt, daher auch sein

der Programmiersprachen und ihrer Dialekte ist auch
fiir Insider kaum noch iiberschaubar.

Das komplexe Thema ist nicht nur fiir den Profi-
Programmierer, sondern auch fiir jene geeignet, die
sich einen Uberblick dieser babylonischen Sprachen-
verwirrung verschaffen wollen. Wir beenden unsere
Serie mit neunzehn weiteren Programmiersprachen —
von OCCAM bis V.I.P.

49. OCCAM
Algorithmische Sprache.
OCCAM entstand als Er-
ginzung zu dem Trans-
puter, einem Microprozes-
sor, der fir Computer mit
mehreren parallel arbei-
tenden CPUs (Zentralein-
heiten) bestimmt ist.

Im Gegensatz zu Pascal

ist die Moglichkeit, eine
Aufgabe in parallellaufen-
de Prozesse zu unterglie-
dern, in OCCAM bereits
integriert. Pascal mufdte
hierzu erst erweitert wer-
den (Concurrent Pascal).
OCCAM ist auch fiir neue-
re Generationen von Trans-
putern geeignet. Wihrend
bei den Transputern der
ersten Entwicklungspha-
sen (mit herkdmmlichen
Prozessoren bestiickt, ein
Teil der Rechenleistung
der Prozessoren zur Orga-
nisation und Kommunika-
tion zwischen diesen ge-
braucht wurde, kommen
bei den Weiterentwicklun-
gen spezielle Prozessoren
zum Einsatz, die hierfiir
besser geeignet sind.
Hundert herk6mmliche
CPUs konnten sinngemif’
niemals die hundertfache
Leistung einer einzelnen
erbringen, trotz der Pro-
grammiersprache OCCAM,
die beide Systemkonzep-
te-gleichermafien unter-
stiitzt. Die volle Leistungs-
fahigkeit kann OCCAM
bei den neuen Systemen
unter Beweis stellen.
Haupteinsatzgebiet von
OCCAM (und auch das

der Transputer) sind tech-
nisch-wissenschaftliche
Applikationen wie die
Konstruktion von Filter-
schaltungen oder schnelle
Kurvenberechnung (Fast
Fourier Transformation).
Auch Echtzeitgrafiken,
welche naturgemif sehr
rechenintensiv sind, kon-
nen hiermit realisiert
werden.

50. Pascal

Benannt nach dem Wis-
senschaftler Blaise Pascal
(1623 — 1663).

Pascal ist eine starke lo-
gisch strukturierte Pro-
grammiersprache, die her-
vorragende Hilfestellun-
gen beim Programmieren
umfangreicherer Proble-
me gibt.

Auf dem Markt ist Pascal
seit etwa 1969.

‘Als Nachteil wire zu nen-

nen, daf} Pascal fiir das Er-

stellen kleinerer Program-

me zu aufwendig ist.

Pascal ist eine der wenigen

Sprachen, die Mengen

(aus der Mengelehre) sinn-

voll direkt verarbeiten

kann, ohne den Pro- :

grammaufwand wesentlich

zu erh6hen.

Es gibt zwischenzeitlich

mehrere Versionen von

Pascal:

MW Pascal (Jensen/Wirth-
Standard),

B Pascal/Z,

B Pascal/MT+,

B UCSD-Pascal (siehe
unten),

W TINY Pascal,
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Name. Mittlerweile gibt
es UCSD-Pascal fiir fast
alle Rechnertypen, so
daf} die Software in Pas-
cal sehr portabel ist.

Der Standard des UCSD-
‘Pascal wird hier einmal
anhand seines Betriebs-
systems dargestellt, da
es sich um mehr als einen
einfachen Interpreter
oder Compiler handelt.
UCSD-Pascal besteht aus

mehreren Files (auf Dis-
kette). Die Aufteilung in
mehrere Files ist wegen
des Umfangs einzelner
Leistungsabschnitte not-
wendig. Bei Bedarf wird
auf diese Files zugegrif-
fen, daher miissen sie im
Falle des Aufrufs durch
den Anwender verfigbar
sein; die Diskette muf
sich im Laufwerk befin-
den. So ist beispielswei-

se das File mit dem Na-
men SYSTEM.APPLE
notwendig, um das Sy-
stem zu booten (hier im
Beispiel auf einem Apple-
Computer).

Alle Systemfiles begin-
nen mit dem Namen
SYSTEM:
SYSTEM.PASCAL
SYSTEM.CHARSET
SYSTEM.APPLE
SYSTEM.EDITOR

SYSTEM.COMPILER
SYSTEM.LIBRARY

und so weiter.

Die Namen lassen oft
schon ahnen, welche Files
sie bezeichnen. Dem An-
wender ist es nicht mog-
lich, Files anzulegen, die
ebenfalls mit SYSTEM be-
ginnen, damit sind die sy-
stemeigenen Files deut-
lich von den Anwender-
files abgegrenzt.
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Die Struktur des UCDS-
Systems ist klar geglie-
dert in Systemeinheiten
wie Editor, Compiler, In-
terpreter, Linker, Assem-
bler und Filer. Die Sy-
stemkomponenten miis-
sen also je nach Bedarf
in den Rechner geladen
werden. Zum Program-
mieren mufd zunichst ein
File erstellt werden, in
welches mit Hilfe des Edi-
tors das Programm ge-
schrieben werden kann.
Zum Ubersetzen mufy
dann der Compiler gela-
den werden.

Die Arbeit mit dem Sy-
stem findet also auf ver-
schiedenen Ebenen statt.
Das UCSD-System kennt
drei verschiedene File-
typen zur Diskettenor-
ganisation:

Text-Files,

Data-Filex,

Code-Files.

Der entsprechende File-
type muf} bei der Na-
mensgebung des Files
mitangegeben werden,
beispielsweise NAME.
TEXT oder INHALT.
DATA. Textfiles sind sol-
che Dateien, die mit dem
Editor beschrieben wer-
den kénnen (etwa Pro-
gramme in Pascal). Dieses
File kann abgedruckt
(Programmlisting) oder
compiliert werden. Der
Compiler bearbeitet den
Inhalt des angegebenen
Textfiles und speichert
das Ergebnis der Uberset-
zung in einem Codefile
ab. Dieses enthilt also
den ausfithrbaren Code.
Datenfiles enthalten, wie
ihr Name schon sagt,
Daten, welche in einem
Programm abgespeichert
oder von diesem gelesen
werden konnen.

Das Workfile ist das Sy-
stemfile (Text oder Code),
auf das immer automa-
tisch zugegriffen wird.
Der Editor oder der Com-
piler 6ffnet — sofern
nichts anderes angegeben
wird — immer ein Input-
File und ein Output-File.
Befindet sich kein Work-
file auf der Diskette und
wurde auch kein ande-
res File angegeben, so er-
scheint eine Fehlermel-
dung.

Im Directory-Beispiel
sind zwei solcher Work-
files:

SY(?TEM.WRK.TEXT
un
SYSTEM.WRK.CODE

Das SYSTEM.WRK.
TEXT-File dient dem
Editor zugleich als Ein-
und Ausgabefile, denn
der Editor bearbeitet nur
Texte, wihrend er Com-
piler Texte in Codes um-
formt. Daher benutzt die-
ser zwar das gleiche Ein-
gabefile, braucht aber
zur Ausgabe ein Code-
File:
SYSTEM.WRK.CODE.

Eine Diskette darf im-
mer nur zwei Workfiles
enthalten (Text und
Code).

Nach dem Booten (La-
den) des USCD-Systems
befindet sich der Rech-
ner in der Kommando-
ebene, von der aus Direkt-
befehle gegeben und
Dienstprogramme gestar-
tet werden konnen. Der
Rechner erwartet einen
Befehl:

COMMAND: Edit, Run,
File, Comp, Link, Xecute,
Assem, Debug.

Weitere Befehlsmoglich-
keiten erfiahrt man beim
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Driicken auf die Taste ,,?*".
Es erscheint:

COMMAND: User restart,
Initialize, Halt, Swap,
Make exec.

Diese Befehle sind soge-
nannte Direktbefehle, also
Teil des Betriebssystems,
withrend die Befehle der
oberen Zeile Aufrufe fiir
Dienstprogramme sind.
Diese miissen erst von der
Diskette nachgeladen
werden.

Anders als in BASIC be-
wirkt Run hier nicht le-
diglich einen Programm-
siart. Run ist selbst ein
Dienstprogramm, wel-
ches den Compiler auf-
ruft und startet. Dieser
compiliert daraufhin das
Workfile. Der Linker
wird bei Bedarf automa-
tisch dazugeladen. Das

so iibersetzte und gebun-
dene Programm wird
anschliefdfend noch ge-
startet.

Run wird also nur fiir
noch nicht compilierte
Programme benotigt. Der

Befehl, welcher dem
BASIC-Run entspricht,
waire hier der ,,eXecute‘-
Befehl.

Run erleichtert das Aus-
testen von Programmen,
da bei der Fehlersuche
nicht jedesmal der Com-
piler von Hand aufgerufen
werden mufd.

Neben dieser Moglichkeit
kann der Pascal-Compiler
auch direkt aufgerufen
werden.

Der Compier iibersetzt
den Inhalt des Workfiles
(Text) in direkt ausfihr-
baren Code und speichert
diesen in dem Workfile
SYSTEM.WRK.CODE ab.
Ist eines der beiden Work-
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files auf der Diskette
nicht vorhanden, oder sol-
len andere Files benutzt
werden, so kann dies op-
tional angegeben werden.
Erst compilierte Program-
me konnen mit ,,eXecute*
gestartet werden.

Der Pascal-Linker ermég-
licht die Einbindung von
Assembler-Routinen in
ein Pascal-Programm. Die-
se Routine muf} im Pascal-
programm als ,,external*
deklariert sein. External
veranlafdt das System, vor
Ausfiihrung des Program-
mes die einzubindende
Routine aufzusuchen und
zu linken. Der Compiler
meldet dies am Bild-
schirm. Beim Run-Befehl
wird der Linker automa-

. tisch aufgerufen.
UCSD-Pascal erlaubt

auch eine Art Batch-Be-
trieb: Ein Exec-File, wel-
ches mit ,M‘ erzeugt
wird, kann Systembefeh-
le enthalten, die bei

Start des Exec-Files aus-
gefithrt werden. Dabei ist
es gleichgiiltig, ob es sich
um Direktbefehle oder
Dienstprogramme han-
delt. Wie bei manchen an-
deren Betriebssystemen
kann somit ein Batchfile
erstellt werden, ein File,
das Stapelverarbeitung zu-
1af5t (Batch = Stapel).

Der Name riihrt noch aus
der Lochkartenzeit. Man
hatte die Moglichkeit,
Lochkarten mit verschie-
denen Direktbefehlen auf-
einanderzustapeln und
diese gebiindelt dem Com-
puter einzugeben. Die Be-
arbeitung der Befehle er-
folgt in der vorgegebenen
Reihenfolge. Spriinge oder
Verzweigungen sind nicht
moglich.

Das UCSD-Pascal-System
hat in seiner Struktur
grofde Ahnlichkeit zu ver-
breiteten Betriebssyste-
men grofderer Rechner.
Ein markanterer Vorteil
ist aber die Standardisie-
rung fiir verschiedene
Rechner und die Verbin-
dung von Sprache und Sy-
stem zu einer Einheit.
Erst dadurch ist es mog-
lich, echte portable Soft-
ware zu entwickeln. Zwar
gibt es inzwischen viele
Compiler fiir Pascal, aber

das UCSD-System konn-
te sich behaupten.

51. Pearl

Process and Experiment
Automation Realtime
Language.

Wie der Name dieser Pro-
grammiersprache schon
sagt, ermoglicht sie das
Realtime Processing, also
die Echtzeit-Verarbei-
tung: Das Programm liuft
in der gleichen Zeit wie
ein ProzefR. Der Rechner
arbeitet also parallel zu
einem technischen Ab-
lauf. Die Daten, die aus
diesem technischen Ab-
lauf (Prozef) gewonnen

ECHTZEIT-
VERARBEITUNG

werden, werden simultan
verarbeitet. Aufgrund
dieser Daten kann der
Rechner in den Prozef}
in Form einer Korrektur
des Prozef3-Ablaufs ein-
greifen, oder fiir die Fort-
fiihrung des Prozesses
wichtige Entscheidungen
treffen (Prozefdatenver-
arbeitung).

Bei der Konzeption von
Pearl wurde besonderen
Wert darauf gelegt, daf
Echtzeit-Sprachelemente
in den Sprachkern von
Pearl aufgenommen wur-
den — anders als bei den
meisten iibrigen hoheren
Programmiersprachen —,
die iiber solche spezifi-
schen expliziten Sprach-
mittel nicht verfigen.
Meist werden dort bei-
spielsweise in Unterpro-
grammaufrufen Funktio-
nen des Betriebssystems
organisiert.

(Programmbeispiel siehe

Tabelle 16.)

Die Zeichenketten-Ver-
arbeitung in Pearl ist un-
zureichend, obwohl die-
se Sprache fast ausschlief’-
lich auf digitalen Grof-
rechnern zum Einsatz
kommt.

Hingegen sind die Struk-
turen fiir die Ein- und
Ausgabe, sowie die
Sprachmittel fiir Algo-
rithmik dhnlich denen
anderer hoherer Program-
miersprachen. Einfliisse
von Algol 68 und Pascal
sind augenfillig. Die Syn-

tax ist weitgehendst an
PL/1 angepafit.

Versuche der Implemen-
tierung von Pearl auf klei-
neren Anlagen scheiter-
ten lange an dem fiir da-
malige Verhiltnisse gro-
Ben Speicherplatzbe-
darf.

Inzwischen stehen auch
bei kleinen Computern
Speicherkapazititen zur
Verfiigung, die eine In-
stallation von Pearl zu-
liefen. Jedoch nur fiir we-
nige Kleinrechner oder
Microcomputer gibt es
Implementierungen (

zum Beispiel RTOS-Pearl).

Eines der Hauptmerkma-
le dieser ,,Prozefirechner-
sprache* ist die Trennung
in resistente und nichtre-
sistente Prozeduren.
Pearl wurde gemeinsam
von deutschen Wissen-
schaftlern. dem VDI/
VDE, industriellen An-
wendern, deutschen Pro-
zefirechnerherstellern
und Softwareproduzen-
ten entwickelt und wurde
erstmals 1980 in der

DIN 66.253, Teil 2: ,,In-
formationsverarbeitung;
Programmiersprache
Pearl, Full Pearl*, festge-
legt, allerdings in engli-
scher Sprache mit der Ab-
sicht, den internationalen
Anwenderkreis zu be-
riicksichtigen.
(Programmbeispiel siehe
Tabelle 17.)

Ahnlich anderer hoherer
Programmiersprachen
(etwa Cobol) wird ein
Pearl-Programm in ver-
schiedene Divisions unter-
teilt. Diese Einheiten sind
unabhingig voneinander
compilierbar. Die getrennt
iibersetzten Programmtei-
le (Module) werden mit
sogenannten Global-Gro-
en miteinander verbun-
den.

Ein fertiges Modul be-
steht im allgemeinen aus
zwei Divisions: der Sy-
stem-Division, welche die
Systemumgebung be-
schreibt und der Problem-
Division, der Problemlo-
sung einer bestimmten
Aufgabe.

Im System-Teil eines
Pearl-Programms werden
die peripheren Gerite und
deren Verbindungen be-

21

schrieben; insbesondere
werden Eingangs- und
Ausgangskanile definiert.
Es kann hier weiterhin
festgelegt werden, ob die
Ubertragung auf diesen
Kanilen (also von oder
zu den peripheren Geri-
ten) digital oder analog
erfolgen soll. An dieser
Stelle werden die Vortei-
le der Programmauftei-
lung in Problem- und Sy-
stem-Division am deut-
lichsten: Sollen bei be-
stehendem System einzel-
ne Teile der Peripherie ge-
gen verbesserte Geritety-
pen ausgetauscht oder
erginzt werden, miissen
lediglich einzelne Teile
der System-Division gein-
dert werden. Niamlich nur
die dieses Gerit beschrei-
benden Programmzeilen,
nicht jedoch alle Befehle
im Programm, welche das
entsprechende Geriit an-
sprechen, wie es in man-
chen anderen Programmier-
sprachen der Fall sein
kann.

SYSTEM- UND
PROBLEM-DIVISION

Bei der Ubertragung des
Pearl-Programms auf an-
dere Rechnertypen oder
Anlagenkonfigurationen
kann die System-Division
komplett ausgetauscht
werden, die Problem-Di-
vision kann dabei unver-
indert bleiben.
Hierdurch ist der System-
Teil von Pearl durchaus
vergleichbar mit einer Job-
Control-Language ibli-
cher Compiler.

In der Problem-Division
wird das eigentliche Pro-
blem formuliert, das mit
Hilfe des Programms be-
wiltigt werden soll, Der
Problem-Teil besteht aus
verschiedenen Tasks, die
eine dhnliche Struktur ha-
ben kdnnen wie Haupt-
und Unterprogramme an-
derer hoherer Program-
miersprachen. Diese
Tasks aktivieren sich ge-
genseitig in vorgegebener
Abfolge oder gleichzeitig,
je nach Anforderung. Die
erste Task eines Pearl-Pro-
gramms wird von aufien
aktiviert (Programm-
start).
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Pearl erlaubt die Verwen-
dung von sechs verschie-
denen Datentypen:

FIXED
nze Zahlen,
LOAT
Gleitkommazahlen,
CHARACTER
‘Zeichenketten.
BIT
Bitmuster (Kette),
CLOCK
Zeitpunkte,
DURATION
Zeitdauer.

Im Programm verwendete
Variablen und Konstan-
ten miissen als einer der
oben aufgefiihrten Daten-
typen vereinbart werden.
Ahnlich wie in Pascal las-
sen sich in Pearl Felder
und Zuordnungen von Va-
riablen bilden. Felder
konnen wieder Felder ent-
halten und getrennt ange-
sprochen werden.
Hierdurch ist es in Pearl
moglich, die Daten hier-
archisch zu strukturie-
ren, Gruppen innerhalb
von Feldern verschiede-
nen Priorititsstufen zu-
zuordnen.
Pearl-Prozeduren steuern
die Ubergabe von Para-
metern und Konstanten.
Die Ubergabe eines Pa-
rameters kann etwa von
dessen Wert oder seiner
Adresse (Identitit) ab-
hingig gemacht werden.
Man unterscheidet:

@ Initial-Prozedur: Der
aktuelle Parameter wird
einfach kopiert;

M Identical-Prozedur: Im
Giltigkeitsbereich des
Prozedurblocks (Modul
oder Task) wird ein neu-
er Name fiir den Para-
meter vereinbart;

M Returns sind Funk-
tionsprozeduren, die eine
Grofde zuriickliefern;

B Inline bewirkt eine Di-
rekteinfiigung des ent-
sprechenden Prozedur-
Parameters.

In Pearl sind Sonderver-
einbarungen moglich.
Dem Benutzer wird ge-
stattet, sowohl neue, ab-
strakte Datentypen (ne-
ben den oben genannten)
als auch neue Operatio-

nen zu definieren. Be-
sonders interessant und
effektiv ist diese Moglich-
keit der Sonderfunktions-
gestaltung im Zusammen-
hang mit den oben ge-
nannten Feldern.

Die E/A-Struktur von
Pearl besteht aus einem
Netzwerk von ,,Datensta-
tionen‘ und ,,Kanalum-
setzern®.

Datenstationen verkodr-
pern allgemein alle Peri-
pheriegeriite oder deren
Kanile. Jede Datensta-
tion besteht aus maximal
vier Kanilen: dem Daten-
kanal, dem Steuerkanal,
dem Unterbrecherkanal
und dem Signalkanal.

Die einzelnen Kanile miis-
sen im Programm spezifi-
ziert werden.
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Kanalumsetzer schaffen
die Moglichkeit der An-
passung verschiedenarti-
ger Peripheriegerite auf
einheitliche Formate zur
Kommunikation mit der
Zentraleinheit oder un-
tereinander. Kanalumset-
zer arbeiten wie Interfa-
ces. Sie setzen die Daten
innerhalb eines Kanals

in einer prozedurartigen
Routine um.

Zur Pearl-Syntax gehort
eine Reihe von Sprachele-
menten, die es ermogli-
chen, beispielsweise pa-
rallel ablaufende Prozes-
se zu steuern und sowohl
termin- und zeitgerechte
Ablaufe zu aktivieren.
Auf die vielschichtigen
Befehlsstrukturen kann
hier nicht eingegangen
werden, aber im obigen
Beispiel wird ziemlich
deutlich, welche Real-
time-Moglichkeiten Pearl
besitzt.

Pearl ist fiir Anwender ge-
schaffen worden. Gegen-
iiber Systemimplementie-
rungssprachen wie Con-
current Pascal, Modula
oder Ada ist Pearl leich-
ter erlernbar und bietet
zudem grofde Vorteile.
Die Sprachelemente zur
Formulierung algorithmi-
scher Zusammenhinge
und Abliufe entsprechen
dem Standard moderner
Programmiersprachen (so
etwa Pascal, PL/1).

Pearl hat durch die Auf-
teilung in Divisions ein
hohes Maf} an Portabili-
tat und Dokumentations-
wert. Strukturiertes Pro-
grammieren wird unter-
stiitzt. Pearl ist in vielen
Anwendungsbereichen ei-
ne echte Alternative zur
Assembler-Programmie-
rung.

52. PILOT

Programmed Inquiry
Learning Or Teaching.
PILOT ist eine Dialogspra-
che (siehe auch BASIC)
und wurde von Prof. John
Starkweather entwickelt.
PILOT hat nie den Be-
kanntheitsgrad von BA-
SIC erreichen konnen.
Griinde hierfiir sind unter
BASIC (im ersten Teil
unserer Serie) nachzule-
sen.
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Im Gegensatz zu BASIC
ist PILOT aber eine Dia-
logsprache ohne Kom-
promisse. Sie wird oft

als die Dialogsprache
schlechthin bezeichnet.
Heutigen Versionen, wie
dem Utah-PILOT (auch
fur IBM-PC kompatible
Rechner unter MS-DOS
erhiltlich), liegt der
PILOT-73-Standard zu-
grunde, — stindig er-
weitert und verbessert.
PILOT ist fiir Anfinger
geschrieben und leicht
erlernbar und kann daher
auch ideal fur Lernzwek-
ke eingesetzt werden.

Als Dialogsprache ist sie
im besonderen Mafde fiir
interaktive Anwendun-
gen geeignet. Hierzu wer-
den grofdartige Hilfestel-
lungen in der Syntax ge-
boten: spezielle Daten-
einginge, programmier-
te Instruktionen, Testrou-
tinen und anderes.
Interaktive Anwendun-
gen liegen dann vor, wenn
im besonderen Mafde Wert
auf den Dialog zwischen
Mensch und Maschine ge-
legt wird (was oft pro-
blembedingt sein kann).
PILOT hat ein recht ein-
faches Format und eine
leicht verstindliche Syn-
tax.

53. PLANKALKUL

Eine der ersten universel-
len algorithmischen Spra-
chen iiberhaupt. Entwik-
kelt wurde sie schon 1945
von Dr. Ing. e.h. Konrad
Zuse, dem Erbauer der

- ersten programmgesteuer-
ten Rechenanlage.
PLANKALKUL war weg-
weisend fur die Entwick-
lung aller symbolischen
Programmiersprachen.

54. PL/1

Programming Language
Nr. 1

PL/1 kénnte man als Syn-
these aus Fortran, Algol
und Cobol bezeichnen,
was ihren Anwendungsbe-
reich sowohl in den tech-
nisch-mathematischen als
auch in den kaufminni-
schen Bereich legt (Misch-
sprache). Hier wurde ver-
sucht, die aus der Erfah-
rung mit diesen Sprachen
erkannten Mingel zu ver-

meiden und die Vorteile
in einer gemeinsamen
Sprache zu vereinen.

Von Algol wurde die stren-
ge Einteilung eines Blocks
in Vereinbarungs- und An-
weisungsteil, die Block-
struktur sowie die format-
freie Ein- und Ausgabe,
die Ablaufstrukturen, Re-
cords, Pointer und das
Prozedure-Konzept mit
rekursivem Aufruf iiber-
nommen. Cobol lieferte
die Dezimalarithmetik,
Picture-Formatierung,
Textverarbeitung, Daten-
strukturierung und eine
umfangreiche Dateiver-
waltung. Aus Fortran
kommen die impliziten
Laufanweisungen, numeri-
sche Standardfunktionen,
die Functions-Subroutine
und das Prinzip der Com-
mon-Bereiche (siehe hier-
zu auch unter Fortran).
Der Nachteil: PL/1 ist in
vollem Umfang nur auf
grofleren Rechenanlagen

anweridbar, da der beno-
tigte Speicherplatz wesent-
lich grofier ist als der bei
anderen Programmierspra-
chen.

Auch die Syntax ist um-
fangreicher, was das Er-
lernen von PL/1 er-
schwert.

Vorteile: PL/1 ist flexib-
ler in den Anwendungen
und problemloser bei der
Verarbeitung grofier Da-
tenmengen innerhalb der
Rechenanlage. PL/1 ver-
eint die Vorteile verschie-
dener anderer Program-
miersprachen in sich: auf
der einen Seite gute Text-
handhabung und Dialog-
fahigkeit, auf der anderen
Seite die mathematischen
Moglichkeiten der genann-
ten Programmiersprachen.
Der modulare Aufbau von
PL/1 gestattet es dem An-
fanger, zunichst einen
kleinen Teil der Syntax zu
erlernen und sich dann
schrittweise den gesamten
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Sprachumfang anzueignen.
Vieles wird vom PL/1-
Compiler iibernommen,
wie zum Beispiel die Spei-
cherplatzorganisation, Da-
tenumwandlungen, Forma-
tierung der Ein- und Aus-
gabe und anderes.

Man spricht hierbei vom
Default-Konzept. Der PL/
1-Sprachumfang ist so um-
fassend, daf} fast alle An-
wendungsgebiete abge-
deckt werden konnen. So
muf nicht bei wechseln-
den Anforderungen auch
die Programmiersprache
gewechselt werden.

PL/1 unterstiitzt Mehrbe-
nutzer-Betriebssysteme
durch mehrstufige Pass-
wortabfrage und Datei-
schutz bis zum Sperren.
Integriert sind auflerdem

FLEXIBEL UND
UMFASSEND

umfangreiche Moglich-
keiten zur Behandlung
von Ausnahme- und Feh-
lersituationen sowie
Overlaytechniken.

PL/1 wurde zum ersten
Mal 1965 vorgestellt.
Seitdem wurde sie, wie
viele andere Programmier-
sprachen auch, weiterent-
wickelt. Da dies aber
nicht durch einen neu-
tralen Ausschufl geschah
(ANSI), gibt es heute
mehrere PL/1-Dialekte.
Erst 1979 wurde PL/1 in
einer Norm vereinheit-
licht:

B ISO 6160: ,,Program-
ming Language PL/1¢
(international);

B DIN 66.255: ,,Infor-
mationsverarbeitung; Pro-
grammiersprache PL/1¢,
Ausgabe 1980.

Jedoch in englischer Spra-
che, da man eine Abwei-
chung bei der Uberset-
zung ins Deutsche be-
furchtete, was unter allen
Umstianden vermieden
werden sollte, denn die
Deutsche Industrie-Norm
sollte fachlich der interna-
tionalen (ISO) Norm ent-
sprechen.

PL/1 gehort heute zu den
am meisten verbreiteten
Programmiersprachen und
ist auch fiir die Simultan-
verarbeitung geeignet.
Simultanverarbeitung liegt
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dann vor, wenn ein Pro-
gramm gleichzeitig mit
mehreren peripheren Ge-
riten (Drucker, Dateien...)
arbeitet. Hierbei entsteht
weniger Wartezeit, da die
Peripherie einer Anlage
sehr viel langsamer ist als
die Zentraleinheit.
Steuereinheiten in den
Kanilen ermoéglichen den
gleichzeitigen Einsatz
mehrerer Gerite.

Ein weiterer Vorteil von
PL/1 liegt in den vorhan-
denen Sprachbestandtei-
len zur Gliederung von
Programmen.

In PL/1 werden Unterpro-
gramme als Prozeduren
geschrieben, die wieder-
um von anderen Prozedu-
ren aufgerufen werden
kénnen. Komplizierte
Aufgabenstellungen kon-
nen so in logisch unterteil-
te Abschnitte (Module)

MODULTECHNIK

untergliedert werden. Dies
verbesserte die Effezienz
eines Programms erheb-
lich, vor allem in Hinblick
auf die Transparenz des
Losungswegs. Korrektu-
ren und Anderungen (die
Programmpflege) werden
dadurch erheblich er-
leichtert.

Alle Prozeduren, die nach
dem Start des Haupt-Pro-
gramms bis zur Riickgabe
der Ablaufsteuerung an
das Betriebssystem akti-
viert werden, bilden das
Gesamtprogramm.

Dieses kann aus internen
und externen Prozeduren
bestehen. Das Hauptpro-
gramm ist dabei immer ei-
ne externe Prozedur, die
durch den Zusatz Op-
tions(Main) gekennzeich-
net wird, alle anderen
Prozeduren sind Unter-
programme.

Interne Prozeduren sind
Bestandteile anderer Pro-
zeduren (iibergeordnete
Prozedur) und werden
mit dieser gemeinsam
iibersetzt und gebunden.
Sie kénnen nur mit der
iibergeordneten Prozedur
verwendet werden.

Im Gegensatz hierzu wer-
den externe Prozeduren
separat ubersetzt und bil-
den eigenstindige Module.

Diese konnen in Bibliothe-
ken abgelegt und bei Be-
darf an Hauptprogramme
angebunden werden.

PL/1 gibt es in der Zwi-
schenzeit auch fiir viele
Klein- und Micro-Compu-
tersysteme unter CP/M
oder MS-DOS.

Bekannt wurde noch PL/
9900, eine Abwandlung
von PL/1, entwickelt von
Texas Instruments fir de-

ren Rechnerkonzept 9900.

Inzwischen hat aber fast
jeder Hardware-Herstel-
ler eigene Implementatio-
nen von PL/1 fiir seine
Maschinen im Angebot,
sofern die Rechner fiir
PL/1 geeignet sind.

Eine interessante Neu-
entwicklung stellte auch
PL/M dar, eine spezielle,
abgemagerte Version fiir
Micro-Computer.
(Programmbeispiel siehe
Tabelle 18.)

55. Prolog
PROgramming in LOGic.
Prolog ist eine deklarati-
ve Programmiersprache,
wie sie zur Lésung von
Problemen aus dem Be-
reich der kiinstlichen In-
telligenz (KI) eingesetzt
werden.

Deklarative Sprachen be-
schreiben die vom Pro-
gramm zu losende Auf-
gabe, der Losungsweg
(Algorithmus) mufd nicht
definiert werden. Daher
spricht man auch von lo-
gischer oder symbolischer
Programmierung.

Die in Prolog bevorzugt
verwendeten Datenstruk-
turen sind einfache und
verkettete Biume. Der
Begriff des Datentyp im
Sinne konventioneller
Programmiersprachen exi-
stiert in der logischen Pro-
grammierung nicht.
Verschiedene Prolog-Com-
piler verlangen jedoch ei-
ne Deklarierung von Va-
riablen fir die Compilie-
rung des Quellcodes.

Statt Datentypen werden
in Prolog Domain-Typen
verwendet:

integer  ganze Zahlen
real reelle Zahlen
char Zeichen
string Zeichenkette
symbol  Symbol

file Datei-Name.

Integerzahlen liegen zwi-
schen —32.768 und
+32.767. ,

Reelle Zahlen sind durch
einen Dezimalpunkt ge-
kennzeichnet, auch wenn
keine Nachkommastellen
auftreten.

Grofdere Zahlen werden
in exponentieller Schreib-
weise dargestellt. Die
Char-Variablen kénnen
einzelne Zeichen enthal-
ten. Die Zeichen werden
mit Hochkommas ge-
schrieben. Zeichenketten
(Strings) sind beliebige
Zeichenkombinationen,
auch sie werden durch
Hochkommas abgegrenzt.
Symbol-Variablen begin-
nen mit Kleinbuchstaben
oder sind Zeichenfolgen,
die von Hochkommas ein-
geschlossen sind. Symbol
und String werden in
Prolog unterschiedlich ver-
arbeitet.

File-Variablen ermogli-
chen die Definition sym-
bolischer Dateinamen.
welche als Argumente in
Priadikaten verwendet
werden kénnen.

Jedes Programm darf aber
nur einen Domaintyp ent-
halten, der zur Gruppe
,,File* gehort,

In der Deklarierung kon-
nen mehrere Objekte des
gleichen Domain-Typs zu-
sammengefafit werden. In
Prolog ist es moglich, fiir
die Definition einer Do-
main diese selbst zu ver-
wenden. Dadurch entsteht
ein rekursives Objekt.
Standard-Domaintypem
miissen nicht deklariert
werden.

Ein Prolog-Programm ist
als Sammlung von Fakten
und Regeln auch eine Da-
tenbank. Durch Einfiigun-
gen und Loschungen wih-
rend der Ausfithrung ist
sie dynamisch.
Standard-Prolog erlaubt
den Austausch von Fak-
ten und Regeln. Manche
Prolog-Dialekte wie Tur-
bo-Prolog lassen nur den
Austausch von Fakten zu.
Die Anordnung von Fak-
ten und Regeln, sowie der
Datensitze ist in Prolog
sehr wichtig fiir die Aus-
fiihrung des Programms.
Je nach Anordnung kann
ein Programm auf ver-
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schiedene Weisen interpre-
tiert werden und es kann
zu vOllig unterschiedlichen
Ergebnissen kommen.

An dieser Stelle sollte
vielleicht einmal etwas
Grundsitzliches zu den so-
genannten KI-Sprachen
gesagt werden.

Wie schon erwihnt, han-
delt es sich hier um dekla-
rative Programmierspra-
chen. Im Gegensatz zu
den herkébmmlichen Spra-
chen wird nur ein Problem
nicht aber der komplette
Losungsweg beschrieben.
In algorithmische Spra-
chen wie Fortran, Cobol,
BASIC, Pascal und andere
miissen Losungswege fiir
alle moglichen Fille bei
der Programmierung defi-
niert werden, was sehr auf-
wendig sein kann und da-
mit auch als Qualititsmerk-
mal eines Programms gilt.
Logische oder deklarative
Programmiersprachen er-
lauben aber die Festlegung
von Fakten (Facts) und
Regeln (Rules), die fiir die
eigentliche Lésung des
Problems notwendig sind.
Also nicht der Programmie-

KUNSTLICHE
INTELLIGENZ

b

rer 16st das gestellte Pro-
blem, sondern das Pro-
gramm. Die Hauptarbeit
des Programmierers be-
steht darin, die ,,Facts*
und ,,Rules* korrekt und
vollstindig zu formulie-
ren.

Bei Prolog ist das oben
Gesagte leider nur zum
Teil verwirklicht worden.
Auch Prolog kann nicht
ganz ohne explizite An-
weisungen (Algorithmen)
auskommen. Bei den
konventionellen Program-
miersprachen ist dieser
Algorithmus das Pro-
gramm selbst. Bei Prolog
ist der benétigte Algo-
rithmus inhirenter Be-
standteil des Interpreters
oder des Compilers. Aus
diesem Grunde wurde
schon mehrfach versucht,
Prolog den deklarativen
Charakter abzuerkennen.
Sicher ist Prolog keine
reine deklarative Pro-
grammiersprache, son-
dern eher eine Mischform,
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wie viele hohere Program-
miersprachen.
Um einen Eindruck zu ge-
winnen, wie ein Prolog-
Programm aussieht, in
Tabelle 19 ein Ausschnitt,
eschrieben in Turbo-
rolog.
Es gibt viele Prolog-Imple-
mentierungen, von denen
sich die meisten an den
De-Facto-Standard hal-
ten.
Prolog-Programme wer-
den mit einem gewohnli-
chen Editor erstellt. Man-
che Implementationen
erlauben die Syntax-
Uberpriifung schon wih-
rend des Editierens.
Zudem werden sogenann-
te Software-Interfaces an-
geboten, die Schnittstel-
len zu anderen Program-
miersprachen darstellen
(etwa zu C).
Grundsitzlich zu unter-
scheiden ist zwischen Pro-
log-Interpreter und Com-
pilern. Vor- und Nachtei-
le dieser Ubersetzungsme-
thoden wurden schon hin-
reichend besprochen. Sie
gelten fiir alle in Frage
kommenden Programmier-
sprachen.

56. Prosa
PROgrammiersprache mit
Symbolischen Adressen.
Prosa ist wie Autocode
ein Vorlidufer der heute
gebriuchlichen Assembler-
Sprachen. Wie diese ist
Prosa maschinenorientiert.
Prosa findet heute kaum
noch Anwendung. Ge-
briauchlich war Prosa zwi-
schen 1966 und 1965.

nicht-prozedural. Der An-
wender teilt dem System
mit, wie das zu 10sende
Problem aussieht und
nicht, wie es zu losen ist.

59. RPG
Report-Programm-
Generator, auch LPG
(Listen-Programm-
Generator).

RPG und das heute ge-
briauchlichere RPG 11,
eine Weiterentwicklung,
sind eigentlich keine ech-
ten hoheren Programmier-
sprachen im eigentlichen
Sinne, sondern, wie der
Name schon sagt, Pro-
gramm-Generatoren, al-
so Systeme, die von Da-
teien eingelesene Daten-

AUSWERTUNG VON
DATENSATZEN

sdtze nach vorherbestimm-
ten, gleichartigen Umfor-
mungen bearbeiten und
meistens in Form einer
Liste (daher LPG) ausge-
ben. RPG findet deshalb
hauptsichlich in der kom-
merziellen Datenverarbei-
tung Anwendung, wo
solche Probleme iiberwie-
gend auftreten.

Man spricht bei RPG von
einer parametrischen Pro-
grammierung, da alle An-
weisungen und Angaben
in Form von Parametern
beschrieben werden. Mit
Hilfe dieser Parameter
wird das Programm dann
erstellt.

Erst die Entwicklung von
RPG II konnte eine voll-
stindige, gute und umfas-
sende Bearbeitung aller,

57. QBE im kommerziellen Be-

8uery By Example. reich auftretenden Pro-
rafische Datenbank-Ab- bleme bewiltigen. Den-

fragesprache, von IBM noch kann RPG nicht zu

Ende der 70er Jahre im
San Jose Research Labo-
ratory entwickelt.

QBE ist non-prozedural

den problemorientierten
Programmiersprachen ge-
zihlt werden, obwohl ei-
nige Softwarehiuser dies

(siehe auch SQL). gerne sihen. RPG enthilt
Im Gegensatz zu SQL ist keine frei kombinierba-
QBE allerdings nur fiir ren Befehle. Und dies ist

nun einmal eines der Kri-
terien fir eine problem-
orientierte Programmier-

grof’e Rechenanlagen
tauglich.

58. QL sprache.

Query Language. . RPG wurde urspriinglich
Abfragesprache’ (DL-Spra- Struktur und ist daher gung) von Datenbanksy- von IBM entwickelt und
che). leicht erlernbar. stemen benutzt (siehe von verschiedenen ande-
Query Language hat eine  Sie wird hauptséchlich auch SQL). ren Softwareherstellern

sehr einfache Syntax und  zur Handhabung (Abfra- DL-Sprachen sind meist weiterentwickelt. RPG I1
25
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wird meist in die Stan-
dard-Sprachumgebung des
Rechners eingegliedert.
Programme in RPG II
koénnen Module in ande-
ren Sprachen aufrufen
sowie diverse Laufzeit-
Bibliotheksprogramme.
Andererseits werden die
Ergebnisse der RPG II-
Programme (Listen) so
ausgegeben, dafd sie ohne
weiteres auch von ande-
ren Programmen in an-
deren Sprachen weiterver-
arbeitet werden kénnen.

60. RPNL
Reverse Polish
Notation Language.
RPNL ist eine hohere Pro-
grammiersprache, die so-
wohl mit Pascal als auch
mit Forth grof’e Ahnlich-
keiten aufweist. Der er-
ste Unterschied zu ande-
ren Programmiersprachen
ist die Verarbeitung der
,,Umgekehrten Polni-
schen Notation‘ (UPN)
bei den Operationen (sie-
he hierzu auch EOL).
RPNL unterstiitzt die
strukturierte Programmie-
rung und 143t hohe Aus-
fihrungsgeschwindigkei-
ten zu. RPNL ist compi-
lerorientiert, obwohl das
vom Compiler erzeugte
Objektprogramm noch
keinen direkten Maschi-
nencode darstellt. Man
spricht hierbei von einem
,,Zwischencode*‘. Dieser
Zwischencode besteht aus
einer Zusammenstellung
von Bibliotheksprogramm-
Aufrufen, die allerdings
sehr maschinennah sind,
was sich positiv auf die
Ausfithrungsgeschwindig-
keit auswirkt.
In RPNL werden grund-
satzlich nur zwei Daten-
typen unterschieden:
B Numerische Daten:
INTEGER-TYP
gl%is zlur Grofie 2 hoch
BOOLEAN-TYP

(True, False),
ARRAY-TYP
(Zusammenfassung ver-
schiedener oder gleicher
Typen).
B Alphanumerische
Daten:
STRING

maximal 255 Zeichen

ng).

Alle in einem RPNL-Pro-
gramm verwendeten Va-
riablen oder Konstanten
miissen am Programman-
fang definiert werden.
Folgende Namen diirfen
nicht als Variablen oder
Konstanten benannt wer-
den, da sie bereits verge-
ben sind:

mLJ K

als Laufindizes in Schlei-
fen,

B TRUE, FALSE

als logische Werte fiir
,,wahr‘ oder ,,falsch*.

Der Programmaufbau ei-
nes RPNL-Programmes ist
grundsatzlich in drei Teile
gegliedert:

1. Programmklammer
mit Namen

Die erste Zeile eines
RPNL-Programmes ent-
hilt immer die Anwei-

sung:
PROGRAMM Programm-
name

In der letzten .
Zeile steht .
immer END

2. Deklarationsliste
Beispielsweise VAR fiir
Variablenname,

CONST fiir Konstanten-
name,

Anzahl ARRAY
Feldname.

Hier wird einerseits der
Variablen/Konstanten-

und Feldname deklariert,
andererseits Speicher-
platz zugewiesen und be-
legt: normalerweise fiir
jede Grofie 16 Bit, oder
fur die Grofe des Feldes
(Anzahl) = 16 Bit.

3. Anweisungsliste

Die Anweisungsliste ent-
hilt die Algorithmen,
welche den Losungsweg
des Problems beschrei-
ben.

Man unterscheidet bei
RPNL drei verschiedene
Anweisungstypen:

a) einfache Anweisun-
gen,
b) E/A-Anweisungen fiir
die Ein- und Ausgabe,
¢) Steueranweisungen fiir
Datenflufs und Ausfiih-
rungssteuerung.
Einfache Anweisungen
koénnen aus einstelligen
oder zweistelligen Opera-
toren bestehen. Einstel-
lige Operatoren bearbei-
ten einen Operanden,
zweistellige Operatoren
genbtigen zwei Operan-
en.

Einstellige Operatoren:

INC  bildet das Inkre-
ment des ange-
gebenen Operan-
den (=Erh6éhung
um 1),

DEC das Dekrement
wird gebildet (Ver-
ringerumg um 1),

NOT logische Vernei-

nung (Negation),
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DUP Duplizierung eines
Wertes (Kopie),
? Abruf eines Spei-

cherplatzes, einer
Variablen oder

Konstanten.
Zweistellige Operatoren:
+ Addition,
— Subtraktion,
DIV  Division (nur ganz-

zahlig), der Rest

ist verloren,
* Multiplikation,
MOD Division zweier
Operanden, wel-
che nur den er-
rechneten Rest
anzeigt (Modulo
Division),
Vertauschung
von zwei Operan-
den,
Logisches UND
(Konjunktion)
Logisches ODER
(Disjunktion).

Zur ,Wahrheitstabelle der
Boole’schen Operatoren**
siehe Tabelle 20.

SWAP

AND
OR

Aufderdem stehen noch
die logischen Vergleichs-
operatoren gleich/grofier/
kleiner und deren Kom-
bination zur Verfiigung.
Sie liefern fiir Integer-
Operanden logische Wahr-
heitswerte als Ergebnis.

Ein- und Ausgabeanwei-

sungen und RPNL-

Prozeduren:

CR Carriage Return
(Zeilenvorschub)

WRITE Ausgabe von
Text (in Hoch-
kommas),

PRINT  Ausgabe einer

) Integerzahl,

PRINT(S) Ausgabe eines
Strings,

READ liest eine Inte-

gerzahl ein,
READ(S) liest einen
String ein,
STRING weist einem
Text Speicher-
platz zu.

Bedingungen und
Schleifen

IF-THEN-ELSE

Vor dem Schliisselwort

IF steht ein Ausdruck, der
die Bedingung darstellt

(ein logischer Wert), da-
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hinter die Anweisungsliste,

die nur dann ausgefiihrt
wird, wenn die Bedin-
gung erfiillt ist (TRUE).
Die Anweisungsliste hin-
ter ELSE wird genau
dann ausgefiihrt, wenn
die Bedingung vor dem
IF nicht erfillt ist
(FALSE).

REPEAT UNTIL LOOP
Hinter REPEAT folgt
die Anweisungsliste, de-
ren Anweisungen wieder-
holt werden sollen.
Abgeschlossen wird die
Schleife durch das Schiliis-
selwort LOOP. An einer
geeigneten Stelle zwi-
schen REPEAT und
LOOP steht UNTIL,
dem direkt ein Ausdruck
(logischer Wert) voran-
geht.

Abhingig von dem aktuel-
len Wert des Ausdruckes
erfolgt die Fortsetzung
des Programms mit der
ersten Anweisung hinter
UNTIL (bei FALSE)
oder hinter LOOP (bei
TRUE) und damit wird
aus der Schleife heraus-
gesprungen.

FOR LOOP

Vor dem Schliisselwort
FOR miissen zwei Ope-
randen angegeben wer-
den, die den Endwert
und den Startwert der
Laufvariablen festlegen.
Zwischen FOR und
LOOP steht die Anwei-
sungsliste. Es konnen drei
Schleifen ineinander ver-
schachtelt werden. Die
Variable I ist immer fir
die innere Schleife reser-
viert, J fiir die mittlere
und K fiir die dufdere.
Bei nur einer Schleife
oder einer Verschachte-
lung von zwei Schleifen
1gilt das oben Gesagte ana-
og.

(Programmobeispiel siehe
Tabelle 21.)

61. SIMULA

SIMULA ist mehr ein
System als eine Sprache.
Mit Hilfe des SIMULA-
Systems lassen sich bei-
spielsweise rechnerinter-
ne Abldufe anhand von
Modellen untersuchen.
So wurden umfangreiche
Untersuchungen von Be-

triebssystemen mit Hilfe
von SIMULA durchge-
fiihrt.

SIMULA gibt es seit et-
wa 1965.

Der Vorteil gegeniiber an-
deren Programmierspra-
chen liegt in der Struktur
des Systems, welches sich
besonders zu Simulations-
zwecken eignet (daher
der Name SIMULA).

Es gibt verschiedene SI-
MULA-Systems, auf die
aber wegen ihrer Spezia-
lisierung hier nicht ein-
gegangen werden kann.

62. SIL 3
System Implementation
Language 3.
Maschinenunabhéngige
System-Implementierungs-
sprache (SIL).

Sie dient zur Software-
Herstellung und zeichnet
sich in erster Linie durch
ihre Codeeffizienz aus.
Die Programmierung von
SIL ist recht kompliziert,
nicht zuletzt durch die
fehlende Problemnihe
und die speziellen Anfor-
derungen an der Anwen-
dersoftware.

63. Smalltalk 80
Smalltalk wurde Anfang
der siebziger Jahre ent-
worfen, 1980 fertigge-
stellt (daher Smalitalk
80) und 1981 zum ersten
Mal der Offentlichkeit
vorgestellt..Im ,,Xerox

Paolo Alto Research
Center*‘ entwickelt, ist
Smalltalk zugleich Pro-
grammiersprache und Re-
chensystem. Grofien Wert
bei der Ausstattung die-
ses Systems wurde auf
grafische Interaktionsme-
chanismen wie Windows
gelegt. Menii- und
Maustechniken werden
ebenfalls unterstiitzt. In
Smalltalk konnte also
schon das realisiert wer-
den, was spiter von Be-
triebssystemen (grafi-
schen Benutzeroberfli-

chen) wie GEM oder an-
geren libernommen wur-
e.
Das Ausgabemedium fiir
Smalltalk ist immer ein
Bitmap-Display, da jede
Ausgabe grundsitzlich
grafisch erfolgt. Dies ge-
schieht mit Hilfe soge-
nannter ,,Forms*. Cursor,
Bildfliche und auch
Schriftarten werden alle
als Forms gehandhabt.
Smalitalk enthilt zwei
Editoren zur Verinde-
rung der Forms.
Auch echte Grafik ist in
Smalltalk moglich: Linien-
grafik und Splines, Krei-
se sowie andere geometri-
sche Figuren.
Zur Simulation gibt es
in Smalltalk das soge-
nannte Klassenkonzept,
welches von der Program-
miersprache SIMULA
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iibernommen wurde. Die
Klassen dienen den Wahr-
scheinlichkeitsverteilun-
gen und ereignisgetriebe-
nen Simulationen.
Smalltalk ist, wie schon
erwihnt, nicht nur eine
Sprache, sondern gleich-
zeitig ein System. Das
System ist seinerseits in
Smalltalk geschrieben
und basiert auf einer vir-
tuellen Maschine. Das
System ist dem Benut-
zer zuginglich und er-
moglicht so Eingriffe.
Fir alle Anwenderpro-
gramme wird ein einheit-
licher Mechanismus fiir
die Realisierung der in-
teraktiven Schnittstelle
zur Verfiigung gestellt —
ein dhnliches Vorgehen
wie bei den Betriebssy-
stemen mit grafischer Be-
nutzeroberfliche. Dieser
Mechanismus besteht aus
den Bestandteilen Mo-
del, View und Controller.
Das Modell wird von den
Daten und Informatio-
nen gebildet. Die View
beschreibt die Darstel-
lungen und der Controller
iibernimmt die Steuerung,
also er beschreibt, wel-
che Auswirkungen Ereig-
nisse (etwa Benutzerein-
gaben) auf das System
haben.

SPRACHE
UND SYSTEM

Smalitalk ist objektorien-
tiert. Jede Komponente
von diesem System ist

ein Objekt. Die Program-
me in Smalltalk beschrei-
ben lediglich die Kommu-
nikation dieser Objekte
untereinander und natiir-
lich die Objekte selbst.
Die Programmierung in
Smalltalk besteht daher
im Wesentlichen aus der
Neubildung von Objek-
ten und dem ,,Senden
von Botschaften‘ zwi-
schen diesen.

Die Objekte in Small-
talk 80 sind sehr abstrakt -
und haben kaum noch et-
was mit den technischen -
Eigenschaften der Hard-
ware des Rechners zu

tun oder den klassischen
Objekten in der Software,
also Zahlen oder Zeichen.
Smalltalk gibt es fiir ver-
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schiedene Rechnersyste-
me, in der Regel sind dies
aber keine Microcompu-
ter. Lediglich fur den
Macintosh von Apple gibt
es eine Implementation.

64. SQL

Structured Query
Language.

Strukturierte Abfrage-
Sprache, vorwiegend fir
Datenbanken entwickelt
von IBM im San Jose
Research Laboratory.
SQL ist seit Ende der 70er
Jahre auf dem Markt und
wurde seitdem in ver-
schiedensten Datenbank-
systemen installiert. Be-
kanntestes Beispiel ist

die relationale Datenbank
ORACLE (1979).

SQL ist non-prozedural,
also muf nicht der Lo-
sungsweg vom Program-
mierer beschrieben wer-
den, sondern nur das Pro-
blem selbst, das Programm
sucht nach Losungen.
Datenstrukturen konnen
in Form von Tabellen dy-
namisch definiert und ma-
nipuliert werden. Diese
Moglichkeiten stehen dem
Benutzer iiber ein speziel-
les Interface mit dem be-
zeichnenden Namen UFI
= User Friendly Interface

zur Verfiigung, welches
die Datenmanipulation im
Dialogbetrieb zulafst.

SQL besitzt erstaunliche
Abfragemoglichkeiten. die
jedoch je nach gewiinsch-
ter Abfrage Zeit kosten
konnen.

SQL bietet hierfiir die
Moéglichkeit, Indizes zur
Retrieval-Beschleunigung
zu definieren. Die Index-
definition kann auch da-
zu benutzt werden, um ei-
ne von SQL nicht abge-
deckte, jedoch gewiinsch-
te Leistung sicherzustel-
len.

Neben SQL hat sich —
ebenfalls von IBM entwik-
kelt — eine weitere Ab-
frage-Sprache etabliert:
QBE (Query By Example)
— mehr ein grafisches Ab-
fragesystem. QBE, auch
als Ergdnzung zu SQL, ist
nur auf mittleren und gro-
3en Rechenanlagen ein-
satzfahig.

Fir Mini- und Microcom-
puter (so VAX von DEC
und IBM, PC, XT, AT)
gibt es SQL ebenfalls in
Verbindung mit der Da-
tenbank ORACLE.

65. SYMAP
Eigenentwicklung der
DDR, aufgebaut aus ver-

schiedenen Elementen
von Fortran und Exapt.

66. V.I1.P.

Visuelle Interaktive
Programmiersprache.
Programme in V.I.P. wer-
den iiber Fludiagramme

eingegeben. V.I.P. ist auf
den Apple-Macintosh zu-
geschnitten und erlaubt
Zugriffe auf die Macin-
tosh-Toolbox. V.I.P. ver-
fligt iiber einen visuellen
Debugger und einen sehr
schnellen Interpreter. Es
gibt auch Transferpro-
gramme, die den V.I.P.-
Code in LS-Pascal iiber-
setzen.

67. PL/PC

Programming Language
for Personal Computers.
PL/PC ist eine relativ
neue Universal-Program-
miersprache, speziell ge-
schaffen zum Einsatz auf
PCs unter MS-DOS.

Wie BASIC ist PL/PC in-
teraktiv, hat aber diesem
gegeniiber den Vorteil,
strukturiert zu sein (wie

"MODULA-2).

Auch von APL sind Ele-
mente bei der Schaffung
dieser neuen Program-
miersprache iibernommen
worden; so zum Beispiel
die michtigen Datenstruk-

turen und Manipulations-
funktionen.

Zum Sprachumfang geho6-
ren Editoren fiir Daten-
strukturen, die wie ein
Spreadsheet aufgebaut
sind, und Text zur Dekla-
ration von Subroutinen,
Compiler fiir selbst defi-
nierte Subroutinen, Inter-
preter, Debugger, Grafik-
unterstiitzung fir alle be-
kannten Bildschirme ein-
schlieBlich Turtle-Grafik.
Fiir rechenintensive An-
wendungen existiert eine
Spezialversion, welche
die Coprozessoren 8087
und 80287 unterstiitzt.
Variable konnen ihren
Typ (Boolean, Byte,
Integer, Long [32 Bit],
Real und Complex, String,
Charakter) dynamisch
dndern.

Die meisten mathemati-
schen Funktionen sind
eingebaut.

PL/PC ist leicht lernbar
und daher auch fiir An-
finger geeignet, hat aber
gegeniiber BASIC gewis-
se Vorteile.

Am Ende dieses Beitrages

koénnen wir nur hoffen, et-
was Klarheit in dieses
Sprachengewirr gebracht
zu haben.

Ende der Serie

Oliver Rosenbaum O
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VERKAUFE Kniffel f. C64
g;lO Zeichen) f. 10,— DM;

. Giintner, Geyersworth-
strafle 13, 8600 Bamberg

VERKAUFE C64, Datasette,

2x Floppy 1541 u. C116

8ijnsti . Elaus Spoden, Tel.
228/442490

Public-Domain-Gratisliste
fiir C64/C128 anfordern bei
Fr. Neuper, 8473 Pfreimd,
Postfach 72. Es lohnt sich!

VERKAUFE C64 m. Druk-
ker, Akustikkoppler, 2 Joy-
sticks, Floppy, 10 LEE-Disks
u. Interfacediskette f. Akustik-
koppler f. 1000,— DM; Oliver
Peter, Tel. 0911/733851

VERKAUFE meine deutsche
Flight-2-Anleitung! Public-
Domain-Software f. C128
giinstig, u.a. der 1. Flight-

imulator f. 128er. Info ge-
gen Riickporto bei Uwe

chwesig, Dorfstr. 9a, 2406
Stockelsdorf, Tel. 0451/
493306

HALLO Freaks! Suche
Tauschpartner f. C64/C128-
Software; habe gute Games;
nur Disk. Listen an Elmar
Lohmann, Siidring 53a,
4834 Harsewinke

ABGEBRANNTER 12j4hri-
er Schiiler sucht dringend
illige, funktionstiichtige u.
ut erhaltene Floppy 1541,

%)rucker u. Datasette 1531.

Thorsten Bieck, Loher-Weg

12, 2240 Heide

VERKAUFE Phonemark-
Kass.-Gerit f. C64/128 neuw.
30,—DM; GEOSV 1.2 m.
Handb. 30,— DM; Giga-CAD
Plus-Buch +2 Disk. 30,— DM;
M+T 64er Programmservice-
Disk. Sonderh. 15/18/87;
Ausgabe 3/8/87 je 20,— DM;
Tel. 08230/1581 bei Maier

VERKAUEFE fiir C64 Car-
tridge ,,Magic-Formel V 1.2
neuw., aus finanz. Griinden
150,— DM; Tel. 0871/22659
ab 18 h tégl.

WER kann mir helfen? Suche
fiir meinen Seikosha-GP-700
VC Drucker-Routine, damit
ich Programme von GEOS
ausdrucken kann! Alle vor-
handenen Routinen sprechen
auf meinen Drucker leider
nicht an! Hans Jiirgens, Pro-
vinstr. 111, 1000 Berlin 51

SCHULER mit geringen Mit-
teln sucht Computer + Zube-
hor (C64, Floppy o.a. Ty-

en{Feschenkt od. sehr bil-
ig! Nehme auch Einzelteile
od. defekte. C. Maihofer,
Leinzellerstr. 27, 7071
Brainkoten

SUCHE Commodore C128
u. CP/M Software. Listen
an: Mellinger Jakob, Boden-
ackerstr. 23, CH-4657 Dul-
liken

C64/128 Lernprogr.
Techn. Mathe+Schulanwend.
+Grafik zu reellem Preis.
Bruchr., Physik, Chemie,
Vokabeltr., Geometrie, Test
+Trainprg. Werkzeugmasch.
Zanr. Festigk. Hydr. E-Techn.
Katlg. 1 DM. Softvers.

A. Ristau, Peetzweg 9,
3320 Salzgitter 1

SUCHE 128er-Freak, der mir
hilft, Reaktionszeitmessung
(genauer als 1/60 Sek.) zu
g;ogrammieren. Wer kennt

ftware fiir 128er-Modus?
Dirk Stelling, Peinerweg 26,
2080 Pinneberg, Tel. 04101/
200483 bis 24%1

WEGEN Hobby-Aufgabe zu
verk.: Commodore 128D
kompl. m. Handbiichern u.
ca. 300 Programmen (Spiel-
anwender); Preis VB; g
mund Engelking, Baesweiler-
weg 24, 5132 Ubach-Palen-
berg, Tel. 02451/41868
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GEOS 128

Mit vielen VorschuRlorbeeren bedacht,
ist in der Zwischenzeit die 128er-Version der be-
kannten Benutzeroberfliche fiir den C64 auf den
Markt gekommen. Zu einem stolzen Preis von rund
120 Mark. Lesen Sie hier, was unser Leser
Jiirgen Heinisch dazu meint.

Geos 128 wird in einer

festen Pappschachtel, Gro- umgekehrt). Das emp-
fiehlt sich vor allem bei
GeoPaint, wenn Sie noch

e etwa DIN A5, ausgelie-
fert. Darin befinden sich
zwei Disketten.

Beide sind beidseitig be-
schrieben. Eine ist je-
weils die Sicherheitsko-
pie der anderen, falls mal
eine Version kaputtgeht,
fiir die Sie iibrigens ohne
weiteres Ersatz anfordern
konnen. Sie miissen nur
diese nicht mehr funktio-
nierende .Original-Disk
mit Threr Reklamation
einsenden.

Die erste Diskettenseite
enthilt das Betriebssystem,
auf der Riickseite sind der
Druckertreiber und die
Unterprogramme Geo-
Paint und GeoWrite abge-
speichert. Diese Files kon-
nen Sie nach dem Start
von Geos 128 jederzeit
kopieren, nicht aber die
Vorderseite, also das Be-
triebssystem (da hat sich
im Vergleich zum Urvater
Geos 64 nichts geidndert).
Wesentliche Verbesserun-
gen zu Geos 64 sind in
mehreren Details zu fin-
den. So nutzt der instal-
lierte Maustreiber die ent-
sprechende Maus (Commo-
dore Maus 1531, NCE-
Maus) wirklich im Maus-
Modus, der viel priziser
und schneller ist als die
gewohnte Joystick-Simu-
lation.

SCHWACHEN BEI DER
80-ZEICHEN-GRAFIK

Der 80-Zeichen-Bildschirm
offenbart sich durch sei-
ne Ubersichtlichkeit sehr
anwenderfreundlich, aller-
dings konnen Sie durch
Anklicken des entspre-
chenden Symboles auch
auf 40-Zeichen-Darstel-

lung umschalten (oder

Grafikfiles von Geos 64
verwenden mochten.

Auch ein Nachteil von
GeoPaint im 80-Zeichen-
Bildschirm soll nicht ver-
schwiegen werden: Krei-
se erscheinen als aufrecht
stehende Ellipsen. Nicht
so im 40-Zeichen-Modus,
dort erscheint ein echter
Kreis, ebenso auf dem
Drucker. Das ist natiirlich
davon abhingig, ob er die
Ausgabe 1:1 beherrscht.
Das wohl absolut beste

— neben der Moglichkeit
der Arbeit mit der Benut-

zeroberfliche — ist die
Tatsache, daf’ Sie pro-
blemlos eine RAM-Erwei-
terung fiir den C128 (bei-
spielsweise die 1750) ver-
wenden konnen. Uber ein
beiliegendes Konfigura-
tionsprogramm a3t sich
die Speichererweiterung
bestens als RAM-Floppy
beniitzen.

Da mein Laufwerk ,,nur*
eine Floppy 1570 ist,
habe ich diese RAM-Flop-
py so eingestellt, daf} ein
imaginires Laufwerk B
als Floppy 1541 existiert
und das Laufwerk A, mei-
ne 1570, zusitzlich von
einer RAM-Disk 1541
schattiert wird.
Schattieren heifst: Ein-
mal geladene Files einer
Diskette werden in der
schattierten RAM-Disk
abgelegt und beim Auf-
ruf nicht von der Disket-
tenstation, sondern aus
der ,,schattierten‘ RAM-
Floppy geladen. Das geht
natiirlich wahnsinnig
schnell.

SPEICHERERWEITE-
RUNG —
KEIN PROBLEM

Die RAM-Disk im Lauf-
werk B nutzen Sie am
besten, indem Sie die Ar-
beitsdiskette sofort dort-
hin kopieren. Bei einer
vollen Disk mit etwa

165 KByte dauert das
nur 60 Sekunden — eine
Super-Arbeitsgeschwindig-
keit. Nur sollten Sie dar-
an denken, neu geschaf-
fene Files und Daten am
Ende einer Computer-
Sitzung zu sichern.

Als ,.echtes Laufwerk
1483t sich jede gingige
Commodore-Floppysta-
tion anschlieffen: 1541,
%gg(}), 1571 und auch die

WANN GIBT'S
ZUSATZPROGRAMME?

Bleibt abzuwarten, ob
sich was auf dem Zube-
horsektor fiir Geos 128
bewegt. Angeblich sollen
die neuen Geos-64-Zusatz-
programme auch in einer
128er-Version erscheinen.
Warten wir’s ab. :
Jiirgen Heinisch/hb O]
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MASCHINENSPRACHE

Tausendfach

schneller: Ihr

Commodore
kann mehn,

als Sie ahnen

Mehr als eine bloBe Ubersicht iilber Befehlssatz, Adressierungsarten
und Flagbeeinflussungen bietet diese Einfiihrung. Im Vordergrund stehen
Ubung und Praxis. Dafiir sorgt das Programm CPU-TRAINER, mit
dem CPU-Befehle direkt eingegeben und auf ihre Wirkung
beobachtet werden kénnen.

Viele Probleme lassen sich in BASIC
nur unzureichend 16sen. Oft ist BA-
SIC zu langsam oder total ungeeig-
net. Der direkte Weg, der Griff zur
Maschinensprache, ist vielen noch
versperrt, da die n6tigen Informa-
tionen fehlen. Sollte dem einen
oder anderen der Befehlssatz der
CPU-8501 oder 6502 bereits be-
kannt sein, so hilft dieses herzlich
wenig, wenn er das Betriebssystem
des Rechners nicht kennt.

Ohne die Kenntnis wichtiger I/O-
Adressen und -Routinen 1af3t sich
nicht einmal ein einziges Zeichen
von der Tastatur einlesen oder auf
den Bildschirm bringen. Wir bespre-
chen daher auch die wichtigsten
Kernel-Routinen.

Sie lernen, wie ein Ein- oder Ausga-
bekanal definiert werden kann, wie
Sie Zeichen auf den Drucker sen-
den, wie Sie etwas auf Kassette oder
Diskette ausgeben kénnen, und wie

Sie sie auch wieder von dort einlesen.

Wenn die CPU auch keine Multipli-
kation kennt, mit einem bestimm-
ten Algorithmus lif}t sie sich ver-
wirklichen. Mit dem eingebauten
Maschinenmonitor kénnen wir
kleine Programme schreiben. Vom
CPU-TRAINER aus kénnen wir sie
aufrufen und deren Ergebnisse kon-
trollieren.

Wie Sie sehen, ist der Rahmen unse-
rer Einfithrung sehr weit gespannt.
Wenn Sie diese gewissenhaft durch-
arbeiten, sind Sie bereits in der La-
ge, selbst kleine Maschinenprogram-
me zu verfassen.

. ZU BEACHTEN BEIM C64

Da der C64 leider keinen eingebau-
- ten Maschinensprachemonitor be-
sitzt, kann mit diesem Rechner

nicht alles nachvollzogen werden.
Mit dem Programm CPU-Trainer,
das sowohl fiir den C128 als auch
fiir den C64 vorliegt, konnen CPU-
Befehle direkt eingegeben werden.
Mit dem Befehl BRK landet der
C128 im Maschinenmonitor, der
C64 dagegen nur im BASIC-Editor.
Die mit dem Maschinenmonitor
durchgefiihrten Operationen und
einige kurze Programmbeispiele
kénnen mit dem C64 deshalb nicht
nachvollzogen werden. )

Da nur ein geringfiigiger Teil dieses
Artikels den Maschinenmonitor
des C128 behandelt, entgeht dem
C64-User nicht allzuviel. Die Be-
schreibung des Programmes CPU-
Trainer bezieht sich auf die C128-
Fassung. Um den direkten Ver-
gleich der beiden Fassungen zu er-
leichtern, wurde auf eine Neunume-
rierung der C64-Fassung verzichtet.

1l. DER CPU-TRAINER

Dieses Programm wird uns durch
unseren ganzen Einfithrungskurs
begleiten. Es ermoglicht die Direkt-
eingabe von CPU-Befehlen.

Das Programm besitzt einen Maschi-
nensprache- und einen BASIC-Teil.
Der in den DATA-Zeilen 130 bis
320 abgelegte Maschinenteil wird
durch die Zeilen 110 und 120 im
Bereich von $2F00 bis $2F74 ab-
gelegt. Er enthilt am Anfang die
Routine zur Ubernahme der Regi-
sterinhalte in die CPU, zur Ausfiih-
rung des CPU-Befehles und zum Zu-
riickschreiben der CPU-Register in
die dafir vorgesehenen Speicher-
stellen.

Die restlichen Routinen sorgen fir
die Sonderbehandlung der in Zeile
1260 vermerkten Befehle. In Zeile

30

330 werden die fiir die Registerinhal-
te reservierten Speicherstellen mit
den Inhalten der CPU-Register oder
mit dem Wert 127 initialisiert.
ADb Zeile 370 beginnt der eigentli-
che BASIC-Teil. Es werden Varia-
blen, die fiir die Bildschirmausgabe
wichtig sind, die entsprechenden In-
halte zugewiesen. Interessant sind
hier dieZeilen 480 und 490, durch
die die Inhalte der Variablen A$(0)
bis A$(6) in Zeile 380 bis 440 um-
gewandelt werden.
Die auf jedem Drucker darstellba-
ren Zeichen O und a bis j werden
durch die in den DA TA-Zeilen 450
und 460 vermerkten Codes ersetzt,
die nachher auf dem Bildschirm er-
scheinen sollen.
Der Bildschirmaufbau — Zeile 570
bis 630 — begniigt sich mit wenig
Programmzeilen, da geschickt auf
die Bildschirmvariablen und Unter-
Brogramme zuriickgegriffen wird.

ie Eingabe in den Zeilen 680 bis
760 wurde nicht durch einen IN-
PUT-Befehl realisiert.
Auffallend ist, da® auch kein GET-
oder PRINT-Befehl im Programm
vorkommt. Anstelle der Befehle, die
auf ein definiertes Ein- oder Ausga-
begerit zugreifen, oder dieses umde-
finieren, verwendeten wir neben dem
CHAR-Befehl die SYS-Aufrufe
SYS61167 und SYS61313. SYS
61167 ersetzt den GET-Befehl. Das
Zeichen wird unabhingig vom aktuel-
len Eingabegerit immer von der Ta-
statur eingelesen. Das abgefragte Zei-
chen wird von der Systemroutine im
Akku abgelegt.
Nach dem SYS-Aufruf befindet es
sich daher in Speicherstelle 6, aus
der wir es mit einem PEEK hervor-
holen konnen. Statt PRINT verwen-
deten wir SYS61313.  Es kann nur
ein einziges Zeichen ausgegeben
werden. Dessen ASCII-Wert ist vor-
her mit einem POKE in die Spei-
cherstelle 6 zu bringen.
Der SYS-Aufruf lidt den Akku mit
diesem Wert, die Systemroutine gibt
das Zeichen unabhingig vom aktuel-
len Eingabegerit immer auf den
Bildschirm aus. So wurde dafiir Sor-
ge getragen, dafd auch bei umdefinier-
ten Ein- und Ausgabegeriiten unsere
Bildschirmausgaben immer auf den
Bildschirm gelangen und auch bei
umdefiniertem Eingabegeriit die Ab-
frage unserer Eingabe funktioniert.
Nach einer Eingabe definieren wir
uns in den Zeilen 830 und 840 ein
leeres Fenster. Bildschirmausgaben,
die wir durch ein Maschinenpro-
gramm veranlassen, sollten die Dar-
stellung der CPU-Register nicht be-
einflussen. Beim Sprung in den Mo-
nitor mit BRK soll uns der ganze
Bildschirm zur Verfiigung stehen
(Zeile 820).
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Nach der Befehlsabarbeitung sorgt
Zeile 680 wieder fiir den neuen Bild-
schirmaufbau. In Zeile 850 wird
durch den GOSUB-Befehl die ei-
gentliche Abarbeitung veranlafit. In
Zeile 1180 findet eine Verzweigung
statt, wenn es sich nicht um einen
Ein-Byte-Befehl handelt. Die Unter-
routine in Zeile 1050 untersucht, ob
ein existierender Befehl vorliegt

und iibergibt in diesem Falle einen
weiter zu verarbeitenden Wert.
Dieses ist im Normalfall der Opera-
tionscode fiir die CPU oder bei der
Sonderbehandlung in Zeile 1240 bis
1260 die Adresse der anzuspringen-
den Routine. In Zeile 1200 wird der
Operationscode an die richtige Stel-
le in der Maschinenroutine einge-
fiigt, und nachher die Routine mit
SYS 12032 aufgerufen. Da fiir den
Operationscode drei Byte reserviert
sind, werden die verbleibenden zwei
Stellen mit dem NOP-Code gefiillt,
der die CPU zu keiner Operation ver-
anlafdt.

In Zeile 1380 bei den Zwei-Byte-Be-
fehlen folgt dem Operationscode
ein Datenparameter, daher ist hier
nur noch ein NOP-Code erforderlich.
In den Zeilen 1550 bis 1570 bei den
Drei-Byte-Codes folgen dem Opera-
tionscode zwei AdreRR-Byte.

I1l. DIE ERSTEN SCHRITTE

Die Dateniibergabe vom Speicher zu
den Registern, von den Registern
zum Speicher, den Datentransfer
zwischen den Registern, und das
Retten von Registerinhalten auf den
Stapel bekommen wir mit einigen
wenigen Befehlen in den Griff.
Finf der sechs CPU-Register sind
auf dem Bildschirm dargestellt. Die
Inhalte kénnen wir in binirer, hexa-
dezimaler und dezimaler Form be-
trachten. Ein Fragezeichen signali-
siert, dafd das Programm offensicht-
lich auf eine Fingabe wartet. Wenn
wir jetzt CPU-Befehle in mnemoni-
scher Form eingeben, kénnen wir
beobachten, wie die CPU-Register
auf unsere Befehle reagieren. Ma-
chen wir uns also mit der Materie
vertraut und starten unsere ersten
Versuche.

Laden und Speichern
Wir geben ein:
LDA #3501

LDY #$02
LDY #$03

Wie wir wohl vermutet haben, zeigen
unsere ersten drei Register die Wer-
te eins, zwei und drei. Die Adressie-
rungsart, die durch #$ gekennzeich-
net wird, und die den darauffolgen-

den Wert in das Register lidt, heifdt
unmittelbare Adressierung.

Es existieren auch Befehle, die fur
sich allein stehen kénnen, ohne daf}
noch irgendwelche Daten oder son-
stige Parameter zu folgen brauchen.
Diese Adressierungsart heifdt implizi-
te Adressierung. Ein sehr interessan-
ter Befehl ist der Break, der mit
BRK abgekiirzt wird. Geben Sie
doch einmal ein:

BRK

Das Bild auf dem Bildschirm hat
sich auf einmal total verindert. Wir
befinden uns jetzt nicht mehr in un-
serem BASIC-Programm, sondern
im Maschinen-Monitor, der in unse-
ren Rechner von Haus aus einge-
baut ist. Der BRK-Befehl 16st einen
Software-Interrupt aus, der beim
C16/116/Plus4 und auch beim
C128 zum Aufruf des Monitors

SPRUNG IN DEN MONITOR

fithrt. Daf} nichts mehr von unserem
fritheren Bildschirminhalt zu sehen
ist, dafir kann der Monitor nichts.
Das CPU-Programm war so frei, fiir
einen sauberen Bildschirm zu sor-
gen. Auch der Maschinen-Monitor
zeigt uns die Registerinhalte, wenn
auch nur in hexadezimaler Form
allein.

Ein Unterschied fillt sofort ins Au-
ge. Gleich an erster Stelle findet
sich der Programmzihler, der mit
PC fiir Programm Counter abgekiirzt
ist. Dieses Register ist nicht nur ein
Byte, sondern zwei Byte breit.
Schlieflich muf} es alle Adressen
von $0000 bis $FFFF erreichen
konnen. Zur Zeit zeigt es auf eine
Stelle im Maschinenteil unseres Pro-
grammes, wo es anschlieRend weiter-
geht, wenn wir mit einem Go dafiir
sorgen. Wir geben ein:

G

Nach dem Druck der RETURN-Ta-
ste zeigt der Bildschirm wieder das
vertraute Bild mit den CPU-Regi-
stern. Sehr kurz war der Blick in
den Monitor. Vielleicht ist Thnen be-
reits noch eine zweite kleine Abwei-
chung aufgefallen. Prigen Sie sich
doch einmal den Inhalt des Stapel-
zeigers ein und gehen dann wieder
mit BRK in den Monitor.

Der Stackpointer SP weist einen
ganz anderen Wert auf. Das CPU-Pro-
gramm simuliert einen Stapelzeiger
mit anderem Wert, damit beim Her-
umprobieren ein Programmabsturz
nicht so leicht verursacht werden
kann.

Ein sehr wichtiger Bestandteil des
Rechners neben der CPU ist der
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Speicher. Mit dem Monitor konnen
Sie sehr leicht Speicherbereiche be-
trachten. Wir geben ein:

M3000

Von der Adresse $3000 ausgehend,
wird ein Speicherabschnitt in hexa-
dezimaler Form dargestellt. Rechts
finden wir invers die ASCII-Dar-
stellung davon. Da ein Rechner auch
Texte speichern soll, ist es interes-
sant, zu sehen, wo ein Text abgelegt
ist.

Da das CPU-Programm nicht bis
$3000 reicht, steht uns ab dieser
Adresse der Hauptspeicher des
Rechners fast uneingeschrinkt zur
Verfiigung. Wir sorgen zunichst ein-
mal fiir einen sauberen Speicher mit

F3000,3FFF,0

Der Bereich von $3000 bis $3FFF
ist nun vollstindig mit Nullen ge-
fullt. Wir sehen uns wieder den er-
sten Abschnitt an $3000 mit

M3000

Wenn nach den folgenden Manipu-
lationen andere Werte hier drin-
stehen sollten, kann keiner mehr sa-
gen, dies wire schon vorher der Fall
gewesen. Wir kénnen nun mit G ge-
trost den Monitor wieder verlassen.
Mit LDA, LDX und LDY nur unmit-
telbar Werte in die Register zu schie-
ben, ist uns zu wenig, denn die Da-
ten, um die es geht, befinden sich in
der Regel irgendwo im Hauptspei-
cher des Rechners. Daten konnen
nur durch die CPU verarbeitet wer-
den. Daher mufR es auch Befehle ge-
ben, die die Daten vom Speicher in
die CPU und wieder von der CPU in
den Rechner befordern.

Beginnen wir mit dem Weg von der
CPU in den Speicher. Uns stehen die
Speicher- oder auch die Store-Befeh-
le STA, STX und STY zur Verfi-
gung. Diesen Speicherbefehlen mufd
eine Adreflangabe folgen, die angibt,
wo im Hauptspeicher die Register-
inhalte gespeichert werden sollen.
Wir geben ein:

LDA #$54
STA $3000
LDA #$45
STA $3001
LDA #$53
STA $3002
LDA #$54
STA $3003

Diese Adressierungsart, bei der dem
Operationscode die Speicheradresse
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folgt, heil’t absolute Adressierung.
Gekennzeichnet wird sie durch das
$-Zeichen, gefolgt von einer vierstel-
ligen HEX-Zahl. Unsere CPU kennt
auch noch weitere Adressierungsar-
ten, bei denen nur ein einziges Byte
in Form von zwei Hexziffern anzu-
geben ist, oder solche, bei denen das
X- oder Y-Register mit zur Adrefbil-
dung verwandt wird. Um das Pro-
gramm nicht allzusehr aufzublasen,
wurde darin auf weitere Adressie-
rungsarten jedoch verzichtet.

Um den Erfolg unseres Speichertests
zu begutachten, sollten Sie sich im
Monitor nochmals den Bereich ab
$3000 ansehen. Wie dieses vor sich
geht, diirfte Ihnen inzwischen be-
reits bekannt sein. Wir finden die er-
warteten Werte, die in ASCII-Dar-
stellung das Wort TEST ergeben.
Nicht nur die Speicherbefehle, son-
dern auch die Ladebefehle lassen
sich absolut adressieren. Spafdeshal-
ber wechseln' wir einmal das Re-
gister:

LDX $3000
STX $3008
LDX $3001
STX $3009
LDX $3002
STX $300A
LDX $3003
STX $300B

Wir haben damit die von $3000 bis
$3003 abgelegten Werte nach $3008
bis $300B iibertragen, wie uns die
Uberpriifung mit dem Monitor be-
stitigt.

Transferieren zwischen Registern

Dateniibertragung von CPU-Register
nach Speicher und umgekehrt ken-
nen wir jetzt schon. Irgend etwas
scheint aber noch zu fehlen. Wenn
wir einen Wert verindern, so kommt
es oft vor, dafd wir gerne den ur-
spriinglichen Zustand wiederherstel-
len wiirden. Im Akku koénnte zum
Beispiel ein Wert stehen, den wir fiir
irgendwelche Zwecke bendtigen. -
Vorher sollen aber noch ein paar Re-
chenoperationen erfolgen, die leider
den Akkuinhalt verindern. '
Eine Lésungsmoglichkeit ist mit un-
serem bisherigen Wissen bereits
denkbar. So kdénnten wir den Akku-
inhalt einfach an irgendeiner Adres-
se abspeichern und unseren Wert, so-
bald er wieder gebraucht wird, er-
neut einladen. Doch warum sollen
Daten, die wir bereits in der CPU
bereit haben, erst wieder in das
RAM geschrieben und dann wieder
hergeholt werden? :
Speicherzugriffe kosten mehr Zeit
als reine CPU-Operationen und au-

ferdem mehr Platz, da immer noch
eine Speicheradresse anzugeben ist.
Es sollte doch auch Moglichkeiten
geben, Daten direkt von einem Regi-
ster in das andere zu transferieren.
Diese Transferbefehle gibt es selbst-
verstindlich. Um Daten vom Akku
in die Intexregister X und Y zu
schaufeln, gibt es die Befehle:

TAX
TAY

Den umgekehrten Weg ermdoglichen:

TXA
TYA

Scheuen Sie sich nicht, dies ruhig
auszuprobieren. Solange nur ein
oder zwei Werte gerettet zu werden
brauchen und die anderen Register
nicht fiir andere Zwecke benotigt
werden, ist dieses Verfahren ein
brauchbarer Weg.

Oft werden aber Unterroutinen an-
gesprungen, die alle Registerinhalte
verindern. In diesen Unterroutinen
kann wiederum der Bedarf beste-
hen, neue Registerinhalte zu retten.
Als Ausweg scheint in diesem Falle
nur das Abspeichern in dafiir vor-
gesehenen Speicherplidtzen gang-
bar zu sein. Jede Unterroutine
briuchte also wieder ihre besonde-
ren Speicherstellen zum Retten der
Register.

Nicht leicht ist es wohl, da noch
den Uberblick zu behalten. Fiir re-
kursive Programmierung, bei der
ein Unterprogramm sich selbst mehr-
mals aufruft, bringt auch dieses kei-
ne Losung. Die vorgesehenen Spei-
cherstellen wiirden bei jedem rekur-
siven Aufruf neu iiberschrieben wer-
den, wodurch die fritheren Werte
verlorengehen. Das Stapelregister
sorgt hier fiir Abhilfe.

Der Prozessorstapel

Laden Sie einmal einen beliebigen
Wert in den Akku. Um diesen zu
retten, geben wir jetzt den Befehl
ein:

PHA

Wenn Sie dabei auf das Stapelregi-
ster geachtet haben, haben Sie si-
cherlich eine Verinderung wahrge-
nommen. Wenn nicht, so beobach-
ten wir es bei einem erneuten Ver-
such. Laden Sie bitte den Akku mit
einem neuen Wert und retten Sie
diesen wieder mit PHA.

Der Wert des Stapelzeigers wurde
jedesmal um den Betrag Eins verrin-
gert. Wenn wir unsere geretteten
Werte vom Stapel wieder abheben,
so beobachten wir umgekehrt ein
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Erhohen des Stapelzeigers. Vorher
laden wir noch schnell den Akku
mit einem anderen Wert, damit wir
das Erscheinen der alten Werte se-
hen. Wir geben ein: :

PLA

Es erscheint der zuletzt gerettete
Wert. Nach einem erneuten PLA ha-
ben wir auch den zuerst geretteten
Wert wieder. Der Stapelzeiger miif3-
te nun wieder, wie am Anfang, den
Wert 7F aufweisen. Um zu untersu-
chen, was geschehen ist, geben wir
ein:

LDX $017F
LDY $017E

Wir sehen, vielleicht auch zu unserer
Verbliiffung, die ehemals geretteten
L’Verte nun in den Indexregistern ste-
en.
Der Stapel funktioniert folgender-
mafen: Fiir den Stapel ist ein RAM-
Bereich von $0100 bis $01FF reser-
viert. Der Inhalt des Stapelzeigers
gibt das Low-Byte der Adresse an,
in die der Registerinhalt bei einem
PUSH-Befehl geschrieben wird.
Der Stapelzeiger wird zusétzlich um
den Wert Eins erniedrigt, so dafl er
auf die nichstniedrige Adresse weist.
So koénnen verschiedene Daten hin-
tereinander gerettet werden, ohne
daf sie sich gegenseitig ins Gehege
kommen.
Beim PULL-Befehl wird der Stapel-
zeiger wieder um Eins erhoht, und
der unter der Adresse mit High-Byte
01 und dem Stapelzeigerinhalt als
Low-Byte in das entsprechende Re-
gister geladen. Nicht nur der Akku
kann ,,gestapelt‘ werden, sondern
auch das Statusregister. Die Befehle
hierfiir sind:

PHP
PLP

Wir konnen somit alle Registerinhal-
te auf den Stapel retten:

PHP

PHA
TXA
PHA
TYA
PHA

Abheben miissen wir den Stapel in
umgekehrter Reihenfolge:

PLA
TAY
PLA
TAX
PLA
PLP
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Die Stapelbefehle erlauben uns gar,
mit dem Statusregisterinhalt genau-
so wie mit sonstigen Daten umzu-
gehen. Wir bekommen die Werte in
den Griff mit:

PHP
PLA

Das Zuriickiibertragen macht auch
keine besonderen Schwierigkeiten:

PHA
PLP

Sogar das Stapelregister bekommen
wir mit zwei Transferbefehlen vol-
lig in den Griff:

TSX
TXS

IV.SCHALTEN MIT DER CPU

Einzelne Bit lassen sich mit den
Befehlen ORA, AND und EOR

setzen.

Sollen einzelne Bit eines Byte auf
einen bestimmten Wert gesetzt wer-
den, ohne Beeinflussung der iibrigen
Bit, so bedarf es einiger Befehle, die
eine solche Bit-Manipulation zulas-
sen. Wir geben ein:

LDA #$00
LDA #$01
LDA #$02
LDA #$04
LDA #$08
LDA #$10
LDA #$20
LDA #$40
LDA #$80

Ein bestimmtes Bit 148t sich mit dem
Ladebefehl leicht setzen. Der Nach-
teil ist, daf} die bereits vorhandenen
Bit leider auch verindert werden.
Zum Verindern einzelner Bit eignet
sich der Befehl EOR. Probieren Sie
doch einmal:

LDA #$99
EOR #$01
EOR #$02
EOR #%$04
EOR #%$08

EOR #$10
EOR #%$20
EOR #$40
EOR #$80

Wir haben ein Bit nach dem ande-
ren umgedreht. Es lassen sich natiir-
lich auch alle umdrehen mit:

EOR #$FF

Fiir uns konnte der EOR-Befehl be-
reits ausreichend sein, da wir ja se-
hen, ob ein bestimmtes Bit bereits
den gewiinschten Wert hat oder
nicht. Wenn nein, wenden wir den
EOR-Befehl an, wenn ja, dann eben
nicht. Die CPU nachsehen zu lassen,
ob ein Bit gesetzt ist oder nicht
und gegebenenfalls mit dem EOR-
Befehl zu reagieren, wire wohl et-
was aufwendig. Daher existieren die
Befehle ORA und AND, mit denen
unabhingig vom Bit-Zustand die-
sem in jedem Falle der Wert Eins
oder Null zugewiesen werden kann:

ORA #$40
ORA #$80

Ebenso wie beim EOR-Befehl lassen
sich auch mehrere Bit setzen:

LDA #$81
ORA #%18

Die zwei mittleren Bit sind durch
den ORA-Befehl hinzugekommen.
Um zu wissen, welche Werte wir fiir
den AND-Befehl brauchen, sollten
wir die Werte, mit denen wir vorher
geordert hatten, invertieren, und
uns die Resultate merken:

LDA #$01
EOR #$FF
LDA #$02
EOR #$FF
LDA #$04
EOR #$FF
LDA #$08
EOR #$FF
LDA #%$10
EOR #$FF
LDA #8$20
EOR #$FF
LDA #%40
EOR #$FF
LDA #$80
EOR #$FF

W@r konnen nun den Akku wieder
mit #$99 oder auch einem anderen
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Wert laden und das Nullsetzen der
Bit beobachten.

LDA #$99
AND #S$FE
AND #$FD
AND #$FB
AND #$F7
AND #$EF
AND #$DF
AND #$BF
AND #87F

Es lassen sich wieder mehrere Bit
auf einmal setzen. Wir laden hierzu
das X-Register.

LDX #$7E

Wir konnen sehen, daf’ die dufleren
beiden Bit den Wert Null haben.
Beim Undieren mit diesem Wert wiir-
den folglich die duferen Bit auf Null
gesetzt.

LDA #$99
AND #3$7E

Probieren Sie ruhig noch ein wenig
mit den Befehlen EOR, ORA und
AND herum, denn Ubung macht ja
bekanntlich den Meister. Sie kénnen
auch die absolute Adressierung ver-
wenden, bei welcher der Inhalt einer
Speicherzelle mit dem Akkuinhalt
verkniipft wird.

V. DIE LOGIK DER CPU

CPU-Operationen beeinflussen be-
stimmte Flags des Statusregisters.
Acht bedingte Sprungbefehle reagie-
ren auf die Zustande von vier
Statusflags.

Viele sprechen von der Intelligenz
des Computers. Alles, was eine CPU
kann, ist jedoch nur auf ganz gewis-
se Scilalterstellungen hin zu verzwei-
gen. Damit diese Verzweigungen
richtig stattfinden, ist die Intelligenz
des Programmierers gefordert. Die
Verzweigungsbefehle sind:

BE

BN

BPL
BMI
BCS
BCC
BVS
BVC
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Diese Befehle konnen Sie mit unse-
rem CPU-Programm nicht eingeben.
Sie sind nicht fiir sich, sondern nur
in einem Programm brauchbar. Wir
konnen uns jedoch mit den Schaltern
befassen. Ein Register wurde bisher
noch kaum besprochen, das Status-
register. Es ist sozusagen das Auge
des Computers. Nur auf das, was das
Statusregister anzeigt, kann die CPU
mit Verzweigungen reagieren. Set-
und Clear-Befehle erlauben uns die
gezielte Einflufinahme auf einzelne
Statusflags.

SEC
CLC

Das Carry-Flag ist das einzige Flag,
das wir mit Set und Clear sowohl
an- und ausschalten konnen und

auf welches auflerdem noch Ver-
zweigungsbefehle reagieren, die Be-
fehle BCS und BCC. Daher wird
dieses Flag oft gesetzt, um den er-
folgreichen Ablauf einer Operation
Zu signalisieren.

Zuriickgekehrt aus einem Unterpro-
gramm, das zum Beispiel Daten auf
ein externes Gerit ausgeben sollte,
1af3t sich mit dem Branch-Befehl auf
das Carry-Flag reagieren, fir den
Fall, daf§ die Ausgabe nicht geklappt
hitte, da vielleicht der Drucker gar
nicht angeschaltet war.

SEI
CLI

Mit diesen Befehlen konnen wir das
Interrupt-Flag setzen und 16schen.
Wie wir wissen, kommt es zu Zwek-
ken der Bildschirmausgabe und der
Tastaturabfrage immer wieder zu
Unterbrechungen des laufenden
Programms. Dies kann aus irgend-
welchen Griinden unerwiinscht sein.
Ist gar die RAM-Bank eingeschaltet
und der Prozessor bearbeitet hierin
ein Programm, so wiirde der Inter-
rupt einen Absturz bewirken, wird
doch durch diesen wieder die ROM-
Bank aktiviert. Anstelle des Riick-
sprungs in die unterbrochene Rou-
tine, landet der Programmzihler
dann irgendwo im Betriebssystem
oder im BASIC-Interpreter, so da
dann nur mehr der Himmel weifd,
was anschlieffend stattfindet.

SED
CLD

Damit eingegebene Zahlen nicht
mithsam erst in Hex-Zahlen umge-
rechnet werden miissen, wenn wir
Rechenoperationen vornehmen wol-
len, konnen wir dem Rechner durch
Setzen des Dezimal-Flags mitteilen,
daf} er seine Additionen und Sub-

traktionen nun im sogenannten
BCD-System vornehmen soll.

CLV

Bei Rechenoperationen mit vorzei-
chenbehafteten Zahlen ist das Uber-
lauf-Flag von Interesse. Es sollte da-
her auch wieder zuriickgesetzt wer-
den konnen.

Das Zero-Flag

Wissen Sie, warum viele Program-
mierer das Ende eines Datensatzes
mit einer Null kennzeichnen?
Laden Sie den Akku oder irgend ein
anderes Register mit einer von Null
verschiedenen Zahl, dann mit der
Zahl null. Beim Beobachten des
Statusregisters bemerken wir eine
Veridnderung von Bit eins, des zwei-
ten Bit von rechts. Ist der geladene
Wert Null, so zeigt das Zero-Flag
eine Eins, im anderen Falle eine
Null. Mit den Branchbefehlen BEQ
und BNE kann daraufhin entspre-
chend verzweigt werden. Branch
Equal ist gleichbedeutend mit
Branch Zero und heif3t soviel wie:

,, verzweige, wenn Zero-Flag

gleich eins®.

Branch Not Equal verzweigt im um-
gekehrten Falle.

Das Vorzeichenflag

Datensitze in Standard-ASCII, wo-
bei nur Werte bis #$7F vorkommen,
lassen sich sogar noch kiirzer abspei-
chern. Ein extra Byte fiir die Ende-
markierung kann entfallen. Es
braucht nur Bit sieben des letzten
Zeichens auf Eins gesetzt werden.
Das Vorzeichenflag zeigt dieses an.

LDA #301
LDA #$81

Bit sieben, das ganz links wiedergege-
ben wird, ist das Vorzeichenflag. Es
heifdt so, da beim Rechnen mit ne-
gativen Zahlen definiert wird, dafd
Zahlen von #$00 bis #$7F positiv
seien und Zahlen von #$80 bis

#$FF negativ. Bit sieben des Status-
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registers gibt also Bit sieben eines ge-
ladenen oder auf Grund einer sonsti-
gen Operation erhaltenen Wert eines
Registers oder Speicherinhaltes wie-
der.

Bit sieben it sich ganz einfach mit
dem Vorzeichenflag abfragen. Der
Prozessor sollte aber auch die rest-
lichen Bit aus einem Register oder
aus einer Speicherzelle abfragen
konnen. Einen Befehl, mit dem wir
dieses leicht bewerkstelligen kon-
nen, kennen wir bereits.

| AND $0001

LDA #$04
AND $0001
LDA #$08
AND $0001
LDA #$10
AND $0001
LDA #$20
AND $0001
LDA #$40
AND $0001
LDA #$80
AND 30001

Wir setzen im Akku alle Bit auf
Null, mit Ausnahme desjenigen, das
wir abfragen wollen. Durch den
AND-Befehl werden alle Bit, die
uns nicht interessieren, zu Null. An
der Stelle, die wir mit einer Eins
maskiert hatten, gelangt das ge-
wiinschte Bit aus der Speicherstelle
in den Akku. Wenn dieses Null war,
so ist der gesamte Akku Null und
das Zero-Flag ist gesetzt. Im ande-
ren Falle wissen wir, da} uns eine
Eins vorliegt.

Der AND-Befehl indert auch den
Akku-Inhalt. Manchmal wiire es
wiinschenswert, wenn dieser uns er-
halten bliebe. Auflerdem kann mit
dem AND-Befehl nur ein einziges
Bit {iber das Zero-Flag abgefragt
werden. Ein paar Moglichkeiten
mehr bietet der Bit-Befehl. Um Bit
sieben abzufragen, braucht nicht ex-
tra der Wert eines Registers durch
Hereinladen zerstort werden. Zu-
sdtzlich zu Bit sieben im Vorzeichen-
flag wird Bit sechs im Uberlauf-Flag
erfafdt. Die restlichen Bit konnen
auf dieselbe Art, wie wir es bereits
vom AND-Befehl her kennen, abge-
fragt werden.

Die Besonderheit des BIT-Befehls
ist, dafy zwar auch eine Undierung
stattfindet, jedoch das Ergebnis nur
im Setzen des Zero-Flags sichtbar
wird, und so der Akkuinhalt unver-
dndert bleibt.

LDA #$01
BIT $0001
LDA #$02
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BIT $0001
LDA #$04
*BIT $0001
LDA #$08
BIT $0001
LDA #$10
BIT $0001
LDA #$20
BIT $0001

Wir haben die Abfragen jetzt nur
bis Bit fiinf ausgefiihrt, da das Sta-
tusregister uns sowieso immer die
Werte von Bit sechs und sieben
wiedergab. Da das Uberlauf-Flag
auf Eins steht, gibt uns dieses die
Gelegenheit, den Befehl CLV auszu-
probieren. Es funktioniert wie ge-
wiinscht,

Wir konnen den Wert #$00 abfra-
gen, wir koénnen abfragen, ob ein
Wert grofier als #$7F ist, sogar vor
einzelnen Bit brauchen wir nicht
zu kapitulieren. Dennoch fehlt
noch irgend etwas. Was tun wir
denn, wenn Datensiitze nicht mit
einer Null abgeschlossen sind und
auch nicht mit einem Wert grofler
als #$7F, sondern schlicht mit ei-
nem Carriage-Return oder einem
sonstigen Wert?

Wir miifiten demnach vergleichen
koénnen, ob wir einen bestimmten
Wert vor uns haben oder nicht. Da-
fiir gibt es den Compare-Befehl, der
zwei Werte miteinander vergleicht.
Vergleichen kénnen wir die Regi-
sterinhalte unmittelbar mit einem
bestimmten Wert oder aber mit
dem Inhalt einer beliebigen Spei-
che(;zelle. Die Compare-Befehle
sind:

CMP
CPX
CPY

CMP vergleicht mit dem Akkuinhalt,
die beiden anderen Befehle sind
wohl nicht schwer zu erraten.

LDA #$04
CMP #$03

Das Zero-Flag zeigt eine Null.

LDA #%$04
CMP #$04

Das Zero-Flag zeigt eine Eins zum
Zeichen, daf die beiden vergliche-
nen Werte iibereinstimmen. Einen
Vergleich kénnen wir uns so vorstel-
len, dafs vom Wert im Register der
verglichene Wert subtrahiert wird,
ohne daf} der Wert im Register ver-
dndert wird. Wie beim Bit-Befehl er-
scheint das Resultat nur im Status-
register.

Die Namensgebung der Befehle BEQ
und BNE ist auf diesen Vergleich zu-
riickzufithren. Stimmen die beiden
Wert iiberein, so ist die Differenz

der Werte Null, das Zero-Flag somit
gesetzt und BEQ verzweigt entspre-
chend. Branch Equal heifst somit:
,,verzweige, wenn Gleichheit be-
steht.“

Von BASIC her kennen wir:

IF A=B
IF A<>B
IF A<B
IF A>B

Die ersten beiden Fille sind in Ma-
schinensprache bereits abgehandelt.
Die letzten beiden fehlen uns noch.
Wir beobachten bei den folgenden
Vergleichen einmal das Carry-Flag,
ob hier ein Unterschied wahrnehm-

- bar ist.

LDA #$04
CMP #$03
CMP #%$05
CMP #$04

Ist der Registerinhalt grofler oder
gleich dem zu vergleichenden Wert,
so wird das Carry gesetzt, im ande-
ren Falle geloscht.

Mit den Branch-Befehlen BCS,
Branch Carry SET, und BCC,
Branch Carry Clear, k6nnen wir
nach Wunsch verzweigen. Beim
CMP-Befehl wird auch noch das Vor-
zeichenflag beeinflufdt. Eine grofde
Bedeutung kommt diesem Umstand
wohl nicht zu. Wir kénnen aber
leicht noch einmal nachpriifen, ob
Bit sieben in einem Register gesetzt
ist, wenn zwischendurch auch
schon andere Ladeoperationen er-
folgt sein sollten.

LDA #$90
LDX #3501
CMP #$00

Wir besitzen jetzt ein fundiertes
Wissen iiber die Programmlogik un-
seres Rechners. Ob wir unser Gerit
Rechner nennen diirfen, werden
uns die Rechenbefehle zeigen.

VIi. DIE RECHENOPERATIONEN
DER CPU

Addition, Subtraktion, Rotations-,
und Schiebe-, Ikrementier- und
Dekrementierbefehle sind Operatio-
nen, mit denen der Prozessor auf-
wartet. Multiplikationen und héhe-
re Rechenoperationen lassen sich
mit diesen Befehlen realisieren.
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Ihr Taschenrechner wartet mit
Grundrechenarten, Wurzeln, Poten-
zen und vielen mathematischen
Funktionen auf. BASIC besitzt
ebenso eine Menge von Rechenope-
rationen. Der Rechner muf also ei-
ne Menge kénnen. Mancher wird

. wohl sehr verbliifft sein, wie wenig

die CPU tatsichlich nur kann. Sie
wartet nicht mit vielstelligen Dezi-
malzahlen und Exponenten, son-
dern nur mit Byte-weiser Addition
und Subtraktion auf.
Multiplikation und Division sind fiir
sie bereits Fremdworter. Solche
Worter wie Sinus oder Cosinus ge-
trauen wir uns gar nicht mehr in
den Mund zu nehmen. Wenn auch
der arithmetische Befehlssatz nicht
sehr umfangreich ist, so lifit sich
doch mit diesem alles programmie-
ren, was das Herz begehrt.

Addition und Subtraktion

Wir haben die Wahl zwischen bini-

rem oder BCD-System. Vor dem

Addieren ist das Carry-Flag auf Null

}231_1 setzen, vor dem Subtrahieren auf
ins.

CLC
LDA #$04
ADC #$03

Wie gewiinscht, ist das Ergebnis im
Akku sichtbar. Wir nehmen nun
Zahlen, die geringfiigig grofier sind.

CLC
LDA #$08
ADC #$07

Die dezimale Darstellung zeigt den
Wert 15, wie es sein soll. Die hexade-
zimale Darstellung wartet mit #$0F
auf, was zwar noch vorstellbar ist,
jedoch fiir uns Zehn-Finger-Men-
schen schon etwas unanschaulich
wirkt. Doch es kommt noch schlim-
mer.

CLC
LDA #$28
ADC #%$49

Weder die Dezimale Darstellung
noch die Hex-Darstellung zeigen an,
daf® 28 und 49 die Summe 77 erge-
ben miifdten. Wir und die CPU be-
niitzen eben zwei unterschiedliche
Zahlensysteme. Wenn wir die Zah-
len #$28 und #$49 in die Index-Re-
gister laden, sehen wir, daf® #$28
eben nicht auch dezimal 28 bedeu-
tet. Die Summe der Werte in den
Indexregistern ergibt jedoch genau
den Wert, den wir im Akku vorfin-
den. Wir brauchen nur die dezimal
dargestellten Werte miteinander
vergleichen. Keine Sorge, wir brau-
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chen uns deshalb nicht umgewoh-
nen, von nun an in Hex-Zahlen zu
rechnen.

HEX, DEZIMAL
UND BCD

Die Schwierigkeit ist nur, dafy der
Rechner und wir andere Zahlensy-
steme verwenden. Der Programm-
anwender merkt davon nichts.

Der Programmierer hat dafiir Sorge
zu tragen, daf die dezimal eingege-
benen Zahlen in Hex-Zahlen umge-
wandelt werden. Die CPU kann nun
auf ihre Weise mit diesen Zahlen
rechnen. Das Ergebnis mufs wieder
in das Dezimalsystem zuriickiiber-
setzt werden. Wenn der Rechner
allerdings nicht einmal multiplizie-
ren kann, so ist dieses wohl gerade
kein leichtes Unterfangen. Gliick-
licherweise kommt uns das Status-
register mit dem Dezimalflag einen
Schritt entgegen, so dafy wir die
Rechenleistungen gut verfolgen
kénnen.

SED
CLC
LDA #$08
ADC #$07
LDA #$28
ADC #$49

Bei der Subtraktion setzen wir das
Carry-Flag.

SEC
LDA #$77
SBC #%$49

Das Ergebnis entspricht auch unse-
ren Erwartungen. Wenn der Rech-
ner nur mehr Stellen zulassen wiirde!
Mit dem Carry-Flag hat es noch ei-
ne besondere Bewandtnis.

CLC
LDA #$60
ADC #%$50

Wir beobachten, da® das Carry-Flag
nun gesetzt ist. Da die Summe aus
50 und 60 grofer als 99 ist, ist ein
Ubertrag entstanden, der bei weite-
ren Additionen dazuaddiert wird.

TAX
LDA #$01
ADC #$02

Eins und zwei sind plétzlich vier, da
der Ubertrag aus der vorangegange-
nen Rechnung Beriicksichtigung
fand.

Betrachten wir die beiden Rechnun-
gen im Zusammenhang, so haben
wir eigentlich die Summe aus 160

und 250 gebildet. Akku und X-Regi-
ster enthalten 0410. Wenn wir mehr-
mals hintereinander die einzelnen
Stellen einer vielstelligen Zahl unter
Beriicksichtigung der Ubertrige ad-
dieren, so sind uns von der Stellen-
zahl her keine Grenzen gesetzt. Wir
brauchen nur einen bestimmten Spei-
cherbereich unserer Rechnenopera-
tion vorsehen. Die jeweilige Summe-
aus den beiden Summanden schrei-
ben wir wieder in den Speicher.

BRK

M3000
F3000,3FFF,0
M3000

Nach der Adrefiangabe >3000 fin-
den wir die Hexzahlen 00 00 00.
Diese dndern wir in eine beliebige
sechsstellige BCD-Zahl. Mit der Zeile
weiter unten wollen wir genauso
verfahren.

G
CLC

LDA $3002
ADC $300A
STA $3012
LDA $3001
ADC $3009
STA $3011
LDA $3000
ADC $3008
STA $3010
BRK
M3000

Wir konnen nun das Ergebnis be-
trachten. Wenn nicht vorne bei den
Hunderttausendern noch ein Uber-
lauf geschehen ist, sollte unser Er-
gebnis stimmen. )
Fir mehrstellige Subtraktionen dient
ebenso wieder das Carry-Flag.
Normalerweise miidte es in diesem
Falle Borrow-Flag heif’en. Fiir unse-
re CPU gilt, daf} ein gesetztes Carry
ein geloschtes Borrow bedeutet und
umgekehrt. Andere CPUs kénnen
auch eine andere Regelung besitzen.
Wir versuchen uns nun an der mehr-
stelligen Subtraktion. Zahlen brau-
chen wir keine hierzu noch einge-
ben. Wir 16schen lediglich eine Zeile
im Monitor.

F3000,3007,0
M3000

Der erste Summand aus unserer Ad-
dition ist verschwunden. Von der
fritheren Summe ziehen wir den
zweiten Summanden ab und sollten
wieder die erste Zeile, wie gehabt,
bekommen.

G
SEC
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LDA$3012
SBC $300A
STA $3002
LDAS$3011
SBC $3009
STA $3001
LDA$3010
SBC $3008
STA $3000
BRK
M3000

Fiir unsere Zwecke reicht das Rech-
nen mit positiven Zahlen vollstin-
dig. Die CPU kennt schliefflich nur
ositive Adressen von $0000 bis
FFFF. Wenn einmal etwas errech-
net werden muf’, wie die Linge ei-
nes Speicherbereiches aus der An-
fangsadresse und der Endadresse, so
ist maximal eine zweistellige Rech-
nung vonnoéten. Fiir diejenigen, die
sich einmal vornehmen sollten, ei-
ne Tabellenkalkulation oder ein
Buchrechnungsprogramm in Ma-
schinensprache zu programmieren,
sind auch das Vorzeichenflag und
das Uberlauf-Flag von Bedeutung.
Wir definieren uns nun, dafy Zahlen
von #$00 bis #$7F positiv sein sol-
len und Zahlen von #$80 bis #$FF
negativ, und schenken den Status-
Bit sechs und sieben unsere Auf-
merksamkeit. Zuerst verlassen wir
aber erst einmal den Monitor und
setzen das Dezimalflag zuriick.

G
CLD

Wir konnen jetzt mit dem Rechnen
beginnen.

CLC
LDA #$40
ADC #$50

Das Ergebnis #$90 ist als negative
Zahl definiert, was das Vorzeichen-
Flag auch angibt. Nur kann die Sum-
me aus zwei positiven Zahlen wohl
kaum negativ sein. Daher ist das
Uberlauf-Flag gesetzt. Es signalisiert,
daf} das Vorzeichen-Flag den Sach-
verhalt nicht richtig wiedergibt.

CLC
LDA #$40
ADC #$20

Beide Flags sind null. Die Zahl ist
positiv. Das Vorzeichen-Flag zeigt
es richtig an.

CLC
LDA #3$40
ADC #$FF

Die Hexzahl #$FF entspricht einer
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negativen Eins. Das Ergebnis ist da-
her positiv und richtig.

SEC
LDA #8$10
SBC #$20

Das Ergebnis ist negativ, das Vorzei-
chen-Flag zeigt dieses an.

SEC
LDA #$90
SBC #$20

Von einer negativen Zahl wird eine
positive abgezogen. Das Ergebnis
mufd daher negativ sein. Daf} das
Vorzeichen-Flag den Sachverhalt
nicht richtig wiedergibt, wird vom
Uberlauf-Flag 51gnahslert

SEC
LDA #$05
SBC #890

Von einer positiven Zahl wird eine
negative subtrahiert. Das Ergebnis
muf’ daher positiv sein. Das Vorzei-
chen-Flag gibt es richtig wieder.

SEC
LDA #$30
SBC #%$90

Das Ergebnis muf} aus den vorher
genannten Griinden wieder positiv
sein. Das Uberlauf-Flag widerspricht
dem Vorzeichen-Flag.

CLC
LDA #$90
ADC #$90

Zu einer negativen Zahl wird eine
negative Zahl addiert. Das Ergeb-
nis muf® negativ sein. Das Uberlauf-
Flag sagt aus, daf} das Vorzeichen-
Flag nicht recht hat.

Wir sprachen davon, da} die CPU
nicht multlph21eren kénne. Ganz
richtig ist dieses jedoch nicht. Wir,
die im Dezimalsystem rechnen, be-
notigen das Einmaleins bis zum Neu-
nereinmaleins. Das Multiplizieren
mit zehn geschieht durch einfaches
Linksverschieben. Im Binérsystem,
das nur die Zahlen Null oder Eins
kennt, brauchen wir nur das Einer-
einmaleins und das Verschieben,
das einer Multiplikation mit zwei
gleichkommt. Mit eins multiplizie-
ren ist keine Kunst, da dieses sich
von selbst eriibrigt. Fiir das Ver-
schieben stehen uns diverse Befehle
zur Verfiigung.

LDA #%$01
ASL

Der Akkumulatorinhalt wird durch
den ASL-Befehl, Arithmetic Shift

Left, um eins nach links geschoben.
Wiederholen Sie den ASL-Befehl, bis

die Eins aus dem Akku verschwindet.

Ist dieses der Fall, erscheint ein ge-
setztes Bit im Carry-Flag. Nach ei-
nem weiteren Befehl ist auch dieses
verschwunden. Sie brauchen den
ASL-Befehl nicht jedesmal neu ein-
zugeben. Unser Programm hat eine
Wiederholautomatik. Wenn Sie nur
die Return-Taste driicken, wird der
zuletzt eingegebene Befehl immer
wieder ausgefiihrt.

LDA #$01
ROL

Fast das gleiche wie der ASL-Befehl
scheint der ROL-Befehl, ROtate
Left, zu bewirken, daf dieses jedoch
nicht so ist, sehen wir, wenn die Eins
aus dem Akku verschwunden und im
Carry-Flag gelandet ist. Beim néch-
sten ROL-Befehl geht sie von dort
wieder in den Akku iiber.

LDA #$80
LSR

Logical Shift Right bewirkt dasselbe
wie ASL, nur in umgekehrter Rich-
tung.

LDA #3$02
ROR
ROR
ROR

Rotate Right funktioniert genau wie
ROL in umgekehrter Richtung. Die-
se Befehle greifen nicht nur auf den
Akku zu, sondern es lassen sich
auch beliebige Speicherstellen da-
durch verindern. Auf ASL und

LSR konnte zur Not auch verzichtet
werden, da durch Loschen des Car-
ry-Flags dafiir gesorgt werden kann,
daf} die Rotate-Befehle stets eine
Null in den Akku oder die Speicher-
stelle rotieren.

Das Hereinnehmen des Carry-Flags
durch die Rotate-Befehle ist dufderst
niitzlich. Denken wir hierzu nur ein-
mal an eine Grafik-Hardcopy. Durch
acht mal acht Bit wird das Bit-Mu-
ster eines Zeichens bestimmt. Der
Bildschirm hat es zu acht Reihen
mit jeweils einem Byte, der Drucker
jedoch braucht es in Spaltenform.
Nachdem die Matrix aus dem Bild-
schirmbereich herauskopiert wurde
— schlieBlich wollen wir den Bild-
schirminhalt nicht zerstoren —, kon-
nen wir sie mit ROL-Befehlen fiir
den Drucker zurechtschneidern. Aus
jedem der acht Bildschirm-Byte ro-
tieren wir je ein Bit heraus und ro-
tieren es mit einem zweiten ROL-
Befehl in den Akku. Nachdem der
Akkuinhalt ausgegeben ist, holen
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wir uns nach demselben Verfahren
die zweite Spalte heraus, bis alle
acht Spalten ausgegeben sind.

Zum Multiplizieren laden wir je-
weils eine Zahl, deren Produkt nicht
grofer als 255 oder #$FF betragen
soll, in die Indexregister. Das Pro-
dukt soll nach der Multiplikation

im Akku stehen, die Faktoren noch
in den Indexregistern.

LDX #3506
LDY #$09

Es gilt nun ein geeignetes Verfahren,
die Multiplikation, zu finden. Wir la-
den hierzu den Akku mit Null und
legen die beiden Werte in zwei Spei-
cherstellen ab, so dafy wir sowohl
schieben als auch addieren konnen.

LDA #$00
STX $3000

- STY $3001

Eine Zzhl konnen wir dadurch mit
sechs multiplizieren, daf’} wir sie in
den Akku laden. Dadurch haben wir
sie einmal erfafdt. Indem wir sie nach
links verschieben, haben wir sie be-
reits mit zwei multipliziert. Wenn
wir sie noch einmal dazuaddieren, ist
sie schon mit drei malgenommen.
Ein abschliefendes Linksverschieben
bringt das gewiinschte Ergebnis.

Fiir beliebige Zahlen, die bis zu acht
Bit lang sein diirfen, benotlgen wir
noch ein paar weitere Befehle. Acht
Bit sind zu untersuchen. Daher muf}
unser Rechner bis acht zidhlen kon-
nen. Zum Zihlen dienen Befehle,
mit denen vorwirts und riickwérts
gezihlt werden kann.

LDY #$08
DEY

Bei jedem DEY wird das Y-Register
um Eins erniedrigt, bis beim Errei-
chen von Null das Zero-Flag diesen
Zustand anzeigt. Beim weiteren De-
crementieren spricht das Vorzeichen-
Flag an.

INY

Mit INY kann das Y-Register hoch-
gezahlt werden. Die restlichen Befeh-
le sollen nun nicht gleich ausprobiert
werden, da wir den Inhalt des X-Re-
gisters weder decrementieren noch
incrementieren wollen, da wir diesen,
bevor wir nicht multipliziert haben,
gerne unverindert hitten.

Neben den Indexregistern konnen
auch Speicherstellen angesprochen
werden. Es folgt eine Auflistung der
Increment- und Decrement-Befehle.

INX
DEX
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INY
DEY
INC
DEC

Wir laden also das Y-Register mit
dem Wert #$08 und unser Algorith-
mus kann beginnen. Da hierbei auch
Verzweigungen stattfinden, sei er in
einzelnen Schritten verfafdt.

. ASL

- ASL $3000

. Wenn Carry = 0, dann Sprung
nach 6.

. CLC

. ADC $3001

.DEY

. Wenn Zero = 0, dann Sprung
nach 1.

8. LDY $3001

N0tk QON -

Etwas miihsam ist es, solch einen Al-

zihler auf jede beliebige Speicher-
adresse einstellen kann. Stapelbeein-
flussungen finden hierbei nicht statt.
Um volistindig zu sein, wollen wir
auch einen ganz unscheinbaren Be-
fehl nicht unerwihnt lassen. Sie
koénnen ihn ruhig gleich ausprobie-
ren. Er heif3t NOP, was No OPera-
tion bedeutet. Dieser Befehl be-
wirkt nichts. Er wird gerne als
Platzhalter verwendet, so wie wir es
auch im Maschinenteil unseres
CPU-Programmes taten. An eine be-
stimmte Stelle des Programms set-
zen wir je nach auszufithrendem Be-
fehl entweder ein, zwei oder drei.
Byte lange Befehle ein. Damit die
CPU bei ein oder zwei Byte langen
Befehlen nicht iiber den zuriickge-
bliebenen Rest der drei Byte langen
Befehle stolpert, fiillten wir die ver-
bleibenden ein oder zwei Adressen
mit NOP-Codes auf. Wir schreiben

gorithmus mit der Hand durchzupro- jetzt unser erstes Maschinenpro-

bieren. Zum Programmieren fehlt
uns fast nichts mehr, denn unser Be-
fehlssatz ist bereits nahezu vollstin-
dig. Uns fehlt nur noch der Befehl,
um ein Unterprogramm anzusprin-
gen, und der Befehl fiir den Riick-
sprung. Der Befehl fiir den Riick-
sprung heit R7S. Wir kénnen ihn
in unserem CPU-Programm nicht
aufrufen. Genauso wie die Branch-
Befehle verwenden wir ihn erst in
einem richtigen Programm.

Der JSR-Befehl, der ein Unterpro-
gramm anspringt, ist auch schon in
unserem CPU-Programm verfiigbar.
Wir diirfen ihn allerdings erst ver-
wenden, wenn wir ein anzuspringen-
des Maschinenprogramm vor uns ha-
ben. Besonders beachtet werden
muf bei diesen Befehlen, daf® der
JSR, Jump SubRoutine, die Riick-
sprungadresse auf dem Stapel ablegt.
Nur so kann RTS, ReTurn from
Subroutine, wieder an die richtige
Stelle im Hauptprogramm zuriick-
kehren. Dies bedeutet, daf} ein auf
den Stapel gepushter Wert nicht
nach einem Sprung in eine Unter-
routine so ohne weiteres abgehoben
werden kann. Anstatt des gerette-
ten Akkuinhalts wiirde ein Pull-Be-
fehl ein Byte der Riicksprungadres-
se abheben.

Der RTS hitte als Riicksprung-
adresse eine Kombination von ge-
rettetem Akkuinhalt als High-Byte
und High-Byte-Riicksprungadresse
als Low-Byte vor sich und wiirde
ganz schon ins Nirwana stiirzen. Au-
Ber den zwei soeben genannten Be-
fehlen gibt es noch einen unbeding-
ten Sprung namens JMP, der nicht
nur fiir Spriinge in einem Bereich von
$7F Adressen vorwirts und $80
Adressen riickwirts eingesetzt wer-
den kann, sondern den Programm-

gramm. Da wir den Algorithmus fiir
die Multiplikation bereits notiert
hatten, fillt es uns bestimmt nicht
schwer, diesen mit Hilfe des Moni-
tors einzugeben.

BRK BCC $3010
A3002 LDA #$00 CLC

STX $3000 ADC $3001
STY $3001 DEY
LDY #$08 BNE $300C
ASL LDY $3001
ASL $3000 RTS

Der Sprungbefehl bei Adresse $3010
stimmt noch nicht ganz. Wir haben,
da wir die Sprungadresse beim Nie-
derschreiben noch nicht gekannt
haben, einen provisorischen Wert
eingesetzt. Da jetzt die Adresse des
DEY-Befehles bekannt ist, ersetzen
wir BCC $3010 durch BCC $3016.
Den Monitorbefehl zum Betrachten
eines Speicherbereichs im Hexfor-
mat kennen wir bereits. Zum Be-
trachten eines Maschinenprogramms
wire es sehr schon, wenn dieses sich
auch in Assembler-Mnemonics an-
schauen liefle. Auch dafiir gibt es
einen Monitorbefehl. Er heifdt
Disassemble und wird mit dem
Buchstaben D, gefolgt von einer

" Adresse eingegeben. Sie diirfen ru-

hig einmal den Bildschirm 16schen.
Danach sehen wir uns das Maschi-
nenprogramm wieder an.

D3002

Ganz wird das Multiplikationspro-
gramm durch diesen Monitorbefehl
nicht angezeigt. Um den Rest zu
disassemblieren, ist nur noch ein

D ohne nachfolgende Adresse einzu-
geben.
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D

Disassembliert solite das Programm
sich nun darstellen, wie es nachfol-
gend zu sehen ist. .

. 03002 a9 00 lda #$00
.03004 8¢ 00 30 stx $3000
.03007 8c 01 30 sty $3001
.0300a a0 08 Idy #$08
.0300c Oa as

.0300d 0e 00 30 asl $3000
.03010 90 04 beec $3016
.03012 18 clc
.03013 6d 01 30 adc $3001
.03016 88 dey
.03017 dO f3 bne $300c
.03019 ac 01 30 ldy $3001
.0301c 60 rts

Rechts neben dem Punkt erscheint
die jeweilige Speicheradresse. Die
nachfolgenden ein, zwei oder drei
Byte sind der Operationscode und
ein oder zwei Parameter. Darauf fol-
gen die disassemblierten Mnemonics.
Interessant ist, da® bei der absoluten
Adressierung dem Operationscode
erst das Low-Byte der Speicheradres-
se und dann erst das High-Byte folgt.
Den Operationscodes fiir die beding-
ten Spriinge folgt nicht eine absolu-
te Sprungadresse, sondern nur ein
einziges Byte, das angibt, um wie-
viel Adressen der Programmzéhler
verstellt werden soll. Im Verzwei-
gungsfalle landet der Programmzih-
ler beim BCC in Adresse $3010
nicht bei $3012 sondern, vier Adres-
sen weiter, bei $3016. Zahlen ab
$80 sind negativ, wobei $ff der Dezi-
malzahl —1 entspricht und $80 der
Dezimalzahl —128.

Der Sprungbefehl in Adresse S3017
landet daher bei Adresse $300 c.
Relative Spriinge bringen einen ent-
scheidenden Vorteil. Die Program-
me sind verschiebbar. Wir kopie-

ren unser Maschinenprogramm.

T3002,301C,3100
D3100

Die disassemblierten Sprungadres-
sen sind andere, als wir urspriinglich
erfadt hatten. Der Disassembler
zeigt jetzt automatisch die richti-
gen neuen Sprungadressen an, da ja
nur die Sprungweite im Maschinen-
programm steht.

G

Jetzt haben wir die Gelegenheit, den
JSR-Befehl und unser Maschinenpro-
gramm auszuprobieren.

LDX #$05
LDY #$07
JSR $3002
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Das Multiplizieren klappt ja direkt
hervorragend. Mit dem Befehlssatz
des Prozessors sind wir am Ende an-
gelangt. Zu besprechen sind ledig-
lich noch die verschiedenen Adres-
sierungsarten.

VIl. ADRESSIERUNGSARTEN
DER CPU

Neben impliziter, unmittelbarer
und absoluter Adressierung bietet
die CPU unseres Rechners eine Viel-
zahl weiterer Adressierungen. Drei-
zehn sind es insgesamt. Mit indirek-
ter und indizierter Adressierun
konnen wir ganze Speicherbereiche
durchwiihlen. Eine Befehlstabelle
gibt uns den Uberblick.

In der Beschreibung der Adressie-
rungsarten sind auch Befehlslinge
und Befehlsdauer angegeben. Die
Befehlsdauer mift sich in Takzyk-
len. Die CPU 8502 kann sowohl

mit einem, als auch mit zwei Mega-
hertz getaktet werden. Ein Mega-
hertz, das sind eine Million Takte

in der Sekunde. Ein Takt dauert

so eine Millionstel Sekunde, an-

ders ausgedriickt, eine Mikrosekun-
de. Ein Befehl, der in zwei Takt-
zyklen abgearbeitet wird, braucht
somit zwei Mikrosekunden. 500000
solcher Befehle kénnten also in der
Sekunde durchgefiihrt werden, eine
ganz erkleckliche Anzahl. Kein Wun-
der also, daf8 in Maschinensprache ge-
schriebene Programme als ungeheu-
er schnell gelten.

Manche Adressierungsarten arbeiten
schneller als andere. Manche neh-
men weniger Programmspeicher in
Anspruch, weil die Befehlslinge
eventuell kiirzer ist. Andere Adres-
sierungsarten fixieren uns nicht auf
bestimmte Adressen, sondern erlau-
ben uns, Routinen zu schreiben, die
auf jeden beliebigen Speicherbereich
zugreifen kénnen. In der Befehlsta-
belle sehen wir, welche Adressierun-
gen fiir welche Operationen zur Ver-
fiigung stehen, und konnen so das

fur unseren Zweck geeignetste aus-
wihlen.

A. Unmittelbare Adressierung

Beispiel: LDY #$05
Befehlslinge: Zwei Byte
Taktzyklen: Zwei

Dem Operationscode folgt unmittel-
bar das Daten-Byte, das mit dem
Akkumulatorinhalt verkniipft wird.

B. Absolute Adressierung

Beispiel: STA $3000
Befehlslinge: Drei Byte
Taktzyklen: Drei bis sechs

Dem Operationscode folgt eine Zwei- wird, sondern, daf} in der spezifizier-

Byte-Adresse. Hierbei wird erst das
Low- und dann das High-Byte im
Speicher abgelegt. Der JMP-Befehl
benotigt drei Taktzyklen, der JSR
sechs. Befehle, die eine Anderung
einer Speicherzelle bewirken, beno-
tigen sechs Taktzyklen. Die Ausnah-
me bildet der Store-Befehl mit vier
Taktzyklen. Lade- und sonstige Be-
fehle, die den Inhalt einer Speicher-
zelle mit einem CPU-Register ver-
kniipfen, dauern ebenfalls vier Takt-
zyklen.

C. Zero-Page-Adressierung

Beis[l)‘iel: LDA $01
Befehlslinge: Zwei Byte
Taktzyklen:  Drei bis fiinf

Um Adressen von $00 bis $FF anzu-
sprechen, kann auf ein High-Adress-
Byte verzichtet werden. Dem Ope-
rationscode folgt nur ein einziges
Adress-Byte. Kiirzer ist nicht nur die
Linge des Befehls, sondern auch die
Abarbeitungszeit. Ein Taktzyklus
wird gespart.

D. Akku-Adressierung

Beispiel: ASL
Befehlslinge: Ein Byte
Taktzyklen: Zwei

Da keine Werte iibergeben werden
und keine Speicherzelle zu adressie-
ren ist, wird nur der Operationscode
benotigt.

E. Implizite Adressierung
Beispiel: SEC
Befehlslinge: Ein Byte
Taktzyklen: Zwei bis sechs

Die Adressierung ist bereits durch
den Operationscode bestimmt. Da-
ten oder Adref3parameter eriibrigen
sich daher. Befehle, die nicht auf
den Speicher zugreifen, dauern zwei
Taktzyklen. Push-Befehle vier, die
Riickspriinge RTS und RTI ben6ti-
gen gar sechs Zyklen. Mit RTI wird
von einem Interrupt wieder zuriick-
gesprungen. Da ein Interrupt nicht
nur die Riicksprungadresse, son-
dern auch das Statusflag auf den
Stapel rettet, wird dieses durch RTI
wieder restauriert.

F. Indiziert-indirekte Adressierung

Beis};lielz LDA ($FA,X)
Befehlslinge: Zwei Byte
Taktzyklen: Sechs

Dem Operationscode folgt ein
Adre-Byte. Indirekt adressiert heift,
dafd nicht die durch den Adrefipara-
meter bestimmte Zelle adressiert
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ten und der nachfolgenden Speicher-
stelle sich erst die Adresse der Zelle
findet, auf die die Operation zugreift.
Indiziert heifdt, da® zur Adrebil-
dung zuséitzlich ein Index-Register
einbezogen wird. Bei der indiziert-
indirekten Adressierung der CPU
6502 ist dieses das X-Register.

Der Inhalt des X-Registers wird in
unserem Beispiel zur Adresse $FA
addiert. Wir erhalten so die Adresse
der Stpeicherstelle. In dieser und der
nachfolgenden finden wir endlich
die Adresse unserer Speicherstelle,
die es anzusprechen gilt. Bei der
Summierung der X-Register und der
Zero-Page-Adresse bleibt ein Uber-
trag unberiicksichtigt, so daf fir in-
direkte Adressierungen auch wirk-
lich nur Speicherstellen von $00

bis $FF in Frage kommen.

Die meisten Zero-Page-Adressen
sind bereits fiir Operationen des Be-
triebssystems vergeben. Zur freien
Verfiigung steht dem C64-C128-
User der Bereich von $FA bis $FE,
in dem er nach Belieben schalten
und walten kann. Um die Sache
noch etwas zu verdeutlichen, neh-
men wir einmal an, das X-Register
hitte den Wert #$02, in der Spei-
cherstelle $FC stiinde der Wert
#$00 und in $FD der Wert #$30.
Die adressierte Speicherstelle wire
in diesem Falle $3000.

G. Indirekt-indizierte Adressierung

LDA $(FA),Y
Zwei Byte
Fiinf bis sechs

Beispiel:
Befe%lsliinge :
Taktzyklen:

Der Store-Befehl benotigt sechs Zyk-
len, die anderen Befehle nur fiinf.
Diese Adressierungsart wird ofter be-
notigt als die indiziert-indirekte. Zur
Adresse in den zwei Speicherstellen
in der Zero-Page wird der Inhalt des
Y-Registers addiert. Die Summe da-
von ist die Adresse unserer anzuspre-
chenden Speicherzelle. Hitte das
Y-Register den Wert #$81, die Spei-
cherstelle $FA den Wert #$80 und
$FB den Wert #$30, so wiirde durch
die Oi)eration die Speicherstelle
$3101 angesprochen werden.
Ubertrige bei der Summierung der
Adress-Low-Byte werden beriick-
sichtigt. Bei allen indizierten Adres-
sierungsarten ist, wenn solche Page-
iberschreitungen auftreten, ein
Taktzyklus hinzuzuaddieren.

H. Zero-Page-indizierte Adressierung
mit Indexregister X

Beis[l)liel: LDA $FA X
Befehlslinge: Zwei Byte
Taktzyklen:  Vier bis sechs
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Die Abarbeitungszeit der Befehle
entspricht derjenigen der absoluten
Adressierung. Zur Adresse wird der
Inhalt des X-Registers addiert. Es
konnen nur Speicherstellen von $00
bis $FF angesprochen werden. Ein
Ubertrag bei der Addition der Adres-
sen wird unterschlagen.

|. Direkt indizierte Adressierung
mit Indexregister X

Beis;l)miel: LDA $3000,X
Befehlslinge: Drei Byte
Taktzyklen:  Vier bis sieben

Der STA-Befehl benétigt finf Takt-
zyklen, sonstige Befehle, die den In-
halt einer Speicherstelle verandern,
gar sieben. Alle iibrigen Operationen
geben sich mit vier Zyklen zufrieden.
Wie bei der direkten Adressierung
besteht die Basisadresse aus zwei
Byte.

Anders als bei der Zero-Page-indizier-
ten Adressierung wird bei der Bil-
dung der Operandenadresse ein aus
der Summjerung der Low-Byte resul-
tierender Ubertrag beriicksichtigt.
Hitte X den Wert #$81, so wiirde
mit LDA $3080,X die Speicherstelle
$3101 angesprochen.

J. Direkt indizierte Adressierung
mit Indexregister Y

Beis[;liel: LDA $3000,Y
Befehlslinge: Drei Byte -
Taktzyklen:  Vier bis fiinf

Zur Basisadresse wird das Y-Regi-
ster addiert. Der STA-Befehl braucht
fiinf Taktzyklen, die anderen Befeh-
le nur vier.

K. Relative Adressierung

Beis;;‘iel: BCC $3016
Befehlslinge: Zwei Byte
Taktzyklen:  Zwei bis drei

Dem Operanden folgt ein Byte, das
die Sprungweite signalisiert. Zahlen
von #$80 bis #$FF gelten als nega-
tiv. Spriinge konnen so nur in einem
Bereich von Null bis 127 Adressen
nach vorne und —1 bis 128 Adressen
nach riickwirts erfolgen. Ist die Ver-
zweigungsbedingung nicht erfullt, so
benotigt der Befehl zwei Taktza-
klen, im Verzweigungsfalle drei. Bei
Page-Uberschreitung ist ein weiterer
Taktzyklus hinzuzuaddieren.

L. Indirekte Adressierung

schrinkt ist, kennt nur der JMP-Be-
fehl. In unserem Falle erfolgt der
Sprung nach der Adresse, die in den
Speicherstellen $0326 und $0327
vermerkt ist. Einige wichtige Be-
triebssystemroutinen unserer Com-
modore-Rechner werden indirekt
iiber sogenannte Sprungvektoren
aufgerufen, die im RAM lokalisiert
sind. Durch das Ersetzen der Adres-
se in den Speicherstellen $0326
und $0327, ist es ein Leichtes, eine
neue Ausgaberoutine zu schreiben,
die zum Beispiel fiir einen Epson-
Drucker den Commodore-ASCII
in Standard-ASCII umwandelt. Die
Adresse eines direkten Sprunges im
ROM hitten wir nicht manipulie-
ren konnen, da aus dem ROM ja
Eekannt]jch nur gelesen werden
ann.

M.Zero-Page-indizierte Adressierung
mit Indexregister Y

Beis%iel: LDX $FAY
Befehlslinge: Zwei Byte
Taktzyklen: Vier

Indexregister ist Y. Ansonsten gilt
das bereits iiber diese Adressierungs-
art mit Indexregister X Gesagte.

Die Ubersichtstabelle gibt Auskunft,
welche Adressierungsarten fiir welche
Operationen bereitstehen. Sollte der
Assembler einmal einen Befehl nicht
annehmen wollen, wie LDA $FAY,
so belehrt uns die Tabelle sogleich,
daf} es eine Zero-Page-indizierte
Adressierung mit Y-Register nur fiir
LDX und STX gibt. Ein paar Spal-
ten weiter links sagt sie uns, daf}

die direkt indizierte Adressierung

Beispiel: MP ;}$0326)
Befehlslinge: Drei Byte
Taktzyklen:  Fiinf

Eine indirekte Adressierung, die
nicht auf Zero-Page-Adressen be-

A B:C:C:E:F:G:H:*1IT:Jd:=:K:=2L =M:
ADC : 3% ; 3% [ 3% ¢ H s 3 o 3% o 3% o 3% o 3% H H tNV——ZC
AND : 3¢ ; 3% 7 3% ¢ z T 3 ;3 - 3 o 3 H H st N———Z —
ASL = T 3z 3% D 3% ¢ H z F s £ H H z tN———2ZC
BCC: H z H H z H H H H z 3% ¢ H I ——————
BCS : z H H H z z H H H z W H T —————
BEQ® : H H H H H z H H H z 3z H 2 ——————
BIT: s 3 ;3 H H H z H H H H H TNV ——2Z —
BMTI - H = H H H H H H H - B z e e
BNE : H H H H z H H H H s 3 - H T ————
BPL - H H H H H H H H H z 3% H T ———
BRK = H H H s 3 ¢ H H H H H H H T ——————
BvC: z H H H H H H H H z 3 ¢ H T ————
BVS : H H H H H H H H H Hil ] H T —————
CLC: H H H s ¥ H H H H H H H T ————— C
CcLD: H H H s ¥ H H H H H H H :——D———
CcLXI: H H H Hl s H H H H H H H ==X ——
cLvVv: H H H s 3 H H H H H H H 2 —\V—————
CMP ; 3% - 3 - 3¢ ¢ H s 3 - 3% - 3 o 3 o 3 ¢ H : tN———2ZC
CP Xz 3 ; 3¢ ; 3¢ ¢ H H H H H H H H H tN———ZC
CPY = 3 - 3% : 3 ¢ = H H H H H H H H tN——ZC
DEC = H R H H H s oo 3 o H H H tN———Z —
DEX : H H z Hile s H H z H H H z tN———Z —
DEY = H H H = ¥ H H H H H H H tN———Z —
EOR z 3% ; 3% = 3% ; H s B oz 3% o 3% ;3% o 3 ¢ H z stN———Z —
INC: z 3 - 3 H H H z 3 - 3 ¢ H H z tN———Z —
INX = z H H z ¥z H H H H H H z tN———Z —
INY : H H H Hile s 2 H B H H H H H tN———Z —
JdJMP : z 3 z H H H H H H H s 3 T ————
JSR - : 3 H z H H H H H H H H T —————
LDA - 3% ; 3 o 3¢ ¢ z s Bz 3¢ - 3% ; 3% o 3% ¢ H H tN———Z —
LD z 3¢ ; 3¢ ; 3¢ H H H H H Hle o H s N———Z —
LDY & 3% : 3 7 3% ¢ H H H s 3 ;3 ¢ H H H tN———Z —
LSRR : s 3 o 3% 3 3¢ - H H : 3z 3 H H H tN———ZC
NOP : H H H z 3 H H H H s H s H e
ORA = 3+ : 3¢ ¢ 3¢ ¢ H z 3% z 3 z 3 o 3 - 3 ¢ H H tN———Z —
PHA : H H H z 3% H H H H H H H T —————
PHP - z H H s ¥ H H H H H H H T —————
PLA: H H z z 3 ¢ H H H H H H H tN———Z —
PLP: H H H Hles H H H H H H H :NVDIZC
ROL : s 3¢ 3% ; 3 ¢ z H HE H H H tN———2ZC
ROR = s 3z 3 D 3 ¢ z H HE H H H st N———2ZC
RTXI: H H H Elee H H H s z H H st NVDIZC
RTS = H H H z ¥ H H H H z H H T —————
SBC = 3% - 3 - 3% H s 3¢ - 3% - 3% : 3%+ - 3 H H st NV——2ZC
SEC: H H z Hiles - H z z H H H : I ——— Cc
SED : z H H z 3% ¢ H H H H z H H —_—DD——-—
SEIXI: H z z Hies z H H H z H z z———X——
STA: z ¥ o 3 H s 3 - 3% D 3% ;3% o 3 ¢ z H z—————
STX: s 3 o 3 H H H z H H H H T ——————
STY = z 3% ; 3 - z z H z ¥z H z H :
TAX: H H H z 3% ¢ H z H H z H H tN———Z —
TAY = H H H s 3 H H H H H H tN———Z —
TS X = H H H s 3 H H H z H H z tN———Z —
TXA : H H z s 3 H H H H z H H tN———Z —
TXS = H H z z ¥z H H H z H H H I ————
TYA = H H H s 3 - H H H H H H H tN———2Z —
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jedoch moglich ist, und wir mit
LDA $00FA,Y zum Ziel kommen.

Beeinflussung der Statusflags

Zur Erstellung der Programmlogik
ist es notwendig, zu wissen, welcher
Befehl welches Statusflag beeinflufit.
In der rechten Spalte unserer Uber-
sichtstabelle findet sich diese Infor-
mation. Auf die Darstellung von

Bit vier und fiinf des Statusregisters
haben wir verzichtet, da Bit funf kei-
ne Funktion hat und Bit vier, das
Break-Bit, nur bei einem einzigen
Befehl gesetzt wird, dem BRK-
Befehl.

Dieses Flag wird im Betriebssystem
unseres Rechners nur ein einziges
Mal beim Interrupt abgefragt. Ist
dieses Bit dort gesetzt, wird iiber
den Sprungvektor $0316 der Ma-
schinenmonitor aufgerufen. Wol-
len wir den Sprung in den Monitor
durch eine andere Routine ersetzen,
so geniigt eine Umstellung des Break-
Vektors. Um das Break-Bit brauchen
wir uns also nicht zu kiimmern,
wenn wir nicht selbst ein vollkom-
men neues Betriebssystem schrei-
ben wollen.

Wir ersehen aus der Tabelle, daf die
Statusflags bei Spriingen, ob beding-
ten, absoluten oder Unterroutinen-
Aufrufen, nicht beeinflufit werden.
Ebenfalls keine Anderungen treten
beim Schreiben von Registerinhal-
ten in Speicherstellen auf, ob dieses
nun mit Store-Befehlen, wie STA,
STX, STY oder mit den Stapelbefeh-
len PHA und PHP geschieht.

Fiir den Registertransfer TSX, BRK,
dem Sprung in den Break-Interrupt,
und NOP, das gar nichts macht, gilt
dasselbe.

Die spezifischen Set- und Clear-Be-
fehle fiir die einzelnen Statusflags
andern nur das jeweilige Bit, auf das
sie sich beziehen. PLP und RTI stel-
len das ehemals gerettete Statusflag
wieder her. Die sonstigen Befehle
beeinflussen das Vorzeichen-Bit N
und das Zero-Flag Z. Bei Shift-,
Rotate-Befehlen, Addition, Sub-
traktion und Vergleichen wird zu-
sitzlich das Carry-Flag beeinflufit.
Addition, Subtraktion und der Bit-
Befehl wirken sich auch auf das
Uberlauf-Flag V aus.

VIII. EIN- UND
AUSGABEROUTINEN

Uber eine Standard-Sprungtabelle,
das Kernel, kann jedes Ein- und
Ausgabegerit angesprochen werden.
Das%'((lernel sorgt dafiir, dafl Maschi-
nenprogramme, die sonst keine
systemspezifischen Adressen ver-
wenden, auf jedem Acht-Bit-Com-
modore-Rechner lauffihig sind.

Was nutzt ein Rechner, der eine CPU
besitzt, iiber ROM und RAM verfiigt,
jedoch keine Moglichkeiten bietet,
Daten ein- oder auszugeben? Ein
Rechner, der nicht die Moglichkeit
bietet, mit seiner Umgebung zu
kommunizieren, ist zu iberhaupt
nichts niitze. Wir beno6tigen daher
noch diverse Ein- und Ausgabeope-
rationen. Fiir die Kommunikation
mit der AuRenwelt besitzt der Rech-
ner verschiedene I/O-Bausteine, die
iiber bestimmte Adressen angespro-
chen werden konnen.

Da fiir das Ansprechen solcher Bau-
steine ziemliche Kenntnisse iiber
dieselben und iber den Aufbau des
bestimmten Rechners erforderlich
wiren, haben die Systemprogram-
mierer bereits die erforderlichen
Routinen programmiert.

Ein solches Betriebssystem muf} vor-
handen sein, sonst konnten wir gar
kein Programm in den Rechner
bringen. Nicht einmal ein einziger
Tastendruck wiirde vom Rechner
verarbeitet werden konnen.

Der Teil des Betriebssystems, der
fiir Ein- und Ausgaben verantwort-
lich ist, heifst BIOS, was Basic Input
Output System bedeutet. Das Wort
Basic hat nichts mit der Program-
miersprache BASIC zu tun, sondern
sagt aus, dafd es hier um einfache
Ein- und Ausgaberoutinen geht, die
die Grundlage fir die Kommunika-
tion mit der Peripherie bilden, und
auf die alle komplexeren Ein- und
Ausgaberoutinen wie beispielsweise
der PRINT-Befehl oder der INPUT-
Befehl zuriickgreifen.

Um auch bei unterschiedlich organi-
sierten Rechnern dafiir zu sorgen,
daf} diese in gleicher Weise zu hand-
haben sind, wird der Aufruf dieser
Funktionen standardisiert. Beim
VC20, C64, C16/116/Plus4 und dem
C128 gibt es einen Speicherbereich
im ROM, der an genau denselben
Stellen eine Sprungliste, das Kernel,
fiir diese wichtigen Systemaufrufe
enthilt. Um ein Zeichen aus dem
Tastaturpuffer zu lesen, brauchen
wir deshalb nicht zu wissen, wo die-
ser in unserem Rechner ist, und wie
er verwaltet wird. Es existiert schlie3-
lich schon die Routine, die dies fiir
uns erledigt. Wo diese Routine in un-
serem Rechner genau liegt, braucht
uns ebenfalls nicht zu interessieren.
Alles, was wir wissen miissen, ist,
daf} bei Ansprung der Adresse $FFE4
der Rechner in die gewiinschte Rou-
tine verzweigt.

Eingaberoutinen

Zwei fundamentale Routinen be-
sitzt unser Rechner, mit denen wir
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Daten von einem externen Gerit
lesen konnen:

GETIN ($FFE4)

Mit dieser Routine konnen wir Da-
ten von einem Eingabegerit einlesen.
Die BASIC-Befehle GET und GET#
bauen darauf auf. Wurde zuvor kein
anderes Geriit als Eingabegerit defi-
niert, so wird ein Zeichen aus dem
tastenpuffer an den Akku iiberge-
ben. Wurde keine Taste gedriickt,
so_erhilt der Akku den Wert

#$00 zugewiesen.

JSR $FFE4

Im Akku sollte sich nun der Wert
#$00 befinden. Wir geben den Be-
fehl jetzt erneut ein. Da eine Wieder-
holung vorliegt, brauchen wir hierzu
nur die Return-Taste zu driicken.
Gleich nach dem Druck dieser Taste,
sollten wir blitzschnell noch eine an-
dere Taste driicken. Bis das in BASIC
verfafite CPU-Programm in das Ma-
schinenprogramm verzweigt, sollte
der ASCII-Wert der gedriickten Ta-
ste bereits im Tastenpuffer abgelegt
sein. Der Akkumulator zeigt im An-
schluf} diesen Wert. GETIN wartet
nicht auf einen Tastendruck, wie die-
ses der BASIC-Befehl GETKEY tut.
Da je nach erhaltenem Wert auch

das Statusflag beeinflufdt wird, kén-
nen wir das Warten auf einen Tasten-
druck leicht selbst programmieren.

BRK
A301D JSR $FFE4
BEQ $301D

RTS

G
JSR $301D

BASIN ($FFCF)

Auch BASIN liest sowohl von der
Tastatur, wie auch von sonstigen
Eingabegeriten. Ist nicht die Tasta-
tur das Eingabegerit, so besteht
zwischen GETIN und BASIN kein
Unterschied. Beim Lesen von der
Tastatur ist der Unterschied nicht
zu ubersehen.

JSR $FFCF

Deutlich wird hier, day BASIN die
Grundlage des INPUT-Befehls bildet.
Es erscheint ein blinkender Cursor
und wir konnen soviel Zeichen ein-
geben, wie wir gerne mochten. Erst
beim Druck der Return-Taste wird
die BASIN-Routine beendet und

wir bekommen das an erster Stelle
eingegebene Zeichen in den Akku.
Wie bekommen wir aber nun die
restlichen Zeichen? Da das CPU-
Programm hierauf keine Antwort zu
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geben vermag, so sei IThnen dieses
jetzt verraten. Bei jedem folgenden
Aufruf von BASIN wird das néichste
Zeichen in den Akku geladen, bis
schliefBlich das Ende der Eingabe
erreicht ist, was der Akku uns mit
#$0D fiir das Returnzeichen anzeigt.
Eingegebene Leerstellen am Ende
werden ignoriert. Das CPU-Pro-
gramm stort diese Eigenheit von
BASIN. Deshalb verfassen wir ein
kleines Maschinenprogramm, mit
dem wir Eingaben nach Wahl im
Hauptspeicher unseres Rechners po-
sitionieren konnen. Wie dieses geht,
sollten Sie nun schon wissen. Hier
ist das disassemblierte Monitor-
listing.

.03023 84 fa sty $fa
.03025 86 b stx $fb
.03027 a0 00 Idy #$00
. 03029 20 cf ff jsr $ffcf
.0302¢ 91 fa sta ($fa),y
.0302¢ e6 fa inc $fa
.03030 d0o 02 bne $3034
.03032 e6 b inc $fb
.03034 ¢9 0d cmp #$0d
.03036 d0 f1 bne $3029
.03038 a4 fa Idy $fa
.0303a a6 fb ldx $fb
.0303¢ 60 rts

Um das Programm verschiebbar zu
gestalten, benutzten wir die indirek-
te Adressierung. Um einen grofieren
Bereich als 256 Byte ansprechen zu
kénnen, und nicht am Ende extra
den Wert des Y-Registers zum In-
halt der Speicherstelle $FA addie-
ren zu miissen, verzichteten wir auf
eine Indizierung, indem wir das Y-
Register kurzerhand auf Null setz-
ten. Schnell genug ist das Programm
wohl schon auch so.

Vor dem ersten Aufruf dieses Pro-
grammes ist dem X-Register das
High-Byte der Speicheradresse und
dem Y-Register das Low-Byte mit-
zuteilen. Die Eingabe wird beim
Aufruf ab dieser Adresse gespei-
chert. Sowohl die Speicherzellen
$FA und $FB, als auch die Index-
register weisen hinterher auf die
den abgespeicherten Daten folgen-
de Speicherstelle. Durch mehrmali-
gen Aufruf dieses Maschinenpro-
grammes konnen so kontinuierlich
weitere Abspeicherungen vorgenom-
men werden. Sollten bei zwischen-
durch erfolgenden Operationen die
Indexregisterinhalte verlorenge-
hen, so braucht die Eingabe das
nichste Mal anstatt mit JSR $3023
nur mit JSR $3027 angesprungen
zu werden. Wir probieren in unse-
rem CPU-Programm ein paar Ein-
gaben.

LDX #$31

LDY #$00
JSR $3023

Durch Druck der Returntaste kon-
nen wir weitere Eingaben vorneh-
men.

BRK
M3100
G

Im Monitor kénnen wir uns vom
Funktionieren der Routine iiberzeu-
gen.

Die Aus
($FFD2

beroutine BSOUT

BSOUT bildet die Grundlage fur al-
le Ausgaben. Der im Akku befindli-
che Wert wird an das Ausgabegerit
gesandt.

Sofern nichts anderes definiert wur-
de, ist dieses der Bildschirm.

LDA #$41
JSR $FFD2

Auf dem Bildschirm sollte der Buch-
stabe A erscheinen. Bei einem lin-
geren auszugebenden Text ist jedes-
mal ein Zeichen in den Akku zu la-
den; und es dann mit BSOUT auszu-
geben, ist die schnellste, aber na-
tiirlich nicht die richtige Methode.
Genauso, wie bei der Eingabe, ver-
fassen wir daher eine Routine, die
Daten ausgibt, welche in irgendei-
nem Speicherbereich liegen.

.0303d 84 fc sty $fc
.0303f 86 fd stx $fd

. 03041 a0 00 Idy #3$00
. 03043 bl fc Ida g$fc),y
.03045 20 d2 ff jsr ffd2
. 03048 e6 fc mc $fc
.0304a d0 02 bne $304e
.0304c e6 fd inc $fd

. 0304e c9 0d cmp #$0d
. 03050 dO f1 bne $3043
. 03052 a6 fd Idx $fd

. 03054 a4 fc ldy $fc

. 03056 60 rts

Oft erfolgen Ein- und Ausgaben ab-
wechselnd. Damit keine gegenseiti-
ge Verstellung der Zeiger auftritt,
haben wir die Adressen $FC und
$FD als Ausgabezeiger verwendet.
Nun wollen wir die vorher eingege-
benen Daten auf den Bildschirm
ausgeben.

LDX #$31
LDY #$00
SR $303C
SR $303C
SR $303C

Ansteuerung externer Gerite

OPEN, CLOSE, und CMD gibt es
auch fiir Maschinensprache. Zur Pa-
rameteriibergabe an den OPEN-Be-

42

fehl bedarf es aber erst einiger vor-
bereitetender Routinen.

SETLFS ($FFBA)

Mit SETLFS werden die logische
Dateinummer, die Gerite- und die
Sekundiradresse erfafdt. Wir laden
die Dateinummer in den Akku, die
Geriteadresse in das X-Register und
die Sekundiradresse in das Y-Regi-
ster.

Beispiel: OPEN1,4,7

LDA #$01
LDX #$04
LDY #%$07
JSR $FFBA

Soll keine Sekundiradresse angege-
})en werden, so ist Y mit #$FF zu
aden.

SETNAM ($FFBD)

Um bei Kassetten- oder Disketten-
operation auch einen Dateinamen
angeben zu kénnen, existiert die
SETNAM-Routine. Hierbei wird dem
Akku die Linge des Dateinamens,
dem X-Register das Low-Byte der
Adresse, wo der Dateiname sich be-
findet, und dem Y-Register das
Adref’-High-Byte mitgeteilt. Beim
Drucker ist kein Dateiname erfor-
derlich. In diesem Falle geben wir
die Linge des Dateinamens mit Null
an. Um die Adresse brauchen wir
uns dann nicht mehr zu kiimmern.

LDA #$00
JSR $FFBD

OPEN ($FFCO)

Nachdem die Parameter durch
SETLFS und SETNAM festgelegt
sind, konnen diese durch OPEN in
der File-Tabelle des Rechners ver-
merkt werden.

JSR $FFCO

Bei Floppy oder Datasette werden
diese Gerite zusitzlich angesteuert,
um entweder den entsprechenden
File zu suchen oder anzulegen.

CHKOUT ($FFC9)

Dieser Befehl entspricht dem CMD-
Befehl, der uns bereits vom BASIC
her bekannt ist. Nachdem ein ent-
sprechender File mit OPEN eroff-
net wurde, kénnen wir das Ausgabe-
gerit umdefinieren. Hierzu ist das
X-Register mit der Kanalnummer

zu laden und CHKOUT aufzurufen.

LDX #$01
JSR $FFC9
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Daten, die jetzt mit BSOUT ausge-
geben werden, erscheinen nun nicht
- mehr auf dem Bildschirm. Spite-
stens beim ersten Zeichen nach ei-
nem Return mit Code #$0D sollte
der Drucker mit dem Druck be-
ginnen.

LDA #%$41 LDA #%$42
SR $FFD2 JSR $FFD2
DA #$0D LDA #$0D

JSR $FFD2 JSR $FFD2

" Der Buchstabe A wird jetzt in jedem
Fall auf dem Drucker ausgegeben.
Wenn der Buchstabe B noch nicht er-
scheint, so tut er dies bestimmt,
wenn der Druckerkanal wieder ge-
schlossen wird.

CLRCHN ($FFcCC)

Um wieder die Tastatur als Eingabe-
gerit und den Bildschirm als Ausga-
begerit zu definieren, ist keine Pa-
rameteriibergabe, sondern nur der
Aufruf von CLRCHN notig.

{SR $FFCC
DA #%$41
JSR $FFD2

Das Zeichen A erscheint wieder auf
dem Bildschirm. Mit CHKOUT kann
jederzeit wieder auf den Drucker
umgeschaltet werden.

CLOSE ($FFC3)

da die Gerdteparameter und der

Dateiname nicht mehr greifbar sind.

CHKIN ($FFC6)

Wie CHKOUT einen Ausgabekanal
offnet, so tut dieses CHKIN mit
einem Eingabekanal. Mit GETIN
oder BASIN koénnen die Daten
dann vom entsprechenden Gerit
eingelesen werden. Das Offnen ei-
nes Eingabekanals hat keinen Ein-
fluf} auf den Ausgabekanal und um-
gekehrt. Daten konnen so von ei-
nem externen Gerit eingelesen und
mit BSOUT gleich wieder auf das
Ausgabegerit ausgegeben werden.
Die Parameteriibergabe erfolgt bei
CHKIN ebenfalls iiber das X-Regi-
ster.

READST ($FFB7)

Von BASIC her ist uns die Status-
variable bereits bekannt. Wenn
READST aufgerufen wird, bekom-
men wir die Statusvariable in den
Akku. Daraus konnen wir ersehen,
ob das Ende einer Datei erreicht
ist, oder sonstige Fehler vorliegen.

Ein- und Ausgabe-Experimente

Wenn unsere beiden Maschinenpro-
gramme fiir Ein- und Ausgabe noch
im Speicher vorliegen,so kdnnen
Wwir ein wenig experimentieren.

Datei fiir Drucker anlegen

Wurde ein Kanal mit CLRCHN ge-
schlossen, so konnen wir, sofern wir
ihn nicht mehr bendotigen soliten,
ganz aus unserer File-Tabelle besei-
tigen. Hierzu ist der Akkumulator
mit der Kanalnummer zu laden.

LDA #$01
JSR $FFC3

Mit CHKOUT auf den Drucker um-
schalten zu wollen, ist jetzt zweck-
los. Denn der Rechner kennt die
Gerateparameter nicht mehr. Erst
nach erneutem Anlegen mit SET-
LFS, SETNAM und OPEN bekom-
men wir unseren Drucker wieder in
den Griff. Der CLOSE-Befehl ist be-
sonders wichtig bei Kassetten- und
Diskoperationen, damit Floppy-
und Datasettendatei ordentlich ge-
schlossen werden.

CLALL ($FFE7)

Ziemlich radikal ist diese Routine.
Wie CLRCHN schlief3t sie den jewei-
ligen Geritekanal. Zusitzlich be-
seitigt sie aber alle Eintrige aus der
Filetabelle. Wenn ein Gerit noch
ordentlich mit CLOSE abgeschlos-
sen werden sollte, gibt es Probleme,

LDA #$ 04

TAX

LDY #$07
SR SFFBA
DA #$00
SR $FFBD
SR $FFCO

Daten erfassen

LDA #$31

LDY #$00
SR $3023
ingabe nach Wahl
SR $3023
ingabe nach Wahl
SR $3023
ingabe nach Wahl

Daten auf Drucker ausgeben

LDX #$04

JSR $FFC9

LDX #$31
LDY #$00
SR $303D
SR $303D
SR $303D
SR $FFCC

Dateiname erfassen

LDX #$38
43

LDY #$00
SR $3023
ESTDATELS,W

Diskettendatei er6ffnen

LDA #$08
TAX
TAY

SR $FFBA
DA #$0D
LDX #$00
LDY #$38
SR $FFBD
SR $FFCo

Auf Diskette speichern

LDX #$ 08
JSR FFC9
LDX #$31
LDY #300
SR $303D
SR $303D
SR $303D
SR $FFCC
LDA #3$08
JSR $FFC3

Da die Daten nun gespeichert sind,
konnen wir in den Monitor gehen
und sie 16schen.

BRK
F3100,3FFF,0
M3100

G

Wir fithren diese Operation durch,
damit niemand sagen kann, wir wiir-
den jetzt die Daten aus dem Haupt-
speicher lesen.

Dateiname eingeben

LDX #$38
LDY #$00

SR $3023
ESTDATE S .R

Diskettendatei eroffnen

LDA #%$08
TAX
TAY
SR $FFBA
DA #$0D
LDX #$00
LDY #$38
JSR S$FFBD
JSR $FFCO

Daten einlesen und ausgeben

LDX #$08
{SR $FFC6
DX #$31
LDY #$00
STX goom
STY $00FC
JSR $3023
JSR $3041
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SR $3023
SR $3041
$3023
$3041
$FFCC
DA #$08
SR $FFC3
SR S$FFE7

Ein Blick in den Monitor belehrt uns

zusitzlich, daf unsere Daten nun
auch wieder im Hauptspeicher vor-
handen sind.

BRK

M3100

G

Damit sind wir schon fast am Ende
unserer Einfithrung angelangt. Das
Speichern und Laden von Maschi-
nenprogrammen und das Wandeln
in DATA-Zeilen sollen noch kurz
abgehandelt werden.

Laden und Speichern von
Maschinenprogrammen

vom Monitor aus. Wir speichern den Wandeln in DATA-Zeilen
Bereich ab, in dem das Maschinenpro-
gramm steht. Zuerst ist der Buchsta-
be S fiir Save einzugeben. Diesem
folgt zwischen Anfithrungszeichen
der Filename. Durch Komma ge-
trennt geben wir die Gerdtenummer
ein. Nach einem weiteren Komma
folgt die Anfangsadresse und zu-
allerletzt, ebenfalls durch Komma -
getrennt, die Endadresse. Die End-  di¢ Umwandlung. Nach dem Start
adresse muf um eine Speicherstelle it die Zeilennummer einzugeben,
hoher angegeben werden. Der folgen- 2b der die DATA abgelegt werden
de Befehl wiirde so zum Beispiel den SCllen. Danach will das Programm

; : Anfang und Ende des umzuwandeln-
B?;ﬁlectltlevgght%)'oo bis $30FF auf den Speicherbereiches in hexadezi-

maler Form wissen. Die erzeugten
S“TESTFILE*“,8,3000,3100

Zeilen werden nur auf dem Bild-
. . . . schirm ausgegeben. Erst wenn Sie
Beim Laden eriibrigen sich die Adref- mit dem Cursor auf die zu sehen-
angaben. den Zeilen fahren und sie mit Re-
L“TESTFILE*,8 turn aufnehmen, stehen diese im

Programm zur Verfigung. Mit dem
Bei der Kassette ist anstelle einer DELETE-Befehl brauchen Sie nur

Acht die Eins als Geriitenummer zu noch die Programmzeilen des Data-

Fiir kurze Maschinenroutinen, die in
ein BASIC-Programm eingebunden
werden sollen, empfiehit sich die
Umwandlung in DATA-Zeilen. Die
DATA werden vom BASIC-Pro-
gramm wieder in die urspriinglichen
Speicherstellen gePOKEd. Ein kur-
zes Programm Datawandler besorgt

Das Speichern geschieht am besten  verwenden. wandlers zu l6schen. AMO
DATAWANDLER - 1 -

1 rem datawandler==s===========¢128 <nm> 18 zn=zn+190 , <bf>
2 rem (p) commodore welt team <lm> 19 1=int((y-x+1)/6) +1:k=(y-x+1)-(1

3 rem s===c=csssszeswsmzzcczzzczzs <od> -1)#6 <dm>
4 rem (c) by alfons mittelmeyer <ce> 28 ifk=0thenl=1-1:k=6 <hh>
5 rem <jj> 21 forj=1tol:n=6:if j=1thenn=k <ip>
6 rem <j1> 22 gosub29:print™ data "; <lh>
7 rem basic v7.@ <od> 23 for i=0@ to n-1:a=peek(x+i) <kj>
8 rem c128 <hf> 24 a$=str$(a) :a$=right$(a$, len(a$)

9 rem ==s============ ============z=== {nd> - 1) <ef>
10 input”zeilennummer”;zn <cg> 25 a$=right$("00"+a$, 3) <cc>
11 input "anfang,ende”;x$,y$ <pf> 26 print a%$",";:next:printchr$(20) <li>
12 x=dec( x$) :y=dec(y$) <mf> 27 x=x+6:zn=zn+10:next <ec>
13 x$=str$(x) :y$=str$(y) <hc> 28 end <li>
14 x$=right$( x$,len(x$)-1) <ca> 29 printright$(str$(zn),len(str$(z

15 y$=right$(y$,len(y$)-1) <ng> n))-1); <mi>
16 gosub29:print” fori="x$"to"y$:z 30 return <mk>
n=zn+10 <jc> 31 rem ===== =============== ======= <kh>
17 gosub29:print” reada:pokei,a:ne 32rem programmende <mb>
xt” <ac> 33 rem ===s====== ===== ===== <md>

» BﬁRGERKBIEG mE

Menschen in Not brauchen Hiffe: zuverlissig, |
schnell, wirksam. Die beiden kirchlichen Hilfs- g
werke nehmen ihren Auftrag ernst.
*l Deutscher Cartasverband_Konto 202,

KISY Postgiro Karlsruhe oder Banken und Sparkassen.

& eaY UJiskonisches Werk Konto 502 Postgiro Stuttgart oder

W Bank /(
o ot Wd BURGERKRIEG IM LIBANON
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rem cpu-trainers===========¢128 <ca>

10

20 rem (p) commodore welt team <ho>
38 rem s=========sz==z============= g
49 rem (c) by alfons mittelmeyer <cg>
568 rem <pd>
60 rem <ah>
78 rem basic v7.@ <og>
80 rem c128 <gm>
98 rem =============s=======ss==== (jg>
108 rem maschinencode <dh>
118 fori=12032to012148 <kec>
120 reada:pokei,a:next <ag>
138 data 173,120,047,0872,173,117 <kh>
140 data 047,174,118,047,172,119 <bg>
158 data 9847,840,076,050,003,141 <dn>
160 data 117,047,142,118,047,148 <jm>
17@ data 119,047,088,104, 141,120 <ph>
18@ data B4?,D88,216,096,1?3;117 <pe>
190 data 047,174,121,047,157, 000 <gd>
200 data 001,206,121,047,096,238 <ej>
210 data 121,047,174,121,047,173 <md>
220 data 120,047,072,040,189,000 <hj>
238 data @001,141,117,047,008, 104 <cp>
240 data 141,120,047,088,216,096 <ho>
250 data 173,120,047,024,144,215 <im>
260 data 236,121,047,174,121,047 <jk>
278 data 189,000,001, 141,120,047 <ig>
280 data 096,173,120,047,0872,048 <da>
29@ data 173,121,047,141,118,047 <jj>
300 data 088,104,141,120,047,088 <hb>
318 data 024,096,173,118,047, 141 <bm>
320 data 121,847,096 <gf>
330 sys12049:poke12153, 127 <fa>
340 rem ——-——— - <ip>
358 rem variablen <oo>
360 rem ——-————————m e <gg>
370 b$=chr$(32) :b4$=b$+b$+b$+b$ <cg>
380 a$(®0)="aiiiiiiiib" <cd>
398 a$( 1) ="joeoeconn;" <ff>
480 a$(2)="diiiiieiif" <kh>
418 a$(3)="000000j 005" <dl>
420 a$(4)="00000agiif" <eh>
430 a$(5)="00000 ;000" <en>
448 a$(6)="00000diiic" <be>
450 data 032,176,174,189,173 <hf>
460 data 178,179,177,171,192,221 <f1>
478 g$="":fori=0to1@:reada:gP=g$+c
hr$(a) :next <il>
48@ forj=0to6:fori=1to1@ <oe>
490 mid$(a$( 3),1i,1)=mid$(g$,((asc(
mid$(a$( j),i,1))and15))+1,1) :next:

next j <pp>
500 b$(@)="binaer”:b$( 1) ="hex" <cp>
518 b$(2)="dezimal" <gd>
520 c$="akku"+ba$+"x-register y-re
gister” <le>
538 d$="nv--dizc"+b4$+"stapel” <fh>
540 rem ———————————m——m e <eg>
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550
560
570

580
590
600

610
620

rem bildschirmaufbau

rem ——-———————————————————— -

char,8,0,"":scnclr
gosub91@:y=3:gasub96@

char,10,1,c$:x=7:y=2:gosubB890@
x=18:gosub89@:x=29:gosubB89@

y=12:gosub90a

char,8,10,d$:x=7:y=11:gosub890@
630 x=18:gosubB89@:char,8,18,"":gos

ub91@

640
650
660
67@

x$="":gosub950

FeM ———— = - - - -

rem eingabe

rem - -—-
6808 pokeb6,19:sys61313:pokeb, 19:sys

61313:ifx$="brk"then570

690 char,®,19,chr$(27)+"q? "+chr$(

164)
700

7108 sys61167:a=peek(6) :if( a<32anda

y$=" ":x=1

<>13anda<>2@) ora>95then710

720

7380 ifa<>20theny$=y$+chr$(a) : x=x+1

ifa=13then8an

:goto76@

748
750

76@ pokeG,157:sy861313:p0k96,a:5ys
61313:poke244,8:pokeb,164:5ys61313

ifx=1then?700
x=x-1:y$=left$(y$, x)

:goto?71@

7780
780
79@
8ea
81@
820
630

rem ———-—-sosssss s e

rem eingabe bearbeiten

LM o o e e
ify$<>" "thenx$=right$(y$, x-1)

poke6,13:5ys61313
ifx$="brk"thenscnclr

poke6,27:sys61313:poke6,B84:sys

61313

840
850
66a@
870
g68a

pokeb, 147:5ys61313
gosub1188:goto680

FeM —————— == -

rem routinensammlung

PEM —— === e
890 fori=@to6:char,x,y+i,a$(i) :nex

t:return

990 fori=Bto2:char,®,y+i+i,b$(i):n
ext:

return

910 pokeb,61:fori=1tod4B:s5ys61313:n

ext:return

920 data 12149,7,2,12150,18,2

930 data 12151,29,2,12152,7, 11

94@ data 12153,18,11
950 ifx$="brk"thenreturn

960 restore92@:forz=1to5:reada
97@ readx:ready:a=peek(a)
980 poke6;19:5ys61313:3ys561313:cha

r,x+1,y+1,"":s=a:n=128
998 fori=1toB:a$="0"

100@ ifs>=nthens=s-n:a$="1"

<mp>
<eh>
<jo>
<1l1>
<kk>
<mn>
<ea>
<af>

<0p>
<ml>
<fi>
<mc>
<mk>

<ae>

<ji>»
<id>

<oe>
<f 3>

<hk>
<an>
<ja>

<gg>
<ab>
(mg)
<io>
<kh>
<ji>
<hp>

<he>
<pi>
<g >
<ie>
<pe>
<ad>

<pc>
<lb>

<fo>
<pn)
<of>
<om>
<fj>
<bd>
<nf>

<pd>
<ma>
<nd>
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1818 char,x+i,y+1,a%:n=n/2:next
1028 char,x+7,y+3,right$( hex$(a),?2
),
1038 char,x+6,y+5,right$(" "+str$(
a),3)

1048 nextz:return

1850 x=-1:fori=1tom:reada$:reada:i
fa$=y$theni=50

1068 next:return

1878 char,0,19,"fehler™+chr$(27) "q
" :poke208,08:wait208, 1:poke2@8,0:re
turn
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160

rem —---- - --

asl,10,brk,0,clc,24
cld,216,cli,88,clv, 184
dex,202,dey, 136,inx,232
iny,200,1sr,74,nop, 234
rol,42,ror, 106, sec, 56
sed, 248, sei, 120, tax, 170
1178 data tay,168,txa, 138,tya, 152
11808 iflen(x$)>4then1340

1190 y$=x$:restore1118:m=21:gosub
ase

1288 ifi=51thenpoke12846,a:poke 120
47,234:poke12048,234:5ys12832:gota
950
1210
1220 rem sonderbehandlung

12380 rem - -
1248 m=6:gosub105@:ifi<>51then1070
12568 sysa:gota950

1260 data pha, 12066,pla, 12879, php,
121@4,plp, 12110, tsx, 12123, txs, 1214
2

127@
12680

rem ——————————
rem zwei-byte-befehle

1290 rem -—-
1380 data adc,185,and,41,cmp,201
1310 data cpx,224,cpy, 192,e0r,73
1320 data 1da, 169, 1dx, 162, 1dy, 160
133@ data ora,9,sbc,233

1340 ifleft$(right$(x$,4),2) <>"#$"
then1510

1350 restore1308:y$=left$(x$,3)
1360 m=11:gosub1@50:ifi<>51then107
]
1370
1380
1390
1400

x=dec(right$(x$,2))

poke 12046, a:poke 12048,234
poke12047,x:sys12832:goto950
rem ——- -
1418 rem drei-byte-befehle
1420 rem —-—-
14380 data adc,1@9,and,45,asl,14
1440 data bit,44,cmp,205,dec, 206
1450 data eor,?77,inc,238, jsr,32
1460 data lda,173,1dx,174,1dy, 172

<bl>
<ep>

<dl>
<mb>

<em>
<en>

<bk>
<fh>
<bm>
<om>
<ab>
<kg>
<1f>
<nn>
<if>
<pg>
<cg>
(pg)

(gc)

<gg>
<p3>
<mg>
<ib>
<dh>
<ei>

<ai>
<le>
<lk>
<ii>
<go>
<lp>
<ke>
<gf>

<on>
<ig>

<mc>
<jg>
<po>
<ja>
<ga>
<gp>
<jc>
<eh>
<nc>
<fh>
<he>
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1478 data lsr,78,o0ra,13,rol,46 <in>
1488 data ror,11@,sbc,237,sta, 141 <hg>
1490 data stx,142,sty,1408,cpx,224 <11>
1508 data cpy, 192 <em>
1518 ifleft$(right$(x$,5),1)<>"¢"t

hen1070 <ba>
1520 restore1438:y$=1eft$( x$,3) <if>
1530 m=22:gosub1@5@:ifi<>51then1@7

2 <cg>
1540 y$=right$(x$,4) <ah>
1550 poke12048,dec(left$(y$,2)) <ff>
1560 pokei12847,dec(right$(y$,2)) <np>
1578 poke12846,a <fl>
1580 sys12@32:goto950 <pc>
159@ rem == s=========== <{mi>
166 rem programmende <of>
1610 rem ======= ===s============= = <pd>

CPU—-—TRAINER .64 — 1

18 rem cpu-trainers==s==========¢64 <dn>
20 rem (p) commodore welt team <ho>
38 rem ========= = s========= <ng>
40 rem (c) by alfons mittelmeyer <cg>
5@ rem <pd>
60 rem <ah>
7@ rem basic v2.8 <nc>
8@ rem c64 <cg>
98 rem =============s===ss===s===== (jg>
188 poke55,8:pokeS6,47 <ac>
118 gosub6@@0@:fori=12032ta12162 <he>
115 reada:pokei,a:next <mo>
128 data 173,120,047,072,173,117 <ck>
125 data 047,174,118,047,172,119 <cd>
138 data 047,040,076,050,003, 141 <ac>
135 data 117,047,142,118,047, 140 <lp>
148 data 119,047,008,104,141,120 <hi>
145 data 047,088,216,096,173,117 <k j>
158 data 047,174,121,047,157,000 <gk>
155 data ©01,206,121,047,096,238 <nm>
168 data 121,047,174,121,047,173 <pa>
165 data 120,847,872,048, 189,000 <aa>
1780 data 001,141,117,047,008, 104 <mc>
175 data 141,120,047,088,216,096 <if>
188 data 173,120,047,824,144,215 <ok>
185 data 238,121,047,174,121,047 <ie>
190 data 189,000,001,141,1208,047 <pj>
195 data 096,173, 1208,0847,072,040 <hf>
200 data 173,121,047,141,118,047 <jm>
205 data 008,104,141,120,047,088 <ek>
210 data 024,096,173, 118,047, 141 <ab>
215 data 121,047,096,000,000,000 <aa>
220 data 000,000, 165, 122,133,065 <ic>
225 data 165,123,133,066,096 <cb>
338 sys12049:poke12153, 127 <fa>
340 rem ———————m—— e <ip>
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35@
360
370
3jeae
390
400
410
420
430
440
450

rem
rem
b$=chr$( 32) :b4$=b$+b$+b$+b$
a$(@) ="aiiiiiiiib”
a$( 1) =" joaeeeeno ;"

variablen

a$( 3) ="000000 ;00 ;"
a$(4)="00000agiif"
a$(5)="00000 je003"
a$(6)="000088diiic"

data @832,176,174,189,173

46@ data 178,179,177,171, 192,221
478 g$="":fori=0@to1@:reada:g$=g$+c
hr$(a) :next

480 forj=0to6:z$="":fori=1to10@

4908 z$=z$+mid$(g$,((asc(mid$(as$( J)
yi,1))and158)) +1,1) :next:a$( j)=z$:n
extj

500 b$(@)="binaer”:b$( 1)="hex"

510 b$(2)="dezimal"

520 c$="akku"+b4$+"x-register y-re
gister"®

530 d$="nv--dizc"+b4$+"stapel”

548 rem -————-—--- - -
550 rem bildschirmaufbau

568 rem —-————- - -—=
578 sys58692

580 gosub91@:y=3:gosub90a@

590 o0=1@:p=1:2$=cP:gosub1581:x=7:y

=2:gosub89@

600 x=18:gosubB890:x=29:gosub890
618 y=12:gosub9aa

620 0=8:p=10:2$=d$:gosub1581:x=7:y
=11:gosub890

630 x=18:gosub89@:0=B:p=18:2%="":g
osub1581:gosub91@

640 x$="":gosub911

658 rem -
668 rem eingabe

678 rem
688 ifx$="brk"then570

681 0=0:p=19:z$=bl1$:gosub 1581

698 gosub1581:z$="? "+chr$( 164) :go
sub 1581

708 y$=" ":x=1

718 sys61762:a=peek(788) :if(a<32an
da<>13anda<>2@) ora>95then?10

728 ifa=13thenBoa

730 ifa<>20theny$=y$+chr$(a) :x=x+1
:goto?76@

740 ifx=1then708

758 x=x-1:y$=left$(y$, x)

768 poke?78@,157:3ys619@6:poke788,a
:sys61986

765 poke212,0:poke?780,164:sys61906
:goto?1@
778 rem
78@ rem eingabe bearbeiten

<p0>
(gg)
(cg)
<cd>
<ff>
<kh>
<dl>
<eh>
<en>
<be>
<hf>
<f1>

<il>
<hf>

<ki>
<cp>
<gd>

<le>
<fh>
(eg)
<mp>
<eh>
<fb>
<ll>

<eg>
<mn>
<ga>

<fj>

<ki>
<me>
<fi>
<mc?>
<mk>
<ig>
<jh>

<bo>
<id>

<pi>
<fj>

<hk>
<an>
<ja>

<bl>
<aj>

<ob>
(mg)
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790
g
81@
82e
85a
860
870 rem routinensammlung

888 rem ———-——-————————
890 fori=@to6:o=x:p=y+i:z$=a$(i):g
osub1581:next:return

900 fori=Bto2:0=0:p=y+i+i:z$=b$(1i)
:gosub1581:next:return

918 poke788,61:fori=1to48:3ys61906
:next:return

911 sys12154

92@ data 12149,7,2,12158,18,2

930 data 12151,29,2,12152,7, 11

94@ data 12153,18,11

950 ifx$="brk"thenreturn

968 forz=1to5:reada

970 readx:ready:a=peek(a)

98@ o=x+1:p=y+1:z8$="":gosub1581:s=
a:n=128

990 fori=1to8:a$="0"

1008 ifs>=nthens=s-n:a$="1"

1010 o=x+i:p=y+1:2$=a$:gosub1581:n
=n/2:next

1828 o=x+7:p=y+3:gosub160@:gosub15
81

1038 o=x+6:p=y+5:z%=right$(" "+str
$(a),3) :gosub 1581

1048 nextz:return

1850 x=-1:fori=1tom:reada$:reada:i
fa$=y$theni=50

1068 next:return

1878 0=B:p=19:z$="fehler":gosub158
1:poke198,8:wait198, 1:poke198,0:re
turn
1680
1090
1100
1101
1110
1120
1130
1148
115@
1168

rem --- -
ify$<>” "thenx$=right$(y$, x-1)
poke788,13:sys61906
ifx$="brk"thensys58692
gosub1181:goto680

rem

FEM ~— === ——
rem ein-byte-befehle
rem -
sys12154

data asl,10,brk,8,clc,24

data cld,216,cli,B88,clv, 184
data dex,202,dey, 136,inx,232
data iny,200,1sr,74,nop,234
data rol,42,ror, 106, sec, 56
data sed,248,sei, 120,tax, 170
1178 data tay,168,txa, 138,tya, 152
1180 iflen( x$)>4then1291

1198 y$=x$:m=21:gosub1050

1200 ifi=51thenpoke12046,a:poke120
47,234:poke12048,234:s5ys12@832:goto
911

121@ rem
1220 rem sonderbehandlung
1238 rem -——- -

1248 m=6:gosub1850:ifi<>51then1870

<io>
<kh>
<on>
<df>
<il>
<ie>
<pe>
<ad>

<pp>
<hm>

<ek>
<ho>
<pn>
<pf>
<om>
<fj>
<ga>
<nf>

(gc)
<ma>
<nd>

<mg>
<ce>

<fl>
<mb>

<em>
<en>

<io>
<fh>
<bm>
<agm>
<ap>
<ab>
<kg>
<1f>
<nn>
<if>
<pg>
<cg>
(pn)
<gm>

<fp>
<pj>
<mg>
<ib>
<dh>
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1258
1260

sysa:goto911
data pha,12066,pla, 12079, php,

12104,plp, 12110, tsx, 12123, txs, 1214

2

127@
1280
1290
1291
13008
1318
1320
1330
1340

rem zwei-byte-befehle

rem ——————— =
sys12154

data adc, 185,and,41,cmp, 201
data cpx,224,cpy, 192,e0r,73
data lda, 169,1dx, 162, 1dy, 160
data ora,9,sbc,233
ifleft$(right$(x$,4),2) <>"§#3"

then1421

1350
13608
a
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1421
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510

y$=left$(x$,3)
m=11:gosub185@:ifi<>S51then1@?

q$=right$( x$,2) :gosub1587:x=q
poke12046,a:poke12048,234
poke12847,x:s5ys120832:goto911
FEM ———— ===
rem drei-byte-befehle

rem ———————————
sys12154

data adc, 189,and,45,asl, 14
data bit,44,cmp, 285, dec, 206
data eor,7?,inc, 238, jsr, 32
data lda, 173,1dx, 174, 1dy, 172
data lsr,78,o0ra,13,rnl,46
data ror,118,sbc,237,sta, 141
data stx,142,sty, 148,cpx,224
data cpy, 192
ifleft$(right$(x$,5),1) <>"$"t

hen1@70

1528
1530
a

1540
1550

y$=left$( x$,3)
m=22:gosub105@:ifi<>51then18?7

y$=right$(x$,4)
q$=left$(y$,2) :gosub1587:poke

12048, q

1560

q$=right$(y$,2) :gosub1587:pok

e12047,q

1570
1580
1581
1582
1583
1584
1)

1585
1586
1587
1588
1589
1598
16aa
1610
1620

poke12046,a

sys12@32:gota911
poke783, peek( 783) and254
poke?781,p:poke?782,0:sys65520
ifz$=""thenreturn
forg=1tolen( z$) : p$=mid$( z$, q,

poke78@,asc(p$) :ays61986:next
return

q=asc( left$(q$,1))-48
q=q+(q>9) ¥?
r=asc(right$(q$,1))-48
r=r+(r>9) #7:q=16%q+r:return
g=int(a/16) :r=a-16%#qg
q=q-(q>9) ¥7:r=r-(r>9) #7
z$=chr$(q+48) +chr$( r+48) :retu

<eb>

<ai>
<le>
<1lk>
<ii>
<np>
<go>
<lp>
<kec>
<gf>

<om>
<dk>

<mc>
<ni>
<po>
<ij>
<ea>
<gp>
<jc>
<hao>
<eh>
<nc>
<fh>
<he>
<in>
<hg>
<]l1>
<em>

<ba>
<ip>

<cg>
<oh>

<jf>

<bp>
<f1>
<al>
<df>
<np>
<gh>

<1¥>
<bl>
<po>
<pb>
<og>
<ce>
<bh>
<di>
<k j>

1638 bl$=chr$(32) :fori=1tod
1640 bl1$=bl$+bl%:next:return
1658 rem =========z===zz=z-====z=======

1678 rem ==============z=z=s===z=z====
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I TIPS & TRICKSH

KURZ, KURZER, AM KURZESTEN

BASIC=-Eingabe
mit Abkurzungen der
BASIC-Schlusselworter

139 Abkiirzungen miissen Sie beim 128PC
lernen, wenn Sie zum Editieren von BASIC-Pro-
grammen die BASIC-Kiirzel optimal einsetzen

wollen. Natiirlich sind einige dieser Codes zum Uber-

fluR auch noch in den verschiedenen BASIC-Ver-
sionen 7.0/3.5/2.0 mit unterschiedlichen
Kiirzeln belegt.

Wenn die Computer-Her-
steller es schon unterein-
ander nicht schaffen, eine
wie auch immer geartete
Normung zu vereinbaren —
die wirtschaftlichen Griin-
de dafiir sind bekannt —
sollte man eigentlich da-
von ausgehen kénnen,
daf’ dies wenigstens im
Geriteangebot eines Her-
stellers moglich wire.
Weit gefehlt, denn auch
in sogenannten unwich-
tigen Details, wie Abkiir-
zungen von BASIC-
Schliisselwortern beim
Editieren, sind einige
gravierende Unterschiede
festzustellen.

BASIC-VERSIONEN
MIT TOKENS-MANGELN

Daf’ ein BASIC 7.0 des
128PC einen gréferen Be-
fehlsumfang als das
schmalbriistige BASIC
2.0 des C64, das ange-
jahrte BASIC 4.0 der
CBM-8000-Serie oder das
schon bessere BASIC 3.5
der C16/Plus4-Reihe hat,
ist ja landliufig bekannt.
Daf} aber fir die Versio-
nen 2.0/3.5/4.0/7.0

auch unterschiedliche Ab-
kiirzungen fiir die BASIC-
Schliisselworter der Com-
modore-Rechner verwen-
det wurden, wissen nur
die, die mehrere Compu-
ter mit unterschiedlichen
BASIC-Versionen besit-
zen. Diese User haben
wohl bei mancher Einga-
be einige unliebsame
Uberraschungen erlebt,
denn der entsprechende
BASIC-Interpreter kann
nur seine ihm verstindli-
che BASIC-Version er-

kennen. Dies trifft natiir-
lich auch zu, wenn ho-
herwertige BASIC-Versio-
nen in nieder- bzw. anders-
wertige geladen werden.
Die wahrscheinliche Fol-
ge: Programmzerstorung.

UNTERSCHIEDLICHE
BASIC-KURZEL

Zum Beispiel ist der
BASIC-Befehl , BOX“

in der 2.0-BASIC-Version
des C64 nicht enthalten,
in der 3.5-BASIC-Version
der C16/Plus4-Rechner

kann man den BASIC-Be-
fehl ,,BOX‘ mit B SHIFT
Oabkiirzen. Dieses Kiir-
zel ist in der 7.0-BASIC-
Version des 128PC nicht
moglich, da hier eine Ab-
kiirzung fiir ,,BOX nicht
existiert. B SHIFT O steht
vielmehr fiir den 7.0-Be-
fehl ,,BOOT*‘. Im 128PC-
Modus sind fiir folgende
BASIC-Schliisselworter
keine Abkiirzungen mog-
lich:

BOX — CONT — COS —
DEC — DIM — DO — DS$
— EL — ELSE — END —
ER — ERR$ — EXIT —

Abkirzungen von BASIC-Schlisselwirtern und deren TOKEN und VORTOKEN in Dezimal und Hexadezimal
bei Commodore Computern CBMB@32/VC28/C64/C16/C116/Plusd/1268PC

BASIC BASIC 7.8 BASIC 4.8 BASIC 3.5 BASIC 2.8 TOKENS/DEZIMAL TOKENS/HEXADEZINAL
EDIT 1268PC CBNBR32 CL6/C116/P4  VC20/64 VT 7.8/4,0/3.5/2.8 VT 7.0/4,0/3.5/2.8
ABS A SHIFTB A SHIFTB A SHIFTB A  SHIFTB 182/182/182/182 B4/ Bb/ BS/ Bb
AND A SHIFTN A SHIFTN A  SHIFTN A  SHIFTN 175/175/175/175 AF/ AF/ AF/ AF
APPEND A SHIFTP A  SHIFTP keine keine 254 14 /212/--=]--- FE OE/ D&/ --/ -
ASC A SHIFTS A SHIFTS A SHIFTS A SHIFTS 198/198/198/198 C4/ Cb/ Cb/ Ch
ATN A SHIFTT A BRIFTT A SHIFTT A SHIFTT 193/193/193/193 €1/ C1/ C1/ €t
AUTO A SHIFT U keine A SHIFT U keine 220/---/220/--- bc/ --/ DC/ --
BACKUP BA SHIFTC B SHIFTA B  GHIFTA keine 246/218/246/--- F&/ D2/ Fb/ --
BANK B SHIFT A keine keine keine 254 82 /===/===f"== FE 82/ ==/ ==/ --
BEBIN B SHIFTE keine keine keine 254 24 [e==/===|=== FE 18/ ==/ ==/ ~-
BEND BE SHIFT N keine keine keine 254 25 [eme]wmmf=== FE 19/ ==/ ==/ ==
BLOAD B SHIFTL keine keine keine 254 17 [-=m]===]=== FE 11/ ==/ ==/ -
BOOT B SHIFTO keine keine keine 254 27 [===]-==]-=- FE 1B/ ==/ == --
BOX keine keine B BHIFT O keine 225/-==/225/--- EY/ -~ El/ --
BSAVE B SHIFT S keine keine keine 254 16 f-==]===]=== FE 18/ -/ ==/ --
BUNP B SHIFT U keine keine keine 286 83 /===)===]--= CE 83/ --/ ==/ --
CATALOB C SHIFTA € SHIFTA keine keine 254 12 /215/~==/-== FE 8C/ DY/ -~/ --
CHAR CH  SHIFT A keine CH SHIFT A keine 224/-==/224/--- EQ/ --/ EQ/ --
CHR$ C SHIFTH C SHIFTH C SHIFTH C GHIFTH 199/199/199/199 €1/ C11 €1/ €7
CIRCLE C SHIFT I keine C  SHIFT I keine 224/===/22b/--- E2/ --/ E2/ --
CLOSE CL SHIFTO CL SHIFTO CL SHIFTO CL GHIFTO 168/160/160/160 AR/ AR/ AD/ AR
CLR C SHIFTL C SHIFTL C SHIFTL C SHIFTL 156/156/156/156 9C/ 9C/ 9C/ 9C
cMd * C BHIFTM C SHIFTM C SHIFTM C SHIFT M 157/157/151/1517 9D/ 9D/ 9D/ 9
COLLECT COLL SHIFTE COL SHIFT L COL SHIFTL keine 243/209/243/~-- F3/ D1/ F3/ --
COLLISION 0O SHIFTL keine keine keine 254 23 Jemmfem=)-== FE 17/ ==/ ==/ --
COLOR COL SHIFT O keine CO SHIFT L keine 231/-==1231/-=- £7/ --1 €1/ -~
CONCAT C SHIFTO CON SHIFT C keine keine 254 19 /204/---/--- FE 13/ CC/ -/ --
CONT keine C SHIFTO C SHIFTO C  SHIFTO 154/154/154/154 90/ 94/ 9A/ 9A
CoPY CO SHIFTP CO SHIFTP keine keine 244/211 ) === /=== FA/ D3/ ==/ --
cos keine keine keine keine 198/198/198/198 BE/ BE/ BE/ BE
DATA D SHIFTA D SHIFTA D SHIFTA D SHIFTA 131/131/131/131 83/ 83/ 83/ 83
DCLEAR DCL SHIFTE keine keine keine 254 21 Jewm]mme)m== FE 15/ ==/ ==/ ==
DCLOSE D SHIFTC D SHIFTC keine keine 254 15 /206/-==/--- FE OF/ CE/ ==/ --
DEC keine keine D SHIFTC keine 289/---/209/--- M/ --/ D4/ -
DEF D SHIFTE D SHIFTE D SHIFTE D SHIFTE 158/150/150/150 96/ 96/ 96/ %
DELETE DE  SHIFT L keine DE SHIFT L keine 247/~~=1247/~=- F1/ -~/ F1I --
DIN keine D BHIFTI D SHIFTI D SHIFTI 134/134/134/134 86/ Bb/ B4/ Bb
DIRECTORY DI SHIFTR DI SHIFTR D  SHIFTR keine 238/218/238/--- EE/ DA/ EE/ --
DLOAD D SHIFTL D SHIFTL D SHIFTL keine 240/214/248/--- F8/ D&/ FO/ --
D0 keine keine keine keine 235/===/235/~-- EB/ -~/ EB/ -¢
DOPEN D SHIFTO D SHIFTO keine keine 254 13 /205/-=-/--- FE 8D/ CD/ ==/ --
DRANW D SHIFTR keine D BHIFTR keine 229/---/229/-=- ES/ --1 €S/ --
DS keine keine keine keine 48 83 44 53

DS$ keine keine keine keine 48 B3 34 453 24

DSAVE D SHIFTS D BHIFT8 D EHIFT 8 keine 239/213/239/--- EF/ DS/ EF/ --
DVERIFY D SHIFTV keine keine keine 254 20 /-==/===]-== FE {4/ ==/ ==/ ==
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EL keine keine keine keine 69 76 45 4C

ELSE keine keine keine keine 23/-==1213/ ==~ 05/ --/ D3/ --
END keine E BHIFTN E BHIFTN E  GEHIFT N 128/128/128/128 89/ 88/ 84/ a0
ENVELOPE E BHIFTN keime keine keime 254 (@ Jm=mfmen]m= FE B/ ==/ ==/ ==
ER keine keine keine keine 49 82 45 52

ERRS keine keine E  BHIFTR keine 2 ===f2 )= D37 ==t B3/ ==
EXIT keine keine keine keine 237/ === 1230} === ED/ -~/ ED/ --
EXP E SHIFTX E SHIFTX E SHIFTX E  SHIFTX 189/189/189/189 BD/ B/ BD/ BD
FAST F SHIFT A keine keine keine 254 37 [=m=fmmnf-—- FE 28/ ==/ ==/ --
FETCH F  SHIFTE keine keine keine 254 33 J-==f-==/--- FE 21/ ==/ ==/ --
FILTER F  SHIFT I keine keine keine 254 @3 /=--/-==/-= FE 83/ ==/ ==/ --
FN keine keine keine keine 165/165/165/165 AS/ AS/ AS/ AS
FOR F SHIFTD F SHIFTO F SHIFTO F  SHIFTO 129/129/129/129 B1/ 81/ 81/ 81
FRE F SHIFTR F SHIFTR F SHIFTF F  SHIFTR 184/184/184/184 B8/ B8/ B8/ B8
BET B SHIFTE 6 SHIFTE 6 SHIFTE 6 SHIFTE 161/7161/161/161 A1/ AL/ AL/ AL
BET# B SHIFTE® 6 SHIFTE® 6 SHIFTEM 6  SHIFT E# 161 35 / At 23

BETKEY BETK SHIFT E keing BETK SHIFT E keine 161 249/-/161 249/- AL F9/-/AL F9/-
80 keine keine keine keine 203/283/203/2083 Cb/ CB/ CB/ CB
8044 keine keine keine keine 203 54 52/-/-1- CB 3 34/-/-1-
60SUB B0 SHIFTS 60 SHIFTS 60 SHIFTS B0 SHIFTS 141/141/141/144 8D/ 8D/ 8D/ 8D
6070 6 SHIFTO 6 SHIFTO 6 SHIFTO 6 SHIFTO 137/137/1311137 89/ 89/ 89/ 89
BRAPHIC 8 SHIFTR keine 6  BHIFTR keine 222/-==/222{~=- DE/ DE/ DE/ DE
GSHAPE 8 SHIFTS keine 6 SHIFT § keine 2211---1221{--- E3/ --1 E3/ -~
HEADER HE SHIFT A HE SHIFT A HE SHIFT A keina 241/208/241 /-~ F1/ D8/ Ft/ --
HELP HE  SHIFT L keine keine keine 234/===234/ ==~ EA/ =</ EA/ ==
HEXS$ H  SHIFTE keine H  BHIFTE keine 218/---/1210/--- 02/ ==/ 02/ ~--
If keine keine keine keine 139/139/139/139 8B/ 8B/ 88/ 88
INPUT keine keine keine keine 133/133/133/133 85/ 85/ 85/ 85
INPUTH I SHIFTN I SHIFTN I SHIFTN I  SHIFTN 132/132/132/132 84/ 84/ 84/ B4
INSTR IN SHIFT § keine IN SHIFT S keine 212/===I242/--- D4/ --/ D4/ --
INT keine keine keine keine 181/181/181/181 B3/ BS/ BS/ BS
J0Y J  SHIFT O keine J SHIFTO keine 207/---1207/--- CF/ ==t CF/ ==
KEY K  SHIFTE keine K SHIFTE keine 209/===/249/~~- F9/ =~/ F9/) ==
LEFTS LE SHIFTF LE SHIFTF LE SHIFTF LE SHIFTF 208/200/200/208 C8s C8/ C8/ C8
LEN keine keine keine keine 195/195/195/195 €3/ €3/ C3/ C3
LET L SHIFTE L SHIFTE L SHIFTE L  SHIFTE 136/136/136/138 88/ 88/ 88/ 88
LIST L SHIFTI L SHIFTI L SHIFTI L  SHIFT I 155/155/155/155 98/ 98/ 98/ 98
LOAD L SHIFTOD L SHIFTO L SHIFTO L SHIFTO 147/147/147/147 93/ 93/ 93/ 93
LOCATE L0 SHIFT C keine L0 SHIFTC keine 238/---/238/--- E&/ -~/ E&/ -
LO6 keine keine keine keine 188/188/188/188 BC/ BC/ BC/ BC
LooP L0 SHIFT D keine L0 SHIFT O keine 234/===/23b/~=- EC/ --/ EC/ --
NIDs$ N SHIFTI N SHIFTI M SHIFTI M SHIFT I 202/202/282/202 CA/ CA/ CA/ CA
NONITOR MO SHIFT N keine N SHIFTO keine 250/---/258/250 FA/ ==/ FA/ ==
MOVESPR M SHIFT O keine keine keine 254 B4 J==ml===]0=- FE 04/ ==/ ==/ --
NEW keine keine keine keine 162/162/162/162 A2/ A2/ A2/ A2
NEXT N SHIFTE N SHIFTE N SHIFTE N GSHIFTE 138/138/1308/130 82/ 82/ 82/ 82
NOT N SHIFTO N SHIFTO N BHIFTG N BHIFT O 168/168/168/168 AB/ AB/ AB/ A8
OFF keine keine keine keing 254 3 J---/---/--- FE 24/ ==/ ==/ ==
ON keine keine keine keine 145/145/145/145 91/ 91/ 91/ 91
OPEN 0 SHIFTP 0 SHIFTP O SHIFTP O SHIFT P 159/159/159/159 9F/ 9F/ 9F/ 9F
1] keine keine keine keine 176 17671761176 80/ 88/ Ba/ Be
PAINT P SHIFT A keine P SHIFT A keine 223/ ==-1223 /==~ DF/ ==/ DF/ --
PEEK PE SHIFTE P SHIFTE P SHIFTE P  SHIFTE 194/194/194/194 €2/ C2/ C2/ €2
PEN P SHIFTE keine . keine keine 206 84 /---/--=/--- CE 04/ ==/ ==/ --
PLAY P SHIFTL keine keine keine 254 @4 /---/---/--- FE 84/ -=/ ==/ --
POINTER PO SHIFT ! keine keine keine 286 1@ /--=/===/-=~ CE 87/ ==/ ==/ ==
POKE PO SHIFTK P SHIFTO P SHIFTO P SHIFTO 151/151/151/151 97/ 971 97/ 97
POS( keine keine keine keine 185/185/185/185 B9/ B9/ B9/ B9
POT P SHIFTO keine keine keine 206 02 /em=/-=~/--- CE 02/ ==/ ==/ ==
PRINT ? ? ? ? 153/153/153/153 99/ 99/ 99/ 99
PRINT# P SHIFTR P SHIFTR P SHIFTR P SHIFTR 152/152/152/152 98/ 98/ 98/ 98
PRINT USINE  7US SHIFT I keine US SHIFT I keine {53 251/-/183 251/~ 99 FB/-199 FB/-
PUDEF P SHIFT U keine P SHIFT U keine 221/ ==-1221/~=- 00/ -~/ DD/ --
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FN — GO — GO64 — IF —
INPUT — INT — LEN —
LOG — NEW — OFF —
ON — OR — POS( —
QUIT — REM — SPC( —
ST — TAN — TI — TI$ —
TO

In der nachfolgenden Ver-
gleichsliste sind die mog-
lichen Abkiirzungen aller
vier BASIC-Versionen
2.0/3.5/4.0/7.0 enthalten,
vorausgesetzt, das BASIC-
Schliisselwort ist in IThrem
BASIC-Interpreter enthal-
ten beziehungsweise mit
Threr Konfiguration iiber-
haupt moglich. Nun viel
Spa mit dem Auswendig-
lernen der Kiirzel, denn
Sie sollten schon sattelfest
bei Ihrer mithsamen Edi-
tierarbeit sein. Alleine
BASIC 7.0 hat satte 139
Abkiirzungen, bei Version
3.5 gibt es ,,nur*‘ 98 und
bei BASIC 2.0 sind es gar
lacherliche 52 Abkiirzun-
gen.

DIE TOKEN-LISTE
KANN ERWEITERT
WERDEN

BASIC-Befehle werden,
zur Einsparung von Spei-
cherplatz und zur Be-
schleunigung der Pro-
grammausfihrung, in ei-
nen bestimmten Code
umgewandelt, den
Tokens. Das heifit, es er-
scheint im Speicher nicht
das gesamte Wort, son-
dern ein Byte (TOKEN)
— beziehungsweise zwei
Byte (VORTOKEN/
TOKEN) beim 128PC —
als Token-Codezahl. Dies
spart natiirlich Speicher-
platz, denn das Wort
“PRINT* in Anfithrungs-
zeichen wird als HEX $50
$52 $49 $4E $54 /| DEZ
80 82 73 78 84 (5 Byte),
das Schliisselbefehlswort
PRINT aber als HEX $99/
DEZ 153 (1 Byte) abge-
speichert. Der 7.0-BASIC-
Befehlsumfang ist aber fiir
die alte Tokenliste — vom
4.0 BASIC des CBM 8032
von HEX $80 bis DB
(DEZ 128 bis 219); oder
vom 2.0 BASIC des C64
die von HEX $80 bis $CB
(DEZ 128 bis 203), oder
vom 3.5 BASIC des C16/
Plus4 HEX $80 bis SFD
(DEZ 128 bis 253) — viel
zu klein, denn bei $FF
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Fehlersuche, ist bei Selbst-
editiertem wesentlich
besser.

(255) ist die Fahnenstan- . quir keine keine keine keine 254 38 /-=-/---/--- FE 1E/ -/ ==/ ==
ge zu Ende, Aber mit ei- :
nem Trick (Vor-Token) RCLR(n) R SHIFT C keine R SHIFTC keine 205/---/285/--- o/ -/ €/ --
kann die Tokenliste er- RDOT¢n) R SHIFTD keine R SHIFTD keine 288/---/208/-- 08/ --/ D8/ --
weitert werden: $CE READ RE SHIFTA R SHIFTE R SHIFTE R SHIFTE 135/135/135/135 87/ 87/ 87/ 87
(206) & SFE (254) sind - JEW0 R BHEE W OSHEE Wl B s wie ww
s ! - eine eine eine eing
gg; Xgin"l;:gggré\(liaegs;ecn RENAME RE SHIFTN RE GSHIFTN RE SHIFT N keine 245/218/ 245/~~~ F5/ D8/ F5/ -
die sich in weitere 47 RENUMBER REN SHIFT U keine  REN SHIFT U keine 248/---1248/--- F8/ ==/ F8/ -~
BASIC-Schliisselbefehls- RESTORE RE GHIFTS RE GHIFT S RE SHIFTS RE SHIFT§ 148/140/148/140 8C/ 8C/ 60/ 6L
) A RESUNE RES SHIFT U keine  RES SHIFT U keine 214/ ==={204/--- 0/ -/ D&/ -~
worter verzweigen. RETURN RE SHIFTT RE SHIFTT RE SHIFTT RE SHIFTT 142/142/142/142 BE/ BE/ BE/ BE
An Hand eines Beispiels RGR R SHIFT § keine R SHIFT § keine  204/---/204/--- 0L/ -~/ OO/ ==
wollen wir die Eingabe- RIGHTS R BHIFTI R SHIFTI R SHIFL1 R GHIFT 1 201/201/201/208 €9/ €9/ £9/ €9
vorteile von Abkiirzun- RLUN keine keine R SHIFT L keine ~emf===| 206/~~~ -~/ ==/ CE/ --
gen aufzeigen. Wenn Pro- RND R GHIFTN R BHIFTN R SHIFTN R SHIFT N 187/187/187/187 BB/ BB/ BB/ BB
grammzeilen mit Kiirzeln RRES R SHIFTR keine keine keine 254 B9 /-=m/===f==- FE 89/ ==/ ==/ -~
eingegeben werden, wan- RSPCOLOR RSP SHIFT C keine keine keine 206 07 /--=/=-=/--- CE 97/ ==/ -~/ -
delt der BASIC-Interpre- RSPPOS R BHIFT § keine keine keine 206 B5 /-=n/-nn/-=- CE 05/ ==/ ==/ ==
ter, bei der Ubernahme REPRITE RSP SHIFT R keine keine keine 206 86 ==-/=-=/=-- CE Qb/ ==/ ==/ ==
in seinen Arbeitsspei- RUN R SHIFTU R SHIFTU R SHIFTU R SHIFTU 138/138/138/138 8A/ BA/ BA/ BA
cher, die Programmzei- RNINDON R SHIFT W keine keine keine 286 B9 /---/==-/--- CE 86/ ==/ -/ ==
iﬁfs vglztfcilgé‘gm — vor- SAVE S SHIFTA § SHIFTA S SHIFTA S SHIFT A 148/14B/1AB/148 94/ 94/ 94/ 9
gesetzt, die angewen- SCALE SC SHIFT A keine  SC SHIFT A keine 233/---12331--- E9/ -~/ E9/ -
deten Abkirzungen sind SCNCLR 5 SHIFTC keine  §  SHIFT C keine 232/--~1232/ =~ £8/ -~/ EB/ -
in seiner Tokenliste ent- SCRATCH SC SHIFTR SC SHIFTR SC SHIFTR keine 242/217/242/--- F2/ 09/ F2/ --
halten und keine SYN- SN § SHIFTG § SHIFTB § (SHIFTE § SHIFT 6  189/188/188/188 BA/ BA/ B4/ BA
TAX-Eingabefehler wur- SIN § GHIFTI § SHIFTI § SHIFTI § SHIFTI 191/191/191/191 BF/ BF/ BF/ BF
den begangen. SLEEP § SHIFTL keine keine keine 254 11 /---/---/--- FE 8B/ -~/ -~/ --
SLOW SL SHIFT O keine keine keine 254 38 /---f==n/--= FE 26/ ==/ ==/ ==
Eingabe: SOUND § SHIFTO keine § BHIFT O keine 218/---1218/--- DA/ ==/ DA/ --
102cH(147)*“Commodore SPCI keine § SHIFTP S SHIFTP § SHIFT P 166/166/166/166 A6/ A/ A/ A
Welt' BUOE . PR BNFTD  kine bein e N Idde P 1t
: 0 “ SPR SH keine eine eine e T ==/ ==/ ==
zo%g)lisiiyftylixt%l‘}‘(‘) ESSER SPRITE 5 SHIFTP keine keine keine 254 B7 [-=-/--n/-=- FE 87/ =/ -/ ==
“KLEINER““else? SPRSAV SPR SHIFT § keine keine keine 254 22 femefmmn]=m= FE 18/ ==/ ==/ -
“GLEICH® ! SR S SHIFT@ § SHIFT@ § SBHIFTQ@ 8§  SHIFT @ 186/1B6/186/186 BA/ BA/ BA/ BA
SSHAPE §  SHIFTS keine S SHIFT § keine 228/---/228/--- E4/ -~/ EA/ -~
.. 8T keine keine keine keine 83 84 53 54
f{)geb'mts'hﬁ 147 §TASH §  SHIFT T keine keine keine 254 31 /emefemmf==- FE AF/ ==/ ==/ ==
printchry(147) STEP ST GHIFTE ST SHIFTE ST SHIFTE ST SHIFTE  149/149/169/189 A9/ A9/ MO/ A9
“Commodore Welt STOP ST SHIFT 0 ST SHIFTO ST SHIFTO ST SHIFTO 1447184/ 144/144 99/ 98/ 90/ 98
20 {fx>ythenpr1nt §TRS 8T BHIFTR ST SHIFTR BT SHIFTR 8T SHIFTR 196/196/196/196 £/ CH/ CH/ CA
“GROESSER“:else SHAP §  SHIFT W keine keine keine 254 35 /-=-/===/--- FE 23/ ==/ =/ ==
ify>xthenprint 5Y8 § GHIFTY § SHIFTY § SHIFTY §  SHIFTY 158/158/158/158 9E/ 9E/ 9E/ 9E
“KLEINER“:else '
print“GLEICH* TABI T SHIFTA T SHIFTA T SHIFTA T SHIFT A 163/163/163/163 A3/ A3/ A3/ A3
TAN keine keine keine keine 192/192/192/192 €8/ Co/ Co/ Co
Beim Editieren wurden “ TENPO T BHIFTE keine keine keine 254 B /=os/mce/e= FE 08/ ==/ ==/ =~
82 Zeichen eingegeben, THEN T OGHIFTH T BHIFTH T BHIFTH T  GHIFTH 167/167/167/167 A1/ AT/ W1/ A
die vom Interpreter T :uinn keine keine keine g ] 4:

3 : Tis vine keine keine keine 8473 3 54 49 24
gj@ﬁ;ﬁe{? gfﬁgﬁ?&gﬁl TRAP T SHIFTR keine T SHIFTR keine 214/ -=-/ 214/ ==~ 08/ -1 D&/ -~
54 Zeichen bei nur zwei TROFF TRD SHIFT F keine TRO SHIFT F keine 2T =emi2T fomm 9/ -/ 9/ --
Pr il + TRON TR SHIFT 0 keine TR SHIFT 0 keine 216/---121b/==- 08/ -~/ 08/ -~

ogrammzeilen gespart. 10 keine keine keine keine 168/164/164/164 A8/ A4/ ABS AR
Wenn Sie jetzt an Pro-
gramme mit mehr als UNTIL U SHIFT N keine U SHIFT N keine 252/---/252/--- FC/ --/ FC/ --
zwei Programmzeilen den- USING WS SHIFT 1 keine WS SHIFT 1 keine 251/---/251/~~- FB/ -~/ FB/ -~
ken und eine mogliche USR U SHIFTS U GHIFTS U SHIFTS U  GHIFT S 183/183/183/183 B7/ B/ B/ B7
Einsparung von bis 25
Prozent sehen, verlieren VAL V OSHIFTA V GHIFTA V SHIFTA V SHIFTA 197/197/197/197 £5/ €5/ 05/ €5
auch 30-KByte-Listings VERIFY vV SHIFTE V SHIFTE V SHIFTE V SHIFTE 149/149/149/149 95/ 95/ 95/ 95
ihren Schrecken, der von VoL Vo OSHIFT O keine Vo OBHIFT O keine 219/-=-1219/--~ DB/ -/ DB/ --
gga&e"r}f:rze&g‘?sl:'n]gf&_ NAIT WOOSHIFTA W SHIFTA N SHIFTA 0 SHIFT A 146/146/146/146 92/ 92/ 92/ 92
lich. sich das P WHILE W SHIFTH keine ¥ SHIFT W keine 253/-==/253/ -~ FO/ -/ FD/ -~
ch, sich das frogramim WIDTH NI SHIFT D keine keine keine 254 28 /=-=f-==/-=- FE AL/ -~/ -/ ==
zu kaufen, aber der Lern- WINDON W SHIFT I keine keine keine 254 26 J---f-=-f===  FE 1] ==/ ~=/ ==
effekt bei der Eingabe
und der anschliefienden YOR X SHIFT O keine keine keine 206 88 /--~/---/--- CE @8/ -/ -/ --

Mit unserer Tabelle (Seite 49—51) kénnen Sie nun schnellstméglich BASIC-Befehle eingeben.
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+ + + + + 178/178/170/178 AR/ AR/ AR/ AR
- - - - - IUGUBUGY AB/ AB/ AB/ AB
* * * * # 172/172/1721172 #C/ AC/ AC/ AC
/ / / ! / 13INTINTINTS AD/ A/ AD/ AD
4 4 4 g ‘ 174/174/174/174 AE/ AE/ AE/ AE
} } } ) } mnnnnnn B/ BY/ B1/ BI
= 2 = = = 178/178/178/178 B2/ B2/ B2/ B2
< < ¢ 4 4 179/179/479/179 B3/ B3I/ B3/ B3
TABELLE 2

BASIC-Schliisselwdrtern und deren TOKEN und VORTOKEN in Dezimal und Hexadezimal
bei Comaodore Computern CBMA&B@/CBM708/CBM200@/CBN3B0R/CBM4BOR/CBNBA3Z/VC20/Co4/C16/C116/P1usd/128PC
§ = Cb4 + SIMON'S BASIC - E1/E2/E3 = Computer + EXBASIC LEVEL II - EXP = (&4 + Expander-Nodul

CBN 2.0 CoN 2.0
veze vC-28 E1
C44 Cbé  E2 Cb4S  Cod+Exp
CBN 4.8 CBM 4.8 CBN 4,0€3
CBNM 620 CBN 608 CBM 400
CBY 709 CBM 700 CBM 780
C16/P4 C14/P4
128°C 128PC  128PC
DEZ HEX
ol 81 - - - - - OFF - - - -
82 82 - - - - - RENUM - - - -
23 03 - - - - - FIND - - - -
(1] 4 - - - - - DEL - - - -
85 85 - - - - - AuTO - - - -
13 86 - - - - - DUNP - - - -
87 87 - - - - - VeLoT - - - -
8 88 - - - - - CALL - - - -
29 9 - - - - - BORDER/REK-  12/3 - - -
19 Ba - - - - - EXEC - - - -
11 ) - - - - - MERBE - - - -
12 Bc - - - - - WPLOT - - - -
13 od - - - - - DOKE - - - -
14 e - - - - - SPACE - - - -
15 o - - - - - INPUTLINE - - - -
16 18 - - - - - SET - - - -
17 1 - - - - - KEY/INSTLINE  12/3 - - -
18 12 - - - - - CURSOR/DELLINE 12/3 - - -
19 13 - - - - - ADSR/BEBINLINE 12/3 - - -
2 14 - - - - - PAUSE/ENDLINE 12/3 - - -
21 15 - - - - - PLAY/UP -  12/3 - - -
2 16 - - - - - VOLUME/DONN  12/3 - - -
100-81 s4-81 - - - - - - HIRES - - -
108-82 44-02 - - - - - - pLOT - - -
100-83 64-83 - - - - - - LINE - - -
180-04 44-84 - - - - - - plock - - -
10005 6405 - - - - - - FCHR - - -
100-06 bd-B6 - - - - - - FCOL - - -
180-07 44-87 - - - - - - FILL - - -
180-08 44-BB - - - - - - REC - - -
100-09 44-09 - - - - - - ROT - - -
108-10  44-Ba - - - - - - DRAN - - -
180-11  b4-Bd - - - - - - CHAR - - -
108-13  64-Bd - - - - - - NV - - -
100-14  S4-d0 - - - - - - FRAC - - -
100-15  44-0¢ - - - - - - NOVE - - -
100-16 &4-10 - - - - - - PLACE - - -
100-25  4-19 - - - - - - WL - - -
109-27 &4=1b - - - - - - MNOB - - -
100-20 &d-1c - - - - - - BFLASH - - -
100-29 4-1d - - - - - - NOB SET - - -
100-30 b4-1e - - - - - - wsic - - -
180-31  s8-1§ - - - - - - FLASH - - -
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Wenn Sie nun planen,
BASIC-Programme von
CBM 2000 — CBM 3000 —
CBM 4000 — CBM 8000 —
CBM 600 — CBM 700 —
VC20 — C64 — SX64 —
Cl16 —C116 — Plus4 —
128PC — plus verschiede-
ne BASIC-Erweiterungen
an Threr Rechnerkonfi-
guration, wie sie auch im-
mer heifien mag, lauffihig
zu bekommen, miissen Sie
einige Dinge beachten:
Inkompatibilitit auf der
Hardware-Seite kann na-
tiirlich nicht von BASIC
gelost werden, aber durch
Weglassen oder Hinzufii-
gen kOnnen rechnerspezi-
fische Unterschiede ka-
schiert werden. Ein PET-
BASIC-Programm, das kei-
ne Farbbefehle besitzt,
kann auf dem C64 nach-
coloriert oder ein C64-
BASIC-Programm entco-
loriert auf den PET um-
geschrieben werden; dies
ist einfach. Aber andere
Dinge bereiten da grofie-
re Probleme: SPRITE-
Befehle auf einem Com-
‘puter, der keine SPRITE-
Befehle hat, SID-SOUND-
Befehle fiir Computer oh-
ne den SOUND INTER-
FACE DEVICE-Chip,
hochauflésende Grafik in
einem Computer ohne
Bit-mapped Display oder
falsche PEEK- und POKE-
Adressen (Bildschirm-,
Color-CODES) beziehungs-
weise spezielle SYS-Befeh-
le, schicken den Compu-
ter meist ins Nirwana.
Hinzu kommen dann
noch die Probleme der
Bildschirm- und Zeichen-
Ausgabe: Unterschied-
liche 22 — 40 — 80 Zei-
chen pro Zeile, verschie-
dene Charakterzeichen
ergeben andere Resultate.
Auch die Geschwindig-
keit der Commodore-
Rechner differiert erheb-
lich, der absolut schnell-
ste ist der VC20, man ho-
re und staune, die lang-
samsten sind Plus4 und
128PC. Die CBM 600/-
700-Rechner sind dagegen
so schnell, dafy man sie
bei bestimmten Problem-
16sungen verlangsamen

mufd.
Mit diesen TOKEN-Ta-
bellen wollen wir IThnen
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dabei helfen, BASIC-Pro- 100-32 64-20 - - - - - - REPEAT - - -
gramme an Thren Rech- 108-33 o420 - - - - - - PLAY - - -
nertyp anzupassen. Jetzt U8 W T T T T T T pR T T
koénnen wir nur noch viel W3 b - _ _ _ _ _ prirul ) N
Spaf} bei der Umsetzung 0838 6426 - i _ - _ . UAVE _ _ )
von Programmen auf Thr 0030 -2 - . . R . R FETOH - . .
Rechner-System wiin- 190-41 629 - . . - - - WNTIL - - -
schen und viel Geduld 10844 o4 - - - - - - USE - - -
bei der Suche der entspre- 108-48 64-30 - - - - - - RESET - - -
chenden Rechnerrouti- 100-49 431 - - - - - - PROC - - -
nen und speziellen 100-50  64-32 - - - - - - caLL - - -
Adressen. 100-51 64-33 - - - - - - EXEC - - -
Robert Wagner 1 108-52 643 - - - - - - END PROC - - -

108-54 64-36 - - - - - - END - - -

10e-58  b4-ha - - - - - - LooP - - -

108-59 643 - - - - - - DELAY - - -

100-64  s4-40 - - - - - - SECURE - - -

100-65  b4-41 - - - - - - DISAPPAILL- - '

108-66 442 - - - - - - CIRCLE - - -

100-47 6443 - - - - - - ON ERROR - - -

100-68  s4-44 - - - - - - NO ERROR - - -

100-69 6445 - - - - - - LOCAL - - -

100-78 6846 - - - - - - RCONP - - -

100-71  64-47 - - - - - - ELSE - - -

108-72 6448 - - - - - - RETRACE - - -

100-73 6449 - - - - - - TRACE - - -

100-74  t-ha - - - - - - DIR - - -

100-75 A4 - - - - - - PABE - - -

100-76  b4-4c - - - - - - DUNP - - -

Denr cedad » «u - - - - - - N - - -
108-78  td-4e - - - - - - OPTION - - -

I 100-79  s4-4 - - - - - - AUTO - - -
a S 100-88 4450 - - - - - - oL - - -
100-81 6451 - - - - - - Joy - - -

Alal‘m- 100-62 6452 - - - - - - w - - -
: 100-83  44-53 - - - - - - 3( - - -
Anla e 100-85  44-55 - - - - - - Dup - - -
9 108-87 64-57 - - - - - - INST - - -

100-88 44-38 - - - - - - TEST - - -

Der C64/C128 hat zwei :::3: ::3: R _ . . B . ;;:R . . .
Joystick-Ports mit je finf 100-91 6450 - . - - - - INSERT - - -
Schaltern. Dies ergibt die 10892 b4-%c - - - - - - pOT - - -
Moglichkeit, zehn Ein—/ 108-93  64-5¢ - - - - - - PENX - - -
Aus-Schalter zu kontrol- 100-95 64-5f - - - - - - PENY - - -
lieren. Die Pin-Belegung 100-98  b4=62 - - - - - - DESIBN - - -
ist wie folgt: 100-99  64-63 - - - - - - RLOCNOB - - -
100-100 64-64 - - - - - - ) - - -

Pin-Belegung: 100-104 44-48 - - - - - - NOB OFF - - -
1: oben 100-185 §4-49 - - - - - - OFF - - -

12345 2: rechts 100-106 b4-62 - - - - - - ANGL - - -
. 100-107 460 - - - - - - ARC - - -

2; ﬂg}(esn 100-188 bbb - - - . - . oo - - -

6789 6 Feuerknopf 100-109 64-6d - - - - - - SRSV - - -
7: 35V 100-118 64-6e - - - - - - SCRLD - - -

8 M 108-111 b4-6f - - - - - - TEXT - - -

: Masse 100-112 e4-70 - - - - - - LSET - - -

L 100-113 64-71 - - - - - - VoL - - -
Die wichtigen Adressen 100-114 472 - - - - - - DISK - - -
Zum Auslesen der beiden 108116 &4-74 - - - - - - KEY - - -
Joystick-Ports sind: 108-117 &4-75 - - - - - - PAINT - - -
j1=56321 und j2=56320. 100-118 64-76 - - - - - - LowcoL - - -
Wird nun zum Beispiel 100-119 477 - - - - - - COPY - - -
Pin 1 an Port 1 (oben) 100-128 44-78 - - - - - - MERGE - - -
mit Pin 7 (Masse) verbun- 188121 &4-79 - - - - - - RENUNBER - - -
den, so ergibt ,,PRINT 18122 4-h - - - - - - MW O - - -
PEEK(J1)* die Zahl 1. o v A
Im Fachhandel gibt es R - - - ) . Sy - . .
konfektionierte Kabel {00-126 64-Tu 64 59 . . . . R RN - . .
mit entsprechendem Stek- 100-126 64-7e 4o - - - - - - ERRN - - -
ker. Sicherheitshalber 100-127 64-7% - - . - - - out - - .

sollte der Anschlufd fiir
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128 80 END END END END END END END END - -
129 [:}] FOR FOR FOR FOR FOR FOR FOR FOR - -
130 82 NEXT NEXT NEXT NEXT NEXT NEXT NEXT NEXT - -
131 a3 DATA DATA DATA DATA DATA DATA DATA DATA - -
132 84 INPUTH  INPUT#  INPUT®  INPUTE  INPUT®  INPUT®  INPUT®  INPUTY - -
133 85 INPUT INPUT INPUT INPUT INPUT INPUT INPUT INPUT - -
134 8% DIN DIM DIN DIN DIN DIN DIN DIN - -
135 87 READ READ READ READ READ READ READ READ - -
136 88 LET LET LET LET LET LET LET LET - -
137 89 6070 807D 6070 8070 6070 8070 6070 6070 - -
138 8a RUN RUN RUN RUN RUN RUN RUN RUN - -
139 8b IF IF IF IF IF IF IF IF - -
14 8c RESTORE  RESTORE RESTORE RESTORE RESTORE RESTORE  RESTORE  RESTORE - -
141 8d G0SUB 60SUB 60SuB 60SUB 60SUB 60SUB 60SUB 605UB - -
142 8e RETURN  RETURN  RETURN  RETURN  RETURN  RETURN  RETURN  RETURN - -
143 8¢ REM RENM REM REM REM' REM REM REM - -
144 9 STOP §TOP sTOP sTOP STOP STOP sTOP STOP - -
145 9 ON ON ON ON ON ON ON ON - -
146 92 WAIT WALT WAIT WAIT WRIT WAIT WAIT WAIT - -
147 93 LOAD LOAD LOAD LOAD LOAD LOAD LOAD LOAD - -
148 94 BAVE SAVE SAVE SAVE SAVE SAVE SAVE BAVE - -
149 95 VERIFY  VERIFY  VERIFY  VERIFY  VERIFY  VERIFY  VERIFY  VERIFY - -
150 9% DEF DEF DEF DEF DEF DEF DEF . DEF - -
151 97 POKE POKE POKE POKE POKE ~ POKE POKE POKE - -
152 98 PRINT®#  PRINT®  PRINT®#  PRINT®  PRINT#  PRINT#  PRINTE  PRINTH - -
153 99 PRINT PRINT PRINT PRINT PRINT PRINT PRINT PRINT - -
154 9a CONT CONT CONT CONT CONT CONT CONT CONT - -
155 9% LIST LIST LIST LIST LIST LIsT LIST LIST - -
15 9 CLR CLR CLR CLR CLR CLR CLR CLR - -
157 9 cMD CND [%,0)] CMD CHD CHD CMD CMD - -
158 %e SY§ 8Ys SYS§ 8Ys SY§ 8Y§ 8YS 8Y8 - -
159 9¢ OPEN OPEN OPEN OPEN OPEN DPEN OPEN OPEN - -
168 al CLOSE CLOSE CLOSE CLOSE CLOSE CLOSE CLOSE CLOSE - -
161 al GET BET BET BET BET GET BET BET - -
162 a2 NEW NEW NEW NEW NEW NEW NEW NEW - -
163 al TAB( TAB( TAB{ TAB( TAB( TAB( TAB( TAB{ - -
164 al 10 T0 T0 T0 T0 10 T0 10 - -
163 al FN FN FN FN FN FN FN FN - -
166 a 8PC( SPC( 8PC( SPC( SPC( 8PCI{ SPC( SPCH - -
167 Y THEN THEN THEN THEN THEN THEN THEN THEN - -
168 a8 NOT NOT NOT NOT NOT NOT NOT NOT - -
169 a9 STEP STEP STEP STEP STEP STEP STEP STEP - -
178 a + + + + + + + + - -
in ab - - - - - - - - - -
172 ac * & ] * * + + L - -
173 ad / / / / / / / / - -
174 ae A A A A A A A A - -
175 af AND AND AND AND AND AND AND AND - -
176 be OR OR OR OR OR OR OR OR - -
177 bt ) ) ) ) ) ) ) > - -
178 b2 2 [ ® s s = = = - -
179 b3 4 ( ( 4 4 ( ( ¢ - -
180 b4 SEN SEN 86N SEN SEN 86N 86N SEN - -
181 bS INT INT INT INT INT INT INT INT - -
182 bé ABS ABS ABS ABS ABS ABS ABS ABS - -
183 b7 USR USR USR USR USR USR USR USR - -
184 b8 FRE FRE FRE FRE FRE FRE FRE FRE - -
185 b9 POS POS POS POS POS POS POS pPos - -
186 ba - SQR SOR SOR SOR SOR SOR S0R SOR - -
187 bb RND RND RND RND RND RND RND RND - -
188 be L06 LO6 L06 LO6 L06 L08 LOB LO6 - -
189 bd EXP EXP EXp EXP EXp EXP EXP EXp - -
198 be cos cos cos cos cos cos cos cos - -
191 bf SIN - SIN SIN SIN SIN SIN SIN SIN - -
192 c TAN TAN TAN TAN TAN TAN TAN TAN - -
193 cl ATN ATN ATN ATN ATN ATN ATN ATN - -
194 c2 PEEK PEEK PEEK PEEK PEEK PEEK PEEK PEEK - -
195 c3 LEN LEN LEN LEN LEN LEN LEN LEN - -
196 cd STR §TR STR §TR STR STR STR STR - -
197 (1] VAL VAL VAL VAL VAL VAL VAL VAL - -
198 cé ASC ASC ASC ASC ASC ABC ASC ASC - -
199 7 CHR$ CHR$ CHR$ CHRS CHR$ CHR$ CHR$ CHR$ - -
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+5V isoliert werden (falls
er iiberhaupt verbunden
ist), damit kein Kurz-
schluf} entsteht. Die ande-
ren Anschliisse sind harm-
los. Wenn das Geschiift
keine passenden Kabel
vorritig hat, kann auch
ein Joystick-Adapter ver-
wendet werden, der nor-
malerweise benotigt
wird, um Joysticks mit
9poliger Sub-D-Buchse
(C64...) an den C16/
Plus4 anzuschliefRen.
Hier sind in der Regel
nur die sechs fiir den
Joystick notwendigen
Kabel angeschlossen. Ein
einfacher Test kann mit
einem Miniprogramm
durchgefiihrt werden:

0 print peek(j1),peek(j2)
:goto

Wird nach dem Starten
dieser Zeile eines der Ka-
bel von 1 bis 4 oder 6
mit Pin 7 verbunden, in-
dert sich der ausgedruck-
te Wert. Ubrigens springt
ein GOTO ohne Zeilen-
nummer zu Zeile 0.

PORT 1 UND 2 ALS
KONTROLLSTATION

Die Verbindung der ent-
sprechenden Pins mit
Masse (Pin 8) kann auf
vielfaltige Weise gesche-
hen. Die einfachste Me-
thode wird im Jovstick
angewandt. Hier sind ein-
fach kleine Schalter oder
Metallkontakte, die die
einzelnen Pins auf Masse
legen. Genausogut kann
man auch sogenannte
Reed-Relais verwenden.
Diese werden bevorzugt
in Alarmanlagen einge-
setzt, um das Offnen und
Schliefden von Fenstern
und Tiiren zu kontrollie-
ren. Ein Reed-Relais be-
sitzt zwei metallische Kon-
takte, die sich schliefien,
wenn ein Magnet in die
Nihe gebracht wird und
sich 6ffnen, wenn er wie-
der entfernt wird. Diese
Schaltkontakte sind sehr
klein und preiswert zu er-
halten. Genauso kann mit
einem Quecksilber-Nei-
gungsschalter das Anhe-
ben oder Erschiittern ei-
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nes Gegenstandes kon- 0 8 LEFT$  LEFT$  LEFT$  LEFT$  LEFT$  LEFT$  LEFT$  LEFT$ - -
trolliert werden. In glei- 201 9 RIGHTS  RIBHTS  RIGHTS  RIGHTS  RIGHTS  RIGHT$  RIGHTS  RIBHTS - -
cher Weise kann eine b1 c NID$  NIDS NIDS  NIDS  NID$  NID$  MIDS NIDS - -
Matte mlt Tl‘ittkontak- 203 ch 60 60 60 60 60 60 80 60 - -
ten eingesetzt werden, g:; c: - co:car cunc:r RER R6R CONCAT 3 - - - -
Soll die Temperatur ei e s - o e A - w3 - . -
nes Geriites iiberwacht 206-82 ::_.2 . . . . POt . . . . .
werden, so kann dafiir 206-03 ce-83 - R R - BUNP R . - R .
ein Temperaturschalter o84 co-lh - - - - PEN - - - - -
verwendet werden. Die- 206-05 ce-85 - - - - RSPPOS - - - - -
ser schaltet bei einer be- W6-06  ce-Bs - - - - RSPRITE - - - - -
stimmten Temperatur 0607 co-7 - - - - RSPCOLOR - - - - -
(zum Beispiel 100 Grad) 6-08 -8 - - - - YOR - - - - -
und man kann dies mit 286-99 ce-89 - - - - RWINDON - - - - -
dem Joystickport leicht 8618 ce-la - - - - POINTER - - - - -
iiberwachen. In der glei- 207 cf - RECORD  RECORD  JOY Joy RECORD 3 - - - -
ﬁgf%‘évﬁé’fﬁléﬁ?&hn};%‘?é 08 de - HEADER  HEADER  RDOT  RDOT  HEADER 3 - - - -
oder einer Gabellicht- 29 81 - COLLECT  COLLECT  DEC DEC COLLECT 3 - - - -
schranke das Vorhanden- A0 62 - BACKUP  BACKUP  HEX$S  HEKS  BACKUP 3 - - - -
! ¢ 211 d3 - COPY  COPY  ERRS  ERRS  COPY 3 - - - -
sein oder Fehlen eines A0 - APPEND  APPEND  INSTR  INSTR  APPEND 3 - - - .
Metall- beziehungsweise A3 d5 - DSAVE  DSAVE  ELSE  ELSE  DSAVE 3 - - - -
Papierbandes iberwacht 214 dé - DLOAD  DLOAD  RESUME  RESUNE  OLOAD 3 - - - -
werden. 215 d7 - CATALOS CATALOB TRAP  TRAP  CATALDB 3 - - - -
A4 48 - RENANE  RENAME  TRON  TRON  RENAME 3 - - - -
27 49 - SCRATCH  SCRATCH  TROFF  TROFF  SCRATCH 3 - - - -
LICHTSCHRANKE 28 da - DIRECTORY DIRECTORY SOUND  SOUND  DIR 3 - - . -
EINFACH GEBAUT M b - - DCLEAR  VOL voL - - - - -
228 dc - - BANK  AUTO  AUTO  RESET - - - -
21 dd - - BLOAD  PUDEF  PU - - - -
Mit Hilfe einer Taschen- 22 de - - BSAVE sgggmc GR:GE':IE 'T'§:CE - - - -
larfnpenbirnf odlelr giner 223 df - - KEY PAINT  PAINT  BASIC - - - -
infraroten Leuchtdiode
und einem Fototransistor 224 1} - - DELETE  CHAR CHAR RESUME - - - -
kann eine einfache Licht- ~ 25 ¢ - - ELGE B0t MR LETTIER - - i i
schranke gebaut werden. 22 €2 - - TRAP CIRCLE  CIRCLE  HELP - - - -
Dazu eignet sich zum 221 e3 - - RESUNE  BSHAPE  BSHAPE  COKE/BEEP 12/3 - - -
s 2 o - - DISPOSE  SSHAPE  SSHAPE  BROUND/FAST  12/3 - - -
Beispiel als Sender der 29 5 . - PUDEF  ORAW  DRAN  MATRIX - . - -
Typ LD261 und als Emp- 35 p - - USING  LOCATE  LOCATE  DISPOS - - - -
fanger BPX81. Der Kon- B el - - ERR$  COLOR  COLOR  PRINT @ - - - -
takt ist geschlossen, M e - - INSTR  SCNCLR  SCNCLR  HINEW - - - -
wenn der Fototransistor 3389 - - - SCALE  SCALE  HARDCOPY - - - -
beleuchtet wird und of- 234 ™ - - - HELP HELP INPUTFORN - - - -
fen, wenn Dunkelheit 235 eb - - - 00 0 LOCK/MOD/SCREEN 12/3- - -
herrscht. Fir eine solche 26 ec - - - LooP LooP SWAP - - - -
Anwendung haben wir 237 ed - - - EXIT EXIT USING - - - -
das Beispielprogramm 238 []] - - - DIRECTORY DIRECTORY SEC - - - -
LSCHALTER* geschrie- 239 o - - - DSAVE  DSAVE  ELSE - - - -
E?gé typische Anwen- 0 0 - - - DLOAD  DLOAD  ERROR - - - -
p o : 244 f1 - - - HEADER  HEADER  ROUND - - - -
dung wire ein Physikver- 242 £
: - - - SCRATCH SCRATCH DEEK - - - -
such mit der sogenann- u3 3 - - - COLLECT COLLECT  GTRINGS - - - -
ten schiefen Ebene. Ent- 244 4 - - - CoPY COPY POINT - - - -
lang der Fahrbahn eines M5 45 - - - RENAME  RENAME  INSTR - - - -
kleinen Modellautos be- M b - - - BACKUP  BACKUP  CEEK/RND 123 - - -
finden sich zehn Foto- w N - - - DELETE  DELETE  MIN - - - -
transistoren, die mit den 28 18 - - - RENUNBER RENUNBER NAX - - - -
entsprechenden Pins an 249 £9 - - - KEY KEY VARPTR - - - -
den Ports 1 und 2 (mit 250 fa - - - MONITOR  MONITOR FRAC - - - -
gemeinsamer Masse) ver- 251 b - - - USING USING 00D - - - -
bunden werden. Auf dem 22 - - - UNTIL  UNTIL - DEC - - - -
Wagen befindet sich eine 3 fd - - - WHILE  WHILE  HEXS - B - -
Kleine Lampe, die die moe ) : ; ) S ; e
ransistoren beim Vorbei-
fahren schaltet, Die Schal-  ape o - ] - ) . - ) ) )
terstellung wird angezeigt. 094 40-p4 - . R . PLAY . . . . .
Die Zeitdifferenz zwi- 254-85  $e-@5 - - - - TENPO - - - - -
schen den Schaltern wird 254-B6  fe-@6 - - - - NOVSPR - - - - -
in Zeile 90 bestimmt. Da 264-07  fe-07 - - - - SPRITE - - - - -
es nur zehn Werte sind, 254-08  fe-08 - - - - SPRCOLOR - - - - -
braucht keine DIM-An- 254-09  fe-09 - - - - RREE - - - - -
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254-10  fe-a - - - - ENVELOPE - - - - -
254-11  fe-0b - - - - SLEEP - - - - -
254-12  fe-Bc - - - - CATALOE - - - - -
254-13  fe-8d - - - - DOPEN - - - - -
254-14  te-te - - - - APPEND - - - - -
254-15  fo-Bf - - - - DCLOSE - - - - -
224-16  fe-10 - - - - BSAVE - - - - -
254-17  fe-11 - - - - BLOAD - - - - -
B4-18  fe-12 - - - - RECORD - - - - -
254-19  fe-13 - - - - CONCAT - - - - -
254-20  fe-14 - - - - DVERIFY - - - - -
254-21  fe-13 - - - - OCLEAR - - - - -
254-22  fe-1b - - - - SPRSAVE - - - - -
254-23  fe-17 - - - - COLLISION - - - - -
254-24  fe-18 - - - - BEBIN - - - - -
254-25  fe-19 - - - - BEND - - - - -
254-26  fe-la - - - - NINDOW - - - - -
254-27  fe-1b - - - - BOOT - - - - -
254-28  fe-1c - - - - WIDTH - - - - -
254-29  fe-id - - - - SPROEF - - - - -
254-30  fe-le - - - - auIT - - - - -
254-31  fe-1f - - - - STASH - - - - -
254-32  fe-20 - - - - - - - - - -
254-33  fe-2! - - - - FETCH - - - - -
254-34  fe-22 - - - - - - - - - -
254-35  $e-23 - - - - SWAP - - - - -
254-36  fe-24 - - - - OFF - - - -
254-37  fe-25 - - - - FAST - - - - -
254-38  fe-26 - - - - SLON - - - - -
254-128 fe-B8 - - - - - - - KEY - - -
254-129 fe-B1 - - - - - - - COLOR - -
254-132  fe-82 - - - - - - - GRAPHIC - -
254-131 fe-83 - - - - - - - SCNCLR - -
254-132 fe-B4 - - - - - - - LOCATE - -
254-133 fe-85 - - - - - - - SCALE - -
254-134 fe-86 - - - - - - - BOX - -
254-135 +fe-87 - - - - - - - CIRCLE - -
254-135 +e-88 - - - - - - - CHAR - -
254-137 fe-89 - - - - - - - DRAW - -
254-138 fe-Ba - - - N - - - GSHAPE - -
254-139 fe-Bb - - - - - - - PAINT - -
254-140 fe-Bc - - - - - - - SSHAPE - -
254-141 fe-Bd - - - - - - - TUNE - -
254-142 fe-Be - - - - - - - FILTER - -
254-143  fe-Bf - - - - - - - SPRUEF - -
254-144  fe-90 - - - - - - - TENPO - -
254-145 fe-91 - - - - - - - NOVSPR - -
254-146 fe-92 - - - - - - - SPRCOL - -
254-147 fe-93 - - - - - - - SPRITE - -
254-148  fo-54 - - - - - - - COLINT - -
254-149  fe-95 - - - - - - - SPRSAV, - -
254-158 fe-96 - - - - - - - RBUNP - -
254-151 fe-97 - - - - - - - RCLR - -
254-152 fe-98 - - - - - - - RDOT - -
254-153  fe-99 - - - - - - - R6R - -
254-154 fe-% - - - - - - - RIOY - -
254-155 $e-% - - - - - - - RPEN - -
254-156 fe-9c - - - - - - - RPOT - -
254-157 fe-9d - - - - - - - RSPCOL - -
254-158 fe-%e - - - - - - - RSPPOS - -
255 1 pi pi pi pi pi pi pi pi - -

weisung gemacht zu wer-

en.

Mit Hilfe von IF-Abfra-

gen und der AND-Funk-
tion kann jede Schalter-
stellung erfragt werden:

100 b=peek(j1):rem

portl

110 if band1 then print
“oben“

120 if band2 then print
‘“‘unten‘’

130 if band4 then print

140 if band8 then print
“rechts

150 gotol100
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“links*

Wenn der C64/C128 ein
Ereignis an einem der Joy-
stickports feststellt, mufd
dieses Ergebnis in der Re-
gel zu einem Alarmsignal
verarbeitet werden. Die
einfachste Moglichkeit
besteht in der Verwen-
dung der SOUND-

AUSLOSEN
DES ALARMS

POKE:s (siehe Handbuch)
und der entsprechenden
Bildschirmanzeige. Jedoch
kann meist der Fernseher
nicht die ganze Zeit ein-
geschaltet bleiben. Daher
hier ein einfacher Tip,

wie ein Alarm ausgelost
werden kann. Am Kasset-
tenport stehen 5V zur Ver-
fiigung, mit denen norma-
lerweise der Recordermo-
tor betrieben wird. Wird
hier ein Piezosummer (ver-
braucht sehr wenig Strom)
angeschlossen, so kann
durch Einschalten des
Kassettenrecorders dieser
Summer betitigt werden.
Genauso kann ein Relais
gesteuert werden, das

eine Sirene in Betrieb
setzt. Natiirlich konnen
mit Hilfe des User-Ports
auch kompliziertere
Steuerungen erfolgen.

NOCH EIN KLEINER
TIP

Die Joystick-Ports benut-
zen teilweise die gleichen
Leitungen wie die Tasta-
tur. Daher stehen oft bei
Benutzung des Joysticks
Zeichen im Tastaturpuf-
fer. Fiir manche Anwen-
dungen ist es besser, die
Tastatur zu sperren:

Port normal

1 POKE56323,0

2 POKE)’6322,255
Port sperren

1 POKE56323,224
2 POKEb56322,224

Wir hoffen, da® Sie durch
diese Beispiele angeregt
wurden, Thren C64 oder
C128 zu Meflzwecken
einzusetzen. Wir wiirden
uns freuen, wenn Sie

uns Thre Anwendungen
schreiben wiirden. O
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Zeicheneditor

Oftmals mochte man fiir seine eigenen Programme
einen ganz individuellen Zeichensatz oder eigene Son-
derzeichen entwerfen. Dieser komfortable Zeichen-
satz-Editor soll dabei helfen.

BESCHREIBUNG DES PROGRAMMS:

Nach dem Starten des Programms sieht man den Edi-
tor, der aus vier verschiedenen Teilen besteht:

@ das Editierfeld,

@ der Kopierspeicher,

@ der Puffer,

@ die Anzeige des gesamten Zeichensatzes.

Um nun ein bestimmtes Zeichen zu verindern oder
ein vollkommen neues Zeichen zu entwerfen, pickt
man sich mit Hilfe des grauen Cursors im unteren Zei-
chensatz-Anzeigefeld das zu verindernde Zeichen her-
aus. Die Steuerung dieses Cursors wird mit folgenden
Tasten vollzogen:

4 fiir 1 Zeichen nach rechts.

‘SHIFT & +° fiir 10 Zeichen nach rechts.
‘¢ fiir 1 Zeichen nach links.
‘SHIFT & —¢ fiir 10 Zeichen nach links.

Fir das eigentliche Editieren sind folgende Funktio-

nen gedacht:

‘SPACE® um einen Punkt zu setzen, bezie-
' hungsweise zu 16schen.

um den griinen Cursor im Editier-

feld zu bewegen.

‘Cursor-Tasten

‘CLR/HOME* um das jeweilige Zeichen zu 16schen.

Sonderfunktionen:

I° invertiert das aktuelle Zeichen.

‘R* verschiebt das jeweilige Zeichen
nach links.

‘SHIFT & R* verschiebt das jeweilige Zeichen

nach rechts.

‘W¢ rotiert nach oben.

‘A rotiert nach links.

‘S¢ rotiert nach rechts.

WA rotiert nach unten.

‘Le 16scht einige Zeilen des jeweiligen

Zeichens, was einen schonen
Effekt erziehlt.

ein weiterer Linien-Effekt.

bewirkt ein UNDO oder auch OLD,
das heif’t, die Verinderung des ak-
tuellen Zeichens wird wieder zuriick-
genommen. Das Zeichen nimmt da-
durch seine uspriingliche Gestalt
wieder an.

‘SHIFT & L*
‘O‘

Kgpierfunktionen:

‘C Zeichen in Kopierspeicher iiberneh-
men,
‘SHIFT & C¢ Zeichen aus Kopier-Speicher in

Editierfeld ibernehmen.
Diese Kopierfunktionen erlauben es zum Beispiel, daf}
sich ein Zeichen gemerkt wird, und an einer beliebigen
Stelle im Zeichensatz wieder abgelegt werden kann.

Pufferfunktionen:

Die Pufferfunktionen erlauben die Erstellung grofier
Zeichen aus mehreren einzelnen Zeichen.

‘e bewirkt Puffer-Cyrsor nach links.

; bewirkt Puffer-Cursor nach rechts.
‘B¢ Zeichen in Puffer iibernehmen.
‘SHIFT & B¢ Zeichen aus Puffer in Editierfeld.
Mit diesen Funktionen kann man nun zum Beispiel
eine Ecke eines grof3en Buchstabens editieren, mit den
Puffer-Cursor-Tasten positionieren, und dann mit ‘B
in den Puffer iibernehmen. So iiberblickt man immer
das gesamte grofie Zeichen und kann die einzelnen Zei-
chen nacheinander im Zeichensatz ablegen.

K3

Funktionstasten:
‘F1/F2¢
‘F3/F4¢

‘F5/F6°
‘F76

Rahmenfarbe erhéhen/erniedrigen.
Hintergrundfarbe erhohen/erniedri-
gen.

Zeichenfarbe erhéhen/erniedrigen.
Disketten-Operationen.

Mit den Disketten-Operationen kann
man seinen entworfenen Zeichensatz
abspeichern beziehungsweise einen
schon vorhandenen einladen. Die
Directory Funktion 14dt das Inhalts-
verzeichnis der Diskette und kann
mit ‘SPACE* angehalten werden.

Mit ‘Menu‘ kommt man wieder zum
Editor.

Mit dieser Funktionstaste wird der
ganz normale Zeichensatz geholt.
verlafdt den Zeichen-Editor. O

6F8‘
‘Q‘
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Zeicheneditor

10
20
30
40
50

60
70

8a

9a
95

100
110
120
d a
130
140
150
160
$(b
170
tor
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
9

280
290
8

300
310
232
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500

rem =====s==== bl DL L DL L) =-=64
rem (p) commodore welt ==
[BM ===~ === ssccsccscscsssas==
rem (c) by ==
rem marc sachse =
rem ==
rem version 2.0 48z./ascii==
rem c-64 floppy ==
reM ===sessrscsssSssssssszssns
gosub 60008

open?,8,2,"zeichen-editor,p,w"
print#2,chr$(1)chr$(8);
printcl$”zeichensatzeditor wir
uf diskette

print"gespeichert.
printcd4$"zaehler (1-2873)
printcd$
fora=1to2873:readb:print#2,chr
);:printc2%a:nexta
close2:printcl$”"zeichensatzedi
gespeichert
data31,8,195,7,158,50,48,56
datad9, 32,32, 32,90,69,73,67
data?72,69,78,69,68,73, 164,82
data32,86,49,46,48,0,0,0
datat20,169,51,133,1, 162,08, 189
data118,8,157,0,112,169,0,208
data15?7,0,32,157,0,48,232,208
data238,238,42,8,238,45,8,238
data48,8,238,51,8,238,54,8
data173,54,8,201,64,208,214,16

data55,133,1,88,162,0, 189,50
data19,157,224,48,232,224,8, 20

data245,169,11,157,0,216,157,0
data217,157,0,218, 157,232,218,

data208,241,76,232,115,26,5,9
data3,8,5,14,5,4,9,20
datalS§,18,32,22,49,32,32,32
data32,85,67,67,67,67,67,67
data67,67,73,32,32,32,32,32
data32,32,32,32, 32,32, 32,32
data32,32,32,32,32,32,32,32
data32,32,32,32,32,32, 32,32
data32,66,32,32,32,32,32,32
data32,32,66,32,32,32,32,32
data32,32,32,32,32,32,32,32
data32,32,32,32,32, 32,32, 32
data32,32,32,32,32,32,32, 32
data32,66,32,32,32, 32,32, 32
data32,32,66,32,32,32,32,32
data32,32,32,32,32,26,5,9
data3,8,5, 14,32,32,32,58
data32,0,32,32,32,32,32, 32
data32,66,32,32,32,32,32, 32

<hf>
<hf>»
<mm*>
(pp)
<ji>
<nd>
<le>
<ja>
<km>
<Jp>
<ab>
<ci>

<je>
<fl>
<ap>
<mp>

<kg>

<gp>
<nf>
<cd>
<jh>
<gk>
<mh>
<gp>
<cec>
<pb>
<kb>

<ke>
<jd>

<ge>
<ok>

<nc>
<pn>
<lo>
<cp>
<ad>
<op>
<eg>
<fo>
<nh>
<gd>
<pg>
<ee>
<ip>
<fec>
<gi>
<ki>
<lm>
<mh>
<pc>
<dg>
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518
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
B1@
820
830
840
850
860
87e
8ee
89e
900
910
920
930
940
950
960
970
980
998
1000
1010
1020

1830
1040
1050
1060
1870

data32,32,66,32,32,32,32, 32
data32,32,32,32, 32, 32,32, 32
data3z,32,32,32,32,32,32, 32
data32,32,32,32, 32,32, 32,32
data32,66,32,32,32,32,32, 32
data32,32, 66,32, 32,32, 32,32
data32,32,32,32,32,11,15,16
data9,5,18,5,14,32,32,58
data32,31,32,32,32,32,32,32
data32,66,32,32,32,32, 32,32
data32,32,66,32,32,32,32,32
data32,32, 32,32, 32,32, 32,32
data32,32,32,32,32,32,32,32
data32,32,32,32,32, 32,32,32
data32,66,32,32,32,32,32,32
data32,32,66,32,32,32,32,32
data32,32,32,32,32,32,32,32
data32,32,32,32,32, 32,32, 32
data32,32,32,32,32,32,32,32
data32,66,32,32,32, 32,32,32
data32,32,66,32,32,32,32, 32
data32,32,32,32, 32,32, 32,32
data32, 32,32,32,32,32,32, 32
data32,32,32,32,32,32,32, 32
data32,66,32,32,32,32,32,32
data32,32,66,32,32,32,32,32
data32,32,32,32,32,16,21,6
data6,5,18,32,32, 32,32, 32
data32,32,32,32,32,32,32,32
data32,74,67,67,67,67,67,67
data67,67,75,32,32,32,32, 32
data32,32,32,32,32,32,32,32
data32,32,32,32,32,32,32,32
data32,32,32,32,32,32,32,32
data32,32,32,32,32,32,32,32
data32,32,32,32,32,32,32,32
data32,32,32,32,32,192, 193, 194
data19s,32, 32,32,32, 32, 32, 32
data32,32,32,32,32,32,32,32
data32,32,32,32,32,32,32,32
data32,32,32,32,32,32,32,32
data32,32,32,32,32,196, 197, 198
data199,32,32,32,32,32,32,32
data32,32, 32,32, 32,32, 32, 32
data32,32,32,32,32,32,32,32
data32,32, 32,32, 32,32, 32,32
data32,32,32,32, 32,200,201, 202
data203,32, 32,32, 32,32, 32,32
data32,32,32,32,32,32,32, 32
data32,32, 32,32, 32,32, 32,32
data32,32,32,32,32,32, 32,32
data32,32,32,32,32,204, 205, 20

data207,32,32,32, 32,32, 32,32
data32,32,32,32,32,32,32,32
data32,32, 32,32, 32,32, 32,32
data32,32,32,32,32,32,32, 32
data32,32,32,32, 32,32, 32,32

<fp>
<jk>
<fh>
<if>»
<mj>
<pf>
<fl>
<on>
<ea>
<ag>
<op>
<ep>
<gf>
<ne>
<ng>
(pp)
<pg>
<jm>
<hh>
<hn>
<mm>
<oh>
<lo>
<hn>
<hl>
<k 3>
<of>
<gi>
<dc>
<mi>
<hi>
<ah>

<fk> .

<bn>
<bh>
<do>
<dc>
<ab>
<fo>
<nh>
<nb>
<in>
<fb>
<ip>
<fc>
<nk>
<ea>
<di>
<ll>
<mk>
<lp>

<dl>
<ba>
<fh>
<if>
<gl>
<ag>
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1088
1090
1100
1110
1120
1130

1140
1150

1160
1170

1180

1190

1200

1210

1220

1230

1240

1250

1260

1270

1280

1290

1300

1310

1320

1330

1340

1350

5,106
1360 datal@?,1@8,109,110,111,112,1
13,114

1370 datal15,116,117,118,119,120, 1
21,122

1380 datal23,124,125,126,127, 128, 1
29,130

1390 datal31,132,133,134,135, 136, 1
37,138

1400 data139,140,141,142,143, 144, 1
45,146

1410 data147,148,149,150,151, 152, 1
53,154

1420 datal5s, 156,157, 158,159, 160, 1
61,162

1430 datal163, 164,165, 166,167, 168, 1
69,170

1440 datal71,172,173,174,175,176,1
77,178

1450 data179,180,181,182,183, 184, 1
85, 186

1460 data187,188,189,198,191,192,1
93, 194

1470 data195,196,197,198,199,200,2
21,202

1480 data203,204,205,206,207,208, 2
29,210

1490 data211,212,213,214,215,216,2
17,218

1500 data219,220,221,222,223,224,2

data32,32,32,32,32,32,32,32
data32,32,32,32,32,32,32, 32
data32,32,32,32,32,32, 32,32
data32,32,32,32,32,32,32,32
data32,32,32,32,32,28,32,2
data2s,32,13,19,32,32,32, 32
data32,32,32,32,32,32,32,32
data32,32,32,32, 32,32, 32,32
data32,32,32,32,32,32,32,32
data32,32,32,32,32,32,32, 32
data32,32,32,32,32,32, 32,32
data32,32,32,32, 32,32, 32, 32
data32,32,32,32,32,32,32,32
data32,32,32,32,32,32, 32,32
data32,32,32,32,32,0,1,2
data3,4,5,6,7,8,9,10
data11,12,13,14,15,16,17,18
data19,20,21,22,23,24,25,26
data2?,28,29,30,31, 32,33, 34
data3ds, 36,37,38,39,40,41,42
datad3,44,45,46,47,48,49,50
data51,52,53,54,55,56,57,58
data59,60,61,62,63,64,65,66
data6?,68,69,70,71,72,73,74
data?5,76,77,78,79,80,81,82
data83,84,85,86,87,88,89,90
data91,92,93,94,95,96,97,98
data99, 100,101,102, 103, 104, 10

Zka»
<gh>
<cn>»
<fd»>
<pe>
<ma>

<agf>
<ne>

<gp>
<mi>
<pg>
<jm>
<hh>
<pa>
<1J>
<ib>
<bd>
<fk>
<nb>
<nj>
<ln>
<ih>
<kc>
<ib>
<mk >
<ka>
<pn>

<db>
<ne>
<md>
<do>
<lp>
<aa>
<bec>
<ml>
<ml>
<bg>
<nl>
<ba>
<hl>
<cm>

<nk>
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25,226

1610 data227,228,229,230,231,232,2
33,234

1520 data235,236,237,238,239,240,2
41,242

1530 data243,244,245,246,247,248, 2
49,250

1548 data251,252,253,254,255, 32, 32
,32
1550
1560
1570
1560
8
1590
4
1600 data232,224,128,208,246,76,21
1,116
1610
1620
,253
1630
1648

data32,32,32,32,32,32, 32,32
data3?2,32,32,32,32,32,32,32
data32,32,32,32,32,162,0,169
data®, 157,248,48,232,224,6,20

data246,162,0, 169,255, 157,0,5

data®,128,64,32,16,6,4,2
data1,127,191,223,239,247,251

data254,61,4,101,4,141,4,181
data4,221,4,5,5,45,5, 85

1650 data5,®,0,36,17,17,163, 163
1660 data163,163,163,163,163,163, 1
63,163

1670 data163,163,163,163, 163,163, 1
3,145
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800

data145,6,0,0,0,0,0,0
data0,0,0,0,0,0,0,0
date®,0,147,49,46,76,79,65
data68,13,50,46,83,65,86,69
data13,51,46,68,73,82,69,67
data84,79,82,89,13,52,46,77
data69,78,85,13,13,13,8,255
data192,0,128,64,0,128,64,0
datai28,64,0,128,64,0,128,64
data®,128,64,0,128,64,0, 128
datab4,0,255,192,0,0,0,0
dats0,0,0,0,0,0,0,0
data0,0,0,0,0,0,08,0
1818 date0,0,0,0,0,0,0,0

1820 data®0,0,0 ,0,184

1838 data217,1 ,186,2172,187,2
17,224

1840 data217,225,217,226,217,227,2
17,8

1858 datea218,9,218,10,218,11,218,4
8

1860 data218,49,218,50,218,51,218,
o

1870 data169,0,141,32,208,141,33,2
a8

1880 data169,255,141,138,2,169,11,
141

1890 data134,2,32,65,117,162,0,189
1908 data114,116,157,64,3,232,224,
64

S

0,8,
!0’ 90
,0,0,0
85,217

<ci>»
<km>
<fm>
<1p>

<cd>
<fh>
<if>
<ja>

<me>
<nm>

<pj>
<bn>

<ol>
<gj>
<1lj>
<gg>

<{ce>

<de>
<fn>
<mo>
<hh>»
<df>
<nj>
<mm>
<pp>
<hg>
<Jo>
<pn>
<po>
<ff>
<ma>
<ge>
<ib>

<mo>
<lk>
<hm>
<fp>
<ek>

<co>
<fg>

<dk>
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1918 dote208,245,169,1,141,21,208, 3 <ma>
169 <mo> 2260 data116,169,11,157,208,218,17
1920 data13,141,39,208, 169,13, 141, 3,210 <id>
248 <go> 2270 data116,10,170,169,178,116,14
1930 data?,162,0,189,0,112,157,0 <al> 1,37 <cp>
1940 data4,189,0,113,157,0,5,189  <og> 2280 data118,189,179,116,141,38, 11
1950 deta®,114,157,0,6,189,232,114 <em> 8,169 <eg>
1960 data157,232,6,169,11,157,0,21 2290 datatl1,141,0,240,96,174,3,116 <od>
6 <fe> 2300 data169,15,157,208,218,173,21
1970 data157,0,217,157,208,217,234 2,116 <ko>
,234 <la> 2310 data1@,170,189,178,116,141,68
1980 data234,232,208,215,32,173,11 - ,118 <bj>
7,32 <hp> 2320 data189,179,116,141,69,118,16
1990 datad®,118,32,96,118,32,71, 11 9,15 <1k>
8 <ch> 2330 data141,0,240,96,173,37,116,1
2000 data32,251,119,76,53,117,120, ) <if>
169 <1ld> 2340 datal1p,10,24,105,191,141,0,20
2010 data124,141,20,3,169,117,141, 8 <af>
21 <1ld> 2350 data173,36,116,10,10,10,24,10
2020 data3,169,129,141,26,208, 173, 5 <kp>
17 <ao> 2360 data57,141,1,208,96,162,0,138 <bj>
2030 data208,41,127,141,17,208, 169 2370 data10,168,185,20,116,141,130
,0 <cg> ,118 <em>
2040 datal41,18,208,88,96,120, 169, 2380 data185,21,116,141,131,118,16
49 <ai> 0,0 ' <mc>
2050 data141,20,3,169,234,141,21,3 <fm> 2390 data189,0,48,57,4,116,240,4 <kc>
2060 data169,249,141,26,208,88, 169 2400 datal169,160,208,2,169,32, 153,

» 29 <ig> 0 <aj>
2070 data141,24,208,169,0,141,21,2 2410 data240,200,192,8,208,234,232
28 <ia> ,224 : <fi>
2080 data96,173,25,208,141,25,208, 2420 dataB,208,212,96,104,104,32,9
41 ‘ <il> 6 ' <gl>
2090 data128,208,3,76,126,234,173, 2430 data117,162,0,189,77,116,240,
18 <pa> 6 <np>
2100 data2e8,2081,192,176,16,169,29 2440 data32,210,255,232,208,245, 32
, 141 <le> ,240 <le>
2110 date24,208,169,192,141,18,208 2450 data119,201,49,240,15,201,50,
32 <ca> 240 <0j>
2120 data135,234,76,129,234, 169,24 2460 data39,201,51,240,63,201,52,2
, 141 <jn> 28 <gc>
2130 data24,208,169,0,141,18,208,7 2470 data237,76,211,116,162,0, 189,

<kc> 8@ <hec>
2140 data129,234,169,0,141,209,117 2480 data116,32,210,255,232,224,4,
, 173 <db> 208 <fe>
2150 data3,116,10,46,209,117,10,46 <be> 2490 data245,169,13,32,210,255,32,
2160 data209,117,10,46,209,117, 141 93 <ie>
,208 <ej> 2500 data119,224,0,240,196,76,167, :
2170 data117,173,209,117,24,105, 32 119 <jk>
, 141 <cb> 2510 data162,0,189,87,116,32,210,2
2180 data2@9,117,162,0,189,0,240, 1 55 <ph>
57 <eb> 2520 data232,224,4,208,245,169,13,
2190 data®,48,232,224,8,208,245,96 <in> 32 <if>
2200 data169,0,141,2,118,173,3,116 <ob> 2530 data210@,255,32,93,119,224,0,2
2210 data10,46,2,118,10,46,2,118 <11> 4p <oc>
2220 data10,46,2,118,141,1,118,173 <gp> 2540 data168,76,203,119,169,1, 160,
2230 data2,118,24,105,32,141,2,118 <bn> 116 ‘ <kh>
2249 data162,0,189,0,48,157,0,240 <fh> 2650 datat162,38,32,189,255,169,1,1
2250 data232,224,8,208,245,96,174, 62 <de>
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2568 dataB,16@,0,32,186,255,32, 192
2570 data255,162,1,32,198,255, 160,
gsan data132,251,32,207,255, 170, 16
4,251

2598 data136,208,245,173, 1,220,201
bo90 data24@,249,169,0,133, 198, 32,
2230 data255, 164, 144,208, 35, 32, 205
éégg data169,32,32,210, 255, 32,207,
gggo data133,251,201,0,240,8, 165, 2
3240 data32,210,255,76,48, 119, 169,
;250 data32,210,255,160,3,76, 11,11
gesm data32,204,255,169,1,32, 195, 2
2270 data32,24@,119,201,32,208, 249
5230 data148,118,162,8,189,39, 116,
2290 data210,255,232,224,21,208, 24
5,162

2700 data®,169,175,32,210, 255, 169,
;329 data32,210,255,32,240,119, 201
é;go data240,38,201,20,208,21,224,
2730 data240,241,169,32,32,210, 255
égig data157,32,210,255,32,210, 255
,202

2750 data?6,188,119,224, 16,240,210
é;i; data6®,116,32,210,255,232, 208
533; data142,76,116,96,162,8, 160,08
2780 data32, 186,255,160, 116,162, 60
5;33 data76,116,32, 189,255, 169,90, 1
g:na data32,17@,32,213,255, 134, 174
é;?g data45,132,175, 132, 46,76, 148,
;;ga data162,8,160,1,32, 186,255, 17
3330 data76,116, 160,116, 162,60, 32,
;gzn data255,162,0, 160,32, 134,251,
;ggo data252,169,251, 162,90, 160,40,
32

<lp>
<jn>
<ce>
<il>
<pa>
<ia>
<di>
<fb>
<ae>
<eb>
<na>
<do>
<mp>
<fk>
<kf>
<nf>
<aj>
<ho>
<ca>
<la>

<km>
<ge>

<kp>
<ho>
<id>
<cec>
<og>
<mh>
<gh>

<hp>
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2860
8,136
2870
96
2880
174
2890
8
2900
2910
116
2920
9
2930
08
2940
201
2950
6
2960
16
2970
9
2980
08
2990
201
3000
6
3010
8
3020
6
3030
2
3040
5
3050
3060
201
3070
3080
3090
6
3100
2,0
3110
3120
172
3130
3140
)
3150
3160
3170
140
3180
3198

data216,255,76,148, 118, 164,19
datad8, 251,132,198, 185,119, 2,
data32,240,119,201,32,208, 18,
data36,116,172,37,116,189,0,4

data89,4,116,157,0,48,76,96
data118,201,17,208, 16,238, 36,

data173,36,116,201,8,208,5, 16
data®, 141,36,116,96,201,145,2
data16,206,36,116,173,36, 116,
data255,208,5,169,7, 141,36, 11
data96,201,29,208, 16,238, 37, 1
data173,37,116,201,8,208,5, 16
data®,141,37,116,96,201,157,2
data16,206,37,116,173,37,116,

data255,208,5,169,7, 141,37, 11

data96,201,64,240,4,201,45,20

data15,32,9,118,32,219, 117,20
data3,116,32,40,118,76,173, 11
data201,42,240,4,201,43,208, 1

data32,9,118,32,219, 117,238, 3
data116,32,40,118,76,173,117,

data?3,2@8,16,162,0,189,0,48
data?3,255,157,0,48,232,224,8
data208,243,96,201,79,208,3,7

data173,117,201,147,208,13,16

data169,0,157,0,48,232,224,8
data208,248,96,201,87,208, 20,

data®,48,162,0, 189, 1,48, 157
data®,48,232,224,7,208,245, 14

data?,48,96,201,90,208,20, 172
data?,48,162,6,189,8,48, 157
data1l,48,2082,224,255,208, 245,

data®,48,96,201,65,208,15, 162
dataB,189,0,48,42,62,0, 48

<do>
<ng>
<ba>

<ep>
<ki>

<aa>
<hb>
<pn>
<dl>
<cf>
<kp>
<fe>
<ld>
<ki>
<nc>
<of>
<aj>
<gb>

<cc>
<no>

<ak>
<ib>
<ne>

<di>

<kk>
<ej>

<he>
<an>

<ha>
<ei>
<hc>

<ml>
<la>
<ac>




Zeicheneditor

3200
83

3210
3220

3230

3240
3250
2,0

3260
3270
240

3280
208

3290
3300

3310
201

3320
3330

3340
208

3350
3360

3370
3380
210

3390
3400

3416
3420
21

3430
3440

3450

3460
96
3470
96
3480
104
3490
8,4
3500

3510
,8

3520
, 116
3530
,133

data232,224,8,208,244,96,201,

data208,15,162,0, 189,0,48, 106
data126,0,48,232,224,8,208,24

data96,201,67,208,13,162,0, 18

data®,48,157,248,48,232,224,8
data208,245,201, 195,208,19, 16

data189,248,48,157,0,48,169,0
data157,248,48,232,224,8,208,

data96,201,192,240,4,201,219,

data18,32,9,118,173,3,116,24
data1e5,10,141,3,116,32,40, 11

data?76,173,117,201, 186,240, 4,

data221,208,18,32,9,118,173,3
data116,56,233,10,141,3,116,3

data4@,118,76,173,117,201,82,

data29,162,0,189,0,48,42, 62
data®,48,232,224,2,208,244,16

dataS, 189,0,48, 106, 126,0,48
data232,224,8,208,244,96,201,

data208,29,162,0,189,0,48, 106
data126,0,48,232,224,2,208,24

data162,5,189,0,48,42,62,0
datad8,232,224,8,208,244,96, 2

data?6,208,14,162,0,169,8, 157
datal,48,232,232,224,8,208, 24

data96,201,81,208, 3,76,226, 25
data201,133,208,4,238,32,208,
data201,134,208,4,238, 33,208,
data2e1,135,208,8,238,31, 117,
data104,76,211,116,201,137,20
data2e6,32,208,96,201, 138,208
data206,33,208,96,201, 139,208
data206,31,117,104,104,76,211

data201,140,208,47, 120, 169,51

<mh>
<lk>

<ok>

<ek>
<na>

<bl>
<jc>

<pc>

<ef>
<ga>

<pc>

<jf>
<og>

<ko>

<hf>
<ki>

<hj>
<ag>

<eb>
<ca>

(pc>
<dg>

<id>
<la>

<hb>
<df>
<hp>
<fe>
<ni>
<el>
<egf>
<mo>
<gk>

<bl>
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3540 datet,162,0,189,0,208,157,0 <hj>
3550 data32 232, 208 247 238,16,122
,238 <ad>
3560 date19,122,173,19, 122,201,480,
208 <1ll>
3570 data234,169,32,141,19,122,169
,208 <en>
3580 datat141,16,122,169,55,133,1,8
8 <dp>
3590 date76,173,117,201,204,208,12
, 169 <om>
3600 dota@,141,1,48,141,5,48,141 <ai>
3610 data?,48,96,201,136,208,3,76 <al>
3620 data143,118,201,59,208,19, 32,
9 <mk>
3630 detal118,174,210,116,232,224,1
6,208 <fj>
3640 date2,162,0,142,210,116,76,40 <ck>
3650 datea118,201,58,208,19,32,9,11
8 <ml>
3660 data174,210,116,202,224,255,2
08,2 <jo>
3670 datal62,15,142,210,116,76, 40,
118 <fc>
3680 data201,66,208,28,173,210,116
,10 <fb>
3690 datat@,10,141,147,122,169,54,
141 <mk>
3700 datat148,122,162,0,189,0,48,15
7 <hg>
3710 data0,240,232,224,8,208,245,9
6 <nk>
3720 date201,194,208,28,173,210,11
6,10 <om>
3730 datal1@,1@,141,176,122,169,54,
141 <ni>
3740 datal177,122,162,0,189,0,240,1
57 <jg>
3750 data®',48,232,224,8,208,245,96 <do>
3760 data96,60,66,153,161,161, 153,
66 <pp>
3770 data6® <om>
3780 end <cf>
68080 rem nachspann ==============
= <da>
60010 rem * farbcodes/steuercodes
* <kg>
60020 c4%$=chr$(017) :c28=chr$( 145) <lc>
60030 cl$=chr$(147) <pn>
60040 return <hc>
‘;va ,.~¢ JFV ~u¥bm:~ el
s !Qg fafoy ”"Sﬁth?‘§3ar3§3§§i
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" NUTZEN SIE UNSEREN BEQUEMEN POSTSERVICE

1 2 8 'CG 4 Finden Sie lhre 128/C64-SPECIAL nicht
- immer am Kiosk? Vielleicht, weil schon ausverkauft?
Méchten Sie 128/C64 schon vor der Kiosk-
SPECI L belieferung in Handen haben? Dann gibt es jetzt eine
A Méoglichkeit! Wir beliefern Sie im Abonnement
mit sechs Ausgaben fiir ganze 70 DM (Inland) oder
80 DM (Ausland). Sie erhalten dann das
KOM MT jeweils druckfrische Heft, in der Regel friiher, als
es am Kiosk hingt (so die Bundespost
will). Sechsmal.

JETZT

DIREKT
INS HAUS!

SPECIAL

SECHSMAL

lM JAHR WICHTIGE RECHTLICHE GARANTIE!
Sie kénnen diesen Abo-Auftrag binnen einer Woche
nach Eingang der Abo-Bestatigung durch den

| 1 |
FUR 70 DM ! Verlag widerrufen — Postkarte geniigt. Zur Wahrung

der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung.
SI E Bitte bestitigen Sie durch lhre zweite Unterschrift,
SPAREN daR Sie von diesem Widerspruchsrecht Kenntnis
genommen haben. Ansonsten lauft dieser

| 1 |
UBER 20 Auftrag jeweils fiir sechs Ausgaben, wenn ihm nicht
vier Wochen vor Ablauf widersprochen wird, weiter.

PROZENT!
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ABO-SERVICE-KAFITE

OUPON Ja, ich mochte von lhrem Angebot Ausgaben an untenstehende An-
c Gebrauch machen. schrift. Wenn ich nicht einen Monat

. Bitte senden Sie mir bis auf Widerruf vor Ablauf kiindige, lauft diese Ab-
Ich nehme zur Kenntnis, ab sofort jeweils die nichsten sechs machung automatisch weiter.

daR die Belieferung

erst beginnt, wenn die
Abo-Gebiihr dem Verlag
zugegangen ist.

Name

Vorname

StraBe/Hausnr.

PLZ/Ort

Ich bezahle:

O per beiliegendem Verrechnungsscheck

O gegen Rechnung

O bargeldlos per Bankeinzug von meinem Konto

bei (Bank) und Ort

gonlzlonuml:rl!er
ankleitza

COMMODORE WELT (steht auf jedem Kontoauszug)

ABO-SERVICE 128/1il

Unterschrift
g%%IL:ACH 1161 V(l)‘nerr::inr:am Widerspruchsrecht habe ich Kenntnis genommen.
UNTERSCH LEISSHEIM  Unterschrift 128/l

———— — ——— — —— — ——— —— — — — — —— — —— — — — — —— — —— ——————— —— —— ———— —— —— —

PROGRAMMSERVIGE

Achtung! Preis-Senkung!!

Hiermit bestelle ich in Kenntnis lhrer Verkaufshedin-
gungen die Listings dieses Heftes auf

O Diskette (30 DM)
Name
Vorname
StraBe/Hausnr.
PLZ/Ort
Ich bezahle:

O per beiliegendem Verrechnungsscheck / Bargeld

O bargeldlos per Bankeinzug von meinem Konto (nur maglich in der Bundesrepublik!)
bei (Bank) und Ort
Kontonummer
Bankleitzahl
(steht auf jedem Kontoauszug)

Verkaufsbedingungen: Lieferung nur gegen Vorkasse oder Bankabbuchung. Keine Nachnahme.
Umtausch bei Nichtfunktionieren.

Unterschrift 128/l
Bitte ausschneiden und einsenden an

COMMODORE WELT

KASSETTENSERVICE 128/l Jede Diskette
POSTFACH 1161 nur noch 30 DM!
D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM Sie sparen 10DM

64




Das Spiele—Mgazz




~ Hallo, liebe Leaen,

ie Redakton von
DLoad & Run wurde

mal wieder vom Fie-
ber befallen. Kaum waren die
Epidemien Shanghai und
Tetris Uberstanden, machte
sich eine neue Krankheit
breit, der sich keiner der
Redakteure erwehren konn-
te.Ich spreche vom neuesten
Amiga-Game: ,Ports of Call'.
Dieser Handelsimulation ist
flr kurze Zeit sogar unser
Verleger zum Opfer gefallen.
Leider hat diese Krankheit
aber auch einen Haken: Ist
ein Spieler lange genug infi-
ziert, so verflichtigt sie sich
wieder mit einem Schlag.
Nach langem Spiel deckte
unser Verleger einige sehr
bedeutende Schwachenund
Schlampereien in der Pro-
grammierung auf, die den
Spielwitz erheblich senken
oder gar vollig verschwinden
lassen. So wurde durch
schlampige Arbeit einmal
mehr ein hervorragendes
Spiel kaputtgemacht. Doch
mehr dazu im ausfihrlichen
Testbericht in dieser Aus-
gabe.
Ansonsten finden Sie in die-
ser Ausgabe wieder alles wie
gewohnt vor. Ausfihrliche
Spieletests berichten (ber
die neuesten Games, Kurz-
berichte behandeln die Um-
setzungen und Neuerschei-

-nungen auf dem Spiele-

markt, und die Player's Pages
geben Hilfestellung fiir jeden
verzweifelten Joystick-Akro-
baten. Ich hoffe, es ist fur
jeden etwas dabei.

Viel SpaB beim Lesen
wiunscht lhnen die Redaktion

Amiga-Darts
Ein Spiel, bei dem Sie ins
Schwarze treffen sollen.

Seite lll
Rockford
is still alive
Die neue Boulder-Dash-
Variante, jetzt auch fir
den Amiga.

Seite lll
Alte Idee -
gutes Spiel
Beyond the Ice Palace, ein
Hupf- und Ballerspiel der
Extraklasse.

Seite IV
Feuer frei
Bei Gunshoot ist schnelle
Reaktion angesagt.

Seite IV
Vorsicht:
Suchtgefahr
Powerstyx, eine neue
Version des Klassikers Styx,
sorgt per Amiga fir lange
Néachte.

Seite V
Ports of Call
Ein Wirtschafts-Spiel mit
versteckten Mangeln.

Seite VI
FreistoB fiir Amiga
Euro Soccer '88 - eine
FuBball-Simulation fir den

Albics Seite VIl
Die Wargames-Edition
Strategische Spiele —
kritisch unter die Lupe
genommen. .
Seite VI

Horrortrip
als Comicstrip
Ooze - ein Grafik-Adven-
ture aus der Gruselkiste.
Seite X
Méorderischer Auftrag
Losen Sie das Ratsel des
Bermuda-Dreiecks.
Seite XI
Games fiir kleine
Geldbeutel
Die Welle der Billig-Spiele
reiBt nicht ab: acht neue
Kassetten im Test.
Seite XiI
Kurzberichte
Aktuelle Infos Gber
Umsetzungen und Neuer-
scheinungen fiir Amiga,
Atari und den C16.
‘Seite XIV
Player's Pages
Tips & Tricks zum besseren

Spielen.
Seite XVI
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Jetzt brauchen
auch die Amiga-

Besitzer nicht langer zu

trauern. Mastertronic bringt in diesen
Tagen eine Darts-Simulation auf den Markt.

eim Darts-Spiel mus-
Bsen Sie durch ge-

schicktes Pfeilwerfen,
im Volksmund auch ,Spik-
kern“ genannt, lhren Punk-
teabstand so schnell wie
maoglich auf Null bringen.
Bis zu zwei Spieler kdnnen

Punktestand auf die neben-
stehende Tafel. Siegeristder-
jenige Spieler, der zuerst bei
Null angelangt ist.

Grafisch ist World Darts sehr
gutgemacht. Viele kleine De-
tails wie zum Beispiel wech-
selnde Gesichtsziige einer

immer wieder flr ein kleines
Schmunzeln.  Digitalisierte
Soundeffekte lockern die
Atmosphére zusatzlich auf.
Wer sich flr den Darts-Sport
begeistert und zudem noch

512 Kbyte RAM und einen
Farbmonitor besitzt, kann
sich World Darts ja mal

an der Darts-Simulation von | passiven Spielfigur sorgen | einen Amiga mit mindestens | ansehen. TBE
Mastertronic teilnehmen. -~
Wenn man mit Werfenander | | Titel: Darts
Reihe ist, erscheint auf dem | | Betestet: Amiga
Bildschirm die Darts-Schei- | | Umsetzungen:  ---
be und eine Hand, welche | | Im Test: Preis (DM): E Joystick
einen Pfeil halt und leider
standig hin und her wackelt D Tastatuy
(fast wie in der Realitat). Mit Maus
dem Joystick missen Sie die ST :' D
Hand in die richtige Position
bringen und anschlieBend lllert_ung . gl o L4 i L.
. : Grafik
mitdem Feuerknopf den Pfeil Sound
werfen. Danach schreibteine | | Bedienung
weitere Hand Ihren aktuellen | LMotivation
®

Rockl

Stlll ali'vbe-e Boulder-Dash-

Reihe reiBt nicht ab. Auch
fiir den Amiga gibt es jetzt ein solches Game.

ine hervorragende
E Adaption der beliebten

Boulder-Dash-Reihe
liegt jetzt auch flir den Amiga
vor. Das Spielprinzip ist das-
selbe geblieben. Rockford
besitzt aber im Gegensatz zu
seinen Vorgangern Vviele
neue Features, die das Spiel-
geschehen auflockern. So
kénnen Sie sich zu Beginn
des Spieles eine von flnf
Rockford-Figuren  aussu-
chen. Je nach Spielfigur &n-
dert sich der Aufbau des

Spielfeldes. Haben Sie sich
beispielsweise flir Rockford,
den Meisterkoch entschie-
den, finden sie sich in einem
Chaos aus Bestecken, Tel-
lern und Tischen wieder.
Glauben Sie aber nicht, daB
sich am Spiel etwas &ndert,
denn auch hier missen Sie
Objekte sammeln und dabei
aufpassen, daB Sie nicht
von herunterfallenden Sup-
penschisseln zerschmettert
werden.

Jedes Spielfeld ist in vier

Level unterteilt, die mit stei-
gender Nummer schwieriger
werden. Unter anderem
nimmt die zur Verfigung
stehende Zeitimmer schnel-
ler ab.

Rockford ist grafisch sehr gut
gelungen. Auch Uber man-

gelnde Sounduntermalung
kann sich der Spieler nicht
beklagen. Das Spiel kannich
jedem empfehlen, der einen
Amiga mit Farbmonitor
besitzt und noch nicht ge-
nug von der Boulder-Dash-
Welle hat. Bl

Anzeige

Der clevere Kontakt :

coolen Preisen!

heute, wir sind

Immer die neueste
Software zu absolut

Testen Sie uns noch

jederzeit fiir Sie da!

2 Andreas Bachler
Postfach 429
D-4290 Bocholt

Ve ,Tel. (028 71)

18 30 88




_ange Zextwaresstm um

LLden englischen Soft-
warehersteller Elite-Sy-
stems Limited, doch jetzt

endlich gibt es ein neues

schtrmen Einl
msse sehr .

Spiel, erhaltlich fir den C 64 |

- und den ST. Die Spielidee
~_kann man nicht mehr als alt |
bezemhnen, uralt trifft woh!
eher zu: Ein unbekanntes
Land wird von den Méachten

~desBésen unterdriickt. Nach

~ heftigen Diskussionen be-
___schlieBt man, einen einsa-

sphére stark a‘” ‘
Auf dem Weg durc:

men Helden, der zuféllig lber

__neun Leben verfigt, hinabin |

__ die Dungeons zu schicken,
damit er den Zauberern und

inren Monstergehilfen ein fiir
allemal den Garaus macht:

Es darf geballert werden.

Trotz der etwas einfalislosen |
Spielidee durfen Sie aber
nicht glauben, daB auch das | |
_ Game selbst verschrotietge-
- im Gegenteil! Beyond
The Ice Palace ist ein gutes
_bis sehr gutes Jump-and- |
run-Spielmithervorragender

hore

Joue'

Betestel:
Umsetzungen:

Beyond The ice Palace
Rtari ST

Im Test:

2 g

Preis (DM):

X} doystick

| Wertung

Grafik

Sound

7 Motivation

fiir alle Amiga-Besitzer:

Wer vor einem Jahr noch
mit neidischen Blicken auf
Westbank fiir den CPC geschaut
hat, darf dieses Game jetzt auch auf

seinem Amiga spielen. Gunshoot ist da.

xxion hat sich der Ufn-
A setzung von Westbank

angenommen. Und

weil die Amiga-Version noch
ein paar Features mehr bot
als die des CPC, hat man ihr

Gute Nachrichten

| verpaBt:

gleich einen neuen Namen
Gunshoot, was
Ubersetzt etwa Revolver-
schuB heiBt. Fir Nicht-Ken-
ner von Westbank hier kurz
die Handlung:

Sie sind ein kleiner Bankan-
gestellter und méchten ger-
ne ein Held sein. Deswegen
kommt lhnen auch der Um-
stand, daB in letzter Zeit ziem-
lich viele Banken Uberfallen
wurden, gerade recht. Mit
einem 45er Revolver bewaff-
net, warten Sie hinter Ihrem
Schalter auf Banditen. Dar-
um herum sind zwolf Turen,
die Sie standig im Auge be-

halten missen. Von Zeit zu
Zeit offnen sich eine oder
zwei und Personen betreten
die Bank. Sind diese aber in
der Absicht gekommen, ihr
Vermogen anzulegen oder
wollen sie gar die Bank um
ein paar Tausender erleich-
tern?

Keine Chance fiir
Bankrauber

Beobachten Sie die Leute
genau. Es kann sehr schnell
passieren, daB plotzlich einer
seinen Colt zieht Manche
kommen sogar schon be-
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waffnet herein. Sie missen
augenblicklich  reagieren,
wenn Sie einen Uberfall ver-
eiteln wollen. Dazu bewegen
Sie mit dem Joystick ein
Fadenkreuz auf die jeweilige
Person. Mit dem Feuerknopf
wird der Abzug Dbetatigt.
Haben Sie einen Rauber
erwischt, gibt's Punkte en
masse. Wenn Sie aber auf
einen ehrlichen Kunden bal-
lern, gibt's jede Menge Arger
mit dem Sheriff. Also genau
hinsehen, bevor Sie ab-
driicken.

Gunshoot ist ein Game, das
jedem zu empfehlen ist. Die
ohnehin relativ hohe Spiel-
motivation wird durch her-
vorragende Grafik und digi-
talisierte Soundeffekte noch
gesteigert. Und wenn’s trotz-

dem mal zu langweilig wer-
den sollte, bietet das Spiel
noch einen speziellen Zwei-
Player-Mode, in dem Spieler
eins das Fadenkreuz steuert
und sein Partner den Abzug
betatigt. Gunshoot gibt's fur
alle Amigas ab 512 KByte
RAM mit Farbmonitor. TB B

Y
B

Titel: Gunshoot

Getestet: Amiga

Umsetzungen: --—-

Im Test: Preis (DM):
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Ein einfaches Puzzle-

Spiel - das suggeriert die Auf-
machung von Powerstyx. Doch hinter
diesem Namen verbirgt sich sehr viel mehr.

verschiedene Bilder freile-

gen, die zu Beginn noch
unsichtbar sind. Mit einem
Cursor, der nur mitdem Joy-
stick gesteuert werden kann,
schneiden Sie aus dem Bild-
schirm beliebig groBe Recht-
ecke heraus. Dadurch wird
ein Teil des verdeckten Bil-
des sichtbar, der jeweils so
groB ist wie das ausgeschnit-
tene Rechteck. Sind mehrals
75 Prozent des Bildes freige-
legt, gelangen Sie in den
nachsten Level. Es gibt15 Bil-
der zu entdecken, jedes re-
prasentiert einen Level.
Mit dem Cursor Rechtecke
ausschneiden - das klingt
doch wirklich nichtschwierig.
Und tatsachlich weckt das
Game zundachst keine groBe
Begeisterung. MiBmutig be-

I n Powerstyx missen Sie

wege ich meinen Cursor
Uber den Bildschirm. Hier ein
Rechteck, da ein Rechteck.
Doch was ist das? Aus der
linken oberen Ecke tauchen
plotzlich zwei Totenkdpfe auf,
die meinen Linien folgen. Da
die beiden nicht gerade ver-
trauenerweckend aussehen,
entschlieBe ich mich zur
Flucht nach hinten. Doch di-
verse fliegende Buchstaben
versperren mir den Weg.
Nach wenigen Sekunden
gebe ich den Kampf auf -
und. bin eines meiner flnf
Leben los.

Der zweite Anlauf gelingt
endlich. Nach knapp vier
Minuten, die zu 80 Prozent
aus Flucht vor diversen bos-
artigen Sprites bestehen, ist
das erste Bild freigelegt oder
besser gesagt: 75 Prozent

davon. Das Bild wird kom-
plett aufgebaut und ich kann
mich knappe 30 Sekunden
lang auf die wirklich einmalig
schone Grafik konzentrieren.
Noch bevor ich mich richtig

sattgesehen habe, ertont ein

akustisches Warnsignal und
der Bildschirm wird wieder
schwarz, was den nachsten
Level anklindigt. Nun gut, ich
habe den ersten in nur vier
Minuten Uberstanden, da
wirft mich der zweite auch
nicht um - denkste! Die flie-
genden Totenschadel haben
Verstarkung bekommen und
auch die restlichen Sprites
scheinen wesentlich angriffs-
lustiger. Nach drei Minuten
muB ich kapitulieren, da mei-
ne Leben aufgebraucht sind.
Ein neuer Start, ein neues
Spiel.

Untermalt wird das Spektakel
von diversen Hintergrundge-
rauschen, die nicht sonder-
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lich gut gelungen sind. Das
fallt aber nicht allzu stark ins
Gewicht, da sich der Spieler
standig aufdas Spielgesche-
hen konzentrieren muB. Bis
in den 15. Level habe ich es
zwar nicht geschafft, aber die
hervorragende Qualitat der
Grafiken dirfte sich wohl
kaum verschlechtern. Ubri-
gens sind die Bilder bei der
C64-Version fast bessser als
die der Amiga-Version. Auch
lauft auf dem C64 alles ein
klein wenig schneller ab.
Aber keine Angst, liebe Ami-
ga-Freaks, auch die
Geschwindigkeit auf dem
16-Bit-Computer reicht dop-
pelt und dreifach aus.
Powerstyx sollte in keiner
Sammlung fehlen. Ich kann
es nur warmstens weiter-
empfehlen. Doch lassen Sie
sich warnen: Wer es einmal
gespielt hat, kommt so
schnell nicht mehr davon los.
Thomas Bosch &

*ﬁr / Tl



tet, kann der Reeder ein
High-Tech-Schiff mit Quer-
strahlruder anzahlen. Mit

40% Anzahlung kann sich
fast jede Reederei dieses Su-
perschiff leisten. Aber aufge-
paBt, mehr als 40 Millionen
Dollar sollte furr so einen gro-

Ben Pott nicht bezahlt wer-
den. Natirlich hat jeder Ree-
der auch ein Biro, von hier
aus kénnendie Gewinne und
die Verluste abgefragt wer-
den, Hypotheken getilgt oder
Kredite aufgenommen wer-
den. Falls mal irgendwann
die Geschafte nicht mehr so
gut laufen, kann mitdem Me-
nipunkt  Registerwechsel
der Heimathafen des Ree-
ders gewechselt werden. Zu
den ertragreichsten Fracht-
routen gehdren: Rotterdam —
Kalkutta und Vancouver -
Karachi.

Mittlerweile wird dieses Spiel
SO gepriesen, als ob es
noch kein besseres Wirt-
schaftsspiel gegeben hatte.
Anfangs macht es sicherlich
unwahrscheinlich viel SpaB.
| Doch nach einigen Tagen,
| wennder Spieler genug Geld
erwirtschaftet hat, verschwin-
det die Spieldiskette wieder
in der Versenkung. Denn die
Fehler, die dieses Spiel hat,
machen es nach einer ge-
wissen Zeit total lacherlich.
Das fangt schon damit an,
daB ein auf Reede liegendes
Schiff in Rio de Janeiro von

einem Eisberg gerammtwer-
den kann. Es kann weiter mal
passieren, daB einem Spieler
unterwegs der Treibstoff aus-
geht. Das betroffene Schiff
muB dann natlurlich abge-
schleppt werden.

Doch wenn im Hafen wieder
aufgetanktwerden soll,istder
Dieselbunker noch fast voll.
Dem Milliardar macht dieses
lacherliche Millibnchen Ab-
schleppkosten  (berhaupt
nichts aus. Doch der kleine
Reeder sieht mal wieder den
Pleitegeier.

Oder folgender Fall tritt ein:
Wegen mangelnder Auftrage
mussen die Schiffe im Hafen
festgemacht werden. Diese
Schiffe rithren sich dann, fir
die angegebene Zeit, nicht
mehr vom Fleck. Doch wenn
dann ein anderes Schiff den
LKurs" des eigenen Pottes
kreuzt, welches man mittels
einem Radar umfahren soll-
te, muB man sich schon an
den Kopf greifen. Das gleiche
Desaster haben die armen
Freibeuter, diese greifen
meisterstan, wenn das Schiff
leerim Hafen liegt oder sie es
bereits ausgeraubt hatten.
Wenn beim Einlaufen mal
wieder die Schlepperkapita-
ne streiken sollten, ist es
immer billiger, das Schiff
rickwarts aus dem Hafen zu
steuern, denn der Strafzettel
ist allemal niedriger als die
folgenden Reparaturkosten-




Rechnung. DaB ein Schiff
mal auf Kollisionskurs fahren
kann, ist die natlirlichste Sa-
che der Welt, aber dann dem
geisterfahrenden Schiff im
Ruckwartsgang zu entflie-
hen, ist sicher keine Lésung.

Irgendwann mal kommt der
Tag, an dem sich der Spieler
entscheidet, 100 High-Tech-
Schiffe zu kaufen. Das beno-
tigt dann schon eine Ewig-
keit, aber dann den Spieler
hundertfach zu zwingen,

gne[ top tun

on Grandslam, be-
v kannt durch Spiele wie

Terramex oder Fred
Feuerstein, kommt ein neues
Sportspiel zu uns: Euro Soc-
cer '88, eine FuBball-Simula-
tion. Da bislang kein iberma-
Big groBes und qualitativ
hochwertiges  Soccerspiel
aufdem Marktist, war ich ent-
sprechend skeptisch. Aller-
dings sollte ich eine Uberra-
schung erleben, denn Euro
Soccer '88 dlirfte nur schwer
zu schlagen sein. Sowohl
grafisch als auch vom Sound
her gehort dieses Spiel zum
Besten, was flr die bekann-
ten 16-Biter zu haben ist. Gro-
Be detaillierte Sprites und
zahlreiche grafische Effekte
motivieren den Spieler.
Zu Beginn wahlen Sie sich
Ihre Mannschatft aus. Wenn
Ihnen die Trikot-Farben nicht
zusagen, kbénnen diese
selbstversténdlich geandert
werden. Nachdem die wich-
tigsten Parameter eingestellt
worden sind, geht's los.
Wie von den bisherigen FuB-
ball-Simulationen gewohnt,
kénnen Sie nur die Steue-
rung fur jeweils einen Spieler
tbernehmen; welchen, wahit
der Computer aus. In den

ist zwar vorbei, aber das

bedeutet noch lange nicht,

daB jetzt eine FuBball-tote Zeit folgt.

Besitzer eines Atari ST oder Amiga kon-

nen die EM auf ihrem Computer nachvoliziehen.

Die FuBball-EM

meisten Fallen ist es derjeni-
ge, der dem Ball am néach-
sten ist. Damit Ihnen keine
Verwechslung unterlaufen
kann, schwebt Uber der
aktuellen Spielfigur ein blin-
kender Pfeil. Auch die Figur
des (Computer)-Gegners ist
mit einem Pfeil gekenn-
zeichnet.

Der oder die Spieler steuern
die FuBballteams im Turnier,
der Computer simuliert die
Resultate der Ubrigen Mat-
ches. Damit ist schon in den
Entscheidungsspielen Span-
nung und Nervenkitzel ga-
rantiert. Dann geht’s ins Halb-
finale und in die Endrunden.
Euro Soccer '88 wird in einer
stabilen  Kunststoffverpak-
kung auf Diskette geliefert.

Titel: Euro Soccer ‘88
Getestet: Amiga
Umsetzungen: Atari ST

Im Test:
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Die

uns eine wahre Flut Kriegsstrategie-
Spiele von Electronic Arts Deutschland.

Die Spielefreaks und auch die Programmierer scheinen
neuerdings Gefallen an dieser zweifelhaften Art von Games zu finden.

gen, ehe ich mnich ent-

schloB, die Kriegsspiel-
Serie von Electronic Arts
nehmen. Mit Vorliebe wird
der Zweite Weltkrieg behan-
delt. Aber auch Kollektionen,
mitdem jedes nennenswerte
Gefecht durchgefiihrt wer-
den kann, sind dabei. Die
Palette reicht vom Flugzeug-
tragerkrieg im Pazifik Gber
die Schlacht Rommel gegen
Patton bis hin zum Bom-
bardement Englands und
Deutschlands.

Ich muBte lange Uberle-

Patton versus Rommel

nennt sich das erste und zu-
gleich beste Spiel dieser
Wargames. Es simuliert das
Gefecht in der Normandie,
als sich der britische General
Patton dem deutschen Feld-
marschall Rommel gegen-
Ubersah.

Das Kriegsspektakel spielt
sich im Computer nur auf
einer grafisch ganz gut ge-
lungenen Landkarte ab. Alle
Einheiten erscheinen auf der
Karte als gut erkennbare
Symbole, die mit dem Joy-
stick anzuwahlen und zu
steuernsind. Meldungen und
Bestatigungen Uber even-
tuelle Aktivitdten erscheinen
als gutlesbare Fenster inner-
halb der Kartengrafik.

Uber den Witz dieser Simula-
tion laBt sich streiten. Ich
konnte jedenfalls nur kurze
Zeit vor dem Bildschirm aus-
harren, ehe mir die ganze
Sache zu dumm wurde. Aber
vielleicht gibt es doch so aus-
gefuchste Strategen, die die-
ses Game als eine Heraus-
forderung betrachten.

Battles for Spiel kdnnen Sie gegen den
Computer oder einen zwei-
ten Kommandeur spielen,
der entweder die Rolle der
Alliilerten oder die von Rom-

mel Gbernimmt. Hier haben

Rommel -
North Africa

Game zwei beschaftigt sich
ebenfalls mit dem Wiisten-
fuchs Rommel. Bei diesem

Viil

Sie jedoch auch die Moglich-
keit, unter mehreren
Schlachten in Nordafrika zu-
wahlen.

Auch bei diesem Game lauft
die Handlung auf der Land-
karte ab. Vergleiche mit dem
oben genannten bei der Gra-
fik unterlasse ich lieber. Die
Darstellung der Karte ist der
reinste Horror.

Durch die vielen verschiede-
nen Farben werden Sie so
stark verwirrt, daB Sie sich auf
derohnehinschon Blockgra-
fik-artigen Karte kaum noch
zurechtfinden. Uberhaupt ist
das ganze Spiel reichlich mit
Farbe bestlckt, oder besser
gesagt: Uberladen.

Daflr kommt der Sound zu
kurz. Wenn (iberhaupt, dann
tont nur ein langweiliges Ge-
dudelaus dem Lautsprecher,
das dem C-64 nicht im ge-
ringsten wurdig ist.

Gehen wir jetzt etwas in der
Zeit zuriick, namlich ins Jahr
1861, als in Amerika der gro-
Be Arger begann.

The American Civil War

Der Amerikanische Blrger-
krieg unterscheidet sich im
Aufbau, zumindest auf dem

Computer, fast nicht von
Rommels Schlachtum Nord-
afrika. Der Bildschirmaufbau
ist vollkommen identisch, die
Farbgebung auch, und am
Sound wurde ebenfalls




nichts verbessert. Einziger
Unterschied ist das Szenario.
Bedient wird das Spiel tiber
die Cursortasten. Eine Joy-
stick-Steuerung, die wesent-
lich komfortabler gewesen
ware, wurde nicht eingebaut.
Auch hier flaut die Motivation
schon nach kurzer Spiel-
dauer ab. Hinzu kommen die
langen Wartezeiten beim
Laden der Disk, da oft nach-
geladen werden muB. Insge-
samt also ein sehr maBiges
Spiel.

Halls of Montezuma

Fir ganz Kriegslisterne
kommt von denselben Pro-
grammierern ein Simula-
tionsspiel, das mehrere

@QY MONTEZ ;

\J A Battle History of the 6
\8’ United States Marine Corps ‘[/
L.

Schlachten, unter anderem
auch in den zwei Weltkrie-
gen, zusammenfaBt. Viel
mehr kann ich dazu nicht
mehr sagen, auBer daB sich
die Kdmpfe vom ersten Welt-
krieg uber den zweiten und
den Koreakrieg bis hin nach
Vietnam ziehen. Die ehren-
vollen Gemetzel werden na-
tirlich von der amerikani-
schen Elitetruppe Marines
ausgetragen.

Da dieselben Designer am
Werk waren, hat sich auch
hier gegentiber denanderen
Games nicht das geringste
geandert. Die Grafik blieb
gleich, der Sound auch.

Gehen wir wieder zurlick
zum Zweiten Weltkrieg und
sehen den Flugzeugtragern
im Pazifischen Ozean zu.

Carriers AT War
1941-1945

Es ist nichtleicht, einen richti-
gen Eindruck von diesem
Game zu bekommen, ohne
die beiden ausfuhrlichen,
sechzehn- und vierund-
zwanzigseitigen  Handbu-
cher komplett durchstudiert
zu haben.

Ort und Zeit der Handlung ist
wieder einmal der Zweite
Weltkrieg im Pazifischen
Ozean. Zur Auswahl stehen
sechs verschiedene Schau-
platze, unter anderem Pearl
Harbour, Coral Sea, die Mid-
way-Inseln und die Philippini-
sche See. Alles Orte, die er-
fahrenen Veteranen wohl ein
Begriff sind. Hier haben sich
zwei Flugzeugtrager erbitter-
te Schlachten geliefert: Die

amerikanische ,Saratoga“
traf auf die japanische
LKaga“.

Der Bildschirmaufbau ist
wieder einmal der gleiche
wie bei den obengenannten
Games. Die Steuerung eben-
falls, der schlechte Sound
auch.

Trotzdem scheint Carriers at
War umfangreicher ausge-
fallen zu sein, da dem Spiel
eine ganze Menge an Hand-

ROGER HEATING
1AK TROUT

blchern und Kartenmaterial,
das nicht nur bloBer Schnick-
Schnack:ist, beiliegen.
Kommen wir zum letzten
Spiel dieser Episode: der
Bombardierung Europas.

Europe Ablaze

In derselben Aufmachung
wie Carriers at War geliefert,
enthélt auch Europe Ablaze
jede Menge an Handbi-
chern und Karten. Diesmal
findet die Handlung jedoch
nichtauf hoher See statt, son-
dern hoch in den Liften.
Europe Ablaze simuliert den
Luftkrieg Uber England und
Deutschland.

Wie sollte esanders sein, das
weitere entspricht den an-
deren Games. Grafik und
Soundeffekte sind  vollig
identisch, an Komplexitat er-
reicht es mit Leichtigkeit das
Pensum von Carriers at War.
Gespielt werden kann in drei
Szenarien: die Schlacht um
England, die Nachtoffensive
britischer Bomber und der
Angriff auf Berlin.

Ein Wort zu allen hier geteste-
ten Kriegsstrategie-Spielen:
Die Aufmachung und die lllu-
stration kénnte nicht besser
sein. Dem Spieler werden die
historischen  Hintergriinde
und Gegebenheiten genau
erklart sowie die verwende-
ten Waffen, Flugzeuge, Pan-
zer und Schiffe detailgetreu

erlautert. Die Handblcher
lassen keine Fragen offen
und sind sorgféltig und mit
viel Liebe zum Detail erar-
beitet.

Trotzdem habe ich erhebli-
che Bedenken gegen das
Thema dieser Games. Sie
befassen sich leider nur —
ohne Ausnahme - mit Krieg.
Natdrlich, Kriege sind die
beste Ubung flr strategi-
sches Denken, trotzdem soll-
te man es damit nicht Gber-
treiben. Die Programmierer
haben sich groBe Miihe ge-
geben, die Schauplatze und
Situationen so realitatsgetreu
wie mdglich zu gestalten.
Technisch gesehen sind die
Games daher kaum zu tber-
treffen, obwohl ich das von
der grafischen Ausfiihrung
nicht gerade behaupten
warde.

Kurz gesagt: Es ist Ge-
schmackssache, ob die
Spiele gefallen oder nicht.
Mich sprechen sie nicht be-
sonders an. Es war auBeror-
dentlich schwierig, vollig
objektiv zu bleiben, und ich
gebe gerne zu, daB mir das
nicht ganz gelang. Ausge-
fuchste Strategen sehen dar-
in aber sicher eine groBe
Herausforderung. Fraglich ist
nur, ob sich nicht die Bun-
desprufstelle bald fiir diese
Art von Herausforderung
interessiert. mn

Roger Keating
Eric Baker
lan Trout




r. Cheez Burger,
M wohnhaft in 4233
Denbrough 3575,

Rue Morgue No. 666, ist am
28. August 82 um 10 Uhr 25
Minuten in Denbrough, Rue
Morgue 666 tot aufgefunden
worden.

Der graBlich verstimmelte
Leichnam, die abgetrennten
Glieder und die voéllige Blut-
leere des Korpers weisen auf
einen moglicherweise rituel-
len Mord hin. Ebenso die
Striemen aufder Hautdes Er-
mordeten, deren Entstehung
noch immer unklar bleibt, da
sie tiefe Brandmale mit auf-
weisen. Weitere Ergebnisse
der Obduktion kénnen beim
zustandigen Gerichtsarzt
eingesehen werden.”

So steht es in der Sterbeur-
kunde lhres so merkwirdig
dahingeschiedenen Onkels
Cheez Burger. Als Zeugen
unterzeichneten unter ande-
rem Mr. Stephen King und
Mr. Edgar Allen Poe.

Wenn Sie das gelesen ha-
ben, werden Sie sich wohl
fragen, was es daran so herz-
lich zu lachen gibt. Richtig,
hier noch gar nichts. Das war
nur eine kleine stimmungs-
machende Beilage zum
deutschen Grafikadventure
,OOZE - Als die Geister miir-
be wurden.”

Einfallsreiche
Hintergrundgeschichte

Wenn Sie die mit einem her-
vorragenden Cover bedeck-
te Verpackung 6ffnen, fallen
Ihnen zuerst die besagte
Sterbeurkunde und ein drei-
Bigseitiges Heft entgegen,
das sich als Tagebuch Ihres

verstorbenen Onkels ent-
puppt. Der Roman ist sehr
stimmungsvoll geschrieben
und eignet sich hervorra-
gend als Einfuhrung in das
Abenteuerspiel, zumal die
Geschichte dort aufhort, wo
das Spiel beginnt.

Als Cheez Burger in die alte
Villa einzog, bekam er zuerst
groBe Schwierigkeiten mit
den dort wohnenden Gei-
sternaller Art. Diese waren es

namlich nicht gewoéhnt, ein
fremdes lebendes Wesen zu
sehen, das sie moglicherwei-
se in ihrer Ruhe stéren konn-
te. Also bereiteten sie dem
alten Cheez kurzerhand eine
Menge Terror — bis der Haus-
geist Ludus, ehemaliger Hof-
witzbold des Kdnigs, heraus-
fand, daB Mr. Burger eigent-
lich ganz nettistund den Gei-
stern gar nichts anhaben will.
Nach einigen skurrilen Strei-

chen fanden die beiden end-
lich zusammen und wurden
unzertrennliche Freunde -
kein Wunder, wenn ein Teil
unsterblich war. Nachdem
Ludus seine Spukkollegen,
T-Bone das Skelett, Vino, den
ewig betrunkenen Weingeist
und Holunder, dessen lieb-
stes Hobby ist, mit Képfen zu
kegeln, davon tiberzeugt hat-
te, daB Cheez Burger zu
ihnen halt, hatte dieser eine
Gruppe fester Freunde ge-
wonnen.

Leider jedoch hatten auch
die Geister ein groBes Pro-
blem, in das sie Ihren Onkel
einweihten: Haustyrann in
Carfax Abbey ist ein Monster,
das sich Ooze nenntund alle
anderen Geister in Schach
hélt. Dieser Ooze, der laut
Ludus nicht mal ein wirkli-
cher Geistist, weil er noch nie
gelebt hat, ist durch und
durch bose und hat tberall
seine Handlanger im Haus
versteckt. Ooze hat aber
auch eine sehr bedeutende
Starke: Er kann seine Gestalt
beliebig verandern.

Roman zum Spiel als
Beigabe

Der Plan, Ooze zu vernichten,
schlug fehl. Das Ergebnis
koénnen Sie in der Sterbeur-
kunde von Cheez Burger
nachlesen.

Hier beginnt das Grafikad-
venture. Sie missen als Ham
Burger, der Erbe von Cheez,
das Haus Gbernehmen und
versuchen, Ooze mit all sei-
nen Spionen zu vertreiben.
DaB das gar nicht so einfach
ist, hat auch schon lhr Onkel
zu splren bekommen.

Das wichtigste an einem
Abenteuerspiel ist der Einga-
beinterpreter. In diesem Fall
setzt der deutsche Parser
wohl neue MaBstébe. Er ver-
steht ein groBes Stiick des
Vokabulars und auch die
deutsche Grammatik ein-
wandfrei. Lange Sétze, durch
Kommas und Bindeworter
verknupft, stellen fur ihn kein
Problem dar. Wenn er einmal
eine Eingabe nicht versteht,
dann |aBt das Programm Sie
das deutlich spren, indem




es Sie durch einen frechen
Kommentar darauf aufmerk-
sam macht.

Eine kleine Schwéache hatder
Parser jedoch: Schnelltipper
werden sich umgewohnen
und einen langsameren
Gang einlegen mussen. Tip-
pen Sie namlich zu schnell,
so kommt der Interpreter
nicht mehr mit oder 1aBt der
Bequemlichkeit halber ein-
fach ein paar Buchstaben
aus. Nach einer kurzen Ein-

reich und durchdacht sind
die riesigen Textmassen.

Zu einem Grafikadventure
gehoren natirlich auch Gra-
fiken. Denen von Ooze kann
wirklich das Pradikat ,Her-
vorragend“ verliehen wer-
den. Zu jedem der siebzig
Raume gibt es eine eigene
Grafik, an der ich stunden-
lang die Augenweiden kénn-
te. Teilweise lassen die Bilder
sogar die vonJinxterund The
Pawn hinter sich.

gelang es den Programmie-
rern ausgezeichnet, eine
Horrorstimmung zu erzeu-
gen. Am besten, Sie versu-
chen nachts, bei Kerzenlicht
und geeigneter Musik, Ooze
zu schlagen. Aber auch tags-
Uber 148t die Spannung nicht
lange auf sich warten.

Fazit

Mit ,Ooze - Als die Geister

bislang beste deutsche Ad-
venture programmiert, das
sich hinter amerikanischen
Produkten wie The Prawn
nicht zu verstecken braucht.
Durch den gelungenen Par-
ser, die hervorragenden Tex-
te, die sehenswerte Grafik
und die witzige Vorgeschich-
te wird es flir deutsche Aben-
teuerspiele neue MaBstabe
setzen, die zu Ubertreffen fur
andere Firmen schwierig
sein wird.

gewohnungszeit stellt das je- | Mit den Texten und Bildern | murbe wurden® wurde das mn W

doch auch kein Problem

mehr dar. Titel: ﬂnz_e

Der Textteilistin Deutsch ver- Getestet: Rmiga

faBt und enthdlt nicht den Umsetzungen: Rtari ST, MS-D0OS, C-64

kleinsten Rechtschreib- oder Im Test: Preis (OM): D Joystick

Grammatikfehler. Vom Um-

fang her stellt Ooze sogar die X - X1 Tastatur

Infocom-Produkte in den g Maus

Schatten. Man kann ohne D ::l D

Ubertreibung sagen, daB das

neue Dragonware-Game ei- Illert_ung . 23 58 19 100
L . Grafik

nem illustrierten  Horror- Sound

roman in der Ich-Perspektive Bedienung

sehr nahe kommt, so detail- | LMotivation

as Ratsel, welches
D das Bermuda-Drei-

eck umgibt, beschaf-
tigt schon lange die Wissen-
schaftler und Theologen.
Ganze Schiffskonvois und
Flugzeugkolonnen ver-
schwinden plétzlich spurlos
vom Radarschirm und tau-
chen nie mehr auf. Von Mir-
rorsoft kommt jetzt ein Com-
puterspiel zu uns, das sich
mit dem Bermuda-Myste-
rium beschaftigt.
Sie Ubernehmen die Rolle
eines hochbezahlten Repor-

ters, der von seiner Zeitung
den Auftrag erhalt, sich auf
den Bermuda-Inseln ein we-
nig umzusehen. Doch auch
Sie entkommen dem be-
richtigten Dreieck nicht. Ihr
Flugzeug stlrzt ab.

Nach mehrstiindiger Be-
wuBtlosigkeit finden Sie sich
auf einer offenbar unbe-
wohnten Insel wieder. lhr ein-
ziger Begleiter, der Pilot, ist
tot. Was nun?

Wie sie weiter vorgehen,
bleibt |hnen Uberlassen.
Auch die Anleitung gibtkeine

Xl

Hinweise. Machen Sie sich
also auf die Suche nach Ein-
wohnern und spuren sie mit
deren Hilfe die Wracks
der verschwundenen Schiffe
und Flugzeuge auf. Dabei
gelten die gleichen Bedin-

gungen wie in der Realitat,
das heiBt, Sie missen auch
fir Nahrung und Trinkwasser

sorgen und durfen Ihrer

Fortsetzung auf S. 14




lle hier getesteten Bil-
A ligspiele werden in der

gewohnten Kunststoff-
verpackung auf Kassette ge-
liefert. Zu erhalten sind die
Games flir etwa zehn bis flinf-
zehn Mark in den Fachabtei-
lungen der Kaufhduser und
im Computer-Fachhandel.

Starquake

Eine geheime Macht hatvom
Universum Besitz ergriffen.
Zahlreiche Bdsewichte ha-
ben die friedliebenden Be-
wohner verjagt und treiben
nun ihr zerstérerisches Un-
wesen. lhre Aufgabe liegt auf
der Hand: Stiirzen Sie sich
ins Getimmel und machen
Sie den unerwlinschten Ein-
dringlingen den Garaus.
Starquake, das bereits vor ei-
nem guten Jahr auf den
Markt kam, istein Arcade-Ac-
tion-Game fiir einen Spieler.
Mastertronic hat, wie in letzter
Zeit schon oft, die Vertriebs-
rechte erworben und bringt
Starquake als Billigspiel un-
ters Volk. Wer das Game
noch nicht hat, der sollte es
sich so schnell wie méglich
besorgen. Gute Grafiken und
~_flotte Musikuntermalung las-

sen so schnell keine Lange-

weile aufkommen. Starquake
gibts fiir CPC, Commodore
64 und Spectrum 48K.

Super Trolley
Siesind ein kleiner Hilfsange-

stellter in einem bekannten
Supermarkt. DeggEilialleiter

Comnm '
Mo . . v
PO Re Ry
i
a8

kann Sie unglicklicherweise
nicht ausstehen und schika-
niertSie, wo er nur kann.Heu-
te hater sich wieder was ganz
Fieses ausgedacht: Erst
mussen Sie diverse Waren
sortieren, dann mit einem
Einkaufswagen die Regale
leerenund die Artikelanders-
wo wieder einrdumen. Das
alles natlrlich in moglichst
kurzer Zeit und ohne dabei
die Kunden anzurempeln.

Bei Super Trolley, dem neue-
sten Billigspiel von Master-
tronic, ist die Grafik zwar nicht
gerade berauschend, aber
noch ausreichend. Als kleine
Entschadigung ertént zu
dem ganzen Spektakel eine

Xil

A 0 /V lr

flotte HintergfUndmusik, die
vom Sound-Hexer Rob Hub-
bard programmiert wurde.
Ob das Game auch SpaB
macht, hangt vom. personli-
chen Geschmack ab. Com-
puterneulingen kann man es
vielleicht empfehlen, da die
Aufgaben nicht allzu an-
spruchsvoll sind. Am besten,
Sie sehen sich das Game vor
dem Kauf genau an. Super
Trolley gibt’s fiir Commodore
64.

Subterranea - Rack it
In 16 Levels missen Sie bei

Subterranea lhr Joystick-Ge-
fihl unter Beweis stellen.

Wieder einmal sind bdsartige
Aliens in unser friedliches
Universum eingefallen. Die
sollen Sie vertreiben, am be-
sten durch kréaftiges Driicken
auf den Feuerknopf. Wie bei
Airwolf steuern sie in diesem
Game von Hewson ein
Raumschiff durch die unter-
schiedlichsten Héhlensyste-
me. Dabei begegnen Ihnen
stéandig feindliche Flugobjek-
te, die sofort das Feuer eroff-
nen. Es empfiehlt sich, eben-
falls auf die Feuertaste zu
dricken und zwar mdglichst
schnell, denn sonst sind Sie
lhr Raumschiff und damit
auch eines der drei Leben
unweigerlich los.
Subterranea konnte durch-
aus als Ballerspiel Erfolg
haben, zumal auch Grafik
und Sound nicht gerade
schlecht sind. Leider jedoch
existiert keine Maglichkeit,
das Raumschiff mitdem Joy-
stick zu steuern, so daB Sie
sich mit einer duBerst um-
stdndlichen  Tastaturbele-
gung die Finger verrenken
dirfen. So kommt einfach
nicht der rechte SpielspaB
auf. Getestet haben wir Sub-
terranea - Rack it auf dem
Commodore 64 mit Farbmo-
nitor.

Super Gran

Von Tynesoft, vor allem be-
kannt durch das Sportspiel




Winter Olympiad '88, kommt
ein neues Spiel fir den
Commodore 16.

Bei Super Gran handelt es
sich um das offizielle Com-
puterspiel zur gleichnamigen
englischen Fernsehserie. In
einem amateurhaft gebastel-
ten Helicopter missen Sie
einige Abenteuer bestehen.
Grafisch schneidet Super
Gran nicht sonderlich gut ab,
da sich Sprites und Hinter-
grund kaum unterscheiden
lassen. Auch das Spielprin-
zip reiBt den Spieler nicht ge-

ocker. Wem'’s

rade vom
aber gefallt...

C16 Compilation

Eine preiswerte Spiele-
sammlung bietet Mastertro-
nic jetzt fir alle C16/Plus4-
| Besitzer an. Auf der Kassette,
| die den eindrucksvollen Na-
I men C16 Compilation tragt,

sind vier Spiele, die in Sa-
chen Grafik und Motivation
eine preiswerte Alternative zu
den meist Uiberteuerten Spie-
lesammlungen sind.

Im einzelnen handelt es sich
um Pacmaina, ein Pac-Man-
Verschnitt, der von der Ge-
schwindigkeit her seinesglei-
chen sucht, Disasterblaster,
ein gelungenes Weltraum-
Ballerspiel, Laza, ebenfalls
ein Ballerspiel, allerdings
nicht ganz so motivierend,
und schlieBlich das Sport-
spiel Downhill. Hier missen
Sie einen Abfahrtslauf hinter
sich bringen. Fur alle vier
Spiele wird ein Joystick
bendtigt.

Ballblazer

Vor etwa 18 Monaten brachte
die Firma Lucasfilm Games
das Geschicklichkeitsspiel
Ballblazer heraus, flir das
nun Mastertronic die Ver-
triebsrechte aufgekauft hat.
Angeboten wird Ballblazer
fur den Commodore 64/128

und den Schneider PC. Esist *

ein Spiel, bei dem der Bild-

schirm gesplittet ist, damit ¢

zwei Spieler gleichzeitig
gegeneinander antreten
kénnen. SpaB macht Ballbla-

zer allemal, so daB dem Kauf .
nichts im Wege steht. Beim

CPC empfiehltsich ein Farb
monitor.

Droids

Droids ist ein neues Baller-
spiel aus der Mastertronic-
MAD-Serie, das durch her-
vorragende Grafiken und
flotten Sound angenehm
Uberrascht. Ihre Aufgabe ist
es, die beiden Roboter R2-
D2 und C-3P0 durch ein
feindliches Raumschiff zu
steuern (mdchte bloB wissen,
wie die da reingekommen
sind!) und dabei so viele
Aliens wie méglich zu zersto-
ren. Wenn Ihnen die Namen
der Robotis bekanntvorkom-
men: Ja, es sind die aus Star
Wars, wie Sie am Untertitel
erkennen koénnen. Droids
kénnen Sie kinftig auf dem
Spectrum 48/128/Plus2 und
dem Schneider CPC 464
spielen.

Sweevo’s World

Den Vertrieb des vor zwei
Jahren sehr erfolgreichen
Spiels Sweevo’'s World hat
die Firma Mastertronic tber-

nommen undflirden Schnei-
der CPC und den Spectrum
in neuer Verpackung heraus-
gebracht. Sie ibernehmenin
diesem Game die Rolle der
tollpatschigen Ente Sweevo,
dieihren Planeten von bosar-
tigen Sprites sdubern muB.
Sweevo’s World ist ein typi-
scher Vertreter der bekann-
ten 3D-Adventures, wie es sie
seit Knight Lore dutzendwei-
se auf dem Markt gibt. Aller-
dings bietet das Spiel
wesentlich bessere Grafiken
als seine ,Soft-Kollegen*.
Wer also noch nichtallzu vie-
le Games dieser Kategorie zu
Hause hat, darf sich Swee-
vo's World ohne Bedenken
zulegen. Der Preis von knapp
15 Mark ist sicher nicht zu
hoch.

COMMODORE - 64 . 125 COMMODORE - 64 .

Night Rallye

Eine Rallye-Simulation fir
denCommodore 64/128 bie-

i tet ebenfalls Mastertronic an.

Allerdings darf man sich vom
Titel nicht irrefiihren lassen,
handelt es sich doch wieder

~ einmal nur um ein simples
~ Autorennspiel,

das Uber-
haupt nichts Neues bietet.
Night Rallye kann nur allein

- und nur mit Joystick gespielt

werden. Grafisch ist Night
Rallye ganz gut gelungen,

auch die Soundeffekte kon-

nen sich horen lassen. Da
das Spiel auch nur knapp
Uber 10 Mark kostet, dirfte es
eine interessante Alternative
zu den teuren Autorennspie-
len sein. Thomas Bosch &
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Spielfigur keine allzu groBe
Anstrengung zumuten. Um
ans Ziel zu kommen, ist es
auBerdem ratsam, jedes Ob-
jekt, sei es ein Stein, ein
Baum oder eine Trinkwas-
serquelle, peinlich genau zu
untersuchen.

Gesteuert wird die Spielfigur
mit der Malis. Uber die bei-
den Maustasten lassen sich
auch durch Pulldown-Menus
die verschiedenen Aktionen
anwahlen. lhre Spielfigur
kann Objekte untersuchen,
aufnehmen, ablegen, benut-
zen, verbinden und trennen.
AuBerdem konnen Sie sich
jederzeit den Status lhres Re-
porters betrachten. Dort fin-
den Sie auch eine entspre-
chende Warnung, wenn der
Held kurz vor der Erschop-
fung steht.

DaB das abzusuchende Ge-
biet relativ groB ist, kann es

Umsetzungen
Z brachte Infogames fiir
den Amiga auf den
Markt. Beide sind schon seit
einiger Zeit fir andere Com-
puter wie C-64 und ST erhalt-
lich und wurden von uns
getestet.

Chamonix Challenge

nennt sich ein Bergsteiger-
spiel, das zuerst fiir den klei-

ziemlich lange dauern, bis
das Spielende erreicht ist.
Glicklicherweise haben die
Autoren auch Optionen zum
Abspeichern und Wiederein-
laden des aktuellen Spiel-
standes eingebaut. Hierzu
muB sich eine frisch forma-
tierte Diskette im Laufwerk A
befinden.

Die Grafik von Bermuda-Pro-
jekt beschrankt sich zwar
lediglichaufein paar Objekte,

Da es notwendig ist, samtli-
che Objekte zu untersuchen,
wlrde sich das Spiel lange
hinziehen, wenn der Bild-
schirm damit Gberfillt ware.
AuBerdem durfen Sie nicht
vergessen, daB Sie sich vor-
wiegend am Sandstrand ei-
ner einsamen Insel aufhalten,
wo es keine Zivilisation gibt.
Zu Beginn des Spieles er-
klingt aus dem Lautsprecher
ein digitalisiertes Musiksttick.

Hintergrundgerausche
héren.

ZU

Fazit

Bermuda-Projekt ist ein Spiel
fir Leute mit viel Zeit und
Geduld. Wer also einmal
langer als eine Stunde an
einem Computergame sit-
zen mochte und auBerdem
eine Vorliebe flr Ratsel hat,
dem kann ich dieses Spiel

ist aber vollig ausreichend. | Ansonsten sind nur diverse | nur empfehlen. TBE
Titel: Bermuda Project

Getestet: Rtari ST

Umsetzungen: fAmiga (in Dorbereitung)

Im Test: Preis (DM): ] Joystick
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ommodore erschien.
Ziel des Spiels ist die Bestei-
gung eines oder mehrerer
Berggipfel. Dazu miissen so-
wohl Gletscheralsauch Fels-
wéande erfolgreich Gberwun-
den werden. Das Game ist
ein technisch hochwertiges

und recht schwieriges Ge-
schicklichkeitsspiel.

Die Grafik ist flir Amiga-MaB-
stdbe jedoch enttduschend
ausgefallen. Sie unterschei-

XV

| det sich nur geringfligig von
| der des Commodore 64. Die

Schwierigkeit und der Spiel-
witz sind jedoch gleichge-

| blieben. Bergfanssolltensich

Chamonix Challenge einmal

| ansehen. Flr andere ist es

empfehlenswert, erst einmal
probezuspielen.

Das andere Game wurde
vom Atari ST adaptiert:

Die Arche
des Captain Blood

Captain Blood ist ein sehr
kompliziertes Spiel, das in




keine Kategorie so recht ein-
zuordnen ist. Aufgabe ist es,
als Programmierer seine Ein-
zelteile wieder aufzusam-
meln, die in einem Univer-
sum innerhalb des Compu-
ter verstreut sind. Dazu muB
er Kontakt mit fremden Lebe-
wesen aufnehmen. Exoti-
sche Planeten anzufliegen
und gegebenenfalls auch zu
zerstoren ist hier angesagt.
Die Grafikistidentisch mitder
des Atari ST. Das Spiel hatra-
sante Fraktalgrafik und herrli-
che Farbeffekte vorzuweisen.
Musik und Soundunterma-
lung sind auch nicht zu ver-
achten. Insgesamt eine ge-
lungene Umsetzung eines
gelungenen Spiels.

The Tree Stooges

Nur einen Kurztest war uns
The Tree Stooges flr den
Amiga wert. Ziel des Spiels,
das sich an der Fernsehserie
orientiert, ist, flir eine verarm-
te Familie Geld aufzutreiben.
Dazu lasssen sich die drei
Clowns allerlei einfallen.

Grafisch ist das Spiel aller-
erste Gute, der Spielwitz
bleibt jedoch auf der Null-
Marke. Das, was sich die Pro-
grammierer haben einfallen
lassen, mag ja als Grafik-
demo ganz gut sein, flr ein

Spiel ist jedoch nichts drin.
Oder finden Sie daran Gefal-
len, wenn sich einige Leute
minutenlange Torten-
schlachten liefern oder ein
Watschenspiel veranstalten,
bei dem es einzige Aufgabe
des Spielers bleibt, den
Feuerknopf zu driicken?
Um ein gutes Spiel zu gestal-
ten, hatten sich die Designer
mehr einfallen lassen mis-
sen als einige schwachsinni-
ge Comicstrips mit teilweise
recht langen Sequenzen da-
zwischen, in denen der Spie-
ler nichts zu tun hat als kraftig
zu gahnen.

Gauntlet Il fiir Atari ST

Der gléanzende Spielautomat
und Nachfolger des Arcade-
Games Gauntlet wurde jetzt
auch fir den Atari ST adap-
tiert. Die Umsetzung ist vom
Automaten kaum zu unter-
scheiden. Das Game hat
schnelle und hochauflésen-
de Grafik und hervorragen-
den Sound vorzuweisen. So-
gar an die Sprachausgabe
des Automaten wurde ge-
dacht. Ein besonderer Gag
ist, daBauch am ST vier Spie-
ler mitspielen kénnen. Aller-
dings ist das leider nur mit
einem speziellen Joystick-
Interface maéglich. Trotzdem
ist diese Version wesentlich
besser gelungen als sein
Vorganger Gauntlet |.

Atari-Umsetzung von
ZARCH

Das bekannte Archimedes-
Spiel Zarch kénnen nun
auch ST-Besitzer genieBen.
Das schnelle Aktiongame,
bei dem auBerirdische We-
sen aller Art abgewehrt wer-
den mussen, nennt sich auf
dem ST Virus. Die Grafik
bleibtim wesentlichen gleich,
nur die Geschwindigkeit hat
gelitten, was aber nichts hei-
Ben will. Das Game ist noch
schnell genug, um einen flie-
Benden Spielverlauf zu
garantieren.  Atari-Besitzer
sollten sich Virus unbedingt
ansehen.

Aktion-Game fiir
Atari ST

She-Fox nennt sich ein
neues Aktion-Spiel, das unter
anderem auch fur den ST er-
scheint. Das Game ist ein
simples Scroll-Spiel, bei dem
ausnahmsweise einmal eine
Heldin die Hauptrolle spielt.
Die Amazone muB sich am
laufenden Band mit ihrer
Peitsche gegen wilde Tiere
und ein Zeitlimit behaupten.
Grafisch ist das Spiel ganz
gut gelungen, vom Spielwitz
blieb allerdings nichts mehr
Ubrig. Bereits nach einigen
Spielminuten wird die standi-
ge Raserei in eine vorgege-
bene Richtung langweilig.
Insgesamt also ein sehr mit-
telméaBiges Spiel.

Pink Panther fiir den
Commodore 64

Das in der letzten Ausgabe
getestete Amiga-Spiel The
Pink Panther wurde fiir den
C-64 adaptiert. Kaum zu
glauben: Die Grafik ist zwar
nicht so detailreich, dafir
aber schneller als auf dem
Amiga. Auch der Sound ist
flir C-64-MaBstabe hervorra-
gend. Der Spielwitz hat nicht
im geringsten gelitten. Aus
dem kleinen Commodore
haben die Programmierer
herausgeholt, was er hergibt.
Eine Umsetzung, wie sie nicht
besser sein kdbnnte. mn A

Anzeige

<444 SSS P P> Siggis Software Shop 4«4« SSS pP»
* Kniillerpreise * Eln Preisvergleich lohnt sich immer * Kniillerpreise *
Spiele Amiga/ST | Spiele Amiga/ST | Spiele Amiga/ST
Arctic Fox 54,50/54,50 | Jump Jet 2.50/42,50 | Superstaricehoc 64 50/64,50
Arkanoid 64,50/42,50 Kamnn Grand Prix 25 50/26,50 | Terramex : 54,50/54,50
Backlash 45,50/44,50 | Kingof Chicago 58,50/58,50 | TestDrive 74,50/74,50
Bad Cat 49,50/54,50 | LasVegas 26, 50/26 50 | Tetris 54,50/54,50
BMX Simulator 42,50/44, '50 | Leaderboard Golf 54 50/64,50 | Time & Magic 54,50/54,50
California Games 64,50/64,50 | Lurkins Horror ,snm,su Two & Two Basketh. 64,50/64,50
Chessmaster 2000 72,50/74,50 Moebius 64,50/64,50 | Willythe Kid 26,50/26,50
Clever & Smart, 54,50/56,50 | Phantasie3 54,50/58,50 | Winterolympiade 88 56,50/56,50
Defender of Crown 66,50/64,50 | Ports of Call 88,50/—,— | Wizhall §4,50/54,50
Dungeon Master 64,50/64,50 | Planetfall ,—/14,5 Xenon 54,50/54,50
Eagles Nest 54,50/56,50 | Rings of Zilfin 64,50/64,50
Emerald Mine 26,50/26,50 | Roadwar 2000 54,50/54, Anwenderprogramme Amiga/ST
Fam. Feuerstein 54, ,5ll Roadwar Europa 68,50/68,50 | C-64 Emulator ,50/—,—
Flight-Simulator 2 99 50/98 50 | Roadwars 54,50/54,50 | Cambridge Lisp —,—/358,|
Frightnigth /64,50 | Rolling Thunder 64,50/54,50 Laﬂl:e (] 528,50/—,—
Ferrari Formula 1 72 Sﬂl-—- — | Sindbad 68,50/58,50 | Lisp 478,50/—,—
Giana Sisters 52,50/54,50 | Slaygon 54,50/54,50 | MacroAssembler 178,50/—,—
26,50/26,50 | SoccerKing 26,50/26,50 | MCC Pascal —,—/248,50
Hotball 64,50/64,50 | Strip Poker2 Plus 42,50/44,50 | Pascal 248,50/—,—
Itidon 42,50/—,— | SubBattle Sim. 64,50/64,50 | ProSprite Designer —,—/ 99,50
g- Gehallel' <4< 888 PP | Versandkosten: Vorkasse + DM 4,50 / r\:zachnahrge +I Dhlll
arkstr. 7a 4«4 888 PP | 7.50. Zur Auslieferung gelangt ausschlieBlich nur Original-
ware. Angebote freibleibend. Lieferméglichkeiten vorbe-
5880 Liidenscheid <4< SSS pp halten. Bei groBer Nachfrage nicht jeder Artikel sofort
Tel. (02351) 24502 | <€« SSS pp | feferdir.
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Dlayer

Epaqea

Hallo, liebe Spielefreaks

und Joystickartisten. Willkommen

bei den Players Pages der LOAD & RUN. Wer Tips,
Tricks, Pokes und Lésungen zu jedem x-beliebigen Spiel
und fiir jedes x-beliebige System hat oder sucht, ist hier richtig!

getan bei uns. Entsprechend um-

fangreich fallen die Players Pages
aus. Doch ich will mich nicht mit langen
Vorreden aufhalten, sondern gleich los-
legen.

I etzten Monat hat sich wieder viel

Ranarama

Fur Ranarama-Spieler aufdem C64/128
haben wir folgenden Poke bereit, der
nach dem (Ublichen load-reset-poke-
sys-Rezept eingebaut wird.

POKE 37104,96
POKE 33969,234
POKE 33970,234

Game Over Part Il
Fur Part Il von Game Over finden viele
kein passendes Codewort. Wie war’s

denn mal mit ZAPPA? Ubrigens werden
fir dieses Spiel noch jede Menge Strate-
gie-Hinweise gesucht. Fur alle Game-
Over-Spieler auf dem Spectrum habe
ich auch noch einen Code anzubieten:
18024.

Terramex

Haben Sie schon mal versucht, mitdem
Ballon in die Liifte zu steigen? Sicherlich,
denn mit dem Schirm geht es ja ein-
wandfrei. Aber wer kann uns verraten,
wie der Ballon wiederzum Landen Giber-
redet werden kann? Die LOAD & RUN-
Redaktion hat es auch nach mehreren
durchwachten Nachten noch nicht ge-
schafft. Ubrigens: Wenn Sie es nicht
schaffen, warum gehen sie dann nichtin
den Untergrund. Wenn Sie in den Brun-
nen klettern, kommen noch jede Menge

weitere Raume, in denen unzéhlige Ge-
fahren lauern wie beispielsweise eine
Schlange, die aber durch Flotenmusik
beruhigt werden kann.

Die Erbschaft

Viele Leser haben sich Uber die Tips
zum dritten Teil der Erbschaft in
LOAD & RUN 4/88 gefreut. Andere da-
gegen konnten damit nichts anfangen,
weil sie nicht mal den ersten Teil been-
den konnten. Um ihrem Leiden nun ein
Ende zu bereiten, hier eine Liste mit den
Gegenstanden, welche die einzelnen
Personen erhalten: :
Neger: = .= Trompete

Mann mit Glatze ....... Taschenlampe
Maflosp,. ... o0 Pistole
Ghinese, 2o ... Kerzenhalter
Mann mit Scheiten............ Kaktus
BURkeln 7. o0 0o Bugeleisen
Mann mit Glatze & Bart.......... Kette

BeiderGelegenheitnoch ein kleiner Tip:
Es empfiehlt sich, stets zu FuB zu gehen
und den Aufzug zu meiden. Im Zimmer
gleich links nach Ihrem eigenen Wohn-
raum finden Sie in der Schublade ein zu-
satzliches Taschengeld.




ANZEIGENSERVICE

Die groBe Barse fiir jeden Zweck in 64/128 SPECIAL. Kostenlos fiir Privat-Inserenten. Einfach Coupon ausschneiden, fotokopieren
0.d., ausfilllen und ab die Post — Freimachen nicht vergessen! — Unsere Adresse steht auf dem Coupon, ebenso die Preise fiir
gewerbliche Anbieter! Achtung! Wir weisen ausdriicklich darauf hin, daB wir offensichtlich gewerbliche Anzeigen nicht kostenlos
veroffentlichen und uns jedweden Abdruck kostenloser Anzeigen vorbehalten miissen, inshesondere, wenn deren Inhalt nicht CBM-
typisch ist oder gegen geltendes Recht verstdBt. Private Chiffreanzeigen werden nicht aufgenommen. Fiir Privatanbieter: maximal
acht Zeilen a 28 Anschlage. Fiir gewerbliche Anbieter: 4,80 DM pro Zeile.
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COMMODORE WELT Name
ANZEIGENABTLG 128/l Vorname
POSTFACH 1161 StraBe/Hausnr.
D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM  Piz/0Ort

DAS SONDERANGEBOT:
PRIVATE KLEINANZEIGEN
KOSTENLOS!

Das bietet lhnen 128 SPECIAL: KLEINANZEIGEN
SIND KOSTENLOS FUR PRIVATANBIETER!
Suchen Sie etwas, haben Sie etwas zu verkaufen, zu
tauschen, wollen Sie einen Club griinden? Coupon
ausfiillen, auf Postkarte kleben oder in Briefumschlag
stecken und abschicken. So einfach geht das. Wollen
Sie das Heft nicht zerschneiden, konnen Sie den Cou-
pon auch fotokopieren. Oder einfach den Anzeigen-
text uns so schicken, auf Postkarte oder im Brief.
Aber bitte mit Druckbuchstaben oder in Schreibma-
schinenschrift!

Und: EinschlieBlich lhrer Adresse und/oder Tele-
fonnummer sollten acht Zeilen a 28 Anschlage nicht
iiberschritten werden.

ACHTUNG: WICHTIGER HINWEIS!

Wir veroffentlichen nur Kleinanzeigen privater In-
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serenten kostenlos. Gewerbliche Anzeigen kosten pro
Zeile DM 4,80 plus Mehrwertsteuer!

Wir versenden fiir Privat-Inserenten keine Beleg-
Exemplare!

Chiffre-Anzeigen sind nicht gestattet! Wir behalten
uns vor, Anzeigen, die gegen rechtliche, sittliche oder
sonstige Gebote verstofen, abzulehnen!
Anzeigenabdruck in der Reihenfolge ihres Eingangs,
kein Rechtsanspruch auf den Abdruck in der nachsten
Ausgabe!

Die Insertion ist nicht vom Kauf des Heftes abhangig!
Wir behalten uns vor, Anzeigen, die nicht zum The-
menkreis des Heftes — Computer — gehoren, nicht ab-
zudrucken oder sie nur insoweit zu beriicksichtigen,
wie es der Umfang des kostenlosen Anzeigenteils zu-
laRkt.




VERDIENEN SIE GELD
MIT IHREM COMPUTER!

Haben Sie einen Commodore VC 20 oder C 64?
Einen 16/116, Plus 4? Oder einen 128? Konnen Sie
programmieren? In Basic oder Maschinensprache?
Dann bietet COMMODORE-WELT (hnen die Mdg-
lichkeit, mit diesem Hobby Geld zu verdienen!

Wie? Ganz einfach. Sie senden uns die Programme,
die Sie fiir einen Abdruck als geeignet halten, zusam-
men mit einer Kurzbeschreibung, aus der auch die
verwendete Hardware — eventuelle Erweiterungen —
benutzte Peripherie — hervorgehen muB (Schauen Sie
- sich dazu den Kopf unserer Programmlistings an.)

Bendtigt werden: Zwei Listings des Programms
sowie eine Datenkassette oder Diskette! Wenn die
Redaktion sich iiberzeugt hat, da dieses Programm
lauft und sich zum Abdruck eignet, zahlen wir lhnen
pro Programm je nach Umfang bis zu DM 300,-!

Name des Einsenders:

Sollten Sie keinen Drucker haben, geniigt der Daten-
trager.

Sie erhalten Ihre Kassette/Diskette selbstverstind-
lich zuriick, wenn Sie einen ausreichend frankierten
Riickumschlag mit [hrer Adresse beifiigen.

Bei der Einsendung miissen Sie mit lhrer Unterschrift
garantieren, daB8 Sie der alleinige Inhaber der Urheber-
Rechte sind! Benutzen Sie bitte anhdngendes Formu-
lar! (Wir weisen darauf hin, da auch die Redaktion
amerikanische und englische Fachzeitschriften liest
und ,,umgestaltete” Programme ziemlich schnell er-
kennt).

Um lhnen die Arbeit zu erleichtern, finden Sie hier
ein Formular. Sie konnen es ausschneiden oder foto-
kopieren.

Strae/Hausnr./Tel.:

Plz/Ort:

Hiermit biete ich lhnen zum Abdruck folgende(s) Programm(e) an:

Benotigte Gerate:

Beigefiigt () Listings ( ) Kassette ( ) Diskette

Ich versichere, der alleinige Urheber des Programmes zu sein!
Hiermit ermachtige ich die Redaktion, dieses Programm abzudrucken und wirtschaftlich zu verwerten. Sollte es
in den Kassetten-Service aufgenommen werden, erhalte ich auch dafiir eine entsprechende Vergiitung, das Copy-

right geht insoweit auf den Verlag iiber.

Rechtsverbindliche Unterschrift

COMMODORE WELT
PROGRAMM-REDAKTION
POSTFACH 1161

D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM
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T LISTINGS H

Pokern
auf dem C128

Keine -Angst, Ihr Computer zieht IThnen nicht das
Geld aus der Tasche. Der C128 begniigt sich mit
Punkten. Er schenkt dem Sgieler sogar 150 dieser
wertvollen Spielermiinzen. Ein Spiel mit diesem
Pokerautomat kostet zehn Punkte. Aufierdem be-
steht ein Spiel aus zwei Teilen. Im ersten Teil wer-
den alle Karten neu aufgelegt. Wenn dies geschehen
ist, kann der Spieler mit den Tasten eins bis fiinf die
Karten markieren, die nicht erneut aufgelegt werden
sollen. Wird zum Beispiel die Taste eins betitigt, so
leuchtet der Kreis unter der ersten Karte auf und
die Karte wird gehalten. Wird erneut die Taste eins
betitigt, wird die Karte nicht mehr gehalten. Mit
der Leertaste wird der zweite Durchlauf gestartet
und der Computer zieht fiir alle nicht markierten

Karten eine neue Karte. Falls nun ein Gewinn ange-
zeigt wird, so kann dieser mit der ESC-Taste iiber-
nommen oder mit der Space-Taste die Risikoleiter
eingeschaltet werden. Der Faktor, mit dem der Ge-
winn multipliziert wird, und die Null leuchten nun
abwechselnd auf. Durch Driicken der Space-Taste
wird diese Ausgabe gestoppt. Leuchtet die Zahl
Null auf, so ist der Gewinn verloren. Leuchtet der
Multiplikationsfaktor auf, so kann dessen Wert
tibernommen werden oder wieder die Risikoleiter
eingeschaltet werden. Der Multiplikator ist dann na-
tirlich héher. Der Gewinn kommt in das Feld High-
Score und wenn alle 150 Punkte verbraucht sind, so
konnen aus diesem Feld Punkte zum Weiterspielen
geholt werden. Doch jeder Punkt, der zum Weiter-
spielen benotigt wird, kostet vier Punkte aus dem
High-Score-Feld. Auflerdem iibernimmt der Com-
puter nur maximal 100 Punkte im Punktefeld. O
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18 rem ================s=======12§
20 rem (p) commodore welt ==
38 rem =========z==z============s==
40 rem (c) by ==
50 rem siegfried ederer jun.==
60 rem

70 rem version 7.0 40z./ascii==
88 rem pc-128 floppy/datasette ==
90 rem ======s===s====s===========
100 dimy(11)

11@ scnclr

120 graphici,1

138 colort,1:color@,2:color4,?2

140 scnclr:char,5,10,"bitte 45 sec
warten"

158 char,5,11,"sshapes werden defi
niert":sleep3

160 gosub15128:gosub13810

170 rem herz neun teil eins

180 width1

190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
3508
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550

scnelr

gshapehe$,44,1
gshapehe$,28,1
gshapehe$, 36,23
gshapehe$, 44,15
gshapehe$,28,15
gshapene$, 17,0
gshapene$,56,0
sshapent$,15,0,63,32
scnelr

rem herz neun teil zwei
gshapehe$,44,1
gshapehe$,28,1
gshapehe$,44,16
gshapehe$,28,16
gshapene$,17,17
gshapene$,57,17
sshapen2$, 15,0,63, 32
scnelr

rem herz vier teil eins
gshapehe$,44,1
gshapehe$, 28,1
gshapevi$, 16,0
gshapevi$,53,0
sshapev1$,15,0,63,32
scnelr

rem herz vier teil zwei
gshapehe$,44,16
gshapehe$,28,16
gshapevi$, 16,17
gshapevi$,63,17
sshapev2$,15,0,63, 32
scnelr

rem herz as teil eins
width2
draw1,17,11to21,0t025, 11
draw1,19,6t023,6

<ob>
<hf>
<mm>

. <pp>

<eg>
<nd>
<ah>
<ho>
<km>
<oi>
<me>
<me>
<ib>

<pp>

<ma>
<bh>
<lp>
<ag>
<gf>
<jm>
<ca>
<nl>
<ad>
<al>
<eh>
<dg>
<ka>
<bk>
<fe>
<pb>
<mf>
<ej>
<jb>
<da>
<pf>
<gn>
<mo>
<jb>
<cc>
<ko>
<mb>
<pb>
<pm>
<fl>
<ni>
<kd>
<dk>
<ob>
<cb>
<ag>
<ph>
<hf>
<ac>
<fg>
<om>

84

560 draw1,54,11to58,0t062, 11
578 draw1,56,6t060,6
580 width1

590 draw1,34,27t036,32t044,32t046,

27

608 drawi,34,27t036,25t038,27t040,

25t042,27t044,25t046,27
610 sshapeal$,15,0,63,32
620 scnclr

638 rem herz as teil zwei

640 width2

650 drawl,17,28to021,17t025,28

660 drawt,19,23t023,23

670 drawl,54,28t058,17t062,28

680 drawl,56,23t060,23
690 width1

700 draw!,34,4t040,16t046,4
710 circlet,37,4,3,4,270,90
728 circlet,43,4,3,4,270,90

730 paint1,40,10

748 sshapea2$,15,0,63,32
758 scnclr

760 width1

770 rem herz fuenf teil eins

780 gshapehe$,44,1

790 gshapehe$,28,1

808 gshapehe$,36,24

810 gshapefu$,20,0

820 gshapefu$,55,0

830 sshapef1$,15,0,63,32
840 scnclr

850 rem herz fuenf teil zwei

860 gshapehe$,44,16

870 gshapehe$,28,16

880 gshapefu$,20,17

890 gshapefu$,55,17

988 sshapef2$,15,0,63,32
910 scnclr

920 rem herz sechs teil eins

930 gshapehe$,44,1

940 gshapehe$,28,1

950 gshapehe$,44,23

968 gshapehe$,28,23

970 gshapese$,17,0

980 gshapese$,57,0

990 sshapesi$,15,0,63,32
1008 scnclr

1010 rem herz sechs teil zwei

1020 gshapehe$,44,16
1830 gshapehe$,28,16
1840 gshapese$,17,17
1050 gshapese$,57,17

1060 sshapes2$,15,0,63,32

1870 scnclr

1080 rem herz sieben teil eins

1090 gshapehe$, 44,1
1100 gshapehe$, 28,1
1118 gshapehe$,44,23

<ga>
<gd>
<jd>

<bf>

<ne>
<lb>
<me>
<mf>
<hg>
<og>
<ha>
<jd>
<hj>
<ag>
<le>
<jj>
<jk>
<bf>
<pf>
<mj>
<dh>
<jk>
<1lf>
<hl>
<1lb>
<nh>
<mh>
<ki>
<ho>
<jm>
<0¢>
<ok>
<hp>
<hp>
<bo>
<al>
<gi>
<og>
<pc>
<nc>
<cj>
<bo>
<kd>
<lg>
<lp>
<mb>
<fk>
<je>
<da>
<pf>
<gn>
<em>
<mb>
<kh>
<cl>
<fd>
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1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1250
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690

gshapehe$,28,23
gshapehe$,36,12
gshapesi$, 18,0
gshapesi$,54,0
sshapec1$,15,0,63,32
senclr

rem herz sieben teil zwei

gshapehe$,44,16
gshapehe$,28,16
gshapesi$, 18,17
gshapesi$,54,17
sshapec2$,15,0,63, 32
scnclr

rem herz acht teil eins
gshapehe$,44,1
gshapehe$,28,1
gshapehe$,44,23
gshapehe$,28,23
gshapehe$,36,12
gshapeac$,17,0
gshapeac$,56,0
sshapeei$,15,0,63,32
scnclr

rem herz acht teil zwei
gshapehe$,44,16
gshapehe$,28,16
gshapehe$, 36,1
gshapeac$,17,17
gshapeac$,56,17
sshapee2$,15,0,63,32
scnelr

rem herz zehn teil eins
gshapehe$,44,1
gshapehe$,28,1
gshapehe$,44,23
gshapehe$,28,23
gshapehe$,36,12
gshapeze$,15,0
gshapeze$,54,0
sshapez1$,15,0,63, 32
scneclr

rem herz zehn teil zwei
gshapehe$,44,1
gshapehe$,28,1
gshapehe$,44,16
gshapehe$,28,16
gshapehe$,36,8
gshapeze$,15,17
gshapeze$,54,17
sshapez2$,15,0,63, 32
scnelr

rem herz zwei teil eins
gshapehe$,36,1
gshapezw$,18,0
gshapezw$,57,0
sshapew1$,15,0,63, 32
scnclr

rem herz zwei teil zwei

<pn>
<ce>
<mb>
<ko>
<cn>
<bf>
<bf>
<bh>
<lp>
<ce>
<jj>
<dd>
<kb>
<lm>
<gl>
<ep>
<hh>
<ka>
<ci>
<lm>
<pm>
<fh>
<gk>
<cm>
<di>
<oec>
<fk>
<pd>
<pd>
<po>
<al>
<di>
<og>
<pe>
<nec>
<cj>
<jp>
<po>
<gp>
<jc>
<nd>
<ge>
<cp>
<hj>
<of>
<pn>
<og>
<ch>
<ki>
<fm>
<jm>
<jia>
<hi>
<im>
<lb>
<ka>
<bf>
<no>
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1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1896
1900
1910

gshapehe$, 36, 16
gshapezw$, 18,17
gshapezw$,57,17
sshapew2$,15,0,63, 32
scnelr

rem herz drei teil eins
gshapehe$,36,1
gshapehe$, 36,23
gshapedr$,17,0
gshapedr$,56,0
sshaped1$,15,0,63, 32
scnelr

rem herz drei teil zwei
gshapehe$,36,16
gshapedr$,17,17?
gshapedr$,56,17
sshaped2$,15,0,63, 32
scnclr

rem herz koenig teil eins

gshapehe$,28,1
width2

draw1,16,0t016,10:drawt, 22,0t

017,4t022,10

1920 draw1,38,12to41,20t059, 20t 062

12

1930 drawi,38,12t042,8t046, 12t050,

8to54,12t058,8t062, 12

1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010

char,2,3,"koenig"
widthi
sshapek1$,15,0,63,32
secnclr

rem herz koenig teil zwei

gshapehe$,44,16
width2

draw1,55,17to055,27:draw1,61,1

7t056,21t061,27

2020 draw1,15,12t018,20t036,20t039

,12

2030 draw1,15,12t019,8t023,12t027,

8to31,12t034,8t038,12

2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210

char,2,8,"koenig"
widthi
sshapek2$,15,0,63, 32
scnelr

rem herz dame teil eins
gshapehe$,28,1
gshapeda$, 16,0
char,4,2,"dame"
sshapeg1$,15,0,63, 32
scnelr

rem herz dame teil zwei
gshapehe$,44,16
gshapeda$,55,17
char,2,1,"dame"
sshapeg2$,15,0,63, 32
scnelr

rem herz bube teil eins
gshapehe$,28,1

<bh>
<md>
<kd>
<jk>
<in>
<ca>
<gh>
<al>
<hn>
<hc>
<gj>
<bk>
<jg>
<bj>
<ce>
<ne>
<hp>
<jc>
<ka>
<fk>
<pn>

<eb>
<ma>

<a0>
<ea>
<io>
<jc>
<fl>
<kd>
<kd>
<ca>

<hm>
<aj>

<np>
<oh>
<lb>
<fm>
<ce>
<fb>
<np>
<lp>
<pi>
<gc>
<jm>
<mo>
<cg>
<nn>
<af>
<lk>
<bf>
<jo>
<pa>
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2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
1,40,
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480
1,48,
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560
2570
2580
2590
2600
2610
2620
2630
2640
2650
2660
2670
2680
2690
2700
2710
2720
2730
2740
2750
2760
2770

gshapebu$, 16,0
char,4,2,"bube"
sshapeb1$,15,0,63,32
senclr

rem herz bube teil zwei
gshapehe$,44,16
gshapebu$,55,17
char,2,1,"bube"
sshapeb2$,15,0,63, 32
scnclr

rem karo neun teil eins
circle,48,5,5,,,,,90
circlet,32,5,5,,,,,90
circle,40,26,5,,,,,90
circle,48,19,5,,,,,90
circle,32,19,5,,,,,90

paint1,48,5:paint1,32,5:paint
28:paint1,48,22:paint1, 32,22

gshapene$,17,0
gshapene$,57,0
sshapen3$,15,0,63,32
scnclr

rem karo neun teil zwei
circle,48,5,5,,,,,90
circle,32,5,5,,,,,90
circle,48,19,5,,,,,90
circle, 32,19,5,,,,,90

paint1,48,5:paint1,32,5:paint

20:paint1,32,20
gshapene$,17,17
gshapene$,57,17
sshapend$,15,0,63, 32
scnclr

rem karo vier teil eins
circle,48,5,5,,,,,90
circle,32,5,5,,,,,90
gshapevi$, 16,0
gshapevi$,55,0
paint1,48,6:paint1,32,6
sshapev3$,15,0,63,32
scnclr

rem karo vier teil zwei
circle,48,19,5,,,,,90
circle,32,19,5,,,,,90
paint1,48,20:paint1,32,20
gshapevi$, 16,17
gshapevi$,55,17
sshapev4$,15,0,63,32
scnclr

rem karo as teil eins
width2
drawl1,17,11to021,0t025, 11
draw1,19,6t023,6
draw1,54,11to58,0t062, 11
draw1,56,6t060,6
char,4,3,"as"
sshapea3$,15,0,63, 32
scnelr

<la>
<bk>
<00>
<in>
<bd>
<ae>
<cl>
<nl>
<fb>
<ag>
<1f>
<gm>
<an>
<kb>
<de>
<oh>

<ke>
<do>
<ig>
<pn>
<oc>
<im>
<la>
<ha>
<io>
<pd>

<nj>
<ge>
<mk>
<dh>
<kl>
<fe>
<oh>
<pd>
<cg>
<iop>
<fp>
<nj>
<em>
<op>
<gl>
<bg>
<dn>
<mp>
<ap>
<ga>
<on>
<mi>
<bg>
<dk>
<gk>
<lc>
<fl>
<dl>
<md>
<kb>
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2780
2790
2800
2810
2820
2830
2840
2850
2860
2870
2880
2890
2900
2910
2920
2930
1,40,
2940
2950
2960
2970
2980
2990
3000
3010
3020
3030
3040
3050
3060
3070
3080
3090
3100
3110
1,32,
3120
3130
3140
3150
3160
3170
3180
3190
3200
3210
3220
3230
3240
3250
3260
3270
3280
3290
3300
1,32,
3310
3320

rem karo as teil zwei
draw1,17,28t021,17t025,28
draw1,19,23t023,23
draw1,54,28t058, 17to62, 28
draw1,56,23t060,23

widthi
circle,40,9,9,,,,,90
paint1,40,7
sshapead$,15,0,63, 32
scnclr

widthit

rem karo fuenf teil eins
circle,49,5,5,,,,,90
circle, 32,5,5,,,,,90
circle,40,26,5,,,,,90

paint1,48,6:paint1,32,6:paint

27

gshapefu$,19,0
gshapefu$,56,0
sshapef3$,15,0,63,32"
senclr

rem karo fuenf teil zwei
circle,48,19,5,,,,,90
circle,32,19,5,,,,,90
paint1,48,20:paint1, 32,20
gshapefu$,19,17
gshapefu$,56,17
sshapefd4$,15,0,63,32
scnelr

rem karo sechs teil eins
circle,49,5,5,,,,,90
circle,32,5,5,,,,,90
circle,48,26,5,,,,,90
circle,32,26,5,,,,,90

paint1,48,6:paint1,32,6:paint

27:paint1,48,27
gshapese$,17,0
gshapese$,57,0
sshapes3$,15,0,63, 32
scnclr

rem karo sechs teil zwei
circle,48,19,5,,,,,90
circle,32,19,5,,,,,90
paint1,48,208:paint1,32,20
gshapese$,17,17
gshapese$,57, 17
sshapes4$,15,0,63,32
scnelr

rem karo sieben teil eins
circle,48,5,5,,,,,90
circle,32,5,5,,,,,90
circle,48,26,5,,,,,90
circle,32,26,5,,,,,90
circle,48,15,5,,,,,90

paint1,48,6:paint1,32,6:paint
27:paint1,48,27:paint1,40,17

gshapesi$, 17,0
gshapesi$,54,0

<dj>
<nf>
<io>
<hg>
<od>
<cj>
<bh>
<ca>
<ai>
<gk>
<ll>
<dd>
<al>
<fn>
<fm>

<nf>
<be>
<km>
<pa>
<dd>
<jc>
<he>
<ap>
<gf>
<ce>
<nd>
<aj>
<nd>
<ng>
<ae>
<kf>
<gj>
<io>

<dh>
<al>
<cp>
<mm>
<jm>
<kh>
<ld>
<gb>
<kf>
<ie>
<fb>
<de>
<dn>
<bn>
<bd>
<ok>
<pn>
<ko>
<mg>

<ch>
<ik>
(kd)
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3330 sshapec3$,15,0,63,32

3340 scnclr

3350 rem karo sieben teil zwei
3360 circle,48,19,5,,,,,90

3370 circle,32,19,5,,,,,90

3380 paint1,48,208:paint1,32,20
3390 gshapesi$, 17,17

3400 gshapesi$,54,17

3410 sshapecd$,15,0,63,32

3420 scnclr

3430 rem karo acht teil eins

3440 circle,49,5,5,,,,,90

3458 circle,32,5,5,,,,,90

3460 circle,48,26,5,,,,,90

3470 circle,32,26,5,,,,,90

3480 circle,40,15,5,,,,,90

3490 paint1,48,6:paint1,32,6:paint
1,32,27:paint1,48,27:paint1,40,17
3500 gshapeac$,17,0

3510 gshapeac$,56,0

3520 sshapee3$,15,0,63,32

3530 scnclr

3540 rem karo acht teil zwei

3558 circle,48,19,5,,,,,90

3560 circle,32,19,5,,,,,90

3570 circle,48,5,5,,,,,90

3580 paint1,48,208:paint1,32,20:pai
nt1,40,6

3590 gshapeac$, 17,17

3600 gshapeac$,56,17

3610 sshapeed$,15,0,63,32

3628 scnclr

3630 rem karo zehn teil eins

3640 circle,48,5,5,,,,,90

3650 circle, 32,5,5,,,,,90

3660 circle,48,26,5,,,,,90

3670 circle,32,26,5,,,,,90

3688 circle,40,15,5,,,,,90

3698 paint1,48,6:paint1,32,6:paint
1,32,27:paint1,48,27:paint1,40,17
3700 gshapeze$,15,0

3710 gshapeze$,54,0

3720 sshapez3$,15,0,63,32

3730 scnclr

3740 rem karo zehn teil zwei

3750 circle,48,5,5,,,,,90

3760 circle,32,5,5,,,,,90

3778 circle,48,19,5,,,,,90

3780 circle,32,19,5,,,,,90

3790 circle,40,114,5,,,,,90

3800 paint1,48,5:paint1,32,5:paint
1,48,208:paint1,32,20:paint1,40,14
3810 gshapeze$, 15,17

3820 gshapeze$,54,17

38380 sshapez4$,15,8,63,32

3840 scnclr

3850 rem karo zwei teil eins

3860 circle,40,5,5,,,,,90

<gj>
<bk>
<jk>
<aj>
<bl>
<ag>
<in>
<ga>
<il>
<lk>
<md>
<kg>
<ap>
<00>
<ge>
<aj>

<co0>
<lf>
<jn>
<oj>
<jh>
<jf>
<pe>
<p0a>
<pd>

<me>
<fo>
<go>
<ap>
<em>
<no>
<op>
<mo>
<km>
<gh>
<ep>

<nm>

<ba>

<db>
<pa>
<cj>
<ii>
<pc>
<nd>
<pb>
<hm>
<jk>

<hg>
<Jb>
<hb>
<pp>
<ag>
<dk>
<cn>
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3870
3880
3890
3900
3910
3920
3930
3940
3950
3960
3970
3980
3990
4000
4018
4020
4030
4040
4050
4060
4070
4080
4090
4100
4110
4120
4130
4148
4150
4160
4170
4180

paint1,40,6
gshapezw$,18,0
gshapezw$,57,0
sshapew3$,15,0,63,32
scnelr

rem karo zwei teil zwei
circle,40,19,5,,,,,90
paint1,40,20
gshapezw$,18,17
gshapezw$,57,17
sshapewd$,15,0,63, 32
scnelr

rem karo drei teil eins
circle,40,5,5,,,,,90
circle,40,25,5,,,,,90
paint1,40,6:paint1,40,27
gshapedr$,17,0
gshapedr$,56,0
sshaped3$,15,0,63, 32
senclr

rem karo drei teil zwei
circle,40,19,5,,,,,90
paint1,40,20
gshapedr$,17,17
gshapedr$,56,17
sshaped4$,15,0,63, 32
scnelr

rem karo koenig teil eins
circle, 32,5,5,,,,,90
paint1,32,6

width2

draw1,16,8to016,18:draw1,22, 0t

017,4t022,10

4190 drawl,38,12to41,20t059,20t062

, 12

4200 draw1,38,12t042,8t046,12t050,

Bto54,12t058,8t062,12

4210
4220
4230
4240
4250
4260
4270
4280
4290

char,2,3,"koenig"

width1
sshapek3$,15,0,63,32
scnelr

rem karo koenig teil zwei
circle,48,19,5,,,,,90
paint1,48,20

width2

draw1,55,17to55,27:draw1,61,1

7t056,21t061,27

4300 draw1 15 12t018,20t036,20t039

,12

4310 draw1,15,12t019,8t023, 12t027,

8to31, 12t034 BtoSB 12

4320
4330
4340
4350
4360
4370
4380

char 2, 0 "koenig

width1
sshapekd$,15,0,63,32
scnelr

rem karo dame teil eins
circle, 32,5,5,,,,,90
paint1,32,6

<bp>
<am>
<de>
<poc>
<je>
<jk>
<em>
<lg>
<fo>
<na>
<dj>
<bp>
<cg>
<dk>
<pj>
<le>
<ok>
<el>
<p1>
<lp>
<ej>
<md>
<je>
<ki>
<ih>
<cp>
<em>
<ij>
<kk>
<jj>
<df>

<gi>
<bec>

<ej>
<la>
<mf>
<ah>
<cj>
<fi>
<kb>
<di>
<ki>

<gc>
<am>

<de>
<dc>
<dh>
<mf>
<ae>
<dh>
<ecn>
<bp>
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4390
4400
44180
4420
4430
4440
4450
4460
4470
4480
4490
4500
4510
4520
4530
4540
4550
4560
4570
4580
4590
4600
4610
4620
4630
4640
4650
4660
4670
4680
4690
4700
4710
4720
4730
4740
4750
4760
4770
4780
4790
4800
4810
4820
4830
4840
4850
4860
4878
4880
4890
4900
4910
4920
4930
4940
4958
4960

gshapeda$, 16,0
char,4,2,"dame"
sshapeg3$,15,8,63,32
scnelr

rem kara dame teil zwei
circle,48,19,5,,,,,90
paint1,48,28
gshapeda$,56,17
char,2,1,"dame"
sshapeg4$,15,0,63, 32
scnclr

rem karo bube teil eins
circle, 32,5,5,,,,,90
paint1,32,6

gshapebu$, 16,0
char,4,2,"bube"”
sshapeb3$,15,0,63, 32
scnelr

rem karo bube teil zwei
circle,48,19,5,,,,,90
paint1,48,20

width2

gshapebu$,55,17
char,2, 1, "bube”
sshapebd$,15,0,63, 32
scnelr

rem kreuz neun teil eins
gshapepi$,43,0
gshapepi$,27,0
gshapepi$, 35,21
gshapepi$,43,13°
gshapepi$,27,13
gshapene$,17,0
gshapene$,57,0
sshapen5$,15,0,63,32
scneclr

rem kreuz neun teil zwei
gshapepi$,43,0
gshapepi$,27,0
gshapepi$, 43,13
gshapepi$,27,13
gshapene$,17,17
gshapene$,57,17
sshapen6$,15,0,63, 32
scnclr

rem kreuz vier teil eins
gshapepi$,43,0
gshapepi$,27,0
gshapevi$, 16,0
gshapevi$,56,0
sshapev5$,15,0,63, 32
scnelr

rem kreuz vier teil zwei
gshapepi$,43,13
gshapepi$,27,13
gshapevi$, 16,17
gshapevi$,56,17
sshapev6$,15,0,63,32

<lf>
<no>
<gn>
<jc>
<jd>
<mn>
<pg>
<0j>
<na>
<dd>
<bp>
<fa>
<dk>
<gm>
<ik>
<me>
<ih>
<kl>
<ie>
<fl>
<gl>
<kk>
<fi>
<ej>
<po0>
<em>
(hj)
<jh>
<bl>
<fd>
<pj>
<ab>
<ea>
<dh>
<id>
<bf>
<bi>
<om>
<ma>
<eg>
<ig>
<cg>
<ap>
<op>
<mj>
<ob>
<cd>
<ch>
<ma>
<pe>
<pd>
<fg>
<co>
<ji>
<da>
<jb>
<ee>
<ah>
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4970 scnclr

4980 rem kreuz as teil eins
4998 width2

5000 draw1,17,11to21,0t025, 11
5010 drawl,19,6t023,6

5020 draw!1,54,11t058,0t062, 11
5830 draw1,56,6t060,6

50840 char,4,3,"as"

5050 sshapea5$,15,0,63,32

5860 scnclr

5870 rem kreuz as teil zwei
5080 draw1,17,28to021,17t025,28
5090 drawl,19,23t023,23

5100 draw!,54,28t058, 17t062,28
51108 draw!,56,23t060,23

5120 widthi

5130 draw1,40,3to040,18:draw1,34,11
tods, 11

5140 circle,40,3,3,3:circle, 34,11,
3,3:circle,46,11,3,3

5150 width2

5160 draw?,37,20t040,18t043,20
5170 paint1,42,3:paint1,34,9:paint
1,48, 11

5180 sshapea6$,15,0,63,32

5198 scnclr

5208 widthi

5218 rem kreuz fuenf teil eins
5220 gshapepi$,43,0

5230 gshapepi$,27,0

5248 gshapepi$, 35,20

5258 gshapefu$, 19,0

5260 gshapefu$,54,0

5270 sshapefS5$,15,8,63, 32

5288 scnclr

5298 rem kreuz fuenf teil zwei
5300 gshapepi$, 43,13

5310 gshapepi$,27,13

5320 gshapefu$, 19,17

5330 gshapefu$,54,17

5340 sshapef6$,15,0,63,32

6358 scnclr

5360 rem kreuz sechs teil eins
5370 gshapepi$,43,0

5380 gshapepi$,27,0

53908 gshapepi$,43,21

5400 gshapepi$, 27,21

5418 gshapese$,17,0

5420 gshapese$,57,0

5430 sshapes5$,15,0,63,32

5448 scnclr

5458 rem kreuz sechs teil zwei
5460 gshapepi$,43,13

5470 gshapepi$,27,13

5480 gshapese$,17,17

5498 gshapese$,57,17

5500 sshapes6$,15,8,63,32

5510 scnclr

<oc>
<dg>
<00>
<nb>
<gf>
<bp>
<cl>
<ih>
<ei>
<jh>
<cm>
<gf>
<mi>
<fp>
<fe>
<ab>

<be>

<no>
<pd>
<me>

<ag>
<pc>
<jm>
<ie>
<bm>
<ek>
<bm>
<jg>
<hm>
<mg>
<ln>
<fb>
<hg>
<ig>
<co>
<fn>
<pp>
<od>
<nn>
<fe>
<ch>
<if>
<pi>
<ba>
<ea>
<an>
<ed>
<jc>
(ge)
<pn>
<lf>
<ec>
<ma>
<fm>
<bp>
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5520
5530
5540
55650
5560
5570
5580
5590
5600
5610
5620
5630
5640
5650
5660
5670
5680
5690
5700
5710
5720
5730
5740
5750
5760
5770
5780
5790
5800
5810
5820
5830
5840
5850
5860
5870
5880
5890
5900
5910
5920
5930
5940
5950
5960
5970
5980
5990
6000
6810
6820
6030
6040
6058
6060
6070
6080
6090

rem kreuz sieben teil eins

gshapepi$, 43,2
gshapepi$, 27,2
gshapepi$, 43,19
gshapepi$,27,19
gshapepi$, 35,11
gshapesi$, 18,0
gshapesi$,54,0
sshapec5$,15,0,63, 32
scnelr

rem kreuz sieben teil zwei

gshapepi$,43,14
gshapepi$,27,14
gshapesi$, 18,17
gshapesi$, 54,17
sshapec6$,15,0,63, 32
scnclr

rem kreuz acht teil eins
gshapepi$,43,0
gshapepi$,27,0
gshapepi$, 43,21
gshapepi$, 27,21
gshapepi$, 35,10
gshapeac$,17,0
gshapeac$,56,0
sshapee5$,15,0,63, 32
senclr

rem kreuz acht teil zwei
gshapepi$, 43,14
gshapepi$,27,14
gshapepi$, 35,0
gshapeac$,17,17
gshapeac$,56,17
sshapee6$,15,0,63, 32
scnelr

rem kreuz zehn teil eins
gshapepi$,43,0
gshapepi$,27,0
gshapepi$, 43,21
gshapepi$,27,21
gshepepi$, 35,10
gshapeze$, 15,0
gshapeze$,54,0
sshapez5$,15,0,63,32
scnelr

rem kreuz zehn teil zwei
gshapepi$,43,0
gshapepi$,27,0
gshapepi$,43, 18§
gshapepi$, 27,15
gshapepi$, 35,8
gshapeze$, 15,17
gshapeze$,54,17
sshapez6$,15,0,63, 32
scnclr

rem kreuz zwei teil eins
gshapepi$, 35,0
gshapezw$, 18,0

<fk>
<nm>
<mi>
<ia>
<ji>
<gh>
<ni>
<pm>
<pn>
<oh>
<ch>
<dj>
<mf>
<ad>
<ml>
<bf>
<he>
<fo>
<ap>
<gc>
<ab>
<mj>
<gk>
<cd>
<jd>
<ji>
<dn>
<ld>
<ed>
<ih>
<pm>
<dp>
<bn>
<ic>
<nn>
<in>
<ch>
<if>
<pi>
<ba>
<mf>
(Jb)
<1j>
<hf>
<kg>
<hh>
<ea>
<an>
<il>
<bp>
<nk>
<00>
<lo>
<l1l>
<gp>
<ko>
<ak>
<nd>
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6100
6110
6120
6130
6140
6150
6160
6170
6180
6190
6200
6210
6220
6230
6240
6250
6260
6270
6280
6290
6300
6310
6320
6330
6340
6350

gshapezw$,57,0
sshapew5$,15,0,63,32
scnelr

rem kreuz zwei teil zwei
gshapepi$, 35,19
gshapezw$,18,17
gshapezw$,57,17
sshapew6$,15,0,63, 32
scnclr

rem kreuz drei teil eins
gshapepi$,35,0
gshapepi$, 35,21
gshapedr$,17,0
gshapedr$,56,0
sshapedS5$,15,0,63, 32
scnelr

rem kreuz drei teil zwei
gshapepi$, 35,13
gshapedr$,17,17
gshapedr$,56, 17
sshaped6$,15,0,63, 32
senclr

rem kreuz koenig teil eins

gshapepi$,27,0
width2

drawl,16,0to16,18:draw1,22,0t

017,4t022,10

6360 draw1,38,12to41,20t059,20t062

,12

6370 draw1,38,12to042,8t046,12t050,

8to54, 12t058,8t062, 12

6388
6390
6400
6410
6420
6430
6440
6450

char,2,3,"koenig"
width!
sshapek5$,15,0,63,32
scnelr

rem kreuz koenig teil zwei

gshapepi$,43,13
width2

draw1,55,17to055,27:draw1,61,1

7to56,21t061,27

6460 drawi1,15,12t018,20t036,20t039

,12

6470 draw1,15,12t019,8t023, 12t027,

Bto31,12t034,8t038, 12

6480
6490
6500
6510
6520
6530
6540
6550
6560
6570
6580

6590

6600
6610

char,2,0,"koenig"

widthi1
sshapek6$,15,0,63,32
scnclr

rem kreuz dame teil eins
gshapepi$,27,0
gshapeda$, 16,0
char,4,2,"dame"
sshapeg5$,15,0,63, 32
scnclr

rem kreuz dame teil zwei
gshapepi$, 43,13
gshapeda$,55,17
char,2,0,"dame"

<pd>
<hh>
<oh>
<hd>
<do>
<on>
<ek>
<ih>
(ga)
<hp>
<bl>
<fd>
<je>
<me>
<nh>
<on>
<eg>
<cb>
<dc>
<ld>
<am>
<gf>
<cb>
<pm>
<ej>

<ld>
<fg>

<ok>
<mo>
<nb>
<hf>
<co>
<ad>
<mi>
<gm>

<ki>
<ao>

(pm>
<bb>
<pm>
<l1l>
<ph>
<ak>
<nce>
<mk>
<nh>
<bg>
<gp>
<hi>
<ej>
<oh>
<bf>
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6620
6638
6640
6650
6660
6670
6680
6690
6700
6718
6728
6730
6740
6750
6760
6770
6780
6790
6800
6810
6820
6830
6840
6850
6860
6870
6880
6890
6900
6910
6920
6930
6940
6950
6960
6970
6980
6990
7000
7018
7020
7030
7040
7050
7060
70780
7080
7090
7100
7118
7120
7130
7140
7158
7160
7170
7180
7190

sshapeg6$,15,0,63, 32
scnclr

rem kreuz bube teil eins
gshapepi$,27,0
gshapebu$, 16,0
char,4,2,"bube"”
sshapeb5$,15,0,63, 32
scnelr

rem kreuz bube teil zwei
gshapepi$,43,13
gshapebu$,585,17
char,2,8, "bube"
sshapeb6$,15,0,63,32
scneclr

rem pik neun teil eins
gshapekr$,44,1
gshapekr$,28,1
gshapekr$, 36,22
gshapekr$,44,15
gshapekr$,28,15
gshapene$,17,0
gshapene$,57,0
sshapen7$,15,0,63, 32
scnelr

rem pik neun teil zwei
gshapekr$,44,1
gshapekr$,28,1
gshapekr$,44,16
gshapekr$,28,16
gshapene$, 17,17
gshapene$,57,17
sshapen8$,15,0,63, 32
scnclr

rem pik vier teil eins
gshapekr$,44,1
gshapekr$,28,1
gshapevi$, 16,0
gshapevi$,53,0
sshapev7$,15,0,63,32
scnelr

rem pik vier teil zwei
gshapekr$,44,16
gshapekr$,28, 16
gshapevi$, 16,17
gshapevi$,53,17
sshapev8$,15,0,63, 32
scnclr

rem pik as teil eins
width2
draw1,17,11to21,0t025, 11
draw1,19,6t023,6
draw!,54,11t058,0t062, 11
draw1,56,6t060,6
width1

char,4,3,"as"
sshapea?$,15,0,63, 32
scnelr

rem pik as teil zwei

<gh>
<oh>
<kg>
<ib>
<mh>
<kd>
<pd>
<ga>
<dd>
<gl>
<gp>
<fo>
<cm>
<npi>
<dc>
<pf>
<dl>
<dd>
(Ji)
<ege>
<ie>
<mc>
<on>
<kb>
<dk>
<bn>
<bb>
<ah>
<ap>
<bl>
<ci>
<cd>
<fg>
<go>
<hg>
<mc>
<em>
<hj>
<dg>
<oc>
<ko>
<ki>
<pa>
<pe>
<pe>
<ne>
<gp>
<pf>
<ca>
<gl>
<lj>
<ie>
<ak>
<k §>
<eb>
<pb>

<di>

<an>
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7200
7210
7220
7230
7240
7250
7260
7270
7280
7290
7300
73180
7320
7330
7340
7350
7360
7370
7380
7390
7400
7410
7420
7430
7440
7450
7460
7470
7480
7490
7500
7510
7520
7530
7540
7650
7560
7570
7580
7690
7600
7610
7620
7630
7640
7658
7660
76790
7680
7690
7700
7710
7720
7730
7740
7750
7760
7770

width2

draw1,17,28t021, 17t025, 28

draw1,19,23t023,23

draw1,54,28t058, 17t062, 28

draw1,56,23t060,23
width1
draw1,34,11t0408,0t046,12
circle1,37,12,3,4,90,270
circle1,43,12,3,4,90,270
paint1,46,10
draw1,40,18to040,20

draw1,38,22t040,20t042, 22

sshapea8$,15,0,63,32
scnclr

width1

rem pik fuenf teil eins
gshapekr$,44,1
gshapekr$,28,1
gshapekr$, 36,22
gshapefu$,19,0
gshapefu$,54,0
sshapef?7$,15,0,63,32
scnclr

rem pik fuenf teil zwei
gshapekr$,44,16
gshapekr$,28,16
gshapefu$,19,17
gshapefu$,54,17
sshapef8$,15,0,63,32
scnclr

rem pik sechs teil eins
gshapekr$,44,1
gshapekr$,28,1
gshapekr$,44,22
gshapekr$,28,22
gshapese$, 17,0
gshapese$,57,0
sshapes?$,15,0,63, 32
scnelr

rem pik sechs teil zwei
gshapekr$,44,16
gshapekr$,28,16
gshapese$,17,17?
gshapese$,57,17
sshapes8%$,15,0,63, 32
scnelr

rem pik sieben teil eins
gshapekr$,44,1
gshapekr$,28,1
gshapekr$,44,22
gshapekr$,28,22
gshapekr$, 36,12
gshapesi$, 18,0
gshapesi$,54,0
sshapec?$,15,0,63, 32
scnclr

rem pik sieben teil zwei
gshapekr$,44,16

<ec>
<il>
<of>
<fg>
<bo>
<npe>
<fm>
<ap>
<ge>
<np>
<ld>
<gj>
<an>
<gf>
<kh>
<le>
<bf>
<b j>
<go>
<ep>
<cn>
<ed>
<bi>
(fj>
<jl>
<dc>
<cp>
<la>
<d j>
<kg>
<be>
<ag>
<nc>
<bd>
<kg>
<egl>
<gp>
<pm>
<fl>
<eo>
<bi>
<nf>
<pi>
<ep>
<ag>
<oh>
<d j>
<egc>
<im>
<jf>
<dn>
<pc>
<ba>
<kb>
<cg>
<la>
<k j>
<fg>
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7780
7790
7800
7810
7820
7830
7848
7850
7860
7870
7880
7890
7900
7910
7920
7930
7948
7950
7960
7970
7980
7990
8000
8010
8e20
8030
8040
8ese
8060
8070
86080
8090
8100
8110
8120
8130
8140
68150
8160
8170
8180
8190
8200
8218
8220
8238
8240
8250
8260
8270
8280
6290
8300
8310
8320
8330
8340
8350

gshapekr$,28,16
gshapesi$, 16,17
gshapesi$,54,17
sshapec8$,15,0,63, 32
scnclr

rem pik acht teil eins
gshapekr$,44,1
gshapekr$,28,1
gshapekr$,44,22
gshapekr$, 28,22
gshapekr$,36,12
gshapeac$,17,0
gshapeac$,56,0
sshapee?7$,15,08,63, 32
scnelr

rem pik acht teil zwei
gshapekr$,44,16
gshapekr$,28,16
gshapekr$, 36,1
gshapeac$, 17,17
gshapeac$,56,17
sshapee8$,15,0,63, 32
scnclr

rem pik zehn teil eins
gshapekr$,44,1
gshapekr$,28,1
gshapekr$,44,22
gshapekr$, 28,22
gshapekr$,36,12
gshapeze$,15,0
gshapeze$,54,0
sshapez?$,15,0,63, 32
scnclr

rem pik zehn teil zwei
gshapekr$,44,1
gshapekr$,28,1
gshapekr$,44,16
gshapekr$,28,16
gshapekr$, 36,8
gshapeze$, 15,17
gshapeze$,54,17
sshapezB8$,15,0,63,32
scnclr

rem pik zwei teil eins
gshapekr$, 36,1
gshapezw$, 18,0
gshapezw$,57,0
sshapew?$,15,0,63, 32
scnclr

rem pik zwei teil zwei
gshapekr$, 36,16
gshapezw$, 18,17
gshapezw$,57,17
sshapewB8$,15,0,63, 32
scnelr

rem pik drei teil eins
gshapekr$, 36,1
gshapekr$, 36,22

<pj>
<io>
<gd>
<ek>
<dn>
<kh>
<el>
<gp>
<lh>
<fo>
<ge>
<gk>
<ek>
<ge>
<ae>
<bg>
<id>
<jl>
<ho>
<gk>
<ik>
<bn>
<kg>
<km>
<ag>
<ng>
<bd>
<kg>
<nm>
<nk>
<mc>
<kl>
<gp>
<ok>
<mp>
<cd>
<kg>
<cn>
<mg>
<hl>
<em>
<ib>
<di>
<en>
<fi>
<cl>
<ji»>
<fl>
<la>
<cn>
<fg>
(ge)
<Je>
<pa>
<cj>
<1lh>
<ih>
<mk>
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8360
837e
8380
8390
8400
8410
8420
8430
8440
8450
8460
8470
8480
8490

gshapedr$,17,0
gshapedr$,56,0
sshaped?$,15,0,63,32
scnclr

rem pik drei teil zwei
gshapekr$,36,16
gshapedr$,17,17?
gshapedr$,57,17
sshaped8$,15,0,63, 32
scnclr

rem pik koenig teil eins
gshapekr$,28,1

width2
draw?,16,0t016,10:draw1,22,0t

017,4t022,10

8500 draw1,38,12to41,20t059,20t062

12
8510

drawi, 38, 12t042,8t046,12t050,

B8to54,12t058,8t062, 12

8520
8530
8540
8550
8560
857@
8580
8590

char,2,3,"koenig"

widthi

sshapek7$,15,0,63,32

scnelr

rem pik koenig teil zwei
gshapekr$,44,16

width2
draw1,55,17to55,27:draw!,61,1

7t056,21t061,27

8608 drawl,15,12to18,20t036,20t039

,12
8610

draw1,15,12t019,8t023, 12t027,

8to31,12t034,8t038, 12

8620
8630
8640
8650
8660
8670
8680
8698
8700
8710
8720
8730
8740
8750
8760
8770
8780
8790
88ee
8810
8820
8830
8840
8850
8860
8870

char,2,0,"koenig"
widthi
sshapek8$,15,0,63, 32
scenclr

rem pik dame teil eins
gshapekr$,28,1
gshapeda$,16,0
char,4,2,"dame"”
sshapeg?7$,15,0,63,32
scnelr

rem pik dame teil zwei
gshapekr$,44,16
gshapeda$,55,17
char,2,1,"dame"”
sshapeg8$, 15,0,63, 32
scnclr

rem pik bube teil eins
gshapekr$,28,1
gshapebu$,16,0
char,4,2,"bube”
sshapeb7$,15,0,63, 32
scnclr

rem pik bube teil zwei
gshapekr$,44,16
gshapebu$,55,17
char,2,1,"bube"”

<mm>
<gj>
<ia>
<1f>
<id>
<fi>
<of>
<ek>
<nh>
<co>
<hh>
<ho>
<gm>

<kb>
<cj>

<gm>
<ap>
<pm>
<kl>
<ph>
<of>
<pa>
<ip>

<hp>
<of>

<bn>
<a0>
<bp>
<ab>
<lp>
<an>
<1p>
<bb>
<hj>
<df>
<di>
<bl>
<og>
<Ji>
<ej>
<if>
<la>
<pe>
<ba>
<om>
<pi>
<ai>
(cj)
<ih>
<ef>
<hk>
<db>
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8880
8890
8900
8910
8920
8930
8940
8950
8960

sshapeb8%,15,0,63,32

scnelr

rem sshape halten
graphict,1:circlet,12,11,8,8
sshapeha$,4,3,20,20

scnelr

gosub14220

rem sshape ende
slow:poke53265,27

8970 graphic®, 1

8980 color®,2:colort,1:colord,2:co
lor5,1

8990 print:print:print:print”kenne
n sie die regeln (3j/n)":inputx$
9000 ifx$<>"j"andx$<>"n"thensleep!
:gotoB8970@

9810 ifx$="n"thengosub12440

9020 poke53265,0:fast

9030 graphict,1

9040 rem #*#**aufbau des spielfeld
eg *%#

9050 color®,2:colort,!

9060 box1,8,90,66,175

90878 box1,68,90,126,175

90680 box1,128,90,186,175

9898 box1,188,90,246,175

9100 box1,248,90,306,175

9110 gshapeha$,27,179

9120 gshapeha$,92,179

9130 gshapeha$, 148,179

9140 gshapeha$,212,179

9150 gshapeha$,268,179

9160 char,4,23,"1"

9170 char,12,23,"2"

9180 char,19,23,"3"

9190 char,27,23,"4"

9200 char,34,23,"5"

9210 char,1,3,"gewinn"

9220 char,1,5," @00e0"

9230 char,25,8,"x2"

9248 char,22,7,"x4"

9258 char,19,6,"x8"

9260 char,15,5,"x16"

9270 char,2,9,"geben"

9280 char,29,7,"risiko"

9290 char,31,9,"000"

9308 char,11,4,"x32"

9310 char,30,5,"vorrat"”

9320 circle1,299,75,10,10

9330 char,37,9,"0"

9348 char,10,9,"halten"

9350 char,25,3,":4"

9368 char,19,3,"000 "

9370 color1,5:width2

9380 box1,230,66,285,82

9390 circle,37,75,29,8

9400 circle,103,75,35,8

9410 box1,8,52,120,65

<hd>
<kb>
<bh>
<le>
<om>
<pa>
<gh>
<hm>
<mf>
<al>

<dn>
<ip>

<cg>
<bm>
<pj>
<nd>

<kd>
<de>
<hj>
<bd>
<ol>
<0ec>
<jg>
<ho>
<bn>
<nb>
<op>
<bg>
<gg>
<kec>
<jl>
<mi>
<gg>
<aj>
<bo>
<lp>
<de>
<gl>
<gf>
<ln>
<pd>
<pn>
<kd>
<lm>
<pg>
<cl>
<nh>
<ha>
<nf>
<gd>
<kp>
<ng>
<dj>
<nf>
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9420 box1,8,34,63,50

9430 draw1,230,79t0220,79t073,37to
63,37

9440 box1,235,20,290,36

9450 box1,135,20,195,36

94608 colori,4

9470 draw1,63,34t0100,25t0135,25
9480 draw1,125,19t0135,25t0125, 31
9498 draw1,195,35t0235, 35

9500 draw1,225,29t0235,35t0225, 41
9510 width1

9520 slow:poke53265,27

9530 vo=150 :

9540 color1,1:play”c":char,32,3,"1
":play”"c":char,33,3,"5":play"c":ch
ar,34,3,"0"

9550 a$=" full house (c)1987 by si
egfried ederer"”

9560 fori=1tod4@:char,1,1,a$:forx=1
to10:nextx

9578 a$=right$(a$,len(ad)-1)+left$
(a$,1) :nexti:goto9650

9580 rem #####* pblinken von gebent
## ‘

9590 color1,8:char,2,9,"geben":for
i=1to2@:nexti:color1,1:char,2,9,"g
eben”:fori=1to1@:nexti

9600 geta$:ifa$=chr$(32) thenreturn
9610 goto9590

9620 rem #####d hlinken von halten
Has ‘

9630 color1,8:char,10,9,"halten":f
ori=1to2@:nexti:color1,1:char,10,
9,"halten":fori=1to10:nexti

9640 color1,8:char,2,9,"geben": for
i=1to20:nexti:color1,1:char,2,9,"g
eben”:fori=1to1@:nexti:return

9650 z6=0:gosub9590

96608 gosub12300

967@ rem *#*###t ziehen der karten
##

9680 aa(5)=54:aa(?7)=55:aa(9)=56:26
=0

9690 fori=1to9step?

9700 aa(i)=int(rnd( x)#52)+1

9710 ifaa(3)=aa(1)then9700

9720 ifaa(5)=aa(1)oraa(5)=aa(3)the
n9700 7

9738 ifaa(?)=aa(1)oraa(?)=aa(3)ora
a(7)=aa(5) then9700

9748 ifaa(9)=aa( 1)oraa(9)=aa(3)ora
a( 9)=aa(5)oraa( 9) =aa(7) then9700
97508 ifaa(i)=1theny$=w1$:x$=w2$
9760 ifaa(i)=2theny$=d1$:x$=d2$
9770 ifaa(i)=3theny$=vi1$:x$=v2$
9780 ifaa(i)=4theny$=F1%:x$=F2$
9790 ifaa(i)=5theny$=51%:x$=52%
9800 ifaa(i)=6theny$=c1$:x$=c2$

<ge>

<dm>
<cj>
<eo0>
<aj>
<nc>
<Jl>
<np>
<am>
<ll>
<go>
<gec>

<pa>
<ib>
<gg>
<ii>
<ih>
<li>
<hk>
<mh>

<nb>

<mo>

<ee>
<im>
<al>

<an>

<kec>
<gb>
<cl>
<nj>

<dh>
<ke>

<pe>
<il>
<kn>
<pe>
<ad>
<gb>
<ng>
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9810 ifaa(i)=7theny$=e1$:x$=e2$ <ag> lor1,3:return <k j>
9820 ifaa(i)=8theny$=n1$:x$=n2$ <eo> 18340 colori,i:return <dl>
9830 ifaa(i)=9theny$=z1%:x$=22% <ai> 18350 gshapey1$,13,100 <ap>
9840 ifaa(i)=10theny$=b1$:x$=b2%  <pk> 10360 gshapey2$,13,140:nexti <ia>
9860 ifaa(i)=11theny$=g1$:x$=g2% <lk> 18370 gshapey3$,73,100 <la>
9860 ifaa(i)=12theny$=k1$:x$=k28% <cl> 10380 gshapeyd$,73,140:nexti <hf>
9870 ifaa(i)=13theny$=a1$:x$=a28 <ch> 10398 gshapey5$,133,100 <ca>
9860 ifaa(i)=14theny$=w3$:x$=wa$ <1d> 10400 gshapey6$,133,140:nexti <ci>
9890 ifaa(i)=15theny$=d3$:x$=d4$ <ah> 10410 gshapey?$,193, 100 <if>
9900 ifaa(i)=16theny$=v3$:x$=v4$ <ma> 10420 gshapey8%,193, 140:nexti <pn>
9910 ifaa(i)=17theny$=F3$:x$=F4% <ak> 10438 gshapey9%$,253, 100 <la>
99280 ifaa(i)=18theny$=53%:x$=s4% <cm> 10440 gshapey10$,253, 140:nexti <np>
9930 ifaa(i)=19theny$=c3%:x$=c4a$ <ef> 10450 gosub9630:geta$ <ba>
9940 ifaa(i)=20theny$=e3$:x$=e4$ <hb> 10460 ifa$="1"andz1=0thencolor1,8:

9950 ifaa(i)=21theny$=n3$:x$=n4$ <kh> gshapeha$,27,179:21=1:goto 10450 <mn>
9960 ifaa(i)=22theny$=23%:x$=24%  <kb> 10470 ifa$="2"andz2=Bthencolor1,8:
9970 ifaa(i)=23theny$=b3$:x$=b4$ <ik> gshapeha$,92,179:22=1:got0 10450 <gm>
9980 ifaa(i)=24theny$=g3$:x$=g4$ <on> 10480 ifa$="3"andz3=0thencolor1t,8:
9990 ifaa(i)=25theny$=k3%:x$=k4$ <df> gshapeha$,148,179:23=1:goto10450 <pg>
10000 ifaa(i)=26theny$=ald$:x$=a4$% <mi> 10490 ifa$="4"andz4=0thencolor1t,8:
10010 ifaea(i)=27theny$=w5%$:x$=w6$ <dj> gshapeha$,212,179:24=1:g0t010450 <bm>
10020 ifaa(i)=2B8theny$=dS$:x$=d6$ <jd> 10500 ifa$="5"andz5=0Bthencolort,B:
10030 ifaa(i)=29theny$=v5$:x$=v6$ <mc> gshapeha$,268,179:25=1:goto10450 <pec>
10040 ifaa(i)=30theny$=Ff5%:x$=f6$% <cc> 10510 ifa$="1"andz1=1thencolor1t,1:
10050 ifaa(i)=31theny$=s5%:x$=s6% <nf> gshapeha$,27,179:21=0 <md>
10060 ifaa(i)=32theny$=c5$:x$=c6$ <lm> 105208 ifa$="2"andz2=1thencolort,1:
10070 ifaa(i)=33theny$=e5%:x$=e6$ <kn> gshapeha$,92,179:22=0 <ko>
10080 ifaa(i)=34theny$=n5$:x$=n6$ <ck> 10530 ifa$="3"andz3=1thencolori,1:
10090 ifaa(i)=35theny$=25%:x$=26% <gc> gshapeha$, 148,179:23=0 <eo>
10100 ifaa(i)=36theny$=b5$:x$=b6$ <kh> 10540 ifa$="4"andzd4=1thencolori,:
10118 ifaa(i)=37theny$=g5%:x$=g6% <oo0> gshapeha$,212,179:24=0 <pc>
10120 ifaa(i)=38theny$=k5$:x$=k6$ <bk> 10550 ifa$="5"andz5=1thencolort,1:
10138 ifaa(i)=39theny$=a5$:x$=a6% <cf> gshapeha$,268,179:25=0 <dc>
10148 ifaa(i)=40theny$=w7$:x$=wB$ <km> 10560 ifa$=chr$(32) then10580 <ph>
10150 ifaa(i)=41theny$=d7$:x$=dB$ <ij> 180570 goto10450 <nn>
10160 ifaa(i)=42theny$=v7$:x$=v8$ <hi> 10580 z6=1 <ap>
10170 ifaa(i)=43theny$=f7$:x$=F8% <ak> 10590 ifz1=Btheni=1:aa(1)=int(rnd(
10180 ifaa(i)=44theny$=s7$:x$=s8% <kd> x) #52) +1:gosub10650 <kn>
10190 ifaa(i)=45theny$=c7$:x$=c8% <ea> 10600 ifz2=0theni=3:aa(3)=int(rnd(
10200 ifaa(i)=46theny$=e7$:x$=eB8% <db> x) #52) +1:gosub 10660 <ab>
10210 ifaa(i)=47theny$=n7$:x$=n8% <kp> 10610 ifz3=Btheni=6:aa(8)=int(rnd(
10220 ifaa(i)=48theny$=27$:x$=28% <eo> x) #62) +1:gosub 10670 <mh>
10230 ifaa(i)=49theny$=b7$:x$=b8% <jp> 10620 ifz4=0theni=7:aa(7)=int(rnd(
10240 ifaa(i)=5@theny$=g78:x$=gB8% <hn> x) #52) +1:gosub 10680 <fd>
10250 ifaa(i)=51theny$=k?7$:x$=k8% <lm> 10630 ifz5=Btheni=9:aa(9)=int(rnd(
10260 ifaa(i)=52theny$=a7$:x$=a8% <an> x) #52) +1:gosub 10690 <ch>
18270 ifz6=1then return <kec> 18640 goto10890 <kh>
10280 ifi=1theny1$=y$:y2$=x$:gosub 10650 ifaa( 1)=aa(3)oraa(1)=aa(5)or
10330:goto10350 <pb> aa( 1) =aa(7) oraa( 1) =aa(9) then10590:
10290 ifi=3theny3$=y$:y4$=x$:gosub elsegosub9750:gosub10850: gosub 1080
10330:goto 10370 <lo> 0:gosub107@@:return <pec>
10300 ifi=Stheny5$=y$:y6$=x$:gosub 10660 ifaa(3)=aa(1)oraa(3)=aa(S)or
10330:goto10390 <kd> aa( 3) =aa( 7) oraa( 3)=aa(9) then10600:
10310 ifi=7theny?$=y$:yB$=x$:gosub elsegosub9750:gosub10850:gosub 10861
10330:goto10410 <bm> B:gosub1@720:return <fc>
10320 ifi=9theny9$=y$:y10$=x$:gosu 10670 ifaa(5)=aa( 1)oraa(5)=aa(3)or
b10338:goto 10430 <dl> aa( 5) =aa( ?) oraa(5)=aa(9) then10610:

10330 ifaa(i)>=1andaa(i)<=26thenco

93

elsegosub975@:gosub10850:gosub1082
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B8:gosubl18740:return

10680 ifaa(?)=aa(1)oraa(?)=aa(3)or
aa(?7)=aa(5)oraa(?7)=aa(9) then10620:
elsegosub9750:gosub10850:gosub 1083

@:gosub1B876@:return

10690 ifaa(9)=aa( 1)oraa(9)=aa(3)or
aa( 9) =aa(5) oraa(9) =aa(?7)then10630:
elsegosub9750:gosub18850:gosub 1084

B:gosub1@780:return

10700 gshapey1$,13, 100

18710 gshapey2$,13,148:return
18720 gshapey3$,73,100

18730 gshapey4$,73,14B:return
18740 gshapey5$, 133,100

18750 gshapey6$,133,140:return
18760 gshapey7$,193, 100

18770 gshapeyB8%,193,1408:return
10780 gshapey9$,253, 100

18798 gshapey10$,253,140:return

10800 ifi=1theny1$=y$:y28=x$:retur

n

10818 ifi=3theny3$=y$:y4$=x$:retur

n

18820 ifi=5theny5%=y$:y6%=x$:retur

n

10838 ifi=7theny7%=y$:y8%=x$:retur

n

rn

10850 ifaa(i)>=1andaa(i)<=26thenco

lor1,3:return

10860 colort,i:return
18878 rem gewinnermittlung
10880 rem farbenermittlung
10898 fori=1to9step2

10908 ifaa(i)<14thenfa(i)=1:rem he

rz

10910 ifaa(i)>13andaa(i)<27?thenfa(

i)=2:rem karo

10920 ifaa(i)>26andaa(i)<40thenfa(

i)=3:rem kreuz

10930 ifea(i)>39thenfa(i)=4:rem bl

att
10940 nexti
10950 rem 33

109608 ca(1)=aa( 1) :ca(2)=aa(3):ca(3

)=aa(5) :ca(4)=aa(?) :ca(5)=aa(9)
10970 fori=1to4

10988 fory=i+1toS

10990 ifca(i)<=ca(y)then11030
11000 letca(®)=ca(i)

11818 letca(i)=ca(y)

11020 letca(y)=ca(0)

11030 nexty

11040 nexti

11050 ifca(1)=ca(2)-13thenc=c+1
11060 ifca( 1)=ca(?2)-26thenc=c+1
11878 ifca(1)=ca(2)-39thenc=c+1

10848 ifi=9theny9$=y$:y10%=x$:retu

<dp>

<fp>

<bb>
<ck>
<ik>
<j3>
<ma>
<gp>
<o0j>
<kd>
<cl>
<bn>
<pg>

<em>
<jk>
<cb>
<mp>
<bi>

<ah>
<lm>
<jl>
<cl>
<go>

<en>
<pi>
<mj>

<pa>
<oh>
<do>

<ei>
<jb>
<ji>
<fg>
<em>
<jk>
<ka>
<gb>
<hj>
<1f>
<dp>
<ln>
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11880 ifca( 1)=ca(3)-13thenc=c+1
11090 ifcal(1)=ca(3)-26thenc=c+1
11100 ifca(1)=ca(3)-39thenc=c+1
11110 ifca(1)=ca(4)-13thenc=c+1
11128 ifca( 1) =ca(4)-26thenc=c+1
11130 ifca(1)=ca(4)-39thenc=c+1
11140 ifca(1)=ca(5)-13thenc=c+1
11150 ifcal(1)=ca(5)-26thenc=c+1
11160 ifca( 1)=ca(5)-39thenc=c+1
11178 ifca(2)=ca(3)-13thend=d+1
11180 ifca(?2)=ca(3)-26thend=d+1
11198 ifca(2)=ca(3)-39thend=d+1
11200 ifca(2)=ca(4)-13thend=d+1
11218 ifca(2)=ca(4)-26thend=d+1
11220 ifca(?2)=ca(4)-39thend=d+1
11230 ifca(2)=ca(5)-13thend=d+1
11240 ifca(?2)=ca(5)-26thend=d+1
112508 ifca(2)=ca(5)-39thend=d+1
11260 ifca(3)=ca(4)-13thene=e+1
11278 ifca(3)=ca(4)-26thene=e+1
11280 ifca(3)=ca(4)-39thene=e+1
11290 ifca(3)=ca(5)-13thene=e+1
11300 ifca(3)=ca(5)-26thene=e+1
11310 ifca( 3)=ca(5)-39thene=e+1
11320 ifca(4)=ca(8)-13thenf=Ff+1
11338 ifca(4)=ca(5)-26thenf=Ff+1
11340 ifca(4)=ca(5)-39thenf=f+1
11350 rem vier gleiche

11368 ifc=3ord=3thenl=7:goto12060

11370 rem full house

11388 ifc=2andd=%ande=1thenl=4:
012060

11390 ifc=2andd=%andf=1thenl=4:
012060

11400 ifc=2ande=%1andf=1thenl=4
012060

11410 ifd=2andc=%ande=1thenl=4:
012060

11420 ifd=2andc=%1andf=1thenl=4:
012060

11430 ifd=2ande=1andf=1thenl=4:
012060

11440 ife=2andc=%1andd=1thenl=4:
012060

11450 ife=2andc=1andf=1thenl=4:
012060

11460 ife=2andd=1andf=1thenl=4:
012060

11470 rem drei gleiche

got

got

tgot

got
got
got
got
got

got

11480 ifc=2ord=2ore=2thenl=3:goto1

2060
11490 rem zwei paare

11600 ifc=1andd=1thenl=2:goto12060
11518 ifc=1ande=1thenl=2:goto12060
11620 ifc=1andf=1thenl=2:goto12060
11530 ifd=1ande=1thenl=2:goto12060
11548 ifd=1andf=1thenl=2:goto12060
11550 ife=1andf=1thenl=2:goto12060

<ib>
<ml>
<on>
<kf>
<cd>
<jb>
<gi>
<od>
<pn>
<mc>
<ln>
<dh>
<on>
<gp>
<ph>
<ef>
<nd>
<fec>
<bk>
<jb>
<hp>
<db>
<ml>
<fh>
<bm>
<ig>
<bo>
<jh>
<bp>
<cg>

<ii>
<fh>
<fi>
<hl>
<fg>
<hd>
<el>
<ci>

<cb>
<in>

<00>
<nd>
<gec>
<de>
<pl>
<dn>
<io>
<bec>
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11568 rem ein paar

11570 ifc=1ord=1ore=1orf=1thenl=1:
goto12060

11580 rem S5 in einer reihe vers. f
arbe

11598 fori=1toS

11600 ifca(i)=1orca(i)=140rca(i)=2
7orca(i)=4@8thenca(i) =1

11610 ifca(i)=2orca(i)=150rca(i)=2
8orca(i)=41thenca(i)=2

11628 ifca(i)=3orca(i)=16orca(i)=2
9orca(i)=42thenca(i) =3

11630 ifca(i)=4orca(i)=170rca(i)=3
Porca( i) =43thenca(i)=4

11640 ifca(i)=Sorca(i)=18orca(i)=3
lorca(i)=44thenca(i) =5

11658 ifca(i)=6orca(i)=19%orca(i)=3
2orca( i) =45thenca(i) =6

11660 ifca(i)=7orca(i)=200orca(i)=3
3orca(i)=46thenca(i)=7

11670 ifca(i)=8orca(i)=210rca(i)=3
dorca(i)=47thenca(i)=8

11680 ifca(i)=9orca(i)=220rca(i)=3
Sorca(i)=48thenca(i)=9

11698 ifca(i)=10orca(i)=230orca(i)=
36orca( i) =49thenca(i) =10

11700 ifca(i)=11orca(i)=240rca(i)=
37orca(i)=50thenca(i)=11

11718 ifca(i)=12orca(i)=250orca(i)=
3B8orca(i)=51thenca(i) =12

11720 ifca(i)=13orca(i)=26orca(i)=
39%orca(i)=52thenca(i)=13

11730 nexti

11740 fori=1tod

11758 fory=i+1toS

11760 ifca(i)<=ca(y)then11800
11770 letca(@)=ca(i)

11780 letca(i)=caly)

11798 letca(y)=ca(0)

11808 nexty

11818 nexti

11820 ifca(1)=ca(2)-1then11840
11830 goto11910

11840 ifca(?2)=ca(3)-1then11860
11850 goto119180

11860 ifca(3)=ca(4)-1then11880
11870 goto11910

11888 ifca(4)=ca(5)-1andfa(1)=Ffa(3
Jandfa(3)=fa(5)andfa(5)=Ffa(?7)andfa
(7)=fa(9)andca(5)=13thenl=9:goto12
B60

11890 ifca(4)=ca(5)-1andfa(1)=Ffa(3
)Jandfa(3)=fa(5)andfa(5)=Ffa(7)andfa
(?7)=Ffa(9)thenl=8:goto12060

11900 ifca(4)=ca(5)-1thenl=5:goto1
2060

11910 iffa(1)=fa(3)andfa(3)=fa(5)a
ndfa(5)=fa(?7)andfa(?)=fa(9)thenl=6

<fg>

<pj>

<he>
<ei>

<ik>
<dh>
<cb>
<bh>
<ie>
<ik>
<ai>
<pn>
<gb>
<mb>
<hb>
<di>
<cl>
<em>
<ne>
<id>
<gi>
<bo>
<mh>
<el>
<hf>
<in>
<lb>
<dm>
<po>
<Cc0>

<hf>
<fo>

<dk>

<if>

<mb>
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:goto12060

11920 rem kein gewinn

11930 colori,1

11940 gshapeha$,27,179

11950 gshapeha$,92,179

11960 gshapeha$, 148,179

11978 gshapeha$,212,179

11980 gshapeha$, 268,179

11990 char,4,23,"1"

12000 char,12,23,"2"

12010 char,19,23,"3"

12020 char,27,23,"4"

12038 char,34,23,"5"

12040 z1=0:22=0:23=0:24=0:25=0
12050 play"c":goto9650
12060 ifl=1thenla$="
:vg=10

12070 ifl=2thenla$=" zwei paare "
tvg=20

12080 ifl=3thenla$="drei gleiche "

ein paar

1vg=30

12090 ifl=4thenla$=" full house "
:vg=50

12100 ifl=5Sthenla$="5 einer reihe"”
tvg=70

12110 ifl=6thenla$="5 einer farbe"
:vg=100

12120 ifl=7thenla$="vier gleiche "
:vg=150

12130 ifl=8thenla$="5 einer reihe"
:vg=200

12140 ifl=9thenla$="fuenf bis as "
1vg=250

12158 fori=1to27:char,2,7,1a$

12160 la$=right$(la$,len(la$)-1)+1

eft$(1a$, 1) :nexti

12178 vr=vg:vg$=str$(vg) :char,31,9

y ":char,31,9,vg$:char,2,5,"
":char,2,5,vg$:gosub 13299

12180 color1,1

12190 gshapeha$,27,179

12200 gshapeha$,92,179

12210 gshapeha$, 148,179

12220 gshapeha$,212,179

12230 gshapeha$, 268,179

12248 char,4,23,"1"

12250 char,12,23,"2"

12268 char,19,23,"3"

12270 char,27,23,"4"

12280 char,34,23,"5"

12290 1=0:21=0:2z2=0:23=0:24=0:25=0
:c=0:d=0:e=0:f=0:got09650

12308 rem geld

12310 vo=vo-10:ifvo<@then12360
12320 vo$=str$(vo)

12330 char,31,3," "

12340 char,31,3,vo$

12350 return

<dk>
<pg>
<an>
<bd>
<hh>
<if>
<cg>
<ef>
<ik>
<pi>
<fn>
<gm>
<pm>
<kb>
<fp>

<fp>
<me>
<mf>
<kb>
<bo>
<od>
<cf>
<kk>

<ld>
<ea>

<om>

<od>
<ln>
<fo>
<dm>
<jg>
<bg>
(ng)
<hg>
<fb>
<pa>
<pc>
<ej>

<ep>
<jk>
<ji>
<bh>
<aa>
<bi>
<gk>




Full House

12360 a$="geld zu ende

=1 weiter=2 "

12370 fori=1toS52:char,1,1,a$:forx=
1to1@:nextx

12380 a$=right$(a$,len(ad)-1)+left

$(a$, 1) :nexti

12390 getkeya$:ifa$="1"then14470
12400 ifa$="2"then12410:else12370
12418 ifhs<=Borhs<40then9020

12428 ifhs<40@8thenvo=int(hs/40)*10
:hs=hg-vo*4:hg$=str$( hs) :char, 18,3
o ":char,18,3,hs$:vo$=str$(vo

):char,31,3," ":char,31,3,v0$:g

oto9550

12438 hs=hs-400:vo=100:char,18,3,"

":hs$=str$(hs) :vo$=str$(vo) :c

har,31,3," ":char,31,3,vo$:char
,18,3,hs$:goto9550
12440 rem

12458 scnclr

12468 print:print"

ng"

12478 print:print"dieses programm
simuliert den merkur-"

12480 print"automaten full house"
12490 print"es ist eine art von po

ker"

12500 print:print”am anfang erhalt

en sie 1508 punkte”

12510 print"pro spiel gehen 1@ pun

kte weg. pro spiel gibt es zwei ka

rtendurchlaeufe."”

12528 print"beim ersten durchlauf,
den sie mit "

12530 print"‘space’ starten, zieht
der computer 5"

12540 print"karten. mit hilfe der
tasten 1 - 5 mues-"

12558 print"sen sie nun die karten
kennzeichen die"

12560 print"nicht mehr gezogen wer
den sollen. wenn"

12578 print"sie z.b. die taste ‘1°’
druecken leuchtet"

12580 print"der kreis unter der 1.
karte gelb. die "

12590 print"erste karte wird gehal
ten. wenn sie nun"

126080 print"erneut die ‘1’ druecke

n wird der kreis"

12610 print"wieder schwarz, die ka
rte wird nicht"

12628 print"mehr gehalten. nachdem
sie alle karten”

12630 print"gekennzeichnet haben,"
12648 print:print"weiter taste dru

ecken”

12650 getkeyx$:scnclr:print:print

high score

spielanleitu

<fa>
<nf>
<ga>
<bo>

<ie>
<pe>

<fn>

<ma>
<ca>
<in>

<lm>

<ie>
<jd>

<ab>

<ok>

<ch>
<nj>
<om>
<na>
<ek>
<aj>
<fn>
<bi>
<ak>
<nn>
<bm>

<en>
<nd>

<kh>
<mf>
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12668 print"druecken sie die space
~taste. der zweitedurchlauf wird
gestartet."”

12670 print"der computer zieht fue
r alle nichtge-"

12680 print"kennzeichneten karten
eine neue karte"

12698 print"falls sie nun gewinnen
wird ihr gewinn im risiko und im
gewinnfeld angezeigt"

12700 print"wenn sie den gewinn nu
n uebernehmen wollen druecken
sie die ‘esc’ taste."

12710 print"durch druecken der ’‘sp
ace’ taste wird"

12720 print"risiko eingeschaltet.
der faktor mit dem der gewinn m
iltipliziert wird und die null b
linken abwechselnd auf. durch"
12730 print"druecken der taste ‘sp
ace’ wird gestopt”

12740 print"wenn nun die @ leuchte
t haben sie den "

12750 print"gewinn verloren. anson
sten erscheint im gewinnfeld der n

eue gewinn. nun kann"

12760 print"man wieder risiko spie
len oder ueber-"

12778 print"nehmen."

12780 print:print"weiter taste dru
ecken”

12790 getkeyx$:scnclr

12800 print:print:print"der gewinn
kommt in das high-score "

128108 print"feld. wenn die 158 pun
kte verbraucht"

12820 print"sind koennen sie aus d
iesem feld punkte”

12830 print"zum weiterspielen uebe

rnehmen. aber”

12840 print"achtung fuer jeden ueb

ernommenen punkt”

12850 print"gehen 4 punkte vom hig

h-score feld. der"

12860 print"computer uebernimmt ma

ximal 100 punkte"

12870 print"ins punktefeld."

12880 print:print"der sinn des spi

eles ist, moeglichst"

12890 print"viele punkte ins high-
score feld zu be-"

12900 print"kommen, da man sich da

nn in die "

12910 print"high-score liste eintr

agen darf."

12920 print:print"weiter taste dru

ecken"” '
12930 getkeyx$:scnclr:goto12950

<pp>
<dp>

<eo>

<hd>

<hk>

<fi>

<ng>
<od>

<an>

<hj>

<di>
<lb>

<aj>
<df>

<md>
<k 3>
<gp>
<pp>
<kn>
<pg>

<gd>
<gcec>

<na>
<af>
<on>
<dc>

<ia>
<nb>
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12940
#3

12950
12960
12970
12980

rem #EE#EE tabelle HiEsstns

colorit, 1
char,5,2," uebersicht
char,33,4, "punkte”
char,1,5,"ein paar
10"
char,1,6,"zwei paare
20"
char,1,?7,"drei gleiche
30”
13010 char,1,8,"full house (3gleic
he und 2gleiche) 58"
13020 char,1,9,"fuenf in einer rei
he ung. farbe 70"
13030 char,1,10,"fuenf von ejner f
arbe 100"
13040 char,1,11,"vier gleiche
150"
13850 char,1,12,"fuenf in einer re
ihe gl. farbe 200"
13860 char,1,13,"5 in einer reihe
bis as gl. farbe 258"
13070 char,1,15,"5 in einer reihe
heisst z.b. 2,3,4,5,6"
1308@ char,1,16,"kann aber auch du
rcheinander sein."
13890 char,1,17,"z.b. 4 3 5 72 6"
13100 char,1,20,"alles verstanden
(3/m)"
13110 getkeya$:ifa$<>" j"anda$<>"n"
then13100
13120 ifa$="n"then goto12440
13138 scnclr:return
+ 13140 la$="
siegfried "
13150 printla$
13160 la$=right$(1la$,len(la$)-1)+1
eft$(la$,1)
13170 goto 13150
13180 rem #*#
131908 tempoi15
13200 play"oScdcecfcodc”
132108 for y=1to10
13220 j=int(rnd( x)*16)+1
13230 color4, j
13240 nexty
13250 return
13268 soundil, 1009,40,,,,3
1327@ return
13280 rem risiko
13290 s=0
13300 bg="
ace = risko
13310 char,1,1,b$
13320 rem blinken von risiko
13330 color1,8:char,29,7,"risiko":

12998

13000

esc =

uebernehmen sp

<kj>
<an>

<ko>
<ga>

<op>
<ic>
<fb>
<eg>
<jg>
<jo>
<be>
<ap>
<go>
<ee>

<pb>
<lo>

<oh>

<io>
<kg>
<in>

<ji>
<ln>

<gj>
<kec>
<di>
<df>
<fn>
<ah>
<bh>
<mi>
<al>
<hj>
<lj>
<ka>
<on>
<ml>

<na>
<ph>
<pc>
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fori=1to2@:nexti:color1,1:char,29,
7,"risiko":fori=1to10:nexti

13340 geta$

13350 ifa$=chr$(27)andh=1thengosub
13770:g0t013390

13360 ifa$=chr$(27)then13390

13370 ifa$=chr$(32)thenh=1:goto134
10

13380 goto13330

13390 gosub13188:hs=hs+vr:char,31,

9," ":char,2,5," ":char,2,7?,
" ":char,18,3," "
gosub13690

13400 hs$=str$(hs) :char,18,3,hs$:r
eturn

13410 rem #i#

13420 s=s+1

13430 color1,8:char,37,9,"0"

13448 color1,8:char,37,9,"0"

13450 getb$:ifbP=chr$(32)then13660
13460 colort,1:char,37,9,"0"

13478 color1,8:gosub13510

13480 getb$:ifb%=chr$(32)then13560
13498 colort,1:gosub13510

13500 goto13430

13518 ifs=5thenchar,11,4,"x32":ret
urn

135208 ifs=4thenchar,15,5,"x16":ret
urn

13530 ifs=3thenchar,19,6,"x8":retu
rn

13540 ifs=2thenchar,22,7,"x4":retu
rn

13550 ifs=1thenchar,25,8,"x2":retu
rn

13568 ifs=1thenvr=vg#2:goto13610
13578 ifs=2thenvr=vg#*4:goto13610
13580 ifs=3thenvr=vg*8:goto13610
13590 ifs=4thenvr=vg#*16:goto13610
13600 ifs=5thenvr=vg#32:goto13610
13610 vr$=str$(vr)

13620 color1,1

1363@ char,2,5," ":char,2,5,vr
$

13640 ifs=5thenhs=hs+vr:hs$=str$(h

s) :char,18,3," ":char,18,3,hs$
:gosub13180:goto13670

13650 goto13320

13660 gosub13260

13670 gosub13698:char,31,9," "ic
har,2,5," "

13680 gosub13770:return

13690 colori,1

13780 char,25,8,"x2"

13710 char,22,7,"x4"

13728 char,19,6,"x8"

13738 char,15,5,"x16"

13748 char,11,4,"x32"

<ak>
<kl>

<fp>
<lo>

<jd>
<ck>

<ja>

<ae>
<hb>
<ko>
<g1>
<fo>
<hg>
<ci>
<ca>
<on>
<an>
<fb>

<bp>
<dm>
<hg>
<fg>

<1lj>
<ck>
<nj>
<if>
<pa>
(ep>
<aa>
<bl>

<al>

<hd>
<bm>
<ch>

<ce>
<pp>
<ia>
<bh>
<pb>
<ag>
<nn>
<pp>
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13750 char,37,9,"@"

13760 return

13770 a$="full house (c) 1987 by si
egfried ederer"”

13788 char,1,1,a$

13798 h=0:return

13800 play"c"

13810 rem herz sshape

13820 scnclr

13830 drawi,0,2to4,6t08,2

13840 circlet,2,2,2,2,270,90

13850 circlel,6,2,2,2,270,90

13860 paint1,4,6

13878 sshapehe$,0,0,8,8

13880 scnclr

13890 gshapehe$,6,7

13900 box1,2,2,18,21

13910 sshapea$,1,1,18,21

13920 sprsava$, 1

13930 scneclr:circle,10,114,5,,,,,90
13940 paint1,10,11:box1,2,2,18,21
13950 sshapea$,1,1,18,21

13960 sprsava$,?2

13970 scnclr

13980 rem pik sshape

13998 draw!1,0,6to04,0t08,6

14000 circlet,2,6,2,2,90,270

14810 circle!,6,6,2,2,90,270

14020 paint1,4,3

14038 draw1,4,9to4,11

14040 sshapekr$,0,0,8,12

14858 scnclr

14068 gshapekr$,6,7

14070 paint1,10,11:box1,2,2,18,21
14080 sshapea$,1,1,18,21

14090 sprsava$,3

14180 scnclr

14110 draw1,5,11t05,3:draw!,3,7to?
?

]

14128 circle,5,2,2,2:circle,2,7,2,
2:circle,8,7,2,2

14130 paint1,5,1:paint1,1,7:paint
ig’7
14140
»9,7
14150

paint1,5,1:paint1,1,7:paint1

sshapepi$,0,0,10, 11
14160 scnclr

14170 gshapepi$,5,7

14180 box1,2,2,18,21
14190 sshapea$,1,1,18,21
14200 sprsava$,4d

14210 scnclr:return

14220 slow:poke53265,27
14230 colori,11:char,7,24,"full ho
use : automatenpoker"
14240 spritet,1,3,0,1,1,0
14250 sprite2,1,3,0,1,1,0
14260 sprite3,1,1,0,1,1,0

<eg>
<hj>

<kp>
<an>
<dh>
<na>
<jf>
<gk>
<jd>
<jp>
<ii>
<ge>
<kk>
<me>
<ii>
<lp>
<fg>
<poec>
<ce>

<ne>

<fj>
<of>
<hj>
<pe>
<ad>
<ge>
<ng)
<gj>
<ma>
<0j>
<bi>
<lm>
<ad>
<dg>
<jd>
<ho>

<eb>
<cp>
<hg>

<in>
<lec>
<ph>
<cd>
<fe>
<ai>
<dd>
<gp>
<md>

<kd>
<gb>
<ee>
<im>
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14270 sprited,1,1,0,1,1,0

14280 movspr1,50,50

14298 a=int(rnd(x)*7)+1:movspri,90

#a

14300 movspr2,75, 140

14310 a=int(rnd(x)#*#7)+1:movspr2,90

#a

14320 movspr3, 100,95

14330 a=int(rnd(x)*?7)+1:movspr3,27

B#a

14340 movsprd, 125,185

14358 a=int(rnd(x)#*7)+1:movspr4,2?

B#a

14368 rem die lorelei von friedric
h silcher (1789 - 1860)

14378 let i=0

14380 envelope1,12,0,12,0,1:play"t
1"

14390 tempo 8

14400 play" od4ig i.g sa ig oSicodi
b ia q.g qf if qe ie id ic id"
14410 play” odq.e ie ig i.g sa ig
o5ic o04ib ia q.g gf if qe ie ig if
id"

14420 play "od4q.c qc ie i.d se id
ig id id q.b qa ia qg ig i#f ig ia

14430 play "o4q.g qg ig i.g sa ia
o5ic o04ib ia qg oS5ie qd id qc ic o
4ib ia ib"

14440 play "o5q.c ic":envelope®,0,
9,0,0,2,1536:play"t0":tempod

14450 spritel,@:sprite2,@:sprite3d,
@:sprited4,B:return

14468 rem high score

14478 hs(10) =hs

14480 dopen#9,"high-score”,d0, uB
14490 fori=1to9

14500 input#9,hs(i)

14510 input#9,na$(i)

14520 nexti

14538 dclose#9

14540 gosub14800

145508 ifhs(10) <hs(9)then15070
14560 gosub14990

14570 fori=1to9

14580 fory=i+1to10

14590 ifhs(i)>=hs(y)then14660
14600 leths(@)=hs(1i)

14610 leths(i)=hs(y)

14620 leths(y)=hs(®)

14630 letna$( @) =na$(i)

14640 letna$(i)=na$(y)

14650 letna$(y)=na$(0)

14660 nexty

14678 nexti

14680 fori=1to9

14690 ifna$(i)=""thenna$(i)="....7

<ld>
<ha>

<gi>
<g1>

<hd>
<af>

<do>
<ma>

<pj>

<lp>
<jk>

<mJ>
<kn>

<ma>

<ck>

<co>

<hg>
<nb>

<gn>
<cg>
<ig>
<jh>
<dd>
<of>
<da>
<ap>
<fj>
<ne>
<op>
<pd>
<bp>
<gca>
<fd>
<he>
<ca>

<oh> -

<ba>
<ma>
<ba>
<fb>
<gm>
<ad>
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e <pc> 15240 circlel,2,8,3,3, 0 220 <ep>
14700 nexti <oe> 15258 sshapefu$,0,0,5, <dl>
14718 gosub14800 <ld> 16268 scnclr <jh>
14728 scratch"high-score” <fk> 15270 circlet,3,7,3,3 <gh>
14730 dopen#9,"high-score”,d®,uB,w <ac> 15280 draw1,8,7t00,3 <co>
14740 fori=1to9 <pe> 15290 circlet,3,3,3,3,270,40 <pp>
14750 print#9,hs(1i) <pc> 15300 sshapese$,0,0,6,10 <bi>
14760 print#9,na$(i) <an> 156318 scnclr <pk>
14770 nexti <pl> 15320 draw1,0,0t06,0t02,10:drawi, 1
14780 dclose#9 <ak> ,5t06,5 <dp>
14790 goto15070 <cm> 156330 sshapesi$,0,0,6,10 <of>
14800 graphic®,1 <mn> 16348 scnclr <dg>
14810 color@,15:color4,7:color5,1 <ak> 16350 circlet,3,7,3,3 <co>
14820 char,10,0,"high-score" <eb> 16360 circlel,3,2,2,2 <nf>
14830 colorS,? <an> 156370 sshapeac$,0,0,6,10 <gd>
14840 fori=1to10 <nh> 156388 scnclr <ii>
14850 hs$(i)=str$(hs(i)) <eb> 15390 circlet,?,5,2,5 <jec>
14860 i$(i)=str$(i) <pa> 15400 draw!,0,3to03,0to03,10 <fa>
14870 nexti <in> 15410 sshapeze$,0,0,9,10 <ak>
14880 y=1 <mk> 15420 scnclr <ni>
14890 fori=1to9 <io> 15430 circlet,2,2,2,2,270,100 <mc>
14900 y=y+2 <mn> 15440 draw1,4,2to0,10to04,10 <pk>
14910 color5,14 <gm> 15450 sshapezw$,0,0,4,10 <ia>
14920 char,2,y,i$(i) <nm> 15460 scnclr <cj>
14930 color5,1 <fo> 15478 circlet,3,2,3,2,280,180 <mg>
14940 char,5,y,hs$(1) <ce> 15488 circlet,3,7,3,3,0,270 <bp>
14950 color5,3 <kb> 15490 sshapedr$,0,0,6,10 <em>
14960 char,20,y,na$(i) <nh> 16500 scnclr <hj>
14970 nexti <ca> 15610 width2 <pi>
14988 return <al> 15520 draw1,0,0to00,10:drawt,0,0t02
14990 rem <ca> © ,0:draw1,0,18to02,10 <cp>
15008 char,2,22,"ihre punkte" <ka> 15630 circle1,4,5,3,5,0,180 <fn>

. 15818 char,21,22,hs$( 10) <bl> 15540 sshapeda$,0,0,10,10 <fm>
16820 char,2,23,"namen eingeben"  <ga> 15550 scnclr <nn>
15030 char,20,23,"" <cm> 15660 draw1,0,0to00, 1@:draw1,0,0to02
15040 inputna$(10) <ik> ,0:draw1,0,108t02,10 <hd>
15050 na$( 10) = mid$(na$( 10),1 12) <pd> 16578 circlet,4,2,3,2,0,180 <pk>
15060 return <kk> 16588 circlet,4,7,3,3,0,180 <mn>
15070 char,2,22,"wollen sie es noc 15690 draw1,0,4to04,4 <oe>
hmal versuchen?" <cec> 15680 sshapebu$,2,0,10,10 <gm>
15080 char,2,23,"j fuer nochmal n 15618 width1 <bc>
fuer spiel beenden” <ng> 15620 return <ba>
15090 getkeya$:ifa$="j"thenhs=0:co
lor®,2:goto9020 <id>
15100 ifa$="n"thenscnclr:end <cd>
15110 goto15090 <ib>
15120 poke53265,0:fast <nj>
15130 scnclr <jc>
15140 circlet,3,3,3,3 <ef>
15158 draw1,6,3t06,7 <ec>
15160 circlet,3,7,3,3,90,220 <bf>
151780 sshapene$,0,0,6,10 <ia>
15188 scnclr <ph>
15190 draw1,5,0t00,7t010,7 <hf>
15280 draw1,5,0to5,11 <fec>
15210 sshapevi$,0,0,10,11 <co>
156220 scnclr <eh>

15230 draw1,4,0to00,0to00,5t02,5 <ob>




HLISTINGS S ey

SUPER ORION

Weil3t Du,
wieviel

Sterniein
stehen...?

In klaren Sommer-, noch besser Winterniachten
zeigen sie sich in fast uniiberschaubarer Menge dem
staunenden Betrachter: Sternbilder und Galaxien.
Fiir die meisten von uns sind’s halt nur leuchtende
Punkte am Himmel, die ja ganz schén aussehen.
Nachdem Sie sich aber dieses Programm fiir den C128
im 40-Zeichen-Modus betrachtet haben, werden Sie
eine ganze Menge mehr dariiber wissen.

Super Orion darf getrost zu den guten Lehr- und
Lernprogrammen gezihlt werden. Der Autor, allem
Anschein nach nicht nur Computer-, sondern auch
Astronomie-Freak, hat sich den doch recht beachtli-
chen Speicherplatz und die grafischen Fihigkeiten des
C128 zunutze gemacht und ein Programm geschrieben,
das dem interessierten Laien auf gut verstindliche Wei-
se viele ,,Geheimnisse‘ des Weltalls niherbringt. Eine
Menge hochauflésender Grafikbilder, allesamt mit den
dafiir zustandigen Befehlen des C128 erzeugt, erginzt
die Textausfithrungen.

PROGRAMM-BESCHREIBUNG

Nach dem Start erscheint das Hauptmenii mit folgen-
den Punkten, die durch Druck auf die entsprechende
Zahlentaste aufgerufen werden miissen:

— Helligkeit der Sterne

— Farben der Sterne

— Die Spektralklassen

— Die Himmelskoordinaten

— Die Sternbilder

— Die hellsten Sterne

— Unser Planetensystem

— Die Galaxien

— Besondere Sternkonstellationen

— Programm-Ende

OPTIMALE BENUTZERFUHRUNG

OO NPWNI—O

Das Programm ist ideal benutzergefiihrt, mehr als ein
Tastendruck ist oft nicht erforderlich, um im Pro-
gramm fortzufahren oder wieder zuriick zum Menii zu
kommen, so daf} auch Einsteiger und Anfinger keine
groBangelegte Erklirung jedes einzelnen Meniipunk-
tes brauchen. Wir mochten daher nur einige interessan-
te erwihnen:

1 — Farben der Sterne

Hier erfahren Sie beispielsweise, dafy die Farbe aller
sichtbare Sterne mit deren Temperatur zusammen-
hingt.

3 — Himmelskoordinaten
Die Lingen- und Breitengrade auf unserer Erde sind

fiir jeden ein Begriff, doch auch der Himmel ist so ein-
geteilt. Wie genau, sagt [hnen dieser Programmpunkt.

4 — Sternbilder

Den ,,Grof’en und Kleinen Wagen‘ kennt vermutlich
jeder, dann hackt’s aber schon bei den meisten. Nach
diesem Meniipunkt kénnen Sie ohne weiteres 24
Sternbilder am Himmel erkennen und identifizieren.
Jedes Sternbild wird grafisch dargestellt, die imagini-
re Verbindung der einzelnen Fixsterne untereinander
angezeigt, und die Namen der wichtigsten Hauptster-
ne des jeweiligen Sternbildes finden Sie eingetragen.

5 — Die hellsten Sterne

Dieser Meniipunkt bringt eine Aufstellung der hellsten
Sterne, deren wissenschaftliche lateinische Bezeich-
nung inklusive Abkiirzung und den Gréflenangaben.

6 — Unser Planetensystem

Mafistabgerecht im Groéfien- und Entfernungsverhilt-
nis zur Sonne werden in zwei Grafikbildern die Pla-
neten unseres Sonnensystems dargestellt. Aus Griin-
den der ,,Mafstabstreue‘‘ muflte der Autor hier zwei
Bilder entwickeln, fiir die nahen, die inneren Planeten
(zu denen auch unsere Erde gehort), und die weiter
entfernten (Jupiter, Saturn, Pluto).

7 — Die Galaxien

Das sind Ansammlungen von Millionen von Fixsternen
innerhalb des Weltalls, auch die ,,Milchstrafie‘‘, in der
sich unser Sonnensystem befindet, ist so ein ,,Sternen-
haufen*. Wufdten Sie, dafd es drei verschiedene Typen
von Galaxien gibt?

8 — Besondere Sternenkonstellationen
Hier hat der Autor in akribischer Kleinarbeit die vier
jahreszeitlich bedingten Sternenhimmel grafisch dar-
gestellt, wie sie sich dem Beschauer in unseren Breiten-
graden im Frihjahr, Sommer, Herbst und Winter pri-
sentieren, wobei er natiirlich auch an entsprechenden
Erlduterungen nicht gespart hat.
Wir sind iiberzeugt, daf} dieses Dokumentationspro-
gramm jeden interessierten Leser ansprechen wird.
Betrachten Sie es als Erginzung zum ebenfalls recht
gut gelungenen Lernprogramm ,,Das Weltall*“ von
Dirk Arnold (erschienen auf COMMODORE DISC,
Ausgabe 8).

Rolf Lange/her O

100
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10 rem =======================12§
20 rem (p) commodore welt ==
30 rem =========s=======sSs=======
40 rem (c) by ==
50 rem rolf lange ==
6@ rem ==
70 rem version 7.8 48z./ascii==
80 rem pc-128 floppy/datasette ==
90 rem ===========s=s===s==s=======

95 gosub 60000
100 gosub10310
110 scnclr

120 width1

138 color4,1:color®,1:color5,2:col
ort,2

148 color2,3:color3,15 '

158 print:print" hawup
tmenue"

1608 print:print:print:print

170 print" @- helligkeit der ster
ne"

180 print" 1-
19@ print" 2-

farben der sterne"
die spektralklassen

200 print" 3-
ten”

210 print" 4-
220 print" 5-

die himmelskoordina

die sternbilder"
die hellsten sterne

230 print" 6-
m " ‘

240 print" 7-
250 print" 8-
tellationen”
260 print" 9- ende"

270 print:print:print:print:print
280 print" "zu$

290 printc2$" ihre wahl";:inputw
300 w=w+1

310 onwgoto320,590,1020,1710,2380,
7030,7610,7980, 8580, 10650

320 scnclr
330 print
340 print"
r sterne"”
3508 print”
360 print
370 print"” nach der helligkeit ein
es sterns wird"

380 print"” seine groesse definiert
. die einheit” '

390 print” heisst auch groesse. di
e abk. dafuer"

400 print" ist ein kleines m, von
lat. magnitudo"

410 print"” (groesse). je heller ei

unser planetensyste

die galaxien”
besondere sternkons

die helligkeit de

<ob>
<hf>
<mm>
<pp>
<mj>
<nd>
<ah>
<ho>
<km>

<Jp>
<jk>
<me>
<ce>

(0e>
<km>

<oh>
<md>

<bf>
<bj>

<pl>

<ege>
<fg>

<bn>

<pp>
<hl>

<gi>
<oi>
<dn>
<pe>
<ei>
<im>

<jl>
<gk>
<cp>

<af>

<dm>
<gl>

<hj>
<jg>
<kg>

<mm>
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n stern ist,"

420 print" desto kleiner ist der w

ert seiner”

438 print" groesse. da in den anfa

engen der as-"

440 print" tronomie aber noch nich

t alle sterne”

450 print"” bekannt waren, ist es h

eute der fall, "

468 print” dass einige sterne nega

tive groessen-"

470 print" werte haben, da sie hel

ler als 0.0 m"

480 print” sind (z.b.

]‘”

490 print" nun gibt es aber zwei v

ersch. hellig-"

500 print" keiten, die visuelle un

d die tat-"

510 print" saechliche h. die vis.

helligkeit ist"

520 print" die, die wir wahrnehmen
die tat. h."

530 print" gibt die helligkeit all

er sterne an,"

540 print" wenn sie alle in gleich

er entfernung”

550 print" waeren. uns interessier

t aber nur die"

560 print" visuelle helligkeit."

570 getm$:ifm$=""then570

580 goto110

598 scnclr

600 print

610 print"

sterne”

620 print"

sirius -1.4m

die farbe der

630 print:print

640 print" die helleren sterne leu

chten in "

650 print" versch. farben. wie kom

mt das? die"

668 print" ursache hierfuer liegt

in der tempera-"

670 print" tur eines sterns. je ho

eher die t."

680 print" naemlich ist, desto meh

r verschiebt"

698 print" sich das sichtbare spek
trum des sterns”

788 print" zum kurzwelligen blauen
licht. (siehe"

718 print" auch spektralklassen) d
.h., dass sehr"

720 print" kuehle sterne roetlich

erscheinen,"”

738 print" sehr heisse dagegen bla

<ob>
<ia>
<ek>
<pp>
<ll>
<nc>
<dk>
<od>
<bi>
<gp>
<go>
<gl>
<db>
<ag>
<nl>
<eo>

<ob>
<pp>
<ii>
<en>

<ek>

<pb>
<dd>

<jl>
<mi>
<pm>
<ge>
<em>
<gp>
<dk>
<1lh>

<fl>
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eulich-weiss."

740 print" unter ’‘2-spektralklasse
n’ finden sie"

758 print" genauere unterteilungen
zu den themen”

760 print" farbe und temperatur."
778 getm$:ifm$=""then?70
788 scnclr

790 print:print"” im vorgriff auf d
en abschnitt ’spek-"

800 print" tralklassen’ wird hier
nun noch der zu-"

810 print" sammenhang zw. den spek
tralklassen”

820 print" und den farben der ster
ne gezeigt."

830 print" die einzelnen spektralk
lassen sind:"

840 print:print

850 print" 0o~-b-a-f-g -
k - m"

860 print

8708 print" die dazugehoerigen farb
en lauten:

880 print

898 print" 0 : blaeulich/weiss

900 print" b : weiss"

910 print™ 8 : weissgelb"

928 print” f : weissgelb-gelb"

930 print” g : gelb-orange"

940 print" k : orange”

958 print" m : rot"

968 print

978 print" jede dieser klassen ist

dann nochmal"”
980 print"” in 18 unterklassen (B-9
) unterteilt.”

998 print"” z.b.:g9,b0,a7,g2,usw."”
1000 getq$:ifq$=""then1000

1618 gotot10@

1020 scnclr

1038 print

1040 print” spektralkl
assen"

1058 print" ==========

1868 print:print

1070 print"” die spektralklassen la
ssen sich"

1088 print" am besten anhand eines
diagramms, des"

1890 print"” sogenannten hertzsprun
g-russel-diagr."

1100 print" erklaeren. bei den tem
peraturangaben”

1110 print” wird in der astronomie
die einheit"

<cl>
<fp>
<ko>
<pp>
<ja>
<ag>
<ji>
<gi>
<dk>

<bi>

<mc>
<mk>

<ae>
<fh>

<df>
<hp>

<bo>
<da>
<nc>
<lj>
<hm>
<gk>
<he>
<ca>

<ba>
<lo>
<lk>
<bl>
<pg>
<oh>
<kn>

<eh>

<ig>
<ld>

<if>
<hf>
<00>
<aj>

<mo>

102

1120 print" kelvin Akl verwendet.
@ grad ent-"
1130 print" sprechen hierbei 273 k

1148 print:print

1180 print" druecken sie eine tast

e !"

11608 getd$:ifdB=""then1160

1178 scnclr

1180 color®, 1:color4,1:color5,2:co

lort,2

1198 graphict,1

1200 box1,16,16,304,184

1210 char1,4,24,"b0 a0 0

g0 k0 m"

char1,8,12,"+5m"

char1,0,6,"0m"

char1,0,1,"-5m"

chart,8,18,"10m"

chart,0,24,"15m"

chart,2,1," 20000k B
5000k "

circlet,230,23,2

char1,28,4,"polarstern”

circle1,300,45,2

char1,30,5,"antares”

circle1,46,50,2

char1,4,4,"spica"

circle1,265,67,2

chart,31,7,"capella"

circlet, 100,70,2

circlel, 140,90,2

circle1,150,110,2

circle1,230,130,2

chart,13,8,"regulus”

char1,19,11,"sirius"

char1,20,13,"atair"

char1,30,16, "sonne”

circle1,87,135,30,15

char1,8,16,"weisse", 1

char1,8,17,"zwerge", 1

char1,18,3, "ueber-",1

char1,18,4,"riesen=>",1

char1,24,20, "zwerge=>",1

1500 char1,24,19,"rote",

1510 draw1,304,184t0290, 135t058, 45

to30, 16

1520 draw1,304, 1840230, 140032, 80

to16,35

1638 chart,29,12," haupt-",1

1648 chart,29,13,"<=reihe",

1550 coloré4,1

1560 paint@,20,20,0

1570 getm$:ifm$=""then1570

1580 graphic®,@

1590 scnclr

1600 print:print" in der hauptreih

e liegen die meisten"

1228
1230
1240
1250
1260
1270
000k
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490

<gb>

<hn>
<dd>

<pa>
<fk>
<bf>

<gk>
<oh>
<pg>

<he>
<gj>
<ip>
<pn>
<km>
<hl>

<ce>
<mp>
<id>
<an>
<im>
<ag>
<ib>
<pp>
<ec>
<co>
<il>
<hh>
<ji>
<bec>
<b j>
<bd>
<jn>
<id>
<jec>
<ne>
<mf>
<bj>
<ag>
<fg>

<fn>

<ge>
<em>
<ng>
<pnc>
<fk>
<ip>
<fl>
<ga>

<cj>
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1618 print:print"” sterne. die uebe
rriesen sind roetlich"

1620 print:print" bis rot, relativ
kuehl und hell.”

1638 print:print" die zwerge sind

nicht so leuchtstark,"

1640 print:print" weisse sind rela
tiv heiss und blau-"

165@ print:print"” weiss. die roten
zwerge sind dagegen"

1660 print:print"” sehr kalt und vo
n der farbe her rot."

1670 print:print:print
1680 print"” taste druecken
1690 getq$:ifq$=""then1690
1700 goto110@
1710 scnclr
1720 print
1738 print"

rdinaten"
1740 print
1750 print" um die position eines

sterns am himmel"

1760 print"” genau zu beschreiben,

gibt es fuer den"

1770 print" himmel aehnliche koord

inaten wie auf "

1780 print" der erde laengen- und

breitengrade."

1790 print" die hoehe ueber dem ho

rizont heisst”

1800 print" deklination Adekl.i un

d wird in grad"

1810 print” gemessen AD-90U. ein s

tern der @ grad"

1820 print"” dekl. hat liegt demnac

h auf dem him-"

1830 print"” melsaequator. die rich

tung, z.b."

1840 print" n,s,e,w, heisst rektas

zension. sie”

1858 print" wird in stunden, minut

en und sekunden"

1860 print"” gemessen. 24h sind hie

rbei 360 grad."

187@ print" uebrigens: an jedem or

t der welt hat"

1888 print"” der polarstern genau d

ie dekl., die"

189@ print"” dem breitengrad des or

tes entspricht."

1900 print" z.b.: ueber hamm hat d

er polarstern”

191@ print" 51 grad dekl. also lie

gt hamm auf dem"

1928 print" 51. breitengrad."

1930 getw$:ifw$=""then1930

1940 scnclr

die himmelskoo

<kl>
<k j>
<fe>
<ph>

<lg>

. <pi>

<ha>
<fa>
<ne>
<em>
<fb>
<bg>

<bi>
<do>

<gd>
<fk>
<ik>
<bp>
<kd>
<ic>
<ao>
<lc>
<jp>
<ol>
<dd>
<ol>
<fb>
<di>
<bg>
<oh>
<ag>
<pk>

<dm>
<bp>

103

1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
100

2190
2200
2210
2220

graphic1,1

circlet, 160,100, 100
circlel,160,100,20, 100
circle?, 160, 100, 100, 20
circlel, 160, 100, 100,20,,,23
char1,1,1,"die himmels-"
char1,1,2,"kugel”
chart,15,15,"@h"
char1,0,12,"ost"”
char1,35,12,"west"
char1,23,9,"12h"
char1,29,12,"18h"
char1,9,12,"6h"
char1,18,1,"90g"
char1,8,14,"ha"
char1,15,7,"ea"
char1,0,20, "ea=erd-"
char1,0,21,"aequator"
char1,0,22,"ha=himmels-"
char1,8,23,"aequator”
char1,18,23,"-90g"
char1,30,22,"h=stunden”
chart,30,23,"g=grad"
circle1,160,100,2:paint1, 160,

char1,21,12,"e"
char1,30,21,"e=erde"

getm$:ifm$=""then2210
graphic@,0

2230 scnclr

2240 print:print" uebrigens: die s

cheinbare bahn der”

2250 print:print"” sonne um die erd

e heisst ekliptik."

2260 print:print” die sternbilder,
durch die die eklip-"

2278 print:print"” tik verlaeuft, s
ind die tierkreiszei-"

2280 print:print” chen. die eklipt
ik ist gegen den "

2290 print:print"” himmelsaequator
um 23.5 grad geneigt."

2300 print:print" die beiden scnit
tpunkte zw. ekl. und"

2310 print:print" himmelsaequator
heissen fruehlings-"

2328 print:print"” und herbstpunkt.
im fruehlingspunkt"

2330 print:print"” betraegt die rek
taszension @ stunden”

2340 print:print” und die deklinat
ion @ grad (herbst-"

2358 print:print” punkt: 12 h, @ g
rad)"

2360 getq$:ifq$=""then2360

2370 goto110

2380 scnclr

2390 graphic1,1

<jh>
<hp>
<em>
<mj>
<agk>
<hk>
<je>
(jd)
<mo>
<pa>
<ai>
<ie>
<em?
<ai>
<gf>
<cb>»
<ce>
<ai>»
<of>»
<cg>
“pk=
<jm>
<fg>

<Fg>
<bk>
<pm>
<dl»>
<id>
<gf>
<pa>
<km>
<ob>
<do>
<Ff>
<bp>
<gl>
(lj)
<ne>
<am>
<lb>
<on>
<ac>
<eo>

<jc>
<db>
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- a -

2400 char1,11,0,"zeichenerklaerung loewe" <gc>
" <fn> 2760 print"” 12-jungfrau 24~

2410 circle,5,16,5:paint1,5,16 <fb> skorpion” <nf>
2420 circle,5,34,4:paint1,5,34 <gc> 2778 print:print” " <lp>
2430 circle,5,51,3:paint1,5,51 <pj> 2788 print" sternbild nr." <ca>
2440 circle,5,68,2:paint1,5,68 <kh> 2798 print" . "e2§;:in
2450 circle,5,83,1:paint1,5,83 <kb> puts <ip>
2460 circle,5,99 <go> 2800 onsgoto2810,3110,3340,3510, 36
2470 char1,2,2,"sterne heller als 70,3830,4020,4200,4330,4510,4680,4
1.0m" <pg> 860,5040,5230,5420,5620,5800,5940,
2480 char1,2,4,"sterne von 1.0-2.0 6080,6240,6400,6560,6700,6840 <mk >
m" <go> 2818 scnclr <pa>
2490 char1,2,6,"sterne von 2.0-3.0 2820 graphici,1 <dc>
m" <0j> 2830 color@,1:colord,1:colors,?2 <ni>
2500 char1,2,8,"sterne von 3.0-4.0 2840 circle1,94,28,5:circlel,175,3
m" <mg> 4,4:circle1,102,185,3:circlet,200,
2510 char1,2,10,"sterne von 4.0-5. 180,5 <na>
2m" <ib> 2858 circlel,134,116,4:circlel, 150
2520 char1,2,12,"sterne unter 5.8m y107,4:circlel,160,101,4 <1li>
" <fj> 2860 paint1,94,28:paint1,175,34:pa
2530 circle,5,115,5,2 <ig> int1,102,185:paint1,200,180:paint1

2540 char1,2,14,"nebel und sternha , 134,116 <ja>
ufen"” <ml> 2870 paint1,15@,107:paint1,160,101 <1lm>
2550 char1,1,1?,"bei jedem sternbi 2880 draw1,170,94t0186,80t0188,84:

ld steht folgendes <jn> drawl,188,80t0184,80 <ga>
2568 char1,1,19,"dt. name" <gh> 2890 draw1,126,124t0106,136t0110, 1
2570 char1,1,20,"lat. name, abk." <cn> 36:draw1, 106, 136t0108, 132 <mk>
2580 char1,1,21,"rektaszension Ain 2900 char1,23,11,"zum" <ma>
stunden,minuten(h, ") i" <ne> 2910 char1,23,12,"aldebaran” <fc>
2590 char1,1,22,"deklination Ain g 2920 draw1,160,101t0175,34t094, 28t
radi" ‘ <fo> 0134,116 <mg>
2600 getq$:ifq$=""then26P0else2610 <ii> 2930 cher1,10,14,"sirius" <le>
2610 graphic® <nm> 2948 char1,10,13,"zum" <jb>
2620 scnclr <he> 2950 draw1,134,116t0150,107t0160, 1
2630 print:print” sternb 01to0200,180t0102,185t0134,116 <me>
ilder" <nd> 2968 char1,26,22,"rigel" <kg>
2648 print:print <ec> 2970 char1,30,17,"orion" <aj>
2650 print" 1-orion 13- 2980 char1,30,18,"orion,ori" <no>
fuhrmann” <cg> 2990 char1,30,19,"r:6h-7h" <af>
2660 print" 2-stier 14- 3000 char1,30,20,"d:+20- -10" <al>
zwillinge <ce> 30108 char1,0,3,"beteigeuze” <mi>
2670 print" 3-gr.hund 15~ 30208 char1,23,4,"bellatrix" <el>
gr.wagen" <fo> 3030 circle1,150,145,3:circlel, 150

2688 print" 4-kl.hund 16~ ,120,2:circle1,180,120,2:circle1, 1
kl.wagen" <ad> 54,140,1 <po>
2690 print" GS-adler 17- 3040 circle1,157,146,1:circle1, 160
leier” <ba> ,150,1 <cp>
2700 print" 6-schwan 18- 3050 paint1,15@,145:paint1, 150,120
cassiopeia” <eo> :paint 1,180, 120:paint1,154,140 <lg>
2718 print" 97-centaur 19- 3060 paint1,157,146:paint1,160, 150 <da>
andromeda” <he> 3070 circlel,153,146,7,10,,,165 <dec>
2720 print" B8-kreuz d.suedens 20- 3080 char1,21,18,"m42" <nm>
steinbock"” <ad> 3090 gets$:ifsP=""then3090 <oh>
2730 print" 9-schuetze 21- 3100 goto10250 <co>
wassermann” <aj> 3110 scnelr <em>
2748 print" 10-bootes 22- 3120 graphicit,1 <aa>
noerdl.krone" <eg> 3130 circlet,140,100,5:circle,77,

2750 print" 11-pegasus 23~ 22,4:¢circle?,50,75,3:circlet,250,4

104
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a,3

3140 circle1,244,50,2:circle,254,
47,2:circle1,260,48,2:circle, 258,
43,2

3158 circle1,260,37,2:circle1,256,
36,1:circle1,244,40,1:circle,249,
48,1

3160 paint1,140,100:paint1,77,22:p
aint1,50,75:paint1,250,40

3170 paint1,244,50:paint1,254,47:p
aint1,260,48:paint1,258,43:paint1,
260,37

3180 paint1,256,36:paint1,244,40:p
aint1,249,48

3198 circle1,140,148,2:circle1,133
,45,2:circlel,151,78,2:circlel, 166
,95,2

3200 circle1,170,100,2:circlel, 156
,98,2:circle1,154,93,1:circle1, 157
,183,1

3210 circle1,216,120,3

3220 paint1,140,140:paint1,133,45:
paint1,1581,78:paint1,166,95:paint1
,170,100

3230 paint1,156,98:paint1,154,93:p
aint1,157,103:paint1,216, 120

3240 draw1,140,100t077,22:drawl, 14
0,100t050,75:drawl, 140, 100t0250, 40
3250 draw1,140,100t0140,140:drawi,
148,100to0216, 120

3260 char1,29,19,"stier”

3278 char1,29,20,"taurus, tau”

32808 char1,29,21,"r:3h-4h20m"

3298 char1,29,22,"d:B- +30"

3308 char1,7,13,"aldebaran”

3310 char1,28,2,"plejaden"

3320 gets$:ifs$=""then3090

3330 goto10250

3348 scnclr

3350 graphici,1

3368 circle1,196,48,5:circle,250,

60,4:circle1,154,89,3:circle1, 180,
94,3 ‘

3370 circle1,130,120,4:circlet, 146
»135,3:circle1,160,150,4:circlel, !
14,124,3

3380 circle?,102,118,3:circle1,96,
158,4

3390 paint1,196,48:paint1,250,60:p
aint1,154,89:paint1,180,94:paint1,
130,120:paint1, 146,135

3400 paint1,160,150:paint1,114,124
:paint1,102,118:paint1,96, 158

3410 draw1,96,156t0130,120t0146,13
5t0160,150:draw1, 138, 120t0 154, 89to
196,48t0250,60

3420 draw1,154,89t0180,94

3430 char1,28,19,"gr. hund"

<lk>

<ke>

<fk>

<np>

<g1>

<pd>
<po>

<kh>
<Fm>

<bh>
<le>
<ik>

<fb>
<on>
<ko>
<gn>
<hh>
<ep>
<ci>
<peCc>
<om>
<bk>
<gn>

<ck>

<bb>

<fd>

<ge>
<eb>
<cd>

<md>
<np>

105

3440
3450
3460
3470
3480
3490
3500
3510

char1,28,20,"canis maior"
char1,28,21,"cma"
char1,28,22,"r:5h40m-6h"
char1,28,23,"d:-18- -30"
char1,22,4,"sirius"”
gets$:ifs$=""then3090
goto10250

scnclr

3520 graphici,1

3530 circlet,120,100,5:circlet, 160
,60,3:circlel,160,50,2:circlel, 166
,45,1

3540 circle1,40,130,1:circlel,B80,1
50,1:circle1,152,134:circlet, 152,1
50,1

3560 paint1,120,100:paint1,160,60:
paint1,16@,50:paint1,166,45:paint1
,40,130

3560 paint1,80,150:paint1,152,150
35708 draw1,120,100t0160,60t0160,50
to166,45

3580 drawt,40,130to80, 150t0120, 100
to152,134t0152, 150

3598 char1,28,19,"kl. hund"

3600 char1,28,20,"canis minor"
361@ chart,28,21,"cmi"

3620 char1,28,22,"r:8h-8h20m"

3638 chart,28,23,"d:8 - +10"

3648 chart,?,12,"procyon”

3650 gets$:ifs$=""then3090

3660 goto10250

3678 scnclr

3680 graphici,1

3690 circle1,100,70,5:circlet, 106,
60,3:circle1,108,50,2:circlel,170,
33,3

3700 circlel1,178,14,2:circlel,90,8
6,2:circlet,58,126,2:circlel,157,1
14,2

3710 circle1,184,144,3:circle1, 196
,160,2:circlet,90,72,2

3720 paint1,100,70:paint1,106,60:p
aint1,1@8,50:paint1,170,33:paint1,
178,14

3738 paint1,90,86:paint1,50,126:pa
int1,157,114:paint1, 184,144 :paint1
,196,150:paint1,90,72

3740 draw1,100,70to0106,60t0108,50t
0170,33t0178,14:draw1, 100,70t090, 8
6to50, 126

3750 draw!,100,70to0157,114t0184,14
4t0196, 150

3768 chart,29,19,"adler"

3770 chart,29,20,"aquila,aql”

3786 char1,29,21,"r:20h-21h"

3798 char1,29,22,"d:-10- +20"

3808 chart,5,8,"altair"

3810 gets$:ifs$=""then3090

<bf>
<me>
<jk>
<lk>»
<lj>
<ho>
<ih>
<gp>
<bf>

<Ji>

<dp>

<lg>
<gm>

<ip>

<dh>
<np>
<hi>
<ko>
<jc>
<im>
<fm>
<ng>
<jp>
<la>
<cd>

<ao>

<ke>

<an>

<ic>

<cp>

<pf>

<ne>
<na>
<hd>
<mm>
<pc>
<hb>
<jo>




Super—0Orion

3820 goto10250

3830 scnclr

3848 graphic1,1

3850 circlel,140,20,4:circlel,170,
90,4:circle1,236,126,2:circle1,270
,170,3

3860 circle1,224,58,3:circle,228,
14,2:circle1,233,8,2:circle1, 120, 1
40,3

3878 circle1,70,160,3:circlel,176,
42,2:circle1,185,50,2:circlel, 100,
84,2

3880 paint1,140,20:paint1,170,90:p
aint1,236,126:paint1,270,170:paint
1,224,50

3890 paint1,228,14:paint1,233,8:pa
int1,120,148:paint1,70,160:paint1,
176,42

3900 paint1,185,50:paint1, 100,84
3910 drawt, 140,20t0170,90t0236, 126
to270,170:draw1,170,90t0224,50t022
8,14t0233,8

39208 draw!,170,90t0120,148t070, 160
3930 char1,15,1,"deneb"

3948 char1t,3,3,"schwan"

3950 char1,3,4,"cygnus”

3968 char1,3,5,"cyg"

3978 char1,3,6,"r:19h-22h"

3980 char1,3,7,"d:+30- +60"

3990 char1,23,10,"schedir"
4008 gets$:ifsP=""then3090
4810 gotot@250

4020 scnclr

4038 graphic?,1

4040 circle,?790,30,3:circle,82,64,2
:circle,90,84,3:circle, 110,90,4:ci
rcle, 186,88,3

4058 circle,196,122,3:circle, 208, 1
23,2:circle,216,124,2:circle, 246, 1
#8,3:circle,235,140,4

4060 circle,180,160,3:circle, 160,6
0,3:circle,190,30,5:circle, 200,20,
5

4070 paint1,70,30:paint1,82,64:pai
nt1,90,84:paint1,118,90:paint1, 186
,88

4080 paint1,196,122:paint1,208,123
:paint1,216,124:paint1,246,100:pai
nt1,235,148

4090 paint1,180,160:paint1,160,60:
paint1,190,30:paint1,200,20

4100 draw1,78,30t082,64t090,84t011
2,90t0186,88t0196, 122t0208, 123t021
6,124t0246,1080t0235, 140t0180, 160
4110 draw1,186,88t0160,60to0190, 30t
0200,208:drawt, 186,88t0246,100:draw
1,235,140t0216, 124

4128 char1,2,19,"centaur"

<lh>
<pa>
<dc>

<hp>

<jc>

<nb>

<p0>

<nec>
<fp>

<af>
<dl>
<hk>
<cg>
<ob>
<po>
<id>
<ed>
<pe>
<ho>
<ih>
<gp>
<bf>

<jd>

<ho>

<di>

<hm>

<bj>

<ei>

<lp>

<jf>
<mf>

106

4130
4140
4150
4160
4170
4180
4190
4200

char1,2,20,"centaurus,cen"”
chart,2,21,"r:11 40’'-14 20"
char1,2,22,"d:-30- -55"
char1,26,2,"toliman"
char1,25,4,"hadar”
gets$:ifs$=""then3090
goto18250

scnclr

4210 graphici,

4220 circle1,140,40,5:circle,140,
128,4:circle1,180,90,4:circlet, 112
,98,3

4230 circlel1,110,25,2:circlel, 190,
102,1:circle1,133,80,2:circlet, 190
,138,2

4240 paint1,148,40:paint1,140,120:
paint1,180,98:paint1,112,98:paint
, 118,25

4250 paint1,190,102:paint1,133,80:
paint1,190, 138

4260 drawl, 140,40t0140,120:drawl, 1
80,90to0112,98

4278 char1,30,19, "kreuz"

4280 char1,30,28,"crux,cru"
42990 char1,30,21,"r:12-12,5h"
4300 char1,38,22,"d:ca. -60"
4310 gets$:ifs$=""then3090
4320 goto10250

4330 scnclr

4340 graphic1,1

4350
10, 3:

circlel,8,148,3:circlel, 100,
circle1,120,80,4:circle1, 138,
86,3:circle1,173,70,3

4360 circlel,195,114,3:circle?, 188
,160,4:circlet,2806,170,3:circle,?2
20,40,2:circlel,226,118,3

4370 circle1,96,44,2:circle1,84,40
,2:circle1,60,14,2:circlel,60,4,2:
circlel,6,134,1

4388 paint1,8,148:paint1,100,118:p
aint1,120,80:paint1,138,86:paint1,
173,70

4390 paint1,195,114:paint1,188,160
:paint1,200,170:paint1,220,40:pain
t1,226,118

4408 paint1,96,44:paint1,84,40:pai
nt1,60,14:paint1,60,4:paint1,6,134
4410 draw1,8,148t0100,110t0120, 80t
0138,86t0173,70t0195,114t0188, 160t
0200, 170

4420 draw1,173,70t0220,40:drawl, 19
5,114t0226,118

4430 draw1,120,80t096,44t084,40t06
@,14t060,4

4448 char1,27,19,"schuetze"”

4450 char1,27,20,"sagittarius"
4468 chart,27,21,"sgr"

4470 chart1,27,22,"r:18h-20h"

<bg>
<cl>
<pi>
<di»>
<af>
<le>
<jm>
<ni>
<g1>

<op>

<di>

<nn>
<ep>

<ad>
<ma>
<hm>
<id>
<1g>
<ad>
<df>
<nn>
<id>

<ai>

<ba>

<fg>

<ge)

<gg>

<ai>

<eg>
<lb>

<ck>
<pb>
<fn>
<li>
<og>
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44886 char1,27,23,"d:-15- -40"

4490 gets$:ifs$=""then3090

45080 goto10250

4510 scnclr

4520 graphic1,1

4530 circlel,160,160,5:circlet,204

,166,3:circle1,210,180,2:circlet, !
20,180,2

4540 circle1,146,82,2:circle1, 149,

54,3:circlel,112,36,2:circle1,84,8

@,2:circle1,118,102,3

4550 circle1,170,6,2:circle?,184,5
,2:circlet,176,10,2:circle1, 180,27
2

1]

4560 paint1,160,160:paint1,204, 166
:paint1,210,180:paint1,120,180:pai

nt1,146,82:paint1,149,54

4570 paint1,112,36:paint1,84,80:pa
int1,118,102:paint1,170,6:paint1,1
84,5:paint1,176,10:paint1, 180,27

4580 draw1,120,180t0168, 160t0204, 1
66to210, 180

4598 drawt,160,160t0146,82t0149,54
to112,36t084,80to0118,102t0160, 160

46008 char1,30,19,"bootes"”

4610 char1, 30,20, "bootes”

4620 char1,30,21,"boo"

4630 char1,30,22,"r:13-14.5h"

4640 char1,30,23,"d:+10- +55"
46508 char1,21,19,"arctur"”
4660 gets$:ifs$=""then3090
4670 goto10250
4680 scnclr

4690 graphict, 1

4708 circle,280,160,3:circle,240,1
80,2:circle,184,154,2:circle, 168, 1
46,2:circle,146,130,3

4710 circle,306,130,3:circle,40,40,
3:circle, 140,40,4:circle, 170,64,2:
circle,178,76,2

4728 circle,240,60,2:circle, 280,56
,2:circle, 180,30,3:circle,230,10,2
4730 paint1,280,160:paint1,240, 180
:paint1,184,154:paint 1,168, 146:pai
nt1,146,130

4740 paint1,36,130:paint1,40,40:pa
int1,140,40:paint1,178,64:paint1,1
78,78: ’

4750 paint1,240,60:paint1,280,56:p
aint1,180,38:paint1,230,10

- 4760 draw1,280,160t0240,180t0184,1
54t0168, 146t0146,130t030, 130t040, 4
0to140,40t0170,64t0178,70t0240, 60t
0280,56

4770 draw1,148,40t0180,30t0230, 10

4788 chart,28,11,"pegasus”

479@ char1,28,12,"pegasus"”

4800 char1,28,13,"peg"

<me>
<cg>
<ja>
<gh>
<ni>

<cn>

<gl>

<1p>.

<en>

<kf>
<hg>

<nj>
<bk>
<mi>
<gi>
<ck>
<j1>
<pd>
<mf>
<bm>
<jm>
<ib>

<in>

<ph>

<ne>

<dm>

<cb>

<ok>

<mh>
<on>
<lp>
<en>
<nf>

107

4810
4820
4830
4840
4850
4860

char1,28,14,"r:0-22 20'"
char1,28,15,"d: 10 - 30"
drawl,140,40t0146,130
gets$:ifs$=""then3090
goto10250

scnelr

4878 graphic1,1

4888 circle1,140,160,5:circlet,170
,120,2:¢circlel,224,100,3:circle1,2
58,96,2 .
4890 circlet,304,80,2:circlet, 312,
62,2:circle1,270,46,2:circlet, 200,
68,2

4900 circle1,190,30,3:circlet, 120,
100,2:circle?,?72,95,2:circle1,10,9
8,2

4910 paint1,140,160:paint1,170,120
:paint1,224,100:paint1,258,96

4920 paint1,304,80:paint1,312,52:p
aint1,270,46:paint1,200,68

4930 paint1,190,30:paint1,120,100:
paint1,72,95:paint1,10,90

4940 drawt,140,160t0170,120t0224,1
P0t0258,96t0304,80t0312,52

4950 draw!,258,96t0270,46:drawi,22
4,100t0200,68t0190, 30

4968 draw1,170,120t0120,100t072,95
to10,90

4970 char1,25,19," jungfrau"

4980 char1,25,28,"virgo,vir"

4998 char1,25,21,"r:11.40-14.40"
5800 char1,25,22,"d:+18- -20"

5810 chart,13,21,"spica”

5020 gets$:ifs$=""then3090

50380 goto10250

5040 scnclr

5050 graphic1,1

5860 circlet,160,40,5:circlet, 184,
5@,3:circle?,178,64,2:circle1,192,
68,2

5@7@0 circlet,200,120,3:circlel, 140
,160,4:circlel1,72,104,3:circlel,80
,56,4

50808 paint1,160,40:paint1,184,50:p
aint1,178,64:paint1,192,68

509@ paint1,200,120:paint1,140,160
:paint1,72,104:paint1,80,56

5180 draw1,160,40t0184,50t0178, 64t
0192,68t0200,120t0140, 160t072, 104t

080,56t0160,40

5110 char1,29,19, "fuhrmann"
5128 char1,29,20,"aurigs,aur"
51308 char1,29,21,"r:6h-7h"
5140 char1,29,22,"d:+30- +50"
5150 char1,17,3,"capella"
51608 gets$:ifs$=""then3090
5170 graphic0,0

5180 printcl$:print

<lk>
<ce>
<l1>
<jj>
<cj>
<ge>
<mo>

<im>

<jp>

<ik>»
<da>
<mc>
<ie>
<ii»>
<cm>

<kg>
<ko>
<nf>
<dh>
<co>
<ec>
<ho>
<ih>
<gp>
<bf>

<gk>

<jb>
<oe>

<gd>

<ac>
<pb>
<dc>
<fm>
<lp>
<fn>
<1g>
<ji>
<fl>
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51980 printc3$"wollen sie nochein s
ternbild (j/n)"; :inputa$

5200 ifa$="j"thengoto2380

5210 ifa$="n"thengoto11®

5220 ifa$<>chr$(?74)ora$<>chr$(78)t
hen4860

5238 scnclr

5248 graphic1,1

5260 circle1,80,20,4:circlel,162,8
2,3:circle1,200,100,3:circlel, 196,
150,4:circlel,120,126,2

5260 circle1,90,110,2:circle1,54,7
@,4:circle1,60,64,2:circle1,212,10
8,3

5270 paint1,80,208:paint1,162,82:pa
int1,200,100:paint1,196,150:paint1
, 120,126

5280 paint1,90,110:paint1,54,70@:pa
int1,60,64:paint1,212,100

5290 draw1,80,20t0162,82t0200, 100t
0196, 150t0120@,126t090, 110t054,70t0
60,64
5300

5310

5328

5338

5340

5350

5360

5370

5380

5390

5400

5420

char1,29,19,"zwillinge"
char1,29,20,"gemini, gem"
char1,29,21,"r:6h-8h"
char1,29,22,"d:+10- +35"
char1,11,2,"castor"”
char1,0,8,"pollux”
gets$:ifs$=""then3090
goto10250

scnelr

graphic1,1

scnclr

5430 graphici,1

6440 circle,162,62,2:circle, 232,68
,4:circle,220,106,3:circle, 163,100
3

3}

5458 circle,112,42,4:circle,63,37,
4:circle,58,32,1:circle,25,56,4

5460 paint1,162,62:paint1,232,68:p
aint1,220,106:paint1,163, 100

5470 paint1,112,42:paint1,63,37:pa
int1,58,32:paint1,25,56

5480 draw1,162,62t0232,68t0220, 106
to163,100t0162,62t0112,42t063,37%t0

25,56

5490 draw1,236,60t0244,40:draw1,24

4,40t0246,46:draw1,244,40t0238,44

5500 draw!,16,64t010,708t04,80t04,9

#to6,86:draw1,4,90to02, 86

5510 chart,28,19,"gr.wagen"

5520 char1,28,20,"ursa maior"

5630 char1,28,21,"uma"

5540 char1,28,22,"r:8h-14h"

5550 char1,28,23,"d:40 - 70"

55608 char1,26,2,"richtung”

5578 char1,26,3,"himmelsnordpol”

<em>
<dp>
<cm>

<la>
<on>
<aj>

<ep>

<pd>

<pe)

<lh>

<ml>
<mo>
<lk>
<pa>
<fb>
<gk>
<ge>
<oc>
<ke>
<bk>
<gn>
<cn>
<gk>
<on>

<ga>
<bm>

<og>

<ho>

<hf>
<bl>

<he>
<me>
<fn>
<el>
<fd>
<1p>
<1l1>
<cj>
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5580
5590
5600
5610
5620

char1,2,11,"zum"

char1,2,12,"arctur (boo)"

gets$:ifs$=""then3090

goto10258

scnelr

5630 graphic1,1

5640 circle, 140,85,2:circle, 141,14

@,4:circle,101,138,3:circle, 104,80
2

’

5650 circle,160,40,2:circle, 198,20
,1:circle,234,14,4

5660 peint1,140,85:paint1,141,140:
paint1,101,138:paint1, 104,80

5670 paint1,160,40:paint1,198,20:p
aint1,234,14

5680 draw1,140,85t0141,140t0101,13
8to104,80t0140,85t0160,40t0198, 20t
0234,14

5690 draw1,232,24t0236,24:draw!1,23

4,22t0234,26

5788 char1,28,19,"kl.wagen”

5710 char1,28,20,"ursa minor"

5720 char1,28,21,"umi"

5730 char1,28,22,"r:12h-18h "

5740 char1,28,23,"d:70 - 98"

5758 char1,30,1,"polaris"

5760 char1,30,3,"himmels-"

5778 char1,30,4,"nordpol”

5780 gets$:ifs$=""then3090

5790 goto1025@

5880 scnclr

5818 graphicit,

5820 circle,160,60,5:circle, 150,70

y1:circle,142,110,2:circle, 122,112
,2:circle, 128,80,2

5830 circle, 134,104,5,3,,,145

5840 paint1,16@,60:paint1,150,70:p
aint1,142,11@:paint1,122,112:paint
1,128,80

5850 draw1,160,60t0150,70t0142,110
to122,112t0128,80t0150,70

5860 char1,28,19,"leier"

5870 char1,28,20,"1lyra,lyr"

5880 char1,28,21,"r:17 28’'-18"
5898 char1,28,22,"d:30 - 48"
59080 char1,22,7,"wega"

5910 char1,12,12,"m57"

5920 gets$:ifs$=""then3090
59308 goto10250

5940 scnclr

5950 graphic1,1

5960 circle,180,100,3:circle, 160, 1
10,4:circle, 150,90,4:circle, 126,96
,3:circle, 110,74,2

5970 paint1,180,100:paint1,160,110
:paint1,150,90:paint1,126,96:paint
1,110,74

5980 char1,28,19,"cassiopeia”

<gn>
<ko>
<bn>
<ai>»
<pk>
<go>

<ji>
<ii>
<mk >

<bha>

<bm>

<kf>
=ig*
<ci>
<ii>
<cg>
<am>
<p1>
<mh>
<fa>
<kb>
<ege>
<gf>
<mf>

<hg>
<nm>

<jk>

<0g>
<dg>
<en>
<mc>
<fj>
<na>
<ke>
<cl>
<fj>
<ho>
<je>

<pb)

<mh>
<mh>
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5990
6008
6010
6020
6030

char1,28,20,"cassiopeia”
char1,28,21, "cas"
chart,28,22,"r:0h - 4h"
char1,28,23,"d:50 - 70"
char1,7,5,"das himmels - w"
6040 chart,17,15,"schedir”

6050 draw1,180,100to160,110t0150,9
0to126,96t0110,74 |

6060 gets$:ifs$=""then3090

60786 goto10250

6080 scnclr

6098 graphic1,1

6108 circle,40,60,4:circle, 120,100
y4:circle,180,120,3:circle, 240,130
,4:circle,130,80,2

6110 circle, 146,50,7,5,,,55:¢circle
,156,40,5,3,,,95:circle, 136,60,5,3
,1 1140

6120 char1,28,19,"andromeda"

6138 char1,28,20,"andromeda”

6148 char1,28,21,"and"

6150 chart,28,22,"r:0h - 2h"

6160 chart,28,23,"d:386 - 50"

6170 paint1,40,60:paint1,120,100:p
aint1,180,120:paint1,240,130:paint
1,130,80

6180 draw1,40,60t0120,100t0180, 120
t0240,130:drawt, 120,100t0130,80t01
44,56

6198 char1,19,7,"m31( andromedanebe
"

6200 char1,21,4,"ngc205"

6210 char1,13,8,"m32"

6220 gets$:ifs$=""then3090

6230 goto10250

6240 scnclr

6250 graphic1t,1

6260 circle,210,40,2:circle, 204,60

,3:circle,190,90,2:circle, 152,138,
2

6270 circle,138,150,2:circle, 76,12
@,2:circle,50,94,1:circle, 36,74,3
6280 circle,48,78,2:circle,80,78,2
:circle,110,82,2:circle, 160,85,2
6290 paint1,210,40:paint1,204,60:p
aint1,190,9@:paint1,152,138

6300 paint1,138,150:paint1,76,120:
paint1,5@,94:paint1,36,74

6310 paint1,48,78:paint1,80,78:pai
nt1,110,82:paint1, 160,85

6320 draw1,210,40t0204,60t0190,90t
0152,138t0138,150t076, 120t050,94t0
36,74t048,78t080,78t0110,82t0160,8
5to204,60

6330 char1,28,19,"steinbock”

6348 char1,28,20,"capricornus"”
635@ char1,28,21,"cap”

6360 char1,28,22,"r:20 - 22"

<bl>
<lk>
<ef>
<ae>
<mj>
<di>

<df>
<ie>
<heg>
<jh>
<fj>

<an>

<en>
<jk>
<nec>
<gp>
<ok>
<gn>

<ne>

<lp>

<cb>

<kd>

<ib>
<le>
<jm>
<ni>
<gl>

<cm>
<md>
<1lb>
<on>

<bn>

<pl>

<lo>
<nb>
<ff>
<hm>
<pk>
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637@ char1,28,23,"d:-10~- +30"

6380 gets$:ifs$=""then3@90

6390 goto10250

6400 scnclr

6418 graphici,1

6428 circle,310,56,2:circle, 300,56

,2:circle,276,70,2:circle,244,40,3
:circle,196,10,3

6430 circle,172,16,2:circle, 112,46
,2:circle,116,70,2:circle, 114,86,3
:circle,80,120,2

6448 circle,66,46,2:circle,20,80,2
icircle, 166,10,2:circle, 158,8,2
6450 paint1,310,56:paint1,300,56:p
aint1,276,70:paint 1,244,490 paint1,
196,10

6468 paint1,172,16:paint1,112,46:p
aint1,116,70:paint1,114,86:paint1,
80,120

6470 paint1,66,46:paint1,20,80:pai
ntt,166,10:paint1,1568,8

6480 draw!,310,56t0300,56t0276, 76t
0244,48t0196,10t0172,16t0112,46t01
16,70to0114,86t080, 120

6490 draw1,112,46t066,46t020,80:dr
aw1,172,16to0166, 10t0158,8

6508 char1,24,19,"wassermann"

651@ char1,24,20,"aquarius,aqr”
6520 char1,24,21,"r:21 20°'-22 48°'"
6530 char1,24,22,"d:0 - (-20)"
6540 gets$:ifs$=""then3090

6550 goto10250

6560 scnclr

65780 graphici,1

6580 circle,172,50,2:circle, 180,75

,2:circle, 192,88,2

6590 circle,184,104,3:circle, 170,
86,2:circle, 150,96,2

6608 paint1,172,50:paint1,180,75:p
aint1,192,88:paint1,184,104:paint1
,170,106:paint1,158,96

6618 draw1,172,50t0188,75t0192,88t
0184,104t0170,106t0150,96

6620 char1,24,19,"nordl. krone"
6630 char1,24,20,"corona borealis”
6640 char1,24,21,"crb"

6650 char1,24,22,"r:15 4@’ - 16"
6660 char1,24,23,"d:25 - 40"

6678 char1,24,13,"gemma"

66808 gets$:ifs$=""then3090

6690 goto10250

67800 scnclr

6710 graphicit, 1

6720 circle,224,64,3:circle, 216,44

,2:circle,176,60,2:circle, 166,81, 3
:circle,186,110,2

6730 circle,180,148,4:circle,80,12
8,2:circle,20,1208,3:circle,60,90,3

<bg>
<oc>
<ke>
<bk>
<gn>

<jh>

<gp>

<he>

<lg>

<no>

<de>

<id>

<pm>
<fe>
<hi>
<le>
<ega>
<bf>
<ae>
<fl>
<hh>

<li>

<jl>

<gn>

<kd>
<ho>
<in>
<pf>
<he>
<ek>
<ic>
<lp>
<bh>
<he>
<do>

<dj>

<ld>
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6740 paint1,224,64:paint1,216,44:p zugehoerige abk. ," <hm>
aint1,176,60:paint1,166,81:paint1, 7070 print:print"” da diese bei der
186,110 <cl> nachfolgenden ta-" <mj>
6750 paint1,180,140:paint1,80,120: 7080 print:print” elle benoetigt w
paint1,20,120:paint1,60,90 <fe> erden.” <jn>
6760 drawl,224,64t0216,44t0176,60t 7890 print:print:print:print:print
0166,81t0186,110t0180, 140t080, 120t " taste druecken " <ih>
020, 120t060,90t0166,81 <md> 7100 getq$:ifqP=""thengoto?7100 <cf>
6778 char1,28,19,"loewe" <pi> 7118 scnclr <kl>
6788 char1,28,20,"leo,leo" <eg> 7120 print"” dt.name lat.n
6798 char1,28,21,"r:9 40'-12" <mn> ame abk." <mi>
6808 char1,28,22,"d:10 - 30" <ed> 7130 print:print" adler
6810 char1,15,18,"regulus" <bec> aquila aql” <df>
6820 gets$:ifs$=""then3090 <ph> 7148 print" fuhrmann aurig
6830 goto10250 <dh> a aur" <kb>
6840 scnclr <in> 7150 print" ochsentreiber boote
6858 graphici, <ak> s boo" <le>
6860 circle,62,102,3:circle,56, 102 7160 print" gr. hund canis
,3:circle,46,112,3:circle, 40,120,3 maior cma" <id>
:circle,60,140,4 <ke> 7170 print” kl. hund canis
6870 circle,110,150,3:circle, 140,1 minor cmi” Zods
40,2:circle,146,120,3:circle, 152, 1 7180 print” kiel d. schiffs carin
00,3:circle,170,70,3 <gd> a : car" <og>
6880 circle,180,60,5:circle, 194,52 7190 print" cassiopeia cassi
,3:circle,206,20,2:circle,220,22,3 <dd> opeia cas” <el>
6890 circle,224,48,3:circle,226,60 7200 print" zentaur centa
,3:circle,230,80,2:circle,30,102,3 <gi> ur cen"” <jp>
6900 paint1,62,102:paint1,56,102:p 7210 print" noerdl. krone  coron
aint1,46,112:paint1,40,120: paint1, a borealis crb"” <ni>
60,140:paint1,110,150 <bl> 7220 print" kreuz d. suedens crux
6910 paint1,140,140:paint1, 146,120 cru" <ng>
:paint1,152,10@:paint1,17@,70:pain 7230 print" schwan cygnu
t,180,60:paint1,194,52 <ef> s cyg” <pl>
6920 paint1,206,20:paint1,220,22:p 7240 print" zwillinge gemin
aint1,224,40:paint1,226,60:paint1, i gem” <0j>
230,80:paint1,30, 102 <kf> 7250 print" loewe leo
6930 draw1,56,102t046,112t040, 120t leo” <lg>
060,140t0110,150t0140, 140t0146, 120 7260 print" leier lyra
to1562,100t0170,70t0180,60t0194,52t "lyr" <ko>
0206,20 <ne> 7278 print"” orion orion
6940 drawi,194,52t0220,22:drawt, 19 ori" <pd>
4,52t0224,40:drawl, 194,52t0226,60: 7280 print" pegasus pegas
draw1,194,52t0230@,80:draw1,40, 120t us peg"” <me>
030, 1082 <1lb> 7290 print" schuetze sagit
6958 chart,28,19,"skorpion” <kl> tarius sgr” <gp>
6960 char1,28,28,"scorpius" <ne> 7388 print" skorpion scorp
6970 char1,28,21,"sco" <jh> ius sco” <hg>
6980 chart,28,22,"r:16-17" <cl> 7310 print" stier tauru
6990 char1,28,23,"d:-10- -45" <dc> s tau" <gl>
7088 char1,15,5,"antares” <ip> 7320 print" gr. wagen ursa
7010 gets$:ifs$=""then3090 <fi> maior uma"” <bh>
7020 goto10250 <ag> 7330 print" kl. wagen ursa
7038 scnclr <al> minor umi” <im>
7048 print:print" zuerst sehen sie 7340 print" jungfrau virgo

eine aufstellung” <ah> vir" <km>

7058 print:print" der wichtigsten 7350 getq$:ifq$=""then?7350 <ph>
sternbilder mit lat." <cd> 7368 scnclr <kb>
7068 print:print” namen und die da 7378 print" stern sternbild

110
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spektr. hell."

7388 print:print” sirius gr.hu

nd ad -1.37"

7390 print" canopus kiel
fa -0.86"

7400 print" toliman centaur
g2 0.06"

7410 print" wega leier
al 8.14"

7428 print" capella fuhrmann
g5 0.21"

74308 print" arctur bootes
k2 @.24"

7448 print" rigel orion
b8 8.34"

74508 print" beteigeuze orion
m2 8.4-1.3"

7468 print" procyon k1l.hund
f3 0.48"

7478 print" achernar eridanus
b9 0.68"

7480 print" hadar centaur
b3 8.86"

7490 print" altair adler
a? 6.89"

75008 print" acrux kreuz
b1 1.85"

7518 print" aldebaran stier
k5 1.06"

7520 print" spica Jungfrau
b2 1.21"

7530 print" pollux zwillinge
k@ 1.21"

7540 print" antares skorpion
m@ 1.22"

75508 print" formalhaut sued.fisch
a3 1.29"

7560 print" deneb schwan
a2 1.33" '

7578 print" regulus loewe
b8 1.34"

7580 getq$:ifg$=""then?7580

7590 goto110

7600 sleepS

7618 scnclr

7628 graphic1,1

7630 circle,1,100,2

7640

00,2:

7650

circlet,1,1008, 9,6:circle,9,1
paint1,9,100
circle,1,100,27,18:circle, 27,

100,2:paint1,27,100

7660

circle,1,100,35,23:circle, 35,

100,2:paint1, 35, 100

7670

circle,1,100,106,69:circlel, 1

06,100,2:paint1, 186,100

7680

circle,1,100,317,215:circle, 3

17,100,2:paint 1,317, 100

7690

circle,1,100,200,14@:circlel,

<lec>
<ae>
<kb>
<bj>
<kb>
<bk>
<pa>
<kk>
<ki>
<ei>
<jn>
<kd>
<ig>
<mi>
<in>
<gp>
<gg>
<el>
<cg>
<he>
<lk>
<kc>
<nh>
<1lb>
<Jh>
(fj)
<gb>
<ni>
<nh>
<pn>
<ic>

<bf>
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200,100,2:paint 1,200, 100

7708 chart,21,11," jupiter”

7718 char1,1,13,"nm"

7720 chart,1,1@,"v"

773@ char1,4,13,"e"

7740 char1,12,18, "mars”

775@ char1,33,12,"saturn”

776@ chart,27,4,"m=merkur"

777@ char1,27,5,"v=venus"

7788 char1,27,6,"e=erde"

7798 char1,27,7,"W=sonne”

7800 char1,10,0,"die inneren plane
ten"

7810 getq$:ifqg$=""then?7810

7828 scnclr

7838 circlet,1,100,2

7848 circle,1,100,12,7:circle, 12,1
00,2:paint1,12, 100

7858 circle,1,100, 40,25:circlel,4
0,100,2:paint1, 40,100

7860 circle, 1,100,120, 75:circle,
20,100,2:paint1, 120, 100

7878 circle,1,100,160,100:circle,
60,100,2:paint1, 160, 100

7880 circle,1,100,317,218:circle,3
17,100,2:paint 1,317,100

789@ char1,34,12,"pluto”

7988 char1,21,12,"neptun”

7918 char1,12,10, "uranus”

7920 char1,3,9,"saturn”

793@ chart,0,13,"erde"

7948 char1,10,8,"die aeusseren pla
neten” '

7950 getq$:ifg$=""then7950

7960 graphic®

7970 goto110@

798@ scnclr

7998 print” galaxie
n"

8000 print:print" galaxien sind an
sammlungen von mil-"

8010 print" liarden von sternen. d
ie ausmasse einer"

8820 print" solchen galaxie sind u
nvorstellbar”

8038 print" gross. unsere galaxie
(milchstrasse)"

8048 print" hat einen laengsdurchm
esser von ca."

8050 print" 100000 lichtjahren.(11
j=9460600000000"

8860 print" km)die galaxien gliede
rn sich prozent."

8878 print" in folgende typen :"
8080 print:print:print” 1- ellipti
sche nebel (18%)"

8090 print” 2- normale spiralen (
78%) "

<am>
<pm>
<bc>
<md>
<jn>
<0j>
<hm>
<lg>
<he>
<fn>
<mf>

<cn>
<pm>
<dn>
<hp>
<ma>
<lj>
(jf)
<ki>
<fn>
<ok>
<ob>
<fk>
<ge>
<gee>
<fm>
<ng>
<mi>
<kp>
<ho>»
<nh>
<mh>
<ba>
<mc>
<he>
<kn>

<jl>

<ag>
<cj>

<ij>

<lp>
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8100 print" 3- irregulaere nebel (
4%)n

8110 print:print:input" nr.
8120 ift<ifort>3then?7980

8130 ontgotoB8140,8260,8390
8140 scnclr

8150 graphici,1

:";t

8168 circle,60,80,20:circle, 140,80
, 30,12

8170 circle,?240,80,40,5

8188 char1,10,2,"elliptische nebel
8199 char1,6,6,"ed"

8288 char1,17,6,"e3"

8210 char1,29,6,"e?"
8228 char1,1,16,"die unterklassen
der ell. nebel e@-e?"
8238 char1,1,18,"geben die staerke

der abplattung an."

8248 char1,1,20,"e® mit 1:1 und e?
mit 3:1"

8250 gotoB8490

8268 scnclr

8278 print:print"” spiraln

ebel"”

8280 print:print" spiralnebel sehe

n optisch aus, wie "

8290 print:print" der name schon s

agt, wie spiralen.”

8300 print: print” der bekannteste
spiralnebel ist wohl"

8310 print:print" der andromedaneb

el (m31) im sternbild"

8328 print:print" andromeda. unser

e galaxie ist ebenfalls”

8330 print:print" ein spiralnebel.
die spiralnebelarme"

8340 print:print” liegen je nach s
taerke der drehung"

8350 print:print" mehr oder wenige
r an den kern des"

8360 print:print” nebels an."

8370 print:print:print:print" tast

e druecken !"

8380 gotoB8490

8390 scnclr

8400 print:print”
laere nebel”

8410 print:print:print" irr. nebel
sind nun nebel, die sich"

8420 print:print"” weder in die kla
ssifikation der"

8430 print:print” ell. nebel noch
in die der spiralnebel”

8448 print:print"” einordnen lassen

ihre namen richten”

8458 print:print"” sich dann einfac
h nach ihrem aussehen."”

irregu

<gh>
<mi>
<1lj>
<em>
<lp>
<jm>

<aj>
<ob>

<ni>
<k k>
<kg>
<me>

<nj>r

<ob>
<jk>
<ai>
<la>
<ib>
<jb>
<fk>
<on>
<lj>
<ma>
<ka>
<ci>

<mf>
<ab>

<mg>
<fj>
<1f>
<ej>
<od>
<bh>
<in>
<od>

<fb>
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8460 print:print” z.b. der nordame
rika-nebel im stern-"

8470 print:print"” bild schwan.
8480 goto8490

8490 getq$:ifg$=""then8490
8500 graphic®

8510 scnclr

8528 printc4$” h - hauptmenue"

8530
8540
8550
8560
8570

printc4$” g - andere galaxie"

getg$:ifg$=""thenB540
ifg$="h"then110

ifg$="g"then7980
ifg$<>"h"org$<>"g"thend510

8588 scnclr

8590 print:print:print" wenn man z
u best. zeiten einige”

8600 print:print" sternbilder zusa

mmenfasst, erhaelt"

8610 print:print" man bestimmte, m
arkante gebilde, die"

BA20 print:print” dann nur aus den
hellsten sternen der"

8630 print:print” beteiligten ster
nbilder bestehen."

8640 print:print:print:print" bitt

e taste druecken!"

8650 getq$:ifq$=""thenB650

8660 scnclr

8670 print:print"” da bei jeder st

ernkonstellation ca."

8680 print:print" 120-150 sterne
gezeichnet werden, dau-"

8690 print:print” ert es einige z

eit, bis das ganze"

8700 print:print"” bild fertiggest

ellt ist. wenn die" :
8718 print:print" schrift erschei
nt ist der vorgang be-"

872@ print:print"” endet und sie k

oennen mit einer bel."

8730 print:print" taste das progr
amm weiterlaufen "

8740 print:print" lassen."

8758 print:print:print" bitte tas
te druecken !"

8760 getq$:ifq$=""thenB8760
8770 scnclr

8788 print:print:print:print"
das wintersechseck"

8790 print:print" b - das sommerd
reieck"”

8800 print:print”
ngshimmel"

8810 print:print”
immel"

8820 print:print:input"”
";J$

8830 ifj$="a"thenB8880

a -

c - der fruehli

d - der herbsth

ihre wahl

<1l1l>
<nf>
<of>
<mf>
<eb>
<kg>
<kb>
<ck>
<pf>
<jn>
<gj>

<ae>
<dd>
<kec>
<0j>
<ph>
<ege>
<be>
<gc>
<he>
<nd>
<af>
<le>
<df>
<lec>
<hn>
<jm>

<fa>
<lk>

<fo>
<ln>
<la>
<ak>
<ie>
<jo>

<eh>

<pg>
<ni>
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8840
8850

ifj$="b"then9210
ifj$="c"then9500

8868 ifj$="d"then9800

8870 if j$<>"a"andj$<>"b"andj$<>"c"
and j$<>"d"then8770

8880 scnclr

8890 graphici1,1

8908 fast

8910 circle,202,7,3:circle, 180, 16,
1:circle,194,42,1:circle,214,40,1:
circle,214,14,1

89208 circle,228,52,1:circle,230,72
y1:circle,270,74,3:circle, 306,68, 1
:circle, 190, 100,1

8930 circle,218,104,1:circle, 199,1
35,1:circle,204,132,1:circle, 208, 1
38,1:circle, 188,154, 1

8940 circle,220,156,3:circle, 148, 1
62,1:circle,132,170,3:circle, 118,1
86,1:circle, 126,194,1

8950 circle,104,193,1:circle, 100, 1
02,3:circle,111,96,1:circle, 110, 11
@,1:circle,114,60,3

8960 circle,124,50,3:circle, 129,76
»1:circle,152,68,1:circle, 151,90, 1
:circle, 163,75, 1

8970 paint1,202,7:paint1,270,74:pa
int1,2208,156:paint1,132,170:paint1
, 1008, 102:paint1,163,75:paint1, 124,
5@:paint1, 114,60

8980 paint1,180,16:paint1,194,42:p
aint1,214,40:paint1,214,14

8990 paint1,228,52:paint1,238,72:p
aint1,306,68:paint1, 190, 100

9000 paint1,218,104:paint1,199,135
:paint1,204,132:paint1,208,130:pai
nt1,188,154

9010 paint1,148,162:paint1,118,186
:paint1,126,194:paint1,104,193:pai
nt1,111,96

9020 paint1,118,110:paint1,129,76:
paint1,152,68:paint1,151,90:paint1
,163,75

9038 paint1,114,60

9840 fori=1to75

9050 x=int(rnd( x)#*319)+1

9068 y=int(rnd(x)*200)+1

9878 circlel,x,y

9080 nexti

9089@ char1,26,0,"capella (aur)"
9100 char1,31,7,"aldebaran”

9118 chart,12,22,"sirius (cma) "
9120 char1,28,18,"rigel (ori)

9130 char1,6,11,"procyon"

9148 char1,5,7,"pollux"

9150 chart,3,5,"castor (gem)"

9160 char1,7,12,"(cmi}"

9178 char1,35,6,"(tau)"

<fh>
<ih>
<co>

<ip>
<in>
<ak>
<lm>

<fk>

<ae>

(gn)

<gi>

<fb>

<cec>

<a30>
<hg>

<ok>

<jg>

<if>

<pm>
<hf>
<mj>
<ni>
<pf>
<ch>
<lm>
<ho>
<dk>
<lm>
<jm>
<da>
<bl>
<eo>
<kb>
<ib>
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9180
9190
9200
9210
9220
9230 fast

9240 circle,96,52,1:circle, 120,60,
1:circle,160,42,3:circle, 156,54,1:
circle, 158,106, 1

9250 peint1,96,52:paint1,120,60:pa
int1,160,42:paint1,156,54:paint1,1
58,106

9260 circle, 186,54,1:circle, 194,46
»1:circle,208,40,1:circle,244,52,3
:circle, 236,58, 1

9270 paint1,186,54:paint1,194,46:p
aint1,208,40:paint1,244,52:paint1,
236,58

9280 circle,234,68,1:circle, 242,64
,1:circle,82,168,1:circle, 112,144,
dicircle, 117,141,1

9298 paint1,234,68:paint1,242,64:p
aint1,82,168:paint1,112,144:paint1
, 117,141

9300 circle,158,137,1:circle, 138,1
84,1:circle,164,196,1:circle, 168,1
99,1%1:circle, 162,134 ,1

9310 paint1,158,137:paint1,138, 184
:paint1,164,196:paint4,168,199:pai
nt1,162,134

slow
getq$:ifq$=""then9190
goto1017@ :
scnelr

graphici,1

9320 fori=1to75

9330 x=int(rnd(x)*320) +1

9340 y=int(rnd(y)*200) +1

9350 circleil,x,y

9360 nexti

9378 char1,31,5,"wega "

9380 char1,16,3,"deneb (schwan)"
9390 chart,26,19,"sommerdreieck"
9400 char1,26,20,"zu sehen :"
9410 char1,26,21," juli-sep."
9420 char1,26,22,"von 20 - 23 h"
9430 char1,26,23,"ort:im zenit"
9440 char1,7,18,"altair"”

9450 char1,?,19,"(aql)"

9460 chart1,31,6,"(1yr)"

9470 slow

9480 getq$:ifq$=""then9480

9490 goto10170

9500 scnclr

9510 graphic1,1

9520 fast

9530 circle,144,30,1:circle, 124,44

,1:circle,130,68,1:circle, 118,106,
1:circle, 158,50,1

9548 circle,146,66,1:circle, 140,10
@,3:circle,150,106,1:circle, 140,12
6,1:circle,160,128,1

9550 circle,146,161,1:circle, 160,1

<cb>
<mm>
<on>
<cc>
<lp>
<0j>

<hd>

<ib>

<fm>

<lo>

<mh>»

<hp>

<ea>

<ka>
<kk>
<gp>
<ha>
<gk>
<ca>
<cm>
<eg>
<ok>
<io>
<pl>
<oh>
<ji>
<do>
<pa>
<lk>
<kk>
<ni>
<oc>
<gk>
<on>
<hg>

<ee>

<ik>
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50,3:circle,178,140,1:circle, 200, 1
35,1:circle, 192,118,1

9560 circle,190,100,1:circle,228,1
36,1:circle,240,116,1:circle,253,1
38,1:circle,250,100,1

9570 circle,262,80,1:circle,274,90
,1:circle,304,86,3:circle, 300,70,1
:circle,294,64,1

9580 circle,290,54,1:circle, 308,40
,1:circle,310,50,1

9590 paint1,118,106:paint1,158,50:
paint1,146,66:paint1,148,100:paint
1,160,106:paint1,140,126:paint1,16
0,128:paint1, 146,161

9608 paint1,160,150:paint1,178, 140
:paint1,200,135:paint1,192,118:pai
nt1,190,1008:paint1,228,136:painti,
240,116:paint 1,253,138

9610 paint1,250,100:paint1,262,80:
paint1,274,90:paint1,304,86:paint1
,300,70:paint1,294,64:paint1,290,5
4:paint1,300,40:paint1,310,50

9628 fori=1to75

9630 x=int(rnd(x)*319)+1

9640 y=int(rnd(x)*200) +1

9658 circlel,x,y

9660 nexti

9678 char1,21,19,"spica (vir)"
9680 chart,32,12,"regulus”

96908 char1,32,13,"(leo)”

9708 char1,10,8,"gemma”

9718 char1,10,9,"(crb}"

9720 char1,17,11,"arctur (boo)"
9730 char1,2,19,"fruehlingshimmel”
9748 char1,2,28,"zu sehen :"

9758 char1,2,21,"apr.-juni”

9760 char1,2,22,"20h - 00h"

977@ slow

9780 getq$:ifq$=""then9780

9798 goto10170

9880 scnclr

9810 graphicit,1

9820 fast

9830 circle,10,78,3:circle,4,90,1:

circle,?,154,3:circle, 142,13, 1:cir
cle, 152,19,1

9840 circle,160,13,1:circle, 166,19
,1:circle,172,10,1:circle, 75,55, 1:
circle, 100,70,2:

9850 circle,110,68,1:circle, 138,92
,1:circle, 160,100,2:circle, 160, 140
,1:circle,204,100,1

9860 circle,206,140,1:circle,226,9
4,1:circle,240,82,1:circle, 220,144
,1rcircle,236,154,1

9870 circle,260,152,1:circle,272,1
34,1:circle,260,40,3:circle, 274,20
,1:circle,280,40,1

<fi>

<kp>

<be>

<pl>

<in>

<hec>

<jec>
<bm>
<db>
<pe>
<lf>
<nd>
<ph>
<ji>
<om>
<fm>
<ci>
<bg>
<io>
<ek>
<bm>
<no>
<gd>
<mj>
<cb>
<me>
<me>
<cl>

<cc>

<cb>

<be>

<bi>

<bp>
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9880 circle,278,56,1:circle,272,66
, 1:circle,312,34,1

98980 peint1,10,70:paint1,4,9@:pain
t1,7,154:paint1,142,13:paint 1,152,
19

9900 paint1,160,13:paint1,166,19:p
aint1,172,10:paint1,75,55:paint1,1
00,70:

9910 paint1,110,60:paint1,130,92:p
aint1,160,100:paint1, 160, 148:paint
1,204,100

9920 paint1,206,140:paint1,226,94:
paint1,240,82:paint 1,220, 144:paint
1,236,154

9930 paint1,260,152:paint1,272,134
:paint1,2608,406:paint1,274,208:paint
1,280,40

9940 peint1,278,56:paint1,272,66:p
aint1,312,34

9950 circle, 120,40,8,4,,,55

9960 circle,44,152:circle,48,152:¢c
ircle,46,154:circle,45,153:¢circle,
42,151:circle,45,152:circle, 44,154
9970 fori=1to70

9980 x=int(rnd(x)*320)+1

9990 y=int{rnd(y)*200) +1

10000 circle,x,y

18010 nexti

18020 char1,27,3,"deneb”

10030 char1,27,4,"(cyg)"

10040 char1,16,5, "andromeda-"
18058 char1,16,6,"nebel”

10060 char1,1,7,"capella”

10870 chart,1,21,"aldebaran”

10088 char1,6,19,"ple jaden”

10098 char1,28,18,"pegasus”

10100 draw1,142,13t0152,19t0160,13
to166,19to0172,10:draw1,?75,55t0100,
70t0130,92t0160,180t0160, 140t0206,
140t0204,100t0160, 100

18110 draw1,204,100t0226,94t0240,8
2:draw1,206, 140t0220, 144t 0236, 154t
0260,152t0272,134

10120 draw1,260,48t0280,48t0312,34
:draw1,274,20t0280,40t0278,56t0272
,66

10130 draw1,8,62t010,70to04,90t00,9
2:draw1,8,122t07,154t08, 152:drawl,
7,154t042, 152

10140 slow

10150 getq$:ifg$=""then10150

18160 goto10170

18170 scnclr

18180 graphic®

10190 print:print:print”
tmenue”

10200 print:print”
stellation”

h - haup

k - andere kpn

<cl>

<ah>

<ph>

<hh>
<mg>

<cd>

<an>
<oc>

<ao>
<gh>
<ck>
<mi>
<hh>
<fb>
<nn>
<le>
<ee>
<ao>
<hg>
<ap>
<jn>
<bn>

<ja>
<ib>
<he>

<kc>
<db>
<je>
<pk>
<kl>
<jl>

<pc>

<mh>
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10210
10220
18230
10240
18250

getq$:ifq$=""then10210
ifq$="h"thent10
ifq$="k"thenB8770 ‘
ifg$<>"h"orq$<>"k"then10170
graphic@

18260 scnclr

10270 input”wollen sie noch ein st
ernbild (3j/n)";p$

10280 ifp$="j"thengoto2620

10290 ifp$="n"thengoto110@

10300 ifp$<>"n"andpP<>"j"then10260
18310 scnclr

18320 color®,2:colord,1:color5,1:¢c
olori,1 :

10338 graphic1,1

18340 fast

10350 box1,20,60,60,140:box1,30,70
,50,130

10360 box1,140,60,160,140:box1, 180
,60,220,140:box1,190,70,210,130
16370 drawi1,240,60t0240, 140t02580, 1

40t0250,90t0270, 140t0280, 140t0280, .

60t0270,60t0270,110t0250,60t0240,6
0

10380 draw!,80,60to080,140t090, 140t
090, 100t0110,140t0120, 140t 100, 100
to120,100to0120,60t080,60:box1,98,7
8,110,990

10390 draw1,20,60t038,50t070,50t07
0,130to060,140:draw1,60,60t076,50:d
rawl,40,70to40,120t050,120:drawl,4
0,120t030,130

10400 drawi1,180,60t01908,50t0230,50
to230, 130t0220, 140:draw1,220,60t02
30,50:drawi1,200,70t0200, 120t0210,1
2@0:draw1, 190, 130to0200,120

10410 drawil,140,60t0150,50t0170,50
to170,130t0160,1408:drawl, 160,60t01
70,50

10420 draw1,270,60to0280,50t0290,50
to290, 130to0280,140:draw1,280,60t02
90,50

10430 draw1,240,60t0250,50t0260,50
to270,80:draw!,250, 148t0260, 130to2
60,113

10440 draw1,250,60t0260,50

10450 drawi,80,60t090,50t0130,50t0
130,90t0120,100:draw1,120,60t0130,
50

10460 drawi,100,70to0100,80t0110,80
:draw1,90,90t0100,88

18478 draw1,90,140t0100,130t0100,1
20:draw1, 120, 140t0128,132t0110, 100
10480 drawt, 140,180to0180,140t0220,
148to0180, 180t0140,180:draw1, 160,17
#to180, 150t0200, 150t0180, 170to0 160,
170

10490 draw',100,180t0140,140t0160,

<cc>
<ck>
<ae>
<gl>
<le>
<ga>
<ce>
<fb>
<cl>
<fo>
<me>
<fh>
<gl>
<fd>
<bf>

<cm>

<bc>

<ae>

<kc>

<mm>

<ke>

<ek>

<ah>
<mi>

<cd>
<bl>

<pm>

<ik>

)

140to0120,1808to0100, 180

10580 drawi1,8,170t020,150t040, 150t
020, 170t00,170

18510 draw1,8,160t020, 140t060, 146t
020, 180to0@, 180

10520 draw1,240,140t0200, 180t02180,
180t 0255, 1550230, 180t0240, 180t028
0,140

18530 draw1,250,1408t0225, 165t0278,
148

18540 draw1,80,140t040,180t080, 180
to100,160toB80,168t0120, 140

10550 draw!,110,1408t070, 168t090, 14
@:drawi1,55,175t075,175t085, 165t 065
, 165t 055, 175 ‘
10560 paint1,20,172:paint1,64,160:
paint1,130,1608:paint1,160,175:pain
t1,220,170

18570 box1,140,20,160,40

10580 draw1,140,26t0150,10t0170,10
to170,30t0160,40:drawl, 160,20t0170
, 10

10590 draw1,90,198t0110,190t0100,2
00toB0,200t090, 190

18600 paint1,90,197

18610 slow

10620 getq$:ifq$=""then10620

18638 graphic®

10640 return

10650 scnclr

18660 print:print:print” wollen si
e das programm"

10670 print:print" (b)eenden oder”
10680 print:print"” (w)eiter benutz
en”

10690 geta$:ifa$=""then10690

10700 ifa$="b"then10730

18710 ifa$="w"then110@

10720 ifa$<>"b"ora$<>"w"then10650
18730 scnclr

1074@ end

60000 rem nachspann ==============

60010
60020
60030
60040
60050
60060

rem *farbcodes/steuercodes #*
c4$=chr$(017) :c3%=chr$( 029)
c2$=chr$( 145) :c1$=chr$( 147)
rem ###zeichensatz/graphik #
zu$=chr$( 191)

return

115

<e0>

<pp>

<al>

<cg>
<pa>

<em>

<eg>

<Ji>
<bi>




Patience

Patience

Stellen Sie sich vor, Sie haben zwei Kartenspiele und
wollen Patience spielen. Alleine das Auflegen der Kar-
ten nimmt sehr viel Zeit in Anspruch. Diese Arbeit
nimmt Thnen jetzt der C128 ab.

Das Spiel besteht aus 104 Karten, die bunt gemischt in
zehn Reihen aufgebaut werden. Das Ziel des Spieles ist,
die Karten von den hochsten bis zur niedrigsten zusam-
menzulegen. Insgesamt gibt es 13 Reihen, daher haben
Sie drei Reihen zu Ihrer Verfiigung frei. Fiihren Sie
nun den Pfeil mit dem an Port zwei angesteckten Joy-
stick an die obere Kante der Karte, die Sie bewegen
wollen. Driicken Sie den Feuerknopf. Die ausgewihlte
Karte farbt sich weiy und kann nun an die neue Posi-
tion gebracht werden. Abgelegt wird die Karte durch
erneutes Driicken des Feuerknopfes. Liegen in einem
Stapel mehrere Karten in der richtigen Reihenfolge, so
konnen diese zusammen bewegt werden. Dazu fithren
Sie den Pfeil auf die Karte, ab der Sie die Bewegung
durchfithren wollen, klicken sie an und legen sie an der
neuen Position ab. Haben Sie eine Reihe fertig, eine
Reihe besteht aus 13 Karten vom As bis zur Zwei,
koénnen Sie eine Karte an das Ende der Reihe zur spi-
teren Verwendung ablegen. Dabei muf} diese Karte
nicht mit der Kartenfarbe der Reihe iibereinstimmen.
Am Ende des Spiels miissen acht fertige Reihen in je-
weils einer Farbe vorhanden sein. Wollen Sie ein Spiel
abbrechen oder nach geloster Patience neubeginnen, so
driicken Sie eine beliebige Taste. Der Bildschirm wird
geléscht und ein neuer Kartenstapel erscheint.

Geben Sie das Programm bitte mit unserem im Heft
abgedruckten Checksummer ein und speichern dieses
ab. Wundern Sie sich nicht, wenn nach dem Aufbau
des Titelbilds und anschlieffend gedriickter Taste der
Bildschirm geloscht wird. Thr Computer ist nicht abge-
stiirzt, vielmehr wird in den Fast-Modus umgeschaltet,
um das Spielfeld zu kreieren. a

10 rem =======================128 <gb>
20 rem (p) commodore welt == <hf>
30 rem =====s======s==============  (pmp>
40 rem (c) by == <pp>
50 rem helmut karner == <mo>
60 rem == <pd>
78 rem version 7.0 40z./ascii== <ah>
80 rem pc-128 floppy/datasette == <ho>
90 rem =========s===ss=s==========  <km>
95 gosub 60000 <jp>
108 gosub83@:color®,B8:colord,?:col

or5,7 <l1>
11@ fast:graphict,t:circle,18,18,6

y111, 120:paint, 18,18:poke208,0 <dd>
1280 sshapeb$,10,10,30,30:sprsavb§,

1:spritet,1,2 <jl>
130 graphic1,1:box,7,7,24,32:dimk$

(104) ,p(12,25) ,k(104) ,x(12),g( 104)

:k=0 . <he>
140 F5(1)="5":¥$(2)~"2":£$( 3) ="A";

f$(4)="Xx" <mh>
150 forf=1tod:forw=2to14:w$=right$

(str$(w), 1) :k=k+1 <kd>
160 g(k)=w:g(k+52)=w <ng>
170 ifw>9thenw$="t" <de>

116

188 ifw>10thenw$="3"

190 ifw>11thenw$="q"

208 ifw>12thenw$="k"

2180 ifw>13thenw$="a"

228 char1,1,1,f8(f):char1,2,1,w$
230 char1,1,3,f8$(f):char1,2,3,w$
248 sshapek$(k),?,7,24,32:k$( k+52)
=k$(k)

250 nextw,f:graphic?,1:x=0:y=1:slo
w:colort,3

255 cw$=zn$+znP+zn$+zn$+zn$+zn$+zn
$+zn$+zn$+zn$+zn$+zn$+zn$+znP+zn+
zn$+zn$+znP+zn$+zn$+zn$

260 char1,1,0,zn$+zn$+zn$+zn$+zn$+
zn$+znP+zn$+znP+znP+znP+znP+zn$+zn
$+zn$+zn$+zn+cws, 1

270 chart,1,1," ##ssssses p a t i
e N C e s "’1

275 wc$=z0$+z0$+z0$+z0$+z08+z08$+z0
$+z0$+z0%+z08+z0P+z0$+z0$+z0$+z0%+
z0$+z0$+z0%+z0%

2808 char1,1,2,z0$+z0$+z0%+z0$+z0%+
z0$+z0$+2z0%+20$+z0$+z0$+z0$+z08+z0
$+z0$+z0$+208+z0%+z08+wc$, !

298 char1,1,24," *kar
ner# "1

388 char1,1,23," *hel
mut * "1

310 chart,2,23,"tries":char1,32,23
," time ":char1,2,24," ":chari
,32,24," "

320 fort=1to104

330 x=x+1:ifx>1Bthenx=1:y=y+1

340 p(x,y)=int(rnd( 1) *104) +1

350 ifk(p(x,y))=1goto340

360 k(p(x,y))=1:x(x)=y:1=p(x,y):go
sub690

370 gshapek$(p(x,y)),x#24+8,y*B+16

:next
380 ti$="000000":u$="0000"

390 poke2564,192:movspri, x*24432,y
#B+66:movspr2, x*¥24+32, y*B8+66:poke?2
564,193

400 color1,3:char1,?7-1len(u$),24,ri
ght$(u$,(len(u$)-1)):char1,32,24,t
i$

410 v=joy(2):ifv=1theny=y-1:ify<1t
heny=1

420 ifv=3thenx=x+1:ifx>12thenx=12
430 ifv=5theny=y+1:ify>22theny=22
448 ifv=7thenx=x-1:ifx<@Bthenx=0
450 ifpeek(2@8)=1thenruni1®

460 ifv<128goto390

478 ifz=1goto500

480 x1=x:yl1=y:z=1:sprsavk$(p(x1,y1
)),2

490 movspr2,x*24+32,y*8+66:sprite?
,1,2:20t0390

<dd>
<lj>
<hb>
<fgc>
<mk >
<in>
<fn>

<of>

<nj>

<dg>

<dj>

<he>

<bb>
<lh>

<pn>

<pl>
<fe>
<ke>
<mg>
<ll>

<mp>
<nc>
<bd>

<oh>

<db>

<pm>
<hi>
<la>
<pa>
<fb>
<pn>
<kg>

<np>

<ip>
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Patience - 2 -
500 ifx1=xthenz=B:sprite2,@:goto39 " "yo$yo$yo$" "yo$" "za$zv$ <if>
0 <op> 880 printleft$(qr$,4)cy$yo$” "yo

510 ifp(X,X(X))=wth0530 <af> $n "y0$" "y0$" ny0$n ny0$n "

520 ifg(p(x,x(x)))<>g(plx1,y1))+1g yo$yo$yo$" "yo$" "yo$ <oo0>
oto730 <kn> 898 printleft$(qr$,4)oebzgs" "zg

530 ifyt1<>x(x1)goto800 <hd> $" "zg®" "zg$"  "zg$" "zchzv§"

540 ifx(x1)>ylgoto620 <go> "zg$"JK J"zv$" "zc$zv$ <io>
550 fort=y1+2toyl1+5:char1,x1#3+1,t 900 printgr$c4$ca$ca$left$(qr$,12)

" "inext ‘ <nd> "c. 1987 by" <kf>
56@ 1=p(x1,y1-1) :gosub690 <kp> 910 printlb$c4$ca$cagleft$(qrs,?)"”

570 gshapek$(p(x1,y1-1)),x1%24+8,( karner helmut":sleepf <lm>
y1+1) #8 <dj> 920 graphic®,1:color4,8:color®,3:c

588 1=p(x1,y1):gosub69@:y=x(x)+1 <jd> olor5,8 <mg>
590 gshapek$(p(x1,y1)),x*24+8,y*8+ 938 char1,3,12,"kennen sie die spi _
16:u=u+1:u$=str$(u) <ga> elregeln,(j/n) ?":getkeya$ <on>
600 p(x,y)=p(x1,y1): p(x1,y1) =@:spr 940 ifa$="j"thenreturn <ce>
ite2,0 <pk> 950 ifa$<>"n"goto930 <hj>
610 x(x1) =y1-1:x(x)=y:2=0:goto390 <an> 960 fast:graphic®,t:color4,5:color

620 g=x(x1): fort =y1+2toq+5: char1 y X @8,8:color5,3 <mg>
1#3+1,t," inext <ie> 970 fort=1tod40:m$=m$+chr$( 160) :nex

630 1= p(x1,y1 1) :gosub690 <bb> t : <lb>
640 gshapek$(p(x1,y1-1)), x1%24+8 ,( 980 fort=1to3:char1,0,t,m$,1:next <mp>
y1+1)*8:x(x1)=y1-1:y= x(x)+1 <ic> 990 fort=21to23:char1,0,t,m$,1:nex

650 fort=yitoq:l=p(x1,t):gosub69@ <nb> t <jf>
660 gshapek$(p(x1,t)),X*24+8,y*8+1 1000 char1,9,2,"s pielrege

6 <po> 1n:" <ea>
670 p(x,y)=p(x1,t):p(x1,t)=0:sprit 1210 char1,8,22,"druecken sie eine
e2,0:y=y+1:u=u+1:u$= strS{u) <pa> taste",1 <pp>
680 next:x(x)=y-1:2=0:goto390 <pJ> 1020 window®,4,39,20:slow <al>

690 color1,3:if1>26thencolort, 1 <dm> 1030 printcl$bl$ca$ca$"patience is

70@ ifl>52thencolori,3 <pj> t ein altes kartenlege-spiel." <cn>

710 if1>78thencolori, <cn> 1040 printc4$"es besteht aus 104 k

720 return <dd> arten ." <hh>»

738 ifyt<>x(x1)thenx1=x:goto500 <ej> 1050 printc4$"das ziel des spieles

740 ifg(p(x,1))<14thenx1=x:goto50@ <hm> ist ," <ha>

750 ifg(p(x,x(x)))<>2thenx1=x:goto 1060 printc4$"die karten von der h

500 <cc> oechsten bis zur" <en>

768 ifx(x)<>13thenx1=x:goto500 <me> 1870 printc4$”"niedrigsten zusammen

770 0=0:ford=2to13:ifg(p(x,d))<>g( zulegen." <pg>
p(x,d-1))-1theno=1 <bo> 108@ printc4$"die reihenfolge der

780 next:ifo=1thenxi=x:goto500 <hj> karten finden sie" <mb>

790 goto540 <el> 1090 print04$"auf der naechsten se

800 o0=0:ford=y1+1tox(x1) :ifg(p(x1, ite :" <cg>

d})<>g(p(xt,d-1))-1theno=1 <gd> 1100 getkeya$ <jc>

810 next:ifo=1thenx1=x:goto500 <mh> 1110 printcl$re$c4$cagleft$(qrs,4)

820 goto540 <ci> "<-- hoechste ---- niedrigste -->" <he>

830 graphic®,1:color4,3:color@,8:c 1120 printc4$c3$c3$c3$"U"zvizvs"l
olor5,?7 <ag> U"zv$zv$"I U"zv$zv$"I U"zv8zvs"I U

840 char1,5,4,"proud to pr "zv$zv8"I U"zv8zv8"I U"zv$zv$"I"  <ne>
esent :"+c4$+c4$+c4S:print <fg> 1130 printc3$c3%c3%yo$”"Sa"yo$" "yo

850 printleft$(qr$,4)re$zf$zvs"I U $"6k"yo$" "yo$"Sq"yo$" "yo$"5j"yo$
"zv8"I "zfPzh$zdg" "zhP" "zFfBzv§$ " "yo$"St"yo$" "yo$"S9"yo$" "yo$"S
"OoUIYzh$" U"zv$" "zf$zvi . <ap? 8"yo$ <id>
860 printleft$(qr$,4)pu$yos” "yo$" 1148 printc3$c3$c3Byo$” "yo$" "yo
"y0$" "y0$" "yD$" "yo$" "y0$" $" "y0$" "y°$" "yD$" "y0$" "y0$

"y°$y0$y°$" '|y0$" "y0$ <kb> " "y0$" "y0$" Ilyo$" "yo$" "y0$"
870 printleft$(qr$,4)wh$zabzve"™K " "yo$ <je>

za$zv$zi$" "y0$" "y0$" "ZB$ZV$
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1150 printc3$c3$c3$yo$”"Sa"yos$" "yo




Patience

$"Sk"y0$" "y0$"5q"y0$" "yo$"8‘j”yo$
" "yosust”yo$" l'yo$0l89”y0$" "y0$”8
8"y0$ .

1160 printc3$c3$c3$"J"zvezvE"K J"z
vBzvE"K J"zv$zv8"K J"zv$zv$"K J"zv
$zv8"K J"zv8zv8"K J"zvBzvE"K"

1170 printc4$left$(qr$,5)"U"zvezv$
"I U"zv8zv8"I U"zv$zv$"I"s2$"U"zv$
zv$"I"s28"U"zvPzvE"I"s28"U"zvPzvE"
I"

1180 printleft$(qr$,5)yo$"S57"yo$"
"y0$"86"y0$" "y0$"55"y0$" "y0$"54"
y0$“ "y0$”53"y0$" llyo$"82"yo$

1190 printleft$(qr$,5) yo$s2$s2$yo$
s28yo$s2$s2PyoPs28yo$s2$s2$yo$s2By
0$s28528y0$s28y0$s2$s28y0$s28yo$s?2
$s28yo$

1200 printleft$(qr$,5) yo$"S7"yo$"
"yo$"56"yo$" "yo$"S5"yo$;s2$yo$"S4
"y0$" Ilyo$"83"y0$" "y0$"52"y0$
1218 printleft$(qr$,5)"Jd"zvezve"K"
s28"J"zvPzvE"K"s28"J"zvEzvE"K" 528"
J"zv8zvE"K"s28"J"zvPzvE"K"s2$"J"zv
$ZV$"K"

1228 getkeya$

1230 printcl$bk$cs$"die karten wer
den mit dem joystick in"

1240 printc4$”port 2 wie folgt bew
egt :"

1250 printc4$"fuehren sie den pfei
1 ueber die karte ,"

1260 printc4$"und klicken sie mit

dem feuerknopf an ."

1270 printc4$”"die karte faerbt sic
h weiss und kann nun"

1280 printc4$"an die neue position
gebracht werden ."

1290 printc4$"dort wird sie mit de
m feuerknopf wieder"

1380 printc4$"ausgeklickt."”

1310 getkeya$

1320 printcl$bl$c4$"sie koennen au
ch mehrere karten zugleich"

1330 printc4$"bewegen , wenn sie i
n der richtigen rei="

1340 printc4$"henfolge liegen .
1350 printcd4$"dazu muessen sie nur
den pfeil auf die"

1360 printc4$”"karte fuehren , ab d
er sie die bewegung" ‘

1370 printc4$"durchfuehren wollen

1380 printc4$"die bewegung selbst
ist die gleiche wie"

1398 printcd$"bei einer karte ."
1400 getkeya$

1410 printcl$re$ca4$"beim ausklicke
n genuegt es , wenn sie in"

<nc>

<pk>

<nl>

<bj>

<cd>

<lo>

<cd>
<bl>

<ii>
<om>
<bd>
<nc>
<bp>
<in>
<lm>
<lb>
<mj>
<lm>

<ma>
<fd>

<nd>
<pj>
<do>

<pg>
<mk >
<gh>

<ak>
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1420 printc4$"der richtigen reihe
sind !"

1430 printc4$"die karten werden in
zehn reihen unter="

1440 printc4$"einander gelegt
1450 printcd$"drei reihen bleiben
zu ihrer verwendung”

1460 printc4$"frei ."

1478 printc4$"eine fertige reihe b
esteht aus 13 karten"

148@ printc4$”"vom as bis zur 2
1490 getkeya$

1508 printcl$bk$cd4$”"eine wichtige
regel ist das ‘aufheben’ :"

1610 printc4$"wenn sie eine fertig
e reihe haben ,"

1520 printc4$"koennen sie am ende
der reihe eine karte"

1530 printcd$"fuer spaetere verwen
dung aufheben ."

15408 printc4$"die kartenfarbe (her
z, karo, pik, treff)"

1550 printc4$"muss in der reihe ni
cht uebereinstimmen!"

1560 printc4$”"am ende des spieles
muessen B8 fertige"

1570 printc4$"reihen vorhanden sei
n -"

1580 getkeya$

1590 printcl$wh$c4$c4$cd$c3g"ich w
uensche ihnen fuer die naechsten”
1600 printc4$left$(qr$,5) "stunden
viel kopfzerbrechen 1"

1618 printlb$cd4$c4$cd4$c3$c3$"nach
geloester patience druecken sie"
1620 printc4$left$(qr$,15) "eine ta
ste”

1630 getkeya$:return

60008 rem nachspann
68010 rem *farbcodes/steuercodes *

60820 wh$=chr$(005) :c4$=chr$(017)
60030 re$=chr$(028) :c3$=chr$(829)
60048 gr$=chr$(030) :bl1$=chr$(031)
60050 oe$=chr$( 129) :bk$=chr$( 144)
60060 cl$=chr$( 147) :1b$=chr$( 154)
60078 pu$=chr$(156) :cy$=chr$( 159)
60080 rem *#*zeichensatz/graphik #*
60090 s2%=chr$( 160) :za$=chr$(171)
60100 zc$=chr$( 173) : zd$=chr$( 174)
60110 zf$=chr$(176) :z2g$=chr$( 177)
60120 zh$=chr$( 178) :zi$=chr$( 179)
68130 zn$=chr$( 184) :zo$=chr$( 185)
60148 zv$=chr$(192) :yo$=chr$(221)
608150 rem *uxxxitzejichenfolgen *
601608 for g=1 to 4@

68178 qr$=qr$+c3$

608188 next g

60198 return

<hj>

<eb>
<dj>

<gp>
<pa>

<lk>
<ca>
<am>

<cd>
<kc>
<mh>
<fa>
<le>
<nn>
<@i>

<ek>
<le>

<hegc>
<hd>»
<ng>

<pob>
<fj>
&3
<ee>
<ie>
<do>
<gh>
<bec>
<fg>
(pg)
<ap>
<hh>
<fh>
<eg>
<ho>
<fj>
<gp>
<pp>
<fg>
<fe>
<ka>







ILISTINGS—

Gelbe Kugeiln

Gelbe Kugeln ist ein Programm fiir den Commodore 64,
an dem sich bis zu acht Spieler beteiligen koénnen.
Nach RUN werden Sie aufgefordert, fiir jeden Mitspie-
ler einzugeben, ob er am Spiel mit Joystick oder Tasta-
tur teilnimmt. Geben Sie eine der Ziffern Eins bis Drei
ein, wie auf dem Bild angegeben. Nach dem achten
Spieler, oder bei weniger Spielern nach Eingabe einer
Null, beginnt das Spiel.

Zuerst wird das Spielfeld aufgebaut. Fiir jeden Spieler
erscheint ein Feld mit 72 gelben oder roten Kugeln
und Kreisen. Dazu wird angegeben, ob der betreffende
Spieler den Joystick oder die Tastatur benutzt, sowie
die Anzahl gelber Kugeln. Auf dem dariiber- oder dar-
unterliegenden Bildschirmrand werden zur Nummer
des Spielers die erreichten Punkte angezeigt. Dazu
wird in der oberen Zeile der Bonus angegeben, der am
Anfang bei 900 liegt, in jeder Runde aber um 60 ver-
mindert wird.

Sind alle Felder aufgebaut, kann das Spiel beginnen.
Im Feld des ersten Spielers erscheint ein blauumrande-
tes Quadrat. Dieses kann nun mittels Joystick oder
Cursortasten bewegt werden. Durch Druck auf Feuer
oder Leertaste werden die neun innerhalb des Quadra-
tes liegenden Zeichen verindert. Aus gelben Kugeln
werden gelbe Kreise, aus diesen dann rote Kugeln.
Rote Kugeln verwandeln sich in rote Kreise, und diese
werden zu gelben Kugeln.

Das Ziel des Spieles ist es, alle Zeichen in gelbe Kugeln
umzuwandeln. Dazu kommen die Spieler der Reihe
nach zum Zuge. In jeder Runde kann ein Spieler fiinf
Mal je neun Zeichen verindern. Nach der fiinften Ein-
gabe werden dem Spieler die Anzahl der vorhandenen
gelben Kugeln als Punkte gutgeschrieben. Erreicht ein
Spieler das Ziel in einer Runde mit weniger als fiinf
Ziigen, konnen alle noch nicht in dieser Runde beteilig-
ten Spieler nur noch ebensoviele Ziige machen. Wenn
am Ende einer Runde ein oder mehrere Spieler 72 gel-
be Kugeln vorweisen konnen, so erhalten diese den
restlichen Bonus gutgeschrieben, und fiir jeden Spieler
wird ein neues Spielfeld aufgebaut. So werden pro
Mitspieler nacheinander sechs Bilder gegeben, dann ist
das Spiel zu Ende.

Eine Schikane sei noch erwihnt. Wenn wihrend eines
Spieles der Bildrand rot wird, dann werden nicht nur
im Feld dieses einen Spielers, sondern in allen Feldern
die Zeichen an derselben Stelle verindert. Wenn nur
ein Spieler alleine spielt, wird per Zufall ein Quadrat
gewihlt, dessen Zeichen umgewandelt werden. '
Dies ist oft zum Vorteil, gegen Ende des Spieles aber
meist ein Nachteil. Es kann sogar vorkommen, daf} ein
Spieler alle 72 gelben Kugeln erreicht hat und sich auf
den Sieg freut, aber ein nachfolgender Spieler macht
ihm einen Strich durch die Rechnung, indem er wie-
der neun gelbe Kreise erzeugt. In diesem Falle geht
das Spiel weiter, denn der Bonus wird nur gewihrt,
wenn am Ende der Runde noch alle 72 gelben Kugeln
vorhanden sind.

Sollte der Bonus auf Null laufen, wird ein neues Bild
erzeugt, so, als ob das Ziel erreicht wurde, jedoch
wird natiirlich kein Bonus gegeben.

Gelbe Kugeln ist mit einer Highscore-Wertung ausge-
stattet. Am Anfang wird, falls vorhanden, die alte Ta-
belle von der Diskette gelesen, und am Ende, nach
Eingabe von vier Zeichen des Spielers, wieder wegge-
speichert. Sollte sich keine beschreibungsfihige Dis-
kette im Laufwerk befinden, werden Sie dazu aufge-
fordert, dies nachzuholen. Wollen Sie keine Highscore,
so geben Sie einfach ,,N* ein.

Nachdem das Programm Gelbe Kugeln komplett ab-
getippt ist, SAVEn Sie es erst mal auf Floppy oder
Datasette. Sie konnen noch nicht damit arbeiten,
denn es fehlt noch das Maschinenprogramm, das fiir

die Gestaltung des oberen und unteren Randes und
fiir einige andere, nur im Interrupt méglichen
Effekte, zustindig ist.
Tippen Sie dazu nun den LADER GELBE KUGELN
ab und dieser erzeugt nun nach RUN das erforder-
liche Maschinenprogramm und SAVEA es je nach Ih-
ren Angaben auf Diskette oder Datasette.
Nun konnen Sie das Hauptprogramm laden und star-
ten. Achten Sie darauf, daf} sich das Maschinenpro-
gramm beim Starten des Programmes im Zugriff be-
findet, denn es wird vom Hauptprogramm nachgela-
den. Sollten Sie die Datasette benutzen, so ist die
Zeile 120 zu dndern in:

120 LOAD“MP GELBE KUGELN*“ 1,1

G. Kramer (O

120




Gelbe Kugeln L.ader

10
20
30
40
50
6@
70
8o
90
95

100
110
120
130
140

150
160
170
180
190
200
210
220
230
248
250
260
2708
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
4190
420
430
440
450

460
470
480
490
500
510
520
530
540

rem
rem
rem
rem
rem
rem
rem
rem
rem
gosu
s=0
asp
pok
pok

for
rea
s=g
ad(

nex
rea
ifs
pri
end
an=
en=
s=0
for
a=a
e=a
ife
for
rea
d2=
ifd
if(

ifa
s=s
pok
ifs
pri
got
pri
pri
end

end
di=
s=0
nex
got

pri

==sz==ss===s==ss===s====§4

(p) commodore welt

EE RS I S 2 X 2 % 3 F ¥ 33

(c) by
guenter kramer

version 2.0 40z ./ascii==
c-64 floppy/datasette ==

b 60000

eek(61)+256%peek(62)
e65,aand255
e66,a/256

printchr$(147) "laden assembler

i=0tob

da

+a

i)=a

t

da

=athen240

nt"fehler in pruefsummen"

49182
50708

j=8tob

n+256% 3

+255

>enthene=en

i=atoe

da

peek( 63) +256*peek( 64)
1=0thend1=d2
a<0)or(a>255) thens20
-int(a)<>Bthend20

+a

ei,a:next
<>ad( j) then45o
nt"teil”j"in ordnung"”
0470

nt"datafehler in zeile"s
nt"falscher wert ="a

print"datafehler zeilen"d1"-"d

L}

t
0540

30303036 33 3030330 30NN

##% gave maschinenprogramm s
L Y e E )

nt

<bf>
<hf>
<mm>
(pp)
<hi>
<nd>
<le>
<gl>
<km>
<jp>
<ab>
<p1>
<gn>
<gn>

<ai>
<dk>
<nc>
<pj>
<ef>
<pp)
<hb>
<mn>
<mp>
<en>
<gb>
<cm>
<ai>
<gm>
<ai»>
<ac>
<cd>
<kb>
<fd>
<0a>
<bh>
<ki>
<cp>
<ae>
<bl>
<fm>
<nb>
<hf>
<hi>
<jm>
<pd>

<bo>
<bl>
<pf>
<on>
<fj>
<am>
<pf>
<ek>
<na>
<nf>
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550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
860
n"
890
900
910
920
930
940
950
960
970
*
980
*

GOQ AN A A N
*

1000 data?6,9,192,76,149,192,76,6,
194,32, 160,229,120, 169,51, 133,1, 16
9,208

1010 data16@,@,133,96,132,95,132,9
@,132,88,169,224,133,91, 169,240, 13
3,89,32

1020 data191,163,169,55,133,1, 169,
196,141,0,221,169,204, 141, 136,2, 32
,68,229

print"save maschinenprogramm”
print )
print"adresse ? 1 = kassette"
printtab(8)"8/9 = diskette”
poke198,0
geta$:ifa$=""then600
ifa$="1"then630
if(a$<"8")or(a$>"9") then600
poke2,val(a$)

fori=0to3
poke251+i,peek(43+1i)

next

poked3,0

poked4, 192

poked5, 158

poked6, 198

save"mp gelbe kugeln",peek(2)
poked3,peek(251)
pokedd,peek(252)
poked5s,peek(253)
poked6,peek(254)
ifpeek(2)=1thenend

print

openi1,8,15

get#1,a$

get#1,b$
if(a$="0")and(b$="0") then910
printa$;b$;

get#1,a$

printa$;

ifst<>64then830

closel

print"floppy ok?"s2$"( j/e)"
print"e = ende, nicht speicher

geta$:ifa$="3"then670
ifag<>"e"thenB890
closel:end

3022020 240 2003630 20 390 30 0 0 30 46 2 20 28

#%#% datas pruefsummen s##
3206330 3302 20320 BRI S B B B R
data32926,36175,31393,36129

data34879,35514,2443,209459
34303020 220402 320200 30 3 2030 236 30 30 20 30 3030 2 2 3031

*%% datas maschinenprogramm #*#

<od>
<pn>
<bn>
<ie>
<ci>
<jh>
<ga>
<gc>
<nf>
<cn>
<pn>
<kp>
<ic>
<kp>
<ka>
<lh>
<im>
(pn)
<ki>
<pec>
<lm>
<pe>
<kd>
<ge>
<in>
<aj>
<pe>
<jc>
<gp>
<ab>
<al»>
<on>
<km>

<ap>
<be>
<dg>
<nh>
<eh>
<cj>
<hg>
<fk>
<bp>

<fe>
<ca>

<do>

<pj>

<pa>

<ld>
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1030 data169,56,141,24,208,169,3, 1
41,20,3,169,192,141,21,3,141,9,3,1
69,6, 141

1040 data8,3,169,248,141,18,208,14
1,219,192,173,17,208,41,127,141,17
,208, 169

1050 datal129,141,26,208, 169,76, 141
,164,192,160,46,185,0,208,153,0,20
3,153

1060 data48,203,153,96,203, 136,16,
241,88, 169,24,141,3,193,141,9,193,
141,87

1070 data196,160, 15,169,250, 153,0,
203,136,240, 3, 136,208, 247,96, 173, 2
5,208

1080 datal41,25,208,48,7,173,13,22
,88,76,49,234,76,188,254,44,230, 1
92,160

1090 data?,185,0,203,153,0,208, 185
,8,203,153,8,208, 185,39, 203, 153, 39
,208, 136

1100 datal6,235,173,16,2083,141,16,
208, 160,2, 185,21,203, 153,21, 208,18
5,27,203

1110 data153,27,208,136, 16,241, 162
,248,142,248,207,232,238,219, 192, 2
28,247

1120 datads,157,193,169,19,141,17,
208, 162,0, 160,0, 173, 18,208,201, 250
,208, 249

1130 datal69,6,56,233, 1,208,251, 14
®,32,208,142,33,208,24,144,3,76, 14
4,193

1148 data24,144,3,76,82,193,162,24
8,142,217,192,162,48,142, 173,192, 1
62,69

1150 datal142,202,192,162,75, 142,20
8,192,162,56,142,179,192, 162,64, 14
2,194

1160 data192,162,87,142,185,192,16
9,56,141,9,193,173,17,208,9, 11,41,
123, 141

1170 data231,192,162,0,142,18,208,
162,9,142,243,192,162,0, 160,0,76, 2
27,193

1180 datal62,232,142,217,192,162,9
6,142,173,192,162,117, 142,202,192,
162,123

1190 data142,208,192,162, 104,142, 1
79,192,162,112,142,194,192, 162, 135
,142,185

1200 data192,169,56,141,3, 193,162,
40,142, 18,208,162,50, 142,243,192, 1
62,76

1210 datal42,167,192,162,0,160,0,7
6,227,193,162,44,142,167,192,162,7
6,142

1220 data227,192,76,170,192,162,0,

<ck>

<po>

<ca>

<je>

<np>

<ch>

<1j>

<of>

<ml>

<1g>

<be>

<bm>

<fl>

<0j>

<ad>

<ka>

<ef>

<dd>

<gn>

122

142,173,192,162,248,142,217,192,16
2,21,142

1230 data202,192,162,27,142,208, 19
2,162,8,142,179,192,162, 16, 142,194
,192,162

1240 data3d9, 142,185,192, 162,45, 142
,227,192,160,240, 140, 18,208, 162, 25
0,142

1250 data243,192,173,17,208,41,119
,141,231,192,162,0,160,0, 169,24, 14
1,3,193

1260 data141,9,193,142,238,192, 140
,236,192,162,248,142,219,192,76, 18
8,254

1270 data162,0,32,121,0,240,13,32,
253,174,32,138,173,32, 184,177, 164,
100, 166

1280 datea101,96,32,115,0,201,64,24
0,3,76,231,167,32,115,0,201,82,240
,3,76

1290 data167,194,32,115,0,2081,69,2
08,8,169,44,141,164,192,76,228, 167
, 133,251

1300 data32,115,0,32,241,193,134,2
§2,32,241,193,134,253,165,251,201,
67,208

1310 data54,169,1,166,252,36,253,2
40,3,142,76,193,10,36,253,240,3, 14
2,216

1320 data193,10,36,253,240,3, 142, 1
38,193,10, 36,253,240, 3,142,78, 193,
10,36

1330 data253,240,3,142,218,193,10,
36,253,240,3,142,140,193,76,174, 16
7,201

1340 data?70,208,8,166,252, 142,255,
255,76,174,167,76,8,175,169,1,36, 2
,240,4

1350 data162,0,240,18,169,2,36,2,2
4p,4,162,48,208,8,169,4,36,2,240,9
, 162,96

1360 data?3,255,37,2,133,2,138,96,
201,83,240,3,76,232,197,32,115,0, 1
62,7,201

1370 data176,208,8,162,2,134,2,169
,82,208,29,201,79,208,2,162,2,201,
77,208

1380 data2,162,4,201,82,208,2, 162,
3,201,85,208,2,162,1,134,2,32,115,
0,141

1390 data25@,194,32,115,0,32,241,1
93,134,251,192,1,240,2,160,0,132,2
52,32

1400 data241,193,134,263,32,241,19
3,134,254,169,69,201,65,208,6, 169,
73,162

1410 datad5,208,8,201,69,208,57,16
9,36,162,13,141,52,195,142,54,195,

<Jb>

<ff>

<ge>

<ka>

<ae>

<hl>

<nl>

<ef>

<gh>

<ai>

<po>

<bk>

<dd>

<jm>

<ba>

<dl>

<pm>

<lb>

<l1l>
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32,131
1420 data194,201,4,240,37,24,105,2
1,141,565, 195, 141,58, 195, 165, 251, 20
8,4,169

1430 data255,208,9,168,169,1,136,2
40,3,10,208,250,36,255,13, 117,203,
141,117

1440 data203,76,19,195,76,174,167,
201,67,208,42,32,131,194,201,4,240
,32,24

1450 datal1@5,39,141,104,195,141,95
, 195,165,251, 166,253,208, 10,160, 7,
153,87

1460 data203,136,16,250,208,224,20
2,157,87,203,76,70, 195,76, 174, 167,
201,70

1470 data208,91,32,131,194,201,4,2
40,81,201,0,208,2,169,254,201,48,2
28,2, 169

1480 data252,201,96,208,2, 169, 250,
141,188,195, 165,251, 166,253,208, 12
,142,187

1490 data195,162,2,238,188,195, 160
,254,208,24,202,138,41,7,162,6,10,
202,208

1500 data252,144,3,238, 188,195, 141
,187,195,160,62,162, 1, 165,251, 153,
0,249

1510 data136,192,255,208,248, 136, 2
06,188, 195,202,208,241,76, 116, 195,
76,174 :

1520 data167,201,75,248,3,76,211,1
96,32,131,194,201,4,2@8,3,76, 148, 1
96, 141

1530 dataB3,196,141,94,196,24, 105,
29,141,181,196,41,242,141, 154,196,
141,157

1540 data196,141,161,196,141,164,1
96, 162,240, 164,254,248,7, 136, 192, 7
,240,2

1550 data162,208, 142,99, 196,201, 16
,208,2, 162,250,201, 112,208, 14, 166,
253,224

1560 dataS59,176,2,162,59,224,196, 1
44,2,162,196, 165,251,72, 165,252, 72
, 152,10

1570 data?2,165,252,2@8,13,169,1,3
2,167,196,32,151,196, 169, 144,76, 68
,196,32

1580 data167,196,32, 160, 196, 169, 36
,141,109,196,169,1, 133,252, 32, 175,
196, 104

1590 datal168, 165,251, 153,96,203,24
,185,24,133,251,8,200, 138, 153,96, 2
03,200 ,

1600 data192,16,208,37,6,252,32,17
5,196, 165,252,40,36,21,32, 160, 196,
169,36

<kf>

<fj>

<db>

<cd>

<1l1l>

<dn>

<if>

<bha>

<cf>

<jp>

<le>

<mh>

<j3>

<mc>

<ef>

<ja>

<fp>

<nj>

<eh>

<ci>

123

1610 datal41,109,196, 165,251,201, 1
92,144,4,169,192,133,251,76,80, 196
,32, 151 ‘

1620 data196,76,80,196,40, 104,133,
252,104, 133,251,76,214, 195,76, 174,
167,73

1630 data255,45,112,203,141,112,20
3,96,13,112,203, 141,112, 203,96, 136
,48,4

1640 data1®,76,167,196,96, 169,48, 1
41,87,196,173,125,203,37,252,208,5
,169,24

1650 datal41,87,196,173,94,196,201
,48,208,11,162,29,173,71,203, 37, 25
2,240

1660 data2,162,9,96,201,66,240,3,7
6,145,197, 160,3, 165,251, 18,133,251
, 165,252

1670 datad2,133,252,136,208,243,9,
224,141,252, 196, 165,251, 141,251, 19
6,160

1680 data?,120,169,53,133,1, 185, 16
8,226,162,55,134,1,88, 153,240,207,
136,16

1690 data23?,166,253,240,45,32,60,
197,166,254,32,76,197,32, 131,194, 2
01,4,240

1700 data3e,32,123,197,141,47,197,
165,253, 141,46,197,160,7, 162,21, 18
5,240

1710 data207,157,192,250,202,202,2
02,136, 16,244,76,20, 197,76, 174,167
,240,1

1720 data202,224,14,176,251,134,25
1,138,10,101,251, 133,251, 96, 240,5,
202, 224

1730 data24,176,251,138,160,0, 132,
254,201,3,144,6,200,56,233, 3,208, 2
46,133

1740 date252,152,162,6,10, 133,253,
165,254,42, 133,254, 165,253, 202, 208
,243,101

1760 data251,101,252,133,253, 96,20
1,0,208,2,169,254,201,48,208,2, 169
,252, 201

1760 data96,208,2,169,250,24,101,2
54,96,201,88,240,16,201,80,208,4, 1
69,27

1770 data208,10,201,89,208,68, 169,
23,208,2,169,29, 141,179, 197,32, 131
, 194,201

1780 datad,240,49,24,105,29, 141,21
2,197,141,218,197,141,221,197, 166,
253,208

1790 data4,169,255,208,8, 169, 1,202
,248,3,10,208,250, 166,251,208, 8,73
, 255,45

1800 data29,203,76,220,197,13,29,2

<pk>

<egk>

<lg>

<mi>

<gb>

<cn>

<08>

<de>

<fo>

<nn>

<an>

<kb>

<km>

<di>

<ao>

<cf>

<bd>

<ci>

<ki>
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©3,141,29,203,76,178,197,76, 174, 16

7,76,8 <dm>
1818 data175,201,128,240,3,76,8,17
5,120,169,4,141,136,2,169,49,141,2
@,3,159 (gn)
1820 data234,141,21,3,169, 167,141,
9,3,169,228,141,8,3,32,24,229,88, 1
69,199 <be>
1830 data141,0,221,76,228, 167 <ak>
60000 rem nachspann ========s=====
= <da>
60010 rem #*#* zeichensatz/graphik
* <ig$
60028 s2$=chr$( 160) <bb>
60030 return <fo>
Gelbe Kugeln - 1 -
18 rem =================s=======64 <bf>
20 rem (p) commodore welt == <hf>
‘30 rem ===========s==============  <mm>
40 rem (c) by ==  <pp>
5@ rem guenter kramer == <hi>
60 rem == <nd>
70 rem version 2.0 40z./ascii== <le>
80 rem c-64 floppy/datasette == <gl>
98 rem ===========s=====ss==s==s====  km
95 gosub 60000 <jp>
100 ifa=1then130 <nd>
118 a=1 <ak>
120 load"mp gelbe kugeln",8,1 <hf>
130 gosub4d?40 <do>
148 gosub2920 <hb>
150 gosub3130 <ka>
168 gosub4180 <pd>
170 gosub1160@ <be>
180 gosub290@ <bo>
190 gosub5270 <1lb>
200 printchr$(147) <nd>
210 print"ein neues spiel?"s28"( j/
n)" ' <eh>
220 geta$ <ap>
230 ifa$="n"thenend <ac>
240 ifa$<>"j"then220 <pn>
258 run13@ <fd>
D@ 32821 <be>
278 **% gpjel laeuft ##*# <in>
D@ 2R <ff>
290 sn=1:bi=0 <pl>
300 a=rnd(-ti) <lg>
3180 gosub1710 <la>
320 gz=5:ru=1 <cb>
338 goto370 <ge>
340 sn=sn+1 <jk>
350 ifsn>anthensn=%1:ru=ru+1:bo=bo-
60:gz=5 <ng>

124

360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910
920
930

ifbo=0then1030
pokeze,®@:pokesp,D:syscu
a$=str$(bi) ‘ :
printchr$(154)a$". bild";
a$=str$(ru)

printtab( 15)a$". runde";

a$=right$(chr$(32) +str$(bo),4)

printtab(28) "bonus ="a$
zf=int(( 10+2%*an) *rnd( 1)) +2
a=ko(sn,8)
aB=ko(sn, 1) v
ifms(sn,2)=72then920
gosub2690

zu=1

poke198,0

gosub2480
ifei=32then630
ifei=29thena=a+1
ifei=157thena=a-1
ifei=145thena@=a0-1
ifei=17thena®=a0+1
ifa=@thena=1
ifa=7thena=6
ifa@=0thenad=1
ifa@=8thenad=7
gosub2690

goto510

§sma

ifru=1thenB40
ifzu<>zfthenB40
ifan>1then?760
gosub2198

§rec,2,31

ad=a:a5=ad
a=int(rnd(0)*6) +1
a@=int( rnd( @) #7) +1
gosub21906
a=a4:ab=a5

§rc,0,31

goto850

ad=sn

§rec,2,31
forsn=1toan
gosub2190

next

§rec,0,31

sn=a4

goto85@

gosub2190
ko(sn,®)=a
ko(sn,1)=al

zu=zu+i
ifms(sn,2)=72then910
ifzu>gzthen920
goto510

gz=zu-1

ms(sn, 1)=ms(sn, 1) +ms(sn,2)
gosub2808

<pob>
<en>
<dn>
<fo>
<bh>
<da$
<pe>
<ko>
<ah>
<hj>
<md>
<kb>
<bb>
<hd>
<jg>
<ml>
<md>
<pa>
<ka>
<k j>
<ac>
<nj>
<fj>
<nl>
<bi>
<ga>
<ja>
<kk>
<mo>
<pe>
<ma>
<of>
<ea>
<kn>
<cj>
<ke>
<bl>
<ka>
<ol>
<mk>
<mc>
<jo>
<ha>
<pe>
<mi>
<ng>
<al»>
<nd>
<cg>
<he>
<pc>
<hj>
<mj>
<bm>
<cl>
<il>
<nl>
<io>
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940
950
960
978
980
990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1870
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190

1200
1210

1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510

ifsn<anthen340
en$="0"
forsn=1toan
ifms(sn,2)<72theni010
ms(sn, 1)=ms(sn, 1) +bo
gosub2800
en$=n1n
next
ifen$="0"then340
sn=1
ifbi<6then310
pokeze,24:pokesp, 10:syscu

printchr$(1563) "spielende”;

print"(return)"”

geta$
ifa$<>chr$(13)then1080
§end

printchr$( 147)

return
Y Y L

##% gprites laden #*##
e Y]
§soa:fsua

§sof,0

§suf,0

e1$=" ”

ae$="“

a3=0

a$=chr$(32) +chr$( 32)
fori=1toan
aB$=right$(str$(i), 1)
a0%=a$+ab$+ad
ifi>4then1290
a1$=a1$+a08+chr$(32)
goto1300
a2%$=a2$+ad%+chr$( 32)
next

§rc,0,255
a2=1:a1=5:a=1

a$=a1$

gosub3890

a$=a2$

a2=4:a1=1

gosub3890

ag="..... "

af=a$+a$

a$=a$+a$
a$=left$(ad,len(al$))
a2=1:a1=14

gosub38908

a2=4:a1=10
a$=left$(a$,len(a2$))
gosub3890
§sox,0:§sux,0
fori=1to7step2
a=i*40

§sok,a,0,i
§sok,a+24,0,i+1

<ml>
<ng>
<je>
<mb>
<gh>
<ah>
<kn>
<gn>
<ec>
<ag>
<in>
<pf>
<be>
<fk>
<ak>
<af>
<eb>
<ji>
<fg>
<gk>
<ni>
<cf>
<el>
<00?>
<k j>
<dc>
<mg>
<fg>
<hh>
<me>
<ak>
<k 3>
<mo>
<bm>
<bp>
<ka>
<le>
<je>
<ja>
<fj>
<an>
<fg>
<ma>
<nb>
<dg>
<fb>
<gp>
<ko>
<ge>
<gj>
<gp>
<mk>
<bm>
<jb>
<ep>
<mk>
<la>
<0j>
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1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1768
1770
1780
19)

1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
19508
1960
1978
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080

§suk,a,n,i
§suk,a+24,0,i+1
next

§src,12
§sre:§sma
printchr$(147)
a$=ll x"
a2=2:a3=0
§smf,0
forj=1toan
al=3#%3-2
gosub3450
§smk,80%3-608,65, j

ifj>4then: §smk,B80%*j-380, 145, j

next

return

30402 303 30 20 320 3 20 33020 3
*## peues bild #i#*
Y Y Y YY)
printchr$(147)
bi=bi+1

fori=1toan
ko(i,a)=1
ko(i, 1) =1
ms(1i,2)=18

next

a$=chr$(119) +chr$( 119) +chr$( 1

ag=a$+chr$( 113)+chr$(113) +a$

a$=a$+chr$(32) +chr$( 32) +a$
a$=a$+chr$(32) +chr$( 32) +a$
alB$=a$

ifan>3then1850
al0$=left$(a$,an*10-2)
fori=3to11
pokeze,i:pokesp,1:syscu
printchr$( 158) a0$

next

a0$=a$

ifan<5then1970
ifan=8then1930
a0$=left$(a$,(an-4)*10-2)
fori=13to21
pokeze,i:pokesp,1:syscu
printchr$(158) a0$

next

forsn=1toan

fork=1to10
a=1+int(6%*rnd( 1))
al@=1+int( 7#rnd( 1))
gosub2190

next

a=2:a0=6:gosub2190
a=5:a0=2:gosub2190
pokeze,2

pokesp, 1@%#sn-9
ifsn<5then2108

pokeze, 22

<he>
<hf>
<jg>
<pe>
<ih>
<md>
<np>
<lb>
<ne>
<kf>
<jg>
<fi>
<bm>
<io>
<ih>
<kh>
<bo>
<dc>
<kf>
<on>
<op>
<lb>
<mg>
<fe>
<eb>
<gd>

<pb>
<bo>
<cl>
<il>
<ie>
<be>
<lec>
<ma>
<gk>
<kc>
<ea>
<pd>
<ff>
<de>
<jn>
<ml>
<an>
<on>
<ob>
<nm>
<cm>
<ek>
<hf>
<pn>
<fj>
<dn>
<ke>
<cm>
<pi>
<ge>
<ad>
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2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260

2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330

2340
2350

2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2448
2450
2460
2470
2480
2450
2500
2510
2520
25308
2540
2550
2560
2570

2580
2590
2600
2610
2620
2630
2640

pokesp, 18*¥sn-49

syscu
printchr$(30)chr$( 18)e$
next

sn=1

bo=900

return
3304083030 30 30 38 300 320 13211302 30 30

#%% getzen felder ##x*
330636303 3 34 3030 36 S SE I3 3030 20 38
fori=atoi+2

for j=aBtoj+2

al1=40% j+i+70+10%sn
ifsn>4thenal1=a1+360
a2=peek( f+al)andis
a3=peek(b+al)
ifa3=81then2310

ifa2=7thenpokef+al, 10:goto229

ms( sn,2) =ms( sn,2) +1
pokef+al,?
pokeb+al,81
goto2330@

ifa2=7thenms(sn,2)=ms(sn,2) -1

pokeb+al,87
a$=str$(ms(sn,2))
a$=right$(a$,?2)

pokeze, 2

pokesp, 10#sn-3
ifan<5then2400
pokeze, 22
pokesp, 1@#sn-43
syscu
printchr$(159)a$
nextj,i
e$=e$(ms(sn,0))
return

330303030 30 30 0 303 3 3 2 e 3

*#% eingabe abfragen d##
L T T e e 2
ei=0

geta$

§sme, sn :

ifms(sn,@) <3then2550
ifa$=#'"then2640
ei=asc(a$)

goto2648

poke56322,224
a2=peek(56320)

ifms(sn,B)=1thena2=peek( 56321

poke56322, 255
if(a2and1)=0thenei=146
if(a2and2) =0thenei=17
if(a2and4)=0thenei=157
if(a2andB) =0thenei=29
if(a2and16) =0thenei=32
ifei=0then2490

<hb>
<dd>
<cp>
<ce>
<af>
<df>
<gk>
<kk>
<fj>
<oh>
<mn>
<el>
<kn>
<do>
<pf>
<ci>
<mk>

<cp>
<ab>
<l1>
<ol>
<an>
<kb>
<ji>
<id>
<ng>
<lo>
<me>
<hn>
<dl>
<no>
<j1>
<hd>
<kk>
<ie>
<lb>
<mn>
<e0>
<gf>
<ho>
<eh>
<nn>
<ai>
<lk>
<mk>
<ga>
<de>
<dm>

<ml>
<ld>
<ei>
<if>
<al>
<jh>

<nc> .

<ei>

126

2650
2660
2670
2680
2690
27008
2710
2720
2730
2740
2750
2760
2770
2780
2790
2800
2810
2820
2830
2840
2850
2860
2870
2880
2890
2900
2910
2920
2930
2940
2950
2960
2970

2980

2990
rung
3000
3010

3020
3038
3840

. 30850

3060
3070
3080
3090
3100
3118
3120
3130
3140
3150
3160
3170

return
3N

*#% bewegen sprite ¥#%
Y
al1=80%sn-68+8%a

a2=57

ifsn<Sthen2740
al=a1-320

a2=137

a2=a2+8*%*ald
§smk,al,a2,sn

return

4R35 4036 20 36 2 3030 3 2 30 34 30 3430 20 21 26 2 20 2838

#%#% zaehler anzeigen ###*
FH3E 303302302 3 22 2322
a$=str$(ms(sn, 1))
a$=right$(a$,len(a$)-1)
a$=right$®("..... "+a$,6)
a2=1:a1=14:a3=0
ifsn>4thena2=4

a=sn¥6-5
ifsn>4thena=a-24:a1=10
gosub3890

return
Y

#%#% anfangswerte ###

T PR P PR TR
sys12*4096
§rf,0:8rc,4,255
§rc,3,31:8re:§saa:f§saf,0
printchr$(150) chr$( 147)

printchr$( 158)

b=52224: rem bildspeiche
f=55296: rem farbspeiche
cu=58640: rem cursorsteue
ze=214: rem cursorzeile
sp=211: rem cursorspalt
si=54272: rem sid
dime$(3): rem eingabe
dimms(8,2): rem spielerwert
dimko(8,1): rem koordinaten

e$(1)="joy-1"
e$(2)="j0y‘2"
e$(3)="taste"
return

T T

®E% titelbild ##
6483303633332 3302 23038
a$="gelbe kugeln”
al=1:a2=7:03=128
gosub3450
a=2:a1=8:a2=7
gosub3890

<fg>
<ia>
<fm>
<pg>
<gf>
<nm>
<fg>
<gn>
<ha>
<nm>
<ff>
<dd>
<gg>
<di>
<cec>
<mo>
<hj>
<cf>
<ad>
<df>
<hec>
<fo>
<an>
<ce>
<ch>
<fe>
<fi>
<ka>
<fn>
<on>
<ob>
<hn>

<cn>
<fo>

<hd>
<ba>

<gb>
<da>
<hn>

<cd>
<0i>
<kf>
<fi>
<0l>
<mk>
<fj>
<fp>
<ok>
<jm>
<fh>
<bi>
<mb>
<kl>
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3180
3190
3200
3210
3220
3230
3240
3250
3260
3270
3280
3290
3300
3310
3320
3330
3340
3350
3360
3370
3380
3390
3400
3410
3420
3430

3440
3450

3460
3470
3480
3490
3500
3510
3520
3530
3540
3550
3560
3570
3580
3590
3600
3610
3620
3630
3640
3650
3660
3670
3680
3690
3700
3710
3720
3730
3740
3750

a=int(len(a$)/2):a1=176-8%a
§src,3:§smc,3:§srx,1:§sry,1
§srk, 168-8*1len(a$)
§smk,a1,67:§soe:§sme
pokeze, 3:pokesp,20-a:syscu
printa$

fori=1to200:next
pokeze,?7:pokesp, 12:syscu
print”ein programm von"
fori=1to200:next
fori=67to200

§smk,al,i

next

§sma:§sue
§smf,0:a$="guenter kramer"
al1=1:82=2:a3=0:§sme
§smx,1:§smy, 1

§smk,56,92

gosub3450

a=2:a2=2:a1=14

gosub3890

§rec,2,56

§rc, 14,31

return
63635362040 44 36 36 36 203040 340 2 34 34 34 30 3

#¥*%* prahmen setzen ¥#*#¥*
44620400 34 3 34 36 35 3E 20 2 31 31 34 303838
a=len(a$)
if(a2and1)=1thengosub3530
if(a2and2)=2thengosub3650
if(a2and4) =4thengosub3770
return

e

### gberer rand ii#
30203 I3 I L

fori=1+altoa+a1
§sob,64+a3,1,1i:next

§sob,?73+a3,1,i:§s0b,66+a3,9,1

§sob,75+a3,14,i \
fori=a+altol+alstep-1
§sob,64+a3,14,i:next
§sob,?4+a3,14,1

§sob,66+a3,9,1i:§s0b,85+a3,1,1

return
333 P 36323 3302 30 303 2 30338

#%% mittelsprites *##
$H3H3E3E 333030 30 38 3H 20 3130 3120 1 3038

fori=1+altoa+at
§smb,64+a3,1,i:next

§smb,?3+a3,1,1i:§smb,66+a3,9,1

§smb,75+a3,14,1
fori=a+altol+alstep-1
§smb,64+a3,14,1i:next
§smb,?4+a3,14,1

§smb,66+a3,9,1i:§smb,85+a3,1,1

return
363633630 3 3 2 26 3 3 3 30 S B BB A

##% ynterer rand ###

<cg>
<hl>
<lh>
<ep>
<dh>
<ga>
<hd>
<na>
<gb>
<pl>
<pl>
<ge>
<gd>
<di>
<ak>
<ig>
<hh>
<ce>
<hl>
<ob>
<an>
<on>
<og>
<em>
<fm>
<ld>
<mf>
<ck>
<mm>
<al>
<fb>
<on>
<ml>
<fm>
<no>
<ce>
<op>
<d j>
<fb>
<pe>
<de>
<poe>
<ki>
<no>
<cm>
<hm>
<la>
<mec>
<kec>
<ej>
<co0>
<pa>
<fn>
<aa>
<gp>
<mp>
<jl>
<nc>

127

3760
3770
3780
3790
3800
3810
3820
3830
3840
3850
3860
3870
3880
3890
3900
39108
3920
3930

3940
3950

3960
3970
3980
3990
4000
4010
4020
4030
4040
4050
4060
4070
4080
4090
4100
4110
4120
4130
4140
4150
4160
4178
4180
4198
4200
4210
4220
4230
4240
4250
4260
4270
4280
4290
4300
4310
4320
4330

R RN AR

fori=1+altoa+al
§sub,64+a3,1,i:next

§sub,?73+a3,1,i:§sub,66+a3,9,i

§sub,?75+a3,14,1
fori=a+altol+alistep-1
§sub,64+a3,14,i:next
§sub,?74+a3,14,1

§sub,66+a3,9,i:9§sub,85+a3,1,1

return
30 3E 303 2 36 320 30 3038 3 FH 3 2426 2038

##¥% text setzen ¥
363030303 2020 23 202 B SE 20 20
iflen(a$)=0then3930
if(a2and1)=1thengosub3970
if(a2and2)=2thengosubd04@
if(a2and4) =4thengosub411@

return
F4H3030 302 I 2 20 202

##% text oben #¥#
e
fori=0tolen(a$) -1
ad=asc(mid$(a$,i+1,1))and63
§sob,ad+a3,al,a+i:next
return

S Y Y L)

##% text mitte ##x

FEHFEE 020 SR 2 B A 0
fori=0tolen(a$) -1
ad=asc(mid$(a$,i+1,1))and63
§smb,ad+al3,al,a+i:next
return

Y  rr L]

#%% text unten ###
AR RS BSS
fori=0tolen(a$) -1
ad=asc(mid$(a$,i+1,1))and63
§sub,ad+a3,al,a+i:next
return

TR R

*H% anfang 33
I Y Y
printchr$( 150)

pokeze, 12:pokesp, 18:syscu
print"wieviele mitspieler?"
print

print"1 = joystick 1"
print"2 = joystick 2"
print"3 = tastatur"

print

print"® = spiel beginnt"
print"9 = high score"
pokeze, 14:pokesp, 18:syscu
an=0

an=an+1

printtab(19) "spieler"an" = ";
poke284,0

poke198,0

<nb>
<dm>
<ob>
<op>
<hp>
<eg>
<nj>
<jm>
<bj>
<ma>
<ob>
<fji>
<oh>
<pg>
<bh>
<fm>
<mp>
<ga>
<jh>
<pd>
<jm>
<mh>
<oi>
<il>
<on>
<ip>
<eg>
<bj>
<ec>
<mk >
<ik>
<hj>
<ek>
<nm>
<gb>
<pm>
<db>
<ff>
<ag>
<00>
<ff>
<op>
<jl>
<ho>
<ba>
<jo>
<kg>
<eb>
(og>
<00>
<hm>
<lh>
<1p>
<ab>
<el>
<ap>
<pi>
<nh>
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4340
4350
4360
437@
4360
4390
4400
4410
4420
4430
4440
4450
4460
4470
4480
4490
4500
4510
4520
4538
4540
4550
4560
4570
4580
4590
4600
4610
4620
4630
4640
4650
4660
4670
4680
4690
4700
4710
4720
4730
4740
4750
4768
4770
4780
4790
4800
4810
4820
4830
4840
4850
4860
4870
4880
4890
4900

geta$
ifa$="0"thend440
ifa$="9"thend470
ifa$<"1"thend 340
ifa$>"3"thend340
ms(an,8)=val(a$)
poke204, 1
printe$(ms(an,0))
ifan<8thend300
goto4d550
ifan=1thend4340
an=an-1

gotod558
§rc,0,2585

§sma

poke284, 1
gosub5028
§rc,2,56
§rc,14,31
printchr$( 1508) chr$( 147)
gotod620
poke284,1
print"-w
printtab(19) "in ordnung? ";
poke204,0

geta$

ifa$="3j"then4680
ifa$<>"n"thends590

poke204, 1

fori=12to24

poke?781,i

sys59983

next

goto418@

poke204,1

printa$

return
Y Yy

*#%* lesen highscore ###
62303030303 303030 3 23S0 33 330

openi15,8,15

open3,8,3,"0:h.s. kugeln,u,r"

input#15,a,a$,a0,al
ifa=0thenhs=1:goto4888
close3:close15
printchr$(147)a;a$;a0d;a

print"wenn highscore vorhande

print"diskette einlegen und"

print"‘j‘’ eingeben."
print"sonst ’‘n’ eingeben."
geta$

ifa$="j3"thend?40
ifag<>"n"then4840

hs=0

dimhs$(208) ,hs(20)

a$=" ”

a=0

<en>
<bc>
<nm>
<lb>
<hk>
<fi>
<bn>
<ii>
(ap)
<if>
<ko>
<ia>
<ej>
<ej>
<dp>
<ni>
<ik>
<gi>
<cl>
<jl>
<gn>
<mh>
<ph>
<me>
<em?>
<cj>
<ch>
<bi>
<hh>
<dn>
<ak>
<fe>
<ao>
<jj>
<gi>
<ck>
<gk>
<ko>
<bd>
<ke>
<cf>
<fk>
<fi>
<dg>
<lk>
<eb>

<pd>
<io>
<ib>
<np>
<aa>
<pa>
<gf>
<la>
<ai>
<ah>
<fc>

128

4910
4920
4930
4940
4950
4960
4970
4980
4990
5000
5018
5020
5030
5048
5050
5060
5070
5080
5090
5100
5110
7)

5120
5130
5140
5150

H
5160
5178
5180
519@
5200
5210
5220
5230
5240
5250
5260
5270
5280
5290
5300
5310
5320
5330
5340
5350
5360
5370
5380
5390
5400
5410
5420
5430
5440
5450
5460

fori=1to20

ifhs=0then4940
input#3,a$,a

hs$(i)=a$

hs(i)=a

next

close3:closel15

return
Y Y T e e )

*#*% anzeigen highscore ###*
LR Y A s T e
printchr$( 159)chr$( 147)
printspec( 15) "ehrentafel”
print:print

a$=“ ”

fori=1to?

a$=a$+chr$( 32)

next

fori=1to1@

a0$=right$(a$+str$(hs(i)),?)
ai$=right$(a$+str(hs(i+10)),

ifhs(i)=0thenad$=a$
ifhs(i+10)=0thenal1$=a$
printspc(6)hs$(i) spc(1)a0$;

printspc(1)chr$(122) chr$(122)

printspc(1)hs$(i+10)spc(1)a1$

next
pokeze,22:pokesp,B:syscu
print"weiter = return”
poke198,0

geta$
ifa$<>chr$( 13) then5210
return
IR B IS R

##% update highscore ¥*##
30336 330303030 31 303030 H 200 30 31 30 36 SRR
pokeze, 18:pokesp, 13:syscu
print"namen eingeben”
print

fori=1toan
ifms(i, 1) <hs(20) then5530
aa$=“ "

poke198,0

printspc(13) "spieler"i” = ";
forj=1tod

geta$

ifa$=chr$(13) thenj=4:goto5420

ifa$<chr$( 35) then5360
ifa$>chr$(90) then5360
printa$;

a0$=a0%+a$d

next

forj=19toistep-1

hs$( §+1) =hs$( j)

hs( j+1) =hs( j)

a=j+1

<lb>
<cp>
<oi>
<pi>
<ai>
<gi>
<gk>
<jn>
<li>
<mo>
<mn>
<mj>
<dc>
<in>
<bl>
<gl>
<pa>
<fj>
<pf>
<gm>

<ge>
<aa>
<jo>
<gd>

<jj>
<jn>
<ao>
<eg>
<gi>
<cj>
(jk)
<dj>
(jd)
<pb)
<ke>
<gp>
<kc>
<pd>
<bg>
<lb>
<li>
<ka>
<mk>
<pg>
<da>
<en>
<gk>
<ha>
<la>
<cd>
<kh>
<ae>
<jn>
<ao>
<gf)
<he>
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5478 ifms(i,1)>hs( j)thena=j <bd>
5480 hs(a)=ms(i,1) <aj>
5490 hs$(a)=left$(ad$+"  ",4) <dp> ex
5500 ifa<>jthenj=0 <oi>
5510 t <13j> . .
el ] Das Programm Text 128 ist nur fiir die 80-Zeichen-
5528 print <oe> :
5530 <ob> Darstellung des C128 geeignet. )

D next o Im Hauptmenii konnen die Punkte Text eingeben,
5540 gosub5020 <po> Text 16schen, Disc Funktionen, Text drucken und
8550 printchr$(147) <fd> Programmende mit Hilfe der Spacetaste angewihlt
5560 ifhs=Bthen5600 ) <dm> und mit der Returntaste aufgerufen werden.

5578 open1,8,15 <ig> T . .

g ; e " . ext eingeben:

5580 print#1,"s:h.s. kugeln <in> In der Kopfzeile steht immer die aktuelle Zeilen- und
6590 close! <bp> Spaltennummer der momentanen Cursorposition.
5600 openi5,8,15 <ae> éuﬁf(zrdem steht irlbI glex(’i Ko]pfzeill% 1die Beleggng ger
5610 3.8.3."0:h.s. k 1 " <ap> unktionstasten. Mit der Taste springt der Cursor
5620 02:215’)8, . O:h.s. kugeln,u,w j";) zehn Zeichen nach rechts. Mit F2 kann der Tabula-

P ’ tor eingestellt werden. Es mufd nur der voreingestellte
5630 input#15,a,a$,a0,a! <pJ> Tabulator mit dem Wert zehn iiberschrieben und mit "
5640 ifa=0then5740 <ge> der Return-Taste bestiitigt werden. Je nach Tabulator-
5650 close3:closel5 <ci> Einstellung ertdnt kurz vor dem Zeilenende ein aku-
5660 printchr$(147)a;a$;a0d;al <jf> stisches Signal. Wird die Return-Taste betitigt, springt

der Cursor an den nichsten Zeilenanfang und fiihrt den

5670 print”wenn highscore gewuensc eingestellten Tabulatorsprung aus.

ht,” <bc> Mit F3 wird der Cursor veranlafit, auf den Textanfang
5680 print"diskette einlegen und" <mf> zu springen und F4 veranlaf3t genau das Gegenteil,
5698 print"’j’ eingeben." <an> der Cursor springt zum Textende. Mit F5 wird der
5700 print"sonst 'n’ eingeben.” <nc> Text rechts vom Cursor nach rechts verschoben. Ist
5710 geta$:ifa$="n"then579¢ : das Zeilenende erreicht, kann nicht weiter verscho-
geta$:ifag="n"then5790 <lm> ben werden. Mit F6 wird das Zeichen auf dem sich
5720 ifa$="j"then5570 : <kf> der Cursor befindet geloscht. Der Text rechts daneben
5730 goto5710 <ki> wird um ein Zeichen nach links verschoben. Befindet
5748 fori=1to20 <ja> sich der Cursor auf einer Zeile ohne Text, so wird die
5750 ifhs(i)=@Bthenhs$(i)=" " <fp> ga::zehlﬁi)le(:1 auzj dem Speicher g(éléslcht uﬁd ger Text
0 ; 5y . . ; unterhalb des Cursors um eine Zeile nach oben ver-
ggg pr1:t#3, hs$(1);chr$(13) shs(1) :jg: schoben. Zuriick ins Hauptmenii gelangt man mit F7.
nex m Um eine Zeile einzufiigen, muf F8 betitigt werden.
5788 close3:closel$ <mj> Die Zeile, auf der sich der Cursor befindet, wird um
5790 return <ph> eine Zeile nach unten verschoben. Das Einfiigen und
60000 rem nachspann ============== Loschen von Textzeilen kann, je nach Textlinge, zwi-
- " <da> schen einer und fiinf Sekunden dauern. Es steht ein
60010 . . . Textspeicher von 420 Zeilen mit je 79 Zeichen zur
P rem zeichensatz/graphik Verfiigung.
* <ig>
60020 s2$=chr$(160) <bb> Textﬁkchen: ) ) '
60030 return <fo> Es wird der gesamte Text, nach einer Sicherheitsab-

frage, geloscht.

Disc Funktionen:

In diesem Untermenii konnen Texte geladen, gespei-
chert und geléscht werden. Wird nur die Return-Taste
betitigt, ohne einen Textnamen einzugeben, erfolgt
der Riicksprung ins Diskmenii. Wird ein Text abgespei-
chert, so wird dem Dateinamen ‘text.¢ vorangestellt.
Beim Laden und Loschen von Files, kann der Joker
‘x‘ verwendet werden. Wird beim Meniipunkt Text
16schen der Joker eingegeben, so werden alle Files de-
ren Namen mit ‘text.® beginnt geloscht.

Die Ausgabe des Directory kann mit der ,,no scroll*‘-
Taste angehalten werden.

Text drucken:

Nach Anwahl dieses Meniipunktes muf’ die Anzahl der

Ausdrucke eingegeben werden. Es werden auf eine

DIN-A4-Seite genau 60 Zeilen gedruckt. Das heifit, in

der ersten Seite werden die Zeilen eins bis 60 ausge-

?%ckt, die zweite Seite enthilt dann die Zeilen 61 bis
. (]

129




Text 128 - 1 -
190 rem zzsmsz==sas=s=sss=s=s===3]208 <ob> taetigen"cd$ <ke>
20 rem (p) commodore welt == <hf> 400 printtab(4)rn$aw$( 1) rf$tab(28)

30 rem ========sz=c=z=c==Sa=sS======= <mm> aw$( 2) tab( 49) aw$( 3) <bh>
40 rem (c) by ) == <pp> 410 printtab(4)aw$(4)tab(28)aw$(5) <bi>
5@ rem andreas hink == <wmj> 420 getkeyg$:sound1,50000,1 <mn>
6@ rem 7= <nd> 430 ifg$=chr$(32) thend6o <nh>
7@ rem version 7.0 80z./ascii== «<gi> 4408 ifg$=chr$( 13) thenonagoto548, 11
88 rem pc-128 floppy/drucker == <on> 60,1230, 1790,2190 <kl>
90 rem S=S=SSS=E=SSSSSS===SSSSSSSS <km> 450 got0420 <of>
, 460 a=a+1:ifa=6thena=1 <pn>
?gnggzzb_fﬁfff ____________________ <p> 470 ifa=1thenchari,4,2,aw$(1),1:ch
_ 1811 61@ren —oo——omm—ommmeeme ar1,28,3,aw$(5),0 <dm>
__InTiiasieleren <em> 488 ifa=2thenchar1,28,2,aw$(2),1:c
110 fast <nk> har1,4,2,aw$(1),0 <lj>
120 max=420 <op> 490 ifa=3thenchar1,49,2,aw$(3),1:c
140 dimte$(max+10) , ow$(13) <ae> zg? 33624::§F3?631’A’S’BW$(4),1:Ch R
150 ze=1:sp=1:ta=9:ae=0:ges-1:colo v ! .
r6,1:colorS, 14:voll <je> §1g11:a;5;:§gzya;1,28,3,aw$(5),1.c <gis
160 printchr$( 14) ;chr$(11) ;he$he$c 5;0 éoio&Z@ ! <fa>
1$; <eo>
170 data" Text eingeben "," Text 1 530 rem T——_-—__::::::::::::::::::
oeschen "," Disc Funktionen " <bl> - text eingeben <1F>
180 data" Text drucken "," Program T e o )
m Ende "," zurueck mit <F7> " <ae> 540 pr:nt;&$**2311eé(1)" *fpf}te:
190 data" neues Blatt einlegen und ¢ rn au sprin <om>
<return> druecken, " <ec> s e
200 data" Inhaltsverzeichnis "," T 552 grlnt_zigglatQPF- - <612F518x
ext laden ","” Text speichern "," T ;ur:ezzg f;;>3ege" <ja>
" ow . wow % . ZUurueckr -—-—-==—=-" ?
e:ﬁrtZZic:e2 »" Disc Status 7, <ng> 560 print"Tab einstellen <F2> Tex
210 fori=1to13:readaw$(i) :next <hl> ; ?gzlzi:fzzazn igg:ﬁ?en oo<Fb> <eg>
220 fori=1to28:printze$;:next:prin ng window8 % 04 1'printze'c1$" " g
trng" Textverarbeitung "rf$; tab(13) s . c1g" P ' <pe>
:fori=1to28:printze$; :next <fo> 580 windgaﬁ 6.79.24 <5m>
230 fori=1tod:printzk$tab(79)z1$;: 590 gosub?76 e <oe>
next <bk>
: 1: <
240 fori=1to80:printzm$; :next <on> zgghgﬁtzzzzz sound1,50000,1:17ges <FF>
250 gosub2240 <bk> £10 sonec( a8) <cp>
2o0 t:yg»ﬁnigfzggg pd> 620 ifs<141ands>132thengoto91@  <op>
280 K VB’ heS( 134) <bm> 630 ifs=34thena$=chr$(39) <je>
eys,chr ¢ 640 ifs=13 thengosub760:gosub780:g
290 key4,chr$(138) <mh> .
300 keyS. chr$( 135) <do> osub?768:goto570 <ma>
ey, chr 0 650 ifs=17 thengosub760:gosub?90:g
318 key6,chr$(139) <Fk> 0sub?768:got o570 <dn>
320 key?,chr$( 136) <ai> 660 ifs=145thengosub760:gosub860:g
330 key8,chr$( 140) <ob> osub?60:goto570 <ad>
340 g18- i . 678 ifs=157thengosub76@:gosub890:g
_ ) o ap osub?77@:goto570 <ca>
350 fori=1tomax:te$(i)=g1$:nexti  <jn> 688 ifs=29 thengosub768:gosub830:g
360 rem -—---—---—=--—--—-——------= osub77@:goto570 <ce>
- hauptmenue ---------------=~---= 690 ifs<13then60@ <mc>
---------- <mp> 700 ifs=14ors=150rs=30ors=31then60
370 trapl1670:dclose:closed,4,? <oe> ) . <fb>
380 window1,1,78,4,1:a=1 <kj> 710 ifs<29ands>17then600 <em>
390 printhe$tab( 13) "waehlen Sie mi 7290 ifs<16@ands>127then600 <gm>
t <space>, dann <return> zum bes 730 mid$(te$(ze),sp, 1) =a$ <nd>
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Text 128

740 gosub76@:gosubB30

7580 goto570

760 charl,sp-1,ae,mid$(te$(ze),sp,
1) :return

778 char1,sp-1,ae,mid$( te$( ze),sp,
1), 1:return

780 sp=1i+tea

790 ze=ze+i:ifze=max+1thenchar!,2?
,ae,chr$( 15)+" 7 Din-A4 Seiten. vol

l ",1:ze=max-1:ae=ae-2

Bll ifae<18thenae=ae+1

810 ifae=18thenprintchr$(27)+"1":p
rintchr$(27)+"m";te$( ze)

820 return

830 sp=sp+1:ifsp=80thengosub780
840 ifsp>79-tathenvol5:sound2,8000
,9:vol1

850 return

860 ifae<19andae>@thenae=ae-1:ze=z
e-1:return

870 ifae=0andze>ithenze=ze-1:print
chr$(2?7)+"w":window®,6,79,6:printt
e$( ze-ae)

888 ifae=Bthenreturn

890 ifsp>1thensp=sp-1:return

900 ifsp=1thensp=79:gosub868:retur
n

910 ifs=136then380

920 ifs=133thengosub760:sp=sp+ta+1
:ifsp>79thensp=79

930 ifs=133thengosub770:goto570
940 ifs=137thenbegin:windowl,1,78,
4,%1:print

950 print"Wie gross soll der Tabul
ator sein "rn$"(01-40)"rf$" ";ta+
1

960 windowd3,2,46,2:inputta:ifta<1
orta>4@thenta=10

970 ta=ta-1:window1,1,78,4:bend:go
to540

980 ifs=134thenprinthe$;:fori=1tol
9:printte$(i) :next:ze=1:5p=1:ae=0:
goto570

990 ifs=138thenbegin:ze=1:ifges>19
thenze=ges-18

1000 printhe$;:fori=1to19:printte$
(i+ze-1):next:sp=1:ae=18:ze=ze+18
1810 bend:goto570

1020 ifs=135thenbegin

1030 ifright$(te$(ze),1)=" "thente
$(ze)=leftP(te$(ze),sp-1)+" "+mid$
(te$(ze),sp,79-sp) :chart,B,ae,te$(
ze)

1040 bend:goto570

1050 ifs=139thenbegin

1060 ifte$(ze)=gi$andges>1thenfori
=zetoges:te$(i)=te$(i+1) :next:te$(
ges)=g1$:ges=ges=1:printhe$;:fori=

<mi>
<me>

<gl>
<cd>
<hj>
<lec>
<mec>
<hj>
<pm>

<pf>

<jj>

<di>
<0a>
<kl>
<ok>

<nc>

<lo>
<ea>

<ga>
<hf>

<gp>

<fp>

<gg>

<gm>

<lj>
<ml>

<jb>
<pa>
<fc>

<hg>

<pp>
<il>
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1to19:printte$(i+ze-ae-1) :next:got
01090
1070 te$(ze)=left$(te$(ze),sp-1)+r
ight$(te$(ze),79-sp) +chr$(32)
1080 char1,0,ae,te$( ze)
1090 bend:goto570
1100 ifs=140andges<maxthenbegin:ge
s=ges+]
1110 fori=gestozestep-1:te$(i+1)=t
e$(i) :next:te$(ze)=g1$
1120 printhe$;:fori=1to19:printte$
(i+ze-ae-1) :next
1130 bend:goto570
1140 goto570
1158 rem
- text loeschen
1160 printcl$:char1,27,0," **
wh(2)+" #** " t:print
1170 printtab(20)ca4$"Text "chr$(15
)"loeschen"chr$(27)+"0";", sind Si
e sicher ? j/n ";
1180 getkeyg$:sound1,50000,1:ifg$=
"j"thenbegin:printrn$” ja "rf$
1190 fori=1toges:te$(i)=g1$:next:p
rintcl$:window®,6,79,24,1:ze=1:sp=
1:ae=0:ges=1
1200 bend
1210 goto380
1228 rem
- disc funktionen
1230 window1,1,78,4,1:a=1
1248 printhe$tab( 13) "waehlen Sie m
it <space>, dann <return> zum be
staetigen"ca$
1250 char1,4,2,aw$(8),1:char1,28,2
,aw$(9) :char1,49,2,aw$( 10)
1260 char1,4,3,aw$( 11) :char1,28,3,
aw$( 12) :char1,49,3,aw$( 13)
1270 window20,6,59,24
1280 printrn$"

"rf$;
1290 fori=1to17:printzk$tab(39)z1$
:next

"+ﬂ

naws(a)w

- 1308 printzm$zm$zm$zm$zmPzmPzm$zm$

zm$zm$zm$zm$zm$zm$zmPzm$zm$zm$zm$z
m$zm$zmPzm$zmPzm$zm$zmPzm$zm$zm$zm
$zm$zmPzmPzm$zm$zmPzm$zmPzm$

1310 window1,1,78,4:print

1320 getkeyg$:soundl,50000,1

1330 ifg$=chr$(32) then1370

1340 ifg$=chr$(13)anda=6thengotolb
70 :
1350
1360
1370
1360

ifg$=chr$( 13) then1450
goto1320

a=a+1:ifa=7thena=1
ifa=1thenchar1,4,2,aw$(8),1:c

<ho>
<hd>
<ma>
<ci>
<ic>
<na>
<oj>
<df>
<dl>

<mf>

<le>

<nn>
<fh>
<ic>

<oh>
<jn>

<ff>
<di>

<ae>

<jh>

<bl>
<ah>

<pa>

<gk>

<ef>
<eb>
<ce>
<pp>

<pg>
<ap>
<bn>
<ia>




Text 128

har1,49,3,aw$(13),0

1390 ifa=2thenchar1,28,2,aw$(9),1:
char1,4,2,aw$(8),0

1400 ifa=3thenchar1,49,2,aw$(10),1
:char1,28,2,aw$(9),0

1410 ifa=4thenchari,4,3,aw$(11),1:
char1,49,2,aw$(10),0

1420 ifa=S5thenchar1,28,3,aw$(12),1
:char1,4,3,aw$(11),0

1430 ifa=6thenchar1,49,3,aw$(13),1
:chart,28,3,aw$(12) ,0

1440 goto1320

1450 window21,7,58,23

1460 ifa=1thenprinttab(9)aw$(8);ch
r$(27)+"1":print:directory:printch
r$(27)+"m"; :getkeyg$:printci$:goto
1310

1470 ifa=Sthenprint:printtab(12)aw
$(12) :chart,1,5," "+ds$+" ",1:getk
eyg$:printcl$:gotoi1310

1480 ifa=2thenbegin:printcd4$tab(13
)aw$(9) :al=ges

1490 gosub1710:ifna$=""then1550
1500 dopen#2,(na$) :input#2,ges:ifd
s>@thenprinthe$he$:char1,29,17,ds$
,1:getkeyg$:dclose:goto1550

1518 fori=1toal:te$(i)=gi1$:next
1520 fori=1toges:input#2,te$(i) :ne
xt

1538 dclose

1540 ze=1:ae=0:sp=1

1550 bend )

1560 ifa=3thenbegin:printcd4$tab( 11
)aw$( 10)

1570 gosub171@:ifna$=""then1610
1580 dopen#2,(na$),w:print#2,ges:i
fds>@thenprinthe$he$:char1,30,17,d
s$,1:getkeyg$:dclose:goto1610

1590 fori=1toges:print#2,chr$(34)+
te$(i) :next

1608 dclose

1610 bend

1620 ifa=4thenbegin:printcd$tab(12
Yaw$( 11) ‘
1630 gosub171@:ifna$=""then1650
1640 scratch(na$) :ifval(mid$(ds$,2
1,2))>0Bthenprinthe$he$:chart,28,17

,ds$,1:char1,28,19,"validate .....
":openi5,8,15:print#15,"v":closels
1650 bend

1660 window21,7,58,23,1:goto1310
1670 window®,6,79,24

1680 fori=1to19:trap1670

1690 printte$(i+ze-ae-1) :next

1700 goto370

1710 printc4g” Geben Sie den

Textname ein :

1720 print" "c4%ze$zeBz

<ff>
<no>
<hm>

<nl>
<hb>

<jp>
<dg>
<gn>

<ai>

<ci>

<ie>
<hk>

<ei>
<io>

<ef>
<ak>
<do>
<gf>

<lp>
<df>

<ob>

<hj>
<ce>
<fg>

<nd>
<cn>

<kl>
<pg>
<00>
<go>
<ki>
<pl>
<ga>

<no>
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e$ze$ze$zePzePzePzePzePzePze$zebze

$ze$

1730 print”
"Pfs

1740 print" "zm$zmPzm$z

m$zm$zm$zm$zmPzm$zm$zmPzm$zm$zmPzm

$

1750 window34,13,46,13,1:printrn$§"

"he$; :inputna$:iflen(

na$)>11then1750

1760 na$="text."+na$:iflen( na$) =5t

henna$=""

1778 return

1788 rem

- text drucken

1790 printcl$:chart,27,0," #*

w$(4)+" #% " 1:an=0

1800 char1,20,2,"Wieviel Ausdrucke

(max.99) ? <="

1810 window48,3,51,3,1

1820 print" O":inputg$:an=val(g$)

1830 ifan<lioran>99then380

1840 window1,2,78,4,1

1850 opend,4,?

1860 printhe$ca4$tab(22) an"Ausdruck

“rn$"

- —— - ——

""_e

]
1870 ifan>1thenprint”e”;

1880 print" mit jeweils"int((ges+S
9) /60) "seite";

1890 ifges>6@thenprint”n”;

1900 windowt,4,78,4,1

1918 foru=1toan
1920 printtab(8)aw$(7);aw$(6)

1930 getkeyg$:ifg$=chr$( 136) thencl
osed4,4,7:goto380

1940 ifg$<>chr$(13)then1930
1950 printcl$
1960 a=0:fori=1toges
1970 a=a+1 ‘
1980 ifa=61thenbegin:fore=1to12:pr
int#4:next
1990 a=1:printtab(8)aw$(?);aw$(6)
2000 getkeyg$:ifg$=chr$( 136) thencl
ose4,4,7:goto380
2010 ifg$<>chr$( 13) then2000
2020 printcl$
2030 bend
2040 ifte$(i)=gi18thenprint#d:goto2
148
2050 ifright$(te$(i),65)=right$(g1
$,65) thenprint#4,left$(tes(i),15):
goto2140
2060 ifright$(te$(i),68)=right$(g!
$,60) thenprint#4,left$(ted(i),20):
goto2140
2070 ifright$(te$(i),508)=right$(g?
$,50) thenprint#4,left$(te$(i),30):

<Op>

<ck>

<am>

<mi>

<ai>
<gp>

(gp)
<af>

<bl>
<fb>
<bg>
<mn>
<hk>
<ca>

<kh>
<ko>

<ei>
<eb>
<ch>
<gn>
<im>

<jd>
<gf>
<om>
<fm>
<gc>

<mf>
<bm>

<ej>
<ke>
<ej>
<om>

<gf>

<ld>

<dc>




Text 128 - a -

goto2140 <ii> 60070 z1$=chr$(182) :zm$=chr$( 183) <fm>
2080 ifright$(te$(i),40)=right$(g? 60080 return <md>
$,40) thenprint#4,left$(te$(i),40):

goto2140 <hi>

2090 ifright$(te$(i),30)=right$(g1
$,30) thenprint#4,left$(te$(i),50):
goto2140 <nj>
2100 ifright$(te$(i),20)=right$(g1
$,20) thenprint#a,left$(te$(i),60):
goto2140@ <ce>
2110 ifright$(te$(1),18)=right$(g1
$,15) thenprint#4,left$(te$(i) ,65):
goto2140 <bh>
2120 ifright$(te$(i),10)=right$( g1
$,10) thenprint#4,left$(te$(i),70):

: Nr.2

Os 124
DM 14,80
SFR 14,80

goto2140 <fk> :

2130 print#4,te$(i) <1ln>

2140 nexti <nn>

2150 ifa<=68thenfore=1to72-a:print

#4:next <kh> 2
2160 print” "u;c1$". Ausdruck is . . : '

t fertig":getkeyg$:printcl$ <hk> I

2170 nextu:closed4,4,7:goto380 <ih> -

2180 rem ---------=--——- ——————————

- programm ende ——-—-—-=---—————---
——————————— <ga>
2190 printcl$:char1,27,0," #*#* "+a
w(5)+" #% " 1:print:print <jk>
2200 printtab(21)"Programm "chr$(1
5)"Ende"chr$(27)+"0";", sind Sie s

icher ? j/n" <cf>
2210 getkeyg$:ifg$="j"thenprinthe$
+he$+cl$chr$(27)+"1":end <al>
2220 goto380 <aa>
2230 rem ----—=————m-—---——————————
-- vorspann ---------- ————————————
—mmmmmm e <de>
2240 window1,1,78,4,1 <km>
2250 printrn$”
ll; <°d>

2260 print"” (c) ge
schrieben von Andreas Hink # 19
88 # " <1f>
2270 print" ' Pa
noramastr.6, 7480 Sigmaringen-Jun
gnau " <jo>
2280 print"

"rf$; <ap>
2298 sleep3:return <gc>
60000 rem nachspann ============== <pj>

60010 rem *farbcodes/steuercodes * <kg>
600280 c4$=chr$(817) :rn$=chr$(018) <pj>
60038 he$=chr$(B819) :rf$=chr$( 146) <nh>
60040 cl$=chr$(147) :c18$=chr$(157) <ji1>
60050 rem *#*zeichensatz/graphik ¥* <gd>
60060 ze$=chr$(175) :zk$=chr$( 181) <ok>
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B SERVICE i e

Jetzt perfekt:
Unser Checksummer

Hatte bisher unser
Checksummer an Buch-
stabenvertauschungen
nichts auszusetzen, so
zeigt er sich nun nicht
mehr so kulant.

Ob Sie mit der alten
Version nun eingegeben
hatten:

10 print”ab”
oder
10 print “ba”,

der Checksummer
brachte in beiden Fillen
die Prifsumme < gk > .
Leicht kann es vorkom-
men, dafd beim schnel-
len Tippen, besonders
im Zehnfingersystem,
die Taste, die eigentlich
erst als iibernidchste dran-
kommen sollte, ein wenig
zu frilh erwischt wird.
Dem Checksummer, der
lediglich die ASCII-Werte
der Buchstaben addierte,
konnte dieses natiirlich
nicht auffallen. Was also
tun? Ob etwas frither oder
spater addiert wird, in-
dert nichts am Resultat
der Summe. Anders ist
es, wenn man zwei Ver-
kniipfungsarten = kombi-
niert. So ist z.B. 2*30+40
etwas anderes als 2*40+
30. Und genau dieses war
dann die Loésung. Die
Summe wird nun einfach
durch eine Linksver-
schiebung vor jeder Addi-
tion verdoppelt. Da-
durch, dafl im Falle,
wenn das Ergebnis grofier
als 255 ist, der dabei ent-
stehende Ubertrag als
Wert 1 zusitzlich addiert
wird, verflichtigen die
Werte der am Anfang der
Zeile gefundenen Codes
sich nicht nach 8 weite-
ren Zeichen. Damit bleibt
nicht nur die Aussage-
kraft der Prifsumme voll
erhalten, sondern erfi* -

sogar eine erhebliche
Steigerung. Und vor allen
Dingen wird nur eine
klitzekleine Anderung er-
forderlich, die dieses zu
vollbringen in der Lage
ist. Ein einziges Byte ist
nur zu indern. Wir tun
dieses mit “poke 345,10”
in der Zeile 470. Dadurch
wird das hier urspriinglich
ansiassige CLC (Clear Car-
ry) durch ASL (Arithme-
tik Shift Left) ersetzt.
Die nachfolgende Addi-
tion mit ADC (Addiere
mit Carry) addiert den

'ASCII-Code des gefunde-

nen Zeichens und den
nach links herausgeshifte-
ten Ubertrag. Da einige
unserer Leser beklagten,
dafs das Checksummer-
listing nachher noch im
Programmspeicher stehen
wiirde, haben wir diesem
noch mit einem “new”
abgeholfen. New bzw.
neu ist nun folgendes.

10 print“ab™ ergibt die
Prifsumme<jd >

10 print”ba” die Prif-
summe <jf >

Sie  brauchen den
Checksummer nicht neu
einzutippen. Alles, was
Sie tun missen, ist, die
Zeile 470 anzufigen. An
der Bedienung des Check-
summers hat sich nichts
gedndert. Die Eingabehin-
weise bleiben daher wie
gehabt.

E!NGABEHINWEISE

Am rechten Rand jedes
Listings, jeweils am Ende
einer Eingabezeile, finden
Sie zwei Buchstaben zwi-
schen einem Kleiner- und
einem Groflerzeichen ein-
geschlossen. Diese diirfen
Sie nicht mit in Ihr

Listing eintippen, son-
dern sie dienen Ihnen zur
Uberpriifung Ihrer Ein-
gabe.

Zwischen dem Kleiner-
und dem Groéferzeichen
am rechten Rand be-
finden sich zwei Buch-
staben. Mit einem speziel-
len Programm konnen Sie
beim Eintippen Ihre Ein-
gabe auf ihre Richtigkeit
Uberprifen. Dieses Pro-
gramm, der Checksum-
mer, sorgt niamlich dafiir,
dafd nach erfolgter Zeilen-
eingabe am linken oberen
Bildschirmeck zwei Buch-

ERST SICHERN, DANN
AUSPROBIEREN

staben ausgegeben wer-
den. Wenn diese Buch-

staben nicht mit den vor--

her erwihnten Buchsta-
ben in unserem Listing
ubereinstimmen, so kon-
nen Sie davon ausgehen,
dafl Sie sich vertippt
haben und kénnen sich
so die Zeile nochmals
niher ansehen, ob Sie
Thren Eingabefehler fin-
den. Wenn Sie dann alles
richtig getippt haben, so
stimmen die Buchstaben
iiberein und Sie kénnen
sich getrost der nichsten
Zeile zuwenden.

Das Checksummer-
listing hat noch keine
Prifsummen. Seien Sie
deshalb besonders auf-
merksam, dafd alles pafit
und speichern Sie dieses
Programr unbedingt ab,
bevor Sie es starten! Bei
einem Tippfehler wiirde
es sich wahrscheinlich auf
Nimmerwiedersehen ver-
abschieden und Sie mif-
ten die ganze Arbeit ver-
mutlich nochmals ma-
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chen. Wenn Sie es gestar-
tet haben, so geschieht
nichts Besonderes. Der
Computer meldet sich
einfach kurz darauf mit
»READY”, und das war
auch schon alles. Alles
sollte nun wie immer
funktionieren, mit der
kleinen Ausnahme, daf
nunmehr nach jeder Ein-
gabe im Direktmodus
eine Prifsumme erscheint.
Nehmen Sie zum Testen
irgendeine kurze BASIC-
zeile aus unserem Heft
her und testen sie aus.
Wenn die Summen iber-
einstimmen, so koénnen
Sie sich freuen, denn
Fehler beim Abtippen
werden lhnen nun in Zu-
kunft viel weniger passie-
ren, als vorher,

EINER FUR ALLE, EIN
ECHTES UNIVERSAL-
PROGRAMM

Unseren  Checksummer
kénnen Sie verwenden,
ob Sie einen Cl16/116/
Plus4 oder ob Sie einen
C64 oder gar einen C128
haben. Nur miissen Sie
beim letzteren beachten,
ob Sie auch wirklich im
40-Zeichenmodus  sind.
Nachdem Sie den Check-
summer geladen und ge-
startet haben, konnen Sie
Ihr BASIC-Programm ein-
geben wie gewohnt, Sie
konnen es abspeichern,
Sie konnen auch laden,
Sie konnen Kiirzel ver-
wenden und ob Sie ein
paar Leerzeichen mehr
oder weniger verwenden,
der Checksummer lifit
sich dadurch nicht aus
der Fassung bringen. Ein
bifdichen Vorsicht sollte
man allerdings walten
lassen, wenn man Pro-
gramme eingetippt hat,
in denen Peeks und Pokes
vorkommen. Es wird
zwar nicht besonders
hiufig vorkommen, aber
es konnte bisweilen ge-




1A! 65XX-Assembler CMP

C64 + 128 Kanile schlieRen

‘CoMPare with akku’ (Vergleiche Speicherinhalt mit
Akku)

HEX-Code Assembler Takte/Adressierung

C9 OP  CMP #$0P 2 direkt (OP = 0 bis FF)
C5 Zp CMP $ZP 3 Zeropage

DS Zp CMP $7P X 4 Zeropage

CD LO HI CMP $HILO 4 absolut

DD LO HI CMP $HILO, X 4 absolut X

D9 LO HICMP $HILO,Y 4 absolutY

Cl ZP  CMP ($ZPX) 6 indiziert indirekt

D1 ZP CMP $ZP3,Y 5 indirekt indiziert

Es werden Negativ- und Zero-Flagge sowie Carrybit
beeinflufdt.

OrdnungsgemaRes SchlieRen aller Files.

Man kann zwar mit SYS65511 alle Kanile schliefen,
aber dabei werden z.B. auf Diskette gedffnete Files
nicht geschlossen. Es erscheint dann ein * im Directory;
das File kann nicht mehr gelesen werden.

In 152 steht die Anzahl der ge6ffneten Kanile, in
601-610 stehen die Logischen Filenummern.

1At 65XX-Assembler CPX,CPY

C64 + 128 Formatierhilfe

‘ComPare with X-register’ (Vergleiche Speicher mit
X-Register)

HEX-Code Assembler Takte/Adressierung
DO OP  CPX #$0P 2 direkt (OP=0 bis FF)
E4 ZP CPX $7pP 3 Zeropage

EC LO HICPX S$HILO 4 absolut

CO OP  CPY #$0P 2 direkt (OP=0 bis FF)
C4 Zp CPY $ZP 3 Zeropage
CC LO HICPY S$HILO 4 absolut

Es werden Negativ- und Zero-Flagge sowie Carrybit
beeinflufit.

Formatierhilfe

Neue Disketten miissen vor Gebrauch formatiert wer-
den. Dies sollte stets bei noch kaltem Laufwerk ge-
macht werden, da sich sonst der Schreib-/Lese-Kopf
verstellen kann. Mit diesem kleinen Programm kann
man einen Satz von 10 Disketten hintereinander forma-
tieren, wobei alle den gleichen Namen und verschiedene
IDs bekommen.

10 input‘‘name‘“;n$:forn=0to9

20 openl,8,15,n:“+n$+,a*“+mid$(str$(n),2):closel
30 printchr$(147) ‘neue diskette - taste

40 get a$:if a$=“" thend40

50 next

IA! 65XX-Assembler BEQ, BNE

C64 + 128 Floppy-Befehlskanal #15

‘Branch if EQual’ (Verzweige, wenn Ergebnis der letzten
Operation gleich Null war)

HEX-Code Assembler

Takte/ Adressierurgg
FO OP BEQ SHILO 5)

2 relativ (OP <2
Es werden keine Register-Flaggen beeinflufit.

Wird meist zusammen mit den Vergleichsbefehlen (CMP,
CPX, CPY oder LDA...) angewandt. Ist dem JMP-Befehl
vorzuziehen, da Programm verschiebbar bleibt. Adresse
$HILO darf nicht mehr als 127 grofler oder kleiner als
die Adresse sein, an der BNE steht.

Validate und Formatieren ohne warten.
Das Formatieren einer Diskette mit:
openl5,8,15,“n:name,id*:closel5

dauert bei der 1541 ca. 80 s, ein Validate (V:) kann

bei voller Diskette mehrere Minuten in Anspruch
nehmen.

Man kann sich die Wartezeit ersparen, wenn man den
CLOSE-Befehl weglifit und erst nach Beendigung des
Vorgangs den Kanal schliefit. Die Arbeit verrichtet nim-
lich die Floppy ganz allein, nur, wenn man den Kanal
schlieffen will, muft man warten.

C64 + 128 File-Test

C64 + 128 GET mit Auswahl

Test ob File auf Diskette vorhanden.

Werden im Programm Diskettenfiles angesprochen, so
muf} vorher getestet werden, ob das File vorhanden ist,
da das Programm sonst abstiirzen kann, wenn es nicht
gefunden wird.

Beispiel:
10 input“filename,typ
(p,s,u)*“;p$,t8:gosubl000:ifft>0thenl0
20end
1000 open8,8,8,p6+, “+t$+“ r*“:close8 )
1010 openl,8,15:input#1,ft,f$,c$,cS:closel :print ft,
rreturn

GET mit logischer Stringverkniipfung

Bei einer Eingabe soll vom Programm oft nur ein be-
stimmter Satz von Zeichen akzeptiert werden. Dies
kann mit einer Reihe von IF-Befehlen erfolgen. Dies
verbraucht aber viel Speicherplatz. Durch logischen
Vergleich des eingegebenen Zeichens mit den erlaubten
kann Speicher{latz gespart werden.

‘a$<>chr$(32)‘ hat den Wert Q wenn A$=“ “und —1,
wenn A$<> “. Mit dem ON-GOTO-Befehl kombi-
niert, kann man Programmzeilen sparen. Beim C128
kann hierbei auch der INSTR-Befehl verwendet werden.




Dieses Wissen kann man benutzen, um alle Files ordnungs-

emif zu schliefen:
0 openl,S:open3,6:0pen2,7:0pen8,3
20 fori=1topeek(152)print*‘Peek(600+i)*‘offen‘*:next:

rint
30 =peek§601):n=peek(1 52):print*““‘peek(601):“f,
‘;peek( 52%:“n
40 if peek(152)>0 then closef:goto30

Noch einfacher geht es mit dieser Unterroutine, die nur
mit GOSUB 1000 angesprungen werden muf3:

1000 if peek(152)>0 then close peek(601):goto1000
1010 return

Beispiele:

033C LDA #$04
033E CMP $028D
0341 BNE $033C

Der Inhalt der Speicherstelle $028D (SHIFT/CTRL-
F]a%%) wird mit dem Akku (=4) verglichen. Solange
die CTRL-Taste nicht gedriickt wird, ist die Zero-
Flagfe esetzt und der BNE-Befehl verzweigt nach
$03 C%Schleife).

CMP $0277,X: Der Inhalt von $0277+X (X=Inhalt des
X-Registers) wird mit dem Akkuinhalt verglichen.

Einer solchen formatierten Leerdiskette kann man
dann auch bei warmem Laufwerk einen neuen Namen
geben, indem ohne ID formatiert wird:

openl,815,“n:name‘:closel

Oder beim C128:

header“‘name*‘,d0

Es ist beim Laufwerk 1541 wichtig, daf die IDs ver-

schiedener Disketten sich unterscheiden. Will man einen
2. Satz formatieren, so dndert man “a‘in ‘b‘...

Beispiele:

033C LDX #$00

033E INX

0341 CPX #$FF

0344 BNE $033E

Das X-Register wird mit INX immer um 1 erhéht und
dann das X-Register mit 255 verglichen. Solange der
Ve§§leich ungleich O ist, wird zu INX verzweigt.

CPY $0277: Der Inhalt von $0277 wird mit dem
Y-Register verglichen.

Man kann auch mehrere Befehle hintereinander ab-
schicken. Dazu wird zuerst mit OPEN15,8,15 der
Befehlskanal geoffnet. Danach konnen die Befehle mit
PRINT#15,... an die Floppy iibermittelt werden.

Ein sinnvolles Beispiel dafiir ist das Erzeugen eines
Backup-Files. Dazu wird das File p$ bak (falls schon
vorhanden) geloscht und p$ in p$.bak umbenannt:

10 oPenl 5,8,15,“s:“+p$+“.bak“:print#1,“r:“+p$
+%.bak“+*“="“+p$:closel 5

‘Branch if Not Equal’ (Verzweige, wenn Ergebnis der
letzten Operation ungleich Null war)

HEX-Code Assembler Takte/Adressierung
DO OP BNE $HILO 2 relativ

Es werden keine Register-Flaggen beeinflufit.
Beispiel:

033E INX

0341 CPX #$FF

0344 BNE $033E

Solange X kleiner ist $FF wird nach $033E verzweigt.

Beispiele:

1 print““Taste druecken’*
2 geta$:on (a$<chr$(1))+2 goto2,3
3 print“OK*
4 print“‘SPACE druecken!‘
5 geta$:on (a$<>chr$(32))+2 gotoS5,6
6 print*“OK**
7 geta$:on (a$<ch:$Sl))+2 goto7:print“fortsetzung*
8 geta$:on —(a$=*“a““)—2#(a$+b*‘) goto9,10:goto
9 print“9*
10 print*“10*

Erklarungen:

In Zeile 1000 wird das File zum Lesen geoffnet und
gleich wieder geschlossen. Da kein Schreibversuch unter-
nommen wurde (PRINT#8,...), blinkt bei nicht vorhan-
denem File nur die Kontrollampe an der Floi)py. In
Zeile 1010 wird der Fehlerkanal ausgelesen. In ft steht
dann der Fehlertyp (z.B. 62 bei ‘FILE NOT FOUND*)
und in f$ der Text.

Sollte mit Einschalttest (Karteikarten von CW 7/86)
verbunden sein.
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10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
2008
285
210
220
230
2480

250
260
2780
280
298
300

rem =checksummer==c16 c64 c128==
rem (p) B85/87 commodore welt
rem ============================
rem (c) alfons mittelmeyer ==
rem ==
rem c16/116/plusa ==
rem c64 ==
rem c128 (4@-zeichen) ==
rem ============================

rem
data165,0859,072,165,060,072,0832
data®86,137,104,133,060, 184,133
data®59, 152,072, 160,000, 165,020
dataB24,101,021,170,024,144,011
data201,032,240,006, 138,024,113
data®59,234,170,200,177,059,234
data208,2408,169,031,0872,138,074
data®74,074,874,072,138,0841,815
data®72,169,0831,072, 162,003, 104
data®24,185,129,157,000,012,202
dataB16,246,104,168,096
lt=peek(?772) :ht=peek(?773)
fori=312to0386:readx:pokei,x:nex

iflt<>124then350
rem
rem
rem
fori=312to317:pokei,234:next
fori=321to326:pokei,234:next

310 fori=1to6:readad:readx:pokead, x

next

320 poke38@,4:poke319,1t:poke320,ht

:gotod38
330
340
350
360
370
380
390
400
418
420
438
449
450
460
478
480
498
500
5180
€20
530
540

schehen, dafd nach dem
Laufenlassen eines Pro-
grammes weder der
Checksummer noch sonst
etwas mehr funktioniert,
auch wenn dies bisher
ohne Checksummer nicht
der Fall gewesen sein
sollte. Also bitte sichern
Sie in jedem Falle [hre
Programme, bevor Sie sie
ausprobieren.

Ein paar Dinge sollten
Sie noch wissen. Wir
drucken in wunseren Li-
stings des ofteren Punkte

rem

rem

rem

rem

rem
rem =
rem =
rem =
rem =
rem =
rem

data346, 121,347,000, 348,002
data351, 185,352,000, 353, 002
iflt<>13then430

rem anpassung c128 (40 zeichen)
restore41@:poke332,22
poke335,23:goto310
data313,061,316,062,323,062
data326,061,347,061,352,0861
poke?772,856:poke 773, 1

rem ergaenzung 18/87

poke 345, 18:new

fuer hefte cw 7/87 bis =
cw 9/87 sowie cwi128 5/87=
und c16 6/87 ist die

poke-anweisung in zeile =
478 wegzulassen =

statt Leerzeichen. Wenn
[hnen nun aber Leer-
zeichen besser gefallen,
so liefert der Checksum-
mer natirlich eine falsche
Summe. Wenn Sie diese
auf Richtigkeit tberprii-
fen wollen, so kénnen Sie
dies tun, indem Sie sie
zuerst einmal so wie im
Heft abtippen, und nach-
her, nachdem Sie sie nach-
geprift haben, einfach
wieder die Punkte durch
Leerzeichen ersetzen.

A. Mittelmeyer

Ce64a/128:
Hotline
Jeden Mittwoch
15-19°°
Telefon
089/129 8013
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Der C128 steht Kopf

Mit diesem kurzen Listing wird der Zeichensatz des

Commodore 128 kurzerhand umgedreht. Nach

dem Start braucht der Computer allerdings erst ein-

mal etwas Zeit, um alle Zeichen umzurechnen.

Der neue Zeichensatz kann dann mit POKE 2604.24
eingeschaltet und mit POKE 2604.20 ausgeschaltet

werden. O
100 rem kopfsteand <kl>
11@ rem von sascha kuczil <ge>
120 fast:rem fast-modus ein <ep>
130 graphic1,1:graphic® <cn>
14@ trap 19@0:rem bei fehler in zei

le 70 <dj>
150 bank 14:a=@0:rem in bank 185 <be>
168 for t=0 to 4100 step 8 <mf>
170 a=a+1:if a=9 then a=0:next <lg>
180 poke B200+t-a-1,peek(53248+a+t

-1) :goto 170 <mh>
190 slow:rem 48-zeichen-modus <bf>

Das Supenrdirektory

Das Programm ,,Easyload‘ erleichtert das Laden von
Programmen erheblich.

Nach dem Starten des BASIC-Laders wird das Maschi-
nenprogramm in den Bereich von 52800 bis 53233 ge-
schrieben. Dieser Bereich kann dann in einem Moni-
torprogramm mit dem Befehl ‘S “Easyload‘‘,08,CE40,
CFF2 auf Diskette gespeichert werden. Mit Sys 52800
wird das Programm initialisiert. Um nun das erweiter-
te Directory auf den Bildschirm auszugeben, muf die
CTRL- zusammen mit der D-Taste betitigt werden.
Natiirlich kann die Ausgabe mit CTRL verlangsamt
und mit RUN/STOP unterbrochen werden.

Die Ausgabe des Directory erfolgt,ohne ein eventuell
im Speicher stehendes BASIC-Programm zu 16schen.

Easyload

10 rem ========================§4 <bf>
20 rem (p) commodore welt == <hf>
30 rem =========s=================  <mm>
48 rem (c) by == <pp>
50 rem matthias kling == <lec>
60 rem ==  <pd>
70 rem version 2.0 40z ./ascii== <le>
B0 rem c-64 floppy == <ja>
90 rem ========================== <km>
95 gosub 60000 <jp>
100 rem *¥#3% easyload.52800.d 3 <ko>
110 for i1 = 52800 to 53233 <aj>
128 read q poke 1i,q p=p+q Zi=

z+1 <hf>
130 h=int(z/16) if z<>16%h then

next <ma>

148 read g if g=p goto 160

150 print cl$"fehler in"107+h-(z/1
6<>h)"t" end

160 p=0 if 1 <= 53233 then next
170 print cl%"progromm ist initial
isiert!"” sys 52800 : new

180 data 120,169,077,141,143,002, 1
69,206,141,144,002,088,096, 165, 197
,201,2061

190 data ©18,208,007,173,141,002,2
01,004,240,003,076,072,235,169,000
, 133,1682

200 data 207,169,001,133,204,133,2
53,032,068,229,169,207,160,207,032
,8030,2234

210 data 171,169,034,032,210,255,1
69,036,032,2108,255,169,034,032,210
;1255 ,2273

220 date 169,215,160,207,032,030, 1
71,169,036, 133,003, 169,003, 133, 187
, 169, 1986

230 data 00®,133,188,169,001, 133, 1
83,169,008,133,186, 169,096, 133, 185
,032,1918

240 data 213,243,165, 186,032,180,2
55,165, 185,032, 150,255, 160,003, 132
,002,2358

250 data ©32, 165,255, 133,003, 164, 1
44,240,003,076,176,207,032, 165, 255
,164,2214
260 data 144,240,003,076,176,207, 1
64,002, 136,208,227, 166,253,240,011
,166,2419
270 data 003,032,205, 189,032,063, 1
71,876,234,206, 162,001, 134,006, 166
,003,1683
280 data 134,251, 133,252,005, 251,2
08,002, 133,006, 169,000, 133,004, 133
,212,2026
290 data 133,005,032, 165,255, 164, 1
44,240,003,076,176,207, 170,240,043
,164,2217
300 data 253,240,006,032,210,255,0
76,242,206,224,034,208,011, 160, 001
,132,2290
310 data 005,165,212,0873,001,133,2
12,138,164,212,208, 004,224,032, 240
,210,2233
320 data 166,004,230,004,157,000,0
02,076,242,206, 164,253,208, 105, 164
, 005, 1986
330 data 240,091, 165,004,233,002, 1
70,189,000,002,201,080, 240,004, 160
,000,1781

138

<mj>

<mo>

<ob>

<fm>

<hp>

<hj>

<co>

<fd>

<hk>

<pd>

<jd>

<gn>

<kn>

<da>

<lc>

<cm>

<eb>

<cp>

<gi>

<bj>
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340 data 132,006,164,006,208,007, 1
69,211, 160,207,076,081,207, 169,207
,160,2170
350 data 207,032,030,171,165,004,0
72,233,003, 133,004, 160,000,032, 182
,207,1635
360 data 166,214,164,006,208,009, 1
60,028, 024,032,240,255,076, 124,207
,160,2073
370 data ©22,024,032,240,255,169,2
20,160,207,032,030,171, 104,133,004
,164,1967
380 data ©02,032,182,207,032,063,1
71,032,199,207,076,151,2087,032, 199
,207, 1999
390 data 169,227,160,207,032,030, 1
71,0832,215,170, 160,002, 169, 000, 133
,253,2130
400 data 165,145,201,127,240,003,0
76,174,206,169,129,160, 163,032,030
AT, 2191
410 data 032,066,246,076,134,227,1
32,002,230, 002, 185,000, 002,032,210
,255, 1831
420 data 164,002,196,004,208,240,0
96,166,251, 165,252, 032,205, 189,096
,076,2342

438 data 207,032,000,032,032,032,0
00,044,056,013,013,000,044,056,044
,049,0654

448 date ©32,032,000,032,066,076,0
79,0869,867,075,069,032,070, 082,069
,073,0923

450 data 046,000,0046

60000 rem nachspann ==============

60010 rem
3

60020 cl$=chr$(147)
60030 return

% farbcodes/steuercodes

<ee>

<ed>

<aj>

<ia>

<ff>

<am>

<ba>

<kf>

<ad>

<ke>

<cm>
<fji>

<da>
<kg>

<bg>
<fo>

Cce64/128
Hotline

15-19°°

Jeden Mittwoch
089/1298013

BASIC in

allen Sprachen

Mit diesem Programm konnen die Befehle und die

Fehlermeldungen des C128 verindert werden.

Das Programm bietet auch die Moglichkeit, den er-
stellten Befehlssatz abzuspeichern und spiter wieder
einzuladen. Nach Anwahl des Editors werden alle Be-
fehle und Fehlermeldungen nacheinander ausgege-
ben. Nach jedem Fragezeichen, welches nach jedem

zu verandernden Befehl steht, kann eine andere

Zeichenfolge oder die Taste ,,Return*, falls der Be-
fehl nicht geindert werden soll, eingegeben werden.

Die einzige Beschrinkung besteht in der Zeichen-

linge, die neuen Anweisungen miissen genau so lang

wie die alten Befehle sein.

O

Eigener Befehls—Satz=

10 rem ========================(4§
20 rem (p) commodore welt ==
30 rem ==========================
40 rem (c) by ==
50 rem dietmar schorr -
60 rem =
78 rem version 2.0 4@z ./ascii==
80 rem c¢c-64 floppy ==
90 rem ==========================
95 gosub 60000

100 fora=49152to049175:readx:pokea,
x:next

110 fora=28672t028874:readb:pokea,

b:next

120 clr

130 sys49152:poke1,54

140 printcl$"”
987 by s.c.s"
150 print"”
ietmar schorr”
160 printc4$"ein programm fuer all
die leute die ein-"

170 print”en eigenen befehlssatz u

nd eigene fehler"

180 print"meldungen haben wollen !
190 printleft$(qd$,4)"
ir beginnen?"

200 geta$:ifa$=""then200

210 gotodoo

220 printcl$

230 i=0

240 h=peek(41118+a) :ifa=255then280

250 i=i+1

260 ifh<>32andh<6S5andh<>390orh>90th

en300

270 printchr$(peek(41118+a));

280 a=a+1:goto240@

"rn$"(c) 1

"rn$"written by d

sollen w
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<bf>
<hf>
<mm>
<pp>
<hi>
<nd>
<le>
<ja>
<km>
<jp>

<ak>
<hj>

<im>
<dg>

<co>
<ie>
<em>
<kl>
<nn>

<ki>
<gk>
<nc>
<fk>
<on>
<je>
<bm>

<kp>
<ec>
<bc>
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290 end
300 printchr$(abs(peek(41118+a)-12
8)) ;M= 1
310 a$="":inputa®:ifa$=""then390
320 ifa$="s.c.s"thend@od

330 iflen(a$)<>ithena=a+1-i:printc
4%"bitte"i"nicht"len(a$) "buchstabe
n"igoto230

340 forj=1tolen(a$)-1

350 poked1117+a+j+1-1i,asc(mid$(a$,
3,1

360 next

370 ifj>len(a$) thenj=j-1

380 poked1117+a+j+1-i,asc(mid$(a$,
j,1))+128

390 a=a+1:ifa<650then230

400 printcl$tab(16) rn$"menue”

410 printleft$(qd$,5)tab(14)"1) ed
itor”

420 printcd4$tab(14)"2) speichern”

430 printc4$tab(14)"3) laden”

440 printcd4$tab(14)"4) ende"

450 geta$:ifa$<>"1"andaP<>"2"anda$
<>'"3"anda$<>"4"then450

460 ifa$="1"thenclr:goto220

470 ifa$="4"thenprintcl$:end

480 printleft$(qd$,4) " 1) flopp
y oder 2) datasette"”

490 getb$:ifbP<>"1"andbP<>"2"thend
=14}

500 ifb$="2"then540

510 open1,B,0:closel1:ifst<>-128the
n540

520 printc4$ca$c4as”
n ot

device
Present":forg=0to150

:next:sys28672

530 gotodoo

540 printc4$cd4$"name:";:inputn$
550 ifb$="2"thenpoke16000,1:g0to57
(]

560 pokel16000,8

570 ifa$="2"thensys28682n%:gotod 00
580 sys28759n$:gotodom

590 data160,0,132,248,169,160, 133,

249,177,248, 145,248,200,208, 249,23
0,249

600 data169,192,197,249,208,241, 96
610 data238,32,208, 165,203,201, 64,
240,247,96,76,16,112,54,208, 34, 160
0,138

620 data248,169,160,133,249, 169,20
3,133,250,169,112,133,251, 177,248,
145, 250

630 data200,208,249,230,249,230, 25
1,169,164,197,249,208,239, 169, 209,
133,174

640 data169,116,133,175,169,142,13
3,193,169,112,133,194,32,87,226, 16
0,2,169

650 data2,174,128,62,32, 186,255, 32
,234,245,144,3,76,249,224,96, 32,87
,226,160

660 data2,169,2,174,128,62,32, 186,

<mg>

<hc>
<po>
<JQ>

<jl>
<ga>

<fh}
<fe>

<nl>

<ld>
<ke>
<Jh>

<fj)
<ib>
<md>
<mb>
<em>
<pb>
<nj>

<of>

<cj>
<gn>

<ec>

<cj>
<p0>
<fo>

<co>
“kg=>
<da>
<ko>

<kb>
<nh>

<hg>
<pe>
<de>
<gj>

<gn>

255,32,213,255, 144, 3,76,249,224, 16
0,0,132

670 data25@,169, 160,133,251, 169,20
3,133,248,169, 112, 133, 249, 177, 248,
145,250

680 data200,208,249,230,249,230, 25
1,169, 164,197,251, 208,239, 96, 160, 0
, 132,248

690 datal169,160,133,249,177,248,14
5,248,200,208,249, 230,249, 169, 192,
197,249

700 data208,241,169,54,133,1,160,0
,132,248, 169, 160, 133,249, 169,203, 1
33,250

710 data169,112,133,251,177,250,14
5,248,200,208,249,230, 249,230, 251,
169,164

720 data197,249,208,239,96

60000 rem nachspann ErEmzs====m====

§0010 rem ¥ farbcodes/steuercodes
60020
60030
60040
60050
60060
60070
60080

c4$=chr$(D17):rn$=chr$(018)
cl$=chr$( 147)
rem sidEEsEss zeichenfolgen
for g=1 to 40

qd$=qd$+ca$

next g

return

ready.

<db>

<hf>

<hh>

<pk>

<nh>

<bb>
<lo>

<da>

<kg>
<pj>
<pn>

<gd>
<dg>
<ed>
<ji>
<md>

Unsere

Mailbox ist
24 Stunden

online!
Kostenlos!

Telefon

089/18 39 51
300 Bd. 8N1
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"

La Paloma :oliae™sel ™. =,

240 printc3$c3$rn$"T "c3$"T "c3$"T

Geben Sie das Listing mit unserem Checksummer "c38"T "c38"T "left$(qr$,4)"T "c3
ein und starten Sie das Programm mit Run. Vorher $"T "c38"T "yq$zB8%" "c3$"T "c3$"T
sollten Sie aber nicht vergessen, das Spiel abzuspei- o <ph>
chern. Ist das Titelbild aufgebaut,so driicken Sie die 250 printc3$c3$rn$"T "c3$"T "c3$"T
SPACE-Taste. Erschrecken Sie nicht, wenn der Bild- "c3$"T "c38"T "left$(qr$,4)"T "c3
schirm geldscht wird. Thr Computer ist nicht abge- $"T "c38"T "o3g T v c3é"T " L e
irzt! Vi hr schaltet das Programm in den FAST- ; " 0 P
stiirzt! Vielme : g 260 printc3$c3$rn$"T c3$"T
Modus, um die Grafik schneller zu erzeugen. "C3$"T "left$(qr$.4)"T "c3§"T "
Nach einigen Sekunden ist eine Landschaft aufgebaut oy ow kA 5 $ " c3%
und Sie kénnen mit dem Spiel beginnen. [hr Gewehr rf$yq$z88rng"T "c3g"T <la>
(Fadenkreuz) steuern Sie mit Hilfe des in Port 2 ein- 270 printc3$c3$rn$"T "left$(qr$,4)
gesteckten Joysticks. Schiefen Sie durch Driicken des T "c38"T "c38"T "left$(qr$,4)" T "
Feuerknopfes. Aber aufgepafit. Sie haben jeweils nur c3$"T "c38"T "c3$c3$"T "c3$"T "c3$
einen Schufd pro Tontaube. Das Ziel des Spiels ist alle ~ "T " <jl>
25 Tontauben ,,zu erwischen. 280 printc3$c3$rn$"T "left$(qr$, 4)
Nach einem Durchgang bekommen Sie mitgeteilt, wie-  "T "c3$"T "c3$"T "left$( qr$,4)"T "
viele Treffer Sie erzielt haben. Wollen Sie ein neues c3$"T "c38%"T "c3%$c38%"T "c38"T "c3$
Sple%ﬂsjta{gteré, 30 di":uckerf( Sie ?me beliebige Taste und wpow Ehs
anschlieffend den Feuerknopf. . wr o
Nirs viel'Spap und Weidtiiannsheil: o 290 printc3$c3$rng"T "left$(qrs,4)
"T "c3$"T "c38$"T "c38$"T "c3%
"T ™e3%o3BTT Moag T reegVT.” <ij>
300 printc4$c3$rn$"c.1988 fuer den
La Paloma c128 von karner helmut":getkeya$ <hm>
310 fast:color®,7:color1,6:color4,
15:graphic1,1:envelope0,0,10,5,9,3
10 rem =======================128 <0b> :play"t@" popaens ¢
20 rem (p) commodore welt == <hf> 32@ circle,10,10,8: draw, 10,7to10, 1
30 rem ========z================== <mm> 3 7 10t013 10 SShapea$ 0 23 21:
40 rem (c) by == <pp> prsava$ 1 <ee>
5@ rem helmut karner == <mo> 330 circle,40,10,3,2:paint,40,10:s
&0 rem == <pnd> Shaepea$(0),30,0,53,21:sprsava$(0),
7@ rem version 7.0 4@z./ascii== <ah> 6:sprsava$(@),? <ag>
B0 rem pc-128 floppy/datasette == <ho> 340 fort=1to6:graphic1,1:box,10-t-
90 rem ========================== <km> 2,1@_t“2, 10"t, 10‘t, ,1 ZbDX,10‘“t_2,1
95 gosub 60000 <jp> B+t ,10-t,10+t+2, ,1:box, 10+t,10-t-2
100 color®,13:color4,13:color5,2 <po> ,10+t+2,10-t,,1:box,10+t,10+t, 10+t
110 pr1ntcl$rn$04$left$(qr$ 9)"T +2,10+t+2, ,1 <ec>
"left$(qr$,9)"T <oi> 350 sshapea$(t),0,0,23,21:next:gra
120 pr1ntrn$left$(qr$ 9)"T "left$ phic1,1:box,0,0,23,21,,1:sshapea$,
(qr$,9)"T <gf> ©,0,23,21:sprsava$,2:sprsava$,3 <kd>
130 printrn$left$(qr$,9)"T "left$ 360 graphic1,%1:circle,6,10@,4,18,,,
(gr$,9)"T "left$(qr$,4)"T " <on> 96,120:paint,6,10:sshapea$,0,0,23,
140 printrn$left$(qr$,9)"T "left$ 21:sprsava$,4 <af>
(gr$,9)"T "left$(qr$,4)"T " <dj> 370 graphic1,1:circle,17,10,4,18,,
150 printrn$left$(qr$,9)"T "left$ ,264,120:paint,17,10:sshapea$,0,0,
(qr$,9)"T “left$(qr$,4)"T " ¢kiz =421 spraauat,s ol
168 printrn$left$(qr$,9)"T "lefts R B
(gr$,9)"T <jd> ":graphic1,1:z8$(0) =
170 printrn§left$(qr$,9)"T “left$ "iz$(1)="." <mj>
(gr$,9)"T <pp> 390 x=0:y=88:yu=80:1lo0cate®,B80:deff
180 printrn$left$(qr$,9)"T "left$ na(a) =cos(w®* /180)*e:deffnb(b)=sin
(gr$,9)"T "left$(qgr$,4)" 7T " <bh> (w* /180)%(e-20) <gp>
198 printrn$left$(qr$,9)"T "left$ 400 x=x+9:y=y+rnd(0)#*7-3 <cc>
(gr$,9)"T "left$(qr$,4)"T " <gj> 410 ify>yuthenyu=y: j=yu/B+1:ifj-in
200 printrn$left$(qr$,9)"T "left$ t(j)=0thenj=j+1 <pi>
(gr$,9)"T "left$(qr$,4)"T " <ng> 420 drawtox,y:ifx<320gotod00 <ag>
210 printrn$left$(qr$,9)"T 430 fort=jto21:forb=0to39:char,b,t
"c3%$c3$c3%"T "leftP(qr$,4a)"T " <cb> ,2z8$(rnd(@)*2),1:nextb,t <ca>
220 printrn$left$(qr$,9)"T 440 paint,®,83:fort=0tc?" caiar,t,2
"c3$c3%c3$"T "left$(qr$,4)"T " <fd> 1,"#",1:next <k j>
230 printc4$c4$c3$c3$rn$"T "c3$ 450 color1,14:fort=22tou24:char,0,t
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,a%,1:next

460 color1,2:fora=1to5:x=a%*55:y=in

t(rnd( 1) #50)+15: x1=x-2:y1=y-2:Ff=rn

d( Q) *10+20: forw=0to388step10

470 e=rnd( 1) *3+f:x2=x+fna(a) :y2=y+

fnb(b) :draw,x1,y1tox2,y2:x1=x2:y1=

y2:next:paint,x,y:next

480 movspr1,175,200:spritel1,1,1:fo

rt=2to5:spritet,1,10:next:movspr2,

315, 160:movspr4, 315,147 :movspr3, 30

, 160 :movspr5,30,147:slow:0=25:p=0

490 j=joy(2) :ifj<128gotod90:elsefo

rt=1to100:next

500 o=0-1:ifo<B0goto610

510 ifrnd(@)<.S5thenx=50:w=70:w1=85

telsex=295:w=290:w1=275

520 movspr6,x,15@:sprite6,1,1:movs

pr6,w#10:movspr?7,x, 15@0:sprite?,1,1

2:movspr?,wi#10:z=ti

530 j=joy(2)-1:ifj=-1orj=127thenmo

vspr1,180#3:elseif j=@thenmovspri, j

#12:elsemovspri, j*45#15

54@ ifti-z>100goto600

550 v=bump( 1)

560 if j<127o0rsz=1goto530

578 sz=1:play"c"

580 ifv<>33goto530

590 sprite?7,@:movspr1,0#0:movspré6,

wH#2:fort=1to6:sprsava$(t),6:fora=1

to50:nexta,t:p=p+1

600 sz=B:sprite?7,B:spritef,@:sprsa

va$(®@) ,6:movspri,rnd( @) *210+80,200

:movspr1,B#0:fort=1to5008:next:fort

=1tornd( Q) *500+100:next:goto500

610 color1,14:char,10,24,"geschoss

ene tauben:":char,29,24,str$(p) :po

ke208,0:getkeya$:char,10,24,"
",1:g0to4B0

620 sound?,1000,5,2,1000,,3:sound?2

,10000,5,2,100,,3

60008 rem nachspann

60010 rem *farbcodes/steuercodes *#*

60020 c4$=chr$(017) :rn$=chr$(018)

60030 c3%=chr$(029) :rf$=chr$( 146)

60040 cl$=chr$(147)

60050 rem ¥*¥#¥zeichensatz/graphik

60060 z8%=chr$(169) :yqg¥=chr$(223)

60070 rem H¥xARRAA*zejchenfolgen #*

60080 for g=1 to 4@

60090 gqr$=qr$+c3$

601008 next q

60110 return

<ih>

<ba>

<eh>

<hi>

<dl>
<lb>

<ac>

<hc>

<og>
<ej>
<ca>
<no>
<ip>

<nd>

<mc>

<ai>

DER BHP-VIRUS

Dreht euch
nicht um,
der Virus geht um

BHP ist kein medizinischer Fachausdruck,
sondern lediglich die Abkiirzung fiir ,,Bayerische
Hackerpost’’, eine Gruppe von Computer-Freaks aus
Deutschlands heimlicher Hauptstadt.

Fast tiglich erreichen uns
neue Schreckensmeldun-
gen iiber Viren, Bakterien,
Bandwiirmer und ,,Troja-
nische Pferde‘ in Compu-
tersystemen. Mancher
wird die Achseln zucken
und fragen: ,,Was habe ich
denn mit meinem kleinen
C64 damit zu tun?“

Als der Verfasser dieses

Berichtes eines schonen

Abends neue Public-Do-

main-Disketten in seine

Diskettensammlung auf-

nahm und an nichts Bo-

ses dachte, erschrak er
fiirchterlich iiber eine Mel-
dung auf dem Bildschirm
seines Monitors:

,,Hallo, Dickerchen, dies

ist ein echter Virus!*

Ein VIRUS in seinem C64?

Nun, das konnte doch nur

ein schlechter Witz sein.

Ein sofort durchgefiihrter

LIST-Befehl bestitigte die

Vermutung, denn statt

dem BASIC-Programm

stand da nur:

1986 SYS PEEK(43)+
PEEK(44)*256+
48:VIRUS

Tja, was tun (sprach Zeus),

RESET durchfiithren, Kaf-

fee kochen. Maschinen-

sprache-MONITOR laden
und starten und suchen.

Nach einer (oder zwei)

Kannen Kaffee fand er

den Virus im schwer zu-

ginglichen Speicherbereich

ab $D000 (53248).

Was hatte der Virus ange-

stellt?

Ein Blick ins Diskettenin-

haltsverzeichnis zeigt ei-

gentlich keine nennens-
werte Verdnderung, doch
bei genauer Betrachtung
fillt einem die Differenz
zwischen belegten und
freien Blocken auf.

Das sah dann so aus:
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“virus “vv 0
“promon 64 prg 33
“virus‘¢ prg 9
“test-prog* prg 1
blocks free. 613

Es wurden also nur 613
statt 621 Blocke als frei
angegeben. Damit belegt
der Virus wahrscheinlich
acht Blocke auf der Dis-
kette.

Also, Disk-MONITOR 1la-
den, starten und Spur 18,
Sektor 01 untersuchen
(zweiter Block des DI-
RECTORY, Filenamen).
Folgendes sah er auf dem
Bildschirm:

:CFA0 00 00 82 14 OF
544553

:CFA8 54 2D 50 52 4F
47 A0 A0

:CFBO A0 A0 A0 A0 AO
00 00 00

:CFB8 00 00 00 00 00
00 01 00

Der Fileeintrag im DI-
RECTORY beginnt mit
dem dritten Byte, das ist
der Filetyp (82=PRG).

In den néchsten beiden
Bytes ist die Spur und
der erste Block des Files
angegeben (Spur $14,
Block $0F). Die folgen-
den 16 Bytes enthalten
den Filenamen (in diesem
Fall: TEST-PROG). Die
Linge des Files wird in
Byte 30 und 31 festgehal-
ten, hier handelt es sich
um einen Block.

Also auch hier keine Ver-
inderung.

Das grof3e Erwachen kam
beim Listen der Spur 20
(=$14), Sektor 15 (=$0F).
Anstelle des erwarteten
Files ‘TEST-PROG*

stand hier der Virus!
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:CF00 1507 01 08 1F
08 C2 07

:CFO08 9E C2 28 34 33
29 AA C2

:CF10 28 34 3429 AC
323536

:CF18 AA 34 38 3A 56
49 52 55

Die ersten beiden Bytes
geben die Adresse des fol-
enden Blocks an (Spur

$15, Sektor $07). Der
Wert 01 08 steht fiir die
Adresse des BASIC-An-
fangs (2049) und ab dem
5. Byte beginnt der Virus
mit dieser bereits bekann-
ten, omindsen BASIC-
Zeile:

1986 SYS PEEK(43)+usw.

Der Virus belegt also die

Blocke $14, OF und $15,

07 — $15,01.

Auf der Spur 21, Sektor 0

%t%ht nun das gesuchte
ile:

:CF00 0012 01 08 OE
08 0A 00
:CF08 99 22 48 41 4C
4C 4F 22
:CF10 00 00 00 BD C6
A3 DO F7

Das zweite Byte gibt die
Linge des Files auf die-
sem Sektor an, also 12.
Im Klartext ein iiberaus
geistreiches BASIC-Pro-
gramm:

10 PRINT““Hallo*“.
Bevor wir aber zur Ent-
fernung des Virus kom-
men, wollen wir uns mit
dem Aufbau und der
Arbeitsweise vertraut
machen.

WAS SIND VIREN?

Biologisch gesehen én-
dert ein Virus das Erbgut
einer gesunden Zelle so
ab, daf} sie selbst Viren
produziert (Reproduk-
tion). Dadurch soll ihr
Erhalt und die schnelle
Verbreitung gewihrlei-
stet sein.
Computer-Viren verhal-
ten sich ganz genauso. Sie
bestehen aus einem sehr
kurzen Programm (etwa
200 bis 300 Befehle), das
~ sich in zwei Teile splittet.
Der erste Teil hat den
Auftrag, sich zu vermeh-
ren, sich also in oder an

(noch) nicht infizierten
Programmen zu kopieren,
damit wird der Erhalt ge-
sichert.

Der zweite Teil sorgt fiir
die Manipulation der Pro-
gramme.

Dies kann sowohl von gut-
artiger als auch von bos-
artiger Natur sein. Die
Vernichtung aller Daten-
bestinde, die jeden User
in die Verzweiflung trei-
ben kann, ist ebenso mog-
lich wie die gern gesehe-
ne Komprimierung der
Programme zur Verrin-
gerung des Speicherplat-
zZes.

UNTERSCHIEDLICHE
VIREN

In der Praxis gibt’s eine
Vielzahl von Viren. Man
kann sie grob nach Art
des ,,Befalls‘ in , iiber-
schreibende‘‘ und ,,nicht-
iiberschreibende‘‘ ein-
teilen.

Uberschreibende Viren
Sie 16schen einen Teil des
nicht infizierten Program-
mes und kopieren sich an
diese Stelle, dadurch fallt
dieser Virus nicht durch
erweiterten Speicherbe-
darf auf.

Allerdings ist ein so infi-
ziertes Programm nicht
mehr lauffihig (die iiber-
schriebenen Daten fehlen)
und dient nur zur erneu-
ten Initialisierung des
Virus.

Nichtiiberschreibende
Viren

Im Gegensatz zu der vor-
her beschriebenen ,,Bak-
terie*‘ setzt sich diese Art
des Virus vor oder hinter
ein Programm. Die infizier-
te Version wird wieder
abgespeichert, gleichzei-
tig wird das Diskettenin-
haltsverzeichnis berei-
nigt, so daf} die Daten
und die Programmlinge
wieder mit der Original-
Version iibereinstimmen.
Diese Art zerstort die be-
fallenen Programme
nicht und ist nur an den
verlingerten Lade- und
Speicherzeiten zu erken-
nen.

Und genau in diese — im
Prinzip harmlose — Grup-

pe gehort der BHP-Virus.
Er initialisiert sich im
RAM-Bereich unter dem
Ein-/Ausgabe-ROM ab
$D000 (53248). Da er re-
lativ schwierig zu hand-
haben ist, wird er von den
meisten Programmierern
gemieden. Selbstverstind-
lich besitzt der Virus auch
eine CBM80-Kennung, die
ihn RESET-bestindig
macht. Nur durch das Aus-
schalten des C64 ist eine
wirksame Vertreibung ge-
wihrleistet.

Findet er ein noch nicht
infiziertes Programm, ver-
schiebt er es und kopiert
sich davor.

Beim Listen wird dann
eben nur die erwihnte
Zeile mit dem SYS-Be-
fehl angezeigt. Mit dem
Start durch RUN rufen
Sie praktisch den Virus
erneut auf, er initiali-
siert sich neu und startet
das Programm. Speichern
Sie so ein ,,verseuchtes‘
Programm, speichern Sie
auch den Virus mit ab.
Wie schon erwihnt, wird
die Blockzahl dabei so
manipuliert, da} die Ori-
ginalblockzahl (also die
vor dem Befall) angege-
ben wird. Der Virus faillt
dadurch niemandem auf.
Erst wenn sich einer die
Miihe macht und die be-
legten und freien Blocke
vergleicht, wird er sehen,
daf} insgesamt acht Blok-
ke mehr belegt sind. Die
Tarnung ist fast perfekt,
wenn da nicht noch die
verlingerte Ladezeit wire.
Gerade bei kurzen Pro-
grammen fillt das sehr
auf.

Einen weiteren Gag hat
der BHP-Virus noch
parat: Er kopiert sich
schon beim Laden eines
Programmes auf Disket-
te. Bereits bei diesem Vor-
gang schreibt er sich vor
das Programm und spei-
chert sich selbst wieder ab
die Diskette ist damit in-
fiziert.

Da konnen Sie nur von

3

Gliick sprechen, daf® der
BHP-Virus nicht bosartig
ist, denn dann wire es be-
reits zu spéit. So aber ist
er eigentlich nur listig
und frifst halt Speicher-
platz auf Ihrer Diskette.
Das sollte den Entwick-
lern dieser ,,Spielerei‘
doch lobend angerech-
net werden, denn wir
sind iiberzeugt, daf} sie
auch anders gekonnt hit-
ten, wenn . . .

SO WERDEN SIE
IHN WIEDER LOS

Zum Abschluf} dieses
,,Krankenhaus-Reports‘
noch eine simple Metho-
de, den Virus wieder los-
zuwerden. Dazu benoti-
gen Sie einen Disket-
ten-MONITOR. Suchen
Sie die Spur und den
Sektor des eigentli-

chen Programms, bei
unserem Beispiel war es
Spur 21, Sektor 0.
Dieser Wert wird im
DIRECTORY im 4. und
5. Byte iibernommen und
dann auf Diskette zu-
riickgeschrieben:

:CFA0 0000 82 15 00
5445 53

:CFA8 54 2d 50 52 4F
47 A0 AO

:CFBO A0 A0 A0 A0 AO
00 00 00

:CFB8 00 00 00 00 00
00 01 00

(= TEST-PROG)

Dainit haben Sie den
Virus abgehingt, das
Programm kann wieder
normal benutzt werden.
Ein Tip, den Sie beherzi-
gen sollten:
Neue Disketten eine ge-
wisse Zeit unter ,,Qua-
rantdne‘‘ halten, bis Sie
sicher sein k6nnen, daf}
sie virenfrei sind.
Merke: Der nichste Vi-
rus kann todlich fir Da-
tensammlungen auf Dis-
kette sein.

Gerhard Szymanski/bu [J
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