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Sehr geehrte, liebe MSX-Freunde und MSX-Interessenten!

Bisher schauten die Privatleute, die sich nach reiflicher Uber-
legung zum Kauf eines Home- oder Heimcomputers entschlossen
hatten, neidisch auf die gréBeren Computer, denn unter diesen
Gerédtefamilien waren schon vor Jahren vorziigliche Standards
geschaffen worden. Die Namen 'CP/M' und 'MS-DOS' sowie der
Ausdruck 'IBM-Kompatibilitdt' gewdhrleisteten und tun dies ge-
rade heute in immer stédrkerem MaBe, daB die Programmvielfalt von
Computer X auch auf Computer Y ohne Probleme l&uft und umgekehrt
selbstverstdndlich ebenso. Da gibt es keine Eifersuchtsprobleme
nach dem Motto 'Warum kann ich diese Datenbank ausgerechnet
nicht auf meinem Computer laufen lassen?!'.

Wie sah und sieht es heute noch bei den meisten Homecomputern
aus? Gerdtehersteller X bringt einen Computer heraus, zu dem
natlirlich die Ger&teanschliisse und auch die Programmvielfalt nur
dieses einen Herstellers passen. So zieht der Kauf des Computers
X im Normalfall auch ein beachtliches Nachfolgegeschdft nur bei
diesem Hersteller nach sich, woran sich manche bereits ein
goldenes Nischen verdient haben. Ist der Markt mit Produkt X
halbwegs geséttigt, bringt der gleiche Hersteller ein Produkt Y
heraus. Damit auch hiernach wieder per Nachfolgegeschdft die
Kassen klingeln, werden halt neue Anschliisse (wieder keinem
Standard geniigend) am Computer angebracht, und - wo kdme der
arme Hersteller denn sonst auch hin - die Software von Produkt X
lduft selbstverstdndlich nicht mehr auf dem Computer Y. Ob
dieser Hersteller nicht irgendwann einmal mit dieser Politik auf
die Nase fallen wird ... warten wir es ab ... die MSX-Computer
kdénnen nicht nur, sie miissen Sieger am Ende der Wegstrecke sein,
denn hier wird niemand mehr fiir 'dumm' verkauft.

Wie kann so etwas gelingen? Alle japanischen Firmen aus dem
HIFI-VIDEO-Bereich haben sich vor einiger Zeit gemeinsam an
einen groBen Tisch gesetzt und beratschlagt, wie den Wirt-
schaftsméichten USA wund Europa mal wieder ein Schndppchen mit
bombastischer Wirkung geschlagen werden konne (siehe auch die
Entwicklung bei Kameras, dem HIFI-VIDEO-Sektor und der Automo-
bilproduktion nicht zuletzt).



Da man den Homecomputermarkt nicht als erster betreten wiirde,
muBte nun gemeinsam etwas besonderes ausgegoren werden. SchlieB-
lich einigte man sich darauf, Homecomputer auf den Markt zu
bringen, die nicht nur Kompatibilitit (Austauschbarkeit) bei der
Software (Programme) sondern auch bei der Hardware (Anschliisse
zu weiteren Geriten) gewdhrleisten sollten.

Man stellte all' dieses unter den Tenor 'MSX', eine Abkiirzung
fiir das leistungsfidhigste BASIC, das ... mal wieder von 'MICRO-
SOFT', einer &uBerst renommierten amerikanischen Softwarefirma,
stammt: 'Microsoft Super Extended Basic'.

Doch der MSX-Standard umfaBt mehr: Nicht nur das BASIC ist
gleich, auch die Computerchips fiir Sound und Grafik (zu diesem
Zentralthema gibt es {ibrigens ein weiteres DATA BECKER-Buch:
'MSX Sound und Grafik') gleichen bei allen MSX-Computern wie ein
Ei dem anderen. AuBerdem hat jeder MSX-Computer, soweit zur Zeit
zu sehen, eine Standard Centronics Schnittstelle, die Verwendung
von kommerziellen CP/M-Programmen (s.o. - eigentlich kommt diese
Software ja von den gréBeren Computern her!) ist zu 100% mdglich
und last not least: Das MSX-Diskettenbetriebssystem MSX-DOS ist
datenkompatibel zum MS-DOS von IBM ... d.h. Sie kdnnen sich Ihre
Daten aus dem Biiro nach Hause mitnehmen (Vorsicht! Datenschutz!)
und in aller Ruhe auf Ihrem MSX-Computer mit angeschlossener
Diskettenstation weiterverarbeiten!!!

Sie merken vielleicht, eine Uberlegung der Japaner, die Hand und
FuB hat. Diese Idee muB einfach erfolgreich sein, anders kann es
gar nicht sein!

Zwei Punkte seien noch angefiigt:

1) Weil die Hersteller von MSX-Computern fast allesamt aus der
HIFI-VIDEO-Branche stammen, ist der AnschluB des MSX-Home-
computers z.B. an den Videorecorder, den Bildplattenspieler,
die Tonbandmaschine usw. gar nicht mehr fern (Beispiele
dafiir gab es bereits 1984 auf der HIFIvideo in Diisseldorf en
masse zu sehen). Also: ein Homecomputersystem, das wahrlich
ins hédusliche Innenleben hereingehdrt, ja, sich sogar in
seine Umgebung schnellstens einpalt.



2) Nicht nur die Anwendungsmdglichkeiten der MSX-Computer beste-
chen! Auch technische Daten wie Ausbaubarkeit auf 256 KB RAM,
32 Sprites, 16 Farben, hochauflésende Farbgrafik mit 256%192
Punkten und ein eingebauter dreistimmiger Soundprozessor
sprechen fiir den Computerkenner geradezu Bénde!

Warten wir ab, wie sich der Markt umkrempelt. Die Japaner (re-
prédsentiert durch mehr als zwanzig Firmen mit renommierten Namen
wie SONY, SPECTRAVIDEO, HITACHI, JVC usw.), die Koreaner (u.a.
GOLDSTAR und SAMSUNG) und auch PHILIPS aus Deutschland erwarten,
daB allein 1985 die H&lfte aller verkauften Homecomputer das
Kiirzel MSX tragen werden. Toi, Toi, Toi MSX!

P.S.: Die Begriffe 'Homecomputer' und 'Personalcomputer' sind

mamn inzwischen so nichtssagend, daB wir bei allen MSX-Compu-
tern in jedem Fall auch von Personalcomputern sprechen
konnen.

ion 1.8
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Sehr geehrte, liebe Leserin!
Sehr geehrter, lieber Leser!
Sehr geehrte, liebe Programmiererin!
Sehr geehrter, lieber Programmierer!

Sie halten das Buch 'MSX Programmsammlung' in Hidnden und wollen
sich wvielleicht erst einmal ein schnelles Urteil {iber dieses
Buch erlauben. Dazu haben Sie sicherlich einen Blick ins In-
haltsverzeichnis geworfen ... gut so ... und nun wollen Sie noch
schnell die Anrede iiberfliegen ... und dann geht es ab ins
stille Kdmmerlein zum Programmieren bzw. zum Programm eintippen
in Ihren MSX-Computer!?

Lassen Sie mich bitte trotzdem noch fiir ein paar Worte zur
Sprache kommen, bevor es richtig losgeht.

Hinter dieser Programmsammlung steckt ein anderes Konzept, als
man vielleicht auf den ersten Blick ahnen kdonnte. Diese Pro-
grammsammlung besteht n&mlich nicht nur aus Programmen, nein
auch aus iiber vierzig Seiten Text. Nicht daB mir die Programme
ausgegangen wiren oder mir die Ideen fehlten (wiirde ich gleich
alles verdffentlichen, hétte dieses Buch knapp 400 Seiten!),
nein, Sie sollen meiner Meinung nach nicht nur einfach tippen,
tippen und nochmals tippen ... nein, Sie sollen auch etwas iiber
Ihren MSX-Computer dazulernen.

Zwar ist nicht Programmzeile fiir Zeile genauestens erklért,
dafiir fehlt der Platz und vielleicht auch Ihre Ausdauer. Aber
auf interessante Details wird im Vortext hingewiesen, und zum

groBen Teil sind die Programme. ja auch noch mit REM-Zeilen zur
Erlduterng angefiillt.

Auch inhaltlich 1liegt der Schwerpunkt mehr auf der niitzlichen
Anvendungsseite, sei es, daB Sie Musik oder Grafik editieren
wollen, sei es, daB Sie planen kénnen, Ihre Schallplatten oder
die Bundesligaergebnisse gemeinsam mit dem MSX-Computer zu ver-
walten. SchlieBlich liegt noch ein weiterer Schwerpunkt in die-
ser Programmsammlung: Sie sollen ein klein wenig davon einen
Eindruck bekommen, wie Ihr MSX-Computer 'innerlich' arbeitet.



Programme wie 'Disassembler' und 'Variablenreferenzliste' sind
nur zwei Beispiele dafiir.

Auf jeden Fall, und lassen Sie mich damit schlieBen, sollen Sie
SpaBl daran verspiiren, in die geheimnisvolle Welt der Computer
und des MSX-Computersystems im besonderen immer tiefer einzu-
dringen und vielleicht sogar durch die Programmsammlung selbst
zum kleinen Programmieier aufzusteigen.

Noch einmal: Viel Freude und viel SpaB an der Arbeit mit diesem
DATA BECKER-Buch wiinscht Ihnen der Autor von Programmen und
Text.



MSX und Spectravideo 318/328

Da die Computer SVI-318 und SVI-328 vor der Einigung iiber die
genauen Bestimmungen, was MSX eigendlich bedeutet, auf dem Markt
erschienen, die Modelle SVI-318 und SVI-328 aber als "Vorreiter"
der MSX-Computer angesehen werden diirfen, gibt es zwei
Moglichkeiten, die Programme in diesem Buch auch auf SVI-318
(soweit der Speicherplatz reicht) und SVI-328 laufen zu lassen:

1) Die Firma Spectravideo liefert ein Modul fiir die Geridte
318/328, das diese Computer 100% MSX-fdhig macht

2) Im AnschluB8 an diese Erlduterung habe ich in 7 Punkten
zusammengefasst, was Sie in den Programmen dieser MSX
Programmsammlung verdndern miissen, damit auch Sie als
SVI-318/328-User in den Nutzen der Programme kommen

Ausserdem bietet die Firma Spectravideo mit dem SVI-728 einen
Computer an, der Voll MSX-fdhig ist.

Unterschiede zwischen MSX- und Spectravideo 318/328-BASIC

1) Ein- Ausstellen von Tastaturklick und Funktionstastenanzeige

MSX
Klick: 3.Parameter beim SCREEN-Befehl auf “1"(an) oder "O"(aus)
Funktionsanzeige: "KEY ON"(an) oder "KEY OFF" (aus)

SVI-318/328

Klick: Befehl “CLICK ON"(an) oder “CLICK OFF"(aus)
Funktionstastenanzeige: bei "SCREEN" 2. Parameter auf “1"(an)
oder "0"(aus) - nur bei SCREEN 1"

“KEY ON" und "KEY OFF" bedeutet: Interruptabfrage der
Funktionstasten an oder aus (bei "MSX" nicht an/abschaltbar)



2) 'SCREEN'-Anweisung

MSX

SCREEN 0: 40 Zeichen/Zeile; durch 'WIDTH' bis 1 Zeichen/Zeile
SCREEN 1: 32 Zeichen/Zeile; durch 'WIDTH' bis 1 Zeichen/Zeile
SCREEN 2: hochauflésende Grafik 256%192 Punkte

SCREEN 3: niedrigaufldsende Grafik 64%48 Punkte

SVI-318/328

SCREEN 0: 40 Zeichen/Zeile; durch 'WIDTH' bis 39 Zeichen/Zeile
SCREEN 1: hochauflésende Grafik 256%192 Punkte
SCREEN 2: niedrigaufltsende Grafik 64*48 Punkte

3) Textausgabe auf Grafikbildschirm

MSX

'SCREEN 2:'

'OPEN "GRP:" FOR OUTPUT AS #1:'

z.B. 'DRAW "BM 128,96":' oder 'PRESET (128,96):'
'"PRINT #1, "MSX"'

pro Zeile sind bis zu 32 Zeichen in Folge darstellbar

SVI-318/328

'SCREEN 1:'

'LOCATE 128,96:"'

'PRINT "'SVI-318/328'

pro Zeile sind bis zu 42 Zeichen in Folge darstellbar



4) Inverse Textdarstellung

MSX

muB mit einem Unterprogramm erzeugt werden (siehe Programme)

SVI-318/328

invers anschalten: 'PRINT CHR$(27);"p";'
invers ausschalten: 'PRINT CHR$(27);"q";'

5) Umlaute im Zeichensatz

MSX

in den fiir den europdischen Markt bestimmten MSX-Computern sind
deutsche Umlaute und 'B' bereits im Zeichensatz enthalten, aber
noch an der falschen Stelle, was den Ausdruck auf Nicht-MSX-
Druckern betrifft

'L' im Video-RAM-Speicher befindet sich an Speicherstelle 2776

der Zeichensatz ist ohne Zerstdrung der ASCII-Zeichen umdefi-
nierbar ab Speicherstelle 3072 im Video-RAM-Speicher

SVI-318/328

im Zeichensatz sind keine deutschen Umlaute und kein 'B'
enthalten. Sie miissen in jedem Fall neu definiert werden

'C' im Video-RAM-Speicher befindet sich an Speicherstelle 2520
der Zeichensatz ist ohne Zerstdrung der ASCII-Zeichen umdefi-

nierbar ab Speicherstelle 3584 im Video-RAM-Speicher
Nebenbei: Buchstabe '6' = 'LEFT GRAPH' + 'A'



6) Token

bis auf folgende sind die Token von MSX und SVI-318/328 gleich

MSX

199 SPRITE 200 VDP 201 BASE 202 CALL
203 TIME 204 KEY 205 MAX 206 MOTOR
207 BLOAD 208 BSAVE 238 2 239 =
240 < 241+ 242 - 243 ¥
244 / 245 A 246 AND 247 OR
248 XOR 249 EQV 250 IMP 251 MOD

252 bis 254: keine sichtbaren Tokens

SVI-318/328

199 KEY 200 CLICK 201 SWITCH 202 MAX
203 MON 204 MOTOR 205 BLOAD 206 BSAVE
207 MDM 208 DIAL 238 SPRITE 239 TIME
240 > 241 = 242 < 243 +

244 - 245 * 246/ 247 N

248 AND 249 OR 250 XOR 251 EQV
252 IMP 253 MOD 254

7) Errormeldungen

bis auf folgende sind die Errormeldungen von MSX und SVI-318/328
gleich

MSX

ERROR 58: 'Sequential I/0O only'
ERROR 59: 'File not OPEN'

ERROR 60: 'Unprintable error'

SVI

ERROR 58: 'Sequential after PUT'
ERROR 59: 'Sequential I/O only'
ERROR 60: 'File not OPEN'



Speicher 1

Schauen wir uns das Resultat dieses Programms am Bildschirm an,
so stellen wir fest, daB der Speicher, dessen Inhalt wir mit dem
Befehl 'PEEK' abfragen, nicht iiberall leer = '0' ist.

Zwar erscheinen auf dem Bildschirm nur anscheinend wirre Zahlen,
jedoch werden wir gleich feststellen, daB sich hinter diesen
Zahlen zum Teil sinnvolle Buchstaben und Zeichen verbergen.
Hierzu ein Experiment:

Geben Sie folgendes in Ihren MSX-Computer ein:
'PRINT ASC("!")' (ENTER)

Ergebnis: 33. Das heiBit: Hinter dem Ausrufungszeichen verbirgt
sich fiir den Computer die Zahl 33. Probieren wir es andersherum:
Geben Sie ein:

'"PRINT CHR$(33)' (ENTER)

Ergebnis: '!'. Damit haben wir den Computer dazu aufgefordert,
die Zahl 33 wieder in ein Zeichen umzuwandeln. Das Ergebnis von
Zahl 33 ist unser Ausrufungszeichen!

So konnen wir nun auch unser Zahlenmeer aus Programm Speicher 1
zu deuten lernen. Geben Sie zur Uberpriifung gleich anschlieBend
bitte das Programm 'Speicher 2' ein.

Hinweis zum Gebrauch von Programm 'Speicher 1':

Anfangs- und Endspeicheradresse sollten nicht weiter als 140
Zeichen auseinanderliegen; so bekommen wir in der Darstel-
lungsweise alle gewlinschten Daten auf eine Bildschirmseite.



anangsadresse eingeben ? 1800
Endadresse eingeben 1140

255 475 87 414214 211 168

2
281 219 178 238 248 246

Wollen Sie weitere Teile des
Speichers untersuchen ¢ ~N> ? B




16 REM Untersuchung des Speichers 1
28 REM MSX Programmsammlung
3¢ REM Copyright 1984 DATA BECKER %
Rainer Lueers
44 COLOR 15,1, 15:5SCREEN @:KEY OFF
S¢ WIDTH 449
68 REM Darstellungsraum eingrenzen
74 INPUT "Anfangsadresse eingeben ";A
84 INPUT "Endadresse eingeben "i3E
99 IF E<A OR E>65533! OR A<HP OR A>65535!
~ THEN GOSUB 216:G0T0 Sg@
146 PRINT
119 REM Ausgabe des Speicherinhalts im
eingegrenzten Darstellungsraum duwrch
Zahlen
126 FOR N=A TO E
138 PRINT PEEK(N);
149 NEXT N
156 PRINT
160 PRINT
178 INPUT "Wollen Sie weitere Teile des
Speichers untersuchen ( /N) *
sF%
186 IF LEFT$(F$,1)="n" OR LEFT%{(F%,1)="N
" THEN F$="N"
196 IF F$<{>"N" THEN GOTO 19
206 END
216 PRINT:PRINT TAB{1#) CHR$(208) "Falsc
he Eingabe!" CHR$(20#)
22¢ GOSUB 238:RETURN
239 PRINT:PRINT TAB(&6) "<Bitte eine Tast
e druecken>"”
249 F$=INKEY%: IF F$="" THEN GOTO 24@
256 RETURN

14



Speicher 2

Nachdem Sie dieses Programm abgetippt und es mit 'RUN' gestartet
haben passiert folgendes: Was auch immer Sie tun, entweder
passiert ({iberhaupt nichts oder es passiert etwas Unvorhergese-
henes (der Bildschirm wird geldscht, Ihr MSX-Computer féngt wie
wild zu 'beepen' an ...). Warum dies?

Wie schon in anderen Programmen dieser Sammlung aufgefiihrt: Es
gibt sinnvoll direkt darstellbare Zeichen ('CHR$(32)' = Leerzei-
chen bis 'CHR$(126)' = Schlangenlinie bzw. bis 'CHR$(255)' =
Grafikzeichen), es gibt aber auch andere CHR$-Zeichen, die sich
nicht so eindeutig im Bild festhalten 1lassen ('CHR$(12)' =
Bildschirm loeschen bzw. 'CHR$(7)' = 'BEEP' ertdnen lassen -
Einzelheiten siehe im Handbuch zu Ihrem MSX-Computer).

Also miissen wir noch ein drittes Programm schreiben, um nur die
Zahlen als Zeichen auf dem Bildschirm entsprechend darzustellen,
die in diesem Zusammenhang auch sinnvoll darstellbar sind. Dies
geschieht nun mit einigen Programmerweiterungen in Programm
'Speicher 3'.

Hinweis zum Gebrauch von Programm 'Speicher 2':

Wenn auf dem Bildschirm nun nichts rechtes mehr zu erkennen ist,
Sie aber das eingegebene Programm weiterbenutzen wollen, so
starten Sie Programm 'Speicher 2' einfach wieder mit 'RUN'.

15



18 REM Untersuchung des Speichers 2
28 REM MS5X Programmsammlung
Z¢ REM Copyright 1984 DATA BECKER %
Rainer Lueers
49 COLOR 15,1, 15:5CREEN @:KEY OFF
o9 WIDTH 4¢
64 REM Darstellungsraum eingrenzen
7€ INFUT "Anfangsadresse eingeben ";A
8¢ INPUT "Endadresse eingeben ":3E
9@ IF E<A OR E>&65535! OR AP OR A>65535!
THEN GOSUB 21#:G60T0 S9
186 PRINT
119 REM Ausgabe des Speicherinhalts im
eingegrenzten Darstellungsraum dwch
Zahlen
1266 FOR N=A TO E
139 PRINT CHR$(PEEK(N));
144 NEXT N
156 PRINT
168 PRINT
178 INPUT "Wollen Sie weitere Teile des
Speichers untersuchen ( /N) "
HE =
189 IF LEFT$(F%,1)="n" OR LEFT&(F%,1)="N
" THEN F&="N"
194 IF F&<>"N" THEN GOTO 1#
289 END
21ig PRINT:PRINT TAB(14) CHR$(268) "Falsc
he Eingabe!" CHR%$ (24d)
2249 GOSUB 23@: RETURN
238 PRINT:PRINT TAR(6) "<Bitte eine Tast
e druecken>"
24¢ FH=INKEY$: IF F$="" THEN GOTO 244
256 RETURN



Speicher 3

Mit Eingabe dieses Programms werden gleich zwei Fliegen mit
einer Klappe geschlagen: Einerseits erscheint die Bildschirmwie-
dergabe des Speicherinhalts nun geordneter (jeweils Anfangs-
adresse, Inhalte der Anfangsadresse und der folgenden sieben
Bytes sowie CHR$-Ausdruck der acht Bytes, alles zusammen in
einer Bildschirmzeile), auBerdem werden jetzt nur noch die
sinnvollen 'CHR$(' dargestellt (zwischen 32 = Leerzeichen und
126 = Schlangenlinie). Fiir 'nicht ohne weiteres sichtbare CHR$'
haben wir einfach 'CHR$(46)' = '.' zur Darstellung herangezogen.

Sie konnen wihlen: entweder geben Sie die Anfangsadresse ein und
driicken anschlieBend lediglich die (ENTER)-Taste; so werden nur
die Anfangsadresse und die Inhalte der entsprechenden acht Bytes
samt CHR$-Darstellung ausgedrucktjoderjum die Speicherinhalte
auch iiber eine Zeile hinaus abbilden zu konnen, gilt es nach dem
erstmaligen Driicken der (ENTER)-Taste dieselbige oder eine an-
dere Taste fortlaufend niederzudriicken. So erscheinen zu je acht
Bytes pro Zeile die sich anschlieBlenden Speicherinhalte auf dem
Monitor.

Schauen wir uns doch einmal an, wo unser BASIC-Programm 'Spei-
cher 3' geblieben ist. Beim MSX-Computer wie auch bei jedem
anderen Computer werden Befehle zum Teil nur als einzelne Zahlen
= Token abgespeichert, hingegen bleiben Worte, die hinter REM-
Anweisungen stehen, vollkommen erhalten. Geben Sie z.B. als
Anfangsadresse '32906' ein ... rechts im CHR$-Bereich miiBten Sie
nun das Woértchen 'MSX' entdecken ... schauen wir in das Pro-
grammlisting -) siehe Zeile 30:

'30 REM MSX Programmsammlung'
... das funktioniert allerdings nur, wenn Sie das Programm Zeile

flir Zeile genau so wie im Buch abgetippt haben, ohne auch nur
ein Leerzeichen vergessen zu haben!



Geben wir '32906' als Anfangsadresse ein und driicken weiter
irgendeine Taste, so werden uns noch weitere Bestandteile aus
unserem Programm 'Speicher 3' begegnen.

Hinweis zum Gebrauch des Programms 'Speicher 3':

Wie Sie sicherlich bemerkt haben, wird hier als Zahlsystem nicht
das uns vertraute Dezimalsystem (Zahlen aus 0 bis 9 zusammenge-
setzt) sondern das Hexadezimalsystem (Zahlen aus 0 bis F zusam-
mengestzt) angewandt. Dies hat folgende Griinde: Einerseits ist
das Hexadezimalsystem 'das' System der Hacker und Maschinen-
sprachfreaks ... so wollen wir es hier als 'Speicherdurchfor-
ster', was gleichbedeutend mit 'Hacker'sein soll, auch anwenden!
Andererseits 1&dBt sich auf 40 Spalten mit dem Dezimalsystem
nicht so viel Information unterbringen;wie mit Hilfe des Hexade-
zimalsystems ('255' Dez. = 'FF' Hex. bzw. '65535' Dez. = 'FFFF'
Hex.).

Dezimalumwandlung in Hex 148t sich mit Ihrem MSX-Computer sehr
leicht mit dem Befehl 'HEX$(' in die Tat umsetzem z.B. 'PRINT
HEX$(65535)', Ergebnis = 'FFFF'.
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1% REM Untersuchung des Speichers 3

28 REM Untersuchung des Speichers mit
PEEK und CHR%( in uebersichtli-
cher Form

3@ REM MSX Programmsammlung

49 REM Copyright 1984 DATA BECKER &

Rainer Lueers

59 SCREEN 9:COLOR 15,1,15:KEY OFF

&F WIDTH 449

78 REM Darstellungsraum eingrenzen

88 INPUT "Anfangsadresse eingeben ";A

9@ IF A<G OR A>65535' THEN GOSUB 324:60T

0 &8

198 AF=STRING% (4-LEN(HEX${A)) ,"8") +HEX%(

A)

119 REM Die naechsten Zeilen helfen.
einen optimalen Hildschirmaus—
druck mit 49 Zeichen/Zeile zu
ermoeglichen

1200 PRINT A%:" "3

136 REM Die Bildschirmzeile wird mit
jeweils acht Bytes gefuellt

149 FOR Z=0 T0O 7

150 ZZ=PEEK (A+Z) : ZZ$=STRING® (2—-LEN (HEX$ {

ZZ)) ,"@" ) +HEX${(ZZ)

168 PRINT ZZI%;" "3

176 NEXT Z

186 REM Ausdruck der Charakterstrings
bei besonderer Beachtung, wenn
der PEEKwert <32 bzw. >126 ist

199 FOR Z=6 TO 7

208 IZ=A+Z

219 ZZI=PEEK{(ZZ)

229 IF ZI<32 THEN ZZI=46

239 IF ZZ>126 THEN ZZ=44

249 PRINT CHR$(ZZ);

258 NEXT Z

268 PRINT

278 A=A+8

289 AF=INKEY®
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298 IF A%="" THEN GOTO 84

JgE GOTO 166

319 END

320 PRINT:PRINT TAB(1¢) CHR$(26@) "Falsc
he Eingabe!" CHR$(284)

338 GOSUB 340:RETURN

344 PRINT:PRINT TAB{&) "<Bitte eine Tast
e druecken>"

350 F$=INKEY%: IF F$="" THEN GOTO 35¢@
368 RETURN
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Speicher 4

S=somsss=s

Bisher haben wir den Speicher durchsucht und dabei zum Teil nur
Zahlen (Speicher 1), wirre Zeichen (Speicher 2) oder aber gar
schlieBlich beides in geordneter Form auf dem Bildschirm erzeugt
(Speicher 3). Beim Listing von 'Speicher 3' konnte im Vergleich
der linken zur rechten Bildschirmseite deutlich werden, daB
wahrlich unser BASIC-Programm nur aus Zahlen besteht, die erst
im Nachhinein wieder von Ihrem MSX-Computer in Buchstaben und
Zeichen umgewandelt wurden.

Hierzu muB man wissen, wie der Computer Daten und Programme
abspeichert: Um Speicherplatz zu sparen, werden BASIC-Befehle
nach der Eingabe durch (ENTER) in Abkiirzungen umgewandelt, die
sogenannten Token (siehe Anhang). So verbraucht der Befehl
'PRINT' nicht fiinf Bytes (da fiinf Buchstaben), sondern lediglich
ein Byte.

Schreiben wir jedoch in eine REM-Zeile 'PRINT' oder geben in
eine Programmzeile 'PRINT "PRINT"' ein, so wird das in diesem
Fall nicht als Befehl zu interpretierende 'PRINT' Buchstabe fiir
Buchstabe abgespeichert, d.h. hierzu werden wie zu erwarten fiinf
Speicherplédtze = fiinf Bytes in unserem MSX-Computer bendtigt.

Suchen wir nach dem Vorhandensein irgendwelcher ausgeschriebenen
Worter im BASIC-Programm, so kann dies sehr lange dauern, bei
65535 Speicherpldtzen dhnlich einer Suche nach der Stecknadel im
Heuhaufen. Also miissen wir systematischer vorgehen!

Das Programm 'Speicher 4' hilft uns dabei erheblich in mehreren
Stufen weiter. Sie geben ein Wort mit bis zu sechs Buchstaben
ein und instruieren den Computer, wo er nach diesem Wort im
Speicher suchen soll. Soll er im ganzen Speicher suchen, dauert
es - bald - eine Ewigkeit. Soll er in einem begrenzten von Ihnen
zu bestimmenden Speicherplatzrahmen suchen, dauert es dem-
entsprechend lang oder kurz. Als Ergebnis bekommen Sie in jedem
dieser beiden F&dlle, vorausgesetzt der Suchbegriff 1dBt sich
auffinden, die Speicherplatzstelle genannt. SpaBeshalber kénnen
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Sie dann durch 'POKE' die angegebene Stelle, (kleiner als 127,
gréBer als 31) in Ihrem Programm direkt iliber die entsprechende
Speicherstelle &ndern. Ein Beispiel:

In Zeile 80 steht das Wortchen 'Laenge'. Zuerst suchen wir ums
die entsprechende Speicherstelle heraus. Wie? Programm starten
mit 'RUN', Zeichen eingeben = 'Laenge' (ENTER), im ganzen Spei-
cher suchen lassen = 'N' auf die nichste Frage hin eintippen
(ENTER). Lange miissen wir warten, aber schlieBlich erscheint auf
dem Bildschirm: 'Laenge an Speicherstelle 33054 gefunden'. Kommt
bei Ihnen eine etwas andere Zahl heraus, so ist das gar mnicht
schlimm. Wir nennen die gefundene Zahl 'ZAHL' (in unserem Fall
'ZAHL' = 33054). Schauen wir mal nach, was bei 'ZAHL' im Spei-
cher steht: 'PRINT PEEK(ZAHL)' (Bitte nicht 'ZAHL' eintippen,
sondern die Zahl an dieser Stelle verwenden, die Ihr MSX-Compu-
ter vorhin ausgegeben hat - bei mir also: 'PRINT PEEK(33054)').
Ergebnis? '76'! Und was bedeutet in unserer Sprache die Zahl 762
'PRINT CHR$(76)' = 'L'!

Also die Zahl 76 steht fiir den ersten Buchstaben unseres vorhin
gesuchten Wortes 'Laenge'. Listen wir Zeile 80, so steht dort
'Laenge'. Mit '"POKE ZAHL,andere Zahl als 76' werden wir nun das
'L' von Laenge in unserem BASIC-Programm z.B. in ein 'G' verwan-
deln. Nur welche Zahl steht beim Computer fiir den Buchstaben
'G'? Ganz einfach rauszukriegen iiber den Befehl 'ASC('. Also:
'PRINT ASC("G")' ='71% Nun einfach eingeben 'POKE ZAHL,71' und
anschlieBend noch einmal Zeile 80 listen -) 'Laenge' wurde zu
'Gaenge'!

So kann man ein klein wenig mehr iiber die Abspeicherung von
BASIC-Programmen ddzulernen und vielleicht dadurch noch einge-
hender die Komplexit#dt eines Computers wie Ihres MSX-Computers
erahnen lernen (BASIC ist wohlgemerkt erst das Endprodukt
zahlreicher Verkniipfungen).

Aber noch eine weitere Dimension wird mit dem Programm 'Speicher
4' erschlossen: Die Abspeicherung der Zeilennummer. Starten Sie
hierfiir noch einmal das Programm mit 'RUN', geben wieder den
Suchbegriff ‘'Laenge' (bzw. nun 'Gaenge') ein und lassen im
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'P=Programm' danach suchen. Nach kurzer Zeit steht nicht nur die
entsprechende Speicherstelle wieder auf dem Bildschirm, nein
auch die entsprechende Zeilennummer in unserem BASIC-Programm.

Dieses Errechnen geht verhdltnismidBig einfach vor sich ... wenn
man weiB wie. Jedes MSX-BASIC-Programm beginnt im Normalfall bei
der Speicherstelle 32769. In Speicherstelle 32769 wund 32770
steht die Speicherstelle des Beginns der nidchsten Zeile unseres
Programms ('PRINT PEEK(32769)' =’36% 'PRINT PEEK(32770)' =7128).
Die Errechnung geht folgendermaBen vor sich: 'PRINT PEEK(32769)
+ (PEEK(32770)%256)' ='32804. Also: die zweite Prorammzeile
beginnt bei 32804 (daraus kann man auch die Laenge der aktuellen
Zeile errechnen, indem man 32769 von 32804 subtrahiert). In
Speicherstelle 32771 und 32772 ist die Zeilennummer der ersten
Programmzeile gespeichert: 'PRINT PEEK(32771)' = ’10§ 'PRINT
PEEK(32772)' =?0) Errechnung s.0.: 'PRINT PEEK(32771) +
(PEEK(32772)%*256)"' ='10! Also: die erste Zeile unseres Programms
'Speicher 4' ist Zeile Nummer 10 und die ndchste Zeile beginnt
bei Speicherstelle 32804.

Genau diese Berechnungen fiihrt Ihr MSX-Computer immer und immer
wieder (ab Zeile 170) aus, um uns beim Auffinden des Suchbe-

griffs auch die Zeilennummer anzeigen zu kdnnen.

Nun aber genug der grauen Theorie! Gehen wir zu 'Speicher 5'
iiber.
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ig REM Untersuchung des Speichers 4
26 REM Zeichenfolge im Speicher suchen
3¢ REM MSX Programmsammlung
4% REM Copyright 1984 DATA BECKER %
Rainer Lueers
5S¢ SCREEN @:COLOR 15,1,15:KEY OFF
&9 WIDTH 49
7@ REM Eingabe des Suchbegriffs
8& INPUT "Welche(s) Zeichen suchen Sie
{L aenge nicht groesser als &)
Y2F%
P9 IF LEN{(F$)>6 OR LEN{F4)=¢ THEN GOSUB
S44: GOTO &9
169 PRINT
114 REM Speicherraum fuer Suche waehlen
128 INPUT "In welchem Speicherabschnitt
sol1 nach der Zeichenfolge gesucht
werden { /N=im ganzen Speicher/P=Pro
gramm) "3F14
138 IF LEFT$(F1%,1)="p" OR LEFT$(Fi1%,1)=
"P" THEN Fils$="P" ELSE IF LEFT$(Fi1%,1)="n
" OR LEFT$(F1%,1)="N" THEN F1l&="N"
149 PRINT
158 IF Fis="N" THEN A=#g:E=465535':60T0 37
@
168 IF Fil$="P" THEN A=32769!':60T0C 184 EL
SE GOTO 399
174 REM Suche nach eingegebenem Such-—
begriff nur im Programmrahmens
wenn gefunden —> Anzeige der
entsprechenden Zeilennummer
188 AA=PEEK {A) +{PEEK (A+1) ¥254) : BB=PEEK (A
+2) +(PEEK (A+3) X256)
199 FOR N=A TO AA-1
206 IF CHR${(PEEK{(N))=MID$(F$,1,1) THEN K
=1
218 IF K=1 AND CHR&$ (PEEK (N+1))=MID$(F%.2
.1) THEN K=2
2260 IF K=2 AND CHR$(PEEK {(N+2))=MID$(F%,3
«1) THEN K=3
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230
L1
245
L 1)
256
L 1)
260

IF K=3 AND CHR$ (PEEK (N+3))=MID$(F%,4
THEN K=4
IF K=4 AND CHR% (PEEK (N+4))=MID$(F%,5
THEN K=35
IF K=5 AND CHR$ (PEEK{N+35))=MID$(F$%,6
THEN K=6
IF K=LEN(F%) THEN PRINT F$;" in Zeil

e";BB; "gefunden ("j3N;")"

279
280
299
LSE
30d
319
3206
33¢@
340

K=0

NEXT N

A=AA: IF AA=g OR BB=@ THEN GOTO 47@ E
GOTO 186

PRINT

REM Darstellungsraum eingrenzen
INPUT "Anfangsadresse ";A

INPUT "Endadresse "3E

IF AE OR A<P OR E<@ OR A>65535! OR

E>65535! THEN GOSUB S546:60T0 320

350
I60

374a
384

390
13
400
-0
410
o)
426
. 1)
436
s 19
44

PRINT _
REM Suche im Speicher von Adresse
a bis e nach dem Suchbegriff %
FOR Z=A TO E
IF CHR$(PEEK{(Z))=MID${(F%,1,1) THEN K

IF K=1 AND CHR$(PEEK(Z+1))=MID&(F%,2
THEN K=2
IF K=2 AND CHR%(PEEK(Z+2))=MID$(F$,3
THEN K=3
IF K=3 AND CHR$(PEEK(Z+3))=MID%(F%.4
THEN K=4
IF K=4 AND CHR$(PEEK(Z+4))=MID$(F%,5
THEN K=5
IF K=5 AND CHR$(PEEK(Z+3))=MID%(F$,6
THEN K=6
IF K=LEN(F%) THEN PRINT F%;" an Spei

cherstelle";Z; "gefunden"

{4358
460
474
480

K=0

NEXT Z
PRINT
PRINT
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49@ REM Programmende oder Fortfahren
56@ INPUT "Suchen Sie weitere Zeichen (

/N) "3;F$

S10 IF LEFT$(F$,1)="n" OR LEFT$(F%,1)="N
" THEN F$="N"

520 IF F$<>"N" THEN GOTO &@

S36 END

54@ PRINT:PRINT TAB({(1#) CHR%(206) "Falsc
he Eingabe!" CHRS$ (2649)

55@ GOSUB Sé9:RETURN

568 PRINT:PRINT TAB{(&) "<Bitte eine Tast
e druecken>"”

579 F$=INKEY$: IF F%="" THEN GOTO 574
580 PRINT:RETURN

Welched(s)> Zeichen suchen_ Sie
Laenge nicht garoesser als 6) ? Laenge

In welchem Speicherabschnitt soll
?ach der Zeichenfolae gesucht werden

#N=im ganzen Speicher.P=Programm) ? p
Laenge in Zeile 88 gefunden ¢ 336854 >
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Speicher 5

Wéhrend wir im Programm 'Speicher 3' jeweils in einer Zeile acht
Bytes dargestellt haben (hexadezimal und als CHR$-Wert), wird in
diesem Programm alles iibersichtlicher = ein Byte pro Zeile wund
zugleich vielseitiger dargestellt.

Die Darstellungsformen dezimal und hexadezimal laufen jeweils
nebeneinander:

1) Adresse dezimal

2) Adresse hexadezimal

3) Inhalt der Adresse dezimal

4) Inhalt der Adresse hexadezimal

5) Inhalt der Adresse (wenn darstellbar) als 'CHR$('

Zu Ihrer eigenen Speicherdurchforstung ist dieses Programm recht
sinnvoll, denn Sie brauchen nicht immer alles umzurechnen;
auBerdem bietet dieses Programm eine ideale Moglichkeit, die
Vielzahl der Token (siehe Anhang) kennenzulernen (erinnern Sie
sich noch? Token = BASIC-Wort).

Machen wir einen Versuch: Ergénzen Sie das Programm um Zeile 9:
'9 PRINT' (ENTER). Wie Sie wissen, beginnt der BASIC-Pro-
grammspeicher bei Adresse 32769. Geben wir also als Anfangs-
adresse '32769' ein; der Endwert soll uns egal sein, soll aber
in jedem Fall groBer als die Anfangsadresse sein (driicken wir
nur (ENTER), so léuft die Speicherabbildung bis Anfangsadres-
se+2000 = 34769). Es reicht fiir unser Experiment, wenn wir uns
nur die ersten 10 Speicherplétze anzeigen lassen, also Endadres-
se 32779! Listen Sie bitte zusdtzlich zur Kontrolle Zeile 9 und
Zeile 10.

Kurz zur Deutung des Speicherabbildes:
Adresse 32769:Inhalt 7 (32769 und 32770 geben die Adresse

Adresse 32770:Inhalt 128 der ndchsten Zeile an:
; Adr.32769+(256%Adr.32770)=Adr.32775)
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Adresse 32771:Inhalt 9 (32771 und 32772 geben die
Zeilennr. an:
Adresse 32772:Inhalt 0 Adr.32771+(256%Adr.32772)=Zeilennr.9)
Adresse 32773:Inhalt 145 (Tokenwert fiir den Befehl 'PRINT')
Adresse 32774:Inhalt O (Zeilenende-Anzeige)
Adresse 32775:Inhalt 42 (32775 und 32776 geben die Adresse
Adresse 32776:Inhalt 128 der nichsten Zeile an:
Adr.32775+(256%Adr.32776)=Adr.32810)
Adresse 32777:Inhalt 10 (32777 und 32778 geben die
Zeilennummer an:
Adresse 32778:Inhalt 0 Adr.32777+(256%Adr.32778)=Zeilennr.10)
Adresse 32779:Inhalt 143 (Tokenwert fiir den Befehl 'REM')

Interessieren soll uns in diesem Zusammenhang nur Adresse 32773.
Geben Sie bitte einmal 'POKE 32773,143' ('143' = Tokenzahl fiir
'REM') ein und listen anschlieBend Zeile 9. Nun steht dort nicht
mehr wie urspriinglich 'PRINT', dafiir aber viel besser 'REM'. Es
gibt nicht nur Einbyte-('PRINT' = 145, 'REM' = 143)Token, es
gibt auch Zweibytetoken. Aber davon hier nicht mehr. Schauen Sie
zur Orientierung bitte im Anhang nach!

- (A
69 80 5
% 1% = 1%
ol S 3
%150 % %1%
P. .
D 5%
7 23 -
= S =1%
D BA
" (ALA
S - % 1%
g 2 B =
S o
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?d
2B
14@
! T
119
124
13

144
159
164
nggn
17%

REM Untersuchung des Speichers S
REM Speicherausgabe Byte fuer Byte
pro Zeile
REM MSX Programmsammlung
REM Copyright 1984 DATA BECKER ¥
Rainer Lueers
SCREEN #:COLOR 15,1, 15:KEY OFF
WIDTH 44
REM Darstellungsrahmen eingrenzen
INFUT "Anfangsadresse ";A
FRINT "Endadresse (Zahl/<ENTER>->"3;A+
giz ") "=z INPUT E
IF A<@ OR E<¢@ OR AX65535! OR E>65535
HEN GOSUR 264: GOTO 69
IF E=¢ THEN E=A+200d
CLS
REM Reihenfolge im Ausdruck:
‘ Adresse dezimal
Adresse hexadezimal
Inhalt der Adresse dezimal
Inhalt der Adresse hexadezimal
Inhalt der Adresse als CHR%(
FOR Z=A 70 E
PRINT Z3
PRINT TAR(7) STRINGS {(4-LEN(HEX${(Z)),
Y+HEX®{(Z) ;
FPRINT TARB(17) PEEK(Z)j

184 PRINT TAB{(23) STRING® (Z-LEN(HEX$(FEE

KAZ

1)), @) +HEX$ (PEEK (Z) ) ;

194 PRINT TAR{(29);

26148

Ni=PEEK (Z)

214 IF N1<32 THEN Ni1=44

22¢ IF N1x>126 THEN Ni=446

2368 PRINT CHR$(N1)

24@ NEXT Z

258 END

268 PRINT:PRINT TAB(14) CHR$(208) "Falsc

he

Eingabe!" CHR%$ (208)

27¢ GOSUR 28¢: RETURN
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289 PRINT:PRINT TAR(&) "<Ritte eine Tast
e druecken>"

29¢ F$=INKEY$: IF F$="" THEN GOTO 294
306 RETURN
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Grafikeditor

Beim MSX-BASIC wird uns eine Sound- sowie ‘eine Grafikprogram-
miersprache kostenlos dazugeliefert. Wihrend wir zur Sounder-
stellung neben der Programmiersprache mit 'PLAY' (z.B. 'PLAY
"CDE"') 1lediglich auf einen Befehl, nimlich die Anweisung
'SOUND' zuriickgreifen konnen, sieht dies bei der Grafikprogram-
mierung sehr viel besser aus: Neben der Grafikprogrammiersprache
mit 'DRAW' (z.B. 'DRAW "BM 128,96 R8 U8 R8"'=Zeichnen einer
Treppe in der Mitte des Bildschirms) konnen wir auf eine Viel-
zahl von Grafikprogrammierbefehlen zuriickgreifen, die uns das
Zeichnen auf dem Bildschirm erheblich vereinfachen: Wir zeichnen
Kreise, Kreisausschnitte, ja sogar Ellipsen mit 'CIRCLE', Linien
und Rechtecke mit "LINE' und kénnen schlieBlich geschlossene
Flichen mit 'PAINT' ausmalen. Sprites lassen sich mit 'SPRITE$'
und "PUT SPRITE' sehr einfach erstellen usw.

All' unsere Grafik wird mit einer Aufldsung von 256%192 Punkten
in bis zu sechzehn Farben auf dem Bildschirm wiedergegeben, wenn
auch mit einer gewissen Einschrdnkung, was die Farbvielfalt
betrifft (s.u.).

Die Grafikprogrammierung ist verhdltnisméBig einfach mit dieser
groBen Befehlsvielzahl durchfiihrbar, aber um ein Bild zu
zeichnen bedarf es dann doch erst einmal eines Blattes Papier -
méglichst eines Millimeterpapiers -, damit wir uns spdter im
'Koordinatendschungel' auch zurechtfinden.

Anders, d.h. einfacher, gelingt dies mit dem hier abgedruckten
'Grafikeditor'. Uber den Befehl 'ON KEY GOSUB' werden die zehn
Funktionstasten abgefragt. Diese Tasten arbeiten zeitweise mit
dem Zehnertastenfeld, den Cursorsteuertasten, manchmal sogar mit
der gesamten Tastatur zusammen und zwar folgendermaBen:
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F1

F2

F3

F4

F5

F6

F7

F8

F9

driicken: mit den Cursortasten den Radius festlegen, (ENTER).
Der Kreis wird entsprechend auf den Bildschirm gezeichnet.

driicken: mit den Cursortasten den Zielpunkt festegen, (EN-
TER). Eine Linie wird zwischen Ursprungs- und Zielpunkt ge-
zeichnet.

driicken: zwei Ziffern eingeben (zwischen '00' und '15'). Ab
nun wird mit der eingegebenen Farbziffer gezeichnet (z.B.
'15'=weiB, '01'=schwarz).

driicken: Text an der eingegebenen Cursorposition ins Grafik-
bild einfiigen. Ende durch (ENTER).

driicken: wenn zuvor mit dem Cursor auch gezeichnet wurde, so
wird nun nicht mehr gezeichnet; wurde zuvor mit dem Cursor
nicht gezeichnet, so wird jetzt gezeichnet.

driicken: es erscheint in der Mitte der obersten Bild-
schirmzeile ein schwarzes Feld, in das nun mit sechs
Buchstaben der Titel=der Name des anschlieBend zu spei-
chernden Grafikbildes eingegeben wird; (ENTER) und das Ab-
speichern beginnt (dauert auf Kassettenrecorder ldnger als
10 Minuten).

driicken: es erscheint in der Mitte der obersten Bild-
schirmzeile ein schwarzes Feld, in das nun mit sechs
Buchstaben der Titel=der Name des anschlieBlend zu ladenden
Grafikbildes eingegeben wird; (ENTER) und das Laden beginnt
(dauert von Kassettenrecorder iiber 10 Minuten).

driicken: zwei Ziffern eingeben (zwischen '00' und '15'). Ab
nun hat der Bildschirmrand die eingegebene Farbnummer (z.B.
'15'=weiB, '01'=schwarz).

drilcken: mit der zur Zeit aktuellen Farbe (siehe 'F3') wird

von der Cursorposition ausgehend gemalt, bis die Farbe auf
einen gleichfarbigen Rand trifft.
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F10 driicken: der aktuelle Cursor ist nun die linke untere Ecke
eines Bildschirmausschnitts; ein zweiter Cursor wird zur
rechten oberen Ecke des Bildschirmausschnitts mit den Cur-
sortasten hingelenkt (ENTER); ein dritter Cursor wird ir-
gendwohin auf den Bildschirm gesetzt, der als Ecke 1links
unten der Bildschirmkopie fungieren soll.

Die Eingaben miissen so erfolgen, wie hier vorgegeben. Anderer-
seits zeigen die Funktionstasten nicht immer die Wirkung, wie
dies eigentlich beabsichtigt ist.

Leider erfolgt wdhrend des Zeichnens keine Bildschirmausgabe,
(bis auf die Bewegung der Cursorfadenkreuze), die Ihnen anzeigen
wiirde, welche Taste Sie gerade gedriickt haben. Dies ist deshalb
so, damit Ihr Grafikfeld nicht zerstdrt wird.

Der Grafikcursor besteht aus zwei Sprites: das Fadenkreuz ist
schwarz, der Fadenkreuzmittelpunkt weiBl. So kann es nie passie-
ren, daB der Grafikcursor in der Zeichnung verschwindet und Sie
nicht mehr wissen, wo Sie sich im Augenblick befinden. Wird ein
zweiter Cursor gesetzt (wie z.B. zum Festlegen des Radius beim
Kreiszeichnen), teilt sich der Grafikcursor in zwei Teile: Der
weiBle Mittelpunkt bleibt zuriick, wéhrend das Fadenkreuz zur
Ansteuerung des zweiten Cursors dient. So merkt sich Ihr MSX-
Computer jederzeit, wo er eigentlich im Augenblick seine Po-
sition hat.

Zwei Einschrédnkungen muB man bei diesem Programm aufgrund der
Grafikdarstellung der MSX-Computer machen:

1) Es kann zu unvorhersehbaren Farbreaktionen (Uberlappen von
Farbrédndern) kommen, wenn mehrere Farben in einer Bild-
schirmzeile von acht Punkten zusammentreffen. Dieses 'Phéno-
men' beruht ganz einfach auf der Farbaufldsung der MSX-
Computer von nur 32%192 (nicht wie bei der hochaufldsenden
Grafik von 256%192!). So lassen sich in jedem Grafik-
bildschirmfeld (8%1) auch nur zwei verschiedene Farben dar-
stellen. Man kann diesem Problem teilweise mit gewissen
Hilfsmitteln begegnen, wenn auch nur mit groBten Schwierig-
keiten verbunden. Werfen Sie hierzu bitte einen Blick in
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mein zweites MSX-Buch, das bei DATA BECKER erschienen ist:
'MSX Grafik und Sound'.

2) Alle MSX-Computer zeichnen bei normaler Anwendung des
'CIRCLE'-Befehls keinen Kreis, sondern eine Ellipse auf
unsere PAL-Fernsehapparate. Un diesem MSX-Grafikproblem
sinnvoll zu begegnen, habe ich den 'Kreisverformungsparame-
ter' mit '4/3' belegt (z.B. 'CIRCLE (128,96),20,,,,4/3"'); so
haben wir nun eigentlich eine Ellipse, auf dem PAL-Fernseh-
bildschirm erscheint aber ein 'richtiger' Kreis. Aus diesem
Grund kann es ab und zu vorkommen, daB der beim 'CIRCLE'-
Befehl gebrauchte zweite Cursor (Radiusbestimmung) nun nicht
mehr ganz da sitzt, wo Sie ihn hingesteuert haben. Gewinnen
Sie Erfahrung und berechnen Sie den entsprechenden Korrek-
turfaktor beim Zeichnen mit ein.

Sonst aber ist Ihnen dieses Programm sicherlich eine grofBe
Hilfe. Haben Sie Vorstellungen, wie man es noch erweitern kann?
Probieren Sie es selbst aus oder schauen Sie in 'MSX Sound und
Grafik' von DATA BECKER nach!
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1 REM
20 REM
3@ REM

49 REM

Girafikeditor

MSX Programmsammlung

Copyright 1984 DATA BECKER &
Rainer Lueers

Damit man nicht mit einer un-—

vorhersehbaren Farbkombination

auf den Textbildschirm

zurueckkehrt

59 ON STOP GOSUB 19749

&g STOP
74 REM

84 REM

ON

F1 Kreis zeichnen, wenn der
zweite Cursor gesetzt ist

F2 Linie zeichnen, wenn der
zweite Cursor gesetzt ist

F3 Zeichenfarbe aendern
Zweistellige Zahl eingeben

F4 Text an der Cursorposition
schreiben; <{ENTER> heisst
Ende

99 REM FS Zeichnen oder nicht zeichnen

19 REM

nicht zeichnen=Cursorbewegung
F& Abspeichern mit Name
und Ueberschrift
(dauert ca. 16 Minuten)
F7 Einladen von Bildschirmen
Namenseingabe
F8 Umrandungsfarbe aendern
immer mit zwei Ziffern
eingeben (z.B. 708" aber
chne <ENTER>

119 REM F? Ausmalen mit der

aktuellen Farbe
Vorsicht! Es wird bis zur
gleichen Randfarbe aus-—

gemalt

1206 REM F1¢ Kopieren von Bildschirm—

teilen. Aktueller Cursor
ist die Ecke unten links
2.Cursor=cben rechts
3.Cursor=neues Bild

Ecke unten links
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134 ON KEY GOSUR S3@. 668,794,834, 916,944

L1176, 1396, 1426, 1450

14¢ REM Vorbedingungen treffen

iS¢ COLOR 15,4,5

1468 SCREEN 2,2

17¢0 FOR N=1 TO 14

188 KEY(N) ON

198 NEXT N

2¢8 REM Einlesen des Fadenkreuzes,
das als Grafikcursor=5prite
dient

FOR N=1 TO 8

READ A%

AS="4b"+A%

Bs=B%+CHR$ (VAL {A%))

NEXT N

SPRITE$(1)=B%

REM Einlesen des Fadenkreuz-—

NI
S

15

o~
(ST

MOROROM R R OR
+u
b

~J
8

mittelpunkts, damit man auf
jedwedem Untergrund den
Cursor auch sieht

284 FOR N=1 TO 8

29¢9 READ A%

IO8 AF="%&b"+A%

31¢ Cs=Cs+CHR$ (VAL (A%))

Z28 NEXT N

F3¢ SPRITES(2)=C%

34¢ REM Setzen des Grafikcursors
in den Bildschirmmittelpunkt
Farbe schwar:z

359 A=128

Jb6E B=94

379 F=1

3B¢ COLOR F

3949 PUT SPRITE t,{(A.E),.1

49 PUT SFPRITE 2. (AB) .15

41% REM

428 IF ME=1 THEN FSET (A+4,B+4),F
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438

44
458
460
A+l
/478

489
—~i

493
B+1
1]
S1g
o520
530

549
o25¢
o649

o7a
580
594
C+1
f=Yoio]
=1

&1a
=i

620
D+1
&30

REM Abfrage der Richtung ueber

A%=

IF
IF

IF

IF

IF

die Betaetigung der Pfeil-

tasten
INKEY%
AS="" THEN
ASC{(A%) =28
ASC (A%) =29

ASC (A%) =3d

ASC (A%) =31

GOTO
THEN

THEN

THEN

THEN

444
IF A<>258 THEN A=

IF A<>—4 THEN A=A

IF B{>-4 THEN E=B

IF B<>186 THEN BE=

PUT SPRITE 1, (A,B),1
PUT SPRITE 2, (A,B),15
GOTO 394

REM Kreis zeichnen

C=A

D=B

REM Abfrage der Richtung ueber
die Betaetigung der Pfeil-

A%=

IF
IF

IF

IF

IF

IF

tasten

INKEY$

As="" THEN

ASC (A%) =28

ASC (A%) =29

ASC (A%) =30

ASC(A%) =31

GOTO
THEN

THEN

THEN

THEN

S78
IF C{>2538 THEN C=

IF C<{>-4 THEN C=C

IF D<>—-4 THEN D=D

IF D<>186 THEN D=

(A$)=CHR$(13) THEN A1=ABS(A-C):A2
=ABS(B-D): IF A1>=A2 THEN CIRCLE (A+4,B+4
) A1+13,F,,,4/3:RETURN ELSE CIRCLE (A+4,
B+4) ,A2,F, , , 4/3: RETURN
649 PUT SPRITE 1,(C,D),1
658 GOTO 570

37



660

&78
&8a@
679

REM Linie zeichnen

=R

D=

REM Abfrage der Richtung ueber
die Betaetigung der Pfeil-—
tasten

AS=INKEY%

IF A+="" THEN GOTO 7%%

IF ASC{(A%$)=28 THEN IF C<{>25# THEN C=

IF ASC(A%$)=29 THEN IF C<{>-4 THEN C=C

IF ASC(A%)=3¢ THEN IF D<>-4 THEN D=D

IF ASC(A%)=31 THEN IF D<>18& THEN D=

IF (A$)=CHR$(13) THEN LINE (A+4,B+4)

—(C+4,D+4) ,F:RETURN

770
7806
798

8dd
81g¢
829
URN
839

84¢
854¢
869
874
8849
890
a0
19

20
938

PUT SPRITE i,(C,D),1
GOTO 7986
REM Farbe aendern

F&=INPUT$ (2)
F=VAL (F%)
IF F<16 THEN COLOR F:RETURN ELSE RET

REM Text eingeben

OFPEN "grp:"FOR OUTPUT AS #1
DRAW "bm =aj;,=bj;"

AS=INKEY$
IF A$="" THEN GOTO 869
IF A%$=CHR$(13) THEN CLOSE:RETURN

PRINT #1,A%;

GOTO 8&9
REM Zeichnen — nicht zeichnen
IF ME=1 THEN ME=¢ ELSE ME=1

RETURN
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949 REM Abspeichern

959 REM Damit es nicht zu unvorher-—
gesehenen Farbvermischungen
kommen kann

968 LINE (196,15)—-(166,6),1,BF

979 OPEN "grp:" FOR OUTPUT AS #1

280 NN&=""

999 COLOR 15

196G DRAW "bm 168,4"

1g1¢ REM Eingabe des Programmnamens=

der Bildueberschrift mit bis
zu sechs Buchstaben/Zeichen

1626 FOR N=1 TO &

1830 NNS=NNE+N$

1640 N$=INPUT%(1)

1956 IF N$=CHR%(13) THEN GOTO 1864¢ ELSE

PRINT #1,N%;:NEXT N

18060 A$=INKEY%

1678 REM Sicherheitsfunktion

1986 IF A$="" THEN GOTO 16460 ELSE IF A%

>CHR$(13) THEN RETURN

1999 CLOSE #1

1166 OPEN NN$ FOR OUTPUT AS #1

1119 REM Abspeicherung der 16K

Video-RAM

1126 FOR N=¢@ TO 146383

1139 PRINT #1,VPEEK(N)

1149 NEXT N

1156 CLOSE

11468 RETURN

1179 REM Laden

1186 REM Damit es nicht zu unvorher-—

: gesehenen Farbvermischungen
kommen kann

1199 LINE (146,15)-(166,6),1,BF

1266 OPEN "grp:" FOR OUTPUT AS #1

1219 NNs=""

1226 COLOR 15
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1234 DRAW "bm 148,4"

124¢# REM Eingabe des Programmnamens=
der Bildueberschrift mit bis
zu sechs Buchstaben/Zeichen

1258 FOR N=1 TO &

1268 NNS=NN%+N%

1278 N&=INPUT${(1)

1288 IF N&=CHR%(13) THEN GOTO 144&6¢ ELSE

PRINT #1,N%;:NEXT N

1299 REM Sicherheitsfunktion

1388 AS=INKEY%$

1319 IF A%="" THEN GOTO 13¢@ ELSE IF A%<

>CHR$ (13) THEN RETURN

1328 CLOSE #1

1338 REM Einladen der 16K
Video—RAM

134@ OPEN NN$ FOR INFPUT AS #1

1359 FOR N=@ TO 16383

13268 INFUT #1,D

1378 VPOKE N,D

1389 NEXT N

1399 REM Border aendern

14489 AS=INPUTS (2)

1419 IF VAL{A%)<146 THEN COLOR ,,VAL{(A%):
RETURN ELSE RETURN

142¢ REM Ausmalen

1434 PAINT (A,.B),F
1444 RETURN
145¢% REM Verdoppeln

1466 Ci=

14748 Di=R

148% REM Festlegen des Ursprung-—
bildschirmausschnitts
Ecke rechts ocben

149¢% REM Abfrage der Richtung ueber
die Betaetigung der Pfeil-

tasten
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1503 A$=INKEY$

1518 IF A$="" THEN GOTO 1569

1526 IF ASC(A%)=28 THEN IF C1<{>25¢ THEN
Ci=Ci+1

1538 IF ASC{A%)=29 THEN IF Ci<>-4 THEN C
1=C1-1

1544 IF ASC{(A%$)=3¢ THEN IF Di<>—4 THEN D
i=Di-1

15568 IF ASC{(A$)=31 THEN IF Di<>186& THEN.
Di=Di+1

1564 IF (A%)=CHR%(13) THEN GOTO 1&@@

1574 PUT SFRITE 1,(€C1,D1),1
1580 GOTO 1566
1599 REM Der Cwsor muss im Verhaelt-—

1604

nis zum Ursprung rechts oben
postiert werden!
IF A>C1 OR B<D1 THEN BEEF:RETURN EL

SE C2=A:D2=
1619 REM Festlegen der Kopie

Rildschirmausschnitt

Ecke links unten

162% REM Abfrage der Richtung ueber

1636
1644
1658

die Betaetigung der Ffeil-
tasten

AE=INKEY®$

IF A$="" THEN GOTO 1634

IF ASC{A%)=28 THEN IF C2<{>25% THEN

C2=C2+1

1660

2=C2—

16748

2=D2-

146843

IF ASC{A%)=29 THEN IF C2<{>—4 THEN C
i
IF ASC{(A%)=3@ THEN IF D2<>-4 THEN D
i
IF ASC(A%)=31 THEN IF D2<{>18&6 THEN

D2=D2+1

1696
1788
17143
1726

1738

IF (A%$)=CHR$(13) THEN GOTO 1734

FUT SPRITE 1,<(C2,D2),1

GOTC 16349

REM Eigentlicher Kopiervorgang
vom Ursprungsbild ausgehend

FOR N=A TO C1
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1744 FOR M=B TO D1 STEP-1

1758 PSET(C2+(N-A) ,D2+(M-B)) ,POINT (N, M)

1766 NEXT M,N

1779 RETURN

1786 REM Sprite i
Schwarzes Fadenkreuz

1794 DATA 100GGGE1

1899 DATA @100GH1E

18164 DATA G0111160

1829 DATA S@106G106

1830 DATA OO106G1G0

184¢ DATA @gili1i1aa

1856 DATA 91000010

1868 DATA 10GGAGH1

1878 REM Sprite 2
Weisser Fadenkreuzmittel-
punkt

1889 DATA OAGOBEHEHE

1896 DATA OOOODHO0

1969 DATA OOGDHEHE

1918 DATA o@dl 1306

1920 DATA G961 1000

19239 DATA OOGBOAO0

194¢ DATA OOGOGAHE

1950 DATA SOOOBADEH

1968 REM Bei Programmunterbrechung
wird wieder ein lesbares Farb-—
verhaeltnis erzeugt

1974 COLOR 15,1
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Soundeditor

Im Gegensatz zu fast sdmtlichen 'tonangebenden' Computersyste-
men, gibt wuns die Firma MICROSOFT mit ihrem/unserem MSX-BASIC
einfachste Mdglichkeiten an die Hand, Musik mit dem Computer zu
erstellen.

Es ist mit Hilfe des Befehls 'PLAY' sogar nicht nur méglich, die
uns wohlbekannten Notennamen eintippen und somit die entspre-
chenden Toéne erklingen lassen zu kénnen (z.B. 'PLAY "CDE"'
(ENTER)), nein, wir konnen gar Dreiklidnge hervorzaubern, indem
wir drei Notennamen durch Kommata abtrennen und mit 'PLAY'
spielen lassen (z.B. 'PLAY "C","E","G"' (ENTER)). Den gewliin-
schten Ton eine Oktave hdher erklingen zu lassen ... kein Pro-
blem durch das Hinzufiigen des Parameters "0" (z.B. 'PLAY "05
CDE"' (ENTER)). Wird hingegen versucht - was ohne weiteres mbg-
lich ist -, Synthesizerklédnge mit 'PLAY' zu erzeugen, mag es ja
noch durch Hinzufiigen des Parameters 'S' leicht ansteuerbar sein
(z.B. 'PLAY "S8 CDE"' (ENTER)); aber jetzt auch noch die Fein-
heiten mit einzufiigen, da hort die Lust auf und es fdngt die
Arbeit an: Immer wieder muB der Klang neu aktiviert werden, eine
Zahl wird eingefiigt, eine andere geldscht ... wund schlieBlich
verliert man die Lust daran, weil der Uberblick verloren gegan-
gen ist.

Um all' die Musikuntermalung fiir unsere Programme platzsparend
unterzubringen und gar die erstellten Strings noch zu mischen,
ist die Anweisung 'PLAY' als Programmierbefehl ideal.

Fiir die Darstellung und Erarbeitung komplizierterer Klangmuster
bedient man sich aber doch viel eher und viel besser des
'SOUND'-Befehls. Zwar heiBt es hier nun, ins abstrakte Musikzah-
lenmeer einzutauchen, aber das bringt auch erhebliche Vorteile
mit sich:

1) Bis auf die Zuweisung von Hiillkurvenparametern gilt: erklingt
ein mit '"SOUND' erstellter Ton, klingt er so lange weiter,
bis wir ihn abbrechen oder einen Abbruch durch eine Fehler-
meldung hervorrufen
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2) Da wir nur einmal das Grundtonmuster erstellen, konnen wir
uns im Nachhinein nur auf wenige zusdtzlich einzugebende
Hiillkurvenparameter konzentrieren, es muB nicht immer wieder
von vorn angefangen werden

Da sich ziemlich viele von Ihnen vor dem Zahlenmeer des 'SOUND'-
Befehls striuben, wird Ihnen der vorliegende 'Soundeditor' nun
eine groBe Hilfe sein. Sie halten hier nicht nur iibersichtlich
Ausschau auf alle méglichen Tonverédnderungskriterien (sechzehn
an der Zahl), Sie arbeiten zudem nicht mehr mit Zahlentasten,
sondern nur noch mit dem eingebauten Pfeileditor und zwar fol-
gendermBen:

Pfeil nach unten: in den ndchsten 'SOUND'parameter iiberspringen

Pfeil nach oben: in den vorherigen 'SOUND'parameter wechseln

Pfeil nach links: Parameterziffer in der zugehdrigen Zeile um
jeweils '1' verringern

Pfeil nach rechts: Parameterziffer in der zugehdrigen Zeile um
jeweils '1' erhdhen

Dabei fiihrt Sie der Editor nicht nur {bersichtich wund somit
anwenderfreundlich zu jedem Tonparameter hin, er achtet auch
darauf, daB keine falschen=ungiiltigen Zahlwerte angesteuert
werden. Nicht zuletzt lernen Sie beim spielerisch einfachen
Umgang mit dem 'Soundeditor' auch noch ein klein wenig besser
die vielf#dltigen Register des Soundprozessors kennen und schi-
tzen.

Sind Ihnen gute Kldnge in drei Tonkandlen gegliickt, notieren Sie
sich die entsprechenden Zahlwerte und geben dieselbigen an-
schlieBend mit der gewiinschten Variationsbreite (z.B. durch den
Gebrauch der Befehle 'FOR', 'NEXT' und 'STEP') in Ihr Programm
ein. In einem Programm meines DATA BECKER-Buchs 'MSX Grafik und
Sound' wird TIhnen auch noch diese Aufgabe abgenommen sowie
vieles andere mehr erméglicht und auch ausfithrlich erlédutert.
Versuchen Sie es #hnlich, die Mdglichkeiten sind 'fast' unbe-
grenzt!
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Noch ein Tip zum ersten Gebrauch des 'Soundeditors': Nicht wie
bei 'PLAY' reicht lediglich die Eingabe der Tonhdhe (z.B. 'PLAY
"C"'). Um einen Ton erklingen zu lassen, miissen wenigstens

1) die 'TonhShe' des Kanals auf mindestens '1'
2) der 'Kanal' auf 'Ton'='1' - nicht auf 'Rauschen' -
3) die 'Lautstédrke' des Kanals auf mindestens '1'

eingestellt werden. Danach ist es Threm Ideenereichtum iiberlas-
sen, nach Belieben zu experimentieren.

Soundeditor

=

Tonhoehe +fein
Tonhoehe arob
Tonhoehe Fein Kanal
Tonhoehe grob Kanal
Tonhoehe Ffein Kanal
Tonhoehe arob Kanal

Kanal 1: B8,1=T.-2=R
Kanal 2: B/1=T.2=R:
Kanal 3: 8,1=T-2=R:

Lautstaerke Kanal 1
Lautstaerke Kanal 2:
Laut=taerke Kanal 3:

[\
(73]

SO

)

Rauschperiode:

Huel 1l kurvenperiode fein:
Huel 1l kurvenperiode arob:
Huell kurve:

BaVE BBE BRNE NEOOUIN

(1S
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19 REM Soundeditor

260 REM MSX Programmsammlung

3¢ REM Copyright 1984 DATA BECKER &

Rainer Lueers

4% REM Vorbedingungen treffen

5@ SCREEN @:WIDTH 35

&6 CLEAR 2060:DIM A%{(21),A(21)

78 COLOR 15,1,1

84 ON STOP GOSUER 113¢:5STOP ON

99 REM Alle Soundparameter in die
Ursprungslage versetzen

166 FOR N=¢ TO 13

116 SOUND N, &

126 NEXT N

136 SOUND 7,63

149 REM Bildschirmaufbau

1538 PRINT TAB(12) "Soundeditor"

168 PRINT TAB(12) "==========="

176 PRINT

18@ PRINT TAB(3);:A%(3)="Tonhoehe fein K

anal 1:":PRINT A%(3)

1986 PRINT TAB(3);:A%{4)="Tonhoehe grob K

anal 1:":PRINT A%(4)

200 PRINT TAB(3)::A%(5)="Tonhoehe fein K

anal 2:":PRINT A%(3)

218 PRINT TAB(3);:A%{(6)="Tonhoehe grob K

anal 2:":PRINT A$(6)

220 PRINT TAB(3);:A%(7)="Tonhoehe fein K

anal 3:":PRINT A%(7)

239 PRINT TAB(3);:A%(8)="Tonhoehe grob K

anal 3:":PRINT A%(8)

244 PRINT

258 PRINT TAB(&);:A%(18)="Kanal 1: @/1=T

/2=R:":PRINT A%(10)

260 PRINT TAB(&);:A%{(11)="Kanal 2: 4/1=T

/2=R:":PRINT A%(11)

278 PRINT TAB(&);3;:A%(12)="Kanal 3I: @6/1=T

/2=R:":PRINT A%(12)

280 PRINT
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299
nal
K4%50)
nal
319
nal
320
339

PRINT TAB(3)3;:A$(14)="Lautstaerke Ka
1:":PRINT A%(14)

PRINT TAB(S);:A%(15)="Lautstaerke Ka

2: ":PRINT A%$(13)

PRINT TAB(3)3;:A%(16)="Lautstaerke Ka
s ":PRINT A%(16)

PRINT

PRINT TAB(11);:A%(18)="Rauschperiode

:":PRINT A$(18)

349

PRINT TAB(1);:A%$(19)="Huellkurvenper

iode fein:":PRINT A$(19)

350

PRINT TAR{1);:A%(20)="Huellkurvenper

iode grob:":PRINT A% {(29)

360

PRINT TAB(14);:A%(21)="Huellkurve: ":

PRINT A$(21)

370

380
396
/60
414
{420
430
/443
459
463
47@
480
499
SO0
o119
S20
S3@
S49

oS50

REM Wertzuweisung der Sound-—
parameter auf dem Bildschirm

FOR N=3 70O 8

LOCATE 2&6,N

PRINT A

NEXT N

FOR N=1@ TO 12

LOCATE 26,N

PRINT A

NEXT N

FOR N=14 TO 16

LOCATE 26,N

PRINT A

NEXT N

FOR N=18 TO 21

LOCATE 26,N

PRINT A

NEXT N

REM Einbringen des Zeilencursors
in die entsprechende Bild-
schirmzeile in Position @

LOCATE &,3:PRINT CHR%(200) ;
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564 REM Warten auf Eingabe; die Ein-
gabemoeglichkeit bezieht sich
nur auf das Cursorsteuerfeld
d.h. Pfeil nach oben bzw.

Pfeil nach unten -—->
Cursorpositionierung

5798 REM Pfeil nach links bzw.

Pfeil nach rechts ->
Soundparameter +/-—

588 A$=INKEY$: IF A%="" THEN GOTO S84

S?9 IF A%=" " THEN SOUND 13,A(21):60T0 S5

a9

6@ IF ASC(A$)=30 OR ASC(A%)=31 THEN GOT

0 619 ELSE IF ASC(A%$)=28 OR ASC{(A%)=29 T

HEN GOTO 699 ELSE GOTO S849

619 IF ASC(A%)=3@ AND CSRLIN=Z THEN GOTO

S8d

628 IF ASC{A%)=31 AND CSRLIN=21 THEN GOT

0 S58g

&3 IF ASC{A$)=31 THEN IF CSRLIN=8 OR CS

RLIN=12 OR CSRLIN=1& THEN A=2 ELSE A=1 E

LSE GOTO 664

649 LOCATE #,CSRLIN:PRINT " ";:LOCATE 4,

CSRLIN+A:FPRINT CHR$(20%) ; : LOCATE 25,CSRL

IN

&5E GOTO S8g

668 IF ASC(A$)=3¢9 THEN IF CSRLIN=18 OR C

SRLIN=14 OR CSRLIN=16 THEN A=-2 ELSE A=-

1 ELSE GOTO 589

&79 LOCATE @,CSRLIN:PRINT " ";:LOCATE 4,

CSRLIN+A:PRINT CHR$(28d) ; : LOCATE 25,CSRL

N

&8¢ GOTO S84@

&24 IF ASC{(A$)=28 THEN Z=1 ELSE Z=-1

79% L OCATE 26,CSRLIN:PRINT * "3 :LOCATE

246,C5RLIN
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719 REM Eingeben der Soundparameter
+ oder — in den *S0OUND”-Be-—
fehl; ausserdem Ueberpruefung
auf Erreichen der Grenzwerte
sowie Kontrollieren der
Bildschirmanzeige

729 REM Tonhoehe Kanal 1 fein

73@ IF CSRLIN=3F THEN IF (A(3)+ZI<{@ OR A(3
)+Z>255) THEN PRINT A(3);:G0TO 588 ELSE

A(3)=A(3)+Z:PRINT A{(3);:50UND &,A(3) :60T
0 589

749 REM Tonhoehe Kanal 1 grob

75@ IF CSRLIN=4 THEN IF (A(4)+Z<{d OR A4
Y+Z>15) THEN PRINT A{(4);:60T0 58¢ ELSE A
{(4)=A(4)+Z:PRINT A(4);:50UND 1,A(4):60T0
580

769 REM Tonhoehe Kanal 2 fein

779 IF CSRLIN=S THEN IF (A(S)+Z<@ OR A(S
)+Z>255). THEN PRINT A(S);:60T0 586 ELSE
A{S)=A(S) +Z:PRINT A(S);:50UND 2,A(5):60T
0 S58g

784 REM Tonhoehe Kanal 2 grob

799 IF CSRLIN=& THEN IF (A(&6)+Z<d OR A(&6
)+Z3>15) THEN PRINT A(6);:60T0O S8 ELSE A
{6)=A(6)+Z:PRINT A(&6);:50UND 3,A(6):60T0
S8g

8¢ REM Tonhoehe Kanal I fein

81@ IF CSRLIN=7 THEN IF (A(7)+Z<@ OR A{(7
Y+Z3>2535) THEN PRINT A(7);:60T0 588 ELSE
A(7)=A(7)+Z:PRINT A{(7);:50UND 4,A(7):60T
0 584
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82¢ REM Tonhoehe Kanal 3 grob

839 IF CSRLIN=8B THEN IF {(A(8)+ZI<d OR A(8B
Y+Z>15) THEN PRINT A(8);:60T0 589 ELSE A
{(B)=A(B)+Z:FRINT A(8)3;:50UND 5,A(8):60TO
58a

849 REM Lautstaerke Kanal 1

859 IF CSRLIN=14 THEN IF {(A(i4)+Z<¥ OR A
(14)+7>146) THEN PRINT A(14);:60T0 S86 EL
SE A(14)=A(14)+Z:PRINT A(14);:50UND 8,A(
14):607T0 S8¢

869 REM Lautstaerke Kanal 2

87¢ IF CSRLIN=15 THEN IF (A(15)+Z<{@ OR A
{(13)+Z>16) THEN PRINT A{13);:60T0O 586 EL
SE A{1S)=A(1S)+Z:PRINT A{(15);:50UND 2,A(
15) : GOTO S84

884 REM Lautstaerke Kanal 3

894 IF CSRLIN=16 THEN IF (A(146)+Z<@ OR A
{16)+Z>16) THEN PRINT A(16);:60T0 S86 EL
SE A{168)=A(16)+Z:PRINT A(14);:50UND 14.A
{16):60TO S89

e REM Rauschperiode

1@ IF CSRLIN=18 THEN IF {(A(18)+I<@ OR A
{(18)+Z3>31) THEN PRINT A{(18);:60T0 5849 EL
SE A(18)=A{18)+Z:FRINT A(18);:S50UND &,A(
i8) :GOTO S84

229 REM Huellkurvenperiode fein

3@ IF CSRLIN=19 THEN IF (A(19)+Z<@ OR A
{19)+Z>255) THEN PRINT A(19);:60T0C 580 E
LSE A(19)=A(12)+Z:PRINT A(19);:50UND 11,
A(19):60TO 588
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249 REM Huellkurvenperiode grob

95¢ IF CSRLIN=2¢g THEN IF (A(2@)+Z<@ OR A
(2¢9) +Z>255) THEN PRINT A{(2#);:60T0 584 E
LSE A(28)=A{(28)+Z:PRINT A{(2¢);::50UND 12,
A(Z29) : GOTO S8G

68 REM Huellkurve

974 IF CSRLIN=21 THEN IF {(A(21)+I<@ OR A
(21)+Z2>15) THEN PRINT A(21)3;:60T0 586 EL
SE A(21)=A(21)+Z:PRINT A{(21)3;:50UND 13F,A
{21):607T0 S8¢@

782 REM Kanal 1: aus/Ton/Rau/beides

9@ IF CSRLIN=1g THEN IF (A(1#@)+Z<d OR A
(1@9)Y+Z>3) THEN PRINT A{1#);:60T0 S8 ELS
E A(1@)=A(18)+Z:PRINT A{14);

19 REM Kanal 2: aus/Ton/Rau/beides

1¢1g IF CSRLIN=11 THEN IF (A{(11)+Z<{@ OR
A(11)+Z2>3) THEN PRINT A{11);:60T0 584 EL
SE A{11)=A{11)+Z:PRINT A(11);

124 REM Kanal 3: aus/Ton/Rau/beides

193¢ IF CSRLIN=12 THEN IF (A(12)+Z<{@ OR

A(LZ2)+Z>3) THEN PRINT A(12);:60T0 589 EL

SE A(12)=A{12)+Z:PRINT A{12);

1946 IF CSRLIN<C1g OR CSRLIN>1Z THEN GOTO
1120

16159 REM genaue Berechnung des “SOUND” —

Parameters 7

1868 A=A

1676 IF A(lg)=1 THEN A=A+8 ELSE IF A(ig)

=2 THEN A=A+1 ELSE IF A(18)=¢ THEN A=A+1

+8

1888 IF A{11)=1 THEN A=A+16 ELSE IF A(11l
)=2 THEN A=A+2 ELSE IF A(11)=@ THEN A=A

+16+2
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1g9@ IF A(12)=1 THEN A=A+32 ELSE IF A(12
)=2 THEN A=A+4 ELSE IF A(12)=0 THEN A=A+
I2+4

1188 A=A+128

1119 SOUND 7.A

112¢ GOTO 584

1130 WIDTH 49
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Deutscher Zeichensatz

Alle schimpfen sie dariiber, wenn sie ihren modernen MSX-Computer
neben der alt-ehrwiirdigen Schreibmaschine stehen sehen: Auf der
einen Seite ein internationaler Computer ... mnatiirlich auch mit
internationalem Zeichensatz (also ohne deutsche Umlaute und
'sz'), auf der anderen Seite die Schreibmaschine, .die iiber all’
diesen niitzlichen Komfort verfiigt, dafiir aber halt (normaler-
weise) kein Computer ist.

Mit diesem Programm machen wir aus Ihrem MSX-Computer ein Pen-
dant zur Schreibmaschine, zumindest was die Wiedergabe auf dem
Bildschirm angeht: das 'z' sitzt zwar nicht da, wo es sitzen
soll, ndmlich beim 'y' - und entsprechend umgekehrt. Auch die
Umlaute 'ae', 'ue', 'oe' sowie das 'sz' finden sich noch nicht
an der Stelle auf der Tastatur, wo sie eigentlich sein sollten,
aber wir kdnnen diesen deutschen Zeichensatz jetzt sehr leicht
ansprechen und denselbigen nicht nur auf den Bildschirm, sondern

vor allen Dingen auch auf j e d e n Drucker bringen.

Wie Sie sicherlich bereits festgestellt haben, verfiigen die MSX~-
Computer, die fiir den europdischen Markt bestimmt sind, bereits
iiberwiegend iiber den entsprechend landestypischen Zeichensatz.
Was Deutschland anbetrifft:

'8' durch "CODE' und '7'
'4' durch "CODE' und 'a'
'K' durch 'SHIFT', 'CODE' und 'a'
'6" durch 'CODE' und 'f'
'0' durch 'SHIFT', "CODE' und 'f'
'd' durch 'CODE' und 'g'
'0' durch 'SHIFT', 'CODE' und 'g'

Jedoch ist neben der ungewShnlichen Tastenbedienung damit ledig-
lich sichergestellt, daB die Ausgabe auf dem Bildschirm entspre-
chend erfolgt; die Ausgabe auf dem Drucker funktioniert dann
aber nur zu Ihrer Zufriedenheit auf speziellen MSX-Druckern,
nicht wie bei dem abgebildeten Programm auch mit ‘'normalen'
EPSON-Druckern.
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Das Programm starten Sie mit 'RUN'. Sie werden anschlieBend
gefragt, auf welchem Screen Sie zu arbeiten wiinschen. Die Be-
antwortung dieser Frage ist wichtig, denn durch den Wechsel des
Screens mit der Anweisung 'SCREEN ...' ldschen Sie den umdefi-
nierten Zeichensatz und das Programm 'Deutscher Zeichensatz' muB
erneut geladen und gestartet werden.

AnschlieBend werden Sie gefragt, ob Ihr Computer bereits {iber
den fiir den europdischen Markt bestimmten Zeichensatz verfiigt
(probieren Sie dies aus, indem Sie die Tasten wie oben angegeben
niederdriicken - erscheinen die angegebenen Umlaute, kdnnen Sie
die Frage mit 'j'(a) beantworten). Ist dies der Fall, belegt Ihr
MSX-Computer nur die vorhandenen Umlaute aus dem Zeichensatz auf
die entsprechenden Tasten um (s.u.), ist dies nicht der Fall
(z.B. ein MSX-Computer, der fiir den japanischen Markt bestimmt
war), werden Umlaute aus den DATA-Zeilen in den bestehenden
Zeichensatz an den entsprechenden Positionen eingeladen.

Wie kdnnen Sie nun die 'deutsche Tastatur' ansprechen und damit
auch den Ausdruck auf normalen Druckern mit Centronics-Anschlufl
erreichen?

'C' CHR$(91) = 'A'
‘€' CHR$(123) = '&’
'J'" CHR$(93) = 'U'
'}' CHR$(125) = 'u'
"1  CHR$(126) = 'B'
'\' CHR$(92) = 'O'
'I' CHR$(124) = '&"
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1% REM Deutscher Zeichensatz
2¢ REM MSX Programmsammlung
38 REM Copyright 1984 DATA BECKER &
Rainer Lueers
4@ REM Initialisieren von SCREEN @ und 1
S¢¢ SCREEN 1:WIDTH 29:SCREEN @:WIDTH 49:C
OLOR 15,1:KEY OFF
68 REM Vorbedingungen klaeren
79 CLS: INPUT "Screen (@/1) ";8C
80 REM Anwahl von SCREEN 1 bzw.
SCREEN @
9@ INPUT "Deutscher Zeichensatz vorhande
n (J/7 ) ";F$:1IF LEFT$(F%$,1)="J" OR LEFTS
(FH,1)="3" THEN F&="J"
166 IF SC=¢ THEN SCREEN @:RESTORE 24¢ EL
SE SCREEN 1:RESTORE 324
114 REM Unterprogramm fuer MSX—Computer,
deren Zeichensatz nicht der
europaeischen Norm entspricht
{europaeisch=Umlaute zwar
vorhanden, aber an der falschen
Stelle)
126 IF F$<>"J" THEN FOR N=1 TO 7:READ A(
N) ,A:NEXT N:RESTORE 43¢@:FOR N=1 TO 7:FOR
M=g TO 7:READ A%: A$="&b"+A%:VPOKE A{N)+
M, VAL {A%) : NEXT M,N:60TO 218
133 REM Hauptprogramm fuer MSX-Computer,
die der europaeischen Norm
entsprechen (d.h. die Umlaute
sind zwar im Zeichensatz ent-—
halten, aber die Bildschirmwie—
dergabe entspricht keineswegs
149 REM der Ausgabe auf dem Drucker
158 FOR N=1 TO 7
168 READ A, R
17¢ FOR M=@ TO 7
189 VPOKE A+M,VPEEK (B+M)
199 NEXT M,N
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20@ REM Demonstrationstext

214 IF SC=@ THEN PRINT "Uber den grofBen

Fluf3 gehen zu dirfen, das bedeutet fuar
mich ein Argernis ohnegleichen ...
ich rufe laut “ROMER” esa mmMh ... €in
16bliches Wort auf ... &&8h ... jetzt fa
11t mir nichts mehr ein.”

22@ IF SC=1 THEN PRINT "Uber den grofBien
FluB gehen zudirfen, das bedeutet fir mi
chein Argernis chnegleichen wws ichir
ufe laut *ROMER” ...mmh ... ein ldbliche
s Wort auf ... adh ... jetzt fallt mi
r nichts mehr ein.”

23@ REM Wenn Umlaute vorhanden—>SCREEN @
249 DATA 2776,3184:REM *AE’

254 DATA 3@32,3194:REM ~ae’

268 DATA 2792,32806:REM *UE”

274 DATA 3@48,3080:REM “ue’

2806 DATA 3056,3848:REM sz’

298 DATA 2784,3272:REM *0E?

399 DATA 3I644,3232:REM ’oe’

319 REM Wenn Umlaute vorhanden—->SCREEN 1

326 DATA 728,1136:REM *AE”

334 DATA 984,1656:REM *ae’

346 DATA 744,1232:REM “UE~’

354 DATA 1699, 1632:REM “ue’

368 DATA 1608, 1800:REM “sz7

379 DATA 736,1224:REM *0E’

389 DATA 292,1184:REM ’oe”

399 REM DATAS der Umlaute und des ’sz?

48¢ REM

419 REM Der Buchstabe *AE’

424 REM CHR$(91)

439 DATA S1919099

445 DATA OODDDDOE

459 DATA 00190900

469 DATA S18109000

479 DATA 10091003

486 DATA 11111980

494 DATA 10901960

S00 DATA GOOOOGHE
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519 REM Der Buchstabe 7ae’
S2¢ REM CHR$(123)

53¢ DATA @10010600

S49 DATA GADODHHE

S59 DATA 1110960

S60 DATA G060 1000

574 DATA S1111060

S8¢ DATA 14601060

599 DATA 91111903

&d@ DATA SOGHGBBEH

619 REM Der Buchstabe “UE?
&2¢8 REM CHR$(93)

&3 DATA d19156038

640 DATA GOGHOGHH

&S89 DATA 10691505

&60 DATA 1490061 OG0

&79 DATA 19001063

&8¢ DATA 10901606

&99 DATA @11 166605

708 DATA OGGOHGOE

719 REM Der Buchstabe “ue’
7200 REM CHR$(125)

733 DATA 199100660

749 DATA OOOGOBHE

758 DATA OOGHGHOE

768 DATA 19016006

778 DATA 100109506

788 DATA 14316900

79% DATA @1101060

80@ DATA SADHGHHH

819 REM Der Buchstabe “sz”
820 REM CHR&(128&)

834 DATA @91 100090

846 DATA D1001063E

85 DATA Gl1001060

860 DATA @11190060

87¢ DATA S10010090

886 DATA @1G0100G

899 DATA @1110905

@d DATA 112800300

57



919 REM Der Buchstabe “0E’
P26 REM CHR% (92)
3@ DATA D1910006
P48 DATA OOOBDDEH
958 DATA @11106606
P68 DATA 10001060
979 DATA 19001805
989 DATA 10001060
998 DATA @1116000
1966 DATA OOOBHODD
1¢ilg REM Der Buchstabe *oe’
1920 REM CHR$(124)
1638 DATA 10610066
1649 DATA OFGBOHOD
1659 DATA OOAGHGDE
1660 DATA 01100000
1478 DATA 10916060
1484 DATA 18314303
1699 DATA @11000064
1199 DATA OOOBGAHH

uber den groBen FlupB gehen zu durfen,
das bedeu fur mich ein argern

chhnegleichen ... _ ich rufe laut ’RoMER’
mmh ... ein_lsbliches HWort auf ...
--. Jetzt 311t mir nichts mehr ein.
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Computerzeichensatz

Ehrlich eingestanden kann man feststellen, daB der Zeichensatz
Ihres MSX-Computers sehr umfangreich ist. So sind es nicht nur
die Buchstaben von 'A' bis 'Z' in GroB- und Kleinschrift, son-
dern auch die Mathematikzeichen und manche Grafikelemente, die
unser Gemiit hoch erfreuen.

Warum jetzt noch einen anderen Zeichensatz? Seit Jahren hélt die
Euphorie fiir Computerspiele an; warum soll fiir dieses futuri-
stische Etwas der normale Zeichensatz herhalten - her mit dem
entsprechenden Computerzeichensatz!

Das Programm gliedert sich in zwei Hauptteile:

1) Ein fast uniibersehbares DATA-Zeichenmeer mit dem Computerzei-
chensatz

2) Die Verarbeitungs- und Laderoutine fiir die DATAS.

Ihr MSX-Computer kann auf dem Textbildschirm bis zu 256 ver-
schiedene Zeichen ('CHR$(') gleichzeitig darstellen. Wird ein
Zeichen im Aussehen verédndert, so &ndern sich gleichzeitig alle
diesem Zeichen entsprechendenZeichen auf dem Bildschirm eben=-
falls.

Mit diesem Programm kdnnen Sie folgendermaBen verfahren: Es kann
einerseits der gesamte Zeichensatz in Computerschrift umgewan-
delt werden, es kann andererseits mit Normal- und Computerzei-
chensatz gleichzeitig gearbeitet werden.

Uber ein 'UmPOKEn' des Video-RAMs erreichen wir die gesamte
Neuerstellung des Zeichensatzes.

Wie werden aber zwei Zeichensédtze gleichzeitig im Speicher ge-
halten? Hierfiir wird der normale Zeichensatz (CHR$(0) bis
CHR$(255)) ab 128 veridndert, sprich: wir verlieren, wihrend wir
dieses Programm benutzen, einen GroBteil der zusédtzlichen Zei=-
chen (Grafik, Mathematik ...) und gewinnen anstatt dessen Compu-
terzeichen hinzu. Zum Umschalten zwischen den zwei Zeichensdtzen
haben wir nun bei laufendem Programm einen Schalter zwischen den
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dazu

33);

wird das entsprechende Computerzeichensatzbild gesucht und

I!l -

Computerzeichensatz
Der ASCII-Code des

'=)" gedriickt -)

an, '=)' wieder gedriickt -) Normalzeichensatz an usw.

Computerzeichensatzschriftbild wird auf dem

spielt sich folgendes ab

eingebaut
gewiinschten Zeichens wird interpretiert (z.B.

Zeichensdtzen

Programmtechnisch
entsprechende

Bildschirm ausgegeben.

das
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) V20 B 2= T
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Qrstuvwxez

g
]

Bitte jJetzt Text eingeben
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19 REM Computerschrift

26 REM MSX Programmsammlung

32 REM Copyright 1984 DATA BECKER &

Rainer Lueers

4¢ SCREEN 1:COLOR 15,1,1:KEY OFF

5S¢ WIDTH 34

68 FOR M=12% TO 218:PRINT CHR%{M) 3 :=NEXT:

PRINT

79 REM Einlesen der Computerschrift in

die Charakter groesser als 126

8¢ Z=3F1:FOR N=1 70 73

9% READ A:Z=Z+1

ig@ IF Z=A THEN FOR M=1 TO 8 ELSE FOR M=

1 TO 8:VPOKE 1d23+M+((Z-32) ¥8) ,VPEEK (255

+M+{ (Z-32) %8) ) : NEXT M:Z=Z+1:G0T0 1006

116 FOR M=1 70 8

126 READ A%

139 REM Umwandlung der Stringdar—
stellung in eine Binaerzahl und
anschliessend in eine Dezimal-—
zahl

149 A%="&b"+A%

158 VPOKE 1831+M+((Z-33)%8) ,VAL {(A%)

168 NEXT M

179 NEXT N

188 REM Auswahlmoeglichkeiten:

1) bei laufendem Programm
Text in Computerschrift oder
Normalschrift einzugeben

2) den gesamten normalen Zei-—
chensatz (CHR%(32) bis

199 REM CHR$(126)) in Computerschrift

umzuwandeln

209 PRINT "Ritte geben Sie etwas ein!

Soll es in "Computerschrift’® erscheine
n, so druecken Sie bitte vorher die =
»?-Taste. Soll in Normalschrift weiter-—

geschrieben werden, so druek— ken Sie b

itte wieder die *=>"-";
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219 PRINT "Taste. Scllen alle Zeichen
von nun an {(auch das Listing) in Comput
erschrift erscheinen,so druecken Sie bit
te jetzt die Taste j";:A$s="":INPUT A%
220 IF LEFT${(A%,1)="J" OR LEFT$(A%,1)="3j
" THEN As="J"

3@ IF A%="J" THEN GOTO Sig

4@ REM Der Normalzeichensatz bleibt

erhalten, nur einzelne Buchsta-—

[V

ben, Zahlen und Zeichen werden
auf Wunsch in Computerzeichen
umgewandelt

258 PRINT

26@ PRINT "Bitte jetzt Text eingeben”

278 PRINT

2849 AS=INKEY$

294 IF A%="" THEN GOTO 284

30¢ REM Kleiner Texteditor: Die Tasten
<ENTER>=13,<=3>=9 und <<{=>=
werden interpretiert

19 IF ASC{A%)=9 THEN GOTO 37d¢

20 IF ASC{A%)=13 THEN PRINT:GOTO 28¢

38 IF ASC{(A$)=8 THEN A$="":1IF POS(9) >0

THEN LOCATE POS(@)—-1,CSRLIN:PRINT " "j3:L

OCATE POS(@)—-1,CSRLIN:GOTO 289

348 PRINT As;

359 GOTO 2849

368 END

I78 AS=INKEY%

38@ IF A%="" THEN GOTO 374

39¢ REM Kleiner Texteditor: Die Tasten
<ENTER>=13, <=3>>=9 und <<{=>=
werden interpretiert

4gd IF ASC{A%)=9 THEN GOTO 2840

41¢ IF ASC{A%$)=13 THEN PRINT:60TO X79

429 IF ASC{A%)=8 THEN A%="":IF POS(4) >@

THEN LOCATE POS(9)—1,CSRLIN:FPRINT " "j3:=:L

OCATE POS{(@)—1,CSRLIN:GOTO 378 ELSE GOTO

3749

W
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43@ IF ASC{A%) >122 THEN PRINT A%;:G60T0O 3

79

44¢f REM Jedes Zeichen wird aus den zur
Ver fuegung stehenden Charakter—
strings herausgelesen, so dass
der normale Zeichensatz nicht
zerstoert wird

456 I=ASC(A%)

4468 REM Auswahl der Charakter

473 PRINT CHR$(Z+36);

48@ GOTO 374

494 END

S9@ REM Einlesen der Computerschrift und
direkte Veraenderung des
normalen Zeichensatzes

Sid FOR N=¢ TO 719

526 VPOKE 264+N,VPEEK (1832+N)

S386 NEXT N

S44 END

558 REM !

S68 DATA 33

S70 DATA d0111006

589 DATA 00111000

S99 DATA 9¢111660

&80 DATA 66111606

619 DATA 99611663

620 DATA GORGHBDED

638 DATA 00611069

&48 DATA AGHOOEOEH

658 REM "

&68 DATA 34

&7 DATA 91166119

&80 DATA G1166116

&99 DATA G1160118

789 DATA OORBGBOEH

716 DATA GOGOBGOGH

720 DATA OOOBGOOH

736 DATA GGPOGGHH

749 DATA OOGOBOAH
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7350
769
779
780
796
806
819
829
830
849
850
860
876
88a
896
06
10
920
36
44
959
P60
976
989
990

1006

REM #

DATA 35

DATA G11006110
DATA 11111111
DATA #11066119
DATA 1106119
DATA 11111111
DATA O1166110
DATA GOGGBBOD
DATA GOORGBO0
REM ~

DATA 39

DATA O@@1 1600
DATA G961 1 G60
DATA $@G61 1060
DATA OOGODEHE
DATA GOGSOOHD
DATA OO3AGGHE
DATA GOOAGHOHH
DATA OGDODOHE

REM ¢
DATA 49
DATA GEE11110

DATA G331 1090
DATA O0611000
DATA $9111606

1616 DATA 66111006

1026
1936
1840
1056
1860
1970
19809

DATA ¢9111000
DATA 691111183
DATA SOGOAHHG
REM )

DATA 41

DATA $111 10035
DATA 98611096

1696 DATA GOG1 1000

1106
1116
1124
1136
1149

DATA @9@11169
DATA O0011169
DATA @6P11 166
DATA #1111160
DATA BAGOHOGH
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1158
1160
1176
1189
1199
12009
1210
1226
1236
1244
1256
1260
1276
1280
1296
1309
1319
1329
1339
1343
1356
1360
1379
1380
1394
1409
1419
1420
1436
1443
1458
14460
1474
148@
1496
1560
1514
1529
1530
15408

REM @

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

REM 1

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

48

1111111
a11pAG1 1
#110631 1
@1199611
#110G31 1
#1166611
#1111111
BODOBBDBEH

49

o1 11006
BAD1 1 006
OO 1 1 BOGA
aGF1 1 6HGH
a@11111a
a@p111119
o@111118
BOBABADBE

REM 2

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
REM

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

k7]

1111111
AABHBEH L 1
BOOBAHEL 1
21111111
@1 1 BBAAE
@1 1 DABHE
1111111
BDDABBAG

3

351

#1111119
DOHAGH1 16
OHAAB1 14
#1111111
OABAG111
APAGHE111
11111111
BABBABOBE
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1559
15649
1578
1589
1598
1606
1610
1620
1636
1640
1656
1660
1670
1688
1696
1733
1714
1726
1736
1744
1756
1760
177¢
178%
1796
1863
i81¢
18246
1839
1844
1854
1864
1879
1884
1899
19386
1914
1924
1938
1944

REM 4

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

S2

@11 106680
@111 6@G0
&1 1 1 0HGE
#i1119111
#1116111
#1111111
SOBHHE111
ABBADBAE

REM S

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

53

1111111
@1 1 A@Haa
@1 1 BOBED
@#1111111
BOGEH111
1415153 1R S
#1111111
ABABPRBOE

REM &

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
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#1111100
a1161 188
@1 1 BAEOH
21111111
B1108311
B11@0E11
#11it1111
palolatatololnla

REM 7

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

S5

91111111
AABAEHH 1 1
BABBHEL 1
aE@i111l
aael 1 GaE
PaE 1 1 BEe
SHA 1 1 BOD
GABAABAD
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]
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REM 8
DATA S&

DATA 96111118
DATA 96116116
DATA 96115118
DATA #1111111
DATA @1116111
DATA #1116111
DATA G1111111
DATA GOGAGASE
REM 9

DATA 57

DATA @#1111111
DATA #1166@11
DATA #1100611
DATA S1111111
DATA GGGGEH111
DATA GGGZG111
DATA GOGGEH111
DATA BOOGOBHE
REM :

DATA 58

DATA GOGGBHHG
DATA 96511066
DATA G6311000
DATA GOGGGHHEG
DATA GO01 1006
DATA G001 1660
DATA GGGGOBGD
DATA GOGGOGHE
REM ;

DATA 59

DATA SOGGODOD
DATA G901 1000
DATA G951 1006
DATA ZOGGOHBD
DATA GGG11036
DATA GG31 1066
DATA 90119003
DATA GGIGOABEH
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REM =

DATA &1

DATA OOBBADOH
DATA 11111108
DATA GOGOOGOO
DATA GOOGGAR0
DATA $1111110
DATA OOSGOOSBH
DATA SOOGAHB0
DATA OOGGOGOH
REM ?

DATA &3

DATA 41111111
DATA 61160311
DATA O099@A11
DATA oo@i1i11l
DATA 69611160
DATA GOGOGOAE
DATA G9@11166
DATA OOABHOO0
REM &

DATA 64

DATA #1111111
DATA #1100611
DATA 1101111
DATA @1181111
DATA S1101111
DATA 911000060
DATA #1111111
DATA GOAGAAHE
REM A

DATA &5

DATA 8111111
DATA $3110@11
DATA #6110511
DATA @#1111111
DATA S1118@311
DATA G1110611
DATA @1119611
DATA GOBGAOOE
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2759
2769
2778
27840
2794%
2807
2810
2829
2839
2844
28506
2860
2879
28849
2899
2904
2914
2928
2938
2949
2956
2968
2978
29849
2999
3751 7]
Ia10
FO20
JEIG
Ia49
JIES0
FaA6D
IG70
I08¢
Ia9%
I199
3110
3124
3130
I149

REM E

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

&6

#1111110
1163110
G1i6@3110
#1111111
#1100111
@11e6H111
#1111111
AABBAAGH

REM C

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

&7

@1111111
a11ep111
a110a111
@11 ABBA0
B1180¢11
B1180611
#1111111
alaiatagnlnln o]

REM D

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

&8

#i1111110
#@11PBG116
B1L100110
#1116111
A11io111
#1110111
1111111
BAGBAHAG

REM E

DATA
DATA
DATA

DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

&9
@1111111
@1 1 GABED
@11 9PBGA
@#1111111
61116006
#11 10350
#1111111
BBBAGDBGD
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3154
I16@
3176
3180
3194
JI208
3210
3229
I230
3240
3250
J260
3270
3289
3298
IZAG
3319
3320
3339

2
i
Y
[

3358
I36H
3378
3384
I3F0
3400
3410
3420
3436
Z440
3450
3460
3470
3489
34948
Io00
3o51d
3529
3530
3549

REM F
DATA 78

DATA S1111111
DATA 011089005
DATA @1109003
DATA @1111111
DATA @1110000
DATA @11 10000
DATA 91119600
DATA GOGGEHHG
REM 6

DATA 71

DATA @1111111
DATA @1160611
DATA ©1 1900600
DATA @1151111
DATA @116G111
DATA Z1186111
DATA #1111111
DATA GOOGIBHEH
REM H

DATA 72

DATA 91119611
DATA #1110611
DATA $1118611
DATA @#1111111
DATA #1118@11
DATA $1118611
DATA #1116611
DATA GOGGEAGS
REM I

DATA 73

DATA SO031 109
DATA 90501160
DATA GO0G110%
DATA G@GF1 100
DATA 09111160
DATA 96111100
DATA $9111109
DATA GOGGABHEG
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REM J
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
REM K
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
REM L
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

74
BABH1 1 B
BHAG1 105
BABH1 1 OB
BHGG11 16
BHOG1 119
B116111%
$1111119
BABDBDAD

75

1186110
11066116
G111 143
#1111111
B1ioEi11
#@l1io@11l
#1166111
DABBDBOG

76

aA1 1 BAHE
ag 1 1 GROGH
a1 1 ABBG
@11 168006
911 1800
@11 18600
#1111114
alainialenlniol

REM M

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

77

a11a6111
#ii11111
g1i111111
@#1116111
#g1i1ou111
#1105111
1198111
SABADBBBE
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3950
39649
39749
3980
3990
BADD
441G
{H20
4A3A
4@4%
{AT0
Aa69
4a70
4480
/4B
4109
4110
4120
4130
4140
41508
4163
4178
4188
4199
4200
4219
4220
4236
4244
4250
42640
4276
4289
4294
{300
4316
4320
4330
{4344

REM N

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
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Bl1ig@iil
@ii11g111
@#1111111
#ligiiia
S1ig@111
1104111
f118a111
BAPABBDE

REM O

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

79

#1111111
@1 103611
F116061 1
F1168111
#1106111
#1160111
F1111111
BEGEBOBG

REM P

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

a4

#iiiii111
@110861 1
#g11o0a@11
#1111111
@11 138033
211 1 1 AAGD
91119960
pafataiolaiolopod

REM &

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

81

#gii11111
@1ipee11
S1180011
@1ipo111
ArLiddi1l
@1ipeiil
@#1111111
@AEEHG1 11
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4359
4360
4379
4388
4398
4400
4416
4424
443
4445
4454
44460
4475
4484
449
456G
4510
4524
4530
4540
4556
4569
4576
4580
4599
466G
4619
4620
4636
4640
4656
8668
4675
4680
4698
4765
4716
4726
4738
4745

REM R

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

82

#1111116
B1L10E110
BL1P6118
#g1i111111
#1i10111
@1116111
g1119111
BHDBABHE

REM S

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

83

#1111111
21 1 BBBBE
#1111111
BAGOAHE1 1
#1116611
#1118611
1111111
BABHABBE

REM T

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

84

#1111111
AaG1 1166
Goa11180
P51 11068
SO01 1100
@o@1 1160
aeE1 1160
DAABBBAD

REM U

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

a5

g11ga111
#1106111
#1106111
g1io@i111
@1ioa111
@1106111
@1111111
BROADADEA
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4756
4764
4770
4780
4799
4803
4816
4820
4839
4849
4859
48464
4870
4884
4896
4906
4914
4928
4939
4949
4950
4969
4976
49849
49949
SEO0
SU10
S22
SO30
Sg4a
SOS8
o860
SO79
So8d
Sa9a
S100
S119
5120
S136
51409

REM V

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

86

A1186111
agligmiil
21166111
aiig@iil
#g1141111
2E111110
aaG1 1180
AABABBAE

REM W

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

a7

G1166111
F1166111
G1190111
F1191111
s1111111
F1111111
F1166111
GOBOBBDD

REM X

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

a8

g111o%11
#@1116811
G1110611
oH111119
g1108111
@1196111
#l1igaii1
BODBABBAE

REM Y

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

89

A11o3111
21188111
g1iga111
g1111111
ae@E1 11063
Gae11 186
aaa1 1166
DABBBBBE
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REM Z

DATA 99

DATA #1111111
DATA @ila@Eiiy
DATA 1191 1dg
DATA @dgl 1399
DATA o@11@i111
DATA #11@@E111
DATA @1111111
DATA @@@aasn
REM a

DATA 97

DATA OOASEHBEE
DATA GAGHAAHE
DATA ¢@111116
DATA G@O@@@E110
DATA @#111111g
DATA @#11a@ilg
DATA @1111110
DATA GRGSHGEEEN
REM b

DATA 98

DATA OOGAHBAE
DATA @1116000
DATA @11 180080
DATA @#1111114
DATA @111611a
DATA @#111dG11d
DATA @11i1111d
DATA dGBHEBEHHE
REM c

DATA 29

DATA OBAGABBHE
DATA O@AGHAGBGH
DATA @1111146
DATA @11 1E66866
DATA @11158060
DATA 11186830
DATA @1111150
DATA @O@aaaas
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S550

564
S5748
5580
S594
SoHO9
S61a
S624
S63E
Sb648
S659
Sbed
o678
56849
D696
S709
S719
S729
S730
S744
S7o9
S764
S7749
57848
S7949
S8ag
S81@
5829
58349
=844
5859
S86@
58749
5884
S8948
o993
S916
5924
9930
=949

REM d

DATA 14d

DATA OOHOHHHEA
DATA O@@@glid
DATA SE@@H1 13
DATA #1111110
DATA @1181119
DATA @1141114@
DATA #1111119
DATA @OadaEae
REM e

DATA 1@1

DATA GOSEHOAEH
DATA SE@HOHEHE
DATA @1111119
DATA B1igaiild
DATA @111111¢
DATA @1 18aa06
DATA $1111119
DATA DOBHABHE
REM f

DATA 1@2

DATA GOHIHHHE
DATA @@@iiiig
DATA @@l 1603
DATA @@11111d
DATA @aE1 1 a60
DATA @@@1 1000
DATA O8¢1 1800
DATA Sa@GaaEen
REM g

DATA 143

DATA GaSGEHAHEN
DATA SABABHBD
DATA @1111114d
DATA @1161119
DATA ©1181110
DATA #1111113
DATA S@@@11id
DATA @#111111¢@
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REM h
DATA 194

* DATA @OGOBBAHN

DATA 91110850
DATA 1110633
DATA @1111160
DATA 1116116
DATA #1110118
DATA S1110110
DATA OD3GOG3EH0
REM i

DATA 145

DATA GOBOHOBA
DATA @091 1660
DATA GOOG3BOT
DATA 99011860
DATA 99011608
DATA 93111109
DATA 00111100
DATA OGOOGABE
REM 3

DATA 166

DATA OOOGBHHE
DATA GG@@H11106
DATA OOGBBBHE
DATA O@@EH1114
DATA SOG@1114G
DATA GG@E11146
DATA O0@B1114G
DATA d@111116
REM k

DATA 147

DATA OOGGHGOE
DATA 9110666¢
DATA d1109000
DATA #1191106
DATA @111190a
DATA #1161 160
DATA @110@11%
DATA GRB@HEHG
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6350
6368
6370
6380
6399
6409
6410
6429
bAZG
6449
6450
6460
6470
6480
6490
b500
6510
6520
6530
6540
6550
6560
6570
6580
6590
600
6610
6628
6630
6640
6650
6669
6670
6680
6690
&700
6710
6720
6730
6749

REM 1
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

148

BABBHBHA
ag11116a
P9¢11 183
aHHE1 1189
BEG11 160
APaA1 1160
aa@1 1183
ABABBBAD

REM m

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

REM n

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

149

DOBDDBHD
BAABDADH
g1198111
@#1111111
$#1111111
#g1161611
21106611
DBDBOBOBE

119

alatniolnlelalo]
BADDBODBE
#1111116
#1111119
A1L10G110
B11061 16
A11081158
BOBBGADEH

REM o

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

111

DBDBOBOG
aloiataloldolol
$1111110
#1161114
B1191116
G1101119
#1111119
DOBDABBBG
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6759
6768
6779
6780
6799
6800
6814
6820
6830
6849
6850
6860
6870
6880
6894
6900
6919
6920
6930
6940
6959
6963
6974
6980
6990
7000
7910
7020
7930
7849
7959
7060
7079
7080
7690
71060
7119
7120
713g
7149

REM p

DATA 112

DATA OODBOHAHTH
DATA GOOGOHON
DATA @111111@
DATA 11161109
DATA @1114114
DATA @1111119
DATA ©1118660
DATA @1118090
REM q

DATA 113

DATA OOBGHODE
DATA GEOGGAEG
DATA @i1111113
DATA @11@81119
DATA @1i@1110
DATA @111111@
DATA GO@@1114
DATA GO@@H1114
REM

DATA 114

DATA OOBGBAHD
DATA oOaGHEHEH
DATA @i1iililg
DATA @#1118119
DATA 011186080
DATA 91116500
DATA $1110063
DATA GOOaBGHE
REM s

DATA 115

DATA GOSADGBHE
DATA GOOBHRHEEH
DATA $1111110
DATA 91108008 ¢
DATA @1111113
DATA O9@aE1110
DATA @1111119
DATA GOBBaaGE
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715¢
7160
7174
7184
71946
72058
721¢
7220
7234
724%
7250
7268
7278
7280
72949
7303
73148
7320
7339
7340
73548
7368
7370
73848
73948
7 445
7419
7423
7438
7440
7458
7460
7478
7484
7499
7500
7510
7320
7530
7543

REM t

DATA 11&

DATA S900BHGH
DATA @8111680
DATA #1111119
DATA @911 1606
DATA @9111960
DATA #@111860
DATA ¢8111114@
DATA SAOAAGHE
REM u

DATA 117

DATA OOHGBOAE
DATA SEAG@GHG
DATA @11g111d
DATA @11@111d
DATA @1161110
DATA #11@1119
DATA 11111149
DATA SOAGGABEH
REM v

DATA 118

DATA SRGBBAHR
DATA SE3aaaHE
DATA S11@111d
DATA @114111@
DATA @1161110
DATA @811110646
DATA $9011080
DATA @OGG@ADBE
REM w

DATA 119

DATA GHEEBOHE
DATA GEEGAGOH
DATA 1188611
DATA @11g1411
DATA 1111111
DATA #1111111
DATA S811011@
DATA daGGEHng
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7559
7569
7579
75849
7598
7609
7610
76249
7638
7649
76549
76649
7676
76848
7699
7700
7718
7729
7738
77449
7750
7768
7778
778a@
7796
78043
7814
7820
7838
784@

REM x
DATA 120

DATA OOGOGOGG
DATA GOSGOGOG
DATA B1160110
DATA 00111100
DATA G00110063
DATA £0111100
DATA $110661108
DATA GOGEO000
REM y

DATA 121

DATA GOGOGGGG
DATA GGOOOODG
DATA G1161118
DATA £11611106
DATA $11611106
DATA ©1111116
DATA GOGG1116
DATA ©1111116
REM z

DATA 122

DATA GOGGEOGE
DATA GOGGBG0E
DATA £1111116
DATA GOGG1106
DATA G0311000
DATA 00116006
DATA £1111116
DATA OGOOOOGE
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Errormeldungen

SRsnssoomammas

Manchmal ist es wie verhext: Man gibt sein lange Zeit ausgear-
beitetes BASIC-Programm in den Computer ein und trotz groBter
Bemiihungen, hier und da treten laufend Fehler auf.

Da TIhr MSX-Computer urspriinglich nicht aus Deutschland stammt,
werden die Fehlermeldungen selbstverstdndlich in englischer
Sprache ausgeworfen. Da Ihr MSX-Computer zudem nicht {iber unbe-
grenzten Speicherraum verfiigt, sind diese Fehlermeldungen oft
nur ein allzu kurzer Hinweis ('Syntax error', 'Type mismatch'

sis)'s

Diesen Hinweis lernt der eifrige Computerprogrammierer mit der
Zeit richtig kennen und zu verstehen, aber bis dahin ist es oft
noch ein weiter Weg. Aus diesem Grund haben wir ein ausfithrli-
ches Errormeldungsprogramm in diese Programmsammlung mit aufge-
nommen. Da Ihr MSX-Computer den Vorgabebefehl 'ON ERROR GOTO'
kennt, kann er bei einem auftretenden Fehler so zu reagieren
lernen, wie wir das wollen (er kann sogar selbst die Fehler
teilweise korrigieren; bestes Beispiel dazu: TIhr MSX-Computer
lddt Daten von Kassette; schlieBlich sind alle vorhandenen Daten
eingelesen; normalerweise wird nun bei weiteren Leseversuchen
die Fehlermeldung ausgegeben: 'Input past end'; viel einfacher
ist es da doch, in einer Errorbehandlungsroutine nach Auftreten
dieses Fehlers ('ON ERROR GOTO') den noch offenen Datenfile zu
schliefen und im Programm dort fortzufahren, wo dies im Augen-
blick sinnvoll erscheint).

Zwar merzt unser Errormeldungsprogramm keine vorhandenen Errors
aus (das kann pauschal so gehandhabt leicht zu unvorhersehbaren
Folgen fiihren), dafiir hilft es aber bei der Suche mnach dem
Fehler um so effektiver. Am besten Sie probieren es einmal aus!
Geben Sie in Zeile 20 nur 'NEXT N' ein. Starten wir das Pro-
gramm, so wird gleich der Fehler (Error 1 = 'NEXT without FOR')
angezeigt und eine Losungsstrategie zur Programmverbesserung
angeboten.
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Wie verfahren Sie mit Ihren bereits bestehenden Programmen?
Zeilen so umnummerieren (Befehl 'RENUM'), daB sich keine Zeile
mit dem Errorbehandlungsprogramm iiberschneidet (die Zeilennum-
mern miissen gréBer als 20 und kleiner als 10000 sein). Nun
gebrauchen Sie den Befehl '"MERGE' (siehe Handbuch), um die
beiden Programme miteinander zu verbinden; anschlieBend mit
'RUN' starten und versuchen, die Fehlermeldungen mit den vorge-
gebenen Korrekturangeboten positiv anzuwenden.

Neben dem BASIC-Befehl 'ON ERROR GOTO' hilft Ihr MSX-Computer am
besten weiter durch die Abfrage der Error-Zeilenvariable 'ERL'
und die Fehlermeldevariable '"ERR'. Fehler selbst erzeugen kdnnen
wir schlieBlich mit dem Befehl 'ERROR'.

Fehler in Zeile 28 !
NEXT without FOR

In Feile 28 steht der Befehl

ohne dass vorher im Proogramm
elin entsprechender “FOR” -Beftehl erfolot
ist. E= koennte auch sein
eine entsprechende R
die falsche Variable mit “NEXT” ange-—
gtrachen haben.
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14 REM Errormeldungen
2¢i REM MSX Programmsammlung
Z@ REM Copyright 1784 DATA BECKER %
Rainer Lueers

4@ KEY OFF:S5CREEN @:WIDTH 48:PRINT "BRitt
e einen Augenblick Geduld":GOSUR 11944:C
OLOR 15, 1:PRINT:PRINT "Es ist ratsam, Ze
ile 44 nun zu loeschen,falls der SCREEN
nicht geaendert wird."
5S¢ ON ERROR GOTO 14666
&8 REM Ritte Programm zwischen Zeile

200 und Zeile 2997 eintippen

oder einMERGEN
999 STOP
1g@dd REM Beginn der ausfuehrlichen

Errorbehandliungsroutine

1ga1d CLS
1882 PRINT "Fehler in Zeile"ERL"!"
18036 GOSUR 115749
19@49 REM NEXT without FOR
18858 IF ERR=1 THEN PRINT "In Zeile"ERL"
steht der Befehl" ELSE GOTO 1@iad
13868 A%=""NEXT’": A=0: 605UR 12d&@: PRINT
", ohne dass vorher im Programm”
1@8376 FPRINT "ein entsprechender *FOR”-Re
fehl erfolgt ist. Es koennte auch sein,

dass Sie fuereine entsprechende “FOR™-Sc

hleife nur die falsche Variable mit °N
EXT* ange-— sprochen haben."
1891878 END

18898 REM Syntax Error
1g1gg IF ERR=2 THEN PRINT "Irgendetwas i
st":PRINT "im Satzbau von Zeile"ERL ELSE
GOTO 141548
1g11@ PRINT ﬁfalsch bzw. irgendein Wort
ist falsch geschrieben. Man spricht vo
n einem ": AHE="SYNTAX ERROR":A=¢:GOSU
B 12a6@: PRINT". "
19129 PRINT
19134 END
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1¢514¢8 REM RETURN without GOSUER

1415¢ IF ERR=3 THEN PRINT "In Zeile"ERL"
steht der Befehl":A$="RETURN":A=¢:GOSUR
12068 FRINT ", ohne dass vorher im"ELSE

GOTO 14194

1#168 PRINT "Frogramm ein entsprechendes
Unterpro— gramm mit *GOSUR" aufgerufe
n wurde."

14117% END

161188 REM Out of DATA

18194 IF ERR=4 THEN PRINT "Es sollen nac

h Ihren Wuenschen noch weitere "3;:A%
="DATAS": A=G: GOSUR 126&6@: PRINT " eingele
sen werden." ELSE GOTO 14234

142688 FRINT "Dafuer reicht die angegeben

e Menge der DATAS aber nicht aus. Viell
eicht wuwrde auch zum nochmaligen Lesen

der DATAS mit dem Befehl "READ nur e
in entspre— chender DATAruecksetzbefehl
wie *RESTORE” vergessen."

13214 END

19223 REM Illegal function call

1623¢0 IF ERR=5 THEN FPRINT "Ein Farameter
ocder ein "3:A%="Argument":A=>6:GO5UR 129
6@ PRINT " wuar—" ELSE GOTO 14274

18249 PRINT "de falsch angegeben. Sie ko

ennen z.EB. nicht beliebige Zahlwe
rte fuer den “SOUND® oder den “DRAW™ —Ref
ehl verwen— den.Bitte schauen Sie im Ha

ndbuch nach!'"”

149258 END

16268 REM Overflow

16276 IF ERR=6 THEN FPRINT "Ihr MSX—Compu
ter registriert einen":A%="0VERFLOW": A=@
:GOSUR 12868:FRINT "; das bedeutet einen
" ELSE GOTO 143249
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16288 FRINT "Ueberlauf, da in Zeile"ERL"
versucht":FRINT "wurde, eine Zahl darzus
tellen, die ueber die Darstellungsm
oceglichkeit von Zahlen hinausging {(groe
sser als 1.7 E+63). Vielleic
ht haben Sie auchdie Umwandlung von Zahl
en in andere”
16299 PRINT "Zahldarstellungen bei unerl
aubter Giroesse angestrebt.” v
16306 END
14319 REM Out of memory
1g32¢ IF ERR=7 THEN FRINT "Speicher oder
englisch "j;:A%$="MEMORY":A=@:G608UR 128666
:PRINT " voll." ELSE GOTO 14389
16339 PRINT "Das ist ein starkes Stueck,
wenn Sie denSpeicher mit einem reinen R
ASIC-Programmvol lgeschrieben haben. Am b
esteﬁ, Sie schauen das Programm noch e
inmal durch, wo vielleicht Kuerzungémoeg
lichkeiten bestehen z.B. sind *REM’-Ze
ilen nur zuw"
16343 PRINT "Dokumentation des Programms
noetig. Uebrigens ... Sie kommen sc
hnell zu ei— nem vollen Speicher, wenn S
ie die Dimen—sionen von Variablen zu hoc
h auslegen aoder nacheinander in zu vie
le Unterpro— gramme oder “FOR...NEXT®-Sc
hleifen ver—"
18356 PRINT "zweigen."”
16368 END
1627# REM Undefined line number
19389 IF ERR=8 THEN PRINT "Sie wollen ei
ne Zeile im Programm an-— springen, die
es ueberhaupt nicht gibt oder in engli
sch: eine ":A$="Undefined line number":A
=@: GOSUR 12868: PRINT "." ELSE GOTO 1642@
1399 PRINT "Vielleicht haben Sie da ein
en Schritt zu weit gedacht oder gar vo
rhin das Pro—gramm umnummeriert und die

gleiche Feh— lermeldung (s.o0.) ignoriert
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1gi4@@E END

1614198 REM Subscript out of range

13426 IF ERR=2 THEN FPRINT "Das "j;:A%="Su

bscript”: A=¢: 505UR 120&66: PRINT " {(die Gr

cesse der ge—" ELSE GOTO 14474

16436 PRINT "waehlten Dimension einer Va

riablen) ist in Zeile";ERL;"zu gross.":

RINT "Entweder haben Sie vorhin vergesse

n, dieVariablen mit "DIM" zu dimensionie

ren oder aber Sie haben gedacht. Ihr M

SX~"

184446 PRINT "Computer koenne mehr als 11
Variablen, die einer Variable zugeordn

et sind, ohneDimensionierung verkraften.
1@345% END

16469 REM Redimensioned Ariray

16476 IF ERR=1¢ THEN PRINT "Die Dimensio
nierung mit "3:A$="DIM":A=4: GOSUR 120&60:
PRINT " wurde" ELSE GOTO 14514

14488 FPRINT "schon einmal vorher im Prog
ramm fest-— gelegt. Es ist nicht moegli
ch, in Zei— 1le";ERL;:;"noch einmal, ochne
vorher":FRINT ""CLEAR® gesagt zu haben,
neu zu dimen— sionieren.”

1449¢ END

1@5@@ REM Division by zero

1851@ IF ERR=11 THEN A%$="DIVISION":A=@:G6
OSUR 12868 :FPRINT " durch @ ist nicht erl
aubt.”:FPRINT "Hier ist es dennoch gesche
hen! Bitte im FProgramm nachsehen, wie es
dazu kommen konnte (auch Variablen in
der Fehlerzei-le ueberpruefen)." ELSE GO
TO 1854

13529 END

1#538 REM Illegal direct

18544 IF ERR=12 THEN FRINT "Als direkte
Befehlseingabe (";:A%="11legal":A=¢:G0OSU
B 12866: FRINT: A$="direct": A=3: GOSUR 1244
@:FPRINT ") ist dies so nicht statthaft.”

ELSE GOTO 14589 87



14558 FPRINT "Ritte diesen Befehl in ein

Praogramm ein—binden und dieses mit “RUN?
starten.”

19568 END

19579 REM Type mismatch

1858¢ IF ERR=13F THEN PRINT "Sie haben de

n falschen Variablentyp":PRINT " {";:A%="

TYFPE MISMATCH":A=¢g:G0OSUR 1206@: PRINT ")

ausgewaehlt.":PRINT "Entweder fragt man

mit einer Variablen nur nach einer Zahl
{(Variable A,B,C...)" ELSE GOTO 184349
185968 PRINT "und liest danach auch nur e

ine Zahl ein (durch *READ’ oder *INPUT?)

, oder man erwartet ein alphanumerisch
es Zeichen bzw. eine Zahl und liest di
eses mit einer Stringvariablen (A%,B

$,C%...) ein."

1@6@@ PRINT "Will man eine Zahl als Stri
ng einlesen, so kann der String durch An
wendung des Befehls "VAL(...)" wieder i
n eine Zahl—- variable zurueckverwandelt
werden. "

18614 END

16629 REM Out of string space

19638 IF ERR=14 THEN A$="STRINGS":A=@:60
SUR 120&68:PRINT " finden keinen freien P
latz mehr":PRINT "im Speicher. Es gibt =z
wei Moeglichkei—- ten zur weiteren Strin
geingabe:" ELSE GOTO 144848

1640 PRINT:PRINT "1) Mit "CLEAR’® mehr S
peicherplatz fuer Strings schaffen

2) Die vorhandenen 5t

rings auf Kassette abspeichern und mi
t *CLEAR® den Stringspeicher loe
schen. Danach kann die Neueingabe der

Variablen”
18658 PRINT " erfolgen."
16664 END
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1#678 REM String tooc long

16686 IF ERR=15 THEN PRINT "Die in der Z
eile”;ERL; "verwendete":PRINT "Zeichenket
te (";:A%$="STRING":A=@:60S5UR 12@&3:FRINT
") ist laenger als" ELSE GOTO 14729
18693 PRINT "285 Zeichen. Dies ist unbed
ingt zu ver— meiden! Deshalb nicht belie
bige Strings erweitern {(durch “+7) und a

uch nicht zu oft die Stringmanipulations

funktionen wie 7INSTR™ usw. als Vergro
esserungs— faktor einsetzen.”
19788 END

16719 REM String formula too complex
16726 IF ERR=16 THEN PRINT "Die Zeichenk

ette in Zeile";ERL:PRINT "ist "::A%="zu
komplex":A=0:508UR 12d&@:PRINT ". Bitte

nicht zu sehr" ELSE GOTO 1@74&@

16733 PRINT "den String kuenstlich verko

mplizieren durch Eingaben von Stringma

nipulations— funktionen wie “LEFT%", “RI

GHT%*, “MID%” oder *INSTR’.

14748 END

167538 REM Can’t continue

18768 IF ERR=17 THEN A$="CONT":A=¢:GOSUR
1206@: PRINT "inue ist zwar eine tolle F

unktion,"” ELSE GOTO 14814g

16778 PRINT "die eine Fortsetzung nach 7

END®, "S5TOP’ oder Programmunterbrechung

durch Druek— ken der <CTRL STOF>-Tasten

fast immer ermoeglicht, aber bitte VOR

SICHT!"

18784 PRINT "In diesem Fall ist seit der
Programmun— terbrechung zu viel gescheh

en, als dass der Computer sich noch dara

n erinnert, in welcher Zeile er mit dem
Programmab— lauf fortfahren soll.”
18798 END
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16808 REM Undefined user function

19816 IF ERR=18 THEN A$="FN":A=@:G0SUER 1

206@:PRINT " ist zwar ein toller Befehl,
um mathe—"; ELSE GOTO 14878

16826 PRINT "matische Funktionen, die du
rch "DEF FN° an anderer Stelle im Progra
mm definiert wurden, mit beliebigen Vari

ablen auszu— rechnen. Aber in diesem Fal

1 wurde in Zeile";ERL;"mit FN eine Fun
ktion"

1#83¢@ PRINT "aufgerufen, die vorher uebe
rhaupt nicht so definiert worden i
st.":PRINT:PRINT "Ein Hinweis der Uebers
ichtlichkeit halber: Definitionen s
cllten immer zu Beginn des Programms i

m sogenannten De—"

18848 PRINT "klarationsteil festgelegt w
erden. "

14858 END

19868 REM No RESUME

19876 IF ERR=21 THEN A%$="RESUME":A=@:G0S
UB 12806@0:PRINT " sollte bei einer Interr
uptsteu—" ELSE GOTO 14924

19886 PRINT "erung mit “ON ERROR GOTO® v
erwendet wer—den, um in den aktuellen Pr
ogrammablauf an der richtigen Stelle wie
der ein- schwenken zu koennen. Sie k
cennen ein— fach RESUME im Programm ein
geben, so er—folgt die Programmweiterfue
hrung an der"

19899 PRINT "Stelle, wo der Fehler aufge
treten ist. Gie koennen auch RESUME Zei
1 ennummer eingeben, um an einer gewue
nschten Pro— grammzeile fortzufahren."
16908 END

16914 REM RESUME without error

1992¢g IF ERR=22 THEN PRINT "Der Eefehl "
3 s AS="RESUME" : A=¢: GOSUR 12@&@: PRINT " is
t in Zeile" ELSE GOTO 14974
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14938 PRINT ERL;"aufgetreten., ohne dass

eine Feh—":PRINT "lerroutine (ausgelocest
durch den Befehl “ON ERROR GOTO?) im Pr

ogramm aufgerufen wurde. Die Loesung des
anscheinend ueberfluessigen “RESUM

E* koennte daraus resultieren, dass das

eigentliche”

18948 PRINT "Programm nicht mit "END” ab

geschlossen wurde und somit nun in die

Fehlerbe— handlungsroutine reinrutsch

PR

169548 END

161968 REM Direct statement in file

19974 IF ERR=57 THEN PRINT "Waehrend der
Kassettenladung des Pro- gramms wurde
ein Befehl gefunden (";:A%="DIRECTSTATE

MENT" : A=@: GOSUR 12@6@: PRINT "), der ohne
Zeilennummer"” ELSE GOTO 11414@

16984 PRINT "im Programm auftaucht. Das

darf nicht so sein!”

161999 END

1199@ REM Missing operand

11916 IF ERR=24 THEN PRINT "Manche BASIC

—Befehle ergeben ohne Ver— wendung eine

r Mindestanzahl von ":A$="0PERANDEN":A=@
:6OSUB 12668: PRINT " keinen Sinn. Z.B. d

er Befehl" ELSE GOTO 11036

11826 PRINT "”S50UND” muss mindestens aus
der Angabe des gewaehlten Tonkanals un

d der Ton- frequenz bestehen.":PRINT "
Z.B. "SOUND 1,149° und nicht “SOUND’.":E

ND

11636 REM Line buffer overflow

11948 IF ERR=25 THEN PRINT "Die Programm

zeile ist zu lang {(in eng—- lisch: ";:A%

="buffer overflow":G0SUB 1206@:PRINT ");
sie darf aus" ELSE GOTO 11484
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11656 PRINT "hoechstens bis zu 255 Zeich

en bestehen.":PRINT "Bitte korrigieren =z
-B. durch eine Auf— teilung dieser Zeil

e in mehrere kleine Zeilen.":END

11668 END

1167@ REM Input past end

11689 IF ERR=55 THEN GOTO 11499 ELSE GOT

0 11160

11699 PRINT "Es wurde irrtuemlicherweise
in Zei- le";ERL; "versucht, eine Dat

ei laenger"

11188 PRINT "in den Computer einzuladen.
als sie wahrlich lang ist.":PRINT *

Um diesen Fehler zu umgehen, gibt es

folgende Ratschlaege:"

11116 PRINT "Vor dem Einlesen von Daten

von der Kas— sette in einer Zeile nachfr

agens: *IF EOF(...) THEN CLOSE:GOT
o ...""

11124 PRINT "d.h. wenn EOF erreicht wird
s wird die Datei ordnungsgemaess gesch
lossen und der Programmablauf an ander
er Stelle fortgesetzt. Andere Moeglic
hkeit: Die Anzahl der speichernden Fil

es zuerst in der Datei ablegen. Beim Lad

en zuerst"

11130 PRINT "diese Zahl einlesen und die

selbige als Zaehler fuer eine "FOR...NE

XT?-Schleife verwenden."

11148 END

11156 REM Bad file name

11168 IF ERR=56 THEN FPRINT "Die Art des

gewaehlten Files (";:A%="FILE":A=#:G0SUR
126060 PRINT: A$="NAME" : A=0: GOSUR 12@6608:F

RINT ") ist nicht korrekt."” ELSE GOTO 11

200
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11174 PRINT "Das Einlesen von Dateien mi
t dem Befehl “OPEN...INPUT” ist nur bei
ASCII-Dateienmoeglich. “CLOAD’ hingegen

laedt nur Programme, die mit ’CSAVE~”
direkt abge— speichert wurden (hier wurd
e naemlich nicht Buchstabe fuer Buchst
abe,"

11184 PRINT "sondern BASICwort(=Token)
uer BASIC- wort verschluesselt und som

it auch ver— kuerzt abgespeichert).”
11194 END

11209 REM File already open

11214 IF ERR=54 THEN PRINT "Eine Datei,

die mit dem Befehl ":A$="0PEN":A=@:G60S5UR
12860 ELSE GOTO 112649

1122¢ PRINT " bereits geceffnet war, dar

f in":PRINT "Zeile";ERL; "nicht noch ein

mal mit OPEN"

112737 PRINT "FOR INPUT oder OPEN FOR OUT

FUT geoceff— net werden. Das ist zudem s

innlos. Viel-leicht liegt der offensicht

liche Fehler darin begruendet, dass die

Datei in ei- nem anderen Programmabschni

tt oder nach dem Neustart des Programms

zwar geoeff-"

11249 PRINT "net., jedoch nicht wieder ge

schlossen ("CLOSE?) wwrde."

112564 END

1126 REM Device 1/0 error

1127¢ IF ERR=1% THEN PRINT "Sie haben di

e Ein—Ausgabe (engl.:";:A%="1/0":A=9@:60S5

UR 12a6@: FRINT ") ":PRINT "eines angeschl

ossenen Geraets unter-— brochen. Das s

ollte nicht sein, denn die durchgefue

hrte Operation laesst sich"; ELSE GOTO 1

12946
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11289 FRINT "nicht fortsetzen.":PRINT "G
efaehrlich wird solch eine Unterbre- €
hung vor allem bei der Datenabspeiche— r
ung. Schliessen Sie in jedem Fall of—- f
engebliebene Datenfiles mit *CLOSE®.":EN
D

112946 REM Verify error

1136& IF ERR=29 THEN PRINT "Sie haben Ih
ren MSX-Computer aufgefor— dert., ein ab
gespeichertes Programm mit dem Speicher
inhalt zu vergleichen. Sie haben zu die
sem Ueberpruefen (";:A%="VERIFY":A=8:605
UR 12@6@: PRINT ")" ELSE GOTO 11324

1131¢ PRINT "den Befehl *CLOAD?" verwend
et. Nun ist ein “Error’® aufgetreten. Sp
eichern Sie den Speicherinhalt noch ein
mal ab, viel-leicht auf einem anderen To
nband?!":END

11320 REM FIELD overflow

1133¢ IF ERR=5¢ THEN PRINT "Sie haben be
i der Diskettenabspeiche— rung eines r
elativen Files nicht daran gedacht, das
s das vorher festgelgte For—mat (";:A$="
FIELD": A=@: GOSUER 1286@:FRINT ") mit dem
Datenformat” ELSE GOTO 11369

113448 PRINT "uebereinstimmen muss.”
11358 END

11368 REM Internal error

11374 IF ERR=51 THEN PRINT "Dieser “Erro

=

r* beruht darauf, dass im Inneren d
es Computers etwas nicht so funktioni
ert hat, wie es eigentlich vorgesehen w
ar. Dies kann Ihnen z.E. beim unueber
legten Gebrauch des Befelhs" ELSE GOTO 1
14560

1138¢g FRINT ""0UT" sehr leicht passieren
- Ein interner Fehler — engli
sch: ":A%$="INTERNAL ERROR":A=¢:G0OSUR 124&
&6@: PRINT ". Schauen Sie mal im Handbuch

nach."
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11398 END
11499 REM Bad file number
11419 IF ERR=52 THEN PRINT "Sie duerfen

nur Dateien benutzen, die Sie ueber ei
nen geoceffneten Datenfile auch empfang
en kennen. Also: erst *0OPEN. . .FOR

INPUT/0UTPUT® und am Ende der BRearbeit

ung nicht "CLOSE® vergessen." ELSE GOTO
11446

11429 PRINT "Ausserdem muessen Sie achtg

eben, dass Sie nicht mehr Dateien oeff

nen koennen, wie Sie zuvor mit dem Refeh

1 "MAXFILES® festgelegt haben.”

11433 END

11444 REM File not found

1145¢ IF ERR=53 THEN PRINT "Dieser “Erro

r’ tritt nur bei Disketten— bearbeitung

auf. Sie wollen eine Datei oder ein Pro

gramm in den Computerspei— cher laden,

das sich ueberhaupt nicht auf der eing

elegten Diskette befindet." ELSE GOTO 11

480

11468 PRINT "Vielleicht schauen Sie sich
zuerst das Inhaltsverzeichnis auf der

Diskette mit *FILES® bzw. bei einer zwei

ten Disket— tenstation mit *FILESZ2” an.
11479 END

11484 REM Sequential I/0 only

11494 IF ERR=58 THEN PRINT "Sie muessen

zwischen "j;:A%$="sequentiellen":A=¢@:G0OSUR
1266G: PRINT:PRINT "und relativen Dateie

n unterscheiden. Sequentiell heisst:
alle Daten hinerein-—ander abspeichern.”

ELSE GOTO 11524

115989 PRINT "Relativ heisst: Direkter Da

tenzugriff mit einem festgelgten Daten

format!"”

11516 END
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11526 REM File not OPEN

11538 IF ERR=59 THEN PRINT "Sie muessen

eine Datei erst mit dem Befehl ":;:A$

="0OFEN": A=90: G0SUR 128460: PRINT " oceffnen,
bevor Sie mit" ELSE GOTO 115464

1154¢ PRINT "den Befehlen wie "PRINT #7
und 7 INPUT #’darauf zugreifen koennen."
11558 END

11564 PRINT "Unbekannte Fehlermeldung":E
ND

11579 REM Die Errormeldungen mit ihrer

englischen Kurzerklaerung

11584 IF ERR=1 THEN PRINT "NEXT without
FOR"

11594 IF ERR=2 THEN PRINT "Syntax error"
1166@ IF ERR=Z THEN PRINT "RETURN withou

t GOSUBR"

114616 IF ERR=4 THEN PRINT "Out of DATA"
11626 IF ERR=5 THEN PRINT "Illegal funct
ion call”

11636 IF ERR=6 THEN PRINT "Over+low"
1164¢8 IF ERR=7 THEN FRINT "Out of memory
11658 IF ERR=8 THEN PRINT "Undefined lin
e number”

11668 IF ERR=%9 THEN FRINT "Subscript out
of range"

114679 IF ERR=14 THEN PRINT "Redimensione
d array"

11689 IF ERR=11 THEN PRINT “Division by
zerao”

11699 IF ERR=12 THEN PRINT "Illegal dire
ct"”

‘117@ﬁ IF ERR=13 THEN FRINT "Type mismatc
R

1171@ IF ERR=14 THEN PRINT "Out of strin
g space”

11729 IF ERR=13S THEN FPRINT "String too 1

ong
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11738 IF ERR=16
la too complex"
1174@ IF ERR=17
ue”
11754 IF ERR=18
er function”
11768 IF ERR=19
riror"

11778

IF ERR=28

11788 IF ERR=21
11792¢ IF ERR=22
ut error”

1184@ IF ERR=24
and”

118149 IF ERR=25
overflow"

11829 IF ERR=54
ow"
11834 IF
or"
11844 1IF

ERR=51

ERR=52
ber
11854 IF
nd"
118469 IF
open"
11874 IF
nd"
118849 IF
en

11898 IF ERR=57
ment in file"”
11994 IF ERR=58
/0 only"

11919 IF ERR=59
N

ERR=53

-ERR=54

ERR=355

ERR=56

THEN

THEN

THEN

THEN

THEN

THEN
THEN

THEN

THEN

THEN

THEN

THEN

THEN

THEN

THEN

THEN

THEN

THEN

THEN

11928 PRINT:PRINT

119386 RETURN

PRINT

PRINT

PRINT

PRINT

PRINT

PRINT
PRINT

PRINT

PRINT

PRINT

PRINT

PRINT

PRINT

PRINT

PRINT

PRINT

PRINT

PRINT

PRINT
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119443
11956
1196@
11978
1198@
11993
s1)="
12603
12619
12025
12033
12045
12059
12060
12676
12080
12696
12169
12116
1212@
12130
12140

2194

REM Umwandlung
FOR M=2364 TO 3455

A%=BINSG (VPEEK (M) )

AF=STRINGS (8-LEN{A%$), "8")+A$
FOR N=1 TO 8
IF MID$ (A%, N, 1)="1" THEN MID®%{(A$,N
g" ELSE MIDH{A%,N,1)="1"

NEXT N
As="LR"+A$
VFPOKE M+768, VAL (A%)
Ak=""
NEXT ™M
RETURN

REM
REM
REM
REM
REM
REM
FOR

>CHR% (127) —->invers

Umwandlung in Inversschrift

a=g
a=1
a=2
a=3

a=4

alles

bis
nur
nur

nur

auf Leerzeichen
Kleinbuchstaben
Grossbuchstaben
Zahlen

FE=1 TO LEN(A%)

IF A=@ THEN GOTO 121848

IF A=1 AND MID%(A%,.PE,1)=" " THEN
GOTO 12194
12154 IF A=2 AND (MID%(A%,P&,1)<CHR%(27)
OR MID$(A%,PR, 1) >CHR$(125)) THEN GOTO 1

121464 IF A=3 AND {(MID%(A%,PR, 1) <{CHR%(65)
OR MID${(A%,PRE, 1) >CHR$(23)) THEN GOTO 12

194

12179 IF A=4 AND (MID%{(A%$,P0,1) >CHR%(57)
OR MID$(A%,PR,1)<CHR$(48)) THEN GOTO 12

194

12189 MID% (A%,PR, 1)=CHR% (ASC(MID% (A%,PQ,

1))+2

&)

12199 NEXT P@
12286 PRINT A%;
12214 RETURN
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Variablenreferenzliste

Im Programm 'Speicher 4' haben wir bereits kennengelernt, wie
die jeweilige Zeilennummer und der Speicherplatz der néchsten
Programmzeile im Speicher abgelegt werden (Speicherstelle 32769
und 32770 weisen auf den Speicherplatz der zweiten Programmzeile
hin, Speicherstelle 32771 wund 32772 teilen uns mit, wie die
erste Zeilennummer heiBt usw.). Mit Programm 'Speicher 4' haben
wir zudem eine einfache Moglichkeit an die Hand bekommen, den
Speicher nach einem bestimmten Wort mit bis zu sechs Buchstaben
zu durchsuchen. Jedoch so mancher unter Ihnen wird sich fragen:
'was kann ich damit sinnvoll anfangen?'. Nun ja, im Endprodukt
haben wir dadurch einerseits den Speicher etwas nZher kennenge-
lernt, andererseits kann uns Programm 'Speicher 4' aber auBerdem
behilflich dabei sein, wenn wir gerade nach solch einer alphanu-
merischen Zeichenfolge suchen.

Im Programm ‘'Variablenreferenzliste' gehen wir mit &hnlichem
Fundament an den Start, aber wieder erfolgt eine entscheidende
Erweiterung: diesmal wird der Speicher nicht nur nach bestimmten
Zeichenfolgen durchsucht, nein, es wird zudem eine Ordnung her-
gestellt.

Die gesuchten Zeichenfolgen ergeben sich aus dem Vorhandensein
von GroBbuchstaben oder Zahlen, die unter bestimmten Bedingungen
nur als Vanable und als nichts anderes gedeutet werden kdnnen:

Bedingung 1: es wurde vorher in der Zeile kein Anfiihrungszeichen
gesetzt (dann wiirde es sich bei dem GroBbuchstaben
um einen Teilstring handeln)

Bedingung 2: wir befinden uns nicht in einer 'REM'-Zeile

Bedingung 3: vor dem gefundenen GroBbuchstabenreprédsentanten
steht keine '255' (das wiirde Token bedeuten).

Da TIhr MSX-Computer nur zwei Zeichen bei Variablennamen unter-
scheidet, er aber die Méglichkeit bietet, auch lédngere Varia-
blennamen (ohne Token) zu akzeptieren, miissen wir selbstver-
stdndlich den ganzen Variablennamen im Speicher aufsuchen. Da es
verschiedene Variablentypen gibt (String, ganze Zahl ...) muB
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auch ein dementsprechendes Zeichen ('!', '$' ...) mitgelesen und
bei unserer Anzeige mit aufgelistet werden.

Was kann unser 'Variablenreferenzlistenprogramm' nun alles von
dem und noch dariiberhinaus?

1) Es werden Variablen im Programmspeicher gesucht (Start des
Programms 'Variablenrefernzliste' mit 'RUN 10000') =~ bis
Zeile 9999 kann Ihr Programm lang sein.

2) Steht der gefundene Variablenname alphabetisch an erster
Stelle (von allem in Ihrem Programm vorkommenden Variablen),
8o wird im Speicher = Programm weitergesucht, in welchen
Programmzeilen dieser gleiche Name zudem auftaucht. Auch
dies wird am Bildschirm angezeigt. So wird mit der Zeit eine
alphabetische Variablenliste auf dem Bildschirm erzeugt, die
uns bei wunserem 'BASIC-Programm-Debugging' (Fehlersuche)
erheblich weiterhelfen kann.

Probieren Sie das Programm doch gleich aus, indem Sie in Zeile
10 bis 60 folgende Variablenzuweisungen eintragen:

'10 a$="MSX-Computer"
20 b$="Computer"

30 MS=64

40 BE!=100

50 BA%=200

60 D#=4000"

Nun starten Sie das 'Variablenreferenzlistenprogramm' mit 'RUN
10000' und nach kurzer Zeit werden nicht nur die verwendeten
Variablen sowie ihre Anzahl und die H&ufigkeit Ihres Auftretens,
sondern auch die entsprechenden Zeilennummern am Bildschirm
aufgefiihrt.

Ist das Programm durchforstet, so schreibt Ihr MSX-Computer den
verbrauchten Speicherplatz auf den Bildschirm (Angabe fiir Pro-
gramm = ohne Referenzlistenprogramm) sowie die Anzahl und
Héufigkeit der verschiedenen Variablennamen.
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Noch ein paar Hinweise

Am Programmbeginn sehen Sie das suksessive Verdndern eines Teils
des vorliegenden Zeichensatzes in ein entsprechend inverses
Schriftbild. Diese langwierige Prozedur brauchen Sie nur einmal
iiber sich ergehen lassen, es sei denn, Sie &ndern zwischenzeit-
lich den Screen. Wird der 'SCREEN'-Befehl nicht angewendet,' so
kénnen Sie laut Anweisung nach dem ersten Programmstart die
ersten Zeilen l&schen.

Je linger Ihr Programm ist, desto ausfiihrlicher und damit auf-
wendiger muBl Ihr MSX-Computer seine Speicherdurchsuchung
durchfiihren. Also: Bitte ein biBchen Geduld.

Die Variablennamen werden erst einmal alphabetisch sortiert,
dann ihrer Zeilennummer - bzw. auch mehreren Zeilennummern -
zugeordnet und schlieBlich im Rahmen einer Referenzliste auf den
Bildschirm ausgeworfen.

Die angezeigte 'Programmlinge' bezieht sich nur auf das Programm
in den Zeilen bis 10000, denn die 'Referenzliste' gehért ja
schlieBlich nicht zum eigentlichen Hauptprogramm dazu; sie fun-
giert lediglich als Utility.
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mt: &
= hiedliche Variablen: 6
.Laenge (bis Zeile 9999): 86 Buytes
t 18-&68
F="MSX -Computer"
RQTQ BECKER"
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1 BB
18818
1 BA26

1GA3ZH
1aa45
1659
1 &G
16678
1380

1@E9
110
1ag11d
16126
16139
16148
121156

REM Variablenreferenzliste

REM MSX Programmsammlung

REM Copyright 1284 DATA BECKER %
Rainer Lueers

REM Vorbedingungen treffen

SCREEN @

WIDTH 449

COLOR 15,1

KEY OFF

REM Einladen des inversen

Zeichensatzes

FPRINT "Einen Augenblick bitte"

FOR N=32 TO 255

PRIMT CHR$ (N)j

NEXT N

GOSUR 18643

PRINT

PRINT "Wenn der SCREEN nicht geaen

dert wird, bitte Zeile 14904% bis 191&90
loeschen.”

181649
16817@

11849
14194
16266
148214

e e
[T I O
[N

£ R

L I

[V
u
[

o
o

14276

STOF
REM Beginn des eigentlichen

Hauptprogramms

CLSs

DEFINT A-Z

CLEAR Sdo@

REM Dimensionierung fuer bis zu
18g# Variablennamen und
die dazugehoerende Zeilen-—
nummer

DIM AS{1893) ,A(1066)

REM BASICprogrammstart

I=327469!

v=1

REM Verweis auf den Beginn der
naechsten Frogrammzeile im
Speicher

A=PEEK (Z) +256XPEEK (Z+1)
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1284 REM Zeilennummer
14299 B=PEEK (Z+2) +256XPEEK(Z+3)
163¢@ REM Es wird nur bis Zeile
?299 im Speicher nach
Variablen gesucht
19316 IF B=1d@9@@ THEN 01=7Z-3274%9!:60SUR
1649¢: GOSUR 1492¢: PRINT "Variablen insge
samt:"3;V-1:PRINT "Unterschiedliche Varia
blen: ";2@:PRINT "Prg.Laenge (bis Zeile 9
FP9):";01; "Bytes":END
14326 FOR N=Z+4 TO A-1
16338 REM Kriterien zur Suche im Spei-—

cher Variable ja/nein:

1634¢ REM 1) zwischen 65 und 99 -

Grossbuchstabe
2) im vorherigen Speicher—

platz keine 255 —-* Token

19358 REM 3X) nicht der Inhalt einer
PRINT "—-Zeile (kein An—
fuehrunszeichen=34 gesetzt
Kennzeichnung Varible “ME’

16368 REM 4) keine Remark oder REM-
Zeile (REM oder 7)

1937¢ IF PEEK(M)<91 AND PEEK(N) >*64 AND P

EEK (N—1)<>255 AND ME<>1 AND Mi{>1 THEN G

O0TO 16466

163890 IF PEEK(N)=34 THEN IF ME=@ THEN ME

=1 ELSE ME=@

16399 IF PEEK(N)=23¢ OR PEEK (N)=143 THEN

Mi=1

184a@ NEXT N

19419 ME=0

16426 M1=@

19438 Z=A

ig44¢ GOTO 14279
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14458 REM Zusammensetzen des
Variablennamens in A%
16469 A$=CHR$ (PEEK (N))

16474 IF {(PEEK{(N+1)<91 AND PEEK (N+1) >64)
OR (PEEK (N+1)=33) OR (PEEK(N+1)>34 AND
PEEK (N+1)<{38) OR (PEEK{(N+1)<58 AND PEEK(
N+1) >47) OR (PEEK(N+1)=4¢) THEN A%=A%+CH
R (PEEK (N+1)) : N=N+1:G0TO 14479 ELSE A\V)

=R: A% (V) =A%:V=V+1:G0OTO 14483
16484 REM Ordnen der Variablennamen

16496 As="z"

1g58¢ FOR M=1 TO V-1

1651 IF A (M) <A% THEN A$s=A%(M):A=M
14528 NEXT M

16538 As(A)="2z"

10549 IF A$="=z" THEN PRINTSTRING® (44,"="
)3 :RETURN ELSE @%=" "+A%+" ":608UB 1467460
:PRINT A{A);

19559 REM Zuweisen von einer oder

mehreren Zeilennummern, wo

die Variable auftritt

19568 FOR O=1 TO V-1

1579 IF A%(0)=A% THEN PRINT A(O);:As(O)

14588 NEXT O

1659@ REM Beendigung einer Variablen—
ausgabe auf dem Bildschirm

1663 PRINT

1618 PRINT STRINGS (44, "—");

16628 QO=0+1

16638 GOTO 16494

1@64% REM Umwandlung >CHR$ (127)->invers

19658 FOR M=23@¢4 70 2775

18668 A$=BINS (VPEEK (M))

18678 A$=STRINGS (8—LEN{(A%) , "d") +A%
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16688 FOR N=1 TO 8
18699 IF MID${(A%,.N,1)="1" THEN MID% (A%.N
s 1)="0" ELSE MID$(A%,N,1)="1"

19780
16716
1G720
19736
16749
16756
19769
16776
14786
19790
16886
18816
14820
16836
14840

NEXT N
AS="&B"+A%

VPOKE M+768,VAL {(A%)

A*: nn
NEXT M
RETURN

REM Umwandlung in Inversschrift

REM k=@ ->
REM k=1 ->
REM k=2 ->
REM k=3 ->
REM k=4 -—->

alles

bis auf Leerzeichen
nur Kleinbuchstaben
nur Grossbuchstaben

nur Zahlen

FOR PR=1 TO LEN{(@%)
IF K=¢ THEN GOTO 16886

IF K=1 AND

GOTO 10894d
14854 IF K=2 AND (MID%(Q%,PQ,1)<CHR%(97)
OR MID$(Q%,PQ, 1) >CHR$(125)) THEN GOTO 1

o893

MID$(Q%,PR,1)=" " THEN

16868 IF K=3 AND (MID%(Q%,PQ,1)<{CHR%(45)
OR MID$(Q%,P&, 1) >CHR$(23)) THEN GOTO 14

890

19874 IF K=4 AND (MID%{(Q%,PQ,1) >CHR%$(57)
OR MID$(Q%,P0A,1)<CHR%(48)) THEN GOTO 14

894

19886 MID% (Q%,PQ, 1)=CHR$ (ASC (MID$ (2%, PQ,
1)) +96)

14899
18980
16916
16926
18938

NEXT PQ
PRINT Q%;
RETURN

IF V-1=¢ THEN QQ=@

RETURN
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Kartei fiir Schallplatten

Dieses Programm trédgt seinen Namen nur dann zu recht, wenn Sie
es Wort filir Wort bzw. Befehl fiir Befehl so eintippen, wie Sie es
in unserer Programmsammlung vorfinden.

Da es sich aber im Endprodukt um eine gar nicht so unluxuridse
kleine Datenbank handelt, ist es auch méglich, die entsprechen-
den PRINT-Befehle z.B. 'PRINT "Platten eingeben'' in gewiinschte
Befehle mit nachfolgendem Text umzuwandeln z.B. 'PRINT "Adressen

eingeben"'.

So hdtten wir nach ein paar Abdnderungen im Programm eine AdreB-
datei, die wir natiirlich auch spédter so abspeichern kdnnen bzw.
so abspeichern sollten.

Jedoch zeigt das Programm 'Kartei fiir Schallplatten' einige
Beschrédnkungen, die sich erst dann sinnvoll beseitigen lieBen,
wenn wir nicht mit Kassette sondern mit Diskette - und dort mit
wahlfreiem Zugriff - arbeiten konnten.

Die Grenzen des Programms zeigen sich ndmlich deutlich bei dem
zur freien Verfiigung stehenden Speicherplatz. Wollen wir eine
Karteikarte vollstidndig nutzen (drei mal 40 Zeichen), so werden
dazu bereits 120 Speicherplédtze benstigt. Bei 100 Karteikarten
sind dies schon 12000 Speicherplédtze ... und daraus resultiert,
daB wir als Obergrenze vorerst die Zahl 300 fiir die Menge der
unterschiedlichen Karteikarten vorgegben haben.

Speichern Sie pro Karteikarte (120 Speicherpldtze) nicht so
viele Zeichen ab, konnen Sie selbstverstdndlich hierzu auch das
Programm entsprechend &ndern. In diesem Fall wird die H8chst~
zahlgrenze einfach gréBer umschrieben z.B. Zeile 100:

'IF z41 OR z)400 ...'

Im einzelnen stellt Ihnen das Programm 'Kartei fiir Schallplat-

ten' folgende Elemente zur Verfiigung:
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1. Sie kénnen Karteikarten mit je drei Feldern anlegen (Platten-
name, Sénger, Nummer)

2. Sie konnen Dateien von Kassette laden und
3. Sie konnen Dateien auf Kassette abspeichern

4. Sie konnen nach einer Platte im Speicher suchen lassen (nach
Plattenname, Sénger oder Nummer); bei dieser Funktion wird Ihnen
der Bildschirm mit gefundenen Daten angefiillt, bis er voll ist.
Danach driicken Sie die (ENTER)-Taste und die Auflistung geht
weiter. Mehrmaliges Auffinden kann mdglich sein, wenn Sie meh-
rere Langspielplatten eines Sdngers, z.B. von Herbert Grone-
meyer, besitzen.

5. Sie konnen Ihre gesamte Plattenliste auf den Bildschirm -
oder falls vorhanden auf einen angeschlossenen Drucker - ausge-
ben lassen (bei der Bildschirmausgabe immer nur fiinf Datensitze,
dann (ENTER) driicken).

6. Sie konnen eingegebene Daten &ndern. Da bereits bei der
Eigabe (1.) die Mdglichkeit der nachtrdglichen Korrektur einge-
rdumt wird ('Richtig?'), wird Funktion 6. wohl kaum angewendet
werden miissen, um Eingabefehler nachtrédglich zu beseitigen.
Vielmehr ist bei dieser Funktion daran gedacht, daB Sie das
Dateiprogramm z.B. =~ wie oben bereits vorgeschlagen - zur Ver-
waltung von Adressen verwenden. Wie oft kommt es da doch vor,
daB jemand seinen Wohnsitz gewechselt hat ... Ganz einfach:
AdreBdatei aufrufen, Punkt 6 = 'Anderungen vornehmen' aufrufen.
Da sich sicherlich nicht alle Daten Ihres Bekannten von heute
auf morgen verdndert haben (zumindest sein Name nicht), konnen
Sie diese Programmteile durch Driicken der (ENTER)-Taste einfach
iiberspringen. Erst an der Stelle, wo wahrlich eine Anderung
aufgetreten ist, konnen Sie eingeben.

Ob Sie dieses Programm nun wie urspriinglich gedacht fiir die
Speicherung Ihres Schallplattenarchivs verwenden oder ob Sie das
Programm in eine Adreﬂverwaltung ummodeln, auf jeden Fall wiin-
schen wir Thnen viel Freude dabei, der Unordung der Ordnung
halber mit Ihrem MSX-Computer und unserem Programm zu Leibe zu
riicken.
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Menue

tten einacbs=n
tten laden

tten speichern
b Flatten suchen
tten ausgaeben
tten aendern

R CIR=
TVZDIT
et et (] et ot ot
oo

Ihre Wahl <1.-2-3-,4,5-,6)

ElﬁmﬁﬁﬂﬁlEiﬂﬁﬁﬂEiﬂgﬂEﬂ'
Zum Menue zurueck durch <ENTER>
ohne Horteingabe

Wonach wollen Sie suchen
1.FPlattenname

2. 5aenger-in, Gruppe

3. NHummer.-Code

Ihre HWahl <1.-2-3> 7 1R




19 REM Kartei fuer Schallplatten

20 REM MSX Programmsammlung

3@ REM Copyright 1984 DATA BECKER %

Rainer Lueers

4% SCREEN @:COLOR 15,1,15:KEY OFF:CLEAR

1Saad

S¢ PRINT "Bitte ein bisschen Geduld!":GO

SUR 237¢:CLS:M=1:WIDTH 44

&8 REM Vorbedingungen treffen zum
Anlegen von dimensionierten
Variablen

79 A%s="Kartei fuer Schallplatten”":A=@6:60

SUR 2494

8¢ PRINT

9% INPUT "Wie viele LPs sollen denn gesp

eichert werden (hoechstens 3@6) ";Z-

1g@ IF Z<1 OR Z>3@9 THEN GOSUB 2294:G60T0 -

S9

119 FR=FRE(@):DIM P$(Z) ,8%(Z) ,N$(Z)

126 FPRINT:PRINT "Allein die Dimensionier
ung von";Z:PRINT "Platten braucht";FR-FR
E(@) ; "Speicherplaetze.”

13¢ PRINT:PRINT:PRINT "Bleiben pro Platt
e im Hoechstfall":PRINT:PRINT "
"2 INT(179@6/Z7) : PRINT: PRINT "Speicherpl

aetze frei.":PRINT:PRINT:PRINT

144 INPUT "Reicht das (sonst muessen Sie
die Dimensionierung = Anzahl einz
ugebender Platten aendern ( /N) ";3;Fs$
158 IF LEFT$(F$,1)="n" OR LEFT®(F$,1)="N
" THEN F$="N"

16@ IF F$="N" THEN CLEAR:GOTO S@

179 REM Anzeige des Hauptmenues

184 CLS

19¢ LOCATE 5,7

20 As="Kartei fuer Schallplatten":A=0:06
OSUE 24949

219 LOCATE 15,9

22¢ PRINT "Menue"
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23¢ LOCATE 7,12
24@ PRINT "1.Platten eingeben”
254 LOCATE 7,13:PRINT "2.Platten laden”
26¢ LOCATE 7,14:PRINT "3Z.Flatten speiche
n"
279 LOCATE 7.15:PRINT "4.Nach Platten su
chen"
288 LOCATE 7,16:PRINT "S.Platten ausgebe
Av
294 LOCATE 7.17:FPRINT "&4.FPlatten aendern
Fgg L OCATE 5,20
Z1g INPUT "Ihre Wahl (1/2/3/4/5/6) ";F$
328 IF F$<"1" OR F&$:>"6" THEN GOSUR 229@:
GOTO 1849
338 ON VAL (F$) GOSUR 374,686,938,1218,17
45, 20119
F4@ Fe="":Fls="":F2%="":N1=@
359 GOTO 189
368 REM Unterprogramm zur Eingabe

von Daten
374 FOR N=M TO Z
F848 CLS
399 A$="1.FPlatten eingeben":A=@:G0OSUR 24
FE
4@ PRINT
414 GOSUB 2354
42 PRINT
43E'F1$="“:PRINT "Plattenname"
44 INPUT PN : IF LEN{(PH(N)) >48 THEN P%
(NY=LEFTH (P&$ (N) . 49)
453 IF PE(N)="" THEN M=N:RETURN
4463 PRINT "Saenger/in., Gruppe™
47 INFUT S$(MN):IF LEN{(SH(N))>4d THEN S%
(M)=LEFT% (8% (N) , 44)
48¢ PRINT "Nummer /Code”
497 INPUT N$(N): IF LEN(N$(N)) >4F THEN N$
(M) =LEFTS {(N$ {N) , 48)
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S REM Erste Anzeige der eingegebenen
Daten mit
Forrekturmoeglichkeit
Sig PRINT
S24 PRINT "Noch einmal die eingegebenen
Daten:"
S3@ PRINT "Satznummer"i;N;"von bis zu"3;Z
FRINT
At="FPlattenname": A=4¢: GOSUR 2499
FRINT P${N)
574 A%="Saenger/in, Gruppe:":A=@:608UR 2

o
A
[

tn
o~
15

589 FRINT S${N)
S2¢ A%="Nummer /Code": A=9@: GOSUR 249
689G PRINT N$(N)
613 PRINT
62 INPUT "Richtig ( /M) "3;F1%
638 IF LEFTH(F14%,1)="N" OR LEFT${(Fi%$,1)=
"n" THEN Fils="N"
649 IF Fils="N" THEN PRINT:GOTO 438
659 NEXT N
L6 RETURN
&7¢ REM Unterprogramm zum Laden
von Dateien von Kassette
&84 CLS
699 Af="Flatten laden":A=¢g:G05UR 2494
788 PRINT
7ig GOSUR 2354

728 PRINT

733 PRINT "Sie loeschen durch die Dateie
ingabe alle bereits vorhandenen Date
n im Speicher!"

749 PRINT

75¢ INPUT "Wollen Sie Daten laden (J/ )
"3F1%

768 IF LEFT$(F1%,1)="3" OR LEFT$(F1$,1)=
"J" THEN F1s="J"

774 IF F1$="J" THEN GOTO 788 ELSE RETURN
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788 PRINT
794 PRINT "Dateiname"”
863 INPUT DN%
‘819 OPEN DN$ FOR INPUT AS#1
820 INPUT #1,M
83¢@ PRINT
84¢@ PRINT "Die einzuladende Datei "3;DN$
858 PRINT "besteht aus";M—1;"Saetzen”
864 FOR N=1 TO M-1
876 INPUT #1,P&(M),S%(N),N$ (N
880 PRINT N:PRINT P$(N):PRINT S$(N):PRIN
T N&{(N)
899 NEXT N
@@ CLOSE #1
?1¢ RETURN
F2¢ REM Unterprogramm zum Speichern
von Dateien auf Kassette
938 CLS
P49 A%$="3Z.Platten speichern”:A=@:G0OSUR 2
4946
959 PRINT
Q68 GOSUB 2350
979 PRINT
84 INPUT "Wollen Sie Daten speichern (J
/) "3;Fis
Q9@ IF LEFT$(F14,1)="J" OR LEFT$(F1$,1)=
"3i" THEN Fis="gJ"
1g@g IF Fls="J" THEN GOTO 1414 ELSE RETU
RN
161g PRINT
1926 IF DN%<>"" THEN PRINT "Scll unter d
em Dateinamen "j;DNs$: INPUT "abgespeichert
werden (J/ ) "3;F2%:IF LEFT$(F2%,1)="J"
OR LEFT$(F2%,1)="3" THEN F2%="J"
1a3@ IF F2%="J" THEN GOTO 1448
1948 PRINT "Dateiname "j
1656 INPUT DN%
1668 OPEN DN$ FOR OUTPUT AS#1
1679 PRINT #1,M
1688 PRINT
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1699 PRINT "Die zu speichernde Datei "3;D
N&: PRINT "besteht aus";M-1; "Saetzen”
1168 FOR N=1 TO M-1
1118 PRINT #1,P${N),S5%(N),N$(N)
1126 PRINT N
1138 PRINT P$(N)
1149 PRINT S%(N)
1154 PRINT N&%(N)
1168 PRINT
1176 NEXT N
1189 CLOSE #1
1196 RETURN
1269 REM Unterprogramm zum Suchen nach
Platten, Saengern oder
Nummern
1219 €LS
1226 A$="4.Nach Platten suchen":A=@:G0OSU
B 2499
1238 PRINT
1249 GOSUBR 2359
1258 PRINT
12688 REM Vorgabe eines Untermenues:
Suche nach:
1) Plattenname
2) Saenger/in, Gruppe
3) Nummer /Code
1278 PRINT "Wonach wollen Sie suchen"
1286 PRINT
1294 PRINT "1i.Plattenname"”
1368 PRINT "2.Saenger/in, Gruppe"
1316 PRINT "3.Nummer/Code”
1326 PRINT
133¢ INPUT "Ihre Wahl (1/2/3) "3;Fis$
134@ IF F1$<"1" OR F1%>"3" THEN RETURN
1354 ON VAL (F14%) GOSUB 1389@, 1508, 1610
1360 F1e="":F2%="":N1=@:60T0 1219
1379 REM Suche nach Plattenname
1389 CLS
1399 PRINT "Plattenname"
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148@ INFUT P$:IF LEN(P%$) >46 THEN P$=LEFT

$(P$,

1419

1440
1450
1469
147¢
1489
1494
1583
1514
1524

$(S%$,

15348

15649
1574
1584
1596
1603
1610
1620
1630
1649
1653
1660
1676

44)

IF P$="" THEN RETURN

1429 FOR N=1 TO M-1

1438 IF P$=P${N) THEN PRINT N:PRINT P$(N
):PRINT S$(N):PRINT N$(N):Ni=Ni+1

IF N1=3 THEN N1=@:G05UB 2320

NEXT N
PRINT
GOSUR 2329
RETURN

REM Suche nach Saenger/in, Gruppe

CLSs

PRINT "Saenger/in, Gruppe”
INPUT S%:IF LEN(S%) >48 THEN S$=LEFT

44)

IF S$="" THEN RETURN

1549 FOR N=1 TO M-1

1554 IF S$=5%(N) THEN PRINT N:PRINT P$(N
):PRINT S$(N):PRINT N$(N):Ni1=Ni+1

IF N1=5 THEN Ni1=#:G0OSUR 23208

NEXT N
PRINT
GOSUR 23246
RETURN

€Ls

REM Suche nach Nummer /Code
PRINT "Nummer /Code”

INPUT N$
IF N$="" THEN RETURN
FOR N=1 TO M-1

IF N$=N%(N)

THEN PRINT N:PRINT P&(N

):PRINT S$(N):PRINT N&(N):N1=Ni1+1
IF N1=5 THEN Ni=¢:G60SUB 2329

1684¢
169G
1700
1719
1726

NEXT N
FRINT
GOSUR 2324
RETURN
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17Z8 REM Unterprogramm zur Ausgabe der
gespeicherten Daten auf
Bildschirm oder Drucker

1744 CLS

1750 A%="5S.Flatten ausgeben”:A=@:GOSUER 2

495

1769 PRINT

1779 GOSUR 2756

1788 PRINT

1794 FRINT "Auf Bildschirm oder Drucker
ausgeben?"

18¢@ INPUT "(B/D) ";F2%

1819 IF F2%="" THEN RETURN

182¢ IF LEFTH(F2%,1)="b" OR LEFTH{F2%,1)
="R" THEN F2%="R" ELSE IF LEFT&(F2%,1)="
d" OR LEFT$(F2%,1)="D" THEN F2%="D"
1836 IF F24="D" THEN GOTO 1944%
184# REM Ausgabe der Daten auf Monitor
1858 CLS:FOR N=1 TO M-1
1869 Ni=Ni+1
187¢ IF N1=5 THEN N1=@:608UR 2324:CLS
1888 PRINT N:PRINT P$(N)PRINT S&(N):PRI
NT N$ (N)
1899 NEXT N
19¢d PRINT
1718 GOSUR 23249
1924 RETURN
1939 REM Ausgabe der Daten auf Drucker
1948 FOR N=1 TO M-1
1956 LPRINT N:LPRINT P$(N):LPRINT S%{(N):
LPRINT N&(N):LPRINT
19468 NEXT N
1976 PRINT
1989 GOSUR 232
1998 RETURN
2a@@ REM Unterprogramm zur Aenderung
von Daten im Speicher
2818 CLS
2029 A$="6.FPlatten aendern”:A=@:GOSUR 24
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203@ FPRINT

2¢i4¢ GOSUR 23549

28598 PRINT

2069 INPUT "Welche Flattennummer "j3N1
267@ IF Mi>M-1 OR Ni<@ THEN GOSUBR 22949:G
070 Z2a&69

208 IF Ni=¢i THEN RETURN

2¢98 PRINT

219¢ FRINT N1:PRINT P&(N1):PRINT SH{(N1):
PRINT M$(N1)

211 PRINT

212¢ FPRINT "Was hat sich geaendert (Nein
=<ENTERZ>) 2"

2139 PRINT P$(N1)

2149 INPUT D%:IF D&®<>"" THEN F$(N1)=D%
2158 PRINT S$(N1)
2168 INFUT D$:IF D&$<>"" THEN S$(N1)=D%

217@ PRINT N$(N1)

2189 INPUT D&:IF D$<{>"" THEN N%(N1)=D%
2199 CLS

22¢i¢ PRINT "Die Eingabe zu Flattennummer

u; 1;n=u

214 PRINT FP$(N1)
@ PRINT S%(N1)
FRINT N&${(N1)
g PRINT

GOSUR 2324
Ni=a

6OTO 2014

REM Unterprogramm zur Anzeige bei

h

i
b

VI TN T N % N B O
BORORORIORN
o Uob
Lo

[V N
o~
5 8

falscher Eingabe
2293 PRINT:PRINT TAR{(11);:A%$="Falsche Ei
ngabe! ": A=@: GO0SUR 249¢: GOSUER 232¢: RETURN
2249 A$=INKEY%: IF A$="" THEN GOTO 234 E
LSE RETURN
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2319 REM Unterprogramm zum Einfrieren
der Hildschirmanzeige

2329 PRINT:FRINT TAER{(&) "<Ritte eine Tas

te druecken>"

2Z30 AF=INKEY$: IF A%s="" THEN GOTO 2334 E

LSE RETURN

234¢ REM Allgemeines Unterprogramm

2354 PRINT "Zum Menue zurueck durch <ENT

chne Worteingabe"

b

m
[
o~
5

RETURN

REM Umwandlung >CHR${(127)—->invers
FOR M=23¢4 TO 3855

AS=BINS (VFEEK (M) )

AF=STRINGS (B—LEN(A%) , "g") +A%

FOR N=1 TO 8

IF MIDE{A%,N,1)="1" THEN MID%(A%.N.
y="@g" ELSE MID${A%,N,1)="1"

43¢ NEXT N

AF="&B"+A%

VPOKE M+74&68,VAL (A$)

Ak=""

NEXT ™

RETURN

REM Umwandlung in Inversschrift
REM a=¢ —> alles

REM a=1 —-> bis auf Leerzeichen

L i A
U s BN
Lo T

Hob
b
8

[ N T N T N
+
5
[T

|2 N R % I ]
I
o N o~ hob
Lo R )

h) -
oo B ) - S O R S B
[ IR S R T R S

REM a=2 -> nur Kleinbuchstaben

REM a=3 —-> nwr Grossbuchstaben

BIORIOROROR OB ORI ORMOR ROR
[

S REM a=4 —> nur Zahlen

5 FOR TO=1 TO LEN{A%)

S IF A= THEN GOTO 2619
25 IF A=1 AND MID$(A%,TE,1)=" " THEN &
OT0 26249

2589 IF A=2 AND (MID%(A%,TR,1)<CHR$(F7)
OR MID$(A%, TR, 1) >CHR$(125)) THEN GOTO 26
2a

2599 IF A=3 AND (MID%{(A%,TE,1)<CHR${(65)
OR MID$S(A$,TA, 1) >CHRE(PX)) THEN GOTO 262
@
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26@@ IF A=4 AND (MID${(A%,TE,1) >CHR$(57)
OR MID% (A%, TR, 1)<CHR%(48)) THEN GOTO 262
L]

2619 MID$(A%,TR, 1)=CHR% (ASC{(MID$ (A%, TE, 1
))+386)

26238 NEXT T@

2636 PRINT A%

2649 RETURN



Kalender

Sssmasas

Wer sich an den Umgang mit Computern gewdhnt hat, wird dem
Programm 'Kalender' in dieser oder einer &hnlichen Form hdufiger
begegnen. Sei es nun das Programm 'Kalender' allein wie in
diesem Fall, oder aber als Einbindung in ein groBeres Programm
(z.B. Terminverwaltung).

In jedem Fall geht es um die Aufaddition von Jahren, Monaten und
Tagen, wobei als Endresultat der gewiinschte Wochentag errechnet
wird.

Das vorliegende Programm teilt sich in drei Bereiche, die aus
der INPUT-Abfrage zum gewiinschten Jahr, Monat und Kalendertag
resultieren.

Die Jahreseingabe darf zwischen 1901 und dem Jahr 2000 liegen,
wobei Schaltjahre automatisch registriert werden (Zeile 140).

Bei der Monatsrechnung wird der eingegebenen Monatszahl entspre-
chend der Name zugeordnet und die Hochsttageszahl festgestellt.
Liegt ein Merker von der Jahreseingabe in der Form 2Z=1 =
Schaltjahr und M=2 = Februar vor, so wird der 29.Februar =
Schaltjahr mit hinzugezihlt (Zeile 590).

SchlieBlich erfolgt die Verzweigung zu den einzelnen Wochentagen
(Zeile 750) und deren entsprechende Anzeige ('Der ... im Jahr
«ss ist/war ein ...'), und falls erwiinscht, so kann wieder von
vorne begonnen werden, sprich ein weiterer Wochentag ausge-
rechnet werden.
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14
20
34

40
Sa
&@
74
89
90

s

166

REM Kalender

REM MSX Programmsammlung

REM Copyright 1984 DATA BECKER &
Rainer Lueers

SCREEN #:COLOR 15,1,15:KEY OFF

WIDTH 4@

PRINT

PRINT

PRINT

PRINT " Bestimmung des Wochentag

von 19¢1 bis 266"
PRINT:PRINT

114 REM Eingabe der Jahreszahl und

Berechnung (u.a. Schaltjahr)

128 INPUT "Jdahr "j3;J

13¢ IF J<1991 OR J>2006 THEN GOSUR 99@:G
oTa S8

149 IF INT{(3/4)=3/4 THEN Z=1 ELSE Z=4
156 Ji=2

160 IF J=19461 THEN GOTO 234

1768 FOR N=19¢2 TGO J

186 Ji=J1+1

19@ IF INT{((N-1)/4)=(N-1)/4 THEN J1=J1+1
206 IF Ji>6 THEN J1=J1-7

218 NEXT N

22@ REM Eingabe des Monats und

Berechnung {(Name und Anzahl der

Tage)

238 INPUT "Monat "3;M
249 IF M<1 OR M>12 THEN GOSUB 299:G0T0 S

@

250 ON M GOSUR 27@,296,31@,3340,3546,374,3
99,419,430, 456,470,493

268 GOTO Si@

278 M$="Januar"

28@F RETURN

299 M$="Februar"

3¢9 RETURN

316 ME="Maerz"

320

RETURN



336 ME="April"
F4g RETURN
356 ME="Mai"
368 RETURN
378 M&="Juni”
Z84 RETURN
39@ ME="Juli"
4@d RETURN
419 M$="August"”
429 RETURN
476 M$="September"
44¢ RETURN
459 M$="Oktober"
469 RETURN
479 ME$="November"
488 RETURN
4939 M$="Dezember"
S¢ig RETURN
516 RESTORE:FOR N=1 TO M
529 READ M1
S53@ NEXT N
S44 DATA 31,28,31,34,31,349
S5%9 DATA 31,31,34d,31,36,31
S6@ IF Z=1 AND M=2 THEN M1=29
5789 REM Eingabe des Tages (Zahl) und
Berechnung des Wochentags
586 INFUT "Tag ";3T
599 IF T=29 AND M=2 AND Z<{>1 THEN GOSUR
999: 60TO Sa
&g IF T<1 OR T>M1 THEN GOSUR 994:G0T0 S
@
b61@ Ti=@
628 RESTORE
639 IF M=1 THEN GOTO &9¢
648 FOR N=2 TO M
&58 READ M1
664 Ti=T1i+M1
&79 NEXT N
&8¢ IF Z=1 AND M>2 THEN T1=Ti+1
698 Ti=Ti1+T+J1
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7a8 TI=TI1-INT(T1/7)%7
71g IF Ti=8 THEN T1=7

7248 PRINT

738 PRINT " Der";T;".";M&;3" im Jahr"
sdJ

749 PRINT ™ ist/war ein "j

756 ON T1 GOSUR B844¢,86d,88d, 990,926,948,
68

764 PRINT

779 PRINT

78@ INPUT * Wollen Sie noch einen
Wochentag ausrechenn { /

N) "3;F%

799 IF LEFT$(F$.1)="N" OR LEFT$(F$,1)="n
" THEN F$="N"

80@ IF F$="N" THEN END
819 RESTORE

824 CLS

839 60TO &G

849 PRINT "Sonntag"
859 RETURN

869 PRINT "Montag"

874 RETURN

889 FPRINT "Dienstag”
899 RETURN

@@ PRINT "Mittwoch”
F19 RETURN

926 PRINT "Donnerstag"
93¢ RETURN

F49 PRINT "Freitag"”
FoE RETURN

P68 PRINT "Sonnabend”
P79 RETURN

84 END
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999 PRINT:PRINT TAR{(14) CHR$(203)
he Eingabe!" CHR% (266)
1ggy GOSUB 1919: RETURN
1616 PRINT:PRINT TAR(&)
te druecken>"

1628 F$=INKEY%: IF F&=""
1430 RETURN

"Falsc

"J{RBitte eine Tas

THEN GOTO 14249

Be=t1mmun des Wochentagas
vohn 81 bis 2000

Der 26 .Dezember im Jahr 1984
ist war ein Mittwoch

Wollen Sie noch einen
Wochentag ausrechenn ¢ /N> 2 B
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Balkendiagramm

Arne bekam vor einiger Zeit eine spezielle Schulaufgabe, die
seine Programmierneigung und seine Begeisterung fiir grafische
Darstellungen besonders fordern/férdern sollte: Von einer sozio-
logischen Studie lagen verschiedene Daten vor und dieselbigen
sollten nun - bitteschdn ~ wie bei Wahlsendungen im Fernsehen in
Form von Balkendiagrammen dargestellt werden.

Eine Aufgabe, {iber deren Realisierung Arne alsbald ins Schwitzen
kam ... aber, wie Sie sehen, es hat schlieBlich doch mit Bravour
geklappt!

Bei den vielen Programmierfreaks landauf/landab vielleicht auf
den ersten Blick gar nicht so ungewdhnlich, daB ein Schiiler auch
mal solche Schulaufgaben lésen muB. Bedenkt man aber, daB Arne
ein ‘'erst' 12-jdhriger Gymnasiast aus Miinster ist, muB man ihm
zur Losung dieses Problems besonders gratulieren!

Da Sie, liebe Leser, wenig mit den soziologischen Daten von Arne
anfangen konnen, habe ich das Programm ein klein wenig umge-
strickt und auf einen allgemein anwendbaren Level gebracht.
Geblieben sind allerdings die Einschrédnkungen, die Arme - sein
Schulprojekt vor Augen - diesem Programm von vornherein mit auf
den Weg gegeben hat: Es konnen lediglich neun Balken gezeichnet
und dieselbigen auch nur mit Zahlen von 'O' bis '20' belegt
werden. Dafilir haben Sie, wie das Bildschirmfoto zeigt, aber eine
glasklare Balkendiagrammdarstellung und die gleich dreidimensio-
nal.

Sie kénnen 'Ihren Zahlen' sowohl eine Uberschrift als auch einen
Untertitel geben, wobei die Positionierung des Textes automa-
tisch in Mittenkoordinaten umgerechnet wird.

Zur textlichen Darstellung der Bedeutung des links und rechts

angezeigten Anfangs- und Endwertes gibt es ebenfalls eine
entsprechende Eingabem6glichkeit.
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Eine Variation in der Anzahl der darzustellenden Werte ist nicht
leicht durchfiihrbar, hier aber sei dazu ein Tip angefiihrt, bevor
Sie das Programm nach Ihren eigenen Anspriichen umzumodeln begin-
nen: Die Darstellungsfolgen (zur Balkenzeichnung) laufen im
Programm innerhalb von 'FOR ... NEXT'-Schleifen ab. Hierbei wird
jeder Wert einmal durchlaufen ('STEP 1'). Geben Sie aber
stattdessen 'STEP 2' ein, wird nun lediglich jeder zweite einge-
gebene Wert zur Bildschirmdarstellung herangezogen, also Wert 1,
3, 5, 7 und 9 - somit werden auch nur fiinf Balken gezeichnet.

Nun aber viel Freude bei der Umsetzung Ihrer Zahlwerte in die
dreidimensionale Balkengrafikdarstellung von Arne und Herrn
Lilers.
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1g REM Balkendiagramme
2@ REM MSX Programmsammlung
3@ REM Copyright 1984 DATA BECKER &
Rainer Lueers & Arne Stoffregen
499 SCREEN @:COLOR 15,1,1:WIDTH 49
5% REM Eingeben der neun Werte, der
Ueberschriften und der
Klassifikationen
68 INPUT "Ueberschrift (bis 3@ Zeichen)
";C4: IF LEN(C%) >3¢ THEN GOTO &
bl
79 INPUT "Untertitel (bis 3@ Zeichen)
";D%: IF LEN(D%) >389 THEN GOTO 7
bl
8@ INPUT "Positives Extrem (z.B.pos.) "3
A%: IF LEN(A$) >6 THEN As=LEFT$ (A%, 6)
@ INPUT "Negatives Extrem (z.B.neg.) "3
Bs: IF LEN(E$) >6 THEN B$=LEFT${(B%, &)
1g@ PRINT:PRINT "Eingabe von 9 Werten:":
PRINT
119 FOR N=1 TO 9:PRINT "Wert";N;:INPUT "
(@ bis 20) "3;WT (N
126 IF WT(N)<@ OR WT{(N)>2¢ THEN GOTO 114
ELSE NEXT N
139 COLOR 1,13:0PEN "GRP:"FOR OUTPUT AS
#1
14 ON STOFP GOSUB S74:S5STOFP ON
154 FOR T=1 TO 9 STEP 1
168 C=C+WT(T)
179 IF WT{(T)=@ THEN H{(T)=.8%4:G60TO0 199
186 H(T)=WT(T) x4
199 NEXT T
206 FH=178
216 REM Grafische Darstellung der
Texte und des entsprechenden
Bildrahmens
229 SCREEN 2
230 LINE(15,140)-(246,175),14,B
244 LINE(127,25)—-(127,58),15
259 DRAW "bm 112,53"
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269 PRINT #1,"Mitte"
279 DRAW "bm 42,1"
28¢ COLOR 1
298 A=(255—(LEN(C%$) %8)) /2: DRAW "bm =a;,1
Z@@ REM Ausgabe der Ueberschrift und
des Untoertitels — jeweils
*mittig’ angeordnet
314 PRINT #1,C%
320 A=‘255—-(LEN(D%) ¥8)) /2: DRAW "bm =a:,1
78":PRINT #1,D%:COLOR 15
339 DRAW "bm 17,53"
F49 PRINT #1,A%
350 A=230-LEN(B%) X6: DRAW "bm =a;,53;"
369 PRINT #1,B$
379 REM Grafische Darstellung der
eingegebenen Werte in Form
von Balkendiagrammen
389 FOR I=1 TO 9 STEF 1
399 LINE (I%24,FH-H(I))—-(I%24+15,FH) .15,
BF
4¢3 LINE —(I%24+21,FH-6),14
419 LINE —(Ix24+21,FH-6-H(I)), 14
42¢ LINE —(I1%x24+15,FH-H{(I)).14
438 LINE —(I%24+15,FH) .14
447 PAINT (IXx24+17,FH-H(I)+2),14
456 LINE (I¥x24+21,FH-6-H(I))—-(I1¥24+9,FH-
&6-H(I)),14
463 LINE —(I%24,FH-H(I)),14
479 LINE (I%24,FH-H(I))—(I%24+15,FH-H(I)
). 14
488 PAINT {(I%24+8,FH-H(I)-4),14
49d NEXT I
569 FOR T=1 TO 9 STEF 1
519 A=T¥24-2:B=FH-H(T)-2¢:DRAW "bm =a;,=
bg *
S52¢ COLOR 3
S39 PRINT #1,WT(T)

544 NEXT T
559 FOR T=1 TO S@G@@:NEXT T
S6¢ A$=INKEY$: IF A%="" THEN GOTO 56@

57 COLOR 15.1

128



Sporttabelle

Dieses Programm kann Ihnen in Zukunft sehr viel Freude bereiten
und noch mehr Zeit ersparen.

Hier wird genau das vom Computer verwaltet, was sich innerhalb
eines Jahres in Sportvereinen so oft und so regelmdBig abspielt.
Als Paradebeispiel sei der FuBball genannt, der auch als Vorbild
zu diesem Programm diente.

Zu Beginn der Eingabe haben Sie die Wahl, bis zu zwanzig Vereine
gleichzeitig zu verwalten. AnschlieBend fragt Sie Ihr MSX-Compu-
ter, ob die Vereinsnamen, die in DATA-Zeilen bereits gespeichert
sind (1. wund 2. Bundesliga), fiir die Saison zutreffen, oder ob
Sie selbst die Namen Ihrer bis zu zwanzig Vereine eingeben
wollen.

Auch fiir die Begegnungen der Vereine in der Hin- und Riickrunde
sind bereits alle mdglichen Paarungen gespeichert. Wollen Sie
diese Daten vom Computerspeicher iibernehmen, so beantworten Sie
auch diese Frage mit'jYa).

Hierzu ein Hinweis: Die in DATA-Zeilen gespeicherten Begegnungen
der Clubs resultieren aus einer allgemeinen Aufstellung, wobei
schlieBlich jede Mannschaft gegen jede Mannschaft mnach einer
Saison zweimal gespielt hat, einmal zu Hause, ein anderes Mal
auswdrts. Wenn Sie die Daten aus den DATA-Zeilen nicht {iberneh-
men wollen, so geben Sie bitte, der Bildschirmanzeige entspre-
chend, alle Spieltage nacheinander in den Computerspeicher ein.
Jedoch brauchen Sie nur die H&lfte aller Spielpaarungen einzuge-
ben, denn die Riickrunde errechnet Ihr MSX-Computer selbstver-
stdndlich ohne Ihr Zutun.

AnschlieBend werden Sie mit einem Menii konfrontiert, daB Ihnen

drei Moglichkeiten ersffnet: 1. Spieltag eingeben 2. aktuelle
Tabelle zeigen 3. Spieltag ansehen!
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Geben wir also zuerst die Ergebnisse des 1. Spieltags ein. Da es
vorkommen kann, daB das eine oder andere Spiel ausfdllt, gibt es
auch hierfiir eine Hilfe: Das Ergebnis '99,99' bedeutet: Spiel
ausgefallen.

Wenn nicht bereits der zweite Spieltag erfolgt ist und diese
Eintragungen Vorrang genieflen, kdmen wir uns nun unsere Eingaben
in {ibersichtlicher Form auf den Monitor holen. Wie funktioniert
das nun: '3. Spieltag ansehen'? Uns wird nach der Auswahl dieses
Menilipunktes die Moglichkeit eréffnet, nacheinander die ganze
Saison auf Tastendruck vor unseren Augen abspielen zu lassen.
Wir konnen aber selbstverstdndlich auch gezielt einige Spieltage
zur Anzeige bringen.

Springen wir in die Riickrunde (bei 20 Vereinen ab Spiel 20), so
wird uns das - falls vorhanden - Spiel von der Hinrunde eben-
falls auf dem Bildschirm angezeigt.

Ist eine Begegnung vor ein paar Spieltagen z.B. durch schlechtes
Wetter ausgefallen (Eingabe '99, 99'), so kénnen wir die Eintra-
gung dieses Ergebnisses selbstverstdndlich nachholen. Hierzu
bitte wieder 'l. Spieltag eingeben' anwidhlen und den entspre-
chenden Spieltag aufrufen, wo die eine oder andere Partie noch
aussteht. Thr MSX-Computer wird mit einem kurzen Piepsen die
bereits fertigen Spiele iibergehen und genau da anhalten, wo noch
Eintragungen vorzunehmen sind! Waren gleich mehrere Partien an
einem Spieltag ausgefallen, so miissen die noch nicht nachge-
spielten Begegnungen auch bei dieser Wiederholungseingabe erneut
mit '99, 99' (ausgefallen) quittiert werden.

Nun aber zum Kernstiick des Programms, hin zur Tabellener-
rechnung. Es dauert ein klein wenig, bis die Tabelle steht,
dafiir ist sie aber nicht nur geordnet, sondern auch noch recht
ausfiihrlich auf 40 Zeichen dargestellt: Hinter der erreichten
Platzziffer und dem Vereinsnamenkiirzel wird die Anzahl der be~-
reits erfolgten Spiele des jeweiligen Vereins _angezeigt.
SchlieBlich wird auch noch das aktuelle Tor- und Punktever-
hdltnis zur Anzeige gebracht, das letztgenannte ergdnzt durch
die positive oder negative Differenz aus Plus- und Minuspunkten.
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So bleibt die Ubersicht jederzeit gewahr, wie und wo mit welchen
Ergebnissen wann gespielt wurde und wie nun die aktuelle Platz-
ziffer der jeweiligen Vereine ist.

Ein aufwendiges Programm, das allerdings eines erfordert: Lassen
Sie TIhren MSX-Computer unter Strom! Eine Datenspeicherung ist
absichtlich noch nicht eingefligt, denn mit Kassette wiirde dies
bei solch einer Datenfiille einfach zu lange dauern. Warten wir
geduldig auf die Diskettenstation! Die Anpassung diirfte Ihnen
nicht allzu schwerfallen, da wir zu Beginn die dimensionierten
Variablen in einer REM-Zeile erkldrt haben. Hingegen kdnnen Sie
einen Printer-Ausdruck der Tabelle ohne weiteres vornehmen, wenn
Sie die dort stehenden PRINT-Befehle (Zeile 900 bis 960) in
LPRINT-Befehle umwandeln.
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1¢ REM Sporttabelle i

28 REM MSX Programmsammlung

@ REM Copyright 1984 DATA BECKER %

Rainer Lueers

4¢ SCREEN ¢g:KEY OFF:COLOR 15,1, 1:PRINT "

Ritte einen Augenblick Geduld":GOS5SUR &1d

@a:CLS

S@ WIDTH 4@:DEFINT A-Z

6@ REM Auswahl zwischen 4 bis

29 Vereinen

7% INFPUT "Vereine (4/6/8/16/12/14/16/18/

29) ";F$

84 REM Liste der Variablen, die

dimensioniert werden mit
ihren Bedeutungen

2@ REM a$( )=Vereinsnamen

b( . )=Spiel stattgefunden
c{ , . J)=Ergebnis
e{ , )=Tore insg.

£{ , )=reingelassen insg.

i¢ REM g( , )=gewonnen insg.

h{ , )Y=unentschieden insg.

i( ., )=verloren insg.

k{ , , )=Spielpaarung

z1l bis z5=fuer Sartierroutine

119 F=VAL(F$):IF F/2<>INT(F/2) THEN PRIN

T:G05UR 129@:60T0O 5S4

126 IF F<4 OR F>2¢ THEN GOSUR 129¢:G0TOC

S

139 DIM A%(F) .B(FX2,F/2) ,C(F,F%2-2,2) ,K(

F=1,F/2,2) yE{F) ,F{F),6(F) ;H{F) ; I1<{F),Z1{F

+1) Z2(F+1) ,Z3(F+1) , Z4(F+1) ,ZS5{(F+1)

144 REM Eingabe eigener Vereinsnamen
oder Einlesen der Vereinsnamen
aus DATA-Zeilen

15@ INPUT "Namen aus Programmzeilen (J/

)"3Fs$

168 IF LEFT$(F$,1)="3i" OR LEFT$(F%,1)="J

" THEM Fs&="a"

161 IF Fs$="J" THEN GOTO 23g
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174 FOR N=1 TO F

171 FOR N=1 TO F

184 PRINT "Verein"jN;:INPUT ": ";F&

194 IF F$="" THEN GOTO 184

26¢ IF LEN(F$) >18 THEN A$(N)=LEFT$(F%,14d

) ELSE A% (N)=F%

219 NEXT N

22¢ GOTO 354

23¢ ON F GOSuUB 254,25@,25d,25460, 250,260, 2

o@, 2749, 254, 286, 250, 2948, 254, 399, 258, 316, 2

o5, 324, 2549, 334

249 GOTO 3S5¢

256 RESTORE 6354@:FOR N=1 TO F:READ A% (N)

:NEXT N:RETURN

269 RESTORE 6324:FOR N=1 TO F:READ A$(N)

:NEXT N:RETURN

27% RESTORE &429@:FOR N=1 TO F:READ A$(N)

:NEXT N:RETURN

289 RESTORE 6260:FOR N=1 TO F:READ A% (N)

:NEXT N:RETURN

299 RESTORE 6234:FOR N=1 TO F:READ As{(N)

:NEXT N:RETURN

3¢ RESTORE 620@:FOR N=1 TO F:READ A% (N)

:NEXT N:RETURN

319 RESTORE 617@:FOR N=1 TO F:READ A% (N)

sNEXT N:RETURN

3260 RESTORE 613¢:FOR N=1 TO F:READ A% (N)

:NEXT N:RETURN

I3 RESTORE &6#8@:FOR N=1 TO F:READ A% (N)

:NEXT N .

34¢ REM Spielfolge in DATA-Zeilen
{uebliches System) kann heran—
gezogen werden; es ist aber
auch moeglich, alle Spielzu-—
sammenstel lungen selbst
einzugeben

I5@ INPUT "Spielfolge wie in DATA-Zeilen

(37 ) ";F$:IF LEFT$(F$,1)="J" OR LEFT®(
F&,1)="3" THEN F&="J"
351 IF F$="J" THEN GOTO 420
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368 PRINT:PRINT:PRINT “Spielfolge bitte
£2.:Bs

vorige Eingabe wi

mit Zahlen eingeben
<ENTER>)
ederholen —->@ eingeben"
37¢ FOR N=1 TO F—1:PRINT:PRINT:PRINT
ieltag”";N:z:PRINT

38@ FOR M=1 TO F/2

399 PRINT:PRINT "Spiel";M: INPUT A,B:IF A
>F OR B>F OR A=B THEN GOTO 394 ELSE IF A
=@ OR B=¢g THEN M=M-1:60T0 399 ELSE K{N,M
s 1)=Az kK (N, M, 2)=B: A=@: B=@: PRINT A% {(K(N,M,
13" — ";A%(KI{N,M,2))

408 NEXT M,N

419 GOTO 5349

429 ON F GOSUB 449,446,449 ,4446,44¢,4560,4
46, 460,440,476, 449, A8, 440, 493, 440, 500, 4
46,516,440, 520

438 GOTO S36

1 <Kom

ma> 2

" Sp

443 RESTORE
TO F/2:=:READ
ETURN
459 RESTORE
TO F/2:READ
ETURN
468 RESTORE
TO F/2:READ
ETURN
473 RESTORE
TO F/72:READ
ETURN
486 RESTORE
TO F/2:READ
ETURN
499 RESTORE
TO F/2:READ
ETURN
S8@ RESTORE
TO F/2:READ
ETURN

S@@F: FOR N=1 TO F-1:FOR M=1
K(N,M, 1) ,K(N,M,2) :NEXT M,N:R

S@46:FOR N=1 TO F-1:FOR M=1
KIN,M, 1) ,K(N,M,2) :NEXT M,N:R

S168:FOR N=1 TO F—1:FOR M=1
K(N,M, 1) ,K(N,M,2) :NEXT M,N:R

S186:FOR N=1 TO F-1:FOR M=1
K{N,M, 1) ,K(N,M,2) :NEXT M,N:R

5286:FOR N=1 TO F-1:FOR M=1
K(N,M, 1) ,K(N,M, 2) :NEXT M,N:R

S40@: FOR N=1 TO F-1:FOR M=1
K(N,M, 1) ,K(N,M,2) :NEXT M,N:R

SS546:FOR N=1 TO F-1:FOR M=1
K{(N,M, 1) ,K(N,M,2) :NEXT M,N:R
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S1¢ RESTORE S794:FOR N=1 TO F-1:FOR M=1
TO F/2:READ K{(N,M, 1) ,K{N,M,2) :NEXT M,N:R
ETURN
529 RESTORE S8849:FOR N=1 TO F-1:FOR M=1
TO F/2:READ K{(N,M,1),K{N,M,2) :NEXT M,N:zR
ETURN

53¢ CLS:A$="Sportverein—-Tabellen":A=@:L0
CATE 6,6:6G05UR 61124

5449 LOCATE 6.9

S5¢ PRINT "1.Spieltag eingeben”

S6@ LOCATE 6,149

57¢ PRINT "2.Aktuelle Tabelle zeigen”
588 LOCATE 6,11

5949 PRINT "3.S5pieltag ansehen”

6@ LOCATE 6,13

&1 INPUT "Ihre Wahl (1 bis 3) ":;F$

&28 IF VAL(F$)<1 OR VAL (F$) >4 THEN GOSUR

127#: GOSUR 1294:G0TO 424

&3¢ ON VAL (F$) GOSUB &6@, 999, 1616

&40 GOTO S3@

658 REM Spieltag eingeben
&69 CLS
&78 INPUT "Welcher Spieltag ";F$:IF VAL(
F%)<1 OR VAL (F%$) >F¥2-2 THEN GOSUE 1294:G
0710 &79
68@ IF VAL (F#)>F—-1 THEN GOTO 744

699 FOR N=1 TO F/2:PRINT "Spiel";N
799 IF B(VAL(F$),N)<>@ THEN PRINT CHR$(7
)3 "Fehler! Spielergebnis bekannt:":PRINT
AF(E(VAL{FS) (N, 1)) 3" "3 A (K (VAL{(F%) ,N, 2
Y s ey CHEAVAL(FS) N, 1) VAL (F$%) , 1) 3 "—";C
{KA{VAL (F$) ,N, 1) VAL (F%) ,2):60T0 734

718 PRINT A (K(VAL(FH),N,1))3" — ";A%(K(
VAL (F%) .N,2));: INFUT A,B:IF A=99 THEN PR
INT "ausgefallen":B(VAL (F$) ,N)=#:60T0 73
@ ELSE GOSUR 799

729 B(VAL(F$) ,M)=1:C(K (VAL (F$) N, 1) ,VAL(
F$), 1)=A:C(K(VAL(F%) ,N, 1), VAL (F%),2)=B:C
(KA{VAL (F$) .N,2) , VAL (F%) ., 1)=R: C{K (VAL (F%)
N, 2) VAL (FE) , 2)=A
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739 NEXT N:RETURN

744 FOR N=1 TO F/2:PRINT "Spiel";N

759 IF B(VAL (F$) ,N)<>@ THEN PRINT CHR$(7
}s;"Fehler! Spielergebnis bekannt:":PRINT
A (K(VAL(F$)-F+1,N,2)) 3 "-"; A (K{(VAL (F$)
—F+1,N, 1)) ;" ";C(K(VAL(F$) -F+1,N, 1) ,VAL(
F$) , 1) 3" —"3;CU(VAL(F%)—-F+1,N,1) VAL (F%),
2):60T0 7849

768 PRINT A$(K(VAL(F$)-F+1,N,2))3" — "3;A
$(K(VAL(F$)-F+1,N,1));: INFPUT A,B: IF A=99
THEN PRINT "ausgefallen":B(VAL(F%) ,N)=08
:GOTO 788 ELSE GOSUER 844

778 B(VAL{F%)  N)=1:C(K{(VAL(F$)-F+1,N,1),
VAL (F$) , 1) =A:C(K(VAL(F$)—-F+1,N, 1) ,VAL(F%
) . 2)=B:C (VAL (F$)-F+1,N,2) ,VAL(F$),1)=B
tC(KA(VAL(F$) —F+1,N,2) ,VAL(F$) ,2)=A

788 NEXT N:RETURN

798 E(K(VAL{F$) ,N, 1)) =E{(K(VAL (F$) ,N, 1))+
Az F VAL (F$) N, 1)) =F {KAVAL (F%) ,N, 1)) +B:
E (K{VAL (F$) . N, 2) ) =E(K (VAL (F$) ,N, 2) ) +RzF ¢
KAVAL (F$) N, 2) )=F {K{VAL (F%) ,N,2))+A

8¢ IF A=B THEN H{KA{VAL (F%$) ,N,1))=H{(K{VA
L{F$) N, 1)) +1:HK(VAL(F$) , N, 2) )=H{K (VAL (
F$) N, 2))+1

814 IF A>B THEN G({K(VAL{(F$),N, 1))=G{K (VA
L{F$) N, D)) +2: T (K {(VAL(F$) ,N,2))=T (K (VAL (
F$) . N,2))+2

829 IF A<CB THEN I(KA(VAL(F$),N,1))=I1(K(VA
LAFS) N, 1)) +2: G (VAL (F$) ,N, 2))=6({k (VAL (
F$).N,2))+2

838 RETURN

84@ E{K{VAL (F$)—-F+1,N, 1))=E(K{(VAL {(F$) —F+
1N, 1)) +AF A (VAL (F$) —F+1,N, 1) )=F (K{VAL ¢
FE)-F+1,N, 1)) +B:E(K(VAL(F$)—F+1,N.2))=E(
KAVAL(F$)-F+1,N,2))+B:F (K(VAL(F$)-F+1,N,
2 =F (K(VAL(F$)-F+1,N,2))+A

85¢ IF A=R THEN H(K(VAL(F$)-F+1,N, 1))=H(
KAVAL(F$) —F+1 ., N, 1)) +1:H(K{(VAL(F$)—F+1,N,
2)y=H(K (VAL (F$)—F+1,N,2))+1
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86@ IF AXR THEN G(K(VAL(F$)-F+1.N,1))=G¢
K(VAL(F$)—F+1,N,1))+2:I(K(VAL(F$)—F+1,N,
2))=I{K{(VAL{(F$)-F+1,N,2))+2

878 IF A<KB THEN I(K(VAL(F$)-F+1,N,1))=I¢(
KAVAL (F$)-F+1,N, 1) ) +2: G (K (VAL (F$)—F+1,N,
2))=G{K(VAL(F$)—F+1,N,2) )42

88% RETURN

8799 REM Aktuelle Tabelle zeigen

o6 CLS:GOSUR 11849

716 A%="Pl. Verein Sp. Torverh. Punkte

<> ":A=0:605UB &£1124

92 FOR N=1 TO F

238 PRINT N3;TAB(4) ;LEFTH(AH(ZS(N)),.5);TA
B(18); (G(ZS{N) ) +(H(ZS(N) Y X2)+I (ZS(N))) /2
sTAB(14) s E(ZS{N) ) 3 TAB(1) 3 "= "sF(ZS5(N) ) ;T
AB(25) ;6{ZS{N) Y +H(ZS(N) ) ; TAB(29) ; ": "H(ZS
(NY)+I{ZS(N)) s TAB(34) ;G(ZS(N)Y-TI (ZS{(N))
PS8 NEXT N

978 A%=" <Bitte eine Taste druecken>

":A=@: GOSUR 61126

280 AH=INKEY%:IF A%="" THEN GOTO 984

998 RETURN

1¢3@ REM Spieltag ansehen

1616 CLS:PRINT: INPUT "Die ganze Saison (

J/ ) "sFs:IF LEFT$(F%,1)="3" OR LEFT$(F%
L 1)="J" THEN F&="J"

1g11 IF F&="J" THEN GOTO 1143

1926 PRINT "Spieltag ( 1 bis";F¥2-2;:INF

urt ") "zF4:IF VAL(F$)<1 OR VAL (F%) >F%x2-2
THEN GOSUR 1299:60T0 1829 ELSE IF VAL (F

$) *F—1 THEN GOTO 1446@

1636 N=VAL(F$):CLS:PRINT "Spieltag";N:PR
INT:PRINT:PRINT:=FOR M=1 TO F/2:PRINT M:;T

AB(4) sAS (KN, M, 1)) ; TAB{14) ; AS (K (N, M, 2) ) ;
164G IF B(N,M)=8 THEN PRINT TAB{(32);"-

: =" ELSE PRINT TAB(31);C(K(N,M,1),N,1);

TAB(3S) 3 "= "3 TAB(36) ;C(K{N, M, 1), N, 2);
165@ NEXT M:PRINT:PRINT:GOSUR 1276:60T7T0
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1868 N=VAL (F$):CLS:PRINT “"Spieltag”;N:N=
N—(F-1) : PRINT: PRINT: PRINT:FOR M=1 TO F/2
:PRINT M;TAR(4) ;A% (K(N,M,2)); TAR(13) : A% (
K{N,M, 1)) ; TAR(22);

167@ IF B(N,M)=1 THEN PRINT C(K(N,M,1).N
,2)3TAR(26) ;"2 "; TAB(27) C(K(N,M, 1) ,N, 1) ;

ELSE PRINT " - = —";
1980 IF B{N+(F—1),M)=@ THEN PRINT TAR(32
)"~ : —" ELSE PRINT TAR(31);3;C(K(N,M,1)

SN+F—1,1) 3 TAR(IS) 3 "z "3 TAR(34) 3C(K (N, M, 1)
JNHF—1,2) 3

1699 NEXT M:PRINT:PRINT:GOSUB 127@:GOTO
1176

116 FOR N=1 TO F—1:CLS:PRINT "Spieltag"
;N:PRINT:PRINT: PRINT:FOR M=1 TO F/2:PRIN
T M:;TAB(4) ;A% (K{(N,M, 1)) 3 TAR(14) ;A% (K (N, M
2 2))3

1118 IF B(N,M)=@ THEN PRINT TAB{(32);"-—

: —"; ELSE PRINT TAB(32);C(K(N,M,1),N,1)
3 TAB(3S) 5 ": "3 TAB(36) sC(KIN,M, 1) ,N, 2);
1126 NEXT M:PRINT:PRINT:GOSUB 127@:NEXT
N

113% FOR N=1 TO F-1:CLS:PRINT "Spieltag”
sN+F—1:PRINT:PRINT:PRINT: FOR M=1 TO F/2:
PRINT M:;TAR{(4) ;A% (K(N,M,2)); TAR(13) ; A$ (K
(N,M, 1)) ; TAR(22) ;

1148 IF B(N,M)=@ THEN PRINT " - : —-"; E
LSE PRINT C(K(N,M,1),N,2);TAB(26);":";TA
B(28) ;C(K(N,M, 1) N, 1) 3

1156 IF B(N+F-1,M)=@ THEN PRINT TAB(32);
“— 3 —"; ELSE PRINT TAB(31)3;C(K(N,M, 1),
N+F—1, 1) ; TAR(3S) ; ": "; TAR(36) s C(K(N, M, 1),
N+F-1,2) 3

11468 NEXT M:PRINT:PRINT:GOSUR 127@:NEXT
1179 RETURN
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1184 REM Sortierunterroutine
1194 FOR N=1 TO F:Z1 (N}=G{MN)+H{N) = Z2{(N)=
EMMN-FN):ZZ(N)=E(N) :Z4 (N)=—1:NEXT N
128 FOR N=1 TG F
121 FOR M=1 TO F
12260 IF Z1{M)>Z4(N) THEN Z4(N)=Z1(M):A=M
:GOTO 1254
1234 IF Z1{(M)=Z4(N) AND ZZ{M)>Z2(A) THEN
Z4(N)Y=Z1 (M) : A=M: GOTO 1258
1249 IF Z1{M)=Z4(N) AND ZZ{M)=Z2(A) AND
ZZAM) >Z3(A) THEN Z4(MN)=Z1{(M):A=M
258 NEXT M:Z1{(A)=—1:ZS5{N)=A: A=F+1:NEXT
N
12460 RETURN
1276 PRINT:PRINT TAB(&) "<Bitte eine Tas
te druecken>"
1284 A$=INKEY%$: IF A%="" THEN GOTO 1289 E
{t SE RETURMN
1294 PRINT TAR(14) CHR%(20#) "Falsche Ei
ngabe!" CHR%${(2¢%) : GOSUR 1273: RETURN
SEEE REM Datas fuer 4 Vereine
SElg DATA 1,4,2,3
SE2E DATA 4,3,1,2
SE38 DATA 2,4,3,1
S@4¢gi REM Datas fuer &6 Vereine
SESE DATA 1,6,2,5,3,4
SH6H DATA 6,4,5,3,1,2
SE7E DATA 2,6,3,1,4,5
5687 DATA 6,5,1.4,.2.3
S99 DATA 3,6,4,2,5,1
S1g¢ REM Datas fuer 8 Vereine
S1146 DATA 1,8,2,7,3,6,4,.5
S129 DATA B8,5,6,4,7,3,1,2
S139 DATA 2,8,3,1,4,7,5,6
5144 DATA B8,6,7.5.1,4,2,3
5158 DATA 3,8,4,2,5,1,6,7
Si468 DATA B8,7.1,6,2,5,3.4
S174% DATA 4,8,5,3,6,2.7,1
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5180
31948
S200
S216
S22d
S2348
S244
5259
5264
S2738
o289
5290
3309
59319
S320
9334
5349
S350
D360
S379
53849
S3949
S499
5419

5438
9
54405
3
5450
10
5460
.4
5473
5
5480
.S

REM Datas fuer 14 Vereine

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

1,19,2,9,3,8,4,7,5,6
19,6,7,5,8,4,9,3,1,2
2,16,3,1,4,9,5,8,6,7
19,7,8,6,9.5,1,4,2,3
3,19,4,2,5,1,6,9,7,.8
16,8,9,7,1,6,2,5,3,4
4,16,5,3,6,2,7,1,8,9
16,9,1,8,2,7,3.6,4,5
5,10,6,4,7,3,8,2,%,1

REM Datas fuer 12 Vereine

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

1,12,2,11,3,16,4,9,5,8,6,7
12,7,8,6,9,5,16,4,11,3,1,2
2,12,3,1,4,11,5,19,6,9,7,8
12,8,9,7,16,6,11,5,1,4,2,3
3,12,4,2,5,1,6,11,7,16,8,9
12,9,16,8,11,7,1,6,2,5.3,4
4,12,5,3,6,2,7,1,8,11,9,18
12,16,11,9,1,8,2,7,3,6,4,5
S,12,6,8,7:3,8,2,9,1,10,11
12,11,1,16,2,9,3,8,4,7,5,6
5,12,7,5,8,4,9,3,16,2,11,1

REM Datas fuer 14 Vereine

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATH

1,14,2,13,3,12,4,11,5,10,6,9,7

14,8,9,7,10,6,11,5,12,4,13,3,1

2,14,3,1,4,13,5,12,6,11,7,14,8

14,9,16,8,11,7,12,6,13,5,1,4,2

3,14,4,2,5,1,6,13,7,12,8,11,9,

14,16,11,9,12,8,13,7,1,6,2,5,3

4,14,5,3,6,2,7,1,.8,13,9,12,14d,

14,11,12,16,13,9,1,8,2,7,3,6,4
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S4949
12
o593

DATA

DATA

o~

]
o
ey
S

DATA

o
A

DATA

th
~N
hJ
&

[
i}
A
[

DATA

U o=
NS
i

DATA
8,9

>

N
: n
=

L]

4
o
o
S
g
b
&
D

15,3,1,2
5578 DATA
L11,9,10
55848 DATA
.1,4,2,5
5598 DATA
12,10, 11
S60F DATA
3255, 3,4
S61% DATA
13,11,12
5620 DATA
2 Fab,8,5
5638 DATA
14,12,13
5643 DATA
2 B.7 .5, 6
5658 DATA
15,13,14
S6a@ DATA
2 T5:8.6,7
567% DATA
.1,14,15
5688 DATA
26:9,7,8

5,14,6,4,7,3,8,2,9,1,14,13,11,
14,12,13,11,1,14,2,9,3,8,4,7,5
6,14,7,5,8,4,9,3,16,2,11,1,12,
14, 13,1,12,2,

11,3,106,4,9,5,8,6

7,14,8,6,9,5,16,4,11,3,12,2,13

REM Datas fuer 146 Vereine

1,16,2,15,3,14,4,13,5,12,6,11,
16,9,14,8,11,7,12,6,13,5,14, 4,
2.16,3,1,4,15,5,14,6,13,7,12,8
16,196,11,9,12,8,13,7,14,6,15,5
3,16,4,2,5,1,6,15,7,14,8,13,9,
16,11,12,16,13,9,14,8,15,7,1,6
4,16,5,3,6,2.7,1,8,15,9,14,14,
16,12,13,11,14,16,15,9,1,8,2,7
S5,16,6,8,7,3:8,2,9.1,18,15,11,
16,13,14,12,15,11,1,16,2,9,3,8
6,16,7,5,8,4,9,3,18,2,11,1,12,
16,14,i5,13,1,12,2,11,3,1@,4,9
7,16,8,6,9,5,10,4,11,3,12,2,13

16,15,1,14,2,13,3,12,4,11,5,10

142



5698 DATA B,16,9.7,1¢,6,11,5,12,4,13,3,1
4,2,15,1

5798 REM Datas fuer 18 Vereine

5719 DATA 1,18,2,17,3,16,4,15,5,14,6,13,
7.12,8,11,9,14@

5720 DATA 18,16,11,9,12,8,13,7,14,6,15,5
«16,4,17,3,1,2

S73@ DATA 2,18,3,1,4,17,5,16,6,15,7,14,8
. 13,9,12,16,11

5749 DATA 18,11,12,164,13,9,14,8,15,7,16,
65,17,5,1,4,2,3

57549 DATA 3,18,4,2,5,1,6,17,7,16,8,15,9,
14, 16,13,11,12

S768 DATA 18,12,13,11,14,16,15,9,16,8,17
2 7:1,6,2,5,3,4

5779 DATA 4,18,5,3,6,2,7,1,8,17,9,16,14,
15,11,14,12,13

5784 DATA 18,13,14,12,15,11,16,16,17,9,1
:8.,2,7,3:6,4,5

579% DATA 5,18,6,4,7.3.8,2,9,1,16,17,11,
16,12,15,13,14

5809 DATA 18,14,15,13,16,12,17,11,1,16,2
3 7:3.8,4,7,5,6

58149 DATA 6,18,7,5.8,4,9,3,196,2,11,1,12,
17,13,16,14,15

5820 DATA 18,15,16,14,17,13,1,12,2,11,3,
1¢,4,9,5,8, 6,7

=83¢ DATA 7,18,8,6,9,5,16,4,11,3,12,2,13
,1,14,17,15,16

5849 DATA 18,16,17,15,1,14,2,13,3,12,4,1
1,5,196,6,9.7.8

585#@ DATA 8,18,9,7,16,6,11,5,12,4,13,3,1
4,2,15,1,16,17

o8& DATA 18,17,1,16,2,15,3,14,4,13,5,12
.6,11,7,16,8,9

5874 DATA 9,18,14,8,11,7,12,6,13,5,14,.4,
15,3,16,2,17,1
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5884 REM Datas fuer 2¢ Vereine

>899 bATA 1,24,2,19,3%,18,4,17,5,16,6,15,
7314,8,;13,9,;12,18,11

59498 DATA 26,11,12,16,13%,9,14,8,15,7,16,
6,.17,5,18,4,19,3,1,2

5?14 DATA 2,26,3,1,4,19,5,18,6,17,7,16,8
1 15,72,14,16,13,11,12

9920 DATA 26,12,13,11,14,16,15,9,16,8,17
s 7518,6,19,5,1.4,2,3

5936 DATA X,26,4,2,5,1,6,19,7,18,8,17,9,
16,19,15,11,14,12,13

S944 DATA 286,13%,14,12,15,11,16,16,17,9,1
8,8,19.7:1:6:;2,5:.3;4

5954 DATA 4,24,5,3,6,2,7,1,8,19,9,18,14,
17,11,16,12,15,135,:14

5968 DATA 2¢,14,15,13,16,12,17,11,18,18,
19 9: 1583 2: 7 o 5e by BeT

5976 DATA 5,20,6,4,7,3,8,2,92,1,14,19,.11,
18,12:17,;135;16,14,;15

5989 DATA 26,15,16,14,17,13,18,12,19,11,
1,14,2,9,3,8,4,.7.5,.6

59994 DATA 6,2¢6,7,5.8,4,9,3,16,2,11,1,12,
19,13,18,14,17,15,16

LE@gs DATA 26,16,17,15,18,14,19,13,1,12,2
,11,3,16,4,9,5,8,6,7

6E1dg DATA 7,26,8,6,9,5,16,4,11,3,12,2,13
+1,14,19,15,18,16,17

&E28 DATA 26,.17,18,16,19,15,1,14,2,13,3,
i2,4,11.5,19,6,9,7,.8

&@38 DATA 8.26,9,7,10,6,11,5,12,4,13F,3F,1
4,2,15,1,16,19,17,18

&@44 DATA 26,18,19,17,1,16,2,15,3,14,4,1
Sy 0yl2.6,11,7,10,8,9

6859 DATA 9,24,14,8,11,7,12,6,13,5,14,4,
15,3:16;2:17:1:18,19

&P68 DATA 2¢61,19,1,18,2,17,3,16,4,15,5,14
20y 13,7, 12,8,11,%,10

&U7% DATA 18,2¢,11,9,12,8,13,7,14,6,15,5
s16;8:17:5:18;2,19,1
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6889 REM Datas fuer 2.Liga 1984/8%5
Beispiel fuer 28 Vereine
&892¢ DATA Hannover , Aachen,Hertha,Wattens
- x Saarbru.
613 DATA Soclingen, Kassel Nuernbe. , Hombu
rg.Buersta.
6119 DATA Offenba..Ulm,Koeln,Freiburg,Da
rmsta.
612% DATA Oberhau.,Stuttga.,BW 99,5t.Fau
1i,Duisburg
6133 REM Datas fuer Bundesliga 1984/85
Beispiel fuer 18 Vereine

&614@ DATA Muenchen, Gl adbach,Werder , Bochu
m, Hamburg, Kaisers.
6159 DATA Koeln.,Stuttga..,Uerding..lLeverk
. Karlsru. ,Frankfu.
61468 DATA Waldhot,S5chalke,Duessel.  Riele
fe.,Dortmund, Braunsc.
6178 REM Datas fuer 16 Vereine
&6£188 DATA A,B.C,D,E,F.G.H
6199 DATA I.J.K.L.M,N,O.P

6268 REM Datas fuer 14 Vereine
&214 DATA A,B,C,D.E,F.G

6228 DATA H,I.J,. K, L. M, N

6238 REM Datas fuer 12 Vereine

6248 DATA A.B,C,D,E,F

2548 DATA G, H,I.J,K,L

&£268 REM Datas fuer 14 Vereine
&27@ DATA ALB,.C.D.E

&288 DATA F,G,H,I,J
627491 REM Datas fuer 8 Vereine
&ZE8 DATA A,EB,C,D
6319 DATA E.F.G,H

6328 REM Datas fuer & Vereine

3348 DATA A.B,C

&5449 DATA DL,ELF
6359 REM Datas fuer 4 Vereine
6368 DATA AR
6379 DATA C,D
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L1905
61810
61620
61630
&1G4¢
61850
1 1)="
61060
61876
&14840
L1896
61196
61114
61126
61136
61143
&£1159
611468
61176
61186
61266
61215
60TO

REM Umwandlung
FOR M=23@¢4 TO 3455

A$=BINS (VPEEK (M) )

A$=STRINGS (B-LEN(A%) , "@") +A%
FOR N=1 TO 8
IF MID${(A%,N, 1)="1" THEN MID%(A%,N
g" ELSE MID$(A%,N,1)="1"

NEXT N

AS="LR"+A%
VFOKE M+768, VAL (A%)

A*: nn
NEXT ™M
RETURN

>CHR$ (127)->invers

REM Umwandlung in Inversschrift

REM a=@
REM a=1
REM a=2
REM a=3
REM a=4

-
-3
->
->

-3

alles

bis
nur
nur

nur

auf Leerzeichen
Kleinbuchstaben
Grossbuchstaben
Zahlen

FOR PR=1 TO LEN(A%)
IF A=6 THEN GOTO 61258
IF A=1 AND MID%$(A%,PQ,1)=" " THEN

61268

61229 IF A=2 AND (MID% (A%,PQ, 1)<CHR%{(27)
OR MID$(A%,PR,1)>CHR$(125)) THEN GOTO &

1266

61238 IF A=3 AND (MID% (A%,P8, 1) <CHR%(463)
OR MID${(A%,PE,1) >CHR$(93)) THEN GOTO &1

264

61244 IF A=4 AND (MID%{(A%,FPQ, 1) >CHR$(57)
OR MID%{A%,PQ,1)<CHR%(48)) THEN GOTO &1

260

61259 MID% (A%,PE, 1)=CHR% (ASC{(MID% (A%,PQ,
1)) +96)

61260

NEXT P&

61278 PRINT As$

61280

RETURN
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Hollow - das Kirschenspiel

Ein Spiel wie in der Spielhalle, das alle Grafikméglichkeiten
Ihres MSX-Computers voll und ganz nutzt.

Worum geht es dabei? Lassen wir Lars selbst zu Wort kommen,
einen 14-jdhrigen Gymnasiasten aus Miinster, der die Idee zu
diesem Spiel hatte und den groBten Teil dieses Programms im
stillen Kémmerlein selbst programmierte:

HOLLOW

Los geht sie, die frdhliche Jagd nach Kirschen. Sie miissen mit
einem Vogel mdglichst viele davon fressen. Sie diirfen dabei
allerdings nicht mit den anderen Viégeln zusammenstoBen. Immer
wenn Sie 20 Kirschen gefressen haben, verwandeln sich die Vigel,
als Bonus, in Kirschen, die Sie fressen kdnnen. Wenn Sie 500
Punkte haben, wird das Spiel schwieriger. Wenn Sie 700 Punkte
und nicht mehr alle Leben haben, bekommen Sie ein Zusatzleben.
Gesteuert wird ganz normal mit Joystick oder Tastatur, nur
'rauf' geht's mit dem Feuerknopf bzw. der Leertaste. Runter
geht's aufgrund der Schwerkraft von selbst!'

Es ist wahrlich nicht leicht, selbst fiir Lars - unseren Jungpro-
grammierer - heute noch nicht, mehr als 500 Punkte zu erzielen.
Woran liegt das? Ab 500 Punkten stiirzen die Végel immer unkon-
trollierter in steilem Bogen auf und nieder ... mdglichst immer
an den Stellen, wo Sie Ihre Kirschen zu fressen wiinschen. Aber
lassen Sie es mit Ruhe angehen, Lars hat kein Zeitlimit in das
Programm 'Hollow' eingebaut!

Was das Programmieren angeht, so werden Ihnen vor allem die
vielen 'DATA'-Zeilen ins Auge fallen. Hier sind die herumflie-
genden Vigel als Sprites in verschiedenen Positionen darge-
stellt, aber auch die Kirschen, die Sie fressen wollen/sollen.
Wenn Sie mal genau hinsehen, werden Sie erkenmmen, daB die Kir-
schen nicht nur mit Sprites, sondern auch an anderer Stelle mit
einem 'DRAW'-Befehl erstellt worden sind. Vielleicht erinnern



Sie sich: einmal verwandeln sich die anderen Viégel in Kirschen
(Sprites), ein anderes Mal brauchen Sie als Vogel ‘'nur' zur
feststehenden Kirsche hinzufliegen ('fest' als 'DRAW'-Befehl).

StoBen Sie mit den Vogeln (Sprites) zusammen, tritt der Befehl
'ON SPRITE GOSUB' in Aktion und Sie streben einem raschen Ab-
sturz=Spieltod entgegen.

Der Sound ist noch ein klein wenig mickrig, aber laut Lars wiirde
sonst die Bildschirmaktion zu langsam werden!? H&tte Lars zuvor
den 'Soundeditor' gehabt, so wdren zumindest Flattergerdusche
ohne Unterbrechung widhrend des Spielablaufs mdglich gewesen
(einmal mit 'SOUND' programmiert erklingt der selbst fabrizierte
Klang andauernd ohne Programmpause). So wie es jetzt ist, gibt
es halt nur eine Anfangs- und eine Endmelodie sowie besondere
Gerdusche bei besonderen Aktionen (Kirsche fressen, Spieltod
uswW. ).

Nun aber genug der Vorerzdhlung. Viel SpaB beim Programmieren
und Spielen wiinschen Ihnen Lars und Herr Liiers.
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44
S¢
&a
79
86
4%

REM Spiel “HOLLOW?

REM MSX Programmsammlung

REM Copyright 1984 DATA BECKER %
Rainer Lueers % Lars Lewejohann

REM Kirsche fest

B$="f211h111g1dif312f1ibl4ellZe2"

STOP ON

ON STOP GOSUB 444649

COLOR 16,1,1

SCREEN 2,2,@

1g@ OPEN "GRP:" FOR OUTPUT AS #1

119

DRAW "BM 106@,835"

126 PRINT #1, "HOLLOW"

130

GOSUR 49214d

14¢ DEFINT A-Z
159 REM Spritedefinition 8%8
164 FOR A=9 TO 11

179

S=nn

184 FOR B=1 TO 8

199 READ A%

20@ S$=S%+CHR$ (VAL ("&B"+A%))
218 NEXT BE

229 SPRITE${(AR)=5%

230 NEXT A

248 REM Felsvorsprung unten
259 DATA GOGGOBHE

2469 DATA SOBGHOHEE

278 DATA SOOOOAHH

284 DATA GGGH1 GGG

299 DATA G901 1 GEHE

399 DATA OO@11160

Fi1g DATA S1111194

320 DATA 11111111

3I3@ 7
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349 REM Felsvorsprung cben
ISP DATA 11111111

F60 DATA @11111063

379 DATA @9911106

Z8¢ DATA O9@1 1003

390 DATA GO0H 1000

403 DATA GOBOOAAD

416 DATA OOOHEABA

429 DATA SOBBOODE

434 *

44¢ REM Kirsche beweglich
459 DATA D991 G0

469 DATA GO@@H1110

476 DATA SO910G011

486 DATA GO 1 BHGEH

493 DATA D10 1000

S@g DATA @1003 160

S1¢ DATA 111461116

S52¢1 DATA @1@00 1600

53¢ REM Spritedefinition 32%32
S4¢ FOR A=¢g TO 8

SS9 S$=SPACES (64)

S6@ FOR I%=1 TO 16

S79 READ A%

589 MID® (5%, I%, 1)=CHR$ (VAL ("&R"+LEFT% (A%
+8)3)

S99 MID$ (5%, I1%+16, 1)=CHR$ (VAL ("&R"+RIGHT
${A%,8)))

&g NEXT 1%

619 SPRITES (A)=5%

&2¢1 NEXT A

&3g 7
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640 REM Vogel laufend rechts
659 DATA DOGOABBADBBBADHE
668 DATA GADOGAADOBAAHEDHEH
670 DATH GOGOSDBDBBDBHD
&89 DATA GOODDADBDODBTBDHAE
699 DATA 190GGOGEOGHHD1 103
798 DATA 118111111061 114@
719 DATA 111111111161106%
72¢ DATA @111110911 116830
739 DATA 9111681111 180863
74@ DATA @@1111111108G0OE
758 DATA o¢@111111G00AHESH
748 DATA GERGG 1601 GOBEGHD
7760 DATA GOGH1 8300 1 GHEGAS
78@ DATA 9111809000 1\ BODHD
799 DATA Glo@@@anadl 1aaag
80% DATA GEGGHOHBADABOBHE
81g -~

820 DATA GEGGBABAOBBHGHHH
83¢ DATA GOGD@HSOOBABHADBH
849 DATA GOGDODDDDBDBDBDDHDD
859 DATA CODSROHIOOBEHE1 13
869 DATA 190@GAGHOBEHEH111
879 DATA 1191111118961 160
889 DATA 111111111141 1860
890 DATA @1111190111 15038
Q@@ DATA 9111061111 1800860
P16 DATA 991111111 170G
Q2¢ DATA S@@E1111110GAGBOH
P30 DATA GO0 1GOE 1 DDDBDHD
48 DATA OGO 101 AOBBOAEGD
956 DATA GOAEEG 1 AOAABADEE
69 DATA GEEG1 191 GOBARAGEH
74 DATA GOOG1E00 1 1HSDODEH
984 *
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999 REM VYogel fliegend rechts
1933 DATA SOHEGOHPHADOHODOHG
1318 DATA DODGH6 1 GOAHBAGHE
1928 DATA 2916001 1 0GP BOE
19130 DATA @9l 163101 03@aaaa
1344 DATA 1991101101 0A0AOG
1959 DATA 1141818101081 106
1763 DATA 1111161111811118
1979 DATA @1111111111106069
1488 DATA #11111111110086%
1993 DATA @g1111111 10386066
1198 DATA 98911111 106000063
1113 DATA @OG@6 1001 BGHAGAGH
1126 DATA SO0 130 1 A0ADHBBH
1130 DATA ood 1661 Goaaasaao
1143 DATA 93100130 OHBDBHEA
1159 DATA G99 1001 BEGOEGADE
1164 °

1179 DATA GESBABOGONGERGBO0H
1189 DATA SIGGBBAABHOBRBO0
11949 DATA SOSGEIAPOOBAOOEHNBE
12008 DATA OOSAGGROBPOAH1 10
1219 DATA 198@GGBHNEEAEH111
122¢ DATA 1141111110601106
123@ DATA 111111111161 10080
12448 DATA d111116111118008
1250 DATA @1111611111060000
126% DATA 981141111 1033000
127% DATA @991111110008300
1286 DATA GAGGAE 1001 BEBGOAE
129¢ DATA OOGE 1001 PBEOOHNRE
13099 DATA 996100 10800OGHHG
1319 DATA 9910010030 H
1329 DATA SO9310010BABDBAAE

13734 °
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1344 REM Vogel laufend links
1358 DATA OO3OBOEDIABADHABEH
13469 DATA @@a@@aa@aaaaaang
1378 DATA SOGEEGHHSARHHAHAR
1Z8g DATA @@@aaa@emaaaamae
13948 DATA GOOASEGGAOSHAHE1
146 DATA S@ili@go@Eiiiiiiegil
1418 DATA d1111@i111111111
142¢0 DATA @@@d@gililiagaiiiliig
14354 DATA @o@@@l1111aa1119
144 DATA o@g@@E@i1l1iiiliod
1459 DATA 9o@3dp@aei1illiagag
14400 DATA @@S@G@EE 1 66 1 @aaaa
1479 DATA GG HEAH 1 8OHE
1489 DATA S@g@@ld@daa@saliila
1499 DATA S99l 10@@AaSaEd1a
1546 DATA @ESaaaaaaaaganang
151 °

152¢ DATA G@9@aaaaaaaaaaaag
1538 DATA S9aRg@OEaaaaaagan
1549 DATA @Od@a@aaaaaaaaasng
1558 DATA ¢116000aaaaaaannn
1568 DATA 111090 @aERBasng 1
1579 DATA Sailgoriiiiiieglil
1580 DATA @@@11@1111111111
159% DATA So@@lilidgaiiiiig
14688 DATA So@@d@l1111ad61116
1619 DATA Sog@@p@dii1iliiiligg
1629 DATA #gg@odadliilillgeg
1638 DATA SG@GHEH 1 GEe 1 JEad
1649 DATA SEG@@@E@Ed 1ol Baaad
1650 DATA GESAGHAEE L GBAGHT
1660 DATA SO0@AA@H1E1 1 A3EH
1678 DATA SOO@EE1 18961 3OO
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1699 REM Vogel fliegend links
1748 DATA GGEGABEAGABABHBOG
1719 DATA GEGSHEGGHE 1 BHBAHH
172% DATA SEESHHGEE1 1A Ga
1739 DATA ¢9@a@aa@ialaal 164
174¢ DATA GBGSGH1011¢11 16361
1759 DATA @l 1a@1el1@dlaglEil
1768 DATA @1111@61111811111
1778 DATA @a@@E111111111116
1784 DATA @o@@E@HE11111111114
1799 DATA S#99@@@111111116@
1863 DATA SOSEAGE11111 1603
18149 DATA SASOHHE 1O 1 BOEHHE
1823 DATA GASABAAE 180 1 DAHE
1839 DATA SO@@HHHE 1 G0 1 Had
184% DATA BESGABAHOEHE 1O 1 B0
185¢ DATA da@@Ea@@ad 1ol aEe
1868 °

1879 DATA SABGASBBAGHRHOHHEHE
1889 DATA SOSEIGBBBABAHBBAE
18949 DATA SOGHBABAGBABHGHBE
1963 DATA @1 183BAGAAABANRGE
121¢ DATA 11160G3GBABHAAE1
1920 DATA So118@@111111611
1939 DATA #g@ii1@Ei111111111
1944 DATA G8@E111161111116@
1959 DATA aa@@@ii11g111114@
1964 DATA 9GGGH1111611160
1979 DATA ag@E@@@E@El 111116380
1984 DATA dEGAGAHN1E01BAOOEH
1999 DATA dAOGGGAOOHN1GO 1 DAGH
2000 DATA GOGHGBGHH 1031 BBE
2019 DATA G@SBOAGANH 1061686
2927 DATA OOSHBHAHAE 1 GG 1 BBE
2039 °
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REM Vogel tot

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
CLS

DRAW

COLOR
FRINT
COLOR
PRINT

ABARBBOHDDOABBHE
BPABBABBABBONBAGH
AABDABDOBBBBABADBO
DABBBBAODABOOAHE
DABDADABOBABHBADE
adatndatatalntaintatalaialalala]
1 AEBOBAGBDABEE 1 1 G
1111111893106 16
1111108111601 106
#@11631 111 1 AGAAHEH
a@111111 1818003
G1ABPAAG1AA1 11060
1611111140631 110
1 BBBABOBBDBBBDHEA
BADABRABBOBOBOD
atatatalaialniatololnialolalaiao]

"B !Z’,_‘ @n
15

#1,TAB(12) ; "HOLLOW"

.

#1,TAB(12) 3 "====

COLOR 1@

PRINT
PRINT
PRINT
PRINT

#l’ll

PRINT

#1,
#1,
#1,

#1,." Wollen Sie die":P

Anleitung lesen?"

#1,

PRINT #1,

PRINT

#1" "

CH=INKEY%
IF Cs="J" OR C%="j" THEN GOTO 4949

IF C&="N" OR C#%="n" THEN GOTO

G60TO
CLs
DRAW

2364

"hm @’Q,u

COLOR 15
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2419 PRINT #1,TAB(14) ; "HOLLOW"
242% COLOR 3

2430 PRINT #1,TAR(14) ; "======"
244¢ COLOR 14

2450 PRINT #1,

2469 PRINT #1,

2478 PRINT #1,." Wollen Sie mit "
2488 COLOR 15

2494 PRINT #1," Joystick”
2508 COLOR 16

2510 PRINT #1." oder";

2520 PRINT #1," mit der "
2539 COLOR 15

2549 PRINT #1," Tastatur "
2556 COLOR 19
2560 PRINT #1," spielen?”

2379 PRINT #1,

2580 PRINT #1,TABR(14);"(J/T)"

2599 CH$=INKEY®

260@ IF CH="T" OR Cs="t" THEN SZ=8 ELSE

IF C$="J" OR C%="3" THEN SZ=1 ELSE GOTO

2599

2619 IF MU=1 THEN GOSUB 4%1@

2629 REM Festlegung der Variablen
von Leben usw.., die nicht
wieder hochgesetzt werden
duerfen

2638 MS=a@

2649 SM=9

2656 S=5Z

2669 PU=G

2679 PR{1)=6

2689 PR(2)=g

2698 PR(3)=40

2708 EN=4

2714 TI=@

2729 CLS
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27348
2744
2759
2768
2778
2789

REM Hoehlenwaende

LINE (@,148)—-¢(256,192),2,BF

LINE (@,4%)—(256,8),2,8F

COLOR 15

REM Anzeige Leben

DRAW "cl1Sbmlé, 3d4rZ2br2udbm22, 3d3fle

1u3br2d4r21 2u2r 11 1u2r2br41 2d2r2d21 2"

2798
28400
2819
2824
2834

PSET (2¢,1),15

PSET (35,4),15

FPSET (35,6),15

REM Anzeige Score

DRAW "ci1Sbml125, 7r2u2l 2u2r 2br2r212d4

rZ2br2r 2041 2d4r 2br 2u4r2digifidibr2ud4r2l 2d
2r111d2c2”

2849
28549
28469
28748
2884

PSET (146,4),15

PSET (146,6),15

DRAW "bm 118,14":PRINT #1,PU

REM Anzeige High-Scare

DRAW "cl1Sbm22@, 7udd2Zr2u2d4br2u4d2br

2r 2bd2Z2br 2r 2u21 202r 2br 2r 21 2d4r Z2br 2r 2u4l 2d

4rZbr2udr2diglifidibr2ud4r212d2ri1l 1d2r2"

2899
290d
29149
29249
29348

29446
2954
29649
2978
2984
29949
371010
Il
3O290
3E3E
I@43
IPSH

PSET (256,4),15

FSET (25@.6).15

FSET (224,1),15

DRAW "bm 213, 16" :PRINT #1,HC

REM Variablen, die fuer das
Hauptprogramm verwendet
werden

FR=114

=182

IR=11@

G=0

F=82

H=@

K=g

RF=—4
RG=2
R=12
W=1
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Ide6d
I@7%
I¢86
JAd
3144
311ig
F12¢
3138
I149
31548
3168
J1749
3189
3194
2206
321

X=163
Y=133

mwr

[F I |

s
[ |

N
0
1l

GR=114

I=w

J=a

CO=1¢

KI=@

KK=a

TR=

uUr=122

UH=48

IF MS=1 THEN FPLAY "1l64crbderbddrbiaf

rédarsd4f " MS5=2

3220

IF SM=1 THEN PLAY "164crb4erb4drbatf

réd4ars4+": 5SM=2: GOSUR 486¢

3238

IF PU>498 THEN RZ=8:RF=11:RG=14:UT=

115: UH=55

I243

REM Setzen der Sprites an die
Anfangsposition
PUT SPRITE @, (X,Y),14,.9
PUT SPRITE 1,(K,139),2,9
PUT SPRITE 2, (H+9¢,139),2,9
FUT SPRITE 3, (G, 118+6R),5,65
PUT SPRITE 4, (F+82,114+FR) ,4,FS
PUT SPRITE 7, (Z+1464,118+ZR),3,Z5
PUT SPRITE 5, (1+3¢4,4d) ,2,14
PUT SPRITE 6, (J+180,49),2,14
PUT SPRITE 8, (12,4),11,PR(1)
PUT SPRITE 9, (38,4),11,PR(2)
PUT SPRITE 14, (48,4),11,PR(3)
REM Loeschen der Kirsche {(fest),
falls vorhanden
SPRITE ON
ON SPRITE GOSUER 42948
PSET (KX,KY),1
DRAW B%
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3414 REM Neues Setzen der Kirsche {(fest)
342¢ TIME=RND({(-TIME) ¥465535!

F4EF EX=2¢+RND (-TIME) k225

F446 KY=44+RND{(-TIME) %94

F450 FSET (KX,KY),d

F468 DRAW "cB"+B$

3478 REM Hauptprogramm

3489 AY=STICK(S)

2499 REM Essen der Kirschen

Fo@d IF TI<>—1 AND KX-23X AND KX-2<{X+1&

AND KY+4>Y AND kY+4<Y+14& THEN GOSUR 45849
351¢ IF TI=—1 THEN PSET {(KX,KY),1:DRAW E

ot

io2e IF TI=2¢ THEN GOSUR 4514
Z539 REM Essen der Bonus—kKirschen
=44 IF GR=249 AND FR=2@%9 AND ZIR=2#% THE

[

N PLAY "som2e@@od4l 16br7brSg":SPRITE ON:T
I=g:ET=0: GOTO 294¢

355¢ IF KI=1 AND GR+4>=Y AND GR+4<=Y+14
AND G+4>=X AND G+4<=X+16 THEN RG=¢:GR=24
F:Ek=1: GOSUR 45849

FosE IF KI=1 AND FR+4>=Y AND FR+4<{=Y+16
AMD F+43>=X AND F+4<=X+16 THEN RF=@:FR=2¢
F:¥k=1:605UR 4584

3579 IF KI=1 AND ZR+4>=Y AND ZR+4<=Y+1&
AND Z+43>=X AND Z+4<=X+16 THEN RZI=@:ZR=20
Z:KK=1:505UR 4589

2584 REM Setzen der Felsvorspruenge

3599 IF Y=131 AND 0OT=1 THEN GOTO 4294
I6EE IF KI<>1 THEN K=K-7:PUT SPRITE 1, (K
139) ,2,9:1IF K8 THEN K=25&6

Z61¢ IF KI=1 THEN FUT SPRITE 1, (4@,269),2
s 2?

3628 IF KI<>1 THEN H=H-7:PUT SPRITE 2, (H
+93,139) ,2,9: IF H<@ THEN H=256

3638 IF KI=1 THEN PUT SPRITE 2, (@,2d69),2
4

J64@ IF KI<>1 THEN CO(1)=5:G5=G5+1 ELSE
G5=11:C0(1)=6
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3659
3669
36749
3684
3694
3789
3719
THEN
3729

REM Bewegen der Voegel

GR=GR+RG

G=6—-11

PUT SPRITE 3, (G,6R),CO0(1),GS

IF G<¢@ THEN G=25&6

IF KI<>1 THEN IF GS>46 THEN GS5=S5

IF GR>UT THEN RG=—-RG ELSE IF GR<UH
RG=—RG

IF KI<>1 THEN CO(2)=4:F5=F5+1 ELSE

F5=11:C0(2)=9

I733
3744
Z754
I769
3779
3784
THEN
3794
I8ag
814
3824
3839
ZB4g
3854
THEN
38&g

FR=FR—RF

F=F-11

FUT SPRITE 4, (F,FR),C0(2),FS

IF F<@ THEN F=25&

IF KI<>1 THEN IF FS36 THEN FS=5

IF FR>UT THEN RF=-RF ELSE IF FR<UH
RF=—RF

IF KI<>1 THEN ZS=7S+1 ELSE ZS=11
ZR=ZR-RZ

7=7-11

PUT SPRITE 7, (Z,ZR),CO(1),Z5

IF Z<@ THEN Z=256

IF KI<>1 THEN IF ZS3>6& THEN ZS=5

IF ZR>UT THEN RZ=—-RZ ELSE IF ZR<UH
RZ=—RZ

IF KI<31 THEN I=I-7:PUT SPRITE S, (I

+30,40) ,2,18: IF 1<6 THEN I=256

3876
L10
z88@

+184d,

3874
14

3909
321a
THEN
3928

IF KI=1 THEN PUT SPRITE 5, (@,2689),2

IF KI<>*>1 THEN J=J-7:PUT SFRITE &, (J
49) , 2, 16: IF J<@ THEN J=256
IF KI=1 THEN PUTSFRITE 6, (4,209) .2,

REM Steuerung der Hoehe des Vogels
IF STRIG(S) THEN RU=-6 ELSE IF S5=2
RU=16 ELSE RU=%

IF STRIG(S) AND AZ=¢ THEN Y=Y-2:G60S

UR 4189

3934

IF Y<178 AND A%=@ AND STRIG(S5)=@ TH

EN Y=Y+2:G05UR 4186
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3949 REM Vogel Kopf nach rechts

3958 IF AX=¢E THEN W=1

3968 REM Bewegung des Vogels (Joystick-—
abfrage) und Laufrhythmus

3974 ON AYX GOSUR =984, 3994, 40240 , 46156 , 468

74,4499, 4126, 4156: 6OTO ZF48¢ ELSE GOTO 293

@

398¢% GOTO 4189

3998 W=1

Agag X=X+R

4@19 GOTO 418¢

4@20 W=1

4@HZHE A=X+R

4¢4@ GOTO 41849

49580 W=1

A4gisd X=X+R

4@79 GOTO 4189

4¢i8@ GOTO 4189

40190 W=2

41@9 X=X-R

4116 GOTO 4184

4129 W=2

4138 X=X-R

4149 GOTO 418¢

4138 W=2

4168 X=X-R

4174 GOTO 4189

4188 IF W=1 AND Y>=131 THEN SP=5FP+1:1IF S

P>1 THEN SFP=g

419@ IF W=2 AND Y>=131 THEN SP=SF+1:IF S

P>3 THEN SP=4

42g@ IF W=1 AND Y<131 THEN SP=5P+1:IF SP

>3 THEN SP=2

421¢g IF W=2 AND Y<131 THEN SP=5SP+1:IF SF

>7 THEN SP=&

4226 Y=Y+RU

423F@ IF Y>131 THEN Y=13F1

424 IF X>24¢ THEN X=244

4256 IF Y<49 THEN Y=44&

4268 IF X<8 THEN X=8
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427@ PUT SPRITE @, (X,Y),CO0,SP
42849 RETURN
4299 SPRITE OFF
43¢@ REM Lebensverlust
Abfrage, ob tot oder nicht
43148 S=2
4329 IF Y=131 THEN PUT SPRITE @, (X,134),
14,8:PLAY "124som?9@dolcl SoSsom2@dd@" : FOR
A=1 TO 200@: NEXT:5=5Z:0T=#:60T0 4334 EL
SE S5=2:0T=1:C0=14:PLAY "1Z24som?@@d@c2a":6
0TO 3489
433¢ EN=EN-1
4349 GOSUR 4849
4358 IF EN<1 THEN DRAW "bm 16@,96":PRINT
#1,"Game over":IF PUXHC THEN HC=FU:COLO
R 2:DRAW "bm 213, 1¢":PRINT #1,S5TRING® (&,
CHR% (2¢3) ) : DRAW "bm 21Z,1¢":COLOR 15:PRI
NT #1,HC:G0TO 4374
4368 IF EN>=1 THEN GOTO 2944
4379 DRAW "bm 3g,174"
438@ PRINT #1,"Ritte eine Taste druecken
4396 AS=INKEY$
448¢ IF A%C>"" THEN GOTO 4394
4419 AS=INKEY%
442¢ IF A%="" THEN GOTO 4414
4438 MU=1
4449 GOTO 2619
4454 REM Spielbeendigung und Rueckkehr
auf einen “sauberen”®™ SCREEN #
446% SCREEN @, .1
4476 COLOR 15,4,5
448% KEY OFF
4499 END
4569 REM Umwandlung der Voegel in
Kirschen
4519 SPRITE OFF
4526 ET=1
4539 TI=-1
4546 KI=1
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4554
4564
45749
45849
4599
A HAE
4619
4629
463G
4540
4659
/&L
4679
46840
4699
F44

A7 ag

4714
F43

4729
4738
47448
4754
4768
4778
4788
479E
4805
48146
4823
48328

4844

PLAY "15o0Sfcodbag”

RETURN

REM FPunkte

IF KkK=1 THEN TI=TI-1:TR=1
FLAY "1SsomZ2@@@oSgod”
TI=TI+1

FPU=FU+14

DRAW "bm 118, 18"

COLOR 2

PRINT #1,S5TRINGS(7,CHR$(2643))
COLOR 15

DRAW "bm 118, 14"

PRINT #1,FPU

REM Abfrage, ob Ronus

IF PU=5@gg AND MS=¢ THEN MS=1:60T0 2

REM Abfrage., ob Bonus. Wenn Bonus,
so wird das Spiel schwieriger.
IF FPU=7g@ AND SM=¢g THEN SM=1:G0T0 2

IF TR=1 THEN RETURN

REM Setzen der Kirsche fest

LINE {(KX-8,KY—-1)—-(KX+3,KY+11),1.BF

TIME=RND{(-TIME) X&65535!

K X=2+RND (-TIME) 225

EY=44+RND{-TIME) x99

PSET (KX.KY),1

DRAW "cB8"+B%

Kk =g

TR=@

RETURN

REM Anzeige der noch vorhandenen
Leben

IF EN=3F THEN PR(1)=8 ELSE IF EN=2 T

HEN PR{(2)=8 ELSE IF EN=1 THEN PR(3)=8

485@
4864
4874

RETURN
IF EnN=4 THEN RETURN
IF EN=3 THEN PRA{(1)=¢ ELSE IF EN=2 T

HEN PR{(Z2)=¢ ELSE IF EN=1 THEN FR(3)=8

4884

EN=EN+1
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4896 RETURN
4999 REM An
4214 PLAY "
rogr3”
492¢ PLAY "
4938 PLAY "
47497 RETURN
4958 REM Er
494¢ SCREEN
4978 LOCATE
49848 PRINT
499# PRINT
SogE PRINT
SEi1E PRINT
Jagd nach
nem VYogel
en."”
SE28 PRINT
nicht mit
stossen. ™
SE3g PRINT
efressen
oegel, als
fressen
haben,
SE4d PRINT
t mehr
ie ein
SESE PRINT
it Joystick
ht’s mit de

fangsmelodie
t 255som2d@9o4l 1 6br 7brSgr3br7b

1505fcodbagrsg”
l164ar7arSfr3ar7arSfri”

klaerung
gi: WIDTH 44
o,
TAB{13)
TAR{13)

"HOLLOW"

"L os geht sie, die froehliche
Kirschen. Sie muessen mit ei

moeglichst viele davon fress

"Sie duerfen dabei allerdings

den anderen Voegeln zusammen

"Immer wenn Sie 28 Kirschen g
haben, verwandeln sich die V
Bonus, in Kirschen, die Sie

Wenn Sie 589 Punkte
wird das Spiel schwieriger.”
"Wenn Sie 768 Punkte und nich

alle Leben haben,

koennen.

bekommen S
Zusatzleben.”

"Gesteuert wird ganz normal m
ge
der Leertast

oder Tastatur, nur “rauf’

mFeuerknopf bzw.

e. Runter™

S@6@ PRINT "geht’s aufgrund der Schwerkr
aft von selbst.”

SE79 PRINT:PRINT "Ritte eine Taste druec
ken ..."

S@E89 Cs=INKEY$: IF Cs="" THEN GOTO 5486 E

LSE RUN
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Reaktion

Um Leute zu iiberraschen, vielleicht auch, um Leute, die bisher
der ganzen Computerei eher negativ gegeniiberstehen, positiver
auf diese Wundermaschinen umzustimmen, sei dieses Programm zur
Vorfiihrung dringendst empfohlen.

Der ganze Inhalt, was die Programmierung an und fiir sich be-
trifft: Es muB eine Taste so schnell wie nur irgend mdglich
gedriickt werden, wenn der Computer dazu auffordert. Im Nachhi-
nein erfolgt eine Wertung und es wird ein weiteres Mal zu einem
neuen Spiel mit bis zu vier Teilnehmern aufgefordert.

Der Clou dieses Programms liegt vielmehr darin, wie mit dem
nichts ahnenden Computerbediener umgegangen wird. Wie bereits an
anderer Stelle in diesem Buch gesagt: Die Computer sind alle
sehr dumm. Sie werden erst durch die Programmierung von uns
Menschen schlau gemacht. Gerade dies wird dem laienhaften Benut-
zer beim Ablauf dieses Programms klar gemacht:

Erfolgt zu Beginn keine Namenseingabe, wird Ihr MSX-Computer
bzw. dieses Programm langsam aber sicher richtig knartschig ...
bis er gar droht, man mache den Computer durch Fehler kapputt!
Hat jedoch alles seine Ordnung, antwortet Ihr MSX-Computer artig
mit 'Danke’.

Beim Spielablauf achtet Ihr MSX-Computer ordentlich darauf, ob
nicht vielleicht geschummelt wird. Ist dies der Fall, erfolgt
eine Ermahnung und eine Zeitstrafe.

Die gemessene Zeit wird nicht nur bis zum hundertsten Bruchteil
einer Sekunde genau angezeigt, nein Ihr MSX-Computer gibt auch
seinen Kommentar dazu ('S U P E R' ... 'sehr schwach').

Programmtechnisch gesehen ein Klacks! Dafiir aber vielleicht als
'Entschuldigung' fiir den sehr verniinftigen (!) Kauf Ihres MSX-
Computers fiir all die lieben Mitmenschen gedacht. Vielleicht
machen Sie so auch noch Computerfreaks aus ihnen, dann ist die
Freude und Begeisterung halt mindestens doppelt so groB wie
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zuvor. Noch ein Verwendungszweck dieses Programms: Messen Sie
mal die Reaktionszeiten in verschiedenen Gemiitslagen und Zustdn-

den!

hat
e kunden gaebraucht!

hat
Sekunden gaebraucht!

Nicole hat
Se kunden gebraucht!

hat
kunden gebraucht!

Noch ein Spiel ¢ N> ? R
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1 REM Reaktion

28 REM MSX Programmsammlung

Z¢ REM Copyright 1984 DATA BECKER &

Rainer Lueers

4% REM Vorbedingungen treffen

S¢ COLOR 15,1, 1:S5CREEN #@:WIDTH 4dg:KEY OF

F

&¢ INFUT "Wie viele Teilnehmer (1 bis 4)

YsF®h

7@ IF VAL(F$)<1 OR VAL (F$) >4 THEN GOTO &

7]

8¢ FOR N=1 TO VAL {F%}

9@ PRINT:FPRINT "Ihr Name, bitte, Spieler

"Nz INPUT Fils{ND

1gm REM Reaktion auf falsche Eingabe

11 IF Fis(N)="" AND ME=# THEN PRINT:PRI

NT "Seien Sie doch nicht feige!
Jede Sache hat auch einen Namen. Sow

eit ich dummer Computer weiss, gilt das
auch fuer Menschen und Tiere!":ME=1:

GO0TO 749

12¢ IF Fis(N)="" AND ME=1 THEN PRINT:PRI

NT "Diese Menschen, diese Menschen!
Gehen wir alsoc mal behutsam ans Werk

== vielleicht klappt es so! Ich heisse
Standard. Nein, ich bin nicht vom Ma

rs. Mein Vorname ist MSX (komisch, wie?)

138 IF Fis(N)="" AND ME=1 THEN PRINT "Du
darfst mich ruhig *Homemicro®™ nennen ..
. aber nur wenn Du mir sagst, wie Du mi
t Vornamen heisst. Also bitte!":ME=2:60T

0 94

143 IF F1$(N)="" AND ME=2 THEN PRINT:PRI

NT "Noch eine Fehleingabe und der Comput

er ist kapputt ... ich darf doch bitten
-.a"3:ME=3:60T0 96

15¢ IF F1l&$(N)="" AND ME=3 THEN FOR N=1 T

0 19600@: FRINT CHR$ (PEEK (N)) 5 : NEXT
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168 ME=9@

174 NEXT N

188 CLS:L0CATE 146,11:PRINT "Danke”

12¢ FOR N=1 TO 2¢@@:NEXT N

29 CLS:FOR N=1 TO VAL (F%)

219 PRINT Fls(N) 3" ' 11" PRINT:PRINT: PRIN
T "Du bist dran!":FRINT "Druecke eine me
iner Tasten, wenn Du bemerkt hast, d
ass sich die Bildschirmfarbe
geaendert hat."

228 REM Berechnung der Zeitspanne

2ZF FOR M=1 TO 20@@: NEXT M: A=100@kRND(TI

ME):=:FOR M=1 TO A:A%=INKEY%:IF A%="" THEN
NEXT M:G0SUR ZIg¢@ ELSE CLS:PRINT "Schumm
ler!!!!'":PRINT "Du hast 5 Sekunden":FPRIN

T "gebraucht.":F{(N)=5:FOR M=1 TO 2d@¢:NE
XT M:CLS

249 REM Endergebnis ausgeben

258 NEXT N:CLS:FOR N=1 TO VAL (F%$):FPRINT

Fils (M) ;" hat":PRINT F{(N);"Sekunden gebra
ucht!"zPRINT:NEXT M:PRINT:PRINT: INPUT "N
och ein Spiel ( /N) ";Z%:IF LEFT${Z%,1)=
"NY OR LEFT$%(Z%,1)="n" THEN Z$="N"

268 IF Z$="N" THEN END

278 PRINT: INFUT "Mit den gleichen Spiele
rn (J/ )Y "3Z%:IF LEFT$<(Z%,1)="3" OR LEFT
H{Z%, 1)="J" THEN Z&="J"

284 IF Z$="J" THEN GOTO 2@# ELSE RUN

299% REM Unterprogramm zur Zeitkontrolle

Ig@ CLS:COLOR 1,15:B=TIME

Z19 As=INKEY$: IF A%="" THEN GOTO 314

326 C=TIME:COLOR 1S5,1:CLS:F(N)=(C-R) /5@:
FRINT Fi& (M) :FRINT "Du hast";F{N);"Sekun
den gebraucht!"

3@ PRINT
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344 REM Wertung

FS9 IF F(N)<.3 THEN PRINT "S U P E R":GO
TO I94

J6@ IF FIN)<.35 THEN PRINT "Ganz gut":G0

TO 3949

379 IF F(N)<.4 THEN PRINT "schwach":G0TO
Ioa

Z88 PRINT "Sehr, sehr schwach!"

39¢@ FOR M=1 TO 2@4@:NEXT M:CLS:RETURN
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Codeknacker

Dieses Spiel gibt es in mannigfaltigen Versiomen z.B. wunter den
Namen 'Superhirn' und 'Mastermind’.

Wir haben das Computerprogramm jedoch umbenannt in 'Codeknak-
ker', weil es sich von den Vorbildern doch in gewisser Weise
stark unterscheidet.

Zu Beginn konnen Sie wdhlen, aus wieviel Farben=Zahlen die zu
erratende Folge zusammengesetzt sein soll. Es stehen bis zu acht
Farben=Zahlen zur Verfiigung.

AnschlieBlend erfolgt eine zweite Wahl: Aus wieviel Teilen soll
die Folge bestehen? Es ist zwar moglich mehr Farben als Teile zu
bestimmen, allerdings ist das umgekehrte Verhdltnis nicht vorge-
sehen wund wird somit ignoriert. Dies hat folgenden Grund: Der
Spieler soll zu Beginn wissen, mit welcher Planung er es zu tun
hat; so ist es klar, daB nach der Auswahl von jeweils acht
Farben und acht Stellen auch wahrlich acht Farben in der Folge
auftreten; Doppel oder gar Dreier sind somit ausgeschlossen!

Aus diesem Grund wird wdhrend des Spielablaufs &hnlich weiter-
verfahren: es niitzt nicht, durch Vorgabe z.B. der Zahlenkombina-
tion '11112222"' herausfinden zu wollen, ob die '1' bzw. '2'
gleich mehrfach und an den entsprechenden Stellen in der Folge
vorkommt.

Es wird sowohl auf dem Bildschirm angezeigt, wie viele Farben
richtig aber auch wie viele gar genau an der richtigen Stelle
positioniert wurden. Fiir den 'Codeknacker'-Anfénger ein recht
schwieriges Unterfangen. Aber Ubung macht den Meister. Um den
Uberblick nicht zu verlieren, wird der Bildschirm nach jeder
Eingabe hochgescrollt (die letzten vier bis fiinf Eintragungen
bleiben oben sichtbar). Zudem werden alle Ergebnisse und Zahl-
eingaben festgehalten. Man kann die gesamte Eingabefolge durch
Driicken der (ENTER)-Taste wieder auf den Bildschirm bringen. Nun
aber genug der Vorstellung. Viel SpaB!
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REM Codeknacker

REM MSX Programmsammlung

REM Copyright 1984 DATA BECKER %
Rainer Lueers

REM Dimensionierung und Abfrage

der Vorbedingungen

DIM ME$ (14g) ,SC(14%) , WE (144)

SCREEN @:COLOR 15,1:KEY OFF:WIDTH 44

INPUT "Anzahl der Farben (1 bis 8) ";

IF VAL(F$)<1 OR VAL (F%)>8 THEN GOSUE

476:60T0 78

g

INFPUT "Anzahl der Stellen (1 bis 8) "

;F1s
H
1gg IF VAL(F14$)<1 OR VAL (F1%$)>8 THEN GOS

UR

470:60T0 29

11 IF VAL{(F1%) >VAL (F%) THEN GOSUR 47%:G
oTo 99

12¢

13@

REM Auswahl der Zahlen durch die
RND=Zufallsfunktion
FOR N=1 TO VAL(F1%)

146 A=INT (18XRND(TIME))

154
1648

174
189
196
200
2146

22a

IF A<1 OR AXVAL(F$) THEN GOTO 144

REM Alle ausgewaehlten Zahlen
sollen unterschiedlich sein

FOR M=1 TO N-1

A{M) =VAL (MID% (A%, M, 1))

NEXT M

FOR M=1 TO N-1

IF A=A{(M) THEN GOTO 144 ELSE NEXT ™

A$=AF$+RIGHT$ (S5TR$ (A) ., 1)

238 NEXT N

243
258
269

FOR N=1 TO VAL (F1%)
A(N)=VAL (MID% (A%,N, 1))
NEXT N

278 CLS
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284 REM Eingaberoutine

299 F3$="":2:FPRINT "Eine Zahl mit";VAL{(Fis%

)3 "Ziffern "3:INPUT F3$

Jd¢ REM Auflistung aller Zahlen, die
bisher eingegeben wurden,

wenn keine Eingabe erfolgt

F1@ IF F3+$="" THEN CLS:FOR Z1=1 TO Z:PRI
NT "Zug"Z1;TAR(7);MES(Z1) 3" Okiz "3 8C«(Z

1):" not OK:";WE(Z1):NEXT Z1:PRINT:GOTO
294 ELSE IF LEN(FI$)<:>VAL(F1%) THEN GOS
UR 474:G0TO 294
F2d FOR N=1 TO VAL{F14%)
E3@ BNY=VAL (MID$(FZs,N, 1))
344 IF AD=R{N) THEN SC=SC+1:C{N)=-1
IS8 NEXT N
64 FOR M=1 TO VAL(Fi%)
379 FOR N=1 TO VAL(F1%)
F8E IF AMN=R{M) AND N<>M THEN WE=WE+1:G
oTo 414
399 NEXT N
4@ REM Ausgaberoutine und
anschliessende Ueberpruefung
auf Richtigkeit
41¢f NEXT M:PRINT "Farben an der falschen
Stelle :"3WE
420 I=7+1:MEE(Z)=F3$:WE{(Z)=WE:85C(Z)=8C: W
E=g
43¢ PRINT "Farben an der richtigen Stell
e:";8C
443 IF SC=VAL (F1%$) THEN PRINT:PRINT CHR%
(28 "Genau richtig in"3Z;"Zuegen" CHR%$
(203) : PRINT: INPUT "Nochmal {(J/ ) "3;F&%:IF
LEFTH(F%,1)="J" OR LEFT$%{(F%,1)="3" THEN
Fs="J" ELSE GOTO 45¢ ELSE SC=#:G0T0 299
458 IF F%="J" THEN RUN ELSE END
460 GOTO 294
47#% FRINT:PRINT CHR${(2¢@) "Falsche Einga
be!" CHR$(20¢) s PRINT: RETURN

173



Zahlsystemumrechner

Ihr MSX-Computer kann nicht nur Zahlen in dem uns vertrauten
Dezimalsystem abbilden, er hat auch spezielle Befehle zum Um-
rechnen in andere Zahlsysteme so z.B. bedeutet '&H' einer Zahl
vorangestellt: Hexadezimalzahl; '&B' bedeutet Bindr- bzw. Dual-
zahl.

Auf diese Art und Weise konnen wir 'PRINT &HFF' eingeben und
bekommen als Ergebnis dieser Hexadezimalzahl umgerechnet in eine
Dezimalzahl '255' auf dem Bildschirm ausgegeben.

Geben wir 'PRINT &B111' ein, so erhalten wir gar als Ergebnis
dieser Bin&rzahl umgerechnet in eine Dezimalzahl: '7'.

Schwierig wird es schon, wenn man direkt von einer Hexadezimal-
zahl in eine Bindrzahl umrechnen will. Unmdglich wird es gar,
wenn wir mit einem anderen gelédufigen Zahlsystem auBer hexadezi-
mal, dezimal oder bindr (z.B. oktal) arbeiten wollen.

Um die Zahlsysteme besser kennenzulernen ist nun dieses Programm
entstanden. Sie. konnen durch Voranstellung des entsprechenden
Buchstabens ('H' fiir Hexadezimal, 'B' fiir Binaer, 'D' fiir Dezi-
mal) jede eingegebene Zahl in jedem dieser drei Zahlsysteme
darstellen lassen.

AuBerdem konnen Sie durch Driicken der (ENTER)-Taste Ihre Dezi-
maleingaben in ein Zahlsystem zwischen 2 und 9 umrechnen. Hier-
bei geschieht etwas interessantes und gleichzeitig lehrreiches:
Die Zahl in dem gewlinschten Zahlsystem wird vor Thren Augen
ausgerechnet - Schritt fiir Schritt.

Wie geht das vor sich? Wir wédhlen ein Beispiel ... rechnen wir
im Fiinfer-Zahlensystem. Driicken Sie also (ENTER) auf die Frage
nach 'Dez.,Hex. o. Bin.'. Auf die ndchste Frage antworten Sie
mit '5' und geben nun z.B. die Zahl '230' ein. Die ausgerechnete
Zahl im Fiinfersystem ist die '1410'.
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Nun zur Erkldrung des Vorgangs: Im Fiinfer-Zahlsystem haben wir
die Ziffern '0, 1, 2, 3 und 4'. Ihr MSX-Computer teilt unsere
eingegebene Zahl '230' durch 5. Ergebnis: '46' Rest '0'. An-
schlieBend wird die '46