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sich die ungeheuer universalen lange "Zeiger"-Definition

P C'XCA ' 9  Arrays des ACTION!-Compi braucht man nur bei umfangrei
lers an. Wie bei einfachen Va chen Feldern (ab 256 B>ces)

. riablen kbnnen auch Felder auf oder falls das Feld whhrend des

R55ENSLEBECSE feste Adressen gelegt werden Programmlaufes auf cine an
und somit ist es mbglich, cine dere Adresse gelegt werden soll
Gruppe von Betriebssystem (auch das kann ACTION!).
oder Hardware-Registern als Vielleicht noch cine Anmer

ACTION! noch schneller Array aufzufassen. Mit BYTE kung fiir all diejenigen Leser,
ARRAY FARBE 708 defi denen Felder ohne L5ngenan
niert man die Schattenregister gaben noch "spanisch' vorJ;om

Welcher Atari-Fan kennt ihn BYTE STICK 0 632
der Farbspeicher als ein Feld men. Der ACTION!-Befehl
FARBE, und die obige POKEnicht , den superfl inken A C IF STICK 0 15 THEN... A RRA Y wirk t wie die D I M 
Anweisung verkiirzt sich zuTION!-Compiler vo n O pti A nweisung in Basic, nur D I M

Diese Variable ist nicht nur FARBE (I ) 0;mized Systems Software (OSS)? ist wesentlich weniger flexibel ,um einiges kurzer, sondern im
Ohne Ubertreibung ist das die Aber damit haben wi r den da es dern Programmierer alleAblauf min destens 10 mal
beste und schnellste Program Compiler noch lange nicht aus A rbeit abnimmt. Bei AR RA Yschneller! Um das zu verstehen,
miersprache fiir alle 8-Bit Com geschopft. Mi t einem kleinen kann man selbst bestimmen, wo

mu6 man sich ansehen, wie der
puter von Atari, wenn nicht die Trick wird der erzeugte Code das Feld im Speicher liegen soll,

ACTION!-Compiler intern ar
schnellste fur alle 6502-Compu viel kiirzer und schneller: aber man ist auch fiir all e Konse

beitet. PEEK() is t innerhalb
ter uberhaupt. Und die darf na BYTE ARRAY FARBE (0) quenzen selbst verantwortlich.

von ACTION! als Funktion vor
turlich im Rahmen der Assem 708. Diese Definition sagt dern So finden keinerlei Uberprii

definiert und wird daher als
blerecke nicht vergessen wer Compiler, da6 er es mit einem fungen de r Index-GrenzenAufruf eines Unterprogrammes
den. kurzen Feld zu tun hat , das statt, und wenn man sein Array

per JSR iibersetzt. Zuvor mu8
schnell adressiert werden kann.Den Lesern der Assembler so legt, da6 lebenswichtige Zel

das Argument von PEEK noch
Im Objektprogramm kann der len des Computers iiberschrie

ecke ist ACTION ! schon lhngst in die Register des 6502-Prozes ben werden, so hilf t eben nur
kein Unbekannter mehr, denn Compiler dann die X-Indiziesors geladen werden, so da8 sich noch der Reset-Knopf . Damit
in der CK 10I85 haben wir be rung ausnutzen und die Anwei

etwa folgendes Maschinenpro sung FARBE (INDEX) 0 so erklaren sich auch so anschei
reits ein Musikprogramm vor gramm fiir den Zugriff auf die obersetzen: nend sinnlose Definitionen, wiegestellt, das vollkommen in AC Speicherzelle 632 ergibt: es ein Feld mit der Lounge nullTION! geschrieben war. Dies LDA 40LDA 4 ( 632 oder ohne Langenangabe ist.mal wird noch etwas tiefer ge LDX INDEXLDX 4 ) 632 Dies ist nur als ein Zeichen fiirbohrt und gezeigt, wie man AC STA FARBE, X

JSR PEEK den Compiler zu verstehen. derTION!-Programme noch kur Wieder ist das Ergebnis selbst
zer und noch schneller machen Das Unterprogramm PEEK Programmierer mu8 schlie8lich

in Assembler kaum schneller zu
kann. Au6erdem gibt's als be liegt i n de r ACTION!-Car selbst t iber di e tatsachliche

programmieren. La6t man je
sonderes Bonbon cine Run tridge. Ein Grund, warum sol Lange wachen.

doch den Zusatz "(0)" weg, wird
t ime-Package, mi t  de r A C che Programme nur mit einge

der Compiler annehmen. da6 es Pointer
TION!-Programme auch ohne stecktem Modul funktionieren.

sich auch um ein Ihngeres Feld
Steckmodul 1aufen. Die zweite Moglichkeit mit der Letzte und unti ersellste Mog

handeln konnte und mu8 daher
Variablen erzeugt nur folgen l ichkei t zu m Ersetzen von

zur indirekten A dressierungden Code: LDA 632. PEEK und POK E bietei der
greifen. Dazu wird bei der Defi Pointer. Derartige Zeiger-Va

Contra Basic Kiirzer konnte man es in As nition ein Zeiger auf das Array riablen enthalten cine Adressesembler auch nicht program angelegt, der bei der Verwen
In vielen ACIl ON!-Listings, einer anderen Variablen oder eimieren. ACTION! braucht hier dung erst in die Zero-Page ver

die in amerikanischen Zeit ner beliebigen Speicherzelle.nur drei Bytes, um den Joystick lagert werden mu8. Nur dort
schriften zu finden waren, wur Basic-Kenner werden jetzt ein

zu lesen. Da kein Sprung in ein kann der 6502 indirekte Adres
den eifrig PEEK- und POKE werfen, da6 daran nichts Beson

Unterprogramm anfallt und da sierungsarten ausftihren. D as
Befehle eingesetzt . Das zeigt , deres ist, schlie8lich kann jede

her auch kein Unterprogramm Ergebnis shhe dann so aus:
da8 die Autoren noch nicht er normale Variable auch cine

bearbeitet werden mu8 , is t
kannt haben, welche eleganten ZEIGER .WORD FA RBE Adresse enthalten. Wozu also

diese Moglichkeit die entschie
und leistungsfahigen Konstruk Pointer? Diese Spezial-Varia

den schnellere. Au6erdem wird
tionen ACTION! anbietet und CLC blen haben Fhhigkeiten, d ie

das Steckmodul nicht angespro
damit PEEK und POKE voll LDA ZEI GER tiber das normale Ma8 hinauschen. Darauf wird sphter noch
kommen t iberfl iissig werden ADC INDEX gehen. So kann durch Anfiigenmal genauer eingegangen.
laSt. Nehmen wir als Beispiel STA $AE des Pointer-Symboles " " der
nur die Abfrage eines Joysticks LDA ZEIGER + I Inhalt der Variablen erreichtArrays
t iber di e Speicherzelle 632 ADC 40 werden, auf die der Pointer

(STICKO). Ein Test auf die Mit Aufderanderen Seiteistklar, STA $AF zeigt. Sehen Sie sich das gleich
telstellung konnte lauten: da6 mit diesen adressierten Va LDY 40 an einem Beispiel an:

riablen nicht jeder PEEK- oder LDA +0IF PEEK (632) ~ 15 THEN... BYTE POINTER ZEIGER
POKE-Befehl ersetzbar i s t . STA ($AE), Y 708

Diese Konstruktion wurde in Einfachstes Beispiel wttre das Sie sehen schon, das ist un BYTE F
Basic und auch i n A C TION! Andern eines der fanf Farbregi gleich aufwendiger und daher
funktionieren. Aber es geht viel ster in Abhgngigkeit von einer F ~ ZEIGERauch viel langsamer (aber den
eleganter . Legen Sie einfach Variablen. Mit POKE (708 + I ; Z EIGE R ~ + 1noch schneller als der urspriing
cine BYTE-Variable auf die ge ZEIGER + 20) warde das mit I ausgew5hlte liche POKE-Befehl). Kurze
wonschte Speicherzelle und be Farbregister mi t de r Farbe Byte Arrays sollten Sie daher Die erste Zeile definiert ei
nutzen Sie diese anstatt PEEK: schwarz vorbelegt. Hier bieten immer mit "(0)" definieren. Die nen Pointer des Names ZEI
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GER, der auf das erste Farbre s5tzliche Befehle zum Ver5n noch ca. 250.— DM teuren AC umst5ndlicher al s sonst pro

gister gerichtet ist . Der Varia dern der Adressen schaffen. TION!-Module haben. Ganz zu grammiert werden.
blen F wird der Inhalt von Spei Die neue Anweisung ZERO schweigen von der Entwicklung Runtimecherzelle 708 zugeordnet, das PAG verlagert alle nachfolgen kommerzieller Programme,
e ntspricht dern Befehl F den Definitionen in die Zero wozu sich ACTION! aber vor Besser geht es nattirlich mit

PEEK (708}. Nun kommt der Page. Da es dort recht eng zu ziiglich eignen wiirde. Der einer Runtime-Package (RTP).
Trick: Der Pointer wird um eins . geht, sollten Sie nur wichtige Grund fiir diesen Sachverhalt ist Von OSS wurde zwar cine RTP
erhbht, so daB er nun auf die und h5ufig benutzte Variablen darin zu suchen, daB ACTION! angekiindigt, die aber bei uns
Zelle 709 deutet. Die dritte dahin legen. Sie diirfen auch nicht alle im Programm verwen nie auf dern Markt erschien. Ge
Zeile erhoht schlieBlich den In niemals vergessen, die Adress deten Funktionen auch in das riichten nach zu urteilen, hat es

halt von 709 um zwei, in Basic lage nach den Definitionen mit Programm mit aufnimmt. Viel Probleme zwischen OSS und
miiBte man hier mit POKE 709, RESTORE wieder i n einen ' mehr sind im erzeugten Objekt Action Computer Services

PEEK (709) + 1 viel umst5ndli "normalen" Bereich zuriickzu code Unterprogrammspriinge (dern Hersteller von ACTION!)
cher vorgehen. legen. I n Listing 1 finden Sie in das ROM-Modul zu finden, gegeben. Damit bleibt dern ge

auch gleich ein Beispiel fiir die und damit 15uft das Programm plagten Benutzer nur cine Lo

Optimierung Definition eines Pointers in der eben nur mit dern Modul. Diese sung: Eine eigene Runtime
Seite null .

Erneut haben ' wi r den A C
Sprtinge ins ROM werden so Package muB her. Und hier ist
wohl bei aufwendigeren Re sie. Sie brauchen nur Listing 2

TION!-Compiler nur mit Halb Wenn das Compilat spater
chenbefehlen (~, / ) als auch und 3 abzutippen und unter den

gas gefahren. Jedem Assem mit einem W-Befehl des Moni
beim Aufruf von Funktionen angegebenen Filenamen abzu

blerprogrammierer wird bei der tors gespeichert werden soll ,
oder eingebauten Prozeduren speichern. Sp5ter schreiben Sie

Besprechung der Pointer aufge wird erst ab RESTORE aufge
(wie STICK() oder SetB!ock) in Ihr Programmfallen sein, daB es sich hierbei zeichnet. Verwenden Sie daher
verwendet.

um cine reinrassige indirekte diese Anweisungen bitte nur am INCLUDE "RUN I.ACI"'
Adressierung handelt . Und so Anfang eines Programmes. Es INCLUDE "RUN2.ACI"'Alle bisher vorgestellten Ver
etwas kann der 6502 nun mal hat auch keinen Sinn, Variab!en fahren haben zusatzlich den und haben dann die RTP in Ihr
eben nu r i n  der Z ero-Page. in der Zero-Page vorzubeset Vorteil, daB sie das ACTION ! Programm eingebunden.
Wenn daher ein Pointer benutzt zen. Probleme mi t ZP-Varia Modul nicht benotigen. Hatten Interessanterweise is t  d i e
wird, muB der Compiler dafii r blen kann es geben, wenn im Sie PEEK oder POKE oder gar Runtime-Package (RTP) auch
sorgen, daB die A dresse in ein Programm gleichzeitig die Ein-/ STICK() oder SETCOLOR() in ACT ION! geschrieben, wenn
Arbeitsregister der Zero-Page Ausgabe von Zahlen, z. B. mit verwendet, miiBte die Cartridge auch an den wesentlichen Stel
geschrieben wird, und dann erst PrintC(). vorkommt. Hier hilft wohl oder ubel vorhanden sein. len sog. Code-Blocks verwen
kann de r Zugrif f erfolgen. leider nur, wenn man seine eige Oder man hat die sog. Runtime det wurden. An dieser Stelle istWarum also nicht gleich alle nen Routinen zur Zahlenaus Package, mit deren Hilfe Pro gleich zu vermerken, daB es sich
Pointer in die Zero-Page legen? gabe verwendet (s. auch CK 11/ gramme auch ohne Modul lau um keine vollst5ndige RTP hanUnd es funktioniert! Der AC 85). I fen. Man kann jedoch ein Pro delt, sondern nur die wichtig
TION!-Compiler erkennt, Nebenbei bemerkt ergibt sich gramm in ACTION! so schrei sten Befehle implementiert
wenn ein Pointer gleich dort ist , a uch f i i r  normal e (BYT E , ben, daB es tatsachlich ohne wurden. Das ist schon ein Hin
wo er sein sollte und arbeitet CA RD) Variablen ein Vorteil in Modul und auch ohne Runtime weis, wie flexibel die RTP in
dann auch wesentlich schneller . Ausfuhrungszeit und Speicher Package auskommt. Folgende ACTION ! verwendet werden
Nimmt man an, daB ZEIGER in platz, wenn diese in die Zero Punkte sind dabei zu beachten: kann. Nur diejenigen Features,
der Zero-Page liegt , so wird Page gelegt werden. Der Com

1. Es darf keine der eingebau die auch tatsachlich gebrauchtZEIGER ~ 255 folgenderma piler bemerkt dies und wendet
ten Funktionen und Proze werden, mussen in der RTP ent

Ben iibersetzt: auf solche Variablen die opti
duren verwendet werden. halten sein. Wenn Sie ein Pro

LDA 4255 maleren Zero-Page Adressie Das heiBt kein PEEK, kein gramm haben, das keinerlei I/O
LDY 40 rungen an . Zum Beispiel POKE un d auch kein

' ~ S TA (ZEIGER). Y konnte der im ACTION!-Hand benotigt, dann reicht es, wenn
PRINT! Sie RUNI .ACT hinzuziehen.

buch abgedruckte Benchmark
Wi!Bten Sie, wie man es noch Man kann sogar noch weiterge

Test noch beschleunigt werden. 2. Multiplikationen sowie Divi
schneller und kBrzer machen hen und Multiplikationen bzw.

Mit abgeschaltetem Bildschirm sionen diirfen nicht verwen
konnte? Bleibt nu r noch das D ivisions-Routinen aus RUN 1

dauert die Berechnung der er  det werden.
Problem, wie man Pointer in die streichen , falls sie nicht ge

sten 1899 Primzahlen noch ca. 1
Seite nul l bekommt , und wo 3. Di e Schiebe-Operatoren braucht werden. In jedem Fall

sec. Das ist schneller als es ein RSH und LSH dtirfen nur
Platz dafii r ist . Schreibt man sollte aber die Parameter-Rou

520 ST unter Forth schafft! Man
einfach BYTE POINTER PTR noch auf Byte-Werte ange tine enthalten sein.

merkt eben, daB ACTION! von wendet werden.
SD4, so enthalt der PTR zwar einem ganz ausgekochten 6502 In RUN I.ACT sind die

den Wert $D4, aber der Pointer 4. Beim Aufruf von Prozedu
Profi entwickelt wurde. Grundrechenarten sowie die

selbst liegt an einem Ort , den ren und Funktionen durfen Shift-Befehle ftir Cards enthal
ihm ACTION! zugedacht hat. nicht mehr als drei Bytes ten. AuBerdem diirfen dank
Hilfe bringen hier die Definitio Ohne Modul? (oder ein Card und ein Byte) PAR() wieder mehr als drei
nen ZEROPAG und RE Eines der schlimmsten Nach ubergeben werden. Bytes an Prozeduren iibergeben
STORE in Listing 1. teile von ACTION! ist, da8 das Wenn Sie diese Grundregeln werden. RUN2.ACTstockt den

Wer das A CT ION!-Hand Steckmodul zum A blauf eines peinlich genau beachten, 15uft Befehlsvorrat mit den wichtig
buch genau gelesen hat, weiB, Programmes immer erforder Ihr Programm auch ohne Mo sten VO-Befehlen auf .  H ier
da8 die Adresslage des erzeug lich ist, auch wenn es sich um be dul. Natiirlich ergeben sich da wurden OPEN und CLOSE im

ten Objektprogrammes mit den reits compilierte Programme mit einschneidende Abstriche. plementiert .  weiterhin s ind

Speicherzellen $0E, $0F und handelt. Damit wird es unmiig Ohne PRINT is t es nun mal PUT und GET sowie die
$491, $492 gesteuert werden lich, die eigenen Programmier schwierig, Texte und Zahlen PRINT-Routinen fO r St rings

kann. Durch geschickte DE kunstwerke an Freunde weiter auszugeben und ohne voile Pa enthalten. Die Definitionen
FINEs kann man sich quasi zu zugeben, die keine der immer rameteriibergabe mu8 einiges entsprechen den Angaben im
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Handbuch, nur bei der Fehler piler wird dann immer auf ihren
behandlung wurde ein anderer SOUND-Befehl zuritckgreifen
Weg eingeschlagen: Nach jeder und den im ROM eingebauten Listing 2
VO-Anweisung kt)nnen Sie an nicht mehr beachten. Natiirlich
hand der Byte-Variablen IO diirfen.Sie in SOUND() nur Be
ERR prufen, ob sich ein Fehler

I f  f  f  f  f  k f  f  f  f  f  f  f  f  f  t e t  e t  f  t  f  f  f  f  t  f  f  k f  f  k f  f  t
fehle verwenden, die schon zu

eingeschlichen j)at. Dabei weist vor im Rahmen der RTP defi A CTION! -Runti me Package TEI L I
ein Wert grbger/gleich $80 auf niert wurden. I

einen Fehler hin; die Codes ent I Fi Imnammt RUN1.ACT
Ich hoffe, daB die Assemblersprechen den iiblichen Defini

tionen. Fans nicht verargert sind, weil l

es diesmal cine reine AC IPETER FI NIEL  1986

Erweiternngen TION!-Ecke geworden ist. Ich f f f t f f k k t f t f f f k f f f f f f f f t f f f k f f f f k k f f

glaube aber, da8 sich inzwi
In den beiden RTP-Files sind ' schen auch viele ML-Freaks mit Mul ti  pl i  kat i on

noch langst nicht al l e A C Sprachen wie ACTION! be P ROC RUDIV2mt ( )
TION!-Befehl e eingebaut . schaftigen und die Assembler
Aber Sie konnen damit auf ei [  $8 5 $8 6 $8 6 $87 $3 8 SA9 $0 0 SE5 $86

ecke auch ein Forum fiir assem
nen Grundstock zurilckgreifen S AB $49 $00 SE5 $87 $44 $98 $60 ]

blernahe.Sprachen sein sollte.
und beliebige Erweiterungen Zum Trost: In der nachsten
vornehmen. Fehlt Ihnen z. B. Ausgabe gibt's wieder reichlich P ROC Rumlt O= t ( )
der SOUND-Befehl, miissen Futter f0r den Assembler. SFO $1B SC4 $8 6 SC1 SAA SFO $15
Sie nu r  cine Prozedur $86 SCO SA9 $00 $42 $08 SOA $06 SCO
SOUND(..) anlegen, der Com Peter Finzel $90 $0 2 $65 SC1 SCA SDO SF6 $ 18

$ 65 $8 7 $85 $8 7 SA5 $8 6 $4 6 $8 7 $60 ]

Listing 1 PROC Ruml time ( )
[ $8 6 SC2 SEO $00 $1 0 $03 $20 RUDIV 2

l t t t k t t t t t t t t t t t t t %% % k k k k k t k % t t t k t t t t $85 $82 $8 6 $8 3 SA5 $8 5 $10 SOE
RCTION! : Benut zung de r Zer o- Page

SAA $45 SC2 $8 5 SC2 SA5 $8 4 $20

;PETER F!NZE1 19B6 RUDIV2 $85 $84 $86 $85 SA9 $00 $85
) k t k %%% % t t % % % t t t t k t t %% %%%%%%%t k t t k t t % $ 87 $60 ]

;Zer o- Page Rnwei sungen P ROC Mul t * f ( )
e  ~ e  e e  e  w e e

[ $2 0 RUMLT1 SA6 $8 2 SFO $1B $86 SCO

DEFINE SA6 $84 SFO $15 SCA $86 t c l SA2
ZEROPAG e" S ET $0F=O S ET  $ 0E=$D4", $08 SOA $26 $8 7 $0 6 SCO $90 $06
RESTORE ="SET $0ER$491" SET $493=0 SET $494RO" $65 SC1 $90 $0 2 SE6 $8 7 SC4 SDO SFO

$85 $8 6 SA5 $8 2 SA6 $85 $2 0 RUMLTO
;Demo- Pr ogramm $ 45 $8 3 SA6 $8 4 $2 0 RUMLTO ]

Di v i s i o n f t e t »ZEROP4G l l e i ge r  i n Zer o
BYTE POINTER Gi l d Pt r  ; pag t  l egen P ROC RUDIV* k ( )
CRR D EN DE [ SA4 tC 2 $10 $ 03 t 4 C RUDIV2 $60 ]

RESTORE ;nor ma! as R4M P ROC Divmk ()
[ $20 RUMLT

;  l nve r t i er t GR. B Bi l dsch i r m 1 $4 5 $8 5 SFO $27 SA2 $08
$26 $82 $26R e e R R  e e  e e  f e e i  e e e e  e $83 t 2 6 $8 7 $3 8 SA5
$83 SE5 $84 SAB SA5 $8 7 SE5 $85

P ROC Inverts ere( ) $90 $0 4 $85 $87 $8 4 $8 3 SCA SDO SE7
C4RD Savmsc~sBB ;Video-RAM Adresse SA5 $82  $ 2A SA2 t0 0  SA4 $ 83 $84  $ 86
BYTE $ 18 $90 SI D SA2 $10 $26 $82 $26

$83 $2A SBO
Graph i c s (B+16) $04 SC5 $84 $90 $ 03
FOR i * 1 TO 20 SE5 $84 $38

;20 ma l i nver t i er en SCA SDO SEF $26 $82 $26
DO $83 $85 $86; Endl os- Sch l e i f e tA5 $82 tA 6 $83 SA4 tC 2
Gil d Pt r ~ Savmsc ;4nf ang und $10 $10 $85 $84 $86 $85 $ 38 SA9
Ende * Savmsck76BO !Ende f e s t l egen $00 SE5 $84 SAB tA 9  $ 00 SE5 $ 85

SA4 $98 $60 ]
WHILE Gi l d P t r<Ende

DO
Gi l d Ptr "» ! 5 FF Modu l o « t k f f

;Byt e i nver t i e r en
Br l d Pt r  ~ ~ +1 ;  l e i ge r we i t er P ROC Modulowf ( )
OD $20 DIV  $45 $86  S A6 $ 87 t 6 0  ]

OD '0

RETURN
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Li nk s u . Rec h t s s c h i eben B YTE FUNC CI OSas (BYTE c h n ,c md , d a t a )
P ROC Rr shas ( ) [ $85 SAO $86 SA1 SOA $04 SOA $04 SAA

SA4 $84 SFO $04 $ 86 $ 85 $ 46 t 8 5 SA5 SA1 $9D $42 $03 SA9 $00 $9D
$ 6A t 88 SDO SFA SA6 t 85 $60 ) $48 $03 $9D $49 $03 598 $ 4C CIO  ]

PROC Rishi s ( ) PROC SETAUNsa(BYTE chn,aux 1,aux2)
( SA4 $84 SFO SOA $86 $ 85 SOA $26 I $86 SAl $84 SA2 SOA SOA SOA SOA SAA
$85 $8 8 SDO SFA $4 6 $85 $ 60  I SA5 tA l $9D $4A $03 SA5 t 42 $9D

Parameter- Rout i ne $4B $03 $ 60  I
P ROC Par s e ( )
[ $85 t AO $86 541 $84 SA2 t 18 $68 $85 OPEN- und CLOSE-Befehl
$84 56 9 $0 3 $4 8 $6 8 $8 5 t 85 $69
$00 $48 $98 $48  5 40 $01  SB1 $ 84  $ 85 P ROC Open(BYTE chn ,
582 SCB SB1 $84 $8 5 $8 3 SCB SB1 BYTE POINTER f name,
$84 t AB SB9 $AO $00 $91 582 $88 BYTE aux 1,aux2)
$10 SFB $45 $11 SDO $05 SE6 $11 BYTE ARRAY f s t r ( 17)
$ 6C $04 $00 $60 ] BYTE POINTER bpt r

S ET $4E4aRl sh BYTE z

S ET $4EbsRr sh
S ET $4EBsNul t bp t r s f name+1

S ET t 4EAsDi v F OR zs 0 TO f name' - 1

S ET $4ECsNodu l o D O f s t r ( z ) abp t r * bp t r s s + 1 OD

SET $4EEaPar f s t r ( z ) s t 9B
S ETAUN(chn , aux 1, aux2 )
C I OL (c hn , 3 , f s t r , 0 )

Listing 3 RETURN

'%%%%%%%%%%%%%%%%%%%ss%%%%%%%+s%%%%%%

A CTION!-Runti me-Package TEI L I I
I

Fi l ename: RUN2.ACT MQce's
I

;Pe t e r  F i n ze l  19 86 S lot mach.i a e
)%%%%%%%%%%%%s%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%

; Gl obal - Var i abl e f uer Fehl er e t c .
~  sassssssaaaaaaasssssasssssssss as

NODULE
DEFINE Dev ~ "0"
BYTE ARRAY EOF ( 7 ) s t 5CO
B YTE i o e r r

F ii r c a r i
; H i l f s f un k t i onen f ue r  I O - Be f eh l e coo (sexy / soo xz,~  s s s s s  s a s s  s  s s ~  s s ~  s a  s

PROC CIOLss(BYTE chn,cmd, Ã i lce'd Slot mach i n e
C4RD Buf f er ,  Lengt h) Die Simulat ioa eiaes

[ SBS SAO $86 SA1 $0A SOA SOA SOA SAA
SA5 SA1 $9D t 42 $03 t 98 $9D $44 Spielautomatea
t03 SA5 SA3 $9D $45 $ 03 SA5 SA4 S ofor t bemtel lea bei ~
$9D $48  $ 03 SA5 SA5 $9D  $ 49 $03 I

CK-Softsrare
yO,

PROC CI O a ( ) Pomtfmch l SLO
$20 $5 6 SE4 t A6' $40 $85  S AO SCO $ 88 Vd 1 d Brettea

SDO $09 SA9 $ 01 $9D SCO $05 SBD
ioer r  $60 SA9 $00 $9D'SCO $05 y $ o

S BC SFF $06 $60 I pe+'
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P ROC Cl os e (BYTE chn ) PROC Pr i nt D(BYTE chn,
CIOS(chn,gOC,O) B YTE POINTER buf f er )
RETURN CIOL(chn,gOB,buf f er + I ,buf f er " )

RETURN
; GET- und PUT-Bef eh l e
~  s  s s s  s s s s s  s

PROC Pr i nt DE(BYTE chn,
B YTE POINTER buf f er )BYTE FUNC GetD(BYTE chn)

Pr i nt D(chn,buf f er ) Put DE(chn)R ETURN (CIOS(chn, 7 , 0 ) )
RETURN

P ROC Put (BYTE c h r )
P ROC Pr i n t (BYTE POINTER buf f er )C I OS(Dev ,SOB, c h r )

RETURN P r i n t D(Dev , Bu f f e r )
RETURN

P ROC Put E ( )
P ROC Pr i nt E(BYTE POINTER buf f er )CIOS(Dev,SOB,f 9B)
P r i nt DE(Dev,Buf f er )

RETURN
RETURN

P ROC PutD(BYTE chn,chr )
;GRAPHICS-BefehlC IOS(chn,gOB,chr )
~  s t  ~  s s s s s  s s  s

RETURN

PROC PutDE(BYTE chn) P ROC Gr aph i c s (BYTE Gr )
Close (6)CIOS(chn,SOB,49B)

RETURN O pen ( 6 , aS : " , ( Gr hSFO) ! Sl C, Gr )
RETURN

;PRINT-Bef ehl e f uer S t r i ngs

Meines 5 7 I F  PEEK ( 7 6 4 ) < >18 THEN 3 8 8
5 B GO TO 5 $

Trommelpro 6 8 SOUND 8 , T , B , B
6 5 NEXT T
7 8 BOUND $ , 8 , $ , 8
B$ RETURN

Dieses & ogramm fur alle Trommel , S = hohes Zischen 2 8 $ F' OR T~ 15 T O 8 STEP - $ . 7
Atari-Computer imitiert den und L = tiefes Zischen. Vie) 2 18 BOUND $ , $ . 8 , T
Klang einer Trommel. Moglich SpaB mit dern Trommel-Sound.

2 2 $ I F  PEEK ( 7 6 4 ) ~ 2 5 5 THEN 2 3 $sind vier verschiedene Klenge:
22 2 I F PEEK('764 )< >62 THEN 388Q Bagtromme), P mit tlere Mark Vodicka
2 2 3 T ~ 15 t POKE 7 6 4 , 2 5 5
2 3 8 NEXT T
2 4 8 SOUND 8 , $ , $ , 8

8  POKE 5 5 9 , 8 25 8 RETURN
1 F'OKE 7 3 1 , 1 t F'OKE 7 3 8 , 4  t POKE 7 2 9  a 15 2 6 $ FOR T~ 1 5 T O 8 S1EP - 1
5  D I N A4 ( 1 ) 27 8 SOUND $ , 9 , B AT
6  OF'EN f ) 1 , 4 , $ ,  " K ) " 27 5 I F  PE EK ( 7 6 4 ) ~ 25 5 THEN 2 B$
7  GOTO 3 $ 8 2 7 6 I F  PE EK ( 7 6 4 ) < >8 THEN 3 $ $
1 8 SOUND 8 , 2 , 2 , 8 2 7 7 T ~ 15 t POKE 7 6 4 , 2 5 5
1 1 POKE 5 3 7 6 S , l sPOKE 5 3 7 6 8 , 7 $ 2 B 8 NEXT T
2 8 FOR T~ $ 'TO 3 8 29 $ SOUND 8a $a $a $
3 8 NEXT T 29 5 RETURN

S OUND 8 , 8 , 8 , 8 3 $ 8 GE T I l l , A
35 RETURN 3$ 1 A t ~ CHR4( A )
5 8 B OUN D 8 , 8 a B a 1 5 3 8 5 I F  A l a " 9 "  THEN GOBUB 18
51 POKE 5 3 76 B ~ 1 s POKE 5 3 7 68  ~ 78 3 1 8 I F  A 4  " P "  THEN GOSUB 5 8
5 2 POKE 7 6 4 , 2 5 5 3 15 I F  A t ~ " S "  THEN GOSUB 2 8 8
55 FOR T~ $ T O 1$ S TEP 3 316 I F  A t ~ " t s T HEN G OBUB 2 6 $
5 6 I F PEEK(764 ) >25 5 THEN 68 328 GOTO 388


