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_programme

»High Noon-Manier®. Riso auf geht’s! - Lafit die ,,blauen Bohnen* fliegen.

Zu Beginn des Programmsiist die Entscheidung zu treffen, ob ge- | den Feuerknopf betatigen.

gen den Computer oder einen 2. Spieler angetreten werden soll | Und schon befinden Sie sich mitten in der gliihend heiBen Wiiste

(Joystick nach links oder rechts bewegen). AnschlieBend bitte | Nevadas. Zwischen vereinzelten Kakieen taucht sofort der Geg-
| ner vor Ihnen auf und ehe Sie sich versehen, ergffnet dieser das

1 REM 5895855 85 506K 54 50535060 06 % %% % %5030 | FeUEr Also volle Deckung und keine Kugel schuldig bleiben
2 REM * * | (Joystick-Feuertaste betdtigen). Durch Hochspringen oder sich
3 REM * (€} 1985 * 1 Niederwerfen kann man den feindlichen Kugein ausweichen
4 REM * BY * | {Joystick nach oben bzw. nach unten bewegen).

2 EE: : JANCPETER BUZIK :: Derjeni_ge, de{ seinen Gegenﬂper Zuerst 3-mali,,e_rw'ischt“ hat,
7 REM % | » | Kann eine weitere Kerbe in seinen ,Peacemaker” einritzen.

8 REM #3939 5 33033 363 30303 36 3 3 9 3036303 3 96 563 333 396 3% %

18 FOEESS,47: CLR: FORT=822T0849: READA: POEET ,A: NEXT: SYS5832

20 FORT=128@007T0131467 :READA:FOEET ,A: NEXT *

@ v=56528a |

48 POEEV+18,FPEEK{V+18)AND2S1

S8 PORKEV+19 FEEK (V+12)ANDIORAS

6@ VOLB:COLORE, 1:COLOR4,1:C1=3:0C2=3:T1=34677 T2=3703: GOSUR1790: GOSUR147{
8 REM *xxxddkdd HAUPTRFROGRAMM %% % %% X% %%

88 ONJ1GOTO190,93,96,90,400

7@ J1=JO0Y(1):ONJ1GOTD198,1090,100,100,400

188 IFS1=2THENZ4D

118 IFJ1X127THENS1=2: SU=B+2: SOUND3, 740, Z: POKER+1 , 82: FOKER+41 ,83: GOTOZ40
12@ FORT=1TO3I@: NEXT

138 ONJIZGOTOS1@, 140, 140,140, 730 P

146 GOSURI728:0NJIZ2G0OTDS10,158, 150,158,730

150 IFS2=2THEN&L7Q |

160 IFJZ2>127THENS2=2: KU=V—1:S50UND3, 440,3: FOKEV ,85: FOEEV+40,846: GOTOL7@
170 FORT=1TOIZ@: NEXT: GOTOBO

180 REM *xx#x%% SPFRUNG SFIELER 1 ®#%&#¥%®

170 H1=H1+1:0ONH1GOTO200,218,220,230,242,250 -
2280 LO=B+80: B=B-4@: 6070268 .

210 LO=BE+8Q: B=R-4Q: 60702668 ' |
220 LO=R+80: B=E—483: GDTO260 200 LO=B: B=E+4@:J1=J0Y (1) : H1=0:6OTO2768
2380 LO=B:B=B+4Q: 6070274 268 PP=FEEK (B+1):607T02802

248 LO=B:B8=B+4R0:G0T0275% 278 PP=FEEK (B+81)
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programme

2680
290
300
310
320
338
. 340

350
360
370
380
390
40@
41@

FDKEB,&4:PUEEB+1,65=PUHEB+4E,6&:PEKEB+41,b?:PﬂﬁEE+EB,&B:FUHEE+BI,6?
POKELO,32: POKELO+1 ,32: IFPP=76THENBSY
IFS1=2THEN342
IFJOY (1) »127THENS]1 =222
GOT013A
HEH *#ANH#%¥ SCHUSS SFPIELER 1 *¥ixxxx
=PEEK (5U) : FOKESU-1824 ,11°2 PUEESU,?&:PﬂKESU*&,EE:FUKEEU“IESE,54
IFPP{}EETHENE?B
IFL1=STHENS1=8:L1=0: POKESU,32: 60T01:@
SU=5U+a:L1=L1+1 |
GOTO130 '
REM ##x#%%%% DUCKEN SFIELR 1 &dEx¥s

D1=D1+1:0ND1GITO410,430,44@
POKEB+4@,64: POKEB+41 , 65.PUHEB+EE &ﬁ : FOKEB+81 , /8= FOKER+82,79: PUKEB , 52

SLI=B+2: SOUND3, 740 ,3: POKER+1 ,82: POKEB+41,83: GOTO340

428 POKEB+1 ,32:G0T047@

430 FGRT=1Tazm=NExT=suTa47m

44Q PP=PEEK[B+1}:PﬂﬁEB,b#:PﬂKEB+1,65:FGEEB+4@,6&=F5EEE+41,&7=PUKEH+BE,&B:PGEEE+E
2,32 |

450 POKEB+81 ,6%:D1=0: IFPP=74THENBS5A

468 Ji=J0Y(1):50TD100

478 IFS1=2THEN3430 ~ |

aB® IFJOY (1) >127THENS1=2: SU=B+42: SOUND3,74@, 3: POKEE+41 ,82: POKEB+81,84: GOTOZ48

49@0 GOTO130 |

SO0 REM #%#%¥x%## SPRUNG SPIELER 2 #&#e¥% S5@ LO=V:Vv=V+40: 60TOL70

S1@ H2=H2+1:0ONH260TOS20,530,548,550,56@,570 | 968 LO=V:V= V+4@: GOTOSZ70

520 LO=V+88: V=V--4@: GOTOSER8 578 LD=V:V=V+48: GOSUB1728: H2=0: GOTOS?A
533 LO=V+80:V=V-42: GOTOSB80 S80 PP=PEEK (V) : GOT0H06 |

o408

&0
610
&2
&30
6-48
&5
660

&78

&£80
&90
708
710
72@
738
74@
754
748
778
32

788
- 79a
800@
810
828
838
840
- 830
8464
878
880
a87a

LO=v+8@: V=y—-40: GOTOSB8A 57@ PP=FEEK (V+8@)

POKEV,7@:2 POKEV+1,71: POKEV+40,72: POKEV+41 , 73: FOKEV+83,74: POKEV+81 , 75
POKELO,32: POKELO+L ,32: IFPP=764THENBFQ

IFS2=2THEN&T7@ |

GOSUB14690

IFJJ > 1 27 THENGS2=2: KLi=V-1: SOUND3, 440, 3: POKEV , 85: POKEV+4@ , 86: GOTOA70
GOTOEA

REM *#%x%3# SCHUSS SPIELER 2 ##%x#i*

PP=PEEK (KU) : POKEKU-1824 ,54: POKEKU , 76: POKERKU+6 ,32: POKEKU~1018,.112
IFPP< >32THENSS5@ 5

IFL2=STHENS2=0: L?=0: POKEKU,32: GOTOB@

KU=KU~6&:L.2=12+1

GOTO80

REM ###%%xx% DUCKEN SPIELR 2 ®sx¥s

DZ=D2+1: OND2G0T074@,768,778

FOKEV+4@,7@: POKEV+41,71: FOKEV+82, am.PnhEu+81,7 : POEEV+79,81: FORKEV, 32
POKEV+1,32: GOTOSR8 |

FGRT—ITGZB*NEXT GOTOSBA
PP=PEEK (V) : POKEV,70: POKEV+1 ,71: PGFEU+4Q 72: POEEV+41 , 73: FOKEV+H8A, 74 : FOEEVH77,

POKEV+81 ,75: D2=@: IFPP=7&4THENS9D

GOSUB1720: GOTO150

IFS2=2THEN&7D

GOSUB14698

IFJJ > 1 27 THENS2=2: KU=V+39: SOUND3 44@,H.Pumev+am 87: POKEV+4@,85: GOTOL70

GOTOBA
REM ###¥¥¥3a#4434% GETROFFEN 3333833 %% %

C1=C1-1:POKEB,32:POKEB+1 ,32: FOKEB+40, 32: POKEB+41 ,32: FOKER+8G, EE'FDKEB+81 32

POKEZ&54 ,1122 Pukszasd,11ﬂ

POKET1,98: POKET1+40,59: POKET1+1,100: POKET1+41,101: POKET 142
5O0TO920
c2=c2—1=PﬂﬁEv,zz=Pmﬂgv+1,32=Pum5u+4a,32=PnﬁEv+41,EE:PUEEv+Em,32=PDEEv+a1,32

L 102: POKET1+42,103
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programme

P08 FOKEZ2678,54: POKEZ679,54 |
?1@ FOKET2,1@04:FOKET2+40,185:POKET24+1 ,10846: FOKET2441 ,1@7: FOKET2~-1,188: POKET2+39, 1
09 | |
220 L=8:FORT=800TO6285TEP-208: L=L—. &4: VOLL: SDUND1,T,5: SOUND2, T-28,3: NEXT
930 IFC1=0B0RCZ=0THENS6Q
748 S1=0:52=0:H1=0:HZ=0: D1=0:D2=0:FF=0:J1=0: J2=0:L1=0: L.2=0: GOSUR147@2: VOLB: GOTU8@
S50 REM *#%xx%e%#¥ GAME OVER 3555334 %% # |
968 IFC1>C2THENCHAR1 1,23, “m*IIBIEGERE*":EL.SECOLORL ,7,3: CHARL , 29,23, "* IS 1EGERg*"
978 FORT=1T07:CHAR1,15,T, "tAGAME OVERE":COLOR1,15,7T:=:CHARL ,15,T—-1, " B
788 VOLB: FORTT=1TO1@: SOUND1 ,14%TT*T ,2: NEXT:NEXT: RUNGS
99@ REM *xx DATEN FUER ZEICHENSATZ #*##
1000 DATAL162,0,189,0,208,157,2,48,189,0,209,157,0,49,282,708,241 ,94
1810 DATAR,7,7,31,7,7,3,7 |
1020 DATAR,192,192,248,64,64,128,128 1258 DATAL1S5,21,3531,15,0,48,0,0
1838 DATA1S,28,28,27,27,28,14,3 1260 DATAZE,62,62,62,62,62,62,62
1043 DATAL92,224,24@,240,248,240,48,224 | 1278 DATAZSG,255,205,2585,462,62,62,462
10580 DATA1S,14,.28,28.28,56,462, 42 1280 DATAR,.B,0,24,608,460,60,60
1848 DATAZZ24,112,56,54,56,56,351,31 1298 DATAZ252,252,248,240,0,0,0,2
1870 DATAL,3,3,15,2,2,1,1 1300 DATAL4A,224,240@,252,254,255,255,255
1880 DATAB,224,224,248,224,224,192,224 | 1310 DATAB,ZB,62,126,255,255,255,395
1878 DATAZ,7,15,15,15,15,12,7 1328 DATAR,0,8,24,60,255,255,355
1182 DATAZ41,56,56,152,152,56,112,192 1538 DATARLB,66,155,161,161,153,66,6@
1119 DATAL14,28,28,28,28,28,248, 2248 1348 DATAL4,%46,88,72,38,22,14,4
{ 112@ DATA24@,112,56,56,56,28,124,124 13280 DATAB,B,8,8,16,16,124,110
11302 DATAG,R,B,24,24,0,0,0 1360 DATALZ27,127,126,16,14,0,0,0
1148 DATAZSS,255,29%,255,255,255,°55,255| 1370 DATAQ,0,6,8,62,1237 ,253,253
1150 DATAL192,224,240,240,240,255,63,255 | 158@ DATA155,131,230,254,124,0,0,0
11646 DATAR,P,0,12,12,252,252,252 1398 DATAR,0,08,0,5,3,3,295
1178 DATAS,7,15,15,15,255,252,255 1408 DATALSS,250,0,0,0,8,0,0
1180 DATAR,D,0,48,48,63,63,63 1410 DATAB,0,0,0,124,254,191,171
1190 DATAR, 192,192, 240,464 ,64,128,157 1428 DATAL1S53,193,163,127,62,0,0,0
12838 DATA248,248,246,240,240,240,48,22 14348 DATAR,,8,0,8,8,462,2086
1218 DATAZ248,248,244,2490,2480,255,6%,255 | 1448 DATAZ254,254,190,8,8,0,8,40
1228 DATAB,3,3,15,2,2,1,249 1458 DATAR,R,0,0,192,192, 192,255
1238 DATA31,31,15,15,15,15,12,.7 1468 DATAZLS5,255,0,0,0,0,0,8
124@ DATA31,31,15,15,15,255,252,255 1478 REM *xxxisnissn SPIEFELD #®X%%%NENXH
148@ SCNCLR:FORT=1TO7Z:COLORL 4 15, Ta PR INT M0 m s 5 0 % % 0 5 T o
" NEXT
149@ COLORG,8,6:CO0LO0R4,3,3:COLOR1,1@,1 |
1508 PRINT"«%mw | | o] oo WY | [oNw | [ { oW | | | | e r™” : COLOR1 , &, 1
1518 FPRINT" {4
1520 PRINT" -+ S -4
1530 PRINT® 4 i I+
1540 PRINT® dels ©
1550 PRINT“NRERDY"
1560 PRINT®" i 4
1578 PRINT" s S "
1580 PRINTY {4
1598 PRINT®" I+ AL
16480 PRINT" oy "
1610 B=34637:V=3663
16280 FORT=2493TO2623STERP4O: FOKET ,112: POKET+1,112: NEXT: POEER6FS, 112
1638 FORT=2519T027195TEF40: POKET ,S54: POKET+1 ,54: NEXT: POKE2718,54
1640 POKEB,&64: POKEB+1 ,65: POKEB+4@,64: POKEB+41 ,47: POKEB+80, 68: POKER+31 , 49
1650 POKEV,7@:POKEV+1,71: POKEV+40,72: FOKEV+41 ,73: POKEV+8@,74: FOEEV+81.,75
1668 CHAR1,1,23,"MLEBEN: ":PRINTC1: COLOR1,7,3: CHAR1 ,29,23, "LEBEN: ": PRINTC?2
167@° RETLIRN | 1708 JI=JOY (2) : RETURN
1468080 REM ®x¥%#¥x%¥4 COMPUTER B30 30H 3963 3 1710 JJ=1728: RETURN
1690 ONSPGOTO171@,1700 1720 ONSPGDTO1743,1730
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programme _

1730 J2=J0Y (2) :RETURN | o

1740 IFPEEK (3657)=76THENJ2=5: RETURN Noch wenige Pro-
1750 IFPEEK (3685)=76THENJZ2=1:RETURN | | | | 7 - . d )
1768 IFS1=PTHENJI2=INT (RND (1) #5)+1:RETURN - . -
177@ J2=128:RETURN o 9 l:ammzefensm -
17808 REM #¥#d%xd%¥# TITELBILD ¥6HExxxiEs | _ - e B
179@ SCNCLR e_”’_z"ﬁ ebe;”' | dﬂl"l
1800 COLOR1,2,.,4 " boannon Cro . »
e R TR NCC <" Sie lhren
18280 PRINT" i1 § i1 1110 0 E N ¥ 4 h 50 |

1838 PRINT™ § § i FERER R OR NMT _CO” z:ellen_ ””dd'e
1849 PRINT" F 1 1110 | " y ; Y RPNy | B
1850 PRINT" L N T wblauen Bohnen™
1860 PRINT ’* AP
T fliegen lassen!
1808 PRINT" P E 1 11 | " _ | o *

1890 PRINT® 118 180 1 1"

1980 PRINT® 110 £ i g

1918 PRINT" il §E 3R NAE INQC

197@ COLOR1,7,5:CHAR1,8,21," 1985 BY JAN-FETER GUZIK": POKE3I??B,96

1930 GOSURZO20

194@ COLOR1,.8:CHAR1,1@,16,"#PRESS FIRE TO STARTE"

195@ COLORL,108,4:CHARL,5,13," @1 SPIELERE":CHARL,Z5,13," wegP=1:G0TO1970
19640 CHAR1,5,13," "e CHARL , 25,13, "2 SPIELERE":SP=2

197@ IF (JOY (1)0RJIOY(2))=3THEN176@ |

1988 IF(JOY (1)0RJIOY (2))=7THEN195Q

1990 1F(JOY (1)0RJIOY (2)) >127THENRETURN

2000 GDTO197@

2A18 REM *#x##¥%kx4% LIED ¥HEREANXRXERNH

2820 RESTOREZ248 |

~a3@ FORT=1T01S:READA,B:S0OUND1 ,A,B: NEXT: RETURN

-@p4@ DATALES.20,73%,18,770,10,4685,20,737,10,772,10

2050

DﬁTﬁ?S?,E@,??@,13,81@,4@,73?,2@,5&1,1@,543,1@,&85,23,?39,2@,??@,4@'

Sie befinden sich in einem riesigen, mit
zahireichen Winkeln und Nischen verse-
henen Irrgarten. thre Aufgabe besteht dar-
in, die im gesamten Labyrinth verstreuten
Dunkte einzusammeln. Dies scheint zu Be-
ginn ein leichtes Unterfangen zu sein,
doch dann taucht ein Gespenst namens
_MOVER* auf. Mover wirkt anfangs vol!-
kommen harmlos bis desinteressiert und
4Bt Sie ohne Storung bei fhrer ,,Punkte-
- fresserei” gewahren. |

Das Ganze andert sich schiagartig, nach-
dem Sie eine bestimmte Anzaht von Punk-

bekannten Pac-Man-Version.

ten vertilgt haben. Nun setzt Mover zur
Verfolgungsjagd auf Sie an, und er ist ra-
send schnell. Die einzige Chance, dem
Verschlingen durch Mover zu entgehen,
bicten die drei im Labyrinth versteckien
Herzen. Wenn es thnen gelingt, eines der
Herzen zu vertilgen, wird das Gespenst fur
kurze Zeit auf seiner Verfolgungsjagd zu-
riickgeworfen. |

Mover ist nicht nur ragsend schaell, son
dern besitzt zudem noch die Fahigkeit, tur
einige Sekunden unsichtbar zu werden.

Aber lassen Sie sich auf ihrer ,Punkie-

Compute mit

hatz* nicht entmutigen und zeigen Sie
Mover die Fersen!

Falis Sie nach dem Verlust thres Lebens
noch einmal spielen wollen, betéatigen Sie
hitte die Return-Taste, und anschlieBend
kénnen Sie zwischen Joystick- oder la-
statursteuerung wahlen.

- Joystick in Port.1 anschliefien -

Tastafur: J = nach ohen
M = nach unten
. = nach rechts

INS/DEL = pach Hnks

Gnmpuie mit - Sonderheft - 1/86




NS ABNDU A

programme

REM ### MOVER *#%

REM

REM (L) BY HOLGER KRALUL

REM |

A=P2¥=@0: IJ=B: I=0:FP=0:FA=0Q
ﬁ#i?B=L=4?=B=44=E¢3ﬁ=F=4B:H=4ﬁ:K=EbE=L=113:H=?2=N=BS=G=BIE:H=B?=R=?EB
GOTQ1008

10 S5=38: EC=0:RU=1
=@ G0SUBSRAY: GOSUB23B

120
112
120
138
199

288

210
220
238
40
410
420
{422
424
4256
428

S0
&P
&H85
610
&20
&30
&40

Compute mit - Sonderheft - 1/86

Bo=3072: FA=B5-20848: I=RND{(-TI) : MO=142
GOSUD280: X=B: POKEX ,81: POKEX-FA, 72

GOSUBZ@A: Y=B: POKEY ,M0: FOKEY~FA , S0

PU=0:VOL7:PC=87: Tul Pl=464z YH“I AM=0: XT=8: Z=50: HZ2=102: TN=18035
U428

DO: B=BS+INT(RND (1) #20) +1@3+4B8% (INT (RND (1) *22) +1) : P=PEEK (B)

LOOPWHILEP=1820RP=830RF=810RF=87
RETURN ,
PRINT"EPUNKTE :"SC+PUTAB(15) "RUNDE: "RUTAB{28) "HI: "HI:RETURN
DO: IFX=YTHENEXIT: LOOP: 60TD700
IFJTHENA44Q 8448 P=JOY (1) : IFP=7THENXT=-1
I=PEEK {(A) s IFI=CTHENXT=~1 842 IFP=3THENXT=1
IFI=DTHENXT=] 444 IFP=5THENXT=F
IFI=ETHENXT=F 4446 IFP=1THENXT=-F
IF I=34THENXT=~F 408 IFPEEK (X+XT) < XHZTHENXM=XT
H07T0450 468 P=PEEK (X+XM) 2 IFP=HZ2THENS10
480 IFP=HTHENPU=PU+1:50UND3,TN,1: IFPU=KTHENEXIT:LU0OF: 6OTOB86E
490 POKEX-FA,L:POKEX , XM+F 2 X=X+XMz POKEX , PC: POKEX—FA ,M
452 IFP=NTHENEXIT:LO0P: GO0TO92@
4935 IFX=YTHENEXIT:L.GOP:60TO708
21@ IFT=1THENS&6Q |
o280 SOUND1 R,2:POKEY ,32: Y=Y+YM: YM=PEEK (Y)-F:FPOKEY-FA,Z:POKEY ,MO
%87, IFQBE(YH){}FTHENIFQBS{YH){}lTHENEUUNDI aaa, 5 T-IIPG—YH+F GO0TOHED
oo@ LODOP
268 P=PEEK (Y+YM) : IFP=H2THEN&GBD
9780 PCOKEY ,PO:POKEY-FA,B: Y=Y+YM: POKEY-FA,Z:POKEY ,MO: PO=P
<88 I=ABS(FP-F): IFI=10RI=FTHENT=@: YM=P-F:P0O=32
L DOP 788 SC=8C+PU:z:PU=@: IFSC>HITHENHI=S{C
P=INT (RND (1)} #4) : IFP=0THENYM=—1 705 PRINTCHRS (27) "W“CHR$(27) "V"5
IFZ=5@THENZ=113: EL SEZ=50 718 &0SUBZ32: POKEX-FA, S0
IFP=1THENYM=1 728 vii.8: FUHIHIBEETBBSTEP* 1@: SOLUIND3, 1,1
IEP=2THENYM=F 738 POKEX,FPC: IFPC= BlTHENFC“I&E'ELSEPC“BI
IFP=3THENYM=—-F 748 NEXT: FUEEX MOz FOKEX-FA,D
L0 790 PRINT"EﬂERNISCHT‘"
760 PRINT"HM NEUES":PRINT'M SPIEL.":PRINTM MIT": PRINT"E’:IHETURN-] "
780 DO:GETA$:LOOPUNTILA$=CHR$(13)
798 GOTO1000
828 GOSUB230: 5C=SC+FPU:PU=0
81@ FURI=1TO0Z8: SOUND1 ,588,2: SOUND1,7808,1: SOUND1 ,750,2:NEXT
850 PRINT"HYM RUNDE": F'R INT™ HEESEHQFFT" s PRINT" MI IEETURNE] "
868 DU:GETAF: LOOFP UNTILAF=CHR$(13)

878
28

RU=RU+1 : §=5+50: GOTOS5@
POKEY-FA,58: S0UND1 ,568,3:FORI=1TD128: NEXT'FDKEY"FR E.PHKEY FO

705 GOSUB2384

210 GUSUBZ2GA: PO=F: Y=B:FUOKEY ,MD: POKEY-FA,08: Z=50
728 IFP=320RFP=410RP=BURP=8B8THENT=0: YM=P—-4@;: P0=32
730 FORI=1T010A: NEXT: 5070400
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programme

1908 COLORA,12,5:COLORA,2: GOSUBSORA: PRINT MM MOVER" : PRINT® Semnemem=

1030
1449
1058
1080
5200
5014
oa2a
50384
Sa42
' bal"
5260
5QA7a
waga
5690
5100

1805 PRINT"@8 SPIEL"

1010 PRINT"M MIT":PRINT“EIOYSTICK"
1020 FRINT"Y ODER":PRINT"MTASTATUR:":PRINT"H

PRINT"N (J/T):IEall"; |
DD=BETﬁ$=LDDPUNTILQ$=“J"DRQ$=“T“
FRINTﬂi“E";:J=E=IFﬁ$="J“THENJ=1
FORI=1TD40@: NEXT:G0TD10
PRINT"LK" TAB (9) CHR$ (27) " T*

PRI NT " S s R st iz L
PRINT "B v cnow-Rc .8

PR INT“ﬁ- SR s & « ﬁ- ﬁl - m- *- ﬁ- = m"
PRINT“&-........ﬁ.ﬁ-ﬂ-ﬁ...&.ﬁ..ﬁﬁ“
PRINT "8 i, . - . %. 0L, &- . s
PRINT"&-E-..ﬁ-ﬁ-ﬁ.ﬁ-ﬁ-..ﬁ.,.ﬁ..ﬁﬁ“
PRINT“ﬁ.ﬂﬂu.H..-ﬁ.ﬁ.ﬁjV”ﬁmﬂ.ﬁ.ﬁﬁ..ﬁ“
PRINT #.0. « « . o « « » = « RN

PHINT“E...R.E.E.E.%.......ﬁ--ﬁ--ﬁ"
PRINT"3¥. . 8. . .

s e NR. 26 MR, . . R

5110
5128
5134
o14@&
o196
9140
5170
H18a
5190
5209
2210
5229
o238
5318

J REMME, Bl RHEWM

—

PRINT"#. .. 8. . B. 8. 8.0 8. ... - % ..8"
PRINT"i8. . #kE. . - & 8. . B.0%. B B B WY
PRINT" S .o B W30 M. . & o - - . %"
PRINT . 8. . % = o - W - B RN . 3"
PRINT"&_K.%;ﬁﬁﬁ-ﬁ-..&....;ﬁ ..... s
PRINT“&- H- - RwE S “- ﬁ- ‘m- m- m' mli
PRINT"¥. . G- 5. %.8. .- . - SREIEE . Ran
PHINT“&.E.....ﬁ.....ﬁ-ﬁ-ﬁ..ﬁ----ﬁ“
PRINT"&. 3. . &§. . . 5. . . Pi. Pl B
PRINT "o . c co o M- B e c e n Moo c o o o B B
PRINT "k GONN0E. . - BRE. W k. . B s
PRINT"$. ccvocavvaansuntlons e « « BE"
PRINT " g =:.;‘.i.‘..::E:"‘:=:-i=:.~:'~:r'-i-:-_’.:3..’~:.-i'.~.:=£:‘:=.‘-F.'-'i*‘::rii-.:-'::.':5-.‘.-5'5::'-51=::r.i5f-;.-fj'.355-_:=.-'r;-‘;:*’.i-;'::::-:aZ;r,‘-’f:H S s B by
RETURN

|
L A e A

Fiir Sie seibst besteht ebenfalls die Mog-
lichkeit, den Monstern den Garaus zu ma-
chen. Falls es hnen gelingt, einen der im
Irrgarten versteckten Apfel zu vertilgen,
verwandeln sich die Monster kurzzeitig in
Kreuze. Innerhalb weniger Sekunden kon-
nen Sie nun selbst Ihren Feinden zu Leibe

- Ein Spiel nach dem Motto , Fressen oder gefressen werden!”

Sije befinden sich in einem Labyrinth und versuchen, die in den Géin-
gen und Winkeln versteckten Punkie einzusammein. Bei lhrer Punk-
tejagd bleiben Sie natiirlich nicht ungestért, denn die im Labyrinth
herumrasenden Monster stellen eine duBersternsthafte Bedrohung
fiir Ihr Leben dar. Falls Sie mehr als 3mal mitden Monstern kollidie-

ren, ist Ihr Spielerdasein beendet.

schert thnen entscheidende Punkigut-
schriften.

Eingabetips:

Nach dem Eintippen das Programm bitte
absaven und dann mit BUN starten. Unter
Umstanden kann sonst die Datasette wah-

dicken. Jedes nefressene Monster be- | rend des Absavens einige Schwierigkel-

15 KM 3B 36 T B S I 6 I MK F R

20 REM »# FPAC-MAEN
3B REM #¥
48 REM #*%
@ REM *x%

(L BY

ten bereiten. Falls sich im Programm ein |
Fehler befindet, erscheint ein unerklarli-
ches Wirrwarr auf dem Bildschirm, Um
diesen Zustand zu beheben, hitte gleich-
zeitig RUNSTOP-Taste und RESET-Taste
driicken und dann die RESET-Taste zuerst
loslassen. AnschiieBend , X und RETURN
eingeben.

| &@ REM ®*% ANDREAS LUFERT %x
*x @ FREM %#%EERFEEHRERENRERAH |
*% | 8o COLOR®, 1: COLDRA , 1: B0SUBS3@: GOTO10@
* K g9 FRIMTHFTAR{1&IE: RETURM
v .3 1

1@@ SCNCLR:VOLE

il LA fegef iy

110 PRINMNTYE -
120 PRINT &It

130 PRINT"-I B-ul ki
tIHIHIHIHIM!HlHHHIHIH--H!HIH—' .
- s 11 19 TR 1

P SRR R A (a1l

149 PRINT"—LEIE

158 PRINT"-i GGl R
EERRARRERRRRE

160 PRINT® i Ei1a

IlliIIIIHHIHHHIHHIHHH_HI}* i

Al tae il {m IR

-ar— m—

il tam 81

- 1R 1 ikt il
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172
180
19@
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350

programme.

PRINT"-8i§! B Ru | K e | B i 1 i | B
PRINT"-Hiiiti P IERsi bttt e el intiiig

PRINT"5I & i -TER T IR 1y R |
PRINT "5 Vil itiniltie ——fl Tt YT E TR

PRINT"-5| & o RS B0 3PLAYER 10 R G| 5 | g
PRINT"—Gift b1 R 110 AR o I NI 1 ol
PRINT"5| G T A SCORE —@—&| & 71l 1
PRINT"-E2I 11 {011 iR-Esi L3 e "I NEY 1 TN N NN NE NS 1 '
PRINT"& & —~0i | Efa | —a - —i i i B | a4 i
PRINT"-@GI Y LEL L L) i Rl P EETEPRET T

PRINT " | | ———— ~eme———fi { 00 | K3 - il B
PRINT"fG{{tEi IR D E 0Tt b i b i il g

FRINT" 8! i | | i i | B
PRINT"—EVR-EE P bttt it ie-Sm e
PRINT" - B251 K in i B0 ARG KR ——Ri | B | &
FRINT"ZiGl bt vt tESe
PRINT"~£ R ——n | i—Ea ) - e % | - | B

PRINT"-@@t LB 8L ba e r ettt beent i
FORI=ATO3%9: POKE3ID72+26Q+1 ,67: NEXT

SHE HF=" G s e e Te T

370 QE=INT (RND(D)*42)+1 -

S8@ ZX=INT (RND (Q) *20) %4@+3072+L0: IFPEEK (ZX) { >64THENGOTO370

3798 P=2:0%(1)="+1000": A+ (2)="+1500" : AF (3) ="+2000" : A% (4) ="+3000"

408 POKEZX,71:00=3144: WW=3232:

418 FORGT=1TO3:G1=3811:62=3434:Y2(1)=1:Y2(2)=—1:Y2(3)=4@: Y2(4)=—4D: U1=3;: G3=3374:
Y3 ( 1 )= 1 A A A O e O O e RO T A A A A9
4200 ¥3(2)=—1] | , T e,
430 Y3(3)=40:Y3(4)=—40:U2=3: A=3374—-3:C=64: BN=65 ™,

440 FORE=1TO71:READX,Y1:FORO=1TOX:POKEGL ,32: G1=G1+Y1 p—

450 POKEG1 ,BN:PDKEG2, 66 | “, v PSSt achlen

4468 G2=G2+Y2(U1) | “, Sie auf die letzte . YL &

47@ IFU1=<1THENGOTOLDR | B credweer B

480 IFFEEK (G2)=&7THENG2=G2-Y2(U1):UI1=INT (RND (@) *4)+1 ., NEa” :

493
oaa
o1
228
.38
=49
a3
&
/7@
288
278
&80
610
620
&30
648
&0l
&6
&78
&84
68
700
718
728
73@
74@
708

i - ::,‘ =
R
e R
N AN AT A A

POKEGZ ,BN: POKEGS , 64: G3=G3+YI (U2)

IFPEEK (63) =67 THENG3=6G3-Y3 (U2) : UZ=INT (RND (@) #4) +1 1
POKEGS , BN: IFG1=A0RG2=A0RG3=ATHENS7 i
GETB%: IFLEN (B$) >ATHENAS=B$ | o i
IFA$="4"THENPOKEA, 32: A=A+1: B=—1:C=64: GOTOS70 -
IFA$="A"THENPOKEA,32: A=A~1:B=1:C=44: GOTODS70 . 1 2
IFA$="W" THENPOKEA,32: A=A+48: B=—48: C=64: GOTO57@ k A & =
IFA$="3"THENPOKER , 32: A=A-4@: B=40: C=44 %%%%%%ﬁ%}%ﬁﬁﬁé
£
soT “{”f/{/%/ ///i%//’é
7 :

60TOLLB "%%%%H//ﬁ&%-
POKEA,C: NEXTO,B: RESTOREL150: GDTO440 '%é%?//ﬁgg
IFPEEK (G2+48) < >47THENU1=3: BN=45: GOTO488 H/f -
IFPEEK (G2—-40) < &7 THENU1=4: GOTO&63D |
GOTO480 |

IFS=ATHENIFRND (@) %13 >@THENPOKESZA97 , INT (RND (@) #3)+68: 5=1: 6070858
IFSTHENS=5+1: IFS=4THENPOKE3497 ,32: 5=0

GOTO4868

IFPEEK (A) < >A7 THENGOTOLER

A=A+B: A%="": E0OTOS98 : |
IFPEEK (A) =46THENPOKETR, 16: E=E+1@: GOSUBYA: VOL 8: SOUND3, 1020, 3: GOTOS99
IFFEEK (A) =68THENE=E+1008: BOSUBS0: I=1: 80707468

IFPEEK (A) =69 THENE=E+150@: GOSUB9@: I=2: G0TO74@

IFFPEEK (R) =7@THENE=E+20080: GOSUB7®: I=3: GOTO768

IFPEEK (A)=7 1 THENE=E+200@: GOSUB7@: BN=72: VOL8: SOUND3, 1210, 28: GOTDS72
IFFEEK (A)=72THENE=E+30@9: GOSUR9A: I1=4: GOTO768 .

IFPEEK. (R) =65THENB7@ |

GOTOS90

' -'Enmpu'te mit - Sonderheft - 1/86 . '@@ﬁm@@&@ mib




programme._

769 PGKEQ,64=FDR05=1TBS:PRINT"@"TQH(l?)ﬁ#(I}:PUKEEI,&S:PHKE82155=FEKEEE,65
778 VOL6:S0OUNDS, 1020,15: FORTY=1T04@0A: NEXT
780 PRINT"E"TAB(19) " "

7908 POKEG1,72: POKEGZ,72: POKEGS, 72 84@ 6OTOSYa

808 FORTY=1TO30@: NEXT 85a VDL?:FGRI=1TUIEEEETEPIEQESGUNDI,I,EENEXT.
8168 NEXT 860 GOTDLH40 '
820 IF I=4THENA=3371:BN=65:G0T0848@ 8780 IFBN#?ETHENE=E+3@E3:I=4=BQTDY&E

830 POKE3368,71 880 P=F-1:5=0

490 FHHF=1TGISE=NEXT:IFP=BTHENPRINT"H"TQE{IEI"HPE:GUTGB?B_
208 REETGHEIIEQ:PDHEEI,32:PEKEEE,32=FDKEES,EE:PGK5356?+P,32
910 FORI=108BTOISTEP—-1@0: SOUND1 1 ,1@:NEXTIGT

oZz0 GATO1:21G 8@ X=12799

930 V=65280 | 998 READA: IFA=—1THEN1030
948 POKEV+18,PEEK (V+18) ANDZ251 | 1008 X=X+1

95@ POKEV+19,PEEK (V+19) AND30RAS8 1310 POKEX,A

94@ FORT=832T0B49: READA: POKET ,AsNEXTT 1220 GOTO99D

978 SYS832 1330 RETURN

1340 DnTﬁlaz,m,189,@,2@5,15?,@,48,189,3,2@9,15?,3,4?,232,238,241u?&
1950 DATALYS,195,36,068,126,90,1802,60

1368 DATASL,124,214,254,198,254,254,198 ii@@ DATAD,36,54,54,54,34,18,0
@78 DATAR,B,0,24,24,0,0,0 ' 111@ DATAB,144,219,219,219,219,735,@
1@8@ DATAZR19,129,36,153,153,36,129,219 1170 DATAZ4,8,126,205,255,255,1256,60
1090 DATAB,16,24,24,24,24,8,0 | 1130 DATAZ4,24,126,126,24,24,24,24

| 1140 DATA-1

1150 DATAS.40,19,1,6,-40,8,-1,4,-40,8,1,2,40,13,-1,2,-48,3,1,56,48,7,~1
1148 DATAZ,4@,15,1,2,-40,8,-1,2,-408,18,-1,2,40,7,-1,2,40,14,1,2,~43
117@ DATA7,~1,6,-48,4,1,2,40,6,-1,2,48,7,-1,2,-40,7,1,2,-48,7,~1,2,-40
11i8@ DATA7.1,2,-48,2,1,2,48,4,1,2,-48,13,-1,2,-40,7,1,2,48,2,1,4,-48,7,1
1198 DATAZ,-4@,14,-1,2,48,7,1,2,48,18,1,2,~-48,8,1,2,-40,15,-1,2,48,7,1
i7e@ DATAL,4@,3,-1,2,-40,13,1,2,-40,8,~1,2,40,2,-1,8,48,7,-1,1,40

1210 GETEEYRS |

122@ SCNCLR

123@ PRINT"MMEASERIDDEERR RVEEGROSRADCHTN'

1240 PRINT"EREDIU BHEARSETR'E"DFPRUBNELTERE R IRBEDG I RCEHETE.

12750 PRINT ERENSORCEH BEGIEN GOERPODIGED A7 L { I/ RaNRi)

1268 POKEZ39,8 12800 IFW$="J" THENRUN
1270 GETEEYWS 12908 IFW$<>"NYTHEN1270

UM P Ll dil ~ die groBBe Mauer’ §
Die Spiélaﬂfgabe hesteht darin, Inre Spiel- | Ihres Spielerdaseins. Neben der Beschaf- | Sie sich unversehrt zur anderen Mauersei-
figur von der linken Mauerseite unver- fenheit der Maueroberflache miissen Sie | te hiniiberretten konnen.

sehrt auf die rechte zu bringen. DiesesUn- | noch gleichzeitig den herumfliegenden |

terfangen ist natiirlich nicht ohne die | Geschossen ausweichen. | Die Steuerung kann per Joystick oder
Uberwindung von einigen Schwierigkei- | Also aufgepaft und richtig reagiert, damit tber die Tastatur erfolger_i.

(berwinden i i

_‘__-—____ﬁn—-——i—ﬂ_—_-—_-__—“_—

ten zu verwirklichen. Die Oberflache der | !

" e y Joystick ' Taste Wirkung |
M?“F’T ISLIN unregel‘maﬁsgen Abstanqe " Feuertaste + oben e Sprung nach oben
mit gahnenden Abgriinden versehen. Die- Fouertaste + rechts o Spruna nach oben/ rechts
se Abgriinde miissen durch dynamische euerasie +re 7 " prung nac
rechts C rechis

und gut getimte Spriinge dberwunden . _ _
werden. anderentalis ereilt Sie das Ende | Wenn das Titelbild erkennbar ist, Space-Taste drucken, und das Spiel kann beginnen.
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19
20
sS4
4@
od
&0

78 A
J=J0Y (1) : TA=PEEK (198)
IFI=530RTA=20THENA=A+1:A(2)=A~1:B(2)=R: 6GOT0120

8@

94

100
110
120
130
14@
1504
160
178
180
194
200
210
220
238
240
250
260
278
280
2590
00
>1@
328
250
=40
Sad
558
56D
378
371
S72
373
368
394
40a
4104
420
430

REII |

440
450
460
478
480
490
500
510
520
538
535
540
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programme

V=65280

PUOKEV+18,PEEK (V+18H) AND251

FOKEV+19,PEEK (V+12) AND30OR48

RESTORES4G@: FURT=832T0UB49%: READA: POKET ,A:NEXT:5Y5832
RESTURESSA: FORT=12808TO12895: READA: IFA>~1THENFOKET ,A: NEXT
GOSUBZ8@: GOSUB46O: L 1=3: 5C~=0

=2:B=10: ¥Y=38: Z=15: 5F=0

IFJ=1290RTA=13THENSP=1:GOTO128
IFJ=1310RTA=21 THENSP=2

IFA>38THENGOSUB270

IFY>1 THENY=Y~1: POKE3673,32: EL SEV=38
POKES@72+Y+Z#40,46: POKE3D724+Y+14+Z#4D , 32
IFSP=0THENGOSUBZ250

IFPEEK (3@72+A+B*4@) =46 THEN3BQ
IFSP=BTHENPOKE3@72+A+B*40,65: POKEIB72+A (2) +B(2) %408, 32
IFSP=1THENB=B—1z B (2) =B+1: A (2) =A: GOSUB25@
IFSP=1THENIFB< 14THENSP=4
IFSP=4THENB=B+1: B(2) =B-1: A (2)=A: GOSUB250
IFSP=4ANDB=15THENGOTOS35
IFSP=2THENA=A+1:A(2) =A-1
IFSP=2THENIFB< 1 3STHENSP=4
IFSP>@THENGOTO130: ELSEGOTOS0
POKE3@72+A+B*40,64: POKE3D72+A(2) +B(2) #4@, 32: RETURN

IFPEEK (3@72+A+ (B+1) #48) < >64THENGOTO38@: ELSERETURN

POKE3IQ72+A+B*40,32: A=A-39: SC=5C+1008: SC$=5TR$ (SC) : CHARL , 35,2, SCH: RETURN
SCNCLR: COLOR®,2,7: COLORS, 1 : COLOR1 41

PRINT "840" : COLOR1 ,3, 3

PRINT * BB R — i — Bl — b — 8-l
PRINT " BB —— N - "
PRENT * ot —tat— it i e} o——— e} —*

PRINT " M pi———a- N - i e} o}l : COLOR1 , 1
CHAR1,9,11,"— 1985 BY DETLEV KROLL."

CHARL, 10,18, "COPYING":CHARL , 18,192, "AND":CHARL , 22,18, "HIRING"

CHAR1 ,1@,22 ,"STRICTLYH ﬁLLDHED"'“

A=4: B_B'I=15

FORX=1T012

SP=2¢ KK—I'GETQ$'IFﬁ${}“"THEN3?3'ELSEIEB

NEXT: PUKE3IA72+A+B*40,32: GOTO365

XX=@:SP=8: RETLIRN

FPOKES@A72+A(2)+B(2) #4@,32: POKE3SQA72+A+ (B+1 ) %4 ,64: FGKE33?2+R+B*4E,32
FORX=1TO20@8: NEXTX:L.I=L I-1:L I$=STR$(LI):CHARL,7,2,L1%

CHARL ,@,16," 118 1 1 1 1 I SR B B N ii S
POKE3@72+Y+40%2 ,32: POKE3ID72+A+B*#408 ,32: IFL I=BTHEN420: ELSE70
FORX=1TOODBO: NEXT:SCNCLR:CHAR1 , 11,55 | ¢ |} \ ., /E":REM REVERSE BFF
CHAR1,2,10,"SCORE @":CHAR1 ,8, 13 SE$ IFSCPHCTHENHC=8C: CHAR] , 2,14, "NEW HIGHSCB

: B=B-1: B (2)=B+1:605UB258

CHAR1,12,22,"NOCH EINMAL? J/N":GETKEYQS$: IFQ$="N"THENEND
IFQ$="J"THEN&D: ELSE440 - -
SCNELR: COLOR®, 8,7 |
CHARL,@,16," 111 (1 1]
CHARL ,@, 17, | |~ (|}~
FORX=18T023: CHARL ,@,X," | |
CHARL ,@,24,"{ |11 (11141101
COLOR1 ,3,3:CHARL ,11,6,"8- | * |
CHAR1,2,2,"LIVES 3"z CHﬁRl,E? 2, "SCORE @":
RETURN

IFXX=1THENGOTO372: ELSESP=0: GOSUB26@: GOTO220
DATAl1&2,0,189,0,208,157,8,48,189,0,209,157,0,49, 202,208, 241 ,96

sCOLOR1 2,4 ~
llll{iilll "2 NEXT
': POKE4Q70,b66: POKE4A71 ,66

Compube mib n,




programme__

558 DATA17,58,52,808,144,44,66,130 610 DATAB,Z2,6,6,6,38,62,28

560 DATALSL,56,48,88,148,58,68,152 628 DATAD,120,124,102,124,120,96,96
S7@ DATAD,247 ,247 ,247,0,254,254,254 638 DATAG,66,102,102,102,182,126,60
5688 DATARSS,0,255,08,255,0,255,0 640 DATAR,126,102,102,126,126,102,102
598 DATALD,66,153,161,161,193,66,60 . 650 DATAD,L6,102,126,102,102,102,102

L30 DATAR,B,34,128,170,34,34,34 L5680 DﬁTﬁB,lBE,ll&,113,113,1@2,132,132

 Wenn ,,Bluffen” Ihre Starke ist,
sind Sie hier richtig!

Wer kennt Sie nicht, die beriihmte Filmszene aus
" .so manchem Westernklassiker: Ein verrducherter
Saloon, ein groBer runder Tisch, der mit den unter-
schiedlichsten Spielertypen besetzt und von Zzahlirei-
chen Kibitzen umlagert ist.

Seizen Sie Ihr Pokerface auf und nehmen Sie an dieser
Tischrunde zu einer Partie Poker Plalz. Unser Programm-
beitrag bietet Ihnen die Maoglichkeit, Ihre Kartenkunste un-

ter Beweis zu stellen. (S5.G.)

Abtippen - Speichern - Mit ,RUN" starten. ( N“ eingeben), erscheinen die Kriterien
Nachdem dies erfolgt ist, den eigenen Vor- | und die entsprechenden Zahlen mussen
namen und die Namen der Mitspieler {ma- | nun eingegeben werden. Ist die Eingabe
ximal 9) eingeben. Die Mitspieler werden abgeschlossen, konnen Sie auf dem
vom Computer simufiert. AnschlieBend Screen das Spielbild und eine Tabelle, die
erscheinen die Standardwerte, dig, falls | alle wichtigen informationen enthalt, er-
erwiinscht {mit ,J* beantworten), gleich | kennen. Poker wird nach den bekannten
angezeigt werden. Regeln gespielt. Also auf geht's nach dem
Machte man die Werte selbst bestimmen | Motto ,,Gut geblufit ist halb gewonnen!”

132 COLOR @,1:COLOR 4,1
11@ FORI=1T09:READA: NEXT

120 DIMNE(9) :FORI=1TO%: READNE (I) s NEXT
158 FORI=1TO8: I=INT(RND (1) ¥ (F-I))+I+1

148 NE=N$ (D) zNE L) =NE (J) 2 NF (I =NFz NEXT
150 DATARAES, 18ES,47E4,68E3,23E3,9514,

| 10 REM W3 %HNEMEHNNARERE
| 28 REM * F OEKEEK .3
2@ REM = . ¥
470 REM * WRITTEN 1986 *
@0 REM = BY ¥

I 68 REM * THORSTEN FIEN *
¥ %

* 3*

70 REM 4418,474,52
a0 REM =118 BAD BEVENSEN 143 INPUTYLEMHALLO, WIE HEISST DU DENN" 2 N¥
A M *************************** 174 IFLEN(N$)}ETHENN$=LEFT$(N$,4}+"-“

183 IFLEN (N+) <STHENNS=N$+" ":G0T0188

197 INFUT"EWIE VIELE MITSPIELER BRAUCHST DU";QN:Q1=QN+1=IFﬁN{IURﬁNF?THENiqﬁ
@ FRINTU"EMOECHTEST DU DIE MITSFIELER SELBST AUSWAEHLENY"

2i@ GETYY$: IFYY$=""THENZ1@ -

220 IFYY+< »*J"THENZDO -

—=@ FORYY=1TOAN: PRINT"ENAME DES";YY:". MITSPIELERS"
=48 INFUT"TERERERRRNED ks EEEREERREN s NE(YY)

i 11 IFLEN{N${YV]1}5THENN$(YY}=LEFT${N$(YY),4)+".“
Lo IFLEN(NEL{YY) ) SSTHENNEF (YY) =NF (YY) +" "= ROTOZ250
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2713
L8MA
250
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=14
2@
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.__'I._.'

S48
Zold
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78

44@
450
46@
470
480
450
S0
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540
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=70
=taln
590
&@@
610
&2
Z0
&40
&S0
&6@
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74@
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840
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programme

DATAJULIAFRITZ,SILKE,"LENE ","ERIE *,FETER,"TINE ","HANS *
: DIMAZ (AN) , BY (AN , C% (AN LE% (AN) ,FZIAN) (KZ (AN, 4) , L% (4) ,W$ (AN)
PRINT"BSTANDARTWERTE 7
GETYY#$: IFYY$=""THENZ18
IFYY$< > J" THENIZ®

. "JOHN *

80 GOT0448

AV=2000: GR=180:: KD=58: LI=1000 9@ INFUT"[TIEANFANGSVERMOEGEN: ":av
FRINT“[ITANFANGSVERMOEGEN: 20008 - 418 INFUT"EGRUNDEINSATZ = ;0GR
FRINTYEGRUNDEINSATZ : 100 v 418 INFUT"EMOSTEN FRO EARTE: ";ED0
FRINT"ERKOSTEN FPRO EARTE: =8 " 4280 INFUTYFELIMIT s "Il
FRINT"S_IMIT s 108 ¢ 438 EO=INT(KO) =L I=INT (L)

AV=INT (AV) : GR=INT (GR) : IFAVL IDRL I=<GRORGR- O0RED *L IORKD< Q0RAV 32767 781 THENA &D)

GOTO49@
FRINT"“@®FALSCHE EINGABE!
IFTI-T<&OTHEN47@: NEXT
PRINT*[IIIIIIITI": GOTO3SO |
FORI=@TOAN: A% {1} =AV:NEXT: BE=INT (RND{-RND (~1/T1)) %A1}
=" "ol F=LEFLFFLE R = L [
HI=GR+ (SBR(AV*LI) -GR) /1@
DEFFNC (X) =X-S5#% INT {(X/5}
DEFENA(X)=INT{X/4)
DEFFNB (X) =X—4%FNA (X}
DEFFNJ (X) =X+A1% (X =AN)
DEFFNF (X} =(I-X=2)0OR (I-X=3)
S#F="":FORI=BTOS1 : SF=S++CHRF (J) : NEXT
FORJ=BTOAN: CZ(J) =@: A% (J) =A% {J) ~GR: B% (J ) =GR :NEXT: C% (@) =13 PO=A1 %GR
IFAY (@) <@THENZ110@
IFAZ (1) <@ANDAN=1THEN213@
FORJ=1TOAN: IFAZ (J) =>BTHENNEXT : GOTDALE
FO=FO+A%(J) : PRINTNSE (I} * SCHEIDET AUS.
IFJ<>ANTHENFRINT"§] UND TAUSCHT SEINEN FLATZ MIT "NE (AN
AL 1T ) =A% (AN : A1=AN: AN=AN-1: N (J) =NE (A1)
GOTO6EE |
FORJ= ETBQN-FDRI*ETG4.EDSUB”14E.hK{J I)=A:NEXT:NEXT
BOSUB1S2@0: FRINT"L,
GOSUB13&@: FORJ=GE+1TOGE+AL: O=FNJ (J) : FRINTL$:
INFUT"RSWIE VIELE KARTEN WILLST DU
YY=A: A=AES (A)
IFA<@ORA >4THENLSIQ

IFLEN(S¥) {ATHENPFRINT"8M[ES SIND NUR NOCH"LEN(SH) "KARTEN IM STOCK. © .GGTB&?B

IFA=ATHENYZD
IFAZ (D) <KOXATHENPRINT "ERDAZU HAST DU NICHT MEHR GENUG GELD. ":GOTOs90

FORI=1TOA |
IFYY<@THENLZ(I~1) =]

IFYY<OTHENSQ2D

PRINTL$, I | -

INFUT “ISNUMMER DEREBITEN ALTEN KARTE
LACI-1)=L%CI-1)~1: IFLY% (I-1) <BORLYL(1-1) *4THEN790
IFI>1 THENFORK=ATOI-2: IFLY (I-1)=L% (K) THEN75Q
IF1>1 THENNEXT

NEXTI:GOTO780

I=VAL (WE (@) ) s A= (I=2) ~2% (1< 4) ~ (1<2) ~ (I=0) : IFAS2THENA=A-1—-INT (RND (1) * (Q+1) /7Q~1

NOCHMAL EINGEBEM:®'®

: IFQTHENB4@
IRERIANNERER]" ; A

R RNENEE L (I~1)

F=@z IFEO#A>AX () THENA=INT (AZ {01} /ED}
IFLEN{(SH) ATHENA=LEN(S5%) : P=-—1 |
IFA=ATHENY &2 | "
FURE=ATOA-1: L% {E)=K:NEXT .

IFFAR) =1 THENZ IO |

IFI<10RFTHENG=1: L X (@) =F¥L(RQ) : GOTO460

:P=—1
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programme._

710
920
A
244
50
G604
270
81
78

IFRNB(1}*(1.E+SEH(Q*QN)*4IEEE(E,4)+1})}ITHENﬁ=1:LK(ﬁ}=FK(Q}
GOTOZ668 |

IFEZ ()Y =—1THENTL0
IFPORI< 1 THENA=1:L % (@) =E% (&) : GOTO258
IFHMﬂ(I?*1.3+SER(E*QN)*3I{HX{E,4}+1}}ITHENQ=1:LK(E}=EE(QJ

PRINTLENE (@) * NIMMT SICH"A"NEUE KARTE"j;: IFA=1THENFRINT:GOTO980
PRINTYN" -

TFATHENAY (03 =A% (B) —KO*A: PO=POHKO*A: FORI=BT0A-1 : GOSUR2140: KZ (R, L% (1)) =AzNEXT
T=T1 1340 IFTI-T<1Z7@THEN1DAD

14

1008 IFTI-T<6ATHEN1AGBA

1801@ NEXTJI: GOSUBLSE

iP28 GF="":MA=GR: AZ=Al1:BI=0GE
1230 GOSURL1Z60: FRINTLEGF:: T=11

1488 ERINT™ |3 : AF=CTRE (BL (I} ) s A%F="

1098

1108
1118
1124
1158
1148
1158
1160
1178
1180@
119@
1200
1210

123

1238

124@
1250
1260
127@
1280
1290
1300
1310
132

13530
134@
1358
1760
1370
1388
1390
1400
1410
1420
1430
1440
145@
1460
1478

ALY

14928 AF="
1500 NEXTJI:FRINT®®

1350 BI=CNJ(BI+1): IFAZ=1THEN1ZSO

18568 IFMA=BZ (BI) ANDMAGRTHENLZF

1378 IFCR(ERI)>1THEN1DSR

1080 GE="DU SETZST":FRINTL$;: IFEITHENI11QO

INFUTEBEWIEVIEL $ SETZIT DU IEEeEEETAN;EI:GOTO1178

GE=N$F (BI)+" SETZT“:HESTGHE:FﬂﬁP=“1TGUﬁL{N$(BI}):N=Z:REQDI:NEKT
N=N— (N~2Z ) # (ASC (MIDF (WE (BRI} ,2))-7@) /2 = 2= OG (1+N) 2 N=LOG (1+RND (1) *MN)
7=14.,7-L0OG(A1+1) *MA/KI: IFZ<ATHENZI=8 |

EI=Ma—B%(EI): IFZ>0THEN1 180
IFZ>B-1THENIFRND (1) # (1+2/B1)<860T01190
IFEK{BI)=SDRRND(1}i.BITHENIFZ}NTHENE=N:EI=EI+PU*2f(QI*E}
IFEI*HMD(I)*ﬁl*iﬂfpﬂ—1{E*VﬁL(N${BI})THENll?@_
EI=@:607T01170

El=EI+1{+RND(1)* (Z2-0)*HI/GROR (A1)

EI=INT(EI): IFEI>A%Z(BI) THENEI=AXL(BIL)

IFEI *LI+MA-B% (BIY THENEI=L I+MA-BL(BI)
IFEI<MA—-RLZ (BRI} THENE]1=@

GE=GE+STRE(ELD) : GF=6GF+"$¢ ZUSAETILICH."
IFEI=BTHENCZ(BI)=2: AZ=ARZ-1: 607018030
BK(BI)=BK(BI?+EI:ﬁﬁ{BI}=ﬁE(EI)“EI:PD=FG+EI:HQ=HK(BI}:EGTHIESE
FORI=@TOAN: IFCX (1) =1 THENNEXT

CZ(I)=3: Q%<1 =A% (1) +F0: I=AN: NEXT

GOSUEB1Z80

GE=FNJ (GE+1}:60T0S70 .

FORI=OBTOAN: IFCZ{(I}Y=ATHENCXL (1) =1

:GOTO1186

NEXT:GOSURL36@: T=T1

WE="": k=0: FORI=ATOAN
IFCK{I){ETHENEZ(11=2:IFW$(I)}N$THEﬁH$zN$iI}:CZ(E):E:Cﬁ(I)=3:E=I
NEXT: A% () =A%I{E)+F0 | -
IFﬁES(TI—T}fEEEEﬁNDPEEE(IﬁI)=EEETHEN134@

GOTO1278@ - - |
PEINTYEY, , ' TEEEF O EREREN™ 5 IFGE-ATHENPRINTNF (GE) " GIEBT DIE EKARTEN.
IFGE=ATHENPRINT"DU MUESSTEST SEREN — ICH GEBE FUER DICH. "
FRINT"ESFIELER EARTEN" " EINSaTZ VERMOEGEN

FRINT" . . : : \
FGRJ=ETUQN:FRIHT"i";:IFJTHENPRINTN$(J};:EDTHI#EH

FRINTNES |
PRiMT"i";:amcﬁ(J:GDTG14?m,143@,145@=PR1NTSPG¢15:;:EuTn14sm
PRINT"'[C -AUFGEGEBEN- f";:G0TU1480

PRINT" ~AUFGEGEBEN- “3;:GOTO14B80

FRINMNT "% # GEWONNEN * L :G0T0D1480
FRINTYE * GEWONNMEN * =1 : G0TO1480
FORI=BT04: 8=EZ{J, 1}z GOSURZ1@@: FRINT H A "M M3: NEXT

n g PRINTRIGHTS (AF,6) 5 :PRINTY | Y3 : AF=STRE(

1.1

n+Atz PRINTRIGHT# (A$,8) § tPRINT" |
' A

{518 FRINTYAUF DEM TiSCH LIEGEN"FO"E":RETURN )
1570 FDRJ=ETDQN:FERI=BTU4:Q=EK£J,I}=E=FNﬁiﬁ}:L=I=IFI=ETHEN1&LE
1S53@ FORH=OTOI-1 |
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1543
1558
1546Q
1570
1588
1592
620
1410
16720
15350
16540
1458
16560
1670
15680
1690
1708
1710
1720
1730
1740
1758
1760
1770
1780
179@a

programme

M=LZ(H): IFL.=1ANDE<MTHENL=H

IF (MAND1IS) ~KTHENNEXT: 607014620

E=Melbi L=Hi N=H: FORH=HTOH+M/16: LL {tH) =k TFEZ (J ,HY <ATHENL=L +1

MEXT

IFH=ITHEN14628

F=LA R s IFF-ETHEN1GZD

U=kA(d HY I N=N+12 L =L+ 1 i FORB=HTOMGTEP—-1: EZ(J ) =EA{(J ,C—1) s LA () =L %L ([—3“1)
NEXT: hK(J Qy=0: LA =PrH=H+1:60TO158@8

IFL*ITHEN164E
FORR=I-1TOLSTEP-1
LAL)I=KINEXTI
I=INT A {(8)/16) 1=
RQ=4: IFITHEN1GT7@
M=4: FORL=0T04: 0=L% (M) -L¥% (L) : M=L: IFO-4ANDO< *—9THENNEXT: GOTD 14690
K=l:d=L-1:L=4:NEXT: IFQIATHENLD~4

WE=MIDF (V@41 23677 , I#2+E+1,1)sFL=—1; IFITHEN178Q@
U=—1:H=0:M=FNE{KZ({(J,@)) |

FORL=1T04: A=FNB (FZ {J (L.} ) : IFA=MTHENO=M: ONFL+1G0TO177@:60T01758
IFNOTHTHENIFA-HOR {A=HANDO=M) THEN1770

IFA=HTHENFL=@: 0=H: GOTO1 758

H=A:FL=L

NEXT: IFH=—1THENWF=MID¥ ("58" ;k+1,1)

GOTO17806 ' .

FL=—1

FA{J)Y=FL= IFN$E"B"ANBNf*¢"E"THENiﬂﬁﬁ

FURE=4TOBSTEF—1: W¥=WE+CHRF(FNA(KZL (J ,2) } +70) : NEXT: WF=WF+CHR¥ (FNB(KZ (J,

% (T JHH1 Y =KY (T H) s L% (HH1 )Y =L % CH) :NEXT 2 K% (J, L) =A

INTLZ (31 716} 2 IFI=3ANDKZ (I , @) =47ANDKZ (J , 4) =051 THENK=1

4y )Y+48

) GOTOL18.2@

1808
1810
1820
18504
18408
1854
1858
1878
1880
187@

1958
a
19600
1974
19813
15950
200
28184
2220
208
26840
254
2A&68
2870
284
2894
213
LIRN
2110
212@
2158
2148

ETURN
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UE=WF+CHRF (FNA (K% (J .00 ) +7@) 2 IFVAL (W) =2 THENWS=WH+CHRE (FNA (K% (J, 2) ) +65)
WHE=WFHCHREF (FNEB(EX (J ,0) } +48)
E4A(J)=—1:ONVAL (WF)+1G60TO1830
M=S:N=M:F=—1:H=F:0=F:L=
OMAGUOTOI9A,1710

IFM= TRNDNHITHEN”E?E
M=M—1: IFM=U0THEN2Z2B@
IFM<2THENIFFNF (P) THENZQ@ATD
IFM<2THENP=F—-4* {(4=1-P) : GOTD1740
IFN=1THENF=C+ (B-H) ¥*FNF (H) s GOTO1846@)

, 199@: GOTO2290 |
%(4)—13: FORI=@TO4: K=L% (1) : A=K~-L 1 L=k

19@@ P=1:G60T0O1960

1910 N=N-1: IFN=ATHENZ@90
1920 IFN=2THENH=I:GOTD194@
1938 IFM=1THEN2Q7@

1948 0=1: IFM=3THEN1940

M=1:0=FNF (F}ANDARS {IP-H) =2 : P=P— (F+2=HORF—1=H) #* (H-F}— (I-F) # (P+3=H) : IFQTHENZ2DY
NEXT : @=M=2ANDN=Z: ITFOAND {(H=F-10RH=F+4) THENF=H

IFQTHENI=H: IFFNP(P}QNEF_ITHENF“B

EX(J)=F: GOTOZR7@

R=l Z{3)}—-1& |
M=ZeP=—1:tl=F:0=FaN=M:L=LZL (2)-1Z3: FORI=ATOZ: K=L4{ 1) : A=K—-L. : ONAGOTOZA61 , 2046
IFA=3AND (R=L+1 ORR=K—-1U0RR=K+120RR=1~12) THENN=N-1: FP=@: ONGGN (N} +1G0T02090 , 20468
M=M—1: 0=k C=L—- 1_"'* (L@ : I-M=060T02078

LOTOZ2865 .
IFL+1=RKRUORKL+14=KTHENF=@: GUTLZ2A57
N=N—-1: IFN=0THENZIAA

L=k sNEXT: iFNOTFTHENZGQB®
FORI=O0TO125TEP1Z: FOREK=1T0ON: IFR-
EA(T)=3

WE{I)=WF:NEXTJI: RETURN

ﬁ$=m15$(u¢**¢ﬂ,FNE{ﬁ}+1,11:B$=HID$£"EE45&?E?ZHDHQ?

=4+ TANDRZ A+ E-ITHEMNEXT = NEXT : GOT02G%0

+FNACARY+1 1) st AF=AF+BEF I RET

FRINT"DU RBIST PLEITE! - -
FRINTYTSCHUESS" s END

PRINTYLJETZT HABE ICH KEIN GELD MEMR. ":G60TO2120

A=LEN (5%} : H=RND (1) #*A: AF=MIDF (SF H+1) : 5F=MIDF(GF, 1 ;H) +MIDF(A¥ 2

} s A=ASC (A¥) =R

15
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programme.

Messen Sie sich als Turmsp__:_;i_:_r_gér im olympischen
Wettkampf mit lhren Gegnern!

Eine weitere Disziplin in der Palette der olympischen
Sportarten stellt das C16-Programm ~TURMSPRINGEN"
dar. Stiirzen Sie sich von der obersten Plattform des
Sprungturmes und beeindrucken Sie die Punktrichter
durch gekonnte Drehungen und wasserspritzerloses
Eintauchen. |

y

Nach dem Start mit ,RUN“ erscheint das Titelbild inclusive Lauf-
schrift. AnschiieBend bitte die Space-Taste driicken, Anzah! der
Spieler {1 - 8), Namen und Startberechtigung fiir das jeweilige
| and eingeben. Jetzt wird auf dem Screen die Sportarena sichtbar
und zusitzlich am linken oberen Bildschirmrand der Name des
aktuellen Springers angezeigt.

Sie, als wagemutiger Turmspringer hefinden sich auf der ober-
sten Plattform des Sprungturmes und konzentrieren sich auf den
ersten Durchgang, in dem ein ,dreifacher Auerbachsalto” gefor-
dert ist. -

Durch Betatigen des Feuerknopfes heben Sie vom Brettab. In der
Flugphase kann der Sprung per J aystick folgendermaBen beein-

| fluBt werden:
Joystick nach links - langsame Drehung vorwarts
Joystick nach unten = - schnelie Drehung rickwarts
Joystick nach rechis - schnelle Drehung rdcKwarlts

L oslassen des Joystfcks - Streckung des Springers

Besonders wichtig fiir die Qualitat des Eintauchen ins Wasser und die Anzahi der

- Sprunges ist das moglichst senkrechte Drehungen. Ein Internationales Punktrich-

16

tergremium, das aus 10

S GOTOB80 | _Personen hesteht, bewertet
10 26 36 36 3B 36 JEIEDE-I6 636 D0 3626 3 I 26 36 30 M-N- N die jeweilige sportliche | ei-

§g : : PLM;ERH DIVING L=16 : stung. Es konnen maxima!
48 : * ROLFE ADLING * 1000 Punkie pro Durch-
5@ s * LINGENER STRASSE & * 0ang erzielt werden. Sollien
&0 : % 4576 BERGE *
78 : 36 33636 96 36 U6 36 6 W36 N 46U IE IR

51

| Turmspringen - Turmspringen - Turmspringen - Turmspringen |

Sie mehr als 900 Punkte bei einem Sprung
erreichen, belohnt Sie die Zuschauerku-
lisse mit tosendem Beifall. Der gesamte
Wettkampf setzt sich aus fiinf Durchgan-
gen zusammen. |

Am Ende der Veranstaltung folgt dann die
Siegerehrung und die Medaillenvertei-
lung.

21 PGHE56,4?=ELR=I=6SEBE=B=33@B:VHLB=EDLQRB,1,B:CBLGR#,1=PDKEI+18,PEEK(I+IB}HND2

90 FDKEI+1?,PEEK(I+l?)RNDSDR4B=FDRT=832Tﬁ54?=REﬁDﬁ:PﬁKET,H:NEKT:SYEESZ:DIHPG(il)

128 FﬂRI=128@RTD1318@:REﬁDR:IFﬁ}—lTHENPﬂKEI,ﬂ:NEKT:RESTURE&ﬁEES:RH=B

110 FORI=32512T0325373:READA: POKEI ,A: NEXT

124 FEHI=1TDI@:REQDJ$(I)=REﬁDN$(I]:Nﬁ$(I)=J$(I)=NEKT=BDEU96?B

1383 B=3132:D=2:F=@: G=0:H=40
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| 210

228

- 250

programme

- 144 ﬁt!)*BS A{E)“Bﬁ A(3)=87: ﬁt#J—BE-A(S}—B? A(6)=FB:A(7) =91z A(B) =92

158 E(1)=93:C(2)=93:C(3)=94: C(4)=94: C(5)=95: C(L) =95:C(7) =F6: L (8) =9&

- 168 REM:FORI=3149TO3132STEP-1 sFOKEI ,1@81:POKEY ,102:SOUND1,1,18:POKEI ,32: NEXT
1 178 REM

- 180 REM ABSFPRUNG

198 REM

- 208 POKE3132,85: B=3132 249 PODKEB,I2:B=B-82

IFJOY (1) >127THEN23@: ELSESYS32512
GOTOZ1@
FORI=14TO18: CHARL , 6,1, "

298 REM
260 REM HAUPTPROGRAMM

" :NEXT 270 REM

280
270
A1 Fe
31@
=28
325
50T,
348
S
H6Ha
>7@
RAS 1
=70

IFFEFK (B) =88ANDE< 375S0THENH=H-0. S5: PU=PU+72

SYS32512

B=B+H

IFJAY (1)=7THEND=D+1: PU=PU+1.5S: IFD=9THEND=1 : GOTO350
IFJOY (1) =3THEND=D-2: PU=PU+2: IFD< 1 THEND=8: GOTO359
IFJOY (1) =STHEND=D+2: PU=PU+2: IFD>8THEND=2: G0T0350
POKER,A{D)::5YS32512
GOTO340

POKEB,C (D)
POKEB-1824,87: SYS32512:
H=4@: IFB>3870THEN370
IFB< 400050T0O2802

SOUNDS , 708, IE.EDUNDS,lﬂﬂﬂ,a.SGUNDS F68,4

1IFB>3B86@BTHENPOKEB—H , 64: EILLSEPOKEB-H , 32

4040 REM 478 SCNCLR:GOSUB1471:FORI=1T01@
:;g zgz ALUISWERTUNG 483 PUCII=PU/8+ (INT(RND(1)*2)): IFPU(I) *1ATHENPU(I) =10
43@ IFPEEK (B)=85THENPU=PU+35 49@ F(COY=P(CO)+INT(PUCI))
| 44@ IFPEEK (B)=89THENPU=PU+45 S0% NEXT:PU=0
| 4=@ IFPEEK (B)=8BORPEEK (B) =9@THENPU=PU+20 | S10 CHAR1,9,18, "RESULT: "t PRINTP (CO)
460 IFPEEK (B)=860RPEEK (B)=92THENPU=PU+10 | 528 CHAR1,9,19,"MEDIUM: “: PRINTE(CO) /1@
530 COLOR1,7,4:CHARL 9,3, "@":PRINTNS (CO) ™ "Nn$(:n:"g"=annﬂ1,7,2
548 FORI=1TO1Q:CHAR1,14,1+4,3%(1) :PRINTINT{(PU(I)) : PG(CO)=PG(CO) +P (CO) s PU(I)=@B:NE
XT
55@ IFP(CO) >9BTHENGUOSUBS40 624 REM :
=68 P(CO)Y=0 638 B=3132:D=2:F=0:6=8: H=40
. 570 SYS32512:6ETA$: IFA$=" "THENSGAD 640 CO=L0+1: IFCO=C+1THEN12008
- 58@ GOTUOS78 650 GOSUBY10: 6OTO140
598 FORI=1T(OiRO@ 660 REM
&8@ REM 678 REM INTRD
| 618 REM SPIELERWECHSEL atd REM
| &9@ SCNCLR:COLOR4,1:COLOR®,1,2:COLORL,8,7:CHARL,9,3, "-*l—[-F—aimlﬁr_ﬁwﬂ
. 70@ COLOR1,2,4: CHQRI 14,5, "PRESENTSE"
- 718 COLOR1,3,3:CHAR1,5,8,"—8 ® -8 -8 —8 (—8 [ 8 [
720 CDLDRI,E,#:EHQRI,E,?,“—--- - o e e X
738 COLOR1,3,5:CHARL (5,10, " ~ e e o e oo e e
| 748 COLOR1,3,4:CHAR1,5,11,"— — — — o~ .. s — "
- 758 COLORL,,Z,7:CHARL \S5,12,". —— o o o o e " COLORL ,9,7
760 COLOR1,7,2:CHARL,9,15,"—a - [
. 778 COLDOR1,7,3:2 CHAR1,9,18,"— = = = == = «ffm = "
|| 78@ COLOR1,7,4:CHAR1 ,2,17 "~ — — —~ — — — - — -
790 COLOR1,7,5:CHAR1 , 9,18, "~ = « — - o — o o = n .
' 880 COLOR1,7,4:CHARL (P19, " — T — = = "} "
- 819 REM |
;Eza~FUR1='1T3235Tgpzzgnnnai'2,11"JJJJJJJJJ JJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJﬁJJJJ"-NExT
' 830 FORI=2T023: CHAR1,2,I1,"“":CHARL ,38,1,%":NEXT: GOTOS50

3
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programme

84@ FORI=1TOB@:SOUND3, INT (RND (1) %99) +928@, INT (RND (1) #4) : SYS32512 :NEXT:RETURN
8508 We=" JOYSTICK PORT 1 PRESS SPACE AND REACH OUT FOR GOLD!!
846@ RESTORE1990:FORI=1T017:READW: SOUND1 ,W, 15: SOUND2,W~7,15: SYS32512: NEXT
861 GETA$: IFA$=" “THENBS70

842 SOUND3,B830,5:SOUNDZ,834,5:5=5+1: IFS=6BTHENS=1

863 CHAR1,12 21,““:PRINTMID${W$ 5,1@) -

869 GOTOS61

870 GOSUB1130

880 REM

898 REM SPIELFELD

90@ REM

91@ SCNCLR:COLOR1,Z2:COLOR@,1,1:FORI=15T018: COLORL, 1@, INT (RND (1) #7+1)

2@ CHAR1,@,I, O, AN AN s NEXT 2 COLORT , 2, 6
93D EDLERI,E,E FORI=12TO14:CHARL ,@,1," ":CHARL ,2,1,"":CHAR1,37, I,"":NEKT
942 EﬂLﬂRl,&,b:CHnﬂl,i,12,"_F-cHﬁR1 3,12,“*“=8Hﬁﬂl 38,12,"_"

958 CHAR1 ,B,19,"

960 COLOR1,2,5: CHAR1,0,20,"——_ “p———————- e !

970 COLOR1,2,4: CHARY ,®,21,"—_ 1 h—

. 98@ CHAR1 0,22 "o e "

998 COLDR1,7,3:CHARL,S,21,

1003
1018

1815
1428
1858
184@
1259
1246@
1878
1880

1130
1140
- 115@
11460
1178
1180
11920
1191
11972
1193
1260

1218
| 1220

- 12358

1260
- 280
1278
- 1288
- 1290
13280
1314
1320
1330
1342
1350
13608

18

LI O S R S U S I O O B I N PO I B L )
CHARL1, 4 2@,"’JJJJJJJJJJJJ=JJJJJH

COLOR1 , 3, 4: FORI=3TO20: CHARL 25,1, % /7 /07771 "sNEXT2CHARL (28,2, " /757 7/ S
CHAR1 ,24,1," 1 Edbidbttn®

CHAR1 , 0,8, "@":PRINTNS (COY ¥ ":;NAS(CO) "m"
COLOR1,3,1:FORI=3TO19: CHARL , 24, 1, "~ : NEXT

COLOR1,8,7: CHAR1 6,14, " N— "o

bHﬁR1,6.15,“-Hir~r“—“— - 189@ RETURN

CHOR1 , 6,16, “~ig - 1108 REM

CHARL 46417 4%~ |~ |- | —4— R 111@ REM EINGABE DER SPIELEH
CHARY , 6,18 — 1120 REM

SCNCLR:CO=1: EHQRI Oy "HOW MANY EBNTESTQNTS {1-8)
IFD}EERE{ITHENIIEE

SCNCLR: S=5+1 |
CHAR1 ,5,5, "CONTESTANT" : PRINTS: CHARL ,17,5, "
GOSUB1440 :PG(S)=0

" INPUTL: 5=08

" INFUTNE(S):CHARL 5,7, "NATION: *

IFS<CTHEN11483

RETLIRN 1231 REM

REM 1232 REM MEDAILLIENVERTEILUNG

REM ZWISCHENSTAND 1 123332 REM

REM 1249 COLOR1 ,8,7:FORU=1TD1@

CO=1::RU=Ri+1: IFRU= 4THENIETB 1241 FORI=1TO1@: IFPG(W =PG (1) THENFPG(1)=PG(1)~1

HOSURB137@ 1242 NEXT:=NEXT |

GOTOHSA 1249 FORU=1T010

GOSUBiE7 1250 FORI=1T010: IFPG{U) >FG (1) THENFD{WU) =FO{U) +1
L PRINTNAE (LY "NEWD :PGW) =A: PO (V) =0:6UTO1

IFFO (4) =7 THENCHAR1 , 2,19, "GOL.D

MEXT:NEXT

FORU=1TOQ1@: PO} =0

FORI= lTﬂlﬁ'IFFE(H)“PE{I)THENPU{U}—PG{U]+1'IFPU{U)—?THENPG(U)“E GOTU1316
NEXT:NEXT

COLOR1,2,5:=CHARL ,2,20,"SILBER “:FRINTNH$(UJ" “N$(U) PG (U=
FORU=1TO1@: FO {U) =0

FORI=1T0O1@: IFFBiU)}Pﬁii}THENPD(UI"PD{U}+1 IFPO (L) =THEN1350

NEXT:NEXT
COLORY . 1@,5: CHARY , 2,21,
EHﬁRl,La,ﬁ,“ﬁEﬁIN(JKNJ":INPUTQ$-IFH$*“N

"BRONZE ":PRIMTNAF (L) M "NF )
2 " THENEND : ELSERUN

Compute mit - Sonderheit - 1/3%
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15461
1362
! 1343
| 1370
- 1Z8@
1381
1396
)

1400
14162
1420

1440

1450
1460
1470
1471
1472
URN

1479
148@
| 1490
L 1500

1510
15218
1533584
13448
1550
1560
| 157@
- 1584
1594

- 146004

161@
1620
1630

REM :
REM ZWISCHENSTAND I1X
RiM

____programme

SCNCLR: COLOR1 ,2: CHARL , 4,2, "BROUND" : PRINTRU" ™" : COLORE , 7, 7: GOSUB1471
FORI=C+1TO1@:M=INT (RND (1) *1200+130) : IFM>100@THENM=1 020

FO(I)=FPEG(I)Y+MzNEXT

FURI=1TEIE=CHQRI,3,I+5,Hﬁ${11=EHﬁR1,1ﬂ,I+5,N${IJ:CHﬁRl,SE,I+5,"I“:PRINTPE{I
1458 RETURN |

NMEXTI
SYSIZO12:6GETAS: IFAEF="
GOTO1416G

"THEN143@

143%1

REM

1432 REM ZWISCHENSTAND III
14Z3 REM

COLORL ,6,5: FORX=1TO1@: CHARL ,&6,11+X,J$ (X} : CHARL , 16 ,X+11 ," " : PRINTX: NEXT

INFUTN: COLORL 2
IFN<IO0RN:1QTHENTI 4SO

NAT (S)=J% (N) : RETURN

CHAR1L . 1 ’ A . LI B I e I O O I T S I N 0 D IR B O IO O B O R R N N N Bl T sFORI=1TO23: CHAR1 ’ 1 . I " "y
CHarR1 - x5 . 1 . HeneMNEYT: CHAR1 . 1 . 4 . LI S I S I IO IR O O O I O D S e B N B U R B S N B N 1 «RET
REM . .

REM ZEICHENSATZDATAS

REM

DATAZSS , 255,255,255, 255 , 255, 255, 255
DATAD, 126,192,192,192,192,192, 124
DATAR,127,193,193,193,193,193, 127
DATAB, 9&, 946, 96, 96, 94, 96,127
DATA @,127,96,96,127,3,3,127
DATAB , 97 .97 ,97 .97 , 97,97 , 127
DATAB,48,48,48,48,48,48,483
DATAB, 127,97 ,97 ,127 .94, 96, 94
DATAB,F7 ,97 ,97,127,12,12,17
DATAD, 127,101 ,101,1@1,97 .97 ,57
DATA73,146,36,73,146,36,73,146
DATA4G,72,135,@8,12,18,225.0
DATAZSS, 128,183,1467,169,167,128,

255:REM REKLAME

1648
1650
1668
1670
1680
1690
1704
1710
172@
1730
1740

1268
1966
1967
1968
1970
19884
1990

Compute mit - Sonderheft - 1/86

DATAD,17,149,255,0,65,82,255
DATAZ38,0,119,0,235,0,238,0

REM®#%¥% ECKZEICHEN ®%EX#%%¥

DATAL1 ,3,7,15,31,63,127,255

DATAZGS 127,663,331 ,15,7Z43,1
DATAL28,192,224,248,248,252,253,255
DATAZ55,2535,252,248,240,224 ,192,128
REM #x% SPRUNGBRETT #%¥%%%% |
DATAZE5,255,255,255,255,255,0,0
DATAL36,136,136,248,136,136,136,248
REM %%%% % LMFPER % %% % 38345 3% 53¢

17502
17608
1778
1786
1798
1808
1816
1828
1850
1844

1858

18460
1870
1888
1853
1988
1718
12206
1952
1930
1944
1741
1942
1943
1952

DATAL62,0,189,0,208,157,0,48,187,0,209,157,0,49,202, 208,241 ,96

DATALL,16,24,16,16,106,14,16
DATA128,44,48,146,8,4,2,1
DATA®,8,08,32,255,08,0,0
DATAL,2,4,8,48,32,4644,1728
DATA16,16,14,16,16,48,15,14
PATA128,64,32,16,12,4,2,1
DATAD,R,0,4,255,8,0,0
DATAL,2,12,8,16,32,64,128

REM #¥%% DREHER 4% %383 6% % %% %
DATAZE,34,193,45,465,128,4,2
DATASE,54,128,128,128,64,56,36
DATAD,Q,2,130,130,131,68,56
DATA4,28,2,1,1,1,2,28 |
PATA1Z6,32,130,144,94,68,28, 48
DATA248,15,239,224,251 ,58,215,239
DATAS 4 3,3,3,3,3,3,3
DATAZ254,33,18,1,2,86,33,127
DATAL16,248,20,18,24,20,35,16
DATA16,50,92,144,146,40,48, 130
DATAB,B,255,145,14%5,145,145,145,145
DATA~1

REM

REM DATA'S FUER MASCHINENSPR.UFRO
REM

DATA110,808,5%0,110,92,58,234

bAaTA110,33,51,110,35,51,110,37,51,118,32,51,110,34,51,118,39,51,96

REM
REM EONEURRENZ & LIEDDATAS
REM |

ol

DATAUSA,HUBHINS, URS,WASSILY,FRG, KUNZE ,GDR,LEISTNER , JAF , MATAKONE , GB. , WAL KER
DATAFRA,GIRAUD, 1TA,DILETTI, IRE ,CRUWISH, AUS , GEMMERER
DATA118,7,118,118,118,169,118,262,169,345,262,118,162,118,7,162,118,7,7
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20

_programme._
Aus Spal wird sehr leicht Ernst!

Diese Erfahrung konnen Sie mit H:Ife des folgenden Programmes selbst sammeln Es handelt
sich hierbei nédmlich zundchst um ein harmloses Mandvrieren von tonnenschweren Kampf-
maschinen, doch es w:rd schnell zu einer ernsten Ausemandersetzung mn‘ Ihrem Gegner

Joystick rechts
Joystick links
Joystick oben

[Feuertaste = SchuB {geht in Richtung des Panzerrohres)

Joystick zurlck +

Feuertaste = Bombe legen (Wird am Standpunki des Panzers abgelegt;
Panzer riickt ein Feld in Richtung des Rohr-
es. Auf diese Weise ist es auch moglich, |
Bomben und Mauern zu durchgehen).

{50 GOSUBZOGO:CLR

300 COLORO,1:COLORS,1:COLORL,Z2 270

310 SGNCLR=uGLB=x1=70=xz=?G 380

320 GOSUBSY0:COLORL, | 20

ZI0 B51=3300: 82=4000; Pc—dﬁﬂ FD=5G0: BC=20s RD=24 400

340 D{1y=—40:D(3)=1:D(7)=—-1 410

250 F{1}=—40:F(X)=1:F{7)=-1 4=0

=40 R1=J0Y(1): IFR1 =127THENBIO S0

Steuerung der Kampfmaschinen

Panizer rechis
Panzer links
Panzer oben

Sie und Ihr Freund haben sich in einem Labyrinth
getrofien,
durchzufiihren und dabei thre Fahrkinste unter Be-
weis zu stellen. Doch nach kurzer Zeit wird Ihrem
Freund das ewige Kutschieren zu langweilig und er
greift Sie an. Sie miissen nun durch geschickte
Ausweichmanover und schnelle Reaktionen diese
Angriffe abwehren und lhre Verteidigung einleiten.

]

]

um gemeinsam Panzerfahrubungen

Mit Hilfe des Joysticks haben Sie die Moglichkett,
verschiedene Fahrtrichtungen einzuschlagen und

Bomben cder Schiisse abzufeuern.

Zu Anfang des Spieles besitzen Sie 500
Kraftpunkte, die jedoch bei jedem Schufl
(30 Kraftpunkte) und bei jeder Bombe
(100 Kraftpunkte) verringert werden. Ihr
Gegner hat verloren, wenn er einen Punk-
testand von Null erreicht hat.

Ein neues Spiel kann mit der Feuer-
faste gestartet werden.

* Kk % ok kK

440
Fy
A&
47G

R2=JOY (2} « IFRZ2 127 THENT 1O
F1=D{R1):F2=F {(R2)
IFRI=3THENXI=70
IFRI=7THENX1=/1
IFRZ=3ZTHENXZ2="70
IFRZ2=7THENXZ=71
IFF1=0THEN= /70

L3

BOUNDZ, 950, 5: FOKESL ,32: IFFEEK (514F1 ) =67 THENS1=81+F1: GOTO970

IFFEEK {51 +FP1) < >32THENF1=0
1FFZ2=GTHENSGO

S0LUND3I 200 ,5: POKES2 ,32: IFFEEK (G2+FR21=67THENGZ=62+F2: 6OTG1040

Compube mik
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480
490
D00
=10
wlZ
=20
=530
L 2
oo
60
70
o830
T
&00
LI
520
i &30
i &H44
l 4650
660
&H 70
&HBO
&1
740
710
720
730
740
FA=1
750
770
780
790
800
810
¥

820
I

851
8352
S7C
840
850

CHARL ,O,15,"|— | — —] - i

programme

IFPEEK {S24+P2) < *32THENPZ=0 -

IFFEEK (51+40) =32ANDR1=0THENFDKES] ,32: 51=51+40

IFPEEK (S2+40) =32ANDRZ GTHENFDFESE,JL. 2=52+40
S1=51+F1:52=82+F2: FOKES] , X1 : POKES2, X2
PDKESI*lOE#,?E:PDKESE—IQE#,113

IFC1=1THENB7C

IFLZ2=1THENSSO

CHARL L 13,2, "@"+5TRFIPOI+" ":CHARL 28,2, "E"+STR$E(FDy +v
CHAR1,11 .4, "H"+STRF(BC)Y+" ":CHARL EB,#,"M“+STR$(HD}+“ .
6070360 |

IFF2=0THEN490

GOTO470

COLORL ,2,6:CHARL 0,6, — P | und B
CHnﬁl,ﬂ,?,“ A e A R RN

CHARL 0, 8,7 — - —1 "

CHARL 0,9, — —i"
EBLGRI.L,E CHARL O30, % =t EH = b bibd i biiiiity dbiigge
CHARL ,O 11," — - ul B

CHARL,D, 12,7 |- — -

-CHHHI,G,IE,“ bi— —b1iit S T I T O O O SN O O N O Sl

COLOR1 ,2,48:CHARL , 0,14, [— | — — —y

EHAR1,ﬂ,1a," -~ Fid IR AR I T T N N A A

CHAR1 ,0,17,"1— ~j1}1i1d SEEEEE —{ "
ﬂDLERI,L,S CHAR1 ,0,18,% |~ -~ | | — ~—f "
CHARL1 ,G,19," lilii I bl [ EENE BEEEEEEENE
EHQRI, ,..r.ﬂ‘, — : - —{ "
CHARL,O0,21,"|— | — - ~ | -t |
EGLURI,L,b.CHﬁﬂl e e BN EER RN EERE N IR A 2 I O O O T ¥ I A O I B
CHAR1 , 0,23, " |~ —] |
EHﬁRi,ﬂ,E4;“i£iiii%iii!iliiiIlliiii}iiilii!ifiiii! "
PHINT"E" . : _ _
FORI=1TOA:COLORL ,3, I:PRINT"H | " EXT
PRINT "I ERI-ANZER 1: "PC"H " : PRINT "D EREBR R MR REEBRNEANZER 2: "PDY]
PRINT "R REEGROMBEN 1: “RC" 1 = PRINT "k BIBOMEBEN 2: "ED" I

RETURN

IFR1=133ANDBC=0THENR1=0: GOTO370Q

L1=FEEK(S1+1) : L Z2=PEEK (51-1)

IFR1=133AND ((X1=70AND(L1=700R_1= ?1}}BR(X1~71QND{L2 ?GGRL2=?13)}THENH1“O GOTO

IFR1=133THENFOKES] ,67: SOUND1 , 700, 2= SOUND1 y 600, 2: 50UND1 ,800,2: BC=BC~1
IFX1=70ANDR1= 133THEN51*51+1 RI =0 GOTO370s ELSEIFIi—?lﬁNDRI 1~3THEN51*51 ~1:R1=

0: 6070370

860
861
g4562

g4.3

844
87Q
4

880
80
QOO
210
211
| P17
- 3B8G
920
F30

IFCI=1THENR1I=0: GOTOZ70:EL.GET1=61:R1=0:Ci=1:Mi= XI SOUNDS 900,20
IFMI=70THENT1=T1+1 :EL.SEIFM1=71THENT1=T1~1

IFPEEK (T1)=700RPEEE (T1)=71THENZX=1: GGTO104G

IFPEEK (T1) < >ZZTHENC =0

BOTO370
PGKETI,EE:IFH1=?GTHENT1=T1+E:H=FEEHiTi3:H1=PEEE{T1—1}:IFH{}EEGRHI{}EETHENIO?

IFM1=71THENT1=T1-2: H=FEEK (T1) s H1=PEEK {T1+1) : IFH< *320RH1 < *32 THENZ=0: GOTO1G90
Z=Z+1: IFZ=15THENZ=0: GOTO1 100

FOKETL , 73: GOTOSS0

1FRZ=133ANDED=0THENR2=0: GOTO3IZ0

L1=PEEK (S2+1) : | 2=PEEK (S2—1)

IFRZ=133AND ( {X2=70AND (L1=700RL1=71))0OR (X2=71AND (L2=700RL2=71) } ) THENR2=0: GOTO

IFR2=133THENPOKES?2 , 67 SOUND1 , 700, 2: SOUND1 , 4600, 2: SOUND1 , 800, 2: BD=ED~1
IFXZ2=70ANDRZ=1 33 THENSZ=87+1: R2=0: GOTOS80: ELSEIFX2=7 1ANDR?=133THENS2=582—1 : R2=
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programme.

O: GOTO380

40 IFC2=1THENR2=0:GOTOZ80:ELSETZ2=82: R2=0:C2=1: M2=
941 IFMZ=70THENTZ2=T2+1:ELSEIFMZ2=71THENTZ2=TZ~1

9472 1EPEEK (T2)=700RPEEK (T2)=71THENZX=1: G0O0TO970
943 IFPEEK (T2) < >3I2THENCZ2=0

44 GOTOSB0

X2: SOUNDZ, 900,20

Qo0
"
560
Q7O
80
Q90
1000
1010
1020
1030
1049
14450
1040
107G
1080
1090
11900
1110
11260
11350
1140
1141
1150
1140
117C
11806
1190
1200
2000
2001
2002
2005
2004
2005
2004
2007
—008
IEGG?

2014
2015
2016
2017
2050
R3elale.
014G
SQZ20
RIVIGLS
S040
RGN,
S060
2070
3080
3090

22

FOKETZ2,32: IFMZ TﬁTHENT“'T“+2 HeFEEK (TZ2) s HI=PEEK{T2~1) 3 IFH< *320RH1< >32THEN111

IFM2=71THENT2=T2-2: H=FPEEK (T2) : H1=PEEK (T2+1) : IFH< >320RH1 < >Z2THENUO=0: GOTO1110
UD=U0+1: IFUO=1STHENUD=0: GOTO1120

FOKETZ ,73: GOTOS40

POKES] . X1:POKES1,77: SOUND1 , 600,5: SOUND1 , 700, 10: SOUND1 , 600,5

IFZH&}ITHENFC—PC lﬁG'GDTGIGEO
PC=FC—301 ZX=0

IFFCSITHENCHARL (12,2,"%¥x%" : 50T01130
C2=0: G0OTAS40

POKESZ  X2: POKKES2 , 772 SOUND1 , 600,
IFZX< 1 THENFPD=FD-100:GOTO10/79
FD=PD+30=: 7ZX=0
1IFPD< 1 THENCHARL ,
C1=0: 60T0S30 |
ZYX=02 IFH=700RH=710RH1=7CGDRH1=7 1 THENFDKESZ , 73 ZX=1: GOTOQ1040

Ci=0:060T05330 |

Z7¥=0: IFH=700RH=7 1O0RH1=700RH1=71 THENFPOKES]1 ,73: ZX=1: 6070270

C2=0: 60T0540

PRINTCHRE(27)+"0"

FORI=1TOB800: NEXTI : GOSURIOOO

RESTOREL 120G

DOUNTILJOY(1}0ORJIOY (2)=128
HEQDE3L=IFH}~1THENEGUNB1,H,L:50UHDE,M+1&,L:ELSEEBTGI141

L.OOF

CLR:=:SCNCLR: GOTOIZ00O

DATALKO0O, 15 ,5&0,15,?&&,15,65&,15,?&0,15,?5&,20,&&3,iﬂ,TGQ,EG,EDD,EQ
DATA7S0,17,700,17,700,10 ,-1,

V=65280: PDhEg& 473 PDFEV+18 PEEh(U+18}QNﬁ2u1 FORKEV+12 ,FEEE (V+19) AND3OR48
RESTORE2004

FORT=832T0849: READA:FOKET ,As NEXT: 5Y583532

FORT=12800TO013100: READA: IFAZ—1THENPFPOKET , Az NEXT
DATALLZ,0,1892,0,208,157,0G,48,187% G,LG? 157,0,4%,202,208,241,76

REM ZEICHENDQTQE

DATAD ,0,0,0,0,0,0,0

DATAO ,Q,CG,0,0,0,0,0
DﬁTﬁEEQ,EE?,Lg? D127 127,127 ,0
DATALIE4,146,06,124, 1”4,124,5&,&

S SOUNDL , 700, 10: SOUNDL 600, 5

29,2, "*%%x" 1 GOTO1130

DATAD O, 0,0,0,0,0,0,545q9550
DATAO,0,0,0,113,255,248,2154
pPATARO,0,0,0,142,255,31,27
DATAD,0,0,0,0,0,0,0

2010
2011
2012
2013

DATAD,0,28,60,60,24,0,0, 3553999339955 923335573739

DATAAE 6,176,181 ,50,92,174,20

DATAZSS ., O, 255 , 0, 255 .0 , 255, 0

DATAQ  255,0,0,0,0,0,0,-1

RETURN

SCNCLR

COLORE .2, 6: PRINTTAR () "EIOMME. -~ .~ -~ 5 5 05 0 5 & 27
COLOR: .2, S5sPRINTTAB(3) " o~ & & 2707 & 0 5 0 & 8 0 0
COLOR1,2,4: PRINTTRBLI) Y o~ 50 2050 20 0 & 0ed o8 e
COLORL,Z.S:FRINTTARIS) " .~ . & & 7 7 & &80 5 7 & 0 "
COLORL ,,2,&6:PRINTTAR(ZY" »~ 7 2 7 7 & & A f-f fﬁ;" |
cCOLOK:L 2,7t FRINTTAR(A) “H- e o S e F o o S 18 )
CHARL , 13 15,"0F*:COLOR1 ,8:CHARL , 10,17/, "JEQN“FQUL HﬂFaTETTEE"
EDLGHI 2:CHARL 410,18, "riliilililiiiliiflli"

RETURN

NS | |
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programme

Rocketman s s

Bei der Eroffnungsfeier der Olympischen Sommerspiele von Los Angeles 1982 war der fliegen-
de Raketenmann die Sensation und ist seitdem auch in der Bundesrepublik ein Begriff. Alle
C-16-Besitzer haben jetzt durch dieses Programm die Gelegenheit, s:ch selbsteinmal als Rake-
tenmann zu versuchen.

Als ,ROCKETMAN“ haben Sie die Aufgabe,

in der ersten Hiohle mindestens 5 Diaman-

. ten einzusammeln. Dieses Vorhaben kon-
nen Sie nur realisieren, indem Sie direkt
auf die Diamanten zusteuern.

Aber konzentrieren Sie sich nicht nur aus-
schiieBlich auf die Diamantenjagd, son-
dern weichen Sie gleichzeitig der gefahr-
lich umherschwirrenden Kugel aus. Die-
ses Flugobjekt” strahlt tddliche Strom-
stoBe aus. Falls Ihr Rocketman davon drei-
mal beriihrt wird, ist sein , fliegendes” Da-
sein beendet.

Nach dem Einsammeln der Diamanten
mussen Sie versuchen, die Plattform am
rechten Screenrand zu erreichen. istthnen
dies gelungen, ohne daB Sie gegen eine
der zahireichen Ecken, Kanten und Winkel
geflogen sind, erscheint ein neues Bild.
Hier haben Sie nun einen der vier abgebil-
deten Generatoren einzuschalten (erfoigt
durch Uberfliegen), erneut den schwieri-
gen Weg zu meistern, um dadurch in den
nachsten Level zu gelangen. Jeder einge-
schaltete Generator erhoht die Flugge-
schwindigkeit des Raketenmannes.

D:eses Sprel w:rd selbst den erfahrensten

: ,,Joyst:ck-Kunstlern “ emlge Sch w:eﬂgke:ten
bere:ten Doch d:e Muhe Iohnt s:ch !

FRINTCHRE (27) "N
FRINT "L ~
FRINTCHRE (27) T
PRINT“FMIT DIESEM FROGRAMM ERZEUGEN SI1E
PRINT"EINEN NEUEN ZEICHENSATZ UND EIN KURZES
PRINT "MASCHINENFROGRAMM.
PRINT"EEEWENN SIE EEINEN FEHLER BEI DER EINGABE
FRINT"DER DATAZEILEN GBEMACHT HABEN, KOENNEN
PRINT"SIE DAS FROGRAMM ABSPEICHERN ODER
PRINT"LOESCHEN.

PRINT"MWDRUECKEN SIE NUN EINE TASTE, UM DAS
FRINT"PROGRAMM ZU STARTEN.

GETA%: IFA$=""THENGOTD13

PRINT "

COLOR4 ,3,0:COLORA, 1: COLORL , 1@, 4: VOLS

FOKESA , 47 V=45282

FDHEv+1e,PEErcv+1s>ﬁmnﬂs1
POKEV+19,PEEK (V+19) ANDIOR4S

1‘? FR=0: FORT= E""'ETUE‘I‘? READA: FR=PR+A: POKET ,&: NEXT
28 IFFR< >*21 IS3THENPRINT "SSP IEkRERRFEHL ER IN DATAG TEILI"'END

ROCEETHMAN TEIL 1

OO NPl b e

21 8YS5832
22 PR=0:FORT=12800T013100: READA: PR=FR+A: IFA ~—1THENFOUOKET ,A: NEXT
23 IFPR26688THENPRINT "M YRR REFEEHLER IN DATAS TEIL Z":END -

Compute mit - Sonderheft - 1/86 Compube mib
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programme

284 PR=0:FORX=1T0146: READA: PR= PR+H POKEX+223 ,AiNEXT
25 IFPR< »6S6THENPRINT "FREFENMRBEFEHLER IN DATAS TEIL 3T END
26 REM DATAS TEIL 1
27 DATA 162,0,189,8,208,157,0,48,189,0,209,157,0,47,202,208,241,96
28 REM DATAS TEIL 2 52 bATA 119,59,59,54,188,%6,96,224
-9 pATA 0,8,8,8,8,77,239,255 | 53 DATA @.0,9,8,0,126,255,129
- z@ DATA 255,255,239,189,77,&8,464,0 G54 DATA 3,6,6,6,0,6,6,3 |
z1 DATA @,44,68,77,109,239,255,230 =5 DATA 192,94,96,96,96,746,96, 192
32 DATA 7,127 ,15,3,31,63,7,31 56 DATA 129,255,126,724,68,126,182,255
33 DATA 2a48,128,240,252,224,192,252,224 57 DATA &8,08,1279,153,24,08,195,24
%4 DATA 3,127,15,31,3,63,31,3 58 bATA 182,0,8,129,0,8,0,127
<5 paTa 252,128,240,224,252,192,224,252 59 DATA @,60,66,255,255,64,60,0
36 DATAH 254,248,168,2@4,200,128,64,0 &0 DATA B,64,153,255,255,1463,60,0
37 DATA 127,15,21,51,19,1,2,8 &1 DATA @,96,144,9.6,0,144,0
8 DATA D,64,178,208,204,168,240,254 &2 DATA ©0,956,144,9,56,0,146,0,-1
=% DATA ©,2,1,19,51,21,15,127 &3 REM DATAS TEIL 3 |
A% DATA B8,8,12,28,21,29,63,127 &4 DATA 44,@8,51,86,1,51,456,2,51,86,3,51
41 PATA 13?,?4,235,23?,222,18?,218,23? &5 DATA 11B.5,51,94
42 paTA 255,221,75,186,92,171,90,253 66 PRINT'GEWOLLEN SIE DAS PROGRGMM JETZT
43 paTA 127,63,29,21,28,12,8,8 67 PRINT"ABSPEICHERN, DANN DRUECKEN SIE DIE
44 DATA 237,218,189,222,239,183,234,107 &8 PRINT"TASTE @SPACEM. “ -
45 pata 255,223,77,.8,8,0,0,08 &9 PRINT"MEEZUM LODESCHEN DRUECKEN SIE DIE
46 DATA 94,126,62,58,58,56,56,14 70 PRINT"TASTE ZRETURNE,
47 DATA Sb6,116,116,956,240,240,253,224 71 PRINT"SIE KOENNEN DA&NN DEN ZWEITEN PROGRAMM-—
48 DATA 222,220,2728,108,54,6,6,7 2 FRINT"TEIL LADEN.
49 DATA 22B,248,214,112,48,48,55,60 73 GETA%$: IFA$=CHR$ (13) THENFRINTCHR$ (27) "N" : NEW
S@ DATA 29,46,46,29,15,15,255,7 74 IFOE=" "THENPRINTCHRE (27) "N":END
51 DATA 119,31,27,14,68,6,14,14 75 GOTO73
Teil 2: .
1 EELGEE,i:EGLDE41-,B-ﬁBLDRl,h.R—lﬂ
10 FRINTL":V0OLE: 305UB188@: X=@:vOLYg
= IF1=1THENLETK=X—1=IFK=—1THENLETK=B:Z=B:BDTBEE
TA IFZ=BTHENLETX=X+1: IFX=BTHENLETX=8:I=1:GUTUZA
49 COLOR1,3,X
=@ CHAR1,1,3," “|— Ll —, Y [P N e T
&0 CHARL 1,4, ““1?&!_ ”liﬁ[- =] #7} - N T [
78 CHARL ,1,5,"— — " - — —tf e -
808 CHAR1,1,6," |- %l . " g ——
o0 EHﬁRl,l,?, S e e — - —_— e
18@ CHARL 41,8," = I " e o=l % "= Tol— ==
118 CHARL 1 ,9," | ! | ] £ 2 { N T | & |1
17@ COLOR1,3,7-X
1380 CHARL1 9,15, o 1 T b, ',
14@ CHAR1,2,14, "*I-l;_ e -
150 CHARL ,?,15,"— || o} L= e, e
168 CHAR1,2,16," - —— T 71# = T |-~
I?E CHﬁRl '?‘ 1?'“'—'— T e T e I"-,m
180 CHARL,Z,18," || 1 1{ i L
1@ EDLDRI &,4: CHARL ,8,22,"BY SWEN STEINBORN/1285"
22 IFJOY(1)=12 ETHENGDTD”iB.ELSEEDTDEE
218 A(1)Y=3321:C=8
220 A(2y=3437
2320 ASY=35916
24@a A(4)=328%04
250 FORX=1TO4:B{(X)Y=923:NEXT
2& ClUFE="EK":CRf="H"
278 FDHK=1TD&:EU$=EU$+CU$:ER$=ER$+CH$:NEXT -
2808 ME=5: W=100: SC=08:2Z=1
G “ -
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programme

298 GOTO980 .
38@ COLOR1,3,5: PRINTCHRE (27) "M*

210 PRINT"ES SCORE: ABIR: LIVES: ..
-2 COLAOR1,16,4

SED PRINT"LT 0L L7 a0 TR B T e I O Y I
243 PRINT ™| i~} (] e [ H i SN O Y Yy
) PRINT™ i I, (1 =) & =) P
360 PRINT" f 1 W“FTW R O I Y I
378 PRINMT® » ] (L4 S e
8@ PRINT"™ ™ J 1 I B AL
228 PRINTY"-] ! ™ & f o ="
4013 PRINT"} [ e, o ] 1!
410 FRINT"— Y R S ! mall
480 PRINT"-— g - 1l — - | —1
435380 PRINT"— K PR S T, “"'«»---".L_1 S e Mo
440 PRINT"- —] V1~ L1~ —H4 "HH[F‘. lmiLHLTFEeEW —, "
458 PRINT"| & || % |~ 7T [ @ L0 ™) S @,
468 PRINT"— o~ i <Ll ~s) M- i =—- -1*"
478 FRINT". - SNl Y ey B Y T e T f-f.— Tp."
483 FRINT"— r_ I_' L - T~ 1 e N _
4940 FRINT"— & & I - & e -
A8 FRINT". . | & 1.} A
218 PRINT"Y| 8 — "
920 PRINT® - -
03d@ PRINTH S = T =
o483 FRINT® S T %F;rﬁ. ‘ Vo [
o PHINT“ﬁ;-—ﬂFZ‘L; - YA T - s ! -rr; B A i
oo COLOR1 6,6 |

S5 PHINT“@ DIAMDNDS: GENERATORS: "

278 AU=3273:A0=3233:A4=<82: B=84: GOSUR1 299: GOSUR184@: S5=3273
o880 FOKEAU,B: POKEAD, A: BBbUBlEEE.EDEUHiTSH : GOUBUR1E/G

278 FOKEAU-1024,127:FOREAD-1024,127

HAB RETURN | |
618 COLORL (3 ,S5:FRINTCHRE(27) "Mq" .
628 PRINT“BH SCORE = AIK: L IVES: m*

638 COLLOR1,18,4

64@ PRINT™ | (LIS M ULt 1L LS TLsL

HSB PRINT" - LML L™ = o I i ht‘fL_ "

660 FRINT"— 1| ML= = L= = "

&78 FRINT - —{ — L] & L= TL "

&80 PRINTY— [ ] — | LN T

&9 PRINT " - 1 - = it = "

708 PRINT"- — ~— - — - [ -

718 PRINT®" e, e _r_..._ & — "*r" .---r-' n

720 PRINT"[- - L|"'.=, Y= Yl — |

738 PRINT"[ L~ = 1 -, | Y R o [ -I T P—

748 PRINT [ UL LN T fo = S ST 7L
75@ PRINT™=  POSLT| ] 5 # N~ L8 N~ L

768 PRINT®— L~ — | — =L TN 7T
77@ PRINT"~~ 1~ /11 Lo L
780 PRINT"[ 1 — i S i L "
778 PRINTY| “—~ —T_{ H — L 1"
888 PRINT"ML— [ - - CoAm T
818 PRINT"[ 1 .. I N S —— " - -
820 FRINT">— | e — &7 _ |~
838 FRINT" LN u"‘-L,"" e =ik RE -
848 FPRINT"[| — el _J‘_‘- — ¥ ~w
H58 PRINT"“- | 4 - 47 ELFEELH'_‘lﬂ“ﬁ B
B60 FRINT"| { L] ", thxﬁL R I e, AR N
845 CUOLOR1,46,6

870 PRINT"“J DIAMUNDG: : | GENERATORS: "
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programme

880
87@
780
716
Q.24
258
248
250
2464
70
7884
74

Qo5

1234
1218
1024
1858
1840
1452

189
1190@
1118
112@
1134
1149

11912
17200

121@
122@
1238
1240
1250
1262
1278
1280
1281
1282
1283
1284
1298
1300
1310
1320
13308
1340
1350
1368
1370
1280
1393
1428
1405
1410
1420
1470
1449
1458

26

AD=3150: All=3190: 5=3271: K=@

GOSUB1220: GUSUB125@: GOSUB1270
FOKEAD , 85: POKEAU, 86
POKEQD~1@24 , 1273 POKEAU-1024 ,127

COLOR1,4,6:CHARL , 4,28, "4": CHAR1 ,3,21," [W#":CHARL,4,22,"+"
CHARL ,S,8, "+ :CHAR] 3R eF4" 19e" s CHARL 5,18, "4"

FORX=1TO4: FOEEA (X) ,B{X) : NEXT

RETURN

IFZ=1THENGOSUEZRA: GOTO 9295
IFZ=2THENGOSUB&1@: GOTU1880
GOSUR1281: GOSUR1283

CHARL ,%,5, " 4+":CHAR1,8,56," M¢":CHARL,?,7,"-+"
CHAR1,18,19,"+":CHARL , 17,208, " [W#":CHAR1 18,21, "4"

IFJ0N (1) =BANDFEEY (AU+4Q) =77 THENGOTO1040: ELSEGOSUB1 330

POKEAU-F ,32: POKEAD-F 32
POKEAL , B: FOKEAU-1024 . 127
POKEAD, A: POKEAD~1024 , 127
GOSUB1420
W=W—. 2: GOSUB1250

1868
165
1878
1080@
1485

TFW =1 THENGOTO1180
IFE=4ANDAU=CTHENGOSUR3@A:

=313

IFAU=5ANDC »=5THENLETZ=Z+1:L=1: GOT0980

GOIulaad
GOSURL1Z281 : OSUB1.785

IFJOY (1) =BANDFEEK {(AU+42) =7 7THENGOTO1130: ELSEGOSUR1IZSA

POKEAU-F ,32: POKEAD-F , 32
POEEAU,B: FOKEAU-1024, 127
POKEAD . A: POKEAD-1024,127
FORF=1TOR:NEXT

W=W—. 2« GOSUR1253: GOSUB176R: 5Y5294

COLOR1 ,2:PRINT"®"LEFTS (CUF 12 LEFTH (CR¢, "B AME OV ER!

1150 IFW<=1THENGUTO1

181

1155 IFaU=SANDG=4THENGOTOZRAG

1168 IFAU=STHENLETZ=
117@ GOTO1090
118@ REM GAME OVER

FORX=1TO380: NEXT: GOSUB173R: FORX=1T05000 : NEXT: RUN

GOY0120a

PRINT"E"SFC (F) 5 : PRINT “[@" USING "##H####" ; 5C

IFPEEK (CR} < *32THENGUTO1:290
RETURN

PRINT"E"SPC (22) ; : FRINT"[@"USING " ####" 5 INT (W)

RETURN

PRINT"E"SPC (Z4)Y; : PRINTHE"USING"##" ; ME

RETURN

PRINT"S"LEFTH(CUF 24 LEFTE (CR$,13) 3

PRINT"[@"USING" ##" 3 C: RETURN

FRINT"E"LEFT$(CUF,28)LEFTH(CR¥,33) 3

PRINT"G"USING" ##" s 6: RETURN
CR=INT (RND{1)* 92@)+3112
IFPEEE (CR) £ >32THENGOTO1 298
POKECR ,42: POKECR~1024 ,238
RETURN

IFJOY (1) >1BTHENLETF=-4@: PR=A0+F : G0SUB1408: GOTO1390

IFJOY (1)=3THENGOCTO1370@
IFJOY (1) =7THENGOTO1380

F=4@: FR=AU+F : GOSUE1400: GOTO1392 |
F=1: A=82: B=84: PR=AU+F : GDSUB1400: PR=AD+F : 60SUB1400: GDTO1390
F=—1: A=8%5: B=8&: PR=AU+F : GOSUR1400: PR=A0+F : GOSUB1480: GOTO1370

AD=A0+F : AU=AU+F : RETURN

1:=@: C=0: GAOTAZEA

IFPEEK (PE) =42 THENSOUND1 , 500, 4: SOUNDZ , 708, 4: C=U+1: DI=DI1+1: SC=6C+50: GOTO14.58

IFPR=KGTHENGOTO1511
IFFEEE (PR) < »32THENGOTO1528
RETURN

PDEEGR,SE;GUEUEiEEB:EDSUBIEBI
GOSUR129@: IFC >STHENGOTO14:28@

FORY=1TO?: FORX=S@@TO1Q0ASTEPS@: SOUND1 , X, 2: SOUND2, X-20

Compube mib
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1468
1511
1512
1513
1514
1515
1520
1530
1540
1558
1560
1570
1580
| 1570
| 1600
1681
1407
1610
1620
1630

1742
177@
1780
1793
1800
1804
iB10
1820
1832
184@
1850
1868
ig7a@é
| 1880

1829
19006
1210
17220
19302

124@
1959
19602
200a
2014
2020
2838
2040
2050
Sa60
2870

FOKEA (X}

PRINT"MII4 MOECHTEN SIE NOCH EINMAL SPIELEN 2"

programme

SC=SC+1000: W=W+&6@: GDSUB1272%: GOSUE1250: RETURN
T=T+1

POKEAL-1024 ,64: POKEAD~ 1024 , 64 : FOKEKG-1024 , 127
FORX=1@20TO98BSTEP-1: POKEKG, 92: SOUND3, X, 1 : POKEKG ., 94 s NEXT
IFT=3THENGOTO1520

POKEKG , 94 : RETURN

POMEAU, 32: PDKEAD , 32
k=2: GOTOL 720

FOREAUF ,22: POEEQD+HF .92 1648

POLEAU+F—1024 , 127 16580 K=—2:G0TO1726
POKEAD+F-1824,127 1460 k=80:60T01720
FORS=80ATOZIRASTER—-2@: SOUND3, S, 12 NEXT - 167@ K=-80:G0T01720
POKEAU+F , 23: FOKEAD+F ,935: T=0 168@ K=82:G0T01720
FORS=420TO100@STEP20: SOUNDE, S, 1= NEXT 167@ E=—82:60T0172@
FOKEALF , 32: FOKEAOHF , 32 1788 K=78:60T01720
ME=ME—1: IFME=BTHENGOTO1 15@ 1710 K=—-78:60T01720
IFZ=20NDL=0THENLETE (X)) =95: POKEA(X) ,B(X) : G=G—1 1720 IFPEEK (KGHK) <32

THENRETURN

GOSUB1283
1738 POKEES,32: KG=KE+HK

£=1:0C=0: G05UB1281 : GOTOY83 e

V=INT (RND (1) %8) +1 102g, o 1B+ ?4: POKEKE-
ONVGOTO164@, 1650, 1660, 15670, 1680,1698, 1700, 1710 1?§3’RETURN'
IFL=1THENIFPEEK (AU+48) =BBTHENGOTO1 788

RETURN
IFPEEK {AU+80) =94 THENRE TURN

FORX=1T04: IFA (X} < *ALU+BOTHENNEXT
FORT=10Z0TO10ASTEF~20: SOUND1 , T, 2: SOUNDZ ,, T-30, 2: NEXT: G=5+1 : W=W+3IQ

R=R~3: GOSUB17283

FORT=120TO1@28STEP20: SOUND1 , T, 2: SOUND2, T-2@, 2: NEXT

| 6B (X)=96: L=@ |

C=0: GOSUB1281 : RETURN

KG=INT (RND (1) *90@) +3112

IFPEEK (KG) < »32THENGOTO 1849

POKEKS, 94: POKEKG~1@24 , 68

RETURN |

RESTDRE190@: FORX=1T0%: READA,B,C: SOUND1 ,A, E: SOUND2,A+@9 ,B: FORY=1TOC: NEXT: NEX

FORI=1T0400: HEXT FUORU=1TO8: VOLB-U:FORI=1T040: NEKT NEXT
DATA 516,09,130,453,06,0890,516,24,090,453,06,890,596,10, 120, 643 184, I”E
DATA 569,180, 123 645,108,120 ,685,58,1

RETURN
REETGREI?4E:FGRK=1TD11:REﬁDﬁiB,E:SUUNBi,Q,B:EBUNDE,Q+5,B:FﬂRY=1TUE=NEKT:NEK

DATA 262,35,550,262,30,001,169,25,310,2462,40, 120,383 ,30, 120,345,
DATA 345,35,1208,262,30,450,262,35,001,169,30,31@,262,60, 1
RETURN

PRINT"L" -
PRINT "Rl HERZLICHEN GLUECKWUNSCH

FRINT"MIEM SIE HABEN ALLE GENERATOREN EINGE-

25,140

E Tt R

PRINT" GCHALTET." 2080 PRINT"M (J/N)"

FRINT" DABEI ERREICHTEN SIE ";SC:" PUNKTE UND"| 2885 GDSUB1880

PRINT” HATTEN NOCH EINEN SAUERSTOFFVORRAT" <2070 GETA$: IFAF="J" THENRUN
PRINT® WVON “sW;* EINHEITEN.® 2188 IFAT="N"THENFRINT"" : END

21180 60TO2098

An dieser Stelle ist der erste grole Bereich - - Spielprogramme - abgeschlussen
Auf den n hsien Seiten finden Sie noch einige Tips & Tricks und eme Vlelzahl vnn

Anwendungsprugrammen fir Ihr System'
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Attack

RIG ATTACK* ist ein Action-Game mit
ausgezeichneter Grafik und insgesamt

sieben verschiedenen ,scrofling screens”. |

Das Spielgeschehen ist auBerst interes-
sant aufgebaut und sehr abwechslungs-
reich, so dafl keine Langeweile auftreten

l'. I'.I1- kY

R

T
T
- r
=k
=
- u
it
T
—
l_"- —
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fahrliche Auftrage erfiillen und die Angrit-

fe feindlicher U-Boote {iberstehen. Dabei

ist es aber gar nicht so einfach, den todli-
chen Torpedos zu entweichen. Zu ihrer

Verteidigung kdnnen Sie (iber das Wasser
fliegen und Wasserbomben abwerfen.

Das Spiel hinterlieB in unserer Program-
mierabteilung durch die hervorragende
Grafik und das abwechslungsreiche

‘Spielgeschehen einen positiven Eindruck.

Hersteller: Tynesoft Computer Software,
Blaydon

K — —

1o bl

Formula 1-Simulator

Die absolut realistische
Darstellung eines
Formel-1-Laufes.

Dieses Programm der Software-Firma
Mastertronic bereitet schon beim ersien
Einstieg das reinste Spielvergniigen. For-
mula-1-Simulator zeichnet sich durch ei-
ne hervarragende realistische Darstellung
des Rennstreckenveriaufs aus. Die Steu-
erung Ihres Rennwagens ist sehr direkt, so
daB es nach einiger Ubung nicht schwer
fallt, die ldeallinie zu finden.

Was tatséchlich, auch dem erfahrenen
Joystickpiloten, Schwierigkeiten bereitet,
sind die komplizierten Uberholvorgange.
Taucht ein anderer Rennwagen vor |hnen
auf. miissen Sie in Sekundenbruchteilen
den richtigen Moment abpassen, die Liik-
ke erspahen und an threm Konkurrenten
vorbeiziehen. |

Fiir das Zuriicklegen einer bestimmten
Strecke und fiir erfolgreiche Uberholvor-
gange erhalt man Punktgutschriften. Jede

Kollision mit einem anderen Fahrzeug
oder jedes Abkommen von der StraBe
wirft Sie entscheidend zuriick. Das ge-
samte Renngeschehen ist naturiich dem
Zeitfaktor unterworfen. Also wieder ein-
mal ist ACTION im Hochsttempo gefor-
dert!

Fazit: Flir denjenigen, der vom Formel-1-
Geschehen fasziniert ist und selbst einmal

| ein solches ,GeschoB“ mit Giber 400 PS

unter der Haube steuern mochte, ist die
Anschaffung dieses Programms sehr zu
empfehlen!

*
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GRAND MASTER
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Grandmaster fiir den Commodore 16/116

ist die neueste Version des bereits tiberall
erhaltlichen Progranimes fiir die legenda-
ren Systeme CG-64 und VG-20. |

Dieses Schachspiel zéhit nach Auskuntt
des Herstellers zu den besten Schachspie-

-
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len, die auf dem deutschen Software-
Markt derzeit angeboten werden. Es ist fir
Anfanger und Fortgeschrittene geeignet
und verfugt Uber einige spezielle Funktio-
nen, um thnen groBtmoglichen Bedie-

nungskomfort zu bieten. So konnen z. B.

verschiedene Spielstufen gewdhit wer-
den, automatisches Spiel ist méglich,
Wah! der Bildschirmfarben u. v. m.
Grandmaster ist die gelungene Schach-
version fur den C-16/116 und sollte jedem
schachinteressierten Computer-Besitzer
eigentlich bekannt sein.

Hersteller: KING-SOFT, Roetgen

*

 SKRAMBLE

Das Spiel Skramble versetzt seinen Besit-
zer in die Lage, der Kommandant eines

=T
==
] o
e T
r= .
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Raumschiffes im Jahr 2184 zu sein und
die Erde von der Herrschaft der superin-
teliigenten ,,Command-Module® zu befrei-
en. Dazu missen Sie iiber das Land flie-
gen und die stationierten feindlichen Ra-
keten vernichten. Dazu steht Ihnen eine
Laserkanone und eine unbegrenzte An-
zahl an Bomben zur Verfiigung. |
Das Spiel zeichnet sich durch eine sehr
gute scroliende Grafik aus. Der Spielge-
danke und die Spielidee sind nicht mehr
50 ganz neu. Ein weiteres Plus ist aber die
Spielgeschwindigkeit und das MaB an Ge-
schicklichkeit, das man lhnen bei diesem
Spiel abverlangt.

OUT ON A LIMB

Das Programm besticht hauptsachlich
durch eine einzigartige Graphik, groBen
Spielwitz und technische Raffinessen.

Compube mib

Diese Version ist angelehnt an die Origi-
nalversion fiir den Commodore 64. Aller-
dings ist sie auf Grund des geringeren
Speicherplatzes nicht ganz so spielerisch
ausgestattet. Die Hauptaufgabe des klei-
nen Jack, das Schlo des Riesen zu errei-
chen und dort den Schatz finden, ist je-
doch gleich. Natiirtich muB er aber auch
hier auf seinem Weg allerlei Abenteuer
und Prufungen lberstehen.

Neben diesen Programmen hat die engli-
sche Software-Firma Anirog noch weitere
Programmangebote fir den C-16/116:

Petch, Star Commander, 3 D Time Trek, Cata-
combs sowie ein Programmangebot mit
insgesamt vier Topprogrammen auf einer Kas-
sette: | |

Flight Path 737, Moonbuggy, Las Vegas, Zodiac

* *

MONKEY MAGIC

Join Monkey fliegt auf einer Wolke durch
die Liifte und muB sich gefahrlichen An-
greifern zur Wehr setzen, die nach seinem
Leben trachten. Sie haben insgesamt drei
Leben zur Verfiigung und miissen schon
erfieblich viel Geschick und Schnelfigkeit
vorweisen, um den Angreifern. zu entge-
hen oder diese zu vernichten.

Die gute Grafik und das schnelle Spielge-
schehen lassen bei diesem Spiel viel
Spielfreude zu.

Das Spie! wechselt <innerhalb drei ver-
schiedener Levels, in denen die Angreifer
aus unterschiedlicher Richtung und mit
unterschiedlicher Geschwindigkeit auf
Sie zukommen.



Weitere Programmangebote fir den C-16/
116 von der Firma Solair Software:

Robin to the Rescue, Invasion 2600 A.D., Gala-
Xions

*......-......———-.———_ —

CUTHBERT IN SPAGE

Das bekannte Software-Haus Microdeal
stelit fiir den Commodore 16/116 eben-
falls zwei neue Programme vor. In der he-
reits bewahrten und vielen ,Hackern® be-
kannten Cuthbert-Programmreihe gibt es
den neuen Titel , Cuthbert in Space®. ES
beschaftigt sich mit den Abenteuern des

- Guthbert im All. Dieses Programm ist wie

auch die anderen Cuthbert-Programme
mit einer bestechenden Grafik ausgestat-

30

tet und der Spielwitz und die Geschick-

lichkeit sind hervorragend. Auch bei dem | i

zweiten Cuthbert-Programm, mit dem Ti-
tel , Cuthbert in the Gooler” ist es dem
Software-Haus gelungen, die gewohnte

j ' Qualitat der Programme beizubehalien.
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Hersteller: |
Microdeal, 41 Trauro-Rd, St. Austel, Cornwall
PL 25,5 JE
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CUTHBERT IN THE COOLER

Cuthbert in the Cooler” ist ein Action-
Spiel, bei dem Sie mit Strategie und Ein-
fallsreichtum an die Losung der gestellten
Aufgaben gehen miissen. Beide Program-
me stellen eine interessante Softwarebe-
reicherung dar.
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COMMODORE 16 GAMES PACK |

Das Melbourne House bietet in seinem
Software-Angebot neben verschiedenen
einzelnen Programmpaketen fiir den C-
16/116 auch zwei ,GAMES PACK’s" an.
Das hier abgebildete GAMES PACK | bietet
insgesamt 15 verschiedene Spiele die Ihre
Reflexe testen, thre Logik trainieren, Ihre
Strategie und lhre Intelligenz testen usw:.

~Auf der Kassette befinden sich folgende

Programme: |

Micro Minotaur, Breakin, Warlock, Unscramble,
Biockade, Hangman, Dragons lair, Blackjack,
Penetrator, Sam, Siege, 2D Maze, Zapp, Star,
Trader, Looney Landa

Compuie mit - Sonderheft - 1/86




gende Programme:

Minotour, Hunter, Letterhox, Ganymede, I]um_-'

per, Alien dverrun, Dungeen, Chess, Scrambler,
Chrash Barrier, Snakepit, Reel Thing, Mind Quiz,
Tank Ambush, Road Patrol :

*

*

VEGAS JACKPOT

Wer kennt es nicht, das Mekka des
Gliicksspiels, ,Las Vegas®. Das Spiel ,Ve-
gas Jackpot“ z. Z. auf Platz 20 in der engli-
schen Software-Hitliste - versetzt -Sie in
die Welt des bezahlten Gllicksspiels. Hier
konnen Sie threr Spielleidenschaft fronen,
ohne gleich Haus und Hof verkaufen zu
miissen, wenn Sie einmal die Pechstrahine

Compute mit - Sonderheft - 1/86

verfolgt. ,Vegas Jackpot® simuliert einen
Geldspielautomaten, bei dem Sie thre Ein-

| sétze selbst bestimmen. Mit Hilfe der Risi-
- | kovariante kinnen Sie dann diese Einsat-
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Grafik 1aRt die Vermutung zu, man hat ei-
nen echten Spielautomaten vor sich.
Wenn Sie auch zu den ,Spielernaturen”
gehdren, dann sollte dies Programm nicht
in Ihrer Sammiung fehlen.

Weitere Mastertronic-Programmangebote
fir den C-16/116:

Spectipede
Rockmann
Tutti Frutti
Squarm
BMX-Races
Bic-Mac

Compube mib

In unseren nachsten Ausgabevon ,Gempu-
te mit“ werden wir noch weitere Program-
me fiir den C-16/116 vorstellen. Wir glau-
ben, hiermit einen wichtigen Beitrag fur

‘unsere Leser zu leisten.

Insgesamt sind derzeit in Deutschland
liber 60 Programme fiir den C-16/116 er-
halttich. Die nachfolgende Liste gibtlhnen
ginen Uberblick iber die Herstellerfirmen
und die angebotenen Programme:

Hersteller: Tynesoft
Programmangebote: Climb it, Conoe Slalom,
Hoppit, Zap-em, Munchit, Olympiad, Shoot it, Lu-
nar Docking |

Hersteller: Razar Soft
Programmangebote: Mega Zap, Mail Trail,
Seastrike, Raider

Hersteller: Solair Software

Programmangebote: Robin to the Rescue, In-
vasion 2000 A.D., Galaxions.

Hersteller: Bubble Bus Software
Programmangebote; Gave Fighter, Hustler

Hersteller: Adventure International
Programmanbote; Gremlins, Spider-Man

Hersteller: Gremlin Graphics
Programmangebote; Darks Dielemma, Ty-
coon Tex, Xargon Wars, Petals of Doom w.v.m,

Alle hier vorgestellien Programme kKonnen
direkt in Deutschland bestelit werden.

Die Bestellanschrift fur die Programme
lautet:
RUSH-WARE GmbH
. An der Gampkeshriicke
4404 Kaarst
Tel.: 02101/60040
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‘Wenn Sie nicht wie diese beiden netten Herren alle Programm dieser

- 32

Ausgabe abtippen méchten, fiillen einfach die beiliegende Bestellkarte
- aus und senden Sie diese ein.

~ Wir liefern lhnen alle Programme dieser Ausgabe auf Kassette oder Diskette innertald nur

~ 1Woche

" nach Eingang der Bestellung i unserer Software-Abteiung.

Programmpaket Kassette:

Bitte beachten: Bei telefonischen Bestellungen erhebt die Post
Bestell-Nr.: GS0K 1 noch eine Nachnahmegebiihr von 5~ DM. Auslandslieferungen er-
Preis: 49,50 DM folgen nur gegen Vorkasse (Bargeld oder Verrechnungsscheck).

Programmpaket Diskette: DA ng

Bestell-Nr.: CS0D 1
Preis: 59.50 DMV

ere C-16/116 'Pru.gramangeh_o_te ws
demrumc\lerlag R SRR

Programm Kassette Diskette Best.-Nr.

N Fantasy-Country/Horror Castle 18-~ DM - 023
Beide Programmpakete ent- Zeichendesigner 14,-- DM - V0 8/85

hllﬁﬂ aile Programme OLD-Routine/Merge-Routine/

dieser Ausgabhe. Change Type 14,--DM - V0 1/86
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C-16/116 das unbekannte Wesen? '

Gehen Sie doch hitte einmal im Direktmodus folgenden Betehl ein:

SYS 52652 (Return)

Sicherlich wundern Sie sich auch diber die ,Reaktion” thres Computers.

Preisfrage fiir alle Insider!

Was hat das zu bedeuten?

'_I]ie ersten 10 richiigén Einsender unserer Preisfrage erhatien eine Programmkassette mit allen
| verdffentlichten Programmen aus der neuen C-16/116 Sonderausgabe.
Nutzen Sie lhre Chance und lisen Sie unser kleines Rifsel. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Friedrichsstr.18-Kassel-Tel.0561/13513 333 g

000 0CO 9000 803000 00000 000950

000009 600 G060 00000 2006050

software — %5 i i

COMMODORE 167116 <

SOFT- UND HARDWARE IN GROSSER AUSWAHL!
{ JOYSTICKS /SPIELE/BUCHER ETC.)

KOSTENLOSE INFOS ANFORDERN BEI:
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bucher

— Was fehlt auf llrrem
Bu ﬁerbord y

34

(-76 f Emnstei @I, Norbert Szczepanowskl

Dieses Buch liegt vollstandig in der so er-
folgreichen Linie der groBen Data Becker-
Bucherfamilie. Sowohl in seiner typisch
rot-weifien Broschur, als auch inhaitlich
stellt es ein Aquivalent zu den Ubrigen
,...1ir Einsteiger“-Titeln von Szczepa-
nowski (ein Name, den man sich auf der
Zunge zergehen lassen sollte) dar.

,0-16 fiir Einsteiger” will sich als ,,das erste
Buch zum COMMODORE 16“ verstanden wis-
sen und nur unter diesem Aspekt kann
man es richtig beurteilen. So entsprechen
die ersten drei Kapite! dieses Buches im
Grunde den ersten drei Abschnitten aus
dem Handbuch. Es werden nacheinander
das Auspacken und der AnschluB3 des C-
16, sowie der wichtigsten Peripheriegeri-
te, die Bedienung der Tastatur und der
Umgang mit fertig gekaufter Software er-
Klart. Szczepanowski schreibt dabei in ei-
nem leicht-lockeren Stil, der dem Einstei-

ger diese trockenen Einleitungskapitel um

einiges schmackhafter macht, als dies im
Handbuch geschieht.

Zusatzlich werden alle Ausfuhrungen mit
einer Unzaht von Bildschirm- und Tasta-
turfotos dokumentiert, wodurch es dem
Leser beinahe unmdglich wird, etwas
nicht zu verstehen oder falsch zu machen:.
Im vierten Kapitel (,,Der erste Befehl“) er-
fahrt dann der PRINT-Befehi eine Wiirdi-
gung, die seiner Bedeutung beim Pro-
grammieren wohl gerecht wird. In einem
ganzen Kapitel wird er sehr ausfiihrlich

und inallen Varianten bisin den auBersten | fEE Sl
it ]

Winkel ausgeleuchtet. Um eventuellen
Verwirrungen aus dem Wege zu gehen, ist

SRR T R L T i Sk 'L1‘7' I
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es auch derselbe PRINT-Befehl; der im
nachsten Kapitel (,Das erste Programm®)
dazu dient, zu erfautern, was ein Pro-
gramm ist. Dabei wird nicht Wert darauf
gelegt, ein besonders sinnvolles Pro-
gramm zu schaffen, sondern es wird sehr
detailliert auf Aufbau und Sinn und Zweck
gines Programms gingegangen.

Im sechsten Kapitel (,,Programmierhil-
fen®) wird schlieBlich der letzte Grupd-
stein gelegt, um endlich mit der eigentli-
chen Programmierung beginnen zu kon-
nen. £s werden die Befehle erldutert, die
den Programmierer bei der Erstellung von
Programmen unterstiitzen sollen (AUTOQ,
RENUMBER etc.). Der Autor macht dabei
erstmals von einem, wie wir meinen sehr
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sinnvollen Konzept Gebrauch. Neue Be-
fehle werden eingefiihrt, indem sie in ei-
nem grau abgesetzten Kasten nach fol-
genden Kriterien vorgestellt werden:

Preblemsteliung: Hier wird genau die
Wirkung des Befehis erladutert.
Befehl: Der Befehl wird in seiner ge-
nauen Syntax und mit allen Para-
metern genannt.

Parameter: Die Parameterliste w:rd
genau eridttert

Beispiel: Fiir jeden Befehl wird ein
{ypisches Beispiel geliefert.
Bemerkungen: Spezifische Besonder-
heiten werden gesondert heraus-
gestellt,

Diese Art der Befehlseinfiihrung ist sehr
ubersichtlich und leicht verstandlich, bei
spaterem Nachschlagen dient sie hervor-
ragend als Gedachtnisstiitze.

Im siebten Kapitel wird es dann interes-
sant. Stick fur Stiick entwickelt der Autor
eine kieine Adressenverwaltung in Basic,
wobel jeder neue bendtigte Befehl nach
dem cben beschriebenen Konzept einge-
fithrt wird. Da jeder neue Programmab-
schnitt sehr ausfuhrlich dokumentiert
wird, dirfte es auch fiir den Einsteiger |
kein Preblem sein, den Programmablauf

nachzuvoliziehen und zu versiehen. Was

besonders angenehm.in diesem Abschnitt
auffallt, ist die sehr gute Lesbarkeit des
Programmlistings.

Der letzte Abschnittin diesem Buch befaft
sich schlieBlich noch mit der sequentiel-
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len Datenspeicherung auf Disketie und
Kassette, sowie der Abfrage der Joysticks
von Basic aus. Er ist wie alle anderen sehr
ausfiihrlich und leicht verstandlich.

Was leider negativ an diesem Buch auf-
falt sind zwei gewichtige Punkte: zum ei-
nen werden nicht alle Befehie und Anwei-
sungen, die der G-16 versteht, in diesem
Buch erwahnt (so fehlen allein die Grafik-
und Soundbefehle ganzlich}, und zum an-

Dieses Buch fiir den Commodore 16 ent-
spricht inhaltlich dem Tite! ,Der Gommodore
64 in der Praxis”, der ja mittlerweile eine Art
Standard fiir C-64-Anwender geworden
ist. Es handelt sich dabei um die deutsche

| Ausgabe des englischen Originaltitels

The Working Gommodore 16* und ist von
David Lawrence, dem woh! erfolgreich-
sten Autoren innerhalb der Commodore
Sachbuchreihe, geschrieben. Am Inhalt

~ und Stil ist leicht zu erkennen, daB es sich
~ nicht gerade um das Erstlingswerk des

Autors handelt. Der Text liest sich sehr gut

und ist leicht zu verstehen, bis auf einige
- Druckfehler, die gerade den Anfanger sehr
- stark verwirren konnen, da sie zum Teil
~ den logischen Gedankenablauf verfal-
~ schen.

Im Gegenéarz zu Data Beckers ,,C-16 fur

Einsteiger®, kénnte man dieses Buch viel-

leicht am besten als das Buch nach dem

- Handbuch bezeichnen.Die formale Kennt-
~ nis aller Befehle des C-16-Basic wird In

diesem Buch von Anfang an vorausge-

- getzt. Ziel ist es nun, mit Hilfe dieser for-

malen Kenntnis dem Anfanger, und nicht
nur dem, die ngtige Erfakrung im Umgang
mit diesen Befehlen, sowie die wichtig-
sten Programmiertechniken zu vermitteln,
Dabei greift Lawrence auf ein vielfach er-
probtes Konzept zuriick: er entwickelt im
Grunde gemeinsam mit dem Leser eine
Anzaht an Programmen (in diesem Buch
17 an der Zah!), die zum einen, alle inter-

~ essanten Bereiche der Computeranwen-

dung abdecken und zum anderen im ab-
getippten Zustand eine ansehnliche Pro-

Compute mit - Sonderheft - 1/86

deren sind DM 29,-~ fiir ca. 200 Seiten
Computerbuch einfach zu viel.

Dennoch kann man, unserer Meinung
nach, dieses Buch jedem empfehien, der
mit dem C-16 wirklich ganz neu in die
Computerei einsteigt und fiir den der
Computer noch ein groBer schwarzer Ka-
sten ist. Die vielen Umsteiger dagegen, die
vom VC-20 auf den C-16 wechseln, wer-
den kaum etwas entdecken, was fur Sie

" Der Commodors 16 n der Prai, s

grammbibliothek bilden, was bei dem ma-
geren Softwareangebot fiir den G-16 nicht
zu unterschitzen ist. Dies mag den Ein-
drick erwecken, es handle sich bei die-
sem Buch um eine simple Programm-
sammiung fiir den C-16. Dieser Eindruck
ist auch gar nicht falsch. ,Der C-16 in der
Praxis“ istauch eine Programmsammiung.
Doch werden die Programme, wie gesagy,
nicht einfach abgedruckt, sondern modul-
weise entwickelt. Dabei wird zunachst die
Problemstellung, der das Programm ge-
recht werden soll, theoretisch ausge-
leuchtet, und dann wird das Programm
ahschnittweise abgedruckt, wobei jeder
Abschnitt zeilenorientiert sehr, sehr aus-
fihrlich dokumentiert und erklart wird.
Mit diesen Erlauterungen sollte es Nie-
mandem Schwierigkeiten bereiten, den
Programmablauf zu verstehen und nach-
zuvoliziehen. Die Eingabe wird also nicht
etwa zur stupiden Abtipperei, sondern der
Anwender, zumindest wenn er nicht nur
auf die Programme erpicht ist und die Er-
Auterungen lbergeht, lernt nebenher eine
ganze Menge {iber die Programmierung in
Basic. Lawrence hat dabei versucht zu-
satzlich solche Programme auszusuchen,
die einerseits nicht zu schwierig und vor
allem nicht zu fang sind, und die anderer-
seits trotzdem niitzlich und sinnvoll sind.
Diese Mischung ist ihm hervorragend ge-
lungen. Es sind Programme aus folgenden
Bereichen enthalten: verschiedene Dar-
stellungen der Uhrzeit, Grafiken im Low-
und Hi-Res-Modus, Zeichen im hochaui-
losenden Grafikmodus, Musikprogramme

- Compube mib

bucher
interessant wire. Ob ein erweitertes
Handbuch im Endeffekt DM 29,-— wert
ist, muB jeder fiir sich entscheiden und

hangt sicherlich vom Geldbeutel des je-
weiligen Anwenders ab.  Waldemar Raaz

Titel: C-16 fiir Einsteiger
Autor: Norbert Szczepanowski
Verlag: Data Becker, Diisseldord
Bestellnr.:  I1SBN 3-89011-068-1

zum Erstellen von Musikstiicken, Verwal-

tung von Daten, Erstellen von Texien, Ver-
waltung von Konten.

Im groBen und ganzen also aus allen klas-
sischen Gebieten der Computeranwen-
dung. In den Listings sind tibrigens alle
Steuercodes in einen Klartext-Code tiber-
setzt, was enorm zur Lesbarkeit der Li-
stings beitragt. Negativ ist uns an diesem
Buch eigentlich nur ein Punkt aufgefallen:
die Ubersichtlichkeit scheint aufgrund der
kleinen Auflage, in der das Buch erschie-
nen ist, in den Hintergrund getreten zu
sein. So ist der Beginn eines neuen Kapi-
tels schon schwerlich auszumachen,
doch nach dem Beginn eines neuen Pro-
gramms innerhalb. eines Kapitels muB
man schon einige Zeit suchen, wenn man
einmal ein Programm nachschiagen
méchte. Dies ist jedoch ein Punkt, der
nach unserer Meinung nicht sehr schwer-
wiegend ist. Wieder erfreulich ist hinge-
gen der Preis dieses 210 Seiten umifas-
senden Buches. Man muB exaki DM
20.80 locker machen, um in den Genuf3
dieses Werkes zu kommen. Ein Preis, der
gemessen an dem inhalt des Buches
durchaus gerechtfertigt ist. Leider scheint

“es gar nicht so einfach zu sein, dieses

Buch kauflich zu erwerben. In allen Com-
puteridden, wurde sofort abgewinki:
Flihren wir nicht! Bestellen wir auch
nicht!“ Eine duBerst seltsame Konstella-
tion. Ich kann nurempfehlen, das Buch in
einef Buchhandlung zu bestellen.

Unbedingt zu erwahnen bleibt, daB ,,Der G-
16 in der Praxis” natiirlich auch fiir alle Be-
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hardware

sitzer des Commodore 116 geeignet ist,
obwoh! der Titel dies verschweigt und
auch sonst nirgends im Buch diese Mog-
lichkeit erwahnt wird. Fir alle, die es im-
mer noch nicht wissen oder glauben kdn-
nen: der C-16 und der C-116 sind bhis auf
das Gehause vollig identisch.

Waldemar Raaz

Titel: Der Commodore 16 in der Praxis

Autor: David Lawrence
Verlag: Commodore Sachbuchreihe
Bestellnr.:

Weitere Fachhiicher fiir den
Commodore 16/116:

Froitzheim, D./J. Kausmann
Effektiv & Kreativ mit dem Commodore Plus/4

Arbeiten mit der eingebauten Software. Data-Becker, .
1985. 244 §. Kart. DM 49,00
ISBN 3-880110-73-8

PLUS/4 ROM-Listing

Sachbuchreine Bd. 6. Commodore, F 1984, 280 S.
Brosch. DM 59,00
ISBN 3-891330-06-5

Commodore 16 mit 116

Der Einsteiger-Computer mit Aufsteigerqualititen. Kighl,
L. 1984. 164 S. DM 29,80
ISBN 4-470-80481-8

@ Scharnbacher K.
Lerne BASIC mit dem G 116 /16/ pius 4

Programmierte Unterweisung. Dt. Betriehswirteveriag,
G. 1985, Ca. 212 5. Brosch. DM 32,80
ISBN 3-88640-026-3

Die Buchbesprechungen dieser Titel er-
folgt in den nachsten Ausgaben von
LJLompute mit®,

36

Wie viele Besitzer eines G-16/C-116 mi-
gen sich schon gefragt haben, warum das
Einsteigermodell von Commodore keinen
Userport besitzt?

Fur den C-116 ist die Frage nach einem
Blick in das Innere des Gehduses leicht zu
beantworten: Es fehlt einfach an Platz. Da
man nicht noch mehr in der Bauart von-
etnander abweichende Gerite wolite, hat
man den C-16 eben auch ,hinten ohne*
gebaut. |
Ein tiefer Blick in den Schaltplan auf de
letzten Seiten der Bedienungsanieitung
laBt jedoch hoffen. (Es gibt iibrigens Be-
dienungsanleitungen, in denen der
Schaltplan und die Beschreibung des Ma-
schinenmonitors fehlt. In diesem Fall soli-
te der Handler aber in der Lage sein, ein
anderes Exemplar zu beschaffen.)

Ein weiteres Argernis ist der magere Spei-
cherplatz, der nur etwa ein Vierte! des
Speicherpiatzes des C64 betragt. Obwohl
Betriebssystem und Basic im ROM blei-
ben, sind trotzdem keine umfangreichen
Programme mdglich.

Auch hier 188t sich jedoch preiswert Ab-
hilfe schaffen, wenn man bereit und in der -
Lage ist, durch wenige Lotungen und Lei-
terbahnenunterbrechungen den Rechner

nachzurusten.
S0 wurden folgende Erweiterungen an ei-
nem C-116 realisiert:

1. Anschlu eines Versatile Interface
Adapiers, der einen kompletten Einga-
be/Ausgabe-Sektor auf einem Chip
enthalt  (parallel/seriell, Interrupt-
Steuerung etc.). Der Anschiuf dieses
Chips ist unabhdngig von einer Spei-
chererweiterung des Gerétes.

2. Einbau einer auf Original-Zustand um-
schaltbaren Speichererweiterung auf
04 Kbyte, davon 60 Kbyte frei.

3. AnschluB eines kleinen Interfaces, das
den Gebrauch von zwei Datasetten er-
laubt. |
Eine Datasette bieibt in LOAD-Position,
d.h. die Play-Taste ist gedriickt, und die
andere in SAVE-Position, d.h. die Re-
cord- und Play-Taste sind betatigt.

Bel den Befehlen LOAD bzw. SAVE
slartet auiomatisch die jeweils ent-
sprechende Datasette. So kann man
beispielsweise haufig benttigte Pro-
gramme auf einer Endloscassette zu-
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sammenstellen, welche dann im Gerat
mit der LOAD-Position verbleibt. Das
Abspeichern von Daten kann dann oh-
ne Cassettenwechsel geschehen. Das
Interface wird an den Cassettenaus-
gang des Rechners angeschiossen und
funktioniert ohne Eingriff in das Gerat.
Dies ist eine preiswerte Alternative zur
Diskette.

In den ndchsten ,Compute mit“-Ausgaben
werden in loser Reihenfolge Erlduterun-
gen und Anweisungen mit Schattplanen
zum Bau der oben beschriebenen Erwei-
terungen gegeben. Schreiben Sie uns bit-
te, welcher Erweiterung Ihr grofites Inter-
esse gilt.

Da das Hardware-Angebot fiir dieses Sy-
stem auflerst sparlich ist, mochien wir
versuchen, auf diese Weise eine Liicke zu
schlieBen. Fiir den Anwender tritt dabei
eine erfreuliche Begleiterscheinung auf,

denn er kommt so an billige Hardwareer-

weiterungen und ist-nicht mehr auf die
Angebate der wenigen Handlerbetriebe
angewiesen.

Michael Lausch
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Dieses Maschinen-Programm erleichtert
lhnen die Fehlersuche in Programmen, da
die eigentliche List-Routine des C-16/116
wesentlich verbessert wird.

Nach dem Abtippen ist der Basiclader mit
“'RUN‘ zu starten. Es wird automatisch an-

10 REM ##3##84HH2404ER#EHEE
REM # #
28 REM # COMFORT-LIST #
2?9 REM # BASICILADER #
Z@ REM # STARTADRESSE #
IS REM#  SYS5 1430 #
48 REM # #
45 REM # WRITTEN BY #
53 REM # GUNTER MASSAR #
55 REM # | #
4B REM RENKHHBHSHEHHAEESES
&5 3
70

73
84
85
9@

IFA=2&6THEN?S

C OMF OR T-LIS T

gezeigt, wenn ein Data-Fehier vorliegtund
in welcher Zeile er ist. Sind die Datas ohne
Fehler, driicken Sie die "RETURNTaste’ und
schalten Sie Ihre Datasette ein. Jetzt wird
das Maschinenprogramm abgespeichert.

Nun kann es jederzeit zu einem im Spei-
cher befindlichen Programm mit der Ein-
gabe von "MONITOR' und L' hinzu gela-
den werden. Ist es geiaden ‘X’ eingeben
um zum Basic zuriick zu kommen.

Starten konnen Sie COMFORT-LIST mit

SYS 1630°,

Wird wahrend dem Listen die "CONTROL-Ta-
ste' betitigt, stoppt der Listvorgang und
kann durch Druck auf die 'COMMCDORETa-

SCNCLR: FORK=1430T01738: READA: POKEK ,A: IFK=1738THENBS
S=5+AzlL.=L+1: IFL=10THENREADP: ELSENEXTK
IFP< >STHENIA: ELSES=0:1 =@: NEXTK

95 SCNCLR:CHAR1,8,6,"H@IBITTE RETURN ERUECI{EN 3 N

100
105
110
115
1720
125
130
135
140
145
150
155

CHAR1,1,12," " :MONITOR

Compute mit - Sonderheft - 1/86

DﬁTﬁibE 105,142,6,3,1462,6,142,7,3,738

DATAYS, 166,209 ,240,6, 2m2 134,2@9 76,176,1514
DATAL, 166,233 239 18 173,&7 5,56 4233, 114m
DATA4 ,288,49,1562,1, 134 208 ,32,181,56, ?95
DATA7&, 153 &,173, 67 T esibsy 233.4,2a5,951
DﬁTﬁB,SZ,iEl,6,134,235,?6,17&,6,1?3,lﬁam
DATALT ,5,56,233,1,208,7,162,160,134,1033
DATAZDD 76,176 ,6,173,67,5,56,233,2, 1003
DATAZ208,217,177,95,76,110, 139 162, 1&3 1649,1513
DATAZSS,133,218,198,21a,208, zsz,zaz 208 ,245,2121 ,94
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ste’ fortgesetzt werden. Wird die 'COMMD-
DORETaste' dauernd gedrlckt, hat diese
die gleiche Funktion wie beim normalen
List. Driickt man die "SHIFT-Taste’, werden
mehrere Zeiien gelistet.

Die Anzah! dieser Zeilen kann man durch
'BOKE1698,0. .. 259° andern.

Wird die "CONTROLTaste’ ein zweites mal
betitigt, schaltet sich COMFORI-List wie-
der ab und kann jederzeit beim Listen er-
neut eingeschaltet werden.

Diskettenbesitzer dndern in Zeile 100 die
'1° in eine "8 und schon kann COMFORIT-
List eingesetzt werden.

D=PEEK (&4) #25&6+PEEK (63) : CHAR1 ,8, 18, """ :PRINT"BIDATA FEHLER IN ZE ILE"D"Eg" s END

CHAR1 4, 17,“"*F‘RINT"S“;CHR$(34)'"LIST!SYSI&EB“'CHR:Ft34)'" 1 B65SE ,B6L3"




tips & tricks

8erec/mung einer Pr fsumme f '

Nachdem die Old- und Merge-Routine be- |
reits in der Zeitschrift ,CPU" veroffentlicht |
wurde und auf den Programmpaketen
POK 1/85 und POK 2/85 angeboten wur- |

- de, beschaftigen wir uns an dieser Stelle |
erneut mit diesem Thema.

MC-Proyramme

? Eingabe der Adr. in Hex“:?

Dieses kurze Listing berechnet die Priif- 1 So ist uns eine wesentlich vereinfachtere
summe fur Maschinen-Programme. Es 12 Input ,Startadresse“;SS und kiirzere Programmversion dieser bei-
solite eigentlich bei jeder Programmie- 13 [Input ,Ziel-Adresse”;TS den Routinen angeboten worden.

rung in Maschinensprache angewandt 14 § = DEC ($$) "

werden, da die Fehlersuche in solchen 15 T=DEC{TS§) Hier entfilit das Eingeben der jeweiligen
Programmen auferst schwierlg ist. Der 16 ForN=StoT Basic-Zeilen ganzlich und das bedeutet
Profl und der Anfanger wissen um diese 17 R = R+Peek(N) Zeit- und Speicherplatzersparnis.
Probleme und werden diese Kurze Routine 18 Next N

sehr schatzen. 19 ?,Pruefsumme :”;R:End

38

R Monitor Return
_ i 0008 - Return
LM@’ 99"'30” tihe >0008 A9 O A8 91 28 20 18 88 Retum
>00E0 20 4B 88 20 93 B8R 4C D03 Retumn
1 Wonitor ety >-”l]l]E§ 67 00 00 00 00 OD OC 0D Return
2 M 0226 __ eturn | S TOLDY 1, 00D8, DOES Return
3>0226 20 91 94 20 6B A8 38 A5  Return | ¥ OLD* 7 Return
> (22E 20 ES 02 AR A5 2E ES 00 Return Monitor Return
~0236 A3 A9 00 20 D5 FF 20 18 Return | L "oLp“ 1 Retum
>~023E 88 20 4B 88 20 93 8A 4C Return | y | Return
4 §° Merga 1, 0226, 0248 | Return ' - -
5 V¥ "Merge“, 1 Return mit << S "Merge“, 1, 0226, 0248 > auf Cassette,
5 Monitor Retumn mit < S "Merge”, 8, 022?, 024? > auf Diskette.
7L "Merge”, T Return - Startadresse, Zieladresse + 1
g X | Return 5. V = Verify
18 ;:;gersl:;sl P;'ugramms Rt " Vergleichen des Programms auf richtige Abspeicherung mit
P Ctm < V "Merge®, 1 > fur Cassette, mit <V "Merge®, 8 > |
1. Sprung in den Tedmon-Monitor ur Diskette. '

2. Speicherbereich wird angewahlt. Adr. Eingabe in Hex. 6. Fur die Anwendung muf es vom Tedmon-Monitor aus gela-
3. Die Inhalte des angewdhiten Speicherbereichs werden m den werden! (Vermerk auf Cassette wichtig!) |
Hex angezeigt. /. Ladebefehl (L. = Load), von Diskette mit < L "Merge®, 8 >
Sie missen nun mit den Bytes des MC-Programms uber— 8. Rucksprung in den Basic-Bereich.
schrieben werden. 9. Normales Laden des 1. Programms

Am Ende Jeder Zeile werden mit<Return > die gednderten  10. Laden des 2. Programms,

4.

Old- und Merge
in wesentlich einfacherer Form: OLD-Routine

Daten in den Speicher des Rechners libernommen.
S = Save
Abspeichern

Compube mib

lhnen als Programmierer miiften diese
beiden Argumente eigentlich ausreichen,
um sich nochmals naher mit diesen Routi-

.Rout’ne nen zu beschattigen.

von Diskette mit < SYS 550,” ", 8 >
anstatt ™ ” kann der Progr. Name des 2. Programms eingefiigt

werden.

' Compute mit - Sonderheff - 1/86




Dieser Programmbeitrag enthalt verschie-
dene Pokes fiir Listschutz, Saveschutz
u.a.

Wenn man POKE’s fiir Save- und List-
schutz verwendet, ist s am sinnvolisten,

diese gleich an den Anfang des Pro-

grammes zu Ssetzen.

Die verwendeten POKE's werden durch
den ersten Programmstart aktiviert und
durch einen List- oder Saveversuch aus-
gelost. Die Werte hinter den Kommastelien
der Save-POKE’s sind gleich den Werten

tips & tricks

Bleibt* oder ,Stiirt" wird darauf hinge-
wiesen, ob nun der Computer durch das
Driicken der Stop-faste angehalten wer-
den kann, oder ob dies nur noch durch
Driicken der RESET-Taste moglich ist,
Am unteren Bildschirmrand wird ange-
zeigt, welche POKE’s nun angezeigt wer-
den.

Nach Driicken der Taste ,W* werden die
POKE’s weiter aufgelistet, bis ,Jabelien-En-
de“ zu sehen ist.

Wird Taste , A gedrlickt, fuhrt der Compu-

ter einen RESET durch.

Die Anfangsschrift wird durch Data-Zah-
len erzeugt, da diese einfacher als Grafik-
zeichen abzutippen sind.

EHTIE- IPS&TRICKS"

"s COLORIL , 1

@ REM #aaieninnasnunawnnn  der LISCPOKE's.
1 REM * »  Die Bemerkungen hinter den POKES’s
2 REM " POKE~-TRICKKISTE " zeigen an, was nach der Auslosung
> REM © " passiert. Durch die Bezeichnungen
4 REM " COPYRIGHT 198% BY *
_ 5 REH 1 i
& REM "  GUNTER MASSAR "
'? REH ] (]
8 REM HHNNHEERE RN
. 9 COLOR1,1:PRINTCHR$(19)CHRS (19) : CLLR: SCNCLR: COLOR@,2,4: COLOR4,2,4
i@ VOLB8: FORK=1000TO7SASTEP-25: SOUND1 ,K, 1 NEXTK
11 FORK=1T091:READA:POKEA,B1:NEXTK:POKE®D, 15: FORK=1T02200: NEXTK
12 SOUND1 B89, 1@0: SCNCLR: COLOR®, 1: COLOR4,1:COLOR1,8,4 |
13 CHARL , 10,7 ,"POKE-TRICKKISTE FUER"
14 CHAR1,13,13, "@COMMODORE 148"
15 FORK=1T0200@: NEXTK
16 COLOR1,S,3:A$="#COPYRIGHT (L) 1985 BY GUNTER MASSAR"
17 CHAR1 ,38,22,"*":FORX=1T037:CHARL ,@,22,""
18 PRINTUSING" #3##844##H4 S8 HERSHR#SHUSRHHHBREARERBRH " MIDS (AF,1,X)
19 FORK=1TOS5@:NEXTK:NEXTX
20 FORK=1TDZ000: NEXTK: COLUORB,2,4:COLOR4,7,5: COLDR1 ,1: SCNCLR: SOUND1 ,806,18
21 CHAR1,10,3, @ B-ISTSCHUTZ" |
22 CHAR1,10.7,"Hs®-QVESCHUTZ®
23 CHAR1,18,11 , "[HTE- IPS&TRICKS"
24 CHAR1,10,15, " WB-EITER"
25 EHﬁRl,lﬁ 1?,“Hﬁﬂ—EBRUEH"
26 FOR K=1TOIi@20B: NEXTK:CHARL , 7,23, "IEBITTE TASTE DRUECKENE":GOS5UB169
27 SCNCLR: SOUND 800, 10
e e
29 COLORL,3,.1: Eﬁﬁﬁl 1,23, " -ISTSCUTZE [ESEB-AVESCHUTZ
@ CHARL, 1,24, Eve-EITERE [3AB-BBRUCH
31 CﬂLﬂﬁi ? 1: POKE2821, 21 : PRINT"H" |
== PRINT:PRINT"  mesm—— e
33 PRINT:PRINT" POKE778,164/POKE775,242"
34 PRINT:PRINT" VERURSACHT —RESET-"
3% PRINT:PRINT" '
36 PRINT:PRINT" POKE 774,80 ERSTE ZEILENNR. WIRD®
X7 PRINT:PRINTY GELISTET/STUERZT AB“
38 PRINT:PRINT® POKE 774,27 WERDEN WIRRE BEFEHLE"
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32 PRINT:PRINT" . GELISTET/STUERZIT AB"
- 4@ PRINT:PRINT" POKE 774,580 WERDEN WIRRE BEFEHLE"
41 PRINT:PRINT" GELISTET/BLEIBT": GOSUB1469
42 PRINTzPRINT" PGKE 774,70 DAUERND WIRRE BEFEMLE®"
43 PRINT:PRINT®" /STUERZT AB™:G0OSUB1&9

44 PRINT:PRINT” POKE 778,128 LISTET END/BLEIBT":GOSLUB14&9
45 PRINT:PRINTY POKE 774,148 BILDSCHIRM VOLLER"

846 FPRINT:PRINT® STRICHE/STUERZIT ﬂB"*EESﬂBI&?
47 PRINT:PRINT" POKE 774,158 BILDSCHIRM VOLLER®
48 PRINT:PRINT" ~ END/STUERZT AB"3:GOSUB1&LY

49 PRINT:PRINT" POKE 774,158 WIRRES BILD/BLEIBT™:GOSUB149

9@ PRINT:PRINT" POKE 775,200 BRINBT WIRRES BILD"

o1 PRINT" POKE 774,80 /STUERZIT AB":6G05UR8169

22 PRINT:PRINT" POKE 775,198 WIRRES BILD/STUERZT ABY:GOSUB14&7
o PRINT:PRINT" POKE 775,336 LISTET NUR ZEILENNR. ":G0OSUB1469
24 PRINT:PRINT" POKE 4098,3 BLOCKIERT —-LIST~

95 PRINT:PRINT® VERHINDERT NEUSTART":G605UB1469

96 COLOR: , 7, 1:PRINT: PRINT s PRINT s PRINT Y e s et S artasamm— )
w7 PRINT:PRINT" POKE774,118/POKE775,139" |

98 PRINT:PRINT® HEBT LISTSCHUTZ AUF®

68 COLORL,,1:605UBLA&P:PRINT:PRINT:PRINT® THEELLEN ENDE" : GOTOASA

61 SENCLR'SEUNDI L8020, 10 -

ﬁz EHﬁRl B 22 llmﬂ

&3 mmm 3 1:CHAR1 ,1,23,"@ B-ISTSCHUTZ [ES-AVESCHUTZE |gTE-IPS&TRICKS®
&4 ci-im1,1,24," IEWE-EITERE |[gAN-BBRUCH i

&5 COLOR1,7,1:POKEZ821 ,21:=:PRINT" &

66 pRINT=PRINT=PRINTII Mii

&7 PRINT:PRINT" POKEB16&,164/POKEBL7 , 242"

68 PRINT:PRINT™ VERURSACHT —-RESET-—-"

69 FRINT=PRINT“ mﬂ.anﬁﬂl 1

780 PRINT:PRINT:PRINT" POKE 0,8 DATASSETTE LOEUFT NICHT“

71 PRINT:zPRINT:PRINT" POKE @,15 NORMALFUNKTION": GOSUBLAY
72 Eﬂ_ﬂﬁl,?.l:PRINT:PRINT= PRINT" B EEEE————

73 PRINT:PRINT" POKEBié, 164/POKEDBLAG 241"

74 PRINT:PRINT" HEBT SAVESCHUTZ AUF®

76 PRINT:PRINT:PRINT". TABELLEN ENDE“*BGSUBI&?
77 GOTO76

78 SCNCLR:SOUND1 800, 1 -
79 [:l.ml a 22' “MII

80 COLOR1,3,1: CHAR1,1,23,"@ W-ISTSCHUTZ |gSE-AVESCHUTZ T~ IPS&TRICKSE"
81 CHAR1,1,24," IGWB-EITERE (@AB-ABBRUCH

a2 CDLERI 1 POKE2@21 ,21: PRINT "

83 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT® POKE 153,080 STUERZIT SOFORT AB"
B84 PRINT:PRINT:PRINT" POKE 153,33 NDRMAL®"

85 PRINT:PRINT:PRINT" POKE 205,192 WIRRES BILD BEI —RUN-"

84 PRINT:PRINT® /STUERZT AB"

87 PRINT:PRINT:PRINT" POKE 205.5 NORMAL":GOSUB1&S

89 PRINT:PRINT:PRINT" WIRD IN DIE SPEICHERSTELLEN *

9@ PRINT:PRINT" 4Q97/4@898/45/46 DIE VOR DEM "

91 PRINT:PRINT®" -RESET- 0. -NEW- VORHANDENEN WERTE™"
92 PRINT:PRINT" GEPOKT ,S0 KANN DAS PROGRAMM * -
93 PRINT:PRINT"  ZURUECK GEHOLT WERDEN '™

?5 CDLGRI 7y 1:PRINT:PRINT:PRINT*®
2?6 PRINT: RRINT“ NACH —NEW- ODER —RESET- POKE 4098,10" .
9?7 PRINT:PRINT" UND UNBENUTZTE ZEILENNR. ﬂEINEEBEN“

78 PRINT:PRINT" PROGRAMM IST WIDER VORHANDEN , KANN"
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79 PRINT:PRINT"

108
101
182
143
104
185
186
107
108
139
110
111
112
113
114
115
114
117
118
119
1200
121
1272
123
124
125
1246
127
128
129
13Q
131
132
133
134
135
1356
137
138
139
148
141
142
143
144
145

146
147
148
149
158
151
152
153
104
155
1356
1357
158

PRINT: PRINT"
PRINT:PRINT: PRINT"
PRINT: PRINT:PRINT"
PRINT: PRINT"
PRINT: PRINT: PRINT"
PRINT:PRINT:PRINT"
PRINT:PRINT"
PRINT:zPRINT: PRINT™
PRINT: PRINT: PRINT"
PRINT: PRINT: PRINT*
PRINT:PRINT: PRINT"
PRINT:PRINT"
PRINT™

PRINT"

PRINT"

PRINT: PRINT: PRINT"
PRINT: PRINT: PRINT"
PRINT:z PRINT: PRINT"
PRINT:PRINT: PRINT"
PRINT:PRINT: PRINT"
PRINT:PRINT: PRINT®
PRINT: PRINT: PRINT"
PRINT:PRINT: PRINT®
PRINT:PRINT:PRINT"

PRINT:PRINT:=zPRINT"

PRINT:PRINT:PRINT"
PRINT:PRINT: PRINT"
PRINT: PRINT: PRINT"
PRINT:PRINT: PRINT"
PRINT: PRINT: PRINT"
PRINT: PRINT:PRINT"
PRINT: PRINT: PRINT®

COLOR1,7, 1t PRINTTPRINT: PRINT"

PRINT: PRINT:PRINT"
PRINT:PRINI"
FRIMNT:PRINT:PRINT"
PRINT: PRINT"®
PRINTzPRINT:PRINT®"
PRINT: PRINT"
PRINT: PRINTsPRINT™
PRINT: PRINT: PRINT"
PRINT:PRINT"
PRINT:PRINT:PRINT"
PRINT:PRINT™
PRINT:PRINT::PRINT"
PRINT:zFPRINT"

PRINTzPRINT"®
PRINT :PRINT:PRINT"
PRINTzFPRINT"
PRINT:PRINT:PRINT®
PRINT:PRINT"®
PRINT:FRINT"
PRINT®

PRINT®

FRINT"

FRINT®

PRINT"
PRINT:FRINT:FRINT"
PRINT:PRINT"
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JEDOCH NICHT BEARBEITET WERDEN *
SONST S8TUERZT ES AB® -

"+ COLORL, 1=EOSU316?

POKE 1344,.8 SCHALTET REPEAT DER®
TASTEN AB"
FOKE 1344,128 NORMAL FUNKTION":GOSUB1&69

POKE134%,X VERZOEGERUNG DER™
REPEATEUNKTION DER TASTATUR®:GOSUB14%
(198) TASTATUR ABFRABE":B0SUB16%

4996,1~255 BEI <RUN>,ERROR"
4096,8 NORMAL FUNKTION":GOSUB169
(1) DATASSETTE ABFRAGE"
200=AUS
192=PLAY /REW. /F.FWD"
208=PLAY+REC. "
216=8TOERUNG" : GOSUB16%

POKE
POKE
FEEK

POKE 2@05,ZEILENNR. POSISTIERT CURSOR":GOSUB149.
POKE 65287,7@ ERZEUBT STREIFEN"
POKE &5287,8  NORMAL":GOSUB1&6%
POKE &5299,4@ GRIESELBILD"
POKE 65299,2@8B NDRMAL™:GOSUB169
POKE &5388,X WIRRES BILD"
POKE 653@8,18 BILD NORMAL™:GOSUB169
POKE 65290,@8 STUERZT AB"

| CURSOR BLINKT"-GUEUBI&?
POKE &5297.X  VERSCH. TOENE":GOSUBI1&Y
POKE 6529@,18 ERZEUGT ‘BREAK "

' STUERZT AB":GOSUB149

POKE 65301,X  BILDSCHIRMFARBE®:GOSLB169
POKE &6S385,X RAHMENFARBE":GOSUB16%9
POKE 65309,200 LAEST BILD LAUFEN":BOSUB1&9
POKE 45287,48 BILDSCH. SCHWARZ":GOSUB14Y
gYS &5529 ERZEUGT <RESET>":G0SUB1&9

Ut PO 4

POKE 2022,72/POKE 2023,5"

LINKE DBERE ECKE DES BILDFENSTERS®

POKE 2021 ,7/POKE 2824,5"

RECHTE UNTERE ECKE DES BILDFENSTERS"

PRINTCHR$ (19) CHR# (19) »
FENSTER AB*
POKE &52B&,PEEK (65286) AND237"

SCHALTET BILDSCHIRM AUS":BOSUBIL&T

FPOKE 45286 ,PEEK {65286 0R16"

SCHALTET BILDSCHIRM EIN*:GO8UB16%

POKE2@39,1-255 BLOCKIERT —-CTRL—-/-5-"
BEIM LISTEN"
NORMALFUNKTION" : GOSLIB1 6%
POKEZ24®3,1-255 WARTET BIS EINE TASTE"
GEDRUEEKT WIRD":(505UB146%9
PEEH(134?) ABFRAGE FUER"
—SHIFT—/-CTRL—/—-COMMODORE-"
1=8HIFT"
=COMMODORE™
3—5HIFT+BDHHUBQRE"
4=CTRL"
S=GHIFT+CTRL" -
&=COMMODORE+CTRL " : GOSUB1 469
POKE13S51,128 BLOCKIERT UMSCHAL TUNG"
VUN GROSS- AUF ™
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159
160
161
162
163
164

1465

166
1&7
168
169

178
171

| 174

KLE INSCHRE I BEMODUS *

PRINT:FRINT"

PRINT: PRINT™ ODER UMGEKEHRT®™ -
PRINT:PRINT:PRINT" POKE1351,0 NORMAL FUNKTION" : GOSUB1 69
[;DLDRI,?' 1:PRINT:PRINT:PRINT®" Yol i S § §

FRINT:PRINT"
PRINT: PRINT®
PRINT:PRINT®

POKE19,5 SCHALTET —-IMPUT-"
FRAGEZEICHEN AUS . NACH DER INPUT-*

ABFRAGE MUSS JEDOCH NORMAL WERT
PRINT:PRINT"” 19,0 EINGEPOCKT WERDEN"

BOSUB169: PRINT: PRINT: PRINT® TABELLEN ENDE":G0T01468
A=PEEK (198) |

IFA=42THENZ27

IFA=13THENG

172
173

IFA=22THEN78
IFA=1AOTHENSYS4L5529
IFA=YTHENRETURN
175 GOTO 149
176
177
178
179
180

181

 Diese Routine erméglicht den schnellen
Wechsel von einem Window in das Néchste

Laut Handbuch ist es moglich, durch die
Befehle ESC-T und ESC-B Fenster auf
dem Bildschirm des C-16 zu definieren.
Jedoch ist es sehr umstandlich, aus ei-
nem Fenster in ein anderes zu gelangen.

Fur diesen Vorgang sind ellenlange ESC-

Sequenzen notig. Um die Umstindlichkeit

| dieses Vorganges abzukiirzen, schuf der

Autor diese Routine, die es ermdglicht, oh-
ne groBen Aufwand von einem definierten
Fenster in ein anderes zu springen.

Bei diesem Windowmanager handelt es

- sich um einen Basi¢c-Lader, der Datazeilen

42

liest und die Werte im Tape-Puffer ablegt.

Gestartet und initialisiert wird er durch
SYS819. Durch diesen Aufruf werden die
16 definierbaren Fenster auf GesamtgriBe
gestelit (wie ESC-N ohne SCNCLR). Will
man nun ein Fenster definieren, so0
schreibt man DEF POS n,x1,y1,x2,y2. n ist
die Fensternummer und erlaubt Werte von
1bis16. x1,y1 ist die Spalten-Zeilen-Posi-
tion links oben und x2,y2 entsprechend
rechts unten. Diese Parameter hahen fol-

-gende Grenzen: 0<1<=x2<41 und

U<yi<=y2<26. Werden die Grenzen
nicht eingehalten, so wird ILL. QUANTITY

Compuwbe mib

DATA3359,3368,3361,3362,3398,3403,3438,3443,3478, 3483,3518, 3523,
DATA3S58E , 3557 ,356@,3561 ,3562,3598, 3438, 3678, 3718
DATA3367,3368,3369,3370,3406,3411,3446,3451 , 3486, 3491
DATA36B6,3611 ,3646,3651 ,34686,3691 ,3727,3728,35729, 3730
DATA3374,3379,3414,3418,3454,3457 ,3494 3496
DATASH14,3616,3654,3657 ,3694,3698,3734,3739
DATA3382,3383,3384,3385,3386,3387,3422,34462,3502, 3542, 3582, 3583, 3584 , 3585
DATA3S86,3587,3622,3662,3782,3742,3743,3744,3745,3746 ,3747

y3526,3531 ,3566,3571

' 3934 ,3535,3574,3575

ERR. gemeldet.

Ein Beispiel: DEF POS 3,2,6,38,19 definiert
Fenster 3 als ein Feld von Spalte 2/Zeile 6 |
bis Spalte 38/Zeile 19:Sowerden nun die |
Fenster definiert, aber noch nicht aufgeru-
fen. Dazu benutzt man den Befeh! POS n,
wobei n wiederum die Fensternummer
darstellt,

Compute mit - Sonderheft - 1/86



Mit POS 5 z. B. wird ein Fenster aufgeru-
fen, welches zuvor mit DEF POSS, .. .
niert worden ist. Nach dem Aufruf wird in-
nerhalb des neuen Fensters noch ein HO-
ME ausgefiihrt, damit man einen definier-
ten Ausgangspunkthat. Bei POS nistauch
0 (Nult) fiir n zugelassen. Durch den Be-

1820
110
128
1358
148
150
168
170
180
194
200
218
220
230
240
2948
26
2780
280
| 290
S0
214
20
Sad
S48
Sol
360
37@
88
39@
440
410
423
4@
44Q
450
- 4604
470
480
- 498
- S00
- 919
511
- 020
- 538
48
o422
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defi-

RE M 3 3465636 363636366336 3636 3636 2630 33 3036 3 36 96 % 3

REM#*
REM»*
REM*
REM#»*
REM*
REM»*
REM*
REM»
REM¥*
REM*
REM*
REM»

REM*

REM#*
REM*
REM*

WINDOW MANAGER
VERSION 1.83 FUER Clé & CO
VERWALTET 16 FENSTER UEBER
DEF POS N,X1,Y1,X2,Y2’

ZUR DEFINITION DER BROESSE
UND "POS N’ ZUM AUFRUFEN

N IST DIE FENSTERNUMMER;

(X1,Y1) DIE POSITION LINKS

REM*

REM#*®
REM*
REM»*
REM*
REM*
REM*
REM»*
REM*
REM#*
REM*
REM#»
REM*
REM»
REM*
REM#*
REM*
REM¥*
REM#*
REM*
REM*
REM*®
REM*
REM*
REM*
REM*
REM*

REM¥*.

REM*
REM#*

OBEN; (X2,Y2) DIE POSITION

RECHTS UMTEN; N IST ZU-
LAESSIG vnm'1 BIS 16
(AUSNAHME: POS @ DEFINIERT
DEN GESAMTEN SCHIRM ALS
FENSTER) ; GRENZEN FUER
DIE KOORDINATEN:
B<Xi<4l; BLY1<26
X1<=X24413; Y1<=Y2<{24;
NACH EINEM AUFRUF DURCH
‘POS N’ WIRD EIN "HOME®

AUSGEFUEHRT.

IM APRIL "85 VM

WOLFGANG W. WIRTH

*
*
#*
*
¥*
*
*
*
#*
3
*
*
*
*
W
#
#
+*
%
*
*
*
. g
*
.y
.3
*
.3
W
*
.2
*
.3
W
3
»*
*
W
N
*
;o
W*
3
W
*
¥

2435
244
545
S46
o447
o248
a6

540

o7
S58a
=290
603
&£10
&H28
&30
648
&HOE
668
&7@
&80
678
7404
710
720
7358
748
750
76
770

feht POS 0 z. B. wird ein ESC-N chne
SCNCLR ausgefiihrt, der gesamte Schirm
also als Fenster definiert.
Das gesamte ML-Programm benotigt ca.
130 Byte und noch einmal ca. 70 Byte als
Variablen. Die Befehle durfen nur innet-
halb eines Programms stehen, im Direkt-

REM*
REM*
REM#*
REM#*
REM#*
REM#
REM*

TEL:

HELLWIGSTRASSE 3

&£600 SAARBRUECKEN

B681-61690

werkstatt

Modus verursachen sie einen Syntax-Er-
ror. Da die Routine im Tape-Puffer liegt, sei
gesagt, daB keine Daten auf Band ge-
schrieben oder gelesen werden konnen.
Fiir den PLUS/4-Anwender sollte auch die
RS232-Schnittstelle tabu sein, da sonst
die Fenster-Daten futsch sind.

R EEEE.

RE M 33036 35 336 336 30 N 3 36 X I I 336 363 3R

REM

FOR I=81% TQ 997:READ J%

POKE I,DEC{(J%$):NEXT:S8SYG 81%: END

DATAQAD, 43 ,D@,07,BD,E2,83,97,E6,03
DQTHEA,IE,EE,AE,EE,EB,IE,FE,QE,BF
DATAAD ,@3,8E,08,83,8C,09,03,40,20
DATADS,9D,CA,ED,28,90,F7,4C,1C,99
DaATAZ®,D8,9D,CA,ER,19,80,F5,60,20
pATAB1 ,9D,EQ,11,B0,ED,BA,0A,08A,468
DATAZD, &4 ,03,A8,A2,03,B9,E2,03,9D
DATAES,87,08,CA, 18,F6,20,80,DE,4C
DATA9A,.DO,20,44,03,FO,CE,BD,2A,04
DATAZOD,50,083,8E,28,04,28,5B,03,8E
DATAZ7,04 ,28,58,03,EC,28,04,90,B7
DATAEE , 27,24 ,20,58,03,EC,27,04,98
DATAAC, 8E , 26,04 ,A2,83,AC,2A,04 ,BD
DATAZSL ,04,99 ,E2,83,C8,CA,10,Fb6,60
DATAZ@,73,04,20,CE,83,4C,DC,88,20
DATA79,04,4C,25,8C,F@,EE,C?,B9,F8
DATA9B, (9 ,96,D0,F0,2@,73,24,C7,B7

DATAF@, AL, 40 ,9D,94,27,00,00,18

, lJM?ITmeJDviaslnE"quri

10

22

39
49
S0
&8
&6

78 @

88
836
Qa4

FOS 2: REM
FOR I= 1 TO BE.PRINT HNDII) :NEXT
GOTO 60
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Pﬂs 1:REM 1.
FOR I=

REM WINDOWMANAGER — DEMO

2@ =

REM FENSTER DEFINIEREN
25 ¢

DEF PDS 1,3,3,6,10

DEF FOS 2,2@, B 253,12

FENSTER AUFRUFEN

1 TO B@:PRINT RND(1);:NEXT

22

FENSTER AUFRUFEN
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~ Gralik-Beispiele

Das folgende Programm dient allen Programmierern als Unter-
stutzung im Umgang mit den Grafikbefehlen des C-16/116. DaB
man mit Hilfe dieses Systems eine hervorragende Grafik erzielen

- kann, diirfte mittlerweile jedem Anwender bekannt sein. Oft wis-
sen die Anwender aber nicht, mit welchen Befehlen die Grafik zu
ermoglichen ist. Hier haben Sie die Moglichkeit, anhand des Pro-

- grammes die Befehle zu studieren und bei selbstersteliten Pro-
grammen einzusetzen.

13 FEEPM 3563353 50 00 0 3 30 336 36 36 36 336 2636 36 550 D6 36 36 363
=B HEM % ' *
e REM * VERSCHIEDENE GRAFIE 3y
S0 REM # *
o FEEM = BEIGPIELE *
40 RKEM *
45 RKEM #* YVON F.LOHMANN *
ol KEM = *
Oy FHEM 3 529 36 33 36 56 55 3 0 36526 6 3 6 063 D6 63 I NN

&8
a3
7a
73
84
8BS
kd's
95
103

GRAPHICT, 1: COLOR®, 1: COLOR4A ,7,3
FORA=DTO179 STEF4
BOXE,162,100,1,102,A

NEXTA

FORX=BTO1500: NEXTX

M 3630 06 00 3 3 00 3SR 6 0 B N 36 BN IE

FEM »¥xxi ZIEL FERMRDOHE RN
FRED] 3369696 96 96963 3 36 363 3 36 36 3636 3696 36 36363636 36 36 36 3 36 36 36 3

COLOR1,2:COLOR4,1:GRAFHICL, 1

110
115
1284
125
154
125
1484
145
138
155
1568
165
178

CIRCLE1 ,160,120,29
CIRCILE1,1460,100,50

CIRCLEL, 168,100,908

DRAWL | 160,189T01460,10

DRAWL , 250, 1B8ATO79, 100

FORJ=ATO1S8@ =2 NEXT

FE 3330 36 36 30 56 3 3 3 3 363656 36 3 3 3606 3 30 6 96 96 3696 36 36 o
REM ##%#% MEHRK-FAREBEN-GRAFIK ¥ 3 3 #
REM 99 303 36 30 3030 33656 3 360 - 3 3 336 2630563563636 96 36 396 96 3%
HEEM %% 9%¥ 1. GHAF Ti 56505 0056300 3% N0 5 3
COLORZ,7,3:6GRAPHIC =,1
CIRCLEZ,98,78,9,2,5:FAINT2,90,78
FORA=ATO1 78STEFB: COLORZ &,

175

188
185
198
195

2290

285
21@
215
228
225
203
24
245
223
233
262
263
278
275
~8a
285
230
293
RALLE;
285
-1
3149
S2A
S23
S8

=
e

2440
345
RSath;

S

=60

53 <

=78

.
g i —u

=k F o
80
80
234
=295
408
45
4184
415

SOFTSCROLL ist eine hervorragende Erwei-
terung fur lbr System. Da der C-16/116
nicht uber Befehle wie etwa 'LEFT' oder
"RIGHT" verfigt, ist es fur den Ersteller ei-
nes Programms, das einen erweiterten

rr

Compube miP

Bildschirm simuliert, unmaglich, etwaeine
Bewegung darzustellen. Dies ist aber bei
einer groBen Anzahl von -Spielen von
Wichtigkeit, da die Hardware sonst nur ein
ocrollen nach oben oder unten zula Bt (sie-

BOX3,80,100, 100,55 ,4:NEXTA
FORA=BTO1785TEPS: COLORZ2,3,3
BOX2,50,100,130,55,8:NEXTA
FORJ=BTO15@8 : NEXT |

REM ##%#x%¥% 2. GRAF IE 60300300 3 6 3333 %%
SCNCLR : | o
FORA=ATOYSSTEPB: COLOR2,6,2
CIRCLEZ2,B@,180,A,A,,,,12@8:NEXTA
FORA=BTO1500: NEXTH

REM ##ddxi% I, GREAF TE 306330060 856336 % 3%
SCNCLR:COLORZ,7,3:COLOR4 4,7
FORA=ATOY4STEFS
CIRCLEZ,.B0,100,8,8,,,,78:NEXTA
FORX=BTO1S@0 : NEXT X

RFEM #xxxedid 4 _ GRAOFIE 3 N W
SCNMCLR:COLORZ, 12,3:COLORE , 9,3
FORA=ATO180STEr8 |
BEOX2,80,130,88,55,A: NEXTA
FORA=BTO17@STEFS
BEDX3,130,188,38,18,4: NEXTA
FORX=@TO15@0 : NEXT X

REM ®®xx%x* 5,0RAF1K
COLDOR1,8,4: GRAFHIC? , 1
FORAG=SATO1BASTER4
CIRCLEL , 160,180 ,8,0, 4, 45
NEXT A

FORX=9TOZIASTErR4

CIRCLEL ,3@,30, X, X, 44 4345 NEXTX
FORX=9TOIASTEF4

CIRCLEL ,290,30,X,X,44445:NEXTX
FORX=9TOZBSTEF4

CIRCLEL 30,170, X X444 4531 NEXTX
FORX=2TO3IASTEF4

CIRCLEL 290,170, X, X444 3T NEXTX
CHART 17,92, €C 1& ®
CHARL1,17 4,11, "GRAFIK"
CHARY 171X, IST *
CHARL (16,15, "EINFACH"
FORA=ATO15QD: NEXTA
REM *#xx¥%¥ &, GRAFIE
SCNCLR
FORA=14BTD14B5TEPS: FORX=S8TC 1305 TEFS
CIRCLEL ,A,108,X: NEXTX,A
FORX=ATO1SOD:NEXTX

REM xx##xx¥ 7. GRAFIE
SCNCLR: FORA=OTOLBRSTERS
BOX1,188,70,4,18,A=:NEXTA
FORA=BTOISO@D: NEXTA: GRAPHICDH

M-I I BE N NN

L. o

& 5 3 3 9 5N

he Ausnutzung der WindowmOglichkei-
ten). SOFTSCROLL beinhaltet beide ver-
miBten Befehle und ist sogar in der Lage,
eine ruckireie (soft) Verschiebung vorzu-
nehmen. Nun ist eine Bewegung in alle
‘vier Himmelsrichtungen leicht program-
mierbar.
Tippen-Sie bitte einfach das Basic-Lade-
programm (siehe Listing) ab. Es erzeugt
ein reines Assemblerprogramm in dem
Bereich $3F5A-$3FEE. Dieses wird abso-
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1 B
R T .

Wt gespeichert und kann mit LOAD
- "SOFTSCROLL,8,1 platzsparend an den obe-
- ren Teil des Basicspeichers gelegt werden.
Als erstes wird jetzt die Initialisierungs-
routine mit SYS 16218 aufgerufen. Sie
schaltet das Bildschirmformat auf 38 Zei-
chen pro Zeile um und schiitzt das As-
semblerprogramm  vor  ungewoiltem
Uberschreiben mit Variablen oder Text.
Dann kann jederzeit ein Aufruf der eigent-

REM
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lichen Hauptroutine erfolgen. Dies ge-
schieht in der Form SYS 16247, Parameter.
Der Parameter kann die Werte 0 oder 1 ha-
‘ben, andere werden mit einem SYNTAX-
ERROR abgelehnt. Fur ein Scrollen nach
links verwenden Sie bitte Parameter 0, fur
scrollen nach rechts Parameter 1.

Nun erfolgt eine Verschiebung um genau
ginen Punkt in die gewiinschte Richtung.
Dies entspricht genau einem Achtel der

werkstatt.

Buchstabenmatrix. Hierfiir verantwortiich
zeichnen die Bits 0-2 des Ted-Registers 7.

der Originalzustand wieder hergestelit
und dann in die Hardscroltroutine ver-
zweigt. Diese kann (aus Zeitgrinden)
auch direkt aufgerufen werden: §YS 16275
(links] oder SYS 16323 (rechts). Jetzt entfalit
aber die gleitende Bewegung, die Ver-
schiebung wirkt ruckartig.

D REM #3556 636 3 36 36363636 36 36 36 36 396 3696 36 30 3636336 363036 36 3636 36 3 30962030 36 36 36 06363 36 2636 303636 3690 360030 36 300030 30 30 36 36 36 30 0030 30 36 90 36 3
1 REM * *
2 REM = SCROLL-ROUTINE FUER DEN COMMODORE C1&/116 *
3 KREM = | *
4 REM # BELEGTER SPEICHERBEREICH : VON $3FSA BIS $3FEE *
> REM * LADEN DES ASSEMBLERCODES : LOAD"SCROLL $3FSAY,B8,1 BZW. ,1,1 %*
& REM » START 1) §YS 16218 INITIALISIERUNG ", *
7 REM #%* 2} SY5 16247 .,X SCROLLAUFRUF MIT PARAMETER #*
8 REM » ' | ' *
2 REM » WRITTEN @2.86 BY JUERGEN O7TT1TAO0O *
1 G REMSH 53363363096 36 3606 363636 3 03036 96 3636 336 3696 36 36 363 J6- 30636 396 36 36026 3636 30 3636 30 3636 36963036 3 300 303030 30 30300030 30 30 30 0 30 30 -
11 =
12 POKES1,89: POKESZ2,63: POKESS ,8%: POKEDSS, 65
13 =@ :
108 PATA AD,B7,FF : REM LDA #tFFQA7 s ACCY MIT TEDREGISTER #@87 LADEN
i@d1 DATA 29.,F7 s REM AND #$7F : BIT 3 LOESCHEN
182 DATA BD,B7,FF : REM STA $FFO7 s AUF 38 ZEICHEN UMSCHALTEN
183 DATA A9 ,59 :t REM LDA #$59 s LO--BYTE PROGRAMMANFANG
184 DATA B5,33 : REM S5TA £33 s STRINGSPEICHERENDE HERABSOETZEN
105 DATA 85,37 = REM STA %37 3 BASICSPEICHERENDE HERABSETZEN
186 DATA A, 3SF t REM DA #$%3F : HI-BYTE PROGRAMMANFANG
187 DATA 85,34 = REM STaA $£34 : STRINGSPEICHERENDE HERABSETZEN
148 DATA BS,38 = REM STA %38 + BASICSPEICHERENDE HERABSETZEN
129 DATA A%,88 : REM LDA #5000 : LO-BYTE SCHIEBEADRESSE
118 DATA 85,D0 : REM STA $D@ : LO-BYTE INITIALISIEREN
i1l DATA A9,8C : REM LDA #3582C : HI-BYTE SCHIEBEADRESSE
112 DATA 85,D1 ¢« REM STA #$D1 s HI-BYTE INITIALISIEREN .
113 DATA &8 | * REM RTS s INITIALISIERUNGSROUTINE BEENDET
114 DATA 20,D8,9D : REM JGER #9DDB s BETCOM + GETBYT
115 DATA E@,a0 : REM CPX #3$04 s TEST AUF PARAMETER @
116& DATA F@Q,07 : REM BEQ $3F85 t VERZWEIGUNG SCROLL LINKS
117 DATA EA,AL = REM CFX #$01 s TEST AUF PARAMETER 1
118 DATA F@a,31 r REM EBEfDQ #3FB3 s VERZWEIGUNG SCROLL RECHTS
119 DATA 4C,A?,94 : REM JMFP $94A9 s VERZWEIGLING ‘SYNTAX ERROR’
1208 DATA AD,B7,FF ¢+ REM LDA $FF@7 s ACCU MIT SCHIEBEREGISTER LADEN
121 DATA Fa,84 : REM BEGQ $3FBE : WENN GRENZE ERREICHT,DANN SCROLL SCREEN
122 PATA CE,087,FF : REM DEC #FF@7 : SONST SOFTSCROLL LINKS
123 DATA &0 = REM RTS | : ROUTINE SCROLL LINKS BEENDET
124 DATA A9,07 s+ REM LDA #4+07 s STARTWERT IN ACCU LADENM
125 DATA 8D,87,FF = REM STA $FF@7 = UND IN SCROLLREGISTER SCHREIBEN
126 DATA AZ2,19 t REM LDX #$19 s ZAEHLREGISTER AUF 25 ZEILEN SETZEN
127 DATA AQ, 00 :t REM LDY #5020 s SPAL.TENZAEHLER AUF NULL SETIEN -
128 DATA Bl ,D@ : REM LDA ($D@),Y 3 LINKEN BILDSCHIRMRAND IN ACCU
129 DATA 85,D2 : REM §85TA $D2 s UND ZWISCHENSPEICHERN
- 1388 DATA C8 = REM INY s EINE SPALTE WEITER NACH RECHTS
131 DATA BLiI,DO : REM LDA ($D®),Y 3 NAECHSTES ZEICHEN IN ACCU LADEN
132 DATA 88 - H DEY s EINE SPALTE NACH LINKS RUECKEN
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Bei dem achten Aufruf der Routine wird -
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133
134
135
134
137
138
139
148
141
142
143
144
145
144
147
148
149
158
151
152
153
1354
155
156
157
158
159
1680
1461
162
163
164
165
164
167
1468
169
170
171
172
173
174
176
177
178
179
188
181
182
183
184
185
186
187
188
189
198
191
192
193

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

REM EINLESEN DES MASCHINENPROGRAMMS

IF B=201537 THEN 19@ :

PRINT
PRINT
PRINT
END

PRINT
PRINT
PRINT

91,D@
ce

co,?8
DB,FS
AS,D2
ag

91,00

20,E1,3F
DBLES
AC , 6E ,3F
AD,@7 ,FF
ce,a7

Fo,04

EE,@7 ,FF

&0
A9, 00

8D,07 ,FF

A2,19
AB, 28
B1,DO
85,D2
88
Bi.,DQ
ca
91,02
88
DA,F7
AS,D2
ce
91 ,D0

2@,E1 ,3F

D@,E7

4C , 6E , 3F

AS, DO
18
&9, 268
a5, Do
90, 02
E&, D1
CA
&

werkstatt

REM
REM
REM
REM

REM

REM
REM
REM™
REM
REM
REM
REM
REM
REM
KEM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM

REM

REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM

FOR I=8 T0 147

STA
INY
CPY
BNE
LDA
DEY
STA
JSR
BNE
JMP
LLDA
CMP
BE(R
INC
RTS
LDA
STA
LDX
LDY
I.DA
5TA
DEY
LDA
INY
STA
DEY
BNE
L.DA
INY
5ThA
J5R
BNE
JMP
LDA
CLC
ADC
STA
BCC
INC
DEX
RTS

($DD) .Y

#¥.28
$3F98
FD2

($DD) ,Y

$3FE1
$3IF9S
$3F&E
$FFQ7
#$07

$3FBE
$FFO7

#+Q0
$FFQa7
H¥19
#$228

($D@) , Y

$D2

($D@) , Y

($D@) , Y

¥SFLCB
$D2

($D@) ¥

$3FEL
$IFCH
$3F6E
$DB

#$28
DA
$3IFEC
$D1

WA A e Wk wE VR W W WE VN 'lll'-ll'll'lull'lll'lllll'hll\ll‘llul'll!ll\ll'In"ullulilluiilﬁll'll'llilliu'-“'ll'll'qll'li'll

UND IN NEUER POSITION SPEICHERN
WIEDER ZURUECK NACH RECHTS

TESTE SPALTENZAEHLER ALF SPALTENENDE
WENN NEIN,DANN ZUM NAECHSTEN ZEICHEN
SONST WEGBESCHOBENES ZEICHEN RETTEN
AUF RECHTEM RAND POSITIONIEREN

UND DORT ANFUEGEN

EINE ZEILE WEITERZAEHLEN

ZEILE 25 ERREICHT ? BEI NEIN WEITER
FERTIG, ZURUECK ZUR INITIALISIERUNG
ACCU MIT SCROLLREGISTER LADEN

TEST AUF AEUSSERE GRENZE

WENN ERREICHT, DANN SCROLL SCREEN
SONST SOFTSCROLL RECHTS

ROUTINE SDOFTSCROLL RECHTS BEENDET
SCROLLREGISTERLOESCHUNG VORBEREITEN
UND REGISTER ZURUECKSETZEN
ZAEHLREGISTER AUF 25 ZEILEN SETZEN
SPALTENZAEHLER AUF RECHTEN RAND STELLEN
RECHTEN BILDSCHIRMRAND IN DEN ACCU
UND ZWISCHENSPEICHERN

EINE SPALTE WEITER NACH LINKS
NAECHSTES ZEICHEN IN DEN ACCU LADEN
EINE SPALTE NACH RECHTS RUECKEN

UND IN NEUER POSITION SPEICHERN
WIEDER ZURUECK NACH LINKS |
SPALTENANFANG NICHT ERREICHT, WEITER
WEGGESCHORENES ZEICHEN RETTEN

AUF L.INKEN RAND POSITIONIEREN

UND DDORT ANFUEGEN

EINE ZEILE WEITERZAEHLEN

ZEILE 25 ERREICHT. 7 BEI NEIN WEITER
FERTIG, ZURUECK ZUR INITIALISIERUNG
{.0-BYTE DER SCHIEBEADRESSE LADEN
ADDITION VOREBEREITEN

UM 48 ( EINE ZEILE ) ERHOEHEN

UND WIEDER ZURUECKSCHREIBEN

WENN WERT < 255 DANN WEITER

SONST HI-BYTE DER S.ADRESSE ERHOEHEN
ZEILENZAEHLREGISTER UM 1 WEITERSETZEN
UNTERRDOUTINE ZUENDE, ZURUECK

READ A%

A=DEC (A$)

B=B+A

POKE I+146218,A
NEXT I

REM 0.K.
“Li SIE HABEN EINEN FEHLER BEIM ﬁBTIPPEN"
“M DER DATAWERTE GEMACHT.BITTE KORRIGIEREN®"

@ SIE DIE ZEILEN 108 BIS 173."

"k DAS ASSEMBLERPROGRAMM WIRD JETZT®
"M ABGESPEICHERT.LEGEN SIE BITTE EINE"
" DISKETTE EIN.DRUECKEN SIE EINE TASTE."

GETKEY A$

Compube mib

"_Nach dem Emschalten smd
;dE!Funkﬁonsﬁuman!¥?8LF5
~mit DLOAD” bzw. DSAVE” be-
~legt. Wenn' Sie nun vor dem
Driickeri  dieser beiden Ta-

sten die ESC-Taste betitigen,
| erscheint an den Anfahg der -
Iaktuellen Ze:le der Befehl
LOAD* und SAVE*“ Dadurch
" sinc diese Tasten auch fiir
den - Kassettenbemeb nutz—
bar. |

Compute mit - Sonderheft - 1/86



194

5YS 43115 "SOFTGCROLL" .8 =
193 POKE 38,982 : POKE 39,63 : POKE 2035,238 :
194 SYS 654946
197

REM DATASTTE =

¥ = ‘1

PRINT"E DAS PROSRAMM IST ABGESPEICHERT."

198 PRINT " BITTE LADEN SIE ES IN ZUKUNFY MIT =" .
| 199 PRINT "M @LOAD "SOFTSCROLL’,8,1 BZW .... ,1,1im"
. 700 PRINT "M DAS ENDE DES BASICSPEICHERS IST NACH*
| 201 PRINT " EINMALIGEM AUFRUF VON SYS 16218 GEGEN"
202 PRINT " UEBERSCHREIBEN GESCHUETZT.”
| 203 PRINT " AUFRUF DER SCROLLROUTINE : SYS 16247,X"

204 PRINT TAB(i@) "1) SCROLL LINKS : &im"
| 2@5 PRINT TAB(1@) "2) SCROLL RECHTS : &2m"

26 PRINT "M VERWENDETE ZERODPAGESPEICHERSTELLEN :@"
- Z@7 PRINT TAB(1@) "1) #$D@ = !'208" |
208 PRINT TAB(1@) "2) $D1 = '2a9"

PRINT $D2 = 218"

| 209 TAB(1®) "3}

FPOKE 2036,63 :

programme

POKE 2034,389

), Erstellen sie Ihre eigene aktuelle

Ligatabelle

Mit Hilfe dieses Programmbeitrages kann
- man auf einfache Weise Sportligatabelien
erstelien und diese dann ohne groBBe Mu-
hen auf den aktuellsten Stand bringen.
Nach dem Programmstart mit,, RUN*, er-
folgt zuerst eine Kurze Anleitung und dar-
an anschlieBend eine Menuetabelle, wo
~ man unter folgenden Operationen wahlen
kann:

- Modul 1: tingabe der Tabelle

Mit diesem Modul kann man jede beliebi-
 ge Sportligatabelle bis maximal 20 Mann-
schaften eingeben. Achten Sie darauf, daf3
im Programm zuerst die erhaltenen Tore
~ einzugeben sind (normalerweise zuerst
die geschossenen Tore!} Die Begrundung
- dafur liegt in der Programmierung des
~ Sortiermoduls.

Compute mit ~ Sonderheft - 1/36

Modul 2: Speichern der Tabelle

Hier muB man eine Nummer und einen
Namen fur die Datei eingeben, ,,PLAY"
und ,RECORD" dsiicken, und schon
wird die Tabelle gespeichert.

Modul 3: Laden der Tabelle

Hier sind ebenfalls die gleichen Informa-
tionen einzugeben. AnschiieBend ist die
Taste ,,PLAY " auf der Datasette zu druk-
ken — die Tabelle wird geladen.

Modul 4: Tahelle aktualisieren

Man gibt die erzielten und die erhaitenen
Tore jeder Mannschaft ein, und schon wird
die Tabelle auf den neuesten Stand ge-
bracht. |

Compube mib '

Modul 6: Tahe!le andern

Mit Hilfe dieses Moduls kann man eventu-
elf auftretende Fehler bei der Eingabe kor-
rigieren. Dies geschieht folgendermaten:

Man gibt den Tabellenplatz der betreften-
den Mannschaft und die Kennziffer des
falschen Tabellenwertes (also z. B. Anzahl
der Spiele, Anzahl der Siege €ic.) ein. Die
bereits erwanhnten Kennziffern werden
vorher in einer Tabelle zur Auswahl ausge-
geben.

| Modul 7: Arbeit beenden

Mit der Kennziffer 7 beendet man den Pro-
grammablauf.

AuBerdem enthalt dieses Programm, wie
bereits erwahnt, ein Sortiermodul.




programme

36 BE 6 T P SN R N

2 REM

= REM * | *

4 REM * LIGATABELLE *

o REM ¥ =00 eeeece———e——— *

6H REM = * 28 FOR I=0 TO &6

7 REM = WRITTEN BY STEFAN MESSNER * 38 READ MAF (1) KZ$ (1)
8 REM = ' #* 40 L. (Y)=35-LEN{(MA%F{]I))
9 REM * RATZENDORFERSTR. 9 » o NEXT 1

10 REM* A-9863F MARIA SAAL * H&@ FOR I=0Q 70 7

11 REM#= TEL.. 2 B4223 /378 (2378) * 7@ READ BIX(I;

12 REMM® 33563 963 39965696263 3636 36 9 3 36 W36 3 3696 3696 35 9 9 -3¢ 80 NEXT I

208 FRINT"LM:PRINT" " "{g- URZE “NLEITUNGRE"

31@ PRINT"E--IT - DIESEM TROGRAMM KOENNEN SIE EINE® |
228 PRINT"BELIEBIGE [ IGATABELLE ERSTELLEN UND SIE STAENDIG AKTUAL ISIEREN.*
330 PRINT"[fixTeiallS EINEM ~ENUE WAEMLEN SIE DIE
ALS. "

340 GOSUR 2008020

S68 PRINT MAS(TT)

VERLUHIEDENEN VFERATIQHEN

S08 DIM (25,1 S7@0 FDR FP=1 TO L{TT)
268 DIM S$4{25,18) 5880 PRINT™.";
378 DIM ME(25) 598 NEXT PP
o REM 6@ PRINT “E"KZ$(TT) "ma"
S10 PRINT"L," ' 518 PRINT
oZ2@ FRINT®Y "o ENUEAUSWAOHL B 620 NEXT TT
S48 PRINT:PRINT:PRINT &3@ PRINT[EINs] | ITTE WAEHLEN #IE AUS v
o FOR TT=0 TO & &48 GETKEY AWsE
658 IF AWF="1" THEN 108@: ELSE IF AW$="2" THEN 3080: ELSE IF AW$="3" THEN 4000
668 IF AWs="4" THEN S0@@: ELSE IF AWs="5" THEN &@B@: ELBE IF AW$="6" THEN 7028
670 IF AWs="7" THEN END: ELSE &40
1080 PRINT".—INGABE DER | ABELLE"Y |
1020 PRINT'HIIEI®)| EBEN WIE DIE GEWUENSCHTE | ABELLE EINY
10380 PRINT"VERGESSEN SIE NICHT, JEDE —INGABE MIT el e ABZUSCHL IESSEN
1840 GOSUBR Z2D0G -
1852 PRINT"Ls! EBEN %IE DIE #NZAHL DER ™ ANNSCHAFTEN EIN "2: INPUT WA
1060 IF WAX28 THEN 1078: ELSE 1890
1078 PRINT“MISISIINGABE VON MAXIMAL 20 ~ANNSCHAFTEN ERLAUBT !":FOR T=1 TO 20
PB: NEXTT
1880 GOTOD 19050 1188 PRINT BI$(J)3;TAB(3@)3;: INPUT S(I1,J)
1890 ZAa=WAa-1 1190 NEXT J
1100 INPUT"-—ATUM" ;DA% 1200 NEXT I
1112 FOR I=0 TO Z4 1210 GOSUB 20001
1128 PRINT®L™ L8008 PRINT"(J/H! ABELLE SORTIERENE"
11380 PRINT I+1".® 2020 PRINT“[I8I—IE | ABELLE WIRD NUMN SORTIERT !V
1140 INPUT" - ANNSCHAFT":M$(1) 28030 PRINT" | ITTE ETWAS | EDULD 1 ®
1158 IF LEN{M$(1))>8 THEN 1140 <348 FOR T=1 TO 100@:NEXTT
1160 PRINT"[elsIs)" 2B58 y=7
1178 FOR J=8 TO 7 2060 FOR I=8 TO 7ZA-1
20782 FOR J=I+1 TO 74

2080 IF S(I,Y)>S(J,Y) THEN 2130: ELSE IF S(I,Y)<5(J,Y) THEN GOSUB 10000:GOTO 213
2138 Y=7

B

20980
2100
2110
2128

2028 PRINT"|{ EBEN %IE FUER
MEN EIN."

Y=Y-1
IF Y<>4 THEN 2080

IF M¥(ID)<M#${(J) THEN 2130
GOSUBR 10200

214@ NEXT J
2150 NEXT I
2160 GOTO 500

3002 PRINT”LIDl ABELLE SFPEICHERNME"
DIE —ATEI EINE NOCH NICHTBELEGTE “~UMMER UND EINEN -4

323@ INPUT NU,NAS |
3048 PRINT:PRINT:PRINT"-'ASSETTE EINLEGEN 1%

48
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=358 PRINT"| ASTEN ‘._——" UND “~L_# [°
6@ OPEN NU,1,2,NA$
307@ PRINT# NU,ZA 3140
. 3388 PRINT# NU,DAS 3150
3099 FOR I=0 TO ZA 3160
. 3100 PRINTH#NL,MS$ (1) 3170
3110 FOR J=@ TO 7 3180
3120 WW=S(I,J) 3198
3130 PRINTHNU ,WW 4000

programme

NEXT J

NEXT I

CLOSE NU

PRINT"L,—IE —ATEI IS8T GESCHILOS5S5EN"
FOR T=1 TO 10@8:NEXTT

GOTO 508

PRINTY{ il ABELLE LADENE"

4Q2@ PRINT"{ EBEN #IE DIE ~UMMER UND DEN .~AMEN EIN, UNTER DER DIE GEWUENSCHTE -
- ATEIL™
. 4@3@ PRINT"GESPEICHERT IST."
- 4@43@ INPUT NU,NAS$
4GS0 PRINT:PRINT:PRINT"-ASSETTE EINLEGEN '"
' 4@6@ PRINT"| ASTE “l_# |° DRUECKEN !"
 4@7@ OPEN NU,1,0,NAS$ 4148 S, =W
- 4@8@ INPUTH#NU,ZA 4158 NEXT J
- 4B9@ INPUTH#NU,DAS 4168 NEXT 1
4198 FOR I=@8 TO ZA 417@ CLOSE NU
4118 INPUTSNU M$(I) 4180 PRINT"L,~IE —ATEI I1ST GESCHLOSSEN '"
. 412@ FOR J=8 TO 7 4198 FOR T=1 TD 180B:NEXTT
4130 INFPUTHNU,WW 4z08 GOTO Sa@
| S@0@ PRINT"[. ABELLE AKTUALISIERENSN®
5326 PRINT"[sfsfs1| EBEN #IE NUN DIE GESCHOSSENEN UND DIE ERHALTENEN | BRE JEDER ™.

- ANNSCHAFT EIN

- 5032
5040

FOR T=1 TO 20@0@:NEXTT:PRINT"L."
PRINT"—ATUM AENDERN !“;: INPUT DAS

- 5@850 PRINT"LOIEVIELE - EISTERSCHAFTSRUNDEN WOLLEN ¥IE EINGEBEN "2 INPUT RZ
5068 PRINT"L:":  PRINT ,"GESCHOSSEN","ERHALTEN"
- 5(78 FOR Q=1 TO RZ
- 5288 FOR I=0 TO ZIA
. SA90 PRINT“EEEMM$(I) "2 : INPUT T1 :PRINT"[I*,,,: INPUT T2
5100 S(I,@)=S(I @) +1:5(1,4)=5(1,8)+T2:5(I,5)=S(I,3)+T1:18(1,46)=6(1,6)+(T1-T2)
5118 IF T1>T2 THEN S120: ELSE IF Ti1<T2 THEN 5143- ELSE 5153
5128 S(1,1)=5(1,1)+1:S{I,7)=5(1,7)+2
5130 GOTO 5170 - 4319 FOR I=8 TO ZA
5148 S(I,3)=5(I,3)+] 6028 FOR J=@ TO 7
5150 GOTO 5170 L0390 SE(I,JI=5TRE(S(I,I))
5168 S(I,2)=S5(1,2Y+1:5(1,7)=58(1,7)+1 6040 NEXT J
- 5317@ NEXT 1 HBSA NEXT I
5180 NEXT @ 5068 PRINT"L.| ABELLENSTAND VOM “DA¥F
5190 GOTO 2008 &070 PRINT"[™
LBAA@ PRINT"L.! ITTE ETWAS | EDULD " &088 FOR I=0 TO ZA
4092 PRINT I+1 TAB(3):M$(I) TAB(12):S$<(I,@) TAB(15)3;8%(I,1) TABU18)35$(1,2);
6108 PRINT TAB(21):5%(1,.3) TAB(26)3;5%(1,5) TAB(29);":" TAB(28);5%(1,4);
6118 PRINT TAB(3&):53(1,7)
- 6120 NEXT I
65130 PRINT®| ASTE DRUECKEH '“:GETKEY F#
6140 GOTO S8
7008 PRINT"LLil ABELLE AENDERN““
7020 PRINT"[SISE--ALLS WIE EINEN —EHLER BE1 DEF.‘ —INGABE ODER AEHNL ICHES GEMACHT
HABEN, "

7830 PRINT"0OENNEN SIE ES MUN KORRIGIEREN. "

7048 GOSUB 20000

785@ PRINT"L,;| EBEN %IE BITTE DEN [ ABELLENPLATZ DEH
N I [ { 3

7868 PRINT"EISIECENN SIE UNSICHER SIND UND lﬁBELLENPLﬁTZNIEHT MEHR WISSEN,™
Y378 PRINT"HABEN WIE JETZT | ELEGENHEIT, DIE | ABELLE ZU SEHEN.®

 BETREFFENDEN “ANNSCHAFT EI
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programme

7084
7870
7100
71108
7128
7130

7228

PRINT"~RUECKEN WIE ‘HIW‘ ODER ‘|gNME- ™
INPUT AN$: IF AN$s="]J" THEN &202:
INFUT “| ABELLENFLATZ" 3 PL.

7148 FOR J=0 T0O 7

PL=PL~1

PRINT " LM (PL) 7158 LL(J)=35-LEN(BI$(J))
717@ FOR PP=1 TO LL (J)

PRINT"[YsI&-RUECKEN #IE NUN DIE ENTSPRECHENDE - ENN—

ELSE IF AN$="N" THEN 710@

: ELSE 7890

7180 PRINT »_vs

719@ NEXT PP
7200 PRINT J
7218 NEXT_J

ELSE 7X10@

<0202 PRINT"[EISILeYs)] ASTE DRUECKEN !*

7230 PRINT"ZIFFER DES FALSCHEN | ABELLENWERTES 1*
7240 INPUT KF
7258 IF KF<@ 0OR KF>7 THEN 7240
7260 PRINTYLL,"M$ (PL)
7278 PRINT "[=peps
7280 PRINT BI$(KF);TAB(3@);: INPUT S(PL  KF)
7298 PRINT"ERIsIEITERE $ENDERUNGEN ? ~RUECKEN WIE®
7380 PRINT" ‘|glJm’ ODER ‘[|sdNMs‘n
731@ INPUT AN#$: IF AN$="J" THEN 7@5@: ELSE IF ANF="N" THEN 2002-
12080 FOR X=0 TO 7
19018 Z=S(1,X):S5(I,X)=8(J,X):5(J,X)=2Z 10048 RETURN
10928 NEXT X
10030 Z$=M$(I):M$E(I)=M$(J) 1 ME(IJ)=27% 28019 GETKEY Als
20028 RETURN
20002 DATA " INGABE: | ABELLE® “in
S401@ DATA "| ABELLE SPEICHERN","2",“| ADEN DER | ABELLE", A "3"
0028 DATA "| ABELLE AKTUALISIEREN","4","| ABELLENAUSGARE AUF | ILDSCHIRM" , "S"
@830 DATA “ #ENDERUNGEN","6" ," $RBEIT BEENDEN" A "7
~d842 DATA " WFIELANZAHL", " ®IEGE"," EMIS"," - IEDERLAGEN", " ~RHALTENE | ORE"
S8A58 DATA " | ESCHOSSENE { ORE","| DRDIFFERENZ", " "UNKTE"
4Q3@BBA END

Mit diesem Programm wurde versucht, moglichst viele niitzli-
che Funktionen so unterzubringen, daB sie einfach zu bedie-
nen sind. Das Programm wird daher {iber 4 Parallelmentis ge-
steuert, unter denen man mit den Funktionstasten F1-F3 und
HELP beliebig hin- und herschalten kann.

Beschreibung der einzelnen Menues und Funktionen:

1. Datei (F1)

a) Daten eingeben . . . |
Den 8 Feldern der Eingabemaske konnen nun Begriffe zu-
geordnet werden (z. B. Name: Meier 0. &)

o0

Besondere Vorziige dieses Programms:

- bis 30 Datensétze auf einmal im Speicher

- frei wahibare Eingabemaske |

-~ Suchen nach Begriffen in beliebigen Feldern
- Ausdruck der Datenséize maglich

- Einfache, lbersichtliche Bedienung

~ Integriertes Diskettenhilfsprogramm

Compube mik
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b) Daten andern . ..
Der Computer fragt Sie, ob Sie nach ei-
nem Begriff im 1. Feld der Maske su-
chen wollen. Falls ja, geben Sie diesen
gin, falls nein, driicken Sie RETURN.
Hat der Computer den Datensatz (z. B.
eine Adresse gibt er itn Zeile fur Zeile
aus, und Sie konnen jeden Begriff edi-
tieren und/oder mit BETURN uberneh-
men.

¢) Daten ausgeben . . .
Wie unter b) sucht der Computer thren
Datensatz und gibt ihn auf dem Bild-
schirm aus. Nun wird nach dem Aus-
drucken gefragt. Nur bei Druck auf ,J"
aktiviert der Computer den Drucker.

Als zusatzliche Option kann bei b) und ¢)
auf die Frage nach dem Suchbegriff auch
| ”*“egingegeben werden. Es werden dann
I alle Datensitze hintereinander ausgege-
ben. Auf die Frage ,weiter?“ kann der Vor-
gang mit ,N“ abgebrochen werden.

d} Datei laden .
Eine abgespelcherte Datm wird mit der
zugehdrigen Maske geladen (keine Ko-
ordinationsprobleme Maske-Datensat-
ze!). Vorher muB man den Filenamen
angeben.

e) Datei speichern . . .
Die im Speicher befindliche Datei wird
mit der zugehorigen Maske nach Ein-
gabe des Filenamens sequentiell abge-
speichert.

f) Datenspeicher laschen . . .
Nachdem die Sicherheitsabfrage mit
. beantwortet wurde, wird der Daten-
speicher geloscht. Die Maske bleibt er-
halten.

2. Diskette (F2)

Dieses Menue ist das integrierte Disket-

tenhilfsprogramm,.

a) Inhaltsverzeichnis . . .
Der Computer holt das Directory der
eingelegten Diskette

b) Files laschen . . .
Nach Eingabe des entsprechenden Fi-
lenames wird ein File oder ein Pro-
gramm gescratcht

¢) Files umbenennen . . .
Dazu miissen Sie den jetzigen und den
neuen Filenamen eingeben

d) Disk aufraumen . ..
Validatieren der Diskette (schlieBen al-
ler Files etc.)

g} Disk formatieren . .
Es kann mit oder ohne |1D auf den einzu-
gebenden Namen formatiert werden

3. Maske (F3)

Die z. Zt. aktivierte Maske wird angezeigt.
a) Maske @ndern . . .
Die Belegung der 8 moglichen Felder
wird Zeile flr Zeile ausgegeben und
kann editiert und/mit RETURN uber-
nommen werden. 16 Zeichen pro Feld
werden angenommen. Mit HELP setzen
Sie das Ende der Maske (d. h. wenn Sie
im 6. Feld z. B. HELP drticken, bestenht
die Maske aus den ersten 5 Feldern).
b} Maske speichern . . .
Die derzeitige Maske wird z. B. fur spa-
tere Verwendungszwecke sequentiell
abgespeichert. Vorher ist der Filename
ginzugeben.
¢) Maske laden . ..
Hiermit kann man nach Eingabe des Fi-
lenamens zum einen eine mit b} abge-
speicherte Maske laden, oder aber die

4. Farbwahl (HELP)

Die Hintergrund- und Rahmenfarbe kann
nach pers. Geschmack dber die Cursorta-
sten verandert werden. Dabei bedeutet:

Cursor links... Rahmenfarbe verindern
Cursor rechts... Hintergrundtarhe verandern
Cursor up...  Luminanz {bzw. Farhnummerl

um 1 erhéhen

Luminanz {bzw. Farbnummer}
um 1 erniedrigen

Cursor down ...

Allgemeine Informationen:

@ Hat der Computer eine erteilte Aufgabe

~ erfiillt, wartet er stets auf einen Tasten-

druck. Bei Arbeiten mit der Peripherie
meldet er OK.

® Mit der Stoptaste kann das Programm
jederzeit (auBer bei einem Input-Be-
fehl+ unterbrochen werden. Das Pro-
gramm kehrt dann an den Anfang zu-
riick, wo man zwischen den 4 Menls
wahlen kann. Alle Daten bleiben erhat-
ten.

@ Mit ESC/Q kann das Programm van je-
dem Menu aus beendet werden.

® DasProgrammiist relativ absturzsicher,
d. h. alle Fehler werden aufgefangen,
und nach der Fehlermeldung wird das
Programm fortgesetzt. Sollten Sie je-
doch einmal von einer Funktionstaste
auf eine andere abrutschen, kann es
geschehen, daf der Computer mit
READY aussteigt. Das Programm kann
in diesem Falle aber mit GOTO 240 oh-
ne Datenverlust fortgesetzt werden.

@ Nach dem Start des Programms ist die
Maske so ausgeiegt, daBl das Pro-
gramm ais Adressenverwaitung ge-
nutzt werden kann. Durch Anderung
der Maske sind naturlich unendlich
viele Einsatzmoglichkeiten, wie bei-
spielsweise Platten-, Video-, Blicher-
Programmverwaltungen etc. moglich.

programme

® Aus Speicherplatzgrinden durfen die -

REMs nichi mit eingegeben werden.

Maske eines best.
i@ REM REM'S NI CH T EINGEBEN ! | Datenfies, — ge-
20 HEH=============:=#=ﬂ===========$====ng= tren nt Fon SeHen
33 _RE"...===============l=========:============== Da’[eﬂsa’[ZEﬂ, N
49 REM=== SUPERDAT === | (en Speicher ho-
-5“-RE”-_-=========================—=====—-= {en Der Da-ten_
?S 2E:ff (« lquLE;N;ég gEHL”ETER f’“‘ speicher bleibt in
80 REM=== 4576 BERGE === | DEIDED Fallen un-
90 REM-—=ﬁ===============__=_===_========== Verandert
1800 REM=m=—ssmoomostaosms s SESmEmn RS mETE
110 FORI= ITUBEREQDN KEYI CHR${H)=NEXT DATA133,137,134,138,135,157,136, 14E.GUTUIB
2
128 REM=== ==;=
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programme

1380 POKEL3I73,0: 5=A5C (K#) : IFS=13360T0280

148 IFS=137607T0470:ELSEIFS=1346G0T01210

150 IFS5=1406G0O0T0O14608

168 IFS=27THENGETKEYK®: IFK$="D"THEN1 44D

174 ONMGOTOD330,730,1250, 1588, 250

180 DIMD$(8,50) : TRAP16BO:FH(4)=2:FH(@) =2:LH(@2)=4: COLOR4,1:COL.ORA,2,4: COLOR1 , 1: GO
SUB1O70

1980 REM==cmo====ome ANF ANG o S s B I e o ot

200 PRINTCHR$ (14)CHRS () "EEL"TABC(13)"H® . "7~ _ — & | ":POKE1344,0: M=5

218 PRINT" (C) 1985 BY | IM YCHLUETERER" :FORI=1TO4Q: PRINT"¥": sNEXT

228 PRINT"# H..1 ®WATEI 1 33 MENASKE "3

2308 PRINT"# -2 @E-ISKETTE & @IELFP §m-ARBWAHL "3 sFORI=1TO4A@:PRINT"#"; :NE
240 CLOSE1:PRINT"EEDIDDINE: CHRF (27X T

258 PRINT"L IO RPRRERERRERRI | ITTE WAEHLENE®

26 GETKEYK$:50TO130

2708 REM====mm=o= DATE] o I T o e e e ey e o sy i

288 M=1:K$="1DPPEPERREIN-": FRINT"LH"K$"1-F —ATEN EINGEBEN"

278 PRINTK$"Z2-B —ATEN AENDERN"Y:PRINTK$"3—8 —ATEN AUSGEBEN"

SB8 PRINTK$"4—g -ATEI LADEN":PRINTK#$"S5—8 —ATEI SPEICHERN®"

31@ PRINTK#$"6-E ATENSPEICHER LLOESCHEN"

328
330
340
350
360
370
380
3978
A0
410
420
430
443
45@
460
470
480
490
S0

648
&S
6H60
&78
&88
&94

52

GETKEYK*: GOTO130

=VAL (K$) : IFA<10RA>&G0TO320
ONAGOTO392,11108,1118,540,6108, 1040
REM==== DATEI IM KRECHNER 7
IFAZ=OTHENPRINT "“Mpia

RETURN
RE E INGABE /AENDERUNG
AZ=AZ+1: 2=AZ: IFAZ >SOTHENPRINT"
SCNCLR: IFA=2THENJ=Z+1 : GOSUB340
PRINT:FORY=1TOAM: PRINTE$(Y); : IFA=1THEN43D
PRINT"BR";0$(Y,Z)CHR$(141) "[1"; : FORX=1TOLEN(E$(Y) ) —1 : PRINT"H"; :t NEXTX
OF(Y,Z)=""sPRINT"%"; : INPUTO$(Y ,Z) :NEXTY |
IFA=2THENRETURN | |
A=A:FORI=1TOAM: IFO$ (1 ,2)=""THENA=A+1:NEXTI: IFA=AMTHENAZ=AZ -1
GETKEYK#: GOTO280 | -
REM ======= AUSGABE
GOSUB3&6@: J=Z+1:PRINT"L"

FORX=1TOAM: PRINTE®$ (X) ": [@"0$(X,Z) : NEXT |
PRINTTAB(11) "EMSISDRUCK? (J/N)":GETKEYK#$: IFK$<>"J" THENRE TURN

b=y

JEINE ~ATEN IM _ECHNER '@":GETKEYKS:GOTO280

by — .

S —t—f—

LT ZUVIELE —ATEN !":60TD448

510 OPEN1,4:PRINT#1:FORX=1TDAM: PRINT#1 ,CHR$(17) :PRINT#1 ,E$(X)5"s “305(X,Z) sNEXTz
- CLOSE] |

wZ2@ PRINTV S [.":RETURN

5930 REM =========c== LAODEN b T

S49 GOSUB156@: PRINT" MMM ADE —ATEI "CHRS$ (34)F$CHR$(34)

J9¢ OPEN1,8,0,F$+" ,5,R": INPUT#1 ,AM: FORI=1TOAM:z INPUT#1 ,N&(I) :NEXTI

560 INPUT#1 ,AZ:FORX=1TOAZ . -

278 FORI=1TUAM: INPUT#1,0¢(I X):NEXTI, X _

288 IFDS<>@THENFRINT"XNM “+DS$+" ERROR 'm":CLOSE1:GETKEYKS: BOTOZ280

=270 PRINT"H [ .¥":CLOSE1:GETKEYK$:50SUB18%8: 50T0280

HAA REM =======m=mm SFEICHERN —t = -+ 1

616 GOSUB340: GOSUBLISAG: PRINT"IMMN SPEICHERE --ATEI ALS "CHR${(34)F$CHR$ (34}

620 DPEN1,8,1,"@: "+F$+", 5, W":PRINT#1 ,AM: FORX=1TOAM: PRINT#1 ,N$ (X) :t NEXTX

&30 PRINT#1 ,AZ:FORX=1TOAZ | |

FORY=1TOAM: PRINT#1,08${Y,X) : NEXTY, X
CLOSEL1:PRINTY[H [.B":GETKEYKS$:GOTOZ80
REM DISKETTE
M=2: K$="DREhhphkiiy-" )
PRINT"LE"K$"1-8 -NHALTSVERZEICHNIS" :PRINTKS"2-8 —_ILES LDESCHEN"
PRINTK$"3—m —ILES UMBEMENNEN" |

=Hlll| ey
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. 700

. 710

i 720
730
740
750
. 760
770
760
790
a0
810
820
830
840
850
B840
870
8a0
a9
900
910
520
930
940
40

958

PRINTK$"4—-g —ISKETTE AUFRAEUMEN™
PRINTK$"S-—g —ISKETTE FORMATIEREN"
GETKEYK#: 6OTO150

A=VAL {K#%) : IFA<10RA>56GOTO728
ONAGOTO1020,760,810,888, 926,240

REM =z===s==mm= SUORATCHEN =s===uzz=smss

PRINT"LNI .AME DES ZU SCRATCHENDEN ILES (1&)":S$="":INPUT" "Y;5%

IFS$=""0ORLEN(S%) >14660T0746@: ELSEGOSUB1570

PRINT"MNIE _ILE "CHR$(34)S$CHR$(34)" WIRD GESCRATCHT":SCRATCH""+5%
PRINT"MIS [ “.mM":GETKEYR$:60104678

REM=======x=  UMBENENNEN =c==c==mmmoms '

INFUT"LDMIE ALTER —ILENAME";A%: IFAs=""GOT0OB10

INPUT"EDDIE NEUER —ILENAME"3F$: IFF$=""G0T0820: ELSEK$=LHRS (34)
GOSUB1570:PRINT Ea -—ILE "CHR${(34)A$CHR${(34)" WIRD AUF DEN"
PRINT" /AMEN "CHR#{(34)F$CHR%£(34)" UMBENANNT":RENAME" "+A$TO""+F$
IFDS=0BTHENPRINT"E {~“.8":GETKEYKS$:GUTO0O&67@ | -
PRINT"MKE “+DS$+" ERROR 'M":CLOSE1l:GETKEYK$:607T0467@

REM =====m=== AUFRAEUMEN =ssmz=smmamccs .

SCNCL.R: GOSUB1570

PRINT"ME [ ISK WIRD Z.+T. AUFGERAEUMT 'm":COLLECT

IFDS=ATHENPRINT"M B~ .8":GETKEYK$:60T0O670:ELSETAD

REH TETmIETT oI am I FORMAT IEREN E Lttt

PRINT" LN #0LL MIT NELUER -.— FORMATIERT WERDEN (J/N) BI"3

BETKEYKS$: IFK$< > IJ"ANDK$< >"N"GOTO928

PRINT"LM ~EUER AME DER —ISKETTE": INPUT" *;NA%$: IFNA$=""ORLEN (NA¥) >16THENYS
IFK$="J"THENPRINT"M L EUE -~ DER —ISKETTE";: INFUTUD®: IFLEN(OD¥) < *2THENPRINT"

"2 : 60TOY52

468
Q7@
980
220

GOSUB1578: POKESS28B6 ,FEEK (652856) ANDZ23Y

IFK$="N"THENOPEN! ,8,15, "Nz "+NA¥: CLOSE1: GOTO990

OPEN1 8,15, "Nz "+NAS$+" , "+0D$: CLOSE]

IFDS< >BTHENPRINTY3DIY "+DS$+" ERROR !'":ELSEPRINT"WHN o -.&"

1000 A=452846:POKEA,PEEK (A)OR16: GETKEYK#: GOTU&70
1918 REM ========= DIRECTORY =========

1220

1825 GETKEYK#: 6070670

1030 REM ====cmmms SCRATCHEN T s e e s e |
1049 FPRINT"L2DIPEIYIND ®IE SICHER 7?Y:0ETKEYK#: IFK$<>"J"THENZBEO
1350 FORI=1TOAZ:FORX=1TOB:0%(X,Y)="":NEXTX:NEXTI:AZ=0: Z=0

1360 PRINTEME —ATEN SIND GELDESCHT'm”:GETKEYKS$: GOTO2Z28@

170

OHNORT"™
1388 N$(46)="| ELEFON":N${7)=" |EMERKUNG": AM=7: FORI=1TO14: Z$=2%+" "INEXT

10980 FORX=1TOAM:EF(X)="R "+NF(X)+LEFTH(IF,156-LENINF (X))} :NEXT:RETURN
1108 REM======= LHUCHKRITERIUM =z==zm=zmsms==z

1114

A$="

T X : GOSUB36@: FORI=1 T{1AM: NA$=""

1128 J=0:PRINT“IFERBi(_—| . =ANDERES $UCHKRITERIUM)®

11480 FORZ=JTOARZ: IFO2(I,Z)=NASGOTOL1158:ELSE117@
1158 IFA=2THENGOSUB42B: EI SELDSUBA4SE
1168 GETKEYKS:6GUTO1148 |

1178 NEXTZ: IFJ=BTHENFPRINTAS" #DRESSE MICHT IM WEILCHER":GUT)L198
1190 J=@:PRINTAS$" KEINE WEITEREN 4DRESSEN UNTER DIESEM"SPC (16)"-RITERIUME"

1190 GETKEYRS: GUOTOZ28H

1200
1210 M=3:FPRINT"LARNN

REM=—======== MASKEN =.===========
M T e e 5 HEIETZ IGE “ASKE: " : Kt="phERERpEHy

1220 FORX=1TOAM: PRINTKS" BRSNS (X) s NEXT: PRINTKS$"—~1—- B-ASKE AENDERN"
1230 PRINTK$"-2—- g-ASKE LADEN":PRINTK$"-3~ m-ASKE SPEICHERN"

1240 GETKEYK$:560T013@ | )

1250 A=VAL {(E$): IFA<10RA>3G0TO1240

Compute mit - Sonderheft - Ve @@@P@E’e mif

SCNCLR: DIRECTORY: IFDS<>RTHENPRINT"2EE "DS#" ERROR™:ELSEFRINTMMGS [-."

N$(1)="4NREDE" :N$ (2) =" AME" : N¥ (3) =" XURNAME (N) ": N$ {4)="9TRASSE":N$ (D) =""L2/0

"N$ { 1) 5 : INPUTNAS: IFNA$=""THENNEXTI: G0TO28@: ELSEIFNA$="%"GOTO147@

programme

a3



1260
1270
1280
1298
1300
131@
132@
1338
134
1350
13682
1378
13588
1396
1400
1413
1428
1438
1448
1450
14682
1470
1480
1470
150@
1518
1520
1558
1548
1550
1560

1570

1580
1598
15204
1610
14628
16382
1640
1650
16560
1678
1588
1690
1703

programme

ONAGOTOD1280,1410,1368
MASKE AENDERN

S e e S T . . G
L bk X .3 3 3 " _§.

SCNCLR: PRINT "aREpRREa- ASKE AENDERM ( (1.7 =
FORI=1TOB: K$¥=N${I) :PRINT"@(1&)BI"NF (1) CHR$ (141 ) " il s : INFUTNF (1)
IFLEN(NSF(I) ) X16THENNS (1) =LEFT$(N$ (1} ,18)

IFLEFTH(N$ (1) ,1
NEXTI

KEYS8,CHRF(140) :FRINT"

y="_ "GOTO13I40

IFI=1THENN#{1)=K#: I=0: 50T0128@:ELSE1332

MASKE OSPEICHERN
G05URB15468 |
FRINT " eRERESPEICHERE

REM======= MASKE LADEN

~ASKE ALS

—NDE) 8" : KEYB, " "+CHR$ (173}

B :AM=1-1:G05UB18%9A: GOTC1214

_ "CHR¥ (34)F$CHR#* (34) "m"
OFEN1,B8,1,"@: "+FF+" ;S W " : PRINTH#1 ,AM: FORI=1TOAM: PRINT#1 ,N${I) : NEXT: CLOSE1
PFRINT"EpREY - . @":GETKEYK#:2:60T01218

G0SUB15468: PRINT "ixpEId _ ADE DIE “ASKE "CHR#¥{(34)F$CHR# (34)"g"
OFPENL 8, 8,FF+" ,5,R"z: INFUT#1 ,AM:FORI=1TOAM: INPUT#1 ,N$(I) :NEXT: CLOSE1

IFDS< >@ATHENPRINT ' pifspIx" DS$"

“RROR

'm":GETKEYEK$:607T01210

PRINT"ERN - .M":6GETKEYK$: GOSUB10?@: 6G0TD12192

FARBWAHIL.

_—__‘-=_ ““
L & &8 % _ R} | _—*

M=4: PRINT" WRSDRTHSTEN "

PRINT" [M¢m- ARBE +/-~-
PRINT"
GETKEYK#: 6OTO138

UP/DOKWN"
ER_AHMEN/ [ INTERGRUND =2> LINKS/RECHTS"Y

IFKF="A"THENLH(F)=LH{F) ~1: IFL H(F) <BTHENLH(F)=7:FH(F)=FH({F)—1
IFK$="0"THENLH(F}=LH(F) +1: IFLH(F) *7THENLH{(F)=@: FH(F)=FH(F) +1
IFK$="H"THENF=4:E! SEIFK$="N"THENF=0
IFFH(F)<iTHENFH(F)=1&:ELSEIFFH(F)} >16THENFH (F) =1

COLORF ,FH(F) ,LH(F) :G0OTD149A

HEH======== FILENﬁHEEINERBE mEmEmEIE

Fe="": INPUT"LJM _ILENAME (18" :FF: IFLEN((F$) >1560RFF=""G0TO15460
PRINT"} —ISK EINLEGEN UND _—| — DRUECKEN 'B"

GETKS: IFK$=CHR* (13) THENRETURN: ELL.SE 1588 |

KEM========= ERROR'S — 4 T

TRAP16@8: IFERS >STHEN1620 _
FRINT " L EDIEISIRIN -LOPPY IST NICHT ANGESCHALTET !'":RESUMENEXT
IFER=23ITHENPRINT "IN SAME ZU LANG ! “Y: RESUME

IFERS >3B60T01650
PRINT "IN TAB(15) " +BBRUCH

L. ||_.'|| u II Il HI

M CLOSEL1:FORI=1T0800: NEXT: GOTO252
CLOSEL1:PRINTCHRF (2)CHR#%(142) "X

"ERR¥{ER) " RROR" : HELP: END

FPOKEGD287,8: COLORG,2,7:COLORA4,15,56: PRINTCHR$ () CHR$ (142) "WNDE" s END
FIRZ= iTﬂﬁZ IFQ-ETHENEBSUB4EG'ELEEEGSUB4EB

IFA=3THENPRINT"[]";
FRINTTAB(11)" WEITER? (J/N)

PUKE1375,0: GETKEYA$: IFA$="N"THENZ=0: GOTO280: ELSENEXT: Z=0: 30O0TO280

94

Compube mib

Das folgende Programm ist ein Top-Zei-
S chengenerator der sowohl bei einer Dis-
N kettenstation als auch einer Datasette ein-

B gesetzt werden kann. Das Programm er-
moglicht lhnen einen eigenen Zeichensatz
zui erstellen und diesen dann abzuspei-

chern, um ihn jederzeit wieder verwenden
Zu konnen.

Der Unterschied zwischen den beiden Pro-
grammen (Multigraph K + Multigraph D)
besteht darin, daB in Multigraphic K {Kas-
sette) die Zeilen

1355 CHARO0,20,*

1360 SYS 43115 N§, 1,1

1380 CHAR,21/

1390 CHAR0,22;"

1591 CHAR0.20;*“

1595 SYS 43115 N§, 1,1
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1661 CHARQ,21,’

1662 CHARD,22;

-~ eingesetzt oder erganzt worden sind.
beiden Multigraphic-Programmen
kann man die abgespeicherten
Zeichensatze mit: LOAD, Filename“,8,1 bzw.
LOAD, Filename“,1,1 -

wieder in den Computer einladen und die-

Bei

260
270
280
290
00
310
=20
330
340
50
36
370
- 380
390
40@
41@
420
430
44@
450
440
470
550
A
7@
=00
sS85
590
3l
H10
620
630
L&A
&70
700
710
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programme

fur den Zeichensatz reserviert werden.
Sollte wahrend dem Gebrauch des neuen
Zeichensatzes ein schreckliches Flim-
mern auf dem Bildschirm auftreten, ist
dieses mit:

POKEG5298,PEEK(65298)AND251
tritt durch ei-

POKEB5298, PEEK(65298)AND251
POKEG5299, PEEK(65209)AND30RS56:
POKE 740,56 ~

aktivieren. Damit der Zeichensatz nicht
von einem Programm tiherschrieben wird,
muf} der hintere Teil des Speichers mit;

zu beheben {das Flimmern

se dann mit: POKES5,255:POKERG,55:CLR nen Fehler auf). |
1878 REM 458555 W335 3 096 96 3695 363 3 3 36 36 3¢

1180 REM % i

120 REM % C-146 MULTIGRAPHIC =

130 REM % ———ree—cec———c——————— *

14 REM % *

160 REM * SOFTWARE SFPRENGER #

172 REM * #*

i8@ REM = *

198 REM * 29,12, 1985 *

200 REM #* *

210 REM = *

F20 KEM  E 333 0 36 3 3 36 303 3 36 3 3 0

248 FPOKE1344,864:POKESS,255: POKESS 55: CLK

COLOR1,1:COLDR®, 1 :COLORYS , 1

REM —— e e e e o e
REM ZEICHENSATZ-COPY

2 T P

PRINT"T D@@®B D7FF 380@"
PRINT"HX": PRINT "ERUNZ2A"

POKE1319,19: FORA=132ATO1323: POKEA, 13 NEXT
FOKEZ232,5: END "
REM oo e e e e e e e e e e -

REM NEUE ZEICHEN

REM ———————— e e e e e e e

SCNCLR: POKESLSZ86 , PEEK (65286) AND239: COLORE , 2
FORA=1524QTD1S5279: READD: POKE A,D:NEXTA
DATAZSS,B,255,8,255,0,255,0
DATA74,16,120,72,72,196,4,12
DATAZZ3,9,24,40,47 ,33,32,96
DATAZ8,348,65,65,34,268,728,34

DATALA 66,153,161 ,161,153,66,68
FORA=14574T014591 : READD : POKEA ,D: NEXT

PATA 8,0,0,24,24,0,0,0

DATA B,68,126,126,1246,1326,468,0

REM

Zeichnen Sie lhre eigenen
REM DATAEN UND VARIABLEN | | Gemalde mit Mﬂffl?fdﬁk |
REM ot e s e e e e e e e e e

VOL 8:C0=117:1=6:R=11:V0=1

il wbbl b ikl bl e e e T L - L S S bl Sl el e sl sl by e I PRI TS S G S e ] SR

DIMEC/,7) s TRAFZFBE

FOKEGSZ78,PEEK (65228) ANDZ51 : POFELSZY? ,PEEK {H52979) ANDIORG6: POEEZ7AR 56
KEY 8, "POKE &52%98,122: SCNCLR"+CHR¥ {(13)
PRINTUHR#(2) s PRINTCHRF (273 +C"

RIEM oo o e s o e e e e e et e e e e e e e _
REM TITEL

REEM o mrm e e e e e e e e e R
BOSUB2270 .
CHAR,2,11,"SIND INFORMATIONEN ERWUENSCHT (J/N)®
FOKE239 ,0: GETKEYAS$

02
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programme

IFAF="J"THEN GO5UB 24580

. 77@ 788 K$="A":BT=1:60T0 1966&
742 SDOUND1 ,55@, 18: SCNCLR BOD REM —— e e e e e e
745 POKE&S2B6,PEEK (65286)AND239: COLURS4, 7,6 | 818 REM GRAFHIC ZEICHNEN
77% GOSUB9%Q:GOSUB 1140 B20 REM —— e el
775 PORKE&LS286 ,FEEK (65286)0R16 830 GETTAS$
831 IFPEEK (1347)=1ANDPEEK (3195)=112THENSOUND1 ,90@,5: GOSUB1 180
832 IFPEEK (1347) =2ANDPEEK (3195) =65THENSOUND1 Qﬂﬂ S-GUEUBIEII
833 IF TA$=""THENS3Q
834 SOUND1,9VE,S 895 IF TA$="B"THEN SCNCLR:END
835 POKEAB,PEEK (AB) ~128 8986 IF TA$="T"ANDVO=1THENVD=0:VOL®: EOTO970
84B IF TAF="N"THEN GOSUB 990 897 IF TA$="T"ANDVO=OTHENVO=1:v0L8: SOUND1,900, 3
850 IF TA$="L“THEN 1260 908 AB=3072+L+R#48: POKEAB K (L—-&,R—11)
868 IF TAF="S"THEN 1450 918 IF TA%$="["THENR=R-1: IFR<11THENR=18
g§7@ IF TA$="C"THEN 172@ 220 IF TA$="E"THENL=L+1: IFL >13THENL=A
g8@ IF TA$="E"THEN 1890 93@ IF TAF="g"THENR=R+1: IFR>18THENR=11
892 IF TAF="P"THEN 207G 248 IF TAF="J"THEML=l —1: IFL<&THEMNL=13
958 IF TaA$=" "AND PEEK (AB)=3@THEN K(L-6,R-11)=31
268 IF TA$=" “"AND PEEK (AB)=31THEN E{L-6,R-11)=30
970 AB=ZP72+L+R*4@: POKEAB, K (L—-&,R-11)+128
9828 GOTO 830
GO REM e e s o e e e e e e e 1060 NEXTL:CHAR ,&6,R " rosaat s NEXTR
1200 REM RASTER ZEICHNEN 1878 R=11:L=4
T DUE D) IREM e e o e o o e e o o i o s e it ot e i i 2 et e e it 1112 RETLURN
1830 FORR=11TO18 1128 REM ——m——emmme s s e S e
1040 FORL=&4TDO1X 11383 REM BIL DSCHIRKM ZEICHNEN
1050 K(L-6,R-11)=30 e
1160 CHAR,3,1,"A BCDEFGBHIJEKLMNOP O R
1170 CHAR,3,5,"S TU V W X Y Z* :
1182 CHAR, 3,3, | — ~ — | | o &2 L % S w _"
1198 CHAR,3,7,"% | . = o &% | #
1288 GOTG1270 |
1211 CHARG3,3," r % * w2 0o | | m ! B 0 | | ow o F "
1212 EHQR Se7 g T =B g =
1220 CHAR,25,7, "@ WADEN": CHAR, 25, 9, " [ZSEPE ICHERN"
1230 CHAR,25,11, "mcnuPIEREM"-EHnR,EE 13, " FEDITIEREN"
124@ CHAR,Z2S, 15,"@4-5!.!&:5 FELD": CHAR, 25, 1?;"1ﬂ='mk:es DRUCKEN" : CHAR , 25,19, "{THON EI
N/AUS"
1245 CHAR,25,21, "HBREENDEN" 13208 N$="":G0SUB 2232
1258 RETURN 1330 CHAR,25,7,"LADEN":CHAR,25,1@, " —~———-—"
1268 REM ——————mrr o e e o e e 1340 CHAR,Z23, 12 " INFUT"NAME “;N$
127@ REM LADEN 1Z5@ IF N$=""THEN 1650
1280 REM ———— e e e e 1360 SYS43115 Ns$,8,1
1370 POKE20@34 PEEh(IH} FOLE2035, PEEK (43) » POKE2036,PEEK (44) : SYSAS5473: FE$=DS$
1440 K$="A": Gnsuszzaa GOSUB 1220:GO0TO1966
145@ REM ———————— e e
1460 REM SPEICHERN
147@ REM —————— e e i e s e v o -
15180 N$="":GOSUB 2230 |
1528 CHAR,25,9,"SPEICHERN" : CHAR , 25, 1@, " ~ree - -
1580 CHAR,23,12,"": INPUT"NAME ";N$
1590 IF N$=""THEN1&&D
1595 SYS43115 N+,8,1 )
1600 POKEZ17,56: PﬂHEElé @: POKEZ@36, 64 POKEZ2@35,0 "
1610 FGKEE#34,21& SYS65496
1660 POKEZ@22,8: POKEZ2023,15: PRINTCHR$ (147)
1665 FE$=DS%:GUSUB2230: GUSUB1220: GOTO97@
56 @@@P@m miP Compute mit - Sonderheft - 1/86




__programme

14670 REM —— e o e e e e e e e e
1688 REM COFPIEREN
. 1499 REM ~—————— e e e e e e
1728 GOSURB 2230
1730 CHAR,25,%,"COPIEREN":CHAR,25,10,Y"—————~—-!
17400 CHAR,Z23,15,"BUCHSTABE 7 L
17538 GETEKEY K#£:80UND1,200,5:CHAR , 364,10 ,K#
1768 IF ASC (K¥)=13THEN 1888
177@ IF ASC{K$Y<46S OR ASC((KS) >3 THEN 174@ 1
1775 IFASC(KEYZBITHENSA=PEEK (3I195+2% (ASC (K$) ~45) ) : ELSESA=PEEK (3355+2% (ASC (K¥) 83
3)
1788 ZIEL =5A%83+14336
1798 FORJ=ATO7/
15000 BYTE=@
1814 FORI=ATO7
1820 IF PEEK(3S18+1+40%J)=31 OR PEEK(3518+]1+J#4A)=159 THEN P=1:ELSEP=0
18404 BYTE=BYTE+{(P¥2"(7—-1)) |
1B5@ NEXTI 189080 REM -~ et e e e i i e e e
1868 POKEZIEL+J,BYTE 1908 REM EDITIEREN
1878 NEXTJ:L=6:R~11 121® REM ——— v
1880 GOSUR 2233:605UB1220:G070 974 19338 RP=@:G0OSUB 2200
1940 CHAR,25,9,"EDITIEREN":CHAR , 25,10, " ~—=—==w=m—-— "
1958 CHAR,23,15,"":PRINT"BUCHSTABE */ "+ GETKEY K#:S50UND1,900,5:CHAR, 36, 10,KF
19468 IF ASC(K$£)=13THEN2Z2D50 -
19645 IF ASC{K$)I<65 OR ASCKS) >9@ THEN 1748
192466 IFﬁECtHﬁ){ESTHENEQ=PEEK{319S+E*{ﬁBE(K$}—65)}:ELEEEQ=PEEK(3353+E*(QEE(H$}~83
))
1970 FOR J=@TQ7
19808 BYTE = PEEK(1433&+J+5A%8)
1998 FOR I1=Q7T07
2000 ZIEL=(3518+1+48%J) _
2818 IF BYTE-128/(2~1)=>*@THEN BYTE=BYTE-128/(2"1):K{I ,J)=31:ELSEK (I ,J) =30
2038 POKE ZIEL,K(1,J)
2840 NEXTI:NEXT J
205@ IFBT=OTHENGOSUB 2200:605UB 1228:ELSEBT=@
2060 L=6:R=11:607T0U978
RA7B REM —— o o i s e e e e e e e e et e e e st e i s e
2888 REM POKES 211@ FORJI=BTO7
209090 REM ——————————— e e e e | 21208 BYTE=@
2100 GOSUBZ2230:CHAR L, 27,8, "POKES"sCHAR 27 ,9,"————— “:PO=11 2130 FORI=ATAQ7
2t40 IF PEEK(3S518+I+4@%J)=31THEN P=1:ELSEP=0 |
2158 BYTE=BYTE+(P*2Z2~(7—1)) DI REM e e i ettt b i e s o e e i e
2160 NEXTI 2238 POKEZ2@22,7:POKEZ@23,20: PRINTCHR$(147)
2178 CHAR,31-LEN(STR$(BYTE)) ,PO,STR¥(BYTE) 22480 PRINTCHR$(147) | -
2180 PO=PD+1:NEXTJ:GETKEYA%$:S0OLUND1,900,5 2358 RETLIRN
219@ GOSUB 2238:G05UB1220:G07T0 978 DEA REM —wmmmmmm— et o
2208 REM —=~-- - —— T ——— 2270 REM TITELBILD
2219 REM BILDSCHIRMTEIL LOESCHEN = T o o T S E——
2290 COLOR1,7,1:PRINTY L 4 4L 1 1 Ltiirp iw
2292 COLOR1 .7, 2:PRINT" L L1 4 A L L R
2293 COLOR1 ,7,3:PRINT"L L 4 4 = N - A0
2294 COLOR1 ,7,4:PRINT" LWL L L < A RN
2295 COLOR1 7 ,5:PRINT"-L 4oL 4k L AL '
2296 COLOR1,7,6:PRINTY"-E Ao L Lo whe A1
2297 COLOR: ,7,7:PRINT"-L S BRRDU N 6 U U S - S S am -
2298 PRINT:PRINT:PRINT -
2299 COLOR1,7,1:PRINT" Adtit ALl il ittt oL I IR TR 0 B S L
2300 COLOR1,7,2:PRINT® L 1 1 4 44 S T T T R z
2381 COLOR1 4,7 ,5:PRINT" - - 4 4 4 1 4 L SN W g "
2382 COLOR1 ,7,4:PRINT" D TR IO S O N UV G N S U S5 1 4 OO IV S 5 Sl Rl & f
2303 COLOR1,7,5:PRINT" 4+ AL 44 4 44 L 44 o
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programme

2304
2305
2386
2388
2389
2318
2315
2320
23358
2331
2332
2333
2334
2342
2343
2344
2345

2326
2347
2418
2426

2438

2442

2218
2528
2930
2548
2550
2568
2578
2980

2678
26880
2690
274012
27805
2788
2718
2728
2738
2740
2750
276@
2778
2771
2784
2798

o8

L L b “
A 4 Ll n

COLOR1,7,6:PRINT" s e s Y e F % A
COLORL,7,7:PRINT" S T S R T VO R & 4
COLOR1,7,5:CHAR, 14,21, "SPRENGER SOFTWARE"
POKELGS286,PEEK (65286)0R14 |

COLOR1,2

FORMX=36TOBSTEP-1: IFMX=11THENMY=21:CHAR, 12,23 %
IFMX=1@THEN CHAR,12,21," ":CHAR,12,22," *
IFMX>1OTHENCHAR ,MX MY, "I1 “:ELSECHAR,MX,MY," | "
IFMX/2=INT (MX/2) THENCHAR ,MX ,MY+1," 4 ":ELSECHAR,MX,MY+1,” - "
FORN=1TO188: NEXTN: SOUND1 , {(33~MY) ¥80,5: BGETA%: IFA$< > " THENZ2334: ELSENEXTMX
CHAR,3,23," ":CHAR,0,24, % *
GETKEYA$: SOUND1 ,556,10

SCNCLR:COLOR] ,1:COLOR@,7,46:COLORS , 1
FORA=15248T0O152792: READD: POKE A,D:NEXTA
DATAZ4,24,24,255,255,0,0,0
DATAD,B8,08,255,255,24,24,24

DATAZ24 ,24 ,24,248,248,24,24 ,24
DATA192,192,192,192,192,192,192,192
DATAZ224,224 ,224 ,224 ,224 ,224 ,224 224

":CHAR,13,24," “:ELSEMY=23

245@ SCNCLR:COLOR1,1:COLORA,7,4
2460 SOUND 1,559,180

RETURN 2478 SCNCLR:FOR CD=1 TO Z280:NEXT CD
REM ——— = e o e e 2480 A$="N":C=3:D=10

REM KOMENTAR 2490 A¥(1)="C~1& MULTIGRAPHIC"

REM ——mmmm e e e e e e e e 2908 AF(2) =" e e e e e "

A% (3)="MIT DIESEM PROGRAMM KANN MAN DEN" 2598 IF A=2 THEN C=4

A% (4)=""GRAPHIK "—ZEICHENSATZ DIREKT" 2608 IF A=3 THEN C=8:D=3

A% (5) ="VERAENDERN, UM EIGENE ZEICHEN ZU"
AS$ (6)="KREIEREN. DIESE KOENNEN GBGESPEI-"
AF(7)="CHERT, NACHHER WIEDER VERWENDET"
A$(B8)="WERDEN. (Z.B.FUER EIGENE SPIELE}"
A% (?)="DRUECKEN SIE EINE BELIEBIGE TASTE"
FOR A=1 TO 9:FOR B= 1 TO LEN(AS(A)) |

26180 IF A=4 THEN D=5

26280 IF A=5 THEN D=3

2630 IF a=9 THEN C=22

264@ CHAR,D+B,C,MID$(A${(A) B, 1)
2658 SOUND 3,980,2

2668 FOR F=1TO&A:NEXT F

GETCS: IFC$< > "THEN27@0: ELSENEXTB: C=C+2: SOUND1 , 200, 18: NEXT A
CHAR, 4,22, "HDRUECKEN SIE EINE BELIEBIGE TASTER®
GETKEYDF$: SOUND1 ,550,10

SOUND1,550, 18: SCNCLR

CHAR,11,3,4%(1)

CHAR, 11,4 ,A%(2)

A% (3)="NDRMALE CURSUORSTEUERUNG UEBER"

A$ (4)="DIE CURSORTASTEN. AUSMALEN B7ZW."
AF¥{(5)="LOESCHEN DER FELDER MIT DER SPACE"
A¥(4)="TASTE. UMSCHALTEN DER GRAPHIK—"
AF(7)="ZEICHEN MIT DER C= UND DER ‘SHIFT"
A$(B)="TASTE. WEITERE FUNKTIONEN SIND "
A {2)="UEBER DIE TASTATUR EINZUGEBREN. "
AF{18)="DRUECKEN SIE EINE BELIEBIGE TASTE"
C=7:D=3

FORA=3 TOI1O:FOR B= 1 TO LEN{(R%(A))

2828 IF A=1@ THEN C=232 |
2838 CHAR,D+B,C,MID$(A$(A) B, 1)
2848 SOUND 3,98@,2 |

2858 FUR F=1TO6B:NEXT F

2864
28708
2880

2890

29508
271@
2928
2958

GETD#: IFD#{ >" "THENRETURNM: ELSENEXTE: C=C+2: SO0UND1 ,900,1@:NEXT A
CHAR, 4,22, "IIDRUECKEN SIE EINE BELIEBIGE TASTER":GETEEYAS$
SOUND! , 5508, 19: SCNCLR

RETURN

REM
REM
REM
RUN

ikl wlnie nlsly tnple SE—— S S T S S R el e ek Sl wehinh S B S e syl R bl nbipalnl v e SR

Ende des Listings -
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Jetzt auch regelmadlig C-16/116-Programme in
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