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Der C16 und Plus4 haberi
ganz schén was auf dem
Kasten. Dennoch werden sie
von vielen oft nur als Einstei-
gercomputer angesehen, weil
man meint, man konne noch
nicht mal richtig Briefe da-
mit schreiben, Ein deutscher
Zeichensatz ist weder auf der
Tastatur zu sehen, noch ist
irgendwo  beschrieben, wie
ein solcher iiberhaupt auf den
Drucker ausgegeben werden
kann, Dieses Problem be-
schdftigt viele unserer Leser,
wie viele Zuschriften und An-
fragen zeigten. Wir konnten
bisher leider dariiber auch kei-
ne ndhere Auskunft geben,
denn mit einem Tip oder
Trick war es nicht getan, Im
Heft CW 8/87 war es dann
endlich soweit, daf$ wir unser
Zeichensatzprogramm  verof-
fentlichen konnten. Einblicke
iiber die Funktionsweise brin-
gen wir in diesem Sonderheft.
Programm und Bedienungs-
hinweise haben wir nochmuals
in diesem Sonderheft mit ab-
gedruckt, auch wenn ein Teil
unserer Leser meinte, man
solle nicht etwas zweimal ver-
Offentlichen, wndmlich im
Normaiheft und dann noch
im Sonderheft. In diesem spe-
ziellen Falle machten wir aber
eine Ausnahme, da zu be-
fiirchten ist, daf3 viele unserer
Leser sich das vorangegange-
ne Normalheft nicht mehr er-
gattern kdnnen und wir unter
einem Berg von Anfragen er-
sticken wiirden. Das As-
semblerlisting zum Zeichen-
satzprogramm  haben  wir
nochmals  zuriickgestellt, da
wir fiir das ndchste Sonder-
heft zwei Assembler vorstel-
len konnen. Damit aus diesem
Nutzen gezogen werden kann,
bringen wir dann auch eine
kieine Einfiihrung in die Ma-
schinensprache, woraufhin es
Thnen mdoglich sein wird, un-
ser Listing nachzuvollziehen,
Wir stellten fest, dafs, sofern
kein Commodoredrucker ab
MPS 1000 aufwarts benutzt
wird, sondern ein anderes
Fabrikat mit Interface, Pro-
bleme auftreten ‘konnen. Un-
ser  Gorlitz-Interface  z.B.
wollte erst, dafi vor dem Auf-
ruf von Script-Plus der Druk-
kerkanal mit open 44,7 er-
dffnet und anschliefend mit
print ¥4, chrs (27)” x”; fest-
geklemmt wird. Sollten Sie
Probleme mit Drucker und

Interface haben, so unterrich-
ten Sie uns bitte davon, damit
wir diese Problematik in An-
griff nehmen kénnen und Ihr
Interface dabei nicht unbe-
riicksichtigt bleibt.
Genaueres hiertiber und
das dazugehorige Programm
sind fiir das ndchste Sonder-
heft geplant. Mit Bits und
Bytes, den grundlegensien
Begriffen der Informatik, be-
schdftigen wir uns in einem
eigenen Artikel, da diese zum
Verstandnis vieler Sachverhal-
te unbedingt ndtig sind. Rich-
tig an die Bits und Bytes
kommen Sie dann mit dem
“Bitmonitor” heran, welcher
Thnen die im Computer vor-
handene Information auf ver-
schiedene Weisen sichtbar
macht, ndmlich als Bitmuster,
als Hexzahl, als Dezimalzahl
und als ASCII-Code. Durch
Manipulationen gewisser
Speicherinhalte lassen sich er-
staunliche  Wirkungen er-
zielen. Mit den Informatio-
nen, die Sie im Zeichensatz-
artikel iiber die Speicherstel-
len 65298 und 65299 ge-
winnen, Sollte es Ihnen gar
maglich sein, den Bitmonitor
als  Zeicheneditor zu ver-
wenden und sich selber ei-
nen Zeichensatz zu kreieren,
Vielleicht schreiben Sie sich
aber auch einen speziellen
Zeicheneditor, der anstelle
einer Adrefangabe sich mit
einem Tastendruck zufrieden-
gibt und so die Zeichenedi-
tierung vereinfacht. Der Bil-
monitor ist die Fortfiihrung
unserer Serie ‘‘Programier-
werkstatt CI167. Wenn Sie
sich unsere Listings ansehen,
so werden Sie bemerken, dafS
seit dem vorigen Sonderheft
Cl6 4/87 eine grofie Verdin-
derung vor sich gegangen ist.
Die Listings sind mit einer
Priifsumme versehen, so dafi
richtiges Eingeben, sofern Sie
unseren “Checksummer” be-
nitzen, kein Problem mehr
darstellt. Den Checksummer-
artikel  sumt  Eingabehin-
weisen finden Sie auch in
diesem Heft. Konnte es bis-
her noch geschehen, dafi zu
lange Programmzeilen abge-
druckt wurden, so sind wir
auch diesem Problem auf den
Leib geriickt. Wir haben mit-
tels einer geeigneten Routine
alle Listings auf Zeilenlinge
iiberprift und gegebenenfalls
eine Abdnderung vorgenom-
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men. Argerlich ist, wenn et-
was nicht so eingetipp werden
kann, wie es im Heft steht,
besonders wenn derjenige, der
dieses tut, sich nicht zu hel-
fen weifs und wenn es sich da-
zu noch um ein besonders
schones und gutes Spiel bzw.
eine ebensolche Anwendung
handelt. Auf einige besonders
gut gelungene Spiele mochten
wir Sie hier besunders hinwei-
sen. Und zwar sind dies drei
Spiele, die alle etwas mit ei-
nem Hubschrauber zu tun ha-
ben. Das Spiel “SOS in Berg-
not” von Werner Teck, sein
erstes selber programmiertes
Spiel iiberhaupt, zeichnet sich
durch eine gut gelungene Gra-
fik und durch die Idee aus,
nicht Geister oder Raumschif-
fe abzuschiefien, sondern ein-
mal etwas wirklichkeitsnihe-
res zu tun, namliih mit dem
Hubschrauber unter Einsatz
des eigenen Lebens jemand,
der in Bergnot geraten ist, zu
bergen. Um Bergen geht es
auch in zwei weiteren Spie-
len, ndmlich um Peter Bergen,
der uns zwei wunderbare
Spiele zugesandt hat, in wel-
chen es ebenfalls darum geht,
mit dem Hubschrauber Per-
sonen, die in eine Notsitua-
tion geraten sind, zu bergen,
In “Fire-Copter” ist es ein
Vulkanausbruch, das andere
Mal ist es eine Brandkata-
srophe in “‘Heros”. Deutlich
ist die Steigerung in beiden
Spielen zu spiiren. Konnte in
“Firecopter” nur ein Spieler
agieren, sind es in Heros be-
reits drei, die nicht gegen-
einander kdmpfen, sondern
zusammen  versuchen, ihre
Aufgabe zu erfiillen. Das Be-
sondere am letzten Spiel ist,
daf3 fiir den, der im Augen-
blick dran ist, nur ein ganz
enger Ausschnitt der wmge-
benden Landschaft sichtbar
ist, ein Ausschnitt sozusagen
vom Ausschnitt. Man braucht
ein gutes QOrientierungsver-
mogen, um die Aufgabe zu
meistern. Auch das Koopera-
tionsvermdgen wird in diesem
Spiel geiibt. Der Teil mit den
Spieletests ist in unserem
jetzigen Sonderheft noch et-
was kurz geraten. Daher wol-
len wir uns diesem im ndch-
sten Heft noch etwas mehr
annehmen,
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TEST & TECHNIK

VIERERBANDE:

Mit einem Paket von vier
Spielen fir ganze 29,90 DM
kommt jetzt Kingsoft auf

den Markt. Wir testeten

fiir Sie Space-Pilot,

Pilot X, Leggionnaire

und Bongo ab Seite 4

SERVICE -

TIPS & TRICKS

A, 0,0
Deutsche Zeichen auf |hrem
Plus 4, ob mit Script Plus
oder dem eingebauten
Textprogramm - jetzt
kein Problem mehr.,

ab Seite 9

OBLIDO:

Haben Sie schlechte Nerven?
Dann sollten Sie Oblido nicht
spielen. SchlieBlich ist es

das “‘absolut frustrierendste
Game'’, sagt der Hersteller,

DEMOLITION:

Weg mit den grauen Mauern,
Die Abrissbirne her, einfach
die ganze Stadt einreissen.
Doch, wie im richtigen
Leben: Die Griinen haben was
geaen diese Art der Altbau-
Sanierung. Und schiessen
zuriick!

THE JOLLY GOOD
FELLOW:

Erdbeeren schmecken ja
lecker, aber wer sich, wie
Honny, durch mehrere
Erdbeerfelder mampfen
muss - und dabei auch
noch Wachter verjagen
spielen darf, kriegt irgend-
wann mal die Nase voll -
zumindest aber Bauch-
schmerzen.

DANGERS DIAMONDS:

Ganze 45 Sekunden dauert
Ihr Leben und ganze drei
haben Sie davon, etwas
kurz, um Diamanten zu
sammeln und dabei die
hasslichen Fallen des
gegnerischen Computers
Zu vermeiden!

BATTLE:

Schiffchen versenken - wer
hat es nicht schon in lang-
weiligen Schulstunden heim-
lich gespielt. Mit dem
Computer gehts auch.

Nur werden da die Dinger
wirklich auf den Grund

des Meeres geschickt und

- hasslich, hasslich, -

der Gegner ballert zuriick!
Mehr iiber alle diese

Spiele ab Seite 6

BITMONITOR:

Wollen Sie wissen, wie |hr
Computer arbeitet?

Wollen Sie Bits und Bytes
manipulieren?

Wir sagen lhnen, wie es

geht ab Seite 16

ANIMATION:

Wer behauptet denn, dal}
mit dem C 16/P4 Sprites
nicht machbar sind?
Es geht. In diesem Heft
geht es um Bewegung
ab Seite 18

CHECKSUMMER:

Kein Vertippen mehr bei der
Listingeingabe. Unser
Checksummer - erfreulich
kurz - hilft Ihnen dabei

ab Seite 5b

BIT & BYTES:

Ja wo sind sie denn, die
lieben Kleinen?

Gewusst, was das eigentlich
ist ab Seite 21

INHALT C16-SPECIAL Nr. 6/87

TRICKY DICES:

Eine neue Version eines
altbekannten Spieles,
hier kénnen allerdings
gleich fiinf mitmischen
ab Seite 27

'WEATHER:

Wer hat sich noch nicht iiber
seinen Nachbarn gedrgert?
Werfen Sie ihm doch einfach
mal einige Hagelbrocken

aufs Dach, oder lassen sein
Haus durch einen Blitzschlag
zertriimmern, mit Weather
geht das. Nur: Der darf das
auch mit lhrem Haus tun

ab Seite 32

ENIAC II:

Spannend, wenn man ver-
schlisselte Texte ent-
schlusseln soll. Geben Sie
doch mal lhrem Freund

eine solche Nuss zu

knacken ab Seite 37

WALLDESTROYER:

Eine neue, grafisch ver-
besserte Version eines
bekannten Games

ab Seite 40

IN BERGNOT:

Vit dem Helikopter miissen
Sie einen verletzten Berg-
steiger retten, aber ganz
einfach ist das nicht

ab Seite 45

BUCHER:

Zweimal ROM-Listing,
welches kaufen? ab Seite 122

LERNEN SIE IHREN
COMPUTER KENNEN:
Mergen, obwohl es den
Befehl gar nicht gibt, es ist
machbar, Wie steht

ab Seite 124

SOUND, (16:

Tone als Datazeilen - so

133t es sich komfortabel
komporieren ab Seite 51

LISTINGS

HEROS:

Drei gegen das Infe:no -
Retten Sie durch eine
Feuersbrunst bedrohte
Menschen ab Seite 20

SCHNECKENRENNEN:

Ja, wo laufen sie denn,

die kleinen Biester? Wetten
Sie, wer zuerst ins Ziel
kommt von den ““Renn”’-
schnecken ab Seite 60

17 & 4:

Gleich zwei Versionen
dieses beliebten Spieles
haben wir im Angebot,
einmal fir zwei Spieler,
einmal fir finf, dabei
gibt es auch Kredit!

ab Seite 70

FIRECOPTER:

Mit dem Hubschrauber in

den Lavaschlund eines
Kraters - das kann geféahr-

lich werden! ab Seite 77

LIEDHELFER:

Ermoglichst das Lernen
unbekannter Musikstiicke,
hilft beim Komponieren

und kann noch viele

Dinge mehr ab Seite 79

HANDELSREISE:

Schiffe kaufen, Waren ver-
laden, verkaufen: Werden
Sie reich, so sind auch die
Hansestadte gro geworden.
Aber Vorsicht, es kann
auch schief gehen

ab Seite 88

TEXTVERARBEITUNG
C 16:

Der P 4 hat ein eingebautes
Textprogramm, Das liell
eines unserer Redaktions-
mitglieder nicht ruhen,

bis er auch auf dem C 16
Briefe schreiben konnte -

und zwar ohne Speicher-
Erweiterung. Das Ganze

ist auch recht komfortabel
und einfach ab Seite 97

CIRCLE:

Ihr C 16/P4 malt lhnen
Garfield ab Seite 103

BIORHYTHMUS:

Kennen Sie |hre guten und

lhre schlechten Tage?

Der Computer sagt es |hnen
ab Seite 106

KARTEIKASTEN:

Das beliebte Dateiprogramm
aus dem letzten Sonderheft,
diesmal fir Datasetten-
besitzer ab Seite 108

FUNKTIONSPLOTTER:

Plottet, zeichnet, rechnet.
Mehr dariiber ab Seite 115

Gescannt von cl6chris fiir www.c16chris.de



VIERER-
BANDE

Die Spiele fiir die 16er/P4-Reihe werden immer leistungsfahiger und preis-
werter. Wir stellen wieder etliche vor und bewerten sie.

Ein Spiele-Pack fir jeden Ge-
schmack: Das Pluspaket II ist ein
Vierer-Sparpaket (29 DM) fiir den
C 16 und den P 4, an dem die ganze
Familie Freude finden kann: Da
gibt’s 'Bongo’ mit einem heimeligen
Hiuschen voll Diamanten fiir die
Mutti, zwei Weltraumpilotenaben-
teuer (Space Pilot und Pilot X) fiir
Vati und Sohn, und Opi schwelgt
bei den ‘Legionnairen’ in seinen
Veteranentrdiumen. Mal ist mehr
Geschicklichkeit, mal mehr Voraus-
planen gefordert: Tiiftler und Fans
von schnellen Schief’-Spielen kom-
men hier gleichermafien auf ihre
Kosten. Das Pluspaket II gibt es
als Kassette oder Diskette von
Kingsoft, made in Germany.

Space Pilot tuckert friedlich
durch die Galaxien. Da, plotzlich,
wird er angegriffen: Bunte, aufier-
irdische Schiffe rasen von allen Sei-
ten auf ihn zu und beschiefen ihn
mit allerlei Raum-Raketen und dhn-
lichem gemeinen Zeug. Space
Pilot’s Raumstation ist zu trige um
mit ihr zu fliehen — er hat keine an-
dere Wahl, er mufl den Kampf auf-
nehmen: Schon eine kleine Beriih-
rung des Joysticks geniigt, um einen
wahren Schufdregen auszulosen,

Wenn es Space Pilot wihrend des
Gefechts gelingt, einen Dreierver-
band feindlicher Raumschiffe abzu-
schiefien, bekommt er Sonderpunk-
te. Bei 10000 Punkten hat er sich
ein Freileben — besser, I'reiraum-
schiff — erkdmpft, bei 20000 ein
weiteres, und so fort.

Gespielt werden kann alleine
oder zu zweit; ein Joystick ist nicht
unbedingt erforderlich.

Oranges Raumschiff auf dem
Weg zwischen lila Felsen: Pilot X
soll ein auferirdisches Hohlen-
system erforschen. Eine nicht ganz
ungefihrliche Aufgabe: Die Hohlen-
winde treten immer enger zusam-
men, so eng sogar, daf Pilot X
manchmal die beiden Aufienkapseln
ausfahren und sie durch Nebengin-
ge steuern mufd, um sein Schiff vor
dem Zerschellen zu bewahren. Er
braucht hier zwar nicht unbedingt
einen Joystick, dafir aber umso
mehr Geschicklichkeit, gute Reak-
tionsfihigkeit und Ubung.

Um sich besser konzentrieren zu
koénnen, kann Pilot X (mit f1/f2)
die Musikberieselung abschalten.
Und manchmal legt er auch mit
‘help’ ein Piuschen ein: Immer wie-
der Felswinde, fliederfarben, dieses
immergleiche Tempo — das kann
schon ziemlich ermiidend sein.

Sand, Palmen und hie und da ein
paar Biischel Steppengras — nein,
Du bist nicht im Urlaub am Strand
von Mallorca. Sondern mitten in ir-
gendeiner Wiiste, die sich durch ein-
fachen Joystick-Knopfdruck ins
Schufifeld  wieselflinker  blauer
Ménnchen verwandelt. Du fingst
an zu rennen, ldufst und ldufst,
um den Kugeln der Gegner auszu-
weichen. Palmen und Sandhiigel
stehen Dir teils im Wege herum,
teils suchst Du Deckung hinter
ihnen und siehst dich pldtzlich in
die Enge getrieben. Aber Du muift
weiter: du hast eine wichtige Nach-
richt fir das Hauptquartier, Und
immerhin hast Du sechs Leben.
Wenn Du geschickt genug bist, er-
reichst Du innerhalb dieser Galgen-
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frist das offene Feld. Da kannst
Du Deinen Gegnern endlich Kontra
bieten: Du wirfst den Joystick (oh-
ne den geht’s nicht) an, drehst
Dich frontal zum Feind und driickst
auf den Joystickknopf, knallst sie
ab, einen nach dem anderen. Dann
kommst Du in eine neue Land-
schaft, der ersten reichlich dhnlich:
Wieder tigerst Du durch ein scrol-
lendes Wiistenbild. Zwischendurch
stofit Du auf Flisse, da mufit Du
driiber. Und ab und zu schiefst Du
immer mal so ein aggressives blaues
Ménnchen ab. So kidmpfst Du dich
durch sieben Landschaften bis zum
Hauptquartier, wo Du dich etwas
ausruhst — um Dich neuen Aufga-
ben — z.B. den anderen Spielen
dieser Kingsoftdiskette oder -kasset-
te — zuzuwenden. ‘

Prinzessin. Legia ist blond, schon
und — ganz wie es sich fiir so ein
Konigskind gehért — ungliicklich:
Der bose Zauberer Batrus hat fieser-
weise ihre Diamanten gemopst.
Jetzt sind sie irgendwo in dem win-
keligen Hauschen des Zauberers ver-
streut. Das ist natiirlich ein unhalt-
barer Zustand: Bongo, das Super-
miuschen, schwingt sich heldenhaft
durch sechs Bilder, um die Klunker
wieder einzusammeln. Dabei mufd
er aufpassen, da® ihn der Schatz-
hiiter des Zauberers nicht mit bru-
talen Kinnhaken ins Aus beftrdert,
Aber Bongo hat einen Vorteil: Wih-
rend der Bosewicht mit dem firch-
terlichen Panzerknacker-Face bei
der Verfolgungsjagd nur die Leitern
beniitzen kann, hopst Bongo iiber
Trampolins, bentitzt Rutschbahnen,
Luftturbinen, FlieRbdnder, Trans-
porter genauso wie Leitern.

Auflerdem hat jeder Bongo sei-
nen eigenen Herrn. Und der kann
selbst entscheiden, wie hart sich
sein Bongo bei seiner Aufgabe tut
(wahlweise Level 1 - 4), wieoft er
innerhalb eines Bildes von des
Zauberers Handlanger gekillt wird
(4 - 9 Leben) und in welchem He-
xenhduschen er seine Sammelei be-
ginnt (Screen 0 - 5),

Nun aber das Besondere an die-
sem Spiel ‘Bongo’.

Programmacher Udo Gertz hat
sich dazu ein nicht ganz gewOhn-
liches Special einfallen lassen: Den
‘Construction Set’. Da kann man
die Hiduschen nach den eigenen




TEST

Vorstellungen zusammenbasteln
und — auf einer Extradiskette oder
-kassette — abspeichern: Mit dem
Programm ‘put objects’ lassen sich
Leitern, Rutschen und andere ort-
bewegungsmittel verschieben, hin-
ter anderen verstecken oder ganz
aus dem Bild riumen. Aber Vor-
sicht: Schnell sind Situationen kon-
struiert, in denen Bongo keine
Chance hat, den Schliger des Zau-
berers auszutricksen und die Dia-
manten zu ergattern.

Insgesamt konnen bis zu 60
selbstentworfene Bilder gespeichert
werden. Das geht so: Mit ‘next
picture’ (0 - 5 Maoglichkeiten)
screen wihlen und Bild entwerfen.
Dann ‘load save’ anwidhlen, name
picture’ (0 - 9 Moglichkeiten) be-
stimmen und abspeichern. Aller-
dings: Fiir den noch wenig versier-
ten Spieler mangelt’s der Beschrei-
bung an Prizision: Der Weg zum
Vollgenuf’ des ‘Bongo Construction
Set’ ist ihm mit geduldigen Versu-
chen gepflastert.

OBLIDO

Probleme mit Ordnung? Schlech-
te Nerven? Endlose Aufriumaktio-
nen ohne sichtbaren Erfolg? Master-
tronic gibt Gelegenheit zum Uben:
Da muf® man je neun rote, griine,
gelbe und blaue Kartons mittels
Joystick oder Tastatur in Jas farb-
lich dazupassende Zimmer schie-
ben. Wer schon mal umgezogen ist,
weify, was dann zwingenderweise
passiert: Die Schachteln verkeilen
sich ineinander, bleiben in winkeli-
gen Gingen stecken, so dafl man
selbst nicht mehr vorbei kommt,
und zuguterletzt dringt die Zeit,
weil, sagen wir mal, der Nachmieter
schon vor der Tiire steht. Und kaum
hat man, wic man glaubt, die ersten
Erfolge errungen, da kommen
plotzlich so kleine Biesterchen na-
mens ‘sinners’ — vielleicht die Nach-
barskinder? — und halten einen von
der Arbeit ab. Da mufl man schnell
sein und ihnen durch Druck auf den
Joystickknopf eins driibergeben —
aber rechtzeitig, sonst haben sie
sich schon an einen rangehingt und
klauen einem wertvolle Zeit, hier
gemessen in Bonuspunkten. Und
die sind Nullkommanichts aufge-
bracht: Die gerade miithsam in die
richtige Richtung  beforderten
Schachteln fliegen durcheinander
und die ganze Sysiphusarbeit be-

Wer behauptet denn, daff die “Kleinen”
nicht auch gute Grafiken erzeugen kon-
nen, wenn der Programmierer was kann?
Viele Spiele beweisen, daf sich die Serie
der mit dem Basic 3.5 ausgestatteten
Commodores nicht hinter grosseren ver-
stecken muf.

ginnt von vorne. Es ist beileibe kei-
ne Ubertreibung, wenn die Be-
schreibung verspricht: “The eternally
frustrating strategy game’.
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DEMOLITION

Weg mit den grauen Mauern!
Kingsoft macht’s moglich: Wihrend
Stadtviter  Abrifibirnen ordern,
setzen wir uns 4n unsern C 16,
C 116 oder C 4 und spielen Demoli-
tion. Der Joystick geniigt uns, um
wahlweise alleine oder zu zweit mit-
tels Ball Stein fiir Stein abzuschies-
sen. Rote Steine sind ballfest — ge-
schickte Spieler nutzten sie wie
beim Billard als ‘Bande’. In den
hoheren Levels — insgesamt immer-
hin 36 — kommen noch andere
Hindernisse — nennen wir sie Spe-
zialsteine — hinzu, die nur mit ganz
bestimmten Tricks kleinzukriegen
sind, Z.B. sind dann drei Treffer
notig, um die Mauer zu zerstoren.

Und wenn den stdadtischen Abrif’-
liebhabern widerspenstige Stadtrats-
grime die Pline platzen lassen, so
bedroht uns hier jeweils nach vier
Bildern ein Gesicht, das seinerseits
auf uns schieBt. Bei Abschufd
heifdt’s leider zuriick zu Level 1.
Wer jetzt miide wird, kann sich vom
Ballgerdusch (Noise=on) etwas ani-
mieren lassen. Und Ungeduldige
konnen die Ballgeschwindigkeit er-

ZAUDERN IST DIESEM
PROGRAMM EIN GREUEL

héhen — erstaunlicherweise riumen
manche so trotz des erforderlichen
hoheren Reaktionsyvermdogens
schneller ab. Zaudern ist dem Pro-
gramm sowieso zuwider. Wenn
man, bereits spielbereit, ausharrt
und auf bessere Zeiten wartet, zeigt
einem das Programm von sich aus,
wie meisterhaft man sich in den ver-
schiedenen Bildern schlagen kann:
Auf diese Weise bekommt wenig-
stens auch der weniger Geiibte mal
ein paar von den hdéheren Levels zu
Gesicht. Aber Vorsicht Glotzen-
siichtige: Das Zuschauen macht Hei-
denspafs. Da konnte man glatt das
Spielen vergessen. Taktisch klug,
daft die Vision verschwindet, bevor
der letzte Stein exekutiert ist: Das
frustet — und man spielt doch lie-
ber selbst. Fiir 19.95 (Diskette oder
Kassette) bekommt man ein wirk-
lich hervorragend gemachtes Spiel.
das den Vergleich mit wesentlich
teureren Amigaspielen nicht zu
scheuen braucht und eine echte Be-
reicherung der eigenen Spielesamm-
lung darstellt. sad.
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DREI AUF EINEN STREICH

Eine Sammlung von drei Spielen bietet CSJ Computersoft Jonigk
unter dem Namen ,,CSJ-Games 1" an, fiir die Computer C16/116/Plus 4.
Eines davon, ndmlich ,,Sun Street” ist uns hierbei Lereits als ,,Paper Boy”

aus dem C16 Sonderheft 2/87 bekannt. Wir waren gespannt auf die
zwei iibrigen.

Was bei den Gebriidern Grimm der
Griesbreiberg, ist bei Programm-
autor Tom Fresen das Erdbeerfeld:
Da muf Honny sich durchiressen.
., Wie schon®, mocht’ man da be-
geistert rufen — aber leider sind
die Erdbeeren ohne Sahne, und
aufierdem werden sie von aller-
hand grimen Ungeheuern oder
Riesenblattliusen bewacht, die

— kaum hat er sich an so eine Beere
rangepirscht — ihrerseits versuchen,
den Rauber zu vernaschen. Dabei
hat Honny keine Zeit zu verschen-
ken: Wenn er nicht innerhalb von
15 Sekunden etwas zu knabbern
hat, ist seine Energie — links im
Bildschirm als Zickzacklinie abzu-
lesen — dahingeschmolzen; er
stirbt jimmerlich zitternd vor
Angst und Schwiche. Aber macht
nichts, er hat ja nicht nur ein, son-
dern vier Leben. Und mir nichts
dir nichts, ohne noch vom erschopf-
ten Spieler durch ,,fire** gerufen
worden zu sein, steht er schon wie-
der auf der Matte, sprich: im
Erdbeerfeld.

THE JOLLY
GOOD FELLOW

Will er nicht wieder an Kraftlosig-
keit zugrundegehen, hat er nur eine
Chance: Er muf warten, bis die
grimen Monsterchen weit genug
weg sind, ndmlich im nachsten
Feld. Von dort aus bekommen sie
ndmlich nicht so leicht mit, wenn
Honny sich an den Friichten ver-
greift. Aber je weiter sich Honny
durch die Plantage mampft, desto
schwieriger wird das: die Felder wer-
den ndmlich immer grofier, so dafy
schliefdlich ein Monster nur noch
ein Feld bewacht: Da muf’ Honny
wirklich geschickt vorgehen. Der
leckere Lohn: Hat er die erste Plan-
tage abgeerntet, ohne selbst gefres-
sen zu werden,darf er im nédchsten
Spiel in die nichst grofere Plantage
mit noch mehr Erdbeeren, aber auch
mit noch mehr gefihrlichen Wich-
tern. So weit diirfen Honny freilich
nur ganz wenige fithren. Das Pro-
blem: Unser Held reagiert gerade
auf ungeiibte Hande am Joystick

etwas, sagen wir, trotzig. Da setzt

er sich dann einfach in seine Ecke
links tiber der ersten Erdbeere und
wartet, bis seine Kraft verbraucht ist.
Wenn da dann zwei Trotzkopfe —
einer vor und einer auf dem Bild-
schirm — aufeinandertreffen, ist dem
Game wahrscheinlich eher staubiges
Siechtum in der Diskettenkiste be-
schert. Aber halt, ich vergaf’ ja: Auf
der Diskette haben wir ja noch zwei
andere Spiele: ,,.Danger Diamonds*
(schafft garantiert schnelle Erfolgs-
erlebnisse!) und ,,Sun Street*.

DANGER
DIAMONDS

Drei Leben a 45 Sekunden — wenn
Jim in seinem kurzen Erdendasein
zu etwas kommen will, hat er keine
Zeit zu verlieren: Er ist losgezogen,
um Diamanten zu suchen — die Dia-
mantmine hat er schon gefunden.
Jetzt gilt es nur noch, die Diaman-
ten schnell einzusammeln und da-
bei den von hinterhiltigen Ganoven
gelegten Tretminen oder Stein-
schlag auszuweichen. Wenn Jim
wihrend eines Lebens zehn Diaman-
ten ergattern kann, riickt er in den
nachsthoheren Level auf. Da gibt’s
zwar noch mehr Diamanten, aber
auch noch mehr Tretminen und
Steine, die Jim bedrohen. Sobald
unser lonely Cowboy auf Knopf-
druck (fire) gestartet ist, mufd man
ihn mittels Joystick schnell durch
das gefihrliche Gebiet dirigieren:
Tiickischerweise kann es durchaus
passieren, daf’ sich unvermutet ein
Stein 16st und Jim auf den Kopf
fallt.

Trotz dieser kleinen Zwischenfille
ist das Game auch fiir den blutigen
Anfinger leicht zu bewiltigen.

Und wer ,.Danger Diamonds** satt
hat, kann ja aus dem Ment der Dis-
kette noch ,,Sun Street (The News-
boy)*“ oder ,,The Jolly Good
Fellow* wihlen.

Alle drei Solospiele kosten 32,—
DM auf Kassette bzw. 49,— DM auf
Diskette. sad
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BUNM...

Wir kennen’s aus langweiligen Schul-
stunden: ,,Schiffchen versenken™
gibt es jetzt von ,,Mastertronic®
C-16- und P-4-gerecht auf Kassette.
Irgendwo in der Nordsee, zwischen
Jutland und den Shetlandinseln,
machen sich zwei Olgesellschaften
die letzten Olvorkommen streitig.
Und schon haben wir den Salat,
sprich, Seekrieg: Die diplomatische
Verstiandigung hat offensichtlich
mal wieder nicht geklappt. Beide
Parteien stehen sich bis an die Zih-
ne hochgeriistet, kontrastreich rot
und blau, gegeniiber, um den anders-
farbigen Bohrtiirmen, Schiffen,
U-Booten, dem Flugzeug und dem
Hubschrauber den Garaus zu ma-
chen. Einzelkimpfer antworten an
dieser Stelle auf “play me* mit “Y*,

BATTLE

um gegen den Computer zu fighten;
zwei Spieler wihlen ““N* und het-
zen gegeneinander. Von einem Blitz-
krieg kann dabei freilich keine Rede
sein: Den meisten Teil der Zeit be-
ansprucht die ,,Input-Phase**, wih-
rend derer erst die Fahrtrichtur g
der einzelnen Schiffe bestimmt und
dann der Befehl zum Schiefden :in-
gegeben wird. Das erfordert — oei
all den fitzelkleinen Schiffchen —
ein gerittelt Mafl an Aufmerksam-
keit und gute, computerfeste Au-
gen. Und es dauert geraume ,,In-
put“-Runden, bis die Gegner trotz
massivem Kampfeswillen tiberhaupt
erst auf Schuflentfernung aneinan-
der herangekommen sind. Aber ein-
gefleischte Tiftler haben vielleicht

-=-=-BUNM

ihre Freude daran, sich durch die
Input-Runden zu rackern und sich
etwa mit ihrem U-Boot mittels auf-
wendiger Manover an den Feind
heranzupirschen. Nur Vorsicht
beim Tauchen: Da remipelt mah
schon aus Versehen an einen Bohr-
turm oder eine Insel und geht da-
bei unter. Auch wer ungeduldig
wird und zu frith zu feuern beginnt,
zieht den Kiirzeren: Jede Partei ver-
fligt nur iber begrenzte Vorrite an




Raketen, Kanonen, Torpedos und
Bomben. Was soll’s — ungezieltes
Losballern, so lehrt schon die Ge-
schichte, hat sich noch nie so recht
bewihrt. Da trifft man im Kamp-

feseifer schon mal ein eigenes Schiff.

Wenn’s auch kein ekethaftes Blut-
vergiefen gibt — schmerzlich ist es
trotzdem, wenn man die eigenen
Mannschaften unter feuerrot ange-
strahlten Wolkchen am unteren
Bildschirmrand versinken sieht, und
der Feind am Horizont lacht sich
von weitem ins Fiustchen.

Und wenn man dann endlich Ver-

nichtungsnidhe am Feind dran ist? —
Es mag trotzdem keine rechte
Kampfesfreude aufkommen: Zu-
oft mufd man hier die Spielan-
leitung wiilzen, um sich zu verge-
wissern, welches Schiff mit wel-
cher Waffe auf welche Entfernung
welches Objekt vernichten kann.
Finziger Ausweg: Eingabemoglich-
keiten auswendiglernen. Wen das
abschreckt, oder wem die 5,90 DM
fiir die von Rushware erhiltliche
Kassette zuviel sind, mit Papier
und Bleistift macht die Versenke-
rei in diesem Fall genausoviel Spaf.

DIE TITEL FUR
COMMODORE-USER
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Doch es gibt Proble-
me, ndmlich mit den
deutschen Umlauten.
Auch unser Programm
‘deutscher  Zeichensatz
fur Script-Plus’ aus Heft
6/87 konnte das Problem
noch nicht komplett 16-
sen, zum einen, weil
nicht jeder sich Script-
Plus zulegen will, zum an-
deren, weil nicht jeder ei-
nen Commodoredrucker
besitzt und andere Druk-
ker die deutschen Zei-
chen anders handhaben.

Wir konnen nicht fir
alle moglichen Kombina-
tionen von Software und

Druckern Losungen an- -

bieten, aber wir konnen
Ihnen zeigen, wie eine

Bildschirm-, Drucker-
und Tastenanpassung
funktioniert.

Um Ihnen die Sache zu
erleichtern, haben wir die
erforderlichen Routinen
in einem Basicprogramm
zusammengefafdt und
dieses mit einem Anpas-
sungsteil versehen. So
konnen Sie eine Anpas-
sung vornehmen, die ganz
auf die von [hnen beniitz-

te Software und Ihren
Drucker  zugeschnitten
ist.

BILDSCHIRMAN-
PASSUNG

Wie die Zeichen aus-
sehen sollen, die auf den
Bildschirm kommen, ist
normalerweise im ROM
im  Adref3bereich von
SD000-$D7FF
55295) festgelegt. Scha-
de, kénnte man meinen,
denn im ROM ldfit sich
leider nichts verindern.
Jedoch kann man dem
Computer auch sagen,
daf er seinen Zeichensatz
auch woanders, nimlich
im RAM an einer anderen
Stelle, suchen soll, Man
braucht also nur den Zei-
chensatz aus dem ROM
ins RAM kopieren und
bestimmte Zeiger auf die

(53248~

TIPS & TRICKS
A/O/U:
FUR IHREN
CcC16/P 4
KEIN
PROBLEM

Die Tastatur des C16 oder Plus4 regt viele an, diesen

Computer auch zum Schreiben von Briefen einzu-

setzen. Ganz besonders trifft dies auf den Plus4 zu, da

in diesen bereits eine Textverarbeitung fest eingebaut
ist.

neue Zeichensatzadresse
umstellen.

Um zu wissen welche,
brauchen wir ein paar
zusidtzliche Informatio-
nen, und zwar iiber den
TED-Chip. Dieser Bau-
stein ist unter anderem
fir die Bildschirmausgabe
verantwortlich. Zwei von
seinen Registern miissen
wir manipulieren, nim-
lich Register $12 und
$13. Da die Register des
TED-Chips ganz einfach
liber bestimmte Speicher-
adressen  angesprochen
werden konnen, ndmlich
SFFO0-SFF3F (65280-
65343), wiren dies die

Adressen $FF12 und
SFF13 (65298 und
65299),

TED-REGISTER $12
(8FF12 BZW. 65298)

Dieses Register enthilt
neben den oberen 5 Bits
der Basisadresse  der
hochauflésenden Graphic
(Bit 3-7) und neben den
2 oberen Bits fiir die Ton-
hohe des Tongenerators
1 (Bit 0-1) das Bit Nr. 2,

welches unsere besondere
Beachtung verdient. Die-
ses Bit sagt nimlich dem
TED-Chip, ob dieser den
Zeichensatz im RAM
oder im ROM suchen
soll. Ist das Bit gesetzt,
sucht er im ROM, ist es
geloscht, im RAM. Wir
loschen es mit ‘AND
=$FB’ (AND %
11111011), was wir in
Basic durch ‘poke 65298,
peek (65298) and 251°
realisieren. Damit wire
diese Sache schon geritzt.
Ein kleiner Haken aller-
dings existiert, der weni-
ger in fertigen, als haupt-
sdchlich in fehlerhaften
Programmen bzw. fehler-
haften Eingaben im Di-
rektmodus zum Tragen
kommt. Bei der Fehlerbe-
handlung wird die hoch-
auflosende Graphic aus-
geschaltet. Dabei wird lei-
der auch wieder das Bit 2
auf 1 und somit auf ROM
gestellt. Wenn  unser
neuer Zeichensatz einen
anderen Adref3bereich be-
legt als der ROM-Zei-
chensatz, so kann man
daraufhin nichts Sinn-
volles mehr auf dem Bild-
schirm entdecken. Wollen
wir dieses vermeiden, so
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geniigt keine einmalige
Umschaltung. Bei jeder
Zeichenausgabe  sollten
wir diese vornehmen, in
Form einer kurzen Ma-

schinenroutine, oder
noch besser, bei jedem
Systeminterrupt.

TED-REGISTER $13
(SFF13 BZW. 65299)

Im TED-Register $13
sind die oberen 6 Bits der
Zeichensatzbasisadresse
zu finden (Bit 2-7). Auf
die unteren 10 Bits miis-
sen wir leider verzichten.
2 hoch 10 sind 1024
bzw. 1 Kilobyte. Das be-
deutet, wir kénnen unse-
ren Zeichensatz nicht vol-
lig beliebig, sondern nur
in Schritten von 1 Kilo-
byte im Hauptspeicher
positionieren. Hierzu ein
Beispiel. Angenommen, -
unser Zeichensatz liegt ab
14 Kilobyte ($3800 bzw.
14336) im RAM. Wir
miifiten nun in die Adres-
se $FF13 den Wert =$38
bringen, also ‘poke
65299,56’. Wollen wir je-
doch Bit O und 1 nicht
beeinflussen, so ist ein
wenig mehr Aufwand zu
treiben. . Zuerst gilt es,
die unteren 2 Bits mit
‘and 3’ zu isolieren, dann
kénnen wir mit ‘or 56’
(or #%00111000) die
restlichen 6 Bits setzen.
Angenommen, der zu
setzende Wert sei ‘X’
un ‘AD’ sei 65299. Mit
‘poke ad, (peek (ad) and
3) or x’ wire unser Vor-
haben verwirklicht.

ZEICHENSATZ
KOPIEREN .

Wir haben hierzu ver-
schiedene Moglichkeiten.
Wir koénnen es mit dem
eingebauten Monitor tun,
mit  einem Basicpro-”
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gramm, oder mit einem
Maschinenprogramm.

Monitor:
‘T D000, D7FF, 3800’

Basic:

- 10 poke 1177,62: rem le-
Sen aus rom

20 for i=0 to 2047

30 poke 14336+, peek
(53248+i): next

40 poke 1177,63:rem le-
sen aus ram

Da in Basic normaler-
weise der ‘peek-Befehl’
auf das RAM zugreift, ist
zuerst eine Umstellung
auf das ROM vonnoten.
Hinterher empfiehlt sich

wieder die Normalein-
stellung.
Das Basicprogramm

dauvert etwas lang, das
Monitorprogramm eben-
falls, sofern in den ge-
bankten RAM-Bereich
kopiert werden soll. Am
schnellsten ist ein Maschi-
nenprogramm, wie Sie es
im Assemblerlisting ‘Zei-
chensatz kopieren’ vor
sich haben.

ZEICHEN ANDERN

Nachdemi. der Zeichen-
satz im RAM steht, ist
es kein besonders Pro-
blem mehr, denselben
auch zu dndern. Wir brau-
chen lediglich die richti-
gen Codes an die richtige
Stelle zu schreiben. Hier-
zu betrachten wir uns
einmal das Characterrom
etwas ndher. Wir konnen
dieses mit dem Bitmoni-
tor tun, den Sie ebenfalls
in unserem Heft finden.
Nehmen Sie dann aufler-
dem Ihr Rechnerhand-
buch zur Hand und schla-
gen Sie es bitte auf der
Seite mit der Tabelle der
Bildschirmcodes auf -
bei mir ist dies die Seite
212 — kleine Abweichun-
gen sind denkbar. Sie se-
hen dort zwei Zeichen-

sidtze, namlich den Gra-
fiksatz und den Klein-/
Grofdbuchstabensatz mit
jeweils 128  Zeichen.
Wenn Sie nun diese 256
mit 8 multiplizieren, so
kommen Sie genau auf 2
Kilobyte, den Speicher-
bedarf des Bildschirm-
zeichensatzes. Wie die
Uberpriifung mit dem
Bitmonitor ergibt, sind
die Zeichenmuster im
Speicher in ebendersel-
ben Reihenfolge abge-
legt wie in unserer Ta-
belle, nimlich je Bytes

Bitmuster fir die 128 .

Zeichen von Satz 1 und
dann dasselbe fir Satz 2.
Da wir in unserem Falle
an Satz zwei interessiert
sind, finden wir die Ad-
resse des zu einem Buch-
staben gehoOrenden Bit-
musters dadurch, dafl wir
den Bildschirmcode mit 8
multiplizieren und den

COMMODORE
HOTLINE
Mittwochs

1500 - 1300 Uhr
-~ Tels (0839) 129 80 13

WELT

Wert 1024 als auch die
Zeichensatzbasisadresse

hinzuaddieren: Dieses
Byte und die folgenden
sieben sind nun durch die
neuen Bitmuster zu erset-
zen. Das Nachsehen in
der Tabelle der Bild-
schirmcodes kann man
sich durch einen kleinen
Trick sparen. Wenn Sie
einen Blick auf die Tabel-
le mit den ASC- und
CHRS$-Codes werfen, so
sieht es zwar nicht so ein-
fach aus, daraus den Bild-
schirmcode zu bekom-
men, Wenn Sie aber mit
“SCNCLR’ den Cursor in
die obere linke Bild-
schirmecke befordern
und dort ein Zeichen auf
den Bildschirm schreiben,
z.B. mit print ‘a’, so steht
nun im Bildschirmspei-
cher an erster Stelle, also
an Adresse $-C00 (3072)
der Bildschirmcode, den
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wir zur Berechnung der
Zeichenmatrixadresse

brauchen. Dorthin ‘po-
ken’ Sie die entsprechen-
den Zeichencodes, wel-
che Sie von uns iiberneh-
men konnen, die Sie aber
auch mit unserem Pro-
gramm ‘Bitmonitor’
selbst bestimmen konnen.

DRUCKERANPASSUNG

Damit ein Drucker
deutsche Umlaute druk-
ken kann, braucht er
einen deutschen Zeichen-
satz. Die meisten Drucker
bieten mehrere Zeichen-
sdtze zur Auswahl, wel-
che meist mit DIP-Schal-
tern vorgenommen wird.
Nihere Finzelheiten hier-

iiber stehen in [hrem
Druckerhandbuch. Was
auch noch in Threm

Druckerhandbuch steht,
sind die Codes, die Ihr
Drucker braucht, um ge-
wisse Zeichen — in unse-
rem Falle die deutschen
Zeichen — zu drucken.
Manchmal lassen sich die-
se Codes bereits iiber die
Tastatur eingeben, oft
aber auch nicht, da es
256 Codes gibt, Tasten
aber weniger, oft weigert
sich auch Ihre Textver-
arbeitung, gewisse Codes
zu akzeptieren. Eine Lo-
sung bietet die Drucker-
anpassung. Wir nehmen
eine beliebige Taste fiir
unser zu druckendes Zei-
chen her. Wenn das Zei-
chen firr die Druckeraus-
gabe bereitsteht, machen
wir sozusagen dem Druk-
ker ein X fiir ein U vor,
indem wir gegebenenfalls
dieses Zeichen durch ein
anderes ersetzen, Dies ist
hier nun nur durch ein
Maschinenprogramm
moglich. Unter gewissen
Voraussetzungen koénnen
wir uns in die Ausgabe-
routine einschalten, und
zwar dann, wenn ein Ma-
schinensprachprogram-
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mierer, was er am besten
auch tun sollte, die Ker-
nalroutinen benutzt, an-
statt Betriebssystemrou-
tinen direkt anzusprin-
gen. Das Kernal ist eine
Sprungliste, die allen
Commodorecomputern,

Amiga und PC mal aus-
genommen, gemeinsam
ist. Ob nun eine Zei-

chenausgabe auf einem

VC20 oder einem Plus4
erfolgen soll, es geht
haargenauso. Diese Rou-
tine heiflt ‘BSOUT’ (Ba-
sic Output), oder auch
‘CHROUT’ (Character-
Out), zu deutsch Zei-
chenausgabe. Mit ‘JSR
SFFD2’ wird die Ausgabe
des im Akku befindlichen
Zeichens auf das Ausga-
begerdt veranlaBt. Das
Schone ist nun, daf die
irgendwo im Speicher
plazierte " Routine
(8EC4B beim Cl6) nun
nicht direkt von der
Sprungliste aus ange-
sprungen wird, sondern
indirekt iiber einen
Sprungvektor ‘IBSOUT”,
welcher beim Cl6 die
Adressen $324-8325
(804-805) Dbelegt. Wir
brauchen dort nur anstel-
le der Routinenadresse
SEC4B eine andere ver-
merken, z.B. $0138, und
schon springt das Pro-
gramm in unsere Routi-
ne, die, bevor sie im Falle
einer Druckerausgabe das
Zeichen ausgibt, anhand
einer Liste iiberpriift, ob
dieses nicht besonders zu
behandeln sei. In diesem
Falle wird es durch ein
entsprechendes
aus einer zweiten Liste
ersetzt. Weitere Einzel-
heiten konnen Sie der als
Assemblerlisting = vorlie-
genden  Druckerroutine
entnehmen.

TASTATURAN-
PASSUNG

Wir dachten, mit der
Druckeranpassung das
Problem geldst zu haben.

Zeichen

Mit der eingebauten Soft-
ware erschienen wunder-
bar unsere Zeichen auf
dem Bildschirm, auf dem
Drucker suchten wir sie
vergebens. Die Program-
mierer der Software hat-
ten leider nicht die Ker-
nalroutinen benutzt, wes-
halb das Programm unse-
re Routine verschmihte.
Doch auch hier gab es ei-
ne Pforte, durch die wir
uns Zugang zum System
verschaffen konnten,
zwar nicht zur Ausgabe-
routine, jedoch zur Tasta-
turabfrage. Wie Sie viel-
leicht- wissen, erfolgt 50
oder 60 mal in der Se-
kunde ein sogenannter
Systeminterrupt, im Zuge
dessen nicht nur Rekor-
der, Uhr und Sound be-

dient werden, sondern
auch die Routine
SCNKEY aufgerufen

wird, die dafiir sorgt, daf3,

‘ men,

LOMMOUCRE WELT,
POSTFACH G
- 8044 LOHHOF

sofern eine Taste ge-
driickt ist, deren ASC-
Code auch in den Tasta-
turpuffer wandert — die
Funktionstasten wollen
wir hierbei einmal unbe-
riicksichtigt lassen. Bevor
nun vom Anwenderpro-
gramm aus ein Zugriff

TASTATUR — KONTRA
DRUCKERANPASSUNG

auf den Tastaturpuffer
erfolgen kann, tauschen
wir Dbereits gegebenen-
falls den dort zuletzt ab-
gelegten Code aus. Der
Computer bekommt so
bereits bei der Eingabe
den Code, den der Druk-
ker spiter bei der Ausga-
be braucht.

Bei der Druckeranpas-
sung kann es vorkom-
dall Sie gewisse

;2

Tasten nicht verwenden
kénnen, weil die Softwa-
re gewisse Codes nicht
akzeptiert. Bei der Ta-
staturanpassung konnen
Sie alle Tasten beniitzen.
Wenn aber die Software
gerade die Codes verwei-
gert, die ihr Drucker
braucht, so haben Sie
Pech gehabt. Die Losung
dieses Problems bietet
eine kombinjerte Tasta-
tur- und Druckeranpas-
sung. Da wir unseren
Stack mit der Tastatur-
anpassung schon ziemlich
ausgeniitzt haben, nah-
men wir nun auch noch
den Basic-Pseudo-Stack
fiir die Druckeranpassung
her. Ob das wohl gut-
geht? Es funktioniert
ganz hervorragend, wo-
von Sie sich leicht selbst
iiberzeugen konnen. Wie
die Anpassung zu hand-
haben ist, erfahren Sie in
den ‘Bedienungshinwei-
sen fiir das Zeichensatz-
programm’,

BEDIENUNGSHIN-
WEISE FUR
ZEICHENSATZ-

PROGRAMM

Wenn Sie einen Druk-
ker mit deutschem Zei-
chensatz besitzen, ob die-
ser nun COMMODORE
oder sonstwie heifst, mit
diesem Programm bleiben
keine Wiinsche mehr of-
fen. Vielfiltige Anpas-
sungsmoglichkeiten  er-
lauben Thnen nicht nur
ein unbeschwertes
Schreiben von deutschen
Umlauten. Wenn Ihr
Drucker weitere Zeichen
kennt, so konnen Sie ihm
auch diese abverlangen,
ohne auf sonstige ASCII-
zeichen wie “@ £ *1, <>
verzichten zu miissen. -
Wenn Sie allerdings zu
denjenigen gehoren, deren
Drucker zwar  keinen
deutschen  Zeichensatz

besitzt, jedoch grafik- ”




fihig ist, so kann Ihnen
zwar geholfen werden,
jedoch wird dies noch
einige Zeit dauern, bis
ein Programm dafirr ge-
schrieben ist.
Seitdem
deutschen

ich meinen
Zeichensatz

habe, ist mir Script/Plus

die liebste Textverar-
beitung geworden, ob-
wohl mir auf dem C128
noch weitere . Textver-
arbeitungen zur Verfi-
gung stehen. Die eine
stiirzt bisweilen ab,. die
andere nimmt Tasten-
driicke, welche zu schnell
aufeinanderfolgen, nicht
an. Die deutschen Umlau-
te bringe ich nun sogar
nit der eingebauten Soft-
wvare des Plus4 auf Bild-
schirm und Drucker. Je-
doch kann es hier sein,
dafy nicht jeder Drucker
mitmacht, weil nicht je-
des Zeichen von der Soft-
ware angenommen wird.

ANPASSUNGSFAHIG
WIE EIN CHAMALEON

Das  Zeichensatzpro-
gramm hat, wie man
sieht, gegeniiber demjeni-
gen in Heft 6/87, welches
nur auf einem Commo-
doredrucker - wie dem
MPS 1000 funktionierte,
um einiges in der Linge
zugenommen. Es besteht
aus den drei Abschnitten,
Anpassung, Routinen-
sammlung und Installa-
tion.
sant ist der Abschnitt
,JAnpassung”, weil Sie in
diesem Ihre individuellen
Anpassungen vornehmen
koénnen.

ZEICHENSATZ-
ADRESSE.
VERSCHIEBBAR

Der Zeichensatz ist in
Schritten von 1 Kilobyte
verschiebbar und belegt
einen Speicherbereich

Besonders interes-.
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von 2 Kilobyte. Das er-
ste Kilobyte beinhaltet
den  Grafikzeichensatz,
das zweite den Kleinbuch-
stabenzeichensatz. Fiir
Script/Plus haben wir in
Zeile 135 die Zeichen-

satzadresse auf 14 Kilo-

Byte ($3800/14336) ge-
legt. Wenn wir einen C16
mit Erweiterung oder ei-
nen Plus4 besitzen, kon-
nen wir auch 30 Kilobyte
(37800) wihlen. Im Be-
reich iiber $8000 liegt
Script/Plus, so daf® uns
dieser nicht offen steht.
Wenn wir mit einem an-
deren Programm zusam-
menarbeiten, miissen wir
eventuell den Zeichensatz
an eine andere Adresse
legen, damit dieser nicht
mit dem Programm oder

sonstigen Daten koll-
diert. Fir die eingebaute
Textverarbeitung des

CONMODORE WELT
MAILBOX

Tel.: 084 7/
Parameter § X 1
21 Stunden Online!

18 3% o

Plus4. eignet sich die
Adresse 60  Kilobyte
($F000).
BASICENDE
VERLEGEN

Wenn wir den Zeichen-
satz hinter ein Basicpro-
gramm legen und den
Basic-Bereich nicht ein-
schrinken, so ist es mog-
lich, dafl Basicvariablen
plotzlich beginnen, unse-
ren Zeichensatz zu iber-

" schreiben. Wenn wir die-

ses verhindern wollen, so
brauchen wir nur das
“n” in Zeile 155 durch
ein “j” zu ersetzen.

Wenn es Platzprobleme
gibt, so kann man den
Grafikzeichensatz opfern
und auch per Hand das
Basicende festlegen, in-
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dem man die entsprechen-
den Werte in die Spei-
cherstellen $35-$36 (53-
54) schreibt.

TASTATUR-
ANPASSUNG

Es gilt nun, dem Druk-
ker zum richtigen Code
zu verhelfen. Das Zei-
chen, welches der Com-
puter per Tastendruck
bekommt, gilt es ent-
sprechend auszutauschen.
Dieses kann gleich bei der
Fingabe geschehen, in-
dem wir das im Tastatur-
puffer zuletzt abgelegte
Zeichen flugs durch das
richtige ersetzen, bevor
der Computer uiberhaupt
in der Lage ist, dieses
dem Puffer zu entneh-
men. Wir tun dies im Zu-
ge des Systeminterrupts,
so dafl dieses Verfahren
auch funktioniert, wenn
der Programmierer der
Software, fir welche wir
den gednderten Zeichen-
satz beniitzen wollen, ein-
fach die Kernal-Routinen
unterlaufen hat. Da Letz-
teres bei der eingebauten
Software des Plus4 der
Fall ist, so schreiben Sie
bitte “t” in die Zeile
200, wenn Sie diese Soft-
ware beniitzen wollen.
Ob die eingebauten Soft-
ware allerdings gerade die
Zeichen auch annimmt,
welche Ihr Drucker beno-
tigt, um die deutschen
Umlaute auch auszuge-
ben, ist Gliicksache. Der
Commodore MPS 1000
machte jedenfalls mit.
Wenn Thr Drucker dieses
nicht tut, und Sie sich
auch keinen anderen an-
schaffen wollen, so wech-
seln Sie am Besten die
Textverarbeitung. Bei
einer ordentlich program-
mierten koénnen Sie noch
eine weitere Anpassungs-
art fahren, nidmlich die
Druckeranpassung.

Wihlen Sie “d” in Zei-
le 200, so wird das einge-
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gebene Zeichen so, wie es
von der Tastatur kommt,

vom Computer angenom- -

men. Der Austausch er-
folgt erst bei der Drucker-
ausgabe. Jeder Drucker
mit deutschem Zeichen-
satz und seriellem An-
schlufy ist nun verwend-
bar. Allerdings kann es
sein, dafd die verwendete
Software nicht jede Taste
annimmt. Wenn Sie mit
jemandem, der dieselbe
Textverarbeitung benutzt
wie Sie, Text auf Dis-
kette austauschen, so gibt

DRUCKERANPASSUNG

es Probleme mit den Um-
lauten, sofern der andere
eine andere Tastenbele-
gung vorzieht. Jedoch
gibt es noch einen Aus-
weg aus diesem Dilemma,
niamlich die Kombination
von Tastatur- und Druk-
keranpassung.

SPEZIALANPASSUNG

Mit der Tastaturanpas-
sung konnen Sie dem
Computer bei beliebigem
Tastendruck jedes belie-
bige Zeichen unterjubeln.
Sie brauchen nur dafiir zu
sorgen, dafl der Compu-
ter ein Zeichen erhilt,
welches die Software an-
nimmt. Am Besten ist ein
geeigneter  Grafik-Code,
da man in diesem Falle
kein Textzeichen zu op-

fern braucht. Wir haben -

in den Zeilen 360 - 365
bereits eine Anpassung
vorgenommen, die bei
Script-Plus funktioniert.
Sie sollten diese, sofern
Sie Script-Plus verwen-
den, nicht verdndern, da,
wenn jeder die gleichen
. Codes verwendet, auch
ein Datenaustausch auf
Diskette oder Kassette

moglich ist, ohne daf
Thre Tastaturbelegung
und  Druckeranpassung

LZedochensat =

13141
55
60
65
70
75
88
85
S
95 o«
108
185
118
118
120
125
130
135

140

145
1508
1565
160
165
170
175
18@
185
190
195
200
285
218
215
220
225
238
235
240
245
2580
255
260
265
278
275
288
285
298
295
300
385
310
315
328

Tem
rem
regm =S=====asss=============
rem
rem
rem ==
rem
rem
rem =s=========s============

basic v3.5 ==
c16/116/plus4d =

neue zeichensatz-
adresse in kilobyte

rem

PEM —— e
data "[\] ~<@>$%6"

TR, = i i ey et S e e
rem tasten-, drucker-—,

rem spezialanpassung t/d/s
rem

rem
data 251,252,253,2564,219
data 228,221,248,237,222
rem ============ss========
rem

rem
data ©,182,60,6

data 62,102,62,8: rem "ae
data 0,102,680, 102

data 102,102,60,8: rem "oe
data ©,102,0, 102

data 182,182,62,8: rem "ue
data 0,680,102, 124
datal1®2,182,124,96:rem "ss
data 102,24,60, 102
data 126,102,162,98:rem
data 102,60, 102, 102
data 102,102,60,0:
data 102,@, 102, 102
data 102,102,60,0:
data 60,102,110,110
data 96,98,60,08
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rem

rem

rem

<ni>
<bm>
<eg>
<kf>
<ep>
<fe>

<kh>

(hg)
<ge>
<jj>
<ip>
<ki>»
<jj>
<ea>
<k j>
<an>
<op>
<gp>
<fj>
<ln>
<ad>
<gm>
<gn>
<cp>
<bh>
<hb>»
<ib>»
(nj)
<fo>
<da>
<jo>
<jk>
<np>
<ee>
<bb>
<af>»
<ld>
<ga>
<fn>
<fl>
<af>
<me>
<gh>
<jfh>
<Fj>
<nl>
<pn>
<bh>
<agk>
<go>
<op>
<cc?>
<pp>
(ga)
<Qj>

hierbei eine Rolle spielen.
Die Spezialanpassung ist
die komfortabelste und
setzt auflerdem zumin-
dest. firr Script/Plus ei-
nen Standard. Sie ist da-
her, sofern verwendbar,
den anderen Anpassun-
gen vorzuziehen.

DRUCKERCODES

Damit [hr Drucker
deutsche Umlaute iber-
haupt von sich geben
kann, miissen Sie ihn auf
deutschen  Zeichensatz,
meist mittels Dipschalter,
umstellen. Wie das ge-
macht wird, steht in Ih-
rem  Druckerhandbuch.
Dort finden Sie des wei-
teren eine Tabelle, aus
welcher hervorgeht, wel-
che  ASCII-Code der
Drucker braucht, um die
gewiinschten Umlaute
darzustellen. Wenn diese
Werte von denen in den
Zeilen 220 - 225 abwei-
chen, so tragen Sie dort
bitte die richtigen ein.

ZEICHENMUSTER

In den Zeilen 245-340
ist vermerkt, wie die Zei-
chen aussehen. Das Bit-
muster konnen Sie er-
rechnen, wenn Sie die an-
gegebenen  Dezimalzah-
len in Dualzahlen um-
rechnen. Sie brauchen
keine Anderung der Zei-
chenmuster vornehmen.

SPEZIALCODES

Die Spezialcodes spie-
len nur eine Rolle fiir die

Spezialanpassung, sie
sind auf Script/plus ab-
gestimmt. Andern Sie

sie bitte nicht fir Script/
Plus, damit wir einen
Standard haben. Falls

fir eine andere Soft- ’.
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ware doch ein Umstellen
erforderlich sein sollte,
so brauchen Sie nur einen
x-beliebigen Code hier
einzusetzen, der von der
Software  angenommen
wird.

WAS SIE ANPASSEN
MUSSEN

Bei Script-Plus nur die
Druckercodes. Bei der
eingebauten Software des
Plus4 zusitzlich die Zei-
chensatzadresse und die
Anpassungsart.

985 for i=1822 to 1821+n,_ <dn>
910 reada:pokei,a:next < jm>
915 pokelB81i14,29:pokelB15,7 <jf>
920 poke1B82,n:pokel1804,111+n  <mm>
925_poke 804,8:poke 885,7 <aa>
930 rem %?=====ﬁ========ﬂ=ﬂﬂ== <hc>
935 rem basicende <lh>
94@ rem ~———————————————-————— <bm>
945 restoreiS55:readx$ <bi>
950 ifx$="n" then end <cl>
955 poke 54,x:poke 56,x <ac>
968 poke 53,0:poke 55,0 <if>
965 rem R R <jf>
97@ rem 012277 bytes memory <op>
975 rem AB4465 bytes program <dd>
980 rem DBNB78 bytes variables <kn>
985 rem AMA165 bytes strings <gli>»
996 rem BB7577 bytes fre(8) <ip>»
995 rem ==========s============= <]ld>

meint.

WAS SIE ANPASSEN
SOLLTEN

Empfehlenswert ist ei-
ne andere Tastenbele-
gung, ich z.B. nehme
beim Plus4 die Tasten
“ @ £*” fir die Umlaute
her, da diese so schén
beieinanderliegen. In Ver-
bindung mit der Shiftta-
ste bekomme ich die
grofien Umlaute.

WAS SIE ANPASSEN
KONNEN

Sie sind durchaus nicht
auf deutsche Umlaute be-
schrankt. Sie konnen,

man staune, sogar noch
ein paar Zeichen hinzu-
nehmen. Sie konnen na-
tirlich auch welche weg-
nehmen. Wenn Sie aller-
dings zuviele neue Zei-
chen hinzufiigen, kann es
Kollisionen mit dem Pro-
gramm geben. Mein Pro-
gramm ist nicht dazu ge-
dacht, eine vollstindige
Umcodierung der Tasta-
tur vorzunehmen, son-
dern beschriinkt sich auf
das Notige. Um es kurz
und einfach zu halten,
wurde auf eine Anpas-
sung mit Meniifithrung
verzichtet.  Daher ist
vielleicht das Anfiigen
eines neuen Zeichens
auch etwa umstindlich.
Auch wenn Sie nur eine
Taste umbelegen wollen,

~§ BURGERKRIEG IN;
: MITTELAMERIKA Menschen in Mat

;

Sparkassen
R FLAMERIKA-
~ Vi  BURGERKRIEG I 17T

brauchen Hilfe: zuverlassig,

kirchlichen Hilfswerke
nehmen ihren Auftrag ernst.

Dewtscher Cantasverband Kantg 207,
Postgirg Karlsruhe oder Banken
und Sparkassen.

Diakomsches Werk Kanto 502
Postgira Stuigart oder Banken und

schnell, wirksam. Die beiden §-

ist es notig, auch den
Druckercode anzupassen,
welcher im Normalfall
mit dem ASCII-Code des
Commodore Computers
identisch sein sollte.

ANPASSUNGSVOR-
SCHLAGE

a

(e}

1a

8 (1)
A : (shift)
O : (shift (£)
U : (shift) (*)
@: (cbm) (@)
£:(cbm) (£)

* 1 (cbm) (*)
1-: (cbm) (+)

(@}
ey
[,

(@)

. (shift) (+)
- (shift) (=)
: (cbm) (@)

® C:COrpi oo = O
&
=

+

: (cbm) (+)
: (cbm) (=)
: (cbm) (P)

= |

- Mit (cbm) ist hierbei die
ge-

Commodore-Taste

 WEITERE ZEICHEN-

MUSTER

Fir die Anpassung sind
noch zusitzliche Zeichen-
muster erforderlich.

Plus4:

341 data 0,102,60,255,
60,102,0,0: rem*

342 data 0,24,60,126,24,
24,24 24:rem

Cleé:

341 data 0,24,24,126,24,
24,0,0: rem +

342 data 0,0,0,126,0,0,0,
0: rem —

343 data 0,24,60,126,24,
24,24 24:rem 7

DRUCKER- UND
SPEZIALCODE-
ERGANZUNG

Plus4:
226 data 42,94
366 data 42,94

Cl16:
226 data 43,45,94
366 data 43.45,94

EIGENE ZEICHEN
ENTWICKELN

Eigene Zeichen ent-
wickeln und ausdrucken
konnen Sie mit diesem
Programm noch nicht.
Bis jetzt sind noch auf
den Druckerzeichensatz
angewiesen. Ab nichstem
Sonderheft werden wir
diese Beschrinkung
durchbrechen und Sie
kénnen, wenn Sie wollen,
auch kyrillisch, chine-
sisch oder in Runen
schreiben und drucken.

A. Mittelmeyer
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DEM C16/P4 MAL
UNTER DEN
DECKEL GESCHAUT

Wer einen Blick in die
Speicherplitze seines
Computers tun will, be-
notigt hierzu einen Moni-
tor. Zwar besitzt der C16
bereits einen solchen, je-
doch, wer Bitmuster be-
trachten oder verindern
will, mufd dort immer erst
Hexzahlen in Bindrzahlen
wandeln oder umgekehrt.
Mit unserem Bitmonitor
dagegen konnen Sie Bit-
muster direkt betrachten
und einzelne Bits veridn-
dern.

Wie bekommen wir
nun in Basic die Speicher-
platzinhalte auf den Bild-
schirm? Ganz einfach mit
PRINT und mit PEEK.
Dazu ein Beispiel:

10 scnclr

20 fori=o to 7
30 Print peek (i)
40 next

Dieses Programm liest
die Inhalte der ersten 8
Speicherplitze  unseres
Computers auf den- Bild-
schirm aus. Sehr informa-
tiv sind allerdings 8 Zah-
len, deren Werte zwi-
schen 0 und 255 liegen
kdonnen, auch wieder
nicht. Der Sinn dieser
Zahlen wird erst klar,
wenn wir sehr viel iiber
unseren Computer
sen. Jedoch gibt es auch
Speicherplitze in unse-
rem Computer, deren In-
halt uns sehr viel mehr
sagt. Ein solcher Bereich
beginnt im ROM ab Ad-
resse 53248. Mit einem
PEEK allein ist es nicht
getan, wenn wir aus dem
ROM lesen wollen. Daher
wenden wir einen kleinen
Trick an. Wenn wir eine
ganz bestimmte Speicher-
stelle in einer ganz be-

wis-

stimmten Weise verin-
dern, so kann der Com-
puter aus dem ROM le-
sen. In eine Speicherstelle
schreiben konnen wir mit
dem POKE-Befehl. Mit
POKE 1177,62 konnen
wir auf Lesen aus dem
ROM  umstellen, mit
POKE 1177,63 konnen

wir wieder auf Lesen aus

dem RAM zuriickstellen.

Wir probieren nun folgen-

des kleines Programm:

10 senclr

20 ad=53248:poke
1177.62

30 fori=0to 7

40 print peek (ad+)

50 next

60 poke 1177,63

Sehen Sie einen Unter-
schied zu vorhin? Aufler
daf nun andere Zahlen
auf dem Bildschirm ste-
hen, ist offensichtlich
kein Unterschied festzu-

stellen. Eines will ich ih-
nen allerdings verraten.
Wenn Sie die gelisteten
Dezimalzahlen in Binir-
zahlen umrechnen . wiir-
den, so konnten Sie et-
was erkennen, was ihnen
bekannt vorkommen wiir-
de.

Was sind nun Binir-

zahlen? Man sagt auch
oft Dualzahlen dazu. De-
zimalzahlen kennen 10
Ziffern, ndmlich 0-9.

Hexadezimalzahlen 16
Ziffern. Aufler 0-9 nimmt
man hierzu noch die
Buchstaben A-F dazu
her. Bindrzahlen kennen
nur zwei Ziffern, nimlich
0 und 1. Statt Einer, Zeh-
ner, Hunderter, Tausen-
der gibt es bei den Dual-
zahlen Einer, Zweier,
Vierer, Achter usw. Die
nichsthohere Stelle ist
nun nicht das 10-Fache
der vorigen, sondern nur

15

das Doppelte, z.B.:

0001 =1
0010=2
0100 =4
1000 = 8;

Mit einer vierstelligen
Binirzahl lassen sich Zah-
len von 0-15 darstellen,

mit einer achstelligen

Zahl von 0-255.
00000001 = 1

0000 0010= 2

00000100= 4

0000 1000= 8

0001 0000 = 16

0010 0000= 32

0100 0000 = 64

1000 0000=128
1+2+4+8+16+32+64+128
=255

Schoner ist das Bit-
muster zu sehen, wenn
wir statt Null und Eins ei-
nen Punkt und einen
Kreis oder einen Stern
wihlen. Wie kdnnen wir
das Bitmuster nun be-
réchnen? Wenn wir eine
Null an eine Dualzahl an-
hidngen und so das Bit-
muster nach links ver-
schieben, so haben. wir
die Zahl verdoppelt. Fine
Verdoppelung der Zahl
entspricht also einem
Schieben nach links. Wir
brauchen also jeweils nur

unsere gepeekte Zahl mit
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Zwei zu multiplizieren
und dann zu vergleichen,
ob das Ergebnis grofler
als 256 ist. Wenn ja, ha-
ben wir eine Eins nach
links herausgeschoben
und konnen das entspre-
chende Zeichen ausdruk--
ken. Die 256 haben wir
nun schon verbraten, und
miissen sie wieder abzie-
hen. Mit dem verbleiben-
den Rest verfahren wir
nun weiter in derselben
Weise, bis wir alle acht
Stellen auf Einsen abge-
klopft haben. Ubrigens,
wenn wir eine Null erwi-
schen, so diirfen wir na-
tirlich nichts vom Rest
abziehen. Wir machen
jetzt die Bitmuster sicht-
bar:
10 scnclr
20 ad=53248:poke
1177,62
30 for j=0 to 7: x=peek
(ad+))
40 for i=1 to 8:x=x+x
50 if x<256 then print™.
“.:goto 70
60 x=x-256:print**”;
70 nexti:print:nextj:
pokel177,63

Das Ergebnis kommt
ihnen sicherlich nicht un-
bekannt vor. Sie sehen
folgendes Muster:

% k% "

o e
-**.***
:**:***:

Wenn Sie dieses noch
nicht identifizieren kon-
nen, so probieren Sie das
obige Programm doch
noch einmal mit einer um
8 erhohten Adresse, also
mit ad=53256. Sie erhal-
ten dann folgendes Mu-
ster: 5

16er
SPECIAL.:
THEBEST

* %
S
T
EEEEE TN
MW
e R

e Ak

Wenn Sie nun erkannt
haben, um was es sich
hier handelt, und vermu-
ten, daf nun eigentlich
das restliche ABC folgen
miidte, so haben sie voll-
kommen recht mit ihrer
Vermutung.
dings bringen nun in un-

serem Artikel nicht die

restlichen  Buchstaben,
sondern den Bitmonitor,
mit welchem Sie es etwas
einfacher haben, sich in
ihrem Computer noch et-
was umzuschauen. Geben
Sie also nun bitte das Bit-
monitorlisting ein.

BEDIENUNG DES
BITMONITORS

Wenn Sie den Bitmoni-

tor starten, erscheint le-
diglich ein Fragezeichen
und fordert Sie zur Ein-
gabe auf. Sie kénnen nun
folgendes eingeben:

— eine Dezimalzahl von
0-65535

— § gefolgt von einer
Hexzahl O-FFFF

— nichts

- “XS,

- ‘5ram’3

o “rom”

- “in”

(13

— “out”

Auf die Eingabe einer
Zahl, ob Dezimal- oder
Hexzahl, erfolgt die Auf-
listung von 24 Bytes ab
der angegebenen Adres-
se. Danach werden Sie
erneut zur Eingabe auf-
gefordert. Wenn Sie die
nichsten 24 Bytes sehen
wollen, so brauchen Sie
hierzu  keine  Adresse
mehr einzugeben. Es
reicht, wenn Sie ganz

Wir aller-

"I rem-bitmohilop=r=======Leq§
20 rem (p) 7/87 commodore welt
30 rem sS======s===========s=====
40 rem (c) by a.mittelmeyer
50 rem '

680 rem
70 rem basic v3.85
80 rem c16/116/plusd
9@ rem =======================

160 poke216,peek(55) :poke217,p
eek( 56)

110 pokeBS5,0:poke56,24:clr:scn
clripf=62

120 rem =S=======s=S===S==S========
130 rem = eingabelogik =
140 rem =====s=================
150 x$="":inputx$:ifx$=""thenx

=x+i:goto220
160 if x$="in"thenio=-1:goto15
(4

170 if x$="out"thenio=B:gotol15
o :

180 if x$="rom"thenrf=62:goto1
58 :

190 if x$="ram"thenrf=63:gotol.
58

200 if x$="x"thenpokeS5,peek(?2

16) :poke56,peek(217) :end

218 if left$(x$,1)="%"then x=d
ec(right$(x$,len(x$)-1)):elsex
=val( x$) ,

220 1f io then 370

230 1i=23:gosub27@0:goto150

240 rem ======================
250
260 rem =====s=========s========
278 for i=0 to 1li

280 pokel1177,rf:a=peek( x+i) :b=
a:pokel177,63

290 forj=1to8 :

300 a=s+a:if a>=256 then a=a-2
56:print"Q";:else print".";
310 nextjiprint” "right${hex$
(b),2)" "right$(" “"+str$(b),3
gl g

320 if b<32o0r(b>127andb<16@) th
enprint”.";:elseprintchr$(b);
330 print"] "hex$( x+i) ;x+i:nex

‘ti:return

340 rem
3580 rem =
360 rem
370 li=7:scnclr:gosub27B@:print
chr$( 19) ; :openl1,@:input#?,xx$:
closet !

380 forji=ttoB:print:nextj

392 input"meue werte speichern

3Ia"E 2%

16

<km>
<pk:=>
<ci>
<kg>
<mb >
<ml>
<cd>
<ph>
<ge>

<fc>»

<hn>
<gf>
<Oom>
<f ji>

<mn>
<fk>
<b j>
<fb>
<ep>
<gm>
<bft>
<ga>
<gl>
<ln>
<ch>
<nc>

<pe>

<he>
<kn>

<on>

<eg>
<cc>
<je>
<dg>

<gd>
<Oa>

<hl>
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400 if xx$="n"then150:elseifxx

$<>"i"then3sg <be>
410 ad=3072:fori=0to7:zz=0:for

j=0to? <pb>
420 z=peek{ad+j):izz=zz+zz:ifz<

>46thenzz=zz+1 : <hi>
430 nextj:pokex+i,zz:ad=ad+40:

nexti:goto150 <nj>
440 rem ===s=====s============x <jg>
450 rem 12277 bytes memory <lf>
460 rem 01413 bytes program <pe>
478 rem DOD70 bytes variables <hn>
480 rem BOOGO bytes arrays <lj»>
498 rem 00318 bytes strings <ch>
500 rem 10476 bytes fre(d) <gl>
5180 rem ==s========s============ <mm>

einfach nur die RE-
TURN-Taste driicken.
Wollen Sie in den ge-
bankten RAM-Bereich
beim Plus ‘oder C16 mit

Erweiterung schauen, so

geben Sie RAM ein. Wol-

len- Sie wieder zuriick-
schalten,
ROM ein, ,

Wenn Sie IN eingeben,
so werden nur 8 Bytes ge-
listet und der Cursor
blinkt in der oberen lin-
ken Ecke. Sie konnen
nun Bits verdndern. Ein
Punkt bedeutet eine Null.
Alles andere, was. sie in
das 8*8 grofie Feld in der
linken oberen Bildschirm-
ecke schreiben, wird als
Eins gewertet. Wenn Sie
im Anschluf die RE-
TURN-Taste driicken, er-
tfolgt noch einmal eine Si-
cherheitsabfrage, ob die
Anderung auch tatsich-
lich erfolgen soll. Gege-
benfalls werden die neu-
en Werte in die entspre-

chenden Speicherplitze
geschrieben, wund zwar
immer in das RAM,

auch wenn Sie vielleicht
das ROM angewiihlt ha-
ben sollten.

Mit OUT schalten Sie
wieder in den Ausgabe-
modus zuriick.

Neben der Spalte mit
den Bitmustern sehen Sie
noch weitere 5 Spalten.
In der 2. Spalte wird der

so geben Sie -

Code Hexadezimal darge-

stellt. Je vier Bits werden -

zu einer Hexzahl von 0-F
zusammengefafit. Da-
durch wird die Darstel-
lungsweise ganz schén
verkiirzt. Rechts davon
ist der Code dezimal dar-
gestellt. Beim Rechnen
sind wir normalerweise
diesen gewohnt.

Die hexadezimale Dar-
stellung hat den Vorteil
des kirrzeren Codes. Aus-

.serdem 1idfst sich das Bit-

muster viel leichter aus
den Hexzahlen rekapitu-

lieren, da wir hier nicht

durch 16 teilen miissen.
Neben den Dezimalzah-
len finden Sie eine Spal-
te mit dem ASCII-Code.
Wenn Sie sich einmal bei
Adresse 33905 umsehen,
so konnen Sie Informa-
tion entdecken, die als
Text betrachtet Sinn er-
gibt. Sehr interessant ist
auch der Bereich ab
33166. Die restlichen
zwei Spalten stellen die
Adresse sowohl in hexa-
dezimal, als auch in dezi-
maler Form dar.

Den Bitmonitor kén-
nen Sie auch zum Edi-
tieren eines neuen Zei-
chensatzes verwenden.
Nihere Aufschliilsse hier-
tiber erhalten Sie im Ar-
tikel “Verinderter Zei-
chensatz”

HATTEN SIE ES
GEWUSST?

HATTEN SIE ES
GEWUSST?

Floppybefehle fiir
Commodore 1571/72

OPEN15,8,15,“U0:
>Schr$§(x)“ — Sektor
Interleave einstellen.
(Ahstand der Sekto-
ren beim Schreiben)

OPEN15,8,15,“U0:
>chr$(x)*“ — Anzahl
der Leseversuche fest-
legen.

OPEN15,8,15,“U0:
>T* — ROM Priif-

| summe erstellen.

OPEN15,8,15,“U0
>MO*¢ — Umschalten:
auf 1541 Modus.

OPEN15,8,15,“U0:
>M1* — Umschalten
auf 1571 Modus .
OPEN15.8,15,“U0
>HO* ' Seite 0'anwih
len (1541 Modus) P
OPEN15,8,15,“U0
>HI“ —= Seite 1 anwih-
len (1,5_*’-}1T Modus)
OPEN15,8,15,“U0
>chr$(x)* — Gerite-
adresse einstellen.
(8/9/10/11) :

‘CLOSE15¢ folgen, um
die Befehlssequenz
abzuschliefen.

HATTEN SIE ES
GEWUSST?

Die Gesamtlinge einér
Basic-Programmzeile
darf beim 128 PC, 160
Zeichen nicht iiber-
schreiten. 80 Zeichen
beim C-64, 66 Zeichen
beim VC-20.

HATTEN SIE ES
GEWUSST?

Bei aktivierten Klein-/
Grofdbuchstabenmodus,
missen alle Basic-Schliis-
selworter und Variablen-
namen grundsidtzlich in
Kleinbuchstaben einge-
geben werden.
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Allen Befehlen sollte ein

Reelle Werte werden
als Gleitkommazahlen
mit einer Genauigkeit
bis zu 10 Stellen ge-
speichert.

HATTEN SIE ES
GEWUSST?

Der Basic-Interpreter
hat folgende Hierar-
chie bei der Verarbei-
tung numerischer Aus-
driicke und Operatio--
nen: &
Funktionsaufrufe =
Potenzierung » — .
Negation (+Umkeh- . -
rung) — Multiplikation
und Division — Addi-
tion und Subtraktion
logisches i
Komplement (NOT)"

* Konjunktion (AND)

Disjunktion. = (OR)

HATTEN SIEES

GEWUSST?

Ein Zeichenkettenaus-
druck kann eine Zei- -
chenketten-Konstante
oder -Variable oder’ei-
ne Kombination aus

Zeichenketten-Kon-
stanten, -Variablen
und -Operatoren zur
Erzeugung einer neu-
en Zeichenkette sein.
Operatoren ziehen da-
bei Zeichenketten zu
einer neuen Konstel-
lation zusammen.

HATTEN SIE ES
GEWUSST?

Wird bei der Eingabe
einer Programmzeile
mit Abkiirzungen

* (z.B. GO SHIFT 8S) ver-

wendet, so wandelt der
Basic-Interpreter dies
bei LIST in das Schliis-
selwort (GOSUB) um,
wodurch die Zeile ge-
gebenenfalls linger

als 80 Zeichen (C-64)
wird. Dies ist erlaubt,
der Computer verlin-
gert die Programm-
zeile selbstiindig.




TIPS & TRICKS

Wer Bewegung in das
Spiel bringen mdchte,
mufd sich, wenn er einen
Cl6, C116 oder Plus4 be-
sitzt, oft mit den beschei-
denen Méglichkeiten, die
der Computer bietet, ab-
finden. Was mit Basic
machbar ist, ist nicht ge-
rade umwerfend. Sprites
besitzt der C16 leider
nicht, jedoch gibt es eine

Moglichkeit, Sprites soft-

wareméfdig zu erzeugen.

BEWEGUNG IN BASIC

Im Listing Bewegungs-
demo sind vier Program-
me zusammengefafdt, die
verschiedene Maglichkei-
ten darstellen, wie man
etwas bewegen kann,
Wird nur ein einziges
Zeichen bewegt, wie bei
der “Linearen Bewe-

gung” oder der “Bewe-
gung in der Ebene”, so ist
die Geschwindigkeit ak-
zeptabel. Fafst man da-
gegen mehrere Zeichen
zu einer Figur zusammen,
so wird die Geschwindig-
keit quilend langsam, so
daf® man damit lediglich
nur mehr eine Bewegung
wie sie im Programm
“Schneckenrennen” vor-
kommt, realisieren kann.
Schnelle Bewegung ver-
ketteter oder sonstwie
verbundener Strukturen
lassen sich nur mit einem
Maschinenprogramm  er-
zielen, :
Schnelle Bewegung al-
leine macht noch nicht
das aus, was man Sprite
nennt. Mit gedndertem
Zeichensatz und schnel-
len  Maschinenroutinen
kann man schon sehr viel
herausholen, Was aber ein
Sprite vor allen Dingen
auszeichnet, ist, dafd man

ANIMATION
AUF DEM C16

es nicht nur zeichenweise
{iber den  Bildschirm
schieben kann, sondern
pixelweise, also in Schrit-
ten von einem achtel Zei-
chen. Dadurch sieht eine
Bewegung viel fliefender
und gleichmifiger aus,
was besonders fiir lang-
same Bewegungen wich-
tig ist. Der schnellen Be-
wegung vermag das Auge
sowieso kaum zu folgen,
sehr deutlich nimmt es
dagegen die Springe bei
niedriger  Geschwindig-
keit wahr.

Eine Moglichkeit nun

‘gibt es, Sprites mit Soft-

scrollingeffekt zu pro-
grammieren, ohne daf3
wir hierfir den Grafik-
modus bemiihen miissen.
Wir verfahren folgender-
mafien:

Wir unterteilen die Be-
wegung in zwei Stufen.
Die eine Stufe besteht in
einer groben und sprung-
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haften Bewegung einer
Blockfigur, die zeichen-
weise geschieht. Eine Un-
terteilung dieser groben
Bewegung konnen wir
erreichen, indem wir die
Zeichen, aus denen unse-
re Blockfigur zusammen-
gesetzt ist, durch Ver-
schieben der Bitmuster
so’ abindern, daft die
Blockfigur nun wie um
ein Pixel verschoben aus-
siecht. Damit wir Hinter-
grund und Figur nicht
durcheinanderbringen,

verschieben wir nicht ein-
fach Bitmuster im Zei-
chensatz, sondern bewah-
ren unser Figurmuster an
anderer Stelle auf. Dort
verschieben wir die Bit-
muster. Die Uberlagerung
des Figurenmusters mit
dem Hintergrundmuster
erst schicken wir in die
dafiir vorgesehenen Zei-
chensatzadressen. Wenn
unsere Figur eine Grofle
von 3%3 Zeichen besitzen
soll, so miissen wir fiir sie
eine Matrix von 4*4 Zei-
chen verwenden, da die

. Figur in dieser Matrix ja

um ein Zeichen jeweils
vertikal oder horizontal
verschoben werden muf,
Wenn eine Grenziber-
schreitung notig werden
wirde, wird die Figur in
der Matrix wieder um ein
ganzes Zeichen zuriick-
versetzt und dafir eine
Grobbewegung durch
Versetzen der Blockfigur
vorgenomimen.

SOFTSPRITEPRO-
GRAMM IM NACHSTEN
SONDERHEFT

Wir arbeiten gerade an
einem Programm, das Ih-
nen die Erstellung eigener
Maschinenroutinen  ab-
nimmt und fir Sie die
Verwendung von Soft-
sprites zu einer einfachen
Sache macht. Sie sollten
daher das nichste Son-
derheft nicht verpassen.

A. Mittelmeyer




BEWEGUNGSDEMO = A
1@ rem bewegungsdemo=======c16 <lk> 528 fori=S5tolstep—-1:xx(i+1,1)=
20 rem (p) 7/87 commodore welt <pk> Xx®(1,1) isx(i+1,2)=xx(1,2) snext <pn>
AP Pai FeEssRalasesasaEsSeEabaldas > L D walY, 19 Saxl 1, 1)+rx:xx01,2)
40 rem (c) by a.mittelmeyer <kg> =xx( 1, 2}+ry <jij>
50 rem <mb> 540 For1—1t05 char xx(1 1), xx(
60 rem <ml> 1i,2), tnext: char,xxt6,1),xx[
70 rem basic v3.5 <cd> 6,23," ":goto4B0 <ek>
B0 rem c16/116/plusd €phs- O30 rEN SETsesssmEmsssscsssnis GRS
9@ rem ====S==STSTTT=SSS==S===== Jged> 568 rem = blockfigur = <cd>
100 gosub670 €10> 570 rem ====================== <3gj>
110 rem =s===================== <d]> 588 scnclr:y=12:a%=" 0"+zm$+"P
120 rem = auswahlmenue = <ba> "+ziB+"W"+298+" L"+ze$+zpP:x=
130 rem ====================== <gp> @ i <bi>
148 scnelr:print:print:print <on> 5980 for i=1to3:forj=4tolstep-1 <bj>
15@ fori=1toB:print:reada$:pri 600 xx$(J,i)=mid$(a$,(i-1)*4+5
ntbl$ad:next €lo> “-3,1)inextjiinexti <co>
160 getx:ifx=0then160 <ng> 61@ x=x+1:ifx=39thenx=0 <ln>
178 on xgoto290,370,470,580 <an> 620 fori=4tol2step-1:x(i)=x(i-1
180 data bewegungsdemo <ad> ) tnext i <ob>
1980 data -------—-———mm—m——— - 630 x(1)=x:forj=1tod:fori=1to3 <nk>
e <kg?> - 640 char,x( J) ,y+1i,xx8( 3,1) :nex:
200 data 1 = lineare bewegung <an> ti:nextj:goto610 <go>
210 data 2 = bewegung in der e 650 rem nachspann ==s========= <fg>
bene <0 j> 660 rem * zeichensatz/graphik <mm>
220 data 3 = kettenfigur <bh> 670 z9%=chr$(170) :ze$=chr$( 175
230 data 4 = blockfigur <me> ) <bn>
240 data --—=——mm—mm———m e 680 zj$=chr$(180) :zm$=chr$( 183
s e <ni> ) : ; <ega>
250 data treffen sie ihre wahl 690 zp$=chr$(186) :bl1%=" ":bl%=
1 <nn> bl$+blP:bl$=blE+bl$ <cf>
260 rem =========s============= <nCc> 700 return <em>
278 rem = lineare bewegung = <gm> 7180 rem ===================== <fi>
2B@ rem ==ss======m============ <J<pgg> 720 rem 12277 bytes memory <me >
2980 scnclr:y=12:x=0:p=0 <jd> 730 rem 02043 bytes program <ad>
3080 char,p,y,” ":char,x,y,"o" <ga> 740 rem 00B7@8 bytes variables <im>
3180 if x=0thenr=1 <ni> 758 rem 00434 bytes arrays <nd>
320 p=x:ifx=39thenr=-1 <fn> 760 rem 00386 bytes strings <dl>
330 x=x+r:goto300 <pp> 770 rem ©9344 bytes fre(@) <hn>
340 rem ====s=sssSsssssSssmmass=QEC* 780 réM sS=sEsssssssscsscssaza  <{p>
350 rem = bew. in der ebene = <ef>
368 rem ============s========= <dg>
378 scnclr:x=0:y=0:xp=0:yp=0 <mn>
388 char,xp,yp,"” ":char,x,y,"o
" <fi>
398 ifx=0thenrx=1 <ia>
498 ify=0thenry=1 <im>,
410 ifx=39thenrx=-1 <hl>
4290 ify=24thenry=-1 <ib>
430 xp=x:yp=yiX=x+prx: y y+try:go
to380 <ja>
440 rem ==================s==== <jig>
450 rem = verkettung = <nl>
460 rem ====m==s=s==c===s====== k>
478 scneclr <lp>
480 ifxx(1,1)=0thenrx=1 <bb>
490 ifxx(1,2)=0thenry=1 <bn>
500 ifxx(1,1)=38thenrx=-1 <al>
510 ifxx(1,2)=24thenry=-1 <bgc>




LISTING

El GEGEN

DAS INFERNO

Drei Minner einer Spezidleinheit werden mit einem
Hubschrauber abgesetzt, um die von einer Brandkata-
strophe gefihrdeten Menschen zu evakuieren. Sie
miissen iiber einen sehr guten Orientierungssinn,
Koordinationsvermogen und Risikobereitschaft ver-
fiigen, um die Aufgabe zu erfiillen.

In einer vereinzelt besiedelten Gegend ist ein Feuer

ausgebrochen, wodurch mehrere Menschen von den -

Flammen eingeschlossen sind. Eine Einddmmung des
Feuers ist sowohl in ostlicher als auch in westlicher
und nordlicher Richtung gelungen. Dagegen treibt
nachts ein scharfer Wind aus Richtung Siiden das
Feuer unaufhaltsam weiter.

Um die eingeschlossenen Bewohner dieses Areals
zu retten, werden 3 Minner einer Spezialeinheit
(Spieler) mit einem Hubschrauber abgesetzt.

Sie sollen alle Betroffenen aus ihren Hiusern holen
und sie zur Evakuierung zum Hubschrauber bringen.

Die Spiellandschaft besteht aus einer Fliche von
20 mal 40 Quadraten. Je nach Art dieser Quadrate er-
fordert das Durchqueren jeweils ein bestimmtes Mafd
an Zeit und Kraft. Auch die Brennbarkeit ist unter-
schiedlich. Zudem ist mit verschiedenen Landschafts-
quadraten eine Besonderheit verbunden. Einzelheiten
konnen der Landschaftsliste entnommen werden.

Jeder der 3 Retter (Spieler) hat eine besondere
Eigenschaft, die durch mitgefithrte Gegenstinde be-
- dingt ist:

1. Spieler: Das Boot ermoglicht eine Wasser-Durch-
querung (pro Person 10 Min.)

Die Strickleiter erlaubt ihm das Uberwin-
den eines Berges in 60 Min. (statt 180
Min.) o

Er bleibt durch seine Pistole im Wald von
Wolfen unbehelligt.

2. Spieler:
3. Spieler:

Zum Spielverlauf:

Zuerst wird gemeinsam das Landefeld des Hubschrau-
bers bestimmt. Es bildet des Ausgangspunkt fiir alle
3 Spieler. ; :

Danach folgen alle weiteren Kontrollen iiber Joy-
stick (Port 1).

Derjenige Spieler, welcher am Zuge ist, sieht die
Landschaft, in der er sich befindet, ausschnittsweise
und seitlich abgebildet. Er kann dabei zwischen der
WEST-OST-Achse (Blickrichtung NORD) und der
SUD-NORD-Achse (Blickrichtung WEST) wihlen
(FIRE). Seine genaue Position wird durch Pfeile am
Boden der Landschaft angezeigt. LI/RE-Bewegungen
mit dem Joystick ermoglichen eine Positionsverschie-
bung in die gewiinschte Richtung. Nach der Abrech-
nung von Zeit und Kraft erfolgt der nichste Spielzug.
Weiteren Handlungsmaoglichkeiten:

— Wird der Spieler in einem Wald von Wolfen ange-
griffen, hat er die Wahl auf Nahrung (Opfer) oder
“auf Kraft (Kampf) zu verzichten.

— Gelangt der Spieler in ein Haus, schliefien sich alle
Hausbewohner automatisch dem Spieler an. Da-
nach kann er die im Haus vorhandene Nahrung
mitnehmen, oder eigene Nahrung fiir Mitspieler
dort deponieren. :

— Durch das Einlegen einer Rast (Joystick nach
hinten + FIRE) kann er durch Nahrungsverbrauch
seine Krifte wieder auffrischen. Je mehr Personen
sich dem Spieler angeschlossen haben, umso mehr
Nahrung wird zur Auffrischung der Kraft bendtigt.
Die Kraft kann iiber ein gewisses Mafd (Sternchen-
kette voll!) nicht regeneriert werden, so daf} ein

_ Zuviel an Nahrungsverbrauch vergeudet wire.

— Beim Erreichen des Hubschraubers kann dieser neu
positioniert werden. Hierbei mufl darauf geachtet
werden, dafd eine Landung im Feuer oder auf Hiu-
sern zum Spielabbruch fithrt. Durch den Hub-
schrauber kann der Spieler seine mitgefiihrten Per-
sonen abladen und beendet seine Spielziige inner-
halb der Spielrunde.

MIT FONF KILO NAHRUNG VERSEHEN, HABEN
SIE ZEHN STUNDEN ZEIT, DIE
EINGESCHLOSSENEN ZU RETTEN

Am  Anfang jeder Spielrunde (Tage) steht jedem
Spieler ein Zeitkontingent von 600 Minuten zur Ver-
fugung. Als Proviant bekommt er am Spielanfang 5 kg
Eaht}*ung. Er beginnt ferner mit 4/5 seiner méglichen

raft.

Der Zeitverlust ist durch die Landschaftsquadrate
fest vorgegeben. Der Kraftverbrauch wird aufler von
den Quadraten auch von der Proviantmenge be-
stimmt, deren Mitfithrung den Spieler belastet. Auch
dieser Wert wird in ein Verhiltnis zur Personenzahl
gesetzt. ‘

Sobald die Zeit eines Spielers verbraucht ist, wird
seine aktuelle Position in Bezug auf die ihn umgeben-
de Landschaft aus der Vogelperspektive dargestellt.
Danach ist der niichste Spieler an der Reihe, der dann
“_s(—iﬁle” Landschaft statt von oben wieder seitlich
sieht.

Haben alle 3 Spieler ihre Zeit verbraucht, bricht die
Nacht herein und das Feuer breitet sich gemaf} den je-
weiligen Landschaftsquadraten aus.

Weder bewohnte Hiuser, noch Spieler, noch der
Hubschrauber diirfen vom Feuer erreicht werden.

Wenn dieser Vorgang abgeschlossen ist, beginnt ein
neuer Tag (Spielrunde) und jedem Spieler stehen wie-
der 600 Minuten zur Verfiigung, um seine Spielziige
machen zu kénnen. ‘

Sobald alle vermifiten Personen zum Hubschrauber
gebracht wurden (kontrollierbar durch die Zeile am
unteren Bildschirmrand), haben die Spieler ihre Mis-
sion erfolgreich abgeschlossen.
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LISTING

Die Griinde fiir einen Spielabbruch sind numeriert = Undimensionierte Variablen

und stehen in Klammern neben der entsprechenden

A, B, C, D = Universelle FOR-NEXT-Variablen

Meldung: : £
1 = Spielfeldiiberschreitung DA = READ-Variable zur Feuerfrontberech-
2 = zu wenig Kraft nung =y
3 =im Wasser versunken : DB = READ-Variable zur Festlegung der
4 =im Sumpf eingesunken Feuerstirke .
5 =vom Feuer erfafit L DE = Kiirzel fir FE./. ()
6 = den Wolfen zu wenig geopfert DZ = Zihler fir Feuerfront
7 = Hubschrauber verschollen (Haus oder Feuer) HB = Obere Begrenzung fiir J
8 = Feuerfront erreichte Spieler HH = Hubschrauber-Eingabe Horizontal
9 = Feuerfront erfafit Hubschrauber HK = Markierung fiir Haus

10 = Feuerfront erfaf’t bewohntes Haus | HV = Hubschrauber-Eingabe Vertikal

Das hiermit vorliegende Programm “HEROS” fir J = Joystick-Abfrage
den C16 ist formal den Grafik-Adventures zuzuord- KR = Kraftrate

nen, hat aber von der Spielweise her das Charakteri- L

Max. Linge der Landschaftsanteile

stikum eines Strategie-Brettspiels. LC = POKE-Ausgangspunkt fiir Kartendar-
Der Grund hierfir liegt darin, daf ich eine ausge- stellung
sprochene Abneigung gegen Adventures habe. Vor NE = Markierung fiir neuen Bildaufbau

allem das endlose Suchen nach Schliisselwortern und PG
die schier ewige Spieldauer machen bei mir jeden PT
Trieb zunichte. Folgedessen bemiihte ich mich, ein  PU

([}

Gerettete Personen
Gesamtzahl der zu rettendén Personen
Personen Unterwegs

Programm zu schreiben, bei dem der Lésungsweg von - RI = Richtungsmarkierung
vornherein feststeht und der Schwerpunkt mehr bei § = Senkrechte Spielerposition (grafisch)

der Strategie liegt. Der zweite Aspekt, der mich bei ~ SB
fast allen Computerspielen stort, ist das Einzel- SP
kimpferische und Kommunikationsunterdriickende VH

Untere Begrenzung fiir J
Spieler-Nr.
Ausgangsposition der Feldbelegung

“HEROS” kann deshalb allein, zu zweit oder zu dritt Y = Begriindung fiir Spielabbruch
gespielt werden, wobei die Spielhandlung geradezu Z - = Zeit
zur Kommunikation zwingt. Ein Novum diirfte es ZR = Zeitrate

sein, dafy bei “HEROS” alles Bemiihen auf ein Mit- Z1-Z4 = Zufallsvariablen

einander statt auf ein Gegeneinander hinausliuft. Da-
mit aus dem Spiel kein wochenlanges Frustrations-
training wird, belduft sich die Spiellinge auf ca.
90 Min.

Jeder Spieler sollte bei “HEROS” iiber einen sehr
guten Orientierungssinn, Koordinationsvermogen und
Risikobereitschaft verfiigen. Dies vorausgesetzt, be-
steht eine faire Chance, die Spielaufgabe zu erfiillen.
Anfangs wird die Spielaufgabe sehr erleichtert, wenn
man sich eine Karte der Landschaft anlegt.

: Grofite Mithen bestanden in der Verwirklichung der

Spielidee in Hinblick auf den geringen Speicherplatz.
Trotzdem wurden an der Grafik oder am Spielge-
schehen keine Kiirzungen vorgenommen. Platz ent-
stand durch die Numerierung von Spielbeendigungs-
grinden, durch Verzicht einer programmierten An-
leitung und aus der Zufallserrechnung der Spielland-
schaft. Letzteres sorgt zudem fiir mehr Abwechslung.

SPIELANLEITUNG (LISTE DER LANDSCHAFTSQUADRATE)

FARBE BEDEUTUNG ZEIT KRAFT BRENNBAR
Griin Rasen 30 Gering Gut
D.-Grin  Wald 60 Mittel Gut

' Mittel
Blaugrin  Sumpf 60 Grof ‘ Schlecht
Blau Wasser 10 Grof}
Gelb Sand 40 Mittel Mittel
Braun Berg 180 Grof} Schlecht

Mittel

Rot Haus 30 Gering
Rosa Feuer _ p —_
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BESONDERHEITEN

Keine 7

Uberfall durch Wolfe méglich
Nur einzeln durchquerbar

Nur mit Boot durchquerbar (Zeit
pro Person)

Keine

Mit Strickleiter nur 60 Min.

Im Haus sind Personen und
Nahrung

Nicht durchquerbar




DA =

IRNEFESMND —

HERGOS &= "1ORE L GEGEN
1@ rem herog=s=============c16 <fh>  EO0subl61@:sp=3:5=16:1c=3712:p0 :
20 rem (p) 7/87 commodore welt <pk> sSubi61@:sp=1:5=0:1c=307" - <bd>
3@ rem =s=s==================== <pni> 200 ifri=2thengoto388 <ac>
4@ rem (c) 1987 peter bergen <fh> 310 gosub4d5e : ‘ e
EU b L s L kjn>_ 328 ifz<lthengosubl1618:gbta?76@ <gg>
60 rem Wl o 330 ifjoy(1)=7thens%lsp, 1) =5%(
e A W 5 sp,1)-1:gosubS10:gosub836: gotq
BO® rem c16/116/plusd ~<ph> %7@ s <P
90 rem =ss=s===========sc-===-=> <ge> 348 ifjoy( 1) =3thens% sp, 1) =35%(
190 gosub 2060:p0to2080 <eg> p,1)+1:gosub53@:gosub836:gcto
110 gosub 2560:pokeb5298,0: pok 57@ <pm>
e65299,60:printbk$; :goto230 <im> 5@ ifjoy( 1)=128thenri=2:goto3
120 11$=gr$+"ACAC"+gr$+"BDBO"+ B@ <am>
bk$+"EFEF"+1r$+26$+263+268+26% 360 it joy( 1)=133thengosubil39@ <ip>
1g0t0950 <id> 370 gotol20 <jb>
130 11%8=br§+". . T."+br$+"PQAS"+ 380 gosubd?@ <kt >
br@&+"LMNO"+1r$+z6F+265+26$+268 398 ifz<lthengosub161@:90t076@ <km>
1goto95@ C<dk > q@e iFiDy(1)—7thens%(sp,’]—9%
148 11$=re$+zfS+zr$+zrb+zuS+lig sp,2)~1:gosub510:go0subB830:g0to
$+"GHHI"+1g3+"GHUK"+1r$+2z6%+26 570 <dn>
$+z6%+z6F:g0to095B <ke> 4180 ifjoy(1)=3thensk(sp,2)=s%
150 11$=wh$+". ... "+bkE+"UVY "+ sp,2)+1:gosub530:gosub83@:g0ta
BKS+"WX. . "+1r$+2z6%+268+76F5+268 S7W <ee>
:goto9sp <li> 420 ifjoy(1)=128thenri=1:goto3
160 11$=whG+". .. "+wh§+" .. . "+ 10 el
whE+" . .. . "+re$+2z18+z18+2z18+21¢ 430 ifjoy(1)=133thengosub139@ <nf>
igato9s0 <km> 440 pgoto390 <no>
170 118=wh+". .. . "+whg+". .. "+ 458@- gosubd49@:posubb500:gosubB38
wh$+". . . . "+bl$+70$+20%+20%+20% 1gesub550:char1, @, s, re$+rn§+"w
igoto950 <k §5 est—ost"+rf$ <eb>
180 118=wh$+" .. . "+whG+". . . . "+ i 460 gosub750:return <lo>
whE+". ... "+ye$+z18+2z13+21%+21% 470 gosubdB0:gosubb50@:gosubB30
goto95d : <dd»> rgosubbh@:chart,@,s,re$+rn+"s
198 11$=whG+". .. . "+whB+". .. "+ ued-nord"+rf$ ' <is>
whE+". ... "+g2%+z18+2z1$+21$+21% 480 gosub?5@:return snce
tg0to950 <hi> 498 poke2B22,s: DDFE”?’I ,@:poke
20D 11S=iREEY . . STEERGEY . T 9@21,946:DDFE¢824, .srnclx.re
whe+" . .. "+1r$+26%+26%+z6F+26% turn ‘ <mi>
L g0tc950 <op> 588 chart1,12,s+6,rn$+ref+z8%+y
210 date53,10,70,3,103,5,76,5, q$+zB$+yq¥+rfe:return <ch>
57,5,90,10,66,5 ; <gl> 510 Fora~?t04:33${a]=mid$f12$£
220 dote53,60,4,70,10,8,103,40 8] ,1,1) inext <gc>
,6,76,9@,8,57, 180, 10,90, 3@,;, 52@ Foxb‘qt025t9p~1:gosubSSE:n
6,30 ,3,6,30,2 11> extireturn <pf>
230 dimf%(20,40) ,h%(4,20) ,s% 2 530 fora=1tod:13%(a)=mid%( 12%(
$9)1,d%(9) ,n$(3),128(4],13%(4), al,6,1) tnext <hm>
fe%(20),q9%(3) <ol> 540 forb=6to11:gosubBE6@:next r
240 a=rnd(-ti) :g$( 1) =zgh:q¥(2) eturn <lf>
=zq$:q%(3)=z4% <cj> 550 c=i:fora=s+2tous+S:char1,0,
250 Fora-?toQ@ fe%la)=1:next:c o, ""iprintmid$(12%(c),6,35) ic=
olord,1:colort,3,3:vol6 = <mn > c+linext:return <ha>
260 scnclr gosubiQRB gosub 1960 56@ c=1:fore=s+2tos+5:char1,0,
rgosub1440 <k > a,13% ) :print;mid&{ 12¢%(c),b
278 forsp=1to3:s%(sp,1)=hv:s% 5) rec=c+inext:return <le>
sp,2)=hh:s%(sp,5)=1:5%(sp,3)=7 578 restore22@:v=s%{sp, i :h=s%
5:8%(sp,4)1=50:next <gm> lsp,2):ifv<ciorv>2@arh<licrh>40t
280 ri=1:sp=1:z=600:gosub 1850 <mi> heny=1:g05t01778 <nl>
290 gosubB830:sp=2:5=8:1c=3392: 580 foras= readc iread

TtoB :readh:
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kr:iff%(v,h}=bthenzr=c _<ld> 950 forb=1tod4:12%(b)=128(b)+mi
590 next:ifs%(sp,4)<Bthengotaob d$(11%,5%b-4,5) :next:next:retu
10 : " <an> rn - ; : <mc>
600 kr=kr+int(((s%(sp,4)/s%( sp 968 b=1:fora=s%(sp, 1) -4tos%( sp
,8))/50) +.5) ' <pn> 1 1)+4 : ' <ig>
618 iff%(v,h)=53thengosubl@4@ <ii> 970 ifa<lora>2@thend%(b)=107:¢g
628 iff%(v,h)=7@andsp<>1theny= -oto99@ <nd>
3:goto01770 <pg> 980 d%(b)=Ff%(a, s%( sp,2)) <hi>
638 iff%(v,h)=70thenzr=zr*s%( s 998 b=b+1:next:return - <hg>
p,5) v 1008 b=1:fora=s%(sp,2)-4tos%(s
64@ iff%(v,h)=76ands%(sp,5)>1t p,2) +4 . <ld>
heny=4:g0to01770 C s 1818 ifa<lora>4@thend%(b)=107:
650 iff%(v,h)=57andsp=2thenzr= goto1030 ' <bp>
int(zr/3) <ii>» 1020 d%(b)=Ff%(s%(sp,1),a) <jp>
660 iff%(v,h)=107theny=5:gotol 1938 b=b+1:next:return <jip>
7270 : <gk> 1848 z1=int(rnd(1)*3):ifz1<>10
670 iff%(v,h)=0thengosub13@0 <il> rsp=3thenreturn <mf>
680 iff%(v,h)=66thengosub113@ <ng> 10580 fora=1to20:b=int(rnd( 1) #*9
698 s%(sp,3)=s5%(sp,3) -kr:ifs%( 00) :sound2,b,4:next:z2=int(rnd
sp,3) <Bthenchar!1,29,s+5," ":y= (1)#18) +1 SR o
2:g0t01770@ <nn> 1060 gosubd49@:printre$”"woelfe !
700 ifne=1thenne=0:gosub?30 <dm> greifen sie ant” <hh>
718 z=z-zr:gosub?75@:gosubB810 <gi> 1870 print"waeehlen sie zwische
72080 ifri=1thengoto32@:elsegoto n:"iprint:print”li=kampf”:prin
390 <ne» t're=opfer"” <cl>
730 ifri=lthengosub45@:elsegos 1088 ifjoy(1)=7thens%(sp,3)=s%
ub47@ <o > (sp,3)-z2%2:ne=1:gosubl19@@:ret
740 gosub?75@:return <nh> urn <ao>
758 chart,12,s,re$+rn$:printus 1898 ifjoy(1)=3thens%(sp,4)=s%
ing"###";z:s0und1,8088,5:return <kg> (s5p,4)-(z2%1@) :gosub111@:ne=1:
760 ifsp=lthensp=2:s5=8:1¢c=3392 gosub18@@:return <ca>
iri=1:z=600:gosubB830:goto300 <ei> 1100 goto1080 <kec>
7780 ifsp=2thensp=3:5=16:1c=371 1110 ifsk(sp,4)<1theny=6:goto1
2:ri=1:2z=600:g0osubB3B:gotol30@ <ia> 7708 <ap>
780 gosub194@:gosub167@:gosub 1120 return <pc>
950 :gosub 1920 <cin»> 11380 sound1,8180,28:s0und1, 854,
798 sp=1:5=B:1c=3072:g05ub1610 28:sound?,881, 20 <am>
:Sp=2:9=8:lq=3392:g09ub1618:sp 1148 forae=1to20:1ifs%(sp, 1) =h%(
=3:5=16:1c=3212:g0sub1610@ <dg> 1,alands%({sp,2)=h%(2,a) thenhk=
800 sp=1:5=0:1c=3072:ri=1:2=60 a sher
@:gosubB30:g0to300 <k 1> 1158 next <ae>
B10 chart1,29,8+5 " .. ........ ", 1168 gosubd9@:printre$”"im haus
fora=29to29+int(s%(sp,3)/10) Coas finden sie vor:" <hbf>
8280 charl,s,s+5,re$+"*" next:r 11780 gosub129@:s%(sp,S5)=s%(sp,
eturn <jg> 5)+h%({ 3,hk) :pu=pu+h%({ 3, hk) :h%(
830 ifri=1thengosub96B:elsegos 3,hk) =0 <cl>
ub 1200 <hk > 1188 hb=h%(4,hk) /1@0:sb=s%(sp,4
840 fora=1tod4:12%(a)="":next <pi> ] /1@8:3=0:gosub121@ <oh>
8580 fora=1to9 <nh> 1198 h%(d,hk)=h%(4,hk]—j*1@:s%
860 ifd%(a)=53then120 <dj> (sp,4)=s%(sp,4)+3*10:g0sub490:
870 ifd%(a)=57then130 <ei> gosub19@0@:gosub 1920 <mn >
880 ifd%(s)=66then14m <fd> 12080 ne=1:return <pec>
B90 ifd%(a)=0then150 <ccc> 1218 char1,@,s+5,"re=> / li=<
SP0 ifd%(a)=107then160. <q{f> / fire=annahme":gosubi288 <ge>
910 ifd%(a)=70then170 <gp> 1220 ifjoy(1)=3thenj=j+1:gosub
920 ifd%(a)=103then180@ <k h> 1260 <ob>
930 ifd%(a)=76then190 <il>» 1230 ifjoy(1)=7thenj=j-1:gosub
940 ifd%(a)=98then200 <ij>» 1270 <pb>
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1240 ifjoy(1)=128thengosubl900 1538 h%(3,a)=int(rnd(1)%5)+2:p

s refturn <mls> t=pt+h%(3,a) :h%(4,8)=int{rnd( 1

1260 goto1220 <de> J1¥201%10+10@:next:return <ld>»
1260 ifj>hbthenj=i-1:return <jbr 1548 zi=int(rnd{4)#2] +1 132 1=0

127@ ifj<-sbthenj=j+1:return <fg> thenreturn _ ks
128@ char1,11,s+6,"":printusin 1958 e=inklrndl vt : 23-1n
g"HEHH" ; :return - b t{rnd(23#1)+1:z4=int( rndf 1) +72)

1298 printh%(3,hk);"personen": & i By
printh%(d,hk)/1@;"kg nahrungsm 1?6@ ifzd=1orzd=6o0rz4=7thenzd=
ittel":return <ph> SD3:ireturn <ho>
1300 fora=1to2@:soundl,10,2:s0 1578 ifz4=2thenzd4=70:return <dl>
und1,4@,4:next <af> 1580 ifzd4=3thenz4=103:return <hdz>
1310 pg=pg+s%(sp,5)-1:pu=pu-s% 1590 ifzd=4thenzd=76:return <fh>
(sp,5)+1;s%(sp,5)=1:ggsub19@@: 1606 ifz4=5thenzd4=57:return <gb>
gosub 1920 o ni 1610 gosubd49@:fora=s%( sp, 1) -3t

1320 ifpg=ptthengotol1800 <jo> ©s%k(sp,1)+3:forb=s%(sp,2)-10to

1330 gosub49@:print;"kurs: w/o s%(sp,2)+1@ <bh>
=":s5%(sp,1);"# é/n=";s%(sp,2) <pm> 1620 ifa<lora>28orb<lort>40the

134@ char1,0,s+2,"neuer hurs w npokelc-1024,107:pokelc, 160:go
est/ost:":sb=-1:hb=28: j=1:gosu to1640 <jip>
b1210:fora=1to10@:next <ng> 1630 pokelc-1024,f%(a,b) :pokel

135@ a=j:char1,®,s+2, "neuer ku c, 160 <lg=
rs sued/nord":hb=40: j=1:gosub? 1640 lc=lc+1:nextilc=lc+19:inex -
21@0:b=3 i <jf> ¢t <kp>
1360 iff%(a,b)=660rf%(a,b)=187 165@ color1,?,4:char1,24,8+1,"
theny=7:goto1770 degy  Whhohavl 24, s+2, "1 rohert, 22 s

1378 f%(s%(sp,1),s%(sp,2))=90: +3y Me=ton® <ao>
f%(a,b) =0 <hm> 1668 char1,24,s+4,"1i":char1,24

1380 ne=1:z=@:return <ha> " 5 8¥8; "o ichap 1,10 843, Bk Ee MRS,

1390 sound1,810,20:sound1,881, return <cg>
20:sound1,854,20 <bb> 1670 fora=1tol2@0:dz=1:forb=1to4

1400 gosub49®:print"wieviel na idf=fe%(a) :restore210 <ll>
Hrufg: sodl s, . .verbraucht w 1680 ifdf>48thendf=40 <ah>
erden?"c48$ ; <cf> 1690 iff%(e,df)=66thengosub1?5

1410 hb=s%(sp,4)/10:sb=-0: i=0: e : S
gosub121@ cak > 1782 forc=1to3:ifa=s%(c,1)andd

1420 s%(sp,3)=s%(sp,3)+int(( j* f=s%(c,2)theny=8:goto177@’ <bk>
18/s%(sp,5))+.5):ifs%( sp,3)>90 1712 next:iff%(e,df)=0theny=9:
thens%(sp,3)=90 <ogp> gotol177@ : : <an=
1430 s%(sp,a4)=s%(sp,4)-i*10:z= 17280 forc=1to7:readds:readdb:i
z-30:gosub190B:gosubB1@:gosub? ff%{ a,df)=dathendz=dz+db <eh:>
30:gosub?5@:return <bc> 1730 next:ifdz>Y9thenfe%(a)=Fe%

1440 fors=1to20:forb=1tod@:f%( (a)+1:f%(a,df)=107:dz=dz~-9 <je>
a,b)=9@:next:next ; <ha> 1748 next:next:return <ni>
145@ vh=15:1=5:forb=2t040:gosu 1758 fore=1to2@:ifa=h%(1,e)and
b154@ <em> df=h%(2,e)aﬂdh%(3,e)>@then¢¢1

1460 fora=z2to(z2+z3):f%(a,b)= tgotol1778 . €ig>
z4:next:next <mo> 1760 next:return <da>»
1470 vh=32:1=8:fora=1to2@:gosu 1270 fora=500to18step-20:sound
Hh154@ <fo> 1,8,4:50und1,a+180,2 :next <mn>
1488 forb=z2to(z2+z3) :f%(a,b)= 1780 scnclr:print;cd4%$cd$c4%c3$
z4:next:next <od> c3%re$"leider scheiterte ihr e
1490 F%(hv,hh)=0:fora=1to20 wlew -drsatzlii%ie)Y <bp>
1500 h%(1,8)=int(rnd(1)*20)+1: 1790 gosub1920:goto1820 <gl>
h%(2,a)=int{ rnd( 1)3#40) +1 <jeo> 1802 sound?1,596,20:sound?, 685,
1818 ifF%(b%(1,a8),h%(2,a))=@th 20:sound1,739,28:sound1,810,48 <fg>
engotol1500 <op> 1810 scnclr:chart,8,2, re$f+f1%+
1620 TR h%(1,8),h%(2,a)) =66 <lex "sie haben

es geschafft!"+foG:
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gosub1920 Py :readb:c=c+b:pokea,b:next:colo
1820 charl; 14,6, "Fire = atagp? <iis - P4;2 <P g
1830 ifjoy(1)=128thenscnclr:ru 2090 sysB832:pokeB55,255:pokes6,
Ty o <k 3> S59:restore2170 4, <ng>
1840 goto1830 <im> 21900 r'eacic:ti=H’Ithengoto2120 <jb>
1850 fora=@to23: pr1ntrn$bk$" 2118 fora=0to7:readb:pokeci#8+1
.............................. 536@+a,b:next:goto2100 sag>
________ "rFS i next ces 2120 key!l,"delL-100"+chr$( 13) +"
1868 forb=@Bto22step8:fora=btob dEL2056_255@"+ChF$(13)+"dEL2?8
Fhahap 1 B d, ™ e B="+chr$( 13)+" run" +ehrg( 13) <ln>
____________ & <bl> 2130 poke2B35,@:s5ys56364:print
187@ printn$+" "+prFE+". ... .. .. chr$(5);:end <am>
- e <ch> 2140 data162,0,189,0,288,157,0
188@ color1,7,4:b=1:fors=0to22 ,68,189,0 <kn>
stepB:color!,?,4:char1,30,s,n$ =il LS n o B0 O 100,00 )
(b):gosub1900 <kec> 9,157,0,62 <og>
1890 char1,29,s+5, re§+"®iwittss 2168 data189,0,211,157,0,63,20
#":char1,30,s+6,98(b) :b=b+1:ne 2.200,229,95 Siids
xt:s=@:gosub192@:return <ne> <2170 datab5,8,0,3,13,14,53,59,
1988 char1,30,s+2,bl%+"p:":pri 104 <jf>
ntusing"##4##" ;s%( sp,5) <gk> 2180 databb,122,87,53,55,74,62
1918 char1,30,s+3,"n:":printus e 13,3 <bl>
ing"##H#HE" ;s%(sp,4) /1@ :return <om> 2190 datat7,0,96,808,222,238,18
1928 gosub195@:char1,0,24,re$: 7,173,119 <pg>
print;"gegamt;";pt;" gefunden: 2200 dat368,189,215,181,254,23
";pu;" gerettet:";pg;c2% <pnhs> 8,184,184,224 <mh>
1930 return <bp> 2200 datab9,-1,5,3, 15 1. 1,83 <io>
194@ char1,8,24,re$+" in der n 2220 data?7@,224,192,192,192,19
acht brennt das feuer weiter!" 2,192,224,240 <na>
+c2$:return <gd) 2230 data’?‘l,31,25,25,31,25,25,
17950 charl 8,08 . %, . .ovmimvia. - 31,31 <df>
......................... "+c29$ 249 data72a255757»57:255:5’7:5
return <pd> 74288,,285 <de>
1968 scnclr:printcd4$ca$,c1%c1$ 2250 data?73,248,56,56,248,56,5
c1%"ihr hubschrauber landet."” 6,248,248 <ed>
,c453c48F1%c38c3%; <nc> 2260 data?74,252,60,60,252,63,6
1978 print"bitte warten!"fo$:r 8,252,252 <cd>
eturn <ib> 2270 data?5,24,24,24,24,24,24,
1980 poke239,0:fora=1to3 <ak> 24,24 _ <gf>
1998 printc4$cd$"name des”;a;" 2280 data76,21,31,47,59,95, 125
.spielers":gosub2@50 ‘ <pl> 3175 ; 8658 <bp>
2000 iflen(n$(a))>10thenprinte 2290 data?7,237,239,247,246,25
4%5c4$5F1%"zu lang!"fo%:goto1990 <dn> 1,251,253,253 <cc>
2010 next: prlnt04$c4$”1andekoo 2380 data?78,255,2565,223,255,25
rdinaten:" <im> 5,255,191,255 <da>
2020 printcd$"west / ost {1-20 2310 data?79,224,240,248,248,24
}";iinputhv:printc4$”sued / no B,252,2854,255 3 <dec>
rd (1-48)"; :inputhh <fg> 232@ dataB@ @.,0.,0.6,.3,8,.11 .18 sfe>
28308 ifhv<lorhv>2@orhh<lorhh>4 2330 dataB81,1,2,3,5,7,138,207,
Dthengoto2020 <pa> 215 <do>
2040 return <in> 2340 dataB2,254,255,181,285,22
2050 printc2$left$(qr$,20);:in 3,255,255, 127 <fb>
putn$(al:return <ha>» 2358 dataBl3,0,0,0,128,128,192,
2060 scnclr:chart1,15,5,"h e r 192,224 <bl>
o s" <cl> 2360 dats84,0,0,0,48,120,188,2
207@ char1,8,8,"drei gegen das 52,222 <op>
inferno":return <kc> 2378 data85,63,0,0,3,4,8,8,9 <he>

2080 restore2140:fore=832tc861

2380 detaB6,255,24,24,255,53,5
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3,127, 255 <la> 6) <bec>
2390 dataB7,15,15,15,7,1,2,70, 2700 zg$=chr$(177) :2z1%=chr$( 18
63 <en> 2} <cn>
2400 dataBB,255,255,254,252,24 2718 zq$=chr$(187) :zr$=chr$( 18
@2,16,25,254 <chi’, @l <ea>
2410 dataB9,243,3,7,255,255,25 2720 zu$=chr$(191) :yq¥=chrs( 22
5,192,0 - <gk> 3] <gl>
2420 datal101,0,0,0,253,254, 19, 2730 rem ###%% zejchenfolgen <ng>
15,3 _ <1k > 2740 for g=1 to 40 <hl>
2430 datal1®8B,64,64,64,64,64,64 2750 qr$=qr$+c38 <gm>
,64,64 . <fd> 2760 next g <k f>
2448 data97,24,48,120,255,255, 2778 return <ghk>
255,255, 255 <ff> 2780 rem =====sss============= <hg>
2450 data112,0,1,3,5,15,23,29, 2790 rem 12277 bytes memory <oc>
127 <kl> 2800 rem B7654 bytes program <co>
2460 date103,85,170,170,255, 25 2810 rem @B413 bytes variesbles <kl>
5,255,255, 2585 <mf> 2828 rem 02165 bytes arrays <pf>
2470 datae113,16,52,118,247,8,2 2830 rem @0B573 bytes strings <fi>
55,255,126 <df>» 2848 rem B1024 bytes z.-satz <ch>
2480 datel118,120,255,255,255,2 2858 rem memory voll genutzt <ad>
55, 255, 255, 255 _ <an> 2860 rem ======s============== <ph>
2490 datel123,60,36,60,36,60,36 2B87@ rem == achtung achtung == <ni>
, 68, 36 <hi> 2880 rem == programm loescht== <ef>
2508 datal121,12,12,140, 255,255 2890 rem == sich teilweise. == <npi>
,140,12,12 <dc> 2988 rem == deshalb vor dem == <kc>
2510 detal24,0,255,119,221,255 2910 rem == start unbedingt == <bk>
» 199 2210 265 <lf> 2928 rem == sichern !1! == <pf>
2520 datal127,0,128,64,224,208, 2930 rem ==========ss========= <gn>
120,220,254 : <ih> 294@ rem bitte blanks statt <nj>
2538 data98,17,33,48,25,26,113 2950 rem punkte in folenden <nj>
, 119,254 <bd> 2960 rem zeilen setzen: <ae>
2540 data-1 <ng> 2978 rem 130-200,810, 1400 <dn>
2550 rem nachspann =========== <mh> 2988 rem 1850-1870, 1950 <ae>
2560 rem farbcodes/steuercodes <jh> 2998 rem ss==ss========ss==s======= <cgj>
2570 wh$=chr$(08S5) :c4$=chr$( 01 3820 rem zeilen duerfen ohne <em>
7) ; <gn> 3818 rem entsprechende aen- <cf>
2580 rn$=chr$(@18) :re$=chrf( 02 3828 rem derung von zeile 2120 <fm>
8) <jo> 3030 rem nicht umnummeriert <ja>
2590 c3%=chr$(029) :gr$=chr$( B3 3042 rem werden <dp>
a) <hl> 3850 rem ===s======s=zss======== <if>
2600 bl$=chr$(@31) :f1$=chr$( 13
a) <ja>» oo
26180 fo$=chr${132) :bk$=chr( 14
4) <kd> _

2620 c2%=chr$( 1458) :rfE=chr$( 14
6) | <o | CW SPECIAL 16:
2630 br3$=chr$(149) :1r$=chr$( 15

o) <mm> DIE
2640 g2%=chr$(152) :1g$=chr$( 15
3) <kn>
2650 c1$=chr$(157) :ye$=chr$( 15 NUMMER 1
B) . <mh> - -

2660 rem zeichensatz/graphik <hk > . FUR ALLE
2670 zB@%=chr$( 161) :21%=chr$( 16

2) <ne>

2688 z48$=chr$( 165) : z6%=chr$( 16 USER

i} <pa> .

2690 zB%=chr${ 169) :2f$=chr$( 17
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LISTING

TRICKY DICES

Ein altbekanntes Spiel prasentiert sich unter neuem
Namen. Es handelt sich hierbei um die Computerver-
sion von Kniffel bzw. Yatzee. Anders als in einer an-
deren Computerversion gesehen, konnen bis zu 5
Spieler mitspielen, was dieses Programm gesellschafts-
fihig macht.
Fur diejenigen, die die Spielregeln noch nicht ken-
nen, seien dieses nochmals kurz erldutert.
Ziel des Spiels ist es, am Ende einer Spielrunde
moglichst viele Punkte zu haben. [hr Spielzettel be- |
steht aus zwei Teilen. i :

Zunéchst zum Oberen:

Wiirfel gleicher Augenzahl werden addiert und in
die entsprechende der sechs Zeilen eingetragen. Es
empfiehlt sich, moglichst drei Wiirfel gleicher Augen-
zahl zusammenzubekommen, um bei 63 oder mehr
Punkten einen Bonus von 35 Punkten zu erhalten.

Und nun zum Unteren:

Drejerpasch: mindestens 3 Wirfel gleicher Augen-
zahl. Alle Wirfelaugen zéhlen.

Viererpasch: mindestens 4 Wiirfel gleicher Augen-
zahl. Alle Wirfelaugen ziihlen.

Full-House: je zwei und drei Wirfel mit gle1cher
Augenzahl.

Kleine Strafie: 5 Wirfel aufeinanderfolgender Augen-
zahl, mit 1 beginnend.

Grofie Strafle: 5 Wiirfel aufeinanderfolgender Augen-
zahl, mit 2 beginnend.

Chance: Beliebiger Wurf. Alle Augen werden
addiert. Ein Wurf, der sonst nirgends
paBt, kann hier eingetragen werden.
Gut ist es, moglichst viel Fimfen und
Sechsen dabeizuhaben, wegen der

_ Punktezahl. |

Tricky: . 5 Wiirfel einer Augenzahl, es konnen
auch mehrere Trickys in einer Spiel-
runde eingetragen werden.

Sie durfen insgesamt dreimal wiirfeln. Nach jedem
Wurf konnen Sie entsclieiden, welche Wiirfel erneut
geworfen werden sollen. Sollten Sie sich hierbei ver-
tippen, so koénnen Sie den Wiirfel mit der DEL-Taste
wieder zurlickholen. Nach dreimaligem Wurf miissen
Sie sich entscheiden, in welcher Zeile (1 - 13) Sie den
Wurf eintragen wollen. Eine Spielrunde ist nach 13
Durchgingen pro Spieler beendet. ”

27
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18 rem tricky dices=s======¢16=
@B rem (p) 6/87 commodore welt
3B rem s==s=ss=s==szzsss===s====
4@ rem (c) 2/87 by

5@ rem matthisas tior
658 rem neumuenster

70 rem hasic v 3.5

80 rem c16/116/plusa

90 rem =vss=szzzsswsmszzszco====
1080 gosub 2680

118 trapi120

120 ifer=30thenresume

1380 vols .
14@ printechri(9)chrd( 142) chr

8)he$hefcl$

150 og=o6

160 color@,2:colordg .2
170 gosub2550

188 printtab(12)bkErng” tricky
dices "rf$

198 pird nbad§" s 1987 b
y matthias flor #d=x"

208 printcdfchr(2?2)"t™

218 dimt%(9,13) ,n$09) ,s+(13) .b
ol 9),ad(9),pul 91, pe( 9)

220 gosub244@:gosub2420:gosulb )
520

23@ sp=sp+l:forru=1to13:fori=1
toen:gosub350

240 F=@:p0subB@@:pgosub?130

250 gosub2B6@:ifa<>" "theniSO
26@ forws=1toZ:gosubl146@:gosub
910:nextws:gosub1@7@:gosubB8a0
278 iff=1thengosub247@:gosubz@
BB:gosub240@:ifbo(i)>1thengosu
61500 :gcto240

288 gosub2280:g0sub204B:gosub
50@:nexti:nextru

298 gosub174@

308 gosub247@:printhe$left$( gd

;22 PHBPESY - b noch ein
spilel? 0 i/ad. wiimw: o vnt .

318 pokel239,0 A
320 gety$:ify$="3"thengosubl44
@:goto230

330 ifyg<>"n"thenizo

3480 sysE5L2

350 rem et g p 4 @ TR &8 14
360 printhe$hedcl$cl3brd"1"riy

"Bl¥"einer s, MDRET -~ Treagt .
i R e "rondredp" 0"

370 zz=15:z28=22%:p05ub285@:pr
int"pP"”

3BB printbh$ecl3F"2 " rfE" "bBl¢"rw

egier. . "bKE" ~~ “pnd". et o
"rn$re$zh$: i
£SOV pird i Sl g WAL "z1lg

<ni>
LCm>
<qf>
<iko>
<hi>
<mi>
<ad>

<da >

<hi>
<b{ >

<hkm>
<+h>
<hp>
<ae>
<fp>

<da>

<ah?>

<pe>
<hm>

<gt >
“mi >

<dh>»
<it =
<pc?>

ib])_

<Oa>

400 printbh$cl3E"3"rfg"
eier.."bkg"=~ "rng".
ra@regttl

418 zz=15:22%=23%:posub B850 pr
intzp$

420 printbkFcIE"A4TrFE" "HIEYvi

"bl@"cir
. "I"'F'&:"_ T

erer. . "ok§"-~ Yrng”, . "rig" "
433 printbh$c3IE"S"rFE" "H1G"F
(B - o i ol et e S

4492 printbh$ci$"6"rfFE" "big"se
chser "BRE"-— "rn&".."rFE". ..
"H1g:

450 print"gesamt:"tkSrngt . .. "p
s o T s L T R
468 forg=1to39:printlb$:z7%; :ne
% t

470 rem

483 poke3391, 184 :pokel367,1%:p

rint:printbk$"” ":tab( 2@ :zelze

$

490 printbk$e3$" 7 "rfE" "hH1G"dr
eierpasch. .. .. "bEET "eng". L "rF
g oo

500 printbh$c3$"8"r+E" "HIG"vi
ererpasch..... THRET M aig” YR
§

510 printbk$c2E"9"rfe" "b1%"fu
Yl house. . v o ko, Mt TR
&

52@ printbhE" 18" fFE" "bl$"klei
ne strasse.."bk$" "rng". . "rfe"
..... "pufzl§,

S30 PTENE ™. . .. TEAEY. L LT al

540 printbk$"11"rfg"
se strasse.."bk§"
..... LbErng:
PEEHE M PER™L L ERE e P
" s TERAE T I A

"bl¥"eros
ll1 n&:n » o Ll 1,_{-&:!!

S60 printbhE"12"rF$" "bl3"chan
G i ok - MrniB . " e
570 printcd$bk$"13 "blE"tricky

b s L 1 L SRR e
&

D82 printcdgtabl( 27)puszis” . ...

Y28

5§99 printgrl"randes: "BhErngY.

"rfE" .. "bl1$"gesamt : "BhSirag" . .

e oe

08 printtab( 271 1bdrng™a " rfg" .
. engtsm

610 return

620 ife=landasci{a$)=32thengosu

b2dey

636 goaub2d 1@ :printpul: ronwpot

GHdl 650, 660,670,680 ,490 . 700

640 printcdfc2E Q" ::return

600 print"Q"cd3cd$al33"Q" iretur

28

<dh>

<md >
qgg)

<ad>

gt

<dg>

<bm>
<ahz>
<gel>
<nh>

<jm>

<im>

<hige




T B TS

BTG Es

n '

65@ pl‘iﬂt"'Q"E;r‘-'liﬁ"&"Gﬂ‘:E"Q"
N

670 print"Q"c33"0"c1%c1%c1%c4a$

: retwur

c48"Q"c38"QA" rreturn
688 print"Q"c3$"QA"c4%c1$c13"Q"
cdE"@"c1%c1%c1$"Q" :return

690 print"Q@"el3$"Q"c13c1%c1%cad
"ATC3B"A"e 18c1$c 15438 F" 3 Q"
:return

700 print”.. "cd8cl$c1Bc1E™. .
"cd4%c18c13c18” "z3%" ":return
710 mm=0:forj=ttob6:ift%( i, i) =-
Tthenmm=mm+ 1

720 ge(ilﬁge(lj+t%(i,i}
e(i)= ge(1}+mm

730 ifge(i)<63then?60
740 printleft$(dt$,?);c3%+c3%+

tnext:yg

c3f+blg+"bonus"+bkP+" . . ——= "4+r
NE+bkB+" 35" +rf 3

750 ge(i)=ge(i)+35

768 mn=0:Fforj=7to13:1ift%(1i, )=
-1Tthenmn=mn+1 :

770 we(i)=we(i)+t%(1i,j) :next:w
el i)=we(i) +mn+gel i) SR
780 printleft$(dt$,20);leftd(q
r$,18) bkBrn$;we( i)

790 return

80@ printhe$cdBrndred;tabl23);
IS S S Y ";leftd(led, 13)
;n$li) rge{i) =0 :we(i)=0

810 gosub?1@

820 printleft$(dt$,28);1leftE(q

r$,6)bkErn$;ru

830 printhe%bk®;

840 forii=ttob:printtabi 14);rn
$;:205ub90B:next

8580 printc2%rn$;tab(28) ;mid$( s
tr$(ge(i)),2,3);c4%c4%ca3

B6@ forii=7tol12:printtab(2@);r
n$; :gosub9@B:next

870 printtab(280)rn$cdfc1$;

880 1iFt%(1i, 13}=—1thenprint"vw"
ot elsepr1ntm1d$[st1$(t£[1
31),c,2)rF$

890 return

900 iftw(i,ii)=-1thenprint"--"
ireturn:elseprintmid$( str$( t%(
1,447 ,2,2) s return

9180 gosub2170

920 gosub2@040

938 gosubz2520

948 ifasc({a¥®)=13thenh=8:return
9508 ifascl(af)=20then39a

960 ifa$<"1"ora%>"5"theng20
970 c=vallaP) :h=wlc)  :wle)=0:w=
7

980 gosub1@W@:gosubb620:printbk

<oh>
<gm>

<ih>

<dm>

<ch>

<fqg>

<gk>

<dl>
<on>

<jg>
<gaa>
<ld>
<hp->

<kb>
<kh>

<gk5
<figm

<ah>
<hh>

<hf>
<bg>

<1j>
<gc>

<da >
<al>

<ee>
<gi>
<p0o>
<pl>
<gF>
<bn>
<fm>

<nn>

$;:pgo0toyg?
9980 wicl=h:w=h:goto9380

19280 print:print:oncgotol1@1@,
20,1030, 1050, 106D

1@1@ prlntleftq(dt$ ;tab( 26
Ji:return

1928 printleft3(dt$d,11);tab( 31
1 iareturn

1030 printleft$(dt$,11);tab( 36
Y;:return

180480 printleft$(dts,11) :tab(26
J;:return . s
1950 printleft3(dt$,1?);tab(26
) pareturnn il ‘
1860 printleft$(dt$, 17)

s tab( 31
)i :rreturn >

1078 gosub146@:g0sub2250:gaosub
2040 RS

1088 ifa$<"ﬂ"ora$>"9"th8ﬁ1®7@

1898 printleft$(dt$,24); tab(21
};a%:b%=af

1100 gosub204@:ifasc(al)=13the

nx=val(b$) :gotal1140

1118 ifasc(a$)=2thenbd=""
1870

1120 ifa$<"@"ora$>"9"then2220:
gosub2480@:g0tc1070

1130 printleft$(dt$,24)
);8%:x=val(b$+ad)

1148 ifx<lorx>13thengosub222@:
gosub248@:g0t01870

1150 ift%h(i,x)>Bandt%(i,x) <50t
hengosub2188:gosub248:g0tn1@?
4] :

1160 t=0:ifx<7thengotol1200
1170 ifx<7thengoto1260

1180 on( x-6)gosub127@,1300, 133
0,1350,1400,1420,1430, 1070
11980 gotol1210

1280 gosub1256
12180 ift<1thent=-1
osub2400

1228 t%(i,x)=t
1230 ift%(i,x)>=5@0thenf=1
rn
1240
1250
+ X
1260
1270
ifw(pl)=wlylthenri=ri+]

1280 next:ifri>2thenid2@

1298 nextp:return

1300 forp=1to3:ri=B:fory=1tos5:
ifw(p)l=w(ylthenri=ri+1

13180 nexty:ifri>3thenid2o

1320 nextp:return

1330 gosub127@8:ifri<3thent=0:r

:goto

rtab( 22

:gosub234@:¢g

:retu

f=0:return
forp=1toS:ifw(p)=xthent=t

nextp:return

29

torp=ltod:ri=Q:fory=itos:"

<kb>
<] F>

<he>»
<gd>
<g j>
;hj>
<ib>
<Jc>

<ji->

f<kh>

<af>
<ah>
<la>
<nd>
<ed>
) =t
<go>
<pl>
<lm>
<fg>
<1g>
<ph>
(aj)

<ch>
<gf>

<feg>»
<mm >

<dn>
<ik >

<oh>
<di>
<k §>

<af>
<la>
<mh>




TR ICKY By EESES

etarn

1348 t=25:return

1358 t=3

1360 z=BfF=@:€Dry=1t06:forp=1t
oS5:ifw(pl)=ythenf=f+1:z=1:iFff>t
thent=3B:return '
1370 ifz=1thenz=0:
goto1390

1388 nextp:f=0:nexty

1398 t=0:return

1408 t=4:gosub136@:ift=20thent

=4@:return

1410 goto1390

1420 t=w( 1) +w(2)+w(3)+w(4)+w(5

}:return

14380 ifw( 1)=w(2)thenifwl2) <>w(

3)then1450

1440 ifw( 3)=w(4d)thenifw(d)=w(5

Jthent=t%(i,x)+588:return

1450 t=B:return

1468 forp=1toS:w=int((rnd(oqg))

#6+1) 1ifwlp)<>Bthen1480

1470 wipl=w:c=p:gosubt@B@:gosu

b620

1488 nextp:return

1490 forc=1to5:gosubi1BB0B:w=w(c

) :gosubb2@:next:return

1500 forp=1toS:w(p)=0@:next
1518 forc=1tob5:w=7:gosub18@0:g

Osubb2@0:nextc:return

1520 z=37:gocsub2390:gosub2530@
1530 printbk$cd4%$c3%"anzahl der
spieler (1-9} 2"

15480 gosub2B@60:ifa$<"1"ora$>"9
"then154@

1558 gosub2520:ifa$="1"thenlx=

1 .

1560 printcl$:z=160:gosub2390:

=5 :nextp,y:

an=val{a$) :y$="tricksen":ifan=
ttheny$="trickst"

1570 print™ "bk$"es ";y$;an;"s
pieler”

1580 ifa$="n"thenreturn

1590 y$="die":ifan=1theny$="de
g

1600 printcd$"” bitte "y3" name
n eingeben!"c4%

1610 fori=ttoan:printcdg”..nam

e des"1;c1$". mitspielers
1620 gosub1648 1fb$“""thenpr1n
ttab(28);c2%;:g0t01620

1638 n$(i)=b%:nexti:return
1640 bg=""

165@ printrf$"7?"c1%;:gosub2410
rgetaf:ifaf=""thenprintrng+"?"
+c18%; :gosub241B:g0t0 1650

568 sys1@15

167@ ifasc(a$)=13thenprint” ":

<hj‘>
<hgs>
<ie>
<hc>
<jm>
<lc>

<hb>

<ep>
<nn>

<epo>
<eh>

<fb>
<kn>

<Fh>

<kh>
<jl>

<k 4>
<fp>
<ip)
<0e >

<ff >
<mk >

<nm>
<gh>

‘return

1688 ifasc(a$)=20thenj=len(b$)

=1:ifj>=0thenprint"” "+c1$+c1%+

TrEE T

1690 1Ftasc(a$3=”@}and(1>@}the

nb$=1eft$(bP, jl:goto1650

1700 if{asc(a®)=20)and( len(b$)

=1)thenb§="":p0to 1650

1712 if(aB<"a"orag>"z")and(a$<
>"-"1then1650
1720 printa$:

) <1@8then1650
1738 print"” ":return

174@ fori=1toan:forp=7to13: puf

i)=pu(i)+t%(i,p) :next

1750 bo(i)=0: 1Fge(1}>62thenbo(

i) =38

176@ ad{ i)=pu(i)+bo(i)+ge(i) :n

ext

177@ printcl$cd$rn$lbzFfp;

‘b%=b%+aF:iflen(b

1780 fori=1tol37:printzv$; : :next
rprintzd$
1790 printrnByo$"..endergebnis

.............. runde:";
$leftP(gl$,4a);sp

1882 printrn$za$zvzvizvdzvzv
$zvBzvPzvizvdzvdzvPzuvbzhPzvBzv
FzvBzvBzv$zhSzvBzvbzvd;

1B18 printzv$zvEzh®zvEzvuzvuBzv
$zvhzhPzvPzuvbzvSzvPzubzvdzi$
1828 prictenbyeoB’™ . 2w e dlimedak a
yo$"pkt. "yo$"bonus"yo$"pkt. "
yof"gesamt"yal
18380 printrn3yo$”
yo$"oben "yo$"(35)
SO ™ s "vo$
1840 printrn$zafzvPzvbzvPzvPzv
BzvezvbzvBzubzvBzvPzvymGzudzy
$zv$zu$2v$ym$zu$zu$zv$;

1850 printzv$zvlym$zvSzubzvpzy
PzvEymBzvizvEzvPzudzvPzvdzi®
1860 forp=1to15s

1878 printrnSyo$”............ i
yo$®"....."yo3"
VOB oo "vo$:next

1888 printrn$zc$zvdzvdzvBzulbzv
$zvizvEzvzvPzvBzvbzvBzofzvBazy
$zvbzvPzvBzgbzubzvbzvs;

1898 printzvBzvbzegPzvizvizvfzv
$zvBzpPzvbzvbzvBzvbzvFzubzsh
1908 ifan>7then1380

1910 gosub23B@:fori=1toan:prin
tcd$rnPyod™ ";n$(i) :next

1920 gosub238B:fori=1toan:prin
tcd$drnd; tab( 15) ;e i) :next
1930 gosub23B@:fori=ftoan:prin
tcdfrnd;tab( 211 ;bo( i) tnext
19400 gosubZ23BB:fori=1toan:

”yD

"yo$"unten"

prin

30

<p{>

(;D>
<hk>
<af>
<do>

<ie>
<gn)

<an?>»
<nj>

<fh>
<emz>

<pi>

<gk >

<jic>

<mj>

<eg>

<je>»

<lg>
“RJ>
<aj)

< Ki>

<nc>

<ch >
<0o>

(dg)
<lh>

<md >
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tcd®rn$; tab(27) ;pul i) :next
1950 gosub238@:fori=1toan:prin
tcdSrn$; tabl( 34) ;ad(i) :next
1960 rem:

1978 return

1980 gosub2388:fori=1toan:prin

trn$vod” ";nd(i) jnext

19980 gosub2380:fori=1toan:prin
trnf;tab(15) ;ge( i) rnext

2000 gosub2380:fori=1toan:prin
tron$;tab(21) ;bo(i) :next

2010 gosub23B0:fori=1toan:prin
trn®; tab(27) ;pul i) :next

2020 gosubl238@:fori=1toan:prin

trn$; tab(34) ;ad( i) :next

2038 goto13968@

2040 printleft$(dt$,23) tab( 32)

rePz3%z3%z3%z23%$z23%238%

2058 printtab(31)re$"[ "rn$"ret

urn"rfE"] "bk$hes

20608 poke23%,0:getkeys$

2078 return

2080 bo(i)=bo(il)+1:gosub233@:p

rintleft$(dt$,20)

2898 ifboli)=1thenprintref+cas

herzlichen glueckwun
sch! ##%3".peturn

2100 ifbo(i)=2thenprintre$+cad$

+C4B+"#EE herzlichen glueckwun
sch! iesesn

2118 ifbo(i)=3thenprintre$+cads

+c4g+" herzlichen glueckwun
sch'! #ET i bo(di) =2

2120 printbk$c4$"noch einmal w
uerfeln!"he$:return

2130 gosub2330

2142 printhe$left$(gd$,21)bksg"
zum wuerfeln bitte "re$;

2158 printrn$" spacve "r+¥g"

$"druecken 1"he$

2160 gosub253@:return

2170 gosub2330:printhe$left$(qg

d$,20)bkEcd$"welche(r) wuerfel
soll(en) nochmals..."

2 3L

nbk

218@ print"geworfen werden
PUC1-5) 2..."bk$"...."hed:retu
©n

2190 gosub233@:printhed;lefte(
dt$,22) ;bk$z238238%;

220@ zz=24:22$=23%:90s5ub2858:p
riatz3%

2210 printrn$red"” zeile bereit
s eingetragen!"hed:gosub2530@:r
eturn

220 posubZ330:printleftP(dty,
22)

2230 zz=20:z
rintz3%

z$=z3%:gosubZB5@:p

N

e .

<gh>

{mp)
<hi>
<ph>

<ob>

(gc)
<gg>
<je>»

<hk>
<eq>

<ba>

<ne>

<rigy

<km>

<ng>
<k o>
<agf>

<dj>

<FJ>
<kp>

(ng)

<jd>
<jih>

<gb >
<eh>

<pf>

2568

2240 printrnre$”zeile nicht v
orhanden"he$:gosub2518@:return
2250 gosub233@:printleft$( gd$,
£@8)bk$"sie haben dreimal gewue
FPELEY rsn N ,
2268 print"in welcher
L der wusf..."

2278 print"gewertet werden?. ..
"re$"[ L .]1"heS:return

zeile so

2280 gosub2330

2290 iflx=1thenreturn

2380 ifi=anthenpl=1:elsepl=i+1
2310 gosub2520 '

2328 printleft$(dt$,23) :bl1%"de
r naechste ist "rn$" "n$(pl)"

BEE™ 1" ipeturn

2338 forj=3912tcd040:pokej, 32:

next:printhe$:return

2340 gosubZ330

2358 printleft$(qd$,20)bkErnsr
e$"eintrag nicht moeglich! str
eiche zeile!"he$

2360 gosub2510

23780 return

2380 printleft$(dt$,7):rn$:ret
urn

2390 return -

2400 for i=1to2000@ :next:return
2410 forji=1to150@:nextireturn
2420 dt$=heP+leftP(qd$,24)
2430 le$=left$(gl$,34 :return
2440 fori=0to9:fori=0tol13:t%(1i

»J)=0:next:next:fori=R0to13: s
i)=0:next

24580 fori=Bto9:bo(il=0:ad(i)=0
tpu(i)=0@:ge(i)=0:next:return
2460 forgqg=1to2@:rd=int(rnd( 1)
#100) :sound3,rd+600,3:fort=1to
rd:next:next:return

2470 restore

2480 forggq=1toY9:readgl,qg2:soun
di,g1,g2:s0und2,9q1+7,32:forg3=
1toB*q2:naxtg3l3, gg

2490 datal18,1@, 169,200,262, 10,
118,208,55,5,55,5,55,5,62, 108, 21
5,50

2508 return

2510 forqg=300todstep-5:sound1
.0g,2:sound2,gg+?7,2:next:retur
n

25280 sound1,5800,2:sc0und1,700,1
:sound?l1,750,2:return

2538
25449
2558

sysl@15:return
return

restore 2570
fori=1015 to
okei,a:next:return
2570 data 162,8,32,192,184,169

1065 :reada:p

31

<ma>

<Fp>
<lg>

<hg>
<ef>
<eb>
<mg >
<gF>

<pd>

(ip)
<igc>

<cp>
<jg>
<nj>

<on>
<on>
<ab>
<np>
<k k>
<cd>»

<bp>

<mh >

<mh>
<dl>

<op>

<mj>
ot i e

<ge>
<kd>
<bi>
<id>
<Fj>

<mk >
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B, 133,928, 162, 8. 168, (7J 134,812 2940 rem bitte punkte durch </ 1
Pl ad 126 1 38,92 362 2958 rem blanks ersetzen !1!1 <ko>
2580 data.169,0, 1608 .@ d8HT rem ==s=sss=sesass=ss===: <]}
8. 162582348, g::,:sa 15
104,168,104 ,170, 260,192 e e e i e e
2599 dataea 255, 08B #2264 232 .,

4,208 ,219,968 =

2660 rem nach%pann mommmnaaade T k> I

610 r'ergx: ferbcodes /s : S 4miz NUTZEN SIE e
2620 c4%=chr$@17) :r‘!n‘i\—i“hl‘iu @c : ¥

&) e | KOSTENLOSEN KLEIN-
2630 hef=chr$(@i9r:iref=chr§ a2 '

8);. | <los ANZEIGEN IN DER
2640 c3%=chr$ld29) ;gr¥=chr$i 03

2) i | s | COMMODORE-WELT
2650 bl$=chr3(@31):bkE=chr$i 14

4) <mic > P
2660 c2$=chr$( 145) :rfS=chr$( 14 : )

: - WEATHER
2670 cl$=chr$( 147) :1b$=chr$( 15

il :] <oti> - 3

o ; ol e 2l Seinem Nachbarn, den man zwar lieben soll,
;2;36@ puS=chr®{ 156) :ci1%=chr( 15 : winscht man manchmal wahrhaftig nichts Gutes. Gut
. : . <cb> nur ist, daR Winsche nicht sogleich erfiillt werden
269@ rem zeichensstz/graphii <1i>  und wir von Hagel, Blitz, Donnerschlag und sonstigem
=700 z2%=chr®( 163) :z3%=chr${ 16 Unwetter verschont bleiben, anders als in diesem
4) <pk>  Computerspiel, welches uns zeigt, was andernfalls ge-
2710 z7%=chr$( 168) :za$=chr${ 17 schéhe.

1) <bt > Im Spiel haben Sie die Moglichkeit, das Haus des
2720 ze$=chr$( 173) :zd$=chr$l 17 Nachbarn mit allen moglichen Unwettern zu zertrim-
a) i) mern. Doqh freugn _Sle S}ch nicht zu frith, Ihr ‘Nach—
2730 ze$=chr${ 175) : zfG=chr$( 17 bar hat diese Mggllqhkelt__ auch. Auﬁepdeml glbt es
£ i Tl noch so etwas wie eine hol}erg Gerecht}gkelt, die in

B o S BB i ad Form von blinden Naturereignissen dafir sorgt, daf
2740 zg%=chr$( 177) :zh$=chr$( 17 bisweilen Sie oder ihr Nachbar noch zusitzlich eines
5} . . ' <fe>  draufbekommen. Um das Haus des Nachbarn zu tref-
2750 zi%=chr${ 179) :zk$=chr$( 15 fen, gelten folgende Regeln:

1) <gb> — Der Bildschirm entspricht einer Linge von 40 Me-
2760 zl1%=chr${ 182 :zp¥=chr®{ 18 tern

&) <hips — Blitze werden vom Wind nicht beeinfluf3t.

2770 zsS=chr$( 189) :zvE=chrd( 19 — Fiir sonstige Unwetter missen Richtung und Stirke
&) <ins> des Windes beriicksichtigt werden.

2788 ym®=chr$(219) :yof=chr$( 22 - E§ gilt bei Windstille folgende Regel: _ .
1) <+, — Liegt das Ziel rechts vom Unwetterherd, so ist die
So00 Pk FESERER Selobentalben <ol g_eschatzte Entfe{nung als pos1t_1ve Zahl einzugeben,
2BBA For §%1 Lo dé ey tE - ifth 5 liegt es dagegen links, als negative Zahl.

SR ey 3 — Ist Wind vorhanden, gilt folgende Regel:

vl v B s S R e “cl>  _ Ostwind < — wird subtrahiert und muft daher bei
2h2 0 glbsal die it =t der Eingabe addiert werden.

2830 next g <@am> — Westwind — = wird addiert, muf} daher bei der Ein-
28482 return o gabe subtrahiert werden.

2858 forzisltosziprintzz8; rnex ;

t:return cats Das Spiel ist normalerweise zuende, wenn das Haus
SHED . rem me==w=so= <mps - ciles Spielers vollkommen zerstdrt ist und kein Stein
2890 rem LB E R R <.~  mehr auf dem anderen sitzt. Wie im wirklichen Leben
588G rem GBS He fa e kann man den Streit jedoch auch frither }Jegl:aben, in-
SB98 rem i e o i Bt _ dem man bei der Auswahl der Waffen “Q” = QUIT
;}(j}@@ r:;m @{7”75c e ‘i‘ Ul oty fir Beenden des Spieles emglb_’t.. Es 'folgt darauf die
i e ytes arrays &1 Auswertung, die Aufschlufd dartiber gibt, wessen Haus
2918 rem 00637 bytes strings <k i>  mehr und wessen Haus weniger zerstort ist. Welch Ge-
2920 rem BI10E7? bvtes fre( @l <o P nugtuung doch fiir den Sieger, sofern dieser Ausdruck
Z938 rem sssF¥asssssssuosommasni day in diesem Falle erlaubt ist.
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WEATHER

1@ rem weather=ss=====s===2=1§f=
<@ rem (p) 6/87 commodors welt
30 rem =s===z==========z=zz==i==
40 rem (c) 12/86 by

50 rem matthias flor
c0
70
AD
= 1]
1008
110
120

rem
rem
rem
rem
gosub 2890
trap120
ifer=3@thenresume

basic v3.85
cl16/116/plus4d

130 sound1,@,8:s0und2,0,0

148 dimf1(30), f2( 30)

158 vols

160 gosub1190@:r=0

178 do

180 forp=1to2

188 ifp=1thenal$="attacker”: a2
$=" target ":elseal$=" target

":a28="attacker"

200 wo=int(rnd{ 1)%*31)

210 gosub191@:rem spielfeld
220 z1=0:2z2=0:f=0:for f1=3715¢t
03875stepd®

230 forl=0tob

240 T=F+1

250 if f1(f)=1thenpoke fl+1 .32
sz =z 4+

260 1if f2(f)=1thenpoke Fl+28+1
,32:z2=22+1

270 nextl,fl

280 11=100-int(z1#10@/Ff) :12=10
@-int(z2+10@/F)

290 ift11=00rl2=0then2060

300 ac=int(rnd( 1)%*30)+1

310 ifac=1thenw$="r":goto390
320 ifac=2thenw$="s":goto390
330 ifac=3thenw$="h":goto390
348 ifac=4thenw$="1":pgoto390
350 ifac=5thenw$="t":goto390
360 print:w$=" "

370 printlb$c2$naP(p)"
weapon (r,5,08,;1,t,q):";
380 inputw$

390 ifwh<>"r"andw$<>"h"andwhp<>
"l"andw$<>"t"andwh<>"g"andw<>
"s"then370

4080 ifwd="r"thengosubB10:elsei
fwd="s"thengosubg0®

418 ifwh="h"thengosubB4a@

select

420 ifw$="1"thengosubB6D
430 ifw$="g"then2060
448 ifw$="t"thengosubBBB:print

hefheB:gosub1130:g0t0460

450 printhe$he$:gosub1@80

460 char,®,22,chr$(27)+"t"

470 ifac<Bthenprint:print:prin

<gm>
-:Ij_j'.)
<ci>
<og>
<ep>
<ml>
<ocd>
<ph>
<pe>
<me >
<ni>
<cm>
<ed>
<JF>
<kj>
<gg>
<jf>
<dp>

<ae>
<hd>
o U

<k k>
<go>
<aj)

<k k>

<mm >
<jl>

<kn>
<im>
<ja>
<pc>
<po>
<po>
<an>

<ca>

<kn>

(pj)
<hn>

<go>

<nh>
<hp>
<lp>
<g1>

<pl->
<eo>
<11

~ttab{ 11)c2$rnEflE"”

act of natu
re! "fo$rf$:gosub264D
480 ifac<6thenprint”weapon is
"rn¥psrfP:print”"charge is "rn$
"O"rf$:c=0:goto538

498 printcl$cd$"weapon is "rn$
pPrf$

580 input”charge ";c$

518 c=val{c$)

520 printc28%"charge is "rn$eclr

f$

530 ifwr$="<CC"thenew=-ws+c:el
seew=c+ws '

5480 aw=wo+2:ew=ew+aw:sb=4

550 se=int((ew-aw) /16) :za=0
560 ifw$="1"thengosub2720:goto
680

570 z=0:fory=4to28:aw=aw+se:af
=0 :

588 forii=1toab:po=3072+4B*y+a
w+ii '

590 iFw$="t"andaF=@theniF(y—3}
/4=int((y-3)/4)thenab=ab-1:af=
1

600 ifpeek(po)>9@thengosub2510@
rza=za+1

610 ifw$="t"thenify=20@thengosu
b2600:s0und3,0,0

628 poke po,a-1%z:pokepo-1024,

fa
630 ifza=4then690

640 next:ifaw<loraw+4>3Bthengo
sub2480:go0to680

650 next

660 ifac<bthen?30

670 ifac<Bthen19

680 fort=1to10080:next:gosub258
)

690 print:print:print:char, 13
24,rn$+" press return "+rf$
708 vols

710 sound1,944,5:s50und1,953,5
720 getkeyta$:iftaf<>chr$(13)t
hen?720:

738 f=B:for f1=3715t03B875stepd
]

740 forl=0tob ¢ o7
750 f=f+1:pt=peek(fl+l) :p2=pee
k(fl+1+28) :

760 if p1>4@andp1<i1@5thenf 1( f)
=1
770
=
780
790
8500
810
B2@

H

if p2>4B@andp2<1@5thenf2( f)

nextl,f1
ifac<6then19/
nextp:loop

rem St3ksEdbsedgest regen
color4,?7,8:color®@,?,0:colo

3SR 3

33

<jp>

<mgc >
<ha>
<ak>
<hb >
<kn>
<ep>
<pd>
<hd>
<nk >

<hj>

<gl>

<fd>
<k k>
<e0n>

<jii>
<mk >

<ok >
<ao>
<mp>
<nj>

<bj=>
<oa>
<nb>
<he>

<pn=>

“Fd s
<go>

<o
<Ccm>

<dk >
<j1>
<fec>
b
<kd>




WEATHER

1,7,5:a=47:fa=1645+6
830 p$="rain":return
B840 rem EEEEEE hgge| iR

BSB color4,2,5:color®,2,%:colo

,2:a=58: p$‘"hall".¥a—15*7+1,
return
BE@ rem st ] {ty 580

870 color®,2,3:color4,2,3:colo
1,8, 8.p$—"light1n1ng".+a-1b ‘6

+?:a=78:return

8828 rem stuprm SFtst3eatrdtat

898 color4,1@,3:color®@,1@,3:co

lor1,18,6:2=102:p$="tornado"

a=16%6+9:return

988 rem . schnee

91@ color4,2:color@,2:color1,2

,5:a=42

S35 3E 3 50 384

e JESRSEIEE S

920 p%$="snow":fa=16%5+1:return
930 rem HFHEEEE hgug SStEdededrataese
940 ifna%(1)=""thenna$( 1) =zul+
zu$et v

950 printtab(h)bk$"..."rn$znsr
|

960 printtab(h)re$rn$z8%"...N"
yg$rf$:colori,2,6

878 printtab(h)rng"...."z4g" "
rf$

980 printtab(h)rn$"” "left$(na$
(1),3)z48" "rf$

9908 printtab(h)rn$"...."z4%z0%
rf$

160@ return

1010 printtab(h)bk3".."rn$znsr

£ ...

1820 ifna${2)=""thennaP(2)=" "
+zu$+zul

1030 printtab(h)lre$rn$z8%"M. ..
"yg¥rf$:color1,2,6

1840 printtab(h)rend"” "z68".. ..
"rf$

18050 printtab(h)rn$" "z6%left$
(naff 2] ,3)" "

1060 printtab(h)rn$z1$2z68"....
"rf$

1070 return

1080 rem *it#ss# wolke It
1090 printtebl(wo)" "z7$z7%2z5%=z

5$z5%z7%z7%" "
1108 printtab{wo)z7$z7%$2z5%z 5$L
5%$z25%z5%$z7%27%

1110 printtab(wo)l" "z7%$z5%z5%z
5$z5%$25%$2z5%$27¢

17120 return

1130 rem #3###% tornadeo s
1148 printtab( 1) ;:zx=372:22%$=25

$:gosub BBQB:printza$
115@ printtab( 1) :g0sub309@:pri
ntzz$

(gk)
<in>
<lb>

<k 1>
<oj>

<p iz
<bd>

<pe>
<hi>
<fn>
<khk>
<gf>
<db>
<nbh>
<nn>
<om?>
<l »

<gh>
<hj>

<an>
<id>
<cd>
<df>
<hj)
<mp>
<ma >
< g
<mg>
<ko>
<gft>
<.pc>
<am>
<ag?>

<f‘g>

$16@2 printtab( wo)
5%z5%$z5%$27%z7%
1178 return

1188 rem anfang
1199 pr1nthe$he$rl$bk$cnr$(936
hr$( 142)chr$(8) :scnelr

1200 color®,2,3:color4,2,3:
tvol8

1218 char,@,1@,""

1220 h=5:gosub930

1230 . char, 1,15 , br$:zx=37:1z2%=2
28 :posub3099

1248 a${1)=" +z/$+47$+
+z58+z7%+z7¢+". "

1258 a$(2)=z7%$+27%$+z5%+25%+2z5%
+z5%+25¢8+z7¢+z78+" "

1260 a$(3)=" "+27¢$+259+25%+25¢
+25%+258+25¢+27+" "
1270 n=n+1

1280 do:ifn=tthercolor1,
1410

1290 geta$:ifad<>""thenreturn

z78z27%:25%2z5%z2

58+z58%

T:goto

1300 c=int(rnd(1)*16)+1:h=int(
radl 1) %4} +*3rcalort,c.h

1318 vels

1320 r=int{rnd(0)*1@) +1

1338 fors=1tor

1340 sound3,6006+30%s,5

1350 next

1360 fors=rtolstep-1

1370 sound3,600+30%s,5

1380 next

1398 t=int(rnd(®)*10@) +30

1480 sound3,600,t

1418 forx=0to3Bstepl:char,x,1,

rn+" "+rf$:next
1420 fory=Bto23step!
,rn$+" "+rff:inext
1438 forx=38Btolstep-1

Yebar, 37,y

tchar,x,2

2, rn$+" "+rf$:next

1440 fory=23to@step-1:char,1,y

, PnE+" "+rfPinext

145@ loopuntiln=1:colori,B,6
1460 char,15,16," "weather "
1478 char,10,18,"(c) 1986 by s

ys 2001"

1480 char,3,20, "music & graphi

cs by matthias Fflor”:fort=1to1

BOB:next

1490 gosub2330:sound3,650,420:

vol3

1506 colort,2,4:forx=1to29
1518 fori=1to3

1520 ifx>10there=10:elsee=x
1530 chart,37-x,1+2 , mid§®(a$( i)
1,e)

15342 nexti:fort=1to100:nextt, x
1550 fori=1to2:a(1)=42:a(2)=532
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<Ok >
<ce>
(pm)

<l ls

<fhb>
(ph)
<fk>

<kj>
<cd>

<il>
<bm>

<ki>
<dd>
<fi>
<pe>
<hn>
<mn >
zih>
<jl>
<ol>
<af>
<mm >

<cg>
<gf>
<hi>
<pl>
<Da>

<im>

<po>

<do>

<ee?>
<lm>
<gp>
<eh>

<aon>
<{ag>
<mhb >
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1560 aw=11:fory=6toll:aw=aw-1
1570 forii=1to4:po=3072+4B%y+a
w+idi '
1580 ifpeek(po)>3@8thengosub251
g

1598 poke po,al(i) ipokepo-1824,
1636+ 1

1680 nextii,y,i
1618 Fory=ibta20:char, 3, %, "..n

1628 next

1638 p=0

1640 p=p+1

1650 wolotl 8.6
1660 F$="what s
e i =
1670 ifp=1thenfP=FE+"first":el
sef$=FfB+"second”

1680 char,3, 14+p#2,f$

1698 colorl1,8,6:char,3, 15+p#2,
"player 7":x=12:volB:ng=""":

the name of th

sSou
nd1,944,5:50und1,953,5
17080 color1,2,6:print" "z3%z3%
23%$z3%23%z3%
1718 do

1720 getkeyt$

1730 ift$=chr3(13)andnB<>""the
nexit ;

1740 ifx=11andasc(t$)=20then1?
20

1750 ifx=1Bandasc{ t$)<>20thent
720 i

1760 ifasc(t$)=28then1690

1770 ifasc(t$)<33orasc(tP)>95¢
hen1720

1780 char,x,15+p*2,t8:x=x+1:n%
=n$+t$

1790 sound1,810,38:sound2,811,
30 )

1800 foru=1toB:volB-u:fort=1to
4B:next:next

1818 loop

1820 na$(p)=ns

1830 ifp<2then1640

1840 fory=16to20@:char,3,y,"..

185@ next:color1,8,6
186@ char,15,16," " weather’"”
18780 char,1@,18,"([c) 1986 by s
ys 2001"

1888 char, 3,20, "music
cs by matthias flor"
1890 goto1270

19808 return
191@ rem =% gpielfeld
19280 printhe$hebcl®bky

& graphi

Zme >

<Nng>

<314 >

4 b

<fe>

<pnd>
<nm>
(jg)
<j1>
<{g>

<ai>

<cm>

<ne>

(FJ>

<lp>
<jp>
<na>

<fg>
<im>

<ep>
<il>

<pc>
<n+>
<po>

<gd>
<af>
€ g
<fp>

<lk>
<pl>
<bo>

<ja>

<ln>
<lm>
<ab>
<gl>
<0g->

. 2260
35

1930. r=r+l:aslor®, 2, Sscolond P
5

19480 w=int(rnd(1)%2) :iFfw=0then
wr$="<CC":elsewr$="CLC>"

1950 ws$="" '

1960 ws=int(rnd( 1)*100) :ifws<
Bthenwsg=" " E

19780 ws$b=wsP+strB(ws)

1980 printg2gzFgmCcloceeceeeced
CCCCcCcecceceoeceeeeceeeeeec"zds

1990 fort=1to2@:print"B.......

.B" :next
20080 printrng"”.."al1$"....wind
"wrB;wsd". ..., "a2g" .. ."rfs

28010 char,15,8,rn%+"round"+str
$(r)+rts

2028 char,®,16,"":h=3:gosub930
tehar , 31,16, " oh=81: gogub 1810 :
printhe$ i
20380 gosub1080

2048 gosub2580

20580 return

2060 rem ##WEEEN gnde SEEiEste
2078 printhe$he$re$:colorv,2,?

:colord 2,7

2888 char,2,13,na8( 1) *ehar ; 32,
13,na$(2)

2090 print:h=1:if11<1@thenh=h+
1 :

21808 Fa(1)=16%1:Fa(2)=16%3+5:F
a( 3)=16%72+7:Fa(4)=16*4+6:Fa(5)
=16%5+4

2118 print

2120 printtab(h}11"% left"
2130 h=27:1if12<1B8thenh=h+1
2148 printtab(h}c2812"% left"
2150 char, 14,15, rn$+" game ove
r! "+rf$

2168 char,10,17,gr$

2178 ifl1>12thenprint”the winn
er is "na$( 1) :goto2200

2188 ifl2>1lithenprint”the winn
er is "na$(2) :goto2200

2198 printbk$%"bad luck...none
won!"™

2208 restore2220:vol8

2218 forqgq=1to15:reada,b:sound
1,a,b:sound2,a+1,b:next

2220 data6t85,20,739,10,770,10,
685,20,739,10,7780, 10

2230 data739,30,770,10,810, 40,
739,20,685,10,643, 10,685, 20,73
9,20,770,40

2240 char,14,19,b18+"again ?(y
/n)":poke239,0

2250 pe=2048+15%4B+13:po=pe
geta$:ifad="y"thenrun

<og>

<if>
(gj)

<h j=
<ha>

<lb>

<lg>

TLils

<im>

"<eg>

<gl>
<f]l>
<Ji>
<dfo>
<pm>
<pe>
<pk>
<lg>
<np>
<aQ0>
<ni>

<lm>

<cm>
<gc>

<gj>
<fe>

<oj>
(dp>

<acg?>

<CeC>

<cm>
<df>»

<im> »
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2270 forfa=1toS:po=po+1

2280 poke po,fal fa)

2290 ifpo>pet+l12thenpo=pe

2300 next

2310 ifa$<>"n"then2260

2320 colord,15,6:colord,2:colo
'r1,1:printhe$he$.ugncir.end
2330 rem SFEESEEEd Jipd A
2340 v=2:restorezd41@

23580 fori=1to26

23680 v=v+1:ifu>8thenv=8
23780 volv
2380 readx,y,z

2390 soundl,x,y:sound2, <+1
ort=1toz:next
2400 next:return
2410 datae?77@,10,
,810,15
120
2420 data?39,15,150,7239, 15,
,739,10,150,7270,10, 150

24308 data?98,15,150,798, 15,
,B818,15, 150

24490 data?7@,25,30@,730,10,15
,788,1@0,150,81@, 15, 150,810, 15
150,864,15, 150
2450 dataBS54,15,

y ¥ f
106,798,180, 1008
,100,810,15,1008,834,15,
156

150

150,834, 15, 150

,810,10, 150,798, 10, 150
2460 data?77@,15,150,798, 15,150

. 239,15 ,950
2478 data7@4,25,600,0,0,0
2480 rem out of bounds
2498 printhe$he$tab( 13)rnE"out
of bounds"rf$

2500 volB3:sound

ALt o

3 3

911,50 sound2

.912,58:return

2518 rem #*%**#E getproffen FHwwx
2520 vol8:sound3, 650,70

25380 forv=8to@step-.5

2540 volv:

2550 poke po , 42:fort=1to58:n
ext:poke po , 170

2560 next:vol8

2578 return

2580 rem #3%4EE feAaster

2590 printhe$le?t${qd$,hh)ch1%

(272)"t":return

2600 rem 3F3FWANN tornado sheRiedsaes
2610 pokepo-2,10@4:pokepo-1, 104
:pokepo, 182: pokepo+1,104:potep
o+2,104

2620 Forv——?toJ:Dokepo—1@2a+\
fa:next
2630 return
26480 rem
2650 vcols
26680 forg=1tob
267@ sound?t,?,20:

act of nat. sound

~ i

sounds 8,20

<kp>
] B -
<ae>
<ig>
(gg)

<jh>
<ep>
<pe>
<paz
<gf>
<hm>
<dp>

<ej>
<]d>

<do>
<fti>

<eh>

<o@>
<k ko>
<j{>
<chy >
<ga>

<lao>
<nj)
<hc>
<lm>

<1F>
<na>

<gf>

<nd>
<no>
=R
<hht >
<om >

< b

2688 sound1,118,20 :socund2, 119,
20

26590 sound?l, 169 ,28:s0und2, 170,
paL

2700 soundl,262,20:s0und2,263,
20

2710 next:return

2728 rem £ blditz

2730 restore2BO0

2740 for bi = 4to2B8:readbi,b2

2750 ifbi=14thengosub2820
2760 po=3072+40%bi+bhl+awt 3
2778 pokepo,bZ:pohepo-10824, Fa
2780 next:gosub2B20

2758 return
cB00 data @, 78 = STB = Y=,
248, 1,77,@,77‘1,??,1,78,@,78,@

£ 7%7,@,78,-1,%8,
28180 datal,?77,1
28280 rem %¥¥ upro. blitsz

2830 volB:sound3,650,55

2840 forv=8toBstep~1:vocl v:col
or@d,8:color@,?,3:fort=1toéd:ne
xtt,wv

2850 return

1,97, 8,79
,76.@, 786

2860 data685,20,739,16,770.10
685,20,739,10,770, 10

<870 data?739,30,770,10,810,40,

739,20,685,10,643,10,685,20,73
9,26,770,40

2880 rem farbcodes/steuercodes
2890 cd4%=chr$(017) :rnf=chr$( @1
8)

2900 he$=chr${ﬂ191:Pe$lchr$i®:
Bl

2918 gr¥=chr¥{020):01%=chre( @3
1) ]

2920 fle=chr$( 130) :fa$=chr$( 13
2930 bkE=chr$(144) :c2%=chrg( 14
5)

2940 rfi=chr¥( 146) :cl$=chrg( 14
il

2950 br¥=chr$l 149} : 1b$=chr$( 15
43

<H6@ rem zeichensatz/graphik
€970 z@%=chr$(161) :228=chr$( 16
2988 23%=chr$( 164) :z4%=chr( 16
54

2990 z8%=chrf( 166) :z6%=chr$( 16
)

200 z’$ chr®( 168) : z8%=chr$i 16
o5

3010 zd$=chr$( 174 :zFd=chr®i 1
)

3026 z1l%=chr&%( 1821 : 2
4
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<hm>

<ij>

'<ja>

<ok >
<ak>
<ak >
<ik>
<pf>
<has>
<gh>
<pl=
<ho>

<oc>
<gh>
<poh>
<na>

RS0 )
L I i
<hko>

<m¥ >
<ni>z

<mn >
<mn>
<nk >
<mi>
<pl>

<ab>
<k h>

<hh=>
<c}>

<dls>

£ FLp




WEATHER

G038 zuBS=chrf(191) :yqgqP=chrd( 22

3) N <ico>»
3040 rem w#iwRuid zeichenfolgen <gb>
3050 for g=1 to 40 <liga
3060 qd$-qd$+cd$ =gab
3078 next g <nm>
3088 return ‘ <kg>
3088 forzy=ltozx:printzz$: inex

t:return : <pf>
3188 rem =======ss============ <]ji>
3118 rem 12277 bytes memory <ce>
3128 rem @B3B3 bytes program <ha>
3138 rem BOS595 bytes variables <pi>
3140 rem BB528 bytes arrays <dh>
3158 rem BB58B4 bytes strings <jl>
3168 rem B2187 bytes fre(0) <nk>
3170 rem =s=====s============== <pg>
3188 rem bitte blanks statt <mk >
31980 rem punkte in folgenden <bh>
3200 rem zeilen setzen: <pf>
32180 rem 950-970,990,1010, 1830 <dm>
3220 rem 1040,1060,1240,1610 <mo>
3230 rem 1840,19390,2000,2190 <ol>
3240 rem =s=================== <gg>

ENIACIH

Eniac, so hief} einer der ersten riesigen Computer,
der einen gewaltigen Raumbedarf von wohl einigen
hundert Kubikmetern hatte und dessen Leistungs-
fahigkeit sich im Vergleich zu heutigen Homecompu-
tern doch etwas lausig ausnahm. Beim Programm
“Eniac” geht es um Text codieren und wieder ent-
schliisseln. Uben Sie sich im Codeknacken entweder
allein oder tun Sie es in Form ecines Detektiv- oder
Gesellschaftsspieles zusammen mit anderen.

Nachdem Sie das Programm gestartet haben, stehen
Ihnen folgende Punkte zur Auswahl:

Text Codieren (c)
Text entschliisseln (e)
Eniac spielen (s)

Wihlen Sie den gewiinschten Programmpunkt
durch Driicken der entsprechenden in Klammer dabei-
stehenden Taste.

Text Codieren (c):

Es leert sich der Bildschirm und Sie werden nach
einer Codenummer von 1 bis 15 gefragt. Driicken Sie
RETURN, so wihlt der Computer selbst davon einen
Code aus, geben Sie aber, bevor Sie RETURN driik-
ken, eine entsprechende Nummer ein, so liegt die
Wahl ganz bei Ihnen. Darauf kénnen Sie mit der Text-
eingabe (max. 40 Zeichen, nur Satzzeichen, Buch-

staben und Zahlen eingeben) beginnen. Auf dem Bild-
schirm erscheint dabei der fertig codierte Text. Ihre
Eingabe beschliefen Sie wiederum mit -einem
RETURN. Ihr Computer informiert Sie anhand ei-
ner erscheinenden Zahl nochmals’iiber den gewihiten
Code und fragt Sie, ob Sie eine Druckerausgabe wiin-
schen. Falls ja, so driicken Sie, wenn der Drucker
druckbereit ist, die Taste “J”. Nachdem der Ausdruck
entweder erfolgt oder auch nichterfolgt ist, erscheint
die Frage, ob zuriick zum Hauptmenii oder nicht, wo-
hin Sie dann durch Bejahung der Frage auch gelan-
gen, Mit einem Nein, ausgedriickt durch Driicken der
Taste “N”, beginnt der néichste Durchlauf des Unter-
programmes “Text codieren”.

Text entschlusseln :
Hier konnen Sie einen Text wxeder entschlusseln

wenn Sie 'die Nummer des Codes kennen. Ansonsten -

miissen Sie vielleicht bis zu 15 Moglichkeiten durch-
probieren. Als erstes ist wiederum die Codenummer
einzugeben. Danach geben Sie im Unterschied zum
vorherigen Meniipunkt einen bereits verschlisselten
Code ein, der, sofern die Codenummer stimmt,
entschliisselt und lesbar daraufhin auf dem Bild-
schirm erscheint. Wie vorher geht es dann weiter mit
der Abfrage, ob Druckerausgabe gewinscht wird, und
ob es dann mit dem Hauptmenii weitergehen soll,
oder auch ein erneuter Entschlusselungsversuch erfol-
gen soll.

Eniac spielen:

-Dieses Spiel entspricht dem bekannten Spiel Gal-
genraten, was fehlt, ist aber der Galgen. Sie konnen
einen Text eingeben, sollten den Mitspieler dabei
jedoch nicht zusehen lassen, welche Tasten Sie hier-
bei gerade driicken. Der Text erscheint zur Kontrol-
le auf dem Bildschirm, jedoch wieder verschliisselt.
Es liegt nun bei Thnen, ob der Mitspieler kurz diesen
Text sehen soll, oder ob er nur, nachdem sie
RETURN gdriickt haben, genauso wie bei Galgen-
raten eine Anzahl von gestrichelten Linien zu Gesicht
bekommt. Nun kann ihr Mitspieler beginnen, den
Code zu knacken versuchen. Ist ein eingegebener
Buchstabe richtig, wird er an die entsprechenden
Stellen im Text eingesetzt. Auflferdem werden zwei
Zahlen sichtbar, nimlich die maximale Anzahl der
erlaubten Versuche und die Anzahl der bisherigen
Versuche. Diese Zahlen iibernehmen die Funktion des
Galgens, wobei die maximale Anzahl der Versuche
sich wohl auch nach der Anzahl der unterschiedlichen
zu erratenden Buchstaben zu richten vermag. Wird
der Code innerhalb der erlaubten Anzahl der Versuch
erraten, so erfolgt die Gratulation durch den Compu-
ter, wenn nicht, verrit dieser die richtige Losung.

P.S.: Wird das Spiel lange gespielt, so kann es sein,

dafd man die Codes nun schon fast auswendig kennt. .

Um diesem etwas abzuhelfen, gibt es Méglichkeit, ei-
ne zusidtzliche Abidnderung der bisherigen Codes zu
vereinbaren. In Zeile 120 wird standartmiflig der
Variablen R der Wert 1 zugewiesen. Das kénnen Sie
aber dndern, indem Sie anstatt 1 einen anderen Wert

-von 2 - 5 wihlen.
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18 rem eniacs=======s=s====2 {6 <dy> 47e chart,1i,15,a%{ i} <hbk >
20 rem (p) 7/87 commodore welt <pk> 4B0 next i <km>
3@ rein sssss==ss======c===s=== xgi> %98 print:print:print”"scll tex
40 rem (c) 1987 by <lp> t auf drucker( j/n)":getkey s§ <dm>
50 rem christiasn niederle <ko> 288 if s§="3" then gosub 970 <al>
&0 e . g s 5180 print:print:print”"zurueck
78 rem bssic v3.5 ° cedy <4 menueld/nl ":pethey o <dh>
80 rem c16/116/plusa s © oen A 88 TG thenwan <hn>
90 rem =s=========z=s========== <p@g> S53@ goto 390 <dj>
10@ gosub 1@9@:scnclr <hn> 940 scnelr <ag>
11@ dim a$(48) :dim b$(40) <oj> 950 gosub 918 <ep>
120 dim K1(4@) :r=1:rem #%# p Kk 560 x=int{rnd(1)*11)+1 <gl>
ann werte von @ bis 5 annehmen <ihb> 57@ rem *¥%* codieren <ba>
1380 gosub 91@ <k i> 588 for i=0 to 239 <3c >
148 chart1,5,10,"text codieren. 598 getkey a$({i) <oi>
........ (e3™” <1l 66@ if a%$(i)=chr$(13) then a=i
15@ char1,5,15,"text entschlue 1i=39:go0to 640 <pd>
seelpnis wfe) <jp> ©18 t=asc(a$(i)) <ia>
160 char1,5,20,"enisc spielen. 620 b3(i)=chr$(t+x+r):a=i <aa>
........ ey <mc > 630 C‘hﬂl’“']..i.?@.b.ffn(i) <lh>
170 getkey c$ «ki> B4@-mext 4 <en>
180 on instr("ces",c$)goto2ad, 650 scnclr <he>
390,540 T 660 gosub 910 <ln>
190 goto 170 <nps 6760 for i=@ to a-1 <an>
o200 scnelr 1% 6080 .ehabp 1,05, "." <ga>
210 gosub 910 <pji> B90 next i <hp>
220 x=0:print:print:inputTeige 700 char1,8,24,"ock!1":getkey d$
ner code( 1~-15 od.nur return)"; 1=l i ebr@l 43 sehiarl, 18,2
X <bt > l$ <gl>
230 if x>@ then goto 250 <ht> /10 poke 65290,168 <gi>
240 x=int(rnd( 1]%117) +1 <cg> 720 y‘—'a+3:y$=atr‘$(y}:char*l,ﬂZ},

250 print:print <gg> 24,v% <of>
260 for i=0 to 39 <mb> /3@ for i=0 to s <gn>
270 getkey a$(i) el 7480 gosub 810 <am>
280 if a%(i)=chr$(13) then a=1i 758 next i <l1>
-1:1=39:goto 320 <ii> 768 if 1=y then goto 860 <kk>
290 t=asc(a®(il) <dp> ?7@ if sr=1 then char1,0,20,"g

200 b${i)=chrd{ t+x+r)  :a=1i <lp> ratuliere, du hast den code ge

310 charl,i, 15, b8%(1) <hi> knackt!":volB:soundl1,5608, 30 <fag>
328 next 1 <am> 780 poke 65290,162 <hb>
330 X$=Str‘${x]:Chai"l,']@,gﬂ,x!{; <pe> 790 if sr=1 then getkey tx$:ru

348 char1,8,22,"text auf druck B <ab>
er( j/n)":getkey s&- <fg> 800 goto 700 <ed>
358 if s$="3i" then gosub 970 <hf> ©6108. chare,@,24,"..." <cf>
360 char'1,@,24,"zurueck zum me 820 if a§(i)=d$ then charl,i, |

nuel j/n) ":getkey =& <Pk > 5, dg:k1(1i)=K1(1)+1 <fh>
270 1if S$:"j" then run <ag> 83 if K1(i)=1 and a$(i)=d$ th

3880 goto 2008 < AT en u=u+1 <ig>
390 scneclr <gp> 848 if u=a then sr=t1:i=a <md>
400 gosub 910 <li> 8580 return <od>
410 print:primt:input”gebe den 860 char1,0,20, "pech gehaht! rp

code ein";x <ha> ichtiy bedisst eg:™ <ge>
420 for i=@ to 29 <gh> 870 for -i=0 to a <pk >
430 gethkey b i) <ei> 680 charl,;is 15, adl il <lg>
44@ if bH(il=chr$(13) then a=i 890 next i cei>
-1:1i=39:g0tc 480 <db> 900 poke £5290.%€-:gethev txd:

450 t=asc(b$(1i)) <ga> run : <Fh»
460 a%(i)=chr®(t-x-r) <ok > 918 pristtabl4) WUWCCCUTY .. UECT
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B B ERETE L E™zREME™

5920 pPiﬂttab[ﬂj"H...BBB...B.,B
| - SR S By 0B ™ : '
930 printtab(4)ze$"CC.EBBB.B."z

" CE" 248 "0 zi ™. . s Bl o e
94@ printtab(4)"B8...BB"za$"1"z
2B I8 L BBB: v s B 2

9580 printtabld)"JCCOKUKJIKIK . . J
KJCE. .E" e E"E . Ceg®VE . g"

960 return

270 opend ., 4

980 print#4 ;

o9 print#d, ™. . . PoxeT, "

1008 for i=0 to a )
10180 if c$="c"” then print#4,b$
[iks :

1828 if ch="e" then print#d,a$
£33}

1030 next

1040 print#4d

1050 close 4

1068 return

1870 rem nachspann ==s==========
1888 rem zeichensatz/graphik =
1098 za$=chrd(171) :zgf=chr${ 17
7)

1108 zh$=chr$( 178) :zi%=chr$( 17
9]

1110 return

1120 rem ====s=====s===========
1130 rem 12277 bytes memary
1148 rem B2739 bytes progrém
1150 rem @B242 bytes variables
1160 rem 00472 bytes arrays
11780 rem Q0330 bytes strings
118@ rem @8B694 bytes tre( @)
1190 rem =========z=z=z==========
1200 rem bitte in den zeilen
1218 rem 81@0,950-980 und 1030
1228 rem die punkte durch

1230 rem blanks ersetzen.

1248 rem ======s=s============

<id>
<ig>

<op>

i am |

<hl>
<fb>
<aa>
<kd>
<ed>
<hm>

" fach anrufen! 089/1298014!

® TELEFONSERVICE =

Alle Experten der CBM REVUE/COMMODO-
RE-WELT stehen unseren Lesern jeden Mitt-
woch zwischen 16.30 und 19.30 Uhr zur
Beantwortung aller Fragen unter der Telefon-
nummer 089/1298013 =zur Verfiigung.
Ebenso der Abo- und Kassettenservice.

Ein-




LISTING

WALL-
DESTROYER

Ein Spiel nach alter Break-Out Manier.

Zwar existiert schon ein dhnliches Programm, die gra-
fische Gestaltung liefd dabei doch sehr zu wiinschen
iibrig.

Da ging ich zum DO-IT-YOUR-SELF iiber, und
heraus kam dieses Programm. Es ist meiner Meinung
nach mit einer annehmbareren Grafik versehen, mal
davon abgesehen, daf ich sozusagen erst halber Profi
bin. Zuerst erscheint das Titelbild, und es ertént eine
kurze Melodie, die sich immer wiederholt, aber zu je-
der Zeit durch Feuerdriicken (Port 1) unterbrechen
1ifit. Danach sieht man das Spielfeld, auf dem 520
Mauerstiicke sind. Anders als sonst prallt der Ball bei
diesem Spiel nicht am ersten Stiick ab, sondern fliegt
durch bis zur Wand. Mit rechts-links bewegt man sei-
nen Reflektionsgegenstand, welcher in der Mitte ge-
troffen werden muf}, damit der Ball zuriickgeschleu-
dert wird. Man hat 15 Bille zur Verfiigung, hat man
400 Stiicke abgerissen, kommt ein anderes Bild, und
es ertont die Eurovision. Nach diesem oder nach
Game over kommt die Abfrage, ob man noch einmal
spielen mochte.

Besonderheit in der Grafik: Durch eine GOSUB-
ROUTINE im Hauptteil wird der Effekt erzielt, daf
es aussieht, als ob man quer iiber ein Feld aus lauter
Punkten fliegen wirde, wihrend man spielt. (aber
Softscrollend).
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WAL L DESTROYER

'8 rem wall destroyer ======1§
20 rem (p) &/87 commodo welt
380 rem =Ts=======s===s=z========
48 rem (c) /87 by ingo sabel
580 rem neuhaeusel

60 rem

7?8 rem basic v 3.5

88 rem c16/116/plus4

90 rem ========zm=s============

100 pomeSS,@:pokeSS,B:poheSﬂ,S
6:pokeBb6,56

118 color1,2:co0lor@, 1:colord, 1
128 scnclr:clr:gosub2?7@@:print
chr$(27) +chr$(77)

138 v=65280

14@ poke{v+18),peek(v+18)and2s
1 : ;

15@
r56
160

poke( v+19) ,peek{ v+19)and3lo
forx=832toB49step+1

178 reada:pokex,a:nextx

180 datal162,0,189,0,208,157,0,
6,189,08,209,157,8,57,202, 208
241,96

1980 sysB832

200 forx=14856t015015step+1
218 reada:pokex,a:nextx
220 dataB@@, 127,265,125,
5,127,000
230 datal129,
5,255,000
240 data00,000,063,042,047,04
4,844,844

250 date@@@,000, 255
p,000,000

2680 data®O®d, 000,252,
4,044, 044

2790 dataBdd,44,044,044,044,04
4,044,044

280 data@dd @44,044,047,042, @b
3,000,000

29@ data@@@,@ﬂ@,@@@,ESﬁ,T?
5,000,000

200 datal44,044,044,236, 1
2,000,000 :
310 datalb@,®98,249

125,12
195,265,255, 255, 25
, 170,255, 00

172,236, 04

0,25
98 95

,249 249, 25

5,126,060

320 data255,000,255,000,255,00
1,255,000

330 dats®ED,066,153,161,161,15
3,066,060

340 datad®Q,003,030, 105,108,023
0,003,000

350 date126, 147,873,836, 146,87
3; 185126

360 datalB@, 192,056, 158,078,085
6,192,000

270 datal0d,06,001,

022,027 ,00

< >
{pj)
<coi>
<en >
<la>
<ml >

<cd>-

<ph)
<ge>

<pk >
(ée>

<ghk >
<ip>

<mm>

<io>
<jf>

<hbm>

(gk}
<pj>
<hp>
<ge>

<gk>

<ig>
<ic>»
<hk >
<jk>
<mn >
< Kq 3
<mi >
<jp;
<pi>

<od>»

1.8080,R000

380 datsd2@,108,182,219,149,18
2,050,000 )

390 datali®,8B0, 122,184,176, 19
2,000,000 s

4980 datal28,192,24@0,248,252, 25
4,255,000

412 datal@1,003,015,031,063,12
7,255,000 '

420 printcl®

430 printwh@" RO R L KL
B

4470 printre$"” EGK E Bk
s w0y

458 printwhd"”. . KK . KK.KKKKK.K.
= % BEY

4680 printreg" MG S
RO L KRR K™

470 print

480 printwhd" KK. . KKEK.KKK . KkKEK
KK. . KKK.K.K.KKK.KK"

490 printre$" K. K.K...K..._ K..
K KKK K. K.K.., . K. K"

500 printwh$" K. K.KK.. KKK. . K

o NS P P R o e S

518 -printre$" . K.K.K. .5 . R
BB e - e .K...' "

520 printwh$" SR KR K
KoL R KKK, KKK K j

530 prlnt.prlnt.print:print:pr
int

548 printbl%”.. . L by ingo sabe
1 1987"

5580 print:print:print:print
568 prinE™ . s mee "cy$"press fi
re to continue"

578 vols8

58@ forx=0tol17:reada,b

59@ soundl,a ,b:sound2,a-2.b/
2%1.5

5080 if joy(1)=128then6s80

610 nextx

628 dataé43,50,596,20,643,50.5
96, 2@
638,dat5516,2@,383,2@,262,&@,3
45,58

648 datal62,50,383,20,453,20.,5
16,20

658 datab71,20,596,20,643,20,5
7 , 50 ;

660 dateds53,20, 169,70

670 restoresb2@:gotos70

689

colori,?2

:printcl$"CDDDODOD

DDDDDDUDDDDUDDDDDDDDDDDDDDDDDD

DE"

690 fori=1told:print"FAAAAAAAA
AAAAAAAAAAAAAAAAAARAAAAAAAAAAA

et

41

next

<pp>
<pb>

<mi>

<k h>
<ha>

<og>

<em>
<nk >
<gg>
<pj»

<al>
<dk >

<hag>
<ep>
<hn>
<fd>
<mi >
<do>
<df>
<ck >
<de>
<ej>

<k o>
<cd>

<ik>

<gp>:'.




WA L. DESTROYER el T
700 faori=1to7:print"F"bkE"F":n ipohkep+x+Z B3:pokep+x, 84 <kb>
ext < jk> 1130 x=x+1:goto118@ <ddi>
718 print"F"left$(bkg, 173" TB8" 1140 ifx=3thenx=x+1 <ce>
left$(bk$, 18) <nt> 1150 ifx=3Bthenpokep+x+1, 32 <ho>
7280 print"balls 15"left$(brE. 2 1160 ifx=3Bthenx=x-1 <hhb>
@) "points"left$(bk$,6) = 1170 pokep+x+1;32:pokep+x-1,66
730 b=1% - <dg :pokep+x B3:pokep+x-2,84:x=x-1 <em>
740 Forsd=12544t012551?uokesd. 1180 bp=bp-39:ifpeek({bpl=22the
B:nextsd <gj> ni1zzo <hk>
758 forx=7to@step-i:colori,2,x <dp> 119@ ifpeek{bp)=ES5theni21® <gc>
?76@ char1,10,15%,"press fire to 1280 goto123@ <ad>

start"” <ho> 1216 sound1,900,5:g=pg+1:ifg=40
778 sound1,x*1@00,1:s0und2, x¥11 Bthen2270 <ai>
o,1 ; <jd»> 1220 pokebp+39,32:pokebp,74:go
780 if joy(1)=128then800 <hh> sub187?@:g0to0 1060 <ld>
790 nextx:goto7?506 <fc> 1238 ifpeek(bp-2)=320r peek(bp
8082 color1,2:char!1,10,15,left -2)1=65then125@ <le>
(bk$,21) <ii»> 1248 poto1260 <co>
818 x=20:p=3951:bp=3915+int(rn 1250 bp=bp+39:g0toB820 <Cp>
d(20@0)*358) :a=1:2=12544 <mn> 126@ ifpeek(bp+80@)=320r peek(b
B2@ ifjoy( 1)=3thenB850 <dm> p+80)=65then1280 <dp>
B30 ifjoy(1)=7thenl@® <eg> 12780 gotol1290 <ep>
848 goto940 <hb> 1280 bp=bp+39:g0tal1420 <hl>
850 ifx=3thenpokep+x-1,32 <bk> 1290 bp=bp+38:g0to1720 <ii>
B6@ ifx=3thenx=x+1 <al> 1380 ifjoy( 1)=3then1336 <gi>
870 ifx=3B8Bthenx=x-1 <eo> 1310 ifjoy(1)=7then1380 <fl>
888 pokep+x-1,32:pokep+x+1,66: 1328 goto1420 <hn>
pokep+x+2,83:pokep+x, B4 <la> 1330 ifx=3thenpokep+x-1, 22 <pm>
B398 x=x+1:pgoto940 <bk> 1340 ifx=3thenx=x+1 <gn?>
908 ifx=3thenx=x+1 <dg> 1350 ifx=3Bthenx=x-1 ; <da->
918 ifx=38thenpokep+x+1,32 <in> 1360 pokep+x—1,32:potep+x+1,66
928 ifx=3Bthenx=x-1 <jia> IQD?\ED*‘X"‘?,BS!DCH"\E:D‘FX,EH] <jo>
938 pokep+x+1,32:pokep+x-1,66: 1378 x=x+1:go0to01420 <cg>
pokep+x,83:pokep+x—-2,84:x=x—1 <fl> 1380 ifx=3thenx=x+1 <bf>
940 bp=bp-41:ifpeek(bp)=32then 1392 ifx=38thenpokep+x+1, 32 <gp>
980 ' <fo> 1480 ifx=3Bthenx=x-1 <gc>
950 ifpeek{bp)=65then97@ <en> 141@ pokep+x+1,32:pokep+x-1,66
960 goto990 <o0> pokep+x ,B3:pokep+x-2,84:x=x-1 <dn>
97@ sound1,900.,5:g=¢g+1:1fg=400 1420 bp=bp+d1:ifpeek(bp)=32the
then2270 <bh> ni470 ' | <gh>
988 pokebp+41,32:pokebp,74:¢g0s 1430 ifpeek(bp)=65then1460 <fk>
ub1870:go0to820 <io> 1448 ifpeek(bp)=66then2500 <gb>
99@ ifpeek(bp+2)=3Zor peek(bp+ 1458 gotol1508 <pa>
2)=65then1010@ <ll> 14683 sound1,900,5:g=g+1:ifp=40

1008 pgotoc1020 <dh> Othen2270 <ad>
1810 bp=bp+41:goto1180 <gh> 14780 ifbp=3991then1598 <no>
1020 ifpeek(bp+80)=320r peek(b 1488 ifbp>3990then1920 , <od>
p+8B)=65then 1040 <gei> 1498 pokebp-41,32:pokebp,74:g0
1838 goto1050 <fi> sSubl18%7@:p0t01300 <1l4>
1040 bp=bp+41:g0to1720 <ig> 1500 ifbp=3991then1590 <pm>
1805@ bp=bp+41:gotol1420 <in> 1510 ifbp>399@0then1920 <ab>
1060 ifjoy( 1)=3then1®oQ <fho> 1528 ifpeek(bp)=65thenldaan <le>
187@ ifjoy( 1)=7thent1140 <ge> 1538 ifpeek(bp-80)=320r peek(b
1080 goto1180 <ip> p-88)=65then1550 <fa>
1290 ifx=3thenpokep+x-1,32 C<al> 1548 goto156@ <fp>
11080 ifx=3thenx=x+1 <pm> 1558 bp=bp-41:gotoii80 <iho>
1110 ifx=38thenx=x-1 <dp> 1568 ifpeek(bp-2)=3Zar peek(bp
1120 pokep+x-1,32:pokep+x+1,66 —2)=65then 1580 <@g
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1578 goto15498@ <iaz 2038 forx=0to? <il>
1580 bp=bp-41:gotal1729 <k f> 2048 reada,b:soundl,a,b:sound2
1590 bp=bp-41:goto94d £3.@F ,a-18,b-10 <io>
1600 ifjoy(1)=3then1630 <hi> 2HS50 nextx } <ne>
1618 ifjoy( 1)=7then1680 €il> 2060 datal83,2@,383,20,383, 20,

1620 gotol1720 <km> 262,50 62575 R
1630 ifx=3thenpokep+x-1,32 <ci>’ 2090 datal345, 20, 345,20, 345, 20,
1640 if‘xl=3thenx=x+1 <tk > 169,?@ ’ (r_'g)
1658 ifx=38thenx=x-1 SPR%E BASE e T Pig
1668 pokep+x-1,32:pokep+x+1,66 20498 chart1,2,2,"points  ":char
:pokep+x+2,83:pokep+x, 84 = Lp ¥ 1,10,2,str$( gl <gk>
1670 x=x+1:g0tal1720 <fg> 2100 printhe$gd$ar$”again ( i/n
1680 ifx=3thenx=x+1 <ec> 1" :poke239,08:inputal T<om>
1698 ifx=3Bthenpokep+x+1,32 <im> 2110 ifa$="ji"thenrun <kh>
1700 ifx=3Bthenx=x-1 <ip> 2120 ifa$="n"then2230 <pc>
1710 pokep+x+1,32:pokep+x-1,66 2120 goto2100 : <kg>
tpokep+x,B83:pokep+x-2,84:x=x-1 <gk> 21480 char1,10,15,"you have los
1720 bp=bp+39:ifpeek(bp) =32the t one ball"” : <ge>
n17270@ <kb> 2158 fory=0toB800@0:nexty <hl>
1730 ifpeek(bp)=65then1760 <ik> 2160 char1,10,15,1eft$(bk$,22) <co>
1748 ifpeek(bpl=66then2530 <ibx 2170 ehapr1,@, 2% TF"+bre+"F" <md >
1750 gotol1790 <dg> 2180 char1,0,22,"F"+left$(bk$,
1760 sound1,900,5:g=g+1:ifpg=40 17)+"TBS"+1eft8(bk$, 18} +"F" <nl>
Bthen2270 <da> 219@ char1,8,23, " "F"+bkE+"F" <nj»
17278 ifbp>399@8then1920 <gg> 2200 char1,0,24,"balls"+left$(
178@ pokebp-39,32:pokebp,74:90 bk$,23) +"points"+1leftE(bk$,6) <cd>
sub1878:goto1600 <og> 22180 char1,6,24,str8(b) :chart,
1790 ifbp>3990then1920 <bk> 35,24,str%( g} <cl>
18080 ifpeek(bp-8@)=320r peek(b . 2220 goto?740 <ni>
p-B8@) =65then 1850 <gd> 2230 printcl%$cd$cd$cd$c3$c3bce3
1818 goto1830 <go> 8$B"good bye my friend," <ia->
1820 bp=bp-39:goto1d429 < k> 2240 printcd$3cd$cd$c3%c3bcl3"a
1830 ifpeek({bp+2)=320r peeki(bp dios amigo,"” - <en>
+2)}=65then182@ <ba> 2250 printcd¥cd4%cdPc3$c3Bc3"a
1840 goto1860 <ip> uf wiedersehen !!1!" <ma>
18580 bp=bp-3%:gotoddd <io> 2260 printcd$cdPcld$cl3bcl3bcl3d; g
1860 bp=bp-39:gotol1186 <mf > ; "treffer”:end <nn>
1870 ifz=12552then1500 <fm> 2278 scnclr <mao?>
1880 pokez-1,0:pokez,a:a a%*2:z 2288 printcd$cddbcd$leftd(bkE. 1
=z+1 <oh> 4 "balls:":;b <bo>
1890 return <ph> 2298 printwh$"K..... KK KK <ab>
1900 z=12544:a=1:pokez, 1:poke 2300 printlb$TK K. K. KK, . KY <mf>
2551,0 <ja> 2310 printwh3"KKKK K. K. K.. K" <bl>
1910 a=a%*2:z=z+1:p0t01890 <jp> 2320 printlb$". . K.. . KK, KK ;"
1920 forx=0to10@ <gh> rn3flE"treffer"rfe;fol <gh>
1930 sound3,1,2 <fi> 2330 color?.2:printgd$gd$ <na>
194080 pohkebp-41,77:pokebp-40, 78 2340 printre$"super 111" <lh>
:pokebp-39,79 <ib> 2350 restore24@0 <ij>
1958 sound3,1,2 : <gn> 2360 forx=0to35 <ai>
1960 pokebp-41,80:pokebp-4@,81 23780 reada,b:soundl,a,b:sound?2
:pokebp-39,82 <jd> ,a+d b/2 <hp>
1970 nextx <jd»> 2280 ifjoy(1)=128then2490 <pe>
1986 b=b-1 <nf> 2390 nextx <dj>
1998 ifb=0then2010 <og> 2480 date262,15,453,25,453,15,
2000 ifb>B0then2140 <pd> 5146.1% <ch>
2010 restorelB60 <df > 24180 data571,20,453,25,643,40,
2020 char1,12,15,"g a me o v 571,480 <co>
e r" <ob > 24280 detab71,15,596,25,643,15,
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596,15 <gp> . B0 gdf=cgd$+cd®:qri=gr¥+cl3g:b

2430 data571,15.596,15,643, 30, kE=bkE+bh§ <ne>
516,15 <en> 2820 next g:bk¥=bk$+left$( ke,

2440Q datad53,15,516,15,571,14, 6) <ag>
516, 4@ <ep> 2828 return <kh>
2450 data2é62,15,453,25,453.15, 2B4@ rem wall destroyer ====16 < »
2 o A ) <fi> 2850 rem 12277 bytes memaory <bp>
2460 dataS571,20,453,25,643,40, 286 rem @7064 bytes program <gg>
571,50 : <gho> 28780 rem BB175 bytes variables <on>
2470 data571,20,596,15,643,15, 288U rem DOOBO bytes arrays <cd>
571,18 <hf> 2898 rem Q0750 bytes strings <ijb>
2480 data596,15,516,40,453, 15, £90@ rem 02250 bytes freld) <mm>
453,410 <hm> 2918 rem ==s=====s=ss========== <pi>
2490 scnclr:goto210@ <dh > 2929 rem bitte in den zeilen <kp>
2500 ifpeek(bp-1)=66andpeeck(tp 2930 rem 430-560,2290-2220 <fi»
-2)=66then252a <lg> 2940 rem blanks statt punkte <di>
2510 goto2630 <cl> 2950 rem setzen. <ch>
2520 gotol1550 <df> 2960 rem ss=======s=s=======am < >
2530 ifpeek(bp+1)=66andpeek(bp '

+2)=66then2550 <nf>

2540 goto2560 <el>

2550 poto1B5@ <fg>

25680 forx=0to10 <mkb >

25780 sound3,1.,2 : <nm>

2580 pokebp-48,77:potebp-239.78 ' ' !
:pokebp-38,79 : <hk > :

2590 sound3,1,2 <pa>

2600 pohkebp-40,.80:pokebp-39,81

:pokebp-38, 82 <bm>

2618 nextx <typ >

2620 goto1980 , : <k b

2630 forx=0to1@ <ba>

2640 sound3,1,2 : <cc>

265@ pokebp-42.77:pokebp-41,78

:pokebp-48.79 <fe>

2660 sound3,1,2 : <dg>

267@ pokebp-42,80:pokebp-41,81

:pokebp-40@,82 <fg> ; :
COMMODORE WELT

2690 goto1988 <ah> ;

2708 rem nachspann =========== <fqg> I ¥

2718 rem * farbcodes/steuercod i“““ll"'i\

es ) <ib>

27280 wh$=chr$( 005} :ca4®=chr$( @1

7 <ad>

2730 rn%$=chr$(@18) :hed=chr$( a1

o) cer> | Tels 089 7 18 39 51

2740 re$=chr${@28) :c3%=chr$({a X

9) i <bg> | aramelpr \

2758 blE=chr$ (@31} :fl¢=chr$ 13 I‘lldl“lJiil " k I

a) y . <cg > ! b . s

2760 fo$=chr§{132) : rF§=chre( 14 21} Stunden Online!

6) ' <eg> .

2770 cl$=chr&( 147) :1ib¢=chrg{ 15 s e

4) <ef>

2788 cy$=chr¢( 159) <ap>

2790 rem ###EE zeichenfolgen * <dm>

2880 bkE=" ":for g=1 to S <g i3
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LISTING

IN
BERGNOT

Unverniinftige Maochtegernbergsteiger gefdhrden
nicht nur sich, sondern auch das Leben anderer. Mit
einem Rettungshubschrauber der Bergwacht ver-
suchen Sie, den in Bergnot Geratenen zu retten und
riskieren dabei selbst Kopf und Kragen.

Nach dem Programmstart erfahren Sie, daff der
Joystick in Port 1 bendétigt wird. Nun heifdt es etwas
zu warten und nicht unbeduldig zu werden, denn bis
der Zeichensatz geladen ist, dauert es etwas. Dafiir
werden Sie dann aber auch mit einer sehr gut gelun-
genen Grafik belohnt. Nachdem Sie, wie angegeben,
die Spacetaste gedriickt haben, geht es richtig los.

Nach dreimaligem Tatiitata hetzt ein Mann aus dem
Sanititszelt zum bereitstehenden Hubschrauber. Der
Tank ist gefiillt und es kann losgehen. Nehmen Sie Ih-
ren Steuerkniippel in die Hand, denn ohne diesen geht
es nicht. Sie miissen sich nun durch einen engen Fels-
kamin hindurchzwingen, der nur so breit ist, daf3
Sie gerade noch hindurchkommen. Seien Sie auf der
Hut, daf5 Sie nicht irgendwo anstof’en, denn dann ist
es um Sie geschehen.

Wenn Sie mit ihrem Hubschrauber iiber dem wild
gestikulierenden und um Hilfe rufenden Verletzten
angekommen sind, so fliegen Sie ruhig so tief herun-
ter, bis Sie diesen berithren und ein Lautsignal Thnen
die erfolgte Bergung anzeigt. Nun heifdt es, rechtzeitig
wieder zuriickzufliegen, bevor der Tank leer ist. Wenn
der Spritvorrat reicht, konnen Sie nach Bodenkontakt
direkt mit dem Hubschrauber zum Sanititszelt, wo
nach Berithrung ein Lautsignal die Ubernahme des
Verletzten anzeigt. Gleichzeitig erhoht sich dabei Ihr
Punktestand. Ohne jemand geborgen zu haben, diirfen
Sie allerdings das Sanitdtszelt nicht beriihren. Bevor
Sie Ihren nichsten Einsatz fliegen konnen, heifst es
noch tanken. Sobald Sie von oben die Tanksiule be-
rithren, fiilllt sich der Tank mit 200 Litern und schon
sehen sie den nichsten Bergsteiger irgendwo zappeln.
Auf ein Neues, so heifdt es nun.

Nach drei Rettungen erhoht sich die Geschwindig-
keit des Spieles, nun heifit es noch mehr aufpassen.
Wieviele Punkte vermogen Sie zu erreichen?
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18 rem sos in bergnot s=====1§ <gls " C <al>

20 rem (p) 6/87 commodore welt <pj> 360 datafc.f@,f3,eld,cf,9f,3f,3

30 rem s======================= <cji> 3 <ak>

40 rem (c) 4/87% by werner teck <lc> 3780 datal1@,10,fe,10,12,10,1@, 1

5@ rem wuelfrath <hd> @ <fm>

68 rem <ml> 380 data80,fe,ec,cd,ec,fe,B80,8

7@ rem version 3.85% 4@z/ascii <oh> a <aj>

8@ rem cl16/116/plusé <ph> 390 dataBB,B0,80,.80,80,80,80,8

98 rem ======s=s=s======s=s===== <geg> 0 <ho>

100 gosub2590 . — 400 deta1?@,38,54,10,38,54,92,3

110 scncle - <fg> 8 i <ii>

120 poke54,56:poke56,56:poke53 418 datab4,92,39,54,92,11,10, 1

,0:pokeS5,0 <ao> ] <ik>

130 colord,3,4:color®,3,4:colo 4280 dataB0,00,78,dc,6c,78,38,0

P 27 <hp> o A <mf >

14@ chsar1,7,5,"s.0.s. i n b 430 dataff,3c,18,18,16,18,18,3

e P g n e " <pi> c <ol>»

158 char1,9,12,"(c) 87 by wer 440 data00,00,00,00,00,18,18,F

ner teck" <kd> T <ko>

1680 char1,13,20," joystickport 450 data18,18,3c,18,1e,12,12,1

e" <ce> 2 <mk >

170 char1,11,23,"fuer c16/116/ 466 data99,5a,3c,18,18,24,24,2

plus4” <je> 4 _ <og>

180 datal3c,66,6e,6e,60,62,3c,0 478 deatailB,18,3¢,5a,99,3¢c,24,2

@ <oh> 4 <aa>

198 data | F5 16,8, 35,70, 90 9F +F 480 deste7f,08,88,9e,f9,+9,1e,2

f <fi> 2 . <dl>
=200 data®3,23,07,87,07,8F,0Ff,1 496 datafe,1@,10,79,9f,9+F,78,4

T <pn> 4 <de>

210 datalf,3F,7F,7F,fF,ff, ¢, f 500 data00,00,00,00,00,00,00,0

# <kd> @ <km>

220 data®1,01,03,03,07,07,0F,1 510 date?c,66,66,%7c,60,60,60,0

£ . : : <ng-> @ <be>

2380 dats®1,83,0f,1F,3F,3F,72F,F 520 datat6,66,66,00,00,00,00,0

f <g j> @ <pt>

240 deta®?,@f,1f,1F,1F,3F,3F,F 530 data66,76,%e,%e,6e,66,6066,0

5 ; <gh> 1] ) <ep>

250 dataff,fFf, £F,FfF,FF, FF,F1,F 540 datab6,6c,?7B,7@,78,6c,66,0

F <hbhb > 1} <ge>

2680 datee®,f@,f@,f8,+8,fe,fe,t 55¢ data7e,18,18,186,18,18,18,0

F ! <l]> @ <db >

270 dataB0,80,80,c0,c0,e0,0,f 560 data7e,6@,60,78,60,60,7e,0

% / ' : <ef> @ ; <gi>

2B0D datef®,f@,f8,f8,fc,fc,ff,f 578 data7c,66,66,7c,78,6c,66,0

f <oo> ] <hd>

290 dataBl,c®,e0,ed,f0,f0,fc,F 580 dotel3c,B6,66,66,6H6,66,3c,0

T <ka> & <gf>

300 dota®3,07,07,0F,0Ff,3F,3F,F 590 date78,6c,66,66,66,6c,78,0

i <hp> @ <hl>

310 dataBD,BB,cd,cd,ed,ed,fa,f 600 detalc,66,60,60,60,66,3c,0

a B <ico> @ <gh>

320 dataf8,f8,¥0,f0,f8,fc,fc,f 610 datalc,66,60,3c,06,66,3c, 0

L <pm> @ " <ib=>»

330 'dato¥d, 0 ,Fc, o Fo; e, F1,; €20 datal18,3c,66,%e,66,66,66,0

£ <om> 4} <qja>

340 detaff,ff,7f,7F,7¢,3F,3F, 1 630 data63,77,7f,6b,63,63,63,0

f <se> B <jg>

350 datalf,1f,cf,ct,e7,el,el,f 640 datafb, 66, 66,66,66 66, 3c,0
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2 Lo gl e e e s e e ":rem 40 x
650 data3c,18,18,18,18,18,3c,0 space <mb>
2 7 ' <jm> 970 PEELAET § p ey 53 s R R A
660 datalc,66,6e,76,66,66,3c,8 . ceccecenavaencaenna ":pake3117?
? <mf > y 19:poke2093, 113 <gn2>
678 data18,18,38,18,18,18,7e,0 B primE™ . v SR L v ek e Faae aw
2 <k 1> I R R A b e v 2% s &) <gh>
680 datal3c,66,06,0c,30,60,7e,0 998 print”: @8R . i h s 1h
a . EHES o At e eggm. .. .. " <pa>
598 datal3c,66,06,1c,06,66,3c, 0 180Q print”..egrggi...... eggm

T R EEEW. s s a ¥ <id>
708 data@6,de,le,66,7F,06,06,0 10108 print".dgrgggd.. ... egggn .

i ey e o I'n o dgggaged - 2" <co>
710 data7e,60,7c,06,06,66,3c,0 - 1820 print”.crgrgqg....dggrggi
0 : <o > v QEEM.: BERYEET wn " <la>
720 datel3c,66,60,7c,66,66,3c,0 1830 print"brgrggggk...cgrggg ]
4 <pj> ..egrgn.bggqgggggk..." <eh>
730 data7e,66,0c,18,18,18,18,0 1040 print"agrgrgggghk.bgrarggg
2 <pc> h..gggrghgeqggggggk..” ' Lmg>
740 date3c,h6,66,3c,66,66,3c,0 1850 print“"grgrggggqgkaggggerg
2 cap> &ehcrgggprogeggeggegk.” <dk>
750 data3c,66,66,3e,06,66,3c,0 18680 print"ggrggrgggggqereggreg
] <bf> £gagrggrggggggggagggk” . Sib>
760 data?c,66,66,7c,66,66,7c,0 1878 print"grggrggggeggqearese
2 <cp> rggqgggggrggegqggeagg” <hm>
770 datal3c,66,608,6e,66,66,3c,0 1880 print"gggrggrgggeggqpegaes
] <cn> ggggqrggrgggqeggegeqgg” <if>
780 data?e,06,0c,18,30,60,7e,0 1090 print"ggrggrgggragggqeerg
B <cj> g&rggqgggggegggeqgggqe” <R
790 datab3,77,7f,6b,63,63,63,0 11080 print"grggrgggrgggegaqgseg
o . <dh> grggggqegegggegggeggg” o e
B0D dateb6,66,66,66,66,3c,18,0 1110 print"ggergggregggdegeeqes
4] <df> rggggggqggeegegygageaq” <kc>
810 datalc,66,06,0c,18,00,18,0 1120 print"ggrgggreggeeqeeggag
] <db> gggggggeyggageggggqes” <kb>
820 date®?,@7,1Ff,27,27,47,8+,F 1130 print“grgggrggeqgegegeqgeseq
£ <hk> gggggggeegagegeeqgegegs” <kl>
B30 datad®,00,00,00,00,00,80,+ 1148 Drintgr8" oWaliy U, oW s WV
£ e vvvv.vy, . "wh8" . "gr$"vv.vv. . .vy.
B4® dataB®,98,ad,a4,a4d,98,80,+ ~vvv® <12
£ <ip> 1150 printgrd" . w.wv.wv.w. vWwww.
A50 data®1,91,91,91,91,9d,81,F wWwww . wWw . TWhEBT LT g r S ww . wwy L ww
e - <hp> cwww <hk>
BE® date@D,00,ff,ff,00,00,00,0 " 1160 printgr$Tv.. . w.vw.v.w'wh$
2 ' <go> Ly L e e BT WY -
870 fort=14336t014888stepB:Ff=0 <nn> V---" <mk.2
880 fori=0to7:reada$:a=dec(a$) 1178 printgr$ wyv.v..w. . w"wh§",
:f=f+a:poket+i,a:nexti BONE - 85,3 AEA pEnd 288 8 s YErd YL WYL
890 next i <pp> wv.v" ¢ ik
900 pokeb5298,peek(65298) and25 1188 printgr$”. w.w..."whg". ...
1:poke65299, 14336/256 e ser T R S "grBTwy.w.v
9180 scnelr <hj>» cww” <li>
928 colort,2,3rcolerd,.?,5:colo 1198 printwh$"dk..............
rd4,7,4:vol8 el Tiwiwmrm Rk g "R W e e <nc>
9130 <na> 1200 char1,@,22,wh@+" t" <ba>
94Q <hp> 12180 chart,0.,28,6r8+"dk., . ... .
95@ St VR s Sl "orelb L e TREMNAL A e
960 o T SR I SRR ST L ; <cn>”

47




(R O (R == I N BERGNOT ' =

1220 char1,8,24,br$+"rq....... T60@ rem F3Eeerd i niteadss cgh>
........ U."+re$+"BC. "+gr$+"wvw 1618 ifpu=0Bthen1670 <ah>
VW.UW. VYV . wW.Vv.w" <ma> 1620 ifpu=10then1680 <hd>
1230 poked@dﬁ,B@:pokeS@QB,S@ <pfo> 1638 ifpu=20then1690 <hbp>
1240 chart1,12,2,wh$+"/# : & - 1648 ifpu=30then1670 ‘ Lot
LeFet e <dl1 > 1658.- ifpu=40then 1680 <de>»
1250 rem #3Estadeiin et tttsess cohs 1660 ifpu=5Bthen1690 <ga>
1260 rem <bd> 1670 ifpeek{ 3072+190+40%8)=30th
1270 rem 333t e <] > ENix=3072+10+40%8:pokeix-1024,
1280 fori=1to13:readt,d:sound? Ti3rretupn | <dk>
e <hj> 1680 ifpeek( 3B72+27+40%7)=32th
1290 data369,20,453,28,495,20, enix=3072+27+40*7 :pokeix-1024,
£71,20,516,208,453,20, 169, 20, 26 1131 vet uen £f o>
2,208,345, 20 <h!l> 1690 ifpeek( 3072+38+40%8)=32th
13008 dsatab596,20,571,20,448,28, enix:3ﬁ72+38+a@*8:pokeix~1@24;
608, 30 <na> 113 :return <gc>
1318 char!1,5,12," "+fa$+")’.& 17080 return ' <di>
*PE 4L, FE < = 4%, UEH"+FDE+" 1718 end : <de>
" L i 195908 pem & T RN ¢% <1p>
13280 geta$:ifa$<>" "then1320 <hc> 17380 rem <ij>
1330 gosub205@ <il> 1740 rem % f3e B Ceris
1340 tx=250:pu=0:gosub1820 <ij>. 1750 pokeb,32 <eg>
1358 z=27:gosub1610. <ep> 1760 Fort*1to?-fori=?toa sound
1360 a( @) =0 :a( 1}—':—-4@;5( 5)=40:a 2 58@0+50+%1i+5@%t 3 nextl t <de>
( ?)=~=1val3)=1 <gb> 177@ pu=pu+1@: gosubTB'@.goto13
1370 c(@)=30:c(1)=30:c(5)=31:c¢c 56 <hf>
(7)=31:¢(3)=30 <jg> 1780 rem s <pl>
1380 b=4@46 ; _ <cl> 1788 rem <ae>
1398 pokeb,c <l1l> 1808 rem <no>
1480 char1,33,16,wh$:printusin 18180 rem 3 3330 £33 <pk o>
g HHAR"  tx <ge> 1828 char1,@,16,wh$+"1 . #$%5";p
1410 ifixthenpokeix,z:z=z+1:if¥ ' rintpu <F 4>
z=29thenz=27 3 <pl> 1832 char1,28,16,wh$+"%, #% " <nm>
1420 ifpeek(a+b)=64thentx=2@1: 1840 return <mf>
soundi, 608,20 <k f> 185@ rem siedess ke E <gc>
1430 1Fpeek(b+a)*1?and1x @then 1860 rem <ho>
1750 <cg> 18780 rem <ah>
1440 ifpeek({bta)=2Hthenix=0:po 1888 rem e # FIE RS A 0
keb+a,32:gosub1820:sound1, 600, 1890 sound3, 800, ‘ <pm>
20 <gm> 1900 pokeb,32 ‘ <nn>
1450 ifpeek(a+b) >Bandpeek{ a+b) 1918 fort=0toB8:vaolf8-t:fori=Nto
<24then1898@ <nm> 3:pokeb+a,?6+i:pokeb+a—1@24,in
1460 trap147@ - <fm> tlrnd(1}+127) <me»
1470 resumenext <hl > 1928 nexti,t <nec»
1480 a=a( joy( 1)) :c=c( joy( 1)) <lh> 1930 forp=1to15@00:next <gl>
1490 tx=tx-1 <]ln> 1840 volB <kgp>
1500 iftx<@then1890 <he» 1958 color1,2,7 <ho>
1518 ifpeek{(b+a)«<>32then1390 «pd= 1968 mcnelrichart,16,5,";,=6 {
152@ sound3, 900, 3 Lgps  EHY <md >
1630 pokeb,32:b=b+a:pokeb-1024 1970 char1,5,18,"! . #$%6" :print
,5@:pokeb,c:af@' <lj> pu <ifq>
154@ ifpu<3@thenforp=1toS5B:nex 1980 ifpu>15@thenchar1,19,18,™
t <ha> #&.&’ '&$(’)":printpu : <lc>
1550 ifpu>3Bthen1560 <ml> 1990 fori=800to9@@step+50:fort
15680 goto1450 <hb> =5900to50B8step-50 <co>
1570 rem S 0an e e 23 e ae s <c j> 2000 soundZ,i,5:sound1,t,5:nex
1580 rem bergsteiger # <ee> tt,id <ge>
1590 rem #widsiinsdss setzen ¥ <mg> 2810 gotol310 L %ep2
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TN BERGNGT ik

u 3 i <om> 2308 prantubh S Ak s o p . e e
SplElFeld CANA ) s e s PEER e S e o EFkE
=L : <aa> 2318 char1,0,22,wh§+".t" <gl>

<pc> 2320 ohert, B, 23, brSel k. . - .

= i = S S "+re$+"t . "+z15+"A . "+gr
................... B s oV e Mo s <ii>

I el R R S 5 e "rrem 40 2330 chart,8,24. beFr " rg. . ol

X space SR T u. "+re$+"HC_"+gr$+"wvw
2088 PrInt™ . v v s s m s T A VW.UW. YV . W, V. W' <bl>
_____________________ " pake3ll 2340 rem FEEHIEENNANDBIUFATERL cog>
7,19:poke2®93, 113 <mi > 2358 rem hubschrauber auf < jo>
2090 pETAE" ., . PR . e w55 e o 23608 rem #¥%ENd gtart setzen <fn>
_____________ 1h.. ... . "™ S 2370 rem FHREENEREEERFRFUINILEE cam>
21808 print” FEUEEE ol Vot o 72 1h 2388 poked@46,30:pokel3d22,50 <hc>
............ EPEM v <el> 2390 forp=1to50@0:next <ai>
2110 print“..egrgeic, . ... eggm 408 rem IR R st e <gk>
........... egggn....." <no> 24180 rem pilot setzen # <ij>
2120 print”.dgrggg|..... egggn. 2420 rem SE3EEEESEREEERERERREREE cho>

_____ lh.. . dgggqgegi...." <ij> 2430 forn=1to3:sound1,5398,20:5s
2138 print”.crgrgqg....dggrggi ound1,798,20 <fm>
.eggm. .cggqeggd. ... " <bf> 2440 next <bd>
72140 print"brgrgggqk...cgrggg] 2450 forp=1to5@0@:next <ee>

.eqggn.bggqgggghk..." <ka> 2460 fort=1tol13stepl:sound2,60
2150 print"agrgrggggk.bgrgrggg a,3 <kg>

h..ggggpigaggegeggek . . " <cg> 2470 poked@33+t,27:poke3009+t,
2168 print'grgrggggqekaggegerg 50 <mp >
gh.gqgeggqegeggggegk . " <hn> 2480 forp=1to6@:next <dd>
2178 print"ggrggrgggggqgrggreg 24990 poked@33+t,32 <ld>

£¢.pggqggggggggpqgegk” <lf> 2580 poked4@33+t,2%:pokeldDBo+t,
2188 print"grggrogegupgeqgsregg 50 <op>
rg..pgggggggoeqeegegg” <ji> 25180 forp=1to6@:next <fb>
2190 print"gggrggregggggyggepy 2520 poked@33+t,32:next <in>
ggh. .pggragugggggaqeg” <ji> 2530 poked4046, 32 <ob>
<200 print"ggrggrggerggggqggre 2540 return <id>
gggh.pggggggeegqgagqe"” <na> 2580 rem et Rt e Nt <cqa>
2210 print"grggragerggeggeqpgge 2560 rem %% farbcodes <mg>
gggg..gggeggqgegqoggg” <km> 2578 rem & steuercodes * <al>
2220 print"gggrgggrggaqogegqeg 2580 rem XISt <hp>

ggggh.pgggeggeqeageeqg” <ni> 25980 wh$=chr$(005) :re$=chr$( B2
<230 print"ggregergggggageggqe 8) <kd>

ZgEgg. . gqggeqggeaggqeg"” <mj> 26080 gr$=chr${@30) :fab=chr$( 13
2248 print"grgggrgggyggegyggeq a) <ip>

gggeggh.ggqgegggagggge” <on> 2618 fb$=chr$(131) :brf=chr$( 14
2280 printgr$”".v.v..v..v..vvv. 9] <kb>
Vv Ly L L "whB" I TgrS"vv vy, L vy, D620 ream It EERE RN e RN R EEE coh>
RRVAYAVES <be> 2630 rem = *# zeichensatz * <hh>
2260 printgr$” . w.wv.wv.w. vwww. 2648 rem * eI graphik 3% <oh>
WWWW . Ww. . "Wwh3" . "gr3"ww. wwv . ww. 2650 rem ettt it cpf>
www " ) <ne> 2660 z1$=chr$(192) <id>
2270 printgr$"v...w.vw.v.w"wh§ 2670 return <ag>
o T e o R n e B Tt o s "gr$Twy. .. 2688 rem bergnot ====116/16/p4 <ph>
Weaplord ™ <ce> 269@ rem 68671 bytes memory <hp>
2280 printgr3"wv.v..w..w"wh@". 2708 rem 08653 bytes program <mk >
................... "er$"v.wv. 271@ rem @0P@49 bytes variables <em>
wyv .y " <hp> 2728 rem 00BBQ bytes arrays <igc>
2290 printwhd" . t"gr$" . w"wh$". . 2738 rem @00OO7 bytes strings <ol>
........................ "gr$w 2748 rem 51962 bytes fre (@) <d j>
V.ow.v.w.w" <bg> 2750 rem ===================gk <gk>
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2760 rem bitte in den zeilen <ao>

2778 rem x96@0 bis 1220 und <om> o R S Ml D XTI e
2780 rem 2070 bis 2330 OB e e

2790 rem spaces statt punkte S8 = R b ik

2880 rem eintippent!itiird <dn>
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LISTING

SOUND 16

Sound 16 bietet Ihnen die Moglichkeit, Thre Musik-
stiicke komfortabel zu komponieren. Das Besondere

dabei ist, die Tone werden in Datazeilen abgelegt und.

konnen samt Abspielroutine in eigene Programme
iibernommen werden.

Funktionsiibersicht:
1. Sound spielen

Taste: A
S

Stimme erniedrigen

Stimme erhohen.

(Stimme 1, 2 oder 3 entspricht
Soundgenerator 1, 2, 3)

RETURN = Einspielen

+ = Tonlidnge erhdhen

— = Tonlidnge erniedrigen

== Qktave erhdhen

=== Qktave erniedrigen
ESC = zuriick zum Menii

, = Lautstirke erhéhen
= Lautstidrke erniedrigen -

2. Sound spielen
Die vorher von Ihnen eingespielte Melodie wu‘d wie-
dergegeben.

3. Sound in Datas ablegen

Die vorher von Ihnen eingespielte Melodie wird in
Datazeilen abgelegt. Die Zeilennummer muf3 min-
destens 2310 sein. Bei Eingabe von 0 kehren Sie ins
Menii zuriick.

4., Abspielprogramm erstellen

Das Abspielprogramm besteht aus einem Einlesepro-
gramm und den Melodiedatazeilen. Vorsicht! Denn
durch die Erstellung wird Sound 16 geltscht. Das Ab-
spielprogramm kann dann sofort in eigenen Program-
men verwendet werden.

5. Toéne 1oschen
Falls Ihnen Ihre Melodie nicht gefillt, kdnnen Sie die-
se durch die Wahl dieses Meniipunktes 16schen.

6. Ende

Vorsicht ist bei Anwahl dieses Meniipunktes geboten,
da das Programm durch einen Reset geldscht wird.
Rettend kann da manchmal die Sicherheitsabfrage
sein,

Und nun viel Spaf’ beim
Probieren
Komponieren
Musizieren

Ihr Michael Inden

PS. Pausen werden durch Driicken der “0”-Taste im
Soundspiel gemacht.

rem sound lG=s==s======cgl6=
rem (p) A/87 commodore welt
380 rem s==s==ss======z==s=====
40 rem {c) 5/87 by
58 rem michaelAinden
5@ rem
7@ rem basic v 3.5
88 rem cl16/116/plusda
890 rem ====ssss=====cs==z======
188 rem sie muessen das pro-
118 rem gramm vor dem ersten
120 rem ‘run’ abgespeichert
138 rem haben, da es sich
148 rem selbststaendig loescht
150 rem ===========z========z===
1680 clr:poke239,@:gosub 1870
1783 dimt%( 14,8) : forj=1tao5:fora
=1told:readt%(a, j) :nexta; j
18@ dimz${ 14) :fors=1told:readz
$(s) :nexts )
190 fort=1to8:keyt,"":nextt
2060 sn=1:dimc%( 111} ,td(111),v
C31 1) '
218 scnelr:color®,t:colort,3,4
:colord,15,3:v=8:volv:0=1:1=18
k=0
220 print
238 print".. .. "rn®z88" ... ."yvg}
rf$g
248 print”.. . N..."yg$rng" e
$
250 prdwt o NL L "rng rf$z8
R S P I S G T A o o -
pi: s LR o
260 print” N "rn$z8%rfPzm$zmdz
e M Rt e L e s, e e T
...... "EIECH8"T "pfEg" v
278 print"N "prn$z8%" "rfPH". ...
...... | s S e s B 1 50 e e
JErn&” “rfg " "
2880 printzi%" "rnd".."yqPrFE"
"z igrng"” "pEe". "
290 printzj8" "rn®"..."ygbrfE"
......... "rrn$z88" . oV yaSrfg" "
rn$z83" "rf3" "rn$z8§;
300 prizawe?™ . M REY PrnE BT LMY
g®rfE". . "rn%z83" "rfEzji%rng" "
rfg §
310 print"M "ygS$rn$". ... .. "vgh
S s N Mg Brnt! | Sed et Ye
Frng" FF“" Yz gRengt Py
320 printrfg” "2j$".."yq$rn$"
Yofg" N...”Fn$" " "
338 print" M q$r B e, L he "vqg
$r?$"..."2§$rn$28$rP$zm$"M "rn
B Lpf BN M2 Brm§ TeEg
348 prdnt” "zI3$rad”™ "rfd" "z4%
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<ap>
<pi>
<ci>
<14>
e{otg
<ml>

c<cd>

<ph>
(ge)
<ok >
<ap>
<a@aa>
<np>
<ej>
<gd>
<jo>
<bo>

<fk>
«f 3>
<lf>
<pa>
<hf>
<hl>

(jn>

<ap>

(pm)

<ai>

<ep>

<hi>
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rn$" l'l_‘_F\$!'M 'lrn$Il
$z8FrfEzmPbz ifrng"”
g8e8 pring™ .M. .

l!r{~$ " "2j$]"‘[‘|
" 1_|_F$ " "
vg$rn$" ... "y

q$r‘{‘$"__"zj$t-\n$" 'Fng;r‘{‘EE'l' "Zj$
rn$"” "rf$" "zi%rn$" "yglrft$;

360 printzi$rnd"” "rf%" "zi%rn$
" llrf.$n "2j$rn$" "1".'F$” "2j$1‘ﬂ$

" !lyq$1_‘_F$2\j$r‘n$ll "1_‘+‘$|" an
370 print".. . M"ze$ze$zel$" “"vy$

rng" .. "ygPrfE" "zidygsrn$" "r
f$z8%" "z8%" "zIByq¥rng" ";

380 printrf$zi$rns" "rf$" "zi%
EngY "reg” "z isrn®" "pfe" "z g
yva$srnd" "rf$zifrng” "rfe" "

39 prlntE™ oy e M "ygbrnd". ..
"rfd" M"ze$zebze$"N. M"zefret:z

efz8Y" LUza5" L"zBEY Wb,

400 printze$zetze$zBE"

AT0 EEETE s s we s M "yg$rnd". .
"rfg

Hr‘r;sBU

ME gt L Y ZBEY
........... "rn$z8%" Mr+e". .

$z88".."yglr+s

449 print". .. "rofz8%"...." %z

BEM™. K, o o s o o s N "pn$"™ "rfg"

N.."yg$z8%

450 print”.."pn§zB88". .. "

S PN s 3 NN"z i$rng"

z9%8" "rn%z8%rfEzmPzmé

4640 print” N...o..o. 1 A o . 3.
YEms o e I rng

S o i1
478 print"N...... i LU e
zj$rn$" SRS EO8" . L S e

"rn

rfgz8
"IL"F&;

"HPS
486 prlnt2m$zm$zm$zm$zm$zm$zm$
R L P "z i%era$™ "rf$
298" "rng" "rf$"P "rn$" "rf$
4948 pPInt"y i wr s e m s (c) 1986 by

"zji%:rn®" "rf3z9$" "yg$zet"

"zB$ . :

500 prinE™ .. e e s michael inde
.L"zB8" M"zefze$"N"

5180 vol2:s50und3,860,2:vol8:s0u

nd3,860, B'Volﬁ'soundQ 860,20:v

oll:so0und3,860,2:volld

520 §Drt"1to1EE.next

53V priintelPed Bed BN 5 Saad et u

ECECECELCEERTI ™

A0 BrantE™o T T Sl . 8 -

- B"

5580 prist"

CCK" _

560 printcd$cd$cdg”

f8" sound spieleﬂ"

S 0 printed$ ST

menue
.......... JECCCCCCCO

"rag"~-1-"r

Yt g M se

<eag>

<Kk k>

<gm>
<p1>
(gn)
<kd->

<md>

<af >

<ji>

‘Zﬂp:’

<je>

<b j>

<eqo>

<dh>
<ck?>
<ch>
<]cl>
<kf>
<bp>
<mh >

<am?>

und hoeren”

588 printcd$” "rng"-3-"r+f$" so
und in datas ablegen”

598 printcd4g"™ "eng"-4-"rf%" ab

spielprogramm erstellen”

600 printcd®” "ra3"-5-"rf¢" to
ene loeschen”

618 printcdsd"” "en§"-6-"rfE" en
de"

620 printcd$cdd"......... = 3§
te waehlen sie =" :

638 printcd®"™. .. ... ... ... . "rng

(18

< 1 = B

640 pokeZ39.0:getkevat$:at=val
(at$)

650 onatgotol340,
a,1420, 1250
668 rem sound
678 gotol12340
68@ data169,262,345,.382,453, 51
,571,596,220,300,428 &RB 543,

1190, 1450, 173

spielen

m
690 datab596,643,685,704,739,77
0,798,810, 62 8,664,725,/51,784,
@

7080 dataB10.834,854,864,881,89

7,911,917,822,844,872,889, 904,

@

71@ data917,929,939,844,953,96

@,967,97@,9¢ﬁ,834,948,966,965,

@ y

72@ data970,977,982,984,5688, 90

2,996,997, 97 3,979,986,896,994,

i}

730 rem tastatur

748 meme Lo prant .. 55 L odn vkl 8,

........... "cd%"stimme: " sn

750 printc2%$cd$cdicads” ... .. & ;

o IR Fung d™

PB0 pTANE™ . el NN i i

i"

7780 print s Sl 2 5ie & = = S

o o o T8 o Y N g e
........ "rn®"menue: ‘esc’"rfg

7590 print" HBa  EHRT Mg B
N "z5&"..8..8"

B@@ prlnt" LBl M2E8Y L Y heY . L8
Fall-c o L = "ea gL B LB ve

ER

Ly T
810 print"..
s (R P
828 print"
BB B
830 print” . 2" 28" CC"zp$"CE " 2%
"CC zg$"EC"zaB"COC " zgB'CL " 28" 0
Crzg®"CC"zs$ J
8B40 PrART" v 8. diee’ s F e e,

B, ZEE" o EEE - H
55‘5"_-"253;"'.-\‘._—\‘"
B..8..8..8..8..8..
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<mo>
<hb>
<df>
{ja;
(ng)
<fm>
<pa>
<mo>

<lg>
<pb>

<ig)

<ln>

<na>

<pb=>

<¢j>

<0od>

(pj)

ﬁgm>

<ce>

<jd>
<ch>»

cCco>

<lp>




12280 forso=0tok-1:volvo(so):so

1680 z3=rightB(strP(c%(il), len

53

SOUND MACHTINE —3—
B.es <ih*  undsn,c%({so),td({so) :next <pe>
8550 printcd4fcag"” tonlaenge: ;1 1230 goto530 <pd>
P ulEd~d L akbawes Yoo Ve el “e0> 1240 rem ende <ih>
268 printcddcdd"” c=q d=w e=e 1290 printcl$cid$cadcl3Pels” das
T ETE Ay NSl SFE v e vy n s o <hii> programm ist nun beendet” <pf>
870 printc4$c4$” cis=2 dis=3 ¥ 1260 printc4$cd$cda$” "rng"woll
L52h gie=8 als=7...0 ... “ SFh>  on sie weiter machen 7"rfS <mp>
A80 getkevad <hc> 270 printcds$” "rnd"achtung be
890 gy$-"qwertyui23567":a=inst i eingabe von "FIlE"n"+0$" ioes
r({gq$,a$) “hel®  ght sicgh ™ <la>
900 ifaP="@"thenv=0:a=14 <ap> 1280 printcd$”™ "rn$"das progra
918 ifa®="+"thenifl<9Sthenl=1+ mm von selbst"rfg" 111" <of>
1:g0t01030 <jo> 1290 printedBod® . e e s
928 ifa$="-"thenifl>»1thenl=1-1 "y rinputd$ <nk>
1goto 1290 <gi> 1320 ifd$="4i"thenrun <hn>
930 ifa$=">"thenifo<Stheno=o+1 1318 ifd$="n"thensys65526 <k h>
goto1120 <il> 1328 end <kn>
940 ifa$="<"thenifo>1theno=o-1 1230 rem stimme Lo e
tgotol1120 <i0> 1340 printcl$cd$"..-- stimmenw
950 ifa%=","thenifv<Bthenv=vu+1 ahl —--=-" ' <mf>
tgoto1150 €ki> 1350 printhe$left$(gd$,4) " —-—-

960 ifa$="."thenifv>1thenv=v-1 "ot stimme:"rf$;sn;"[ass]" <df>
tgoto1150 7 <km> 1360 getst$ : <mb >
978 ifa%=chr$(27)thengotaos530 gl 1370 ifstd="a"thenifsn<3thensn

9880 forz=1to14d <jo> =sn+1:g0t01340 <kg>
990 ifa$<>zE(z)thengotolBBd:el 1380 ifstd="s"thenifsn>1thensn
segoto1@30 <kl>  =3n-1:g0to01340 <lp>
1000 next <gn> 1390 ifstP=chr$(13)thengotobBd <mf>
1910 gotoB80 <bo> 14980 goto1360 , <na>
1028 rem <io> 141@ rem toene loeschen <oc>
1838 volv:soundsn,t%(a,o) . 1 <bk> 1420 forf=0tok-1:c%(F)=0:td(+F]

1040 c%(k)=t%(a,0) :td(k)=1:vol : =@0:vo( f}1=0@:next <hp>
k}=v:ik=k+1:ifk>1180thengotol119@ <ok> 1430 k=0:go0toS530 <cd>
105@ ifa=14thenv=6:g0ta1150 <ha> 1448@ rem sounddatas ausgeben <he>
1060 gotoB880 <tfb> 1450 printcl$cds”.."rn$"~sound

1870 datag,w,e,r,t,y,u,i,2,3,5 in datezeilen ablegen-"rf%cas
;6,7,0 <lc> c4%casp <be>
1080 rem lasenge <hh> 146@ printcd$” "rn$" @ = ’‘back

1990 13=str$(int(l*100+.5)/10@ to menue’ "rf$cd$ <hj>
FiEhar N, T8, " . . M igharE, 11,3 14780 input"ab welcher zeilennu

6,13 <mf> " mmer (>=2310)":zn <o >
11080 goto880 <hj> 1480 ifzn=Bthengoto530@ <k k>
1118 rem oktave <ld> 1490 ifzn<2310thenprintc2%$c2§:

1128 o%=str$(o):charl1,29,186," gotol1470:elsegotol1500 <oc>
":charl1,29,16,0% <og> 15080 printchr$(27)chr$(78) <ia>
1138 gotoBB0 <jh> 1510 printcl$; <hc>
114@ rem lautstaerke <em> 1520 i=@:forjj=1tol1 <fi>
1158 v$=str¥(v):char1,32,9," " 1538 printright$3(str$(zn),len(
ichar1,32,9,v$ <lb> str$(zn))-1)"data"; <ob>
1160 gotoBlBd <1l¥> 1548 forii=1to9 <nn>
1178 rem sound wiedergeben <mp > 1558 z$=rightB(strd(ch(i)),len

1180 : <nk> (str$(c%li)))-1) <ki>
119@ ifk=0thengoto1230 <fi> 1568 td(i)=int{td(1)¥10+.5}/10 <gc>
12800 printcl$left$(gd$,11)". .. 1670 z1$=right$({str$(td(i)), le
..... #* sgundwiedergabe u" <be> " n{strdled(i)))-1) <en>
1248 prdat™. . o0 s NNNNNNNNNNN 1588 print z8","z18",";:i=1+1 <gm>
CNNNNNNNNNNT <pb> 1598 nextii <fa>




SOUND MACHINE — £ —
(str${ch(i))I-1) <nk> 199% for a=1 to 40 <ik>
1610 td(i)=int(td(i)*1@+.5) /10 <ie> 2009 gd¥=gdd+cdg <ea>
1620 z18=right$®(str$(td(i)), le 2010 next g <le>
n{str$(tdli)))-12 <hp> 2020 return <hj>
16308 printz$”,"z1§:i=i+1 <pd> - 2030 rem REscmsssssnsrsessssss ojfs
1640 zn=zn+1B0:nextij <ml> 2048 rem 12277 bytes memory <pb>
1650 print"goto 17710" <fh> 28586 rem B9B62 bytes program <dj»
1660 poke239,0:poke1219,19 <gi> 286@ rem BB2180 bytes variables <lg>
16780 fortp=1320to1332:poketp,1 2270 rem B16@6 bytes arrays <ad>
3:next:pokez239. 14 <fh> 2P rem BBEEY bytes strings <pn>
1680 printc2%c2d:end <] > 2090 rem 00940 bytes fre( @) <kd>
1699 rem . <cp> 2100 rem ==s==s==srs====sz====== <mm>
1700 <oe > 2110 rem bitte im programm <gi>
171@0 printchr$(147) :char1,0,7, 2120 rem blanks statt punkte <ab>
"datss abpgespeichert”:foru=1to 2138 rem setzen !!! <cf>
5@:next:run <k > 2140 rem ========s=====cS=zs====z= <pe>
1728 rem abspielprogramm erste 2158 rem datelese- und sbspiel
llen <ga> rogramm <1j>
1738 printcl$cd$cd$cdd” "rnE"a 2160 clr:dime%( 11@,3),td(110,3
bspielprogrammerstellung"rf$ <fh> ) <ie>
1748 printcd$cd$” wollen sie n ; 2170 input"lautstaserke & stimm
och einmal eine stimme " <gf> en";1,sm : <cg>
175@ print" einspielen..{ 4§ / 2180 ifl>8thenl=8 <cj>
. 1 7ar <po> 2199 ifl<1thenl=1 <ch>
1760 poke239,0 <hh> 22800 ifsm>3thensm=3 <nl>
1770 gethkeyat$ <gd> 2210 ifsm<i1thensm=1 <od>
1780 ifat$<>"n"thergoto52@ <pm> 2220 voll <nl>
1780 printcd4$cd$cds"” das abspi 2230 Forj=1tosm:fori=@toi@9:re
elprogramm wird nun erstellt " <if> adc%(i, i),td(i, i):nexti,j <fm>
1880 color@,1:colort, <dc> 2240 foru=@to109 <lo>
18180 printcl$"delete-~-2140" <fFag> 2256 i'Ftd(U,1]>tl”lEl"\SDUﬁd",C%(

1820 pokel1319,19:pokel1328,13%:p w13, tdiu,. 1) <o j>
oke239, 2 : <be> 2268 iftd(u.2)>@Bthensound?, c%(

1830 colored,?2 <kc o> Waed 5 Bl 2) <ph>
1840 end <1k > 2270 iftd(u,3)>Bthensound3.c%(

18580 rem nachspann ==s==s======= <aj> u,3),td(u, 3) <af>
1860 rem farbcodes/steuercodes <ni> 2280 next <hc>
1870 cd$=chr$(017) :rn$=chr$( 61 . 2290 end <hk>
8) <ld> 2300 ========programmende===== <di>
1880 he$=chr$(019) :c3%=chr$( B2

9) <kn>

1898 Fl$=chr$( 130) :Ffo$=chr$( 13

2] : <ng>

1908 c2%=chr$( 145) :rf$=chr${ 14

A1) <ml>

1910 cl%=chr$( 147) <jg>

19280 rem zeichensatz/graphik <dd>

193@ z5%=chr$( 166) :z8%=chrs{ 18

g) «af>

1948 z9%=chr&( 178) :zc$=chr${ 17

3] g "1 <he >

1950 zv$:chr$f??5):zg$=ghp$L]7

7) <dh>

1962 z i%=chr${ 186@) :zm$=chr$( 18

- e

1970 zs%=chr®l 1839) : ygP=chr( 22

3 <fp>

1880 rem ##F#EAU#EF zeichenfolgen <di>
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Wo gibt es das, daB ein

und derselbe Checksum-
mer auf derart verschie-
denen Rechnern lauft?
Ein solches Programm, so
meint man, mifBte be-
stimmt  ziemlich lang
sein, so daBB man viel Ar-
beit mit dem Abtippen
hat. AuBerdem mite
man vorher dem Pro-
gramm bestimmt noch
irgendwie sagen, welchen

Rechner es gerade vor
sich hat. Nichts von alle-
dem. Die Kiirze unseres
Listings sucht seinesglei-
chen und Sie brauchen
wirklich nur das Pro-
gramm zu laden und zu
starten. Zudem hat es
noch einige Vorziige, die
Sie woanders vergeblich
suchen diirften.

Ein Checksummer tat
schon lange not. Viele

EINER FUR
ALLE:

Anrufe unserer Leser er-

. reichten uns, die uns ihr

Leid klagten, daf} sie die-
se und jene Programme
nicht zum Laufen brin-
gem konnten. Wir bemiih-
ten uns zu helfen, indem
wir Tips zur Fehlersuche
gaben, doch oft waren
auch wir ratlos. Es mufite
einfach eine Ldsung ge-
funden werden. Sie hiefy,
ein Checksummer mufste
her. Und zwar einer fir
den C64, ciner fir den

Die 16er-Serie wird sogar bei
Volkshochschulen eingesetzt!
Unser Foto zeigt Commodo-
re-Boss Winfried Hoffmann,
links, bei der Ubergabe von
finf derartiger Modelle an
den Leiter der Volkshoch-
schule Oberursel, Dr. Otto
Riib (rechts).

C128 und einer fiir die
sogenannten Kleinen.
Nachdem unsere Redak-
tionen ausreichend Ver-
starkung bekommen hat-
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ten, war es endlich auch
moglich, die fir ein sol-
ches Unterfangen notige
Zeit zu eriibrigen — es

-war schliefilich mit dem

Checksummer nicht ge-
tan, denn zum Listing-
ausdruck ist auch ein
Checklister von Noten,
den wir — Sie sehen es an
unseren Programmlistings
— nun ebenfalls haben,
Sehr zugute kam uns vor
allen Dingen, daf} wir nun
fir jeden Rechner jeman-
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den stindig in der Redak-
tion haben, der auf die-
sem ‘zuhause’ ist und daf’
es prima mit der Zusam-
menarbeit klappt. Als Er-
gebnis davon beginnen
bereits unsere Computer
sich bestens miteinander
zu verstehen und die sel-
ben Programme zu verar-
beiten, wie bereits unser
Checksummer zeigt, und

was kinftig bestimmt
noch deutlicher werden
wird.

VIELE ROUTINEN
GEMEINSAM, LEDIG-
LICH ANDERE
ADRESSEN

Doch nun einmal zur
Sache, wie kann ein und
dasselbe Programm . ei-
gentlich auf mehreren
Rechnern laufen? Ganz
einfach, indem es weif,
auf welchem Rechner es
zur Zeit liegt, und wie es
speziell auf diesem Rech-
ner zu arbeiten hat. Dazu
ist es nicht notig, daf’ das
Programm den Benutzer
erst fragen muf}, denn die
Rechner besitzen viele
Speicherstellen, in denen
je nach Rechner Unter-
schiedliches steht. Wir
fragten einfach die Spei-
cherstelle 772 . (80304)
ab, in der normalerweise
beim C16/116/Plus 4 der
Wert 86 (856) steht, wih-
rend der C64 mit dem
Wert 124 (87C) aufwar-
tet. Zwar unterscheiden
sich die Commodorerech-
ner in vielen Dingen, je-
doch haben sie sehr viele
Routinen gemeinsam, die
lediglich in einem ande-
ren Adressbereich unter-
gebracht sind. Manche
Routinen allerdings
zeichnen sich auch durch
kleine Unterschiede aus,
die dem Programmierer
Kopfzerbrechen bereiten
konnen. Nachdem unser
Checksummer auf dem

Cl6 und dem C128 lief
und wir ihn auch anden
C64 angepafit zu haben
glaubten, lieferte er uns
dort aber eine andere
Checksumme. Spiter er-
gab es sich aber, daf ge-
rade diese die Richtige
war und beim C128 und
Cl6 die Bytes, die im

Tastaturpuffer lagen,
nicht einfach addiert
werden durften. Nach-

dem ein Verfahren gefun-

den war, das fir alle
Rechner dieselben Werte
lieferte, wurde eine Form
gesucht, die fiir alle Rech-
ner brauchbar war und
wobei lediglich nur mehr
einige Bytes bei der
‘Rechneranpassung ausge-
tauscht werden muften.

LADEN VON KASSET-
TE, KURZELEINGABE,
RECHNER BLEIBT
VOLL FUNKTIONS-
FAHIG

Nachdem unser Check-
summer mit RUN gestar-
tet ist und sich installiert
hat, was er aber nur
durch ein  schlichtes
‘ready’ anzeigt, sitzt er

ziemlich nachhaltig im
Rechner und lafdt sich
fast nur mehr durch ein
RESET oder durch Aus-
schalten vertreiben. Je-
desmal, wenn die RE-
TURN-Taste betitigt
wird, erscheint invers am
linken oberen Bildrand
eine Buchstabenkombi-
nation, die mit der im
Listingausdruck am Zei-
lenende zwischen dem
Kleiner- und Groflerzei-

Auf unserem Titelbild haben
Sie es schon gesehen: Wir
werden auf der Systems mit

einem Stand vertreten sein..

Und sollten Sie nicht nach
Miinchen kommen, im nich-
sten Jahr finden Sie uns auch
auf der CeBit in Hannover.

chen  befindlichen {iber-
einstimmen sollte. Lesen
Sie hieriiber unbedingt
den Artikel ‘Eingabehin-
weise’, in welchem dieses
sorgfiltigst behandelt ist.
Ob sie ein Fragezeichen
fir PRINT benutzen, ob
sie sonstige Eingabekiirzel
verwenden, oder ob Sie
ein paar Leerzeichen we-
niger oder mehr verwen-
den, dem Checksummer
macht dieses gar nichts
aus, davon vollig unbe-
eindruckt liefert er die
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richtige Summe. Ob Sie
von der Diskette oder —
Kassette laden oder auch
speichern, den Check-
summer lif%t dies kalt,
er wird dadurch ganz be-
stimmt nicht {berschrie-
ben. Auch wenn Sie ein
paar Programme einmal
laufen lassen, der Check-
summer sollte in den
meisten Fillen noch ge-
nauso funktionieren wie
am Anfang. Er sitzt nim-

lich weder im Kassetten-
puffer, noch im Basic-
speicher, sondern an
einer Stelle, die den mei-
sten Programmierern et-
was suspekt vorkommen
mag, die daher wohl nur
ganz selten fir andere
Dinge verwendet °wird
und wo man noch erwar-
ten darf, dafl nicht jedes
neugeladene Maschinen-
programm gleich wieder
den Checksummer iiber-
schreibt, nimlich im
Stackbereich — bitte nun
nicht alle gleich im Stack-
bereich herumpoken, be-
wahrt Euch ein Reservat
fir Utilityprogramme,
Der Checksummer ist
kein extra Eingabepro-
gramm, sondermn alles
funktioniert wie vorher,
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wie gesagt, ist der einzige
Unterschied wirklich nur
die Darstellung der Check-
summe bei einer Zeilen-
gingabe,

VERBOGENE
TOKENISIERUNG

Wie dieses moglich ist?
Ganz einfach: Unsere
Commodore - Computer

besitzen sogenannte
Sprungvektoren im Spei-
cherbereich 768 (30300)
bis etwa 816 ($0330) mit
kleinen = Unterschieden.
Wenn nun eine Zeile ein-
gegeben wird, so findet,
wie Sie wahrscheinlich
wissen, erst einmal eine
Umwandlung, die soge-
nannte  Tokenisierung,
statt, wobei Basicanwei-
sungen, die als Buchsta-
benkombination eingege-
ben wurden, durch zu-
meist einen einzigen Zah-
lenwert ersetzt werden,
der zwischen 128 und
255 liegt. Der Computer
springt die Tokenisie-
rungsroutine nun nicht
direkt an, sondern iiber
den Sprungvektor in den
aufeinanderfolgenden

Speicherstellen 772 und
773 (30304 und $0305).
Wenn man an diese Stel-
len eine andere Adresse,
in unserem Falle 312
(30138), vermerkt,
springt der Computer
nun stattdessen dorthin.
Dort braucht nun nur un-
ser Maschinenprogramm
stehen, das nun von sich
aus die Tokenisierungs-
routine aufruft, die Bytes
der Zeilennummer zu den

Bytes der tokenisierten
Zeile addiert, die Summe
in sichtbare Zeichen wan-

delt, dieselben ausgibt
und mit einem RTS wie-
der ins aufrufende Pro-
gramm des Basicinterpre-
ters zurtickspringt.

FUNKTIONSWEISE
IM DETAIL

Fiir diejenigen, die es
noch genauer wissen wol-
len, haben wir selbstver-
standlich noch detaillier-
tere Informationen parat.
Beim C16/116/Plus 4
und dem C128 geniigt es
nicht einfach, wenn wir
gleich mit der Tokeni-

.pufters
nen. Bevor wir allerdings .

sierung beginnen, denn
am Anfang des Basicein-
gabepuffers stand = ur-
spriinglich die Zeilennum-
mer, jetzt sowohl wie
auch nachher Schrott.
Auf den Anfang der Ba-
sicanweisungen verweist
ein Zeiger, der Text-
pointer ‘TXTPTR’, der
beim C16/116/Plus 4 in
den  Adressen . 59-60
(83B-3C), beim C128 da-
gegen in den Adressen 1

und 62 ($3D-$3E) an-

zutreffen ist. Die Inhalte
dieser Zellen gilt es also
vor dem Aufruf der To-
kenisierungsroutine = zu
sichern und  hinterher
wieder herzustellen. Beim
C64 ist solches nicht no-
tig, weshalb wir ganz un-
geniert diese Lade- und
Speicherbefehle  durch
NOP-Codes (NO OPERA-
TION) ersetzen. Das
Y-Register pflegt nach
der Tokenisierung die Zei-
lenlinge beizubehalten.

Ob wir sie bendtigen oder
nicht, dariiber zerbrechen
wir uns nicht den Kopf,
wir werfen den Wert ein-
fach auf den Stapel und
konnen mit der Berech-
nung beginnen. Hierzu
addieren wir die zwei
Bytes in den Adressen 20
und 21 ($14 und $15),
die die Zeilennummer an-
geben, und summieren
zusdtzlich die Bytes der
tokenisierten Basicanwei-
sungen auf. Beim Cl6/
116/Plus4 und dem C128
geht dies Uiber die bereits
erwihnten Zeiger, (33B
beim Cl6, bzw. $3D
beim 128), beim C64
kénnen wir direkt am
Anfang des Basiceingabe-
(80200) begin-

addieren, fragen wir noch
ab, ob wir nicht etwa ein
Leerzeichen vor uns ha-
ben. Dieses wollen wir
schlieflich bei der Sum-
menbildung  iibergehen.
Nachdem wir auf das
Nullbyte als Pufferende-
markierung gestofden
sind, bleibt uns nur noch
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" dieses

eines zu tun, namlich die
ermittelte Summe auszu-
geben. Hierzu haben wir
natiirlich verschiedene
Moglichkeiten, Wir konn-
ten dies z.B. durch Cur-
sormarken und die
BSOUT-Routine bewir-
ken, bekommen dann
allerdings  Schwierigkei-
ten mit der Korrektur
von Basiczeilen, die mehr
als eine Bildschirmzeile
lang sind. Hier wird dann
gern der Rest unterschla-
gen. Die einfachste Mog-
lichkeit ist, die Werte
direkt in den Bildschirm-
speicher zu poken, der
beim C16/ 116/Plus4 ab
Adresse $0C00 beginnt,
gegeniiber - der Adresse
$0400 bei den anderen
Systemen. Dies hat aller-
dings den Nachteil, daf}
Verfahren beim
C128 nur im 40-Zei-
chenmodus funktioniert.
Wir nehmen aber dieses
ruhig in Kauf und werden

DEMNACHST AUCH IM
80-ZEICHEN-MODUS

bei Gelegenheit eine Ver-
sion bereitstellen, die
auch den 80-Zeichenmo-
dus beriicksichtigt. Wenn
wir nichts eventuell Un-
leserliches haben wollen,
miissen wir unser Sum-
menbyte in zwei Bytes
zerlegen. Wir konnten
eine Hexzahlenwandlung
machen, oder einfach
Buchstaben von A-P ver-
wenden. Da die letztere
Maoglichkeit uns ein paar
Bytes erspart, entschei-
den wir uns fir diese.
Durch Addition von $81
erreichen wir sogar eine
reverse Darstellung der
zwei Bytes. Was bleibt,
ist, die auf den Stapel
gerettete Zeilenlinge
wieder in das Y-Register
zuriickzubefordern  und
der Riicksprung kann ge-
trost erfolgen. Nihere
Finzelheiten koénnen Sie
dem Dbeiliegenden As-
semblerlisting entneh-
men. i
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Asseablerlisting des Checksuamers
(C16/116/P1usd)

. 2138 a3 b lda $3b  ; Text-
. 8132 48 pha ; pointer
. B13b a3 3¢ 1da $3c  ; (TXTPTR)
. B813d 48 pha i retten
. B13e 28 56 BY jsr $8936 ; leilen-
; eingabe
; tokeni-
; sieren
. D141 68 pla © g Text-
. 8142 B85 3¢ sta §3c  ; pointer
. 8144 &8 pla ; wieder-
. B35 B35 3 sta $3b  ; hefstellen
. 8147 98 tya i leilen-
. 2148 48 pha ; laenge
; retten
. 0149 aB 293 ldy #5808 ; Index=0
. 214b a3 14 lda $14 ; leilen-
. B14d 18 clc i nummern-
. 8l4e 6515 . adc $15 § bytes
. B3 aa tax ; addieren
. 8151 18 clec
. 8152 98 @b  bcc $315f ; imamer

. 8154 928  cop B$28 ; Sprung

. BiS6 f@ 86  beq $815e ; bei Blank

. 8138 @a txa ; Sumae in
; Akku

. 2139 18 cle ; Byte
. B1Sa 71 b adc ($3b),y ; addieren

Platz fuer
Ch4-Ver-
sion

. 3c ea nop

-

. B15d aa tax Suaae in

Regi ster

Index
increaen-
tigren

- me

. B15f bl 3 1da (sfb),y ; Byte
i lesen

Platz fuer
Cb4-Ver-
sion

. 2l&l ea nop

TIPS & TRICKS

CHECKSUMMER

. 8142

. B1&4
. Bibs

. 8147

. 8148
. 0149

. Bléa
. Bl
. Bl5c

. 3léd
. Blbe
. Bi7e
. Bi71
. 8173
. 8174

. Bi76

1T
. 2178

. B17a

. Ai7d

. Bi7e

. 2182
. 8181

. 2182

de 12

a9 if
48

8a

fa
4a

4a
LE]
48

8a

29 3

48

ay 1

48

a2 83

68

18
67 81

9d 29

ca

12 14

&8
a8

60

bne $8154

lda #51¢

pha

txa

lsr
lsr

lsr
lsr
pha

txa
and
pha
lda
pha
1dx

pla

clc
adc

Bc sta

dex

pla
tay

rts
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Biof

#51f

#3503

§581

sacee,

$0176

Schieife,
wenn wei-

tere Bytes
folgen

am cam B e

; Blank-1
; auf Stack

i Sumse in
3 Akku

High-
Nibble
auf Stack

Summe in
Akku

[T

Low-Nibble
auf Stack

[T

Blank-1
auf Stack

; Laehler
auf 3

Stack ab-
heben

e s

increaen-
tieren und
revertie-
ren

amm e eEs sap

; Bild-
3 schira-
; ausgabe

H

slaehler
serniedrigen

Schleife,

wenn lagh-
ler posi-

tiv

we tma

; leilen-
; laenge in
i Y-register

sRuecksprung

EIN-
GABE!

Eine ziemliche Verinde-
rung ist mit unseren
Listings vor sich vorge-
gangen. Bisher druckten
wir sie in einer Breite
von 35 Zeichen ab. Nun-
mehr ist das Listing nur
mehr 30 Zeichen breit,
denn die weiteren 5 Zei-
chen am rechten Rand
dienen einem anderen
Zweck. Diese diirfen-Sie
nicht mit in Ihr Listing
eintippen, sondern sie
dienen Ihnen zur Uber-
priifung Ihrer Eingabe.
Zwischen dem Kleiner-
und dem GroBerzeichen
am rechten Rand be-
finden sich zwei Buch-
staben. Mit einem speziel-
len Programm koénnen Sie
beim Eintippen Ihre Ein-
gabe auf ihre Richtigkeit
tberpriifen. Dieses Pro-
gramm, der Checksum-
mer, sorgt namlich dafiir,
daf} nach erfolgter Zeilen-
eingabe am linken oberen
Bildschirmeck zwei Buch-

ERST SICHERN, DANN
AUSPROBIEREN

staben ausgegeben wer-
den. Wenn diese Buch-
staben nicht mit den vor-
her erwihnten Buchsta-
ben in unserem Listing
ibereinstimmen, so kén-
nen Sie davon ausgehen,
dal Sie sich vertippt
haben und kénnen sich
so die Zeile nochmals
niher ansehen, ob Sie
Ihren Eingabefehler fin-
den. Wenn Sie dann alles
richtig getippt haben, so
stimmen die Buchstaben
iiberein und Sie kénnen
sich getrost der nichsten
Zeile zuwenden.

Das Checksummerlisting
hat noch keine Priifsum-
men. Seien Sie deshalb
besonders aufmerksam,
dafl alles pafit und spei-
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chern Sie dieses Programm
unbedingt ab, bevor Sie
es starten! Bel einem
Tippfehler wiirde es sich
wahrscheinlich auf Nim-
merwiedersechen  verab-
schieden und Sie miiiten
die ganze Arbeit vermut-
lich nochmals machen.
Wenn Sie es gestartet
haben, so  geschieht
nichts Besonderes. Der
Computer meldet sich
einfach kurz darauf mit
L.READY*, und das war
auch schon alles. Alles
sollte nun wie immer
funktionieren, . mit der
kleinen Ausnahme, daf}
nunmehr nach jeder Ein-
gabe im Direktmodus
eine Priiffsumme erscheint.
Nehmen Sie zum Testen
irgendeine kurze Basic-
zeile aus unserem Heft
her und testen sie aus.
Wenn die Summen iiber-
einstimmen, so koénnen
Sie sich freuen, denn
Fehler beim Abtippen
werden Ihnen nun in Zu-
kunft viel weniger passie-
ren, als vorher.

EINER FUR ALLE, EIN
ECHTES UNIVERSAL-
PROGRANMI :

Unseren  Checksummer
kénnen Sie verwenden,
ob Sie einen C16/116/
Plus4 oder ob Sie einen
C64 oder gar einen C128
haben. Nur miissen Sie
beim letzteren beachten,
ob Sie auch wirklich im
40-Zeichenmodus  sind.
Nachdem Sie den Check-
summer geladen und ge-
startet haben, kénnen Sie
Ihr Basicprogramm ein-
geben wie gewohnt, Sie
konnen es abspeichern,
Sie kénnen auch laden, Si
Sie koénnen Kiirzel ver:
wenden und, ob Sie ein
paar Leerzeichen mehr
oder weniger verwenden,
der Checksummer lafit
sich dadurch nicht aus
der Fassung bringen. Ein
biichen Vorsicht sollte

man . allerdings walten
lassen, wenn man Pro-
gramme eingetippt hat,
in denen Peeks und Pokes
vorkommen. Es wird
zwar nicht besonders
hiufig vorkommen, aber

es konnte bisweilen ge-

schehen, dafl nach dem
Laufenlassen eines Pro-
grammes  weder  der
Checksummer noch sonst
etwas mehr funktioniert,
auch wenn dies bisher
ohne Checksummer nicht
der Fall gewesen sein
sollte., Also bitte sichern
Sie in jedem Falle Ihre
Programme, bevor Sie sie
ausprobieren. ;
Ein paar Dinge sollten
Sie noch wissen., Wir
drucken in unseren Li-

stings des 6fteren Punkte

statt Leerzeichen. Wenn
Ihnen nun aber Leer-
zeichen besser gefallen,
so liefert der Checksum-
mer natiirlich eine falsche
Summe. Wenn Sie diese
Zeile aber auch auf ihre
Richtigkeit  iiberpriifen
wollen, so koénnen Sie
dies tun, indem Sie sie
zuerst einmal so wie im
Heft abtippen, und nach-
her, nachdem Sie sie nach-
gepriift haben, einfach
wieder die Punkte durch
Leerzeichen ersetzen.

NICHTS IST
VOLLKOMMEN

Eines haben wir leider in
unserer  Checksummer-
version noch ibersehen.
Es ist uns erst in aller-
letzter Minute eingefallen,
dafi es ja auch geschehen
kann, daff jemand zwar
alle Buchstaben einge-
tippt hat, die in einer
Eingabezeile stehen, daB
er aber vielleicht zwei
Buchstaben  vertauscht
hat. Wir konnten diesen
Fall leider nicht mehr
beriicksichtigen. Wir hof-
fen, daff Ihnen unser
Checksummer auch so
wertvolle Dienste leisten
wird. A. Mittelmeyer
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60

76

8@

9@

188
118
128
138
148
152
150
160
178
177
18&
38

1986
280
210
6

228
238
248
nex
258
260
278
280
298
J0a
318
rne
320
ht:
330
34@
356
360
37e
380
390
400
410
420
430
448
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rem
ram
rem
ram
rem
rem
rem
ram
rem

=checksummer==c16 c64 ci128==
(p) B5/87 commodore welt

a.mittelmayar

c16/116/plusd
cb4

2128 (4@-zeichan)

165,59,72, 165,60,72, 32, 86 _
137,164, 133,60, 104, 133,59,

72,160,8, 165,20,24, 101,21
170,24,144,11,201,32,240,6
138,24,113,59,234, 170, 200,

59,234,2088,240,169,31,72,1
data

data
data

74,74,74,74,72,138,41,15
72,169,31,72, 162, 3, 194, 24
185, 129, 157,08, 12,202, 16, 24

data 184, 168,96

lt=peek(772) :ht=peek(773)

for i=-312 to 3B86:readx:pokei,x:
t

if 1lt<>124 then
ram
rem
rem
fori=312to317:pokei,234:next
fori=321to326:pokei,234:naxt
fori=1tob6:readad:readx:pokead, x
xt

poke 3B8,4:poke 318,1t:pokel328,
goto430

data 346,121,347,8,348,2

data 351, 185,352,0,353,2

if 1t<>13 then 436

rem
rem anpassung c128 (48 zeicheaen)
rem
rastora 410:poke332,22
pokedd5,23:goto3i@

data 313,61,316,62,323,62

data 326,61,347,61,352,61

poke 772,56:poke 773,1

pem Sosrstaa programmende————————
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LISTING

SCHNECKENRENNEN

oder: :
Ja wo laufen sie denn?

Fine dramatische Atmosphire wie auf den grofien
Pferderennbahnen der Welt, z.B. wie in ASCOT, wird
aufkommen, wenn die “Kleinen” von Commodore
auf dem Bildschirm um den Grof’en Preis von
Deutschland laufen. Also hier gehts um die Wurst,
nein falsch, richtiger ist, es geht um frisches Griin.
Hier gehen anstatt reinrassiger Rennpferde finf
hochdotierte Rennschnecken an den Start. Mit der
Nummer 1 ‘Romeo’ ohne Julia, mit Nummer 2 ‘Flip-
per’, der Freund der Kinder, mit Nummer 3 ‘Wirbel-
wind’, der Schaumschliger, mit Nummer 4 ‘Bleifufy’,
eine Autobahnschnecke und mit Nummer 5 ‘Kugel-
blitz’, die Weinbergschnecke.

Schliefien Sie ihre Wette auf den zu erwartenden
Sieger dieses Wettbewerbes ab und gewinnen Sie mit
dem richtigen Tip. Ein Spiel fir die ganze Familie,
vorausgesetzt, es sind nicht mehr als sieben Personen.
Nach dem Titelbild und der Abfrage ‘Anzahl der
Spieler’ und der Bestitigung mit RETURN konnen
die Mitspielernamen (maximal 8 Buchstaben) nach
nochmaliger Bestitigung mit ‘RETURN’-Taste einge-
geben werden.

Nun erscheint die Tipabfrage, Sie konnen ihr Geld
auf die finf Rennschnecken verteilen. Die Quoten der
Rennschnecken geben ihre Chancen das Rennen zu
gewinnen an, d.h., je niedriger -die Quote einer Renn-
schnecke, um so hoher ist ihre Chance, als Erste
durch das Finish zu gehen. Vorsicht, die Quote dndert
sich mit jeder Wetteingabe, die auf die fimf Renn-
schnecken gesetzt wird. In der ersten Zeile steht, vor
welchem Rennen Sie sich im Augenblick befinden
und Wetteingaben moglich sind. In den nichsten
Zeilen stehen die Spieler und das zur Verfiigung
stehende Wettkapital, weiter die Rennschnecken und
deren Quotierung. Es wird angezeigt, welcher Spieler

gerade an der Reihe ist und seinen Tip abgeben kann.
Auf die erste Frage ‘Wieviel wollen Sie setzen?’, muf}
der gewimschte DM-Betrag eingegeben und mit ‘RE-
TURN’ bestdtigt werden. Auf die zweite Frage ‘Auf
wen setzen SIE?’, geben Sie die Zahl 1/2/3/4/5 ent-
sprechend [hres Rennschnecken-Favoriten ein und be-
stitigen erneut mit ‘RETURN’.

Wenn alle Rennschnecken in ihrer Startbox ange-
kommen sind, wird nach kurzer Zeit das Feld gestar-
tet und los geht die wilde Hatz. Kommentar: ‘Ja wo
laufen sie denn?’. Nach dem Zieleinlauf erfolgt die
Auswertung des Rennverlaufs, verteilt auf die Mit-
spieler.

Entscheidend ist hierfiir das Zielfoto. Sollten Sie
mit ihrem Tip richtig gelegen haben, so erhalten Sie
Thren Finsatz mal der Quote der Siegerschnecke als
Ihren verdienten Gewinn gutgeschrieben. Merke:

. Gute Quote = Guter Gewinn — aber geringe Sieger-

chancen. Haben Sie ihr gesamtes Start-Kapital von
100 DM verjubelt, so scheiden Sie aus der Runde der
anderen Mitspieler aus und konnen das Wettgesche-
hen nur noch als Zuschauer mitverfolgen, Fachge-
spriche und Beratung mit den anderen Mitspielern
sind moglich. Der Verlierer wird zur Schnecke ge-
macht, der Gewinner wird vom Veranstalter des
Groflen Preises von Deutschland, in ein franzésisches
Schnecken-Feinschmeckerlokal eingeladen.

Prost Mahlzeit!

Das Programm hat 9876 Bytes und liuft deshalb
als BASIC 3.5 Version auf allen Commodore 116
12277 Bytes, Commodore 16 12277 Bytes und mit
allen Erweiterungen 28661 Bytes oder 60671 Bytes,
natiirlich auch auf dem Plus/4, der bekanntlich auch
60671 Bytes zur Verfiigung hat. Bitte die Hilfspunkte
CHR § (046), in den angegebenen Zeilen (siche
Listing), durch Spaces/Leerzeichen CHR $ (032) er-
setzen. :

Viel Spaf} beim Eintippen wimscht Ralf Viezens
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DAas SCHNECKENRENNERN

e 1 —
1@ rem schneckenrennen =====16 <jij> 438 forz=1to50@:nextz <im>
280 rem (p) commodore welt = <gc> 448 printv7$f23b%(5) 24 1>
38 rem =s======sc======s====== <ci> 450 printvi$vi$vI$F2$b$(6) <og>
48 rem (c) by ralf viezens = <gm> 460 forz=1to5@:nextz L <kk >
5@ rem " = <po> 470 nextt T Liori>
6@ rem = <ai> 480 volée <pc>
7@ rem version 3.5 4@z/ascii = <ce> 49@ restore’180 <ba>
8@ rem c16/116/plus4d = <de> 50@ do <oa>
9@ rem ===ss=================== <ge> 510 reads,d <e j>
108 v18=chr$(B017) :v2$=chr$( 145 528 sound1,s,d <ae>
) <11> 530 loopuntild=0 <cc>
1180 v3$=chr$(@18) :va$=chr$( 146 240 aB{2) =" MM, . v vo e v iy
) CMT B " esaremd w S w s wens oo e 2 <ld>
128 v5$=chr$( 138) : v6$=chr$( 131 BOE- BHLBP=" N s Bl oo s 5
) SN D E 5 W g e v by o s e i L <ld>
138 v78=chr$(019) : f1$=chr$( 158 560 a$(4)=".M...... Bt UeT
) <ne> F SERER L o) (R el AR - = <bg>
148 f2%=chr$( 159) <jb> 578 a$(5)="..M...N.UCIUCIB.B..
158 rem #3334 305030303030 3 305050 303036 3038 <mb > NY.NB.B.UCI...... i . <je>
168 raem dt#stnaindt titelbild * <jk»> 588 a$(6)="...M.N..B.BB.BB.B.N
1780 rem 30330ttt iegeitste %% <nfs>. . YN.B.B.B.B...... i <jc>
180 dataB10,020,854,015,881,02 598 a$(7)="...N.M..B.BB.BBCK.M
2,917,815,897,020,917,010,897, -YM.BCK.B.BUUCI..". <Ffs
®10,881,030 <ha>» 600 a$(8)=".MN...M.B.BB.BJCC..
190 data864,020,881,015,854,02 MY.MJCC.B.BCBoBU@" <bi>»
8,810,015,834,020,810,0306,810, GO BERG) =Y o 2 B e o e
PB2,810,000 CPA> F i iamaia e JJCKK . " <mi>
200 b 1) =", s w H . w % 6208 a® 10)="". .. cuus UEECT z ... . . :
PR R N B R T e o <pe>
210 b(2)="%_ % % % % % % 838 a%(11)=". .0 0. = SR (T
TN L S T SRS TR <hp> ssv v b iia e e <cg>
220 b@(3)=" %, o ®, L #®, W, % # 648 a$(12)="........ B...  BEHCI
LIS R IR R S T e 100 e e LB O e B A 4 <np>
230 bB(4)="".3%_ . #*_ ¥ % % _%_ . 658 a%{ 13)=" .. .5 JCCCKB.B.U ;
#3083, e, 3, LY <jf> CIUCIB.B.UCI...... b <ob>
240 b$(S)="". %, ¥, w,  # ¢ 668 a$( 14)="..,...... BM .B.B.B
Dt oW b gL BEL SR gef <ka> .B8.BB.B.B.B...... & <bk>
250 bB(6)=". %, . %, % ¥  #_ % 670 a%(158)=""........ B.M..BCK.B
ot T L BRI SR L L BEL T sE SRR <kl> .BB.BBCK.B.BUUCI.." <np>
260 dima$( 17) T khgsr  G80 @B 161 =T Ly niwi B..M.JcC.B
270 scnclr:color®,6,3:color4,6 .BB.BJCC.B.BCBoBUR" <ad>
,3:color1,8,6 Ry . 698 A3 T2 =" . o v e i i s v i n
280 printvi$v1$ SRS 508 2 e el et JJCKK . " <eh>»
290 a$(1)=" ##¥% ralf viezens 788 fort=1to39 <ig>
¥¥% praesentiepties v <id> 718 printv?$viBviSvi$viBviBvis <be>
308 fort=1tolen(a$(1)) <ie> 720 forx=2to17 <jl>
318 printv2$f1$right$(as(1),t) <ji> 730 printfi$right$(a$(x),t) <li>
320 fors=1080toB0Bstep-40 <hm> 740 nextx <ma>
338 vold:soundl,s, 1 <hl> 780 fors=800to100@8stepdd <ia>
340 nexts <ck> 76@ vold:soundl,s, <ck>
350 forz=1tod4@:nextz <dl> 7780 nexts <nk>
360 nextt <dp>» 780 nextt <of>
378 fort=1to@6 <df> 798 do ) <ae>
380 printv7$f2%b$( 1) <gl> 800 printv?$F2%b$( 1) <pb>
390 printvi8viPvIiSF28b8(2) <kg> 818 printvi$vIi$vi$fesbs(2) <em>
400 forz=1toS5@:nextz <go> 820 forz=1to50:nextz <be>
410 printv?$f2%$b6%$( 3) <gl> 838 printv?$f28b$( 3) <bb>
428 printvIiBviSvi$+F2$bs(4a) <mg> 848 printvi$viSvIi$F2$b$(4) <gm>»
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DAS SCHNECKENRENNEN

850
860
870
880
890
9S00
S10
920

forz=1to50@:nextz

printv7$Ff28b$(5)

printvi8vi$visf28b%(6)

forz=1to5@:nextz

getx$

loopuntilx@$=" "

fort=1800to788 step-25
uolﬁ:sound!,t;Q

9380 nextt

948 scnclr:color@,
12,4 jgolort, 1,1

OS5 @ rem 344 a 4850 30550 303 30 30 30 30 33 30

960 rem #* 3

97@ rem i

980 printtab(6)vifviIiGvIPvIE wi

eviele spieler 27"

990 printtab(6)vI1$"(1-7 )7";
1088 inputss

1810 ifss<lorss>7then1000

1828 vol5:sound?,881,5

1838 printtab(4)viBviSuviBuvi$vi

$"eingabe der spielernamen !!"
1040 printtab(5)"(max.8 buchst

aben) "

1858 print:print:print

1868 fori=1toss

1878 printva2$"”
X space

1880 printtab(4)vZ2%$"spieler "i

12,4:color4,

vnrber91tungen 3

T .g:..‘z.-ﬁ. B e Tt 13

?

1098
11886
1118

inputs$(i)
volS:sound1,581,5
l1=len(s$(1i})

1128 ifl>8Bthen1070

1138 nexti

1148 ifss<lorss>7then1@80

1158 k(1)=100

1168 ifss>1thenk(2)=100:elsek(
2) =0

1170 ifss>2thenk(3)=100:elsek(
3) =9

1188 ifss>3thenk(4)=100:elsek(
4) =0 ’ .
1198 ifss>4thenk(5)=100:elsek(
5)=0

1200 ifss>5thenk(6)=100:elsek(
6} =0

121@ ifss>6thenk(7)=100:elsek(
7)=0

1220 rem 533t 353030 38 2 3030 3035 30 45 20 35
1238 rem L*'ﬁ’-'hauptschlei-Fe
1240 rem iF33tab3tae3 S50 203040 30 50 S0 2 30 2 32 3
1250 k(1) =int(k(1)+e(1)): e(1J
2:p(1)=0

1260 k(2)=int(k(2)+e(2))
B:p(2)=0
12780 k(3)=int(k(3)+e(3)):e(3)=

re(2)=

- <dc>

<db>
<im>
<fag>
<qk>
<ob>
<mp >
<mp>
<hl>

<ch>
<]k>
<fd>
<mo>

<egp>
<ml >
<bg>
<la>
<ic>»

<mi>
<go>
<fn>
<bp>
<ih>
<fn>
<nm>
<nd>»
<hn>
<jd>
<dj>
<dl>
< je >
<bg>
<cd>
<ds>
<dn>
<gk >
<fh>
<mj>
<gcc>»
<nn>

<hk >

<ij>

1290 k(B)=int(k(5)+e(5))

@:p(3)=0
1280 k{4)=int(k(4)+e(4))
B:p(4)=0

ce(4)=

re(B) =
@:p(5)=0

1300 k(G)—lnt(k[6)+e(6J)
@:p(6)=0

1310 k(?)—lnt(k{7]+eL7J) e(?)
B:p(7)=0

1320 1fk(1]+K(2)+k{3)+k(4)+k(5
J+k(B)+k(?) <1thengoto3750

1338 v=v+1

1348 scnclr:color®
»14,6:color1,1,1
13580 printtab(18) "rennen"v
1368 printvi1$"spieler... . kapit
al.B.schnecke....quote"

1378 print "ECEGECCUCECEeEttere
ccceeccceccecececeeececcecee” :

1380 ifk(1)>Bthenprint™1)"s$( 1
)

1398 ifk( 1)>Bthenprintv2$tabl 1
13k(1);

1488 printtab( 19)"B"spc(39)"B"
1410 ifk(2)>Bthenprint™2) "s$(2
)

1420 ifk(2)>@thenprintv2$tab( 1
1) k(2);

143@ printtab(19)"B"spc(39)"8"
1440 ifk(3)>Bthenprint”3)"s$( 32
)

145@ ifk(3)>Bthenprintv2$tab( 1
1) k(3};

1460 printtab(19)"B"spcl 39)"B"
14780 ifk(4)>@thenprint”4)"s$%(4
)

1480 ifk(4)>8thenprintve$tab( 1
17k(4);

1490 printtab(19)"B"spc(39)"B"
1508 ifk(8)>@thenprint”s) "s$(5
)

1518 ifk(5)>Bthenprintv2$tab( 1
11 KER)

152080 printv2$tab( 19) "B"spc( 39)
ng

1630 ifk(6)>@thenprint"6)"s$(6
J

1540 ifk(6)>@thenprintve$tab( 1
1) K(5)

1550 printv2$tab( 19) "B"spec( 39)
ngv

1560 ifk(7)>@thenprint"7)"s$( 7
)

1578 ifk(7)>@thenprintve$tab( 1
1Yk(6)

1580 printv2%tab( 19)"B"spc{ 39)
!!BI!

1598 print"CCCECEDERECECEECERE

el 6)=

,14,6:colord
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<ji>
<ki>
<]lh>»
<mg >
<nf>

<eh>
<hg>

<mb >
<hj)

<fh>
<co>
<hj>

<mo>
(jd)

(Jk>

<Qg>
<lb>

<l1l>»

<go>
<mp>

<nm>

<co>
<on>

<pn>
<pbd:>
<lh>
<bp>
<dd>
<ng>
<ga>
<fd>

<pe>




ANZEIGENSERVICE

Die groBe Barse fiir jeden Zweck in der CBM REVUE / COMMODORE-WELT. Kostenlos fiir Privat-Inserenten. Spotthillig fiir
gewerbliche Anbieter. Einfach Coupon ausschneiden, fotokopieren o0.4., ausfiillen und ab die Post — Freimachen nicht vergessen! —
Unsere Adresse steht auf dem Coupon, ebenso die Preise fiir gewerbliche Anbieter! Achtung! Wir weisen ausdriicklich darauf hin,
daB wir offensichtlich gewerbliche Anzeigen nicht kostenlos vergffentlichen und uns jedweden Abdruck kostenloser Anzeigen vor-
behalten miissen, inshesondere, wenn deren Inhalt nicht CBM-typisch ist oder gegen geltendes Recht verstiBt. Private Chiffrean-
zeigen werden nicht aufgenommen. Fiir Privatanbieter: maximal acht Zeilen 4 28 Anschlige. Fiir gewerhliche Anbieter: 5 DM p. mm.
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COMMODORE WELT hamg,
ANZEIGENABTLG Vorname
POSTFACH 1161 StraRe/Hausnr.
D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM  Piz/ort
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DAS SONDERANGEBOT:
PRIVATE KLEINANZEIGEN
' KOSTENLOS!

Das hietet lhnen COMMODORE-WELT: KLEIN-
ANZEIGEN SIND KOSTENLOSE FUR PRIVATAN-
BIETER! Suchen Sie etwas, haben Sie etwas zu ver-
kaufen, zu tauschen, wollen Sie einen Club griinden?
Coupon ausfiillen, auf Postkarte kleben oder in Brief-
umschlag stecken und abschicken. So einfach geht
das. Wollen Sie das Heft nicht zerschneiden, konnen
Sie den Coupon auch fotokopieren. Oder einfach den

Anzeigentext uns so schicken, auf Postkarte oder im -

Brief. Aber bitte mit Druckbuchstaben oder in
Schreibmaschinenschrift!

Und: EinschlieBlich threr Adresse und/oder Tele-
fonnummer soliten acht Zeilen a 28 Anschldge nicht
iiberschritten werden.

ACHTUNG: WICHTIGER HINWEIS!

Wir verdffentlichen nur Kleinanzeigen privater In-

63

serenten, keine gewerblichen Anzeigen. Die kosten
pro Millimeter DM 5.00 plus Mehrwertsteuer!

Wir versenden fiir Privat-Inserenten keine Beleg-
Exemplare!

Chiffre-Anzeigen sind nicht gestattet! Wir behalten
uns vor, Anzeigen, die gegen rechtliche, sittliche oder
sonstige Gebote verstofien, abzulehnen!
Anzeigenabdruck in der Reihenfolge ihres Eingangs,
kein Rechtsanspruch auf den Abdruck in der nachsten
Ausgabe!

Die Insertion ist nicht vom Kauf des Heftes abhangig!
Wir behalten uns vor, Anzeigen, die nicht zum The-
menkreis des Heftes — Computer — gehoren, nicht ab-
zudrucken oder sie nur insoweit zu bericksichtigen,
wie es der Umfang des kostenlosen Anzeigenteils zu-
laRkt.
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Das unabhingige Commodore- Magazm
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KOMNMT REGELMASSIG ZU IHNEN

Finden Sie thre COMMODORE-WELT nicht am
Kiosk? Weil sie schon ausverkauft ist? Oder ,,Iht

INS HAUS
WICHTIGE RECHTLICHE

GARANTIE!

Sie konnen diesen Abo-Auftrag
binnen einer Woche nach Eingang

der Abo-Bestitigung durch den

Verlag widerrufen — Postkarte ge-
niigt. Ansonsten lauft dieser Auf-
trag jeweils fiir zwolf Ausgahen,
wenn ihm nicht vier Wochen vor
Ablauf widersprochen wird, weiter.

Kiosk nicht beliefert wurde? Kein Problem! Fiir
ganze 60 DM liefern wir Ihnen per Post zwolf
Hefte ins Haus (Ausland 80 DM). Einfach den
Bestellschein ausschneiden — fotokopieren oder
abschreiben, in einen Briefumschlag und ab per
Post (Achtung: Porto nicht vergessen). COMMO-

DORE-WELT kommt dann piinktlich ins Haus.
NUTZEN SIE UNSEREN BEQUENMEN POSTSERVICE

ABO-SERVICE-KARTE

Ja ich mochte von lhrem Angebot zwolf Ausgaben an untenstehende
“Anschrift. Wenn ich nicht__vier Wo-

COUPON Gébrauch machen.
Bitte senden Sie mir bis auf Wider- chen vor Ablauf kiindige, lauft diese
automatisch weiter.

16/6
ruf ab sofort jeweils die nachsten Abmachung

Ich nehme zur Kenntnis, Name ik . . . it Ko
daB die Belieferung Vorname.

erst beginnt, wenn die i e e
Abo-Gebiihr dem Verlag otfalesHausnr. . ..o —
zugegangen ist. _ ra b R e e L L o SR DI A -

Ich bezahle: :

per beiliegendem Verrechnungsscheck

O gegen Rechnung
O bargeldlos per Bankeinzug von meinem Konto
bei (BankyundOrt . .~ -~ . . s sl
Kontonummer , AV
L2 Bankleitzahl _ EE G S S M
COMMODORE WELT ;
steht auf jedem Kontoauszug)
ABO-SERVICE 16/6 e R &
POSTFACH 1161 T, : s ! e
D-8044 _ Von meinem Widerspruchsrecht habe ich Kenntnis genommen.
Unterschrift - pe e B

UNTERSCHLEISSHEIM
64




PROGRANIVISEF

Hiermit bestelle ich in Kenntnis lhrer Verkaufsbhedingungen die Listings dieses Heftes auf

O Kassetten zu 40,-

Ich zahle:
Zutreffendes bitte ankreuzen!

per beigefiigtem Scheck ( )

0 Disketten zu 40,-

(16er)

Schein ( )

Gegen Bankabbuchung am Versandtag ( )

Meine Bank (mit Ortsname)

Meine Kontonummer
Meine Bankleitzah!

Vorname

Str./Nr.

Plz/Ort

7 (steht auf jedem Bankauszug) S S e GOl s S et
] _ Nachname :

Verkaufsbedingungen: Lieferung nur gegen Vorkasse oder Bankabbuchung. Keine Nachnahme. Umtausch bei

Nichtfunktionieren. 16/6

Unterschrift

Bitte ausschneiden und einsenden an

COMMODORE WELT

KASSETTENSERVICE 16/6

POSTFACH 1161

D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM

GEWINNEN SIE EINE COM-
PUTER-UHR! Und =zusatzlich
eventuell noch ein groBes Com-
modore-Buch. Oder ein Paket
Disketten. ODER AUCH EINEN
COMMODORE-DRUCKER -
ODER EINE DISKETTENSTA-
TION! Wie? Sie werben einen
Abonnenten. Dann haben Sie auf
jeden Fall schon die Computer-
Uhr gewonnen. Zusatzlich ver-
losen wir unter allen, die mit-
machen, jeden Monat vier weitere
wertvolle Preise. Und alle sechs
Monate gibt es einen Hauptpreis
unter allen Abo-Werbern zu

gewinnen.

Ja, ich mache mit beim Abo-
Wettbewerb. Ich habe

gewinnen. Also: Mitmachen. Mit-

Herrn/Frau_

StraRe/Hausnr.

Piz/Ort g

als neuen Abonnenten der COM-
MODORE WELT geworben.

LESER WERBEN LESER

Der neue Abonnent war bisher
noch nicht Bezieher dieser Zeit-
schrift.

Als Pramie erhalte ich nach Ein-
gang des Abo-Entgeltes auf jeden
Fall eine Computer-Uhr, wie ab-
gebildet, und nehme zusatzlich

noch an der Veriosung des Monats .

sowie der halbjahrlichen Haupt-
preise teil. Mir ist bekannt, daB
der Rechtsweg bei den Verlosun-
gen ausgeschiossen ist.

Meinen Preis senden Sie an

Name
StraBBe/Hsnr.
Plz/Grt.. =

(Bitte ausschneiden und zusam-
men mit der Abo-Bestellkarte
links einsenden!) 16/6
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VERDIENEN SIE GELD
MIT IHREM COMPUTER!

Haben Sie einen Commodore VC 20 oder C 64?
Einen 16/116, Plus 4? Oder einen 128? Kdnnen Sie
programmieren? In Basic oder Maschinensprache?
Dann bietet COMMODORE-WELT lhnen die Mdg-
lichkeit, mit diesem Hobby Geld zu verdienen!

Wie? Ganz einfach. Sie senden uns die Programme,
die Sie fiir einen Abdruck als geeignet halten, zusam-
" men mit einer Kurzbeschreibung, aus der auch die
verwendete Hardware — eventuelle Erweiterungen —
benutzte Peripherie — hervorgehen muB (Schauen Sie
sich dazu den Kopf unserer Programmlistings an.)

Benotigt werden: Zwei Listings des Programms
sowie eine Datenkassette oder Diskette! Wenn die
Redaktion sich iiberzeugt hat, daB dieses Programm
lauft und sich zum Abdruck eignet, zahlen wir Ihnen
pro Programm je nach Umfang bis zu DM 300,-!

Name des Einsenders:

Sollten Sie keinen Drucker haben, geniigt der Daten-
trager. .

Sie erhalten Ihre Kassette/Diskette selbstverstind-
lich zuriick, wenn Sie einen ausreichend frankierten
Riickumschlag mit Ihrer Adresse beifiigen.

Bei der Einsendung miissen Sie mit lhrer Unterschrift
garantieren, daR Sie der alleinige Inhaber der Urheber-
Rechte sind! Benutzen Sie bitte anhdngendes Formu-
lar! (Wir weisen darauf hin, daR auch die Redaktion
amerikanische und englische Fachzeitschriften liest
und ,,umgestaltete” Programme ziemlich schnell er-
kennt).

Um lhnen die Arbeit zu erleichtern, finden Sie hier
ein Formular. Sie kdnnen es ausschneiden oder foto-
kopieren.

Strafe/Hausnr./Tel.:

Plz/Ort:

Hiermit biete ich Ihnen zum Abdruck folgende(s) Programm(e) an:

Benotigte Gerdte::

Beigefigt () Listings ( ) Kassette ( ) Diskette

Ich versichere, der alleinige Urheber des Programmes zu sein!
Hiermit erméchtige ich die Redaktion, dieses Programm abzudrucken und wirtschaftlich zu verwerten. Sollite es
in den Kassetten-Service aufgenommen werden, erhalte ich auch dafiir eine entsprechende Vergiitung, das Copy-

right geht insoweit auf den Verlag iiber.

Rechtsvertindliche Unterschrift

COMMODORE WELT
PROGRAMM-REDAKTION
POSTFACH 1161 '
D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM
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DAS SCHNECKENRENNEN A=
CCccccccoceoeoocoeeceocoee” <als 2040 rem HHFHHERIRIEFEIIEREEEE cang>
1608 g1%="romeo..... f <ea> 2050 gx=int({ rnd(1)#19) +2 <jk>
16180 g2%="flipper..." <hp> 2060 printtab(33)v1$gx <dd> .
1620 g3%="wirbelwind" <of> 2078 return b <km>
1630 gd4$="bleifuss.." <lc>» 2080 ifp(i)=1thengx=qg1 <ae>
1640 g5%="kugelblitz" <ab> 2098 ifpl( i_]=2thenqx=q2 <bag>
1650 printv?$ <mc > 2188 ifp(i)=3thengx=g3 <hbm>
1668 printtab(2@) vi$vidviGvig” 2110 ifp(i)=4thengx=q4 <ci>
1)"g18 <cp> 2120 ifp(i)=Sthengx=g5 <de>
1670 printtab(20)v1$"2)"g2% <dk> 2130 ife(i)>1080then2350 <kh>
1688 printtab(20)v1$"3) "gl3% <eg> 2140 gx=gx-(e(i)/100) <ib>
1690 printtab(2@0)v1$"4) "ga$ <fc> 2150 ifgx<2thengx=2 Y
1700 printtab(2@)v1$"5) "gh5$ <fp> 2160 ifp(i)=1thengl=gx <fe>
1218 printv?$vi$vi$vi$ <pp> 2178 ifp(i)=2theng2=gx <ga>
1720 gosub205@ : <pe> 2188 ifp(i)=3theng3=gx <gm>
1738 gl1=qgx <k F> 2198 ifp(i)=4thengd=qgx <hi>»
1748 gosub2@50 <cg> 2200 ifp(i)=SthengS=qx <ie>
1756 g2=gx <lk> 2210 printv7%vi$visvis <pf>
1760 gosub2850 <dk> 2228 fort=1to5 ; <ef>
1770 gq3=gx <mp> 2230 printtab(33)vi1$"....":nex
1780 gosub2B506 <@o> tt <ea>
179@ gd=gx <oe > 2240 printv78viSviBvidvidvidta
1800 gosub2050 <gd> b(33); : <ng>
1810 gb=qx <pk> 2258 printusing"##.#";q1 <po>
1820 fori=1toss <bk> 2260 printvi1$tab(33); <in>
1830 printviBviBviBviBviBviBvi 2278 printusing"##.#";q2 <bd>
$ _ <hd> 2280 printvi1$tab( 33); <kb>
1840 ifi=ssandk(i)<1thengoto23 2298 printusing"##.#";q3 <gi>
8@ <ni> 2308 printvi$tab( 33); <lf>
1850 - ifk(i)<1thenprintv2%v2%v2 2318 printusing"##.#";q4 <do>»
PvesvePv2$v2vasvld:goto1990 <hh> 2320 printvi$tab( 33); <mk >
1868 printv2%v2%v2%". .spieler. 2338 printusing"##.4#";95 <fd>
By <bd> 2340 return <11>
1878 printv1®" ... ... .. .. ... ... 23508 gx=qgqx-1@ <eh>
....................... ":rem 38 2360 ifgx<2thengx=2 <io>

X space <k j> 2370 goto2160@ <jn>
TBBE pranmto i v v s ion swew 2388 scnclr:color®@,11,3:color4d
...................... ":rem 38 +11,3tco0lori;B,5 <ne>

X space <ld> 2390 sz=0 <go>
1890 printv2fv2Hv2%". . wieviel, 2400 gosub2780,28B80,2980, 3080,
wollen.sie.setzen.?"; <hi> 3180 <ld>
198@ inpute(i) <nh> 2418 forl=3tolstep-1 <ho>
1910 volS5:sound1,881,5 <aa> 2420 printv78viSviSvistab(13)v
1920 ife(i)>k(i)ore(i)<itheni1B 381 <pb>
60 : <ha> 2430 vol6:sound1,800,10 <co> -
1930 k(i)=k(i)~-el{i) <jh> 2440 fort=1tol250:nextt <je>
194@ printv18"” auf wen setzen 2450 nextl <gi>

sie (1,2,3,4,5)7"; <bn> 2460 gl1=0:g2=0:g3=0:g4=0:g5=0 <Ff 3>
195@ inputp( i) <be> 2470 do . <jk>
196@ volS5:soundi,881,5 <dc> 2480 gx=qgtl:gx=gl:gosub2600 <ci>
1978 ifp(i)<lorp(i}>Sthenprint 2490 gl=gx:sz=abs((g1/5)-1):go
v2§v2$vZ$:goto 1860 <gi> sub2780 <gl>
1988 gosub2B80 <bk> 2500 gx=g2:gx=g2:gosub2600 <do>
19908 nexti <qji> 2510 g2=gx:sz=abs((g2/5)-1):go
2000 forl=1to1@0@@:nextl <pe> sub2880 <gc>
2018 goto2380 <dh> 25280 qx=g3:gx=g3:gosub2600 <fe>
2P2@ rem RN NIRRHESHEE ome 2530 gl3=gx:sz=abs((g3/5)-1):go
2830 rem ##¥% ynterprogramme <io> sub2980 <hy>"
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DAS SCHNECKENRENNEN

et 4 P
2548 qx=q4:gx=gd:gosubl2600 <gk> 2920 chart,sz,8," BoBUE" <bj>
2550 gd=gx:sz=abs((g4/5)-1) :go 2930 char1,s8z,9, " "JJJCKK" <pd>
sub3080 <ih> 2948 vol4 <Jjg>
2560 gx=q5:gx=g5:g0sub2600 <ib> 29508 sound3,900,2 <mb >
2570 gS5=gx:sz=abs((g5/5)-1):¢go 296@ sound3,?75@,2 <mo>
sub3180 <jp>» 2978 return <dd>
2580 loopuntilg1>=15@0rg2>=150 2980 ehart, B, 41,9 v wimes s b
org3>=1500rgd>=1500rg5>=150 g7 i R A T ":rem 32 sp
2598 goto2690 <ic> Aace <he>
2608 ifgx>=2thenz=6 Spes 2098 ehErd 8,18, M a i i e
2610 ifgx>=5thenz=5 Spraly | A IR T S AR E TS e ":rem 32 sp
2620 ifgx>=7thenz=4 <pl> 4ce <hp>
2630 ifgx>=9thenz=3 cag> <3008 char1,0,13,". ... .ccuiwin.n
2640 ifgx>=13thenz=2 CAFS 5§ I 5 P e v e 8 o e ":rem 32 sp
2650 ifgx>=17thenz=1 <gh> Ace <ik>
2660 y=int((rnd(1)%26)+z) Eie i 3818 chart,sz,11,"™ UUCI" <pgl>
2670 gx=gx+y <gl> 3020 chert,sz,12," BoBue" <ki>
2680 return <ba> 3030 chart,sz,13,"JJJCKK" <ieg>
2690 ifg1>=glandgi>=g3andgi>=g 3048 vol4 <pk>
4andgi1>=gStheny=1 g <fn»> 3050 sound3,1000,2 <en>
2700 ifgl2>=glandg2>=g3andg2>=g 3060 sound3,858,2 <dd>
dandg2>=g5 then y=2 - <gl> 3070 return <jh>
2710 ifg3>=glandg3>=gl2andgld>=g 3080 cbard, @ 16, ™ % ci cnvs s ng
4andg3>=g5 then y=3 shm™" e s d v us 4R B EE A e ":rem 32 sp
2720 ifgd>=glandgd>=gl2andgd>=g¢g ace <no>
3andg4>=g5 then y=4 <ih» 3@98@ chart1,@,17,"...... . ......
2738 ifg5>=glandgB5>=g2andgB>=g = o ceeaacniane . ":rem 32 sp
3andgb5>=g4 then y=5 <jf> oce <0J>
2740 goto3320 ¢apy 3100 chart,B,18, i viiiiintnin.
2750 rem FHEEEHEIEMMMRERIFIFIE CMI> v ":rem 32 sp
2760 rem unterprogramm rennen <bk> 8Ce <pe>
2770 rem HHEREEeEERRnnnnr <> 3110 chart,sz,16," UUCI" <ff>
R788 ehapr® 8,2, ™00 iosass s 3128 chart,sz,17," BoBUR" <bc>
................... “:rem 32 sp 3138 char1,sz,18, "JJJCKK" <om>
ace <k j> 3148 vol4 <fp>
2290 ShEP 0,8, o i e 3158 sound3,900,2 <ik>
................... ":rem 32 sp 3160 sound3,?750,2 “Ih=
ace <le> 3178 return <pm>
PEOB char T, 8,0, % o s o s vd v ns S1B0 eharl yBP15 ™ cnsn Jivin v s i
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, ":rem 32 sp S s s s e e e e trem 32 sp
ace . <lp» ace <do>
2818 char1,sz,2," uuci" cager 31908 ohearl B 28 M. L. s ems s
2828 char1,sz,3," BoBue" BLAS T ooy oy e s e e e ":rem 32 sp
2830 charl,sz,4,"JJJCKK" <ik> ace <e i>
2848 vaold <dec> 3208 char1,@,23,".............
2858 sound3, 1008, 2 CHFE - S S TS 8 e e e n e e e ":rem 32 sp
28682 sound3,850,2 <gl> ace <fe>
2878 return <mp> 321@ charl1,sz,21," UUuCI" <1f>
SHOB - GhEr Y, B R L R T e s a s 3228 char1,sz,22," BoBUR" <hc>
................... ":rem 32 sp 32380 char1,sz,23,"JJJCKK" <em>
ace <bd> 3240 vold <md>
PHOB eharl 0,875 57, o5 s Sin., 3258 sound3, 1000,2 <bg>
................... ":rem 32 sp 3260 sound3,850,2 <pm>
ace <bo> 3278 for 1=0to200:nextl <lp>
ERSE T | B8 e 80 e 3288 return <gk>
__________________ ":rem 32 sp 3290 rem HEEEREERERRRRHBELERE <oh>
ace <c i> 3380 rem gewinner ermitteln # <lm>
2318 char1 5 52’7, " HBUET"™ <fm> 3310 rem e irre e ettt e e o <pl>




DAS SCHNECKENRE NNE N =B
3328 printv?$vifvisvIigGuiSvIigee 366¢ nexti <>
$ ; <gb> 36780 forl=1to1800 :nextl <ij>
3330 print". . sEssEseaieat dasas 3688 gotol1250 - <ip>
Ft b a st e e M T 3690 ify=1thene“'}“(e(j}“q1l <nf>
340 Prant B T s s e e s e 3700 1fy—¢1h9ne(1)—(e(al “l <ab>
...... e <jk> 3778 ify=3thenel(i)=({eli]* <on>
BA00 prdab M o8 s s o m i s e m s ¥ 3720 ifyﬁ4thene(i)=(e(i]%q4j <pj>
...... 1 <k g@: 2738 ify=5thene(i}=(e(j}*qﬁ <af >
BA6W BRITE " a0 B L e s b w e 374¢ return ' <dix
...... i <t 3750 scnclr <qim>
3370 ify=tthenprinttab( 8) voE+ 1 3760 ccolonl, 7, 1: colord, 9, renl-
FvS5%g1$ <pne>» orl,H.4 <ma >
3388 ify=Zthenprinttab( &) vagEi 7“@ pllntv1§v13u1{u1$¢1$” 3t
$v5$g2$ <oa> + Tt ol o gl e o R

3390 ify=3thenprinttab(B8) v2§f1 e <lk>
$uvSGp 3¢ <om> 3780 printvifvi$tan(9) "spielen
3480 ify=d4thenprinttab( &) vegf? UP !!!!!!! i <ik>
$vE$pd¢ <pis>
3410 ify=Sthenprinttaeb( B vapi * B P & <mn >
Bv5%¢5% <ge> JBeee printu1iu1?v1&t1$u1%v1$u1
3420 BrantTae™ o5t L e FviSvIFvidviftabl 1H)F28 " neues
......... =" g spiel mik + 1V " <ehb>
E LG TR o Wttt o R U 3810 restoretad <bf>
...... & <pe> 368268 do <of>
A5 T o o e 1 R - ST T 3630 reads,d <eo>
...... 1 <po> 3848 vol6:scundl,s,d <fe>
3450 print".. "F18"hat . gewo 3850 loopuntild=§ <ch>
ATVER & ok wh s e <gl> 3880 getz§ <ec>
S pr R o B e s b v B Ty e Ty 38780 ifzE="+"thenode <jl>
...... & <beos 3880 gotoZisn <{ib>
34780 print” . E3E a3 e 3898 end <mb >
kR . <me > 39¢U8 rem schneckenrennen ===16 <fa>
3489 restore 3530 <pm> 3918 rem 12277 bytes memory = <ie>
23499 do < jko> 3920 rem @9876 bytes program = <ni>
3500 reads,d <sd> 3938 rem 00291 bytes varisbles <ho>
361@ vol6:socundl,s,d <gi>» 3940 rem Q0181 bytes arrays = <ik>
3520 loopuntild=0 <l 3950 rem QOOV9 bytes strings = <pd>
3530 doteB815,18,854,18 89,,75, 39620 rem 02200 bytes fre (O] = <cm>
917,40,917,5,917,0 ) <ak» 3970 rem =s====ssc=s=====sf===gk <cb>
3548 ftorl=0to1B800:nextl <af> 3988 rem bitte in den zeilen < >
3550 scnclr <pid>» 3598 rem 200-250/540-690/1070+ < >
356@ printtab(S)"gewinner.. ... 4000 rem 1080/1360/1600-1630/ < >
..... quote” <jas 410 rem 1860-1890/2230/2780- < >
3570 ify=1thenprintvi$vidtabn(9 4820 rem 3200/3340-3468/ < >
JvBPg 1B . . ..., et <gk> 4030 rem 35680-361@ leerzeichen < >
3580 ity=2thenprintvi®vi$tah! 9 484¢ rem (spaces) statt punkte < >
JvEBBE2BvEE M. v s s Tqe <Fh> 4850 rem eintippen !!I!IIIEIITIY < >
3598 ify=3thenprintvi$vi$tabl 9 4068 rem m=rsss================= < >
IuBPEABUBT™ oo s i w it st e Te U R S G T T e
3660 ify=4thenprintvi%vigtabl g
JvESgasves” . .. ... Yad <ha> 6 SPEcIAL
3610 ify=5thenprintvi$vidtab( o c1
1w Eeb el E ™. o vt sy ws Y <hpo>
3620 for i=1ltoss <cj> DIE NR.'
3630 ifplil=vthenprintvivig" Lo

spieler”i"hat gewonnen 1!V <lh> FUR USEH
3640 ifp(il=ythengosubl369@ <mm>
3650 ifpli)<>ythen e(il=0 <ok >
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LISTING

ZWEIMAL 17 UND 4

Ein Programm ist einfacher gehalten und so leich-
ter nachzuvollziehen, man braucht hierfiir aber genau
einen Mitspieler. Das andere Programm ist flexibler
und bietet mehr. Man kann allein oder mit bis zu vier
Mitspielern gegen die Bank spielen, Einsidtze titigen,
Gewinne erzielen, sogar Kredite sind zu erhalten.

Die Regeln sind den meisten bekannt, wenn nicht,
so sind sie schnell erklirt. Man zieht eine oder zwei
Karten und zdhlt die Punkte zusammen. Es gilt fol-
gende Aufstellung:

7 = 7 Punkte
8 = 8 Punkte
9 = 9 Punkte
10 = 10 Punkte
Bube = 2 Punkte
Dame = 3 Punkte
Konig = 4 Punkte
As = 11 Punkte

Man muf versuchen, moglichst nahe an die Hochst-
grenze von 21 Punkten heranzukommen, ohne diesel-
be zu iiberschreiten. Dazu darf man weitere Karten
ziehen, bis man meint, die Punkte seien genug. Hat
man die Grenze iiberschritten, so hat man Pech ge-
habt und verloren. Die Bank kann sich freuen. Hat
jeder der Gegenspieler unter 22 Punkte, so gewinnt
der mit der hoheren Punktzahl.

Manche ;
Manchmal wird ein Unentschieden bei Punktegleich-
stand vereinbart, Es ist aber auch gebriuchlich, daf}
bei Punktegleichstand, sofern man gegen die Bank
spielt, die Bank gewinnt. Auch gibt es die Regelung,
daf’ zwei Asse — andere Karten darf man dabei aber
nicht noch besitzen — gewinnen. Diese Kombination
heisst Feuer. Bei 5 Bildkarten, also 5 Karten, unter
denen nur Buben, Damen und Koénige dabeisein diir-
fen, gibt es ebenfalls diese Gewinnregelung.

Diese Erklirung sollten vorerst geniigen. Sie haben
nun die Wahl zwischen “17+4”, das einfachere Spiel
cegen einen Mitspieler, oder “17 und 47, das Spiel
mit mehr Moglichkeiten mit bis zu 5 Spielern gegen
e Bank.

B

Regelungen weichen voneinander ab.-

Das Spiel “17 und 4” simuliert das Kartenspiel,
wie es unter Zockern praktiziert wird. Der Rechner
hilt dabei die ganze Zeit die Bank.

Der Spieler hat die Moglichkeit, auf den ganzen
Pott oder nur auf einen Teilbetrag zu setzen.

Er kann den Einsatz auch wihrend des Spiels er-
hohen, zieht damit aber noch eine weitere Karte.

Bei iibereinstimmenden Karten gewinnt immer die
Bank.

Der Spieler hat unbegrenzten Kredit, den die Bank,
jedoch bei geniigendem Kapital wieder einzieht.

Bei Beendigung des Spiels wird fiir jeden Spieler
der Gewinn oder Verlust angezeigt.

Das Interessante bei diesem Spiel ist, dafl immer
von einem kompletten Kartenspiel gezogen wird, so
daf® der Spieler die gespielten Karten nachhalten
kann. Ist das Buch zu Ende, kann er entscheiden, ob
er neue Karten mochte oder ob er die, die er auf der
Hand hat behalten mochte. Der Rechner nimmt im-
mer neue Karten,

Das Programm heifst 17 + 4 und ist fiir zwei Spie-
ler. Es ist lauffihig auf C16/C116 Plus/4.

Die Spielregeln von 17 + 4 werden vom Programm
aus beschrieben. Damit das Einlesen der Karten und
der Zufallserzeugung schneller geht, wird der Bild-
schirm ab Zeile 261 bis 337 abgeschaltet.

Das Einlesen geht damit um einiges schneller. Es
hat einen Umfang von ca. 10 kb.

Nach dem Start aber sind nur noch wenige Bytes
frei, deshalb mufte auf rem Zeilen verzichtet werden.

Verwendete Variablen:

D$ (1) =  Name des ersten Spielers
D§(2) =  Name des zweiten Spielers
L§ = Kartenabfrage von Spieler 1
M§ = - Kartenabfrage von Spieler 2
‘T =  Punkte von Spieler 1

A = Punkte von Spieler 2

70




7+ 4 - = R e

18 rem 17 + 4 =============c16 <cd> g, 685,8,643,8,704,8,770,8 <fn>
20 rem (p) 7/87 commodore welt <pk> g1pg data?704,8,704,8,739,8,685,
30 rem —=swsssasosssspesssiE=s XG> 5 688,8,704,8, 7539, 8, 2098 <hc>
48 rem (c) 9/87 by <ln> 42@ data?@4 8,643,8,643,8,685,
58 rem peter schwilk <fg> 8,704,8,685,8,643,8, 7@4 B <gk>
88 rem esslingen <hd>  43g data?@4,8,643,8,798,8,596,
7@ rem basic v3.5 <cd> g,770,8,643,8,685,8,770,8 <ig>
80 rem c16/116/plus4 <ph> 440 datav7@,8,739,8,739,8,770,
S Dem me=sosasssssmensTereen wpen . B89, BLOR0 BB N EEEL B BaE,

18@ gosub 18930 <md> B 784,8, 739 8 <c j>
110 dima( 13),0(13) :e$="ASZX" <pi> 450 data@,m,@,a <ik>
120 dats 7,7,8,8,9,9;18,2.,2.b;, 460 rem FEERRRGFFRAIINEEREEEE <pi>
3,d,4,k,11,a <kh> 470 rem i anleitung wEHE <aj>
13@ fori=1to8:reads:el{i)=a:rea 480 rem RNy ¥ o<am>
da$:f$(i)=aP:next <fa> 490 color1,14,5:char1, 18,20, '
140 poke1344 64:poke239,0:poke nleitung "+rn$+"j/n"+rf$ <pl>
1351, 128 <le> 500 colorl,1:char1,28,23,"by p

180 rem ittt t R g f e e s vE1E <mb> . gchwilk"” <hc>
160 rem 3% titelbild wi¥E <mi> 510 poke239,0 <ja>
1?0 r.em -::.-“A¢)k1$1 B L SE3E 3R 1‘_“}.‘.‘}’ - <n‘F> 52@ getkeya$ ’ <a‘j>
180 printchr$(147) :color®,2:co : 530 ifse$="j"thenvolB:soundl,69
lor1,%:colord,2:fort=1tob <nn> @,6:g0to560 <mo>
19@ char1,8,2,cy$+" "+rn$+"UCC 540 ifa$="n"thenvolB:sound1,69
CCCCCcccccceceeeecececi"+rfs <ah> 0,6:go0to740 <nm>
20@ char1,8,3," "+rn$+"B siebz 550 ifa$=<>""thenvolB:sound1,6
ehn und vier..B"+rf$ <cd> 98,6:go0to746 <pm>
218 char1,8,4, "+rn$+"JCCCCCC 560 printchr$( 147) <hp>
CCCCeccecececececeeeKk"+rtg <k ST PEAOECAE” s 0 ah me a .Ucccce
220 color1,3,5:char1,5,7, ccccceceecee1t <1lj>
o F o R AP e e <112 B80 pradnt .. 5 e e e B spielre
238 char1,5,8," oL L. gelrni. . B™ <hb>
« B s w1 <jg> 590 prdnt ™o e as v o JCCCCCcCCC
240 char1,5,9, E # CCCCEERE" <cj>
A o A N <hd> 600 printc4$"” fuer 2 spieler:" <ie>
250 chart,5,1@," . € 5w * 610 printcd4$"” jeder spieler be

¢ W s b = <hh> kommt 6 karten." <jc>
268 char1,5, 11, e %, 0 %, .. 620 printcd$" wechselweise wer

W L Y <en> den die karten einzeln" <np>
278 ehart 1,5, 18, ", s, R T 630 printcd4$"” aufgedeckt.wer d

R . R <bi> ie meisten punkte hat, <kg>
280 charl, 5,13, .44 oo T ppw 640 printcd4$"” hat gewonnen (da

L E L L FERRER Y <dn> bei darf keiner der" <gl>
298 char1,5,14,"..... BB, ; 650 printcd$" beiden mehr als

e o SR E # <dc> 21 punkte haben !t1). " <aj>
300 char!1,5,18,"..5 ... 660 printcd$” wenn sie keine k

r e I - s <dn> arte mehr aufdecken" <lm>
310 rem <gc> 670 printcd4$" wollen,dann gebe
320 rem <tf> n sie bitte %! pipn I <gf>
330 rem SRkl <hg> 688 printed$® . . lo. .. "rn$"bitt
340 restore398:volB <mk> e taste druecken !" <af>
350 do <ek> 690 getke&a$ <ld>
360 readx,y <MN>. 700 rem EERiRRRRere it <o j>
370 soundl,x,y:vol@:fort=1tod: 71@ rem *%* gpielernamen ¥¥*¥* <ng>
nextt:volB <pd> 720 rem SRR ERE <pn>
380 loop until x=0 <jp> 730 if a$=" "thenvolB:sound1,6
390 datab643,8,685,8,685,8,643, 98,6 <o00>
8,7@4,8,7@4,8;643,8,704,8 <em> 748 printchr$(147). <dd>

AP0 data?704,8,739,8,685,8,704,

758 printcd4$"spieler 1 ";:inpu

"




12+4a

— = —
td$( 1) :volB8:s0und1,690,6 <fa> 1130 t=o(1)+o(2)+0(3)+0(4)+0(5
760 prlntcd$"spleler 2 ";uoinpu ) +a( B) <l1l>
td$(2) :volB:sound1,690,6:pokeb 1140 a=o(7)+0c(8)+0(9)+0o( 10) +of
5286,peek(65286)and239 <mp > 1) +o( 12} <gl>
77@ rem FEIIELEIEesEet ettt it e <da> 1150 printhe$cd$bkd"........ pu
780 rem spielaufbau Sl . pkte i e, . punkbed g <da>
TG0 pem IR IE 2820 3030 30 36 30 2030 20 35 3 <ge> 1160 forx=1to800@:next <ga>
800 k$(1)="":kB(2)="" <em>  119@ ift=21 and 8=21 then13808 <ac>
81@ for jJ=1 to 12:0( 3j)=0 <01> - 118@ ift>21 and a>21 thenldi@ <ae>
828 al( j)=int(rnd(1)%32)+1:1i= <fj> 1198 ifa=21 then 1470 <po>
830 if a( ji=ali)thenB20 <hg> 1200 ift=21 then 1440 <bi>
B840 i=i+1:ifi<jthenB30 <lh> 1218 ift>21 then 1320 <bo>
850 next <nh> 1220 ifa>21 then 1350 <bi»>»
B60 poke 65286,peek( 65286)or16 1230 goto 970 ' <pl>
trem bilschirm an <fh> 12480 ift=a then1380 <cb>
870 printchr$(147) <lg> 125@ ift>a and t=<21 thent1d4ap <ga>
BEB PRI i e punkte:....B 1260 ift>a and t>21 then1320 <af>
.punkte:" s ldns 1278 ifa>t and a<21 then 14780 <ee>
8908 print"CCCCCECECCCCCECCERL™ 1288 if t>21 and a>21 then1410 <gj>
ymS I CCCEEELECECCCECELERY <fk> 1290 rem 3383ttt chag>
980 YTorj=itod3EpRimt" Lo ow yce 1388 rem *%*# spielergebnis <ha>
CIUCCCI ..B _UCCCIUCCCI" <h]> ‘13‘] Pem roE Rt b e S S 3k 3 Sk g e sk st A <ce>
919 Fori=Tted print” cu s o B"z 328 printchr${ 147) :printleft$
56z5%z5%$"BB"z25%z5%z5%"B. .B. .8" {gd$,6) <ib>
z5%z5%$z5%"BB"z5%$25%25%$"B" <gn> 13368 print" "rn$:d¥(2);rf$" hea
820 nmexwbdrprdat™. e de JCCCKJC t mit";a;" punkten gewonnen !!
CCK..B..JCCCKJCCCK":next j <lh> i <md >
938 printleft$(qr$,1@);d%(1);1 1348 printcd4$" "rn$;d$(1);rfe"
eft3(gr$, 1@) d$(2) <jo> hat";t;" punkte gebholt.":goto
940 rem i3 & -‘ir-n--;,--.r-,\--"-‘“-"--"--"-"ii--" Pt <la> 1530 <bm>
89580 rem spiellogik <dh> 1358 printchr$( 147) :printleft$
SED rem FHEEIEriEgEi IRttt <me > (gd$,6) <jp>
97@ if k$(1}*' *"then1040 <nf> 1368 print” "rn$;d$(1):;rf$" ha
S88 printhe$left$(gd$,23)esh" g t mit";t;" punkten gewonnen !!
"c3$c3%"welche karte ";:inputl o <pd>
$:uolB:sound1,69®,6 <kf> 1378 printcd$" "rn$;d$(2);rfe"
9S8 k$(1)=mid$( 18, 1) <mi: hat";a;" punkte geholt.":goto
1208 ifk$(1)= "“"andk$(2)—""th 1530 <gi>
en1240 <lg> 1388 printchr$( 147) :printleft$
1810 ifk$(1)="*"then1040 <pn> (gd$,s) <ln>
1028 ifk$(1)<"1"ork$(1)>"6"and 1380 print" unentschieden !1!1!
KB( 1) <>"*"then970 <cio> | Lopap <cf>
1830 if o(val(k$(1)))<>Bthen9? 1480 printc48" jeder hat";a;"
) ! <bh> punkte erreicht 1" :g0to 1530 <dc>
1240 if k$(2)="*"then 1070 <ca> 141@-printchr${147):pfintle?t$
1850 printhe$left$(gd$,23)esp" (gd$,6) : <nl>
q"spc(21);:input”welche karte 1420 print" verloren t11111" <kb>
";m$:volB:soundl1,690,6 <cg> 1430 printc4$" jeder hat mit";
250 k$(2)=mid$(m$,1,1) <be> t;"/";a;" punkten verloren.":g
1272 iFKB( 1) ="#"andk$(2)="*"th obd 1530 <mi>
=n1240 <pn> 14480 printchr$(147) :printleft$
288 ifk$(2)="#"then1110@ <ed> (gd$,8) <pj>
238 ifk$(2) <"1 aork$(2)>"6"and 1458 print” "rn$;d$( 1) ;rf$" he
S 21<>"#"then 1040 <jh> t mit";t;" punkten gewonnen !!
128 if o(val(kP(2))+6)<>Bthen i <gn>
4@ <gd> 1460 printcd$” "rn$d$(2); PF$"
118 iFfk$( 1) <>"#"thengosub1770 <kl> hat";a;" punkte errelcht. "rgot
280 ifk3(2)<>"#"thengosub1878 <lh> o 1530 <nk>
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i T e
14780 printchr$( 147) :printleft$ 1832 printspc{spl;eg® <no>
[ gd$,6] <bh> 184@ printspe(spl) ;" i cel>
1480 print™ "rn$:;d$(2);rf$" he 1850 printspc(spl;"” ) cff
t mit";s;" punkten gewonnen !! 186@ printspc(sp);g$:return <me >
" S 1870 xx=vallh$(2]) ixy=xx+b:yy=
1490 printcd” "rn$;dB( 1) ;rfg" 28 <pe>
hat";t;" punkte erreicht.":go 18580 goto 1780 <li>
to 1539 <ef> 1890 rem nachspann =========== <dh>
150@ rem <oec> 1988 rem farbcodes/steuercodes <aa>
151@ rem <pp> 19180 cd43=chr${ @17} :rn$=chr$( 01
15280 rem Gk A <pg> 8) ' <nl>
1530 restoreis580:vols <hg> 1920 he$=chr3(@19) :c2%=chr$( a2
1548 do cpf> 9 - <nf>
1550 readx,y <hi> 1930 bhk3=chr$( 144) :r¥%=chr%{ 14
LS80 soandl, %, v voll: fort=1taod £) <aa>
inextt:volB <jo> 1948 cy$=chr$( 159) :es$=chr( 27
157@ loop. until x=0 cek> J . Xons
1580 data%96,8,571,8,516,8,453 1958 rem zeichensatz/graphik <nl>
,8,383,8,345,8,262,8, 169, 6 <pg> 1968 z5%=chr$(166) :ym$=chr$( 21
1590 dataB10,8,798,8,770,8, 739 9) <dd>’
,B,704,8,685,8,643,8,596,8 <hed - 1978 ‘ram FRiFasd zelchentolgen <gps
1600 data917,8,911,8,897,8, 881 1988 for g=1.td 49 <ia>
,8,864,8,854,8,834,8,810,8 <bn> 1990 qd$=qd¥+cdd:gre=qr+c3¢ <pe>
1610 date81@0,8,834,8,854,8,864 2000 next g : <kk>
,8,881,8,897,8,911,8,917,8 <ch> 2818 return <gp>
1620 dateb96,8,643,8,685,8,704 220 Bom e rssssenenswmbalies il
,8,739.,8,770,8,798,8,810,8 <dc> 2030 rem 12277 bytes memory <oh>
1630 data169,8,262,8,345,8,383 2040 rem 06684 bytes program <df>
,B8,453,8,516,8,571,8,596,8,0,0 2050 rem 00210 bytes variables <km>
,0,0,0,0,0,0 <ai> 2060 rem OB336 bytes arraeys <pi>
1640 rem = 3 + <pp> 207@ rem 00500 bytes strings <fd>
1658 rem endabfrage <mc > 2088 rem 04547 bytes fre( @) <ka>
1660 rem R 3t R Uabas 320 30 bR 3 cids 2030 rem =s===ss===s========== <mMCc>
167@ char1,8,208,rn$+"noch ein 2100 rem bitte blanks statt’ <io>
spiel( j/n)?"+rfg <k 1> 2110 rem punkte in folgenen <jb>
1680 getkeya$ <jif> 2120 rem zeilen setzen: <lj>
1690 ifa$="3ji"thenprintes$"p":g 2130 rem Z00-300,570-590,680 <ji>
otoB80@0 <1l1> 2140 rem 880,966-2928, 1150, 1848 <am>
1780 ifa$="n"thenvolB:soundl,6 2158 rem 1850 ' <ml>
90,6:g0t01720 <y R16R TEM Ses=sssssscsmRissdmne gaf s
1710 ifa®=<>""thenvolB:soundl, 7
690 ,6: g0t 1688 <Im>  ~EpeEy Ay AN I PG N
1720 pokel1344,12B:pokel1351,0:p %?53%?@3@?@*%%%3\%?%2@?%
rintchr$( 147) :color@,2:colord, 3 Jn@@f\&jwr\%?}i}g?’}\%?g"\@
7,9 ccor N D s s D
1730 end <gis
174@ rem SR <nd>
1758 rem kartenroutine <fg>
'1'76@ rem SEAR SR OR L R A dhe b 4t R <-Dh>
i xx=yal£h$(1)1:xy=XX:yyz13 <ki> & brauchen Hilfe: zuverldssig,
17280 b=&( 2yF~T:k=intlh/B) tt=h~ g schnell, wirksam. Die befden
K*gzk=h+?it=t+1 =y Sl gﬁﬂfﬁgﬂmﬁgmm
i $=m.l 5 S}{; Bt pheg ) 2 BT £ SRge Deurscher Cantasvertand Konto 207
18808 ol xy)=e{t) :g®=kP+tE+KE <pn= Postgia Karlsruhe oder Banken
1810 printhe$:printleftd{gd$,? und Sparkessen. W
+int((xx-1}/2)%86) ) Ci1e % gﬁ;jf;fégﬁﬁnﬁfigfm 502 0 P
182 cno={ i ; 1 TN o Ve 05 UTga oagl
é?a@ sp=(yy+( xx<>int( xx/2)%*2) R S;Jarkasse =5
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18 rem 17 und 4 =s===s=======¢1§
20 rem (p) 7/87 commodore welt
380 rem ===s=s=====s=============
48 rem (c) 1987 by

5@ rem wolfgang breiderhoff
60 rem

70 rem basic v3.5

80 rem cl16/116/plusd

99 rem =====s==================

108 gosub 2340
118 vol 8:0010?@,11,6:coior4,1
1.9

120 dim w( 32) ,a%$( 32)

wikadi3a) %
(32) ,we( 32) s

130 c3="":fori=1tol39:cf=ch+" "
next

14@ trap 2210

158 scoaclo

160 gosub 1760:x=6

178. ¢har ; x, 19, "A"

180 getkey fr$:sound1,596,5:s0
und2,685,5

198 chart, x,; g, " o

2808 if Fr¥=c3%then x=x+86

218 if fr$=cl1Bthen x=x-§

228 if x<Bthen x=6:1if x=>3@the
n x=30

2380 if x>30then x=30

248 an=x/6:colorl,an+1,5
2580 if fr8=chr$( 13lthen sound?
,596,30:50und2,453,30:g0to0270

260 goto 170

278 for i=1 to an

28@ char1,0,23, "name des "+str
$(iJ+".spielers:":inputnaB( i)
298 char 1,0,23,c8

300 sound!,818,10:so0und?, 854, 1
Q:SDuﬂdT,Sal,TE:suund1,917,3@

310 ka(i} =20

320 next i

2430 eglst 1,%:5ideaelp ;

348 print"der c 16 haelt das b
He I ifndnt

358 print"setzen sie mit > + <

oder mit"
6@ print:print
.> p < auf den

“”

ganzen pott"”

328 printiiprinttdie P41, P aase
und 5 bilder gewinnen”

388 print:print"sofort I

398 print:print:print

488 print™. ... | o viel ver

gnuegen 11" i

412 getkey fr$

428 gosub 450

438 vol 8:color@,11,6:colord,

249 goto 668

<gf>
<pk>
<o i>
<lp>»
<dg>
<ml >
<cd>
<ph>
<ge>
<lk>

<af>
< jm>

<dk >
<ci>
<ha>
<h+f>
<ag)

<pg>
(Fj)
<Cge >

<enz

(ig;
<pbh>
<]l¥f>

<hj>
(Cg>
<op>

<>
<le>

<gj>
<hb>
<am?>
<ej>

<de>»
(Jj>
<fio>
<al>
<gl>
<mg>
<bp>
<pb>

<ml >

Legr
<no>

458 char, 10,24, rn$+"1ich mische
PELS

46@ for i=1 to 32

478 sound 3,70@0,2:sound 1,500,

)

480 x=int(rnd( 1)*32)+1

498 for J4=1 ta i-1

508 if w( j)=x then 480

518 next j

520 w(i)=x

530 nexti:ppP=bkP+"X"+bkB+"A"+

ref+"S"+ref+"z"
548 for j=0 to 3:restore £550:b

P=mid$(pp%, j¥2+1,2)

558 for i=1 to 8

568 read a$,x:u=8%j+i:aP(u)=b
F+af:x{u)=x

5780 sound 3,700,2:sound 1,500,
2 .

580 next i:nextj

598 for i=1 to 32

600 sound 3,700,2:s0und 1,580,

2
618 kaB(wli))=ad(i) iwelwli))=x
(i}

628 next i

63 g lar 1.1

540 printc2$r+$ ichar,0,24,c$:
return

650 dataa,11,k,4,d,3,b,2,2,10
9,9,8,8,7,7

660 z=1:ip=180:9=1

678 printhe$he$cld:ws=0:wec=0:3
p=0:ze=4:zz=1

580 char,8,08,na8(s) :print, "kap
ital:"ka( s)

69@ char,25,4,rn$+"pott:"+rfg+
str$( p) rehar,@, 1, ""

788 1if kr(s)<=0 then 740

710 if ka(s)>kr(s)thenchar,d,4
,Fl$+"kreditrueckzahlung:"+FD$
+str$l kr(s))

720 if kal(s)>kr(s) thenforwa=1
to2080:nextwa:kal s)=ka( s) -kr(s
)ikr(s)=0:g0tob?70

730 if kr(s}>Bthen char,®,1,"k
redit:"+str$(kr(s))

7480 if kals)<=@ then goto
a

750 print:pFiﬂt"EEEEEEEEbEEEE&
EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE":Dri

b

169

ntechr$( 2721 +"t"

760

770 if z=32 then gosub 1250
780 gosub 159@:gosub 2100

790 ws=ws+we( z) :z=z+1:sp=sp+4:
e=0

B@0 char,25,5,F1%+rn$+"einsatzs

74

<Ja>

<jid>
<gi>
<blk>
g
<lp>
<mli >
<af>

<gd>

<mh>
<lb>»

<lc>
<mo >
<bh>
<ag>
<om>
<md >
<dj>
<on>

<nd>

cld»
<ga>

<bj>
<hi>»
<jG>
<gb>

i L

<nh>
<dg>
(('jg>
((jj)
<de>
<pn>

<pf>

<pm2>
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"+rf@+fob+strE(e) <car» (i)<S:next:ifffandzz=Sthenws=2
810 getkey fr$:sound?1,596,5:s0 1:g0to01490 <ig>
undz,784,5 : <gh> 1240 zz=zz+1:return <ji>
B20 if fr$="+"ande<p then e=e+ 1250 rem ###i%% phych vende #3##% <fh>
1 <fe> 1260 cher,®,23,rn$+"das buch i
830 if fr$=chr$(13) then 990 <pPpP> st zu ende !"+rf$ : <nh>
848 if fr$="p" then e=p:goto 9 1270 cher,®,24,rn$+fl$+"neue k
20 <cl> arten (j/n) 2"+rf$+fo} <bi>
8580 if e=p then 870 <gn> 12860 getkey fr$ <f1>
860 goto BOO <ia>» 128@ if fr$="n" then z=1:goto1
870 if e=0 then 860 <fk> 330 <ai>
8880 char,25,5,rn$+"einsatz"+rf 13080 if fr$="4i" then ws=0:s5p=0
$+str$le) <kn> :z=1:g0t01320 : <jc>
890 gosub 1210 <mo> 1310 gotc 1280 - <hh>
982 if ws=21 then 149@ <geg> 13280 for cl=4tol1S5:char,@,cl,ri |
9180 if ws>21 then 1400 <eg> ght¥(c$,24) :nextcl . <oi»
920 char,@,17,rn$+fl%+"karte ( 1338 char,0,23,c$ <jh>
j/n) ?"+rfg+fo$ <ea> 1340 char,9,24,c$:go0subd5B:ret
930 getkey fr§ <pl> urn ' <mk >
940 if fr$="n" then 1050 <kh> 1356 char,®,23,rn$+"das buch i
95@ if fr$="+"then 800 <ga> st zu ende !"+rf$ <de>
960 if fr$="p" then e=p:goto Y 1360 gosub 458:wc=0 <db>
99 <kd> 1370 for cl=11 to 24 <in>
978 if Ffr$="3i" then Y90 <in> 1388 char,@®,cl,c$:next cl <do>
988 goto 930 <pm> 139@ zz=1:sp=@:z=1:return <ai>
990 if z=32 then gosub 1250 <nj> 14080 rem spieler verliert * <al>
100@ char,25,5,rn$+"einsatz"+r 1410 for s0=230tolstep-20 <hm>
fE+str$(e) <cf> 1428 sound?,?750+s0,5 <bb>
1810 gosub 159@:gosub 21080 <nl> 1438 next so <lp>
1020 ws=wstwe(z):z=z+1:sp=sp+4 <ib> 1449 char,8,24,rn$+"zahlen mac
1830 goto 890 <de> ht frieden !!!"+rf§ <eg>
1040 <ep> 1458 ka(s)=ka(s)-e:p=p+e <cm>
1058 rem *¥#3% computer zieht #*% <hc> 1460 s=s+1:if s»>an then s=1 <cb>
18680 char,8,17,c$ <il> 14780 +for wa=1 to 208080:next wa <hj>
187@ if z=32 then gosubl135@ <gl> 1488 goto 670 <pd>
1880 char,2,22,"jetz kommen me 1490 rem %** gpieler gewinnt *% <do>
ine !ttt <en> 15880 for so=1 to 3 <lo>
1090 sp=0:ze=11:zz=1 <ij> 1510 sound1,596,1@:sound1z?Dd,
1180 ifz=32then gosub1350 <ej> 3@0:sound2,?77@0,30 <in>
1110 gosub 159@:sound1,810,5:s 15280 nextso <bj>
ound?,596,10:sound2, 739,10 <gf> 1530 char,0,24,rn$+"sie haben
1120 we=wc+we( z) :sp=sp+4:z=z+1 <mg> gewonnen !"+rf§ <nc>
1138 for wa=1 to 188@:next wa <cd> 1540 ha(s)=kal(s)+e:p=p-e <ih>
1148 gosub 1210 <mj> 1558 if p<=0 then p=10@0 <io>»
1150 if wec=21 then 1400 <ci> 1560 s=s+1:1if s>an then s=1 <ig>
11760 it we>21 then 1490 <dk> 1570 for wa=1 to 20B80:next wa <no>
11780 if wec<ws and wc<=17 then 1580 goto&70 <fi>
1100 ' < ih> 159@ charl,sp,ze,rn$+wh$+"UCCEC
1188 if wc=>ws then char,0,23, cceern” ) Lot
"toprintwet1” zieht !":gote 14 1600 fori=1toY:charl,sp,ze+i,r \
2)4] <gp> nE+wh$+"G....... H":next <ia>
1190 if wec=>18then if wc>wsthe 161@ cherl,sp,ze+10,rn$+wh$+"J ‘
n14BB:elseifwec<wsthen 1490 <de> CCEnECEE" <dl>
1200 <oo> 1628 printrfg <kp>
12180 w(zz)=welz) <bd> 1630 charl1,sp+1,ze+1,ka$( z) <em>
1220 if zz=2 and w(1)=11andw( 2 1648 charl,sp+1,ze+9 ,ka$(z) <fo>
)=11 then ws=21:g0to1490 <nl> 1658 charl,sp+6,ze+9 ,ka$(z) <gn>
1238 ff=-1:fori=1to5:ff=Ffandw 1668 charl,sp+3,ze+5 ,ka$(z) <ha> 3P
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167@ chari,sp+6,ze+1,ka$( z) <hj> 2088 read a;b <an>
1688 colort,1:return <nd> 2810 if a=-1 then colord, l1:ret
1690 print:print"ich befuercht urn <cec>
e, sie brauchen kredit 1" <dlk > 2028 sound 1,a,b%#3 <la>
1700 print:print"wieviel moech 20380 gotoc 2000 <ea>
ten sie 7" _ - <gc> 2041 ; <dj>
1718 print:print:input kr <hm> 2050 data 345,5,453,5,488,4,51
1720 kr(s)=kr(s)+kr:kal(s)=kals 6,10 <dq>
) +kp : : <mm> 2060 data 571,5,596,18,516,5,5
1730 print:print"gut ! sie sch 21,5,596.,5 <hg>
ulden mir jetzt Yk( 5;]" L <ad> 2070 data 7@4,5,685,5,536.?@‘5
1748 for wa=1 to 20@8:next wa <ii> 71,5,685,5,655,5 <k i>
1750 goto 670 <ac> 20808 data 655,15,643,6,596,5,0
1760 color@,1:color4,1:color?, »1.5,516,5,0,2.5,516,4,0,3,516
6,6:print" JSRERIE RS b <ki>
33 3 <gj> 2098 data-1,0 <gp>

2108 vols <ep>

<ab> 21180 sound3,0,3 <ao>
2128 for x=8 to 1 step -1 <gn>

<bd> 2130 volx 3 <in>
: 2148 for so=3 to 5 <ef>
<ip> 2150 d=s0+%#9+100 <cg>
21680 sound 1,d,3 <fc>

<pc> 2170 sound 2,d+71;3 <di>
2180 next so,x E <de>

<am> 2198 vol®:for i=1 to 5@0:nexti <jg>
220@ volB:return <hl>

= el ST s <mo> 2218 char,0,24,rn$+"wirklich b
1830 print™. iy N R S eenden (J/n)?"+r¥$ <gh>

FE qh et Jee <ni» 2220 getkey fr$ <ak>
1848 color 1,7,2 <ba> 2238 if fr$<>"3" then char,@,?2
1850 print"EEEEEEEEEEEEEEEEEEE 4,c¥%:resume next <jb»>
EEEEEEEEEEEFEREEEEEEE <chb > 2240 scnclr:color®,1:colord,!1 <ba>
1860 print"...written by w. ma 2250 printrn$bli¢™. .. .. >>>,.e n
nzius-breiderhoff" <hd> g #g-5'u0l & a t... 98¢  f
1872 print"RRARRRRRRARRARRRRAR $ <pa>
ARRRRRRARRRRRARRRARRRRA" <ac> 22608 print:print"EEEEEEEEEEEEE
188@ color 1,3,ﬂ.:gogub 199@ <na> EEEEEEEEEEEEEEEEFEEEEEEEEEE" <fe>
1898 print"....UCCEI.UCCCI.UEE 22780 <ca>
EI . UECCEL el <d j> 2280 for i=1 to an <na>
18808 print™. .. .6..0H.B.QH. 604 ' 2298 ka(i)=ka(i)-kr(i}-20 <oh>
.H.GQ..H.CQRQQH" <ff> 2300 printna$(i),ka(i):print <ap>
1910 prifit™. ... 6. 080H .60 . 8H..B. . 2310 next i:end <Jje>
QH.GQR..H.GRF.H" ] <fp> 2320 rem nachspanns=s========= <qh>
1928 print"”.."f1$"p"fo$".6Q.QH 2330 rem farbcodes/steuercodes <la>
"F13"1"fo$; <ma> 2340 wh$=chr$(B805) :rn$=chr$( 01
1930 print"G..QH"f13"a"f5$"B.0 2) <la>
H"Ff13"y"fo$"GRAR.H"FI$"e"Fo$"C 2350 he$=chr$(@19) :re$=chr$( 02

LQH."F18"r"fo$ <pi> 8) : <k >

948 print”....6..QH.6.8.H.G.. 2368 c3%=chr$(229) :blE=chr$( 03
QH.GQRAAQH.G. .QH" <nk > 1) <ik>
195@ print"”....6:.QH.GAAAH.GAQ 2378 fl$=chr$(130@) :fok=chr$( 13

H.G.3.H.GRR.H" Sokz 2 _ <lc>
$968 print"” .l ;. JECCK. JECCK .- JCE 2380 bkB=chr$(144) :c28=chr$( 14
CK.JEEEK . JCCCK” <fc> 5) <ka>

978 colori, 2 <gp> 2398 rf3=chr$(146) :cl$=chr$( 14

38@ return <Ep> . 1) En

S92 restore 2050 cga» 2488 ¢18=chr$( 157} <gi>
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LISTING

241@ return <abh>
2428 rem ==========s=========== <{gn>
2430 rem 12277 bytes memary <hj>
2448 rem 06454 bytes program <mc >
2450 rem 00252 bytes variables <ed>
2460 rem BB892 bytes arrays <ja:>
2470 rem 00750 bytes strings <ol>
2480 rem B3929 bytes fre( @) <de>»
2490 rem S=s========s========== <{d>
2580 rem bitte blanks statt <bp>
2518 rem punkte in folgenden <gg>
2520 rem zeilen setzen: <ek>
2530 rem 360,400, 1600 <mg >
2540 rem 1760-1960,2250 <ee>
2580 prem-s=ss==ssssscoocotoone gy

COMMODORE WELT
HOTLINE

Mittwochs
1500 - 18.00 Uhr
Tel: (089) 129 80 13

FIRE-
COPTERIM

KATASTRO-
PHEN-
GEBIET

Blutigrot ist der Himmel vom Widerschein glithen-
der Lavamassen. Gewaltige Eruptionen lassen die
Erde erbeben. Mitten in diesem Inferno steckt eine
Person. Die ungefihre Position ist bekannt. Mit dem
Hubschrauber starten Sie zu einem wahren Himmel-
fahrtskommando.

Im weitern Umfeld eines Vulkans ist es zum Aus-
bruch von mehreren Nebenkratern gekommen. Ihre
Aufgabe ist es, diese Krater mit einem Spezialhub-
schrauber zu ldschen und eine vermifite Person zu
retten. In der von oben dargestellten Landschaft sind
die Hohenunterschiede durch Helligkeitsabstufungen
dargestellt (hell = hoch/dunkel = tief). Die Ausbruch-
stellen der Krater sind rot gekennzeichnet. Die vier
Eckfelder sind Landeplitze.

[hr Hubschrauber ist im rechten Bildschirmteil von
der Seite im Verhiltnis zur Bodenhdhe zu sehen und
auf der Landschaft als blinkender Stern abgebildet.
Die Anzeige im unteren Bildschirmteil stellt folgende
Werte dar: : :

bR = Links (Minuswerte)/Rechts (Pluswerte)

Oo/U = 'Oben (Minuswerte)/Unten (Pluswerte)

FG = Fallgeschwindigkeit (Steigflug = Minus-
werte / Sinkflug = Pluswerte)

TA = Tankfiillung

LF = Fiillung an Loschfliissigkeit

PER = Anzahl der geretteten Personen

M/P = Koordinaten der vermifiten Person

Die Steuerung erfolgt iiber Port 1:

Li = Fire-Copter bewegt sich auf der Karte
nach links

Re 2 Fire-Copter bewegt sich auf der Karte
nach rechts

vorn = Fire-Copter bewegt sich auf der Karte
nach oben

riick = Fire-Copter bewegt sich auf der Karte
nach unten :

Fire = Schubkraft (Fire-Copter fliegt hoch)

Fire + vorn= Loschen -

Der Spielverlauf:

Der Fire-Copter startet immer automatisch. Um
den Fire-Copter in der Luft zu halten, mufl die
Schwerkraft durch Schub kontinuierlich iiberwun-
den werden. Je weniger Loschfliissigkeit der Fire-
Copter mit sich fiihrt, umso weniger Schub ist erfor-
§ derlich. Bei der Beschleunigung in die jeweiligen Rich-
tungen muf speziell auf die Trigheit des Fire-Copters
geachtet werden.
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Eine Landung ist innerhalb des gesamten Spielfel-
des moglich, wenn L/R und O/U auf Null stehen und
wenn bei Bodenkontakt die Sinkgeschwindigkeit +8
nicht {iberschreitet. Innerhalb der Landefelder
(Ecken) erfolgt eine Auffillung der Loschflissigkeit
und das Abladen von geretteten Personen.

Die vermifite Person befindet sich in umittelbarer
Nihe der angegebenen Koordination. Sobald Sie den
genauen Sektor erwischt haben und gut gelandet sind,
steigt die Person aus ihrem Versteck und klettert in
den Fire-Copter.

Zum Loschen der Krater miissen Sie das betreffen-

de Feld vorsichtig und mit moglichst grofer Boden- -

distanz anfliegen. Ist der Krater erreicht, schiefst von
unten her Feuer zu Ihnen herauf, wobei Sie moglichst

schnell loschen sollten. Sobald die Loschflissigkeit:

den Boden erreicht hat, konnen Sie den Loschvorgang
abbrechen, um nicht zuviel Fliissigkeit zu verlieren.
Wenn der Loschvorgang abgebrochen wurde, ohne
dafs der Boden erreicht wurde, fressen sich die Flam-
men weiter nach oben.

Wenn die vermifite Person gerettet und alle Krater
geldoscht wurden, missen Sie auf einem Landefeld
(Ecke) landen, um in die nichste Runde zu gelangen,
wo schwierigere Bedingungen (mehr Krater) auf Sie
warten.-

Ihr Auftrag wird abgebrochen:

— Bei Verlassen des Spielfeldes (Landschaft)

— Bei Hoheniiberschreitung

— Bei zu harter Landung oder Landung unter Fort-
bewegung

— Bei Erfassen des Fire-Copters durch Kraterfeuer

— Bei Treibstoffmangel

Variablenliste

A, B, C, D = Universelle FOR-NEXT-Variablen

BO = Bodenposition

E =1

H = Horizontale Feldposition

H1 = H ungerundet

HZ = Zufallgvariable fiir horizontale Krater-
position

K% = Spielfeld

KR = Anzahl der Kraterléschungen

KS = Summe der Krater

LA = RESTORE-Umschalter

N =0

Pl = Aktuelle Personenzahl

P2 = Summe der geretteten Personen

3 = Horizontale M/P-Position (Rettungsko-

ordinaten)

P4 = Vertikale M/P-Position

PS = Markierung fiir abgeladene Person

RU = Rundenbegrenzung / Anzahl der Krater

S = Position der Fire-Copter-Abb. seitl.

sl = S Ungerundet

-+ = Schubeinheit

SP = Sprit

T1 = Rate L/R

T2 = Rate O/U

T = Rate FG

Begrindung fiir Spielabbruch

v = Vertikale Feldposition

Vi = V ungerundet

VZ = Zufallsvariable fiir vert1kale Kraterposi-
: tion

A0 = Markierung fir Vulkanfeld

W =

Fiilllung an Loschfliissigkeit

PROGRAMMBESCHREIBUNG

Durch Abruf des Unterprogrammes 1590 - 1870 in
Zeile 120 werden die USR-Zeichen erzeugt, wonach
in Zeile 130 die wichtigsten Variablen definiert wer-
den. Die Zeilen 140 - 190 dienen zur Erzeugung des

- Titelbildes.

Die Festlegung des Spielfeldes wird im Unterpro-

- gramm 1080 - 1410, die Spielfelddarstellung und

die Auslosung der Vulkanfelder in den Unterpro-

- grammen 1420 - 1530, sowie 1540 - 1550 vorgenom-

men (Zeile 190). In Zeile 200 werden weitere Variab-
len festgelegt. Durch GOSUB 340 in Zeile 210 wird
der Boden abgebildet und GOTO 580 in derselben
Zeile 1af3t das Spiel beginnen.

Zeile 580 stellt den Fires Copter durch GOSUB 220
auf der Karte dar. Im Falle eines Vulkanfeldes 1afit
Zeile 590 zu den entsprechenden Unterprogrammen
verzweigen (GOSUB 230).

Zeile 600 ermoglicht das Ablassen von Loschflis-
sigkeit, ohne daf} ein Grund hierfiir vorliegt (GOSUB
360).

Innerhalb der Zeilen 610 - 640 erfolgt die Joystick-
abfrage hinsichtlich der vier Richtungen. In Zeile
650 wird der Schub abgefragt. Die Zeilen 660 - 680
begrenzen die FErgebnisse der Joystickabfragen auf
ein Maximum. Die Zeile 690 rechnet die Joystick-
abfragen auf die Darstellungsvariablen um.

Innerhalb der Zeilen 710 - 740 wird ein Spielab-
bruch im Falle einer Spielfeldiiberschreitung herbei-
gefiihrt.

Die Zeilen 750 - 790 aktualisieren die Darstellung
des Bodens und des Fire-Copters.

Die Zeile 800 ermittelt eine evtl. vorliegende Bo-
denunterschreitung und verzweigt ggf. zur Zeile
860. Im Falle einer Hoheniiberschreitung erfolgt
durch Zeile 810 ein Spielabbruch (GOTO 980).
Die Darstellung und Ausgabe der Kontrollwerte iiber-
nimmt Zeile 830. Falls kein Sprit mehr vorhanden ist,
kommt es durch Zeile 840 ebenfalls zum Splelab-
bruch.

Die Zeile 850 lift zum Schileifenanfang zuriickkeh-
ren (GOTO 580).

Verzweigt das Programm in Zeile 590 (GOTO
230), erfolgt zunichst eine Joystickabfrage (Zeile
250) auf begriindete Ausschiittung der Loschfliissig-
keit. Der Loschvorgang kommt durch GOSUB 540
zur Darstellung. Die Zeile 260 fragt ab, ob das Feuer
den Copter erreicht hat und verzweigt ggf zum Spiel-

-ende (GOTO 980). Hat die Loschfliissigkeit dagegen

den Boden erlangt, so wird die Schleife mit GOTO
290 verlassen. Innerhalb der Zeilen 290 - 320 erfolgt
eine weitere Vemngemng der Loschflissigkeit, bis
sich der Joystick in O-Stellung befindet (Zeile 290),
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oder bis keine Loschfliissigkeit mehr vorhanden ist | 1@ rem fire-copter ========¢lf <el>
(Zeile 300). Der Loschvorgang wird in diesen Fillen §} 2@ rem (p) 7/87 commodore welit <pk>
beendet, indem ab Zeile 330 die vorhergehende | 29 rem ====scs==ss=sszcccsczz= <gi>
Seitendarstellung erzeugt wird. Danach erfolgt der | 1 rem () by peter bergen <t i>
Riicksprung. Bei der Landung wird zunichst gepriift, T b ldeshad it
ob sich der Copter bewegt (L/R oder O/U iiber O)und | : Jr
gef. zur Endroutine verzweigt (GOTO 980 in Zeile E’ﬂ e _ . Sk >
870). Die Zeilen 890 und 900 iiberpriifen die Position § 79 rem basic v3.5 <cd>
des Copters darauf, ob. ein Landeplatz angeflogen | 8@ rem cl&6/116/plusd <ph>
wurde. Gggf. wiirde dann die Zeile 920 iiberprifen, ob | 9@ rem =====s======s========== <ge>
die vermifte Person gerettet wurde. Falls dies auch § 198 pores5, @ pokebf ,56:clr:gos
zutrifft, wird durch GOTO 950 die nichste Runde § ub 19ae <pl>
eingeleitet. 110 a=rnd( -ti) <1f>

Andernfalls, wie auch bei den Landungen aufler- | 120 gosub 1590 :color®, 1 Twolord,
halb der Landeplitze, erfolgt in Zeile 940 der Neu- | 1. ccncir:unid <ip>
start (GOTO 580). 120 dimk%( 36, 18) te=1:n=0;:ru=6:
Sollte sich der Copter auf der exakten Position ihd 1
i p >
der vermifiten Person befinden, wird die Rettung Y N s L L
in Zeile 930 dargestellt. or SRR PR T REDT ARA0RRERPOS RO
o a2 to ,-"%tE‘p"' <mo >
1%0 colore,”,4:chare tu,n;zu$'+"
ABRC" ichare, b c4e,"DEFF rcolore
By AR ERETE, by et Reearl <pe>
160 for;—eto&@.nexfzsmunde,?@@
LIED- , T inext inext ' <dj>
i 170 colorl,2:chare, 14,8, f1§+"F
: ire~ capter"+fof:fora=eto2d60:
next <mim>
¥ 186 scnaclr:colore,f:ichare, 17,8
f1$+" bitte warten!"+fof <¥d>
Dieses Programm bietet die Méglichkei_t, unbekann- % 90 vold:colord,e:colorn,e:gos
te Lieder zu erlernen, falls man deren Noten besitzt, I 11920 .=50:gosubi1420:gosub 154
zudem hilft es beim Lesenlernen von Noten und er- 2 —
leichtert das Komponieren von eigenen Stiicken. 00 t 1 S0 tD=@: ¢ @ o Do A
Das Programm verfiigt iiber eine anwender- | © =Hate 2oRaw—Al sp-ang
freundliche Benutzerfihrung, die jedoch viel Spei- | 2:M1=1:v1=1:h=T:v=1:s1=10:5=10
cherplatz verschlingt, eine Speicherplatzerweiterung [ :S©~ W“" sc=.006 <ef:
ist daher zu empfehlen. 8 bo=15:gosubidB:igotobsl <dj>
Je nach verfiigbarem Speicher variiert die Anzahl f’u colore, 1@, (k% ( h,v) +e) /2:¢ch
der spielbaren Noten. Ohne Erweiterung sind dies 74 f si1&e,h, v, rof+" "+rfi.sounde,200
Noten, mit Erweiterung 1160. Das Programm besitzt , A return <hb>
eine Besonderheit, es 1oscht in der 16 KB-Version J 238 b=s+e:volS:a=ho <ces
die nicht unbedingt notigen Programmzeilen. Ohne | z4g gooubsen <bis
Erwelterpng miissen Sie auf das Titelbild des Program- 50 ifioyl 1)=129andw>3thenw=w-
mes verzichten. N T HETD
Sollten Sie einmal versehentlich das Programm ab- | © %7 =" Y9 FEOSUDRSEgosULS o
gebrochen haben, ohne vorher ihre eingegebenen | - tf =bte:s=ate Ll cake
Daten zu sichern, konnen Sie dieses noch nachtriiglich §| “6¢ ite<s+Zthenvolarud="eine 2
tun mit einem GOTO 750, denn auf diese Weise blei- | Fute weberhitzung":gosub340:g0
ben Ihre Daten erhalten. toQee <al>
270 ifbesbo-ethenkr=kr+1:goto29
Noten-Kurzlehrgang ) <mk>
= Halteschleife: Sie kennzeichnet einen Ton, der | -ap a=c-e:soundli n,2 Tt to2an <1f>
schriftlich aufgeteilt ist, und ohne Unterbrechung | -~c¢ ¢ounga n, 297 40 y( ~@theng
gespielt werden mufd. ok oD SRR i e ot
= Auflosungszeichen: Die Erhohung (¥ = Kreuz) I8 dFuenil foa20 " e
oder Erniedrigung (b), die von der Tonart her | =~ L g
vorgeschrieben ist (Oben bei Yesterday F-Dur. "1“ wew-esemsct DD EoqubaAl €gis
Erniedrigter Ton ist B), wird fir den folgenden 320 - <gt>
Ton aufgehoben_ 330 *oz"a=9+9tob(‘::c:har‘e,?ﬂ,a,b&
: F:next <bh>
C* = Cis Dies gilt fiir alle Tone 34% colar1,310,4:fora=tho+2to023:
Cb =Ces - (B=Hb=Hes) nhare, 24, a, rnd+baf+r¥$:next i vo
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80

Dy ol
14 <hm> 660 ift1>.8thent1=.8 <ah>
350 colorl,2:chare, 34,24, "MMMM 6780 Lft2> . 8thent2=.8 <anz>
“"ireturn <mF> H8E0 1iFft3<- _Hthentl=- .8 <gn>
360 colore,7,5:forb=s+etobo-= 690 h1=h1+t1:vl=v1+t2:31=51+(3
gosub57@:next:gctol20 <om?> Pl B i # LB arsg et (v kB 1 g8
379 colore,2:fora=2%ttosstep-e: nt{s1+.75) :t3=t3+.02 <hm>
chare, 35,8, "HI" :chare, 35,a+e," 708 sp=sp-.2 ) <mb >
JK" ichare,35,a+2,b2% <fd> 710 ifh<e orv<ethengosub370:go
380 next “pp > to9880 <md >
2990 gosub520:u$="eine luftraum 720 ifh>38thenh=30:gosub22@: g0
ueberschreitung”" :return <hm> zubd’B:goto488 <nn>
40@ vol7:colore,7,4:fora=s-eto 730 ifu>15thenv=15:gosubl22@:go
bo+e:chare,34,a,bd4B:chare, 34,9 s5ub37@:g0t0380 _ <aq>
+e,zvB+"ABC" A > 7490 ifRk%B{h,v)=14thenvu=1:k%(h,

418 _chare,34,a+2,"DEFGB" inexta: v)=kB{h-e, v}’ <dk >
colore,3,4:350und3,280,50: forb= 7580 colore,2::chere,h,v,rn+"*
a+t2toa-2step-e <ah> HEPE <hh>»
420 chare,34,b,"###%"  foro=eto 76@ ho=24-k%(h,v) “nids
200 :next:next:vold:gosubh53d <oo> 7780 chare, 34 ,bo-2,bd4%:chare, 34

430 u="treibstoffmangel”:retu ,ho-e,bdd <ic»
rn j <qjeo> 78@ colore,1@,4:chare,34,bo,rn
440 gosub520:ul="eine zu harte $+bd$:chare,34,bo+te,bldf+rf$:cao

landung” :return €315 lore ;7,48 <pa>r
450 <colore,1@,4:chare,34,bo,1n 798 chare,34,s-2,b4%:chare, 34,
$+bdP:chare, 34, bo+e,bd$+rfh: re s Bt TABRE Y nehare:.,. 34 . 5 J"DEFG

turn <fh> ":chare, 34, s+e,bdE+rf§ <al>
4680 colore,19,4:a=21 <hg> 802 ifs>bo-2thengoctoldsd <002

478 chare, 35,2, rn3+"Q" :chare, 3 B13 ifs<3thengosub37@8:goto’38a  <ad>
5,a+e,"P":chare, 25,a+2," "+prf% 8280 chare,2,20,"" il
tgosubhid <km> B30 pprintoesing” #FF#F it LisG
4880 ifa<s+ethenreturn <nh > @+.5),intl t2%58+ .56} ,int{ t3+58+
490 a=a-e:charve, 35,a,rnjp+"0" o B Joor el 5 ) <co>
hare,;35,a*e,"BR":chare,35,4+2," 349 i¥speinthengosubddB:gotoddd <kg>

"+rfPigosub530 ' <ho> 858 goto538 : <hl>
5080 ife<s+ethenreturn <pl> 860 poke239,0 <pa>

518 a=a-e:gotod7@ <ib> 878 drtdx A20rtle=. 02ort2s . 020
520 vol?:colore,3,4:30und3,200 rt2<~.020rt3>.2thengosubddd: go
, 00 :fora=s~etos+2:chare, 24 ,a," to38a <pa>
waaEn nextivold <bh> 880 gosubdbho <jij>
530 fort=1toh@@:next:return € 5% 82590 ifh=eorh=30thengaoto8@B:els
54@ colore,2:chare,8,22,"":pri egnto930 ‘ <fh>
ntusing"###" ;wicolore,7?,5:retu . 920 ifv=eorv=15thengotodld:els
rn y <gh® epgoto9 20 <hl>
558 colore,2:¢hare, 18;22,"" :pr M0 w=B0:5c=.06:p2=pZ2+pl:pl1=0:
intspa:returh <po> goan54@:gosub558 <io>
56@ colore,3,2:chare,34,4a, "Eis 220 ifkr=ruandpS=ethenp5=0:got
#":return <fk> 095@ woll g
578 colore,?,4:chare,34,b, "NNN 220 ifh=p3andv=pdtheigosubd6d;
N":return - <pl> nl=e:ph=1:g0s5ubbb@:p3=8:pd=B:c
580 gzosub220 <gh> hare,24,28,b4%+b% <pp>
588 ifvu=lthenvu=2@:gosubld <pj> 348 gosubS53B:tl=n:t2=n:L3=t3-,

608 ifjov( 11 =12%thengosublsd <fb> bLisp=sp-2d@0:gotos530 <pl>
610 ifjoy(1)=Zthentt=tt=.83 <mi> 958 scnelr:colore,2:chare, 2,8,
628 ifjoy( 1)} =3thentl1=t1+.43 <mn > rf$+"sie hahen ihren auftrag e
638 ifjoy( 1)=5thent2=t2+.83 <nl> rfolgreich” <ef>
540 ifjov(1)=1thent2=t2-.83 <pc> 960 print,cd$c3%"beendet. flie
658 ifjoy(1)=128thent3=t3-sc:s gen sie nun zu ihrem":printcdd
p=sp-5:sounde,e, .2 <mTf > c3%"naschsten einsatzort!"” <cp>
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ey
37@¢ fora=1to2000:next:ks=ks+kr P98, Y587, <km>
'pu:ruwl-g"kr:@'ggto‘[ﬁ.@ ’ <ok 3 1228@ dﬁtafi,’?,a,{%,1&’],1@,1@,9,8,
35@ scnelr:colore,B:chare,e,5 7,6,5,5,6,5,5,5,4,5,6,7,8,9,10
"der einsatz wurde abgebroochen >?@ 9,8,7,8,8 o =ig»
. weil "+ba$ <f §> 12388 datab ;'6,7,:8,9,9:9.8,7,6,5
590 printcd$;ud;"” vorlag." <gh> 44,585,484, ? e P Ce e SR S s e e
1080 colore,3,5:printcd4%c4%cas 10,9,8,9,9 <ai>
" ihre bisherigen leistungen:" <pp> 12&@ SR EAS ., 80 78,0, 9,8,7 26, 8
1810 pr1ntcd$" kraterloeschung ,4,3,4,3,3,4,4,5,6,7,8,9,9,18,
en :";ks+kr:print"” gerettete p 1%,10,9,10,10 =3 =
ersonen.',pg <om> 12560 datesd,4,5,6,7,8,8,7,6,5,4
102@ colore,6:printc4$cdfcag” 5353853, 245253 ,48 5485 7,859,891
moechten sie dennoch den naech B 10,00, 1, 1 <if>
sten" <hi>» 126@ data3d;8,4,5;6,72,7,6,6,5,4
1830 printc:ﬂ&?" Glﬁ\‘?c’\tz 'F‘llrigfﬂ 3,2,2’7:{’,2‘3,-‘3)5,5’6?7,?,'?,B‘Q

(j=ja/n=nein)" fgan VB A AT <fh>

1640 getad <tk > 127@ data? 7,2 97 7 48 85 3859, 8.,
1050 ifa$="ji"thenscnclr:hkr=0:k 7 sy B o s B B 3, 25 25 9
5=@0:p2=0:pi=0:goto180 tahs  2.4,2,3,4 ' <nc>
1060 ifsf="n"thennew <k > 1280 dats8,7,7,7,8,9,10,11,18,
1870 gotol@4a@ <ias G B, 8, 54, 3, 3d By B, 8L 4, 32
1688 ifla=1thenrestorel1270:la= 2,258 d, 3,3 <do->
2:elserestorel120:1ls=" <ois 1298 datal B 2,89, 10 F1L 12,11
1098 forb=etol5:fora=etoll@:rea 9.‘8:9?8)7'6#51'47&!576:776,5:4)
de:k%{a,b)=c:next:next <tbp> I TOE 2R R <kk>
1100 forb=etol15:fors=etol2@:col 1300 detbtad, 8, 8,3, 18, 11, 02513, 1
Or‘e,‘I€'i,(k%(a,t1_']+e}/Q:Chare)a,b z 11;179:B>?»6’51£J$5!’1897!6?
N+ "rof$rnext inext <le> Sy By 8, 2,2, 2 <bj>
1118 return <0i> 1318 data?;8,8;8,9,10;11,12;,
1120 dat65,4,5,5,6,6,5,4,3,2,9 ;10’9»8)7)6559516;718 9 8 ?!6:
2 R B 0 5, 8, T8, 9. 857, T, B 5,4,3,2,2,2,¢ <nc>
5, 8.8, 3 <har 1328 data7,7,8,8,8,9,10 11,18
1138 dated,5,6,6,%,7,6,5,4,3,2 & S S A S U S R (8 9 1@ Q #B
2, 2,2,3,4,5,6,9,8,9,18,9,8,7, y9:4,3,2;8;2 <lg>
6,6,8,5.4 <Fh> 13380 data?,;7;8,8:8;8,9,18,9,.8,
11408 datab b7 757,08, 7, 6, 5, 4.8 T B,8,5,6.7,8,9 18, %1, 18,9 ,8,7
i B B 6,78, 95 18 115,18, 9, ,6,5,4,3,3,3 <mi>
8;,7,8,8,4,3 <me > 1340 deate?,8,8,8,9,8,8,9,8,7,6
180 date6,v,8,8,8,9 8.7,6,5,4 ,6,5,6,7,8,9,10,11,12,11,18, 9,
Mo N = IS S b s N I B D 8,7:;6,8,4,4,4 <ag>
w,9,8,2,6,5,4 <dk>» 1350 dateB,B;8,9,18,9,8,8,7,6,
1160 data?,8,9,9,9,10,9,8,72,6, 50,6, 7B, 8018, T 18, 13,185 0,
B.4,4:8,6;%2,8,9;718;11,18, 17,10 18,9,8,7:6,5,8.,56 S iz
,9,8,8,7,6,5,4 C<hks 1360 dataB,B8,9,10,11,1@,9,8,7,
1170 datsB,9,9,9,10,11,10,9.8 B, 5,5 . 5,06,7,08,9,10,%1, 12,11, 1@
?2.,6,5;,5,65.72,8,7,8,9,10,128,11,3 ,9,8,2,6,5,8;,6,86 <q4>
©,9,8,7,6,5,4,4 <lb> 1370 dataB,9,10, 11,1;,11 10,9

C 188 datad9,9,18,11,12,01,18; {2 N e O L e o e o R O B 7
9.8 7:6:86,5.8,2,.6;2. 8.8, .17, FHB R 6B BB E <kh>
t1¢,9,9,8,7,6,5,5 <al> 12680 datd 10, 170, 12,18, 482, 10, 4
119¢ date9,18,11,12,13,12, 11,1 B OB Ty BB B R 6. P B e TRIT g
®,9,8,7,6,5,6,6,5,6,7,8,9,1@,5 . 10,9,8,7,6,7,7,7 “hads
8B 28 B D 6,6 <pa 1390 dateB,9,10,11,12,11,10,9,
1280 dataB Q,1ﬂ 1c,1g 1c 11 8,7,6,5,4,4,4,5,6,7,68,9,9, 18,1
,1®,9,E,?,6 6, 6,5 5.,6,7,.8,9, T i, 9.8 %, %, 9,9 <li»
- R;G <pm> 1420 datafk ,B8,9,10,11,10,9,8,7,
1218 data?,8, 1@ 11,98, 18 B,5,8,3.8, 45 B 928000 “1g 19 12
9,8,7,6,6, 5 6 G,S,B,T,e,ﬁ, ,11,18,9,8,7,7,7 <1lm>




FIRE—-—COFRTER _ —a—

1418 datab,8,8,9,10,9,86,7,6,5, - A220 -dataldl 126,121 ,65,58 ;11
P e R i e O e = R B B T R R = T 1,0 <nm>
12 ;80459 8,7, 7 <ml> 1730 dataz35,8, 255,255,254 ,254
1428 colore,2:fora=nto24:chare » 255, 31 v
, 33,8, rfE+"L"+bd4$+"L" :next <nl-> 1740 dataz2B85,0,254,63,31,31,63
1430 chare,33,n, "ZMMMMZ":chare 55 <cg>
. 33,24, " ZMMMMZ " . <pp> 50 data2483,254,31,239,231,23
1448 colore,6,4:fora=18to23:ch @ 232!@ sma=
are,e,a,rnf+blE+rfP:next <fo> 176@ data1,1,3,3,3,7,7,7 <dn>
1458 chare,2,19,b2%+" 1/ "+b2%+ 177@ data128 128182 ,71892 . 192, 2
"o/u"+b3F+"FgU+b3%+"ta ":chare 24,224,224 ] , <hj>
s 2, 20, LefES (1S, 21) <ip> r78@ daka® 2, %, 18,390, 88,2 18 <fi>
1460 colore,&5,5:chare,2,n,"a b 1780 datagPd ,ead QEQ,QQB 248
cde f g h . R moa B? <ih> R4, 24,8 <pec>?
1478 b=e:chare;n,2,"":fora=3to 1808 datal4,24,24,24,24,24, 24,
'53t3p2 poke20S5,a:printusing™# 24 <pg>
";b:b=b+te:next <gl> 1818 data®,0,0,255,255,0,0,0 <ci>
‘406 colore, b 4uchare 2,22, b2% 1828  datalad6 ; 778, 34,8, 186, 1728,
+"1F:"+b3B+L3P+"per: "+b3E+b 3% 34,0 <gm>
zosuhB548:gosub550 <gg> 1832 data2,52,59,50.,2,124,184, _
14980 gosub1560 <cla > 184 <ei>
1528 p3=hz:pd=vz <ni> 1848 deatalf4d . 128,184,%6,68,72,
51@ colore,6,4:chare,24,19," 76,182 ‘ <ba>
m/p ":chare,24,20,b4%+b%:color ”85@ data?EB, 52 15€, 182,128, 1
g .2 S 24, .58 <gh>
520 b=intlp3/8+.58) +64 <hc> EHE@ datag%,u,gﬁ 36, , 36,108,
53@ chare,25,20,"":print;chr$ 2 <ap>
bl yintlpd/2+.8)  return <ig=> 1878 date -1 <dg>
5480 fora=etoru:gosubl1560 Thkbz 18388 rem nachspann ===ss======= <ch>
550 KR(Chzyvz)=1d:colare,;d,3:¢ 1898 rem farbcodes/steuercodes <pg>
hare,hz,vz,rng+" "+prfP:nextire 18080 cd43=chr${(217) :rn$=chr$( D1
turn <fp> a) <nb>
568 hz=int(rnd(e)*27)+2:vz=in 1918 c3%=chr$(823) :f1d=chr${ 13
tlrnd(e)#12)+2 <ji> @) <mk >
1570 ifhk%{ hz,vz)=14ork%{ hz-1,v 192 Fob=chr$f 132) :rFfS=chr$( 14
z)=14thengoto 1560 ’ <oh> 6) <pl>
1588 return'. <ma (933 b= bhE3=b5+0P:038=b2F+ :
598 restorel167@0:fora=832t0B849 EF:bdE=03+b3 <ed>
readb:pokea,binext : ' <gd> 1940 bl%=bd4%+0d4%:01P=tLF+b1E+b
600 sys832:c=14847 <li> 1§+bA$+b2$ <gl>
5180 reada:ifa=-1thengotol1648 =<kh> 1958 rem % zeichensatz /g;aphlk <nl>
628 c=o¥ i piokial, <moa> 1960 zvd=chr$( 132) ) <G i
632 gotol1610 ; <L 1370 return <eh>
648 d=85280: puﬁedlia paek( d+1 1980 rem ======s=s=r====s======= <fd>
S} and251 <go> 1298 rem 12277 bytes memory <lp>
€32 poked+19,peek(d+138Yandlor 2000 rem 07658 bytes program <ap?
56 <pl-> 2019 rem @2048 bytes zeichen <pl=>
66@ rs=turn <ha> 2020 rem 20273 bytes vaeriables <jg>
678 dat 6:,@,189,@=2@b,157,@ 2030 rem @1081 bytes arrays <mp>
56 893 J 299 . 159,857,282 ,288 2040 rem BB0393 bytes strings <ee>
241,96 <ec> 2050 rem Q0B98 bytes fre(d) <ih>
£8@ datal15,96,176,176, 184, 185 2060 rem ========zc============ <kg>
335 1 ~ <na>
698 data255,3; 18,63,112,238, 2
38,247 <fa> 2 {ﬂ? 282 () 5t 5
1788 date255,0,128,224,16,8, 38 Qﬁ?ﬁ%\%h}?&%(j@ %@CL);{%J

& ) S -

+ (il |

e e BXGEXSERESD
data192,0,8,0,0,0,0, 192 ctid o (%)3? £y ‘:Z@r) ‘\:{ BJQGJ(UQN@}




e e L e Ehof =

€ rem liedheglfersmw==zs=s==ss>c{f <hji> 2,739,72858,.1, 7255 <no>
2@ rem (p) 6/87 commodore welt <pj» 238 datae?7@,784.1,784,7488.1, 81

2@ rgmi s sis S ==ss ik Be ], e 81, BER. AL BER, BRY., 844

a9 rem (c) 4/87 by ciiv 1,R44 854 1,868 1 b <pd>
58 rem alerander prietzel <me> 349 detelB54,864,873.1,872,881,

@ rem und michael frank chihe BRO . 1,80H9,897,904.1,904,911 .1,

78 rem tasic v .5 <odo R W o T B <md>
80 rem c16/11&6/plusd cass/disk <hl:= 5350 data9e3.1,923,929,934 1,93

50 rem ssss=sssssssssssssssssss <56 4,930 .1.944.1,939,944,549.1,04

B8 iffre( ) >5C808ihenl3E <R 9,352, 1020 <g j>»
118 Af=ohe$ 131 seolerl,; 2 sonel 360 rem %% notenlaengen NN amg>
r <ok > A7% deatage he,vl,al,;sl,zl,pge,

120 heyl,"delL-128"+xE+"del 510~ phe,pvi,pal,psl,pause <f =
A"+ x G Mdel P7EO- "+ n A "run T x § 3EE rem #¥¥E hilfsdaten R -
poheB@35,0:5ys356364 tend <bers 2@ datab,6,7.8,9,10,13, i,

1306 gDSub : 268 <tk 16, 17)1‘9 : <mk >
148 scneclr:gas=sitvolG:op=2iqg=1 AGD rem #¥4% zahlenwerte s <pd?>
S ppE < 418 datsl1,d6.5,08.25,6.125,0.08062

158 coler@, 1:eolord, 1dcolesl, B 5 B. 031285, 1.5,0.7% .6 .325,8 182

L6 <pes 5,08.89375

160 maP( 1i="dicsbette madl 23=" ' 428 rem

kassaette” : TEa 428 dima®( B2 :form=1toB83:reada

178 rem * noternbereichnungesn 3 Hig 2 $(m)inext ' <na>
168 datesa—-,ais-,b~.h-.his-,ces 44@¢ dimaal 83) :form=1teoBi:reads
,C,cis,des,d, ia,es,e,eis,?es, alm} next <be>
£ Pdm «of> 450 gdimbb{ &83) :form=1toB83:readhb

198 detages,g,gis,as,a,ais,b,h b(m} :next oS

,his,ces’",c",cis’,des ,d",dis’ 460 dimdB( 12)forn=1to12:readd

,Bs ,e' <dm> $(n) :tnext <og>
200 dataeis’,tes’,f’,fis’,ges’ 470 dimcel( 12) :forn=1to12:readc

e, gl et e ‘a',als’,b',h’,his c{n):next <cm>
", eesd ed; edet, dest - <jl» 480 dimee( 12) :forn=1to12:reade
210 datad+,dis+,es+,e+,eis+,fe e(nl) :next " <do>
a+,++,F15+,ge;+,g+;gis+,as+,a+ 490 iffre(a)<50@0thenzg=73:els
,ais+, b+ h+ ,his+ <ab: ezg=1159 - <oc>
22 -datahes" o¥,cis¥*, des, d¥,d 5880 dimob{ 2, zq) <gg>

1a*,es*,e*,eia*,¥es*,f*,¥iq*,g : S8 frlnt  IgennECeCEEEnrCRCEDT
es*,g¥ pause ‘i GECECCECEEECCEUCCEDRTY cgm>

23¢ rem *%3% hilfsdaten 1 ##iE%E anioz 52€ print"8UI U['T*$"CCT"*F@”
200 AE8TAG s wsasa ey 5B, 28,28, B2 L L 1R Bz @B HL  efErGE I Mer

ke P b <jios SOOI e RgvEELBY e o

Bty BE BB BBHBB" <dn>

250 datsft,21,21.20,20,20, 713, 5320 print"BEEBE EBH":F$“CKB":€$
&, 19, 18, 1,18, 17,12, 17,16, 16 <al> "IEBBBBB"zf$"CKBB B zfg§"Ckp"
2B detet6,. 158,15, 16, 14,18, 14, ] FRUCKB zfR"IBE" ~ <bd>
3,18, 93,12, 42, %2, 71, 11,1118 <om> 548 print"BEE BREZ BECUBBEEBE
270 doate',180,.9,9,9,6,8,8,%,7% E B& BB 2 BEBBB" <dd>
7,6,6,6,5,5,5 <gn> 558 print"@RE BERS HRUEBBBES

] datasd 4,4, 3 == = RO =)

, 30 .30,46 im> 56

B print"BEB . BER"2c8" BRI

290 rem F¥¥E potenwerte #FEEEEE caps tuSzs$ " BE 2z "UIBE  B"zed B

209 data?.63.31,62,118.1,168.1, - “zed " CLB " zeR KBEY <ch>
Vi 1

118, 169,216.1,216,262,304 . 1,20 570 print"8BE BER"zfE"CHBBEEH
4,345.1,383.1 cdg> "zfPzdE"BB":f$"CLBE B"zFf$"CKB

310 datal45,383,418.1,418,453, " T$UCKB 2 FEZ 18" KB" ‘ <cd>
4B5 . 1,485 516,544 . 1,544,571 .1 560 print"BEE EBEBE CEEREBBEE
596.1,571,536 13 B BB BB BB BB"z4%z43"B" <hp>
320 detab2@.1,620,643,664,.1,66 596 print"EER < BBRBE BBHBEBEBE
4,6B5.%,704.1,685,704,722. 1,72 i 00 BB BB BBGGB" <io> P

83
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600 print"BB"zc$"CIBBB"zc3"(CIB
"zc$"KBBBBBB" zcB3"CIB"zc$"CIEB
B"zc$"CLEBBBB"

618 print"B"ze$"CCRJIK"zoc§"CCK"
zc$"COKJKJIK"zoc$"COK" zc$ " COK UK
"Tze R K KUK e

620 printUEECECELCECECELECELED
CCCCCcCCccocecercceceeK" :gosuba 30
rgotobdad

630 printrn$"VVVVVVVVVVVVVVVVY
AVAVAYAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVALS of o N of =
turn

640 printrn$"VVVVVVV"rf$"UCCCC
CCECCOCECCCECTCCCCECCCI " G " VY
VyvErf§

5@ printrnd"VVVVVVVTefiTy
copyright by B'rnE"VVvvy
VVV"rf3 ;
660 printrnE"VVVVVVVYTrfE"E

B'rnd"vVVvy

VVV"rf$

678 printrn$"VVVVVVV"rfi"dalex

ander michaelB"rn$"VVVY

VVV"rf$

680 printrnd3"VVVVVVVY"rf$"8 )
and B"rng"VvVVVV

VYY" rf$

690 printrnd"VVVVVVV"rfE"Hprie
tzel frank B"rn$"vVvy
IAVAVALS oF -

780 printrn®"VVVVVVYV"rfE"JCCCC
CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCK"rnd"VVVY
VVW"rf8:gosub630

710 printrn$T"VVVVVVVVYVVYVY" PFE
"UCCCCCCCCCCCCIMprnE"VVVVVVVYVYY
VAN r£%

7220 printrad"VVVVVVVVVVVVVY" rFfE.

"Beleer—-taste>B"rn3"VVVVVVYVVVY
IAVAVALS oF 2:H
730 printrn$"VVVVVVVYVVVVVYVYTTrf§
"JCCCCCCCCCCCCK"rnE"VVVVVVVVVY
VVV"rf$
748 getkeyw:iifwh=" "thengota?
5@0:else?74@
7580 printhefhedclicddcdftabl 8)
TUBCECCECCURCEEERECECED I ®
76@ printtab(B)"B Y e o e
= = a o= e eRST TR giosdb 770
goto780
7780 printtab{8)"B

B":return
780, ‘printiabf 838 radY F1- Yrt$
" anleitung B":gosub?7@
2890 pranttablg) "B rndY 2 Meed

eingabe B":gosub?77@
8300 printtab(B8)"B"rn3" f3 "rfd
" ausgabe 8":gosub770@

810 printtab(8)"B"rn$" f4 "rf$

<gh>

<ip‘>

<an=>

<ih>

<dd>

AN
= |
@
v

<bk >

{l"\l}

<mhb >»

" maessenspeicher:B":gosub?7d:
gosub?778:gosub?7@

828 printtab(8)"B"rn%" +5 "rf$
" laden B"i’;'-'_jO":‘-le"i"?@

f$
speichern . B":igosub7?7@

848 printtab(8}"B"rng"” 7 "r+$
" beenden g

8580 printtab(8)"JCCCCCLCCCCCCCC
EEEREEERK™"

B30 proinitabl 83 "B Ead” £8 "p

'

860 forx=lto7:keyx,chr$( 132+x)

84

inextigoto330

870 getheywl$:wl=asc{wl$)

H88 1fwl<1320rwl>129thenB870
B93@ onwl-132goto2470, 1248,2280
, 918,340,100, 1170

%00 gotoB70

P10 ifga=1thenop=l:ga=8:goto93
a -

920 ifga=8thenop=2:ga=]

330 char,21,13,ma3(op) :goteld?0

940 printclbrn$” o
- TRt = s - R "rfd
tgosubB5d; g0t l1B18

9580 printygdrnd"” "rfh
z89%

968 print” "ygSrn$;maf{op) ;rfE
z8 8%

97¢ print® Tyl sng® "rf$
z8§

2988 print"” "yg3rng"” " rffz
88

998 print" "yg®rn$" "rfPz8
&

1088 print" "ygPrndrf3zog:
return

L1

18180 print:input'dateiname:
fli:gosub1200

18028 ifga=1thenmo=0

18238 ifga=8thentflifi=flE+" s.r":
mo=2 '
1040
K
1850 forx=@tozk:ifx>zgthenzkr=z
k-1:g0to107@

1868 input#l,ob( 1, %)
B2, %) next

1078 closel:zl=zk:goto2430
1280 printcl8rng” g5 =ap o~ e
= sl o= ol o= e e San o
$:gosubg50

1098 ifob(1,@)=Athengotol250
1108 print:input”dateiname: ";
Fl$:gosub1202

1118 ifga=1thenmo=1

1120 ifga=Bthentli=Ff1F+",s5,w":
mo=2 '
1130 opent,ga,mo; F1P:print#t 2z

openi,ga,mo,flE:input#l,z

tinput#l; 9

FaN

”
o
-

W

I
L
Qi
v

<]lm>
(p[:,)
<pm>
(ag>
<je>

<mo >
<bk>

<hh >

<ap?>
<mg >

<lk>
<bp>

<Cj>
<hg:

<na>
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1, ," cans 1438 printtsbl( 24) zag"Coccoeoee” ;
1148 Torx=@8tazl ; <hn>» zi§" g 1 <go>

150 pianty i, obt Tomd % Y ipeing 1440 printtab(24)"Beingabe "za
Fi,ob{2,x),"," :next <m i ghpnpee iy & - %, <ph>
"160 cioseligoto243@ <0d> 1458 printtsb(24) "Bmit "rhf$"en
178 printel$erng” b o= @ de"rfurp g e
SRS s e e R ot 1460 printtab(24) "Bbeenden!B
3 Bl B" <ga>r
11882 char,3,9,"haben sie ihre 1470 I¢Ht%_abif_"'-"+} el otalalstel blalnk
eingegebenen daten" <od: zp S TCCELE " 28 <fex
119€¢ char,9,11."schon abgespei 1486 foroec= @tga tEpc <hk >
chert?" :gosubl1208:.scneclr:end <md > 1498 ghar 14 2%ad "™ EEEE- “:in
1208 char, 3, 13, rnf+"wollen sie ext " <bp>

zurueck zum menue?{ j/n)"+rfL  <gp: 1588 char, 14,8, zf3+"0CCCCOT~ zd
1218 gethkeyub:ifuf="n"thenchar [ < jo>
S T3 2 1618 char,14,9,"8 B <1§>

return <ao> 1520 Farsa=Qtodstepl <khecs

220 ifuf=" i"thengotc750 “ni> 1838 char, 14, 180+sd,2za68+"CLCLEE
1230 gotoi210 <pbp:> T+zid ' <bh>
1240 printcl$rng"” e -~ 1 154¥ char,14,11+sd,."B =
SR TR < A - (A by = B g next <pk>®
$ of = 1558 char, 14, 16, 2c08+"CCLCCE" 42
1258 prdmttabl 24) 24 %" CCECLCETOL s® <aa s
CCCCC"=zd% <ef> 1560 forsd=0tcdstep? <ml>
1260 printtab( 24} "B " rn%"pausen TE28 ehay 44, 18+tsd,; ™ Blbiad i
- und "rfE"E" <pl> ne xt <k hz
127@ printtabl 24 "B"rn$"notenl 158@ yz=8:form=BCtolZstep-1:yz
aengen: "rf$"B" <en:> =yz+] <kec»
128@ printtebl24)za%"CCCCCCCCC 1538 ifyz=1thenchar,®,aa(m), z@
CEEEC™z1$ <ee> F:printa$(m) <dm>
1290 printtab(24) "Bganze="rni" 1600 ifyz=2thenchar,S.aa(m), "B
ge"rfg" g" <0i>  "iprinta$(m) <ker
1308 printtab(24)"Bhalbe="rng" 161@ ifyz=3thenchar,8,8alm),"E
e"rfg" B> cnko> "rppintad(m) ichar, 18, aalml . "Bg"

1318 printtab(24) "Bviertel="rn tyz=0 <k j>

Gtk NP M B" <li> 1628 next <nm>

13280 printtsab( 24) "Bachtel="rnd E30 ifob( 1,8)=Bthengotol1?27@ <dp>

al vt rrg” B" <gd> 1648 sk=B:gota212@ <hg>

1338 printteb(24)"Bsechzehntel 1650 char,@ﬁ,aﬂ,rh$+"voy—kzuru

="rng" sl YrfETB" SEd ectblaettern( +/ -7 "+rfg+e"”

134@ printtabl( 24 "Bzweiundorei " <qn>

SO - <gl 16EQ getheytad:ifzk=Bthengaota

1350 printtabl2d4)"kEsichstel="r 690 <ch>

e Yz LA E" B" <o i TR 3Ptad=" " YihehibzleshElang

1360 printtab(24)za%"CCpunktie k=6B:g0t01780 <lps

rteCC"zi§ <ab> 1688 iftak=" "thenifzl=zrhthens.

370 printtab(24) "B-ganze="rnk =E:gotol1789 <lo>

"pge"rfg" Bl <1F> 1690 iftaf=chr${ 13)thenskh=4:ga

138@ printtab{24)"B-talbe="rnk L2180 <ml >

"obie MeRHY =ha <k h> 1709 iftafF="-"thenifzl=0thenst

1380 printtab(24)"B-viertel="r =4:potoz 180 <ie>

ng"pultrfg"  B" <if> 1718 ifta$="-"thenifzl<=zkthen

1408 printtab( 24} "B-achtel="1rn sk=3:goto 1780 <1k >

$"pal”rfg" g" <ha 1728 iftad="4"thernifzl<zihthens

1418 printtab(24) "B-zechrebn- k=F:gotoi?80 <ap>
g <mim > 173@ ifzh=zgthengotolB6ER < e

1428 printtab{z41 "8 t-e}i"rﬁlﬁ"p 1748 ifta$="+"thenifzl=zkthens

s "efgn Z2PBMECCCE T E L <ha E=1: zl=sd +9% goba 70 <dd> ”
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1758 iftab="#*"thensk=7:goto174
]

1760 goto1660

1228 char,; 34,19, st 28l 2141+ "
17880 char,34,21," b2

1798 char J&,CE," ¥

1800 ifgg= @thenghar,QQ,QE," 4
igoto18408

1818 ifygg=30@0thenchar,22,2." "
:gotol1840 '

1820 ifgg=40thengotonlfdad

18380 char,22,gqg," "

184@ char,23,pp, " "

18580 ifsk=2thenzl=zl+1:s5k=4:g0
to2120

1860 ifsk=3thenzl=zl-1:3k=4:¢0
to2120 :

1870 ifsk=4thensk=5:goto212@
1880 ifsk=5thenzk=zk-1:zl=zk:g
ote2120

1898 ifsk=6thenforx=zltozk-1:0
B, 5] 7abB 0T yoedl) vall 2, x)=eb{2,
x+1) inext:zk=zk-1:goto212@

1980 nwi="":1e$="":char,d, 24,
rnf+"pause/notenbezeichnung: "+
rfg+" H

1918 char,24,24,¢hefl22)+"£" 4
nputnw$

1920 ifnwg="
0750

1938 ifnwd=""thenifsk= 4tneng0t
01650

1948 printhefhed:
$+"pausen—/notenlseenge:"”

yenrd( 20 F" M54

ende"thenzl=zk:got

char,880,24,rn
+rfp+"

19580 char ;21,2
nputle$

1960 printhe$he$:ifled=
henzl=zk:goto?750

1970 ifle$=""thenifsk=4thangot
01650

1988 ifle$<>"pause'thengotoZd)
|

"EHCIE"t

19980 ifzl=0thengotoi132@

20800 ifob(2,z1-1)=0thengotol9d
@ %

2010 forx=1to83

2020 ifnwd=a${ x) thenm=x:x=84:°F
lag=1

2030 next:ifflag<>lthenflag=0:
goto1968

2040 fory=1taol2

2050 ifled=d$(y)thenn=y:y=13:F
lag=2

2060 next:ifflag<>2thenflag=@:
zoto1500@

2878 ifsk=1thenzk=zl
2888 ifsk=4thengoto1788

>

A
o

= T e
3

A N
o

o g

Ve

<mt >
<ng >
'(gqj)
<nl>

<ge>

<He s

<kn>

<l >

<bno>
<pi>
<pa>

<in>

<hin>
<k >

<aag->
<km>

<oe>

iy L
<mal >

<Qp>
zdl>

<mo>
<dh>
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498 ifsk=7{henforx=zktezlstep
ob{ 1, x+1)=abl( 1, =) :
Bl 2, %) inext s zh=2K+1
20 ob(1.,21)=bb(mj
g=aalm)

118 ob(2,z1)=eef
pp=cc(n) :goto2170
2128 forx=1tp83
2130 ifob( 1, zl]:bb(x)themww$=a
$(x]:qq-6u[x 1 x=84

2148 next:forx=1to12

2158 ifobl(2,z1)=eel x)thenvvl=d
B(x) :pp=ce(x):x=13

21608 next

2178 char,34,19,strd(zl+1)+"
char,34,21, wwd

<188 char,234,22,vvb

2200 ifqgg=@thenchar,22,22
rgoto2240

2210 ifgg=3@thenchar,22,2,
goto2240

2220 ifqq=40@0thengoto2240
2238 char, 22, qq,"’"
char,23,pp, "
smundT,ob(1,zlJ

2

- g

Lthr..., ‘+|)

i
-

twwl=ad{m) :

o

n) tvud=d&(n):

" "
s CMN

(1 NM t

5]

wobil 27z Ly

- 73 P2
J

B &
S

ifsk=4dthengotol1380
goto 1658
printcl$rng”

= g = 3" = B, ~ g

"
[V I S L I O B A
@~ O
|8 s a8

4 = u
"F'F

It

1]

$

2290 ifob( 1
rnd+"kKeine

Fl:goto24230
2388 char,®,7,"geben sie fuer
das abspieltempo eine"”

,8)=0thenchar,9, 11,
daten vorhanden!"+r

231@ char,®,8,"zah! ein.(mitte
:128): ":inputte

JSEB ifte<= orte«S@@thenQD@@

2338 forz=7to8:char,0,z,"

Weask

2340 forx=0tozl

2358 iFDb(Q,x}:Bthenob(E,x)=?:
goto2370

2360 ob(2,x)=0ob(2,x)*te

2378 next:forx=9tozl
2380 sound1,0b(1,x),0b(2, x} :ne
4 o

2390 forx=0tozl
2480 ifob(2,x)=1
soto2420

2418 ab(2,x}=0ob(2,x)/te
2420 next

thenobl( 2, x) =0:

2430 char: 98,29, "UCCECCCECEeED
III
2440 char,13,22,"B<leer-taste>
8"

<k =
(ge)

<ail>
b ls

<plo>
<gd>»

<gb>
<pk >
<dlo>
<im>
<jf >

<om>
<ph>
<op>r
<ki>
<ld>
(dp'>

<of>
<dl>=>

<ag>

<lo>
<gf>
<nh>
<ac>»
<ol>
<d|3}
<gn>
<gi>z
<3m>

<hkd>
<ge>

<bl>

<pp->
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2450 char, 13,23, "JCCCCLCRECECCE

= <eo>

= ; <mt > 2740 zs$=chr$( 189) :ygh=chr§( 22
2460 gethkeytad:iftal=" "therngo 3) <ge>
L0750 :elsel2468 <bd> 750 return <fg>
2470 pr‘intclfﬁrnﬁ" PR o 29680 rem SEsssssSsdomona i ga s <geo>
P Boae il TR0 L= CR S 2770 rem EBE?1 bytes memory <mp >
i ; ] T 1 2L 2780 rem 10615 bytes program <bb >
£ o cprdnts pripiaoste ngebs .8 279@ rem ©0231 bytes varisbles <jf>
£3 EEl e e : 2880 rem 18752 bytes arrays <oi>
eck-— <1lf> 818 rem BOBE4 bytes strings <eg>
2490 print"blaettern?(+/-) " fu 2820 rem 302089 bytes fre(@) <ib>
ehrt die eingabe von:" <dh> 2630 rem s=ssssssss====s====== <k >
2500 priat:print" =" raf"+/="rfS 2B40 rem 12277 bytes memory <hf>
" zum vor-/zurueckbleettern!” <hd> 2850 rem @8152 bytes program <fl>
2510 printT-"ra" * "oFEE" zum 2860 rem Q@224 bytes varisbles <no>
einfuegern an der am bild-" <of> 2870 rem @2462 bytes arrays <ch>
2528 print"” schirm sichtbaren 28680 rem @QDPBET bytes strings <ik>
stelle!" <thz 2832 rem 00578 bytes fre( @) <mn>
2539 print"-"rn§"<leer>"rfE" z 2900 ren Tessssssssscsesssssns ARl
um loeschen und die eing. von" <o0i> 2910 rem programm darf nur re- <dd>
2548 print"” "rn$"<return>"rfg" 2920 rem numbert werden, wenn <ei>
zum moeglichen verbessern der 2920 rem die zeile 120 ent- <po>
2 <ot>  204@ rem entsprechend geaen- <cg?
2550 print" auf dem bildschirm 2250 rem dert wird, oder wenn <bd>
sichtbaren daten!"” «np> 286@ rem es nur auf dem plusd <ob>
2560 print:print”"bei den ander 2978 rem oder auf 16/116 mit <bf>
en abfragen kann man mit:" <lm> 2980 rem erweiterung verwendet <ed>
2570 print:pr‘int"—"rn$"<r9:tu1‘ﬂ 25970 rem T, <ei>
>"rf$" zur obigen abfrage gels

ngen!"” <fe>

2588 print"-"rn$"ende"rfE" zum

menue gelangent” <ce>

2598 print"-"rn$"pause”"rf$" be
i der 1.a. eine pause und mit" <kb=>
2608 print" "rn%"pause"rfi" be
i beiden eine unterbechung" <lh>
2618 print™ registrieren lasse

A <jd>»
2620 print:printrn$”es sind bi
s zu"rf3:zq+t;rn$"daten moegli
ch"rf$:poto24306 <mi>
262308 rem nachspann ==ss=s===== gl3]>

26490 rem farbcodes/steuercodes <oh>

E?E)E’» c4F=chr$(@17) :rn$=chri & <ﬁm> COMMODORE WELT

2660 he$tchf$(@19}:r?$=unr$(14

gé?@ clE=chrd( 147) fz;; ' HOTLINE

26880 rem * zeichensatz/praphik <li> oy
2690 z@%=chr&({ 161) :21%=chr§( 16 MI“WUChS
2] <gil>

g'}?@@ zA4F=chr&{ 165) : zB8%=chri( 16 o 15'00 = 19.00 Ul’“"

27108 za%$=chr${ 171) :zc$=chrf( 17

5,?72@ zd®=chr&( 174) :zf%=chr&{ 17 paid TEL: [088] 128 80 13

&) <dd»

2730 zg%=chr$( 177} :zi%=chri{ 1?7
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LISTING

HANDELSREISE

Schauplatz ist England im 18. Jahrhundert. Sie be-
sitzen ein Handelschiff, jedoch auch einen Berg von
Schulden. Wenn Sie eine gliickliche Hand bei ihren
Transaktionen haben, erwartet Sie das grofle Geld,
ansonsten der Ruin.

Ihr Schiff kann in fiinf verschiedene Hifen einlau-
fen, wo Sie Ihre Ware ein- und verkaufen kénnen. Im
Heimatort “Swansee’ haben Sie Ihr Bankkonto mit
mehreren tausend Pfund Schulden aufgrund des
Schiffkaufes. Um Ware zu kaufen, sollten Sie noch ei-
nige tausend Pfund aufnehmen. Doch vergessen Sie
nicht, je hoher die Schulden, desto mehr wachsen die
Zinsen. Bei 25.000 Pfund wird Ihr Schiff samt La-
dung gepfindet. Wenn Sie geniigend Gewinn gemacht
haben, gilt es, schnellstens die Schulden zu tilgen. Sie
leben vom Handel. Dieses bedeutet, Ware billig einzu-
kaufen und woanders teuer verkaufen. Jedoch ist die-
ses auch mit Risiko verbunden. Auf dem Meer lauern
Piraten und Stirme, welche Ihnen [hre Ladung ab-
spenstig machen wollen.

Schiffsreparaturen kosten I[hr Bargeld. Gliicksspiele
in Kneipen bringen Ihnen Gewinn oder Verlust. Je-
doch gibt es auch giinstige Gelegenheiten: Gonner
zahlen firr Sie einen Teil Ihrer Schulden. Handel mit
fremden Schiffen bringt Ihnen ganz schon etwas ein,
doch Vorsicht, es konnten auch Piraten sein. Sicher-
heit vor ihnen haben Sie durch Black Jacks Kanone,
doch dirfen Sie diesem ein ordentliches Siimmchen
dafiir berappen. Haben Sie es geschafft, sich ein Ver-
mogen von 800.000 Pfund anzusammeln, diirfen Sie
sich zur Ruhe setzen.

Variablenbedeutung:

‘RU = Anzahl der Runden

G = Guthaben

SC =  Schulden

LP =  Ladeplatz

A =  Allgemeines

W =  Waffen

K =  Kohle

R =  Rum

E =  Edelsteine

KE =  Kanone (nicht-)vorhanden

P(1-5) =  Preisfestsetzung

P = Preisberechnung

XG =  x-mal gelichen

LI = Limit

SE § = Stddte

S§ =  Standort

X = Anzahl der Verletzten

TR = Verlust durch Trickbetriiger

GV = Gewinn/Verlust bei Gliicksspiel

GZ =  Gewinnzahl

PK =  Preis der Kanone

VD = Verdienst durch Geschéft mit Kapitin
des fremden Schiffes :

GR = Schuldnachlaf’ durch Gonner

MR =  Kosten der Mastreparatur

SR =  Kosten der Segelreparatur

RR =  Kosten der Rumpfreparatur

GR = Gesamtkosten der Reparatur
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rem, handelstahrt =====plusd <Ip> gli,6) st <o0j>
rem (p} 7/87 commodore welt <ph> 458 printtab(841™...."leftH(gl
2 rem sesssssssssssssss=sss=sie o ocoi> §.4);1p . <515
228 rem () 1986 by <lo> 460 printhed “ <bh>=>
T rem claus~d. heinech <mp> 470 printtab(22717. ... "c1%cidc
_ rem <ml > 19:a <bd>
2 rem basic v3.5 cody 480 printteb( 323 ..o et 184
2 rem plusd (ci6/116 + 64kb] <dl> E:w <ah>
2 rem s===s=ss=ss=ss=c===c=== zge> 490 printtab(32)". ... "cigcigel
20 gosub 5750 <mc> Bik 3 <pp>
'@ fori=1to2s:gg¥=qui+cdiinesx 50 printtab(32)"...."c¢18c 1%
t:gaq¥=ggPtchrBl22)+"g"1glp="" <pp> SR _ <ba>
20 fori=1to?:ul%=qlé+cl1§:nert <gm> =18 printtab(aai™.% .. "cldcitel
38 printchr®l14) rsenclricolor 3 ;= <an>»
2.15,3:colord,15.%:calor1,8 <pi> 528 printtab(233) ;p( 1) <be>
40 printtab( 128)"0IE"s2$"GROS 538 printtab( 33);ptl2) <on>
SE"Ss2E"HANDELSFAHRT ceb s 543 printtaebl( 33) ;pfl 3) <pi>
58 pramEVe . a e ea Weor wxG=zrnfrzz 559 printtab{ 33) ;pl 4] <ad>
=Z2H:pgosubB728:print cpl> 560 printtab( 33);pl5] : <aon>
prdgsek bab( 438) "Wea tiben by <oho> 578

printhe$ <ig>
printtab( 2403 :printtabl( 240

n

printtab{ 82} "Claus-D. Hein

J
P SLﬂS

Tt

eck"” <gi> <hg>
80 printtab(240)" "rn$f1%"Des 592 printtab(4@:Ff1%"lruecke”fo

n Neme"fo$;rf$ <k R S L) ' <hj>
8@ print <th> 600 prknttdbidﬂ)"1 fuer Kaufen

200 inputne$ “ae> 3 <ae>

210 forx=1to1000:next <t p> 818 primeYd Pusr Veek o Y <oh>

220 gosubb540 - <dh> 628 print"3 Ffuer Eegelh 4 <po>

230 ru=g0 <gp> 38 ifse$>"1"thengoto 5910 <oa>
240 g=10*int( rnd( 1)#28)} cgp> 640 print"d Ffuer Bank-.." <ok>
25@ 1ifg<358org>25B8then240d <qi> BEBaprdnt ™y o besuch " <gf>
260 sc=10@int( rnd( 1} %108} <ak > 668 rem prantiabl BB) M . e
ifec<4P@Barsc>9000then266  <hp> ... H : <ia=
280 a=0:w=0:kh=0:r=0:e=0:ru=0:1 670 getd$ LR 3>
p=50:ke=B:xg=0:5e%="1" <bi> 680 ifsed>"1"andd$>"3"thenb70 < gk >
290 gosub5450 S <ha> 698 ifd$="1"andlp>@then?4@ - <dm>
388 gosubb34@ <ig> 780 ifdE="2"andlp<SE0then1200 <kg>
318 printhe® <ib> 7180 ifdE="3"then1660 <fi>

Il

e ip
< 4

32@ printtseb(24@) :printtabf 24@ 728 ifdE="4"then1520 <gc>
j] " <hb> 738 goto&TO CaES
330 printtsb( 40)Ff1%"Druecke"fo 749 printhe%’ <da>
RNt L0 e e g 5 Preise:" <gg> 750 printtsb(24@):printtab(240

272 o o H o PV T L € bgy <ca>
3580 print*1 Fuer ReoFBR 0w 2 760 printtab( 401 "Was willst Du

Allgemeines £" <hn: A <ghk>
368 print"2 fuer Verbk......... 770 printtab{d40) “kaufeo 7.....

WatEen. . - ou - g8 <k h>» a <bp>
37 print"3 Fuer Segeln.. .. .s . FBO prink® . oo oot s “eg >
REob ol v g om0 g <migr 798 print"(a/w/k/r/e} .. " <nj>
380 print”4 fuer Bank-..... ... S0 prEanaE" o s ws s aad gy " <fg>
2 A i <ghs B18 prinkE" . v ow o v cwme = b <ga>
AW pr ™ e s e us s besuch.. .. ... 820 getk$ <gh>
Edelsteine. . £" <lmzx B30 ifk$<>"a"andhf<>"w"andh$<>

490 printtabi{B@ichr$f27) 7"qg” <he: "L"andhk$<>"r"andkEs>"e"then828 <lg>

41@ printhefd <afs B840 ifhk®="a"thenp=p{ 1) <ph>
428 printtab( 131} ;5% <¥h> B850 ifkE="w"thenp=pl 2] <bi>

430 priottabl BU1" . 0w o e YglBig ceds 868 1Fk$="k"thenp=p( 3) <bh>
440 printtelBt) " e e Tiett Gl B?7@ ifk$="r"thenp=pl 4) <cj>
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88@ ifk$="e"thenp=p(5) <ch> 1382 ifvd="a"thenp=pl{ 1) <na>
899 printhe$ <mh > 1318 ifud="w"thenp=p( 2) <pb->
900 printtab( 248) :printtabl 240 1328 ifvg="k"thenp=p{ 3) <pa>
) <lh> 1330 ifvE="r"thenp=p(4) <ac?>
916 printtab(4@) "Wieviel wills 1348 itv$="e"thenp=p(5) <aa>
£ <bc> 1350 printhe$ T <if>
920 printtab(4@)"Du kaufen 7.. 1360 printtab(24@) :printtab( 24
S ' <hc> @) <if>
930 printtabl4@)"............. 1378 printtab(4@) "wWieviel will
a ' <dg> st™ : <oa>
940 printtab(168)". . ... .. .4 ... 1388 printtabl(4@)"Du verkaufen
o <hd> 7 <hf>
950 printhe$:printgg®;:inputka <cc> L3890 primtbab{ d8) T o iiovw saan
260 ifka>50thenB9@ <di> o <ae>
970 ifka>lpthengosub1130 <ck> 1480 printtab(16@)™...........
980 if(ka*p)>gthen1d7@ <keg> . ." <bd>
990 g=g-(ka¥*p) <k f> 141@ printhe$:printgq%; :inputy
18880 1lp=lp-ka <am> n <ai»>
12010 ifk$="a"thena=a+ka <dh> 1420 ifun>50then1350 <eg>
1020 ifk3="w"thenw=w+ka <id> 14380 ifv$="a"andvn>athenl1570 <ja>
1830 ifk3="k"thenk=k+ka <ghk> 1440 ifv$="w"andvn>wtheni570 <mg>
1040 ifk®="r"thenr=r+ka <ij> 1458 ifuvd="k"andvin>kthenl1570 <li>
1258 ifk3="e"thene=e+ks <gm>- 1468 ifv$="r"andvn>rthenl1570 <na>
1060 goto310 <ef> 1478 ifuB="e"andvn>ethen1570 <ma>
12870 printhe$ <hm> 1480 letg=g+(p¥*vn) <da>
18088 printtab( 24@) :printtab( 24 1438 letlp=lp+vn <jh>
?) <gm> 1500 ifv$="a"thena=a-vn <zh>
185980 printtab(48)"Du hast nich 1510 ifv$="w"thenw=w-un <jd>
o <bg> 1520 ifuvd="k"thenk=k-vn <hi>
11880 printtab{4B) "genug Geld ! 1538 ifv$="r"thenr=r-vn <ji>
_n <om> 1540 ifvd="e"thene=e-vn <hm>
11180 forx=1to1500:next <dm> 155@ ifg>=80000@0than5130 <ob>
1128 gotoB98 ' <io> 1560 goto310 <dl>
1138 printhe$ <li> 1578 printhed <he>
1140 printtab(24@) :printtab( 24 158@ printtab(24@) :printtab( 24
a) <ki> @) . <ge>
1158 printtabl 48} "Du hast kein 15880 printtab(4@)"Du hast kein
ik | ope @ cpon
11760 printtabl4@)"Flatz fuer": 16809 printtab(48)"....an Bord
ka;"1" <dn> b ! <go>
1170 printtah( 168) < jos 1610 printhe® <ik>
1188 forx=0to1500:nmext <ib> 1628 printtab(240@) :printtab( 24
1190 gotoB9@ <ne> a) <ik>
12080 printhe$ <o 1630 printtab( 120} ;vn <dl>
121@ printtabl 240@) :printtab( 24 16840 forx=Qtol1500:next <gp>
0) <oo> 1650 goto1350 <mk >
1228 printtab(4@)"Was willst O 1660 latru=ru+1 N ik
Lo <dinx 1678 letxg=0 <jf>
230 printtab(40)"verkaufen 1682 printhe® <oar
e <ch > 1698 printtab(24@) :printtabl 24
t24d print!, 2. e e i 5 & <cap> @) <na>
125@ Drint"(g/w/k/rfe].." <hg> 1700 printtab(4d) "Staedte: .. " <nh>
L EZUET IR o o R s R SIS 4 <od > 1218 printtab(4@)"1.Swanses. ..
P ZONER I BT "™ 2 h e Yo et o s ” LEn F sl ' <ghk>
280 getv® <za> 17280 print"2.Liverpool " <dh>
290 ifud<>"a"andvge>"w'andul< 17380 print"3.London. .. .. " <dg>
>"K"andvi<>"r"anduvf<>"e"thant2 1240 print"4.Newcastle " <dh>
30 <om> 1750 print"S5.5cuthampton” <po>
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1260 print <hp> printhe% <mc>
770 petse$ : . <en> printtabl( 240) :printtab(24
17680 ifse$<"1"orse$>"S"then177 <leg>
2 <hf> printtab{4@) rn$"Du kannst
1798 ifs$=" Swansea"andsef="1" W@, 0 : <jc>
thenl177@ <jg> printrn$”"Fahrt nur ein-"r
1800 gosubB545@ <gk> " <ig>
1810 ifru=borru=t@orru=15thend printrn$"mal leihen !.."p
570 <if> " : <k 45
1820 ifrnd(1)>».22andrndf 1) <. 3t P T L e e Do e ko " <ith {s
hen 3520 i <jip> |58 o 5 0 IR NSRS 1 o ] <gd>
1820 ifrnd(1)<.15then 4250 C<ko> printtabl( 126) <lg>
1840 ifrnd(1)>.55andrnd( 1) <«.65 forx=0to2000:next <k f>
then 4480 <ph> ? gotoZ10 <op>
185@ ifrnd(1)>.45andrnd( 1) <.55 2 printhe$ <cg>
then 2530 <pgs, 22 printtab( 240) :printtab( 24
186@ ifrnd(1)>.3%andrnd( 1)1<.45 @) : <bg>
then -3290 ' <af> 2280 printteb(4@)"Wieviel will
1870 ifrnd(1)>.80 and sc>@ .the gt ¥ ' ~ <hb>
n 4710:else1810 <nge 2290 printtab(4@)"Du leihen 7.

1880 gosub5540 ki lgng” <pk>
18980 letsc=int{(1.12%sc) <ed:> 2300 printtab(4@)" ... .........

1908 ifsc>=25000then5650 <gFs ' <gh>
19180 goto300 < 23180 printtab(12@) <ah>
1928 printhe$ <nb> 2320 letxg=xg+1 <gm>
1938 printtab(240) :printtab(24 2330 printhe$:printgg%;:inputl

a3 <mb > e <qib>
1940 printtab(4@)"Willst Du Ge 23 letli=188*int{ rnd( 1)#5@) +

Tl : <1lm> 1060 <pi>
1950 printtab(4@)F18"1"fo%"eih 2358 if1i<1@@0thenz2340 <dl>
en ader 13"z "Eo§ ty=-" <bh> 2360 ifle>lithenz240@ <ba>
TR BrAFE™ o on goww aw 45 v5 % <ba> 2370 letsc=sc+t+le <om>
1978 print"rueckzahlen 7 7 <bb> 2380 letg=g+t+le <fi>
HEBH prARE" . s h e e we s o . <ce> 2392 goto310 <hm>
19890 printY ... cicvmeme s " <co> 2498 printheg <ld»>
2000 printteb{ 80", cwon e o " <le> 2410 printtab(24e) <go>
2010 getlz§ <em> 2420 printtab( 240} <hi>
2020 iflz$<>"1"andlz$<>"z"then 2430 printtab(4@) "Das Limit is

2010 <b j> N <nls>
2030 if1z$="1"andxg>@then2160 <cl> printteb(40)"£...... LR e

2040 1if1lz$="1"then22608 <ah> <ed>
2050 printhe® <fex> printhe$ <pof>
2060 printtah(24@) :printtab( 24 printtab(240) <ka>
@) <ge> printtabl 240) <k k>
2070 printtab(4@) "Wieviel will printtab(121);11i <ic>
at " <jp> letsc=sc+11i “gi>
2080 printteb(40)"Du zurueckza letg=g+1i <ne>
BF=ts o ™ <hb> forx=0to1700:next <lk>
2098 printbtab(48)™len 7....:4; goto31@ ’ <po>
s LB scnelr:ceolord,3,4:color@,

2100 printtabl( 1€ " . ... ... . ... 3,4:co0laont,8 <kn>
e <aa> 2540 printtabl 248} <pa>
211@ printhe$:printgq$;:inputz 2550 printtab{ 129) "k PUg2E"]

u S M e "sZE"R"SZE"A"S2E"T"S2E"E"S2E"N

2120 ifzu>g orzusscthen2Bs5@ <qjg> SR <gb>
2130 letsc=sc-7u <hk> 2560@ getheyvald <aj>
2149 letg=g-zu <ig:> 2570 itke=ithenB50 o b g
2150 gotol316 i L 2580 ifrndl(1)>.5then3210

<gh> 3P
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2590 iflp=5@0then2730 <nj> f ver-" <ef>
2608 scnclr <bk > 3030 printtab(50) "senkt 1" <jif>
2610 printtab(24@) <dh > 3040 printtab(5@)"(Gut gemacht
2620 printtab(13@)"Piraten hab sdungs!) ™ <gh®
en uns" <ghk> J@B@ getkeya® <pe>
2630 printtab(5@) "ueberfallen 3060 gotol1880 <f 3>
und die" X <dm> 3878 scnclr:colord s 1 e olor@, M 4 )
2648 printtab(5@)"ganze Ladung o a i s ol <ga>

an. sich” <ma > 36ea priﬁttab[13@)"Da Cu nicht
2658 printtab{50) "genommen." <pg> genuegend"” <hh>
2660 getkeya$ <gn> 3090 prlnttab(ﬁﬁ) 'Geld hattest
2670 letlp=50 <ld> ,den Dok-" <hd>
2688 leta=0 <on > 3100 printtab(50)"tor zu bezah
2690 letw=0 <en> len,hat" L <em>
2700 letk=0 <@l> 311@ DFlﬂttﬂb(S@)“DElne Mannsc
2710 letr=0 <fm> haft ge-" <eb>
2720 lete=0 <f4i> 3120 printtab(5@) "meutert und ‘!
2730 scnclr <im> das Schiff" <gc>
2740 letx=int(rnd( 1)#10) +23 <hn> 3130 prlnttab(Bﬂ]"verkauft um DR
2750 printtab(258) "Waehrend de die Rech-" <gl>
r Schlacht" <hl> 3140 printtab(5@)"nung bezahle
2760 printtab(5@)"sind";x;"Dei n zu koen-" <oi>
ner Mann-" <co> 315@ printtab(58)"nen.........

2770 prlnttab(SB]"gchaft VEPWEE T A 5 R Y i N <if>
ndet wor-' <im> 3160 printtab(92)"Nimm’s leich :
2780 printtab(50) "den.Die Hell £ <hn>
ung durch" <an>» 3170 getkeyal <gn>
279@ printtab(5@)"einen Doktor 318@ scnclr <ga>
kostet" < k> 3190 prlnttab(ZBB]"E"92$"N”52$
2800 printtab(5@) "Dich je Verl “BraIgmE? <kk>
etzten £75." <]i> 3280 goto5260 <oc>
2810 getkeya$ <ad> 3218 scnclr <hg>
2820 letg=g-78#x" <pc> 3220 printtab(248) < $12
2830 ifg<@then3@70 <dp> 3238 printtab( 1308) "Die Piraten
2840 gota1880 <hn> haben" <ck>
2858 scnelr <bf> 3248 printtab(58)"nicht angegr
2860 printtahb({248) .<de> iffenm, " <ia>
2870 printtab( 13@) "Deine Manns 3258 printtab(5®)"und du kanns
chaft be-" <hk> E wei-" <cn>
2880 printtab(50)"nutzt die Ka 2260 printtab(5@) "fahren " <kl>
none vom" <po> 32780 getkeya$ <nb>
289@ printtab(5@) "schwarzen Ja 3280 goto1880 <dg>
ck.™ : : - <np> 32390 scnelr:colord,6,3:color®, y
2900 getkeyab <fo> &, 3zeal ol , 8 <km>
29192 scneclr <fb> 3308 printtab(24@) <ol>
2928 ifrnd(1)>.3then300@ <«lh> 3310 printtab(211) "%*%% g "g2¢"T
2932 printtab(24@) <hi> "S28"U"S23"R"s2F"M"s2F "t <op>
2940 printtab( 138) "Die Kanone 3320 getheya$ <ad>
ist leider"” -<ph> 333@.ifrnd(1)>.50rlp=50then345
295@ printtabl{&0) "kaputt: 10 GRS e ' <mb >
2960 getkeya$ <jk> 3340 scnclr <ab>
2978 scnelr <in> 3350 printtab(240) ~ <bo>
2980 letke=0 <k §> 3360 printtsb(9@)"Ein Sturm is
2990 goto2610 <al> t aufge-" <dls>
3000 printtab(240) <la> 33780 printtab(S@J"hommen und w
3018 printtab(90)"Die Kanone h i ir mues=" <hi>
at dag" <gec > 3380 printtab(5@)"sen ueber di
-3020 printtab(50) "Piratenschif e Haelfte" T riEpds
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2 printtab( 59 "der Ladung u 3778 printtab(5@) "hast , haben
=r Borg" <> Deine™ <ht>
28 printtab{ 50)"werfen ! (st 3782 printtab{ 5B) "Matrosen den
=2e drum)" <hm> ganzen" o <gd>
=2 lp=lp+la-int(a/2))+{w-1int 3790 printtab( 5@) "Rum ausgetru
wi2) ) k-int(k/AZ2F)1+ P=int[ rf2 Hken 17 cbl>
“te-intle/2)) PE> 3800 getheva$ <of>
A28 pelheyalt g1> 3818 lp=lp+r <ng>
2ED a=intl(a/2) twmint(w/ 21 (k=i 3820 r=90 <co>
K/2) cr=ingl r/2) te=dintf{e;2) cec> 28306 gotolBB@ <fa>
S-Z0 gotol18850 3 <> 3640 scnclr <ph>
<58 scnclr <gp> 2850 printtabl £%d} "Waehrend ei
-5@ printtab{240) <im nes Land-" : <gh>
72 printtab( 2@ "Der Sturm ha 3860 printtab{ &8¢) "ausflugs kom
sofort” <in> mst Du" <ip>
24580 DFlnttéb(J@J"ﬁd*gEhu&lt ; 3870 printtab(5@) "an einer Kne
snd du” <e iz ipe vor-" <in>
-19@ prlnttabtth'hanﬁst weite 3880 printtabd 50) "bei und gehs
~fahren." <do> t hinedn-." ‘ <ga>
S200 getkeyal <liv 3890 gethevad <ea>
2210 gotol18H0 <bn:z 3988 scnelr <dd>
35280 scnclr:color@,18,3:colord 3910 printtab{256)"0u wirst zu
18, 8: eolor 1, 1 el einem" ' <ge>
530 printtab( 248) <he 3920 printtah(50) "Gluecksspiel
3540 printtab( 1235) "sws L s2¢ sufge-" e
"N D"”é&"A"5ﬁ$"U"‘”Q"S"S_E"F"s 38320 printtab(5@) "fordert."” <ll>
2ETL"s2ETUTS2E "B 2 A <o g 3940 printtabl( S@) "Machst Du mi
2550 getkeyal <ok t on <ad>
2568 ifrnd(1)>.5then3840 <gh?> 3950 getmm§ <nm>
2520 ifr2@then3750 <dd> 3968 ifmmE<>"i"andmm$<>"n"then
3580 tr=int(rnd(1)*2108) <be> 2950 € ane
2590 iftr<50B0then358@ <ae> 3970 ifmmE="n"then168&0 <jg=>
3600 scnoclr <ag:> 2980 pv=int(rndl 1)%10108) <ml>
3610 printtabi 250) "Waehrend ei - 2990 ifgv<1@@Bthenl980 <lm>
nes Land-" <hg> 4000 gz=int(rnd( 1}+1.5] <id>
3620 printtab(5@)"ausflugs hab 4A81¢ scnelr <khb>
en Dir" <ph> 4920 printtab( 170) "Waehle zwis
3630 printtab( 5B "Trichbetrueg chen den" <hm>
e % tr <c j> ARZE printtab{5@)"Zahlen ‘17 wu :
3640 printtabl{ 56) "atgenommen ! ol B LM <ce>
i <gQ> 4040 printtab(5@)"Ist es die r
3650 getkeya® <ep> ichtige"” : <ao>
3660 g=p-tr <gl> 4050 printtaeb(50)"Zahl , gewin
3670 ifg<Pthenle9D <jc> met Ba g <in>
36808 goto1886 <mi > 426@ printtab(5@) "ist es die f
6B -sendglrieelord; 1:calard; 3 alsche " <hf>
eolorl, 2 <ha-> 4070 printtab(58)"verlierst Du
3700 printtab(250)"0u bist det 1 <ak>
7zt pleite” <gh> 4280 getwn <ef>
3710 printtab(50) "und musst di 49090 itwn<>landwn<>cthend@dsd <cl>
e HReise™ <oh> 4100 ifwn<>gzthend170 <lm>
3720 printtab{ud) "beenden 11" <pi> 4110 scnclr <ag>
3730 getkeyalf <GP 4120 printtabl 25@) "Du hast ric
3740 goto3160 <pn> htig gera-" <ah>
3760 scnclr:printtabl 2565 "Waeh 41230 printtab(5@)"ten und somi
rend Du einen” i <gm> £ FM sy <mo >
3760 printtabl{ 50) "Landaustluyg 4140 printtabli 50) "gewonnen " <mm >

gemacht”

4150 getkeyad
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4160 g=g+gv:goto1880 <gl> 4550 <nim>
4170 scnclr <gc> 457@ ifhf$="n"then 1880 <oe>
4180 printtab(250)"Du hast fal 4580 itrnd(1)>.5then2530 <ec>
sch gera-" <ok > 45980 vd=int(rnd( 1)#10108) <cm>
4198 printtab(50)"ten und somi 4600 ifvd<1820thends59p <hl>
t £%;gv <ak> 46180 scnhnclr i <pm>
4200 printtab(50) "verloren !" <be> 4p29 printtab{ 258) "Es ist eih ¢
4210 getkeya$ <ib>  englisches” <gh>
4220 g=g-gv <be> 4630 printtab(50) "Handelsschif
4230 ifg<Bthengoto3690 <en> Fiho ™ : <jg>
4240 goto1880 <pk> 4640 printtab(50@) "Du machst mi
4258 pk=int({rnd(1)*10100) <ni> £t dem Ka-" <bec>
4260 ifpk<1000thend250 <ma> 4650 printtab(50)"pitaen ein &

4278 scnclr:colord4,l1:color®, 1: eschaeft"” <pb>
color1,2 <lg> 466@ printtab(5@)"und verdiens

4280 printtab(248) <md> t dabei” <ge>
4290 printtab( 127) " DER"s2% 4670 printtab(50)"£"; vd <ip>
"SCHWARZE" s28" JACK " g2 3t <ld> 4680 getkeya$ : <fji>
4300 getkeya$ <nl> 4690 g=g+vd <oi>
4310 scnelr <mo > 4780 goto1880 <mi >
4320 printtab(250)" "Schwarzer 4710 scnclr:colord4,14:color@, 1

Jack’ bie-" ; <gn> d:colort; 15,3 <gl>
4330 printtab(58)"tet Dir eine 4728 printtab(24@) :printtabf 12

Kanone" <lb> Q) "EEE EIN"S2$"GOENNER %" <mp >
4340 printtab(50) "zum Schutz v 4730 getkeya® <il>
or Pira-" <dp> 4740 gr=100%int(rnd( 1) *181) <jp>
4358 printtab(58)"ten an." <ma > 4750 ifgr<1000thend?40 <ko>
4368 printtab(58) "Sie kostet £ 4760 ifgr>scthengr=sc <jn>
o <egb> 47780 scneclr <jm>
43708 printtab(50)"Willst Du ei 4788 printtab(250)"E1in unbekan
ne 7" <aj> nter Goen-" <gn>
4380 getkk$ <ii> 479@ printtab(5%0) "ner hat £%z g
4390 ifkk$<>" j"andkk$<>"n"then r;"von" <dk >
4380 ' <ed> 4800 printtab(5@)"Deinen Schul
4400 ifkk$="3i"andg<pkthendd5@ <ho> den abbe-" <ca>»
4418 ifkk3="n"then1880 <em> 481@ printtab(58)"zahlt 1" <iop>
4420 ke=1 _ <mi> 4828 getkeya$ <gf>
44380 g=g-pk <of> 48380 ifsc<grthendB59 <nfo>
4440 goto1880 <md > 4840 sc=sc-gr:pgotol1850 <la>
44580 printtab(90) "Du hast zuwe 4850 sc=0 <hm>
nig Geld 1" <le> 4860 goto1880 <gi>
4460 getkeya$ <hmz> 4870 letmr=int(rnd(1)+5100) <kh>
44780 gotolB80O <ob> 4880 ifmr<580ormr>2080thendB87@ <nb>
4488 scnclr:colord,;2:color@®,2: 4898 letsr=int(rnd(1)+*5100) <mb>
colori,1 <ik> 4900 itsr<50@o0rsr>2000thend890 <pd>
4498 printtab( 240) :printtab( 12 4918 _ letrr=int(rnd( 1)+5100) <ne>
B} MdH"T g 2G " SCHIFF"s28 " IN"528"5 4920 ifrr<2@0orrr>2000thendg 1@ <pl>
ICHT"s2§ " <aj> 4930 gr=mr+sr+rr <nm>
4500 getkeya$ <ke> 4940 scnclr <gh>
45180 scnclr <jih> 49580 printtab( 122)"Dein Schiff
4520 printtab(25@)"Willst Du n ' muss repariert werden !" <fg>
aeher an" ; <ld> 4960 printtab{ 122) "Kosten :" <dp>
4530 printtab(50) "das gesichte 4978 printtab(B82) "Mast....£":m
te Schiff" <mb > r <dd>
454@ printtab(5@) "heranfahren 4980 printtab(82) "Segel...£";5s
o <dm> i G <fa>
4550 gethf$ <ck> 4990 printtab(82) "Rumpf...£":p
4560 ifhfE<>"j"andhf$<>"n"then r <hd>
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[ ]

printtabl49)"—-—————-— "
printteb( #2) "Gesamt.

(Y |
[ ']

L

getkeyal

g=g=gr
ifg<@then5060
goto1B888
scnclr:colord,1
ik,

70 prlnttab(EEB)"Da Du
Geld"

B@ printtab(5@)"hast
hnung"

290 printtab(58)"zu bezahlen
musst"”
2180 printtabl(5@) "Du die Reise
ceen-"
=110 printtabl(5@) "den 111"
120 goto3160

=13@ scnclr:color®,8:colord,8:
eo lorl, 3,3
2140 printtab( 125) "$$$333E3EES
SEFEPPIEEEFEEGEE TS

5150 printtab(5)"$. ... 00 0.0

W N

o
[0 I =Y
0 [ I I R T o

rcolor@d, 1:

b= (N

(81}

Zuwen

, die H

3 0O f'.‘ll'& O MM

{8 | I

5168 printtab(5)"$... . H"s2¢"E"
52$|FHIISQ$HZII52$NL|752$HIH52$[Ic!U
s28"H"s28"E N....$"

5470 pranttabl B ™E s vewemed i s

5180 printtab(5)"§..G"s2%"L"s?2
E"U"s28"E"s28"C"s28 K" s2%""wW" ;
5190 prints2"U"s28"N"s28"5"g?2
$"C"s2F"H"s2%s28"¢"

5200 printtab(5)1"%
............... g
5210 printtab(5) "$%%33$33$3%2ES
EEPEFPEFPEEBEEFE"

5220 printteb(284)"Du hast ueb
er £ 80000 verdient™”

5238 printtab(44)"und kannst D
ich jetzt zur Ruhe"

5240 printtab(44)"setzen 11"
5258 printtab(120) "Genauer Spi
elstand £E" g

5260 getkeya$

5278 scnclr

5280 printtab(240) :printtahbt 13
1) "Noch ein Spiel 2"

5290 getnsk

5300 ifnsg<>"{"andnsE<>"n"then
5290

5310 ifns$="4i"thenrun

5320 printtab(250)"T"s2¢$"5"s2¢
"C's2F"H"s28 " U s28"E"sR2E"E " 52
o R L

5330 end

5248 letp(1)=int(rnd(1)*16)

<p >
L T
<ko>
<dn>
<ok o>
<ch?>
<mp >
<ge>
<ab:>
<md >
<dh>

<fh>
<gh>

<je>

<hn>

<dec>

<ga>
<Fi>

<ch>
<n j >

<pi>
<jp>
qjc>

<oh>
<Cop >

ol >
<jd>

AN A

bl
e M
A%

n
LYAN "4

5350 ifpl(1)<1then53240

5360 letp(2)=10int{ rnd( 1)193)
5378 ifp(2)<58then5360

5388 letp(3)=10%int{rndf 1)*108
} :

5390 ifp(2)<300thenb380

5400 letpl(4)=1@@+int( rnd( 1)*31
)

5410 ifp(4) <580thens5400

5428 letp(5)1=100*int(rnd(1)#1@
1)

5430 ifp(5)<1000thens420

5440 return

5450 ifse%="1"then lets$=" Swa
nsea"”

5460 ifse$="2"then lets$=" Liv
erpool"” :

54780 i+s5e$="3"then lets%=" Lon
don" :
5480 ifse$="4"then lets%=" New
castle” _
5490 ifse$="5"then lets$=" Sou
thampton"

5500 return

S5 pRA et L B i s b v o o &
5528 print?. e e e !
5538 goto670

5548 scnclr:colord,15,3:color@

2 15, Az coleorl,8
5558 print" ":ne$:"
tsgesellschaft"”
%566 prlnttabEdB)rn$"’

JEeriPrabr

PF$

5570 printtabl(4@)"Standort..:"
5588 printtabl(40)"Guthaben..E.
........ Allgemeines"

5598 printtab(2B) "Waffen"

"

5600 print"Schulden..£........

.Kohle™
5618 printteb(2@) "Rum"
5628 print"Ladeplatz :........

.Edelsteine"
5630 printtab(4@)rn

Losn st oan 5 a2
R et R A e R R R T S R R

"rf$
5640 return
5650 scnclr:
o ler,
5660 prlnttab(
er £ 25000"
5670 printtab(5@)"Schulden has
t , pfaen-
5680 printtab(5@) "den
aeubiger”
5£2¢ printtab(5@) "das
und deine”

colord,1:color@, 1:

5@0)"Weil Du ueb
Deine G1

Schiff |,
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<ko>
<hh>

<pj>

<le>
<dp>

<mm?>
<ep>

<ap>
<jc>
<pod>
<pl>
<la>
<mj>
<la>
<hh>
<bp>
(pm)
<ag>
<nf>
<np>
<jh>
<ok >
<gi>
<li>
<ep>

<pb>
<ho>

<eb>
<da>
<km>
<ca>
<ac?>
<pb>

<gh>

<ob> ’.
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KTUREN 2752 7o rerse o
K ] endes: - rprn <ho>
5710 goto3160 <lh>
Fehler sind lastig, doch einstimmt, aber tatsichlich | 5728 fori=1tozz:printxx$; ::next
leider nicht immer ganz kein Eingabefehler festzu- §| :return : <ni>
auszuschliefien. Hier die stellen ist, so kénnte der e R e G E e U ol T N i
entdeckten Fehler in Programmautor ein 5949 . Fani - Parboodests 12 I
vorigen Heften: . SHIFT-SPACE eingegeben § '~ Mopelsnales] SEERRITURES SapE
haben. Im nichsten Heft E?’}?!:El cdP=chr$(@17) :rn$=chr${ 81
BOND CW16 4/87 Seite 40 vyerd_en wir dieses beriick- U <ok >
Zeile 190 / sichtigen und SPACE- 5768 he$=chr$(019) :¥1%=chr( 13
Statt print“run180* mu ~ SHIFT genauso wie 2) ' ' <pi>
es hier heiflen, print*‘run SPACE bei der Prifsum- 577@ fo$=chr$( 132) :rfa=
270% Dieser Fehler ent-  Menberechnung behandeln. e Sep =t rrty=ghr$( 14 .
3 : <be>
stand beim Renumbemn. E%REEN/EDITOR 5780 cl1$=chr$( 157) <k 3>
16 4/87 5790 rem zeichensatz/| i
: " z/graphik <ma>
DIA SHOW CW16 4/87 In der Zeile 180 hitte es 8 s0g= s L5 :
Seite 121 ! ~ heiflen miissen pr$=chr$ i)&]@ 52$=chr8( 16@) : zn$=chrg( 18
Das zum Artikel gehorige  (147)... statt chr$(118) — ‘ <df»
Listing wanderte filsch- ich war leider beim 5818 return <fg>
licherweise in das Normal- Nachsehen in der Code- 5828 rem ======s=s============ <pc>
?eéftFCW 6/87 auf Sgite tabelle in 1fllie fa}jscl’llf 1Sb}_J.‘il- 5830 rem 60671 bytes memory <mp>
. Firr diejenigen, die te gerutscht —, desha 5840 rem 12881 byt - ;
dieses Heft nicht haben, war Bildschirmléschen 585@ rem 08329 b " t z z 5;?% nge & zb:_z
gegen Freiumschlag nach wie vor méglich. snen s b-y jn
kénnen Sie das Listing Unschon fiir die Data- ' e 2 bytes arrays <nk>
bei uns bekommen. settenbesitzer war auch, 587@ rem @B421 bytes strings <dl>
dafs *“Press Play & Record 5880 rem 46378 bytes fre(@) <je>
SCHALTEN MIT C16 an Tapef‘tbeifnéAb%p%- 5898 rem ===================2= <f j>
CW 16 1/87 Seite 9 CUCTHL IHI] AUl den Dids 3 i i
o angeéebenelnef’okes: sohitm. geriot. Abhilfe ;9@ rem erse tzen sie bit t|=‘_' <i-.11 >
poke64784.2 und schaft, wenn Sie vor dem 918 rem in den print-anwei- <ifo>
poke64784.255 funktio- Speichern Attributram 5828 rem sungen die punkte <dp>
nieren leider nicht auf und Textram im Spei- 5930 rem durch blanks. <cp>
JEdEITl Rechner. Verwen* Cher naCh Oben kopleren: 5940 rem ===========——==—==—==—== <nl>»

1131 fori=0 to 999

den Sie deshalb bitte statt
SRl Ge an it iy pokei+1288 peek

dessen sys58212 fiir Motor

einschalten und sys48288 . (i+2048)
fiir Motor ausschalten, 1133 pokei+13288,peek
” %1;;—3072) .
next
gizsigllsisefL:MM ER Dementsprechend wiren

in den Zeilen 1220 und
1230 die 2048 und 3072
durch 12288 und 13288
Zu ersetzen.

In Zeile 91 sollte das
Basicende mit

91 poke55,0:pokes6,
~ 48:cIr

nach unten gelegt werden,
so dafd Variable und Bild-
schirmdaten nicht kolli-
dieren.

SHIFT + SPACE werden
anders gewertet als SPACE
allein. Wenn Sie also zufil-
lig die Shifttaste driicken,
wihrend Sie die Space-
taste driicken, fithrt dies
zu einer falschen Check-
summe, tut aber Ihrem
Programm keinen Ab-
bruch. Wenn Sie eine Zeile
eingetippt haben, die
Checksumme nicht {iber-

C16 SPECIAL
WIEDER
IM NOVEMBER




LISTING

TEXT 16 ODER:

AUCH MIT KLEINEN IST

TEXTVERARBEITUNG
IVIOGLICH

Kommerzielle Textverarbeltungsprogramme sind so
comfortabel, daf’ man selir lange braucht, um sie be-
“ienen zu konnen. Aullerdem benétigen sie sehr viel
Speicherplatz, bei einem Arbeitsspeicher bis zu 600
Kb ist das auch kein Problem, aber wenn man nur
12277 Bytes Speicher zur Verfugung hat, mufs man
schon etwas mehr haushalten als bei Spelchernesen

#ie den PC’s. Dieses Programm bendtigt nur ca. -

10 Kb und lduft daher auch auf dem C-116 bzw. auf
dem C-16. Schnell hat man alle notwendigen Routi-
nen im Griff und los geht das Briefeschreiben.

Zur Handhabung sind vorweg noch einige kldren-
de Worte vonnéten. Wenn Sie das Programm geladen
haben, vergewissern Sie sich vor dem Start, dafd der
Drucker mit dem seriellen Anschiufiport des Rechners
oder der Floppy (z.B. 1541) verbunden ist. Ebenso
ob die Geriteadresse =4 eingestellt und vor allem der
Drucker betriebsbereit ist. Ist dieses nicht der Fall,
bricht das Programm mit der Fehlermeldung
‘DEVICE NOT PRESENT ERROR IN 220’ ab, denn
in Zeile 220 erfolgt bereits die erste Druckanweisung.

Jetzt zum Text-Druck-Programm selbst. Nach dem
Start des Programms erscheint das erste Bild am Mo-
nitor mit den zwei Kopfzeilen — Peter’s Text fir
den C16/P4 —  Pfeil nach Links zum Meni RE-
TURN Leerzeile — im weitern die Abfrage, mit
Briefkopf (B), mit Absenderzeile (A), oder Neutral
(N), tippen Sie je nach Wunsch (B) (A) (N) ein. Je
nachdem, mit welcher -Entscheidung Sie fortfahren,
gelangen Sie entweder direkt in das Eingabemeni
oder Sie miissen noch Angaben zur Adresse, Datum
usw. des Korrespondenzpartners eingeben.

WIE HEISST DENN IHR DRUCKER??

Da es eine Vielzahl an Druckern gibt, die an den
Commodore Rechnern betrieben werden und einen
entsprechenden CHRS Code-Salat mit den unter-
schiedlichsten Moglichkeiten wie zum Beispiel: Near
Letter-Qualitit (Schonschrift),
Draft-Qualitdt (Normalschrift),
Enlarged-Print (Vergrofierter Druck oder
Compressed-Print (Enger Druck) etc.
gibt, kénnen diese Code von Drucker zu Drucker ge-
waltig abweichen. Sie missen im einzelnen Fall Ihr
Drucker-Handbuch zu Rate ziehen. Wir benutzten

-~ die gewiinschte.

f zZum Programmtest -einen Mannesmann Tally MT-85

(Epson-Mode), mit einem Gorlitz-Interface und einen
Commodore MPS 1000. Im zweiten Meniibild wird
Druckqualitit  abgefragt. (P)

~ Pica, (I) Italic, (K) Kompress oder (S) Schénschrift
stehen zur Auswahl

EIGENE ADRESS-DATEN EINGEBEN

In den Zeilen 390 bis 420 sind die Adresse und die
anderen Daten fiir den Briefkopf mit den Daten des
Programmautors gefiillt, Dies ist deshalb so, damit
Sie sich etwas mit dem Programm vertraut machen
und ausprobieren konnen, was mit diesem Programm
und ihrer Computer/Programm/Drucker Konfigura-
tion alles machbar ist. Wenn Sie sich eine ‘personli-
che’ Version des Programms anfertigen wollen, in der
Thre eigenen Adressdaten im Briefkopf ausgedruckt
werden, gehen Sie wie folgt vor: Formatieren Sie eine
leere Diskette. Wie dies geht, entnehmen Sie bitte
ithrem Laufwerk — Handbuch. Laden Sie die einge-
tippte Originalversion und dndern Sie die mit LIST
390 - 420 und LIST 590 - 720 angezeigten Programm-
zeilen mit ihren eigenen Daten. Dabei bleibt es Thnen
iberlassen, ob Sie all die Angaben verwenden, die in
diesem aufwendigen Kopfzeilen-Ausdruck zur Ver-
fiigung stehen. Nach dem Abspeichern kommt dann
Thre eigene Daten-Version zum Schreiben und Druk-
ken zur Anwendung.

Bitte lesen Sie weiter auf Seite 102
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TEX T TVERARBE I TURG 2 1.6 A ol
1@ rem textverarbeitung ====16 <mh> M . . <ni>
20 rem (p) commodore welt = <gc> 410 print#1,spc(8)"D-8998 LIND
3P rem S==smssssmsssSssEsssEsss L0l ENBERG" <ii->
40 rem (c) peter basch 7.8 = <po> 420 print#1,spc(8)"tel. 08381/

5@ rem (v) bernd welte 3.5 = <ch> 6573" <aa>
6@ rem <ai> 430 fori=1tod:print#l:nexti:go

780 rem version 3.5 4Bz/ascii <ce> to880 <jp>
8@ rem c-116/c-16/p4+1541/51 = <gi> 44p print:printrn$” Adressen e

90 rem SETesmsssSEsasRacS=SEss e ingabe "iprint <ma >
1090 printchr$(@14) :p$=chr( 046 458 input"..Anrede.......... "y

) <lm> a$ <id>
11@ open1,4,7:0pen3,4,7:0pend, 6T THPWE ™ TEEEL o s s v w s n i

4,7 <ka> ke <ji>
120 dimz$%( 660) ,e$(61) <lg> 479 input”..Name............ "

138 cl$=chr$( 147) :cd$=chr$( 17 n$ <hc>
) <0c> 480 input"..Strasse.......:. &

140 rn$=chr$(@18) :rf$=chr$( 146 c$ <gl>
) <ao> 499, Inpat s PLZ wullet o os s e s e

150 rq$=chr$( 145) :rb$=chr$( 157 d$ <gk>
) ‘ <bk> 500 input"”..Ihr..Datum...... -

160 s1%=chr$(032) :ecB=chr$(Bd2? e} <im>
) ) <pa> 518 ife%=""thene$%="...... WP - ¥ &>
170 in$=chr$(027) +chr$(064) <o|> 520 dnput™. . uns. cLeioben. . .03

188 fori=1tol12@0:1z%=1lz%+s1$%:ne ¢ <ge>
xt g 530 iff$=""thenfg="..." <ja>
190 gosub2620 <bf> 54@ input"..Datum........... -3

200 printcl$"mit.Briefkopf.... g% <no>
.=, <B>" <sEE®y 550 Eeput ™ ANEREE: s ah sbe g el *y

2180 print"mit.Absenderzeile.= he$ <op>
<A>" <ni> 568 print#3,chrP( 14) "=========

220 print"oder.Neutral...... = FEEEEE S S S SSESSSSsSsS=s=S===s=====
<N>":print#1,in%; <ji> =" <hc>
230 gety$:ify$=""then230 <hi> 570 print#3,ec$;chr$(87);chr$(

240 ify$="n"thenB70 <ic> aj; <fp>
250 ify$="b"thend4dd <hj> 680 print#3,ec$;chr$(B0); <np>
260 ify$="a"then380 <ig> 5980 print#3,ec$;chrd(69);chrf(

270 goto 230 <cn> 18] Mpeter. e, <o o Wl x by s et

280 y$="b" . <MD | . wdaa d1l4gbc” <bd>
280 printel$"Sehrift.?.c.P.>.P 600 print#3,ec$;chr$(7@) ; <HE>
A < v 02 @ B AL e <dl> 610 print#3,ec$;chr$(20@) "faerb

3IVD prEnE™e e v e <.K.>».Komp erstr. 27"; <mc>
T ¢ g el s B Behoen™ <hn> - 620 print#3,ec$;chr$( 15) spc( 87

310 getb$:ifb$=""then310 <jk> )"amateurradiostation" <om>
320 ify$="b"andb$="Kk"thenprint 630 print#3,ech;chr$(65) ;chr$(
"Keine komprimierte Schrift mo s <gb>
eglich":goto310 <bb> 640 print#3,ecP;chr$(45) ;chr$(

330 ifb%$="p" then return <ilh> 1] <ka>
340 ifb$="k" thenprint#1,ec%;c 6580 print#3,"8998 lindenberg" <id>
hr$( 15) ; :return €l B 66@ print#3,ec$;chr(45) ;chr(

350 ifb$="1i" thenprint#1,ec$;c 25 E5 <ld>
hr$(52) ;:return <ie> 678 print#3,ec$;chrB(156) ; spel ]

360 ifb$="s" ‘thenprint#1,ech;c 11)"Ortsverband Lindau/B":prin
hr$(88) ;chr$( 1) ;:return <df> LH3 _ <nk>
370 goto310@ <ja> 680 print#3,"tel. B8381/6573"; <dl>
380 gosub29@ <k f> 690 print#3,ec$;chr$(69)spc(5?

390 print#1,spc(B)"Peter Basch Y " dek... . ot 13" <og>
i <ki> 700 print#3,ec$;chr$(70) <bl>

400 print#1,spc(B) "Faerberstr.

718 print#3,ec$;chr$(83) ;chr$(
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20 print#3,"bank krspk 7988 w
=ngen blz 650528020 ktnr. 93886
B :print#3

730 print#3,ec$;chr$(84);

740 print#3,chr$(18) ;echr®l 14)"

==========":print# 3,in$

750 fori=tto2:print#3,"":print
#3,ec$%;chr$(?24);chr$(i) ;:nextd
:print#4,in$;

760 gosub280

770 print#4,spc(8)a$

780 print#d4,spc(B)k$

790 print#4,spc(B)n$

800 print#4,spc(8)lc$

310 print#4,spc(8)d$

820 fori=1to3:print#d:nexti
830 fori=1toB@:print#1,chr$(45
);:inexti

840 print#1,ec$;chr$(7?);".Ihr
.Schreiben.vom: .";e$;"...unser
wZeichen: .. " T8;

BEQ prdmt@d, P ciie s s Datum.
"5 8%

BE60 print#1:print#i:print#i:pr
int#4,spc(8)h$:print#d,ec$;chr
$(-70) :goto2440

870 gosub29@

880 goto 2440

B90 printchr$(175) +rb$;

o0 gett$:ift$=""thensS00
910 t=asc(t$) :ift=20andw=1andz

<=1andlen(tt$)=0Bthent$="":prin
tcl$;:z=1:gotoB90

920 ifw=2andt=20andlen( tt$) =0t
hent$="":g0toc9@0

930 ift>13andt<20ort>208andt<32
ort>128andt<1330rt>144andt<1606
thent$="":goto900

9408 ift=95thenreturn

950 ift<>13then97B:elsett=66:2
$(z)=ttP:z=2z+1:ttg=""

960 printtab(38)"Zeile ";:prin
tusing"###";z-1:20toB890

970 ift=34thentg="""

980 ift<»>2Bandlen(t¥)=1thenpri
ntt$;

990 ift<>20goto1090

1000 iflen(tt$)=1then1030

1810 ifw=1then1820

1820 tt$=leftP(tt$,len(tt$)-1)
:printchr$(20); :gotoB90

1030 1=l-len(tt$) :tt$="":print
s1$rbPchr$(20) ;:ifw=1thenz$( z)
="":z=z-1:1fz=0thenz=

1040 ifw=1thentt$=z%(z)

1050 ifw=Bthene=e-1:ife=0thene

<oi>

<jik>
<hj>

<mao>

<ih>
<cb>

<gij>
<hn>
<ik>
<ij>
(je)
<mg>

<ok >

<la>
<jb>
<pi>
<ib>
<mg>
<gi>
<bd>
<pn>
<fk>
<im>
<od>
<ne>

<fd>
<ab>

<in>»
<nj>
<ke>
<ce>

cdg)

(Qj)
<ch>

=

1660
1870
1080

ifw=0thentt$=e$(e)
ifw=2thentt$="":go0to900
return S

1090 iflen(t$)>1then1150

1188 ifg=0andlen(tt$)>u-3andt$
=" "then1140

1110 tt=tt3+t$§

é129 iflen(ttF)>54thengosub26d
1138 iflen(tt$) <u+2thenBoBd
1148 goto1080

1158 xl=len(t$):fors=1toxl:tr$§
=mid$(t$,s,1) :tt$=tt$+tr$:prin
ttr$;:1k=len( tt$)

1168 iflk>u+1thent$="":goto110
)

1170 next:t$="":goto1100

1180 w=1:print:printcl$"Weiter
schreiben ";rn$" (1) "rf$.
1198 print"Neuen Text eing.";r
ng" (2) "rf$

1280 getx$:x=val( x$):ifx<lorx>
2then12808

1210 onxgotol122@, 1360

1228 printcl$rg$;

1230 fori=1to54:printrn$p®; ::ne
xt:printchr$(094); :fori=1tol1:
printrn$p$; :next
1248 printehr$(@9s)”

Zeilenend

e
1250 z%(z)=tt$:z=z+1:tt$="":pr
inttab(28)"....Zeile.";:printu

sing"#H#H";z-1:gosubB90

1260 ift$=chr$(@95) thenz$(z)=t
tE:ttE="":t$="":w=@:return
1270 goto1256

1280 printcl%$rg$;

1290 fori=1tobS4:printrn$p$; :ne
xt:printchr$(@94);:fori=1to11:
printrngp®; :next

1300 printchr$(@95)" Zeilenend

e

13180 forx=1toz:z$(z)="":2z=1:g0
subB890@

1328 ift$=chr$(@95)thenz%(z)=t
tP:ttd="":t$="":w=0:return
1330 2$(2)=tt$:iz=z+1:tE£H="":pr
inttab(25)"....Zeile."; :printu

sing"###";z-1:gosubB890

1340 ift$=chr$(@95)thenz$( z) =t
tF:ttE="":t%="":w=0:return
1350 goto1330

1360 u=64:gotol12806

1370 a8=1:b=8

1380 printcl$:c=b-a:faorx=atob;
printrn$;x;rb%"” "rf$;,tab(6);z$
(x):next:printcd$
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<fm>
<ba>
<in>
<mk >
<kn>

<al>
<mg>

<pof>
<af>
<mk >

<pf>

(cj>
<ef>

<nl>
<bk?>
(pn>
<gl>
<bg>
<y >

<pnc>

<lm>
<ii>
<gl>
<fd>
<hn>»
<ap>
<pf>

<mf >

<an?>

<nj>
<jl>
<tfe>
<o0j>

<pe> 3P
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1390 pokel2B035,21:poke2B836,8:3y enef(e)=ttP:tt$="":t$="":g0to’l
s65520 <df> 750 - <ml>
14080 DFiﬂtl"T\$“..[l} ....Loesche 1700 E$(E)itt$:tt$="":t$="":e=
n...(e) .Einfuegen....... =i <ib>.  p+1:ife=61then1750 ‘ <1d>
1418 print™.o(+ — ) Blaettern. 1710 ifz+e=660goto1750 © <cm>
.(b) .Blocktausch..... L <kJ> 1920 gosubB9d <om>
1428 print®™., .(Ychr${@85) "] .End 1730 ift$=chr$(095) theneP(e)=t
Bl v i i w el e re (m) o MEBIRE v v o oo oo t$:tt$="":t$ﬂ"":g0to1’75@ <il
Sk - <kg> 4948 gotoi1700  <cd
1430 getk$:ifk$=""then1430 <ee> 1750 z=z+e:forx=ztokk+e-l1step-

1440 ifk$="1"then1548 <fc> 1:28{ %) =2%( x—-e) :next <ma>
1450 ifk$="e"then1610 <fd> 1760 f=0:forx=kktokk+e-1:f=F+1

1460 ifk$="b"then1788 <gc> 28 x)=eB(F) :eP(F)="":next:kk=

1470 ifk$="m"thengosub262@:got ' D:e=1 <ne>
02450 <im> 1970 goto1380 <ef>
1480 ifk$="-"thena=a-1-c:b=a+c 1780 poke2B35,21:poke2@036,0:sy

:ifa<l1thena=1:b=a+c <pm> 565520 <ims
1490 ifk$="-"thengosub2620: got 179@ printrn$lz$ <cl>
01380 <ib> 1800 poke2@35,21:poke2036,0:sy
1500 ifk$="+"thena=b+1:b=b+1+c s65520 e
:ifb+1+c>660thenb=660:a=b-c <jl> 1818 printcd$"Von welcher Zeil
1518 ifk$="+"thengosub2620:got e ";:input”Zeilen-Nr. ";aa$ <pi>
01380 <Jjd> 1820 ifaa$=chr$(095)then1380 <cp>
1528 ifk$=chr$(095)thena=0:b=0 ‘ 1830 aa=val(aa$) :ifaa<lorab>zt

:gosub262@:return <ni> henprintrgq3rg®:gotc1810 <ob>
1530 goto1380 <fe> 1840 poke2@35,21:poke2036,0:sy :
1540 poke2835,21:poke2036,0:5y s65529 <pj>
565520 <mm> 185@ printrn$lz$ <gi>
1550 printrn$1z$ <dl> 1860 poke?@35,21:poK92036 @:sy
1568 poke2@35,21:poke2036,0:sy © 565520 <an>
565520 <0a> 1870 printcd$"bis zu welcher Z
157@ printcd$"Welche.Zeile.sol eile "; , S
1 geloescht werden?...... @=Irr 1888 input"Zeilen-Nr. ";bb:ifb
tum.' <mc>  pb<asorbb>zthenprintrq$rq$:goto
1580 input" Zeilen-Nr. ";kk:if 1870 <mh>
kk=Bthen1380 d <do> 189@ poke2@35,21:pDké2836,8:sy
1590 ifkk>zthenprintrg$rg$rglr 565520 ) : D
g¥rg%rgq¥rg®:goto1540 =y <kg> 190@ printrn$lz$ <jk>
1688 forx=kktoz:z$(x)=z&(x+1): 1910 poke2@35,21:poke2836,0:sy
next:z$(z)="":1z=z-1:kk=0B:gotol s65520 2 i : <dp>
380 ‘ <em> 192@ printcd$ "Vor welcher Zei
1610 poke2@35,21:poke2036,08:3y le soll eingefuegt werden ?7";:
s65520 <bc> input”Zeilen-Nr. ";cc : <gl>
1628 printrn$lz$ <ib= 1930 ifcc<lorcc>zthenprintrg$r
1630 pokel2B35,21:poke2036,0:sy g$:goto1920 <ce>
s65520 <cg> 1948 dd=bb+1-aa:ifdd>60thenpri
1649 printcd$"Vor welcher Zeil nt"Block zu gross":goto1380 <aa>
e soll eingefuegt werden? (8=Z 1950 e=0:e$="":ford=aatobb:e=¢ :
urueck) "; <dd>  +1:e$(e)=z%(d) :next <ml>
1650 input" Zeilen-Nr. ";kk:if 1960 z=z+dd+1:ford=ztocc+dd-1s
kk>zthenprintrg$rg$:goto1640 <jg> tep-1:z2%(d)=z%(d-dd) :next:d=0:

1660 ifkk=0then1380 <pi> e=0 <km>

1670 w=0:e=0:printcl$"Es koenn 1970 ford=cctocc+dd-1:e=e+1:2%

en maximal 68 Zeichen eingeFue (d)=e$(e) :next:x=0 <gn>

gt werden!” <ne> 1988 pokel2@35,21:poke2036,0:5y

1688 forx=1to660:next: pr1ntcl$ 565520 <if>
=1:ifz+1>=660then 1380 <kc> 1990 printrn$lz$ “<pe>

'169@ gosubB890@:ift$=chr$(B95) th

2008 poke2®35,21:poke2@36,0:5sy
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s£5520 <jij> o <mo>
Z21@ printcd$% "Block 1 loesche 2350 input#2,z%( x) :ifz%(x)=chr

B ot o§io oz " = <bp> ${P95) thenz$( x)="" <fi>
SE22 getxB:rifxE=""then2020 <hk> D360 next:close2:icloselS5:retur

2230 ifx3="3"then2060 skl R Y SRR
240 iTx$="n"theni3ue 2ln>» 2370 input#15,v§,wd,x$,vE:ifva

-850 gotoz@20 ; s I(v$) <>@thenprintvd,ws, ~5,vE <pga>
860 forx=agatoz:z®( xj=z@{ x+dd] 23880 return <cod>
next:z=z-dd:goto137¢ <ki> 2398 openz2,8,2,.db%gosub2376@:1

2870 printcl$rn®" Ausdruck " <te> fval(v$l<>B3thenclose2:print#1

280 gosub219@ <ib> 5,"s@:"+chE:rpgoto2266 <dl>
20880 xx=6 <mie > 2408 ifval{ v®)=63thenprint"Dat

2100 forx=atob:print#l,chr${9) el ueberschreiben "";rng" j/n 7
,rgosub217@:ime=ma+iritma/t=1int = <fji>
ma/t)thenxx=xx+1 <em> 2410 getz¥:ifz$=""then2410 <dj>
2110 next <mi> 2420 ifz®="n"thenclose2:closel

2120 print"Noch ein Druck? ( j/ S:goto2230 <an>
n) ":printrq%rg$:xx=0:ma=0 <ni> 2430 ifz$="j"thenclose2:print#

2130 gety$:ifyF=""then2130 <bn> 15,"sB:"+cbP:gosub237@0:goto2e6

2148 ify$="j"thenprintrg$ra%:m @ <cb>
a=0:goto2080 <ib>: 24406 x$="":x=80:0=0:w=0:printcl

2150 ify$="n"thenx$="":yF="":qg $chr§(14) <fk>
=@:return <]lf> 2450 printcd®spe(14)rnE" M e n

2160 goto2130 . <mh = u e ":print <oi>
2170 forzz=1tolen(z®(x)) :ip%=m 2460 printspe(8)rng"-1-";rfg"
id8(z%(x),zz,1) <k b> Text eingeben":print <pi>
2188 print#d,ip$; :nextzz:print 2478 printspe(B8lirng"-2-",rfg"

#4:return <ihk> Text korrigieren":print <ph>

2190 t=60:p=8:a$="0" <dl> 2480 printspc(8)rng"-3-";rf&"

2260 a%="@0":a=val(a$) :ife=0the Text drucken”":print <mn>

na=1:b=z:goto2d22d <ih> 24908 printspc(8)rn$"-4-";rfg"

221@ ifa<@ora>zthenprintrqlrg$ Text speichern":print <gn>
rgb:goto2280 . <hb> 2500 printspc(8)rn®"-5-";rfg§"

2220 return <ec> Text einlesen”:print <ck>

2230 printcl$:openi’s, 8,15 <dp> 2510 printspc(8)rn$"-6-";rfg"

2240 print#i15,"i0" igosub237€:1 Programmende"” :print <bo>

nput"Dateiname:";cb:dbE="0:"+ 252@ printspc(8)rng"-7-";rfg"

cb$+",s5,w" <pc> Zurueck":print <nb>

2250 goto2390 <cj> 2538 printspc(8)"Wasehlen Sie "

2260 open2,8,2,db$:print"Datei ;rn%" 1-7 ":print <fp>
"srn$ cb® rf$:;" wird gespeich 2549 print:printspec(5)"Freier

ert." <ln> Speicher =";:printfre(@)"Bytes

2270 print#2,z:print#2,u:farx= ¥ <ii>
Ttoz:ifFz$( x)=""thenz%( x) =chr§( 2550 getx$:x=val( x$):ifx<lorx>

95) ; <jih> 7then2b5@ <fg>

2280 print#2,chr$(034);z%( %) -1 2560 ifx=6thenprintchr$(19) ;ch

FzP( x)=chr$({ 0951 thenzd( x)1="" <ap> r$(19);cl$:closel:closel3d:close

2290 next:closel2:closelS:retur 4:end <gc>
n <ja> 2570 ifx=7goto200 - <pl>

2300 printcl$:openl5,8,15:prin 2580 onxgosub 1186, 1370, 2070,22
t#15,"i0" <kg> 30,2300 <co>

2310 gosube37@:input"Dateiname 2590 gotofddo <hl>

", cb$:dbE="0: "+cbE+", 5, " <bd> 26080 vol7:s50undl,900,2 <km>

23280 gosub237@:closed:opend, i, 2610 return <mk >
2,db$:gosub237¢ <le>» 2620 print cLrm®™. ot Feter’s

2330 printcd$"datei ";rnfcbErf soText . Fuer.den.C16/P4 .. .. i <fk>
$;" wird eingelesen.” cdd.» 2838 printrnd$’ ... YoheB095] "

2340 input#2,z:input#,urfors=

.>.zum.Menue . .<BETUAN> .Leerzeil
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le.."rTH; <pf>
264@ printchr$(27)"t"; <eh>
265@ return <pc>
2660 rem textverarbeitung ==16 <lb>
2670 rem 12277 bytes memory = <kh>
2688 rem ©@8129 bytes program = <pb>
2690 rem 00126 bytes variables <de>
27880 rem 02183 bytes arrays = <lj>
2710 rem 00162 bytes strings = <bg>
2728 rem 81677 bytes fre (8) = <ga>
2730 rem =s====ss=sss=ssss===hw <gd>

TEXT 16

Fortsetzung von Seite 97

DIE SIEBEN MENUPUNKTE

Nach dem Erscheinen des Meniibildes ist die Wahl
von sieben Meniipunkten maglich.

— 1 — Texte eingeben

Es konnen Texte geschrieben und auch angehingt
werden, ein Untermeniipunkt 1413t Sie das Gewimnschte
auswihlen. Wenn Sie an einen bereits bestehenden
Text im Arbeitsspeicher etwas anhingen wollen, so
miissen Sie die erste Textzeile mit dem Asterix (*) ab-
schlieffen. Allen nachfolgenden Zeilen werden auto-
matisch abgeschlossen. Die eventuellen Worttrennun-
gen miissen Sie allerdings selbst vornehmen. Es wer-
den die letzten 13 Zeilen akustisch unterstiitzt und
somit angezeigt, daf} Sie sich langsam {iber eine Wort-
trennung Gedarnken machen sollten. Ist bis zum Zei-
lenende noch etwas Platz, so konnen Sie diesen mit
der Space-Taste auffillen oder mit dem Asterix (*)
in die nichste Zeile springen. Vor dem Hochkomma-
modus (7 ) brauchen Sie keine Angst haben, denn
falls Sie das ‘Génsefiifichen’ eingeben, wird es sofort
in ein Apostroph (° = chrS (39) umgewandelt. Mit
dem Pfeil nach Links kommen Sie wieder in das
Hauptmenii zuriick.

— 2 — Text korrigieren

Unter diesem Meniipunkt kénnen auch iiberfliissige
Zeilen geloscht oder auch eingefiigt werden. Es wird
nach der Zeilennummer gefragt, welche zur Bearbei-
tung vorgesehen ist. Die Zeilennummern sind revers
auf der linken Bildschirmseite dargestellt. Mit den
+/— Tasten kénnen Sie den Text hoch- oder herunter-
scrollen, insgesamt bis zu 660 Zeilen (siehe Pro-
grammzeile 120 Dimensionsanweisung). Das sind ca.
10 DIN A4 Seiten. Auch konnen Sie Teile oder ganze
Absidtze verschieben. Auch hier miissen Sie die Zei-
lennummern vom Absatzanfang bzw. Absatzende

sowie die Zielnummer eingeben. Dabei wird der Ur-
sprungblock aus verstindlichen Griinden noch nicht
geloscht. Erst nach einer Sicherheitsabfrage ‘Block 1
léschen’, die mit ja beantwortet wurde, wird dieser
Textblock geldscht. Auf eine Anderungsroutine wur-
de absichtlich verzichtet, da ja Zeilen eingefiigt und
auch geldscht werden konnen, maximal 60 Zeichen
pro Zeile. Zeilen einfiigen, auch Leerzeilen, werden
mit dem ‘Pfeil nach Links’ abgeschlossen, Zeilen
l6schen sowie Blocktausch mit ‘RETURN”.
Zeilennummern werden ebenfalls mit ‘RETURN’
bestitigt. Aus diesem Untermenii kann man mit der
Taste ‘Pfeil nach Links’ in das Hauptmenii zuriick.

~ — 3 — Text drucken
WICHTIG: Bitte beachten Sie, dafs beim Programm-

- start der gewimschte Drucker bereits betriebsbereit
- ist, da ansonsten wichtige Daten unwiderruflich ver-

loren sein konnten.

Nach Anwahl des Meniipunktes ‘Drucken’ wird
sofort der gesamte im Arbeitsspeicher befindliche
Text ausgedruckt und zwar genauso, wie der Text
auf dem Bildschirm eingegeben wurde. Es bleibt ein
Abheftrand von 8 Druckzeichen frei. Der Text
kann, nach der eingebauten J/N-Abfrage, mehrfach
zum Drucker gegeben werden. Bei der Eingabe von
‘N’ gehts zuriick in das Hauptmenii.

— 4 — Text speichern

In diesem Meniipunkt wird sofort nach Eingabe
des entsprechenden Dateinamens der im Arbeits-
speicher befindliche Text auf Diskette abgespeichert.
Solite der Dateiname bereits existieren, so kann er
iberschrieben werden, natirlich erst nach einer
Sicherheitsabfrage des Computers, eine Datendiskette
wire hier nur zu empfehlen.

— 5 — Text einlesen

Mit diesem Meniiteil konnen Sie Textteile von [h-
rem Laufwerk einlesen und nach Wunsch weiterver-
arbeiten. Anhingen. Blockverschieben etc. wie in Me-
niipunkt 2 beschrieben.

— 6 — Programmende

Vorsicht: Alle im Arbeitsspeicher befindliche Tex-
te werden geldscht, versichern Sie sich, daf alle spiter
wieder benotigten Textdaten abgespeichert sind. Es
erfolgt keine Sicherheitsabfrage.

— 7 — Zuriick

Durch die Anwahl dieses Meniipunktes gelangen Sie
an die Anfangsabfrage des Programms zuriick. Sie sind
dadurch in der Lage, andere Adressen oder auch ande-
re Druckparameter (Schriftarten) anzuwihlen. Es
konnen damit sogenannte Rundbriefe erstellt werden,
wenn derselbe Brief an verschiedene Leute (z.B. Ver-
eine etc.) verschickt werden soll. So und nun viel
Spafl beim Eingeben und Beniitzen des Programms
winscht,

Peter Basch aus Lindenberg und die CW-Crew
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LISTING

CIRCLE
 DEMO

Wer kennt ihn nicht aus Comicheften oder von
Postkarten? Garfield, den gewitztesten Kater der Welt
und noch eine bekannte Comicfigur bringt das Pro-
gramm allein mit Circle-Befehlen vollendet auf den
Bildschirm. Wer einen Plus 4 oder C16 mit Erweite-
rung hat, kann seinen verdutzten Freunden recht ein-
drucksvoll die grafischen Qualititen seines Compu-
ters demonstrieren.
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382 i =1 e i DEMONS TRAT ITON

1@ rem circle demao======plusd~=
20 rem (p) 7/87 commodore welt
FPERem: ~e=TaSS eSS S S S s

40 rem (c) 3/87 by

58 rem wolfgang hoehne

60 rem

7@ rem basic v3.5 .

80 rem plusd4 (c16/116 + 64 kb)

8@ rem ==F=ESTssE=SSsTS====s====
180 gosub 1608

118 scnelriecolorlylsrcolerd,2:e

olor4d,2

120 prlntleft$(qd$ 6)" welches
demo soll ich malen 1 oder 2
l?l!

130 gethey af:printclB:if a$<”
1" or a$>"2"then 120 :
140 if a$="2"then graphici,1:g
oto 18780

158 &

160 rem %% demo teil 1 e
V70 = . '
180 graphicl,1

9@ circle1,230,53,18,9,,,90.
28@ circlel1,215,53,10,9,45,320
,90

210 circle1,230,13,42,,170, 190
220 circlel,215,13,41,,170, 1380
230 circlel,229,55,3,,90,270:p

aintl,; 229,57

240 circlel1,214,55,3,,30,270:p
aint1,214,57 '
258 circle?t; 222,.66,5,3

260 circle1,“?5,bb, 28 2 195, 3
58

270 circle,220,128,45,32,123,
235,108

280 circle1,226,43,25,13,198,3
22,65

298 circlel1,170,58,55, ,45,75
300 cirelel,240,43,25,13,198,3
5,65

310 circlel,190,58,55, ,45,76

321 sivrolel 230, 73,30, .4;30
330 cirnlel,248,70,28,23,30,14
8,048

340 circlel , 255,988, 15, ,30,95
G680 wirele 1,228,149, .6, .45, 145
280 -circlel 2588, 168,5¢,38,45,2
Bo

378 (cirfcle J260, 188,35,13,215,
338 30 :

380 circle?t,202,70,10,,90,20
3968 circlel, 209, b7 b.,B%ﬂ 360
400 saplel 248, D 3 _@}575
418 cir:le1.¢%3 /6 sl i 2 B
420 circlel, 18 &,bB,d@,?B,E@,
By 22

48>
{PI«\:)
<cl>
<lh>
<mn >
<ml >
<>
el sy
<ge>
<li>

<gh>

<aa>
Cmp>

<ec >
<na>
<kp>
<0e>
<ca>
<af>

<ba>
<ho>
<ik>

<pi>

<Qg>
<ch >

<ok >
<pbe>

<mc >
<ic>

<k 3>
"—f\]’j’>
<FF>

<lm>
<le>
<htb >

<jig>

<fbh>
<lp>
<ap>
<ag>
<om>

430 circlel 257,580,408, 15,248,2
B0, 325

440 circlel,230,183,5,,175,270
450 circlel,220,183,5,,90, 325
460 circlel,212,180,6,5,110,24
A,98

47@ circle,250, 169,20, 18, 100
165,10

480 circlet1,214,1%76,8,5,110,29
3,90

490 circlel1,217,172,6.4,1,45
500 circlel1,240,164,25,18, 170
340,80

518 circlet,207, 178,44, 3, 105,27
%

520 circlel,282,175,5,4,55,270
, 90

530 circle?,198,173,5,4,65,265
,90

5480 circlel1,197,168,8,4,85,275
;115

558 circlel,201,165,5,4,350,45
560 circlel,207,163,3,,260,10,
25 !

5780 circle®, 205,148;15,7;300,8
@,50

580 circlel, 217,145, 15,272,310, 2
0,110

590 circlel,185,168,5,,2008, 300
600 circlel,191,158,5,,178, 3606
5§18 for »x=1 to 3

620 circlel1,180,70-3%x,8,,300
9@, B x

30 circlel,27@,75-3%x,8,,300,
98, 8%x

640 next x

658 for x=@

660 circlel
RS = BB =

to M8 -5

,215+x,45,25,10,220

678 circlel,235+%,45,25,10,220
,245-x , B5-x

8808 next x

6980 for x=0 to 7 step?Z

780" circlel, 248,186, B—x, Box—1,
160,20,20+x

7180 next x

720 for x=0 to B step?

738 circlel,259,97,9-x,,20-2%x
100~

740 circlel,2780,115,8-x, ,20-2*
x, 100-2%x

7280 circleT.276,135,90=%, ,48-2
ey, 120-2%x

760 cirélet, 260,187, 10-x,, 130,
220

7780 circle,288,179-x+1,9-%,,6
5,140

780 next x
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<in>
<ha>®

:‘Ceg)

<ed>

<kg>

_<ga>

<do>
<ner
<0i>
<fh>»
<hgc>

<ld>
<nm>

<dp>
<lg>
<0g>
<pl>
<be>
<ph>
<ah>
<bg>
<fm>
<(:h>
<ok >
<Fg>
<ie>
<cf>
<Dj>
ekig>
<>
<pi>
Coo>
<ga>

<["|j>

<hn>
<0 j>




CIRCLE DEMONSTRATION — 2 —
790 for x=0 to & step? <j i> 1188 cairelel, 28,97, 3, /908, 208 <li»>
=g 0 C‘il"‘GlE"i,E!‘HEI,']{',:E.'i::f‘ 360, 1170 C:il"Cl.E"l,E‘@.1@5,3@,1@,28@,

- " <pg> 65,95 ol EEED
510 cireclet,255,682,6-x,,76,260 188 CErglel; 105,504 20; 10188,
ey _ cpgs o 278,98 e D <ga>

20 circlel,26@,73,7-%,,50. 130 1190 cireclet,112,20,20,11,350,

‘L8 oy ys S0 <k >
830 circlel,258.68.6-x, 340,90 <ih> 1€00 circlel,99,46,20,10,1808,2 .
249 circlel, 248,167 aa-x,,gag_ == B0, 80 <dd>
a0 : ‘ T 210 circlel,94,45,2@,10,180,3

S350 next x <cp2 Be, 75 <dg>
860 for x=@ to 4 step? s 220 wirelel 94 15,201 1,30,

870 circlel,240, 150, 5%, ,220,3 8w <hg>
10 caps 280 cirelel,fB, 385,028,158, 168,2.
880 circlel,227,165,5-x,,200,3 5@, 8@ Skir
°B e s 124@ circle!,88,100,30,10,100,

B9@ circlet,240,147,6-x,,2306,3 225,88 ; <hk>
2 " <pms. 1250 circlel,90,135,30,20,290,

300 circlel,280,53,5-x,,278, 36 15,55 <fp>
2 sl 126ﬂ circieT‘Qa,122,3@,‘»,126,

918 circlet, 193,62.5-x, ,250,34 . 60, ; c<fps
%] ' ) s 9“@ 01rc191,92,?27,3@,23,3@8, el <
920 circlel,204;80,5-x,,160,26 ' - 368,35, g s She
0. <pi4 ~- 1280 circlel,120,126,15,10,3208,. 5.
930 next x hps , 208,55 P | e
940 for x=0 to 2© cofs 1294 circlel,100,105,30, 10,288 ..
950 read a.,b <op> , 248, 25 paint1, 86,95 <fo>
96@ drawl.,a,b Y& S 1300 circlet,100,105,306, 10, 136

970 next x <kho> AR, 2 ; <od>
98@ data?@@,?ﬁ.Lﬂ” 73,195,68,2 1310 circlet,94,121,10,,135,21

95, 6%;230; ,245,,5 24@ , 69,243 @:paint1,83.118 <gl>
71 2 2BB T8 gaLJ Sk 1320 circlel,B8,130,13,,80, 160 <kp>
990 char! ,g,@ w1llet du demo 1330 cireie1,64.133,6,,°7ﬂ,9@ o <ig>
2 Saugh a7 <Be > 1348 circlel1,36,135,20,10,270, g
1080 getkey at:x$=" ":fori=1lto 358,100 <ap>
5:x3=xP+x$:next:char!,2,0,x¢ cmje 135 E'] CJI"L].F.‘I,BE)‘125,2@,1@,22’@,

1810 if a%$="n"then 159@ <jp> 20,350 - <oi>
1020 if a$="j"then 1B7@ <jo»> 1360 circle,30,100,20,15,125, -
1030 goto 99@ LR s 270,76 ' <pg>
1040 <g0> 1370 cirelel , 23, T00;28, 15, 135,

1858 rem demo teil ¢ #H <nk > oM, 78 - <ab>
1060 <go> 1388 paintl,16,100 <mji>
1078 circlet,9@,60,11,8,,,9@ cel> . 1398 circlet,25,130,208,10,140,

1880 circlei,894,.63,2:paint1,94 20y, 80 <ai>
,63 <fd> 1400 circlel,20,161,20,10,68,30

1090 circle1,972,59,11,8,240,60 @,90 <kn>
, 90 - <gk> 1418 circlel,18,142,7,,50,100. <mp>
1400 cirelel 106,770,585 . d4:painti 1429 eirelel ,35,168; 28,180,185, 1

, 186,70 <tt 50,80 . <po>
1118 ¢ipele 1 108,62 . 2 paint 1,1 1430 circlel,11,173,10,,98,140 <be> =
2,62 &1 1% 1440 circle1,29‘1?2,1ﬂ .90, 140 <cd>

128, circlel,80,65,22,18,210,1 1450 circlet,95,161,19, 11,¢5@

@, 18 <k > 170,90 <fo>
1130 circlel,1@02,80,11,,2¢.,270 <obs 1460 circlel,105,160,19,11,2580

$148 circlet, 98 .78, 18,8 258,29 ; Bl 8@ <il>
@.a0 <nd> 1470 circlet,90,174,7,,8@,148 <bh>
1150 paircled B, 80.5.4.66,288 1480 civeolel, 182,173 ’? .80,140 <ek>

38 <gp» 1490 civelel.79,166,5,,90,300 <ch> SP
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C ERELE DEMON = s BITITOoORY T THMUSDS 3.5 — 14 —
1580 circle?,30,155,6,,80,278 <db> 1@ rem biorythmusss=s=======31§ <11]:>
1510 cirelel1,57,153,30,10, 145, " - 28 rem (p) 7/87 commodore welt <pks>
235 y ; - <ad> 30 rem ss===sss========z====== <ci>
152@ circle1,42,151,5:paint1,4 48 rem () 1986 by <lo>
3,149 : <gf> 58 rem Jan lichtenberg <mb >
153@ circle1,52,54,10, ;340,88 <eks> 60 rem ; <ml >
1548 circle1,54,68,9,,340, 40 <ci> 78 rem basic v3.5 <cd>
1550 circlet,103,90,12,8,210,2 80 rem c16/116/plus4d <ph>
4@, 90 <if> 90 rem ====s==zzs======ssss=zz==== <ge>
1568 circle1,1@05,91,12,8,200,2 100 data -100, 160,270,310, 450,
35,90 <ff> 439 ) <hl>
1670 circlel,134,152,6,3, 300, 1 110 data -140,750-,600,5630,710
40,50 <jf> ;728 : <li>
1680 gircle!,135,152,7,3,90,26 128 printchr$(5) :scnclr:y$=chr
0,75 <ib> $(19) :fori=1to6:readx$:print"d
159@ getkeya$:graphic®@:end <dn> el "x$ ' <fb>
160@ rem nachspann =========== <gg> 130 print:print:y$=y$+chr$(13)

16180 rem farbcodes/steuercodes <nn> inext:iprint"run":yS=yP+chr( 14
1620 cd43=chr$(@17):cl$=chrg(14 A4)+chr${ 13) <z j>
73 <kk> 149 keyl,y3:pokeZ@35,0:5ys5626
16308 rem ##iti#ii® zeichenfolgen <nk> 4:end <pa>
1648 for g=1 to 40 = g <cl> 150 gosub 738 <ln>
1658 qd$=qd$+cas <ob> 160 rem titelbild & eingabe <nn>
1668 next g <ff> 170 printclécd4®tabl 14) "biorhyt
1678 return <bk> hmus"cd$;ec4%:dimd( 12) <in>
1688 rem ===================== <cg> 1B0 gosubb10@ <ni>
1698 rem 60671 bytes memory <jd> 198 fori=1to2:ifi=1thenprintc4
1700 rem 12288 bytes grafik <h j> $cd8" aktuelles datum :":elsep
1710 rem B451@ bytes program <nm> rintcd4%$c4%" geburtsdatum :" <dp>
1720 rem BQB43 bytes variables <gk> 200 printcdd3"tag :";:inputt( i)
1738 rem 0OBOB bytes arrays <ka> ift(i)<tort(i) »Bithenprinte2s
1748 rem 0B40@ bytes strings <ag> c2%;:gonto2d0 <ik>
1750 rem 43424 bytes fre(8) <fb> 2180 printc4$"monat :";:inputm(
1760 rem swascscsc—azssa===c== ghg> [ i) :ifml i) <16rnl i) 512 thenprint
c2%c23; igoto210 <iEE
220 printcd$”jahr :"; :input (i
) :if3(1)<1008theni(i)=4(1i)+1980 <bd>
BIORYTHMUS -
249 ifm( 1) =2andint( j(1)/4) =301 )

Mit diesem Programm 14f3t sich der Biorhythmus ei- ) /4thend( 2) =29 ) <hk >
nes Menschen darstellen. Es zeichnet sich durch seine 280 i=1:gosubbf4B:a=y:i=2:gosub
gelungene Grafik aus und lduft auf den Computern ¢4q- g=y:ifg>athen run % Jas
CJQ,CJIandPMH4. 268 graphici1,1:colorl,8:color®

Die Theorie des Biorhythmus wurde vor langen 1 e
Zeiten im ostasiatischen Raum entwickelt. Sie wurde — *_ D oy
aber bis heute noch nicht wissenschaftlich bewiesen. =/2 rem definie ren der symbol &= mgne
Trotzdem sind sich viele Menschen sicher, da ihr Le- <88 char1,0,0,"5" :s5hapea$,?,? <go>
ben vom Biorhythmus bestimmt wird. 2980 char1,0,8,"Q":sshapeb$,?,7 <hh>

Die Zustinde der Person lassen sich an Sinuskurven 280 chart,2,8,"Z":sshapec$,7,7 <ils
ablesen, deren Zykluslinge in folgender Tabelle einge- 318 rem aufbau der grafik <ai>
tragen ist: 220 graphici,l:c0lar1,8 <gd>

kérpetlieh ———————=223 Tage 330 charl,14,1,"biorhythmus™, 1 <hf>
seelisch ' 28 Tage 340 char1,5,22,"S:koerper Q:s
7 gf’iiosu%imm 33 Tage eele Z:geist"” <pf>
um : : 3 " i . "

Nach Egilt;m Start wird erst das aktuelle Datum, dann 35@ char®, 14,24, "nochmal j/n",
das Geburtsdatum eingegeben. Bei der Eingabe des ! P b
Jahres braucht man, wenn die Zahl zwischen 1900 <2692 drew!,5,45 to5,158:draw?,2
und 1999 liegt, blof die letzten beiden Ziffern einge- 45toB,45 <me>

ben.

378 drawl1,2,97t0319,97:draw!,2

106




BLIORY THMUS

:_:‘; - 5 ]

- :-’i'*iﬂ'-"‘:*ﬂf?'@” <gos E7@ rem pTiehlt sich, das . <op>
BED z=o~p~tl 1) ;h={ $Ratnl ?}\/’:“%8 : B8O rem programm vor dem <de>
Z e 9% rem starten zu sichern,. <b.g>-
830 =l iRETHd <pe> SAY rem ==s====sc======S======= <hh>»
228 gosubBUE <1d>
A1 fFori=2tod(mi 1)) sx=zai e R N S D S i e T T A TN
2@ gosuhSi@ <mh >
430 m=1@0+10%( i-7) :n=1+ 10+ <nh e
S48 nexti i ep
450 rem datumsan 4;)13%1* <hFfa
460 ji“dw1 PEIGEEL G 5ta7+ 16

1] cje>
470 g{:t'r-‘ey;::f'ii:g_re hic@aiPsg=""5"
thenrun <pnl>
488 end <gb>
498 rem berechnung Furven  <bb>
5@ LEE60H /235 ) ‘:’h'j <@g:
=10 [ 36@r(x /281 ) %h) <fg>
520 (REDF( %/ 35) ) *h) <fg>
5508 <nl>
540 <oh>
550 k1 _ <pd>
560 gshapeald,c+168%1 ki, < <phs
570 gshapebd, +18%1  kk,. <ad> Beispiel: 1987 = 87
58@ "‘l—tmpF‘ 2,2+ 10%1 k1, & “ap>
590 aturn 3 el Nach der Dateneingabe wird die Grafik erstellt. Fiir
£0@ rem einlesen der tagpe <¢i> jede Kurve wird ein anderes Symbol verwendet.
£10 Fori='toi2:readd{i) irext i SchlieRlich wird eine Linie als Datumsanzeiger gezo-
eturn Y S gen. Sie makiert den aktuellen Tag.
£20 detall,28,H41,30,31,30,21,3 ' . : o )
1,30,31,30,31 i S0 Beschreibung der Programmzeilen fiir die Version 1.1
538 eem bel&c s der bLoue g 170 - 230 Eingabe der Daten
o : S s ey BT 240 Wenn Schaltjahr, dann hat der Febru-
FA4G y=136 E-"'j(1]"’1(,1}'*-”‘%““: ] =31 <ad2 ar 29 Tage
6580 ifm( i)>2thentbod <cg?> 250 Unterprogramm ‘Berechnung der Tage
668 j{i)=3(1]-1 <om:® Geburt bis jetzt’
E70 gotofSd <mi > 260 Auf Grafik schalten
688 y=y+int{ . 4¥m(di)+2.3)%( 1) <mj> 270 - 300 Symbole definieren
B30 y=y intc‘ j[ 1N /G) ~iobl L TB g 320 Bildschirm 16schen
El j‘ i1 /71@@8) #.75) <pas 330- 350 Text ausgeben
SR Pk i 360 - 370 Koordinatenkreuz zeichnen
S ren BAEPERENE SEeYeRsmERs ®THS 380 - 440 Ze!chnenderKurven ‘
TRl e ParBesdsEar 5t SE g s 460 Zeichnen des Datumsanzeigers
D5D A RS B 5 gk 7 470 Tasterturabfrage und Neustart _
i e TRl 220 500 - 590 Berechnung der Kurven und zeichnen
J <bia der Symbole
740 clE=chr® 147 treturs <mh2 610- 620 Einlesen der Tage pro Monat
THEB rem sEsssscosessmsassssoss= i 640 - 700 Berechnung der Tage Geburt bis jetzt
780 rem 12277 bytes memory <om>
767 rem 1024@ byles grafik <im3 Achtung: Dieses Programm besitzt eine Besonder-
770 rem B1266 bytes program <o heit. Es ist zu lang fiir den C16/116 ohne Erweite-
280 rem GR140 b / te- uwarisnles <14» Tung, sofern die REM-Zeilen im Programm bleiben.
790 rem OUOSBHA bytes arrays cses - Jedoch ist es so, wie es im Heft steht, trotzdem lauf-
200 rem AOR6R t b t £ Bs &F 33 fahig. Es kiirzt sich nz‘z_mhch selbst. Die "Routine in glen
810 rem @B313 bytes (@] it Zeilen 120 - 140 loscht alle in den DATA-Zeilen
e 100 - 110 vermerkten Zeilen, in diesem Falle alle
- i-@ rem =ss=ss=s=sss=sss=ss=s===  <mh>  -REM-Zeilen und sich selbst. Die ungekiirzte Version
S wem 1""?'31“6"“ loescht sich  <go>  dirfen Sie nicht so ohne Weiteres renumbern. Ver-
B840 rem teilweise selbst. <ia>  wenden Sie dagegen die gekiirzte, die sich mit dem
8580 rem deshalb bitte nicht mt > Programmablauf selbst erzeugt, so unterliegen Sie
HEG rem renumbern. e efn- <o nicht diesen Einschrinkungen.
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LISTING

KARTEIKASTEN

Der Karteikasten im Spezial 4/87 fand guten An-

klang, nur wurde oft bedauert, dafd Datasettenbesitzer

“nicht in den Genuf’ des Programmes kamen. Deshalb

bringen wir hier die Datasettenversion.

Das Programm stellt einen rechnerunterstiitzten Kar-

teikasten dar und bietet folgende Funktion an:

— Karteikasten (=Datei) laden

— Karteikasten (=Datei) saven

— Karteikarte anlegen, d.h. Ausfiilllen einer noch un-
beschriebenen Karte

— Karteikarte dndern, d.h. Andern einer bereits aus-
gefillten Karte

— Karteikarte suchen, d.h.
(1) den gesamten Karteikasten durchblittern
(2) Karteikarten mit einem bestimmten Begriff su-
chen

— Karteikarte 16schen

— Karteikasten schliefien, d.h. das Programm zu be-
enden

— Karteikasten sortieren, d.h. aufsteigende Sortierung
des gesamten Karteikastens

Programmtechnische Merkmale:

Benotigte Hardware

— C16/116/Plus 4

— Datasette 1531

Programmgrifie:

ca. 16 KByte

Maximale Kartenzahl pro Karteikasten (=Datei):
100 Karteikarten

Da das Programm so konzipiert ist, daf® eine Fehl-
bedienung weitgehendst ausgeschlossen ist, enthalten
wir uns einer eingehenderen Erliuterung und verwei-
sen stattdessen auf das Spezialheft 4/87.
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AR TE T AR 8 BAFEASETTE —VED S EOonN el

¢ rem karteikasten =16/116/p4 <dn> T 83 She e <na>
€ ram (p} commodore welt = <pg> 520 af{2)=a%{2)+chri( 112) <om>
Z rem TE=SsSssSsIoasSssSSssasIs (0] 40 a%t{ 3)=chr§l 188) <ghk>
€ rem (c} ingolf seidel 2.8 = <in> 58, fori=1to31:a%( 3)=a$(3)+chr

! {

d wel

—

I
4
A7

€ 3.5 =

<
&
m
I~
o

e

5
5
F{@32) inexti .
560 chr$( 1703 <ha

58 rem kassettenversion 3.8Bk= <mb> £@0 &% 3)=a%(2)+
78 rem version 3.5 48z/asscii = <ges 578 a${ 4)=chr$( 111) <idg>
=2 rem 1 i =1 L - S8Y fori=1tol2i:af(4)=adl 4)+chr

16 +tew pd/ 1521 >
S ——— 5 $(1832) :nexti <bo>
a%l 8)=a®t 4)+ahr® 112) <om>
(B)=ahrdi 1680, <ki>

NN

)

2 rem
2 rem
i

N
o o
e
=D

S G
8
£F

G rem
28 rem
128 fari
.next <haz
140 unt=chr${
1598 rn%=chr®{
i6@0 hmE=chr$i
170 re%=chri{
a8 obf=chri(
88 ro%= chr${
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2808 cs3=chr$( 147 i £ 880 2mj>
218 1ig=chr${ 157) <[ BER rem * <nf e
228 c1$=""Ffori=1toll:ciE=ci§ rem sufspielen ¥ <eo:
un$:nexti <0z rem TR SR <o j*

230 di1s="":Ffori=ltub:d1%=ad1%+u
nEinext
ce$=c1¢+un$:c3%=c2%+uns <ne>
250 d2%=a1P+unB:d3F=cd2F+uny <
260 cdF=nl2+un%:cs5F=cad%+uny - embis /5@ print
7@ d4%=d3%+un$  dE3=d4T+un <pp> 760 feori=1tob <ia>
280 cb%=cS5F+tun$:c?%=cbF+und i P98 print”  “a${ 6) <mo >
290 dEF=dS5F+un$:d7=deEF+uns <hl3 TEY prdemt” Yatl 5] <nh>
200 c8f=c?2¢$+und:r2%=ref+red <gh>z 7980 next i <oe>
210 d&$=c2%+unt <jiis 806 print” ]
328 16%="":fori=1tol6:16%=10%~+ 810 print <mg>
lig:nexti <gp> 820 printrn$;” <ret> karte ok
330 rem <hg> <@> satz ok "ol <bp>
348 rem Fipits 830 printrn%;" <home> hartenan
258 rem Swln e Faneg SCLlre satzanteng Yirof <hi>
360 rem

@ printsprintsprint"” "a%( @) <db>
primt" a1} , <jg>
print" "a${2) <kb>
print” "a$(3) <km>

" 1"

[
/
3
3

I [ L

il

370 ke=100 i Eat <ia>

HE0 ram Eeaibabactaigtiat R St Lt 8 e o

¢ BEE pem #EREHSEEEE hauptmenue * <io>
290 rem SHESEmaRsEatEr felder ¥ xhed =S i £ 4 S0 SR AL SRR SR S S AR R £ S0y
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KARTEIKASTEN DATASETITE - VERSION — 22—
1020 kKB i)j="" <g > 1280 forws=1to0l10@@:next & 31
12030 nexti <nf> 13980 gosub287@0:goto1040 <fj>
12040 printcs$; ko> 1480 printhm$;d5%;r2%;rn$;" £5
1950 printrv§ <id> karteikarte suchen
18060 printtab( 18) "karteikasten ",ro% <ias

ve R.5k" <go> 1418 forws=1to1000:next <lg>
1878 printrv$ <jh> 1428 gosubl3220@0:gotol1040 <gn>
1088 print:print <ki> 1438 printhm$;d6%;r2%;rn$;" 6
1998 printtab(14)" menue:" <ai> karteikarte loeschen
1180 printrv§ <lf> "sro$f <gl>
1118 print <pd> 1448 forws=1to1020:next <ng>
1128 printtab(2)rn$;" f£1 ";ro$ 1450 gosubd3@0:g0toiBdn <il>
;" karteikasten von kassette 1 1460 printhm$;4d7%;r2%;rn;" £7
aden" <hf=> karteikasten schliessen
1138 printtab(2)rn$;" f2 ";ro$ e B oa) <dk >
;" karteikasten auf kassette s 1478 forws=1to1000:next <pec>
aven" <ic»> 1488 gosubd570:goto1520 <1¥>
1148 printtab(2)rn$;"” f3 ";ro$ 1490 printhm$;cS5%;r2%;rn$;" 8
;" karteikarte anlegen” <hl> karteikasten sortieren
11880 printtab(2)rn;" f4 ":ro$ S o <ca>
;" karteikarte ‘aendern” <ij> 1508 forws=1tot@0@:next <ba>
1160 printtab(2)rng;" f5 ";ro$ 1510 gosubd830:20t0 1040 <mp >
;" karteikarte suchen" <fn> 1528 end <h >
1178 printtab(2irn$;"” F6 ";rob 1530 rem it EE RIS ARG SE <ga>
;" karteikarte loeschen” <pd> 1548 rem * u-routinen folgen <jo>
1188 printtab(2)rn$;" 7 ":roj 155@ rem kartelha:ten laden * <lh>
;" karteikasten schliessen” <on> 1560 . rem ###stiststitenitnpsitinsits chp>
1198 printtab(2)rn$;" F8 ":ro} 1570 printcs$; <lg>
;" karteikasten sortieren” <mc > 1588 printrv® <jh>
1200 print <en> 1598 printtab(2)"karteikasten
1210 printrv$ . <cd> von kassette laden"” <fi>
1220 print L T <gh> 16080 printrv$ <kl>
1230 printtab(2)rn$;"funktions 1681@ print:print:print:print:p
taste ihrer wahl druecken”";ro$ <of> rint <df>
1248 getwh:;ifwE=""then 1240 <im> 1628 printtab(2)"rname des kart
1250 ifw$<chr3( 132)orwd>chrd( 1 eikastens: " <gf>
48) then1240 <ee> 1638 kn$="" <bh>
1260 w=ascfw$)f132 <mm > 1840 reom $:03F36 303830 3 4530 3050 20 32 36 30 20 35 30 2024 <gp>
1278 onwgoto1280, 1318, 1340, 137 165@ rem tast-puffer leeren ¥ <hn>
B,1d@@,143@,1d6@,1ﬂ9@ <poi> 1660 rem FieeH3Eeriet ettt <id>
1288 printbm$;d1%;r2%;rn$;" 1 1678 fori=1to1@ <do>

karteikasten von kassette la 168@ getoh$ “og>
den";ro$ <eegr 1698 nexti <gl>
1290 forws=1to1880 next <do> 1708 pFlﬂt prlnt <bg>
1300 g0sub157@:gocto0 1040 <pl> 1710 rem 3R < If>»
1312 printhm$;d2%;r2%;rn$; " f2 1728 rem lesen dateinamen <pi>
karteikasten auf kassstte sza 1720 ram 2 lper = retdrn * < ims
ven";ro$ <gg> 1740 rem R  <nd>
1320 forws=1to 1290 :next <fm> 1758 prlnttabLQ]" _____________
1330 gosub219@:goto1040 <bi-> ;168 <ld>
13480 printhm$;d3$;r28%;rn$;" f3 s/ﬁJ printchr$(234);1i%; :getch
karteikarte’ anlegen $:1ifchE=""then1760 <mm>
";ro$ <he> 17780 rem #sesdiesisst name ok ¥ <de>
1350 forws=1toc100@:next <hk > 1780 1fbh$mwhr$(@1?}then187@ <aj>
1360 gosub2690:g0ta1040 <dli> 1798 rem * zeichen ungueltig % <kb>
1370 printhm$;d4%;r28;rn$;" +4 1800 ifch$<chr$(235)orch$>chrsg
karteikarte aendern - (@90 then176@ -<oec>
"sro$ <jh> 1810 rem zeichen anzeigen <hn>
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hg.pflntfhy; <8 gm W leer =2 -return % Taop?

S3@ ERS] ,;elchen o ki s 8 Gt B g o o (T I P
4@ MEthen T80 2 & SR <pk>
"SE@ rem ¥ lese neechcotes r. * <hd: 2340 printehr$(094);11%; 1getah
1BEQ goto 1766 ) Lh@ o bod Fohb= 2O anBRd B ~ - <ao>
187 t <jes 2358 ifch$=chr${G13)then2410 <dn>

priot Yprd ot pod ok g
: ein dateiname F <ap> 2360 ifchE<chr$(@35)orch$>chr$

7.5

Cem i

o
nme o

o

3
iflenl bn$)=B8thenretur:

95}

. <“:: ({@98) thenz34@ <ap>
1988 rem beginn lede-routine ® <gi: €378 kn=hn§rohi SR
1818 eaf=0 < 2368 printeh$y <ni>
1828 rem hartenzeehler-reset * <ma 23298 iflen(kn$l=1€thencd1@ <end
1936 kz=0 <hi> 2408 goto234y o <1ls
184@0 rem *3#5% jnitisiisieren % <h¥f: 2418 - print sprln b rvrint <ice
19586 fori=Gtoke R 2428 rem ¥ “ kedin dateiname ¥ <in>
1968 kEG(1Y}="" <p 3 2438 iflen{ knfl=Bihenreturn <pk?>
1978 nexti <ig c44d@ rem beginn save-routine + <hp:>
1988 rem * karteikarte lesen % <fg> c4bY ok=0 <hh>
1998 openz, 1,0, knd LEE S 2460 Pt datedi ¥ o<gh»
2900 rem ¥ kartei gefunden 7 ¥ <af:3 2878 R <cp>
2310 bl o4 lerabtrage ¥ <oc>?
aza <mle o489y <nn>
130 <hidz 2508 rem #FEENE dmtedisave ok ¥ z2le>
”mdﬁ rem * k-hkasten ; ! <pm 5186 itaobthenzbal <go>
2050 iFffF1=@thencl@ ) <fpz 25280 rem .datei besteht nicht = <ig>
i 560 <ed>

Z0RG I
2070 printtaeb! 2) "weiter
stex> "rwaltd3G,7:cla

-4
:':J
—
~
—+
) _E:,
=
=T P
i)
~
=
—

s
LS ro
M
e
or
e

s =ehbE rinttabl 2} "weiter mit =t

e2:return <@ astes "rwait239,1:¢los
280 chart, 6, 18, " rprintrnds "k @i nlosetsiret urn <ylko>

rteikssten wird geladen";rof <gc> 25606 print:print:printtabl(2irn

2092 get#e,tm$ <bj> §;"harteikasten wird gesaved”;

2100 eof={st=64) <nm> ro$ <gf>
2118 iftm$=""thentmf=chr$( aoa) 2578 rem ¥¥#¥% ssven der daten * <sp>
rgoto2 148 <rime 2588 Tori=Obtok == <op>
2120 rem ##FEEE karte fertig % <dn> 2598 print#2, kkEC 1) <hg»
2138 iftmE=chrE(€13)thenkz=kz+ 2688 rem #¥EHEH fehlerabfrage # <fl>
1 gpetlal t7e <bd> 2610 iff1=0thenok=-1:goto2858 <hp>
2148 hKkGthkz)=hh$lkz)+tmE <of> 2620 rem schleife verlassen * <pf>
2158 rem l-schlieife p. karte * <ni> 2630 d=kz ' <pasz
2160 gotoZ@2@ <mims 26 ok=0 <nig s
2178 gotol2B10 “mo > 26 nexti ‘ <gp>
2180 rem harteikasten saven * =xgi:z 266 printhim$;cef; <TmgP
2150 Hr;n 5, e 2670 gotoz2490 <naz
2280 pri ntrv& caf > 26 rem karteiharte anlegen ¥ <gms>
2210 printteb( 21 "karteikasten 26T en=( <ah>
auf hassette saven” <mi > 2700 printesd;: <ce >
2228 pria ok i <hige 2710 printrvd <af >
22308 print:iprint:print:print:p 2728 printtabl Z2) "karteib.arte a

rint <k d= nlegen mit nummerty " str${ ks

2240 printtab( ) "name dos ksrt bl A . <gm>
eikastens: " <id>» E730 printrvd <h 3>
2258 kng="" cidw 2748 rem = Farte autfepieslen % <co>
2268 rem ¥ t-puffer leeren ¥ <bh> 2798 gosubk71@ <on>
2278 Ffori=1tol@ <ji» 2768 fori=tito6 <ti>
2288 getch$ <ega:s 2778 k§Ci)=""" <nl>
2252 nexti <mf > 2780 nexti : <lb>
2306 print:print <ha> STED pem FHIEEE kdrtenelngabe ¥ <ol
318 rem ¥ lesgen doatelinamensg % < jo> 2887 gosubs130 ' <T"a'>»
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KARTEIKAS TERN DATASET TE —VERS I OON T
2818 ifenthenreturn <fh> 3268 nexti G <id>
2828 rem maximal 1808 karten <oh® 3278 privitcsd: cgar
2830 ifkz>1@@thenreturn <ma> 3250 printrv$ <eb>
2840 rem ##4#3% nhaechste karte <eg > 3290 printtab(2) "karteikarte s
2850 goto2690 <ih> uchen” <ip>
28608 rem karteikarte aendern * <ce> 3380 printrv$ Sl
2870 printcs$; 3 <mp > 3310 print:printiprint <d 3>
2880 printrv$ <la: 3320 printtabl(2)rng;"bitte wae
2890 printtsb{2)"karteikarte a hlen ";ro% <F k>
endern <ge> 3338 print <ki>

SP0® printrvd e 3340 primttab(2)}eaf;” o Morely
291@ printiprintd prlnt <k i " urchblaettern der kartei" <ce>
2920 printtab(2);:irput”karten 3358 print <lm>
nummer ";knikn=kn-1 <kp> 3360, print a8l engy™ e Mirvnds
2930 ifknrkzorkn<@thenprintob® " uchen einer bestimmten karte
; goto2920 “wgge. " <gco>
2940 printhm$;und;und;und;un$; : 3370 getchf:ifcochB«>"d"andchB<>
und; <be> "s"then3370 <le>
2950 rem *% karte aufspielen <ab > 32380 ifch$="s"then3830- <dj>
2960 gosub?10@ <ma > 2398 rem .gesamte kartei - in * <il>
2978 k${ D) =midF( kk$S(knj,1,18]: 2400 rem * tabelle eintragen % <mo>
ap=19 : R e 3410 tz=0 - . <op?
2980 fori=1to6 _ <dg> 3420 fori=Otokz-1 <dk >
2990 k$(i)=mid$(kk$(Kn),ap;,38) <hp> 3430 tf(tz)=i <ah>
3000 ap=ap+30 <ke> 3440 tz=tz+1 <gg?
301@ nexti b0 B 3458 nexti : , <fe»
3820 printhmB;und;unt;und;und; 3468 rem ** gefundene karten <pex
und,und; red;red;red; rn3(0) <ec> 347@ rem OERFRENRENEN apzeigen Fo<ej>
23038 printhmB;und;un$;und;und; 2480 printhmB;und;unB;unb;un%; -
unB;und;unB;und;red;ref:red; k3 und; : <dm>
(1) <fb> 3490 fori=0to4d <dd>
3048 printhm$;c1%;re$;re$;red; 3500 print” abl i) <jf>
k&( 2) ay <bp> 25180 nexti .<io>
3850 printhm$;c3%;reb;ref;red; 3520 fori=1tob <fd>
k& 3) <om> 3530 print™. "al( 6] <ka>
3868 printhm$;c5%;red;ref;red; 3548 print" "ad( 5) <k j>
KB 4) - 2djr 25580 nexti <lg>
3072 printhm$;c?%;red;red;rel; 3568 prame? "a®{?) <lp>
L$(5) : <ag> 3570 print Sas
3088 printhm$;cB8F;unB;red;ref; ' 3580 printrn$;” <spacs> naechs
ref;k8(6) <ffo> te karte el <ip®
3890 fori=dtob <ke> 590 printreads " cdels> blaett
3160 kBLi3="" <ch>»  ern/suchen abbrechen ":ro$ <ep>
2110 nexti <pn=> 3600 fori=0toke <pp>
312 sif=kk$( knj <iFeB 3618 rem btein weiterer tref. <mo >
3138 kk${ kn)="" <0a> 3628 iftf( j)=-1then3?73 <p 3>
3148 hz=kz <ej* 3638 hG(O)=midP{ kuB(EF( 45} ,1,1
3158 kz=kn <gk > 8) :ap=19 <bg>
3160 rem #*:##¥%*% karteneingabe * <jp> 36480 faori=1tob <mn>
3170 gosubb130 <rmie > 3658 KB( i) =midB(LKBIEF( 1) ,ap,

31880 kz=hz _ <hb> 3@ cle>
3190 ifsz=0thenkk3(kni=si® <fj> 23660 ap=ap+30 <dl>
32808 return <hk> 36780 nexti S
3218 rem _karteikarte suchen <@am> 3680 printhmb;und;und;und;unBp;
322 fori=0toke ' <ias> un&;;un@;re_‘ﬁ;pei{:;pe&},!\fE(_@}? <be>
2238 rem #%¥#3¥% treffertabelle * <phc> 3698 printtab(23)rnb;"karte#:"
3240 rem ##%E% initialisieren ¥ <co> iSsErBl R0 4] +1) <lj>
3268, EF( 4] == <ia> 3788 printhm3;und;un®;un$;und;
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sn$iund;undiund;ref;ref;red; ke

1/

371@ printhm$;c1d;res; re¢;ré$;
<¢(2)

3728 printhm$;c2%;re$;ref;re$;
RE(3)

3730 printhm%;c5%;red;re$;res;
~8(4)

374@ printhm$;c7?7$;ref;ret;red;
k$(5)

3758 printhm$;c8%;un$;red;res;
ref;k%(6)

376@ getch$:ifchE<>chr$(B32)an
doeh$<>chr$( @20) then3760

3770 ifch$=chr&{B32)then3720
3780 j=ke

3790 nextj

3868 return

3810 rem suchken nach einer =
38ZB rem % bestimmtcon karte
3630 print'print'print

3848 printtab(2)rn$;"bitte suc
hbegriff eingeben e BEp
rint

3858 printtab(2)™. . . e o . o
3B60 printisg;le$;

3870 ssE=""

3888

389@ getch®:ifch$=""then389€C

3900 ifch$=chr$(@13)then3360
3818 ifch$<chr$(®323orch$>chré
(122) then3890

3920 ss5¥=ssP+ch$

938 printch$;

394@ 1iflen(ss%)=32then3860
3950 goto3898

3960 printchr&{ @3%4)
397@ print:print

;118

3980 printtab(2)rn$;"eingabe o
k s ot on o3 “yrad;
399@ getch$:ifchE<s" j"andch$>

"m"thenl896

4000 ifch$="i"thendnan
4810 printled; 16%;
402@ print"”

4038 printob$;obd;ond;obd;obd;

rgotol3Bid

apag printl6$;16%;

4850 printrn®; "beginn der such
e “erog

4960 ss=len(ss$)

4070 tz=0

4080 rem letzte karte hkz-i
4998 fori=Btokz-1

4160 sa=1

4118 rem teil-$ x ss zeichen

<p'c,>
<ma >
<mmn >

<nk>

<ph>

<op>®
<ho>
<on>
<hhb>
<hg>
<t'm>

<cm>
<po>
<om>
Lgm>
<nk >
<ae>
<pn>

"~

-r
Hja]
N

<gl >
<ji>
<he>

<ka>

<k i>
<dec>

<po>
<ob>
i
<de>
<nk>
<jils>
<tk>

4120 tst= m1d$(kh [IJ,QU,SJJ
41280 rem iRy treffer #
4140 1?ta$=55$thent+[t2]=i:tz=
tz+1:gotod 1906

4158 sa=sa+l

41680 rem Keln erfolg moegl.
4170 if(sa+ss)>ien(kk$(i))then
41309

4188 gotod1280

4190 nexti

4208 iftz=@8thend2z0

4218 goto4280

4226 print:print

4230 printtab(2)rn$;"es wurde
kein eintreg gefunden ";ro$
4240 Fori=1to5000:nexti

4258 return

4260 rem FHEREEF gnzeigen der
42708 rem gefundenen karten
4280 gotol480

4280 rem % k~Purte loeschen
4368 printcs$;

4312 printrv® :

4320 printtab(2)"karteikarte 1

eschen”

ﬂJSB printrv$

4340 print: prlnt print:print:p

rin g

4350 prlntteb(EJ

4368 print"kartennummer = L]

"E1IETiS 4% 118 ciaputknikes

kn-=1

4370 ifkn<Borkn>kz-1thenreturn

4380 print:print

4390 printtab(2)rnd;" 1 o0 e s

& .= 8 &€ h'e ¢ un g "jre$

4400 printtab(2)rnE;" <!>
loeschen ";ro$

4470 printtab{2)rn$;" <beliebi

ge taste>» kein loeschen ";ro#%

4420 fori=1to10

44360 getchd

44480 nexti

4450 getch$:ifch$=""thendd5s0

4460 ifchg<>"!"thenreturn

4478 kkG(kn)y=""

4480 kz=kz-1

4490 fori=kntokz-1

4500 kk$(i)=kkE(i+1)

45180 nexti

45280 print:print

4530 printtab{ 2} rng;" 111

te wurde geloescht L

4540 fori=1tob000:

455@ return

45680 rem k-kasten

4578 printessh;

4588 printrvé

kar
;rog
nexti

schliessen

113

(kg)
<mh>

(pn>
<pl>
<jb>

<ki>
<le>
<dj>
<ac>
(nj}
<pi>

<am>
<]l1>
<li>
< jf>
<ef>
<ca>
<bp>
<gk>
<gl>

<fd>
<fp>

<oj>
<ga>

<{j>
<nk>
<jj}

<ke>
<ah>

<ba>x
<ah>
<hkp?>
<de>
<kb>
<1f>
<cb >
<gj>
<nT>
<nk >
<hk>
<o f>

<pp>
<oi>
<gf>
(mj)
<h1>

<fk> S
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4590 printtabl{ 2} "karteikasten 50280 forj=i-1tolstep-" <mg >
schliessen” <fh> 5O30 fk$(3+13“kn$[j3 <pa>
46800 printrv$ <go> 5049 nextj <ip>
461@ print:print:print: print:p 5650 Kk$(1)=tm$ syl
rint <pj> . 5068 nexti <kc>
4628 printtab(2)rn$;"karteisic 5078 print:print <en>
herung erwuenscht _< j / n >"; 5088 printtab(2)rans;" sort
ros ' <kj> 1lerung beendet ";ro% <mag>
4638 getch$ <hi> 95998 fori=1to50@8@0:nexti <ba>
46489 ifch$<>"4"andch$<>"n"then 5108 return <in>
4630 <¢g> 5118 return’ 7 <jh>
4650 ifch$="j"thengosub2130 <lg> 5128 rem #*#*¥*% karteneingabe <gp>
46680 fori=1to1@ <pi> 51368 zmax=21:s5z=0 <dm>
4670 getch$ <ka>r 51480 ho$=hmB:cuf=und+unF+und+u
4680 nexti <z f> nE+unf+unf:cri=ref+ref+red <bm>
4690 printcss; <pe> 5158 fob=hod+cuf+crd <ch>
47880 printrvd <nd>» 5168 printfo$; mi>
4718 printhm$; <af> 5178 rem cursor einschalten <al>
4720 fori=1ltoZ@ <df> 5188 printchr®(894);11i%; <mn>
4730 print <cf> 5150 getaohd: 1Frh£—""thenb19@ <ik>
4740 nexti <gbz 5290 rem FitE ERCE satz ok ¥ <mh>
4750 printrv$ <af> 5219 i?ch%—zhr&{@hd)thEHJEHﬂ <ig>
47680 printhm$; «<dh> 5228 ifchf=chr$(213)thens440 <ie>
4778 printro$;und;und;und;und; 5230 rem it karte neu <be>
IR N R 5 EOPR-  (R T 5240 ifch$= hm$uhan35l@ <hg>
s k- e el | ":iproR <caz 5288 rem * gt 53tz neu #* <bn>
4780 printrn$;und;unB;und; "™ v 5260 ifch$=25$then55@ﬂ <ldi>
ersion 2.0 5270 ifch$<chr$(@32)orch$>chr$
" ro$ <fg> (127) then5180 <hl>
4798 printrn$;und;un$;un$; " [ 528@ printch$; <dh>
el 1987 by - Amgel¥ seidel 5290 kB(sz)=k$(sz)+chd <kd>
e <ch> 5300 rem ®FHHFERXXFX pneue zeile ¥ <hh>
4880 printund;un$;unf;und;uns; 5310 ifpeek(2B82)=zmaxthenzmax=
un$ ' <dm> 33:gotob240 <ie>
481@ return <ghk > 5328 rem z. weiterschreiben #* <ia»
4820 rem . k-kasten sortieren <qjiz 5330 goton5188 <dn>
4830 printcsd; <ho> 5348 sz=sz+] <nh>
4340 printrvd <fp> 5358 rem st karte voll <lh>
4850 printtab(2)"karteikasten B36W ifsz=7thenb4d@ <iiz
sortieren” <ca>r 53780 ifsz=2thencuf=cud+unf+un
a86@ printrvd <hd> +unf:gotoB5330 <oc>
4870 priak:print:printiprintip 53880 culS=cul+unB+uns <cf>
o gl <po> 5390 fof=ha$+cup+tcrd <he>
4888 printtab(2)rnE;" sart 54230 printfo$; Clk>
ierung beginnt Yro$ <hg> 54180 rem z. weiterschreiben <l >
4890 rem #HEEEEE binarysort # <ads 54280 gotob <ji>
4900 n=kz-1 <li>» 5438 rem * / voll <od>
4918 fori=Ilton <oa > 5448 rem ° hlossen il
4920 1=0 <hj> 54580 rem leere karte = ende <Ff>
4930 r=i-1 <hg> 5488 ifsz=@thenen=-1:gotod530 <nlz
4940 tmB=kk$(i) <ok o> G47@ Fori=0tosé <p 3>
4950 ifl>rthens5020 <lb> ﬁﬂB@ ifi=Bandlenl kF(ijj<18then
4960 m=int({ l+r) /2) <pa> BCLi)=kB(1)+midB(bI1$,1,18-1len(
4970 iftm$<kh$(m) then5020 <ge» K$(1)}) : <jm>
49808 l=m+1 <kn> 5498 ifiz>@andlen(k${i)) <3Bthen
4998 gotod495@2 <om> KB(1)=kF( i) +midS(b2%.,1,30-1lenl
50600 r=m-1 <mi> kKB iF1] <jk>
50186 pgotodi52 <aa> 5508 kk$(kz)=khF{hz)+kF(1i) <fyg>

114




J

HKARTEIKASTEN DATASETTE - VERSTITON — -

B = FUNKTIONS
5520 ka=hz+l . <hm> sy
5538 return . - <gin>
~248 rem k. rneu beschreiben ¥ <aon> - PLOTTER =4
5558 fori=@0tod& EER < PR i |
SSEB k&(4i)="" <mm> Kurven grafisch darstellen, Kurven plotten. Bis zu
5590 nexti ckes> 9 Kurven konnen auf dem Bildschirm dargestellt, und,
5580 rem ¢ harte beschreiben & <ff> falls ein solcher vorhanden, auch mit Hilfe des Com-
5500 potoS 3@ S modore-Plotters_ C-1520 zu Pap1e}' gebracht werden, -
GEDE. Pem 2P o, pea. schpeibem . ogbs Nach dem Einladen starten Sie das Programm mit
5618 k§(sz)="" g RUN. Nun E:I:?Chﬁll}t das Menii. Es werden [hnen meh-
5620 ifpeek(202) =3then5650 G g5, IEIE Vorsch_lage fur den Progrqmmablauf gemacht.
5630 printlis. éo iy {;a 1 Normalerweise _geben S_1e. nun eine 1, um eine odﬁ_ar
e mehrere Funktionen einzugeben. Jetzt werden Sie
e - &R LLE sl nach der Anzahl der Funktionen gefragt. Geben Sie
5650 ifzmax=Zithens 120 z.B. eine 3 ein.

<hiz An dieser Stelle mufd darauf hingewiesen werden,
56668 rem = OFh L ERELE FERLs daf® nach der ersten Funktion der maximale Y-Wert
5670 gotoS - yd>  berechnet wird. Falls in einer der folgenden Funktio-
EEBE  ram i e mireshid sese s  cams nen (2 bis 9) ein groflerer Y-Wert berechnet wird, er-
EEOY pmsad 5700 . 5716 . 5710 scheint dieser nicht mehr auf dem Bildschirm. -
5718,5710, 5710 <je>
5708 k${sz)=k$isz)+mid$(LI1%, 1,
1B~1len{ k§{szl)) i gotos?36 <poc>
5718 k%{sz)=k$l sz} +mid§( b2%,1,
30-lern(k$(szl)i:poton?73€ <ph>
5728 rem * z. voll markieren # <le>
2, Zma X <ap=>
naechste zeile ** <kh>
HAEGEEAES beschreiben ¥ <ifo>
5760 gotoS531d <pi>
57?78 rem k-kasten == 16/116/p4 <mi>
5780 rem 680671 bhytes memory = <nk>
5790 rem 13157 bytes progrem = <ca>
5800 rem BO231 bytes variables <gd>
581@ rem BQEB%Z bytes arrays = <pa>
582@ rem @&713 bytes strings = <fa>
5838 rem 39678 bytes free = Lpgey Geben Sie also z.B. “sin(x)” ein und driicken RE-
5BdY riem ssosEssRESseEdssassnass RiEgs TURN. Nun wird die Funktion Y2 abgefragt. Geben
5852 rem asachtung! achtung! = «<he>  Sie z.B. “cos(x)” und firr Y3 = “sin)x-x)” ein. Danach
5860 rem kassettenversion = < jp>  wird der maximale X-Wert abgefragt. Geben Sie 3.14
5878 rem ===s======s========== < {g> ein, und ihr Computer wird alle Funktionen im Be-

reich zwischen X= -3.14 und X= +3.14 berechnen und
auf dem Bildschirm darstellen.

Nach dem Zeichnen der einzelnen Funktionen be-
titigen Sie eine Taste und gelangen so in das Menii zu-
rick. Sie konnen sich jetzt entscheiden, ob Sie neue
Funktionen eingeben mochten oder nur den Bereich
der bereits eingegebenen verindern wollen. Aufier-
dem konnen Sie dargestellte Funktionen abspeichern
oder neue Funktionen einladen, z.B. FOURIERENT-
WICKLUNG. Weiterhin ist es moglich, die dargestell-
ten Funktionen auf den Commodore-Plotter C-1520
auszuplotten (Nur bei FUNKTIONSPLOTTER 2).

Zur Darstellung der Funktionen:

Bei der Darstellung auf dem Bildschirm setzen sich
die einzelnen Funktionen aus 320 einzeln berechne-
ten Punkten zusammen. Bei der Darstellung auf dem
C-1520 besteht jede einzelne Funktion aus 480 Punk-
ten.
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FUNK TIONSPFLOTTEF S ) s
18 rem funktionsplotter==plusd4 <hg> Blcl+"=" <ag>
20 rem (p) 7/87 commodore welt <pk>» 420 printc3:printhe$grd; input
38" rem SoosssssssSaneheamme et oty bs( c) coe>
48 rem {(c) 3/87 p. rudzynski <gn> 458 next <db>
50 Pam S 448 scneclr:printehr$ 144) <ga>
60 rem <l > 450 es="" s &
70 rem basic v3.5 - reds 468 For =1 te ® <F kK>
80 rem plusd (c16/116 + 64kb) <dls> 470 F=28%c+849 =R
9@ rem =========s=ss========== <gg> 08 print £ "y";"=":bg(c), " <nhs>
100 goaub 2630 eims 98 pribiPetas "vll ool )= she
110 <k i B0 34) ;080 e) peheBl 347 , " peturns™ whik
120 rem “kd> 5080 ef=ef+chr${ 13) +chr( 13) <mt >
138 rem <go> 518 next b <ib>
140 rem <lh> 520 print" 580 L=";b <ia>
150 chas 53@ print:print”goto 58@" <qik>
160 dlm b%(9) ) <bg> 54@ key 1,chr$(19)+chr$(13) +ch
178 color @,1,1sedlor 1,2, 5760 r$(13) +chr$( 13) +ed <hl>
o Wil <jl> 55@ poke2835,0:s5ys356354 <mf >
18@ scnclr:graphic @:print chr 5640 color 1,11 <3e>
$(14) <de> 5780 end <lm>
190 char ©,9,1, "FUNKTIONSPLOTT 588 b= 2 <am>
ER" ; <ol> 590 gosub 2630 <k i>
200 char ©0,0,4,"Es kaoennen meh 600 fjez
rere Funktionen gleich=...... 7 B1@ rem F303Edesasne e it et et 2 et <ip>
eitig dargestellt werden !" <in> 628 rem ¥ berechnen von y-max¥ <di>
218 char @,6,08,"Funktionen ei 638 rem -ttt £ AR AR SRR SR AR 203020 3 28 t <kd>
ngeben =1" <he> 548 <lm>
228 char B,6,18, "Neuer Bereich 660 coler 1,2,8 cgd>
_______ =0 <gn> 660 scnelr <ho>
230 char @,6,12,"Abspeichern. . 670 print"Geben Sie jetzt den '
,,,,,,, - <aj> maximalen zu berech=..........

248 char 0,6, 14,"Einladen. .. .. nenden X-Wert ein.” <hn>
_______ =4" ) : < Iz 6588 print:print:input"Maximale
250 char ©,6,16,"Ausdrucken (C 1 aA-WE e = hal <nn>
~1528) =5" <fp> 698 d=val(a$) :if d<=@ then got
260 char ©,6,18,"Ende. ... ..... o 668 <ip>
....... =6" <glo> 700 gosub 2470 <bi>
270 char @,2,22,"Erstellt von 710 g=320 <fg>
P.Rudzynski am 1.3.19872" <nh> 720 gosub 73@:goto 1100 <hp>
2880 char B,18,24,"Copyrignht (c 730 dx=2%d/g <ea>
3 " <if> 740 yy=0 <hk >
290 gethey a%:a=vallal):if a<1 7580 for x=-d to d step dx <jih>
or a>6 then goto 290 “fh> 760 gosub 560 <cf>
300 on a goto 370,650, 1460, 161 778 1f abs(yl>yy then yy=y <lh>
0,1760,2430 cmd> 780 next < jb>
310 ) <R > 790 return <k h=
328 rem <gm> 200 <FA>
330 rem <o 8180 <gh>
AAG Py - SR o WSS S Sy B20 rem ettt R R R RS <o
358 <ii> B30 rem ablegen der funktionen <ijk>
360 < dy BA4@ pem S iresh it Ir i gen 2 g R 20 38 2 50 <hg>
376 scnele <f]l> a8 - <ip>
38@ input"Anzahl der Funktione 860 : ] <jji>
S <ln> B70 trap 2600 <ai>
390 b=vall(a§): behl o b9 Eth 8@ ckn>
en goto 37@ <1 ki B89@ trap 26020 <tym>
_ 488 for c=1 to b <bo> 508 <mb >
418 scnclr:cP="Funktion Y"+str 9180 trap 26900 <da>
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a8

1026
1038
1040
1a5@
1060
1078
1880
1890
11886
raa
1128
113@
1146
115@
1160
1170
11880
1190
12ee
1210
1220
1230
1248
1258
1260
1270
1280
1290
@,94
1300
1310
1320
1330
1340
1358
1360
1370
13880
1398
1400
1418
1420
1430
1440
1450
1463
1470
Lgatk

érap 2600
;rap 2600
érap 260a
;rap 2660
érap 6@
érap 2600
rem

ERY

QL

rem * koordinaten

stem
rem GERESrSraEseer Sf, e

genclirigraphiar 1, 1
char,2@.6,"-"
ehar,; 20 . 18, """
chape 18, Y™
char,29,12,"Yy"
draw,d, 1@ to 219,100
draw, 159,0 to .15%, 2088
char,21,6,str$l vy/2)

char,21,18,s8tr8( —yy/2

char, 7,13,str&l —-x/2)
char,27,13,str8( x/2)

rem B T o R Lt s L S S L
for c=1 to b

for x=-d to d step dx

on c gosub 866,880,986, %2

@.960.980, 1000, 1020
i=100-100%y /vy
draw, 319%x/2/a0+159, 1
next

clB="y"+str${c)+"="+p8{ ¢}
char ,@0,c%2-2,c$

graphic 1,0

next ,

shar L0824, Ye tagte >
getkey ab

goto 178

rem B3 3 3

rem * graphik speichern
rem T
gosub 2520 :

if k=1 then open 1,1,:1.k8
o 14906

<nt >
<ge>
<G ij>
<fix
<pn?>
<gm?>
<t >
ia-
ot
ie>
<dj>

A

A

A

= = i
<fi>
<z ir
<di:
<dn >
<jig>
<o
<mh >

<ae?

<jis
“mhb >
<hg>
o o
-C_'ljjb
<cb>
<kag>
wabi>
<pi>
<30C>
<nd>
‘jD3
<oh=>
o>
<ih>
(km)

<kd>
<gf>
{gd)
<kp>
<lo>
<dk >
<1g>
<nh>
c_r-ii:
<gio>
<je=
<lh>
<mb>
< o>
sgite
<|~-‘gb
<oj>—
<ap>

<niz

1486
14906
1560
1518
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1596
1600
1610
1620
rgoto
1630
1640
1658
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1738
1740
1750
1760
1778

open 1,8,2 , kE+",s,w"

prant#t . b

for. c=% to b

print#1t.b%l c)

next

close |

goto 176

rem grafik lader *

= I e R R e L LR LR R SRR T LB L s

gosub 2520

it =1 then aopen 1;1,80,k$
1648

open 1,8,2 Kk$+",s,. 1"

input#1.b

o =1 de b

input#1,b%t ¢l

next

close 1

gato 440

T R L e DT Rt

rem ausplotten auf c-1528

Py A EE 20 R 2R AR SR A 3E 40 3 3 20 463 2 30 40

g=4804

cpen3,6,3:print#3,1:close

cpen 1,&,1:0pen 2,6,2
open 3.6
tor c=1 to b

piraait F2,0
ch="y"+strE{c)+"="+8( )
print#3,cH®

next

print#2,0
pa=0:pb=192:pp=48

Faor e=6 to 1

for i=pa toc pb step 2%pp
pra sty e s AR
print#1,"m",i+pp,-400
print#1,"d",i+pp,0

if i=pb then goto 1940
padmhd 1 . AR Epp B
next -

pa=2a30 rpbadd |

if ¢=1 then gotoc 19806
print#1, " m",239,0

next

pe=0:pb=100:pp=5a

for =8 £ .49

fer i=pa to pb step 2Fpp
print#ls Va0, =4
pired e "m! B~ A +pp)

<ok >
<ao>
<g(3>
<nk>
<hh>
<ng>
Sl
<geo>
o
(cj)
<Cn >
<dn>
<iax
<|-\g)

<gm>
<him>
<jb>
<ag¥f>
<fn>
<ao>
<gh>
<mhb >
<oe >
<Qo>
<lp>
<hk>
<nd>
<bg>
<hl>

<o
<fe>
<di>
<jm>
<feo
<kk?>
<i 1>
<1_j>
<gh>
<na>»
<na>=
<mi>
<mg >
ccd>
<hFf >
“<jn>
<ba>
B>
(jm)
<go>
<pgt>
<gt>
<pa>
<fc>
<el>
<oe>

<jc> S
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FUNKTIONSPLOTTER : G T

2840 print#1,"d",47%,-(i+pp) <ah?> I or k»2 then goto 2528 <hb>
2050 print#1,"m",479,-(i+2%pp] <pi> 2550 print:print <gl>
20680 if i<pb then goto 2050 <ch> 2568 if k=2 then directory <f >
2807@ print#1,"d",8,~-(i+2%pp) <ja> 2578 oprint:print:input”"Namse de
2080 next <k ko> r Graphik" :k$ <cp>
2090 pa=201:pb=301 <bk> =588 return <hom>
2188 if c=1 then goto 2120 <gc> =590 ‘go>
2110 print#1,"m",479,-201 <ag> <600 resume next ©<ik>
2120 next <nc> 2610 rem nachspann =========== <ap>
213@ print#1,"m",120,-220 <al> 2628 rem farbcodes/steuercodes <nd>
2140 print#3,-2%d/5 <ak> 2638 rn$=chr$(@18) :hed=chr$( 01
2150 print#1,"m",313,20 <ef> 9] <mg >
2160 print#3,2%d/5 <hd> 2640 c3%=chr$(029) <f >
2178 x=2%d/5:gosub 2476 <ce> 2650 rem *¥** zejichenfolgen #%#* <la>
21880 gosub 730 <ld> 2668 for g=1 to 16 <co>
2198 scnclr <ho> 2678 gr$=qr$+cl3% <pm>
2200 print#1,"m",25@,142 <km> 26BB next g ' <ff>
2210 print#3,yy/2 <dg> 2698 return <bk >
2220 print#t,"m",250,-179 <hf> 27880 rem =============z====z==== <cg>
2230 print#3,-yy/2 <pb> 2710 rem 60671 bytes memory <jd»
2248 far c=1 te b <ff> 27280 rem 12288 bytes gratik <hj>
2250 print#2,c <al> 2730 rem 05267 bytes program <og>
2268 for x=-d to d-dx step dx <mk> 2748 rem 00098 bytes variables <go>
2270 on c gosub B860,888,980,92 2758 rem 00048 bytes arrays <ke>
@,940,960.980, 1000, 1020 <hk> 2768 rem 80541 bytes strings <am>
2280 print#1,"m":479%x/2/d+240 2770 rem 42437 bytes fre( ) <fe>
,200%y/yy+126 <mo> 2788 rem ===ss====ss-=s=s====== chg>
2280 print#1,"d";479%x/2/d+240 2798 rem bitte blanks statt <gc>
, 200%y/yy+128 <nb> 2888 rem punkte in folgenden <ij>
2300 next <ig> =818 rem zeilen eingeben: <nb>
2310 print#1,"m",d, 148 <lk> 2828 rem 280-260,670,2440,2480 <ko>
G859 newt £ql> 2825 rem alle zeilen eintippen < >
2330 print#1,"m".0,~-200 <go> 2830 rem =s=s=s===============-= <k 3>
2340 close 3 ' <aa>
2358 close 2:close 1 <be>
2360 goto 170 <go>
2370 ¢ _ <if>
2388 : <ip>
5390 SRR R Cpan
24080 <ok >
2418@. BIEIEIE SRR SRR R SR SR . g ha >
2420 <lh>
24380 scnclr <gp>
2440 print:print:print:print:p .
CENE SR IR s S in « s o i ot i e End : b &
e" <aj> , i S
P
2iomiens o FLOCHTLINGE IN
247@ scnclr:graphic @ <np> OSTASIEN
2480 a$P=chr${ 130)+". ... .. Funkt i AR =
jon. wird bBereshnat™ cithe = Menschen in Not brauchen Hiffe: zuverlissig,
o - e schnell, wirksam. Die beiden kirchlichen Hilfs-
Eg;g i;izrg"ﬁ“m’d's :‘;Ti werke nehmen ihren Auftrag ernst.

. A Jeutscher Cantasverband Konto 202
i 2;3 9 eRBly g raghie g i j g 2 ; Postgiro Karlsruhe oder Banken und Sgarkmen
2530 p 1-‘ int:print"Kassette (1) Eﬂ gg:gﬁﬁ?&ﬁ:fasﬁ? 52’ Postgio SFUI‘FQ’ -
oder Diskette (2) 2" <mk > . Kennwort, FLUCHTLINGE IN O

2548 getkey a®:k=val(a$) :if k<
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FOINTCOLLECTOR

POINT
COLLECTOR

Ziel des Spiels ist es, mit Ihrem Minnchen Punkte
auf dem Bildschirm einzusammeln. Hierbei werden
Sie von einem Geist gestort, der zuerst beliebig durch
das zufillige Labyrinth irrt (blau), sobald er aber Thre
Fahrte hat, Thnen nachjagt (grin). Haben Sie 20
Punkte gesammelt, so kommen Sie in das nichste
Bild. '

Vorhandene Punkte je Level:

: 35 Punkte

: 30 Punkte

25 Punkte

22 Punkte

20 Punkte

22 Punkte, Labyrinth schwieriger
22 Punkte, noch schwieriger

= 7
/

=

NI N R W R

Gesteuert wird mit dem Joystick in Port 1. Fiir Moni-
tore als auch Fernseher geeignet. (Es lohnt sich der
Anschluis an den Farbfernseher!)

& 8 i i
; & B - ]
5 8 & 2 8 3 B
R R R UL SN REPU RN B E R RN

18 rem pointcollector======:16

2@ rem (p) 7/87 cemmodore welt

30 rem ======cs=sscszss==cms=====

48 rem (c) 1987 by 2

5@ rem christian Krebs

L0 rem

7@ rem basic v3.5

80.rem c16/116/plusd

Jd@ rem s=sss====s=====s==s========
108 color@d,v:colord, t:colert. 2
7

110 forb=BtosE

120 reada

130 pokelsd@@+b, a

140 nexth

18 sys15@80

16@ datsl169,0,141,248,7,133,20

B 133 ; '

170 data21@,169,208,135, 209,16

&, 68,133

188 data211,141,19,255,160,0, 1

777,208

19@ data145,210,280,2088.249,23

2,209,230

208 data2l11,165,211,281,64,208
y 237 , ¥69

218 datal92,141,18,255,169,59,
133

220 datab2, 133,56 4

230 datet169,246,133,51,133,556

96

240 fora=0to3%:readb:pokel5360

+a,b:nexta

250 data®, 126,126,126, 126, 126,
126,0, 126,226, 195,243,243 ,243,

243,126

260 databB,126,153,255,126, 102
, 182,182

270 datal126,255,153, 153, 255,25

5,255,126

280 data®,0,0,0,0,0,0,0

290 1=1:m=7:vo0lB

300 ifl>5thengosub986

310 d=0:scnclr

320 fora=3112to3151:pokea,®:po
kea+92@,0:nexta

330 fora=3152tod031

340 b=int{ rnd( 1)%m)

358 ifb=2thenpokes,B:pohkea-182

4,113:s0und1,700,2:g0t0360

360 nextsa

37@ fora=3152to3992:b=int( rnd(
1) #45)

388 ifb=4thenpokea,t:d=d+1:pok

ea-1024 , 184 :s50und2,750,2:gosub
9@ :ifd=cthend 1@

390 nexta

400 ifd<cthen37@

bl

119

<oc>
<pk>
<ci>
<lp>
<nn?>
<ml] >
<cdos
<ph>
<ge?>

{jn>
<cc>
<geg>
<gi>
<fa>
<ck>

<fk>

<pn>

<jl>
<dc>
(bg)

<dj>
<ca>

<bk >

<mn >

<ng>
<eg>

<jk>
<fa>
<ap>
<lp>
<hp>

<gi>
<pg>
<if>

<pc>
<cm>

<ld>
<Kg>

<gh>
<jh>
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=Tafenl e = WM = o o ! A
418 fors=1tod:sound?2,600,24:vo0 849 v=8:b=0 <ab>
10:Ffort=1to24:nextt:vol8:nexts <hb> B850 printspc( 831 "hi-score "

420 sound2,600,50 SR Es W ]
430 a=3481:e=355@0:1i=-1:6=0 <np> B0 printspel 123} "noch mal i/

448 pokesa,?2 <Gp> n} 7" ehr$l 5) . <ig»
4as5@ do ko> 870 poke239.,0 <pk>
460 soundz, 700, 1 n ' T 880 getkeyaS:iFé$="j”oriovL1)>

478 c=4ioy( 1) <bn> 127thenrestore:gotol 18 <la>
480 ifc=Bthen37@ <ne> 890 end cpn>
490 ifc=1thend=-40 <zi> 9@ it l»5thenc=22:return <am>
500 ifc=3thend=1 <hg> 918 onlgosub338,948,35d¢,968,97

518 ifc=8%thend=40 <if> 4 <mb >
520 ifc=7thend=-1 <dk > 928 return <c >
538 ifpeek(a+d)l=0thenH3d <ah> 938 c=35:return , <mk >
549 ifpeek{a+d)=1thenb=b+1:gos 948 c=38:return <mp >
ub100B:ifb=20thenl=1+1:g0t0308 <el> 350 c=25:return <nn>
550 printchr$(19)"points : ;b 960 c=22:return <ge>
S Tewed « ¢ - 1y <30> 970 c=21:return <on>
560 pokea+d,2:pokeat+d-1824,183 380 m=11-1l:ifm<dthenm=4 <ae>
:pokea,d:a=a+d <fg> 990 return - <gp>
570 ife=athen?780 : <gf> 10080 vols <po>
580 ifpeek(e+1)=dthent=1:gotoé 1018 forn=1tob5:foro=100to2d0@0st

30 <hg> epl@B:soundl,o®n,2:volB@:vol8:n

590 ifpeek(e+4@)=4thenf=40:got "exto:nextn <pm>
0630 <ig> 1920 return <in>
600 ifpeek{e-1)=4thenf=-1:goto 1030 rem ======s========s=s===== <{k>
630 " <ng> 1048 rem 12277 bytes memory <ag>
610 ifpeek(e-48)=4thent=-48:go 1058 rem 81824 bytes zeichen <dh >
to630 <gg> 1068 rem Y2395 bytes program <f j»
620 gotorbD < jd> TA780 rem BYBO0385 bytes variables <ob>
630 ife=athen?80 <ib> 1280 rem BYBBB bytes arrays <he>
40 pakee+f,3:pokee+t-1024,181 1090 rem BUWBA bytes strings chg>
:pokee,32:e=c+f 5 <pa> 1100 rem 88473 bytes fre( @} <mhk >
650 loop <hi> 1110 rem ==s=sssssscssscosoo== gk >
£60 ifpeek{e+i]=0thens9d <je>

570 ife+i=aore+dl=acre-4¥=aore e
-1=athen?780 <df> (,

680 gOtD?f/@ <nb> e °

690 Reint(rnd( 1) +5) e | 99Jahrlich werden

700 onhgosub?73@,74@,7580,760 <bg>

210 ifpeek{e+il <>@Bthen?7@ <hh > in der BundesrePUb“k

et w2 ca. 40000 behinderte
70 i-38:return er> | oder von Behinderung

’;gg i=—t1:return <dg™> bedrOhte Kinder

g=peek(e+i) :pokee+i, 3:poke

e+i-19024,182:pokee,g:e=e+i:got geboren..’

o658 <dl> =il
= s Rita Stissmuth,
2?8 tforp=1 to3:sound2,.686880,24:v0 Bundesministerin fir Jugend, Familie, Frauen und Gesundheit

18:forgq=1to24:nextg:volB:inextp <ni>
790 forp=700teoS5@8:sound3,p,7@:n
extp:forr=1toS@d@:nextr <n+ > Nur far den Fall,

d _ s daB Si
800 scneclr:sysi1500@:printspal 2 féﬁigﬁﬂgg

240

das Konto der

@3) ;chr$( 158) "ende 111" <me > é%dEDamdm Hilfe, bei allen
T e e ehindertenhilfe- Postamtern,
818 v=(1-1)#*20+b <ki> Aktion Sorgen- Th Banken und

820 printspel 1231 "seore + "5 v <ma > kind spenden. s e Sparkassen
830 ifvrwthenw=v <da>
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JA-

WO SIND
SIE DENN-DIE
BITS & BYTES?

Sind Sie auch schon einmal gefragt worden, wo sitzen

aun eigentlich im Computer die Bits und die Bytes,

wie kann man diese eigentlich erwischen, und was ist
das iiberhaupt?

Wir, fir die diese Be-
griffe ganz selbstverstiand-
lich geworden sind, mei-
nen, Bits und Bytes wi-
ren doch das einfachste
der Welt und ganz leicht
zu erkliren, Doch wenn
wir genauer dariiber nach-
denken, merken wir, daf’
wir zwar eine Vorstellung
davon haben, dal® aber
diese oft nicht ganz rich-
tig ist. Wir waren viel-
leicht versucht zu sagen,
die Bits sitzen im RAM
oder im ROM, sie kénnen
entweder den Wert 0
oder 1 haben, und haben
weder sehr viel zum Ver-
stindnis beigetragen noch
selbst kapiert, was ein Bit
ist, In einem Computer
gibt es Bausteine, gibt es
Leitungen, gibt es elektri-
sche Impulse, elektrische
Ladungen. Magnetische
Felder auf Kassette oder
Diskette werden in Im-
pulse und Ladungen um-
gewandelt. Bits jedoch
sind nicht zu entdecken.
Woran liegt das?

Fin Bit ist nichts Sicht-
bares, nichts Mefbares.
Ein Bit ist die Mafdeinheit
selbst fiir Information.
Machen wir dazu einfach
einmal ein Experiment.
Ich frage Sie hierzu, was
ein Bit ist. Sie brauchen
dazu nur den Kopf zu
schiitteln oder zu nicken.
Nun die Fragen:

formationseinheiten ha-
ben Sie durch Kopfbe-
wegung iibermittelt, es sei
denn, sie hitten geschum-
melt und gar nicht mitge-
macht, sondern einfach
stillschweigend weiterge-
lesen. Doch Schummeln
gilt nicht. Deshalb werde
ich dieses nun fiir Sie un-
moglich machen. Kopf-
nicken soll nun “ja”
heiflen und Kopf nicht
nicken “nein”. Wo ist
nun das Bit?

mationseinheit, welche
nur den Zustand “Ga”
oder “nein’ annehmen
kann, heifdt Bit, Mit dem
Beantworten der vier Fra-
gen haben Sie also 4 Bits
Information {ibermittelt.
Eine bestimmte Kom-
bination der Antworten
war richtig, die anderen
Kombinationen  falsch.
Wieviel mogliche Kombi-
nationen von Antworten
gab es {iberhaupt?
Probieren wir es doch

| i
TR

Die “Innereien” eines Computers. Wo sind die Bits?

Ist ein Bit ein Computer-
baustein?

Ist ein Bit ein magneti-
sches Feld?

Ist ein Bit ein elektrischer
Impuls?

Ist ein Bit eine elektri-
sche Ladung?

Ist ein Bit die kleinste
Informationseinheit?

Nun, wenn Sie diese
Fragen mit Nicken oder
Kopfschiitteln beantwor-
tet haben, sind Sie dem
Wesen eines Bits schon
niher gekommen. Mit
Nicken haben Sie die Be-
jahung der Frage, mit
Schiitteln die Verneinung
derselben angezeigt. Vier
Fragen waren es, vier In-

Genausowenig, wie ein
elektrischer Impuls oder
eine elektrische Ladung
ein Bit ist, genausowenig
ist es ihr Kopf. Die Infor-
mation wurde lediglich
durch Nicken bzw. Nicht-
nicken des Kopfes reali-
siert. Genauso aber kann
man Information durch
positive oder negative La-
dungen durch verschie-
den ausgerichtete Mag-
netfelder, durch das Vor-
handensein oder Nicht-
vorhandensein elektri-
scher Impulse oder durch
unterschiedlich lange
Dauer von Signalen, wie
dieses zum Beispiel beim
Morsen geschieht, reali-
sieren. Die kleinste Infor-
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einmal aus. Aus Grinden,
die ich spiter noch er-
lautern werde, numme-
riere ich die Antworten
nun von O ab ausgehend
durch.
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SERVICE

Von 0 bis 15, das sind
16 Moglichkeiten. Um
nicht nur den Zustand
von “ja” und “nein’’ dar-
stellen zu konnen, son-
dern mehrere, faf’it man
einfach mehrere Bits zu-
sammen. 4 Bits sind ein
Nibble, 8 Bits ein Byte.
Mit einem Nibble lassen
sich die Ziffern von 0 bis
9 darstellen, was fir
Taschenrechner vollkom-
men ausreichend ist. Des-
halb sind die meisten Ta-
scher rechner 4-Bit-Rech-
ner.

ACHT BITS SIND EIN
BYTE

Durch 2 Nibbles lassen
sich bereits Dezimalzah-
len bis 99 darstellen.
Wenn wir nicht auf die
Bitkombination = 9 ver-
zichten, welche wir ein-
fach durch A - F bezeich-
net haben, so sind sogar
16%¥16=256 Moglichkei-
ten bzw. Zahlen von
0-255 durch ein Byte aus-
driickbar.

Computer arbeiten nicht
nur mit Zahlen, sondern
auch mit einer ganzen
Reihe sonstiger Buchsta-
ben und Sonderzeichen.
Ein Byte geniigt vollig,
um diese Zeichen alle
auszudriicken. Man
braucht nur einen Code
zu vereinbaren, welches
Zeichen welcher Bitkom-
bination entsprechen soll,

Eine dieser Vereinbarun-
gen heifit ASCII-Code, es
werden aber bisweilen
auch andere Vereinbarun-
gen benutzt, wie z.B. der
EBCDIC-Code. Als Text
vorliegende Information
koénnen so im Computer
gespeichert werden.

ZWEI BYTES SIND EIN
WORT, 1024 BYTES
EIN KILOBYTE.

Im Hauptspeicher sind
viele Speicherplitze, in
welchen jeweils ein Byte
gespeichert sein kann.
Um Information aus so
einem Speicherplatz zu
holen, bzw. hineinzu-
schreiben, mufd durch ei-
ne Informationsiibertra-
gung der entsprechende
Speicherplatz angewéihlt
werden. Mit einem Byte
lassen sich nur 256 ver-
schiedene Speicherplitze
adressieren. Mit 2 Bytes
dagegen 256*256=65536
Speicherplitze. Wenn
man weif3, dafd 1024 Byte
ein Kilobyte sind, so las-
sen sich mit 2 Byte 64
Kilobyte adressieren. 2
Byte heif'en iibrigens
“Wort”. Viele Rechner
arbeiten mit wortweiser
Adressierung und kénnen
daher bis zu 64 Kilobyte
ansprechen, wie dieses
auch bei unseren Com-
modore-Rechnern der
Fall ist.

Commodore
Sachbuch

COMMODORE-
WELT
JEDEN
MONAT NEU

 ZWEIMAL

RONMLISTING

Was vor allen Dingen
Maschinenprogrammierer
brauchen, die tiefer in die
Geheimnisse ihres Rech-
ners eindringen wollen,
ist ein ROM-Listing. Das,
welches bisher im Umlauf
ist, gibt es, nachdem es
einstmals zu einem Preis
von 10 DM anstatt 59 DM
iiber den Ladentisch ver-
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ramscht wurde, leider
nicht mehr im Handel.
Mit etwas Gliick koénnen
Sie es noch iiber Gelegen-
heitsanzeigen bekommen.
Sie brauchen aber nun
nicht mehr lange herum-
suchen, denn nun ist ein
neues ROM-Listing von
Markt & Technik erschie-
nen, welches wir einmal
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her unter die Lupe
~zhmen wollen.

Wer den Befehlssatz
“2s Microprozessors 7501
IW. 6502 kennt,
-raucht, um damit et-
;as Sinnvolles beginnen
zu konnen, auch Kennt-
nisse iiber das Betriebs-
svstem  seines Rechners.
n wvielen Fillen geniigt
oereits die Beschreibung
der Kernalroutinen. Wer
aber gewisse Funktionen
seines Rechners manipu-
lieren will, wer, anstatt
eine grofle Zahl eigener
Routinen zu schreiben,
auf die bereits im ROM
vorhandenen zuriickgrei-
fen will, wer den Befehls-
umfang seines Compu-
ters erweitern will oder
wer nachlesen will, wie
dieses oder jenes funk-
tioniert, braucht ein
ROM-Listing, in welchem
steht, wie sein Computer
von Hause aus program-
miert ist. Und weil er die-
ses braucht, so wire es
ganz gut, zumindest fiir
Markt & Technik, wenn
nur ein einziges ROM-
Listing existieren wiirde,
namlich das hauseigene.

SELTSAMES GEHT
VOR

Etwas seltsam mutet
uns auf der Buchriickseite
folgender Text tiber Buch
und Autor an:

“Da es aber bis jetzt
fir den Cl6, C116 und
Plus/4 keine Literatur
dieser Art gab, machte er

sich selbst daran, ein
ROM-Listing zu erstel-
len.”

Man kann sich nur fra-
gen, hat der Verlag {iber-
sehen, was hier steht,
oder hat er tatsichlich
keine Ahnung davon. daf3
bereits ein ROM-Listing
existierte? Hat er tatsdch-
lich soviel verlorene Lie-
besmiih investiert und die
ganze Sache nochmals

aus dem Englischen ins
Deutsche iibertragen las-
sen? Dem widerspricht
teilweise die ziemlich
wortgetreue Wiedergabe
des Kommentars zu den
Systempageadressen. Die
Dokumentation des
eigentlichen ROM-
Listings scheint eher da-
fiir zu sprechen, ist doch
eine gewisse, wenn auch

KERNAL, BANK-
SWITCHING, HEXA-
DEZIMAL UND
WICHTIGE ADRESSEN

Die alte Version wurde
in ihren Abweichungen
im neuen ROM-Listing
miterfafdt. Zudem ist eine
grindliche Verbesserung

geringfiigige textliche
Umformulierung  nicht
abzustreiten, es sei denn,
dafd jene absichtlich ge-
schah, Gewild ist nur,
zum Selbsterstellen eines
ROM-Listings ist nur der
Programmierer desselben
in der Lage. Wie dem
auch sei, es fanden Ergin-
zungen statt, Auf einige
Systemadressen  wurde
niher eingegangen, Zu-
dem wurde eine neue
ROM-Version neben der
bereits bekannten &dlteren
behandelt — mittlerweile
sind uns allerdings bereits
5 Versionen bekannt.

R
TING

in der Darstellungsweise
aufgetreten. Endlich wur-
de das ROM-Listing mit
Hexzahlen ausgedruckt.
Wer hat sich schon nicht
genligend darliber geir-
gert, dafl er erst immer
die Dezimalzahlen um-
rechnen mufdte, wenn er
ein Programm mit dem
Maschinenmonitor  ein-
geben wollte und hierbei
erst seine Eingabe unter-
brechen mufite, um im
Basic den entsprechenden
Wert umrechnen zu kon-
nen.,

Sehr angenehm ist, daf
eine Beschreibung der

Eplus/4
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Kernal-Routinen enthal-
ten ist. Man muss da-
durch nicht noch ein wei-
teres Buch neben sich lie-
gen haben. Auf drei Sei-
ten erfihrt man etwas
iiber Bankswitching und
Umschaltung der ROM-
Konfiguration. Besonders
das letztere Problem ist
etwas zu kurz abgehan-
delt worden. Wer mehr
Information dariiber will,
dem bleibt jedoch das
Durchwithlen des ROM-
Listings. Damit er aber
nicht vollig blind darauf
lossuchen mufs, haben
wir in dem neuen ROM-
Listing ein Stichwort-
Verzeichnis von ROM-
Routinen und wichtigen
Betriebssystemenadres-
sen,

BEURTEILUNG

Bis auf den Lapsus mit
der ROM-Listingerstel-
lung gibt es nur Positives
iiber das Buch auszusa-
gen. Mit Beschreibung
von Kernal, Bankswit-
ching und ROM-Konfi-
gurationsumschaltung ist
es, zudem es ein Ver-
zeichnis wichtiger Adres-
sen mitenthilt, eine wah-
re Fundgrube und unbe-
dingtes Mufd fiir den fort-
geschrirtenen Maschinen-
spracheprogrammierer.
Mit hexadezimaler Dar-
stellung von Zahlen und
nicht als Paperback, son-
dern ordentlich gebun-
den, ist es die Mehrko-
sten gegeniiber einem bil-
lig erworbencn alten
ROM-Listing wert. Fir
ganze 49 DM ist es im
Handel erhiltlich., Wer
ein altes ROM-Listing fiir
59 DM angeboten be-
kommt, sollte dieses lie-
ber nicht annehmen.
Wenn es allerdings unter
10 DM zu haben ist, so
hat man wohl eine gliick-
liche Hand gchabt,

A. Mittelmeyer




IHR
COMPUTER

Im letzten Heft hatten wir lhnen versprochen aufzu-
zeigen, wie man bei den Computern C16/116 und
Plus4 mehrere Programme zu einem Gesamtpro-
gramm “zusammenladen” kann, Versp[ochen_ ist ver-
sprochen, Diese Thematik ist der zweite Teil dieses
Artikels. Im ersten wollen wir nun wieder einige
grundsatzliche Dinge behandeln, aber auch diese sind
fiir Sie bestimmt interessant.

Wenn Sie in Ihren
Computer Programmzei-
len eingeben oder im Di-
rektmodus arbeiten, dann
werden diese zwischen-
gespeichert. Thr Compu-
ter besitzt sowohl einen
Eingabepuffer als auch
einen Tastaturpuffer. Der
Eingabepuffer liegt im
Bereich von $200 (dezi-
mal 512) bis $258 (600)
und der Tastaturpuffer
von $527 (1319) bis
$530 (1328). Mit dem
TEDMON koénnen Sie
sich von der Existenz des
Eingabepuffers iiberzeu-
gen. Dabei ist der Tasta-
turpuffer weitaus interes-
santer fir uns, wie Sie
gleich feststellen werden.
Dieser Puffer in Ver-
bindung mit einer weite-
ren Speicherstelle ermog-
licht es, dem Computer
vorzugaukeln, wir hitten
verschiedene Tasten ge-
driickt. Was das soll?

denn wenn wir so etwas
ansprechen, dann steckt
doch etwas dahinter, Es
ist auch so, der Computer
kann wirklich soweit ge-
bracht werden, das, was
in den Tastaturpuffer ge-
schrieben wurde, auszu-
filhren, Es muft ihm nur
mitgeteilt werden, wie-
viele Tasten gedrickt
wurden und diese Infor-
mation muf in die Spei-
cherstelle fiir die Anzahl
der gedriickten Tasten

gePOKEt werden, dann
klappt’s. Die hierfiir zu-
stindige Speicherstelle ist
an der Adresse $EF (239)
zu finden.

“Grau ist alle Theo-
rie”, deswegen gleich zur
Praxis. Bild 1 zeigt ein
kleines Programm, wel-
ches in ganz einfacher
Weise aufzeigt, wie es
geht. Durch Zeile 140
wird der Bildschirm ge-
léscht. Durch 150 bis
160 wird nach dieser

Nun, dadurch kann der

Computer trickreich

iiberlistet werden. Stellen

Sie sich doch einmal vor,
daf3 ein Programm Ta-
stendriicke simuliert und
dann mit dem Programm-
lauf abbricht. Stellen Sie
sich weiterhin vor, als
“Tastendriicker” wire
die Zeichenfolge RUN
(RETURN) in den Ta-
staturpuffer geschrieben
worden. Wie wiirde sich
der Computer verhalten?
Falsch, er wirde nicht
wieder starten. Sie haben
es bestimmt so erwartet,
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=ildschirmbereinigung

2as Wort MONITOR aus-
zegeben. Dieses Wort ist,
vie Sie wissen, der Be-
zhl zum Aufruf des
TEDMON. Zeile 170
s2tzt den Cursor auf die
Home-Position, also in
iie linke obere Ecke des
Bildschirms, ohne ihn zu
l6schen. Und nun folgen
die beiden Programmzei-
len, die den Computer
iberlisten. POKE 239,1
bewirkt, daft der Compu-

4 .|
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ter nach seinem Pro-
grammlauf glaubt, eine
Taste wurde gedriickt
und POKE 1319,13
schreibt den Code fiir die
Return-Taste in den Ta-
staturpuffer. Nach dem
Programmlauf meldet
sich der Computer mit
READY und sein Cursor
steht auf dem Wort MO-
NITOR. Durch seinen
Full-Screen-Editor wird
dieses Wort nun ‘“iiber-
nommen” und der Befehl
ausgefithrt. Das war nun
die einfachste Version:
Ein Tastendruck wurde
simuliert. Bild 2 zeigt
dann eine bereits erwei-
terte Variante hiervon. In
den Tastaturpuffer wird
zweimal der Wert der Re-
turn-Taste  geschrieben
und die Anzahl der ge-
driickten Tasten ist eben-
falls zwei (POKE 239.,2).

Mittels der bisher auf-
gezeigten Methode kon-
nen sehr lange Befehls-
folgen vom Bildschirm
ilbernommen werden. Es
gibt aber auch die Mog-
lichkeit, ohne den Bild-
schirmspeicher zu arbei-
ten, indem die Zeichen-
code der “Eingabe’ in
den Tastaturpuffer ge-
schrieben werden. Bild 3
zeigt, wie es geht. In den
Datastatements der Zeile
330 stehen die Werte fir
das Wort MONITOR
und der Code der Return-
Taste. Aufgrund unserer
bisherigen Ausfithrungen
dirfte eigentlich kein
Verstandnisproblem  bei
Ihnen auftreten. Chrd
(77)=M, Chr$ (79)=0
usw. Auch diese Methode
eignet sich dazu, direkt
eine weitere Eingabe zu
simulieren, also so zu
tun, als wenn Sie nicht
nur MONITOR eingege-
ben hitten, sondern auch
noch “M” (RETURN).
Bild 4 zeigt nochmals das
komplette Programm da-
fiir.

Bisher haben wir nur
gezeigt, wie diese Technik
funktioniert. Nun wollen

wir an einem kleinen Bei-
spiel aufzeigen, wie dies
sinnvoll eingesetzt wer-
den kann. Auch hierzu
wieder ein kleines Pro-
gramm (Bild 5). Dieses

Programm soll demon-
strieren, wie beispiels-
weise neue Basiczeilen er-
zeugt werden konnen,
Diese Methode wire bei-
spielsweise ~ fur  eine
simple kleine  Adress-
datei einsetzbar. Die glei-
che Methode kann auch
dafir eingesetzt werden,
eginen Datagenerator zu
programmieren, um Ma-
schinenspracheprogram-

me als Hexlader abdruk-
ken zu konnen. In einer
unserer reguliren Com-
modore-Welt ist ein der-
artiges Programm fiir den
C16 bis Plus4 enthalten!

Doch nun zum ver-
sprochenen Thema der
Programmzusammenfii-
gung. Warum versuchen
wir immer wieder, Thnen
die hexadezimale Denk-
weise nahezulegen? Viel-
leicht haben Sie es schon
bemerkt, mittels des ein-
gebauten Monitors kon-
nen nicht nur Programm-
analysen durchgefithrt
werden, sondern auch
sehr sinnvolle Manipula-
tionen sind schnell
durchfiihrbar., Vorausge-
setzt, man kann mit
Hexzahlen arbeiten.

Nehmen wir also ein-
mal folgenden Fall an:
Sie modchten zwei Pro-
gramme miteinander zu
einem einzigen verbin-
den. Handelt es sich bei
einem von beiden um ein
sehr kurzes Programm,
so gibt es (wenn beide
Programme unterschied-

125

liche Zeilennummern ha-
ben) eine sehr einfache
und simple Moglichkeit.
Lassen Sie sich das kleine
(nur aus ein paar Zeilen
bestehende) Programm
durch LIST auf dem Bild-
schirm ausgeben. Danach
laden Sie das zweite Pro-
gramm  ganz  normal.
Wenn nach dem Ladevor-
gang das erste Programm
noch auf dem Bildschirm
steht, dann konnen Sie
dieses nun ganz einfach
dadurch iibernehmen,
dafd Sie mit dem Cursor
auf die erste Basiczeile
des ersten Programmes
fahren und dann alle die-
se Zeilen durch Betiti-
gung der RETURN-Taste
iilbernehmen. Sie kdénnen
dabei auch — falls es er-
forderlich ist — die Zei-
lennummern dndern,

Der Bildschirmspeicher
fungiert also als Zwi-
schenspeicher. Falls aber
keines der beiden Pro-
gramme so kurz ist, daf3
es (nach dem Ladevor-
gang des zweiten Pro-
grammes) noch komplett
auf dem Bildschirm steht,
dann muf’ man eben ei-
nes der Programme in
kleine Teile zerlegen und
den Vorgang mehrfach
wiederholen. Fine ziem-

lich umstindliche Vor-
gehensweise, finden Sie
nicht auch?

Leider Dbesitzen die

Commodore - Computer
der Serie C116/16 und
Plus4 keinen MERGE-
Befehl, mit dem es mog-
lich wire, zwei Program-
me miteinander zu ver-
ketten. Aber das ist kein
allzugrofies Manko, denn
nun erfahren Sie, wie
man dieses Problem in-
nerhalb sehr kurzer Zeit
losen kann., TEDMON
hilft dabei!

Immer wieder haben
wir Ihnen Speicherstellen
mitgeteilt, in denen sich
Ihr Computer etwas
merkt. Fiir die Manipula-
tionen, die wir nun vor-




SERIE

haben, sind genau vier
davon interessant. Die-
se befinden sich ab $2B
(dezimal 43) bis 32E
(45) hintereinander im
Speicher.

In den ersten beiden
Speicherstellen steht die
Adresse des Basic-Pro-
grammbeginnes  (Zeiger
auf den Basic-Anfang),
in den beiden folgenden
der Zeiger fir den Be-
ginn der Variablen. Erin-
nern Sie sich noch an
das Programm STRING-
FINDER in der letzten
Ausgabe? Bei diesem Pro-
gramm erfuhren wir die
Anfangs- und Endadres-
sen fir den Programm-
lauf.

Nun aber ‘“‘gebrau-
chen” wir sie wieder an-
ders, wir wollen eigent-
lich gar nicht wissen, wo
Basic-Beginn und Start
der Variablen ist, son-
dern einen dieser Zeiger
verstellen,

Wenn Sie Ihren Com-

puter einschalten und
dann einmal nachsehen
(ohne ein Programm gela-
den zu haben), was in den
Speicherstellen ab $2B
steht, dann finden Sie
folgende  Zeichenfolge:
01 1003 10.
Falls Sie noch nicht wis-
sen sollten -(es soll ja Be-
sitzer dieser Computer
geben, die bisher unsere
Zeitschriften noch nicht
gelesen haben!), wie Sie
sich diese Speicherstel-
len ansehen konnen, hier
der ganz kurze Hinweis:
Ihr Computer hat einen
eingebauten Maschinen-
sprache-Monitor, der
durch den Befehl MONI-
TOR aufgerufen werden
kenn., Nach diesem Auf-
ruf geben Sie “M2B” ein
und schon sehen Sie ab
dieser Adresse ‘die Spei-
cherinhalte.

Die ersten beiden
Bytes geben den Basic-
Beginn an. ‘“Basic™ und
damit geladene Basicpro-
gramme beginnt bzw. be-
ginnen also bei der RAM-

Speicher-Adresse $1001.
Die erste Zahl ist das so-
genannte Low-Byte, die
zweite das High-Byte.
Um den hexadezimalen
Wert, auf den der Zeiger
“deutet”, =zu erhalten,
mufd die Zeichenfolge
einfach umgedreht wer-
den. Fiir den Zeiger auf
den Beginn der Variab-
len ergibt sich deshalb
die Adresse $1003.

Warum dieser Abstand
vorhanden ist, hingt mit
der Programm-Ende-Er-
kennung des Basic-Inter-
preters zusammen. Prin-
zipiell ist die Differenz
zwischen dem -eigentli-
chen Programmende und
dem Start der Variablen
immer 2 (Das Ende eines
Basic-Programmes  wird
durch zwei leere Bytes
gekennzeichnet, wir hat-
ten das schon in der
letzten Ausgabe mitge-
teilt!). Da der Variablen-
beginn immer direkt hin-
ter dem Programm-Ende
liegt, konnen wir durch
einen kleinen Trick nun
die Adresse auf den Ba-
sic-Beginn hinter das Pro-
gramm legen.

PEEKEN
UND POKEN IST VIEL
ZU UMSTANDLICH

Dies erfolgt einfacher-
weise mit dem eingebau-
ten TEDMONITOR. Um
diese Manipulation kor-
rekt durchzufithren, zie-
hen Sie von der Adresse
des Zeigers auf die Va-
riablen zwei ab und
schreiben diesen Wert in
die Speicherstellen fiir
den Basicbeginn. Fertig!
Damit Sie das aber kor-
rekt tun kdénnen, miissen
Sie mit den Hexzahlen
umgehen konnen. Selbst-
verstindlich geht es auch
durch PEEKen und
POKEn in Dezimal, ist
aber weit umstindlicher.

Nun konnen Sie das
nichste Programm ein-
laden und dieses wird
hinter das erste einge-

REM AUFRUF DES MONITORS UEBER
HEM BILD=SCHIAMEPEICHER UND
REM TASTATURBUFFER (VERSION 1)

10
118
12@
138
131

140
1446
150
16
176
8@
198

REM BILDSCHIRM LOESCHEN
PRINT CHRS$( 1477)

PHINT:PRINT
PRINT"MONITOR"
PRINT CHR$( 19)
POKE 239, 1
POKE 1319,13

READY .

Bild 1

108

110
128
13@

140
15@

160
17@
180
190
200
210
220
2380

REM AUFRUF DER MONITORFUNKTION

REM ‘M 1000" UEBER DEN BILODSCHIRAM-
REM GPEICHER UND TASETATURPUFFER
REM ( VERSION 2)

REM BILDSCHIAM LOESCHEN
PRINT CHR${ 147)

PRINT:PRINT:PRINT"MONITOR"
FOR I = 1 TO S:PRINT:NEXT
PRINT"M 100@"
PRINT CHRA$( 19)
POKE 239,2

POKE 1319,13:POKE 1320,13

READY.

Bild 2

108
110
120
130
148
158
160
170
180
198
200
219
220
230
240
250
260
270
2680
256
380
310
320
33@

REM AUFRUF DES MONITORS
REM DURCH MAN"PULATION DES
REM TABTATURPUFFERS ( VERSION 1)

REM BILDSCHIRM LOESCHEN
PRINT CHR$(147)

REM TEXTAUSGABE

PRINT"AUFRUF DES MONITORS DURCH
PRINT"MANIPULATION DES TASTATUR-
PRINT"PUFFERS (VERBION 1)

REM DAS WORT MONITOR IN DEN
REM TASTATURPUFFER SCHREIBEN
FOR I = 1319 TO 1326

READ A:POKE I,A

NEXT

REM ANZAHL SIMULIERTER TASTENDRUECKE
POKE 239,8

REM M O N I T 0 A
DATA 77,79,78,73,84,79,82,13

READY .
Bild 3
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SERIE

zsen. Nachdem das zwei-
Programm  geladen
vurde, mufd nun wieder
Zer Zeiger fir den Basic-
~eginn korrigiert werden
and schon kann das Ge-
samtprogramin aufge-
istet werden. Der Basic-
oeginn ist im Normalfall
a2 immer $1001 und des-
halb kann ohne weitere
mathematische Klimmzii-
ze dieser Wert sofort ein-
zeschrieben werden.

Fs kommt nun aber
vor, daf die beiden zu-

sammengefiigten Pro-
grammteile gleiche Zei-
lennumern haben. Wenn
Sie sich in einem sol-
chen Falle das komplette
Programm-Listing ausge-
ben lassen, dann sehen
Sie beispielsweise die Ba-
siczeilen von 100 bis
500 des ersten Program-
mes und dahinter fol-
gend dann (vielleicht bei
10 beginnend) die Zeilen
des zweiten Programmes.
Das ist aber kein Bein-
bruch. Der Befehl RE-

1808
118
120
130
140
145
150
1861
153
1584
160
170

REM
REM
REM
REM
REM
PRINT CHR&(147)

PRINT"AUFRUF DER MONITORFUNKTION
PRINT"DURCH TASTATURPUFFER-
PRINT"MANIPULATION (V 2)

AUFRUF DES MONITORS

UND START EINES HEXDUMPS
DURCH MANIPULATION DES
TASTATURPUFFERS ( VERSION 2)

BILDSCHIRM LOESCHEN

M

REM DAS WORT MONITOR, (RETURN)

‘M” IN DEN

180 REM UND DEN BUCHSTABEN

19@ REM TASTATURPUFFER POKEN

200 FOR I = 1319 70 1328

21® READ A:PDOKE I,A

2280 NEXT

238 :

249 REM ANZAHL DER SIMULIERTEN TASTEN
250 POKE 239,18

260

2780 REM M 0O N

288

290 REM M  RETURN
30@ DATA 77,13
READY.

Bild 4

T 0 R RETURN

DATA 77,79,78,73,84,79,82,13

100
118
128
138

AEM DEMONSTRATIONSFPROGRAMM ZUR
AEM MANIPULATION DES TABTATURPUFFERS

PRINT CHR$( 147) :A=1000
HO$=CHR$( 19) :CD$=CHR$( 17) : SCNCLA
*ENDE’ BEENDET ";

INPUT"EINGABE"; A$:PRINTCHR$( 147)

"A$

PRINT"GOTO 14B":PRINT HO$:POKE 239,3
1321:POKE I,13:NEXT I

140

150 PRINT"EINGABE

160 PRINT"DEN PROGRAMMLAUF":PRINT
170

18@ IF A$="ENDE" THEN END

189@ PRINT HOS$SCDS$CD$CD$A" DATA
200 PRINT"A="A;"+1@0":PRAINT CD$
210

220 FOR I=1319 TO

READY .

Bild 5§

NUMBER schafft wieder
Ordnung und korrigiert
alles. Damit haben wir
eigentlich erklirt, was al-
les zu machen ist. Damit
es aber bei Ihnen keine
Probleme gibt, spielen
wir ein praktisches Bei-
spiel durch,

Angenommen, folgen-
de beiden Programme sol-
len zu einem zusammen-
gefiigt werden:

PROGRAMM 1
10 REM DIES IST DER
ERSTE TEIL
20 REM DES SPATE-
REN GESAMTPRO-
GRAMMES.

PROGRAMM 2
10 REM UND DIES IST
DER ZWEITE TEIL.
15 REM EINZELPRO-
GRAMME ZU EINEM
20 REM GESAMTPRO-
GRAMM ZUSAMMEN-

ZUHANGEN

30 REM IST KEIN
PROBLEM!

40 REM WICHTIG IST;
GEWUSST WIE!

Zunichst geben Sie das
erste Programm in [hren
Commodore ein und spei-
chern es ab. Beispiel fiir
Besitzer einer Disketten-
station: DSAVE®“P1”

Danach geben Sie das
zweite Programm ein und
speichern es ebenfalls ab.
Beispiel DSAVE“P2”.
Falls keine Diskettensta-
tion vorhanden ist, dann
hat der Abspeichervor-
gang ganz normal mit
SAVE “Name des Pro-
grammes’ zu erfolgen.

Damit Sie nun ganz si-
cher sind, dafs die Ihnen
nun gezeigte Technik kei-
nen verspiteten April-
scherz darstellt, schalten
Sie den Commodore nun
aus und wieder ein. Pro-
gramme, die im Speicher
standen, sind dadurch
mit Sicherheit geldscht.

Nun laden Sie das erste
Programm. Wenn der La-
devorgang beendet ist, Tu-
fen Sie den Monitor auf.
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Also: MONITOR einge-
ben und die Return-Ta-
ste driicken.

Danach “M2B” einge-
ben und wieder die Re-
turn-Taste driicken. In
der Zeile, in der links die
Adresse = 002B steht,
sehen sie nun die Zei-
chenfolge: 01 10 47 10
usw. Fahren Sie nun mit
dem Cursor auf die “01”
und geben Sie dort die
Zahl 45 ecin. (Hexadezi-
mal 47 minus 2 = 45!
Nach Betiitigung der Re-
turntaste wird diese Ein-
gabe iibernommen.

Nun koénnen Sie mit X
(Return) den Monitor
verlassen. Wie Sie sich
durch LIST iiberzeugen
kénnen, wird kein Pro-
gramm mehr ausgegeben.
Nun laden Sie das zweite
Programm. Nach dem La-
devorgang den Monitor
wieder aufrufen und
M2B eingeben. Durch
Eingabe von 01 an der
Adresse S2B, @ wird der
Basicbeginn wieder auf

IHR COMPUTER KANN
MEHR

den urspriinglichen Wert
gestellt. Wenn Sie dann
den Monitor verlassen,
kénnen Sie das Gesamt-
programm auflisten. Wie
Sie sehen, wurden beide
Programme zu einem ein-
zigen zusammengehingt,
aber sehen Sie sich bitte
auch einmal die Zeilen-
nummern an! Deshalb
bitte noch neu durchnu-
merieren und alles
stimmt wieder.

Nun steht Programm-
zusammenfigungen
nichts mehr im Weg. Sie
sehen, wenn man seinen
Computer etwas kennt,
sind Dinge machbar, die
er sonst nicht beherrscht.
Im nichsten Heft geht es
wieder weiter mit Infor-
mationen, damit Sie Ih-
ren Computer noch bes-
ser kennenlernen und
damit auch trickreicher
programmieren.  (LM)




PLUS PAKET /I

Spielesammlung bestehend aus: BONGO, LEGIONNAIRE, SPACE PILOT, PILOT X

PLUS PAKET

Spielesammlung besteh. aus: GALAXY, GHOST TOWN, GRANDMASTER, TOM

GHOST TOWN

Finden Sie die Schatztruhe einer
Geisterstadt in diesem Grafik-Ad-
venture. Dabei wandern Sie durch
19 Orte in schoner Hires-Grafik

: %5
TOM
Tom sall Labyrinthe nach Schat-
zen durchsuchen, aber uberall
lauern  gefahrliche Wesen. Ac
tionspiel mit uberragender Farb

3 SPACE PILOT

e Der Nr. 1 Hit Spezial-Version. Ir-
res Weltraumspiel mit packenden
Kampfszenen und Super-Farbgra-
fik mit Softsprites. Fur einen oder

Begleiten Sie Bongo, die Super
maus auf der Suche nach den Dia
manten der Prinzessin. Mit dem

L X

E¥ o3 B

grafik sowie 178 verschiedenen zwe Spieler; Steuerung mit konnen Sie sogar eigene Bilder
Bildern Tastatur oder Joystick entwerfen. spielen u. abspeichern
GRANDMASTER : 7 A
Das legendire Schachprogramm mit viel GALAXY Ein rasantes Einzelkampfer-Spiel mit hervor- PILOT X
ragender Animation und einer starken, scrol-
lenden Hintergrundgrafik. Werden Sie es
schaffen, das Hauptquartier zu erreichen?
Fur 1 Spieler; Joystick erforderlich.

Asnsy eingebautem  Construction  Set

Steuern Sie Ihr Raumschiff in die
Tiefen eines Riesenlabyrintes. Ein
neues Actionspiel fur alle Spieler
mit starken Nerven. Einzigartige
Steuerung und starker Sound.

£in Weltraumspiel mit schones
abwechsiungsreicher Grafik [ns
gesamt 19 verschiedene Angriffs.
wellen warten auf Sie

Spielkomfort (u.a. Zugzuricknahme, 10

Spielstufen, Zugvorschlag, Schachuhren) und
uberragender Spielstarke.

£
HYT7 Tone 9210018 F

WINTER OLY

Das Spiel der Spiele fir alle Besitzer eines C-16, C-16 oder PLUS/4.

Ein tolles Sportfest fur 1 bis 4 Mitspieler mit 6 Disziplinen, groBer Eréffnungsfeier,
Wahl der Landesfarben & Hymnen, usw.
Mit diesem Programm hat Udo Gertz neue MaBstabe gesetzt und dafir von der
englischen Computerfachzeitschrift COMMODORE COMPUTING INTERNATIO-
NAL mit 3 Oskars ausgezeichnet!

Und HAPPY COMPUTER schrieb zu diesem Programm: “Was ein deutscher Programmierer das aus dem C-16 herausgeholt hat, ist eine kleine Sensation, 'Winter Olym-
piade’ ist sowohl grafisch als auch spielerisch ein Wunder. ...'Winter Olympiade’ ist nach unserer Meinung das beste C-16-Spiel, das derzeit auf dem Markt ist.”

BRIDGEHEAD

Der bekannte Legionar .
ist wieder da: diesmal
soll er auf feindlichem
Gebiet einen Briicken-
kopf errichten.

Horizontal in beide Rich-
tungen scrollende Spit-
zen-Grafik mit vielen ver-
schiedenen Bildern.

KARATE KING
(Nur mit 64 K-RAM)

Das endgiltige Karatespiel
mit ausgezeichneter Anima-
tion durch neuentwickelte
Multicolor-Softsprites, die
flimmerfreie und schnelle
Action garantieren. Viele
bildschéne  Hintergrinde
sorgen fur fernostliche Stim-
mung. Fir 1 oder 2 Spieler.

PINPOINT

Steuern Sie lhren Kreisel
durch eine bizarre 3D-Land-
schaft mit Bergen und Talern
dem Ziel entgegen. Eine fas-
zinierende Spielidee mit tol-
ler Grafik, die schon auf an-
deren Computern fir Aufse-
hen sorgte.

Nur auf Kassette lieferbar!

RATSEL DER
7. KOLONIE

(Nur mit 64 K-Ram)

In diesem deutschsprachigen
Text-/Grafik-Adventure (Aben-
teuerspiel) mussen Sie die an
einem geheimen Ort versteckte
Diskette finden, auf der die
letzten Botschaften einer ver-

holienen Kolonie hall

sind.

P

BERES [[pg ; sesesy rarixi

PAPERBOY

Lernen Sie das Leben eines Zei-
tungsjungen kennen, der jeden
Morgen mit dem Fahrrad aus-
liefern mufl. Der beruhmte Ata-
ri-Spielautomat wurde von uns
speziell far thren Computer um-
geschrieben. Die ,HAPPY COM-
PUTER" schriebdazu: ,, Erstaun-
liches tut sich beim C 16. Wieder
einmal zeigt ein deutscher Pro-
grammierer, daf man auch mit
16 K Byte toile Spiele program-
mieren kann.”

LEGENDE
IM EIS

{Nur mit 64 K-RAM)

In diesem deutschsprachigen
Text-/Grafik-Adventure (Aben-
teuerspiel) miissen Sie einen
verschollenen roten Rubin wie-
derfinden.

PFAD IM
DSCHUNGEL

(Nur mit 64 K-RAM)

In di deutschsprachigen
Text-/Grafik-Adventure {Aben-
teuerspiel) spielen Sie einen
Cowboy, der von einem tod-
kranken Mann  beauftragt
wird, ein geheimnisvolles To-
tem mit heilenden Kraften zu
finden.

p 8

LYMPIADE

Die Fortsetzung der sensationellen Winter Olympiade mit 6 mindestens genauso
quten Disziplinen (u.a. Radfahren, Stabhochsprung, Turmsprung und Wildwasser-
kanu) und dem gleichen festlichen Rahmen (Eréffnungszeremonie, 1 bis 4 Mit-
spieler, Wahl der Landesfarben & Hymnen, usw.) - das MUSS fiir alle Fans von
wirklich guten Sportspielen!

SR

TERRA NOVA

Fliegen Sie mit threm Raum-
schiff Gber einen unbekannten
Planeten und kampfen Sie sich
gegen eine feindliche Uber-
macht ans Ziel. Erstklassige,
weich scrollende Hintergrund-
grafik und schneile Animation
und Action. Als besonderen
Gag bietet lhnen dieses Pro-
gramm eine Super-Sprachaus-
gabe wahrend des Spiels auf je-
dem Computer!

Nur auf Kassette lieferbar!

SPORT-SHOW

Eine Spielesammilung fiir
den Sport-Fan, beste-
hend aus:

» FUSSBALL

« TENNIS

¢ THAI-BOXEN

o KANUFAHREN ;
Das absolute MUSS fur
jeden Sport-Fan.

QuUIWI
(Nur mit 64 K-RAM)
Das erste Computerspiel fur die

ganze Familie ist da! Vorbei
sind die einsamen Stunden am
Monitor - jetzt konnen alle mit-
spielen, jung und alt. Bis zu 8
Mitspieler - rund 4000 Fragen
aus 6 Wissensgebieten - orig.
deutsche Fragen (keine Uber-
setzung}. Lernen Sie spielerisch
dazu - schone Grafik. Vorge-
stelit + empfohlen im Fernse-
hen, hochgelobt in vielen Pres-
seberichten.

SPITZEN-SO

FTWARE

et
Al -

F‘bl"de rn Sie no

1. ¢ (

og an unter

Tel. 02408/5119

(Nicht aufgeber
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