


ITCHE

4@

4061

‘REM ##%#% EMDE #¥#

4082

4Q85 EYE

4a1a
4811

4612 5

4813
HE15
4B2a
4825
$E26
4B27
4238
4a31
4@z
SE4E
4841
5@@“

BB B DR |

Ty T 00
DA A O
o == 1T 15 o

HENZPRIMTYCRYS OMZCBLED “iix
TuPLDT}HZI?EZPRIHT“{GEHJQn s O
GOSUBSHAE

N2 PRIMT"ELKES "3
FR=40:PA=20 CD:”BS@@Q
HEAXT )
GOSUESARG
IFLEFT#{ANSE, 125" J" THEN433G
FRINT"{HHT>RWS OM><ITCHE SAGT. SIE HABEM IHM DEM SPAZS
FRIMT"<HOMEZ:"; :RETURM
IFﬁE’)’“THEN4H4ﬁ
PRIMT" K
FRIMT"<RYS
PPIHT“fUHT ] ﬂNi ffITFHE FIHDET DEN HU:GHNP HILHT}>“"
PRIMT"<EYS OMXER STEHT MWIEDER AM AMFAMG. . CHOMER" :RETUREN
ESCHEH DER UMTEREHM ZWEI ZEILEM
& FRIMT"MHTZCRVE DM
PFIHT“fPE "
SYSPLOT, 8. 23 RETURN
REM FLAY A HOTE
POKESID+1:FR3PE
FORI=1TO16%FA: HEXT]
FOKESID+1 @ POKESIIMG . 32 FOKESID+24, 8 RETURM

ESID+24, 15 PORES LD+, 32
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In diesem Spiel haben Sie, genau wie Ihr Gegener, finf Manner auf
dem Spielfeld. Mit Hilfe des Paddles (Joystick funktioniert
nicht) versuchen Sie den Ball auf die M&nner des Gegeners zu len-
ken und die eigenen zu schiitzen. Der Gewinner ist der Spieler,
der als erster die M3nner des Gegeners K.O. schlug. Listen Sie
die Zeilen 2210-2252 auf. Diese Zeilen steuern die Bewegung bei-
der Paddle. Zeile 2050 zeichnet die fiinf M3nner. Versuchen Sie
die Schrittweite (STEP) in dieser Zeile zu verdndern. Nehmen Sie
z.B. 5, und beobachten Sie, wieviele Mdnner gezeichnet werden.
Die Routine zur Steuerung des Balles, sowie die verschiedenen
Trefferroutinen befinden sich zwischen den Zeilen 3000-3150. Um
zu sehen, welche Funktion die einzelnen Zeilen haben, entfernen
Sie wie immer fragliche Zeilen, und beobachten genau, wie das
Programm reagiert.

Der vertikale Balken wird mit CMDR-K, der Kreis mit SHIFT-Q
erstellt.
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KNOCK OUT

18 REM $$#$asaabseiieersd

11 FEM #%# pidd
2 FEM #%  KNOCK OUT ¥
13 REM %## L2
1: REM sl b s ion bk 6
15 ¢

16

28 GOSUEB1G06: REM ANKEISUNGEN
: ‘REM SFIELALUFEAL

! ‘REM SPIEL

S8 GOSUE4REH: REM EMDE

68 EMD

70

1000 :

1881 REM #%% ANWEISUNGEN %k
1862 :

1085 POKES3281,12:FOKES326%9. 14

1819 PRINT"CCLRZCELKXCCSIR " TAEC 11D "% KHNOCK OUT #3%" (PRINT :PRIMT
1634 PRINT"#KMOCK OUT# IST EIM SPIEL MIT 2 SPIELERM";

1831 PRIMT"~ AEHNLICH WIE POMG. JEDER SPIELER HAT "

1832 PRINT"EINEN SCHLAEGER, MIT DEM ER VERSUCHT DEM":

1823 PRIMT"BALL IHM DAS SFIELFELD DES GEGNERS  ZU0  SCHLAGEM.
1a4@ PRINT

1658 PRIMT"ES GEHT DARUM, DIE MAEMHMER DES GEGMERS"

1851 PRINT" KO ZI) SCHLAGEM UMD DIE EIGEMEM 2l SCHUETZEN. "
1655 PRIMT

1968 PRINT"GEWINMER IST DERJENIGE. DER ZUERST DIE "

1861 PRINT"MAENNER DES GEGNERS KO, SCHLUG.

187@ PRINT:PRINT:FRINT"WEITER MIT <RETURN> :"

1080 GETAMSS : IFANSSCOCHRE(1 3 THEN1 @2

1990 RETURM

2081 REM %¥##% SPIELAUFEAL #4%

2019 SID=54272: FORI=SIDTOSID+24  POKEL . @ MEXT

2@15 POKESID+24,15

2028 PLOT=49664 FORI=ATOZ4:READC: FOKEPLT+I.C:MNEXTI

2621 DATA22.16,194.132

2822 DATA293,32,16.154

26823 DATA152,170, 164,252

26824 DATAZ4,76,248, 255

2825 DATAZZ.253,174,32

2ez6 DATARLISR. 173,76, 170,177

2040 FRINT"CCLR>CGRNC" ;

2658 FORI=4TOZOSTEP3:SYSPLOT.3, I :PRIMT"CBLUSCRYS OM> )

2051 SYSPLOT. 36 I:FRINT"(RYS OH>CYEL:

2A55 SYSPLOT, 3, I+1:PRINTCBLUZ<RYS OM> " :SYSPLOT.36, I+1:PRINT"{RYS ON>CYELD
2856 NEXT

2132 PIL=49152 :FORI=ATOES  READC : POKEFDL+1. C:NEXTI

2131 DATA1E2,1.120,173,2,220.141.,0. 132,169,192, 141,2.220. 169

2132 DATA128,141.8.220, 164, 128,234,136, 16,252, 173.25,212, 157

2133 DATAL, 193, 173,26.212.157,3,193,173.0.220.9,.122. 141,5. 133

2134 DATALES, 54,202, 16,222,173,0.133,141.2,220,173,1.220. 141

2135 DATRE. 193,88,96

2140 SYSPLOT,R,24

2141 PRINT"(RWS OMNXCLT BLU> ‘ "
2145 POKEZR23. 168:POKESE295, 14

2146 EYSPLOT.Q.8

2147 PRINT"<RYS ON><LT BLL "i
2150 0a=1:01=1

2170 FORI=1TO18@: GOSUE2200  MEXT

2189 SF=1

2192 RETURN

a )
2210 :REM ### PADDLE KOMTROLLE
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KNOCK OUT

2230 SYSFIL:P@=1+INT ( 104PEEK (PIL+2571/117 :F1=1+INT (1BKPEEK(PTIL+239) /1177
2248 1FPA=08THENZ259

2241 SYSPLOT.14,08:PRINT"CRYS OFF> " 'SYSPLOT. 14,08+ 1:FRINT" "

2242 0B=FA:SYSPLOT, 14,08 PRINT"<YEL> " i SYSPLOT. 14, 08+1 ( PRINT " {YELR "
2258 IFP1=01THENZ26Q

2251 SYSPLOT.25.01:PRINT"CRYS OFF> ", :SYSPLOT.25,01+1:PRINT" “i

2252 01=P1:SYSPLOT, 25,01 PRINT"{ELUXCRYS O 1 SYSPLOT.25.01+1

2253 PRIMT"CBLUSCRYS QMR

2268 RETLEN

299A RETURM

3060

3001 :REM %#¥ SPIEL %%

308z

3664 L1i=6:L2=6

3A7@ BX=16+INTC1G#RNDCE) )t BY=5+INTC1S#RNDCE b EI=~1+2% INT (2#RNDCA) >

3071 BS=INTCS¥RND(@)1~2: IFRS=ATHEM3AT1

3075 SYSPLOT, BX, BY:PRINT"CWHT><RYS OFF>e";

3850 X2=BA+BI:Y2=BY+BS : GOSUB2200

3285 IFPEEK(1024+BX+40%BY »=21THEN3G92

3086 POKESID+1,6@:POKESID+4 . 32 FORPA=1T02A: NEXT : FOKESID+4, 33 : POKESID+1, @
3087 IFBY<10REY>23THEMBY=BY+BS: ES=-BS

2088 BX=BX~-BD:BY=BY-ES:BI=-RI: ES=-BS: SYSPLOT, BX, BY :PRINT"CWUHT><RYS OFF-e":
3089 GOTO3230

30908 IFX2>=0ANDX2{=39THEN310@

3891 ED=-BD

2092 POKESID+1,99:POKESID+4, 32 :FORPA=1TOZA: NEXT : FOKESID+4. 33 : POKESID+1, @
3695 GOTO3889

3160 IFY2>=1ANDY2{=23THEMNZ118

31081 BS=-BS

31092 POKESID+1,99:POKESID+4.32: FORPA=1TOZA: NEXT : POKESID+4, 33 : POKESID+1,0
3185 GOTO3824

31192 SC=PEEK(1@24+X2+40¥Y2) : IFSC=32THENZ15@

2111 IFSCCO16BTHEN3L12T

2112 YY=1+3%INT(Y2/3)

3113 SYSPLOT, X2, YY: PRINT"<RYS OFF> "; 1SYSPLOT. X2, Y¥Y+1:PRINT" ";

3114 POKESID+1,4@:POKESID+4, 32 :FORPA=1T020: NEXT : POKES1I+4. 32 : POKESID+1,0
3115 IFX2=3THENL1=L1-1

3116 IFX2=36THENLZ=L2-1

3117 IFL1=RA0RLZ2=ATHEN35GA

3z GOTOZ156

3125 POKESID+1,62:POKESID+4.32: FORPA=1T020:NEXT : POKESID+4, 33 : POKESID+1,8
3130 IFX2¢>2STHENBII=-ED: BS=1Y2-0@)+(¥Y2-08<1 %2 : GOTO3050

314@ BI=-ED:ERS=(Y2-012+(Y2-01C1 %2 GOTOZ030 .

215@ SYSPLOT,BX. BY :PRINT"(RVS OFF> " :S¥3PLOT,X2.Y2:PRINT"(RYS OFF>CUHT>e";
3151 BX=K2:RY=Y2:G0TO 3050

35008 RETURN

3990 FETURN

40808 i

4@01 REM ##¥¥ EHMDE #k¥

4@92 -

4085 POKESID+24.Q

4a1@ PRINT"<HOME><BLK><CZD>DAS SPIEL IST BEENDET !!"

4023 PRIMNTYDER GEWINWER IST SPIELER #"2+(L2=R2)

4999 RETLRM
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Leaky Faucet

Dies ist kein Spiel, sondern vielmehr eine hervorragende Demon-
stration, wie Sie beim Commodore-64 Grafik einsetzen kdnnen. Es
wird hier ein tropfender Wasserhahn simuliert. Das Programm er-
mdglicht Thnen, den Wasserhahn so zu plazieren, daB Sie so rasch
wie mdglich die untere Hilfte der Grafik "mit Wasser fillen".
Listen Sie die Zeilen 3600-3990 auf. Die Zeile 3600 fragt die
Tastatur ab, ob eine Funktionstaste gedrickt wurde. Wurde die
Taste f£1 betdtigt, springt das Programm zu Zeile 3700. Vom Kom-
mandomodus aus geben Sie GOTO 3700 ein. Am oberen Bildschirmrand
sehen Sie, wie die erste Einheit in einer Zahl verschwindet.
CHR$(20) ruft die gleiche Funktion auf, wie die Taste INST-DEL.
Wenn Sie im Kommandomodus GOTO 3650 eingeben, sehen Sie was nach
Driicken der f£3-Taste passiert. Wird die f7-Taste gedriickt, f&allt
das Programm durch zu Zeile 3610, kommt durch das RETURN zum Pro-
grammanfang und erreicht die END-Anweisung in Zeile 60.

Zeile 3030 wird so eingegeben: HOME, CTRL-1, CTRL-0, <CSR>,
SHIFT-Stern, CMDR-R, SHIFT-Stern, 1 <CSD>, 5 <CSL>, 3 SHIFT-
Stern, CMDR-E, SHIFT-Stern, SHIFT-I.

Zeile 3040: 4 SHIFT-Stern, 1 SHIFT-I, ..., CMDR-Z, CMDR-X.

Der Kreis wird mit SHIFT-Q ausgegeben.

In Zeile 3652 und 3653 steckt ein CMDR-P.
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LEAKY FAUCET

18 REM #kssdsekssnnsbesn

11 REM ##%# ¥
12 REM #% LERKY FAUCET #%
13 REM #¥# Eé 24

14 REM $#ddsddrsehsihsns

268 GOSUE1640: REM AMWE ISUNGEN

39 GOSUE20a0:REM SFPIELAUFBAL
413 GOSUB300@:REM SPIEL
58 GOSUB40@EG:REM ENDE
58 EMD .

g
163
1661
1862
1865
1618
1620
16308
1631
1832
1833
1834
1935
199a
2060
201
2802
2093
2120
2821
2u22
2023
2024
2025
2026
2030
2999
3000
3001
3802
3019
3815
3016
3819
3020
3821
3839
3831
3049
311
312@
3121
3122
3123
3139
2135
3148
3145
288
3263

‘REM ##% ANWEISUNGEM ###

POKES3281, 6 POKES3280,14

PRIMT"CCLR:"TABCS2 "<WHT#¥% THE LEAKY FRAUCET ##¥"
PRINT :PRINT:PRINT

FRINT"DIES IST MEHR EINE INTERESSANTE GRAFIK-"
PRINT"DEMO. ALS EIN SPIEL."

PRINT:PRINT"WIR HOFFEM, SIE HAEEM SPASS DARAN !"
PRINT : PRIMT : PRINT

PRINT"WEITER MIT <RETURMN> :“

GETANSS : IFANSS${-CHREC13) THEN1A3S

FETURN

‘REM %%¥ SPIELAUFBAL %%

$1D=54272:FORI=SIDTOSII+24 :POKEI, A:NEXT : POKESID+5, 9
PLOT=42152:FORI=BT024 :READC : POKEPLT+I,C:NEXTI
DATA32,16.,192,132

DATA253, 32, 16,192

DATA152, 170, 164,253

DATAZ4.76,248,255

DATA32, 253,174, 32

DATA158,173.76,17@, 177

NU=1@6

RETURN

‘REM ¥#% SPIEL sk

PRINT"{CLR>"

SYSPLOT, 2,24 :PRINT"CRYS OMZ<CYNZF1 LIMKS <MHT> F2 RECHTS *;
PRINT"{YEL> F? MEUSTART “.

FA$="CYELS><BLK>CBRUN>CWHT>{CYNI<LT GRN><GRNZ"
FORI=1TONU:PRINTMIDSCFA$. 1+INT(7#RND(B)> . 1);

SYSPLOT, 1+INT(3S#RNDC@) 3, 18+ INTC14%¥RNDCA2 ) (PRINT"CRYS OM> ", :NEAT
PRINT"CHOME><BLK>CRYS CFF><{CSRICCSRI——CCSI><CSLILCSLI<CSLICCSLOCCSLY";
PRINT" —t— "

PRINT"——- | CCSD><C3Lx<CEL W

I=5:RS=@

SK=]:5Y=4

POKESID+24, 15: POKESID+1, 15: POKESID+4, 65

FORPA=1TO1@: NEXTPA

POKESID44.,£4:POKESID+1.@:POKESID+24, A

SYSPLOT, SX. SY: FRINT"<RYS OFF><LT ELU>®";:GOSUB369Q
S2=8Y+1 : IFS2323THEN3260

IFPEEK (1824+5X+40%52 1< >32THEN3ZG2

SYSPLOT. 8K, Y PRINT"<RYS OFF> “;:SY=52:60T02130

LE=2#IMT (2$#RNDIICAN 3 -1

IFFEEK( 1824+ SX+LF+40%SY 3> 32ZANDPEEK ¢ 1024+5X-LR+4@%SY ) C>32THEN3500
IFPEEK(1824+SK+LR+40#SY ) < >2ETHENLR=-LR : GOTO3215

Sa=5y+LR: IF52C10R52:38THEN35A4

IFPEEK( 1824+52+40%SY ) {>32THEN3502

SYSPLOT. Sk, SY PRINT"{RYS OFF> ";:5X=52
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3231 SYSPLOT,SX,SY:PRINT"<RYS OFF><LT BLU>e";:GOSUB3604

3235
3240
3245
3500

IFSYC23THENIFPEEK ( 1024+5X+40% (SY+1) »=32THEN3133
GOTOZ220

SYSPLOT, SX, SY :PRINT"CRYS OFF> "; :SY=82:G0T03139
IFRS<>1THENSYSPLOT, SX, S PRINT"<RYS OM><LT BLU> “;
G0T03010

GETANSS

IFANS$="<{F1>"THEN37G0@

IFANS$="<F3>" THEM3E40

IFANS$="<{F7>"THENRS=1

RETURN

IFI=36THENRETLRN

I=I+1

PRINT"<HOME><RYS OFF>{BLK>";

PRINTCHR$(148)

PRINTCHR$(148)" ="

PRINTCHR$(148)" ="

PRINTCHR$(148)

RETURM

IFI=STHENRETURM

I=]-1

PRINT"{HOMEZ<CSR>"CHR$ (2@

PRINT"<CSR>"CHR$(20)

PRINT"<CSR>"CHR$(20)

PRINT"{CSR>"CHR$(29>

RETURN

'REM ##% ENDE
RETURN
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In diesem Spiel versuchen Sie, die durcheinander geworfenen Buch-
stabenliste wieder in eine alphabetische Folge zu bringen. Ein
Quadrat ist leer, in das Sie mit einem Buchstaben ziehen k&nnen.
Der Computer mischt das gesamte Spielbrett ungefdhr 125 mal
durch. Sie miissen die Buchstabenmatrix mit méglichst wenig Ver-
suchen sortieren. Denken Sie daran, daB erst die Ubung den Mei-
ster macht. Bevor wir uns die Grafik ansehen, ist es angemessen
zu erwdhnen, daB eine ordentliche Grafik nicht das Ergebnis feh-
lerhafter Versuche, sondern der Arbeit mit Papier und Bleistift
ist. Erst nach der Berechnung der Koordinaten und der Festlegung
der entsprechenden Farbe kann das Programm geschrieben werden.
Was Sie gleich auf dem Bildschirm sehen werden, ist jedoch nicht
das Ergebnis von Scharfsinn, sondern von harter Arbeit. Kommen
wir zuriick zum Spiel, und sehen wir uns die Grafik an. Die Zeilen
2220-2223 zeichnen die Buchstaben auf das Spielbrett. Achten Sie
darauf, daB jeder Buchstabe seine eigene Unterroutine hat. Diese
Technik macht das Programm Ubersichtlicher. Das erscheint Ihnen
vielleicht bei der Programmerstellung nicht allzu wichtig zu
sein. Wenn Sie sich jedoch nach einiger Zeit wieder in das Pro-
gramm einarbeiten miissen, werden Sie froh sein, es so gut struk-
turiert zu haben.

Die horizontalen Balken in den Zeilen 2200 ff. werden je nach
Breite und Position mit CMDR-Is, CMDR-Os oder CMDR-Us erstellt.
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MAGIC SQUARES

e R N e e e
DR I U B ORI ()

REM Sf#¥ddedsssbapinross
REM #%# L
FEM ##% MAGIC SCUARES ##
REM #%# R 2d
REM $EREEEEEEERREREREEHES:

GOSUB1@Ew: REM ANWEISUNGEM
GOSLBZeeE : REM SPIELAUFEBAL
GOSUBZ90G: REM SPIEL
GOSUB46G9 : REM ENDE

END

1869 :

1881 REM ##¥ ANWEISUNGEM

1982

1683 POKES3281.1:POKES3254, 1

1818 PRINT"<CLR><BLL"

1628 PRIMTTAB(S) "#%% MAGIC SQUARESD #¥#"

1930 PRINT :PRIMT :PRINT :PRIMT

1631 PRIWT"IN DIESEM SPIEL MUESSEM SIE DIE EUCH-"
1632 PRINT“STABEM A-0 EIMES 4X4-SFIELFELDES IM DIE"
1835 PRINT"RICHTIGE REIHENFOLGE BEKOMMEN. " :PRINT
1440 PRINT"ERLAUBTE BEWEGUNGRICHTUMGEN SIMD HORI-"
1641 PRIMNT“ZONTAL UND YERTIKAL.":FPRIMT

1842 PRINT“ZUEGE SIND MUR IN EIM AMGREMZENDES "
1843 PRINT“LEERES FELD MOEGLICH. DRZU TIPPEM SIE
18445 PRINT“EINFACH DEM BETREFFENDEM BUCHSTRBEM FM."
1459 PRINT"DER STEIN WIRD DAMN AUTOMATISCH BEWEGT."
1955 PRIMT :PRINT:PRINT

1060 PRINT"WEITER MIT <RETURN> :"

167@ GETANSS: IFANS${O>CHR$ (132 THEN1G7@

1998 RETURN

2000 :

gggé ‘REM %%k SPIELAUFBAL ##¥

2005 DEFFNX(X)>=(X-1)#8+4 : DEFFNY(X)=(X~1)%¥5+1

2910 DIMB(4,4> :FORI=1T04:FORJ=1T04:K=K+1:B(J, I)=K:NEXT :NEXT
2015 DIMDIRC4,2>:FORI=1T04:READDIR:I,1).DIRCI. 2> NEXT:DATAL.2.0,1,~1,0,8,-1
2020 PLOT=49152:FORI=AT024 :READC:POKEPLT+I,C:NEXTI
2021 DATA32,16,192,132

2022 DATA2S3, 32,16,192

2023 DATA152,179,164,253

2024 DATA24.76,249,255

2025 DATA32,253,174,32

2026 DATA158,173,76,17@,177

2038 PRINT"<CLR><BLU>";

2035 PRINTTAB(3)"{RVS ON> "

2040 FORI=1T04:FORJ=1T04:PRINT" <{RYS ON> {RVS OFF> <{RYS ON> <RYS QFF>";
2841 PRINT" <RYS ON> <{R¥S OFF> <RYS ON> <RYS OFF> <RYS ON> "
2042 PRINT"<RVS OFF>"

2843 NEXT

2045 PRINT"  <RYS OM> "

2050 NEXT

2055 GOSUB21@8:SYSFLT.Q,22:PRINT" - {BLK><{ ICH YERAENDERE DAS SPIELFELD >>"
2056 S¥=4:8'Y=4:SC=100+INT(SO¥RHD(B)) :FORK=1TOSC

2858 D=1+INT(4¥RND(A) » :PK=Sx+DI(D. 1) : PY=5Y+DI(D.2)

2859 IFPXKC10RPA>40RPY<C10RPY>4THENZB52

2860 BISK.SY =BIFX,PY)

2061 J=5%: I=5Y: GOSLIB2260

2BE2 BIPX.PY)=16:SK=P¥: SY=PY

265 J=5x%: I=SY: GOSUBE2200

2878 HEXTK:RETURH

21668 REM ##¥% DRAW THE BOARD

2118 FORI=1TO4:FORJ=1T04 :PRINT"<RED>"; : GOSUB220@ : NEXT : NEXT : RETURN
2269 :REM ##% DRAW A LETTER
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2341

K=FNRXCT) S Y=FNY (I i
SYSPLOT, X, ¥ :PRINT"<RED>";

IFBC(J, I)(STHENONBC(J, 1)G0SUB2220, 2238, 2248, 2250, 2260, 2270, 2282 RETURN
ONB(J, 1>~-7060SUB2290, 2300, 2310, 2320, 2330, 2340, 2330, 2360, 2270 RETURM
-

PRINT"
SYSPLT, XK. Y+1

RETLIRN
PRINT" ommmm
SYSPLT, X, Y+1

RETURM
PRINT" memmen

SYSPLT, %K. ¥Y+1:
SYSPLT, X, ¥Y+2:
SYSPLT. XK, v+3:

RETURN
PRINT"  sommn
SYSPLT, X, ¥Y+1

RETURN
PRINT" e
SYSPLT, K, 'Y+l

SYSPLT . X, v+2:
SYSPLT. X, Y+3:

RETURN
PRINT" e
SYSPLT, ¥, Y+1

SYSPLT, &k, Y+2:
SYSPLT, X, ¥+3:

RETURM
PRINT" omamam

SYSPLT, K. '+l
SYSPLT. X, Y+2:
SYSPLT, ¥, ¥+3:

RETURM
PRINT" m
SYSPLT, X;V+1
SYSPLT. %, Y+2:

SYSPLT, X, ¥Y+3:

RETURN
PRINT" oo

SYSPLT, #. v+l
SYSPLT. ¥, Y+2:
SYSPLT, K. ¥+3:

RETURN
PRINT"  sm
SYSPLT, ¥, Y+1

SYSPLT. X, Y+2:
SYSPLT, K. Y+3:

RETURM
FRINT" m =
SYSPLT, ¥, Y+1

RETURM
PRIMT" =

SYSPLTY . X, Y+1:
SYSFLT. K, v+2:
SYSPLT, X, Y+3:

RETURN
PRIMT" wm
SYSPLT, V;?+l

PRINT"

PRINT" =

‘PRINT"
SYSPLT, X, V42
SYSPLT, X, v+3:

PRINT"
PRINT"

PRINT"
PRINT"
PRINT"

"

‘PRINT"
SYSPLT, X, ¥+2:
SYSPLT. X, ¥+3:

PRINT"
PRINT"

‘PRINT"

PRINT"
PRINT"

(PRINT"

PRINT"
PRINT"

PRINT"
PRINT"
PRINT"

PRINT"
PRIMNT"
PRINT"

PRINT"
PRINT"
PRINT"

PRINT"

PRINT"
PRIMT"

PRIMT"
S?SPLT ’ A 'r‘+2 :
SYSPLT, ¥, Y+3:

PRINT*
FRINT" =

PRINT"
PRINT"
PRINT"

PPINT“

{RYS ON> weem <RVS OFF2 "

<RYS ON> <RYS OFF’ emea{FYS OM>u(RYS OFF>
<RVS ON> <RVS OFF> <RV¥S ON> <{RYS OQFF>
<RYS OND>wemem(RYS OFF>

{RYS ON> <RYS OFFZ "
<RVYS ON> <RYS OFF> "
<RVS ON>smmmesRVYS OFF> "

<RYS ON> <R¥S OFF>  <RYS ON> <RVS OFF>
{R¥S ON> <RYS OFF> <R¥YS OM> <RYS OFF>
<RYS ON>wmmes(RYS OFF> "

<RYS ON> <RVS OFF esm "
<RVYS ON> <{RYS OFF> "
<RYS ONDemeemCRYS OFF> "

<RYS ON> <RYS OFFlwm "
<RYS ON> <RYS OFF> "
<RYS ON> <{RY3S OFF> "

<RYS ON> <RY¥S OFF> e "
{RYS OM> <{R¥S OFF>  <RYS ON> <RVS OFF>
CRYS OND mmmeeRYS OFF> "

<RYS ON> <RYS OFF>mmmm{RY¥S ON> {RYS OFF>
<R¥S ON> <RWS OFF>  <R¥YS ON> <RVYS OFF>

ZRVYS ON> <RVYS OFF>
{RYS 0OM> <RYS OFF> "
CRVYS OMD e RYS OFF2

<RYS OM> <E¥S OQFF> "
m <RYS ON> <EYS OFF>
<RYS ON>wew(FRYS OFF: "

<RYS ON> <RVS OFF>m{FVS OM>m(RYS OFF>
<RVS_OND <RYS OFF> <RYS OM>e(RVS OFF>m

<RYS OM> <RYS OFF> "
<RYS ON> <RMS OFF> "
RS ONC memee{RYS OFF> "

<RYS ON> w{RYS OFF>m{RYS ON>wm (RVYS OFF>
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MAGIC SQUARES

IPRINT® {RVYS OND>TCRYS OFF>™ =CRWYS ON>TKRYS OFF>
SYSPLT. R, Y+2:
SYSPLT. R, r+3:

"
"

"
"



MAGIC SQUARES

2242
2343
2345
2358
2351
2352
2353
2355
2368
2361
2362
2363
2365
2378
2371
23ve
2373
2375
3069
Spa1
3962
3919
3611
3912
3815
30816
3017
3012
3620
3025
20309
3940
3045
3180
3118
3115
3288
3218
3220
2290
4089
4061
46682
4914
4828
4939
4346
4298

SYSPLT A, P2 PRINT® <RWS OM> <RWS OFF>  {RYS QM3 {R¥S OFF>
SYSPLT. M. Y+3 PRINTY = = ¢

FETURMH

PEIHT" m ="

SYSPLT, . v+1:FRINT" <RVS OM> w{R¥S OFF>m {FMS ON> {RVS OFF> "

SYSPLT . . Y+2 PRIMTY CRWE OMZ <RVS OFF>  <RYS ON>m <RYS OFF> "

SYSPLT . K. ¥+3:FRINT" -

RETURH

PRINT" o—

EWSFLT . Ha Y+ 1 PRINTY < <RYS OFF> LRVE OM> <RYS OFF> "
SYSPLT i W+2  PRINT" « [ OFF> ©

SYEPLT . A, Y42 PRINT"
RETURM

PRINT" "
SYSPLT, XK. Y+1 PRIMT" "
SYEPLT . X, Y42 PRINT" "
SYSPLT, ¥, Y43 FRINT" "
FETURH

‘REM ##% SPIEL #%%

SYSPLT, Q.21 :FORI=1TO2

PRINT" "

NEXT

SYSPLT,9,22 PRINT" <ELK>WELCHEN STEIM WERSCHIEBEM 7"; :GETANS$:FRINTANSS:
GETAMS$ : IFANS$=""THEN3@1¢&

PRINTANSS : IFANS$>="A"ANDANS${="0"THEN3A2A

FPRINT" MNUR RUCHSTABE A RIS 0...": FORA=1TO1@9@:NEATA:GOTO3010
FORK=1T04 : PX=Sx+DI{K, 1) :FY=8Y-DI K. 2
IFPK<10RPX>40RPYC10RPY>4THEM B4
IFB(gX,PV)=HSC(HNS$)—HSC("H"?+1THENMU=MG+1fGDT03IBB

NEXT

PRIMT" THAT LETTER IS BLOCKED..."; :FORA=1T01906:NEXTA:GOTO3018
BCSK, SY)=B(FX,PY): J=5K: 1=5Y: GOSUE2296

BOPX,PY)=16:8K=PX: S¥=pY

=3X: I=8Y : GOSUB2z06

K=@:FORI=1T04:FORJ=1T04 :K=K+1

IFE(J, 13=KTHEMMEXT.J : HEATI : RETURM

GOTO3A18

RETLIEN

'REM ##% ENDE %%

PRINT"<CLR><ELK>SIE HAEEM ES GELOEST!":PRINT"ES WAR "SC" MAL GEMISCHT."
PRIMT"SIE LOESTEM ES IM "MD" ZUEGEM."

IMPUT "MOECHTEM SIE WEITERSFIELEM <J/M)":AMSS
IFLEFT$CAMSE, 1 »="T"THEMRLIM
RETURH
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Match the key

Wenn Sie schon mal Simon gespielt haben, wird Sie dieses Spiel
sicherlich daran erinnern. Eine Tonfolge wird ausgegeben und eine
von vier Boxen erleuchtet. Sie missen die Reihenfolge der auf-
leuchtenden Boxen wiedergeben. Sie werden iliber die Funktionsta-
sten angesteuert. Es gibt eine Reihe von Hilfen, die es Ihnen er-
leichtern, eine lange Folge zu wiederholen. Versuchen Sie selbst,
eine gute Technik zu entwickeln. Ein guter Spieler kann eine Fol-
ge von zwanzig Boxen wiederholen, ein Experte dreiBig. Listen Sie
die Zeilen 3000-3200 auf. Sie sehen die verschiedenen Grafik-
routinen, die die Boxen in der entsprechenden Farbe zeichnen. Ex-
perimentieren Sie mit jeder Zeile, die Ihnen unklar erscheint.
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MATCH THE KEY

10 FEM sekedishkakpphrisp g

11 REM %% - Hkk
12 REM #¥ MATCH THE VE? ¥
13 REM %% EEEd
1; REM #fdeimbepbinkhns
13 ¢

16

28 GOSUB1966 : REM . AMWE ISUMGENM

38 GOSUEBz006:REM SPIELALFEAU
4@ GOSUB30aa:REM SPIEL

56 GOSUB4@@0:REM EMIDE

68 EMD

IBGB
1681

REM *#% ANWEISUNGEM ###

1@z :

16635
1@za
16328
1831
1832
1833
1634
1835
1849
1841
1942
1643
1845
1858
1851
1852
19355
1968
1999

POKED3281, 12: POKES228@, 12 PRIMT"{CLR>"

FPRINTTAE(S) "<BLK>#%#¥% MATCH THE KEY ##%":PRIMT

PRIMT"DIESES SPIEL TESTET IHR GEDRECHTMIS.

PRINT"ES WERDEM IHMEM AM BILDSCHIRM YIER FAR-"

PRINT"BIGE BLOECKE GEZEIGT. DER COMPUTER "

PRINT"LAESSTE EIMEN DIESER BLOECKE AUFLEUCH-"

PgIﬁI"TEN UMD GIBT DEM EMTSFRECHEMDEM TOM DAR- ZU AUS."

FRI

PRINT"DRUECKEM SIE DIE FUNKTIONSTRSTE LDES "

PRIMT"ELOCKES. WEMM SIE DIE RICHTIGE TASTE GE-";

PRIMT"WAEHLT HABEN, WIEDERHOLT DER COMPUTER"

;ginT"DIE FOLGE, UMD FUEGT EIME WEITERE FARBE HIMZU."
2INT

PRINT"NACH JEDEM HIMZUFUEGEM MUESSEM SIE DIE"

PRINT"FOLGE GEMAU S0 MACHSPIELEM. PRO SPIEL"

PRIMT"SIND DREI FEHLER ERLAUET."

FRINT :PRIMT"WEITER MIT <RETURMW: :"

GETANSS : IFANS$CCHRS$ (133 THEN1BER

RETURN

2008 ¢

2981

‘REM %##¥ SPIELAUFBAL $&«

2802

2005
2018
2015
2820
28zl
2822
2823
2024
2025
2026
2830
2A33
2034
2833
2040
299@

S1D=54272 FORI=SIDTOSID+24 : POKET ., & NEXT : POKESID+S, 9
DIMSEQCSA) i FORI=1TOSA: SEQC] )=1+INT (4¥RND(@) 2 1 HEXT
POKESZ281,12: POKES328@. 12 PRINT"CCLRS"

PLOT=42152 :FORI=0T024 : READC : POKEPLT+I.C:NEXTI
DATA3Z. 16,192,132

DATAZ253, 32, 16,192

TATA15Z2,170, 164,253

DATAZ4. 76, 240,255

DATASZ.253,174.32

DATAL153, 173,76, 178,177

FORI=1TO13STEPS

FORJ=0TOZ

SVS?LOT»X@,J+I1PRINT“{RVS OM>{BLK "

NE*

SYSFLOT, 20, I+1 :PRINT"<RYS OFF><WHT>F"INTC1+2¥1/ 30 :HEXT
RETURNM

3009

3901

‘REM %#% SFIEL *#¥

382 ¢

3085
Ggia
3011
3829
3023
3926 |
3027
2028
3930

POKESID+24, 12

FORI=1T056:5C=I-1-M:SYSPLOT, 2,23

PRINT"FEHLER: " M"<{CSL> TPEFFEP "SCUCCEL: CHOME>";
FORJ=1T1: PRINTNID$f"QBRNN)CVELR(FPN>(BLU)":SE@(J) 13;
Y=5%SER(J-3:SYSPLOT, 11, PRINT"<RVS ON-
SYSPLOT, 11, Y+1 :PRINT"<RYS 0OM: "
POKESID+1'69*(5—SEQ(J))1POKESID+4;33¢F0RPH=1T02@Q¢NEXT
POKESID+4, 32: POKESID+1,9

SYSPLOT, 11,%¥:PRINT"<R¥S ON><BLK> "
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MATCH THE KEY

1 SYSPLOT, 11, Y41 PRINT"<RYS OMCBLEZ "

S MEXTY

@48 FORI=1TOI

3183 K=4

3110 GETA#$: IFX$=""THEN311@

3128 IF¥$="<F1:"THEM:=

3121 IFxR$="<{F3:"THENK=2

3122 IFX$="<F5>"THENX=3

3123 IFx$="{F7>"THEMX=4

3138 IFX=ATHENZ11@

3135 PRIMTMIDEC " CBRMM CYEL - GRMZCELU:" 5, 10

F136 Y=U#K-3:SYSFLOT, 11, Y PRINT"<RYS OM3 "

3137 SYSPLOT, 11, Y+1 :PRINT"<EYS OM> "

3138 POKESIDH1, 60#(5-X) :POKESID+4. 33 FORPA=1TOZGE : MEXT

3132 POKESID+4, 32 :POKESID+1.@

3148 SYSPLOT, 11, PRINT"<RVYS ON><ELK> "

3142 SYSPLOT. 11,Y¥+1:PRINT"{RYS OM><ELK> "

3138 IFA=SEQCJT)THEMIZGE

2155 POKESID+1,20:FOKESID+4. 33 FORPA=1TO468 : HEXT

3136 POKESID+4,32:POKESID+1.9

3168 M=M+1: IFM<3THENZZAG

3165 FETURN

3208 HEAXTJ

3308 FORPA=1TOSE@:NEXTPA:MEATI

3990 RETURN

46009

4001 :REM ¥#%¢ ENDE #k#

4002

4010 PRIMT"{CLR>"

4028 FORJI=AT024

4922 F1$="{BLK>{UHT>{RED><{CYN>{PUR{GRN>CBLUZ{YELZ<ORHG>{BRWM><LT RED><GRY 13"
4923 F2$="<{GRY 2>{LT GRN>GRY 3>"

4024 FA$=F1$+F2%

4030 PRINTMIDEC(FAS, 1+INTC1G#RENDCAY D, 10, "<RYS OMB";

4831 SYSPLOT.@,J:PRIMT" "
4032 PRIMNTMIDEC(FAE, 1+ IHTCLGHRNIGAY D, 10, "CRYE OME";

4@33 SYSPLOT,Q, 24-J:PRINT" i
4634 FRIMTMIDSCFA$, 1+ INTC1ERRHICA 2. 10 "CRYE OM:";

4835 SYSPLOT, @, 24-T:PRINT" "i
4836 PRIMTMIDSCFAE, 1+IMTCLEHRNDCAY 3, 12, "CRYS OMH:";

4837 SYSPLOT,d, J:PRINT" "
46840 POKESID+1, 18+24T: POKESID+4, 33 FORPA=1TO26 : MEXT

48475 POKESID+4, 32:FOKESIDHL . @

4053 MEXT.J

4850 FORI=1TOS86  NEAT

4078 PRINT"{CLR:"

4828 SYSFLOT. Q.12

4085 IFMCXETHENG 116

4820 PRINT"<ELK:<RVE OFF:C{< SIE HABEN LEIDER YERLOREM ., . ,5b3>"
4835 IFSCOITHEMFREIMT ES MAR LEIDER ALLES FALSCH !1!“:RETURH
4@33 IF S0 THEM PRIMT"CBLKZENS OFFZSIE HATTEM ABER "SC" RICHTIG."
4186 RETURH

4118 PRIMT"ELEZ><RYS OFF>{<< ZIE HABEM ALLE 58 TREFFER !! >>3":RETLRM
4228 RETURM
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Miniature Golf

In diesem Spiel wird Minigolf simuliert. Die Golfanlage hat neun
Plitze, die auch Hindernisse, Risiken und unbespielbare Fl&chen
enthalten. Die Grafik ist 2zweifellos der Glanzpunkt dieses
Spiels. Sehen wir uns deshalb an, wie die Pl&atze erstellt wurden.
Die Grafikroutine ist in den Zeilen 2030-2036 enthalten. Fir je-
den Platz gibt es eine eigene Unterroutine. Die Routine ab 2100
erstellt den Platz #1, 2200 den Platz #2, 2300 den Platz #3 usw.
Versuchen Sie in den einzelnen Routinen die Farben zu veréndern,
und interessante Effekte zu erzielen. Der Grafikteil zwischen den
Zeilen 3000 und 3999 enthdlt die Steuerung des Golfballs. Ihre
Treffer, sowie die durchschnittlichen Schl&ge pro Loch, werden in
den Zeilen 4025-4026 errechnet.

Der Golfball (Kreis) wird mit SHIFT-Q ausgegeben. Die horzionta-
len Balken erstellen Sie mit SHIFT-Is, die vertikalen mit SHIFT-
Ks. Die kleinen Quadrate in der oberen linken Ecke erreichen Sie
mit CMDR-V, die in der oberen rechten Ecke mit CMDR-C. In Zeile
2530 erscheinen auBerdem folgende Zeichen: CMDR-A, CMDR-S, CMDR-
Z, CMDR-X und SHIFT-C.
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MINIATURE GOLF

1O REM 9336555 3659 36 366 369 3 5% 3 % %

11 REM %%% WK
12 REM *#% MINIATURE GOLF #*%
13 REM *%% WX
14 REM %% %% KKK 56386 X%
15 =
16 @

20 GOSUB1000: REM ANWEISUNGEN
30 GOSUB2000:REM SPIELAUFBAU
40 GOSUB3000:REM SFIEL
S0 G0SUB4000:REM ENDE

60 END

70 =

1000 @

1001 :REM #*#% ANWEISUNGEN *#%

1002 :

1003 FOKES3281,1:POKES3280,1

1010 PRINT"IEQ"

1020 PRINTTAB(9) "%%% MINIATURE GOLF *%%

1025 PRINT:PRINT

1030 PRINT"WILLKOMMEN IM ‘LIONS CLUE’'. DIESER MINI-GOLFPLATZ DER NEUN SPIEL";
1031 PRINT"FLAECHEN HAT, IST GEOEFFNET, UND WARTET AUF SIE !"

1035 PRINT

1040 PRINT"BEVOR SIE MIT DEM SFIEL BEGINNEN, SOLL- TEN SIE SICH DIE EIGENAR"j
1041 PRINT"TEN DES PLATZES GENAU ANSEHEN. ":PRINT

1045 PRINT"UM DEN BALL ZU SCHLAGEN, MUESSEN SIE DIERICHTUNG EINGEBN. ES GIBT"j;
1044 FRINT" ACHT RICHTUN-GEN, UM DEN BALL NACH * ZU BRINGEN."

1050 PRINT:FRINTTAEB(17)"2 1 B8":FPRINTTAB(17)"3 % 7":PRINTTAB(17)"4 S5 &"

1060 PRINT:PRINT:PRINT"WEITER MIT <RETURN> :"

1065 GETX$: IFX$< >CHR$ (13) THEN1065

1070 PRINT""

1075 PRINTTAB(9) "%%% MINIATURE GOLF #*%%

1076 PRINT:PRINT

1080 PRINT"WEITERHIN MUESSEN SIE DIE INTENSITAET DES SCHLAGS EINGEBEN. ";
1081 FPRINT"DIE GESCHWINDIG- KEIT SOLLTE ZWISCHEN 0.00 UND S5.00 LIE-"

1082 PRINT"SIE KOENNEN DEN BALL Z.B. MIT 3.2 RELA- TIV SCHNELL BEWEGEN."

1085 FRINT

1090 PRINT"ES WERDEN EINIGE VERSUCHE NOTWENDIG SEINDIE HAERTE DES SCHLAGS ZU "j
1095 PRINT"TESTEN. ":PRINT

1100 PRINT"ES GIBT AUCH VIER ARTEN VON HINDERNISSENAM PLATZ. SIE SOLLTEN ";
1105 PRINT"DARAUF ACHTEN, WELCHE AUSWIRKUNGEN DIESE AUF DEN BALL HA- BEN."
1110 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT"WEITER MIT <RETURN> :"

1115 GETX#$: IFX$<>CHR$ (13) THEN1115

1120 PRINT"O"

1125 PRINTTAB(9) "%%x% MINIATURE GOLF %%

1126 FRINT:PRINT

1130 FRINT"BLOECKE: SIE WIRKEN WIE WAENDE. SIE MUESSEN SIE UMBEHEN. "

1135 PRINT

1140 FRINT"GELBE HINDERNISSE STELLEN SAND DAR. IHR BALL KANN IM SAND NICHT "3
1141 PRINT"ROLLEN. EIN GOLFSCHLAG IST DIE STRAFE FUER EINE LANDUNG IM SAND."
1145 PRINT

1150 PRINT"WASSER: DIESE BLAUEN HINDERNISSE STOPPENODER VERLANGSAMEN WIE IM "3
1151 PRINT"SAND DEN BALL."

1155 PRINT"EIN GOLFSCHLAG IST DIE STRAFE FUER EINE LANDUNG IM WASSER.":PRINT
1160 PRINT"UNEBENE FLAECHEN: DIESE ROTEN HINDERNIS-SE LASSEN DEN BALL IN ";
1165 PRINT"EINE UNVORHERGE- SEHENE RICHTUNG ROLLEN. BEI DIESEM HIN-"

1166 FRINT"DERNIS GIBT ES KEINE STRAFSCHLAEGE."

1170 FRINT:FRINT:PRINT"WEITER MIT <RETURN> :"

1175 GETX$: IFX$<>CHR$ (13) THEN1175

1180 PRINT"IZI" .

1185 PRINTTAB () "#%* MINIATURE GOLF #*%%

1186 PRINT:PRINT

1190 FRINT"DAS LOCH IST DAS SCHWARZE GQUADRAT. BRIN-GEN SIE DEN BALL MIT ";
1191 PRINT"MOEGLICHST WENIG SCHLAEGEN INS ZIEL."

1195 PRINT

1200 FRINT"SCHLAGEN SIE DEN BALL ZU STARK, ROLLT ER UEBER DAS LOCH HINWEG. "j
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1205
1206
1210
1215
1990
2000
2001
2002
2010
2011
2012
2013
2014
2015
2016
2017
2018
2019
2020
2025
2030
2031
2032
2033
2034
2035
2036
2040
2050
2055
2060
2090
2100
2105
2106
2110
2112
2115
2120
21235
2130
2135
2140
2200
2205
2206
2210
2212
2215
2220
2221
2222
2223
2224
2225
2226
2227
2230
2235
2240
2245
2250
2300
2306
2310
2312

MINIATURE

PRINT" ER KANN AUCH DIE RICHTUNG WECHSELN. SCHLAGEN SIE DEN"
PRINT"BALL ALSO NUR SO STARK WIE NOETIG."

PRINT: PRINT: PRINT"WEITER MIT <RETURN> :"

GETX$: IFX#< >CHR* (13) THEN1215

RETURN

:REM *%% SPIEAUFBAU %%

DIMHA(9,5) : FORI=1T0O9: FORJ=1T0S: READHA (I ,J) : NEXT:NEXT
DATA 0,0,0,0,2

DATA 1,0,0,0,3
DATA 0,1,0,0,3
DATA 1,1,0,0,3
DATA 0,0,0,1,3
DATA 0,0,1,1,3
DATA 1,0,1,0,3
DATA 0,1,1,0,4
DATA 0,0,1,1,3

DIMDI(8,2):FORI=1TO8:READDI(I,1),DI(I,2):NEXT

DATA O,~-1, -1,-1, -1,0, -1,1, O,1, 1,1, 1,0, 1,-1

PLT=49152: FORI=0T024: READC: POKEPLT+I,C: NEXTI
DATA32,16,192,132

DATA253,32,16,192

DATA152,170,144,253

DATAZ4,76,240,255

DATA32,253,174,32

DATA158,173,76,170,177

DIMV(8) : FORI=1TO8: READV(I) : NEXT: DATA-40,-41,-1,39,40,41,1,-39
DEF FNCO (X)=FEEK (55296+BX+40%BY+X)AND15

DEF FNSC (X)=PEEK (1024+BX+40%BY+X)

RETURN

REM *%* PLATZ #1

60SUB2050

PRINT"S"

PRINTTAB(10)"m "

FORI=1TO1S

PRINTTAB(10) " =& ii -y

NEXT

FPRINTTAB(10) "m " ol

PRINT"=aM" TAB(19) "R
BY=16:BX=11+INT (17%RND(0) ) : SYSPLT,BX,BY: PRINT" dide" ;

RETURN

REM *%% PLATZ #2

GOSUB2050

PRINT"&®"

PRINTTAB(8) "m "

FORI=1TOS

FRINTTAR(8) "Jil L

NEXT

PRINTTAB(8) "@il = o —— "'
PRINTTAB(8) "R il = = "
-
=

PRINTTAB(8) "Rl | I
PRINTTAB(8) "@ il LI
FRINTTAB(8) "#&il L1
FORI=1TO6 °

PRINTTAB(8) "Mil L1
NEXT

PRINTTAB (8) " *Resssssssm
BY=17:BX=9+INT (15%RND (0)) : SYSPLT,BX,BY: PRINT" Sile"
PRINT"XaM" TAB(30) "5 "

RETURN

REM *%* PLATZ #3

PRINT"®"

PRINTTAB(20)"® "
FORI=1TOS
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MINIATURE GOLF

2315
2320
2321
2322
2323
2324
2325
2326
2335
2340
2345
2350
2355
2360
2365
2390
2400
2406
2410
2412
2415
2420
2421
2425
2430
2435
2440
2445
2450
2455
2460
2465
2470
24795
2480
2490
2500
2506
2510
2512
2515
2520
2525
2530
2535
2540
2590
2600
2605
2606
2610
2612
2615
2620
2625
2630
2635
2640
2645

PRINTTAB(20) "M il L__| B

NEXT

FRINTTAE (8) "® mssseescra I il LI
PRINTTAB(8) " i@ L[
PRINTTAB(8) "@Ail ] gy ¥
PRINTTAB(8) "#id ] -y
PRINTTAB(8) "M@iid m L[
FRINTTAB(8) "Ml m ] L
PRINTTAB(8) " ii A ——— '
FORI=1TO4

FRINTTAB(8) "@ il L[

NEXT

PRINTTAB (8) "™ s '

PRINT"HM" TAB(32) "5m "

BY=17: BX=9+INT (15%RND (0)) : SYSFLT ,EX ,BY: PRINT "iise"
RETURN

REM *%x% PLATZ #4

PRINT"&®"

PRINTTAB(7)"m "
FORI=1T0O&6

FRINTTAB(7) " il oy
NEXT

FRINTTABR(7) " il N s il LI
FORI=1TO4

FRINTTAB(7) " il [ L] i LI
NEXT

FPRINTTAB(7) " il =y * Ce———n— !
FORI=1TO3

FRINTTAB(7) " il mey

NEXT

PRINTTABR(7) " "Hascesrec—® "

PRINT" MM TAER(18) "MA ruapERe XENEE ¢
PRINTTAEB(25) "S53 rumnl raEnENl "
SYSPLT,32,10:PRINT"5m "

BY=16: BX=8+INT (10%¥RND (0)) : SYSPLT ,BX ,BY: PRINT " flide "
RETURN

REM **% PLATZ #5

PRINT"S®"

PRINTTAB(10) "m "
FORI=1TO1S

FRINTTAB(10) " @il L | I

NEXT

PRINTTAB(10) "& "&a -
SYSPLT,19,6: PRINT" @& t——— "
SYSPLT,22,4:PRINT"®& "
BY=16:BX=11+INT (23*RND(0) ) : SYSFLT,EBX,BY: FRINT "iide"
RETURN

REM **% PLATZ #6

GOSUB2050

PRINT"®"

PRINTTAB(8)"m "
FORI=1TO7

PRINTTAE(B) " @A il L[

NEXT

FRINTTAER(8) " @il # ers—— '
FORI=1TO7

PRINTTAE(8) " @il L

NEXT

FRINTTAE(8) " "o "
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2650
2655
2660
2665
2690
2700
2706
2710
2712
2715
2720
2721
2725
2727
2730
2735
2740
2745
2750
2735
2760
2765
2770
2773
2799
2800
2806
2810
2812
2815
2820
2821
2825
2830
2835
2840
2845
2850
2855
2860
2865
2866
2867
2868
2869
2870
2875
2880
2885
2890
2700
2905
2906
2910
2912
2915

MINIATURE

SYSPLT,27,4: PRINT" i @i X -"
SYSPLT,20,5: PRINT"®a rEREREN raEsaE *aEm "

SYSPLT,30,5:PRINT"5m "

BY=16:BX=9+INT (15#RND (0) ) : SYSPLT,EX,BY: PRINT" Hie "
RETURN

REM %*%% PLATZ #7

PRINT"®"

PRINTTAB(8) "N msssssse—— '

FORI=1TO4

PRINTTAB(8) "M@ il LI

NEXT

PRINTTAB(8) "M ii B Bssrs—— '
FORI=1TO4

FRINTTAB(8) "M il L L
NEXT

PRINTTAB(8) "N "fessscasess————— i1 [ L
FORI=1TOS

PRINTTAB(24) "Ml il [ L

NEXT

PRINTTAB (24) "N "Sesscssscesee®™" '

SYSPLT,?,7:PRINT"&A o L]
SYSPLT,27,7:PRINT"®A

SYSPLT,13,4:PRINT"cm *

BY=16: BX=25+INT (13%RND (0) ) : SYSPLT,BX,BY: PRINT" &ie"
RETURN

REM #*%% PLATZ #8

PRINT"#"

PRINTTAB(7)"m "
FORI=1TO6

PRINTTAB(7) "c@ il -
NEXT

PRINTTAB (7) " il B e—cm—— i my ¢
FORI=1TO4

PRINTTAB(7) " il [T ] i -y "
NEXT

PRINTTAB(7) " "S—— @i ey
FORI=1TO3

PRINTTAB (26) " il ey

NEXT

FRINTTAB (26) " *Ceee—

SYSPLT,28,2: PRINT" & "

SYSPLT,29,3:PRINT"® "

SYSPLT,30,4:PRINT"A "

SYSPLT,30,5:PRINT"® "

SYSPLT,32,6:PRINT"A "

SYSPLT,33,7:PRINT"H "

SYSPLT,13,3:PRINT" 0 unem ananm *anEm "
SYSPLT,13,10:PRINT"5m "

BY=16: BX=27+INT (10%RND (0)) : SYSPLT,EX,BY: PRINT" i@ "
RETURN

REM -#%% PLATZ #9

GOSUB2050

PRINT"&"

PRINTTAB(8)"® "
FORI=1T09

PRINTTAR(8) " @il LI
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MINIATURE GOLF

2920 NEXT

2921 PRINTTAB(8) " "Hssremssm—n e il L
2925 FORI=1TOS

2927 PRINTTAB(20) "M il L

2930 NEXT

2935 PRINTTAR(20) " "Hesessseemmm®

2940 SYSPLT,21,2:PRINT" &8 "

2941 SYSPLT,22,3:PRINT"H "

2942 SYSPLT,23,4:PRINT S "

2943 SYSFLT,24,5:PRINT"® "

2944 SYSPLT,25,6:PRINT"® "

2950 SYSPLT,11,4:PRINT"ma "

2935 SYSPLT,14,S5:PRINT" & 0Nl xE;

2960 BY=16:BX=21+INT (15%RND(0)) : SYSPLT,BX,BY: PRINT " &ie"

2990 RETURN

3000 :

3001 :REM #%% SPIEL %**%

3002

3010 FORHO=1TO9:BC$="§"

3015 PRINT"";

3020 ONHOGOSUBZ2100,2200,2300,2400,2500,2600,2700,2800,2900
3030 FRINT"S®1.0CH #: "HO" PAR: "HA(HD,S5)" SCHLAEGE: "SC

3031 PRINT:PRINT"HINDERNIS: ": IFHA (HO, 1) THENPRINT "EWASSER"

3032 IFHA(HO,2) THENFRINT"MSAND"

3033 IFHA(HO,3) THENPRINT"SUNEBEN"

3034 IFHA(HO,4) THENPRINT"mBLOECKE"

3035 FRINT:PRINT"mZ 1 8":PRINT"H@3 ® 7":FRINT"34 5 &"

3036 SYSPLT,0,19:FORI=1TOS: PRINT" "INEXT
3038 D$="":5YSPLT,0,20: INFUT"RICHTUNG (1-8)";D$:DIR=VAL (D$)
3040 IFDIR>OANDDIR<9PANDDIR=INT (DIR) THEN3045S

3041 FRINT"RICHTUNG 1-8 BITTE ...":FORPA=1T01500:NEXT:GOTO3036
3045 SYSPLT,0,19:FORI=1TOS: PRINT" "INEXT
3046 D$="":SYSPLT,0,20: INPUT"GESCHWINDIGKEIT (0-5)";D$: SP=VAL (D$)
3050 IFSP=>0ANDSPL=STHEN305S

3051 PRINT"GESCHWINDIGKEIT 0-5 BITTE ...":FORFA=1TO1500: NEXT:BOTO3045
3055 UF=0:REM LOESCHEN DES SCHALTERS FUER UNEBEN

3056 TF=0:REM LOESCHEN DES SCHALTERS FUER ANDERE HINDERNISSE
3100 X2=BX+DI(DI,1):Y2=BY+DI(DI,2)

3110 D2=V(DI):CO=FNCO(D2) : IFCO< >SORFNSC (D2) < >160THEN3120

3115 SYSPLT,BX,BY:PRINTBC$"® ";:BX=X2: BY=Y2: SYSFLT,BX,BY: PRINT" chie";
3116 BC#F="i1":60TO3I900

3120 IFCO=0ANDFNSC(D2)<>»160THEN3200: REM HIT A WALL

3121 IFCO=6THEN3300: REM WASSER

3122 IFCO=7THEN3400:REM SAND

3123 IFCO=2THEN3500:REM UNEBEN

3124 IFCO=0THEN3&400:REM DAS LOCH

3125 REM TREFFEN EINES BLOCKES

3200 IFDI=10RDI=3THENDI=DI+4:G0T03100

3201 IFDI=70RDI=STHENDI=DI-4:G0T03100

3210 ONDI/260T03220,3240,3260,3280

3220 IFFNSC(D2+1)<>160ANDFNSC (D2+40)< >160THENDI=6:GOT03100
3225 IFFNSC(D2+1)<>160THENDI=4:G0TO3100

3230 IFFNSC(D2+40)<>160THENDI=8:GOTO3100

3235 DI=6:G0OTO3100

3240 IFFNSC(D2+1)<>160ANDFNSC (D2-40) < >160THENDI=8: GOTO3100
3245 IFFNSC(D2+1)<>160THENDI=2:GOTO3100

3250 IFFNSC(D2-40)<>160THENDI=6: GOTO3100

3255 DI=8:60T03100

3260 IFFNSC(D2-1)<>160ANDFNSC(D2-40)<>160THENDI=2: GOTO3100
3265 IFFNSC(D2-1)<>160THENDI=8: GOTO3100

3270 IFFNSC(D2-40) < >160THENDI=4:G0T03100

2275 DI=2:60T03100

3280 IFFNSC(D2-1)<>160ANDFNSC (D2+40)< >160THENDI=4: GOTO3100
3285 IFFNSC(D2-1)<>160THENDI=4:GOTO3100
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MINIATURE GOLF

3290 IFFNSC(D2+40)<>160THENDI=2: GOTO3100

3295 DI=4:60T03100

3300 IFTFTHEN3310

3305 TF=3:8C=SC+1:REM HINDERNISSCHALTER

3310 SYSPLT,BX,BY:PRINTBC$"® ";

3315 BX=X2:BY=Y2:SYSPLT,BX,BY:PRINT"ZR%e" ; : BCH="3"
3320 60TO3900

3400 IFTFTHEN3410

3405 TF=3:8C=8C+1:REM HINDERNISSCHALTER

3410 SYSPLT,BX,BY:PRINTBC$"® ";

3415 BX=X2:BY=YZ2:SYSPLT,BX,BY:PRINT"Mxe"; : BC¥="M"
3420 BOTO3%00

3500 IFUFTHEN3520

3505 UF=1:REM UNEBEN-SCHALTER. HABEN WIR DEN BALL VOM FLATZ GEROLLT?
3510 DI=DI+2%INT (2%RND(0))~-1

3515 IFDI=OTHENDI=8

3516 IFDI=9THENDI=1

3520 SYSFLT,BX,BY:PRINTBC$"& ";

3525 BX=X2:BY=Y2:SYSPLT,BX,BY:PRINT"HRe"; : BC$="1"
3530 GOTO3900

3600 SYSPLT,BX,BY:PRINT" &R ":SYSPLT,X2,Y2: FRINT" 3o "
3601 SYSPLT,X2,Y2:PRINT"3m “;

3602 DI=DI+2%INT (2#RND(0))~-1

3604 IFDI=0THENDI=8

3605 IFDI=9THENDI=1

3606 SP=SF-.5: IFSP>0THENX2=X2+DI(DI,1):Y2=Y2+DI(DI,2):G0T03110
3610 SC=SC+1:60TO3990

3900 :

3902 IFTF>OTHENTF=TF-1: IFTF=0THEN3910

3905 SP=SP-.3: IFSP>OTHEN3100

3910 SC=SC+1:60TO03030

3980 GETX$: IFX$=""THEN3980

3990 NEXTHO:RETURN

4000 3

4001 :REM *#%% ENDE %*%%

4002 3

4005 FORPA=1TD200:NEXTPA

4010 PRINT"IMNM" ; TAB(9) "%%% MINIATURE GOLF %*%*%"

4015 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT

4020 PRINT"THE SPIEL IST BEENDET !!'"

4022 PRINT

4025 PRINT"SIE HABEN DIE RUNDE MIT "SC" SCHLAEGEN GESCHAFFT. DAS IST EIN ";
4026 PRINT"DURCHSCHNITT VON "INT(SC%100/9)/100" SCHLAEGEN PRO LOCH."
4030 PRINT:PRINT:PRINT

4035 PRINT"ICH HOFFE ES HAT IHNEN SFPASS GEMACHT !!'"
4990 RETURN
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Moving Target

Dies ist ein Paddlespiel fiir eine Person. Sie schieBen auf beweg-
te farbige Ziele. GréBtenteils ist es ein Spiel der Geschicklich-
keit und Schnelligkeit, aber auch ein biBchen Gliick gehdrt dazu.
Wie Sie sehen, befindet sich am unteren Bildschirmrand ein farbi-
ger Balken der in folgenden Zeilen erstellt wird: 2045 (der Bal-
ken selbst), 2050 (die Zielwerte) und 2051 (der weiBe Balken am
unteren Bildschirmrand). Die Grafikroutine finden Sie erneut ab
der Zeile 3000. Dies ist der Abschnitt in dem die Steuerung der
Ziele, der AbschuBbasis und der Geschosse liegt. Sie kdnnen das
Programm gut nach eigenen Wiinschen abé&ndern.

Der Kreis in Zeile 3547 kann mit SHIFT-W ausgegeben werden.
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MOVING TARGET

160 REM ##E3#EEEEEEHEEEEEEEH
11 FEN #%# L4 2
12 REM ##% MOVING THREGET ##%
3 REM ### B2
14 PEM EEES BEEESER SRR BT

@:REM AMLETSUMGEM
@:REM SFIELAUFEAL
A FEM SPIEL

UE
SA GOSLIE4RER: REM EMDE

5] ENII

va

1aaa

18681 REM ##% AMWEISUMGEM ###

1962

1965 POKESZ221. 12 FOKES3226, 14

1818 PRIMT"CCLEZ"TAEBC 1@ " <BLU>##% MOVING TARGET ###"

1815 FRIMT :PRIMT

1628 PRIMT"IN DIESEM SFIEL KOMTROLLIEREM SIE MIT®

1828 PRIMT"FADDLE #1 <FORT 2 EIME EREETEMERZIS ..."

1932 FRINT

1848 PRIMT"DURCH DRUECKEM DES KHOFFES AM PADIOLE"

1641 PRIMT"WIRD EIME RRKETE AEGEFELERT. VERSUCHEHW

1042 PRIMT"SIE. EIMES DER DREI ZIELE ZU TREFFEM."

16858 FPRIMT:PRINT"VERSCHIEDEME FAREEM STELLEM UMTERSCHIED-":
1851 FRIMT"LICH HOHE FUMKTE DAR. SUCHEW SIE MACH IEM BESTEM TREFFER."

2 DATAL, 1”511(5;&6-L1¢;1-7-J 15

S PEIMT:PRIMT:FRIMT"WEITER MIT <RETURHZ ¢

GETAMSE : IFAMSSCOCHRSE (13 THEM1 B6G

@ RETURH

‘REM ###% SPIELALUFEAL %%#

PLOT=43664 :FORT=AT024 : READLC : POKEFLT+I, C:HEXTI
DATAZZ, 15, 194,132
DATAZS3, 32, 16,154

DATA1SZ, 170, 184, 253

DHTH&4;(F)d4B;¢55

DATA3E. 253,174, ué

DATALSS, 172,76, ITALIT7F

DIMTACZ, 40

FORI=1TOZ: THC L, 1 2=IMT 27#RMD @Y 3 i TACT 20=1+INTCCa+T+T I 4RMDICEAD
TROL. Q=24 IHT (2¥RNICE -1

¢ TARCT.30=0:TACT, 42=1+IHT (2E¥RNINCED o HEXT

3 DIMECO19) FORI=BTO1S: READSCO I :HEXT
DATRSG, 50, 46, 1@, 109, 26,6, 30,8, 29, 3, 3, 8. 7R, 4. 0
PRIMT"<CLR:
SYSPLOT. @, 22 PRINT"<RYS OHZCCYH: CGRMz CYELZ {RED CWHTZ
FRIMT" LT ELLZ LT GRH: CELK CERWH CPUR "i

PRIMT"<WHT: 1@ 26 29 46 S0 68 7@ 386 %4 16 “;
FRIMT"CWHT:CRYS OMZ: "
POKEZRZZ, 166 FOKESE22S, 1

CO$=" LY CGRMECYELFCREDCHMHT LT BLUZCLT GRNZCBLECERMMZCFLRS"
PDL=42152 ' FORI=BTOSZ  READC : FOKERPDL+1 . C HEXT]

DATALIES, 1,128, 173.2, 229, 141, 8, 193, 162 14&,141.¢, 224, lmg
DATA12%, 141,8,220, 160, 128, 23 ;1*&;1‘-_52;1”‘ 2
-;1- -M;azﬁ-j 1

DATALE2.54,2
DATARE, 123, ”8
RETURH

‘REM ##%% SPIEL #%%
GOSUEIGER

HM=HM+1 : TFNM 28R THENZGZG
SYEPIL : P=INT({236-PEEK(PIL+2550 25, 51 ' IFP=FPTHEMISZE
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MOVING TARGET

“1 CPRINT®

5 SYSPLOT.PL21:PRINT"CRYS DNDCGRY 35 % (PFep

FLOT, FF,

4”*’“JHHD1”‘# D S
L4r=1+INT C2B*RMD R v .
=1 TACZ 20=1+IHTC i+ T+ 2 #RHICAD
NE OMECMHT 00 THRE PUMETE: “PT >33

=@ THr
TH(L 5K d#INT'Z#PN
SYSPLOT, 2, 24 FRIMNT" <
= RETURH

FORI=1T0OZ

GOSUE3ISHa

S5 PRIMT"<REVE OFF>"; (FORJ=I#3-2TOI#5-1  SYSPLOT.TRCT 10T PPIHT" "iHERT
TACI 10=TACL, 124+TACT . &2

& TACI.2=TACI.30+1

IFTRCL, 30<TACT, 42 THEMZEZ L

218 TACTZ0=0:TACL. 4:=1+INTCZO¥RMICE ) 3 TRC L, @r=2% IMNT (Z#RMDCE 2 ~1

TACT 23=1+THT{(4+ I+ T 2 kRHDCAD 2

IFTACL. 12<BTHEHTACT, 1 0=36

2 IFTACL, 1033ETHENTACT. 10=@
FRIMTMIDSCCOE. TRCT S0 10
FRIMT"<RVE OM:";  FORJ=1#5-2TOI#5-1  SYSFLOT. TRCI. 10, J:PRIMT" "iOUMEST
8 MEXTI:RETURH

5 RETURH

fREN #4% EHNDE #4#

3 FORPR=1TOS6E : MEX
@ FRIMT"<HOMEZ<MHT:DRS SPIEL IST BEEMDET !t
FREIMT"ZIE ERZIELTEM "FT “PUMKTE t! "
3 FETURM
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Numbers Away

Bei diesem Spiel handelt es sich um ein bekanntes Wiirfelspiel.
Ziel des Spieles ist, méglichst viele Zahlen einer Reihe zu 18-
schen, bis der Gegner Sie matt setzt. 2Zu Beginn sehen Sie eine
Liste der Zahlen zwischen 1 und 9. 2Zwei Wirfel werden gerollt.
Die Summe der Augen (2-12) muB aus der Liste geldscht werden. Die
meisten Zahlen kdnnen auf unterschiedlichste Weise aus der Liste
gestrichen werden. Wird eine 9 gewiirfelt, gibt es acht mégliche
Wege diese Summe zu erreichen. Diese sind:

1,2,6 1,3,5 1,8 2,3,4 2,7 3,6 4,5 und 9 selbst.

Laut Spielregel diirfen Sie jede dieser Kombinationen verwenden,
solange die Summe mit der gewlirfelten Zahl iibereinstimmt. Es gibt
viele unterschiedliche Strategien. Sie kdnnen jedoch Ihre eigene
entwickeln. Sehen wir uns die Grafik an. Die Zeilen 2125-2169
zeichnen die Liste der neun Zahlen, die Zeilen 2340-2392 die
Wirfel.

Wenn Sie das Programm in Ihrem Commodore eintippen, sehen Sie,
was die Grafik betrifft, am besten die Funktion der Zeilen. Ex-
perimentieren Sie mit jeder unklaren Zeile, und achten Sie sehr
genau auf jede Verdnderung im Programmablauf.

Die Punkte in Zeile 2340 ff. kdnnen mit SHIFT-Q erstellt werden.
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NUMBERS AWAY

18 REM ##sdssdesdisrssieess
11 FEM ##%# HEE
12 REM ## HUMEERS ALAY #%
13 REM ###% #4¢
14 REN FREEEEEEER RS
15

15

2u RUSUEIGQG5EEN AMKE TSUMGEN
38 GO3UE2e09: EEM SFIELAUFEAL
40 GOSUE3I00A:FEM SFIEL

s@ GOSUB4@@9: REM EMDE

2] EHD .

laﬂﬂ

1881 REM *¥# AHWETSUMGEH %%
1aez
18685 POEES
1818 PRIMT"<C ;

1628 PPIHTTHB(IM}"##* HUMBEP“ AWAY #¥%"

1825 FRIMT:PRIMT

1878 PRIMT"IN DIESEM SPIEL KOEMMEM SIE AUZ EIMER
1831 PRIHT"ZAHLEMREIHE %OM 1-9, ZAHLEM HEHMEH."
16322 PRINT

1635 PRIMT"ICH ROLLE ZMEI WUERFEL UMD ZEIGE DIE
1836 FRINT"SUMME AW, SI1E MUESSEM DIE GLEICHE ZUMME"
1a37 PRIMT"AUS DER LISTE HOLEH.":PRINT

1832 PRIMT"EEISFIEL: WEMHW ICH vV AUGEM GEWUERFELT "
1648 FRIMT"HAEE. KOEHMMEM SI1E FOLGEMDE ZRHLEM ODER"
1941 PRINT"KOMBIMATIOMEM WEGHMEHMEM: " :FRINT

1842 PRIMT"C1.2.41 [1,8] [2,5) [3.4] ODER DIE C71."
1845 FRINT:FRINT:FRIMT"WEITER MIT <{FETURH: :"

1958 GETAMES: IFAMSEC jVHFﬁflf'THENlu_-

1851 PRIMT"<CLRE>CGRY 33"

1652 FRIMTTAEBC 160" 4% NHNEEP’ AWAY %"

1892 PRIMT:FREIMT

1855 PRIMT"BEMUTZEM S1E DIE THSTE F1. UM SICH IW "

1656 PRIMT"DEF LISTE MACH LIMKS ZU BEWEGEM, UMD F3 UM NACH RECHTS 2L KOMMEM. )
1857 FRIMT"DIE MOMEMTAMHE FOSITION WIRD DURCH BLIMKEM AMGEZEIGT."

1853 PRINT"F7 MIMMT DIE ZAHL AUS DER LISTE."

186R PRIMT :FRIMT"HENH SIE GEMUG ZAHLEN ALS DER LISTE EMT-",

1851 PRIMT"FERMT HAEEM. UMD DIE SUMME DER WUERFEL *

1862 PRIMT"ERREICHTEN, WIRD ERMEUT GEWUERFELT."

1865 FRIMT:PRINT"KOMMEN SIE UEEER DIE GEWUERFELTE ZAHL."“

1866 FRIMTWIRD DIE LISTE WIEDER EIS 2UM STAMD VOR"

1867 PRIWT"DEM YERSUCH AUFGEBAUT. UMD SIE KOEHMEM®

1863 PRINT"ES ERMEUT VERSUCHEM. HEMM SIE ALFGEEEM"

1865 PRINT"MUESSEM, DRUECKEM SIE DIE TRSTE “<---.

1873 PRIMT PRIMT:PRIMT"WEITER MIT (PET“RN} B

1875 GETAMSSE: IFANSH SCHREC 1S THEM1GYS

1320 RETUREN

28

261 CREM SPIELALUFEAL #4#

2ae2

2085 PPIHT"fLLF““

2018 DIMLICS: LI FORI=1TO9:LICI =1 :HEXT

2015 SI1D=54272 FORI=SIDTOSID+Z24 :POKEL . @:MEXTI

2816 PDKESID+5;9

2020 PLOT=43152 :FORI=GT024  READC  POKEFLT+1. C:HEXTI

2821 DHTH&Z;Ib;i*é; 32

2622 DATAZ2S3,32.16,1592

2823 DATALSZ, 176, 164, 292

2824 DATAZ4. 76, 248,233

2825 DATAZZ.253,174.32

2A26 DATA1S3, 172,76, 170,177

2820 FORI=1TO%:HU=I:GOSUBZ 188 : HEXT

2095 RETURH
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NUMBERS AWAY

S BLUGCYELZILT REDZCORGMECLT BLUZ" . MU, 135

F2158, 2195, 2160, 2165

SPRINT "
CFRIMT "<

V"FLﬂT 14,6 F
FLOT . 1
2146 SYSPLOT. 1
YEFLOT. 15,
k FLOT, 18.5:
2 SYSPLOT. 13,6
2158 SYSFPLOT, éhedi
2151 SYSPLOT.22.3:
52 FLOT,22.4:
2152 SYSPLOT.22.5:
SYSPLOT, 22.6:
SYSPLOT,26.2:F
SYSPLOT.26.3:
VSPLHT;éS 4:
SYSPLOT.26.5:
SVSPLBT:26:P1
S?SPLDT;3@423'~
SYSPLOT, 2@, 3¢
SYSPLOT, 28,4
SYSPLOT.3@.5:
SYSPLOT, 2@,
SYSPLOT,24.2:F
SYSPLOT., 34,3
&7 SYSPLOT.Z24.4: PPINT" 5
S C??PLUT;3435 FRINT S OMCCSR
SYSFLOT, ?4 % FRIHT"‘P'S O

CRETURM

SR SR
" FET”FH

OGRS

<CERZ M
"1EETUEN

» "TRETURHM

e}
<DER
"

S SCSRD "
"'PET“FN

@ D= 1+INTfF#FNDfﬁ..1D?=1+IHT EHREMICE
B GOSUB2286: G0SUBZ316
B MEXT
G DD=D1: [A=10: GOTO2E20

B DD=D2: Dx=2
S FR$="<REL:
5 F‘F‘IHTH Il'li

OH: & "
IR "
OH .

GOTOZ4E8
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NUMBERS AWAY

2368 “?5PLDT DA 1@ PRINT"CRYS OH: @ "
2361 SYSPLOT. DM, 11 PRINT"{RYS OM: e "
2362 S?SPLOT;DX;lZiPRINT"QE
2363 EOT02400
2378 SYSFLOT, DA, 18 FRINT"<RYS OH: e
2371 SYSPLOT, I, 11 PRIMT"CRYS O
2372 SYSPLOT, K. 12 PRINT"{RVS ON> @
2373 GOTO2488 :
23808 SYSPLOT. DX, 16:PRIMNT"CRVS OM: @
2381 SYSPLOT, DX, 11:PRINT"{RVS 0N
2382 SYSPLOT, DK, 12:FRIMT"<RVS OM> @
]
]

WS

2383 GOTOZ2468
2398 SYSPLOT, I, 1@ PRIMT"CRYS 0N
2391 SYSPLOT, D, 11 PRIMT RS ONZ
2392 SYSPLOT. DX, 12:FPRINT"CRVYS ON: @ @
2393 GOTO2406
2408 POKESIIH1, 52 FPOKESIING, 33 POKESID+24 . 10 FORFA=1TOSA : NEXT
2419 POKESID+4, 22:POKESIDHL . @
2950 RETURM
el
SEE1 CREM ##%#% SPIEL ###%
a2
2883 FORI=1T0%: IFLICI»<-ATHENIG1S
3818 NEXTI:SYSPLOT.®, 12:FORI=1T04
3811 PRIMT"{RNS OFF "
3812 SYSPLOT, 2, 18:FRIMT"SIE HABEM ALLE GESCHAFFT |11 " :FORPA=1T0186@:HMEXT : RETURM
3815 GOSUB2z208
3816 FORI=1TO:L2(12=8:NEXT
3020 TT=D1+02:5F=A
824 SYSPLOT. O, 13:FORI=1TO4
2825 PRIMT"(RWS OFFZ: "
3826 MEXT
3027 SYSPLOT. 2, 18 FRIMT"CGRY 3-I{J SIE MUESSEM "TT" ERREICHEN 03"
368328 FORI=1TOS: IFLICI)<>OTHEM3A3S
831 MESTI:SYSPLOT, 2, 12:PRINT"CGRY 2-ES IST MICHTS MEHR UEBRIG. SIE ":
3032 PRIMT" DIE SUMME WICHT ERREICHEN,"
@32 FORPA=1TO2000 : NEXTFR: RETURN
3035 HP=0:G0SUEZ106
2048 NU=LICHP) :GOSURZ2119:FORPA=1TO19@: NEXT : GOSUEZ 108
3858 GETHEY#: IFKEY$=""THEH3G44 .
3860 IFKEY$="{F1>"THEMGOSUEZ200  GOTO3840
3861 IFKEY$="<{F2>"THEHMGOSUE21688 : GOTO3040
3865 IFKEY#="+"THEMRETURH
3972 IFKEY$C:"CF7:" THEMZD4E
3872 NU=HP:GOSUEZ11@
3873 5F=QF+HP LICHPI=&: L“tNP) 1 IFSF>=TTTHENZG2G
3876 SYSPLOT, 2, 19:PRINT"<GRY 3>SIE HABEN "SF"<CSL> UMD ERALCHEN MOCH “TT-SF
3877 GGTD 38368
3880 IFSFCTTTHEN2B8S
3@81 SYSPLUT. 2,20 FRIMT" "
3882 GT=GT+TT:SYSPLOT. 2, 26 PRIMT"IGRY 3>SEHR GUT 11
3883 FORPA=1TOSAE : NEXTPA:GOTOZE1G
3883 FORI=1TOS: IFL2(I»C>ATHEMMU=1 : GOSUB21608: LI I =]
3896 NEXTI:SF=@
3893 SYSPLOT, 2, 2@:PRINT"<GRY Z>HOPFLA. MEUER YERSUCH!SIE ERAUCHEM "TT
3896 FORPA=1T01586:NEXTPA
3098 GOTN3BZS
3109 HP=HP+1: IFHP:3THEMNF=1
3118 IFLICHP)=ATHENZ106
3120 RETURM
3208 NP=MP-1:IFNP<1THENMP=3
3218 IFLICNP»=ATHEM2260
3220 RETURN
2998 RETURM
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S SYSPLD

S OMIMT(GTAS
@ PRIMTYEIME AESOLUTE SCHAMDE 1110

& PRIMT"SCHRECE
3 PRIMT"SEHE . ¢

NUMBERS AWAY

CREM ###% ENDE ##%#

SIE HABEM “GT" “0OM 45 MOEGL. PUMKTEM ERREICHT. DAS IST “;

FRINT
GOTO4G4E, 4041, 4042, 4043, 4044, 4045, 4046, 4047, 4045, 4043
F

FRIMT".JUST

SO=S0 trieg

5 PRIMT"FAIR ..."::RETURM

PRIMT"GAMZ GUT ..."; :RETURH

7 PRINT"GROSSARTIG 11" tRETURM

PRIMT"FANTASTISCH 11t RETURM
FRIMT"FERFEKT (1111 'RETURN

S8 RETURM
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Point Attack

Dieses Paddlespiel fiir eine Person ist ein Geschicklichkeitstest.
Ihre Aufgabe ist es, das Paddle so zu steuern, daB Sie nicht mit
den fliegenden Punkten kollidieren. Wie immer, ist auch hier ein
biBchen Gliick erforderlich. Sehen wir uns die sehr einfache Gra-
fik dieses Spiels an. 1In den Zeilen 2005-2026 finden Sie die
Thnen bereits bekannte maschinensprachliche Grafikroutine. Die
Zeilen 2031-2033 zeichnen mit Hilfe von drei Codezeilen die Um-
randung des Spielfeldes. Dazu werden einfach lange Reihen inver-
ser Leerzeichen ausgegeben. Dies ist ein gutes Beispiel dafir,
wie Sie mit minimalem Einsatz maximale Resultate erzielen, was im
Prinzip ein Merkmal guter Programmierung ist. Der Paddle wird in
Zeile 3060 gezeichnet. Versuchen Sie die inversen Videozeichen
der PRINT-Anweisung zu entfernen, und sehen Sie was passiert!

Der Ball, z.B. in Zeile 3041 wird mit SHIFT-Q gezeichnet.
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POINT ATTACK

18 REM ##f#EERaeaEEasrss
11 REM ### b2 30
12 REM #% FOINT ATTACK ##

13 REM

P2

piid
14 REM RES B2 R RIS R L S

26 GDSUBlB@@iﬁEM AMWE T'SUNGEM
38 GOSUBzowe:REM SPIELAUFERAL
46 GOSUB3000: REM SFIEL
S8 GOSUB4986:REM EMIE

&8 EMD

1680 ¢

16841
1082
1985
16818
1928
1933
1831
1932

18332
1644
1941
1842
1656
1851
1852
1653
1968
19685
1993

PEM ##% AMWEISUMGEM ##%

PUKE&EZdl;ld-PUKESSQSHeIE
PEIMT"<CLR>CEBLEZ"TABC1G: "#k% FOIMT ATTACK #e#"
FPRIMT :PRIMT :PRIMT

PRINT"IM DIESEM SPIEL STEUERM SIE MIT HILFE
PRINT"DER TRSTEM J UWD K EIMEM FADDLE  AUF "
FPRIMT"DER BILDSCHIRMMITTE. "

PRIMT:PRIMTTARECZ)"T - LINKS K = RECHTS"
PRINT¢PEINT“HEITERHIH GIET ES SPRIMGEMDE FUMKTE, "
FRIMT"INE YERSUCHEM SIE ZU TREFFEM. LASSEM
PRINT"SIE ES HICHT Z0."

PRIMT :PRIMT"IN GEWISSEN ABSTAENDEW KOMMEM EINZELME "
PRIMT"FUMETE HIMZU. UND IHF PADDLE WAECHZT.
PRIMT"SCHUETZEM SIE SICH S0 LAMGE MIE MOEG-"
PRIMT"LICH “OR EIMEM TREFFER."

PRIMT:FRIMT"WEITER MIT <RETURH: :*

GETANSE : IFANSS >CHR$ (130 THEM1 G865

RETURM

2000 ¢

=ael

‘REM ###% SFIELAUFEAL ##%

2882

2895
2820
a1
2822
2823
2824
. 2825
2026
2039
2831
2832
2033
2834
2835
2249
2845
2858
2138
2131
2132
2133
2134
21335
22aa
2990

SID=04272  FORI=SIDTOZID4+24 : FOKEL, @ HEAT : POKESI+5, 9
PLOT=49664  FORI=@T0Z4 : READC : FOKEPLT+I. C:MEXTI

IATA3Z. 16,194,132

DATHZ253, 22, 16,134

IATALSZ, 178, 164, 253

DATAZ4. 76, 240, 255

DRTA3Z, 252,174, 32

DATALS8, 173, 76,178, 177

PRINT"{CLRZELLS"

FRIMT"<RVS OM> i
FORI=1TOZ21 :PRIMT"<RYS DM: <RWS OFF>

PRINT"<REMS DM <RWS OFF2": tHEXT

PRIMT"<RME QM2 "
DIMERC1@.2)>.BDC 1@, 2)

FORI=1TO1@: BRI, 1)=2 BFC1. 20=1+IHT(Z@$RHDCE) 3 (EDC L. 1 =1
EDCI. 2)=2%INT(Z2¥RND @3 -1

NEKXT : =28

POL=43152  FORI=ATO&3: RERDC  FOKEFDL+1 . HEXT]

DATRL1E2, 1,120,173, 2, 220, 141,08, 193, lFQ.IVZ 141;¢ 228,169
DATA1238, 141,68, 228, 160, 125, 234, 1.3¢ 2 :

DATAL. 153, 173, 26,212, 157, 2, 193, 172,48,
DATALES, 64, 202, 16,222, 173,89, 193, 141, 2, 22
DATAE, 193,88, 96

POKEES@, 128:REM ERMOEGLICHT WIEDERHOLUMG DEF EIMSAEE
RETURH

@, 173, 1,220, 141
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POINT ATTACK

ao
11 CREM ##%% SPIEL ###

2005 Fhg="
3319 FORH=1TO28: FI$F=PLIE+" " :x=K-1:5
20811 PRIMT“{ELKZIRYS OFFIJCLPUMETE —==}"H“’L4 o
2315 I=H:IFI-1G8THEHI=168
3616 FORK=1TOI
3026 KE=EPOK. 10 WY=EROKK 20 DEYSPLOT, M. Y'Y
FR2T BP(K;1?=%X+BD(K;1) EBPCE, 2a='YY+EDCK. 2
3826 HKE=BP(K, 1) :YY=BPCK, 22
3A28  IFAKC IAMDEE 38 THEMZAZZ
3831 EDCK, 1x=-BDCK, 17 GOSUB3366
. 3832 IFYY<RIANDYYC 21 THEMS83S
F@35 BlOK, 2»=-BDIK, 2) : GOSUE3IZ00
3035 IFPEEKY 1024+xX+40%YY =

JFORI=1TOZS

PPIHT"{R?S DU S

EATHEMRETURN

3040 PRIMNTMIDSC " CELK>CUHT > BLU>CYEL S CBLUZCERMM OYME-CLT GRHZCWMHT»CORY 25" K. 103
3841 SYSPLOT. XK, YY:PRINT“(RYS OFF-e":

3045 IFX{ITHEMH=1

3@58 SYSFLOT. ¥, 19:FRINTPDS,

3852 REM SYSPDL:F=FEEK(PDL+257 ) IFF{128THEM =K+1  GOTOZR5S
3A52 REM Xsk-1

3054 GETK$: IFx$="J"THEMx=X-1

IFS$="K"THEMN =1+1

IF#239—(H+2 ) THEMH=32- (H+23

IFA<C1THEH =1

B SYSPLOT. X, 18 PRINT"<REVE OMZCELK:"PDE;

HEXTE :MEST.J HEXTH

RETLEN

A FOKESID+1 ., IMTCZS68RMDCE ) FOKESID+24 . 15 POKES LI+, 33
3 FORFA=1TO19:MEXTFA:FOKESID+1. @ FOKESIDH4 ., 22 :RETURN
FETURM

‘REM ##% EMDE ###

EORFA=1TOSEE  HEXTFR

PRINT"CLRSCELUS " SYSFLOT, @, 11 FRINT"DRS SPIEL 15T BEENDET 111"
PRINTSIE KAEMPFTEN GEGEN "H" AMGREIFER !1!":PRINT"GRATULIERE 111
RETLIRN
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Robot Chase

In diesem Spiel versuchen Sie zu vermeiden, von den Killer-Ro-
botern gefangengenommen zu werden. Es ist jedoch sehr schwer, der
unbarmherzigen Verfolgung der Roboter zu entkommen. Da die Ver-
folgung unausweichlich ist, wdre es gut, sich vor dem ersten Zug
den Fluchtweg auszudenken. Sehen wir uns die Zeile 2031 genauer
an:

DEF FNR(X)=INT(X*RND(0))+1

Diese Zeile benutzt die Moglichkeit DEF FN (definieren einer
Funktion), um einen Ganzzahlgenerator bereitzustellen. Auf der
linken Seite der Gleichung steht die Funktion: R. Wenn eine Zu-
fallsganzzahl in einem bestimmten Bereich verlangt wird (z.B. in
Zeile 2035), setzt eine Anweisung wie die folgende, den in Klam-
mer angegebenen Wert anstelle von X in die Funktion R ein:

RX=FNR(20) oder RX=FNR(10)

In unserem Fall gibt FNR(20) eine Zufallszahl im Bereich von eins
bis zwanzig wieder, FNR(10) eine Zahl zwischen eins und zehn.

Ein GroBteil der Grafik dieses Spiels verl&duft geradlinig. Als
Beispiel, welche Anderungen Sie in diesem Programm durchfihren
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ROBOT CHASE

kénnen, méchten ich folgendes aufzeigen: verdndern Sie die PRINT-
Anweisung in 2Zeile 3060 von PRINT " (RVS-OFF)" in PRINT " (RVS-
OFF):". Kleine Experimente wie dieses, 2zeigen genau, was in den
einzelnen Programmzeilen passiert.

Das Kreuz wird mit SHIFT-X, das Pik mit SHIFT-A, der Kreis mit
SHIFT-Q gezeichnet.

Das Pluszeichen in Zeile 1105 wird mit SHIFT-Plus, der Pfeil in
Zeile 3011 mit SHIFT-Cs und dem Zeichen ">" dargestellt.
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ROBOT

18 EEM ##faeedasiasses

11 EEM #%# B2
12 REM %%  ROBOT CHRZE ##
13 REM ##%# #E
14 REM ###ddeprerikasorsss
15 ¢

16

28 GOSUB186G: REM AMME ISUMGEN
38 GOSUBZ089:REM SFIELALFEAL
4@ GOSUE36080:REM SFIEL

56 GOSUB4@00:REM EMDE

66 ENI

lﬁﬁu
1661 FEM #4¥ AHMEISUMGEN ###
18ez

16885 PﬂKEud2 6, @ PR
1818 PRIMT"{CLRZ<

ESzasl, 12

SUTABC1O, "###% ROBOT CHASE ###"

1838 PRIMT :PRIMT"IH EHEﬁT CHASE SIWMD SIE EIN FORSCHER,
1831 PRINT"DER MIT SEIMEM RAUMSCHIFF AUF EIMEM ¢

184@ PRIMT"FEIMDLICH GESIMMTEM FLAMETEM LAMDETE. "

1841 PRIMT:PRINT"EIMIGE SCHUTZRQEOTER VERSUCHEM. SIE
1842 FRIMT"EIMZUFAMGEM. MWEMM SIE EIME BRASIS ERREI-"

1858 PRIMT"CHEM, SIMD SIE HIMTER DEREM SCHUTZSCHILD®:
1851 PRIMT"IM SICHERHEIT.":FPRIMT

1652 PRIMT" {ELUXBLAL  <F
1653 PRINT" <WHT:MEISS # = SIE"

1854 PRIMT" <LT GRMZGRUEHM = AHGRIFFSROBOTERCSCHLECHT! 3
1855 PRIMT" <ORMGHORAHMGE @ = SCHUETZEMDE BRSISCGUT! ™

1868 PRINT
1168 PRIMT"
1185 PRIMT"
lllﬂ PRINT"
1128 PRIMT PRIMT:
IISM GETANSS : IFAMS$
1958 RETURH

W5 OM>3 2 14RYS OFF: 30 KOEMMEM SIE WHEHLEN®
4 + SxPVb OFF "

5 6 TLRVS OFF> "

T: PPINT"NEITEP MIT CRETURMZ "

SCHRE (12 THEML 158

o@G1 CREM ##% SPIELAUFEAL #4%

2085 SI1D=54272: FORI=SIDTOSII+24  FOKEL, @ HEAT :POKESIIHG. 9
2828 PLOT=43152 FORI=AT024  READC: FOKEFLT+I. C:HEXTI

2@zl DATRZZ. 16,132,132

2822 DATAZ2S53.32.16.192

2823 DATALSE. 178, 164, 252

2824 DATAZ4.76. 248,255

2825 DATHIZ., 253, 174,32

2026 DATAL1SE, 1T, Ve, 178, 177

2828 DIMFIKCZL, 110

2831 DEFFHRCX)=TNT(A#RMICAY 1 +1

2832 HMR=4+FMR(SY DIMROECD, 22

2033 NO=INTCOMR=42/20+1

2834 FORI=1TOMER

2835 RA=FNR(20) RY=FMR(100 IFFIX(RY, RY 3 >ATHEMZAZS

2048 FIZCRK RY =1 R0RCI. 10=REROECL. 20=FY  HEXTI

2845 FORI=1TOND

2650 OX=FHRC16 :0Y=FHRE 18

2855 IFFIXC0H, 02 CATHENZA5E

el FIXO0X, 0Y =2 HEXT]

2E70 YA=18+FHMRC 1A YY=FHRC 160

2875 FIXOYR. WY I=3

2099 FORI=ATO21 FIN(I. @y=4:FIX ], 11=4:HEKXTI
2895 FORI=OTOL1FIZCE, I0=4 FIX(21, 12=4 NEKT]
2096 COF="<0RY 33<{LT GRMCBRMUNC-CMHT>CELL

2097 RY$="<RVYS OFFIRYS OFF2{RYS OFF:{RMS OFF:
2198 PRIMT"CCLRS"TREC1G " {BLUG#%% ROBOT CHASE #%
2119 FORI=@TOZ21 :FORJ=ATO11:SYSPLOT, I+9, JT+2:K=FIX{I.J2+1

SOOM:" T CHE=" ded "
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ROBOT CHASE

FRIMTMITECCOE, K, 1M IDECRYE KL 1 oM IDE(CHE, K
HEST :
4 DIMDICE
3 IATAL . -
S RETLURN

CFORI=1TOR READDICT 10, DI, &0
Bo-1.-1.-1.-1.8.~-1.1.8.1.1.1.1. 0

CREM ek SFIEL $#

L ESE
FRIMT!
hETH =
HH-

2 O1MPRIMTY CRYE OM:4 4+ 8"
HELCHE RICHTUMG ——2 "3

THEHZE18

T
3 ?“+ FRINT " COFF: " EYSPLOT, K245, YE+3  PRINT " CUHT "
IFO=4THEHWL =@ FETURN: PEM HLUERDE

=@:RETURM:REM  ROBOTER
&THEHNL 1:RETURM:REM  H

Y el Y EEE YR FTH O,

IR

SFLOT, PHV“I 1r+8, ROKCL. 2043
PPINT" LT GRM:a";

IFQ HEMMWL=6: RETLURH:
HOROHCT 10 RORCT 20
MESTT - GOTORE

RETURH

CREM ##% EMDE ###

o g A ) 1
T
MU B I ) i
P R DL T ]
n
!—t

K1 éﬂSUEE@@GiPEIHT" YELXDAS SFIEL IST EEEMDET 1!
JLCFATHEMFRINT® SIE HABEM DIE ROBOTER GESCHLAGEH 1" RETURH
2 FRIMT" DIE ROEOTER HAREM SIE LEIDER GEFAMGEM 'Y

LOT, 6, 1' CRETUEH
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Safe Cracker

In diesem aufregenden Spiel versuchen Sie, die Kombination des
Safes herauszufinden. TIhre Ohren und Ihre Augen sind wichtige
Werkzeuge. Ziel dieses Spiels ist es, den Safe der feindlichen
Agenten zu 6ffnen, bevor die um 30 Sekunden verzdgerte Explosion
Sie totet. Wenn Sie alle Regeln beherrschen, werden Sie ent-
decken, daB es nicht sehr leicht ist, ein Safeknacker zu sein.
Ausgeriistet mit hochentwickelten Safeknackgerdten, versuchen Sie
die Kombination nach und nach herauszufinden. Jedesmal wenn Sie
eine Zahl entdeckt haben, drehen Sie den Paddle so lange in die
andere Richtung, bis Sie die n&chste Zahl der Kombination ent-
deckt haben. Wenn Sie die gesamte dreistellige Kombination gefun-
den haben, O&ffnet sich der Safe, und Sie erhalten die Nachricht
"DIE PAPIERE GEHOREN IHNEN!!!" - die Explosion findet nicht
statt. Der Safe wird in den Zeilen 2060-2075 gezeichnet. Die Ex-
plosion, die Sie die ersten Male wahrscheinlich nicht verhindern
kdnnen, wird durch die Zeilen 4016-4020 ausgefiihrt. Wenn Sie der
Meinung sind, 30 Sekunden wiirden nicht ausreichen, um den Safe zu
knacken, &ndern Sie in Zeile 3015 den Wert 1800 in einen h8heren.
Flir jede zus&tzliche Sekunde addieren Sie 60 dazu - z.B. rdumt
Ihnen TI$=2700 45 Sekunden ein.

Die horizontalen Balken werden mit CTRL-Cs, die vertikélen Balken
mit SHIFT-Minus erstellt.

Den Kreis zeichnen Sie mit SHIFT-W, das Karo mit SHIFT-Z.
Die Beine stellen Sie mit SHIFT-Englisches Pfundzeichen und einem

SHIFT-Stern dar.
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SAFE CRACKER

12 REM #*
REM %%

18 FRINT"{CLR:"
A PRINT :FRINTFRINTTREC1

16846
1841
1856
1851
1652
16532
1654
1685
16860
1673
1871
16:2A
1621
1882
1296
1831
1852
1333
1634
1835
18522
1168
1118
1111
1128
1121
1122
1122
1124
1138

3 GETAMSE: IFAMSEHCHREECLE

R

Py

SAFE CRACKER ‘¢¢

AMWE I SUIMGEM
SPIELAUFEAL
‘REM SFPIEL
@ GOSUE46@E : REM EMDE
@ EHD
'PEM ### AMWEISUMGEN %%
PHFEJSEPI 12 POKESZZER, 12

3UCELLD

FRIMT :PRIMT:PRIMT"SIE

EE 2

SHFE CRACKER ##4"
MO EIM SFIOM %0M GEHEIMDIEMST

LD

FRIMT"MUESSEHN DIE “OM FREMDEM AGEMTEM GESTOH-"
@32 PRIMT"LEMEN DOKUMEMTE WIEDEREESORGEM. "

PRIMT :FRIMT"DIE
PRIMT"SHFE., DEM
FRIMT :FPRIMT"SIE
FRIMT"WERKZEWG.

SIE EMACKEM =0

LLEH. "

GEHEIMEM DOKUMEMTE LIEGEM IM EIMEM "

HAEEM DRSU EIHM HOCHEMTWICKELTES
ZIE HOEREHW EIM KLICKEHM.

WEMH "

PRIMT"SI1E EMTHWEDER DIREKT DIE HMUMMER HAEEM
EQMEINATION

PRIMT"ODER DIESE GERRDE IM DER
PRIMT"FRSZSIERTEM, "

FRIMT:FRIMT"WEITER MIT <RETURM: :

GETAMSE : IFAMSECECHRSC
PEIHT"{CLR;'

PFIHT FPIHT FPIHT":U LEHIHH DPEHEH S1E DEH FHDDLE GARMZ "

PPINT“HHFH LIMES

PRIHTZPRIHT"HHEEH SIE DIE ERET
PRIMT"UM DIE ZMEITE ZAHL
FRIMT"RECH
FRIMT"HEMH
PRIMT"SEM &
PRIMT"YORHME EBEGIMMEM.

PRIMT :FRIMT"WEITER MIT

. HEF’T VI .

E HIWTER DIE Zi

i

GETAMES | IFAMSF<SOHRF 12 THENT L
PRIMT"{OL
PRIMT :PRIMT:FRIMTTAEC 1@ " <ELL:

PRIMT :PRIMT :FRIMT"UEERIGEHS
PRIMT"RUEHRUMG ERMEH. HAEEN S1
PRIMT“DEM ZEIT. IHM 2L} DEFFHEH.

TRETUIRM:

E

[5l]

*E¢

E HUE
HACH

DANN BEWEGEN SIE "
SAHL ENTDECKT,

ERSTE ZAHL HAEEM."

SAFE CRACKER ###"
WEHH

E MIT DEM SAFE IM EE-"
e SEKUH—“

SEKL IH— "

FRIMT"DEM LOEST DER SAFEMECHAMIZMUE EIHE Ex-

PRIMT"PLOSION ALE, "
PRIMT :PRIMT"WEITER

MIT <RETURH:

*THEM11

RETURH
;EEM %4 SPIELALFEAL ##4

PLDT=49664?FDEI=@T0243EEHDE1

H1=1+IHT(S
HZ=1+INT¢

313

178

FOKEPLT+I. L

MEHTI

DRE~ HEMW SIE MACH LIMKS,
ZUb BEROMMEM, UMD ZULETZT MIEDER MACH
FUER DIE DRITTE UMD LETETE ZAHL.":

HL EOMMEM. MUES-"

E GHME HHCH LIMES DREHEH UMD %O



P IFHEC=HZTHEM
FRIMT :FRIMTTH

232 HE=1+IMT 58
2843 PRIMT"<CLR:
2E5E PRIMT PRIMT
Hel PRIMTTRECLZ
PRIMTTREC12
FRIMTTREC12
FRIMTTHREC 12
FRIMTTRE
FRIMTTRE: 12
FRIMTTREC12:
FRIMTTREC 12
4 FEIMTTREC1Z
B2 PRIMTTREC 12
1 PEIMTTREC1E
FRIMTTAEC]

= CRACKER @

g
=

I8

oM P

D

i

DATA1ES, 64
3% DATAE, 123,88, °
SID=54272 FOR
POKESID+S, 85
RETURMH

‘REM ##% SPIEL ###%

ﬁ?SFLT 16, 3 PRIMT"REIGZEIT: “RIGHTE(TIE, 20
IFTIZ 1888 THEMWL =8 RETLIRH
SYSPIIL  P=IHTY (25S-FEEK (PIL+2
SYSPLT. 19, 9 PRINT CBLYEE PO
[ ersle]

AE1ED

GOTO 23016
IFF=@AHDF THEMF =@ SYSPLT. B, 2 PRINT " <EYS OFF > "IPRIMTY
T E0TO 2818

SYSPLT. 12, 2 PRINT"<EYS OFFELEZ P CCSL:

S OM D GOTOD 2384, 3050, 2050

IFP<HITHEMZE@ 16
IFPJHITHEHHF"“E‘Sﬁ
GOSUEI5EE: :
IFPM1 THEMG

A GOESUESEER F=1  GOTO3E16
(H 1A
AF=1 D=1 GOTOSALE

2RS4 IFFHITHEMZR1R
2656
2653

SUBZERE F=1  GOTO2018

IFP”HZTHENUD ”B I - (0

o 2ASEE GOSUESSHE  F=1 1 GOTO3918
|BS5@91HL~1 ?ETLUREM
LT, 38, 34D PRIMT LT GRMEICLTCE
S10+24,15

POKESID+24. 1

U RETUREH

i FﬁR'—lTH
*1

"”P[T,.ﬁ.ﬁ+ PPIHT"’

Ye11 He19:¥
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SAFE CRACKER

IFPSBANDF THENSYSPLT . @, 2 FRIMT CRYS OFF3H. LIMKS *:PRINT"DREHEN "

SID+1, 20 POKESID+E, 22 FORA=1TO26  MEST  POKES I D+, 22 POKESID+1 . 8



SAFE CRACKER

SYEPLT HZL W2 FRINT "
RETURM

s OMGCBLEZ "5t EYSPLTLOHL Y PRINTES tH2=H 2=\ RETURM

REM fad EMDOE #%

IFHL=1THEH4B4B
S PRINT<CLR
. FORI=1TO1G
FREIMT" Ok 2R EII 0#0#0#0*04‘0#0#9#0#0#090#04‘0#0#‘0#0*0*0*0 "
S EYSPLT. 8. 21-1 PRINT"RYS H' A
LT, 18, 18: PRIMT "< EL
4““9 FLT. 68,21 PRINT"DIE HEIHHTIDH
4048 FLT. @, 21 :PRIMT"<BLEZS1E HAEEM DIE PHFIEFE e
A58 PRIMT"IHRE KOLLEGEM WERDEM BEEIMDRUCKT SEIH."
4a58 PRIMT"<HOMES":
4296 RETURH
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Saucer Duels

Dies ist ein weiteres Paddle-Spiel fiir zwei Personen. Jeder Spie-
ler steuert die Bewegungen von UFOs. Ziel des Spiels ist es, die
gegnerischen Schiffe abzuschieBen. Gewonnen hat, wer das dreimal
geschafft hat. Sie haben bei Ihren Schiissen auf den Gegner nicht
immer freie Bahn - Sie miissen zwischen Sternen hindurch zielen!
Die Sterne werden durch die Zeilen 3015-3017 erstellt. Eine FOR/
NEXT-Schleife wird 30mal durchlaufen, um 30 Sterne an zufé&lligen
Bildschirmpl3tzen zu zeichnen. Die X-Koordinate eines Sterns ist
eine der 40 horizontalen Bildschirmpunkte. Die Y-Koordinate des
Sterns (vertikal) darf den Weg der Raumschiffe nicht kreuzen. Die
Anweisung Y=5+FNR(13) in Zeile 3015 gibt eine Zahl im Bereich
zwischen 5 und 17 zurick. Dadurch wird sichergestellt, daB kein
Stern ganz oben oder ganz unten am Bildschirm plaziert wird. Zur
ndheren Erkl&rung des DEF FN-Kommandos, sehen Sie sich bitte die
Beschreibung des Spiels ROBOT CHASE an. Noch etwas: es hat keinen
Sinn, sich mehr Arbeit zu machen als ndtig ist. Aus diesem Grund
wurde die Erstellung des Raumschiffs in einem Unterprogramm
durchgefiihrt, und dieses fiir beide Spieler aufgerufen.

Das Raumschiff in Zeile 3600 wird durch folgende Tastenkombina-
tionen erstellt: CMDR-8, 1 <CSR>, CTRL-0, SHIFT-U, CMDR-E, SHIFT-
1, 1 <CsSb>, 5 <CSL>, CTRL-9, SHIFT-Engl. Pfundzeichen, 1 Leerta-
ste, SHIFT-W, 1 Leertaste, SHIFT-W, 1 Leertaste, SHIFT-Stern,
1 <CSD>, CTRL-0, CMDR-U, 1 Leertaste, CMDR-U.

Das groBe X wird mit SHIFT-V ausgegeben.
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SAUCER DUELS

18 FEM #¥ffsssE e iniiees
11 FEM ###
12 FEM #% ZAUCER DUELS  ##%
12 REM ## b i £
14 REM ##dfdssdsiaeinsssy

20 GOSUE1ORER: REM AMWETESUMGEN
38 GOsSuERZ *FEM SFIELAUFERL!
46 GOSUES ‘REM SPIEL

S8 GOSUE4eR0:REM EMDE

Gﬂ END

1 FMFI

1@a1 EEM #4¥ AHMETZUMGEN ##4

S FOEES3ZEE, 12 FOKES32E1, 12
3 FRIMT"CLRECBLEZ:"THEC1G) "w% SAUCER DUELS #és"
B28 PRINT:FRINT
325 PRIMTUSAUCER-DVELL IST FUER ZWED SFIELER. JE-"
PRIMT"DER SFIELER STEUERT MIT HILFE DES FADDLES CFORT 2 EIME FLIE®:
5 PRINT"GEMDE UMTER- TH "PREIMT
B840 FRIMT"FALDLE #1 IST FUER SFPIELER #1 UMD DIE"
5 PRIMT"QOEERE. FRADDLE #2 FUER SFIELER #2 UMD "
2 PRIMT"DIE UMTERE BILDSCHIMMHRELFTE. "
FRIMT
PRIMT"MIT HILFE DER PADDLE EEMEGEW ZIE DIE *
PREINT"RAUMZCHIFFE RECHTS UMD LIMES. AUF DRS¢
2 FRIMT"FEIMDLICHE SCHIFF SCHIESSEM SIE DURCH"
3 PRIMT"DRUECKEM DER TRSTE. WER ZUERST IRET
FREIMT"TREFFER ERZIELTE., IZT DER GEMIMMER."
FRIMT : FRIMT :FRINT
1866 PRIMNT'WEITER MIT <RETURM: :°
1885 GETAMSSE: IFAMSECCHRES 12 THEMLIGES

: RETLIEM

CREM ##% SPIELAUFEAL ##?

1 E51D=5

FORI=SI0TOSI0+24  POKEL 8 HEXT  FOKESTIM4., 5
& CFOKEFLT+I, O HERTI

~mﬂmi

vREﬂ #44 SFIEL ###

YEL - IORGHCERMHE-ILT RED:

=FMF 400 =S HFHR FLOT, X, Y
FRIHTHIDE A%, 14FHRC 150 107

RIMT"REYES OM:IMHTSFIELER #1 SFIELER #2 "
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SAUCER DUELS

21 PRIMT"
”*'FUFEéﬁ" 166 POKE

sE  PRIMTYCREYS OHECWHT 2 "PE

FF-INT"?HWME ;
A6 REM MOVE RALMETS
EM MOYE RAKETEM

=
IFHI“HTHEP Je1]
IFHI=1THENF1=F1+1 : GOTOEE2E
FHI THEHF =F2+1

A% E1=FEEK(F A E —FFFP FD!+;f1)HHD

IFLz=L1THEM G

IF FLOT @ 8 FORT:

SYSFLOT. @, 8 FOR]
=

CFRINTCHRES 1480 i HEST : La=L2+1  GOTOES5G
PRIMT"CCERE"CHE PHERT T La=LE-1

2 PRIMTCHRESC 1480 T HENT | La=L4+1 : GOTOZS90
02 PRINT " CCER "CHREC 280 tNEXT : L4=L4-1

CPRIMT " IGEY
o DR O 0 W
F‘ET”E’H
IFF1C>ATHEH
IFER1:

FEYEPLOT WL YL PRINT RS

OFFCBLU e

R EYEPLOT, Wa . Y2 PRINT <

i DFF 2

EICm"
FORI=1TOS
IFF1=BTHEF
f SFLOT, K1,y

1‘”1+1 IP

STHEMEYSELOT, %1, %1 FRIMTCRYS OFF>CELUG";

A1 PRINTCRY
250 HI=1 FETURH

S OOFF: "5 F1=9:GOSUEEEE: GOTOZE50

thHC?cPLﬁT 2.2 PRINT SRS OFFSCRED:e";

N F2=RGOEUREER  GOTOEERA

: LIF
FﬂFEgID+1- X D+2d 15 FOEES T DI+g,
PHVE’ID+4 Ik +1. ETURH

FORFHA=1TOZE  HMEST

SRLOT, 5

F‘F‘IN'T‘“ o
FOKESID+1. 10 POKESIDH24, 15:

FOKESTIHG,
i HEHT

2 FORFPA=1TOSEH  HEXT

FOKESID+,
5 EETURH

CREM ###% EHDE ###

PRIMT"CCLRE" DSSPLOT, &, 12 PRINT"OGRY 22DAZ SPIEL IST BEEMDET !1it
FRIMT" SFIELER # "

IFP1=3THEMFRIMT"1";

IFPE=3THEHFRIMT 2"

FRIMT" IST DER GEWMIMHER '1t"

3 RETURM
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Stardodger

In diesem Spiel miissen Sie so lange wie mdglich den Sternen aus-
weichen, wdhrend Sie Ihr Raumschiff zum unteren Bildschirmrand
steuern. Versuchen Sie nicht, die Sterne abzufangen! Wenn Sie
dies tun, verlieren Sie! Das Programm benutzt spezielle Commodo-
re-Grafikzeichen, um die Sterne und das Raumschiff zu zeichnen.
Sie werden sehen, daB das Programm nicht so komplex ist, wie vie-
le der anderen Spiele. Listen Sie die Zeilen 3021-3025 auf. Diese
Zeilen erzeugen die Sterne. Abh&ngig vom Schwierigkeitslevel, der
Uber die Zeile 1052 gewdhlt wird, zeichnet dieser Abschnitt in
jeder Bildschirmzeile eine Reihe von Sternen. Zeile 3021 w&hlt
per Zufallszahl die Farbe (HELLGRAU, BLAU, HELLGRUN, PINK oder
GELB). Zeile 3025 w&hlt ein Zeichen aus dem 4stelligen String
aus.

Wo kommt der Weltraumsound her? Laden Sie erneut STARDODGER in
den Speicher. (Sie miissen vorher den Computer ausschalten, da
sich die TOne bereits nach dem ersten Programmlauf im SID-Chip
befinden.) Bevor Sie nun RUN eingeben, 1ldschen Sie die Zeile 3035
aus dem Programm (geben Sie dazu die Zeilennummer und RETURN
ein). Wenn Sie das Programm jetzt laufen lassen, hdéren Sie die
wirklichen Tdne des Weltalls - ein unhdrbares Vakuum.

Der Kreis wird mit SHIFT-W, das Karo mit SHIFT-Z gezeichnet. Das
groBe Plus wird durch SHIFT-Plus, das groBe X mit SHIFT-V ausge-
geben.

Das Raumschiff in Zeile 3055 wird mit CMDR-Q, SHIFT-Q und CMDR-W
erstellt.

Die Explosion in Zeile 3130 stellen Sie mit 5 Sternen, 5 CMDR-
Plus, 5 Punkten, 5 CMDR-Engl. Pfundzeichen und 5 CMDR-Bs dar.
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11 REM 3
12 FEM #% STH
3 REM #%%

AMWE ISLMGEN

3 SFTELAUFERAL

4 M SF1EL

S 4 EMDE

;

1

1 x

I

13@3 ¢ REFEAT

LG5S JBPRINT" ;

1616 FF: PRINTTREC 113 " ¥4# THP DHDuEF *HR"

1830 FRINT:FRIMT:PRIMTYIN DIESEM SF1EL BEHUTZEM SIE DIE TASTA- TUR, UM EIN “;
1831 FRINT'RAUMSCHIFF 2 STEUERM. SIE MUESSEM DAS SCHIFF DURCH EIM STERMEH®;
1632 PRINT'FELIZUN UNTEREN EILISEHIRMRRAHD ERINGEH,

16835 FRINT:PRINT"SIE MUE: e DAEET MICHT MIT *

1636 PRIMT"DEM STERMEM ZU0 KOLLIDIEREN. JEDE &OLLI-"

1627 FRINT"SION MIT DEM STERMEN MIMMT ETWRS WO "

1633 PRINTCDIER LEISTUMG DES SCHUTZSCHIRMS.

1848 FRIMT:FPRIMT"SIE HHIEH S JCHE. UM DIE HEIMATLICHE":
1841 FRIMT"ERZIS S0 E ‘H EWVOR DER SCHIEM SEIME FUMETION EIMSTELLT. ":
1842 FRIMT"EEI DEF HHA TEH EOLLIEI0N WIRD DAS SCHIFF ZERSTOERT > EBOOM! <"
1844 FRIMT
1645 PRIMTYEEMUTZEN ZIE FOLGEHWDE THIZTEM @
1844 FRINT
1847 PRIMT "
1842 FRIMT"WEITER MIT
@ GETHE: I F
2 FRIMT"
IFAME 10
5 PETIIF'H

b - RECHTE" :PRINT

CHHET EH =1 IF:_ SICH EIM?": TMPUT"1=SCHLECHT. . . 18=5EHR GUT";ANS
1UTHEH 1856

.EEM 4% CF

DATH1ZE, 141,
2 DATAL.1
3 DATALES, &4
DATRE, 15
2998 RETUEM
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STARDODGER

B
TREM %% SPIEL ##%

PRINT"{CLR><GRY 32" :SYSPLOT, Q.19 IFNT>1THEMFRINT NT" YERSUCHE MOCH !!1"
GOTO 3914

PRINT"1 YERSUCH NOCH !t!"

FORI=1TO186@A: NEXTI

SK=FNR(38) : 8Y=1:PRINT"<CLR>"

X2=5X:Yz2=8Y

SYSPLOT, SX., 3Y :PRINT" " iSK=Ha  EY=Y2
FORI=1TOANS/3:PRIMTMIDE("{GRY 2><LT ELUMXCLT GRM:<{LT REDG{YELM",FNRCSY 10
SYSPLOT.FHR(48), 24  PRINTMIDS ("0e+x" , FHR(4) . 1), :MEXT
SYSPLOT. 8,24 PRINT"<CCSD-CLT ELU>";
POKESID+24,15:POKESID, @: POKESID+1 ., 48+3%FHR (302
POKESID+4,33: FORI=1TOS5@: NEXT
1F§NSC(@){>320RFNSC(1>{}3ZDRFNSCCZ)C}GZTHENSIBB
GETX$

IFX$="K" THENXZ2=Sx+1 : GOTO3A56
IF#$="A"THENX2=SK-1 : GOTOZA5A

IFA2{1THENX2=1

IFL2>33THENK2=28

SYSPLOT, SX. SY :PRINT" He4"; 1Y2=aY

CHT=CNT+1: IFCHT=8THENCMT=0: ¥Z=Y2+1: [FY2=20THEMZ200
FORI=1TOS@ : NEKT

60703020

SK=8K-2: IFSACITHEMSX®=1

SY=8Y-2: IFSY<1THENSY=1
POKESID+24.0:FOKESID+1, 8 POKESID+4, 32

FORI=1TO5: FORI=SYTOSY+4 : SYSPLOT, ¥2+1-1.J

B PRINTMIDE (" #6800, | | | | s/ W, (1-10%5+1, 50 ' NEXT.T :FORK=1T05@ : NEXT : NE

MT=NT=1: IFNT>ATHEMI@1&
RETURHN

‘REM ###% ENDE ##¥

POKESID+1,@:POKESIDHZ4, 8
PRINT"<{CLR>":SY¥SPLT.Q. 18

B IFNT=BTHEMFRINT"ES TUT MIR LEID. SIE HAREM YERLOREN ...":RETURM

PRIMT"SIE HABEN GEWOMMEM. GRATULIERE !!1!“
RETURM ’
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@ Stranded
O
OO -

Schnappen Sie sich einen Freund und bereiten Sie sich auf einen
heiBen Kampf vor. Ziel dieses Spiels ist es, den Gegner so "ein-
zumauern", daB er keinen Zug mehr hat. Vor jedem Zug geben Sie
die Koordianten eines angrenzendes Quadrates an, in das Sie zie-
‘hen méchten. Nach jedem Zug werden Sie gefragt, welches Quadrat
Sie blockieren wollen. Verlierer ist derjenige Spieler, der als
erster nicht mehr ziehen kann. Das Spielfeld wird in den Zeilen
2050-2065 erstellt. Die Startposition der Spieler und die Farben
werden in den Zeilen 2070 und 2071 festgelegt. Sie haben viel-
leicht bemerkt, daB sich im Programm h3ufig der Sprung ins Unter-
programm ab Zeile 5000 befindet. In der REM-Anweisung dieser Zei-
le finden Sie die Erkl&rung. In dieser Unterroutine wird das
Feld, in das gerade gezogen wurde, ausgefiillt. Suchen Sie nach
dem Weg, den das Programm nimmt, um die alte Position zu 1l&schen,
die neue zu finden und das Quadrat zu zeichnen. (Tip: Sehen Sie
sich die Zeilen 3060-3070 an.)
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STRANDED

16" REM #$ekedkerbrbhrehbns

11 REM ### R4
12 REM #% STRAMDED *#
13 REM #¥# ¥
14 REM skebpddaokisserriiy
15 ¢

16

20 GOSUEB1066:REM ANWEISUMGEN

38 G0SUB20@8:REM SPIELAUFEAL
48 GOSUE3@0@:REM SFIEL

5@ GOSUR4066: REM EMDE

&8 EMD

va

1660
19a1
1862
1663
18635
1610
1020
1621
1930
1631
1835
1840
1841
1042
1943
1645
1658
18351
1852
1653
1855
1664
1299
2000
2081
2082
2885
Ze2a
2021
20z2
2923
2024
2825
2826
20838
2849
2841
2642
2843
2644
28435
2046
2650
2851
2855
2856
2857
26852
2853
2969
2661
2862
P63

‘REM #%¥ ANWEISUMGEN ##¥

POKESZ281. 12 POKESZ284, &
PRIMT"<CLR>CBLUZ"TABC1Q) "#4%% STRAMDED ###"

PRIMT

PRINT"DIESES SPIEL IST FUER ZWEI SPIELER. BEI-";
PRIMT"DE BEFIMDEN SICH IM EINER 8x8 MATRIX."
FRIMT"EIN SPIELER KAMM IM EIMER DER ACHT RICH-";
PRIMT"TUMGEN ZIEHEN. SIE GEBEM WUR DIE KOORDI-":
PRIMT"NATEM FUER DAS GEWUEHSCHTE GURDRAT AM.":PRINT
FPRIMT"NACH THREM ZUG WERDEN SIE NACH DEN KOOR-";
PRIMT“DIMATEM EIMES ZWEITEN QUADEATES GEFRAGT.";
PRIMT"DIESES FELD WIRD SOMIT YORBELEGT LIND®
PRIMT"SIE KOEMMEM IM DIESES GURDRAT MICHT MEHR ZIEHEH."
PRINT

PRIMT"DER ERSTE SFIELER, DEF KEIMEM ZUG MEHR"
PRIMT"HAT. YERLIERT DAS SPIEL. DIE LIMKE CQBERE":
FRIMT“ECKE DES ERETTES HAT DIE FOSITION <1,1).";
PRIMT"DIE RECHTE OEERE ECKE (1.8)."
PRINT:PRINT:PRINT"WEITER. MIT <RETURM> :"

GETAMSE - IFANS${>CHRE$ (132 THEN1GE@

RETLIEM

‘REM %#¥ SPIELAUFEAL ##%

SI1D=54272 FORI=SIDTOSID+24 : POKEL, @ :HERT :FOKESIIHG, 2
PLOT=49152 : FORI=ATO24 : READC : POKEFLT+I, C:MNEXTI
DATA32. 16,192,132

DATAZ53, 32, 16,132

DATA152, 174, 164,253

DATAZ24 . 7&, 242, 255

DATAZ2.:253, 174,32

DATALS58, 173, 76,178,177
DEFFNC(Xr=({—12%3+3 : DEFFNR (XD =(A-1)%2+2
DIMMCS, 32, PC(2. 30

Mcd, 1)=1

M(S, 8=z

P{1,15=4

Pe1,2=1

Pc2.2»=5

Pi2.32=8

PRINT"{CLR:" :FORI=1TO17:SYSFLOT, 3.1

PRIMT"<{RYS ONZCWHT "

MEXTI

SYSPLOT.9.8

FRINT"<RWS OFF><LT GRM> 1 2 2 4 5 & ¥ 3"
SYSPLOT, &, 1

PRINT"{REL><RYS QM "
FORI=2TO 7STEF2: SYSPLOT, S, 1
PRIMT"<BLE" /2" CRED:RYS, OM> <CER>CCSEC
PRINTV{CSR:C3R> <C3R>CCSRY {LCESRHCCSRS <
SYSFLOT. 8, 1+1

3
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3061

082

3016

B GOSUBE1@A: PRIMT" CLHT -44% 5 !
EIHE. LT GRHZSPALTECMHT 22" 51,1
IF”1<1DFK1780F?1”10R L FEORELCE IMT O 0 0RY LR THT O

DR

5
a
o
[5}

T e

4 DIMDIRCE. 2

Bk

CIFYSI10RYS

FRIMT"{REDI:<REVE
HEST

FRIMT"YELSY: T4
FRIMT"{BLLL

3 Hrﬁﬁww
FHPI ITHH FEADDIER:
TATAL.1.-1.-1.1.-1.-1.1.1.8.,
FETLIRH

TREM % EPIEL b £

FORF=1TOZ

INFUT"ZUG MACH < EL

L 14 —k)+'?1
,.)ﬁTHENGU
h

FACIORASE

‘THEN:CWH
IEH sl THEMZZ58
J=8 MEXT  GOTOZ290
HEXT.J:RETUREN

HEXT

GOTO2818

‘REM ##¢ EMDE #¥#¢

10 GOSUES 160

anza
4550
SHEn

T S A P

DR s Sl g )
b e e (T
Bl R ]

4 REM sk
8@ PRIMTCOORDIMATES MUST EE IMTEGER EETMESH 1

PRIMT"<LHT:DAS SPIEL 15T EEEMDET

FETURH

REM #%# FILL IM P
SYSPLOT.FHCOY . FHE als R
HOW ERROR THEHW FALISE

FRIMT"ILLEGAL MOVE..."
FORPA=1TO4068 : HEXTFA

EM #¥#% CLEAR BOTTOM OF
CPLOT. @, 19 FORI=1T05

SCREEN
FRIMT"

L0V 6. 13 RETURH

(112 DIRCT
@.1.-1.8.8,-1

S DM

STRANDED

<21 MEXT

1 D THEHGOSUBSEEE  GOTIIE2

2@ GOTOER2E

=1 PCPL P+ 0=

TR0

P

'THENUUTUBh

[
T,

unpvzaLiuTn

A+DNTET 20

ceve " IPRIMTUSFIELER “F"IST DER GEWINNER!"

"CRETURM

AMD &L GOTOERSE

EYE OFF: "

191






Dieses Spiel erfordert gutes Zeitgefiihl. Ein kleines, sich bewe-
gendes Ziel ist das Objekt Ihres Talents als Schiitze. Der Winkel
eines jeden Schusses ist abh&ngig vom Standpunkt des SchieBstan-
des. Im Gegensatz zu den anderen Spielen, wo die Grafik in der
Routine ab Zeile 2000 erstellt wird, finden Sie bei TARGET die
gesamte Grafik in der bei Zeile 3000 beginnenden Unterroutine.
Zeile 3010 lé6scht den Bildschirm, und die Zeilen 3011-3014 zeich-
nen eine schwarze Umrandung. Sehen Sie sich die Zeile 3030 ge-
nauer an. Anders als bei den meisten FOR/NEXT-Schleifen, deren
Startposition bei 1 liegt, beginnt die Schleife hier mit -2 und
endet bei 2. Dies ermdéglicht es, den Mittelpunkt des Paddles (XP
und YP) herauszufinden, und auf jeder Seite zwei Punkte darzu-
stellen. Um sich den Vorgang genauer anzusehen, &ndern Sie -I in
+I oder +I in -I. Der Spielpaddle sieht gleich aus - aber Sie
werden bald merken, daB das Spiel nicht mehr auf die gleiche Wei-
se ablauft!

Der Ball (Punkt) wird mit SHIFT-Q gezeichnet.
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TARGET

FEM ###f#*#ﬁ*#f*#**+f##¢
REM 4% E
FEM *# TARGET *#
REM ### E

PEN 0*#*3##*#*####0*#***

GGSUBIGB@Z
GOSUBZBa0
GOSUBz90G
GOSUB4GER :
END

FEM AHWEISLMGEM
’EM SFIELAUFEAL
REM SFIEL
REM EMDE

18@9

1681

1agz -

1865
1318
1825
1838
1631
16832
1933
16409
1641
1642
1643

195

POKES3231., 12 POKESZZEG,

PRIMT :PRIMT
PEIMT"IM DIESEM °

PRIMT"HEUEM ZIEL."
3 PRIMT :FRIMT"WMEITER MIT

EEN ##% ANMEISUMGEN ##%

12

SPIEL YERSUCHEM Z1E.
PRIMT"BEWEGEMDES FIEL =1} TREFFEM.
FRIMT"EINER BELIEEIGEM TASTE WIRD EIN KLEIMER"
PRIMT"EALL %OM RILISCHIRMPADDLE ABGEFELERT."

PRIMT:PRINT"SIE MUESSEM 500 FLAMHEN.
PRIMT"DAS 2IEL “OLL TRIFFT. DIE RICHTUNG LMD"
PRIMT"DIE DISTAMZ WECHSELM DABEI MIT JEDEM

CRETURMZ:

PRIMT"CLR:CEBLKS " TRECL13) "#%% THRGET ##4"

EIM SICH"
DLURCH DRUCK"

DASS DER BALL "

1690 GETAMSE : IFANS$CHCHRE (13 THEM1659
1959 RETURH

2u8n

2081 'PEN *##% SPIELALUFEAL 4%

282

2085 PLUT“49154 FORI ‘MTO?4 FERDC : POKEFLT+I.

2821
2822

DATA3Z, 16,152, 132
DHTH253;32:16;1Q£

2023 DATAL1SZ,170, 164,253

2624
2625
2626
2990

DIATHZ4 . 76,248, 255
DATA3Z,253, 174,32
DATALSE, 172,76, 1718, 177
RETURH

3008

Zaa1

CFEM ##% SPIEL ###%

3002
3885 C=0

818
3011
3812
3813
3014
3915
3016
3020
a8zl
3025
2626 S
3830
3033
2040
3241
3045
2850
3055
3aca
2061
3965

PRIMT"CLRE>";
PRIMT"<RVME OM><BLL

PRIMT"{RVZ OMZCELLZ
SYSPLOT, 18,23

PRIMT"<RVES
IFSH=ETHEMZ22S

FRINT"<RVE OFF3";:

FORI=

PRINT"{CSL>

A2=25+IMTC1O#RNDCE ) b - Ya=1

SYSPLOT, 14, 24 PRINT"<BLKIFROZENT :
PHM=2%INT (Z#RNICE) 5—1 : XP=1@+ INT C10¥RMD (@) 3 : YP=7+INT(CS#RND G0 3
SP=PH¥IHT(2¥RHD(A2 ) : FLAG=R
PRINT"<BLK>{RVS ﬂH}";iFDPI—-ZTﬂ2 SYSPLOT, AF-I1#5F, YP+1 :FRIMT" " :HEXT
(S2=1+INT (2RO A ) 1 H3=K2  Y3=Y2
EATOY34+1: SYSPLOT, ¥3-1, L :PRINT"
PRINT"<RVS OMZCLT GRNZ"; FORI=YZTOYZ+1:SYSPLOT,®2-1, I:FRIMNT"
H3=Ke ¥a=Y2: IFFLTHEM3G7a
GETKEY$: IFKEY$=""THEN3&0@
FL=1:E1=K¥P+1:B2=YF:B3=B1:B4=BZ:SH=SH+1
SYSPLOT, 18, 23 PRIMT"<RYS OFF>CBLK> TREFFER:"SC:
YERSUCHE : "SHICSL:  <HOMEX:";
SYSFLOT, 14,24 PRINT" {BLK>FPERCENT:

OFF><ELK>TREFFER: "SC"<CSL> YERSUCHE: "SH"<CSLZ

CHMEETI

FORI=1TOZ1 :PRINT"<RWE ON> {RVES OFF>
PRIMT"RYS ON> <RYWS OFF:"; HEXT

"IMT(SC SHEL@AY " LCSL: X ")

"INT{SCA/SHEL@B "(CSLe 2 ")
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CHOME:" ;

J THEKT



S=PEEK{ 1AZ4+E3+4a%E4
IFE1<B2ANDECH01 THEMZR25

IF3=18ATHEMZG2S

SYSFLOT, B3, B4 PRIMTYCRYS OFF> "5 SWSPLOT, BL B2 PRIMT"CMHT 2"
E3=El:B4=E2 EBl=El+1:EB2=RZ
IFEZC10REZ-2ETHEMEZ=E4 : SF=-SF : GOTO3008

TARGET

IFE1 37 THEMSYSPLOT, B3, B4 PRIHT RS OFF: " iFL=0: SP=ABS (SR APM: GOTOREE0

B IFFEEK{1824+E]+J0EE2 =22 THEM 28D

SC=S0+1 GOTOZE1E
C=C+1 : IFC<HETHEM R4S

S5 =@ r@=Ya+l IFYEFZRTHENY2=1

GOTOZA46
RETURHM

‘REM ##% ENDE %4
RETURH
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Weitere Fachbiicher aus unserem Verlagsprogramm

COMMODORE

P. Rosenbeck

Das Commodore 128-Handbuch
1985, 383 Seiten

In diesem Buch finden Sie einen Querschnitt durch alle
wichtigen Funktions- und Anwendungsbereiche des Com-
modore 128. Sie werden mit dem C64/C 128-Modus und
der Benutzung von CP/M-3.0 vertraut gemacht, erfahren
alles tber die Grafik- und Soundméglichkeiten des C 128,
lernen die Techniken der Speicherverwaltung und das Ban-
king kennen und werden in die Programmierung mit Assem-
blersprache sowie die Grafikprogrammierung des 80-Zei-
chen-Bildschirms eingefilhrt. Ein umfassendes Handbuch,
das Sie immer griffbereit haben soliten!
Best-Nr. MT 90195, ISBN 3-89090-195-9

(sFr. 47,80/5S 405,60) DM 52.-

J. Hickstadt

BASIC 7.0 auf dem Commodore 128
1985, 239 Seiten

Ganz gleich, ob Sie bereits tber Programmierkenntnisse
verfigen oder nicht, dieses Buch wird Ihnen helfen, den
gréBtmdglichen Nutzen aus dem leistungsstarken BASIC
7.0 des Commodore 128 PC zu ziehen. Sie eignen sich bei
der Durcharbeitung dieses Buches alle nolwendngen Kennt-
nisse an, um immer hsvollere Auf t gen
2zu bewdltigen: Listenverarbeitung, indexsequentlelle Daten-
verwaltung, Grafikdarstellungen und Sounderzeugung. Ein
unentbehrliches Lehrbuch, das sich auch fir den geibten

der als Nachschl: k eignet.
DM 52.-

eigne
Best-Nr. MT 90149, ISBN 3-88090-170-0
(sFr. 47,80/6S 405 60)

G. Jurgensmeier
WordStar 3.0 mit MailMerge

fiir den Commodore 128 PC
1985, 435 Seiten

WordStar ist ein umfangreiches und leistungsfahiges Text-
verarbeitungsprogramm und damit sicherlich zu Recht das
meistverkaufte Programm seiner Art. Doch bedeutet dies
nicht unbedingt, daB es auch einfach zu bedienen ist. Hier
setzt dieses Buch an: Es macht in vorbildlicher Weise mit
allen Méglichkeiten von WordStar und MailMerge vertraut
und ist damit eine ideale Ergénzung zum Handbuch. Es ver-
sammelt alle wichtigen Informationen fur den effektiven Ein-
satz dieser Programme auf dem Commodore 128 PC.
Best-Nr. MT 780, ISBN 3-89090-181-6

(sFr. 45,10/5S 382,20) DM 49,-

Dr. P. Albrecht

dBASE I fiir den Commodore 128 PC
1985, 280 Seiten

Das vorliegende Buch gibt nach einer kurzen Einfithrung in
den Komplex »Datenbankenc eine Anleitung fir den prakti-
schen Umgang mit dBASE Il. Schon nach Beherrschung
weniger Befehle ist der Anwender in der Lage, Dateien zu
erstellen, mit Informationen zu laden und auszuwerten.
Dabei hilft ihm ein integrierter Reportgenerator, der im Dia-

log mit dem Benutzer Berichte ¢ Itet und in Tabellenform
e ISBN 3-89090-18

Best-Nr. MT 838, 090-189-1

(Fr. 45,10/6S 382,20) DM 49,-

Dr. P. Albrecht

Multiplan fiir den Commodore 128 PC
1985, 226 Seiten

MULTIPLAN wurde urspringlich fir das 16-Bit-Betriebs-
system MS-DOS entwickelt. Inzwischen ist aber auch die in
diesem Buch beschriebene CP/M-Version fitr den Commo-
dore 128 PC auf dem Markt, die den vollen Leustungsumfang
der 16-Bit-Version enthéit.
Das vortiegende Buch soll eine praktische Einfihrungin den
Umgang mit MULTIPLAN auf dem Commodore 128 PC
geben. Anhand von praxisnahen den alle
Befehle und Funktionen in der Reihenfolge beschrieben, die
der Arbeit in der Praxis entsprlcht Bereits nach AbschiuB
des ersten Kapltels werden Sle m der Lage sein, eigene
kleine MULTIPLAN-£

DM 49,-

Best-Nr. MT 836, ISBN 3-89090-187-5
(sFr. 45,10/6S 382,20)

K. Schramm

Die Floppy 1570/1571
2. Quartal 1986, ca. 400 Seiten

Dieses Buch soll es sowohl dem Einsteiger als auch dem
fortgeschrittenen Programmierer erméglichen, die vielfalti-
gen Mdglichkeiten dieses neuen Gerates voll auszuschdp-
fen. Sémtliche Betriebsarten und Diskettenformate werden
ausfahrlich erldutert. Anhand vieler Beispiele werden Sie in
die Dateiverwaltung mit dieser Floppy eingefuhrt. Der
Benutzer lernt die zahlreichen Systembefehle kennen und
erfahrt zugleich wichtige Grundlagen fiir das Arbeiten mit
dem Betriebssystem CP/M.

Best.-Nr. MT 90185, ISBN 3-89090-185-9

(sFr. 47,80/6S 405,60) DM 52-

S. Baloui
C 64-Fischertechnik

Messen, Steuern, Regeln
Februar 1986, 174 Seiten

Ziel dieses Buches ist es, jedem Besitzer eines Commodore
64/VC 20 eine neue Welt zu erschlieBen: Die Welt der Robo-
ter, der computergesteuerten FertigungsstraBen. Alles, was
Sie benétigen, ist einer der beiden genannten Computer
und der Fischertechnik-Computing-Baukasten mit dazuge-
hérigem Interface.

Best-Nr. MT 90194, ISBN 3-89090-194-8

(sFr. 27,6015S 233,20) DM 29,90

H. Haber!

Mini-CAD mit Hi-Eddi-Plus
1985, 234 Seiten inkl. Diskette

Neben den »Standardbefehlen« zum Setzen und Ldschen
von Punkten, dem Zeichnen von Linien, Kreisen und Recht-
ecken sowie dem Ausflllen unregelméBiger Fldchen und
dem Verschieben und Duplizieren von Bildschirmbereichen
bietet Hi-Eddi eine Reihe von Besonderheiten, die dieses
Programm von anderen Grafikprogrammen abhebt: Bis zu
sieben Grafikbildschirme stehen gleichzeitig zur Verfiigung;
es besteht die Moglichkeit, Text in die Grafik einzufligen, die
Bildschirme zu verknipfen oder in schneller Folge durchzu-
schalten.

Best-Nr. MT 736, ISBN 3-89090-136-0

(sFr. 44,2015 374,40) DM 48.-

Die angegebenen Preise sind Ladenpreise




Weitere Fachbiicher aus unserem Verlagsprogramm

D. A. Lien

BASIC-Pragrammierung PC-10/PC-20
1985, ca. 500 Seiten

Ein amerikanisch-lockerer BASIC-Kurs von dem kaliforni-
schen Professor Lien. Durch seine Systematik ideal als
Kursunterlage ftir PC-10/20 und Kompatible. Mit Einfohrung
in das PC-10-System und Tastendarstellung im Text.
Best-Nr. PW 559, ISBN 3-921803-66-7

(sFr. 54,30/8S 460,20) DM 59,-

H. Ponnath

€64 - Wunderland der Grafik
1985, 236 Seiten inklusive Beispieldiskette

Dieses Buch zeigt eine Vielzahl sehr interessanter Losun-
gen, um die grafischen Mdglichkeiten des Commodore 64
optimal zu nutzen. Als Krénung enthélt es ein zuschaltbares
Assemblerprogramm, das umfangreiche grafische und
einige neue BASIC-Befehle anbietet. Im zweiten Teil des
Buches wird eine Méglichkeit gezeigt, wie man bis zu 70
verschiedene Farben erzeugen kann. Viele Beispielpro-
gramme begleiten die Reise durch das Wunderland der
Grafik.

Bost.-Nr. MT 90363, ISBN 3-89090-363-0

(sFr. 45.10/6S 382,20) DM 49,-

H. L. Schneider/W. Eberl

Das C 64-Profihandbuch

1985, 410 Seiten

Ein Buch, das alle wichtigen Informationen fiir professio-
nelle Anwendungen mit dem C64 enthlt. Mit allgemeinen
Algorithmen, die auch auf andere Rechner ibertragbar sind,
und vielen Utilities, getrennt nach BASIC- und Maschinen-
programmen. Besonders nitzlich: erweiterte PEEK- und
POKE-Funktionen.

Best-Nr. MT 749, ISBN 3-89090-110-7

(sFr. 47,80/GS 405,60) DM 52.-

W.-J. Becker/M. Folprecht

Pragrammieren unter CP/M mit dem C64

1985, 290 Seiten

Wenn Sie wissen wollen wle das Betnebssystem CP/M-2 2
auf dem C64 impl t ist, tber
Turbo-Pascal, Nevada-Fortran, MBASIC-80 erfahren wollen,

dann ist dieses Buch genau richtig fir Sie! Mit Schaltplénen
zur eigenen Fertigung des CP/M-Moduls. Fir eingefleischte

C64-Profis.
DM 52,-

Best-Nr. MT 751, ISBN 3-89080-091-7
(sFr. 47,80/6S 405,60)

W. Kassera/F. Kassera

€64 - Programmieren in Maschinensprache
1985, 327 Seiten inklusive Beispieldiskette

In diesem Buch finden Sie tiber 100 Beispiele 2ur Assem-
bler-Pr ierung mit viel Kc itar und Hintergrund-
informahonen. Das Schreiben von Maschinenprogrammen -
Rechnen und Texten mit vorhandenen Routinen - Bedie-
nung von Drucker und Floppy : Wie man BASIC- und
Maschinenprogramme verknlpft - Erstellen von eigenen
Befehlen in Modulform. Far Profis!

DM 52.-

Best-Nr. MT 830, ISBN 3-88090-168-9
(sFr. 47,80/6S 405,60)

W. B. Sanders
Einfiihrungskurs: Commodore 64
1984, 276 Seiten
Die Programmiersprache BASIC - Einsatzgebiete des Com-
modore-64-BASIC: Grafik, Musik, Dateiverwaltung - mit vie-
len Beisplelprogrammen, héufig benétigten Tabellen und
natzlichen Tips - fur Einsteiger und Fortgeschrittene.
Best.-Nr. MT 685, ISBN 3-89080-017-8

DM 38.-

(sFr. 35,168 296,40)

J. W. Willis/D. Willis

Commodare 64 - leicht versténdlich

1984, 154 Seiten

Informationen fr den Computer-Neuling - Installation und
Inbetriebnahme - Programmieren in BASIC - Grafik und
Tone - Auswahl von Hardware und Zubehor - Software fir
Ilhren Computer - die ideale Einfilhrung in das Arbeiten mit
lhrem Commodore 64.

Best.-Nr. MT 700, ISBN 3-88090-022-4

(sFr. 27,5015S 232,40) DM 29,80

M. J. Winter

Das Commodore-64-LOGO-Arbeitsbuch

1984, 225 Seiten

Kinder lernen auf dem Commodore 64 mit der Schildkréte
als Lehrer: Bilder malen - Grafikeffekte erzeugen - Wérter
verarbeiten - Prozeduren und Variablen - Umgang mit
Begriffen wie: LingenmaB, Winkel, Dreieck, Quadrat
Bost-Nr. MT 720, ISBN 3-82090-063-1 .

(sFr. 31,30/5S 265,20) DM 34.-

D. Highmore/L. Page

Der sensible Commodore 64

1985, 130 Seiten

Eine Softwaresammiung zu den technologischen Neuer-
scheinungen im Commodore 64 - fir Erstbenutzer wie fir
Experten ein Buch zur optimalen Softwarenutzung.
Best-Nr. PW 727, ISBN 3-921803-45-4

(sFr. 27,50/8S 232,40) DM 29,80

J. Mihalik

35 ausgesuchte Spiele fiir Ihren Commodore 64
1984, 141 Seiten

Programmieren Sie selbst 35 faszinierende Spiele -
geschrieben in Commodore-64-BASIC - mit Farbe, Grafiken
und Ton - Vorschlége zur Programmabwandlung - fir krea-
tive Computerfans, die ihre Programmierkenntnisse vertie-
fen wollen!

Best-Nr. MT 774, ISBN 3-89090-064-X

(sFr. 23165 193,40) DM 24,80

E. H. Carlson

BASIC mit dem Commodore 64

1984, 320 Seiten

Ein BASIC-Lehrbuch fiir den jugendlichen Anfénger - iber-

sichtlich geglledene Lernprogramme - Alles (iber INPUT-
TO - Let-B + Editorfunkti 1 - POKE-Befehle fur

die Grahk geeignet auch als Leutfaden fur Lehrer und

Eltern.
DM 48.-

Best-Nr. MT 657, ISBN 3-922120-91-1
(sFr. 44,20/6S 374,40)

Die angegebenen Preise sind Ladenpreise




Weitere Fachbiicher aus unserem Verlagsprogramm

F. Ende

Das groBe Spielebuch - Commodore 64
1984, 141 Seiten

46 Spielprog + Wi tes iber Prog i
technik - he Hinwel e zur Grafikh llung - alles
Ober Joystick- und Paddl: g - das I h mit
Lerneffekt.

Best-Nr. MT 603, ISBN 3-922120-83-8

(sFr. 27,50/6S 232,40) DM 29,80
Best-Nr. MT 604 (Beisplele auf Diskette)

(sFr. 38,-/16S 342,~) DM 38+

* inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehiung.

P. W. Dennis/G. Minter

Splele fiir den Commodore 64
1984, 186 Seiten

Bewihrte alte und raffinierte neue Spiele far lhren Com-
modore 64 - klar und Ubersichtlich gegliederte Programme
im Commodore-BASIC - Sie lernen: wie man Unterpro-
gramme einsetzt - eine Tabelle aufbauen und verarbeiten -
Programme testen - mit vielen Programmiertricks - far

Anftinger. BN

Best-Nr. MT 90074, | 3-89080-074-7

(8Fr. 23185 193,40) DM 24,80
Best-Nr. MT 795 (Belsplele auf Diskette)

(sFr. 38,-16S 342,-) DM 38,

* inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung.

S. Krute

Grafik & Musik auf dem Commodore 64

1984, 336 Seiten

68 gut strukturierte und ke te

zur Erzeugung von Sprites und Klangeffekten - Sprlte -Tricks
- Zeichengrafik - hochauflésende Grafik - Musik nach

Noten - spezielle Klangeffekte + Ton und Grafik - fir fortge-

schrittene Anfénger, die alle Méglichkeiten des C64 ausnut-

zen wollen.
DM 38.-

Best-Nr. MT 743, ISBN 3-88080-033-X
(sFr. 35,-16S 296,40)

H. L. Schneider

Commodore-64-Listings - Band 1: Spiele

1984, 199 Seiten

Mit ausfahrlicher Dok i « Varia-
blen far die Anderung der Spiele - vollstandlge Listlngs far:
Bdrger Joe - Nibbler - Zingel Zangel - Universe - Warfelpo-
ker - Maze-Mission - der magische Kreis - Todeskommando
Atlantik - Enterprise.

Best-Nr. MT 748, ISBN 3-89090-068-2

(sFr. 23,-16S 193,40) DM 24,80

Best-Nr. MT 804 (Beispliele auf Diskette)

(sFr. 38,-16S 342,) DM 38,
* inkl. MwSt. Unverbindiiche Preisempfeh

: Mﬂ:’fk"'& Technik.Verlag AG'VUmemehvmgﬁsb

h'i.Bu"c'Hverlag,, Han

H. L. Schneider
Commodore 64-Listings

Band 2: Dateiverwaltung - Schule - Hobby
1984, 179 Seiten

Ein Buch rnlt Programmen lOr die ganze Familie - DATAVE -

Eine D h Funktionen Konju-
gation und Deklinationin Latein - Regi lyse - Bun-
desligatabelle.

Best-Nr. MT 766, ISBN 3-89090-071-2
(sFr. 23,-16S 193,40)

DM 24,80

Dr. P. Albrecht

Commodare 64 - Multiplan
1984, 230 Seiton

Muitiplan jetzt auch fir den Commodore 64 - der volle Lei-
stungsumfang der 16-Bit-Version - Einfihrung in die
Arbeitsweise von Tabellenkalkulati - praxis-
nahe - Beschreibung aller Bef und Funktio-
nen. Ein Buch nicht nur fitr Anfanger.

DM 48,-

Best-Nr. MT 655, ISBN 3-922120-89-X
(sFr. 44,20/6S 374,40)

K. Schramm

Die Floppy 1541
1985, 434 Seiten

Filr alle Programmierer, die mehr iber ihre VC-1541-Floppy-
station erfahren wollen. Der Vorgang des Formatierens - das
Schreiben von Files auf D - die Funktic ise von
schnellen Kopier- und Ladeprogrammen viele fenlge Pro-
+ Lesenund B nd
Far Einsteiger und for fortgeschrittene Maschlnensprache-
Programmierer.
Best-Nr. MT 80098, ISBN 3-88090-098-4
(sFr. 45,10/5S 382,20) M 49.-
Best-Nr. MT 710 (Beispiele auf Diskette)
(sFr. 38,-16S 342,-) DM 38,
* inkl. MwSt. Unverbindiiche Prel: fehl

ATARI

I. Loke/P. Like

Der ATARI 520 ST
2. iberarbeitete und erweiterte Auflage 1986, 198 Seiten

Dieses Buch enthélt alle Inf ionen, die far | ssierte
und fr alle stolzen Besitzer eines gerade erworbenen ATARI
520/260 ST wichtig sind. Die jetzt vorliegende tiberarbeite-
te und erweiterte Auflage trigt den neuesten Entwickiungen
bei ATARI Rechnung. Unter anderem wurden das inzwi-
schen deutschsprachige Betrlebssystem und einige ge#n-
derte kmale berlcksichtigt. Das
Buch ist somit nicht nur eine Rechnerbeschreibung mit ho-
hem Informationswert, es leistet auch als Nachschlagewerk
wertvolle Dienste.

DM 49,-

Best-Nr. MT 90229, ISBN 3-89090-229-4
(sFr. 45,10/6S 382,20)

Die angec

Preise sind Lac

nselSiraBe 28013 Haar bei Miinchen'



Weitere Fachbiicher aus unserem Verlagsprogramm

A. Steiner/G. Steiner

GEM fiir den ATARI 520 ST
2. iiberarbeitete und erweiterte Auflage 1986, 334 Seiten

Die Benutzeroberfliche des neuen ATARI ST - GEM
genannt- erhebtden Anspruch, die Bedi des Compu-
ters zum Kindersplel zu machen. Dennoch: Wenn Sie die
bisher Obliche kommandoorlentlerte Umgangsweise mit
threm C fl so den Sie eine Einflhrung in
die Bedlanung von Maus, Bildsymbolen und Fenster, wie sie
dieses Buch liefert, zu schétzen wissen. Besonders interes-
sant far den erfahrenen Anwender sind die Kapitel tiber den
internen Aufbau von GEM mit seinen Pull-Down-Mends,
Fenstern und Symbolen.

DM 52,

Best-Nr. MT 80230, ISBN 3-88090-230-8
(sFr. 47,80/6S 405,60)

1. LOke/P. Litke

Das Systemhandbuch zum ATARI ST
2. Quartal 1986, ca. 300 Seiten

Die ausfthrliche Beschreibung der Architektur der 68000-
Familie (68000, 68008, 68010, 68020) und (hrem
Befehissatz wlrd erganzt durch einen Nachschlageteil mit
zwei- bis drei Auf dieser theore-
tischen Basis stellen die Autoren die Programmierumge-
bung des ATARI 520/260ST anhand vieler Beispielpro-
gramme dar.

Best-Nr. MT 80216, ISBN 3-88090-216-2

(sFr. 47,80/6S 405,60) DM 52-
W. Fastenrath

ATARI-ST-BASIC-Handbuch

1. Quartal 1986, 264 Seiten

Suchen Sie eine Anleitung zur i A tzung der

Fahigkeiten des ATARI 520/260 ST? Dann ist dieses Buch
genau das richtige fur Sle! Sie erfahren alles Uber das
BASIC-System des ATARI ST. Jeder Befehl wird mit Pro-
grammbeispielen ausfohrlich erldutert.
Best-Nr. MT 50205, ISBN 3-89090-205-7

(sFr. 47,80/8S 405,60) DM 52-

R. Aumiller

ATARI-ST-LOGO
1. Quartal 1986, ca. 250 Seiten

Dieses Buch bietet eine Einfohrung in die Programmier-
sprache LOGO und ihre Anwendung auf dem ATARI
520/260 ST. Praktisch iten wie
2.B. die Datenverwaltung slnd auch fdr den fortgeschritte-
nen Programmierer von Interesse. Ein Kapitelist der kinstli-
chen Intelligenz gewidmet.

DM 49-

Bost-Nr. MT 80223, ISBN 3-89080-223-5
(sFr. 45,10/6S 405,60)

P. Rosenbeck

C-Programmierung unter TOS/ATARI ST
1. Quartal 1986, ca. 300 Seiten

Die Programmiersprache C erméglicht es, sehr nahe an der
Maschine zu arbeiten und doch strukturiert zu programmie-
ren. Dieses Buch bietet eine EinfGhrung in die Programmie-
rung C speziell fir den ATARI ST. Am Beispiel eines Disket-
itors wird die S! p ung grindlich und

umfassend erléutert.
DM 52,-

Best-Nr. MT 90226, ISBN 3-88090-226-X
(sFr. 47,80/8S 405,60)

H. Koh!/T. Kahn/L. Lindsay/P. Cleland
Spiel und SpaB mit dem Atari
1984, 338 Seiten
Einfache Programme in BASIC - wie man ein Spiel entwickeit
- Lernstoff trainieren - Zahlen und Logik - Graﬂk Farben
Téne und Musik - den Atari-C iel
DM 42~

Bost-Nr. MT 672, ISBN 3-88080-002-X
(sFr. 38,60/8S 327,60)

L. M. Schreiber

Das Atari-Pragrammierhandbuch
1985, 403 Seiten

Alles was Sie tiber die Bedienung und die Programmierung
Ihres Computers in BASIC wissen missen - Speicherarten
- grafische Symbole - spezielle Funktionen - Zubehérteile
- Organisation eines Programms einschlieBlich FluBdia-
gramm und thr Gebrauch - der 6502-Prozessor - mit vielen
Programmierbeispielen fir den ATARI 800 (400/600) - ein
unentbehrliches Buch fur die richtige Kaufentscheidung!

Best-Nr. MT 753, ISBN 3-89090-062-3

(sFr. 47,80/GS 405,60) DM 52.-
L. Poole/M. McNiff/S. Cook

Mein Atari-Computer

1983, ca. 400 Seiten

Alles ber Aufbau und Bedi des Atari-Cc

ProgrammlerenlnBASlc Grafikfunktionen - Tonerzeugung
abgeleltete trlgonomemsche Funktlonen Tabellen zur
di - das Standardwerk fUr Anfénger.
Best-Nr. PW 5§54, ISBN 3-921803-18-7
(sFr. 54,30/6S 460,20) DM 59,-

T. Rowley

Spriihende Ideen mit Atari-Grafik
1985, ca. 250 Seiten

Eine Einfohrung in die Graﬂkmégllchkeltan des Atari die
Gestaltgesetze von Objekten, Farbgeb Bild

wdrfe - BASIC-Kenntnisse erforderlich.
Bost-Nr. PW 716, ISBN 3-921803-39-X
(sFr. 45,10/6S 382,20)

DM 49-

S. G. Larsen

Computer fiir Kinder - Ausgabe ATARI
1985, 114 Selten

Ein BASIC-P ierbuch ausdr for Kinder
geschrieben - mit einem besonderen Abschnitt fiir Lehrer

und Eltern.
DM 29,80

Best-Nr. PW 728, ISBN 3-921803-43-8
(sFr. 27,50/8S 232,40)

Die angegebenen Preise sind Ladenpreise

- Sie‘erhalten: Markt&Tech’mk-Bucher bei !hrem Buc andler

arkt & Technlk Verlag AG Un(ernehmensberelch Buchverldg Hanu Pmsel Straﬂo 2, 8013 Hdar bel Muncheu 3
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E. H. Carlson

Lerne BASIC auf dem Atari
1984, 321 Seiten

Dieses Buch fiihrt sowohl Kinder als auch Erwachsene in die
Grundlagen des Atari-BASIC ein - Action-Spiele - Brett-
spiele - Wortspiele - Hinweise - Erkldrungen - Ubungen -
amisant und leicht versténdlich prasentiert - zum Selbst-
studium geeignet.

Best-Nr. MT 692, ISBN 3-89090-007-0

(sFr. 35-16S 296,40) DM 38.-

SCHNEIDER-FAMILIE

C. Straush/H. Pick

Der CPC 464 fiir Ein- und Umsteiger
1985, 260 Seiten

Eine praxisorientierte Spiel- und Arbeitshilfe mr den Schnei-
der CPC 464 - BASIC Graﬁk Sound - wen-

G. Jurgensmeier

WordStar 3.0 mit MailMerge fiir den SchneiderCPC
1985, 435 Seiten

WordStar ist ein umfangreiches und leistungsféhiges Text-
verarbeitungsprogramm und damit sicherlich zu Recht das
meistverkaufte Programm seiner Art. Doch bedeutet dies
nicht unbedingt, daB es auch einfach zu bedienen ist. Hier
setzt dieses Buch an: Es macht Iin vorbildlicher Weise mit
allen Mdéglichkeiten von WordStar und MailMerge vertraut
und ist damit eine ideale Ergénzung zum Handbuch. Es ver-
sammelt alle Informationen fir den effektiven Einsatz dieser
Programme auf dem Schneider CPC.
Bost-Nr. MT 779, ISBN 3-89080-180-8

(sFr.45,10/5S 382,20) DM 49,-

C. Straush

Schneider-CPC-Grafik-Programmierung
1985, 225 Seiten

Dieses Buch wendet sich an die Schneider-CPC-Besitzer,
die alles tber die Grafikfahigkeiten ihres Computers wissen
wollen. Es bietet einen umfassenden Uberblick ber die ver-
schied Anwend he der Grafikprog!

dung - e - alle kompakt
und systernatlsch dargestellt modular aufgebaute Bei-
spielprogramme auch zur Te beitung und Dat

waltung - der ideale Grundstock fir Ihre CPC-464-Pro-

grammbibliothek!
DM 46,-

Best.-Nr. MT 801, ISBN 3-89090-090-9
(sFr. 42,30/6S 358,80)

C.Straush

CPC 464 - Pragrammieren in Maschinensprache
1985, 276 Seiten

Vom Speicheraufbau bis hin zum Z80-Befehlissatz wird der
fortgeschrittene BASIC-Prog in das | leben
seines Schneider-Computers eingeweiht. Wichtige ROM-
Routinen und ausgew#hite Werkzeuge wie Disassembler
und Monltor werden als natzliche Utlllties fir die elgene Pro-

lung rt. Alle Beisplele auf K
erhiltllch.

Best-Nr. MT 829, ISBN 3-89090-166-2

(sFr. 42,30/6S 358,80) DM 46,-
Best-Nr. MT 833 (Kassette)

(sFr. 18,90/6S 179,10) DM 19,90*

* inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung

T. Mossakowski/J. Janneck

ROM-Listing CPC 464/664/6128

Februar 1986, 676 Seiten

Ausfihrliche Hardware-Beschreibung: Prozessor Z80A,
Videocontroller 6845 CRTC, Gate Array 20 RA 043, Sound
Generator AY-3-8g12, |/C-Baustein 8255 PIO, Expansion-
Port. Die ROMs: Speicheraufteilung, interrupt-Verwaltung,
Datenformate, Erweiterungs- und Anderungsméglichkeiten.
Das ROM-Listing: Betriebssystem, BASIC-Interpreter.
Best-Nr. MT 90134, ISBN 3-88080-134-4

(sFr. 58,90/6S 499,20) DM 64.-

rung: zwei- und dreidimensicnale Daagrammdarstellungen
Definition und Bewegung von Sprites, Entwurf von Titelgrafi-
ken oder den Einsatz der Grafik bei der Untersttzung ande-
rer Programme.

Best-Nr. MT 90182, ISBN 3-89090-182-4

(sFr.42,30/6S 358,80) DM 46,-

Dr. P. Albrecht

dBASE Il fiir den Schneider CPC
1985, 280 Seiten

Das vorliegende Buch gibt nach einer kurzen Einfihrung in
den Komplex »Datenban} eine Anleitung fiir den prakti-
schen Umgang mit dBASE Il. Schon nach Beherrschung
weniger Befehle ist der Anwender in der Lage, Dateien zu
mit Informati 1 zu laden und auszuwerten.
Dabei hilft ihm ein integrierter Reportgenerator, der im Dia-
log mit dem Benutzer Berichte gestaltet und in Tabeflenform
ausdruckt. Im Unterschied zu dem schon frither erschiene-
nen Buch »Das Datenbanksystem dBASE Il (MT 740) geht
dieses speziell auf die dBASE-Version fir die Schneider-
CPC-Cc ter mit dem Betrieb tem CP/M ein.
Best-Nr. MT 837, ISBN 3-88080-188-3
(sFr.45,10/6S 382,20) DM 49.-

Th.Erpel

CPC-BASIC-Kurs
1985, 375 Seiten

Dieses Buch soll den Einstieg in die Bedienung und Pro-
grammierung der Schneider-Familie (464, 664, 6128)
erleichtern und richtet sich daher an alle Anwender, ftr die
das Gebiet »Computer« noch Neuland ist. Ein Buch, das fir
jeden Schneider-CPC-Besitzer interessant ist.

Best~Nr. MT 828, ISBN 3-89090-167-0

(sFr. 42,30/6S 358,80) DM 46,-

Die angegebenen Preise sind Ladenpreise







COMMODORE 64

Dieses Buch steht unter dem
Motto »Spielend BASIC ler-
nen«, und das kann man wort-
lich nehmen. Sie werden eine
ganze Reihe von bewahrten al-
ten und raffinierten neuen
Spielen entdecken, die alle im
Commodore-BASIC program-
miert wurden. Die Programme
sind klar und tbersichtlich ge-
gliedert, nicht nur weil dies ein
guter Programmierstil ist, son-
dern weil Sie einzelne Teile
daraus in Ihre eigenen Pro-
gramme einbauen kénnen. Sie
werden schrittweise mit wich-
tigen und interessanten Tech-
niken vertraut gemacht und
lernen

@® wie Programme strukturiert
werden,

® wie Sie Unterprogramme
einsetzen,

® wie eine Tabelle aufgebaut
und verarbeitet wird,

® wie eine Computergrafik
das Laufen lernt,

® wie Sie |hre Programme
richtig testen,

@® und vieles mehr.

Jedes Spiel beginnt mit einer

leicht verstandlichen Einlei-

tung, die Ihnen den Spielab-

lauf und die verwendeten Pro-

grammiertricks erklart. Damit

Sie wirklich alles verstehen,

werden wichtige Abschnitte

Zeile fur Zeile erlautert. Sie

Marid Technik Verlag Aktiengesellschaft

ISBN 3-89090-074-7

kénnen die Wirkung einzelner
Befehle unter Anleitung direkt
am Computer nachvollziehen
— der beste Weg, um Praxis
und Sicherheit zu bekommen.
Wenn Sie die Programme
nicht eintippen méchten, kon-
nen Sie beim Verlag gesondert
eine Diskette mit samtlichen
in diesem Buch enthaltenen
Spielen bestellen. Diese kon-
nen Sie nach Wunsch so las-
sen wie sie ist, ausbauen oder
in vorhandene Programme ein-
bauen. Viel SpaB beim Lernen
und Spielen!

DM 24,80



