
2055 IFANS$="A"THEN2600 
2060 FR=10:PA=5:GOSUB6000:GOT02020 
2100 REM *** GO ROUTINE 
2110 RETURN 
2200 REM *** PLOT ROUTINE 
2210 CL$=" (BLI)" : GOT02700 
2300 REM *** POSITImHEREN ROUTINE 
2310 CL$="":GOT02700 
2400 REM *** LOESCH ROUTINE 
2410 CL$="(BLK)'; :OOT02700 
2500 REM *** �N�E�U�B�E�G�I�N�~�l� ROUTINE 
2510 OOT02000 
2600 REM *** AUSGANOS ROUTINE 
2610 OOSUB5000:PRINT"MOECHTEN SIE DAS SPIEL BEENDEN (lIN)?" 
2611 OETANS$:IFANS$= .... THEN2611 
2620 IFLEFT$(ANS$.,1)="J"THENGOSUB4020:END 
2625 GOSUB5000:GOT02016 
2700 REM *** RICHTUNGEN 
2710 GETANS$:IFANS$=""THEN2710 
2711 X2=IX:'1'2=IY 
2715 IFANS$="R"THEN2750 
2720 IFANS$="T"THEN2760 
2730 I �F�A�~�l�S�$�=�"� L "THEN277(1 
2740 �I�F�A�~�l�S�$�=�"�H�"�T�H�E�N�2�7�8�0� 
2745 GOT02030 
2750 �R�E�~�l� ***. RECHTS 
2752 X2=IX+1:IFX2(39THEN2790 
2754 X2=38:GOT02785 
2760 REM *** TIEF 
2762 ',.'2=1'1'+1: IF't'2(22THEN2790 
2764 Y2=21:GOT02785 
2770 REM *** LINKS 
2772 X2=IX-1:IFX2)0THEN2790 
2774 X2=1:GOTp2785 
2780 REM *** HOCH 
2782 'T'2=I'T'-1: �I�F�'�~�2�)�0�T�H�E�N�2�7�9�e�J� 
2784 'T'2=1 
2785 FR=200:PA=15:GOSUB6000 
2790 PRINTCL$; :IFCL$= .... THENPRINTC2$; 
2791 S'T'SPLOT, IX., I'T': PRHH"(RVS ON) ".; 
2792 C2$=MID$(CO$,1+(PEEk(55296+X2+40*Y2)AND15),1) 
2795 S'1'SPLOT, X2, 'r'2 : PR I NT" (C't'N)(RVS ON) ";: I X=X2: I 'T'='t'2 : OOT02700 
2990 �R�E�T�U�R�~�l� 
3000 
3001 :REM *** SPIEL *** 
313132 
30135 GOSUB5e00: PR I NT" <: <: <: ITCHE KR I ECHT DURCH �D�E�~�l� I RRGARTEN»)" 
3010 X2=1 :'T'2=1 �:�S�'�,�.�'�S�P�L�O�T�,�X�2�,�Y�2�:�P�R�H�H�"�(�G�R�~�D�.�"�;� 
31315 PRIN"FCL$.; : IFCL$=" "THENPRINTC2$; 
3016 SYSPLOT,'IX,I'T':PRHlT"<:RVS ON) "; 
31320 X3=0:Y3=1:DIR=2 
30313 XX=X2+X3: 'T'Y='1'2+'T'3: I FXi";=€lAND'T'Y=1 THENRETURN 
31335 IF:X:X=39AND'N=1 �T�H�E�N�R�E�T�U�R�~�l� 
31340 I F:':X(lORXX)380R'T''T'(lOR',.''T')21 �T�H�E�~�1�3�0�4�5� 
3041 CO=PEEK �~� 55296+XX+40*'T''T') AND 15: I FCO=(ITHEt13100 
3045 DI=DI-l:IFDI(1THENDI=4. 
313513 I FD I = lTHEN:-:3= 1 : 'T'3=0 : OOT03030 
3055 IFDI=2THENi':3=0: 'T'3=1 : GOT03030 
3060 I FD I �=�3�T�H�E�t�~�X�3�=�-�1� : Y3=0 : GOT03030 
3065 IFDI=4THENX3=e:Y3=-1:GOT03030 
3100 SYSPLOT, X2, 'T'2: PRINT"., RVS OFF)(BLK) ".;: :X:2=>(2+X3: 'r'2='T'2+',.'3: S'T'SPLOT, X2, ',.'2 
3101 PRINT"(ORN)(RVS OFF)."; 
3105 CL=CL+1 :DI=DI+1: IFDD4THEt1DI=1 
3111;) FR=25: PA=3: GOSUB6000: GOT03050 
3990 RETURN 
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40£10 
4001 
4(1132 
4(n35 
4010 
41311 
4012 
4013 
4015 
4020 
4025 
4(126 
4(127 
41):3(1 
4(1:31 
4(1:32 
404(1 
4041 
5(113(1 
5~3~~15 
5(11~3 
5~32~) 
6(1)0 
61305 
6010 
6~J2~) 

: REt1 *** EN DE *** 
S'r'SF'LOT" :~~2" 1'2: F'RI~·IT"<RVS ON){E:LK) ",;; >:;2=~<:2+::<:3: '/2:::'r'2+'1'3 
FORK= 1 TO 1 (1 : S'T':':;PLOT., :,Q, 'T'2 : PI<: I tH" (GF.:tO(RVS OFF)(>".: 
FR=2(1 : F.:A=20 : GOSU£:601)0 
S'T'SPLOf'~. ;'::2" "1'2 : F'R I HT II (BLK) II; 
FR=40 : PA=2!J : GOSU£:6e00 
~lE>n 
GOSUB5eliC1(1 . 
I FLEFT$ (A~lS$, 1) ()" J" THHl40:3(1 
PR UH" G,JHD(R'·/S OtD( (ITCHE SAGT.. S I E HABEN I Ht1 DHl SPA~;S '.,.'ERDORBEt·l!! }) ".: 
PF~ UlT" (HOt1E) " ; : RETUR~l 
I F:x:20:39THHl4t'40 
PF~HlT"(L'JHD(F.:"/S oto[:' «( ITCHE HAT DE~l 1.,lEG GEFUtWEN »)" 
F'F~ I tH" (R'.,.'::; O~l)EF.: Fl'tt·m DEH FIUSGAt'l!3 I t·l "CL" CL I CKS ••• (Hot1E)".: : RETURt·l 
P":ItH"<],JHT><Ro,,IS ND-«(ITCHE FIt·mET DEN AUSGANG t·lICHT»)" 
PRIHT"(F.:o"IS ON)ER ::;:TEHT mEDEF.: At1 ANFAt~G •• (HOME)" : F~ETURN 
F.:Et'1 LOESCHHl DER UNTEREt·l ZWE I ZE I LHl 
S~':3PLOT., 0., 2:3: PF:ItH"(L'lHT)(F~VS Ot~) 
PF~ I tH "(P',/S ot-D' 
::;'T'SPLOT, ('.,23: F~ETUF:t~ 
REM PLA~' A t·lOTE 
POKES I D+ 1, FR: POKE::: I D+24, 15 : POKE,,: I D+4, :3:3 
FOR I = 1 TO lO*PA : t·lD·:TI 
POKES I D+ 1 .' I) : POKES I D+4 .' :32 : F'OKE::: I D+ 24, 0 : RETURt·l 
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Knock out 

In diesem Spiel haben Sie, genau wie Ihr Gegener, fUnf Manner auf 
dem Spielfeld. Mit Hilfe des Paddles (Joystick funktioniert 
nicht) versuchen Sie den Ball auf die Manner des Gegeners zu len­
ken und die eigenen zu schutzen. Der Gewinner ist der Spieler, 
der als erster die Manner des Gegeners K.O. schlug. Listen Sie 
die Zeilen 2210-2252 auf. Diese Zeilen steuern die Bewegung bei­
der Paddle. Zeile 2050 zeichnet die fOnf Manner. Versuchen Sie 
die Schrittweite (STEP) in dieser Zeile zu verandern. Nehmen Sie 
z.B. 5, und beobachten Sie, wieviele Manner gezeichnet werden. 
Die Routine zur Steuerung des Balles, sowie die verschiedenen 
Trefferroutinen befinden sich zwischen den zeilen 3000-3150. Urn 
zu sehen, welche Funktion die einzelnen zeilen haben, 
Sie wie immer fragliche Zeilen, und beobachten genau, 
Programm reagiert. 

entfernen 
wie das 

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

10 RF.M ******************** 
11 REM *** *** 
12 REM ** KNOCK OUT ** 
13 REM II!** II!II!* 
14 REM **II!II!II!II!II!**II!II!II!II!II!II!***II!II! 
15 : 
16 : 
20 GOSUB1000:REM ANWEISUNGEN 
30 GOSUB2000:REM SPIELAUFBAU 
40 GOSUB300(l:REM SPIEL 
50 (30'SUB4000: REM ENDE 
60 END 
70 : 
1000 : 
1001 :REM II!II!II! ANWEISUNGEN *** 
1002 : 
1005 POKE53281, 12 : POKE53280 .. 14 
1010 PRINT"(CLR)(BLK)(CSD)"TAB(11)"**1I! KNOCK OUT *II!II!":PRINT:PRINT 
1030 PRINT"II!KNOCK OUTII! 1ST EIN SPIEL MIT 2 SPIELERN"i 
1031 PRINT"- AEHNLICH WIE PONG. JEDER SPIELER HAT " 
1032 PRINT"EINEN SCHLAEGER, MIT DEM ER VERSUCHT DEN"i 
1033 PRINT"BALL HI DAS SPIELFELD DES GEGNERS ZU SCHLAGEN." 
1040 PRINT 
1050 PRINT"ES GEHT DARUM, DIE MAENNER DES GEGNERS" 
1051 PRINT"'KO' ZU SCHLAGEN UND DIE EIGENEN ZU SCHUETZEN." 
1055 PRINT 
1060 PRINT"GEWINNER 1ST DERJENIGE, DER ZUERST DIE " 
1061 PRINT"MAENNER DES GEGNERS KO. SCHLUG." 
1070 PRINT:PRINT:PRINT"WEITER MIT (RETURN) ." 
1080 GETANS$:IFANS$()CHR$(13)THEN1080 
1990 RETURN 
2000 : 
2001 :REM *iII* SPIELAUFBAU II!lI!iII 
2002 : 
2010 SID=54272: FORI=SIDTOSID+24: POKE I .' 0: NEXT 
2015 POKESID+24 .. 15 
2020 PLOT=49664:FORI=0T024:READC:POKEPLT+I,C:NEXTI 
2021 DATA32,16,194,132 
2022 DATA253,32,16, 194 
2023 DATA152,170, 164,253 
2024 DATA24,76,240,255 
2025 DATA32, 253,174 .. 32 
2026 DATA158 .. 173,76 .. 170 .. 177 
2040 PRINT"(CLR)(GRN)"i 
2050 FORI=4T020STEP3:SYSPLOT,3,I:PRINT"(BLU)(RVS ON) "i 
2051 SYSPLOT,36,I:PRINT"(RVS ON)(YEL) "; 
2055 SYSPLOT,:3,I+l:PRINT"(BLU)(RVS ON) "i:SYSPLOT,36,I+1:PRINT"(RVS ON)(YEl)"i 
2056 NEXT 
2130 PDL=49152:FORI=0T063:READC:POKEPDL+I,C:NEXTI 
2131 DATA162, 1,120,173,2,220,141,0,193 .. 169,192,141,2,220,169 
2132 DATA128,141 .. 0,220,160 .. 128 .. 234,136,16,252 .. 173,25,212,15 7 
2133 DATAl, 193, 173 .. 26 .. 212, 157 .. 3 .. 193, 173 .. O .. 220,9, 128, 141,5 .. 193 
2134 DATA169,64,202,16,222,173,0,193,141,2,220,173,1,220,141 
2135 DATA6,193,88,96 
2140 SYSPLOT,0,24 
2141 PRINT"(RV8 ON)(LT BLU) 
2145 POKE2023 .. 160: POKE56295, 14 
2146 SY8PLOT,0,0 
2147 PRINT"(RVS ON)(LT BLU) 
2150 00=1:01=1 
2170 FORI=lT0100:GOSUB2200:NEXT 
2180 SF=l 
2190 RETURN 
2200 : 
2210 :REM **iII PADDLE KONTROLLE 
2220 : 

136 

". .' 

". , 



KNOCK OUT 

2230 SYSPDL:pe=1+INTCI0*PEEKCPDL+257)!117):Pl=I+INT(le*PEEKCPDL+259)!117) 
22413 IFPe=00THEN2250 
2241 SYSPLOT .. 14 .. 0f1:PRINT"(RVS OFF> ".; :S'''SPLOT .. 14 .. 00+1:PRINT'' "; 
2242 oe=pe: SYSPLOT .. 14 .. 013 : PR I NT" ('T'ED' " ; : SYSPLOT .. 14 .. 013+ 1 : PR I NT" (YEDI " .; 
22513 IFP1=OITHEN2260 
2251 SYSPLOT .. 25.· 01: PRINT"(RVS OFF) ";: SYSPLOT .. 25 .. 01+1: PRINT" "; 
2252 Cll=Pl: S~'SPLOT .. 25 .. 01: PR ItH "(BLU)(RVS O~[>'''; : S'T'SPLOT .. 25 .. 01+1 
2253 PRINT"(BLU>(RVS ON)'''; 
22613 RETURN 
29913 F.:ETURN 
3e€1e 
3001 :REM *** SPIEL *** 
313132 
3060 L1=6:L2=6 
30713 BX=16+INHI13*RND(e»:BY=5+INHI5*RND(0»:BD=-1+2*INH2*RND(e» 
3071 BS=INT(5*RNDCe»-2:IFBS=0THEN31371 
31375 SYSPLOT .. BX .. BY: PRUH"(WHT>(RVS OFF>'''.; 
31381<1 X2=BX+BD: Y2=B'T'+BS: OOSUB22130 
3085 IFPEEK(1024+BX+40*BY)=81THEN3ege 
31386 POKES ID+ I, 613 : POKES ID+4 .. 32 : FORPA= 1 T02e : NEXT: POKES ID+4 .. 33 : POKES ID+ 1 .. 13 
31387 IFBY(10RB,!')23THENB'''=BY+BS: BS=-BS 
3088 BX=BX-BD: BY=BY-BS: BD=-BD: BS=-BS: S~'SPLOT, BX .. BY: PRINT"(~JHT>(RVS OFF).".; 
31389 00T03e8e 
313913 IFX2>=eANDX2(=39THEN31ee 
31391 BD=-BD 
31392 POKESID+l,ge:POKESID+4,32: FORPA=IT02e: NEXT:POKESID+4 .. 33:POKESID+l .. e 
31395 00T03e8e 
311313 IFY2)=lANDY2(=23THEN311e 
31131 BS=-BS 
31132 POKESID+l ,913: POKESID+4 .. 32: FORPA=lT02e: NEXT: POKESID+4 .. 3 3:POKESID+l,e 
31135 00T03e8e 
31113 SC=PEEK(le24+X2+4e*Y2):IFSC=32THEN315e 
3111 IFSC()16eTHEN3125 
3112 W=I+3*INHY2!3) 
3113 SYSPLOT .. X2, YY: PRINT"(RVS OFF) ";: SYSPLOT .. X2, Y'''+1 : PRINT" "; 
3114 POKESID+l,4e: POKESID+4 .. 32: FORPA=l T02e: NEXT: POKESID+4 .. 33: POKESID+l,e 
3115 IFX2=3THENL1=Ll-1 
3116 IFX2=36THENL2=L2-1 
3117 IFL1=eORL2=eTHEN35ee 
31213 00T0315e 
3125 POKESID+l,6e: POKESID+4 .. 32: FORPA=l T02e: NEXT: POKESID+4 .. 33: POKESID+l,e 
31313 IFX2()25THENBD=-BD:BS=CY2-0e)+(Y2-Cl0<1)*2:00T03e8e 
31413 BD=-BD: BS= ('1'2-0 1 )+(0.,'2-01<1 )*2: 00T0308e 
3150 S'T'SPLOT, BX .. BY: PR ItH "(RVS OFF> ".:: SYSPLOT, X2 .. Y2: PRINT·"(RVS OFF>(~JHT>."; 
3151 BX=X2:BY=Y2:GOTO 3080 
35130 RETURN 
39913 RETUF.:~l 
40013 
41301 : F.~EM *** E~IDE *** 
413132 
40135 POKESI!I+24 .. e 
40113 PRINT"(HOME)(BLK)(CSD)DAS SPIEL 1ST BEENDET !!" 
413213 PRINT"DER OEWINNER 1ST SPIELER #"2+(L2=e) 
49913 RETUR~l 
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Leaky Faucet 

Dies ist kein Spiel J sondern vielmehr eine hervorragende Demon­
stration J wie Sie beim Commodore-64 Grafik einsetzen k5nnen. Es 
wird hier ein tropfender Wasserhahn sirnuliert. Das Programm er­
rn5glicht Ihnen, den Wasserhahn so zu plazieren J daB Sie so rasch 
wie rn5glich die untere Halfte der Grafik "mit Wasser filllen". 
Listen Sie die Zeilen 3600-3990 auf. Die zeile 3600 fragt die 
Tastatur ab J ob eine Funktionstaste gedrUckt wurde. Wurde die 
Taste f1 betatigt J springt das Programm zu Zeile 3700. Vom Ko~ 
mandomodus aus geben Sie GOTO 3700 ein. Am oberen Bildschirrnrand 
sehen SieJ wie die erste Einheit in einer Zahl verschwindet. 
CHR$(20) ruft die gleiche Funktion auf J wie die ~aste INST-DEL. 
Wenn Sie im Kornrnandomodus GOTO 3650 eingebenJ sehen Sie was nach 
DrUcken der f3-Taste passiert. Wird die f7-Taste gedrQcktJ fallt 
das Programm durch zu Zeile 3610 J kornrnt durch das RETURN zwn Pro­
grammanfang und erreicht die END-Anweisung in Zeile 60. 

Zeile 3030 wird so eingegeben: HOME J CTRL-1J CTRL-O J <CSR>J 
SHIFT-SternJ CMDR-RJ SHIFT-SternJ 1 <CSD>J 5 <CSL>J 3 SHIFT­
SternJ CMDR-EJ SHIFT-SternJ SHIFT-I. 

Zeile.3040: 4 SHIFT-SternJ 1 SHIFT-IJ • • • J CMDR-ZJ CMDR-X • 

Der Kreis wird mit SHIFT-Q ausgegeben. 

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

Ie REN ******************** 
11 REN *** *** 
12 REN ** LEAK',.' FAUCET ** 
13 REN *** *** 
14 RE~l ******************** 
15 
16 
213 GOSUB 1131.113 : REN Ft~n'JE I SUNGE~l 
313 GOSUB2000:REN SPIELFtUFBAU 
4~3 GOSUB3eee: REN SP I EL 
5€1 GOSUB4€11313: REN ENDE 
613 E~m 
7121 : 
1131313 
113131 : REM *** ANWEISUNI3EN *** 
11211212 
10135 POKE5328 L 6 : POKE532813 d 4 
113113 PRltH"(CLR)"TAB(8;'''(~JHD*** THE LEAK'r' FAUCET ***" 
113213 PR1NT:PRINT:PRINT 
113313 PRINT"DIES 1ST MEHR EINE INTERESSANTE GRAFIK-" 
11331 PRINT"DEt10, ALS EIN SPIEL." 
11332 PRINT: PR1NT"~JIR HOFFEN, S1E HABEN SPASS DARAN !" 
11333 PRINT:PRINT:PRINT 
11334 PR1NT"WEITER MIT (RETURN) :" 
11335 GETANS$: I FANS$()CHR$ ( 13 )THE~U 1335 
19913 RETURN 
2131313 
213131 :REM *** SP1ELAUFBAU *** 
213132 
213135 S1D=54272:FORI=SIDTOSlII+24:POKEI,e:NEXT:POKESID+5,9 
21212121 PLOT=49152:FORI=eT024:READC:POKEPLT+I,C:NEXTI 
212121 DATA32,16,192,132 
21322 DATA253,32,16, 192 
21323 DATA152,17e, 164,253 
21324 DATA24,76,2413,255 
212125 DATA32,253, 174,32 
212126 DATA158,173,76, 17121,177 
21213121 NU=l1313 
299121 RETURN 
3121121121 
31211211 :REM *** SPIEL **iII 
31211212 : 
31211121 PRINT"(CLR)" 
312115 S'r'SPLOT,2,24:PRINT"(RIIS ON)(C',.'N)Fl LINKS (WHD F3 RECHTS "i 
312116 PRINT"('r'EL> F7 NEUSTART ".: 
3121 19 FA$=" ('r'EL>(BLK)(BRWN)(~JHT)(C'y'N)(L T GRN)(GRN)" 
31212121 FORI=1TONU: PRINTMID$(FA$, 1+INH7i11RND(e»., 1) i 
3021 S',.'SPLOT, 1+INT<38*RND(13»., 1e+INT<14I11RND(0» :PRINT"(RVS O~l) "i : NEXT 
31330 PR1NT"(HOME>(BLK)(RIJS OFF)(CSR)(CSR)"""-::CSII)(CSl)(CSL>(CSl)(CSl)(CSL)"; 
313:31 PRUn"--L...-.," 
3040 PRINT"--~ I (CSD)(CSl)(CSl) U" 

:3110 1=5: RS=>.1 
31213 S)(=I: S'''=4 
3121 POKESlII+24,15:POKESID+1,15:POKESID+4,65 
3122 FORPA=1T0113:NEXTPA 
3123 POKESID+4,64:POKESID+1,0:POKESID+24,e 
31313 S'r'8PLOT, S)<., S'y' : PR I ~n "(RV8 OFF)(L T BLU>."; : GOSUB36ee 
3135 82=S.,.+1: IFS2)23THEN321!:10 
3140 I FPEEK ( le24+S)(+413*S2;' O:32THEN3213e 
3145 ~:'r'8PLOT, 8X., S',..: PR1NT"(~:IIS OFF) ";: 8.,.=82: GOT0313~3 
32>.113 LR=2*INT(2*RND(0»-1 
32135 I FPEEK ( 11324+S)(+U;:+413*S'y') 032A~mpEEK ( 11324+SX-LR+413!11S'r' ) ()32THEN35ee 
3215 IFPEEK(11324+S)(+LR+413I11S"')032THENLR=-LR:GOT03215 
3220 S2=SX+LR: IFS2(10F.:S2)38THEN3500 
3225 IFPEEK(1e24+S2+40i11S.,.)()32THEN35013 
323L) S',.'SPLOT., S)<., S',.. : PF.: un" ("~VS OFF) ";: S)(=S2 
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3231 .sYSPLOT,SX,SY:PRINT"(RVS OFF)(LT BLU),"i : GOSUB3600 
3235 I FSY(23THEN I FPEEK ( 1024+SX+40!1!( SY+ 1 ) ) =32THEN31:35 
3240 00T03220 
3245 SYSPLOT,SX,SY:PRINT"(RVS OFF) "i :SY=S2:00T03130 
3500 I FRS01THENSYSPLOT , SX, S'T': PRINT"(RVS ON)(L T BLU) ";: 00T03120 
3510 00T03010 
3600 GETANS$ 
3605 IFANS$="(Fl)"THEN3700 
3607 IFANS$="(F3)"THEN3640 
3608 .IFANS$="(F7)"THENRS=1 
3610 RETURN 
3640 IFI=36THENRETURN 
3645 1=1+1 
3650 PRINT"(HOME)(RVS OFF)(BLK)"i 
3651 PRINTCHR$(148) 
3652 PR 1 NTCHR$ (148) "-,, 
3653 PR 1 NTCHR$ (148) "-,, 
3654 PRINTCHR$(148) 
3690 RETURN 
3700 IFI=5THENRETURN 
3745 1=1-1 
3750 PRINT"(HOME)(CSR)"CHR$(20) 
3751 PRINT"(CSR)"CHR$(20) 
3752 PRINT"(CSR)"CHR$(20) 
3753 PRINT"(CSR)"CHR$(20) 
3990 RETURN 
4000 : 
4001 :REM *** ENDE *** 4002 : 
4990 RETURN 
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Magic Squares 

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 kennen. 
Der Computer mischt das gesamte Spielbrett ungefahr 125 mal 
durch. Sie mussen die Buchstabenmatrix mit meglichst 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 erwahnen, 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 zuruck 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 mussen, 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 

10 REM ********************* 
11 REM *** . *** 
12 REM ** MAGIC SQUARES ** 
13 REM *** *** 
14 REM ********************* 
15 : • 
16 : 
20 GOSUB1000:REM. ANWEISUNGEN 
30 GOSUB2000:REM SPIELAUFBAU 
40 GOSUB3000:REM SPIEL 
50 GOSUB4000:REM ENDE 
60 END 
70 : 
1000 : 
1001 :REM *** ANWEISUNGEN 
1002 : 
1005 POKE53281,1:POKE53280,1 
1010 PRINT"(CLR)(BLU)" 
1020 PRINTTAB(:9)"*** MAGIC SQUARES ***" 
1030 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT 
1031 PRINT"IN DIESEM SPIEL MUESSEN SIE DIE BUCH-" 
1032 PRINT"STABEN A-O EINES 4X4-SPIELFELDES IN DIE" 
1035 PRINT"RICHTIGE REIHENFOLGE BEKOMMEN.":PRINT 
1040 PRINT"ERLAUBTE BEWEGUNGRICHTUNGEN SIND HORI-" 
1041 PRINT"ZONTAL UND VERTIKAL.":PRINT 
1042 PRINT"ZUEGE SIND NUR IN EIN ANGRENZENDES " 
1043 PRINT"LEERES FELD MOEGLICH. DAZU TIPPEN SIE " 
1045 PRINT"EINFACH DEN BETREFFENDEN BUCHSTABEN AN," 
1050 PRINT"DER STEIN WIRD DANN AUTOMATISCH BEWEGT." 
1055 PRINT:PRINT:PRINT 
1060 PRINT"WEITER MIT (RETURN) :" 
1070 GETANS$:IFANS$()CHR$(13)THEN1070 
1:9:90 RETURN . 
2000 : 
2001 :REM *** SPIELAUFBAU *** 
2002 : 
2005 DEFFNX(X)=(X-1)*8+4:DEFFN¥(X)=(X-1)*5+1 
2010 DIMB(4,4):FORI=1T04:FORJ=lT04:K=K+1:B(J,I)=K:NEXT:NEXT 
2015 DIMDIR(4,2):FORI=lT04:READDIR(I,1),DIR(I,2):NEXT:DATA1,0,0,1,-1,O,0,-1 
2020 PLOT=49152:FORI=0T024:READC:POKEPLT+I,C:NEXTI 
2021 DATA32,16,192,132 
2022 DATA253,32,16, 192 
2023 DATA152,170,164,253 
2024 DATA24,76,240.255 
2025 DATA32,253,174,32 
2026 DATA158. 173.76, 170,177 
2030 PRINT"(CLR)(BLU)"; 
2035 PRINTTAB(3)"(RVS ON) 
2040 FOR I = lT04 : FORJ= lT04 : PR I NT" (RVS ON) (RVS OFF) (RVS ON) (RVS OFF)"; 
2041 PRINT" (RVS ON) (RVS OFF) (RVS ON) (RVS OFF) (RVS ON) "; 
2042 PRINT"(RVS OFF)" 
2043 NEXT 
2045 PR I NT" (RVS ON) 
2050 NEXT 
2055 GOSUB2100:S¥SPLT,0,22:PRINT" (BLK)« ICH VERAENDERE DAS SPIELFELD »" 
2056 SX=4:S¥=4:SC=100+INT(50*RND(0»:FORK=1TOSC 
2058 D=1+INT(4*RND(0»:PX=SX+DI(D,1):P¥=S¥+DI(D,2) 
205:9 IFPX(10RPX)40RP¥(10RP¥)4THEN2058 
2060 B(SX,S¥)=B(PX,P¥) 
2061 J=SX:I=S¥:GOSUB2200 
2062 B(PX,P¥)=16:SX=PX:S¥=P¥ 
2065 J=SX:I=S¥:GOSUB2200 
2070 NEXTK:RETURN 
2100 REM *** DRAW THE BOARD 
2110 FORI=1T04:FORJ=1T04:PRINT"(RED)"; : GOSUB2200: NEXT: NEXT: RETURN 
2200 :REM *** DRAW A LETTER 
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MAGIC SQUARES 

2201 X=FNX(J):Y=FNY(I) 
2202 SYSPLOT,X,Y:PRINT"<RED)"; 
2205 IFB(J,I)<8THENONB(J,I)GOSUB2220,2230,2240,2250,2260,2270,2280: RETURN 
2210 ONB(J,I)-7GOSUB2290,2300,2310,2320,2330,2340,2350,2360,2370:RETURN 
2220 PRINT" _ " 
2221 SYSPLT,X,Y+1:PRINT" <RVS ON)-<RVS OFF)- -<RVS ON)-<RVS OFF) " 
2222 SYSPLT,X,Y+2:PRINT" <RVS ON) _ <RVS OFF) " 
2223 SYSPLT,X,Y+3:PRINT" -
2225 RETURN 
2230 PRINT" _ " 
2231 SYSPLT,X,Y+1:PRINT" <RVS ON) <RVS OFF)--<RVS ON)'(RVS OFF) " 
2232 SYSPLT,X,Y+2:PRINT" <RVS ON) <RVS OFF) <RVS ON) (RVS OFF) " 
2233 SYSPLT,X,Y+3:PRINT" <RVS ON)-<RVS OFF) " 
2235 RETURN 
2240 PRINT" _ " 
2241 SYSPLT,X,Y+1:PRINT" <RVS ON) <RVS OFF) 
2242 SYSPLT,X,Y+2:PRINT" <RVS ON) <RVS OFF) 
2243 SYSPLT,X,Y+3:PRlNT" <RVS ON)-<RVS OFF) " 
2245 RETURN 
2250 PRINT" _ " 
2251 SYSPLT,X,Y+l:PRINT" <RVS ON) <RVS OFF) <RVS ON) <RVS OFF) " 
2252 SYSPLT,X,Y+2:PRINT" <RVS ON) <RVS OFF) <RVS ON) <RVS OFF) " 
2253 SYSPL T, X, Y+3: PRINT" <RVS ON)-<RVS OFF) " 
2255 RETURN 
2260 PRINT" _ " 
2261 SYSPLT,X,Y+l:PRINT" <RVS ON) <RVS OFF)_ 
2262 SYSPLT,X,Y+2:PRINT" <RVS ON) <RVS OFF) 
2263 SYSPLT,X,Y+3:PRINT" <RVS ON)-<RVS OFF) " 
2265 RETURN 
2270 PRINT" _ " 
2271 SYSPLT,X,Y+l:PRINT" <RVS ON) <RVS OFF)_ 
2272 SYSPLT,X,Y+2:PRINT" <RVS ON) <RVS OFF) 
2273 SYSPLT,X,Y+3:PRINT" <RVS ON) <RVS OFF) 
2275 RETURN 
2280 PRINT" _ " 
2281 SYSPLT,X,Y+1:PRINT" <RVS ON) <RVS OFF) _ " 
2282 SYSPLT,X,Y+2:PRINT" <RVS ON) <RVS OFF) <RVS ON) <RVS OFF) " 
2283 SYSPLT,X,Y+3:PRINT" <RVS ON)-<RVS OFF) " 
2285 RETURN 
2290 PRINT". ." 
2291 SYSPLT,X,Y+1:PRINT" <RVS ON) <RVS OFF)-<RVS ON) <RVS OFF) " 
2292 SYSPLT,X,Y+2:PRINT" <RVS ON) <RVS OFF) <RVS ON) <RVS OFF) " 
2293 SYSPLT,X,Y+3:PRINT" -
2295 RETURN 
2300 PRINT" _ ". 
2301 SYSPLT,X,Y+1 :PRINT" <RVS ON) <RVS OFF) " 
2302 SYSPLT,)(,Y+2:PRINT" <RVS ON) <RVS OFF) " 
2303 SYSPLT,X,Y+3:PRINT" <RVS ON)-<RVS OFF) " 
2305 RETURN 
2310 PRINT" _ " 
2311 SYSPLT,X,Y+1:PRINT" <RVS ON) <RVS OFF) " 
2312 SYSPLT,X,Y+2:PRINT" • <RVS ON) <RVS OFF:> " 
2313 SYSPLT,X,Y+3:PRINT" <RVS ON)-<:RVS OFF:> 
2315 RETURN 
2320 PRINT" •• " 
2321 SYSPLT,X,Y+1:PRINT" <RVS ON) <RVSOFF).<RVS ON)'<RVS OFF) 
2322 SYSPLT,X,Y+2:PRINT" <RVS ON) <RVS OFF) <RVS ON)'<RVS OFF). 
2323 SYSPLT,X,Y+3:PRINT" -
2325 RETURN 
2330 PRINT" • 
2331 SYSPLT,)(,Y+1:PRINT" <RVS ON) (RVS OFF) 
2332 SYSPLT,X,Y+2:PRINT" <RVS ON) (RVS OFF) 
2333 SYSPLT,X,Y+3:PRINT" <RVS ON)-<RVS OFF) " 
2335 RETURN 
2340 PRINT". ." 
2341 SYSPLT,X,Y+1:PRINT" <RVS ON) .<RVS OFF)'<RVS ON). (RVS OFF) " 
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MAGIC SQUARES 

2342 S'T'SPL T .. X.' ',.'+2 : PP un" (F:VS ON) (PVS OFF) (PIIS ON) (PIIS OFF) " 
234:3 S'T'SPL T., :Y~/T'+3: PRINT!! 
2:345 PETUP~1 
235~3 PF.: lIH". ." 
2351 S'r'SPL T ,:":., 'T'+ 1 : PF.: lIH" (RVS ON) .<:F:VS OFF). (F.: ..... S ON) (RVS OFF) " 
2352 S'r'SPL T., :'( .. 'T'+2 : PI': un" (F.: ..... s O~l) (F.:VS OFF) (RVS ON). (RVS OFF) " 
2353 SYSPL T., )<.' 'T'+3 : PF.: 1 ~n" 
2355 F.:ETURt·1 
236121 pF.:Hn" _ " 
2361 S'T'SPL T., :":., 'T'+ 1 : Pf;: I NT" (F: ..... S 010 (F.:',/S OFF) (R ..... S O~l) (RVS OFF) " 
2362 S'T'SPLL:":.,',.'+2:PF.:INT" (f;:"','::: ON) (R''!'S OFF) (F.:VS ON) (RIIS OFF) " 
2:363 S',.'SPL T., r~ .. ',.'+3 : PF.: nn" <RVS ON>.....<:RVS OFF) " 
2:365 RETURt·1 
237121 PFWH" 
2371 SYSPL T.. X, 'r'+l : PRHIT" 
2372 SYSPLT .. X,Y+2 PRINT" 
2373 S'r'SPL T, X .. Y+3: F'RItH" 
2375 PET URN 
3121130 
313131 : REI1 *** SPIEL *** 
3002 
3010 SYSPLT.0 .. 21:FORI=lT03 
31311 PRINT" 
3012 NE:·:T 
3015 S''''SPL T, 0, 22: PRINT" (BLK)I,JELCHHI STEHI VEf;:SCHIEBEN ?"; : GETANS$: PRINTANS$.: 
3016 GETANS$: IFANS$=" "THEN3016 
3017 PR I NTANS$ : I FANS$)=" A" ANDA~IS$(= "0" THEN302e 
3018 PR I NT" NUR BIJCHSTABE A B ISO ••• ".: : FORA= 1 TO 113013 : NEXTA : GOT03e10 
30213 FORK=lT04: PX=SX+DHK, 1): PY=SY-DI (~:., 2) 
3025 IFPX( 1 ORPK>40RPY( 1 ORP'r')4THEN304e 
3030 I FB (PX, PY) =ASC (ANS$) -ASC ( "A" ;0 + 1 THENMO=MO+ 1 : 130T031 (10 
30413 NEXTK 
31345 PRINT" THAT LETTER IS BLOCKED ••• "; :FORA=lT01000:NEXTA:GOT03010 
31013 B(SX. S'''')=B(PX. PY): J=SX: I=S',..: GOSIJB2201J 
3110 B(PX, PY)=16: SX=PX: S'T'=P'r' 
3115 J=SX: I=SY: GOSUB22e€1 
3213121 K=I2I:FORI=lT04:FORJ=lT04:K=K+1 
321121 I FB (J .. I ) =KTHENNEXT.] : t·IEXTI : f;:ETURN 
32213 GOT031211€t 
3990 RETUF:N 
40130 
413131 : f;:Et'l *** ENDE *** 
41211212 
41CHI2I PRINT"(CLR)<BLK)SIE HABEN ES GELOEST!": PPINT"ES I'JAF.: "SC" MAL GEMISCHT." 
402~J pf;:I~n"SIE LOESTHI ES HI "t'lO" ZUEGEt·I." 
403~J It~PUT "MOECHTE~1 SIE ~JEITEF.:SPIELEN <-TIN)".: ANS$ 
4(14121 IFLEFT$( A~IS$, 1) =" J"THEt~RUN 
499(1 PETIJPt'l 
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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 mQssen die Reihenfolge der auf­
leuchtenden Boxen wiedergeben. Sie werden Gher 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 REM ******************** 
11 REM *** *** 
12 REM ** MATCH THE KE~ ** 
13 REM *** i *** 
14 REM ******************** 15 : 
16 : 
20 OOSUB1000:REM·ANWEISUNOEN 
30 OOSUB2000:REM SPIElAUFBAU 
40 OOSUB3000:REM SPIEL 
50 OOSUB4000:REM ENDE 
60 END 
70 : 
1000 : 
1001 :REM *** ANWEISUNOEN *** 
1002 : 
1005 POKE53281,12:POKE53280,12:PRINT"(ClR}" 
1020 PRINTTAB(9)"(BlK}*** MATCH THE KE~ ***":PRINT 
1030 PRINT"DIESES SPIEL TESTET IHR OEDAECHTNIS. " 
1031 PRINT"ES WERDEN IHNEN AM BIlDSCHIRM VIER FAR-" 
1032 PRINT"BIOE BlOECKE OEZEIOT. DER COMPUTER" 
1033 PRINT"lAESSTE EHlEN DIESER BlOECKE AUFlEUCH-" 
1034 PRINT"TEN UND OIBT DEN ENTSPRECHENDEN TON DA- ZU AUS." 
1035 PRINT 
1040 PRINT"DRUECKEN SIE DIE FUNKTIONSTASTE DES " 
1041 PRINT"BlOCKES. WENN SIE DIE RICHTIOE TASTE OE-"; 
1042 PRINT"WAEHlT HABEN, WIEDERHOLT DER COMPUTER" 
1043 PRIN'f"DIE FOlOE, UND FUEOT EINE WEITERE FARBE HINZU." 
1045 PRINT .. 
1050 PRINT"NACH JEDEM HINZUFUEOEN MUESSEN SIE DIE" 
1051 PRINT"FOlOE OENAU SO NACHSPIElEN. PRO SPIEL" 
1052 PRINT"SIND DREI FEHlER ERlAUBT." 
1055 PRINT:PRINT"WEITER MIT (RETURN) :" 
10600ETANS$:IFANS$()CHR$(13)THEN1060 
1990 RETURN 
2000 : 
2001 :REM *** SPIElAUFBAU *** 
2002 : 
2005 SID=54272:FORI=SIDTOSID+24:POKEI,0:NEXT:POKESID+5,9 
2010 DIMSEQ(50):FORI=lT050:SEQ(I)=1+INT(4*RND(0»:NEXT 
2015 POKE53281,12:POKE53280,12:PRINT"(ClR)" 
2020 PlOT=49152:FORI=0T024:READC:POKEPlT+I,C:NEXTI 
2021 DATA32,16,192,132 
2022 DATA253, 32, 16, 1.92 
2023 DATA152,170, 164,253 
2024 DATA24,76,240,255 
2025 DATA32,253, 174,32 
2026 DATA158,173,76, 170,177 
2030 FORI=lT019STEP5 
2033 FORJ=0T03 
2034 S~SPlOT,10,J+I:PRINT"(RVS ON)(BlK) 
2035 NEXT 

". , 

2040 S~SPlOT,20, 1+1 :PRINT"(RVS OFF)(~IHDF"INT<1+2I11I/5) : NEXT 
2990 RETURN . 
3000 : 
3001 :REM 111** SPIEL *** 
3002 : 
3005 POKESID+24,12 
3010 FORI=lT050:SC=I~1-M:S~SPlOT,8,23 
3011 PR I NT" FEHlER:" M" (CSL> TREFFER: "SC" (CSL> (HOME)"; 
3020 FORJ=lTOI:PRINTMID$("(BRWN)(~EL>(ORN)(BlU)",SEQ(J),l); 
3025 ~=5*SEQ<J)-3:SYSPlOT, 11 ,'T':PRINT"(RVS ON) " 
3026 SYSPlOT, 11, ~+ 1 : PR I NT" (RVS ON) 
3027 POKESID+l,60111(5-SEQ(J»:POKESID+4,33:FORPA=lT0200:NEXT 
3028 POKESID+4,32:POKESID+l,0 
3030 SYSPlOT,l1,~:PRINT"(RVS ON)(BlK) 
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3031 S'T'SPLOT, 11., Y+ 1 : PR UH" (RVS o~e<.BUG 
3035 t·1El<TJ 
3100 FOF.:J=1TOI 
3105 X=0 
3110 GETX$:IFX$=""THEN3110 
3120 IFX$="(Fl}"THEN)":=1 
3121 IF:>($="(F3}"THENX=2 
3122 IFX$="(F5)"THENl<=3 
3123 I F;-I,$=" (F7)" THENX=4 
3130 IFX=0THEN:311'.3 
3135 PR ItHM I D$ ( "(BRWN)('r'El){GRNX.BUJ>" , >1" I) ; 
3136 'r'=5*X-3 :SYSPLOL 11, 'T':PRItH"(RVS ON} 
3137 S'T'SPLOT., 11., '1'+ 1 : PR HH" (RVS O~l) 
3138 POKES III+ 1 ,60*(5-X) : POKESID+4 .. 33: FORPA=1 T0200: NE:X:T 
3139 POKES I D+4 , 32 : POKES III+ 1, 0 
3140 S'r'SPLOT, 11 , 'T' : PR ItH" (RVS ON>(.BLK) 
3142 SYSPLOT, 11, Y+l: PRINT"'(RVS O~IX.BLK) 
3150 I FX=SEQ (J HHEN3200 
3155 POKES III+ 1 ,20: PI)KESID+4., 33: FORPA=1 T04fJ0: NEXT 
3156 POKESID+4, 32: POKES ID+ 1., 0 
3160 M=M+l: IFM(3THEN:;:30€1 
3165 RETURN 
3200 NEXTJ 
3300 FORPA=IT0500!NEXTPA:NEXTI 
3990 RETURN 
40013 
4001 :REM *** ENDE *** 
4002 
4010 PRHH"(CLR)" 
4020 FORJ=0T024 

MATCH THE KEY 

4022 F 1 $=" (BLK)(~IHT>(RED}(C'r'N)(PUF~}{GRN)(.BLU:>(YEl)(ORt·IG)(.BRWN)(L T RED)(GRY 1:>" 
4023 F2$="(GR'r' 2)(LT GRN)(GR'r' 3}" 
4024 FA$=Fl$+F2$ 
4030 PR I NTM III$ (FA$, 1 + HIT( 16*R~m ( 0) ) , 1) ; "(RVS Oto[>".; 
4031 S'T'SPLOT, 0, J! PRINT" 
4032 PRINTMID$(FA$, 1 +ItH( 16*RND(0)., 1); "(RVS OK>".; 
4033 S'r'SPLOT, 0, 24-J: PRINT" 
41/:134 PRItHMID$(FA$ .. 1 +INT( 16*RND(0»., 1); "(RVS ON}".; 
4035 SYSPLOT,0,24-J:PRINT" 
4036 PRItHMIII$(FA$ .. I+HlH 16*RND(0);'., 1); "(RVS ON}"; 
4037 S'r'SPLOT, (1,';: PRHH" 
41/:140 POKESID+l, 10+2*J: POKESID+4., 33: FORPA=1 TI)20: NE)<T 
4045 POKESID+4, 32: POKES!II+l., 0 
4050 NEXTJ 
4060 FOR I = 1 T0500 : ~IE:X:T 
4(170 PRINT"(CLR)" 
4080 S'T'SPLOT., 0, 12 
4(185 IFt'103THEN4110 

". , 

" . .. 

409(1 PF.:JNT"(BLK)(RVS OFF){« SIE HFiBEN LEIDER VERLOREN ••• »)" 
4~!195 IFSC(1 THENPRItH"ES l,IAR LEHIER ALLES FALSCH !!!": RETURt·l 

" . . ' 
" . . ' 

4(19::: IF SC(5~j THEt·j PPHlT"(BLK}(F.:\,oS OFF}SIE HATTEt~ A.BER "8C" RICHTIG." 
4100 RETURN 
4110 PRINT"(.BLK}{F.:VS OFF>«( SIE HABEN ALLE 50 TREFFER !! )}}": RETURN 
499(1 RETURt·1 
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Miniature Golf 

In diesem Spiel wird Minigolf simuliert. Die Golfanlage hat neun 
Platze, die auch Hindernisse, Risiken und unbespielbare Flachen 
enthalten. Die Grafik ist zweifellos der Glanzpunkt dieses 
Spiels. Sehen wir uns deshalb an, wie die Platze erstellt wurden. 
Die Grafikroutine ist in den Zeilen 2030-2036 enthalten. Fur 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 verandern, 
und interessante Effekte zu erzielen. Der Grafikteil zwischen den 
zeilen 3000 und 3999 enthalt die Steuerung des Golfballs. Ihre 
Treffer, sowie die durchschnittlichen Schlage 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 

10 REM 
11 REM 
12 REM 
13 REM 
14 REM 
15 

******************** 
*** *** ** MINIATURE GOLF ** 
*** *** 
******************** 

16 
20 GOSUB1000:REM 
30 GOSUB2000:REM 
40 GOSUB3000:REM 
50 GOSUB4000:REM 
60 END 
70 
1000 

ANWEISUNGEN 
SPIELAUFBAU 
SPIEL 
ENDE 

1001 :REM *** ANWEISUNGEN *** 
1002 
1003 POKE53281,l:POKE53280,l 
1010 PRINT":'lID" 
1020 PRINTTAB(9) "*** MINIATURE GOLF *** 
1025 PRINT:PRINT 
1030 PRINT"WILLKOMMEN 1M 'LIONS CLUB'. DIESER MINI-GOLFPLATZ DER NEUN SPIEL"; 
1031 PRINT"FLAECHEN HAT, 1ST GEOEFFNET, UND WARTET AUF SIE !" 
1035 PRINT 
1040 PRINT"BEVOR SIE MIT DEM SPIEL BEGINNEN, SOLL- TEN SIE SICH DIE EIGENAR"; 
1041 PRINT"TEN DES PLATZES GENAU ANSEHEN.",PRINT 
1045 PRINT"UM DEN BALL ZU SCHLAGEN, MUESSEN SIE DIERICHTUNG EINGEBN. ES GIBT"; 
1046 PRINT" ACHT RICHTUN-GEN, UM DEN BALL NACH * ZU BRINGEN." 
1050 PRINT:PRINTTAB(17) "2 1 8":PRINTTAB(17)"3 * 7":PRINTTAB(17)"4 5 6" 
1060 PRINT: PRINT: PRINT"WEITER MIT <RETURN) :" 
1065 GETX$:IFX$<>CHR$(13)THEN1065 
1070 PRINT":'.l" 
1075 PRINTTAB(9) "*** MINIATURE GOLF *** 
1076 PRINT:PRINT 
1080 PRINT"WEITERHIN MUESSEN SIE DIE INTENSITAET DES SCHLAGS EINGEBEN. "j 

1081 PRINT"DIE GESCHWINDIG- KEIT SOLLTE ZWISCHEN 0.00 UND 5.00 LIE-" 
1082 PRINT"SIE KOENNEN DEN BALL Z.B. MIT 3.2 RELA- TrV SCHNELL BEWEGEN." 
1085 PRINT 
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$(13)THENll15 
1120 PRINT":'.l" 
1125 PRINTTAB(9) "*** MINIATURE GOLF *** 
1126 PRINT:PRINT 
1130 PRINT"BLOECKE: SIE WIRf(EN WIE WAENDE. SIE MUESSEN SIE UMGEHEN." 
1135 PRINT 
1140 PRINT"GELBE HINDERNISSE STELLEN SAND DAR. IHR BALL KANN 1M SAND NICHT "; 
1141 PRINT"ROLLEN. EIN GOLF SCHLAG 1ST DIE STRAFE FUER EINE LANDUNG 1M SAND." 
1145 PRINT 
1150 PRINT"WASSER: DIESE BLAUEN HINDERNISSE STOPPENODER VERLANGSAMEN WIE 1M "; 
1151 PRINT"SAND DEN BALL." 
1155 PRINT"EIN GOLF SCHLAG 1ST DIE STRAFE FUER EINE LAN DUNG 1M WASSER. ":PRINT 
1160 PRINT"UNEBENE FLAECHEN: DIESE ROTEN HINDERNIS-SE LASSEN DEN BALL IN "; 
1165 PRINT"EINE UNVORHERGE- SEHENE RICHTUNG ROLLEN. BEl DIESEM HIN-" 
1166 PRINT"DERNIS GIBT ES KEINE STRAFSCHLAEGE." 
1170 PRINT: PRINT: PRINT"WEITER MIT <RETURN> :" 
1175 GETX$:IFX$<>CHR$(13)THEN1175 
1180 PRINT":'lID" 
1185 PRINTTAB(9) "*** MINIATURE GOLF *** 
1186 PRINT:PRINT 
1190 PRINT"DAS LOCH 1ST DAS SCHWARZE QUADRAT. BRIN-GEN SIE DEN BALL MIT "j 
1191 PRINT"MOEGLICHST WENIG SCHLAEGEN INS ZIEL." 
1195 PRINT 
1200 PRINT"SCHLAGEN SIE DEN BALL ZU STARK, ROLLT ER UEBER DAS LOCH HINWEG."; 
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MINIATURE GOLF 

1205 PRINT" ER KANN AUCH DIE RICHTUNG WECHSELN. SCHLAGEN SIE DEN" 
1206 PRINT"BALL ALSO NUR SO STARK WIE NOETIG." 
1210 PRINT: PRINT: PRINT"WEITER MIT <RETURN> :" 
1215 GETX$:IFX$<>CHR$(13)THEN1215 
1990 RETURN 
2000 
2001 :REM *** SPIEAUFBAU *** 
2002 
2010 DIMHA(9,5):FORI=1T09:FORJ=lT05:READHA(I,J):NEXT:NEXT 
2011 DATA 0,0,0,0,2 
2012 DATA 1,0,0,0,3 
2013 DATA 0,1,0,0,3 
2014 DATA 1,1,0,0,3 
2015 DATA 0,0,0,1,3 
2016 DATA 0,0,1,1,3 
2017 DATA 1,0,1,0,3 
201S DATA 0,1,1,0,4 
2019 DATA 0,0,1,1,3 
2020DIMDI(S,2):FORI=1TOS:READDI(I,1),DI(I,2):NEXT 
2025 DATA 0, -1, -1, -1, -1, 0, -1, 1, 0, 1, 1, 1, 1, 0, 1,-1 
2030 PLT=49152:FORI=OT024:READC:POKEPLT+I,C:NEXTI 
2031 DATA32,16,192,132 
2032 DATA253,32,16,192 
2033 DATA152,170,164,253 
2034 DATA24,76,240,255 
2035 DATA32,253,174,32 
2036DATA15S,173,76,170,177 
2040 DIMV(S):FORI=lTOS:READV(I):NEXT:DATA-40,-41,-1,39,40,41,1,-39 
2050 
2055 DEF FNCO(X)=PEEK(55296+BX+40*BY+X)AND15 
2060 DEF FNSC(X)=PEEK(1024+BX+40*BY+X) 
2090 RETURN 
2100 REM *** PLATZ #1 
2105 GOSUB2050 
2106 PRINT"!:II" 
2110 PRINTTAB(10) ". ________ _ 
2112 FORI=lT015 
2115 PRINTTAB (10) "3111 
2120 NEXT 

~III 

2125 PRINTTAB(10) ". ";ll;ll _________ -!"" 

2130 PRINT"l:OllIllWQ"TAB(19) ";ll " 

2135 BY=16: BX=ll+INT (17*RND (0) ) : SYSPLT, BX, BY: PRINT" :IIIiJII"; 
2140 RETURN 
2200 REM *** PLATZ #2 
2205 GOSUB2050 
2206 PRINT"!:II" 2210 PRINTTAB (S) ". ____________ _ 

2212 FORI=lT05 
2215 PRINTTAB (S) "3111 
2220 NEXT 
2221 PRINTTAB(S) "1iI11 
2222 PRINTTAB(S) "811 
2223 PRINTTAB(S) "3111 
2224 PRINTTAB (S) "3111 
2225 PRINTTAB(S) "3111 
2226 FOR'!=l T06 ' 
2227 PRINTTAB(S) "3111 
2230 NEXT 

= = = = 

• 
~." .1" 
.1" 

.1" 

!!!!III .. 

2235 PRINTTAB (S) " ";ll - " 

.1" 

-II 

2240 BY=17: BX=9+INT (15*RND (0) ) : SYSPLT ,BX ,BY: PRINT":IIIiJII"; 
2245 PRINT"l:OllIllWQ"TAB (30) ". " 
2250 RETURN 
2300 REM *** PLATZ #3 
2306 PRINT"!:II" 
2310 PRINTTAB(20) ". _______ _ 
2312 FORI=1T05 
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2315 PRINTTAB (20)" .11 !!III .. 
2320 NEXT 
2321 PRINTTAB (8) "!! '(If'11 !!III .. 
2322 PRINTTAB(8) ":ill II !!III" 
2323 PRINTTAB(8) ":ill II :iI!!!!iII" 
2324 PRINTTAB (8) ".il :iI!!II1 " 
2325 PRINTTAB (8) ".il :iI!!II1 " 
2326 PRINTTAB (8) ".il :iI II !!III .. 
2335 PRINTTAB(8) ".n II - .. 
2340 FORI=lT04 
2345 PRINTTAB (8) ... 11 !!III" 
2350 NEXT 
2355 PRINTTAB (8) "!! ":' - .. 
2360 PRINT"I:!I!DWII"TAB(32)" ... 
2365 BY=17, BX=9+INT (15*RND (0», SYSPLT ,BX ,BY, PRINT"II*" 
2390 RETURN 
2400 REM *** PLATZ #4 
2406 PRINT"l::\" 2410 PRINTTAB (7) ... ______________ _ 

2412 FORI=lT06 
2415 PRINTTAB (7) ".11 !!III" 
2420 NEXT 
2421 PRINTTAB (7) .. :ill II • II !!III .. 
2425 FORI=1T04 
2430 PRINTTAB(7) ".11 .!II .n !!III" 
2435 NEXT 
2440 PRINTTAB(7)".11 .!II "::1 _ .. 
2445 FORI=lT03 
2450 PR I NTTAB (7) ... II .!II .. 
2455 NEXT 
2460 PRINTTAB(7) " "" _ .. 
2465 PRINT"~"TAB(18) ":iI::1 ••••••• lIII ...... 
2470 PRINTTAB(25) ":;;al •••• • ••••• 
2475 SYSPLT,32,10,PRINT" ... 
2480 BY=16, BX=8+INT (10*RND (0», SYSPL T ,BX ,BY: PRINT" ::; .... 
2490 RETURN 
2500 REM *** PLATZ #5 
2506 PRINT"l::\" 
2510 PRINTTAB(10) "II ___________ _ 

2512 FORI=lT015 
2515 PRINTTAB(10) ":ill II !!III" 
2520 NEXT 
2525 PRINTTAB (10) "II ";al - " 
2530 SYSPLT, 19,6, PRINT"::;I L--.J" 

2535 SYSPLT,22,4,PRINT".::1 " 
2540 BY=16, BX=11+INT (23*RND (0) ) ,SYSPL T, BX ,BY: PRINT"II*" 
2590 RETURN 
2600 REM *** PLATZ #6 
2605 GOSUB2050 
2606 PRINT"l::\" 
2610 PRINTTAB (8) ". ____________ _ 

2612 FORI=lT07 
2615 PRINTTAB (8) ... 11 !!!IIII .. 
2620 NEXT 
2625 PRINTTAB(8) ":ill II • _ .. 
2630 FORI=1T07 
2635 PRINTTAB (8) "3111 !!III" 
2640 NEXT 
2645 F'RINTTAB (8) .. "" - " 
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SYSPL T ,27 ,4: PRINT":lII1 r •• I •• L" 2650 
2655 
2660 
2665 
2690 
2700 
2706 
2710 
2712 
2715 
2720 
2721 
2725 
2727 
2730 
2735 
2740 
2745 
2750 
2755 
2760 
2765 
2770 
2775 
2799 
2BOO 
2B06 
2Bl0 
2B12 
2B15 
2B20 

SYSPLT ,20,5:PRINT"eII:II ••••••• •••••• • ••• 
SYSPLT,30,5:PRINT". " 
BY=16: BX=9+INT (15*RND (0) ) I SYSPL T, BX, BY: PRINT .. :lII .... 
RETURN 
REM *** PLATZ #7 
PRINT"l:8" 
PRINTTAB (B)". ______ _ 
FORI=lT04 
PRINTTAB (B) "Ill II 
NEXT 
PRINTTAB (B) "Ill II 
FORI=lT04 
PRINTTAB (B) "Ill II 
NEXT 

!!!!II. II 

.-
PRINTTAB (B) ... ·:11:11. _______ 11 
FORI=lT05 
PRINTTAB (24)" .111 
NEXT 

.!!I" 

PRINTTAB(24)". ':11 - .. 

.!l 1I 

SYSPLT,9,7:PRINT"I11:11 •••••••••••••••• 
SYSPLT,27,7:PRINT"eII:II ••••••• • •••••• 
SYSPLT,13,4:PRINT" ... 
BY=16: BX=25+INT (13*RND (0) ) : SYSPL T, BX, BY: PRINT .. :lIIto .. 
RETURN 
REM *** PLATZ #B 
PRINT"l:8" PRINTTAB (7) ". _____________ _ 

FORI=lT06 
PRINTTAB (7) "Ill II 
NEXT 

!!III .. 

2B21 PRINTTAB (7) .. III II • II !!III .. 
2B25 FORI=lT04 
2B30 PRINTTAB (7) "Ill II .!II :!II II !!III .. 
2B35 NEXT 
2B40 PRINTTAB (7) .. ':11 - :!II II .!II .. 
2B45 FORI=lT03 
2B50 PRINTTAB (26)" :ill II .!II .. 
2B55 NEXT 
2B60 PRINTTAB (26)" ':1 .. " 
2865 SYSPLT,2B,2:PRINT":leII 
2866 SYSPLT,29,3:PRINT":II 
2867 SYSPLT,30,4:PRINT":1 
2868 SYSPLT,30,5:PRINT":1 
2869 SYSPLT,32,6:PRINT":1 
2B70 SYSPLT,33,7:PRINT":1 
2875 SYSPLT, 13,3: PRINT"=rn ••••• •••••• • •••• 
2880 SYSPL T, 13,10: PRINT" ... 
2885 BY=16: BX=27+INT (10*RND (0) ) : SYSPL T, BX ,BY: PRINT" t'i .... 
2890 RETURN 
2900 REM .*** PLATZ .#9 
2905 GOStJB2050 
2906 PRINT"l:8" 2910 PRINTTAB (8)". _____________ _ 

2912 FORI=lT09 
2915 PRINTTAB (8) "Ill II !!III .. 
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2920 NEXT 
2921 PRINTTAB(8) " "tJ :ilil __ " 
2925 FORI~lT05 
2927 PRINTTAB (20)" :!iI11 __ " 
2930 NEXT 
2935 PRINTTAB (20) " "r? - " 
2940 SYSPLT,21,2:PRINT"~ 
2941 SYSPLT,22,3:PRINT":? 
2942 SYSPLT,23,4:PRINT":? 
2943 SYSPLT,24,5:PRINT"r? 
2944 SYSPLT,25,6:PRINT"r? 
2950 SYSPLT,11,6:PRINT".:? " 
2955 SYSPLT, 14,5: PRINT" :?II-1)(1II)(1I-''' 
2960 BY=16: BX=21+INT (15*RND (0» : SYSPLT ,BX ,BY: PRINT":?Iife" 
2990 RETURN 
3000 
3001 : REM **... SP I EL *** 
3002 
3010 FORHO=l T09: BC$="II" 
3015 PRINT":']"; 
3020 ONHOGOSUB2100,2200,2300,2400,2500,2600,2700,2800,2900 
3030 PRINT"ll!~OCH #: "HO" PAR: "HA(HO,5)" SCHLAEGE: "SC 
3031 PRINT:PRINT"HINDERNIS:":IFHA(HO,l)THENPRINT":=oIASSER" 
3032 IFHA(HO,2)THENPRINT"rilSAND" 
3033 IFHA(HO,3)THENPRINT"OUNEBEN" 
3034 IFHA(HO,4)THENPRINT".BLOECKE" 
3035 PRINT:PRINT""'2 1 8":PRINT":?3 • 7":PRINT":?4 5 6" 
3036 SYSPLT,0,19:FORI=lT05:PRINT" ":NEXT 
3038 0$="": SYSPL T, 0, 20: INPUT"RICHTUNG (1-8)"; 0$: DIR=VAL (0$) 
3040 IFDIR>OANDDIR<9ANDDIR=INT(DIR)THEN3045 
3041 PRINT"RICHTUNG 1-8 BITTE .•• ":FORPA=1T01500:NEXT:GOT03036 
3045 SYSPLT,O, 19: FORI=l T05: PRINT" ": NEXT 
3046 D$="":SYSPLT,0,20:INPUT"GESCHWINDIGKEIT (0-5) ";D$:SP=VAL(D$) 
3050 IFSP=>OANOSP<=5rHEN3055 
3051 PRINT"GESCHWINDIGKEIT 0-5 BITTE ••• ":FORPA=lT01500:NEXT:GOT03045 
3055 UF=O:REM LOESCHEN DES SCHALTERS FUER UNEBEN 
3056 TF=O:REM LOESCHEN DES SCHALTERS FUER ANDERE HINDERNISSE 
3100 X2=BX+DI(DI,1):Y2=BY+DI(DI,2) 
3110 D2=V(DI):CO=FNCO(D2):IFCO<>50RFNSC(D2)<>160THEN3120 
3115 SYSPL T, BX ,BY: PRINTBC$"r? ";: BX=X2: BY=Y2: SYSPL T, BX, BY: PRINT":?Iife"; 
3116 BC$="II": GOT03900 
3120 I FCO=OANDFNSC (02)< >160THEN3200: REM HIT A WALL 
3121 IFCO=6THEN3300:REM WASSER 
3122 IFCO=7THEN3400:REM SAND 
3123 IFCO=2THEN3500:REM UN EBEN 
3124 IFCO=OTHEN3600:REM DAS LOCH 
3125 REM TREFFEN EINES BLOCKES 
3200 IFDI=10RDI=3THENDI=DI+4:GOT03100 
3201 IFDI=70RDI=5THENDI=DI-4:GOT03100 
3210 ONDI/2GOT03220,3240,3260,3280 
3220 IFFNSC(D2+1)<>160ANDFNSC(D2+40)<>160THENDI=6:GOT03100 
3225 IFFNSC(D2+1)<>160THENDI=4:GOT03100 
3230 IFFNSC(D2+40)<>160THENDI=8:GOT03100 
3235 DI=6:GOT03100 
3240 IFFNSC(D2+1)<>160ANDFNSC(D2-40)<>160THENDI=8:GOT03100 
3245 IFFNSC(D2+1)<>160THENDI=2:GOT03100 
3250 IFFNSC(D2-40)<>160THENDI=6:GOT03100 
3255 DI=8:GOT03100 
3260 IFFNSC(D2-1)<>160ANDFNSC(D2-40)<>160THENDI=2:GOT03100 
3265 IFFNSC(D2-1)<>160THENDI=8:GOT03100 
3270 I FFNSC (02-40) < > 160THEND I =4: GOT031 00 
3275 DI=2:GOT03100 
3280 IFFNSC(D2-1)<>160ANDFNSC(D2+40)<>160THENDI=4:GOT03100 
3285 IFFNSC(D2-1)<>160THENDI=6:GOT03100 
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3290 IFFNSC(D2+40)<>160THENDI=2:S0T03100 
3295 DI=4:S0T03100 
3300 IFTFTHEN3310 
3305 TF=3:SC=SC+l:REM HINDERNISSCHALTER 
3310 SYSPLT,BX,BY:PRINTBC$"IA "; 
3315 BX=X2:BY=Y2:SYSPLT,BX,BY:PRINT"IiiI.";:BC$="IiiI" 
3320 SOT03900 
3400 IFTFTHEN3410 
3405 TF=3:SC=SC+l,REM HINDERNISSCHALTER 
3410 SYSPLT,BX,BY:PRINTBC$"IA "J 
3415 BX=X2:BY=Y2:SYSPLT,BX,BY,PRINT"1II.";:BC$="1II" 
3420 BOT03900 
3500 IFUFTHEN3520 

MINIATURE GOLF 

3505 UF=l:REM UNEBEN-SCHALTER. HABEN WIR DEN BALL VOM PLATZ SEROLLT? 
3510 DI=DI+2*INT(2*RND(0»-1 
3515 IFDI=OTHENDI=8 
3516 IFDI=9THENDI=1 
3520 SYSPLT,BX,BY:PRINTBC$"III "; 
3525 BX=X2:BY=Y2:SYSPLT,BX,BY:PRINT"0:II.";:BC$="0:II" 
3530 SOT03900 
3600 SYSPLT,BX,BY:PRINT"IIII ":SYSPLT,X2,Y2:PRINT"IA=I " 
3601 SYSPLT,X2,Y2:PRINT"a "; 
3602 DI=DI+2*INT(2*RND(0»-1 
3604 IFDI=OTHENDI=8 
3605 IFDI=9THENDI=1 
3606 SP=SP-.5:IFSP)OTHENX2=X2+DI (DI,1):Y2=Y2+DI (DI,2):SOT03 110 
3610 SC=SC+l.S0T03990 
3900 , 
3902 IFTF)OTHENTF=TF-l:IFTF=OTHEN3910 
3905 SP=SP-.3:IFSP)OTHEN3100 
3910 SC=SC+l:S0T03030 
3980 GETX$:IFX$=""THEN3980 
3990 NEXTHO:RETURN 
4000 
4001 :REM *** ENDE *** 
4002 
4005 FORPA=lT0200:NEXTPA 
4010 PRINT"::'DIDIIlQ";TAB(9) "*** MINIATURE GOLF ***" 
4015 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT 
4020 PRINT"THE SPIEL 1ST BEENDET !!" 
4022 PRINT 
4025 PRINT"SIE HABEN DIE RUNDE MIT "SC" SCHLAEBEN 6ESCHAFFT. DAS 1ST EIN "; 
4026 PRINT"DURCHSCHNITT VON "INT(SC*100/9)/100" SCHLAEGEN PRO LOCH." 
4030 PRINT:PRINT:PRINT 
4035 PRINT"ICH HOFFE ES HAT IHNEN SPASS 6EMACHT !!" 
4990 RETURN 
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Dies ist ein Paddlespiel fOr eine Person. Sie schieBen auf beweg­
te farbige Ziele. GroBtenteils ist,es ein Spiel der Geschicklich­
keit und Schnelligkeit, aber auch ein biBchen Gluck gehort 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 konnen das 
Programm gut nach eigenen WUnschen abandern. 

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

Ie RHI ******************** 
11 RE~1 *** *** 
12 RHI ** t·10··/ING TARGET ** 
13 REt1 *** *** 
14 REt1 ******************** 
15 
16 
213 
313 
4(1 

GOSUB 1 (11313 : REt-I 
GOSUB2131313 : F.:Et1 
GOSUB313(I13 : REt1 

Rt·n·JE I SU~lGEt'l 
::;p I ELAUFBAU 
:3PIEL 

513 GOSUB4131313: REt1 
613 Et·W 

ENDE 

7(1 
113130 
1001 : REt1 *** Rt'l~JE I :::Ut··IGHl *** 

POKE532Bl,12:POKE53280,14 
PF.:It-H"(CLR)"TAB( 1(1) "(BUD*** t'10VING TARGET ***" 
PRIt-H: PRHH 
PRHH" IN DIESHI SPIEL KOt-HROLLIEREN SIE t1IT" 
PRItH"PAIIDLE #1 (PORT 2) EINE RRKETENBASIS ••• " 
PRIHT 
PRHH"DUF.:CH DF.:UECKE~l DES KNOPFES Rt1 PADDLE" 
PRIt-H"~~IRD EH1E RAKETE ABGEFEUERT. VERSUCHEt·l " 
PRINT"SIE .. EIt·1ES DER DREI ZIELE ZU TREFFH1." 
PF.:HfT: PF.:ItH"'· ... ER~;CHIEDE~lE FARBEt'l :,nELLEt·l U~fTERSCHIED-".; 

11302 
1(1135 
113113 
11315 
1020 
1030 
11332 
10413 
UNI 
1042 
1(1513 
1(151 
1l15!5 
1(16(1 
199(1 
2~3(n3 

2(101 
20132 
20213 
2021 
2022 
21323 
21324 
21325 
2~j26 

21330 
~~(135 

2036 
2037 
21338 
2039 
213413 
21345 
21346 
20513 
21351 
2055 
2060 
21313 
2131 
2132 
21:3:3 
2134 
2135 
29913 
313130 
30~~1l 
31302 

F'RINT"LICH HOHE PUNKTE DAF.:. ~;UCHE~l :,nE NACH DEt1 BESTEN TREFFER." 
PRItH:PRItH:PF.:ItH"~JEITEF.: t'IIT {RETURt'l) ." 
GETA~lS$: IFAt·1S$OCHR$( 1::::nHE~H06IJ 
RETUF::t-l 

: F:Et1 *** SPIELAUFBAU *** 

PLOT=49664 : FOR I =0T024 : READC : POKEPL T + I, C : NE)<:T I 
DATA32 .. 16, 194, 132 
DATA253, :32 .. 16 .. 194 
DATAI52, 170, 164,25:3 
DATA24, 76 .. 2413, 255 
DATA32, 253 .. 174 .. 32 
DATA15:::, 173 .. 76 .. 17IJ .. 177' 
DIt1TA(3 .. 4) 
FORI=IT03:TACI,1)=INTC37*RNDCB»:TA(I,2)=1+INT«4+I+I)*RND(0») 
TA(I,0)=2*INT(2*RND(13»)-1 
TA(I,3)=0:TA(I,4)=1+INT(2B*RND(0»:NEXT 
DIMSC(15):FORI=0T015:READSCCI):NEXT 
DATA80 .. 50 .. 4(1 .. Ie .. 1130 .. 2(1 .. 0 .. 313, (1, 90 .. 13 .. 13 .. €1 .. 70 .. 6~) .. (1 
PRI~n"(CLR)" .; 
S·T·SPLOT .. 0, 22 : PR I NT" <RVS Ot·l)(C·T'tD· (GF.ll> (''''EL) (RED) 
PRIHT" (L T BLU> (L T GRN> (EILK) {BR~·JN) (PUR> 
PRItH"{~JHD Ie 2(1 ~:o 413 50 613 713 813 9€1 H.l".; 
F'R I ~n" (~JHT)(F.:VS O~l) 
POKE2023 .. 1613: POKE56295, 1 

" . .' 

". , 

CO$="(C'm}(ORN){''''El)(RED}G·JHD{L T BLUXL T GF.:N)(BLI<}{BR~·n·[>{PUF.:}" 
F'DL=49152: FOF.:I=@T063:READC:POKEF'1Il+I .. C: t~EXTI 
DATA162, 1.. 12(1, 17:::: .. 2,2213 .. 141, (1 .. 193, 169, 192, 14l,. 2, 220,169 
DATA128, 141,0,220, 1613 .. 128,234, 1:36 .. 16 .. 252, 17:3 .. 25 .. 212 .. 157 
DATA1 .. 193,173,26,212,157,3 .. 193 .. 173 .. @,220 .. 9,12B,141 .. 5,19j 
DATA169 .. 64 .. 2(12, 16 .. 222, 17:3 .. 13 .. 19~: .. 141.. 2 .. 22(1. 173, 1.. 22~~1, 141 
DATA6) 193) 88 .. 96 
RETUF.:N 

:REM *** SPIEL **' 

:31<:1213 GOSUB36(H~1 
30413 NM=t1M+l: IFNM<21313THEN313213 
35013 S'.,.:3PDL: P=INH (256-PEEK(PDL+25B) )/6. 5) : I FP=PPTHEN352(1 
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MOVING TARGET 

3511,1 :::','3PLOT., PP., 21 : P~: nlT" (R',/3 OFF) ".:: S'T'SF'LOT., F' .. 21 : F'RUlT" (F~\l:3 Ot~)(GR'T' :3) ";: F'P=F' 
3520 IFF()0THEN3540 
352~5 :::'T'SPDL: IFPEEK (PIlL +261 ::0 =2:55THEt·jRETUR~j 
:35:=:0 F==l: S::'::=F'F': ::;'T'=20 
:~:54tJ ~:;""SPLOT., S::·~., SiT' : PF~ I t'~T II <F.:',lS OFF) ".:: ::;'T'=8'T'-1 
:3542 S'T'~:PDL: I FPEEK (PDL +261:0 (}255THEN:3530 
3545 IFS'r'(l:nHEt'jF=~1: RETURt·j 
:3546 CH=F'EEK 0::1 ~124+::~::'::+40*3'T':O : I FCH{>:32THEt·j:3~5~51 
:354? S'T'SPLOT" S:':" S'T' : PI': I t.JT" {RVS OFF'){~'JHT}o" ,: : RETURt·j 
3551 Z=(SY)12)+(SY)7)+(SY)2):Z=-Z 
:3552 PT=PT +:::C (PEEK (5~5296+Si<+4E1*S'T' ::0 At~D 15:0 * (4-Z ::0 

:3553 F=O: TA(z, 3)=0: TACZ .. 4:O=I+HjH20*R~lD(0»), , 
3554 TA(Z .. 0)=2*INTC2*RNDCO»-I:TACZ .. 2)=I+INTCC4+I+I)*RND(0» 
3560 S'r'SPLOT .. 8, 24: PF: UlT "{F':V8 Ot·j)(L,JHD{({ IHRE PUt'jKTE: "PT"»)"; 
::::565 RETURN 
3600 FORI=ITO:3 
36€12 GOSUB3500 
36(')5 PRUlT"{RVS OFF)"; : FOF.:J=I*5-2TOI*5-1 : S'T'SPLOT.' TAC I .. 1::0 .. J: PRUlT" ".: : NE::·::T 
:3615 TACI .. l)=TACI,I)+TACI .. 0) 
3616 TACI .. 3)=TACI .. :3)+1 
:3617 IFTACI .. 3)()TACI .. 4)THEN:3621 
3618 TA(I .. 3)=0:TACI .. 4)=I+INTC20*RND(0»:TA(I .. 0)=2*INT(2*RND(0»-1 
3619 TA(I.2)=I+INT«4+I+I)*RND(0» 
3621 IFTACI .. I){0THENTA(I .. I)=36 
:3622 I FTA ( I .. 1 »~:6THENTA C I .' 1 ) =0 
3625 PRIHTt1m$(CO$" TAC I .. 2),,1) ,: 
:3626 PF.:HjT"{F~VS O~J)".: : FOF.:.J=I*5-2TOI*5-·1 : S'T'SF'LOT .. TAC I .. I)" J: F'RUlT" "; : ~jE)H 
:36:30 ~jEf:TI: RETURN 
3990 RETUF:t·j 
40(11) 

4001 : RE~l *** Et-lDE *** 
4£102 
40 lEi FORPA= 1 T050~) : NeH 
402~) PF.: It.JT" {HDt'lE>{I,JHD DAS SF' I EL I ST BEEt~DET !! I " 

*,13(1 F'F.:I~lT"SlE ERZIELTEt·j "PI' "PU~WTE I I " 

499(1 F.:ETURt,j 
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Numbers Away 

Bei diesem Spiel handelt es sich urn ein bekanntes WQrfelspiel. 
Ziel des Spieles ist, mOglichst viele Zahlen einer Reihe zu 10-
schen, bis der Gegner Sie matt setzt. Zu Beginn sehen Sie eine 
Liste der Zahlen zwischen 1 und 9. Zwei WQrfel werden gerollt. 
Die SUmme der Augen (2-12) muB aus der Liste gelOscht werden. Die 
meisten Zahlen kOnnen auf unterschiedlichste Weise aus der Liste 
gestrichen werden. Wird eine 9 gewQrfelt, gibt es acht mOgliche 
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 dQrfen Sie jede dieser Kombinationen verwenden, 
solange die Summe mit der gewQrfelten Zahl Obereinstimmt. Es gibt 
viele unterschiedliche Strategien. Sie kOnnen 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 
WOrfel. 

Wenn Sie das Programm in Ihrem Commodore eintippen, sehen 
was die Grafik betrifft, am besten die Funktion der Zeilen. 
perimentieren Sie mit jeder unklaren zeile, und achten Sie 
genau auf jede Ver&nderung im Programmablauf. 

Sie, 
Ex­

sehr 

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

1£1 I':EM ******************** 
11 RE~! *** *** 
12 REt-! ** ~IUMBE~:S A~JA'T' ** 
1:3 REt·! *** *** 
14 REt-! ******************** 15 
16 
2£1 GOSUB 1£1"-1£1 : F:EM A~U·JE I SU~I(;HI 
3£1 GOSUB2£10£1: REt·! SP I ELAUFBAU 
4£1 GOSUB3£1£1£1: REt1 SP I EL 
5£1 GOSUB4£u3e: REt-! E~IIIE 
6"-1 HID 
70 
10£1£1 
1£1£11 : REt1 *** ANI·JEIsUt·IGEN *** 
10£12 
10£15 POKE~;32Bl, (1: POKE532:::£1, 12 
1£11£1 PRHIT"(CLF:)(GR'.,' 3)"; 
1£12£1 PRIt-ITTAB(1£1) "*** ~IUMBERS AI·JA'.,' ***" 
1025 PRlt-IT: PRHIT 
103£1 PRHIT" IN DIESE~l SPIEL f(OE~I~IEN SIE AUS EHlER " 
10:;:1 P~:ItH"ZAHLENREIHE VO~I 1-9 .• ZAHLEN t·IEHMEt·I." 
1€t32 PF:INT 
1£135 PI': HIT " ICH ROLLE Z~JEI WUEF.:FEL UND ZEIGE DIE " 
1£1:36 PF.:INT"SUt1t1E At·l. SIE t·lUESSEt·1 DIE OLEICHE SUt1t1E" 
11337 PR HIT" AUS DEF.: LI STE HOLEt·I.": PR I ~IT 
1I:':13B PRHIT"BEISPIEL: I·JEW·J ICH 7 AUGHJ GHJUERFEL T " 
1£14£1 PRIt-IT"HABE, KOEt·J~JEN SIE FOLGEt·IDE ZAHLE~J ODEF.:" 
1£141 PR I ~IT" KOMB UIATl ONEN I·JECit·JEHt1EN:": P~: HIT 
1£142 PRINT"[1,2,4J [1,6J [2,5J [3,4l ODER DIE [7l." 
1£145 PRItH: PF.:ItH: PF.: HIT "l<IE ITER mT {F.:ETUF.:t·J) :" 
1£15£1 GETA~IS$: I FA~IS$(}CHF.:$ C 1:3) THHll£15ICl 
11351 PRHIT"(CLF.:}(GR'.,' 3)".; 
1£152 PRHITTAB( 1£1) "*** ~IUt1BEF.:S A~JA'T' ***" 
1€153 PRI~IT: PF.:INT 
1055 PRHIT"BENUTZEt·J SIE DIE TASTE Fl .. Ut1 SICH HI " 
11356 PRHIT"DEJ;: LISTE NACH LHIKS ZU BEI~EGEN, Ut·ID F3 Ut·! NACH RECHTS ZU KOMt1EN. "; 
11357 PRIt-IT"DIE t10MEt·ITANE POSITIml l-JIRD DURCH BLIt~KEN At~GEZEIGT." 
105B PRINT"F7 NIt'!MT DIE ZAHL AU:::; DEI': LISTE." 
113613 P~:HH: PF:HIT"I·JENN SIE GEt'IUG ZAHLE~I AUS DER LI::;TE HIT-"; 
11361 PR It-IT "FEFMT HABEt·L, U~ID DIE SUt·1t1E DEF.: ~IUE~:FEL " 
H)62 PR It·IT" ERRE I CHTEN, 1.JI RD EF.:t·IEUT GE~IUERFEL T • " 
11365 PF: HIT : PF.: ItH" KOMt1E~1 S I E UEBEF: DIE GE~IUEF.:FEL TE ZAHL" 
1£166 PF.:ItH"lHFW DIE LISTE I.JIEDER FIS ZUt1 STA~ID ... OF:" 
1(167 PRItH"DEt1 '· ... ERSUCH AUFGEBAUT, Ut·ID SIE KOEt'I~IEW 
1068 PRINT"ES EF.:t~EUT VERSUCHE~J. 1·IEt·1N SIE AUFGEBEW 
W69 P~:It-IT"MUESSEN, DF:UECKEN :31E DIE TASTE '{--' 
113713 PRINT: PF:INT: PRUIT"WEITEF: MIT (RETURN) ." 
1075 GETA~IS$: I FA~IS$OCHR$ ( 13 )THEN 1£175 
19913 RETURN 
21313£1 
213£11 : REt1 *** SPIELAUFFAU *** 
2£1132 
213£15 PRlt'IT"(CLR)" 
2£11£1 DIMLI(9),L2(9):FORI=lT09:LICI)=I:NEXT 
2£115 SIII=54272: FORI=SIDTOSIII+24: POKEI., £1: ~JE>':TI 
2(116 POKESID+5,9 
2£12£1 PLOT=49152: FOR I =£1T024 : READe: POf(EPL T + I , C : t·JE>':Tl 
2£121 DATA~:2., 16, 192 .. 1:32 
2022 DATA25:3, :32.,16,192 
2023 DATA152, 17£1,164,253 
2€124 DATA24., 76., 24(1,255 
2£125 DATA~:2., 25:3, 174,32 
2026 DATA158, 173.,76,17£1 .. 177 
2£13£1 FOR I = 1 T09 : ~IU= I : GOSUB21£1(1 : ~JE:Y;T 
2£195 RETUF.:t·1 
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NUMBERS AWAY 

~~ 1 ~31} F'F.: I tHt'l I D$ 0: "··'YED)(C'T't·l)(F'UF:)(O~:t·C ·::BLU)('T'EL)(L T F:ED)(OF.:Gt·O-<:L T BUD"., NU, 1 ) ; 
~,:1(11 1.30TO 2120 
;':"1(, PPHll "(BLK)".: 
2121,1 Ot·MUCiO [(1/125., 213[1, ;21::-:'5 .. 214t1 .. 2145., 215!:1 .. 2155., 2161:1., 2165 
21 "':'j ::::'r':::PLOT., 2,2: f"PI tH "(P"/::: 01,[> 
2126 :::'T'SPLor, 2., 3: PPHH"(P ..... S OtD<C~:F:) " 
212? :::'T':::PLUT .. ;/ .. 4 . PR I tH "(F.:',/S ot'D<:C::::I":) " 
~;:: 12:,: S'T'SPLOT., 2., ~j : P~: I t·n" <:r:',/:3 ot{)-(C:::R) 
~~ 129 :::'T':::PLOT .. 2 ,6: "'I': I tH" (F.:'./::: m·l) " : F:ETUF.:t·l 
~213(:1 S'r':::PLOT, 6 .. ,.:' : PF.: I t·n "(f..:',/s m·D· 
21 J 1 :::~'SPLOT., 6.,3: PP I HT" (P',/:3 ON)(CSF.:)(CSR) " 
2132 :::'T'SPLOT .. 6 .. 4 : PI': I tH" -::P',/S OtD 
213:3 S'r'SPLOT} 6} 5 : PF.: I t·~T .. (F.:1· ... s O~[> II 

21 :34 S~':::PLOT .. 6 .. 6 : PF.: I tH" (P\,'S O~l) " : F.:ETUF.:t-l 
21 :3~5 :c:'T':,:PLOT, 10., 2 : F'P I t·n" <:F.:',/::: m·l) 
21 :::6 S'T':::PLOT., 113 .. :3 : PI': I t-n" < F.: ',,l:3 Ot{>{CS~:>(CSF:) " 
213? SYSPLOT,10 .. 4:PPINT"(R~3 O~><CSP) 
213::: S'T':3PLO·I· .. 1 [I., !';; : PI': I NT" (R',/S OtD'(C:::F:)(CSF:) " 
2139 SYSPLOT., 1 (:1., 6 : PP I NT" (P\IS ON) " : PETURt·l 
21413 :3~'SPLOT..14.,2:PF.:HH"(P"/S O~l) (CSR) " 
2141 S'T'SPLOT .. 14.,3: PF.: I NT" (":"/~: O~l) {CSF.:) " 
2142 S~'SPLOT., 14.,4: PF.:ltH"(P',/S ON) 
214:':: S'r'SPI. .. OT .. 14.,5: f:'R I tH" (F.:"/~: OtD"'::CSF.:)<CS~:) " 
2144 S'T'SPLOT., 14.,6 f:'F.: I t·1T" (P',/S m'[>(C8P><CSF:) ": PETUPt·l 
2145 S'T':':PLOT., 1:3., ~: : PF: I NT" <:p"",:::: ON) 
2146 S'T'SPLOr.. 1:::::.,3: PRUH"(F.:',/s ON) " 
2147 S'T'SPLOT .. 18.,4: PR ItH " (F:',,l:3 O~[> 
2148 S~':::PLOT .. 18.,5: PF: I ~H" (F.: ..... ::: OtD(CSP)-CCSF.:) " 
2149 S~'SF'LOT.,18 .. 6:pF.:Hn"{R"/S ON) ":F.:ETUpN 
215L) SYSPLOT .. 22, 2: PPHH"{F.: ..... S ON) 
2151 S'r'SPLOT, 22., 3: ~'PH1T"(RVS O~l) (CSF.:){CSF:>" 
2152 S'T'SF'LOT .. 22., 4: PPlt-lT"{R ..... ::: OtD· 
215:;: S~'SPLOT., 22.,5: F'F.: I ~n" (F.:VS ON) (CSFC' " 
2154 S~'.SPLOT, 22., 6 : PR I NT" {RVS ON) " : RETUF.:N 
2155 SYSPLOT .. 26., 2: PPINT"(RV:,; ON) 
2156 SYSPLOT, 26 .. 3 : PP UH" (F.:VS ON)(CSF.:)(CSR) " 
2157 S~'SPLOT, 26 .. 4 : PF: I NT" {RVS Ot'l){CSR)(C::;:R) " 
2158 S~'SPLOT, 26., 5 : PR I NT" {RVS ON){CSR){CSP) " 
2159 SYSPLOT., 26., 6 : PP I NT" (RVS ON)-O::::R){CSF.:) ": F.:ETIJRt·l 
21613 S~'SPLOT., 313.,2: PRINT"(PVS ON), 
2161 SYSPLOT,313 .. 3:PPINT"{PV8 ON) (CSP) " 

. 2162 SYSPLOT, 313., 4 : PR nH" (F.:',l8 O~l) 
2163 8~'SPLOT.. 30, 5 : F'R I NT" (R',lS (ltD (CSF:> " 
2164 SYSPLOT.. 30., 6 : PR UH" (RVS ON) " : RETURN 
2165 S~'SPLOT .. 34 .. 2: F'pItH"(PVS O~[> 
2166 SYSPLOT..34.,3:PRINT"(F.:'./S ON) (CSt;::> " 
2167 SYSPLOT .. 34" 4 : PR nn" (P',lS ON) 
2168 S~'SPLOT.,34.,5:F'PINT"<P""'8 OtD-(CSFCO<CSP) " 
2169 SYSPLOT, :;:4.,6 : PR ItH" (P',lS 01·(:0· " : RETUF.:N 
2200 FOP.J= 1 T05+ I tn (5tpt·m (~3) ) 
2210 Dl=1+INT0:6tPND(0)):D2=1+INT(6tPND(0)) 
222(1 GOSUB2300: GOSUB231 [1 
223[1 ~lE>;T 
2300 DD=D 1 : D7-:= 10: 1301 02320 
231[1 DD=D2: DX=24 
2315 FA$=" (PED)<C'T't·D-(PUF.:)(CiF:t·D·<BU.J)(~'EL)(L.T RED)(OPNG)<L T BUD" 
2320 PPIHTMIDSO:"FA$,1+INT0:9tPND(0») .. 1); 
::~:33~:1 ONDDGOT0234(1., ~::3~31), 236!:1., 23'70., 23:::0 .. 2391:1 
~~34(,1 S'T'SPLOT.' It7-:., 1 L) : PR I t-lT" <:F.:',lS I)ti> " 
2341 SYSPLOr.. m,:.' 11 : PFU t-n" (F.:VS OH) • 
2342 ::;'T'SPLOT., m<., 1~: : PI': I t·n" (F:VS ON} 
234::,: GOTO;24!:uJ 
235(1 t:'r'SPLOT .. m< .. 1 ~j : PF.: I tH "(P',/:,: Ot'l) • 
~::351 :::'T':3PLOT., m .. : .. 11 : PR I t-n "::F.:',/S OtD· 
2:352 SYSPLOT .. DX .. 12:F~INT"(R""'S (~} ." 
~~:35:3 GOT024~~1tt 
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NUMBERS AWAY 

2360 
2361 
2362 
2:363 
2371;) 
2371 
2372 
237:3 
2380 
2381 
2382 
2383 
2391;) 
2391 
2392 
2393 

S'T'SPLOT, m<.., 10 : PJ;: I ~H "(RVS 
S'T'SPLOT, DX., 11 : PR I ~H " (R"iS 
S'T'SPLOT., DX., 12: PRHH"(RVS 
GOT02400 
S',.'SPLOT, DX, 10: PR HIT" (RVS 
S'r'SPLOL D:";, 11 : PRINT"(RIIS 
S'T'SPLOT, D:>::., 12: PR un" (RVS 
GOT0240~1 
S',.'SPLOT., Dr;., 1 (1: PR 1m" (F~VS 
S'r'SPLOT, DX" 11 : PR HH "(RVS 
S't'SPLOT, DX, 12 : F'R H1T" (RVS 
GOT02400 
SYSPLOT, DX, 10: PRUn"(RIIS 
S',.'SPLOT,DX, 11 :PRINT"(RVS 
S't'SPLOT, Dr.:, 12: PRINT"(RVS 
GOT0240(1 

ot·1) • 
ON) • 

ON) ." 

0~1) •• " 
ON) 
ON) • • " 

O~1) •• " 
ON) • 
ON) • • " 

ON) • • " 
ON) • • " 
ON) • • " 

24(1(1 
2410 
2990 
3(100 

POKES ID+ 1,90: POKES I D+4., 33 : POKES I D+24., 10: FORPA= 1 T080 , NEXT 
POKES I D+4., :'::2 ' POKES I D+ 1 .' (1 
RETUR~j 

3(11;)1 'REI1 *** SP I EL *** 
3(1(12 
:31309 FOIU=1 T09: IFU (I )OeTHHI3eI5 
31310 NEXTI'SYSPLOT,0,18'FORI=IT04 
:3"'11 PR I t-IT" (RVS OFF) 
3(112 S'T'SPLOT, 2, 18 , PR I NT" S I E HABHl ALLE GESCHAFFT !!!": FORPA= 1 TO 1 (11313 : t~EXT : RETUJ;:t~ 
3015 GOSUB220e 
3(116 FORI=1T09: L2( 1)=(1: NE>::T 
313213 TT=Dl+D2:SF=(1 
3(124 S'T'SPLOT, 13, 18 : FOR I = 1 T04 
3025 PR un" (RVS OFF) 
31;)26 ~lE>::T 
3027 S'r'SPLOL 2,18: PRHIT"(GR'T' 3)«( SIE t'lUESSHI "TT" ERREICHEN »)" 
:3(131;) FORI=1 T09: IFU (I )00THEN31;)35 
3031 t~E:>{T.I : S'r'SPLOL 2, 19:PRINT"(GR'T' :;:)ES 1ST NIGHTS MEHR UEBRIG. SIE ": 
3032 PRIt-IT" DIE SUMME NICHT EJ;:REICHEN." 
3033 FORPA= 1 T02000 : NE)<:TPA : RETURN 
3035 NP=(1: GOSUB31 €J0 
3040 NU=U (~IP) : GOSUB2l1i3: FORPA=1 TO 100 : NEXT: GOSUB2100 
3(150 GETKE'r'$: I FKE'T'$=" " THEt'B04~3 
3(160 I FKE'T'$=" (F 1)" THENGOSUB:32(1(1 : 1301'0304(1 
3061 IFKE'T'$="(F3)"THEt·1GOSUB31(10: GOT030413 
3065 I FKE'r'$=" f-" THH1RETUR~1 
30713 I FKE'T'$O" (F7)" THEN304e 
3072 NU=~lP: GOSUB21113 
3075 SF=SF+NP:U(NP)=I3:L2(NP)=I:IFSF)=TTTHEN313813 
3076 S'r'SPLOL2, 19: PR ItH " (GR'T' 3)SIE HABEN "SF"(CSl} u~m BRAUCHEN NOCH "TT-SF 
3077 GOTO :3(1:3(1 
31380 IFSFOTTTHEN3(185 
3"'81 S'r'SPLOT, 2, 20: PRINT" 
3(;:182 GT=GT + TT : S'T'SPLOT., 2,20: PF.: I t-IT" (GR'r' 3)SEHR GUT I I I " 

3083 FORPA= 1 T0500 : NE)<.TPA : GOTo:;:e 113 
3085 FORI=1T09: IFL2(I)O(lTHE~I~IU=I :GOSUB210~3:Ll(n=I 
3090 NEXTI:SF=0 . 
3(195 SYSPLOT, 2, 20 : PR I NT" (GR',.' 3)HOPPLA., NEUER VEI<:SUCH! S I E BRAUCHEN "TT 
3096 FORPA= 1 TO 1501;) : ~IEXTPA 
31;)98 GOT031;)25 
3100 NP=t~P+ 1 : I FNP>9THENNP= 1 
3110 IFLI (NP)=eTHEtBHlO 
3120 RETURt~ 
3200 NP=NP-l: IFNPGTHENNP=9 
321(1 IFLI(NP)=0THEN32(10 
32213 RETURN 
3990 RETURN 
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401210 
41~11) 1 : PEt'1 *** HIDE *** 
41211)2 
4(105 S'T'SPLOT" 2,,21 

NUMBERS AWAY 

40213 PRHH"{GR'T' ~:):::IE HABHl "GT" VON 45 t10EGL. F'UNKTEN ERREICHT .. DRS 1ST ",: 
4025 O~l H1H OT/5::O GOT04(H0 .. 412141 .. 4042 .. 4~143 .. 412144 .. 412145" 41~146 .. 412147,,4048,,412149 
4(140 F'RHH"EINE ABSOLUTE SCHANDE ! I I": : F.:ETUPN 
4(141 F'F.:HlT"E;'<TRE~l SCHl'JACH I!!" ,: : F.:ETURt'l 
4(142 F'~:HH"SCH~:ECKUCH !!!" ,: : PETllRt'l 
4(143 F'RItH"~:EHF.: SCHLECHT ! I !" ,: : F.:ETURt'l 
4044 F'RHH"JUST SO-SO ! I !" ,: : RETUF.:t'l 
4(145 PRHH"FAIR ••• " ,: : RETU~:N 
4(146 F'RH1T"GA~lZ GUT ••• ";: RETUR~l 
4(J47 PRHH"OROSSARTIG I I";: F.:ETUR~l 
4048 P~: I NT" FANTAST! SCH I! ",: : RETURN 
4049 PRHH"F'ERFEKT ! I !! ",:: F.:ETURN 
4991:1 RETURt'l 
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Point Attack 

Dieses Paddlespiel fOr 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 Gluck erforderlich. Sehen wir uns die sehr einfache Gra­
fik dieses Spiels an. In den Zeilen 2005-2026 finden Sie die 
Ihnen bereits bekannte maschinensprachliche Grafikroutine. Die 
Zeilen 2031-2033 zeichnen mit Hilfe vondrei Codezeilen die Um­
randung des Spielfeldes. Dazu werden einfach lange Reihen inver­
ser Leerzeichen ausgegeben. Dies ist ein gutes Beispiel dafOr, 
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 passiertl 

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

Ie REI1 ******************** 
11 REI'l *** *** 
12 REM ** PO ItH ATTACK ** 
1:3 REM *** *** 
14 REI'l ******************** 15 

130SUB 10(113 : REI1 
GOSUB2(1130 : f;:EI'l 
GOSUB30130:REM 
GOSUB413013:REM 
E~ID 

16 
213 
313 
4(1 
50 
60 
70 
1013(1 

At~I·IE I SUHGEN 
SPIELAUFBAU 
SPIEL 
ENDE 

11301 : REl1 *** ANI·IEISU~lGHI *** 
1(1(12 
1 ~)135 POKE~;32::: 1 , 12 : POf(E53280,. 12 
1 (IW PR ItH "(CLR)(BL.f()" TAB( 1(1) "",",,,,",,,,", POI NT ATTACf( *",",,,,"," 
1132(1 PR ItH : PF: I ~IT : PR HIT 
1€1313 PF:INT" HI DIESEM SPIEL STEUER~I SIE MIT HILFE " 
1031 PRINT"DER TASTEt'l .J Ut~D f( EHIHI PADDLE AUF" 
11332 PF:HIT"DER BILDSCHIf;:l·lMITTE." 
1033 PRINT:PRINTTAB(S)"J - LINKS K - RECHTS" 
1 (1413 PR UH : PR HIT" 1·IE ITEI':H HI Ci I BT ES SPf;: I NCiE~IDE PUNKTE, 
11341 PF:INT"DIE VEF.:SUCHEt,j SIE ZU TREFFEt'l. LASSE~I " 
1(142 PRItH"SIE ES tHCHT ZU." 
1050 PRINT: PR ItH " IH GEloJISSEH ABSTAENDHI K0I11'lEH EIHZELNE " 
1051 PRItH"PUNKTE HIt4ZU .. UHD I HI': PADDLE ~IAECHST. " 
1052 PRIt4T"SCHUETZEN SIE SICH SO LA~IGE IHE 110EG-" 
11353 PRHIT"LICH '.lOR EHIE~l TREFFER." 
1060 PR Itn : PF: ItH" I·IE ITER MIT (RETUf;:t·l> :" 
W65 GETA~IS$: I FA~IS$()CHR$ ( 1:3 HHEN 1065 
19913 RETUF:N 
2(100 
2~301 : F.:EI1 *"'"'* SP I ELAUFBAU "'"'** 
2002 
20135 
2020 
21)21 
2022 
2(123 
21324 

SID=54272: FORI=SIDTO::;ID+24: POKEI, (1: t'IE>n: POKESI+5, 9 
PLOT=49664: FORI=0T024: f;:EADC: POKEPL T+I .• c: NEXTI 
DATA32,16,194,132 
DATA253, 32 .. 16,194 
DATAI52, 1'713, 164,.25:3 
DATA24 .. '76,.24(1,255 
DATA32, 253 .. 174 .• 32 
DATAI58, 173,76,170,1?7 
PI': I NT" (CLR)(BUJ) " .; 
Pf;:INT"(RVS ON) 
FOR I = 1 T021 : PR I NT" (F.:VS ON) (RVS OFF) 
PRINT"(F.:VS OH} <:I':VS OFF)"; : t~EXT 
PR I ~IT" (R'·lS O~I) 

" . .' 

". , 

.21325 
2026 
2030 
2031 
2032 
2033 
2034 
21335 
2040 
21345 
2050 
2130 
2131 
2132 
2133 
2134 
2135 
22130 
2990 

DIMBP(I!3,2),BD(I!3,2) 
FORI=ITOII3:BP(I,1)=2:BP(I,2)=I+INT(2!3*RND(0»:BD(I,I)=1 
BD( I, 2)=2*INT(2*F.:ND(0) ;'-1 
NE~':T : ~":=20 
PDL=49152: FORI=0T063: READe: POKEPDL +1. C: HE:":TI 
DATAI62,1,12!3.173,2,220,141.!3,193,169,192,141.2,22!3,169 
DATAI28,141,0.2213,160,128,234,136.16.252,173,25,2i2.157 
DATAl .. 193 .. 173, 26 .. 212,157,3,.193,173 .. (1, 220 .. 9, 12::: .. 141 .. ~; .• 193 
DATAI69, 64 .. 202,16,.222,173, (1,.193 .. 141. 2 .. 220 .. 173,1 .. 22(1,.141 
DATA6, 193,. 88,. 96 
POKE650. 128: REI1 ERMOEGLI CHT loll EDERHOLUI"1i3 DER E It~GABE 
RETur;:N 

170 

". , 



3000 
30(11 : REt1 H* ::;:p I EL H* 
31302 
3005 PD$=" 
:K1113 FORH=1T030:PD$=PD:t+" "::":=:":-1 : S'r'SPLOT,. 2 .. 24 
:3011 p~:Hn"<BLK>(RVS OFF}({(PUt'WTE ===)"H"(CSL) /.;.-" : FOF:.J=1 T025 
3015I=H:IFI)10THENI=10 
3016 FORK=1TOI 
3020 X:":=BP(K .. 1) : 'T"r'=BPCK .• 2) : S'T'SPLOT, :';>;, 'r"T': PRItH"(F:VS OFF} "; 
3025 BP(K,1'=XX+BDCK,1):BPCK,2)=YY+BDCK .. 2) 
3026 XX=BPCK,1):YY=BP(K,2) 
3K::(1 I F:';)';O 1 At·m)!':~O:38THEt'13i~32 
3031 BDCK .. 1)=-BDCK,1):GOSUB3300 
3032 IF't"T'01ANDYY021 THEt'13035 
3033 BD(K,2)=-BDCK,2):GOSUB3300 
3035 IFPEEKC 1t124+XX+40*Y'r')=160THH1F.:ETURN 

POINT ATTACK 

3040 PRINTMID$C "<BLK)(~JHD{BLU}('t'El}(BLU}<BR~Jt'l)(C'T'N>(L T GRN)<]~HT><GJ;:'r' 2)", K, 1).: 
3041 SYSPLOT " )!,X, YY : PR Hn" <RVS OFF>I "-: 
3045 IFXO THEN;-:=1 
3050 S't'SPLOT, X, 10: PR I NTPD$ ,: 
3052 REM S'r'SPDL: P=PEEK C PDL +257) : I FP( 128THE~I>;=:x:+ 1 : GOTO~:056 
3053 REM X=X-1 
3054 GETX$: I F:":$=" J" THEN:':=:":-l 
3055 IFX$="K"THE~IX=i<:+1 
3056 IFX}39-(H+2)THENX=39-(H+2) 
3057 IFXOTHE~IX=1 
3060 S'T'SPLOT " :.;, 10 : PF.: I NT" <RVS OtD(BLK)" PD$.: 
3099 NE>m(: NE>':T.J : ~ID;TH 
310(1 RETUF.:t·1 
33(1(1 POKESID+1, nIT(256*RND(0» : F'OKESID+24,. 15: POKESID+4, 3~: 
3310 FORPA= 1 TO 113 : ~lE:';TPA : POKES I D+ 1,0: POKES I D+4, 32 : RETURN 
399(1 PETUR~I 
4130(1 
4(101 : REt1 *** Et~DE *** 
40(12 
401. 0 FO"~PA= 1 T050\,1 : t'lE:'<TPA 
4(11.:, PRItH"(CLF:)<BUJ)": 8'r'8PLO'!,. (1,11: PRINT"DAS SPIEL 1ST BEENDET !!!" 
40:21;; PRnn"SIE f(AEt'lPFlH,1 GEGEN "H" At~GREIFER !!!" :PRI~n"GRATULIERE !!!" 
499(1 RETUF.:t'l 
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In diesem Spiel versuchen 
botern gefangengenommen zu 
unbarmherzigen Verfolgung 
folgung unausweichlich ist, 
den Fluchtweg auszudenken. 
an: 

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

RobotCh~e 

Sie zu vermeiden, von den Killer-Ro­
werden. Es ist jedoch sehr schwer, der 
der Roboter zu entkommen. Da die Ver-

ware es gut, sich vor dem ersten Zug 
Sehen wir uns die Zeile 2031 genauer 

Diese Zeile benutzt die M5glichkeit DEF FN (definieren einer 
Funktion), urn 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 Rein: 

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&uft geradlinig. Als 
Beispiel, welche Xnderungen Sie in diesem Programm durchfOhren 
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ROBOT CHASE 

kOnnen, mOchten ich folgendes aufzeigen: ver&ndern Sie die PRINT­
Anweisung in Zeile 3060 von PRINT ,. (RVS-OFF)" in PRINT ,. (RVS­
OFF):". Kleine Experimente wie dieses, zeigen genau, was in den 
einzelnen Programmzeilen passiert. 

Das Kreuz w~rd 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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Ie F.:EM ******************** 
11 REM *** *** 
12 REM ** ROBOT CHASE ** 
13 REM *** *** 
14 REt1 ******************** 
15 
16 
20 GOSUBH100: RE~l A~MEISUt'lGE~l 
30 GOSUB21300:REM SPIELAUFBAU 
4~1 GOSUB:3000: REM SP I EL 
5~1 GOSlIB4000: REt1 EflDE 
60 Et~D 
70 
1012113 
1131211 : F:Et1 *** Ht~l·JEISUNGI::.t·l *** 
1002 
112105 POKE53280,0:POKE53281,12 
1010 PRHn "(CLF:><:BLK),' TAB( Ie) "*** ROBOT CHASE ***" 
103(1 PPHn: PPHH" H1 ROBOT CHH::;E SHm SIE EIN FOF.:SCHER, 
1031 PRINT"DEF.: MIT SEIHEt1 RAUt1SCHIFF AUF EIHEt1 
1040 PRINT"FEUlItLICH GESIt~t-lTEN PLAf1ETH1 LAflItETE. " 
1041 PR lIH : PR I NT" E I N WE SCHUTZROBOTER VERSUCHEfL. S IE" 
1042 PRHn"EIHZUFANGEf1. ~JENf1 SIE EUIE BASIS ERREI-" 
1050 PRINT"CHEN, SIND SIE HItHEF.: DERE~1 SCHUTZSCHILD".; 
1(151 PRIt-n" H1 SICHERHEIT.": PF:ItH 

ROBOT CHASE 

1052 PRItH" <BLU)BLAU <Y· ... S ON} (PVS OFF) = E>;PLOSIVE HUERDE(SCHLECHT I ):. 

1(153 PF:INT" (l·JHT)l·JEISS ofo = SIE" 
1054 PF: nn" (L T GRN)GRUEt·1 ~ = At·lGF: I FFSROBOTEFU: SCHLECHT I ) " 

1055 PR WT" <OF.:t·lG>ORA~lGE • = SCHUETZEt·WE BAS I S (GUT I ) " 

1060 PRIm 
11(10 PRHn" (E:l.K)<:F:VS ot{>~: 2 I<R··/S OFF) so KOEt·lt·IEt~ ::;IE l~AEHLEW 
11135 PRINT" (RVS ON)4 + 8<RI/S OFF) " 
1110 PIUNT" <R··t" Ofl)5 6 7<RVS OFF) 
1120 PF:nn: PRINT: PRHH: PFW-n"l·JEITER t1IT {F.:ETURfl} ." 
1130 GETANS$: I FAt·1S$(>CHR$ ( 13 HHEfH 130 
1990 RETURf1 
2000 
2001 :REM *** SPIELAUFBAU *** 
2002 
201215 ::; I D=542(,2 : FOF.: I =S InTOS I D+24 : "'OKE I .. 0 : t·1E:';T : POKES In+5, 9 
2020 PLOT=49152: FOR I =OT024 : READe: POKEPL T+ I, C : fIE;':TI 
2021 DATA~:2, 16, 192 .. 1::::2 
2022 DATA253 .. 32 .. 16,192 
2023 DATAI52 .. 1 ?13, 164 .. 253 
2024 DATA24 .. 76 .. 24(1, 255 
2025 DATA32 .. 25:;: .. 174 .. 32 
2026 DATAI58,. 1 n .. ('6,.170 .. 177 
20313 DIMFI%(21,11) 
2031 DEFFNR(X)=INT(X*RND(0»+1 
21332 NR=4+FNR(5):DIMRO%(9 .. 2) 
2033 NO=INT< (fIR-4)!2)+1 
2034 FORI=lTONF: 
20:35 RX=FfIR(20): R~'=FNR( Ie) : IFFI;·:CRX, FS)OeTHEN2035 
2040 FI%(F:X,F.:·T·)=1 : F:O%(! , 1)=RX:RO%(! .. 2)=R~·:t·lE:'<TI 
2045 FORI=ITONO 
20513 O>(=FflF.:( Ie) : O~·=H1F.:( Ie) 
2055 I FF I;~ ( OX, O~') {)13THEN2135(1 
20613 F 1%( O~: " O'T') =2: t'IE'<T I 
207(1 'r'>';= W+FNF.: ( 113) : ·r"r'=Ft~F.: ( 1 (1) 

21375 FI%('r'X,·Y'T')=3 
20913 FORI=0T021:FI%(I .. 13)=4:FI%(!,II,-4:NEXT! 
21395 FORI=0T(ll1: FI~;«(I, 1)=4: FI;~(21, 1)=4: NEXTI 
2096 co,*:=" (GR'T' 3){L T Gr;:N)(BR~Jfl)(~JHT}(BLlJ)" 
2~197 RV$=" (RVi:: OFF)(RV::; OFF)(RVS OFF)(RVS OFF)(R· ... ·:::: ON)": CH$=" ~.ofo " 
21013 PR un" (CLR)" TAB ( 10) "(BLU)*** F:OBOT CHASE ***" 
211(1 FORI=0T021 : FOF.:']=0TOll :S'r'SPLOT, I+9,']+3:K=FI%O .. J)+1 
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ROBOT CHASE 

2111 PPINTMIDSCCOS.K.I)MIDSCRVS.K.I)MIDS(CHS.K.i); 
2112 HE:~I' t·IE:·<T 
2200 DIMDICS,2)'FORI=ITOS'READDICI.I),DICI.2)'NEXT 
~~21 0 IlIiTFlI, - J.., (1., -1 ' -1 .' -1 , -1 .,0, -1 , 1 .,0, L L 1., L (1 
2990 ~:ETUF:t·l 
~:laO(1 

3001 'REM '*t SPIEL ttt 
:3(.102 
301tl GOSUB~K1~'IU' F'fUt·IT" <:BLY.)<]':',t,.: Ot·L>J ;~ 1": F'F,:HlT" .. : F,: 0".'::: Ot·I)4 + :,:" 
3tH 1 PRHH" (F:',iS m·[>5 E: 7 (P',t:: OFF> L,lELCHE RICI"fTUt·lI3 
3015 GETANSS' JFANSS=""THEN3015 
3~) 16 At·l:::=VAL (At·ISS) • I FAt·lS{ 1 OPANS)::m"IE~B01(1 
302iJ GO:3UB5(11,K1 . 
3021 X2=YX+DI(ANJ1):Y2=YY4DI(AN)2) 
:3€125 S'T'SPLOT} '1';:':;+9"'TIIT'+:3: F'~~It·~T"(F~'·/S OFF) .. ,; : S'T'SPLOT .. :~::2+9 .. 'T'2+::::: PF.~It·~TII<J~HT)+1I ,; 
30:30 O=FI;·;OQ., 'T'2)' IFO=4THENL'lL=~): PETUF:t4: REt1 HUE~:DE 
3(1::::1 IFO=1 THEN~lL=(1: PETUF:t·l: F:Et1 ROBOTEr;: 
3(1::::2 I FO=;;::THEN~JL = 1 : F:ETUF:N : PEN BAS I ::: 

3~)4(1 FOF.: I = 1 TO~lR 
3045 I FFt~P ( 10) (7THE~I:X:2=FNR C 3) -2: 'T'2=FNR (3) -2: GOT03tl55 
~:(150 >::2=SOt·~ ('T':X:-RO;'~ ( I .. 1) ) : 'T'2=SGt~ (IT"r-F.:O;·~ (I .. 2) ) 
3~c155 ~<2=X2+PIJ;~( 1.,1) : ~'2='T'2+F:O;·;( 1.,2): O=FI;·;()Q., 'T'2.:o: IFO=lOF:O=20RO=4THEt-BI345 
3(1613 8'T'8PLOT., RO;~ 0:: I .' 1 ::0 +9. PO;·; C I , 2) +3: PF: I tn" (r;:V8 OFF) ";. :::'Th:::PLOT., :'Q+9., 'T'2+3 
3~c161 PF.: I tn " (L T Gf':~l)+"; 
3065 IFO=3THEt4~lL=B' RETUF:t·j: PE~1 FOf':::;CHER 
3070 FI%(RO%(I .. !) .. RO%(! .. 2))=0:RO%(!Jl)=X2:RO%(!12)=Y2:FI%(X2JY2)=1 
3075 NEXTI'GOT0301B 
399~) F.:ETUF:~1 
4~m0 
41301 • F:Et'1 *H Et·mE tH 
4t102 
41,H (1 G0:3UB5tu)B: F'R UlT" {'T'EL) DA:::: SP I EL 1ST BEEt·mET !! 1 " 
4t111 I FL'lL<:H.HHE~IF'P I ~IT" S I E HABEt~ DIE ROBOTEP GE:::CHLAGEt·1 1 1 " • F:ETur;:tl 
41312 PF:HlT" DIE f;:OBOTER HABEtl SIE LEIDEF: GEFAt~GEt·1 I" 

499(1 RETUF.:t·j 
50(1) :3'T'::::F'LOT, (1, 1:3: FORI =1 1(14 
5(1(11 PF: I t-lT" <F:'""s OFF) 
50 10 t·jD~T' S'T'SF'LOT., f:). 1 B • RETUPN 
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Safe Cracker 

In diesem aufregenden Spiel versuchen Sie, die Kombination des 
Safes herauszufinden. Ihre Ohren und Ihre Augen sind wichtige 
Werkzeuge. Ziel dieses Spiels ist es, den Safe der feindlichen 
Agenten zu 5ffnen, bevor die urn 30 Sekunden verz5gerte Explosion 
Sie t5tet. Wenn Sie aIle Regeln beherrschen, werden Sie ent­
decken, daB es nicht sehr leicht ist, ein Safeknacker zu sein. 
AusgerQstet mit hochentwickelten SafeknackgerAten, versuchen Sie 
die Kombination nach und nach herauszufinden. Jedesmal wenn Sie 
eine Zahl entdeckt haben, drehen Sie den Paddle so lange in die 
andere Rich tung , bis Sie die nAchste Zahl der Kombination ent­
deckt haben. Wenn Sie die gesamte dreistellige Kombination gefun­
den haben, 5ffnet sich der Safe, und Sie erhalten die Nachricht 
"DIE PAPIERE GEHtjREN 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 
k5nnen, wird durch die Zeilen 4016-4020 ausgeffihrt. Wenn Sie der 
Meinung sind, 30 Sekunden wOrden nicht ausreichen, urn den Safe zu 
knacken, andern Sie in Zeile 3015 den wert 1800 in einen h5heren. 
FOr jede zus&tzliche Sekunde addieren Sie 60 dazu - z.B. raurnt 
Ihnen TI$=2700 45 Sekunden ein. 

Die horizontalen Balken werden mit CTRL-Cs, die vertikalen 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 

10 REM ******************** 
11 REM *** *** 
12 f':EM ** SAFE CRACKER ** 
13 REM *** *** 
14 REM ******************** 15 : . 
16 
20 GOSUB1000: REM ANWEISU~lGEN 
30 GOSUB213130:REM SPIELAUFBAU 
413 GOSUB3130B:REM SPIEL 
513 GOSUB4BBB:REM ENDE 
613 EHD 
713 : 
1(11313 
1BiH :REM *** ANWEISUNGEt~ *** 
113132 
113135 POKE5328 L 12: POKE5328,13, 12 
113113 PRINT"(CLR),' 
113213 PRIHT: PRIHT: PRWTTAB(113) "(BU.I)*** SAFE CRACKER ***" 
11330 PRINT: PRWT: PRINT"SIE SIND EIN SPION VOM GEHEIMDIENST u~m" 
11331 PRIHT"MUESSHl DIE VON FREMDEN AGEHTEN GESTOH-" 
11332 PRIHT"LENEH DOKUMENTE WIEDERBESORGEN." 
113413 PRIHT: PRINT"DIE GEHEIMEN DOKUt1EHTE LIEGEN IN EH1Et1 " 
11341 PRIHT"SAFE, DEN SIE KHACKEN SOLLEt~." 
113513 PRINT: PRWT"SIE HABEH DAZU EIH HOCHENn~ICKEL TES " 
11351 PRINT"WERKZEUG. SIE HOEREN EIN KLICKEN, WENH " 
1052 PRINT"SIE ENHJEDER lIIREKT DIE NUMt1ER HABEN " 
11353 PRINT"ODER DIESE GERADE IN DER KOMBINATlO~l " 
1054 PRINT"PASSIERTEN." 
11356 PRINT: PRItH"I~EITER MIT (RETURt·j) :" 
10613 GETA~lS$: IFANS$OCHF:$( 1:3)THEN106~J 
11370 PRItH"(CLR)" 
1071 PRINT:PRINT:PRINTTAB(l13)"(BLU)*** SAFE CRACKER ***" 
1080 PRINT: PRINT: PRINT"ZU BEGIHN Dj;~EHEN SlE DEN PAIIDLE GANZ " 
1081 PRINT"NACH LINKS (WERT B). llANN BEWEGEN SIE " 
11382 PRINT"DEN PADIILE NACH RECHTS .. BIS SIE IIIE ERSTE ZAHL HABEN." 
1090 PRHlT: PRHlT"HABEH SIE IIIE ERSTE ZAHL ENTDECKT, DRE- HEN SIE NACH LINKS, "; 
11391 PRINT"UM DIE ZWEITE ZAHL ZU BEKOMMEN, UND ZULETZT ~JIEDER NACH " 
1092 PRHlT"RECHTS FUER DIE DRITTE UNII LETZTE ZAHL.".: 
1093 PRItH"I~ENN SIE HINTER DIE ZAHL KOMMEN, MYES-" 
11394 PRHlT"SEN SIE GANZ NACH LINKS Dj;~EHHl UND VON" 
11395 PRHlT"VOR~lE BEGINNEN." 
11398 PRINT: PRINT"I·JEITER MIT (RETURN> :" 
11130 GETAt~S$· IFANS$OCHR$( 1.3).THE~H 1131!1 
11113 PRIHT"(CLR),' 
1111 PRINT: PRINT: PRINTTAB(113) "<BLlI)*** SAFE CRACKER ***" 
11213 PRINT: PRWT: PF~HlT"lIEBRIGENS, WENN SIE MIT IIEM SAFE IN BE-" 
1121 PRINT"RUEHRUNG KAMEt~ .. HABEN SIE NUR 30 SEKUN-" 
1122 PRINT"DEN ZEIT .. IHN ZlI OEFFNEN. ~lACH 313 SEKlI~l-".: 
1123 PRHlT"IIEN LOEST DER SAFH1ECHA~HS~lUS EINE E>(-" 
1124 PRHlT"PLOSION AUS." . 
11313 PRINT: PRINT"WEITER MIT (RETU~:N> :" 
11413 GETANS$: IFA~lS$OCHR$( 13HHEN1140 
1990 RETUFi:N 
2131313 
213131 :REM *** SPIELAUFBAU *** 
213132 
213213 PLOT=49664: FOR I =13T024 : f':EAIIC : POKEPL T + I, C ~lEXT I 
21321 DATA32,16,194, 132 
21322 DATA253,32,16, 194 
21323 DATA152,1713, 164,253 
21324 DATA24,76,2413,255 
21325 DATA32 .. 253,174 .. 32 
2026 DATA158, 173,76,170 .. 1 n 
20313 Nl=1+INT(50*RND(0» 
21331 N2=1+INT(5B*R~m(0): IFN2)=N1THE~12030 
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2032 N3=I+I~H(5~;j*Pt·m(~:1» : IFt4:3(=t·12THEt·a03~) 
2~)45 PRHIT"(CU,:)(BLU)".: :PPItH :PRIt-HTFfB(I'J:!"*** SAFE CPACKEF, *i*" 
2135~3 P~:ItH: PPIHT: pPI~n 
213613 PP I tHTAB ( 12) "(P'./::; OH)<BLV.> 
2~361 PRltHTAB( 12)" (J;:V::: Ot·D-(BLK.> 
2062 PRIt-HTAIH 12)" <~:VS O~I)<BLK) r , 
2(163 PRIt-ITTAB( 12::0" (P',,':3 Ot-D-(BLK> (P',,.'::: OFF): (J;:V::: 
2(164 PP It-ITTAB ( 12)" (R',,.':,, Ot·I)(BU() (F:',,!::: OFF) 
2(165 PRIHTTAB02)" (R"iS O~l)<BLK> I " 
~~066 PF: I tHTAB ( 12;''' (P\,'S Ot'D'(EVC> (I I" 
2067 PRIHTTAB( 12)" <RVS O~D<BLK) 
2~36:?' PP I HTTAB 0:: 1:2)" (J;:'.,.'S U~D<,BU<) 

I " 
I " 

2~369 PRHlTTAB( 12)" (RVS ON)(BlJC> I " 

ON) 

2(171 F'PIt-HTAB( 12)" (P',iS Ot'C'(Bl..K) (P"i::; OFF): (R'.,I::: m·D· 
~~~37'2 F'RUITTAB( l~:::'" (P',iS Ot'D'(BUC> L 

207:3 PRItHTAB( 12)" (R"i~:: O~D-(f:U(> 
2~c174 PP I tHTAl: ( 12) "(F:I,I:::: Ot-l)<'BLK) 
2075 p~:It-nTAB( 12)" ,. ""I 
20:3(1 TI$="0~c100(10": F=I: 11=1 
2€185 V2=10: H2=19 

.J .. 

21:30 PDL=49152: FOPI=OT063: PEAne:: POKEF'DL +1, c; t'IE:x:TI 

(F.:","S 

2131 DATAI62,1,120,173,2.220.141.0.1?3.169.192.141.2.220.169 
2132 DATAI2:3. 141,,0.22(1,,16(1,,12:3.2:34.136.,16.252.,173,,25.212.157 
2133 DATAl. 193.173.26.212, 157.3.193.173.0.220,9.12:3.141.3.193 
21 :34 DATAI69. 64.202. 16"222,, 173" ~3., 193. 141., ~:., 220" 173" 1,,22(1. 141 
21:35 
22(11;1 
~210 
2990 
3t1ll~,l 

DATA6. 193. :3:3" 96 
S I D=54272 : FOF.: I =::: IDTOS I D+;,:4 : POKE I. 0 : t'IE:":T 
F'OKEc:ID+5" e:::: F·O~:E:=::ID+6., 19~;: F'OKE::::ID+24,. 1:; 
PETURt'l 

3~30 1 : REt1 *** SF' I EL *** 
:3002 
3010 S'r'SPL T. 16.3: F'RUH"(RED)ZEIT: "RIGHT$(TI$.2:) 
:3015 IFTDlet1t1THHII,JL=(1: J;:ETUF:t,1 
302~3 SYSPDL; F'=It-IT( (255-PEEK(PDL+257) )/5.12) 
3(1;;-,2 S'r'SF'LT.19,,9:PF.:It-H"(BUO"P"(CS:L) " 
3(123 GOSUB37(1t1 

I " 
I " 

I " 

SAFECRACKER 

3024 I FP)0A~mFTHE~IS'r'SPL T. ~;1. 9 : PR I HT" <Y',,.':::: OFFAl. L I t'IKS "; PR I ~n" DREHHI 
3025 GOTO :3(11£1 
3~326 IFP=0fi~mFTHEt'IF=0; :::'~:::PL T" [1" 9,: P~:HIT"(F.:",I::: OFF) " : PRINT" 
3027 GOTO 3[11 ~,l 
:3030 S'r'SPL T. 19" ? : P~: Hn" <RVS OFF){BUC>" P" (CSL) " 
3(1:35 ON II GOTO :312140 .. :3~21:i0 .' 3~)6~~1 
3040 IFP(H1THEH3010 
3041 IFP)Hl THEt'lGO:::UK:50(1: CiO:::IJE::36m,1: F=l : GOT03010 
3042 GOSUB3500:D=2:GOT03010 
3050 IFP)H1THEHGOSUB3600:F=1 :D=1:G(~03010 
3(154 I FP)~I~~THEN3tl10 
3(156 I FP{t'l2THEt'IGOSUB3500 : GO:::UB36(10 : F = 1 . GOT03~:11 (1 
3(15:3 GOSUB350t1: D=3 : GOT03~) 1 t1 
3060 IFP<t~2THEt'lGO:::UB3600: F=1 : D=1 : GOT0301(1 
3064 I FP(~I3THEt-B01 ~3 
3066 I FPAI3THEt'IGOSUf::350(1 : GOSUB3600: F=1 : GOTO:;:OI(1 
3(16::: GOSUB35HH: lolL=1 : RETURN 
3500 S'~SPL T .30.5+ D; PF.: I t-H" (L T O~:tD'<CL! CK)" 
3505 POfT3I D+24 " 15 
351H POKESID+l" 20; POKE:::ID+4" ::::::.:: FORA=1 TO;;:O' t'lE>':T: POKE::: ID+4 " ::::~~: F'OKE:::ID+l" 1C1 
3515 POKESID+24.0 
:;:52(1 F:ETUP~1 
~:61)~3 FOF:'r'= 1 TO:::: : :::'r':::PL,T" 3~3" ~H'T' : f'F~ I t-H "(P',,IS OFF'> " : t',IE:-::T : F:f~TUF:t'l 
3700 PP=P-4*INT(P/4):OHPP+1GUT03701.3702.3703.3704 
:;:-7(11 './=10: H=~~[1: :,-::$= "(BLK)(RVS CIt'D'I": GOTO:;:7():'i 
3?0;'2 ',,1=11: H=21: ~-::$="(BLK)(F:' ... 'S CII"D'-": GUTO:3?O~: 
370:;: './=12: H=20 : ::<$= II <E:lJC>·::::P'",'S Clt·D· I " : CiOT037(15 
3704 './=11: H=19: :!>~$=II·CBLI<)(R"'.'::; Clt·D·-1I 
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SAFE CRACKER 

3705 S'T'SPL T .. H2,V2: PF.:INT"(RVS O~D(BUO ";: S'T'SPLT .. H .. V :PRINTX$; : H2=H: V2=1I: RETURN 
~:990 RETUF.:N 
4000 
4001 :REM *'+'* ENDE *** 
4002 
4010 I FlolL= 1 THEt~4040 
4015 PRINT"(CLR)"; 
4016 FORI=1T010: S'~SPL T, 0, I 
4017 P~: I NT" (RVS O~I)(RED).*.*.*.*.*.U*.'+'.*.*.*.*.*.*.*.*.*.*.*. ". 
4018 S'r'SPL T , 0, 21- I : PF.: I NT" (f'-:VS ON).*.*.*.*.*.*.*.*.*.*.*.*.*.*.*.*.*.*+*.": ~IEXT 
4020 SYSPLT, 10, 10:PRINT"(BLK)( ( ( BOO M ! ) ) )" 
4030 S'~SPL T, 0 .. 21: PRINT"DIE KOt1BINATION WAR: "N1 "-"N2"-"N3: F.:ETURN 
4040 SYSPL T .• 0 .. 21: PRHlT"(BLK)SIE HABEN DIE PAPIERE !!!" 
4050 PRHlT"IHRE KOLLEGEN WERDEN BEEINDF:UCn SEIN." 
4060 PRINT"(HOME)"; 
4990 RETURN 
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Saucer Duels 

Dies ist ein wei teres Paddle-Spiel fOr zwei Personen. Jeder Spie­
ler steuert die Bewegungen von UFOs. Ziel des Spiels ist eSJ die 
gegnerischen Schiffe abzuschieBen. Gewonnen hat J wer das dreimal 
geschafft hat. Sie haben bei Ihren SchUssen auf den Gagner nicht 
immer freie Bahn - Sie mOssen zwischen Stemen hindurch zielen! 
Die Sterne werden durch die zeilen 3015-3017 erstellt. Eine FORI 
NEXT-Schleife wird 30mal durchlaufenJ urn 30 Sterne an zuf&lligen 
Bildschirmpl&tzen 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 zurOck. Dadurch wird sichergestellt J daB kein 
Stern ganz oben oder ganz unten am Bildschirm plaziert wird. Zur 
n&heren Erkl&rung des DEF FN-Kommandos J sehen Sie sich bitte die 
Beschreibung des Spiels ROBOT CHASE an. Noch etwas: es hat keinen 
SinnJ sich mehr Arbeit zu Machen als n5tig ist. Aus diesem Grund 
wurde die Erstellung des Raurnschiffs in einem Unterprogramm 
durchgefOhrtJ und dieses fOr beide Spieler aufgerufen. 

Das Raurnschiff in Zeile 3600 wird durch folgende Tastenkombina­
tionen erstellt: CMDR-8 J 1 <CSR>J CTRL-O J SHIFT-U J CMDR-EJ SHIFT-
1J 1 <CSD>J 5 <CSL>J CTRL-9 J SHIFT-Engl. PfundzeichenJ 1 Leerta­
steJ SHIFT-WJ 1 LeertasteJ SHIFT-WJ 1 Leertaste J SHIFT-SternJ 
1 <CSD>J CTRL-O J CMDR-U J 1 LeertasteJ CMDR-U. 

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

1 ~1 REt'l *H*************H** 
11 F:Et'l H* *** 
12 REM ** SAUCER DUELS ** 
13 REM *H *** 
14 RHl ****H*H*HH*H*** 
15 
16 
2~1 GOSUE: 1 00~3 : REt'l ANl'lE I SUNCiEt,~ 
30 GOSUB200~3: F:EM ~;PIELfiUFBAU 
4[1 GOSUB3~::10[1: REN SPIEL 
5[1 GOSUB40(1(1: F:Hl Et·mE 
60 END 
70 
1 (10(1 
10(11 : REt1 H* At'ME I WNGEt-l *** 
1 ~3~::12 
H30~; POKE53280, 12: POKE5::::;;;::'::!., 12 
HHO PF~ItH"(CLR>::BLK>"TAB('10>"H* :3AUCER DUELS *H" 
1~::120 PRHIT: PF~ItH 
W25 PF:HIT"SAUCER-DUELL 1ST FUER a,lEI SPIELER. JE-" 
1030 PF:HIT"DER SPIELEF: ~;TEUEPT f'1IT HILFE DE::; PADDLES (POF.:T 2> EU~E FLIE".; 
1035 PF.:HIT"GE~mE Ut-HEP- TASSE.": PPHH 
1040 PF.:ItH"PADDLE #1 1ST FUEl': SPIELEF: #1 Ut·w DIE" 
1 (141 PP HIT" DBERE., PFlDDLE #2 FUEF: ::;P I EL.EP #~~ ut·m " 
H)42 PRUH"DIE Ut··ITEF.:E BILDSCHIF:t1HfiELFTE:" 
1 ~::145 PI': I t-n 
10~;0 PRHIT"t'lIT HILFE DEP PADDLE BHlECiEN ::;IE DIE " 
1051 PF:HIT"F:AUt1SCHIFFE RECHTS Ut~D LHlKS. AUF DAS " 
1052 PPHIT"FEHWLICHE SCHIFF SCHIESSEt-l SIE DURCH" 
1(153 PPItH"DF~UECf(Et·~ DEP TASTE. l,lER ZUEPST lIREI " 
W54 PRUH"TF:EFFEF.: ERZIEL TE., I:3T liEF: GEl,mlt·~EF.:." 
1~::155 PF.:It-lT: PRII'H: PPlt-lT 
106(1 PRlt-lT"l,JEITEF: t'lIT (F.:ETUF.:t{> 
1(165 OETAt-~::;$: IFAt·~S$()CHP$( 13)THH~W65 

1990 RETUR~~ 
2[1(1(1 
2001 : REt1 h* SP I EL.AUF BAU :t.H 
2r.:102 
2~3 E1 S IIr=54272 : FOP I =8 I DTOS I D+24 : POKE 1,0: t·jEi<T : POKES JIt+4., 9 
2[1~~(1 PLOT=49664: FORI=OT024: PEADC: POKEPLT+I, C: t·jE:'HI 
2~J21 DATA32, 16, 1.94 .. 132 
2022 DATA253,32 .. 16 .. 194 
2023 DATA 152., 1 ;:'[1., 164., 253 
2024 DFHfi24 .. 76., 24(1 .. 2'55 
2(125 DATA:32 .. 25:": .. 174 .. 32 
2026 IIATFI15::: .• 17:3 .• 76 .. 170 .. 17? 
213(1 PDL=49152: FOF: 1 =OT063 : F~~:ADC : F'OKEPDL + I., C : t·jE:'·(T I 
2131 DATA162 .. 1 .. 120 .. 173 .. 2 .. 220 .. 141 .. 0 .. 193 .. 169 .. 192 .. 141 .. 2 .. 220 .. 16 9 
2132 DATAI28 .. 141,0 .. 220 .. 160 .. 128,234 .. 136 .. 16 .. 252 .. 173 .. 25 .. 212 .. 15 7 
2133 DATA 1., 19:~:., 173., 26., ~:: 12\ 15? .. :~:., 193., 173., "'., 2:1:0.,9., 12:::., 14 L :), 19:3 
~~ 1 :~:4 DATA 169., 64., ;;W2., 16., 22;:~., 1 ?3., (,1, 19:;: .. 141 .' ;,:, 2~;c~:1., 1 ?::::.' 1, :2;;~~'1., 14:[ 
21 ::::~5 DATA6) 19:;:., 8:::.,96 
2200 DEFFNR(X>=It-lT(X*PND(O» 
2990 RETUF:t··1 
30~X1 

:::')~31 . F.:Et1 *U: SP I EL. *** 
30(32 
30~)5 Fl=O: F~~=O: HI=~): l...2=1.:::: 1..4=18 
3010 PF: I t·n" <eLP)" : F'Cw:E~;:32e'J., (1 : F'OKE5:;:2::: 1 .' ~3 
301;;:: F 1.:!-=" (l'JI-1T)<r;::ED)<C',!t·j)(PUP){GF.:t··I)(BLU)('T'El_)(OF.:Ot·l)(Bf':l,JtD·{L T F.:ED)(OR'T' 1.:>" 
3(,:11 3 F~~$=" <GP',.' :,)(L T GF.:t·V<L T BLU)(OR'T' ::::> " 
3014 FA$=F 1 :HF::::$ 
3~::115 FOR I = 1 TI.J3~j : :'<=HW 0:: 4(1:' : 'T'=5+FHF: 0:: 1.3;' : ::;'T'SPLOT., :'< .. 'r' 
3016 PRINTMID$~FA$ .. 1+FNF'(15) .. 1)"*"; 
301(' t·1E:,<T 
:::0;;::0 '-;;'r'::;F'LOT., [I , 23 : F'F.: I t-n" <R',,.'::; Ol--{> <]'lHT)S F' I ELEF.: # 1. ::W I ELEF: #2 ". 
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SAUCER DUELS 

3021 F'RHH" 
3(122' POKE2~)2:3 .. 160, PO~:E:;62?'j .. 1 
3~)23 S'T'SPLOT .. 4 .. 24: PRItH"(R',r:: Ot'l)<}IHT>"Pl,: : ~::'~SF'LOT" :3:::: .. 24: PPIt',IT"{F.:VS Ot{>{l,IHT) "P2; 
:3(1~~4 'T'=0: GO~::IJE::~:60~c' : ~'=2€1 : Gr.ISUE::;:6~3tl 
3025 PR ItH "(HONE)" ,: 
:3(1:30 GOSUB3500: REt'l MOVE F.:AUr'lSCHIFFE 
304~3 GOSUB38€1(1: F.:EM r'10',/E F.:FIKETHl 
3050 I FH I =€ITHE~l::::(31) 
31360 I FH I = 1 THEt,lP 1 =F' 1 + 1 : Ci(!TU:3~3:::(1 
307~,1 I FH I =2THEt'lF'2=P2+ 1 
::::0:::~c~ I FP 1 (3At'WF'Z{3 rHEH3(105 
3(19(1 RETUF.:t'l 
351)~j S'T'SPIIL: U '" H1H 0: 256-PEEf< 0: PIlL +25::::< :) ",7 • 5:< 
3501 L3=INT«(256-PEEK(PDL+Z60):<!7.5:< 
::::5(1~, B 1. =PEEfU PIlL +261 ) A~md : B~:=F'EEK <: PIlL +261 )A~m::: 
3510 I FL2=L1 THHB5~50 
3521) IFL2(U THENS'T'SF'L01 .. 0" i-): FOF.:lc=(HU2: F'F.:HHCHF.:$( 148) : ~lE:'(T: L2=L2+1 : GOTO:355(1 
353~cl IFL2)1 THEN~::'T'SPLOT" ~3 .. lcl: FIJF:l=ffT02: pF.:nH"(CSF.:) "CHF.:$(20) : ~lE:'';T: L2=L2-1 
355(1 IFL3=L4THP'n59(1 
~:5613 IFL4(L3THEN~::'T'SPLOT" tl" 2fl: FOF.:I =1)T02 : PF.:ItHCHF:$( 148) : ~1E:'-n': L4=L4+1 : GOT03590 
35;"lcl IFL4)1 THE~IS'T'~::PLOT .. (1 .. 2'3: FOF.:I=0T02: F'RIHT"(CSF.:),'CHR$(20) : t~E:":T: L4=L4-1 
359(1 F.:ETURt'l 
360,,1 S'~SPLOT .. I:::" 'T' : PR 1. tH" (GR'~ :::}<C::::F.:::' '::F.:\lS OFF) '~'" (C::::D)(C::::L)<CSL)(CSL)(CSL)(CSL)" ; 
:36€11 F'F.:ItH"(F.:',/S Cltr,,. Ct 0 "'(CSIl><CSL::"::C~::L><C::::L>(C::::L>(C::::L)<CSL>(F.:"/::: OFF)- - -" 
3602 RETUF.:N 
3:3(1(1 IFF 1 ()(1THEtB:::~:~j 
38€15 I FE: 1 ()ljTHEt'13:::5fl 
~:8 1 (1 F 1." 1 : ::-::1 =L2+2 : 'T'I =:": : ~::'T'~::PL.Ol " ::-a .. 'T'1 : F'R UlT" <F.:',,.'::: OFF')<BLU>." ,: 
~:::::;(1 I FF2C'(1THEN3870 
3855 IFB2<)(1THEN3~~3 
386'3 F2=1.: >':2=L4+~:: 'T';;:0"1.9: S'T'SPLOT .. :,Q .. '~2: PR J.tH "(R',P:: OFF)(F.:ED)e" ,: 
387(1 FOR I'= 1 T05 
:3871 IFF 1 =0THEt'r::eelj 
3:::72 S'~SPLOT,,;'( 1 " 'T'l : PP I t'n" (P"lS OFF> 
3873 'T' 1 ='T' 1 + 1 : I F'n >22THHIF 1 =(1 : CiOT038:::(1 
J874 CH=F'EEK( 1024+>':1 +4€H~:'T'I) : IFCH=3~"THEW:NSPLOT.. :":1" 'T'1 : PRUH"(R',/S OFF)(BLU)."; 
3875 GOT0388~3 
:3876 I FCH=42THEt~~3'T'SPLOT,,~: 1" 'T'1 : F'P I t'n" (P',lS OFF) ",:: F 1 =(1 : GOSUB3900 : GOTOJ880 
3878 :":~';=L 4 : 'T"~=~,lj : GOSUB:3:-;'5~) : HI = 1 : PETUF.:t'l 
J88(1 I FF2=€ITHEt-l3B9(1 
3B82 S'T'SPLOT" :'.-:2 .. 'T'2: PF.: I t'n" <R\"~:': OF'F'::" 
3:383 Y2=Y2-1:IFY2(0THENF2=0:GOT03B90 
:38:::4 CH=PEEK ( 1. 024+>':2+4~)*'T'2) : I FCH=3~, fHEt,IS',.'SPLOT .. :'-::2" ',.'2 : PF.:.l tH" (F:"l~:: OFF)(F.:EIC'." ,: 
:3::::::5 CiOT0:3:::9~3 
3::::::6 I FCH=42THEt6'T'SPLOT" ~<2" 'T'2 : P~: I t'n" (F:VS OFF> ",:: F~,,,,,;j : GOSUB3900 : GOTO::::::9[1 
38::::::: :'<::-':=L2: 'T"T'=O : GO~::UH39~:;I2I : HI =2: F:ETUF:t,l 
389(1 1',lE)<T: PETUPt'l 
39(1(1 POKES I D+ 1 " 3(1 : POKES I D+24" 15: POKES I D+4 .. 33 : FORPt=t= 1 rCJ:~a3 : t~E::<:T 
39H3 POKESID+4 .. 3~:: POKE~::ID+l" (1: F.:ETUF:H 
J95(1 PRINT"(C'Tll)" ,: : FORI=1 T012 
:3955 >=::::::~::;.;:+F~lF.:(5): ITI;:;:IT"TI+Ft·n.::(:~:} : :::'-r'~:;P!",OT .. ::<., '1"' 

396(1 PRUH";·::" ,: 
::::97(1 POf<ESID+I"1(1: POKESID+24 .. 15: POKESIfi+4 .. :;:;::: FOF:PA=1T05(1: t~E:,(r 
J98~3 POKES I D+4" ~:2 : POKE::: I D+ 1" (1 : t'IE~<T 
J99(1 RE ruR~1 
4(1~)13 

4(101 : REt" *** Et'mE **#. 
4~~I,02 
40H,1 PR ItH "(CLF.:) " :~::'T'SF'LCn "~:,, !.~"PF.:ItH"(GR'T' 3)I1AS ~::F'IEL 1ST BEI~t,mET I II" 
4'~12~j PRHn" SPIELEF: # ",: 
40:":(~ I FP 1 =3THEt,WP HIT" 1 " ,: 
4035 .l FP2=3THEt,IPPItH "2" ,: 
41)4(1 PR UH" I ~::T DEF~ OE~1 HIt'IER I!!" 
4990 RETURt'l 
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Stardodger 

In diesem Spiel mussen Sie so lange wie maglich den Stemen aus­
weichen, wahrend Sie Ihr Raumschiff zum unteren Bildschirmrand 
steuern. Versuchen Sie nicht, die sterne abzufangenI Wenn Sie 
dies tun, verlieren Siel 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. Abhangig vom Schwierigkeitslevel, der 
Uber die Zeile 1052 gewahlt wird, zeichnet dieser Abschnitt in 
jeder Bildschirmzeile eine Reihe von Sternen. Zeile 3021 wahlt 
per Zufallszahl die Farbe (HELLGRAU, BLAU, HELLGRUN, PINK oder 
GELB). zeile 3025 wahlt ein Zeichen aus dem 4stelligen String 
aus. 

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

Der Kreis wird mit SHIFT-W, das Karo mit SHIFT-Z gezeichnet. Das 
groBe Plus wirddurch 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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STARDODGER 

10 F.:Et'1 ********H*H*H**** 
11 F:Et'l *** *** 
12 REM ** STAR DOD3ERI ** 
1.::;: F:Et'l *** *** 
1.4 REM ******************** 
15 
16 
2~j GO::;UB 1000 : F.:Et1 At'jL,lE I SUt·lGEt·1 
30 GO::;UB2€1[10: PEN SF' I ELAUFBAU 
40 CiOSUB300tl: PHl SF'1 EL 
5(1 CiOSUB4€I~Xl: F:Et'l Et·mE 
60 Hm 
7~~1 
1€llUj 
1O~) 1 : F:Et'l *** At'jL,JE I ::;UNCiEt-1 H* 
10(12 
1(103 F'OKE65~)., L~8 : F.:Et1 SET KE'T' F.:EPEAT 
1 ~:l(15 POKE532:31., 0 : POKE532BO., tl : PF.: I ~H "<GP'T' ::;,>"; 
10 1. (1 F'P I IH''' <CLP) " : PP UlTTAE: 0:: 11 ) ";r** ::;TAP DODGER ***" 
1O:3(~ F'RIt-H: PF:Un: PR HH' " Hl £lIE::;Et1 ::;PIEL BEt-IUTZHI SIE DIE TASTfi-· TUR, Ut'1 En-I "; 
10~:1 PPHH"Pfil...lt'lSCHnF C:U '3TEUERt,j. SIE t1UESSEH DA:::; SCHIFF DUF.:CH EUI STEF.:HEt'j" ,; 
1. 032 F'F: I t'n" FELICUt1 UtH EPU'j :E: I LD::;CH I F.:t'lF:A~m HP I t'lGEt,j. " 
1(1:::5 F'F.: ItH : PR UlT" S I E t1UESSEN VEF.:SUCHEt·j, DABE I t-H CHT t1 IT " 
1 (136 PP UlT" DEt'j STER~jEt'l ZU KOLLI D I EREN. JEVE KOLLI -" 
1037 F'PUH"::;IOt, t1IT DEt'l ::;TERt~Et,j t·Ht1m EHJAS "/O~l" 
1~338 PRINT"DER LEI:;:;TUt·lC, DES SCHUTZ::;CHIF.:t1S." 
H)4~~1 PR un : F'R 1m" S I E HABEN 5 ',/ERSUCHE, Ut1 DIE HE It-1ATLI CHE" ,; 
1041 P": UlT" BA~n S ,,:U ERRE I CHEN, BE',/OF: DE": ::;CH I Rt1 f.;E HIE FUHKTI ON E It·18TELL T. ", 
1(142 PPItH"BEI DH: HHECH-8TEH f<OLLI::;IOII ~.JIF.:D DA::; ::;CHIFF ZEF:8TOEF:T ) BOON! {" 
1044 PRUH 
H345 F'P H,IT "BEt'lUTZHl ::;IE FOLCiEt'WE T A::; 'TEI,j ," 
1 (146 PI<: UE 
H,147 PF:HH A - LUWS K - PECHTS": F'PUH 
11:)49 PRHH"~'lEITER t'11T <PETUF.:t·!) 
1 (1~;r:l CiET>($: I n';:tC>CHR:to:: 1.::::::0 THEt'lI0:;0 
1 0~52 PR UH" <CLf'~)~.J.l E :3CHHEEEt'1 S IE::; I CH E Jt-.I?" : H.fF'UT" 1 =SCHLECHT ••• W=SEHR GUT"; A~lS 
1055 I FHt'l::;( 1 O~:At,·!:::;) lIHHEt-l1 05(1 
1990 RETURt'l 
2(nXI 
212101 :F.Ul *** ::WIELAUFBHU *** 

2~,II,J3 POKE532:::U,,~]: POKE532::: 1 .' (1 

20(15 DEFnUO'T' 0:: X) = ( l5-PEEK 0:: 56321 :-At·m 1 ~;::o A~m 12 
2010 DEFFNR(X)=I+INT(X*RHD(O» 
2015 DEFFt'j:,;C (;"';) =F'EEV 0:: 1 C24+:"';+::;;";+4~"*:=;'r':-
2(120 ~n=5 
2€1~~5 ~:;ID=54Zn 
;<,~,126 FOP I =8 I DTO::; I D+24 : POKE I, (1: t'jE;>';T 
;;-,~]:3(1 POKE::; I 11+5 .. :::8 : POKES I £1+6 .. 195 
2120 PLOT=49664: FORI=(IT024: F.:EADC POKEPL T +1" C NE,n1 
2121 DATA32 .. 16" 194, 132 
2122 DATA253,32,l6,194 

2123 DATAI52, 170 .. 164,253 
2124 DATA24" 76" ~:4(1, 2~;5 
2125 I1ATA32,·25:;:,. 174.132 
2126 DATAI5B, In, 76 .. 17') .. I,'? 
220~3 PDL=49152: FOF.:I=']T063: F:EADC: POKEPDL+I, C: ~lE;'<TI 
2210 DATAI62,1,120,173,2,220,141,0,193 .. 169,192,141,2,220,169 
2211 DATAI2:3 .. 14L,,1.,220 .. 16€1, 12:::,,2::4 .. 136, 16,,252., 173 .. 25,212, 157 
2212 DATAl,193, 173,26,212 .. 157,3 .. 193 .. 173 .. 8,220,9,12B,141,5,193 
2213 DATAI69, 64" 2~j;;-:, 16.,222,173., (,l., In., 14 L 2., ~:;;;:(1., 173., L 22~] .. 141 
2~: 14 DATA6., 19:3" 8:,:, 96 
2990 RETUPt·l 
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3000 : 
3001 :REM *** SPIEL *** 
3002 : 

STARDODGER 

3010 PRINT"{CLR){GRY 3)":SYSPLOT,0, 10: IFNT>lTHENPRINT NT" VERSUCHE NOCH !!!" 
3011 GOTO 3014 . 
3012 PRINT"l VERSUCH NOCH !!!" 
3014 FORI=lT0100E):NEXTI 
3015 SX=FNR(38):SY=1:PRINT"{CLR)" 
3017 X2=SX:Y2=SY 
3020 SYSPLOT,SX,SY:PRINT" "; :SX=X2:SY=Y2 
3021 FORI=1TOANS/3:PRINTMID$("{GRY 3){LT BLU){LT GRN){LT RED){YEL)",FNR(5),1); 
3025 SYSPLOT,FNR(40),24:PRINTMID$("o.+X",FNR(4), 1); : NEXT 
3030 SYSPLOT,0,24:PRINT"{CSD){LT BLU)"; 
3035 POKESID+24,15:POKESID,0:POKESID+l,40+3*FNR(30) 
3036 POKESID+4,33:FORI=lT050:NEXT 
3040 IFFNSC(0)()320RFNSC(1){>320RFNSC(2){)32THEN3100 
3041 GETX$ 
3046IFX$="K"THENX2=SX+1:GOT03050 
3048 IFX$="A"THENX2=SX-1:GOT03050 
3050 IFX2{1THENX2=1 
3051 IFX2)38THENX2=38 
3055 SYSPLOT,SX,SY:PRINT" ,,-I"; :Y2=SY 
3060 CNT=CNT+1:IFCNT=8THENCNT=0:Y2=Y2+1:IFY2=20THEN3200 
3065 FORI=1T050:NEXT 
3070 GOT03020 
3100 SX=SX-2:IFSX{1THENSX=1 
311 0 SY=SY-2: I FS'r'{1 THENSY= 1 
3115 POKESID+24,0:POKESID+1,0:POKESID+4,32 
3120 FORI=lT05:FORJ=SYTOSY+4:SYSPLOT,X2+I-l,J 
3130 PRINTMID$("*****~..... • ••••••••• ", (1-1)*5+1,5) :NEXTJ:FORK=1T050:NEXT:NE 
XT 
3160 NT=NT-l: IFNT)0THE~l301E) 
3200 RETURN 
4000 : 
4001 :REM *** ENDE *** 
4002 : 
4005 POKES 1Ii+ 1, 0 : POKES 1Ii+24. 0 
4010 PRINT"{CLR)":SYSPLT,0,10 
4020 IFNT=0THENPRINT"ES TUT MIR LEID, SIE HABEN VERLOREN ••• ":RETURN 
4030 PRINT"SIE HABEN GEI~O~lNEN .. GRATULIERE !!!" 
4990 RETURN 
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Stranded 

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 rnehr hat. Vor jedern Zug geben Sie 
die Koordianten eines angrenzendes Quadrates an, in das Sie zie­
hen mOchten. Nach jedern Zug werden Sie gefragt, welches Quadrat 
Sie blockieren wollen. Verlierer ist derjenige Spieler, der als 
erster nicht rnehr 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 bernerkt, daB sich irn Programm h§ufig der Sprung ins Unter­
programm ab Zeile 5000 befindet. In der REM-Anweisung dieser Zei­
Ie finden Sie die Erklarung. In dieser Unterroutine wird das 
Feld, in das gerade gezogen wurde, ausgefullt. Suchen Sie nach 
dern Weg, den das Programm nimmt, urn die alte Position zu loschen, 
die neue zu finden und das Quadrat zu zeichnen. (Tip: Sehen Sie 
sich die Zeilen 3060-3070 an.) 
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STRANDED 

10'REM ******************** 
11 REM *** *** 
12 REM ** STRANDED ** 
13 REM *** *** 
14 REM ******************** 15 : 
16 : 
20 OOSUB1000:REM ANWEISUNOEN 
30 OOSUB2000:REM SPIELAUFBAU 
40 OOSUB3000:REM SPIEL 
50 OOSUB4000:REM ENDE 
60 END 
70 : 
1000 : 
1001 :REM *** ANWEISUNOEN *** 
1002 : 
1003 POKE53281,12:POKE53280,6 
1005 PRINT"(CLR)(BLU)"TAB(10)"*** STRANDED ***" 
1010 PRINT 
1020 PRINT"DIESES SPIEL 1ST FUER ZWEI SPIELER. BEI-"; 
1021 PRINT"DE BEFINDEN SICH IN EINER 8XS MATRIX." 
1030 PRINT"EIN SPIELER KANN IN EINER DER ACHT RICH-"; 
1031 PRINT"TUNOEN ZIEHEN. SIE OEBEN NUR DIE KOORDI-"; 
1035 PRINT"NATEN FUER DAS OEWUENSCHTE QUADRAT AN. ":PRINT 
1040 PRINT"NACH IHREM ZUO WERDEN SIE NACH DEN KOOR-"; 
1041 PRINT"DINATEN EHIES ZWEITEN QUADRATES OEFRAGT."; 
1042 PRINT"DIESES FELD WIRD SOMIT VORBELEGT UND" 
1043 PRINT"SIE KOENNEN IN DIESES QUADRAT NICHT MEHR ZIEHEN." 
1045 PRINT 
1050 PRINT"DER ERSTE SPIELER, DER KEINEN ZUO MEHR" 
1051 PRINT"HAT, VERLIERT DAS SPIEL. DIE LINKE OBERE"; 
1052 PRINT"ECKE DES BRETTES HAT DIE POSITION (1,1),"; 
1053 PRINT"DIE RECHTE OBERE ECKE (l,S)." 
1055 PRINT:PRINT:PRINT"WEITER MIT (RETURN) ." 
1060 GETANS$:IFANS$()CHR$(13)THEN1060 
1990 RETURN 
2000 : 
2001 :REM *** SPIELAUFBAU *** 
2002 : 
2005 SID=54272:FORI=SIDTOSID+24:POKEI,0:NEXT:POKESID+5,9 
2020 PLOT=49152:FORI=0T024:READC:POKEPLT+I,C:NEXTI 
2021 DATA32,16,192,132 
2022 DATA253,32,16, 192 
2023 DATAI52,170,164,253 
2024 DATA24,76,240,255 
2025 DATA32;253,174,32 
2026 DATAI58, 173,76 .. 170,177 
2030 DEFFNC(X)=(X-l)*3+9:DEFFNR(X)=(X-l)*2+2 
2040 DIMM(S,S),P(2,3) 
2041 M(4, D=1 
2042 M(5,S)=2 
2043 PO, 1)=4 
2044 PO, 2)=1 
2045 P(2,2)=5 
2046 P(2,3)=S 
2050 PRINT"(CLR)":FORI=H017:SYSPLOT,S,I 
2051 PRINT"(RVS ON)(WHT>' 
2055 NEXTI 
2056 SYSPLOT,9,0 
2057 PRINT"(RVS OFF>(LT ORN) 1 2 3 4 5 6 7 S" 
205S SYSPLOT,8,1 
2059 PRINT"(RED)(RIJS ON> 
2060 FORI=2TOI7STEP2:SYSPLOT,5,I 
2061 PRINT"(BLK)"U2"(RED)(RVS, ON) (CSR)(CSR) (CSR)(CSR) (CSR)(CSR) (CSR)(CSR)"; 
2062 PRINT"(CSR)(CSR) (CSR)(CSR) (CSR)(CSR) (CSR)(CSR) (CSR)(CSR) " 
2063 SYSPLOT,S,I+l 
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2064 PRINT"(RED}(RVS ON} 
2065 NEXT 
2070 PR I NT" (YEL}".; : X=4 : ,!'= 1 : GOSUB5000 
2071 PR I NT" (BLI)}"; : X=5 : 'T'=8 : GOSUB5000 
2080 rtIMDIR(8, 2): FORI=l T08: READDIR( 1 .. 1) .. DIR( 1 .. 2) : NEiH 
2090 DATAL t..-l ,-1, L -1 .. -1, 1, L 0 .. 0,1, -1,0 .• 0 .. -1 
2990 RETURN 
3000 : 
3001 :REM *** SPIEL *** 
3002 : 
3010 FORP=1T02 
3020 GOSUB6100: PRINT"(~IHD*** SPIELER #"P 
3021 INPUT" ZUG NACH «BLK)RE 1 HE, {LT GRN}SPAL TE (I~HD) " ; XL Y 1 

STRANDED 

3025 I FX 1 (1 ORX 1 }80R'" 1 (1 OR',.'l }80RX 1 0 I NT (X 1 ) OR'" 1 0 I NT (',.'1 ) THE~lGOSUB6000 : GOT03€12~) 
3030 X=P(P,P):Y=P(P,P+l) 
3040 IF(XI-XH!(XI-X)+(Yl-'''H(Yl-Y)}=4THENGOSUB6020: GOT0302(1 
30513 IFM(Xl, '''1 )00THENGOSUB6020: GOT03020 
3060 'M(X, '>')=0: PRINT"<I~HT}"; : GOSUB5000 
3070 M(Xl, YD=P: PRINTMIII$( "('T'EL)<BLlJ)", P .. 1); : P(P, P)=Xl : P(P, P+1)='t'l : X=~:l : 'T'='T'l 
30,1 GOSUB 5000 
3100 GOSUB6100: INPUT"(~IHDBLOCKIEREN«BU()REIHE, (L T GRtDSPAL TE(~IHD)".; :>'2, Y2 
3105 I FX2( 1 ORX2}80RY2( 1 ORY2:>80R)QO 1 NT (:-:2) ORY20 I NT (Y2;' THEN130SUB600€1 : GOT031013 
3110 IFM(~:2, 't'2)00THENGOSUB6020: GOT03100 
3120 MO;2, Y2)=3: PRINT"(BLK),'; : :>'=X2: Y='t'2: GOSUB5000 
3200 K=3-P:FORJn lT08:X4=P(K,K)+DI(J,1):Y4=P(K,K+l)+DI(J,2) 
3210 I F:-:4<1 ORX4}8THEN3250 
3211 'IFY4(10RY4:>8THEN3250 
3220 IFM(X4 .. Y4)00THEN3250 
3230 J=8:NEXTJ:GOT03990 
3250 NEXTJ:RETURN 
3990 NEXT 
3995 130T03010 
4000 : 
4001 :REM *** ENDE *** 
4002 . 
4010 GOSUB6100 
4020 PRINT"(WHDDAS SPIEL 1ST BEalDET ••••• ": PPHlT"SPIELER "P" 1ST DER GEWINNER!" 
4990 RETURN 
5000 REM *** FILL IN A SG!UARE 
5001 SYSPLOT, FNC ('T') , FNR (X;' : PR HlT "(RVS ON) ";: RETURN 
6000 REM *** SHOW ERROR THE~l PAUSE 
6010 PRINT"COORDINATES MUST BE INTEGER BETWEEN AND 8 ••• ":GOT06050 
6020 PRINT"ILLEGAL MOVE ••• " 
6050 FORPA=lT0400:NEXTPA 
6100 REM *** CLEAR BOTTOt1 OF SCREEN 
6H:t5 SYSPLOT,0, 19: FORI=1T05:PRINT"(RVS OFF) 
6106 NE:X;T 
6110 SYSPLOT,0, 19:RETURN 
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Target 

Dieses Spiel erfordert gutes ZeitgefUhl. Ein kleines J sich bewe­
gendes Ziel ist das Objekt 1hres Talents als Schutze. Der Winkel 
eines jaden Schusses ist abhangig vom Standpunkt des SchieBstan­
des. Im Gegensatz zu den anderen Spielen J wo die Grafik in der 
Routine ab zeile 2000 erstellt wird J finden Sie bei TARGET die 
gesamte Grafik in der bei zeile 3000 beginnenden Unterroutine. 
Zeile 3010 loscht den BildschirmJ 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 J deren 
Startposition bei 1 liegtJ beginnt die Schleife hier mit -2 und 
endet bei 2. Dies ermoglicht eS J .den Mittelpunkt des Paddles (xp 
und yp) herauszufinden J und auf jeder Sei te zwei Punkte darzu­
stellen. Urn sich den Vorgang genauer anzusehenJ andern Sie -I in 
+1 oder +1 in -I. Der Spielpaddle sieht gleich aus - aber Sie 
werden bald merken J daB das Spiel nicht mehr auf die gleiche Wei­
se abHiuft! 

Der Ball (Punkt) wird mit SH1FT-Q gezeichnet. 
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TARGET 

l€1 REt'l ******************** 
11 REt'l *** *** 
12 REt'l ** rARCiET ** 
1:3 REt'l *** *** 
14 REt1 ******************** 
15 
16 
~::O OOSUB 1 013(1 : F.:Et·l At'ME I SUHGEN 
3e:1 CiOSUB213eo: REt'l SPIELAUFBAU 
413 CiOSUB30ee:REN SPIEL 
50 CiO:3UB4eee:1: F.:Et1 Et,m~ 
60 E~lD 
7(1 
100e:1 
l€1a;H : PEt1 *** ANI·IE I SUW3Et'I *** 
11302 
113135 POKE53281, 12: POKE5328€l,.12 
H110 PR I NT" (CLF.:)(BLK)" TAB ( 13) "*** TARGET ***" 
11325 PF.:INT: PRlt-n 
113:3(1 PRHH" HI DIESEt'l ::;PIEL '· ... ERSUCHEN SIE, EHI SICH" 
11331 PRINT"BEWEGENDES ZlEL ZU TREFFEN. DURCH DRUCK" 
11332 PRINT"EINER BELIEBIGHI TASTE ~JlRD EIN KLEINER" 
11333 PR I NT" BALL VOM B I LDSCH I R~lPADDLE ABGEFEUERT." 
113413 PR HIT : PR HIT" 31 E t1UESSEN 30 PLAt'IEN, DASS DER BALL " 
11341 PIUtH"DAS ZIEL '· ... OLL TRIFFT. DIE RICHTUNfJ UND" 
1042 PF~HH"DIE DISTANZ 1·IECHSEU,1 DABEI t1IT JEDEt'l " 
11<:143 PFW-n"~IEUE~,1 ZIEL." ' 
11350 PR HIT : PI': HIT" 1,IE ITEF.: NIT (RETURt'D- ," 
11390 CiETA~IS$: I FANS$(:>CHR$ ( 1:3)THE~U0ge 
19913 F.:ETUR~I 
2(1130 
2121131 : REt1 *** SPIELAUFBAU *** 
21302 
21305 
2021 
21322 
21323 
21324 
21325 
2026 
29913 
3131313 

PLOT=49152 : FOFn =I2IT024 : READC : POKEPL T + I, C : ~IEXTl 
DATA:32,. 16, 192,1:32 
DATA253,32,.16,192 
DATAI52, 170, 164,25<3 
DATA24,. 76,. 240, 255 
DATA32,253,174,:32 
DATAI58,.173,. 76,.170,177 
RETURt'l 

,3001 : F~EM *** SP I EL *** 

(:=e 
PRINT"(CL~:)" ; 
PRI~lT"(RVS O~I)<BLU) 
FORI=1T021 : PRINT"{R'· ... S ON) (RVS OFF) 
PRHlT"(RVS O~I) (RVS OFF)"; :~IE:x:T 
PRINT"{RVS ON){BUJ:> 
S'T'SPLOT, l€1, 23 

" . . ' 

". 
" 

3002 
3e€15 
30~0 
3011 
31312 
3013 
31314 
31315 
31316 
3020 
31321 
31325 
3026 
313313 
31335 
31340 
3041 
3045 
3(150 
3055 
312160 
312161 
31365 

PRIt-n"(RVS OFF)(B,LK>TREFFER: "S(:"(CSD VEI':SUCHE: "SH"(CSD (HOt1E)" ; 
I FSH=OTHEN3025 ' 
S',.'SPLOT, 14,. 24 : PR WT" (BLK)PROZENT: " I NT< SC/SH*10121) "(CSD % "; 
PM=2*I NT< 2*RND(0) )-1: :>(p=le+INT( 1121*R~lD(e»: 'T'P=7+INT<5*RND(0» 
SP=PN*H1T<3*Rt~D(0»: FLAG=e 
PRINT"(BLK)(RVS ON)" ,; : FORI=-2T02: S'T'SPLOT.. :x:P-I*SP, 'T'P+I : PRI~lT" ",;: NE)H 
X2=25+ HIT( le*RND (e::o ::0 : 'T'2= 1 : S2= 1 + I NT< 2*R~m (0;0 ::0 : >;3=;";2 : 'r'3=Y2 
PR ItH" (RVS OFF)"; : FOR I ='r'3TO'T'3+ 1 : S'T'SPLOT, :>(3-1 " I : PI': I NT" "; : t'IE:":T 
PF~ItH"(RVS O~I)(L T G":N),' ,; : FORl-='r'2TO',.'2+1 : S',.'SPLOT.. >(2-1 " I : F'R UlT " "; : t~E)H 
X:3=X2 : Y:3='T'2 : I FFL THE~13e7e 
GETKE''''$: IFKEY$=" "THEN36ee 
FL= 1 : B 1 =XF'+ 1 : B2=YF': B3=B 1 : B4=B2 : SH=SH+ 1 
S',.'SF'LOT, 10,23: F'RINT"(RVS OFF){BLK) TREFFER: "SC.; 
F'RHlT" (CSL> VERSUCHE: "SH{CSL> (HOME)"; 
S''''SPLOT.. 14 .. 24: F'RI NT " {BLK)F'ERCENT : "It-n(SC/SH*l€1e) "{CSD % ".; 

194 

". .' 



3066 S=PEEK ( 1024+ B3+4(1*1':4) 
3067 I FB 1 (> B3A~mS0:31 THH!3139!5 
::::1370 I F!:::= 1. 613THEt·13(195 
~:075 S'T'SPLOT .. :E:3 .. B4: F'RHlT"(~:' ... '::: OFF> ".:: :::'T'SF'UJT .. HI .. 1':2: pF.:nlT"<}lHT:>II".: 
3076 B3=Bl:B4=B2:Bl=Bl+1:B2=B2 
3(1813 I FB2( 1 0F.:B~~)20THEt·lB2=B4 : SP'"-SF' : GOTO::,:6131,,1 

TARGET 

3085 IFBD3?THENS~'SPLOT.. B3, B4: F'RHlT"{F.:'·.·'S OFF) ".:: FL=0: SF'=ABS(SF'HH1: GOT03600 
3090 IFPEEK( 1024+Bl +40*B2)=32THEH360(! 
:3(195 SC=SC+1: GOT03€IH) 
3600 C=C+1: IFC02THE~13045 
3605 C=0:'T'2=~'2+1: IF'T'2>21:1rHEN~'2=1 
3610 00TO:304(1 
399(1 F:ETUF.:t··I 
4(1013 
40(11 : F:Er1 Ht. ENIIE H* 
4002 
4990 RETUF-~~l 
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Weitere Fachbucher aus unserem Verlagsprogramm 

COMMODORE 

P. Rosenbeck 
Das Commodore 128-Handbuch 
1985, 383 Seltan 
In dlesem Buch finden Sle elnen Querschnitt durch aile 
wichtigen Funktions- und Anwendungsbereiche des Com· 
modore128. Sle werden mit dem C64/C128-Modus und 
der 8enulzung von CP/M-3.0 vertrsut gemacht, erlahren 
alles Ober die Grafik- und SoundmOglichkelten des C 128, 
lernen die Technlken der Spelcherverwaltung und das Ben· 
king kennen und werden In die Programmlerung mit Assem· 
blersprache sowle die Graflkprogrammlerung des 80·Zel· 
chen-Blldschlrms elngefOhrt. Eln umfassendes Handbuch, 
das Sle Immer grlffberait haben solltenl 
Best.-Nr. MT 90195, ISBN 3-89090-195-9 OM 52,-
(sFr. 47,8010S 405,60) 

J. HOcksllldt 
BASIC 7.0 auf dem Commodore 128 
1985,239 Selten 
Ganz gleich, ob Sle berells Ober Programmierkenntnlsse 
verfOgen oder nlcht, dleses Buch wlrd Ihnen helfen, den 
gr6BtmOgllchen Nulzen aus dem lelstungastsrken BASIC 
7.0 des Commodore 128 PC zu zlehen. Sle elgnen slch bel 
der Durcherbeltung dleses Buches aile notwendigen Kennt­
nlsse an, um Immer anspruchsvollere Aufgabenstellungen 
zu bewAltlgen: Ustenverarbeltung, Indexsequentielle Datei­
verwaltung, Graflkdarstellungen und Sounderzeugung. Eln 
unentbehrllches Lehrbuch, das sich auch fOr den geObten 
Anwender als Nachschlagewerk elgnel. 
Best,Nr. MT 90149, ISBN 3-89090-170-0 
(sFr. 47,8010S 405,60) OM 52,-

G. JOrgensmeier 
WonlStar 3.0 mit MallMerge 
liir den Commodore 128PC 
1985,435 Selten 
WordStsr 1st eln umfangrelches und leistungsfilhiges Text­
verarbeltungsprogramm und damlt slche~lch zu Recht das 
melstverksufts Programm selner Art. Doch bedeutet dies 
nlcht unbedlngt, daB es auch elnfach zu bedlenen lsI. Hler 
selzt dieses Buch an: Es macht In vorbildlicher Weise mit 
allen MOglichkelten von WordStsr und Mall Merge vertrsut 
und 1st damit eine ideale ErgAnzung zum Handbuch. Es ver­
sammelt aile wlchtigen Informationen fOr den effektiven Eln­
salz dieser Programme auf dem Commodore 128 PC. 
Bast.·Nr. MT 780, ISBN 3-89090-181-8 OM 49,-
(sFr. 45,1010S 382,20) 

Dr. P. Albrecht 
dBASE (( liir den Commodore 128 PC 
1985, 280 Selten 
Das vo~legende Buch glbt nach elner kurzen ElnfOhrung in 
den Komplex .Datenbsnkenc elne Anleltung fOr den prakti­
schen Umgang mit dBASE II. Schon nach Beherrschung 
weniger Befehle 1st der Anwender In der Lege, Dateien zu 
erstellen, mit Informationen zu laden und auszuwerten. 
Dabel hlill Ihm ein integrierter Reportgenerator, der 1m Dia­
log mit dem Benulzer Berlchte gestaltet und In Tabellenform 
ausdruckl. 
Bast,Nr. MT 838, ISBN 3-89090·189·1 OM 49,-
(sFr. 46,1010S 382,20) 

Dr. P: Albrecht 
Multiplan fiir den Commodore 128PC 
1985, 226 Selten 
MULTIPLAN wurde ursprOngllch fOr das 16-Blt-Belrlebs· 
system MS-DOS entwlckell. Inzwischen 1st aber auch die In 
diesem Buch beschrlebene CP/M-Version fOr den Commo· 
dore 128 PC auf dem Markt, die den vollen Lelstungsumfeng 
der 16-Bit-Version enthWI. . 
Das vo~legende Buch soli elne praktische EinfOhrung In den 
Umgang mit MULTIPLAN auf dem Commodore 128 PC 
geben. Anhand von praxisnahen Belsplelen werden aile 
Befehle und Funktionen in der Relhenfolge beschrieben, die 
der Arbelt In der Praxis entspricht. Berells nach AbschluB 
des ersten Kapltels werden Sle In der Lege seln, elgene 
k1elne MULTIPLAN·Anwendungen zu reallsieren. 
Best.-Nr. MT 836, ISBN 3-89090-187-5 OM 49,-
(sFr. 45,1010S 382,20) 

K. Schramm 
DIe Roppy 157011571 
2. Quartal1988, ca. 400 Salten 
Dleses Buch soli es sowohl dem Einstelger als auch dem 
fortgeschrittenen Programmierer ermOglichen, die vleHWti­
gen MOglichkelten dleses neuen GerAtes voll auszuschOp­
fen. 5amtliche Betriebserten und Diskettenformate werden 
ausfOhrilch e~autert. Anhand vleler Belsplele werden Sle In 
die Datelverwaltung mit dleser Aoppy elngefOhrt. Oer 
Benutzer lemt die zahlrelchen Systembefehle kennen und 
erftlhrt zuglelch wlchtige Grundlagen fOr das Arbelten mit 
dem Belrlebssystem CP/M. 
Best,Nr. MT 90185, ISBN 3-89090-186-9 OM 52,-
(sFr. 47,80168 405,60) 

S. Baloul 
C 64·Fischertechnlk 
Messen, Sleuern, Regeln 
Februar 1986, 174 Selten 
Ziel dieses Buches 1st es, Jedem Besllzer elnes Commodore 
84NC20 elne neue Welt zu erschlleBen: Die Welt der Robo· 
ter, der computergesteuerten FertlgungsstraBen. Alles, was 
Sie benOtigen, 1st elner der belden genannten Computer 
und der Flschertechnlk-Computing·Beukssten mit dszuge­
hOrigem Interface. 
Best,Nr. MT 90194, ISBN 3-89090-194-8 OM 29,90 
(sFr. 27,6010S 233,20) 

H. Haberl 
Mini·CAD mit HI·Eddi·Plus 
1985, 234 Selten Inkl. Dlsketta 
Neben den >Stsndsrdbefehlen« zum Selzen und LOschen 
von Punkten, dem Zelchnen von Linlen, Krelsen und Recht­
ecken sowle dem AusfOlien unregelmllBlger Filichen und 
dem Verschleben und Dupllzleren von Blldschlrmbereichen 
ble!e! HI-Eddl elne Relhe von Besonderhelten, die dleses 
Programm von anderen Graflkprogrammen abheb!: Bis zu 
sieben Graflkbildschlrme stehen glelchzeltig zur VerfOgung; 
es besteh! die MOglichkeit, Text in die Graflk elnzufOgen, die 
Blldschlrme zu verknOpfen oder in schneller Foige durchzu­
schalten. 
Best,Nr. MT 736, ISBN 3-89090·136-0 OM 48,-
(sFr. 44,20168 374,40) 

Die angegebenen Prelse sind Ladenpreise 



Weitere Fachbucher aus unserem Verlagsprogramm 

D. A. Uen 

BASIC-Programmierung PC-10IPC-20 
1985, ca. 500 Selten 
Ein amerikanlsch-Iockerer BASIC-Kurs von dem ksliforni­
schen Professor Uen. Durch seine Systematlk ideal als 
Kursunterlage fOr PC-1 0/20 und Kompatible. Mit ElnfOhrung 
In das PC-10-System und Tastendarstellung 1m Text. 
Best.-Nr. PW 559, ISBN 3-921803-66-7 OM 59,-
(sFr. 54,30/0S 460,20) 

H. Ponnath 

C 64 - Wunderland der Grafik 
1985, 236 Selten Inkluslve Belspleldlskette 

Dleses Buch zeigt elne Vlelzahl sehr interessanter LOsun­
gen, um die graflschen M~glichkelten des Commodore 64 
optimal zu nutzen. Ais Kr~nung enthillt es ein zuschaltbares 
Assemblerprogramm, das umfangreiche grafische und 
elnlge neue BASIC-Befehle anbietet. 1m zweiten Tell des 
Buches wird eine M~gllchkeit gezeigt, wie man bis zu 70 
verschiedene Farben erzeugen ksnn. Viele Beispielpro­
gramme beglelten die Reise durch das Wunderland der 
Graflk. 
Best.-Nr. MT 90363, ISBN 3-89090-363-0 OM 49,-
(sFr. 45,10/6S 382,20) 

H. L. Schneider/W. Eberl 

Das C 64-Profihandbuch 
1985, 410 Selten 

Ein Buch, das aile wichtigen Informationen fOr professio­
nelle Anwendungen mit dem C 54 enthillt. Mit allgemeinen 
Algorithmen, die auch auf andere Rechner Obertragbar sind, 
und vlelen Utilities, getrennt nach BASIC- und Maschlnen­
programmen. Besonders nOtzlich: erweiterte PEEK- und 
POKE-Funklionen. 
Best.-Nr_ MT 749, ISBN 3-69090-110-7 OM 52,-
(sFr. 47,80/6S 405,60) 

w.-J. Becker/M. Folprecht 

Programmieren unter CP/M mit dem C 64 
1985,290 Sellen 

Wenn Sie wissen wollen, wie das Betriebssystem CP/M-2.2 
auf dem C 64 implementiert ist, au8erdem einiges Ober 
Turbo-Pascal, Nevada-Fortran, MBASIC-BO erfahren wollen, 
dann ist dieses Buch genau richlig fOr Sie! Mit Schaltplilnen 
zur eigenen Fertigung des CP/M-Moduls. FOr eingefleischte 
C64-Profis. 
Besl,-Nr. MT 751, ISBN 3-890900091-7 OM 52,-
(sFr, 47,80/6S 405,60) 

W. Kassera/F. Kassera 

C 64 - Programmieren in Maschinensprache 
1985, 327 Sellen Inkluslve Belspleldlskette 

In dlesem Buch finden Sle Ober 100 Belsplele zur Assem­
bler-Programmierung mit viel Kommentar und Hlntergrund­
informationen: Das Schrelben von Maschinenprogrammen . 
Rechnen und Texten mit vorhandenen Routinen . Bedie­
nung von Drucker und Floppy . Wle man BASIC- und 
Maschinenprogramme verknOpfl . Erstellen von eigenen 
Befehlen in Modulform. FOr Profis! 
Best.-Nr. MT 830, ISBN 3-89090-168-9 OM 52,-
(sFr. 47,80/6S 405,60) 

W. B. Sanders 

Elnfiihrungskurs: Commodore 64 
1984, 276 Sellen 

Die Programmiersprache BASIC . Einsatzgebiete des Com­
modore·54-BASIC: Graflk, Musik, Dateiverwaltung . mit vie­
len Belsplelprogrammen, hauflg ben~tigten Tabellen und 
nOtzllchen Tips' fOr Elnstelger und Fortgeschrlttene. 
Besl.-Nr. MT 685, ISBN 3-89090-017-8 
(sFr. 35,-/6S 296,40) OM 38,-

J. W. Willis/D. Willis 

Commodore 64 - leicht verstiindlich 
1984, 154 Sellen 

Informatlonen fOr den Computer-Neuling . Installation und 
Inbetriebnahme . Programmieren in BASIC . Grafik und 
TOne . Auswahl von Hardware und ZubehOr . Software fOr 
Ihren Computer . die ideale EinfOhrung in des Arbeiten mit 
Ihrem Commodore 64. 
Best.-Nr. MT 700, ISBN 3-89090-022-4 OM 29,80 
(sFr. 27,50/0S 232,40) 

M. J. Winter 

Das Commodore-64-LOGO-Arbeilsbuch 
1984, 225 Sellen 

Kinder lernen auf dem Commodore64 mit der Schildkr~te 
als Lehrer: Bllder malen . Graflkeffekte erzeugen . W~rter 
verarbeiten . Prozeduren und Variablen . Umgang mit 
Begriffen wie: Lilngenma8, Winkel, Dreieck, Quadrat. 
Besl.-Nr. MT 720, ISBN 3-89090-063-1 OM "34,-
(sFr. 31,30/6S 265,20) 

D. Highmore/L. Page 

Der sensible Commodore 64 
1985, 130 Sellen 

Eine Softwaresarnmlung zu den technologlschen Neuer­
scheinungen im Commodore 64 . fOr Erstbenutzer wie fOr 
Experten ein Buch zur optimalen Soflwarenutzung. 
Besl.-Nr. PW 727, ISBN 3-921803-45-4 OM 29,80 
(sFr. 27,50/6S 232,40) 

J. Mihalik 

35 ausgesuchte Spiele fiir Ihren Commodore 64 
1984, 141 Seilen 

Programmieren Sie selbst 35 faszinierende Spiele 
geschrieben in Commodore-64-BASIC . mit Farbe, Graflken 
und Ton . Vorschlage zur Programmabwandlung . fOr krea· 
tlve Computerfans, die ihre Programmierkenntnisse vertie­
fen wollen! 
Besl.-Nr. MT 774, ISBN 3-89090·064-X OM 24,80 
(sFr. 23,-/CIS 193,40) 

E. H. Carlson 

BASIC mit dem Commodore 64 
1984, 320 Sellen 

Eln BASIC-Lehrbuch fOr den jugendlichen Anfanger . Ober­
slchtlich gegliederte Lernprogramme . Alles Ober INPUT­
GOTO . Let-Befehle . Edltorfunktionen . POKE·Befehle fOr 
die Grafik . geeignet auch als Leitfaden fOr Lehrer und 
Eltern. 
Besl.-Nr. MT 657, ISBN 3-922120·91-1 
(sFr. 44,20/0S 374,40) OM 48,-: 
Die angegebenen Preise sind Ladenpreise 



Weitere Fachbiicher aus unserem Verlagsprogramm 

F. Ende 

Das groBe Splelebucb - Commodore 64 
1884, 141 Selten 

46 Splelprogramme . Wlssenswertes Qber Programmier­
lechnlk • J)IlIXlsnahe Hlnwelse zur Graflkherstellung . a1les 
Ober Joystick- und Paddleansteuerung . des Splelebuch mit 
Lemeffekl. 
Best~N •• MT 803. ISBN 3-822120-&3-8 OM 29,80 
(sFr. 27.60/68 232.40) 
Best~r. MT 804 (Belsplele auf DlskeHe) 
(sFr. 38,-/68 342,-) DM 38 .... 

• Inkl. MwSt. Unverblndllche Prelsempfehlung. 

p. W. Dennis/G. Minter 

Spllil liir dIn Commodore 64 
1884, 188 Selten 
BewlIhrte alte und rafflnlerte neue Splele far Ihren Com­
modore 64 • kIar und Oberslchtllch gegllederte Programme 
1m Commodore-BASIC . Sle lemen: wle man Unterpro' 
gramme elnsetzl • elne labelle aufbauen und verarbellen . 
Programme lesten • mit vielen Programmlertrlcks • far 
ARlinge •. 
Best~Nr. MT 90074. ISBN 3-89090-07+7 OM 24 80 
(sFr. 23,-/68 193.40) , 
Bast~N •• MT 786 (Belsplala auf DlskaHa) 
(sF •• 38,-/68 342.-) DM 38 .... 

• Inkl. MwSt. Unve.blndllcha Prelsempfahlung. 

S. Krula 

Graflk " Muslk auf dIm Commodore 64 
1814. 338 Saltan 
68 gul strukturlarte und kommentierte Belsplelprogramme 
zur Erzaugung von Sprllas und Klangefiakten . Sprlte·Trlcks 
• Zelchengraflk . hochauflOsenda Graflk • Muslk nach 
Noten • spezlelle Klangeffekle . Ton und Graflk . far fortge­
schrlttene Anfinger, dla aile MOglichkelten des C64 ausnut­
zen wollen. 
Best~N •• MY 743. ISBN 3-88080-033-X OM 38,-
(sF •• 35,-/68 288.40) 

H. L Schneider 
Commodore-64-Llstlngs - Band 1: Splele 
1914. 199 Salten 
Mil ausfOhrllchar Dokumenlation . Splelanleltung • Varia­
bien fOr die Anderung dar Splele • volistAndlge Ustings far: 
Barger Joe' Nibbler· Zingel Zangel . Universe' WOrfelpo­
ker . Maze·Mlssion • dermaglsche Kreis· Todeskommando 
Allantik . Enterprise. 
Best~r. MT 748. ISBN 3-89090-068-2 OM 24,80 
(sF •• 23,-/6S 193.40) 
Best~ •• MT 804 (Balsplela auf DlskeHe) 
(sF •• 38,-/68 342,-) DM 38,.. 

• Inkl. MwSt. Unve.blndllche Prelsompfahlung. 

H. L Schneider 
Commodore 64-Llstlngs 
Band 2: DatelverwaHung • Schule • Hobby 
1984. 178 Salten 
Eln Buch mil Program men far die ganze Famille . DATAVE­
Elne Detelverwaltung • malhematische Funktionen . Konju­
gaUon und Dekllnation In Leteln • Regre8Slonaanalyse • Bun­
desllgatabelle. 
Best~Nr. MT 766. ISBN 3-88090-071-2 OM 24,80 
(aF •• 23,-/68 183.40) 

Dr. P. A1brechl 
Commodore 64 - Mulllplan 
1884, 230 Salten 
Multiplan jetzl such far den Commodore 64 . der volle Lel­
slungsumfang der l6-BII-Verslon . ElnfOhrung In die 
Arbeltawelse von Tabellenkalkulallonsprogrammen . praxls­
nahe Belsplele • Beschrelbung a1ler Befahle und FunkUo­
nen. Eln Buch nlchl nur far ARlinger. 
Best~N •• MT 855. ISBN 3-822120-88-X OM 48,-
(sF •• 44.20/6S 374,40) 

K. Schramm 
Ole Floppy 1541 
1885. 434 Salten 
Far aile Programmlerer, die mehr Ober Ihre VC-1541-Floppy­
slation erfahren wollen. DerVorgangdesFormatierens' des 
Schrelben von Files suf Diskette • die Funkllonswelse von 
schnellen Kapler· und i.edeprogrammen • viele fertlge Pro· 
gramme . Lesen und Beschrelben von defekten Dlsketten . 
Far Elnstelger und far fortgeschrlttene Meschlnensprache­
Programmlerer. 
Best~r. MT 80088. ISBN 3-88080-088-4 OM 49,-
(sF •• 45.10/68 382.20) 
Best~r. MT 710 (Belsplele auf DlskeHe) 
(sF •• 38,-/68 342,-) DM 38 .... 

• Inkl. MwSt. Unverblndllcha Prelsempfehlung. 

ATARI 

I. Lake/P. Lake 
Der ATARI 520 ST 
2. ilbererbeltata und erwaltarta Auflage1988. 198 Selten 
Dleses Buch enlhAll aile Informationen, die far IntereSslerte 
und far aile sfolzen Besltzerelnes gerede erworbenen ATARI 
520/260 ST wlchUg sind. Ole jetzt vorllegende Oberarbelte· 
Ie und erwelterte Auflage trAgi den neueslen Entwlcklungen 
bel ATARI Rechnung. Unter anderem wurden des Inzwl­
schen deutachsprachlge Betrlebssyslem und elnlge geAn· 
derte Systemausstettungsmerkmale berOckaichUgl. Des 
Buch lsi 80mll nlchl nur elne Rechnerbeschrelbung mil ho· 
hem InformaHonswert, es lelstet such sis Nachschlagewerk 
wertvolle Dlensle. 
Best~Nr. MT 80228. ISBN 3-88080.229-4 OM 49,-
(sFr. 46.10/68 382.20) 

Ole angegebenen Prelse sind ladenprelse 
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Weitere Fachbucher aus unserem Verlagsprogramm 

A. Steiner/G. Steiner 

GEM liir den AYARI 520 ST 
2. IIberarbellete und erwelterte Aullage 1888, 334 Sellen 

Ole BenulzeroberfUlche des neuen ATARI ST - GEM 
genannt - emebtden Anspruch, die Bedlenung des Compu· 
ters zum Kindersplel zu machen. Dennoch: Wenn Sle die 
blsher Obllche kommandoorienUerte Umgsngswelse mit 
Ihrem Computer pfiegten, so werden Sle elne ElnfOhrung In 
die Bedlenung von Msus, Blldsymbolen und Fenster, wle sle 
dleses Buch lIefert, zu schllizen wlssen. Besonders Interes· 
sant lOr den erishrenen Anwender sind die Kapltel Ober den 
Intemen Aufbeu von GEM mit selnen Pull·Dawn·MenOs, 
Fenstem und Symbolen. 
BesWfr. MT 80230, ISBN 3-88080-2311-8 OM 52,-
(aFr. 47,80/llS 405,80) 

I. LIlke/P. LIlke 

Das Systemhandbuch zum AYARI ST 
2. Quarta11888, ca. 300 Selten 

Ole susfOhrllche Beschrelbung der Archllektur der 68000· 
FemlDe (68000, 68008, 68010, 68020) und Ihrem 
Belahlsselz wlrd ergllnzt durch elnen Nachachlagetell mit 
zwel· bls drelzelligen Belsplelsaquenzen. Auf dleser theore· 
tiachen BasIs stellen die Autoren die Programmlerumge· 
bung des ATARI 520/2BOST anhsnd vleler Belspielpro· 
gramme dar. 
Best.-Nr. MT 80218, ISBN 3-88080-218-2 OM 52,-
(sFr. 47,80/0S 405,80) 

W. Festenralh 

ATARI-ST·BASIC·Handbuch 
1. Quarta11888, 284 Sellen 

Suchen Sle elne Anleltung zur Intenslven Ausnulzung der 
Fllhlgkelten des ATARI 520/260 S1'I Dann 1st dleses Buch 
gensu dss rlchtige lOr Slel Sle erishren alles Ober dss 
BASIC·System des ATARI ST. Jeder Belahl wlrd mit Pro· 
grammbelsplelen auslOhrllch erilluterl 
Best.-Nr. MT 90205, ISBN 3-89080-205-7 OM 52,-
(sFr. 47,80/llS 405,80) 

R. Aumiller 

ATARI-SY·LOGO 
1. Quarte11888, ca. 250 Selten 

Dleses Buch bietet elne ElnlOhrung In die Programmler· 
sprache LOGO und Ihre Anwendunlt su1 dem ATARI 
520/260 Sf. Praktischa AnwendungsmOglichkeiten wle 
z. a die Datenverwaltung sind auch lOr den fortgeschrllte· 
nen Programmlerer von Interess8. Eln Kapltellst der kOnstll· 
chen Intelligenz gewldmet. 
Besl.-Nr. MT 90223, ISBN 3-89090-223-5 OM 49,-
(sFr. 45,10/llS 405,80) 

P. Rosenbeck 

C·Programml8rung unter TOSI ATARI SY 
1. Quarte11988, ca. 300 Sellen 

Ole Programmlersprache C ennogllcht es, sehr nahe an der 
Meschlne zu arbslten und doch strukturlert zu programmle­
ren. DIeses Buch bletet elne EInIOhrung In die Programmle­
rung C spezlell lOr den ATARI Sf. Am Beispiel elnes Disket· 
len monitors wlrd die Systemprogrammlerung grOndllch und 
umfessend erUiutert. 
Besl.-Nr. MT 90228, ISBN 3-8908D-228-X OM 52,-
(8Fr. 47,80/llS 405,80) 

H. KohllT. Kahn/L Undsay/P. Cleland 

Spiel und Spa8 mil dem Alarl 
1984, 338 Selten 

E1nfache Programme In BASIC, wle man eln Splelentwickelt 
• Lemstoff trainleren • Zahlen und Loglk • Grallk • Ferben • 
TOne und Muslk • den AterI·Computer splelend erforschen. 
Best~Nr. MT 872, ISBN 3-8808D-OOz..X OM 42,­
(sFr. 38,80/0S 327,80) 

L M. Schreiber 

Das Atarl-Pragrammlerhandbuch 
1885, 403 Sellen 

Alles was Sle Ober die Bedlenung und die Programmierung 
Ihres Computers In BASIC wlssen mOssen • Spelcherarten 
• grallsche Symbole • spezlelle Funktionen • ZubehOrtelle 
• Organisation elnes Programms elnschlleBlich FluBdla· 
gramm und Ihr Gebrauch . der 6502-Prozessor . mil vlelen 
Programmlerbelsplelen lOr den ATARI800 (400/600) • eln 
unenlbehrllches Buch lOr die rlchUge Kaulentscheldungl 
Best.-Nr. MT 763, ISBN 3-8909D-082-3 OM 52,-
(sFr. 47,80/llS 405,80) 

L Poole/M. McNIff/S. Cook 

Meln Atarl-Computer 
1983, ca. 400 Selten 

Alles Ober Aufbau und Bedlenung des AterI·Computers . 
Programmleren In BASIC, Grsflkfunktionen • Tonerzeugung 
• abgelellete IrIgonomelrlache Funktionen • Tabellen zur 
Zahlenumwsndlung . dss Stendardwerk lOr Anfllnger. 
Best.oNr. PW 654, ISBN 3-821803-18-7 OM 59,-
(8Fr. 54,30/llS 460,20) 

T. Rowley 

Spriihende Ideen mR Atarl-Graflk 
1985, ca. 250 Selten 

Eine ElnlOhrung In die GraflkmOglichkelten des Aterl • die 
Gestaltgeselze von Objekten, Ferbgebung, Blldschlrmenl· 
wOrfe • BASIC·Kenntnlsse erforderllch. 
Besl~Nr. PW 716, ISBN 3-82180a-a9-X 
(sFr. 45,10/0S 382,20) OM 49,-

S. G. Larsen 
Computer liir Kinder - Ausgabe AYARI 
1985, 114 Selten 

Eln BASIC·Programmlerbuch susdrOckilch lOr Kinder 
geschrleben • mit elnem besonderen Abschnlll lOr Lehrer 
und Eltem. . 
Best.-Nr. PW 728, ISBN 3-821803-43-8 OM 29,80 
(aFr. 27,60/0S 232,40) 

Die angegebenen Prelse sind Ladenprelse 
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Weitere Fachbucher aus unserem Verlagsprogramm 

E. H. Carlson 

Lerne BASIC auf dem Alar! 
1984, 321 Selten 

Dleses Buch fOhrt sowohl Kinder alsauch Erwachsene in die 
Grundlagen des Atari-BASIC eln . Action·Splele . Breit· 
splele • Wortsplele . Hlnwelse . ErkiArungen . Obungen . 
amOsant und lelcht varstllndllch prasentiert • zum Selbst­
studlum geelgnet. 
Best.-Nr. MT 692, ISBN 3-89090-007.0 OM 38,-
(sFr. 35,-/IiS 296,40) 

SCHNEIDER·FAMILIE 

C. Streush/H. Pick 

Oer CPC 464 fiir Eln· und Umsleiger 
1985, 260 Selten 
Elne prexlsorlentierte Spiel- und ArbeitshllfefOr den Schnei­
der CPC 464 • BASIC . Grafik • Sound . Tsstaturanwen­
dung . Kssseltenrecordereinsatz . aile Befehle kompakt 
und systematisch dargestellt . modular aufgebaute Bel· 
spiel programme auch zur Texlverarbeltung und Datenvar· 
waltung • der Ideale Grundstock tar Ihre CPC-464·Pro· 
grammblbllothekl 
Best.-Nr. MT 801, ISBN 3-89090-090-9 OM 46,-
(sFr. 42,30/1lS 358,80) 

C.Streush 

CPC 464 - Programmleren In Maschlnensprache 
1985, 276 Selten 

Vom Spelcheraufbeu bls hln zum Z80-Befehlssatz wlrd der 
fortgeschrlttene BASIC·Programmlerer In dss Innenleben 
seines Schneider-Computers elngewelht. W1chtige ROM­
Routinen und ausgewAhlte Werkzeuge wle Disassembler 
und Monltorwerden als nOtzllche Utilities far die eigene Pro­
grammerstellung mltgellefert. Aile Belsplele auf Kassette 
erhiiltllch. 
Best~Nr. MT 829, ISBN 3-89090-166-2 OM 46,-
(sFr. 42,30/68 358,80) 
Best.-Nr. MT 833 (Kasaette) 
(sFr. 19,90/1lS 179,10) DM19,90· 

• Inkl. MwSt. Unverblndllcha Prelsemplehlung 

T. Mossakowskl/J. Janneck 

ROM-Listing CPC 464/66416128 
Februar 1986, 676 SelUm 
AusfOhrllche Hardware·Beschreibung: Prozessor Z80A. 
V1deocontroller 6845 CRTC. Gate Arret1I20 RA 043. Sound 
Generator AY-3-8g12. IIC-Bausteln 8255 PIO. Expansion­
Port. Ole ROMs: Speicherauftellung. Interrupt-Verwaltung. 
Datenformate, Erwelterungs· und AnderungsmOgllchkelten. 
Dss ROM-Usting: Betrlebssystem. BASIC·lnterpreter. 
Best~Nr. MT 90134, ISBN 3-89090-134-4 OM 64,-
(sFr. 58,90/1lS 499,20) 

G. JOrgensmeler 

WordSlar 3_D mil MailMerge fiir den SchnelderCPC 
1985, 435 Selten 

WordStar ist eln umfangrelches und leistungsftlhlges Text· 
vararbellungsprogramm und damll slcherllch zu Recht dss 
meislverkaufte Programm selner Art. Doch bedeutet dies 
nlcht unbedlngt. daB es auch elntach zu bedlenen 1st Hler 
setzt dleses Buch an: Es macht In vorblldllcher Weise mit 
allen MOglichkeiten von WordStar und Mall Merge vartraut 
und 1st damll elne Ideale ErgAnzung zum Handbuch. Es var· 
sammelt aile Informatlonen far den effektivan Einsatz dieser 
Programme aul dem Schneider CPC. 
Best~Nr. MT 779, ISBN 3-89090-180-8 OM 49,-
(sFr.45,10/IlS 382,20) 

c. Straush 

Schnelder-CPC-6rafik-Programmierung 
1985, 225 Salten 

Dleses Buch wendet sich an die Schneider·CPC-Besltzer. 
die alles Ober die Graflkftlhlgkellen Ihres Computers wissen 
wollen. Es bletetelnen umlassenden Oberblick Oberdie var­
schledenen Anwendungsbereiche der Graflkprogrammie­
rung: zwei- und dreldimensionale Diagrammdarstellungen. 
Definition und Bewegung von Sprites, Entwurl von Tltelgrafi· 
ken oder den Elnsatz der Graflk bel der UnterstOtzung ande· 
rer Programme. 
Best.-Nr. MT 90182, ISBN 3-89090-182-4 OM 46,-
(sFr.42,30/IlS 358,80) 

Dr. P. Albrecht 

dBASE II fiir den Schneider CPC 
1985, 280 Selten 

Dss vorliegende Buch gibt nach einer kurzen ElnfOhrung In 
den Komplex .Datenbanken. elne Anleitung lOr den praktl­
schen Umgang mil dBASE II. Schon nach Beherrschung 
weniger Belehle 1st der Anwender In der Lage. Datelen zu 
erstellen. mil Informatlonen zu laden und auszuwerien. 
Dabel hilft ihm ein Integrlerter Reportgenerator. der 1m Dia­
log mit dem Benutzer Berichte gestaltet und In Tabellenform 
ausdruckt. 1m Unterschled zu dem schon frOher erschiene· 
nen Buch .Dss Datenbanksystem dBASE II. (MT 740) geht 
dleses spezlell auf die dBASE-Version far die Schneider­
CPC·Computer mil dem Betrlebssystem CP/M ein. 
Best.-Nr. MT 837, ISBN 3-89090-1884 OM 49,-
(sFr.45,10/IlS 382,20) 

Th.Erpel 

CPC-BASIC-Kurs 
1985, 375 Selten 

Dleses Buch soli den Elnstieg In die Bedlenung und Pro­
grammierung der Schneider-Familie (464. 664. 6128) 
erielchtem und rlchtet slch daher an aile Anwender. far die 
dss Geblet .computer. noch Neuland 1st. Eln Buch. dss far 
jeden Schnelder-CPC·Besltzer Interessant 1st. 
Bast~Nr. MT 828, ISBN 3-89090-187-0 OM 46,-
(sFr. 42,30/68 358,80) 

Die angegebenen Preise sind Ladenpreise 






