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Gruezi -
Guten Tag

Zum dritten Mal in die-
sem Jahr halten Sie eine
neue Ausgabe unseres
Spezialheftes fiir den
128er in Hénden, die
néchste Ausgabe dieses in
dreimonatigem  Turnus
erscheinenden Magazins
wird Mitte November er-
scheinen.

In diesem Heft haben
wir den Schwerpunkt auf
die Listings gelegt, sie
machen den Léwenanteil
des Inhaltes aus. Gerade
fiir den 128er, fiir den ja
eigentlich recht wenig
Software angeboten wird,
glauben wir, so eine ange-
messene Bereicherung ge-
funden zu haben. Dem-
entsprechend hochkarétig
sind auch die Programme,
die zum Abdruck kamen:
Dem Anwendungsbereich
des 128ers als Arbeitsma-
schine angemessen einige
hervorragende Program-
me zum wirklich profes-
sionellen Einsatz (z.B.
eine Super-Textverarbei-
tung) aber, damit der
Spal8 nicht zu kurz
kommt, auch einige
Spiele.

Einige Modifikationen
hat der im letzten Heft
vorgestellte  Checksum-
mer erfahren. Unser Re-
dakteur Alfons Mitter-
meyer krempelte sein
,,Wunderwerk” nochmals
um und présentierte un-
seren staunenden Augen
ein perfektioniertes Pro-
gramm, welches nun so-
gar die Vertauschung von
Zahlen untereinander er-
kennt. Hoffen wir, dal8 es

unser Alfons bei dieser
Version bewenden [ilSt
und nicht doch noch ein
Bitchen aus dem Checker
heraus quetschen  mag.
Obwohl unser — auch bis-
her  hervorragender —
Checksummer nicht un-

Gerold Hahn

eingeschréanktes Lob ern-
tete. Ein Leser aus Oster-
reich monierte, dal8 unser
Checksummer nach der
Eingabe einer Zeile nicht
piepste. Als Gegenbei-
spiel fiihrte der Herr aller-
dings eine Maschinenspra-
che-Eingabehilfe einer
anderen Commodore-Zeit
schrift an. Welche piept,
sogar in zwei Tonlagen.
Nur hat diese Eingabehil-
fe nun mit einem Check-
summer absolut nichts zu
tun, wobei wir es bewen-
den lassen.

Fiir leichte Panik unter
den Anhédngern des 128
PC sorgten in letzter Zeit
Geriichte um die Produk-
tionseinstellung dieses
Rechners. Wie von Ge-
rold Hahn, Pressesprecher

COMMODOREWELT-SPECIAL 7/87

GriBB Gott -

von Commodore Deutsch-
land (Foto), zu erfahren
war, ist an eine solche
Aktion derzeit nicht zu
denken. Obwoh/ der
Amiga 500 seitens Com-
modore als legitimer Erbe
des C 64 bezeichnet wird
und sich preislich mitt-
lerweile mit dem Modell
128 D die Waage halt, sei
es eine kaufmannische
Fehlentscheidung,  den
derzeit  hervorragenden
Absatz des 128 PC zu
unterbinden. Daran las-
sen auch die Modellopti-
mierungen (wir berichte-
ten) glauben. Laut Com-
modore wurden bislang
in Deutschland weit liber
200 000 128er-Rechner
verkauft, fiirwahr ein Er-
folg in der hiesigen Com-
puterlandschaft. Hervor-
ragende Angebote des
Fachhandels lassen (iber-
dies vermuten, dal8 der
128 D noch einen kraf-
tigen Schub nach vorne
macht. So wurde bei-
spielsweise das komplet-
te Textsystem 128, also
ein 128 D inklusive Mo-
nitor, Drucker sowie zwei
Programmen fiir unter
1600 DM gesichtet.

Fiir die nédchste Auf-
regung in unseren Redak-
tionsraumen sorgte eine
Pressemitteilung aus der
Schweiz: Mittels eines
Grafik-Boosters fiir unter
200,— DM soll der gute
alte 128 PC zum absolu-
ten Grafikwunder gera-
ten. Laut Hersteller Com-
bo AG liege die héchst-
mogliche Auflésung bei
720 x 700 Bildschirm-
punkten, da kommen
selbst die Grafikcompu-
ter Amiga nicht mehr mit
(deren héchste Auflésung:
640 x 400 Punkte). Wir
warten jedenfalls schon
sehnlichst auf das ver-
sprochene Testgerdt und
werden selbstverstindlich
liber diese echte Sensa-
tion berichten.

T. Seibt
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TEST & TECHNI

HORROR:

Grauen nach Mass!

Nachts allein in der Uni.

Putzfrauen wollen

putzen, namlich Sie

weg. ,,Freundliche”

Herren und unfreund-

liche Kreaturen hindern

Sie an lhrer Dissertation
ab Seite 6

ROHSTOFFMANGEL:
Schaffen Sie es, mit
Ihren drei Androiden die
Erde zu retten? Stellen
Sie es sich nicht zu leicht
vor: Auch andere
Planeten haben das
gleiche Ziel, Energie!

auf Seite 8

GREYFELL:

Der ,,Goldene Ball’’ des
Lebens ist verschwunden,
ein boser Zauberer hat
ihn gestohlen, alle Froh-
lichkeit ist dahin. Sie
machen sich, wie leicht-
sinnig versprochen, auf
den Weg, das Diebesgut

wieder zu holen. Es erwar-

ten Sie gar fiirchterliche
Gefahren  ab Seite 124

SERVICE

Nicht im Rhythmus-
Arger mit dem D.I.S.
Versand — Monopoly —
Schwierigkeiten — Kein
Ausdruck — Check-
summer nachtraglich —
ab Seite 9

GRAFIK:

So iiberlisten Sie den 128:
Er kann namlich durch-
aus auch 64er-Grafiken
im 128er-Modus nutzen.
Wie, das sagt lhnen unser
Artikel — selbstverstand-
lich mit entsprechenden
Utilities! ab Seite 11

FRACTALS:
Mathematische Grafik

auf dem Monitor aber
qualend langsam. Unser
Bericht sagt lhnen, wie
Ilhr 128 doppelt so schnell
wird ab Seite 13

CHECKSUMMER:
Jetzt ist er noch
perfekter geworden,
selbst Zahlenvertauschen
1aRt ihn nur miide grinsen.
Eine Zeile muR geandert
werden, dann schafft er
es noch besser. Welche?
Wir sagen es lhnen

ab Seite 115

TIPS & TRICKS

Standpunkte — Zum
Beispiel, wie Sie mit dem
Char-Befehl den Cursor
oder einzelne Pixels an
die richtige Stelle setzen,
dies aber auch mit dem
SYS-Befehl erledigen.
Dabei darf weiter ,,ge-
SYST" werden. Lauf-
schriften, Umschaltung
von Klein- auf GroBschrift
sperren, Nonstop-Pro-
gramme, Input-Anwei-
sungen mit ,,verbotenen”’
Zeichen (es geht!), Farb-
anderungen im Grafik-
modus, Speed fiir den
64er-Modus, Rasterzeilen-
Interrupt, all dies und
noch viel mehr auf
unseren Tips & Tricks-
Seiten ab Seite 117

128 PC:
Der Konig ist tot, es lebe
der Konig. Was ein ganz
simpler Kauf eines 128 D
in einem Miinchner
Geschaft ans Licht
brachte — einen neuen
128 namlich!

ab Seite 121

KORREKTUR:
Videothek 128 — einige
wenige Zeilen beseitigen
einen kleinen Fehler in
diesem Programm

ab Seite 122

128 DD:

Wie, den kennen Sie noch
nicht? Sie werden ihn
kennenlernen, den 128
mit Doppellaufwerk,
eingebaut und ordentlich
verstaut in einem preis-
wert selbst hergestellten
Computermobel — mit
Bauanleitung selbstver-
standlich  ab Seite 115

SUPERGRAFIK:
Jetzt treibt’s den Amiga-
und Atarifreaks die
Tranen in die Augen.
Unser 128 schlachtet
sie geradezu mit seiner
Auflosung! Satte 720 x
700 Bildpunkte bringt
er auf den Schirm, ein
GenuR wie im Kino auf
der GroRleinwand

ab Seite 127

LISTINGS

KOLUMBUS:
Tipp-Tipp-Hurra,
schatzungsweise etliche
Nachte warten auf Sie,
sollten Sie diese wirklich
gelungene Mischung aus
Rollen und Adventure
,,9ambeln’’ wollen.
Schiffe kaufen, Mann-
schaften anheuern,
Waren verscherbeln, mit
Piraten kampfen, fremde

Inseln entdecken, Herz,
was begehrst Du noch

mehr? ab Seite 15
GRAFIK IM VDC
CHIP:

Es ist nicht mdglich,
sagt kategorisch Commo-
dore, im 80-Zeichenbild-
schirm des 128 Hires-
grafiken, die mit dem
VIC-Chip erstellt wurden,
darzustellen. Error, sagt
da COMMODORE
WELT SPECIAL und
prasentiert ein Leser-
programm, das exakt
dieses fertig bringt.
Wenn's sein mul3, sogar
15 Grafiken auf einmal!
ab Seite 40

PROGRAMMDATEI:
Das kennt doch jeder
Computerer: Wo ist denn
nun, verdammt noch
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mal, das Druckerutility,
das ich jetzt brauche?
Auf welcher Diskette

hat es sich versteckt?
Unser Listing hilft lhnen
bei der Suche, das
erledigt jetzt der Com-
puter! Nur: Eintippen
und Eingeben miissen erst
mal Sie! ab Seite 42

UNI-DATEIL:
Wer Ordnung halt, ist nur
zu faul zum Suchen.
Oder? Unsere Uni-Datei
versetzt Sie in die Lage,
alles, was Sie sammeln,
ordnen, katalogisieren —
oder auch nur einfach
wiederfinden wollen,
ordnungsgemald mit
Standort anzuzeigen.
Sollten Sie also die Blaue
Mauritius verlegt haben,
lhr 128 findet sie.

ab Seite 48

‘Eine nach unserer Meinung
ausgewogene Mischung von
Spiel, SpaR und ernsthafter
Arbeit, fiir 128er-Freaks wieder
Lese- und Computerfutter en
masse.

DER TAG DANACH:

Ja, exakt mit diesem
Film hat auch dieses
Spiel etwas zu tun. Wir
wiinschen lhnen lieber
keine ,,gute Unter-
haltung*’ ab Seite 56

GRAFIKSPIELEREIEN:
Unser kleines Utility
sorgt dafiir, dal lhre Pro-
gramme auch grafisch
aufgewertet werden
konnen. Einfach mal aus-
probieren, die vielfaltig-
sten Formen kommen
heraus. Selbstverstandlich
mit Hardcopy-Routine
ab Seite 76

FROG:

Nix mit dem ,,Nebel des
Grauens’’, ein harmloser
kleiner Frosch will zu
seinem Lieblingsteich.
Nur: Es lauern gar
schreckliche Gefahren
auf ihn. Wie etwa
Schlangen und Geier,
oder auch irgendwelche
motorisierten Unholde
— eben, einfach mal zum
Ausspannen ab Seite 79

AUTO 128:
Nirgendwo wird mehr
gelogen — Jager und
Angler mal ausgenommen
— als beim Auto. Nun ist
Angabe ja ganz schon,
aber fiir sich selbst sollte
man doch wissen, was
denn die vier Rader
wirklich so im Monat —
oder im Jahr — kosten.
Wissen Sie es wirklich?
Dieses Programm fiihrt
unbestechlich Buch —
Sie miissen die Zahlen
ja nicht weiter verraten
ab Seite 84

AHNENTAFEL:

Kennen Sie das? Sie
wollen a) heiraten,

b) ein Kind anmelden,

c) einen ReisepaR,

d) ein polizeiliches
Fiihrungszeugnis und

so weiter. Uberall wird
gefragt, wer denn nun
Mammi und Pappi, Omi
und Opi waren, wie sie
hielRen, ob sie jemals
gelebt haben. Legen Sie
in Zukunft doch lhren
Stammbaum bei. Macht
Ihr Commodore ganz fix,
bis zur neunten
Generation zuriick — und
vorwarts, wenn Sie so
lange leben  ab Seite 93

TEXT 80:

Gleichgiiltig wie sie
heilen, ob Wordstar oder
Starword, Beckertext
oder sonstwie: Textver-
arbeitungsprogramme
gibt’s wie Sand am Meer.
Alle haben einen gemein-
samen Nachteil: Sie
kosten Geld und verlangen
zumindest gewisse Ein-
arbeitungszeit. Das ver-
meidet ,, Text 80", Ein
wirklich professionelles
Textprogramm, das sich
hinter den beriihmten
Namen nicht verstecken
mul. Es kostet: Nix.

Na ja, exakt stimmt das
nicht so, Sie haben ja das
Heft gekauft. Also: Fiir
dieses Profiprogramm
haben Sie genau 1,156
DM gelohnt. ab Seite 103

HI-LO PRINT:

Sie kennen es: Da haben
Sie eine wunderhiibsche
Grafik erstellt — zum
Beispiel mit einem Grafik-
programm aus
COMMODORE WELT
SPECIAL — und wollen
sie auch ausdrucken
Abgesehen davon, dal
Sie dazu in Basic erst mal
en Programm schreiben
miissen, das dauert ja
auch noch ewig. Unser
kleines Maschinensprache-
Utility schafft das nahezu
blitzartig. Probieren Sie
es doch mal

aus! ab Seite 113

Und dann gibt es noch
die Leser vom COMMO-
DORE WELT SPECIAL,
die keine Zeit zum Abtip-
pen haben, keinen Bock,
weil die Disco lockt oder
einfach zwei linke Hande.
Keine Sorge, fiir diese
haben wir einen besonde-
ren Service: Alle unsere
Listings konnen Sie von
uns abgetippt haben, auf
Diskette abgespeichert.
Nur noch Coupon ausfiil-
len und dann: ab die Post.
Bestellschein fiir diesen
Service auf Seite 65.
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GRAUEN
NACH
MASS!

Und wieder liegt uns ein Adventure-Spiel, oder sagen wir besser Roman
von Infocom in den Handen. Diesmal handelt es sich weder um ein Kri-
minal — Adventure, noch um eins aus der Sparte Science Fiction, sondern
um eins, das sicher schon viele Abenteuerfreaks unter lhnen vermi3t haben.
Keine Heimlichkeiten: Es ist ein astreines Horrorabenteuer. Die Geschichte

dazu ist wieder einmal eine der besten.

Sie sind des Nachts in einer Univer-
sitit und konnen nicht nach Hause.
Das hat zwei Griinde. Das erste
wire, daBl draufen auf der Strafle
ein furchtbarer Schneesturm tobt,
der TIhnen nicht die geringste
Chance lafit zu iiberleben. Grund
Nr. 2 ist, daf} Sie eine 20-seitige
Arbeit zu schreiben haben, wozu
sich das Material in der Universitit
befindet. Nun ja ... des Nachts
befindet sich natiirlich keine Men-
schenseele (aufler Ihrer) mehr in
der Universitit. Das heifit aber
nicht, dafl sie leer ist; ganz im
Gegenteil: Allerlei Unheimliches
treibt sich da herum. Angefangen
bei der Putzfrau, die nachts durch
die Giange wandert. Nachts! Welche
Putzfrau arbeitet denn schon
nachts?? Dazu kommt, dafl diese
Frau nicht mehr sehr menschlich
aussieht und auch zu gerne Sie
wegputzen mochte. Neben dieser
netten Dame gibt es noch eine
Menge an freundlichen Herren und
nicht ganz geheueren Kreaturen.
Ihre Aufgabe ist es nun, das zwan-
zigseitige Manuskript fertig zu
schreiben — und vor allem — in der
Universitiat die Nacht zu iiberleben.

EINFALLSREICHE PACKUNGS-
BEILAGEN

Wie zu jedem Infocom-Game, so
liegen auch hier wieder eine Menge
einfallsreicher ~ Gegenstinde der
Verpackung bei. Dazu gehoren ein-
mal, neben der Spielanleitung, die
Student I.D Card, die Sie berech-
tigt, ein Student der G.U.E. Tech.
Universitit zu sein. Dazu kommt
eine Einfithrung in die Uni. Diese ist

mit wichtigen Daten, unter anderem
einem Lageplan, ausgestattet. Unter
den anderen Beilagen, wie Werbung
fir Infocom usw., fillt einem noch
etwas ganz besonderes in die Hand.
Diese Besonderheit ist ein klebriger
Tausendfiifler, mit dem man seinen
Freund ganz schon erschrecken
kann.

Hat man das Programm geladen,
so erwarten einen schon von An-
fang an die von Infocom gewohnten
Texte: Kompliziert und ellenlang.
Am besten, man legt sich gleich ein
Englisch-Worterbuch neben seinen
Computer. Ohne dieses hilfreiche
Biichlein hat der durchschnittliche
Englischkénner nur wenig Chancen,
im Abenteuer zu iiberleben. An-
sonsten sind die Raum- und Situa-
tionsbeschreibungen von allererster
Giite. Die versteckte Ironie und der
Witz in den Texten ist nicht zu
ibersehen und typisch fiir alle
Adventurespiele dieser Firma.

Der Spielwitz von ,,The Lurking
Horror* ist enorm hoch. Man neigt
leicht dazu, die Zeit und alles
andere um sich herum zu vergessen,
wihrend man am Monitor iiber die
gestellten Probleme nachdenkt.
Allerdings muf3 gesagt werden, daff
dieses Spiel alles andere als leicht
und somit fiir den Adventure-Neu-
ling weniger geeignet ist. Fiir einen
fortgeschrittenen ,,Abenteurer® ist
»The Lurking Horror® aber eine
gelungene Herausforderung. Trotz
der witzigen und teilweise auch
unheimlichen Texte fallt es manch-
mal schwer, so richtig in Grusel-
stimmung zu kommen. Sicher liegt
dies beim Tester an der typischen
Biiroatmosphire in der Redaktion.
Es ist am besten, man spielt das

6
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Ein reines Textadventure (links) aber so
richtig schon gruselig, das Blut trieft aus
allen Monitorecken

Adventure in der Nacht, mit karger
Beleuchtung und geeigneter Grusel-
musik.

HERVORRAGENDER EINGABE-
INTERPRETER

Der Eingabeinterpreter, der ja das
wichtigste am ganzen Abenteuer-
spiel ist, ist rundum gelungen. Er
akzeptiert beinahe alle Eingaben,
und falls er eine nicht versteht, so
erscheint nicht das typische I
DON’T KNOW THIS WORD ,
sondern entweder eine geistreiche
Antwort oder eine hamische Frage.
Es ist moglich, fast alle komplizier-
ten Satzkombinationen mit beliebig
vielen Kommas und Bindewértern
einzugeben.

Die Anleitung zum Spiel ist sehr
ausfithrlich und detailliert aufge-
baut. Man erfihrt in ihr, wie man
sich Karten zeichnet, den Umgang
mit den Parser und und und. Natiir-
lich mufl man davon absehen, daf}
alles in Englisch geschrieben ist.
Hier wire es keine schlechte Idee
gewesen, wenigstens das Handbuch
zu iibersetzen. Aufgrund der Pak-
kungsbeilagen kann Infocom auch
hier wieder auf einen Kopierschutz
verzichten, da es unmdglich ist,
das Spiel ohne die Beilagen zu voll-
enden. Aus dem Fiihrer durch die
Universitit erhidlt man zum Bei-
spiel wichtige Hinweise, die fiir das
Uberleben absolut notwendig sind.

FAZIT

The Lurking Horror ist ein rundum
gelungenes Adventure-Spiel und
setzt die Reihe der hervorragenden
Infocom-Games nahtlos fort. Trotz
seiner Schwierigkeit und der Tat-
sache, dafl das Spiel in Englisch ist,
ist es schon fast ein Muf} fiir jeden
Adventure-Freak, sich das Aben-
teuer zu kaufen. Natiirlich kommt
man bei dem relativ hohen Preis
von 99,95 DM fiir Diskette schon
ins Uberlegen. Fest steht aber, dafl
man hier eine Menge Spiel und
Ritsel dafir aufgetischt bekommt,
denn man hat bestimmt eine lange
Zeit an ,,The Lurking Horror* zu
knabbern.

Das schleichende Grauen kann
jeder ab sofort zum oben genannten
Preis im Fachhandel oder bei
Ariolasoft beziehen. (mn)

7
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ROHSTOFFMANGEL

Zur Zeit haben wir das Jahr 2379 und die Rohstoffe des Planeten Erde
neigen sich dem Ende zu. Diese werden aber dringend bendtigt, sonst ist
es aus mit der Technologie auf unserem Heimatplaneten. Sie werden nun,
ohne jemals gefragt worden zu sein, einfach mit drei Kampfandroiden
ausgeriistet und geradewegs in den Kosmos geschickt. lhre Aufgabe
besteht darin, fiinf Ebenen eines kosmischen Energiegitters miteinander

zu verhinden.

Leider ist dieses Gitter aber nicht
unbewohnt, denn auch andere Pla-
neten scheinen mit einer solchen
Rohstoffkrise Probleme zu haben
und haben ihre Kampfroboter auch
auf diese Ebenen geschickt. Jetzt
kénnen Sie sich sicher vorstellen,
daBl jeder soviele Ebenen wie mog-
lich haben will und keine Riicksicht
auf den anderen genommen wird —
und Sie wollen natiirlich alles.

Ziel des Spiels ist es nun, mit
Hilfe der drei Kampfandroiden eine
Verbindung zwischen den Gittern,
von denen aus jeweils ein Kampfge-
biet in einer seperaten Welt zu errei-
chen ist, zu schaffen. Dazu miissen
Sie mit Ihren Androiden durch eine
von vielen dreidimensionalen Ebe-
nen rasen und versuchen, alle Ener-
giekokons einzusammeln. Erst dann
wird ein Ausgang aus dieser Welt
geoffnet. Die anderen Androiden
sind jedoch nicht untitig und
wollen Sie mit allen Mitteln aus-
schalten.

Soviel zur Story und zum Ziel
von Red L.E.D.

AUSFUHRLICHE ANLEITUNG
IN GUTEM DEUTSCH

Bevor man anfingt, das Spiel zu
laden, ist es unbedingt ratsam, die
Anleitung durchzulesen. Diese ist
sehr ausfiihrlich geschrieben und
detailliert aufgebaut. Zu ihr geho-
ren zum Beispiel ein kleiner Roman,
der etwas Stimmung in die ganze
Geschichte bringen soll (mit Erfolg),
die Beschreibung der einzelnen
Funktionen (und derer gibt es viele)
und die Erklarung des Spielziels.
Hat man das Programm im Spei-
cher, so erscheint zuerst ein mehr-
farbiges Titelbild mit der Karikatur
eines Androiden. Darauf erhilt der
Spieler die Moglichkeit, sich einen
von drei Androiden, die alle unter-
schiedliche Eigenschaften haben,
auszusuchen. Und wiederum hier-

auf kann man das Kampfgebiet mit
dem Joystick oder der Tastatur
auswihlen.

Ist das alles geschehen, so steigt
man ins Spielgeschehen ein. Hier er-
wartet einen eine dreidimensionale
Fliche mit Hiigeln und Senken, die

etwas an Marble Madness erinnert,
aber um einige Details erweitert
wurde. Hier gibt es auch Wasser-
fille, Sdureseen usw.

GUTE GRAPHIK UND HOHE
GESCHWINDIGKEIT

Die Graphik von RED L.E.D. ist
nicht zu verachten. Die Ebenen sind
in einzelne Quadrate unterteilt, die
sozusagen als Fahrbahn fiir Ihren
Roboter genutzt werden konnen.
An Auflésung kommt das Spielfeld
dem von Marble Madness und
Gyroscope mit Leichtigkeit gleich.
Auch die Geschwindigkeit lidfit
keine Wiinsche offen. Die vielen
verschiedenen Roboter und sonsti-
gen Kreaturen rasen mit einer be-
achtlichen Geschwindigkeit iiber
den Bildschirm. Die einzelnen Ebe-
nen sind sehr unterschiedlich ausge-
fallen. Auf der einen gibt es eine
Menge an Teleport-Plattformen,
wihrend die andere mit Sdure nur
so um sich wirft.  Auch mit der
Farbgebung wird nicht gespart. So-
wohl die einzelnen Roboter als
auch die Welten selbst sind sehr
farbenfroh.
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Bewegt man den Joystick, so riihrt
sich der Roboter im eigentlichen
Sinne nicht vom Fleck, sondern
die Umgebung scrollt unter seinen
Fiflen (Rddern). Das Scrolling
selbst ist butterweich und bewegt
sich in allen Richtungen mit einer
enormen Geschwindigkeit.

Der Sound spart zwar nicht
mit Effekten, aber ein Musik-
stiick wurde leider nicht einge-
baut. Trotzdem ist er keinesfalls
als schlecht zu bezeichnen, da die
tibrigen Soundeffekte wirklich gut
ausgefallen sind.

Die Steuerung, sowohl iiber Joy-
stick als auch iiber die Tastatur, ist
sauber programmiert, sehr prizise
und schnell. Jede Bewegung am
Joystick wird sofort registriert und
augenblicklich in die Tat umgesetzt.
Trotzdem ist das Spiel alles andere
als leicht. Durch die hohe Verarbei-
tungsgeschwindigkeit braucht man
manchmal eine sehr gute Reaktion,
um um die Kurven herumzukom-
men, ohne in einen Abgrund zu
stiirzen.

HOHE SPIELMOTIVATION

Die Spielmotivation ist trotz der
hohen Schwierigkeit recht grof.
Man greift immer wieder gerne zum
Joystick (zur Tastatur), um sich
mit den feindlichen Androiden an-
zulegen. Auch nach lingerem Spie-
len wird RED L.E.D. nicht langwei-
lig, da immer wieder neue Elemente
auftauchen und es aufgrund des
hohen Schwierigkeitsgrades so gut
wie unmoglich ist, das Spiel auf
Anhieb zu schaffen.

FAZIT

RED L.E.D. ist eine sehr gute Va-
riante von Marble Madness, bei der
auch mal geschossen werden darf.
Auch absolute Schief3spiel-Gegner
brauchen hier keine Skrupel zu
haben, da man hier nur auf Roboter
ballert. Auch in der Geschwindig-
keit kann es durchaus mit Marble
Madness mithalten. Das kleine
Manko mit der fehlenden Musik
diirfte unter den Soundeffekten
wohl kaum mehr auffallen. Wer
RED L.E.D. haben will, der kann es
in Kiirze bei Ariolasoft beziehen.
Da wir eine Vorabversion erhielten,
konnen wir leider noch keinen Preis
nennen. (mn)




DIALOG

AN UNS

NICHT IM RHYTHMUS

Das  Biorhythmus-Pro-
gramm, das als Listing im

Heft ,,128 Spezial 3/87

abgedruckt wurde, ist un-
sinnig. Bekanntlich stellt
der Biorhythmus 3 Sinus-
kurven mit unterschiedli-
cher Periodenlinge dar,
die am Geburtstag mit
dem ersten 0-Durchgang
aller drei Kurven begin-
nen. In Threm Programm
hingegen ist der Biorhyth-
mus von den Schaltjahren
abhingig und nicht vom
jeweiligen Geburtstag.
Der Biorhythmus wiir-
de fiir jeden stimmen,
wenn er am 1.1. eines
jeden Schaltjahres seinen
Geburtstag hitte. Hierbei
hat es sich der Program-
mierer etwas zu leicht ge-
macht.
(Johannes Schulz,
Unteressendorf)

Die Programme, die wir
in unseren Heften verdf-
fentlichen, sind ausnahms-
los solche, die uns von
unseren Lesern zugesandt
werden. Wir haben Ihren
Brief an den Autor wei-
tergegeben  und  sind
ebenso wie Stie gespannt
auf seine Antwort.

ARGER MIT BESTEL-
LUNG PER POST

Nachdem wir bereits tele-
- foniert haben, méchte
ich Ihnen mein Problem
auch noch schriftlich
schildern.

Was mir passiert ist,
konnte fir andere Besit-
zer eines 128 D als War-
nung dienen.

Ich kaufte mein Gerit
im Februar 1986 und
fand darin eine Bestell-
karte der Firma D.L.S.
Versand Service GmbH,

Giitersloh, fir das Addi-
tional = Utility ~ System
(Systemdiskette — Erwei-
terung fiir CP/M plus). Im
Mairz 1987 wurde die bei-
gefiigte Zahlkarte ord-
nungsgemafl  ausgefiillt
(Einzahlungsbeleg  liegt
vor) und an das angegebe-
ne Postgirokonto sind
DM 80,— iiberwiesen
worden. Was ist daran so
aufregend? Nun, die Lie-
ferung blieb bis heute aus.

Eine dreimalige Ab-

N
e i,miml

mahnung schaffte keine -

Abhilfe (Brief, Einschrei-
ben, Postzustellungsur-
kunde). Telefonisch ist
das Unternehmen laut
Riicksprache mit der
Bundespost nicht erreich-
bar.

Dieser Sachverhalt ist
eigentlich nicht neu. Mit
dem Kauf eines (Heim)-
Computers ist es nicht

abgetan. Der Service muf}

POSTFACH G4
a068 LOAHCF

stimmen — auch und ge-
rade fiir den ,kleinen
Kunden‘ mit Taschen-
geldbudget. Die Verbrau-
cherschutz-Zentrale  rit
den Gang zum Amtsge-
richt. Wer riskiert aber
wegen einem kleinen Be-
trag einen Zivilprozef?
Ansonsten mochte ich
der Redaktion fiir das
entgegengebrachte Inter-
esse danken und den
,;Unabhingigkeits-Status‘
Ihres Magazins deutlich
loben.
(Michael Mayr, Prutting)
Durch eine telefonische
Riickfrage ber COMMO-
DORE Deutschland (die
sich ibrigens dber die
Geschiftsmethoden die-
ser Firma ebenso gewun-
dert hat wie wir) erfuh-
ren wir die neue, derzeit
giiltige Adresse der Fa.
D.I.S., an die Sie sich
wenden konnen.

NOCH IMMER AKTUELL
- .MONOPOLY"

Seit Wochen zerbreche
ich mir den Kopf iiber
das Monopoly-Spiel. Ich
hoffe, Sie konnen end-
lich Abhilfe schaffen,
trotz der Berichtigung
funktioniert iiberhaupt
nichts. Mit der Methode
,»Zeile 520  weglassen®
und ,,1168 Slow: Return*
einbauen, geht es dann
wenigstens los. Ohne Mu-
sik (!) baut sich, nach der
Eingabe der Teilnehmer-
zahl und Namen, sogar
der Bildschirm auf. Dar-
aufhin werden die Zif-
fern aktiviert. Doch lei-
der wandert dieser grofie
Klotz von  Spielstein
etwas von der Bildfliche,
daraufhin endet dieses
,»Spielchen mit der Feh-

lermeldung in 3470.
(Andreas Kutzner,
Bielefeld)

Die Berichtigung zu die-
sem Programm betraf nur
die unleserlichen und feh-
lenden Zeilen, allerdings
wissen wir nicht, in
welchen anderen Pro-
grammteilen (vor allen
Dingen bei den DATAs)
unsere Leser Tippfehler
gemacht haben. Wenn Sie
z.B. die Zeile 520 weg-
lassen, dann werden die
DATAs ganz anders ein-
gelesen wie vorgesehen,
und es kommt zu Fehl-
funktionen. Auch ist es
gar nicht nétig, die neue
Zeile 1168 einzubauen.
Uberpriifen Sie bitte vor
allen Dingen nochmals
alle. DATA-Zeilen des
Programms, der Fehler
laft sich bestimmt finden.

SCHWIERIGKEITEN
MIT DEM AUSDRUCK

Aus dem ,,128 Spezial
5/87¢ habe ich das Li-
sting ,,Graphiddy 128
abgetippt und auf meinem
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C 128 ausprobiert. Das
Programm ist prima, aber
leider, mit zwei Punkten
habe ich Schwierigkeiten:
Ausgabe auf Drucker und
mit dem PAINT-Befehl
(Ausmalen).

Beim  Befehl P
(Paint) tut sich auf dem
Bildschirm nichts, beim
Befehl ,,Z¢ (Ausgabe auf
dem Drucker) ertont
dreimal ein Klingelton,
und dann tut sich nichts
mehr.

Ich habe einen Seiko-
sha SP 180, der ist grafik-
fahig und ist seriell mit
dem C 128 verbunden.
Bitte helfen Sie mir bei
diesen  Schwierigkeiten.
Es wire schade, wenn ein
solches Programm nicht

ausgedruckt werden

konnte.
(Predrag Curakovic,
Hilden)

1) Der Befehl ,,Paint‘
(Taste P) arbeitet folgen-
dermaflen: Wenn Sie eine
Figur mit den anderen
Zeichenbefehlen entwor-
fen haben, dricken Sie
bitte die Taste ,,P“. Sie
verlassen damit den aktu-
ellen Modus (“D*, “C*,
“B“ usw.). Nun ist noch
dite Farbwahl zu treffen,
mit der Sie die Figur aus-
fiillen mochten. Dazu be-
niitzen Ste bitte die Wahl-
tasten (F,N,M). Wihlen
Sie nun die Farbe mit
den entsprechenden
Farbtasten 1-8 oder
Commodore-Taste  und
1—8 aus. Gehen Sie nun
mit dem  Zeichenstift
uber die auszumalende
Figur und driicken Sie
jetzt den Feuerknopf
Thres Joysticks, die Figur
wird ausgemalt. Wenn
Sie die Farbe verindern
maochten, verfahren Sie
bitte wie zuvor beschrie-
ben.

2) Die Druckerroutine
wurde fir Epson und
-kompatible entworfen,
emme Umstellung auf Ih-
ren Seikosha-Drucker

COMMODO
HOTLINE
Mittwochs

1500 - 1900 Uhr
Tel. (089) 129 80 I3

wiirde eine erhebliche
Anderung der verschie-
denen Steuerzeichen er-
fordern, die die Drucker-
routine verwendet. Viel-
leicht kann einer unserer
Leser Ihnen hier weiter-

helfen?

CHECKSUMMEN NACH-
TRAGLICH?

Ich finde Ihre Zeitschrift

»COMMODORE WELT*
wirklich sehr gut (ich be-
sitze einen 128 PC +
1570). Ich habe nun eine
sehr grofie Bitte an Sie:
In der,,128 Spezial 5/86°
veroffentlichten Sie das
Programm ,,Ligatabelle
fir den 128 PC. Ich hitte
nun gerne von Ihnen die
Checksummen  des Pro-
gramms und den zugeho-
rigen Checksummer als
Listing, da ich einige Pro-

E WEtl

]

bleme mit dem Abtippen

des Programms habe.
(Klaus Hartmann,
Herford)

Bitte haben Sie Verstind- .

nis, wenn wir IThnen das
Listing aus Sonderheft
5/86 nicht mit Check-
summen versehen zusen-
den konnen. Dies wiirde
unseren tiglichen Redak-
tionsablauf doch ein we-
nig durcheinander brin-
gen. Bitte, schildern Sie
uns lieber ganz speziell,
welche Probleme Sie mit
diesem Programm haben.

RUCKSCHRITT?

Ein veroffentlichtes Li-
sting abzutippen ist, wie
Sie zurecht schreiben,
ohne einen Checksummer
fast nicht zu machen.
Nur, der ab Seite 100
(128 Spezial 5/87) abge-
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druckte ist gegeniiber an-
deren ein gewaltiger Riick-
schritt. Ich arbeite mit
einer Version, bei der
man eine Zeile eingibt,
die Checksumme eben-
falls (sie erscheint invers
als extra Kolonne am
rechten Rand des Bild-
schirmes) und, falls man
keinen Fehler gemacht
hat, gibt’s einen kurzen
hohen Ton, ich brauche
also gar nicht auf den
Schirm zu schauen, und
wenn ein Fehler vorliegt,

brummt er tief und
langer, gleichzeitig er-
scheint am  Bildrand

unten die Schrift (Ein-
gabefehler!). Erst dann
ist es notwendig, sich
die Zeile wirklich anzu-
schauen und den Tipp-
fehler zu suchen. Also
das Programm zuriick an
den Autor, und er soll
es schleunigst dndern.
(Dr. Kamlander, Wien)

Wir kennen das Pro-
gramm, das Sie meinen.
Es handelt sich um kei-
nen Checksummer 1im
herkommlichen Sinn,
sondern um eine Eingabe-
hilfe fiir Maschinencode-
Listings, der aber auch
nur zum Abtippen solcher
Hexadezimal-Listings ver-
wendet werden kann, die
in den Heften dieses Ver-
lages ausgedruckt sind.
Bei der Eingabe eines an-
deren Programmes aus
etner anderen Zeitschrift
werden Sie keinen Erfolg
haben, genauso, wenn Ste
ein anderes als bei uns
verdffentlichtes  Listing
mit unserem Checksum-
mer abtippen mochten.
Ob nun eine richtige oder
falsche Eingabe akustisch
untermalt sein  sollte,
bleibt dem Geschmack
des Einzelnen iiberlassen.
Aber einen Checksummer,
der unverindert fiir den
C 116, C 16, C 64, Plus/4
und C 128 verwendet
werden kann, wiirden wir
doch eher als Fortschritt
betrachten.
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C 64 GRAFIK
AUF DEM 12872

Jede Menge Grafik- und 4,,Mal"—Programme gibt's

fiir den 64er, eines besser als das andere. Beim C 128
sieht das Software-Angebot bislang leider recht mager

aus. :

Nun ist es sicher kein
Problem, solche Grafik-
Tools im C-64-Modus des
C 128 zu benutzen und
damit Bilder und selbst-
gezeichnete Grafiken zu
erstellen, diese abzuspei-
chern und in eigenen Pro-
grammen zu verwenden
(Adventures, Dokumen-
tationen mit Bildern un-
terlegt), aber bislang
schien die Nutzung dieser
,,Kunstwerke“ nur auf
den C 64-Modus be-
schrinkt.

BEISPIEL: HI-EDD 64

Doch das soll anders wer-
. den. Nehmen wir doch
ruhig als Beispiel ,Hi-
Eddi*, ein ausgezeichne-
tes Grafikprogramm fiir
den C 64. Es arbeitet mit
mehreren Bildschirmberei-
chen, die ab Adresse 8192
(% 2000 hex.) beginnen,
mehrere verschiedene
Zeichenfarben sind dar-
stellbar (wohlgemerkt, es
ist ein Zeichenprogramm,
das nur im HIRES-Modus,
nicht aber mit der Multi-
color-Darstellung  arbei-
tet!). Diese farbigen Bil-
der beniitzen u.a. den
Speicherbereich ab Adres-
se16384 ($4000 hex.).

Eines haben diese Gra-
fikbilder aber mit einem
im C 128-Modus erzeug-
ten gemeinsam: sie bein-
halten als C 64-Bild bit-,
bzw. pixelweise dieselben
Bildschirminformationen,
wie sie auch der C 128
darstellt (kein Wunder, es
ist ja auch derselbe Vi-
deo-Chip!).

In der Normalkonfigu-

ration liegen beim C 128
Grafiken (egal, ob hoch-
auflésende oder Multico-
lor-Grafik) im Speicher-
bereich von 7168 ($
1C00) bis 16383 ($ 3FFF).
Wenn Sie nachrechnen,
sind das genau 9216 By-
tes, die zur Ablage der
einzelnen Punkte der Bit-
map plus der dazugehori-
gen Farbinformation ge-
braucht werden.

Wie nun ein mit einem
64er-Programm gezeich-
netes Bild, das unter ei-
nem File-Namen auf Dis-
kette gespeichert ist, in
den C 128 bringen?

GRAFIK-BILDER
WERDEN ABSOLUT
GESPEICHERT UND
GELADEN

Das ist gar nicht so schwer,

kennt der grofie Bruder
des C64 doch solch
starke Befehle zum Spei-
chern und Laden von ge-
nau begrenzten Speicher-
bereichen wie ,,BSAVE
und ,,BLOAD.
wird Bit fiir Bit und Byte
fir Byte als bindre Infor-
mation innerhalb dieses
Bereichs fortlaufend und
in der richtigen Reihen-
folge auf Diskette abge-
speichert.

(Leider haben die Kas-
setten-Benutzer hier das
Nachsehen). Unsere ,,Bit-
map*, die Grafikland-
karte des C 64 oder
C 128, ist in diesem Falle
eben so ein Speicherbe-
reich. Allerdings: beim
Abspeichern tragt der
Computer in zwel Bytes
auf der Diskette noch das

Damit

C—64 Grafiken am
128
18 rem listing 1 <ago>
20 rem lader c 64-grafik- <bm>
38 rem bilder im s/w-modus <ck>»
4@ rem belegte blocks auf <po>
50 rem diskette < 33 <mj>
60 rem commodore welt/h.b. <ak>

70
:colorS5,2 '

8@ scnclr:input"file-name”;f1$

color®,7:color4,15:color1,2

<th>
<mn>

98 graphici1,1 <oc>
100 bload( f1$) ,on bO <hi>
118 graphic® . <kf>
120 scnclr:input”"speichern ( 3/
n)";a$ <dd>
138 ifa$="n"thenend . <fk>
1480 ifa$="j"thengraphic1:bsave
(f1%$) ,onb0,p7168top16383:graph '
icO:end <fb>
18 rem listing 2 <op>
20 rem verschiebt den basic- <kh>
30 rem anfang nach $ 6400 <1lj>
408 rem und laedt programm <bg>
58 rem laut listing 3 nach ! <hg>
60 rem commodore welt/h.b. <ak>
70 pokedS5, 1:poked6,100:poke256

0,0 ' <ho>
808 poke241,11:scnclr:printchr$

(19) "run"chr$(34) "main"chr$( 34

) ‘ <jh>
98 pokeB42,19:pokeB43, 13:poke?2
#8,2:new <be>

Low- und High-Byte der
Anfangsadresse des so ge-
speicherten Bildes (oder
jedes anderen Speicher-
bereichs) auf der Diskette
ein, um beim Wiederla-
den mit ,,BLOAD* (beim
C 128) oder LOAD* (Na-
me)“,8,1 (beim C 64)
gleich den richtigen Be-
reich Thres Computers
mit diesen Bytes zu bele-
gen. Man nennt dies ,,ab-
solutes Laden‘. (So wer-
den auch Maschinenpro-
gramme, die als binires
File auf Diskette vorlie-
gen, abgespeichert und
geladen!)

Da wir aber, um diese
C 64-Grafikbilder zu la-
den, auch ein geeignetes
Programm brauchen und
dies zum besseren Ver-
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stindnis ein Basic-Pro-
gramm sein soll, gibt es
Kompetenz-Schwierig-
keiten mit der Stelle, ab
der dieses Programm im
Speicher stehen soll.

Der normale Basic-An-
fang beim C 128 ist
Adresse 7168, kommt
aber nicht in Frage, da
wir ja ein Grafikbild im
hochauflésenden Modus
laden mochten und zur
Bildschirmdarstellung die
,»Bitmap* des C 128
brauchen (von 8168—
16383). Der C 128 hat
dies bereits in weiser Vor-
aussicht geregelt und ver-
legt den Basic-Anfang
nach 16384 ($§ 4000),
sobald er eine ,,GRA-
PHIC*““-Anweisung
empfingt, beispielsweise
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gramms eben genau an
diesem Punkt beginnen,
so dafl unser dort ste-

hendes Basic-Programm
nur unliebsam storen
wiirde.

BASIC-ANFANG
VERLEGEN

Da bleibt uns gar nichts
anders ibrig, als den Ba-
sic-Speicheranfang des C
128 nach oben zu ver-

18 rem listing 3 <pa>
28 rem lader c 64-farbgrafik- <ff>
30 rem bilder mit mehr als <em>
48 rem 33 blocks auf diskette <eo>
50 rem dieses programm bitte <dn>
68 rem unter dem namen ’‘main’ <mb>
78 rem auf diskette abspeicher ;
n <hf>
80 rem commodore welt/h.b. <op>
98 color®,?7:color4,1S:color1 2
:color5,2 <b j>
100 scnclr:1nput"f11e—name";f1
$ <go>
11@ graphic1,1 <cd>
~ 128 bload(f1%$),on b0 <ji>
138 graphicclr:graphici:bload(
f1$) ,onb@:graphic® <kn>
140 scnclr input”speichern (j/
n)";a$ <fa>
158 ifa$="n"thenend <kd>
168 ifa$="j"thengraphici:bsave
(f1%$) ,0nb®,p?7168top16383:graph
ic@:end <im>
18 rem laderoutine fuer <jl>
20 rem c 128-grafikbilder <af>
38 rem commodore welt/h.b. <ho>
40 color®,?7:colord4,15:colort,2
:colorS,2 <nk>
5@ ifpeek(4864)=1thengraphicit:
poke208,0:wait208, 1:graphic@:i
nput”anderes bild (@=ja 1=nein
)";a:pokedB64,a:graphic@:end <jj>
68 scnclr:input”file-name”;fl$ <mm>
78 graphic1,1 <jn>
88 bload(f1%),on b@:pokedB864,1 <ba>
90 poke288,08:wait2@8,1:graphic
8:end <hd>
,,GRAPHIC 1,1. Aber: schieben. Wohin und um
Wir haben vorhin bereits wieviele Speicherstellen?
besprochen, daB ~ vor Genau um die vorhin be-
allem Farbgrafiken schriebene Anzahl von
dieses C 64-Grafikpro- 9216 Bytes. Rechnen wir

nach: 16384 + 9216 =
25600. (in hexadezimaler
Darstellung: $ 6400). Un-
sere Anweisung lautet al-
so: POKE 45,1 : POKE
46,100: POKE 25600,0:
NEW

Die Speicherstelle 45
beherbergt das Low-Byte
(niederwertige Byte) der
neuen  Speicheradresse,
die Adresse 46 das High-
Byte (hoherwertige Byte)
in  Dezimal-Darstellung.
Die erste Speicherstelle

des neuen Beginns des
Basic-Speichers  (25600)
muf ,,0° betragen, daher

~ wird dieser Wert in diese

Zelle GePOKEt. Das fol-
gende ,,NEW* initialisiért
die neuen Werte.

Der Beginn der C 128-
Bltmap samt Farbinfor-
mationen ist nun nicht
mehr 7168, sondern
16384. So laBit sich nun
das ,,Hi-Eddi*-Original-C
64-Bild ohne weiteres mit
»BLOAD in den C 128
laden, allerdings erst ein-
mal mit den giiltigen Far-
ben. Nach Beendigung
des Vorgangs miissen Sie
mit der  Anweisung
»GRAPHIC CLR‘ dann
das Bild erneut laden,
diesmal geschieht das mit
den Bytes der giltigen
Zeichenfarbe (COLOR 1).

So erhélt man durch
»,doppeltes® Laden des
C 64-Originalbildes eine
naturgetreue 128erKopie,
die Sie jetzt mit den ent-
sprechenden Anweisun-
gen als C 128-Grafik ab-
speichern sollten:
BSAVE“128er-Grafik,
ON BO, P 7168 TO P
16383

Einer weiteren Verwen-
dung in eigenen 128er-
Programmen steht damit
nichts mehr im Wege.

Diese eben erwahnten
Befehle und Anweisun-
gen konnen Sie natiirlich
im Direktmodus einge-
ben, allerdings geht’s be-
quemer mit unseren
Listings fiir Thren C 128.

ERLAUTERUNG ZU
DEN LISTINGS

Listing 1 ermdglicht Ih-
nen die Ubernahme von
sogenannten ,,Schwarz-
Weifl“-Bildern solcher
Grafikprogramme des C
64, hier ist es nicht no-
tig, den Basic-Anfang ho-
her als ab Adresse 16384
zu setzen. Listing 2 und 3
sollten Sie fiir das Laden
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von Farbbildern einset-
zen, (es funktioniert auch
bei  Multicolor-Bildern,
getestet haben wir dies
beim soeben erschiene-
nen ,,Advanced OCP Art
Studio* fiir den C 64!).
Es wird zuerst der Basic-
Anfang nach § 6400
(25600) verlegt und das
eigentliche Ladepro-
gramm der Grafiken
automatisch nachgeladen.
Nach Angabe eines Ihnen
passenden  File-Namens
konnen Sie dann dieses
Bild als C 128-Grafik auf
Diskette abspeichern las-
sen.

Listing 4 zu guter Letzt
bietet Ihnen die Moglich-
keit, solche in den C 128
konvertierten Bilder
(oder andere, reine C 128-
Grafiken) wieder zu la-
den und sich anzusehen.
Sollten Sie mit der Farb-
zusammenstellung nicht
einverstanden sein, so 4n-
dern Sie bitte einfach die
Werte der betreffenden
COLOR-Anweisungen.
Wir hoffen, Ihnen mit
diesem Beitrag als C 128-
Benutzer eine Moglich-
keit anhand gegeben zu
haben, das Manko der

KEINE GARANTIE!

fehlenden Grafik- und
Malprogramme fiir den C
128 (wir kennen bislang
nur eines dafir, (Star-
painter.128)  auszuglei-
chen. Nach dem Motto,
,,Mit dem C 64 malen, im
C 128 verwenden!*‘ Aller-
dings konnen wir keine
Garantie iibernehmen, ob
es nach dieser Methode
bei anderen Grafikpro-
grammen fir den C 64
auBler den beiden ,,Hi-
Eddi‘““-Versionen und
,yAdvanced OCP Art Stu-
dio*“ klappt, auch hier
gilt der ewig junge
Grundsatz:Probieren = —
und dann nochmals Pro-
bieren!

(hb)
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FRAcTALs-_- : 1@ rem fractal ============128 <jm>

20 rem (c) commodore welt == <al>
| 3@ m===s==s=s================ <ae>
MATHEMATISCHE ;; ©or 7 - D e

GRAFIK AUF S0 rem raseiinn b

rem vaersion 7.8 408z/ascii==

k 70 128 datas./f1 == <hi>
DEM MONITOR oB rom o oeas-fTRORRY 7T hes

90 refl S=SFE SRS SRR TSR EEEREEEE= <aa>

Wir kennen alle die bekannten geometrischen Formen ;5 color®,1:colord, 1:color1,5

wie Linie, Kreis, Rechteck, Kegel, Zylinder usw. usw. .. 1o0r2 3:color3. 11 <pk>
Alle diese Gebilde konnen mit mathematischen und 15" scnelr:graphic3, 1 <ad>
P e : .

physikalischen Formeln nach GroBe, Umfang und 138 a=2@:b=23:d=1:dimc(a), x(b)

Inhalt berechnet werden. ' ,y(b) <bh>
148 x1=d:y1=d:x2=-d:y2=-d:x3=0

Wie sieht’s aber in der eingelesen (DATA-Zeile .2:y3=0.5:z=100 <ck>

Natur wirklich aus? Nach  340). Sie konnen die An- 158 fx=(x1-x2) /159: Fy=(y1-y2)/ »

" welcher Formel wollen ordnung beliebig verin- 4gg <eg>
Sie die Oberfliche eines dern, nur nicht die Zah- 416¢ fori=1toa:readc(i) :next <ec>
Eichenblatts, den Um- len, die immer ,,1,2 oder 170 fori e -
fane eines Berses oder 3 lauten miissen. Sie ge- ori=0to199:for j=0to159 <ne>

g [ DErges o Len o e g = #Px:y(@) =y2+i®fy:
den Rauminhalt eines ben nimlich an, in wel- 169 x(@) =x2+3%*fx:y yet1#ty:
Felsbrockens berechnen? chen Zeichenfarb-Modus V=9 <md>
Dariiber streiten sich die dann ein Punkt auf dem 198 x(v+1)=x(v) "2-y(v)"2-x3 <ea>
Wissenschaftler, wir wol- Bildschirm gesetzt wird, 280 y(v+1)=x(v)#*2%¥y(v)-y3 <kd>
len uns da nicht einmi- wenn gewisse Bedingun- 218 v=v+1 <cm>
schen, sondern "einen gen erfillt sind. Dies 228 e=x(v) “2+y(v) "2 <af>
Nutzen fiir uns und den hidngt im wesentlichen 23@ ifv=a+1then270 <jc>
Computer daraus ziehen. von den Variablen Z 249 ife>zthen26@ <kn>
Die Erkenntnisse gipfeln (Zeile 130) und E (Zeile o5 goto19@ . <fh>
darin, dafl diesen erwdhn- 210) ab. Fir das konti- 5gp drawc(v), j,1i <ie>

o qe .. A . 3 Jds

ten natiirlichen Korpern nuierliche Setzen der Zei- 27@ nextj,i <mp>
oder Formen eine ,,ge- chenpunkte sind die Zei- ’ ) s p
brochene® Dimension zu- len 220, 230 und natiir- 288 color4,15:poke208,08:wait20
geordnet wird, die sich in lich Zeile 250 zustindig. ©»1 <33>

Zwischenbereichen zu Eine Warnung gleich vor- 290 graphic®:scneclr:print”flop

den starr festgelegten, neweg: Fiir dieses Grafik- PY eingeschaltet (j/n) 27 <ia>
bislang bekannten mathe- bild mufl der C 128 388 getkeyt$:ift$="n"then290 <jp>
matischen Gesetzen be- 32000, zum Teil verschie- 310 ift$="3j"then330 » <bh>
wegt. Lassen Sie doch Ih- denfarbige, Bildpunkte 320 goto300 <1f>
ren C 128 nach diesen (Pixels) auf der Multico- 33@ graphic3:bsave"fractal”,on

neuen Erkenntnissen ein lor-Bitmap setzen. Gehen g ,p7168top16383 <bn>

Bild auf dem Computer wir davon aus, daB er fir 4,05

. . g nd ) <ck>
entwerfen, am besten im jeden Punkt nur eine Se- e

: - 358 datat,3,2,1,3,2,1,3,2,1,3
Multicolor-Modus! kunde brauchen wirde, 12353 1295 S5 1555 %5 T
so benstigt der C 128 2,1,3,2,1,3,2,1,3 <nj>
zum  Zeichnen dieses
Bgﬁg%%“l\ll%Tl\lEG" ,, Fractals* schon 9 Stun-
" - den! (Da Sie ja nichtun- Fractal 2

RECHEN'MA RATHON bedingt dabel sein miissen,
FOR DEN COMPUTER! k('jnnfn Sie das ruhigen

o loend ot Ge;}vissznsdden Colrlnputer 10 rem fractal ============128 <jm>
Das folgende Listing defi- wihrend der Nacht erle- 2@ re d 1t == <hf>
niert in Zeile 100 die digen lassen!). Beschleu- g rem (p) commodore we
- Farbgebung, die Sie aber nigen 1t sich das Ganze
nach Threm persénlichen aber mit zwei in das

48 rem (c) hermann wellessen== <ij>

Geschmack anpassen  Programm einzufiigenden 5@ rem (nach einem == <in>
konnen. Nach der Festle- Zeilen: 60 rem amiga-programm) == <hd>
gung der Variablen wird 90 FAST 7@ rem version 7.8. 4@z/ascii= <mp>
in Zeile 150 die An- 265 SLOW 88 rem 128 pc+datas./floppy == <pa>
ordnung der - verschiede- Mit dem ,,FAST*“-Be- 98 rem ======================= <ga>
nen  Zeichenfarb-Modi  fehl veranlassen Sie Inhren 18@ color®,?:color4,?7:color1,3 »
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C 128, doppelt so schnell
wie bisher zu arbeiten,
die normale Taktfrequenz
von 1 Hz wird auf 2 Hz
erhéht. Einen Nachteil
miissen Sie allerdings in

_SERVICE

:color2,1:color3,2 <lc>,
118 scnclr:graphic3,1 <hp>
120 xm=159:ym=95 <jh>
130 readxc <cf>
140 readyc <hi>
150 readt <1ln>
1680 reads <oe>
178 readxl <go>
188 readyo <md>
190 readyu <bh>
200 readmk <ef>
210 ifmk=1thenrestore <jk>
2280 dx=(xr-x1)/xm <ig>
238 dy=(yu-yo) /ym <km>
248 forn=0toym <hl>
250 yl1=yo+n¥*dy <ge>
260 form=0toxm <kp>
278 x=x1l+m¥*dx <id>
288 y=y1 <ak>
290 k=0 <nl>
300 x2=x¥*x <bn>
310 y2=y*y <lp>
320 y=2¥%¥x*y-yc <fo>
338 x=x2-y2-xc <dg>
340 k=k+1 <ka>
358 if(k<t)and{ x2+y2<s) then388 <kd>
368 u=m+18-n/2:ifu<Bthenu=0 <ni>
378 v=n+B80:ifv<Bthenv=0 <am>
380 vi=v-3%¥(k-1) :ifv1<Bthenvi=

a ' <hp>
390 draw3,u,vtou,vl <ln>
408 draw2,u+2,vtou+2,vi <ob>
410 drawl,u,vitou+2,v1 <ik>
428 nextm:nextn <hp>
436 z=0 <hk>
440 gett$:z=z+1 <fp>
450 ifz=10then110@ <gb>
460 ift$<>""then 110 <nf>
4780 goto44@ <ck>
4808 data .82,-.5,30,30,-1.1,.3
'3,-.72,.77,0 <nk>
490 data.?7,.6,22,480,-1.4,1.4,
-.9,1.2,0 <pc>
500 datat.2,-.4,30,68,-1.15,1.

26, .47,.7,0 <cn>
510 datatl, .4,25,60,-.4,.26,-.4
7,.9,0 <io>
528 datat, .5,25,608,-.77,.16,—.
37,.84,0 : <e j>
530 data1,0,20,606,-.15, .26, .47
,-9,1 4 : <pn>

Kauf nehmen: Der VIC-
II-Chip kann dieser Ge-
schwindigkeit nicht fol-
gen und wird wihrend
der Zeit, in der der C
128 im FAST-Modus

lauft, abgeschaltet. So
kénnen Sie dem Aufbau
der ,,Fractal-Grafik ¢
nicht zusehen, die Aus-
filhrungszeit wird aber
auf gut die Halfte ver-
kiirzt. Sind alle erforder-
lichen Grafikpunkte ge-
setzt, so wird in Zeile

265 mit ,,SLOW* wieder
auf die sichtbare 40-Zei-
chendarstellung zuriickge-
schaltet. :

Der C 128 wartet dann

-mit der fertigen Grafik

auf Sie, die Sie per Ta-
stendruck, nach der vor-
herigen Sicherheitsabfra-
ge ob die Floppy einge-
schaltet ist, auf Diskette
abspeichern kénnen.
Variieren Sie ruhig mit
diesem Beispielprogramm,
andern Sie verschiedene
Parameter (das geht ganz
einfach, da diese in Form
von numerischen Variab-
len in den Zeilen 120
und 130 abgelegt sind
und sich somit automa-
tisch dem Programm an-
passen). Lediglich beim
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Andern des Wertes der
Variablen ,,A‘ miissen Sie
darauf achten, daf auch
mindestens soviele DATA-
Werte in Zeile 340 ange-
geben sind. Auflerdem
sollten Sie vor jeder neu-
en  Erzeugung eines
,, Fractals* den File-Na-
men in Zeile 330 umbe-
nennen, z.B. durch An-
hingen einer Zahl o.i.

Falls Sie einmal Pech

haben, und das Pro-
gramm, nachdem der C
128 ca. 9 Stunden an der
Grafik gearbeitet hat,
geht durch irgendwelche
Fehlbedienungen der Ta-
statur (oder der STOP/
RESTORE-Taste) in den
Direktmodus, so ist Ihr
Bild noch lange nicht ver-
loren.

Geben Sie ganz einfach
die Listing-Zeile 320 (oh-
ne Zeilennummer!) im
Direktmodus ein, dann
wird das fertige Grafik-
bild ebenso auf Diskette
gespeichert (es belegt ge-
nau 37 Blocke). (hb)




LISTING

KOLUMBUS

Dieses erstklassige Spiel fiir den C 128 im 40-Zeichen-
modus ist eine Mischung aus Rollenspiel und Adven-

ture, in groben Ziigen dem C 64-Klassiker ,,Seven

Cities of Gold‘‘ nachempfunden, und, wie wir meinen,
sehr gelungen. :

Zunichst einiges zur Spiel-Story: Am 12. Oktober
1492 wurde von Kolumbus Flotte Land gesichtet:
Amerika war entdeckt (zumindest die Westindischen
Inseln). Am 15. Mirz 1493 erreichte er mit nur noch
2 Schiffen wieder den spanischen Heimathafen. Nach
ihm segelten noch viele Abenteurer nach Westen, um
dort Geld und Ruhm zu erlangen. :

In einer kalten Dezembernacht in einer der vielen
spanischen Hafenstddte gelang es Ihnen, eine Karte zu
ersteigern, die von Kolumbus stammte und worauf er
die von ihm entdeckten Inseln grob eingezeichnet
hatte. Fiir das groe Abenteuer haben Sie Ihren ge-
samten Besitz geopfert, denn nachdem Sie diese wert-
volle Seekarte bezahlt haben, bleiben Ihnen noch ins-
gesamt 60.000 Dukaten. Damit machen Sie sich auf
den Weg zum Markt, wo Sie Schiffe kaufen und aus-
riisten miissen, auch sollten Sie sich eine Mannschaft
anheuern, bevor Sie zur Fahrt ins Ungewisse starten.
Aber nicht nur Sie lockt eine neue Welt, auch andere,
vor allem Piraten, treiben ihr Unwesen. Mutig, wie Sie
nun mal sind, nehmen Sie aber alle Gefahren wie
Skorbut, Sturm und feindliche Schiffe (Portugiesen
und Englinder) und wilde Eingeborene auf sich.
Gelingt es Thnen, Gold und Edelsteine mit nach
Hause zu bringen, also Ihre Reise erfolgreich zu
beenden, ist Thnen Ruhm gewif3.

Bevor es jedoch losgehen kann, liegt einige Tipp-
arbeit vor Ihnen. Gehen Sie beim Eingeben der Pro-
gramme am besten so vor: :

1) Nehmen Sie sich eine separate, formatierte Dis-
kette, die nur fir dieses Programm und die dazu-
gehorigen Files gedacht sein soll.

- 2) Tippen Sie jetzt das Programm ,Lader.Kolum-
bus ein und speichern es als erstes auf der Dis-
kette.

3) Als nichstes folgt ,,Kolumbus.Grafik®, das Sie
aber unter dem Namen ,,Kolumbus.Gra‘ abspeichern
sollten.

4) Nun geht es an das Listing fiirs Hauptprogramm
,,Kolumbus*. Ebenfalls auf Disk speichern.

Der Basic-Lader ,,Kolumbus.Mac*“ und die anderen
fir ,,Intro.Spr* und die Sprites 1—7 werden nach dem
Abtippen mit ,,Run® gestartet. Die Daten werden an
die entsprechenden Speicherstellen gePOKEt und
anschlieffend das jeweilige binire File auf die (hoffent-
lich) eingelegte Spieldiskette geschrieben, da sie in
dieser Form von den Basicprogrammen nachgeladen
werden.

Die ,,Basic-Ladeprogramme*, die Sie zu diesem
Zweck abgetippt haben, brauchen Sie fiir den kiinfti-
gen Spielverlauf nicht mehr, sollten Sie aber auf alle
Fille auf einer anderen Disk aufbewahren.

5) Das Directory dieser Spieldiskette ,,Kolumbus
mufl nun so aussehen: LADER.KOLUMBUS (oder
jeder andere Name, den Sie wollen)

KOLUMBUS.GRA
KOLUMBUS
KOLUMBUS.MAC
INTRO.SPR
SPRITES 1
SPRITES 2
SPRITES 3
SPRITES 4
SPRITES 5
SPRITES 6
SPRITES 7

Falls Sie nun das Programm ,,Lader.Kolumbus*
noch mit einem BOOT-Sektor ausstatten mdchten,
dann benutzen Sie bitte den ,,Auto-Boot-Maker* auf
der Test-/Demo-Diskette, die gratis beim Kauf eines
Laufwerks 1570/1571 mitgeliefert wird. Der ,,Lader.
Kolumbus* kiimmert sich um das Nachladen aller
anderen Files und Programme, bis das Spiel im Spei-
cher steht. Sollte Thnen wihrend dieses Vorgangs
ein wiistes Flimmern des Bildschirms auffallen, so
liegt es an einer beabsichtigten Verschiebung diverser
Speicherbereiche Thres C 128.

"SPIELANLEITUNG UND TECHNISCHE HINWEISE

WICHTIG! Da nachgeladen wird, die Diskette immer
im Laufwerk lassen! Nach Saven und Laden des Spiel-
standes die Spieldiskette wieder ins Laufwerk ein-
legen! .

1) Das Saven und Laden des Spielstandes dauert
ziemlich lange und nimmt auf der Diskette 85 Blocks
ein. Das liegt an der sehr grofien Menge an Variablen,
die gespeichert werden miissen.

Bitte lesen Sie weiter auf Seite 23
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Lader _Kolumbug

19 rem intro (kolumbus)====128

20 rem (p) commodore welt ==
30 rem s========Z=============
40 rem (c) by toba-soft . ==
50 rem t. bagdonat ==
668 rem ==
70 rem version 7.0 4@z/ascii==
80 rem 128 pc + floppy ==
90 rem =========s==============
95 gosub 60000

1086 +1=0 '

118 dim x1(200),x2(200) ,y1( 200
) ,y2(200)

128 bload"intro.spr”

138 printcl$

148 color@,1:color 4,1

15608 graphic 3,1

168 color 1,2:color 2,8:color

3,9
170
180
rnd( 1
196
ext

200
210
220

fori=1to1506

x=int{rnd( 1) * 320+1) y=int(
) #200+1)

draw int(rnd(1)*3+1) ,x,y:n

read fa

iffa=-1thend?@
iffa=-2thenread ve:goto200
230 read x1,y1,x2,y2

248 nr=nr+1:x1{nr)=x1+ve:x2(nr
)=x2+ve:y1(nr)=y1:y2(nr)=y2
250 box 1,x1-1+ve,y1+1,x2-1+ve
,y2+1,,0

260 box fa, x1+ve,y1 x2+ve,y2,,
1:goto2006

278 data -2,25,2,0,10,45,15
280 data 2,25,15,30,45,2,5,20,
25,25,2,10,30,25,35,2,15,40,25
,45

290 data 2,35,20,55,25,2,35,20
,40,45,2,50,25,55,45

308 data 2,35,40,55,45

318 data 2,60,20,80,25

326 data 2,75,25,80, 30

3386 data 2,70,36,77,35,2,75,35
,80,40,2,60,40,80,45,2,60,20,6
5,45

340 data 2,85,20,105,25,2,100,
25,105,45,2,90, 30, 1008, 35, 2,85,
20,90,45

350 data -1

360 data -2,1,2,10,150,15, 160,
2,10,165,15,175,2,5, 160, 18, 165
,2,8,1580,5, 175

370 data 2,20,150,35, 155

380 data 2,20,150,25,175

3908 data 2,30,155,35,175,2,20,
178,35,175

<pa>

<hf>

<ae>
<ef>
<ko>
<nd>
<nn>
<gh>
<aa>
<jp>
<df>

<bn>
<ghk>
<lo>
<ho>
<ko>

<ln>
<id>

<df>
<cj>
<cn>
<aa>

<dc>
<gf>

<jp>
<jn>
<bm>
<md>
<gk>
<ld>
<fec>

<pa>
<ki>

<ph>

<nc>
(ja)

<cn>
<jb>
<fh>

<kd>

400 data 2,40,178,55,175,2,40,
150,45, 175

419 data 2,70,150,75,175,2,60,
170,75, 175,2,608, 150,65, 175

420 data 2,800,150, 100, 155,2,95
,155, 100, 175,2,80, 150,85, 175, 2
,87,155,93, 160

430 data 2,105,150, 120, 155,2,1
15,155,120,168,2,112,168,118,1
65,2,115,165,1208,175,2,185, 170
,120,175,2,105, 150,110, 175

44@ data 2,135,150,140,175,2,1
25,170,140,175,2,125, 150, 130, 1
75

450 data 2,145,150, 160, 155,2, 1
45,155, 150, 160,2, 145, 160, 160, 1
65,2,155, 165, 160, 170,2, 145, 170
, 168,175

460 data -1
470 char 2,17,7,"s o f t":char
2,14,10,"p r o u d 1 y"

480 iffl=-1then51@:else:char 2
;12,7,"s o £ t":char 2,14,10,
proudly”
498 char 2,13,12,
t S"

508 fl=-1:goto 200

516 rem sterne

520 n=int(rnd( 1) *nr+1)

§3@ fori=1toS5:movspr i,x1(n)*2
+11,y1(n) +4@:next

548 fori=1toS5:sprite i,1,2:for
m=1to50B:next :next

550 fori=5tolstep-1:sprite 1,0
:form=1to50:next:next

560 geta$:ifa$=""then520

570 printhe$left$(qgd$,4)bk$"po
ked6,80:poke 80*256,0:new”

580 printcd4%$ca4%$ca4$”load"chr$(3
4)"kolumbus.gra”chr$(34)",8"
598 printleft$(qd$, 8)"run"

6080 printhe$

610 poke208,9:fori=0to9:pokeBq
2+i,13:next:end

60000 rem nachspann ==s=======
60018 rem farb.-/steuercodes =
60020 c4%$=chr$(@17?) :he$=chr$( 0
19)
608830
47) -
60040
60050
60060
60070
60080

"presen

bk$=chr$( 144) :c1$=chr$( 1

rem zeichenfolgen
for g=1 to 40
qd$=qd$+ca$

next q

return

(np)

(gn)

(go)

<hd>

<mo>

<co>
<ad>

<jn>

<on>
<gf>
<nj>
<ji>
<el>

<hl>
<ma>

<1ld>
<jj>

<nb>

<oh>
<mi>
<di>

<pe>
<dg>
<ga>

<nc>

<cj>
<gi>
<dg>
<ed>
(Ji)
<md>
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Folumbus

C;I‘Eif}i.k>

i@
20
30
a0
5@
60
70

8o
90

rem
rem
rem
rem
rem t.
rem
rem
rem

kolumbus.gra =======128
(p) commodore welt

(c) by toba-soft ==
bagdonat ==

version 7.8 4@z/ascii==
128 pc + floppy ==

95 gosub 60000

100 graphic, 1

110 bload"kolumbus.mac”

120 color®,9:colord4,9:printcl$

ve$:sys(dec( "0b00B™)) : poke2604,

peek(2684) andnot14ors8

138 readzn:ifzn=-1then530

14@ fori=0@to7:ready:pokeB8192+z

n*8+i,y:next:goto130

158 data 1,254,196, 196,252,196
, 196,194,080

168 data 2,252,194,194,252, 194
,194,252,0

170 data 3,68,66,192,192,192,6

6,60,0

IBB data 4,252,196,194,194,194
, 196,252 ,0

190 data 5,254,192,192,248, 192
, 192,254,090

230 data 6,254,192,192,248, 192
, 192,192, 0

218 data 7,60,66,192,206,194,6

6,60,0

228 data 8,194,196, 196,252,196
, 194,194, 0

230 data 9,60,24,24,24,24,24,6

0,0

240 data 10,12,12,12,12,140,21

6,112,0

250 data 11,

8,200,196,0

260 data 12,192,192, 192,192,19

2,192,254,0

278 data 13,198,236,212,196,19

6,196,194,0

280 data 14,194,196,228,212,20

4,196,194,0

298 data 15,124,194,194,194,19

4,194,124,0

380 data 16,252,194,194,252,19

2,192,192,0

310 data 17 124, 194 194,194,221

8,198, 127,0

320 data 18,252,194,194,252,2ﬂ

8,200,196,0

330 data 19,124,194,192,124,2,
138,124,0

340 data 20,126,24,24,24,24,24

196,200,208 ,224,20

<pi>
<hf>
<ae>
<ef>
<ko>
<nd>
<nn>
<gk>
<aa>

<jp>
<hn>
(nj)

<mf>
<bh>

<gf>
<pk>
cik>
(bj)

<pf>

;24,0
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'<gp)

358 data 21,194,196,196,196,19
6,196,120,0 <co>
360 data 22,194,194,194,194,1@
0,56,24,0 <gh>
37' data 23,194,196, 196, 196 21
2,236,198,0 <hi>
380 data 24,194,1@8,56,24,44,7
®,134,0 | <gj>
390 data 25,194,194,100,56, 24,
24.,24,0 <np>
4.. data 26,254,6, 12, 24 48,96,
254,00 <od>
410 data 48,112,200,200,200,20
0,200,112,0 <km>
420 data 49,48,112,176,48,48,4
8,48,0 <cb>
430 data 50,120,196, 196,8,16,3
2,252,0 ' <fm>
440 data 51,120,140,12,48,12,1
40,120,0 <bj>
45@ data 52,192, 192,208,252, 16 .
,16,16,0 <ag>
460 data 53,252,192,248,196,4,
132,120,080 <an>
47@ data 54,128,196,192,248,19
6,196,120,0 <fp>
480 data 55,252, +4@,12,120,48,
96, 192,0 <fd>
490 data 56,120,196, 196,120,19
6,196,120,0 <no>
500 data 57,120,196,196,124,4,
132,120,0 <ga>
518 data 45,08,0,0,113,142,0,0,
e : <nd>
528 data -1 <oj>
530 pr1ntcl$ye$c4$04$c4$"

- kolumbus -" <ff>
540 printc4$ca4$cas”™ "w
h$"(c) 1986 by t.bagdonat” <ka>
558 printc4$casg”™
wird geladen 1" <bb>
568 dload"kolumbus™ <ki>
60000 rem nachspann ========== <Jdg>
68018 rem farb.-/steuercodes = <ga>
60020 wh$=chr$(00S) :c4$=chr$( 0
17) : <ge>
60038 cl$=chr$(147) :ye$=chr$( 1
58) <jg>
60040 return <hc>
Kolumbus . Mac
18 rem basiclader <da>
28 rem kolumbus.mac <fj>
380 fori=2816to2977:readmc$:pok
ai,dec(mc$) :next <ab> ”




LISTINGS

48 bsave”kolumbus.mac”,onb®,p2
816top2977:end

50 data 78,a9,01,8d,80,ff,a2,
10,a08,00,a9,00,85,fb,a9,do

68 data 85,fc,a9,80,85,fd,a9,
20,85, fe,b1,fb,91, fd,88,d0

70 data f9,e6,fc,e6,fe,ca,dd,
. f2,a9,00,8d,00,ff,58,60,00

80 data ©0,00,52,fF,ff,ff,ff,
ff,ff,ff,ff,fFf,ff,FFf,Ff,fF

99 data a2,106,00,00,09,00,85,
fb,a9,20,85, fc,a9,00,85, fd

189 data a9,40,85,fe,bl,fb,91
,¥d,88,d0,f9,e6,fc,eb6,fe,ca
118 data d06,f2,60,00,00,00,00
,00,00,00,00,00,00,00,00,00
1280 data a2,10,a8,00,a9,00,85
,fb,a9,48,85,fc,a9,86,85,fd
138 data a9,28,85,fe,bt,fb,91
,¥d,88,d8,f9,e6,fc,e6,fe,ca
149 data dO,f2,60,00,00,00,00
,008,00,00,ff,ff,ff,ff,Fff,ff
‘158 data 900,83

<aa>

<ca>

<om>
<aod>
<jc>
<dp>
<ae>
<oh>
<on>
< jd»

<cl>
<00>

Imnmtro.Spr

90 rem intro-sprites
100 fori= 3584 to 4095
:pokei,dec(d$) :next
185 bsave"intro.spr”,onb8,p358
4topda095 .

110 dato®0,00,00,00,00,00,00,0
6,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
f,00,00,00,00,00

120 data®®,00,00,00,00,08,00,0
0,1c,00,00,08,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00

1380 datab®,00,00,00,00,00,00,0
?,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
f,00,00,00,00,00

140 data®0,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
8,00,00,08,00,00

158 datailc,@0,00,7f,00,00,1c,0
©,00,08,00,00,08,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00

160 datav0,00,00,00,00,00,00,0
0,90,00,00,00,7f,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,060

170 data@@,00,08,00,00,.00,08,0
0,00,08,00,00,1¢c,00,00,1c,00,0
0,7?f,00,01,Ff,cO

180 doata®@,?7f,00,00,1c,00,00,1
c,00,00,08,00,00,08,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00

190 data®6,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
0,08,00,00,008,00

:readd$

<ke>

<fl>

<ac>

<nb>

<km>

<ab>

<dc>

<ka>

200 data®0,08,00,00,1c,00,00,1
c,00,00,3e,00,00,FFf,80,07,FF,F
@,00,ff,80,00,3e
218 data®9,00,1c,00,00,1c,00,0
?,08,00,00,08,00,00,088,00,00,0
0,00,00,00,00,00
220 data®®,00,ff,00,08,00,00,0
8,00,00,08,00,00,08,00,00,1c,0
0,00,1c,00,00, 1c
230 data®@,00,3e,00,00,7f,00,0
3,ff,e®,3F,Ff,fe,03,Fff,e0,00,7
f,00,00,3e,00,00
240 datalc,00,00,1c,00,00,1c,0

0,00,08,00,00,00,00,00,08,00,0

0,06,00,ff, 00,00
250 data0®,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00
260 data®@,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
P,00,00,00,00,00
270 data®®,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00,00,00,ff,ff,f
f,FFf,FF,FF,FF,FF

280 dataff,ff,ff,ff,Ff,FF,fF,F
F,FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,F

f,fFf,FFf,FF,FF,FF
290 dataff,ff,ff,Ff,FF,FF,FF,F
F,ff,FF,FF,FfF,FF,FF,FF,FF,FF, F
f,fFf,FF,FF,FF,FF

300 dataff,ff,ff,ff,ff,FF,FF,F
f,ff,e7,ff,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00

310 datado,00,00,00,00,00,00,0
9,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00

320 data0@,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00

330 data®0,00,00,00,00,ff

<fg>

<j1>

<fo>

<kf>

<hd>

<nk>

<ij>

<hn>

<dh>

<gf>

<bp>

<ag>

<an>
<aj>

Sprdtes 1

98 rem sprites 1

100 fori= 3584 to 4095
:pokei,dec(d$) :next
105 bsave"sprites 1”,onb®,p358
4topa@9s

110 data®@,00,00,00,c3,00,00,a
8,a0,02,a8,80,082,a2,80,28,c0,0
0,a2,08,80,8a,a2

120 dataff,ca,a2,55,3f,ff,ff,0
c,00,083,0f,ff,ff,0c,00,83,03,F
f,ff,03,00,0F,00

130 dataff,fc,00,00,00,00,00,0
9,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00

:readd$

18

<cg>

<fl>

<dl>

<pn>

<ih>

<mo>




Sprites 1 Sprites 2
1480 data®0,00,00,00,00,00,00,0 90 rem sprites 2 <ch>
0,00,00,00,30,00,00,dc,00,00,5 108 fori= 3584 to 4095 :readd$
4,00,00,10,00,00 <ef> :pokei,dec(d$) :next. <f1l>
150 dataaB8,00,02,0a,00,00,22,8 105 bsave"sprites 2",onb@®,p358
0,0a,fe,80,02,22,00,00,20,00,0 4topa@95 ‘ <dc>
®,aB,00,00,ad,00 : <nd> | 118 data®0,00,00,00,00,00,01,F
160 doto®@,086,00,00,00,00,00,0 8,00,03,fc,00,07,7c,00,0f,fe,8
8,00,03,cf,00,00,06,7f,00,01,e 8,1f,fe,00,1f,Ff <ii>
b,BB,B‘!,aa,cﬂ,Z‘l "-bp:" 120 dataﬂ,ﬂf‘,f‘f‘,ﬂ,ﬂf‘,f‘e,ﬂ,
178 dataaa,cﬂ,01,aa,cﬂ,ﬂ1,aa,c ?7'F8;00;71{30)@@)@37?9156137":
#,81,00,c0,01,aa,c0,0d,eb,80,0 e,00,83,fe, 60,01 <al>
®,3f,00,1F,c1, fc <oc> 130 datadf,f0,00,1F,f0,00,0Ff,f
180 data?a,e?,ae,Sa,bS,ab,Sa,b 200;07;{:;;0379@11@0990:0
6,ab,60,b6,ab,6a,b6,ab,6a,b6,a 6,00,00,00,00,00 <dk>
b,6a,b6,ab,3a,e3 <gk> | 148 datado,00,00,00,00,00,00,0
198 dataaf,®8f,cO,fe,00,00,00,0 3,fe,00,07,f7,80,0f,ff,c0,1F,f
®,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 f,c0,1f,ff,80,1F <cg>
0,00,00,00,00,00 <dc> | 150 dataff,80,0F,ff,cd,0f,ff,e
200 data®®,00,00,00,00,00,00,0 0,0f,ff,ed,07,ff,e0,07,ff,c0,0
®,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 7,8f,c0,03,03,80 <kh>
»,00,00,008,00,10 <bp> | 1680 data®D,00,00,P0,00,00,00,8
210 data®®,81,55,50,05,55,50,1 @,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
5,55,50,05,f5,50,00,f0,00,00,f 0,00,00,00,00,00 <lb>
,00,00,00,00,00 <ap> | 170 data®0,00,00,00,00,00,00,0
220 data®o0,00,00,00,00,00,00,0 ©,01,80,00,03,e¢0,00,07,fc,00,0
0,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 f,fe,00,0Ff,fe,00 <gj>
©0,00,00,00,00,00 <gf> | 180 data®df,fc,00,07,fe,00,01,f
230 data®®,00,ff,c0,03,ff,f0,0 f,c0,00,7f,e0,00,3F,f0,00,1F,F
f,bf,bc,82,80,a08,0e,bf,ac,df,f 8,00,01,bc,00,00 <lm>
f,fc,8c,cc,cc,Bc <jb> | 190 datalc,?0,00,0c,00,00,00,0
248 datacc,cec,Bc,cc,cc,Bc,cc,c 0,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
c,Bc,cc,cc,df,ff,fc,00,00,00,0 8,00,00,00,00,00 <gh>
9,00,00,00,00,00 <ph> | 2008 data0®0,00,00,00,00,00,00,0
250 data®o0,00,00,00,00,00,80,0 0,00,00,00,00,01,e0,00,03,f0,0
2,a2,80,00,02,88,00,02,2a,00,0 ®,03,+8,00,01, fc <d1l>
0,2a,00,80,2a,082 ) <pk> | 218 data0®,01,fc,00,083,f8,00,0
268 datea®,08,02,a2,a8,082,a2,a 1,f0,00,00,00,00,00,00,00,00,0
©,00,80,00,00,0a,00,00,02,80,0 0,00,00,00,00,00 <ac>
2,00,08,0a,08,08 <ki> | 2280 data®@,00,00,00,00,00,00,0
2780 data®a,08,088,00,0a,08,00,0 @,00,00,00,00,00,00,00,00,80,0
2,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 0,00,00,00,00,00 <gf>
9,00,00,00,00,00 <pe> | 230 data0o0,00,00,00,00,7¢,20,0
280 data®0,00,00,00,00,00,00,0 8,7e,70,00,3f,f8,00,1F,fc,00,1
@,83,ff,c0,083,ff,c0,008,ff,00,0 f,fc,00,3f,F8,00 <pc>
#,0a,00,03,eb,00 <ok> 24. dataBF 8,00 1?,?8,09,03,?
290 data®3,ee,cd,83,ff,cB,08f,Ff B,ﬂ@,ﬂ1,Fc,ﬂﬂ,ﬂﬂ,fc,ﬂﬂ,ﬂﬂ,Bc,ﬂ
f,c0,8f,ff,cB,0f,ff,c0,0F,ff,c 8,008,118, 08,00,00 <cj>
@,0f,ff,cl,03, ff <eb> | 250 data00,00,00,00,00,00,00,0
300 datac@,03,ff,00,00,00,00,0 . 1,ff,00,07,ff,c0,07,ff,c0,03,f
9,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 t,e0,07,ff,e0,083 <jn>
0.00.00. 00,00, @0 <bf> | 268 dataff,e0,01,ff,80,01,f3,0
318 dataod.0o,e0,80,00,00,00,0 - |9,01,f0,00,03,0,00,03,0,00,0
G,ﬂﬂ,ﬂﬂ,aa,ﬂﬂ,ﬂﬂ 2a 80 Iﬂ aa, '8 ?7,f8,00,03,fc,00 <fb>
0,02,aa,80,0a,aa <pi> | 270 data®3,fc,00,01,fe,ec0,08,f
320 dataB8@,2a,a9,88,2a,a5,40,1 f,f0,00,7f,f0,00,8f,c0,00,00,0
a,95,408,16,54,40,15,50,00,05,4 9,00,00,00,00,00 cid>
@,00,01,00,00,00 <di> | 280 data0®,00,00,00,00,00,00,0
330 data®0,00,00,00,00,00 <mh>

0,00,00,10,00,00,78,01,81,fc,0
19




LISTINGS

3,ff,fc,03,ff, 8 ,

29@ data®1,ff,fB,07,Fff,fc,1¥,f
f,fe, \Ff,¥F,fe, 1¥,FFf,fc,df,FF,F
8,1f,Ff,fB, 3f, fe _
300 data?78,1f,fe,30,0d,9F,00,0
0,0e,00,00,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00

310 data®6,00,080,0F,00,080,1F, ¢
0,00,1F,fe,00,1f,ff,ed,0f,ff,F
®,083,ff,fa,03,ff

320 dataff,87,ff,ff,07,ff, Ff,0
7,f08,0e,0f,e0,00,0F,e0,00,07,c
0,00,03,c0,00,01

330 datae®,00,00,c0,00,00

<ghk>

<bl>

<mo>

<hl>

<kh>
<ia>

Sprites 3

90 rem sprites 3

100 fori= 3584 to 4095 :readd$
:pokei,dec(d$) :next

185 bsave”"sprites 3",onb®,p358
4top4d@9s

110 data®?,00,00,00,060,00,00,0
0,00,00,00,00,0f,c0,00,ff,fc,0
f,ff,ff,Fff,Ff5,7F

1286 dataff,5a,97,f5,a5,69,5a8,5
a,96,a5,a5,69,5a,5a,96,a5,a5,6
9,5a,5f,d6,a5, ff

138 datafd,5F,ff,ff,ff,f0,3F,F
f,00,03,f0,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00

140 data®0,00,00,00,00,01,50,5
8,15,55,55,57,5,55,7f,e5,57,f
e,a5,57,fa,a5,57

150 datafe,f5,57,eb,¥5,57,ab,f
5,56,af,f5,55,bf,d5,585,7d,55,5
5,55,55,55,54,05

160 data®5.49.,00,00.00.00,.00.0
0,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
6,00,00,00,00,00

170 data®@,00,00,02,a0,08,2a,a
a,aa,aa,aa,aa,aa,aa,aa,ab,fa,f
a,bf,ff,ff,ff,FF

180 dataff,ff,ff,ff,fe,af,af,e

a,aa,aa,aa,aa,an,ad,aa,a0a,ald,
a,Ba,80,00,00,00

190 datal®d,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,02,a0

200 dataaB,2a,aa,aa,ab,fa,fa,b
f,ff,ff,f¥,ff,ff,fd,5F,5F,d5,5
5,55,55,55,55,57 .

218 datats5,f5,7F,fFf,ff,ff,ff,F
f,fe,af,af,ea,ana,aa,ad,B8a,0a,8
0,00,00,00,00,00

220 data0oO,00,00,00,00,00,00,0
0,08,00,00,00,00,00,00,00,00,0
0,0a,80,00,a0a,a8

<ad>
<lc>
<nm>
<mn>
<la>
<de>
<jm>
<bc>

<gp>

<1lj>

(fj)

238 data®a,an,aa,aa,ad,ba,aa,a
f,56,aa,af,d5,5a,af,f5,5a,af,f
d,5a,af,ff,5a,aa :

240 databf,da,aa,ab,fa,aa,aa,a
a,al,2a,aa,00,02,a0,00,00,00,0
f,00,00,00,00,00

250 data00,00,00,00,00,00,00,0
®,00,00,00,02,a0,a0,2a,aa,aa,a
a,aa,a6,95,a6,a9

268 data55,5a,0a,66,6a,aa,66,6
a,aa,99,aa,aa,95,aa,aa,6a,6a,a
9,95,9a,aa,a6,aa

278 dataoa,aa,aa,aa,aB,8a,0a,8
0,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
a,00,00,00,00,00

280 data0@,00,08,03,F0,a0,3F,F
f,aa,bf,ff,aa,bf,ff,aa,bf,ff,a
a,5f,ff,a9,97,ff

298 dataa9,7?7,ff,a9,77,ff,a9,9
?,ff,a9,77,¥f,aa,5f,ff,aa,bf,f
f,aa,bf,ff,aa,bc

300 data®f,0a,80,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00

316 data®a,40,08,da,?c,87,76,7
d,9d,9d,7?d,?76,87,7d,da,55,fF,5
S,ff,ff,ff,Fff,ff

320 dataff,ff,ff,ff,55,Fff,55,a
?7,7d,da,9d,7d,76,76,7d,9d,d6a,3
d,a?7,00,01,a0,00

330 databo,00,00,00,00,00

<nm>

<mo>

<kk>

(mp)

<hb>

<cj>

<pm>

<lb>

<ho>
<mh>

Sprites 4

9@ rem sprites 4

108 fori= 3584 to 4095 :readd$
:pokei,dec(d$) :next

185 bsave"sprites 4" ,onb@,p358
4topd4B95

110 data00,00,00,00,00,00,00,0
?,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00

120 data®®0,00,00,00,Ff,c3,Ff,3
£,00,fc,2a,88,a8,3b,aa,f8,ff,a
a,ff,ff,fb,Ff,ff

138 datad3,ff,ff,55,Fff,3Ff,55,F
c,00,10,00,00,00,00,00,00,00,0
6,02,a0,a0,0a,aa

140 dataa8,20,2a,82,00,aa,80,0
2,0e,a0,8a,32,20,00,32,08,00,f
2,00,00,F0,00,03

158 dateac0,00,03,c0,00,03,c0,0
0,0f,01,00,0f,05,54,0Ff,15,50,3
f,05,54,3F,01,00 ,

1680 data3f,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
0,00, 00,000,000, 00

20

<po>

<dg>

<mk >

<pi>

<ml>




LISTINGS

170 data®@,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00,00,ff,c0,00,3
f,18,08, 15,55, 88

188 datadf,55,008,ff,d8,a2,ff,c
6,a8,ff,55,aa,3f,55,00,00,04,0
0,00,00,00,00,00

190 datan®,00,00,00,00,00,00,0
0,6c,00,00,3f,00,00,15,00,00,2
a,81,fd8,2a,07, fc

200 data?a,08?,fc,15,087,fc,3f,0
?7,fc,3¥,01,f0,00,00,00,03,c0,0
c,07,00,03,3F,00

210 data@®3,3f,ff,ff,03,ff,fc,0
3,ff,fc,00,ff,fc,808,cf,cc,00,c
0,0c,00,40,04,00

220 data®®,n0,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
B,00,00,00,00,00

238 data®o,ef,00,3c, 1c,08,f3,f
c,00,03,ff,00,03,3f,ff,fc,0Ff,f
¥,fc,df,ff,fc,03

248 dataff,fc,083,ff,fc,03,3f,c
c,83,00,0c,03,00,0c,01,00,04,0
0,00,00,00,00,00

250 data0o,006,00,00,00,00,00,0
$,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
8,00,00,00,00,00

260 data00,00,84,00,04,06,aa,a
4,086,aa,a4,06,aa,a4,06,a0,a4,0
6,aa,ad4,06,a0,ad

270 data®6,aa,ad,05,a0,94,01,5
5,50,00,00,00,00,00,00,00,00,0
0,00,90,00,00,00

280 databo,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00,00,1c,1c,1c,?
f,7¢,72¢,7F¥,7¢,7F

298 datab55,55,55,6a,6a,6a,6a0,6
a,ba,b6a,6a,6a,55,55,55,7f,7F,7
£,?2¢,2¢,7+,72¢,7F

308 data?7f,00,00,00,00,00,00,0
o,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00

310 datat0,n0,00,00,00,00,00,0
0,00,01,a0,02,06,00,8a,1a,aa,a
a,69,aa,aa,ba,aa

320 dataaa,6a,asa,aa,la,aa,aa,
5,5a,9a,081,aa,46,080,55,01,00,0
p,0n0,00,00,00,00

330 data®®,00,00,00,00,00

<pn>

<cg>

<cg>

<fp>

<pe>

<gf>

<ag>

<ph>

<nk>

<ea>

<md>

<p1>

<gc>

<il>

<mh>

Sprites S

98 rem sprites S

188 fori= 3584 to 4095
:pokei,dec(d$) :next
105 bsave"sprites S",onb®,p358
4top4B95

:readd$

<ck>

<fl>

<fd>

116 data@,03,c0,00,02,e0,00,0
a,e8,00,2a,aa,080,2a,aa,00,2a,a
a,n0,2a,aa,nn,2a

120 dataaa,28,2a,aa,2a,9a,a9,2
a,a6,ad,2a,a1,580,2a,a8,00,1a,a
8,00,1a,aa,00,1a

138 dataaa,080,16,aa,40,06,aa,4
0,05,aa,40,01,5a,40,00,55,40,0
0,00,00,00,00,00

140 data®@,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00,00,20,00,00,a
a,80,02,aa,80,07

158 dataff,f@,07,ff,f0,1F,FFf,Ff
c,1f,ff,fc,1¥,ff,fc,1f,ff,fc,1
f,ff,fc,1f,ff, fc

168 dataif,ff,fc,1f,ff,fc,0?7,F
f,f0.,801,f¥,c0,00,00,00,00,00,80
f,00,00,00,00,00

178 data®®,00,00,83,c0,0a,8F,0
6,02,ae,ad,00,2e,a8,00,5c,00,0
1,ae,@8,86,aa,80 _

180 datala,aa,a®,l1a,aa,aBd,la,a
a,al,1a,aa,a,1a,aa,ald,1a,aa,a
#,1a,0a,ad,1a,0a

190 dataaﬂ 06,0a,80,01,aa,00,0
6,00,00,00,00,00,00, 08 20,00,2
6,98,89,99,a6,00

2ﬂ0 data2a 9a, 80,26, aa 808,aa,6
9,00,9a,98,00,2a,6a,00,2a,aa,8
O,ﬂa,Qa,ﬂE,Oa,QB

218 data®®,00,2a,00,00,22,80,0

#6,08,80,00,2a2,80,00,88,80,00,8
a,<0,00,08,20,00

220 datatn,00,00,00,00,00,00,0
e,30,00,00,fc,00,33,fc,00,3f,F
c,08,3f,f0,00,0b

230 dataf®,00,0a,f0,00,2a,bc,?
#,2a,bc,00,aa,00,00,aa,00,02,a
8,00,82,a8,00,0a

240 dataaB,00,0a,a0,00,2a,80,0
8,2a,80,00,2a,00,00,28,00,00,0
a,00,00,00,00,80

250 data0on,00,80,00,00,a0,00,0
6,a0,00,00,a8,00,00,28,00,00,2
8,00,00,28,00,00
260 dataZ28,00,00,
0,00,28,00,00,28,00,00,28,
6,28,00,00,a00,00

270 data®®,00,80,03,fc,00,00,f
0,00,00,fc,00,00,0,00,00,00,0
a,00,00,00,00,00

280 datavo,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00,00,00,00,008,0
0,00,08,ff,ea,aa

28,00,00,28,0
00,0

- 298 dataff,ff,co,ff,f0,00,fc,d

9,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
9,00,00,00,00,00
300 dato00,00,00,00,00,00,00,0
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<ea>

<kb>

<ac>
<cb>
(pp)
<na>»
<be>l
<ad>
<bm>
<og>
<cb»>

<io>

<ng>
<ok>

<nh>

<cb>
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0,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00

310 dataf®,0o,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
0,00,14,00,00,55

320 data00,00,55,00,00,55,00,0
@,14,00,81,41,40,05,55,50,05,5
5,50,85,55,50,01

338 data41,40,00,00,00,00

<gn>

<db>

<lh>
<go>

Sprites =3

90 rem sprites 6 -

100 fori= 3584 to 4095
:pokei,dec(d$) :next
185 bsave"sprites 6
4top4d@95

110 dato00,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,50,00,00,50,00,00,50,0
0,00,00,00,00,01

120 datad®,05,01,40,05,01,40,0
5,00,00,00,14,00,00,14,00,00, 1
4,14,05,00,14,05

:readd$

",onb@®,p358

130 data14,14,0S,14,00,00,14,0
00,00,00,00,00,0

0,90,00,00,00,
0,00,00,00,00,00

140 data®0,00,00,00,00,00,00,0
6,00,00,00,00,00,00,26,80,0a,2
a,80,26,0a,80,2a

150 dateBa,98,20,80,00,0a,02,8
0,00,09,a0,00,0a,a0,0a,0a0,a8,2
6,82,80,2a,80,00

160 dotao?a,;B0.00,00,00,.00.00.0
0,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
6,00,00,00,00,02

176 data®0,80,02,02,20,00,82,0
0,00,82,00,02,00,80,08,00,20,0
8,00,20,08,00,20

1808 data®8,00,20,08,00,20,08,a
a,208,02,69,80,00,aa,00,02,69,8
0,00,aa,00,00,00 ‘

1990 datav®,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,2e,c0,00

200 data3b,ec,00,2a,ef,00,3e,a
e,80,0b,ee,ch,df,aa,cd,d2,fe,c
0,03,ea,b0,00,3f

210 datab®,00,00,e0,00,00,20,0
0,00,20,00,00,20,00,00,00,00,0
6,00,00,00,00,00

220 data0@,00,00,00,00,00,00,0
0,96,00,00,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00

230 datao®,00,00,00,00,00,fc,?
@,03,ff,00,2F,fFf,00,2Ff,FfF,083,e
c,3c,03,f8,00,01

<cl>

<fl>

<nk>
<pl>

<ne>

<jh>

<gk>

<bn>

~<o0j>

<gk>
<ng>
<oh>
<gf>

<nl>

240 datafB8,00,00,70,00,04,00,0

0,04,40,00,00,00,00,11,10,00,5
5,54,00,00,00,00
250 databv,00,00,00,00,00,00,1
5,55,55,26,66,66,15,55,55,29,9
9,9a,15,55,55,26
266 databb6,66,15,55,55,29,99,9
a,15,55,55,26,66,66, 15,55,55,2
9,99,9a, 15,55,55
278 datea26,66,66,15,55,55,00,0
0,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00
28@ dataiﬂ 0n,00,00,00,00, BB (%}
9,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
@,0@,0@,48,@0,@1
290 data58,00,25,9a,aa,a6,af,b
e,fa,ea,69,ab,bd,be,7?e,ab,ff,e
a,69,be,99,5e,6a
306 data75,1b,be,ed4,02,a00,80,0
0,00,00,00,00,00,00,00,00, IG 4]
@,00,00,00,00,00
310 dataﬁl 70,00,00,00,00,00,2
6,80,08,36,30,02,aa,aB,ﬂa,aa,a
a,Ba,aa,aa,B2,2a
320 dataBB,00,2a,80,00,2a,80,0

9,2a,80,00,2a,80,00,00,00,00,0

0,00,00,00,00,00
330 datad0,00,00,00,00,00

<fco>

<mo>
<on>
<nh>

<he>
<pb>

<cp>
<mh>

Sprites 7

98 rem sprites 7

100 fori= 3584 to 4095
:pokei,dec(d$) :next
105 bsave"sprites 7"
4top4d@95

110 data®?,00,00,00,00,006,00,0
0,00,00,00,00,00,55,008,08,15,4
0,00,05,50,00,0d

120 data54,00,3f,54,00,3f,d5,0
e,ff,14,00,ff,008,83,fc,00,03,F
c,00,0f,f0,00,0f

130 dataf0,08,63,c0,00,080,c8,0
0,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00

140 data®0,00,00,00,00,00,00,0
0,00,01,00,00,01,00,00,03,00,0
f,3f,08,1F,Fff,00

150 data3f,ff,00,7Ff,fe,08,7F,F
c,00,3f,f8,00,3f,Ff8,00,7f,f8,0
8,7f,f8,08,7f,f0

160 databd,?f,+f0,00,3f,e8,00,1
f.00,00.06,00.00,00,00,00,00,0
f,00,00,00,00,00

170 data®@,00,00,00,00,00,22,0
0,00,55,00,00,ff,00,00,9e, BD ]
1,ff,80,00,5f,80

:readd$

,onb®,p358
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<cm>
<fl>

<oa>

<fj>

<k j>

<kh>

<nj>

<fe>

<im>

<nl>
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180 datav®,27,80,00,11,00,00,0
0,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00

198 data®®,00,00,00,00,00,00,0
9,00,00,00,00,00,00,00,08,00,0
0,08,00,00,08,00

208 data®Bd,1c,00,00,1c,00,01,1
c,40,00,ff,80,00,f7,80,87,e3,F
8,3f,c9,fe,87,e3

218 datafe,00,+7,80,00,ff,80,0
1,1¢,40,00,1¢c,00,08, 1c,00,00,0
8,00,00,08,00,00

220 datab8,pn0,00,00,0a,28,00,2
a,af,00,aa,ad,02,aa,8a,00,2e,2
2,00,0e,20,00, 3c

238 data®o,00,3c,00,00,3c,00,0
0,fo0,80,00,fa,00,00,fa,80,03,F
b,a®,083,f3,00,03

240 dataf3,c0,0f,c3,c8,0f,cdb, T
9,0f,c,f0,00,00,7t0,00,00,00,0
8,00,00,00,00,00 '
250 databo,08,00,00,88,08,00,2
a,aB,00,2a,80,00,aa,a8,00,2a,8
2,00,8a,00,20,0b

260 datac2,aa,®b,c8,a8,08,f2,3
8,08,f0,f0,00,ff,c0,00,ff,c0,0
a,3f,00,00,3F7,00

270 data@o,3f,00,00,3F,00,00,0
0,00,00,90,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00

280 datafo,00,082,22,00,00,54,0
8,01,11,90,01,55,10,00,54,10,0
0,20,10,00,10,108

298 datea®®,54,180,081,55,18,81,5
5,18,01,fc,50,081,fc, 10,00, fc,1
0,00,44,10,00,44

308 dota190,01,01,10,01,81,10,0
f,03,d0,00,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00

310 datatd,008,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,a0,00,0a,28,00,2
8,0a,00,a0,02,82

320 dataBB,08,0a,00,00,28,00,0
6,aa,00,02,82,80,0a,00,a0,38,0
0,2c,fc,00,3f,fc

3380 data®0,3f,30,00,0c,00

<mf>

<kf>

<bd>

<de>

<go>

<bl>

<gn>

<al>

<dp>

<1lf>

<nf>

<jc>

<mm>

<lb>

<ec>
<jk>

128 SPECIAL
Die ganz
spezielle
Zeitschrift
furden 128PC

KOLUMBUS

Fortsetzung von Seite 15

2) Das Programm ist weitgehend menuegesteuert. Zur
Auswahl eines Menuepunktes einfach mit dem Pfeil
auf das entsprechende Symbol gehen und Feuerknopf
driicken (Joystick Port 2!). Um aus einem Menue
wieder zuriickzukommen, muff man den Feuerknopf
driicken, wihrend der Pfeil auf keinem Symbol steht.
3) Samtliche Zahleneingaben erfolgen ebenfalls mit
Joystick! Folgende Richtungsbelegung mufl dabei
beachtet werden. (Die Angaben in Klammern gelten
nur bei der Rationierung!)

—1(—0.1) +1 (+0.1)
~10(=1)  Ende  +10 (+1)
—100 (—10) +100 (+10)

Bei jeder Zahleneingabe werden ein Maximum und

ein Minimum vorgeben. Wird das Maximum iiber-

schritten, wird wieder vom Minimum aus gezihlt und
umgekehrt. _ :

4) Hinweis: Da der C 128 beim Initialisieren der

Variablen nicht gerade der schnellste ist, kann es bei

einigen Programmteilen beim ersten Aufruf etwas

dauern.

5) noch ein paar wichtige Tips:

— Man sollte beim Beladen der Schiffe unbedingt auf
die max. Ladekapazitit, die man beim Kauf erfihrt,
achten, denn Entladen ist nicht mehr moglich!

— Jedes Schiff kann max. 4x soviel Leute an Bord
nehmen wie es mindestens bendtigt!

— Man sollte darauf achten, dal beim Beladen genug
Geld fir die Bezahlung der Mannschaft (jeden
Monat 1Dukate pro Mann) iibrig bleibt, da diese
sonst leicht sauer wird!!

— Die Rationierung ist bei jedem Schiff am Anfang
so gewihlt, dafl alle ausreichend versorgt werden
(solange die Vorrite reichen). Es ist aber méglich,
noch viel einzusparen!!

— Man kann immer nur einen Vorgang pro Monat er-
ledigen (Markt, Segeln, Tauschgeschifte usw.), bis
auf die Menuepunkte Besitz anzeigen und Zutei-
lung. Hat man einen Vorgang abgeschlossen, muf3
man das Hauptmenue wieder verlassen!!

- — Natiirlich ist es nicht mdglich, auf See auf den
Markt zu gehen oder nach Proviant zu suchen!!

— Man sollte Piraten und Feindschiffe nicht unter-
schitzen. Besonders mit nur ein, zwei Schiffen
hat man gegen Feinde kaum eine Chance. Den
Piraten sollte man sich in aussichtslosen Kimpfen
besser ergeben, als mit Mann und Maus unterzu-
gehen!! ' ‘

— Beim Einkauf der Nahrungsmittel empfiehlt es
sich, vorher die Zuteilung anzusehen und dann
unter Riicksichtnahme auf Zahl der Mannschaft
und Segelzeit (mind. 10 Monate!!) grob zu iiber-
schlagen, wieviel man bendétigt!

Mit ein wenig Ubung koénnen Sie so bald eine grofie

Flotte aufbauen und Gouverneur werden!!!

(T. Bagdonat)
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18 rem kolumbus ===========128
20 rem (p) commodore, welt -
30 rem sSs=s=====s==============
40 rem (c) by toba-soft =
50 rem t. bagdonat . ==
60 rem ==

70 rem version 7.8 4@z/ascii==

808 rem 128 pc + floppy ==
90 rem =S========SS====SsSSsS===S

95 gosub 60000

108 a=bump( 1)

110 gosub660@

120 dim t1(15) :fori=1to15:t1(i
)=0@:next

130 poke53296, 1

140 color®,9:color4,9:printcl$
ye$

150 rem variablen

160 dim ri(4,20) ,tw(4,20) ,ru(4
,28) ,fi(4,20) ,2zi(4,20) ,s2(4,20
),ob(4,20) ,ge(4,20)

17@ dim me(4,20),se(4,20) ,ka(4
,20@) ,gw(4,20) ,kk(4,20) ,gk( 4,20
),egp(4,20) ,sc(4,20)

180 dim ta(4,20) ,wu(4,20),ss(4.

,208) ,te(4,20) ,k1(4,20) ,we(4,20
),k(4),r(4)

198 fori=1tod4:k(1i)=0@:r{(i)=1:ne
xt

200 dim jn(20)

210 dim r$(9) :fori=1to9:readr$
(i) :next

228 data buerger,haendler,kauf

mann, grosskaufmann,admiral,viz
egouverneur,gouverneur,ministe
r,adliger

230 dim sn$(4,20),1a(4,20),be(
4,20) ,ma(4,20) ,en(4,20) ,gd(4,2
@) ,es(4,20),za( 20)

240 dim ar(4,22,20) ,ee(22),aa(
22),rr(4,20),rt(4,20) ,rm( 4,20)
2508 dim rf(4,20) ,rz(4,20) ,rs(4
,20) ,ro(4,20) ,rg(4,20) ,ms(4,20
),kf(4,20)

268 dim sa(4)

270 fori=1tod:sx(i)=320:sy(i)~=
148:next

280 ms$( 1)="die mannschaft ist
zufrieden” :ms$(2)="die mannsc
haft ist unzufrieden”™

290 ms$( 3)="die mannschaft ist
unruhig”:ms$(4)="die mannscha

ft plant eine meuteri !1!"

300 forsp=1tod:forsi=1to208:en(
sp,si)=100:next:next

310 dim ar$(22) :fori=1to22:rea
dar$(i) :next

<io>
<hf>
<ae>
<ef>
<ko>
<nd>
<nn>
<gk>
<aa>

<jp>
<1lj>
<jb>

<cf>
<da>

<ch>
<an>

<dg>

<ia>

<fn>

<pk>
<hf>

(gn)

<be>

<gc>
<jf>
<oa>
<hj>

<aa>

<cp>

<cm>

328 data rindsfleisch, trinkwas
ser,rum,fischfleisch,zitrusfru
echte,salz,obst,gemuese

338 data messer,saebel,kanonen

.,gewehre,kanonenkugeln, gewehrk

ugeln

348 data glaaperlen,schmuck,ta
bak,gewuerze,stoffe,teppiche,k
leidung,werkzeug

350 dim pr(22),ei(22),ei$(S5):e
i$(1)="tonnen":eiP(2)="kilo":
i$(3)="gramm™:ei$(4)="stueck™:
ei$(865)="1liter"”

368 fori=1to22: readel(l),pr(l)
:next

378 data 2,2,5,0.1,5,8.5,2,1.5
,2,1.2,2,1,2,1,2,1.5

380 data 4,3,4,10,4,500,4,10,4
,8.5,4,0.01

398 data 2,0.05,2,10,2,5,3,1,2
,1,4,5,4,2,4,2.5

400 fori=1to22:read ee(1i) ,aa(i
) :next ‘
410 data 2,1,2,1,2,1,2,1,2,1,2
,1,2,1,2,1,3,380,3,300,2,58,2,
2,3,500,3,1,2,1,2,1,2,1,3,1,2,
1,2,1,2,1,2,1 '

428 fori=1toS56:readfa(i) :next
430 data 2,16,10,16,8,8,16, 14,
1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,8,72,7,1,6,

' 7,16,6,8,16,16,15,16, 15

448 data 8,2,6,6,16,16,16,16,1
6,2,8,3,16,16,3,16,16,0,0,0,6,
6,0,0

450 rem inseln

468 dimin$( 15),ix(15),iy(15),1i
s(15),ir(15),it(15),ig(15),ie(
15) ,iw( 15) ,h(15,3) ,t(15,3) ,hv(
15,3) ,tv(15,3) ,gh(15) ,eh( 15)
47l forl 1to15:read 1n$(1) ix(
i) ,iy(1),4is(1)

488 1r(1) =int(rnd(ti) *2000-100
) :ifir(i) <Bthenir(i) =06

490 it(i)=int(rnd(ti)*2000-100
):ifit(i) <@Othenit(i) =0

580 ig(i)=int(rnd(ti) *2500-30)
:ifig(i) <@thenig(i) =0

§10 ie(i)=int(rnd(ti)*2500-100
}:ifie(i)«<Bthenie(i)=0

520 iw(i)= 1nt(rnd(t1)*38ﬂ0+2.ﬂ
)

5308 gh(i)=int(rnd(ti)*8+15) :eh
(i) =int(rnd(ti) *8+15)

540 h=0 ,

558 h=h+1:ifh=4then600

568 h(i,h)=int(rnd(1)*18+13) : i
fh(i,h)<15thenh(i,h)=0:goto600
578 ifh(i,h)=h(i,h-1)then560
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<1lp>
<hm>

<nk>

<ja>
<ao>
<fd>
<np3
<ke>

<gb>

<fe>
<gf>

(gg)

<ki>
<b j>

<dn>
<oo>
<dl>
<kn>
<mh>
<ah>
<nb>
<k j>
<kh>
<cg>

<ck>
<nk>
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580 ifh>1thenifh(i,h)=h(i,h-2)
thenS60
590 gotoS550
600 forx=1to2
T 610 f1=@:t(i,x)=int(rnd(ti) =8+
15) :ift(i,x)=gh(i)ort(i,x)=t(i
,x—1) thenfl=-1
620 fory=1to3:ift(i,x) h(l,y)t
henfl=-1
638 tv(i,x)=int(rnd(ti)*1800+5
00) :next
640 iffl=Bthennext:else goto 6
10
650 next
668 data maotaki, 100,100,1,qir
o-esto,68,40,2,tibisco,26,45,3
,torquai,30,65,4,qisi—xo0ita, 15
,118,5,terusianna, 36,90,6
678 data tiri-taqi,10,10,7,tor
baja,506,15,8,takina,8,78,1,ara
gi,®,120,2,arabas,60,60,3,0riq
uisto, 120,20,4,tabaluquo, 65,18
0,5,tiki-toraqui,408,135,6
688 data boquisti,?70,130,7
698 dim mo$( 12) : fori=1to12:rea
d mo$(1i)
708 next
718 data januar, ﬁebruar maerz,
*_ april,mai, juni, juli, august sep
tember,oktnber,november,dezemb
er
728 ja=1494:mo=0:em=0
»730@ poke53296,0@:printcl$ye$”™ a
ltes spiel laden ( j/n)?"
740 geta$:ifa$=""then?40
750 ifa$="3j" thengosubBBSﬂ goto
1010
768 ifa$<>"n"then?40
770 printcl$ye$cd$” wieviele m
itspieler 2"
788 printca$” ";:mi=1:ma=4:
gosub6080
79@ sp=za:fori=1tosp:du(i) =600
PB:sa(i) =0B:next
800 printcl$
- 810 fori=1tosp:pokel288,8:print
cl$c4$ca4$” name spieler™ij;:inp

S A e

ut na$(i) :
828 printc4$ca4a$” unter welche
r flagge soll deine f1

otte segeln ?7
838 sprcolor 2,3

848 forx=1toS:sprite x,8,fa(x+

16) ,8,1,1,1:sprsav sp$(x+16),x
:movspr x, 150, 1580:next

850 sn=1

868 sprite sn,1

878 a=joy(2) :ifa=0then878

<gb>
<li>
<pj>

<nn>
<gp>
<ma>

<de>
<jl>

<hd>

<on>
<gj>

<ij>
<pp>

<oh>
<mo>

<am>
(pm)

<fj>
<pd>

<op>

<ma>

<oi>

<me>

<af>

<jn>

<jm)'

<of>
<1j>
<gd>
<jo>

888 ifa=128andgg(sn)=—-1thengos

ub815@0:gotoB?70
898 ifa=128thengg(sn)=-1: sf(l)

=gn:sprite sn,B: gosub8140 goto

980

988 sprite sn,@
910 ifa=1thenve=1
928 ifa=Sthenve=-1
930 sn=sn+ve

94@ ifsn<ithensn=5

950 1

fsn>S5thensn=1

968 forx=1to1080:next
978 gotoBb6o
‘980 next

998 printcl$;

1000

trap 8560

1818 rem monatsbeginn
1828 printcl$; :mo=mo+1:em=em+1
rgp=int(rnd( 1) #188+58) :ep=int(

rnd( 1

1038 rem spielernr.

1040

) #70+30)

rem i

1850 for sn=1tosp:zz-B:fori-1t
08:sprite i,@:next
1868 window @,8,39,24:printcl$

wh$;

:pr$=r$(r(sn))+" "+na$(sn)

:printtab((40-1len(pr$))/2);pr$
1870 sprsav sp$(sf(sn)+16),1:
prcolor 2,3:sprite 1,8,fa(sf(s

n)+16)

»1,1,1,1:movspr 1,150, 15

@:sprite 1,1:gosub8230

1880 ifsa( sn)=0Wandod(sn)<>Bthe
nprintc4$+wh§+”
verschollen 11"

1098 ifsa(sn)=—-1thenprintcd4$+w
leider verstorbe

see

h$+"
n "

leider auf

1108 printhe$left$(qd$,6)whs™
~ knopf fuer weiter -"

:prin

tcag” -

andere richt

ung fuer ende -":printca4g$”

‘run-stop’ -

speichern -

1110 a=joy(2) :ifa=0then1106:el
se ifa<>128thengoto?7480

11280 gosubB814@:window @0,1,39,2
4:printhe$:gosub621@

1130 ifsa( sn)=0andod(sn) <>Bthe

n next sn:goto1010

1140

rem EFANERR

1150 du(sn)=int(du(sn)):gosubb
480 :ifgs= Dthen next sn:goto 10

10
1160
158
1170
11886
1190
en

25

ifgs=6thengosub2758:gotol

ifgs<>2then3210

rem markt

printcl$;du( sn);ye$"dukat

"bk$"markt"”

:window 0,2

<pc>

<hf>
<gm>
<ng>
<ji>

<hd>.

<cg>
<bk>
<en>
(jo)
<db>
<ja>
<bn>
<ab>

<fc>
<nd>
<mc>

<ea>

<dh>

<ea>

£1b>

<ic>
<nk>
<pl>
<gC>
<fi>
<lk>
<bi>

(pp)
<ce>
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,39,24

1200 sprcolor 1,10

1218 fori=1to7: sprsav sp$(
+1:sprite i+1,06,fa(i),1,0,
movspr 1i+1,50, 5I+24*1 spri
+1,1:next

122. sprsav sp$(8),1:spr1te 1,
0,14,1,0,08,1:movspr 1,58,74
1230 printc4$ca$; :printtab(10)
ve$"schiffsmarkt”:printtab( 10)
c4%$ca4$"besatzung” :printtab( 10)
c4%$ca4$"verpflegung”

1248 printtab( 18)ca4%$ca$"waffen
& munition”

1250 printtab(10)ca4%$ca4$"sonsti
ges"”

1268 printtab(18)ca4$ca4$"verkau

f von gold & edelsteinen™

1270 printtab( 10)c4%ca4%$ "besitz

i), 1i
8,1:
te i

1280
1290

gosub6296
ifgs=0Bthen1150

1300 ifgs<>2andsa( sn)=0then128
']

1310 fori=1toS50:sprite gs,B:sp
rite gs, 1:next

1320 1fgs<>2then1660

1338 sprsav 2,3:sprsav 2,4:spr

ite 3,1,?3(1):sprite 4,1,Ffa(1)
:sprite 2,1:fori=S5toB:sprite 1
,B:next:sprite 5,1,fa(49) :sprs
av sp$(49),5

1348 printcl$ye$;du( sn); "dukat
en "bk$"schiffsmarkt"” ,
1350 movspr 1,50,74

1360 printca4$tab( 10) ye$"30t.
6@m. 400008 dukaten”

1378 printca$cagtab( 18) "25¢t.
S50m. 32080 dukaten”

1380 printc4$ca4$tab( 108) "26t.
40m. 25000 dukaten”

13908 printcd4$ca$tab( 10) "repari
eren” '

1400 gosub6290

1416 ifgs=0then1180

1420 ifgs=S5then begin:ifsa(sn)
=@then1330:else:printcd$ca$ca$

ye$” wieviele ‘einheiten’ (10
B d.)"; :m=0:fori=1to28:ifsnP(s
n,i)=""then1430:else m=m+( 100-
en(sn,i)) .

1438 next:mi=@:ma=m:gosub608@:
e=za:ife#*100>du( sn) thenprintc4
$c48$” nicht bezahlbar !!":gosu
bB815@:sleep 2:goto1330

1440 du( sn)=du( sn) —e*1@80: fori=
1to20:za(i) =en(sn,i) :next:aa=e
:ei$="einh.” :form=1to8:sprite

<bp>
<di>

<pk>

<hn>

(go)
<pn>
<eh>»
<pa>
<bm>
<je>
<egei>
<ch>

<b j>
<ni>

<ce>

m,@:next:gosub6670:fori=1to20:

en{sn,i)=za(1i) :next

1450 fori=1to2@:ifen(sn, 1)>100

thenen(sn,i) =100

1460 next:goto13308:bend

1470 ko( 1) =40000:ko( 2) =32000: k

o{ 3)=25688:ifdul an) -ko{ gs—-1) <@

thenprintca4%$cd4$”™ nicht bezahlb

ar !!1":go0s5ubB815@:sleep 2:goto1l

330

1480 sn$="":printc4$ca4%$c4$” na

me des schiffs”;:inputsn$

1498 ifsn$=""thenprintleft$(qu

$,4);:goto14B8@

1500 i-=0

1518 i=i+1:ifi=20thenprintca4$+

c4$+c4%$+” zuviele schiffe !!I"

:gosubB15B@:sleep 2:goto1186

1528 ifsn$(sn,i)=""then1540

1538 goto1510

1548 du( sn)=du( sn)-ko(gs—-1) :sa

{sn)=sa(sn)+1:zz=-1

1558 sn$(sn,i)=-sn$

1568 ifgs=2thenla(sn,i)=30

1578 ifgs=3thenlal{san,i)=25

15808 ifgs=4thenla(sn,i) =20

1598 ifgs=2thenbe(sn,i) =60

1608 ifgs=3thenbe( sn,i)=50

1610 ifgs=4thenbe(sn,i) =40

1620 rr(sn,i)=3:rt(sn,i)=4:rm(

sn,i)}=1:rf(sn,i)=1:rz(sn,i)=2:

rs(sn,i)=1.5:ro(sn,i)=1:rg(sn,

i)=2

16308 ri(sn,i)=0:tw(sn,i)=0:ru(

¢n,i)=0@:fi(sn,i)=B:zi(sn,i) =0:

sz(sn,i)=0:0b(sn,i)=0:ge(sn,i)

=B:me(sn,i)=0:se(sn,i)=0B:ka( an

,i)=0B:gw(sn,i)=0:kk(sn,i) =0:gk

(sn,i) =0

1640 gp(sn,i)=0:sc(sn,i)=0:ta(

sn,i)=0B:wu(sn,i)=0B:ss(sn,i) =0:

te(sn,i)=0:k1(sn,i)=0:we(sn,i)

=0

1650 ma(sn,i)=0:en(sn,i)=100:g

d(sn,i)=0:es(sn,i)=0:kf(sn,i) =

B:ms(sn,i)=1:go0to01330

1668 ifgs<>3then1?770

1678 fori=1toB:sprite i,@:next

1680 printcl$ye$;dul( sn); "dukat

en "bk$"besatzung” ‘

1690 printc4%$ca4$” "ye$wh$"sie

muessen fuer jeden mann be-—
satzung fuer die anheue

rung 5 dukaten zahlen."

1780 print" dazu kommt nach j

edem monat pro mann noch 1
taler bezahlung "
171@ printcd4$cdPye$” wieviel
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<pk>

<cf>
<eh>

<oi>
<mh>

<ig>
<mf>

<pa>
(ap)
<hj>

<ib>
<jp>
<ei>
<dp>
<do>
<ij>
<ld>
<bp>

<oi>

<c j>

<po>

<ip>
<pk>
<pe>

<nb>

<ef>

(gc}
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mann besatzung ?"

1728 printcag” ";imi=1
:ma=9999:gosub6080

17308 ifdu(sn)-za*5<Bthenprint:
printc4$c4$”™ "ye$"nicht bezah
lbar 11" :gosub815@8:sleep2:goto
1680

1740 du( sn)=du( sn)-za*5

1750 ei$="mann":aa=za:fori=1to

20:za(i)=ma(sn,i) :next:gosub66

70

17608 fori=1to2@8:ma(sn,i)=za(i)
:next:goto1180

1778 ifgs<>4then2000

1780 movspr 1,58,74:printcl$;d

ul sn); "dukaten"bk$" verp

Flegung

. 1790 a(1)=8:a(2)=29:a(3)=30:a(
4)=31:a(5)=32:fori=1to8:sprite
i,B:next:an=5:gosub6650

1808 fori=1toS:sprite i, 1:next
:printhe$; :fori=1tod:printtab(
18) ye$ca$ca$;ar$( i) :next

1818 gosub62906

1820 ifgs=Bthen1890

1838 fori=1toS5:sprite i,B:next
nn=gs—1

1840 ifgs= 2thene1$ eif(ei( 1)) :
ue$=ar$( 1) : fori=1to208:za(1i)=ri

(sn,i) :next:gosubb679@:fori=1to
28:ri(sn,i)=za(1i) :next

1850 ifgs=3thenei$=ei$(ei(2)):
ueb=ar$(2) :fori=1to208:za(i) =tw

(sn,i) :next:gosub67908:fori=1to

20:tw(sn,i)=za(1i) :next

1860 ifgs=4thenei$=ei$(ei(3)):
uep=arP(3) :fori=1to28:za( i) =ru

(sn,i) :next:gosub679@:fori=1to
2@8:ru(sn,i)=za(1i) :next

1878 ifgs=Sthenei$=eif(ei(4)):
ue$=ar$(4) : fori=1to20:za(i)=Ffi
(sn,i) :next:gosub6798:fori=1to
2@0:fi(sn,i)=za(i) :next

1888 goto1780

1898 movspr 1,50,74:printcl$ye

$;dul( sn) ; "dukaten"bk$"” v

erpflegung”

1908 a(1)=8:a(2)=33:a(3)=34:a(

4) 35:a(S5)=36:fori=1toB:sprite
i,B:next:an=5:gosub66506

1918 fori=1toS:sprite i,1:next
:printhe$;:fori=1t04:printtab(
10) ye$ca$ca$;ar$(i+4) :next
19280 gosub6290

1930 ifgs=0then1180

1940 fori=1toS:sprite i,B:next
:nn=gs+3

1950 ifgs=2thenei$=ei$(ei(5)):

<ci>

<am?>

<fj>
<an>

<ii>
<b¥f>
<g1>
<jk>

<on>

<ck>
<bi>
<pn>

<ke>

<he>

<hb>

<ﬁn>

<nk>
<hl>

<fm>
<an>

<ge>
<ocCc>
<ei>

<md>

ue$=ard(s5) : for i=ito20:za(i)=z

i(sn,i) :next:gosub679@:fori=1t -

02@:zi(sn,i)=za(1i) :next

1968 ifgs=3thenei$=ei$(ei(6)):
ue$=ar$(6) :fori=1to20:za(1i)=sz
(sn,i) :next:gosub679@:fori=1to
28:s5z({sn,i)=za(i) :next

1970 ifgs=4thenei$=ei$(ei(?)):
ue$=ar$(?) :fori=1to20:za(i) =ob
{sn,i) :next:gosub6798:fori=1to
28:0b(sn,i)=za(1i) :next

1988 ifgs=5thenei$=ei$(ei(8)):
ue$=ar$(8) :fori=1to20:za(i) =ge
(sn,i) :next:gosub679@:fori=1to
2@8:ge(sn,i)=za(1i) :next

19908 goto 1890

/

2000 ifgs<>S5then2160

201@ fori=1toB:sprite i,08:next
:printcl$ye$du( sn) ; "dukaten”bk
$" waffenEmunition”

2020 a(1)=8:a(2)=37:a(3)=38:a(
4)}=4:a(5)=39:a(6)=48:a(7)=41:a
n=7:gosub6650

2838 printhe$; :fori=1tob6:print
c4$04$ye$;tab(10);ér$(i+8):nex
t

2040 movspr 1,50,74:fori=1to7:
sprite i, 1:next

2058 gosub6298@

2068 ifgs=0Bthen1180

2078 fori=1to7:sprite i,@:next
2080 nn=gs+7:ei$=eif(ei(nn)) :u
e$=ar$( nn)

2090 ifgs=2thenfori=1to20:za(i
)=me(sn,i) :next:gosub6798:fori
=1to2@:me( sn,i)=za(1i) :next
21008 ifgs=3thenfori=1to28:za(i
)=se(sn,i) :next:gosub6790:fori
=1to28:se(sn,i)=za(i) :next
21108 ifgs=4thenfori=1to20:za(i
)=ka(sn,i) :next:gosub6798:fori
=1to2@:ka(sn,i)=za(1i) :next
2120 ifgs=S5thenfori=1to208:za(i
)=gw(sn,i) :next:gosub679@:fori
=1to2@:gw(sn,i)=zal(i) :next
2130 ifgs=6thenfori=1to20:za(i
)=kk(sn,i) :next:gosub6796: fori
#1t020:kk(sn,i)=za(i):next
2148 ifgs=7thenfori=1to20:za(i
)=gk(sn,i) :next:gosub679@:fori
=1t0208:gk({sn,i)=za( i) :next
2150 goto 2018

2160 ifgs<>6then2440

2178 fori=1toB:sprite i,08:next
:movspr 1,50,74:a(1)=8:a(2)=42
:a(3)=43: a(4) =44:a(5)=45:an=5:
gosub6650
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<jc>

<hh>

<hh>

<gi>
<el>
<fc>»
<mi>
<go>
<bp>
<dn>
<dd>
<cd>
<di>
<jo>
<fa>
<pn>
<da>
<hl>

<lk>

<mf>
<dh>»
<hp>

<hp> ”
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J— 5 —_—
2180 printcl$ye$;dul sn) ; "dukat 2490 next <aj>
en"bk$" sonstiges™ <jj> 2580 printcl$ye$;du( sn);"dukat
2198 fori=1toS:sprite i,1:next <gd> en”bk$" goldverkauf” <bh>
2200 printhe$;:fori=1tod4:print 2518 printc4$c4$c4Pye$” derzei
tab( 10) ;c4$ca4$ye$;ar$(i+14) cne tiger goldpreis pro kilo:" <id>
xt <mp> 2520 printtab(15);gp . <fFf>
2210 gosub629@ <eh> 2539 Printcd$cg$bk$" sie haben
2220 ifgs=0then2300 <jn> ag’kilo gold. <eg>
2230 fori=1toS:sprite i,@:next <fk> 2548 printye$c4$”™ gold verkau
2240 nn=gs+13:ei$=ei$(ei(nn)): fen (j/n) ?":poke288,8 - <ie>
ue$=ar$( nn) <di> 2558 geta$:ifa$=""then2550 <ei>
225@ ifgs=2thenfori=1to20:za(i 2560 ifa$="j"thenfori=1to20:gd
)=gp(sn,i) :next:gosub679@:fori (sn,i)=0:next:du( sn)=du(sn)+gp
=1to20:gp(sn,i)=za(i) :next <he> #ag:gosubB28@:goto2580 <if>
2268 ifgs=3thenfori=1to208:za(i 25878 ifa$<>"n"then2550 <aa>
)=sc(sn,i) :next:gosub6798@: fori 2580 printcl$ye$;du( sn);"dukat
=1to28:sc(sn,i)=za(i) :next <gf> en"bk$" edelsteinverkauf” <ml>
2270 ifgs=4thenfori=1to20:za(i 25908 printc4%$c4$ca4$ye$” derzei
)J=ta(sn,i) :next:gosub6790@:fori tiger edelsteinpreis pro kilo:
=1to20:ta(sn,i)=za(i) :next <df> " <jb>’
2280 ifgs=5thenfori=1to20:za(i 2600 printtab( 15) ;ep <cb>
J=wu(sn,i) :next:gosub6790:fori 2610 ae=0:fori=1to20 <fo>
=1to2@:wu(sn,i) =za(i) :next <0j> 2620 ifsn#(sn,i)=-""then2640 <an>
2290 goto2170 ) <ne> 26308 ae—aet+ealsn,i) <in>
23008 movspr 1,58,74:fori=1tob: 2648 next <dg>
sprite i,B:next <gl> 2658 printc4$c4$bk$”™ sie haben
2318 printcl$ye$;du( sn) ; "dukat "ae"kilo edelsteine.” <ie>
en"bk$" sonstiges” <bo> 2668 printye$c4$” edelsteine
2320 a(1)=8:a(2)=46:a(3)=47:a( verkaufen (j/n) ?":poke208,0 <fa>
4)=48:a(5) =49 <am> 2670 geta$:ifa$=""then2670 <je>
2338 an=5:gosub6650 <hg> 2680 ifa$="j"thenfori=1to20:es
2340 printhe$; :f‘ori=1t04:print ( sn, i)=0:next:du( sn)=du( sn) +ep
tab( 18) c4$c4$ye$;ar$(i+18) :nex *ae:gosubB8280:goto2700 <lh>
t : <jg> 2690 ifa$<>"n"then2670 <np>
2350 fori=1toS:sprite i, 1:next 2708 goto1180 <fi>
:gosub6298@ <pi> 2718 vx=sx(sn)-x:vy=sy(sn)-y <jl>
2368 ifgs=8Bthen1188@ <im> 2728 fori=1to18@8:movspr 1,x,y:
2378 fori=1toS:sprite i,@:next <ha> x=x+vx/100:y=y+vy/100:next <ae>
2388 nn=gs+17:ei$=ei$(ei(nn)): 2730 sprsav sp$(51),1:sprite 1
ve$=ar$(nn) <gh> 1,16,0,0,0,0 <di>
2390 ifgs=2thenfori=1to20:za(i 2740 gosub2750:goto1180 <df>
)=ss(sn,i) :next:gosub6796:fori 2750 printcl$ye$;du( sn);"dukat
=1to208:ss(sn,i)=za(i) :next <db> gp"pkg" besitz”:fori=1to8
2400 ifgs=3thenfori=1to26:za(i :sprite i,®:next <jb>
)=te(sn,i) :next:gosub6790:fori 2760 fori=1to20 <ii>
=1to28:te(sn,i)=za(1i) :next <eg> 2770 a$="##":print using a$;i;
2410 if‘gs=4thenf‘ori=‘lt02:za(i :print”.";sn$(sn,i) :next <fb>
)=kl(sn,i) :next:gosub6790:fori 2780 printhe$left$(qd$,6) tab(3
=1to020@0:kl(sn,i)=za(i) :next <jh> ) ; ye$"welches” <dd>
2420 ifgs=Sthenfori=1to20:za(i 2790 printtab(3@) ;"schiff 27" <ec>
)=we(sn,i) :next:gosub6798:fori 2800 printc4$;tab(3@);:mi=1:ma
=1to2@:we(sn,i)=za(i) :next <de> =2@:gosub6086 <hf>
2438 goto 2300 <hg> 2810 ifsn$(sn,za)=""then2740 <bg>
2448 ifgs<>7then274@ <pk> 2820 printcl$ye$;du( sn);"dukat
2458 fori=1to8:sprite i,B:next <bp> en"bkg" besitz" <kg>
2468 ag=80:fori=1to20 ‘ <ea> 2830 printc4$wh$;tab((48-1len(s
2478 ifsn$(sn,i)=""then2490 <dk> n$(sn,za)))/2);sn$(sn,za) <af>
2480 ag=ag+gd(sn,i) <fec> 2848 printc4$ye$” besatzung m
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ind.";be(sn,za);"mann”
2850 printc4$”™ laderaum max."”
;la(sn,za); "tonnen”
2860 printc4$c4fyes”

- knopf druecken -"
2878 a=joy(2) :ifa<>128then2870
2888 gosub814@:printcl$;

2890 fori=1to22:printbk$;ar$(i
) :printc2$;tab(38);ei$(ei(i)):
next:gg=0
2900 printhe$; :printtab(20);ri
(sn,za) :gg=gag+ri(sn,za)
291@ printtab(2@) ;tw(sn,za):gg
=gg+tw( sn,za)"
292@ printtab(20) ;ru(sn,za) :gg
=gg+ru( sn, za)
2938 printtab(20); Fl(sn za) :gg
=gg+fi( sn,za)
2940 printtab(2@);zi(sn,za) :gg
=gg+zi(sn,za)
29508 printtab(20);sz(sn,za):gg
=gg+sz(sn,za)
2960 printtab(20) ;ob(sn,za) :gg
=gg+ob(sn, za)
297@ printtab(20) ;ge(sn,za):gg
=gg+ge( sn,za)
2980 printtab(2@) ;me(sn,za):gg
=gg+me( sn,za) *0.3

2990 printtab(2@) ;se(sn,za):gg
=gg+se(sn,za)*8.3

3008 printtab{2@) ;kalsn,za):gg
=gg+ka( sn,za) *#50

30108 printtab(20) ;gw(sn,za) :gg
=gg+gw( sn,za) *2

3020 prlnttab(20) kk(sn,za) :gg
=gg+kk( sn,za)#*

3830 printtab(Qﬂ) gk(sn za) gg
=gg+gk( sn,za)*.001

30408 printtab(28) ;gp(sn,za) :gg
=gg+gp(sn,za) ¥
3050 printtab(2@) ;sc(sn,za):gg
=gg+sc(sn,za)

3060 printtab(20);ta(sn,za):gg
=gg+ta(sn,za)

3078 printtab(20) ;wu(sn,za):gg
=gg+wul sn, za) *._ 061

3088 printtab(28) ;ss(sn,za):gg
=gg+ss(sn,za) ‘

3098 printtab(28);te(sn, za) 1eg
=gg+te(sn,za)

3108 printtab(2@);kl(sn,za):gg
=gg+kl(sn,za)

3118 printtab(20) ;we(sn, za) gg
=gg+we(sn,za)
3128 printhe$; -
3138 a=joy(2): 1fa<>128then3130
3140 printcl$yed$;du( sn); "dukat
en"bk$"” besitz"

<cp>
<ko>
<ch>
<hp>
<pc>
;dd>
<pp>
<kb>
<al>
<ne>
<1lp>
<co>
<ae>
<kh>
<gk>
<cj>
<mk>
<hl>
<cl>
<fn>
<co>
<mk >
<fk>
<bk>
<eo>
<ad>
<pd>
<ad>
<oh>
<of>

<ke>

-3380

.3440 print”

3150
icht

printc4$c4$wh$”™ gesamtgew

der ladung:";

3160 gg=gg/1000:a$S="### . #"

3178 print using a$;gg; :print”
tonnen”™

3188 printc4$ca4Pyes”

- knopf druecken -"

3190 a=joy(2) :ifa<>128then3196

3200 gosub814@:return

3218 ifgs<>7then3390

3220 printcl$bk$; :fori=1toB:sp

rite i,f:next

3230 a$-"##":Ffori=1to2@:print

using a$;i; :print™.";

3240 prlntsn$(sn i) :next

3250 printhe$left$(qd$,6) ye$; t

ab( 30) ; "welches”

3260 print;tab(30);"schiff ?"

327@ printtab(30) ;c48$;:mi=1:ma

=20:gosub6080

3280 ifsn$(sn,za)=""then3220

3298 ss=za

3380 vo=-ri(sn,ss): ue$=nr$(1] e

i$=eiP(ei( 1)) :za=rr(sn,ss) :gos

ub6868:rr(sn,ss)=za

3318 vo=tw(sn,ss) :ue$=arP(2) :e

i$=ei$(ei(2)) :za=rt(sn,ss) :gos

ub686B:rt(sn,ss)=za

3328 vo=ru(sn,ss) :ue$=ar$(3) :e

i$=ei$(ei(3)) :za=rm( sn, ss) :gas

ub6868:rm( sn,ss) =za

3338 vo=fi(sn,ss) :ue$=ar$(4) :e

" i$=aei¥$(ei(4)) :za=rf(sn,ss) :gos

ub6868:rf(sn,ss)=za

3340 vo=zi(sn,ss) :ue$=ar$(5) :e
i$=ei$(ei(5)) :za=rz(sn,ss) :gos
ub686B:rz( sn,ss)=za

3358 vo=sz(sn,ss) :ue$=arP(6) :e
i$=ei%(ei(6)) :za=rs(sn,ss) :gos
ub6868:rs(sn,ss)=za

3368 vo=ob(sn,ss) :ue$=ar$(?7) :e
i$=ei$(ei(?)) :za=ro(sn,ss) :gos
ub6868@:ro( sn,ss)=za

3370 vo=ge(sn,ss):ue$=ar$(8) :e
i$=ei$(ei(8B)) :za=rg(sn, ss) gos
ub686@:rg(sn,ss)=za

goto1150

ifgs<>3thend4450
fori=ttoB8:sprite i,B:next
fori=1to20: jn(i) =0

3420 ifsn$(sn,i)=""then3570
3438 printclPyePdu( sn) ; "dukate
n"bk$" zustand der schiffe

3390
3400
3410

"sn$(sn,i)
3458 printc4$ye$” besatzung
mind. :"be(sn,i)

3460 printc4A$wh$” zur zeit a
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<nl>
<kc>

<aj>
<me >
<in>
<ci>
<le>

<cd>

<nm>
<ch>

<ga>
<pl>

<hp>
<nf>
<fl>

<ak>

<dg>

<bc>

<nd>

<kk>

<af>

<ao>

<al>
<jj>
<nj>
<ok>
<dp>
<fh>

<if>

<pn>

<km>
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n bord:";ma(sn,i) <on> 37408 ifkn<20thenprint™ mittler
3478 ifma(sn,i) <be(sn,i) thenpr er wind"; :goto3790 <ih>
intc4$bk$” dieses schiff kann 3750 ifkn<25thenprint™ staerke
nicht segeln !I":jn(i)=-1:gosu rer wind"; :goto379@ <lc>
bB160:goto3510 <kh> 3760 ifkn<3@thenprint”™ starker
3480 ifma(sn,i)>4*be(sn,i)then wind”; :goto3798 <hm>
jn(i)=-1:goto3518 <ha> 3778 ifkn<aSthenprint® sehr st o«
3498 n=-i:gosub6910:ifgg/1008>1 arker wind";:goto3790 | <mk>
a(sn,i)thenjn(i)=-1:goto3510 <ee> 3788 print” stuermisch®™;:fori=
3508 jn(i)=0 <do> 1to2@:en(sn,i)=en(sn,i)-int(rn
3510 prlntc4$wh$" zustand:"; d(ti) ¥5+5) :next:goto3790 <jo>
en(sn,i) <pne> 3790 print:printc4%$ca4$” die sc
3520 pr1ntcd$ gold:";gd(sn, hiffe machen"kn"knoten fahrt”™ <pe>
i) ;"kg" : <io> 3808 printca4$cas$”™ -
3538 printca4$” edelsteine:"; knopf druecken -" <bh>
es(sn,i) ;"kg"” <el> 3810 a=joy(2) :ifa<>128then38108 <ig>
35408 printcd4$”™ ";ms$(ms(sn,i) 3820 gosub8140 <eh>
) <ed> 3830 printcl$:sys(dec("0b4d"))
3558 printc4$ye$” - :color B,7:graphic 1,1 <af>
knopf druecken -" <lm> 3840 color @,7:color 4,7 <dk>
3560 a=joy(2):ifa<>12Bthen35608 <jp> 3858 color 1,1:fori=1toB:sprit
3570 nexti <em> e i,B:next <cp>
3580 prlntcl$left$(qd$ 4) ya$” 3860 fori=-1to15 <of>
willst du segeln (j/n) 2" <mi> 3870 gshape asp$(is(i)+8),ix(1)
3598 geta$:ifaP=""then3590 <ki> ,iy(i),@:next <jo>
3680 gosubB8140@ <11> 3880 gshape sp$(50),296,80,0 <lg>
3618 if a$="n"then1150 <pa> 3890 sprsav sp$(1),1:sprite 1,
3628 ifa$<>"j"then3590 <mg> 1,2,0,0,0,1 <cc>
3638 zz=-1:printcl$bk$ca$” fol 39006 movspr 1,180,140:x=180:y=
gende schiffe gingen wegen man 14@0:sleep 2 <dm>
gel oder ueberladung an man 3910 vx=sx(sn)-x:vy=sy(sn)-y:f
nschaft bzw.zu schwer ori=1to100:movspr 1,x,y:x=x+vx
er ladung verloren:" <bn> [18@:y=y+vy/188:next <dl>
36408 fori=1to2@:ifjn(i)=-1then 3928 sprsav sp$(51),1:sprite 1
printwh$+ca4$;sn$(sn,i) :sn$(sn, ,1,16,8,0,0,0 <mb>
i)="":sa(sn)=sa(sn)-1 <df> 3938 color 1,2:gshape sp$(52),
3658 next <cc> 280,10,8:color 1,1 <bi>
3660 printye$cad$” 3940 movspr 1,sx(sn),sy(sn) <an>
-~ knopf druecken -7 <ef> 3950 kn=kn/18:an=B:co=0:collis
3678 a=joy(2):ifa<>128then3678 <ni> ion 2,4180 ' <pp>
36808 gosubB8140 <kn> 3960 vol 1:sound 1,int(rnd(1)*
3698 ifsa(sn) <=@andod( sn) =Bthe 3000+20000) 500,,,,3 <fa>
nprintcl$+cl4$+cd4$+wh$+" du has 39780 a= joy(2] <em>
t leider keine schiffe mehr !!} 3980 ifa=0then397@ <fn>
":gosub83@B:sleep 2:goto 1158 <ic> 3998 ifa=1thenvx=0:vy=-1 <pm>
3708 ifsal( sn) <=@andod( sn) <>@th
enprintcl$+ca4$+c4$+wh$+" du ha 4008 ifa=2thenvx=1:vy=-1 <di>
st keine schiffe mehr,und bist 4010 ifa=3fhenvx=1:vy=@ <ij>
somit auf see verschollen 40820 ifa=4thenvx=1:vy=1 <bl>
:gosub830B:sleep 4:gotol15 4030 ifa=Sthenvx=0:vy=1 <hb>
o <ag> 4840 ifa=6thenvx=-1:vy=1 <je>
3710 od(sn)=1:printcl$cd4$ca$cad 4058 ifa=7thenvx=—1:vy=0 <ga>
$whg™ das wetter:"c4$cas$c 4960 ifa=B8thenvx=—-1:vy=-1 <pc>
4$ye$:kn=int(rnd( 1) ¥35+5) <eh> 40780 nx=sx(sn)+vx#*kn <fb>
3728 ifkn<1@thenprint™ flaute™ 4088 ry=sy(sn) +vy¥*kn <ke>
; :goto3790 <ko> 40890 ifnx>325ornx<28thend4120  <bl>
3730 ifkn<15thenprint” leichte 4188 ifny>20Borny<20thend4120  <og>
r wind”"; :goto3790 <ed> 4118 sx(sn)=nx:sy(sn)=ny <gk>
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4128 movspr 1,sx(sn),sy(sn):an
=an+]1

4130 1fco=—1then419l

4140 u=int(rnd( 1) *100+1) :ifu=1
then begin:ff=B:sprite 1,8:gra
phic®@, 1:bank@:sys(dec( "0b78"))
:bank15:color®,9:color4,9:gosu

~b7858

4150 ifff=-1then1150:else gosu
b694@:goto1150

4160 bend

4178 ifan=20thenvol@:graphic,
1:bank@:sys(dec( "8b70")) :bank1
S:color®,9:color4,9:printcl$ca
$c4$ye$” der monat ist um !I":
sleep 2: gosub6940 goto1158:els
e 3976

4180 co=-1:vol@B:return

41908 sx(sn)=sx(sn)-vx*(kn*2):s
y(sn)=sy(sn)-vy*( kn*2)

4200 ifsx(sn)>30Bandsy(sn)>100
then begin

4210 graphic @:bank@:sys(dec(”
#b7@") ) :bank1S:color 0,9:color
4,9:printcl$ca$ca$cabye$”™ du
bist in spanien angekommen !!"
:sprite 1,8:sleep 4:gosubB8380O
42208 od(sn)=B:gosub694B:goto99
o

4230 bend

4240 1fsx(5n)>3003ndsy(sn)<1.0
then3970

4258 sound 1,0,0,0,0,0,0,8:in=
@:fori=1toi15

4260 sprsov sp$(is(i)+8),2
4278 movspr 2,ix(i)+24,iy(1i)+5
]
4280
4290
4309

sprite 2,1,1,0,0,0,0

a=bump( 1) :a=bump( 1)

ifa<>@Bthenin=1i

4318 sprite 2,0:next

4320 graphic @:bank®B:sys(dec(”

#b78")) :bank15:color®,9:color4d
9

2

4330 sprite 1,08:printcl$ye$ca$

c48" du hast an einer insel an

gelegt”™

4340 printcd4$” die insel heiss
t laut karte ";in$(in) :od(sn)=
in+1 '

435@ printhe$left$(qgd$, 18) rn$y

ed”

?

4368 printrn$”

<bh>
<db>»

<hn>

<hc>
<fg>

<dd>
<dm>

<cj>

<cb>

<fk>
<gp>

<mo>

<cp>
<ee>

<mf>
<pa>
<ne>
<ph>
<ah>

<di>

(pp)

<jF>

<io>

<pp>

4370 printhe$;

4380 sprsav sp$(53),1:sprsav s

p$(54),2:sprsav 1,3:sprsav 1,5

:sprsav 1,7:sprsav 2,4:sprsav

2,6: sprsav 2,8

4390 fori= 1t08 sprite 1,0, 6 a,

1,1, 1:next

44@0 movspr 1,100,2008:movspr 2

,130,1880:movspr 3,150, 198:movs

pr 4,175,2008:movspr 5,196, 180:

movspr 6,215,198 :movspr 7,235,

200 :movspr 8,245, 180

4418 fori=1toB:sprite i, 1:next

44280 pr1nthe$left$(qd$ 8)wh$"
~ knopf druecken -7

4438 a=joy(2) :ifa<>128thend4430

4448 fori=1toB:sprite i,B:next

:printhe$he$:window 0,2,39,24:

gosub694@:goto1158

4450 ifgs<>4thend610

4460 fori=1toB:sprite 1,0:next

4478 zz=-1

4480 in=-od(sn)-1

4498 rem nach proviant suchen

450@ printclPyePdu( sn) ; "dukate

n"bk$" proviant suchen”

4518 printc4$ca4$bk$” die suche
laeuft ";:fori=1to3:print”. "
; :sleep 2:next

452@ fa=int(rnd( 1) *40+20) : fa=F

a/18@:tw=it(in) *fa:ri=ir(in)*Ff

a:tw=int(tw) :ri=int(ri)

4530 ir(in)=ir(in)-ri: 1t(1n) i

t(in) -tw

4540 print:printc4$wh$”™ es wur
den"ri"kg rindsfleisch und”
4550 printcd4$wh$tw"liter trink
wasser gefunden !1"

4560 sleep 3

4570 ei$="kg":aa=ri

4580 fori=1to2@:za(i)=ri(sn,i)

:next:gosub6670@:fori=1to28:ri(
sn,i)=za(i) :next

4590 ei$="1iter":aa=tw

4600 fori=1to2@:za(i)=tw(sn,i)

:next:gosub667@:fori=1to20:tw( .

sn,i)=za(i) :next:goto1150

4610 printcl$ye$du( sn); "dukate

n"bk$" tauschgeschaefte”

4628 zz=-1

4630 in=od(sn)-1:printcd4$wh$”
du bist auf der insel "in$(1i

n)

4648 fori=1toB:sprsav sp$(55),

i:sprite i1,06,16,1,6,0, 1:next

4650 movspr 1,100,90:m0vspr 2,

115,95 :movspr 2, 125,93 :movspr

3,1408,100:movspr 4,150,95:m0vs
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<na>

<pi>
<hh>

<ha>
<kk>

<dh>
<1lj>
<pa>
<la>
(pm)
<on>»

<hm>

<ia>
<nl>
<nk>
<bp>

<fa>
<kp>

<ka>
(jn)
<hg>
<lo>
<in>
<jp>

<ab>
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pr 5,165,98:movspr 6, 186,97
4668 movspr 7,198,93:movspr 8,
2085, 100 '
4678 fori=1toB:sprite i, 1:next
4680 printleft$(qd$,7)yes$” die
eingeborenen betrachten dich.
":sleep 3 '
4698 printc4$” jetzt kommt ein
er auf dich zu !'!":fori=90to12
@:movspr 5, 165,
xt:next: sleep 2
4708 printca4$” er betrachtet d
ich eine weile...":sleep 3
4710 iftl(in)=-1thenbegin
4720 printc4$” ploetzlich vefr
fallen alle in ein wilde
s kriegsgeschrei und greifen d

ich an !!l":sleep S

4738 fori=1to8:sprite i,B:next
47408 goto5620

4758 bend

4768 printcd4$” jetzt bringt er

dich zu ihrem haeup
tling !":sleep 2:fori=1to8:spr
ite i,@:next
4770 printcl$
4780 printc4$wh$” du zeigst de
m haeuptling deine waren."
4790 printca4$” er betrachtet s
ie,bespricht sich ein wenig
mit seinen leuten...
4800 gosub?7520
4810 fori=1to2:ak(i)=0:fora=1t
o8
4820 ifh(in,i)=0thend4B840
4830 ifmg( h(in,i)-14)<>0thenak
(i)=-
4840 next:next
4850 ifmg(gh(in)-14)<>0Bthenak(
3)=—1:else ak{(3)=0
4868 ifmg(eh(in)-14) <>Bthenak(
4)=-1:else ak(4)=0
4878 sleep?2
4880 ag=9
48908 fori=1tod:ifak(i)=—-1thena
g=-1 .
4980 next
4910 ifag=0Bthenbegin:printcl$c
4$c4%yed” er bietet dir fuer d
eine waren nichts.":sleep 4
4920 printc4$”™ willst du kaemp
fen (j/n) ?":poke208,0
4930 geta$:ifa$=""thend930
4948 ifa$="j"thenk(sn)=k(sn)+1
:goto 5480:else goto1150
49508 bend '
4968 printcl$ca$ye$”
dir ein angebot:"

ér macht

i:form=1to15:ne.

<kl>

<nm>
<mb>

<dm>

<fl>

<de>
<lc>

<ab>
<pe>
<ia>
(jh)

<go>
(nJ)

<eh>
<of>
<ee>

<bg>
<hp>

<ok>
<nc>

<me>
<nm>
<ai>
<om>
<of>
(pa>

<fp>

<kh>
<ne>

<eb>
<lk>

<gm>

pn=2:fori=1to2
ifak(i)=0then5030
h=h(in,i) :t=t(in,i)

S000 printc4$c4$;tab( 10) ;wh$"f
uer 1 "ei$(ei(h)); ";ar$(h) :p
rinttab( 1@) ;bk$"1 "ei$(ei(t));
" "ar$(t) ‘
5818 sprsav sp$( h+27) ,pn:sprit
e pn,1,fa(h+27) :movspr pn,50,9
S+(pn-2) %32

5020 zo(pn)=i:pn=pn+1

5030 next

5040 ifak(3)=8then50890

5050 gh=gh(in)

5060 printc4$ca4$;tab( 10) ;wh$"Ff
uer 1 "ei$(ei(gh)) ;" ";ar$(gh)
:printtab( 10) ;bk$"1 kg gold”
5070 sprsav sp$(gh+27) ,pn:spri
te pn,1,fa(gh+27) :movspr pn,50
,95+( pn—-2) %32

5080 zo(pn)=3:pn=pn+1

5098 ifak(4)=0then5140

5188 eh=eh(in)

5118 printcd4%$cd$;tab( 18) ;wh§"Ff
uer 1 "ei$(ei(eh)) ;" ";ar$(eh)
:printtab( 108) ;bk$"1 kg edelste
ine”

5128 sprsav sp$(eh+2?7) ,pn:spri
te pn,1,fa(eh+27) :movspr pn,50
; 95+( pn-2) %32

5130 zo(pn)=4:pn=pn+1

5140 printc4$ca4$ca4$ye$tab(10);
"kaempfen"he$

5158 sprsav sp$(56) ,pn:movspr
pn,50,95+( pn-2) #32

5168 sprite pn, 1,16

51780 zo(pn)=5:pn=pn+1

5180 sprsav sp$(8),1:sprite 1,
@, fa(8)

5198 movspr 1,45,95

5200 gosub6290

5210 z=zo(gs)

5220 ifgs=0then11506

65230 ifz=5thenk(sn)=k(sn)+1:go
to5480 ‘

5248 ifz=3thenh=gh(in) :ah$=ar$
(h) :eh=ei(h) :at$="gold" :et=2:t
v=ig(in) :goto5280

6250 ifz=4thenh=eh(in) :ah%$=ar$
(h) :eh=ei(h) :at$="edelsteine™:
et=2:tv=ie(in) :goto5280

5268 h=h(in,z):t=t(in,z) :tv=tv
(in, z)

5270 ah$=ar$(h) :at$=ar$(t): eh=
ei(h) :et=ei(t)

5280 fori=1toB:sprite i,@:next
5290 printcl$c4$ca4$ye$”™ der ha
euptling laesst seine waren

4970
4980
4990
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<po)
<ka>
<a j>

<gg>

<k f>
<fe>
<pf>
<fe>
<lm>

<np>

<fc>
<co>
<ia>
<bj>

<jﬁ>

<bi>
<bl>

<bm>

<cd>
<ci>
<oc>

<ee>
<im>
<ha>
<on>
<km>

<lo>

<nn>
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holen,und zeigt sie dir !

5308 printc4$” er hat"tv;ei$(e
t);"” ";at$

53180 sleep 5

5320 printcl$

53308 fori=1to20:gosub7630

5340 ifsn$(sn,i)=""then5460
5350 printc4$c4$bk$” ";sn

$(sn,di)

5360 pr1ntcd$04$wh$" an bord:"
bk$;mg( h-14) ;ei$(eh) ;" ";ah$
5370 printc4$wh$" eingeborene:

"bkP;tv;eifl(et) ;" ";at$

5380 printc4$cagye$” ' w
ieviel eintauschen 2?7

53908 printcds$” "

:mi=0

S400 iftv<mg(h-14) thenma=tv:el
se ma=mg( h—-14)

54180 gosub6P8O

5420 printcl$

54380 tv=tv-za:ifz<3thentv(in,z

J=tv(in,z)-za:11=t-14:gosub8@5S

@:za=-za:11=h-14:gosub80S50

5448 ifz=3thengd(sn,i)=gd(sn,i

J+za:ig(in)=ig(in)-za:za=-za:1
1=gh(in)-14:gosub8050:goto5460

5450 ifz=4thenes(sn,i)=es(sn,i

)+za:ie(in)=ie(in)-za:za=-za:1
1=eh(in)-14:gosubB8B5@:goto5460

5468 next

5470 goto4800

5480 rem kaempfen mit den eing

eborenen

5490 ma=0:ge=0:me=0:se=0:ks=0:

gk=0

5500 fori=1to8:aprite i,B:next
:sprsav sp$(56),1:sprite 1,0,1

6

5510 movspr 1,176,80

5528 sprite 1,1

5530 printcl$left$(qd$,6)whs”

du hast:";

5540 fori=1to20

55580 ma=ma+ma(sn,i) :ge=ge+gw(s

n,i) :me=me+me{ sn,i) :se=se+se(s

n,i) :gk=gk+gk(sn,i) :next

5560 printbk$;ma;"leute”:print
tab(9) ;ge; "gewehre mit"gk"schu
s":printtab(9) ;me; "messer”:pr
inttab(9);se; "saebel”

557@ printc4$wh$”™ "in$(in) " ha

t"iw(in) ; "einwohner”

5580 printc4$ca$ye$” wills
t du kaempfen (j/n) 27

5596 poke208,0

5600 geta$:ifa$=""then5600

56180 ifa$="n"then1150

<ao>

<jg>
<nj>
<fk>
<ma>
<hh>
<pge>
<hb>
<hi>
<fe>
<fi>
<le>

<mk >
<ka>

<an>
(gc)

<ap>
<fe>
<ab>
<ad>
<jl>
<cm>
<pp>
<bk>
<fp>

<an>

<kk>

<ji>
<af>

<lk>
<ml>
<fn>
<ih>

56280 printcl$left$(qd$,5) ye$"”

‘der kampf tabt I1"
5630 printc4$” mit ‘space’ kan
nst du den rueckzug an-— trete
n 11"

5640
1
5650

5660
5678
5680
5690
5700
5710
5720
5730

ks=08:ifge=0Bthenge=0.00000

gs=gk/ge:ifgs>2@0thengs=20
i?ge>mathenge=ma
ks=ks+ge¥*gs
ifse>mathense=ma
ifme>mathenme=ma
ks=ks+me+se¥*3
ks=int( ks/ma)
ke=2
gg=ks+ke
5740 td=0:te=0
5758 printc4$cd4$yes$”

- gefallene -—-"
5760 printc4$bk$™ - eingeboren
e - "wh$"- deine leute —":pr

 intcd$cd$

5778 printc2$tab(7)bk$te tab(2
3)wh$td

5788 geta$:ifa$<>""then5850

5798 ifiw(in)*25/10@<=tethen58

60

5808 iftd>=mathen5840

5810 g=int(rnd( 1) *gg+1)

5820 ifg<=kethentd=td+1:else t

e=te+1

5838 form=1toS5:next:goto5770

5840 sprite 1,08:printcl$cd$ca$

ye$”™ du wurdest besiegt.nieman

d hat ueber- lebt.du bleibst
auf see verschollen !!":sleep
S:sa(sn)=0:goto1150

585@ sprite 1,8:printcl$cd$ca$

ye$"” die eingeborenen jubeln.s
ie haben dich und deine leute
in die flucht ge- schla

gen 1!":sleep 3:gosub?72B:goto
1150

5860 sprite 1,@:printcl$ca$ca$ .

ye$” die eingeborenen geben au
£ 11"
58780 gosub?7720
5880 pr1ntcl$c4$c4$ye$" du kan
nst soviel gold und edelsteine
mitnehmen,wie due willst !
'”
5890 printc4$wh$"auf der insel
sind"ig(in) "kilo gold”
5908 printc4$”und”ie(in) ¥kilo
edelsteine 117
5918 printc4$ye$”
kilo gold willst du 27"
5920 printc4$tab(1?); :mi=0:ma=

wieviel
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<bh>

<ba>

<eb>
<nk>

<jp>

‘<of>'

<ac>
<bh>
<op>
<CcOo>
<of>
<hd>
<mm>

<dp>

<fc>

<hb>
<dn>

<ap>
<kl>

<ea>

<gl>
<ck>

<km>

<ja>

<cl>
<ic>

<af>
<em>
<al>

<dk>
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ig(in) :gosub6680O
5930 mg=za:print:printc4g$”

und wieviel kilo edelsteine ?
59408 sleep 1:printcd4$tab(17?);:
mi=0:ma=ie(in) :gosub6080
5958 me=za ,
5960 aa=mg:ei$="kg gold":fori=
1to2@:za{i)=gd{an,i) :next:gosu
b6678@:fori=1to20:gd(sn,i)=za(i
) :next ,
5970 aa-me:ei$="kg e.s.":fori=
1to2B:za(i)=es{sn,i) :next:gosu
b667@:fori=1to28:es(sn,i)=za(1i
) :next '
5980 goto1150
5998 end

6000 dimsp$( 108) ,fa( 180) :bload
"sprites 1":fori=1toB:sprsav i
,sp$(1i) :next

6018 bload"sprites 2" :fori=1to
B:sprsav i,sp$(i+8) :next

6020 bload"sprites 3":fori=1to
8:sprsav i,sp$(i+16) :next

6030 bload"sprites 4" :fori=1to
8:sprsav i,sp$(i+24) :next

6040 bload"sprites 5" :fori=1to
B:sprsav i,sp$(i+32) :next

6050 bload"sprites 6" :fori=1to
B8:sprsav i,sp$(i+d40) :next

60608 bload"sprites 7" :fori=1to
B8:sprsav i,sp$(i+48) :next

6878 return . ,

6080 a$="HHHH" :za=mi:Ffa=1

6098 print using a$;za;:printl
eft$(ql$,4a) ;

61008 a=joy(2) :ifa=Bthen6100
6118 ifa=128thensound 1, 10000,
1,2,10810,1,2:return

6120 ifa=2thenza=za+1/fa

6130 ifa=3thenza=za+1@/fa

6140 ifa=4thenza=za+108/fa
6158 ifa=Bthenza=za-1/fa

6160 ifa=7thenza=za-1@8/fa

6178 ifa=6thenza=za-188/fa
6188 ifza<mithenza=ma

619@ ifza>mathenza=mi

6200 goto6096

6210 printg3$;

6220 ifmo>=13thenmo=mo-12: ja=j
a+1
6230
je .
6240 return

6258 printbk$"knopf druecken”;
left$(ql$, 15);

6260 a=joy(2)

printmo$(mo) " des jahres”

<gk>

<lo>

<pp>
<fo>

<lg>

<kh>
<nh>
<hk>

<ap>
<jp>
<ok>
<hec>
<cg>
<jk>
<be>
<cj>
<dn>

<bh>

<mg>

(pg}
<mb>
<mk>
<fb>
<fc>
<jb>
<jl>
<nd>
<dg>
<kh>
<fn>

<mc>

<na>

<ho>

<pe>
<ak>

6278 ifa<>128then62680
6280 gosubB14@:print”

":return
6298 sprite 1,1
6308 a=joy(2) :ifa=0then6300
6310 x=rsppos(1,8) :y=rsppos(1,
1) :b=bump( 1)
6328 ifa=128then6410
6338 ifa=1thenvx=0B:vy=-1
6348 ifa=3thenvx=+1:vy=0
6358 ifa=S5thenvx=0:vy=+1
6368 ifa=7thenvx=—1:vy=0
6378 x=xtvx¥6:y=y+vy¥*6
63868 ifx>3808orx<éGthen6300
6398 ify»>25@0o0ry<fthen6308
64004 movspr 1,x,y:goto6300
6418 gosubB280:a=b
6428 gs=P:a=a and 254:ifa=0the
n647@
6430
6440
6450
271
6460
6478 return
6480 window 0,2,39,24:printcl$
:printye$
6490 a(1)=8:a(2)=25:a(3)=1:a(4
)=26:a(58)=27:a(6)=7:a(?7)=28:an
=7:go0s5ubb6650 '
6508 sprcolor 1,10
6518 fori=2to?7:movspr i,50,(i-
1) *24+50:sprite i, 1:next
6520 movspr 1,50,74:sprite 1,1
6530 printhe$cad$
6540 printtab( 18) ye$"markt”:pr
inttab( 18)c4%c4%"segeln”:print
tab( 18) c4%$c4$"nach proviant su
chen”:printtab( 18) c4$c4$"tausc
hgeschaefte”
6550 printtab( 10) c4%$c4$"besitz

fori=7tol1step-1
if a-2"i>@Bthena=a-271
if a-2°i=@thengs=it+1:a=a-

next

6560
ung"”
6570

printtab( 18) c4%$cd4$ " zuteil

gosub62980

6580 ifgs=0thenreturn

6598 ifgs=2and(od(sn)<>Borzz=-—
1) then6570

6600 ifgs=3andzz=-1then6570

6618 ifgs=4and(od(sn)<2orzz=-1
) then65780 '

66280 ifgs=Sand(od(sn)<2orzz=-1
)then6570

(ep)

<cp>
<11>
<kl>

<cf>
<bp>
<jo>
<mg>
<hm>
<am>
<ac>
<gf>
<kp>
<lb>
<np>

<k j>
<fe>»
<bl>
<pd>
<cm>
<em>
<nb>
<pn>
<gc>
<nk>

(pe)
<dk>

<jj>
<np>
<ff>
<fm>

<nb>

<gc>
<ac>

<fa>

<nl>

6630 if(gs=6orgs=7)andsa(sn)=0

then6570

66408 return

66508 fori=1toB:sprite i,@:next
6668 fori=1toan:sprsav sp$(al(i

34

<ff>
<ka>
<cn>
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12

)),i:sprite i,0,fa(a(i)),1,8,0
; 1:next:return
6670 rem verteilung(beladen)
6688 printcl$ye$;du( sn); "dukat
en "bk$"verteilen”
6690 fori=1to20:a$="##":print
using a$;i;:print”.";sn$(sn,i)
:next
6708 printhe$left$(qd$,4); tab(
30)ye$"welches":printtab(BO)"s
chiff ?":printcd4$tab(31);:mi=1
:ma=20:gosub660806
6718 ifsn$(sn,za)=""then6680
67208 printcl$ye$;du( sn);"dukat
en "bk$"beladen”:printcad$y
ed"” maximal”aa;ei$
6730 nn=za:printc4$c4$ca4$bk$;:
printtab((40-1len(sn$(sn,za)))/
2)sn$(sn, za)
6740 printwh$ca$”

";za(za);ei$
6750 printca$ca$yes” wievie
1 "ei$"” auf dieses schiff 77
6760 printc4$tab(18); :mi=@:ma=
aa:gosub6088 '
6778 za(nn)=za(nn)+za:aa=aa-za
:ifaa<>Bthen6680
6780 return
6798 printcl$ye$;du( sn); "duakt
en"bk$" "s;ue$
6888 printcd4$cd$caPyed” wievie
1 "ei$"” "ue$”™ ?"
6810 printcag$” "wh$"preis pr
o "ei$;pr(nn);"dukaten”
68208 mi=1:ma=9999:printtab( 18)
c4$; :gosub608O
6838 ifdu( sn)-za*pr(nn) <Bthenp
rintc4%$c4$” “"ye$"nicht bezahl
bar !'!":sleep 2:goto6790
68408 du( sn)=du( sn)-za*pr(nn)
6850 aa=za:gosub667@:return
686@ printcl$ye$du( sn); "dukate
n"bk$" zuteilung”
6878 printhe$left$(qd$,5)wh$;u
e$;za;ei$;"” pro mann”
6888 printc4$c4$” vorrat:";vo;
ei$
6890 printcd$cd$ye$”™ neue rati
on ? ";:mi=@8:ma=99:a8="##_#":F
a=108:gosub609O
6900 return
6910 gg=0
6928 gg=gg+ri(sn,n)+tw(sn,n)+r
u(sn,n)+fi(sn,n)+zi(sn,n) +sz(s
n,n)+ob{sn,n)+ge( an,n) +me( sn,n
)*#.3+se(sn,n)*.3+ka(sn,n) *50+g
w(sn,n) *2+kk( sn,n) *.5+gk(sn,n)
*_ 081

<in>
<cn?>

<cc>

<dm>

<jh>
<fk>

<ca>
<1l1>

<ei>

<bd>

<gi>
<oj>
<hd>
<gg>
<bf>
<de>
<hk>
<cf>
<bd>

<kk>
<gi>

6938 gg=gg+gp(sn,n)+sc(sn,n)+t
a(sn,n)+wu(sn,n)* . BB1+ss(sn,n)
+te(sn,n)+kl(sn,n)+we(sn,n) +gd
(sn,n) +es(sn,n) :return

6940 rem segelauswertng

6950 fori=1to20

6968 ifan$(sn,i)=""then?7450
6970 printcl$yePdu(sn) ; "dukate

n"bk$". segelbericht”
6980 printcA4$wh$™ schiff:";sn$
(sn,i)

6998 ifrr(sn,i)*ma(sn,i)<=ri(s
n,i)thenei=rr(sn,i) :else:ei=ri
(sn,i) /ma(sn,i)

7000 ri(sn,i)=ri{sn,i)-ei*ma(s
n,i)

7010 ifrt(sn,i)*ma(sn,i)<=tw(s
n,i)thenaet=rt(sn,i) :else et=tw
{asn,i} /ma(sn,i)

<fe>
<ka>
<lb>
<ec>
<ap>

<el>

<ee>

<jd>

<gj>

7028 tw(sn,i)=tw(sn,i)-et*ma(s

n,i)

7838 ifrm(sn,i)*ma(sn,i)<=ruls
n,i)thenem=rm(sn,i) :elsa em=ru
(sn,i) /mal an,i)

78480 ru(sn,i)=ru(sn,i) -em*ma(s
n,i) i

7050 ifrf(sn,i)*ma(sn,i)<=fi(s
n,i)thenef=rf(sn,i) :relse ef=Ffi
(sn,i) /ma(sn,i)

7860 fi(sn,i)=fi(sn,i) -ef*ma(s
n,i)

7878 ifrz(sn,i)*ma(sn,i) <=zi(s
n,i)thenez=rz(sn,i) :else ez=zi
(sn,i)/ma(sn,i) '
7080 zi(sn,i)=zi(sn,i)-ez*ma(s
n,i)

7090 ifro(sn,i)*ma(sn,i) <=ob(s
n,i) theneo=ro(sn,i) :else eo=ob
(sn,i) /ma(sn,i)

7108 ob(sn,i)=ob(sn,i) —eo*mal(s
n,i)

7118 ifrs(sn,i)*ma(sn,i) <=sz(s
n,i)thenes=rs(sn,i) :else es=sz
(sn,i) /ma(sn,i)

7128 sz(sn,i)=sz(sn,i) -es*ma(s
n,i)

7138 ifrg(sn,i)*ma(sn,i)<=ge(s
n,i)theneg=rg(sn,i) :else eg=ge
(sn,i) /ma(sn,i)

7148 ge(sn,i)=ge(sn,i)-eg¥*ma(s
n,i)

7158 rem bedingungen

71608 iftf(sn,i)>=1thentf(sn,i)
=tf(sn,i) -1 ‘

7178 tf(sn,i)=tf(sn,i) +3-ef-ei
:iftf(sn,i) <Bthentf(sn,i) =0
7180 ifei<tithentf(sn,i)=tf(sn,
i)+1-ei
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<eo>

<mm>

<po>

<dh>

(gm)

<hd>

<fp>
<cc>

<kg>

(gg)

<11>
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7190 ifef<ithentf(sn,i)=tf(sn,
i)+1-ef ‘
7208 tm=10-eg:iftm<lthentm=1
7210 ve=tf(sn,i)*tm:ve=int(ve)
:ifve>ma(sn,i) thenve=ma(sn,i)
7220 ma(sn,i)=ma(sn,i) -ve
7238 ifdf(sn,i)>=1thendf(sn,i)
=df(sn,i) -1
7248 df(sn,i)=df(sn,i) +(3-et)
7258 ifdf(sn,i)<Bthendf(sn,i)=
e
7268 vd=df(sn,i) *tm:vd=int( vd)
:ifvd>ma(sn,i) thenvd=ma(sn,i)
727@ ma(sn,i)=ma(sn,i) -vd
7280 iffk(sn,i)>=.2thenfk(sn,i
)=Fk{sn,i)~-.2
7298 fk(sn,i)=fk(sn,i)+(2-(ez+
eo))
7308 iffk(sn,i) <Bthenfk(sn,i)=
(]
7310 kt=fk(sn,i) #S5:kt=int(kt):
ifkt>ma(sn,i) thenkt=ma(sn,i)
7328 ma(sn,i)=ma(sn,i) -kt
7330 ms(sn,i)=ms(sn,i)+((ve+vd
+kt) /108) :ms(sn,i)=int(ms(sn,i)
):ifms(sn,i) >5thenms(sn,i) =5
7348 em=em/2:ms(sn,i) =ms(sn,i)
-em
7358 ifms(sn,i)<1thenms(sn,i)=
1 .
73608 ifve>@Bthenprintc4$bk$ve™m
ann sind leider verhungert”™
7378 ifvd>Bthenprintc4$bk$vd™m
ann sind leider verdurstet™
7380 ifkt>@thenprintc4$bk$kt™m
ann sind leider an skorbut”:pr
int™ gestorben” »
7398 printc4$wh$"” bezahlung fu
er die mannschaft:"ma(sn,i) :du
({ sn) =du( sn) -ma( sn,i) :ifdu(sn) <
Othendu(sn)=B:printye$ca$”
nicht bezahlbar !!":ms(sn,i)
=ms(sn, i) +2
74808 printc4A$whPms$(ms(sn,i))
7410 ifms(sn,i)=Sthenprint” di
e mannschaft hat gemeutert und
sind mit dem schiff davonge
segelt !'!":sn$(sn,i)="":sa(sn)
=gal{ sn) -1
7420 zv=int(rnd(ti) *2) :en(sn,i
)=en(sn,i) —zv
74308 printc4$ye$” -
. knopf druecken -"
7448 a=joy(2) :ifa<>128then?7440
7458 next
7468 ifsa(sn)=@thenprintcl$+ca
$+ca$+ca4%+ye$+”  du hast leide
r keine schiffe mehr !!1":sleep

<bh>
<nh>

<ml>
<gc)

<ak>
<pm>

<cj>

<me >
<1j>

<nm>
<na>
<bd>
<hn>
<fp>
<ga>
<dg>
<ij>
<kk>

<hg>

<jn>

<im>
<pc>

<jo>
<lb>
<mj>

<pa>
<pa>

3
7478 return
7480 gosubB16@:printc4a$ye$”
sicher (j/n) ?"
7498 geta$:ifa$=""then7490
7500 ifa$="j"thenfori=1toB:spr
ite 1,8:next:printhe$he$clP:ru
n
7518 goto1110
7528 fori=1to8:mg(i)=0:next
7530 fori=1to20
7548 mg(1)=mg( 1) +gp(sn,i)
7550 mg( 2)=mg(2) +sc(sn,i)
7568 mg(3)=mg(3)+ta(sn,i)
7570 mg(4) =mg(4) +wu(sn,i)
7580 mg(5S)=mg(5)+ss{sn,i)
7590 mg(6)=mg(6)+te(sn,i)
76008 mg(7)=mg(7)+kl(sn,i)

7618 mg(8)=mg(8) +twe( sn,i)
76280 next:return

7630 mg( 1) =gp(sn,i)

7640 mg(2)=sc(sn,i)

7650
7660
76780
7680
7690
7700

mg( 3)=ta(sn,i)

mg(4) =wu(sn,i)
mg(5)=ss{sn,i)
mg(6)=te(sn,i)
mg(7)=kl(sn,i)

mg( 8) =we(sn,i)

7718 return

77280 printc4$c4$wh$” die ergeb
nisse des kampfes:"™

7730 printc4$bk$td; "mann deine
r leute starben !"

7740 printc4$bk$te; "eingeboren
e starben "

7750 iw(in)=iw(in)-te:tl(in)=-
1 i
77608 printc4$wh$” es wurden”;
7770 pg=te*5/ge:ifpg>2@thenpg=
20

7788 vk=int(pg¥*ge) :printvk;"sc
huss verschossen 11"

7798 ts=td/sa(sn) :vs=vk/sa(an).
7800 sz=0

7818 fori=1to2@:za(i)=ma(sn,i)

tnext:v=td:gosub8310: fori=1to2

@:ma(sn,i)=za(1i) :next

7828 fori=1to2@8:za(i)=gk(sn,i)
:next:v=vk:gosub831@8:fori=1to2

B:gk(sn,i)=za(1i) :next

78308 printc4$ca$ye$Ptab(10);:go

sub6250

7848 return

7858 printcl$ca$ca$ye$” der a

usguck meldet:schiffe in sicht
’"

7860 sleep 4

7878 ifint(rnd(1)%*18+1) <=2then

36 - .

<di>
<ce>

<fi>
<bf>

<ik>
<mp>
<bc>
<be>
<no>
<oe>
<ij>
<ed>
<cd>
<ih>
<kk>
<jd>
<bh>
<lp>
<ne>
<gn>
<ol>
<pm>
<df>
<nh>
<jb>
<ag>

<mj>

<ca>

<ca>

<gp>
<im>

<mf>
<nn>

<fj>
<aa>

(pn)
<io>
<mp>

<al>

<oh>
<ni>
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printc4$+c4$+” es waren nur sp
anische segler !!":sleep 4:ret
urn \
7880
7890
7900

7910

n"
7920
. an die flagge erkennen
ep 4

7938 sprcolor 2,3

7940 movspr 1,160,150:iffe$="p
iraten"thensprsavsp$(22),1:spr
ite 1,0,1,1,1,1,1

7950 iffe$="portugiesen"thensp
rsavsp$(23) ,1:sprite 1,8,6,1,1
, 1,1

7968 iffe$="englaender”thenspr
savsp$(24) ,1:sprite 1,06,7,1,1,
1,1 '

797@ sprite 1,1

7980 printc4$ca$” : e
s sind "fe$

7990 sleep S

ar=int(rnd( 1) *8+1)
ifar>2thenfe$="piraten”
ifar=2thenfe$="englaender

ifar=1thenfe$="portugiese

printc4$c48$” jetzt kann m
t1":sle

8808 sprite 1,0

8010 printc4$c4$” die "fe$" gr

eifen dich an 11"

8028 iffe$="piraten"thenprintc

4%+c4$+” mit ‘space’ kannst du
dich ergeben und den pir

aten dein gold und die e

delsteine uberlassen !!I"

8030 iffe$<>"piraten™thenprint

c4$c4%"” sie setzen die rote fl

agge.das heisst, es werden ke

ine gefangenen gemacht,es wi

rd bis zum untergang gekaempft
1"

8048 sleep S5:goto90890

885@ on 11 gosub 80606,8070,808

0,8090,8100,8110,8120,8130:ret

urn

80608 gp(sn,i)=gp(sn,i)+za:retu
rn ' _
80708 sc(sn,i)=sc(sn,i)+za:retu
rn

8080 ta(sn,i)=ta(sn,i)+za:retu
rn :

80898 wu(sn,i)=wu(sn,i)+za:retu
rn

8180 ss(sn,i)=ss(sn,i)+za:retu
rn ‘

8118 te(sn,i)=te(sn,i)+za:retu
rn

8120 kl(sn,i)=kl(sn,i)+za:retu

<od>
<ig>
<ga>

<fg>

<pb¥>

<mb>
<hf>

<mc>
<ko>
<ng>

<io>

<ho>
<on>

<fb>

<ej>

<la>

<gj>

<me>

<1li>
<im>
<lb>
<bj>

<jm>

<dd>

<ib>

rn

8130 we(sn,i)=we(sn,i)+za:retu
rn

8148 vol 15:sound 1,6000,1,2,6
810,1,2:return '

8150 vol 15:sound 1,20006,10,2,
2818,1,1:return

8168 vol 15:fori=1tod3

8178 form=1to10

8180 sound 1, m*1000+10000, 1

8190 next:next:return

8288 vol 15:fori=1to10
8210 sound 1,i*1806+1000,1
8220 next:return

82308 vol 15:sound 1,5000,5
8248 sound 1,5500,5

8250 sound 1,6000,5

8260 sound 1,8000,15:sound 1,6

508,5:3o0und 1,8088,25

8278 return

8288 vol 15 4

8298 sound 1,5800,12:s0und 1,5

400, 12:sound 1,5688,37:s50und 1

,580@4,17:return

8388 vol 15:sound 1,880,50:s0u

nd 1,1000,50:sound 1,600,50:re

turn

83106 rem verteiler

8328 sa=sa( sn)

8338 vv=v/sa:vv=int(vv):ifvv=0

thenreturn

8348 fori=1to20:ifsn$(sn,i)=""

thenB8360

83508 ifza(i)-vv<=Bthenv=v-za(i

):za(i)=0:sa=sa—-1:else v=v-vv:

za(i)=za(1i)-vv

8368 next

8378 ifv=0Athenreturn:else:goto

8330

8380 printcl$ca$ca$yes”™

e koenigin empfaengt dich

B398 printca$ca$;

8408 ifk(sn)>=6thenprintbk$+"

die koenigin hat dich wegen de

iner massaker bei den ein

geborenen zum tode verurteilt
11" :gosubB30BB:sleep 4:sa(sn)=

-1:gotoB430

8418 ifk(sn)>=Sthenprintbk$+"

die koenigin warnt dich ein le

di

tztes mal die angriffe geg
en die eingeboren
en zu beenden !1!1%":sleep 4:got
08438

8420 ifk(.sn)>=3thenprintbk$+"

die koenigin warnt dich aufzuh
oeren die eingeborenen weiter

anzugreifen !1!1!":sleep 3

37

<ln>
(kJ)
<bj)

<gh>
<bc>
<fc>
(Ji)
<ki>
<go>
<hc>
<om>
<pl>
<dn>
<ml>

<hg>

<gk>
<mg>

<ha>

<pa>»
<pj>
(ge)
<km>
<hb>
<bc>
<bd>

<ne>

<oo>
<pk>

<dn>
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1S

84308 pu=sa( sn) *¥506008+du( sn)
8440 r=r(sn) R
8450 ifr<Y9andpu>=100088B8thenr=
9:goto8530

8468 ifr<8andpu>=80008@thenr=8
:gotoB8530 )

8478 ifr<7andpu>=60800@8thenr="7
:goto8530

8488 ifr<6andpu>=500000thenr=6

:gotoB8530
849@ ifr<S5andpu>=4000008thenr=5

:gotoB8530

85008 ifr<4andpu>=3000800thenr=4
:gotoB8530

8518 ifr<3andpu>=200000thenr=3
:goto8530

8528 ifr<2andpu>=100000thenr=2
:gotoB530

8530 ifr=r{sn)then8550

8540 r(sn)=r:printc4%$cl4$yes”
die koenigin ernennt dich zum"
rprint” ";r$(r(sn)):go
sub8238

8558 sleep 4:return

8568 window @,08,39,24:printcl$
whg"” - spiel speichern
8578 fori=1tod:form=1to28:ifsn
$(i,m)=""thensn$(i,m)="-—-"
8580 next:next

8598 fori=1tod:ifna®(i)=""then
na$(i)="---"

8600 next

8618 printcd$cag”
uf disk:";:inputna$
8620 iflen(na$)>16thenB8560
8638 openi,8,15,"s:"+na$

8640 closetl

8650 opent,8,1,na$

8668 fori=1toi1S:print#1,tl1(i):
next

8678 form=1tod:fori=1to20

8688 print#i,ri(m,i) :print#i,t
w({m,1i) :print#1,ru(m,i) :print#1
,Fi(m,i) :print#1,zi(m,1i) :print
#1,sz{m, i) :print#1,ob{m,i) :pri
nt#1,ge(m,i)

8698 print#1,me(m,i) :print#1,s
e(m,i) :print#1,ka(m,i) :print#1
,gw(m,i) :print#1,kk(m,1i) :print
#1,gk(m,i) :print#1,gp(m,i) :pri
nt#1,sc{m,i)

8700 print#1,ta(m,i) :print#1,w
u(m,i) :print#1,ss{m,i) :print#1
,te(m,i) :print#1,k1(m,1i) :print
#1,we(m,1i) :print#1,snB(m,i) :pr
int#1,1a(m,1)

8710 print#1,be(m,i) :print#i,m

spielname a

<bn>
<ha>

<lm>
(Cg)
<pk>
<ha>
<mf>
<bh>
<po>

<eb>
<Cco>

<ip>
<pk>
<db>

<gc>
<cn>

<bm>
<pf>
<ga>
<fc>»
<jn>
<ph>
<ng>

<pg>
<ca>

<pk>

<ce>

<bn>

~a(m,i) :print#1,en(m,i) :print#1

,gd(m,i) :print#1,es(m,i) :print
#1,rr(m,i) :print#1,rt(m,i) :pri
nt#1,rm(m,i) ‘ A
8728 print#1,rf(m,i) :print#1,r
z(m,i) :print#1,rs(m,i) :print#1
,ro{m,1) :print#1,rg{m,i) :print
#1,ms(m,i) :print#1,kf(m, 1)
8738 next:next

8748 fori=1to1S:print#1,ir(i):
print#1,it(i) :print#1,ig(i) :pr
int#1,ie(i) :print#1,iw(i) :prin
t#1,gh(i) :print#1,eh(i) :next
8758 fori=1to15:form=1to3:prin
t#1,h(i,m) :print#1,t(i,m) :prin
t#1,hv(i,m) :print#1,tv(i,m) :ne
xt:next

8760 fori=1tod:print#1,sa(i):p
rint#1,sx{i) :print#1,sy(i):pri
nt#1,du(i) :print#1,na$(i) :prin
t#1, (i) :print#1,sf(i) :print#1
,od(1) :next

87780 fori=1tod4:form=1to22:forj

=1to2@:print#1,ar(i,m, j) :next:
next:next

8780 print#1, ja:print#1,mo:pri
nt#1,em:print#1,sp:dclose#
8798 fori=1tod4:ifna$(i)="---"t
henna$(i)=""

8800 next .
8810 fori=1tod:form=1to20:ifsn
$(i,m)="-——"thensn$(i,m)=""
8820 next:next

8830 printcl$

8840 resume next

8850 window 0,0,39,24:printcl$
wh$” - spiel laden -

8860 printca4$cas$”
uf disk:";:inputna$
8870 iflen(na$)>16thenB8560
8888 open1,8,0,na$ , ,
8890 a$=ds$:ifa$<>"00, ok,00,0
8" thenprintc4%$c4$” spiel nicht
auf diskette !1":sleep3:goto8
85a
8900
next
8910 form=1tod:fori=1to26
8920 input#1,ri(m,1i) input#i,t
wim,i) :input#1,ru(m,i) :input#1
,Fi(m,i) :input#1,zi(m,1i) :input
#1,sz(m,1i) :input#1,ob(m,i) :inp
ut#1,ge(m,1i)
8938 input#i1,me(m,i) :input#il,s
e(m,i) :input#t,ka(m,i) :input#1
,gwlm,i) :input#1,kk(m,i) :input
#1,gk(m,1i) :input#1,gp(m,i) :inp

spielname a

fofi=1to15:input#1,tl(i):

38

<ga>

<lm>
<oa>

<ga>

<pp>

<bl>

<le>
<km>

<ik>
<ih>

<on>
<l1Ff¥>
<jo>
<ni>

<bf>
<hl>

<md>
<id>

<fc>

<cg>
<ne>

(gc)
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ut#1,sc(m,i) ‘ <bd> 9168 fs=kf*sa*20 <ne>
8948 input#t,ta(m,i) :input#i,w 9170 printc4$ca$yes”

u(m,i) :input#1,ss(m,i) :input# der kampf taobt 1t" <kp>
,te(m,i) :input#1,kl(m,1i) :input 9180 printc4$cas”™ -
#1,we(m,i) :input#1,sn$(m,i) :in beschaedigungen -" <jg>
put#1,la(m,i) o <me> 919g$PPiztc4$bk$; F; "fe$" -

- £y .3 "wh$"—- deine schiffe -" <ap>
8950-1n?ut#1,be(m,1):1??ut#1,m 9200 m=@:fori=1to28:ifsn$(sn,i P
a(m,i) :input#1,en(m,i) :input#i T _ N ?
gd(m,i) :input#1,es(m,i) :input )=""then9218:else m=m+en(sn,i) <jd>
#1,er(m,i) :input#1,rt(m,i) :inp 9218 next <lm>
ut#1,rm(m,1) <ok> 9220 mf=sa*1@ <dh>

8960 input#1,rf(m,i) :input#1,r 9230 printc4$:bf=0:be=0 <jm>
z(m,i) :input#1,rs(m,1i) :input#1 9240 z=int(rnd(1)*(fs+ks)+1) <pg>
,ro{(m,1i) :input#1,rg(m,i) :input 9250 ifz<=ksthenbf=bf+1 <dg>
#1,ms(m,i) :input#1,kf(m, 1) <he> 9260 ifz>ksthenbe=be+1 <ie>
897@ next:next <gj> 9270 printc2%$c2%:printtab(8);b
8980 fori=1to1S:input#1,ir(i): k$;bf;tab(25) ;wh$;be <mp>
input#1,it(i) :input#1,ig(i):in 928@ ifbe>=mthen begin:printcl

© put#t,ie(i) sinput#1,iw(i) :inpu $cAPcaAByed” die "fe$" haben de
t#1,gh(i) :input#1,eh(1i) :next <ce> ine flotte” <bh>
89908 fori=1to1S5:form=1to3:inpu 9298 printcd4$” vollstaendig ve
t#1,h(i,m) :input#1,t(i,m) :inpu rsenkt !'!!":sa(sn)=0 <1lm>
t#1,hv(i,m) :input#1,tv(i,m) :ine 9300 printc4$” du bist somit a
xt:next <eo> uf see verschollen !!!":posub8
9860 fori=1tod:input#i,sal(i):1i 36@8:sleep 3:ff=-1:return:bend <dc>
nput#1,sx(1i) :input#1,sy(i) :inp 93108 ifbf>=mfthenprintcl$+ca$+
ut#1,du(i) :input#1,na$(i) :inpu c4$+ye$+” die "fe$” geben auf
t#1,r(1i) :input#1,sf(1i) :inputi# 111" :gosubB8230@:sleep 4:goto934
,od(1i) :next <hd> @ <en>
9018 fori=1tod:form=1to22:forj 9320 geta$:ifaf<>""then9430 <og>
=1to28:input#1,ar(i,m, j) :next: 9330 goto9248 <je>
next:next <dh> 9340 printc4$cl4$whs$” schaden
902@ input#1, ja:input#1,mo:inp :"bk$;be <ia>
ut#1,em:input#1,sp:dclose#1 <nm> 935@ printc4$ca4$wh$” es wurden
9038 fori=1tod4:form=1to28:ifsn "bk$; :v=bf%*3*ka:ifv>kkthenv=kk <ma>
$(i,m)="---"thensn$(i,m)="" <jb> 9368 printv;"kugeln verschosse
98408 next:next - <jg> n" <jp>
9050 fori=1to4d <md> 9370 fori=1to2@8:za(i)=kk(sn,i)
90860 ifna$="---"thenna$(i)="" <jec> :next:gosubB318:fori=1to20:kk(
987@ next <kf> gn,i)=za(i) :next <ja>
90880 return <mf> 9388 fori=1to2@:za(i)=en(sn,i)
9098 printcl$left$(qd$,4) ye$” :next:v=be:gosubB31@:fori=1to2
du hast:"wh$sa(sn) "schiffe” <am> ﬂ:én(sn,i]=za(i):next <do>
910@ print"” " Y;:ka=0:fo -9390 sleep S <nj>
ri=1to2@:ka=ka+ka(sn,i) :next:p © 940@ printcl$bk$”™ folgende sch
rintka; "kanonen” <dg> iffe sanken im kampf:"c4a$ <nh>
911@ print”™ und”; - kk= 941@ fori=1to208:ifsn${sn,i) <>"
B:fori=1to26: kk=kk+kk( sn, i) :ne "anden( sn, j_) =ﬂthenprintwh$5n$(
xt:printkk;"kanonenkugeln” <cb> sn,i) :sn$(sn,i)="":sa(sn)=sa(s
9120 ifka=08then ka=.000001 <ea> p)-1 <cb>
9130 es=kk/ka:ifes>2@8thenes=20 9420 next:sleep S:return <bh>
:ks=ka¥es <lp> 9438 iffe$<>"piraten”"then9338 <bf>
9148 printca4$cl4Pye$” die "feB" 9440 printcl$ci4$cabye$” du gi
haben:"wh$; :sa=int(rnd( ti) *5+ bst auf 11" <ag>
1) :printsa;"schiffe” <fk> 9450 printc4$” die piraten neh
9158 kf=int(rnd( 1) *#15+5) :print men dir alles gold und alle
tab(len("die "+fe$+" haben:")) . edelsteine weg !!":fori=1to20:
;kf¥*sa; "kanonen™ <hh> gd(sn,i)=8@:es(sn,i)=0B:next <pg> P
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9460 goto9340 <mk>  Grafikbyte-Ablage VDC-Chip

947@ input#1,a <ke> Byte O ... Byte 79

60888 rem nachspann ========== <dg> Bytc 80 ..............cuvurrunn.... Bytel59

60018 rem farb.-/steuercodes = <ga> USW. .

60028 wh$-chr$(005) :c4$=chr$(0 wobei jedes Byte aus wiederum 8 Pixels (= Bildpunk-

17) <ee> ten) besteht.

60030 rn$=chr$(@818) :he$=chr$(0 Sie erkennen daraus unschwer, dafl der VIC-Chip

19) <nh> die Bytes, jeweils acht untereinander, danach wieder
_ . - oben beginnend, abgespeichert, bis eine Bildschirmzei-

23?40 bk$=chr$( 144) :c2$=chr$( 1 <ib> legefilltist. Beim VDC geht‘s anders: Die Grafikbytes
- . = werden pro. Bildschirmzeile hintereinander gespei-

60050 c1$ chr$( 147) : g3%=chr$(1 <ok> chert. Schon aufgrund dieses Unterschiedes scheint es

55) _ 157) :ye$=chr$( 1 also unmaoglich, Hires-Grafiken, im Modus des VIC-

68068 c1$=chr$(157) :ye$=chr <14> Chip erstellt, im 80-Zeichenbildschirm darzustellen.

58) . J Stimmt das wirklich? Unser Leser Paul Brehm sagt

60870 rem zeichenfolgen <ob>  Nein®, mit dem abgedruckten Listing beweist er uns .

600888 for q=1 to 40 <kh> das auch.

60090 qd$=qd$+ca4$:qub=qu+c2$ <pf> .

60100 q1%$=ql1$+c1$ <ej> DAS MENUE ZEIGT ALLE OPTIONEN

68110 next q <di>

60128 return <bd> Bedienungsanleitung:

GRAFIK IM
VDC-CHIP DES C128

Die meisten C 128-Besitzer werden sich schon einmal
Gedanken iiber den 80-Zeichenbildschirm und dessen
Moglichkeiten gemacht haben, die dieser im hochauf-
l6senden Grafikmodus besitzt: 640 x 200 Bildschirm-
punkte, das ergibt 128000. Es bietet sich doch gerade-
zu an, dieses Screen mit Grafiken zu belegen, wie es
derselbe Computer z.B., sogar noch von komfortablen
Befehlen unterstiitzt, im 40-Zeichenmodus kann.

Wer’s damit allerdings im 80-Zeichenmodus probier-
te, hat enttduscht festgestellt, dafl alle Grafikbefehle
des Basic 7.0 wie Box, Circle, Draw usw. wirkungs-
los bleiben. Das liegt eben daran, daf3 diese Befehle
nur bein anderen Video-Chip des C 128, dem VIC-II-
Chip, angesprochen werden kénnen. Den VDC (Vldeo
Display Controller) lassen Sie véllig kalt. Er fiihrt ein
Einsiedler-Dasein mit eigenen 16 Kbyte Speicher fern-
ab vom sonstigen Computergeschehen. Er ist sogar so
unzugénglich, dafl er nur zwei kleine Ein- bzw. Aus-
ginge gelassen hat: die Speicherstellen 54784 und
54785. Nur iiber diese beiden kdénnen Sie sich ‘mit
ihm unterhalten. Noch einen grofien Unterschied zum
40-Zeichen-Modus gibt es (womit wir wieder beim
Thema wiren): im HIRES-(hochauflésender) Modus
werden die Grafikbild-Bytes anders auf dem Bild-
schirm abgelegt als beim VDC.

Zur Verdeutlichung:

Grafikbyte-Ablage VIC-Chip

Byte O ..o Byte 32
1 33
2 34
3 35
4 36
5 37
6 38
7 39

usw.

1) Tippen Sie das Programm ab, spelchern Sie es
auf Disk.

2) Laden Sie jetzt ein beliebiges Hires-Grafikbild
(nicht Multicolor!), wobei es keine Rolle spielt, ob es
eines ist, das mit einem C 64-Malprogramm wie z.B.
Hi-Eddi im C 64-Modus erstellt und abgespeichert
wurde, oder eines, das Sie selbst im C 128 geschaffen
haben. Es sollte allerdings nicht mehr Blocks als 32,
hochstens 33 Blocks auf Diskette belegen (den
Grafikspeicherplatz von 8192-16191, also 8000
Bytes), und zwar in einen héheren Spelcherberelch als
es der C 128 normal tut (nach 7168), geladen werden,
da Sie sonst das Programm ,,Grafik VDC* loschen
wiirden. Der Autor schligt den Speicherbereich ab
9200 vor. Der Befehl (im Direktmodus) lautet:
BLOAD (Bild-Name) ““,P 9200

3) Starten Sie jetzt das Programm ,,Grafik VDG
mit ,,Run®.

4) Das angezeigte Menue zeigt Ihnen die Optionen,
die Sie wihlen kénnen, aber erst dann, wenn sich das
Grafikbild auf dem Bildschirm befmdet Dazu miissen
Sie zuerst auf alle Fille die Taste ,,1° driicken, um
diese Grafik, die ab Speicherstelle 9200 abgespelchert
ist, aufzurufen.

BIS ZU 15 GRAFIKEN KGNNEN GELADEN
WERDEN

Es lassen sich bis zu 15 Grafiken in den Speicher
laden und diese dann per Tastendruck anzeigen. Bei
der Laderoutine mit ,,BLOAD* sollten Sie dann aber
immer den hinter ,,P*“ angegebenen Wert um 8000
erhéhen (z.B. 17200, 25200 usw.). Das Menue bietet
viele Funktionen, sogar eine Bildvergrofierung um den
Faktor 2 ist méglich (1x Soft und 1x Hard). Aufler-
dem konnen die Grafiken links, in der Mitte oder
rechts angezeigt werden.

Die Maschinenroutine, die das ermoghcht steht in
den DATA-Zeilen des Programmes Sie belegt den
Speicherbereich von 4900 ($ 1324) bis 5364 ($ 14F4)

- Thres C 128. Sie kann auch ohne den Basicteil mit

»OYS 4900 aufgerufen werden. (Paul Brehm/hb)

40




GCGra+ilk im vDC

18 rem grafik vde==========128
20 rem (p) commodore welt ==
30 rem =s========s======oo=o====
48 rem (c) by paul brehm ==
58 rem ==
60 rem ==
78 rem version 7.0 88Bz/ascii=
88 rem 128 pc + floppy ==
9@ rem ========s===============
95 gosub 60000

180 ifpeek(6100)= 99then 120
110 gosub64@:poke6180,99

120 ar=9200:v=54784:color6,7:c
olorS,4:f=0:fast:bank1S:printc
hr$( 147) : 0=0

138 printhe$"(c) 1987 g r a
fik auf dem vdc-b
ildschirm by p-.bre
hm"™ ,

140 char1,26,2,"1) taste <1>=b
ild 1"'char1 26 3,"2) taste <2
>=bild 27

158 char1,26,4,
ild 3":char1,26,5,
>=bild 4"

168 chart,26,6,
ild 5":chart,26,7,
>=bild 6"

178 char1,26,8,
ild ?":char1,26,9,
>=bild 8"

188 char1,26,10,
bild rechts":char1,25,11
taste <1>=bild links”
190 char1,25 12,"11) taste <m>
=bild mitte” 'char1 25,13, "12)
taste <f>=fast”

200 char1,25,14,713) taste <s>
-=lgw”:char1,25,15,"14) taste
<+>=bank 0%

218 char1,25,16,"15) taste <->
=bank 1":char1,25,17,"16) tast
e <e>=vdc - grafik-aus”

228 char1,25,18,"17) taste <*>
=vde - grafik-loeschen”:char1l
,25,19,718) taste <v>=bild - v
ergroessern an (soft)”

"3) taste <3>=b
"4) taste <4

"5) taste <5>=b
"6) taste <6

"7) taste <7>=b
"8) taste <8

"g) taste <r>=
,"10)

230 char1,25,28,719) taste <o> .

=bild - vergroessern aus”:char
1,25,21,"20) taste <">=bild -
vergroessern an (hard)"”

240 char1,25,22,"21) taste <a>
=bild - neue adresse”
250 char1,57,2:printrn$”
adresse = "rf$;ar

260 poke241,7+2-4:char1,30,24,
"taste?",1

start

<kc>
<h¥f>
<ae>
<ah$
<if>
<nd>
<on>
<gk>
<aa>

<jp>
<no>
<mh>

<hj>

<pl>

<gd>

<np>

<fk>

<em>

<pm>

<ch>

<eg>

<ed>

<ie> .

<bp>
<cl>
<1g>

(gg)

- 450

278 getkey a$

280 ifa$="1"thenad=ar:goto 510
290 ifa$="2"thenad=ar+( 1%*8000)
:goto518 _

300 ifa$=-"3"thenad=ar+(2*8000)
:goto510

318 ifa$="4"thenad=ar+( 3#8000)
:goto510

320 ifa$="S"thenad= ar+(4+8000)
:goto510

338 ifa$="6"thenad=ar+(5*8080)
:goto510
348 ita$=
:goto510

350 ifa$="8" andpeek(5129) =127t

henad=ar-8000:goto510

360 ifa$="r"thenpoke5118,40

370 ifa$="1"thenpoke5118,0

380 ifa$="m"thenpoke5118,20

390 ifa$="f"thenfast

488 ifa$="s"thenslow

410 ifa$="+"thenpoke5129,63

420 ifa$="-"thenpoke5129, 127

430 ifa$="e"thengoto500

440 ifa$="*"thengotoS40

ifa$="v"thenf=1

ifa$="o"thenf=0

ifag$="a"ando=0thenS570

ifa$="""ando=1then600

498 goto270

500 o0=0:pokev,25:pokev+1,71:pr

intcl$:sys65378:goto130

518 o=1:hig=int(ad/256) : low=ad

-(256*hig) : poke250, l1ow:poke251
yhig

520 iff=1then560

530 sys4911:goto270

540 sys5051

5580 goto27@

560 poke5118,0:s5ys5134:goto270

578 poke241,7:char1,608,22:inpu
t"";ar

580 char1,68,22," "

590 goto250

6080 pokev,27:pokev+1,40:pokev,
1:pokev+1,40:pokev,2:pokev+1,5

4:pokev,B:pokev+1,?71:pokev,25:
pokev+1, 147

610 getkeya$

620 pokev,27:pokev+1,0:pokev,1
:pokev+1,88:pokev,2:pokev+1, 10

2:pokev,@:pokev+1, 126:pokev,25
:pokev+1,135

630 goto27@

640 fori= 4900 to 5364 :readd$
:pokei,dec(d$) :next:return

658 datea9,00,a2,20,85,fa,86,F

b,20,bb,13,a9,37,a2,01,85,fc,8

"7"thenad=ar+( 6%¥8000)

460
470
480
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<ig>
<nk>

<al>
<fo>
<nj>
<ac>
<om>
<hf>

<dm>

<jn>

<fj>
<kj>
<ck>
<ge>
<pg>
<ac>
<ba>
<hp>
<bp>
<io>
<pa>
<ab>
<gi>

<pl>

<ib>
<hb>
<bp>
<kp>
<de>
<na>

<bj>

<lc>
<km>

<eda>
<nf>

<ee>
<co>

<bm>

»




Crafik

imnm VDC

6,fd,208,dd, 13,20
660 dataeS5,13,20,4,13,28,03,1
4,a2,1f,20,cc,cd,ee,00,13,ad,0
0,13,c9,28,10,0e
678 dataaS,fa,18,69,08,98,02,e
6,fb,85,fa,4c,408,13,a2,13,20,d
a,cd,18,69,28,b0
680 data®6,20,cc,cd,4c,7e,13,2
®,cc,cd,a2,12,28,da,cd, 18,69,8
1,28,cc,cd,ee, 82
6980 datai13,ad,82,13,c9,08,F0,1
7,a9,00,8d,00,13,a5,fa,38,a5,f
a,eS5,fc,85,fa, a5
7008 datafb,eS,fd,85,fb,4c,40,1
3,ee,81,13,ad,81,13,c9,19,¥0,1
1,a9,00,8d,082,13
718 dataBd,00,13,e6,fa,dd,02,e
6,fb,4c,40,13,60,20,dd,13,a2,1
2,a9,080,20,cc,cd
728 datea2,13,a9,00,20,cc,cd,a
2,1+,a9,00,208,cc,cd,a2,12,20,d
a,cd,c9,40,d0,f0
730 datab®,a2,19,a9,87,20,cc,c
d,60,a9,00,8d,00,13,8d,81,13,8
d,e2,13,8d,83,13
7408 datab®,a2,12,a9,00,28,cc,c
d,a2,13,a9,98,28,cc,cd,60,a9,f
a,8d,aa,02,a2,3f
750 data2@0,a2,02,60,20,e5,13,2
#,dd,13,20,f4,13,a9,00,8d,05,1
3,a0,00,20,083,14
768 data18,0a,b0,29,90,03,ad,0
4,13,18,0a,b08,2e,90,03,ad,04,1
3,18,0a,b8,33,90
7708 data®3,ad,04,13,18,0a,b#,3
8,8d,04,13,ad,085,13,a2,1f,20,c
c,cd,q4c,86,14,8d
788 data®4,13,ad,05,13,09,c0,8
d,85,13,4c¢,27,14,8d,084,13,ad,0
5,13,89,30,8d,05
7986 data13,4c,30,14,8d,04,13,a
d,85,13,09,0c,8d,05,13,4¢,39,1
4,8d,04,13,ad,85
800 data13,09,03,8d,085,13,4c¢,4
3,14,a89,00,8d,85,13,ee,083,13,a
d,83,13,c9,02,f0
810 data®6,ad,04,13,4c,21,14,a
9,00,8d,083,13,ee,00,13,ad,00,1
3,c9,28,f0,0e, asb
820 datafa, 18,69,08,990,02,e6,f
b,85,fa,4c,1e,14,ee,082,13,ad,0
2,13,c9,68,f0,17
8380 datea9,00,8d,80,13,a85,fa,3
8, a5, fa,e5,fc,85,fa,a5,fb,e5,f
d,85,fb,4c, 1e, 14
840 datoaee,81,13,ad,01,13,c9,1
9,f8,11,a9,00,8d,02,13,8d,00,1
3,e6,fa,dn,n2,e6

<jh>

<fd>

<om>

<on>

<eg>

<mb>

<fa>

<mb>

<hc>

858 datafb,4c, 1e, 14,60 <e j>
60008 rem nachspann ========== <dg>
60018 rem farb.-/steuerceodes = <ga>
60828 rn$=chr$(@18) :he$=chr$( 0

19) <ib>
60038 rTf$=chr$( 146) :cl$=chr$(1

47) <cd>
60040 return <hec>

PROGRANM-
DATEI

Mit diesem Programm, das den 40-Zeichenmodus
Thres C 128 benutzt, lassen sich auf bequeme Weise
alle Programme und Dateien, die Sie bis jetzt auf Dis-
kette besitzen, verwalten und pflegen.

Das abgedruckte Listing ist bereits eine erweiterte
Fassung, die uns unser Leser Uwe Stracke zugesandt
hat. Vor allen Dingen wurden die Eingabe- und
Druckerroutine doch einiges komfortabler und effi-
zienter gestaltet. Der Hauptteil dieses Programmes
wurde jedoch unverindert beibehalten. Lesen Sie
bitte folgende Bedienungsanleitung, bevor Sie mit
dem Programm zu arbeiten beginnen.

Nach dem Laden wund
dem Start mit ,, RUN“
erscheint das Hauptme-
nue. Folgende Punkte
koénnen Sie mit der ent-
sprechenden Zahl anwih-
len: :

1) Eingabe

2) Ausgabe

3) Andern

4) Suchen

E Ende

6) Laden

7) Speichern

8) Sortieren

9) DIRECTORY

Diese Funktionen bieten
im einzelnen: :
1) DATENEINGABE
Geben Sie hier bitte den
Programm-Namen, die
Art (ob Spiel, User,
Utily) ein, auflerdem wer-
den Sie nach der Pro-
gramm-Linge (die Anzahl
der belegten Blocks auf
Diskette) und dem Com-
puter-Modus (ob C 64
oder C 128) gefragt. Ab-
schlieBend konnen Sie
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noch angeben, ob das
Programm auf Cassette
oder Disk gespeichert ist.
(Dazu tippen Sie am
besten auch den Disk-
Namen ein!) Die Angabe
von Bemerkungen steht
Ihnen frei. Bitte erledi-
gen Sie diese Eingaben
recht sorgfiltig, sie die-
nen weiteren Menue-
punkten von ,,PRODAT*
(z.B. Suchen, Sortieren,
Andern) als Grundlage.

Eine kleine Erleichterung
fiir Sie: Einige Funktions-
tasten sind bereits mit
stindig wiederkehrenden -
Begriffen belegt. ’
F 1 — Taste SPIEL
F 3 — Taste USER
F 5 — Taste UTILY
F 7 — Taste DISK

2) DATEN-AUSGABE
Hier werden die Angaben
zu den einzelnen Program-
men, die Sie katalogisie-
ren, auf dem Bildschirm

Bitte lesen Sie weiter auf
Seite 47
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10
20
30
490
50
60
70
a8
90

rem programmdatei
rem (p) commodore welt ==
rem ===ss==s==sSss==ss=s====
rem (c) by v.gruentahler ==
rem geaenderte version:
rem uwe stracke

rem version 7.0 48z/ascii==
rem ¢ 128+floppy+drucker
rem =====s=s==s=s==========

95 gosub 60000
180 printchr$(27)+"m"”

118 key1,"spiel™:key3,"user”:k
ey5,"utility"”

128 key?7,"disk":key2,"cass" :ke
y4,"c-128"

138 key6,"c-64":key8,"cp/m"
148 scnclr

150 color0,1:color4,1

168 trap344a

178 fast

180 cu$=chr$(14S) :cd$=chr$( 17)

:el$=chr$( 157) :cr$=chr$(29) :ch
$=chr$( 19)

190 dima$(1000,7) ,b$(?) : z=0:x=
1:n=0

200 forf=1to?

210 readb$(f)

228 nextF

2380 data"programmname , prg.
-art H

249 data"™ prg —1aenge , "comp

utermodus:
2580 data"auf cass/disk:"
namen "

, 'mit

2680 data"bemerkungen "
270 goto330
280 forf=1to38
298 printzv$;
300 nextf
318 return
320 window®,0,39,24,1
338 printzf$;:gosub28B:printzd
$5
3408 printyo$™ pro.d
a t v3.8 "yo$; .
358 printyo$” (c)
1986 by "vo$;
360 printyo$”™ v. gr
uenthaler "yob;
361 printyo$” und u
we stracke "vo$

- 378 printzc$; :gosub28@:printzs
$;
380 printzFf$; :gosub28@:printzd
$; ‘

390 forf=1to1?
4098 printyo$spc(38) yo$;

<id>
<hf>
<ae>

<ge>

<nc>
<fb>
<nn>
<po>
<aa>

<jp>
<de>

<hj>

(hp)
<jm>
<ab>
<jic>
<ic>
<ml>

<dk>
<ie>
<hh>
<ca>

<lm>

<on>

(jff

<ak>
<pb>
<ka>
<ih>
<kf>
(pp>
<pm>
<jf>

<kd>

<1lm>»

<bn>
<ag>
<hg>
<fb>»
<f ji>

<1lj>
<ek>

418 nextf
420 printzc$; :gosubZB@:printzs
$; A
43@ window2,7,38,22
448 rem menue
4580 scnclr
468 printtab( 15) "menue”
;?0 printtab( 15) z2$22$z2$2z2$z2
486 print .
490 print™ 1 - eingabe
S - druck”™
500 print
510 print”™ 2 - ausgabe
6 - laden”™
520 print
53@ print"™ 3 - aendern
7 ~ speichern”
540 print
550 print"” 4 - suchen
8 - sortieren”
560 print
578 print"” e — ende
9 - directory”
588 slow
598 print:print:print”
ihre wahl...";:getkeyc$
608 ifc$="e"thengoto3030
610 ifval(c$)<lorval(c$)>9then
590 )
620 onval(c$)goto630, 1000, 1330
,1840,2250,2740,26880, 3100, 3360

630 rem eingabe
648 scnclr

650 print"™
gabe"

660 print”™ "z2$z2%=z
28z2$z2%22$22%22%22$22$22$22%;

670 forf=1to?

680 print:printb$( f)

690 next¥f

708 window16,9,37,22,1

718 z=z+1: 1f2>10@0then44.

728 printwh$; :inputa$(z, 1)

730 iflen(a$(z,1))>16thenprint
cu$; :gota7720

748 print:printlg$; :inputead( =z,
2)

758 iflen(a$(z,2))>16thenprint
cu$cu$; :goto740

7680 print:inputa$(z,3)

770 iflen(a$(z,3))>4thenprintc
u$cus; :goto?760

78@ print:inputa$(z,4)

798 iflen(a$(z,4))>16thenprint
cu$cu$; :goto780

8060 print:inputa$(z,s)

818 iFlen(a$(2,5))>16thenprint

43

datenein

<cl>
<gb>
(ge)
(gp)
<egl>

<km>
<fm>

<oo>
<jie>
<hi>

<kn>

<ni>
<nf>

<em>
<pn>-

<hl>
<dl>

<ck>
<kn>

<1l1l>

<mp>
<np>
<on>

<kp>

<lp>
<in>
<je>
<bn>
<ne>
<fd>
<jn>

<ﬁk>
<Fj>

<ep)
<Qp>

<fd>

o <li>

<jn>

e
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cu$cu$; :goto800
828 print:printwh$;
6)

tinputa$( z,

838 iflen(a$(z,6))>16thenprint

cu$cu$; :gotod2n
848 print:printlg$;
7)

850 iflen(a$(z,?7))>16thenprint
cu$cu$; :gotoban

860 window®,24,38,24

878 print” alle eingaben ok?";
8808 getkeyc$

898 ifc$="n"thenwindow®, 24, 38,
24,1:window16,9,37,22,1:2z=2-1:
goto?1@ “
908 ifc$-
910 gotoBBU
920 scnelr
930 print” weitere eingaben 7"

rinputa$( z,

j"theng92@

?

940 getkeyc$

950 window®,24,38,24, 1

960 ifc$="n"thenwindow2,7,38,2
2,1:gotod4e

978 ifc$="jij"then99@

988 goto940

990 window16,9,37,22,1:goto710
1808 rem ausgabe

1810 n=0

1820 scnclr

1630 print"” datena
usgabe"”
1848 print"™ "z22$z2

$22$22$z2$z2$z2$22$z2$z2$z2$22
$;

1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150

forf=1to?
print:printb$( F)

nextf

window16,9,37,22, 1
scnclr

printwh$a$(x, 1) : printlg$
forf=2toS

printa$(x, f)

print

nextf .
printwh$a$(x,6) :printlg$
1168 printa$(x,?) :print
1170 printch$:printcd$cd$;
s=1to27:printcr$;
blocks™

1188 ifn>Athen1230

1190 window®,24,38,24,1

1200 print™ ’+’ - vor -’ -
zurueck ‘m’ - menue”;

1210 n=n+1

1220 window16,9,37,22

33! gpatheyel

1240 ifc$="+"then1280

:for
:nexts:print”

<ng>
<ei>
<no>
(mg)
<fm>
<ic>

<mb>
<mk >

<di>
<ah>

(Dg) .

<bp>

<hp>
<ja>
<ci>

<pk>
<me>
<dp>
<cf>
<bl>
<hi>
<oh>

<gl>
<cm>

<p00o>
<an>

<bd>

<le>
<he>
<co>
<nn>
<gi>
<hf>
<ck>
<hg>
<km>

<hk>
<hj>
<en>

<ai>
<ah>
<bg>
<ma>
(ge)

1250

ife$="-"then1300
ifc$="m"then1320
goto1230
x=x+1:ifx>zthenx=1
goto1090
x=x-1:ifx<lthenx=z
1310 goto1090

1328 window@, 24,38,24,1:window
2,7,38,22,1: x 1: got044@

1260
1270
1280
1290
1300

1330 rem aendern

134@ scnclr

1358 print” daten a
endern”

1360 print”™ "z2%$z2%

22$22$22$22$22$22$22$22$22$z2$
z2$

1370 print:print:input"prg.—
me:";d$

1380 iflen(d$)>16thenprintcu$;
:goto1370

13980 forf=1toz

1400 g$=a$(F,1)
14106 p=instr(g$,d$)
1428 ifp=1thentidae
1438 nextf

1448 scnclr

1450 print"”

endern”

1460 print”
22%$22%22%22%$22$22%$22%$22%$2z2%$z2%
z2%
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
15880
1590

daten a

fory=1to?
print:printb$(y)

nexty

window18,9,37,22,1

print

printwh$a$(+,1): pr1nt1g$
fory=2toS

printa$(Ff,y)

print

nexty
printwh$a$(f,6):printlg$
printa$(f,?7) :print
window16, 18, 37,22

1680 inputa$(f,1)

1610 iflen(a$(f,1))>16thenprin
tcu$; :goto1600

1620 print:inputa$(+,2)

1638 iflen(a$(f,2))>16thenprin
tcu$cu$; :goto1620

1646 print:inputa$(F,3)

1658 iflen(a$(f,3))>4thenprint
cu$cu$; :goto1646

16680 print:inputa$(+,4)

1678 iflen(a$(f,4))>16thenprin
tcu$cu$; :goto1660

1688 print:inputa$(F,5)

1698 iflen(a$(Ff,5))>16thenprin
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<lk>»
<cd>
<mi>
<ih>
<gh>
<ed>
<o j>

<bd>
<me>
<gk>

<io>

<pm>
<an>

<nd>
<dm>
<hl>
<gj>
<mg>
<1j>
<dd>

<la>

"z2%$z2%

<fb>
<gh>
<jd>
<l1l>
<do>
<ha>
<mf>
<hi>
<goge>
<mb>
<ng>
<bc>
<cp>
<gl>
<eg>

<dc>
<ng)

<ob>
<ki>

<gb>
<dd>

<mo>
<md>
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tcu$cu$; :goto1680

1780 print:inputa$(f,6)

1718 iflen(a$(F, 6))>16thenpr1n
tcuBcu$; :gotoi700

1720 print:inputa$(+,?)

1738 iflen(a$(f,?))>16thenprin
tcu$cu$; : goto1700

1748 window®,24,38,24,1

1758 print” alle eingaben ok ?

1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840

getkeyc$
ifc$="j"then1800 -
ife$="n"then1820
goto1760
scnclr:window2,7,38,22,1
gotod4@

scnclr:window16, 18,37,22
goto1600
rem suchen
1858 scnclr
1868 print”™
uchen”

1870 print”™ : "z2%$z2%
z2$22$22$22$22$22$22$22$22$22$
1880 print"suchfelder:"”

1890 printz2%$z2%$22$2z2%$z2%z2%z2
$2z2%22%$22%22%

daten s

1988 print” 1 - prg.-namen 2
- prg.-art” ‘

1918 print™ 3 - prg.-laenge 4
- comp. modus”

1928 print”™ 5
- name d/fc"”
1930 print™ 7 - bemerkungen”
1948 print:input™feld:";b

1950 ifb<lorb>7thenprintcu$cu$
; tgoto1940

1968 print:input”suchbegriff:"”
;c$

- disk/cass 6

1970 iflen(c$) <3orlen(c$)>16th

enprintcu$cu$; :goto1960 .
1980 forf=1toz :
1998 g$=a$(F,b)

2000 p=instr(g$,c$)

20180 ifp=1then2640

2028 nextf

2038 scnclr:gotod4@

2048 scnclr

2050 print”

unden”

206@ print”™
$z28z2%z2%z2%z2%z2
$22%
2070
2080
2090
2100
2110

daten gef

"z2$z2%z2
$z2%2z2%$2z2%z2

fory=1to?

printb$(y) :print

nexty

window16,9,37,22,1
printwh$a$(f,1) :printig$

<mg>
<jF>

<bf>
" <he>

<id>
<fd>

<mk >
<ab>
<hd>
<gj>
<bl>
<Fk>
<egh>
<pg>
<cm>
<ck>
<gk>

Zoa>

<ob>
<pd>

<am>
<no>
<no>

<me>
<nk>
<kp>

<ega>
<ep>

<mh>
<fi>
<k k>
<ka>
<fm>
<pi>
<ml>
<ogh>

<km>

<jp>
<bn>
<mh>
(cg)
<le>
<hg>

212e

fory=2to5
2130 printa$(+,y)
2148 print
2150 nexty
2160 printwh$a$(f,6) :printlg$
2178 printa$(f,7) :print
21808 printch$cd$cd$cd$; :fors=1
to27:printcr$; :nexts:print”blo
cks™
2190 window®,24,38,24,1
2200 print” ‘w’ - weiter
‘m’ - menue”; '

2210 getkeyh$
2220 ifh$="w"thenscneclr:window
2,7,38,22,1:g0to2020

2230 ifh$="m"thenscnclr:window
2,7,38,22,1:goto440

2248 goto221@

22580 rem druck

2260 n=0

22780 scnclr

2280 printtab( 15) "drucken™
2298 printtab( 15) z2$22%$z2%$z2%=
2$22$22$

2380 print:print:print”

1 - alles drucken"™

23180 print:print"™ 2 -

selektiert drucken”

2320 print:print:print”ihre wa
hi....?" '
2330 getkeyc$

2348 ifval(c$)<ilorval(c$)>2the
n2330

23580 opend,a
2368 print#a,
prg.-art
disk/cass

prg.-name
bloecke mod
us name disk/ca
ss

2370 print#d,z2$z2$22$2z2%$z2%=z2
$z2$22%22822%22%$22%22%22%$22%=22
$z2%22%2z2%22%22%2z2%22$22%$22$22
$z?$22$z2$22$22$z2$22$22$z2$22
$z2$22%$22%;

2371 print#4,22$2z2$2z2%$22%$z2%$=z2
$22%22%22$22922$22$22$22$22%22
$z2$22%$22822$22$22$22$22%$22%$22
$z2$22$z2$z2$z2$z2$z2$22$z2$z2
$z2822%22%$22%

2380 h$=chr@(16)

2390 t1$=h$+"00":t2$=hG+"0S5": t
38=h$+"23" : t4$=-h$+" 34" : tS$=h$+
"43" :t63=h$+"53": t7$=hP+"64"
2480 onval(c$)goto241@,2490
2410 forx=1toz

2420 print#4,t1%;x;t2%;a%(x,1)
;£38;08(x,2);t4%;a8(x,3) ;t5%;a
$(x,4);t6$;a%(x,5);t?$;a$(x,6)
2430 nextx
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<jc>
<la=
(gb)
<bf>
<jid>
<op>

<pb>
<fk>

<bi>
<eo>

<od>
<mn>
<im>
<jie>
<lb>
<l¥>
<mf>
<bk>
<en>

<fn>

<im>
<mn>

<aj>
<mf>

<ee>

<am>

<mb>

<ka>

<cp>
<bh>
<fk>

<do>

<h1>»
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2440 print#a ~ <k1> 2B4@_input#i,a$(h,y) <ac>
2450 print#4,"(c) 1986 by volk 2858 nexty,h <oi>
er gruenthaler” <le> 2860 dclose#i <bg>
2460 print#a <pl> 2878 scnclr:goto4sn <je>
2470 close4l <dd> 2088 rem speichern <jm>
2480 scnclr: goto44ﬂ <li> 2898 scnclr <jc>
2490 scnclr <gp> 29@0A print" daten sp
2500 prlnttab(15)"drucken <cd> eichern” <oh>
2510 printtab(15)z2$2z2%$22%$22%z 291@ print"” "z22$z2%z2
2$22$22% <ki> 2$22$22$22$22$22$22$22$z2$22$2
2520 print"druckfelder:" <eh> 2%$22%z2% <bd>
2538 printz2$22$208$22$22§20$22 2920 printwh$cd§cagcas”dateina
$z2$22$22%$22%22% <gj> me: ";:inputdt$ <fe>
2540 print” 1 - prg.-namen 2 2938 print:printlg$left${qd$,6

- prg.-art"” <ce> J1left$(qr$,6)" einen moment bi
2550 print"™ 3 - prg.-laenge 4 tte. . .." <ml>
- comp.modus” <ff> 294@ scratch""+dtg+"" <hl>
2568 print” 5 - disk/cass 6 2950 dopen#1,""+dt$+"" | w <me>
- name d/fc" <pd> 2968 print#1,z <pf>
2578 print:print:input”feld:"; 2978 forh=1toz <ap>
b <ab> 2988 fory=1to? <hk>
2580 ifb<iorb>6thenprintcu$cu$ 2998 print#1,a$lh,y) <ib>
cu$; :goto25706 <bb> 3688 nexty,h <em>
2590 print:input”druckbegriff: 3018 dclose#i <ia>
";c$ <fg> 30208 scnclr:gotos44e <ec>
2600 1flen(c$)>16thenpr1ntcu$c 3830 rem ende <fe>
u$; :goto2590 <dm> 3940 scnclr <1lp>
2618 forf=1toz <ih> 3858 print:print:print”sicher
26208 g$=-a$(f,b) <im> ?" <ci>
2630 p=instr(g$,c$) <nc> 3060 getkeyc$ <jd>»
2648 ifp=1then2710 <gf> 3870 ifc$="n"thenscnclr:gotod44d
2650 nextf <nk> @ <gb>
2668 print#a <bm> 3088 ifc$="j"thenwindow®,0, 39,
2670 print#4,"(c) 1986 by volk 24:colord4,14:goto 3550 <jj>
er gruenthaler”™ <hm> 3690 gotol@60 ) <fd>
2686 printf#a <gp> 3100 rem bubble-sort <no>
2690 close4d <kh> 3118 scnclr <em>
2788 scnclr:goto44e <pd> 3120 print” sortie
2718 n=n+1 <em> ren” <ph>
2728 print#4,t1$;n;t2%;a$(F, 1) 3130 print” "z2%z2
;E38;a8(F,2);t48;08(F,3);t5%;a $22$22$22$22$22$22$22$ <ak>
$(Ff,4);t6%;a$(F,5);t7%;a$(F,6) <kp> 3140 print"sortierfelder:" <ne>
2738 goto2650 <cl> 3158 printz2$z2%$z2%$2z2%$2z2%$22%$=z2
2748 rem laden <db> $z2$22$z2$22$72$z2%$2z2% <bn>
2758 scnclr <hj> 3168 print" 1 - prg.-pamen - 2
2760 print™ daten 1 - prg.-art” . <1j>
aden” <fe> 3178 print” 3 - prg.-laenge 4
277@ print"” "z2$=2% - comp.modus”™ <im>
z22$2z2$2z2%$22$22$22%$22%$22%$22% <po> 3188 print"™ § - disk/cass 6
2780 printwh$cd4$cd4$ca$"dateina - name d/c” <op>
"me: ";rinputdt$ ) <bn> 3190 print:print”feldnr.:?"; <cj>
2798 print:printlg$left$(qd$,6 3200 getkeyj:printj <jh>
)1B‘Ft$(qr‘$,6) " einen moment bi 3210 ifj<larj>6thenprintcufcug
tte. ... " } <pi> ; rgoto319@ <dd>
2808 dopen#1,""+dt$+"",r <ie> 3228 fast <kd>
2818 input#1,z <nl> 3238 forh=z-1tolstep-1 <mk >
2820 forh=1toz <he> 3248 fory=1toh <me>
28368 fory=1to? <no> 3250 ifa%$(y, j)<= a$(y+1,3)then3
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330 ) <jf»> ©O0OQ4D rf$=chr$( 146) :c1$=chri( 1
3260 s$=a$(y,1):a$(y, 1) a$(y+1 47) <il>»
y2 1) :ad(y+1,1)=s$ . . <fm> 68050 1g$=chr$( 153) <jd>
3270 s$=a$(y,2):a$(y,2) af(y+1 60060 rem zeichensatz/graphik <jj>
y2) :a(y+1,2)=5% <pb> 68870 22%=chr$( 163) : zc$=chr$( 1
3280 s$=a$(y,3):a$(y,3)=a$ly+1 73) <ke>
,3) :a$(y+1,3) =s$ <eh> gg?ﬂﬂ zd$=chr$(174) : zf$=chr$( 1
3290 s$-a$(y,4):a%(y,4a)=a +1 o <an>
,4):a$(y+1’i;$l$ $(y,a)=a$(y cFos gg?aa zs$=chr$( 189) :zv$=chr$( 1 )
33060 s$= - = ) <1¥>
,5) :a$5($yc'+!f(’é;i)s$a$(y,5) 18y <Fo> 60100 y0$=chr:$( 221) <le>
3318 s$=a$ly,6) :a$ly,6) =aB(y+1 68118 rem zeichenfolgen <pl>
8) aSlyil b} ons cak»> 60120 for q=1 to 40 <hd>
3320 s$=a$(y,?) :a$(y,?) ~a$(y+1 60130 qd$=qd$+ca4$:qr$=qr$+c3$ <dn>
,7) :a$(y+1,7) =s$ <ca> 60148 next q <kp>
3330 nexty <jk> 60150 return <ep>
3340 nexth . <lb> dus suchen lassen. Das
3358 scnclr:slow:goto44@ <ne> DATEI Programm melglet _SiCh
3368 rem directory <mg> g o 42 naph kurzer Zeit wieder
1398 scnclr <Fg> ortsetzung von Seite mit den gt?funflenep
3388 poke248,0 <en> in derselben Form ange- Datensitzen, die ‘S‘le mit
3398 directory <ie>  zeigt, wie sie eingegeben der ,,+* und »” -Taste
3400 print:print” "rn wurden. Mit der ,+« durchforschen konnen.
"taste"rf$ <kp> (Pluszeichen)-Taste koén- 5) AUSGABE AUF
3418 poke248,128 <pd> nen Sie vorwirts, mit der DRUCKER
3420 getkeyj$ <dg> ,—*“(Minuszeichen)-Taste D‘e Dfitensatze lassen
3438 gotod4o <oa> zuriickblittern, durch sich hier auf nahezu
3448 rem fehlerbehandlung <gg> Druck auf die ,,M‘“-Taste J?den DTUCkCI‘, der durch
3458 ifer=5thenclosel:closed:g kehren Sie ins Haupt- ¢ se}rlelles Anschlufika-
otod30 <fn> menue zuriick. bel mlt.dem C 128 ver-
3460 printerr${er)”™ error in " 3) ANDERN bunden ist, ausgeben.
yel <le> Nach Wahl dieses Menue- ‘6) LADEN )
3478 help <cb> punktes werden Sie zu- Die abgespeicherte Datei
34880 end <m1> erst nach dem Namen des Wwird W}eder in den Com-
3490 print"‘w’eiter oder ‘e ’nd zu indernden Program- puter eingeladen.
e ?% <ok> mes gefragt. Sodann er- 7) SPEICHERN
3508 getkey j$ <dn> scheinen der betreffende Dazu benutzt das Pro-
3510 ifj$="w"thenresumenext <eb> Datensatz und der blin- gramm die Art der se-
3520 ifj$="n"thenend <he> kende Cursorim 1. Daten- quentiellen Speicherung
3538 goto3500 <ia> feld (Programmname). apf Dlskettez der Name
3548 end , <ed> Jetzt lassen sich ohne dieses SEQ-Files 1?‘1‘““ n
3550 key1,"graghic”:key2,"dloa weiteres Thre gewiinsch- jedem Falle ,,DAT*. (m.xt
d"+chr$( 34) <bFf> ten Anderungen (z.B.des FPunkt am Ende!). Ein
3560 key3d,"catalog”+chr$(13) 1k Namens, der Art oder der bereits bestehendes File
eyd,"scnclr”+chr$( 13) <jg> Bemerkung vornehmen). wird vorher durch den
3570 key5,"dsave"+chr$(34) :key 4) SUCHEN SCRATCH-Befehl  ge-
6, "run"+chr$(13) <ip> Eine sehr komfortable »10.5Cht und nicht einfach
3588 key7,"1list"+chr$( 13) :keyB : Funktion bietet das Su- Mit der? KIamrperaffen-
, "monitor”+chr$( 13) <ki> chen nach ecinem be- Befehl .ubers'chrleb?n, sO
359@ printchr$(27)+”1" <pe> stimmten Kriterium Ihrer daf. e.lgenthc.h hoc}}ste
3600 printcl$"ende” inew <ah> Angaben, die sich auf Dgtens‘lcherhelt gewiahr-
3618 end <na> Ihre Eintragungen stiit- leistetist.
60888 rem nachspann ========== <dg> zen, die Sie unter Menue- 8) SORTIEREN
68810 rem farb./steuercodes = <pp> punkt 1 gemacht haben. Eine weitere Funktion
. 609028 wh$=chr$(005) :ca4$=chrP( 0 So konnen Sie beispiels- von ,,PRODAT*, die an-
127) \ <ee> weise nach dem Pro- genehm auffillt. Wie
608380 rn$-chr$(B18) :c3%=chr(@ grammnamen, der Art schon unter Punkt 4
29) <np> oder dem Computer-Mo- (Suchen) erwihnt, kén- ,’
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nen Sie hier die einzelnen
Sortierbegriffe auswahlen
(ob Sie z.B. nach Namen,
Linge oder Programmart
sortieren mochten). Hier
wird die bekannte Sortier-
routine ,,BUBBLE-SORT*
verwendet, die auch in

9) DIRECTORY
Mit diesem Menuepunkt
wird das aktuelle Disket-

‘teninhaltsverzeichnis auf

dem Bildschirm angezeigt.
E = Programmende

Durch die Taste ,E*

kénnen Sie das Pro-

BASIC sehr schnell arbei- gramm verlassen. Stellen
tet. Wenn Sie jetzt Menue- Sie aber bitte vorher
punkt 7) = Speichern sicher, dafl Sie eine im
wihlen, wird die gesamte Speicher stehende Datei
Datei in diesem neu sor- abgespeichert haben,
tierten Zustand abgespei- sonst sind diese Eingaben
chert. : fiir immer verloren! (hb)

UNI-DATEI Il

Dieses Programm, das nur im 80-Zeichenmodus funk-
tioniert, erméglicht es dem Anwender, beliebige

Dateien (Adressen, Biicher, Videofilme, Schallplatten

etc.) zu erstellen, abzuspeichern oder auszudrucken.
Die Menuepunkte sind sehr iibersichtlich dargestellt,
trotzdem wird Ihnen folgende Anleitung wertvolle
Tips und Hinweise firr die Arbeit mit diesem Datei-
programm geben. '

Nachdem Sie das Programm mit dem vorher abge-
tippten ,,Lader Uni-Datei II‘° geladen und gestartet
haben, erscheint das Hauptmenue mit den Punkten:
Korrektur iiber Tastatur
Eingabe von Floppy
Ausgabe an Floppy
Selektieren
Reselektieren
Ansehen einer Datei
Ausdrucken einer Datei
Sortieren ‘

Programmende
Eingabe iiber Tastatur

Als erstes muf3 eine Eingabemaske fiir die Datei
festgelegt werden, sofern dies nicht schon erledigt
ist oder auf Diskette eine existiert, die dann geladen
werden kann. Wenn Sie eine Eingabemaske eingeben
wollen, sollten Sie sich dariiber im klaren sein, welche
Namen Sie den Datenfeldern geben méchten und wie
lang sie maximal sein sollen (z.B. Name,15 = Daten-
feld Name, maximale Linge des Namens 15 Zeichen).
Zur Beendigung der Maskeneingabe driicken Sie bitte
die ESC-Taste. Nach 20 Datenfeldern endet die Ein-
‘gabe automatisch.

Nun fragt Sie das Programm nach einer Bezeich-
nung von maximal 14 Zeichen Linge, unter dem diese
Maske dann auf Diskette abgelegt wird. In der unte-
ren Statuszeile steht nun die maximale Anzahl der
Datensitze.

Beginnen Sie nun, Ihre Datei einzugeben, zur Be-

endigung ist wieder die ESC-Taste zu driicken.
Untermenue ,,Korrektur iiber Tastatur*

Andern eines Datensatzes

Andern mehrerer Datensitze

Loschen eines Datensatzes

Loschen mehrerer Datensitze

Riicksprung ins Hauptmenue

1. Andern des Datensatzes

Bitte geben Sie die Nummer des zu dandernden Daten-
satzes ein. Es werden jetzt nacheinander die einzelnen
Datenfelder dieses Datensatzes angezeigt und kénnen
geandert werden.

2. Andern mehrerer Datensitze

Wie unter Punkt 1 beschrieben, nur lassen sich jetzt
mehrere Datensitze verindern. Wollen Sie diesen
Menuepunkt verlassen, driicken Sie die ESC-Taste.

3. Léschen eines Datensatzes

Nach Angabe der Nummer des betreffenden Daten-
satzes wird dieser geloscht.

4. L6schen mehrerer Datensitze

Hierdurch lassen sich mehrere Datensatznummern
angeben, die geléscht werden sollen.

5. Riicksprung ins Hauptmenue

Das Untermenue wird verlassen.

Eingabe von Floppy

,~Es erscheint folgendes Untermenue:
Laden einer Maske

Laden einer Datei

Dazuladen einer Datei
Anzeigen der Directory
Umbenennen einer Datei
Loschen einer Datei
Diskettenspeicher ordnen
Formatieren einer Diskette
Andern der Geriteadresse
Loschen der Daten im Speicher
Riicksprung ins Hauptmenue
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1. Laden einer Eingabemaske:

Als erstes miissen Sie den Namen angeben, unter dem
Sie diese Maske auf Diskette abgespeichert haben.
(Bitte dran denken: maximal 14 Zeichen!). Wie bei
allen Disk-Operationen wird nun der Disk-Status an-
gegeben. Erliuterungen dazu spiter (Punkt 6.12).
Durch neuerlichen Tastendruck kommen Sie wieder
ins Untermenue.

2. Laden einer Datei:

Achtung, die Datei, die Sie gerade im Computer
haben, wird dadurch geloscht. Zuerst werden Sie nach
dem Text-Namen gefragt, den Sie laden wollen.
(Dieser Name steht im Disketteninhaltsverzeichnis/
Linge bis 13 Zeichen). Legen Sie Ihre Diskette ein,
driicken Sie eine Taste, Datei wird geladen, der Disk-
status wird ausgegeben. Mit einer beliebigen Taste
kommen Sie ins Untermenue.

3. Dazuladen einer Datei zur vorhandenen Datei:
Dasselbe wie unter Punkt 2, allerdings wird die
aktuelle Datei im Computer nicht gel6scht, sondern
die neue hinter die bereits vorhandene gefiigt. So
lassen sich einzelne Dateien mit demselben Thema
zusammenfiigen. o

4. Disketteninhaltsverzeichnis

Datendisketten einlegen. Taste driicken, die auf der
Diskette gespeicherten Texte werden auf dem Bild-
schirm angezeigt. Diese Anzeige kann mit der ,,No
Scroll“-Taste angehalten und mit einer beliebigen
fortgesetzt werden. Dann wird der freie Speicher auf
der Disk und der Fehlerstatus der Floppy angezeigt.
Ins Menue zuriick kommen Sie ebenfalls mit einem
Tastendruck.

5. Umbenennen einer Datei

Datendiskette einlegen, Taste driicken. Auch hier
wird wie unter Punkt 4 das ,,Directory‘ angezeigt.
Geben Sie nun bitte den Filenamen ein, den Sie
umbenennen wollen, danach den neuen Namen
dieses Files. Achten Sie bitte darauf, daf nicht zwei
gleiche Filenamen auf der Diskette sind. Nach Aus-
gabe des Floppy-Fehlerkanals und durch weiteren
Tastendruck kommen Sie wieder ins Untermenue
zuriick.

6. Loschen einer Datei

Datendiskette einlegen, nach Tastendruck erscheint
auch hier das ,,Directory*‘. Geben Sie nun den Namen
des Eintrags ein, den Sie 16schen wollen, was auch
bestiatigt werden mufl. Mit Tastendruck zuriick ins
Untermenue.

7. Diskettenspeicher ordnen

Manchmal kommt es vor, dafl Speicherbereiche auf
der Diskette nicht freigegeben werden, obwohl sie
nicht benutzt werden. So geht Ihnen Speicherplatz
auf der Disk verloren. Diese Option gibt die nicht
belegten Blocke frei, es wird ein ,,Validate‘* durchge-
fiilhrt. Allerdings dauert’s ein bifichen, je voller die
Diskette ist.

- 8. Formatieren einer Diskette

Zuerst fragt Sie das Programm nach der Disketten-
iberschrift, dem ,,Header‘. Hierfiir kénnen Sie 16
Zeichen verwenden. Nun miissen Sie die ,,ID* ein-
geben, das sind nur zwei Zeiche. Jeder Diskette mufl
eine andere ID-Kennung zugewiesen werden. Neue

Diskette einlegen, Taste driicken, ca. 190 Sekunden
warten, danach durch Tastendruck zuriick ins Unter-
menue. ‘ : :

9. Andern der Geriteadresse ‘

Wihlen Sie bitte diese Option, wenn Sie eine Floppy
mit einer Geritenummer als ,,8* benutzen, ein Dop-
pellaufwerk oder einen Drucker mit einer anderen
Adresse als ,,4“. Es kann sonst passieren, dafl das
Programm bei Disketten- oder Druckeroperationen
stehenbleibt und die Daten im Speicher dadurch
verloren gehen, da Sie in so einem Fall in der Regel
das Programm neu starten miissen. Geben Sie als
erstes die gewiinschte Floppy-Geriteadresse ein. (Sie
kann zwischen ,,8“ und ,,11* liegen). Als nichstes
muff die Laufwerksnummer eingegeben werden
(0 oder 1). Bei Einzellaufwerken ist diese Nummer
immer ,,0¢. Als letztes fragt Sie das Programm nach
der Geriteadresse des Druckers, diese kann zwischen
,»4“ und ,,7¢ liegen. Danach sind Sie wieder im Unter-
menue. :

10. Loschen einer Datei im Speicher

Wenn Sie eine Datei abgespeichert haben und eine
neue eingeben wollen, miissen Sie den alten Text
loschen. Dazu dient diese Option, dann sind Sie
sofort wieder im Untermenue.

11. Riicksprung ins Hauptmenue

Dieser Punkt erklirt sich von selbst.
Disk-Statusmeldungen:

Ausgabe

00,0k,00,00
01,files schratch,xx,00

Bemerkung

alles in Ordnung
wird nach dem Léschen
einer Datei ausgegeben.
defekte Disk

" die Disk oder das Lauf-
werk ist defekt
Disk ist veraltet, besser eine
neue verwenden.
Disk besitzt einen Schreib-
schutz ,
wenn Sie beim Speichern
den Joker ,,** verwenden -
ein Doppelpunkt ist gesetzt,
dadurch koénnen die aufge-
rufenen Optionen nicht
durchgefiihrt werden.
Datei ist zu grof}, kann
nicht abgespeichert werden.
der Dateiname existiertnicht
auf Diskette.
der von Thnen gewihlte Da-
teiname existiert bereits auf
der Diskette.
Disk ist defekt
Disk ist voll beschrieben,
bzw. weniger als 3 Blocks
sind frei.

73,cbm dos v3.0 1571,00,00

(das ist die Floppy-Einschaltmeldung)

74 drive not ready,00,00 Sie haben keine formatierte

' Disk ins Laufwerk gescho-

ben.

20,read error,yy,zz
21,read error,yy,zz

25 write error,yy,zz
26,write protect,yy,zz
33,syntax error,yy,zz

34,syntax error,yy,zz

52 file too large,yy,zz
62 .file not found,yy,zz
62 ,file exists,yy,zz

71,dir error,yy,zz
72,disk full,yy,zz
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1. Speichern der Datei

Geben Sie den Filenamen ein, unter dem Sie die
Datei abspeichern méchten (Linge 1—13 Zeichen).
Jede Datei muB unter eigenem Namen abgespei-
chert werden, benutzen Sie zwei gleiche Namen
fiir verschiedene Dateien, so wird die zweite nicht
auf Disk gespeichert. Dies zeigt Ihnen die Disk-
status-Ausgabe. Legen Sie nun die Datendisk ein und
driicken Sie bitte eine Taste, die Datei wird gespei-
chert. Durch erneuten Tastendruck kommen Sie wie-

der ins Untermenue. Die anderen Menuepunkte

entsprechen den bereits vorher besprochenen.

Eingabe von Floppy:

Selektieren

Sie konnen aus der ecingegebenen Datei in bis zu
16 Ebenen selektieren, dazu sollten Sie als erstes
entscheiden, nach welchem Datenfeld selektiert
werden soll. (Die blinkende Bezeichnung des Daten-
feldes gibt an, wonach selektiert wird. Das kénnen
Sie mit den Cursortasten auswihlen, dann miissen
Sie die Unter- und die Obergrenze des zu selektie-
renden Bereichs eingeben. Falls Sie nach einem
,,Ziel*“ suchen wollen, geben Sie bitte ein Suchkrite-
rium ein. Alle Datensitze, in denen dieser Suchbe-
griff vorkommt, werden ausselektiert. Dann wird der
Ebenenzihler erhoht. Die selektierten Datensitze
lassen sich nun wie eine normale Datei behandeln.
Keine Angst, die anderen Datensitze werden nicht
geldscht, sondern konnen iiber den Punkt ,,Reselek-
tieren* jederzeit Ebene fir Ebene wieder herge-
stellt werden.

Reselektieren

Nach Aufruf des Punktes ,,Selektieren konnen Sie
die scheinbar geloschten Datensitze wieder in die
Datei aufnehmen, und zwar Ebene fiir Ebene, so daf3
Sie nach demselben Grundkriterium bei geringem

Bitte lesen Sie weiter auf Seite 55

Lader Uni-—Datei T
18 rem datas uni-datei + esc <ho>
28 rem martin ilse <eg>
30 fori=4864to4d4944:readmc$:pok
ei,dec(mc$) :next <cp>
40 printchr$(14?7) "run”chr$(34)
"Uni-Dat II Prog."chr$(34) <nj>
50 poke842,19:poke843,13:poke?2

f8,2 , <no>
608 data a9,65,8d,38,13,a9,fa,8
d,39,13,a9,13,8d, 15,083, a9 <ei>
78 data 22,8d,14,03,4c,58,13,e
a,85,e4,86,e5,88,d0,31,4c - <cp>
B0 data 42,c1,a5,d4,c9,48,d0,0
f,a2,082,bd,3a,13,9d,4a,083 <lf¥>
98 data cea,10,f7,a2,03,86,d0,4

c, 65, fa,2c,Bd, 1b,a9,65, 8d <nm>
180 data 14,03,a9,fa,8d, 15,03,
ag9,18,a2,00,a0,01,4c,18,13 <pm>
118 data 60 <b j>

LISTING

1@ rem uni-datei ii =======128
28 rem (p) commodore welt ==
38 rem ===s====================
408 rem (c) by martin ilse ==
56 rem ==
68 rem : ==
70 rem version 7.0 8@0z/ascii==
80 rem 128 pc+floppytdrucker==
99 rem ==========SS=S===S======
95 gosub 60000

188 fast:fori=.to9%:a%=a%+z1%+z
1$6+z1$+218+z21$+218+2z1$+z1%:nex
ti:md%=208:dima(md%) ,a$(md%) :wi
ndow.,.,79,24:bank15:sys4925:s
ys4B64:printcl$c4$rn$bl$a$:sys
52332, ,22,.:printa$: f%=8:f$="0
":g%=4:gosub161@:color6, 1:goto
1660
118 restore184@:reada:fori=1to
a:reada$,ze:gosub174B:nexti:if
a(.)>.goto210
120 printcl$Es besteht noch k
eine Eingabemaske”sr$"Gewuensc
hte Form der Eingabe, neue Mas
ke eingeben oder von Diskette
laden ? (e/1)"; )
138 do:getkeya$:loopuntila$="e
“ora$="1"ora$=chr$(27) :printa$
:ifa$="1"thenpoke254, . :gotod40
:elseifa$=aa$goto1590
148 printcl$"Eingabe durch Bez
eichnung,max. Laenge dieses Da
tenfeldes - Return oder Enter”
158 i=@:do:i=i+1:poke229,3:pri
ntcl$rn$i;c1$” "rfE". Datenfel
d":sys4888,4,4
168 poke21,64:inputa$(i) ,b$:po
ke21,peek(21)and191:a=val(b$) :
ifa<lora>16@orlen(a$(i)) <3orle
n(a$(i)) >S52thenifpeek(B42) <>27
gotoi6@ ‘
178 ifpeek(842)=27thenpoke2288,
e
180 a(i)=a:loopuntili=20@orpeek
(842)=27:a( .)=i-1:ifi<2goto159
(7}
190 gosub161@:poke21,64:input”
Name unter dem diese Maske abg
espeichert werden soll ";a$:po
ke21,peek(21)and191:ifa$=""orl
en(a$) >14goto190 ’
200 poke229,3:gosub1620:o0penB,
£%,8,Ff$+" :Ma"+right$("
"+a$,14)+" ,s,w":print#8,a
(.):fori=1toa(.) :print#8,a$(i)
:print#8,a(i) :nexti:closeB:pok
e254, . :gotold80
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<cl>
<hf>
<ae>
<pc>
<if>»
<nd>
<on>
<mp>
<aa>
<jp>

<ph>

<di>

<ccec?>

<nl>
<hj>

<ka>

<kc>

<cf>

<od>

<ph>
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218 i=an:do:i=i+1:poke2229,2:pr
intcl$”Eingabe daes"i;c1$". Dat
ensatzas”: j=.:do: j=j+1:poke229
y3:printcl$a$( )" (max. Laenge
"a( j) "Zeichen) " :s5ys4888,5,4
220 do:poke21,64:printcl$;:inp
uta$:poke21,peek(21)andi91:100
pwhile(a$=""orlen(a$) >a( j)) and
peek(842) <>27:da®(i, j-1)=a%$:1o
opuntil j=a( .) orpeek(842) =27
230 loopuntili>=haorpeek(842)=
27:a=an:an=i-1:na=an-a+na+1+(p
eek(842)=27) :goto1590
240 restore1930:gosub16908:c=a:
onagoto260,260,310,340, 1590
2580 a$="Verlassen durch drueck
en der Esc-Taste":ze=23:gosubl
740 :goto1610 ,
268 gosub25@:poke21,64:input”™W
elchen Datensatz wollen sie ko
rrigieren ";a$:poke21,peek(21)
and191:ifval(a$) <.orval(a$)>na
orpeek{ 842)=27o0ra$=-"0"goto248:
elseifval(a$)=.goto268
278 a=val(a$):i=.:do:i=i+1:e=e
-(da%(i)>.) :loopuntili=a+e
280 a=i:fori=.toa(0)-1:poke229
,3:printcl$i+1". Datenfeld ("a
$(i+1) ") ":poke229,4:printcl$”
"da$(a,i)chr$(27)"3j"; : poke21
,64:inputa$:poke21,peek(21)and
191:ifpeek(842)=27goto240
298 ifa$=""orlen(a$)>a(i+1) the
ni=i-1:elseda¥$(a,i)=a$
300 nexti:ifc=1goto240:else260
318 gosub250:poke21,64:input”™wW
elchen Datensatz wollen sie lo
eschen ";a$:poke21,peek(21)and
191:ifval(a$) <.orval(a$) >naorp
eek(842)=270ra$="0"goto240:els
eifval(a$)=.goto310
320 ze=1:a=val(a$):i=.:do:i=i+
1:e=e—-(da%(i)>.) :loopuntili=a+
e:a=1i
330 fori=atoan-ze:da%(i)=da%(i
+ze) : forb=.toa(.)-1:da$(i,b)=d

a$(i+ze,b) :nextb,i:an=an-ze:na.

=na-ze: fori=an+1tocan+ze:da%( i)
=, :fora=.toa( .)-1:da$(i,a)="":
nexta,i:goto240

348 gosub25@:poke21,64:input™w

elchen Datensatz ist der erste
des zu loeschenden Bereiches
";a$:poke21,peek(21)and191:ifv
al(a$) <.orval(a$) >naorpeek( 842
)=270ra$="0"goto240

350 ifval(a$)=.goto340

368 a=val(a$):i=.:do:i=i+1:e=e

<jd>

<fp>

<aj>

<cf>

<bm>

<ag>

<pj>

<bh>

<bc>
<bh>

<jj>

<kf>

<fk>

<hc>
<in>

—-(da%(i)>.) :loopuntili=ate:a=i
370 sys4888,21,3, 1:poke21,64:1
nput”Welchen Datensatz ist der
letzte des zu loeschenden Ber
eiches ";a$:poke21,peek(21)and
191 :
380 ifval(a$) <.orval(a$)>naorp
eek(842)=270ra$="0"goto240:els
eifval( a$) <agoto37@
398 b=val(a$):i=.:do:i=it1:e=e
—-(da%(i)>.) :loopuntili=b+e:b=1i
:ze=b-a+1:goto330
400 a$=ds$:gosub164B:printwhc
4%" "a$" ":dclose:gosub1650:
gosub1630:ifpeek(254) <>255goto
21@
410 poke254,255:restorei8S8:go
sub1698:ifa( .)=.anda<>1anda<>1
1anda<>4anda<>9goto410
4280 ifa<4thenonagoto4406,500,54
B:elseifa=11gotoi1596 ’
430 on(a-3)gosub5508,560,590,61
0,620,6580,680:goto480
440 clr:dima$(20) ,a(20) : f%=8:F
$="8":g%=4:restore1900:reada$,
ze:gosub 1740
450 gosub161@:poke21,64:input”
Name der zu ladenden Maske ";a
$:poke21,peek(21)and191:ifa$="
"orlen(a$)>14gotods5e
468 poke229,3:gosub162@:o0pen8,
f%,8,f$+":Ma"+right$( "
"+a$,14)+",s,r":ifds>19go
to400
478 input#8,a(.) :fori=1toa(.):
input#8,a$(i) :input#8,a(i) :nex
ti:close8:ifa( .)=.goto400
480 b=.:fori=1toa( .) :b=b+a(i):
nexti:b=b+a(.)*5:b=int(6@@00/b
) :dimda$(b,a( .)-1) ,da%(b)
490 a$="Es stehen nun"+str$(b)
+" Datensaetze zur Verfuegung"”
ha=b:ze=23:gosub1748:gotod0id
500 gosub161@:a=. :poke21,64:1in
put"Name der zu ladenden Datei
";a$:poke21,peek(21)and191:1if
a$=""orlen(a$) »13goto500
510 gosub162@:o0penB,f%,8,Ff$+":
"+a$+”,s,r":ifds>19goto400
528 input#8,an:na=natan:an=an+
a:ifan>hathenna=natha-an+a:an=
ha
530 fori=a+1itoan+a:da%(i)=.:fo
rj=.toa( .)-1:input#8,da$(1i, j):
nextj,i:closeB8:na=nata:goto400
540 gosubl161@:a=an:poke21,64:1i
nput”Name der zuzuladenden Dat
ei ";a$:poke21,peek(21)andi191:
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<kh>
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ifa$=""orlen( a$) >13gotoS5408:els
a510
550 scnclr:gosub162@:directory
d(val(f$)) ,u(F%X),"#=s":raturn
568 gosub550:poke21,64:printwh
$"Name der umzubenennenden Dat
ei ";:inputa$:poke21,peek(21)a
nd191:ifa$=""orlen(a$)>13goto5
60
570 poke229,208:poke21,64:print
cl$"Neuer Name der Datei ";:in
putb$:poke21,peek(21)and191:if
b$=""orlen(b$) >13gotos570
580 renamed(val(f$)),u(f%),(a$
Jto(b$+chr$( 168) +"Da") :return
590 gosub550:poke21,64:printwh
$"Welche Datei soll geloescht
werden ";:inputa$:poke21,peek(
21)and191:iflen( a$) >130ra=""g
oto590
600 poke21,64:input”™Sind Sie s
ich sicher ? Wenn ja,dann gebe
n Gie bitte ‘Ja’ ein. ";b$:pok
e21,peek(21)and191:ifb$<>"Jda"t
henreturn:elsescratch(a$) ,d(va
1(f$)) ,u( %) :return ’
618 gosub55@:collectd(val(+$))
onu{ f%) : got oS50
628 poke21,64:printcl$”Wie sol
-1 die Ueberschrift der Diskett
e lauten (max. 16 Zeichen) ";:
inputa$:poke21,peek(21)and191:
ifa$=""orlen(a$)>16goto620
638 poke229,5:poke21,64:printc
1$"Die ID-Kennung der Diskette
(2 Zeichen lang und fuer jede
Diskette eine andere ";:input
b$: poke21,peek(21)and191 iflen
(b$) <>2goto630
640 gosub162@:open1,f%,15,"n"+
f$+":"+a%+","+bP:closel:openi,
£%,15,"n"+f$+":"+a%:closel:ret
urn
650 poke21,64:printcl$"Geraete
addresse der Floppy (8-15 ";
- tinputf%:poke21,peek(21)and191
:iff%<8orf%>15goto650
660 poke229,3:poke21,64:printc
1$"Laufwerksnummer der Floppy
(8/1) ";:inputf$:poke21, peek
(21)and191:iff$<>"B"andfP<>"1"
goto6606
670 poke229,4:poke21,64:pr1ntc
1$"Geraeteaddresse des Drucker
s (4-7) ";:inputg%:poke21,peek
(21)and191:ifg%<dorg%>7goto670
celsereturn

688 fori=1toha:da¥%(i)=.:forj=.

<gk>

<dp>

<gn>

<hh>

<de>

<cn>

<fg>

<dn>

<jh>

<ho>

<of>

<bh>

<ba>

. toa( .)-1:da$(i, j)="":nextj,i:r
<kb>

eturn
690 a$=ds$:dclose:gosub164@:pr

intwh$c4$”™ "a$" ":gosub1650:
gosub 1630
708 restore1880: gosub1698:ifa=
9goto1590

718 ifa>1thenon(a-1)gosub550,5
60,590,610,620,650,680: goto690
720 do:poke21,64:printcl$"Name
,unter dem diese Datei abgespe
ichert werden soll ";:inputa$:

" poke21,peek(21)and191:1loopwhil

ea$=""orlen(a$)>13
730 open8,f%,8,F$+":"+a$+chr$(
160) +"Da,s,w":if63=dsthenprint
"Diese Datei gibt es schon":go
sub162@8:goto6908
7408 print#8,na:fori=1toan:ifda
%(i)=.thenforj=.toa(.)-1:print
#8,chr$(34)da$(i, j)chr$(34) :ne
xtj
7580 nexti:closeB:gotobbd
768 ifse=16goto15908:elsea$="5e
lektieren in Ebene"+str$(se+1)
:ze=.:gosub1740:c$=" selek”:go
sub 1758
778 poke229,3:printcl$"Wonach
wollen Sie selektieren,Ziel od
er Bereich 7 (z/b)"; do getkey
a$:loopuntila$="z ora$—"b"'pr1
nta$; :poke229,4:ifa$="z"gotoB3
2
7808 poke21,64:printcl$”Anfang
des auszuselektierenden Bereic
hes ";:inputa$:poke21,peek(21)
and191:ifa$=""orlen( a$) >a(i)go
to780 }
7908 poke229,5:poke21,64:printc
1$"Ende des zu selektierenden
Bereiches ";:inputb$:poke21,pe
ek(21)and191:ifb$=""orlen(b$) >
a(i)orb$<a$goto?790
800 poke229,6:printcl$cas$”
Datensaetze muessen noch se
lektiert werden":i=i-1:a=2"se
8180 forj=1toan:ifda$( j,i) <a$or
da$( j,i) »b$thenda¥%( j) =da%( j) +a
:na=na-1
820 printc2$an—j:nextj:se=se+1
:goto 1590
838 poke229,4:printcl$”? fuer
unbekannte Zeichen am Zielanfa
ng"chr$( 13) "#* fuer unbekannte
Ziellaenge nach dem letzten be
kannten Zeichen”
848 poke229,6:poke21, 64 printec
1$"Wenach soll selektiert werd
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<ph>

<dg>
<hl>

<mh>

<hb>

<b j>

<ab>
<hm>

<mi>

<gc>

<jn>

<kl>

<dc>

<kp>

<ne>

<pc>
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en ";:inputa$:poke21,peaak(21)a

nd191:ifa$=""orlen(a$)>a(i) got

oB4@

B5@ d=-2"sa:forj=1tolen(a$) :ifm

id$(a$, j, 1) <>"?"thena=j: j=255

8608 next j:a$=mid$(a$,a) :ifrigh

t$(a$,1)="*"thenb=len(a$)-1:a$

=left$(a$,b) :elseb=255

878 poke229,8:printcl$cds”
Datensaetze muessen noch se

lektiert werden":i=i-1

888 forj=1toan:ifmid$(da$( j,1i)

,a,b)<>a$thenda%( j)=da%( j)+d:n

a=na-1

898 printc2$an-j:nextj:se=se+1

:goto1590

900 ifse=.goto1590:elsea$="Res

elektiren in Ebene"+str$(se):z

e=.:gosub1740

910 se=se-1:a=2"se:fori=1toan:

1fda%(1)andathenda%(1)=da%(1)~

a:na=na+1

928 naxti:printcl$”Zur Fortset

zung Taste druecken.":getkeya$

:goto1590

930 restore1820:fori=1to3:read

a$,ze:gosub174B:nexti

94@ fori=1toan:ifda%(i) <1thena

=i:i=an

950 nexti

960 i=a:a=1:do:printrn$a;c1$”

"rf$”". Datensatz :"

978 d=.:forj=.toa(.)—-1:printta

b(d)da$(i, j);:d=d+a( j+1) +1:ifd

+a( j+2) >79thenprint :d=.

980 nextj:print '

990 getkeya$:ifa$=ca4$anda<nago

to1830:elseifa$=c28anda>1goto1
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1008 ifa$=aa$anda<na-9goto1087@

:elseifa$=ecPanda>108goto 1100

1010 ifa$=chr$(2?7)thenexit:els
e990 :

1020 loop:goto1590

1030 i=i+1:ifda%(i)>.goto1030
1848 a=a+1:goto1020

1050 i=i-1:ifda%(i)>.goto1050
1068 a=a-1:scnclr:goto1020
1878 forb=1to1@

1880 i=i+1:ifda%(i)>.goto1080
1098 nextb:a=a+18:goto1620
1186 forb=1to1@

1110 i=i-1:ifda%(i)>.goto1110
1128 nextb:a=a-1@:scnclr:gotot
20 _
11380 restorei1918:gosub169@:0ona

goto1140, 1280, 1400, 1590
1140 gosub1618:poke241,peek(24

<kp>
<kl>
<eg>
<hp>
<bg>
<cn>
<lk>

<b j>

<la>
<de>

<ee>

<fg>
<ma>

. <jb>

(eg)

<ai>
<1l1l>
<fh>
<c j>
<ad>
<pp>
<hh>
<pk>
<ih>
<gi>
<ed>

<mh> .

<mn>

1) or144:printcl$"Drucker ansch
alten und Papier einlegen”:gos
ub1650:gosub1630

1150 opend,g%,?

1168 poke229,4:poke21,64:print
cl$"Wollen Sie eine Ueberschri
ft ? (3j/n) ";:inputa$:poke21,p
eek(21)and191:ifa$<>" j"anda$<>
"n"goto1160

1178 ifa$="n"goto1200

1188 poke229,5:poke221,64:print
cl$"Ueberschrift (max. Laenge
= 78 Zeichen) "sr$; :inputal:pok
e21,peek(21)and191:ifa$=""orle
n(a$) >7?8goto1180

1190 print#4,spc((BB-1len(a$))/
2]a$:print#4

12008 i=1:a=.:do:ifda%(i)>.then
i=i+1:goto1260
1210 a=a+1:print#4,rna; ci$" "
rf$". Datensatz :"
1228 d-.:forj-.toa(.)-1
1238 ifa(1+j)and256goto1258
1240 print#4,spc(d)da$(i, j)chr
$(141) ; :d=d+a( j+1) +1:ifd+a( j+2
})>79thenprint#4,chr$(10); :d=.
1250 nextj:ifd>.thenprint#4
1260 i=i+1:loopuntili>an:close
4
1278 fori=1toa(®):a(i)=a(i)-(a
(i) and256) :nexti:goto1130
1280 a$="Zum Ausdrucken Return
druecken,hoch und runter mit
den Cursor-Tasten”:ze=23:gosub
1740
1290 a$="Zum Beendigen der Aus
wahl Esc druecken":ze=24:gosub
1740 :a$="Waehlen Sie die Felde
r aus,die Sie ausdrucken moech
ten":ze=.:gosub1740
1308 fori=1toa(.) :sys4888,i+1,
i+1,1:printcl$a®(i);:a(i)=a(i)
or256:nexti
13180 i=1:do:sys4888,i+1,i+1,1:
poke241 ,peek(241)ortd44:if(a(1i)
and256) =. thenprintrn$; :elsepri
ntrf$;
1320 pr1nta$(1) :getkeya$:a=1i
1330 1fa$=chr$(13)thenbegin:if
a(i)and256thena(i) =a(i) -256:el
sea(i)=a(i)+256:bend
1340 ifa$=chr$(27) thenexit
1350 ifa$=-c4$andi<a(.)theni=i+
1
1360
1370

ifa$=c2%andi>1theni=i-1

ifa<>ithenbegin:gosub1650 .
:if(a{a)and256) =. thenprintrn$;
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<be>
<ma>

<ig>
<bb>

<bk>

<eg>

<nk>
<pf>

<od>
<3ao0>

<on>
<hn>

<aa>

<gh>

<aa>

<bg>

<ae>

<jj>
<jl>

<ff>
<cg>

<md>
<nk>
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:elseprintrf$;

1380 printcl$a$(a); :bend

1398 loop:gosubi165@:gotol148

1400 gosub65@8:goto1130

1418 a$="Sortieren":ze=.:gosub

17408:c$=" sor”:gosub175@

1428 poke229,3:c=i-1:printcd$”
Datensaetze muessen noch

sortiert werden."c2$

1430 forj=2toan:printan-j;c2%:

i=j-1:b=j

1440 do:b=b-1:loopwhileda$( j,c

) <da$(b,c)andb>_.:b=b+1:ifb=jgo

to1480

1450 fora=.toa(.)-1:da%$(.,a)=d

~a$( j,a) :nexta

1460 forze=j—1tobstep-1:fora=.

toa( .)-1:da%$( ze+1,a)=da$( ze, a)

:nexta, ze :

1470 fora=.toa(.)-1:da$(b,a)=d

a$(.,a) :da$(.,a)="":nexta '

1480 next j: j=1

1498 do:printan—j;c2%:i=3: j=j+

1:loopuntilda$( j,c)=da$(i,clor

j>an

1500 c=.:if j>angoto1660

1518 b=i:fora=.toa(.)-1:ifda$(

j,a)<da$(i,a)theni=i-1:a=a(.):

goto1530

1520 ifda$( j,a)>da$(i,a)thena=

a(.)

1530 nexta:ifb<=iandc=.goto149

e

1548 c=1:ifb>iandda$( j,c)=da$(

i,c)goto1510

1550 fora=.toa(.)-1:da$(.,a)=d

a$( j,a) :nexta

1568 forze=j—1tobstep-1:fora=.

toa(.)-1:da$(ze+1,a)=da$( ze, a)

:nexta, ze '

1578 fora=_.toa(.)-1:da%$(b,a)=d

a$(.,a) :da$(.,a)="":nexta:goto

1490

1588 sys4925:end

1590 sys4888,24,23:scneclr:gosu

b160B:goto1660

1600 sys4888,ze,ze:ze=.:return

16180 sys4888,21,2,1:return

1620 print:printcl$"Floppy ans

chalten und Textdiskette einle

gen":goto1630 ‘

16380 gosub164B:poke208, . :print

:printc2$"weiter = Taste druec

ken":wait208, 1:poke2@8, . :gotol

650 '

1640 poke241,peek(241)0or208:re

turn

1650 poke241,peek(241)and143:r

<mh>:

<ap>
icg?
<la>

<kp>

<kg>

<cm>

<kg>
<cl>

<nh>

<li>
<kb>

<ma>
<il>
<pf>
<ca>

<nl>
<hk>

<gf>

eturn

. 1660 restore180@:gosub1690:if(

an=.ora( .)=.)anda<>1anda<>3and
a<>108goto1660
1678 ifna=.anda<>1anda<>3anda<
>6anda<>10goto 1660
1680 scnclr:onagoto110,240,410
,700,760,900,930, 1130, 1410, 158
()
1690 reada$,a:ze=.:banki15:gosu
b1740:a$="":ze=23:gosub1748
1700 a$="Es stehen nun"+str$(h
a)+" Datensaetze zur Verfuegun
gT:ze=23:gosub 1740
1710 a$="":ze=24:gosub1748:for
i=1toint(28/a)-1:a$=a$+c4$:nex
ti:gosub1610
1720 b=.:fori=.toa-1:readb$:pr
int:prihttab(b)rn$" “"chr${i+65
)" "rf$" "b¢%a$;:ifa>1Bandi=int
((a-1)/2) thenb=45:printhe$;
1730 nexti:do:geta$:b=asc(a$) -
64:1oopwhilebZlorbro:a~b:b-.:r
eturn
1740 sysd4888,ze,ze:b=1len(a$) :p
rintcl$aa$sl$lg$tab((B80-b)/2)a
$wh$; :goto1610
1750 restore1956:fori=1to2:rea
da$,ze:gosub1748:nexti:fori=1t
oa(1i) :s5ys4888,i+1,i+1:printcl$
a$(i); :nexti
176@ i=1:do:sys4888,i+1,i+1,1:
poke241,peek(241)ori44:printa$
(i) ; :getkeya$:a=i:ifa$=c4%andi
<a( .) theni=i+1
1770 ifa$=c2%andi>1theni=i-1
1788 ifa<>ithengosub1658:print
cl$a$(a);
1798 loopuntila$=chr$(13) :gosu
b1618:gosub165@:printcl$"Es wi
rd nach dem Datenfeld "chr$( 34
Ja$(i)chr$(34)cg$"tiert. " :retur
n
1806 data"Haupt Menue™,18,"Ein
gabe ueber Tastatur”,"Korrektu
r ueber Tastatur®™,"Eingabe von
Floppy","Ausgabe an Floppy™,"”
Selektieren”,"Reselektieren”
1818 data"Ansehen der Datei”™,"”
Ausdrucken einer Datei™,"Sorti
eren”, "Programmende”
1826 data"Ansehen der Datei”,,
"Cursor hoch = letzter Datensa
tz / Cursor runter = naechster
Datensatz",23
1838 data"Tab =
ensatz/Line Feed =
r Datensatz/Esc =

180.1letzter Dat
1@ .naechste
ins Menue™,2
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<ok>

- <gn>

<ek>

<fl>

‘<oi>

<aa>

<mc>

<dk>
<cb>

<on>

<ga>

o <11>

<mp>

<am>




Uni-—-Datei TITIT

a
1840 data3,"Eingabe ueber Tast
atur”™,,"Beendigung der Eingabe
durch druecken von EGC",24
1858 data"Eingabe von Floppy",
11, "Laden einer Maske”,"Laden
einer Datei”,"Dazuladen einer
Datei zu der im Speicher™,"Anz
eigen des Directorys”

1860 data"Umbennen einer Datei
","Loeschen einer Datei”™,"Disk

ettenspeicher ordnen”,"Formati
eren einer Diskette™, "Aendern
der Geraeteaddresse”
1878 data"Loeschen der Datei i
‘m Speicher”,"Ruecksprung ins H
aupt-Menue”
1880 data"Ausgabe an Floppy",9
, Speichern der Datei im Speic
her”,"Anzeige des Directorys”,
"Umbennen einer Datei™,"Loesch
en einer Datei
1890 data"Diskettenspeicher or
dnen”,"Formatieren einer Diske
tte"”,"Aendern der Geraeteaddre
sse”,"Loeschen der Datei im Sp
eicher”, "Ruecksprung ins Haupt
-Menue”
1900 data"lLaden einer Maske”,
1918 data"Ausdrucken der Datei
im Speicher”,4,"Ausdrucken al
ler Datenfelder”,"Ausdrucken e
ines oder mehrerer Datenfelder
", "Aendern der Geraeteaddresse
1920 data"Ruecksprung ins Haup
t-Menue”
1938 data"Korrektur der Datei
ueber Tastatur™,S5,"Aendern ein
es Datensatzes"™,"Aendern mehre
rer Datensaetze™,"Loeschen ein
es Datensatzes”
1948 data"Loeschen eines Daten
satzbereiches”, "Ruecksprung in
s Hauptmenue™
1958 data"Welches Datenfeld so
11 entscheident sein ? Auswahl
durch Return”,24,"hoch und ru
nter durch die Cursor-Tasten”

23

60000 rem nachspann ==========
60018 rem farb-./steuercodes
60028 wh$=chr$(00S) :ec$=chr$( 0
29)

60030 aa$=chr$(0108) :aa$=chr$( 0
11)

60040 s1$=chr$(014) :c4%$=chr$( 0
17)

<dj>

<de>

<el>

<ab>

<bm>

<nj>

<bp>
<nk>

<fi>

<ic>

<on>

<ph>

<im>
<dg>
<gb>
<hj>

<mi>

<m1>

60050 rn$=chr$(¢18):he$=chr$(0
19) : <hi>

600608 aa$=chr$(027) :bl$=chr$(O ,
31) . <ca>

60078 sr$=chr$( 141) :c2%=chr$( 1

45) ' <pk>
60080 rf$=chr$( 146) :cl1$=chr$( 1

47) , <dg>

60090 1g$=chr$( 153) :c1$=chr$(1

57) <di>

60100 rem zeichensatz/graphik <bk>

60110 z1$=chr$( 162) <jc>

68128 return

<bd>

Fortsetzung von Seite 50

Zeitaufwand mehrmals selektieren koénnen. Der
Ebenenzihler wird dabei erniedrigt. (Anmerkung:
funktioniert nur bis zur 16. Ebene, wenn Sie nicht
selektiert haben. Sie kommen dann automatisch
wieder ins Menue.)
Ansehen einer Datei

- Ermoglicht den Aufruf der Datei auf den Bildschirm.

Mit ,,Cursor hoch* und ,,Cursor runter* konnen Sie
jeweils den folgenden oder letzten Datensatz anzeigen.
Mit der TAB-Taste wird der zehntletzte und mit der
Taste ,,LINE FEED‘ der zehntnichste angezeigt.
Sollte der angewdhlte Datensatz nicht existieren,
passiert nichts. Diesen Menuepunkt kénnen Sie iiber
die ESC-Taste verlassen.
Ausdrucken einer Datei.
Sie haben die Wahl zwischen folgenden Punkten
Ausdrucken der ganzen Datei
Ausdrucken einzelner Datenfelder
Andern der Geriteadresse

Riicksprung ins Hauptmenue
a) Ausdrucken einer Datei
Das Programm fragt Sie, ob Sie eine Uberschrift
haben mochten. Wenn ja, geben Sie diese bitte ein,
sie wird dann vor der Datei ausgedruckt.
b) Ausdrucken einzelner Datenfelder
Hier konnen die einzelnen Datenfelder wie beim
»oelektieren® oder ,,Sortieren* angewihlt werden.
Diese Felder erscheinen dann invers. Ansonsten gilt
dasselbe wie unter Punkt a).

c) Andern der Geriteadresse
Dieser Menuepunkt ist identisch mit den gleich-
namigen Optionen wie bei Eingabe und Ausgabe
per Floppy.
d) Sortieren
Wie beim ,,Selektieren* kénnen Sie nun das Daten-
feld, nach dem sortiert werden soll, mit den Cursor-
tasten auswihlen. Es wird nun in zwei Durchgingen
sortiert:

Zunichst nach dem angegebénen Suchbegriff, danach
werden die Datensitze, bei denen das Suchkriterium
gleich ist, und nach den anderen Datenfeldern sortiert,
ausgehend vom ersten. AnschlieBend kommen Sie
wieder ins Hauptmenue.
e) Programmende
Mit diesem Menuepunkt beenden Sie die Arbeit mit
dem Programm ,,Uni-Datei II*. . (Martin Ilse/hb)
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LISTING

DER TAG
DANACH

Dieses Text-Adventure zweier 16jahriger Schiiler ver-
setzt Sie in eine Situation, die allerdings reine Science-
fiction bleiben soll: der erste Tag nach einem Atom-
krieg

Nach dem Titelbild werden nach Druck auf eine
beliebige Taste die Daten eingelesen, was ein wenig
dauert. Ist dies geschehen, befinden Sie sich bereits
im ersten Adventure-Raum, in einer total verwiiste-
ten Grofistadtstrafle. Ihr Ziel sollte sein, eine Zeit-
maschine zu finden, die diesen Atomkrieg ohne Scha-
den iiberstanden hat, um mit deren Hilfe die Zeit
eventuell zuriickzudrehen und das Geschehene riick-
gangig zu machen. Viele Gefahren lauern auf Sie
wihrend dieser Mission, bosartige Zeitgenossen und
»,Ghouls*“, Wesen aus dem Untergrund, legen Ihnen
manchen Stein in den Weg, ganz zu schweigen davon,
" daf} Sie in der zerstorten Stadt leicht von einem her-
“abfallenden Stein erschlagen werden oder von einer
Hiuserruine herunterstiirzen kénnen.

Hinweise zur Befehlseihgabe

Das Adventure kennt folgende Richtungen:

éN)ord (R)unter  (S)ued (H)och

Wlest (I)n (O)st (R)aus

Um Aktionen zu erreichen, geben Sie folgende Be-
fehle ein:

zeit ende inventur untersuche

toete nimm oeffne druecke

bewege lese lies gib gebe
schalte  verriicke verschiebe

Eine Ubersicht iiber alle diese Befehle glbt Ihnen die
Eingabe von:
Verben

Mit dem Wort ,hilfe“ erhalten Sie hilfreiche
Tips und Tricks, wenn Sie mal nicht mehr recht wei-
terwissen.

Richtungsangaben und Namen miissen grof8 ge-
schrieben werden, allerdings kénnen Sie die Rich-
tungen auch abkiirzen (z.B. ,,N‘ statt ,,Nord*.

Ein Tip: Untersuchen Sie im Spiel auftauchende
Gegenstinde und wenden Sie sie auch ohne Scheu
an, dies wird Sie ein gutes Stiick weiterbringen.

Falls Sie esnicht als ,,schwarzen Humor* auffassen,
wiinschen wir Thnen gute Unterhaltung bei diesem
Abenteuer-Spiel! (hb)
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18 rem der tag danach =====128 <ig> es nach einem Atom-" <ak>
28 rem (p) commodore welt == <hf> 390 print“"krieg noch Strom gib
30 rem ===s====ss==s========== {3a> t 2" <fa>
49 rem (c} by dirk swienty == <jo» 400 fori=0to1500 :nexti:gotol2
58 rem & michael kurm == <eh> 30 k <bf>
60 rem == «<pd> 418 rem mauerteil <om>
78 rem version 7.8 4@0z/ascii- <fa> 428 print:print”"Mit viel muehe
80 rem 128pc + floppy == <gk> verschiebst Du das " <kl>
9B rem =—-=-=================== <ga> 430 print”Mauerteil und es wir

: d ein Tunnel sicht-" <1lj>
95 gosub66060 <jp> 448 print"bar.”:fori=0to1800:n
188 printchr$(14) :poke 53280,1 exti:o=1:goto 1380 <fh>
:poke53281,1:printchr$( 144) <ed> 45@ print"Ein Grosser Schrank
118 printchr$(147) :print:print ist aber noch Ganz !":return <jm>
:print” Bitte Warte 468 rem kuechenschrank <hk>
n ! <fc> 470 if x=@ then 520 <ak>
1280 print:print® Ich 1 488 if x=1 then 490 <ck>
ese Daten ein ! <pn> 496 print”"Du untersuchst den §
138 gosub 687@:goto 1406 <eo> chrank so lang bis” <pn>
148 print:print” ‘Der 508 print"Du herausfindest das
Tag danach’ <fk> dort nichts be-" <ce>
158 print:print” Geschrie 518 print”sonderes ist.":fori=
ben von Dirk Swienty"” <mf>  @to2500:nexti:goto 1268 <oc>
168 print:print” & 52@ print”Nach langen untersuc
Michael kurm” <fl1> hen " <ce>
178 print:print” s 53@ print:print”Siehst Du ei
(c)1987" <ab> e”;g$(6) <ng>
180 geta$:if a$=""then 180 <hf> 540 gosub 620 <11>
190 goto 220 <in> 550 ifa$=vP(7?)or a$=v$(8) then
20@ goto 810 <ec> gosub 330:goto1200 <gf>
218 w=1:j=1:goto 1050 <hi> gg@ ifa$=v$(16) +n$(54) then 608 <jd>
228 printchr$(147)"Bei diesem 570 if a$=v$(23) +n$(4) then 46
Adventure ist ™ <dc> Y, . <dd>
238 print"Deine Aufgabe eine Z 580 ifa$=v$(23)+n$(S)then 468 <mc>
eitmaschine zu” <mk> 59@ gosub 927@:goto 1260 <hp>
248 print”finden die den Atomk 600 print:print”0.K. Du nimmst
rieg ueberstanden” <fm> die";g$(6) <ca>
258 print"hat.” <ee> 1@ x=1:1=1:fori=0toBAB:nexti:
268 print:print"mit 'V’ oder ° goto1260 <fe>
Verben’ kann" <cp> 2@ a$-"":print:input"BEFEHL "
278 print”"man alle Verben aufr ;a$ <dj>
ufen die der " <ka> §£3@8 return <ho>
288 print"Computer in bestimmt \ 648 rem toete ghoul <el>
en Situationen” <hg> 650 gosub 628 <kc>
298 print"versteht."” <nf> 668 hi=3 <gd>
388 print:print”"Taste™ <jj> 6780 ifa$= v$(15)+n$(4q)th9n gos
310 get a$:if a$=""then 310 <mp> ub 33@:goto 700 <kk>
320 goto 200 <lb> &80 gosub 9270 <fl>
338 print:print”0.K.":Ffori=1to 698 goto 6320 <di>
800 :nexti:return <ap> 780 if z=1 then 728 <ii>
34@ print:print”Du siehst auf 7218 if z-@ then 6320 <hb>
dem Boden eine Leiche” ) <cl> 720 print"Du ziehst die Magnum
358 print"liegen.Sonst siehst aus Deinem Guertel"” <hj>
Du nichts beson-" ‘ <jk> 7238 print"und legst sie auf de
368 print”deres.”:fori=1tofi0d: n GHOUL an."™ <eg>
nexti:return ' <pd> 7480 print”"Dann gibt es einen K
370 rem lichtschalter <jp> “nall."™ <cc>

388 print:print”"Glaubst Du das

758 print”Als Du nach dem GHOU

57
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L siehst, siehst”™
768 print®Du wie er
in haelt und”

sich,am Be

778 print”weg humpelt.”™

78@ print:print"Taste™:g-1
790 get a$:if a$=""then 790
' 808 goto 1160

810
8208
3)

830

printchr$( 147)
printr$(.)+r$(1)+r$(2)+r$(

gosub 2168:goto 810

848 printchr$(147)

850 printr$(4)+r$(5)+r$(6) +r$(
7) +r$(8)

8680 gosub 2248:goto 8486

870 printchr$(147)

880 printr$(9)+r$(18) +r$( 11) +r
$(12)+r$(13)

8960 gosub 2380:gota 870

900 printchr$(147)

910 prlntr$(14)+r$(15)+r$(16)+
r$(17) +r$( 18)

9280 gosub Z440:goto 586

930 printchr$(147)

948 printr$(19)+r$(28)+r$(21)+
r$(22)

950 gosub45@: gosub 2520:goto 9
30

968 printchr$( 147)

978 printr$(23) +r$(24)+r$(25)+
r$(26)+r$(27) +r$( 28)

9868 gosub 2590:goto 960

998 printchr$(147)

1006 printr$(29)+r$(38)+r$(31)
+r$(32) +r$( 33)

18180 gosub 2678:goto 996

1828 printchr$( 147)

1030 printr$(34)+r${ 351 +r$( 36)
+r$(37)+r$(38) +r$( 39)
1048 gosub 2758:goto
1858 printchr${ 147)
1060 pr1ntr$(4l)+r$(41)+r$(42)
+r$(43) ‘

1878 gosub 283B:goto 1050

1888 printchr$(147)

1090 printr$(44)+r$(45)+r$(46)
+r$(47) +r$(48) +r$(49)

1198 gosub 2910:goto 1888
1116 printchr$(147)

1120 printr$(50)+r$(51)+r$(52)
1138 gosub 381@8:goto 1110
1148 printchr$(147)

1150 printr$(53) +r$(54) +r$(55)
+r$(56) +r$(57)+r$(58) +r$(59)
1168 gosub 3068:goto 1140

1178 printchr$(147)

118@ printr$(608)+r$(61)+r$(62)
+r$(63)+r$( 64)+r$(65)

1820

<gm>

<gi>
<ko>
=fh=
<hm>
<oh>
<ek>

<il>
<mp>
<ba>

<pp>
<fm>
<cd>

<ng>
<em>
<hf>

<dh>

—gg>
<ig>

<fg>

<bn>
<fd>

<lk>
<ac>
<fa>»

<lj>
<do>
<ib>

(pp)
<eh>
<lc>

<eb>
<hgc>
<k j>

<mm>
<k j>»
<ji>
<ap>
<hh>»
<ml>

<ghk>
<ao>

<po>

<hf>

1198 gosub 3180:goto 1178
1208 printchr$(147)

1210 printr$(66) +r$(67) +r$( 68)

+r$(69) +r$( 70)

1220 gosub 324@:goto 1200
1238 printchr$(147)

1240 printr$(71) +r$(72) +r$(73)
+r$(74) +r$( 75)

1258 gosub 3328:goto 1230

- 1260 printchr$(147?)

1270 pr1ntr$(76)+r$(77)+r$(78)
+r$(79)

1280 gosub 3430:goto 1260

1298 printchr$(147)

1300 printr$(86) +r$(81)+r$(82)
+r$(83) +r$(84) +r$( 85) +r$( 86)
13186 gosub 3588:goto 1290

1320 printchr$(147)

1330 printr$(87)+r$(88)+r$(89)
+r$(90) +r$(91)

1340 gosub 3600:goto 1320

1350 printchr$(147)

1360 printr$(92)+r$( 937 +r$(947

+r$(95)+r$(96) +r$(97) +r$(98)
1378 gosub 3668:goto 1350

1380 printchr$(147)

1390 printr$(99)+r$(180)+r$( 10
1)+r$(102) +r$(183) +r$( 104)
14068 gosub 3706:goto 1380

1410 printchr$(147)

1428 printr$(105) +r$( 106) +r$( 1
87)+r$(108) +r$( 109)

1438 gosub 3938:goto 1410

1448 printchr$(147)

1450 prlntr$(116)+r$(111)+r$(1
12)+r$(113)+r$(114) +r$(115) +r$
(116)

1460 gosub 4610: goto 1440

147@ printchr$(147)

1480 pr1nfr$(11?)+r$(118)+r$(1
19)+r$(120) +r$(121) +r$(122) +r$
(123)

14990 gosub 4078:goto 1470

1508 printchr$(147)

1510 printr$( 124)+r$( 125} +r$( 1
26)+r$( 127) +r$( 128)

1528 gosub 416B:goto 15080

153@ printchr$(147)

1540 printr$( 129) +r$( 138) +r$( 1
31)+r$(132)+r$( 133) +r$( 134)
1558 gosub 422@:goto 15380

15680 printchr$(147)

1578 printr$(138)+r$(136) +r$(1
3;)*r$(1?8}+r$(1393+r$(14ﬂ)+r$
(141)+r$(142)

1586 gosub 4288B:goto 1560

1590 printchr$(147)

1606 printr$(143) +r$(144) +r$(1

58

<pec>
<on>

<lm>
<oe>
<nm>

<0c>_
<nh>
<och>

- <md>

<mi>
(dj)

(pd)
<fp>

C<ek>»

<jj>
<kh>
<ba>

<nn>
<lb>
<cd>

<nb>
<im>
<hf>

<nh>
<be>
<ig>

<db>
(Op)
<fd>

<0o0>

<pj>
<fa>

<gf>
<og>
<ib>»

<cb>
<ng>
<lc>

<ip>
<be>
<k j>




De x-

Tog dDdamach

45) +r$( 146) +r$( 147) +r$( 148)
1618 gosub 4330:goto 1596

1628 printchr$(147)

1630 printr$( 149)+r$( 1501 +r$( 1
51)+r$( 152)

16480 gosub 4418:goto 1628

1650 printchr$( 147)

1668 printr$(153) +r$( 154)+r$(1
??%;§$(156)+r$(157)+r$(158)+r$

1678 gosub 4488:goto 1650

1688 printchr$(147)

1690 printr$(168)+r$(161) +r$( 1

62)+r$(163) +r$( 164) +r$( 165)
170@ gosub 4588:goto 1680

1710 printchr$(147)

17280 pr1ntr$(166)+r$(167)+r$(1

68) +r$( 169)

1738 gosub 4680:goto 1710

1748 printchr$(147)

17508 printr$(178) +r$(121) +r$(

72)+r$( 173) +r$( 174)

1768 gosub 486@:goto 1748

1778 printchr$(147)

1780 printr$(175)+r$(176)+r$( 1

77)+r$(178) +r$( 179)

1798 gosub 494@8:goto 1770

1808 printchr$(147)

1810 printr$(188) +r$(181) +r$( 1
82) +r$( 183)

1820 gosub 5000:goto 1800

1838 printchr$(147)

1840 printr$(184)+r$(185)+r$(1
86) +r$( 187)

1858 gosub 5118:goto 1830

1868 printchr$(147)

1878 printr$(188)+r$( 189) +r$( 1
9@) +r$( 191) +r$( 192)

1880 gosub 5198:goto 1860

18908 printchr$(147)

1900 printr$(193)+r$(194) +r$(1
95) +r$(196) +r$( 197) +r$( 198) +r$
(199)
1910
a2)
1920
1930
1940
1950
1960
nk :

1970
60
1988
ch langem untersuchen
1990 print”hinter dem Schalter
ein :";g$(5)

2000 gosub 620

printr$(200) +r$(201)+r$(2

gosub 5240: goto 1890

rem bank

if s=0 then 1986

if s=1 then 1960

print”Du siehst in der Ba
'NICHTS."
fori=AtoBBB:nexti:goto 15

print:print”Du findest na

<ld>
<mc>
=jix

<lh>
<kl>
<ml>

<dm>
<bd>

<po>

<ji>
<cc>
<on>

<nc>
<pc>
<nm>

<ia>
<po>
<oh>

<gh>
<ga>
<d j>

<mk>

(gg)
<ek>

<oc>
<dn>
<ba>

<bd>
<eg>
<cd>

- 2320

59

2010 ifa$=v$(20)ora=ve(21) the

n gosub 33@0:goto 1500

2020 ifa$=v$(16) +n$(53)then go
sub 330:s=1:goto 1560

2038 gosub 927@:goto 1560

2040 rem finde diamant

2050 if d=0 then 2080

2060 if d=1then 2070

2070 print:print”Du findest im
Sand : NICHTS BESONDERES.":fo

ri=0toBBB:nexti:goto1650

2080 print:print”Nach langen u

- ntersuchen siehst”

2090 print”Du :
21040 gosub 620 .
2118 ifa$=vP(?)ora®=
gosub 330:goto 1590

2128 ifa$=v$(23) +n$(25)then go
sub 330:print”"Du siehst in ihm

";2$(7)

v3(8) then

nur Sand.":fori=0toB0B:nexti:
goto 1650
2130 if a$=v$(23)+n$(26)then g
osub 330:goto 2040
2140 if a$=v$(47)+n$(26) then g
osub 338:goto 2040
2158 if a$=v$(16) +n$(S5) then g
osub, 338:print”"Du hast den Dia
manten” :fori=0to80B@:nexti:d=1:
goto 16580
2168 gosub 628
2170 ifa$=v$(1)then gosub 330:
goto 8480
2188 ifa$=v$(2) then gosub 330:
goto B840
2190 gosub 927@:return
2200 ifa$=v$(9)then gosub 330:
goto 5780
2210 ifa$=v$(10) then gosub 330
:goto 5780

2228 ifa$=v$(23)+n$( 18) then go
sub 330:goto 59980

2238 gosub 9278@:return

2240 gosub 620

2250 ifa$=v$(3)then gosub 330:
goto 810

2268 ifa$=v$(4)then gosub 330:
goto 818

2278 ifa$=v$( 1) ora$=ve(2) then

gosub 330:goto 870

2280 ifa$=v$(1)then gosub
goto B780
2290 ifa$=
goto 870
2308 ita$=v$(5) then
goto 1320

2310 ifa$=v$(6) then
goto 1320
ifa$=

338:

v$(2)then gosub 330:

gosub 338:

gosub 33@:
v$(9) then

gosub 33@:

<fe>
<gd)
<ag>
<ci>
<n j>
<md>
<oh>
<na>
<bm>

<jf>

<ch>

<hn>
Zbbh=>

<ha>

<kn>
<ff>

<pb>

<gb>
<hf>

<ge>
<gg>
<hf>
<aj)
<fm>
<bm>
<be>
<pm>

(eg)

<pp>

<kc>

<pk>
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goto 5780 <ig> 2650 ifa$=v$(23)+d$(4)+n$(50)L
2338 ifa$-v$#( 16 then gosub 330 ‘hen gosub 33@:gusub 599@:retur
igoto 5788 <jc*  p . <cg>
2348 ifa$-v#(23) +n${ 18) thengos 266@ gosub 927@:return <ab>
ub330:gosub599@:return <ker» 2678 gosub 620 <ff>
2350 ifad$=v$(23)+dS(2)+nE(18) L 2680 ifaf-= v$(4)then gosub 336:
hengosub 338:gosub 5998:return <pj> goto 960 <nb>
2360 ifa$-v$(9)ora$=vs(18) then 2698 ifa$-v$(3)then gosub 330:
gosub 33B:goto 5780 <lm> goto 968 <jf>
2370 gosub 9278:goto B840 <ej> 2708 ifa$=v$( 11)then gosub33@a:
23880 gosub 6206 <cg> goto 1020 <kh>
2390 if a$-v$(3)then gosub 330 2718 ifa$=v$(12)then gosub33@:
:goto 840 <bo> goto 1020 <ngj>
2408 if a$=v$(4)then gosub 330 2720 ifa$=v$(23)+n$(6) then gos
:goto 8480 <gh>.  ub330:gosub599@:return <ig>
2410 if a$- v$(3l)then gosub 33 2730 ifa$=v$(23)+dP$(2)+n$(6) th
#:goto 900 <hb> en gosub33@:gosub599@:return <gc>
2420 it a$= v$(31)then gosub 33 2748 gosub 927@:return <ej>
B:goto 900 <jm> 27586 posub 628 <fm>"
2430 gosub927@:return <nm> 2768 ifa$=v$(9)then gosub 330:
2448 gosub 620 <pc> goto 996 <ma>
2450 ifa$=v$(7)then gosub 330: 2778 ifa$-v$(10) then gosub 330
goto 930 <ac> rgoto 9958 <mi>
2468 ifa$-v$(8)then gosub 33@: 2786 ifa$=v$(1)then gosub 330:
goto 930 <pk> goto 1086 <jn>
2470 ifa$= v$(5)then gosub 330: 2790 ifa$-v$(2)then gosub 338:
goto 960 <ka> goto 1080 <ek>
2480 ifa$-v$(6)then gosub 338: 2800 ifa$-v$(5)then gosub 330@:
goto 966 <em> goto 1050 <bf>
2490 ifa$=v$(20) then gesub 330 28180 ifa%$-v$(6)then gosub 336:
:goto 870 <ho> goto 1050 <ek>
28280 gosub 9278:return <la>
2500 ifa$- v$(21)then gosub 330 2838 gosub 620 <gl>
:goto 870 <ej> 2840 if a$=v$(7)then gosub 330
2510 gosub 9278:return <ne> :goto 1020 <if>
2528 gosub 620 <op> 2856 if a%$=v$(B8)then gosub 330
2530 ifa$=v$(5)then gosub 330: :goto 1820 ' <le>
gota 900 <he> 28680 if a$=v$(23)+n$(17)then g
2540 ifo$~=v$(6)then gOSUb 330: osub 33@0:gosub 659@:return <kc>
goto 906 <kp> 2878 it a$=v$(23) +d$(2) +n$( 17)
2550 ifa$=v$(23)+n$(4)then gos then gosub 33B:gosub 6590:retu
"ub 33B:gosub 6360:return <ca> rn : <hk>
2568 ifa$-v$(23)+d$(4)+n8(4) th 2880 if a$=v$(23)+d$(2)+n$(42)
en gosub 330:gosub 636B8:return <gi> then gosub 33@0:gosub34B:return <mf>
2570 ifa$=v$(17)+n$(4) then gos 2898 if a$~-v$(23)+n$(42)then g
‘ub 638@:return <ml> osub 33B:gosub 34@:return <hm>
2580 hi=1:gosub 927@:return <m+> 29A@ hi=2:gosub 927@:return <la>
2590 gosub 620 <fk> 2918 gosub 620 . <gg>
2600 if a$-v$(1)then gosub 330 2920 ifa$-v$(3)then gosub 33@:
:goto 998 <de> goto 1020 <fk>
2610 if a$-v$(2)then gosub 336 293@ ifa$= v$(4)then gosub 338:
:goto 990 <bn> goto 1020 ) <ph>
2628 if a$=v$(7)then gosub 330 2948 ifa$~=v$( 1) then gosub 338:
:goto 908 <pl> goto 1118 , <ga>
2638 if a$-v$(8)then gosub 330 29508 ifa$=-v${(2)then gosub 330:
:goto 900 <jl> goto 1110 <do>
2640 ita$=v$(23)+n$(50)then go 2960 ifa$=v$(7)then gosub 33@:
sub 33@:gosub 599@:return <fm> goto 1140 ‘ <pf>




ODear- Tog damnoch

2970 ifa$=v$(8)then gosub 330:
goto 1140 _

2988 iTaf-vE(23)+nE(12) then go
sub 338 :gosub 599@:return :
2990 ifa$=vH(23)+dS(A)+nBk(12)t
hen gosub 33@:gosub 599@:retur
n

3008 gosub 927@:return

386108 gosub 620

3020 ifa$=v$(3)then gosub 338:
goto 1980

3838 ifa$=v$(4)then gosub 330:
goto 1080

3040 if a$=v$(23)+n$(35)then g

osub33@:gosub 5998:return
38058 gosub 927@:return

3660 if g=0then 3886

3070 if g=1then 3120

3880 print:print”"Doch was ist
das,? von links naehert”™
3090 print”sich Dir ein
‘.Er hat Dich ge-"

3180 print”"sehen ,und greift D
ich an. .

3110 goto 640

3128 gosub 620

3130 ifa$=v$( 1) then gosub 330:
goto 1170 ‘
31408 ifa$=v$(2)then gosub 330:
goto 1170

31580 if a$=v$(5) thengosub
goto 1080

3168 if a$=v$(6) thengosub
goto 1080 '

3178 gosub 9278:return
3180 gosub 620

3199 if a$=v$(38) then gosub 33
B:goto 1200

3288 if a$=v$(31) then gosub 33
A:goto 1200

‘Ghoul

338:

330:

3210 ifa$=v$(3)then gosub 330:
goto 1140

32280 ifa$=v$(4)then gosub 330:
goto 1140

3238 gosub 9278:return

3248 gosub 620 )

3250 ifa$=v$(28)then gosub 330
:goto 1170

3268 ifa$=v$( 1) then gosub 3380:
goto 1230

3278 ifa$-v3(5)then gosub 338:
goto 1268

‘3280 ifa$-v$(21)then gosub 330
:goto 1170

3298 ifa$=v$(2)then gosub 330:
goto 1230

3308 ifa$-v$(6)then gosub 330:
goto 1260

<af>»

M
=p
S

W

<hec>
<mc>
<ko>

<in>
<ln>
<ne>
<m¥f>
<pf>
<hj>
<ao>
<po>
<ng>
<nm>
<jf>
<ji>
(jg)
<je>
<fg>
<ab>
<ff>
<go>
<km>
<jm>
<nf>
<gp>
<ca>
<em>
(pg)
<kb>»
<ka>

<kl>

<am>

o

3310 gosub 9278:return

3320 gosub 620

3330 ifa$=v$(9) then gosub 330:
goto 3410

3340 ifa$=v$(3)then gosub 338:
goto 1200

3360 ifa$=v$(38)+n$( 13) then 37
2

3360 ifa$=v$(24)+n$( 13) then 37

3378 ifa$=v$(36) +nP(13) then 3

70

3388 ifa$~= v$(10)then gosub 330
:goto 3410

3390 ifa$=v$(4)then gosub 338:
goto 1200

3408 gosub 9278:return

3418 if 1=86 then 5870

3428 if l=tthenprint”™Du schalt

est die Taschenlampe ein”:prin
t"und gehst runter”:fori=8to12
BB :nexti:goto1290

3430 gosub 628

3440 ifa$~v$(7) then gosub 338:
goto 1208

3458 ifa$=v$(8B)then gosub 330:
goto 1200

3460 if a$=v$(23) +n$(4) then 46
"}

3470 ifa$=v$(23)+n$(S)then 460
3480 ifa$=v3(23) +nP$f 19) then pr

int:print”"Du siehst einen scho
enen Schrank.”:fori=0to8BB:nex
ti:return

3498 gosub927@:return

3588 gosub 620

3518 if a$=v$(11) then gosub330

:goto 1230

3520 if a$=v$( 12) then gosub338
:goto 1238

35308 ifa$=vP(2)then gosub 330:
goto 6848

3548 ifa$=v$( 1) then gosub 330:
goto 6840

35580 ifa$=v$(5) then gosub 330:
goto 1358

3568 ifa$=vP(7)then gosub 3380:
goto 1388

3578 ifa$=v$(6)then gosub 330:
goto 1350

3580 ifa$=v$(8)then gosub 338:
goto 1386@

3598 gosub 927@:return

3600 gosub628

3618 if a$=v$(7?)then gosub 330
:goto B48

3620 if a$=v$(8) then gosub 330
:goto B49

61

<gh>
<b j>

<ic>
<gj>
<fn>
<km>
<do>
<1ld>
<Nno>

<jf>
<gf>

<dd>
2aa>

<al>»
<fd>

<ne>
<bh>

<po>
<pl>
<ab>
<ip>
<cm>

<l1>

<me>

<g0>:'.
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3630 ifa$=v$(23)+n$(41)thengos
ub338:gosub599B:return

3640 ifa$-v$(23)+d§(4)+n$(41)t
hen gosub 338:gosub 599@:retur
n

658 gosub 92780:return

3668 gosub 628

3678 ifa$=v$(7)then gosub330:g
oto 12906

3680 ifa$=v$(8)then gosub338:g
oto 1260

36980 gosub 927@:return

37608 if o=0 then 38308
3718 if o=1 then 3720
3728 print”Du siehst
nem verschobenen™ _
3730 print"Mauerteil,den Einga
ng zu einem Tunnel.”
3740 print”"(Mit 'R’ oder
er’ kannst Du in den”
3750 print"Tunnel einsteigen.)

,neben ei

‘Runt

gosub 628

ifa$=v$(S)then gosub 330:
1298

ifa$=v$(6)then gosub 330:
1298

ifa$=v$(9) then gosub 330:

3770
goto
3780
goto
3790
goto 14186

38008 ifa$=v$(23)+n$(41)then go
sub 33@8:goto 5998

3810 ifa$=v$(18)then gosub 330
:goto 1410

3820 gosub 9278@:return

3830 print”Dir faellt ein gros
ses Mauerteil auf.”

3848 gosub 620

3850 ifa$=v$(5)then gosub 336:
goto 1290

38608 ifa$=v$(6)then gosub 330:
goto 12980

3878 if a$=v$(38)+n$(15)then 4
1@ :
3880 if a$=v$(36) +n$(15)then 4
10

3890 if a$=v$(37)+n$(15)then 4
10 :

3980 if a$=v$(23) +n$( 15} then p

rint"Anscheinend verdeckt es e
"twas." :fori=AtoBBB:nexti:retur
n .

3918 if a$=v$(16)+n$( 15) then p
rint"Erstens ist ist zu gross
und zweitens":print"viel zu sc
hwer.":fori=0to1800:next i:ret
urn

3920 hi=4:gosub 927@:return
3930 gosub- 628

<bho>

<of>
<£ao>
<hh>

<fa>
<ha>
<ac>
<cf>
<jc)
<ng>
<mh>

<pb>

(gp)
<ln>

<ei>
<lh>
<dl>
<og>

<pf>
<gh>

<hn>
<mk >

<gl>

<ng>

.<hg>

<ko>

<co>

<gi>
<kk>
<gg)

3940

ifa$=v$(1)then gosub 338:
6840
ifa$=v$(2)then gosub 330:

goto
3950
goto 6840
3960 ifa$=v$(11)then gosub 330
:goto 5930

3970 ifa$=v$(12)then gosub 330

:goto 5930

39808 ifa$=v$(7)then gosub 3386:
goto 1448

3998 ifa$=v$(B)then gosub 330:
goto 1440

4088 gosub 9278:return

4610 gosub 628

4020 it a$=vP(S)then gosub 330
:goto 1410

4030 it a$=-v$(6)then gosub 330
:goto 1410

4048 ifa$=v$(11)then gosub 330
:goto 1476 .

4050 ifa$-v$(12)then gosub 330

:goto 1470

4068 gosub 92780:return

4078 gosub 628

4888 ifa$=vP(9)then gosub 338:

goto 1440

4098 ifa%$=v$( 18) then gosub 330
:goto 1440

4100 ifa$-v$(1)then gosub 336:
goto 1500 ,

4110 ifa$=v$(2)then gosub 330:
goto 1500

4120 ifa$=v$(5S)then gosub 330:
goto 1530

4130 ifa$=v$(6)then gosub 330:
goto 15386

4140 ifa$=v$(23)+n${(21) then pr
int:print”"Es sind zu viele.":f

ori=0toBBB:nexti:return

41580 gosub 9278:return

4168 gosub 620

4170 ifa%$=v$(30)then gosub 330

:goto 1560

4180 ifa$=v$(31)then gosub 330
:goto 1560

4198 ifa$=v$(3)then gosub 330:
goto 1470

4200 ifa$=v$(4)then gosub 330:
goto 1478

4218 gosub 9278:return

4228 gosub 620

4230 ifa$=v$(3@)then gosub 330
:goto 1590

4248 ifa$=v$(31)then gosub 330
:goto 1590

4258 ifa$=v$(7?) then gosub 330:
goto 1470

4268 ifa$=v$(8)then gosub 330:
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<ae>

<cd>
<ae>
<ea$
<ab>
<pb>
<pa>
<gn>
<hb>
<oa>
<og>
<dk>

=1lo>
<cm>

<hd>
<le>
<ge>
<de>
<gk>
?dp>
<gl>

<pn>
<ng>

<l1>»
<dp>
<if>

<gd>
<kc>

<g3j>
<ek>

<ak>




ANZEIGENSERVICE

Die groBe Birse fiir jeden Zweck in der CBM REVUE / COMMODORE-WELT. Kostenlos fiir Privat-Inserenten. Spottbillig fiir
gewerbliche Anbieter. Einfach Coupon ausschneiden, fotokopieren o.4., ausfiillen und ab die Post — Freimachen nicht vergessen! —
Unsere Adresse steht auf dem Coupon, ebenso die Preise fiir gewerbliche Anbieter! Achtung! Wir weisen ausdriicklich darauf hin,
daB wir offensichtlich gewerbliche Anzeigen nicht kostenlos veriffentlichen und uns jedweden Abdruck kostenloser Anzeigen vor-
behalten miissen, inshesondere, wenn deren Inhalt nicht CBM-typisch ist oder gegen geltendes Recht verstdBt. Private Chiffrean-
zeigen werden nicht aufgenommen. Fiir Privatanbieter: maximal acht Zeilen a 28 Anschldge. Fiir gewerbliche Anbieter: 5 DM p. mm.
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COMMODORE-WELT
ANZEIGENABTLG

POSTFACH 1161 ,
D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM

Name
Vorname
StraRe/Hausnr.
Plz/Ort

l
|
|
|
|
|
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DAS SONDERANGEBOT:

PRIVATE KLEINANZEIGEN

KOSTENLOS!

Das bietet |lhnen COMMODORE-WELT: KLEIN-
ANZEIGEN SIND KOSTENLOSE FUR PRIVATAN-
BIETER! Suchen Sie etwas, haben Sie etwas zu ver-
kaufen, zu tauschen, wollen Sie einen Club. griinden?
Coupon ausfiillen, auf Postkarte kleben oder in Brief-
umschlag stecken und abschicken. So einfach geht

das. Wollen Sie das Heft nicht zerschneiden, konnen.

Sie den Coupon auch fotokopieren. Oder einfach den
Anzeigentext uns so schicken, auf Postkarte oder im
Brief. Aber bitte mit Druckbuchstaben oder in
Schreibmaschinenschrift!

Und: EinschlieBlich lhrer Adresse und/oder Tele-
fonnummer sollten acht Zeilen a 28 Anschlage nicht
iberschritten werden.

ACHTUNG: WICHTIGER HINWEIS!

Wir veroffentlichen nur Kleinanzeigen privater In-.
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serenten, keine gewerblichen Anzeigen. Die kosten
pro Millimeter DM 5.00 plus Mehrwertsteuer!

Wir versenden fiir Privat-Inserenten keine Beleg-
Exemplare! ,
Chiffre-Anzeigen sind nicht gestattet! Wir behalten
uns vor, Anzeigen, die gegen rechtliche, sittliche oder
sonstige Gebote verstoBen, abzulehnen!
Anzeigenabdruck in der Reihenfolge ihres Eingangs,
kein Rechtsanspruch auf den Abdruck in der nachsten
Ausgabe!

Die Insertion ist nicht vom Kauf des Heftes abhangig!
Wir behalten uns vor, Anzeigen, die nicht zum The-
menkreis des Heftes — Computer — gehaoren, nicht ab-
zudrucken oder sie nur insoweit zu beriicksichtigen,
wie es der Umfang des kostenlosen Anzeigenteils zu-
laRt.
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Das unabhanglge Commodore- Magazm.;_.. ==

KOMMT REGELMASSIG ZU IHNEN
INS HAUS
WICHTIGE RECHTLICHE
GARANTIE!

Sie konnen diesen Abo-Auftrag
binnen einer Woche nach Eingang

der Abo-Bestatigung durch den

" Verlag widerrufen — Postkarte ge-
> niigt. Ansonsten lauft dieser Auf-
trag jeweils fiir zwolf Ausgaben,

< wenn ihm nicht vier Wochen vor

g
" 77\” Ablauf widersprochen wird, weiter.

Finden Sie thre COMMODORE-WELT nicht am
- Kiosk? Weil sie schon ausverkauftist? Oder,,lhr”

Kiosk nicht beliefert wurde? Kein Problem! Fiir
ganze 60 DM liefern wir lhnen per Post zwalf
Hefte ins Haus (Ausland 80 DM). Einfach den
Bestellschein ausschneiden — fotokopieren oder
abschreiben, in einen Briefumschlag und ab per
Post (Achtung: Porto nicht vergessen). COMMO- h

DORE -WELT kommt dann piinktlich ins Haus.
NUTZEN SIE UNSEREN BEQUEMEN POSTSERVICE

ABO-SERVICE-KARTE

- \,

zwolf Ausgaben an untenstehende

128/5 Ja, ich mochte von lhrem Angebot
COUPON Gebrauch machen. Anschrift. Wenn ich nicht vier Wo
Bitte senden Sie mir bis auf Wider- chen vor Ablauf kiindige, lauft diese
ruf ab sofort jeweils die nachsten Abmachung automatisch weiter.
Ich nehme zur Kenntnis, Name 128/5
daR die Belieferung Vorname .
erst beginnt, wenn die
Abo-Gebiihr dem Verlag StraBe/Hausnr.
zugegangen ist. Piz/Ort
‘ Ich bezahle:

O per beiliegendem Verrechnungsscheck

O gegen Rechnung
O bargeldlos per Bankeinzug von meinem Konto

bei (Bank) und Ort _ R

» ' Kontonummer
COMMODORE-WELT Bankdeitzahl —7—
(steht auf 1edem Kontoauszug)
ADOSERVICE 1285
‘D-8044 ’ Von meinem Widerspruchsrecht habe ich Kenntnis genommen
Unterschrift . |

UNTERSCHLEISSHEIM
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PROGRAMMSERVICE

Hiermit bestelle ich in Kenntnis lhrer Verkaufsbedmgungen die Listings dieses Heftes auf
O Diskette (DM 40)

O Die Grafik-Lern- und Trainings-Diskette zu DM 30,—

Ich zahle:

Zutreffendes bitte ankreuzen!

per beigefiigtem Scheck ( ) Bar ( )

Gegen Bankabbuchung am Versandtag ( )
Meine Bank (mit Ortsname)

. 128/5

Meine Kontonummer

Meine Bankleitzahl (steht auf jedem Bankauszug)

Vorname Nachname

Str./Nr. Piz/ Ort

Verkaufsbedingungen: l.:efewng nur gegen Vorkasse oder Bankabbuchung. Keine Nachnahme. Umtausch bei
Nlchtfunktmmeren ‘

Unterschrift

Bitte ausschneiden und einsenden an

COMMODORE WELT

KASSETTENSERVICE 128/5

POSTFACH 1161

D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM

GEWINNEN SIE EINE COM-
PUTER-UHR! Und zusdtzlich
eventuell noch ein groBes Com-
modore-Buch. Oder ein Paket
Disketten. ODER AUCH EINEN
COMMODORE-DRUCKER -
ODER EINE DISKETTENSTA-
TION! Wie? Sie werben einen
Abonnenten. Dann haben Sie auf
jeden Fall schon die Computer-
Uhr gewonnen. Zusatzlick ver-
losen wir unter allen, -die mit-
machen, jeden Monat vier weitere

Ja, ich mache mit beim Abo-
Wettbhewerb. Ich habe

Herrn/Frau

wertvolle Preise. Und alle sechs
Monate gibt es einen Hauptpreis
unter allen Abo-Werbern zu
gew@nnen. Also: Mitmachen. Mit- StraBe/Hausnr. Name
gewinnen.
StraBe/Hsnr.
Plz/Ort Plz/Ort

als neuen Abonnenten der COM-

MODORE WELT geworben.

Der neue Abonnent war bisher
noch nicht Bezieher dieser Zeit-
schrift.

Als Pramie erhalte ich nach Ein-
gang des Abo-Entgeltes auf jeden
Fall eine Computer-Uhr, wie ab-
gebildet, und nehme zusatzlich
noch an der Verlosung des Monats
sowie der halbjahrlichen Haupt-
preise teil. Mir ist bekannt, daB
der Rechtsweg bei den Verlosun-
gen ausgeschlossen ist.

Meinen Preis senden Sie an

(Bitte ausschneiden uhd Zusam-
men mit der Abo-Bestellkarte
links einsenden!) 128/5
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VERDIENEN SIE GELD
MIT IHREM COMPUTER!

Haben Sie einen Commodore VC 20 oder C 64?
Einen 16/116, Plus 4? Oder einen 128? Konnen Sie
programmieren? In Basic oder Maschinensprache?
Dann bietet COMMODORE-WELT lhnen die Mog-
lichkeit, mit diesem Hobby Geld zu verdienen!

Wie? Ganz einfach. Sie senden uns die Programme,
die Sie fiir einen Abdruck als geeignet halten, zusam-
men mit einer Kurzbeschreibung, aus der auch die
verwendete Hardware — eventuelle Erweiterungen —
benutzte Peripherie — hervorgehen muB (Schauen Sie
sich dazu den Kopf unserer Programmlistings an.)

Bendtigt werden: Zwei Listings des Programms
sowie eine Datenkassette oder Diskette! Wenn die
Redaktion sich iiberzeugt hat, daB8 dieses Programm
lauft und sich zum Abdruck eignet, zahlen wir lhnen
pro Programm je nach Umfang bis zu DM 300,-!

Name des Einsenders:

Sollten Sie keinen Drucker haben, geniigt der Daten-
trager.

Sie erhalten Ihre Kassette/Diskette selbstverstind-
lich zuriick, wenn Sie einen ausreichend frankierten
Rickumschlag mit lhrer Adresse beifiigen.

Bei der Einsendung miissen Sie mit lhrer Unterschrift
garantieren, daB Sie der alleinige Inhaber der Urheber-
Rechte sind! Benutzen Sie bitte anhangendes Formu-
lar! (Wir weisen darauf hin, daB auch die Redaktion
amerikanische und englische Fachzeitschriften liest
und ,,umgestaltete” Programme ziemlich schnell er-
kennt).

Um lhnen die Arbeit zu erleichtern, finden Sie hier
ein Formular. Sie konnen es ausschneiden oder foto-
kopieren.

StraBe/Hausnr./ Tel.:

Plz/Ort:

Hiermit biete ich thnen zum Abdruck folgende(s) Programm(e) an:

Benotigte Gerate:

Beigefiigt  ( ) Listings ( ) Kassette ( ) Diskette

Ich versichere, der alleinige Urheber des Programmes zu sein!
Hiermit ermichtige ich die Redaktion, dieses Programm abzudrucken und wsrtschafthch zu verwerten. Sollte es
in den Kassetten-Service aufgenommen werden, erhalte ich auch dafiir eine entsprechende Vergiitung, das Copy-

right geht insoweit auf den Verlag iiber.

Rechtsverbindliche Unterschrift

COMMODORE WELT
PROGRAMM-REDAKTION

. POSTFACH 1161 '

* D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM
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Der Tog danaoch —_ 7 —
goto 1470 <pj> 4588 gosub 628 <cm>
4278 gosub 927@:return <ej> 45980 ifa$=v$(9)then gosub 330:

4280 gosub 62@ <fm> goto 1620 <hh>
4298 ifa%=-v$(20)then gosub 330 4600 ifa$=v$(10)then gosub 338
:goto 1508 <nc> :goto 1620 <lg>
4300 ifa$-v$(21)then gosub 330 4610 ifa$=v$(3)then gosub 338:
:goto 1500 <kc> ‘goto 1718 <ip>
4310 ifa$=v$(23)+n$(31)then go 4620 ifa$=v$(4)then gosub 330:

sub 33@:goto 1938 <kd> goto 1710 <np>
43280 gosub9278:return <do> 4630 ifa$=v$( 1)then gosub 338:

4338 gosub 626 <ib> goto 6846 <dl>
4340 ifa$=v$(1)then gosub 330: 4640 ifa$- v$(2)then gosub 33@:
goto 1620 <hp> goto 6848 <df>
4350 ifa$=v$(2)then gosub 336: 4650 ifa$~=v$(23)+n$(16)then go

goto 1628 <dh> sub 33@:goto 6000 <kk>
4360 ifa$=v$(5)then gosub 336: 4660 if a$=v$(23)+n$(38)then g
goto 1650 <kd> osub 33@:goto 6000 <pk>
4370 ifa$=v$(6)then gosub 338: 46780 gosub9278:return <ao>
goto 1656 <hd> 4680 if q=8 then 4786 <od>
4386 ifa$=v$(8)then gosub 330: 4698 if g=1 then 4700 <ah>
goto 1530 : <mk> 47880 gosub 620 <le>
4390 ifa$=v$(7)then gosub 336: 4710 ifa$=v$( 1) then gosub 330:

goto 1530 <pe> gotol686 <do>
4480 gosub 927@:return <ig> 4720 ifa$=v$(2)then gosub 33@:

4418 gosub 6280 <ie> goto1686 <id>
4420 ifa$=v$(11)then gosub 330 ‘ 4730 if a$=v$(38) then gosub 33
:goto 1680 <og> @:goto 1748 <ji>
4430 ifa$=v$(12)then gosub 330 4748 it a$=v$(31)then gosub 33
:goto 1680 <lg> ®@:goto 1740 <ah>
4440 ifa$=v$(4)then gosub 338: 47580 ifa$=v$(23) +n$(9) then gos

goto 1598 <nm> ub 338:goto 5998 <gg>
4458 ifa$=v$(3)then gosub 330: 4760 ifa$=v$(23)+n$(18) then go

goto 1590 , <hm> sub 336:goto 5996 <aa>
4468 ifa$=v$(23)+n$(18)then go 4778 gosub 9278:goto 1710 <gm>
sub 338:gosub 5998:return <li> 4780 print”Ein Mann versperrt

4478 gosub 927@:return <nm> Dir den Weg ins " <gc>
4480 print"Du siehst in der Ec 4798 print"Haus.Er hat ein gie

ke einen Behaelter” <np> riges Gesicht.” <ni>
4490 print”in dem Sand ist.” <bc> 4806 gosub 620 . <po>

4500 gosub 620 <dc> 4818 ifa$=v$( 15) +n$( 36) then go

4510 ifa$=v$(7)then gosub 330: to 5466 <hg>
goto 1590 <no> 4828 ifa$=v$(25) +n$(S5)then go

4520 ifa$=v$(8)then gosub 330: to 5600 <el>
goto 1590 ) <ma> 48308 if a%=v$(26) +n$(S5)then g

45308 ifa$=v$(23)+n$(25)then go oto 5600 <pa>
sub 33@:print”"Du siehst in ihm 4848 hi=6:gosub 9270 <hl>
nur Sand.":fori=1toB80@:nexti: 4850 goto 6240 <cl>
return ‘ ) <je> 4860 gosub 620 <lk>

4540 ifa$=v$(23)+n$(26)then go 4878 ifa$=v$(20)then gosub 330

sub 330:goto 2040 <g j> :goto 1718@ <ed>

4550 1fa$wv$(47)+n$(26)then go 4880 ifa$-v$(21) then gosub 330

sub 330:goto 2040 <mk > :goto 1710 <pc>

4568 ifa$-= v$(23)+n$(29)0ra$=v$ 4898 ifa$-v$(5)then gosub 330:

(23) +n$(30) then gosub 33@:prin goto 1770 <ep>
t"Du siehst einen Behaelter mi 4900 ifa$=v$(6)then gosub 330:

t Sand.":fori=08toB8B0:nexti:ret goto 1770 , - <fk>
urn <ae> 4910 ifa$=v$(7)then gosub 338:

4578 hi=5:gosub 927@0:return <no> goto 1800 : <ch> "
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E)eéx“ Tag damacach

4928 ifa$=v$(8)then gosub 330:
goto 18800

4930 gosub 927@8:return

494@ gosub 620

495@ ifa$=v$(7)then gosub 330:
goto 1740

4960 ifa$=vP(B)then gosub 330:
goto 17406

4970 ifa$=v$(23)+n$(48) then go

sub 330:gosub 5998:return

4980 ifa$=v$(23) +n$(37) then go
sub 330:goto 6040

4990 gosub 927@:return

5000 gosub 620

5010 ifa$=v$(11)then gosub 330
:goto 1830

5820 ifa$=v$(12)then gosub 330
:goto 1830

50308 ifa$=v$(5)then gosub 338:
.goto 1748 R

5040 ifa$=vP(6)then gosub 330:
goto 1748

5058 ifa$=v$(23)+nP(39) then
sub 330:gosub574@:return
S060 ifa$—-ve(4a2)+n$(23) then
sub 330:gosub5748:return
5870 ifa$=v$(43)+nP(23) then
sub 330:gosub574@:return
5080 ifa$=v$(23) +n$( 18) then
sub 33@0:goto 5990

5099 ifa$=ve(23) +nP(22) then
sub 33@:gosub 574@0:return
5100 ifa$=v$(23) +n$(23) then
sub 33@:gosub 574@:return
5118 gosub 6280

5120 ifa$=v$(9)then gosub 330:
goto 180@

5130 ifa$-v$(10) then gosub 330
:goto 1800

5140 ifa$=v$(5S)then gosub33@:g
oto 1890

5158 ifa$=v$(6)then gosub338:g
oto 1890

go
go

go

5168 ifta%-= v$(7)then gosub 330:
goto 1860

5178 ifa$=v$(8)then gosub 330:
goto 1860

5180 gosub 9278@:return

5190 gosub 628

5200 ifa%$=-v$(S5)then gosub 330:
goto1830

5210 ifa%$=v$(6)then gosub 330:
goto1830

5220 ifa$=v$(23) +n$(60) then go
sub 33@0:goto 599@

52380 gosub 927@:return

524@ gosub 628

<dh>
<jf=>
<mh>
<gi>
<gl>
<dd>

<oo>
<ol>

<jp>
<fd>
<bc>
<jec>
{dj)

<ce>

<ja>
<gi>

<pb>
<mg>
<ic>
<fh>
<od>
<ad>
<ao>
<hh>
<lk>
<nk>
<fg>

<gd>
<kc>

52508 ifa$=v$(8)then gosub338:g

otn 1830

5260 ifa$=v$(25) +n$(S1)then go
sub 330:goto 5310

5278 ifa$= v$(26)+n$(51)then
sub 33@0:goto 5310

5280 ifa$=-v$(23)+n$(61) then
sub 330:goto 5530

5298 ifa$=v$(23)+nP(62) then
sub 33@8:goto 5570

5300 hi=7:gosub 927@:return

5318 rem hat man karte fuer r.

5328 if m=8 then print”Du hast
keine”;g$(4) : fori= ﬂtoﬂﬂﬂ next
i:goto 1890 .

5338 if m=1 then 5349

5348 print”"Der Roboter gibt Di

r den Weg frei.”

5350 print”"Nun stehst Du vor d

er Zeitmaschine.”

5360 print”Um die Zeitmaschine
zu starten gebe”™

5378 print”"nun eine Codewort e

in.”

5380 input”Logon please:";a$

5390 ifa$-n$(64)then gosub 330
igoto 5410

5480 gosub 927@:return

5418 printchr$(147) "Du 51tzt i
n der Zeitmaschine,und ein”
5420 print”kleiner roter Knopf
vor Dir leuchtet auf."”

5430 gosub 620

5440 ifa$=v$(24)+n$(63)then go
sub 338:goto 5630

5458 gosub 927@:return

5460 rem mann wirf waffe weg
5478 if z=8 then print"Du hast
nichts zum toeten.”:fori=0to8
f@:nexti:goto 4680

5488 if z=1 then 54980

5498 print”"Der Mann schlaegt D
ir die Magnum aus”

5508 print“"der Hand und wirft
sie in das naechste™

55108 print”"Gebuesch.”:z=0

5520 fori=Bto2P@B:nexti:goto 1
710

5530 rem roboter

55480 print:print”Der Roboter S
chaut freundlich aus.Er "

5550 print"hat aber keinen Met

allkopf sondern ei-"

5568 print”"nen Monitor."”
1t02080:nexti:return

557@ print:print”Die Maschine
sieht eher wie eine Mond-"

5580 print:print“landefaehre.I

go

go

go

:fori=
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<og>
<jd>
<me>
<ai>
<gk>

<je)
<ge>

(';Qm)
<bk>
<fo>
<ed>
<1l1>

<ge>
<nm>

<hn>
<kb>

<ob>

<cc>
<je>

<kc>
(ji)
(jg)

<af>
<le>
<co>

<an>
<jid>

<gl)
<ia>

<ie>
<md>

<mk >




De T ag danach

n ihr ist ein kleiner
5596 print:print”"roter Knopf."
:fori=1to20@0:nexti:return
568080 rem diamant
5610 if d=@ then print”Du hast
keinen Diamanten.":goto 4680
56280 if d=1 then print”Der Man
n nimmt ihn und geht davon.":d
=@:q=1:fori=0toBBB:nexti:goto
1710
5630 rem gewonnen
5648 printchr$(147)
56580 print:print”"Gratuliere Du
hast es geschafft,Dich”™
5660 print”von der verseuchten
Erde in eine andere”
5678 print”Zeit zu teleportier
en.In dieser Zeit"”
5680 print"die 400
dem Atomkrieg ex-"
5690 print”estiert,ist es auch
moeglich Dich von”"
5788 print”deiner Radioaktivit
aet zu befreien.”
5718 print”Vielen
in Interesse an "

Jahre nach

Dank fuer De

5720 print”"diesem Spiel."

5730 goto 5830

5748 rem untersuche wand

5750 print:print”An der Wand s
teht nur ein einziges

5768 print"Wort.Es lautet:";n$
(64) '

5776 print”2000.":fori=1to1500

:nexti:return

5788 rem tot durch treppe

5798 printchr$(147)

58848 print:print”™ Du stehst au
f der Treppe,ploetzlich "

5818 print” bricht sie unter D
ir zusammen und Du”

5828 print” wirst unter den Tr
uemmern begraben "

5830 print:print”"Noch ein Spie
1(J/N) 27

5840 get a$:if a$=-"j"then prin
t:print”"Bitte warte einen Mome
nt.":gosub 68BB:goto 1908

5850 if a%$="n"then gosub33@:pr
intchr$( 147) :end

5860 goto 5840

5876 rem gehen ohne licht

5880 print:print”"Nach der erst
en Stufe wird es so”

‘58980 print"dunkel das man nich
ts mehr sieht.

5900 print"Du vertrittst Dich

bei einer Stufe und”

<fp>

<ak>
<kl>

<ad>

<bc>
<ao>

<lc>

<1lh>
<dn>

<kp>

<Fk>

<gf>
<gi>
<dj>
<ml>
<la>»
<ho>
<lg>
<hm>
<cf>
<na>
<on>
<ie>
<hn>

<ci>

<bl>

<il>
<jk>
<ac>
<hh>
<gk)
<hj>

<jio>

5910 print"”faellst die Treppe

hinunter und”

59280 print"dabei brichts Du Di

r Dein BGenick.":goto 5830

5938 rem tot in raum

5940 print:print”"Als Du wieder
in denn Raum kommst"™

5950 print”bricht auf einmal d

er Rest der Decke”

5968 print"herunter und Du wir

‘st von den Truemmern”

5970 print"erschlagen."
5980 goto 5830

5998 print:print”"Dort ist nich .

ts besonderes!”:fori=1to800:ne
xti:return

680080 rem untersuche uhr

6018 print:print”"Sie sieht seh
r laediert aus,was ja "

6820 print"wohl kein Wunder is
t.Etwas besonderes"”

66838 print"siehst Du aber nich
t.":fori-1to200@:nexti:return
608408 rem untersuche sessel
60568 print:print”Du siehst ein
e Leiche.Anscheinend ist"”

60680
emer
6078@
rieg
6080
6090
6100
goto
6110
goto 1740

6128 ifa$=v$(23) +n$(40) then go
sub 33B:gosub 599@:goto 1770
61380 ifa$=v$(23) +n$(37)}then go
sub 338:goto 6648

6148 ifa$=v$(23)+n$(17)then go
sub 33@:goto 6160

6150 gosub 927@8:goto 1770

6160 if m~=® then 6180

61780 if m=1 then 6220

6188 print”"Du siehst bei der L
eiche ";g$(4)

6198 gosub 620

62080 ita$=v$(16)+n$(51) then go
sub 330:m=1:goto 1770

6218 gnto 6166

6228 print:print”Du untersuchs
t Die Leiche,siehst aber”

6238 print”nichts Besonderes.”
:fori=Bto180VB:nexti:goto 1740
6240 rem tot durch mann

6250 print:print”"Der Mann wird
wuetend und faengt Dich”

der beim fern-"
print”sehen von dem Atomk
ueberrascht”™
print"wurde."”

gosub 620

ifa$=v$(7) then gosub 338:
1740

ifa$=v@(B)then gosub 330:
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Der Tag danach

6268 print”an zu wuergen.Du la

eufst Blau an.”™

6278 print”"Die zwei Minuten oh
ne Luft haben Dir "

6288 printTnicht gerade gut ge
tan.Du bist Tot."

6290 goto 5830

6300 gosub 620

6318 ifa$=vP(23)+n$(9)oraP=ve(
23)+n$( 18) then gosub 330: goto
5990

6328 rem tot durch ghoul

- 6338 print"Der Ghoul hebt Dich
hoch und wirft"”

6340 print"Dich in einen 20 M.
tiefen Abgrund.”

6358 print:print”Du brauchst e
ine Waffe um ihn zu toeten.":g

oto 5830

6360 print:print”"Du brauchst e

inen Schluessel um ihn
6378 print”"zu oceffnen!”":fori=1
toB@B@:nexti:return

6380 if j=8Bthen 6400

6398 if j=1then 6410

6400 print:print”"Der passende”
;29(3) ;" fehlt !'":fori=1to800:
nexti:return

6410 rem schrank

6428 if z=0 then 6460

6438 if z=1then 6440

6440 print"Du oeffnest denn sc
hrank.In ihm ist”

6450 print“nichts besonderes.”
:fori=@0toBBB:nexti:goto 930
6460 print”"Du oceffnest denn Sc
hrank mit dem " '
6478 print"”Schluessel.”
6480 print”Du siehst
6490 gosub 620

";8%8(2)

6500 ifa$=v$(16) +n$(44) then 65
50
65180 if a$=vP(S)ora$=vP(6) then
900

6520 ifa$=v$(46) then gosub 674

B:goto 6490

6530 print”Du laesst die Schra

nktueren los, und”

6540 print“"der Schrank schlies
st sich. “‘Fori=1t08ﬂﬂ'nexti:go
to 930

6550 gosub 33@:print”Du n1mm5t
die Magnum aus dem Schrank,

6560 print"dabei fallen die Sc

‘hranktueren zu und”

6570 print”"der Schluessel blei
bt im Schrank liegen.”

6588 j=3:i=1:z=1:fori=1to3000:

<mb>
<aj>

<ck>
<ak>
<ca>

<jm>
<fc>

<pc>

<ee>

<fl=>
<ke>
<bk>

<ig>
<ah>
<1g)
<lo>

<jb>

<pb>

<mh>
<k k>
<1j>
<ae>

<gb>

<nm>
<jik>

<ef>

<dc>
<kd>
<hb>

<fe>

- 6610
6620

nexti:goto 938

6598 rem untersuche leiche 1
66080 if j=0 then 6670

if j=1 then 6630

if j=3 then 6630

6638 print:print”"Keine besonde
rs schoene Aufgabe."

6640 print”"Du siehst :";g$(9)
6650 get a$:if a$=""then 6650
6668 return

6670 print:print”"Keine besonde
rs schoene Aufgabe,”

6680 print"eine Leiche zu unte
rsuchen.” '

6690 print”"Du findest :";g$(3)

67880 gosub 620

6718 ifa$=v$(16) +n$( 45) thengos
ub33@:print:print”"Du hast ihn!
":fori=1toBAB:nexti:goto210

6720 ifa$=v8(?)ora$=v$(8) then

- gosub 338:goto 1020

6738 gosub 9278:goto 1850

6748 rem inventur

6750 if w=@0 then print:print”D
u besietzt : NICHTS.":fori=8to
B80@:nexti:return
6768 if w=1 then
u besietzt :"

print:print™D

6778 if j=1 then print"Einen”™;
g$(3)

6780 if z=1 then print"Eine”;g
$(2)

679@ if 1=1 then print"Eine”;g
$(6)

6808 if m=1 then print"Eine”;g
$(4) o

6818 if s=1 then print"Ein ";g
$(5)

68208 if d=1 then print"Einen“'
g$(7)

6830 fori=@0to1B@B: :nexti:return
6848 rem tot durch abgrund
6850 print:print”Du bist in ei
nen Abgrund gestuerzt und”
6868 print™hast Dir Dein Genic
k gebrochen.":goto 5830

6870 dim r$(210) ,v$(70) ,n$(78)
,2$(10) ,d$( 1@)

6880 r$(®)="Richtung

Nord

6890 r$(1)=" Du stehst in der
Strasse,in der Du”

6900 r$(2)=" frue-her gewohnt
hast.S5ie '
6910 r$(3)="
r—wuestet aus.
6920 r$(4)—"ﬂlchtung
Nord,Ost ,Sued "

sieht ziemlich ve

ﬁunter5
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6938 r$(S5)=" Du stehst jetzt v
or der Treppe"” ’
6940 _r$(6)=" die zur
ndbahn fuehrt.” ‘
6950 r$(7)=" Die Treppe sieht

ziemlich mitgenommen"

6960 r$(8)=" aus.”

6978 r$(9)="Richtung : In,Sued

Untergru

6980 r$(10)=" Du stehst vor ei
nem Einkaufs”™

6990 r$(11)="zentrum.Der Einga
ng ist geoeffnet.”

78008 r$( 12) ="Ueberhaupt sieht
es hier sehr "

7010 r$(13)="Wild aus.”

7020 r$(14)="Richtung Raus,W
est,Ost ) "

7038 r$( 15)=" Du stehst in der

Vorhalle des ein"
7048 r$(16)="kaufs-
estlich von Dir ist”™
7658 r$(17)=" ein ausge-brannt
es Waffengeschaeft. "

7060 r$( 18) ="0Oestlich ist ei
n Kiosk."”
70780 r$( 19)="Richtung

zentrums.W

Ost
7080 r$(20)=" Du stehst nun im
Waffengeschaeft.”
7098 r$(21)=" Der
um ist ziemlich"”™
7108 r$(22)=" verwuestet undau
sgeraubt worden.”
7118 r$(23)="Richtung
est
7128 r$(24)=" Du stehst bei ei
nem Kiosk.Du kannst”™
7130 r$(25)=" ihn nicht betret
en denn der Eingang”™

Verkaufsra

Nord,W

7140 r$(26)=" ist durch Sc
hutt versperrt.Im "

7150 r$(27)=" Norden siehstDu

eine Rolltreppe die™

7160 r$(28)=" nach oben fuehrt
72170 r$(29)="Richtung Hoch, S
ued "

7188 r$(30)=" Du stehst vor ei

ner Rolltreppe™

7198 r$(21)=" die hinauf
fuehrt.Sie ist trotz des”

7200 r$(32)=" kleinen Zwischen

falles (3. Weltkrieg)”

72106 r$(33)=" noch in Betrie
b." .

7220 r$(34)="Richtung Runter
,Nord,Ost "

<ig>
<am>

<jm>
<af>

<gp>

<od>
<bc>

<bl>
<bn>

<pc>
<ak>
<al>
<an>
<pl>
<pf>
<aa>
<oe>
<fm>
<oa>
<nl>
<eb>
<ih>
<fj>

<hf>

7230 r$(35)=" Du bist nun im 1
.Stockwerk des™

7240 r$(36)=" Einkaufs—-zentrum
s.Noerdlich von Dir"™

7250 r$(37)=" ist ein Aus-gan
g der ins Freie fuebrt.”

7260 r$(38)=" 0Oestlich gehtes
in die Heimwerker"™

7278 r$(39)="abteilung.”

7286 r$(4@)="Richtung : West
7290 r$(41)=" Du stehst in der
Heimwerkerabteil"™

7308 r$(42)="ung.Aufdem Boden
liegt eine ziemlich"”

7310 r$(43)=" mitgenom- men au
ssehende Leiche."”

7328 r$(44)="Richtung Nord, S
ved,West "

7330 r$(45)=" Du stehst nun au

¥ dem Parkplatz des”

73408 r$(46)=" Ein-kaufzentrums
:Nperdlich von Dir" '
7358 r$(47)=" ist ein
Stadtpark und im"
7368 r$(48)=" Westen ist eineS
trasse die in die"”

7370 r$(49)=" Stadt fuehrt."

kleiner

7380 r$(58)="Richtung Sued
7398 r$(S51)=" Du stehst in ein
em Dunkelen Stadt”™

740@¢ r$(52)="park."”

74180 r$(53)="Richtung Nord, 0O
st "

7426 r$(54)=" Du stehst auf de

r Strasse die"
7430 r$(55)="
ty fuehrte.”

frueher indie Ci

7448 r$(56)="Noerdlich ist ein
e Strasse die"™
72456 r$(57)1=" zu einem Haus fu

ehrt.Oest lich von"

7468 r$(58)=" Dir ist der Park
platz des Ein- kaufs”™

7478 r$(59)="zentrums."”

7486 r${68)="Richtung In,Sue
d ) ”
74986 r$(61)=" Du stehst vor ei

nem Grossen Haus™

7506 r$(62)=" das denKrieg glu
ecklich ueber”

751@ r$(63)="standen hat.Auf
dem Tuerschild steht"”
7528 rE(641=" der HName ‘Brown’

7538 r${ 65)="ImSueden siehst D
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u die Hauptstrasse.”
7548 r$(66)="Richtung
ord,Ost ‘ "
7558 r3(671-" Du stehst in ein
em Haus.Im Norden”™
7560 r$(68)=" ist
rtreppe die nach
75780 r$(69)=" unten fuehriund
im Osten liegt die"” .
75808 r$(70)=" Kueche.
7588 r$(?71)= "Rluhtung :
, Sued "
726008 r$({72)=" Du stehst nun vo
r der Kellertreppe”
7618 r$(73)=" die
fuehrt.Es ist ziem"™
7620 r$(74)="1lich Dunkeldort u
nten.Neben der *
7638 r$(75)="Treppe ist ein
Lichtschalter."”
7640 r$(76)="Richtung

Raus,N

eine Kelle

Runter

nach unten

West
7658 r$(77)=" Du stehst in der
Kueche das einzig”
7668 r$(78)="ste
Ordnung ist,ist der
7678 r$(79)="Kuechen—-schrank.”
7688 r$(80)="Richtung : Hoch,N
ord,West ,Ost . "
7698 r$(81)=" Du stehst in den
Dunklen Kellerge"”
7708 r$(82)="woelben.Im Schein
der Taschenlampe"”
7710 r$(83)=" erkennst Du im W
esten eine Tuer und”
7720 r$(B4)=" im Osten eben-
falls.Beide sind offen”™

was noch in

7730 r$(85)=" und haben sich s

overzogen,das man”

7740 r$(86)=" Sle nicht mehr s

chlies—-sen kann.

7758 r$(87)~"ﬂlchtung West

77680 r$(88)=" Du stehst auf ei

ner schmalen Strasse”

7778 r$(8B9)=" dienach ca.100 M
durch Schutt ver”

778@ r$(93@)="sperrt ist.Du k

annst nur zurueck "

7798 r$(91)="gehen.”

7800 r$(92)="Richtung West

7818 r$(93)=" Du stehst in dem
Keller indem der"

7828 r$(94)=" Haus- eigentueme
r seine Gartengeraete™
7838 r$(95)=" stehen

kann sie aber weder”

hat.Man

<fn>

<co>
<lk>

<pl>
<el>
<lc>
<kn>
<gi>
<fj>
<hd>

<hb>
<if>

<ob>
<bk>
<k j>
<bf>
<kb>
<oh>
<db>
<ha>
<jm>
<jb>

<bo>
<ab>

<bb>
<pf>
<fe>

<ca>

7848 r$(96) =" untersuchen noch
nehmen denn sie” .

78580 r$(97)=" sind hinter eine

m Gitter einge”

7868 r$(98)="schlossen."

7870 r$(99)="Richtung :

Ost -

7880 r$(10@) " Du stehst in ei
nem Keller.Du siehst”

78908 r$(181)=" das hier die De
cke heruntergekommen”

7900 r$(102)=
en liegen Steine,

7910 r$( 1083) ="Schutt und Holz-
balken.in der Luft"”

79208 r$(184)=" ist viel Staub.

7938 r$(185)="Richtung

West "
7948 r$(106) ="
nem Tunnel.Ein"

Nord,

7950 r$(107)=" Luftzug weht

Dir von Westen ins®™

7968 r$(188) =" Gesicht.Es
riecht hier drinnen ab"

7978 r$(1089)="scheulich.”

7988 r$(118)="Richtung : Hoch,

Ost "

7990 r$(111)=" Du stehst unter
einem Ausgang der”

8008 r$(112)=" in einen and
eren Stadtteil fuehrt.”

86018 r${ 113)="Durch denAusgang
siehst Du die”
8020 r$(114)="

Ausgang ist

8030 r$(115)="
ie mitten

8048 r$(116) ="
Boden schaut.

8650 r$(117)="Richtung
r,Nord,Ost "

8069 r$(118)=" Du stehst auf d

er zweit groessten”

8n798 r$(119)=" Stras—-se der St

adt .Du siehst ueber”

8088 r$(128)=" 186 ausge—- bran

nte Autos,die meistean”™

809n r$(121)=" davon haben h

ier auf der Strasse”

8198 r$(122)=" noch einen Unfa
11 gebaut bevor”

8110 r$(123)=" die Atombombe s

ie ausge- brannt hat.

8128 r$(124)="Richtung

ed

8130 r$(12))"

iner Bank.Alle”™

rote Sonne.Der
eine”
Kanaloeffnung d
auf einer”
Strasse aus dem

Runte

In,Su

Du stehst vor e
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8140 r$(126)=" Glasschei-ben d
er fenster sind”

- B15@ r$( 1271 -7 zersprungen.Die
Eingangstuer steht *

B16@ r$(128)~-"weit offen (sieh
t . sehr einladend aus) ."
B172 r$(129)="Richtung : In,We
St "

8180 r$(138)~=" Du stehst vor e
inem alten Bahn"

8198 r$( 131)="hofsge- baeude
.Das Gebaeude sieht aus”

8200 r$(132)=" als wolltees ba

1d Einstuerzen."”

8210 r$(133)=" Hier liegt Asch
e von verbrannten "

82280 r$(134)="Leichen.”

8238 r$(135)="Richtung Raus
8248 r$(136)=" Du stehst in de
r Bank.Sie ist"

8250 r$(137)=" voellig  ausge

raubt worden.Hier"™

8260 r$(138)=" sieht es verhe-
rend aus.Tische”

8270 r$(139)=" sind umgeschmis

sen wor-—- en,Stuehle”

8280 r$(148)=" sind zerbrochen
,der Kassier—- er"”

8298 r$(141)="schalter 1st in

zweli Teile geschnltten

8300 r$( 142)="worden.

8318 r$(143)="Richtung : BRaus,
Nord,Ost "

8328 r$(144)=" Du stehst in ei
nem alten Babnhof."
8330 r$( 145)="Noerd-—-
Dir ist eine Treppe.
8340 P$(146)*"Oestllch
in Herren-WC."

lich von

ist e

8350 r$(14?)—"Westlich von Dir
ist der Vorplatz.”

8368 r$(148)=" vom Bahnhof."”

8370 r$(149)="Richtung Hoch,

Sued *

8388 r$(15B8)=" Du stehst vor e
iner Treppe die "
8398 r$(151)=" auf den Bahnste

ig fuehrt.Die"”
B4e@a r$(152)="
hr Gtabil aus.’
8410 r$(153)*"ﬂlchtung

Treppe sieht se

West

”

8420 r$(154)=" Du stehst in ei
nem Herren-WC."
8430 r$( 155) ="
ch schlimm aus,

8440 r$(156)="vom Gestank ganz

Hier siehtes au

<an>

<bf>

<ep>

<bc>
<ac>

<pi>
<gh>

<jl>
<1k>
<bp>
<oi>
<e j>
(pg)

<on>
<kh>

<hg>
<gj>
<fo>
<kn>

<ho>
(jo)

<pm>
<kb>

<nh>

<ac>

<bc>

ab-zusehen.Die"”

8456 r$( 157)=" Becken sind aus
den Fassun- gen ge"”

8460 r$(158)="brochen.Die Kab1
nen sind 1elcht"

8476 r$( 159) = auseinander g
ebrochen.”

8488 r¢( 168)="Richtung : BRunte
r,Nord, Sued "

8496 r${ 161)="Du
nem Bahnsteig.Du”

stehst auf ei

85008 r$(162)=" siehst in der F
erne einen umge"”

85108 r$(163)="stuerzten Zug au
fden Gleisen liegen." ,
85208 r$(164)=" Du siehst die B
ahn- hofsuhr.Sie ist™

8530 r${165)=" um B.07 UHR ste
henge- blieben.

8548 r$( 166)="Richtung : In,No
rd "

8550 r$(167)=" Du stehst vor e
inem kleinem Haus,"

8560 r$(168)=" neben Dir steht

eine Dunkle Stra™

8570 r$(169)="ssenlaterne.”
B58@8 r$(178)="Richtung Raus,
Ost,West "

8598 r$(171)=" Du stehst in ei
nem kleinem Haus.”
8600 r$( 172)=" Im

st eine Treppe die in"

Westen i

8610 r$( 173)=" die 1. Etage
fuehrt.Im Osten ist "

8626 r$(174)" ein Wohn- zi
mmer."”

8638 r$( 175)="Richtung West

Be4@ r$(176)=" Du stehst in ei
nem Wohnzimmer.In"™

8658 r$(177)=" der Ecke ste
ht ein ausgebrannter”

8660 r$(178)=" Fernseher. In e
iner anderen Fcke,steht”

8676 r$( 179)=" ein Sessel in

Richtung Fernseher.”

8680 r$(188)="Richtung Hoch,

Dst "

8698 r$(181)=" Du stehst vor e
iner Treppe die ins”

8700 r$(182)=" oberelGeschass T
uehrt.In die Wand”

B718 r$(183)=" ist etwas ein
geritzt."” a

8728 r$(184)J="Richtung : Runte
r,West,Ost "

8738 r$(185)=" Du stehst im Ob

eren Geschoss.Im Osten”
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8749 r$(186)=" ist ein Aufen 2) =" Geldstueck”:n$(4) =" Schra
thaltsraum.Im Westen” <jb>» QK" ' <om>
A758 r$(187)~" siehstDu das Sc 9N 18 n$(5)=" Kuechenschrank”:n
hlafzimmer."” <11> $(6)=" RAolltreppe” <ma>
8768 r$(188)="Richtung Ost 9920 n$(9)=" Strassenlaterne”

N " <kl> n$(1@)=" Laterne”:ti$="000000" <kh>
8778 r$(189)=" Du stehst in de 9030 n$( 11)=" Bahnhof":n$(12)=
m Schlafzimmer.Vom"” <jf> Parkplatz":n$(13)=" Lichtsch
8788 r$(198)=" Bett ist nur n " alter™ <om>
och das Gestell er” <dp> 9pa®@ n$(14)=" Schalter”:n$( 15)
8790 r$(191)="kennbar.Die Asc =" Mauerteil”:n$(16)=" Uhr":n$
he koennte das Bett"” <ii> (17)=" Leiche" <ie>
8800 r$(192)="zeug gewesen sel 9858 n$(18)=" Treppe™:n$( 19) =
n." <1g>  Kueche":n$(21)=" Autos":n$(22
8810 r$(193) ="Richtung West }=" Schrift" <kd>
" <cc> 9068 n$(23)=" Inschrift":n$(25
8820 r$(194)=" Du stehst im Au )=" Behaelter" <1ln>
fenthaltsraum.Du ™ <nd> 9878 n$(26)=" Sand":nP(27)=" K
8838 r$(195)=" Siehst eine Rie iste":n$(28) =" Truhe":n$(29)=
siege Schrank”™ <cj> we" <ek>
8840 r$(196)="foermige Maschin 0p80 n$(38)=" Herren WC":n$( 31
e mit einem kleinen” <ih> }=" Bank": n$(34) " Bahnsteig":
858 r$( 197) =" Knopf.Anscheine nk( 261 =" Mann® ’ p §*
nd ist Dies die ge" <fo> 999@ n$(37)=" Sessel”:n$(38)="
8860 r$( 198)="suchte ‘Zeitmasc Bahnhofsuhr” :n$(39)=" Wand” :n
hine.Daneben steht” <in> $(49)=" Fernseher” <gp>
8878 r$(199)=" eine weitere k1l 9198 n$(35)=" Stadtpark”:n$(41
einere Maschine,die” <km> )=" Schutt”:n$(SM)=" Kiosk":n$
8880 r$(2008)=" einem Roboter a (43)=" Ghoul”:n$(66)=" Bett":n
-ehnelt.Sie verlangt” <ki> $(61)=" Roboter”:n$(64)="Power
8890 r$(201)=" per Bildschirmr ":n$(63)=" Knopf":n$(62)=" Mas
aster eine Magnet”™ <ed> chine” <gn>
8900 r$(202)="karte von Dir. 9110 :d$(1)=" der”:d%(2)=" die
" <ck> "-d$(3)=" das":d$(4)=" den":d$
8910 v8(1)="N":v$(2)="Nord”:v$ (18)="ein" <ca>
(3)="5":v$(4)="Sued":v§(5) ="0" 9120 g$(2)=" Magnum”:g$(3)=" §
:vP(6)="0st"™ <hg> chluessel™:g$(4)=" Magnetkarte
8920 v$(7)="W":v$(8B)="West":v$ " <gg>
(9)="R":v$( 18) ="Runter”:v$( 11) 9130 :g$(S)=" Geldstueck":g$(6
="H":v$( 12) ="Hoch" <mp> )=" Taschenlampe™:g$(7)=" Diam
8930 v$(13)="Zeit":v$( 14)="End ant”™ <di>
e”:v$(15)="toete":v$( 16) ="nimm 9140 n$(44) =" Magnum”:n$(45)="
":v8(17)="oceffne” <cb> Schluessel”:n$(51)=" Magnetka
8940 v$(23)="untersuche”":v$(24 rte”:n$(53)=" Geldstueck":n$(5
) ="druecke":v$(25)="gib":v$( 26 4)=" Taschenlampe™:n$(55)=" Di
="gebe" <hd> amant” <kf>
8950 v$(38)="I":v$(31)="1I "-v$ 9150 a=0:b=0:c=0:d=0:e=0:1=0: j
(32)="hilfe" <kp>  =@0:k=0:g=0:r=0:0=0:z=0:x=0:v=0
8968 v$(33)="V":v$(34)="Verben :q=0:1=0:s=0:m=0:hi=0:w=0 <cd>
":v$(35)="verruecke":v$(36)="b 9160 return <gf>
ewege” :v§(37)="verschiebe” <kp> . 917@ rem hilfe <ba>
8978 v$(38)="beruehre”:v$(39)= 91808 if hi=@ then print:print”
"schalte” <bp> Untersuche am baesten alles was .
8980 v$(42)="lese":v$(43)="1lie Du”:print"siehst." ~ <an>
s":v$(46)="inventur” <ji> 9198 if hi=1 then print”Ein je
8990 v$(20)="R":v$(21)="Raus”: der Schrank ist zu oeffnen.” <cl>
v$(47) ="durchsuche” <gf> 9200 if hi=2 then print”Leiche




Der- Tag donach

"

9218 if hi=3 and g=8 then prin
t"Mit guten Worten ist er nich
t zu":print"besiegen.”

9228 if hi=4 then print”Nicht
jeden Ausgang kann man sehen.”
9238 if hi=5 then print”Nicht
jeden Gegenstand sieht man gle

ich."”

9248 if hi=6 and q=8 then prin

t"Geben ist besser als nehmen.

925@ if hi=7 then print"Was be

sitzt Du doch gleich an Gegen-—

":print”staenden."”

9260 fori=0to1600B:nexti:hi=0B:r

eturn

9276 rem standard eingabe

92808 if a$-v$(13)then print”De

ine Zeit:";ti$

9290 ifaf$=v$(14)then 5838

9308 ifa$=vP(46)then gosub6740
:return

9318 ifa$=v$(32)then

@:return

g932@8 ifa$=v$(33)then

A:return

9338 ifa$=v$(34) then

B:return

93490 if a$=""then print:print

“Warum drueckst Du BRETURN ?":f

ori=0toB80R:nexti:return

9358 print:print”"Das kann ich

nicht machen !":fori=1toB06:ne

xti:return

9368 rem verben

937@ printchr$(147) :print™ Ver

ben:"

gosub 917
gosub 936

gosub 936

9380 print:print” Nord (N) Ru
nter (R) Verben (V)"

9398 print” Sued (S) Hoch (
H"

9408 print” West (W) In (
I) ”

9418 print”™ Ost - (0) ARaus (
R)™

9428 print:print” Zeit End
e inventur untersuche”
943@ print” toete nimm
veffne druecke”

9440 print” bewege  lese

lies gib"™ .
9450 print"” gebe schalte

verruecke verschiebe"”

9460 print™ hilfe "

947@ print:print” <Taste>"”
5480 get a$:ifa$=" "then 9500
9496 goto G486

<pa>

<ib>

<cn?

(pg)

(ep)

<agh>

<cn>
<ko>

<kc>
<fb>»

<ca>
<ff>
<cf>
<np>
<dj>
(ji)
<kn>
<ld>
<1p)

<fm>

<gm>

<bg>
<dd=>»
<bb>
<dl>
<lc>»

556086 return

600008 scnclr:graphic3,1

68016 coulor®,12:colord4,1:color
1,13:color2,12:color3, 16:color

5,1 ,

60020 fori=160to199step?2

606030 drawl,d8,ito159,1

60840 next

660580 fori=72tofB2step?2

600680 drawl,i, 130toi, 160

600780 next

60080 c=8:gosub6B23B:c=2:gosub

66238:c=8:p0s5ubtR23@:colord, 16
:colord 12

60898 circle2,60,100,12,,175,7
]

6061080 circle2,86, 106,12, ,285,1
s

60118 circle2,100,120,10, ,295,
185
66128
70
60120
8@
60140
66150
60160
90
681780 next

68188 char1,1,28,"der tag dana
ch ", 1

68198 char1,1,22,"text-adventu
re ", 1

60200 char1,1,23,"von dirk swi
enty ",1

68216 char1,1,24,"und michael
kurm " ,1

60220 pokel208,8:wait208,1:grap
hic@B:return ‘

602380 pokei33,c-1:bank1S5:s5ys27?
415:colorB,c:colord4,c:bank@
68248 fort=1to15@:next

602580 return

circle2,7@,11@8,18,,125,2
circle?,90,120,13,,125,2
paint1,50, 100, 1

fori=0tobBstept
circle1,78,160,5+1, ,270,
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<ba>
<gi>

<kn>
<fa>
<lk>

(gg)
<ha>
<fo>
<kd>

<dh>
<gp>
<gl>
(gd)
<fa>
<df>
<md>
< jb>

<he>
<gn>,

<dec>
<b j>
<fp>
(gm)
<fl1l>
<jk>

(ga)
<bi>




LISTING

NEUE GRAFIK-
SPIELEREIEN

Auf fruchtbaren Boden scheint unser Aufruf an un-
sere Leser gefallen zu sein (she. COMMODORE
WELT 128 Spezial 5/87), die grafischen Fahigkeiten
des C 128 auszunutzen und uns die Ergebnisse als
Programm einzusenden. ,

Die ,;neuen Grafikspielereien* bringen Ihnen die
vielfiltigsten grafischen Figuren und Gebilde auf den
Bildschirm, die alle nach ganz bestimmten Berech-
nungsformen erzeugt werden. Das 14t sich im abge-
druckten Listing sehr unkompliziert nachlesen.

Nachdem eine Grafik auf dem Bildschirm fertig
gezeichnet ist, wird die nichste durch Druck auf die
Leertaste aufgerufen. Driicken Sie irgendeine andere
Taste, so erhalten Sie eine Hardcopy (Bildschirmaus-
druck) des gerade aktuellen Grafikbildschirms, zu-
mindest auf allen grafikfihigen Commodore-Druk-
kern oder solchen, deren Interface dieselben Steuer-
zeichen und Sekundiradressen simuliert (z.B. ,,Mer-
lin“-Face in Verbindung mit Epson-kompatiblen
Druckern).

Dies besorgt die kleine Hardcopy-Routine ab Li-
stingzeile 870. Sie wandelt den Grafikbildschirm, be-

ginnend am rechten Bildschirmrand, Spalte fiir Spal-
te in einen String um, der dann im Grafikmodus aus-
gedruckt wird. Da der Drucker aber immer ab dem
linken Papierrand beginnt und horizontal ausdruckt,
erhalten Sie natiirlich das gedruckte Bild auf der Seite
liegend, der Druckqualitiat tut das aber keinen Ab-

bruch.
Tippen Sie bitte das folgende Listing ab, es lohnt

sich!
(Fabian Schlage/hb)
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Grafik—Spielereien

10 rem grofik-spielereien-=-128
20 rem (p) commodore welt ==
30 rem =====s==s=======ssss===
48 rem (c)} fabian schlagae -
58 rem ==
68 rem ==
70 rem version 7.8 4@z/ascii==
88 rem 128 pc+dat./flopp./dr.=
90 rem ==================s=====
95 gosub 60000

160 color®,1:color4,1
118 width 1

120 graphic1,1

130 colort,?2
148 char1,0,1
ien” ;
168 char1,0,2,
age"™

160 char1,08,3,zv$+zv$+zvi+zvi+
zv8+zvP+2zvP+zvB+zvE+zvPtzv+zy
$+zv+zvP+zvP+zvB+zvE+zvy

1780 char1,0,0,zv$+zv+zvi+zvE+
zv8+zvS+zvB+zvE+zvb+zvB+zviizy
$+zvP+zvB+zvP+zvP+zvP+zvy

1880 char1,8,4,"nach dem ton...

, graphikspielere

"von fabian schl

198 char1,®,5,
ild”

280 char1,0,6,"sonstige tasten
fuer eine hardcopy”

218 for i=1to 98 step 2:box1,2
29-1i,150-1i,229+1, 150+i,i:nexti
226 for 1“98 to 1 step —-2:box@

"<space> neues b

y229-1, 150~ 229+1 1580+i,1i:nex
t i
230 for i=10todstep—-1:for ii=6

8 to 199 step i:drawl1,®,iito13
9,ii:next ii:next i

240 gosubB858:graphic1,1

250 fori=1to9@stepd:circletl, 16
6,99,80,20,0,360,i,108:nexti
268 fori=1to9@stepd:box1,50,12
0,50,180,1:box 1,269,79,269,19

,1: next1 gosubBS@

278 graphict1,1:for i= 1t0 218 s
tep 3:circlet,168,99,211-1,211
i,8,360,0,i

288 nexti :gosub 850

298 graphic1,1:fori=1to99step

3:circlel1,160,99,99-1,99-i,0,3

68,08,i:nexti:gosub 850

3008 graphic1,1:fori=1to49step3
:circlel,160,99,49-1,49+i,0, 36

0,0,i:nexti

3180 gosubB85@:fori=1to49step3:c
ircle1,160,99,49-i,49+i,0, 360,

90,1i:nexti:gosub856

ko>
<h¥f>
<ae>
<o j>
<if>

<nd>

<nn>
<gd>
<aa>

<jp>
<cj>
<cp>
<me>
<lc>

<ji>

<ek>

<nj>

<ga>

<od>
<pa>
<eg>

<Fk>»

<cm>

<fFf>

<dc>

<ea>

<jb>

<nj>
<ob>

<og>

<pe>

<an>

320 fori=1to98step3:circle1, 16

8,99,98-1,98,0,388:next i:gosu

b 850

3308 graphic1,1:color1,2:color4
» 1

340 for i=1to 200

350 x= 1nt(rnd(x)*319) y= 1nt(rn

d( x) ®199)

360 drawil,;160,99tox,y:c=int(rn

d( 1) #14+2) :colori,c

378 next i:gosub 85®:color1,2

380 graphic1,1:colort1,2:color4
1

?

398 rem:for i=1toa:circlel, 160
;399,1,1,0,360,8,5 '

408 rem:a=a*2: next i

418 fori=1to125stepS:circlel,

60,118,1i+2,1i,,,1,120:ifi=40 th

en gosub8586

428 next i:gosubB85@:graphic 1,
1

436 for i=1to300

4408 x=int(rnd(x)*319) :y=int(rn

d(y)%¥199) :a=int(rnd(a)*319) :b=

int(rnd(b)*199)

450 drawil,x,ytoa,b

460 next i

478 for i=1 to10@

488 x=int(rnd(x)*319) :y=int(rn

d( y) ¥199)

490 painti1,x,y

568 next i:gosub B850

518 graphici,1

6520 for i=VMto360step2:box1, 10+

i,50+1,70,110,i,0:next:gosub 8

50

530

540

550

560

570

580

xti

598 fori=1to18@step 3:circle, 1

80+i,30+1,20,18,,,1,120:next i

600 fori=1to18@step3:circle,50

+i,199-1,26,18,,,1i,120:next 1

618 fori=1to18@8step3

628 box1,200,100,200,199,i,08:n

ext 1

630 fori=1to200:y=int(rnd(y)*3

19) : x=int( rnd( x) #199) :drawl,y,

xtoy,x:next i:gosub 858

640 graphici1,1

658 for i=1to 278step3:circle1

;278-1,99,1+1,1+1,270-1,270+1,

0,5:nexti:gosub 8580

668 graphici, 1

graphic1, 1
fori=i1to180stepb
box1,30,66,60,1406,1i,0

next i

fori=1tol@step?
circle1,40,96,280-1i,20-1i:ne

77

<ce>

<cp>
<lp>

?el>

<bp>
<hm>

<mk>

<pa>
<pi>

<be>

<md>
<ge>

<hb>
<ae>
<id>
<cf>

<dm>
<fk>
<op>
<dl>

<bp>
<ho>
<ij>
<mh>
<bg>

C€mi>

<gl>
<cg>

<lm>
<gp>

<he>

<fp>
<gl>

<fj>
<kg>




Craoafik—Spielereien — P —

678 fori=1to98step9:circlel, 16
#.99,986-1,98,8,368,8,3:circlel
,1680,99,98~1,908,0,360,9@,3:nex

ti <od>
680 draw1,62,99t0258,99:drawl,

160, 1t01606,318 <oc>
690 gosub B850 . <co>
700 graphici1,1:x=1 <ek>
7180 dountilx>=228 <cf>

720 y=y+@_7:circlel, x+30+58%*51
n(x/9-0.2),y,30,30,,,x,90: x=x+

.?  <ege>
738 loop:gosub 858 <do>
7480 graphicl,1:x=8:dountilx>=2

30 <le>
758 circlel,58%sin(x/28-0.2) +x

+10,x,480,20,, ,x,20: x=x+2.5 <pp>
768 loop <ob>
770 gosub 858 <dg>
780 graphic®, 1 <cn>
798 end _ <le>
828 : <ia>x
B18 rem ====================== < jb>
820 rem = hardcopy routine = <ia>
838 rem =========s============= <bm>
840 : ~ <na=

850 voli15:fori=1to5:sound1,808
e,2,,,,8:sound1,108000,2,,,,0:n

exti <ca>
B6@ geta$:ifa$=""thenB6B:elsei

fa$=" "then return ‘ <dl>
878 open1,4,08 <al>
880 fori=312to@Bstep-8 <le>
8980 drawi,i,Btoi, 199 <dm>
908 sshapex$,i,8,i+7,199 <bd>
918 x$=leftP(x$,200) <lk>
9280 print#1,chr$(8) +x$ <nf>
930 next <mn>
948 print#1,chr$( 15) <jb>
950 closel:return <fp>
60000 rem nachspann ========== <dg>
60018 rem zeichens./graphik <af>
60028 zvP=chr${ 192) <hi>
608038 return <fo>

78




LISTING

FROG

Dieses Action-Spiel fiir den C 128 im 40-Zeichenmo-
dus basiert in groben Ziigen auf dem ilteren Spiel
,»Frogger® fir den C 64. Sie brauchen dazu den Joy-
stick in Port 2.

Spielgeschehen: Ein griner Frosch ist auf dem Weg
zu seinem Lieblingstiimpel. Nur, so einfach ist das
nicht. Es begegnen ihm viele Gefahren, z.B. eine stark
befahrene Autobahn, auf der er leicht iiberfahren
werden kann, eine Wiiste voll mit Schlangen und
sonstigem Getier, die ihm ans Leben wollen; insge-
samt besitzt das Spiel 10 verschiedene Levels.

Ubersteht Thr ,,Frosch*-den gerade aktuellen Level
(es sind zwei Fehlversuche moglich), so kommen Sie
ihn den nichsten, bis er den begehrten Teich erreicht

at.

Steuern kénnen Sie die Spielfigur mit dem Joystick

-2 in allen vier Richtungen, allerdings miissen Sie zur
Joystickbewegung gleichzeitig den Feuerknopf driik-

ken. (Gerd Zehetner/hb)
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F A O G

10
20
30
40
50
60
70
80
909

rem
rem
rem ;
rem (c) gerd zehetner
rem ===
rem
rem
rem
rem

frog
{p) commodore welt

B e e

version 7.8 4@z/ascii==
128 pc+datas./floppy .=

B R e R e

]

180 gosub2120

118 a$="":forx=1to?:sprsava$, x
:spritex,9,1,0,0,0,0:movsprx,0
,B:nextx:1a=15:sp=6

1280 fast:graphic1,1:draw1,0,5t
05,0t015,0t028,5t024,5t024,8to
0,8t00,5:fg=3:1v=1

138 paint1,23,6:draw8,08,5t024,
S5:draw8,5,08to05,5:draw, 15,0to1
5,5 » v

140 draw1,2,9t06,9:drawi, 3, 16t
05,180:drawl1,18,9t022,9:drawt, 1
9,10to021,10 :
150 sshapea$,9,0,23,21:sprsava
$,1:sprsava$,2:sprsava$,3:sprs
ava$,5:sprsava$,6

160 sprsava$,?:sprite?,1,7:a$(
1)=a$

178 graphict,1:circlel1,12,10,4
,4:paint1,12,10:draw1, 10, 18to8
,4:drawl, 14,10t016,4

188 draw1, 10, 18to8,16:drawt, 14
,18t016,16:drawd, 10,8:draw, 14
, 8

3

198 sshapeb$,0,8,23,21:sprsavb
$,4 ,

200 spritel,1,3:sprite2,1,4:5p
rite3,1,8:sprited,1,6:spriteb5,
1,6:sprite6,1,15

2180 goto648

228 graphic®:color®,12:color4,
12

238 forx=1to7:movsprx,®,0:next
x:fast

248 graphict,1:colorfi,16:drawl
,8,24t0319,24:drawt,8,32t0319,
32:paint1,8,25

250 draw1,8,168to319,168:drawt
;8,176t0319,176:poaint1,0,169:1
a=15

260 color1,8:forx=0to6step2:bo
x1,x#*¥48,96, x¥48+48, 184 :point1,
x*48+1,97:nextx

278 color1,14:paint1,0,0:sound
1,200,20000,0,0,0,3,0:s51ow

288 rem

290 rem *¥* hauptprogramm *%*
300 rem

<ef>
<ch>
{ae)
<ag>
<ei>
<oe>
<nn>
<pa>
<aa>

(doi

(ge)
<kp>
<ae>
<ln>

<od>

<1j>
<dm>

<jp>
<lm>
(hp)
<oCc™>
<cm>

<ek>
<lk>
<hm>

<lj>

<1f>
<mb>
<on>
<oj>

310 movspr4, 168,230 :movspr1,8,
80:movspr2,6, 185:movspr3,0, 130
3280 movspr6,0, 180 :movspr7,0.20
S:movspr5,a, 155

330 forx=1to3:movsprx,98#int(r
nd( 1) *18) +3:nextx: forx=5to?
340 movsprx,98#Fint(rnd( 1) #18) +

3:nextx:a=168:b=233:volla

350 dd=bump( 1) :ifdd<>@thendu=b
ump( 1)

368 ifjoy(2)=129thenforx=btob-
28step-3:movsprd4,a,x:next:b=b-
20:goto420

378 ifjoy(2)=131thenforx=atoa+
20step3:movspr4,x,b:next:a=a+2
B:gotod20

388 ifjoy(2)=133thenforx=btob+
20step3:movspr4,a,x:next:b=b+2
B:gotod20 ’

390 ifjoy(2)=135thenforx=atoa-
20step-3:movsprd,x,b:next:a=a-
20:goto420 :

4080 ifbump( 1) <>Bthend?78d

410 gotod30

420 sound2, 1000,2:sound2, 10000
,2:so0und2,20000,2:ifbump( 1) <>0
thend4?78

430 ifb<30thenB850

448 ifb>233thenb=233

4580 goto360

460 rem
478 rem
480 rem
490 forx=16tolstep-1:sprited,1
yX:sound2, x*1000, 1:nextx:sprit
ed4,1,sp:fg=Ffg—1

500 iffg=0then530

5180 forx=1to8:movsprx,08,8:movs
prx,0/#8:next:goto29@

ey Py

zusammenstoss

- 520 rem

5380 rem ** game over #*%

540 rem

5508 scnclr:graphic3,1:color®,1
2:colord4,12:colort,18:color2,9
:color3,8

568 forx=1to7:movsprx,0,0:movs
prx,8#0:nextx

578 box1,08,0,159,198:box2,1,1,
1568, 197:box3,2,2,157, 196

588 sound1,8,0:s50und2,0,0:forx
=1toB:movsprx,®,0:nextx:color1
,8
598
600
610
5
6280 play”tSu9o04icceeaeon3aaondce
eco3ffolcco3bbabodccecewe”:slee

chart1,2,5,"g a m e”
char1,15,15,"0 v e "
movspr2,0,200:movspr2, 90#1

80

<db>
<kc>
<im>
<pb>

<np>

<ce>

<hf>

<ln>

<nl>
<pn>
<gn>

<pi>

€ii>
" <np>

<oj>
<ck>
<de>
<fc>

<cm>
<me>
<li>
<kd>
<fk>
<ml>
<aj>
<me >
<ge>
<pj>
<ai>

<mk >

<lg>
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pS:run

6380 rem
640 rem *i
650 rem
668 fast:graphic3,1:color@,12:
color4,6:colort,6:color2,8:col
or3,.16

titel **

678 draw3,0,20to0160,08:draw3,0,

36to160,10:draw3,8,90t0160,70:

dreaw3,?, 1086to0 160,80

688 paint3,8,21:paint3,8,91:mo
vspr3,0#08:movspr3,80, 100:sprit
e3,1,8,1,1,1,0

690 box3,140,40,141,90:color1,
11:color2,7:circlet, 1406,30,5,2
]

788 circle1,140,38,4,19:circle
2,148,30,3,18:paint2, 140,30 :dr
awl,138,12t0141,48

710 draw1,139,12t0142,48:drawd
» 139,58t0139,85:drawd, 142 ,508to
142,85 ,

720 sprited,1,6,0,1,1,08:movspr

4,160,140:colort,6:draw1,8, 15t
0169,0:paint1,0,0

738 colori,7:color2,5:color3,8
:box1,0,150, 159, 199:box2, 1, 151
, 158, 198

740 box3,2,152,157,197:color1,

8

758 char1,15,21,"f r o g "

768 chart,11,24,"press fire to
play”:slow ’

7780 restore:play”"t5u905i":forx
=1to66:reada®:playab:a="":1fj
oy(2)=128then830

780 geta$:ifa$<>"i"thennextx:g
oto?77@

798 goto2128

808 detao2,c,c,e,e,c,c,e,e,d,d
7F)F)clC)eieig\ig’eieigigfc)c,c
8186 dotae,e,g,e,d,c,r,a,a,c,c,
g,g,c,c,f,e,d,c,c,c,g,g,0,a,c,
c,g,g,¢,¢c,f,e,d
820 datac,e,e,h
8386 fg=3:1v=1:s

8,8:sprited 1,86

(4]

848 rem

850 rem ** next level ¥**

B60 rem ‘

876 forx=1to7:movsprx,0,@:movs
prx,B8#8:nextx:soundl1,8,@:color
5,8 .
88@ iflv=1@8thencolor®,1:colori
,1:goto2030

898 lv=1lv+l:graphic®:scnclr:ch
art1,@,1,"UCCCGCCCCCLCCCCCCCCCEEe

<lg>
<hp>
<kf>
<ki>

<ba>

<lk>

<fd>

<pl>

<ad>

(jb)

<kl>
<ai>

<em>

<mp>

<Pg>
<kg>

<pod>

<eo>
<bi>

<ab>
<cf>
<fd>

<en>

<le>

<hb>

cccceceecececceeccececeecer”
90@ forx=2to22:chart,®,x,"B

BY inextx

918 print™JCCCCCCCCCCCCCCCCCee
ccceccececceecceecceccecceccececceeek

926 color®,1:colord4,1:color5, 1
4:char1,11,3,"congratulations.
..":vol1s

938 char1,10,8,"you are enteri
ng the":sound1,20880, 1606,2, 10
6,500,3,0

948 forx=1to16:colorS5,x:char1,

18,11,"n e x t 1l evel"”
950 ifjoy(2)=128thenscnclr:got

‘0970

960 char1,14,18:print"”( level”

,31v™) ":inextx:goto94@

9780 onlvgoto120,996,1110, 1260,
1350, 1588, 1598, 1720, 1858, 19380,
2030

9880 rem

998 rem *¥* level 2 **

10080 rem

1618 sound1,0,8:fast:graphic1,
1:forx=1to7:spritex, 1,9 :nextx:
draw1,8, 18to15, 10

1628 color®,14:color1,14:drawi
,5,9t012,9:draw1,5,11t012,11:d
rawtl,14,9:drawil, 14, 11

1838 drawi1,11,9to05, 1:drawl, 10,
9to4,1:drawl,11,11to5, 19:draw1
,10,11to04,19

1840 drawil1,11,9to8,1:drawi, 11,
11to8, 19

1050 sshapec$,0,0,23,21:Fforx=1
to7:sprsavc$,x:nextx:sprsavb$,
4:sprited ;1,6 ,

1868 graphicil,1:color1,7:cirecl
el,100,100,2,2:paint1, 100, 100:
color1,6:colord, 14

180780 drawi, 1008,1082t097,120:dra
w1,97,120t089,185:draw1,97, 128
to187,185:a%(2)=c$

1088 forx=0tod4@B:drawt,int( rnd
(1)#319)+1,int(rnd( 1) *198) +1:n
extx:slow

1898 la=3:sound1,5000,20000,0,
0,0,1,0:goto290@

1188 rem

1110 rem #* level 3 **

1120 rem

11380 soundt1,0,0

1140 fast:graphic1,1:draw1,23,

10t021,8t019,8to08,0t013,8t05, 1
AtoBd,7toB,12t05, 10

11580 draw1,5,10t013, 12t08,208to
19,12t021,12t023,18:paint1, 10,

81

<da>

,Y.'
Q
T
."

<ca>»

<gm>
<do>
<np>
<gg>

<he>

<mk >

<gk>
<mb>
<ak>
<cp>
<am>
<hn>
<ef>
<cp>»
<hp>

<fh>
<ja>

<dp>
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"

1@:paint1,2,10

1160 draw®,28,9:draw®,28, 11:dr
aw1,5,9t010,9:draw1,5,11t010, 1
1:draw®,18,7t018,13

1178 sshapec$,0,0,23,21:color@
,10:colord4,18:forx=1to7:sprsav
c$,x:spritex, 1,15 »
1180 nextx:sprsavb$,4:sprited,
1,6

1198 graphic3,1:colorl1,6:color
'2,9:color3, 10

1208 forx=0to300:drawint( rnd( 1
)*2)+1,int{end(1)#168) +1,int(rr
nd{ 1)%#199)+1:nextx

1219 box2,80,80,85,180:paint2,
81,8B1:draw1,83,58t093,85t073,8
5to83,50

1228 paint1,83,780:box2, 140,150
;145,178 :paint2, 7141, 151 :drawi,
143, 120t0153, 155

1238 draw1,153,155t0133, 155t01
43,120:paint1, 143, 1408:paint2, 1
43,160:a$( 3) =c$

1248 filter1618,6,1,1,15:v0l15
:soundl1, 1000,20000,86,0,0,3,8:s
low:goto298
- 1250 rem
1268 rem *¥%
1278 rem
1288 fast:soundl1,8,8:colord, 16
icolord4,16:graphic3, 1

1298 fora=0to28:x=int{rad( 1) *
68) +1:y=int(rnd(1)*199) +1

13808 e=int{(rnd{ 1) *188) +1:color
1,12:circlel1,x,y,5,18,0.,8,e,e+
3

1318 paint1,x,y:nexta

1328 forx=1to15@0:drawt,int(rnd

?

level 4 xx

(1)*168) ,int(rnd( 1) *198) inextx

1338 filter18000,1,1,1,15:s50und
1,10020,20000,0,8,8,3: 510w got
0296

1348 rem

1350 rem ** level § *%

1360 rem

1378 Tast:forx=1to7:movsprx,a,

B:movsprx,BfB:spritex,1,19,1:n
extx:so0und1,0,0

1380 graphicl,l:drawi.8,28t02,
28t05,13t07,13t015,208t017,28t0
21,18t022,11t023, 18

1398 drawl1,21,18t022,9t023,10:
sshapec$,0,0,23,21:forx=1ta7:s
prsavc$,x:nextx

1480 sprsavb$,4:sprited,1.6:a%
(4)=c$

1418 graphic3,1:color®,8:color
4,8:color1,9:color2,18:color3,

<k f>

<od>

<gc>

<dd>

<li>

<ki>

<bj>

<jk>

<Nno>

<om>
cgi>

<hb>

<cc>
<hb>
<bn>
<d j>

<pi>

<ad>

<da>

<Ooo>

6 n :

14280 forx=0to208:drawint{rnd(1
)JE2) 41, int{end( 1) #1688) +1,int( r
nd( 1} #198) +1

1430 nextx:draw3,60,80t060,60t
050,60t058,30t051,28t054,28t05
5,39to55,50 ‘

14408 draw3,55,50t060,50t060, 30
to66,208t061,19t064, 19t0é5, 208to
65,88t068,80:paint3,61,79

1458 draw3, 140, 1830t0 149, 188to1
45,1808t0145,168t0142,1668t0142,
172to0140@,172

1468 draw3,140,172t0140,158to1
36,150t0136,190t0140, 198 :draw3
,143,159t0144, 159

1478 draw3,137,149t0139,149:pa
int3,139,189:filter2045,08,6,1,
]

1480 sound1,11891,20000,0,0,0,
3,8:slow:goto298 :

1498 rem
1588 rem
1518 rem
1528 sp=14:fast:sound1,0,0:for
x=1to7:movsprx , 8,8 :movsprx, 040
:spritex,1,B8,8:nextx

1538 sprited,1,14

1548 color@,6:colord,6:colert,
14:color2,7:graphic3,1:forx=0t
05089

1558 draw!l,int{rnd(1)*168)+1,1
nt(rnd(1)*198) +1:nextx:draw2,0
, 188t0 160,50

1568 draw2,0,180t0168, 130:pain
t2,0,118:slow

£ 3

level 6

1578 Filter2845,8,1,1,12:sound

1,11898,20000,0,0,8,3,8:slow:g
oto290

15890 rem

1598 rem ** level 7 %

1600 rem '

1618 fast:sound?1,8,8:forx=1to7

tmovsprx,d,8:movsprx,B8#B:sprit
ex,1,8:nextx )
1628 graphict,1:drawt,5, 180to20
,18:draw1,8,9t018,9:draw1,8, 11
to18, 11

1638 draw1,15,9t013,2t012,0t01
2,4t015,9:draw1,15,11t013,16to
12,18t010,14t015, 11

1640 sshapec$,0,8,23,21:fForx=1
to?:sprsavel, x:nextx:sprsavb$,
A:sprited,;1,14

1658 graphic3,1:color®d,6:color
4,6:color1,8:color2, 14:color3,
9

1660 forx=0to2@8@8:draw2,int( rnd

82

<gd>

<ah=>

<m¥f>

<bb>

<ph>

(gg)

<pd>
<cc?>
<do>
<op>
(gg)

<nk>
<jg>

<nd>

<fbh>

<gm>

<ep>
<pd>
<nk>
<bl>

<de>

<cl>
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(1)*168) +1
extx

1678 circlel1,5,5,2,4: palnt1 S,
S:draw2,5 9t02,29t08,10.draw2,
2,2@tuﬂ,8

1680 sshapee$,6,06,23,21:forx=0
to28:colort,int(rnd( 1)}3*16) +1
1690 gshapee$,int(rnd( 1) *158) +
1,int(rnd(1)*179)+1,2:nextx
1786 1a=3:Tilter2945,0,0,1,8:s
Dund1,18981,2@5@2,8,6,6,1,%551

,int{rnd( 1) #1688} +1:n

ow:sp=14:goto296

1718 rem

1726 rem ** level 8 =
1738 rem

1740 fTast:sp=6:soundi1,8,8:forx

=1to?:movaprx, B, B:movsprx, 848:

spritex,1,x:nextx

1758 color®@,14:colori, 14:graph

ic3,1:color1,6:color2,9:color3
» 13:forx= 0t018l

176. drawint(rnd( 1) %*2)+1, 1nt(r

nd{ 1) *160) +1, 1nt(1nd(1)‘198)+1
cnextx

1778 draw1,5,28t07,5:color4d4, 14
1788 sshapee$,6,6,23,21:forx=0

to20

1798 gshapee$,int{rnd( 1) *150) +
1,int(rnd{1)*#179) +1,2:nextx
168080 dreow3,8,20to160,20:draw3,

#,50t01680,50:paint3,0,40

1818 sprsavb$,4:sprsava$(1),1:

sprited4,1,6:sprite1,1,2:1a=5

18280 sound1,200,20006,8,0,0,3,
e ‘

1830 slow:goto29@

1840 rem

1850 rem *¥ level 9 ¥

1868 rem

18768 fast:sp=6:so0und1,0,0:forx

=1to7:movsprx,0,0:movsprx,B#0:
spritex,1,x:nextx

1888 forx=1toB:sprsava${inti{rn
d(1)*4)+1) ,x:nextx:sprsavb$,4:
sprited4,1,6

1898 graphic3,1:color1,9:color
#,14:colord, 14

1988 torx=0to200:drawt,int(rnd
(1)#168)+1,int{ cnd( 1) *19B) +1:n
extx:slow

1918 soundl,50000,20000, l e,n,

3 l'got029@

192@ rem

1938 rem ** level 1@ #*

1940 rem

1958 fast:sound?,8,0:Fforx=1to?

rmovsprx,8,0:movsprx,0#B:sprit
ex,1,16:nextx

<kg>
<cn>
<gh>
<cc>
<pi>

<ac>
<ca>

<nd>
<al>
<gm>
<g0>
<ef>
<hl>
(pj)
<ag>
(jp)
<cn>
(pn)

<pk>
<cf>

<hg>

<fh>

<ai>

<fa>

<df>
(jo)
<lm>
<mg}

<ni>

1968 graphicit,1:drew1,0, 18to5,

15to015, 151020, 18to15, 16t0 15,7t

05,7to5,16t00,16

19780 pointt,7180,11:drowfl. 8, 180to

20,18:drawt,?7,8:draw8,10,8:dra

wd, 13,8

1980 sshapec$,08,6,23,21:Forx=1

to7:sprsavc$,x:nextx:sprsavb$,

4:sprited 1,6

1998 color®,7:colord,?

2000 graphic1,1:color?1,7:circl
1,166,150,300,800:color1,14:p

aint1,6,198

2018 sp=6:filter2844,6,6,1,06:s

ound1, 10060,2600%,1, 100,8000,3
,8:s5low:goto298

2028 rem

2030 rem ¥** alles geschafft =%
2646 rem

2958 graphic3,1:forx=8to38:col

or1,3:color2,11:ceclor3,5

2068 boxint{rnd(1)*3)+1,8+x,0+
x,160-x,198-x:nextx:color1,8

2078 char1,9,10,"sie haben es

geschafft":sound1, 1600@,260,2,

2686 .5008,1,A:sleepb :

20880 graphic@:input”wollen sie
nocheinmal”;no$

2090 ifno$<>" j"thenend

2100 run

2110 rem ,

2128 printchr$( 142)chr${ 11)

2130 graphic@:forx=1to7:movspr
%x,0,8:movsprx,B#B:nextx:soundl
,0,0

2148 scnclr:color5,5:char1,0,0
» "VVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVV

VVVVVVVVVVVYVY"™

2150 colord4,1:color®,

21608 forx=1to22:char1,8,x,™V

V" :nextx
2170 print"VVVVVVVVVVVVVVVVVVY
VVVVVVVVVVVVVYVVVYVVVVVY™
218@ color5,8:char1,14,1,
ructions” char1 14,2,

2198 windowi,3,38,22

2200 print"sie sind ein kleine
r frosch auf dem weg zu ih
rem lieblings-see.
2218 print"aber das ist nicht
so einfach ,weil viele gef
ahren auf sie warten.”

2220 print"zum beispiel muesse
n sie ueber eine strasse m
it vielen autos.
2238 print"oder diese laestige

"
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<gb=>

<ma>

<lk>
<l1l>

<fd>

<ck>
<gg>
<jiec>
<jo>r

<fbh>

<pe>
(mg}
<om>
<fi>
<ac>

<hbl>
<l1l>

<ph>

<hk>
<cd>

<ad>

<jf>

<bp>
<1lf>

<lc>»
<p0>

<lec>
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versuchan
h <jj>

n insekten...
sie also es bis zum

2240 print”see zu schaffen.” <bn>
2250 char1,0,16,"press space t
o continue™”:getkeya$:ifa$<>" "
then2250 <jl>
22680 wo$=chr$(19) +chr$(19) :pri
ntwo$:return <co>

AUTO 128

AUTO 128 ist eine Auto- und Benzinkostenanalyse,

mit der man unter anderem Ausgaben und Verwen-

dungszweck, Benzinkosten, getankte Liter, gefahrene
Kilometer, Durchschnittsverbrauch und Kosten auf
100 Kilometer berechnen und abspeichern kann.

Die Merkmale des Programms sind:

Einrichtung von Diskettendateien

Kurze Zugriffszeiten fiir Daten

Der Datenspeicherplatz wird nur durch die Kapazitit
der Disk beschréankt. -

Kein erneutes Abspeichern des gesamten Programms
nach Dateneingabe.

Ausfiihrliche Menuesteuerung
Dadurch leichte Bedienung.

Druckerausgabe
Fiir jeden Commodore kompatiblen Drucker.
Andern der Geriteadresse durchs Programm.

Durchschnittsberechnungen

Es lassen sich z.B. Durchschnittsverbrauch- und Ko-

sten ilber mehrere Monate oder ein Jahr aus allen
gespeicherten Daten errechnen. Diese Werte werden
aber auch automatisch fiir jeden Dateieintrag und
jeden Monat berechnet und gespeichert.

Ich meine, daf das Programm eigentlich fiir jeden
motorisierten Computerbesitzer, egal ob Auto, Mo-
torrad oder Mofa, interessant ist. Das Programm ist
fir den C128 geschrieben und benétigt auBerdem
noch eine Floppy (1571,70,41) und eventuell einen
Drucker, der natiirlich nicht unbedingt erforderlich
ist. :

Beschreibung zum Programm ,,AUTO 128

Das Programm mit LOAD“AUTO 128%,8 laden und
danach ganz normal mit ,,RUN* starten. Die Floppy
mufl aber eingeschaltet bleiben, weil das Programm
standig auf die Diskette zuriickgreift.

Nach dem Titelbild erscheint das Hauptmenu. Von
hier aus kann man nun entscheiden, ob man in das
Autokosten- oder Benzinkostenmenu geht. Aufler-
dem kann von hier aus auch das Programm beendet
werden. Die Auswahl geschieht, indem man die je-
weiligen Zahlentasten driickt.

Wenn man Taste ,,1* gedriickt hat, kommt man
. zum Autodateimenu. Dort stehen sechs Punkte zur
~ Auswahl:

1. Eingabe

Es wird eine Eingabe des Datums gefordert, und da-
nach die Ausgabe in DM und der Verwendungszweck.
Dann fragt das Programm, ob alles richtig ist und
nach Antippen vom Buchstaben ,,J“ wird der Eintrag
abgespeichert.

2. Ausgabe

Da die Eintrige als monatliche Dateien abgespeichert
werden, erfolgt auch die Ausgabe monatlich.

Es wird nach dem auszugebenden Monat und Jahr
gefragt. Wenn diese Datei nicht vorhanden ist, wird
es angezeigt, anderenfalls erfolgt die Ausgabe.

3. Druckerausgabe

Siehe 2. Ausgabe.

4. Gesamtausgabe fiir ein Jahr

Hier wird nur nach dem entsprechenden Jahr gefragt.
Dann werden alle Eintrige-fiir dieses Jahr eingelesen,
addiert und gesamt ausgegeben.

Es miissen allerdings nicht fiir jeden Monat Eintréage
existieren. So kann man sich auch bei z.B. vier Mo-
natseintrigen auch die Gesamtausgabe berechnen las-
sen.

5. Datei 16schen. : '

Es wird nach Monat und Jahr gefragt und dann diese
Datei nach Bestitigung mit ,,J geloscht.

6. Zuriick zum Menu

Kehrt zum Hauptmenu zuriick.

Wenn man ibrigens nur die RETURN-Taste und
keine Ziffer driickt, kommt man automatisch in das
andere Dateimenu (z.B. von Autokosten nach Benzin-
kosten). :

Wenn beim Hauptmenu die Taste ,,2° gedriickt
wird, kommt man in das Benzinkostenmenu. Auch
hier kann man wieder zwischen mehreren Punkten
wihlen:

1. Eingabe

Es wird wieder nach dem Datum gefragt, und dann
nach den gefahrenen Kilometern, der getankten Li-
termenge und dem Preis pro Liter Benzin. Daraus be-
rechnet das Programm zusitzlich noch die Benzinko-
sten, den Durchschnittsverbrauch und die Kosten auf
Hundert Kilometer. Danach werden die Daten abge-
speichert.

2. Ausgabe

Eingabe wie Ausgabe bei der Autodatei.

Es werden zusitzlich noch die Gesamtwerte des
Monats berechnet und ausgegeben (z.B. den Durch-
schnittsverbrauch des ganzen Monats).

3. Ausgabe Drucker

Siehe 2. Ausgabe. Das Programm fragt lediglich noch,
ob die Geriteadresse geindert werden soll. Wird nicht
,J ¢ gedriickt, ist sie vier,-ansonsten fiinf.

4. Gesamtausgabe fiir ein Jahr

Es wird nach dem Jahr fir die Ausgabe gefragt. Sind
fiir dieses Jahr nicht alle Dateien erstellt, so wird nur
fir die entsprechenden Monate eine Gesamtausgabe
erstellt. Es werden alle Dateiwerte zusammengerech-
net und so die gesamt gefahrenen km, getankten Li-
ter und Bezinkosten ausgegeben. Aufierdem wird aus
allen Daten der Durchschnittsverbrauch und die

Bitte lesen Sie weiter auf Seite 92
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. 16Vr%m auto-kosten
<gg> ‘

280 rem (p) commodore welt
30 rem ==s=====s==s=s=s==ss=====
48 rem (c) by jens franke
58 rem . ==
608 rem
780 rem
BA@ rem
90

version 7.8 4@z/ascii==
128 pc+f10ppy+drucker==

95 gosub 60000

188 scnclr:color®,3:color4,3

110 printc3$c4$ca$cawh@”UCCCC

I UI UI uccccr uceci” '

120 printc3$”"BUCCIB BB BB JCI

UCK BUIB"ye$" UI UCCI ucCCI"™

130 printc3$wh$"BB BB BB BB
BB BBBB"ye$"” BB JCIB BUIB"

148 printc3$wh$"BJCCKB BB"s2%s

2$"BB"s2%$s28$s28$"BB"s2$s2$s52%"8

BBB"ye$” BB UCKB BJKB"

150 printc3$wh$"BUCCIB BB"s2$s

2$"BB"s2$s2$s2$"BB"s2$s2$s2$"B

BBB"ye$"™ BB BUCK BUIB"

168 printc3$wh$"8BB BB BJCCKB"

s2$” BB"s2$s2$s2$"BJKB"ye$" B

B BJCI BJKB"

178 printc3$wh$”"JK JK JCCCCK
JK  JCCK"ye$™ JK JCCK JCCK™

180 sleep3

198 printc3$c4$cl4$lr$”*%#* auto

- und benzinkostenanalyse **x"

200 sleept

210 printleft$(qd$,5)Ir$left$P(

qr$,5) "written...1987 by.. jens
franke™ :sleepi

220 printc4$left$(qr$,4)"” copy

right by¥**commodore welt**"

230 printleft$(qr$,24)ye$c2$c2

$c28" jens franke”

240 sleepS

2580 scnclr:color®,18:color4, 10

260 printlr$c3$c3$c3$ci4bleft$(

qr$, 8) "uccccceccecceceecececeeeceer”

278 printleft$(qr$,11) "B ye$"*

% auto 128 =*#xx"]1rg"B"

288 printleft$(qr$,6) "UCCCCK

JCCccec1™

298 printleft$(gr$,5) "B "yeP"*a

vto/benzinkostenanalyse*™1r§"B

380 printleft$(qr$,6) "JCCCCCCC

cccececeececceececeeceeceecek”

310 printwh$c4$c4$c4$left$(qr$

»8)"1. autokosten

32l printc4$ca$left$(qr$,8) " 2.

benzinkosten/verbrauch”

<nl>

<bf>

<ab>
<gn>

<ah>
<fo>
<ce>
<ck?>
<pe>
<ga>
<pc>
<gc>
<gij>

<pa>

<gc)
<ma>
<ie>

<li>

338 printleft$(qd$,4) left$(qr$
,8)"3. programm beenden”

348 sleepi

350 printchr$(?) :printc4$oe$ca

$left$(qgr$,7)ca$"bitte 1,2 ode

r 3 waehlen !"

360 getkeya$

3708 onval(a$)goto380,39@,4390

380 printleft$(qu$, 14)1eft$(qr

$,8)ye$”1. autokosten":sleepi:

gotod0o

390 pr1nt19ft$(qu$ 11) left$(qgr

$,B8)ye$”2. benzinkosten/verbra
uch":sleep1:got0530«

400 clr:gosub522@:color@, 10:co
lor4,108:scneclr

410 printleft$(qr$,9)ye$"UCCCC

gececceccececcecceccceccececer”

428 printleft$(qr$,9) ye$"B"1g$
" %% autokosten %*X* "yeg B"

430 printleft$(qr$,9) "JCCCCCCEC

cccceccecececceccececceeck”

440 printc4$ca$wh$left$(qr$,9)
"1. eingabe”

450 printc4$ca$left$(qr$,9)"2.
ausgabe”

460 printc4$c4$left$(qr$,9) 3.
ausgabe drucker"™

478 printcd4d$cl4$left$(qr$,9) " 4.
gesamtkostenausgabe fuer ein

jahr"
480 printca$left$(qr$, 9]"5 da
tei loeschen”
490 printc4$ca$left$(qgr$,9) 6.

zurueck zum menue”
500 sleepl:printchr$(7) :printc
4$1eft$(qr$,6)oe$"bitte zwisch
en 1-6 waehlen !"
5186 getkeya$
5280 onval(a$)gotou696,1020, 1440
, 1830,<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>