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Yorwort



Spielen macht Spal3, besonders wenn man dabei noch
eine Menge lernt, ohne stindig daran erinnert zu wer-
den. Heimcomputer bieten dabei in Verbindung mit
einem Farbfernseher (fiir manche Spiele tut es auch ein
SchwarzweiB3-Fernseher) eine ganz ausgezeichnete Mog-
lichkeit. Zwar kann man heute fiir die meisten Heim-
computer ganz tolle Spiele kaufen, aber man kann
ebenso schone und interessante Spiele auch mit BASIC-
Programmen eingeben (und verdndern!).

Als ich vor knapp zwei Jahren das erste Mal vor einem
Heimcomputer saf}, faszinierten mich die Moglichkei-
ten, mit dem Computer zu spielen. Mit meinem Commo-
dore 64 machte es mir aber bald mehr Spal3, mit Farben,
hochauflésender Grafik, Sprites und Tongeneratoren
iiber neue Spiele nachzudenken und diese Programme
zu verwirklichen. Die Sammlung neuer Spiele wuchs,
und so entstand die Idee, diese in dem vorliegenden
Buch zusammenzustellen. Ich bin sicher, daf} diese
Spiele jedem, der zu einem Commodore 64 Zugang hat,
viele neue Anregungen geben kénnen.

Wolfgang Black, der Koautor dieses Buches, hatte schon
vor einiger Zeit eine Programmsammlung von Spielen
fiir den Commodore VC-20 geschrieben. Da viele dieser
Spiele sehr ideenreich und reizvoll waren, jedoch aus

mehreren Griinden nicht vom SYBEX-Verlag als eige-
nes Buch verdffentlicht werden konnten, arbeitete ich
die interessantesten dieser Spiele fiir den Commodore 64
um. Die vorliegende C-64-Farbspiele-Sammlung
stammt hinsichtlich der Originalprogramme je zur
Hilfte von Wolfgang Black und von mir.

Bei der Entstehung dieses Buches habe ich von vielen
Seiten Hilfe und Rat erhalten, wofiir ich allen, die dazu
beigetragen haben, herzlich danken moéchte. Mein
Freund Sven Hesselbach hat bei mehreren Spielen nicht
nur mit Ideen, sondern auch mit zahlreichen praktischen
Hinweisen zu einer geschickten Programmierung beige-
tragen. Mein Mathematiklehrer, Herr Holger Daniels-
son (ebenfalls ein Commodore 64-Fan), hat mir man-
chen Trick zur maschinennahen Programmierung verra-
ten. Herr Wolfgang Dederichs war so freundlich, mir
Programme fiir die Druckerausgabe von Bildschirmin-
halten zu tberlassen. Das Team des SYBEX-Verlags in
Diisseldorf hat mich ganz vorziiglich bei der Herausgabe
und der sorgfiltigen Gestaltung dieses Buches unter-
stiitzt. IThnen allen gilt mein besonderer Dank. Schlie3-
lich geht ein letztes Wort des Dankes an meine Eltern,
die mit viel Geduld und auch durch manche ,,morali-
sche® und zugleich fachkundige Hilfe — wenn wieder
einmal ein Fehler in einem Spiel einfach nicht zu finden
war — das Entstehen dieses Buches iiberhaupt erst mog-
lich machten.

Schwerte, im Februar 1984 Mathias Richter
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Einige Tips
um Anfang



Du hast dir dieses Buch gekauft und brennst nun darauf,
das erste Programm einzugeben. Ich mochte dir jedoch
raten, diese Tips durchzulesen, da du dir so viel Arbeit
ersparen kannst.

Die Programme dieses Buches sind so aufgebaut, da3 du
hinter jeder BASIC-Zeile einen Kommentar findest.
Diesen hinter der Anweisung REM stehenden Kom-
mentar kannst du weglassen, solltest ihn aber lesen, um
das Programm zu verstehen. Vor jedem Unterpro-
gramm oder Programmteil stehen folgende Uberschrif-
ten:

1 REM 555 et 0 836 3 530 3 3 36 F 036 300 360 36 36 36 5000 36 0 3 3696 3696 966
DOREM e e I e e SRR
SOREM % ERHALTE EINGARE * ¥
A FEINT 3439636 36 ¥ 3 3 F 03 3 KT I IR
EREPD 5 5606 5 0 8 00 0 3 e 3 36 5B K B 3636 I I B0 e

Diese Uberschriften kannst du ebenfalls weglassen,
denn sie dienen nur zum besseren Verstdndnis des Pro-
gramms.

Du muft aber unbedingt die gleichen Zeilennummern
wie im Programmtext verwenden, denn sonst stimmen
die vorkommenden GOTO- und GOSUB-Anweisungen
nicht mehr. Dabei sind die Programme aber so gestaltet,
daB du die oben gezeigten Uberschriften ohne weiteres
ganz weglassen kannst, da alle Verzweigungen an die fol-
gende Zeile gerichtet sind. Auch wenn diese Zeile nur

aus einer REM-Anweisung besteht, solltest du sie nicht
weglassen.

Du wirst bei einem fliichtigen Durchblittern bemerkt
haben, daB ein GroBteil der Spiele viele DATA-Anwei-
sungen enthélt. Du solltest diese Teile mit einem Freund
zusammen eingeben, so daf jemand vorliest und du die
Daten ohne Fehler eingeben kannst. Das ist sehr wich-
tig, weil zum Beispiel in einem Maschinenprogramm
keine Fehlermeldungen ausgegeben werden und das
Programm dann nicht liuft.

In einigen Programmen kommen auch ,,komische” Zei-
chen innerhalb von PRINT-Anweisungen vor. Diese
Zeichen regeln die Farb- und Cursorsteuerung. Um
mehr iiber diese Zeichen zu erfahren, solltest du dir im
Handbuch des Commodore 64 folgende Kapitel durchle-
sen:

1. Seite 14/ ,,Die Tastatur“
2. Seite 56 / ,Farbe und Grafik“; ,Farbgebung mit
PRINT-Befehlen*

Diese Sonderzeichen diirfen aber auf keinen Fall ausge-
lassen werden, denn sonst wunderst du dich beim Aus-
probieren des Programms, warum das alles so wirr
durcheinander ausgegeben wird. Bei vielen Program-
men wurde trotzdem versucht, auf diese Zeichen zu ver-
zichten.

Ich wiinsche dir viel Spal beim Eintippen, Spielen und
beim eventuellen Verbessern mit eigenen Ideen!
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In diesem Spiel kannst du das iiben, was viele Leute
anstreben: das Millionarsdasein. Aber denke nicht, da3
du dir jetzt schon alles kaufen kannst, und auch auf die
faule Haut darfst du dich noch nicht legen, denn du muf3t
dir das Geld verdienen.

Das tust du durch die Spekulation mit Aktien. Es gibt
verschiedene Fragen, die du im Laufe des Spiels beant-
worten muflt. Ich will jetzt hier nur zwei genauer erkla-
ren. Wenn du bei der Frage ,,HANDELN (J/N/E)“ ein E
eingibst, wird das Spiel beendet. J und N stehen fiir JA
und NEIN.

Bei der Anzahl der Aktien muf3t du RETURN driicken,
wenn deine Eingabe beendet werden soll, denn du
kannst bis zu drei Zahlen eingeben.

Du hast natiirlich auch den aktuellen Borsenstand
immer vor Augen. INDEX zeigt dabei an, ob die Aktien
fallen (negative Zahlen) oder ob sie steigen (positive
Zahlen). Unter ANZAHL steht die Anzahl der Aktien,
die du von dieser Firma hast.

Nun steht deinem Borsenerfolg nichts mehr im Wege.
Viel Spaf3 beim Spielen oder besser beim Spekulieren,
wie es in der Fachsprache heif3t!

AktienbOrse
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Aktienborse 12
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FREETIT o o o s o o o o o o o o o : 3 ;o s o o o o s a
FREE T s o e o s o o s o o o b S o S o o o o o o o s o o oo e o o o o o o o o e
RERM sk FHETIEMEBOE
REPM  ## : EEEI o
REM ***##+*+++#++++#++++++++++++*+++*+++++*++++#++++++++++¢+++++*+++**+*++++
FRRETT b b o o o o o 9 o o o o o o o o o o

DFE=CHRFC1F CREM ABMRERTS

FE=CHREF 15680 (GF=CHREF 38 REM FAREBEH: PLUREPLUR . GRUIEH

YE=CHREF 1S3 (WE=CHRECS ) CREM FAREBEM: GELE MEISS

FHE=CHREF 180  RFE=CHR CREM CREWERSES EIM LMD ALE

L$—1HF$ 157 TREM CURSZOR MACH LIMEZ OREH

CREM AMFARGZEAFRITAL UMD MAKLERGEELVEHR
FHLE-«;rl-H FOEESZZ228 .68 CREM SCHWARZER BILDSCHIREM

FRINTCHES 147 TRABC L2 (REMNEF GF "AKTIEHMEDERSE" ( RF#  EEM UERBERZCHREIFT
FRIMTTRECZ1 2 PEREMN$: "aAM"  RF# TREM TEST

FRIMTTAECSREHE "AKTIE" i RFE, Y "IRMHE: "FREIZ"RF$: " ",

FRINTTAEC LIS RME: "ZAHL" (REF£: " "JREMNE: "IHIES" i RF$:

FORS=1TIS READAFE -0 REM EIMELSEM DER AETIEMHHAMER

. =IHTORHDC L v #2081 80 18 'REM FREIS DER AETIEH

I sy=RHOC]L %1 1-5 CREM O IMDE= DER RAETIEH

HNEXT 'R=1&:C=@8:GROSUES1E REM ZEILE ZSPALTE FESTLEGEH
FRIMTTAEC1G2YE: "HAMDELH Y s RMHE: "I i RF£: " S S RHE "H"JRFF: """ RHE "EY SEFF:" B
: , _ TREM MOEGLICHE AMTHORTER

FRIMTTAEC LG RMNE"E"RFE: "AUFENS" JEHNE "W RFF: "ERKAUFEH : " :FEM WEITERE AMTHIRETEH
FRIMTTAEBLC LG "AKTIE HRE.C" i EHE "1—-a" i REFE: "2 "

FRINTTAREC LG "AMZAHL" i TAREC 1" CREM FRAGE 4

S PRIMTTAEC1@ "RICHTIGO "RHE" T i RFE; """ SRMHE "M JRFE: "D M REMY LEERZEICHEM

GOTOSGOEE ,
TR EE I s o s e o 0 b o 0 0 o o o o o 0 0 ol ol o
FEM ## BEMEGE CLURS0 b d




FRIMTCHRE 12 CREM ZUERST HACH LIMES OBEM
IFRCZTHENSZ2S ‘REEM ERZSTE REIHE
W=l TOR~1 PREIMTCHRES 1L T HEST REM W ZEILEM REMWAERTS

*THEMSS5E TREM FUER DIE ERSTE SPALTE
1TOC=1 FPRIMTCHEF 220 0 HEST TREM = SPALTEM MARCH RECHTS
FRETLRERH )
REM %% H E 23
FEM sk e sk
R=5 H-LvU:-UB"'l“ CREM BEMEGE CURZOR
1T : FF’IHTTHB"’ SBAWFEMIDFECSTEF O 20000 "AECHE

D=1 B=g 0 GOSURSSA TREM FREISCDEZIMALETELLE DRUCEEM
G D=8 TREM AMZAHL ALS GARNZE ZAHL
LIBSSE CREM DREUCEE DIE DRTEM
i=5- TREM O IMDERS

CPRIMT HEST CREM EMDE DER ZEILESSCHLEIFEMEMDE
R 1.._. :::,_1. GOSUES 1@ TREM CURSOR ZUR FEILE 12
FRIMTTARE: 1G@2FF"AE TIEH "lv$ = CREM O IM PURFLUE UMD ALTE ZUMME LOESCHER
FORM=1TOE | AmA+F 000 T : TREM ALLE ARETIEM ADDIEREH
Di=F D= s S G0E IEL- 56 FF IMT CREM ZEIGE WERT MIT 2 DEZIMALSTELLEM AMH
FRIMTTHECS2 : "EAFITAL - "G D=k TREM ZEILE DREIZEHM UMD DARZSTELLEH
GOSURSSE  FRIMT
FRIMTTAES 1L dGE SUMME " F; CREM DREUICEER DEE SUMHE ...
D=A+E GOSUBRESE  FPRIMNT TREM ... M. EAFITAL UHD AETIEH
RETLIREH CREM UMTERFREOGEAMMEHDE
REM #% FOSITIOMIEREH DER ZAHLEH EE
FRIMTRIGHTSCLEFTECY ORI ETRECIMNTODN ) 250 T REM 28 LEERSTELLEH
IFI=ATHEHRETLREH CREM FALLS GRMZE ZAHL RETURH

Ix

R R I T R L S I R I I IR I SR R R I o R )

OO H O IO H IO O G a A aaaaaaaaaaaadaama
DRI B R Y I LAl i i ol i B UL Bt Mt s B B YR O SR B R R I O VS (R
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FRIMT" "

FRINTLEFTHF MIDECETREC THT COARSCD D — THT CAES OIS 3 0 # LEE GRS b+ @En
FETURN CREM EHDE I LIMTEF
FEM #:# HAMTEL M B2 d
B A CREM BEMEGE LR
Fl lF"""@TD-’# CFREIMNTY MoDELELES L CREM LOESCHE DIE ALTEM AMZEIGEH

-J Tv A

51a CEEM ZURDECE ZUM AWHFARG

=1 CREM MASITIMALE LAEMGE DER AMTHORT

GOSUESSE  GOSUELBSE CREM LOESCHE ZEILEM 2223
IFQ1F="E"THEHZ33E TREM EMDE

=253 IFQLF="N"THENT®="H" ' RETLIFEHM REEM MERH DER SFIELER HEIM GEWMAEHLT HAT

IFRL&E="T"THENT =& REM SFIELER HAT JA GESAGT

GOSUR 1888 GOTOVas CREM AMTHORT MAR UHGUELTIG . HOCH EIHMAL

F=17 GOSURS1E  GOSUEISE CREEM BEWEGE CURSZOR UMD WARTE AUF HHTHI =T

IFQF="F"THEME ' =~1  GOTOF4E TREM FRUEFHERT FUER FAUFEH

IFGL F="W"THENE =1 1 GOTOP 4G ‘REM PRUEFHERT FLER WERERLUFER

GOSUR1888  GOTOV 36 REM AMTHORT UHGUELTIG . HOCH EIMMAL

F=12:GOSUES1 6 GOSUEISE CREM BEMEGE CURS0R UND WARTE AUF AMWORT

IFSI &I I "ORBLF: S THENT4E REM O MWEMH GUELTIG. DAMH ZEILE V46

HM=ALCE1ED  IFENM=1ANDZ MY =aTHERGOSUE 1860 GOTOVEaE : REM AKT IEMYERKALF

F=13:GOSUES18: L=2" GOSUEISE CREM BEWEGE CURSOR UMD WARTE ALUF AMTHORET

A="AL 1D ‘REM WERTE DER EIMGAEE

IFCEN=1AMNDZ N —AZ=000REN =~ 1 THENTEE REM YWEREAUFEH ODER WYEREAUFEH

SR L BEE  GOTO T',E CREM UMGUELTIG. HOCH ETHMAL

F=28: GOSUES16: =1 GOSUREIS5E TREM BEWEGE CLURZOR UMD MWARTE AUF AMTHOET

IFRlIF="MN"THENTOG REM MEIM. FAMGE “OM WORRE AR

IFQ1#="T"THEHFTE& ‘REM EIMGHEEM SIHD Y. SPIELER BESTRETIGT

GOSUEL1O86 : GOTOVEE CREM UHGUELTIG. HEUE EIMGAERE

e T T e e M Bt e M M M Bt B Bt M B st Bt Rt Mt Bt Bt B B B3 VR S RS IR LE S S 51

ey U0 s R SR B T R A R N Y S P NI O I LY OV il ol e B B K IS S R Y
RS B o B I ORI o B | TS o 5 O O O o B ¢ B+ O O o IO T OO T P v o+ v v B o oy B 1



GOSUBESGE TREM HAMDEL WIRD EBEGOMHMEM

FETLREN REM EMDE DEZ UNTERFROGEAMME

REM ## : TEAMSAET IOMNEM o
FEEETT o o o e 5 4 0 0 0
I=08:T=F M #AEEN  TFE+THM HTHEHF‘ETI IRM:REM WERT DER TRAMSAKTION.GEM. EAFITAL

T Bt Bt i B

= GOSUE 1G58 ‘REM LOESCHE ZEILEM 22-23

= F=21C=3:GOSURS18: PRIMTF#: EHE: "D HAST ZUMIEL AUSGEGEREM®" RF¥
2 I=-—1 .

= FETURH CREM LUNTERFROGEAMMENDE

fxx]
B e TR B B B O N (N e el B L VR X

o

FEM ## AUSGAEE DER EIMNZELHEITEHR £ d

=] PRI o b b o o o o o o o o b b o b ool b o o o o s e o e o o

X

GOSUE1856 : R=22 GOSURS 16 REM OLOESCHE ZEILEM 22-23, BEWEGE CURSOR
IFEN=—1THEMFRIMTF$: "K" ) GOTOSE8 REM EAUFEM

FRIMTRE: "W TREM VEREAUFEM

FRIMT" "AECH> "' i MIDFCSTRFOAD D20 TARCLIEL ;=" MF; ' REM AKTIEMMAME LMD -ZAHL

00 a0

2 D=T:5=F: D=2 REM BEHALTE ALTE HMERTE
= GOSURSSE: PRIMT ‘REM EMDE DER ZEILE

FRINTTAEBCZ i PF: "+MAKLER =" il%$; REM ZEILE 22

by

] D=M: D=0 GOSURSSE TREM MAKLERGEBUEHR DTRLICEEN

UMy =IO AR =R AT M REM MELER EAFITALBETREAG

FETLRH TREM UHTERFPROGREAMM IST ZUEHMDE

FEEIFT e o o o 0 o s s e s
FEM ## FESTLEGEH DES ITHDE: L
FRREETET oo o s s b e 0 o 0 0 e o 2 2 o e e e e e e sl s e e o
=1TOE TREM AMFAMG DER SCHLEIFE

5] =RMDCL 2l 1 -5+TH TREM MEUER  ITHDE:

B2 PP TR TREM MELER FREIS

e IFPJﬁ'CDTHEHPJ.“:W CREM EEIM MEGATIVER PREIS MOEGLICH

B HEST

(%]
(5]
=
[
b
(5]
[5]
1
&
[x]
]
[x]
1
;:“1
1
(5]
1
(]

fxxBEn]

il

Xk}

INRLRL LR
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RETURH CREM JUNTERFROGRAMMENTIE
I b R
REM #% . WARTE AUF AMLIORT *ok
RIS e A
Elg="" =0 ‘FEM LOESCHE ALTE WERTE

FRIMTGE: RHE: "7 RFE: L$; 'REM DRUCKE FRAGEZEICHEM

GETOE : IFQE=""THENSSS 'REM WARTE AUF TRSTE

IFE$=CHREC 130 THENSES TREM “RETURM- ~TASTE GETRUECKT
IFL=3AMDCOEC "G  ORDES "5 ) THEHSSS CREM GUELTIG

RIE=01$+0F  PRIMTGE 0F; : I=T+1 ‘REM DRUCKE DIE ZEICHER

IFI<LTHENSSS - ‘REM MAXIMALE LAEMGE ERREICHT 377

IF I=ATHENSSE REM MOCH KEIME EIMGAEE

FRIMT" "iL#;:RETURH 'REM LOESCHE FRAGETETCHEH

FIEED st b b e R A A e
REM ## MELDE FALSCHE EIMGAEEM ok
REM +*#*+*$+%++++++++*4++++++++++++*++++++¢¢++++++++#+++¢++~¢+++*+¢*++++¢++
GOSURLES ‘REM LOESCHE ZEILEM 22-25
R“;E'L—i;'UUSUEEIU ‘REM EBEMWEGE CURSOR

FRIMTFE; "s#UNGLUELT TGk ; G ; CREM MELTILNG

=25 RETURH 'REM EMDE DES LUMTERFROGRAMME
FEEL bbbl o o o o e e
REM #% LOESC ¢ FEILEM 22-23 R
FEM bbbk sk b o ol o o o b b A A B s
C=@ FORR=22TOZE: GOSUES 16 ‘REM BEWEGE CURSOR

FORM=ETOES : FRIMT" " HEXT HEXT : RETURN

FEEEI bbb b o o ol o b b s e
REM ## HALUFTTEIL ok
FEEEP bbb bbb b b b o b A o e e e
TL=RHDE 1 3426+ 1 ‘REM TREMDDAUER

TH=RMDC 1 2% 15 ‘REM TREMDGROESSE UMD —RICHTUNG

RIO=@

“d oy Fy Ty OO0 LR RO e ) Py o

DA B oy I oy B I B o R I R B B IR Y R IR Y )
[ g IR R R JROL UL, TN T I (N i BN B B B N I B BTV B B R B It B B B

gy

)

oy B I o B o o B o B B B B R 1_?,.1

L R I e e e i g L VR IR A S N B Ay RS R N RV IR Y R Y RS R A R A n ]
Kl

i
X
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%E

jﬁa
IWE
e

2 ICI i78.3 B -5
3 IBM 213.3 18 i
4 HMAaK 2832.7 b -4
5 SEF i3g.8 1= -B
GETIER ET84.835
EariTaL 3128.1i8
- REMME iig24.83
HAaEDEl H{al-.l~ 2} J
%ﬁﬂFEHﬁ“%ﬁEﬁgFEH K
ETIE HE.{iE:H) 5
HBESRHL gBig
FICHTIG{RI > g

+HRELER =

!
]
]

21868 GOSUBRSSH

2181 GOEUERTHE

F118 IFTHE="H"THEH2Z258

D128 GOsSURSSA

[I06 GOSURIGO6

2318 RD=RD+1: IFRD<STLTHEMS 186

D8E GOTOI8EE

D9EE DATA AEG.ICT . IEM MAM . SEF WYAG
FRoE R=21 0= G050RS18 EHD

10006 REPM = oo mm s m s o o wm s 5 55 52 5 i S s m

'REM DRUCKE AETIEMUEBRERSICHT
CREM HAMDELM 2eedee e r? ey
REM MEIH

REM DRUCKE TRAMSARTION

REM HELUE FREISE

REM ERHOEHE RUMDEMEZFREHLER
REM MELER TREHD

REM AETIEHHAMER

‘REM EMIE DEZ SFIELES

2 ICI 48.3 @ 7
3 IBM i52.1 i86 5]
4 MAN 84.8 B ]
5 SKF 132.8 8 B
akTIEH igZis. g4
KAPITAL -5225.08
SUHHE 3858.58
HANDELN (R /1A3) B
YRR RgCe
131 .8 L :
ANZAHL .
RICHTIG (AL |
«bl_Hinsl ZUUIEL & : Nae
K IBM=i8g =

Aktienborse
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Durch dieses Programm wird das Standard-BASIC des
Commodore 64 durch einige Befehle erweitert, die fiir
dich mehr oder weniger niitzlich sein mogen.

Um neue Befehle zu definieren, ist ein Maschinenpro-
gramm notwendig, das im Speicher von der Adresse
49152 bis 49483 abgelegt ist.

Nun einige Erklirungen zur Arbeitsweise des Maschi-
nenprogramms:

Es werden zwei Zeiger umgestellt, die normalerweise
auf die Unterroutine zum Erkennen der Befehle zeigen.
Diese Zeiger zeigen dann auf das neue Maschinenpro-
gramm. Wenn du einen Befehl eingibst, wird zuerst in
der Routine gepriift, ob ein ! davor steht. Wenn das nicht
der Fall ist, springt das Programm zuriick zur reguldren
Routine des Betriebssystems und fithrt dann gegebenen-
falls den Befehl aus. Steht ein ! davor, dann wird weiter
gepriift, ob die Buchstabenfolge des neuen Befehls
stimmt, und danach wird gegebenenfalls zur Ausfithrung
des neuen Befehls gesprungen. Nachdem der Befehl aus-

gefiihrt wurde, wird ein ,,READY.“ ausgegeben, und du
kannst in BASIC weiterprogrammieren.

Hier sind die neuen Befehle:
IHELP, !PING, 'BONG, !COL, 'RESET

Wenn das Programm gestartet ist und du hast dir die
Erkldrung durchgelesen, mufit du RETURN driicken,
und es erscheint:

JEXPANDED CBM BASIC V2
] (C) 1984 BY MATHIAS RICHTER
READY.

AnschlieBend solltest du den Befehl 'HELP eingeben
und RETURN driicken. Dann erscheinen alle neuen
Befehle.

Ich moéchte hier nur zwei Befehle genauer erkléiren:
IRESET und !COL. Wenn du !RESET, gefolgt von
RETURN eingibst, wird das Maschinenprogramm neu
gestartet, und es erscheint dann das gleiche, wie oben
beschrieben.

Wenn du !COL eingibst, dann wird die aktuelle Bild-
schirmfarbe um 1 heraufgezahlt und wieder im Farbspei-
cher abgelegt.

Wenn das verwirrend wirkt, solltest du das Programm
eingeben und starten. Probier dann einfach alles mal
aus.

Befehle
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Befehle 20

=15 '”** #**++##******++++¢+*++#+***+*+*+++””++**#+#++*++#++#++#+
T CREM OSCHWARZER BILDESCHIRM
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~ wie schon es wire, wenn man fliegen kénnte. Dieses Pro-
gramm kann dir vielleicht einen kleinen Teil deines
Traums verwirklichen.

Du mufit das Flugzeug landen, indem du Seiten- und
Ho6henruder, Schub und Hoéhe so regulierst, da3, wenn
du aufsetzt, die Geschwindigkeit 0 km/h ist, und da8 die
Klappen und Réder ausgefahren sind.

Eine Landung wird dir gelingen, wenn du mit ausgefah-
renen Radern und Klappen, mit angezogener Bremse
und mit Hohe und Geschwindigkeit 0 aufsetzt. Du
niherst dich von Westen, und eventuelle Nord- oder
Sidpositionen miussen liber das Seitenruder ausgegli-
chen werden.

Auf dem Radarschirm siehst du deine Position.

Folgende Tasten sind fiir deinen Flug wichtig:

Hoéhenruder: hoch <==>1
runter <==>/
Seitenruder: rechts <==> CRSR rechts
links <==><«

Geschwindigkeit: mehr Schub <==>F1
weniger Schub <==>F7

Rider: ein/aus <==>R
Klappen: ein/aus <==>K
Bremse: an/los <==>B

Dieses Programm simuliert die Landung in einem, wenn
man sich die Instrumente ansieht, nicht sehr groBen
Flugzeug. Sicher hast du schon einmal daran gedacht, Viel Spal3 beim Fliegen!
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FREEE DT o e o s o o o 5

REM ##:

REM ##

REM ##

REM Sk b bbb s

FEM sk J S o o o e o 3 : 3 ;s i

HEF=CHRF 150 TREM MACH LIH

RN$=CHR#C 1S ‘REM REVERSE EIH

RF$=CHR$ 146 ‘REM " ALIS

E$=CHRF 1 1440 FREM SCHHARE

ERA$=CHR$C 113 , ‘REM EALL

F$=CHR$ (1560 ‘REM FARBE FLRFUR

W$=CHR# (S ‘REM FAREE WEISS

GF=CHRF O30 ‘REM FAREE GRUEH

YE=CHREC 1580 ‘REM FAREE GELE

VL$=CHR$C 1250 ‘REM YERTIKALE LIMIE

114 HLF=CHR# (56 ‘REM HORIZOMTALE LIMIE
K$=CHRS$C 1230 ‘REM KREUZ

IF=CHR# 17 ‘REM RAEHAERTS

L$=CHR$C 157 TREM MACH LIMKS

DF= 1 @@EE-+RNI 1 200 ‘REM EMTFERMUMG ZUR EAHM
FLI=BO0E+RHDC 1) #5a; ‘REM TREIESTOFF

SP =SEE+RNDCL S ‘REM GESCHWIMDIGKEIT

THH=S: S1x=6 ‘REM SCHUE UMD SIMKGESCHWIMDIGKEIT
HEX=2@@@8+RNI 1 2560 ‘REM HOEHEMEBERECHHLING

TRH=-1 ‘REM RAEDER «-1=EIMGEFAHREH?
-1 ‘REM LAMDEKLAFFEM

~1 ‘REM EREMSE

RHH=8: RExN=6 ‘REM HOEHEM- UMD SEITEMRUDER
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HI=HDIz®
H1r=HI,
V=G L

R CREM VORZEICHEM

NERH=DWIN=-1 VYN =8 ‘FEEM ALTE MERTE
1:%WFk=~1"REM ALTE HWERTE
1 .

z2=TI ‘REM ZEIT
lF..'._l-J B

Lidii=a | 1SH=3

FOKES3Z ,ﬁ'PDKEEBEE

FRIMTCHREES 1470 TREC LS WE "LAMDEEBAHM" ;i GF

FEM ZU ZEILE 488:L0ESCHE BILDSCHIREM UMD SCHREIEE UEBERSCHRIFT
GOSUELS28 : FRINT REM ZEICHHE COCKEFRITFEMETER
FRIWHTHE: "TREIBSTOFF SCHUE" REM 5 LEERZEICHER

FRIMTRME GE: " YIRFES" VIRMED" "iRFE )

FRIMT" "iRRE " "iRFE REM 4 UMD ¥ LEERZEICHEH

E:l

& . REM BILDSCHIRMFAREE SCHHARRZ

& FPRIMTHE:" FKG K A L "REM Z+4+4+4 LEERZIETCHEM

FRIMT" RADAR "ITAEBCLT ) MEMH" "REM 1+4 LEERZEICHEH

FRIMTRRME GE: " " .i FF#; TREM ¥ LEERZEICHER

FRIMTTAREC L&Y BRHE: l'v':? ; " REM 5 LEERZEICHEN

FRIMNTREHE: " AL $ " CREM 3+32 LEERZETCHEH

FRIMTREFE: " "“iRHE:’ FF$ bl " HY TREM 1+1 LEERZEICHEH

FRIMTRRME GFi " " '.'Li:. "ARFESY OMIRMESY MIRFEME"OSEITE SIMHEYREHEGEF
FREIMTRMHEHLE  HLE HLE KE HLEHLE HLE RFED " "IRMNEDY "IRFEWE "E" T RME GED Y
FRIMTRFE: " "iRHEGE " " "REM 5 LEERZEICHER

FRIMTRHE: " tawLEN" YORFEST O"IRMED CIRFEME "HY S TABC LS TS MIHY
FEM 2 ZEILE 448:3+3+1 LEERZEICHER

FRIMTREME GF: " ManLESY T O NIRFEY OVIRMED" VIRFEMEE HOEHE"

FEM ZU ZETLE 445 2+3+1+1+5 LEERZEICHER

FRIMTRME GE: " PITHEBCLSEN Y "rREM Vs LEERZETCHER

i PRINTHE: "RAEDER  ELAFPFEM BREMSE" REM 2+1 LEERZIEICHEH

FREIMT" "iY$iRHE: " "iRFF:" "iREMED" VIRFES
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REM ZU ZEILE 456:1+1+3+1 LEERZEICHEN

FRIMT"  "iRME:" "iRFE:"  "GRME:" "GRFE:Y CURME; Y CRFE: Y UIRME; " RS
REM ZU ZEILE 488 3+1+3+1+2+1+3+1 LEERZEICHEN

FRIMTHE; "AUE/ETH RUSSETH LOSSAM"

FRIMTTAEL 1EOFS RHE: " POSITION ZUR BAHM: ©

FORI=1TOZ1

FRIMTTAEC LERME: * " RFE; REM HIMTERGREUMD FUER DIE ZEILE

HE T

GOTOSSE TREM SFRIMGE UEBER UNTERFROGRAF

R bbbl bbb b b e ol el e sl e ol e ++¢++¢+++***+¢+#+++*++++++*¢*#+++++
REM ## BEWEGE DEM L) :
I bbb b b el o e o
FRIMTHCS | IFRR<ZTHEHSZE \REM CLR/HOME FUER DIE ER
FORI=1TORN-1:FRIMTDE; : HEXT 'REM ZEILE MACH LUHTEM

IFCHCETHENS 48 ‘REM FUER DIE ERSTE SFALTE
FORI=1TOCK-1:FRIMTCHRECES ) CHEXT  REM SFALTEM HACH RECHTS

RETLIRH TREM UMTERFROGRAMMENDE

FIEPD bbb s o A A A e o b o e
REM ## AMZEIGE DER RUDEREEWEGUNGEH #k
REIT bbb s st A A B B B e e
GOSUBSEE : PRIMTRME; G VLE: RF$; ‘REM BEWEGE CURSOR.SEITEMRUDER 0. SCHUE
RETLRN ‘REM UMTERFROGRAMMEHDE

GOSUBSEE  FRIMNTRME G HLE; RF$; ‘REM HOEHEMRUDER

RETLRN ‘REM UHTERFROGRAMMEHDE

GOSURSHE: PRINTRME: G5 " " RF$; ‘REM LOESCHE ZEICHEM AUF GRUEMEM FELD
RETURN

GOSUBSEE : FRINTRME: ¥ " " RF$; ‘REM LOESCHE LAMFE

RETURN .

GOSURSEE : FRINTFS: BA$: : RETURH ‘REM SCHALTE LAMFE EIM

GOSUBSEE: FRINTRMS  G$: RIGHTSC" MHETRECIMT M 550 (REM 7 LEERZEICHEM
IFDX=ATHEMFRINTRF$ : RETURM
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FRIMT" " LEFTHIMIDECS
RETLRH
GOSUESH0 : PRIMTGERME

FRINT" "
FRIMTREF#: :RETURHM
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RS IR B PR R KV IR B B B N (KR X X B B PRI O OB U s Y B SRR B O P O G o B X B |

IFRN=15ANDCH=4THEHUS
IFRN=1 "THEHU"""
IFCH=4THEMLIZ
LISs=8

RETLRM

REM ##%

CIN=HECC0E D
IFQRCZPTHENESS
IFEH23THENSES
IFRSHCZTHEHRSN=RSN+1
GOTO &58

IFQR>4VTHERS 18

IFRHN -2 THEMRHN=RH~1
GOTOE
IFOHSETHENS 1S
TEX=—TEN

SOTOSEE
IFEEFETHEMNSZE
ThF=—TEN  GOTOETS
IFGREE2THEHGOTOSZS

T O I HHHEOH OO HEHaaaagaaanaaaaaaammaa

Pl b e e e 0 3 0 0 0 40 00 0D 00 00 00 00 ) ) )

IFDHN=3THEMFRIMTES$ : GOTOET:

GOSURSAE PR If4TG$Fff'4$l-'HF $C1130RF#$:

=2 GOTOS28
l;-ClTl ":- SE

CEOTOS2E

CIFDN=1THEHNFRIMTHL$:
IFDR=2THEMFPRIMNT WL & - GOTOSV .

TEOTOES TS

TREFCIMT O CARS S —THNTOABS O D oL EE+ JBES50 b+"8E" .20 DX

‘REM WERTIEALE LIMIE

FEN=RE

{ REM

: REM

: REM

: REM
A ‘REM
S D R P e T S P R R
ERHALTE EIME EINGAEE
FIEPD bbb bbb bbb
GETOE: IFRE=""THENSSS  REM TASTE GEDRUECKT 77
{REM
‘REM
‘REM
CREM

‘REM
REM

TREM
REM

CREM
CREM
REM

REM KREUZUMGSFLUHET
‘REM ALLE AMDEREM STELLEH

SE=CN T REEM BEHALTE ALTE KOORDIMATER

AUF KREUZUMHGEFUNET SFRUEFHERET
HORIZONTALE LIMIE:SEZTE FRUEFHERT
AF YERTIKALER LIMIE

ALLLE AMDEREH STELLEH
LIMTERFROGRAMMEHDE

TRHZTEMWERT
LIMGUELTIG
CRER RECHTS TASTE GEDRUECET
FUER SEITEMRUDER HACH RECHTES

T TRSTE FUER HOEHEMREUDER TIEFER
F”DEF TIEFER

E-TASTE
EIMARLS

K=TRSTE
EIH-RLIS
R-TRETE

FLER DIE EREMSE

FUER FLAFFEM

FLUER RAEDER
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S22 TRM=-TREH:GOTOSTE

B2 --‘4THEHE~Z &
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E2E

538 STHEMSZS

B3 —Z2THEMRESN=REN-~1

"HEME4E
ERTH®=THX+1

HEM&3E
EHTHN=TH4-1
GOTOEE

FEM  #:#

IFRR=VINTHEMSEE
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S5E
BE52 RH=15
55T ON=1534+ CGOSUEBESER
B5d DH=13+R58
BE5 GOSUESSA
BE5E WIN=REH
BEE IFREHE=Y2HTHEMSTE
BEz CH=D
BE3 RE=15-%aR
BsEd GOSUESSE
BE5 RH=15-RHY
E5E GOSLURSSS
BET WEH=REHX
SE7E IFTRN=" """‘'THFNF"'."T
By F‘.'S"._.'U D= TGEOSUEDEE

REM EIHMSALE
REM M-TARETE FUER HOEHEHRUDER HOEHER

TREM +—THSTE FLUER SEITERRUDER
REM FL1-TASTE FUER MEHR SOHUER
REMOF 'F'"*TﬁSTE FLER HEMIGER SCHUE

FEPT  sbeshesheshe e i e s i 'H*++*H*++4* %*##***#*## s o e e o s
cRE THETRUMEHTAMNZE IGEM 3
FREEEIY sl s b b o e e 3 b a0 e o e o ol o s o o o o ool
TREM
TREM BEWEGE CURSOR

TREM ZUERST ZUR ALTEM AMZIEIGE
TREM MELE FOSITION

EITE

FLUDEFR

TREM ALTE AMZETGE
‘REEM HOEHEMEUDER

CREM ALTE KOORDIMATER
‘REM LOESCHE ALTE AMZEIGE
‘REM HEUE AMZEIGE

‘REM ALTER MHERT
‘REM RRELDER
REM ALTE LAMFE AMNSLAMFE RS



CH=4+TRX#*Z  GOSUESD REM HELUE LAMFE
WER=TRR ‘REM EBEMAHRE ALTEH MERT
IFTE: ?.'THEHREJB ‘REM ELAFFEH

=280 2w GOSUESE: REM SCHALTE LAMFE AUS
. 2 GOSUEDSSG ‘REM SCHALTE LAMFE EIH
‘REM BEMWAHRE ALTEM MWERT
TR THEMS2E ‘REM EBEREMZE

CH= 1S+ THEE ‘REM SCHALTET ALTE LAMPE
GOSURSE
Cr=15+TER#2 “REM SCHALTET MEUE LAMFE EIN
. ‘REM BEWAHRE ALTEM MWERT
: ‘REM SCHUEBREMIERLIMG
RE=S: CH=21-YEH: GOSUESSE  CH=21-THH  GOSUESSE  Var=THX
SEX=(TI-UZ)/68_ ‘REM VERSTRICHEME ZEIT
IFSERC=4THEMS ‘REM 4 SEKUMDEM VERGAMGEM ¥
U2=T1 FH”—FH'—THH+ L ‘REM ALTE ZEIT UMD KRAFTSTOFFYERBRAUCH

I
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AR R R AR SRR R AR ]

‘EiF';:THEH

"REM ZEIGE HEUEH TREIBSTOFFYORREAT

G |-.a| IBSES REM BETREAS RUMDEW UMD DRUCEEH

=SP4 THR - 2R 075 IFHEXN=8ANDTRX=1AHNDTEX=1 THEHSF=5F-25 ' EEM HEUE GEZCHM.
IFTH"“HTHEHSF' ~:-F —"E:l ‘REEM EEIM SCHUE
SP=5F-2 .5%RHX IFSFIE8THENSF=8 REM AEHDERUMG DURCH HOEHEMWERLLIET
M=5F: ‘:.'.= S D=1 F"-— 12 0H=17 REM AMZEIGE DER HMEUEM GESCHWIMDIGKEIT
GOSLBSS
SI=S54272  W=51+4: L=51+24  A=51+5 H= ='I+F'~' : FH=E-'I+1 CFL=51 PFOKEL . 15 POEERA 8 H=ST 45
FOKEH .28 POEEFH .23 FPOEEFL .77 FPORER 129 SH=THX$Z ) IFSN=8THEHMFOREEM .8
DA=DA-%F-2  DAXN=TA" 1 8& REM EMTFERMUMG ZUR LAMDEERAHMH
IFDARSSTHEHT 4G ‘EEM LAMDEEBAHM IM SICHT 270ee?
IFDARCETHEWT IS REM 1 EM EMTFERMT &7

o=

Mm@ h e, QAL DR N LGS FAE DS ‘«;Il o =4 O D)

SRR EREREE R

DRI VIR (VI X AVI OO O L L el el il B Y C R U
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]

GOSUBzZEEE : GOTO 48 REM ZEICHHE LAMDEBAHH MIT SICHT 5-2 KM
IFDAMNCITHENT 3R REM UEEER DER LAMHDEEAHH 27
GOSUEZ 1688 GOTOV48 TREM O SICHT WO 1-8 EM ZUR LAHDEBAHH
IFDANC-E3THEMNT 48 ‘REM AM LAMDEBAHH YOREET 27
ZEEHEHE S IN=0T R4 CVEN-THR b1 80 TFHERN=0ANDS IX>EBTHEMS T K=8
IHTHERT S ‘REM KEIHE HERHDERLMG
CE=1V EN=0 D=0 K=ETR TREM ZEIGE AEHDERLMNG ARM
S CREM DRUCEE WERT
: SIR CREM BEMWAHRE ALTEMN WERET
Wak=THR ‘REM BEMAHRE ALTEM SCHUE
FEE HEXN=HEN-SIXSES@#SEX TREM HOEHEWHAEHDERLIMG
51 IFHEXN="4XTHEMTEE TREM KEIMNE AEHDERLIMG
o TREM AUF DEM BODEH
GOSURS0E CREM ZEIGE HOEHEHEBETERAG AH
Wan=HEX REM BEWAHRE DEM ALTERM MWEG
HIH=HDNA CRES-MDN D 56 HL K A LEERE  ME=HEY D IFHENsBTHEM:S =1
EHR=H1R: s RHEATIRR A L8 RR= D=L DE=UEN  REM ALTE EOORDIMATEM RADARRE
D=5 GOSLBSTE REM LOESCHE ALTE EOORDIMATERM
Fries LSRN De=g R R : CREM MEUE ROORDIMATERM
SLRSTS TREM ZEIGE HEUE POSITION
Fr=232 0N=0 GOSUESEE FORI=1T0z1 CREM POS L AMGABEM : ZUERST BEILE 23 LOESCH.
FRIMTTABCLG@IREMHE FPF " "IRFE CHEST  GOELUEIHD REM DURCH UERERZCHREIEEH
FRIMTTAEBCLI2FPFRME: " "IDAN "HWEST" 0" "IABSIHINY CREM V. ZETLE (EMTFERMUMG LIMD
REM CREM L. WEEITLICHE ABWEITCHUNG ZUR BAHM
IFHIHNCBTHEMPRIMTTAREC LT "HORD
IFH1: 'FﬂTHEHF’RIHTTHE 1"'. " |ED" ; F'F.: IMTRF#:
FEM ## LHGEUEEERF‘RUEFL|HI3_ ik
IFFURSETHENS LG CREM GEMUEGEHD TREIBSTOFF
HER=8 ' GOSUERIEE : GOTOESS "REM EEIM TREIBSTOFF . ABSTUERZEM

B A Bt M Mt B BN BN ¥ Bt |
S R R O O R ]
DR GMN= RO~ AR

DR I Bt B I B B B B PR B PR R

PO @y 00 = g by R R R B AR

=
2

i

A B R e e B D B I I I I T B B Bt |

=

X



I S S S S Y I JY I v
. AR KRN,

LU N (N R I B U RR BECURER ) B B I O R o B U YN B BT SR B St B B SR

o 03 03 03 0D 0 03 00 00 g3

B IR AR B I O S O IR T

DO RN R T R L)

A 00 Op 0D 0 03 00 03 00 0D 0D 03 00 03 O3 00 O3 0 03 0

GOSURI 18 REEM MELDUNG FUER ...

FRIWTREHE: "$BERUCHLAMNDUMNG*" ( BF£; REEM ... HARTE LAMDURNG

GOSUBRRGE8 ‘REM EHIDE

EIRMTIDAN E"F.IFI = BTHEME1S REEM AUF DEM BODEM.AEER HICHT AUF EBEAHH

GOTO326
GOSUBR318 "FEM EMTSPRECHEMDE MELDIMG. ..

FRINTRENE: "$BAHN YERFEHLT®*" . RF*

SOTOSE8E ‘REM EMDE

IFHEX<SEAMDTREN=—1 THEMGSUEZHE GOSUR2 18 PRINTEHE " «BRUCHLAMDLMG®" ; RFF  GOTOS866
FREM C RAEDER HICHT AUSGEFAHREMSZFIEL IST ZUEMDE ..

IFSP2EEANDHEX - 28BANDTEN=-1THENZ24S ‘REM HIEDRE. GESCHWIWMDIGEEIT UMD HOIEHE ...
FEM TREM .. JUHD EEIME LAMDEKLAFFEH
IFSF=3ANIHEX BTHENZ4Z CREM STILLSTAWD UMD MOCH IM DER LFT
GOTOZ5E

HE =8 GISUEI0H

GOSUBRR1E: PRINTENS  "$#ARGESTUERZT#"  RF$ : GOTOZ000

IFDANCIANDABRSCHI N 2 =1 THEMS1S ‘REM LAMDEEAHH SEITLICH YERFEHLT
IFDARR<C—-ZTHEMS1S ‘REM UEERER LAMDEEAHM HIMWES
IFHEX=8RANDAES vH1 X < ZANDSF=aANDDAN -1 AMDDAN: —4 THEHS S

EEM 2 ZEILE REM ALLES BESTEMHS ., GUTE LAMDIMG
IFSPC1BBANDHER ATHEMHS45 TREM ZL) GERIMGE GESCHMIMDIGEEIT

GOTOSES ‘REM ERMARTE HELE EIMGHEE

TR BT o o o o S o o o 0 o o o o o o o o
REM ## GUTE LAMDUNG HE
FROEEIT o s o o s o o o o o o o o o o s s e e s
GOSUBZ1IE:PRIMTLE: LFRNE: "—-LANDUNG GELUMGEH-":RF$: GOTO2884 : FEM EMDE

TR BT o o oo o 0o o o o 0 o o o o o o o o s o o o o
REPM ¥ DRUCEE HOEHE E
CORREEIT e o b o 0 o o 4 o o o e o s s s e e
Ex=18 ' ‘REM ZEILE

CH=1a CREM SFALTE
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= REM LAEHGE

= CREM DEZIMALSTELLEH

4 REM WERT

5 GOSUBRSES CREM RUHDEH UMD AUSGEEREH

& RETLURH ‘REM UMTERFROGRAMMEMHDE

T ORREEI sk e b o b 0 o o o B
& FE|"1 ’1‘* LHE"I'HE "'[:ILI:.H : -*Ht
5} CR=9 1REH ZEILEHHHFHHG

1 FORI1=22TO23

2 RH=I1

2 GOSUBSE6 TREM BEMEGE CURSOR
4

&

)

=

5]

1

=

1

FORIZ=1TOZ
FRIMTTHEC LG "] TREM MIT LEERZEICHEM UERBERSCHREIEEH
+ HEST HEXT
by TREM CURSOR SURLECE . ..
REM oW EUM ARFAMG

GOSUBSEE

FRIMTF#$: CREM MELDUMGEH IH FURPLE

FETLIFH TREM EMDE DES UMTERPROGRAMME

FEM % ZEICHME I FITFEMETER B
FEM +*‘+*+*#++++*****++++*#+*f***++++++++++4**H*‘HHI****H*+¢**+*++**++*+*+***JHHIHH*
Fr=g CR=0 GOEURSE0 CREM BEMEGE CURSOR ZUR ZEILE 2
FORI=1TOS : FORI=1TZ5 REM S ZEILEM UMD 2% SPALTEM

FRIMTGE: RHE: " " IRFE; REM IMVERTIERTE LEERZEICHEH

HERT ‘FEM MEUE SPALTE

FRIMT REM EMDE DER ZEILE

HEWT CREM MELE ZEILE

RETURH REM LIMTERPROGRAMMEMDE

TJy O P2 o= 3 3 &3

1~

AT

LA IR EX I
WO 0
=



REM %% FEICHHE LAHDEEAHH P
FEM ###d s Es s s S s e S S e
GOSUE 1SS0 B CREM LOESCHE ALTE AMSICHT
Hix=IHTCHDEALBE8 ) CH=10-SkH1% IFCNCBTHEMCN=0:FEM SEITL. AEM. AM L. RAMD
IFCHRS 1S THEMC =15 CREM SEITLICHE AEWEICHUMG RECHTER RAMD
GOSUESGE CREM CURSOR ZUM EHFAHG

FORJ=1TO: '

FRIMTTAEC LS i RHE: "o "D LE LEi L CHEST REM ZEICHHE LAHDEEMAHH
FRIMTWLE WLE: YLE: RF$

RETLURH

bl

II

181 |§|

2188 GOSUERLSEE: HIR=INT CHIN 3880 RH=2  REM SEITLICHE AEMEICHUNG
2101 CH=S-S%H1R IFCH =3 CREM AM LIMEEH RAHD

2185 IFCHRF1ETHEMCR=13 ‘REM AM RECHTEM RAMD

2118 GOSUBSEE: PRIMTTAEC1SIRMS: ", " :REM ZEILE 2

2111 PRIMTTRECISIRNS: ", VEFES CREM FEILE 3 UMD 4

2112 RETURM

21268 FRIMTRME TREC 1435 . : SRFED RETURH

ZoEE H1X=HDNS 108 GOSUELSE8: RR=2 REM SEITLICHE AEMWE ICHUNG

IZH=I1X-HIX IFIZ2R<C1ITHEHIZN=1 REM SPALTEMFOE . AM LIMHEEHW RAMD ...
IFIZNF21ITHENIZN=2 CREM .. UMD AM RECHTER RAMD
FRIMTGE RMHE; REM ZEICHHE IM GRUEHR

= FORI1=1TOx

8 I1X=I11%2:CH=I28-11%" IFCH<BTHEMCH=8'REM HEUE SPALTEMPOS. AM LIMKEEMN RAMD
1 GOSUBSEs ‘REM BEMEGE CURSOR

2 IFCHFETHEMFRIHTY OV fE!EM LIMNKE EAHHMARKIERIIMG

4 IFCIIANDL »=1THENFRE INTTHB IZE-1:":"; ‘REM MITTELSTREIFEH

£ I3N=IZXN+I1XN: IFIZNCE8THENFRIMTTRE I":?. paN L TREM RECHTE BAHHMAREIERLMG

=

&

5}

(]

vdos 1% S P o % O e S S Ty O o T O e

FH=FHE+I11HEST : RETURHR REM MEUE ZEILE
REM ++*******$$%*#*++*¢+*+**+**#*#’++#**++#3}**HHH*+++#++++++**+**+#***#*+***
»FEH ## EHDE; 4H*
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FOKEL .15 FOKER . @ POKEH . 248 POKEFH .46 POKEFL L 188 POKEM . 123 REM KHALL
FORI=1STOBSTEF-1 :FOKEL . I REM KHALL MIT ABMEHMEMDER LAUTSTREREE
FORJI=ETO5E  HEXT : HEXT ‘REM MARTESCHLEIFE

POKER &

RyE=23:CH=0:GOSUESEE  FORI=1TOZ1 (FRINT" " HEXT:REM LOESCHE ZEILE 23
GOSUBSEE : FRIMTME: "HELES SPIEL *" ‘REEM FRAGE

FORI=GTO1 :FPOKESSS . T HERT REM TRSTATURFUFFER LOESCHEM

GETEE : IFQFI" I"AMDRF "M THENSE18 REM WARTE AUF ANMTHORT

IFGFE="T"THEHRLN TREM MEUER WERSUICH

PRIMNTGE  EMD REM MEIH

WA WD LD D A0 D DD
LR
DI I Rl R B
RS AHAL OGN @

LAMDEBAHN E nHDEEAHNE

[
e

A

e
I:’;m el
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Mit diesem Programm ist dir die Mdglichkeit gegeben,
verschiedene mathematische Funktionen in hochauflo-
sender Grafik darzustellen.

Da die Grundausstattung des C-64 eine bequeme und
schnelle Handhabung nicht gestattet, wird ein kleines
Maschinenprogramm zum Initialisieren des Grafikbild-
schirms bendtigt. Das kann man zwar auch in BASIC
machen, es ist aber sehr langsam. Das Programm listet
dir am Anfang alle Funktionen, die gezeichnet werden
koénnen. Auf die Frage, welche Funktion du wéhlst, gibst
du die entsprechende Ziffer, die vor der Funktion steht,
ein. Dann wird das Maschinenprogramm gestartet und
bereitet den Bildschirm vor. Nach diesem Vorgang wer-
den die Punkte berechnet und gesetzt. Das dauert leider
etwas ldnger. Wenn du nun eine andere Funktion wihlen
willst oder eine Funktion verdndern willst, muf3t du F1
driicken, und es werden alle vorhandenen Funktionen
gezeigt. Deiner Kreativitit sind bei der Entwicklung
neuer Kurven keine Grenzen gesetzt.

Graphics 1
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DOt R R B A R R Y (e O I LV O Bt VB ot o o o Bt Y II'

L I Y T O T S oo T iy B Ao B Y T L B o T v

fx]

i i i T e e e S e S e T it it L B X St s Y I U PR O O s SRR £ U P T LA B o

FEM
FEM
FEM #%

REM ##

FlEr'-I ::- REX REY REY LPY LR KRN RES REY REX KXY REY REY RN RPN RPN LEY REY REY RO TRY RPN REY RES KPX REY REY REY REF REY RPE LEY RN REY KPS LI RRY RES REY RPN RPN TEY REN LEN EN REX KR RES RES KRN RPN LR RPN KDY RN REX RES RIS LEN TEX LEX RPN EK REX WEN RPN REN LEX REX RPN LEN RN Ry
F‘EH #*

FF.IHT"![;I!L}IIIE.:-E %
FRIMT"pFLU 1fH"Tl'l"lrl"'1F'Hl— HEH ALIE I'E-fl Fi ILHLHTIEH "OPRIMT R LUNET IOMNER "
FFIHT"L'.ILJI S : ce-kDomt CREMOIM DIESEM TEIL STEHEM LDIE
FREIMT" & REM VERSCHIEDEREM FUMETIOHERM .
FREIMT" = ‘REM DIE DER COMMODORE &4 ZEITCHHEH
FREIMT"RE . STHY ; TREM EAMH .
FRIMT"RES .SIHCT T I
FRIMNT"B®: .1+ :
FRINT"RE .14
FRIMT"RISE . 1+5TH:
FEINT" RIS . 1 +2%0
FEETT el sl o e s e b I++++*++++*******#**ﬁ*#*ﬁ*ﬁ*##**#*ﬁ*# S S
FEM ## ERELAERIMNG B
FRINT"AMDER HORMALE BILDSCHIRM WIRD MIT F1":PRIMTYERIIEDER AUFGESETZIT .Y
FRIMT"MDIE FUMETIOHEM WERDEM ALUCH GELISTET.'
IMFUT"BMELCHE FUMETION WMAEHLEST DU P:REM FRAGE HACH DER FLUHETIORN
FEM ¥ HAUFTTEIL A
+4H* +#+#*+*+++ S sl s
S=EEE L . REM AMFAMGSHWERTE . SCHWARZER BILDSCHIRM
FRIMT"Z" REM LOESCHE BILDSECHIREM
FOREW+17 5% PORKEN+24 .24 GOSUBSEE Y 542152 REM IMNITIALISIERUNG DES GEARF IE-
: CREM BILIECHIRMES




TREM AMFAMG DER SCHLEIFE
TREM ERRECHHEM DER WERTE

FORM=—18T1 BEiTEF‘ZE' 1

HHFHU:IIEZ S ] .2 SN 3 RS CAEELATE L GDE 518 REM FUMKT IOMEH

WETHT O 1 BB Dy : CREM I-JEITEH.E BERECHMUMG

A= 1..:U4U+H IHT O s @aE— O = THT O 0 a3

IFY=IHT Y3 THEHR=A+312

IFAZE131AMNDAC L 132 THERFORER  CFEERECAYORZ Y (REM SETZEM DER GRAFIEFPUMETE

MHERT CREM HMAECHSETER FLMNET

Fl IRA=EESZTOLE3SEETERZZE  FO IF BE=1TOV  PORER+A  CRPEER CE+RIORLIEZ ) CMEST  MEST
REM HIER WIRD DRSS HKOORDIMATEMSYSTEM
TREM GEZEICHMET

SETOIZESSSTERS  FOKEA 28 IFFEER CADCEETHEMMERT REM FURE TE SETZEM

FORA=123
IFA<CI 28EaTHEMMEST TREM MAECHETEM PUHET Do 54"
GETA$: IFRE=""THEMNZGEE REM WARTE AUF FUETIONSTAS
FOREY+24 .21 PORKEW+17 .27 CREM ZURUECE 2 TESTEILDSCHIRM

FRIMT"3J" CREM LOESCHE EBILDECHIRM
IFAF="m"THENL ISTZ58-328 CREM WERGLEICH MIT TARSTE “F17-JRLGLISTEM
EHII EMDE .
FEM ## MATHEMAT ISCHE FLUMETIONER il
FEM * i3 #~++++#+***+##4‘ o o o o o o o s

RETLRHN

WG T
RETURN

W TR RS
RETURM
I b= B
RETLRM

WG LM T D
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RETLIFEH

REh et N TR 21y

FETLRH

RN NN TN 21)

FETLIRH

W=l S TH 2R

FRETURH

LR R g INNESEAS, g 21y

FETLURH TREM EMDE DER FLUMET IOHER

F E;H *+*#**++++*+#+++*++*+++++*+#++++++++4 #+++#++#++#+++ ##*I**F*******#**P***dﬁ**

FUF.I"UTLHE“'EEHD.. FLII~..E4:-415‘"«_'+I.'.. HE. .T F..LH ElHLE.:-EH LIHD F—’UL. H IIEF. IIHTE_H

DL B R B S R IR R B B B 8 O R R G S

W o T O e D3 00 Qg PO RO o DA 00 g R

BB I B ot oy B ) DR B I O Iy Tt Ao T v B Ao Bt B o B

FETURH ‘REM EMDE DES UMTERFREOGEAMMES

IATAH

DARATA 158,

DATA 236 Y S B

DATH =

FEM =mmmmomsmosmomasomes T T T IS SR ST ST IO X S 20 S T T 5 S50 IS5 1 0 T I T T S S I IO S I SN 2D I D T T AN I IR S S0 T o TR s
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Dieses Programm ist eine Art Fortsetzung des Pro-
gramms ,,Graphics I“.

Du kannst diesmal keine Funktionen auswéhlen, son-
dern es steht nur eine im Programm, die Polargrafiken
erzeugt. Es soll dir die Gelegenheit gegeben werden,
selbst einmal Werte zu verdndern und so eigene Polar-
grafiken zu schaffen. Natiirlich arbeitet auch dieses Pro-
gramm mit der hochaufldsenden Grafik des Commodore
64.

Es ist auch ein Maschinenprogramm zum Initialisieren
des Grafikbildschirms vorhanden.

Nun zum Ablauf des Programms: Zuerst werden alle
Werte tberpriift, ob sie zu klein oder zu gro8 sind.
Danach werden die Punkte noch einmal berechnet und
dann gesetzt. Du kannst nun eigene Polargrafiken erzeu-
gen, indem du einfach mal etwas ausprobierst und die
Werte fiir R (Zeile 185), fiir X (Zeile 190) und fir Y
(Zeile 200) veranderst.

Damit kannst du wirklich interessante Grafiken erzeu-
gen.

Noch etwas zur Erkldrung: Wenn die Grafik fertigge-
stellt wurde, springt das Programm nicht in den Textbild-
schirm zurtick. Das kannst du erreichen, indem du einen
Reset machst (RUN/STOP- und RESTORE-Taste
driicken).

Und nun viel SpaB3 beim Erzeugen neuer Grafiken!

Gréphics II
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REM +++++ o o o s
FREE R o o ‘3
REM s
F.:EH E
FEM
REM

b Jo 3 P o

;]
k}

SR A b A A AR A

RO bl b S +*H***+4***P+ s o o o e e

FEM ## LIEBERFRUEFLIMNG DER HERTE Wit
Iv T o s o o o oo o o o S
EEIE TREM AMFAMNGEEODRDIMATER
CREM AMFAMG DER SCHLEIFE
REM BERECHMUMGESHERT

REM BERECHHMUMG DER S-HOORDIMATE
MITHEMMT = TREM ZW ELEIMT?
P THEMPM = CREM EU GROSET

Wl TSRS REM BERECHHUMG DER Y-ROODRDIMATE
IFY.: HITHEHHI""' TREEM ZL ELEINT
ITFY R THE M= : REM ZL GROSET

[ Hl:: AT TREM MAECHETEH PUMET BERECHHER

FEH S o ++*++++++++**++ EEELEEEEEEEEEEEEEEEESEEEEEEEEELEES S
FEM ek > EOOREDIMNATEM ik
F’EH b o o e o ++**+*+++*+*++*+****#**** S o 0 A

5:F——"H'*’-—HI" SEEE CREM SETZEM DER AMFAMGSHERTE FUER

= - T 0 2EE REM DAS EMDGUELTIGE SETZEM DER PUMETE
l_ﬂ_l,:-LlE:"xHH REM OIMITIALISIERE DEM GRAFPHIKEILDSCHIREM
FORZ=ET !..,*fr-TEF fsle i REM OAMFAMG DER SCHLEIFE

.o

O 5 5 S O O G D) B3

=51 s CREM BERECHHURMGZEODRDIMNATE
=TT LEEE M I+E . '-H«'*LLI:H.'J*I*H PrsER I REM BERECHMUMG DER S-ROORDIMATE

D T e T T S o P x x Bt Ny YR O O Uy B LR B P S B y i B Y
LA I S By R B2 SR A A B B S B S B St B B B B X B B e Bt B B L S ox

]

ey

b

ok



P T RS TS D SR TREM BERECHHUMG DER W-ROORDTHATE

RS IEORY = LRETHEHZ 28 REM UEBERFEUEFURNG DES WERTES

: CREM SETEE DER PUNET

HE.“ 2T TREM MAECHETER PLUMET BERECHMEH LMD SETZER
EHD

FEM ***###***#***#*#**’ o o o *W#***#*‘*ﬁ‘#
FEM % ZCHIHERPE e THITIAL ERER DES
FEM +++*++***+*+#+#+* e o o S o o el *#*F*********ﬁ+*+¢**+++*+#

; .*’++*++++++*

L«ﬁuﬁi TaadE PORESIZEE .8 CREM FAMFAMGEWERTE DER GRAFHIKSEITE
PRIHT"J“ CREM LOEZCHE DEM BILDECHIRM

FOREN-H LT 55 POREWY+2 24 TREM ZUGEHOERIGE WERTE FUORER

‘FWPI*HTW45?REHDK1PDHE4915E+IJﬁiHEETZHEN ETHLESEM UMD POREM DER DRTEM
EhE4D1E REM STARTEM DER IMITIALISIERLIMG

RETUHH TREM UMTERFPROGRAMMENDE

IFTAH
TARTHA
DATAH :
LATA

REM % SETEE DIE GRAPHIEFPUMNETE disfe

'4' SHEIERIMT CYSE 0+ CYAMDT D REM BERECHMUMG DES EMDMERTES
CREM AMDERER GRAFHIEFPUHKT

L THT s8]
CYARDT

FORED FPEER D EIFfB CREM SETZEM DER PLMETE
RETLRH REM EMHDE DES UMTERPROGREAPME
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Invader




Dieses Spiel wurde dem Spielhallen-Hit ,,Space
Invaders“ nachempfunden. Natiirlich ist es nicht so
schnell und aufregend wie das Original, aber es erfordert
doch einige Ubung, den Invader zu treffen.

Du muBt verhindern, daB der Invader dich trifft, indem
du ihn abschieBt. Deine Trefferrate und der Highscore
werden dir angezeigt.

Wenn dir das Programm zu langsam ist, kannst du es ja
in Maschinensprache schreiben, damit es schneller wird.

Nun die zur Steuerung wichtigen Tasten:

Links ==>A
Rechts ==>L
SchieBen ==>SPACE
Viel Spaf3!

Invader
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FEM
FEM
FEM
REM
FEM
FEM

S

iad

VI (O RN

i
1

iy
=

6@ EB#=

-

Tif=

NI i Y B B Y
D IR R R N SO ) I L )

py
L

1

DI

X

-y
o]

D I LI

M=

i e @O0 1R R

o T B S B Ay % By B

LH$"I o T S L
SRE=CHREF 185

FOEES:
FOEES
FOFES
FkED:
=1 REM AE
PREIMTCHREEC 1470 CHEFCSITAECZE ;" pEsappeHOCH " FRINT " 8" TRECZZ " TREFF
FRINT"S" TREY 1r:- IO "'ﬁEIH' ADERBR CHREE S

FUORR=12TOZE  C=8: k= GOSLUESE0
FORI=1TOS: FRINT" "i MoxE-13.0I—10#d+] v=0

FORI=1TOZ CREM DREI MAUERZEICHEN

FRIMTSRE: (lWis-12 001 0%d+T+1 0=1 CREM DRUCEE LMD WERMEREE ZEICHEH
HEST  HEST - HEST

GUSUBESSE . TREM ZETCHHE VERTEIDIGER

0 R4 A
S 0 o 0
sk ik
ok . = ok
S S b A 0 0
00 0 A

1 HF’f 11322

UE=CHRFC 145 = OREH
L.. .[HIE-..
TETCHEM

i HF'i'

: F'LH F!"' 7'] T I0M ZFIELER LMD IMYADER
CREM MAUERMATREI =
TREM TRETEMSFETCHERLAEMGE
S ] CREM AUTOMATISCHE TASTEMWIEDERHOLUNG
e TREM WERZOEGERLIMG
BLEFORKESRZZEL .8 CREM SCHWARZER BILDECHIRM
SCHUESSE

HH

TREM BEMEGE CURSOR

431 GOSUERTLE TREM DRLUCEE TREFFERARZAHL
4':"!;-“_’\ GOTORE0E TREM GEHE ZLM HAUFTTEIL



B B D3 RO 0 NDOND MDD
AR B B B R IS s YR Y

R i el

.I:
[

2 L
i &

]

-
2]

1o

ER R IR RS R R A R
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FEM s EEMEGE DEH CURSOR A

FRIMTOCHREC LS  IFRCETHENSZE CREM ZUERST MACH LIHES OBEM FUER 1.ZEILE
FORI=1TOR~-1 FRIMTIE: HNEST TREM ZEILEM MACH UHMTEM

IFCCETHENS4G CREM FUER DIE ERSTE SFALTE

FORI=1TOC—-1 FRIMTOHRE 22 0 MEST TREM SPALTEM MACH RECHTS

FETLIFH CREM UMTERFROGEAMMENDE

FEM  ## ZEICHHEM LMD L
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F=TR D=0 IS RSEE CREM BEMWEGE CLIRS0R

FRIMTESE LE: U LHE L REM ZETCHME DEM SCHUETIEH
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IFFRE=ZTHEHGOZUIRESTE  GOTO3426 TREM SCHLES

FE=FR-1:IFFR>Z2THENZ4H]1 CREM SCHU

FRIMHT" ":lL#$:l%; .

FC=8:FR=8:G0TO3 186 TREM ZURLECE

F_:- E '-.1 ___________________________________________________________________________________________

REM BEMEGE IHWALDER HACH LMTEH

SOSUESZE CREM O LOBSCHE DIE ALTE POSITION

IR=IR+SF: IC=10+20 CREM MEUE POSTTION

IFICCZ20RICHZIORIEZABTHERNSG@EE - CREM RECHTER ODER UNTERER RAMDT?

GOSUERES16 REM ZEICHHE HELE FPOZITION

IFCIR=12AMD WOo@, TCh=120RC ITR=2EAMIC L TC =1 2 THEHSSZE

GOTORSZ28

GUSUEBS2E TREM O LOESCHE THWALDER

GOSUET LG . CREM ERHDOEHE PLMETE
S ’ CREM HMEUER IMYALER

IFRMHD L 2l JSTHEMZ 186 TREM SCHIES
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REM IMYADER SCOHIESS
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GOSUBS26E CREM OIM DIE MARUER GESCHOSDSER?T?
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In diesem Spiel muflt du, von iibelgesinnten Wéirtern
verfolgt, den Weg aus einem Labyrinth finden. Die Wér-
ter sind nur darauf bedacht, dich zu fangen. Sie kénnen
auch — im Gegensatz zu dir — diagonal, vertikal und
horizontal gehen, wihrend du nur vertikal und horizon-
tal zichen kannst.

Abgesehen von den Wirtern erwartet dich noch eine
Schwierigkeit: Du darfst nicht gegen die Wénde laufen,
weil diese elektrisch geladen und damit fiir jeden todlich
sind. Das gilt natiirlich auch fiir die Wiérter, so daf du
eine Chance hast. Fiir jeden ,,getoteten® Wirter erhéltst
du 100 Punkte.

Falls der Ausgang des Labyrinths verdeckt oder deine
Lage aussichtslos ist, kannst du mit der %-Taste aufge-
ben. Wenn du aber gewinnst, kannst du stolz darauf sein,
schlauer als der Computer gedacht zu haben.

Die Wirter erscheinen auf dem Bildschirm als Pik-Zei-
chen und du als Karo-Zeichen.

Du steuerst deine Figur mit folgenden Tasten zum Aus-
gang:

Hoch <==>Y
Runter <==>B
Links <==>G
Rechts <==>]
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REEEET oo e o o s
FEEETET oo o s s s
REM
REEM s =
AR R EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE ST ;i EEEEF R FREEFEEFIFEELEEEEEEEEEES E S LS
FEEM +***+#*++++++++*+*++++++++++**+++#+*+++++*¢+¥+*+**+¢*++*++*++*+++++++*+¢+
GOTOS F[Hl UEI
FEIM ++'++++++++*#+++#++++++++++++**++ #
REM sk ) LMTERFEOGEAMMEMTE e
FREECTY s o o o o o o o o o o o o o o o o o o o
CHFE=CHRFC 147 HOE=CHREE 13 LR HOME
DIMACSE 482  REM IREGARTERMATREIL S
FPRIMTCOHS: TREC 1S " IERGARTER" CREM UEBERSCHREIFT
FOM=11:C0L=15: GOSURES1S TREM BEMEGE CURZ0OR
FRIMNT"EITTE MWARTEH"
FRETLIEH CREM HHT FFF‘F'IIIGF-HHHEHII[-
FR BT o s o s o s s o s o o o s o e s ; & s o o o o o s
FEEM s BEWEGE CURZOR B+ 3
TR BT s o o o o e o o s o o o s o o o o o o o o o o o o o s o o o
FRIMNTHCE:: | IFROWCZTHEHS2S CREM MACH LIMES OBEW FUER ERSTE ZEILE
FORI=1TORMNd=1 FRIMTCHREF 1T 2 tHEST REM I ZEITLEM HACH LIMTEH
IFCOLZTHEHSSA ‘REM FLER DIE ERSTE SFALTE
FORI=1TOZOL-1 FPRIMTCHRF 22 0 T HEST REM I OSPALTEM HACH RECHTSE
FETUREN TREM O UNTERFPREOGRAMM IST 2L EMDE
TR BT o o o o b o o o o o o s o e g +¢++++++++++*++++**++++++++++#*++++++
FEM % ZLIFALL AHLEH
REM +**++++++#*++++**++++++++++++++++++++++++++++++*+++*+++*+*+++*+++++++++
FE1=IMTCREHDCL s#RA+ .50 IFR1I=ATHEH 1738 REM ZUFALLEZAHLEN ZWISCHEM & UMD RA
RETURM TREM EMDE DES LUMTERFREOGEAMMS
TREEETIT o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o
REM  #H EBILDE DEM IRREGARTEH k2

o B S o A 13:
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AOOMD ARG MO NG LD D AT MO R MDD LD D MDY 0 00 0 00 00 00 00 03 00 20 00 00 00 =)

WEOMD M MO O 03 03 02 0 ) e T B el

FORI=2TO2E:ACT +10=1 AL . 480=1HEXT ' REM RAEMDER WERDEH HERGESTELLT

FORI=1TO48: A1 . I p=i AR LIs=1 HEST CREM MARKIERE OEBEEREM UMD UHTEREM EAMD

FA=4 : GOSUBLVSE <=R1:REM WAEHLE RAHD FLUER ALSGAMNG

RA=13: G065 IBl""-H : "REM MWAREHLE STELLE FER ZUFALL

IF =1THEMACRL (1 2=@: AR LB =2 GO0TOLE78  REM FALLS LIMKER RAHD.MARKIERE ALS-
REM GAMG UMD STELLE DAMACH ALE A

IF?-::=£"THEHF|'ZI 1.R1y=8 R R =2 G0T01 "REEM FRLLS DEERER RAMD.SIEHE OREH

IF THEHACRL (482 =0 R .41 2 0 50TO01E7VE  REM FALLS RECHTER RAMD.OSIEHE OEEH

IF=4THEMACZ1 .R1 =8 A{22 Rl 3= CREM FALLS UHTERER RAMD.SIEHE OBEH

FA=4:REM FUELLFRETOR FUER WAEMHDE

FORI=2TOZE: FORI=2TO46: REM IHMHMERE ZEILEM UMD SPALTEM

GOSUELITSE: IFR1=34THEMRCT . Th=1 REM BILDE WAMD

HERT : HEXT

ROk=2 C0OL=8: GOSURS1E8 REM BEWEGE CLURSOR

FORI=1TO21 FORI=1TO46: REM DRUCKE DEH IRRGARETEN

IFACT . Jo=1THEHMFRIHTCHES C L& GOTOL258  REM WEHH WAMD . DRUCKE ZETCHER

FRIMT" " CREM MEMH HICHT.DRUCEE LEERZIEICHEH

HEST : HERT

FORI1= 1Tl 175 CEEM BESTIMME FLAETZE DER WARAERTER

GOSLIBZ 186

I J 1 sla=R1 CREM PLAETZE ERRECHHMEH L. SFEICHERH
CPRIMTCHRECST D CHMEST (REM BRIMGE CURES0R AR FOSTTION

3 ‘REM FIMDE FLATE FUER SFIELER

Fliﬁ.’. . F-!l REM MARKIERE FLATZ

Fikl=+1 ZI:ZIZIL:F' 1 GREUES LS CREM UHD BRIMGE CUS0R DORTHIH

FRIMTOHRE 1220 CREM UMD DRUCEE ZUSTREMHDIGES ZETCHER
MREO=ROR -1 REM BEWAHRE EOORDTIHATER

MCO=C00L  RETURM CREM LUMTERPROGREAMMEMDE

FEM ++*++*+*++*++*+***++**+* S 4 0 5 o e e el
FEM  #a LOESCHE SPIELER el
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FEM s +*HHH' *HH!' ++ 'IHHHF o e +++ o o 4' e o o o o 0 s
RO = HF"IH ] 3
FRINT" "
FRETLIEH

FEM **I***HHHHI* S o
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L. AERHDERE WERT
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FRIMT" "

[ A =T B < I = B AR

Ex J . l;i 'I'=E 'II ..T . E1 R 1
D

L1 e T

AERDERE MATRTZEMWMERT

S HELE FOORDTHATEH
BRI L v=0 =04 130 0 GOTOZERE

CREM MERM MAERTER GEGEM WAMD LAELFT DRMHH
; CREM WIRD ER ZERSTOERT UHND PUMETE ERHOEHT
ROM=RC.Y @0+1 1 I0L=FCT 10 GOSURS1E REM BEMWEGE SCHREIEMAREE
FF IHT' HF‘$' DV CREM DRUCEE WAERTER IH HELER POEITION

5 "REM SFIELER GEFAMGER

= H'-.I'...J.U..' .-]5-' T 1 v A=t l_le'_:UBL_' 5 CREM HELUER MATRIZEMWERTSZEIGE PUMHETE AM

BCT =B«

W
~
-.{
I~
o
e‘-F:
._4 =

ZE5E RETURH TREM UMTERFPROGRAMMENDE

= REM sl s b oo b b o S o S
2RSS REM ## FELILAHL o
ZEID REM b R R R s
21EE RA=19: GOSUEL VTS TREM BESTIMME ZUFALLSIAHL

2181 W=R1:RA=20:REM SPALTEMEEREICH

2118 IFACK.R12ATHENZ 188 ‘REM STELLE SCHOM BELEGT

2115 RETURH ‘REM EMDE DEE LUHTERPROGRAMMS

Z11E REM st et i s i S b e s b b b s ek kb b o s o
2117 REM ## ANZEIGEN DER FUNKTEN *i
113 T b e N

S2EE ROk=E:COL=8: GOSUBS18: FRINTC: RETURN: REM DRUC "PUMKTE I DER LIMKEM 0. ECKE
2z1@



PRI ™ b o o 0 o 0 o o e s
FEM #% HAUFTTETL ‘ B2
FREEETET sl e ol o o a0 o s e s
GOSUEL LS CREM ETHLEITUMG

GOSUBELTFE REM DRUCKE IRRGARTER

FOk=24 COL=1 1 GOSUES LG ' REM BEMWEGE CURZOR

FRIMT"RICHTUHG?" REM FRAGE

GETHE  IFQE=""THEMIG2 CREM WARTE AUF EINGAREE

IFQE=CHE£ (830 THENS LG TREM MACH ORER
31

CIFRFE=CHRES S T4 THEH CREM MACH RECHTS

IFQE=CHRECTL 3 THEMS : TREM MHACH LIMES

IFGE= qusnse;THEna- g CREM MACH UHTEM

IFDE="%"THENSSOE CREM AUFGEGEEEH

GOTOSEIG ‘REM EEIME DER OBIGEH TRSTEH

IFASMRO~1 0 SATHEMTRO=MRO~1 : TOO=MO0 : GOTOS306 : REM AUF BELEGTEM FELD

GOSUEZEEE : ROM=ROM=-1 : GOSUES1H ‘REM EBEMEGE SFIELER

FRIMTCHRS S 1220 MRD=ROM-1  MCO=C00  REM BEMAHRE ALTE WERTE

AR FCD s =4 GOTOS4EE6 ‘REM BEMEGE WRERTER

IFASMRED MO0+ 1 3 B THEMTRO=MRED | TEO=MO0+1 0 GOTOSR366 : REM UEEERPRUEFE HEUE MHERTE

GOSUBZEEE: COL=C0L+1  GOSUES 18 GOTO9120: REM BESTIMME HEUE LAGE

IFACHRD L MCO-1 0 =8 THEHTRO=MRED | TOO=MC0-1  GOTOSSHE : REM UEEERPRLUEFE HELUE WERTE

GIOSUIBZAEaa  COl=_C000 -1 P GosUBES 16 I_al,JTl_l_-ll 2ECREM DRUCKEE HMEUE LAGE ’

IFACHRO+1 MCD 3 A THEHTRO=MRO+1 : TCO=000  GOTOSIEE  REM UHTERSUCHE HEUE WERTE

GOSUESE6E6 : ROM=ROM+1 GOSUES1E: GOTOS1E0 : FEM DRUCKE MEUE LAGE

IFRCTRD . TOO =1 THEHS TS CREM WAERTER AUF WAHD GESTOSSEM U, TOT

IFAETRO . TOO =S THEMS FEE CREM AUSGEHG ERFEICHT . ICH GRETULIERE!

IFACTRO T M1HEHH”E CREM AUF ETHEM MRERTER GESTOSSEH
FORJ=1T0S : IFECT .82 =0THENSS60 TREM BERECHEME RICHTUHG FUER WRERTER
H=MRD~E€§\#,:Bm 13 CREM FEILEM UMD SPALTEHRICHTLMG
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IFA=EAMNDE=ATHEMR V5 ' TREM ZUSAMMERGERMMER

HI=ZGHR Y TREM ZEILEMRICHTUMGSBEMEGE WAERTER
HMEST « GOTOSERE CREM WARTE AUF MEUE EIHGREE

FOk=24  C0L=1 1 GOSUBS LS PRINT" $sGRATUL TER RS & REM GLUOECEMUMECH

-+ 1B

ot

Do ]

A GOTOSREEE CREM HOCH EIM SPIELT
ROM=24 0 000L=1 2 GOSUBS 18 PRIMNTY UL TGEFAMGER DY cREM DRLICK
=25 00L=8 GOSURS18 PFRIMT"HEUES SPIELT": (REM FRAGE
GETGE  TFOEC T AMDEES MY THEMSS 18 REM MARTE AUF AMTHORT
IFGEE="T" THEMRELIM CREM MELUES SFIEL

EMI REM EMDE DES FPROGRAMMES

R B B B B
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In diesem Spiel kommt es weniger auf Schnelligkeit als
auf Geschicklichkeit an. Du mufit einen Wurm steuern
und dabei die Sterne fressen, die giftigen @-Steine lie-
genlassen und darfst nicht vor die Wande oder den Rah-
men laufen.

Geschieht dies doch, hast du verloren. Der Wurm lduft
nicht von selbst, das heifit, du muit immer die Tasten
driicken. Es kommt darauf an, in moglichst kurzer Zeit
alle Steine zu fressen, ohne daf3 du einen Stein mit dem
Wurm und seinem Koérper einkreist, denn wenn du dich
selbst anfrilt, hast du verloren.

Mit den folgenden Tasten steuerst du den Wurm:

Hoch ==>Y
Runter ==>B
Links ==>G
Rechts ==>]
Viel Spaf!
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2

'*F'*IF HHF—H JI" HLF TL #+
lr. FE D s s s o 0 o o o s o ol sl e +4H**4NF**++*H******P***********
==

Filla=1 L5005 CREEM HI‘-JF'FIHG =18 lET TE

FRIFT" S CREM LG 2
F‘l ESZEEL L POMESZ286 .1 CRER ME

HIRM
CHIREM

Eh TCHME LABYRIMTH b

REM MERTE FUER DEM REAHMEH

TREM AHFAHG DER SCHLEIFEH

CREM ZUFALLSHWERTE FUER STEINE

CREM EEIM STEIM MIRD GESETIT
SAZER=3RE+1REM STERM AWM DIESE STELLE SETZEM
1=z B8 TREM E-SZTEIMN SETZEM CGIFT!

42 TFR=a4THEMPORE: .42 SR=5R+1 TREM STERM SETIZEM

4 HE’*:'T THERT REM MAECHETEM ZTEIM SETZEH

b F'Ff'1 e o o S o +*+*#*+++++*++++++++#+*++++*++++++*#++#++*+
S P"EH ++ ElI::HHE IIEH f*HHfﬂ:H #H*-




A=111z"E=1321z2 REM AMFAMGZHERTE FUER DEM FAHMEH
FORT=ATOEZTEF4a REM AMFAMG DER SCHLEIFE

CREM SETZE REVERSE LEERETELLE
"REM HAECHSTEM STEIH

CREM AMFAMG DER SCHLEIFE

TREM SETZE RAHMERN

T o oo o o o o o o o S o e
FEM sk HARUFTTEIL ;i
FRIEECTAY o o e o o o o o o S sl e

ik

B CREM MAECHSTEM STEIM
ay CREM AMFAMG DER SCHLEIFE
o REM SEZTE STEIH
ke ‘REM MAECHSTES STUECE
SR
1

Tlf"“ﬂﬂMHkJ CREM ZEITEZAREHLER
FAF=""cRl=R1 GETHE  IFAE=""THEH1ZE CTREM MARTE AUF RICHTUNGSEIMGAREE
Fr[HT"ﬁiiﬂpF "SR HIGH: " HI: "pREERITIME " S RIGHTEFCTIE 200 "8"

CREM PLUHET JHIGHSCORE UMD ZEITRAMZEIGE
R TREM PRUEFHERTE FUER FPOSITION

CRLI B D TREM PRUEFHERTE

REM HI&DEFHHLFHH}TIHH FUER ALLE TRSTEH
151 ]FHi*“J"THFHhH”hH+4H ITFF=21 ORP= L E@0RP=a0RP=87THEM
1Ez EEM UERERFRUE
e IFH$2"J"THEHEUmRU+13IFHEH]HFH'1HHHP' ; BITHEMZ3E
lexl - CREM UERERFRUEFLUNG DER FOSITION
17E TFFAE="G THEMRU=RL- 1 TFY =21 0RY=270RY =1 cQ0RY=aTHEMNZZE
A CREM L PFFFHEFHHH DER FOSITION
13E ITFFF="Y" THEMREU=RLI-34E  TFZ=810RE2=8V0RI= 1 SH0R
El CREM UEE&LFHUEFUHu DER POSITION

i DER POSITION
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TFFEER SR sRECd e 3 THEMFLI=FLI+ 1 CREM
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‘REM HLLE STEIME AUFGEFRESSEH
FET1 LERER DEM RAHDT
TREM MEITER IM SFRIEL

FFH o o o S o o o o s e
| REM s SFIELENDE #eak
0 FREEIT sl oo o o o s
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ITFPUEHI THERH T =FL: L= : CREM HELER HIGHSCORET
FFTHTTHFf]%'-"BhJﬂﬂEHE REM MEUEZ SFPFIEL
REM MARTESCHLEIFE
7 CREM HEUE BILDSCHIRMFAREE
TREM MEUES SPIEL
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Dieses Programm besteht vollstindig aus Assembler.
Du solltest sehr sorgfiltig die Daten des Maschinenpro-
gramms eingeben, weil ein Fehler in einem Maschinen-
programm durch den Computer nicht angezeigt wird.
Die Folge kann ein Systemabsturz sein oder aber das
Programm lduft nicht.

Weil ein Maschinenprogramm schlecht zu dokumentie-
ren ist, so wie es bei den anderen BASIC-Programmen
gemacht wurde, folgen nun einige Erkldrungen zum
Ablauf des Programms:

Wenn du das Programm eingetippt hast, solltest du es
zuerst auf Band oder Diskette sichern. Nachdem du
RUN eingegeben hast, kannst du das Programm 16schen
und ein eigenes Programm eingeben oder laden. Vor
jeder Zeile, die du schiitzen mdchtest, mufit du folgen-
des eingeben:

Zeilennummer *::: Befehl
Das kann zum Beispiel so aussehen:
100 %::: PRINT“DAS IST EIN TEST*

Diese Zeile wird dann geschiitzt werden. Wenn du nun
alle zu schiitzenden Zeilen mit dem Stern und den drei
Doppelpunkten ausgeriistet hast, muf3t du das Maschi-
nenprogramm mit SYS 49152 starten. Das Programm
liest nun jede Zeile deiner Eingabe, und wenn *::: davor
steht, wird diese Zeile ,,unsichtbar gemacht. Wenn du
LIST eingibst, siechst du nur noch die Zeilennummern.
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FR BT s o o o s s s o o st s o o o s 5 E ;
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Mastermind ist sicher eins der bekanntesten Kombina-
tionsspiele. Diese Version erlaubt es dir, nun auch gegen
den Computer zu spielen der in diesem Spiel die Kombi-
nationen herstellt.

Das Spiel stellt dir die Aufgabe, Farbkombinationen, die
der Computer auswihlt, zu erraten. Du hast dabei aber
nur eine bestimmte Anzahl von Versuchen. Um dir die
Aufgabe etwas zu erleichtern, wertet der Computer
deine Ziige aus und druckt, wenn die Stellung und die
Farbe des Stiftes, in diesem Spiel nur als Punkt darge-
stellt, richtig sind, einen schwarzen und — wenn nur die
Farbe richtig ist — einen weilen Punkt.

Am Anfang des Spiels fragt der C-64 nach der Anzahl
der Farben. Je weniger Farben du wihlst, desto einfa-
cher ist das Erraten der Kombination. Danach wirst du
nach der Anzahl der Stifte, die der Computer setzen soll,
gefragt. Die Anzahl der Versuche, die du hast, ist die
Anzahl der Farben plus 6.

Das Eintippen der Kombination geschieht iber die
Tasten 3 (Rot), 4 (Cyan), 5 (Purpur), 6 (Griin), 7 (Blau)
und 8 (Gelb).

Wenn du aufgeben willst, dann driicke ¥. Der Computer
zeigt dir dann die Losung.

Mastermind

81



“Mastermind 82

PB4 o o o S o o 0 o o o S o o e e
REM *I' S o o S S o e : o o o o o o e e
REFM s i
FEM %

FEM % FEE L E ; ; j B ;3

TR T o o s o o o o o o o o 4o o S o o b o o o o e o o

IT-I"IT'"I‘:'HF 1 ﬁ CREM SFREIMGE LDERER UHTERFREOGRAMME

F'EH S S S S o e **!***4**4”@4*5*
FEM 3 ETHLET TG
F EETI o o o o o o ***F*P*H** S s e e 'H'

.

I:ZH$=I::HF'$ i :
FOREZZZ21 .15 Fl IEES
Elf=CHRE£CL R
IIF:L$ =1 HF‘
wm=1c 3
FF..IHTL.H'-# JTARECLE D "MASTERMIHD"
FETURH

REM CLEFARSHOME
CREM BILDSECHIRM GRAL FREREEH
R CREM GRAF TKZE TEHEN

‘REM DELETE-TRSTE

: SERELTEM- UMD ZEILEHZAEHLER
RIFT IM EILDSCHIRMMITTE
i AMMEHDE

FEM s BEMEGE DEM ZLRZO0OR R

FEM CURS
FRIMTHCF. CREM ZUERET HACH LIMES OFBEH
IFROMIZTHENS2S CREM FUER DIE ERSTE REIHE
FORI=1TORM=1 FRINTCHRE LT 20 CHEST  CREM ROM ZEILEHN ABUAERTS
IFCOLC2THEHSSE CREM FUEFR DIE ERSTE SFALTE

DR BEMEGERM

ILER R R 1 1 s Y N L e T T S R | B I L o s ST R O SR P L I

DR IR U8 L B sy B T Ty T o R T T Ao S OO £ B S S sy B oy O Y B A O A O K B kY
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FORI=1TOCOL-1 PRINTOHRESCZS 0 cHMEST  CREM COL SFALTEMN MHACH RECHTS
FETURH : CREM UMTERFPROGRAMMEHDE

FEM ## LOESCHE ZETCHER ik

FEM ZEICHEM LIOESCHEH

IFCHAR=ATHENSZE CTREM MICHTS 20 LOESCHEM
FORI=1TOCHAR  FRIMNTDELF  MEST REM CHAR ZETCHER SIMD ZU LOESCHER
FETLIRM CREM UHTERFPROGRAMAERHDE

FEM  #:# FARBEMHAMZAHL ~EITHNGAEE B

F=5Z0l=1 : GOSLES ] CREM POSTITIOMNIERE CLRSOR
FRIMT"WMIEVIELE FAREEH" CREERT ALF ZETLE
FERIMT"CMA=. 1@d " EEM TE AL ZEILE =

Fe=: THFUTF ER HHLT E AMZAHL FRARBEH Y. SPIELER
IFFEAMNDF L1 THERSSER ETHGAEE IM ORDMHUMNG

RO =e 0 R O GUESLVESEE - GOT O S : HELE ETHGAEE

FETLIRH : F'LH EMDE DES UNTERFREOGRAMME

R s o s A S A S A A
REM ## ] 1 ik
REM bbb oo T B T e o e e R

F.IEM STIFTE
FOb=7 cC0l=1  GOELIRES LG F LH BE IE— I 1[.' LR
FRIMT"HIEVIELE STIFTE" : :
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FRINT"CMARS . M
ITHFUTS - IFS0F
RObl=i R L D= GRS RS |,| ITl"I"‘L,J
F.I‘- TURM
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FEH *H* . R
FE;H o o e +*HHH*.‘ S o o o e e
FIEH LOESCHE SETLEH

ZOlL=1 GOSUES 16 CEEM BEMEGE CLE :.
FORI=FROMTOR1OW  FORM=1TOZ5  FRIMNT" "0 HEST  MEST  RE AEGTRM LMD EMDE
RETLIREH TREM UMTERPROGREAMMERDE

FEM ANZETGEM DER RUNT i

FEM HUMMER
FRIMNT" SR "5 2 s il E=" TREM E=AMZAHL DL RUHDE
F-'ET' IRH TREM EMDE DES LUNTERFROGRAMMES

F‘EH S o S o o S o o o 0 e e
FEH 4H' EIHHHE'E ! iHD Hl HF;F Tl th Ar..+.

REM AUSHERTUNG

PE="" Of="" Flf="" REM LOESCHE HERTE

GETRL$: IFG1=""THEM1B2E REM WARTE AUF TRETE
IFASCORL$r=13THEML1BES ‘REM RETURM-TRSTE GEDRUECKT
IFRLE="%"THEM1 G5 REM SFIELER HAT AUFGEGEBER
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IFRLE="8"0RO1F=" 0" THEHF 1 #=CHREE 1580 +RB1E 0 G0TO0
FETLIRM REM UMTERFE

TECOMIRD ROTER STIFT
SA WIRD TUERE . STIFT
TESOMIRD FURF. STIFT

I-:.f 1 TETOMIRED GRUEMNER STIFT

SESOMWIRD BLAUER STIFT
S WIRD GELEER STIFT

E IR B B B IR B L R Y

i,
fix}

7 IRt T Y 1 I O P O L I s B S VY

]

iy
W

!’x

N A e sl o ol i i B i B A A

i

l:-EF‘E:l HHI ll Jl 3 HHZZ‘HHL 1!EF' ! *M'
F‘E—'H +#**##+++*++*#+***++++**Hnl' s e * S o o e o e

F-ZEH SCHMARZE STIFTE

Fadgp=="" CREM LOESCHE AUSGREEMERT
FORI=1TOS POl a=8 P10 =08 HEST CEEM-ALRLE FELIDE -'Z HEF’IIEH I“‘v‘ELl"lEE SOHT
FORI=1TOE CREM
IFMIDECES T 1o=MIDFQE T 1 2THEH TSRS  RER I aw W FIT .T.lk:H IEE-_-Fhl L.H _h.1 Er EZL WERGL .

o ow

1
1
1
1
1
1
i
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1:
12
1:
1:
1
1
i
1
1
1

U [ == 7T
IR B oy Y BN

L (O L)

Mastermind 85



Mastermind 86

1432 GOTOL446 CREM OMICHT 'IZ!IF' B T CHEM
1435 PRE=FIF+CHRE 144 0 +ELF CREM SCHWARSE STIFTE E
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Du bist vielleicht sehr von der Tétigkeit der Astronauten
begeistert, doch auch Astronauten missen, bevor sie
den unvergeBlichen Flug in das Weltall machen kénnen,
sehr lange und hart arbeiten und an Simulatoren das
Fliegen der Mondlandefahre lernen.

Auch du kannst das, natiirlich in kleinerem Rahmen,
jetzt machen. Deine Aufgabe ist es, die Mondlandeféhre
so zu fliegen, daB3 sie mit Geschwindigkeit und Hohe
Null auf dem Mond aufsetzt.

Um die Sinkgeschwindigkeit, die durch die Mondanzie-
hungskraft verursacht wird, niedrig zu halten, muB3t du
ihr entgegenwirken, indem du mehr Treibstoff gibst.
Dabei sind aber nur bis zu 40 Treibstoffeinheiten
erlaubt. Achte also darauf, da} dir der Treibstoff nicht
ausgeht! Du gibst die Anzahl Treibstoffeinheiten
anhand von Zahlen ein, die nicht grofer als 40 sein diir-
fen. Wenn du hohe Zahlen eingibst, wird das Raumschiff
stark gebremst, entgegengesetzt ist es, wenn du kleine
Zahlen eingibst.

Hohe, Sinkgeschwindigkeit (M/S) und Treibstoffvorrat
werden dir wihrend des ganzen Spiels angezeigt.

Viel Spal3 und Erfolg bei deinen Raumfliigen!

Mondlandung
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REM #dkE ; 3 FEEEEEEEE T
EEM *#*++*+##*+#*+ e
REPM s
REM #* i
FRREEIT s oo s o o o o o o oo s o s S o o
FREETIT sl o o o o o o 0 0 o o o o
28 GOTONHAE CREM ZUM HRAUFTTEIL

TR FREETT 0 o o o o o 0 o o o sl
48 REM ## EIMLEITLIMG i EE
SR FREIUT oo o o b o o o i o  S0  o o o
188 FPRINT REM

118 CHEf=CHR$FC 1472 CREM LOESCHE BILDESCHIRM

111 HCF=CHREF 130 REM SR HACH LLIMES OREM

112 EN$=CHRE$ 1233 RF$¥=CHR$ 1480 ‘REM REVERSE AM UMD ALEE

11323 GHF=CHRF{ 280 CREM GRELEH

28 WFE=CHRFS) ‘REM FAREE MEISS

25 DE=CHRFCLIF Y LF=CHRF 157 TREM CRIE-STELUERLUMG ABMAERTS LMD LIMESDS
ZRA GR=-126: GH=—135 CREM AMFAMGEGESCHWMIMDIGEELT

HA=238A : HH=2688 TREM AMFAMGEHOEHE

ETHx=4a CREM MAH . BREMHREATE

MA=-1.5 CREM MOMDAMZ IEHLUMG

LD=42.1 CREM HOEHEMUHTERSCHIED FRO ZEILE
E=E:B53=208 CREM BEREMMSTOFF LMD -%OREAT

SI=04272 AM=31+ 'H—?I+R¢LH—¢I+:4 TREM TOMEITHZTELLUMGER

W=5I+4 FH=5I+1": FL SIPOKELA.LS REM WMEITERE TOMEIMSTELLLUMGER

FORKERH . & : FZFEH;ESS CREM SIEHE EOMMEMTAR ZEILE 287

FOEESIZEE8 8 POEESZZ21 .8 CREM BILDSCZHIRMFAREE SCHWARE

EETLURH ‘REM EMDE. IER EIMLEITUMNG

FEM o e e s o e o e i o = e S e St e e St St 8t S 4 i i e e S i e S S e o o e i e e
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REM sk BEMEGE CURSOR EE
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FRIHT HC#F: : IFROk THEMHSZE CREM CLRESHOME FUER DIE ERSTE ZEILE
FORI=1TORIS—=1 PRIMTDF: ( HEXT TREM ROMH ZEILEM HACH LUMTEH
IFCOLNC2THENSSG "REM FUER DIE ERSTE SPALTE
FORI=1TOCOLE-1 PRIMTCHRF 220 (HEST CREM COLXN SPALTEM MACH RECHTS

RETLIERN ) CREM UHTRFROGREAMMEMDE

PRI ofe s o s ol sl e s o s S o s o o o o o o
REM ##% FOZITION AUF DEM BILDSCHIREM EE
FRET T oo o o o o o o o 0 o o o o o o o o o o ol o o
HemmE2EA-THT A48 0 0 IFHSIRATHEM S N=8 REM ZEILE AM OBEREM ERAMD

IF Z1THEF =21 CREM AM UMTEREM EAMD

amEn+ 3 IFYR LI THEMYS=11 CREM O SFALTE IM DER MITTE
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REM sk SETCHHE LAMIDEFAEHRE k£
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GIISURSAG TREM I S ITIOM

m= N GOSURSE8 CREM MEUE HOEHE .BERECHHE FPOSITION

RO =R COL M= CREM EDORDIMATEM FUER CLRSOR

GOSURS 16 CREM BEMEGE CURSOR
FRIMTHE: CHEEC 1130 DE; CREM ZEITCHHE LAMNDEFAREHRE
FRIMTLELFRHECHRESE 123" "CHRFECOLZVIRFFEDELFLFLFCHREF 1l 0" "CHREFOLE2

RETLIEM

TR BT o s ol o o o o o o o s s o o o o o s o ol o o o e
REM s ERHALTE EIMGAEBE e
SN R R AR R E R E R EREREESE SR EFESEEF EFERESEES EFESEELERESEEEESERESEEEESE D
GETEE : TFOE="" THEMESE CREM MARTE ALF EIME THETE

RETLIREH
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FREY o o ol o e e o o e s s e s *********** o o o e o
FEM #$ AMZEIGEM DER DARTE #eke
PR T b o s o S 4 s b s s o o o o e s o s e e e el
F-'l IH.».—-" L !L."J BE REM POSITION FUER HOEHEMAMZIETGE
! TREM BEMEGE CLURS0R
FF'-SIHT " "LELELFLE REM LOESCHE ALTE
FRIMTEHE THT OHH: REM ... WIER LE
RO =5 0 SO =30 GURSLES L8 TREM OPOE. FUER G
FRIMT" "LFLELFLE
FRIMTEHE: THTCGH:
RO = 0L :
FRIMT" "LAJHJr LJEL“E ;
FRIMTHE: IMTCRS .
RETURH CREM LUHTERPROGREAMMERDE
FRREEIET oo ol ol o s o A 0 o ol S s s e sl e s el e
FEM #:$ LOESCHE FREHRE BEY
F‘FT1 0 0 5 o a3 0 0 sl e
=HRA TREM ALTE POSITION

l_vl_l‘:l IBSsE ‘REM BERECHHE EOORDIMATEH
RO = s SOl =Y GOSURS 18 REM BEWEGE CURSOR
FRINT" "D#FLxL$" "DELFELFLF CREM LOESCHE FARAEHRE DURCH LEERZEICHER
FRINT" " RETURH CREM UHMTERFPROGEAMMEMHDE
FEM ## DREUCKE DATEMEESCHREIEBURGEH i

FRIMTTARABC3Z2: GF: "HOEHE" ; : PRINT ‘REM IM DER ZHEITEM ZEILE

FERIMT :FRIMTTRECZ32: "MS2" PRIMT REM GESCHWIMDIGEEIT

FRIMTTREC2Z20 GRS PRIMT TREM TREIBSTOFFYORRAT

FREIMT

FRIMTTRECZZY  ECHUE" TREM TREIBSTOFFZUFUHE

FORN=16 COLX=22" GOSURS1G

ARGREE MIT ...
ETCHEM
SUHMWIMDIGEEIT FESTLEGER

CREM OIM MEISD GE
TREM ZETLE FUER B

HITHOTGEETT  DRUCEEH
SCHLEUHIGUNG FESTLEGER




FRIMTGE
RETURHN

e
F

FEM ##

ROMX=22 COLX=8: GOSUES 18
FRIMTCHRE1S2 0 RMNE" "THECZE "
FORI=TOHE : FPRIMT" " cHEST:
RETLRH

ROME=18: COLKN=1%

"LELFLFLFLFE

CGOSURS1LS
PRIMT"

e=E L HRE=E
GOSLIBSSH

IFQE=CHRE£ 13> THEML:

5}
5]
1
&
1
(5]
8 REM ##
&
&
1
5]
1
)

IFGE="~"H{HINWE=aTHEMHY X=-1 1 GOTO127E
W IFCE=" JUAMDRPE=ETHENPX=—1 1 GOTO1376

IFRE:" S ANDERED
GOTOL 266

%]

& "THEH1ZVE
[ ]

B PRIMTHMEOE

1

=

5l

TR E=QDLESRF
IFLEMC R $5=0THEM1 226
GOTO1Z1E

IFRFSPTHEMFOEEFH . 23 FORKEFL. .
B=WALCG1E (21F=""" IFRIATHEMN 1 35& :
IFBS-EB<OTHERL GG
IFBEXETHTHEHE=8  GOTO1 36865
SF=E:RETURH

"tl‘ll:‘
Pups i

REM ##

‘REM FUER
REM UHMTERFROGRAMMEHDE

FEETIT o s o s e R e
ZEICHHE MOMNDOERERFLAECHE e
TRIETIT b b o s
"REM EBEGIMME L.IF

FRIMTREFF: REM
CREM UMTERFROGREAMMEHDE

FREEIT o 0 5 o o o S o o S ol

ERHALTE

FREETT o 050 0 o o 0 o o s o o sl b

FRAGE

LMD
LEERE .
3 LEERZEICHEH

ZEICHHE GELEE
LIMEESSRECHTS

REM ERESTCHEM . 2

S HILE "

TREM LOESCHE ALTE EIMGAEBE
CREM
CREM MARTE ALUF EIMNGAEE
"REM RETURM-THRETE GEDRUECKET 7%
‘REM ERLAUEE HUR EIH
REM
REM HUR
CREM VERMEIGERE AMDERE EIMNGAEEM
CREM DRUCEE GUELTIGE
CREM MAS.
REM ERWARTE HEUES ZEICHER
REM AMDERES
GOTOLE2% REM EIMGAEEMERTS-TIIM.
REM WORREAT
REM MELER
REM UMTERFROGRAMMEMDE
FREEEFY o b o o o o e e
EERECHHE HELIE

LOESCHE ALTE PRUEFHERTE

“ et ~FETCHEM
SETZE FRUEFWERT
EAHLEH ERLALET

ZEICHER
LAEMGE ERREICHT 77

GERAELISCH

SUHUE O IST &
2 ELETH

WERELICH

.*+++++*+*.+++**++#*#++++*++++#+++*+*
HOEHE
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3

HH=HA+GE+ O BHMA Y <2 TREM MELE HOEHE

GH=GR+E+MA ‘REM MEUE GESCHMIMDIGEEILT

BS=RB5—-E CREM HELER BREMMSTOFFWORREAT

FOEEFH 28 FOKEFL . 18E : POKERN 125 REM GERAELESCH

RETLRM . REM UHMTERFREOGEAMMEMDE

FEM #:% ERUCHLAMDURNG e
H=HM TREM HOEHERFOSTTION

GOSLESES TREM LOESCHE FREHRE

FObE=20 0 COLR=18 GOSUES LG TREM EOORDIHATEH FUER ABGEST . FREHRE
FRIHTHE" o "DELELFELE" .o "DELELFELELE" 0w . " T REM ZETCHME SCHROTTHRUFER
RFObR=14 0 C0L =5 GOSURS 1@ CREM POSITION F. MELDURG

FRIMTCHRES LSS RHE " BRUCHLAMDUMG 1V RFS: CREM MELDUHG TH PURPLRE

FOKEM 8 FORI=ATO2 ME=T CREM I FAELIECH ABSCHALTE

FOREER 125 FORTI=13TOSITEF-1 REM EHMALL MIT ABMEHMEMDER LAUTETAEREE
FOEELA . I FORI=1TOSEE : NEST - HEST  FOKEM .8 REM HARTESCHLEIFE ‘
RETURHM REM UHMTERPROGRAMMEMDE

REM #% EMDMELIIMNGEM Hesk
ROMN=23: COLN=0 GOSURS1E REM UMTERSTE ZEILE

PRIMTGE: "HEUES SFIEL?": ‘REM FRAGE

RETLURH '

REM - ——— - - o e e e e e e e e e e e e e e o e
FOWx=14 COLE=3  GOSUBS1E REM ZEILE FUER MELDURG
FRINTHERNE"LAMDUNG GELUMGEH !"REF$: HACHRICHT

RETUREN ‘REM UMTERFREOGEAMMERDE

FEM #*# HAUFTTEIL b b

b B

ORI BRI PI ORI PP o= R3S NI O R W) Ry e @

[ I SO )
DU B o Bt B T B S o o By oy MR By DR 1 S OO TRRY T ov B U i it R KU B A M 8 o Y

-

RS R I I R R R I R B I IR R R R T B R B S R R R R S S SR

N T e el e i o

]

S e D e

.

ol



Rl
BEE -REM

2516 GOSUELGE ‘REM EIMLEITUMG

SEZE GOSURSER ‘REM LUEBERSCHRIFT

236 GOSUEL 188 ‘REM DATEMEESCHRE IEUMGEH

SE48 SOSUBTEA CREM DRUCKEE DIRTEM

2ESE GOSUEL 206 'REM ZEICHHE MONDOBERFLAECHE

SEEE GOSUBSEE ‘REM ZEICHME LAMDEFAEHRE

2186 GOSUELZE8 'REM ERHALTE EIMGHEE

2115 GOSUEL 480 ‘REM BERECHHE HEUE HOEHE

2120 GOSUBSEE 'REM ZEICHHE LAMDEFAEHRE

2136 GOSUETEE ‘REM DRLICKE DATEH

SEAE IFIMTCHMY=@ANDIHT CGHY=aTHEMS488  REM AUFGESETET 7997

216 IFES=@0RIMTCHH? <ATHEMGOSUELSEE  GOTOS4 18 REM  BRUCHLAMDILIFHG

SIEE HA=HH : GA=GH : GOTOS 188 ‘REM ALTE FOS. UMD GESCHE. BEWAHREH
2488 POKEMW 8 GOSUEL 7O CREM LAMDUMG GELUHGEN

34160 FORI=ETOSEEE : MEXT : GOSUE4SE : GOSUELSH0: REM EMDE . FRAGE HACH HEUEM SFIEL
2426 GOSURSSE 'REM WARTE AUF AMTHORT

2421 IFGE="T"THEMSBEE CREM JA

2430 [FOE="H" THEHS398 CREM MEIM

2445 GOTOS428 'REM EEIME GUELTIGE EMTHORT

2990 EMD 'REM EMDE DES PROGRAMMS
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HOEHE . HOEHE
i -1

g;s .5
GAS ' GAS
=1 : T8

SCHUB SCHUB
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Dieses Programm stellt jeden beliebigen, von dir einge-
gebenen Text in GroBschrift dar.

Die grofie Schrift wird dadurch hergestellt, da3 das Zei-
chenmuster (Matrix) jedes von dir eingegebenen Zei-
chens durch viele normale Buchstaben dargestellt wird.
Um aber den Zeichensatz des Commodore 64 aus,,pee-
ken® zu konnen, muf3 man ihn erst ins RAM kopieren.
Dazu wird das kleine Programm gebraucht, dessen Ein-
gabe aber leider sehr lange dauert.

Nach Ausfiihrung des Kopierprogramms kannst du den
Text eingeben. Die Eingabe wird durch REturn been-
det. Dann wird der Text ausgegeben, und es wird ...
angehéngt. Um nun einen neuen Text einzugeben, muft
du irgendeine Taste driicken, wihrend das Ende des
Textes ausgegeben wird. Das Programm springt dann
zur Eingabe zuriick.

Viel SpaB!

Slogan
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FREE I oo e o o s o :
FEM +*+++++++++*++ 4 ;3 ES F FF
REM s A T =1

FEM #¥ == B

CHE=CHR$C 1470 ' CREM LOESCHE
HCF=CHR S © 150 R :
RMF=CHRS$ (180  REF=CHRES 1480
CH=CHRS 050 +THRE {280 +CHRE
FI=a4515 A
FORES3ZE1 .6 PORESIZEE 6 TREM SCHHARZER BILDSCHIRM
FRIMTCHS: TRECLE D RH$; CHR# (50 0 "SLOGAM" | RE$  REM BEGRUESSUMG
FRINTCHRS (S REM MUR GROSSEUCHSTAEEHN
HOTOSEEE TREM GEHE ZUM HAURTTEIL

FlH LMD ALEE
DHCHRECLSR Y CREM FARREREETTE

DHTHREE ] S

SRRV R w BN OO B v ST ior B O B SO S

Lot T ot T ot T oy o o T o T o B o T o T 1 O G % T (NG T o o B O o B v Bt B L B S xR

REM FREREERE R SRR R RS EERER R
REM #% : ;
REM debdb bbb bbb b e b R R *

(RS RN IR Y Y

]

F‘E:IIL'JTHEI'-F; CIFRCETHEMS2E REM FLER DIE ERSTE ZETLE
FORI=1TOR-1 :FRIMNTCHRF LV CHEXT REM R OZETLEM HACH LUHTER
IFCI2THERSS G ‘REM FUER DIE ERSTE SPALTE
FORI=1TOZ-1 PRIMTOHRES (290 0 HEST CREM COSPALTEM MACH RECHTE
FETURH TREM EMDE DES LUMTERFREOGRAMMES

Lo 1

FREET sl b b bl o S 0
FEM ## ERHALTE DEM TEXT ok
FRETT sl b s bl R S R

ARG PR SRR B R R B ) B S O A Y CR R CH U O L R S i and ol B s SRR R O Y B CR IS

et BT LR B B R OO %



F=15: C=6G0SUR568 CREM BEMWEGE DEM CLURZOR

FRIMT"TEST 7" ‘REM FRAGE

GETEE: IFE=""THEHNT1& CREM MARTE ALF TEWT

IFQE=C HF’$ 120 THENT4E CREM EMDE DES TESRTESR

: FF—“M TASTEMHNERT

FEM ERLAUEE HUR ZAHLEM UMD BUCHZTAEBEH
CREM HELER BUCHZTHEE

)
Bl
1a

=5 B
2 E0TOF18
B RlFE=01F+0F CREM ZEICHEMEETTE

1 PRIMTRE: (E0TO7 1D CREM DRUCEE DIE EIMGRAEBE
G DlF=0lF+er 0" CREM EMDE DES TESATES

1 F-'ETl 1= 2] CREM UNTERFPROGRAMMEHDE

R R A IS I A I N A Y A Y|
N TR TV VI LV

-
et

T H‘EH 0 0 0 R o o e e
V44 REM ## BERECHHE DIE ZEICHEMSFEICHERSTELLE o
TR DI o o o b o ol o o o e o

SE A=RSCOMIDECRLIE DL LD CREMOASCT I -C0DE
A E=MIDFECCE CTHTORMNDOL D5 +1 0 .10 CREM FRREE
-4THE-HI-’“'. =R 5 CREM CEM-CODE

F-ETI IFH TREM DAS UMTERFPREOGRAMM TET ZUEMDE

=3 F’I—H *++++++++*+***H'4!***#*1“!*4“!*4***!***+‘+++#+*4“#*Z++*¢*H”H'#**#******#***%&**ﬂ*****#*H*
FEM sk DARSTELLEH DE TCHER
I*E-'H S o o o o o o e o o o 0 sl s sl s s o **l“l*

I'TIF' I 1 —~] Tl'.'.lL.E'.H LD

TOHEM DES TERTES
FoWM SRETCHER

EIECR IS X R
Ti {
:{1;
;...
I
+.
b
—i
I
+
R
+

LI

F‘=F‘E LD D P PRIMTTRES LS
FORI=GT0OF CREMOCJEDER ZEICHEMPURMET

{

b
i
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o

IFCPAMDE T I 2=ATHEMPRIMT" " GOTOS38 REM FALLS HICHT GESETET . DRUCZEE SPACE
FRIMTC1E BHE CHRFOD Y (RFE REM DRELUCEE ZETICHEH

MEST :FPRIMNT  HEST  HEST

.'ETl IRM ‘REM EMDE DES UNTERFROGRAMMES

F'EH S S o S o o o o o
FEM #* HAUFTTETL #*
F‘EH S 0 O 0 0 o 0l ol

REM EOFIERE ZEICHEMSATE

CREM ERHALTE TEST

REM BEWEGE CLRSOR

CREM DARSTELLEM DES TESTES
REM MWARTE AUF TRETE

k]l lTl 131 L_1_1 CREM FEEIME TARSTE . MHMEITERMACHER
F.‘l iH REM HELER LALF

B PRI S L B B Bt B B B By Y IR Y B L0 I

D L D A0 Lo D I e D0 Do 000000

fxx}

0

F‘EH S o o S o o o o o o S
FEM s DFITEREM DES ZEICHEMSATE #
F'EH S o o o o o o o o o o o o el

F'F:IHT "HDIESES PROGREAMM KOFIERT DEM VORHAHDEMEH ZEICHEMSATZ DES Ce4d”
FRIMT "LHD BRIMGT IHH HACH"

FREIMNT "#20060 = Swd0Da"

FRIMT "DORT EAMM ER DAMM FUER DIES
F"“F k= Tll ¥l

R I OUIE o T o T o o O cox B J o s B o T O P v w0t O o B o B o
oI I T N % T YT S o B o B T O o O o T o O oy 0 v 1‘5:

PRI ) B o B B o B OWE VS (O T

o

i

s

SOPROGRAMM ABGEGRIFFEM HERDEM .Y
s TR MERT K CREM OAMFAMNG DER SCHLETFE

2847 REM AMDERE CSCHLETFE
TREM MUSTER SETCHERS
CREM AMHFARNGERERT

e e e e o aal R AN E BT A TS ¥ B Y
oo M T S T O O W 00 0 00




FiOR k=8 TO 7
et W DOVE, D W = 1) N LA S a5
MEST K
HEST

FOKEE 1.5
FORE S
=] RETLIRMH

i e
BE.
ginig | i
A
gigigigivids
M1
a2
8 RE
EiE RE
EERENER
83 2Es}
SR
Lol ot Bl
B

I I
EREKK

Fa] R

i LA
RRRmER

CHLETFE
HEM BEREZHHERM
1 I 43152 FF . ABLEGEM
i SR TOHEM

Iy

e
e o L e Lo Lo Lo

[

T

7

=11

LT,
-
L7,

"

ey
TR RTI C EEICY)
o

upw
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Dieses Spiel arbeitet sehr intensiv mit der am Commo-
dore 64 moglichen Sprite-Definition. Das macht sich,
wenn du dir das Listing ansiehst, an der sehr groBen
Anzahl von Daten bemerkbar. Vielleicht hast du dich
auch schon einmal mit dem Kapitel ,,Sprites” des Com-
modore-Handbuchs beschéftigt. Dann weiBt du, daB fiir
jedes Sprite 64 Daten notwendig sind. Zusétzlich besteht
ein Teil des Spiels aus Maschinensprache, der im Pro-
gramm ebenfalls als Daten untergebracht ist.

Wichtig: Um die Daten einzugeben, ist grote Sorgfalt
notig, denn bei einem Tippfehler innerhalb dieser Zah-
len ist unweigerlich ein Fehler im Maschinenprogramm
oder zumindest ein ,,vermurkstes“ Sprite die Folge. Feh-
ler im Maschinenprogramm werden aber nicht ausgege-
ben, wie zum Beispiel ,,Syntax Error“. Ein Systemab-
sturz wire unweigerlich (!). Am besten ist es, wenn du
jemanden hast, der dir die Daten diktiert, wiahrend du
tippst. So kannst du dich auf das Eintippen konzentrie-
ren, wihrend jemand anders sich auf das Diktieren der
Daten konzentriert.

Doch nun wollen wir uns dem Inhalt des Spiels widmen.
Du steuerst ein Raumschiff durch das All. Es kommen
dir aber Torpedos entgegen, die du abschieBen muft.
Hast du alle in einer ,,Raumzone* befindlichen Torpe-
dos abgeschossen, fliegst du in die néchste Zone, in der
eine groere Anzahl noch schnellerer Torpedos auf dich
wartet.

Gesteuert und geschossen wird mit folgenden Tasten:

Hoch <==>Y

Runter <==>B

Links <==>G

Rechts <==>]
SchieBen  <==> Leertaste

Ich hoffe, du hast viel Spa3 beim Spielen!

Space-Force
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RIEFD S s s o O R R
REM bbb R A
REP #¥ BPACE-FORCE ok
REM #% P e
R oo bbbt oo s o b s o
FEM s 8 ‘s y
GOSUEFEAE CREM . TE ETHL
POKE=646,13 TREM SFRITE-ZEIGER AUF STELLE 13
FORA=ATOSZ

READE: FOKEAR+232.E CREM RAUMESCHIFF SFIELER HERSTELLEH

NEXT :
POKEZB841,14 REM SFRITE-ZEIGER AUF STELLE 14
FORA=ATO&Z

REALE: FOKER+S56 . B TREM LASER-WAFFE WOM SFIELER HERSTELLEH
HEST

FOKEZB4Z 15 ‘REM SPRITE-ZEIGER AUF STELLE 15
FORA=BTOSS

READE : POKEA+S56 . B 'REM TORFEDD GEGEM SFIELER HERSTELLEM
NEXT

FOKEZG43 . 255 ‘REM SFRITE-ZEIGER AUF STELLE 253
FORA=ETOsZ

READE : FOKEA+15192 B 'REM ZERSTOERTEM TORFEDD HERSTELLEH
NEXT :

POKE=Z@44 , 255 ‘REM SFRITE-ZEIGER AUF STELLE 255
FﬂFH—ﬁTnF:

[ S Y AR N N N R U A T (RN ORI O s O I OB P O O

o

=

LS

LY

ZHIFF EIMLESEM
14”

a
1M
I!
=
?J'!
,Tl
C
- =
l.'xm
o
+
fury
I
m
b
"U
m

ll&Uu:llQ

x;t
]
I

bx}

|.|

Do

B
r
[

DATAH
DATA 2§
TATA :
DATA

Ty o R

o

Fcor B o o I o oy I o T o T PN T L8 i oy B OO T S o B 7Y O (N T sy B Y O O B n ISI

i LTI B

ot g b ped b Rt e O3 00 OO

P e D N

1

[ T Y R
Iy Iy SR

Ty o 3

|N)



DHTH 2. JE BL.255
DATAR 2° : JH 255,254
DHTH = B E L8

X

.
2

............

REM LAZER DES SFIELERS
DATA @.8.8.8 Sy Y
DHTH 25?. :

T L] b B DR e D

Do DR DD DS AR50 %000

10

i I RS X R I

FEM TORFPEDD IST ZERSTOERT
DATH @a@;@al;32,833;18317‘
DATAH 2%.1e.38.148.,144 .2,
DHTH SEL121 0224 0186 248

PEM FAUMSCHIFF IST ZERSTOERT

DATA 8.8 .8 .85, 25,8,8,892 16,24 .84 .8 .4 ,122.8.2.16. 112 .42 ,4 038,43 .4 .8 .8 .22 .8
DATAH 2.&8,84.,.39.8,2.,.128.8 m..4'u_.1hm.1n,n,u4u B.azaRz e 1mz2.24128,8
DATA 43 .128.8.1.122.8.1 .2 A L E

SURDURN I R It ]

T Rl

PR T o o 5 o 0 0 o o s bl
REM #% AMHFAMG el
FREEIFT e 0 e o ol o o o s s s sl sl sl
FRIMT"" REM BILDSCHIRM FREI MACHEM

-

Ear i 5 I By By YN

O3 03 03 03 0 03 P2 ORI P RO ORI PRI T DI DRI TR R e e s b e e e e e e e
=g
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1 PORKESIZEE 6 POk E i -h_'h] '_'1 CREM BILDESCHIRM SCHWARZ FREREEM
& FORI=ETO18: FIJF:. - Qeie=1s P CREM FRREEIG EBLITZEMDER EILDSCHIEM

FONEWT CHEST

B FOKES3IZE0 .8 CREM BILDSCHIRM WIEDER SCHMAREZ FAREREBER
FRIMT" slrjaleleininialsmie eI T AHY EEY TO STRET"

* POKESY® .1 CREM TASTATURFUFFER AUF 1 ZEICHEW SETZEH
FEM ## . HAUFTTEIL #E
GETH$: IFA$=""THEMIZ& REM AUF EIM ZEICHEH MWARTEH

FOKESZEE60 .1 © REM PARAMETER SETZEH

FRINT"Q" REM BILDECHIRM =AEUEERH
FORI=1855TOZB1S5TERYG

FORETL .86 FOKEI+54272 . REM ABGREMZUNG FUER PUMETAMIEIGE

NEMT

TR=16": Fl=.~_l-3 REM AMZAHL AEBZUSCHIESSEMDER TORFEDOS

F l|~ E Al LB PORKESZ2E80 .68 "REM BILDECHIRM SCHMARZ FAEREEM

F ‘REM AMZAHL DEIMER REAUMSCHIFFE

l_ﬂ:lTl |4r5

DRt —i.-.l._*'.u

e *

(A xA]

‘RFEM BASISADRESSE FUER DIE SFRITES
FOKEW+Z1 255 REM ALLE SFPRITES WERDEW EIMGESCHALTET
FOKEY 188 : POKEY+1 188 REM AMFAMGSFOSITION DEIMES SCHIFFES
FOREWY+4 228 FOKEWY+S , 166 CREM AMFAMGSFOSITION DES TORFEDOZ
FORKEW+33 .1 . ‘REM FAREE DEIMEZS RAUMSCHIFFES
FOREY+48 ;.’.‘.’ ‘REM FAREE DEIMES LASERS

FOKE" '+41 ] ‘REM FAREE DER FEIMDLIZHEM TORFEDCES
ENE4R15 REM STHRT DES MASCHIMEMFROGREAMMS

(Y BN BN By VRS VR SO R B A B O R o O

D7AIN R B (VRO VO (8 i o R LV Il o I R P CUE it B %

D3 03 03 U0 0d O3 D0 02 93 03 D O D3 D3 O

Iy
=
XX

21 REM ## *+****#*#+4‘**+*#+++*+*#*++++#+4‘+++*++++* A
Sz REM ## LAGEUERERFRUEFUMG i

IFFEEK W i =FEEE CW+4 D AMDFEER OWV+1 DAMDPEEE OV+5 3 THENRA=RA—1 : GOSUBSSE  REM CRASH



[ B R B QB A O R O O A Y o I i O ol

AN I R R R R R R R B R R LR R R )
o I X B S v T T T O T o ol v B P ot N St B e xR T oy O o oy I n |

2 REM sk

IFFEEK W+ 0 =FEEE W+ D ANDFEER W+ =FEER OV+S 2 THEMFU=FU+ 166 TR=TRE-1 : GOSUBESZE
‘REM ZEILE 488: TREFFER DES SFIELERS

IFHI<FUTHEMHI=FL "REM HIGHSCORE MICHT KLEIMER ALS SCORE
IFRAITHEMRA=S FU=8: GOSUBS1E ‘REM SPIELENDEASHEURHFAMG
IFTR=BTHEMTR=18+R/2 ' A=A+18:GOSUES168: REM MEHR AEZUSCHIESSEMDE TORFPEDODS
IFA=255THEMA=16 'REM A = EOMSTAMTE FUER GESCHWIMDIGEEIT
FOKESZBEE A ' REM GESCHMIMDIGEEIT WIRD FESTGELEGT
FRIMT"S" FPRINTTAEC 24 "aa@=CcORE - B CREM PUMETARHZEIGE

FRINTTHRECZ4 Y iPUFPRINT 8" REM FUHKTE WERDEM AMHGEZEIGT

FRIMTTAEC G " alelelslasH I GH - A" TREM HIGHSCORE WIRD AMGEZEIGT

FRINTTAREC 242 HI PRINT"&" REM FUMHETARHZEIGE

FRIMTTHEY BRI LILILICICIE FEST o SeR B REM AMZAHL DEIMER SCHIFFE

FRINTTAEC 242 REA

FORI=ATO16: POKESZZ06 .1 HEXT 'REM FAREIG BLITZEMDER BILDECHIRM
FOKESZZEE .8 REM BILDSCHIRM WIEDER SCHWARD

GOTOZ2E8 CREM HELUSTART DES M-FROGEAMMS MACH CREASH
FEM #**4********4’###*****4}*4@***+++*H*+++*H***F#=+’+++*++++++++++#$+**+++++*++#++
FFH *H' ' EHIIF \HF
F‘F!IHT":!'.IEI!I!.I!I!I&!”M!I:" AME O%ER": PRIMT"(aREERMERRBEEFEL GAME CF13"

REM ZEILE S1@:SPIELEMDE WIRD AMGEZEIGT

GETH$: IFA$ "M THEMNSZE TREM MARTE ALF TASTE F1 ZWUM MEUSTART
IFAF="H"THENENI REM MEMH DL HICHT MEHRE WILLEST DRUEC
GOTOZ1E REM HEUSTART DES GESAMTEH PROGEAMME -
SFIELER ZERSTOERT g
FOREW+a 8 POREY+S 6 PO PRPOREN+S L PEER W1 POREY .8 FOKEY+1 .8
CREM ZETLE 5568 ZEIGE ZERSTOERTES SCHIFF

FRIMT"S@' O U0 CRASHE DE" REM DEITME ZERSTOERUMNG WIRD AMNGEZEIGT
FORS=TOZEE  HEST CREM MARTESCHLEIFE

HE M
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T1 POKEW+E .8 FORKEW+S .68 ‘REM ZERSTOERTES SCHIFF EBESEITIGEM
V2 RETURH TREM ZURLECE AUE DEM UHTERFROGREAMM
TUZ FTEEIPT e o o .*+*++*++++*+*+++4~++*++++++++
T4 REM ## TREFFEF &4
T FLEET b b 0 0 0 2 0 R s

i

FOKEN+Z .8 POREN+Z 8 PORENV+S JPEER CV+4 0 T POKEY+T L FEER W50 POREV+4 .8 FOREY+S .8
‘REM ZEILE S26:ZEIGE ZERSTOERTEM TORFEDD
F'F‘IHT"Q{;}" I T_-_ n

FORS=8TOZEE  HEST REEM WARTESCHLEIFE

FOKEY+E 8 PORKEW+T @ REM ZERSTOERTEW TORFEDD BESEITIGEH
RETLIRH REM RUECESFRUMG ALS DEM UNTERFROGRAMM
FREEETT s o o S 0 o e e
REM ## HAECHSTE SFIELSTUFE #
FEM WHHF+++*+*++#++#+4‘+*+*++*+++ S o o o S o s
FEIMT"Siz O M E C L ERAR R E DE ‘REM DIESE ZOME IST “"GESAEUEBERT S

FORT=ATOZE: FORM=3TOASTEF~1  FOEESZIZEL o3 HEST ( HEXT

“REM ZEILE &11:FAREIG BLI T..EHIIE;F EILDSCHIRM

FOKESZZEE 8 RETLRH . CREM RUECESFRUMG AUS DEM UNMTERFREOGRARMM

: CREM O IM DEM ZETLEM 183-16% FOLGEM DATEH
TREM FUER DRSS MA-
REM SCHIMEMFROGEAMM . DRSS DEM TEIL DES
REM SFIELES
REM BEIMHALTET . IM DEM DIE TORPEDDE BE-
"REM MEGT MERDEH UMD DIE ARFRAGE DER
TREM TASTATUR STATTFINDET.

Fl ORA=42152TO422285 READE  POKEA B HEST 'REM DATEM LESEH UMD IH 43152 FF. POEKEM

RETLURH CREM UMTERFROGREAMMEMHIE

g W R O T T RN an i in

o SRR B I | B O ¢ By T cn B O T o T T O T o N L T S o T o T ¢ O O P O £ T

ORI X L I T o S S oy U T 28 T S S e L B Ay B A R A BT A B BR Y U X 3]
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Du kennst sicher diese groflen Spielautomaten, auch
»einarmige Banditen“ genannt, bei denen sich drei
Réder drehen und der Spieler Tasten driicken muf3, um
diese moglichst mit drei gleichen Symbolen zu stoppen.

Dieses Spiel wurde solchen Automaten nachempfun-
den. Du siehst, daB8 die Symbole in den drei Késtchen
sich immer drehen. Um zu gewinnen, muf}t du die Taste
J fiir das erste Késtchen, K fiir das zweite und L fiir das
dritte Késtchen (von links) moglichst dann driicken,
wenn eins der drei je Késtchen gezeigten Symbole mit
denen der zwei anderen Kistchen iibereinstimmt. Pro
ibereinstimmendes Symbol bekommst du 5 Punkte. 5
Punkte werden dir reguldr pro Spiel abgezogen. Wenn
du also nur 5 Punkte gewonnen hast, kannst du das sozu-
sagen als Freispiel werten.

Wenn deine Summe gleich Null ist, hast du verloren.
Zwischen jeder neuen Runde wirst du aufgefordert, die
Leertaste zu driicken.

Viel Gliick bei diesem Automatenspiel!

Spielautomat
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e

Yy
L%,

Jaoad

0 o 03 D3 PO 0y R

L L I e e e e T

hx)

b B IR ATV N Y S O Y I (N

[ IR ¥)

FEEEIT o o o e

FEETT o s s o o o o
REM s

FEM s

T o o o o o o :
PRI TE o oo o S o o o o oS o S o S o o s ol

DEFFHY O T a=RMHDCL %]+ .5 CREM ZUFALLSDEFIHITION
GOTOSERGEE : CREM UEBERSFRIMNGE DIE UMTERFROGRAMME

oo T N

T o 5 S o o 0 o
FEM i ETHLET TLIMG e
FRHIEY b o o o o o o o o o o o o ol o

n
't

r

fax]

R
DU

CHE=CHR$EC 14T CREM O LOESCHE BILIECHIRM

Hiz = HRE D 150 CREM CURSOR MACH LIHES OEEH
TE=CHRE 230 +0HRE 250 CREM ZMEI SPALTEM HACH RECHTS
EE=CHRED 1570 CREM EIME STELLE HACH LIMES
El$=E$+E++Es+E$ ‘ CREM WIER STELLEM MACH L THE:
Bo$=E$+ES+E5+E3+B5+ES CREM SECHSMAL HACH RECHTS
M$=CHR$ S SE=CHREC 1440 RE=CHRE 280 REM FRREEH LETSS  SCHUARE ROT
GE=CHRE CPE=CHREC 156D PREM GRUEM UMD FURFLE
W1F=CHREC LSS+ 0 +LE+" TREM ZEICHEMKETTE

I$=Ll1 $+GEHCHRE O 1130 +SE+0HRE ST 0 +SE+0HREEC 1200 REM FEICHEMKETTE
I$=T$+RE+CHREFC 1150 +REFCHREC 1220 +PE+" £+ F REM ANDERE ZEICHEH
LF=CHRF s CREM HORIZOWTALE LIWHIE

&L

Lo

3o

B8 S1E=CHREC 1TE+LE+CHRE L TR +LE+CHRS 1740  REM BILDE RAHMEH

= E=CHREEC L ZE b+ "FOHREDLZED CREM MITTELTETIL

= FEMALFEFLEHLFFCHEF O LER0 REM UMTERE LIMIEH

TREM AMFAMGEZETLES/GEWIHMHYORSCHIE:S
CREM BILDSCHIRMFAREE

AT S e T O T e S

[x]
X
i

—
2
o
i
m
on
03
fry
]
hax]



oy
i

SR O Y
LD e T e TR e T

X
TS MO 0 PR e e 0T
= AR MUY

..
vl ] l;l [ ]
U Ty By B B i By B R S L0

aamama b kb

DR R

o1 P o

n
Li§

o gy UL

Ty O
=
oI o B x|

FRIRLA B v

<
]
oo TG

FRIMTCHE SPOOLE c5E "SRPTELAUTOMAT Y REM LERERZCHRIFT

FRIMT :FRIMT

FRIMTSPCOS ) "HOCH " s -F’l CLED G USUMME Y CREM FUER GEMIMHSIHHME UMD GEMIMH
Fok=L-1 "IL-~4 Szl TREEM BEWEGE CURS0OR

FRIMTSFC ; -1 FIOPRIMTSPCOZ " RER=TER U REM DRUCKE RAHMEM
FRINTSF k ; SEESEECPRIMT PRIMT REM DRLH LIMTEREH REAHMER
FRIMTSPCOZ Y LN R A "ML CREM BUCHSTAEEM FUER EAESTCHER
FRIMT: FP‘THT SECC LG D GEMIMHN

F-'I:Tl JRH CREM UMTERFROGRAMMEMDE

F-'EH S e o o o b o o o o S o o ol ol sl **H*
FEM ## BEMEGE DEM &
FEH o S o s e e *HHH' ot s ***IH!”!H!H!***!HF

FF‘IHTHF‘.’E: P IFRDRE
FORR=1TOROM-1  FRIMNTIL
IFCOL T2 THERSSE
FORS=1TOCO~ 1 PRIMTOHRE 220 0 T HEST
FETLIRH

REM
vt HERT fFFH !

SEHEE TEMAR
CHEE TEMA
IR LIE ERSTE ZETLE

AL TEMAMEZAHL MACH RECHTS
EHDE DES LUNTERPROGRAMME

EOMACH LITHEE OBER
FEMAER TS

FEM L1

o 3 o e e sl
ETLER o
o o e o sl

COL=0 0 GOSUES L6 CREM BEMEGE SCHRETBMARKE
F IR =L TOR L : .
ORT=ATOZS: FRIMTY " HEXT
HEST

RETURH CREM UMTERPROGREMM IST SUEMDE

CHEETRE MIT LEERZETICHER

FZEM S e e o s S o o o o o o o sl e e sl sl
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= o=t ‘REM EREM

s

IFF1THEM
R =L 0L
FREIMTSEC ;
IFFETHEHlﬁ#U
IFF1ITHENROM=L - C0l=
FRIMT.J$;
FRINTMIDECIE T2 .82 DPUL
IFFITHERM 1 BSE LRITTE
IFFETHEMRDM=L - Z0L=15 GOSLIESR L6 hUTHlH-r-FEM FLIER:
FRIMT.J#;

FRIMTMID®E IE I3 .20 CREM DRELCEE
FETLRH TREM UHTERF

] SHETTE RAD
= ElTkH EAESTOHEM

i

TEIL DEZ RADE:
FOGRAMMERHDE

PR T s  E  E EE  Eo E  al
FEM ## ERHALTE EIRHGAEE ek
Tt BT e o b o o o o o o o o o s e e

GETRE IFOE " T"THEML 126 TREM MARTE AUF TRETE .07

IFE=BRMDF 1=~-1THEMF 1 =8 E=-1 :G0T01 1368 REM HOCH EEIM RAD GELOEST?Y

Fl=-1 TREM BREMEE ERSTEZ RAD

GOTOL 156

TFEEC K THEML 148 CREM FALLE DIESE TASTE GEDRUECET WURDE
IFE=BANHDF 2=-1THEMF2=& ' B=—1 :GOTO1 1268 REM LOESE ZHEITES EAD

SE ZMEITES RAD

GOTOL136

IFCsE "L " THEML 136 TREM FALLE DIESE TRSTE GEDRUECET WUREDE
IFE=EAMNOF 3=~ 1 THEME=-1 1 GOTO1 126 CREM LOESE DRITTES RAD

Fi=—1 CREM BREMSE DRITTES RAD




F‘E TLRHM CREM UHTERFREOGEAMM TST ZUEMDE

= F’EH *H**l*+++++*+*+#+++++++*+4’++*¢¢5+*+++++++**++**+¢+++++++'M'*I***lf**#**#****!*****
FEM # IREHE =B
F'EH S o o e +#++*++*+*+++++++¢++*44#*4*4**#4**4*#***#*# o o 'HHF

I FF1THEMH1ZZE : TREM ERSTES RAD STEHT STILL
I1=I1+2 IFI1>15THEHI1=1 REM ERHOEHE IMDEX FALLS AM EMDE
IFFETHEM1 246 CREM ZMEITES RAD STEHT STILL
Ig=12+2 IFIZ>15THENTZ=1 REM ERHOEHE ITHIEX

IFF3THEM1 226G CREM DRITTES RAD STEHT STILL
I3=IE+2: IFI3H1STHEMI 3=1 : TREM ERHOEHE IHDES FALLE AM EMDE
F.'ETI IRH - ' CREM UHTERPROGEAMMEMDE

! FEH S o o 0 o o S S o ol e
FERM s EEMERTLMG #*
PFH S o o o o o o sl ol sl

I FI1=13AMDCT 1=T2RAMDT 2= T3 THEMG=: LEE  GOTOLEFE  REM HARUPTGERIHH
IFI1=I2AMDI 2=T3THEMNG=25  GOTO1 276 FFH DIRE 1 f'il EIIIZII~IF EETCHER
IFCI1=15RAMNDI: SORCT 1= 5AMIT 2= S a THEMG==S REM GEMIMMH
FOM=17 COL=13 GOSURES LG AN
FRIMTGE SFCOL40 0 BLE G
=S40 : F«.fk:M HLUEF: GEMIHMH
FCi=a SOl =18 GOELIERS CREM BEMEGE CURZOR
FRIMTGE SPCO2E S E CREM DREUCKEE HEUEM MERT

F.‘E TLRM CREM EMDE DES UNTERFROGERAMPMS

oL W

O3 3o S LD

F‘EH S o S o e s e 'H'
FEM  ## : d
PR o s o o e ol o s s s JH“I* s e s e i a3

3
=

£

o st s o sl ol *H"
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FOW=22 COL=8: R1=253 GOSUBSEE  GOSURS 16 REM - BEWEGE CLRSR
FRIMNTGE: "HELIES " CREM FRAGE

GETEE  IFOE " TAMDCEC: "N THEMLS18  CREM WARTE ALUF AMTHORT
FRIMNTRE, CREM DRUCEE AMTHORT
FETURR CREM UMTERFREOGREAMMEMDE

FREEIFT o o o o o o 0 ol
FEM ## MELDURG FUER HELE RUHDE g
RN PR S S EEEE LS EE L EELEELEREESEEEEEEEE SRS EEEESEESEEEEEEEESEEEELEE RS

Fllk=1% R 1=20 GOSUBSEE  COL=6 GOSUES 1A BEM BFEMEGE CURSORSLOESCHE ZETLE
FRINT" DRLUECEE DIE LEERTASTE FUER HEUE RUHDE"

GETEE  IFO#C:" "THEHLIT1G :

FETLIRH REM UHMTERFROGEAMM IST ZUEHDE

FRIEE L o o o o o o S o o o o o ol
FEM ## MERTE FUER HELE RUHDE ik
PR oo oo o o 0 S 0 o ol sl o

IFZFHTHEMHH=2 ) CREM HIGHSCORE

ROk=a 0 SOl =& CREM BEWEGE CURZOR

FRIMTGE, ¢ 2 CREM OLOESCHE ALTEM WERT DRUCEE HELUEH
Il=1+FHY Tz T2=1+FHY 7 a8z CREM AMFAMHGZSWERTE FLUER REREDER
IZ=1+FHMY" =

ARERAN]

bix]

CREM MERTE WERDEM GELOJEZCHT
A F 3= REM BREMZZAHLEM FUER ALLE RAEDER
RETLRM REM UHTERFROGRAMMEHDE

frx}

[xx}

oy
PRy

FEM #:# HAUFTTETL . e

R I B i it il e e sl e o e S e e i e i el T
o ", ) I

g
-y

]

i



FEM HAWFTTEILL
ISR LES CREM ETHLEITLMG

CREM BESTIMME AMFAMGSHERTE
CREEM DRUCEE RAEDER
REM WARTE AUF EIRNGAEE
REM GUELTIGE TRETE
CREM DREHE RAEDER
CEEM MELE IvHH

o
o
—_

b

—
=y

WORD MDD !.’1;1 Wy O
i b

[ N A Y]

SLVE L BEE CG0TO5S

D) PRI o

S

0T D

F'If-.‘ I H I“F'»’:" ;
CETESLIE L SR

LG
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In diesem Spiel bist du der Fahrer eines Rennwagens und
muBt versuchen, die Runden in bestmdglicher Zeit zu
durchfahren.

Aus deinem ,,Cockpit“ hast du ungeféhr dieselbe Sicht
wie aus einem richtigen Rennwagen. Die Instrument-
anzeigen sind natiirlich im Gegensatz zu richtigen Autos
sehr spérlich, aber was bei diesem Spiel z4hlt, ist fahreri-
sches K6nnen und nicht Komfort.

Das Spiel ist in acht Spielstarken eingeteilt, wobei die
erste Spielstufe die einfachste ist. Deine Aufgabe in die-
sem Spiel ist es, alle Runden mit moglichst schnellen Zei-
ten zu durchfahren. Dabei muB du darauf achten, daf3 du
in den Kurven nicht zu schnell bist oder den Rand
beriihrst. Ist dies auf einer Geraden oder in einer Kurve
der Fall, verungliickst du.

Gesteuert wird mit den folgenden Tasten:

nach links steuern <==> Pfeil nach links
nachrechtssteuern <==>INST/DEL
beschleunigen <==>F1

bremsen <==>F7

StraBenrennen
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REM #***#******4# **#******#4&*4@# ¢ o 0 o R
FEM ## HREEMHHER b2
REM %% #if
FEEET s o s e s o e *+#+++*#*4‘+#+++++++++++#+ S
REM *H‘ o 0 0 o o o
FEH :l ”1 HH‘ IFT"I JL
REM s EIMLEITLIMG H
PRI s 9 S o o

CHE=CHRF 147 REM LOESCHE BILDECHIRM

FORESSQ , 128 CREM AUTOM. WIEDERHOLUMG ALLER TRSTEH

HOF=CHREF 190 REM LIMES OEEH

FEHE=CHREC 18 RFF=CHREC 1450 REM REWERSE EIMSAUE

Dif=CHREFC 17D "REM CRESR HNACH UHTEH

bF=CHREF S GE=CHRE 28 TREM MWEISES UMD GREUEH

LFE=CHREFC 157 REM CRER MACH LIMKS

Ef=CHREF 1250 REM LIMIE

LiF=CHREF 1450 REM CRER MACH OEEM

S1#E=E$+" - "+ EF CREM SECHE LEERZEICHEHR

SaFE=RF+" . "+EF ‘REM 2 LEERZEICHEM

S3F=RF+" . "+Ef  REM 18 LEERZEICHEN
L SdE=RE+" . "+Ef:REM 12 LEERZEICHEH

M= E=] K= Ml=R81=1 1 528=1 1 50=1 REM POSITIOMSHMERTE FUER STRRALZEE

TI$="E!ETL Slalt iy "REM ZEITZREHLER

Al=-1: : ‘REM KURYEMWERTE

Fk; E"n?aﬂ:\'l +k AL B FRIMTHE ‘REM SCHHMARZER EBIDLSCHIRM WEISSE SCHRIFT
FRIMTOHE; THE i 1 1 4 F‘H$ U"ETRASSEMEEMHEN" ( RF+ :REM IMNVERSE UEERERSCHREIFT

FRINT

Jo B DI RI DI o e b e b e e e e e b e = O e 3 D T O e O3 [ e

DorRoTI e O R S R B B B B R SO OUR (Y Bl i i R YR A l;'-Zl

[ B B o B £ o TR I L i I SO+ B o O L T B |§|



* PRIMNT"SCHWIERIGKEITSGRADT TREM FRAGE

GOSUESGS REM ERHALTE AMTHWORT

IFGHE:"A"ANDEFEI " 3" THEMFRE IMT GERHEQERF £ME - GOTO4 16 REM DRUCKE EIMGREE

GOTO485 TREM UMGUELTIGE EIMGAEBE .HOCHE ITHMAL
SE="ALCGEFD REM EIMGAEEWERT

411 FRIMTDE:DFE: " i ‘REM ZWMEI LEERZEILEH

412 FORI=1TOZ24:FRIMTCHREC 1543 0t HEST REM ZEICHHE FEMHSTER DOEBERER FEAMD

428 PRINT FORI=1TOS:FRIMT" "iCHRFOLET Y TABOZE  CHRECISS ) (HERT ' REM RECHTER RAMD
421 PRIWT" " . : REM ZMEI LEERZEICHEM

4z2 FORI=1TOZ4 REM ZEICHHE DEM ...

438 PRIMTCHREFC1830 . (HEST  FRIMT REM ... UHMTEREM FEMSTERREAHMER

448 FPRIMTTARECSZDFE DFE DE "ZEIT kM-H EM"  REEM FUEMF LEERZEICHEM

4208 AC=18+35%5 : FURVERMERT

RETLIRH

0N O R O %
- S
LS B PR I N

=) ! EHMDE DER EIMLEITUNG

8 REM ***4’*****++*+#**#+*+++#+++++*++++++++' o o S s e o
1 FEM s# BEWEGE DEH #iske
B PRIMTHCE:  IFROMIZ2THEMSZ2E TREM L 2 CLESHOME . ERZTE REIHE

B FORI=1TOROM-1:FPRIMNTDE; (HEST CREM ROW ZEILEH HACH UNTEM

8@ IFCOLCETHEHSSS REM FUER DIE ERSTE SPALTE

8 FORI=1TOCOL-1FRINTCHREFCOZS 0 CHEST  CREM COL SPALTEH HACH RECHTS

8 RETURHM REM UNMTERFREOGRAMMEHDE

5]

@

5]

(5]

(5]

&

5]

REM #% ERHALTE EIHGAEE ¥k
LI bbbl e o o o0 A o
GETEE: IFOE=""THEHSEHE CREM TRSTE GEDRUE MEIH . DAMH LARTE
RETURH 'REM EMDE DES UNMTERFROGRAMMS

IR bbb e b b ol 0 Al e e
REM ## STEUERM UMD BESCHLEUNIGEN b
R kbbb s b e b S 6 A e
GETEHE : IFRF=""THEMRE TURH ‘REM TASTE GEDRUECKTFMEIH . DAMHM EMDE

0
iRl 4 i
-
o
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HES TREM
S CREM
21a AT : REM
=215 IFD:i“”THFHh-n+1 uu1nmkm CREM
Z2E TFG=1 28 THERG=G- 1 CREM
225 IFGIATHEMG=8:PORES T+ @3 POREST+11 .8 PORKES 1+ :
S w=0 IFEISTHER =15 CREM
227 IFGH1I8AMDGI LS THERRE =266 CREM
sas IF SAMDG LATHEMHRE = 1 8@ TREM

AAMDG S THEMRE= 18 FREM
IFG=13THEMRE=255

AR

i

EIHGHEEMERT

. TELERM

HAZH RECHTS STELUERRH

HLEUMIGEM

SEM

ECREEM STILLSTAMD MOTOR AL
TGESCHWMIHDTGEETT

SESTIMMEH DES MOTORGERAEUSCHESD
HOHE GESCHMIMDIGEEIT = HOHES M-
TOREHGERAELISCH LMD UMGERKERET

232 IFYE=1THEMFOEESI RE  GOTOSSE6 CREM DERERSFPRIMGE EIREH TEIL
B35 Sl=04272POKEST (RE:FORE=1T024 REM ETHLESEM UMD BESTIMMEN DER DATEH
36 READT PORESTHE T HEST (9 E=] TREM FUER DER TOH

ZEe DATA 2.8 .0

2E% DATA 12.2.6 .

2468 DATA 162,88 8.0 .54

541 DATAH ©.3238.2432 .31

a4z

345 POKESI+4 &5 FORKESTI+11 .65 POKESTI+12 .85 REM EINSCHALTEHN DES TOHES
858 RETURH ‘REM UMTERFROGEAMMEHDE

Sl REM #***+***++*+**$**#**+*++*#+++++## +#*+++#+ S o o o e
= PEH ++

i

Doy x|

fx}
XX

=
i)

FORI=1TOV
Md=pd+1 0 IFEd=3THEM =6 *REM
IF=a 1 THENFRINTTRE.
WE=R+E1-1 IFSZ<ETHEN:
IFHEEZ2%02-T b THEH 2 =23

xal

[l

CREM

WO D !."1_11 L RS TR x I

=
I O VA L O
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T1 ﬁ Fuu-. LuL=n:uu;HB 1H ~FEH

REM

#*

LIH#E HEEPE El}E DE' FFH TEF-

FORTEEMEGEH DER STEASSE

YOGOTORAE  REM 24
EHTFERMIMG ZUM LIMHKEM REAMD
AM RECHTEM RAHMEMREAMD



-
[xx]

AlFE=pIDEC" Yl e LEERZETOHER
FRIMTTHE: kS 3

FRINTES$. *
FRIMNTSZE:
IF=d=1THEM 3 E=" " “REM TEIL DER ZEILE

FRIMT"  "iEE

HEST CREM HELIE ZEILE

FETLRH CREM UMTERFPROGEAMAEHDE

PRI s oo o oo oo o o
FEM #% GESCHEIHDTGEETT.- HHFHLL Ho
L REM ++.++++++++++++++++++*UHJHHSUHHLHHHHLH E o
lLTIEHbHDE FOSTTIOM

G-l D=2 #2THEMCR=~1 ' RETURH  REM UEERER STRAZSEMEAMD GEFAHREH

T

)

-
2l

"aluI-1n REM =2 LEERZEICHER

[ I I )

: CREM ZURLDECEGELEGTE STRECEE

A=A+ 15— D2 0% —REBSCED D

FRETURH CREM MEUE FOSTTION

FREE T o o o o o o S oo o o o 0 o o o
C REM &% HELE KL ) B
T REM +#+++++++++++*+++++++++*+++#++++*+¢++++***+*++++++++++++++++++++**++***
B TFEZ=8THEH1&SE8

S EBS=A

B D=RHDCL sG55 BRE=—1 CREM HEUE ABME TCHUMNG

1 IFDEI2THEMD=
(%]
1

0D
IO 1
| O R SR P Y I

IFDZaTHEMD=
IFLFTHFHLP"? GOTC Es CREM OLLIH FECHTS WERT DAMIT ELUREVER AE--
CREM WED A

A AN

Lot

v e e v

CREM MHELUE LAEHGE
H?FF1HFH TREM WERTE FLUER GERADE ODER

FL=3+RHDN ] D LE—S0E0 CREEM MELE LAERGE DER FELRVWESGER
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IFAL > LETHEMAL =1 &
L=l +AL : RETURM

REM o~
R e bbbl b b skl e bl ol kb bk o s e e A
REIT #% DATEMAHGREER

TREM ZURUECEGELEGTE

o s e s

hl IH“" N 1] TREM U
FRIMTG -i"FH*TI H'F 23 "LELFELFELELELE S RE
FRIMTTAEC LV aRkE GELE T RFE TAECZE D RME M H—"-HH‘.J : '.'!
: CREM EURUECKEDS
FETLIRM CREM EMDE DES L IHTEPFMJI;F""H'NP'
FRETAT o o o s o o s il o e s o i ;3 sk o S s
REM s GBS
o o o ol o s e
: TREM BEME CLIRS0OR ZUR ZETLE

i FRIMTRE "HELES 5 2L CREEM DRI FRAGE
GUSLIBSEE REM ERHALTE ARNTHMORT
F‘ETI IF'H F—E-H LINT FMMERTIE
A[F-L. 'l IHI~ HLL~~HF E
++*+*++++4’***+**+* +++ o o e sl e
] R OMITTE DES
[E Lﬂ.JTI: MHACHRTCHT
[ EFLIMG

C PLATE

WERE ZEIT
IHth]'_l.U:iHEIZ[T LRI w e

HEH **
FREEI skl et e oo o
SR I BN I R BN ¥

FRIMTRE RHE
TebFlL O T T AT :
IFF L THERMF:=1 CREM
Fetds=21 ¢ 0= 15 GOSUES 18
FRIMTHE: BHE P " JPLATEY S BFF CREM FEIGE PLACTERUMG AM
FETLIRM ‘
|:~Er.1 oses oottt caaae e Seree Gosap EeSIS SeEEE Pesse SRS Seert Fhuss s 449HS Sveme v Snpes SHASS Fueed SeFre S04 S0 Sarkt $0ASs $otee Hebis S44ae Lhbve Sease Sesse Seees Sotes Medas Sebke $a0ee Sees Saees Asses beed SHece bests e Sesee S004s Semes dases Soses Sesce SSsme Seses Lesea Sesse Sesss Seee Seess Somss Setee Sieet Seest Seeee Sests SeOme Semes Sesee Seses seesd Sdete cebtn Semes Satbe.
Fol=16: ColL HwHP"lﬂ CREM FEICHHE IH DER MITTE DES FEMSTERS
FRIMTTHECGS: R




FRIMTTRECZ: "WERL thl LECET Y CREM DIE TREAURIGE HACHREICHT

FE IHTTHI:- -.151" T A IR & -

EEI+ 1 SECPOREST+H1S .6 REM TOMH

: P‘l AREST+H11 125 POEEST+HLE 125 REM KMNALL

FIIIF.'I"HTI T1EIEE  NEST CREM EMALL MIT ABMEHMEMDER LAUTETAEREE
RETLIRM . CREM UMTERPROGREAMMEHIE

L R T ORD

FEM HALFTTETL.
FF’T1 HF:!I IF TTE{I L.
GRS R SEE CREM ETHLEITUMG: ZETCHMNE FEMHETER
Fi IF'H -1 TI"IFH SECRELIE 1 G CREM AMZAHLE DER KURVER LMD ARMETCHUMG
GOSLIBSGEG REM ETHGREE
CREM STILLETAMD

-G THERS 286

CREM ZETCHHE STRAS
REM SWERUMGLLIECE
IFCRTHEMPEGE REM TR
GOslRL L8 REM ZETAMZETGE
TFC=AL THEMNC =8 GOTOR0E CREM ABSCHHITT DURCHFAHRER @ HELER ARSCHM.
HE = 1TH a CEEM MRECHSTER STRECKEMABRSCHRITT

i CREEM O AM ZTEL
TREM EHDE
il !'SLIF'W 7 Ffﬁ REPM WERUMGLUECET
FORES T+ 8 POREST+11 (8 POREST+18 80 REM TOM RAUSSCHALTEM
IE1 ':.xEJI.J CREM MELES SPIEL P
pom U T HERPRIMNT  PRIMTOHRESEC LS5 URMETAEC LD 2 PN G T HA S E sk U LF 0T
=" T THEMRLM TREM HELESD SPIEL
GOT Oz CREM KEIME GUELTIGE FMTLC f}' T
ErID CREM PROGRAMMEMTE

-

i
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Auch in diesem Spiel steuerst du einen Wurm. Deine
Aufgabe ist es, den Wurm zu den in verschiedenen Posi-
tionen erscheinenden Quadraten zu steuern. Erreicht
dein Wurm ein solches Quadrat, werden die darin ste-
henden Zahlen heruntergezahlt und dir als Punkte gut-
geschrieben.

Die Schwierigkeit dieser Aufgabe ist, dal der Wurm sich
nicht selbst anfressen darf. Ebensowenig darf er den
Rand rammen. Ab und zu erscheint mitten im Spielfeld
ein schwarzer Punkt. Auch diesen darf der Wurm nicht
beriihren.

Dieses Spiel benutzt ausschlieBlich die Grafikzeichen
des Commodore 64.

Gesteuert wird mit den folgenden Tasten:

Hoch ==>]
Runter ==>M
Links ==>]
Rechts ==>K
Viel SpaB!
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el LR
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X
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X

b

b fel bed fed ek ek fed e ek bbb e b UL R AT LD LT

T Ty Ty T Ty Ty T OO0 L3 Do R B D3 RS

PR I S T I OO B S s B i it B xRt A

1 FREIEL o oo o o o o o e e o 'HHIHI* o
G2 FREEIL o o o b o o e o e

REM s
F
F

B s

P
FEEI bbb b bl S0 0 0 0 0 S0 S

FOKESEES] .27 FRIMT 27 Ak "ORERIMT ARG SURER
FRINT iR SCHLANGE

FRIMT" name i " TREM BEGRUESSUMHG

FOKESBE .8 CREM SPEICHER FUER DIE PLUHETE
FRIMNT'ME DREUECKE 5 FUER STERT 2"  REM AUFFORDERLMG

GETEZS : IFZ#=""THEHS CREM WARTE ALF AHTHORT

FEM +**+*+++¢+*+*+*+**+¢++**+#++**+***+*++#*++**#+*MH#*HHI!+*¢++++*+**H***+*¢+*+
FEM s HIRMAUFERL #iok
P' BT oo e e s i *++*H**4H' +**¢*+#+z+*+*#*++* S o o S o o

PRINT*G" M=4E%23 CREM LOESCHE EILDSCHIRM
DIMFCEEs D03 FOKES32E TREM AMFAMGEWERTE -

&I
TE=1024 TE=3595  POKES:
FORI=1@854TOL 163 FOKET &8

FORI=1184T01 3843 TEFGE  FORE. L FOREET+S4 2724350 .6
MEST : C=8: FORL=ATOZ%: POKESS256 ; F‘I—H FHth EEM

IFC=8THEMI=8 CREM HE-F'I E ’.'E.ELJLEIL.HEI 1

HEST CREM MAECHSTEM PLUMTE MACHERH

12

FEM ## HAUFTTETL Heak



FREZTT o o o oo o o o o o o o e e e s

S PRIMNT"Sm FLIMETE D 8 HIGH"FEERSREEY Y " o REM AMSETGER DER PLUHETE

BoW=1F H=17 W =8 H L= PE=1E D=1 CREM FAMFARGSWERTE

&) T T#="ERHEE5" CREM EZETTIEREML

B FRTHT " in o e e s s e e B e e e R G i o 1 T PTES M R TGHTECTIE 20 LT L TEGI TR
B OGETI$: IFZE=""THEHZEE CREM ERHALTE RICHTLMG
a '
(5]
a
[
5]

s THEMS=2 0 GOTOZEE  REM WELCHE RTCHTLNG &%

5 CREM HACH OREM ODER MACH LMTERT
CREM MACH RECH T o
: 1 HHI"H L Tk

IF-.._'"HTHEIL_ 3 I.JLITU:.....-U

IFE=3THEMZ=E :

Dl=2:D=2-1 S5 WI=THT CRES O hSGRCTs

W=l H=HAHL : ‘ R T CHTLNG

F=1gz4+$48+H CREM BILDESCHIRMPOSTT ION

Fo=FEEK (P REM OFELD BESETZT?

FE=RT =R 7+1 IFRTHFETHEHR T =6 CREM BEWAHRE ALTE MERTE

Fl=FCR7y FORTI=F: IFF1=GTHENFOKEFL . TREM SETIE LE .:'TE.LLF'

FOREEF DD R I=FOoRsD  TFFLCEATHEMPORERL (21 FOEES4272

: TREM SETCHHE DEM HUF:.H

IFPSCR2THENGOT O SR REM FRISST DER MURM ETHAZT

3 IFRMDCL 2 JaSG0TOL5E TREM ZUFALLSZAML

. E+L F‘ ~:='- '3 4 .'.1 T3 PA=3 R BT FORHE=HZ -1 TOHZ+ 1 REM BERECHMLUIMG
- CREM OHAT DER WUREM PURHETE GEFRESSEMT

EEM LEERSTELLE SETZEH

IFFEEK CPY+HZ 2 "REM FAREE SETZEH,

MESTHZ M3 T=E : CREM MAECHST ELEMENT DER SOHLEIFE

WEETHTORMDG L 0l Wo+2 HE=THTCRMDC 1 28180 +2  REM ZUFALLSPOSTITIO IHEH

Fl IR Z=WE—-1TOVE+]  PE=VY3E810+T5 FORHZ=H2-1TOH2+ 1 IFFEEE - ZTHERZZ2E

TREM ZE H DER ZAHLEMELOECEE
HE?‘ITHIE SN T=08RMDOL D FORVI=YZ2-1TOVE+]D PEI=ER4E+ TR Pa=l 380+ TV
FORHZ=HZ-1TOHZ+1 REM MELE SCHLEIFE

SR LN N LN I 8 B T T S
o 03 Do I 0D 00 ) T Tl

. e
i

CPOEESR4 TR A

IFFEEE :
FOREF3I+HE
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FOREEF3+HZ 182 PORERS4+HE & TREM SETZEM DER FAREE UMD DER BLOECEE
MESTHZ W3 PE=YERd@+HZ+TS  POEERS . 43+T  GOTO 112G

IFFP3-102G0TOS1E

T=TI# REM BEMAHRE ZEIT AUF

SO R S O Y
R B SR B RN

AR RaAaManaaanmanad s p

r.
-

FREIMNT"mshphnkbpppp] = TREM DRUCEEH DER FPLIMETEZAHL
IFT>=THENGOTO47E CREM ALLE PURETE GEFRESSER
Z2=P2+1 TIF=TF  GOTOZ40 TREM MEITER IM SFRIEL
. REM WARTE SCHLEIFE
SEE LS FRIMT"S" TREC L4 @HIGH" REM PUMETAMNZETGE

B

FEM ## SFIELERHDE B £

FRIMT:FPRINT"iENiEREE HOCH EIWM SFPIELT CISH> B PRIMNTY "

: CREM HOCH EIM SPIELT
GETZ$: IFZ$F=""THEHMS48 REM MWARTE AUF AMTHORT
IFZ#="T"THEHFRIMT Q" 35=8 5=0 GOTO1 28 REM JA. HOICH EINM SFIEL.
IFZ&"H" THENS4 8 TREM EMDE

FRIMT"IJ": tFOEESZZEL 27 REM CSPIELEMDE

R I B oy B i xS ST o T 1 O OO T L TR o T o T T it s v O o B ot O B

LUy A s B SRR B N 0 T O O T (T L TN O U B O B~ Y IR

FEPM s==ssoomosmsmomsommsmsosmes




FURETE 12 HIGH 38 TIME: 33 f
SESESEEEESSCEESSSE S ESSEEEESEES5EEE58ES EEssEs = &
s = 2 ]
] cEEFPEE TR FLE LR EE LT 12 £ 1 e E 2
£ === SSESSSSSSSSSS2S - g E =
2 = & & & & s B g
g 3 E ] E = g = ] -]
g = S CEEZECSSEZEgE g E £ 5 SEZEsgsss =
s = E22g B = ] 5 8 =3 E &
g = = & cFPEFPEEEREEE £ E B8 B =3 ] E
E B 0B & EFFEEEL £ £ = =2 =28 E &
§ BNE: B SSESEE855 8 & E & £ =28 5 ]
g s=25% s £ = ] 2 & & =3 E 2
& e o8 & & ] & & & &8 ] E
g = & 3 = E 2 & g &2 & ]
& B ] : 2 g & & £ sszszszs2 E
5 = g £ = ] &8 & & ESSEEESE S
& 2 R TR g = £ E SEErSEESESEEEENN &
2 3 . g g 5 = B e &
g = : 2 2 E & ey =
& SSEOPESSSESEEBEE53 B & ] =
) i B & =
] 2 = ]
5 = & 3
tFEEtEEEFEEEE R EE L L EEEEEE I RE I R T FESSES55ESSCCE5ESESCESSECEEEEEEEESEEESEE
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Auch dieses Programm besteht vollstdndig aus Maschi-
nensprache.

Wenn du das Programm eingegeben hast, wobei du auf
die richtige Eingabe der Daten achten muft, ist es sehr
wichtig, dafl du das Programm sofort auf Diskette oder
Band speicherst. Das Programm 18scht sich nidmlich
selbst; nachdem es die Daten fiir das Maschinenpro-
gramm ,,gepokt“ hat, um dir den Speicher fiir andere
BASIC-Programme freizumachen.

Falls du wéhrend deiner Programmierarbeit ,,RESET“
gedriickt hast, muf3t du das Programm mit SYS49152 neu
starten.

Nun zur Arbeitsweise des Programms:

Es durchlauft alle 60stel Sekunden eine Abfrage, ob eine
Taste gedriickt wurde. Wenn eine Taste gedriickt wurde,
springt es zu dem Teil des Programms, der den Ton
erzeugt.
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REM
FEM
REM
REM
FEM
REM

e e e b b b e W00 ) ] T T T T U e G0 RO T U D) P e

Joo 03 o f'_:,,:s 1;; 1}:: A B B IR B R TS I LN B Lo B oy B A Ay B LX) Gl

FF IHT":I]
FRIMT"Q
FRIMT"J *
FRIWT" * WM
FRIWMT"
FRIMNT" ;3 i3 3 3
REM #*****#**++++%¥*+##+#+ #+++*++**H*+++++5H**HW*HHH*#*H*+**+*+***+**+++#+++++*
REP s DATEM EIMLEZEM ik
P s o e o e o o o e e e o 3 e e s o o s o e o e e el
FORI=42152TO43227  READ:  FOKETL o3 HEXT $ SYS549152  REM LESEN DER DATEM FUER CODE
FRIMNT"errapdRpaReBRIE I TTE TON EIMSCHAL TEHS!
FE IHT"W ROGRAMM LOESCHEH | F 18"
GETA*: IFA$" W THEHSG CREM TRETE GEDRUECKT 77 JA.DAHH ENDE
HEW : EMI TREM PROGREAMM LOESCHEM . HFH:IH :‘r"ﬂ
!t REM ## DATEM FUER DAS MASCHIHEMFROGE

DATAH 1 6
DATALGGE

D B B B Yy IOy B R lS,l
[an] K .
g1l
1~
I
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N
{IERx 1
,;

S 0 oo o o
i i i 2 dd AR E R EEEEEEEEEEE DT E s o o s e e e e e
#k THEZTATURFIEF i

HHTHIFI:- RICHTER

FiFir L4
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In diesem Spiel, das ein kleines Maschinenprogramm zur
Abfrage von Joystick oder Tastatur beinhaltet, steuerst
du eine Figur, mit der du alle vorhandenen Steine fressen
mubBt. Die Steine, die du fressen kannst, sind Kreuze,
Herzen und Sterne. Dabei darfst du allerdings nicht
gegen die Blocke und die Wénde rennen, denn dein
Rest, im Spielfeld oben links gedruckt, nimmt dann ab.
Ist der Rest gleich Null, hast du verloren. Im Spielfeld
blinkt auBerdem noch ein karierter Stein, den du nicht
beriihren darfst, denn es ist der Todesstein. Er totet dei-
nen White-Max, wenn du davor ldufst.

Wie oben erwihnt, hast du einen Rest, der fiir White-
Max lebenswichtig ist. Wenn du keinen Rest mehr hast,
ist das Spiel zu Ende. Wenn alle Steine aufgefressen
sind, erscheint ein neues, schwierigeres Bild. Sei vorsich-
tig, denn die Blocke, gegen die du nicht laufen darfst,
sind dann unsichtbar!

Nun die zur Steuerung erforderlichen Tasten:

Hoch ==>P
Runter ==>/
Links ==>L
Rechts ==>;

White Max
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FRREE T o o o o o o o b o s o o o o
TR T o o o o o o s o s s o o e o
REM sk
REM s
R o s o o o o o e k3 ;i : : ;5 # ;s o 3
TR T s oo s s o o o oo s oS oo o o oo o o o o o o e o oo o ot s s o s o e s

. o o
s o o o o o e
#i
i

O3 o=

r.
+

DN I FRE B B A OO Y D LN BT Y Tt I S B O PN O R Bl Y B Ry B L A

DB v B 1R O T T OO T o TS T T T T o T o o T T ot O o B Tt oy O o I o

FORA=SZ23TO1G24 CREM START DER SCHLEIFE .DIE DEM
FEAD: : IFs==1THEM1 <48 TREM MASCHIMERZODE I DEM EASSETTER-
FORER + = REM PUFFER oS2E-18230
NE=T CREM EIMLIEST
Fok: SPOEEDZZEL L8 GOSUELZ4E CREM SCHMARZER EBEILDSCHIRM

S : TREM AHFAMGEWERTE FUER TOEHE LMD

= CREM PLMETE . USH. HERDEH

F=55256 .:‘ S H=5I+E FREM

TEZT

Fl Ik ELH 1"'- H} EAM 8 FOREH 1 S# 18 POKE M.22REM HUM WERDEH DIE TOEHE
FOEEAMH+T .8 FOKEAM+14 .6 PORKE W+7 .22 CREM FUER DRZ SFIEL

FOEER+14 0232 FOKEH+Y 151 & POREH+14 15818 REM INITIALISIERT

FOREFH & FOREFL .8 POKEFH+T 8 FOEEFL+T .8

FOKEFH+14 . ﬁ’FﬂFEFL+14,B

FRIMT"JS" - A=H+16 CREM LOESCHE BILDESCHIRMASSCHMIERIGEEIT
GISLIESSE REM ZTELLE BILDSCHIRMEARMER HER

TR 0 S S
FEM ## STEIME SETZEH , #ik
PRI ool ol o ol S e

CR ORI CR I LRI LRI CR T LN LR R O L B L0 I N B S e g S e O i I A I ]

FORT=1TORA
HEIMTORMINGE 208 0 +20 TREM POSITION MIRD BERECHHET
IFFEEK L2+ =ZTHEHETE CREM FELD SCHOM WOLLTJIAGHEUE FOSITION

AR N ]



[ O T O L LY

FOREZ+:= 224 FOR EF+I e E REM SETIE FUNKTE

C=IHTORMDCE 2 #7+ .50 IFC=aAHDACSATHEN 288 REM FAREE FESTLEGEM UMD FRUEFEH
FOREF+& T TREM STEIM FREREEM

HEHT ' TREM MAECHSTER STEIH

F EET b s s o o 0 S o s
FEM ##% SETZEE DIE HERZ-STEIME e
F Er +#+++++++#++++++++++ ¢ 3 0 o 0

FWPT 1Tﬂ1ﬁ ’ TREM AHFAMG DER SCHLEIFE.

RENE TREM BERECHHE FOSTTIOM
MERM FELD WOLL . HEUE POSITIOHN
HAECHSTES FELD WOLL GHELE POSTITION
SETZE DEM STEIH
HAECHSTEM STEIM SETZEM

FOKEZ+H 85
HE:T

REM ¥ SETEE DIE EREUE-STEIME i

FORT=1TOS TREM AMFAMNG DER SCHLEIFE
s=IMTORMD A TREM BERECHHE DIE POSITION

R CREM MERM FELD WOLL . HEUE POSITION
CREM OBET WOLLEM FELD. MHAECHETES FELD
FOREZ+: 5 POREF +' o CREM OSETEE DEM STEIN
HERT CREM MAECHSTEM STEIM SETIEM

FEM ## sk
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AMFAMG DER SCHLEIFE
BERECHHE DIE POSTITION
FEL.D W ILL. i

FORT=1T0O2

A

X RN RN R NS 5 Bt By PR
IS o T B B iy B n

S FELDY BERETET?

FORES+s 42 POKER -H e
H E=T '

Bl & &

.

T m———— AR FA AR AR A A A
REM %% sl
FLEEFL bbbt bbbl bbb bl sl e b

iR

]

=T CRMDCE
F'I I E S+ o 1

S B TEREER C F EMS 16 REM BERECHHE FOSITION

IR R R X 3]

o I T e S O R e R e L3R

oo

FEM . TR DEM RAHMERM el
F-‘EM S o o o o e o o o e e o o o o s i o o s s s e e s

n

DR R RN R B B B R R R
Paome 2000 00 =) 0y O e 00 00

GOTOSSE ‘REM BERECHHME POSITION DES SFIELERS
FEINT"SFUNKETE: REST "

FRIMT" 1

FORT=1TOzE TREM SETZE DEM RAHMEH

FRETET ™1 e e I e e i e e e e e e o e i e |

HE®T CREM HMARECHSTE ZEILE

FOEEZ+328 CREM SETEZE DIE LIMEE UHTERE ECEE
FORT=1TO3s CREM ZETIZE DEM UMTEREM EAHMER
FOEEZ+&2 .1 REM SETEE DIE ZEICHEH

ME=T CREM MAECHSTES ZEICHER

FOKEZ+219 125  FOKEF+313 .1 ‘REM RECHTE UHTERE ECEE SETZEH
FETLURH TREM LIMTERFROGREAMMERNDE

R

[ I o Ly Bk

T Ty T T
oo L



FRECT e o o o o 5 oo o o o s e sl ++*H*
F'EH *# F—l -mI Tll IH LA IH HHI TE HH. ] d

! '“IHT RHDCE A+ TREM BERECHHE FOSTTION
IFFEEK CZ+Y 0 'THEHE-!:-"E REEM FELD BESETET®?
Fl IEEZ+Y .21 FOKEF+Y TREM SETEE WHITE-MAX

F'EH S A S S +*I*~HHH**+
FEM % HAUFTTETIL ik
F B o o o o o oo S o o S o e e sl e e

O 00 03 00 =)@y ananon

AR B B B KR o Bt 0 B B K B o Bt T o B o o B SR | o S T U o o Ay B OO P I LN

fax}

o

FF'I AT 0 e B AR S MR MIBE B REM DRUCKE PUMETE
SYSE25 0 IT=FEEFCE220 ABFRAGE DER TARASTATUR OQDER JOYSTICKE
IFJTAMDI THEMD=-4& HACH OEBEM

CIFJAMDY4 THEMD=~1 CREM HACH LIMES
IFTAHDETHEMD=1 TREM MACH RECHTS
IFTAMDEZ THEHD=4£ CREM MACH UMTEM
FOREEE « 1 CREM BLIMEER DES TODESSTEIME
J= FEEI-" i '"'+'r'+]"' 3 TREM MORALF STEHT WHITE-MART

REM OBER-SLMTEREAMTE™

CREM HERZT?
FE FREM -T[tlHT'

CREM :

B B e B B B e B B R U R R AR R R S

S1e IFJ= 4"THEH'-4:"'E REM &
SoE IF T=6STHEHSTE CREM

36 IFT=182THEHL 128  REM

S4E FOKES+Y+DLE1 FOKEF+Y+0 . 1 FOKES+Y 38

WD FOREE (6 -
GOTOSEIG TREEM WEITER Il"1 =k
E=R-1: IFRI=GTHEM1 128 CREM ZAEHLE REST HERUWHTER- =G EHIE

=4 Ty O B D o 30 00 ) Ty O e D0 o L0

]
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FOKEFH .3 POKEFL 255 FORT=1TOSE  MEXT : F
GOTOSE
F=P+5: G=G-1
FORT=1TOS : FOREFH .6 FOKEFL .8 FI
FOKEFH . & POKEFL .8 FORM=1TOS  HE:
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F=F+25: G=0G-1 : H F".J'JFIITE ERHOEHEMSSTETHE ERMIEDRTGER
B FOREFH 25 POREEFL 2 FOREFH+T . TN FIRCHER
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IFEC=GTHEM1 126 CREM REST =67 JH.DAMH EMDE
GOTOES . CREM MEITER IM SFIEL
I_sl_ITl 11288

RO S S T i Tt ot ot ot O B o O 0 B 0 T o B v B o

5]

ek b et ek b b ek et b s ke U0 RS LT LD D WD LD WD YO LD 00 0D

o T T T D T T T T T T 0 00 ) T N e 3R e 3OO0

B n
xR A B B Nt B R K B

e
[
I
[y o=

1113 REM ## EHDE ’ i

-
—
-
]

1128 PRIMT"IN ITHRE FLUMHETZAHL " REM DREUCKE PURETZAHL
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In diesem Spiel steuerst du einen Wurm. Dabei mufit du
darauf achten, daB du weder dich selbst, noch den Rand
des Spielfelds rammst. Wenn das passiert, hast du verlo-
ren.

Allerdings spielst du dieses Spiel gegen den Commodore
64, ebenfalls als Wurm dargestellt. Du muf3t versuchen,
den C-64 einzukreisen, so daf3 er gefangen ist und zum
Schluf3 keinen Raum mehr hat. Doch der Commodore
64 versucht das natiirlich auch bei dir.

Das Ziel ist es also, dem Computer-Wurm soviel Platz
wie moglich wegzunehmen, dafl er nicht umhinkommt,
sich selbst zu rammen.

Mit den folgenden Tasten steuerst du deinen Wurm:

Hoch ==>Y
Runter ==>B
Links ==>G
Rechts ==>]

Viel Gliick und SpaB bei diesem Spiel!
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EM
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PEH**#****#++*++#++++*++++#*++*+++#+*#++++++++#*+*+¢++¢*+*++++++¢++*++++¢+*+

FOKES32E1 .1 POKESS2E8 . 1 PRINT " 'REM WEISSER BILDSCHIRN.GRUEME SCHRIFT
FRINT " ARRRERERE B4R - TRAF 4% FEM BEGRUESSLING
FRIMNTTAECS ) " dela s e e ee4s  —IOMMODORE S48 REM ES WIRD ERKLAERT .
FRINTTARECS), "Zaeessssss «HDAS EIST DUM' REM WER DU EIST.
FRIMTTAEC 150 " Al g ‘REM MIT WELCHEM THSTEM
PRINTTAEC IS0 " PRIMTTAEC LS "M PRIMTTAEC LS 0" (REM DU STELERST
FRIMTTAEC 1S " s "
FRINTTAEC 160 "0 FRINTTABCLT 0 "0 S PRINTTAEC 180 "0 SREN MACH LINKS
PRINTTAECZE0 ) "  PRIMTTAECE1 D " FRIMTTRECEE: "I PRINTTH e AL TR
FRIMTTRECLS:, " I" PRIMTTAECLS " | FRINTTAECLS0: " | PRIMTTAEC 150 " dER g
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GETZ$: IFZ$<3"5" THEH1 26 ‘REM WARTE AUF TRSTE "%

PRI s s o 0 e s s e
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FER s HARUFTTETL B3
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FI=FZ : F'EH BEMAHRE ALTEM KERT

IFH&"’“"""THEHF—" "Ee-d B R=D : STELERUMG HACH ORERH

I FH~5:‘ HACH LIMTED

HFH' H REC HT' 3

""" AMGER
2MALTE WMERTE

i FF~T'| Hl‘”[: I*‘]! HTHHH ?
HHFH RE

3 PEsFEERCFE-1 0 FIsPEER
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IFR=2THEM :

IFF=1THEMF:
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IFFD=32THENFC=FC- 1 GOTO4S5E CREEM MHAECHST
TFFE=23 _CTHEHFL. =F -1 GOT O S TREEM RECHTESD
O+ 1 0 TFOCE THEMGOTOERRE
FOREERCH4E 20 FOREFC+ S B D= GOTOS1E REM SETZE STEIME DES C-gd
FORERD 28 FORKERC+HF 500 1 CREM FHF.ABEZ

D=1 GOTO1EE CREM MEITER IM ZFIEL

LIMEES FELD FRET 7
FELD FREI
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GET=#: IFsEC: " T AMDEE MY THEMS 28 CREM MWARTE AUF ARTHORT FLER HEUEZ SPIEL
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Bei diesem lustigen Musikprogramm handelt es sich um
ein altes Gesellschaftsspiel, dessen Idee dem Komponi-
sten Wolfgang Amadeus Mozart zugeschrieben wird.
Mehrere Spieler waren ausgeriistet mit zwei Wiirfeln,
einer Wiirfeltabelle, einem Notenverzeichnis, beste-
hend aus 176 Takten im Drei-Achtel-Rhythmus, sowie
einem leeren Notenblatt und einem Stift. Der erste Spie-
ler wiirfelte mit beiden Wiirfeln und erhielt als Summe
des Wurfes eine Zahl zwischen 2 und 12. Die Wiirfel-
tabelle, die aus 16 Spalten mit je elf Reihen bestand,
wurde nun benutzt, um den Takt des zu erwiirfelnden
Walzers zu bestimmen. Wurde zum Beispiel eine 8
gewiirfelt, so wurde aus der Wiirfeltabelle in Spalte 1
(erster Spieler) die Taktnummer aus der Reihe 7 (Wiir-
felsumme minus 1) entnommen. Stand dort die Zahl 35,
so wurde aus dem Notenverzeichnis die Taktnummer 35
auf das leere Notenblatt iibertragen. Dann kam Spieler
zwei an die Reihe. Wiirfelte dieser zum Beispiel eine elf,
so ilbertrug er aus Spalte zwei (zweiter Spieler) und
Reihe zehn (Wiirfelsumme minus 1) den entsprechen-
den Takt auf das leere Notenblatt. Auf diese Weise
wurde fortgefahren, bis 16 Takte oder mehr davon kom-
poniert waren. Dann setzte sich ein des Klavierspiels
kundiger Mitspieler an das Instrument und spielte die
,2Komposition“. Zur Freude aller entstand jedesmal ein
neues, harmonisches Musikstiick.

Was liegt nédher, als diese hiibsche Idee des spielenden
Komponierens mit unserem Computer nachzubilden.

Um das Ganze noch etwas zu verfeinern, kannst du zwi-
schen sieben verschiedenen Instrumenten (Piano, Flote,
Cembalo, Xylophon, Orgel, Akkordeon und Trompete)
wihlen, und du kannst auch die Lautst4rke und die Wie-
dergabegeschwindigkeit bestimmen. Die Léange des
»gewiirfelten“ Musikstiicks muf8t du durch die Angabe
der Anzahl von Taktfolgen festlegen, wobei eine Takt-
folge aus jeweils 16 Takten besteht. Wir haben hier die
Moglichkeit des Commodore 64 ausgenutzt, drei Stim-
men simultan wiederzugeben. Man hort also Melodie
und Begleitung, beziehungsweise Akkorde.

Da sémtliche vorzugebenden Takte zunéchst dem Pro-
gramm erst einmal mitgeteilt werden miissen, sind die
entsprechenden Noten iiber DATA-Anweisungen (je
Takt sind das immerhin 36 Zahlen!) mit dem Programm
einzugeben. Um die Anzahl, und damit die Eingabe,
dieser DATA-Anweisungen nicht allzu aufwendig zu
machen, haben wir nur 48 Takte vorgesehen, das heifit,
wir konnen fiir jeden Takt einer Taktfolge statt aus elf
(wie im Originalspiel) nur aus drei Takten auswihlen las-
sen. Unsere ,,Wiirfel“ im Programm haben also nur die
Augenzahl eins oder zwei, beziechungsweise die Wiirfel-
summe zwei bis vier.

Leider kostet es etwas Miihe, die lange Folge von Daten
einzugeben. Ich kann dir auch nur empfehlen, das sehr
sorgfiltig zu tun, sonst gibt es Quertdne. Aber die Miihe
lohnt sich, probier es aus! Dein , komponierender
Commodore 64 wird dir und deinen Freunden groBe
Freude machen. Viel SpaB3 bei der Musik!
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FORT= 1Tl ILH HE. T CREM TESTEW OF TOM LAEMGER ALS EIHE

FORI=1TOE  YROI~1 0=
HERT : HEST t HEST "REM EMDE DER 3 GE
FOEERL & FOREWZ 8 FORKEME .8 CREM ALLE TORGEMREATOREM ABSCHALTEM
FRIMTCHREFC144:  PRIMTY"HOCH ETHMALT Jo/H"  THPUT B IFBEE="T"THEMN12E

REM-

FOR.T
CL=IMTCE#RMHDO L2 +1
oM Cl. GOTO
FRIMTCHRES
FRIMTCHRS
FRIMTCHRS
FRIMTCHRECE] S
FRIMTCHRS: 14455 ¢ GOTOSSE
FRIMTCHRE: 1SS GOTOSSE
28 PRIMTCHREC 1SS 0 GOTO

ALLAd

FEM FUER ALLE DREI STIMMER
FEM GETREHHT FUER DREI STIMMEH
1k a FEM LO- LUHD HI-EBYTE SETIEM
._tﬁ. WFH ‘~J.H~ SVE REM VERZMEIGUHG GEMAESE THSTRUMERT
- A REM TRETGEMERATOR EIMNSCHALTER
iTUiji FEM TAETGEMERATOR ETHSCHALTEM
CREM THAETGEMHERATOR EIRE

HALTEM
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E
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IR i

PTHEMFOEEML (8 REM ACHTELHOTE GEHALTEM MWERDEM

A0 THEMPOREEMZ & REM MESs CJEWNEILS FUER JEDE MOTE
AELTATHEMFOREWE .8 REM JEDER STIMME GETREEMHT.
PrRERT CREM SETZEW DER FOLGEMDEM & ACHTEL
WHACHTEL TEM SCHLETIFEM

REM EMDE FALLE FEIME WMIEDERHOLLMG
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FRIMTCHRE LSS 0 GOTOREE CREM FAREBE TUEREITEZS

FRIMTCHREIE, " "

MEST : RETLIRHR CREM MACH AL ZIBHT F~ F-HFZI—‘F FLEEN RETLURR

A FRETIT o ol o o o e D s s s e s o s e s o s e

UHTH
DATH =
DATH
IFETA
DATA 2 .17
DATAH =

DRETH 25,2
REM:::nx
FEM
EEH,HH
TRTH ]
IIRTH =%.1
LHRTH
i DIATH
DHTH
DATH
DARTH
IIATAH
DRATH
DATA
DATAH
IIATH
DRTH
TIATH
DATAH

.:D
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18@25 DATHA

16898 DATA

18825 DATH

18188 DETHA

18165 DATA F

18116 DETH 43

18115 DATA =

18128 DATA 3¢

18125 DATA =

18138 DATA 34 .

18135 DATA 5.

18148 DATA 34

18145 DATH 34 .

1R15E DATA 4

16155 DATA <

1E1ER DATH S

18155 DATA 45

18178 DATA =

18175 DATA 4 .
18188 DATA 2 =
18135 DATAH 3e &
18196 DATH 9 =]
18195 DETA <+ e
18268 DATA 5 L
18285 DETH 7 5
18218 DATA 3:

18215 DATA 39

18228 DATA

165 DHETE 3 & .

16 DATH ¢ =

1E ER

5 DATA

o)
B

b
I

i

D
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DATA S2.38 .35, 18 .8, 138, 58, 36
DATHA
DATHA
DATH
DFATH
DATHA
DATA
DATH 2 : B L
DATA 45,56 1 182 8, 1FH .55 18, 14, 1628, 178,20 .88, 14, 182 8. 178
DATHA 1 P L

DATA
DATH
DATA 52 .35, 3s ST 1 LE L E ¥
DATA 52, 158, 13,9, 11, 157 8 16 LB L EAE 3
DATA 43218, 13,5 .8, 175, 34, CLELE LB ITRLEE LS, 1E.E,
DATA W : 4T E1E i
DATHA
DATHA
DFTHA
DATHA
DATHA
DFTH
DATHA
DFTA
DFTA
DFTHA
DATHA
DFTF
DATHA
DATA
DATH

R T
Dol o

in
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ot
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o S R

1
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.1
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Pl
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1E39S DATA 25 .

18488 DRATH 2«

18485 DATH 4

18418 DATH =

18415 DATA

18428 DATA .
18425 DATAR 2 1L
158438 DATA el
18435 DATA <43, ]
1a44d DRTH 25 FE
1E44s DATH 39, S
104568 DRATA 3 E
18455 DATH

1B4EE DATA 52

1B4aS DATAH ¢

18478 DATA SE

18475 DATA 39,

1B42E DATH

18425 DATA
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Die SYBEX-Bibliothek

Einfithrende Literatur

MEIN ERSTER COMPUTER

von Rodnay Zaks — Der unentbehrliche Wegweiser fiir jeden, der den Kauf oder den
Gebrauch eines Mikrocomputers erwégt, das Standardwerk in 3., iiberarbeiteter Aus-
gabe. 304 Seiten, 150 Abbildungen, zahlreiche Illustrationen, Best.-Nr.: 3040 (1984)

MEIN HEIMCOMPUTER

von N. Hesselmann — zeigt, was ein Heimcomputer ist und was man mit ihm anfangen
kann, von den Chips bis zu Tips fiir den Kauf. 256 Seiten, 124 Abb., Best.-Nr. 3064
(1985)

Commodore

COMMODORE 64 BASIC HANDBUCH

von D. Hergert — zeigt Ihnen alle Anwendungsmoéglichkeiten Thres C64 und
beschreibt das vollstindige BASIC-Vokabular anhand von praktischen Beispielen.
208 Seiten, 92 Abbildungen, Best.-Nr.: 3048 (1984)

SPASS AN MATHE MIT DEM COMMODORE 64

von H. Danielsson — zeigt Ihnen mit vielen Beispielen, wie der C 64 fiir schulische
oder private Berechnungen genutzt werden kann. 280 Seiten mit Abb., Best.-
Nr. 3072 (1985)

COMMODORE 64 STARTEXTER

Textverarbeitungs-Kurs aus der Reihe MISTER MICRO — StarTexter ist ein Text-
verarbeitungskurs mit Doppelnutzen: das Buch fiihrt Sie in die Textverarbeitung mit
Threm C64 ein, die Diskette bietet Ihnen ein exzellentes Programm — komplett zu
einem erstaunlichen Preis! 112 Seiten, Handbuch und Diskette, Best.-Nr.: 3419
(1985) '

COMMODORE 64 STARDATEI

von Toni Schwaiger — Der universelle Karteikasten fiir den C 64 aus der Reihe
MISTER MICRO, voll kompatibel zu StarTexter. Diskette und ausfiihrliches Trai-
ningsbuch (ca. 120 Seiten) Best.-Nr. 3413 (1985)

COMMODORE 64 STARPAINTER

von H. Hansen/E. Sonnenschein — Das Grafikprogramm (plus Trainingsbuch) der
Spitzenklasse, mit dem Sie sogar professionell arbeiten kdnnen. Und das komforta-
bel, gut verstdndlich und zum kleinen Preis. Diskette mit ausfiihrlichem Handbuch,
Best.-Nr. 3421 (1986)

unserer Verlagsproduktion an:

/sv'}x Fordern Sie ein Gesamtverzeichnis

SYBEX-VERLAGGmbH SYBEXINC. SYBEX

Vogelsanger Weg 111 2344 Sixth Street 6—8, Impasse du Curé
4000 Diisseldorf 30 Berkeley, CA 94710, USA 75018 Paris

Tel.: (0211) 61802-0 Tel.: (415) 848-8233 Tel.: 1/203-95-95

Telex: 8588 163 Telex: 287639 SYBEX UR Telex:211.801f
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