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Spielen macht Spaß, besonders wenn man dabei noch 
eine Menge lernt, ohne ständig daran erinnert zu wer­
den. Heimcomputer bieten dabei in Verbindung mit 
einem Farbfernseher (für manche Spiele tut es auch ein 
Schwarzweiß-Fernseher) eine ganz ausgezeichnete Mög­
lichkeit. Zwar kann man heute für die meisten Heim­
computer ganz tolle Spiele kaufen, aber man kann 
ebenso schöne und interessante Spiele auch mit BASIC­
Programmen eingeben (und verändern!). 

Als ich vor knapp zwei Jahren das erste Mal vor einem 
Heimcomputer saß, faszinierten mich die Möglichkei­
ten, mit dem Computer zu spielen. Mit meinem Commo­
dore 64 machte es mir aber bald mehr Spaß, mit Farben, 
hochauflösender Grafik, Sprites und Tongeneratoren 
über 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, daß diese 
Spiele jedem, der zu einem Commodore 64 Zugang hat, 
viele neue Anregungen geben können. 

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

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

Bei der Entstehung dieses Buches habe ich von vielen 
Seiten Hilfe und Rat erhalten, wofür ich allen, die dazu 
beigetragen haben, herzlich danken möchte. 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 maschinen nahen Programmierung verra­
ten. Herr Wolfgang Dederichs war so freundlich, mir 
Programme für die Druckerausgabe von Bildschirmin­
halten zu überlassen. Das Team des SYBEX-Verlags in 
Düsseldorf hat mich ganz vorzüglich bei der Herausgabe 
und der sorgfältigen Gestaltung dieses Buches unter­
stützt. Ihnen allen gilt mein besonderer Dank. Schließ­
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 überhaupt erst mög­
lich machten. 

Schwerte, im Februar 1984 Mathias Richter 
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Du hast dir dieses Buch gekauft und brennst nun darauf, 
das erste Programm einzugeben. Ich möchte dir jedoch 
raten, diese Tips durchzulesen, da du dir so viel Arbeit 
ersparen kannst. 

Die Programme dieses Buches sind so aufgebaut, daß 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 
2 REM 
3 REM 
4 REM 
5 REM 

*********************************** 
*********************************** 
** E/::;:HALTE: EI !"GABE .*"-Jof. 

***************~******************* 
*********************************** 

Diese Überschriften kannst du ebenfalls weglassen, 
denn sie dienen nur zum besseren Verständnis des Pro­
gramms. 

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

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

Du wirst bei einem flüchtigen Durchblättern bemerkt 
haben, daß ein Großteil der Spiele viele DATA-Anwei­
sungen enthält. Du solltest diese Teile mit einem Freund 
zusammen eingeben, so daß 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 läuft. 

In einigen Programmen kommen auch "komische" Zei­
chen innerhalb von PRINT-Anweisungen vor. Diese 
Zeichen regeln die Farb- und Cursorsteuerung. Um 
mehr über 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 dürfen 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 wünsche dir viel Spaß beim Eintippen, Spielen und 
beim eventuellen Verbessern mit eigenen Ideen! 
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Aktienbörse 

In diesem Spiel kannst du das üben, was viele Leute 
anstreben: das Millionärsdasein. Aber denke nicht, daß 
du dir jetzt schon alles kaufen kannst, und auch auf die 
faule Haut darfst du dich noch nicht legen, denn du mußt 
dir das Geld verdienen. 

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

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

Du hast natürlich auch den aktuellen Börsenstand 
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 Börsenerfolg nichts mehr im Wege. 
Viel Spaß beim Spielen oder besser beim Spekulieren, 
wie es in der Fachsprache heißt! 
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503 REM *********************************************************************** 
510 PRINTCHR$(19); :REM ZUERST NACH LINKS OBEN 
511 IFR<2THEN535 :REM ERSTE REIHE 
520 FORX=ITOR-l:PRINTCHR$(17); :NEXT :REM X ZEILEN ABWAERTS 
530 IFC<2THEN550 :REM FUER DIE ERSTE SPALTE 
540 FORX=ITOC-l:PRINTCHR$(29); : NEXT :REM X SPALTEN NACH RECHTS 
55(1 Fi:ETURt..J 
551 REM *********************************************************************** 
552 RE~ ** ANZEIGEN DER AKTIENINFORMATION ** 
553 REM *********************************************************************** 
560 R=5:C=0:GOSUB510 :REM BEWEGE CURSOR 
561 FOFi:~<:= 1 T06 : PR I t..JTTAB (9::0 ,",J$~l I D$ 0:: STFi:$ 0:: ::<:;0 .,2 .' 1 :;0 .;" "A:t 0:: ::.::::0 .; 
565 D=P(X):D%=I:S=4:GOSUB650 :REM PREIS,DEZIMALSTELLE DRUCK EN 
570 D=Z(X):D%=0 :REM ANZAHL ALS GANZE ZAHL 
571 GOSUB650 :REM DRUCKE DIE DATEN 
575 D=IO::X):S=5 :REM INDEX 
576 GOSUB650:PRINT:NEXT :REM ENDE DER ZEILE/SCHLEIFENENDE 
600 R=12:C=0:GOSUB510 :REM CURSOR ZUR ZElLE 12 
601 PRnnTAB( H:1)P$"AKTIEt·~: "G$.; : A=(1 : RHl H~ PUFi:PUR Ut..JD AL TE :=;U~l~lE LOESCHEt-~ 

605 FORX=IT06:A=A+P(X)*ZO::X::O:NEXT :REM ALLE AKTIEN ADDIEREN 
606 D=A:D%=2:S=8:GOSUB650:PRINT :REM ZEIGE WERT MIT 2 DEZIMALSTELLEN AN 
610 PRnnTAB0::9).; "KAPITAL: "C4.; : D=K : F:Et'l ZElLE DF:EIZEHt·~ ut·m DAF.:STELLEt·~ 

611 GOSUB650:PRINT 
615 PR I t..JTTAB ( 11 ::0 G$" :;U~lt"E : "~..j$.: : RHl DRUCKEt·~ DER ::;:;Ut'1t.'lE 
616 D=A+K:GOSUB650:PRINT :REM ... V. KAPITAL UND AKTIEN 
617 RETURN :REM UNTERPROGRAMMENDE 
620 REM *********************************************************************** 
630 REM ** POSITIONIEREN DER ZAHLEN ** 
640 REM *********************************************************************** 
650 PFi:ItHF.:IGHT$(LEFT$(" ".,s)+::rn:;;:$( H~T(IJ):;O .,s).: : PEt'l :;:: LEEF:STELLEt..J 
651 IFD%=0THENPETURN :REM FALLS GANZE ZAHL RETURN 
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Aktienborse 14 

655 F'F.: I t·4T" . " .; 
66[1 
670 

F'F: I t·HLEFT$: 0:: t'l I D$ 0:: ::H F.: $ .:: I t·n 0:: .:: AB:::; 0:: D' _. I tH 0:: fiB:::;':: D ,:' '* 1 O~)+ • OO~;, ::. +" 00" .. 2' .' D;·;:' .; 
F:ETUF:N :REM ENDE DES UNTEF:F'ROGRAMMS 

~';:3f1 

69[1 
REM *********************************************************************** 
F.:EI'l ** HAI··mEUl ;;,* 

h'::'-= - _. "_I 

70~) 

701 

F:EM *********************************************************************** 
F:=16:C=29:GOSUB510REM BEWEGE CURSOR 
FOF.::":=~:::1T04 : F'P un" " .; D$:; Let; Ur..; L:L : F.:EI·'l LOE::;:;CHE DIE AL lEtl At·4ZE I (;Etl 

7"~:32 

7(15 
tiE:''';T 
GO:;UB51f'l 

71[1 T$="":L=1 
711 GOSUB950:GOSUB1050 
712 I FC! 1 $=" E "THEt-.l999[1 
715 
72~::.'t 

725 

C=29: I FGII $=" t-l" THEt·n$=" t·4" : F.:ETUF.:t·4 
I FC! 1 $=" .J " THEt·173[1 
GOSUBI000:GOT0700 

730 F:=17:GOSUB510:GOSUB950 
7:31 I FC! 1 $=" 1<" THEW:::',/=-l : GOT0740 
7:32 I FeH $= '"",''' THEt-lKo",'= 1 : GOT0740 
7:35 GOSUB1000:GOT0730 

:REM ZURUECK ZUM ANFANG 
:REM MAXIMALE LAENGE DER ANTWOF:T 
:REM LOESCHE ZEILEN 22-23 
:REM ENDE 
:F:EM WENN DER SPIELER NEIN GEWAEHLT HAT 
:REM SPIELER HAT JA GESA(;T 
:REM ANT WORT WAR UNGUELTIG, NOCH EINMAL 
REM BEWEGE CURSOR UND WARTE AUF ANTWORT 

:REM PRUEFWERT FUER KAUFEN 
:REM PRUEFWERT FUER VERKAUFEN 
:REM ANTWORT UNGUELTIG, NOCH EINMAL 

740 R=18:GOSUB510:GOSUB950 :REM BEWEGE CURSOR UND WARTE AUF AN WORT 
741 I FG! 1 $<" I" OF.:C! 1 $:>" 6" THEt-l74[1 : REt'l ~'lEt·lt-.l C;UEL T I G., DAt·jt·4 ZE I LE 74[1 
745 N=VAL(Ql$':IFKV=lANDZO::N'=OTHENGOSUB1000 GOT0700:REM AKTIENVEF:KAUF 
750 R=19:GOSUB510:L=3GOSUB950 :F:EM BEWEGE CURSOF: UND WARTE AUF ANTWORT 
751 A=VAL(Ql$) :REM WERTE DER EINGABE 
752 IF(KV=IANDZ(N)-R:>=0)ORKV=-ITHEN760 :REM VERKAUFEN ODER VERKAUFEN 
755 GOSUBI000:GOT0700 
760 R=20:GOSUB510:L=lGOSUB950 
761 I FC! 1 $=" t..f " THEt-l70(1 
765 I FC! 1 $=" .J " THEt-.l77~:::1 
767 GOSUBI000:GOT0760 

:REM UNGUELTIG, NOCH EINMAL 
:REM BEWEGE CURSOF: UND WARTE AUF ANTWORT 
:F:EM NEIN. FANGE VON VOF:NE AN 
:F:EM EINGABEN SIND V. SPIELER BESTAETIGT 
:REM UNGUELTIG, NEUE EINGABE 



770 GOSUB800 :REM HANDEL WIRD BEGONNEN 
780 RETURN :REM EN DE DES UNTERPROGRAMMS 
785 REM *********************************************************************** 
790 REM ** TRANSAKTIONEN ** 
795 REM *********************************************************************** 
800 1=0:T=P(N)*A*KV:IFK+T+M>=0THENRETURN:REM WERT DER TRANSAKTION,GEN. KAPITAL 
810 GOSUB1050 :REM LOESCHE ZEILEN 22-23 

-811 R=21: C=9 : G03UB51 (1: PF: I t..JTP:t.; F:t-j$.; "*DU HA!5T ZU'·.·' I EL l'iIY:;GEGEBEt·j*".; RF$ 
815 1=-1 
816 RETURN :REM UNTERPROGRAMMENDE 
820 REM *********************************************************************** 
830 F:Et-l ** AU!:;;GABE DEF.: E I t·jzELHE I TEt·j ** 
840 REM *********************************************************************** 
850 GOSUB1050:R=22:GOSUB510 
:351 I FK'· ... =-l THEt·jpR I t·HP$.; "f:::".; : GOT086(1 

:REM LOESCHE ZEILEN 22-23, BEWEGE CURSOR 
:REM KAUFEN 

855 PR I t·HP$.; "' ... '" .; : REt'l '·/EF:f:::AUFEt..J 
::::6~3 PF.:rt-H" ".; A$(t·D.; "*".; tHD:tC3TR$(A) .. ;;;:).; TAB( H:I).; "=".; ~.~$.; : REt'l AI<TIEt·H·jAt·lE ut·m -ZAHL 
861 D=T:S=7:D%=2 :REM BEHALTE ALTE WERTE 
870 GOSUB650:PRINT :REM ENDE DER ZElLE 
871 PRlt..JTTAB(2).; P$.; "+t'lAf:::LER :;".; ~.~$.; : F.:Et·l ZElLE 2:::: 
872 D=M:D%=0:GOSUB650 :REM MAkLERGEBUEHR DRUCKEN 
880 Z(N)=Z(N)+A*-KV:K=K+T+M :REM NEUER KAPITALBETRAG 
885 RETURN :REM UNTERPROGRAMM 1ST ZUENDE 
886 REM *********************************************************************** 
887 REt-l ** FE!~:;TLEGEt·j DE!::; I t..JDE::<: ** 
889 REM *********************************************************************** 
900 FORX=IT06 :REM ANFANG DER SCHLEIFE 
901 I(X)=RND(I)*11-5+T% :REM NEUER INDEX 
902 P(X)=P(X)+I(X) :REM NEUER PREIS 
903 IFP(X)<0THENP(X)=0 :REM kEIN NEGATIVER PREIS MOEGLICH 
9~35 t·jE:~:T 
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Aktienborse 16 

910 RETURN :REM UNTERPROGRAMMENDE 
920 REM ******************************************************************+**** 
9:3~1 RH1 ** f'~AF:TE AUF At~~'WRT ** 
940 REM ******************************************************************+**+* 
950 G! 1 $=" " : I =f1 : REt1 LOE:;:;CHE AL TE f,lERTE 
955 PF: I t-HG$.; Rt·j$.; "?" .; F::F$.; L$.; : F::Et'l DRUCKE FF:AI3EZE I CHEt·j 
956 GETC!$: I FO$=" "THEt~956 : F::Et-1 f'~AF.:TE AUF TA::';TE 
957 IFO$=CHR$(13)THEN963 :REM ~RETURN~-TASTE GEDRUECKT 
958 IFL=3At·m(C!$<"0"OF::G!$>"9" )THEt·j95~; : F::Et-1 GUEL TIG 
960 1:;:0 1 $=C! 1 $+C!$ : PR I t-HC.o$.; G!~t.; : I = 1+1 : REt-l DF::UCI<E DIE ZE I CHEt·j 
961 IFI<LTHEN955 :REM MAXIMALE LAENGE ERREICHT ??? 

963 I F I =~)THEt·j95f1 REM NOCH KEINE EINGABE 
970 PF:: It-H" ".; L$.; : RETURI··j : F:Hl LOE::;;C:HE FI:;;'AOEZE I CHEt·j 
980 REM ********************************************************************+** 
990 REM ** MELDE FALSCHE EINGABEN ** 
995 REM ***********************************+*********************************** 
1000 GOSUB1050 REM LOESCHE ZEILEN 22-23 
1001 R=22:C=13:00SUB510 :REM BENEGE CURSOR 
1005 PF:: I t-HP$.; "**Ut~GUEL T I G**" .; C4; : REt-l t-1ELDUt-.lG 
1010 C=29:RETURN :REM ENDE DES UNTERPROGRAMMS 
1020 REM ~********************************************************************* 
1030 REM ** LOESCHEN DER ZEILEN 22-23 ** 
1040 REM ********************************************************************** 
1050 C=0:FORR=22T023:GOSUB510 :REM BEWEGE CURSOR 
1051 FOR::<:=f1T039: PR It-.lT " ".;: t·~E:":T: t·~E>::T: F:ETUF::N 
1060 REM ********************************************************************** 
1070 F::Et-l ** HAUPTTE I L. ** 
1080 REM ********************************************************************** 
9000 TL=RND(1)*20+1 :REM TREND DAUER 
9010 !%=RND(1)*11-5 :REM TRENDGROESSE UND -RICHTUNG 
902f1 F::It=0 



9100 GOSUB560 :REM DRUCKE AKTIENUEBERSICHT 
9101 GOSUB700 :REM HANDELN ????????????? 
911 ~1 I FT$= 10 t~ 10 THEt~9:::a:::1[1 : REr'1 t~E I t·~ 
9120 GOSUB850 :REM DRUCKE TRANSAKTION 
9300 GOSUB900 :REM NEUE PREISE 
9310 RD=RD+l:IFRD<TLTHEN9100 :REM ERHOEHE RUNDENZAEHLER 
9400 GOT09000 :REM NEUER TREND 
9900 DATA AEG.ICI.IBM.MAN.SKF.VAG :REM AKTIENNAMEN 
9990 R=21:C=0:GOSUB510:END :REM ENDE DES SPIELES 
10000 REM ===================================================================== 

r;J~IU;j:m;ll;j.·HI 

P:·'Y" It'~\i A G ~\ .... 
2 leI 178.3 
3 IBM 213.3 
4 MAN 289.7 
S SKf 198.6 

AKTIEN 
KAPITAl 

SUMME 

~II. 
~ 

6 
18 

5 
10 

"a-Hi:, 
3 

-5 
1 

-4 
-6 

6764.65 
5126.18 

11824.83 

HANDEUI (~/11J/~) 
~AUr[H/ill£RKAUr[N 
1iKT I E MR. (~) 
ANZAHl: 

J 
K 
5 
010 
~ RICHTIG(~/W) 

+MAKlER = -25 

Aktienborse 

i;J:.";!I a :itl;11 :I .. j .. 

r-l:·"e '~lll;f 1 At . 
2 lei 48.3 
3 IBM 162.1 
4 MAN 34.6 
5 SKr 132.8 

[!W.D. 
~ 

o 
180 

6 
8 

U1I2':1 

7 

fiKTIEN 
KAPITAl 

SUMME 
16215.96 
-6225.08 

9996.90 

{} 
9 
8 

HANDEU' (~/1'i.t"~) rt 
I~AiJrEN/1I!£R~AurE" 
tlKTIE M~. (~) 
AHZAHl: 
RICHTIG~~) : i ~ll.: fn? !I9-L' ~ Will1.1lJ ~JJ ~ :l! ~; iW 

K 181'1*16 - - 2 .0 
+MAKlER = -25 
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Durch dieses Programm wird das Standard-BASIC des 
Commodore 64 durch einige Befehle erweitert, die fUr 
dich mehr oder weniger niitzlich sein mogen. 

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

Nun einige Erklarungen zur Arbeitsweise des Maschi­
nenprogramms: 

Es werden zwei Zeiger umgestellt, die normalerweise 
auf die Unterroutine zum Erkennen der BefehJe zeigen. 
Diese Zeiger zeigen dann auf das neue Maschinenpro­
gramm. Wenn d~ einen Befehl eingibst, wird zuers.t in 
dc:r Routme geprutt, ulJ dn ! llavor slt:ht. Wenn das mcht 
der Fall ist, springt das Programm zuriick zur regularen 
Routine des Betriebssystems und fUhrt dann gegebenen­
falls den Befehl aus. Steht ein ! davor, dann wird weiter 
gepriift, ob die Buchstabenfolge des neuen Befehls 
stimmt, und danach wird gegebenenfaUs zur AusfUhrung 
des neuen Befehls gesprungen. N achdem der Befehl aus-

Befehle 

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

Hier sind die neuen Befehle: 

!HELP, !PING, !BONG, !COL, !RESET 

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

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

AnschlieBend soU test du den Befehl !HELP eingeben 
und RETURN driicken. Dann erscheinen aUe neuen 
Befehle. 

Ich m6chte hier nur zwei Befehle genauer erklaren: 
!RESET 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 aktudlc llild­
schirmfarbe urn 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. 
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Befehle 20 

10 REM ************************************************************************ 
20 REM **************.********************************************************* 
30 REM ** BEFEHLE ** 
40 REM ** ======= ** 
50 REM ************************************************************************ 
60 REM ************************************************************************ 
70 POKE53281,0:pnKE~~29R,0 :REM SCHWARZER BILDSCHIRM 
80 rORn=49152T049482 :REM HNFANo DER SCHLEIFE, DIE DIE 
90 READ B :REM DATEN FUER DAS PRO GRAMM LIEST, UND 
100 POKEA,B :REM IN DEN SPEICHER POKED. 
110 NEXT 
120 GOSUB190:SYS49317 
130 REM 

:REM MIT DIESER ADRESSE WIRD DAS MASCHI­
:REM NENPROGRAMM GESTARTET. 

140 FORI=0T0255:POKE53281,I:POKE53280,I:NEXT 
150 POKE53281,0:POKE53280,0:NEW :REM BILDSCHIRM BLITZT FARBIG 

160 REM *********************************************************************** 
17~) REt'l ** EF.:~:::LAERUt-.fG ** 
180 REM *********************************************************************** 
190 F'R I tH" i.D_l~BEFEHU:;EF:~JE I TEF.:Ut·H3!!" 
2('1(1 PR I t·n" ~.r-.. 
~::: 1 ~Z1 PR ItH 
22~) PF.: I t-n 
23~.3 F'R I tH" ItlDURCH D I E:,,;E:::; PF.:OGPAt'lt'l ~J I RD DER BEFEHLS-" 
~::::4~) PR I tH" ::IJ:,,;ATZ DE:,,; (:=64 Ut'l FC)LGEt·mE BEFEHLE ER-:-" 
~:':::5~) pp I tH" :::IJ.'JE I TEIH : " 
:26(1 pp It-H" !~! HELP!!i :>:>:> Lil- I ::::;TET DIE t-.fEUEt-.f BEFEHLE" 
27~) PRIt-n"~I~! PIt-W!!ij >:» ~'lACHT EH~Et·~ TOt-.f" 
28~) PF.: I tH" m~ I Bot·K'!!ij :>:>:> :;;-1ACHT E I t·~Et·~ At-.fDEF.:Et·~ Tot·~" 

29(1 PRlt·n" • .l.=lI~1 C::OL!!U »> .;t=IEt·mEF.:T DIE BILD::::;CHIRt1FAF.:BE" 
:::::~X1 F'RINT"::::JI~! RESET!!!i »:> ~I ::::;TAF.:TET DAS PROGF.:At1t'1 ~~EU" 
31(1 pF.:Hn 



32(1 F'F.: It-n" u;::::::; un zu BEACHTEI··j., DA:;::::; '",'0 F.: .JEDEt'l BE -" 
:::::~:0 F'F.: un" ::J!IFEHL E Hj AU:::;F:UFEZE I CHEt·j STEHEt·j t'lU:::;:::;." 
::;4.:::1 F'F.: It-.lT" :JJ'lAt·j 1< At-.lt-.l Hi BA:::; I C ~'JE I TEF:F'pcmPAt'1tH EPEt·i., II 

350 PP I t-n" ::J!IIDA DAS PF:OGF:At'lt'l I t-.l t'lA:::;CH I t·jEt-.lSpr';;:ACHE ',/Ot·j" 
36.:;:1 F'P Hn II :::1.149152 B I :::; 494:::::::: "ABGELEGT H:;T." 
:~:7.~ F'P I t-n" ;ml!Jl!ll"~~ I TTE <F:ETUF.:tD· DF:UECVEt·j !!!SJ" 
380 GETA$:IFA$<>CHP$(13)THEN380 
39.:::1 F:ETUPt·j 

400 PEM *********************************************************************** 
410 PEM ** DATEN FUEP DAS MASCHINENF'ROGPAMM ** 
420 PEM *********************************************************************** 
4::::.:;:1 
440 DATA 32,115,0,201,33,208,27,32,115,0,160,0,140,4,212,162,5,221,37,192,208,9 
45~~ DATA 1 :39.,42, 192 ,72., 1 ::::9.,47, 192.,7:2.,96 .' 2~.32 , 1. 6.,239.,76 .' ;;:.:::::: 1 .,167.,67 .' ::::;121 .,1:::6 .,7;;;:: .' ::::2 
460 DATA 192,192,192,192,193,51,74,119,242,53,173,33,208,105,1,141,33,208,141 
470 DATA 32,208,32,115,0,32,115,0,32,115,0,76,231,167,160,15,140,24,212,162,9 
480 DATA 142,5,212,160,0,140,6,212,1.62,70,142,1,212,160,6,140,0,212,162,17,142 
490 DATA 4,212,32,115,0,32,115,0,32,115,0,32,115,0,76,231,167,160,15,140,24 
500 DATA 212,160,9,140,5,212,160,0,140,6,212,160,36,140,1,212,160,5,140,0,212 
510 DATA 160,17,140,4,212,32,115,0,32,115,0,32,115,0,32,115,0,76,231,167,160,0 
520 DATA 185,189,192,32,210,255,200,192,54,208,245,169,0,141,8,3,169,192,141,9 
530 DATA 3,96,147,5,93,69,88,80,65,78,68,69,68,32,67,66,77,32,66,65,83,73,67,32 
540 DATA 86,50,19,17,93,40,67,41,32,49,57,56,52,32,66,89,32,77,65,84,72,73,65 
550 DATA 83,32,82,73,67,72,84,69,82,160,0,185,15,193,32,210,255,200,192,39,208 
560 DATA 245,32,115,0,32,115,0,32,115,0,32,~15,0,76,231,167,17,33,72,69,76,80 
570 DATA 32,32,32,33,80,73,78,71.32,32,32,33.66,79,78,71,32,32,32,33,67,79,76 
590 DATA 32,32,32,33,82,69,83,69,84,17,32,165,192,32,115,0,32,115,0,32,115 
595 DATA O,32,115,0,32,115,O,76,231,167 
600 
610 REM ======================================================================= 
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Befehle 

:I. 
(C)1983 PROFI-ASS 64 
;;;~ 

HJ7: COO(I 
HJ:;:: : C:(1;~1;::'1 

1.~)9 : CO(K1 2fJ 
1.1. 1;:1 : (:1;:10::=': C:::;:. 
:I. 1. (1 : (::(10":; DO 
111. : C(Kf7 20 
:1.14: OJ;~1A DII 
115 : COfJD D(1 
116: CI;;K1F BIt 
J.l7 : C:() 1 ~:;:: 4:::: 
lU::: (:(11::=': BIt 
119: (:016 4:::: 
12~-::1 : C:O 1 7 6;;1 
L,:l : COl:::: CA 
122: C019 H.1 
1.23: (::;:;:11B 4C 
124: COlE 4:::: 
1 .-..... 
. ':::"-' . CO 1 F' ":;0 
126: C:D~:;::O 4~;~ 

12?: C:021 4:::: 
1.2:::: : ee122 5,:: 
1;;;;:9 : C02:::: CO 

" ************************ 

73 00 
21 
14 
73 00 
1.E CO VER 
09 
23 CO 

28 CO 

NE 
EF 
E? A7 END 

* * * BEFEHLE * 
* * 

:.--===:::::::=:== * * ************************ 
.OPT,OO,P 
*= $C000 
JSR $0073 
CMP #$21 
BNE END 
JSR $0073 
CMP CODE,X 
BNE NE 
LDA ADH,X 
PHA 
LDA ADL,X 
PHA 
RTS 
DE;:':: 
BPL ' ... ' E F.: 
Jt'1P $A'?E7 

;HOLE EIN ZEICHEN 

;VERGLEICH MIT /1/ 
;NEUER BEFEHL.NAECHSTES ZEICHEN 
;VERGLEICH MIT DEM BEFEHL 
;WENN NICHT,DANN NAECHSTER BEFEHL 
;ADRESSE DER BEFEHLSAUSFUEHRUNG 
;AUF DEN STAPEL BRINGEN 
;ADRESSE LOW-BYTE-I 
;AUF DEN STAPEL 
;SPRUNG ZUM BEFEHL 
;NAECHSTER CODE 
;WENN >0 ,DANN WElTER 
;ZURUECK ZUM BETRIEBSSYSTEM 

CODE nB'T'T I'C" 
.B'T'T "P" 
"B'T'T liB I! 
.B'T'T "H" 
.. B'T'T II F.~ II 

• B'T'T :tC:;J 

;AB HIER ST~HEN DIE BEFEHLSCODES 

ADH ;AB HIER DIE HIGH-BYTE ADRESSEN 
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1. :3~1 : C(124 Ci:""c1 
1.31.: C:025 CO 
132: (:0::::6 CO 
1:~:3 : C::027 C:: 1 
134: C(12:;:: :::::::: AIIL 
j .-,,,,. . 
.' .': •. _1 • C(129 4A 
1:36: C02A 77 
137: C(12B F::';: 
1 :3:::: : C~j2C ::::5 
1:39: 0)2D AD :::: 1 DO 
14(1 : o::r::: ~~1 '=; 9 ~:;:J 1. 
1.41: CC1::::2 :;::D ;,;-, 1 D~) 

1.41 : CC1:3::; ::::D 20 DO 
1.42: 0::0:::: 2(1 7:3 en) 
14:::: : C(13B 2<::1 7:3 (11) 
144: o::nE 2() 7:::: ~jO 

145 C:041 4(: E7 A7 
146: (:044 A(l OF 
146: Cf:t46 ::::C 1 :=: D4 
147: C049 1"12 (19 
147: C:(14B ::::E (15 D4 
14:::: : C(:14E fl~j 0(1 
14:::: : OJ50 ::::C 06 D4 
149: C~J5:::: 1"12 46 
149: C~J5~i ::::E ~:j 1 D4 
1:=;(1 : (: ('i 5:::: AO 06 
:I. :=;~j : C051=t ::x: ~m D4 
151: C:05D Fi2 11 
151: C~J5F ::::E (14 D4 
10:::", . ,,_I.::.. . OJ6;;:: 2>:1 73 ~~10 

153: C~~16~; ;2~3 ,?:::: ~::If:.~ 

Befehle 

"B'T'T :$:(:(1 
• B'T'T :$'0::'1 
• B'T'T ,*:C~) 

• B'T'T :tCl 
• B'T'T $:::::::: 
• B'T'T $4A 
.B',-'T $77 
• B'T'T :$:F2 
• B'T'T :*,:::::5 
L.DA $D021 
ADC #:$:01 
::::;TA :$:D~)21 

::::;TA :$:D(120 
J!:::F.: t0073 
J!3F: t007:3 
.J!3F: $~)(173 

.Jt'1P $A7E~? 

LD'T' #:t-(W 
:::::T'T' ¥D41::::: 
Lm<: *~c~:09 

!='::T>:: :*:D405 
LD'T' #:*'1;::1('1 
::::T'T' $D*216 
L. m< #*,46 
:::n':,,; :¥D*:::11 
l..D',! #$06 
~=;T'T' :$:D4~:::IO 

1..D>:; #:¥ 1. I 
:c::T::< :*:D*)4 
·JSF.: :$:(107:3 
.J::::P $0~j7::': 

;AB HIEP DIE LOW-BYTE-l ADPESSEN 

;LADE MIT WERT DEP BILDSCHIRMFAPBE 
;ADDIEPE 1 HINZU 

;FAERBE BILDSCHIRM MIT ENTSPR. FARBE 
;UEBERSPRINGE FOLGENDE ZEICHEN 

;ZURUECK ZUM BETPIEBSSYSTEM 

.: LAUT!:::TAEF:I<E 

.: At·~!:::CHLAG 

.: HALTEH 

.: FPEG!UEt·{Z 

.: FF.:EOUEt·C 

;WELLEHFORM 
;UEBERSPRIHGE ZEICHEN 
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Befehle 24 

1~54 : 0~~6:::: ;2~::'1 ;:':3 m3 ·JSF.: :$:O~:::17:3 

l~i5 : C(16B 20 7:::': ~:::H:::1 ·JSF.: $~i~j7:3 

156: C~'::16E 4C E7 A7 ·Jt'1P $A7E7 ;ZURUECK ZUM BETRIEBSSYSTEM 
j c·-~ . 
. '-'I' . Ceq 1 A~:::1 ~::W LD'T' #$C1F 
1.57: C(1"?:3 ::::C 1 :::: 114 :;:::T'T' :$:D41 :::: .: LI=tUTSTAEF.:I<E 
1 c,·_,· . --1.=, . 02176 A~) 09 LD'T' #:*:09 
j <=,-, . -,_1.=, . CO;?:::: :;;::C: (15 D4 STIT' $[1*)5 .; At·6CHLAG 
159: C~37B A0 (1(1 LD'T' #:$0~) 

159: C07D ::::C (16 D4 ST'T' $[14(16 ; HAL TEt..f 
1 F.~71 : C0:3(1 A~) ;;-,4 LD'T' #$;24 
16~) : C(1:32 :3C E~ 1 D4 ~~.;TIT' $D4~:::11 .; FF.:EOUEt..fZ 
161 : C:0:35 1=t0 05 LD'T' #$(15 
161 : 0:::1:;:::7 ::::C m3 D4 ST'T' :$[14(10 .: FREOUEt..fZ 
162: C(1:;;::A A~:::1 11 LD'T' #$11 
162: 0'::1:3C ::::C (14 D4 ST'T' $11*34 .; ~'~ELLEt..fFOFn'1 
1.6:::;:: 0:::1:;:::F· 2(1 ;:':3 ~::K1 .J:3R :$:007:3 ;UEBERSPRINGE ZEICHEN 
164: C092 2(1 7:3 (Hj ·JSF.: $~)07:3 

165: 0:::1::;'5 21::'1 7:::: ~j(1 .J:::;P $~)(17:3 

166: C:09:;::: 20 ;:':::;: (H:::1 .J:::;F.: $~~07:::': 

167: C09B 4C E7 A7 .Jt'1P :$:A7E7 ;ZUPUECK ZUM BETPIEBSSYSTEM 
16:::: : C~)9E A~) 0~:::1 C)::)LD LD'T' #H:1~] ;UNTEPPOUTINE ZUM 
169: COAO B9 B6 CO BEP LDA A:::;CI.,'T' .; E I t·~LE::::Et..j 
1 ;"0: C(1A:::: 2(1 D2 FF .J:;::F.: $FFD2 ;DES BEGPUESSUNGS-
171: COAE; CS I t·~'T' 
171 : C(1A7 C~) :::;:6 CP'T' #$:36 .; TE:":TE:3 
172: C:~:::1A9 D(1 F5 Bt..fE BE F.: 
17:3 : C(1AB A9 0~J LDA #$~~~J ;UMSTELLEN DER ZEIGER 
174: C0AD ::::D ~]:3 0:3 STA =*:0:3~38 ;FUER DIE BEFEHLSANALYSE 
j-:>C" . 
. .. ,_I . C(1BO A9 C:~:::1 LDA #$(:0 
176: C0B2 ::::D 09 ~:::1:3 STA :$:0:309 
177: (:085 6(1 PT:::: .: ZUF.:UEC:I< 



177: C0B5 60 RTS ;ZURUECK 
17::::: C~::m6 9:::: ASCI .B'T'T ":J" .; HIER STEHT DEF.: BEGRUE!;:SUt·H::;STE::<T 

;ER WURDE AUSGELASSEN 
2::::2: C0B7 A0 00 LDY #$00 ;AUSFUEHRUNG DES BEFEHLS ~!HELP' 

2::::::::: C0B9 B9 D:::: C0 FI LDA BEFE,Y ;LADE AKKU MIT BUCHSTABENWERT 
2::::4: C0BC 20 D2 FF JSR $FFD2 ;AUSGABEROUTINE DES BETRIEBSSYSTEMS 
2::::5: 
235: 
2:35 : 
~~::::6 : 
;;~:37 : 
2:3:3 : 
2:39: 
240: 
~:::41 : 

COBF C::=: 
COC0 C0 27 
C0C2 D0 F5 
COC4 20 7:::: 00 
COC7 20 7:::: 00 
C0CA 20 7:::: 00 
COCD 20 7:::: 00 
C0D0 4C E7 A7 
C0D:::: 11 BEFE 

It·N 
CP'T' #$;27 
Bt~E F I 
JSR $007:::: ;UEBERSPRINGE ZEICHEN 
JSR 5007:::: 
JSR 5007:::: 
JSR 5007:::: 
JMP SA7E7 
.B'T'T ":~" ;TEXT DES !HELP BEFEHLS 

,ER WURDE AUS PLATZGRUENDEN AUSGELASSEN 
,"2::::(1 : 
2::::1 : 
2::::2 : 
~~~:=::::: : 
:2::::4 : 
2:3~i : 
~=2:==6 : 

C0D4 20 9E C0 
C0D? 20 7:::: 00 
C0DA 20 7:::: 00 
C0DD 20 7:::: 00 
COE0 20 7:::: 00 
C0E3 20 7:::: 00 
C0E6 4C E7 A7 

] C:€100'-COE:9 

Befehle 

JSR COLD ;AUSFUEHRUNG DES.RESET-BEFEHLS 
JSR S007:::: 
JSR $007:::: 
JSR 5007:::: 
JSR 5007:::: 
JSR 5007:::: 
JMP 5A7E7 ;ZURUECK ZUM BETRIEBSSYSTEM 
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Befehle 

i:J "iii ":1 .. 1;11;.4: I. lji;!l:iIJ; [t] 

DURCH DIESES PROGRAMM WIRD OER BEfEHLS­
SATZ DES C=64 UM rOLGENDE BEfEHLE ER­
WEITERT: 

R· ))) LISTET DIE NEUE~ BEfEHlE 
" ))) MACHT EINEN TON 
:1 ))) MACHT EINEN ANDEREN TON 

1 ))) AENDERT DIE BILDSCHIRMfAR~ 
. ))) STARTET DAS PROGRAMM NEU 

ES 1ST ZU BEACH TEN DASS UOR JEDEM BE­
fEHL EIN AUSRUfEiEICHEN STEHEN MUSS. 
MAN KANN IN BASIC WEITERPROGRAMMIEREN~. 
DA DAS PROGRAMM IN MASCHINENSPRACHE UUA 
49152 BIS 49483 ABGELEGT 1ST. 

1:1 ••• ail :j;lUIJ:l; •• I]:m;lllt it";,, 

lEXPANOED CBM BASIC U2 
](C) 1984 BY MATHIAS RICHTER 
READV. 
!HELP 

26 

!HELP !PIHG !BONG !COl !RESET 
READ" , 
!PING 
READY. 
!BOHG 
READV. 
!COl 
READV. 
II 





0
0

 
N

 



/ 
/ :;, 

,r/, 

, Tr· .1" ;;If-

/ ' 

// 

Dieses Programm simuliert die Landung in einem, wenn 
man sieh die Instrumente ansieht, nieht sehr groBen 
Flugzeug. Sieher hast d!I schon einmal daran gedacht, 

Flugzeug 

wie schon es ware, wenn man fliegen konnte. Dieses Pro­
gramm kann dir vielleieht einen kleinen Teil deines 
Traums verwirklichen. 

Du muBt das Flugzeug landen, indem du Seiten- und 
Rohenruder, Schub und Rohe so regulierst, daB, wenn 
du aufsetzt, die Geschwindigkeit 0 kmlh ist, und daB die 
Klappen und Rader ausgefahren sind. 

Eine Landung wird dir gelingen, wenn du mit ausgefah­
renen Radern und Kiappen, mit angezogener Bremse 
und mit Rohe und Geschwindigkeit 0 aufsetzt. Du 
naherst dieh von Westen, und eventuelle Nord- oder 
Siidpositionen miissen iiber das Seitenruder ausgegli­
chen werden. 

Auf dem Radarschirm siehst du deine Position. 

Folgende Tasten sind rur deinen Flug wiehtig: 

Hohenruder: hoch < = = > t 
runter <==>1 

Seitenruder: rechts < = = > CRSR rechts 
links <==>~ 

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

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

Viel SpaB beim Fliegen! 

29 



Flugzeug 30 

10 REM 
20 REM 
30 REM 
40 REM 

~ ,:./. \ , ! .. '/ .. '" "/ .. ,' . ,..: (j.J /.'/. .' /; 'i.' .t,.J':'JL:.:'. ' ... ' .. ',.i, f.A..£·.LL.L· :~:':.: .... ... L·.~/~ .:.~ ............... . ~*jpi*****:+I*!t***m~~¥."r*)J!,*il ... :y:~***i+')¥.III1'·I~"?"1',~**t*~*:+i:+"'~:t*-**;;********* 
***********;f;*********O+::f.*** :t.: :**************************.~<f.*************** 
** FLUGZEUCi ** 
** ======== ** 

50 REM ************************************************************************ 
60 REM ************************************************************************ 
100 HC$=CHR$(19) :REM NACH LINKS OBEN 
101 RN$=CHR$(18) :REM REVERSE EIN 
102 RF$=CHR$( 146) : REt'l II l'iIY; 
103 B$=CHR$(144) :REM SCHWARZ 
104 BA$=CHR$(113) :REM BALL 
105 P$=CHR$(156) :REM FARBE PURPUR 
110 W$=CHR$(5) :REM FARBE WEISS 
111 G$=CHR$(30) :REM FARBE GRUEN 
112 Y$=CHR$(158) :REM FAR BE GELB 
113 VL$=CHR$(125) :REM VERTIKALE LINIE 
114 HL$=CHR$(96) :REM HORIZONTALE LINIE 
115 K$=CHR$(123) 
120 D$=CHR$(17) 
121 L$=CHR$(157) 
200 DA=10000+RND(I)*2000 
201 FU%=8000+RND(1)*500 
202 SP =500+RND(1)*50 
205 TH%=5:SI%=0 
206 HE%=2000+RND(1)*500 
207 TR%=-l 
208 TK%=-l 
209 TB%=-l 
210 RH%=0:RS%=0 
211 WD%=INTCRND(l'*2+.5)-1 
212 HD%=1500+RND(1)*1000 

:REM KREUZ 
:REM ABWAERTS 
:REM NACH LINKS 
:REM ENTFERNUNG ZUR BAHN 
:REM TREIBSTOFF 
:REM GESCHWINDIGKEIT 
:REM SCHUB UND SINKGESCHWINDICiKEIT 
:REM HOEHENBERECHNUNG 
:~EM RAEDER (-I=EINGEFAHREN) 
:REM LANDEKLAPPEN 
:REM BREMSE 
:REM HOEHEN- UND SEITENRUDER 
:REM WINDRICHTUNG 
:REM SEITLICHE ENTFERNUNG ZUR LANDEBAHN 



215 HD%=HD%*(2*(RND(I».5)+1) 
216 Hl%=HD%/1000 

: REt'l ',/OF.:ZE I CHH~ 

230 V0%=0:Vl%=0:V2%=5:V3%=-I:V4%=0 :REM ALTE WERTE 
231 V5%=-I:V6%=-I:V7%=-I:REM ALTE WERTE 
235 V8%=-I:V9%=-1 
236 U2=TI 
2=37 
,:;..-,r, 
.::.,.,,:iO 

U3~=15 
U4%=4:U5%=3 

: F.:Et'l ZE I T 

350 POKE53281,0:POKE53280.0 :REM BILDSCHIRMFARBE SCHWARZ 
400 PR I t·nCHR$ ( 147:;' .: TAB ( 15::0 ; ~,I$.: II LAtmEBAHt·~" .: 13$ 
401 REM ZU ZElLE 400:LOESCHE BILDSCHIRM UND SCHREIBE UEBERSCHRIFT 
405 GOSUBI980:PRINT :REM ZEICHNE COCKPITFENSTER 
410 PR I t--ln~$.: "TF.:E I BSTOFF SCHUB" : REt'l 5 LEERZE I CHEt--l 
411 PR I t--lTRt'~$ .: 13$.: " II .: RF$.: II ".: F.:t'~$.: " " .: RF$.: 
415 PR I t--IT" " .: Rt·~$.: II II .: RF$ : REt'l 4 Ut·m 7 LEERZE I CHEt·l 
416 PRnn~o.I$.:" 1{13 r~ t'lA:=<: 0" : F.Et'l 2+4+4+4 LEERZEICHHl 
420 PR I t--IT" RADAR II .: TAB ( 17::0 .: II n'lH" : REt'l 1 +4 LEEF.2E I CHEt·~ 
421 PR I t--ITRt--l$.: G$.: II II .: RF$.: : REt'l 7 LEERZE I CHEt·~ 
425 PR I t--ITTAB ( 16::0 .: Rt--l$.: G$.: "" : F.:Et1 5 LEERZE I CHEt--l 
426 PR I t--lTRt·~$.: II " .: "/L$.: " II .: : F.:Et'l ::;:+3 LEERZE I CHEt·~ 
427 PR It--ITRF$.: II ".: F.:t·~$.:" ".: F.:F$.: ~'~$.: "H" : F.:Et'l 1 + 1. LEEF.:ZE I CHEt--l 
43(1 F'R I NTRt'~$ .: G$.: II " .: ","L$.: " " .: RF$.:" ".: Rt·~$.:" ".: RF$.: ~·a:.: "()::::E I TE S I t-W: " .: Rt·~$.: 0$ 
435 PF.: I t--lTF.:t·~$HL$.: HL$.: HL$.: K$.: HL$HL$.: HL$.: RF$.:" ".: F.:t·~$.;" ".; RF$.; ~'~$.: II E".; Rt·~$.; G$.; " 
4:37 PR I t--ITRF$.; II ".; F.:H$.; (;$.; "" : F.:EM 5 LEERZE I CHEt·~ 
440 PR I t--lTRt--l$.: II II .: '",''-$.; " II .: F.:F$.;" ".; F.:t·~$.: II ".: F.:F$.: ~'~$.: "H" .: TI=tB ( 16) .; "t't···'M I t.~ II 

441 REM ZU ZElLE 440:3+3+1 LEERZEICHEH 
445 PF.: I t·~TRt·~$.; 13$.: II " .; "/L$.: " " .; RF$.: II ".: F.t~$.;" ".: RF~t..: ~'~$.: "E HOE HE " 
446 REM ZU ZElLE 445:3+3+1+1+6 LEERZEICHEN 
450 PR I t--ITF.:t·~$.; 13$.; " II .: TAB ( 15::0 .; " " : F.:Et-l 7+6 LEEF.:ZE I CHEt~ 
455 PR n~n~$.: "F'AEDEF: KLAPPEt--l BREt'1::::E" : REt'l 2+ 1 LEEF:ZE I CHEt,~ 
456 PR I t'~T" ".; 'T'$ .: F:t·~$.: II ".: RF$.; " " .; F:t·~$.:" ".: F.F$ .; 

Flugzeug 

" . . ' 
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Flugzeug 32 

457 REM ZU ZElLE 456:1+1+3+1 LEERZEICHEN 
46~1 PF~ I t,/T II II .; Pt·~$.; II ".; F.:F$.; II II .; F.:t.~$.;" ".; F.:F$.; II II .; F.:I".~$.;" ".; F.:F$.; II " .; F.:t.~$:.; II ".; PF$: 
461 REM ZU ZElLE 460:3+1+3+1+2+1+3+1 LEERZEICHEN 

PR I NHJ$; "AU:::;,···'E I 1···1 A U:::; ,···'E I t··! LOS,···'At·~" 465 
470 
471 
472 
473 
490 
491 
492 
49:3 

PF.: I tHTAB 0:: 11::1::0 P$ .; F.:t-l$.; II POS I T I m·j ZUF.: BAHt·j: 
FOF.:I=1 T021 
PP I t·/TTAE: 0:: 1 ~:1::O F.:t·j$.; II ".; F.:F$.; 
t-lE>::T 

:PEM HINTEPGRUND FUEP DIE ZElLE 

GOT0650 :PEM SPRINGE UEBEP UNTEPPPOGPAMME 

REM *********************************************************************** 
REM ** BEWEGE DEN CUPSOR ** 
REM *********************************************************************** 

500 PPINTHC$; :IFR%<2THEN520 :PEM CLR~HOME FUER DIE EPSTE ZElLE 
510 FORI=ITOR%-I:PRINTD$; : NEXT :REM ZElLE NACH UNTEN 
520 IFC%<2THEN540 :REM FUER DIE ERSTE SPALTE 
530 FORI=ITOC%-I:PRINTCHR$(29::O; : NEXT :REM SPALTEN NACH RECHTS 
540 RETURN :REM UNTERPROGRAMMENDE 
541 REM *********************************************************************** 
542 REM ** ANZEIGE DER RUDERBEWEGUNGEN ** 
543 REM *********************************************************************** 
550 GOSUB500:PRINTRN$;G$;VL$;RF$; :REM BEWEGE CURSOR,SEITENRUDER O. SCHUB 
551 RETURN :REM UNTEPPROGRAMMENDE 
555 GOSUB500:PRINTRN$;G$;HL$;RF$; :REM HOEHENRUDER 
556 RETURN :REM UNTERPROGRAMMENDE 
560 GOSUB500:PRINTRN$;G$;" ";RF$; :REM LOESCHE ZEICHEN AUF GRUENEM FELD 
561 RETURN 
562 GO:3UB500: PR I tHRt-l$; ',-'$.; II ".; RF$ .; 
563 RETUF.:t-l 
564 GOSUB500:PRINTP$;BA$; : RETURN 
565 GOSUB51::10: PF.: I t-lTRt-l$; G$.; R I GHT$ 0:: II 

566 IFD%=0THENPRINTRF:f:RETURN 

:REM LOESCHE LAMPE 

:REM SCHALTE LAMPE EIN 
"+:=;TF.:$ 0:: I tH (~<:) ) .' S~·~).; : F.:Et'1 7 LEEPZE I CHEt-l 



567 PR I t·n 01 .01 .; LEFT$ 0:: t'l I D$ 0:: :::;TR$ 0:: I t·n 0:: 0:: RB:; 0:: ::.::::0 - I t·n 0:: AB:::; 0:: ::<::. ::. ::. * 1 [1('1+ . [1[15::' ::. + 01 ~::n:101 .,2::' .' D~'~::' 
568 RETURN / 
570 GOSUB500:PRINTG$RN$; :IFD%=ITHENPRINTHL$; : GOT0574 
571 IFD%=2THENPRINTVL$; : GOT0574 :REM VERTIKRLE LINIE 
572 IFD%=3THENPRINTK$; : GOT0574 :REM KREUZUNGSPUNKT 
573 PR I t·n 01 01.; : F.:Et'l ALLE Rt..JDEF.: Et·l STELLEt'l 
574 PRINTRF$; : RETURN 
575 GOSUB500:PRINTG$RN$CHR$0::119::'RF$; :U3%=R%:U4%=C%:REM BEHALTE ALTE KOORDINATEN 
576 IFR%=15ANDC%=4THENU5%=3:GOT0580 :REM AUF KREUZUNGSPUNKT/PRUEFWERT 
577IFR%=15THENU5%=I:GOT0580 :REM HORIZONTALE LINIE:SEZTE PRUEFWERT 
578IFC%=4THENU5%=I:GOT0580 :REM AUF VERTIKALER LINIE 
579 U5%=0 :REM RLLE RNDEREN STELLEN 
580 RETURN :REM UNTERPROGRRMMENDE 
581 REM *****************.***************************************************** 
582 REM ** ERHALTE EINE EINGRBE ** 
583 REM *********************************************************************** 
585 GETO$: I FG!$= 01 01 THEt·l695 : F.:Hl TASTE GEDRUEC~:::T .?? 
587 Q%=ASCO::O$::' :REM TRSTENWERT 
590 IFO%<29THEN695 :REM UNGUELTIG 
600 IFQ%>29THEN605 :REM CRSR RECHTS TASTE GEDRUECKT 
602 IFRS%<2THENRS%=RS%+1 :REM FUER SEITENRUDER NRCH RECHTS 
6[14 GOTO 65[1 
605 IFO%>47THEN610 :REM ~?/~ TRSTE FUER HOEHENRUDER TIEFER 
607 IFRH%>-2THENRH%=RH%-1 :REM RUDER TIEFER 
608 GOT0660 
610 IFQ%>66THEN615 
612 TB%=-TB% 
613 GOT0680 
615 IFO%>75THEN620 
617 TK%=-TK%:GOT0675 
620 IFQ%>82THENGOT0625 

Flugzeug 

:REM B-TRSTE FUER DIE BREMSE 
:REM EIN/AUS 

:REM K-TRSTE FUER KLAPP EN 
:REM EIN/RUS 
:REM R-TASTE FUER RAEDER 
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622 TR%=-TR%:GOT0670 
625 IFQ%>94THEN630 
627 IFRH%<2THENRH%=RH%+1 
628 GOT0660 
630 IFQ%>95THEN635 
632 IFRS%>-2THENRS%=RS%-1 
633 GOT0650 
635 IFQ%>133THEN640 
637 IFTH%<6THENTH%=TH%+1 
638 GOT0690 
640 IFQ%>136THEN690 
642 IFTH%>0THENTH%=TH%-1 
644 GOT0690 

34 

:REM EIN/AUS 
:REM ~-TASTE FUER HOEHENRUDER HOEHER 

: REt'1 ..;-TA:::;TE FUER :3E I TEt·j"':UDE"': 

:REM Fl-TASTE FUER MEHR SCHUB 

:REM F7-TASTE FUER WENIGER SCHUB 

645 REM *********************************************************************** 
646 REM ** ANDERE INSTRUMENTANZEIGEN ** 
647 REM *********************************************************************** 
650 IFR%=V9%THEN660 REM SEITENRUDER 
652 ~:~.~::; 15 
653 C%=13+V9%:GOSUB560 
654 C%=13+RS% 
655 GOSUB550 
656 ' ... '9;·~=F.~S~·~ 
660 IFRH%=V8%THEN670 
662 C'~=9 
66:3 F.:;.~= 15-'1,.1:3;'~ 

664 GOSUB560 
665 R%=15-RH% 
666 GOSUB555 
667 '·/:3;·~=F.:H;·~ 

670 IFTR%=V5%THEN675 
672 R%=20:C%=4+V5%*2:GOSUB562 

:REM BEWEGE CURSOR 
REM ZUERST ZUR ALTEN ANZEIGE 

:REM NEUE POSITION 

:REM ALTE ANZEIGE 
:REM HOE HEN RUDER 

:REM ALTE KOORDINATEN 
:REM LOESCHE ALTE ANZEIGE 
:REM NEUE ANZEIGE 

:REM ALTER WERT 
REM RAEDER 
REM ALTE LAMPE AN/LAMPE AUS 



673 C%=4+TR%*2:GOSUB564 
674 'll5~"~=TF.:~·~ 

675 IFTK%=V6%THEN680 
677 R%=20:C%=12+V6%*2:GOSUB562 
678 C%=12+TK%*2:GOSUB564 
679 V6%=TK% 
680 IFTB%=V7%THEN690 
6:32 F:~~~=2~1 

683 C%=19+V7%*2 
684 GOSUB562 

:REM NEUE LAMPE 
:REM BEWAHRE ALTEN WERT 
:REM KLAPPEN 
:REM SCHALTE LAMPE AUS 
:REM SCHALTE LAMPE EIN 
:REM BEWAHRE ALTEN WERT 
:REM BREMSE 

:REM SCHALTET ALTE LAMPE AUS 

685 C%=19+TB%*2 :REM SCHALTET NEUE LAMPE EIN 
686 GOSUB564:V7%=TB% :REM BEWAHRE ALTEN WERT 
690 IFTH%=V0%THEN695 :REM SCHUBAENDERUNG 
694 R%=~:C%=21-V0%:GOSUB560:C%=21-TH%:GOSUB550:V0%=TH% 
695 SE%=(TI-U2)~60 :REM VERSTRICHENE ZEIT 
696 IFSE%<=4THEN585 :REM 4 SEKUNDEN VERGANGEN ? 
710 U2=TI:FU%=FU%-TH%*20 :REM ALTE ZEIT UND KRAFTSTOFFVERBRAUCH 
712 D;·~=0: S::-~=6 

713 X=FU::-~: F.:::-~=9 

·714 C%=1Z1 
:REM ZEIGE NEUEN TREIBSTOFFVORRAT 

715 GOSUB565 :REM BETRAG RUNDEN UND DRUCKEN 
720 SP=SP+(TH%-V2%'*75:IFHE%=0ANDTR%=IANDTB%=ITHENSP=SP-25:REM NEUE GESCHW. 
721 IFTH%=0THENSP=SP-50 :REM KEIN SCHUB 
722 SP=SP-2.5*RH%:IFSP<0THENSP=0 :REM AENDERUNG DURCH HOEHENVERLUST 
724 X=Sp:S%=3:D%=I:R%=12:C%=17 :REM ANZEIGE DER NEUEN GESCHWINDIGKEIT 
725 GOSUB565 
726 SI=54272:W=SI+4:L=SI+24:A=SI+5:H=SI+6:FH=SI+l:FL=SI:POKEL,15:POKEA,0:H=SI+6 
727 POKEH,90:POKEFH.39:POKEFL,77:POKEW,129:X%=TH%*2:IFX%=0THENPOKEW.0 
730 DA=DA-SP~2:DA%=DA~100 :REM ENTFERNUNG ZUR LANDEBAHN 
731 IFDA%>5THEN740 :REM LANDEBAHN IN SICHT ?????? 
732IFDA%<2THEN735 :REM 1 KM ENTFERNT.?? 
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734 GOSUB2000:GOT0740 
735 IFDA%(ITHEN738 
737 GOSUB2100:GOT0740 
738 IFDA%(-3THEN740 

:REM ZEICHNE LANDEBAHN MIT SICHT 5-2 KM 
:REM UEBER DER LANDEBAHN ?? 
:REM SICHT VON 1-0 KM ZUR LANDEBAHN 
:REM AN LANDEBAHN VORBEI ?? 

740 SI%=SI%-200*RH%:SI%=SI%+(V2%-TH%)*100:IFHE%=0ANDSI%>0THENSI%=0 
741 IFV3%=SI%THEN748 :REM KEINE AENDERUNG 
742 R%=15:C%=17:S%=5:D%=0:X=SI% :REM ZEIGE AENDERUNG AN 
743 GOSUB565 :REM DRUCKE WERT 
744 V3%=SI% :REM BEWAHRE ALTEN WERT 
748 V2%=TH% :REM BEWAHRE ALTEN SCHUB 
750 HE%=HE%-SI%/60*SE% :REM HOEHENAENDERUNG 
751 IFHE%=V4%THEN760 :REM KEINE AENDERUNG 
752 IFHE%(0THENHE%=0 :REM AUF DEM BODEN 
755 GOSUB900 :REM ZEIGE HOEHENBETRAG AN 
756 V4%=HE% :REM BEWAHRE DEN ALTEN WEG 
76~) HD~'~=HD~'~+ (F.::::;~·~-~,m~·~) *5(1: H 1 ~'~=HD~'~""'1 (I~)~) : >::~'~=HE~'~ : I FHE~·~::r(1THEt..f:":~·~·= 1 
761 KH%=Hl%:KV%=-RH%+DA%/10/X%:R%=U3%:C%=U4%:D%=U5%:REM ALTE KOORDINATEN RADAR 
762 D%=U5%:GOSUB570 :REM LOESCHE ALTE KOORDINATEN 
763 R%=15+KV%:C%=4+KH% :REM NEUE KOORDINATEN 
764 GOSUB575 :REM ZEIGE NEUE POSITION 
770 R%=23:C%=0:GOSUB500:FORI=IT021 :REM POS.~NGABEN:ZUERST ZElLE 23 LOESCH. 
771 PF.: ItHTAB ( 1 (1) F.:t·~$.; F'~f.;" ".; F.F$:.; : t..fE::'::T : C;i():::;UB~€1~:1 : F;;:Et'j DUF.:C:H UEBER:3CHRE I BEt·~ 
772 PR I t·nTAB ( 11 ) P$.; F.:N$.;" ".; DA~·~.; "~'.IE::;;T" .;" ".; AB::;; (H 1 ~.~).; : F.:Et'j ",".. ZE I LE .' Et·nFERt·~Ut·~Ci ut·W 
773 REM :REM ... SEITLICHE ABWEICHUNG ZUR BAHN 
775 IFH1~·~·O:nHENPF;;:It·nTAB( 17) "t..fOFW".; 
777 I FH 1 ~·~>=(1THEt·~PF.: I HTTAB ( 17) "::;;UED".; : PF.: I tHF.:F$.; 
778 REM *********************************************************************** 
779 REM ** LAGEUEBERPRUEFUNG. ** 
780 REM *********************************************************************** 
800 IFFU%>0THEN810 :REM GENUEGEND TREIBSTOFF 
802 HE%=0:GOSUB900:GOT0845 :REM KEIN TREIBSTOFF, ABSTUERZEN 



:3E15 GO:;UB91 E1 
:3E16 F'P I tHF<:t-l$.; "*BPUCHLAt·mUt·w*" .; PF$.; 
:3E17 GOSUB9EnZ1E1 
810 IFHE%<=0ANDDA%>00PDA%<-3THEN:315 
:312 GOTCI:32E1 
:315 GO:=;UB910 
:316 F'P ItHF<:t..j$ .; "ltBAHt..f ","EF:FEHL T*" .; F:F~t 

:REM MEL DUNG FUEP ... 
REM ... HAPTE LANDUNG 

: PD'j Et..jDE 
:REM AUF DEM BODEN,ABER NICHT AUF BAHN 

:REM ENTSPPECHENDE MELDUNG ... 

:317 GOT09000 :REM EN DE 
820 I FHE;·;<$Z1At..fDTF.:;·;=-1 THEt-lGO::::;UB9[U:::1 : GO::::;UB91 [1: PF.: I t·HF.: t-l$ "+BAUC::HLAt·mUNG*" .; F.:F$ : Gcncr90~:::H) 
:323 REM ZU ZElLE :320: PAEDER NICHT AUSGEFAHPEN(SF'IEL 1ST ZUENDE .. 
830 IFSF'<200ANDHE%<200ANDTK%=-lTHEN845 :PEM NIEDR. GESCHWINDIGKEIT UND HOEHE ... 
831 PEM :REM .•. UND KEINE LANDEKLAF'F'EN 
:340 IFSF'=3ANDHE%>0THEN842 :REM STILLSTAND UND NOCH IN DER LUFT 
:341 GOTO:35[1 
842 HE%=0:GOSUB900 
845 GO:;UB91 (1 : F'Fn t-lTPt..f$.; "+ABGE::::;TUEF.:ZT+" .; F.:F$ : GOT09~:::U:::1E1 
850 IFDA%<1ANDABSCH1%»1THEN815 :REM LANDEBAHN SEITLICH VEPFEHLT 
:355 IFDA%<-3THEN:315 :REM UEBER LANDEBAHN HINWEG 
:360 IFHE%=0ANDABSCH1%)<2ANDSF'=OANDDA%<1ANDDA%>-4THEN890 
861 PEM ZU ZElLE 860 :REM ALLES BESTENS, GUTE LANDUNG 
865 IFSF'<100ANDHE%>OTHEN:345 :PEM ZU GERINGE GESCHWINDIGKEIT 
870 GOT05:35 :REM ERWARTE NEUE EINGABE 
:375 PEM *+*********+*+++++***+++++******++++++++++**+*++++*+*+*++++**++++*+++** 
8:30 PEM ** GUTE LANDUNG ++ 
8:35 REM ***********************************+*+***********+******+*+****+******* 
89E1 GOSUB91 E1 : F'R I tHL$.; L$.; Pt..f$.; "-LAt..fDUt..fG GELUt·WEN-".; F:F$:.; : GOT09~X14 : PEt'j Et..fDE 
891 REM ****************+*************++*****++********************++**+*+***** 
892 PEM ** DPUCKE HOEHE ++ 
894 REM *****************************+***************+*++******************+*++ 
900 R%=18 :PEM ZElLE 
901 C%=16 :REM SF'ALTE 
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902 S%=6 :REM LAENGE 
903 D%=0 :REM DEZIMALSTELLEN 
904 X=HE% :REM WERT 
905 GOSUB565 :REM RUNDEN UND AUSGEBEN 
906 RETURN :REM UNTERPROGRAMMENDE 
907 REM *********************************************************************** 
908 REM ** LOESCHE ZEILEN 22-23 ** 
909 REM *********************************************************************** 
910 C%=0 :REM ZEILENANFANG 
911 FORll=22T023 
912 R%=ll 
913 GOSUB500 :REM BEWEGE CURSOR 
914 FORI2=lT021 
915 PRINTTAB(l~;:')" ".; 
916 t-lE::.;T: t-lE~.;T 
917 R%=22 
918 C%=5 
919 GOSUB500 

:REM MIT LEERZEICHEN UEBERSCHREIBEN 

:REM CURSOR ZURUECK ... 
:REM ... ZUM ANFANG 

920 PRINTP$; :REM MELDUNGEN IN PURPUR 
921 RETURN :REM ENDE DES UNTERPROGRAMMS 
1000 REM ********************************************************************** 
1010 REM ** ZEICHNE COCKPITFENSTER ** 
1020 REM ********************************************************************** 
1980 R%=2:C%=0:GOSUB500 :REM BEWEGE CURSOR ZUR ZElLE 2 
1981 FORI=IT05:FORJ=lT039 :REM 5 ZEILEN UND 29 SPALTEN 
1982 PRINTG$;RN$;" ";RF$; :REM INVERTIERTE LEERZEICHEN 
1985 NEXT :REM NEUE SPALTE 
1986 PRINT :REM ENDE DE~ ZElLE 
1987 NEXT :REM NEUE ZElLE 
1988 RETURN :REM UNTERPROGRAMMENDE 

1990 REM ********************************************************************** 



1991 REM ** ZEICHNE LANDEBAHN ** 
1995 REM ********************************************************************** 
2000 GOSUBI980:R%=2 :REM LOESCHE ALTE ANSICHT 
2001 Hl%=INTCHD%/1000):C%=10-5*Hl%:IFC%<0THENC%=0:REM SEITL. ABW. AM L. RAND 
2002 IFC%)19THENC%=19 :REM SEITLICHE ABWEICHUNG RECHTER RAND 
2005 GOSUB500 :REM CURSOR ZUM ANFANG 
2006 FORJ=IT02 . 
2f1l0 PI': ItHTAB 0:: H:::) .; Rt·~$.; " . : .".; D$.; L$.; L$.; L$.; : t'~E:":T : REt'l ZE I CHt·lE LAt..JDEBf'tHt·l 
2020 PRINTVL$;VL$;VL$;RF$ 
2f1:3f1 F.:ETURt..J 
2100 GOSUBI980:Hl%=INT(HD%/300):R%=2 
2101 C%=8-2*Hl%:IFC%<3THENC%=3 
2105 IFC%)13THENC%=13 

GOSUB500: PI': ItHTAB C 16)Rt..J$.; " . 
PRItHTAB(15);Rt..J$.;". • "F.:F$.; 
F:ETURt..J 

:REM SEITLICHE ABWEICHUNG 
:REM AM LINKEN RAND 
:REM AM RECHTEN RAND 

. " : F.:Etol ZE I LE 2 
:REM ZElLE 3 UND 4 

2110 
2111 
2112 
2120 PRINTRN$;TAB(14); • • "F.:F$.; :~T~N 

2200 Hl%=HD%/100:GOSUBI980:R%=2 
2201 12%=ll%-Hl%;IFI2%<ITHENI2%=1 
2202 IFI2%>21THENI2%=21 
2205 PRINTG$;RN$; 
2206 FOR I 1 = 1 TO::: 

:REM SEITLICHE ABWEICHUNG 
:REM SPALTENPOS. AM LINKEN RAND 
:REM .. UND AM RECHTEN RAND 
:REM ZEICHNE IN GRUEN 

2210 Il%=ll*2:C%=I2%-Il%:IFC%<0THENC%=0:REM NEUE SPALTENPOS. AM LINKEN RAND 
2211 GOSUB500 :REM BEWEGE CURSOR 
2212 I FC";>f1THEHPR I tH" . " .; : REl'l L I t·lKE E:AHt·lt'lARI< I EF.:Ut..JG 
2214 IFC I 1 At..JD 1 )=1 THEt..JpF.:mTTAB( 12~·~-1.;" :".; : REt'1 mTTEL:;TREIFEt..J 
. 2216 I 3~'~= I 2::-~+ I 1 ~.~ : I F I :3~X2f1THEt..JPF.: I t..JTTAB 0:: I ::::~.~) .; " . " : REt'l F.:ECHTE BAH W'1 A F.: f::: I EF.:Ut·m 
2218 R%=R%+ll:HEXT:RETURN :REM NEUE ZElLE 
3000 REM ********************************************************************** 
3010 REM ** ENDE ** 
3020 REM ********************************************************************** 
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9121121121 POKEL,15 : POKEA,I2I : POK~H,24121 : POKEFH,46:POKEFL,188 : POKEW,129:REM KNALL 
91211211 FORI=15TOI2ISTEP-1:POKEL,I : REM KNALL MIT ABNEHMENDER LAUTSTAERKE 
91211212 FORJ=I2IT05121 : NEXT:NEXT : REM WARTESCHLEIFE 
9(1121:3 POKEj..~ ., ~3 

9(11214 R::-~=2:3 : C~'~=12I : GOSUB5(H) : FOF.: I = 1 T021 : PF.: I tH" " .;: t'~E:'n : REt'l LOESCHE ZE I LE 2:3 
9(105 GOSUB5121121: PRItHj..~$.; "t'~EUE!; SPIEL?" : REt'l FRAGE 
9006 FORI=I2IT01 : POKE649,I:NEXT :REM TASTATURPUFFER LOESCHEN 
91211121 GETIJ,$ : I FQ$C> " J" A t-lDG!$C> "t·~" THEt..j9(11 ~:::1 : REI'l ~·~AF.:TE AUF AtH~'WF.:T 

91212(1 I FG!$=" ~T II THEt..jRUt..j : F.:Et'l t'~EUER '· ... EF.::3UCH 
9121:3121 PRINTQ$ : END :REM NEIN 

U'1HI)[BAHH 
", 

il i 
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Graphics I 

Mit diesem Programm ist dir die Moglichkeit 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 InitiaIisieren des Grafikbild­
schirms benotigt. Das kann man zwar auch in BASIC 
machen, es ist aber sehr langsam. Das Programm listet 
dir am Anfang aIle Funktionen, die gezeichnet werden 
konnen. Auf die Frage, we1che Funktion du wahlst, 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 Hinger. Wenn du nun eine andere Funktion wahlen 
willst oder eine Funktion verandem willst, muSt du Fl 
driicken, und es werden aile vorhandenen Funktionen 
gezeigt. Deiner Kreativitat sind bei der Entwicklung 
neuer Kurven keine Grenzen gesetzt. 
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1 F.:~ 

2 F.:EM 
************************************************************************* 
************************************************************************* 

3 REM 
4 F.:EM 
5 REM 
6 REM 

** GF.:APH I C::; ** 
** ======== 
************************************************************************* 
************************************************************************* 

1 ~3 PF: I t·~T" ;:D=========== FUt~KT I Ot~S--GF:APH =="-;0===='==,===" 
20 PF.: I tH" ~1mOOI1 I E:::;E:::; PF.:OGF:At'lt'1 EF:F:ECHt~ET I,/EF::;CH I E -" 
:3(1 PF.: I tH" ~Ut~I<T I C)t~SGF.:APHEt·~ AU:; IIEt~ FOLGEt·m'Et··1 ": PF: I t-n "I!.FUt·Un I Ot~Et~ : " 
40 PR I tH" ~1 • co:::; 0:: 4*::< ::0 + 2(1 .. ··' 0:: ::-=:*::·::+:3::O!!" : F:Et'1 I t~ II I E:::;Et'1 TE I L :=;TEHEt·~ II I E 
50 PF.: I tH II ~ • S I t·~ 0:: ::-=:::O!!" : F.:Et'1 "/EF.::::;CH I EIIEt·~Et·~ FUt·~KT I Ot~Et·~ .. 
60 PF.: ItH II ~3 • ::N·2+2*5!!" : F.:Et'1 II I E DE F.: COI·'lt'10DOF.:E 64 ZE I CHt·~Et·~ 
;::O~3 PF.: ItH "Uit4 • S It~ 0:: 2*::·:;) *1T!!" : F:Et'1 I<At~t·~. 

8~3 PF.: I tH"!taS .:; I t~ 0:: 7*~<::O *1T!!" 
90 PF.: I t·n "!J.a5 • 1 +2*COS 0:: ::<::0 *1T!!" 
100 PF.: I t-lT"1!.la7 • 1 +CO:; 0:: ::<:) *1T!!" 
110 PF.:ItH"lIJ3::: .1+SIt~0::2*::·:;)*1T!!" 
120 PF.: I tH "1IJa3 • 1 +2*CO:; 0:: ~<:*2) *1T!!" 
121 F.:EM *********************************************************************** 
122 F.:Et'1 ** EF:KLAEF.:Ut~G ** 
123 F.:EM *********************************************************************** 
1 :30 PF.: I t~T" :.QJDEF.: HOF:t'1ALE E: I L.DSCH I Rt1 ~'J I F.:D t'1 I T F 1" : PF.: I I·-n" U'J I EDEF.: AUFGE:::;ETZT." 
1.40 PF.: It-n"!l1) I E FUt·Un I Ot~EH ~'JEF.:DEt·~ AUCH GEL r:::;TET • " 
150 It~PUT"U-JELCHE FUt~I<TIOt~ I-o-IAEHLST DU".; p: F.:Et'1 FF.:AGE t~ACH DEF.: FUt·H<TIot·~ 

151 F.:EM *********************************************************************** 
152 F.:EM ** HAUPTTE I L ** 
153 F.:EM *********************************************************************** 
160 Z=256:V=53248:Q=-1:POKE53280,0 :F.:EM AHFAHGSWEF.:TE,SCHWAF.:ZER BILDSCHIF.:t'1 
170 PR I t-n":J" : REt'1 LOE:::;;C:HE B 1 LD:;CH I Pt'1 
180 POKEV+17,59:POKEV+24,24:GOSUB530:SYS49152:F.:EM IHITIALISIERUHG DES GF.:AFIK-
181 :F.:EM BILDSCHIF.:t'1ES 



190 FORX=-10TOI0STEP21/320 :REM ANFANG DER SCHLEIFE 
200 Q=Q+l:IFQ/8=INT(Q/8)THENH=H+8 :REM ERRECHNEN DER WERTE 
210 Z=Z/2:IFZ<ITHENZ=128 
220 ONPGOSUB350.3i0,390,410,430,450,470,490,510:REM FUNKTIONEN 
230 Y=INT(Y*10000000+.5)/10000000 :REM WEITERE BERECHNUNG 
240 A=12040+H-INT(Y)*40*8-(Y-INT(Y»*8 
250 IFY=INT(Y)THENA=A+312 
260 IFA>8191ANDA<16192THENPOKEA,(PEEK(A)ORZ):REM SETZEN DER GRAFIKPUNKTE 
270 NEXT :REM NAECHSTER PUNKT 
280 FORA=8352T016352STEP3i0:FORB=IT07POKEB+A,(PEEK(B+A)ORl28):NEXT:NEXT 
281 :REM HIER WIRD DAS KOORDINATENSYSTEM 
2:32 :REM GEZEICHNET 
290 FORA=12352TOI2666STEP8:POKEA,20IFPEEK(A)<>0THENNEXT:REM PUNKTE SETZEN 
291 IFA<12666THENNEXT :REM NAECHSTENPUNKT D. SYSTEMS 
300 (3ETA$: I FA$=" "THEtn0~) 
310 POKEV+24,21:POKEV+17,27 
32£1 F'RUn"::;J" 

:REM WARTE AUF FUKTIONSTASTE Fl 
:REM ZURUECK ZUM TEXTBILDSCHIRM 
:REM LOESCHE BILDSCHIRM 

:~::~:(1 I FA$="." THEt..JL I ::.:n:~:5~:::1-520 
3*) Et·m 

:REM VERGLEICH MIT TASTE ~Fl~/JA,LISTEN 

:ENDE 
341 F:Et'l 
:342 F:Et'l 
343 F:Et'l 

*********************************************************************** 
** MATHEMATISCHE FUNKTIONEN ** 
*********************************************************************** 

350 Y=COS(4*X)+20/(X*X+3) 
360 RETURN 
370 Y=SIN(X) 
380 RETURN 
390 Y=XT2+2*5 
400 RETURN 
410 Y=SIN(2*X)*rr 
420 RETURN 
430 Y=SIN(7*X)*rr 

Graphics I 

:REM ZURUECK ZUM PROGRAMM 
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Graphics I 

440 RETURN 
450 Y=I+2*COSeX)*ff 
460 RETURN 
470 Y=I+COS(X)*ff 
480 RETURN 
490 Y=I+SINe2*X)*ff 
500 RETURN 
510 Y=1+2*COSeX*2)*ff 
520 RETURN :REM ENDE DER FUNKTIONEN 

46 

521 REM *********************************************************************** 
522 REM ** MASCHINENPROGRAMM ZUM INITIALISIEREN DES GRAFIKBILDSCHIRMES ** 
523 REM *********************************************************************** 
530 FORI=0T045:READX:POKE49152+I,X:NEXT:REM EINLESEN UND POKEN DER DATEN 
535 RETURN :REM ENDE DES UNTERPROGRAMMES 
5:36 
540 DATA 162.16 
550 DATA 160.0.169.4.132.253.133.254.138.162.4.145.253.200,208,251 
560 DATA 230.254.202.208.246,169.0.160.32.133.253,132.254.162,32.160,0.145 
570 DATA 253.200,208.251.230.254.202.208,246.96 
5:30 
590 REM ======================================================================= 
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Graphics II 

Dieses Programm ist eine Art Fortsetzung des Pro­
gramms "Graphics I". 

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

Es ist auch ein Maschinenprogramm zum Initialisieren 
des Grafikbildschirms vorhanden. 

Nun zum Ablauf des Programms: Zuerst werden aIle 
Werte iiberpriift, ob sie zu klein oder zu groB 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 fUr R (Zeile 185), fiir X (Zeile 190) und fUr Y 
(Zeile 200) veranderst. 

Damit kannst du wirklich interessante Grafiken erzeu­
gen. 

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

Und nun viel SpaB beim Erzeugen neuer Grafiken! 
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1 REM **************************+************+++***.*++************************ 
2 REM ********~*+***************************.**+*************+++*************** 
3 REM ** GRAPHICS II ** 
4 REM ** =========== ** 
5 REM *************************+**************++*+******+***********+********** 
6 REM ******************************************************************.*****. 
? 

8 REM ********************************************+********.*******+*********** 
9 REM ** UEBERPRUEFUNG DER WERTE ** 
10 REM ********************+*******************+********************+*+******** 
11 
12 MI=0:MX=320:NI=0:NX=200 
20 FOI':Z~=0T02*fTSTEP. 2 
3(1 R=SIt..f(5*Z) 
413 ::<:=R*COS (6*Z) 
45 IFX<MITHENMI=X 
60 IFX>MXTHENMX=X 
70 'T'=F.:*S I t·l 0:: 6*Z) 
80 IFY<NITHENNI=Y 
90 IFY>NXTHENNX=Y 
1(n3 t..fEXT 
101 

:REM 
:REM 
:REM 
:~M 

:REM 
:REM 
:REM 
:~M 

ANFANGSKOORDINATEN 
ANFANG DER SCHLEIFE 
BERECHNUNGSWERT 
BERECHNUNG DER X-KOORDINATE 
ZU KLEIN? 
ZU GROSS? 
BERECHNUNG DER Y-KOORDINATE 
ZU KLEIN? 

:REM ZU GROSS? 
:REM NAECHSTEN PUNKT BERECHNEN 

102 REM ******************************+********++***********+********++******** 
10:3 REr'l ** BEF.:ECHt..JUt..JG IIER KOOF.:D I t..JATEt..J ;+:* 
104 REM **************************************+******+********.*+*********+**+. 
1.05 
150 XR=(MX-MI)/320 :REM SETZEN DER ANFANGSWERTE FUER 
160 YR=(NX-NI)/200 :REM DAS ENDGUELTIGE SETZEN DER PUNKTE 
170 GOSUB500 :REM INITIALISIERE DEN GRAPHIKBILDSCHIRM 
180 FORZ=0T02*fTSTEP.003 :REM ANFANG DER SCHLEIFE 
185 R=SIN(6*Z) :REM BERECHNUNGSKOORDINATE 
190 X=INT(160*((-MI+0.6*R*COS(8*Z»/XR»:REM BERECHNUHG DER X-KOORDINATE 



200 Y=2+INT(96*«-NI+R*SIN(6*Z»/YR» 
205 IFX<00RX>3200RY<00RY>198THEN220 
215 GOSUB600 
220 NEXT 
230 END 
240 

:REM BERECHNUNG DER Y-KOORDINATE 
:REM UEBERPRUEFUNG DES WERTES 
:REM SETZE DEN PUNKT 

:REM NAECHSTEN PUNKT BERECHNEN UND SETZEN 

250 REM *********************************************************************** 
260 REM ** MASCHINENPROGRAMM Zl~ INITIALISIEREN DES GRAPHIKBILDSCHIRMS ** 
270 REM *********************************************************************** 
280 
500 Z=256:V~53248:POKE53280.0 :REM ANFANGSWERTE DER GRAP~IKSEITE 
510 F'F.: ItH ":::J" : F.:Et1 LOE~=;C:HE DEt·l B I LDSCH I Rt1 
520 POKEV+17.59:POKEV+24.24 :REM ZUGEHOERIGE WERTE POKEN 
530 FORI-0T045:READX:POKE49152+I.X:NEXT:REM EINLESEN UND POKEN DER DATEN 
535 SYS49152 :REM STARTEN DER INITIALISIERUNG 
536 RETURN :REM UNTERPROGRAMMENDE 
537 
540 DATA 162.16 
550 DATA 160.0.169.4.132.253.133.254.138.162.4.145.253.200.208.251 
560 DATA 230.254.202.208.246.169.0,160.32.133.253,132.254,162.32,160.0.145 
570 DATA 253.200.208.251,230.254,202.208.246.96 
575 

580 REM *********************************************************************** 
585 REM ** SETZE DIE GRAPHIKPUNKTE ** 
590 REM *********************************************************************** 
595 
600 C=8192+INT(X/8)*8+320*INT(Y/8)+(YAND7):REM BERECHNUNG DES ENDWERTES 
610 B=2~(7AND(7-X» :REM ANDERER GRAPHIKPUNKT 
620 POKEC.PEEK(C)ORB :REM SETZEN DER PUNKTE 
630 RETURN :REM ENDE DES UNTERPROGRAMMS 
640 
650 REM ========--===-=================-======================================= 
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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 

Vie I SpaB! 
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Invader 54 

1 REM 
2 REM 
3 REM 

************************************************************************* 
************************************************************************* ** INVADER ** 

4 REM ** ** 
5 REM 
6 REM 

************************************************************************* 
************************************************************************* 

~::o 

100 B$~CHR$(113) 
101 L$=CHR$(157):U$=CHR$(145) 
102 LN$=CHR$(125) 
103 SR$=CHR$(166) 
104 D$=CHR$(17) 
110 K$=CHR$(123) 
200 DR=23:SR=1 'DC=RND(1)*22 
300 DIMW(1,21) 
350 POKE649,1 
351 POKE650,128 

:REM GRAPHIKZEICHEN 
:REM CURSOR NACH LINKS OBEN 
:REM VERTIKALE LINIE 
:REM KARIERTES ZEICHEN 
:REM CRSR NACH UNTEN 
:REM KREUZ 
:REM POSITION SPIELER UND INVADER 

REM MAUERMATRIX 
REM TASTENSPEICHERLAENGE 
REM AUTOMATISCHE TASTENWIEDERHOLUNG 

352 POKE652,2 :REM VERZOEGERUNG 
355 POKE53280,0:POKE53281,0 :REM SCHWARZER BILDSCHIRM 
390 NS=-lREM ABSCHUESSE 
*:::u3 PF.:I t·nCHF.:$ ( 147).; C::HR:t(5)TAB(23).; ":!!!IJIIIII!III.III!III!O:HOCH" : pF.:It·n"J!!l!I".; TAB(2::;::) "TF.:EFF".; 
41 ~:::1 PR It..,T":;3" .; TAB ( 16) .; "L=!!H~I·/ADEF.:!!" .; CHR$ 0:: 5) 
450 FORX~19T020:C=0:R=X:GOSUB500REM BEWEGE CURSOR 
451 FORI=1 T05: PRnn" ".;: f·~O::::'::-19, 0:: 1-1 )*4+1 )=(1 

455 FORJ=IT03 :REM DREI MAUERZEICHEN 
456 PRINTSR$; :WO::X-19,O::I-l)*4+J+l)=1 :REM DRUCKE UND VERMERKE ZEICHEN 
457 NEXT:NEXT:NEXT 
490 GOSUB550 
491 GOSUB710 
492 GOT09000 
493 

:REM ZEICHNE VERTEIDIGER 
:REM DRUCKE TREFFERANZAHL 
:REM GEHE ZUM HAUPTTEIL 



494 REM *********************************************************************** 
495 ~EM ** BEWEGE DEN CURSOR ** 
496 REM *********************************************************************** 
4 Q7 

_I 

500 PRINTCHR$(19); :IFR<2THEN520 
510 FORI=lTOR-l:PRINTD$; :NEXT 
520 IFC<2THEN540 

:REM ZUERST NACH LINKS OBEN FUER I.ZEILE 
:REM ZEILEN NACH UNTEN 

530 FORI=ITOC-l:PRINTCHR$(29); :NEXT 
540 RETURN 
541 

:REM FUER DIE ERSTE SPALTE 
:REM SPALTEN NACH RECHTS 
:REM UNTERPROGRAMMENDE 

542 REM *********************************************************************** 
543 REM ** ZEICHNEN UND LOESCHEN DES VERTEIDIGERS ** 
544 REM *********************************************************************** 
545 
550 R=DR:C=DC:GOSUB500 :REM BEWEGE CURSOR 
551 PRINTB$;L$;U$;LN$;L$; :REM ZEICHNE DEN SCHUETZEN 
552 RETURN :REM UNTERPROGRAMMENDE 
553 REM --------------------------------------~--------------------------------
570 R=DR:C=DC:GOSUB500 :REM BENEGE CURSOR 
571 F'F.: I t-n II ".: Uf·.; U~;.; II ".; L$.; : REt'j UJE:;CHE DEt·~ SCHUETZEt·~ 

572 RETURN :REM ENDE DES UNTERPROGRAMMS 
57:3 
574 
575 
576 

REM *********************************************************************** 
REM ** ZEICHNE DEN INVADER ** 
REM *********************************************************************** 

1::''''''''''' ,._If f 

590 IR=3:IC=2+RND(1)*19:SC=I+(IC)11)*2 :REM ANFANGSPOSITIONEN 
610 R=IR:C=IC:GOSUB500 :REM BEWEGE CURSOR 
611 PRINTU$;SR$;D$;L$;L$;K$;B$;K$;D$;L$;L$;SR$;L$;D$;LN$; 
615 RETURN :REM ENDE DES UNTERPROGRAMMES 
616 REM -----------------------~-----------------------------------------------
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630 R=IR:C=ICGOSUB500 :REM BENEGE CURSOR 
6:~: 1 F'R I t·nu:t.;" ".; D:$:.; L:t; l...:$:.; " " .; D:~:; L_:t:; 1 ,:t ,;" ",; II:*'; l.,.:l," ".;: P[]"1 L.OF::::;(J·-IE I '·'I"iHDfC.F: 
6::::5 PETUF.:H REM UNTERPROGRAMMENDE 
6:36 

637 REM *********************************************************************** 
63::::: REt'1 ** E:I:::~',II::::GE !:IETI ::::;CI-jl.l::::;::::; *;~ 

639 REM ***********************************************i*********************** 
64C1 
650 R=FR:C=INT(FC):GOSUB500 
660 F'RINTLN:t;L$; 
661 RETUPN 
665 REM 
670 R=Fp:C=FC:GOSUB500 
6::::C1 PR I t-n" ",; L:t ,; 
6::::: 1 RETURN 
'';:::::5 REt'1 

:REM NEUE POSITION 
:PEM ZEICHNE SCHUSS 
:PEM ENDE DES UNTERPROGRAMMES 

REM BENEGE CUPSOR 
REM l...OESCHE SCHUSS 

:PEM UNTERPROGRAMM 1ST ZUENDE 

690 F=0:IF(FR=19ANDN(0,FC)=1)THENW(O,FC)=0:GOSUB670:F=-1GOT0700 
695IFFR=20ANIIN(1,FC)=lTHENN(1,FC)=0GOSUB670F=-1 
700 RETUPNREM UNTERPROGRAMMENDE 
7(11 

702 REM *********************************************************************** 
7(0 F:Et'1 ** At'lZE I GEt'j LIEF.: TF.:EF:FEr~: ** 
704 REM *********************************************************************** 
7~]5 

710 NS=NS+l :REM ERHOEHE ANZAHl... 
715 R=8:C=30:GOSUB500PRINTHS; :PEM BENEGE CRSP/IIPUCKE HOECHSTNEPT 
720 R=11:C=30:GOSUB500:PRINTNS;PETUPN :PEM DRUCKE TREFFERPATE 
'?21 

722 REM *********************************************************************** 
723 REt'1 ** t·jEUE:,; :,W I El_ -. FF.:ACiE ** 
724 REM *********************************************************************** 



~?25 

750 IFNS>HSTHENHS=NS 
752 GOSUB715 
753 FORI=0T01POKE649,INEXT 
755 R=23:C=0:GOSUB500 
756 PP I NT" t·jEUE:::: ::.:::p I EL ": • I t·WUTU$ 
757 IFASC(U$)=74THEN390 
76~1 C;OTl:J999ft 
10(1(1 

REM NEUER HOECHSTWERT 
'REM ZEIGE WERT AN 
:REM LOESCHE TASTATURPUFFER 
:REM BEWEGE CURSOR 
:REM DRUCKE FRAGE 

REM JA 
:REM ENDE 

2000 REM ********************************************************************** 
3000 PEM ** HAUPTTEIL ** 
4000 REM ********************************************************************** 
5~)(1(1 

9000 GOSUB590 'REM ZEICHNE INVADER 
91 En) GETG!$: I FC!$:.-:" A" THEt·1Itt'l=·-1 : GOT09;;:(t(t • RE/'l Tf=r='::TE GEDPUEC:f<T~'.JFI, HACH L.. I t·W::::: 
911 (1 I Ft),t=" L." ·rHENDt'l= 1 • GOT092~::Kl • r;:Et'l ::::CHUETZE: t·jACH F:Ect-rr:;::: 
9120 IFG!$=CHR$(32)THEN9400 REM ES WURDE GESCHOSSEH 
9130 GOT09500 'REM KEIHE GUELTIGE TASTE 
9150 PEM ----------------------------------------------------------------------
9160 PEM BEWEGE DEN VERTEIDIGER 
9200 IFDC+DM=00RDC+DM=22THEN9500 :REM AM CINKEN ODER RECHTEN RAND???? 
9210 GOSUB570 :REM LOESCHE ALTE POSITION 
9211 DC=DC+DMREM NEUE POSITION 
9212 GOSUB550:GOT09100 :REM ZEICHNE SCHUETZE 
9300 REM ----------------------------------------------------------------------
9350 REM DER VERTEIDIGER FEUERT 
9400 FR=21'FC=DC :REM ZEICHNE GESCHOSS 
94~) 1 GO~=:UB650 
941 ~:::1 PI': I t·n" ".: L.$.: 1..1$.: : (30:::::UB66(1 : REt'l LOE:::::CHE u/··m ::E I CHtlE CiE::=:CI-W::::::'::: 
9415 GO::::UB69(1: I FFTHEt·jPf:;: I t-n" "L.*,U$:: 00T09490 : F:Hl I t·l DIE t'lAU/:::F: GE::::CHO::::::::::Et·l""?? 
942(1 I FFR= I F:At·m (Fe> I C-;;:At·mFC( I C+2) THE/··100:::::UB63(1 • 00::::UB71 iJ : PF: I t·n" "l....tU,r.. GOT09'·:H:K1 
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9430 IFFR=2THENGOSUB670:GOT09490 
9440 FR=FR-l:IFFR>2THEN9401 
9445 PRIt-lT" ".; L$.; U$.; 

:REM SCHUSS HAT OBEREN RAND ERREICHT 
:REM SCHUSS STEIGT HOEHER 

9490 FC=0:FR=0:GOT09100 :REM ZURUECK 

58 

9495 REM ----------------------------------------------------------------------
9496 REM BEWEGE INVADER NACH UNTEN 
9500 GOSUB630 :REM L05SCHE DIE ALTE POSITION 
9501 IR=IR+SRIC=IC+SC :REM NEUE POSITION 
9502 IFIC<20RIC>210RIR>20THEN9000 :REM RECHTER ODER UNTERER RAND?? 
9505 GOSUB610 :REM ZEICHNE NEUE POSITION 
9510 IFCIR=19AND W(0,IC)=1)ORCIR=20ANDWC1,IC)=1)THEN9520 
9515 GOT09530 
9520 GOSUB630 :REM LOESCHE INVADER 
9521 GOSUB710 :REM ERHOEHE PUNKTE 
9522 GOT09000 :REM NEUER INVADER 
9530 IFRND(1)<.8THEN9100 :REM SCHIESSEN?? 
9531 REM ----------------------------------------------------------------------
9532 REM INVADER SCHIESST 
9540 FR=IR+2:FC=IC:IFFR<23THENGOSUB650:GOT09555:REM ZEICHNE GESCHOSS 
9550 GOSUB660 :REM ZEICHNE GESCHOSS 
9555 GOSUB690 :REM IN DIE MAUER GESCHOSSEN?? 
9556 IFFTHEN9590 :REM JA 
9560 IFINTCFC)=INTCDC)ANDFR>=21THENGOSUB570:GOSUB750:REM GETROFFEN,NEUES SPIEL? 
957f1 FF.:=FF.:+ 1 : F'F.: It..fT" ".; L$.; D$.; : I FFR<23THEt·l9550 : F:Et'1 AN Ut-lTEF:Et··! F:Flt·W?·;:O 
9590 GOSUB670:FR=0:FC=0:GOT09100 :REN WElTER IN SPIEL 
999f1 Et·m 
1 f1fnJ~:::1 
10001 REM ===================================================================== 
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Irrgarten 

In diesem Spiel muBt du, von ubelgesinnten Wartern 
verfolgt, den Weg aus einem Labyrinth finden. Die War­
ter sind nur darauf bedacht, dich zu fangen. Sie konnen 
auch - im Gegensatz zu dir - diagonal, vertikal und 
horizontal gehen, wahrend du nur vertikal und horizon­
tal ziehen kannst. 

Abgesehen von den Wartern erwartet dich noch eine 
Schwierigkeit: Du darfst nicht gegen die Wande laufen, 
weil diese elektrisch gel aden und damit fUr jeden tOdlich 
sind. Das gilt naturlich auch fUr die Warter, so daB du 
eine Chance hast. Fur jeden "getoteten" Warter erhaltst 
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 Warter erscheinen auf dem Bildschirm als Pik-Zei­
chen und du als Karo-Zeichen. 

Du steuerst deine Figur mit folgenden Tasten zum Aus­
gang: 

Hoch 
Runter 
Links 
Rechts 

<==>y 
<==>B 
<==>G 
<==>J 
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1 REM 
2 REM 
3 PEM 
4 PEM 

•••••••••••••••• *.*.* •••••••••••• * •••• * •••• * •• * ••• * •••••••••••••••••••••• 
•••••••••••••••••• * ••••••••••••••••••••••••••••• * •••••• * •••••••• * •••••• ** 
•• I PI:;;:GF"iPTEt·~ ;+. 
•• ========= .* 

5 PEM ••••••• * ••••••••••••••••••••••••• * •• * ••••••• *.* •••••••• * ••••••••••••••• *. 
6 PEM ••••••••••••••••••••••••••• ** ••••••••••••••• * •••••••••••••••••••••••••••• 
20 GOT09000 :PEM SPPINGE UEBER UNTEPPROGPAMME 
30 REM •••••••••••••••••••••••••••••••• * •••••••••••••••••• ** ••• ** ••••• * ••• ** •• * 
*] REt'j •• UtHE':F:PRO(,F;'f'!t'"/t'1EtmE *. 
50 REM •••••••••••••••••••••••••••••••••••• * •••••• * ••••••••••• * •• *** ••••••••• *. 
110 CHS=CHPS(147):HCS=CHRS(19) :PEM CPSP CLR/HOME 
300 DIMA(40,40):REM IRRGAPTENMATRIX 
400 F'F: ItHCHS.; TAB ( 15) .; II I F:RGAPTEt·~ II : PEt'1 UEBERSCHR I F·T 
450 ROW=11:COL=15:GOSUB510 :REM BEWEGE CURSOP 
46~~1 PR I t-n II B I TTE ~,jARTEt·l" 

499 RETURN REM UNTEPPROGRAMMENDE 
500 REM ••••••••••••••••••••• * ••••••••• * ••••• * ••••••••••••••••••••••••••••••••• 
5(11 F.:Et'1 •• BE~,jEGE CUP:::;OR •• 
505 REM ••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 
510 PRINTHCS; :IFPOW<2THEN535 :REM NACH LINKS OBEN FUER EPSTE ZElLE 
530 FORI=lTOROW-l:PRINTCHRS(17); :NEXT :REM I ZEILEN NACH UNTEN 
535 IFCOL<2THEN550 :REM FUEP DIE ERSTE SPALTE 
540 FORI=ITOCOL-l:PRINTCHPS(29); :NEXT :PEM I SPALTEN NACH RECHTS 
550 PETURN :REM UNTERPROGPAMM 1ST ZU ENDE 
600 PEM ••••••••••••••••••••••••••••••••••• * ••••••••••••••••••••••••••••••••••• 
610 PEt'j •• ZUFI=tLU:;ZAHLEt·~ •• 
620 PEM ••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 
1750 Pl=INT(RND(1).RA+.5):IFP1=0THEN1750:REM ZUFALLSZAHLEN ZWISCHEN 0 UND RA 
1760 RETURN :REM ENDE DES UNTERPROGRAMMS 
1761 REM •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 
1762 F:Et'j •• B I LDE DEt·l I F:F:GARTEtl •• 



1763 REM ********************************************************************** 
1770 FORI=2T020:A(I,I)=1:ACI,40)=1:NEXT:REM RAENDER WERDEN HERGESTELLT 
1790 FORI=IT040:A(1,I)=1:A(21,I)=1:NEXT:REM MARKIERE OBEREN UND UNTEREN RAND 
1810 RA=4:GOSUB1750:X=Rl:REM WAEHLE RAND FUER AUSGANG 
1820 RA=18:GOSUBI750 :REM WAEHLE STELLE PER ZUFALL 
1830 IFX=lTHENACR1,1)=0:ACR1,0)=8:GOT01870:REM FALLS LINKER RAND,MARKIERE AUS-
1831 : :REM GANG UND STELLE DANACH ALS AUSGANG 
1840 IFX=2THENA(1,Rl)=0:AC0,Rl)=8:GOT01870:REM FALLS OBERER RAND,SIEHE OBEN 
1850 IFX=3THENA(Rl,40)=0:A(Rl,41):GOT01870:REM FALLS RECHTER RAND,SIEHE OBEN 
1860 IFX=4THENAC21,Rl)=0:AC22,Rl)=8 :REM FALLS UNTERER RAND,SIEHE OBEN 
1870 RA=4:REM FUELLFRKTOR 'FUER WAENDE 
1871 FORI=2T020:FORJ=2T040:REM INNERE ZEILEN UND SPALTEN 
1872 GOSUBI750:IFR1=>4THENA(I,J)=1 :REM BILDE WAND 
188~) t-.lE::.;T: t·4E::.;T 
1885 ROW=2:COL=0:GOSUB510 :REM BEWEGE CURSOR 
1890 FORI=IT021:FORJ=IT040:REM DRUCKE DEN IRRGARTEN 
1940 IFA(I,J)=lTHENPRINTCHRS(166); :GOT01950:REM WENN WAND,DRUCKE ZEICHEN 
1945 PF.: I t-n" ".; : REt'1 ~'.IEt·H-.I t·4 I CHT ,DRUCI<E LEEF.:ZE I CHEt·4 
1. 95~) t-.lE::-:;T: t-.lE::-n 
1960 FORI1=IT05 :REM BESTIMME PLAETZE DER WAERTER 
1970 GOSUB2100 
1975 A(X,Rl)=2:B(Il,0)=X:B(Il,I)=Rl :REM PLAETZE ERRECHNEN U. SPEICHERN 
1980 ROW=X+l:COL=Rl:GOSUB510:PRINTCHRS(97); :NEXT:REM BRINGE CURSOR AN POSITION 
1982 GOSUB2100 :REM FINDE PLATZ FUER SPIELER 
1985 A(X,Rl)=4 :REM MARKIERE PLATZ 
1986 ROW=X+l:COL=Rl:GOSUB510 :REM UND BRINGE CUSOR DORTHIN 
1987 PRINTCHRS(122); :REM UND DRUCKE ZUSTAENDIGES ZEICHEN 
1990 MRO=ROW-l :REM BEWAHRE KOORDINATEN 
1991 MCO=COL:RETURN :REM UNTERPROGRAMMENDE 
1995 REM ********************************************************************** 
1996 REM ** LOESCHE SPIELER ** 
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1997 REM ********************************************************************** 
2000 ROW=MRO+l:COL=MCO:GOSUB510 REM BEWEGE CURSOR 
;;;:010 F'R I t-n" ".;: tl 0:: t'1RO .' t'1CO) '~'~J : RE!"'1 LOE::C;C::HE a:: I C::HEt··1 U" HEI·HlEF.:E (,lERT 
2020 RETURN REM EN DE DES UNTERPROGRHMMS 

2030 REM ********************************************************************** 
;;-:~)4~) PH1 ** BEl,lEGE (,lAEF:TEF: ** 
2050 REM *****~**************************************************************** 
2070 ROW=BO::J,0)+I:COL=BO::J,1):GOSUB510 :REM BEWEGE SCHREIBMARKE 
2~)71 PRnn" ",; 
2072 AO::B(J,0),BO::J,1»)=0REM AENDERE MATRIZENWERT 
2075 BO::J,0)=BO::J,0)+Xl:B(J,1)=BO::J,I)+X2 :REM NEUE KOORDINHTEN 
2077 IFAO::BCJ,0),BO::J,1)=lTHENBO::J,0)=0:BO::J,I)=0:C=C+100GOT02096 
2078 :REM WENN WAERTER GEGEN WAND LAEUFT,DANN 
2079 :REM WIRD ER ZERSTOERT UND PUNKTE ERHOEHT 
2080 ROW=BO::J,0)+1:COL=BO::J,I):GOSUB510 :REM BEWEGE SCHREIBMHRKE 
2081 PRINTCHR$(97); :REM DRUCKE WAERTER IN NEUER POSITION 
2090 IFACB(J,0),BO::J,1»=4THEN9750 :REM SPIELER GEFANGEN 
2092 A(BO::J,0),B(J,I)=2:GOSUB2200REM NEUER MATRIZENWERT~ZEIGE PUNKTE AN 
2096 RETURN :REM UNTERPROGRAMMENDE 

2097 REM *************************************~******************************** 
2(198 REt" ** FELm'lAHL ** 
2099 REM ********************************************************************** 
2100 RA=19:GOSUBI750 :REM BESTIMME ZUFALLSZAHL 
2101 X=Rl:RA=20:REM SPALTENBEREICH 
2110 IFA(X,Rl»0THEN2100 :REM STELLE SCHON BELEGT 
2115 RETURN :REM EN DE DES UNTERPROGRAMMS 

2116 REM ********************************************************************** 
~:;:: 11 7 REI'1 ** At~ZE I C;Et~ DER PUt·H<TEt·~ ** 
2118 REM ********************************************************************** 
2200 ROW=0:COL=0:GOSUB510:PRINTCRETURN:REM DRUCKE PUNKTE IN DER LINKEN O. ECKE 
2210 



2220 REM ----------------------------------------------------------------------
22:3~) 

:3000 REM'********************************************************************** 
4000 REM ** HAUPTTEIL ** 
4010 REM ********************************************************************** 
9000 GOSUBl10 :REM EINLEITUNG 
9010 GOSUB1770 :REM DRUCKE IRRGARTEN 
9020 ROW=24:COL=1:GOSUB510 :REM BEWEGE CURSOR 

·9025 PF: I tH " F: I C:HTUt·lG·-;:'" .: : F:Et'1 FRAGE 
90:30 GETC!$: I FC!$=" "THEt'l9t1:3t1 : F:Et'1 ~,jARTE AUF E I tK;ABE 
90:35 IFQ$=CHR$(89)THEN9100 :REM NACH OBEN 
9040·IFQ$=CHR$(74)THEN9150 REM NACH RECHTS 
9050 IFQ$=CHR$(71)THEN9200 :REM NACH LINKS 
9060 IFQ$=CHR$(66)THEN925~ :REM NACH UNTEN 
9070 I FC!$=" *" THEtl9:30(1 : F:Et'1 AUFGEOEBEt·l 
9080 GOT090:30 :REM KEINE DER OBIGEN TASTEN 
9100 IFA(MRO-l,MCO»0THENTRO=MRO-l:TCO=MCO:GOT09:300:REM AUF BELEGTEM FELD 
9110 GOSUB2000:ROW=ROW-l:00SUB510 REM BEWEGE SPIELER 
9120 PRINTCHR$(122); :MRO=ROW-l:MCO=COL :REM BEWAHRE ALTE WERTE 
9121 ACMRO,MCO)=4:00T09400 :REM BEWEGE WAERTER 
9150 IFA(MRO.MCO+l»0THENTRO=MRO:TCO=MCO+l:GOT09:300:REM UEBERPRUEFE NEUE WERTE 
9160 OOSUB2000:COL=COL+l:GOSUB510:GOT09120:REM BESTIMME NEUE LAGE 
9200 IFA(MRO.MCO-l»0THENTRO=MRO:TCO=MCO-l:00T09:300:REM UEBERPRUEFE NEUE WERTE 
9210 GOSUB2000:COL=COL-l:GOSUB510:GOT09120:REM DRUCKE NEUE LAGE 
9250 IFA(MRO+l.MCO»0THENTRO=MRO+l:TCO=COL:GOT09:300:REM UNTERSUCHE NEUE WERTE 
9260 OOSUB2000:ROW=ROW+l:GOSUB510:00T09120:REM DRUCKE NEUE LAOE 
9:300 IFA(TRO.TCO)=lTHEN9750 :REM WAERTER AUF WAND GESTOSSEN U. TOT 
9:310 IFA(TRO,TCO)=8THEN9700 :REM AUSGANO ERREICHT, ICH GRATULIERE! 
9:320 IFA(TRO,TCO)=2THEN9750 :REM AUF EINEN WAERTER GESTOSSEN 
9400 FORJ=IT05:IFBCJ.0)=0THEN9500 :REM BERECHENE RICHTUNO FUER WAERTER 
9405 A=MRO-BCJ,0):B=MCO-BCJ,1) :REM ZEILEN UND SPALTENRICHTUNG 
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9406 IFA=0ANDB=0THEN9750 :REM ZUSAMMENGEKOMMEN 
9410 X1=SGNCA):X2=SGNCB):GOSUB2070 :REM ZEILENRICHTUNG/BENEGE NAERTER 
9500 NEXT:GOT09030 :REM NARTE AUF NEUE EINGABE 
97~:::H] Rm·J=24: COL= 11 : GO::::;UB510 : PF.: It..fT" :+::+::+:GRATUL I ERE:+::+::+:".; : REt1 CiLUECI<JoKlt·j:::;CH 
971~-::1 C=C+l~:::1~:::1(1 

9720 GOSUB2200:GOT09800 :REM NOCH EfN SPIEL????? 
975~:::1 F.:m·j=24: COL= 12 : GOSUB510 : PF.: UlT" ! ! ! GEFAt·jGEt~! ! ! II : F.:Et-l DF.:UCKE II IE::;:; 
9800 F.:m·J=2:;:: COL=~:::1 : GOSUB510 : PR I t·lT" t·lEUE::::; ::::;P I EL .~. "; : REt'l FF.:AGE 
9810 GETG!$: IFG!$<>"·J I At..JDG"J.$<>lt·j"THEt-l9810 : REt'l ~·jAF.:TE I=iUF l=it..fT~·JOF.:T 
9820 I FG!$= II .J II THEt-lF.:Ut-l : F.:Et·l HEUE:;:; :::;P I EL 
9830 END :REM ENDE DES PROGRAMMS 
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Labyrinth 

In diesem Spiel kommt es weniger auf SchneIligkeit als 
auf Geschickliehkeit an. Du muBt einen Wurm steuern 
und dabei die Sterne fressen, die giftigen @-Steine lie­
genlassen und darfst nieht vor die Wande oder den Rah­
menlaufen. 

Geschieht dies doch, hast du verloren. Der Wurm lauft 
nieht von selbst, das heiBt, du muBt immer die Tasten 
driicken. Es kommt dar auf an, in maglichst kurzer Zeit 
aIle Steine zu fressen, ohne daB du einen Stein mit dem 
Wurm und seinem Karper einkreist, denn wenn du dieh 
selbst anfriBt, hast du verloren. 

Mit den folgenden Tasten steuerst du den Wurm: 

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

Viel SpaB! 
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1 REM ************************************************************************* 
~ REM ************************************************************************* 3 REM ** LABYRINTH ** 
4 REM ** ========= ** 
5 REM ***********************~************************************************* 
6 REM ************************************************************************* 
?' 

8 REM ************************************************************************* 
~:) F.: E:r'l ** At·WI:iI"~GS~·~EF.:TE ** 
10 REM************************************************************************* 11 PU:",,(:, 
~;::(1 PU:::: 1. :/. ~')~; 
::::(, PR I t'IT" ::::1" 
31 POKE53281,1:POKE53280,1 
3~~: 

:REM ANFANGSWERTE 
:REM LOESCHE BILDSCHIRM 
REM WEISSER BILDSCHIRM 

33 REM ************************************************************************ 34 r';;:Et'l ** ZEICHtlE LAB'T'F.:nnH ** 
35 REM ************************************************************************ 
::::6 
37 A=1154:B=1874:C=1174:D=1894 :REM WERTE FUER DEN RAHMEN 
::::8 FORI=ATOBSTEP40:FORX=ITOI+20 :REM ANFANG DER SCHLEIFEN 
39 Q=INT(RND(l'*10):IFQ=2THENPOKEX,160 :REM ZUFALLSWERTE FUER STEINE 
40 IFQ=OTHENPOKEX,32 :REM KEIN STEIN WIRD GESETZT 
41 IFSG>lANDSG<5THENIFQ=7THENPOKEX,42:SR=SR+l:REM STERN AN DIESE STELLE SETZEN 
42 IFQ=6THENPOKEX,0 :REM @-STEIN SETZEN (GIFT!) 
43 IFQ=4THENPOKEX,42:SR=SR+l :REM STERN SETZEN 
44 NEXT:NEXT :REM NAECHSTEN STEIN SET ZEN 
~5(1 

55 PEM ************************************************************************ 60 F:Hl ** ZE I CHt'~E DEI'~ RAHt·lEt·~ ** 
65 REM ************************************************************************ 



70 
80 R=1112:B=1912 
81 FORI=ATOBSTEP40 
82 POKEI,160POKEI+24,160 
83 NEXT 
84 FORX=1072T01096 
85 POKEX,160 
86 NEXT 
87 FORI=1952T01976 
88 POKEI,160 
89 NEXT 
:)0 

:REM ANFANGSWERTE FUER DEN RAHMEN 
:REM ANFANG DER SCHLEIFE 
:REM SETZE REVERSE LEERSTELLE 
:REM NAECHSTEN STEIN 
:REM ANFANG DER SCHLEIFE 
:REM SETZE RAHMEN 
:REM NAECHSTEN STEIN 
:REM ANFANG DER SCHLEIFE 
:REM SEZTE STEIN 
:REM NAECHSTES STUECK 

91 REM ************************************************************************ 
92 REM ** HAUPTTEIL ** 
93 REM ************************************************************************ 
94 
11 (1 T I :t.::::" 000(1~)C1" : F.:Et'l ZE I TZf1EHLER 
1. ~:O A:$="": R 1. =F:U : GETA:$: : I FH:t=" "THEt~ 1 :3(,) :REM WARTE AUF RICHTUNGSEINGABE 
1:,::(1 pF.:It·n"::::~=;CORE:".; PU.;" HIGH: "; HI.; "~""..I!.UJTIt'lE: ".; RIGHT$<TI:l ,;;::).; 1il;3" 
135 I F,Tij;=: " "THEt·~ 12~'" : REt'l PUt·Hcr, H I GH:::;COF.:E Ut~D ZE I TFit~ZE I GE 
140 X=PEEK(RU+l):Y=PEEK(RU-l) :REM PRUEFWERTE FUER POSITION 
141 Z=PEEK(RU-40):P=PEEK(RU+40) :REM PRUEFWERTE 
150 POKE650,128 :REM WIEDERHOLFUNKTION FUER ALLE TASTEN 
1 ~51. I FA$=" B" THEt·~F.:U=RU+40 : I FF'=:31 OF.:P= 1 t:;~:::II]F.:P=k'lOPP=-':=:7THEt·~23~:::1 
152 :REM UEBEPPRUEFUNG DER POSITION 
1 t:;~.) I FA $:::: "J" THEt'~F::U=RU+ 1 : I F~:<=:::: 1 OR~-::'-= 160C1R:'-:::::::370R>':=:OTHEt'~23(1 
161 :REM UEBERPRUEFUNG DER POSITION 
:I. 70 I FFI$c,," G" THEt'~F:U'=RU-:l : I F'T':::::: 1 OR',-'=:37'()R'T'= :l6C10F.:'T'=~Z1THEt·~2::::(1 
171 :REM UEBEF.:PF.:UEFUNG DEF.: POSITION 
1 :::::0 I FH$:::;" 'T''' THEt·lF':U=F.:U·-4(1 : I FZ=::;: 1 OF.:Z=8;:"OF.:~~= 1600F.:Z=(1THEt·j2::::0 
181 :REM UEBERPRUEFUNG DER POSITION 
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190 I FPEE~:: 0: F:U::O =FI:3C';: "i+," I THEtWU=PU+ 1 : F~Et'l ::::TE I t·j GEFF.:E::;;:::::Et··1 
1.91. I FF'U==:3PTHEt·lPP I t·n" ~l>.~BPA"'·'O C:;Ef·J()t·jt·ja~mJBOtjU::::: 1 iX.l PUt··IVTE!!" 
192 IFPU=SF.:THENFOPI=0T01000:NEXT:PU=PU+100:GOT0230:PEM ALLE STErNE AUFGEFRESSEN 
200 IFRU>19340RRU<1113THENRU=Rl :REM UEBER DEN RAND? 
210 POKERU,81 :POKEPU+54272,6:GOT0120 :REM NEITEP 1M SPIEL 
2J2 

213 REM *********************************************************************** 
;;: 1 4 RE:J'l ** ::::p I ELEI··HlE ** 
215 F.:EM ******************************************************************.**** 
;;:'::1.6 
;;:::::~:::1 PP I tn" :T' 
231. IFPU>HITHENHI=PU:PU=0:SR=0 
~?32 PF: I t·lTTAB';: 1::::0 .: "Ukl;J·jEUE:::; ::W I EL!!" 
233 FORI=IT01000:NEXT 
234 POKE53281,7:POKE53280,7 
~::3 5 Ci()T();;:0 
;::-:4~) 

REM LOESCHE DEN BILDSCHIRM 
:REM NEUER HIGHSCORE? 
:REM NEUES SPIEL 
:REM WARTESCHLEIFE 
:REM NEUE BILDSCHIRMFARBE 
:REM NEUES SPIEL 

250 REM ======================================================================= 
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LISTschutz 

Dieses Programm besteht voIlsHindig aus Assembler. 
Du soIl test sehr sorgfaltig 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 Hiuft nieht. 

Wei I ein Maschinenprogramm schlecht zu dokumentie­
ren ist, so wie es bei den anderen BASIC-Programmen 
gemacht wurde, folgen nun einige ErkHirungen 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 loschen 
und ein eigenes Programm eingeben oder laden. Vor 
jeder Zeile, die du schiitzen mochtest, muBt du folgen­
des eingeben: 

Zeilennummer *::: Befehl 

Das kann zum Beispiel so aussehen: 

100 *::: PRINT"DAS 1ST EIN TEST" 

Diese Zeile wird dann geschiitzt werden. Wenn du nun 
aIle zu schiitzenden Zeilen mit dem Stern und den drei 
Doppelpunkten ausgeriistet hast, muBt du das Maschi­
nenprogramm mit SYS 49152 starten. Das Programm 
liest nunjede Zeile deiner Eingabe, und wenn *::: davor 
steht, wird diese Zeile "unsichtbar" gemacht. Wenn du 
LIST eingibst, siehst du nur noch die Zeilennummern. 
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1 PEt'l ••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• + •••••••••••••••••••••• ;+.;+; ••••••• 
2 PEM ••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 
:::: PErl +. L I :,n::;;CHUTZ •• 
4 F=::Et'l •• •• 
5 PEM ••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 
6 PEM ••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 
10 F'F=:: I t·n":J" 
,:::0 F'F=:: I tHTFrB 0:: 9::0 .; ":::it •••••••••••••••••••• " 
:3~) F'F=:: HnTAB 0:: 9::0 .; ". L I :::;T:::;CHUTZ ." 
40 F'F=:: nnTABO:: 9::0 .; ". •· ... Ot·4 ." 
~:;o F'F=:: 1 tHTAB 0:: 9::0 .; ". t'lATH I A:::; F=:: I CHTEF=:: ." 
60 F'F=:: I tHTAB 0:: 9::0 .; " ••••••••••••••••••••• " 
61 PEM •••••••••••••••••••••••• + ••••••••••••••••••••••••••••••••••••• + ••• + ••••• 
62 F=::Et'l .+ EF=::f:::LAEF=::Ut4Ci •• 
6:3 REM .+ •••••••••••••••••••••••••••••••••••••• + ••••••••••••••••••••••••••••••• 
;::'~') F'F=:: I tH" !!:J9.l1J1!!G.iJ·lA:::;CH I t·4Et·4CClDE ~.j I PD HEPCiE-::::;TELL T ••• . !!" 
::::0 F'F=:: I tH" &~'~'4ACH DEF=:: ZE I L_H4t·4Ut·lt·lEF=:: t'lU:3:::; t'lA t·4 ZUt'l" 
9(1 PF=:: I tH" ~.J::;CHUETZEt·4 •. ' :::;CHPE I BH4 • DA:::; F'F=::CI-" 
:I. [H) F'R I t·n" !JIJI!!,LAEUFT. f::At4H ABEF=:: t4 I CHT GEL I :::;TET ~·jEF=::-" 

:I. 1 ° F'P I tH " ~t.IIUDEt4 • " 
1. ;;::(1 PP I tH" ~.HFlUFF=::UF t'l I T 3::S:349152!!." 
130 FClPA=49152TCl492:31:PEADX:PClKEA,XHEXT:PEM PClKEH DES MASCHIHEHCClDES 
1:31 PEM ••••••••••••••••••••••••••••••• + ••••••••••••••••••••••••••••• * ••••••• +. 
1:32 PEM •• DATEH FUEP DEH MASCHIHEHCClDE •• 
1:3:3 PEM ••••••••••••••• + ••••• + ••••••••• + •••••••••••••••••••••••••••••• +.+ •••••• 
1.40 DATA 165,4:3,1:33,3,165,44,1:3:3,4,162,0,161,:3,201,172,208,18,:32,4:3,192,176,21 
150 DATA 161,3,201,58,208,7,32,68,192,169,0,129,:3,:32,4:3,192,176,:3,76,10,192 
160 DATA 96,24,165,:3,201,255,240,:3,2:30,:3,96,165,:3,197,46,240,7,2:30,4,169,0,13:3 
1.70 DATA:3,96,56,96,198,3,165,:3,201,255,240,1,96,198,4,96 



------------------------------------------------------------------------------------------------

* lISTSCHUTZ * 
* VON * * MATHIAS RICHTER * 

! Ii ri1.1~ i II; i!; [1(1) ,1. ~ ~ I ~1 ill; 1:11 at! "'1-;11. IIIIIIJIIIIIII 

i~Wil'l~~.{~.i ~ ~ ilk! iWi!~ittW'''ft~r;¥fd~j ~ .;:; T Lt., *... .::;C _ • u 
lAEUfT,KAn~ ABER MICHT GElISTET WER­
DEN. 
AUfRUr MI T f.:i,''!''f;g:n.l''..i, 

LISTschutz 

* lISTSCHUTZ * * VON * * MATHIAS RICHTER * 

i iirJ.11il1:' 1:131; [!I11l li_ :;. a 1:8:131:II1;fa'"). Q IIIII1R111 

ilj}lNrMtf' .. l:I~~;~l~\\lj~ittlA~"~ri¥rt~JM 
lAEUfT.KANN ABER NICHT GElISTET WER-
DEN. . 
Ii U r R U f HIT t·:l'I-:1: l:U.l"J . 
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Mastermind 

Mastermind ist sieher eins der bekanntesten Kombina­
tionsspiele. Diese Version erlaubt es dir, nun auch gegen 
den Computer zu spiel en der in diesem Spiel die Kombi­
nationen herstellt. 

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

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

Das Eintippen der Kombination geschieht iiber 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. 
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540 FORI=ITOCOL-l:PRINTCHR$(29); :NEXT :REM COL SPALTEN NACH RECHTS 
550 RETURN :REM UNTERPROGRAMMENDE 
551 

552 REM *********************************************************************** 
553 REM ** LOESCHE ZEICHEN ** 
554 REM *********************************************************************** 
555 
560 REM ZEICHEN LOESCHEN 
565 IFCHAR=0THEN580 
570 FORI=ITOCHAR:PRINTDEL$; :NEXT 
580 RETUF.:t~ 

585 

:REM NICHTS ZU LOESCHEN 
:REM CHAR ZEICHEN SIND ZU LOESCHEN 
:REM UNTERPROGRAMMENDE 

586 REM *********************************************************************** 
587 REM ** FARBENANZAHL-EINGABE ** 
588 REM *********************************************************************** 
589 
605 ROW=5:COL=I:GOSUB510 
6 U3 PR It-H" ~',I I E"", I ELE FAI:;;:BEt-~" 

611 PRnn" n'lA:',':. 11:'::1) II ,; 

62~21 F=~): I NPUTF 
630 IFF>0ANDF<11THEN650 
640 ROW=6:RI0W=6:GOSUB800:GOT0605 
65~:3 F.:ETUF.:t..j 
660 

:REM POSITIONIERE CURSOR 
:REM TEXT AUF ZElLE 2 
:REM TEXT AUF ZElLE 3 
:REM ERHALTE ANZAHL FARBEN V. SPIELER 
:REM EINGABE IN ORDNUNG 
:REM NEUE EINGABE 
:REM ENDE DES UNTERPROGRAMMS 

670 REM *********************************************************************** 
680 REM ** EI~3ABE DER STIFTANZAHL ** 
690 REM *********************************************************************** 
695 
;;O~.3~:3 F.:Et'l !;::T I FTE 
705 ROW=7:COL=1:GOSUB510 
71(1 PRlt,n"~'JIE","IELE !:;;TIFTE" 

Mastermind 

:REM BEWEGE CURSOR 
:REM FRAGE 
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1 04(1 GO:::;UB 1 HH::1 : IFF' 1 $>" "THEt'~F':*,=F'$+F' 1 $ 
1 045 I]$=G!$+C! 1 $ 
1046 F'F:unF' 1 $.; 
1 ~~15~3 GOTO 1\:;:12(1 
1060 L=LEN(C!$):IFL=STHEN1090 
1070 CHAR=LEN(F'$)/2:GOSUB560:GOT01010 
1 (19~3 PETUF.:t·~ 

1(191 

:PEM UMWANDLUNG DEP EINGABE 
:PEM FUEGE DAS UMG. ZEICHEN IN FOLGE 
REM ANZEIGEN DES ZEICHENS 

:REM WARTE AUF NEUE EINGABE 
:REM LAENGE UND UEBEPF'RUEFUNG DIESEP 
:REM BERECHNE ZEICHENLAENGE 
:REM UNTEPF'ROGPAMM 1ST ZUENDE 

1092 PEM ********************************************************************** 
1093 PEM ** UMWANDLUNG DEP EINGABE ** 
1094 PEM ********************************************************************** 
1.~:::195 

1100 F:EM UMWANDLUNG 
111 (1 F'1 $=" II : F.:Et·j LOE:::;CHE AIY::GABEJ·JEF.:T 
112[1 r FGII $= "3" o F.: G! 1 $= II # II THEt-lF' 1 $:::::C:HF.:$ (2::::;) + B I:*, : C;()TO 125~J : F.:Et·l "':3 .. ' 1 .. 1 I FW F:OTEF.: :::':T r FT 
113~:::1 I FO 1 $= "4 II ORG! 1 $=" $" THEt·~F' 1 $==CHR$ ( 159::0 + B U: : GOTO 12~;~] : F.:Et·l .. ' 4" ~·H F.:D TUERf<. ::::T I FT 
114(1 I FI:;:! 1 $= "5" ORC! 1 $= II ~.: II THEt·~F' 1 :t==CHP$ ( 156::0 + B I:$: : 130TCH ;;;::50: F.:Et-l .. ' 5 .. ' ~·H PD PUPP. ::=;T I FT 
115~:::1 IFI]I$="6"OF.:(;:'I$="8,"THEt·-IF'I$='CHF.:$:(::::~])+Bl$: GOTOI2~30: REt'l "'6'" ~·jIRD GF.:UEI··~EF: :::;TIFT 
1160 IFG!I$="7"OPG!I$=" .. ' "THEt~Pl$=CHR$(::::1 )+B1$:: C;OTOI25(1: F.:Et·l ... ;:, ... , I ... IIRD BLAUEP ::::;TIFT 
1170 IFG!I$="::=:II ORG!l$:=" ("THEt'~Pl$='CHR$( 1::;::::)+Bl:$:: GOT01250: F~:EI'l ... :::: .. , 1··jIFW GELBEP :::;TIFT 
1250 PETUPN :F.:EM UNTERPROGRAMMENDE 
126~:::1 

1270 F:EM ********************************************************************** 
1280 F:EM ** BEPECHNUNG ANZAHL DEP SCHWARZEN STIFTE *. 
1290 REM ********************************************************************** 
13~:::1(1 

1400 F:EM SCHWARZE STIFTE 
1410 P2$="" : REt'l L.CJE:::;C::HE I=tU:=;GfiBE~·.IEF.:T 

1411 FOPI=ITOS:F'(I)=0:P1(I)=0:NEXT :REM ALLE FELDER WERDEN GELOESCHT 
1420 FORI=1TOS :REM SCHLEIFE UM ALLE ZEICHEN ••• 
1430 IFMID$(E$ .. I .. 1)=MID$(O$ .. I .. 1)THEN1435:REM ••• MIT DEN GESF'EICHERTEN ZU VEPGL. 
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1432 GOT01440 
1435 P2$=P2$+CHR$(144)+Bl$ 
1436 P(I)=-I:Pl(I)=-l 
1440 NEXT 
1445 RETURN 
1446 

:REM NICHT DIE GLEICHEN 
:REM SCHWARZE STIFTE ERSTELLEN 
:REM GLEICHHEIT ANZEIGEN 

:REM UNTERPROGRAMMENDE 
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1447 REM ********************************************************************** 
1448 REM ** BERECHNUNG ANZAHL WEISSER STIFTE ** 
1449 REM ********************************************************************** 
1.450 
146~:1 P::'::$= II II : F:Et'l UJE~::a::HE AU~':;C'fiBEI.'.II::::F:T 

1461 FORI=1TOS:FORJ=ITOS :REM INNERE UND AEUSSERE SCHLEIFE 
1470 IFMIDS(ES.J.l)=MIDS(Q$,I.1)ANDP(I)+Pl(J)=0THEN1490 
1471 :REM ZWEI STIFTE AUF VERSCHIEDENEN 
1472 :REM PLAETZEN STIMMEN UEBEREIN UND 
1473 :REM VEINE SCHWARZEN STIFTE WERDEN 
1474 : REI"'! AU~::;GEGEBEt·j 

14:::::(1 GOTO 15~:::H:::1 : F.:Et'l ~;PF;: I t·jGE UEBEF.: DIE: t·jAEC:H::::TEt·j 2:E I L.a·I 
1490 P3S=P3$+CHR$(5)+B2$:P(I)=-1:Pl(I)=-1:GOT01510 REM STIFTE ANZEIGEN 
15~3€1 t·jE>':T 
1510 NEXT :REM SCHLEIFENENDE 
1550 RETURN :REM UNTERPROGRAMMENDE 
156~:::1 

1570 REM ********************************************************************** 
1580 REM ** NOCH EIN SPIEL? ** 
1590 REM ********************************************************************** 
1595 
1600 REM NEUES SPIEL 
1602 RON=23:RI0N=23:GOSUB800 
1605 RON=23:COL=1:GOSUB510 
161(1 ppnn"t·jEUE~=; ~::;PIEL~'".; 

:REM LOESCHE ZElLE 
:PEM BEWEGE CURSOR 
:REM FRAGE 



162~:::1 GETG! i $ : I FC! 1 $<>".J" At·mC!:I. :t<>" t·j" ·rHEH:I. ,'::;20 : F:E:t-1 ['~AF:TE: AUF E I HCiABE 
1630 PRIHTC!1$:GOT01650 
1650 RETURN 
~::::C10~) 

:REM ENDE DES UHTERPROCiRAMMS 

3000 REM ~~*~~*~~~~~~~~************~**************************~**************** 
*:::HX1 F:Et'l ** HFIUPTTEIl... ** 
5000 REM ************************************~******~****+**+********~*~*+~~*~+ 
6~)~)(1 

9000 REM HAUPTTEIL 
9~:::11 [1 130!;UB 110 : F:Et'l E: HjLE I TUt··Ie; 
9020 GOSUB605GOSUB700 :REM WIEVIELE FARBEH UND STIFTE 
9~:::1*:::1 C9$=LEFTt I II 34~i67::::#~t;·;8.· ( " .' F) : PH1 FAF:BETH'lEt··IGE 
9042 ROW=4:COL=15:GOSUB510 :REM BEWEGE CRSR 
9~)5[1 PF: I tH!::;.; II _~ .•. ' II .; F.; II !:n· I FOTE : " : REt'1 :?E I (,E [,11:1HL f'-it·j 
9~::160 E$="": F·OR I =:1. TCY::; : PEt'·1 LOE!::;C:HE ['~EF:T 

9062 El=IHT(RHD(1)~F+.5):IFE1=0THEN9062:REM BERECHHE ZUFALLSZAHL 
9064 E$=E$+MID$(C9$,E1,1):HEXT :PEN BILDE ZEICHENKOMBIHATION 
9070 ROW=5:Rl0W=22:GOSUB800 :PEM l...OESCHE ZElLE 
9080 ROW=23:RI0W=23:GOSUB800 :REM LOESCHE ZElLE 
9090 ROW=23:COL=1:GOSUB510:CiOSUB900 :PEM ANZEIGEH DER RUNDE 
91 (I~J GC)!::;UB 100~) : I FC! 1 $=" ",:" THEti9140 : REt'l EF:[,·IAPTE:: E I t·jGFiBE, AUFGEGEBEI··j 
9105 GOSUB1400:GOSUBI450 :REM SCHWARZE UD WEISSE STIFTE BERECHHEH 
9110 ROW=C+X+3:COL=10:GOSUB510 :REM BEWEGE CRSR PUNDE 
9111. PF: I tH II .!!f·jF: • " .; ;:";.;" ".; F'$:.; II " .; P~:::::t.; P3$.; : PE:n CiEF:fiTEt·jE l<m'lB I t·mT I Ut·j ut·m !::';"I .. I FIE 
9120 IFLEH(P2$)=S+2THEN9200 :PEM EPRATEH' " GLUECKWUNSCH'!!!! 
9130 X=X+1IFX<=F+6THEN9080 :PEN MAX. ANZAHL AH VERSUCHEN 
9140 P$="":FOPI=ITOS:Ql$=MID$(ES,I,I):GOSUB1100REM WANDLE JEDES ZEICHEN IH 
9141 :REM FAPBSTIFTE UM 
9150 P$=P$+P1S:NEXT :PEM ZEICHENKETTE 
9160 ROW=12:COL=10:GOSUB510 :PEM BEWECiE CURSOR 
9161 PF: I t·n II .;{a.OE:;::;UtKi ".; P:t.; "!!!" : GOT0927,i(1 : F:Et'·1 FI=tPBE LII··fD f:::C"·'jB I t··IAT I (::tt·~ 1=11...I:::;(31:'BEt··1 
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9200 ROW=22:COL=1:GOSUB510 
921 ~:::1 PR I t·fr" l~:;F:ATUL I EF.:E" .; 
9250 ROW=23:COL=1:GOSUB510:GOSUB1600 
926~J I FG:'l $=".J" Tf-lF'::t,190:1. 0 
999(1 Et..JD 

MASTERMIMD 

'5 / '5 STIFTE: 

MR. 1 ••••• • NR. 2 ••••• • MR. 3 ••••• MR. 4 ••••• 

HR. '5 ? •••• 

REM BEWEGE CURSOR 
: F;:Ei"'l GE~'10t·~I··IEt·~! 

: REt'l BEr,1E::C,E (~F.::=;R .. t··tE:UE:;:; bP I EL?' 
: F:EJ'I .JA 
:REM ENDE DES PROGRAMMS 

MASTERMIMD 

16 / 16 

MR . 1 • ••••••••• MR. 2 • ••••••••• MR. 3 • ••••••••• MR. 4- •••••••••• MR. S •••••••••• MR. S •••••••••• HR. 7 •••••••••• 

MR. 8 ? ••••••••• 
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Mondlandung 

Du bist vielleicht sehr von der Tatigkeit der Astronauten 
begeistert, doch auch Astronauten miissen, bevor sie 
den unvergeBlichen Flug in das Weltall machen konnen, 
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 Mondlandefahre 
so zu fliegen, daB sie mit Geschwindigkeit und Rohe 
Null auf dem Mond aufsetzt. 

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

Rohe, Sinkgeschwindigkeit (MIS) und Treibstoffvorrat 
werden dir wahrend des ganzen Spiels angezeigt. 

Viel SpaB und Erfolg bei deinen Raumfliigen! 
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L: 1(1.!''/, .. , ' ..... './..:' ' .. '/ L1. 1.J.. .. 1 .. .1.'1" ... .1. 1. 1.: •..• ,-'.'.\, ~.\ .. \\ •. : ...... , .. \\., ......... .. ~ REl'l *M:f*t*,*/*"'.++if •• **'1'i+~f1f.++t1til!J'Tf'T'1*""+'t"· . ·~1+"'!~~*'~"f"lf.~!t=,,~:+;~:+t*+******+,**** 
'-,. • • •• ,..... • ••••.•••••• , •• , .,., .••••••• ,! •• ,"', .••• "., •••• , •••• ',.,., -,. "',.,., .•• , ••.• ,., ••• " ••••••••. ', •• ',. 

~ RErl ***************************************. ********************************* 
:3 REl'l ** MOt-lDLAt-lD'-II'-lC~ ** 
4 ~:EM ** ====:::====== ** 
5 REM ************************************************************************* 
6 REM ************************************************************************* 
20 GOT09000 :REM ZUM HAUPTTEIL 

30 REt1 ************************************************************************ 
40 REM ** E I t·lLE I TUt·lJ:; ** 
50 REM ************************************************************************ 
100 PRINT :REM 
110 CHS=CHRS(147) :REM LOESCHE BILDSCHIRM 
111 HCS=CHRS(19) :REM CRSR NACH LINKS OBEN 
112 RNS=CHRS(18):RFS=CHRS(146) :REM REVERSE AN UND AUS 
113 G$=CHRS(30) :REM GRUEN 
120 WS=CHRS(5) :REM FARBE WEISS 
125 D$=CHR$(17):L$=CHR$(157) :REM CRSR-STEUERUNG ABWAERTS UND LINKS 
200 GA=-180:GN=-180 :REM ANFANGSGESCHWINDIGKEIT 
201 HA=800:HN=800 :REM ANFANGSHOEHE 
202 BT%=40 :REM MAX. BRENNRATE 
203 MA=-1.5 :REM MONDANZIEHUNG 
204 LD=42.1 :REM HOEHENUNTERSCHIED PRO ZElLE 
205 B=0:BS=300 :REM BRENNSTOFF UND -VORRAT 
206 SI=54272:AN=SI+5:H=SI+6:LA=SI+24 :REM TONEINSTELLUNGEN 
207 W=SI+4:FH=SI+l:FL=SI:POKELA,15 :REM WEITERE TONEINSTELLUNGEN 
208 POKEAN,0:POKEH,255 :REM SIEHE KOMMENTAR ZElLE 207 
350 POKE53280,0:POKE53281,0 :REM BILDSCHIRMFARBE SCHWARZ 
369 RETURN :REM ENDE DER EINLEITUNG 
399 REM -----------------------------------------------------------------------
*30 PR I t..jTCH$TAB 0:: 14) Rt..jSG$ II t'lot..jDLAt-lDUt..jG II RF$ : ~:El'l UEBEPSCHP I FT I t·l GPUEt-l 
41 9 RETUPt·l 



429 REM -----------------------------------------------------------------------
439 REM *********************************************************************** 
449 REM ** BEWEGE CURSOR ** 
459 REM *********************************************************************** 
510 PRINT HC$; :IFROW%(2THEN530 :REM CLR/HOME FUER DIE ERSTE ZElLE 
520 FORI=lTOROW%-l:PRINTD$; : NEXT :REM ROW% ZEILEN NACH UNTEN 
530 IFCOL%(2THEN550 :REM FUER DIE ERSTE SPALTE 
540 FORI=ITOCOL%-I:PRINTCHR$(29); : NEXT :REM COL% SPALTEN NACH RECHTS 
550 RETURN :REM UNTRPROGRAMMENDE 

551 REM **~******************************************************************** 
552 REM ** POSITION AUF DEM BILDSCHIRM ** 
553 REM *********************************************************************** 
560 X%=20-INT(~/40):IFX%<0THENX%=0 :REM ZElLE AM OBEREN RAND 
552 IFX%>21THENX%=21 :REM AM UNTEREN RAND 
565 Y%=X%+3:IFY%>IITHENY%=11 :REM SPALTE IN DER MITTE 
570 RETURN :REM UNTERPROGRAMMENDE 

580 REM *********************************************************************** 
590 REM ** ZEICHNE LANDEFAEHRE ** 
595 REM *********************************************************************** 
600 GOSUB800 :REM LOESCHE ALTE POSITION . 
605 X=HN:GOSUB560 :REM NEUE HOEHE.BERECHNE POSITION 
606 ROW%=X%:COL%=Y% :REM KOORDINATEN FUER CURSOR 
607 GOSUB510 :REM BEWEGE CURSOR 
609 PRINTW$;CHR$(113);D$; :REM ZEICHNE LANDEFAEHRE 
610 PR nHL$L$Rt·~$CHF.:$ ( 169) II "CHF.:$ ( 127) F.:F~:J;D$L$L$UKHF.:$ 0:: 161 ) II "CHF.:$ ( 1 ::::2::0 .; 
620 RETURt·~ 

630 REM *********************************************************************** 
640 REM ** ERHALTE EINGABE ** 
645 REM *********************************************************************** 
650 GETI:;).$: I F()$:=' II II THEt'~6~::;0 : REt'! ~·JAF.:TE AUF E n~E TA:3TE 
660 F.:ETUF.:t~ 
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670 REM *********************************************************************** 
680 REM ** ANZEIGEN DER DATEN ** 
690 REM *********************************************************************** 
(00 ROW%=3:COL%=33 
7(11 
7~]2 

71213 

GOSUB510 
PF.~ I t·n" "L$L$L$L:$:.; 
PR It~n'/$.; It-H';: Ht~::O .: 

710 ROW%=5:COL%=33:GOSUB510 
~? 11 F'R I t-H" "L$L$L$L$.: 
712 F'RINTW$;INT(GN); 
720 ROW%=7:COL%=33:GOSUB510 
~?21 F'R It~T 11 11 L$L$:L:$:UJ;..; 
722 PRINTW$;INT(BS::O; 

REM POSITION FUER HOEHENANZEIGE 
:REM BEWEGE CURSOR 
:REM LOESCHE ALTE ANGABE MIT .•• 
:REM ••• VIER LEERZEICHEN 
:REM POS. FUER GESCHWINDIGKEIT FESTLEGEN 

:REM IN WEISS GESCHWINDIGKEIT DRUCK EN 
:REM ZElLE FUER BESCHLEUNIGUNG FESTLEGEN 

740 RETURN :REM UNTERPROGRAMMENDE 

750 REM *********************************************************************** 
760 REt'1 ** LOE::;CHE FAEHF.~E *,ojI; 
770 REM ************~********************************************************** 
BBG X=HA :REM ALTE POSITION 
805 GOSUB560 :REM BERECHNE KOORDINATEN 
806 ROW%=X%:COL%=Y%:GOSUB510 :REM BEWEGE CURSOR 
807 F·F.~ I t~T" "D$L$L$" "D$L$L$L$.; : F.~Et·1 LOE::;CHE FAEHF.:E DUF.:CH LEEF.:ZE I CHEt·~ 
808 F'R I t-H" ".; : RETUF.~t·~ : REM Ut-HERPROGF.:At·1t1Et·iDE 

900 REM *********************************************************************** 
910 REM ** DRUCKE DATENBESCHREIBUNGEN ** 
920 REM *********************************************************************** 
1100 PR I t-HTAB';: 32) .: G$.; "H()EHE".: : PR I t·n : REt'1 I t·~ DER Z~..JE I TEt~ ZE I LE 
1101 PR I t-H : PF.: I t-HTAB (:33::0 .; 11 t·t····:::" : PR I t-H : F.~Et·1 GE:=;CH~·'/ I t~D I GI<E I T 
1102 PF.: HnTAB (:33::0 .; "GAS" : PF.~ un : F.~Et·1 TRE IE::::; TOFF'· ... ORRAT 
111€:1 pF.~Hn 

1111 PF.:It-HTAB(32).; "SCHUB".; 
1120 ROW%=10:COL%=32:GOSUB510 

:REM TREIBSTOFFZUFUHR 



1121 PP ItHG$.; "';:- II .; : F.:Et·l FUEF.: FF.:AGE 
1122 PETUPN :PEM UNTEPPPOGPAMMENDE 

1130 REM ********************************************************************** 
11 *3 PEM ** ZE I CHt~E t·10t~DOBEF.:FLAECHE ** 
1150 REM ********************************************************************** 
1200 ROW~=22:COL~=0:GOSUB510 :PEM BEGINNE LINKS UND ZEICHNE GELBE 
1201 PR I t-.lTCHP$ ( 15:3) F.:t·~$" II TAB 0:: :36) II II : : F.:Et·l KAESTCHEt-~ .. 3 LEEPZ. L I t'~f<:=;""'PECHT:=; 
12 H) FOP I =~)TO*) : PF.: ItH II ";: t'~E::<:T : PF.: ItHPF$ : F.:Et-l 39 LEEF.:ZE I C::HEt·~ 
1211 F.:ETUF.:N :F.:EM UNTEF.:PPOGF.:AMMENDE 

1220 F.:EM ********************************************************************** 
1230 REM ** ERHALTE SCHUB ** 
1240 REM ********************************************************************** 
1300 ROW~=10:COL~=18:GOSUB510 
13(11 'PPItH" "L$L$L$L$L$.; 
1 :302 P;'~=~): t..j;·~=~) 

1310 GOSUB65~) 
1311 IFQ$=CHP$(13)THEN1380 
1 :32(1 I Fc!$= "_" At..jD'· ... ;·~=(1THEt..j'·.·';·~=-1 : GO TO 1 :37'~~1 
E::30 I FG!$=" • "At·mp;·~=(1THEt·jP;·~=-1 : GOTO 1 ::::70 
13*3 I FQ$:> " ..... "At-.!DG!$<" : "THEt·j 137(1 
135~3 GO TO 13~~1(1 
137'0 PRINTW$Q$; :Q1$=Q1$+Q$ 
1371 IFLEN(Q1$)=5THEN1380 
137'5 GOT01:31~~1 

1376 IFB>SPTHENPOKEFH,99:POKEFL,255 

:PEM LOESCHE ALTE EINGABE 
:F.:EM LOESCHE ALTE PRUEFWERTE 
:REM WAPTE AUF EINGABE 
:REM PETURN-TASTE GEDRUECKT ?? 
:REM ERLAUBE NUF.: EIN ~-~-ZEICHEN 
:PEM SETZE PRUEFWEF.:T 
:PEM NUR ZAHLEN ERLAUBT 
:REM VEF.:WEIGEF.:E ANDEF.:E EINGABEN 
:PEM DRUCKE GUELTIGE ZEICHEN 
:F.:EM MAX. LAENGE EF.:F.:EICHT ?? 
:F.:EM ERWARTE NEUES ZEICHEN 
:REM ANDEF.:ES GERAEUSCH 

138E1 B='· ... AU:G!I$): 01$="": IFB'::»)THEtH:3~)f1: GOT01385: PEr'l EnH:;ABE~·.IERT .. ···t'1It·~. ::;;CHUB I:::n' [1 
1382 IFBS-B<0THEN1300 :PEM VOF.:RAT ZU KLEIN 
1384 IFB:>BT~THENB=0:GOT01300 :REM NEUER VERSUCH 
1385 SP=B:F.:ETUPN :REM UNTERPPOGRAMMENDE 

1390 REM ********************************************************************** 
1391 PEM ** BERECHNE NEUE HOEHE ** 
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1393 REM ********************************************************************** 
1400 HN=HA+GA+(B+MA)/2 :REM NEUE HOEHE 
1410 GN=GA+B+MA :REM NEUE GESCHWINDIGKEIT 
1420 BS=BS-B :REM NEUER BRENNSTOFFVORRAT 
1430 POkEFH,38:POKEFL,186:POKEW,129 :REM GERAEUSCH 
1440 RETURN :REM UNTERPROGRAMMENDE 

1450 REM ********************************************************************** 
146(1 F.:Et'1 ** BF.:UC:HLAt..fDUtKi ** 
1470 REM ********************************************************************** 
1500 X=HN :REM HOEHENPOSITION 
1501 GOSUB805 :REM LOESCHE FAEHRE 
1502 ROW~=20:COL~=10:GOSUB510 :REM KOORDINATEN FUER ABGEST. FAEHRE 
151 (1 PR It..fn'~$" • "D$L:$=L$L$ II ••• " D$L$L$:L$L$" ••... ".; : F.:Et'1 :2:E I CHt·jE :;:;CHROTTHtiUFEt..f 
152(1 Rm'J;·~= 14 : COU·>5 : GO:;UB51 ~:::1 : F.:Et'1 PO:::; I T I ot·j F. t'1ELDUNG 
1521 PF.: I tHCHF.:$ ( 156) Rt..f$" Bf.':UCHLAt·mUt..fCi !!!" RF·$.; : PEt'1 t'1ELDUt·jG IN PURF'UP 
1524 POkEW,0:FORI=0T0300:NEXT :REM GERAEUSCH ABSCHALTEN 
1525 POkEW,129:FORI=15T00STEP-l :REM KNALL MIT ABNEHMENDER LAUTSTAERKE 
1526 POkELA,I:FORJ=lT050:NEXT:NEXT:POKEW,0:REM WARTESCHLEIFE 
1527 RETURN :REM UNTERPROGRAMMENDE 

1530 REM ********************************************************************** 
154(1 REt1 ** Et·Wt'1EL DUt·Ki Et·j ** 
1550 REt'1 ***************************************************;+****************** 
1600 ROW~=23:COL~=0:GOSUB510 :REM UNTERSTE ZElLE 
16~}1 PRItHG$.; "t·~EUES :;:;pI EL·::'" .; : REt'1 FRAGE 
16(1:3 RETURt..f 
1610 REM ----------------------------------------------------------------------
1700 ROW~~14:COL~=3:GOSUB510 :REM ZElLE FUER MEL DUNG 
1701 PR I tHW$F.:t·j$" LA t..fDUt·m GELUt·jGEt·j !" F.:F$.; : t·~ACHF.: I CHT 
1710 RETURN :REM UNTERPROGRAMMENDE 
1800 REM ********************************************************************** 
181 (1 REt1 ** HAUPTTE I L ** 



1 :320 PEt'1 ************************.********************************************** 9000 :PEM 
9010 GOSUB100 :REM EINLEITUNG 
9020 GOSUB400 :REM UEBEPSCHRIFT 
9030 QOSUB1100 :PEM DATENBESCHREIBUNGEN 
9040 GOSUB700 :REM DRUCKE DATEN 
9050 GOSUB1200 :REM ZEICHNE MONDOBERFLAECHE 
9060 GOSUB600 :REM ZEICHNE LANDEFAEHRE 
9100 GOSUB1300 :REM ERHALTE EINGABE 
9110 GOSUB1400 :REM BERECHNE NEUE HOEHE 
9120 GOSUB600 :REM ZEICHNE LANDEFAEHPE 
9130 GOSUB700 :PEM DRUCKE DATEN 
9200 IFINT(HN)=0ANDINTCGN)=0THEN9400 :REM AUFGESETZT ???? 
9210 IFBS=00RINT(HN)<0THENGOSUB1500:GOT09410:REM BRUCHLANDUNG 
9300 HA=HN:GA=GN:GOT09100 :REM ALTE POS. UND GESCHW. BEWAHREN 
9400 POKEW.0:GOSUBI700 :REM LANDUNG GELUNGEN 
9410 FOPI=0T05000:NEXT:GOSUB400:GOSUB1600:REM ENDE. FRAGE NACH NEUEM SPIEL 
9420 GOSUB650 :REM WARTE AUF ANTWORT 
9421 I FG!$=".J" THEt~90~2I0 : PEt'1 .JA 
94::::0 I FQ$=" t·~" THEt-~999~2I : F.:Et'1 t'~E H~ 

9440 GOT09420 :PEM KEINE GUELTIGE ANTWORT 
9990 END :REM ENDE DES PPOGRAMMS 

Mondlandung 97 



0
0

 
0

\ 

-(: 



J 



o 
o ...... 

<:> I 

~
 



Slogan 

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

Die groBe Schrift wird dadurch hergestellt, daB das Zei­
chen muster (Matrix) jedes von dir eingegebenen Zei­
chens durch viele normale Buchstaben dargestellt wird. 
Urn aber den Zeichensatz des Commodore 64 aus"pee­
ken" zu kannen, muB man ihn erst ins RAM kopieren. 
Dazu wird das kleine Programm gebraucht, dessen Ein­
gabe aber !eider 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 ... 
angehangt. Urn nun einen neuen Text einzugeben, muBt 
du irgendeine Taste driicken, wahrend das Ende des 
Textes ausgegeben wird. Das Programm springt dann 
zur Eingabe zuriick. 

Viel SpaB! 
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1 PEt'l ........................................................ * .. "'· ................ **"'***i+: ... ********"*******+*_*"*i+:*** 
2 F:Etol 
3 REN 

* .. ************** .. * .. ************ .. *********+******************************* ** ::::LOGfit'j ** 
4 F:Et'l .... =::::==::=== + .. 
5 F.:Hl 
6 REN 

*************** .. ******** .. **************************** .. ******************* 
.. *************** .. ******************************** .. *****+*+*************** 

7 
110 CH$=CHP$(147), 
111 HC$=CHP$(19) 
112 RN$=CHP$(18):RF$=CHR$(146) 

:PEN LOESCHE BILDSCHIRN 
:PEN NACH LINKS OBEN 
:PEN 'REVERSE~ EIN UND AUS 

120 C$=CHR$(5)+CHP$(28)+CHP$(30)+CHP$(156)+CHP$(158)+CHP$(159)REN FAPBENKETTE 
2~Z1(1 fi=49152 
210 POKE53281,0:POKE53280,0REN SCHWAPZEP BILDSCHIPM 
4fH3 PF.: It-HCH$ ,: TAB ( 16) ,: F:t'j$ ,: C:HP;f: (5) ,: II 3LOGAt,j" ,: F.:F:t : REt" BEGF.:UE::::::::Ut,j(; 
42(1 PR It-HCHP$ (:3) ,: : F.:Et'l t'jUP (3F:O::::::=:BUCH::::n:mEt-.l 
490 GOT09000 :REN GEHE ZUN HAUPTTEIL 
491 

492 PEN *******************************************************+****+********** 
49:3 F.:EN ** BEr,jEGE C:UP:::::OP ** 
494 PEN ********************************************************************+** 
495 
500 PRINTHC$; :IFP(2THEN520 
510 FORI=lTOP-l:PPINTCHR$(17); :NEXT 
520 IFC(2THEN540 
530 FORI=lTOC-l:PRINTCHR$(29); : NEXT 
540 PETURN 
57~3 

:PEN FUER DIE EPSTE ZElLE 
:PEN P ZEILEN NACH UNTEN 
:PEN FUER DIE ERSTE SPALTE 
:REN C 3PALTEN NACH PECHTS 
:PEN ENDE DES UNTEPPPOGPANNS 

60~Z1 F.:EN **,******************************************************************** 
650 REt'l ** EF.:HAL TE DEt,j TD<T ** 
660 REN *********************************************************************** 
67(1 



700 R=10:C=0:GOSUB500 :REM BEWEGE DEN CURSOR 
701 F'RIt..JT"TE>::T:?".: : REt'1 FPAGE 
710 GET()$: I FG!$=" " THEt·.j7 U::1 : RH1 I.·~ARTE AUF TE)'::T 
720 IFQ$=CHR$(13)THEN740 :REM EN DE DES TEXTES 
722 Q=ASCCQ$) :REM TASTENWERT 
725 IFCQ>31ANDO(64)ORCO>64ANDO(91)THEN730:REM ERLAUBE NUR ZAHLEN UND BUCHSTABEN 
728 GOT0710 :REM NEUER BUCHSTABE 
730 QJ$=OI$+Q$ :REM ZEICHENKETTE 
731 PRINTO$; :GOT0710 :REM DRUCKE DIE EINGABE 
740 01$=Q1$+" ... " : REt'1 Et·mE DE:; TE::-=:TE:::; 
741 RETURN :REM UNTERF'ROGRAMMENDE 
742 
743 REM *********************************************************************** 
744 REM ** BERECHNE DIE ZEICHENSPEICHERSTELLE ** 
745 REM *********************************************************************** 
746 
750 Q=ASCCMID$(Q1$.Il.l» 
751 C1$=MID$CC$,INTCRND(1)*5+1),I) 
752 IFQ>64THENF=(Q-64'*8 
760 IFO(64THENF=Q*8 
770 RETURN 
775 

:REM ASCII-CODE 
:REM FAR BE 

:REM CBM-CODE 

:REM DAS UNTERPROGRAMM 1ST ZUENDE 

776 REM *********************************************************************** 
777 REM ** DARSTELLEN DER ZEICHEN ** 
778 PEM *********************************************************************** 
779 
800 FORI1=lTOLENCQ1$) 
801 GOSUB750 
802 FORI=A+FTOA+F+7 
803 P=PEEKCI):PRINTTABC15); 
805 FORJ=0T07 

Slogan 

:REM FUER JEDES ZEICHEN DES TEXTES 
:REM ERHALTE MUSTER VOM SPEICHER 

:REM JEDER ZEICHENPUNKT 
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::::1 (1 IF(PAt~D2·LT)=~::nHEt~F'F.: un" ".;: CiCHO:390 : REt'l FALU:; t-HCHT CiE:::;ETZT .. DF.:UCf'::E ::::;PACE 
820 PRINTC1$jF.:N$;CHR$(Q);F.:F$; :REM DRUCKE ZEICHEN 
890 NEXT:PRINT:NEXT:NEXT 
891 RETURN :REM ENDE DES UNTERPROGRAMMES 
10~)~:;:1 

2000 REM ********************************************************************** 
:::a:;:u)0 REN ** HAUF'TTE I L ** 
4000 REM ********************************************************************** 
5~:::1(1(1 

9000 IFX=0THENGOSUB10001 
901~) GO::::;UB7(1(1 
9050 R=23:C=0:CiOSUB500 
91 ~)~:::1 GCI::::;UB8~:;:10 

93~)~) GETG!$: I FG!$:> " "THEt·~9::::~Xf 
94(1(1 GOT091 0~:;:1 
9:3~)(1 F.:Ut·~ 

9::::~:H 

:REM KOF'IERE ZEICHENSATZ 
:REM ERHALTE TEXT 
:REM BEW~CiE CURSOR 
:REM DAF.:STELLEN DES TEXTES 
:REM WARTE AUF TASTE 
:REM KEINE TASTE .. WEITERMACHEN 
:REM NEUER LAUF 

9802 REM ********************************************************************** 
9803 REM ** KOF'IEREN DES ZEICHENSATZES ** 
9804 REM ********************************************************************** 
98~)5 

1 ~::'H)(11 PF.: I t·rr ":JD I ESE::::; PROGRAt'lt'l K(:)P I EF.:T DEt·~ 1· ... ORHAt·mEt·~Et·~ 2:E I CHEt-~::::;ATZ DE::::; (:64" 
10~X12 pF.:un "Ut·m BF.:It-IGT IHt-.! t~ACH" 

100~)3 PR It-H "$:::::(100 = :::::*4096" 
1 (H) 04 PF.: un "DCIRT KAt-.!t·~ ER DAt-.!t·~ FUER D I ESE::::; PROGF.:At·1t·l ABGEC.iF.: I FFEt·~ WERDEt·~." 

10010 FOR K=O TO 7:L(K)=2TK:NEXT K :REM AN FANG DER SCHLEIFE 
10030 POKE 56333 .. 127 
1 (1~)4(1 PCH:::E 1 .. 51 
10045 FOR 3=0 TO 
10050 C=PEEK(53248+ 
10(151 2=0 

2~)47 

.J) 

:REM ANDEF.:E SCHLEIFE 
:REM MUSTER DES ZEICHENS 
:REM ANFANGSWERT 



10052 FOR K=0 TO 7 
10053 Z=Z-L(K)+«C AND L(7-K))<>0) 
10054 NEXT K:POKE49152+J,Z 
10056 NEXT J 
10060 POKE 1,55 
10070 POKE 56333,129 
10080 X=l:RETURN 

tH 

II 
Slogan 

:REM NAECHSTE SCHLEIFE 
:REM ZEICHEN BERECHNEN 
:REM ZEICHEN IN 49152 FF. ABLEGEN 
:REM NAECHTSES ZEICHEN 
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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 beschaftigt. Dann weiBt du, daB rur 
jedes Sprite 64 Daten notwendig sind. Zusatzlich besteht 
ein Teil des Spiels aus Maschinensprache, der im Pro­
gramm ebenfalls als Daten untergebracht ist. 

Space-Force 

Wichtig: Urn die Daten einzugeben, ist groBte 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 ware unweigerlich (!). Am besten ist es, wenn du 
jemanden hast, der dir die Daten diktiert, wahrend du 
tippst. So kannst du dich auf das Eintippen konzentrie­
ren, wahrend 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 muBt. 
Hast du alle in einer "Raumzone" befindlichen Torpe­
dos abgeschossen, fliegst du in die nachste Zone, in der 
eine gro8ere Anzahl noch schnellerer Torpedos auf dich 
wartet. 

Gesteuert und geschossen wird mit folgenden Tasten: 

Hoch 
Runter 
Links 
Rechts 
SchieBen 

<==>y 
<==>B 
<==>G 
<==>J 
< = = > Leertaste 

Ich hoffe, du hast viel SpaB beim Spielen! 
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1 REM ************************************************************************* 
2 ~:EM ************************************************************************* 
3 F<:El'l ** ~=;PACE --FOPCE ** 
4 ~:Et'l ** =========== ** 
5 REM ************************************************************************* 
6 REM ********~**************************************************************** 
1£1 GOSUB7BB :REM MASCHINENCODE EINLESEN 
2£1 POKE2B4B.13 REM SPRITE-ZEIGER AUF STELLE 13 
21 FORA=£IT062 
22 READB:POKEA+832,B 
23 t-lEXT 
*3 POI<E2£141, 14 
41 FORA=BT062 
42 READB:POKEA+896,B 
43 NE~<T 
6£1 POI<E2IN2" 15 
61 FORA=£IT062 
62 READB:POKEA+960,B 
63 NEXT 
8£1 POKE2B43,253 
81 FORA=£IT062 
82 READB:POKEA+16192.B 
83 NEXT 

:REM RAUMSCHIFF SPIELER HERSTELLEN 

:REM SPRITE-ZEIGER AUF STELLE 14 

:REM LASER-WAF FE VOM SPIELER HERSTELLEN 

:REM SPRITE-ZEIGER AUF STELLE 15 

REM TORPEDO GEGEN SPIELER HERSTELLEN 

:REM SPRITE-ZEIGER AUF STELLE 253 

:REM ZERSTOERTEN TORPEDO HERSTELLEN 

1£1£1 POKE2B44.255 :REM SPRITE-ZEIGER AUF STELLE 255 
1£11 FORA=BT062 
1£12 READB:POKEB+1632B,B:NEXT :REM ZERSTOERTES SPIELER-SCHIFF EINLESEN 
1£13 DATA 162,255,172.1,2£18.14£1,221.2£15.2£12.172,221.2£15,142,4,2£18.14£1.5.2£18,173 
1£14 DATA 1.2£18.2£15,5.2£18.2£18,8,173,£1,2£18,2£15,4,2£18,24£1,99,165,2£13.2£11.64,24£1,12 
1£15 DATA 2£11,28,24£1,28,2£11.25,24£1,33,2£11.6£1,24£1,38,172,32,2£13,2£1£1,192,25£1,2£18 
1£16 DATA 251,224.£1.24£1.194,169,£1,141.2,2£18,76.8,192.173.1.2£18,238,1,2£18,76.52 
1£17 DATA 192.173.1.2£18.2£16.1.2£18.76.52.192.165.1£1£1,238,2.2£18.173.2,2£18.141,238 



108 DATA 206,173,1,208,141,3,208,205,5,208,240,10,173,238,206,201,255,240,189 
109 DATA 76,92,192,173,4,208,205,2,208,240,3,76,112,192,96 
110 REM RAUMSCHIFF 
120 DATA 255,254,O,255,252,O,192,O,O,224,O,O,240,O,O,255,252.O,255,254,O,255 
130 DATA 255.255,255,254,O,255,252,O,240,O,O,224,O,O,192,O.O,255.252,O,255,254 
140 DATA 0,0,0,0,0,0.0,0,0,0,0,0,0.0,0,0,0,0,0:REM 19 STUECK 
145 
150 REM LASER DES SPIELERS 
160 DATA 0,0,0,0,0,0,0.0,0.0,0,0,0.0,0,0,0,0.0,0.0,0,0,0,0,0,0,0.0.0:REM30 STCK 
170 DATA 255,255.255.O.O,O.O,O,O,O,O,O,O,O.O,O.O.O.O,O,O,O,O.O.0.0,0:REM 24 STK 
180 DATA 0,0,0,0.0,0 
185 
190 REM FEINDLICHE TORPEDOS 
200 DATA 0,0,0,0,0.0,0,0,0,0,0,0,0.0,0,0,0:REM 17 STUECK 
201 DATA 63.O,O,3.O,O,7,63.255,255,255,255,255.63,255,255,O,O,7,O,O,3,O,O,63 
210 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0.0,0,0,0,0,0,0,0,0,0:REM 21 STUECK 
220 
230 REM TORPEDO 1ST ZERSTOERT 
240 DATA O,O,O,1,32,O,8,18,136,O,136,128,62,26,136,48,128,66,4,8,16,32,O,4,2 
250 DATA 99,16,38.148,144,2,148,134,34,148,128,2,99,18,64,O,O,2O,O,8,1,O,226 
260 DATA 96,121,224,100,248,252,14,120,O,2,O,32,O,O,O 
265 
270 REM RAUMSCHIFF 1ST ZERSTOERT 
280 DATA O.O,O,66,25,O,O,56,16,24,64,O,4,129.O,2,16,112,48,4,96,48,4,O,O,28,O 
290 DATA 3,6.64,99,O,8,128,O,O,64,32,128,18,3,240,O,32,192,16,4,192,24,128,8 
300 DATA 48,128,O,1,132,O,1,232,8,O,O,O 
305 

306 REM *********************************************************************** 
307 REM ** ANFANG ** 
308 REM *********************************************************************** 
:310 PF.:ItH"~" : REM BILDSCHIF:t'l FPEl t'lACHEt-I 

Space-Force 111 



Space-Force 

311 POKE53280,0:POKE53281,0 :REM BILDSCHIRM SCHWARZ FAERBEN 
312 FORI=0TOI0:FORX=0T08:POKE53280,XREM FARBIG BLITZENDER BILDSCHIRM 
313 t-lE>H: t..fE;:'::T 

112 

320 POKE53280,0REM BILDSCHIRM WIEDER SCHWARZ FAERBEN 
321 F'j:;;: I t·rr" !'l!!rul!!ruI!!Il!lI!II!J!I-'-'.'.JI.n.t-l I T AtN VE'T' TO ~:nART" 
322 POKE649,1 :REM TASTATURPUFFER AUF 1 ZEICHEN SETZEN 
323 REM *********************************************************************** 
324 F:Et'l ** HAUPTTE I L. ** 
325 REM *********************************************************************** 
330 GETA$: I FA$=" "THEt·B3(1 : REt'l AUF E I t·~ ZE I CHEt·j ~·jAF:TEt·j 

331 POKE52000,1 :REM PARAMETER SETZEN 
340 PR I tH";J" : F:Et1 B I LDSCH I Rt'l ~=;AEUBEF:t·~ 
341 FORI=1056T02016STEP40 
342 POKEI,66:POKEI+54272,1 
343 NEXT 
344 Tf':= 1 (1 : A=2(1 
350 POKE53281,0:POVE53280,0 
351 RA=5 
352 GOT0460 
360 V=53248 
361 POKEV+21,255 
362 POKEV,100:POKEV+l,100 

:REM ABGRENZUNG FUER PUNVTANZEIGE 

:REM ANZAHL ABZUSCHIESSENDER TORPEDOS 
:REM BILDSCHIRM SCHWARZ FAERBEN 
REM ANZAHL DEINER RAUMSCHIFFE 

:REM BASISADRESSE FUER DIE SPRITES 
:REM ALLE SPRITES WERDEN EINGESCHALTET 
:REM ANFANGSPOSITION DEINES SCHIFFES 

363 POKEV+4,220:POVEV+5,100 :REM ANFANGSPOSITION DES TORPEDOS 
370 POKEV+39,1 :REM FARBE DEINES RAUMSCHIFFES 
371 POKEV+40,2 :REM FARBE DEINES LASERS 
372 POKEV+41,5 :REM FAR BE DER FEINDLICHEN TORPEDOS 
380 SYS49152 :REM START DES MASCHINENPROGRAMMS 
381 REM *********************************************************************** 
382 F:Etol ** LAGEUEBERPF.:UEFUt..fG ** 
383 REM *********************************************************************** 
390 IFPEEK(V)=PEEK(V+4)ANDPEEK(V+l)ANDPEEK(V+5)THENRA=RA-lGOSUB550:REM CRASH 



• 400 IFPEEK(V+2'=PEEK(V+4)ANDPEEK(V+3)=PEEK(V+5)THENPU=PU+l00:TR=TR-l:GOSUB580 
401 :REM ZElLE 400: TREFFER DES SPIELERS 
410 IFHI<PUTHENHI=PU :REM HIGHSCORE NICHT KLEINER ALS SCORE 
420 IFRA<ITHENRA=5:PU=0:GOSUB510 :REM SPIELENDE/NEUANFANG 
430 IFTR=0THENTR=10+A/2:A=A+10:GOSUB610:REM MEHR ABZUSCHIESSENDE TORPEDOS 
440 IFA=255THENA=10 :REM A => KONSTANTE FUER GESCHWINDIGKEIT 
450 POKE52000,A :REM GESCHWINDIGKEIT WIRD FESTGELEGT 
46('1 PR I tH" i;!" : PF.: I tHTAB (::::4' .; "~;C;:OF.:E :!!" : F.:Et'l PUt·H<TAt·lZE I GE 
461 PF.: HHTAB 0::::::4::0 .; PU : PR un"~" : REt'l PUt-iKTE ~'JEF.:DEt·j At·lGEZE I GT 
47E1 PF.: HHTAB 0:::34' .; ":!!m..~~3H GH: !!" : REl'l HI GH:::;CORE loJI RD At·jGEZE I GT 
471 PR I tHTAB (::::4) .; HI: F'F.: I tH" t=.3" : REt'l PUtiKTAt·lZE I GE 
48E1 PF.: I tHTAB 0:: 34::0 .; "!~..m:;!f.3;H IF':; : !!" : REM At·jZAHL DE I t·lER SCH I FFE 
481 PRINTTAB(34);RA 
490 FORI=0T010:POKE53280,1:NEXT :REM FARBIG BLITZENDER BILDSCHIRM 
491 POKE53280.0 :REM BILDSCHIRM WIEDER SCHWARZ 
500 GOT0360 :REM NEUSTART DES M-PROGRAMMS NACH CRASH 
502 REM *********************************************************************** 
503 REM ** ENDE ** 
504 REM *********************************************************************** 
510 PR I tH" :mI!!'..mmI.~1!1!1!""".3 A t'l EO'",' E R": F'F.: I t·n" ;,t'I.lQI!I! .... I! .. l!l!t..jE~,J GAt'lE (F 1 ) " 
511 :REM ZElLE 510:SPIELENDE WIRD ANGEZEIGT 
52~~1 GETA$: I FA$·C::·"." THEt·j5;;:~) : r.;:EI'1 l'JARTE AUF TA:3TE F 1 ZUI"1 t·jEu::nART 
5:3E1 I FA$=" t·j" THEt-iEtiD : REI"1 ~'.IENt·l DU tH CHT r'1EHF.: ~.JI LU3T DF.:UEC:I<E t·j 
540 GOT0310 :REM NEUSTART DES GESAMTEN PROGRAMMS 
541 REM *********************************************************************** 
542 REM ** SPIELER ZERSTOERT ** 
543 REM *********************************************************************** 
550 POKEV+4.0:POKEV+5,0:POKEV+8,PEEK(V):POKEV+9.PEEK(V+l):POKEV,0:POKEV+l.0 
551 :REM ZElLE 550:ZEIGE ZERSTOERTES SCHIFF 
56€1 F'R I tH" ~'1T' 0 U C R A :; H E II!! " : REt'1 DE I t·lE ZER:::;TC)EF.:Ut·Ki l'J I RD At·lCiEZE I en 
570 FORX=0T0200:NEXT :REM WARTESCHLEIFE 
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571 POKEV+8.0:POKEV+9.0 :REM ZERSTOERTES SCHIFF BESEITIGEN 
572 RETURN :REM ZURUECK AUS DEM UNTERPROGRAMM 
57:3 
574 

REM *********************************************************************** 
REI'l ** TREFFER ** 

C"-,oC' 
• ..,) f "_. 

580 
581 
590 
591 

REI'l *********************************************************************** 
POKEV+2.0:POKEV+3.0:POKEV+6,PEEK(V+4):POKEV+7,PEEK(V+5):POKEV+4,0:POKEV+5,0 
:REM ZElLE 580:ZEIGE ZERSTOERTEN TORPEDO 

II PRIt-n"~ I T!! 
FORX=0T0200:NEXT :REM WARTESCHLEIFE 

592 POKEV+6,0:POKEV+7,0 :REM ZERSTOERTEN TORPEDO BESEITIGEN 
600 RETURN :REM RUECKSPRUNG AUS DEM UNTERPROGRAMM 

601 REI'l *********************************************************************** 
6(12 REM ** t·4AECHSTE SF'I ELSTUFE ** 
603 REM *********************************************************************** 
610 PR I t-n II ~ 0 t~ E C LEA R E D!!" : REtol D I E:3E ZOt·4E 1ST .. ' GE:::;AEUBEF.:T .. ' 
611 FORI=0T030:FORX=9T00STEP-1:POKE53281,X:NEXT:NEXT 
612 :REtol ZElLE 611:FARBIG BLITZENDER BILDSCHIRtol 
620 POKE53280.0:RETURN :REtol RUECKSPRUNG AUS DEtol UNTERPROGRAMM 
700 :REM IN DEN ZEILEN 103-109 FOLGEN DATEN 
705 :REtol FUER DAS MA-
710 :REtol SCHINENPROGRAtoltol, DASS DEN TElL DES 
711 :REtol SPIELES 
715 :REM BEINHALTET, IN DEM DIE TORPEDOS BE-
720 :REtol WEGT WERDEN UND DIE ABFRAGE DER 
725 :REtol TASTATUR STATTFINDET. 
726 FORA=49152T049285:READB:POKEA,B:NEXT:REtol DATEN LESEN UND IN 49152 FF. POKEN 
820 RETURN :REtol UNTERPROGRAtolMENDE 
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Spiel automat 

Du kennst sieher diese groBen Spielautomaten, auch 
"einarmige Banditen" genannt, bei denen sich drei 
Rader drehen und der Spieler Tasten drucken muB, urn 
diese mogliehst mit drei gleichen Symbolen zu stoppen. 

Dieses Spiel wurde solchen Automaten nachempfun­
den. Du siehst, daB die Symbole in den drei Kastchen 
sich immer drehen. Urn zu gewinnen, muBt du die Taste 
J fur das erste Kastehen, K fur das zweite und L fUr das 
dritte Kastehen (von links) m6glichst dann drucken, 
wenn eins der drei je Kastchen gezeigten Symbole mit 
denen der zwei anderen Kastchen ubereinstimmt. Pro 
ubereinstimmendes Symbol bekommst du 5 Punkte. 5 
Punkte werden dir regular 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 drucken. 

Viel Gluck bei diesem Automatenspiel! 
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1 REM , , , * ~ . ********t~*********~*********.****k****::*********:*********************** 
2 REM 
3 REM 

************************************************************************* 
** :3F I ELHUTOt'1AT :""* 

4 REM ** :==:=:::::::;:======:=:::::: ** 
5 REM 
6 REM 

************************************************************************* 
************************************************************************* 

10 
15 DEFFNY(I)=RND(I)*I+.5 
20 GOT09000 
3(1 

REM ZUFALLSDEFINITION 
REM UEBERSPRINGE DIE UNTERPROGRAMME 

35 REM ************************************************************************ 
45 REt'1 ** E niLE I TUtiCi ** 
50 REM ************************************************************************ 
1 ~3(1 
110 CH$=CHR$(147) :REM LOESCHE BILDSCHIRM 
120 HC$=CHR$(19) :REM CURSOR NACH LINKS OBEN 
130 J$=CHR$(29)+CHR$(29) :REM ZWEI SPALTEN NACH RECHTS 
140 B$=CHR$(157) REM EINE STELLE NACH LINKS 
141 Bl$=B$+B$+B$+B$REM VIER STELLEN NACH LINKS 
142 B2$=B$+B$+B$+B$+B$+B$ :REM SECHSMAL NACH RECHTS 
150 W$=CHR$(5):S$=CHR$(144)R$=CHR$(28):REM FARBEN WEISS,SCHWARZ,ROT 
151 G$=CHR$(30):P$=CHR$(156) :REM GRUEN UND FURPUR 
16~:::1 Wl$=CHR$( 15:3)+"~:::1"+~~$+"*" : REN ZEICHEt·n:::ETTE 
161 I$=Wl$+G$+CHR$(113)+S$+CHR$(97)+S$+CHR$(120):REN ZEICHENKETTE 
170 I $= I $+R$+CHF.:$ ( 11~;) +F.:$+CHR$ 0:: 122) +P$+" $" +~·Il $ : REt'1 AtmEF.:E ZE I CHEt~ 
175 L$=CHR$(96) :REM HORIZONTALE LINIE 
180 SI$=CHR$(176)+L$+CHR$(178)+L$+CHR$(174):REM BILDE RAHMEN 
181 S2$=CHF.'$( 125)+" "+CHR$( 125) : REt'1 t'11TTEL TElL 
190 S3$=CHR$(173)+L$+L$+L$+CHR$(189) :REM UNTERE LINIEN 
200 L=II:S=100 :REM ANFANGSZEILE/GEWINNVORSCHUSS 
220 POKE53281,7:POKE53280.7 :REM BILDSCHIRMFARBE 



*31:;:1 PR I tHCH$.; :;:;PC 0:: 1;;;::::0 .; :;$.; II :;:;P I ELAUTC)t'1AT" : F.:Et'1 UEBEP:;:;CHF.: I FT 
4131 PF.: I NT : F'F.: I HT 
4(12 PF.: I tHSPC 0:: :;::::0 " HOCH : " .; SPC 0:: 11~1::O.; II SUfo1t'1E :" : REfo1 FUER C;H~ I t·jt·lS I t..Jt·lE Ut·m CiB'~ I HH 
410 ROW=L-l:COL=4:GOSUB510 :REM BEWECiE CURSOR 
411 PR I tH:3PC 0:::3::0 .; S 1 $.; S 1 $.; :;:; 1 $ : F'R I tHSPC 0:: :;::::0 .; II II .; S2:t.; :;:;2$.; :32$ : F.:Efo1 DF.:UCf:::E RAHfo1Et·j 
4213 PR I t..JTSPC 0:: :;::::0 .; " " ; S:3$ .; :;:;3$.; :::;3$ : PR I HT : PR I tH : F.:Et'1 DF.:UCKE Ut·lTEREt·j F.:AH1'1 Et·l 
421 PR I t·lT:3PC 0:::3) .; " " .; ".J." .; " " .; "K" .; II II .; "L" : REt'1 BUCH:3TABEt·j FUEF.: KAESTCHEt·j 
43(1 PR I tH : F'F.: I tH:;:;PC 0:: 14::0 "CiE~'~ I t·U..J : " 
499 RETURN :REM UNTERPROCiRAMMENDE 
5(1(1 

501 REM *********************************************************************** 
502 REM ** BEWECiE DEN CURSOR ** 
503 REM *********************************************************************** 
504 
510 PRINTHC$; : I FPOW<2THEN530 
520 FORX=1TOROW-l:PRINTCHR$0::17::O; :NEXT 
530 IFCOL<2THEN550 
540 FORX=lTOCOL-1:PPINTCHR$(29::O; :NEXT 
550 RETURH 
6130 

:REM SCHREIBMARKE NACH LINKS OBEN 
:PEM SCHREIBMARKE ABWAERTS 
:PEM FUER DIE ERSTE ZElLE 
:REM SPALTENANZAHL NACH RECHTS 
:REM EN DE DES UNTERPROCiRAMMS 

650 REM *********************************************************************** 
660 REM ** LOESCH EN GANZER ZEILEN ** 
670 REM *********************************************************************** 
6:3 .. :;:1 

800 COL=0:GOSUB510 
801 FORX=ROWTORIW 
:31:;:12 FORT=(1TO:39: F'F.: I NT" ",;: t·jE;:<T 
:30:::: HE~'~T 

:3 1 (1 F.:ETUF.:t·l 
:3213 

:REM BEWEGE SCHREIBMARKE 
:PEM BEREICH 

REM UEBERSCHREIBE MIT LEERZEICHEH 

:REM UNTERPROCiRAMM 1ST ZUENDE 

:330 REM *********************************************************************** 
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:34(1 PEt'1 ** DAP~::;TELI..Etl ]JEI? F:m:DEF: +* 
850 PEM *********************************************************************** 
::::60 
1000 IFFITHEN1020 
1010 POW=L:COL=5:GOSUB510 
1011 PRINTSPC(8);MID$(I$,II,6); 
1020 IFF2THEN1040 

REM ERSTES PAD GEBREMST 
REM BEWEGE CURSOR 
REM DPUCKE TEll.. DES RADES 
REM ZWEITES RAD GEBPEMST 

1030 IFFITHENPOW=I..:COL=10:GOSUB510:GOT01037:REM KOORDINATEN FUER DAS ZWEITE RAD 
1035 PRINTJ$;REMABSTAND ERSTES ZUM ZWEITEN KAESTCHEN 
1037 PRINTMID$(I$,I2,6);REM DRUCKE TEll.. DES RADES 
1040 IFF3THEN1060PEM DRITTES RAD GEBPEMST 
1050 IFF2THENROW=LCOI..=15:GOSUB510:GOT01037REM FUER DPITTES PAD 
1055 PRINTJ$; 
1057 PPINTMID$(I$,I3,6); 
1060 PETURN 
1065 

REM DRUCKE TElL DES RADES 
REM UNTEPPROGRAMMENDE 

1070 REM ********************************************************************** 
1080 REM ** ERHALTE EINGABE ** 
1090 REM ********************************************************************** 
1~)95 

11 ~::H) (3ETG!:t: I FO$":;::>".J" THEt"1112~3 : RE-:t'1 ~'HiF.:TE AUF TA~::;TE" J """ 
1103 IFB=0ANDF1=-lTHENF1=0:B=-lGOTOI190:REM NOCH KEIN RAD GELOEST? 
1105 Fl=-1 "REM BREMSE ERSTES RAD 
111~] (30TO 119(1 
112~:::1 I FC!$<>" 1<" THEt..J 1140 : PEt'1 F"HLU:; D I E~=;E n:r;::;IE CiEDF.:UECI"n ~,jUF.:DE 

1123 IFB=0HNDF2=-lTHENF2=0:B=-I:GOTOl190:REM LOESE ZWEITES RHD 
1125 F2=-1 :REM BREMSE ZWEITES RAD 
113(100T01190 
114~] I FI):t<>" L "THEt..J 119i:"=~ : PEt'1 FALL.::'; II I E~::;E: TFr::nE GE:DF.:UECfn ~,jUF:IIE 

1143 IFB=0ANDF3=-lTHENB=-1:GOTOI190PEM LOESE DRITTES PHD 
1145 F3=-lREM BPEMSE IIRITTES RAD 



119[1 PETUF.:t-l 
1191 

:PEM UNTERPROGRAMM 1ST ZUENDE 

1192 REM ********************************************************************** 
1193 REM ** DPEHE RAEDER ** 
1194 REM ********************************************************************** 
1195 
1200 IFFITHEN1220 
1210 Il-Il+2:IFll>15THENll=1 
1220 IFF2THEN1240 
1230I2=I2+2:IFI2>15THENI2=1 
1240 IFF3THEN1290 
1250I3=I3+2:IFI3>15THENI3=1 
1290 RETURN 
1291 

:REM ERSTES RAD STEHT STILL 
:REM ERHOEHE INDEX FALLS AM ENDE 

REM ZWEITES RAD STEHT STILL 
REM ERHOEHE INDEX 

:REM DRITTES PAD STEHT STILL 
:PEM ERHOEHE INDEX FALLS AM EN DE 
REM UNTERPROGRAMMENDE 

1292 REM ********************************************************************** 
1293 REM ** BEWERTUNG ** 
1294 REM ********************************************************************** 
1295 
1300 IFll=13AND(Il=I2ANDI2=I3)THENG=100:GOTOI370:REM HAUPTGEWINN 
1310 IFI1=I2ANDI2=I3THENG=25:GOT01370 :REM DREI GLEICHE ZEICHEN 
1320 IF(Il=15ANDI2=15)OR(Il=15ANDI3=15)OR(I2=15ANDI3=15)THENG=5:REM GEWINN 
1370 ROW=17:COL=13:GOSUB510 :REM BEWEGE CURSOR 
1371 PRINTG$;SPC(14);Bl$;G; :REM DRUCKE NEUEN WERT 
1372 S=S+G :REM NEUER GEWINN 
1380 ROW=4:COL=18:GOSUB510 
1381 PRINTG$;SPC(20);B2$;S 
1390 RETURN 
1400 

:REM BEWEGE CURSOR 
:REM DRUCKE NEUEN WERT 
:REM EN DE DES UNTERPROGRAMMS 

1410 REM ********************************************************************** 
1420 REM ** NOCH EIN SPIEL?? ** 
1430 REM ********************************************************************** 
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14*;:1 
1600 ROW=23:COL=0:RIW=23:GOSUB800:GOSUB510:REM·BEWEGE CURSOR 
16~)5 PF.: ItHG$.; "t·lEUE:=; :=;P I EL'C' " .; : RErl FRfiGE 
161~:::1 GETG!$: I FG!$<:>".J"At,WO$<>"t·l"THEt·lI61(1 : REt'l ~'HiF:TE AUF At·n~'J()RT 

1620 PRINTQ$; :REM DRUCKE ANTWORT 
1630 RETURN REM UNTERPROGRAMMENDE 
165~) 

1660 REM ********************************************************************** 
1670 REt-l ** t'lELDUt-lG FUEF.: tlEUE RUt·WE ** 
1680 REM ********************************************************************** 
16::::5 
1700 ROW=19:RIW=20:GOSUB800:COL=0:GOSUB510 REM BEWEGE CURSOR/LOESCHE ZElLE 
17(15 PR ItH" DF.:I...IECYE DIE LEEF.:TASTE FUEF.: t·lEUE RUt·WE".; 
171 ~:::1 GETG!$: I FI~a:<>" "THEt·j 1 71 (1 
1750 RETURN :REM UNTERPROGRAMM 1ST ZUENDE 
176(1 
1770 REM ********************************************************************** 
17::::a) PEt-l ** ~'JEPTE FUEF.: t·lEUE PUt·HlE ** 
1790 REM ********************************************************************** 
1796 
1800 IFS>HTHENH=S 
1810 POW=4:COL=6:GOSUB510 
1811 PRINTG$;SPC(14);B2$;H 
1820Il=1+FNY(7)*2:I2=1+FNY(7)*2 
1821 13=1+FNY(7)*2 

:PEM HIGHSCOPE 
:REM BEWEGE CUPSOP 
:PEM LOESCHE ALTEN WEPT,DPUCKE NEUEN 
:REM ANFANGSWERTE FUER RAEDER 

1830 B~0:G=0:S=S-5 :REM WEPTE WEPDEN GELOESCHT 
1840 Fl=0:F2=0:F3=0 :REM BREMSZAHLEN FUER ALLE RAEDER 
1850 RETURN :REM UNTERPROGRAMMENDE 
2000 
3000 REM ********************************************************************** 
4000 REM ** HAUPTTEIL ** 



5000 REM ********************************************************************** 
6000 
9000 REM HAUPTTEIL 
9010 GOSUB100 
9100 GOSUB1800 
9110 GOSUB1000 

:REM EINLEITUNG 
:REM BESTIMME ANFANGSWERTE 
:REM DRUCKE RAEDER 

9120 GOSUB1100 :REM WARTE AUF EINGABE 
9130 IFF1ANDF2ANDF3THENGOSUBI300:GOT09200:REM GUELTIGE TASTE 
9150 GOSUB1200:GOT09110 :REM DREHE RAEDER 
9200 IFS>0THENGOSUB1700:GOT09100 :REM NEUE RUNDE 
9210 ROW=19:COL=0:GOSUB510 :REM BEWEGE CURSOR 
9211 PR I NTF'$:.; "*** flU HA:::n ALLE:; ~"'ERU=i1~:Et-l ***".; : REt'1 t1ELDUHG 
922~~1 GOSUB 16~:::1(:'1 : I FG!$=".J" THEt·49~3 HJ : REt1 t-lEUEF.: At·4FAt-lG 
9990 END :REM PROGRAMMENDE 
1 ~3~3[1~3 
10010 REM ===================================================================== 
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StraBenrennen 

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

Aus deinem "Cockpit" hast du ungefahr dieselbe Sieht 
wie aus einem richtigen Rennwagen. Die Instrument­
anzeigen sind natiirlieh im Gegensatz zu richtigen Autos 
sehr sparlich, aber was bei diesem Spiel zahlt, ist fahreri­
sches Konnen und nicht Komfort. 

Das Spiel ist in acht Spielstiirken 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, daB du 
in den Kurven nieht zu schnell bist oder den Rand 
beriihrst. 1st dies auf einer Geraden oder in einer Kurve 
der Fall, verungliickst duo 

Gesteuert wird mit den folgenden Tasten: 

nach links steuern < = = > Pfeil nach links 
nachrechtssteuern <==> INST/DEL 
beschleunigen < = = > Fl 
bremsen <==> F7 
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1 REM "''''J.. . ...., ...................... ''''''.:.. ..... ''' ............................................ '''''''.* ................................... ''' .......... ''' ....................................... "'..J .. "'''' ....................................................... ::;I~ ....................... ''' ..... '''''' ..... =T'= ":"":'To":or: ~:,o::or::or: :or::or::or::or::or::,r;:r~:or::,o;:or: :,-::.,..:or:;or;;or: •. :or::or:;'f":or::or::or: :or;;:or.;:or::or: :or::or::or::or::or::or::or::or::or::or::or:1f.:or::or::or::or: ;or::,-;:or::or: :or::or::or::or::or:*:or: =I"/'=:or::or::or: To ;or;:or:;or::or::or: 

2 REM 
3 REM 

**************************** ........ ********************************* ...... ***** 
** :=;TR~,:=;:::;Et·~REt-~t..JEt-~ ** 

4 REM ** =======:::::::::===:::::= ** 
5 REM 
6 REM 

********************************* .. ** .. *********************** .. ************ 
********************************************************** .. ************** 

20 GOT09000 :REM 2UM HAUPTTEIL 
30 REM ***************************** .. ********* .. ** .. ***************************** 
4(1 f':EN ** E 1 t'~LE I TUtK; ** 
50 REN ****************************************~******************************* 
100 CH$=CHR$(147) :REM LOESCHE BILDSCHIRM 
105 POKE650,128 :REN AUTOM. WIEDERHOLUNG ALLER TASTEN 
110 HC$=CHR$(19) :REM LINKS OBEN 
111 RN$=CHR$(18):RF$=CHR$(146) :REM REVERSE EIN/AUS 
112 D$=CHR$( 17) : F.:Et'l CF.::3R t..JACH UtHEN 
120 W$=CHR$(5):G$=CHR$(30) :REN WEISS l~D GRUEN 
121 L$=CHR$(157) :REN CRSR NACH LINKS 
145 B$=CHR$( 125) : REt'l Llt'~IE 

146 U$=CHR$(145) :REM CRSR NACH OBEN 
150 S 1 $=B$+" ., + B$ : F.:Et'l :3ECHS LEEF.:2E I"CHEt·~ 
151 S2$=B$+" "+B$: REt'l :3 LEER2EICHEN 
152 83$=B$+" 
155. 84$=B$+" 

"+B$ : REI'l 1(1 LEER2EICHEt..J 
., + B$ : F.:Efol 12 LEER2E 1 CHEt·~ 

160 X4=0:X3=1 :X2=2:Xl=3:S1=I:S2=I:S3=1 :REN POSITI0NSWERTE FUER STRASSE 
161 S4=1 
165 11=9:12=11:13=13:14=15 
2~30 T I $=" ~~uX:U3~~1(1" : REt'l 2E I T2AEHLEF.: 
210 AL=-1:Xl=0:X4=0:AD=0 :REM KURVENWERTE 
300 POKE53281,0:POKE53280,0:PRINTW$ :REM SCHWARZER BIDLSCHIRM,WE1SSE SCHRIFT 
4~)~~1 PR I tHCH$.; TAB ( 11 ) .; Rt·l$.; ., :;TF.:A:=;SEt-~F.:Et·~t·~Et·~., .; RF$ : F.:Efol I t·~",'IEF.:SE UEBER:3CHR I FT 
4(11 pF.:nH 



402 PF.: It-IT" :=;CH~oH EF: I CiI<E I TSGF.:AD"?" .; : F:Et'1 FF.:AGE 
405 CiOSUB600 :REM EF.:HALTE ANTWOF:T 
406 I FQ$>" ('I" At~DQ$< "9" THEt~PF: I NTG$F.:tH:O$PF$",J$ : GOTC1410 : F.:Et·1 DRUCVE E I t·~GABE 
407 GOT0405 :REM UNCiUELTIGE EINGABE.NOCHEINMAL 
410 SG=VAL(O$) :REM EINGABEWEF:T 
411 PF: I t-ITD$.; D$.; " " .; : F.:Et·1 Z~·JE I LEEF.:ZE I LEt·~ 
412 FOF:I=IT034:PF:INTCHF:$(164); :NEXT :F:EM ZEICHNE FENSTEF: OBEPER F:AND 
420 PRlt~T: FOF:I=1 TO::::: PRHn" ".; CHP$( 167).; TABC:;::6).; CHF.:$( 165) : t'~E::<T: F:Et'1 RECHTER F:At-HI 
421 PF.: It-IT" " .; : RE~1 Z~·JE I LEEF:ZE I CHEt·~ 
422 FORI=lT034 :REM ZEICHNE DEN ... 
430 PRINTCHR$(163); :NEXT:PF:INT :REM •.• UNTEF.:EN FENSTERF.:AHMEN 
44(1 PF.:It-ITTAB(:3).; D$.; D$.; D$.; "ZEIT I<J·1.· .. 'H ~:::r'1" : F:EI'1 FUEt-.lF LEERZEICHEt·~ 

480 AC=10+SG*5 :REM kURVENWEF:T 
499 RETURN :REM EN DE DER EINLEITUNG 
500 REM *********************************************************************** 
501 F:EM ** BEWEGE DEN CURSOR ** 
502 F.:EM *********************************************************************** 
510 PF.:INTHC$; :IFF:OW<2THEN530 :REM CRSR CLF.:/HOME. ERSTE REIHE 
520 FORI=lTOROW-l:PF.:INTD$; : NEXT :REM F.:OW ZEILEN NACH UN TEN 
530 IFCOL<2THEN550 :REM FUEF: DIE ERSTE SPALTE 
540 FOPI=lTOCOL-l:PPINTCHR$(29); :NEXT :REM COL SPALTEN NACH RECHTS 
550 RETURN :REM UNTERPROGRAMMENDE 
560 REM *********************************************************************** 
570 F.:EM ** ERHALTE EINGABE ** 
580 REM *********************************************************************** 
6(n) GETQ$: I FC!$=" "THEt'~6~X1 : F.:Et'1 Hi:::;TE GEDF:UECf:::T·~·t~E I t·~ • DAt·U·~ f·jARTE 
610 F.:ETURN :REM ENDE DES UNTERPROGRAMMS 
620 REM *********************************************************************** 
630 REM ** STEUERN L~D BESCHLEUNIGEN ** 
640 REM *********************************************************************** 
8(H) CiETG!$: I FO$=" "THEt·~RETUF:t·~ :REM TASTE GEDRUECVT?NEIN.DANN ENDE 
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805 Q=ASC(Q$) 
806 IFQ=95THENS=S-1:GOT0850 
810 IFQ=20THENS=S+1:GOT0850 

:REM EINGABEWERT 
:REM NACH LINKS STEUERN 
:REM NACH RECHTS STEUERN 

815 IFQ=133THENG=G+l:GOT0826 :REM BESCHLEUNIGEN 
820 IFQ=136THENG=G-l :REM BREMSEN 
825 IFG<0THENG=0:POKESI+4,0:POKESI+ll,0:POKESI+18,0:REM STILLSTAND MOTOR AUS 
826 X=G:IFX>15THENX=15 :REM HOECHSTGESCHWINDIGKEIT 
827 IFG>10ANDG<15THENRE=200 :REM BESTIMMEN DES MOTORGERAEUSCHES: 

130 

828 IFG>5ANDG<10THENRE=100 :REM HOHE GESCHWINDIGKEIT ==> HOHES MO-
829 IFG>0ANDG<5THENRE=10 :REM TORENGERAEUSCH UND UMGEKEHRT 
830 IFG=15THENRE=255 
832 IFYZ=lTHENPOKESI,RE:GOT0850 :REM UEBERSPRINGE EINEN TElL 
835 SI=54272:POKESI,RE:FORZ=lT024:REM EINLESEN UND BESTIMMEN DER DATEN 
836 READr:POKESI+Z,r:NEXT:YZ=l :REM FUER DEN TON 
::::::::7 
838 DATA 2,O,3,O,O,255 
839 DATA 12,2,O,4,O,O,O 
840 DATA 16,2,O,6,O,O,64 
841 DATA O,30,243,31 
:342 
845 POKESI+4,65:POKESI+ll,65:POKESI+18,65:REM EINSCHALTEN DES TONES 
850 RETURN :REM UNT~RPROGRAMMENDE 
860 REM *********************************************************************** 
:37~) F:Et'1 ** ZE I CHNE ::;;TF:A::;;::;;E ** 
880 REM *********************************************************************** 
9~:::n:::1 T 1 =[1: F:m,J=7 : COL=::;: : GO:::;UB51 [1 : REt'1 L I t·ll<E OBEF:E ECI<E DE:::; FEt·lSTER:3 
9~)1 FOF.:I=l T07 
902 X4=X4+1:IFX4=3THENX4=0 
9(13 IFX4C>1 THENPF.:ItHTAB(2)" 
904 X2=8+XI-I:IFX2<0THENX2=0 
907 IFX2>2*(8-I)THENX2=2*(8-I) 

:REM FORTBEWEGEN DER STRASSE 
" : GOT0945 : F:Et'1 :34 

:REM ENTFERNUNG ZUM LINKEN RAND 
:REM AM RECHTEN RAHMENRAND 



91 (1 ::< 1 $=M I D$ 0:: " " •• 1 .. ::<2) : F:Et·, :36 LEEPZE I CHH~ 
911 PF:It..JTTABO::::':::).; ::<:1$.; : ::·::2$=" " 
92(1 PF: I t..JTB$.; : ::·::~:$=t·, I D$ 0:: " " .. 1 .' 1-1 ) : REt·, :::: LEEF:ZE I C:HEt·~ 
921 PP I t..Jn:3$.; 
9:3~) I F~<:4= 1 THEt'~~<:4$=" . " :PEM TElL DEP ZElLE 
94£1 PF.: I NT" • " .; ::<:3$.; B$ 
945 NEXT :PEM NEUE ZElLE 
950 PETUPN :PEM UNTEPPPOGPAMMENDE 
951 PEM *********************************************************************** 
952 PEM ** GESCHWINDIGKEIT/UNFALL ** 
953 REM *********************************************************************** 
960 Xl=D-S :PEM PESULTIEPENDE POSITION 
961 IFABSO::Xl»100PG>15-(D-3)*2THENCP=-1 :PETUPN:PEM UEBEP STPASSENPAND GEFAHPEN 
965 IFX1>8THENX1=8 
970 1<t1=HH(L .. ···5) :REM ZUPUECKGELEGTE STRECKE 
980 AD=AD+(15-(D-3)*2-ABS(G» 
990 RETUPN :PEM NEUE POSITION 
991 PEM *********************************************************************** 
992 PEM ** NEUE KUPVE ** 
993 PEM *****************.***************************************************** 
1000 IFBS=0THEN1050 
1005 BS=0 
1010 D=PND(1)*SG+.5:BS=-1 
1011 IFD<3THEND=3 
1015 IFD>8THEND=8 
1020 IFLPTHENLP=0:GOT01030 
1021 
1025 LP=-l:D=D*-l 

:PEM NEUE ABWEICHUNG 

:PEM LINKS/PECHTS WEPT DAMIT KUPVEN AB­
:PEM WECHSELN 

1030 GOSUB1070:PETURN :PEM NEUE LAENGE 
1050 BS=-1:GOSUB1070:PETUPN :REM WEPTE FUEP GEPADE ODER KURVE 
1060 REM ----------------------------------------------------------------------
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O::K1;;:: PP I t-fTTAE: 0:: E:::O .; "'· ... EF:Ut~GLUECI<T! ! ! " 
6(1 UJ PP H4TTAE: 0:: ::::::0 .; " " "." " ..... :: : •...• " •• " " .; ~·.I$:.; 

:PEM DIE TRAURIGE NACHPICHT 

6011 POKESI+4,0:POKESI+l1,0:POKESI+18,0:PEM TON 
6012 POKESI+4,129:POKESI+l1,129:POKESI+18,129:REM KNALL 
6013 FOPI-0T01000:NEXT :REM KNALL MIT ABNEHMENDEP LAUTSTAERKE 
6020 RETURN :REM UNTERPPOGRAMMENDE 
6030 REM ----------------------------------------------------------------------
6050 REM ********************************************************************** 
6060 PEM ** HAUPTTEIL ** 
6070 PEM ********************************************************************** 
9000 REM HAUPTTEIL 
9010 GOSUE:100:GOSUB900 
9030 FORA=lTOAC:GOSUB1000 
9~:::15~:::1 GO~3UB:=:~)0 

9055 IFG=0THEN9200 
9060 Tl=T1+1:IFTl<10-GTHEN9200 

:PEM 
:PEM 
:REM 
:REM 

EINLEITUNG:ZEICHNE FENSTER 
ANZAHLE DER KURVEN UND ABWEICHUNG 
EINGABE 
::;;1" I LLSTAt·m 

9100 GOSUB900:C=C+l :REM ZEICHNE STRASSE 
9110 GOSUB960 :REM VERUNGLUECKT ????? 

9120 IFCPTHEN9600 :REM JA 
9200 GOSUB1100 :REM ZETANZEIGE 
9210 IFC=ALTHENC=0:GOT09400 :REM ABSCHNITT DURCHFAHREN:NEUER ABSCHN. 
9400 NEXTA :REM NAECHSTEP STPECKENABSCHNITT 
9500 GOSUB5000 :REM AM ZIEL 
9510 GOT09800 :REM ENDE 
9600 GOSUB6000 :REM VERUNGLUECKT 
9800 POKESI+4,0:POKESI+l1,0:POKESI+18,0:PEM TON AUSSCHALTEN 
9801 GOSUB1600 :PEM NEUES SPIEL ??? 

:::":303 r FG!$=" t'4" THEt~PF: I tH : PI:<: I NTCHR$ 0:: 1 '::;::::::- " "F.:t-I:$=TAD 0: 11 ::0 "***At-1C<:;n-lA~3E***" ~·~,t : C,OTC)999(1 
9:=:~:::15 I FI:;-J,$=".J" THEt~PUt~ : F.:H1 t·~EI..IE~::; :::;P I EL 
981 E1 GOT09:=:~:::1~-::1 :REM KEINE GUELTIGE ANTWORT 
999~.3 Et·m :F.~M PROGRAMMENDE 
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Superschlange 

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, daB 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 ==>1 
Runter ==>M 
Links ==>J 
Rechts ==> K 

Viel SpaB! 
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167 REM *********************************************************************** 
16:3 
169 PP Un-" ~ PUt·1KTE: 0 HIGH" .: PEE'I : 0:: 9(ln) " ": F:Et'1 At-1~~E I c:; [:: [1 DEF~: PUt·11<TI':: 
170 V=17:H=17Vl=0:Hl=-1:P2=10:Dl=1 :REM ANFANGSWERTE 
1::::(1 Tl$="(100000" : REt1 ZEIT:::I=iEHLEF:: 
19~} PPItH"i;I!.I! ........ n ..... II!!.Hn...I.UD.n.TH1E:~: ": F:II3Hl:tCTI:t,2).:" " : IFTI::::·16CiUT0520 
2~:::n:::1 GETZ$: IFZ$=" "THEt·l;26~J : FEt-1 EI?HAl_'fI::: RICHTUt·1G 
210 Z=(ASC(Z$)-73)IFZ=4THENZ=3:GOT0230:REM WELCHE RICHTUNG ?? 
2;;::(1 I FZ«10PZ>2.THEt~GOT026~J : RF.::t'1 t·lACH OBEJ·1 ODE~~: I··IFICH utHEJ·1? 
230 IFZ=0THENZ=3:GOT0250 :REM NACH RECHTS 
240 IFZ=3THENZ=0 :REM NACH LINKS 
250 Dl=Z:D=Z-I.S:Vl=INT(ABS(D»*SGN(D)Hl=SGNO::D)-Vl 
260 V=V-Vl:H=H+Hl :REM BESTIMME RICHTUNG 
270 P=1024+V*40+H :REM BILDSCHIRMPOSITION 
2:30 P9=PEEK(P) :REM FELD BESETZT? 
290 P6=R7:P7=R7+1:IFR7>P2THENR7=0 :REM BEWAHRE ALTE WERTE 
300 Pl=P(R7):P(P7)=P:IFP1=0THENPOKEP1,32:REM SETZE LEERSTELLE 
310 POKEP,D(Dl):Pl=P(R6)IFP1<>0THENPOKEP1,81POKE54272+Pl,QPOKE54272+P,0 
311 :REM ZEICHNE DEN WURM 
320 IFP9<>32THENGOT0450 :REM FRISST DER WURM ETWAS? 
330 IFRND(I».05GOTOI90 : REt'1 ZUFALU;ZAHL 
340 FORV3=V2-1TOV2+1:P3=V3*40+T9:P4=V3*40+T7:FORH3=H2-1TOH2+1:REM BERECHNUNG 
350 IFPEEK(P3+H3)<>102THEN370 REM HAT DEP WURM PUNKTE GEFRESSEN? 
360 POKEP3+H3,32 REM LEERSTELLE SETZEN 
370 IFPEEK(P4+H3»ITHENPOKEP4+H3,1 :REM FARBE SETZEN 
380 NEXTH3,V3:T=0:POKEP8,32 :REM NAECHSTES ELEMENT DEP SCHLEIFE 
390 V2=INT(PND(1)*17)+3:H2=INTCRND0::1)*18)+2:REM ZUFALLSPOSITIONEN 
400 FORV3=V2-1TOV2+1:P3=V3*40+T9:FORH3=H2-1TOH2+1IFPEEK(P3+H3)<>32THEN390 
401 :REM SET ZEN DER ZAHLENBLOECKE 
410 NEXTH3,V3:T=9*RND(1):FORV3=V2-1TOV2+1:P3=V3*40+T9:P4=V3*40+T7 
420 FORH3=H2-1TOH2+1 :REM NEUE SCHLEIFE 
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Superschlange 

430 POKEP3+H3,102:POKEP4+H3,6 :REM SETZEN DER FAR BE UND DER BLOECKE 
440 NEXTH3,V3:P8=V2*40+H2+T9:POKEP8,49+T;GOT0190 
450 IFP9<>102GOT0510 
46(1 T$==T I $ 
470 T=T-1:S=S+1POKEP8,T+49 
48~3 PR I t-n" ~I!'''.''.I'' S 
490 IFT>=0THENGOT0470 
500 P2=P2+1:TI$=T$:GOT0340 
510 FORJ=lT01000:NEXT 

:REM BEWAHRE ZEIT AUF 

REM DRUCKEN DER PUNKTZAHL 
:REM ALLE PUNKTE GEFRESSEN 

REM WElTER 1M SPIEL 
REM WARTE SCHLEIFE 

140 

520 S::;;=PEEI< 0:: 90(1:;' : I F:3>::;;STHEt-lPOKE9(,10 ,:::: : PF: I t-n"~" TAB 0:: 14:;' ".3-4 I GH" : REt'l PUt·WTfit·EE I GE 
521 
522 REM *********************************************************************** 
523 F.:Et'l ** ::;:j=' I ELEt1DE ** 
524 REM *********************************************************************** 
e,-,e-
"R'':::',_' 

53(1 PF.:HH: PF.:HH"~~!'m t·10CH EH1 !:;:PIEL·" (.J .. ··'t·D !!":: F'R B-H " 
531 :REM NOCH EIN SPIEL? 
5*3 GETZ:!:: I FZ$=" "THEt·154~3 : REt'l [,mRTE AUF ANn~OPT 
55~J I FZ$=" .J" THEt·1PR I t·H ":.1" : :3:::::=0 : S=O : (;OTO 12~) : F.:Et'l .Jfi, t·1C)CH E I 1··1 ::;;p I EL . 
56~3 I F;;:~$<:>" t·l" THEt-l54(1 : REt'l EJ·1DE 
57~3 PR HH":::J".: : pm:::E532:31 .. ;;;:? : r::::Et'·1 !:::F' I ELEt·1DE~ 
58":;:1 
590 REM ============================~============~=~=~~==~===================== 
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Tastaturpiep 

Auch dieses Programm besteht vollsHindig aus Maschi­
nensprache. 

Wenn du das Programm eingegeben hast, wobei du auf 
die richtige Eingabe der Daten achten muSt, ist es sehr 
wichtig, daB du das Programm sofort auf Diskette oder 
Band speich erst. Das Programm 16scht sich namlich 
selbst, nachdem es die Daten fUr das Maschinenpro­
gramm "gepokt" hat, urn dir den Speicher fUr andere 
BASIC-Programme freizumachen. 

Falls du wahrend deiner Programmierarbeit "RESET" 
gedriickt hast, muSt 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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1 REM ************************************************************************* 
2 REM ************************************************************************* :3 REM ** TA::HATURP I EP ** 
4 REM ** ============ ** 
5 F.:EM ************************************************************************* 
6 REM************************************************************************* 
10 PF.: I tH" ~ ****************************** 
2~:3 PFUtH"::J * *** TASTATURPIEP *** * " 
:30 PRltH"::J * *" 
4~1 PR It"T" * '·.·'m" *" 
50 PF.: I tH" * NATH I A:::; F.: I CHTEF.: *" 
6~1 PR I t·n" ******************************" 
61 REM ************************************************************************ 62 REt" ** DATEt·~ EmLE:::;Et" ** 
6:3 REM ************************************************************************ 70 FORI=49152T049227:READX:POKEI,X:NEXT:SYS49152:REN LESEN DER DATEN FUER CODE 
75 F'R I NT" mwQ"'IUU~ I TTE TOt..f E I t'~SCHAL TEt..f!!" 
:3O PF.: I tH "" •••••••••• Kf=·ROGF.:At·1t'1 LOESCHEt·~: F I!!" 
9(1 GETA$: IFA$<>"."THEt..f9(1 : F.:Et·l TA:::;TE GEDRUEO:::T .-:: .. -::.: .JA ,DAt-.lt..f Et..fDE 
100 NEW:END :REN PROGRANM LOESCHEN,NACH SYS 
101 REN *********************************************************************** 102 REN ** DATEN FUER DAS NASCHINENPROGRANN ** 
103 REN *********************************************************************** 
H:::19 
110 DATAI20,169,192,141,21,3,169,13,141,20,3,88,96,165,203,201,64,240,51,205 
120 DATA255,207,240,46,162,15,142,24,212.162,255,142,7,212,162,170,142,8,212 
130 DATAI62,255,142.13,212,162,17,142,11~212,162,0,160.0,162,O,200,2:32.224 
140 DATA100,208,251.192,66,208,244,162,0,142,ll,212,141,255,207,76,49,234 
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White Max 

In diesem Spiel, das ein kleines Maschinenprogramm zur 
Abfrage von Joystick oder Tastatur beinhaltet, steuerst 
du eine Figur, mit der du aIle vorhandenen Steine fressen 
muSt. Die Steine, die du fressen kannst, sind Kreuze, 
Herzen und Sterne. Dabei darfst du allerdings nicht 
gegen die Blocke und die Wande rennen, denn dein 
Rest, im Spielfeld oben links gedruckt, nimmt dann abo 
1st der Rest gleich Null, hast du verloren. 1m 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 laufst. 

Wie oben erwahnt, hast du einen Rest, der fiir White­
Max lebenswichtig ist. Wenn du keinen Rest mehr hast, 
ist das Spiel zu Ende. Wenn aIle 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 ==>; 
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10 F.: Et'l ***********;+,*************++*;+++0*+;+"+++0***;+,********+*,+0*,+;*+**+****;+,**.+*+;+:;+:* 
20 REM **************************************************+**++***++************ 
:3~) RHl ** ~·lH I TE t'lfi:: +* 
40 REt'l ** :::.,=:=~"'====:::=:: ** 
50 REM ************************************************************************ 
60 REM **************************+***************************+****************+ 
70 
100 FORA=:329T01024 
110 READX:IFX=-1THEN140 
120 POKEA.X 
1:30 NEXT 
140 POKE5:3280.0;POKE532:31.0GOSUB1340 
150 B=15:A==10:SI=54272FL=SI 
160 Z=1024:FH=SI+1:W=SI+4 

F=55296:AN=SI+5:H=SI+6 
13= 1:3 : LA==:; I +24 

:REM START DER SCHLEIFE.DIE DEN 
:REM MASCHINENCODE IN DEN KASSETTEN­
:REM PUFFER (828-1023) 
:REM EINLIEST 
:REM SCHWARZER BILDSCHIRM 
:REM ANFANGSWERTE FUER TOENE UND 

REM PUNKTE. USW. WERDEN 
REM GESETZT 170 

1:30 
190 
200 
210 
22~~1 

POKELA.15:POKEAN.0POKEH.15*16:POKE W.33:REM NUN WERDEN DIE TOENE 
POKEAN+7.0:POKEAN+14.0:POKE W+7.33 :REM FUER DAS SPIEL 
POKEW+14.:33:POKEH+7.15*16:POKEH+14.15*16:REM INITIALISIERT 
POKEFH.0:POKEFL.0:POKEFH+7.0:POKEFL+7.0 

2:30 
24~:::1 

POKEFH+14.0:POKEFL+14.0 
F'RIt~T":23" : A=A+l(1 

25(1 GOSUB55~:::1 

251 

:REM LOESCHE BILDSCHIRM/SCHWIERIGKEIT 
:REM STELLE BILDSCHIRMRAHMEN HER 

252 REM *********************************************************************** 
253 REt'l ** STE I ~1E :::,ETZE~1 *+ 
254 REM ******************************************************+**************** 
.-.C"C' .. -,:, ... 1._' 
26~) FOF.:T= 1 TOA 
270 X=INT(RND(0)*:300)+80 
2:30 IFPEEK(Z+X)<>32THEN270 

:REM POSITION WIRD BERECHNET 
:REM FELD SCHON VOLL?JA.NEUE POSITION 



290 POKEZ+X.224:POKEF+X.2 :REM SETZE PUNKTE 
300 C=INT(RND(0)*7+.5):IFC=0RNDR<50THEN300:REM FRRBE FESTlEGEN UND PRUEFEN 
310 POKEF+X.C :REM STEIN FRERBEN 
320 NEXT :REM NRECHSTER STEIN 
321 
322 REM *********************************************************************** 
323 REM ** SETZE DIE HERZ-STEINE ** 
324 REM *********************************************************************** 
.-,'-,e:' 
'':'':::''-' 

330 FORT= 1 TO 1 ~3 
340 X=INTCRND(0)*800)+80 
350 IFPEEK(Z+X)<>32THEN340 
360 IFPEEK(Z+X+l)<>32THEN340 
370 POKEZ+X,83:POKEF+X.2 
380 NEXT 
381 

:REM RNFRNG DER SCHLEIFE 
:REM BERECHNE POSITION 
:REM WENN FELD VOll. NEUE POSITION 
:REM NRECHSTES FELD VOll,NEUE POSITION 
:REM SETZE DEN STEIN 
:REM NAECHSTEN STEIN SETZEN 

382 REM *********************************************************************** 
383 REM ** SETZE DIE KREUZ-STEINE ** 
~~4 REM *********************************************************************** 
:3::::5 
390 FORT=IT05 
400 X=INT(RND(0)*800)+80 
410 IFPEEK(Z+X)<>32THEN400 
420 IFPEEK(Z+X+l)<>32THEN400 

POKEZ+X.88:POKEF+X.5 
NEXT 

:REM ANFANG DER SCHLEIFE 
:REM BERECHNE DIE POSITION 
:REM 
:REM 
:REM 
:REM 

WENN FELD VOLl. NEUE POSITION 
BEl VOLLEM FElD. NRECHSTES FElD 
SETZE DEN STEIN 
NAECHSTEN STEIN SETZEN 

43~3 

4*3 
441 
44;;:: 
44:3 
444-
445 

REM *********************************************************************** 
REM ** SETZE DIE STERNE ** 
REM *********************************************************************** 
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450 FORT=lT03 
460 X=INTCRND(0)*800)+80 
470 IFPEEKCZ+X)<>32THEN460 
480 IFPEEK(Z+X+l)<>32THEN460 
490 POKEZ+X.42:POKEF+X.3 
500 NEXT 
5~:n 

:REM ANFANG DER SCHLEIFE 
:REM BERECHNE DIE POSITION 
:REM FELD VOLL? 
:REM UACH NAECHSTES FELD BESETZT? 
:REM SETZE DEN STEIN 
:REM NAECHSTESN STERN 

152 

502 REM *********************************************************************** 
503 REM ** SETZE DEN TODESSTEIN ** 
504 REM *********************************************************************** 
5~~15 

510 X=INTCRND(0)*800)+80:IFPEEKCZ+X)C>32THEN510:REM BERECHNE POSITION 
520 POKEZ+X.102:E=F+X :REM SETZE DEN STEIN 
521 

522 REM *********************************************************************** 
525 REM ** " DRUCKE DEN RAHMEN ** 
530 REM *********************************************************************** 
5:31 
5*~1 GOT066(1 :REM BERECHNE POSITION DES SPIELERS 
55~} pF.:It-n"§='ut~.:::TE: RE:::n": " 
56~3 PF.:ItH" '-' --------------- --," 
570 FORT=IT020 :REM SETZE DEN RAHMEN 
5:30 PF.: I tH II I ~ ................... J!I ........ 'nu. ....... 'D ..... 1 "; 
590 NEXT REM NAECHSTE ZElLE 
600 POKEZ+880,109:POKEF+880,1 :REM SETZE DIE LINKE UNTERE ECKE 
610 FORT=IT038 :REM SETZE DEN UNTEREN RAHMEN 
620 POKEZ+880+T,64:POKEF+T+880,1 :REM SETZE DIE ZEICHEN 
630 NEXT :REM NAECHSTES ZEICHEN 
640 POKEZ+919,125:POKEF+919,1 :REM RECHTE UNTERE ECKE SETZEN 
650 RETURN :REM UNTERPROGRAMMENDE 
651 



652 REM *********************************************************************** 
653 REM ** POSITION VON WHITE-MAX ** 
654 REM *********************************************************************** 
655 
660 Y=INT(RND(0)*800)+40 
670 IFPEEK(Z+Y)<>32THEN660 
680 POKEZ+Y,81:POKEF+Y,1 
681 

:REM BERECHNE POSITION 
:REM FELD BESETZT?? 
:REM SETZE WHITE-MAX 

682 REM *********************************************************************** 
683 REM ** HAUPTTEIL ** 
684 REM *********************************************************************** 
6:35 
690 PR I tn" :;HI............. . ....... ," P":::3" TAB 0:: 2(1) " WAI.I" B : FEr'1 DRUCKE F'UtW:TE 
700 SYS829:J=PEEK(828) :REM ABFRAGE DER TASTATUR ODER JOYSTICKS 
710 IFJAND1THEND=-40 :REM NACH OBEN 
720 IFJAND4THEND=-1 :REM NACH LINKS 
730 IFJAND8THEND=1 :REM NACH RECHTS 
740 IFJAND2THEND=40 :REM NACH UN TEN 
750 POKEE,l :REM BLINKEN DES TODESSTEINS 
760 J=PEEK(Z+Y+D) :REM WORAUF STEHT WHITE-MAX? 
770 IFJ=64THEN870 :REM OBER-/UNTERKANTE? 
780 IFJ=83THEN900 :REM HER?? 
790 IFJ=224THEN1070 :REM STEIN? 
800 IFJ=88THEN950 :REM KREUZ? 
810 IFJ=42THEN990 :REM STERN? 
820 IFJ=66THEN870 :REM LINKE/RECHTE KANTE? 
830 IFJ=102THENl120 :REM TODESSTEIN? 
840 POKEZ+Y+D,81:POKEF+Y+D,1:POKEZ+Y,32:REM BEWEGE DEN WHITE-MAX 
850 Y=Y+D:POKEE,0 :REM BLINKEN DES TODESSTEINS 
860 GOT0690 :REM WElTER 1M SPIEL 
870 B=B-l:IFB<=0THENl120 :REM ZAEHLE REST HERUNTER/<=0,ENDE 
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880 POKEFH,3:POKEFL,255:FORT=lT050NEXT:POKEFL,OPOKEFH,OREM TON FUER KANTE 
890 GO TO 690 REM WElTER 1M SPIEL 
900 P=P+5:G=G-l :REM PUNKTE ERHOEHEN 
910 FORT=IT05:POKEFH,80:POKEFL,O:FORX=lT05:NEXT:REM TON FUER DAS 'HER::' 
920 POKEFH,0:POKEFL,0:FORX=IT05:NEXT:NEXT:REM MACHEN 
930 IFG<=0THENI200 :REM KEINE STEINE MEHR7 JA,NEUES BILD 
940 GOT0840 :REM WElTER 1M SPIEL 

154 

950 P=P+I0G=G-l :REM PUNKTE ERHOEHEN/STEINE ERNIEDRIGEN 
960 FORT=lT030:POKEFH,T POKEFL,ONEXT:POKEFH,O REM TON MACHEN 
970 IFG<=OTHEN1200 :REM KEINE STEINE MEHR? JA,NEUES BILD 
980 GOT0840 :REM WElTER 1M SPIEL 
990 P=P+25:G=G-IREM PUNKTE ERHOEHEN/STEINE ERNIEDRIGEN 
1000 POKEFH,35:POKEFL,3:POKEFH+7,44:POKEFH+7,29:TON MACHEN 
1010 POKEFH+14,52:POKEFL+14,117 :REM TON 
1020 FORT=lTOI00:NEXTPOKEFH,0:POKEFL,0:REM TON 
1030 POKEFH+7,0:POKEFL+7,0:POKEFH+14,0 
1040 POKEFL+14,0 
1050 IFG<=0THENI200 
1060 GOT0840 
1070 8=B-l 

:REM TON 
:REM KEINE STEINE MEHR7 JA,NEUES BILD 
:REM WElTER 1M SPIEL 
:REM REST WIRD HERUNTERGEZAEHLT 

POKEFH,5:POKEFL,255:FORT=lT050:NEXT:POKEFL,0:POKEFH,O:REM TON MACHEN 
IFB<=0THEN1120 :REM REST =07 JA,DANN EN DE 
GOT0690 :REM WElTER 1M SPIEL 
GOT01200 

JZr-1(180 
1 ~)9E1 
11 ~::n) 
111 ~) 
1111 
1.112 REM ***'****************************************************************** 
1113 F.:Et'l ** Et·mE ** 
1114 REM ********************************************************************** 
1115 
112(1 PF.: nn"::::w I HRE PUt .. WTZfiHL : :1!I11!1111]" : REt'l DF.:UCKE PUtWTZAHL 
113~) FORA= 1 T() 1 r.:; .. : PF.: I t·n":::J ***" P" U ***:!!J" : POI<EFH. 34: P()KEFL ,;;::~:17 



1141;:1 FORT= 1 T03('1~3 : t-~E;:'::T : F'F.: I t-n"::::c iff,**" F''' U ;t,**!!" : F'Cif::EFH .. I) : F'Of<EFL .. (1 
1151] FORT= 1 T 0:::: (1 (1 : t-~E:'<T : t-~E::<T : REt'l ~,jAF.:TE:::;CHLE I FE 
116(1 F'PIt~T":!,..mmoo t-mCH EIt-4 :::;PIEL (..I,-lD --:;0": PEt'l FPAGE 
1170 GETA$: I FA$=".J" THEt-WUt-~ 15(1 : PEt'l ~'ll:".fF.:TE AUF At-rT~,jDPT 

11 :::::~:;:1 I FA$=" t-~ "THEt-lPP I t-n" :1..1" : F'OKE532:::: 1 .. 6 : F'OKE53;;;:::3ij .. 2~j4 : Et-m : F.:Et'l EJ--lDE 
1190 GOTOI17(1 :PEM UNGUELTIGE ANTWOPT 
1191 

1192 PEM ********************************************************************** 
1. 19:3 REt'l ** TOEt-~E ItH T I AL I :::; I EREt-l ** 
1194 REM *********************************************.************************ 
1195 
1200 POKEZ+Y+D .. :::::1:POKEF+Y+D,1:POKEZ+Y,32:PEM IN DIESEM TEIL DES PPOGPAMMS 
1210 POKEFH .. 35:POKEFL .. 3:POKEFH+7 .. 44 :PEM WEPDEN DIE NOETIGEN POKES FUEP 
1220 POKEFL+7 .. 29:POKEFH+14 .. 52 :PEM ALLE DPEI STIMMEN 
12:30 POKEFL+14 .. 117:FOPT=lT0750:NEXT :PEM GEPOKED 
1240 POKEFH .. 26POKEFL .. 20:POKEFH+7 .. 34 
1250 POKEFL+7 .. 207:POKEFH+14 .. 43 
1260 POKEFL+14 .. 219:FOPT=1T0750:NEXT 
1270 POKEFH .. 35:POKEFL .. 3:POKEFH+7 .. 44 
1280 ~OKEFL+7 .. 29:POKEFH+14 .. 52 
1290 POKEFL+14,117:FOPT=IT01500:NEXT 
1300 POKEFH .. 0:POKEFL .. 0:POKEFH+7,(1:POKEFL+7,(1 
1:310 POKEFH+14 .. 0:POKEFL+14,0 
1320 REM 
1330 B=B+10:D=0:GOT0160 :REM GEH ZUM ANFANG ZUPUECK 
1:3:;:: 1 

1:332 REM ** •••• **************************************************************** 
1:33:3 REM ** BEGRUESSUNG ** 
13:34 PEM ********************************.****************************.******** 
1:335 
1.341:;:1 PF.:lt-~T"~»»»:»»»» ~,jHITE t'lA::< «««:«<:««<:<:" 
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1 :350 A$::::" 0:: C:::O B'T' ~=;'·"'Et·~ HE~=;~::;ELBACH 8: t'1ATH I A~;:; F: I CHTEF:" : F:Et'1 AUTOF.:Et·~ DES ~=;P I ELS 
1:360 FORB=1TOI0:PF:INT:NEXT :F:EM ZEHN LEEF:ZEILEN 
1:37[1 FCIF.:)·:=1 TOLEt-lO::A$::O : F'F.: un I'll Dct 0:: A$ ":": .. 1::0 ")- RI".; : FOPT:::1 TOHH): t'~E::-n": t-lE::-::T: f:'I?Un" " 
1 :38(:1 FOF.:T= 1 TO 1. :::: : F'P un" ~" A$ : FOPB= 1 TO:31;'.1~3 : t'~E::<T : F'P nn ":I!!" A$ : FOF.:r::== 1 TO::::~::'I(1 : t·lE:'::T : t··IE::·':T 
1:390 PETUPN :PEM UNTEF:F'F:OGF:AMM 1ST ZUENDE 
1391 

1392 REM ********************************************************************** 
1393 PEM ** DATEN FUEP DAS MASCHINENPPOGF:AMM ** 
1:394 PEM ********************************************************************** 
1 :39!:i 
1400 DATA169 .. 0 .. 141 .. 60 .. ::::.174 .. 0 .. 220.1::::8 .. 41.1.1:::: .. 60.:3.141 .. 60 .. 3 .. 138.41 .. 4 .. 1:3.60 .. 3 
1410 DATAI41 .. 60.:3,138.41.8.13 .. 60.3.141.60.3 .. 138.41.2 .. 13.60 .. :::: .. 7:3.15 .. 141 .. 60 .. 3 
1420 DATA166.197.224 .. 41 .. 208.8 .. 169.1 .. 13 .. 60 .. :3 .. 141.60 .. 3 .. 224 .. 42 .. 208.8.169 .. 4 .. 13.60 
14:30 DATA3 .. 141 .. 60 .. 3 .. 224 .. 50 .. 208 .. 8 .. 169 .. 8 .. 1:::: .. 60 .. 3 .. 141 .. 60 .. 3 .. 224 .. 55 .. 208 .. 8 .. 169 .. 2 .. 13 
1440 DATA60 .. 3 .. 141 .. 60 .. 3 .. 96 .. -1 
1450 
1460 REM ==::::=======::::======================================================== 
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Worm-Trap 

In diesem Spiel steuerst du einen Wurm. Dabei muBt du 
darauf achten, daB du weder dich selbst, noch den Rand 
des Spielfelds rammst. Wenn das passiert, hast du verlo­
reno 

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

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

Mit den folgenden Tasten steuerst du deinen Wurm: 

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

Viel Gluck und SpaB bei diesem Spiel! 
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1 REM ************************************************************************* 
2 REM ******************************************************************.****** 
3 REM ** J..~OF.:t'l-·- TF.:FlP ** 
4 REt'! ** ::==========:= *;!> 
5 REM ************************************************************************* 
6 REM ************************************************************************* 
7 

8 REM ************************************************************************* 
9 REM ** BEGF.:UESSUt·lG ** 
1121 REM************************************************************************* 
11 
12 F'OKE53281., 1 : F'OKE5:32813 .' 1 : F'F.: I t-H II iJ" : F.:Et1 ~'~E I :::;SER B I LDSCH I Pt'l .' GF.:UEt·4E :::;CHF.: I FT 
2121 F'P I t-H II ~."""'[)Io:**~,mRt'l-TPAF'*** II : F.:Et'l BEGF.:UE::::;:::;Ut..JG 
3121 F'R I t-HTAB 0:: 9::0.; II ~....... ..;-a::ot1t'10DOF.:E 64!!": F.:Et'! E::::; ~,~ I F.:D EF.:KLAEPT .. 
4121 F'R I t..JTTAB 0:: 9::0 .; II :mme....... ..;-iIDAS B I ::;;T DU!!": F.:Et'l ~'~EF.: DU B I ST .' 
5121 F'R I t-HTAB 0:: 19) .; II l'MWWI¥lT'!U" : REt'l t'l I T ~'~ELCHEt'4 TASTEt·4 
6121 F'F.:It-HTAB0:: 19).; lI·t· 1I : F'PItH"TABO:: 19).; ".t-" : F'PIt--lTTAB0:: 19).; "t·" : REt'l DU STEUER::::;T 
713 F'R r t-HTAB 0:: 15) .; II ~3!!U" 

8121 F'F.: I t-HTAB 0:: 16) .; "::J< II : F'F.: I t·n-TAB 0:: 17) .; ":J::: II : PP I t··ITTAB 0:: 1 :::::) .; II ;:}:: II : REI'l t·4ACH L I t·W::::; 
9121 F'R I t-HTAB 0:: 2121) ; "::D II : F'P I t-HTAB 0:: 21) .; II ::p.1I : F'P I t·n-TAB 0:: 22) .; "::J> II : F'R I t·-ITTAB 0:: 2:~:) .; II :::l!~J!U" 

1121121 F'RIt-HTABO:: 19); II I" : F'F.:It-HTABO:: 19).; II I" : F'Plt-HTAE:O:: 19).; II I" : PF.: I t·4TTABO:: 19).; ItW:!U" 
11121 F'PIt..JT"· •••••••••••••••• ;IDF.:UECKE S!!" : F.:Et'l DF.:UECYE ::::; ZUt'l STAF.:TEt·4 
12121 GETZ$: I FZ$<'::>liS "THEt..J1213 : REt" ~'~APTE AUF H=iSTE ···S··' 
121 
122 PEM *********************************************************************** 
123 REt'l ** BILDSCHIRt'lAUFBAU ** 
124 PEM *********************************************************************** 
1,-'''­.::,._1 

13121 F'P I t..JT II ~" : F.:Et'l LOESCHE B r LDSCH I F.:t'l 
14121 FOPI=112124TOl12163:F'OKEI.81:POKEI+54272 .. 12I:F'OKEI+(24*4121) .. 81:POKEI+54272+24*4121 .. 121 
145 :PEM ZEICHNE DEN PAHMEN 



150 NEXT:FORI=1064TOI984STEP40:POKEI,81:POKEI+39,81:POKEI+54272,0 
160 POKEI+39+54272,0:NEXTREM DER RAHMEN WIRD GEZEICHNET 
161 
162 REM *********************************************************************** 
163 REM ** HAUPTTEIL ** 
164 REM *********************************************************************** 
165 
170 PRINTCHRS(8):PC=1164:PS=1884:F=54272:R=INT(RND(I)*4)+3:IFR<10RR>4THENI70 
1:30 GETAS: IFAS<>"'T'''At·lDAS<>''B''At·lDA$·C>''C;''At·lDA$·::::::·''.J''THr:::t·.I;2:)0 : REt'H'~HF.:TE AUF :3TEUEF:Ut·jC; 
190 RI=PS :REM BEWHHRE HLTEN WERT 
200 I FA$=" 'T'" THEt..JP:3=PS-4(1 : R=2 : F:Et'j STEUERUHG t·jl"iCH OBE:t·j 
210 I FH$=" B" THEt'4P:=;=P:=;+4~) : R= 1 : F:Et'j t·4ACH Ut·HEJ·4 
~:;::2(1 I FA$=" G" THENPS=PS-l : R=4 : PEt'j t..JFtCH RECHT:::; 
23~) I FAS=".J" THEt'4PS=PS+ l. : F.:==::;:: : F.:Et1 t·4ACH L I t··lf::::::; 
2*:::1 I FF':=;:::'2~:;:1230F:P:=;< 1 ~:::t24 THEt'K;OT04;:'0 : F.:Et'l UEBEF: DEt·j F.:fit·m C:iEC,At·4GEt·P 
250 Pl=PEEK(PS+l):P2=PEEKCPS-l):P3=PEEKCPS+40):P4=PEEK(PS-40) REM ALTE WERTE 
26(1 I FAS=" 'T'" OF:HS=":E:" ORA$=" (;" ORA$=".J" THEt·4GOTCr::: 1 (~ : F.:Et'1 I··IEUE F: I CHTUt..JG ? 
270 IFR=2THEHPS=PS-40 :REM NACH OBEN 
280 IFR=ITHENPS=PS+40 :REM HACH UHTEN 
290 IFR=4THENPS=PS-l :REM HACH RECHTS 
300 IFR=3THENPS=PS+l :REM HACH LIHKS 
310 POKEPS,81:POKEPS+F,0 :REM SETZE DEN NAECHSTEN PUNKT 
320 IFR=2ANDP4<>32THEHGOT0470 :REM HACH OBEN ALLES FREI? 
330 IFR=IANDP3<>32THEHGOT0470 :REM UND HHCH UN TEN? 
340 IFR=4ANDP2<>32THENGOT0470 :REM HACH LINKS ALLES FREI 
350 IFR=3AHDP1<>32THEHGOT0470 REM HACH RECHTS ALLES FREI? 
360 PA=PEEK(PC-40):PB=PEEK(PC+40):PD=PEEK(PC-l):PE=PEEK(PC+1):RC~PC 
370 RX=R-l:IFRX<ITHENRX=RX+2 :REM ALTE WERTE WERDEN UE:E:ERPF.:UEFT 
380 OHRXGOT0390,400,410,420 :REM VERSCHIEDEHE F.:ICHTUNGEH 
390 IFPA=32THENPC=PC-40:GOT0450 :REM NACH OBEH ALLES FREI? 
400 IFP:E:=32THENPC=PC+40:GOT0450 :REM NAECHSTES UNTERES FELD FREI? 
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410 IFPD=32THENPC=PC-IGOT0450 
420 IFPE=32THENPC=PC+l:GOT0450 
430 O~O+1:IFO<4THENGOT0390 

REM NAECHSTES LINKES FELD FPEI ? 

REM RECHTES FELD FREI 

440 POKEPC+40 ,90: POKEPC+40+F ,5 O=0:GOT0510 REM SETZE STEINE DES C-64 
45~3 F'CW:EPC:., 9(1 : F'OI<EPC+F .,5: O""-Ci . C;ClTO J :::fj : REt'l FfiRBE 
460 0=000T0180 :REM WElTER 1M SPIEL 
461 
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462 REM *********************************************************************** 
463 FEt'l ** ::::;F' 1 FLEF~ HAT "/EF~LORE~·j *+ 
464 REM *************************************************************++****+*** 
465 
470 
4:::a3 
49~:::1 

5~X1 

501 

F'R ItH" i.=!!'.l.t.lW:IU HA:::;T "/EF.:LClRE~·j I I I!!" : F'P nn" ~"i..f·mC:H E Itj ::,;p I EL (.J,.,"~~::O!!" 

C;ET::-:;ct. : I F;:'::$<>".J" A~·m::<$c>" ~'I" THE~H:::0 : F~Et'l [,jAF:TE AUF A~'HI'IOF~T FUER ~··IEUE:3 ::::;p I Fl... 
I F;:'::$=".J" THE~'l10 : REt'l ~··IEI'E:::; :3F'I EL_ 
PR I tH"::J" : EHD : F.:Et'l f:::E.I ~·I 1··lEUE:::; :::;F' I EL.. 

502 REM *******************************************+*************************+* 
503 REM ** COMMODORE 64 HAT VERLOREH ** 
504 REM *********************************************************************** 
5[15 
51~::;1 PR I HT" :;;iMJi~C-64 HAT 1,/EF:LOF.:Et·j I!!!!": PF~ I ~n" 1!,-IJa'K)CH E I ~'l :::;F'I EL 0:: .J .. ··'N::O!!" 
52~3 GET::<$: I F::<$C>".J" A~·m::<ct.<>" ~'l" THEt-l52~J : F:Et'l [,jl=iF:TE~ AUF A~H[,jOvr Fl..JEF: t·lEUE::::; ::::;p I EL_ 
530 I F::·::ct.= ".J" THEt·lGOTO 13fJ : REt'l ~··IEUE::::; ::::;P I EL_ 
5*:::1 F'F:nH";J": Et·m : F.:Et'l Et·mE DE::::; :,W I EL::::; 
55~:::1 

560 REM ======================================================================= 
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Bei diesem lustigen Musikprogramm han de It es sich urn 
ein altes Gesellschaftsspiel, dessen Idee dem Komponi­
sten Wolfgang Amadeus Mozart zugeschrieben wird. 
Mehrere Spieler waren ausgeriistet mit zwei Wiirfeln, 
einer Wiirfeltabelle, einem Notenverzeiehnis, 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, urn 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 Zah135, 
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 iibertrug 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 
"Komposition". Zur Freude aller entstand jedesmal ein 
neues, harmonisches Musikstiick. 

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

Wiirfelwalzer 

Urn das Ganze noch etwas zu verfeinern, kannst du zwi­
schen sieben verschiedenen Instrumenten (Piano, Plote, 
Cembalo, Xylophon, Orgel, Akkordeon und Trompete) 
wahlen, und du kannst auch die Lautstarke und die Wie­
dergabegeschwindigkeit bestimmen. Die Lange des 
"gewiirfelten" Musikstiicks muSt du durch die Angabe 
der Anzahl von l'aktfolgen 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 samtliche vorzugebenden Takte zunachst 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. Urn die Anzahl, und damit die Eingabe, 
dieser DATA-Anweisungen nieht allzu aufwendig zu 
machen, haben wir nur 48 Takte vorgesehen, das heiSt, 
wir konnen fiir jeden Takt einer Taktfolge statt aus elf 
(wie im Originalspiel) nur aus drei Takten auswahlen las­
sen. Unsere "Wiirfel" im Programm haben also nur die 
Augenzahl eins oder zwei, beziehungsweise 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 
sorgfaltig zu tun, sonst gibt es Quertone. Aber die Miihe 
lohnt sich, probier es aus! Dein "komponierender" 
Commodore 64 wird dir und deinen Freunden groSe 
Freude machen. Viel SpaS bei der Musik! 
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10 REM ***************.***.*** ••• * •• ****+****+* •• +.******* •• ******************* 
20 REM ** ** 
25 REt'1 ** ~'l U E F: I E L ~'l H L ;~ E F:+;* 
30 REM ** ** 
40 REM ************************.*.*****************+*****+***+**+****+********* 
~5(1 F'F.: I t'~TC:HR$ (30::0 : F'F.: I t··IT" 1·'lUEF:FEL~'lALZEF.:" 
60 DIMX%(2,15::O,S%(47,35),Z%(159),Y%(11) 
70 FORI=0T02FORK=0T015:READX%(I,K) :REM EINLESEN DER WUEF.:FELTABELLE 
80 NEXT:NEXT :REM 
110 FORI=0T047:FORK=0T035:F.:EADS%(I,K) :REM EINLESEN DEF.: TAKTFOLGEN 
120 NEXT:NEXTF.:EM 
130 SI=54272:Ll=SI:L2=SI+7:L3=SI+14 :REM FREQUENZVARIABLEN LO-BYTE 
140 Hl=SI+l :H2=SI+8H3=SI+15 :REM FF.:EQUENZVARIABLEN HI-BYTE 
150 Ul=SI+2U2=SI+9U3=SI+16 :REM VARIABLE TASTVEF.:HHELTNIS LO-BYTE 
160 Vl=SI+3:V2=SI+10:V3=SI+17 REM VHR1ABLE TASTVERHAELTNIS HI-BYTE 
170 Wl=SI+4:W2=SI+l1:W3=SI+18 REM VARIABLE FUER WELLENFOF.:M 
180 Al=SI+5A2=SI+12A3=SI+19 :F.:EM VHRIABLE HNSCHWELLEN UND ANSCHLAG 
190 Bl=SI+6:B2=SI+13:B3=SI+20L=SI+24 :REM VAF.:IABLE HALTEN, AUSKLINGEN, LAUTST 

199 REM *********************************************************************** 
,'2(n) F.:Er'1 ** ~'lAI-iL m.=::::; I t'~:=;TF:Ut'1EtHE:=; *)~ 

201 REM ****************************************************************.****** 
21~) PF: I t·n" I.oJAEHLE I t'~:=;TRUt'1Et-n: 1 =F' I At·jO ,2=FLOETE" 
:~2€1 PF.: I t·n" 3=CEt'1BALO ,4=::·::'T'LOPHot·~, !:::;=ORCiEL_" 
225 F'R I t-n" 6=Af<I<ORDEOI·..j , 7=TROt'1PETE" 
2:3~:::1 F'F.:nn: PRIt-n"GIB ZIFFER aH:=;CHEt-~ 1 utm 7 EHj" 
240 INPUT A:IFA<10RA>7THEN230 REM TEST AUF KOF.:REKTE EINGABE 

244 REM *********************************************************************** 
245 REt'1 ** ~'lAHL DER LI'iUT:::;TAERfE :+;* 
246 REM *********************************************************************** 
25('1 PF.: I tH : PR I t-n" ~'lAEHLE U=!I.JT:::;TAEF.:KE" 
26(1 PRItH"GIB ZIFFER aH:::;CHEt..j 1 (LEI:'::;E) ut·m" 



265 PPIHT" 10(LAUT::O En~" 

267 IHPUTB:IFB<10PB>10THEH260 REM TEST AUF KORREKTE EIHGABE 
270 POKEL.B+5 :PEM SETZEN DEP LAUTSTAEPKE 
278 REM *********************************************************************** 
279 PEM ** WAHL DER TAKT-GESCHWINDIGKEIT ** 
280 PEM *********************************************************************** 
281 PEM ** WAHL DEP TAKT-GESCHWINDIGKEIT ** 
2=::=2 PP nn : PF-~ I t-n" ~'.IAEHLE GESCH~'~ I t·m I m:::E IT" 
284 F'Plt-n"GIB ZIFFEF-: Z~'~ISCHEt·~ lC1(LAt··IG:::;At'1::O" 
2=::=5 PF.: I t-n "Ut·m 1 0:: :::;CHt-.lELL ::0 At·~" 

286 INPUT B:IFB<10PB>lBTHEN284 :PEM TEST AUF KOPPEKTE EINGABE 
287 LA=B*lB :PEM SET ZEN DER TAKT-GEDCHWINDIGKEIT 
29121 POKEHl.0:POKEH2.0:POKEH3.0 :REM SET ZEN FPEQUENZ LO-BYTE 
300 ONAGOT0310.350.33B.330.37B.36B.390 :REM VERZWEIGUNG GEMAESS INSTRUMENT 
304 PEM *********************************************************************** 
305 PEM ** PIANO ** 
306 REM *********************************************************************** 
310 POKEVl.1 :POKEV2.1 :POKEV3.1 :PEM SETZEN TASTVERHAELTNIS LO-BYTE 
32121 POKEUl.252POKEU2.252:POKEU3.252 :PEM SETZEN TASTVERHAELTNIS HI-BYTE 
324 REM *********************************************************************** 
325 PEM ** PIANO.CEMBALO.XYLOPHON ** 
326 PEM *********************************************************************** 
330 POKEA1.9:POKEA2.9:POKEA3.9 :PEM SETZEN ANSCHLAG. ABSCHWELLEN 
340 POKEBl.l:POKEB2.1:POKEB3.1:GOT041B :REM SETZEN HALTEN. AUSKLINGEN 
344 REM *********************************************************************** 
345 PEM ** FLOETE ** 
346 PEM *********************************************************************** 
350 POKEAl.95:POKEA2.95:POKEA3.95 GOT0340:REM SET ZEN ANSCHLAG, ABSCHWELLEN 
354 PEM *********************************************************************** 
355 PEM ** AKKORDEON ** 
356 REM *********************************************************************** 
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360 POKERl.l08POKER2.l08·POKEA3.108 :REM SETZEN ANSCHLAG. ABSCHWELLEN 
362 POKEB1.5:POKEB2.5:POKEB3.5:GOT0410 :REM SET ZEN HALTEN. AUSKLINGEN 

170 

364 REM *********************************************************************** 
365 J;;:Et'l ** ()PC;EL ** 
366 REM *********************************************************************** 
370 POKEA1.0:POKEA2.0:POKEA3.0REM SETZEN ANSCHLAG. ABSCHWELLEN 
380 POKEB1.240:POKEB2.240POKEB3.248 :REM SET ZEN HALTEN. AUSKLINGEN 
384 PEM *********************************************************************** 
3:=:5 F.: E t'l ** TROt'lPETE ."+; 
386 REM *********************************************************************** 
390 POKEA1.96:POKEA2.96:POKEA3.96 REM SETZEN ANSCHLAG. ABSCHWELLEN 
395 POKEB1.100:POKEB2.100:POKEB3.1(~REM SETZEN HALTEN. AUSKLINGEN 
399 REM *********************************************************************** 
400 PEM ** EINGABE DEP ANZAHL B DER TAKTFOLGEN ZU JE 16 TAKTEN ** 
401 REM *********************************************************************** 
41(1 PF.:ItH: F'F.:ItH"GIB At~~~AHL TFWTFOIJ;Et·1 EU1" 
420 PR I tH "C; I B Z I FFEF.: aj I ::::C:HEt·l 1. I..Jt·m 10 At·l" 
430 INPUT B IFB<10F.:B>18THEN428 :F.:EM TESTEN AUF KORREKTE EINGABE 
440 FOF.: J=ITOB:FOF.:K=0TOI5F.:EM BESTIMMUNG VON B*16 ZUFALLSZAHLEN 
450 Z%«J-l)*16+K)=INT(F.:ND(I)*2):NEXTNEXT REM ZWISCHEN 0 UND 2 
460 GOSUB700 :REM AUFBAU FAF.:BBALKEN AUF BILDSCHIRM 
464 REM *********************************************************************** 
465 F.: E 1'1 ** t'lU:::: I f: (3Et-1ER I EF:Etl ** 
466 REM *********************************************************************** 
470 FORJ=OT05Y%(J)=0NEXT :F.:EM INITIALISIEREN DER ZWISCHENNOTEN 
480 FOF.:J=lTOB :F.:EM SCHLEIFE UEBER DIE B TAKTFOLGEN 
485 FOF.:IJ= 0T015 :REM AUSWAHL TAKT AUS WUERFELMATF.:IX 
487 II=X%eZ%(eJ-l)*16+IJ).IJ)-1 :PEM NAECHSTER TAKTINDEX 1ST II 
490 FOF.:K=0T05:LL=6*K :REM ABARBEITEN DES TAKTES IN 6 ACHTEL-
500 Y%(6)=S%(II.LL):Y%(7)=S%eII.LL+l) :F.:EM NOTEN; SETZEN DER 2WISCHENNOTEN 
505 Y%(8)=S%(II.LL+2):Y%(9)=S%(II.LL+3):PEM FUEP DEN NAECHSTEN TAKT 



510 Y%(10)=S%(II,LL+4):Y%(11)=S%(II,LL+5): REM FUER ALLE DREI STIMMEN 
520 POKEH1,Y%(6):POKEL1,Y%(7):POKEH2,Y%(8) REM GETRENNT FUER DREI STIMMEN 
530 POKEL2,Y%(9):POKEH3,Y%(10):POKEL3,Y%(11): REM LO- UND HI-BYTE SETZEN 
540 ON A GOT0550.560.570,560,560,560,570: REM VERZWEIGUNG GEMAESS INSTRUMENT 
550 POKEW1,65:POKEW2,65:POKEW3,65:GOT0580: REM TAKTGENERATOR EINSCHALTEN 
560 POKEW1,17:POKEW2,17POKEW3,17:GOT0580: REM TAKTGENERATOR EINSCHALTEN 
570 POKEW1,33:POKEW2,33:POKEW3,33 :REM TAKTGENERATOR EINSCHALTEN 
580 FORT=ITOLA:NEXT :REM TESTEN OB TON LAENGER ALS EINE 
600 IFY%(0)<>Y%(6)ORY%(1)<>Y%(7)THENPOKEW1,0: REM ACHTELNOTE GEHALTEN WERDEN 
610 IFY%(2)<>Y%(8)ORY%(3)<>Y%(9)THENPOKEW2,0: REM MUSS (JEWEILS FUER JEDE NOTE 
620 IFY%(4)<>Y%(10)ORY%(5)<>Y%(11)THENPOKEW3,0: REM JEDER STIMME GETRENNT. 
640 FORI=lT06:Y%(I-l)=Y%(I+5):NEXT :REM SET ZEN DER FOLGENDEN 6 ACHTEL 
650 NEXT:NEXT:NEXT :REM ENDE DER 3 GESCHACHTELTEN SCHLEIFEN 
655 POKEW1,0:POKEW2,0:POKEW3,0 :REM ALLE TONGENRATOREN ABSCHALTEN 
660 PF.: ItHCHF.:$ ( 144) : PF.:HH"t·mCH EH~t'mL? .J .. ··t·~": HWUT B,*:: IFB$="II.J"THEtH30 
670 END :REM EN DE FALLS KEINE WIEDERHOLUNG 
700 REM *********************************************************************** 
710 REM ** ** 
720 REM ** BILDSCHIRM MIT FARBBALKEN FUELLEN (NACH JED EM TAKT EIN WECHSEL) ** 
730 REM** ** 
740 REM *********************************************************************** 
;"'45 FOR.J=l T01;;~ :REM 24 ZUFAELLIGE FARBBALKEN SCHREIBEN 
750 CL=INT(8*RND(I»+1 :REM AUSWAHL EINER FARBE 
755 ON CL GOTO 760,770,780,790,800,810,820,830 
760 PRINTCHR$(5) : GOT0950 :REM FARBE WEISS 
770 PRINTCHR$(28 ,. GOT0950 :REM FARBE ROT 
780 PRINTCHR$(30 ,. GOT0950 :REM FAR BE GRUEN 
790 PRINTCHR$(31);: GOT0950 
800 PRINTCHR$(144);: GOT0950 
810 PRINTCHR$(156);: GOT0950 
820 PRINTCHR$(158);: GOT0950 
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:REM FARBE BLAU 
:REM FARBE SCHWARZ 
:REM FARBE VIOLETT 
:REM FARBE GELB 
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830 PRINTCHRS(159);: GOT0950 :REM FAR BE TUERKIS 
95(1 PRItHCHF.:S( 1::3).; " 
960 NEXT: RETURN REM NACH AUSGABE FARBBALKEN RETURN 

990 REM ****************************************************~****************** 
991 ** DfnEt·~ FUEF.: HUEF:FE:I...t'1ATP I::< '+.* 
992 REM *********************************************************************** 
1000 DATA 32,22,27,41,47,46,11,30 
1001 DATA 25,39,26,9,31,19,1,48 
1002 DATA 40,6,42,13,33,2,36,24 
1003 DATA 16,4,15,34,43,18,23,14 
1004 DATA 3,17,10,45,28,37,21,5 
1005 DATA 35,20,7,29,12,38,44,8 
1021 DATA 35,20,108,92,12,124,44,131 

10001 REM ********************************************************************* 
10002 REM ** DATEN FUER 48 WALZERTAKTE FUER 3 STIMMEN IN 16-TEL NOTEN ** 
10003 REM ********************************************************************* 
10010 DATA 46,118,11,157,0,0,46,118,11,157,0,0,39,18,9,196,0,0 
10015 DATA 39,18,9,196,O,O,52,38,13,9,O,O,52,38,13,9,O,O 
10020 DATA 29,68,13,9,8,54,29,68,13,9,8,54,24,156,13,9,8,54 
10025 DATA 26,19,13,9,8,54,32,218,O,O,O,O,52,38,O,O,O,O 
10030 DATA 52,38,10,246,8,179,52,38,10,246,8,179,43,206,10,246,8,179 
10035 DATA 34,206,10,246,8,179,43,218,O,O,O,O,43,218,O,O,O,O 
10040 DATA 52,j8,6,132,0,0,52,38,8,54,0,0,39,18,13,9,0,0 
10045 DATA 39,18,13,9,O,O,39,18,8,54,O,O,39,18,8,54,O,O 
10050 DATA 52,38,39,18,6,132,52,38,39,18,6,132,52,38,16,109,13,9 
10055 DATA 52,138,13,9,11,157,O,O,12,78,10,246,O,O,10,246,9,196 
10060 DATA 26,19,10,246,8,179,26,19,10,246,8,179,34,206,10,246,8,179 
10065 DATA 34,206,10,246,8,179,43,218,O,O,O,O,43,218,O,O,O,O 
10070 DATA 43,218,13,9,8,179,34,206,13,9,8,179,43,218,13,9,8,179 
10075 DATA 52,38,13,9,8,179,69,156,O,O,O,O,52,38,O,O,O,O 
10080 DATA 34,206,8,179,O,O,34,206,8,179,O,O,34,206,6,132,0,O 



10085 DATA 
10090 DATA 
10095 DATA 
10100 DATA 
10105 DATA 
10110 DATA 
10115 DATA 
10120 DATA 
10125 DATA 
10130 DATA 
10135 DATA 
10140 DATA 
10145 DATA 
10150 DATA 
10155 DATA 
10160 DATA 
10165 DATA 
10170 DATA 
10175 DATA 
10180 DATA 
10185 DATA 
10190 DATA 
10195 DATA 
10200 DATA 
10205 DATA 
10210 DATA 
10215.DATA 
10220 ~ATA 
10225 DATA 
10230 DATA 
10235 DATA 

43.206.6,132.0,0,0,0,4,89.0.0,0,0.4,89,0,0 
43,218,34,206,13,9,43,218.34,206.13.9,39,18,32,218.13.9 
39,18,32,218,13,9,0,0,0,0.6,132,0,0,0,0.6,132 
32,218,13,9,0,0,29,68,13,9,0,0,32.21B,13.9,0,0 
34,206,13,9,0.0,39.18.0,0.0.0,32.218.0,0.0,0 
43,218,8,179,O,O,34,206,8,179,O,O,32,218,9,176,O,O 
29,68,9,196,0.0.26.19,4,226,0,0,24,156,4,226,0,0 
34,206,21,237,8,179,34,206,21,237,8,179,36,224,23,59,9,56 
36,224,23,59,9,56,34,206,21,237,8,179,34,206,21,237,8,179 
34,206,13,9,10,246,34,206,13,9,10,246,26,19,13,9,10,246 
26,19,13.9,10,246,21,237,0,0,0,0,21,237,0.0.0,0 
34,206,8,179,0,0,34.206,8,179.0,0,34,206,6.132,0,0 
34.206,6,132.0,0,0,0.4,89,0.0.0.0,4,89,0,0 
43.218,13,9,8.179,43.218,13,9,8,179.52.38,13,9,8,179 
43.218,13,9,8.179.34,206,10.246,8,179,34.206,10.246,8,179 
58,136,12,78.9,196.58.136,12,78.9,196.49,56,12.78,9,196 
49,56,12,78,9,196,39,18,11,157,8,179,39,18,11,157,8,179 
34,206,13,9,10.246,26,19,13,9,10,246,34.20S,13,9,10,246 
43,218,13,9,10,246,26,19.0,0,0,0.34,206,0,0,0,0 
26,19,10,246,8,179,26,19,10,246,8,179,34,206,10,246,8,179 
34,206,10,246,8,179,43,218,13,9,8,179,43,218,13,9,8,179 
43,218,13,9,8,179,43,206,13,9,8,179,43,218,13,9,8,179 
43,218,13,9,8,179,52,33,10,246,8,179,52,38,10,246,8,179 
52,38,8,54.0,0,52,38,8,54,0,0,65,180,8,54,0,0 
78,36,8,54,0,0.39,18,0,0,0,0,39,18,0,0,0,0 
34,206,8,179,0,0,43,218,8,179,0,0.52,38,9,196,0,0 
39,18,9,196,0,0,29,68.4,226,0,0,49,56,4,226,0,0 
43,218,8,179,O,O,43,218,8,179,O,O,34,206,8,179,O,O 
34,206.8,179,0,0,26,19,0,0.0,0,26.19,0,0,0.0 
46,118,11,157,O,O,43,218,10,246,O,O,39,18,9,196,O,O 
43,218,10,246,0,0,46,118,11,157,0,0,52,38,13,9,0.0 
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10240 DATA 
10245 DATA 
10250 DATA 
10255 DATA 
10260 DATA 
10265 DATA 
10270 DATA 
10275 DATA 
10280 DATA 
10285 DATA 
10290 DATA 
10295 DATA 
10300 DATA 
10305 DATA 
10310 DATA 
10315 DATA 
10320 DATA 
10325 DATA 
10330 DATA 
10335 DATA 
10340 DATA 
10345 DATA 
10350 DATA 
10355 DATA 
10360 DATA 
10365 DATA 
10370 DATA 
10375 DATA 
10380 DATA 
10385 DATA 
10390 DATA 

52,38,3~,18,6,132,52,38,39,18,6,132,52,38,16,109,13,9 

52,138,13,9,11,157,0,0,12,78,10,246,0,0.10,246,9,196 
19,137,9,196,0.0,24,156,9,196.0.0.29,68,9,196,0,0 
39,18,9,196,O,O,49,56,8,179,O,O.58,136,8,179,O,O 
43,218,34,206,8,179.0.0,0,0,10,246,43,218,34,206,13,9 
0.0,0,0,10,246,43,218,34,206,17.103,0,0.0.0.8,179 
46.118.16.109,13,9,43.218,16.109.13,9.46.118.16.109,13.9 
39.18.16,109,13,9.34.206.O,O.O,O,32.218,O.O,O.O 
49.56,14,162,8.179,39,18,14,162,8.179,29,68,14.162,8,179 
58.136,14,162.8,179,49,56.O.O,O.O,39,18,O,O.O.O 
32.218,13,9,O,O,39,18,13.9.O,O,52,38,13.9,O,O 
39.18.13,9,0.0,32,218,6,132,0,0,32,218.6,132.0,0 
52,38.39,18,6,132,52,38,39,18,6.132,52,38,16.109.13.9 
52,138,13,9,11,157,O,O,12,78,10,246,O,O,10,246,9,196 
43,218.13,9,8,179,34,206,13,9,8,179,26,19,13,9,8,179 
26,19.O,O,O,O,43,218.13,9,8.179.43,218.13,9.8.179 
26,19,10,246,8,179,26,19,10.246.8.179.34.206.10,246,8,179 
34,206.10,246,8,179,43,218,0,0,0.0,43,218,0.0.0,0 
52,38,39,18,6.132.52.38,39,18,6,132,52.38,16,109,13,9 
52.138,13,9,11.157.0.0.12,78.10.246,0.0.10.246,9.196 
43,218,13.9.O.O,34,206,13,9,O.O,39,18,13.9,O.O 
32.218,13.9,O,O,26,19.O.O.O,O.26.19.O.O,O,O 
29.68,12,78.9,196.29.68,12,78,9.196,39,18,12,78,9,196 
39,18,12,78,9,196,49,56,14,162,8,179,49,56,14,162,8,179 
29,68,8,179,0.0,43.218,8,179,0,0,39,18,9.196,0.0 
52,38,9,196,O,O,49,56,4,226,O,O,58,136,4,226,O,O 
52,38,9,196,8,54,65,180.9,196.8,54,52.38,9,196,8,54 
39,18.9,196,8,54,32,218,0.0,0,0,32,218,0,0,0,0 
34,206,10,246,8,179,34,206,13,9,0,0,26.19.10,246,8,179 
26,19,13,9,0,0.43,218.10.246.8,179,43,218.13.9.0,0 
52,38,8,54,0,0,52,38.9.196.0,0,26,19,13,9,0.0 

174 



10395 DATA 
10400 DATA 
10405 DATA 
10410 DATA 
10415 DATA 
10420 DATA 
10425 DATA 
10430 DATA 
10435 DATA 
10440 DATA 
10445 DATA 
10450 DATA 
10455 DATA 
10460 DATA 
10465 DATA 
10470 DATA 
10475 DATA 
10480 DATA 
10485 DATA 

26,19,9,196,O,O,26,19,8,54,O,O,26,19,6,132,O,O 
34,206,10,246,8,179,32,218,10,246,8,179,34,206,10,246,8,179 
43,218,10,246,8,179,26,19,O,O,O,O,34,206,O,O,O,O 
34,206,10,246,8,179',32,218,10,246,8,179,34,206,10,246,8,179 
43,218,10,246,8,179,26,19,O,O,O,O,26,19,O,O,O,O 
32,218,6,132,O,O,34,206,6,132,O,O,39,18,6,132,O,O 
32,218,6,132,O,O,29,68,O,O,O,O,26,19,O,O,O,O 
52,38,10,246,8,179,52,38,10,246,8,179,46,118,10,246,8,179 
43,218,10,246,8,179,39,18,0.0,0,0,34,206,0,0,0,0 
29,68,11,157;0,0.29.68,11,157,0,0,46,118.11.157,0,0 
39,18,11,157,O,O,29,68,13,9,O,O,32,218,13,9,O,O 
34,206,13,9,10,246,65.180,13,9,10,246,34,206,13,9,10,246 
26,19,13,9,10,246,21,237,O,O,O,O,17,103,O,O,O,O 
52,38,9,196.8.54,52,38,9,196,8,54,65,180,9,196,8,54 
52,38,9,196,8,54,39,18,0,0,0,0,32,218,0.0.0,0 
52,38,9,196,8,54,52,38,9.196.8.54,52.38.9,196.8,54 
39.18.9,196.8.54.65,180,O,O,O,O,65,180,O,O,O,O 
43,218.13.9,8,179,43,218,13,9,8,179,34.206,13,9,8,179 
43,218.13.9,8.179.52.38,10.246.9,196,69,156,10,246,9,196 
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Die SYBEX Bibliothek 
BASIC COMPUTER SPIELE/Band 1 
herausgegeben von David H. AhI - die besten Mikrocomputerspiele aus der Zeit­
schrift "Creative Computing" in deutscher Fassung mit Probelauf und Programmli­
sting. 208 Seiten, 56 Abbildungen, Ref.NT. 3009 

BASIC COMPUTER SPIELE/Band 2 
herausgegeben von David H. Ahl - 84 weitere Mikrocomputerspiele aus "Creative 
Computing". Aile in Microsoft-BASIC geschrieben mit Listing und Probelauf. 224 
Seiten, 61 Abbildungen, Ref.NT.: 3010 

COMMODORE 64 - LEICHT GEMACHT 
von J. Kascmer - fUhrt Sie schnell in die Bedienung von Tastatur, Bildschirm und Dis­
kettenlaufwerken ein, macht Sie zum BASIC-Programmierer Ihres C64! Ca. 176 Sei­
ten, mit Abbildungen, Ref.-NT.: 3038 (April 1984) 

COMMODORE 64 BASIC HANDBUCH 
von D. Hergert - zeigt Ihnen aile Anwendungsmoglichkeiten Ihres C64 und 
beschreibt das vollstandige BASIC-Vokabular anhand von praktischen Beispielen. 
Ca. 192 Seiten, ca. 100 Abbildungen, Ref.-Nr.: 3048 (April 1984) 

COMMODORE 64 PROGRAMMSAMMLUNG 
von S. R. Trost - mehr aIs 70 getestete Anwenderprogramme, die direkt eingegeben 
werden konnen. Erlauterungen gewahrleisten eine optimale Nutzung. 192 Seiten, 160 
Abbildungen, Ref.-Nr.: 3051 (1983) 

MEIN ERSTER COMPUTER 
von Rodnay Zaks - Der unentbehrliche Wegweiser fUr jeden, der den Kauf oder den 
Gebrauch eines Mikrocomputers erwagt, das Standardwerk in 3., iiberarbeiteter Aus­
gabe. 304 Seiten, 150 Abbildungen, zahlreiche Illustrationen, Ref. NT. : 3040 (1984) 

POCKET MIKROCOMPUTER LEXIKON 
- die schnelle Informations-Borse! 1300 Definitionen, Kurzformeln, technische 
Daten, Lieferanten-Adressen, ein englisch-deutsches und franzosisch-deutsches Wor­
terbuch. 176 Seiten, Format DIN A6, Ref.NT. 3008 (1982) 

MEIN ERSTES BASIC PROGRAMM 
von Rodnay Zaks - das Buch fUr Einsteiger! Viele farbige Illustrationen und leicht­
verstandliche Diagramme bringen SpaB am Lemen. In wenigen Stun den schreiben Sie 
Ihr erstes nutzliches Programm. 208 Seiten, illustriert, Ref.-Nr.: 3033 (1983) 
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2344 Sixth Street 
Berkeley, CA 94710, USA 
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