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Vorwort

Der Commodore 64 bietet erstaunlich viel fiir seinen Anschaf fungs-
preis. Der groBe 64K-Arbeitsspeicher, ein hervorragender Grafik-
teil, der interessante Tonerzeugungsteil und nicht zuletzt eine
der besten Tastaturen in dieser Preisklasse, sind handfeste Vor-
teile gegeniiber allen Mitbewerbern.

Der Rechner arbeitet mit der 6510-CPU, einer Weiterentwicklung
der beliebten und weitverbreiteten 6502-CPU.

Dieses Buch ist in zwei Teile gegliedert. Im ersten Teil finden
Sie eine Reihe unterhaltsamer Spielprogramme, die Sie nur noch
eintippen miissen, um sie auf Ihrem 64'er zu benutzen. Wenn Ihnen
das zu mihsam ist, koénnen Sie vom Verlag alle in diesem Buch
gezeigten Programme auf Diskette bzw. Kassette erhalten. Alle
Programme sind in 'Commodore-Basic' geschrieben.

Der zweite Teil des Buches soll Thnen Anregungen geben, wie Sie
selbst mit entsprechenden Programmen die Leistungsfé&higkeit Ihres
Rechners voll nutzen kénnen. Kleine, {ibersichtlich gehaltene Bei-
spielprogramme zeigen Ihnen, wie die einzelnen Ausstattungsmerk-
male angesprochen werden kdnnen. Sie erlernen den Umgang mit der
Farbgrafik, wie man Sprites und den Tonteil einsetzt und welche
Méglichkeiten mit Joysticks und Paddles zur Verfligung stehen.

Wenn Sie den zweiten Teil des Buches aufmerksam durcharbeiten,
dirfte es Ihnen keine Schwierigkeiten mehr bereiten, eigene Pro-
gramme zu schreiben, oder nach Lust und Laune bereits vorhandene
zu andern. Wir wilinschen Ihnen viel SpaB dabei.

Franz Ende






Vorwort zur deutschen Ausgabe

Vor gar nicht allzu langer Zeit hdtten manchem Rechnerbetreiber
die Haare zu Berge gestanden, wére jemand auf die Idee gekommen,
sein im wahrsten Sinne des Wortes teuerstes Stlick nahezu aus-
schlieBlich fir Hobby und Spiel einzusetzen.

Heute ist das ganz anders. Die erstaunliche Zunahme der Lei-
stungsfahigkeit, gepaart mit dem starken Preisriickgang der Compu-
ter, erlaubt mehr und mehr Interessierten die Anschaffung eines
eigenen Gerdtes. Einer der populdrsten Rechner fiir den privaten
und den semiprofessionellen Bereich ist sicher der Commodore 64,
dessen Hardwareausstattung auch im Hinblick auf die Erstellung
von Spielen einiges zu bieten hat.

Entsprechend dem englischen Original geht das Buch von diesem
Rechner aus. Es bietet eine gute Mischung aus Gebrauchsprogrammen
fir den Spielbetrieb und aus Anregungen und konkreten Beispielen
fiir die ersten eigenen Gehversuche als Commodore-64-Programmie-
rer. Wie der Ubersetzer und seine Familie aus eigener Erfahrung
best&tigen kdénnen, dirften sicher nicht nur Anfénger ihren SpaB
an diesem Buch und den darin enthaltenen Spielprogrammen haben.

Peter Liike
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C-64 Cursor-Kontroll-Zeichen

Da man die Steuerzeichen zur Cursor-Bewegung aus dem BASIC-
Listing oft nicht leicht entziffern kann, haben wir hier die
gebrduchlichsten Befehle zur Cursorpositionierung zusammengefaft:

ASCII Druckbild Beschreibung

146 = invers ein (mit CTRL-Taste)
18 E invers aus (mit CTRL-Taste)
3 RUN/STOP

147 Bildschirm 18schen (CRL)

19 Cursor in linke obere Ecke

145 + Cursor nach oben

17 Cursor nach unten

157 il Cursor nach links

29 Cursor nach rechts

148 — Zeichen einfiligen

11






Spielautomat

Dieses Programm 'simuliert' einen Spielautomaten. Am Anfang mis-
sen Sie Geld einwerfen ('Minzen' zu DM 1.00, DM 2.00 oder DM
5.00). Dies geschieht, indem Sie die Tasten 1, 2 oder 5 driicken.
Ihr momentanes Guthaben wird vom 'Automaten' angezeigt. Wie Sie
dies von anderen Spielautomaten her kennen, werden in drei Fen-
stern durchlaufende Zahlen und Symbole angezeigt. Sie kdnnen den
Durchlauf mit der Leertaste stoppen. Bei bestimmten Kombinatio-
nen, die TIhnen vom Programm vor Spielbeginn genannt werden,
kénnen Sie unterschiedlich groBe Betrdge gewinnen. Sie werden
Ihnen gutgeschrieben. Fir jedes Spiel werden DM 0.20 von Ihrem
Guthaben abgezogen.

16 REM SPIELARUTOMAT
31 GOTO132

32 PRINT"2

33 PRINT"SRPERERPEMER] .
34 PRINT"iRNBEIBRBESI
33 PRINT"IEORBREDRNMI R CA4-GLUECK =

38 FORZ=1TQ4:PRINT"NNRRRRRRRER] PRBRRNEREBEERD] "
37 MEKTZ

38 PRINT"FREBNEBEEEERRI % ~ | / * |”

39 PRINT"MBEDRGRRRRBI %  ~ | % ["

4@ PRIMT"IBBBEERBRERI] % . S A

41 PRINT"pSBREBRRBREE] #| % 1"

42 PRINT"DRNODBEEREEI % ‘—- % |

43 PRINT"IDEREEEBREN | % ™ ¥ "

44 PRINT"hOERBERNGRBI! % GUT- % |"

45 PRINT"ERRERERamE | HABEN "

‘45 PRINT"IDRNBEERRBEE] — — = |

47 PRINT"SBBESTOPHERYI{— STOP "

48 PRIMT"=LEERTASTERM! — "

49 PRINT"RERRBENmppEl | — "

5@ PRINT")RBREIRERRI ——————— .

51 PRINT"SNEIEERREEDRBRERER] — B —0l —

52 PRINT"MEREEERERRAR10Q (K0 (M103 ] 1

53 FRINT"ieBEEBDRESNRI — i — '8 —

54 REM

53 GOSURiA3

N
Ill
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56 IFG=@THEMi@@

57 FORX=1T020

58 GETO$: IFQ$=" "ANDX>2THEMX=2Q:GOTO78

5% IFx=2THENG=(-28:G0SUB189

£@ R=INT(RHD{1)%1@)#%1@:FOKE124@,87 :POKESSS12,4: IF(R/285C>INT(R/28) THEHNEO
£1 POKE1243,81:POKESSS17.4

£2 B=IMTCRMD{1)%1@)%18:POKE1243, 87 POKESSS17,4: IF(B/2@){>INT(B/2@) THENG2
€3 POKE1249,31:POKESSS12.4

£4 C=INT{RMD(1i)#%1@)%10:'POKE1240., 87 POKESSS12. 4 IF(C/20> <> INT(C/28) THENE4
£S5 FOKEL1245,81 ' POKESS517, 4

66 IFA=ATHENA$="#%":GOTOSR

&7 A$=RIGHT$(STR$(AY,2)

58 IFB=@THEMB4="##%":GOTC7Q

&3 B$=RIGHT$(STR$(B),2)

78 IFC=@THENCS="#%¥":60T072

71 C$=RIGHT${5TR$(C).2)

72 REM

73 PRINT" MG RABHBRRRE" |

74 IFA=BAMDA=CTHENPRINT" &"As"M¥Si3"Bs" MYRIH"CS"®|" : GOTOTE

73 IFAC>CANDBR=@THEMFRINTAS"FBRIE" BS " WBRI"C$: GOTA7S

76 IFA=CANDRB=ATHENPRINT"&"A$" MBI Bs " MpMg"CS"®" :GOTO7S

77 PRINTAS"PBBI"BS"IRBI"CS

78 MEXTK

79 POKE1248, 102:POKE1245, 162 POKESS512, 4 POKESS517., 4

80 IFA=BANDE=@ANDC=BTHENG=G+50008:GOSUB118:G0SUB125:GOTOSS

81 IFR=CANDBR=OTHEHG=G+R:GOTOSS

32 IFB=@ANDA{ZCTHENG=G+2@8:G60T08E

83 IFA=BAMDA=CTHEHG=G+A:G0OTO8E

84 IFA=BANDB{>CTHENES

83 IFR=CAMDB{>CTHENSS

86 IFF=CAMDA{>BTHENSS

87 IFAC>BANDRCOCTHENG=G+@

88 GOSUR1@9

89 IFG{2@THEN109

90 PRINT"S"; :FORI=1TO28:PRINT"M"; :NEXT :FORI=1TO17 :PRINT"MI"; : NEXT
31 PRINT"N3 W

92 FORI=1TO18:PRINT"M"; :NEXT:PRINT"¥"

93 PRINT"H LEERTASTE DRUECKEN"

94 GETF$:IFF$<{>" "THENS4

95 PRINT"H"; :FORI=1T02@:PRINT"H"; : HEXT :FORI=1T017 :PRINT"M"; :NEXT
96 PRINT" "

97 FORI=1TO18:PRINT"M"; :NEXT:PRINT" "

98 PRINT"M ol ] "

99 GOTOS4

14



100
181
102
103
164
105
186
167
108
109
118
111
Li2
{13
114
115
{16
117
132
133
135
136
137
138
139
141
142
143
144
145
147
148
149
153
154
158
163
165
166
167
168
169

PRINT" SEDDEEARERREFREREDRERRERERDNNEEED] < MUENZE
PRINT" 00O B EERE R R B RAE DR REnaRER]"

GETE$: IFE$=""0RYAL(E$’=ATHEN1@2

E=VAL(E$>: IFED@THENPRINTES$"~M~-STUECK" : FORZ=1T01808 : NEXT
IFE=B0RE<>1ANDE{>2ANDE{>STHEN1E7
P=E#100°FORZ=1T01000: NEXT

PRINT" iR R BN G B ERRENEER RN RO RS "
PRINT" N p R e R RA R BB ENNNRNRRRERREA R 8
G=G+P:GOSUR1@3: GOTO54

FRINT" SR aB AR RERBBRR]" | | IFG>999990THENPR IMT " TTRIN
IFG=ATHENG$="0R2" :GOT0113

IFG>OTHENG$=STR$(G>

G$=RIGHT$(G%,LEH(G$)~1)

M$=0%

0$=LEFT$M$, (LEN(G$)~2)) :P$=RIGHTE(MF, 2) 1 G$=0$+", "+FF
IFLEHCG$)CETHEMGS=" "+G$ 'G0T0113
IFLEMN{G$)>6THENG$=LEFT$.G$.6)

PRIMTCHR$(18)G$ RETURN

PRINTCHR$( 1475 ;CHR$/ 185" SPIELAUTOMAT CE4-GLLUECK
PRINT"SMRECELM? (J/M)"

GETI$:IFI$=""THEN135

IFI$C>"J"ANDI$CH"H" THEN13S

IFi$="J"THEN13S

GOTo32

PRINT" =" ;

PRINT"SIMULRTION EINES SPIELAUTOMATEN"

PRINT

PRIMT"ANMDERS ALS EIM WIRKLICHER SPIELRUTMAT"
PRINT"NIMMT IHNEM DER RECHMER KEIM GELD RE!"
PRIMT"DAFUER GIBT ES AUCH KEINE GEWIMME"

PRINT

PRINT"DER RECHNER MIMMT SYMBOLISCHE MUEMZEM"

PRINT"ZU Diti.02, DMZ.0@, ODER DM3.@9"

PRINT

PRINT"JEDES SPIEL KOSTET DM @,28"

PRINT

PRIMT"WEITER --> LEERTASTE DRUECKEH"

GETNS | IFN$<C3" "THEMIES
PRINTCHR$ (1473 TABC13) "GEWINHPLAN: "

PRIMT"HM %k #% #% = HAUPTGEWIMM DMSO.00"

PRINT" €@ %% 6@ ANGEZ. BETRAG"

PRINT" 40 #% 89 2@ PFENNIG

non
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178
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
184
185
187
188
%@
191

PRINT” 8@ 88 88
PRIMNT" €0 68 €@
PRINT" 48 40 40
FRINT" 26 20 28
PRINT" 20 20 ¢0
PRINT" %% 60 4@
FPRINT" 20 40 ##
PRINT" 8B 80 ## = -~--~—e~—-

PRINT:PRINT"STERNE IN DER MITTE SIND EIM JOKER."

PRIMT"WEMH DIE ZRHLEM LIHKS UMD RECHTS GLEICH"

PRIMT"SIMD. GEWINM=RMGEZEIGTER BETRAG"

PRINT

PRINT"WEITER ~-> LEERTRSTE DRUECKEM"

CETH$: IFN${>" "THEN184

(07032

IFE>@THENPRINT " SMbEE bR B pERaERERRRRRDERDEREERR]
FORZ=1T015808:HEXT

PRINT" S G R a b pa R R R R R BB RN EE] "
G0T0le@

80 PFEMMIG
60 PFEMNIG
48 FFEMMIG
26 PFEMMIG

wnan

n

n

16



Roulette

Das Programm bildet ein Roulettespiel nach, dem die international
iblichen Spielregeln fir Roulette zugrunde liegen. Sie kdnnen auf
Zahl (1-36), auf Rot (alle roten Zahlen), auf Schwarz (alle
schwarzen Zahlen), auf die ersten, auf die zweiten oder auf die
dritten zwo6lf Zahlen, auf alle geraden oder ungeraden Zahlen und
auf die ersten oder auf die zweiten achtzehn Zahlen setzen. Das
Programm fragt Sie am Anfang, wieviel Geld Ihnen zur Verfiligung
steht und zeigt Ihnen, mit welchen Symbolen gesetzt wird.

16@ REM ROULETTE

110 PRINT""

12@ PRINT" d ROULETTE &

138 PRINT:PRINT

149 PRINT"DIESES ROULETTESPIEL EMTSPRICHTDEN"

159 PRINT"INTERNATIQHALEN REGELM"

158 PRINT

17@ PRINT"SIE KOENMEN AUF DIE ZAHLEW WOM 1 BIS 36"
188 PRIMT"SETZEN"

198 PRINT

280 PRINT"SIE KOENMEN AUSSERDEM RUF REIHEN."

218 PRINT"SPALTEN, GERADE UMD UMGERADE SOWIE AUF"
22@ PRIMT"DUTZEMD UND SERIEN SETZEN"

239 PRINT"BEISPIEL:"

248 PRINT"H@TRE=REIME 1-2-3"

258 PRINT" @TBE=REIHE 4-5-&"

262 PRINT"#THESREIHE 34-33-356"

279 PRINT

230 PRIMT"WEMM NULL KOMMT. DAMM ERMRELT DIE BAMK RLLE EIMSRETZE"
3@2 PRINT

3i@ PRINT"WEITER --> BELIEBIGE TASTE DRUECKEN"
328 GETR$: IFA$=""THEN320

33@ PRINT"D"

248 PRINT

35@ PRIMT"PRIR «#F®)=ALLE GERRDEM ZAHLEN"
35@ PRINT"IMPAIR (#I®)=ALLE UHGERRLEM ZAHLEH"
7@ PRINT

388 PRINT"MANQUE (@MAE=ZRHLEN 1-1g”

9@ PRINT"PASSE «#FPRE)=ZAHLEM [7-36"

17



48@ FRIMT
418 PRINT"MD1E=25HLEN t-12"
420 PRINT"JD2E=ZRHLEM 13-24"
43@ PRIMT" $D3B=ZRHLEN 25-35"
442 PRINT

4539 PRINT"#RE=ROTE ZAHLEM"
«;hﬂ FPRINT" RB=SCHKLRRIE ZRHLEM"
476 PRINTPRIMT"WEITER--> BELIERIGE TRSTE DRUECKEW"
438 GETA$: IFA$=""THEMN4EE
498 FRINT"DY
SRE FOSUR2218

HR]

CIZE="TR gm0
5°“‘*‘1“TLRHI'1 3T
S48 IFXCIATHEMY$="T ":GITO568

g:’g Ifi_- " "]' "

570 1FG=1 THENRS="R" GT0S38

530 FA$="F"

596 =0 PRINT"HIQED : IFXCIBTHENFRINTTRECE)" "X a'A$:50TOE1E

588 PRINTTRBLS)" "A"M'R$

618 1FW>12THENESE

£2@ CHk+1GOTOSER, 630, 769, 718,720,730, 748, 750, 760, 770, 738, 799, 508
£30 1FNY25THENESD

£42 0HX-1200T0819,828, 832, 540, 850, 860, 878, 880, 539, 904, 914,
£5@ CHX-2550T0248, 950, 968, 572, 980, 350, 1000, 1910, 1620, 1838,
£68 PRINT"SN" :PRINTTABL17)8S

678 G0SUB2092

530 PRINTTAE(L7)Y$:G0T01050

690 K=1:007T02430

T I

¢

’(

788 K=2:060T02450
71@ K=3:G0702488
728 K=1:G0T02438
738 K=2:0(0T02450
748 K=3:060T02458
75@ K=1:560T02502
7RO K=2:60T02508
77@ K=3:60T02522
733 K=1:G0T02518
798 K=2:60702510
800 K=3:060T02518
31e K=1:G0T702520
826 K=2:060T02526
230 K=3:60T023522

18



4@
350
258
370
330
390
=]
3918
920
939
4@
358
36a
376
938
338
1aea
igia
14823
183@
i84a
1258
ieca
1878
1084
iesa
iiga
liig
iiza
1138
1149

1248
1258
1260
I

L&y

160702530
2:(0702538
3:60T025308
160702548
2:60T02548
3:60T02548
1G0TN2558
2:60T02550
3: (0702558
(B0T02568
260702560

360702268
K=1:G07T02578
K=2:060T0257¢

3: 60702578
K=1:60T02588
=2:G0T02388
=3:50T025580
=1:G0TN25%6
2: 60702599
3:50T02598

30SLIB2028

G0sUB2178

PRINT" SIE SIND DRRMIM
GOSUR2988: GOSUERLTE

IHPUT"WIEYIEL GELD HRBEM SIE"iRS
G0SUB2170

IMPUT"SETZEM SIE (ZRHL 0. GRUPPEX";B¥
GOsUB2L78

IMPUT"IHR EIMSARTZ";C

IFC<=RSTHEN1208

GOSUB217@: GOSUB2A0E
GOSUR217E: 60701149
G05UB2139: GOSURZ17E
IFYRLCB$ . -ORHDIVAL(BS ) {37 THEN1724

 IFB$="F" THEN1480

IFB$="1"THEN1435@

IFB$="MA"THEN158E

IFR$="FR"THEMI532
IFR$="D1"0RB$="D2"0RB$="D2"THEH1570
IFR$="R"THEN1£28

IFR$="R"THEM1£52

19



1288
125@
1398
13le
1z28

1330
i24@
135e
1358
1376
1320
1396
1494
141@
1428
1438

IFB$>"T"ANDR$C" TH"AMDRIGHT$(B$, 1> (> J"THEN1310

GOSUR2179: PRIMT"FALSCHE EIMGABE, BITTE WIEDERHOLEN"; :GOSUBZ@60@
GOSUB2178:60T01128

(OSUE2038

IF(B$="TR"ANDX{4)0R(B$="TR"ANDK>3AHDX{7) THENL1 350
IF{RB$="TC"AMD¥K )nHHDV(10)0R(B$="TD"HNDX>9HNDXCI3)THEN139@
IF ¢ BE="TE"AHDKZ L2AHDKC I €S OR(BF="TF "AHDX> 1 JANEK{19) THEN1 350
IF{B$="TG"AMDK>18ANDKCZ2 2 OR (B$="TH"AHDX>21ANDX{25) THEN1 390
IF(E$="TI"ANDX>24AND®L28)CRIBE="TK " "ANDX>27ANDXL31 ) THEM 1390
IF¢ B§="TL"HND¥>30HNDU&34)ORKB$*"TM"HHDY}3_)THENI??E

G0TOL7

W=12: LDTDi6o

(G0SUBZR52

J=1

IFJ=ATHEM1720

J=J+2: IFJ(36THEN1423

1448 (07

1458
1468 .
1478
1488 .
1458
1560
igie
1528
1536
15482
1558
1558
157
isee
1554
1692
ikig
1620
1838
1648
1652
166@ G
iE7e
{873
i6g@
1628
ires

HTHEMIE?E
ok IFJ’SﬁnHEH14 2
172

,-Q RQ@SZ
IFX>BANDXCISTHENLETA
GOT01728

GOsSUR2@32
IFX>BANDACI9THEN 728
GOTOiETE

EHD

¢ GOSUB2@sa

IFR$="D1"ANDKZARNDACIITHEMN=2: GOTOL
IFB$="D2"ANDKX> L 2RHDM 2T THEMM=E 1 GITO
IFE$="D3"RMDX> 24 THENH=2 ' GOTO1688
GOTRI72Y
GOSUB2@3842 1 30SUB2188
IFG=1THENG=@:COTOL578
50701728
GAsSUR2@384a

=@ GO3UB21 8@ IFG=1THENG=0: G0TO172R
N—;
PRINT" SNl TARCSY " "
PRIMT" 5" TRBCEI X" " GOSUBZLcE
PRIWT" ¥IE HAEEH GEMOMMEM!B"TAR(24); STRECATHWRCS "
GOSUE292a : PRINT"TY (GOSUR2L7A

£88
1652

20



1710
71
ivea
i73@
1748
1730
1758
ir7a
iree
iroa
1868
is8ia
1828
i33e
184a@
183@
1866
i87@
is8@
1398
1895
15a@
1s7a
1988
1994
2000
2pi@
2020
2038
2043
205@
2060
2070
2053
2a9e
2094
2095
2100
2183
zile
2i2e
2130
214@

AS=AT+W#C:GATOL1120

PRINT" <MD" TRBCED " "

PRIMT" SDER" TABLEI K "M "
GOSUR2160

PRINT" #SIE HABEM VERLOREM!E"TAB(24);STR$C(AS-CH,;"
AT=A3-C: GOSUB26eA

GosuBzive

IFRS>ETHENML129

G0T01838

B='/AL{RB$)

GOSUB208e

IFX=RTHEMW=3(:G0T0168@

G0T01720

PRIMT" "

PRIMT" SIE SIMD"

PRIMT

PRIMNT" #LEITEE

PRINT :PRIMT :PRINT

PRINT"WEMM SIE WEITER MACHEM WOLLEM, BRAUCHEN"
FRIMT"MEHR GELD, UMD SIE MUESSEW EINE TASTE"
PRIMT"DRUECKEHN"

GETR$: IFA$=""THEH190@
(G0SUB2218:G0T01670

END

FRINTTAB(28)Z¢
FORI=17030@0: MEXTI :RETURNM
PRINTTAB(28)U$:G0T01052
PRIMTTRBC1S)X$ :RETURM
PRIMTTRE(15)Y$:G0T02018
PRINTTRE(160K$ : RETIURH
PRINTTARCI)Y$:60T02010
PRIMTTAR(21)%$  RETURH
PRINTTAR(21Y$:50T02018
A=THTCRHDCI%37)
IFXC>BTHENRETURN
PRIMT" R0 TRBCEO X" A "
30sUB2160

PRINT" d0IE BANK HAT GEWOMNEN!®"TRB{24).STR$LAS-COH;" "
AS=AS~C:PRINT"TY"
IFRS<=BTHENGOSUB200@ : GOTO1838
G0SUR20@2: GOSUB217@:G0T01124
FORJ=1TOSPRINT" /0L ARE STUCK:=®"
FORI=1T07@:HEKTI
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2158 FRINT"YOU ARE STUCK!":FORI=1TQ7@:HEXTI :HEXTJ RETURN
216@ FORI=1TO15: PRINT NEXTI
2178 PRINT" SRl MW" ; FORE=GTO117:PRINT" "; ‘HEXTE:PRINT" "
2173 PPINT"i~-" (RO TH IR ReTetE]  5 : RETUIRM

2188 IFY‘LUPA=?OPY’SOPK OP%'QQP* 120Rk=140R¥=160RK=180R¥=19THENG=1 : RETURH
2198 IFK=210RKX=230RX=230RK=270RK=300RK=320RK=340RK=36THENG=1

2208 RETURM

2218 PRINT"TZ"

2220 PRINT" - "

2238 PRIMT" 1Pt a Ul

2248 PRINT" —L— IRl {R}"

225@ PRINT" IT7I1HIS 213 21 338 [Hi

22h@ PRIMT" b LISt 4 &8 & 11"

2270 PRIMT" —TiTHIED 0@ S @eE U

27286 PRIMT" TP ilei1iiaize el

229@ PRINT” "

23@@ PRINT" IRIISI 8148115 111"

231@ PRIMT® {RIE1EBI 17| R10® |M]"

2328 PRIMT" IT1d1sBi20| 12 {P|"

233@ PRINT" IRi2Zige3®i2d 1. 1"

2348 PRIMT® - "

2358 PRINT" INI #25EI 261 #2778 IR

28368 PRINT" 101281291 3368 0! IHR REST"
237@ PRINT™ IT1311 932833 1U] KAPITAL: "
2380 PRIMT" IR 34| 35| A36® |G

23%@ PRIMT" E™

2488 FRINT" Prtaieddas e
241@ PRINT" "
2428 FRINT

2438 RETURN

24408 OHKGOTN243Q, 2462, 2478

2458 GCSUB2628:30SUB199@: 60TO2838

2460 GOSUR294e:GOSHE1992: G0TO20350

2478 GDSUB2068: GOSUR195@: GOTC2a7d

2439 PRINT"XHEH" : GOTO2601

2432 PRINT" HMeEm" : 50702688

2589 PRINT" =NIMM" : GOTO25088

2710 PRIMT" sl : GOTO2448

2520 PRINT" HEERIEN" - GOTO2440

2538 PRINT" MYIHE0EIN" : GOT02444

2348 PRINT" eoEREuel" - GOTO2448

233@ FRIMT" SeeRieiuRi” - G0T02440

2568 PRIMT" S aee e : GOT02448

2578 PRINT" ey DOaimet” - 60702448
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2530 PRIMT" eue el e - GOT 02448

2533 PRINT" elelatelslole e aleleRIE " : GOTO244Q
2688 OHKGOT02610,2620, 2630
261@ PRINTTARL1G)XE: GOSUBLIORQ  PRIMTTABC IS GOTO2610

2628 PRIMTTRB(12)K$ GOSURLS9@ FRIMTTABC190Y$:G0TO2212
2630 PRINTTAB(22)Rk$: GOSUEL1990: FRINTTABLZ22)v$ COTOZ010
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Mause

Dies ist ein Spiel fir zwei Spieler. Jeder der beiden steuert
eine Maus. Der erste Spieler benutzt dazu die Tasten A, W, D und
X, der zweite die Tasten 4, 8, 6 und 2. Wer zuerst mit seiner
Maus den Rand oder eine der beiden M&usespuren berilhrt, hat
verloren.

REM MAEUSE

FPRINT" RULES" :PRINT
FRIMT"JEDER SPIELER KAMM SEIMZ MAUS IN"
PRINT“Y ER RICHTUMGEM EEMEGEM.  A.W.D.R"
PRIMT"STEUERM DIE LIMKE. 4.8.6.2 STEUERN"
PRIMT"DIE RECHTE MAUS., KEIME MAUS DRRF DIE"
PRIMT"WAXD ODER EIME MAEUSESFUR BERUEHREH"
PRIMT"[AS SFRIEL GEHT UEBER SECHS RUMLEW"
PRIMT:PRIMT"WEITER --> TASTE DRUECKEH"

2 GETA$: IFAS=""THEM3Z

PRIWT 7"

GOTO1135

REM START

€3 GOSUB498E:REM MAND

7@ GOSUR3882:REM TRSTE

86 IFL$="p"THENLY=LY-1:IFLY<@THEHLY=0

98 IFL$="D"THEHLR®=LA+1: IFLHI3STHEHLA=33

188 IFL$="R"THENLK=LA~1  IFLA{ATHEHLY=

118 IFL$="x"THENLY=LY+1  IFLY>24THENLY=24
280 PL=1024+LY#40+_X: CL=S5206+ Y448+ X

285 I1FPEEK{PL<>32THEN1000

218 POKEPL,Q7:POKECL. 2

22@ GOSUBza3e

27@ G0SUR3688

280 IFR$="8"THENRY=RY-1: IFRY<@THEMNRY=0

290 IFR$="€"THENRX=RM}+1: IFR¥>3ITHENRY=23
308 IFR$="4"THENRK=RX~1:IFRA{ATHEMRX=0

310 IFR$="2"THENRY=RY+1: IFRY>24THEHRY=24
400 PR=1@24+RY#42+RK: CR=53296+RY#40+Rx

4@5 IFPEEKPRIC>32THEN1BIG

41@ POKEPR,Q1:POKECR, 13

I3 PO 8D PO T T aee

[ R IS I SN TR v B e UL IR OS5 I (N VAN )

AR VDD T (N
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428 GOSUB2000
@@ GOT079

1088
i@as
igl@
1812
1100
i1ze
1138
1135
114@
1150
11i&8
iive
1184
2068

281@ RET

pog
aela
382¢
Jieae
312U

3208

ﬁﬁﬁ

s'_-‘

3362
Z3z@
34020
4409
AR

o3

ﬁ@&@@&m&r

g s

FORI=1T010@8:NEXT] : PRINT " ‘TERMMMEFRTGBEERIDIE LINKE MAUS HAT BERUEHRT"
ZR=ZR+1:GQTO 100

ZL=ZL+1

FORI=1T01860:MEXTI ‘PRINT" NI EEesaRSE RECHTE MAUS HAT BERUEHRT"
FORI=1T02008 MEXTI:PRINT" MMEERRRRMPRERRBERNBPUNKTE"

PRINT" FERRRBEERRREBBBERD | (PRINTZL -PRINT": "/ :PRINTZR:FORI=1T03060 : MEXTI

IFZL+ZR=6THEN1148

FORI=17050@: NEKTI : GOTOES

PRINT"MERRB2IMAS WAR EIM GUTES SFIEL I

FORI=1T03@0@: NEXTI

PRINT"MFUER MOCH EIM SPIEL TASTE DRUECKEN "

GETR$: IFA$=""THENI17@

ZL=0: ZR=2:G0T0L]

FCRI=1TOS8 HEXTI

URH

GETR$

IFA$CS "W TRENZ 10G

L$=R$ RETURM

IFCS"“ " THEM3Z24
$=rfi%  RETURM

IFRE W THENSS

L¥=R$ RETURM

IFA$CS T THEN3402

L$=R$:RETURM

IFR$CS 2" THENSSS

RE=A$ RETURH

IFR&C 4" THENIARE

RE=AF  RETLRN

':Dil‘* IIQH dE} 3 @

R¥=FA%RETURH

IFR$C Y THEH3RAQ

F$=Rg$ RETURNM

ED

@'659 COSURSEEE" MEXTH H=239
TE23 GOSURSEE  HEKTY (=22
TD@STE: 1 -HQWE HHV HE/TH H=a

26



4i2@ RETURM
5000 POKECS+Y#48+H, 102 FOKE(CH/%4@+H), 4
S81e RETURM

27






Die tollen Drei

Das Programm erzeugt neun Quadrate, die ihrerseits in Jjeweils
neun Quadrate unterteilt sind. Jedes der Quadrate ist mit einer
Zahl von 3 bis 11 gekennzeichnet. Gewinner ist derjenige, der zu-
erst drei grofle Quadrate in einer Reihe oder in einer Spalte oder
in einer der mdglichen Diagonalen belegt hat, oder derjenige, der
zuerst finf groBe Quadrate in beliebiger Anordnung belegt. Die
Wirfel unterhalb des eigentlichen Spielfeldes geben an, welche
der kleinen Quadrate belegt werden kénnen. Erscheinen zum Bei-
spiel eine Vier und eine Sechs, dann kénnen alle der neun mit der
Zahl 10 gekennzeichneten kleinen Quadrate belegt werden, die
nicht schon von einem Mitspieler besetzt sind. Das gleiche gilt
fir alle kleinen Quadrate innerhalb des groflen Quadrates mit der
Nummer 10. Sie belegen ein Quadrat, indem Sie zuerst die Nummer
des jeweiligen groBen und dann, durch ein Komma getrennt, die
Nummer des kleinen Quadrates angeben.

Wirft der Rechner die Wirfel einmal so, daB eine nicht belegbare
Zahlenkombination entsteht, wilirfelt er bis zu dreimal weiter.
AnschlieBend ist der ndchste Spieler an der Reihe.

Einige Zahlen besitzen eine besondere Bedeutung. Erhalten Sie
eine Zwdlf, dirfen Sie jede freie Position des Spielfeldes beset-
zen. Mit einer Sieben steht Ihnen jedes freie mittlere Quadrat
und jede freie Position innerhalb des groflen siebener Quadrates
zu. Jede beliebige von Ihren Mitspielern belegte Position dirfen
Sie 1l6schen, wenn Sie eine Zwei bekommen. Ausgenommen davon sind
nur groBe Quadrate, die schon vollst&ndig einem Spieler gehé&ren.

5 REM DIE TOLLEN DREI
18 DIMTZC12,11) :A=INT(RND(2)%2+1)

26 PRINT"W A
30 PRIMT"E(3) (4) (50 1¢3> (4) (3) 1(3) (4, <5) AT,
48 PRIMT"I | ! ae,;
5@ PRINT"I (6) (&3E) (8) 1(6) (HE f8) 1(6) (&HE (8) #®;
508 PRINT"] aE;
70 PRINT"I £9)(185¢11> I (95(1es(id l(9)(1@)f11) ag,;
8@ PRINT"} #E,;

30 PRINT"EC3) (4> (5) 1(3) (4> (5) 1(3) (4) (5) AF";

29



0@ PRINT" ! AE,;

118 PRINT"I (&) (HEE) (8) I(6) (WE (8) |(F) (IBE) (8) AE";
|
|

126 PRINT" | |,
138 PRIMT"I (9501050110 1(95¢1@,{11) 1{95(1@)¢{11) RE";
i48 PRINT"1 aE;
15@ PRIMT"E(3) (42 (5) 143) (4> (5) 1{3) (4) (5) HB";
168 PRINT"I | | A,
178 PRINT"| (&) (0= f8) 1¢E)(g1om) (g) 1¢6)(d11B) (8 AW';
18@ PRIWT"I | aE;
198 PRINT"I(9){1@)¢11) l'Sz'l@)fllz 14950185011 @B,
200 PRINT" (e FE';
218 PRINT" sDumy et e RO sl

228 PRIMT" r— r—"-u"

238 PRINT"I I I

242 FPRINT"| | i

256 PRINT"I 11 |

260 PRINT" b——d L—av

270 PRINT"YYTHI;

280 ¥=INTCRMDCIIRG+1 ) ¥=INTCRNDCLI%E+1) 2=+ IFZ=2THEN1520
259 FORR=3T011: IFTX(Z,R)=8THENM=@ GOTN340

308 HEXTR _

318 FORR=3TO11: IFTZ(R, 2)=BTHENM=0: GOTO340

320 HEXTR:M=M+1: IFM=3THENI21@

328 G0TO210

342 ONXGOTO3SE, 360, 370, 380, 390, 400

350 PRINT"MBBIBERI"; :GOTO410

360 PRINT"#MbB THER";  GOT0410

370 PRINT"pBbEENEEMIBITBREI" ; :60T0410

380 PRINT"#MpCEEENINTIRE ; | GOTO410

338 PRINT"#SWFEERUEEMITIOBI ; :GOTO410

400 PRINT "ok MMEERBHH THREI" ;

41@ B=B+1{: IFB=2THENB=Q:G0TN43@

420 ONYGOTO358, 368, 378, 380, 390, 400

438 PRINTTAB(13)"#PIELER"A"EIST AN DER REIHE"
449 INPUT"HBDBRRBBBRERE:  g=Ea@El;],J

458 IFZ=2THEN1278

46@ IFZ=7TTHEN492

478 1FZ=12THENS00

458 IFJ=7THEN1250

430 IF1<3>ZANDICYZTHEN] 268

568 1F [<30RJCITHENI268

518 IFI110RJ>11THEN1260

526 IFTA(I, J){Y@THEN] 268

538 PRINT"SEBBI"; | ONI-20070540, 670, 680, 630, 760, 710, 720, 730, 74@
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548 OMJ-200T0648.5%8, 568,570, 738, 580,598, £08.610
55@ PRINTSPCO4),:GOTOE48

368 PRIMTSPC(8), :GOTO84@

578 PRIMT"HN"; :G0T0E648

58@ PRIMT"EH";SFCC8); :GOTOR49

530 PRINT"X0IM", : 50TOG48

€22 PRINT" BERR" ; SPCC3); (GOTOE2Y

€18 PRINT"EEBM";SPC(7);

£22 IFR=1THENPRINT"%#%" :GOTOGER

£3@ PRINT"%%" :G0TOcER

£48 IFR=1THEMPRINT"&" : GOTOEEA

5358 PRINT"%"

8@ TH(1, I =R+4:60707594
PRIMTSFC{ 133 :GOTOS4@

PRIMTEPC(265,; 1GOTNS4@
PRINT" ¥R  : G0TO548

PRINT" AleBll" ; SPCC130, 1GOTOS48
PRINT" KRR ; SPC2E0 ;1 30TO548

FRINT " BN - GOT0540

FRIMT " Nl ; SPC 13y 07054
748 PRINT" RRANERBEEIENG" ; SPCI2E) ;1 30TA549
73@ PRINT"HBEEE]" . IFIZOANDA=!THEMPRIMT "#" : GOTOSSA
7E@ IFIZITHENPRINT"S" : GOTOEEE

778 IFE=1THEHPRIMT"BES" : GOTOSRA

786 PRINT"BP":G0TOSEE

79@ FORR=3TO11:IFTH(L,RI=3THENL=L+1

208 MEATR: IFL=3THEML=0:G0T0944

816 L=8:FORR=3TO11: IFTHII.R)=ETHEML=L+1
gza NEX:H I FL=0THEHL=8:G0T0942

X TUL*’ Q=4 THOILRY THEXTR : GOSUBR1A
83a ﬁ~ C+3: IFC=12THENC=2:GOTOSYE

Q66 GOTCE48

Q?ﬂ =l TFP-RTHE} 99

)

=3 N Ty
) P - 7D LD D)
RN D

-

see FGRR=4TBQSTEP23“ ”+T4..»P' HE TP ﬁs HBQIW GOTRiI21E
218 IFR=130R0=13THENI4G

324 Q=8

230 RETURM

348 PRIMT" sfemi"

95@ OMI-2CG0T01946,950,97,308, 39, 1808, 1618, 102
268 PRIMTSFC{13); :50TOI048

978 PRIMTSFCC26); (GOTO1A40

I D
Don)
—
D)
L35
o]

31



980 PRINT"MAMMNM"; :GOTO1@40
93@ PRINT"BNEDO"; SFL(13), :G0TO1R48

1834
1834
iies
iii@
1120
i13e
114@
1i5@
11/
1178
iire
iige
12682
1218
izza
i23@
iz4e
ig5e
i26@
izre
1238
1298
1390
iate
1322
1330
1348
1359
1368
1379
1388
1390
14060
1418

PRIMT" ¥EEN" ; SPCL2€5: < GOTO1048

FRINT" MRRBRRGRBRRR" ; - G0T01040

PRINT" e e ; SPC13) ; 1 GOTD1048

PRIMT" a0 s SPCC260

IFR=2THEN1A79
FORR={TOT:FORY=1TOI2 :PRINT"%") ‘HEXTY :PRINT"IZRESNEERBEERN"; - NEXTR
TH(1,20=5FORR=3TD11: TX(I,R)=A+4 :HEXTR:GOTO111R
FORR=1TO3:FORV=1T012:PRINT"%" ; : NEXTY :FRINT " EER2RERRRER" ; - MENTR
Tal1,25=6:FORR=3T011:T%(1,R)=A+4 HEATR :FORR=3T011: IFTX(R, 2)=6THEHGE=N+1
HEXTR: IFQ=STHEM153@
GOTO1138
FORR=3T11: IFTX{R, 2)=5THENQ=G+1

MEXTR: IF@=5THEN1£63@

=3 =0

FORR=QTOQ+2: V=\/+TH(R, 2) :NEXTR : GOSUB1248

R=0Q+3: IFA=12THENR=2:6070117@

GOTOi148@
3=0+1: IFQ=6THEN1198
FORR=QTOR+&STEFI : W=Y+T# (R, 2) ' HEXTR : GOSIUB124@:GOTO117@
FORRE=3TDL1STEP4 :¥=Y+T% (R, 2) ' MEXTR : GOSUB1 248
FORR=S5TO9STEP2 1 Y=\'+T7%(R, 2) 'HEKTR : GOSUR1 242
IFZ=2THEH218 /
A=A+1: IFR=3THEMAR=1
PRINT"TI":GOTO21@

IFV=150RVY=18THEN1£98
=@ :RETURM :
PRIWTSPC(13)"REGELYERLETZUNG  INRAERHEIMEZNEZERIBITITI" G0T0430
IFI<C30RJCIORI¥1IORI>1ITHEN1 268

IFTHN I, 23C>ATHEN1250

IFTACI, J)=@THEN1260

IFR=1RNDTA(I, J)=3THEN1269

IFA=2AMDTX(I, J)=6THEN1266

PRINT " xehBl" ;
ONI-2G0T01349, 1430, 144@, 1450, 1469, 1470, 1480, 1490, 1500
OMJ-2G0T01358, 1360, 1379, 1380, 1599, 1390, 1400, 1412, 1420
PRINT"3";:30701514
PRINTSPCI4> 4" 150701516
PRIMTSPC(8)"S"; :G0TO151@
PRINT"EMG"; :GDTO1518
PRINT"HI" i SPC(85"8", :GOTO1519
PRINT " ¥mE9"; : GOTO1510
PRINT" ¥RGRE10", : GOTO151R
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PRINT" X" ;SPC(7) " 11", - GOTO1518
PRIMTSPC( 132, :G0TO1348

PRIMTSPC(Z283 i : G0TO134@

PRIMT" KR 1 GOTO1340

FRINT" BRMERE" ; SPCC13), 1 GATO1340
PRINT " SMEREE" ; SPC(263; 1G0TOL348
PRIMT " AR - GOTO134@
FPRINT " BRI s SPCC 130 5 - GOTOL340
FPRINT" sl ; SPCC 2R © - GRTN134@
Twil, Jr=2:60T0210

IFR=1THEMD=4: 40701544

=5

FORR=3TO{1 FORY=3TO11: IFTHC(R, 20=30RTH(R, 2)=6THEN1378
IFTHAR, V=DTHEHM=0: G0TO24Q

HEXTR:M=ti+1: JFM=3THEM!Z2]A

GoTR216

PRIMT"H@@" ;- OMI-2C0TOiE0@, 1610, 1620, 1630, 1648, 16508, 16E6A, 1670, 1£8a
PRINT" (@3#)"; :G0TCI5i8

@ PRIMT" (#E2;"; 630701510

=) Xy Fy Oy O Ty Fa 05 3
[N » BN B (A IR N SN OV
DO 0 E

P el el

[

PRINT" (EC&)";:(0TCLS1e

PRINT" (H6@)"; 60701518

PRINT" (&8)"; (6070131Q

PRINT" (308" :50T0i518

FRINT" (0", :GOTOLS1Q

PRINT" (@igE)";:G0TO1518

FRIMT" (@iiE)";:GOTOLSL2

PRIHT " RN R N TR

PRINT"® DER GEWIMMER IST SPIELER"R" =
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Lotto

Mit diesem Programm kénnen Sie Lottozahlen erzeugen. Es wdhlt aus
Zahlen, deren Wert zwischen 1 und 49 liegt, jeweils sechs aus.
Mit der Taste N erhalten Sie einen neuen Wertesatz.

5 REM LOTTO

Tag="| i i | i | i I
Tig="r |7 {7/ \7/ i~ 1/ |1/
TZ¢="1 81 182 1@3 |e4 185 1@s o7 I"
T3$="1@s @9 tig M1 112 113 114
Tde="1 15 1&g 117 118 119 128 121 I"

TS$="122 123 124 123 126 (7 128 W
TEg="1 29 139 131 132 123 134 i35 "
Trg=" 35 127 138 139 140 141 142 |
TRE="1 43 144 145 146 147 (48 143 I
TIET" | e | | s | s | e | ! "
X S$= " "
FRINT"
PRINT"H"S$+T1$
148 PRINTS$+T2%
158 PRINTS$+TES
16@ PRINTS$+71%
178 PRIMTS$+T3¢
i8@ PRINTS$+T2#
198 PRINTSS$+TIS
20@ PRIMTS$+T4%
21e PRINTS$+78¢
228 PRINTS$+T1$
236 PRINTES+TS$
248 PRINTS$+7@$
258 PRINTS$+T1$
260 PRINTS$+76$
276 PRINTS$+TO$
28@ PRIMTS$+T!$
298 PRIMNTS$+T7$
200 PRINTS$+T0¢
318 PRINTS$+T1$
228 PRINTS$+T8$

el "R L I B AR A I AV (N
CIre DR D00 M

DO

oo
(9]
<

35



3208 PRINTS$+T8¢%

338 PRINTS$+TS#

34@ PRINT"M NOCH EIM SPIEL --> H DRUECKEH"
338 PRIMT" SPIELENDE --> E DRUECKEN"

368 X(@;=33

378 FORZ=1T0¢6

338 hi=a

398 K(Z)=INT(RND(12%43)

48@ FORY=8T0Z~1

418 IFX{Zi=¥{¥ ) THEMW=1

428 HEXTY

43¢ IFU=1THENZE2

440 XY=120%IHT(NIZ0/T)

430 KH=d¥ AT ) ~THINTCRIZH/T 00

450 Kx=1Q03@+14+xH  AC=55382+KY +i<H

478 POKEXK. 16@:POKEXC, 1@

430 POKEXK+], |6BPOKERC+L. 12

138 POKEKK+2, (56 POKEXC+E. 1@

500 POKENK+3, 168 FOKENCH3, 1@

1@ POKEXA+4@, 158 FOKEKC+4R, 19

520 FOKEXM+43, 168 POKENC+43, 18

T30 POKERN+E@, 168 POKEYC+SA. 18

S4@ FOKE
256 FOKE
SE8 FOK
588 I=

9@ POKEXA+

30 GETR#: IFR%=""THENE3Z
8 IFP$="H"THEHLIZA
38 EME
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Billard

Dieses Spiel entspricht einem Billard-Spiel. Sie sehen einen
Tisch mit zwei Kugeln, die mittels einer dritten mittig ange-
stoBen werden sollen. Dazu geben Sie einen Winkel von 0 bis 360
Grad ein. Er bestimmt die Richtung, in der sich die dritte Kugel
bewegt.

1@@ REM RILLARD

118 REM DIESES SPIEL SIMULIERT BILLARD

128 PRINT""

4@@ GOSUR1a@8

41@ (0SUR9500

420 GOSURISEA

506 P=P+1:IFP>NPTHEMP=1:1=I+1

5@ IFIZHITHENT@A

528 G0sSUB2000

33@ GOSUBz5ea

548 GOSUPR2600

538 GOSUR35Q0

558 GOSUB4800

578 G0SUB45aE

78@ GOSURS88

7i@ GOSURISGA

728 IFMB>=3THEHGOSLREBEA: GOTOSEA

738 GOSURESES

748 IFCUS>=8THENGOSUREREA : GOTOSRA

75@ GOTO7Ea

ipoe PV'@ DX=8:RY=0:DY=0:T¥=@8:TY=0: xR=0:YU=0:CU=0: [¥=B'[¥Y=0 r1=0
igig Yi=0:¥2=2:¥Y2=@:'A=0: k=0 :NB=8:[=0:51=0:82=0 F=2:DIMP${23 ‘RETURM
15¢a BOCDBSSBb GOSUBS4@@:PRINT" HCOLLISIONE": PRIMT
1518 INPUT"SPIELERZRHL (1/2)";NP

1328 IFNP<IORMPZ2THEM1S1a

1538 IFMP=1THEMIMPUT"IHR HRAME",P%(1):GQTOL36@
1542 IMPUT"ENTER MRME 0OF PIAYER 1",P${1)

155@ IMPUTDEFEMTER MNAME OF PLRYER 2":P$(2)
{56@ IMPUT"ZRHL DER ZUSRMMEMSTOESSE";HMI

157@ HA=33 'HY=18:5R=,863

1598 K=RND(TI) ¥R=Mx-2

168@ 'YU=NY-2:RETURM
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2006
zeie
2020

2038

2044
2838
2662
2568
23i8
2ﬁ9B

2536
2548
3608
agie ¥
3620
3a3a
2040
3658
960
3a78
3502
3&1@
3528
3334
3348
4062
4@1e
4028
4030
4a4¢
4036
4588
4518
4528
4338
5820
219
Sgze
s@ae
5040
5658
5868
5878 |
5689

(305133308

(G0SUB340@:PRIMNT"FERTIG ":iP${P):PRINT:PRINT
(30SURS908 : GOSUPa30a

03UB3480 : PRINT : PRINT

PRIMT"WERSUCH"; I, "0OF"; NI, "STOESSE, ";"&@";F$(P);"®" :FRIMT

FRINT"SCORE YPECLY; "85 IFHP=2THEHPRINT " P$(2);":";82

RETURH

0SUB3GES

A=K FORK=1TONX PRIMT" &"; : GOSUB819@: MEXTK A=l : B=U: =K

FORK=1TONY-1 : GOSUES308: HEn:F GOSUBSEE8  A=U- B=X:C=L
FORK=1TOMY-1:G0SUBR30@  NEXTK : A=} FORK=1TOMX-1: GOSUEB1 @@

NEXTK PRIMT"@"; :RETURM
"*1NTfPND(1;*on—3?)+12?1=IHT{RHD<1)*(N?-3))+2
Z=IMTIRNDCID# MY =30 )+1 i P2=INT(RND 1 D% (NY-3) )42

K=HBS(X1—K2)1Q=HBS(Y1-?2)

IFKCSANDECITHEH3018

KB=IMTCRKDC L% HA=45 )42  YB=INT(RMDC 1 )% NY-4)3+2
K={r1-¥B)12+(Y1-¥B) 12 IFK<{4THENIB42
K={K2~KB) 12+{72-YE) 12: IFK<4THEN3048
RETURH
LR=k1:LY="1 :GOSUB7TE0A: A=0H: B=0H: GOSLIRE204
R=L:B=L:C=D:305UR8RAA : A=0H: E=0H: GOSUBS2u8
L¥=Kk2: LY="2: GOSUR720Q: A=0H: B=0K: GDSIUE8200

A= B=L:C=0:GOSUBR30A: A=0H: B=0H: GISLB8Z0a
LX=KB: LY="YB:GOSUBTR8Q: A=RS  GOSI/B8199  RETURH
GOSLR3403

IMPUT"WIMKEL ¢@-368)":G:G=C¥n-188

DX=COS(G) - DY=SIM{G) : IFSR> 1 THEMDX=DK/SR
IFSR{ITHEMDY=DY%SR

IFABS(DX)<. SANDRBS (DY) . STHEMDN=D¥#2 : DY=DY%2: GOT04048
RETURN
L¥=xB:LY=YR:GOSUB7@00
MB=@:CU=@8: IX=XE: [¥=YB:RN=xP+.49:RY=YE+. 49
30SIUB85EE - A=5F : B=L : G0SUP8209
RETURM
RX=R¥+DX:RY=R"7+DY
TR=INTCRX) : TY=IMT(RY>
A=H:B=N:IFTK>IXTHENR=R: GOTOS048

IFTRCINTHENA=L

IFTY>IYTHEHR=U: GNTNSQ52

IFTY<IYTHENB=D
GOSIUBR209: IX=TK: I¥=TY

=AS: B=L:GOSUB32040
A=SP: B=L:G0SUBS20@

38



5838 RETURN

55@@ IFHR>1THENS34@

55108 IFIKCK20RINIK2+10RIYCY2~10RIYY2THENSS4e
552@ A=PL:B=L

553@ GOSUBB20@ - MB=NB+2

5548 IFHR=10RMB=3THENSS7@

35358 IFIKCKIORIKOKI+10RIYCYI~10RI YY1 THENSSTA
536@ A=PL:3=L:G0SUE320Q:HB=HB+1

2578 RETURN

ReaE G0SUBR48E

€810 PRINT

5828 IFMBCITHEMPRIMT"S@EINE PUMKTE!E"; :G0T06@7R
#8938 SC=4~-ABRSICU-4) :PRINT"DIESER STOSS ZAEHLT:";SC:IFP=1THEMS1=51+5C
@48 IFP=2THENS2=52+SC

@58 PRIMT:PRINT'PRINT"PUMKTE  ";F$Cid;":":81
B@EE JFNP=2THENPRIMT"  ":P${2),"-";52

A878 FORG=1T02:30SUBSSG0  HEXTR: RETURM

#3508 IFIx>IAMDIACKRTHENSS3A

£518 CU=CU+L

£520 5108 DX=D#~1

6538 {DIYCYUTHENESSD

£548 CUSCU+L:A=BL:GOSUBS10@: DY=Dv4-1
£55@ RETLRH

7008 GOSURRGEE: F=R
7218 FORK=1TOLK:GOSUBS10E: MENTY
7820 R=U:FORK=1TOLY :GOSUBS10A: HEXTK
7939 RETURN
756¢ FRINT'TDRS WAR'3 1" :END
4180 FRINTCHRS(A)
5118 RETURN
B8 FRINTCHRS(R) :CHR$(E)
218 RETURN
86 PRINTCHRS(A) ; CHR$ () CHRS (L)
 RETURN
p=19
 GOSLREL22
1 RETLR

)]
2400

2 FOSUR

J

a61d A=17

G523 FORK=1T024:GOSURR199: HEXTE
3530 RETURM

gagR R=idy

J3i@ GOSURsies

5328 REZTURK
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8300 FORK=1T01099:HEXTK

83918 RETURM

2698 R=2Q:L=157:U=145:D=17

910 #=32:0H=215:A5=209:SP=32 BL=0:H=0:PL=43
20z8 RETURM
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Flip-Flop

Ziel dieses Spiels ist es, die Steine des Gegners durch die
eigenen zu ersetzen. Steine, die gerade von einem Spieler ausge-
tauscht wurden, diirfen nicht unmittelbar erneut ausgetauscht
werden. Sieger ist der Spieler, dem es zuerst gelingt, eine Reihe
oder eine Spalte vollstd&ndig mit seinen Steinen zu belegen.

5 REM FLIP-FLOP

18 POKES9468, 12: DIMRZ(S. 85, BR(8, 81, RU(8) , RS(S)

20 Z=215:T$a="A" :T$(10=" BI":T=5Q

3@ FORI=1T0R:R$(II=CHRE$(I+64)

48 FORJ=1TOR

Z8 IFCI+J)ANDITHENAXC L, Jo=-1:G0TO7A

@ AnCI, =8

7@ MEXT :MEXT

3@ SNSlRigeRg

90 PRIMT""TRBCG"F L I P -F L O PEH

18@ Ye="1 1 1 L L | 1 | " Z28=" —A——tt—t—i"
118 FRINTTAE((BY"1 23 45 & 7 &"

126 PRINTTAR(DY" M1 7"

138 FORI=1TO7 PRIMTTARLSIASCIIYE PRINTTARISZE NERT
148 PRINTTABL{GIA$CI 7$ PRIMTTARBIG: " Mttt
1598 GOSURSAED: [FT$="y"THEM248

178 S=INT(S¥RNDCTINA1) (W=IHT(S#RMDTI 413 IFAXCM, S>=ATHEHITO
1848 GOTO280

199 GOTOSERQ

2@8 IFU=LAMDY=STHEM!S@

210 PRIMTTRBC27"AMEIN ZUG © " AUy iRIGHTSISTREIS), 1o U=l V=5
220 0SUBEEA: GOSUBSAR: KT=KT+1: GOSURSQE

239 IFSF=10RCE=1THEMGE=1:G0TO1108

248 GOSURTAR

258 [FANCKW, Sr=~1THEHFRINT"TTI" :GOTO240@

26@ IFU=LAMDY=STHEMPRINT"TTT": GOTO24Q

278 U=l ¥=8

288 GOSURAAZ: GASURSAQ: KT=xT+1: GOSURSAR

299 IFSP=10RCE=1THEMGE=G:GOTC10ed

a8 GOTOL5A

39 REMESFPRINT-ROUTINE
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500 PRIMT" RAICUG : SjATael KT

51@ FORI=1TOR:PRINTTRR(1@); ‘WK (I)=@:Su(])=A

520 FORJ=1T08:PRINTCHRE(Z+EHAXCI, J) ) "I :BXCT. To=A%{T., Ji 1 NENT
53@ PRIMT:FRIMT:HEXT:RETURM

539 REM %% IMVERS-ROUTIHE

£A@ FORI=1TOS:RK(I.Si=HOT(AN(I. 803

£18 AACW, T)=HOTRACM, 105 HEKT

G28 AKX, SH=NOT (A%, S22 - RETURN

699 REM ##% SPIELZUEGE

TEE PRIMT'MDEIN ZUG 1@

710 GOSUBIA2

728 IFT$<CHR$ (55 0RTEXCHRS(T2)THENT1D

V3@ W=RSC(T$I~E4 FRINTTS:

748 GOSUER8@0

73@ IFT$=CHR£(ZRITHEMPRINT N 8ES"; :GOTOFLE

TEQ IFT$CHRS(48)0RTE>CHRE(SE) THEHT @
778 PRIMNTTS) (5=VALITS) IFAXCM, Sy=—1THEHFRINT " T 1 GOTO7OG
780 IFU=WRHIY=STHEMPRINT "I GOTOTER
730 FRIMTTAR(3TY" " :RETURM
733 REM %% EIMGRBE SPIELER
809 OFENL. 0.8
318 CETTS$:PRINTTECARICH) i cFORI=1TOT (HEXT 1 =0T (X3 [FT#=""THENS1R
326 A=ASC(T$) CLOSEL 'RETURM
333 REM s##% DERECHMUMG DER PUMKTE
@8 FORI=1TNS:FORJ=1TDS
1B WACTI=WH(Io+RKI T, T
920 SuiIr=SR{I +RKT. I
330 MEXT
348 IFWACTI=~80R5X(I)=-8THEHSP=1
358 IFWXCII=B0RSX{I)=0THENCE=1
S50 MEXT:RETURM
1680 PRINT"YRU HAST GEMOMMEM!!!SPIELST DU MOCHEIAMALY (JAHD":
idig GoTRL11E
116@ PRINT"SICH HABE GEMOMMEM!!!SFIELST DU MOCHEIiMHAL™ «JoM"
1118 GETT$:IFT$=""THEMN1:1@
i1e@ IFT#$="J"THENCLR'FRIMT"IBEEEI JA ":GOTQlD
138 IFT$CO"HTHEMILS
114@ PRIMT"IaEE" - EHD
002 REM seok BERECHMUMG DER ZUEZE
5812 FORI=1T0R:FORI=1TOS
ER48 ZW(I)=ZWCI+BNCIL T
BO58 Z8(1y=Z8(I)+BalI. Iy
BEEE HEXT :MERT 1WG=8: S6=a
RE78 Z7=Q@:21=0:FORI=1T08
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6@8@ IFZW(I)=-7THENZT=Z7+1

@98 IFZS(1)=~7THENZT=27+1

5188 IFZWCI)=~1THENZ1=21+1 :lG=1
5116 IFZS(I)=~1THENZ1=Z1+1:SG=I
5120 Z28(1)=0:Z4{1)>=A

£13€ NEXT: IFZ7>B0ORZ1ZATHENS39Q

614@ U=INTIS¥RMD(TI +1 1 S=INTCS¥RNDCTI 410 IFBXCN, S)=ATHENE 142
6158 FORI=1T708:BXLI,S)=NOT{B%(1,S))
G168 BECW., ID=MOTCBEM, 10y NEXT

672 BECL, Sy=MOTCBRYCM,5))

186 FORI=ITOR:FORJI=1TNS

6198 ZWOIy=ZW(I +BR(I.T)

R268@ ZS(1y=I8C1)+BS0J. 1)

5218 NEXT:NEXT

Z27=0:21=R:FORI=1T0
IFZN(L)»’”~THE”7?-2?+1
IFZS{I){=-TTHENZ?=27+1

B IFZWCI)=~1THENZ1=Z1+]
IFZS(I)=-{THEHZ =21+
ZSC10=0: 2 1= HEXT
FORI=ITOS BUC I Sy=HOT (BRI S0
BaW, Ta=HD 100 HERT
NOTCBACW. S

RBWL 83
IFZ7C>ATHEHR 148

d ’Fhﬁ=E’FEN6458
F”F;‘Z’ﬂo FEBROMG,

Pi=—1THEHSG=T

N DEH"

B ZJ""!W"HII"IPE "r. e
"MEREEMHST DU DIE SPIELREGELMT (J.H3"
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1@@51 GETT#: IFT$=""THEH!@AS!

18632 IFT$="H"THEM3GAOQ

18853 IFT$<>"J"THEM18851

18855 PRINT"MEEEU BEKOMMST DIE WEISSEM STEIME(®)"
18058 PRINT"ERRIST DU FERTIG 7 (J.H"

1@Ba1 GETTS:IFT$=""THEHl@AS1

18662 RETURH

23993 REM %% RULES

30008 FRIMT")"TAR(1Z)"REGELH"

3eaiR PRIMT"NEUJEDER SPIELER (DU UMD DER COMPUTERS®
3088 PRINT"WERSUCHT DIE GEGHERISCHEM STEIME!
30038 PRINT"GEGEM EIGEME RUSZUTRUSCHEM.™

34248 PRIMT"DRBEI WERDEM ALLE STEIHE"

39058 PRIMT"WERTIKAL UMD HORIZOMTAL"

38660 PRIMT"ZUM RUSGETALUSCHTEM STEIM EREWFALLS"
3B87@ PRIMT"AUSGETAUSCHT, "

JBRE8 PRINT"H { @ —>0 AMD D—> @ "
30@38 FRIMTTARCIL ) "HHEel_ "

22102 PRIMTTRB(3@)"CFRETURNE"

30110 GETTE: IFT#=""THEM3G!1@

38128 FRIMT"BEISPIEL "
32108 PRINT"¥DER SETAUSCHTE STEIM(PFEILIUND SEIME”
32148 PRIMT"WHORIZOMTALE UMD WERTIKALE REIHE"

38145 PRIMTTREC1E2 "4 TAB(25) 4"

32158 PRINTTRECIO)"8"TAB(2S) 0"

38166 PRIMTTRABCLOY"8"TAR{25) 0"

a@i7@ PRIMTTAB(1G)"0"TRE(25)"8"

3318@ PRINTTRAS(18,"0"TRBIET)"8"

39i2@ FRIMTTRE(S:"E08@08808 " TABCZL ) "EQODSO080"
Zezde PRINTTARCS)"O"TABI24) " @"

36218 PRIMTTARLSI"S O"TRBIZ3)"/ @"

33222 PRIMTTRELEI"E4 @"TARCZLI"EL o

36238 PRIMT

324 FRIMT

SBESE PRINT

39268 PRIMTTRE(3L"M_____"

32278 PRIKTTAB(3E) " ERETURNE:"

3Egaw GETTZ: IFT#=""THEM382%@

33386 PRINT'IEIM STEIM.DER GERADE Y0OM GEGHER"
36319 PRIMT"MRUSSETAUSCHT WURDE.KAMM MICHT SOFORT"
30222 PRINT"EMIEDER AUSGETAUSCHT WERLEN”

3A3IZE PRINT

Séé4@ FRIMT"RRISIEGER IST DER SPIELER,DESSEM STEIME"
38352 PRINT"HZUERST EIME HORIZOMTALE CDER”
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@368 FRIMT"EWERTIKALE REINE BILDEM."
B378 PRIMT

833G PRINT

3@398 PRIMT

33408 PRIMTTAR(31)"MEL "

38418 PRIMTTRE(32)"{ERETURME:"

SE428 GETTS: IFT$=""THEN28425

20433 GOTO10298
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Irrgarten

Der Spieler muB sich mdglichst lange im Irrgarten bewegen, ohne
anzustoBen. Der bewegte Punkt wird mit den Tasten 8, 2, 4 und 6
gesteuert. Tasten, die eine entgegengesetzte Bewegungsrichtung
ausldsen, koénnen nicht unmittelbar aufeinander folgend benutzt
werden (z.B. 8 und 2 oder 4 und 6).

1@ PRINT"Z IRRGARTEN"
11 PRINT" 2 "
12 PRINT:PRINT"VERSUCHE DICH SO LAMGE WIE MOEGLICH IM"

13 PRINT"IRRGARTEM ZU BEWEGEN, OHME ANZUECKEN":PRINT

14 PRIMT"TASTE 8:0BEN"

13 PRINT"TRSTE 2:UHTEN"

16 PRIHNT"TRSTE 4:LINKS"

17 PRINT"TRSTE &:RECHTS"

18 FRINT

2@ PRINT"DIE TRSTEW 8 UND 2 SOWIE 4 UND & KOENHEN"

22 PRINT"NICHT NACHEIMANDER GEDRUECKT WERDEM"

2% PRIMT

39 PRINT"DRUECKE EIME BELIERIGE TASTE ZUM WEITER SPIELEN"
35 GETR$: IFA$=""THEN3S

4@ B=1@24:BC=55296

45 'j$=ll2’l :0‘:"8" :L$=II4II :R$="6"

56 =160

196 PRINT"J"

1i@ FORY=1T024:FORI=@T07

128 K=INT{(RHMDCLD+I0%3)

138 POKEB+4@%Y+X, 42 FOKEBC+4R%Y+A, 13 HERT - NEXT

15@ FORI=2TO18 GETP$ HEXKT

188 X=INT(RHD{1)%380

181 Y=INT(RND(1)%22)+1

182 Z=B+4@%v+Y: IFPEEK{(Z{>32THEN180

183 POKEZ, 81 :POKERCH40#Y+X. |

195 GETP$

19¢ IFP${SUSPNDPS<CO$ANTIPS L $ANDP${>RETHEN1SS

197 T=T1:PA$="":0070210

208 GETF$

218 IFP$=U$ANDPA$<CSO$THENPAS=PS 7 1=1 K]
211 IFP$=R$ANDPA$CLSTHEHPAS=P$: ¥I=0 K]

@
1
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2 IFP#=L$ANDPAS${ZRETHENPA$=P$ ¥ I=0:KI=-1
3 IFP$=04ANDPASCUSTHENPA$=PS Y]=-1 %I1=8
B POKEZ, 81 :¥=p4+n] =r+r]
T G=0#0.96 NB=TI+(
£ IFXB3TITHEHMZ236
@ IFXCBORY>390RY<BORY>24THEH30@
@ Z=R+40%EY+K Z=BCH4QEY+X
3 IFPEEKCZ)=32THEMPOKEZ, 81 :FOKEZC, 1 :6G0TO20Q
A FORI=1TR]: X=TI
1 IFX+83TITHEN2S!
63 IFA+35TITHENGA3
4 MEXT

@ PRINT"TDEIME ZEIT:";(TI-T-23)/62; "SEKUNDEN"
& ®=IMT(TI-T-235/€8 g

g 1T019: GETRE 1 HEAT

@ PRIMT"MEUES SPIEL oJI/HM"Y

3

@

8

jal

LS =%

GETESE: [FSS%=""THEN3ISS

STHEMSE

L 3 00D 03 00 DD 3 G2 L0 QY L0 D) (O R RO BRI PO I RGPS

=" JUTHEN 182

a7 PRIMT"RIS ZuM HAECHSTEM MAL "
38R FORI=1T0{B:GETAS HEMT
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Angriff

Das Programm 148t Thnen die Wahl, ob Sie es als Angreifer oder
Verteidiger spielen wollen. Verteidigt wird ein Schlof. Der An-
greifer bewegt sich von Feld zu Feld. Ein einmal beschrittener
Weg zwischen Feldern wird blockiert und ist deshalb nicht mehr
benutzbar. Der Verteidiger kann sich nur zwischen den drei Punk-
ten A, B und C hin- und herbewegen. Der Angreifer muB versuchen,
an dem Punkt in das SchloB einzudringen, an dem sich der Ver-
teidiger gerade befindet. Gelingt ihm das, hat er gewonnen. Beide
Spieler fiihren laufend Bewegungen durch. Das Spiel kann mit der
S-Taste beendet werden.

i@ FEM AMGRIFF

{5 GOTOR9@e

2@ FORI=1TO17@8:MEXT

{ PRIMTRS;C#:PRINTCE: PRINTCHRETURH
30 GETR$: IFA$=""THEH2@

2 RETURM

i@8@ CLR

118 FRINT"SBITTE WARTEH!"

128 DIMACLS, 150, Foig)

130 Z21=223:72=178:723=18:

142 Be=" BRI R

s
=
>

t

145 W$="HECROCAAFECACEA”
{S@ FORI=1TOLS
168 H=d: IFI=PORI=ATHE

38 MEWTJIHEATI
289 FORI=1TOLE
228 RERADY:FUlssY
238 MEXTI

248 AT

389

Zig 1EI4+F Y1y, T2 POKESSRE+F (M), 15 FONETIEIE+F inil s
315 IFTi=iTHE:

GROVERTEIUIGUNGE D7 GOSUBZE

326 PRIMTER: " &%
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330 IFA$="D"THENSM=1:GOT03000

349 GOSUR21:60T01830

10a8 GOSUB2@

1838 PRINTB$; "ANGREIFER AUF FELD";X::INPUT"Eli ZIEHT NACH";Y$:IFY$="S"THENGAQA
1048 Y=YAL(Y$)

1941 IFX{12ANDY=OTHENPRIMT" BJOKER !":GOTC1068

1842 IFY=ATHENcQRA

1843 IFY>13THEMPRINT"®FELD EAISTIERT NICHT!":GOTOl00@
185@ IFACK,Y)=@THENPRINT"@ICHT MOEGLICH!":GOTOi000
18608 IFACK,Y)=20RACY., X)=2THEWFRIMNT" @DIESER WEG IST NICHT FREI!":GOTO100@
1879 GOSUB7@08: IFSM=1THEN40OG

2008 Y1=RSC(MID$NS, ¥, 1))-49:G0T028E0

2038 Y1=RMDC~TI):YI=INT(RND{1)%3+10+15

2050 IFY1=X1THEN2850

2070 PRIMTR$; "YERTEIDIGER ZIEHT HMRCH";"@ "CHR$(Y1+49)" B";
2075 G0SUB20

2088 POKE1@24+F(X1),16@:POKE1024+F(Y1).,22

2085 POKESS295+F (K1), 4:POKESS296+F(Y1),4

2098 Xi=v¥1

2033 IFSM=GTHEN1830

‘@@@ GOSUR21

3018 IFZ=BTHEMY=IMT{RND{1)#%4+2):G0T01070

383@ M=@:FORI=1T013:IFRC(X, I)=1THENM=M+1 :M(M)=]

3850 NEXT

3060 IFM=QTHEMGGEE

3078 IFX{12THEN3218

3148 IFK1=16THEMIFX=130RX=14THEHY=K1

3142 IFX1=17THENIFX=120RX=13THENY=¥1

2144 IFxI=18THENIFX=140RX=15THENY=X1

320@ IFY>1STHEN7@08

321@ FORI=MTO1STEP-1

3215 IFPEEK733019)=810RPEEK(33@31)=81THENY=M(1)

3220 IFASCCMIDS (WS, M{I), 12)-49=X1THENY=M(I):G0TOL070
3238 NERXT

3234 IFM{BTHEMY?=M(1)

3248 Y=M{INTC(RNDC1o%M+1)):GOTOLGTE

4000 [FD=1THEN2080

4@1@ PRIMTR$;"SIE SIND DRAM:"

4028 GOSUB3@:Y1=ASCIA$)-49

4022 IFY1=34THEHEOOR

4825 IFY1<160RY1>18THENPRINT" &FLUECHTEN SIE ETWA?":GOTQ4048
4338 IFX1=Y1THENPRINT"SIE MUESSEN ZIEHEN !!!":G0T04040

4840 GOSUB20:GOT04016
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j GOSUBZL: IFY$="S"THENA$="$
lFH$="S"THENPRINTB$J“ﬂSIE HATTEM KEIME CHANCE ":G0TOR2G2
Fi=5AMD3M=1THENPRIMTRS: "@AS WAR EIM FEHLER!":(0TCE296
““HSC Y£s-43
5828 IFx=KiTHEME1GS
3@ PRINTE%;"®HA-HAI!! SIE HRBEM YERLOREM:":GOTO622Q
& IFSM=1THENPRINTES: "8ICH HABE WIE IMMER GEWOMMEN":GOTOSZ0@
PRIMTES; " @GLUECKMUHNSCHESIE HRBEM GEMOMMEN"
' PRINT"NOCH EIM SPIEL?(J/M)"; :GOSUB3
IFRg="T"THENI2Q
EME
LFJM‘RTJEN’OIC
P FRINTRES" QEZ
IFY< h:HENF NT
! PRIMNTCHR$ ('Y +43)
i H=x:FORI=1T0&
IFI3THEMR=Y
POKEL1Q24+F (H) 21 - POKESS295+F (H), 13
& l'lP7 LT!T')B@ ‘;‘\»‘T
i P E1@24+F(H), Z3: POKESIEI6+F(H), 13
5 FORI=1T0288 MEXT 1MENTI
BB POKEIB24+F(H), 21 POKESI296+F(HY, 13
55 IF7=xiTHENE100
RCK, Yo=2: RN, Ka=2
POKEL44, Tl POKELSS, DE
FORI=1TQ56RERDILH. B

FER ZIEHT WOW". ¥, "HRACH"
Y GOTOVOIa

fdra

7873 IFI=¢ANDH="THEMPOKE1@Z4+F, 81 ' POKESS29¢+B, 13: 60707020
TE74 IF1=”Htr“*/x.hJPﬂkE1@¢4+“,o‘ FOKESZ296+R, 13 G0TA7E6R
Tars

7R RCXA BRSNS - | L BRI R ER P EELEELEEL R
T@3F GOSURZL

7188 RETURM

f9@g PRINT'Z

Q@12 PRIMT"EIM DEMOMSTRATIOQHISFIEL 7 (I HO"

882z8 GETAE: IFA$=""THEHS;

ZR33

@43

'u
[}
—
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9185 DATAR343,249,253,261,263,257.93, 101

S2@@ DATARL,2,551,1,3,653,1,4,661,1.5,663

9212 DATAZ,3,571.3.4,377.4,3,583,2,6,489,2,7,491

S2i4 DATA3,7,493.4,8,501,5.8,5@3.5, 9,585

3216 DATARA.7,411,7,8,417.8,9,423

9216 DATAG.10,378,7.18,372,8.11,382.9,11,3684,6,12.329,9,15.2345.11,8.382
3220 DATAR1G.12,290.1@.13.292,11,14,3062,11,13,304
9222 DATRIZ.13,251,14,15,263

9224 DATAR 2,1,651.3,1,853.,4,1,661,5:1,663

9226 DATR3,2,371,4.3,577,3,4,583,6,2,489,7,2,491

9228 DATA7.3,493,8.4,501,8,5,5883,9,5,585

9238 DATA7.6.411.8,7.417,9,8,423,10,6,37@

9232 DATAR10.7.,372,11.8,382.11,9.,384,12.6.329.15,9,345
3234 DATRIZ, 10,290,13.10,292,14,11,362,15,11,304
2236 DATARL3. 12,231,135, 14,263

18000 PRINT"II@ANGRIFFE— ®uc =
18811 PRIMT"

16812 PRINT" aE cs=
18013 PRINT" /193 &~
10814 PRINT" /19 =
18815 PRINT" VAR 3| N BN
i@ai6 PRINT" 38— ——%
18017 PRINT" 12IN/ 13 14 N /IS
16018 PRINT" | %i0 1% 1
18019 PRINT" [FEAN AN
1882@ PRINT" %
18021 PRINT" 61 /I7 8iIn 19
10822 FRINT" P71 [N
18623 PRINT" (PO (AN
‘18824 PRINT" %
18@25 PRIMT" 2N 13 41 ~ 3
106826 PRINT" N I/
18027 PRINT" N I/
16828 PRINT" '

180829 PRINT" 1
18038 RETURM
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Artillerie

Zweli Spieler schieBen iiber einen Berg hinweg aufeinander. Jeder
der Spieler gibt fiir jeden SchuB den AbschuBwinkel und die Ab-
schuBkraft ein. Beide miissen den EinfluB des stdndig St&rke und
Richtung wechselnden Windes berlicksichtigen.

SR
i@
15
2a
21
30
M
32
33
34
35
36
37
39
4@
41

56 Z$=

Aa

8@

98

13a
148
i5e
168
i7e
188
210
22a
250
260
27a
29a
3p@
318

EM ARTILLERIE
DIMAC10@),B(100),H(39),R1¢2),B1(2),A2(2),B2(2),L(2)
PRINT""
PRINT"HANWEISUNGEN? ¢J/N>"; :GET D$:IF D$="N"THEN41
IF D$CX#J"THEN 20
PRIWNT"TI", "ARTILLERIE~SPIEL"

PRINT:PRINT"ZWEI SPIELER SCHIESSEN UEBER EINEN ";
PRINT"BERG HINWEG AUFEINANDER"
PRINT:PRINT"FUER JEDEN SCHUSS GEBEN SIE DEN"
PRINT" SCHUSSWINKEL ¢@-98)> UND DIE"

PRINT" KRAFT (5-18) EIN.":PRINT
PRINT"BERCHTEN SIE AUCH DEN WIWD !!"
PRINT:PRINT"MIT DEM SCHUSSWINKEL @ ERHALTEN SIE EI- NEN NEUEN BERG"
PRINT:PRINT:PRINT"SPIELBEGIMN ~~> TASTE DRUECKEN"
GET G$:IF G$="" THEN 4@
PRINT"7"
"R "M FORK=1T0S: Z$=Z$+Z$  NEXTX
A$="81" :FORK=1T0E : A$=A$+A$ ' HEXTX : B$="M" :FORK=1T0J: B$=B$+B$ : NEXTX
N=2
REM

K1=INT(E+RND{1)%8)

¥2=INT(25+RND(1)%8)

LCL)=INTC3+CK1~30%RHD(15)

L{2)=INT(X2+1+(36-¥2 ¥RND(1))

H3=RHD(1)%11+1

FOR I=1 TO X1:H(I)=HIMEXTIL

HS=RHD(1)%11+]

FORI=X2T033:H(I)=HI:NEXTI
IFABSCH{15~H(39))<{4THEN17@
¥3=K1+INTCRNDCL)#(X2-K1-€)1+3

H(X3)=RHD(1)%11+9

Di=C(HIK3)-H(10) /2

D2=(H(K3I-H(39) /2

IFD1%D2{=0THEN470
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328 J=-188
33@ K=18@/(R3-A1+1)
342 HI=H(1,+D1
358 FORI=X1+1TOX3-1
36 J=J+K
378 HCI1)=HI+COS(J¥n/180)%D1
3368 NEXTI
3%¢ J=@
480 K=188/(¥2-x3+1)
41@ HS=H(3%)+D2
420 FORI=X3+1T0X2-1
38 J=J+K
442 H{I)=HS+COS(J%n/18@,#D2
450 NEXTI
468 GOTOSSA
478 D=(HI1-HI3335.2
48@ J=0
438 k=180, (N2-H1+1)
0% HI=H{3)4D
516 FORI=X1+1TOX2-1
J28 J=J+K
33@ H(I)=HS+COS(T%n/18@ %D
548 MEXT I
33@ PRIMT"WY',
568 W=INTC1@8%(RND(1)-.5))
57@ PRINTLEFT$(B$.,22);
580 FORI=1TO39:H{ID=INT(H(I)+.5) ‘HEXTI
596 FORX=1T039: IFX¥=1THENS1@
00 PRINT"H";
£10 PRINTMIDS(IS, L HIXo#4)
£33 FORZ=1TOR(KD (PRINT"H", ‘HEXTZ

578 PRINT"®";
88 PRINTMID$(BS, 1, 22-H(1) ), : IFL(1)=1THENT@O

B30 FRIMTMIDSCAS, 1.L{1)-1);
TBR PRIMT"t"i

7@ PRIMT"&";

720 PRINTHMIDS(R$,1,22-H(39)):
738 PRINTMIDSCAR$, 1.L02)-10;
748 PRINT"t";:GET G$:GET G¥
758 PRIMT"®":

7A@ FRINTMIDS(E$,1.245;

7@ PRINTY "y

73 k=1
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79@ IFW>=BTHENS28

8@8 PRINT-W;" KM/H WIMD M. LIMKS "

81@ GOTOS44

8§20 PRINTH:" KMAH WIND M. RECHTS i

83@ PRINT"&";

340 POKES4296, 15:POKES4273, 8:POKES427T . 16 FOKES427E, 32+6
845 PRINT"®"; 1H=3-N:IFN=1THEMS03

850 PRIMTLEFTS(AS$. 282 "WINK. ")

86 IHPUT E:PRINT"S"S

370 PRINTLEFT$(B%,1):LEFT$(R%,28);

&vS PRINT "KRAFT":

38@ IMPUTY: IFY>13THENY=13

890 G0T0218

e PRINT"®"." "
S@2 PRINT" -
@R PRINT"MINK.":

985 IHPLTE:PRIMT"SEKRAFT": : INPUT? IFY>15THENY=1S
POKESSETE, 128+1 1 POKES427E. 1

K=K+1: IFE=0THEN138

RIChI=RZ(HI~2. 868

xi=LOHy

Fi=HIL K+

9%@ T=4:M=

181@ Y1=SIHC(E%n/180)%Y
1@2a e =Pﬂq'5&ﬂ iqﬁ LT

VI ITHEM135R

{10 IFZ=BTHEN11Z5
122 PRINTLEFTS(88.2).

11538 PRINTVE
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i16@ IFM-4{1THEM1030

1162 IFAM-4)=0THEN1188

1164 IFR(M~4)<@ORB{M-43{=ATHEN1034
{178 PRINTLEFT$(BS$.A(M-4));

118@ PRINTLEFT$(R$,B(M~4)~1);

115@ PRIMT" "

1280 PRINT"®";

1220 G0TN103R

1228 IFM=1THEN1G3@

1232 IFB(MIC10RB(MI>39THENS4D

1234 IFABSCBIM-1)-L{M)I{ITHEN1250
1248 COTO1269

i25@ IFT>1THEM1S1@ :
126@ IFABS(R(M-1,-L03~N)){1THEN1SSE
1278 IFT<ITHEM1830

1288 GOTQ146

1298 PRINT" EeElele i lelee Ny
1318 INPUT G$
1328 IFLEFT$(G$. 125 "H"THEMSA

1338 PRIMNT"TIBYE! BYE!":PRINT

1335 END

1348 PRINT"®";

1338 FORJ=4TO1STER-1

1360 IFM-J{=8THEM1448

1378 IFACM~J)=@THEN1403

1388 IFA(M~J)<BORB{M-T){=0THEH1448

148@ PRIMT LEFT$(B$,R(M-J));

1485 IFB{M-J)=1THEN1428

141@ PRIMTLEFT$(R$, B(M-Jo~1):

1428 PRIMT" "

1438 PRINT"H":

144@ HEXKTJ: IFM=1THENH1602

1438 IFBIMOCI0RBIMIZ3ITHENIG1@

1433 GNTO1232

1468 IFR{M-1>=1THEN147@

14635 PRINTLEFT${R$,BM-1)~1);

1470 PRINTLEFT$(B$, 23-H{BiM~1));

1472 FORZ=1T03:PRINT" MR/ "RREIE?/"; (FORK=1T0S HEXTK

1474 PRINT"BEDN TXEE3 IED0N": (FORN=1T0S:MEXTY:NENTZ PRINT"a";
1488 GOTO 1f@@

i3ie FRINT"S";

1528 PRINTLEFT$(R$. L{HI-1);

i33@ PRINTLEFT$(B$,24~H(L(MI )Y

1548 FORZ=1T018: FRINT"TEITer ™ NUNELRY? 2/ 1582802 /18000 ; "8l";

L.

JIEIL

AL TEEMNOCH EIN SPIELCJAMD impraEEER .
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PRINT" QEBD]
FOR¥=1TQ2  HEATH:

FOR®=1T038  HEXTA

G07012908
PRIMT 8",

} PRINTLEFT$(R$.L<

ImEERD] L L LI

HEXTZ

3-Mo=-13;

PRIMTLEFT$(B$, 24~-H(L{3~Hi~1233;

(G0TD1548
REM
W=ld+ INT( 18% (RNDY

PRINT"H"; LEFT$(B$,24); " "

IFW>=BTHENPRIMNT"

13~.50
BWEI" W " EM/H

PRINT"  2831"i-W:" KMAH WIMD M.

"WIND M. RECHTS

": 6070848

LINKS "5 -G0T0848
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Das magische Quadrat

Sie missen bei diesem Spiel Zahlen so in eine Position innerhalb
eines Quadrates einfiligen, daB die Summe aller Zahlen in der je-
weiligen Reihe, Spalte und Diagonale jeweils finfzehn ergibt.

10@ REM MRGISCHES QURDRAT

1i@ PRIKT" "

14@ CLR:GCSUBER0

158 PRINT:IMPUT"GIR PRSITION UMD ZAHL EIW", 1.k
16@ IFI<10RIZSO0RNCIORMSOTHEN1SA

17@ IF3(I)=0RANHDE(MI=ATHENIG
18@ PRIMT:PRIMT"FALSCHE EIMGREE
196 ACIi=HR(MI=1 =Mt

200 GOSURCH8

218 GOSURr430

228 IFW=ETHENZSE

233 FPRIWT:FRIMT"BEDAURE, DU HAST YERLOREN 1" GOTO420
246 IFM{STHEN2SE

258 PRINT"FFFFF":G0TD428

25@ FORQ=1T0S

27@ IFACO)>BTHEMRSE

28@ FORR=1T09

258 IFBIRI>BTHENZ4Q

0@ ALQI=R

i@ GoSUB4SH

328 IFW=@THEN3?H

330 RI=Q:Ri=R-W=8'FiQ)=0

348 HMEXTR

358 MEXTR

W=1:R=Ri:Q=R1:[(R)=R

BiRI=1

PEIWT:PRIMT"ICH SETZE"R"IM FOSITION"E

(OSURERR

488 IFL=8THEN1SE

418 PRINT"ICH HABE VERLOREM DU HAST GEMWOMMHEW"
428 THPUT"MILLST DU WEITERSFIELEM 7 (J/HI".Y$

438 IFY$="J"THENISE

448 EMD

458 FORN=1T0S

P WERSUCK TS MOCHEIMMAL" - GO7T015E

D) L O L)
Lo O Ty
SRR
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450
4re
480
439
Saea
Sid
S2@
538
4@

=
o

568

on
=i
=

ea
a

Ty Xy oy o Iy A
H LI = D N0
[ B B N

ONXGOTD478, 480, 450,500,518, 520, 53@

J=1:k=2:1=3:60T0540

K=4:1=7:G0T054@
K=5:L=9:G0T0548
J=4:L=6:G0T0340
J=3:1=7:60T0540
K=6:L=9:6070542
J=7K=8:30T0548

IFRC.J)=80RACK)=R0RA(L ) =ATHENSES
IFRCT 2 +AK+ACL IS 1STHENTRE
HEXTY

3070354

-

i
RETURHN
PRINT:PRINTTRBCZIIACLI A2 IALSE)
FEIMTTARC25XR(40, 8050806
PRIMTTREC2IXRCTI:R(R),RLD)
PRINT

RETURH
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Karussell

Sie erhalten eine Reihe von Zahlen (wieviele ist in Zeile 40
definierbar), die Sie in numerischen Reihenfolge ordnen miissen,
um 2zu gewinnen. Sie missen dazu angeben, wieviele Zahlen zu
vertauschen sind. Hierzu ein Beispiel:

Urspriingliche Zahlenliste:

4532167

Geordnete Zahlenliste:
123456 7

Das gerade gezeigte Ergebnis erhalten Sie, indem Sie auf die
Frage "WIEVIELE ZAHLEN SOLL ICH VERTAUSCHEN?" mit '5' antworten.

16 REM KARUSSELL

2@ PRINT" :'Jll

38 DIMA(28>

4@ N=7:REM KANM GERENDERT WERDEH
5@ ACLI=INTCCN-10%RND(1) )42

6@ FORK=2TOM

7@ ACKI=INTC{H¥RND(1))+1

8@ FORL=1TOK-1

98 IFR.K>=RA{L)THEN7®

188 NEXTL

118 MEXTK

128 PRINMT

138 PRINT"HIER DIE ZRHLEMLISTE:"
14@ PRINT

150 T=0

16@ GOSUR360

178 PRINT

188 INPUT"WIEVIELE SOLL ICH VERTAUSCHEM "iR
198 IFR{=NTHEM22@

20@ PRIMT:PRINT"MRAIMAL SIMD";M;"ZU WYERTRUSCHEMW !I!"
218 cGOoToL7@
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228
238
240
236
268
278
238
238
360
318
320
Kicla)
348
338
358
372
308
398
408
41@
420

T=T+1
FORK=1TOINT(R/2)
Z=RACK)
RCK)=RIR~K+1)
RCR-K+1)=Z
HEXTK

BOSUR360
FORK=1T0H
TFACK)CIKTHEN1 78

HERTK

PRIMT:PRINT:PRIMT
PRIMT"SIE BEMOETIGTEM"T"ZUEGE !
PRIMT:PRINT:FRINT
EMD

PRINT

FORL=1TOHM
PRIMTACLY;

HEATL

PRIMT

PRINT

RETURM
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Die Entfernung zwischen zwei Stadten

Mit diesem Programm ko&nnen Sie die Entfernung =zwischen zwei
Stadten, wunabhdngig von ihrer Lage, berechnen. Sie miissen dazu
nur den L&ngen- und den Breitengrad der St&dte wissen. Flr einige
bekannte Grofstddte enth&lt das Programm die notwendigen Daten.
Das Programm zeigt die Lage der von Thnen ausgewdhlten St&dte auf
einer schematischen Darstellung einer Weltkarte an.

4 DIMW$(18S

5 PRINT"I"

i@ PRINT" EMTFERMUMGSBERECHMUMG "

15 PRINT

2@ PRINT" KOORDINATEN KOENMEN RB ZEILE"

22 PRINT" 2008 ALS DATRAMWEISUMG STEHEH"

23 PRIMT"FORMAT:DRTA MAME. BREITEMNGRAD, HOEHEMGRAD"
23 FORI=1T02002:HEXKT

26 PRINT"3":GQSUBL160

27 @=1824

58 PRINT:PRINT" @PEERECHMUMG MACH KOORDIMATEH"

51 PRINT"STREDTER BISTE HENZEIGEM DER LISTE"
52 BETA$

53 IFA$="E"THENSS

34 IFA$="L"THEM104Q

55 IFA$="A"THEMLIST2008-

39 5OTOS2

98 FRINT"T

188 PRIMT:PRINT"ENTFERMUNGSEERECHMUMG ZWISCHEM STRENTEH"

192 FRIMT CEIMGABE DER KODRDIMATEM"

183 PRINT" FORMAT ' GRAD. MIMUTENS WEST LMD"
iBd4 PRINTY SUED REGATIV:®

118 PRINT &"

i1l PRIMT"MAME DER ERSTEM STADT"

113 IWPUTHLE
115 INPUT'GEOQGR, LAEMNGE"L

EOGRVHOERE "L

GOSUESOR
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138
133
137
14@
143
145
148
130
152
168
iel
162
164
isk
1&7
168
169
ire
175
178
iga
is1
182
183
150
192
20a
202
210
212
213
214
213
217
219
220
222
223
224
225
228
227
228
229

Bi=C:RB3=GR

PRIMT"MAME DER ZWEITEM STRDT"
INPUTM2$

IMPUT"GEOGR. LREMGE";L
GOSUBS@@

L2=G:L6=CR

INPUT"GEOGR. HOEHE "iL
G0OSUBRS@8

B2=G:BE=CR

IFY=8THEMEM=1"2: GOTC16E
EM=RTH{SAR{LI-YWHY DY)
IFEMCBTHENEM=EM+n

EM=EM# {180/ %60

EK=EM#¥1.852
EM=INT(EM¥18@8+,5)/18@0 EK=INT{EK#1D08+.5)/1000
PRINT"J" :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT
PRINT"DIE EMTFERMUMG YOM "iH1$
PRINT"NACH ";M2$:" BETRAECT "
PRIMTEM;" MEILEM, ODER"
PRIMTEK;" KILOMETER "
FORI=170300@:MEAT
B3=INT((9@-PF3)/1G)+1
B4=INT((9@~RS)/18)+1
GI=INTC{(L3+1800/12)+F3%40
G2=IMT((LE+180)/10)+B4340
PRINT"3": GOSUR115@

EK=INT(EKD

PRINT:PRINT"ENTFERMUMG VON ";M1$:" MACH "iN2$:" :

H1=PEEK{Q+G1) ' H2=PEEK(Q+G2)
H3=ASCILEFT$(N1$, 17)-54 :HI=ASCILEFT$(N2$, 1))-64
IFG1=02THEN224

FORI=1T029
POKER+G1.H1:POKER+G2, H2
FORJ=1T0100: NEXT
POKEQ+G1, H3: POKEQ+G2, H4
FORJ=1T0308@: NEXT
NEXT:GOTO238

FORI=1702@

POKEQ+G1,H1 :FORJ=1T0158: NEXT
POKEQ@+G1,H3:FORJ=1T0508  NEXT
POKEQ+G2,H2:FORJ=1T0138: HEXT
POKER+GZ, H4 ' FORJ=1T0500 : MEXT
HEXT
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238 PRINT" AEITER --> LEERTASTE DRUECKEME"
248 GETA$:IFR$LS" "THEM24@

25@ cOTNSe

508 zZ=1

582 IFL{ATHENZ=-1:L=RBES/L>

383 GR={L-INTCL) %1876+ IHT LD

518 G=n/120%5R%Z

312 GR=GR#Z

515 RETURM

1@@@ PRINMT"D"

1818 RESTORE

1812 INPUT"HRME DER ERSTEM STRADT ";H$

1828 RERDBE.LA.BA

1822 IFP$="EMD"THEN125@

1624 IFR$=N$THEN1B20

1823 Rg=""

l@zs GOTOi820

183@ PRIMT:GOTQ186A

1845 GOTO16836

1@53@ PRIMT"DIE STADT IST MICHT IM DER LISTE"

1855 GO7059

1859 Mi$=H$

1852 L=LA:GOSURS0A

i@e4 L1=G:L5=CR

18635 L=BR:GNSURSE8

187 Bi=G:B5=GR

1@7@ RESTORE

1875 IMPUT"MAME DER ZWEITEM STRDT "iMz$

1822 RERDEB#$,LA,BR

1883 IFE$="EMD"THEM1@5@

1885 IFR$=H2¢THEN1237

legs GOTD1088

1BR7 PRIMT

i@se L=LA:GOSURSe8

1091 L2=G:L&=GR

1832 L=BA:GOSURS8E .

1893 B2=3:P6=0R:G0TO160

1188 Wslid="
1182 Wel2s="
1104 W$(3H="
1186 W$(dr="
1108 W$(5H="
1118 h$(gr="
1112 Wgi7o="
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1114
1116
1118
1120
{1e2
1124
11268
iier
1128
i132
1132
1158
1i51
1154
1195
2600
2082
2008
2883
2018
2614

2eis DA

20i8
2029
2822
2824

202F
2028
2030
2832
2834
2838
2838
2048
2042
2044
2045

W$(8o="
W$c3)="
W$C1@y=" b
W$1io=" 77 7o
WgC12o=" A B
W$(13)=" 73 =
W$Cid4o=" I
WEC130=" !
Wg1en=""
Wgcg7o=" "
W$Cigo=" @
FORI=1TOLR
PRIWNTWS$CID
HEXT
RETURN
DATRCHICRAGD, -87.35,41.3¢
DATAST.LOUIS.-%6.12,38.38
DATAMEW ORLEAMS,-2@.04,23.56
DATADUESSELDORF.6.24.51. 14
DRATAFRAHKFIUIRT . B, 42,50.48
DATRKAISERSLAUTERK. 7, 46,49, 25
TRMUEMCHEN, 11,34, 48,82

DATRBAD REICHENHALL.12.52.47.38

DRTACOLCMBO,88.7.e8
DATASIMGAPUR, 183,5.1.85
UATALJAKAETA, 106,30, ~6.17
DATACELEBES. 12@.-3,25
DATAMAILAND, 5.07,43, :?
DATABERLIM. 13.2,52.3
DATABERM, 7. 28, 46,34
DRTHNIEN;.6.¢4 4;.;
DATAROM. i2.2.41.5
DRTAKAIRG. 38. 15,38
DATAMELBOURNE. 143, -32.1
DATAFEKING, 114.2,42
DATAMOSKAU. 37.15,36.3
DATARIC DE JAMEIRD,-43.3,-23

16888 DRTR"EMD".8.8
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Kurven

Mit diesem Programm kdnnen Sie Kurven auf den Bildschirm zeich-
nen, die durch eine mathematische Funktion definiert sind. Als
Beispiel zeichnet das Programm eine Sinus-Kurve.

5 REM KURVEN

10
15
2a
26
34
35
44
42
43
45
e
6@
70
75
ag
33
sa
95
a7
180
185
iia
i2e
13@
148
130
288
283
216
220
223
238
24@

PRINT"’J"; u@u
PRINT"PROGRAMM ZUM ZEICHNEN YOM FUMKTIOMEM"
PRINT
PRINT:PRINT
PRIMT"WENN “@° IN DER OBEREM LIMKEM ECKE"
PRIMT"ERSCHEINT, KOENMEN SIE DURCH DAS"
PRIMT"DRUECKEW EIMER BELIERIGEM TRSTE"
PRINT"FORTFAHREM"
GETM$: IFM$=""G0T043
PRIMT"J" : PRINT" MOeDerens”
PRINT"&";"WRITE TO 3@@: DEFFMALXKI=..."
PRINT"@":"WRITE TG 31@: DEFFHB(X)=..."
PRINT:PRIMT:PRINT"3@@DEFFHR(X)=@": PRIHT PRIMT"31QDEFFHR(x)=0"
PRINT"RUM19@"
PRIMT"TYTTITIN:STOP
PRINT"HEUER STARTWERT (J/HJ 2"
GETL$: IFL$="J"THEN1BS
IFL$="N"THENEMND
GOTOSa
DIMUC3RY, V(390,33
PRINT"Z": INPUT"STARTHWERT FUER X":A
IHPUT "EMDWERT FUER X";B
INPUT"VERGROESSERUNGSFAKTOR" i C
INPUT"X-HIVERL"; D
=33%(-A)/(B-AI+]
D=D+11
PRIMT"Z"
IFE{@ORE>33THEM22@
FORF=1TOZ4 :PRINTTABLEY; " 1" MEXTF
PRINT"&"
IFDCRAORD>24THEHRGA
FORG=1TOD: PRINT :NEXTG
PRINT"
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360 DEFFHR{K)=8

31@ DEFFNB(X)=0

328 H=(B-R)-33:L=0

330 FOR¥=ATOR STEPH

348 J=D-INTIFHB(HXI#C+0.5) 1 L=L+1

345 UCLY=INT(FMACX)#10020600) /1000060

358 PRINT"H";

355 IFJ>280RJL@GOTIATS

260 FORK=@TOJ:PRINT : NEXTK

7@ PRINTTRBILY;"D"

375 VILI=INT(FNB(X) %1 000000) /1880000 W(L)=INT (=¥10005./ 1004
388 M=D-INT(FHA{R ¥C+@. 350

333 PRINT"S&":

3953 IFMXZBORM{BGOTO422

488 FORM=8TOM:PRINT :NEXT

413 PRIMTTABCLY; "#"

420 NEXT=

422 FRINT"H";"@"

425 CGETR$: IFR$=""GOTO423

427 PRINT"T":PRINT" HEBER"

430 PRINT"WERTETABELLE <J/H)?"

4508 GETM$: IFM$="7"GOTO46Q

458 IFM$="N"GOTO8S

478 GOTO450

438 PRINT"3";"@"

436 PRIMT" X: FHMRCHD D FHBCH) "
5@@ FORL=1TO19:PRINTWC(LY,UCL), L) tNERTL
510 GETM$: IFM$=""THENS1@

528 PRINT"IJ"," K: FHRCKD D FMBRCRY "
53¢ FORL=20TO3S:PRIMTW(L) UCLY . WI{L) ‘NEXTL
558 GOTORS
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Mosquitos

Das Spiel verlangt, daB Sie in drei Minuten soviele Mosquitos wie

méglich erschlagen. Die Fliegenpatsche wird mit den Tasten 2, 4,
6 und 8 gesteuert.

i@ EEN ‘NQ‘:I’IUITO-

"""'PL i"’ "R D P T ET ) e MOSOUITOS #" SPCI2T ) " sdekdnbvdg
VEE ZIE MUESSEM IMMERAALE
“UMOEM SOVIELE MEICDUIIH‘— ALS MOEG-"
.H MIT EINE ‘? ':clT CHE TOETEM: "
EIE 3 e * WERDEM ZUM STEUERM"
FRIMT® ﬁl DER "H| 3 :‘EDHEIPET"
FRIMTY 5? FEHLEIMGHEEM STOFPEM DIE BEWESUNGH”
rE NT 9 ZEIT UMD MOSQUITOZRHL WERDEM ANGE- ZEIGT"
T HCRIUECKEM SIE EIME TRSTEE"

S O

T e et o 0 SN ) ) NG Ty ]
Doy i By B A e S N U X S i SR N R o

D

$=" IH‘"""N“’
S [ TAS====
.LLNP’\J) Hid Higy=8:IERD=2
Hi 1)*4? Higui=~1 ‘H:j:'fzjzj. i
REM====RAND====

Y PRIMTI CHO=12684  RU=HO+352 CO=85336  CU=CN+939

Do

R e

FORR=8TO33: POKEHO+R. 211 FOKECCHR, ¥

3@ POKERU~R.Z11:'POKECU-R.7: HE‘A’T R
023 POKEHO+4G%R . 211 POKECO+4G%E. 7

FORR=1T
1 POKERU~49%R, 211 POKECU-4@%F, T HEXT R

PRIMNT " EHREREREDREL _ 7EIT:

383 REM====3TARTFLSITIOH====

218 FOR k=1 TO S:GOSUR Sg@

328 POKETR, 123 PfP;“TF POKETC, 13 HEAT K

330 GOSUBSBE: POKETR, 83 FOKETC, 13:PS=TP PC=TC: TE=T]

399 REM====ZElT====

4A6 ZEIT=IMT((TI-TA,/68) PRINT"SHeprRdsRRMIanRRRRR ZEI T 8" IFZEIT>=180THEH 100G
420 PRINT"S9eankEsRakibpbpssusRpRERR" : DEAD: "E"

499 REM====PRTSCHEMBEWEGUHG====

500 GETZ$: IFZ$=""THENS5G

51@ TF~$(“"”"HND4$(*“4"HHD“$’“" AMDZECS "R THENZ=R: GOTON35@

520 Z=VALIZ$) 1 Z=Z/2

550 lq*PQ+HfZ> PE"PEEK(TQD IFFE<C>4250T0S582

a3
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560 FORK=1T0S: IFP(K)=TSTHENGOSUBRGA

578 MEXTK

58@ IFPE<>32THENE00

538 POKEPS, 32:PS=TS:POKEPS, 88: PDKEPS+542?2;13

599 REM====MOSQUIT] BEWEGUNG ====

606 FORK=1T05:Q=INT(IRHD(1)) : TF=F(K)+HIR) : PE=PEEK{TF) : IFPE=88THEMGOSUBEGE: GOTO4

5i@ IFPE{>32THENE34

A28 POKETF, 123:POKETF+54272, {3 FOKETF-H{G, 32 F(K3=TF

MEXTK : GOTiZ202

REM=== ===

5} Q=INT(5#RND&1)'-*H—P“+HLQ'-IFPEEKtTf)CT°’TH:NS@B

POKEPS, 42 :POKEPS+34272. 13 PE=TS  POKERS, 88 POKERS+34272, 13 POKER(K), 32
] BU:UPQOB'PV 2=TF : DEAD=DEAD+1

, 123 POKETP+34272, 13 RETURM

-bFHLLSFUSIT Qhi===

FTSHRME L) 0 TR=HO+R: TC=CO+R: [FPEEK (TR {>32THENSAZ

LY NN

EM===ZEIT REBGELAUFEH===
PRIMT " 2T
} FRINTBRBEES
ER;HT"!BBEW

SEC. "DERD" TOTE MOSQUITOS™

grari .
"SPCI4) " R ZS
TresE NMOSQUITO KILLER 1P

"

EiMHE TRITE MICHT 271"

TTOS
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i2le
13@e
1318
1408
141@
1588
igie
1¢88
1618
i7e8
iria
1880
181a
1508
1218
2202
zgie
21@9
2118

zg="
fg="
7§="

fig="

Z4=";

As="
z$="
R$="
Z$="
Ag="
Z$="
Ag="

FE=t
o=

FORK=1T03088 ' NEXT : A$="

Z$="
A=
z$="
Rig="

="
z

DAS HICHT YIEL
IN AFRIKA BRAEUCHTEM SIE DAFUER
5 STUNDEN JEDE HACHT !
ZUFRIELEHSTELLEND "
IE SIND NOCH ANFAENGER!":RETURH
GAR NICHT SCHLECHT!"
BUT GEMACHT. ":RETURH
SEHR GUT
SIE SIND EIN PROFI ":RETURM
SIE FACKELN NICHT LAHGE "
" RETURN
GIGANTISCH! BOMBASTISCH! GRANDIOS"
SIE ERHALTEM HIERMIT EIN DIFLOM

-~
L]

" RETHRM

i

" RETURH

" K= RETURM

HOPPYIIPPPVPYBBVIPIBIPOOY "

MIR HAT’S DIE SPRACHE VERSCHLAGEMEN  ":RETURM

AUSSERGEWOEHNLICH *
":RETURN
SIE SIND MIT HBSTRMD LER BESTE"

MOSRUITO KILLER " RETURN
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Weltzeit

Mit diesem Programm kénnen Sie sich die mitteleuropdische Zeit
sowie die Ortszeit in weiteren zwanzig Zeitzonen anzeigen lassen.

5 REM WELTZEIT

7 PRINT"(J":DC=34272

8 G0SUB40@9

9 PRINTTAB(S,"@ELTZEIT AUF DEM C-64E":PRINT:PRIMT:PRINT:PRINT

1@ INPUT"CEBEN SIE DIE ZEIT EIN €ST":TI$

11 INPUT"WOCHENTRG (MOMTAG=1 USW.J>";Xl

12 IMPUT"TAGESDATUM (MM,TT,JJJJ) ",K3,K2,K9:¥1=K3

13 DIMWOS$(7),M0C12),MO$C120

14 FORI=1T07:READWO$(I) :NEXT

15 FORI=1T012:RERDMOCI), MO$CI ) i NEXT

1€ DATAMO,DI,MI,DO.FR,SA. " #SOE", 31, JAM, 28, FEB. 31, MAE., 38, APR, 31, MAT . 3@. JUN
17 DATA31,JUL.31,AUG.3@.SEP,31,0KT,38,N0V, 31, DEZ

13 PRINT""

2@ DRTRIS1,143,146,140,132,148,137,141,133, 160, 160, 143, 142, 160, 161, 148, 136,133
21 DATR168.164,131,182,180

22 DATALL1.2,1,1,6.1.001000 0,208,151, 1, 1,2, 1,8 101,010 0,00 0000 001,20, 1,10 10
23 DATAL.1.3,2,1.1. 1,1, 0,1, 1,22, 1, 1.0, 0,4, 0,1, 0.0, 1,100, 1010 1, 1,200 15 1, 10

24 DATAS,1.1.1,1.1.1,1.2,20,1,1,1.4,14,1.1,1,1.1,2.1.2,2,20,1,1.1,5. 1. 1,1, 1. 1.2
25 DATA27.1.5.1.1,1.1,1,7.22,1,1,1,5,1,1,6,1,2,1,20,1,1,1,6,1.8,23, 1, 1,6, 1, 2.4
26 DHTRI;1;1;22;1;1;6;2;5;1;1;1;22;1;15,1 2:22,17,64,4,1,1,1,1,1.1,1,1,1,25

711 PR U VR VR FR FR S PR VR VS U FR ¥R Pi-- 73 ¥ VR VR VS VR PR PR PR U'D VS WD VR W P BY

28 DATA160,16@,141,133,154, 168,160, 168, 160, 150, 168, 160, 168, 160, 168, 150, 160, 160

29 DATR1AG. 168,166, 160, 160

95 REM

96 REM RAND

97 REM

108 POKE1024.79:POKESS296,4

185 FORP=1825T01662:POKEP, 39: POKEP+DC, 4: NEXT

118 POKE1B63,80:POKELIBE3+DC, 4

115 FORP=1103T01983STEP4@: FOKEP, 183: POKEP+DC, 4 : HEXT
128 POKE2023,122:POKE2223+DC, 4

125 FORP=2022T01585STEP-1:FOKEP. 18@: POKEP+DC, 4 : NEXT
138 POKE1984,76:POKE1984+DC. 4

135 FORP=1944T01864STEP~4@:POKEF. 1@1 :POKEP+DC, 4 1 HEXT
136 POKE1@66,45:POKE1101,43:POKE1@&E+DC, 4 FOKEL1@1+0C, 4
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FORP=1@72T01094 :RERDA: POKEP, A: POKEP+DC, 4 : HEXT
REM

REM WELTKARTE

REM

4 P=1151

RERDL : IFL=@THEMI33
P=F+L:POKEP. 42:POKEP+DC, 13:G0T0145

L REM
2 REM UHR

REM

FORP=1294T1281 : READL : POKEF, L ' POKEP+DC., 71 NEXT
FORP=1341T01421STEP4@: RERDL : POKEP, L : FOKER+DC, 7 MEKT
FCRP=1461TC1454STEP-1 :READL : POKEF . L: FUKEP+DC:T‘HE AT
FORP=1414T012345TEP-4€: READL ‘' POKEF, L : FOKEP+DC. 7 MEXT

: REM

[ RN R vl By s e v sl s Bt B |

13 L) ;e e ek i bk et bk h peh e
LS UG AN IUY w5 SIS I O Sl i3 N s o]

REM

R=1248:3=581 =R Y=4

PPLNT“HNENHHHMHFHME"THBLw@)NOithi)" DER""NAYEIRANER]" ~2" 0. "MOFCR3 "
PRINT " e e e eIl TAR £ 38 3 29

REM

PRIMT" FRRREEE" TRE(SLOTIS

FORI=1TOS: POKER, S POKEJ. K FORH=1T018:NEXTH: POKEU, ¥ : POKEL.
POXER+DC, 13: POKEJ+DC, 13 FOKEU+DC, 13 FOKECHDC, 13 HEXTI
IFTI$="000000" THENGOTO3089

REMIFTI#="003001 "THENTI$="233933"

A=aM1 | IFAM=3ATHEHR=Q+] : KM=Q: GOTO252

PRINT " SRl R OO TAB 20 KRS

GOT0IaL

IFQ>19THENAX=Q-10

28 REM

2 DMNAGASIIBEZG. 10, 622, 530, 648, 639, AER, €72, €82, 529
} QHOKGOSURTAZ, 718,729, 730, 748,739,760, 778, 7808, 790
IFQ=22THENR=@: Qx=@
GOToLR1
EHD
REM
REM LISTE DER LNEMDER
LE="REGYFTEN " T=1:G0SUR1088: J=1359:K=C1:C=T:N=42 :RETURM
L$="AMERIKA QSTKUEST " T=6:GOSUB2ARA: J=1352: C=J :RETURN
L¥="AMERIKS WESTKUESTE " T=G:G0SURZ6RE : J=1349:C=J ' RETLRM
(E0SURLG0eE: J=1369: C=J 'RETURH

i 1G0SI!B1204: J=12@9: C=J :RETIRN
7TiG0SUBI6B0: J=1243:C=J 'RETURN
;0SUB280@: J=153¢6 - C=J 'FETURN

4@ L$="UDSSR WESTLICH 172% ":T
L$="UDSSR MESTLICH 112%¢ ":T

L$="JAPAH ":7=8
L$="KRMARISCHE IMSELN  ":T=2

oo
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678 L$="CHINA " T=7:GOSUR1@0@: J=1326:C=J :RETURN
680 L$="MADAGASKAR ":T=2:060SUB108@: J=1602:C=J :RETURN
€90 L$="AUSTRALIEN ":T=7:60SUB10008: J=1689:C=J :RETURN
70@ L$="PERU " T=€:G0SUB2000: J=1511:C=J :RETURN
718 L$="INDIEN " T=4:060SUB1008: J=1404:C=J :RETURN
720 L$="GURTEMALA ":T=7:60SUB2000: J=1431:C=J :RETURN
738 L$="KANARDA ":T=6:060SUB20008: J=1231 :C=J :RETURN
740 L$="ZENTRAL BRASILIEN " T7=5:G0SUB2008: J=1594 :C=J : RETURN
758 L#="ALASKA " T=6:G0SUB2008: J=1188:C=J ‘RETURN
768 L$="MALAYSIA " T=6:50SUB1060: J=1487:C=J : RETURN
7708 L$="SOMALIR ":T=2:G0SUB1808: J=1362:C=J :RETURN
780 L$="MEXICO WEST..ERST+l  ":T=8:G0SUB20@0@:J=1431:C=J:RETURN
798 L$="KORER ":T=8:G0SUR1000: J=1327:C=J :RETURN
993 REM

1068 REM BERECHMUNG

1881 REM

1005 Y$=MID$(T1$,3,2

1818 X=VALCLEFT${TI$,2))+T R$=" H"
1815 IFX>24THENKX=X-24:R$=" M"

1820 IFVYALCLEFT$(TI$,2))>22THENK=0:R$=" M"
1825 IFX=24THENX=8:R$="M"

1830 RX$=LE+STRECK)+" "+Y$+R$+"
185¢ RETURM

183@ END

1999 REM

2006 REM - BERECHNUNGEN

2001 REM

2016 D=VALCLEFT$(TI$.20

2028 X=D~T:R$=" H"

2030 IFD=0THENX=24~T:R$=" G"

2040 IFD>BANDDCT+ITHEMX=24+D-T:R$=" G"
2044 1FX=24THENX=0:R$="H"

2045 XK$=sLE+STREC(KI+" "+Y$+R$+" "
2050 RETURN

20%@ END

2908 REM

255@ REM BERECHMUNG DER TRGESANZEIGE
2990 REM

3000 X1=x1+1:IFXK1>7THENKl=1

3018 X2=x2+1

3820 IFx2>MOCY1DTHENNZ=1:Y1=Y1+1:K¥3=x3+1 ' IFY1>12THENY1=1:X3=1:KX9=X9+1

- 3838 REM

3948 REM BERECHMUMG DER SCHRLTJARHRE
3050 REM
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3068 IFK3/4=INT (%2/430RK/40B=THT (K3/400 THEMMO 2=29
24P THT CR3/40RES/ 4085 THT (894080 THENMD (20 =
TOREG MERT-GOTOLTE

28

ZE REM

# PRIMTTRECS)"HORLDTIME AUF DEM C&4":PRINT:PRINT:PRIMT

3 PRIMT"SIE ERHALTEN DIE MITTELEUROFAEISCHE"

A3 PRIMT"ZEIT (MEZ) UMD DIE ZEIT IH"

A42 PRINT"AMDEREM ZOMEM. DAS DATUM, IER MWOCHENTAG UND TRS JAHR"
PRIMT"WERDEM AMGEZEIGT":FRINT

FEIMT"ZRS PROGRAMM ERMEMHT AUCH SCHALTJAHRE  MIT 29 TAGEM IM"
PRINT" FEERUAR.":PRIMT

3 PREIMT'AM UMTEREM RAMD WIRD DIE ZEIT IM 2@ VER SCHIEDEMEM LAEMDERM"
A PRIWNT" RUSGEGEREM.”

FRINT:FRINT"ZEILE 183 OHME REM BESCHLEUMIGT DIE TARGESAMHZEIGE"

1G8 FRINT-FRINT PRIMT"{HL.EERTASTEE: DRUECKEM,"
208 SETHE IFMH$" "THEM4222

4258 PRIMNT"T"

4380 RETURN
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Konzentrationstest

Dieses 'Kartenspiel' testet Ihre Konzentrationsféhigkeit. Sie
dirfen nacheinander Karten auswdhlen. Die mehrfache Wahl dersel-
ben Karte fihrt zu Punktverlusten.

1@ REM KOMZEMTRATIOWSTEST

14 DIMP(4, 130, H$(13),8$04), T(43, (130, M$13), TH(4)

2@ PRINT"D"

3@ PRINT"WAEHLEN SIE AUS EIMEM SPIEL JEWEILS EI-"

4@ FRIMT"HME KRRTE -AUS. DER C~&4 YERLANGT EMTWEDER"

58 PRINT"EINE FARBE DDER EIMEM WERT. KARTEW"

628 PRINT"DUJERFEM HUR EIMMAL GEWREHLT WERDEHM."

7@ PRINT"SOMST WERDEN IHMEM PUMKTE ABGEZOGEN!":PRIMT
8@ PRINT"DAS SPIEL EMDET MIT DER LETZEM KARTE"

9@ PRIMT"FARBEM: HERZ. PIK, KREUZ UMD KARC"

1@@ PRINT"WERTE: RSS, KOEMIG/IM, BUBE UMD ZEHH - "

116 PRINT"ZWEL"

12€ PRINWT

132 PRINT

152 FORI=1TO4

188 FORJ={T013

178 P(1,.75=6

182 HEXTT

19@ HEKXTI

288 FORI=1TO13

21@ RERDH$CIJ, M$CID

228 S{1=0

230 MEXTI

24@ FORI=1TO4

258 RERDSE(I), T$(I)

268 T(1)=0

270 MEXTI

28@ DATARSS.EIM ASS,ZWEILEIME ZWEI,DREI.EIME DREI.VIER
298 DATAEINE VIER.FUEMF.EIME FLENF.SECHS.EINE SECHS.SIEBEM,EINE SIEBEN
3048 DATRACHT,EINE ACHT,HEUM, EIME MEUM, ZEHM,EINE ZEHM, BUBE
318 DATAEIMEN BUBEN,KOEMIGIM,EIME KOENIGIM.KOEMIG,EIMEM KOEMIG
32@ DATAKARD,.EIWE KAROKARTE,PIK,EIME PIKKARTE

338 DATAHERZ.EINE HERZKARTE,KREUZ.EIME KREUZKARTE

34@ FORZ=17032

35@. X=INT 1@3%RNDC10+1)

A8 IFNCS2THENEDD

37@ K=RK~4%kIHNT (KA 4)+1

388 IFT(X)>12THEN378

392 PRIMT"MEMME EINE ";S$(X)" KARTE";TRB(25);
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400
410
420
430
440
458
460
478
438
49@
560
510
el
530
542
550
5¢8
578
588
598
21415)
Aia
A20
(30
€48
630
660
€78
688
590
7ee
ria
720
730
740
758
76@
77

78a
7oa
Fe515)
818
]z@
|3
248
]850
360
870
338

INPUTR$

FORI=1T013

IFR$=MN$(I)THEN48D
IFR$=M$ (1) THEN480

HEXTI

PRINT"FEHLEINGARBE! BITTE WIEDERHOLEN"
PRINT

GOT0330

IFP{¥., I)=1THENS5@

F(x, 1=1

K=K+T(Ro+4

S(D=GCI0+1

TCRI=TCKO+]

PRINT"0.K. PUNKTEZAHL:";K
G0TO838

(=K-(28-T(¥))

PRINT

PRINT"NICHT MEHR FREI! MOCHMAL RITTE"
PRINT

(07039@

H=K+1-13%CINT(K/13))
IFS(X)>3THENABE

PRIMT"FARBE FUER ";M$(X);TAR(2S);
INPUTR$

FORI=1TO4

IFR$=8¢(I)THEN?1Q
IFR$=T$(I)THEN710

HEXTI

PRINT"FEHLEIMGRBE BITTE WIEDERHOLEN"
PRINT

G0T06208

IFP(I, ¥y=1THEN7T3G

P(IL M=t

K=K+S(KI+1

S(¥)=8(x¥)+1

T{D=T(I+1

PRIMT"0.K. PUHKTEZAHL:"iK
G07083@

K=k~{18~8CK))

PRIMT

PRIMT"NICHT MEHR FREI! NOCHMAL BITTE"
PRINT

(G0T0628

HEXTZ

FRINT

PRINT

PRINT"DAS WAR’S!"

PRINT

PRINT"IHRE PUMMTEZAHL: "iK
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832 PRIMT:PRIMT:PRINT

@@ INFUT"NOCH EIN SPIEL (J/M)"iv$
91@ IFY$="J"THENZA

9268 END

RERDY.
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Ballspiel

Dieses Spiel 1&Bt einige B&lle auf dem Bildschirm herumspringen.
Es zeigt einige wesentliche Grundziige von Spielprogrammen:

1. Die Darstellung von Bewegungsabldufen

2. Die 'Programmierbarkeit' von Vorgdngen - Sie koénnen die
Anzahl der Ballbewegungen angeben.

3. Mehrdimensionalit&t - viele B&lle kdnnen sich unabh&ngig
voneinander bewegen. Das Programm wendet hierfiir eine
dreidimensionale Matrix an.

Zundchst werden Sie nach der Zahl der B&lle gefragt. Danach
missen Sie fliir jeden Ball getrennt die Zahl der Bewegungen inner-
halb des gesamten Zyklus und die horizontalen und vertikalen
Koordinaten filir jede Bewegung eingeben. AnschlieBend sehen Sie
die herumspringenden Bdlle. Soll ein Ball sich nicht bewegen,
missen Sie 0,0 als Koordinaten eingeben.

REM BRLLSPIEL

PRINT"3"

LO=1824 ‘HI=26023:WI=4Q:D=534272
L=HI-L0:TK=81

8 IMPUT"WIEVIELE BRELLE MAX.S
£@ DIMSCH, 18,20, TOHI L POM L COMS
78 FORI=1TOM:FOII=INTCRMOCLa%t 0 +L10

B PRIMT

92 PRIMT"WIEVIELE BEMEGUMGEM FLER BRLL "1
8@ INPUTTIID

ii@ FORJI=1TOTII

128 FRINT

13@ PRIWT"H UMD %W FUER BALL":I."BEWEGUME"; I
148 IMPUTS(I.J. 10,801, 0.2

128 MEXTJ:MNEXTI

168 PRINT"T"

8 FORI=1TOM:C(Id=C{I0+1

A IFCCITOINTHENC I0=1

N oo ) [ e
G R RS

L
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158
2@
2i@
228
=3e
258

-2 =1 o

MP=P (134501, 001y, L+WI®SC I 00To.2)
IFHPHITHEHHP=HP-L
IFHPCLOTHEMHR=HR+L

FOKENP . THFOKEF 13, 32 FOKENFP+T, 6+1
PLId=HF

MENTI

BOTOLTR
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Space shuttle

Sie versuchen, mit einem Raumschiff auf der Erde zu landen. Zu
diesem Zweck werden Ihnen die aktuellen Werte der Flugh&he, des
Treibstoffvorrates und der Fluggeschwindigkeit angezeigt. Sie
miissen Werte flir den Schub des Raketenmotors eingeben, die Ihnen
eine weiche Landung ermdglichen sollen. Der Wertebereich fiir den
Schub liegt zwischen Null und 500.

1@ REM SPACE SHUTTLE

20 PRINT"I"

30 PRINT" kit o
48 PRINT:PRINT

56 FRINT"DU HARST GERADE EIMEM SRTELLITEM YERLASSEN"
6% PRINT"UND KEWRST ZUR ERDE ZURUECK"

7@ PRINT"GIB NACH JEDEM ? DEN SCHUE DER RAKETE"
PRINT*ALS 2RHL 'ON @-528 EIN"

: PRINT"SCHUBEINHEITEN (JEIE EINHEIT=20 NEWTON=9EGLES)"
PRINT"~==~mm=m= YIEL GLUECK=--=-=~=-~

i PRLNT PRINT

PRINT " sk R
5@ PRINT:PRINT

FRINT"ZEIT: GESCHW.:@ HOEWE: TREIE.:  SCHUR:"
PRINT'SED  M/SEC KM K3 bt Ba"
FRINT

10 R=110

=l H— HT(CH=-T@RRND L4780

2 =3099

2 =1B@BB

~ =0

238 G=2.4

€59 v=~192

ZE@ Y=INT(L1@e#v+.5)/100: H=INT{i9a%H+, 50/ 108
263 PRINT" SRl Ie s R TR e AT RTEY -

2€5 PRINTT; TRECED VITARCLIS) i HITAB(22) E: TREC2E) "F="
278 INPUTF

28@ IFABS(F-230)>251THEN210

298 IFFXETHEN33d@

3@ GoTo3%A
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31@ PRIMT"SCHUR NICHT ZULRESSIG"

328 GOT0260

33@ PRIMT"DU HAST MUR HOCH";E;"KG TREIBSTOFF!!"
340 GOTO260

3568 E=E-F

36@ vi=Y

378 Y2=2000%F/(S+E)-18

386 v=V+V2Z

390 D={V1+¥2/2)%10

400 H=H+D/1000

418 IFHC.@1THENSO8

420 IFE{=ATHEN45@

438 T=T+18

448 GOT0260

430 PRINT"DU HAST IN";H;"KILOMETERN HOEHE KEIMEM TREIBSTOFF MEHR"
4568 PRINT" ES WRAR MNETT,DICH GEKRMMT ZU HRBEN"
478 PRINT:PRINT

4308 GOTORE2

490 F=@

508 K=8

518 K=K+.1

o928 vi=1

530 V2=28%F/(S+E)~-.1

540 V=v+y2

558 H=H-(Y1+Y2/2)/1000 )

5608 PRINT"AUFPRALL IN CA,";K:"SEKUMDEN"

570 PRINT"PRUSE" :PRINT:FRIMNT

588 IFV>=-5THEN648

598 IFVY>=~15THEN67Q

500 PRINT"AUFSETZGESCHWINDIGKEIT=";¥; "M/SEC"

618 PRINT"DRS SIND";Y#3.6; "KM H--JUNGE, JUNGE!"
628 PRINT"DU SOLLTEST DEINE LIZENZ ZURUECKGEBEW!"
63@ END

54@ PRINT"SUPERWEICHE LAMDUNG W=";V#3.6: "KM/H"
£3@ PRINT"DU HATTEST NOCH",E;"KG TREIBSTOFF"

€560 EMD

678 PRINT"PLONG~SCHUETTEL-SCHEFPER-KRATZ"

688 PRINT"Y= ";V%3.6;"KM/H:HART GELAMDET. ABER DU HAST UEBERLEBT"
598 END
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Das Arbeiten mit bindren Zahlen

In den ndéchsten Kapiteln werden wir mit einigen Registern des
Rechners arbeiten. Dazu ist es erforderlich, das bindre und das
sedezimale Zahlensystem zu verstehen.

Sie wissen sicher schon, daB Rechner nur bindre Zahlen verarbei-
ten kénnen. Man versteht darunter Zahlen, die nur mit den Werten
Null wund Eins aufgebaut sind. Der Rechner stellt intern solche
Zahlen in Form von 'Spannung' oder 'keine Spannung' dar. Jede
Stelle einer solchen Zahl bezeichnen wir als Bit. Eine Zahl, die
aus acht dieser Bits zusammengesetzt ist, wird als Byte bezeich-
net. Ein Byte koénnte zum Beispiel so aussehen:

1010 1010

Mit einem Byte koénnen 256 verschiedene Zahlen dargestellt werden.
Der niedrigstmégliche Wert sieht so aus:

0000 0000
Der groBtmdgliche so:
11111 1111

Diese Art der Zahlendarstellung nennt man bindre Darstellung.
Weil aber das Commodore-Basic nur mit dezimalen Zahlen arbeitet,
miissen wir uns liberlegen, wie wir bindre Zahlen in dezimale
umwandeln kénnen. Dazu ist es notwendig, die dezimale Wertigkeit
jeder bindren Stelle zu kennen. Fir ein Byte sieht die Wertzuord-
nung so aus:

128 64 32 16 8 4 2 1

Eine Eins in der am weitesten links stehenden Stelle reprasen-
tiert den dezimalen Wert 128. Wenn wir nun den dezimalen Wert
einer Bindrzahl ermitteln wollen, miissen wir nur den bindren Wert
jeder Stelle mit seiner dezimalen Wertigkeit multiplizieren.
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Hierzu wieder ein Beispiel:

1 0 1 0 1 0 1 0

X X X X X X X X
128 64 32 16 8 4 2 1
1286 + 0 + 32+ 0+8+0+2+0 = 170

Der Umgang mit bindren Zahlen ist meist mihsam, weil man immer
sehr viele Stellen bearbeiten muB. Man beniitzt deshalb oft die
sogenannte sedezimale (meist f&lschlicherweise als hexadezimal
bezeichnete) Zahlendarstellung. Damit lassen sich je vier biné&re
Stellen zu einer sedezimalen Stelle zusammenfassen. Jede sedezi-
male Stelle kann zur Darstellung von 16 verschiedenen Zahlen
verwendet werden. Die folgende Tabelle zeigt die Zuordnung von
bindren, dezimalen und sedezimalen Werten:

binar dezimal sedezimal
0000 0 0
0001 1 1
0010 2 2
0011 3 3
0100 4 4
0101 5 5
0110 6 6
0111 7 7
1000 8 8
1001 9 9
1010 10 A
1011 11 B
1100 12 C
1101 13 D
1110 14 E
1111 15 F

Auch fiir sedezimale Zahlen kénnen wir eine Wertigkeit flr jede
Stelle angeben. Fiir vier Stellen sieht sie so aus:

4096 256 16 1
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Sedezimale Zahlen werden oft mit einem voran gestéllten 'S$'-
Zeichen gekennzeichnet:

$D400

Soll diese Zahl in eine Dezimalzahl umgewandelt werden, wenden
wir das gleiche Verfahren wie bei den Bin&rzahlen an.

S D 4 0 0

X X X X

4096 256 16 1
13%4096 +4*%256 +0 +0 = 54272

Mit dem ndchsten Programm koénnen Sie bin&re Zahlen in Dezimalzah-
len umrechnen:

1@@ REM ZRHLENUMRECHHUNG

116 PRINT"T"

12@ PRINT"IHRE BIMRERZAHL N
130 FOR¥=1T08

14@ GETA$CX)  IFA$(NI=""THEN148

15@ IFA$CA)="1"0RA${K)="@"THENITE
166 (070148

178 PRIMTR$RS;

158 HEXTH

138 FRIMT:PRINT

@@ 7=€

218 FORK=@TO7

22@ IFYRLCRECA+LII=ITHENT=TH+Z T 7-K2
230 MEXTS

246 PRINT"DER DEZIMALE WERT  :"T
222 PRIMT:PRINMT

268 G0TO01EA

Oft stehen wir vor der Aufgabe, ein Bit eines Registers zu veréan-
dern, ohne die anderen Bits zu beeinflussen. Wir bedienen uns zu
diesem Zweck der Anweisungen AND und OR. Soll ein Bit auf Null
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gesetzt werden, nehmen wir den aktuellen Registerwert und ver-
kniipfen ihn mittels AND mit einer Zahl, die aus sieben Bits mit
dem Wert Eins und einem Bit mit dem Wert Null besteht. Die Null
muB an der Stelle stehen, an der wir sp&ter im Register den Wert
Null haben wollen. ZAhnlich verfahren wir, wenn ein Bit zu Eins
gemacht werden soll. Wir verknlipfen den Registerwert mit OR mit
einer Zahl die aus sieben Nullen und einer Eins an der gewin-
schten Position besteht. Hierzu wieder ein Beispiel:

POKE 53272,PEEK(53272) AND (255-128)

Diese Anweisung setzt das héchstwertige Bit des Bytes an der
Adresse 53272 auf Null. Alle anderen Bits bleiben unverdndert.
Binar sieht 255 so aus:

1111 1111

Ziehen wir davon 128 ab, erhalten wir

0111 1111

weil der Wert des hdochstwertigen Bits 128 betrdgt. Mit

POKE 53272,PEEK(53272) OR 1

wird das niederwertigste Bit an der Adresse 53272 auf Eins ge-
setzt. Die anderen Bits bleiben wieder unverdndert.
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Der freie Fall und der Wurf nach oben

Viele Spiele arbeiten mit Wurf- oder SchieBbewegungen. Die Bahn-
kurven solcher Bewegungen lassen sich mathematisch formulieren
und darstellen. Sie kénnen auf die Grundformeln fir den freien
Fall und flir den Wurf nach oben zurilickgefiihrt werden.

In diesem Kapitel wird gezeigt, wie solche Bahnkurven dargestellt
werden kénnen und wie man mit POKE-Befehlen Grafikzeichen bewegen
kann. Dazu koénnen wir uns den Bildschirm durch Koordinaten unter-
teilt vorstellen. Der einzige Unterschied zu normalen Koordina-
tensystemen, die ihren Ursprung in der linken unteren Ecke haben,
ist der, daB unser Koordinatensystem den Punkt 0,0 in der linken
oberen Ecke hat. Dadurch wird es notwendig, die y-Koordinate
umzurechnen.

Die Gleichungen fiir den freien Fall lassen sich wie folgt ange-
ben:

V=-G*T + V0
und

Y -G/ 2*T*T+ V0 *T + Y0

Die verwendeten Zeichen bedeuten:

G = Erdbeschleunigung

T = Zeit in Sekunden

vo = Anfangsgeschwindigkeit zum Zeitpunkt T = 0
Y = Hbéhe

YO0 = Anfangshdhe zum Zeitpunkt T = 0

Das erste Beispielprogramm zeigt einen freien Fall aus 2000 Meter
HBhe. Die Anfangsgeschwindigkeit V0 ist gleich Null.
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1@@ REM WURF HACH OBEM

ii@ PRINT""

128 IMPUT"GIPR Y@ EIN(1QR@-20@)";Vd
130 G=-3.31:7=

148 w8=§:H=Y0

158 3=1735/2008

168 Y=G/2%T#T+/OXT+Y0

170 COL=55312+4@%IHT((24~(H&¥S B3
188 POKE COL.®

19@ LOC=1@40+40%INT((24~(Y#S/8) ) : COL=05312+40% INT( (24~ (Y#S 377
200 POKE LOC.81:POKE COL.#

210 H=Y

220 IF wW<@ THEM STOP

238 T=T+!

24 (0TO 6@

Als Anfangswerte sind V0=0 und Y0=2000 eingesetzt worden. Die
Zeit wird nach jedem Berechnungsdurchgang um eine Sekunde erh&ht.
Die Bewegungsgeschwindigkeit kénnen Sie durch das Ver&ndern des
Inkrements variieren.

Jetzt sehen wir uns den Vorgang einmal als Wurf nach oben an. Die
Anfangsgeschwindigkeit kann Werte zwischen 100 und 200 annehmen,
ohne daB das sich bewegende Objekt den Bildschirmbereich verl&Bt.

i@E REM FREIER FALL

11@ Y9=2803:Ve=0

i2@ G=-3,31:T=0

138 H="e

{42 S=175/Y@

158 PRIMT"I"

158 Y=G/2THT+H/ORT+70

i70 LOC=1048+4B4IHT (24~ (Y%S/8) ) )  COL=53R12+4@% INT( (24-(Y%5-830)
18@ POKE LOC,31:POKE COL.4
138 IF %<@ THEM STOP

288 T=T+i

21@ GOTD 160
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Der schrage Wurf

Das n3chste Beispiel zeigt die Uberlagerung einer horizontalen
und einer vertikalen Bewegung. Die vertikale Bewegung wird mit
den vorher beschriebenen Formeln dargestellt. Die Bewegung langs
der x-Achse soll mit konstanter Geschwindigkeit vor sich gehen
(VX=C). Das 1l&BRt sich mit folgender Formel darstellen:

X=C*T+ VO

Damit erhalten wir diese vier Gleichungen:

VY = -G * T + VYO

VX = VX0

Y =-G/2*T*T+ VY0 * T + Y0
X =VX0 * T + X0

Die mit diesen Formeln entstehenden, liegenden Parabeln haben
alle in der linken unteren Ecke ihren Ursprung. Die Anfangswerte
Y0 und X0 sind gleich Null. Mit diesen Gleichungen weisen wir die
Startwerte zu:

VX0 V0 * COS (W)
VY0 = VO * SIN (W)

Das n&chste Programm zeichnet eine Wurfparabel auf den Schirm.
Mit unterschiedlichen Anfangswerten (100 - 200) koénnen Sie sehen,
wie sich die Bahnkurve &ndert.
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REM PARRBELN

PRINT""

XB=8:70=0

PRINT"O": IMPUT"WIMKEL" ;W
INPUT"KRAFT"; V@

W=bi#z#%3. 1416/368
V%-MQ#COS(N)
WY=YBESTNL

3 (G=8.81

T=@:H=R:_=4
=GO SHTHTHPAT
' IF ?’@ THEM FOR D=1 TO 528:MEXT D:G0TO 130

A24+40% INT (24~ /58 3+ INT(X/582
DI HAARINT (24~Y/5@5+IHT (K 3@
C£1824 THEM T=T+1:G0T0Q 2428
LDP 81:POKE COL.4

1:) fn-—~

-
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Grafik mit dem Commodore 64

Der Bildwiederholspeicher des Commodore 64 beginnt an der Adresse
1024 ($0400) wund erstreckt sich bis zur Adresse 2023 ($S07E7).
Vierzig Zeichen pro Zeile bei fuinfundzwanzig Zeilen ergeben ein-
tausend verschiedene Positionen auf dem Bildschirm. In jeder
Position kann ein Wert zwischen Null und 255 stehen. Jeder dieser
Werte repréd@sentiert ein anderes Zeichen aus dem Zeichensatz.

Zu den 1000 Positionen des eigentlichen Bildwiederholspeichers
gehdren weitere 1000 Speicherplédtze zwischen den Adressen 55296
und 56295, die die Farbinformation fir jede Position des Bildes
enthalten.

Es kann der eingebaute oder ein von Ihnen definierter Zeichensatz
verwendet werden. Diese Definition wird mit Hilfe einiger Bits in
einem Kontrollregister an der Adresse 53272 vorgenommen. MaBge-
bend dafiir sind die Bits 1, 2 und 3. Das Bit 0 kann nicht gesetzt
werden. Wenn die unteren vier Bits den Wert Null ergeben, werden
die untersten zwei KByte des Speichers (Adressen 0 bis $O07FF) als
Zeichengenerator verwendet. Jedes Zeichen wird mit je acht Bytes
dargestellt. Je nach dem Wert der untersten vier Bits wird eine
andere 2KByte-Speicherseite als Zeichengenerator herangezogen.
Die folgende Tabelle zeigt die Zuordnung nach AdreBbereich und
Zahl:

0 oder 1 $0000 - SO7FF
2 oder 3 $0800 - SOFFF

4 oder 5 $1000 - $17FF GroBbuchstaben (ROM)
6 oder 7 $1800 - $1FFF Kleinbuchstaben (ROM)
8 oder 9 $2000 - S$27FF

10 oder 11 $2800 - S2FFF

12 oder 13 $3000 - S$37FF

14 oder 15 $3800 - S3FFF

Das né&chste Programm soll die Anwendungweise verschiedener Zei-
chensidtze verdeutlichen. Dazu wollen wir annehmen, daB wir einen
Zeichensatz zu erzeugen hdtten, der nur in wenigen Details vom
urspriinglichen abweicht. Fliir unser Beispiel wollen wir alle Buch-
staben unterstreichen.

Dazu speichern wir den Originalzeichensatz aus dem ROM in das RAM
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um. AnschlieBend nehmen wir im RAM die Anderungen vor und 'schal-
ten' schlieBlich auf den neuen Zeichensatz um. Damit das Programm
laufen kann, missen wir zundchst einen Interrupt abschalten. Dies
geschieht in Zeile 110. Nachdem auf den neuen Zeichensatz umge-
schaltet wurde, geben wir diesen Interrupt wieder frei (Zeile
170). In der Zeile 180 wird vom ROM-Zeichensatz auf den RAM-
Zeichensatz umgeschaltet. Sie werden feststellen, daB alle Buch-
staben normal dargestellt werden, wédhrend anstelle der Zahlen nur
Unsinn erscheint. Der Grund filir dieses Verhalten liegt darin, daB
wir nur die ersten 32 Zeichen des Zeichensatzes ins RAM kopiert
haben. Der restliche Inhalt des Speicherplatzes ist mit 'Zufalls-
werten' belegt. Wollen Sie mehr Zeichen ins RAM {ibertragen,
missen Sie nur den Wert 255 in Zeile 130 erhdhen (z.B. auf 511).

@ REM ZEICHEMSATUMSCHALTUNG
@ POKESS334, PEEK(56334)RHD254
@ PIKE1.PEEK1)AND251

A FORI=@TO255

A POKE!2283+1, PEEK(53243+1

158 HEXTI

16@ POKE:,PEEK(1)0RY

178 PCKESE334, PEEK({56334)0R1

138 POKES3272, (PEEK{S53272)AND24E1+12
158 EMD

ia
11
12
13
14

Das folgende Listing zeigt ein Programm, mit dem wir erreichen,
daB alle kopierten Zeichen unterstrichen dargestellt werden. Dies
geschieht, indem wir einfach in das letzte Byte des jeweiligen
Zeichens den Wert 255 schreiben.

20@ FORX=@T064
210 POKE12288+7+X#8.255
22@ HEXTX

Nun untersuchen wir, wie wir mit einem speziellen Zeichensatz den
Hintergrund verandern kénnen.
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Nehmen wir an, wir wollten einen Berg zeichnen. Dazu br&uchten
wir drei verschiedene Zeichen: ein Zeichen fir die ansteigende
Flanke, eines flir die abfallende und ein Zeichen um den Inhalt
des Bildes aufzufiillen. Das Zeichen fir die ansteigende Flanke
legen wir auf die Taste A, das Zeichen fir die fallende Flanke
auf C und das Fiillzeichen auf B. Die eigentlichen Zeichen sind
sehr leicht zu erzeugen:

W =

31
63
127
255

255
255
255
255
255
255
255
255

128
192
224
240
248
252
254
255
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Das folgende Programm legt den neuen Zeichensatz beginnend mit
der Adresse 12288 im Arbeitsspeicher (RAM) ab. Dieser neue Zei-
chensatz hat nur flir die Tasten A, B und C einen Sinn. Weil die
benutzten Buchstaben die zweiten (A), dritten (B) und vierten (C)
sind, missen wir die Zeichen um einen vollst&ndigen Bytesatz fir
ein Zeichen versetzt im Speicher ablegen. (Das erste Zeichen der
Tabelle ist das @ -Zeichen!) Dies erkldrt gleichzeitig, warum
wir den Wert Acht zur Anfangsadresse addieren missen.

Nach dem Ausfiihren der Zeile 150 ist auf den neuen Zeichensatz
umgeschaltet worden und Sie sehen méglicherweise einige unsinnige
Zeichen auf dem Schirm. Wenn Sie jetzt die Tasten A, B oder C
driicken, sollte jedesmal das gewlinschte Zeichen erscheinen. Das
Driicken der RETURN-Taste fihrt zu einem Syntax-Fehler und der
entsprechenden Fehlermeldung.

Sie kénnen durch gleichzeitiges Betdtigen der Tasten RUN/STOP und
RESTORE auf den Standardzeichensatz zurilickschalten.

1@@ REM SYMBOLE FUER R B C

11@ FORK=0T023

126 READA

130 POKE12288+8+X.A

140 NEXTX

158 POKES3272, (PEEK(53272)RMD24@)+12
20@ DATAL1,3.7,15,31,63,127.235

218 DATA2S5,253,235, 255,255, 235, 239, 255
220 DATA128,192,224,240.248,252,254.,255

Das n&chste Programm nimmt Ihnen die Arbeit ab, den Berg von Hand
zu zeichen. Es zeichnet einen Berg in drei verschiedenen Farben.
Dazu werden in die korrespondierenden Adressen des Farbspeichers
unterschiedliche Zahlen geschrieben (Zeilen 400 - 480).
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iee
11a
126
138
142
156
280
2ia
220
23@
308
3ie
2@
238
344
age
366
40a
410
42@
438
444
450
458
478
480
430

Der ndchste Schritt ist die Darstellung einer kompletten
folgende Programm soll Ihnen dazu einige Anregungen
Lassen Sie Ihrer Fantasie freien Lauf und entwerfen

schaft.
vermitteln.

REM BERG

FORX=AT023

RERDA

POKE12283+8+X,A

HEXTA

POKES3272, (PEEK(S3272)AND248)+12
IATAL,3,7,15.31.63, 127,233
DATA23S, 255, 255,255, 253, 235, 235,235
DATALZE, 192,224, 24@, 248, 232, 254,235
PRINT""

PRINT " ORI 5

PRIMT" AC"

PRINT" ABRC"

FEINT"  AEREBRC"

FRIMT" RERBBREC"

PRINT" ABBBBREBBL”
PRINT"REBBBBBBBEBEC"
FOR®=35776TQ33776+39

POKEX, 1 :REM WEISS

HEXT®

FOR¥=55816TN5581&+79

POKEX, 12:REM MITTELGRAU

HEXTX

FORK=35896T055836+119
POKEX,5:REM GRUEM

HEKTX

(30T043@

Das

Land-

Sie Thre eigene Landschaft mit einem interessanten Hintergrund.

i@
i@
12@
138
i4@
150
i@
ira
ise
209
2i@
229

REM LAMDSCHAFT

FORX=8T047

READA

POKE12283+3+¥, A

HEXTA

POKES3272, (PEEK(S3272)AND24E 2 +12
FORX=aT07

POKE12283+32#5+%, @:REM SCHIRM LOESCHEM
NEXTX

DATAL,3.7.15,31,63,127, 255 REM “A”°

DATA255. 255. 255, 255,255, 255, 255, 255 ' REM “B7

DATA123.192,224,24@. 248,252, 254, 255 °FEM ~
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G FORX=GTO

DATRL,1,15.15, 1. 4,1, L:REM 7D
DATA128,128,24@,248,128. 128,128, 128:REM “E-
DATAZ55, 255, 195, 195,195, 195, 255, 255 °REM “F¢
PRINT"J"

PRINT" st ;

PRINT" AC"
PRIMT" DE ABBC"
PRIWT" AC AC ABEBBC"
FRIWT" ABBC AREBC ABEEBBEL"
PRIMT"  ABREEC RBEEEC ABRBBBBEEC”
PRINMT" HRBBBBREC ABBREEBC ABBERBEEBBEC"
PRIMT" APBBRBRFRC ARBREBBERC ARBRBERERERBEC”
PR IMT"ABRRRBRBRRFECABERRRERREPCAERRERBEEERREERL"
PRINT " Slalalele i R A S

3 PRINT" ABEBEEEEC"

PRINT" FFFFFFF AEBEREEC"
PRINT FFFFFFF FFFFFF"

PRINT FFFFFFF FFFFFF"

FRINT" FFFFF=F FFFFFF"

PRINT™ FFFFFFF FFFFFE"

PRINT" FFFFFFF FFFFFF"
PRINT:PRINT"EBRRERREBEBEEEBRERERRERREERERRERRERRRRRREEREERREFEREBEBREEEE"
PRINT"BRBRRRREBREREBRERREE"

119

POKEX+SS376, 1 REM SCHHEE

NEXTY

FORX=ATN119

POKEN+35495, 12 REM FELSEN

5 MERTH
? FORA=2TO72
3 POKEX+E5615,5:REM GRAS

MEXT®

FORX=@TO33
POKEX+3581€,2:REM DRECHER
NEXTH

FORX=GT0233

} IFX>20AMDAIHATHENPOKESIRS 6+, & HEXTH

€48 POKEX+3585¢, 7 REM HAEUSER

838 MEXTK

668 FORX=BTOTS

£78 POKERX+SE136, 15 REM STRASSE

B8 MEXTH

TAR POKE 33416+3,2:POKETI416+6. 9 REM KREUZ
7i9 GOTGTig
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Wie man mit der hochaufldsenden Grafik arbeitet

Der Commodore 64 kann Grafiken mit einer Aufldsung von 320 mal
200 Bildpunkten erstellen. In diesem Modus kdénnen also 320 * 200
= 64000 einzelne Bildpunkte individuell angesprochen werden. Auch
hier gilt wieder die vorher bereits allgemein beschriebene Ein-
teilung: ein Zeichen belegt acht Bytes, eine Zeile ist vierzig
Zeichen lang und auf dem Schirm sind 25 Zeilen darstellbar. Wenn
wir uns noch einmal daran erinnern, daf ein Byte aus acht Bits
besteht, kénnen wir auch schreiben:

8 Bits * 8 Bytes * 40 Zeichen * 25 Zeilen = 64000

Wir erhalten wieder den Wert 64000, der der Anzahl der Bildpunkte
entspricht. AuBerdem sehen Sie sofort den Zusammenhang zwischen
der Einteilung des Bildwiederholspeichers und den einzelnen Bild-
punkten und ihrer Lage.

Das Byte mit der niedrigsten Adresse enthdlt die Information fiir
die erste Linie innerhalb des ersten Zeichenplatzes in der linken
oberen Ecke des Schirmes. Mit dem folgenden Befehl kann die
Basisadresse filir hochaufldsende Grafikdarstellungen in die Adres-
se 53272 geschrieben werden:

POKE 53272 ,PEEK(53272) OR 8

Damit wird der Adressbereich von 8192 bis 16838 filir diese Dar-
stellungsart bereitgestellt. Der Modus kann so angewdhlt werden:

POKE 53265,PEEK(53265) OR 32

Damit wird Bit 5 des Bytes an der Adresse 53265 auf Eins gesetzt.
Nachdem die beiden Befehle ausgefiihrt wurden, erscheint ein mehr
oder minder zuf&dllig entstandenes Bild auf dem Schirm. Darge-
stellt werden die Werte, die sich zuf&llig in den Speicherstellen
befinden. Der Bildschirm 138t sich mit dieser Anweisungsfolge
18schen:

FOR I=8192 TO 16383 : POKE I,0 : NEXTI

Die Farbe des Hintergrundes und die Bildpunkte der Jjeweiligen
Darstellung werden in den dafilir vorgesehenen Bildwiederholspei-~
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chern abgelegt. Die oberen vier Bits eines Bytes definieren die
Farbe des Zeichenbereiches, die unteren vier bestimmen seine
Hintergrundfarbe. Mit dem né&chsten Befehl erhdlt der gesamte
Schirm die gleichen Farben:

FOR I=1024 TO 2023 : POKE I,16 * DC + BC : NEXT I

Die Variable DC enthdlt den Kode fir die Bildpunktfarbe, die
Variable BC den Kode fiir die Farbe des Hintergrundes. Beide Werte
diirfen im Bereich zwischen Null und Finfzehn liegen.

Ein Bildpunkt wird durch die Angabe seiner x- und y-Koordinaten
angewdhlt. Die beiden Koordinaten miissen dann noch in eine Byte-
adresse umgerechnet werden. Der in das errechnete Byte geschrie-
bene Wert sagt aus, welche Bildpunkte auf dem Schirm erscheinen
sollen und welche nicht. Hierzu die Berechnungsformeln:

Zeilenposition = Y-Koordinate/8

Zeichen = X-Koordinate/8

Zeilennummer = Y-Koordinate AND 7

Bit =7 - (X AND Y)

Byteadresse = Basisadresse + 320 * Zeilennummer + 8 *

Zeichen + Zeilennummer

Soll der an einer Adresse abgelegte Wert nicht ver&ndert werden,
verwenden wir diese Anweisung:

POKE Adresse, PEEK(Adresse) OR 2

Das unten aufgelistete Programm zeigt alle bisher diskutierten
Arbeiten. Sie koénnen Koordinaten eingeben, an deren Position ein
Bildpunkt auf dem Schirm dargestellt werden soll. Mit diesem
Programm als Unterprogramm koénnen beliebige grafische Darstellun-
gen nur durch Ubergabe der Einzelkoordinaten erstellt werden.

1@@ REM HOCHAUFLOESENDE GRAFIK

119 POKES3272,210RS: POKES3265. 270R32
12@ PRINT""; :BA=8192

138 FORC=BATOBRA+793%

i4@ POKEC, 9
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@ INPUT"X1";x1
28 IMPUT"Y1"; %1
38 INPUT"X2", K2
4@ IHPUT"Y2": Y2
42 POKE 53265.59
44 POKE 33272,23
45 FOR ¥=1824 TO 2823
46 POKE V. 18
47 MEXT W
48 FOR T=8192 TO 16383
45 POKE T.8
5@ MEXKT T
55 Dr=X2-nl:DY=Y2-Y1
57 IF ABS{DY <ABS(DX) THEM &4
S8 FOR YL=Y¥1 7O Y2 STEF SGH(DY)
59 W¥=DR/DrHYL+N
56 Y=Yl
&1 GOSUB 208
52 MEXT YL
£3 GOTC 388

5 REM SIMULATION DES DRAW-BEFEHLS
1
2

Das ndchste Programm dient zum Zeichnen einer Linie zwischen zwei
Punkten. Die Punkte werden durch ihre x- und y-Koordinatenwerte
angegeben. Dieses Programm ersetzt gewissermaBen den auf anderen
Systemen verfligbaren DRAW-Befehl.

15@ NEXTC

168 POKES3265,27 POKES3272, 21
178 INPUT"®~KOORDIMATE(B~319)"ix
188 INPUT"Y-KOORDIMATE(G-193)":7
198 POKES3272,210R%

208 FOKES3265,270R32

218 RO=IMT(Y/8)

228 CH=INT(X/8)

23@ LI=YRND7

24@ BI=7-(XAND7J

250 BY=BA+RO#320+CH¥G+LI

26@ POKERY.PEEK{BY)OR2TBI

270 FORD=1T02088:NEXTD

280 POKES3265,27:POKES3272,21
299 PRINT"®"::GRTO 170
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M=z 1 7-R)

@ I=PEEK(AY+AA)

§ POXE RY+AR, I OR

: RETLRH

3 FOR T=i TD 5@88:HEXT T

8 FOKE 53265.27 POKE 53272, 21
@ EHD

Eine weitere Programmsequenz, die als Unterprogramm geeignet ist,
zeigt das folgende Listing. Sie dient dazu, einzelne Bildpunkte
durch Angabe der x- und der y-Koordinaten (x-Werte von 0 - 319,
y-Werte von 0 - 199) in den Variablen X bzw. Y anzuwdhlen. Die
Sequenz ist als Unterprogramm geschrieben und kann mit GOSUB
angesprungen werden.

REIHE=INT(Y/8)

CHAR=INT(X/8)

ZEILE=YAND7

BIT=7(XAND7)
BYTE=BASE+REIHE*320+CHAR*8+ZEILE
POKEBYTE , PEEK (BYTE ) OR2BIT
RETURN

Unser nachstes Programm benutzt die gerade diskutierte Sequenz
zur Darstellung einer Wurfparabel im hochaufldsenden Grafikmodus.
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188 REM WURFPRARABEL IM HOCHRLUFLOESEHDER GRRFIK
116 PRINT"D"

128 IMPUT"WIMKEL ¢8-9@)";W

13@ IHPUT"KRAFT <(@-8@)";w@

148 b=l#2%3, 1416/260

143 PRINT:PRIMT"LOESCHEM DES GRAFIKTEILS"
158 FORI=8TO7S3%

iR8 FOKES1S2+1.9

178 MEXTI

175 PRIMT"LOESCHEM DES FRRETEILZ"

18@ FORI=GT0332

198 POKE1B24+1, 18

288 MEXTI
218 $A=R192:POKES3ET2, 210RS: POKESISES, 270R32
226 WH=NERCOS ()

230 WY=YBRSTHO

248

250

7
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Jetzt =zeichnen wir mit einer geringen Variation des

Programms den Graphen einer Funktion.

1086 REM PLOTTEM EIMER FUMKTIOM
118 FORI=ATO7393 :
128 POKESLS2+1,.8

13@ MEXTI

148 FORI=0T0933

138 POKE1@24+1,16

160 NEXTI

176 BR=8132:POKES3272, 210R8: POKES3265, 2F0R32
180 FORI=@TO3SASTEF3

128 TI=I%nr/150

208 Y=3@#3IINCDD Y=-Y+100

210 ¥=I1/1.5

220 GNSURi@nd

238 MEXTI

248 GOTN240

1826 REM UNTERPROGRAMM FLOT

1232 LI=YRND?
1848 BI=7-(XAMDT)

1858 BY=BR+RO#32@+CH#S+L1
1068 POKERY.PEEK(BY)OR21BI
1872 RETURN
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Das Arbeiten mit mehreren Farben

Im hochauflésenden Grafikmodus haben Sie Zugriff auf jeden ein-
zelnen Bildpunkt auf dem Schirm. Die Bits des Farbspeichers
bestimmen die Farbe, die Bits des Wiederholspeichers bestimmen,
welcher Bildpunkt dargestellt wird und welcher nicht. Uberall da,
wo kein Bildpunkt vorhanden ist, erscheint die angegebene Hinter-
grundfarbe.

Der Mehrfarbenmodus bringt zus&tzliche Freiheitsgrade. Jeder
Bildpunkt kann in vier verschiedenen Farben dargestellt werden.
Flir die Unterscheidung der Farben werden zwei Bits des jeweiligen
horizontalen Linienstiicks verwendet. Dadurch steht dann nicht
mehr die gleiche horizontale Aufldsung wie bisher zur Verfiligung.
Sie wird auf die H&alfte reduziert. Dieser Modus wird durch das
Setzen des vierten Bits in Adresse 53270 ($D016) angewdhlt. Dazu
kann dieser Befehl benutzt werden:

POKE 53270,PEEK(53270) OR 16

Nachdem Sie den Mehrfarbenmodus angewdhlt haben, bleibt Ihnen die
Wahl, ob Sie an einer Zeichenposition mit der hochaufl&senden
Grafik oder mit mehreren Farben arbeiten wollen. Der Arbeitsmodus
hd&ngt nun nur noch von der Zahl ab, die Sie in den Farbspeicher
schreiben. Die Werte Null bis Sieben bedeuten, daB Sie mit hoch-
aufldsender Grafik arbeiten wollen. Werte im Bereich von Acht bis
Finfzehn bewirken die Verwendung des Mehrfarbenmodus.

Die Farbe wird dann dem Wert der beiden Farbbits entsprechend auf
den Schirm gebracht. Dabei gilt folgende Zuordnung:

Bits Farbe

00 #0 (entspricht der normalen Hintergrundfarbe)
01 #1

10 #2

11 #3
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Die Hintergrundfarben #0 bis #2 sind an folgenden Adréssen defi-

niert:
#0 55281 ($D021)
#1 55282 ($D022)
#2 55283 ($D023)
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Das Verschieben des Bildinhalts

Der Commodore 64 erlaubt es Ihnen, den aktuellen Bildinhalt um je
7 Bildschirmpositionen in horizontaler und vertikaler Richtung zu
verschieben. Wenn TIhnen das nicht ausreicht, hilft Ihnen die
anschlieBend geschilderte Methode weiter. Nachdem das Bild um
sieben Positionen verschoben wurde, rufen Sie ein Maschinenunter-
programm auf, das den Bildschirminhalt zun&chst in seine Aus-
gangsposition zurickbringt und dann den Bildinhalt um eine Zei-
chenposition oder um eine Zeile verschiebt. Filir horizontale Ver-
schiebungen sollten Sie den Bereich auf 38 Spalten begrenzen, fiir
vertikale auf 24 Zeilen. Dies ilbernimmt folgender Befehl:

POKE 53265, PEEK(53265) AND 247 (horizontal)
bzw.
POKE 53270, PEEK(53270) AND 247 (vertikal)

Die unteren drei Bits steuern die Verschiebung in Bildpunktab-
stdnden. Die nd&chsten beiden Befehle erlauben eine Verschiebung
in kleineren Absté&nden:

POKE 53270, (PEEK(53270)AND 248)+X (horizontal)
und
POKE 53265, (PEEK(53265)AND 248)+X (vertikal)

Fiir X und Y sind Werte zwischen 0 und 15 zuldssig. Untersuchen
Sie dieses Programm:

i@ POKES327@, PEEK(5327@)AND247

28 FORX=7TO@STEP-~1

38 POKES327@. (PEEK(53270)AND248)+¥
4@ FORD=1T010@:HEXTD

58 MEXTH

5@ GOTNZ@
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Der Bildinhalt wird mit diesem Programm um sieben Bildpunktposi-
tionen nach 1links verschoben. Danach beginnt das Programm von
neuem. Das Maschinenunterprogramm, dessen Listing Sie im AnschluB
an diesen Absatz finden, bringt den Bildinhalt zur Ausgangspos i-
tion zuriick und verschiebt danach alle Zeichen um eine ganze
Zeichenposition nach links.

Programme dieser Art legt man am besten ab der Adresse 49152
($C000) ab, weil dieser Bereich von Basic nicht benutzt wird.

$C000 A9 07 LDA #7
$C002 0D 16 DO ORA $D016
$C005 8D 16 DO STA $D016
$C008 A2 00 LDX #0
$CO0A BD 01 04 M1 LDA $0401,X ;1.ZEILE
$C00D 9D 00 04 STA $0400,X
$C010 BD 29 04 LDA $0429,X ;2.ZEILE
$C013 9D 28 04 STA $0428,X
BD C1 07 LDA $07C1,X ;25.ZEILE
9D CO 07 STA $07C0,X
E8 INX
EO 28 CPX #40
FO 03 BEQ RET
4C 0A CO JMP M1
60 RET RTS

Wenn Sie mehrere Farben auf dem Bildschirm darstellen, dirfen Sie
nicht vergessen, auch den Farbspeicher entsprechend zu verschie-
ben. Filir diese Aufgabe eignet sich ebenfalls ein Maschinenpro-
gramm.
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REM SCROLLEM HACH LIMKS
FORX=8T0168
RERD Z
POKE49152+X.2
NERTH
POKES3270. PEEK{S327@)AND247
POKES327@, (PEEK(S327@ RHD248)5+7
FORP=5TOBSTEP-1
POKES3272, (PEEK(S327@)AMD248) +F

MEXTP

SYS49152>
GOTOITE
TATARIES, 7. 13,22, 288, 141,22, 288
ORTRIRZ,3.183.1.4,157.8.4
DATA189,41,4,157.40,4.189.81.4,157.88.4
DATALSS, 121,4,157,129.4,183. 161, 4,157, 1&4, 4
TATALES,281.4,157.208.4.189.241,4,157.240.4
TATA183,25,5,157.24.3,189. 65,5, 157, 84.5
DSTAIRS. 185,5,157.184,5, 189, 145,5, 157,144, 5
DRTRIRS, 155,5,157.184,5, 189, 225,5, 157, 224.5
DATAIRD, 5,6, 157.8.6,183. 49,6, 157, 48,6
TATALS3, Qﬂ 6;157-33 &, 1“9 12 3)0 .q:;1~u &
DATRIGS, |
2ATALE2
DATARIGS. T3,

”xﬁ 5Q







Sprites

Dieses Kapitel beschdftigt sich mit einer Commodore-64-spezifi-
schen Thematik, den sogenannten Sprites.

Unter einem Sprite versteht man ein grafisches Objekt, dessen
Farbe und dessen Form vom Programmierer definiert werden kdnnen.
Sprites kénnen sehr leicht bewegt werden. Der Anwender muf nur
Koordinaten angeben und schon werden Sprites dort hingeschrieben.
Das ist ein wesentlicher Vorteil gegeniiber der hochaufl&senden
Grafik, bei der Sie selbst ein Objekt durch den Bildwiederhol-
speicher bewegen miissen. Sprites eignen sich deshalb hervorragend
fiir Spiele mit schneller Grafik.

Der Commodore 64 kann gleichzeitig mit bis zu acht verschiedenen
Sprites arbeiten. Die Sprites werden lber Register angesteuert,
die ab der Speicheradresse 53248 ($D000) liegen. Diese Adresse
weisen wir von jetzt an der Variablen V zu. Die verschiedenen
Register besitzen dann die Adressen V+6 oder V+23 und so weiter.

Bevor Sprites auf dem Bildschirm erscheinen, ist einiges zu tun.
Die darzustellenden Sprites miissen 'eingeschaltet' werden. Das
geschieht an der Adresse V+21. Soll das Sprite mit der Nummer 0
eingeschaltet werden, miissen wir eine Eins in diese Adresse
schreiben. Sprite Sieben wird mit 128 aktiviert. Sollen alle
Sprites gleichzeitig verwendet werden, schreibt man 255 in die
Adresse V+21 (Beispiel: POKE V+21,6 schaltet die Sprites 1 und 2
ein).

Als n&chstes muB der Speicherbereich definiert werden, der die
Forminformation filir das Sprite aufnehmen soll. Jedes Sprite be-
legt 63 Bytes Speicherplatz. 1In die Speicherstellen mit den
Adressen 2040 bis 2047 werden die Blocknummern des jeweiligen
Speicherbereichs eingetragen. Als Blocknummern kommen Zahlen
zwischen 192 und 199 in Betracht. Mit POKE 2040,192 wird der 64-
Byte Block mit der Adresse 192 * 64 = 12288 fir Sprite 0 reser-
viert. Damit kénnen wir die Forminformation fir Sprite 0 im
Speicherbereich 2zwischen den Adressen 12288 und 12350 ablegen.
Jedes Sprite besteht aus 24 mal 21 Bildpunkten. Es ist auch
méglich, einen Speicherblock mehr als nur einem Sprite zuzuwei-
sen. Dadurch haben dann mehrere Sprites dieselbe Form.
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Die Definition der Farbe des Sprites ist der n&chste Schritt. Die
Farbregister liegen an den Adressen V+39 bis V+46. Mit POKE
kénnen wir Farbwerte zwischen Null und Finfzehn dort ablegen.

Jetzt missen wir die horizontale Koordinate angeben. Sie wird an
der Adresse V+0,....,V+7 fir die Sprites 0 bis 7 abgespeichert.
Hier dirfen Werte zwischen 0 und 255 stehen. Im Register V+16
stehen noch hdherwertige Bits zur Verfiigung, mit denen der volle
Darstellungsbereich des Bildschirms ausgenutzt werden kann. Soll
zum Beispiel das Sprite Nummer 2 an der horizontalen Position 265
stehen, missen Sie eine Vier an V+16 und eine Zehn an V+4 able-
gen.

Als letztes geben wir die vertikale Position an. Dies ist etwas
einfacher als bei der horizontalen Position, weil hier nur Werte
zwischen Null wund 255 in Betracht kommen. Der Wert fiir Sprite
Null wird an die Adresse V+1 geschrieben, der Wert fiir Sprite 1
an die Adresse V+3, der Wert fiir Sprite 3 an die Adresse V+5 und
so weiter.

Die vertikale und horizontale Positionsangabe orientiert sich an
der linken oberen Ecke des Sprites.

Nachdem Sie die finf erforderlichen Parameter definiert haben,
sollten Sie Thr Sprite auf dem Schirm sehen. Es gibt aber noch
mehr Register, die filir Sprites wichtig sind.

Die GréBe eines Sprites in x-Richtung kann durch das Setzen eines
Bits an der Adresse V+29 verdoppelt werden. Mit POKE V+28,8 wird
die GréBRe von Sprite 3 in x-Richtung verdoppelt. ZAhnliches gilt
fiir die Ausdehnung in y-Richtung. Als Adresse kommt hier V+23 in
Frage. Setzt man die korrespondierenden Bits wieder auf Null,
erhdlt das Sprite wieder seine urspriingliche GréBe.

Die Prioritdt der Darstellung eines Sprites gegeniiber dem Hinter-
grund kann gewdhlt werden. Normalerweise liegt ein sich bewegen-
des Sprite immer Ulber dem im Hintergrund befindlichen Bildinhalt.
Durch das Setzen des korrespondierenden Bits an der Adresse V+27
148t sich das &ndern. Liegen zwei Sprites lbereinander, so ist
das mit der niedrigeren Nummer vollstdndig sichtbar. Es hat die
héhere Prioritdt. Das Sprite mit der Nummer Null hat die
héchstmégliche Prioritat.

Kollisionen zwischen Sprites, beziehungsweise zwischen Sprites
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und dem Hintergrund sind einfach feststellbar. Das korrespondie-
rende Bit eines Sprites wird zu Eins (Adresse V+31), wenn es mit
dem Hintergrund kollidiert. Beriihren oder iberlappen sich zwei
Sprites, werden ihre korrespondierenden Bits an der Adresse V+30
zu Eins. In beiden F&llen ist dies durch wenige Operationen
einfach feststellbar. Die Register an den Adressen V+30 und V+31
werden automatisch beim Auslesen geldscht. Lesen Sie nach einer
Kollision und anschlieBender Trennung der Sprites 0 und 1 Regis-
ter V+30 aus, erhalten Sie den Wert Drei. Erneutes Lesen von V+30
ergibt den Wert Null. '

Sprites koénnen eine einheitliche oder drei verschiedene Farben
haben. Letzteres wird durch das Anwdhlen des Mehrfarbenmodus
erreicht (Register V+28). Die beiden zus&tzlichen Farben werden
in den Registern V+37 und V+38 abgelegt. Sie gelten fiir alle
Sprites. Die endgliltige Anwahl geschieht wieder mit zwei Bits im
Formregister der Sprites. SinngemdB gilt hier das Gleiche wie bei
der normalen Mehrfarbenbetriebsart.

Das n&chste Programm nutzt einige der gerade beschriebenen Eigen-
schaften. Es 1&8Bt acht Sprites lber den Bildschirm laufen, deren
Bewegung, Farbe und Form durch Zufallszahlen bestimmt werden. Zu-
sdtzlich wird laufend die Hintergrundfarbe gewechselt.
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168
11@
12@
130
14@
158
166
i7@
ise
190
200
2ie
220
23@
240
250
268
278
280
290
302
3ie
320
33a
34@

REM SPRITEBEISPIEL
PRINT"J" :%=33248
POKEY+21,233

FOR A=@ TO 7

POKE 2048+R, 192+A
NEXT A

FOR B=12288 TO 12798
POKE B,255%RND(B>
HEXT B

FOR C=0 T0 7

POKE Y+33+(, 253%RND(0)
MEXT C

POKE v+29,2535

POKE v+23,255

POKE Y+28,255

POKE V+37,255%RHD(B>
POKE Y+38, 255%RND(@>
FOR D=8 TQ0 7

POKE Y+2%D, 235%RND(@)
POKE Y+2%¥D+1, 255%RND(B>
HEXT D

POKE Y+37,255%RND(8)
POKE Y+38, 253%RND(@)
POKEV+33. 255%RND (@
GOTG 278
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Ein Editor fir Sprites

In diesem Kapitel beschéftigen wir uns mit einem Hilfsprogramm,
das TIhnen helfen soll, TIhre Sprites leichter zu erstellen. Auf
dem Bildschirm erscheint ein Rahmen, der Ihr Sprite vergrdBert
darstellt. Sie konnen Bildpunkt fiir Bildpunkt die Form mit belie-
bigen Zeichen (einzige Ausnahme: Leerr&ume) definieren. Sie er-
reichen die einzelnen Bildpunkte mit den Cursortasten. Mit der
Leertaste koénnen Sie Bildpunkte wieder 1l6schen, die Sie doch
nicht setzen wollten. Achten Sie darauf, daB Sie nicht auBerhalb
des Rahmens arbeiten.

Wenn Sie die Spriteform fertig definiert haben, drilicken Sie
RETURN. Danach erscheint das soeben erstellte Sprite in der
rechten unteren Ecke. Mit H und V kénnen Sie das Sprite horizon-
tal bzw. vertikal vergrdBern. Die O-Taste bringt TIhr Sprite
wieder in die Ausgangsgrdfe zurlick. Mit der M-Taste kdénnen Sie
den Mehrfarbenmodus anwdhlen. Dies ist aber nur sinnvoll, wenn
Ihr Sprite als mehrfarbiges Sprite entworfen wurde. Sind Sie mit
dem Erscheinungsbild des Sprites noch nicht zufrieden, bringt Sie
das Driicken der C-Taste in den Editor zuriick, wo Sie erneut
Bildpunkte setzen oder 18schen koénnen. Das Driicken der Q-Taste
liefert Ihnen die Daten Ihres Sprites. Sie kdnnen Sie sp&ter in
DATA-Anweisungen Ihres Programmes einbringen.

1@@ REM SPRITE EDITOR

11@ PRINT"T"

126 FORQ=1826T01049:POKER, 180 HEXTR

138 FORQ=55238T055321 :POKER, 13 NEXTQ

148 FORQ=19E5T01865STEP48: POKER, 183 NEXTA

158 FORQ=55337TOS61375TEP4@  POKER, 13- HEXTR
168 FORQ=1@3ATNISIQSTER4Q: POKER, 191 'HEXTR

i7@ FORQ=53352T70561623TEF4Q: POKER, 13:NEXTA
15@ FORQ=1906T01923 POKER, 99 HEXTR

198 FORQ=56178T056211 'POKER. 13:HEXTR

133 IWPUTAR#%

208 1=0:Y=a

1@ FORX=2T020

228 FORA=8TD?

230 IFPEEK{1B266+X%40+Q)=32THENA=0 5070256

24@ f=1



I=I+A%{2 M T-02)
NEXTR
POKESSG+Y, 1
I=@:7="+1

B FORQ=2TCY?

IFPEEK (187 4+X%4@+Q)=32THENR=E : GLTOZ2@

A=1i
I=I+A%(ZTI7-000

3 HEXTR

POKESZ@+Y .

I=G:y=Y+ 1

FORG= @’0"

IFPZEK Y 1682+A%48+)=32THENA=0: GOTN324

A=1
I=I+AKC2MT-00 0
HEXTR
POKESEG+Y . I
I=@:7="Y+1
HEK T
i=53242
POVEV*21;4IPDKEZB42;15

g POKEW+23,8:POKEY+29.8

POKEY+4, 238 POKEY+3, 208 REM FOSITION
POKEV+37, 1@ POKEV+28, 7 POKEV+41, 12

GETA$: IFAS$=""THEH43D
IFA$="0"THENPOKEV+21, 41 POKEY+23
IFA$="M" THENPOKEY+28, 4 : GOTO495
IFAg="H"THENPOKEY+29, 4: G0T049@
@ IFAS="y" THENPOKEV+23, 4:60T0490
IFA$="C"THEMPOKEY+21,8:50T(18A
IFR$="0Q"THENS?@

BOTO498

PRINT" "

B POKEY+29. G POKEN+22, B: POKE2942. 15 GAT04%@

PRINT"ZAHLEM FUER DIE DATA-ANWEISUMGEM :":FRINT

FORR=368T01822
PRINTPEEK (G
HEXTR

END



0,00
14,121,224
31,255,248
63,255,252
63,255,254
63,255,255
127,255,255
127,255,253
251,255,253
209,255,253
65,255,253
65,255,253
65,176,252
65,176,60
65,176,56
65,176,56
73,152,56
49,152,120
1,162,120
1,162,216
3,185,184






Die Prioritdt von Sprites

Wie Sie schon wissen, hdngt die Prioritdt eines Sprites von
seiner Ordnungsnummer ab. Sprite 0 hat die hdchste, Sprite 7 die
niedrigste Priorit&t. Das nachste Programm veranschaulicht dies.
Es zeigt acht Sprites mit der gleichen Form, aber unterschiedli-
cher Farbe, die Uber den Bildschirm bewegt werden. Wo die Sprites
sich liberlagern, wird die jeweilige Prioritdtsrangordnung sicht-
bar. Das Sprite mit der ho&chsten Priorit&t {iberlagert alle ande-
ren.

188 REM SFRITEFRIDRITAET

113 W=53248

126 POKEV+21.253

138 POKEY+23, 235 FOKEN+23, 233

i4€ FORN=GTOT

158 POKEY+3S+K, 447

158 HMERTH

178 FORX=2TDEE

i8@ RESILRA

192 POKE12283+4, R

288 MERTX

392 DATR 9.24,0.8.608.8,%,126,0.9,253.9

318 DARTR 1,235, 1“Q,a;zq? 192,7.2535, 224
326 DARTA 15,255,249,31,255, 248,83, 299,252

33& DATA 127.255.254,63,255,252.31.255

34@ DATA 248,15,255,24@,7,235, 224,353,235

35¢ DATA 192,1,295.128.0.235.8.0, 26,0

362 DARATR @.54.9.8, 24;-

S@@ POKEZ04@, 192 POKE2041, 192: POKE2@42, 132

5108 POKE2043. 192:POKE2044, 192 POKE2043, 132

528 POKE2046, 192 POKE2047. 192

538 FORK=8TNI45TEFE

548 POKEY+X, 100

33@ NEARTX

568 FORY=1TOISSTEF2

578 FOKEY+Y,3@

588 MEXTY

59@ FORX=@T0143TEPZ

£00 FORZ=BT01€0
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610
€20
530
640
£50
660
£7@
&80
630
700
ria
720
730
740
750
760
77
730
790
800
319
82a
838

FOKEY+X, 100+2
NEXTZ

HEKXTX
FORY=1T015STEP2
FORZ=0T0122
POKEV+Y, 88+2
HEXTZ

NEXTY
FORX=BTO14STEP2
FORZ=1TO10%X
POKEY+X, 208-2
MEXTZ

HEKTX
FORY=1TO1SSTEP2
FORZ=1TOS%Y
POKEV+Y, 188-2
HEXTZ

MEXTY

Z=8

POKEY+33+Z, 15¥RND(@)
Z=Z-1:IFZ=0THENZ=8
FORD={T05@:MEXTD
GOTCS08
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Wie man Spritekollisionen feststellt

Der Videochip des Commodore 64 besitzt Register, die es auf
einfache Art ermdglichen, festzustellen, ob sich Sprites beriihren
oder ob sie in Kontakt mit dem Hintergrund sind. Dieses Ausstat-
tungsmerkmal ist beim Erstellen von Spielprogrammen sehr wert-
voll. Soll zum Beispiel ein Sprite durch einen Tunnel (Hinter-
grund) gefiihrt werden, ohne anzustoBen, dann ist mit einer perio-
dischen Abfrage des entsprechenen Registers sehr leicht festzu-
stellen, ob dies dem Spieler gelungen ist. Falls eine Kollision
stattfindet, konnen wir eine Art von Explosion oder etwas &hnli-
ches programmieren, was dem Spieler auf humorvolle Weise seinen
Fehler zeigt. Das Bit des Registers, das die Kollision anzeigt,
bleibt solange gesetzt, bis wir das Register gelesen haben. Erst
der Lesevorgang l8scht es wieder.

Das nachfolgende Programm demonstriert die Arbeitsweise des 'Kol-
lisionsregisters', indem es seinen Inhalt auf dem Schirm sichtbar
macht. Sie sehen eine Zahl, die zwischen Null (keine Kollision)
und Drei (Kollision) wechselt. Der Wert Drei entsteht, weil die
Sprites 0 und 1 einander {iberlappen. Das Register enthdlt binar
0000 0011.

198 REM KOLLISION

118 PRINT"I" :W=33248

128 POKEV+21.3

13@ FOKEY+23, 3 POKEY+22.3

14@ POKEY+33.7:POKEY+4@,8

158 POKE2049.192:POKE2841. 192

{68 FOKEY, 128:POKEY+2, 224

178 POKEV+1, 189 FOKEY+3. 198

138 FIORx=8T062

i9@ READA:PGKE12288+X.A

2088 HEXTH

210 FORX=8TD158

220 POKEY+2,208-%

238 PRINT"¥eREOLLISIONSREGISTER - "iFEEK(V+3@2
248 NEXTH

25@ GOTOZ18

368 DARTA 9.24,6.8.¢0,8.0,126.0.8.,235,8
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316 DATA 1,233,128,3,233.192,7.233,224
328 DATAR 15,255,248,31,255,248,63,255.252
338 DATAR 127,233,234,63,255,252,31.,23%
343 DATA 248,15,255,248,7.255,224,3.253
352 DATA 192,1.253,128,0,235.9.0,12¢.8
3¢ DATAR B.59,8,0.24.8

Nachdem wir eine Berilihrung festgestellt haben, programmieren wir
eine Explosion eines der Sprites. Wie man das macht, zeigt das
nachste Programm. Es benutzt einen eigenen Speicherbereich, um
die Form des zweiten Sprites zu definieren. In der Zeile 205 wird
der 1Inhalt des Kollisionsregisters gelesen. Dadurch wird ein
méglicherweise durch eine vorangegangene Kollision gesetztes und
bisher nicht zurlickgesetztes Bit geldscht. In Zeile 230 wird dann
die eigentliche Uberwachung des ZusammenstoBes vorgenommen. In
den Zeilen 400 bis 420 wird die Farbe des Sprites veradndert. 1In
den Zeilen 440 bis 500 wird die Form ebenfalls verdndert.

168 REM EAFLOSION

i1g PRIMT"" :W=53248

{28 POKEV+21.3

138 POKEY+23, 3:POKEV+29, 3

148 POKEY+39,7:FOKEY+4@,8

158 FOKEZ2043. 152 FOKE2G41, 122
ikE POKEY. 120 POKEY+2,200

iT@ FOEEY+1. 108 POKEV+3. 1609
180 FORX=ATOLZ

192 RERDA:POKEIZ23R+X, A FPOKE12238+64+4, A
288 MEXTH

285 Q=PECSHCY+30)

Z1e 5

3.2 | ‘}’*‘2; &

Z3@ LFPEEk N+383=3THEH40@

248 ¥=x-1

25@ 60To2 ~8

30 TATA &,24.8,0,60.8.0,126.0.8,235
3i& DRTA .,¢JS;1¢QJ 3,233.152,7.253
328 DATA 15,255.248,31,255,248, 6?;255;2 2
338 DATA 127.25%.234.43,255,2532,31,25%
248 -’HTH 243,13, Ls.s.'-"d ;..-JE'S 224,3,252
332 DATR 1%2,1,255.128.0,255.08.48,12¢6,0
368 DRTA 0.62,8,8.24,4a
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408 FORK=1T03@

418 POKEW+4@, 13%RMND(B)
428 HEXTH

$3@ POIKEY+408.8

448 FORX=0TOS4STEP2
432 POKE12283+54+4, PEEK(12288+64+X)RMD1TA
458 MERTH

47@ FORX=AT0354

422 POKE12233+844%,8
49@ FORD=1702@:MEXTD
568 MEXTH

Wir haben festgestellt, daB wir einem Sprite einen Speicherbe-
reich zuweisen kénnen, der die Forminformation aufnimmt. Dies ist
fir bis zu acht verschiedene Sprites mdglich. Wir sind damit in
der Lage, acht unterschiedlich geformte Sprites auf dem Schirm
darzustellen.

Eine weitere Moglichkeit besteht in der Verwendung zweier ver-
schiedener Formen. So kdnnen wir zum Beispiel den ersten vier
Sprites die erste und den zweiten vier Sprites die zweite Form
zuordnen. Damit haben wir zwar wieder acht Sprites definiert,
tatsdchlich arbeiten wir aber nur noch mit 2zwei Formen. Was
bringt uns das?

Nehmen wir an, wir wollen ein sich schnell bewegendes grafisches
Objekt - als Beispiel wollen wir einen kleinen Mann betrachten -
auf den Bildschirm bringen. In diesem Fall brauchen wir mehr als
eine Form fir die Darstellung der Bewegung. Jede Phase des Bewe-
gungsablaufes wird sozusagen als fotografische Momentaufnahme in
eine Sprite-Formdefinition eingebracht. Bringt man spater die
einzelnen Formen in einer bestimmten Reihenfolge und Geschwindig-
keit auf den Bildschirm, ergibt sich der Eindruck einer konti-
nuierlichen Bewegung. Der Vorgang gleicht in gewissem MaB der
Herstellung eines Zeichentrickfilms. Normalerweise wird gleich-
zeitig mit der Darstellung einer anderen Form auch die Lage des
Sprites auf dem Schirm veréndert.

Das né&chste Beispielprogramm benutzt diese Methode. Drei ver-

schiedene Spriteformen werden nacheinander auf den Schirm ge-
bracht. (Die Formen sind in den DATA-Anweisungen definiert.) In
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der Zeile 1010 wird eine der darzustellenden Formen ausgewdhlt.
Ihre Lage auf dem Schirm bestimmt Zeile 1015. Das Programm er-
zeugt das Bild eines rollenden FaBes. Die nachstehend gelisteten
Programme erweitern die Darstellungen wesentlich. Das erste der
beiden Programme zeichnet ein gallopierendes Pferd, das zweite
zeigt einen kleinen Mann, der in verschiedenen Farben dargestellt

ist. Die Bewegung wirkt um so 'runder' je mehr Formen an

ihrer
Darstellung beteiligt sind.
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100
110
128
140
168
i7@
130
198
209
2i@
220
230
242
25a
260
270
25@
300
310
318
328
338
3482
358
360
are
250
a%@
420
418
42@
432
448
458
450
470
480
490
a2
390

REM SPRITE BEISPIEL

W=33243

POKEV+21. 1

POKEY+33,5@

POKEY+1, 200

FORX=ATNE2

READ A

POKE 12288+4.A

MHEXT X

FOR X=8 70 &2

READ A

POKE 12352+X.A

MEXT X

FOR ¥=8 TO &2

RERD A

POKE 12416+X.8

MEXT X

DATA 255,255.255.255.@,1,255.8.1
DATA 235

DATA 255.8,1,255,08,1,255,0.1

DATAR 255,8,1.235,08.1,235.0,1

DATA 25%,8,1,255,08,1.255,0.1

DATA 235,8,1,255.8.1,235.9,1

DATR 255.8,1.255,8,1.255,8.1

DRTR 233.8,1,255.0,1,233,255,233
IATR 253.,255,255,128,255.1,128,235,1
DATA 128,255.1,128.295.1,128.255.1
DATR 128,255,1,128,2353,1,128,233,1
DATR 128,255.1,128,205.1,128,255,1
DATA 125,255,1,128,255.,1,128,255.1
DATA 128,255.1,128,255.1,128,255,1
DATA 128,255,1,128,255, 1,235,255, 255
DATA 255,255,255, 128,8,255, 128, 8,233
DATA 128,8.255.128,08.235,128,8.235
DRTA 128,8.,235,128,0,233,128,0,233
DATA 128,8.255,128,4,255,128,0,235
DRTR 128,8,255,128.0,255,128.8,253
DATA 128,8.255.128.08,255,128,8,255
DATR 128.@,2535,128,0,255,255,235. 233
POKEW+23, 1 :POKEY+29, 1

1802 FOR X=6 TO 2

1818 POKE 2048.122+%

1815 POKE Y. Q:Q=0+3:IF Q525@ THEW Q=20
1818 FOR D=1 TO S@:NEXT D

1@2@ HEXT X

182@ 3070 1ead
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;uq;;u;,:;,-Jﬁx;gS)&T-;Jq-196

55,128

d Ao

ae
-te

R=z@

16@ REM ZWEI %ERSCHIEDEME FORMEHM
11@ ¥=53243

128 POKEY+21,1

13@ POKEY+23,1:POKEY+29.1

148 POKEW+33,58

168 POKEY+1,20@

178 FORX=BTOEZ

8@ RERDR

198 POKE12283+:.A8

8@ HEXKT &

216 FORN=8TO5Z

2268 RERDA

220 POKE12352+4.R

248 HEXTK

222 DATA @.8.9,8.3,8,2.48. 144
3ie DRTR @.9.26.48,8,248,@2.1.2
328 DRTA 121,255,282,71,2358.¢
%@ DRTAR 31,255,138,15.255, 128,15, &
248 DATR 15.25 x;lfU,EU 1,64

358 DATA 26.1,64,36.1.32,72.8
3668 TATR [44,R9.72,144,0,72.4.6G
489 DRTA &, 8.2.8. @;@ 8.8 144
4l@ TATA @,8.96,8.8,243.0, 1,248
478 TATA = 3 255

430 DRTH 25

448 DRTA !

458 DATR 22

HE5 S U o
506 RPOKE 28

i@ POKE V9@~h X 3 IF Q2258 THENM
515 FOR D=1 Tp SRIHEXT D

518 POKE N R=04+3

@ FOKE *942.. i

128



1@ REM SPRITES

1@ v=53248

i2@ POKE %+21,1:REM SPRITE!l EIMSCHARLTEM
13@ POKE '+33.7:REM FRRBE

148 POKE %+2%3, 1 'REM MEHRFRRBEMMODUS
158 POKE %+37.,2:REM MEHRFACHFRRBEM I
168 POKE YW+38.3:REM MEHRFACHFARBEM 2
178 POKE %+29.1:REM HORIZOMTALE ExFRMI.
18@ POKE W+23, 1 REM YERTIKALE EXFRMSION
i3@ POKE %=+1,1@@:REM Y-POSITIOH

Zen REM 1. FORM SCHREIBEM

218 FOR w=g 7O 62

Z2@ FERD A'POKE 12288+¥.H

238 HERT «

2408 REM Z,FORM SCHREIBEM

230 FOR K=8 70 A2

258 READ A:POKE 12332+¥.A

270 HEXT X

28@ REM TATR FUER 1. FORM

252 DRTA 2.84.4.2,34.2.,9.34,2

308 DATA 9.84.8,8,32.9,8,32.8

319 DRTA @, 155,9.8,168,8.2,34.8@

3248 2,34,8,8,32,128. 8,32, 128
3@ B,32,2.8.48,8,8,43.9

348 DATA 9.45.8.2.42.0.8,48,8

358 1 2.48.2,8,569,0,8,60.,9

3G RTA FOR SHAPE 2

3re r 2,94,R,93,34,8,8,84, 128

zea A @.84,128.8,34.8,8.34.0

356 ] 8 4,163,8,9,168,8,2.32.48

488 I 2,32,8,8,32,8.8,32.0

414 2,32,8.9,60,0,8,68,4

$2@ ,51,48,8,31,48,8,48,192
439 0.48,152,2.60,0.8.60.8

44@ V+8.728

45@ REM SELECT SHAFE 1

45@ POKE Z@4@, 192

477 REM REMDERM DER ®-PCSITION

428 POKE V4@, 8=0+5:IF Q258 THEN Q=38
422 REM DELRY

588 FOR D=1 TO S@:MEKT I

312 REM 2. FORM

528 POKE 2848.193

538 REM REMDERUMG DER W-POSITIOH
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540 POKE Y+@,Q:0=0+3

55¢ REM DELAY

368 FOR D=1 TO 1@80:MEXT D
578 REM WIEDERHCLUNG

S8@ GATO 458
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Der Tonteil

Der Commodore 64 ist mit einem der leistungsféhigsten Tonerzeu-
gungschips ausgestattet, die derzeit auf dem Markt =zu finden
sind. Dieses Kapitel soll zeigen, wie man ihn einsetzen kann.

Die Register dieses Bausteins beginnen an der Adresse $D400 =
54272. Diese Adresse weisen wir filir unsere weiteren Betrachtungen
der Variablen S zu. Sie kennen dieses Verfahren schon vom Video-
teil her.

Der Tonteil verfigt libber einige interessante Ausstattungsmerk-
male:

- drei voneinander unabhdngige Tonlagen

- vier frei anwghlbare Kurvenformen (Rauschen, Puls, Sige-
zahn und Dreieck)

- drei Amplitudenmodulatoren

- drei Hillkurvengeneratoren

-" die Mdglichkeit zur Synchronisation der Oszillatoren

- einen Ringmodulator

Mit sieben Registern kann man die Betriebsdaten der drei Oszilla-
toren einstellen. Weitere vier Register dienen zur Einstellung
der Lautst@rke und der Filterkennlinien. Zwei Register liefern
verschiedene Angaben lber den Betriebszustand des dritten Oszil-
lators, die zum Steuern der beiden anderen Oszillatoren verwendet
werden koénnen. Der Tonteil besitzt darliber hinaus zwei eingebaute
Analog/Digital-Umwandler, mit denen Sie die aktuelle Stellung
eines Potentiometers ermitteln kénnen. Damit ist es mdglich,
Paddles wund Joysticks ohne grofen Soft- und Hardwareaufwand in
Spiele einzubinden.

Alle Register des Tonteils sollten vor ihrer Benutzung mit
POKE Adresse,0

geldscht werden. Damit werden eventuell vorher gemachte Einstel-
lungen wirkungslos.
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Mit dieser Sequenz kdnnen Sie Téne erzeugen:

1. Laden Sie das Register S+24 mit einem Wert filir die Lautstdr-
ke (0O=leise bis 15=laut).

2. Legen Sie fest, wie ein Ton in seiner Lautstdrke ansteigt
und wie er wieder ausklingt. Dazu dienen die Register S+5
und S+6 flir den ersten Oszillator, die Register S+12 wund
S+13 flir den zweiten und S+19 und S+20 fir den dritten.

3. Stellen Sie die Frequenzwerte ein, indem Sie in die Register
S+0 und S+1 flir den ersten Oszillator, S+7 und S+8 fiir den
zweiten wund S+14 und S+15 fir den dritten Werte zwischen 0
und 255 schreiben.

4. Falls Sie sich filir die Kurvenform Puls entscheiden, missen
Sie in S+2 und S+3 (Oszillator 1), S+49 und S+10 (Oszillator
2) und S+16 und S+17 (Oszillator 3) die Pulsdauer eintragen.

5. Wdhlen Sie die Kurvenform aus und schalten Sie den jeweili-
gen Oszillator ein. (S+4 fiir Osz.1, S+11 fiir Osz.2 und S+18
fiir Osz. 3) :

6. Programmieren Sie eine kleine Warteschleife

Die Register des Tonteils

Die Basisadresse des Tonerzeugungschips liegt bei 54272 (=$D400).
Wollen Sie auf ein bestimmtes Register zugreifen, miissen Sie nur
seine Ordnungsnummer zur Basisadresse addieren. Einige der Regi-
ster beeinflussen mehr als einen Parameter. Andere werden nur
teilweise benutzt.

Register 0

In diesem Register werden die niederwertigen acht Bits zum
Steuern der Frequenz des ersten Oszillators abgelegt. Es kann
Werte zwischen Null und 255 enthalten. Die Frequenz verhdlt sich
proportional zum Wert. Je grdRBer der Wert, desto hdher die Fre-
quenz.
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Register 1

Hier miissen die hbSherwertigen acht Bits flir die Frequenz des
ersten Oszillators abgelegt werden. Die Werte kénnen zwischen
Null und 255 liegen.

Register 2
Dieses Register enthdlt die niederwertigen acht Bits der Puls-
dauer. Werte zwischen Null und 255 sind erlaubt.

Register 3

Dieses Register enthd@lt die hSherwertigen vier Bits der Puls-
dauer. Die oberen vier Bits dieses Registers werden nicht be-
nutzt. Die Register 2 und 3 bestimmen das Tastverhdltnis der
Frequenz. Schreiben Sie in Register zwei den Wert 255 und in drei
15, erhalten Sie einen reinen Gleichstrom als Ausgangswert. Die
Pulspause ist gleich Null. Mit einer Acht in Register 3 und Null
in Register 2 1ist das Zeitverhdltnis zwischen Puls und Pause
ausgeglichen. Man spricht von einem Tastverhdltnis 1:1. TIhr Aus-
gangssignal ist ein symetrisches Rechtecksignal. Die Register 2
und 3 missen nur dann Werte erhalten, wenn Sie als Kurvenform den
Puls wédhlen.

Register 4
Dies ist das Kontrollregister flir die erste Stimme. Jedes der
Bits dieses Registers hat eine eigene Bedeutung. Mit Bit 7 = 1

wird der Rauschgenerator der ersten Stimme eingeschaltet. Bit 6 =
1 wdhlt die Pulsform als Kurve an. Bit 5 = 1 wdhlt eine S&agezahn-
kurve an, Bit 4 = 1 eine Dreieckskurvenform. Bit 3 = 1 erlaubt
die Synchronisation des Oszillators mit einem externen Ereignis.
Bit 2 = 1 erlaubt die Beeinflussung des ersten Tongenerators (der
ersten Stimme) durch den Tongenerator 3. Flr den ersten Tonge-
nerator muf dafilir die Dreieckskurvenform gewdhlt werden und der
dritte Tongenerator bendtigt Werte fir die Frequenz. Sie horen
eine Uberlagerung der Frequenzen der beiden Tongeneratoren. Bit 1
= 1 erlaubt die Synchronisation der Tongeneratoren 1 wund 3.
Dadurch entstehen interessante Klangeffekte. Bit 0 = 1 startet
den Hiillkurvengenerator filir den Tongenerator 1. Dieser Generator
steuert die Lautstérkenzu- und abnahme entsprechend der in Regi-
ster 5 vereinbarten Zeitdauer. Wird dieses Bit =zurlickgesetzt,
geht die Lautstdrke in der duch den Wert in Register 6 angegebe-
nen Zeit auf Null.
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Register 5

Dieses Register definiert die Anstiegs- und die Abfallzeit. Fir
ersteres werden die oberen vier Bits benutzt, fiir letzteres die
unteren vier Bits.

Register 6

Dieses Register kontrolliert ebenfalls zwei Werte. Die oberen
vier Bits geben an, auf welchen Lautst&rkewert gegangen werden
soll. Die unteren vier Bits geben die Abklingzeit an. Fir die
Abkling- und Anstiegszeiten hier einige Werte:

Bitwert Zeit
0 6 ms
2 - 48 ms
4 114 ms
8 300 ms
10 1.5 s
12 3.0 s
15 24.0 s

Register 7 bis 13

Diese Register steuern den zweiten Oszillator. Die Art der An-
steuerung ist identisch mit der des ersten Oszillators. Die
jeweiligen Funktionen der Register 7-13 entsprechen vollsténdig
denen der Register 0 bis 6. Einige kleine Unterschiede gibt es
bei der Anwahl der SYNC-Funktion. Wenn Sie sich entschlieBen,
diese Betriebsart zu verwenden, miissen Sie darauf achten, daR
jetzt der zweite Oszillator mit dem dritten synchronisiert wird
und nicht der erste. Entsprechendes gilt fir die Verwendung des
RINGMOD-Modus (Bit 2 von Register 18).

Register 21
Die untersten drei Bits enthalten den unteren Grenzwert des Fil-
terfrequenzganges. Werte zwischen Null und Sieben sind zulé&ssig.

Register 22
Dieses Register nimmt den Wert fir die obere Grenzfrequenz des
Filters auf. Mit den Registern 21 und 22 kann ein Frequenzbereich
zwischen 30 Hz und 12kHz definiert werden.
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Register 23

Die oberen vier Bits dienen zur Einstellung der Filtercharakteri-
stik. Der Wert Null bewirkt, daB das Filter ohne Resonanzfrequenz
alle Frequenzen gleich gut passieren 1l&St. Der Wert 15 ergibt
ein sehr selektives Filter mit einer ausgeprdgten Resonanzcharak-
teristik. Mit den unteren vier Bits werden die Oszillatoren
ausgewdhlt, deren Ausgangsfrequenzen gefiltert werden sollen. Bit
3 =1 bedeutet, daB eine externe Signalquelle gefiltert werden
soll. Bit 2 = 1 filtert das Ausgangssignal von Oszillator 3, Bit
1 =1 filtert das Signal von Oszillator 2 und Bit 0 = 1 filtert
schlieBlich die Ausgangsfrequenz von Oszillator 1.

Register 24

Die oberen vier Bits dieses Registers haben die folgende Funk-
tion:

Bit 7:

Mit Bit 7 = 1 kann der dritte Oszillator abgeschaltet werden.
Dies ist sinnvoll, wenn er zum Modulieren der anderen beiden
Oszillatoren verwendet wird und nicht allein hérbar sein soll.
Bit 6:

Mit Bit 6 = 1 wdhlt man flir das Filter Hochpasscharakteristik an.
Das heiBt, daB alle Frequenzen, die hbéher als die definierte
sind, das Filter passieren, alle niedrigeren werden nicht durch-
gelassen.

Rit 5:

Mit Bit 5 = 1 wird fir das Filter Bandpasscharakteristik einge-
stellt. Das bedeutet, daB alle Frequenzen, die innerhalb des
definierten Bereiches liegen, das Filter passieren kénnen und daB
alle anderen nicht durchgelassen werden.

Bit 4:

Mit Bit 4 = 1 wird flir das Filter Tiefpasscharakteristik verein-
bart. Alle Frequenzen, die kleiner als die angegebene sind,
werden durchgelassen, alle anderen kénnen das Filter nicht pas-
sieren.

Die wunteren vier Bits werden zur Lautstdrkeeinstellung des Aus-
gangssignals des Tonteils verwendet. Der Wert 15 ergibt die
groBte, der Wert 0 die kleinste Lautstéarke.

Register 25

Dieses Register enthdlt einen Wert, der proportional zur Stellung
eines externen Potentiometers ist (Signalname POTX). Ein solches
Potentiometer kann in Paddles oder in einem Joystick sein.
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Register 26
Dieses Register entspricht in seiner Funktion dem Register 25. Es
liefert die Werte fiir die Leitung mit dem Namen POTY.

Register 27

Dieses Register kann als Zufallszahlengenerator verwendet werden,
wenn Oszillator 3 im Rauschgeneratormodus betrieben wird. In der
Dreieckskurvenbetriebsart wird der Inhalt dieses Registers lau-
fend von Null bis 255 inkrementiert und anschliefend von 255 auf
Null wieder dekrementiert. In der S&gezahnbetriebsart wird der
Registerinhalt st&ndig inkrementiert.

Register 28

Die Funktion dieses Registers entspricht im wesentlichen der des
Registers 27. Dariiberhinaus kann hier der RAusgangswert des Hull-
kurvengenerators filir den dritten Oszillator gelesen werden. Die

Register 27 und 28 erlauben die Erzeugung vielfdltiger Klangef-
fekte.

Mit dem unten aufgelisteten Programm kénnen Sie iliber eine Art
symbolischen Editor Werte direkt in die Register des Tonerzeu-

gungschips schreiben. Das darauf folgende Programm fiihrt den
EinfluB der Kurvenform auf den erzeugten Ton vor.

REM SOUME

]

180 FRIMT'DG" S=54272:2=4

iid MELFRES LT "i"lewes wuna I
128 FREG HI "5"([evas wsesl”
3¢ [ L
148 Ry HI "oniddes L, .0 1"
15 COMTROL "i"[aeew coea1"
168 ATTATOES "5"Liies aeaed”
iTR

3 "—'“{-l.l Illl]“
P FRLHTYS ESFRER LO "i"[aaws aenad”
FEIMT" FRER HI "i"Lovae w0nn1”
2 PRINT" PLD ™"y wean ]
2 PRIMTY Pii  HI " O o...0"
PRINT" COMTROL ":i"l..ns aueod”

RPRINT" SR S
3 PRINT" il iee eawed”
FRIMT"STIMMESF S N
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(0 ) ) D3 ) 3 ON Y L ) L Q) O HF G G) G L0 G D IO P

NOLOND RO O AND LD M0 WD D CO 0D T N LR B GO T v L0 C0 <) Ty

e Ja a0 D)L

0 S
2 'S)GIOD‘(-’I'\I!?ifJIJ‘—OJ(\)H@U\lS)@!S)'QlXIQGJ'SJ@&@EIGJ

PRIWT" FRER HI "i"[iaus sasal”
PRIMT" P4 LO "i"[iaws waaal”
PRIMT" PW HI ";"Case¥¥ ....1"
PRINT" COMTROL ":"Livu wawald”
PRIMT" ATTADEC "i"[oves wasad"”
FRINT" SUS/REL "i"[eaas enwsl”
PRIMT"FILTER FREQ LO ":"[##s# #...1"
PRIMT" FREQ HI "i"[iise weeal”
PRIMT" RESAFIL "i"liver wnael”
PRINT" MODAYOL "5l awal 1"
PRIMT"¥";
PRINT "i3eBpiRiabnodpenl

FOR C=! 70 4

POKE 204.8

FE; QFCCH:IF R$(CH="" THEM 33@

IF PEEK{2087) THEM 391

FOKE 2684.1

IF R$(CO="H"THEM 44

IF A$Co=""1" THEN Z=Z-1:PRIMT"T)":GOTO 296
GITO 388

IF 2€@ THENW Z=294:FRINT" x0aleelalelaalalaialnTeialalei nTeIaMNaleiele "
ZOTD 379

iF A$CCo="1" OR R$(C)="g" THEHM 4@a
GOTO 385
PRIMTA$C);
HEXT C

PRIMT H";
FOR C=1 T2 4

2 FOKE 264,98

CGET B#CCH:IF BEICH="" THEM 440

2 IF PEEK(2087) THEW 442

POKE 284, 1
IF Be(Ch="1" OR EB$ICH="@" THEM 459

448 GOTO 432

PRIMTRECC) S

3 HEAT C
3 T=0

3 FOR C=@ 70 3
IF VALCA$(CHL2)=
iF VAL(BSIC+1))=

i THEM T=T+2 1 7~-C
1 THEM T=T+21(3-C>
HEAT

512 N$=8Té${T)3IF LEM{H$=4 THEM 520

t IF LEMCH%F)=3 THEH 518

516 Mg=" "+H$
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518 H$=" "+N¢

5208 PRIMT"BI":S+Z:"=",N$;

530 POKE S+2,7T

5408 Z=¢+1:1IF Z=25 THEW Z=@:GO0T0Q 36@
55@ PRINT:GOTO 378

23 REM PILS

@@ PRIMT"ID"

1.8 PRINT® DEMOHSTRATIOHSFREOGRAMM FULSDRUER"
128 PRINT:PRIMT" ‘#° BEDEUTET PULS HICGH"
13@ PRINT" 7.7 BEDEUTET FULS LOW"

14@ Pﬂkf§4¢9
158
164
iva
ik8 STEP 1

198 PP;HT"&NHEHER“THERFP'

200 PRIMT  euseronnsnoneananasonsnasansnansananns
210 PRIMT" sORRRRHER"

228 FCR x=1 TO (25&$A+R)/11@

232 PRIMT"#",

248 NEXT ¥

232 POXE 542735.R

ZF@ POKE 54274.F

272 A$=STR$(A. A$=R%+" "

288 p$=STR$(B):R$=B$+"

298 PRINT" SRR MRREEEREGISTER FU HI =";R%
388 PRINT" S8R R REGISTER FI LD =":EB$
318 HEAXT

3z@ MEXT A

\' 'T'l

=

m.—-.-

TPOKES427TE. 1€
1

N'—“-IAUI:JI
nen 4+

— = 'J‘\
on

2D
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Joysticks und Paddles

Auf der rechten Seite Ihres Commodore 64 finden Sie zwei Steck-
verbinder mit jeweils neun Polen. Sie sind mit control port 1 und
control port 2 beschriftet. An beide kénnen ein Joystick oder ein
Paddle angeschlossen werden. 2An control port 1 kann auch ein
Lichtgriffel angeschlossen werden.

Der Unterschied zwischen einem Joystick und einem Paddle ist, daB
Sie mit einem Paddle Absolutwerte eingeben, wdhrend ein Joystick
die Richtung von Bewegungen angibt. Wenn Sie zum Beispiel ein
Sprite horizontal von einem Joystick gesteuert auf dem Schirm
bewegen wollen, miissen Sie so vorgehen:

M: Joystickport lesen
Uberpriifen, ob es eine Horizontalbewegung war
den Z3dhlerwert inkrementieren/dekrementieren
den Z&hlerwert in das x-Register des Sprite schreiben
nach M zuriickspringen

Mit einem Paddle sieht die gleiche Operation ganz anders aus:

M: Paddleport lesen (A/D-Konverter)
Wert in das x-Register des Sprites schreiben
nach M zurilickspringen

Normalerweise besteht ein Joystick aus vier Schaltern, die durch
driicken des Hebels in eine Richtung bet&tigt werden. Dabei werden
bis zu zwei dieser Schalter geschlossen. Das Ergebnis ist eine
Bin&rzahl, die 1iiber eine Ein-/Ausgabeschaltung (ein I/O-port)
gelesen werden kann.

Ein Paddle hingegen ist ein verstellbarer Widerstand - ein soge-
nanntes Potentiometer. Sein Widerstand ist abhdngig von der ein-
gestellten Position. Mit dem in Ihren Commodore 64 eingebauten
A/D-Wandler (Analog/Digital-Wandler) wird der analoge Wider-
standswert in eine auswertbare Bindrzahl umgewandelt.

Sowohl der Joystick als auch die Paddles haben beide zusatzlich
eine 'Feuertaste'.

Die Position eines Joysticks kann mit diesen Befehlen bestimmt
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werden:

PEEK(56321) fiir Joystick Nummer 1
und

PEEK(56320) fliir Joystick Nummer 2.

Abhdngig von der momentanen Position liefern die oben beschriebe-
nen Befehle folgende Werte:

Position Wert
neutral 127
hoch 126
herunter 125
links 123
rechts 119
'Nordwest' 122
'Nordost' 118
'Stidwest' 121
'Sltidost’ 117

Ist die 'Feuer-Taste' gedriickt, sind alle Werte um 16 kleiner.
Die Position von Atari-Paddles kann aus den Adressen 54297 und
54298 gelesen werden, wenn sie beide am gleichen Steckverbinder,
dem control port 1,  angeschlossen sind. Das n&chste :-Programm
bewegt ein Sprite in horizontaler und vertikaler Richtung {ber
den Schirm. Die Bewegung wird von zwei Paddles gesteuert, die
hier die Wirkung einer sogenannten 'Maus' haben. 1In den Zeilen
190 und 200 wird die Paddleposition gelesen und in die x- und y-
Register des Sprites geschrieben.

& REM AHWEHDUMG %OH PRDDLES
G FRINT"

Y=33248

38 POKEN+ZL,

48 FOKEW+33,¢
POKEZRS

@ MENTH
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13@ POKEY,PEEK(54297)

200 POKEY+1,PEEK{54238)

21a GGTOan

382 DATR @,24,0.8.€0,0.8,126,0.8,255.48
3ib DRTA 1;:53,198;o;=5q 192,7.255,224
328 DATA 15,255,240,31,255,248. 63,253,232
338 DATR 127.255.254,63.235,252,31,23535
34@ DATA 243,15,255,248.7,255.224.3, 255
33@ DATR 192.1.255,188,0,253.8.8, 126.4
358 DATA 8,68.0,0.24.8

Eine andere mdgliche Anwendung fiir Paddles ist die Tonerzeugung.
Das nachste Programm ist ein Beispiel dafiir. Der Oszillator 1
wird vom dritten Oszillator moduliert. Beide werden von je einem.
Paddle angesteuert. Mit dieser Anordnung kénnen alle vom Tongene-
rator erzeugbaren Tone ausgetestet werden.

AR REM MUSIK MIT PRDDLES
POKE 95429¢,123+15
POKE 54277, 128+8
FOKE 54273.123+3
POKE 54251, 12848
POKE 54292, 248

POKE 542593, 16+1

{72 POKE S4274. 16+4+8

18a POKE
S& FOKE S4287.F
PGKE 54275, 16+4+1
oiE ro?ﬂ .TOSE MEXTD
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Weitere Fachbiicher aus unserem Verlagsprogramm

COMMODORE 64

Einfiihrungskurs: Commodore 64

Mai 1984, 276 Seiten

Die Programmiersprache Basic - Einsatzgebiete des Com-
modore 64-Basic: Grafik, Musik, Dateiverwaltung - mit vielen
Beispielprogrammen, haufig benétigten Tabellen und nitzli-
chen Tips - fur Einsteiger und Fortgeschrittene.

Best-Nr. MT 685, ISBN: 3-89090-017-8

(Sfr. 35,—16S 296,40) DM 38,_

Commodore 64 — leicht verstandlich

Juni 1984, 154 Seiten

Informationen fir den Computer-Neuling - Installation und In-
betriebnahme - Programmieren in Basic - Grafik und Téne -
Auswahl von Hardware und Zubehor - Software fir Ihren
Computer - die ideale Einfihrung in das Arbeiten mit Ihrem
Commodore 64.

Best-Nr. MT 700, ISBN: 3-89090-022-4

(Sfr. 27,50/6S 232,40) DM 29,80

Ihr Heimcomputer Commodore 64

August 1984, 296 Seiten

Alles Wissenswerte im Umgang mit dem Commodore 64 -
Planung, Kauf und Inbetriebnahme der Anlage - Einsatz fertig
gekaufter oder selbst erstellter Programme - Schwéchen
und Starken der altbewahrten und neuesten Programmier-
sprachen - die gangigsten Software-Angebote fiir jeden Ein-
steiger.

Best-Nr. MT 701, ISBN: 3-89090-044-5

(Sfr. 35,—16S 296,40) UM] 38,—

Das Commodore 64-LOGO-Arbeitsbuch

September 1984, 225 Seiten

Kinder lernen auf dem Commodore 64 mit der Schildkrote als
Lehrer: Bilder malen - Grafikeffekte erzeugen - Worter verar-
beiten - Prozeduren und Variablen - Umgang mit Begriffen
wie: LAngenmaB, Winkel, Dreieck, Quadrat.

Best-Nr. MT 720, ISBN: 3-89090-063-1

(Sfr. 31,30/6S 265,20) UM 34,—

35 ausgesuchte Spiele fiir Ihnren Commodore 64
September 1984, 141 Seiten

Programmieren Sie selbst 35 faszinierende Spiele - ge-
schriebenin Commodore 64-BASIC - mit Farbe, Grafiken und
Ton - Vorschldge zur Programmabwandiung - fir kreative
Computerfans, die lhre Programmierkenntnisse vertiefen
wollen!

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

(Sfr. 23,—16S 193,40) DM 24,80

Lehrspielzeug Computer: C 64/VC-20

Juli 1984, 139 Seiten

Speziell fur Kinder entwickelt fiihrt dieses Buch spielerisch
in die Basic-Welt des Commodore 64/VC-20 ein -mit vielen
lehrreichen Spielprogrammen und Grafikméglichkeiten - klei-
nere Kinder benétigen die Hilfe ihrer sachkundigen Eltern.

Best-Nr. MT 695, ISBN: 3-89090-011-9

(Sfr. 23,—/6S 193,40) DM 24,80

Basic mit dem Commodore 64

April 1984, 320 Seiten

Ein Basic-Lehrbuch fir den jugendlichen Anfénger - uber-
sichtlich gegliederte Lernprogramme - Alles Uber INPUT-
GOTO - Let-Befehle - Editorfunktionen - POKE-Befehle fir
die Grafik - geeignet auch als Leitfaden fir Lehrer und Eltern.
Best-Nr. MT 657, ISBN: 3-922120-91-1

(Sfr. 44,20/6S 374,40) DM 48,—

Computerspiele & Wissenswertes

Februar 1984, 156 Seiten

Eine Sammlung von interessanten und natzlichen Maschi-
nenprogrammen - schnelle binére Arithmetik - Basic-Erwei-
terungen - mit unterstiitzendem Assembler-Listing - fur den
fortgeschrittenen Programmierer.

Best-Nr. MT 601, ISBN: 3-922120-62-8

(Sfr. 27,50/6S 232,40) DM 29,80
Best.-Nr. MT 602 (Beispiele auf Diskette)

(Sfr. 38,—/6S 342,—) DM 38,—

Das groBe Spielebuch — Commodore 64

Februar 1984, 141 Seiten

46 Spielprogramme - Wissenswertes Uber Programmier-
technik - praxisnahe Hinweise zur Grafikherstellung - alles
uber Joystick- und Paddleansteuerung - das Spielebuch mit
Lerneffekt.

Best.-Nr. MT 603, ISBN: 3-922120-63-6

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

(Sfr. 38,—/6S 342,—) DM 38,—

Spiele fiir den Commodore 64

November 1984, 196 Seiten

Bewabhrte alte und raffinierte neue Spiele fiir lhren Commodo-
re 64 - klar und ubersichtlich gegliederte Programme im
Commodore-BASIC - Sie lernen: wie man Unterprogramme
einsetzt - eine Tabelle aufbauen und verarbeiten - Program-
me testen - mit vielen Programmiertricks - fur Anfanger.
Best-Nr. MT 792, ISBN: 3-89090-074-7

(Sfr. 23,—/6S 193,40) DM 24,80
Best-Nr. MT 795 (Beispiele auf Diskette)

(Sfr. 38,—/6S 342,—) DM 38,—

Computer fiir Kinder — Ausgabe Commodore 64
1984, 112 Seiten

Ein Buch fir Kinder und ihre Lehrer - ideal fir die erste Be-
gegnung mit Computern, ihren Eigenwilligkeiten und ihren
unerschopflichen Méglichkeiten - leichtverstandliche Erléu-
terungen rund um den Commodore 64 - alle Programmbei-
spiele in BASIC.

Best-Nr. PW 709, ISBN: 3-921803-41-1

(Sfr. 27,50/6S 232,40) DM 29,80

Grafik & Musik auf dem Commodore 64

Oktober 1984, 336 Seiten

68 gut strukturierte und kommentierte Beispielprogramme
zur Erzeugung von Sprites und Klangeffekten - Sprite-Tricks
- Zeichengrafik - hochauflésende Grafik - Musik nach Noten
- spezielle Klangeffekte - Ton und Grafik - fir fortgeschritte-
ne Anfanger, die alle Moglichkeiten des C64 ausnutzen wol-
len.

Best-Nr. MT 743, ISBN: 3-89090-033-X

(Sfr. 35,—16S 296,40) DM 38,—

Mehr als 32 Basic-Programme fiir den

Commodore 64

Marz 1984, 279 Seiten

Programme speziell fur den Commodore 64 - umfassende
praktische Anwendungen - jede Menge Lehr- und Lernhilfen
- super Spiele - fir Basic-Neulinge und Experten.
Best-Nr. MT 613, ISBN: 3-922120-66-0

(Sfr. 45,10/6S 382,20) DM 49,_
Best-Nr. MT 614 (Beispiele auf Diskette)

(Sfr. 48,—/6S 432,—) DM 48,—

Die angegebenen Preise sind Ladenpreise
Sie erhalten Markt & Technik-Biicher bei ihrem Buchhandler

Markt & Technik Verlag Aktiengesellschaft Buchverlag, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar




Weitere Fachbiicher aus unserem Verlagsprogramm

Commodore 64 Listings — Band 1: Spiele

Oktober 1984, 199 Seiten

Mit ausfohrlicher Dokumentation - Spielanleitung - Variablen
fur die Anderung der Spiele - vollstandige Listings fur: Barger
Joe - Nibbler - Zingel Zangel - Universe - Wirfelpoker -
Maze-Mission - der magische Kreis - Todeskommando At-
lantik - Enterprise.

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

(Sfr. 23,—/6S 193,40) DM 24,80
Best-Nr. MT 804 (Beispiele auf Diskette)

(Sfr. 38,—/6S 342,—) DM 38,—

Commodore 64 Listings

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

Ein Buch mit Programmen fir die ganze Familie - DATAVE —
Eine Dateiverwaltung - mathematische Funktionen - Konju-
gation und Deklination in Latein - Regressionsanalyse - Bun-
desligatabelle.

Best-Nr. MT 766, ISBN: 3-89090-071-2

(Sfr. 23,—/6S 193,40) DM 24,80

Der sensible Commodore 64

Januar 1985, ca. 130 Seiten

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

(Sfr. 27,50/6S 232,40) DM 29,80

Commodore 64 Programmsammlung

Januar 1985, ca. 160 Seiten

Vielféltig wie die Interessen am Commodore 64: eine kom-
mentierte Programmsammlung fiir Spiel, Computerwissen,
Datenverwaltung und Kinder.

Best-Nr. PW 726, ISBN: 3-921803-46-2

(Sfr. 27,50/6S 232,40) DM 29,80

CalcResult richtig eingesetzt

Mai 1984, 236 Seiten

Alle Tricks der Tabellenkalkulation auf dem Commodore 64 an
10 Beispielen erkldrt - zahlreiche Einsatzmdéglichkeiten im
taglichen Leben - Kreditriickzahlung - Rabattberechnung -
Kostendeckung - Inventur - Finanzierung und Ankauf eines
Hauses und vieles andere mehr - fur Anfanger und Fortge-
schrittene.

Best-Nr. MT 671, ISBN: 3-89090-001-1

(Sfr. 44,20/6S 374,40) IDM 48,—

Commodore 64 — Multiplan

April 1984, 230 Seiten

Multiplan jetzt auch fur den Commodore 64 - der volle Lei-
stungsumfang der 16-Bit-Version - Einfuhrungin die Arbeits-
weise von Tabellenkalkulationsprogrammen - praxisnahe
Beispiele - Beschreibung alle Befehle und Funktionen - nicht
nur fir Anfénger.

Best-Nr. MT 655, ISBN: 3-922120-89-X

(Sfr. 44,20/6S 374,40) DM 48,—

Das Commodore 64-Buch, Bd. 1:
Ein Leitfaden fiir Erstanwender
Mai 1984, 270 Seiten
Der Commodore 64 und seine Handhabung - Einfihrung in
die Grafik - Balkendiagramme - Einfihrung in die Spritetech-
nik - Basic-Erweiterungen in Assembler - Ein Leitfaden fur
Erstanwender, die sich bereits BASIC-Kenntnisse angeei-
gnet haben. Alle Beispiele auf Diskette erhaltlich!
Best-Nr. MT 591, ISBN: 3-922120-61-X

DM 48,—

(Sfr. 44,20/6S 374,40)
Best-Nr. MT 592 (Beispiele auf Diskette)
(Sfr. 58,—16S 522,—) DM 58,—

Das Commodore 64-Buch, Bd. 2:

Basic-Spiele

Mai 1984, 181 Seiten

Spiele nicht nur zum Abtippen - Programmlisting - Pro-
grammbeschreibung - Variablentibersicht - Programme
nach Anleitung frei ergénzbar - dasideale Buch, um Program-
mieren spielend zu lernen - fur Anfinger.

Best-Nr. MT 593, ISBN: 3-922120-68-7
(Sfr. 35,—~16S 296,40) DM 38,—
Best-Nr. MT 594 (Beispiele auf Diskette)

(Sfr. 58,—~16S 522,—) DM 58,—

Das Commodore 64-Buch, Bd. 3:

Ein Leitfaden fiir Fortgeschrittene

Februar 1984, 206 Seiten

Alles tber Sprites - Wissenswertes uber Multi-Color-Grafik -
Assembler/Disassembler - jede Menge Basic-Erweiterun-
gen - Umgang mit dem Soundgenerator - ein Leitfaden fur
Fortgeschrittene.
Best-Nr. MT 595, ISBN: 3-922120-69-5
(Sfr. 35,—16S 296,40) DM 38,_
Best-Nr. MT 596 (Beispiele auf Diskette)

(Sfr. 58,—16S 522,—) DM 58,—

Das Commodore 64-Buch, Bd. 4:

Ein Leitfaden fiir Systemprogrammierer
Mérz 1984, 261 Seiten

Einfuhrung in Maschinenprogrammierung - Verkniipfung von
Maschinenprogrammen mit Basic-Programmen -alles iber
Assembler/Disassembler - Basic-Kenntnisse werden vor-
ausgesetzt!

Best-Nr. MT 597, ISBN: 3-922120-70-9

(Sfr. 35,—16S 296,40) DM 38,_
Best-Nr. MT 598 (Beispiele auf Diskette)
(Sfr. 58,—/6S 522,~)

Das Commodore 64-Buch, Bd. 5:

Ein Leitfaden durch Simon’s Basic

Juli 1984, 322 Seiten

Ausfuhrliche Besprechung aller Befehle - viele erklarende
Beispiele - mit kommentierter Assembler-Listing - das richti-
ge Nachschlagewerk fir den geliibten Commodore 64-Be-

nutzer.
DM 38,—

Best-Nr. MT 599, ISBN: 3-922120-71-7
DM 58,—

DM 58,—

(Sfr. 35,—16S 296,40)
Best-Nr. MT 600 (Beispiele auf Diskette)
(Sfr. 58,—/6S 522,—)

Das Commodore 64-Buch, Bd. 6: Spiele

Mai 1984, 190 Seiten

Programmieren auf dem Commodore 64 spielend gelernt -
leicht verstandliche Spielanieitungen - Programmlisting mit
anschlieBender Programmbeschreibung - Variableniber-
sicht - Tips zum Andern und Ergénzen des Programms.
Best-Nr. MT 619, ISBN: 89090-072-5

(Sfr. 35,~16S 296,40) DM 38,‘—
Best-Nr. MT 620 (Beispiele auf Diskette)

(Sfr. 58,—16S 522,—) DM 58,—

Das Commodore 64-Buch, Bd. 7:

Ein Leitfaden fiir Profis

August 1984, 210 Seiten

Der Commodore 64 als Klaviatur - Noten schreiben mit hoch-
auflosender Grafik - relative Dateien am Beispiel einer klei-
nen AdreBverwaltung - Joystick und Paddles - Grafikspei-
cher unter Kernal - Interrupt-Manager - fir Profis, die die
letzten Mdglichkeiten ihres Commodore 64 ausreizen wol-
len.

Best-Nr. MT 731, ISBN: 3-89090-067-4
(Sfr. 35,—~16S 296,40) DM 38,‘“‘
Best.-Nr. MT 784 (Beispiele auf Diskette)

(Str. 38,—~/6S 342,—) DM 38,—

Die angegebenen Preise sind Ladenpreise

Sie erhalten Markt & Technik-Biicher bei lhrem Buchhandler

Markt & Technik Verlag Aktiengesellschaft

Buchverlag, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar




Weitere Fachbiicher aus unserem Verlagsprogramm

Das Atari-Programmierhandbuch

Mérz 1985, 403 Seiten

Alles was Sie Uber die Bedienung und die Programmierung
Ihres Computers in BASIC wissen mussen - Speicherarten -
grafische Symbole - spezielle Funktionen - Zubehérteile -
Organisation eines Programms einschlieBlich FluBdiagramm
und ihr Gebrauch - der 6502-Prozessor - mit vielen Pro-
grammierbeispielen fur den ATARI 800 (400/600) - ein un-
entbehrliches Buch fur die richtige Kaufentscheidung!
Best-Nr. MT 753, ISBN 3-89090-062-3

(Sfr. 47,80/6S 405,60) DM 52,—

SCHNEIDER CPC 464

Der CPC 464 fiir Ein- und Umsteiger

Februar 1985, ca. 260 Seiten

Eine praxisorientierte Spiel- und Arbeitshilfe fir den Schnei-
der CPC 464 - BASIC - Grafik - Sound - Tastaturanwendung
- Kassettenrecordereinsatz - alle Befehle kompakt und sy-
stematisch dargestellt - modular aufgebaute Beispielpro-
gramme auch zur Textverarbeitung und Datenverwaltung -
der ideale Grundstock fiir lhre CPC 464-Programmbiblio-
thek!

Best-Nr. MT 801, ISBN: 3-89090-090-9

(Sfr. 42,30/6S 358,80) DM 46,_

SINCLAIR

Maschinencode-Programme fiir den ZX Spectrum
Juni 1984, 204 Seiten

Nutzliche Maschinencode-Programme mit lhrem ZX Spec-
trum - Sortierung von FlieBkommazahlen - Ubernahme von
Parametern direkt von einem Basic-Pro gramm - FluBdia-
gramme - fur Profis und solche, die es werden wollen.
Best-Nr. MT 702, ISBN: 3-89090-023-2

(Sfr. 29,50/6S 249,60) DM 32,_

ZX-Spectrum Abenteuerspiele

September 1984, 208 Seiten

Die Entstehungsgeschichte der Abenteuerspiele mit repra-
sentativen Beispielen firr jede »Epochec« - Ein Programm spe-
ziell fur Inren ZX-Spectrum: »Das Auge des Sternenkriegerse,
ein Grafik-Abenteuerspiel, das Sie in Atem halt!

Best-Nr. MT 712, ISBN: 3-89090-047-X

(Sfr. 27,50/6S 232,40) DM 29,80

Astronomie-Programme fiir den ZX-Spectrum
September 1984, 268 Seiten

Eine phantastische Reise in die Welt des Kosmos mit lhrem
ZX-Spectrum: Der Julianische Kalender - Die Mondphasen -
Eigene Satelliten starten - Kepler's Umlaufbahnen - Die Um-
laufbahn Plutos - Interessant nicht nur fir Hobby-Astronome.
Best-Nr. MT 732, ISBN: 3-89090-048-8

(Sfr. 27,50/6S 232,40) DM 29,80

Schnelles Rechnen mit dem ZX81

Oktober 1984, 276 Seiten

Das Betriebssystem - der BASIC-Interpreter - Gleitkomma-
Macro-Befehle zur Verkiirzung der Rechenzeiten - alle Pro-
grammbeispiele sind lauffahig auf dem ZX81 mit dem 1K-

RAM:-Speicher, ein 16K-Speicher vereinfacht die Program-
mentwicklung.

Best-Nr. MT 706, ISBN: 3-89090-073-9

(Sfr. 27,50/6S 232,40) DM 29,80

ZX-Spectrum Hardware

Januar 1985, 147 Seiten

Dieses Buch vermittelt Ihnen ein fundiertes Basiswissen
uber Aufbau und Entwicklung eigener Hardware - Ausfuhrli-
che Beschreibung der einzelnen ICs mit Abbildungen und
2-System-Schaltpldnen - AnschiuB einer PIO-Ansteuerung
von Dezimalanzeigen - Leuchtdioden - Relais - DIL-Schalter
- Eine akkugepufferte Hardwareuhr mit vierstelliger Anzeige
- Soundgenerator mit drei Kanélen.

Best.-Nr. MT 737, ISBN: 3-89090-092-5

(Sfr. 27,50/6S 232,40) DM 29,80

Ti 99/4A

21 LISTige Programme fiir den TI-99/4A

November 1984, 224 Seiten

Umfangreiche Spiele aller Art fur den TI-99/4A - nutzliche
Utilities - Adressenverwaltung - Vokabel-Programm - fur
manche Programme ist das Extended-BASIC-Modul, die
Speichererweiterung (32 K), ein Disketten-Laufwerk oder
Joysticks erforderlich!

Best-Nr. MT 754, ISBN: 3-89090-065-8

(Sfr. 23,—16S 193,40) DM 24,80

VC 20

Lerne Basic auf dem VC-20

August 1984, 320 Seiten

Das neue Basic-Lehrbuch fir den Commodore VC-20 - ein-
fach erklarte Basic-Befehle mit Ubungen - viele heiBe Action-
spiele - niitzliche Programmiertricks - mit ausfihrlichem Be-
griffslexikon - der Renner fir junge Computer-Freaks!
Best-Nr. MT 691, ISBN: 3-89090-008-9

(Sfr. 35,—16S 296,40) DM 38,_

Lehrspielzeug Computer: C 64/VC-20

Juli 1984, 139 Seiten

Speziell fur Kinder entwickelt fuhrt dieses Buch spielerisch
in die Basic-Welt des Commodore 64/VC-20 ein - mit vielen
lehrreichen Spielprogrammen und Grafikméglichkeiten - klei-
nere Kinder benétigen die Hilfe ihrer sachkundigen Eltern.
Best-Nr. MT 695, ISBN: 3-89090-011-9

(Sfr. 23,—/6S 193,40) DM 24,80

Computer fiir Kinder —

Ausgabe Commodore VC 20

1984, 92 Seiten

»Computer fir Kinder« richtet sich an Kinder im Alter von 8
bis 13 Jahren, die Interesse fir Computer zeigen - unterhalt-
same und leichtversténdliche Einflihrungstexte und Beispie-
le - mit einem besonderen Abschnitt fur Lehrer und Eltern.
Best-Nr. PW 708, ISBN: 3-921803-40-3

(Sfr. 27,50/5S 232,40) DM 29,80
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Commodore 64

Dieses Buch enthdlt viele interes-
sante Spielprogramme. Ein Spiel-
automat, ein Roulette, mehrere
Geschicklichkeitsspiele und vieles
mehr warten auf Sie. Doch das ist
noch nicht alles. Sicher werden Sie
nach einiger Zeit des Spielbetriebs
den Wunsch verspiiren, die Spiel-
programme etwas zu variieren
oder sogar selbst einige zu schrei-
ben.

An diesem Punkt werden Sie den
zweiten Teil des Buches zu schat-
zen wissen. Dort finden Sie ndm-
lich alle Informationen, die Sie fiir
einige Commodore 64-Program-
me brauchen. Einfache, als Unter-
programme geeignete Befehlsse-
quenzen zeigen, wie man auf Joy-
sticks und Paddles, auf den Bild-
schirm und auf die Tastatur zu-
greift. Dabei werden die vielfélti-

Marit Technik Verlag Aktiengesellschaft

ISBN 3-922120-63-6
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\
gen grafischen Moglichkeiten
ebenso behandelt wie das weite
Spektrum der Tonerzeugung. |
Dieses Buch soll Ihnen helfen, Ih-
ren 64’er besser kennenzulernen
und das Letzte aus ihm herauszu-
holen. Fiir alle diejenigen, denen
das Eintippen zu miihsam ist, halt
der Verlag eine Diskette mit allen
im Buch gezeigten Programmen
bereit.



