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Vorwort 

Der Commooore 64 bietet erstaunlich viel für seinen Anschaffungs­
preis. Der große 64K-Arbeitsspeicher, ein hervorragender Grafik­
teil, der interessante Tonerzeugungsteil und nicht zuletzt eine 
der besten Tastaturen in dieser Preisklasse, sind handfeste Vor­
teile gegenüber 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 
Sie eine Reihe unterhaltsamer Spielprogramme, die Sie nur 
eintippen müssen, um sie auf Ihrem 64'er zu benutzen. Wenn 
das zu mühsam ist, können Sie vom Verlag alle in diesem 
gezeigten Programme auf Diskette bzw. Kassette erhalten. 
Programme sind in 'Commodore-Basic' geschrieben. 

finden 
noch 

Ihnen 
Buch 
Alle 

Der zweite Teil des Buches soll Ihnen Anregungen geben, wie Sie 
selbst mit entsprechenden Programmen die Leistungsfähigkeit Ihres 
Rechners voll nutzen können. Kleine, übersichtlich gehaltene Bei­
spielprogramme zeigen Ihnen, wie die einzelnen Ausstattungsmerk­
male angesprochen werden können. Sie erlernen den Umgang mit der 
Farbgrafik, wie man Sprites und den Tonteil einsetzt und welche 
Möglichkeiten mit Joysticks und Paddles zur Verfügung stehen. 

Wenn Sie den zweiten Teil des Buches aufmerksam durcharbeiten, 
dürfte es Ihnen keine Schwierigkeiten mehr bereiten, eigene Pro­
gramme zu schreiben, oder nach Lust und Laune bereits vorhandene 
zu ändern. Wir wünschen Ihnen viel Spaß dabei. 

Franz Ende 
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Vorwort zur deutschen Ausgabe 

Vor gar nicht allzu langer Zeit hätten manchem Rechnerbetreiber 
die Haare zu Berge gestanden, wäre jemand auf die Idee gekommen, 
sein im wahrsten Sinne des Wortes teuerstes Stück nahezu aus­
schließlich für Hobby und Spiel einzusetzen. 

Heute ist das ganz anders. Die erstaunliche Zunahme der Lei­
stungsfähigkeit, gepaart mit dem starken Preisrückgang der Compu­
ter, erlaubt mehr und mehr Interessierten" die Anschaffung eines 
eigenen Gerätes. Einer der populärsten Rechner für den privaten 
und den semiprofessionellen Bereich ist sicher der Cammodore 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 
für den Spielbetrieb und aus Anregungen und konkreten Beispielen 
für die ersten eigenen Gehversuche als Cammodore-64-Programmie­
rer. Wie der Ubersetzer und seine Familie aus eigener Erfahrung 
bestätigen können, dürften sicher nicht nur Anfänger ihren Spaß 
an diesem Buch und den darin enthaltenen Spielprogrammen haben. 

Peter Lüke 
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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 
gebräuchlichsten Befehle zur Cursorpositionierung zusammengefaßt: 

ASCII Druckbild Beschreibung 

146 .. - invers ein (mit CTRL-Taste) 

18 ~ invers aus (mit CTRL-Taste) 

3 [9 RUNjSTOP 

147 [!J Bildschirm löschen (CRL) 

19 ~ Cursor in linke obere Ecke 

145 ~ Cursor nach oben 

17 ~ Cursor nach unten 

157 111 Cursor nach links 

29 ~ Cursor nach rechts 

148 I. Zeichen einfügen 
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Spielautomat 

Dieses Programm 'simuliert' einen Spielautomaten. Am Anfang müs­
sen Sie Geld einwerfen ('Münzen' zu DM 1.00, DM 2.00 oder DM 
5.00). Dies geschieht, indem Sie die Tasten 1, 2 oder 5 drücken. 
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 können den 
Durchlauf mit der Leertaste stoppen. Bei bestimmten Kombinatio­
nen, die Ihnen vom Programm vor Spielbeginn genannt werden, 
können Sie unterschiedlich große Beträge gewinnen. Sie werden 
Ihnen gutgeschrieben. Für jedes Spiel werden DM 0.20 von Ihrem 
Guthaben abgezogen. 

10 REM SPIELAUTOMAT 
31 GOT0132 
32 PRINT":",l 
33 PRINT"l*III.ffilil •••• llillii I~----' 
34 PRINT"."lIIp''''lnli!llii I" 
35 PR Im" .1II1II1I1I1il1l1ll1l •• 11 ::l C64-GLUECK ! 1 " 
36 FORZ::: 1 T04: PRINT" •••••••• 1I11i1l1l1.1iJ.1I1II.1li1iJ1i1ill1li1i1ll1ll1 " 
37 HEXTZ 
38 PRINT'Ullllilllllllillilllilill * \ 1 / * I" 
39 PRINT".IJIi.IIIIJ.'1II1iJ1II11 * '\ 1 / * I" 
40 PR mT" .11"11111111119111111111 * ,,---, * 1 " 
41 PRINT"PlilJllill!lfSl/llIilJIII!II11 * 1 1* I" 
42 PR I NT "~!IIII'III1I1.III'1!I1I * '----' * I" 
43 PR I NT" ."I!iIiIllIi •• III!1111 * tt * 1 " 
44 PR HIT" ~I5I/i1IlIllIiIl •• 1!l1Ii1l * GUT - * 1 " 
45 PR I NT" ~liIlil!lllllilll!llillillllllllll HABEN 1 " 
46 PR I HrU •• IliU.1IJ1il1li11 - - - ! " 
47 PR I HT" PIlIilIlt3TOP~l!IlIll (- STOP 1 " 

48 PR HIT ":::LEERTRSTE.I1 r---""l I" 
49 PR HIT "JII'IIII1!1i1 •• 1i1l1li11 '-' I" 
50 PR HlT " .. Ulillillilllll[li.lilill ,'-------' 
51 PR HlT" ~1It1l!1!I.1II11.1li1ili1il1i1.-,PI r-, ~I ,-.. 
52 PR I tH" kllillllllll!!l~lIilllllll!llle0 I ~II 1313 1 ~II er;, I I 
53 PRINT"~lJi!lilillililll!JiII!il1iI1I1 '-'~I --"PI ,~' 
54 REM 
55 GOSUB109 
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56 I FG=0THan 1313 
57 FOR:>:= 1 T020 
58 GETQ$: IFQ$=" "At·lDX)2THEt-lX=2ß: GOT078 
59 m<=2THENG=G-20: GOSUB109 
60 A=njT(R~lD( 1 HI1ß;.*lß: POKE124ß, 87: POKE55512, 4: IF(A/2ß)() INT<Ar'2ßHHEt~6e 
61 POKE1245,81:POKE55517,4 
62 B=HlT<Rt·lD< 1 )lI!lß)IW3: POKE1245, 87: POKE55517,4: IF(BI2ß>üIHHB/20HHEN62 
63 POKE1240,81:POKE55512,4 
64 C=INT(R~ID( 1 )l!E16H10: POKE1240, 87: POKE55512. 4: IF(CI20)C·INT(C!20HHEN64 
65 POKE1245,81:POKE55517,4 
66 IFA=0THENA$="**":GOT068 
67 A$=RIGHT$(STR$(Ai,2) 
68 I FB=0THEt~B$= "**" : GOT070 
69 B$=RIGHT$(STR$(B),2) 
713 IFC=0THENC$="*l!E":GOT072 
71 C$=RIGHT$(STR$(Ci,2) 
72 REM 
73 PR I tH" ~JI!lIIl.IiIIilIIII.IIII11Il1~I" ; 
74 IFA=BA~IDA=CTHENPRINT" ~"A$"~III'I~"B$"!IIIIIII~"C$"!III" : GOT078 
75 I FAOCA~lDB=0THENPR HlTA$'UIIIl!l" B$" ~111i11" C$ : GOT078 
76 I FA=CANDB=0THENPR I NT" ~"A$ "!!I'III:!!" B$" ~P.ldI" C$"!" : GOT078 
77 PR HlTA$" ~'I1I" B$" '11111" C$ 
78 ~jEXTX 

79 POKE124ß,lß2:POKE1245,102:POKE555l2,4:POKE55517,4 
80 IFA=0ANDB=ßANDC=ßTHENG=G+500ß:GOSUB118:GOSUB125:GOT088 
81 IFA=CANDB=ßTHEt~G=G+A: GOTOS8 
82 IFB=0ANDA()CTHENG=G+20:GOT088 
83 IFA=BANDA=CTHEt~G=G+A: GOT088 
84 IFA=BANDB{)CTHEN88 
85 IFA=CANDBOCTHENS8 
86 IFB=CA~IDA{)BTHEN88 
87 I FAO BAt~DAOCTHE~jG=G+0 
88 GOSUB109 
89 IFG<2ßTHEN100 
90 PRINT"J8"; : FORI=l T020: PRINT"JIl"; : NEXT: FORI=1 T017: PRINT"'I" ; : NEXT 
91 PRINT"-'III Ir" 
92 FORI=l T018: PRINT"'I"; : ~jEXT: PRINT" .... " 
93 PRINT"JIl LEERTASTE DRUECKEH" 
94 GETF$: IFF${)" "THEN94 
95 PRINT"l:S"; ; FORI=l T020: PRINT"JIl"; ; NEXT: FORI=l TOl?; PRINT"J'''; : t~EXT 
96 PRINT" " 
97 FORI=l T018; PRINT"U'; ; HEXT: PRIHT" " 
98 PRINT"JIl :1 1011 
99 GOT054 
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lee PR I tH" ~.~Ii ... 'II.Ii •• iII'.iIIl!lllill ••••• II.1 +- MUENZE 
1131 PRINT "~.I!I •• III ••• II.'II'.liIl!IlIlII •• IIl •• iII •• IlI"" ; 
1132 GETE$:IFE$=""ORVAL(E$)=eTHENl132 
1133 E=VAL<E$): IFDeTHENPRINTE$"-M-STUECK": FORZ=1 T010e0: ~4EXT 
1134 I FE=130REO 1 At·lDE 02A~lDE 05THEtH 87 
1135 p=E*1e0:FORZ=lT010ee:NEXT 
1136 PRINT"~.liIllilIllilI.II •• HlIllIllIliIll'IIII!J'Ii'IIII11J1.il!1 

1137 PRINT"~II.II!I!!.i!I'iII'IiI.IlI1i.JlIIi.,1 •• II.IiI!lIllIll!ll1l1 

1138 G=G+P:GOSUB109:GOT054 
1139 PRItH"~lllll.IJII.l!l!aIilllIllIllJII!IiIl!J".: : IFG:>999990THENPRHlT"~ " : END 
1113 IFG=13THENG$="e013":GOT0113 
111 IFG:>13THENG$=STR$(G) 
~12 G$=RIGHT$(G$, LEt'j(G$)-1) 
113 M$=G$ 
114 O$=LEFT$(t1$, (LEN(G$)-2» : P$=RIGHT$(N$,2): G$==O$+". "+P$ 
115 I FLEH (G$ ) <6THENG$= " "+G$: GOTO 115 
116 IFLEN(G$»6THENG$=LEFT$(G$,6) 
117 PR ItHCHR$ ( 18)G$: RETURN 
132 PRINTCHR$(147);CHR$(18)" SPIELAUTOMAT C64-GLUECK 
133 PR HlT" ~EGEU-l? (J /t·D " 
135 GETI:t:IFI$=""THEN135 
136 IFI$O"J"ANDI$O"N"THH4135 
137 IFI$="J"THEN139 
138 GOT032 
139 PRWT"~"; 
141 PR! m" S It1ULRTI ON EINES SP I ELAUTOMATEN" 
142 PRHlT 
143 PRItH"ANDERS ALS EH~ WIRKLICHER SPIELAUTMAT" 
144 PRINT"NIMMT IHNEN DER RECH~lER KEIN GELD AB!" 
145 PRHlT"DAFUER G!BT ES AUCH KEHlE GEWH4NE" 
147 PRINT 
148 PRINT"DER RECHNER ~HMm S'r'~lBOLISCHE t1UENZEW 
149 PRINT"ZU Dt11.00, Dt12.00, ODER Dt15.00" 
153 PRINT 
154 PRINT"JEDES SPIEL KOSTET DM 0.20" 
158 PRINT 
163 PRINT"WEITER --) LEERTASTE DRUECKEN" 
165 GETN$: I FN$<:> " " THE~H 65 
166 PR HlTCHR$( 147>TAB( 13) "GEmNt'4PLAN: 11 

i67 PRINT":.m l!E* l!E* ** = HAUPTGEWm~4 Dr15e.0e" 
168 PRINT" 610 ** 610 = ANGEZ. BETRAG" 
169 PRINT" 40 ** 80 = 213 PFENNIG 
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1713 PRHIT" 813 813 813 = 813 PFENmG 
171 PRINT" 60 60 613 :: 613 PFEWHG 
172 PRINT" 413 413 413 = 413 F'FEtHHG 
173 PRHlT" 213 20 20 == 213 PFENtHG 
174 PRINT" 213 213 613 = ----------
175 PRINT" ** 613 40 = ----------
176 PRINT" 213 413 ** = ---------­
i77 PRmT" 813 813 ** :: ----------
178 PRINT:PRINT"STERNE IN DER MITTE SIND EIN JOKER." 
179 PRINT"WENN DIE ZAHLEN LIt·IKS ut·W RECHTS GLEICH" 
1813 PRINT"snw. GEIWIN==ArlGEZEIGTER BETRAG" 
i81 PRINT 
182 PRINT"WEITER --) LEERTASTE DRUECKEt·l" 
184 GEn~$: I Frl$() " " THEN 184 
185 GOT032 
187 I FE>13THErIPRI NT" ~'IJ!II/11I!1IJ/III!I.IiIl"'I1!11.".IIIiIJ"'III1!l'II!l11 
188 FORZ= 1 TO 151313 : rlEXT 
1913 PRINT"~~lIIi!1.III/11I1I11I!1I!JlIllIIi./IIIiIllGlIi'.IIII11I11JII1I1j!l!Il 
191 GOTOl130 
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Roulette 

Das Programm bildet ein Roulettespiel nach, dem die international 
üblichen Spielregeln für Roulette zugrunde liegen. Sie können auf 
Zahl (1-36), auf Rot (alle roten Zahlen), auf Schwarz (alle 
schwarzen Zahlen), auf die ersten, auf die zweiten oder auf die 
dritten zwölf 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 Verfügung 
steht und zeigt Ihnen, mit welchen Symbolen gesetzt wird. 

100 REM ROULETTE 
110 PRHlTl:.l" 
120 PR HH 11 ~ ROULETTE !!" 
130 PRINT:PRINT 
140 PRINT"DIESES ROULETTESPIEL ENTSPRICHTDEN" 
150 PR !lH " I NTERNATI m·REN REGEU-l" 
160 PRHlT 
170 PR HH" S r E KOENt~Hl AUF DIE ZAHLEt~ VON 1 BIS 36" 
180 PR!I~T"SETZEN" 
190 PRINT 
200 PRINT"SIE KOEN~lEN AUSSERDEM AUF REIHEN," 
210 PR HlT "SPALTEN, GERADE u~m U~lGERADE SOlHE AUF" 
220 PRWT"DUTZEND UND SERIEN SETZEt~" 
230 PRINT"BEISPIEL:" 
240 PRmT" ~A!=REIHE 1-2-3" 
250 PRINT"~B!!=REIHE 4-5-6" 
2613 PRIt-lT"~M!=REIHE 34-35-36" 
270 PRIm 
280 PRH1T"WEt·lt~ NULL KOMMT.· DAt·H·l ERHAELT DIE BAt·1K ALLE EHISAETZE" 
:300 PRIm 
3 10 PR I NT" I~JE HER --) BEll EB ICiE TASTE DRUECKEN" 
326 GETA$:IFA$:="ITHEN320 
330 PR ItH 11 :'J" 
:340 PRHlT 
350 PRHlT"PAIR (W!!D=AU .. E GERADEt-i ZAHLEN" 
360 PRINT" IMPAIR (illI!):::ALLE Ut'lGERADE~l ZAHLEN" 
370 PRrtH 
380 F'F-: HlT 11 MANQUE (:1MA!!l) =ZAHLEN 1-18" 
390 PRlm"PASSE (~A!!)=ZA!-!LE~, 19-36" 
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466 F'RHlT 
410 PR HlT " llID1!!=ZAHLEtl 1-12" 
426 PRIm" ::iD2~ZAHLHl 13-24" 
,.30 PRINT" llID3!!!=ZRHLE~l 25-36" 
440 PRINT 
45~3 PR HlT" :F.!!=ROTE ZAHLEtl" 
460 PR HH" $~SCH~jRRZE ZRHLEt-l" 
470 PRHiT: F'RH-n"~,JEITER--) BELIEBIGE TASTE DRUECKEN" 
486 CiETA$: I FA$:::: '''' THEt'l480 
490 F'RINT"::!" 
500 GOSUB2210 
:10 FCPZZ=lT05 
528 )<;$="*": 2$::::":1<-" . U$="l " 
530-X~INT(RND(i)*37) 
540 r F)« 10THEt·j'y'$=":1 ": GJT0560 
556 'r$::::"11" 
563 GOSUF2180 
570 I FG:::: i THEi'iA$::::" R" . GOT059(1 
580 A$=IlB" 
590 ;3::::0' PRHH"!l8:!!lM": IF~:(10THEt":F'RINTTAB(6)" ")<;"WA$: GOT0610 
600 PRH1TTAB(5)" "r;"WA$ 
616 IFX)12THEN63(1 
620 ONX+IGOT0660.690.?B0.71B.720.73B.740,750.760.770.78B.790.800 
630 IF)025THEi'l656 
640 Ot-lr;-12GOT08Hl. 820. 838. 84121. 850. 860. 87121. 880. :::30. 908., 91(1. 920., 930 
650 m·j><-25130TG94B. 950., 960., 978, 98121. 99121.101210.112118.1820.1030.1848 
666 PRnlT"i®!l": PRH~TTAB(17))':;$ 
670 GOSiJB2000 
686 PRUHTAIH 17)'($: CiOT01050 
69121 K=1:GOT0248e 
700 K=2:GOT02480 
71121 K=3:GOT02480 
726 K::::i:GOT02490 
73121 K=2:GOT024ge 
746 K=3:GOT02490 
750 K=1:GOT02500 
760 K::::2:GOT02560 
770 K=3:GOT02500 
780 K::::l:GOT02510 
790 K=2:GOT02510 
860 K=3:GOT02510 
810 K=1:GOT02520 
820 K::::2:GOT02520 
830 K=3:GOT02520 
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8413 K=1:GOT0253e 
8513 K=2:GOT02530 
860 K=3:GOT0253e 
8713 K=1:GOT02540 
8813 K=2:GOT02540 
:390 K=3: GOT0254e 
9130 K=]:GOT0255e 
910 K=2:GOT02550 
9213 K=3:GOT0255e 
936 K=1:GOT02560 
940 K=2:GOT02560 
956 K=3:GOT02566 
9613 K=1:GOT0257e 
976 K=2:GOT02570 
9813 K=3:GOT0257e 
990 K=1:GOT02586 
1131313 K=2:GOT02580 
10110 K=3:GOT0258e 
1020 K=1:GOT02590 
110313 K=2:GOT025ge 
10410 K=3:GOT025ge 
16510 ~jE)<:TZZ 
16613 GOSUB213e0 
113713 GOSUB217e 
113813 PRINT" SIE SHW DRAN!" 
1090 GOSUE2000:GOSUB2170 
11013 H-lPUT"~JIEVIEL GELD HABEt·j SIE"; A5 
1110 GOSUB217e 
11213 HlPUi" SETZEN SIE (ZAHL O. GRUPPE;'''; B$ 
1 136 GO:3UB217e 
11410 HJPUT" IHR EINSATZ"; C 
1156 IFC(=A5THHH200 
11613 G08UB2171O: PRU4T"SOVIEL GELD BESITZEt~ SIE t~rCHT r'lEHR!": GOSUB2000 
11710 GOSUB217e: GOSUB2e(1t1 
11813 G08UB2170:GOT01140 
11910 GGSUB2130:GOSUB217t1 
12130 IFVAL<B$»0At·mVAUB$) (37THEtH 790 
1210 IFB.="P"THEN14e0 
1220 r FB$=" I "THEtH 4513 
1230 I FE'= 11 ~lA 11 THEN 15010 
12413 IFB$="PA"THEN1530 
1250 I FB$= 11 Di" ORB$= 11 D2" ORB$= 11 D3 11 THE/'j 1570 
1260 IFB$=="R"THEt~1620 
i 270 I FE$=" B " THE~j 1650 
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1280 IFB$)"T"At·lDB$("TWAHDRIGHT$(B$, 1 )O"J"THEN131121 
1290 GOSUB2170:PRHJT"FALSCHE EINGABE, BITTE WIEDERHOLHI"; : GOSUB21211216 
13013 GOSUF2170:GOT0112121 
13113 GOSUB212180 
13213 IF(B$="TA"A~lDX(4)OR(B$="TB"ANDX)3At'lDX(7)THEN13913 
i 3313 I F (B$=" TC" Arm~:)6ArmX(1e) OR (U=" TD" Ai'lDX)9Ai'lDX(1:3) THEi'l 1390 
1340 I F (B$::" TE" At·mx) 12At·lDr;( 16) OR (B$::" TF" At·lDX> 15At·lDX< 1 51) THEN 1351121 
i 3513 I F 0: B$=" TG" Ai'lDX) 18Ri'lDX<22;' OR: (E!$=" TH" At·lDX>2 i Ai'mX(25) THEN 1390 
i 3613 I F': fi$:::" TI "A~mX)24ANDX<28) OR (E!$:::" TK" ANDX)27ANDX<31 HHEN13913 
1376 I F (B$=" TL "ANDX)30Ai'lDX<34 )OR(B$=" TM" AHD>::>33) THEN 135'0 
1380 GOT01720 
13913 j.ol:::i2: GOT01680 
1460 GOSUB2080 
1416 J=i 
1426 IFJ:::XTHEN172e 
14313 J:::]+2: IFJ<36THEtH420 
14413 GOT01670 
1450 GOSUB2086 
1466 ,]=1 
14713 IFJ:::XTHErH670 
1480 .]::.j+2: IFJ<36THH11476 
149121 GOT01720 
1566 GOSUB2686 
1516 IFX>0ANDX<19THEN167J 
1520 GOT01726 
1536 GOSUB21380 
15413 I FX)6At·lDXG9THEt·H 720 
1550 GOT01670 
15613 Hm 
1570 GOSUB21380 
1586 IFB$::" D 1" ANDX>6At·m::<<13THENW=2 : GOTO 1680 
1590 I FB$=" D2" At·mx> 12Rt·iD(':<25THEtj~l::2 • GOTO 1680 
16613 I FB$=" D:3" At·m~:)24 THE~il'J=2 • GOTO 1686 
16113 GOT01720 
16213 GOSUB21380:!3QSUB21813 
1630 IFG=lTHEHG=6:GOT01670 
1640 GOT01720 
1650 GOSUB2e80 
1666 G=6: iJOSUB2180 : r FG= 1 THEt'liJ"'0 : GOTO 1728 
1676 W=i 
1675 PRnn"~~"Q.~"TAB(6;''' 
16813 PRHlT"~"TAB(6»';"JI ".GOSUE:2166 
1690 PRHlT" ~rE HRE:Et·1 GaJOWJEt·J I ~"TAB(24); STR$(A5+1~*C); " 
i 760 GOSUB2608: PR HIT ":TI" • GOS!jB2~ 78 
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1710 A5=A5+W*C:GOT01120 
1715 PRINT"~"TAB(6)" 
1720 PR HlT "llrui!OOl)ll"TRB(6)X "al " 
i730 GOSUF2160 
1740 PRIm" ~IE HABEN VERLOREN!!"TAB(24)jSTR$(A5-C);" 
1750 A5=A5-C:GOSUF2000 
1760 GOSUB2170 
1770 IFA5:>0THEtH120 
1780 GOT01830 
i 790 B=VAL< B$) 
181313 GOSUB2080 
1810 IFX=BTHEt~W=36: GOT01680 
1820 CiOT0172G 
1830 PRUlT":'llll" 
1840 PRIHT" SIE SHlD" 
1850 PRHH 
1860 PRINT" ~ LEI TE!!!" 
1870 PRINT: PR I t-IT : PRHlT 
1880 PR I NT" WENN SIE I~E HER ~lACHHl l·mLLEN, BRAUCHEN" 
H.l90 PRHlT"t'lEHR GELD, ut·m SIE 11UESSEt·l EINE TASTE" 
1895 PRItH"DRUECKEW' 
1900 GETA$: IFA$=" "THEtH900 
1970 GOSUB2210:GOT01070 
1980 END 
1996 PRINTTAB(2S)Z$ 
2000 FOR I = 1 T03000 : NEXT I : RETUR~l 
2010 PRINTTAB(28)U$:GOT01050 
2020 PR HiTTAB ( 15) X$ : RETURN 
20313 PRINTTAB( 15)Y$: GOT02010 
2040 PR INTTRB (8) X$ : RETURH 
2050 PRINTTAB( 18)'T'$: GOT02010 
2666 PRINTTRB(21 )X$: RETUR~l 
2070 PRINTTAB(2DY$:GOT021310 
2680 X= HlT( Rt~D ( 1 ) *37) 
2090 IFX00THE~lRETURN 
2094 PRHH"~"TAB(6)X"al " 
21396 GOSUB2160 
2100 PRINT" :lIDIE BANK HAT GEWQt·lNEt·jl !"TAB(24); STR$(A5-c); " 
2105 A5=A5-C:PRINT":11" 
2110 I FA5(=6THHlGOSUB20130 : GOTO 1830 
2120 GOSUB2000:GOSUB21713:GOT01120 
2130 FORJ=1T05PRINT":fr'OU ARE STUCK!!!!" 
2140 FORI=iT0713:/-lEXrI 
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21513 PR HIT" l'OU ARE STUCK!": FOR I = lT0713 : t~EXTI : NEXT J : RETURN 
21613 FORI=lTOI5: PRWT: HEXTI 
21713 PRIt~T"~"; :FORE=0TOI17:PRUIT" "; :t·IEr.:TE:PRINT" " 
2175 PRINT"~"; : RETURt-l 
21813 I FX= 1 OR:':=30RX=50RX=70RX=90R)<:= 120RX= 140RX= 160RX= 180R)/,= 19THEt-lG= I : RETU~:~1 
2 i 913 I FX=21 ORX=230RX=250RX=270RX=3130Rr;=320RX=340R)<:=36THEt·/Ci= 1 
22130 RETURt·j 
22113 PRHIT":':j" 
2228 PRItH" 
22313 PRWT" 
2240 PRINT" 
2250 PRHlT" 
2260 PRINT" 
2270 PR HIT " 
2280 PRINT" 
22913 PRINT" 
231313 PRINT" 
23113 PRINT" 
2320 PRHlT" 
23313 PRINT" 
23413 PRHlT" 
23513 PRINT" 
23613 PRINT" 
23713 PRHlT" 
23813 PRINT" 
2390 PRINT" 
2400 PR ItH" 
24113 PRINT" 
2420 PRINT 
2430 RETURN 

I P 1 0 I t11" 
--9_IAI lAI" 
1-'-1181 ~1!!1 21 ~!! It~!" 
I I 11 S I 41 ~!!!I 6 W I" 
!-!-! lEI ~!lt!1 81 ~!! iUI" 

! 1113111! :lI12! lEI" 

IP!131~14!115 111" 
lA I 1:ll16!!1 171 ~18!! I t11 " 
I I I :lI19!1201 =t2H!! IPI" 
IRI221~3!124 I. I" 

" 
I ~ll ~5! I 26 I =t27! IR!" 
101281291 ~0!! IO! IHR REST" 
Ir 131 i 1:ll32!!!133 11.11 KAPITAL: " 
I R I :lI34!!! I 35 1 :lI36! I GI" 

E-II 
I f 1.12.13. I ! It 

2440 ONKGOT02450, 2460 .. 2478 
24513 GOSUB21320:GOSUB1990:GOT02030 
24613 GOSUB21340:GOSUB1990:GOT0213513 
24713 GOSUB21360:GOSUB1990:GOT02070 
24813 PRiNT"~":GOT02600 
24913 PRINT"~":GOT0261313 
251313 PRINT"~":GOT026013 
25Hl PRiNT"~": GOT02440 
25213 PRINT"~":GOT024413 
2530 PRINT"~":GOT02440 
25413 PRlt-lT"~":GOT024413 
2550 PRHlT"~":GOT024413 
25613 PRiNT"~~": GOT02440 
2570 PRmT"~~~": GOT02440 
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2580 PRI~lT"~l" : GOT02440 
2590 PRHH"~OO": GOT02440 
2600 O~~KGOT02610, 2620, 2630 
2610 PR UlTTA:FH 16)X$: GOSUB1990: Pfm·HTAB 16)'7'$: GOT02010 
2620 PRINTTAB( 19)X$: GOSUB1990: F'Rlt-lTTAB 19)'7'$: GOT02010 
2630 PRINTTAB(22)X$: GDSUB1990: F'fmnTAB 22)'r'$: GOT02ü10 
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Mäuse 

Dies ist ein Spiel für 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 Mäusespuren berührt, hat 
verloren. 

10 ft:EM f'IAEU:::E 
20 pRHH"J RULES" :PRHlT 
22 PRItH"JEDER SPIELER KANN SEHE ~IAUS IN" 
23 PR I NT 11 V: ER R! CHT'-'NGE~~ BE~JEGEN" A" W ,I rl,. :x: 11 

24 PF.:HlT"STEUEF-:ti DIE LH!KE., 4,8.,6,2 STEUERl'l" 
25 PF.:HlT"DIE F-:ECHTE MAUS. KEHlE MAUS DARF DIE" 
26 PRItH"~'lAnD ODER EHlE ~lAEUSESF'UF: EERUEHF-:EW 
27 PR HlT" DAS ::;P I EL GEHT UEBER SECHS Rut·WEtf' 
30 PRHlT: PRHH"~JEITER --) TASTE DRUECKEt-l" 
32 GETA$: I FA~;=" "THEl'l32 
53 PRHH":':l" 
65 GOT01135 
68 REM START 
69 GOSUB4000:REM WAND 
70 GOSUB3000: REt'! TASTE 
86 IFL$="W"THEl'lL Y=L'''-l : IFL Y(0THEt'lL'''=0 
90 IFL$="D"THEt·lLX=L)';+l: IFL:<;'39THEt·1U';=39 
1013 IFL$="A"THEt'U:=UH: IFLX<:0THEt'lL)<:=e 
110 IFL$=")<:"iHEl'lLY=LY+l: IFL'i>24THEl'lLY=24 
260 PL= 1024+L Y14E40+LX: CL=55296+L'''M0+LX 
2135 I FPEEK (PU 032THEtH 000 
210 POKEPL,87:POKECL,8 
2213 GOSUB2006 
270 GOSUB300ß 
2813 IFRi="8"THErlRY=R'i-1: IFRY<0THHlRY=ß 
2913 IFRi="6"THENRX=RX+l: IFRX>39THEt'lRX=39 
3013 IFR$="4"THEt'lRX=RX-l: IFR><<:0THEt'lRX=e 
3113 I FR$=" 2" THErlR',,=RY+ 1 : I FRY)24 THENRY=24 
41313 PR=Hl24+R't'lI!40+RX: CR::55296+R'r'*4e+R)-:: 
405 IFPEEK(PR)032THEN1010 
410 POKEPR,81:POKECR,13 
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420 GOSUB200e 
50B GOT079 
113130 FORI= 1 Ta 10013: HEXT! : PRIHT" ~1I1l1i1§lmIE LI~IKE MAUS HAT BERUEHRT" 
1095 ZR=ZR+1:GOTOl100 
1010 ZL=ZL+l 
1012 FORI=lT01000:HEXTI:PR!NT"~I1JllJlilImIE RECHTE MAUS HAT BERUEHRT" 
11013 FOR I = 1 T02000 : HEXT I : PR I ~n" _lI!iI!/ilillIIlIiIDlllli!l!lJllllliIlIlJiIPUHKTE" 
1120 PRIHT"JiIlllillllilllllJflfII/ilJl!lflllJlIilIilI"; : PRIHTZL; : PRI~n" : "; : PRINTZR: FORI=l T03000: HEXTI 
1130 IFZL+ZR=6THEN1140 
1135 FORI=lT0500:NEXTI:GOT068 
1140 PRINT"mll!t!ll~[lAS ~JAR EIN GUTES SPIEL !" 
1150 FORI=lT03000:NEXTI 
1160 PRINT"lIFUER NOCH EIN SPIEL TASTE DRUECKEN " 
i 170 GETA$: IFA$='OI'THEN1170 
1180 ZL=0:ZR=0:GOT068 
2060 FOR I = 1 T050 : ~jEXTI 
2010 RETUR~1 
3000 CiETA$ 
3010 IFA$()"W"THEN3100 
31320 L$=A$: RETUR~1 
3109 IFA$()"A"THEtf3200 
3 i 20 L:$=A$: F-:ETUR~l 
32130 IFR$()"X"THEtf33ß0 
3220 L$=A$:RETURN 
3300 IFA$()"D"THEN34013 
~;320 L.$=A.$: RETURN 
3400 IFA$()"2"THEt-J3S00 
34213 R$=A$: RETURf'l 
35130 I FR$O " 4 " THEN36130 
3520 R$=A$:RETURN 
36B0 IFA$O"8"THEt-l3700 
3620 R$=A$:RETURN 
3700 I FA$()" 6" THEt·j3800 
:3720 R$=A$: RETURri 
38ae RETURN 
4000 3=11;)24:::;=55296 
4~!40 PR!~'.fT'=J'I. 1'/==0 
405() FORH=0T039: GOSUB5000 . ~jE>:TH : H=39 
406t~ FOR'.,i=0TC23: GOSUB5000: ~jS)<:T'./: 'Ii=23 
'H370 FORH=39T00STEP-l: GOSUB5000: t~E1;TH: H=0 
40:3f;;) FORV=23TOOSTEp·-l: GOSUB5000 : NE:..::rv 
4090 Lf.:-=l· L'r'=23 
rti 0e R>\=38: RY=23 
4110 L$="W":R$="8" 
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4i20 RETURH 
5000 POKE(S+V*40+H;', 1132: POKE (C+"l*40+H) ,4 
5010 RETUR~l 
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Die tollen Drei 

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

Wirft der Rechner die Würfel 
Zahlenkombination entsteht, 
Anschließend ist der nächste 

einmal so, daß eine nicht belegbare 
würfelt er bis zu dreimal weiter. 

Spieler an der Reihe. 

Einige Zahlen besitzen eine besondere Bedeutung. Erhalten Sie 
eine Zwölf, dürfen Sie jede freie Position des Spielfeldes beset­
zen. Mit einer Sieben steht Ihnen jedes freie mittlere Quadrat 
und jede freie Position innerhalb des großen siebener Quadrates 
zu. Jede beliebige von Ihren Mitspielern belegte Position dürfen 
Sie löschen, wenn Sie eine Zwei bekommen. Ausgenommen davon sind 
nur große Quadrate, die schon vollständig einem Spieler gehören. 

5 REM DIE TOLLEN DREI 
10 DIMT?'(12.11):A=INT<RND(2)*2+1) 
20 PRINT".7 "'4"; 
30 PRINT"I (3) (4) (5) 1(3) (4) (5) 1(3) (4) (5) ilII liI'" - . 
40 PRINT"I 1 1 llllJiI'" - . 
50 PRINT"I (6) <!33!il!) (8) 1 (6) (!i4!!!) (8) 1 (6) (1I5!) (8) 1:11"; 
613 PRINT"D 1 1 lIII !!" ; 
70 PRINT"B (9)( 113)( 1 D 1 (9) (10)( 11> 1 (9)(113)(11> :lll1iII'" - . 
813 PRINT"I lllliII'" -. 
913 PRINT"I (3) (4) (5) 1 (3) (4) (5) 1(3) (4) (5) ilJil!l'" - . 
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100 PRINT"I 
1113 PRHH"ß (6) (1lf.;§!) (8) 1(6) (~!!!) 

1213 PRINT"I I 
1313 PRHH"I (9)(113)(11) I (9)Wl)(1l) 
140 PRINT"B 
150 PRHH"j (3) (4) (5) 1(3) (4) (5) 
160 PRINT"I I 
170 PRINT"I(6) (:l!:3!!) (8) 1(6)(:!I10l!!) 
1813 PRINT"I I 

CIII !" ; 
<S) 1(6) (!13!!) (8) 
I CIII !!I" ; 
1(9)00)(11) CIII!!"j 

""111'" '"'-, 
1 (3) (4) (5) ;j!!"; 
I ;j!!" i 
(S) I (6)( :all!!) (S) 
I CIII !!" ; 

190 PRINT"I (9)( 113) (11) 1(9)( 10)( 11) 1(9)( 113) (l D ~!!!!"; 

liII!!!!"; 

;j !I" j 

2100 PRINT" ~ llJI"!!"; 
210 PRINT"~"; 
220 PRH1T" ~ ~" 
230 PRINT" I I I ! " 
240 PR HH" I I 1 I " 
250 PRINT" I I I I" 
2613 PRINT" L-.J L-.J" 

270 PRINT"TIni" j 
2810 x:::: ItH (R~lD ( 1) *6+ 1) : 'r':::: INT< Rt·m (1 ) *6+ 1) : Z::::'T'+~: : I FZ=2THEt-ll520 
290 FOF.:R=3T011: IFn;(Z.- R)=0THHlM=0: GOT0340 
3010 ~lE)<:TR 
310 FORR=3T0l1: IFTr.(R.- Z)=0THENM=0: GOT0340 
3210 ~IEXTR: M::::M+l: IFM::::3THEtH2113 
336 GOT0210 
3410 ONXGOT03513,36e,3713,380,390,4e0 
350 PR Im" :Qi~:lt!lllli~!" ; : GOT0410 
3613 PRHH"*JiMli*TJ!I~ltIi"; :80T04113 
370 PRINT"P!ti~:qIll~(Ill!Ii!l~~lI1rn!l!fjIl"; : GOT0410 
380 PRHlT"*~i*)Ml!il!li!i*~i*TIl!I§l!" j : GOT0410 
390 PR I ~H" *nf,n!Ill~JliIIll~~~:nfjl§lI"; : GOT04113 
41313 PR I t-lT" ***_lililli***TIIiiIll!" j 
4113 B::::B+l:IFB::::2THENB=0:GOT0430 
420 ON'r'GOT0350, 3613.- 370.- 380, 390 .. 400 
430 PRINTTAF(13)":!ISPIELERIA"!!!IST A~l DER REIHE" 
4413 It~PUT" alil!lilllJlJlii!l'lSllll!l~1!i1 HIiilIiI!!lillllll" ; 1.- .] 
450 IFZ=2THHH270 
460 IFZ::::7THEN490 
470 IFZ=12THEt'1500 
480 IFJ=7THEtH260 
490 IFIOZAI·lD..TOZTHEN1260 
51313 IFIOORJ(3THENl260 
510 IFI)110RJ)11THEN1260 
526 IFT::-;( I, J) 00THEt·H 260 
530 PRI~lT"~IW.: : ONI-2GOT0540, 670.- 680, 690, 700.- 710, 720, 730, 740 
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540 O~lJ-2GOT0640, 550, 560, 576 .. 75~1., 580, 590, 600., 610 
556 PR HHSPC (4) i : GOT0640 
56121 PR unspe 0: 8) i : GOT0640 
570 PR un"~" i : GOT0640 
580 PRHlT":liIliI"; SPC(S).: : GOT0640 
590 PR HH"~" .; : GOT0640 
6013 PRHH"llMllM"; SPC(3); : GOT0620 
6113 PRHH"~" iSPC(7).; 
6213 IFA=l THEt~PRHlT"iI!@" : GOT0660 
630 PR nH" "fe" : GOT0660 
6413 IFR=l THENPRIt-H"m" : GOT0660 
650 PRHlT"·o" 
6613 T%(I,])=R+4:GOT0790 
670 PRINTSPCC(3); : GOT0540 
680 PRINTSPC(26); : GOT0540 
690 PR HlT"~" i : GOT0540 
7130 PRINT"~";SPC(13); : GOT0540 
710 PRINT"~"; SPC(26).; : GOT0540 
720 PRHlT" .~mllW" ; : GOT05413 
730 PRlt'lT"~W";SPC(13); :!~OT0540 
7413 PRHn"~DiWllI~" ;SPC(26).: GOT0540 
750 PRnH"~)iil!iI"; : IFD9ANDA=1THEt·1PRINT"iI!@":GOT0660 
?60 IFI>9THENPRINT""N'· GOT0660 
776 I FP= 1THE~'lPR H-H" ~~" : GOT0660 
786 PR!NT"~r.": GOT0666 
7913 FORR=3T011: IFTt;O, R)=5THEt'lL=L + 1 
8613 ~lE)<TR: IFL=5THER=0: GOT0940 
810 L=0:FORR=3T011:1FT%(I .. R)=6THENL=L+l 
820 NEXTR: IFL=5THEr-1L:::€1: GOT0940 
830 L:::0:C:;:3 
846 FORR=CTOC+2: Q=!]+ T;;-:r .. R) : HE)<:m GOSUB9W 
8513 C=C+3:IFC=12THENC=2:GOT0870 
866 0;)T0846 
870 C=(:+1: IFC=6THEt·4890 
8813 FORR=CTOC+6STEP3: Q=Q+ T::; 0: I , R:; : t·jE::<TR : CiOSUB910 : GOTCl870 
890 FORR::3TO 11 STEP4 : Q=Q+ Ti: ( I , R:; : t·lE;'::TR : 130SUB31!21 
9613 FORR::5TG9STEP2: Q=!J+Ti;(:, R> . tlD':TR: GGSUB910: GOT01Z1'? 
9i6 IFQ::150RQ=18THEN940 
920 Q=0 
930 ~:ETURt·j 

940 PR nn" ~I" .; 
950 Ot-H -2130TO 164(1,960 .. 970., 986, 990 .. 10Dü.' 1010 .. W2€i .. 1[130 
960 PRINTSFC(13); : GOTOi040 
976 PRHITSPC(26:'; : GOT01046 
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980 PRHlT"~"; : GOT01040 
9913 PRINT"~" ;SPC(13); :GOT01040 
1000 PRINT"~" iSPC(26).; : GOT01040 
11010 PR HIT" llOO~~" ; : GOTO 1040 
1020 PRHIT".0~"jSPC(13).; : GOT01040 
1030 PRI~IT".~";SPC(26).; 
1040 IFR:2THEt-H071O 
:0510 FORR:1T05: FORV::1TOI2: PR rNT";l$" j : t·jEXTV: PRItH'UIIlIIII!ll!lIilIlOO" j : NE;":TR 
1660 Tr:<!, 2):5: FORR=3T0l1: Tt;O, R):A+4: t·jEXTR: GOT01111O 
1076 FORR:l T05: FORV:1 T012: PRHIT,u'Il".; : NE~:TV: PRINT"JllIl!!m!i!IIII11Il1I1!!11I11IW".; : NEXTR 
11080 T%( 1,2):6: FORR=3T011: Tr;< 1, R)=A+4: t·jEr.:TR: FORR=3T011: IFT;';(R, 2)=6THENQ=Q+1 
1090 NEXTR: I FQ=5THEH1690 
1106 GOT01130 
i. i ::. 0 FORR=3TO 11 : I FTr: 0: R, 2) =5THENQ=Q+ 1 
1120 i-1EXTR: IFQ=5THEN1690 
1130 0=:3:'./=0 
1.140 FORR=QTOO+2: V=',I+Tr.(R, 2): NEXT":: GOSUB1240 
1150 Q=0+3: IFQ=12THErjQ=2: GOT01170 
1160 OOT01140 
1170 (;)=0+ 1 : I FQ=6THEN 11913 
i 1810 FORR=QTOI;)+6STEP3: "1:'01+ Tr. (R, 2) : NEXTR : GOSUB 1240 : GOTO 11 70 
i 190 FORR=3TOl 1STEP4: V::'.,I+Tr.(R, 2) : rlE)<:TR: GOSUB1240 
1200 FORR=5T09STEP2: 11=',/+ Tr: (R, 2) : t·jEl<:TR : GOSUB 1240 
1210 IFZ=2THEN210 
1220 A=A+1:IFR=3THENA=1 
1230 PRINT":n":GOT0210 
i 240 ! FV= 150RV= 18THErU 690 
i 250 './=0: RETURt·j 
i 260 PR I tHSPC ( 13) "REGELVERLETZUt'IG 1lIlIlIIllIllall'!l!l!lil!lllliHlllrrrTl" : GOT0430 
i 270 ! F I OORJ OOR D 1 i ORJ) 11 THEt-H 260 
1280 IFTi;(!, 2){:>0THEtH260 
:[290 I FTr. 0: I , J) =0THEt-11260 
1300 I FA= 1 At·mTt; ( ! , J) =5THENl26e 
1310 IFA=2At-mT;{(!, J)==6THEN1260 
1320 PR HIT" ~lIil" j 
1330 ONI-2GOTOI340,143e,1440,1450,146e,147'0,148e, 14910, 15100 
1340 ONJ-2GOT01350,1360,137e, 1380,15910, 1390,1400,1410,1420 
1350 PRINT"3".; : GOT01510 
1360 PRINTSPC(4)"4"; :GOT01510 
i37'0 PRINTSPCCS)"5"j :GOTOI510 
1380 PRINT"JWQS"j :GOT01510 
13910 PRINT"Jl1ql".; SPC(S) "8" j : GOT01510 
1400 PRHH"~" i : GOT01510 
14110 PRHH"~fiI~110"; :GOT01510 
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14210 PRmT"~".;SPC(7)"11"; :GOT01510 
1430 PRHlTSPC(3);: GOT01340 
1440 PR HJTSPC (26).; : GOTO 1346 
14513 PRINT"NOO!B.l"; :GOTOI340 
14613 PRII-n":lm!~"; SPC( 13); : GOT01340 
i470 P":HiT"~";SPC(26).; :GOT01340 
1480 PRrNT"~~"; : GOT01340 
1490 PRrNT"~I!W'M".;SPC(13).; : GOT013413 
1560 PR I NT" ~~~" ; SPC (26).; : GOTO 1340 
1510 T%(I.J)=0:GOT0210 
1520 I FA= lTHEt1D=6 : GOTO 1540 
1530 D=5 
1540 FORR=3T011: FORI/=3TOll : IFTt;(R. 2)==50RTf;(R. 2)==6THEt-l1570 
1550 IFTt.:(R. '.,.')=DTHEW1=0: GOT0340 
i560 NE~<TV 
1570 t·1EXTR: f'l=N+ 1 : r FM=3THEt-H 2 i 0 
1580 GOT0210 
1590 PR HiT "Willl" .: : otH -2GOT01600 .. 16113. 1620, 1630 .. 1640. 1650. 16613. 16713 .. 16813 
1600 PRHJT" (:a3r:!!)".;: GOTOi5113 
1610 PRH1T" (~!!D";: GOT01510 
16213 PRHiT" (~!!)";: GOT01510 
1630 PR!NT II (:i$!) 11 ; : GOT01510 
1646 PRHlT" (W!)";: GOT01510 
1656 PRIm" (~!i!!)".;: OOT01510 
1660 PRHlT" (~!!D";: GOT01510 
16713 PRIm" (:l113!)".; :OOT01516 
1680 PRHlT" (~11!!)";: GOT01510 
16910 PRI~iT"~~J.~" 
i 7610 PR HiT" :\l DER GEI~ I NtlER IST SP I ELER" A" !Ii 
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Lotto 

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

5 REr'1 LOTTO 
10 T6$="I' I" 
26 Tl$="r-'-'-'-'-I-I-"]" 
36 T2$="10i 1132 1133 104 105 106 107 I" 
40 T3$="108 109 IHj 111 11Z !13 !14 I" 
50 T4$="115 '16 !17 '18 :19 1213 121 I" 
60 T5$=1I1 22 123 !24 !25 !26 127 128 !II 
70 T6$=": 29 !30 1:31 132 :23 134 :35 I" 
80 T7$="136 137 1:38 139 140 141 142 I" 
910 T8$="1 43 144 145 146 147 148 149 I" 
106 B$="I-I_' _I_I_! _I-.J" 
110 S$=" 
120 F'RINT":1" 
136 PRINT"~"S$+Tl$ 
140 PR HiTS$+ T2$ 
156 PRWTS$+T0$ 
160 PRIHTS$+ n$ 
170 PRINTS$+T3$ 
180 PR HlT8$+ T0$ 
190 PR HiTt;$+ T 1$ 
200 PRHnS$+T4$ 
210 PRHlTS$+T6$ 
220 PR UlTS$+ Tl $ 
236 PRWTS$+T5$ 
240 PR ItH8$+ T0$ 
250 PRINTS$+T1$ 
260 PRHlTS$+T6$ 
2713 PRHlTS$+T0$ 
286 PR INTS$+ Tl $ 
290 PR r t'IT8$+ T7$ 
2:06 PR: I NTS$+T6$ 
310 PRINTS$+ T1$ 
320 PRINTS$+T8$ 
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3213 PRINTS$+T8$ 
3313 PRINTS$+T9$ 
3413 PRINT"~ NOCH EIN SPIEL --) ~l DRUECKEN" 
350 PRINT" SPIELENDE --) E DRUECKEN" 
3613 :':(13)=99 
370 FORZ=lT06 
380 W=0 
390 XeZ)=INTCRNDC1)*49) 
400 FORY=0TOZ-1 
410 IFX(Z)=~:(Y)THE~lW=l 
4213 NEXTl' 
4313 IFW=lTHEN38e 
440 XV=12e*INTCX(Z)/7) 
4513 XH=4liECl';CZ)-7*INT<XeZ)!n) 
4613 XX=113313+X\"+XH: XC=55302+XV+)<:H 
4713 POKEXX .• 1613: POKEXC, 113 
480 POKEXX+l,16e:POKEXC+1,le 
4913 POKEXX+2, 168:POKEXC+2, 113 
51313 POKEX)<:+3, 1613; POKE){C+3, 113 
5113 POKEXX+4B, 1613: POKEXC+40., 10 
5213 FOKEX~-;+43, 1613; POKEXC+43., 10 
5313 POKEX>:;+80, 168 : POKE>::C+8e, 18 
548 POKE)<X+81, 160; POKEXC+81 , 10 
550 POKE:':i<:"'S2., 1613 : POKEXC +82., 113 
5613 POKE)<X +83. 1613 : PQKEi<C +83, 113 
580 Ii=PEEKC=<X+4i) 
590 PO!<EX1~+41) D+ 126 
608 D=PEEK (:=<:;';+42) 
610 POKEXX+42,D+128 
620 NEXTZ 
6313 GETAt: IFA$=" "THENE30 
640 !FA$=Hr>~';THEN130 

650 Hin 
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Billard 

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

100 REt1 BILLARD 
110 REt1 DIESES SPIEL SIt1ULIERT BILLARD 
1213 PRINT":'J" 
400 GOSU1310013 
410 GOSUF9000 
420 GOSUB1500 
500 F'=P+l: IFP)NPTHaJP=1: I=I+1 
510 IFI)NITHEN751313 
5213 GOSUB2000 
530 GOSU132500 
5413 GOSUF313e13 
5513 GOSU1335013 
560 GOSUF40130 
5713 GOSU134500 
700 GOSUB5000 
710 GOSU13551313 
7213 I Ft·1EG'=3THEHGOSUB6131313 : GOT051313 
730 GOSU136500 
7410 I FCU)=8THEt'lGOSUB613013 : GOT05121121 
750 GOT07130 
i 01313 R>(=0: m<=0 : RY=13 : DY=0 : n(=0 : TY=0 : >::R=0 : YU=0 : CU=0 : I X=0 : I Y=0 : >( 1 =0 
1016 ','1=0: X2=0: ','2=6: A=0: F=I2I: ~jB=0: 1=0: 51=0: 52=0: P=2: DIMP$(2) : RETURN 
1500 GOSUB8866: GOSUF8400 : PR HIT JI ~OLLI S! ot~!!JI : PR I m 
15113 I~lPUTJlSPIELERZAHL (1/2) JI; NP 
15213 IFNPGORNP>2THEN1510 
1530 I FNP= 1 THE~l I t·jPUT" 1 HR t'lAt1E"; P$ ( 1 ) : GOTO 156121 
1540 H1PUT"EtHER t-lAME OF PJA'T'ER 1"; P$(1) 
1550 H1PUTDEFEtHER t'lAME OF PLA'T'ER 2".; P$(2) 
15613 H1PUT" ZAHL DER ZUSRt1MEt·1STOESSE"; tH 
1570 t·1X=39: t·N= 18 : SR=. 865 
i 5913 K=RND er 1) : XR=~j>;-2 
1600 'r'U=~N-2: RETUR~j 
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2000 G08UB88013 
2610 008UB84130: PRIHT"FERTIO ".; P$(P) : PRINT: PRINT 
26213 GOSUB89613:00SUB88013 
2030 008U:8:3400: PR HH : PR IHT 
2040 PRHlT''',iERSUCH''; I; "OF"; NI, "STOESSE, ";" 1lI"; P$(P); "!" : PRIm 
2050 PRHlT"8CORE "; P$( 1); ": "; SI; : IFt'~P=2THEt'lPRItH" "; P$(2); ":"; S2 
21360 RETURN 
2500 G05UB8600 
2516 A=X: FORK= 1 Tot-~X : PR I tH" 1lI" ; : GOSUB81130 : t·1EXTK : A=L : B=U : C=X 
2520 FORK= 1 TOt .. I't'-1 : GOSUB8300 : NE>~TK : GOSUBS6130 : A=U : B=X: C=L 
2530 FORK= i Tot-l'r'-1 : 008UB83130 : NEXTK : A=>~ : FORK= 1 TO~IX-l : GOSUB8100 
25413 NEXTK: PR an"!'!" ; : RETURh 
3000 X1=INTCRNDCl'*CNX-3»)+1:Yl=INTCRNDCl)*<NY-3»+2 
3010 >O:2=H~T(R~mC 1 )tO'IX-3) )+1 : 't2=nlT(R~lDC 1 )tCNY-3) )+2 
30213 K=ABS (X i -X2) : I;)=ABS ('1' 1-'1'2) 
3030 IFK(3A~mQ(3THE~13010 
3040 XB=mHRNDC 1 >*Ct-l;'-;-4) )+2: 'rB=ItHCRND( 1 )*(NY-4) )+2 
31350 K=()<:l-XB) t2+('T'l-'r'B)'r-:z: IFK<4THEN3040 
30613 K=OQ-XB) ·t2+U2-YB) ·t2: IFK(4THEN30413 
3670 RETURt·~ 
3500 LX:::X 1 : L'T'='t' 1 : GOSUB7000: A=OH : B=OH : G08UB82130 
3510 A=L:B=L:C=D:GOSUB8300:A=OH:B=OH:GOSUB8200 
3520 LX=)<:2: L't'='T'2: GOSUB7000: A=OH: B=OH : G08UB8200 
3530 A=L.:B=L:C:::D:GOSUB8300:A=OH:B=OH:G08UB8200 
3540 LX=XB: L'i='T'B: GOSUB7060: A=AS: G08UB8100: RETURN 
401013 GOSUB8400 
4010 INPUT"WINKEL C0-360)";G:G=G*n!180 
4620 DX=COS'::G): DY=SIWO): IFSR)1 THENDX=m';'/SR 
40313 I FSR<1 THE~m'r'=D'r'*SR 
4040 IFRBS(Dl-:;)(. 5A~iDABS(D't')C 5THEt'lD)<=DX~2: D'r=DY*2: GOT04040 
40513 RETUF-:N 
4506 LX=XB: L'r'=YB : GOSUB7606 
4516 ~IB=6: CU=0: IX=XB: I'r'=YB: RX=XB+. 49: RY==YB+. 49 
4520 GOSUB8900:A=Sp:B=L:GOSUB8200 
4530 RETUR~1 
50613 RX=RX+ D>o: : RY=R'r'+ DY 
5010 TX=U1HRX): T'T=HlHR'r) 
51320 A=N: B=N : I FTX) I XTHEt'lA:::R : GOT05046 
5030 IFTX(IXTHENA=L 
51340 I FT'r') r YTHEt'IB=!j : GOT05060 
5050 IFTY<I''''THE~IB:::D 
56610 GOSUB8260: I X=TX : I 'T'=T'r' 
5070 A=AS:B=L:GOSUB8200 
5080 A=Sp:B=L:GOSUB8260 
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5090 RETURN 
55121121 IFHB)lTHEH554121 
551121 I F I X(X20R I >OX2+ 1 OR I 'T'(Y2-1 OR I 'r')'r'2THE~~554e 
552121 A=Pl:B=l 
55313 GOSUB82013· r~B:::NB+2 
554121 I Ft·1B= 1 ORNB=3THEN557121 
555121 IFIX<XI0RIX)Xl + lORI'T'<:'T'1-10RI 'r')'r' 1 THEN557121 
556121 A:::Pl: B=l : GOSUB82121121 : t·1B=NB+ 1 
5570 RETURN 
601210 GOSUB841210 
6016 PRINT 
612120 I Ft·lB<3THEt-lPRHH" :l1<EIt4E PUt·~KTE!~"; : GOT0612170 
6030 SC:::4-ABS(CU-4): PRIHT"DIESER STOSS ZAEHL T· ".: SC: IFP=l THEt~Sl=Sl+SC 
612140 IFP:::2':"HH1S2:::S2+SC 
6650 PPHn: PRHn: PRHlT"PUrWTE ".: F'$( 1;0.: " : ".: S1 
6060 I FNF':::2THENPR WT" " .: P:H 2;0 ; "-" .: S2 
6670 FORI~::: i T03 : iJOSUB8900 : ~lE>aQ : RETUf'll 
65121121 : F I >0 1 AtlD I X <XRTHEt·1653121 
6516 CU:::CU+l 
652121 A=Bl: GO;UB:310121: Dr~=Dt::*-l 
6530 I F I '1') 1 At·m I 'r'('T'UTHEt·16550 
6546 CU:::CU+l: A:::BL: GOSUB81ü0: D'!:::D'T'~-l 
655121 F-:ETURt·! 
7060 GOSUB860ü·H:::R 
7016 FORK= 1 TOLX : iJOSUB810>3 : t·lEnK 
7020 R=U: FORf<=l TOl'!: GOSUB8100: t·1Dm~ 
7030 RETUF-l, 
751210 PR Hn" :'lDAS WAR':; !": Et·m 
:::i66 PRINTCHR$(A).: 
811121 F.:ETURN 
8260 FRINTCHR$(A);CHR$(B); 
8210 I':ETURt·1 
8300 PRINTCHR$(A).CHRS(B);CHR$(C); 
8310 I':ETURt·~ 
8400 R:::i9 
8410 GOSUB8100 
8420 PETUP~J 
:3f.~30 CiOSUB841210 
8610 A=17 
%20 FORK= 1 T024 GOSUB81 [18 : t·1EXTK 
B63e i'ETUf'll 
88;;)0 A=i47 
S:310 GOSUBS100 
8820 RETURN 
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SS@@ FORK=lT01@@@:NEXTK 
89113 RETURN 
9@@0 R=29:L=157:U=145:D=17 
9010 X=32:0H=215:AS=209:SP=32:BL=0:N=0:PL=43 
91320 RETURN 
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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, dürfen nicht unmittelbar erneut ausgetauscht 
werden. Sieger ist der Spieler, dem es zuerst gelingt, eine Reihe 
oder eine Spalte vollständig mit seinen Steinen zu belegen. 

5 REM FLIP-FLOP 
113 POKE59468,12:DIMAXC8,8),B%CS,S),RWCB),RSCS) 
20 Z:::215: T$(liD:::"..!lI": T$(1 ):::" HI": T:::B0 
30 FORI:::1T08:A$(I):::CHR$(I+64) 
413 FORJ=1T08 
513 IF( I+J)ANDI THENA%( 1, J)=-1: GOT0713 
613 A%CLJ)=0 
713 ~IEXT: ~IEXT 
80 GOSUB100e0 
913 PRINTI :'JITAB(9)"F L I P - F L 0 P1IM 
11313 Y$="1 1 1 1 1 1 1 1 ~":Z$="rl 1 1 1 1 1 1-1" 
1113 PRINTTAB(113)"1 2 3 4 5 6 7 8" 
1213 PRINTTAB(9) 11 1 1 1 1 1 1 1 1 I" 

1313 FORI=1 TO?: PRINTTABCS)A$C I )Y$: PRINTTAE(9)Z$: ~IEXT 
1413 PRWTTABCS)A$(1)Y$:PRINTTAE(9)" I 1 1 1 1 1 1 1 ,,, 

150 GOSUB5013: IFT$="Y"THE~1240 
1713 S=INT<SlIERND(T! )+1) : W=INT<S*R~m(TI )+1) : IFAiW~, S)=13THE~1170 
1813 GOT021313 
1913 GOT0600e 
21313 IFU=WANDV=STHEN1913 
2110 PRHlTTAB(27) "ß'lEIN ZUG : "i A$ül) i RIGHT$(STR$(S), 1): U:::~~: './=l: 
2210 GOSUB6e0:G08UB9100:XT:::XT+l:GOSUB5013 
2313 I FSP= iORCB= 1 THEt~GE= 1 : GOTO 111313 
2413 GOSUB7ee 
250 IFAXCW, 8):::-1 THENPRUlT":T!1" : GOT0240 
2613 IFU=~JANDV:::STHENPRlt-lT":TI1": GOT0240 
2713 U=I·J: V=S 
280 GOSUB600: GOSUB900 : XT=::<T + 1 : GOSUB500 
2913 IFSP=10RCE=lTHENGE=0:GOTOl131313 
300 GOT0190 
499 REM***PRlm-ROUTHlE 
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566 PRIHT"lftlIlZUG: ~l"r;T 
5110 FORI=lT08:PRIHTTABCIß); :W%(I)=0:S%CI)=ß 
520 FORJ::1 TOS: PRINTCHR$(Z+6*Ar.( I, J» "PI" ; : Br.( I, J):::Ar.C I .. J) : NEXT 
5310 PRHlT: PRIm: t'~EXT: RETUR~~ 
599 REM *** H~VERS-ROUT HlE 
61010 FORI= 1 TOS: Ar;( r., s )=tiOHA;-;( I, S);. 
616 A%(W,I)=HOTCA%(W,I»:NEXT 
620 A:I;n~, S):::~IOT(A:I;(~,j, S»: RETUF.:l-J 
699 REt1 *** SP I ELZUEGE 
700 PR HH" WE H~ ZUG 11111" ; 
7110 GOSUB8ee 
726 I FT${CHR$ (65) ORT$)CHR$ <72 )THa~710 
730 ~J=ASC n$) -64: PR It-lTT$; 
740 GOSU:B8100 
750 rFT$=CHR$(20)THEt'~PRHlT"§1 111";: GOT0710 
766 IFT$(CHR$(49)ORHXHR$(56>THEH?40 
770 PRHHT$.; : S=',/AVT$): IFA,,;üj, S)=-1 THENF'fd";r'Tl" : GOT07e0 
7810 rFU=WR!··m'i=STHEt-~PRHlT":n": GOT07e0 
7910 FR INTTAB (37;. " " : RETUR~~ 
799 REM H* E HlGABE SP I ELER 
8010 OPENL 0., 10 
:310 GETn: PRIt-lTTHAB:30ü); : FORI=lTOT t'~E:%:T: :,;=t·KlT OD : IFT$=''''THEt~810 
S20 A=ASC(T$) :CLOSEl :RETURt·~ 
899 REM *** BERECHt'~Ut'lG DER PUt'~KTE 
906 FORI=1T08:FORJ=1T:J8 
910 Wr.(I)=Wr.(I)+A%eI,J) 
920 SXeI)=sr.(!)+A%(J .. I) 
936 t'~E;'\T 
940 I FI>Jr; ( I ) =-80RSi; ( I ) =-8THEt-lSP= 1 
950 I F~'Jr. ( I ;. =00RS:{.: ! ) =0THEHCB= 1 
960 HEXT:RETURN 
1000 PRH~T")!llJU HAST GE~'JO~j~jaJ! ! I SPIELST DU tKiCHEI:1ilAL:' (J/lV': 
1010 GOT0i110 
1100 PR HiT" ~I eH HABE CiEWOl'!t·JEt·jl ! ! sn ELST DU tJOCHE 1; ;r'lA~:' 'I'rn". 
i 110 GETT$: IFT$='''THEtH 116 
1120 I FT$= " ..T"THEt·ICLR: PRUiT"IiIII!i!iii1 JA " : GOT018 
1 i39 IFT$()"WTHEtH 10 
1140 F'RHlT"~" : Et,1D 
601313 REM H* BERECH~IUtjG DER ZUEGE 
60113 FORI=1T08FOR.]=lT08 
6040 ZWeI)=ZW(I)+B%(I,J) 
6050 ZS<I)=ZS(I)+B%(JJ!) 
6060 t-lE>::T: ~IE~<T : WG=0 : SG=(1 
61370 Z7=0:Z1=0:FORI=lT08 
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613813 IFZW( I>=-?THEt'IZ7=Z7+1 
60913 !FZS(!);-7THENZ7;Z7+1 
611313 !FZ~~ ( I)==-lTHErlZl:::Z1 + 1 : ~JG:::! 
61113 IFZS( D=-lTHErlZl=Zl +1: SG=1 
6120 ZS (I ):::13: Zl~<I ):::8 
6130 NEXT: IFZ7:>00RZD0THEtI6300 
6140 ~J== HIT( 8*RND (T I) + 1 ;, : S== IHH S*RrlD (T I) + 1) : I FB(~ (l~., S) ==0THEt'16140 
61513 FOR I = 1 T08 : Br. ( I, S) =t~OT 0: Bi; ( I , S) ) 
616B BxeW.I):::NOTCB%(W,!»:NEXT 
61713 B%(W,S)=NOTCB%(W,S» 
6180 FORI=lT08:FORJ=1T08 
61913 zwe!):::zweI)+B%(!.J) 
62013 zsn )=ZSO )+B5CJ. :) 
62113 NEXT: NE><T 
62213 Z7=0:Z1=0:FORI=lT08 
6221'3 r FZW 0 )(:::-?THENZ7=Z?+ 1 
6246 IFZSCI)(:::-7THENZ7;Z7+1 
G250 IFZW( I )=-1 THt}~Zl::Z1 +1 
6266 IFZSCI):::-lTHENZi:::Zl+1 
6270 ZS ( I ) =13 . Z"j( I ) =0: t·1E>':T 

6282 Bi;CWJ I ):::NOT(B~";(ltJ., 1) >, t'~E1~T 
6283 B%(W.S):::NOTCB%CW,S») 
6284 IFZ7(:>0T~EN614B 
6290 08T0200 
63130 I Fe: i =BTHEt'16140 
6400 iFU(i==0THEH645ü 
6410 FOR1~lT08·:FB%(WG)1)=-lTHENSG=I 
6415 !-ID';r 
6420 FORI:::iT08:IFI:::WGTHEN6440 
6430 I FB;'~ ( r " SI]) ==-1 THEt'1~i:;:! . S==:3:3 
6440 1'1D,:r· GO:;:;20~J 
645D FOR 1:= 1 rO:3 : I FE;'; ( I • SO) =:-1 THEt'jL,lCi= I 
6455 ~'~E;<T 
646C F"ORI==iTC8·IFI==SGTHEN64:30 
6470 IFB%(WG.I)=-ITHENW=~3·S=I 
64;30 ~~E>::T' GGT0200 
9399 REM ~** ANFANGSBILD 
i000G F~ tfrl:~!~?TRB(6)"~,,""'iIi!!i!!!IiS ______ ... 
1ü~Jl(: P~. ~'~TTA:E:(5):1 j F L I F' - F L CI F' !II 

iüü:32: FFt: r(rll~fJ.lD!_; SPIELST GEGEr~ DE~~II 
; 004'2 PF: W'~::Ot'lr10DORE Ct;4" 
i 005\3 PR t·;-" ww,~e~tlST D'_' :! I E :::f'I ELREGE:.JJ'7' er., tD " 
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101351 GETT$: IFT$=" "THENl13051 
1131352 IFT$="WTHEt-l3130013 
161353 IFT$O"J"THE~IHl1351 
1 13655 PR UlT" :~~[iU BEKO~lMST DIE NE I SSE~1 STE HIE': 1/);' " 
1131366 PRHlT"l!Il!lBrST DU FERTIG? 0 .. tD" 
16061 GETT$: IFT$=" "THEt'H0061 
10062 RETURt'l 
29999 REM *** RULES 
300013 PR I ~lT" :'.1" TAB ( 12) "REGELt'I" 
30131,1;3 PRH-iT"~r~JEDER SPIELER (DU Utm DER C0I1PUTER)" 
313620 PRWT"VERSUCHT DIE GEGNERISCHEtl STEHlE" 
361330 PR rt-iT" GEGEt'l E WEr·IE AUSZUTAUSCHEt·I." 
360413 PRH'lT"DABEI ~jEF.:DEN ALLE STEHlE" 
38050 PR HIT" '·lERn KAL Ut·jD HOR I ZOt·lTAL " 
30066 PR HiT" ZUt1 AUSGETAUSCHTEt·1 STE Itl EBENFALLS" 
:36676 PR HlT "AUSGETAUSCHT • " 
301380 F'RHlT":a.l i -)0 At·m 0-) @ ;." 

30696 F'RI~lTTAB(31)":l'~" 
313100 PR I NTTAB (30) "( ilFETURtl!)" 
301113 GETH: I FT$=" "THEt-13011 (1 

J0 i 26 PR It-iT" :'18E I SF' I EL :" 
3131313 PRINT"~ER GETAUSCHTE STEIWPFEIUL';'lD SEHIE" 
313146 PRHIT"!I!10RIZmITALE u~m \lEPTIKALE REIHE" 
30 i 45 PF.:I ~'~TTAB( 10) 114 I1 TAB(25) "4 11 

36156 PR HITTAB( 16) "@"TAB(25)"0" 
30160 PRINTTAB(10)lle II TAB(25)" ü 'l 

30i70 PRHlTTA:B(16)"0"TAB':25)"I!I" 
361813 PRLt-HTRi)\ HD "o"TAB(25) "e" 
36i96 F'RII'iTTAB(6)"EOf)~Gdlt)0@"TAB(21;'''ElIIoo@oo@O'' 
36260 PR HITTAE: 0:: 9) ""1J"TAB':24;' "'lIl" 
:3e12i0 PRInTAB(8;'''/ O"TAB(2:3)",/ <!I" 
:302213 PRI~~TTRB(6) IIE4 .uTAB(21) "E4 Oll 
36230 PRWT 
3624121 PR I t-lT 
36256 PRIm 
302610 PRINTTRB(31) 1J!'l<~"--__ 

36276 PRIhTTAB(6) "(tlf-:ETURt·j~)" 
3121280 GEHt: IFT$=" "THEt-l30286 
36360 PRHiT"::EHl STEH!' DER GERADE \10M GEGt'~ER" 
30310 PRHiT":mUSGETAUSCHT ~~URDE .. Km~~l ~HCHT SOFORT" 
36320 PRHn"~J.HEDER AUSGETAUSCHT ~·lERDEW' 
30330 PR ItlT 
30:340 PRHlT")ll~SIEGER IST DER SPIELER, DEssei STEHlE" 
30350 PRHH"XIZ!JE~ST EH·JE HOfUZOt-lTALE ODER" 

44 



30360 Pfm·lT"~·lERnf(ALE REIHE BILDEN." 
36:37(3 PRUlT 
3038121 PRlt-H 
:313396 PRHiT 
304010 PR It-HTABOl ) "~" 
30410 PR~NTTP.B(30) "Gjf:ETUR~l!!>" 
30420 GETT$:IFT$:::""THEH30420 
30430 GOT010000 
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Irrgarten 

Der Spieler muß sich möglichst lange im Irrgarten bewegen, ohne 
anzustoßen. Der bewegte Punkt wird mit den Tasten 8, 2, 4 und 6 
gesteuert. Tasten, die eine entgegengesetzte Bewegungsrichtung 
auslösen, können nicht unmittelbar aufeinander folgend benutzt 
werden (z.B. 8 und 2 oder 4 und 6). 

10 PRINT"~ IRR GAR T E N " 
i 1 Pf;:INT" :b=============:::==" 
12 PRUlT:PRINT"VERSUCHE DICH SO LA~lGE WIE MOEGLICH IM" 
13 PR UlT " IRRGAf;:TEN ZU BEWEGEN, OHNE ANZUECKEN": PRINT 
14 PRWT"TASTE 8:0BEN" 
15 PR HIT" TASTE 2 : UtHEN" 
16 PRHlT"TASTE 4: LIHKS" 
17 PRINT"TASTE 6: RECHTS" 
18 PRHlT 
20 PRIHT"DIE TASTEt·j 8 UND 2 SOWIE 4 Ut~D 6 KOENNEW 
22 PRHlT"tHCHT NACHEINAHDER GEDRUECKT WERDEt·l" 
25 PRWT 
30 PR!NT"DRUECKE EINE BELIEBIGE TASTE ZUM WEITER SPIELEN" 
35 GETA$: IFA$:::'"'THEN35 
40 B:::1024:BC=55296 
45 U$="2":O$="S":L$="4":R$="6" 
50 G=100 
100 PRHlT":1" 
110 FORY=iT024:FORI=0T07 
120 X=INT(CRND(1)+I)*5) 
130 POKEB+40*Y+X, 42: POKEBC+40*'r+X, 13: NEXT: HEXT 
150 FOR r =0TO 10 : GETP$ : t·lEXT 
180 )<:=HlHRNDO H'38) 
18i Y=INTCRHD(1)*22)+1 
182 Z=B+40l!E'r+X: IFPEEKCZ)032THEN180 
183 POKEZ,81 :POKEBC+40*Y+X.· 1 
195 GETP$ 
196 I FP$OU$ANDP$()O$A~mp$OL$ANDP$OR$THEN 195 
197 T:::TI:PA$="":GOT0210 
2013 GETP$ 
210 IFP$=U$ANDPA$OO$THENPA$=P$:'r'I=1:XI=0 
211 I FP$=R$ANDPA$C'L$THEt·lPA$=P$ : 'y'I=13: XI=1 
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212 IFP$=L$ANDPA${)R$THEtlPA$=P$:YI=0:XI=-1 
213 I FP$=O$A~mPA${)U$THHlPA$=P$ . 'T' I :=-1 : X I:=6 
236 POKEZ., 81 : X:=>~+:X: I : 'r:='r+'T' I 
235 G==(H~0. 96 : >~13:=TI +0 
236 r F>::0) TI THEt-~236 
240 I FX(0+JR>~)390R'r'(00R'024 THEtB00 
250 Z==B+40*'r'+X: ZC"'BC+4t't:~'r+;:< 
260 IFPEEf:JZ)=32THENPO~:EZ, 81: F'(if(EZc, 1 : GOT02130 
300 FORI=1T08: >::=TI 
:30 i I FX+8) TI THE~J3ü 1 
303 IFX+9) TI THEt-J303 
304 f'~EXT 
320 PRItH":JDEH~E ZEIT:"; (TI-T-25)/60; "SEKUN~N" 
322 X=INTeTI-T-25)!60 l' 
:330 FQR r ==:i TO 1 (1: GETA$ : t·lEr.:T 
:350 PF.:ItiT"t·lEUES SPIEL O/tD" 
:355 GETSS$: I FSS$=" "THEtß55 
360 P==PEEK<515>: IFPG'22AtlDPi}=45THEt-l:360 

:363 r FSS$=" J" THEN 100 
370 Pi':HlT"BIS zur'! t'lAECHSTErl f'lAL !" 
380 FCJR:=l T010: GETP$: f'~E;:T 
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Angriff 

Das Programm läßt Ihnen die Wahl, ob Sie es als Angreifer oder 
Verteidiger spielen wollen. Verteidigt wird ein Schloß. 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, Bund C hin- und herbewegen. Der Angreifer muß versuchen, 
an dem Punkt in das Schloß einzudringen, an dem sich der Ver­
teidiger gerade befindet. Gelingt ihm das, hat er gewonnen. Beide 
Spieler führen laufend Bewegungen durch. Das Spiel kann mit der 
S-Taste beendet werden. 

i0 F.:EM A~jGRIFF 

i5 GOT08000 
2~1 FOR I = 1 TO 1700 : ~lEXT 
21 PRINTBS;C$:PRINTCS PRINTC$:RETURN 
30 GETA;t: iFA:$=" "THEH30 
:'='i RETUF-Jl 
i00 CLF.: 
110 PF.: HH " ~ I HE ~lARTEtd" 
i20 DIMA(15~15)}F(18) 
1313 21:;269:22=170:Z3==102 
140 Bt=" ~~~~l'!!I~l)lll'l~~~~<~<~W' 
:i4i CS:::" 
145 vl$=" A:BCBCCAABBCACBA" 
150 FORI=lTOi5 
16f1 t·j:::4: IFI=70RI:::::;THEt·lr~='5 
170 IFI=120RI=15THENN=2 
175 IFI~130RI=14THENN=2 
180 FORJ=lTON·REAI~ A(IJX)=l 
J. 913 HE:;::T.j· t·iE>-:;T I 
200 FORI=lTGi8 
220 READY:FCI):::Y 
230 ~jE:';TI 
240 r:i=PEEf>Ji44) :I.i2=PEEfJ;4::.' 
:300 G:JSU~ 10006 . ;;;::::: i : ;.; 1 :: 16 
~~i0 P(i;<E1024+FiiD) Zi : POKE1024;..F(;<1) ~ 22: POKE5::296+F C··;)., ~ '3 F;:I~::E55296T~ :" ·:l.J.,";' 

315 IFD=: THEt·!SN=i : !::GTO:306!~' 
320 PF.~ l~~T:r:$.: 11 ~t'~GR~FF! (H J C[~: :(,/EF:·~E.I:,J lGUt'4G! (,:!:::? I • GO::;UB~;0 

49 



330 I FA$=" D" THE~~S~l== 1 : 80T03000 
34080SUB21:80T01030 
1000 GOSUB20 
113313 PRINTB$; "ANGREIFER AUF FELD" j X.; : INPUT"11i ZIEHT NACH" j Y$: IFY$="S"THEN6e0e 
1040 'r'=VAL<lr'$) 
11341 IFX(12ANDY=0THENPRU~T" :a.rOKER !": 80T0100e 
1042 I F'T'=0THEt~6000 
1045 I F'T') 15THENPR I NT" ~ELD EX I sn ERT NI eHT ! " : GOTO 10130 
10513 IFA(X; Y)==0THENPRINT" tltlICHT MOEGLICH!": 80T01eee 
113613 IFACX, Y)=20RAe'r', X)=2THENPRHlT" ®IESER WEG IST mCHT FREI!": GOT01000 
113713 GOSUB70e0:IFSM=lTHEN400e 
2000 'y'l==ASC(MID$(W$, X, 1) )-49: GOT0206e 
2050 Yl=RNDC-TI):Yl=INTCRNDC1)*3+1)+15 
213613 IFY1=XITHEN2e5e 
21370 PRHlTB$; "VERTEIDIGER ZIEHT NACH";" ll1 "CHR$(Yl +49)" !!!"; 
21375 GOSUB2e 
2080 POKE1024+FCXl), 160: POKEle24+F('r'1), Z2 
21385 POKE55296+FeXl),4:POKE55296+FeYl),4 
2090 ).:1 =Y 1 
2095 IFSM=0THEN1030 
~3000 GOSUB21 
313113 IFz=eTHENY=H~T(RND( 1 )*4+2) : GOTOle7e 
3030 M=0:FORI=ITOI5:IFAeX,I)=lTHENM=M+l:MCM)=I 
31350 NEXT 
3060 IF11=0THEN6000 
313713 IF~:(12THEN321G 
3140 IF)';1=16THEt-HFX=130RX=14THEN'y'=Xl 
3142 IFX1=17THENIFX=120RX=13THE~lY=Xl 
3144 IFX1=18THENIFX=140RX=15THENY=Xl 
3200 IFlr')15THEt~7eee 
32113 FORI=MT01STEP-l 
3215 IFPEEK(33019)=810RPEEK(33e31)=81THENY=t1<1) 
32213 I FASC e MI D$ (W$) M (l ) , 1) -49=X lTHENY=M (1) : GOTO 10710 
32313 NEXT 
3234 mK3THE~~'r'=Me 1) 
3240 'r'=MC INHRNDC 1 'lIEM+l)': 80T01070 
4131313 IFD=lTHEN2eee 
4010 PRHlTB$; "SIE SIND DRAi'l:" 
410213 GOSUB3e: 'r'1=ASCCA$)-49 
4022 IFY1=34THEN6000 
41325 I FY 1 <160RY D 18THENPR HlT" ::IFLUECHTEN SIE En~A?": GOT04e4el 
4030 IFX1=Yl THENPRINT"SIE ~lUESSEN ZIEHa~ !!!": GOT04040 
4035 GOT02080 
41340 80SUB20:GOT04010 
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6666 GOSUB21: IF'r'$:::"S"THEi'4A$:::'r'$ 
6004 IFA$::"S"THEt·jPRINTB$j" ~iE HATTEt·j KEINE CHANCE": GOT06200 
6005 I FM=0Ai'lDSM= 1 THENPRHHB:t.; ":liIiAS ~~AR EH4 FEHLER!": GOT0620(1 
6131.0 ::{=ASC(,r'$)-49 
6620 IF;>::=~<:1 THHi6100 
6030 PRINTB$;" ~A-HA! l! SIE HABEt·j VERLOREN!": GOT06200 
6!O0 I FSM::: iTHEi'4F'R Ii'iTB$.; "~I eH HABE ~H E mnER GEWOi'4i'4EN": GOT06200 
611 \3 PR rtiTB$ j " roLUEC~J.lUt·jSCH~ I E HABEt·i GE~jOt·jNEN" 
62(1[! PRINT"NOCH EHl SPIEL ?<J/m".: : GOSUB36 
6210 IFR$="J"THEt·j100 
6500 END 
7000 I FSM:=0THEt·~7010 
70.e5 PR i r'iTB$ j "RtlGRE r FER zr EHT VON" j :x: j "tIRCH" ; 
7006 IF'i<16THH4PRHiTY: GOT070i0 
l06;3 PF-:it·lTCHR$(,r'+49) 
ni0 H:::X;: FORI:::l T06 
7626 IFD3THEi'4H:::',' 
7830 POKE1024+FCH),Zl:POKE55296+FCH),13 
7040 FOF-:.}= iTD200: t·jE~:T 
7850 POKE1024+F(H),Z3:POKE55296+FCH),13 
7655 FOR..i = : T;J260 : HE:':T : ~jE>::TI 
7060 POKE1024+F(H)JZ1:POKE55296+F(H)J13 
?665 I F;,.'=)<: i THEt~6100 
7070 AeX,Y)=2:ACY,X)=2 
7671 POKE144,Dl:POKE145,[i2 
7072 FORI=lT056:READ.JJHJE 
7673 IFJ:::)'::A~lDH='r'THEt'IPOKE1024+L E;::' : ?D!<E55296+B, 13: GOT07080 
7074 IF.J='T'At·iDH::XTHENPOKEI024+B .. 81: POKE55296+B.· 1:3: GOT07080 

70:30 ;%;=;T': 2:=2:+1 : PRHH"i:8I!lt!lIl!!l!!;;§llIlll!it!lI!li1lilliIliEi!!l!!lJlI!!f~Pl!illiII!lIsr/l!lIIi!1il1l!1l1!!1;"; Z 
7090 GOSL;B2i 
7 i 00 RETUF.:r~ 
Se(10 PR I ;'~T n :11: 

8010 PR ~ t'~T 11 E I r·~ DEr~O~~STRAT I O!"~:;SF I EL ? (.J /t·~) 11 

8020 GETA$: I FA:$::::: 11 /I THEr'~8020 

80:30 1 FA$::::::.] 11 THEHCLR : D== 1 : GOTO 110 
81340 GOTOi00 

9010 DATA1J4J8;9J2J7J10J12 
9~20 DATA2J3;6J8J10J4J5 J 7 J 9Jl1 
9030 DATA51SJ11J15J6J7JIZJ13J8JSJ14J15 
9040 DATA6,10,13,i0,12 
9650 DATAilJ15J9Jl1J14 
.=? 10121 iJATR7:37" 569; 573 J 58 i J 585., 409) 413" 421., 425; :381 
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91135 DATA343. 249. 253. 261. 265. 257,93. 1131 
921313 DATA1.2.651,1,3,653.1,4.661.1,5.663 
9212 DATA2.3.571.3.4.577.4.5.583.2.6.489.2.7.491 
9214 DATA3.7.493.4.8.501.5,8.503.5.9.505 
9216 DATA6.7.411.7.8.417.8.9.423 
9218 DATA6. 113.370.7.113.372.8. 11.382.9. 11.384.6.12.329.9. 15. 345.11.8.382 
92213 DATAl13. 12.2913.113. 13.292. 11. 14.302.11.15.304 
9222 DATA12.13.251.14.15.263 
9224 DATA 2.1.651.3.1.653.4.1,661.5.1.663 
9226 DATA3.2.571.4,3.577.5.4.583.6.2.489.7.2.491 
9228 DATA7.3.493.8.4.5131.8.5.5133.9.5.5135 
92313 DATA7.6.411.8.7.417.9.8.423.113.6.3713 
9232 DATAl13.7.372.11.8.382.11.9.384.12~6.329.15.9.345 
9234 DATA12.113.2913,13.113.292.14.11.3132.15.11.304 
9236 DATAI3.12.251.15.14.263 
113131313 PRINT":'J:flNGRrFF!!·---------~UG !:" 
101311 PRmT" 
1131312 PRINT" 
1131313 PRINT" 
1131314 PRUJT" 
1131315 PRINT" 
1131316 PRINT" 
113017 PRINT" 
1131318 PRINT" 
1131319 PRINT" 
1013213 PRINT" 
1131321 PRINT" 
1131322 PRINT" 
1131323 PRINT" 
1131324 PRINT" 
1131325 PR HJT" 
1131326 PRINT" 
1131327 PRINT" 
1131328 PRHJT" 
1131329 PRINT" 
11313313 RETURN 
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Artillerie 

Zwei Spieler schießen über einen Berg hinweg aufeinander. Jeder 
der Spieler gibt für jeden SchuB den AbschuBwinkel und die Ab­
schuBkraft ein. Beide müssen den Einfluß des ständig Stärke und 
Richtung wechselnden Windes berücksichtigen. 

5 REM ARTILLERIE 
113 DIMA(lee),BCl13e),HC39),A1C2),Bl(2),A2(2),B2C2),LC2) 
15 PRINT":']" 
213 PRINT"liIFINWEISUNGEN? (J/N)";: GET D$: IF D$="N"THE~l41 
21 IF DK>" J"THEN 213 
313 PRINT":'l","ARTILLERIE-SPIEL" 
:~H PRINT: PRINT"ZWEI SPIELER SCHIESSEN UEBER EINEN "j 

32 PRINT"BERG HINWEG AUFEINANDER" 
33 PRINT:PRINT"FUER JEDEN SCHUSS GEBEN SIE DEN" 
34 PRINT" SCHUSSWINKEL <13-913) UND DIE" 
35 PRHlT" KRAFT (5-113) EIN.": PRINT 
36 PRINT"BEACHTEN SIE AUCH DEN WHm !!" 
37 PRINT:PRINT"MIT DEM SCHUSSWINKEL 0 ERHALTEN SIE EI- NEN NEUEN BERG" 
39 PRINT:PRINT:PRINT"SPIELBEGHlN --) TASTE DRIJECKEN" 
413 GET G$: IF G$="" THE~l 40 
41 PRINT":'J" 
50 Z$=" rl1 :-11": FORX= 1 T05 : Z$=Z$+ Z$ : NEXTX 
613 A$=" •• ": FORX=l TOG: A$=A$+A$: t~EXTX: B$="1!l" : FORX=l T05: B$=B$+B$: NEXTX 
80 N=2 
90 RHl 
1313 Xl=INT(G+Rt~DOHE8) 
140 X2=INTC25+RND(1)*S) 
1513 L(1)=INT<3+CXl-3)*RNDC1» 
160 L(2)=INTCX2+1+(36-X2)*RND(1» 
1713 H9=R~lD(1)*11+1 
180 FOR 1=1 TO Xl: HC !)=H9: NEXT! 
2113 H9=RND(1)*11+1 
2213 FORI=X2T039:HCI)=H9:NEXTI 
2513 IFABSCH(1)-HC39»(4THENI70 
260 ><3=X1 +H!T<RND< 1 >*(X2-XI-6) )+3 
2713 HCX3)=RNDC 1>*11 +9 
2913 Dl=(HCX3)-H(I»/2 
3130 D2=(HCX3)-H(39»/2 
3113 IFD1*D2<=0THEN470 
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320 J=-180 
:3:30 1<= 180/0<:3-Xl +1) 
340 H9=H( D+Dl 
350 FORI=Xl+1TOX3-1 
3613 J=.J+K 
3713 H ( I ) =H9+COS O*rr /(80) *D 1 
3:36 NEXT! 
390 '}=0 
4013K=1813/(X2-X3+1) 
4113 H9=H(39)+D2 
4213 FOR I =)<:3+ 1 TOX2-1 
4310 J=.J+K 
4410 HCI)=H9+COSOl!irr/18121)l!iD2 
450 NEXT! 
4610 GOT055e 
470 D=CH(1)-H(39»/2 
4813 ,]=0 
490 K=1813/C":2-1::1+D 
500 H9=H 09 > + D 
516 FORI=X1+1TOX2-1 
520 ]=.]+K 
5310 H( I )=H9+COS(.J*rr/1Se:l)*D 
546 ~lEXT r 
5510 PRINT"rrrJ" i 
566 !,J=HlH 10e*CRNDC 1)-. 5» 
570 PRINTLEFT$(BS,22); 
580 FORI=lT039:HC!)=INTCHCI)+.5):NEXTI 
590 FORX=1T039: IFX=ITHEN6113 
6013 PRINT".I",; 
6113 PRINTMIDS(ZS,1,He)l,)*4); 
6513 FORZ=! rOH(i'.;) : PR rt-JT":QJ" i : t'lEXTZ 
660 t'lExn:: PRINT"!" 
670 PRHlT"~" i 
680 PR I NTMI DS (BS, 1., 22-H (1 ) ) ,; : I FL< 1;0:= lTHEN700 
690 PRINTMID'(A$,i,L(I)-!); 
706 PRINT"'t''' ,; 
7113 PRINT"!::!" ; 
7213 PRItm1ID$(B$, 1, 22-H(39» ,; 
73121 PRINTMID$(A$,1.L(2)-1); 
74121 PfW'lT""t" ,; : GET G$: GET GS 
?50 PRINT"::.1".; 
760 PRHmlID$(BS, 1.24); 
770 PRINT" 
780 1<=1 
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7913 IFW)=eTHEN82e 
81313 PRINT-W; 11 KM/H WIND N. LINKS "; 
8113 GOTOS4e 
820 ?RINTW.: 11 KM/H ~HND N. RECHTS ".: 
8313 PRINT"~"; 
8413 POKE54296,15:POKE54273,8:POKE54277,16:POKE54278,32+6 
845 PRINT"~" j : N=3-N: IFN=1 THE~~900 
850 PRINTLEFT$(A$, 28); "~mlK. 11 ; 

8613 Ii-1PUT E: PR HlT "~" .: 
870 PRINTLEFT$C8$, l);LEFT$(A$,28); 
875 PRU;T 11 KRAFT" ; 
880 INPUTV: IF'D15THEN"i=15 
8913 GOT0910 
91313 PR HiT ";lil" ; " 
9132 PRINT" 
903 PRINT"lmiK."; 
905 H1PUTE: PRINT"~RAFT"; : INPUTV: IFV:>15THENV=15 
9113 POKE54276, 128+1 : POKE54276 .. 128 
920 K=I<+l: IFE=13THEt-l130 
9313 A2ü;)=A2(t~)-2.86 
940· E=90-E 
956 IFN=lTHEN970 
9613 E=-E 
976 :X:l=L(N) 
980 ','l=H(Lül)+l 
990 T=0:;>1=13 
1010 Vl=SINCE*_/1B0)*V 
1020 \I2=COS(Ellirrt' 180:'*'·/*. 7 

1040 Vl=Vl~(Vl+W*.5)/1500 
1050 X=Xl+(Vl+W*.5/50>*T 
i~:;60 >:;=INT(X+.5) 
1070 Y=~1+(V2-T/3)'T 
113813 ·T'=IliTC'T'+.5) 

1092 80·0=2: :sn·D=;,,;· IF)ü390F:>::G THEt-H350 
:694 !F'r'-HCO(=0THEN1340 
: i 00 I FZ <0THEtH 1513 
1110 IFZ=0THENl125 
1120 PR ItHLEFT$ (8$.· Z;. ; 
112'5 I F)<;= 1 THEt·H J. 40 
i 13(1 P~:I;·~TLEFT$(A$.I ;<-1).: 
~ 14;3 PR~~t'~T'IO': 

ii5~ PR.IHT"~II ,; 
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i160 IFM-4<1 THEN1030 
1162 IFA(M-4)=0THEN1180 
1164 r FA (11-4) (eORB (N-4) (=0THEtH 0313 
i i 70 PRINTLEFT$(B$, A(M-4».; 
11813 PR HlTlEFT$(A$ , BeN-4)-1) j 
11913 PRINT" "j 

12130 PRINT"il8"i 
12213 GOT0103e 
12:::13 IFM=1 THEN1030 
1232 IFBeN)(10RB(!1)}39THEN8413 
1234 IFABSCB(N-1 )-LüD)(1 THEN125e 
1240 GOT01260 
12513 IFT)1THEN151e 
12613 IFABS(B(I-!-l )-L<3-N»(1 THEN15613 
1270 1FT (1 THEN1030 
1280 GOT01460 
12913 PR I NT """~""'I!OO:""I!li""I!llllJ!["""'i!l""I!li""'IIOO""I!li""'!!t""l!ro""m"""'l!ro ... !!t""'lll'"!!t!!t"""mlOCH EIN SP I EL (J /m 
13113 INPUT G$ 
13213 IFLEFT$<G$,1)O"t'I"THEt'l913 
1336 PRlm":1BYE! BYE!" :PRHlT 
1335 END 
i340 PR UlT" il8" j 
1350 FORJ=4T01STEP-1 
l36e IFM-J<=eTHE~H440 
i 370 I FA (t,!--i) =13THEtH 4135 
13810 I FA (M-J) (00RB (N-J) <:=0THEN 1440 
141313 PRINT LEFT$(B$, A<t1-J» j 

1465 IFB(M-J)=lTHEN142ß 
1410 PRHlTlEFT$(A$, Bct1-.J)-1).; 
1420 PRHlT" "j 

14313 PR HlT"l:l" .; 
14413 NEXT J : I Ft1= lTHEt·H 61313 
14513 IFBCM)(10RB(M»39THEN161e 
1455 GOT01230 
14613 IFB(M-1)=1THEN1470 
1465 PRINTLEFT$(A$, B(M-1)-l) j 
14713 PRINTLEFT$(B$, 23-HCB(t1-1»).; 
1 4 72 FORZ= 1 T03 : PR I t~T" :"I8]O/:"lII8]? I" j : FORX= 1 T05 : t·IEXTX 
1474 PRINT"II!IIilOO :-11111 11001"; : FORX=l T05: NEXT>~: NEXTZ: PF:HlT" ... " j 
14810 Goro 16136 
1510 PRINT"i::!" j 
1526 PR HlTLEFT$(A$ .. L(/'D-1).; 
15313 PR HlTlEFT$(B$, 24-H(lOD».; 
1546 FORZ=1 r010: PRHlT":1IIAP"'!rJIII!Ii~"a?~·.!!/IIllIIIlin:h?//IIIl!m"; "11"; 
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1544 PRINT" Illn 
:i. 545 FORX= 1 T02 : NEi<T)<: : ['lE>;TZ 
1546 FOR~;= 1 T050 : l·lEt;TX 
15513 GOT01290 
1560 PRHlT"~"; 
15713 PRINTLEFT$(A$, U3-N)-1).; 
1580 PRINTLEFT$(B$, 24-H(U3-t·D-l»; 
1590 GOT01540 
1600 REM 
1610 W=W+INT(10*CRNDC1)-.5» 
1620 PRINT"JS"jLEFT$(B$,24);" "; 
16313 IFW)=0THENPRINT" gllll"; W.;" KM/H WIND N. RECHTS ".; : GOT0840 
i640 PRHlT" IliIIl".;-W;" KM/H ~HND N. LINKS "; : GOT0840 
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Das magische Quadrat 

Sie müssen bei diesem Spiel Zahlen so in eine Position innerhalb 
eines Quadrates einfügen, daß die Summe aller Zahlen in der je­
weiligen Reihe, Spalte und Diagonale jeweils fünfzehn ergibt. 

100 REM NAGISCHES QUADRAT 
110 PRINT"J" 
140 CLR:GOSUE600 
1513 PIW-H: !t·lPUT" G r B POS I TI Otl UtlD ZAHL EIN" j L t·; 
160 I F I (1 OR I )90R~K 1 ORt·l)9THEt·l180 
170 IF,( I )=0At·lDB(t·l)=eTHEJ119fl 
180 PRHlT:PRINT"FALSCHE Enl(,HE:E ! ••• /Ef;::SiJCH'S tlOCHErtlNAL." 00"'0150 
190 ACI)=N:B(N)=!:M=M+! 
200 G05Uf;61313 
2113 GOSUF450 
220 IF~j=0THEt'l24ü 
2313 PRüH: r'fWH"BEDAURE, DU HAST ',/EFLOPEti !": GOT0420 
240 IFt'1(5THEt·l260 
250 PRHlT"FFFFF": GOT0420 
2613 FORQ=lT09 
270 I FA (Q) )0THEt·B50 
2813 FORR=lT09 
2913 IFBCR)0THal34el 
300 A(Q)=R 
310 CiOSUB4513 
320 I Fl,j=0THEtß?0 

340 t~Er;TR 
3513 ~lE:":TQ 
360 W=l: R=Rl : Gl=1) 1 : A(O)=R 
3713 BCF-:)=l 
386 PR I NT : PR HiT" I eH SETZE" R "Hl P()::; I T rot·; "Ci 
390 GOSUB600 
460 IF!.oj:::0THEN150 
410 PRHlT" ICH HABE VERLOREt·l --- DU HAST GEWotltiEW' 
420 It·~PUT'I~JILLST DU ~,JEITERSF'IELEf'~ ? (.]/f·i)". 'T1$ 
430 I F'T'$=" J" THEt·H 40 
440 Et·lD 
450 FORX=lT08 
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4610 O~~XGOT047e, 4813, 4913, 5013.· 510.· 5213 .. 5310 
470 J=l T=2:L=3:GOT054e 
4810 K=4:L=7:GOT0540 
490 K=5:L=9:GOT0540 
510121 J=4:L=6:GOT054e 
5110 J=3:L=7:GOT0540 
52121 K=6:L=9:GOT0540 
5313 J=7:K=8:GOT0540 
54121 I FA C.]) =eORA (f<) =00RA (L) =0THHi560 
5513 IFA(J)+R(K)+RCL>015THEt·j580 
560 t'~E:x:T~: 
57121 GOT05ge 
5810 ~~=1 
5910 RETURt·j 
660 PRINT:PRINTTAB(25)A(! ;A(Z);R(3) 
610 PRiNTTAB(25)R(4);AC5) RCS) 
6210 PRINTTAB(25)A(7);A(8) A(9) 
636 PRIm 
640 RETURtl 
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Karussell 

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

Ursprüngliche Zahlenliste: 

4532167 

Geordnete Zahlenliste: 

1234567 

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

113 RE~l KARUSSELL 
20 PRINT":'l" 
313 DIMA(20) 
40 N==7: REM KA~lt'l GEAENDERT WERDEt'l 
50 A(1)=INT(eN-l)*RNDC1)+2 
60 FORK=2TO~l 
70 ACK)=INT(N*RNDC1»+1 
813 FORL==lTOK-l 
913 IFACK)=ACl) THEN70 
100 NEXTL 
110 ~lEXTK 
1213 PRINT 
130 PRHlT"HIER DIE ZAHLENLISTE : " 
1413 PRINT 
150 T=0 
160 GOSUB360 
170 PRINT 
180 INPUT"WIE'v'IELE SOLL ICH VERTAUSCHE~l ".; F: 
190 IFR(==NTHEN220 
2130 PRHlT: PR HlT "MA>U MAL SHlD" ; t·l.; "ZU VERTAUSCHEN !!!" 
216 GOT0170 
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226 T=T+1 
2313 FOR~:=l TOINHR/2) 
240 Z=WK) 
2513 AO()=A(R-I(+l) 
2610 A(R-K+i)=Z 
270 t'lE)<:TK 
2810 GOSUB360 
290 FORK=lTOt-l 
300 IFA(K)()KTHEN170 
:3113 t·lEXTK 
320 PRHlT: PRINT: PRIm 
320 PRnn"SIE BENOETIGTEtl"T"ZUEGE !" 
3410 PRUlT: PRINT: F'RHlT 
3513 alD 
360 PfWlT 
3710 FORL=lTOt-l 
386 PRlmA<U; 
3913 t·lEXTL 
4610 PRIm 
416 PRINT 
420 RETURi'l 
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Die Entfernung zwischen zwei städten 

Mit diesem Programm können Sie die Entfernung zwischen zwei 
Städten, unabhängig von ihrer Lage, berechnen. Sie müssen dazu 
nur den Längen- und den Breitengrad der Städte wissen. Für einige 
bekannte Großstädte enthält das Programm die notwendigen Daten. 
Das Programm zeigt die Lage der von Ihnen ausgewählten Städte auf 
einer schematischen Darstellung einer Weltkarte an. 

4 DH1~J$(18) 
5 PRmT"::J" 
10 PR I NT" E~lTFERNU~lGSBERECHNU~lG " 
15 PRHlT 
20 PRINT" KOORDINATEN KOENNEN AB ZEILE" 
22 PRINT" 2000 ALS DATAA~lWEISUt·m STEHEN" 
23 PR HlT" FORr1AT : DATA NANE, BRE ITErmRAD, HOEHEHGRAD" 
25 FOR I = lT02000 : t·lEXT 
26 PRINT":':l":GOSUB1100 
27 Q=1024 
50 PR I NT: PR Im" ~!ERECHt-lUNG NACH KOORD I ~lATEN" 
51 PRHlT"STAEDTE:i.!!ISTE OlfIll!tlZEIGHl DER LISTE" 
52 !3ETA$ 
53 IFA$="B"THEN99 
54 IFA$="L"THENH100 
55 :FA$="A"THENLIST2060-
59 GOT052 
99 PRHlT"J" 
160 PR HIT: PR H1T" EhTFERrlUrlGSBERECHtlUt·jG Z~H SCHErl STAEDTEH" 
[0;: F'f.W·H" (EHlGABE DEF.: KOOf,~DItiATEtl" 
103 PRjJH" FOF-:NAT: GRAD. NHJUTE~i/ L"E~;T ur·m" 
i04 PR:~,T:' 

l1e PRI~~TI1*1I 

SUED ~'~EGAT I V) :1 

i i PRHH"riAME DER ERSTHl STADT" 
13 H1PUTt..Jl$ 
15 I t~PUT" GEOGR. LAEHGE ", L 
20 OOSUB50ü 
22 Li =(3 : L5::::G~~ 
25 I ~'~PUT!l OEOGR. HOEHE 11 ) L 
28 O(::3U:B:;0ß 
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i 313 B 1 =G ::B5=GR 
135 PRHH"NAME DER ZWEITEt'l STADT" 
137 INPUnIZ$ 
1410 INPUT"GEOGR. LAHlGE";L 
143 GOSUB500 
145 L2=G:L6=GR 
148 HIPUT" GEOGR • HOEHE "i L 
150 GOSUB50ß 
152 B2=G:B6=GR 
160 I,/=SINCB1)*SHl(BZ)+COS(B1)*COS(E:2)*COS(L2-L1) 
161 IFV=0THE~IEM=1I/2: GOT0166 
162 Et1:::ATt-, (SQR ( 1-V*V) 1'./) 
164 IFEM(0THENEM=EM+1I 
166 Et1=EtHIi <180/11 H60 
167 EK=EMliE 1. 852 
168 EM=HIT<EM;U000+. 5). .. ·113130: EK=H1HEK*11300+. 5)/10013 
1~ ~Im»T:~Im:~I~:~I~:~I~ 

1710 PR I NT" DIE ENTFERNUt'lG VON "i tH $ 
175 PRINT"NACH "i~12$,;" BETRAEGT " 
178 PR HITEN;" NE I LEt'l, ODER" 
180 PR HHEK ,;" Kr LOMETER 
181 FOR r = lT03@00 : ~IEXT 
182 B3=INT«9ß-B5)/10)+1 
183 B4=HH«90-B6)/1ßh1 
1913 G1:::INHCL5+180)/10HB3*40 
192 G2=H1T<CL6+180)/lß)+B4*40 
21313 PRINT":']" : 808UB115ß 
2132 EK=INT<EK) 
210 PRINT: PRINT"ENTFER~IU~IG VON »; ~ll$,;" ~IACH »,; N2$,; » " : PR HITEK,; " KILOMETER" 
212 H1=PEEKCQ+Gl):H2=PEEKCQ+G2) 
213 H3=ASCCLEFT$CNl$, 1) )-64: H4=ASCCLEFT$üI2$, 1) )-64 
214 IFG1=G2THENZ24 
215 FORI=lT02e 
217 POKEQ+Gl,H1:POKEQ+G2,H2 
219 FORJ=1 T010(HlEXT 
220 POKEQ+G1,H3:POKEQ+G2,H4 
222 FORJ=1T05@0:NEXT 
223 NEXT:GOT0230 
224 FORI=lT02@ 
225 POKEQ+G1,H1:FORJ=lT0150:NEXT 
226 POKEQ+G1,H3:FORJ=1T0500:NEXT 
227 POKEQ+G2, H2: FORJ=1 TOi50: t'lEXT 
228 POKEQ+G2,H4:FORJ=1T0500:NEXT 
229 t~EXT 
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233 PRINT" :/WEITER --) LEERTASTE DRUECKE~l!!" 
2413 GETA$: IFA$()" "THEN24e 
250 GOT050 
see 2::1 
5132 IFL<:eTHENZ::-1:L::ABS(L) 
5135 GR::(L -HlTCl) )*1121/6+ INTel) 
513 G=fT/180*GR*Z 
512 GR::GR*Z 
515 RETUR~l 
1131313 PRHlT":':)" 
112110 RESTORE 
1012 INPUT"NAME DER ERSTHl STADT "; N$ 
113213 READB$ .. LA,BA 
11322 IFB$::"END"THEt-lHl5e 
11324 IFB$=N$THEN1030 
11325 B$::"" 
11329 GOT01020 
113313 PRIt~T:GOTOle6121 
1045 GOTOl1336 
113513 PRWT"DIE STADT IST IHCHT It~ DER LISTE" 
112155 GOT050 
113613 . ~ii $=N$ 
1062 L::LA:GOSUB5ee 
11364 L1=G:L5=GR 
11365 L::BA:GOSUB50e 
11367 B1=G:B5=GR 
11370 RES TORE 
11375 INPUT"NAME DER ZWEITEN STADT "; ~l2$ 
10813 READB$,LA,BA 
112183 IFB$="E~lD"THEme50 
1085 I FB$=N2$THEt~ 1087 
1086 GOT01080 
11387 PRINT 
113913 L=LA:GOSUB500 
1091 L2=G:L6=GR 
1392 L=BA:GOSUB500 
11393 B2=G:B6::GR:GOT01613 
1130 W$( 1)=" 
11132 W$(2)=" 
1104 W$(3)=" 
1136 W$(4)=" 
1138 W$(5)=" 
1113 W$(6)=" 
1112 W$(?)=" 

~~ 
M!ili!lilll!lI!!ill itWF" 

l!ili:I!UIi:~ -­~ i!'&1 

lIIliI!i1ii1I:lill!II!Ii:!lfIIIIUIi~'1 
w ~ml:I!iJIIIIIIIIIIII:I!t!IIIIIL I" 
~1!!!i:I!!iIiI!i!I!IIIII!III!." 
~ 10!IIIIIIIIIIIIIIUIII I" 
11!I!lllilllll!i!im~ " 
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1114 W$(S)=" 
1116 1~$(9)=" 
1118 W$(1C)=" 
11213 W$(11)=" 
1122 W$(12)=" 
1124 ~J$( 13)=" 
1126 W$(14)=" 
1127 W$(15)=" 
1128 W$(16)=" " 
1130 ~J$(17)=" " 

! 11 

a:!iUlII • 11 " 
1 I. " 

I! I " 

~" 

I " 

1132 W$(18)=" mJ!fillilmn:!I: __ ~~~" 
11510 FORI=1T018 
1 i51 PR nmJ$ ( 1) 
1154 t~EXT 
1195 RETURN 
2000 DATACHICAGO,-87.36,41.50 
20132 DATAST. LOUIS., -913.12,38. 38 
2806 DATANEW ORLEAt·lS, -90. 04, 29. 56 
200:3 DATADUESSELDORF,6.24 .. 51.14 
2010 DATAFRAt·WFURT., 8. 42, 50. 138 
2014 DATAKA!SERSLAUTER~i..? 46, 49. 25 
2016 DATAt1UEt·lCHEt·j, 11.34,48.03 
201S DATABAD REICHENHALL .. 12.52.,47.38 
2020 DATACOlOMBO, 813., (' .08 
2022 DATASINGAPUR .. 103.5.1.25 
2024 i)ATADJAKARTA, 106.30, -6.1? 
2026 DATACELEBES., i 20., - 3. 25 
2028 DATAMA!LA~ID, 9. 137,45.2.7 
2030 DATABERLIN.13.2,52.3 
21332 DATABERt~,7.26,46.54 
2034 DATAWIEt·j, 16.24,48.2 
21336 DATAROM.12.2.41.55 
2038 DATAKAIRO.30.15,30 
2046 DATAMELBOURNE., 145, -;;:2.1 
21342 DATAPEIG NG, 114. 2, 40 
21344 DATAMOSKAU., 37. 15, 56. 3 
2046 DATARIO DE JANEIRO.-43.5.-23 
161306 DATA"Et·m"., 0. 0 
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Kurven 

Mit diesem Programm können 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 PRINT":7";"@" 
15 PRINT"PROGRAMM ZUM ZEICHNEN VON FUNKTIONEN" 
20 PRINT 
26 PRINT:PRINT 
30 PRINT"WENN '@' IN DER OBEREN LINKEN ECKE" 
35 PR HIT" ERSCHE I NT, KOENNEN SIE DURCH DAS" 
40 PRINT"DRUECKEN EINER BELIEBIGEN TASTE" 
42 PRINT"FORTFAHREN" 
43 GETM$: IFM$=""GOT043 
45 PRINT":'l": PRINT" .... IIIlflllm'""""'''''!IIwn~''''''''~'' 
50 PRINT"I:l"j"WRITE TO 300: DEFFNA(X)= ••• " 
60 PRINT" 11"; "WRITE TO 310: DEFFNBCX)= .•• " 
70 PR HIT : PRINT: PRINT" 300DEFFNA 00=0" : PRINT: PRINT"310DEFFNBOO=0" 
75 PRINT"RIJN1e0" 
80 PRINT".IIIIIIIf:STOP 
85 PRHlT"NEUER STARTWERT <J/N) 7" 
90 GETL$:IFL$="J"THEN105 
95 IFL$="N"THENEND 
97 GOT090 
lee DIMU(39),V(39),WC39) 
105 PRINT":']":INPUT"STARTWERT FUER X"jA 
110 WPUT "ENDWERT FUER X" j B 
120 INPUT"VERGROESSERUNGSFAKTOR"; C 
1313 INPUT"X-NIVEAU"jD 
140 E=38*C-A)/<B-A)+1 
1513 D=D+ll 
200 PRINT":']" 
21215 IFE<:00RE)38THEN220 
210 FORF=1T024:PRUITTABCE)j" I" :NEXTF 
220 PRINT"ilfl" 
225 IFD<.00RD)24THEN30e 
230 FORG=lTOD:PRINT:NEXTG 
2413 PRINT" 
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300 DEFFt·IAO<)=0 
310 DEFFNBeX)=0 
320 H=CB-A)/38:L=0 
330 FORX==ATOB STEPH 
340 3=D-HIT(F~IB()<H:C+0.5) :L=L+l 
345 UCL)==INTeFNAeX)*1000000)!1000000 
350 PRUlT"~"; 
355 IFJ:>200RJ<0GOT0375 
360 FORK==0TOJ:PRINT:NEXTK 
:370 PRItHTABCl); "0" 
375 VeL)==INTeFNBeX).1000000)/1000000:WCL)=INTeX*1000)!1000 
3813 r1=D-UlHFt.IAOO*C+0.S) 
3913 PRINT"~u.; 
395 IFt1)2eORM(0GOT0420 
400 FOR~I==0Tml: PRIm: ~IEXT 
410 PRINTTABCL);"*" 
420 NEXT:': 
422 PR HlT " j:8" .; u@u 
425 GETR$:IFR$=""GOT0425 
427 PR HIT";1" : PR nIT"~" 
430 PRHlTuWERTETABELLE (J/tD'?" 
450 GETr1$: I Fr1$=" j" GOT0480 
460 IFM$:::uWGOT085 
4710 GOT0451O 
4813 PRHlT":')u; u@u 
490 PRINT" x: FNACX): FNBeX):" 
51313 FORL=lT019:PRINTWeL),UeL),VeL):NEXTL 
510 GETM$:IFM$:::uuTHEN510 
520 PRUIT":':j";" X: FHACX) : F~lB()O : " 
530 FORL==20T038: PRI~lTW(l)., ueu.' 'y'Cl) : NEXTL 
550 GOT085 
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Mosquitos 

Das Spiel verlangt, daß Sie in drei Minuten soviele Mosquitos wie 
möglich erschlagen. Die Fliegenpatsche wird mit den Tasten 2, 4, 
6 und 8 gesteuert. 

10 RE~l MOt:;JUITOS 
59 REt1=====RULES===== 
66 FRIrH"J"SPC< 12) "*************"SF'C(27) "* MOSQUITOS *"SPC(27) "************* 
64 e'F: t;T" ~ :3 I E MUESSE~j I N~lERHALB ',/Ot·j 1813" 
66 PfWlT;:lI1 Sa:Ui'WEi'j SOVIELE MOSQUITOS ALS MOEG-" 
68 PRI:H"~1 LICH t1IT EHlER PATSCHE TOETErn" 
(tl PF.:: !-lT ,; .f,le.l /2"., .. ' 4 / .'.:-.' .,' 8" WEF':DEN ZUI1 S TEUERW 
?<. PfW-H" ~ DER PATSCHE VER~lEI{DET" 
74 F'RrNT"~ FE:HLEH1GABEI·j STOPPEt·j DIE EEi~EGUNG!" 
76 pr;::riT":~<e.l ZEIT UND MOSQUITOZAHL ~'lERDEI'l ANGE- ZEIGT" 
78 PF.:ItH")~1 lm)RUEC~:Hl SIE EmE TASTE!" 
se ('ETA$:: I FA$:= " " THEi-i80 
160 f;:EN====~10SG1U I TOS==== 
170 DIMP(5),H(4):H(13)=6:DEAD=0 
180 H(1)=40:H(2)=-1:H(3)=1:H(4)=-413 
200 REM====RAND==== 
2113 PRHH":i": HO=1064 : RU=HO+959 : CO=55336: CU=CO+959 
226 FOF;R=0T039: POKEHO+R., 211 : POKECO+R, 7 
220 POI<ERU-R. 211: POKECU-R, 7: l·jEXT R 
240 FORR= 1 T023 : POKEHO+46*R, 2 i 1 : POKECO+40*~:, 7 
256 POKERU-40*R., 21 i: POKECU-413*R., 7: NE)<T 1<: 
2613 PF':INT"l!$!!I'II!!iI!II!IP~PL2EIT: ___ _ 
300 REM====STARTPGS r T I O~j==== 
310 FOR K=l TO 5:GOSUB 900 
3213 POKETP, 123: P(K)=TP: POKETe, 13: l·jEXT K 
3:313 GOSUB91313: POKETP., 88 : POKETC, 13: PS=TP • PC=TC: T6=TI 
399 REM====ZEIT==== 
4010 ZEIT=HjH (TI-T0)/60): PRHlT"~i3!!1IlIlIlIJ!I!lIilliI'.!J!IiII!iPillll"ZEIT"!!!!": IFZEID=lS0THEIH1300 
420 PR I NT" ~1lIi!!i.lI!ilfJ!lilläillllilll!lllllll!ljlil1;;ilI/lI'II!1!" ; DEAD; "!!" 
499 REr1====PATSCHENBE~JEGUNG==== 
51313 GETZ$: IFZS=" "THEN5513 
510 !FZ$()"2"ANDZ$O"4"At~DZ$<)"6"ANDZK>"8"THEI~Z=0: GOT0550 
5213 2=VAL< 2S) : Z=2/2 
550 TS=PS+H(Z):PE=PEEK<TS)·IFPE()42GOT0580 
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5613 FORK=lT05:IFP(K)=TSTHENGOSUB800 
5713 ~jEXTK 
5813 rFPE032THE~16ee 
598 POKEPS,32:PS=TS:POKEPS,88:POKEPS+54272,13 
599 ~:E~l::::::::::::::::MOSQU ITO BEWEGU~lG ::::=:::::::: 

686 FORK= 1 T05 : Q= H1H 5*Rt·JD ( 1 ) ) : TF=P (K) +H (Q) : PE=PEEK (IF) : r FPE=88THEt·mOSUB800 : GOT04 
613 
610 iFPE032THEt-1630 
620 pm:ETF, 123: POKETF+54272, 13: FOKETF-H(Gi)., 32: P(K)::::TF 
630 NEXTK:GOT0400 
799 REM=== === 
80ü Q=INT(5*R~m( 1);': TS=PS+H(Q) : IFPEEK(TS)032THE~j800 
820 POKEPS, 42: PO!(EPS+54272., 13: PS=TS: POKEPS,88: POKEPS+54272, 1:3: POKEP(K) ,32 
825 GOSUE900:P(K)=TF:DEAD::::DEAD+l 
830 POKETP,123:POKETP+54272,13:RETURN 
899 REt1=::::=ZUFALLSPOS I T! ON:::::::::::: 
908 fi:= i In (959*1':lm 0: : ) ;. . TP=HO+R : TC=CO+F.: : I FPEEI< (TF';' 032THEt-1900 
910 F:ETUR~j 

1000 REt-l===ZE I T RBGELRUFH1=== 
i2i0 PRIm"~~rom" 
j e 20 F' R 1 f'i T :1 _.!lleg *- ~ r~ ~~{f~,* r~l'~~4* ~~~~1~~tf.~ l~< #~ ~J. 

102: FRHn"~lInm k~ fi :;~} :"~ t~, ~* :'r m ~ m ~;~ 
;.0"22 F'RiNT:I~!a~!I~~~ ~ ~ :~~@~ ~~~~::~§ ~~:*~ ~:~~: ~f: ~ 
1023 PR!NT;'.t!li~t~ m r;: :~~! #.: H!: m ~~-=::{ ~ ~ 

2i~4 F'F.:~~~TTlP8lgli~ m ~-r1f~~~ ~~~ ~~$ ~* ~ ~ ~ ~ m ~ 
025 F'RHlT 
~2!26 PF:: I t'~T " •• B:i!1! t·~ 180 SEC ~ r: DEAD 11 TOTE NOSQU I TOS I' 

02S REM=::KOMMENTRR=== 
030 ONINT(DEAD/4)+lGOSGB1108; 1200) 1308; 1400J 1580J 1600 1700;1800J1900;2000J2108 
04;Z~ PR It-H ,. ~~~<i "SPC 4)"~" A$ 

055 I Fk=9THE~·~PF.~ I t·iT I; ~~~~ 
06;7) PRIt·jT"."!~ 

MOSQUITO KILLER !! 

085 GE-:ZZ:t: IF2Z$:::';" THEhiO;:~:: 
~~90 i;=ZZ$::::t:~:IT!-iE:··~F·F~t·1T!I:}:· Et'~D 

096 f':E!1 
097 REN===Ut'~TERPGl'1 !<Of'1!"'1E~'~TARE=:: 
{~~ F-~E~1==:::==AHGESPp.·j~~GE~·~ ~1 I T ;Jr'~ ~ .. GOSU:B::::::::: 

SEHR SCHWACH ~ ~ ! ~ ~ 
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1210 2$=" 
1300 A$=" 
13113 2$::::11 

14130 A$=" 

DAS tH CHT './ i EL " : RETURN 
Hl AFRIKA BRAEUCHTErl SIE DAFUER 

5 STUt·mal JEDE t-lACHT; " : RETUFJl 
ZUFR I EIiHjSTELLHJD 

1410 2$=":3 rES HlD t·lOCH ANFAEt·4GER!": RETURt·l 
15130 A$=" GAR hICHT SCHLECHT!" 
i5ie 2$=" GUT GEr1ACHT, ": RETURt·l 
16130 A$=" S EHR G LI T 
1610 2$=" SIE SIND EIN PROF: ":RETURtl 
171313 A$=·' SIE FACKEU·j tHCHT LAt·1GE " 
1710 Z$=" !":RETURN 
1800 A$=" Ci r GANT! SCH ! BOP1BASTI SCH! GRArlD WS" 
18113 Z$=" SIE ERHALTEt·l i-lIERMIT EHl DIPLGr'1 ": f::=9: F:ETURtl 
1900 FORK= 1 T031360 : rlEXT : A$=" ~.'.IjI .. "."tHiI ••• '."" •• 
19113 Z$=" mR HATlS DIE SPRACHE \iER~:;C:HLAGH1EN ":RETUFll 
20013 A$=" 
20i0 Z$=" 
2i0G A$=" 
2110 2$=" 

AUSSERGEWOEH~U eH " 
":RETURN 
SIE SIND ~1IT ABSTAND DEF-: BESTE" 

MOSQLlITO KILLER ":RETURN 
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Weltzeit 

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

5 REM WEL TZE IT 
7 PRWT":']": DC=54272 
S GOSU134000 
9 PRINTTAB(S)"lllWELTZEIT AUF DEM C-64!":PRlm:PRHlT:PRINT:PRINT 
10 INPUT"GEBEN SIE DIE ZEIT EIN 6ST";TI$ 
11 INPUT"WOCHENTAG (MOmAG=1 USW,)";X1 
12 HjPUT"TAGESDATUM CMM, TT, JJJJ) "; X3, X2, X9 :'1'1=X3 
13 DIMWO$(7),MO(12),MO$(12) 
14 FORI=lT07:READWO$(I):NEXT 
15 FORI=1T012:READMO(I),MO$(I):NEXT 
16 DATAMO, DI, MI, DO, FR, SA, "IllSO!!!" ,31, JA~l, 28.> FEB.> 31, MAE, 30, APR, 31, MAI.> 30..JUN 
17 DATA31, JUL 31 ,AUG, 3103.> SEP, 31, OKT, 30, NOV, 31 ,DEZ 
19 PRINTI:'l" 
20 DATA151,143,146,140,132,148,137,141,133,160,160,143,142,160,160,148,136,133 
21 DATA160,160,131,182,180 
22 DATR!. L 2,1, L 6,1, L 1,1, L 20, L 1,1, 1, 1,2,1,3,1.> L 1.. L L 1, L 1,1.. 1, 20,1,1, L 1 
23 DATA1, 1..3,2, 1, 1, L L 1, L 1,22, 1, L 1, 1,4, L 1, 1, 1, 1, L 1, 1, 1, 1, 1,20, 1, 1, 1, 1 
24 DATAe, L 1, L 1, 1, 1, 1,2,20, 1, 1, 1,4, 1, 1, 1, 1, L 1,2, 1,2,2,20, 1, L 1,5, L L 1, 1, 1,2 
25 DATA27, L 5, L 1, L L 1, 7,22,1, L 1,5, L L 6, L 2, L 20, L 1, L 6, L 8, 23, L 1,6, L 2, 4 
26 DATAL L 1,22, L 1,6,2,5, L 1, 1..22.> L 15, 1,2,22, 17,64,4, 1, L L L L L L 1, 1,25 
27 DA TA L L 1, L L 1, L 1, 1, 1, L 1, L L 25, L L 1, L 1, 1, L L 1 , 1, L 1 , L 1, L ° 
28 DATA160,160,141,133,154,160,160,160,160,160,160,160,16 0,160,160,160,160,160 
29 DATA160, 160, 160,160,160 
95 REM 
96 REt1 RA~m 
97 REM 
100 POKE1024,79:POKE55296,4 
105 FORP=1025T01062:POKEP,99:POKEP+DC,4:NEXT 
110 POKE1063,S0:POKE1063+DC,4 
115 FORP=1103T01983STEP40: POKEP, 103: POKEP+DC, 4: ~jEXT 
120 POKE2023 , 122:POKE2023+DC, 4 
125 FORP=2022T01985STEP-1:POKEP,100:POKEP+DC,4:NEXT 
130 POKE1984,76:POKE1984+DC,4 
135 FORP= 1944 TO 1064STEP-40 : POKEP , 101 : POKEP+ De, 4 : NE~;T 
136 POKE1066,45:POKE1101,43:POKE1066+DC,4:POKE1101+DC,4 
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140 FORP:: 1072TO 1094 : READA : POKEP, A : POKEP+ DC, 4 : t·jEXT 
141 REM 
142 REM WELTKARTE 
143 REN 
144 P=1151 
145 READL: I FL ::etTHEN155 
150 P=P+L:POKEP,42:POKEP+DC, 13:GOT0145 
151 REM 
152 RE~l UHR 
153 REM 
155 FORP= 1294 TO 1301 : READL : POKEP , L : POKEP+ DC.' 7 : rlE>::T 
160 FORP::1341T01421STEP40:READL:POKEP,L:POKEP+DC,7:t-lEXT 
i 65 FORP= 1461 TO 1454STEP-1 : READL : POKEP, L : POKEP+ DC, 7 : tlEr;T 
i 713 FORP= 14 i 4 TO i 294STEP-40 : READL : POKEP, L : POKEP+ DC, 7 : NE~:T 
17;' REM 
173 REM 
175 R= 1240 : 8=:31 : U::R : '.1=42 
178 PR I NT" ~<M" TAB (312') !~O$ ( :x: 1 ) ". DER:"" JnQllfiUIIIlIlIilIlI" ><:2" SI. 
i 79 PRHlT"~'lfflIOO~.l"TAB(30»)<:9 
180 RE~l 
181 PRH;T"OO~"TAB(31)TI$ 
i 82 FOR I = 1 T05 : POKER, S : POKEJ., K : FORH= 1 TO 113 : NEXTH : POKEU, \I : POKEC., t·j 
183 POl<ER+ DC, 13: POKEJ + DC, 13 : POKEU+ DC, 13 : POKEC + De, 13: t·lC':TI 
188 IFTI$="000000"THENGOT03000 
i 89 REt1I FTI $:::" 100012101" THEt-lTI $::" 235959" 
1913 :x:r1=XM+ 1 : I FXM=3etTHENQ::Q+ 1 : Xt1=0 : GOT0290 
199 PRINT"~!~w:m-lß.<~~~~~.Jm"TAB(2)XX$ 
200 GOT0181 
290 IFQ)leTHENQX:::Q-10 
3010 ONQGOSUB60e., 610., 6210 , 630., 640, 650, 660, 670, 68~j, 690 
305 Qt·ji]f:GOSUB700, 7110, 726, 730., 740, 750, 760, 770, 780, 790 
306 I FQ::20THENQ=0 : Q:":"'0 
310 GOT01:3i 
350 END 
460 RE~l 
410 REN LISTE DER LREt·lDER 
420 RHl 
6013 L:t=" AEG'1·'PTEr·! 
610 L$"'''ANERIKA OSTKUESTE 
620 L$=" Rt1ER I KR l'lESTKUESTE 
630 L$::" JRPRt'j 
640 L$::"UDSSR WESTL eH 172'* 
650 L$::: 11 UI6SR !,jESTL eH 112* 
660 L:t="KA~lARISC!-'E tlSEUl 

": T=l: GOSUBi000: 3=1359: K=81 : C=,J: N:::42: RETUR~j 
II:T=6:GOSUB2000:J=1352:C"'j:RETURN 
":T"'9:GOSUB2000:j=1349:C=J:RETURN 
":T=2:i30SUB1000:,J=1369:C::,J:RETURN 
11 : T= 11 : GOSUB 1000: J:: 1209: C=J : RETURt·j 
": T=7: GOSUB1000: .1=1243: C:::.T: RE TUF::t-j 
":T:::2:GOSUB2000:.1=13S/6:C=]:RETURN 
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670 L$="CHINA 
680 L$="MADAGASKAR 
6913 L$="AUSTRALIEN 
700 L$="PERU 
7113 L$="INDIEN 
7213 L$="GUATEMALA 
7313 L$="KANADA 
7413 L$="ZE~ITRAL BRASILIEN 
7513 L$="ALASKA 
7613 L$="MALA'1'SIA 
7713 L$="SOMALIA 
780 L$=" MEX I CO ~JEST •• EAST+ 1 
7913 L$="KOREA 
999 REM 
11300 REM BERECHNU~m 
113131 REM 
1005 Y$=MID$CTI$,3,2) 

":T=7:GOSUB10130:J=1326:C=J:RETURN 
":T=2:GOSUB10013:J=16132:C=J:RETURN 
":T=7:GOSUBle1313:J=16e9:C"'J:RETURN 
" : T=6: GOSUB2000: J=1511 : C=J:RETURt~ 
":T=4:GOSUB10013:J=1404:C=J:RETURN 
":T"'7:GOSUB20ee:J=1431:C=J:RETURN 
lJ:T=6:GOSUB2000:J=1231:C"'J:RETURN 
,,': T=5: GOSUB21300: J"'1594: C"'J: RETURN 
":T=6:GOSUB2000:J=1188:C"'J:RETURN 
":T=6:GOSUB1000:J=1487:C=J:RETURN 
":T"'2:GOSUB10ee:J"'1362:C=J:RETURN 
lJ:T=8:GOSUB2000:.J=1431:C=J:RETURN 
":T"'S:OOSUB1000:J=1327:C"'J:RETURN 

1010 X=VALCLEFT$(TI$,2»tT:R$=" H" 
11315 IFX>24THENX=X-24:R$=" M" 
1020 IFVAL<LEFT$(TI$,2»)22THENX=0:R$=" N" 
1025 IFX=24THENX=0:R$="M" 
1030 XX$=L$+STR$(X)+" "+'1'$+R$+" " 
1050 RETURN 
1090 END 
1999 REM 
21300 REM - BERECHNUNGEN 
2001 REM 
21310 D=VALCLEFT$eTI$,2» 
2020 X=D-T:R$=" H" 
2030 IFD=0THENX=24-T:R$=" 0" 
2040 IFD)0ANDD(T+ITHENX"'24+D-T:R$"''' G" 
2044 IFX=24THENX=0:R$="H" 
2045 XX$=L$+STR$OO+" "+Y$+R$+" " 
2050 RETURN 
2090 END 
29130 REM 
2950 REM BERECH~IUNG DER TAGESANZE I GE 
2990 REM 
301313 Xl=Xl+1:IFX1)7THENX1=1 
31310 X2=X2+1 
30213 IFX2)MOeYDTHENX2=! :'1'1"''1'1+1 :X3=~:3+1: IF'1'D12THEN'1'1=1 :X3=1 :X9=X9+1 
30313 REM 
30413 REM BERECHNUNG DER SCHALTJAHRE 
313513 REM 
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3060 IF)<:9/4:::Im(X9/4)ORX9/480:::HlT(X9/488)THEt-JMO(2):::29 
3070 IFr.:9/4()It·1T(X9/4)ORX9/400()!HT(X9/400)THENMO(2)=28 
31010 FOR I;: i TOS00 : ~lEXT . GOTO 178 
410010 REt1 
410110 PRH1TTAB(9)"~'JORLDTIME AUF DEM C64" :PR!m:PRINT:PRINT 
41020 PRINT"SIE ERHALTEN DIE MITTELEUROPAEISCHE" 
4030 PRINT"ZEIT (MEZ) UND DIE ZEIT IW 
4040 PRINT"A~mEREN ZONE~l. DAS DATUM, DER ~IOCHENTAG UND DAS JAHR" 
40510 PR HJT" ~~ERDEN ANGEZE!GT": PfmiT 
4060 PF.:: NT" DAS P;;:OGRA~lM ERKE~iHT AUCH SCHALTJAHRE MIT 29 TAGEN IM" 
4070 PRINT" FEBRUAR." :PRINT 
40810 PRINT"AI1 Ui'lTEREH RAND ~4IRD DIE ZEIT IN 20 VER SCHIEDE~lEN LAENDERW' 
4090 PRINT" AUSGEGEBEN," 
4695 PRHlT: F'RINT"ZEILE 189 OHNE REM BESCHLEUNIGT DIE TAGESA~lZEIGE" 
4100 PR It~T : PR I rn : PR 1 NT" GLEERTASTE!!> :DRUECKE~l." 
4200 GEn~$: I F~~$()" "THH14200 
42510 PRINT":1" 
4300 RETURi'; 
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Konzentrationstest 

Dieses 'Kartenspiel' testet Ihre Konzentrationsfähigkeit. Sie 
dürfen nacheinander Karten auswählen. Die mehrfache Wahl dersel­
ben Karte führt zu Punktverlusten. 

10 REt1 KOt·lZEtHRATIOt-lSTEST 
14 DIMP(4,13),N$(13),S$(4),T(4),S(13),M$(13),T$(4) 
20 PRINT":']" 
313 PRINT"WAEHLEN SIE AUS EH1Erl SPIEL JE~JEILS EI-" 
413 PRHJT"t-lE KARTE AUS. DER C-64 VERLANGT Et-nWEDER" 
513 PRINT"EINE FARBE ODER EHlal WERT. KARTEN" 
60 PR HJT" DUERFEI~ NUR E HJNAL GE~JAEHL T (~ERDEIL" 
713 PI':HlT"SONST (,JERDEN IHNnl PUNKTE ABGEZOGEN!": PRINT 
80 PRINT"DAS SPIEL ENDET MIT DER LETZEN KARTE" 
913 PR HJT" FARBEW HERZ., PIK, KREUZ uI·m KARO" 
:[ 00 PR H~T" WERTE: ASS, KOEIH GI IN, BUBE u~m ZEHI·l - " 
1113 PRINT"ZHEI" 
120 PRHlT 
130 PRHJT 
150 FORI=IT04 
160 FOR.J::1T013 
1713 PO, '})::0 
1810 t-lEXTJ 
190 I-1EXTI 
200 FORI:::1T013 
210 READN$(I),M$(I) 
2213 SO):::0 
2313 ~lEXTI 
240 FORI::1T04 
250 READS$(I),T$(I) 
260 TO):::0 
2710 NEXTI 
~:80 DATAASS., E m ASS, ZWE r. E HJE ZWE L DRE r. E IHE DRE L ''I' I ER 
290 DATAEINE VIER, FUENF, EHlE FUENF, SECHS, EINE SECHS, SIEBEt4, EHlE SIEBEN 
300 DATAACHT, EH~E ACHT, NEUt·l, EHlE NEUN, ZEHt·j, EINE ZEHN, BUBE 
310 DATAEINEN BUBEN,KOENIGIN,EINE KOENIGIN.KOENIG,EINEN KOENIG 
320 DATAKARO,EIHE KAROKARTE,PIK,EINE PIKKARTE 
3:310 DATAHERZ, EINE HERZKARTE, KREUZ, EHlE KREUZKARTE 
340 FORZ::1T052 
350 x::: I NT (1G3*R~m (1 ) + 1) 
360 IFX(52THal600 
:370 )<:::;':-4* !NT( X/4) + 1 
:3813 1FT (X» 12THE~l37G 
390 PRWT"NEN~lE EINE "; S$(X)" KARTE"; TAB(25); 
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41313 INPUTR$ 
4113 FORI=1T013 
4213 I FR$=~I$ <I HHEN480 
4313 IFR$=M$(I)THEN480 
4413 NEXT! 
4513 PRINT"FEHLEINGABE! BITTE WIEDERHOLEW 
4613 PRINT 
4713 GOT03ge 
4:313 IFP(X, 1)=1 THEN5513 
490 P(X,0=1 
5130 K=K+T(X)+l 
5113 S( !)=S( 1)+1 
520 TO.;)=T(X)+l 
530 PR HIT" O. K. PUNKTE ZAHL : " ; K 
5413 GOT08313 
5513 K=K-(2ß-T(X» 
5613 PRINT 
570 PRINT"HICHT MEHR FREI! HOCHMAL BITTE" 
5813 PRINT 
5913 GOT0390 
61313 X=X+1-13*(INT<X/13» 
610 IFS(X»3THEN61il1il 
6213 PR HIT "FARBE FUER "; M$(X); TAB(25) i 
630 INPUTR$ 
6413 FIJR I = 1 T04 
650 I FR$=S$ (! HHEH7113 
6613 IFR$=T$( I HHE~mß 
6713 ~IEXTI 
680 PRIHT"FEHLEINGABE BITTE WIEDERHOLEt·l" 
6913 PRINT 
71313 GOT062ß 
710 IFP( L X)=1THHI78e 
7213 P(L>O=l 
7313 K=K+S(X)+l 
7413 50<,)=501,)+1 
7513 T(!)=T(I)+1 
760 PR INT" 0 • K. PUNKTEZAHL : " ; K 
770 GOT0830 
780 K=K-(10-S(X» 
7913 PRIm 
81313 PRINT"NICHT ~lEHR FREI! ~IOCHMAL BITTE" 
810 PRHIT 
8~:1il GOT06213 
8313 t·IEXTZ 
8413 PRHIT 
850 PRINT 
8613 PRINT"DAS WAR'S!" 
8713 PRINT 
880 PRIHT" IHRE PU~lf::TEZAH:"': ".: K 
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B90 PRiNT:PRINT:PRINT 
91313 INPUT"NOCH EIN SPIEL (J/t~)"; 't'$ 
9'10 I FY$=" J" THEN20 
9213 END 

READ't'. 
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Ballspiel 

Dieses Spiel läßt einige Bälle auf dem Bildschirm herumspringen. 
Es zeigt einige wesentliche Grundzüge von Spielprogrammen: 

1. Die Darstellung von Bewegungsabläufen 

2. Die 'Programmierbarkeit' von Vorgängen - Sie können die 
Anzahl der Ballbewegungen angeben. 

3. Mehrdimensionalität - viele Bälle können sich unabhängig 
voneinander bewegen. Das Programm wendet hierfür eine 
dreidimensionale Matrix an. 

Zunächst werden Sie nach der Zahl der Bälle gefragt. Danach 
müssen Sie für jeden Ball getrennt die Zahl der Bewegungen inner­
halb des gesamten Zyklus und die horizontalen und vertikalen 
Koordinaten für jede Bewegung eingeben. Anschließend sehen Sie 
die herumspringenden Bälle. Soll ein Ball sich nicht bewegen, 
müssen Sie 0,0 als Koordinaten eingeben. 

i0 REt'1 BALLSPIEL 
20 PRHlT"J" 
30 LO::: 1024 : H I =2023: l.JI =40: D=54272 
410 L=HI-L(): TK=81 
50 HIPUT "~H E'v' I ELE BAELLE .;: MA?':. 9) "; ~j 
60 DIMS(N,10,2),TCN),PCN).CeN) 
70 FORI=lTON:PCI)=INTCRND(l)*L)+LO 
80 PRINT 
90 PRHlT"~JWiIELE BH!EGUi·JGEt-~ F'-'EF-: BALL. "; I 
1010 HIPUTH 1) 

ii0 FORJ=1TOTC) 
i21!l PRINT 
1313 PRINT"H UND '.,1 FUER BALL".: I.; "EDJECiUt·1G"; J 
146 INPUTSCI,J.l),SCI,J.2) 
i 50 ~IEi<:T J : ~iE~:TI 
160 PR HIT" :1" 
176 FORI=lTON:CCI)=CCI)+1 
180 !FCCI»TCI)THENCC!)=l 
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o 

H 

190 NP=PC!)+SCI,CCI),1)+Wr*SCI,C(I),2) 
2tlIJ I Ft·iP>H ITHEt·jt·lP=t·lP-L 
2 i 0 r Ft·lF'(LOTHEt·lNP=t·lP+L 
220 F'OI<Et·;P, TK : F'O!<EF'':' I ;. , 32 : F'Of<EJlP+ D. 6+ I 
:<:30 P ( I ) =t·~F' 
240 1-1El::TI 
250 GOT0170 

82 

o V 

1 2 



Space shuttle 

Sie versuchen, mit einem Raumschiff auf der Erde zu landen. Zu 
diesem Zweck werden Ihnen die aktuellen Werte der Flughöhe, des 
Treibstoffvorrates und der Fluggeschwindigkeit angezeigt. Sie 
müssen Werte für den Schub des Raketenmotors eingeben, die Ihnen 
eine weiche Landung ermöglichen sollen. Der Wertebereich für den 
Schub liegt zwischen Null und 500. 

10 REt1 SPACE SHUTTLE 
20 PRHH"J" 
30 PR I rlT " ,+:HH*,H****************************l!!*** " 
40 PRHH: PRHH 
50 PRHH"DU HAST GERADE EHlErl SATELLITEtl \IERLASSEW 
61!.1 PRINT"Ut·W KEHR3T ZUR ERDE ZURUECK" 
7'ß PFW'lT"GIB rlACH JEDEM ? DE~l SCHUB DER RAKETE" 
80 PRHH"AL8 ZAHL ',/Ot'l 0-500 EHi" 
:,0 PR It·lT"::;CHUBEH1HEITel (JEDE EHlHEIT=200 NEWTON=900LBS> " 
100 FRWT"----------'o/IEL GLUECK----------" 
L(1 PRHlT:PRWT 
120 FRINT"*******************,********************" 

i50 PRINT"ZEIT: GE3CH~J.: HOEHE: TREIB.: SCHUB:" 
K.'lC0" 1613 P~:HlT"SE: N/SEC KM KG 

j 70 F'RINT 
180 H=110 
1.90 H=HHUH-70>'iiRt·JDU )+70) 
2~:;0 8=5000 
210 E=10000 
220 T=0 
2:30 G=2.4 
~:50 "1=- i 00 
260 I/=lmc 1€10*V+. 5)/100: H=IrlTC 100*H+. 5)/100 
26:3 Pf;:INT"~ru~lOOr~~~W~l~".: 
265 PRINTT;TAB(6);V;TAB(15);H;TAB(22);E;TAB(30);"F="; 
270 INPU7F 
280 IFABSeF-250»25lTHEH310 
;~9(1 IFF)ETHE~1330 

300 GOT035ü 
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310 PRINT"SCHUB NICHT ZULAESSIG" 
3213 GOT02613 
330 PRINT"DU HAST NUR NOCH";E;"KG TREIBSTOFF I I" 
3413 GOT0260 
350 E=E-F 
360 V1=V 
370 V2=2000i11F/(S+E)-113 
380 V=V+V2 
390 D=(Vl+V2/2>iII18 
408 H=H+D/1888 
418 IFH<.elTHEN5e0 
420 IFE<=0THEN450 
4313 T=T+10 
440 GOT0268 
458 PRINT"DU HAST IN";Hj"KILOMETERN HOEHE KEINEN TREIBSTOFF MEHR" 
460 PRINT" ES WAR NETT ,DICH GEKANNT ZU HABEN" 
478 PRINT:PRINT 
480 GOT0600 
498 F=0 
500 K=0 
510 K=K+.1 
520 '111=1 
5313 V2=213i11F/(S+E)-;1 
5413 '11='11+'112 
550 H=H-(Vl+V2/2)/1000 
5613 PRINT"AUFPRALL' IN CA." j K.: "SEKUNDEW' 
570 PRINT"PAUSE":PRINT:PRINT 
5813 IFV)=-5THEN648 
590 IFV)=-15THEN670 
680 PRINT"AUFSETZGESCHWINDIGKEIT="jVj"M/SEC" 
610 PRINT"DAS SIND";V*3.6; "KM/H--JUNGE,JUNGEI " 
628 PRINT"DU SOLLTEST DEINE LIZENZ ZURUECKGEBENI" 
630 END 
648 PRINT"SUPERWEICHE LANDUNG V="jViII3.6;"KM/H" 
650 PRINT"DU HATTEST NOCH";Ei"KG TREIBSTOFF" 
6613 END 
670 PRINT"PLONG-SCHUETTEL-SCHEPPER-KRATZ" 
688 PRINT"V= ";ViII3.6;"KM/H:HART GELANDET, ABER DU HAST UEBERLEBT" 
690 END 
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Das Arbeiten mit binären Zahlen 

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

Sie wissen sicher schon, daß Rechner nur binäre Zahlen verarbei­
ten können. Man versteht darunter Zahlen, die nur mit den Werten 
Null und 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 könnte zum Beispiel so aussehen: 

1010 1010 

Mit einem Byte können 256 verschiedene Zahlen dargestellt werden. 
Der niedrigstmögliche Wert sieht so aus: 

0000 0000 

Der größtmögliche so: 

1111 1111 

Diese Art der ZahlendarsteIlung nennt man binäre Darstellung. 
Weil aber das Commodore-Basic nur mit dezimalen Zahlen arbeitet, 
müssen wir uns überlegen, wie wir binäre Zahlen in dezimale 
umwandeln können. Dazu ist es notwendig, die dezimale Wertigkeit 
jeder binären Stelle zu kennen. Für ein Byte sieht die Wertzuord­
nung so aus: 

128 64 32 16 8 4 2 

Eine Eins in der am weitesten links stehenden Stelle repräsen­
tiert den dezimalen Wert 128. Wenn wir nun den dezimalen Wert 
einer Binärzahl ermitteln wollen, müssen wir nur den binären Wert 
jeder Stelle mit seiner dezimalen Wertigkeit multiplizieren. 
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Hierzu wieder ein Beispiel: 

x 
128 

o 
x 

64 
x 

32 

o 
x 

16 
x 
8 

o 
x 
4 

x 
2 

o 
x 

128 + 0 + 32 + 0 + 8 + 0 + 2 + 0 170 

Der Umgang mit binären Zahlen ist meist mühsam, weil man immer 
sehr viele Stellen bearbeiten muß. Man benützt deshalb oft die 
sogenannte sedezimale (meist fälschlicherweise als hexadezimal 
bezeichnete) ZahlendarsteIlung. Damit lassen sich je vier binäre 
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 
binären, dezimalen und sedezimalen Werten: 

binär 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 
1 011 1 1 B 
1100 12 C 
11 01 13 D 
1110 14 E 

1111 15 F 

Auch für sedezimale Zahlen können wir eine Wertigkeit für jede 
Stelle angeben. Für vier Stellen sieht sie so aus: 

4096 256 16 
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Sedezimale Zahlen werden oft mit einem voran gestellten '$'­
Zeichen gekennzeichnet: 

$D400 

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

$ D 
x 

4096 

13*4096 

4 
x 

256 

+4*256 

o 
x 

16 

+0 

o 
x 

+0 54272 

Mit dem nächsten Programm können Sie binäre Zahlen in Dezimalzah­
len umrechnen: 

1130 REM ZAHLENUMRECHNUNG 
1113 PRHlT I :']" 

1213 PRINT"IHRE BHlAERZAHL 
130 FORX=lTOS 

11' 

1413 GETA$(X): IFA$(X)="ITHEtl140 
1513 IFA$()ü=" 1IORA$OO=I13"THEN170 
1613 GOT0140 
170 PRINTR$()ü; 
1813 ~lEXTX 
190 PRHlT:PRHlT 
200 T=0 
2113 FORX=0T07 

.' 

2213 iFVAUA$(X+1»=lTHENT=T+2t(7-X) 
230 NEXT:": 
2413 PRINT"DER DEZIt1ALE WERT : "; T 
250 PRINT:PRHlT 
2613 GOT0120 

Oft stehen wir vor der Aufgabe, ein Bit eines Registers zu verän­
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
knüpfen ihn mittels AND mit einer Zahl. die aus sieben Bits mit 
dem Wert Eins und einem Bit mit dem Wert Null besteht. Die Null 
muß an der Stelle stehen. an der wir später im Register den Wert 
Null haben wollen. Ähnlich verfahren wir. wenn ein Bit zu Eins 
gemacht werden soll. Wir verknüpfen den Registerwert mit OR mit 
einer Zahl die aus sieben Nullen und einer Eins an der gewün­
schten Position besteht. Hierzu wieder ein Beispiel: 

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

Diese Anweisung setzt 
Adresse 53272 auf Null. 
Binär sieht 255 so aus: 

1111 1111 

das höchstwertige Bit des Bytes an der 
Alle anderen Bits bleiben unverändert. 

Ziehen wir davon 128 ab. erhalten wir 

0111 1111 

weil der Wert des höchstwertigen Bits 128 beträgt. Mit 

POKE 53272,PEEK(53272) OR 1 

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

Viele Spiele arbeiten mit Wurf- oder Schießbewegungen. Die Bahn­
kurven solcher Bewegungen lassen sich mathematisch formulieren 
und darstellen. Sie können auf die Grundformein für den freien 
Fall und für den Wurf nach oben zurückgeführt werden. 

In diesem Kapitel wird gezeigt, wie solche Bahnkurven dargestellt 
werden können und wie man mit POKE-Befehlen Grafikzeichen bewegen 
kann. Dazu können 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, daß unser Koordinatensystem den Punkt 0,0 in der linken 
oberen Ecke hat. Dadurch wird es notwendig, die y-Koordinate 
umzurechnen. 

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

V -G * T + VO 

und 

Y = -G / 2 * T * T + VO * T + YO 

Die verwendeten Zeichen bedeuten: 

G 
T 
VO 
Y 
YO 

Erdbeschleunigung 
Zeit in Sekunden 
Anfangsgeschwindigkeit zum Zeitpunkt T 
Höhe 
Anfangshöhe zum Zeitpunkt T = 0 

o 

Das erste Beispielprogramm zeigt einen freien Fall aus 2000 Meter 
Höhe. Die Anfangsgeschwindigkeit VO ist gleich Null. 
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i 1010 REM WURF t'lACH OBEt'l 
110 PRINT":J" 
126 HlPUT"GIB "110 EHlCl0e-20e)"; V0 
136 G=-9.81:T=6 
i 40 'T'0=0: H=Y0 
156 8=175/2666 
160 Y=G/2iH:H+'I10*T+'t'0 
1710 COL=553i2+4e*IHH(24-(H*S/8») 
180 POKE COL 6 
196 LOC=le40+40*INH (24-('r'*S/8);') : COL=55312+40i1!INT< (24-(Y*S/8») 
200 POKE LOC., 81 : POKE COL 4 
216 H=Y 
220 IF YGj THE~j STOP 
2310 T=T+1 
240 GOTO 160 

Als Anfangswerte sind Vo=o und YO=2000 eingesetzt worden. Die 
Zeit wird nach jedem 8erechnungsdurchgang um eine Sekunde erhöht. 
Die Bewegungsgeschwindigkeit können Sie durch das Verändern 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 daß das sich bewegende Objekt den Bildschirmbereich verläßt. 

160 REM FREIER FALL 
i 10 'T'0=2000: \10=0 
(210 G=-9.81:T=6 
130 H='r(1 
146 S= 1 75/'T'6 
1.50 PRHlT":J" 
166 'r'=G/2iHiH +VeiH +'T'e 
i 710 LDC= le40+40iW·jH (24- ('T'*8/8) ) ) : COL=55312+46* HIT< (24- ('T'*8/8;' ) ) 
1810 POKE LOC, 81: POKE COL 4 
196 IF 'T'(e THEt·j STOP 
2(10 T=T+1 
210 GOTO 1613 
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Der schräge Wurf 

Das nächste Beispiel zeigt die Überlagerung einer horizontalen 
und einer vertikalen Bewegung. Die vertikale Bewegung wird mit 
den vorher beschriebenen Formeln dargestellt. Die Bewegung längs 
der x-Achse soll mit konstanter Geschwindigkeit vor sich gehen 
(VX=C). Das läßt sich mit folgender Formel darstellen: 

x = C * T + VO 

Damit erhalten wir diese vier Gleichungen: 

VY -G * T + VYO 
VX VXO 
Y -G / 2 * T * T + VYO * T + YO 
X VXO * T + XO 

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

VXO VO * cos (W) 
VYO VO * SIN (W) 

Das nächste Programm zeichnet eine Wurfparabel auf den Schirm. 
Mit unterschiedlichen Anfangswerten (100 - 200) können Sie sehen, 
wie sich die Bahnkurve ändert. 
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lee REM PARABEL~l 
1113 PRINT":'J" 
120 X0==0: '113=0 
1313 PRINT":':j": nlPUT"~mlKEL" j W 
140 INPUT" KRAFT" ; '.J0 
1513 W=~J*2*3.1416/36e 
1613 v)<:==veM!COS üD 
1713 vy=ve*s I t-l( ~J) 
180 0==9.81 
1913 T=e:H=13:L=e 
2013 'T'==-G/2t.lHT +WH 
210 I F 'r'<0 THEN FOR D= 1 TO 51313: ~lEXT D: GOTO 130 
220 ;X::::f,/x*r 
2313 LOC:: 1024+40:H~lT(24-'r'/5e) + nn (~</50) 
~~40 COL==55296+4011H NT< 24-'T'/5e) + I m 0';/513) 
2513 IF LOC(11324 THE~'; T=T+l :GOTO 2013 
260 POKE LOC., 81 : POKE COL, 4 
270 L=X: H='T' 
280 T=T+l 
290 GOTD 2013 
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Grafik mit dem Commodore 64 

Der Bildwiederholspeicher des Commodore 64 beginnt an der Adresse 
1024 ($0400) und erstreckt sich bis zur Adresse 2023 ($07E7). 
Vierzig Zeichen pro Zeile bei fünfundzwanzig Zeilen ergeben ein­
tausend verschiedene Positionen auf dem Bildschirm. In jeder 
Position kann ein Wert zwischen Null und 255 stehen. Jeder dieser 
Werte repräsentiert ein anderes Zeichen aus dem Zeichensatz. 

Zu den 1000 Positionen des eigentlichen Bildwiederholspeichers 
gehören weitere 1000 Speicherplätze zwischen den Adressen 55296 
und 56295, die die Farbinformation für 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 dafür 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 $07FF) 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 - $07FF 
2 oder 3 $0800 - $OFFF 
4 oder 5 $1000 - $17FF GroBbuchstaben (ROM) 
6 oder 7 $1800 - $lFFF Kleinbuchstaben (ROM) 
8 oder 9 $2000 - $27FF 

1 0 oder 11 $2800 - $2FFF 
12 oder 13 $3000 - $37FF 
14 oder 15 $3800 - $3FFF 

Das nächste Programm soll die Anwendungweise verschiedener Zei­
chensätze verdeutlichen. Dazu wollen wir annehmen, daß wir einen 
Zeichensatz zu erzeugen hätten, der nur in wenigen Details vom 
ursprünglichen abweicht. Für unser Beispiel wollen wir alle Buch­
staben unterstreichen. 

Dazu speichern wir den Originalzeichensatz aus dem ROM in das RAM 
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um. Anschließend nehmen wir im RAM die Änderungen vor und 'schal­
ten' schließlich auf den neuen Zeichensatz um. Damit das Programm 
laufen kann, müssen wir zunächst 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, daß alle Buch­
staben normal dargestellt werden, während anstelle der Zahlen nur 
Unsinn erscheint. Der Grund für dieses Verhalten liegt darin, daß 
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 übertragen, 
müssen Sie nur den Wert 255 in Zeile 130 erhöhen (z.B. auf 511). 

100 REr1 ZE I CHEI'~SATUt1SCHAL TUI·m 
110 POKE56334, PEEK(56334)RI·lD254 
120 POKEi., PEEK( 1 )A~lD251 
130 FORI"'0T0255 
140 POKE12288+I,PEEK(53248+!) 
150 t·1E)<:n 
160 POKE1,PEEK(1)OR4 
i70 POKE56334,PEEK(56334)ORl 
1813 POKE5:3272., (PEEK (53272) A~lD240)+ 12 
190 END 

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

200 FORX"'0T064 
210 POKE 12288+ 7 +)<:*8 .. 255 
220 t·lE)<:TX 

Nun untersuchen wir, wie wir mit einem speziellen Zeichensatz den 
Hintergrund verändern können. 
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Nehmen wir an, wir wollten einen Berg zeichnen. Dazu bräuchten 
wir drei verschiedene Zeichen: ein Zeichen für die ansteigende 
Flanke, eines für die abfallende und ein Zeichen um den Inhalt 
des Bildes aufzufüllen. Das Zeichen für die ansteigende Flanke 
legen wir auf die Taste A, das Zeichen für die fallende Flanke 
auf C und das Füllzeichen auf B. Die eigentlichen Zeichen sind 
sehr leicht zu erzeugen: 

A 

3 
7 

15 
31 
63 

127 
255 

B 
255 
255 
255 
255 
255 
255 
255 
255 

C 
128 
192 
224 
2~ 

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 für die Tasten A, Bund e einen Sinn. Weil die 
benutzten Buchstaben die zweiten (A), dritten (B) und vierten (e) 
sind, müssen wir die Zeichen um einen vollständigen Bytesatz für 
ein Zeichen versetzt im Speicher ablegen. (Das erste Zeichen der 
Tabelle ist das @ -Zeichen!) Dies erklärt gleichzeitig, warum 
wir den Wert Acht zur An fangs adresse addieren müssen. 

Nach dem Ausführen der Zeile 150 ist auf den neuen Zeichensatz 
umgeschaltet worden und Sie sehen möglicherweise einige unsinnige 
Zeichen auf dem Schirm. Wenn Sie jetzt die Tasten A, B oder e 
drücken, sollte jedesmal das gewünschte Zeichen erscheinen. Das 
Drücken der RETURN-Taste führt zu einem Syntax-Fehler und der 
entsprechenden Fehlermeldung. 

Sie können durch gleichzeitiges Betätigen der Tasten RUN/STOP und 
RESTORE auf den Standardzeichensatz zurückschalten. 

100 REM SYMBOLE FUER ABC 
110 FORX=0T023 
120 READA 
130 POKE1228S+S+X.A 
140 NEXTX 
150 POKE53272.(PEEK(53272)AND240)+12 
200 DATA1.3.7.15.31.63.127.255 
210 DATA255.255.255.255,255,255,255.255 
220 DATA12S,192,224,240,248,252,254,255 

Das nächste 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). 

98 



100 REM BERG 
1113 FORx=eT023 
1213 READA 
130 POKEI2288+8+X,A 
140 HEXTX 
1513 POKE53272,(PEEK(53272:oAND240)+12 
2613 DATA1,3,7,15,31,63,127,255 
210 DATA255,255,255,255,255,255,255,255 
2213 DATA128, 192,224,2413,248,252,254,255 
236 PR HIT ":1" 
300 PRHlT"~"; 
310 PRINT" AC" 
3213 PRINT" ABBC" 
330 F'F:INT" ABBBBe" 
340 PR HIT" ABBBBBBC" 
356 PRINT" ABBFEBBBBC" 
360 PRINT"ABBBBBBBBBBC" 
400 FOR)<:=55776T055776+39 
410 POKEX,l:REM WEISS 
420 HEXTX 
4310 FORX=55816T055816+79 
440 POI<EX, 12 : REf1 MITTELGRAU 
450 rIEXr:x: 
460 FORX=55896T055896+119 
470 POKEX., 5 : REM GRUErl 
480 t~EXTX 
490 GOT0490 

Der nächste Schritt ist die Darstellung einer kompletten Land­
schaft. Das folgende Programm soll Ihnen dazu einige Anregungen 
vermitteln. Lassen Sie Ihrer Fantasie freien Lauf und entwerfen 
Sie Ihre eigene Landschaft mit einem interessanten Hintergrund. 

100 RE~l LArlDSCHAFT 
110 FORx=eT047 
120 READA 
1313 POKE 12288+8+:x:, A 
i 413 t·IE:<:n: 
150 POKE53272, (PEEK (53272) AND240;' + 12 
1613 FORX=0T07 
170 POKE 12288+32*8+)-;, 13: REf1 SCHIRf'l LOESCHEt·1 
i80 rIE)m,: 
2010 DATAi,3,7,15,31,63,127,255:REM 'A' 
2 i 0 DATA255 J 255., 255, 255, 255, 255., 255., 255 : RE~l 'T 
220 DATR 128 J 192,224 J 246.,248., 252., 254.,255: F:EM'C 
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230 DATA1.< L 15.< 15, L L L 1 : REM 'D' 
2413 DATA128, 128,240,240,128,128.< 128, 128: RE~l T' 
2513 DATA255 , 255, 195, 195.< 195, 195,255.< 255: ~:EM "F' 
2913 PRItH":1" 
3013 PR HIT" .)gl::uMmmtrl!ll!t""'a!(!'ItTI!l" j 

:3i13 PRINT" AC" 
320 PR HlT" BE ABBC" 
3313 PR HlT" AC AC ABBBBC" 
3413 PR HIT "ABBC ABBC AB1::BBBBC" 
3513 PR HIT" ABBBBC ABEBBC ABBBBBBE:BC" 
3613 PR HlT" ABBBBBBC ABBBBBBC ABBBBBBBBBBC" 
3713 PRHlT" ABBBBBBBBC ABBBBBBEBC ABBBBBBBBBBBBC" 
3813 p';(Im"ABBBBBBBBBBCABBBBBBBBBBCABBBBBBBBBBBBBBC" 
41313 PRIt·n"~i!l~~~!~W~'$!l"; 
416 PRINT" ABBBBBBBC" 
4213 PRIm" FFFFFFF ABBBBBBC" 
430 PRINT" FFFFFFF FFFFFF" 
4413 PRWT" FFFFFFF FFFFFF" 
450 PfWH" FFFFF=F FFFFFF" 
4613 PRHlT" FFFFFFF FFFFFF" 
4713 PRIHT" FFFFFFF FFFFFF" 
4813 PR Im: PR Im" BBBBBBBI:BBBBBBBBBBBBBBBBBEBBBBBBBBBBBBBBBEBBBBBBBBBBBBBBBBBB" 
4 90 PR HiT" BBBBBPBBBBBBBBBBBBBB" 
50(1 FORX=0TO 119 
5113 PO!<EX+55376, 1 : REM SCHt·lEE 
520 ~lE)<:TX 
5313 FORX=0TOl19 
5413 POKEX+55496 .. 12: REM FELSHl 
556 t-lE)m< 
5613 FORX=0T079 
570 POKEl<:+55616, 5 : RE~l GRAS 
580 i'lEi<:TX 
5913 FORX=0T039 
6130 POKEl<:+55816, 2: REM DAECHER 
6113 tiE:X:TX 
6213 FORx=eT0239 
6313 IF)(;'2eAt'@::<40THHlPOKE55856+i<,2 tlE>m< 
6413 POKEl<:+55856.< 7: REM HAEUSER 
6513 NEXTX 
660 FORX=0T079 
6713 POKEl<:+56136, 15: REM STRASSE 
6810 NExn~ 
7013 POKE 55416+5, 9 : POKE55415+6.< 9 . F:E~l KF.:EUZ 
710 GOT0710 
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Wie man mit der hochauflösenden Grafik arbeitet 

Der Commodore 64 kann Grafiken mit einer Auflösung von 320 mal 
200 Bildpunkten erstellen. In diesem Modus können 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, daß ein Byte aus acht Bits 
besteht, können wir auch schreiben: 

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

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

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

POKE 53272,PEEK(53272) OR 8 

Damit wird der Adressbereich von 8192 bis 16838 für diese Dar­
stellungsart bereitgestellt. Der Modus kann so angewählt werden: 

POKE 53265,PEEK(53265) OR 32 

Damit wird Bit 5 des Bytes an der Adresse 53265 auf Eins gesetzt. 
Nachdem die beiden Befehle ausgeführt wurden, erscheint ein mehr 
oder minder zufällig entstandenes Bild auf dem Schirm. Darge­
stellt werden die Werte, die sich zufällig in den Speicherstellen 
befinden. Der Bildschirm läßt sich mit dieser Anweisungsfolge 
löschen: 

FOR 1=8192 TO 16383 : POKE 1,0 : NEXTI 

Die Farbe 
Darstellung 

des Hintergrundes und die Bildpunkte der jeweiligen 
werden in den dafür 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 nächsten Befehl erhält der gesamte 
Schirm die gleichen Farben: 

FOR 1=1024 TO 2023 : POKE 1,16 * DC + BC : NEXT I 

Die Variable DC enthält den Kode für die Bildpunktfarbe, die 
Variable BC den Kode für die Farbe des Hintergrundes. Beide Werte 
dürfen im Bereich zwischen Null und Fünfzehn liegen. 

Ein Bildpunkt wird durch die Angabe seiner x- und y-Koordinaten 
angewählt. Die beiden Koordinaten müssen 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 
Zeichen 

Y-Koordinate/8 
X-Koordinate/8 
Y-Koordinate AND 7 
7 - (X AND Y) 

Zei lennumme'r 
Bit 
Byteadresse Basisadresse + 320 * Zeilennummer + 8 * 

Zeichen + Zeilennummer 

Soll der an einer Adresse abgelegte Wert nicht verändert werden, 
verwenden wir diese Anweisung: 

POKE Adresse, PEEK(Adresse) OR 2 

Das unten aufgelistete Programm zeigt alle bisher 
Arbeiten. Sie können Koordinaten eingeben, an deren 
Bildpunkt auf dem Schirm dargestellt werden soll. 
Programm als Unterprogramm können beliebige grafische 
gen nur durch Übergabe der Einzelkoordinaten erstellt 

11313 RE~l HOCHAUFLOESENDE GRAFIK 
1113 POKE53272, 21OR8 : POKE53265., 270R32 
1213 PR ItH"J" ; :BA=8192 
1313 FORC=BATOBA+7999 
140 POKEC,0 
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:; REM SIt1ULATION DES DRAW-BEFEHLS 
10 HlPUT"Xl".;X1 
20 HlPUT"'T'l"; 'rl 
30 INPUT"X2";X2 
40 mpUT "'T'2" ; 'T'2 
42 POI<E 53265,59 
44 POKE 53272,25 
45 FOR '11=11024 TO 2023 
46 POKE "/,16 
4 7 ~lE>::T '\" 
48 FOR T=8192 TO 16383 
49 POKE T.·e 
50 t·jEXT T 
55 DX=X2-Xl:DY=Y2-Y1 
57 IF ABSCDY)(ABS(DX) THEN 64 
58 FOR 'T'L='T'l TO 'T'2 STEP SGWD'r';' 
59 ~~=D>VD'r'*'r'L+>n 
60 'T'='T'L 
61 GOSUB 21010 
62 t~E~:T 'T'L 
63 GOTO 3130 

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

150 ~jEXTC 
160 POKE53265,27:POKE53272,21 
1 70 It~PUT" X-KOORD I HATE (0-319;' " ; )<: 

180 INPUT" Y-KOORD HlATE (10-199) " .: 'i 
i90 POKE53272,210R8 
2010 F'OKE53265,270R32 
2i0 RO=HlHW8) 
220 CH=INHX/S) 
230 LI =YA~m7 
240 BI=7-(XA~m7J 
250 B'r'=BA+RO*320+CH*8+LI 
260 POKEB'r', PEEK (B'r') OR2 tB I 
2710 FORD=lT020ee:HEXTD 
280 POKE53265,27:POKE53272,21 
2913 PRHIT"~".; : GOTO 1710 
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1:'4 FOR i<L==;'::l TO X2 :3TEF' SGWD:>D 
65 :<=:":L 
66 Y==DY/DX*XL+Yl 
1:7 GOSUB 200 
68 NE::.::, >:;l 
69 GOTO 360 

:2 ~ G) :~;:p:= I NT «(:;/8 > 
220 Al=('r'PM0+XP>*8 
;::30 A'r'::::'r'-8*'T'P+Al 
;:40 AA=3i92 
250 P=;:'::-S*><:P 
260 M=2l<7-R> 
::::76 I ==PEEI<:( A'T'+AAJ 
280 POKE AY+AAJI OR M 
2::10 RET_iR", 
3(10 FOF: T= 1 TG 50130 tjE?~T T 
310 FOKE 53265,,27 POKE 53272,,21 
~.~2tl Et·~rl 

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 anzuwählen. Die 
Sequenz ist als Unterprogramm geschrieben und kann mit GOSUB 
angesprungen werden. 

REIHE=INT(Y/S) 
CHAR=INT(X/S) 
ZEILE=YAND7 
BIT=7(XAND7) 
BYTE=BASE+REIHE*320+CHAR*8+ZEILE 
POKEBYTE,PEEK(BYTE)OR2BIT 
RETURN 

Unser nächstes Programm benutzt die gerade diskutierte Sequenz 
zur Darstellung einer Wurfparabel im hochauflösenden Grafikmodus. 
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160 REt1 l-JURFPARABEL I t-l HOCHAUFLOESEt·JDER GRAF I K 
116 PRHlT":1" 
:l20 HlPUT" ~ml!<EL (0-90)"; W 
1310 HlPUT" KRAFT (10-810) " ; ',,10 
140 W=W*2*3.1416!361O 
! 45 PR HiT: PR HIT" LOESCHHl DE::: GRAF If<TE I LS" 
150 FORI:=6T1J?999 
166 POf::ESl92+ L '3 
i70 t-lE:.m 
175 PR UlT" LOESCHEt'l DES FARBTE I LS" 
1810 FORI:=0T0999 
190 POKE1024+I.16 
266 rlE><T I 
210 nA::8192; PO!<E532(2) 210F.::3: POKE53265J 270R32 
220 1,/>::= '",'0*CO::; (W) 
2:310 o","r'=',,I!3*SIW!D 
246 G=9.81 
2513 T=IO:H=0:L=0 
260 Y=-G/2*T*T+Vy*r Y~200-Y 
270 )<:=',,1XH 
2810 IF'r')200THEH230 
290 I F'T'<0Tl-iEr,r310 
:3(10 GOSUF1006 
:310 L=>::: H='r' 
320 T=T+.i 
:330 GOT0260 
1000 f'Hl U!'iTEf.:F'ROGRA~ln F'l.cr 
1010 RO==IhT('T~/8> 
1020 CH=HlTC:: ... ':::) 
i 630 LI ='r'At·m7 
1040 BI=7-(XAND7) 
1 (.'156 B'l!=BA+RI}~320+CH*8+L I 
1060 POKEB'r'., PEE~:: (P'i) OF:2 ·rt I 
.\070 RETLPH 
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Jetzt zeichnen wir mit einer geringen Variation des vorherigen 
Programms den Graphen einer Funktion. 

1130 REM PLOTTE~1 EH/ER FU~IKTIOt·1 
110 FORI:0T07999 
120 POI<E8192+ L 0 
130 t·IE)m 
140 FOR1=!3T0999 
150 POKE1024+I,16 
160 NEXT! 
170 BA=8192:POKE53272,210R8:POKE53265,270R32 
18121 FORI=eT036eSTEP3 
190 II=UfT/180 
2121121 'T'=30*S Hl GI) : Y=-Y+ 100 
210 ;':=1/1.5 
220 GOSUB1000 
23C ~IEXTI 
240 GOT0240 
1000 REM U~lTERPROGRAM~l PLOT 
1010 RO:INTCT'/S) 
1020 CH= I t'~T (i</S) 
•. 030 LI='r'Rt·lD7 
1040 B1=7-eXRND7) 
1121510 B'T'=BA+RO:ll320+CH*S+U 
1060 POKEB't'., PEEK (BY) OR2lB I 
112170 RETUR~l 
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Das Arbeiten mit mehreren Farben 

Im hochauflösenden 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. Überall da, 
wo kein Bildpunkt vorhanden ist, erscheint die angegebene Hinter­
grundfarbe. 

Der Mehrfarbenmodus bringt zusätzliche Freiheitsgrade. Jeder 
Bildpunkt kann in vier verschiedenen Farben dargestellt werden. 
Für die Unterscheidung der Farben werden zwei Bits des jeweiligen 
horizontalen Linienstücks verwendet. Dadurch steht dann nicht 
mehr die gleicne horizontale Auflösung wie bisher zur Verfügung. 
Sie wird auf die Hälfte reduziert. Dieser Modus wird durch das 
Setzen des vierten Bits in Adresse 53270 ($D016) angewählt. Dazu 
kann dieser Befehl benutzt werden: 

POKE 53270,PEEK(53270) OR 16 

Nachdem Sie den Mehrfarbenmodus angewählt haben, bleibt Ihnen die 
Wahl, ob Sie an einer Zeichenposition mit der hochauflösenden 
Grafik oder mit mehreren Farben arbeiten wollen. Der Arbeitsmodus 
hängt nun nur noch von der Zahl ab, die Sie in den Farbspeicher 
schreiben. Die Werte Null bis Sieben bedeuten, daß Sie mit hoch­
auflösender Grafik arbeiten wollen. Werte im Bereich von Acht bis 
Fünfzehn bewirken die Verwendung des Mehrfarbenmodus. 

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

Bits 
00 
01 
10 
11 

Farbe 
#0 (entspricht der normalen Hintergrundfarbe) 
#1 
#2 
#3 
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Die Hintergrundfarben #0 bis #2 sind an folgenden Adressen defi­
niert: 

#0 
#1 
#2 

55281 ($D021) 
55282 ($D022) 
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 Ihnen das nicht ausreicht, hilft Ihnen die 
anschließend geschilderte Methode weiter. Nachdem das Bild um 
sieben Positionen verschoben wurde, rufen Sie ein Maschinenunter­
programm auf, das den Bildschirminhalt zunächst in seine Aus­
gangsposition zurückbringt und dann den Bildinhalt um eine Zei­
chenposition oder um eine Zeile verschiebt. Für horizontale Ver­
schiebungen sollten Sie den Bereich auf 38 Spalten begrenzen, für 
vertikale auf 24 Zeilen. Dies übernimmt 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
ständen. Die nächsten beiden Befehle erlauben eine Verschiebung 
in kleineren Abständen: 

POKE 53270,(PEEK(53270)AND 248)+X (horizontal) 

und 

POKE 53265,(PEEK(53265)AND 248)+X (vertikal) 

Für X und Y sind Werte zwischen ° und 15 zulässig. Untersuchen 
Sie dieses Programm: 

i0 POKE53270,PEEK(53270)AHD247 
2€1 FORX=7TOßSTEP-1 
313 POKE5327e, (PEEK(5327f»A~m24S)+X 
40 FORD= 1TO HIß : NEXTD 
50 ~jEXTX 
6121 GOT020 
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Der Bildinhalt wird mit diesem Programm um sieben Bildpunktposi­
tionen nach links verschoben. Danach beginnt das Programm von 
neuem. Das Maschinenunterprogramm, dessen Listing Sie im Anschluß 
an diesen Absatz finden, bringt den Bildinhalt zur Ausgangsposi­
tion zurück und verschiebt danach alle Zeichen um eine ganze 
Zeichenposition nach links. 

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

$COOO A9 07 LDA #7 
$C002 OD 16 DO ORA $D016 
$C005 8D 16 DO STA $0016 
$C008 A2 00 LDX #0 
$COOA BD 01 04 M1 LDA $0401,X ;1.ZEILE 
$COOD 9D 00 04 STA $0400,X 
$C010 BD 29 04 LOA $0429,X ;2.ZEILE 
$C013 9D 28 04 STA $0428,X 

BD C1 07 LDA $07C1 ,X ;25. ZEILE 
9D CO 07 STA $07CO,X 
E8 INX 
EO 28 CPX #40 
FO 03 BEQ RET 
4C OA CO JMP M1 
60 RET RTS 

Wenn Sie mehrere Farben auf dem Bildschirm darstellen, dürfen Sie 
nicht vergessen, auch den Farbspeicher entsprechend zu verschie­
ben. Für diese Aufgabe eignet sich ebenfalls ein Maschinenpro­
gramm. 
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lee REM SCROLLEN NACH LINKS 
1113 FORX=13T016S 
1213 READ Z 
130 POKE49152+X,Z 
1413 NEXTX 
1513 pm:E53270, PEEK (532713) A~1D24 7 
1613 POKE532713,(PEEK(53270)AND248)+7 
1713 FORP=6T00STEP-l 
J. 80 POKE532713, (PEEK (5327ED AND248) +p 
21313 NEXTP 
210 8',.'8(49152) 
2213 GOT0170 
240 DATAi69, 7 .. 13, 22,2138,141,. 22, 208 
250 DATA162,0,189,1,4,157,e,4 
2613 DATAI89,41,4.157 .. 413,4,189 .. 81,4,157,8e.4 
2713 DATAI89,121,4,157.120.4,189,161.4.157,160.4 
280 DATAI89, 201,4,157.·200.4 .. 189,241 .. 4,157,2413,4 
290 IiATA!89. 25. 5 .. 157 .. 24 .. 5.189,65.5 .. 157.64,5 
3013 DATA189.1135, 5 .. 157.104 .. 5,189 .. 145,5 .. 157 .. 144 .. 5 
310 DATA189. lB5.5. 157 .. 184.5 .. 189,225.5.157.224.5 
320 DATAI89.9.6.157,8 .. 6,189 .. 49 .. 6,157.48 .. 6 
330 DATA189 .. 89. 6.157 .. 88 .. 6 .. 189, 129.6 .. 157.128.6 
3413 DRTAi89 .. 169.6. 157 .. :68.6. 189.209.6.157.2138.6 
850 DATAi89. 249 .. 6.· 157 .. ;;::48 .. 6 .. 189.33 .. 7,157.32 .. 7 
360 DATR189.73.7.157 .. 72,7 .. 189.113.7.157.112.? 
370 DATA189.153.7.!57 .. 152.7.189,193.7.157,192,7 
3:30 DATA232. 224. 40 .. 240 .. 3 .. 76.> 10.· 192 .. 96 
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Sprites 

Dieses Kapitel beschäftigt 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 können. 
Sprites können sehr leicht bewegt werden. Der Anwender muß nur 
Koordinaten angeben und schon werden Sprites dort hingeschrieben. 
Das ist ein wesentlicher Vorteil gegenüber der hochauflösenden 
Grafik, bei der Sie selbst ein Objekt durch den Bildwiederhol­
speicher bewegen müssen. Sprites eignen sich deshalb hervorragend 
für Spiele mit schneller Grafik. 

Der Commodore 64 kann gleichzeitig mit bis zu acht verschiedenen 
Sprites arbeiten. Die Sprites werden über Register angesteuert, 
die ab der Speicheradresse 53248 ($DOOO) 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 müssen 'eingeschaltet' werden. Das 
geschieht an der Adresse V+21. Soll das Sprite mit der Nummer 0 
eingeschaltet werden, müssen 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 nächstes muß der Speicherbereich definiert werden, der die 
Forminformation für das Sprite aufnehmen soll. Jedes Sprite be.­
legt 63 Bytes Speicherplatz. In 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 für Sprite 0 reser­
viert. Damit können wir die Forminformation für Sprite 0 im 
Speicherbereich zwischen den Adressen 12288 und 12350 ablegen. 
Jedes Sprite besteht aus 24 mal 21 Bildpunkten. Es ist auch 
möglich, 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 nächste ~chritt. Die 
Farbregister liegen an den Adressen V+39 bis V+46. Mit POKE 
können wir Farbwerte zwischen Null und Fünfzehn dort ablegen. 

Jetzt müssen wir die horizontale Koordinate angeben. Sie wird an 
der Adresse V+O ••..•• V+7 für die Sprites 0 bis 7 abgespeichert. 
Hier dürfen Werte zwischen 0 und 255 stehen. Im Register V+16 
stehen noch höherwertige Bits zur Verfügung. mit denen der volle 
Darstellungsbereich des Bildschirms ausgenutzt werden kann. Soll 
zum Beispiel das Sprite Nummer 2 an der horizontalen Position 265 
stehen. müssen 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 und 255 in Betracht kommen. Der Wert für Sprite 
Null wird an die Adresse V+1 geschrieben. der Wert für Sprite 
an die Adresse V+3. der Wert für 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 fünf erforderlichen Parameter 
sollten Sie Ihr Sprite auf dem Schirm sehen. 
mehr Register. die für Sprites wichtig sind. 

definiert haben. 
Es gibt aber noch 

Die Größe 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 Größe von Sprite 3 in x-Richtung verdoppelt. Ähnliches gilt 
für die Ausdehnung in y-Richtung. Als Adresse kommt hier V+23 in 
Frage. Setzt man die korrespondierenden Bits wieder auf Null. 
erhält das Sprite wieder seine ursprüngliche Größe. 

Die Priorität der Darstellung eines Sprites gegenüber dem Hinter­
grund kann gewählt werden. Normalerweise liegt ein sich bewegen­
des Sprite immer über dem im Hintergrund befindlichen Bildinhalt. 
Durch das Setzen des korrespondierenden Bits an der Adresse V+27 
läßt sich das ändern. Liegen zwei Sprites übereinander. so ist 
das mit der niedrigeren Nummer vollständig sichtbar. Es hat die 
höhere Priorität. Das Sprite mit der Nummer Null hat die 
höchstmögliche Priorität. 

Kollisionen zwischen Sprites. beziehungsweise zwischen Sprites 
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und dem Hintergrund sind einfach feststellbar. Das korrespondie­
rEmde Bit eines Sprites wird zu Eins (Adresse V+31), wenn es mit 
dem Hintergrund kollidiert. Berühren oder überlappen sich zwei 
Sprites, werden ihre korrespondierenden Bits an der Adresse V+30 
zu Eins. In beiden Fällen ist dies durch wenige Operationen 
einfach feststellbar. Die Register an den Adressen V+30 und V+31 
werden automatisch beim Auslesen gelöscht. Lesen Sie nach einer 
Kollision und anschließender 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 können eine einheitliche oder drei verschiedene Farben 
haben. Letzteres wird durch das Anwählen des Mehrfarbenmodus 
erreicht (Register V+28). Die beiden zusätzlichen Farben werden 
in den Registern V+37 und V+38 abgelegt. Sie gelten für alle 
Sprites. Die endgültige Anwahl geschieht wieder mit zwei Bits im 
Formregister der Sprites. Sinngemäß gilt hier das Gleiche wie bei 
der normalen Mehrfarbenbetriebsart. 

Das nächste Programm nutzt einige der gerade beschriebenen Eigen­
schaften. Es läßt acht Sprites über den Bildschirm laufen, deren 
Bewegung, Farbe und Form durch Zufallszahlen bestimmt werden. Zu­
sätzlich wird laufend die Hintergrundfarbe gewechselt. 
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1130 REN SPRITEBEISPIEL 
110 PR HH":'J" : V=53248 
120 POKEV+21,255 
1313 FOR A~0 TO 7 
140 POKE 2040+A,192+A 
1513 NEXT A 
160 FOR B=12288 TO 12798 
1713 POKE B,25S*RND(13) 
1B0 t·lEXT B 
190 FOR C~0 TO 7 
200 POKE V+39+C,255l1tRHD(a) 
2113 ~lEXT C 
220 POKE '.1+29,255 
2313 POKE '11+23,255 
248 POKE V+28,255 
2513 POKE V+37, 255*R~lD(e) 
260 POKE V+38,255*RHD(a) 
270 FOR D~13 Ta 7 
2811.1 POKE V+2*D,255*RHD(13) 
290 POKE 1I+2*D+1, 255*R~lD(0) 
3130 ~lEXT D 
3113 POKE 1I+37,255*RND(0) 
320 POKE V+38,255ljeRND(0) 
3313 POKEV+33 .. 25S*RND(13) 
340 GOTO 270 
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Ein Editor für Sprites 

In diesem Kapitel beschäftigen wir uns mit einem Hilfsprogramm, 
das Ihnen helfen soll, Ihre Sprites leichter zu erstellen. Auf 
dem Bildschirm erscheint ein Rahmen, der Ihr Sprite vergrößert 
darstellt. Sie können Bildpunkt für Bildpunkt die Form mit belie­
bigen Zeichen (einzige Ausnahme: Leerräume) definieren. Sie er­
reichen die einzelnen Bildpunkte mit den Cursortasten. Mit der 
Leertaste können Sie Bildpunkte wieder löschen, die Sie doch 
nicht setzen wollten. Achten Sie darauf, daß Sie nicht außerhalb 
des Rahmens arbeiten. 

Wenn Sie die Spriteform fertig definiert haben, drücken Sie 
RETURN. Danach erscheint das soeben erstellte Sprite in der 
rechten unteren Ecke. Mit H und V können Sie das Sprite horizon­
tal bzw. vertikal vergrößern. Die O-Taste bringt Ihr Sprite 
wieder in die Ausgangsgröße zurück. Mit der M-Taste können Sie 
den Mehrfarbenmodus anwählen. 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 Drücken der C-Taste in den Editor zurück, wo Sie erneut 
Bildpunkte setzen oder löschen können. Das Drücken der Q-Taste 
liefert Ihnen die Daten Ihres Sprites. Sie können Sie später in 
DATA-Anweisungen Ihres Programmes einbringen. 

1.00 REM SPRITE EDITOR 
1110 PRINT":1" 
120 FORQ=11026T01049:POKEQ,100:t-lEXTQ 
1310 FORQ=55298T055321:POKEQ,13:NEXTQ 
i 40 FORQ= 1065TO 1865STEP40 : POKEQ) 103: ~lEXTQ 
1513 FORQ=55337T056137STEP41O:POKEQ,13:NEXTQ 
160 FORQ=1139IOT0189IOSTEP40:POKEQ,101:NEXTQ 
1713 FORQ=55362T056162STEP41O:POKEQ,13:t-lEXTQ 
160 FORQ=1906TOl929:POKEQ,99:NEXTQ 
1913 FORQ=561 78T056211 : POKEQ., i 3 : ~lE~<TQ 
195 HiPUTA$ 
2010 ! =0 : 'r=0 
2110 FORX=0T020 
220 FORIJ=0T07 
230 IFPEEK( 1066+X*40+Q)=32THE~lA=IO: GOT0250 
240 P=l 
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250 I=I+A*(2t(7-Q)) 
260 NE:>::TiJ 
2713 POI<E96e+'T', I 
286 1=6: 'i='i+ 1 
2913 FORQ==0T07 
306 IFPEEK( 1074+X*40+Q)=32THE~lA=e: GCiT0320 
3113 A==i 
320 I=I+A*(2t(7-Q» 
3:36 1··jEr.:TQ 
346 POKE960+'r'., I 
3513 i =6: ITI::;:ITI+ 1 
360 FORQ=0T07 
3713 I FPEEI< 0: i 082+1;:Me+I~) ::32THENA::6 : GOT033e 
:386 A=l 
3913 I==I+A*C2·t(7-Q» 
466 rjE:X:TI~ 
410 POKE96e!+'r'., I 
426 1=6: 'T'='i+ 1 
4310 t·jEXTX 
446 \1=53248 
4513 POKE"1+21, 4: POKE2642, 15 
460 POKEV+23, 0: POKEV+29.' 13 
470 POKEV+4, 250: POKE'o/+5., 260: REt1 POSITWt·j 
480 POKEV+37, 110: POKE\i+38, 7: POKEV+41., 13 
496 GETA$: ZFA$==" "THEt-1490 
5010 I FA$== "0 "THEt·lPOKEV+2 1 ,4: POKE'.,.'+23 .. 6: POf<EV+28., '3 POKE',,I+29, (1: POKE2042, 1~;' 00T0490 
51.6 IFA$="M"THEt~POKE'1+28, 4: GOT0496 
520 rFA$=="H"THEt-~POKEV+29, 4: GOT0490 
5313 IFA$="\!"THENPOKEV+23,4:GOT04913 
546 IFA$="C"THENPOKEV+21,6:GOT0186 
5510 IFA$=="Q"THEH570 
566 GOT0496 
5713 PRINT":'j" 
586 PRHlT"ZAHLE~l FUER DIE DATA-A~ll~EISUtlGEt-l :": PRItlT 
596 FORQ=966T01022 
6106 PR HiTPEEK (Q;' ; 
6113 ~jE)<TQ 

6210 Et~D 
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-t--+-+-I~ 0,0,0 
-+-+--+ 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 

-t--+-t- 65,176,56 
73,152,56 

-+-+-+- 49,152,120 
1,152,120 

-+-+-+- 1,152,216 
-t--+--t- 3,185,184 
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Die Priorität von Sprites 

Wie Sie schon wissen, hängt die Priorität eines Sprites von 
seiner Ordnungs nummer ab. Sprite 0 hat die höchste, Sprite 7 die 
niedrigste Priorität. Das nächste Programm veranschaulicht dies. 
Es zeigt acht Sprites mit der gleichen Form, aber unterschiedli­
cher Farbe, die über den Bildschirm bewegt werden. Wb die Sprites 
sich überlagern, wird die jeweilige Prioritätsrangordnung sicht­
bar. Das Sprite mit der höchsten Priorität überlagert alle ande­
ren. 

ltil) f'Hl SPRITEF'RIORITAET 

12.0 POKE\·'+21" 255 
130 POKEV+23.255·POKEV+29.255 
1. 40 FOR~':=6TG7 
150 POKEV+39+X)X+7 

1713 FOR><=0T062 
1813 fi:EADA 
190 POKE12288+X.A 
2013 rlEi<:r:x: 
380 DA TA 8.24.13.0.60.0.0.126.0.0.255,0 
310 DATR 1. 255,128.3.255.192.7.,255,224 
320 DATR 15,255.240.31.255,248.63.255,252 
~:30 D!1TA 127.,255; 254) 63J 255,1252" 31 .' 255 
340 DRTR 248,15.255.240,7,255,224.3,255 
356 DATA 192; 1)255., 128.,0;255 .. 0,·0) 126)0 
360 DATA 0.60 .. 13,0.24.0 
5013 PQI<E2e40. 192:POKE2041. 192: P OKE2042. 192 
5113 POKE2043,192:POKE2044,lSl2:POKE2045.192 
520 POKE2046. 192:POKE2047, 192 
5313 FORX=0T014STEP2 
546 POKE\o'+)<:.100 
550 HEXTX 
5613 FORY=lT015STEP2 
570 POKEV+'i. 813 
5813 rlEXT'r' 
590 FORX=0T014STEP2 
61313 FORZ=0T0100 
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6HJ POKEV+X,l1313+Z 
6213 HEXTZ 
6313 HEXTX 
6413 FORY=lT015STEP2 
6513 FORZ=13TOll313 
6613 POKEV+Y., 80+2 
6713 t-IEXTZ 
6813 HEXTY 
6913 FORX=13T014STEP2 
71313 FOR2=lTOleJ*X 
710 POKEV+X,21313-Z 
7213 NEXTZ 
7313 NEXTX 
7413 FORY=lT015STEP2 
7513 FORZ= lT05:iE'T' 
760 POKEV+Y,18eJ-Z 
7713 HEXT2 
780 NEXT'f 
790 Z=8 
81313 POKEV+39+Z, 15:iERt·m(0) 
810 Z=Z-1:IFZ=0THENZ=8 
820 FORD= 1 T050 : ~lEXTD 
8313 GOT08ß0 
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Wie man Spritekollisionen feststellt 

Der Videochip des Commodore 64 besitzt Register, die es auf 
einfache Art ermöglichen, festzustellen, ob sich Sprites berühren 
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} geführt werden, ohne anzustoßen, dann ist mit einer perio­
dischen Abfrage des entsprechenen Registers sehr leicht festzu­
stellen, ob dies dem Spieler gelungen ist. . Falls eine Kollision 
stattfindet, können wir eine Art von Explosion oder etwas ähnli­
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 löscht es wieder. 

Das nachfolgende Programm demonstriert die Arbeitsweise des 'Kol­
lisionsregisters', indern 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 überlappen. Das Register enthält binär 
0000 0011. 

100 REM KOLLI::;! Ot·l 
1 1. 0 PR HiT" J" : '.,.'=53248 
126 POKEV+2L 3 
130 F'OKE'Ii +23, 3: POI<EI/+29., 3 
140 POKE"/+3~, 7: POKE\/+40, 8 
i 50 POKE2040., 192 : POKE204 L 192 
160 POKEV, 1210 : POKE\i+2, 2013 
i 70 POKEV+L 100: POKEV+3, 100 
180 FORX=0T062 
i 90 RERDA: POKE 12288+X., A 
200 t·1E)<:n; 
210 FORX=0T0150 
220 POKEV+2,200-X 
230 PR HlT" ~lI<OLL! S IONSREG I STER :".: PEEK ('10'+30;-
2413 NEXTX 
250 GOT02113 
3013 DATR 0,24.0,0,60.13,0,126,0.0,255,0 
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3113 DATA 1,255,128,3,255,192,7,255,224 
320 DA TA 15,255,240,31,255,248,63,255,252 
330 DATA 127,255,254,63.255.252,31.255 
340 DATA 248.15,255,2413,7 .. 255,224,3,255 
3513 DATA 192,1,255.128,13,255,13.13.126,0 
360 DATA 0,60,13,13,24,13 

Nachdem wir eine Berührung festgestellt haben, programmieren wir 
eine Explosion eines der Sprites. Wie man das macht, zeigt das 
nächste Programm. Es benutzt einen eigenen Speicherbereich, um 
die Form des zweiten Sprites zu definieren. In' der Zeile 205 wird 
der Inhalt des KOllisionsregisters gelesen. Dadurch wird ein 
möglicherweise durch eine vorangegangene Kollision gesetztes und 
bisher nicht zurückgesetztes Bit gelöscht. In Zeile 230 wird dann 
die eigentliche Uberwachung des Zusammenstoßes vorgenommen. In 
den Zeilen 400 bis 420 wird die Farbe des Sprites verändert. In 
den Zeilen 440 bis 500 wird die Form ebenfalls verändert. 

1 ~10 REt1 E:"ROS ION 
i 10 PR Un":1" : '11=53248 
120 POKE'·l+21. 3 
1313 POKEV+23.3:POKEV+29,3 
140 POKEV+39.7:POKEV+40.8 
1513 POKE2040, 192 : POKE204 L 193 
160 POKEV,120:POKEV+2.2aa 
i 70 POKEV+ 1 .. 11313 : POKEV+3.· 11313 
1813 FORX=0T062 
1913 READA:POKE12288+X,A:POKE12288+64+X.A 
21313 NEXT:>:; 
205 Q=PEEI«"/+30) 
210 ;":=2013 
220 POKEV+2J 1~ 
230 IFPEEK('v'+30)=3THEN4121121 
24121 X:::)<;-l 
2513 GOT0220 
300 DATA 13,24,13,121,613,13,13,126,13,13,255,13 
310 DATA 1.255,128,3,255,192.7 .. 255,224 
320 DATA 15,255,240,31. 255. 248, 62, 255, 252 
338 DATA 127,255 .. 254 .. 63,255,252,31,255 
345 DATA 248,15.255,240 .. 7,255'.224.3.255 
35e .DATR 192,1.255, 128,0,255;a,0, 126,O 
3613 DATR 13,613,13.13,24,13 
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40e FOF':X:=l T030 
410 POKE'</+46, 15~Rt'lD(6) 
420 HE:>m< 
436 POKE\I+40, 8 
440 FORr.:=0T054STEP2 
450 POKE12288+64+X, PEEK( 12288+64+X)AI·m170 
460 ~IEr.:TX 
470 FORX=0T054 
486 POKE12288+64+X .. \3 
490 FORD=l T020: t'lEXTD 
500 ~1E>m'i 

Wir haben festgestellt. daß wir einern Sprite einen Speicherbe­
reich zuweisen können. der die Forminformation aufnimmt. Dies ist 
für bis zu acht verschiedene Sprites möglich. Wir sind damit in 
der Lage. acht unterschiedlich geformte Sprites auf dem Schirm 
darzustellen. 

Eine weitere Möglichkeit besteht in der Verwendung zweier ver­
schiedener Formen. So können 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. 
tatsächlich arbeiten wir aber nur noch mit zwei 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 für die Darstellung der Bewegung. Jede Phase des Bewe­
gungsablaufes wird sozusagen als fotografische Momentaufnahme in 
eine Sprite-Formdefinition eingebracht. Bringt man später 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 Maß der 
Herstellung eines Zeichentrickfilms. Normalerweise wird gleich­
zeitig mit der Darstellung einer anderen Form auch die Lage des 
Sprites auf dem Schirm verändert. 

Das nächste Beispielprograrnm 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 ausgewählt. 
Ihre Lage auf dem Schirm bestimmt Zeile 1015. Das Programm er­
zeugt das Bild eines rollenden Faßes. 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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1121121 REM SPRITE BEISPIEL 
11121 './=53248 
12121 POKEI,I+21,. 1 
14121 POKEV+39,5121 
16121 POKEV+ L 21210 
17121 FORX=I2IT062 
i80 READ A 
19121 POKE 12288+X,A 
200 ~H:T X 
21121 FOR x=e TO 62 
22121 READ A 
23121 POKE 12352+X,A 
240 ~jEXT X 
25121 FOR )';=O TO 62 
26121 READ A 
27121 POKE 12416+X,A 
28121 ~jEXT X 
30121 DATA 255.255,255,255,121,1,255.121,1 
31121 DA TA 255 
31121 DA TA 255,0, L 255, 0,1,255,0,1 
32121 DATA 255,121,1,255,121,1,255,121,1 
330 DATA 255,121,1,255,0,1.255,0.1 
340 DATA 255,121,1,255,121,1,255,121,1 
350 DATA 255,0.1,255,121,1,255,0,1 
36121 DATA 255,121,1,255,121,1,255,255,255 
3713 DATA 255,255,255 .. 128,255,1,128,255,1 
38121 nATA 128,255,1,128 .. 255,1,128,255.·1 
3913 DA TA 128,255,1,128,255,1,128,255,1 
40121 DATA 128,255 .. 1, 128,255, L 128,255,1 
410 DATR 128,255.1.128,255 .. 1,128,255.1 
420 DATA 128,255 .. 1,128,255,1,128,255,1 
43il DA TA 128,255,1,128,255,1.255.255,255 
44121 DATA 255,255,255 .. 128,121,255,128,121,255 
450 nATR 128,0.· 255 .. 128, 0 .. 255 .. 128, 0 .. 255 
46121 DATR 128,121,255,128,121,255,128,0,255 
470 DATR 128 .. 0.·255,128,O .. 255,128 .. O,255 
48121 DATR 128,10,255,128,121,255,128 .. 6,255 
490 nA TA 128.6.· 255 .. 128 .. 0, 255 .. 128,0,255 
5100 DATR 128.· 121, 255,128,121,255,255,255 .. 255 
990 POKE'.,I+23, 1 : POKEV+29 .. 1 
1612113 FOR X=12I TO 2 
1010 POKE 2040,192+X 
112115 POKE V,Q:Q=Q+5:IF 0)25121 THEN 0=2121 
i018 FOR D:::l TO 50:NEXT D 
1020 t·jEXT X 
1030 GOTO 1000 
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11010 REf1 Z~lEI ',/ERSCHIEDENE FORMEt·, 
1113 '11==53248 
1210 POKE"/+2L 1 
1310 POKE"/+23, 1 : POKE"/+29, 1 
140 POKEV+39,5e 
160 POKE',/+ 1 , 2100 
170 FOR>::==0T062 
180 READR 
190 POKE 12288+ ?::, A 
200 NEXT ;x: 
210 FORX:::0T062 
220 READA 
2:310 F'OKE12352+?~, A 
2410 t·lE:X:TX 
31010 DATR 13,10,10,0,0,8,8,8,144 
310 DATR 0,0,96,0,8,240,0,1,248 
3210 DATA 
330 DA TA 
3410 DATR 

i31J255 .. 252 .. 71 .. 255 .. 23G .. 47 .. 255 .. 196 
31J255J128J 15J255 .. 128 .. 15 .. 255J 128 
i5 .. 255J128J20Jl .. 64 .. 20 .. ! .. 64 

3510 DATR 
360 DATR 144,8,72,144,8,72,8,0,0 
400 DATR 6,0,0,0,10,6,10,8,144 
410 DATR 0,0,96,10,0,246,6,1,248 
426 DATR :3., 255 .. 252,1 ?, 255., 2~:::;" ~:; ;:::;:'.' 1. 9t.:, 
4:;aa DATR 255 .. 255.,128 .. 15 .. 255.· 128 .. 15.,255 .. 128 
446 DATR 15,255.· 128,20.,1.0 64., 20, l. ö4 
450 DRTA 20 .. 1164 .. 201i .. 6Q .. 18 .. 2J20 
460 DATR 9,4,123,9,4,126.8,0,0 
~j00 F'DI<E 204!;?'; 192 
5110 POKE V,Q:Q:::Q+3:[F Q)25e THEN Q:::20 
5 i 5 FOR D= 1 TO 50: t·lEXT D 
518 POKE V,Q:Q==Q+3 
520 POKE 2040., i?3 
530 FOF: j}=l TO 5(1 HEi·:T D 
540 GOTO 500 
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lee REN SPRITES 
i10 \1=53248 
1213 POKE V+21> 1 :REN SPRITEl EHlSCHALTEN 
i 313 POKE ..... +3:7 .. 7: REN FARBE 
1413 POI<E "'''+28.1 :REN t1EHRFARBEW'10DUS 
1513 POKE "'.'+37 .. 2: REM NEHRFACHFARBEt·1 1 
i 613 POKE '11+38 .. 3: REN MEHRFACHFAREEt·1 2 
1.713 POftE '.,.'+29.1 :.REt1 HORIZOtHALE E:";PAt6. 
180 POKE V+23.i:REN VERTIKALE EXPANSION 
i 913 POKE V+ L 188: REt1 'T'-POS IT I Ot-I 
206 Ra! 1. FOR~l SCHREIBEt·j 
210 FOR X=0 TO 62 
220 F-:EAD A: POKE 12288+~:. A 
230 ['IEi<T i<: 
240 REt'l 2. FOR~l SCHREIEHI 
2513 F/JR X=0 TO 62 
266 REAIi A: POKE 12352+:><., A 
2713 ,jEXT ;.:: 
280 REN DATR FUER 1. FOR~l 
2:70. DATA 0.84.0 .. 0.34., :3 .. 0., :34. 0 
300 DATA 0 .. 84,0.0.32 .. 0,0 .. 32 .. 0 
3113 DATA 13.168.0,0.168.13 .. 2.34,0 
:3~~0 DATR 2) :34 .. 0 .. 8,1 32.1128.· S" 32) 128 
33~j DATR 0) :32) 0 .. 6 .. 48 .. 0) 0) 48.· 0 
34t1 DATR ~:L 48 .. 0 .. 0 .. 48 .. 0 .. 0; 48) ~3 
:3513 DATR 0.48,0.1;3, 613. 13. 0. 60. 8 
36ß REM DATA FOR SHAPE 2 
870 DATR 0J84J0J0 .. 84 .. 0J0 .. 84 .. 128 
:;8~3 DATA 0,84.128 .. 0,34,0,0.· 34 .. ° 
398 DATR 0.168.8.0.168 .. 0.2.32.0 
496 DATA 2,32.6.8,32,0,8,32 .. 0 
4113 DATR 8.32.8,0,613.8,8.60.0 
420 DATR 0,·51)48.·(1 .. 51.,48 .. 0.,48.1192 
4:30 DATR ~J.. 4:3.192.0,60.8 .. 8.· 6el, 0 
440 pm:E ',i+0,:36 
4513 REM :SELECT SHAPE i 
460 POKE 2040,192 
~70 REt1 AEt·lDERt·1 DER X-PCSITIO~; 
480 POKE \<'+0 .. Ci G=:]+5: IF Q)250 THEti Q=30 
4'~~ REt1 DELA'r' 
506 FOR D= 1 TO 50: t'lD<T D 
51 e REt'1 2. FORt1 
5213 POKE 2041),193 
530 REi1 AENDERU~'~G DER X-POSITIO~'~ 
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540 POKE 1/+0,Q:Q=Q+5 
550 REM DELAY 
560 FOR D= 1 TO tel0: HEXT D 
570 REM WIEDERHOLUNG 
580 GOTO 450 
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Der Commodore 64 ist mit 
gungschips ausgestattet, 
sind. Dieses Kapitel soll 

Der Tonteil 

einem der leistungsfähigsten Tonerzeu­
die derzeit auf dem Markt zu finden 

zeigen, wie man ihn einsetzen kann. 

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

Der Tonteil verfügt über einige interessante Ausstattungsmerk­
male: 

drei voneinander unabhängige Tonlagen 
vier frei anw~lbare Kurvenformen (Rauschen, Puls, Säge­
zahn und Dreieck) 
drei Amplitudenmodulatoren 
drei Hüllkurvengeneratoren 
die Möglichkeit 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 .Lautstärke und der Filterkennlinien. Zwei Register liefern 
verschiedene Angaben über den Betriebszustand des dritten Oszil­
lators, die zum Steuern der beiden anderen Oszillatoren verwendet 
werden können. Der Tonteil besitzt darüber hinaus zwei eingebaute 
Analog/Digital-Umwandler, mit denen Sie die aktuelle Stellung 
eines Potentiometers ermitteln können. Damit ist es möglich, 
Paddles und Joysticks ohne großen Soft- und Hardwareaufwand in 
Spiele einzubinden. 

Alle Register des Tonteils sollten vor ihrer Benutzung mit 

POKE Adresse, 0 

gelöscht werden. Damit werden eventuell vorher gemachte Einstel­
lungen wirkungslos. 
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Mit dieser Sequenz können Sie Töne erzeugen: 

1. Laden Sie das Register S+24 mit einem Wert für die Lautstär­
ke (O=leise bis 15=laut). 

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

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

4. Falls Sie sich für die Kurvenform Puls entscheiden, müssen 
Sie in S+2 und S+3 (Oszillator 1), S+9 und S+10 (Oszillator 
2) und S+16 und S+17 (Oszillator 3) die Pulsdauer eintragen. 

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

6. Programmieren Sie eine kleine Warteschleife 

Die Register des Tonteils 

Die Basisadresse des Tonerzeugungschips liegt bei 54272 (=$0400). 
Wollen Sie auf ein bestimmtes Register zugreifen, müssen 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 
Steuern der Frequenz des ersten Oszillators abgelegt. Es 
Werte zwischen Null und 255 enthalten. Die Frequenz verhält 
proportional zum Wert. Je größer der Wert, desto höher die 
quenz. 
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Register 1 
Hier müssen die höherwertigen acht Bits für die Frequenz des 
ersten Oszillators abgelegt werden. Die Werte können zwischen 
Null und 255 liegen. 

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

Register 3 
Dieses Register enthält die höherwertigen vier Bits der Puls­
dauer. Die oberen vier Bits dieses Registers werden nicht be­
nutzt. Die Register 2 und 3 bestimmen das Tastverhältnis 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 ist das zeitverhältnis zwischen Puls und Pause 
ausgeglichen. Man spricht von einem Tastverhältnis 1:1. Ihr Aus­
gangssignal ist ein symetrisches Rechtecksignal. Die Register 2 
und 3 müssen nur dann Werte erhalten, wenn Sie als Kurvenform den 
Puls wählen. 

Register 4 
Dies ist das Kontrollregister für 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 wählt die Pulsform als Kurve an. Bit 5 = 1 wählt eine Sägezahn­
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. Für den ersten Tonge­
nerator muß dafür die Dreieckskurvenform gewählt werden und der 
dritte Tongenerator benötigt Werte für die Frequenz. Sie hören 
e~ne Überlagerung der Frequenzen der beiden Tongeneratoren. Bit 1 

1 erlaubt die Synchronisation der Tongeneratoren 1 und 3. 
Dadurch entstehen interessante Klangeffekte. Bit 0 = 1 startet 
den Hüllkurvengenerator für den Tongenerator 1. Dieser Generator 
steuert die Lautstärkenzu- und abnahme entsprechend der in Regi­
ster 5 vereinbarten zeitdauer. Wird dieses Bit zurückgesetzt, 
geht die Lautstärke in der duch den Wert in Register 6 angegebe­
nen Zeit auf Null. 

133 



Register 5 
Dieses Register definiert die Anstiegs- und die Abfallzeit. Für 
ersteres werden die oberen vier Bits benutzt, für letzteres die 
unteren vier Bits. 

Register 6 
Dieses Register kontrolliert ebenfalls zwei Werte. Die 
vier Bits geben an, auf welchen Lautstärkewert gegangen 
soll. Die unteren vier Bits geben die Abklingzeit an. 
Abkling- und Anstiegszeiten hier einige Werte: 

Bi twert 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 

oberen 
werden 

Für die 

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 vollständig 
denen der Register 0 bis 6. Einige kleine Unterschiede gibt es 
bei der Anwahl der SYNC-Funktion. Wenn Sie sich entschließen, 
diese Betriebsart zu verwenden, müssen Sie darauf achten, daß 
Jetzt der zweite Oszillator mit dem dritten synchronisiert wird 
und nicht der erste. Entsprechendes gilt für 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 zulässig. 

Register 22 
Dieses Register nimmt den Wert für 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, daß das Filter ohne Resonanzfrequenz 
alle Frequenzen gleich gut passieren läßt. Der Wert 15 ergibt 
ein sehr selektives Filter mit einer ausgeprägten Resonanzcharak­
teristik. Mit den unteren vier Bits werden die Oszillatoren 
ausgewählt, deren Ausgangsfrequenzen gefiltert werden sollen. Bit 
3 = 1 bedeutet, daß 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 
schließlich 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 hörbar sein soll. 
Bit 6: 
Mit Bit 6 = 1 wählt man für das Filter Hochpasscharakteristik an. 
Das heißt, daß alle Frequenzen, die höher als die definierte 
sind, das Filter passieren, alle niedrigeren werden nicht durch­
gelassen. 
Bit 5: 
Mit Bit 5 = 1 wird für das Filter Bandpasscharakteristik einge­
stellt. Das bedeutet, daß alle Frequenzen, die innerhalb des 
definierten Bereiches liegen, das Filter passieren können und daß 
alle anderen nicht durchgelassen werden. 
Bit 4: 
Mit Bit 4 = 1 wird für das Filter Tiefpasscharakteristik verein­
bart. Alle Frequenzen, die kleiner als die angegebene sind, 
werden durchgelassen, alle anderen können das Filter nicht pas­
sieren. 
Die unteren vier Bits werden zur Lautstärkeeinstellung des Aus­
gangssignals des Tonteils verwendet. Der Wert 15 ergibt die 
größte, der Wert 0 die kleinste Lautstärke. 

Register 25 
Dieses Register enthält einen Wert, der proportional zur Stellung 
eines externen Potentiometers ist (Signalname POTX). Ein solches 
Potentiometer kann in Paddles oder in einem Joystick sein. 

135 



Register 26 
Dieses Register entspricht in seiner Funktion dem Register 25. Es 
liefert die Werte für die Leitung mit dem Namen POTY. 

Register 27 
Dieses Register kann als Zufallszahlengenerator verwendet werden. 
wenn Oszillator 3 im Rauschgeneratormodus betrieben wird. In der 
Dreieckskurvenbetri,ebsart wird der Inhalt dieses Registers lau­
fend von Null bis 255 inkrementiert und anschließend von 255 auf 
Null wieder dekrementiert. In der Sägezahnbetriebsart wird der 
Registerinhalt ständig inkrementiert. 

Register 28 
Die Funktion dieses Registers entspricht im wesentlichen der des 
Registers 27. Darüberhinaus kann hier der Ausgangswert des Hüll­
kurvengenerators für den dritten Oszillator gelesen werden. Die 
Register 27 und 28 erlauben die Erzeugung vielfältiger Klangef­
fekte. 

Mit dem unten aufgelisteten Programm können Sie über 
symbolischen Editor Werte direkt in die Register des 
gungschips schreiben. Das darauf folgende Programm 
Einfluß der Kurvenform auf den erzeugten Ton vor. 

:~0 REt1 SOUND 
iß0 PR t-~T ":')11 : 5:::54272 . Z:::0 
i 10 F~' r-:. m"STI~1r'1EiFREQ Li] 11 ,; " (D 11 11 11 •••• J 11 

i2ti FR ~'TII 

" F~:EQ HI 11 ; "(. I • 11 11 11 11 , ] 11 

~i3e PR NT" P .. j LO I •• ; I, [ 11 11 11 11 11 11 11 11 j 11 

140 PI': r'~T ~I P~J HI ".; 11 c**** 11 11 11 11 J 11 

i5€~ PR NT!! COI-lTROL II'ur 
} ..... . . , • , , ] 11 

1613 PR NT II An/DEC 11 ; 11 [11 11 11 11 11 11 D 11 ] 11 

17'0 PF; t·H" SU:3/REL " " r III 11 11 11 111 11 11 11 J 
~Ei0 PR "iT" ST i ~1~lE2FREQ LO 11 

11 [11 11 11 11 11 11 11 .. J 
1913 PR t-lT" FREI~ HI " 11 C 11 11 11 11 .... ] 
2130 PR NT" PW LO " "[ •• 111 .... ] 
2iß PR NT 11 P~,i HI 11 "[:H** .... ] 
220 PR tH" CmlTROL 11 IIr .... ] 1."11"'_ 

23:3 PR I·Ji" RH/DEC 11 
11 [11 " 11 11 .... ] 

240 PF: tlT" SU::;/REL " u (11 11 11 11 .... ] 
2513 F'''' t-lT"ST!MME3FREQ LO " 11 [11 11 D 11 .... ] r:. 
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260 PRINT" FREQ HI " 11 [ I 11 11 11 

270 PRINT" P~~ LO " 11 [ 11 11 11 11 

280 pr;:INT" PW HI " " CliHln~* 
290 PRINT" COrlTROL " 11 [ 11 11 11 11 

3130 PRINT" ATT/DEC " 11 [11 11 11 11 

310 PRINT" SUS/REL " 11 ( 11 11 " 11 

320 PRINT"FILTER FREQ LO " " C**** 
330 PR Irn " Fr;:EQ HI " n ( 11 11 11 D 

346 PRHlT" RESlFIL " " C .... 
350 PRHlT" t10D/VOL " 11; 

3613 PR HlT" i::J" ; 
370 PR I NT "P~I!!&lill~II!lllIlIiIIl!I!I~81!t1I".: 
3813 FOR C~l TO 4 
:385 POKE 204,6 
396 GET R$O:C;': IF R$(C;'::"" THEt·l 3913 
:391 I F PEE!< 0: 20n THHl 391 
:392 POKE 2104,1 
39:3 IF A$(C;'::"~"THEt-l 5410 

11 11 \I 11 ] 11 

· ... ]" 

• ••• J" 
11 11 11 11 ] 11 

'" 11 11 11 11 J 

11 a 11 11 J lJ 

* ... J" 
• ••• J" 
11 11 11 11 J 11 

· ... ] " 

:394 IF A$(C)=":1" THEN 2=2-1 :PF:UH":TJ" : (;OTO 396 
395 GOTO 398 
396 IF Z(0 THEt-l Z::24: PRHlT"~t~@I~~W~!~t~~~U!t~l~tl'!l"., 
397 GOTO 370 
398 iF A$(C)::"l" OR R$(C)::"IO" THEt·l 4t~0 

399 GOTO 385 
4136 PRHlTA$(C) j 
410 t'lE~':T c 
420 PRHlT"~l" j 
430 FOR C=l TO 4 
432 POI<E 204;13 
440 GET B$(C): IF B$«(';)="" THEt·l 440 
442 IF PEEK(207) THEN 442 
444 POKE 264;1 
446 IF B$(C)="l" OR !:$(C)="0" THEH 456 
448 GOTO 432 
450 pr;: HlTB$ 0:: C ;. .; 
466 r·1Er.:T C 
476 T=0 
4813 FOR C::0 TO :3 
490 IF VAUA$(C+1)=1 THErl T=T+2l(7-C) 
566 IF VAUB:HC+ 1) )=1 THErl T=T +2f<3-(,;) 
516 r'lEi<T C 
512 rl$=STR$(T): IF LEWt~$;'=4 THEt~ 520 
514 IF LEtW'1$):::3 THEN 518 
516 r!$=" "+N$ 
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518 ~j$=" "+~j$ 

520 PRHIT"PI"; 8+2,; "::"; N$,; 
5310 POKE S+Z,T 
540 Z=Z+l:IF Z=25 THEN Z=0:GOTO 360 
5513 PRINT:GOTO 3713 

910 REt1 PULS 
i00 PRHH"J" 
li0 PR I t-lT" DEt10t'lSTRAT r Ot'ISF'F~OGRAt'1t'l PULSDAUER " 
1:26 pr;:iHT: PRHlT" ,~" BEDEUTET PULS HIGH" 
136 PRHlT"' • .' BEDEUTET PULS LOW' 
140 POKE54296,15 
i 56 POKE54272, 16: POKE542?:3., 16 
160 POKE54276,64+1 
170 FOR A"'0 TO 15 
180 FOR B=0 TO 255 STEP 17 
196 PRHH"~~I".; 
;;':00 PR HlT " , , , •• , •••••••• , ••• , •• , ••••••••••••••• " 
210 PRItH"~IlWl!WUJI" ,: 
2213 FCR )<;:=1 TO (256*A+B)/110 
236 PRItH"*"; 
240 NEXT X 
2513 POi<E 54275, A 
260 POKE 54274,F 
2713 A$=STR$(A):A$==A$+" 
286 E:$::STR$(B): F$::B$+" 
2910 PR HlT " ~FECi ISTER P~~ Hl ="; A$ 
366 PRHlT"~~FEGISTEr;: P~~ LO =" ,; B$ 
3113 t'lEXT B 
326 t-IEXT A 
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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 können ein Joystick oder ein 
Paddle angeschlossen werden. An control port 1 kann auch ein 
Lichtgriffel angeschlossen werden. 

Der Unterschied zwischen einem Joystick und einem Paddle ist, daß 
Sie mit einem Paddle Absolutwerte eingeben, während ein Joystick 
die Richtung von Bewegungen angibt. Wenn Sie zum Beispiel ein 
Sprite horizontal von einem Joystick gesteuert auf dem Schirm 
bewegen wollen, müssen Sie so vorgehen: 

M: Joystickport lesen 
überprüfen, ob es eine Horizontalbewegung war 
den Zählerwert inkrementieren/dekrementieren 
den Zählerwert in das x-Register des Sprite schreiben 
nach M zurückspringen 

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 zurückspringen 

Normalerweise besteht ein Joystick aus vier Schaltern, die durch 
drücken des Hebels in eine Richtung betätigt werden. Dabei werden 
bis zu zwei dieser Schalter geschlossen. Das Ergebnis ist eine 
Binärzahl, die über eine Ein-/Ausgabeschaltung (ein I/O-port) 
gelesen werden kann. 

Ein Paddle hingegen ist ein verstellbarer Widerstand - ein soge­
nanntes Potentiometer. Sein Widerstand ist abhängig 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 Binärzahl umgewandelt. 

Sowohl der Joystick als auch die Paddles haben beide zusätzlich 
eine 'Feuertaste'. 

Die Position.eines Joysticks kann mit diesen Befehlen bestimmt 
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werden.: 

PEEK(56321 ) für Joystick Nummer 1 

und 

PEEK(56320) für Joystick Nummer 2. 

Abhängig von der momentanen Position liefern die oben beschriebe­
nen Befehle folgende Werte: 

Position 
neutral 
hoch 
herunter 
links 
rechts 
'Nordwest' 
'Nordost' 
, Südwest' 
'Südost' 

Wert 
127 
126 
125 
123 
119 
122 
118 
121 
117 

Ist die 'Feuer-Taste' gedrückt, 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 nächste Programm 
bewegt ein Sprite in horizontaler und vertikaler Richtung über 
den Schirm. Die Bewegung wird von zwei Paddles gesteuert, die 
hier die Wirkung einer sogenannten 'Maus' haben. In den Zeilen 
190 und 200 wird die Paddleposition gelesen und in die x- und y­
Register des Sprites geschrieben. 

100 REt1 R~l~JENDUt·lG VON PADDLES 
1113 PFi:HlTl:J" 
1.213 './=53248 
1313 POKEV+:2L 1 
140 PO~:E""+:39,8 
j 50 POKE2~340 .. 192 
160 FOR}::==0T062 
i 70 f.:Ei=lDA POKE 1228;3+?;, A 
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196 POKEV,PEEK(54297) 
2100 POKE\!+ L PEEK (54298) 
210 GOT0190 
300 DATA 0,24,10,0,66,10.0,126.0,6.255,0 
310 DRTR 1.255,128,3,255,192,7,255.224 
320 DATR 15,255,240,31, 255. 248 .. 63 .. 255 .. 252 
330 DATR 127 .. 255 .. 254.63,255.252,31.255 
340 DATR 248. 15.255, 240..7..255 .. 224. 3 .. 255 
350 DATR 192.1 .. 255.128.0.255.0.0.126 .. 0 
360 DATR 0,60,10.0,24.10 

Eine andere mögliche Anwendung für Paddles ist die Tonerzeugung. 
Das nächste Programm ist ein Beispiel dafür. Der Oszillator 1 
wird vom dritten Oszillator moduliert. Beide werden von je einem 
Paddle angesteuert. Mit dieser Anordnung können alle vom Tongene­
rator erzeugbaren Töne ausgetestet werden. 

100 REr'l r1USIK MIT PRDDLES 
116 POKE 54296.128+15 
120 POKE 54277,128+8 
130 POKE 54278.· 128+8 
140 POKE 54291.128+8 
150 POKE 54292,241;) 
160 POKE 54290,16+1 
i 713 POKE 54276 .. 16+4+6 
1.80 POKE 5427:3, PEEf'J5429?)/4 
i"9ß FOKE 54287., PEEK (54298) ,/8 
200 POKE 54276.16+4+1 
210 FORD"': TOse ~lE:<'D 
220 GOTO 170 
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Weitere Fachbücher aus unserem Verlagsprogramm 

COMMODORE 64 

Einführungskurs: Commodore 64 
Mal 1984,276 Seilen 
Die Programmiersprache Basic . Einsatzgebiete des Corn­
modare 64-8asic: Grafik, Musik, Dateiverwaltung . mit vielen 
Beispielprogrammen, häufig benötigten Tabellen und nützli­
chen Tips . tür Einsteiger und Fortgeschrittene. 
Best.-Nr. MT 685, ISBN: 3-89090-017-8 DM 38,­
(Sir. 35,-/öS 296,40) 

Commodore 64 - leicht verständlich 
Juni 1984, 154 Selten 
Informationen für den Computer·Neuling . Installation und In· 
betriebnahme' Programmieren in Basic' Grafik und Töne' 
Auswahl von Hardware und Zubehör . Software für Ihren 
Computer' die ideale Einführung in das Arbeiten mit Ihrem 
Commodore 64. 
Best.-Nr. MT 700, ISBN: 3-89090-022-4 r1IM 29,80 
(Sir. 27,50/öS 232,40) U 

Ihr Heimcomputer Commodore 64 
August 1984, 296 Selten 
Alles Wissenswerte im Umgang mit dem Commodore 64 . 
Planung. Kauf und Inbetriebnahme der Anlage' Einsatz fertig 
gekaufter oder selbst erstellter Programme . Schwächen 
und Stärken der altbewährten und neuesten Programmier· 
sprachen' die gängigsten Software· Angebote fOr jeden Ein· 
steiger. 
Best.-Nr. MT 701, ISBN: 3-89090-044-5 DM 38,­
(Sir. 35,-/öS 296,40) 

Das Commodore 64-l0GO·Arbeitsbuch 
September 1984, 225 Selten 
Kinder lernen auf dem Commodore 64 mit der Schildkröte als 
Lehrer: Bilder malen' Grafikeffekte erzeugen' Wörter verar· 
beiten . Prozeduren und Variablen . Umgang mit Begriffen 
wie: längenmaß, Winkel, Dreieck, Quadrat. 
Best.·Nr. MT 720, ISBN: 3-89090-063·1 nM 34,-
(Sir. 31,30/öS 265,20) IIJI 

35 ausgesuchte Spiele für Ihren Commodore 64 
September 1984, 141 Seiten 
Programmieren Sie selbst 35 faszinierende Spiele . ge­
schrieben in Commodore 64·BASIC . mit Farbe, Grafiken und 
Ton . Vorschläge zur Programmabwandlung . für kreative 
Computerfans, die Ihre Programmierkenntnisse vertiefen 
wollen! 
Best.-Nr. MT 774, ISBN: 3-89090-064-X DM 24,80 
(Sir. 23,-/öS 193,40) 

lehrspielzeug Computer: C 64IVC·20 
Juli 1984, 139 Selten 
Speziell für Kinder entwickelt führt dieses Buch spielerisch 
in die Basic·Welt des Commodore 64NC·20 ein' mit vielen 
lehrreichen Spielprogrammen und Grafikmöglichkeiten . klei­
nere Kinder benötigen die Hilfe ihrer sachkundigen Eltern. 
Best.-Nr. MT 695, ISBN: 3-89090-011-9 DM 24,80 
(Sir. 23,-/öS 193,40) 

Basic mit dem Commodore 64 
April 1984, 320 Selten 
Ein Basic-Lehrbuch für den jugendlichen Anfänger . über­
sichtlich gegliederte Lernprogramme Alles über INPUT· 
GOTO . Let· Befehle . Editorfunktionen . POKE·Befehle für 
die Grafik' geeignet auch als Leitfaden für Lehrer und Eltern. 
Best.-Nr. MT 657, ISBN: 3-922120-91-1 Il"IIM 48,-
(Sir. 44,20/öS 374,40) IIJI 

Computerspiele 8. Wissenswertes 
Februar 1984, 156 Seiten 
Eine Sammlung von interessanten und nützlichen Maschi­
nenprogrammen . schnelle binäre Arithmetik' Basic·Erwei· 
terungen . mit unterstützendem Assembler-Usting . für den 
fortgeschrittenen Programmierer. 
Best.-Nr. MT 601, ISBN: 3-922120-62-8 DM 29 80 
(Sir. 27,50/öS 232,40) , 
Best.-Nr. MT 602 (Beispiele aul Diskette) 
(Sfr. 38,-/öS 342,-) DM 38,-

Das große Spielebuch - Commodore 64 
Februar 1984, 141 Seiten 
46 Spielprogramme . Wissenswertes über Programmier­
technik' praxisnahe Hinweise zur Grafikherstellung . alles 
über Joystick· und Paddleansteuerung . das Spielebuch mit 
Lerneffekl. 
Best.-Nr. MT 603, ISBN: 3-922120-63-6 DM 29,80 
(Sir. 27,50/öS 232,40) 
Best.-Nr. MT 604 (Beispiele aul Diskette) 
(Sir. 38,-/öS 342,-) DM 38,-

Spiele für den Commodore 64 
November 1984, 196 Selten 
Bewährte alte und raffinierte neue Spiele für Ihren Commodo­
re 64 . klar und übersichtlich gegliederte Programme im 
Commodore·BASIC . Sie lernen: wie man Unterprogramme 
einsetzt· eine Tabelle aufbauen und verarbeiten· Program· 
me testen . mit vielen Programmiertricks . für Anfänger. 
Best.-Nr. MT 792, ISBN: 3-89090-074-7 DM 24,80 
(Sir. 23,-/öS 193,40) 
Best.-Nr. MT 795 (Beispiele aul Diskette) 
(Sir. 38,-/öS 342,-) DM 38,-

Computer für Kinder - Ausgabe Commodore 64 
1984, 112 Selten 
Ein Buch für Kinder und ihre Lehrer' ideal für die erste Be­
gegnung mit Computern, ihren Eigenwilligkeiten und ihren 
unerschöpflichen Möglichkeiten' leichtverständliche Erläu· 
terungen rund um den Commodore 64 . alle Programmbei· 
spiele in BASIC. 
Best.-Nr. PW 709, ISBN: 3-921803-41-1 DM 29,80 
(Sir. 27,50/öS 232,40) 

Grafik 8. Musik auf dem Commodore 64 
Oktober 1984, 336 Seiten 
68 gut strukturierte und kommentierte Beispiel programme 
zur Erzeugung von Sprites und Klangeffekten . Sprite-Tricks 
· Zeichengrafik . hochauflösende Grafik, Musik nach Noten 
· speZielle Klangeffekte . Ton und Grafik' für fortgeschritte' 
ne Anfänger. die alle Möglichkeiten des C64 ausnutzen wol· 
len. 
Best.-Nr. MT 743, ISBN: 3-89090-033-X DM 38,­
(Sir. 35,-/öS 296,40) 

Mehr als 32 Basic-Programme für den 
Commodore 64 
März 1984, 279 Selten 
Programme speziell für den Commodore 64 . umfassende 
praktische Anwendungen' jede Menge lehr· und Lernhilfen 
· super Spiele' für Basic·Neulinge und Experten. 
Best.-Nr. MT 613, ISBN: 3-922120-66-0 InIM 49 
(Sir. 45,10löS 382,20) U,-
Best.-Nr. MT 614 (Beispiele aul DiSkette) 
(Sir. 48,-/öS 432,-) DM 48,-

Die angegebenen Preise sind Ladenpreise 

Sie erhalten Markt & Technik-Bücher bei Ihrem Buchhändler 

Markt & Technik Verlag Aktiengesellschaft Buchverlag, Hans·Pinsel·Str. 2, 8013 Haar 



Weitere Fachbücher aus unserem Verlagsprogramm 
Commodore 64 Listings - Band 1: Spiele 
Oktober 1984, 199 Selten 
Mit auslOhrlicher Dokumentation' Spielanleitung . Variablen 
IOrdie Änderung der Spiele' vollständige Ustings fOr: Bürger 
Joe . Nibbler . Zingel Zangel . Universe . WOr/elpaker . 
Maze-Mission . der magische Kreis . Todeskommando At­
lantik . Enterprise. 
Best.-Nr. MT 748, ISBN: 3-89090-068-2 DM 24,80 
(Sir. 23,-/öS 193,40) 
Best.-Nr. MT 804 (Beispiele aul DIskelte) 
(Sir. 38,-/öS 342,-) DM 38,-

Commodore 64 Lislings 
Band 2: DateiverwaHung Schule· Hobby 
Oktober 1984, 179 Selten 
Ein Buch mit Programmen fOr die ganze Familie' DATAVE­
Eine Dateiverwaltung . mathematische Funktionen . Konju­
gation und Deklination in latein' Aegressionsanalyse . Bun­
desligatabelle. 
Best.-Nr. MT 766, ISBN: 3-89090-071-2 "M 24,81'1 
(Sir. 23,-/öS 193,40) 111 U 

Der sensible Commodore 64 
Januar 1985, ca. 130 Selten 
Eine Softwaresammlung zu den technologischen Neuer­
scheinungen im Commodore 64 . für Erstbenutzer wie für 
Experten ein Buch zur optimalen Soltwarenutzung. 
Best.-Nr. PW 727, ISBN: 3-921803-45-4 DM 29 80 
(Sir. 27,50/öS 232,40) , 

Commodore 64 Programmsammlung 
Januar 1985, ca. 160 Selten 
Vielfältig wie die Interessen am Commodore 64: eine kom· 
mentierte Programmsammlung für Spiel, Computerwissen, 
Datenverwaltung und Kinder. 
Best.-Nr. PW 726, ISBN: 3-921803-46-2 InIM 29,S" 
(Sir. 27,50/öS 232,40) IIJ IUI 

CalcResull richtig eingesetzt 
Mai 1984, 236 Selten 
Alle TricksderTabellenkalkulation aul dem Commodore 64 an 
10 Beispielen erklärt· zahlreiche Einsatzmöglichkeiten im 
täglichen Leben . KreditrOckzahlung . Rabattberechnung . 
Kostendeckung . Inventur' Finanzierung und Ankauf eines 
Hauses und vieles andere mehr' für Anfänger und Fortge­
schrittene. 
Best.-Nr. MT 671, ISBN: 3-89090-001-1 DM 48,-
(Sir. 44,20/ÖS 374,40) 

Commodore 64 - Multiplan 
April 1984, 230 Selten . 
Multiplan jetzt auch IOr den Commodore 64 . der volle Le,· 
stungsumlang der 16·Bit·Version . Einführung in die Arbeits· 
weise von Tabellenkalkulationsprogrammen . praxisnahe 
Beispiele' Beschreibung alle Belehle und Funktionen· nicht 
nur für Anfänger. 
Best.-Nr. MT 655, ISBN: 3-922120-89-X InIM 48,-
(Sir. 44,20/öS 374,40) 118 

Das Commodore 64-Buch, Bd. 1: 
Ein Leitfaden für Erstanwender 
Mai 1984, 270 Selten 
Der Commodore 64 und seine Handhabung' Einführung in 
die Gralik . Balkendiagramme . EinfOhrung in die Spritetech· 
nik . Basic-Erweiterungen in Assembler· Ein Leitfaden für 
Erstanwender, die sich bereits BASIC-Kenntnisse angeei­
gnet haben. Alle Beispiele aul Diskette erhältlich! 
Best.-Nr. MT 591, ISBN: 3-922120-61-X InIM 48 
(Sir. 44,20/öS 374,40) ILII ,-
Best.-Nr. MT 592 (Beispiele aul Diskelte) 
(SIr. 58,-/öS 522,-) DM 58,-

Das Commodore 64-Buch, Bd. 2: 
Basic-Spiele 
Mal 1984, 181 Selten 
Spiele nicht nur zum Abtippen . Programmlisting . Pro· 
grammbeschreibung . VariablenObersicht . Programme 
nach Anleitung frei ergänzbar . das ideale Buch, um Program· 
mieren spielend zu lernen . für Anfänger. 
Best.-Nr. MT 593, ISBN: 3-922120-68-7 DM 38 
(SIr. 35,-/öS 296,40) ,-
Best.-Nr. MT 594 (Beispiele aul DIskelte) 
(SIr. 58,-/öS 522,-) DM 58,-

Das Commodore 64-Buch, Bd. 3: 
Ein Leitfaden für Fortgeschrittene 
Februar 1984, 206 Selten 
Alles Ober Sprites' Wissenswertes Ober Multi·Color·Grafik . 
AssemblerlDisassembler . jede Menge Basic·Erweiterun· 
gen . Umgang mit dem Sound generator . ein Leitfaden für 
Fortgeschrittene. 
Best.-Nr. MT 595, ISBN: 3·922120-69-5 "M 38 
(Sir. 35,-/öS 296,40) IIJ! ,-
Best.-Nr. MT 596 (Beispiele aul Diskette) 
(Sir. 58,-/öS 522,-) DM 58,-

Das Commodore 64-Buch, Bd. 4: 
Ein Leitfaden für Systemprogrammierer 
März 1984, 261 Selten 
EinfOhrung in Maschinenprogrammierung . Verknüpfung von 
Maschinenprogrammen mit Basic-Programmen . alles über 
Assembler/Disassembler . Basic-Kenntnisse werden vor­
ausgesetzt! 
Best.-Nr. MT 597, ISBN: 3-922120-70-9 DM 38 
(Sir. 35,-/öS 296,40) ,-
Best.-Nr. MT 598 (Beispiele aul Diskette) 
(Sir. 58,-/öS 522,-) DM 58,-

Das Commodore 64-Buch, Bd. 5: 
Ein Leitfaden durch Simon's Basic 
Juli 1984, 322 Selten 
AusfOhrliche Besprechung aller Belehle . viele erklärende 
Beispiele' mit kommentierter Assembler-Usting . das richti­
ge Nachschlagewerk fOr den geObten Commodore 64·Be· 
nutzer. 
Best.-Nr. MT 599, ISBN: 3·922120-71-7 inlM 38 
(Sir. 35,-/öS 296,40) 111,-
Best.-Nr. MT 600 (Beispiele aul Diskette) 
(Sir. 58,-/öS 522,-) DM 58,-

Das Commodore 64-Buch, Bd. 6: Spiele 
Mai 1984, 190 Selten 
Programmieren auf dem Commodore 64 spielend gelernt . 
leicht verständliche Spielanleitungen . Programmlisting mit 
anschließender Programm beschreibung . VariablenOber­
sicht . TIps zum Ändern und Ergänzen des Programms. 
Best.-Nr. MT 619, ISBN: 89090-072-5 DM 38 
(SIr. 35,-/öS 296,40) ,-
Best.-Nr. MT 620 (Beispiele aul Diskette) 
(SIr. 58,-/öS 522,-) DM 58,-

Das Commodore 64-Buch, Bd. 7: 
Ein Leitfaden für Profis 
August 1984, 210 Selten 
Der Commodore 64 als Klaviatur' Noten schreiben mit hoch­
auflösender Grafik, relative Dateien am Beispiel einer klei­
nen AdreßverwaJtung . Joystick und Paddles . Grafikspei­
cher unter Kernal . Interrupt-Manager . fOr Profis, die die 
letzten Möglichkeiten ihres Commodore 64 ausreizen wol­
len. 
Best.-Nr. MT 731, ISBN: 3-89090-067-4 InIM 38 
(Sir. 35,-/öS 296,40) ILII ,-
Best.-Nr. MT 784 (Beispiele aul Diskette) 
(Sir. 38,-/öS 342,-) DM 38,-
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Weitere Fachbücher alUs IUIll1Iserem Veriagsprogramm 
Das Atari-Programmierhandbuch 
März 1985, 403 Seiten 
Alles was Sie über die Bedienung und die Programmierung 
Ihres Computers in BASIC wissen müssen· Speicherarten . 
grafische Symbole . spezielle Funktionen . Zubehörteile . 
Organisation eines Programms einschließlich Flußdiagramm 
und ihr Gebrauch . der 6502·Prozessor . mit vielen Pro­
grammierbeispielen für den ATARI 800 (400/600) . ein uno 
entbehrliches Buch für die richtige Kaufentscheidung! 
Best.-Nr. MT 753, ISBN 3-89090-062-3 nM IC:2,_ 
(Sir. 47,80/ÖS 405,60) IUI iJI 

SCHNEIDER CPC 464 
Der CPC 464 für Ein- und Umsteiger 
Februar 1985, ca. 260 Seiten 
Eine praxisorientierte Spiel- und Arbeitshilfe für 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 für Ihre CPC 464·Programmbiblio­
thek! 
Best.-Nr. MT 801, ISBN: 3-89090-090-9 DM 415,­
(Sir. 42,30/ÖS 358,80) 

SINClA~R 

Maschinencode-Programme für den ZX Spectrum 
Juni 1984, 204 Selten 
Nützliche Maschinencode-Programme mit Ihrem ZX Spec­
trum' Sortierung von Fließkommazahlen . Übernahme von 
Parametern direkt von einem Basic-Pro gramm . Flußdia­
gramme . für Profis und solche, die es werden wollen. 
Best.-Nr. MT 702, ISBN: 3-89090-023-2 DM 32,­
(Sir. 29,50/ÖS 249,60) 

ZX-Spectrum Abenteuerspiele 
September 1984, 208 Seiten 
Die Entstehungsgeschichte der Abenteuerspiele mit reprä­
sentativen Beispielen für jede »Epochet: . Ein Programm spe­
ziell für Ihren ZX-Spectrum: »Das Auge des Sternenkriegerst:, 
ein Grafik·Abenteuerspiel, das Sie in Atem häll! 
Best.-Nr. MT 712, ISBN: 3-89090-047-X nM 2111\ S'" 
(Sir. 27,50/ÖS 232,40) IL!I::II, IUI 

Astronomie-Programme für den ZX-Spectrum 
September 1984, 268 Seiten 
Eine phantastische Reise in die Welt des Kosmos mit Ihrem 
ZX·Spectrum: Der Julianische Kalender· Die Mondphasen· 
Eigene Satelliten starten· Keple"s Umlaufbahnen· Die Um­
laufbahn Plutos . Interessant nicht nur für HObby·Astronome. 
Best.-Nr. MT 732, ISBN: 3-89090-048-8 nM 29,80 
(Sir. 27,50/ÖS 232,40) IUI 

Schnelles Rechnen mit dem ZX81 
Oktober 1984, 276 Selten 
Das Betriebssystem . der BASIC-Interpreter· Gleitkomma· 
Macro-Befehle zur Verkürzung der Rechenzeiten . alle Pro­
grammbeispiele sind lauffähig auf dem ZX81 mit dem 1K-

RAM·Speicher. ein l6K-Speicher vereinfacht die Program­
mentwicklung. 
Best.-Nr. MT 706, ISBN: 3-89090-073-9 nM 29,80 
(Sir. 27,50/ÖS 232,40) IUI 

ZX-Spectrum Hardware 
Januar 1985, 147 Seiten 
Dieses Buch vermittelt Ihnen ein fundiertes Basiswissen 
über Aufbau und Entwicklung eigener Hardware' Ausführli­
che Beschreibung der einzelnen ICs mit Abbildungen und 
2·System-Schaltplänen . Anschluß einer PIO-Ansteuerung 
von Dezimalanzeigen . Leuchtdioden' Relais' OlL-Schalter 
. Eine akkugepufferte Hardwareuhr mit vierstelliger Anzeige 
. Soundgenerator mit drei Kanälen. 
Best.-Nr. MT 737, ISBN: 3-89090-092-5 DM 29,80 
(Sir. 27,50/ÖS 232,40) 

TI 99/4A 

21 LiSTige Programme für den TI-99/4A 
November 1984, 224 Selten 
Umfangreiche Spiele aller Art für den TI-99/4A . nützliche 
Utilities . Adressenverwaltung . Vokabel-Programm . für 
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 DM 24,80 
(Sir. 23,-/öS 193,40) 

VC 20 

Lerne Basic auf dem VC-20 
August 1984, 320 Seiten 
Das neue Basic·Lehrbuch für den Commodore VC·20 . ein­
fach erklärte Basic-Befehle mit Übungen' viele heiße Action­
spiele . nützliche Programmiertricks . mit ausführlichem Be­
griffslexikon . der Renner für junge Computer-Freaks! 
Best.-Nr. MT 691, ISBN: 3-89090-008-9 DM 38,­
(Sir. 35,-/öS 296,40) 

Lehrspielzeug Computer: C 641VC-20 
Juli 1984, 139 Selten 
Speziell für Kinder entwickelt führt dieses Buch spielerisch 
in die Basic-Welt des Commodore 64NC-20 ein 'mit vielen 
lehrreichen Spielprogrammen und Grafikmöglichkeiten . klei­
nere Kinder benötigen die Hilfe ihrer sachkundigen Eltern. 
Best.-Nr. MT 695, ISBN: 3-89090-011-9 DM 24,80 
(Sir. 23,-/öS 193,40) 

Computer für Kinder -
Ausgabe Commodore VC 20 
1984, 92 Seiten 
»Computer für Kindert: richtet sich an Kinder im Alter von 8 
bis 13 Jahren, die Interesse für Computer zeigen' unterhalt­
same und leichtverständliche Einführungstexte und Beispie­
le . mit einem besonderen Abschnitt für Lehrer und Eltern. 
Best.-Nr. PW 708, ISBN: 3-921803-40-3 II'IIM 29,80 
(Sir. 27,50/ÖS 232,40) U 
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