piele

Pocket Computer
Band 3

8888MAXI1)))eemecc ==
Wllllllmm!lllllllum SNAXZ[)edm--
Yoo veee2XARN2] ] ) wemrpemamuwnies ) )1 [2 21) ¢man
XXl e -
~2QNBITNNAXL ¢

Ao ll(l_\llll 268
-----eesee))))12ZXARANGOAE s neasess

—aam—ye) )l

D 88 ALAXX ZZ
zlll MOO(UKKA
QXX2222X%

INSSAXNBENY
ln“llnhlﬂﬁKZZU [i2x

2
INSAXI)) [)eeeseme) ]
IXAXZ2)vem-néeny) |2
--)ll?XXllel))))))l )
"1 X113)))1
8 ll’l lll"v-o)) ) 200AX|
MXIZZIZXXMICT\AXZI
taasMAaAxXAnNnAaaz 1))

ROAXT1¢0))21))22xxanH
204444 0400) IXXANM

MKKKI(IKXHMHMNT\H oaist

17%XZ22 »in ale -
ZZZZZZ\(XKQMMHIH“ZN!IIZKZ)HZXZH -

ANAARRRAXIOZ
lmmawunxnllunnmnumwz 1desen)]
V1BENAX2 1o =4 ] 1 2XKANGAAT *-

ZKI)(MH AAX 1 [ ) e-sesmen-
X

911
)))O-O)IIIIZZZZZ
XKKAZ2ZAARAX XXX ﬂ

22K222x
2 X2KT 2KK annm(xm

Wxx 2 0 R
2880ANAN

233880

ISBN 3-89374-026-0 Autorenteam
Fischel GmbH




Do not Sale !




POCKET

FISCHEL GmbH
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Alle Rechte vorbehalten. Ohne ausdrickliche Genehmigung des

Herausgebers ist es nicht gestattet, das Buch  oder teile da;aus
auf fotomechanischem (Fotokopie, Mikrokopxe.)‘ odgr gonst.naesjnt sgs
zu vervielfiltigen. Es kann keine Haftung fur die R1c2t1g ei
Programme ibernommen werden, obwchl sie ausgetestet wurden.

Bankverbindung: Postgiroamt Berlin-West, Bankleitzahl 10010010, Kontonummer 461533-103

Otfnungszeiten: Montag-Freitag 10.00-18.00 Uhr, Samstag 10.00-14.00
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210:11.3%
20114:

20120:

20121:
20130:

20131:
20132:
20140:
20141:
20142:

20150:

DATA 73,78,69,77,32,32,83,67,72,76,65,71,32,32

DATA 70,82,73,69,68,69,78,32,65$,69,73,78,69,582,32,65,83,67,72,69
»33 ) .
DATA 24,40.68,85,32,72,65,84,84,69,83,84,32,75,69,73,78,6%9,32,87
,65,70,70,69

DATA 41

DATA 65,68,69,73,78,32,83,67,72,87,69,82,84,32,66,79,72,82,84,32
+183,73,67

DATA 72,32,73,78,32,68,69,78,32,76,69,73,66,32,68,69,83,32,68,82
y65,67,72

DATA 69,78,33,68,69,82,32,68,82,65,67,72,69,32,83,84,73,82,66,84
»33

DATA 68,68,65,83,32,66,76,85,84,32,68,69,83,32,68,82,65,67,72,69
T8 32,77

DATA 73,84,68,69,77,32,68,85,32:,65,77+32,71,65,78:90,69,78,32,32
32:82¢82,32

DATA 32,32,75,79,69,82,80,69,82,32,66,69,68,69,67,75,84,32,66,73
» 83, 845 :

DATA 55,66,73,76,68,69,84,32,69,73,78,69,78,32,85,78,83,73,67.,72
,84,45,32,32

20151:DATA 32,66,65,82,69,78,44,85,78,68,85,82,67,72,68,82,73,78,71,76

1 73,67,72

20152 :DATA 69,78,80,65,78,90,69,82,33
20160:DATA 80,68,85,32,56,73,83,84,32,73,78,32,69,73,78,69,32,82,65,69

+85,66,69

20161:DATA 82,45,72,79,72,69,76,69,32,71,69,82,65,84,69,78,32,68,69,73

178,32,84,79

20162:DATA 84,32,73,83,84,32,69,73,78,69,32,83,65,67,72,69,32,86,79,78

32

20163 :DATA 32,32,32,32,32,83,69,75,85,78,68,69,78
20170:DATA 42,71,69,66,69,78,32,87,69,78,78,32,68,585,32,90,85,32,82,69

20171:DATA 45,32,84,85,77,32,71,69,75,79,77,77,69,78,32,66,73,83,84,33
20180:DATA 18,73,77,32,87,65,76,68,32,86,69,82,83,84,69,67,75,84,33
20190:DATA 23,83,85,69,68,45,32,79,83,84,69,78,32,68,69,83,32,82,69,73
20200:
20201:
20210:
20220:

20221:
20300:

20310:
20320:DATA 22,68,69,82

20330:DATA 23,68,85,32
20340:

20400:
20402:
20404 :

20406:

1 73,67,72

167,72,69,83

DATA 47,69,73,78,32,83,67,72,85,83,83,32,77,73,84,32,68,69,73,78
169,77,32,32

DATA 32,32,66,79,71,69,75,32,84,79,69,84,69,84,32,68,65,83,32,84
773.69,82'33

DATA 20,77,73,84,32,72,73,76,70,69,32,68,69,83,32,83,69,73,76,69
85

DATA 36,68,85,32,75,65,78,78,83,84,32,68,73,67,72,32,78,79,67,72
3250 7:73

DATA 84,32,77,85,69,72,69,32,82,69,84,84,69,78

DATA 20,68,85,32,66,82,65,85,67,72,83,84,32,69,73,78,32,83,69,73
V76

DATA 23,68,85,32,66,82,65,85,67,72,83,84,32,69,73,78,32,83,67,72
»87,69,82,84

»32,688,82:65,67+72:,69:32.73.83,84,32,73,77,32,87
!65'76'68

166,82,65,85,67,72,83,84,32,69,73,78,69,78,32,66
v79,71,69,78

DATA 23,68,85,32,66,82,65,85,67,72,83,84,32,69,73,78,69,32,70,65
167,75,69,76

DATA 92,32,69,32,73,32,78,32,32,80,32,82,32,79,32,71,32,82,32,65
182, 77:32,77

DATA 30,32,32,32,32,32,32,32,32,32,86,32,79,32,78,32,32,32,32,32
v32,32,32,32

DATA 32,74,32,85,32,69,32,82,32,71,32,69,32,78,32,32,32,32,32,32
132 332 932432

DATA 32,32,32,32,71,32,65,32,82,32,84,32,73,32,78,32,71,32,69,32
182
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ALLES FUR SHARP-CONMPUTER

hiermit lbersende ich Ihnen ein uweliteres Programm fir den

PC 1350.

E€s handelt sich um logisch aufgebautes Spiel auf dem Display

des PC 1350.

PC-1350

Das Ziel des Spiels ist es in dem Feld durch driicken der
entsprechenden Tasten den Kranz zu bilden.

Tastenbelegung:
L 56/

12 3 %

789 ()

PC-13508

Das Programm belegt 1710 Bytes und ist somit auf der

Grundversion des 1350 lauffidhig.

Das Oricken einer andersgn. Taste fihrt aufgrund der Programmier-

technik zum Absturz des Programms.

1:REM kkkkkkkkkkEkKRKKEKKK
2:REM * T.Hoeher 3
3:REM & Heckenweg 8 S
4:REM % 5863 Ouverath3
StREM fX¥tkkrkkrtxttstk
6:REM Programm bencetigt
s
$"M" CLS : WAIT B: CURSOR 26: PRINT "
MAGISCHES QUADRAT": LINE (18.8)-¢128
+20>,X.129,8F
9:LINE (18.,8)-(120,208),%,129,8F
10:“MN" WAIT @: CLEAR : CLS : DIM Q¢3.5
)
20:CURSOR 12: PRINT "by T.Hoeher"
30:GCURSOR (68.8): GPRINT *3C42393454581
a23Cc"
4@:FOR 1=0 TO S@ STEP 18: LINE (1.8)-¢1I
+38): NEXT 1
S@:FOR 1=0 TO S8 STEP 18: LINE ¢B.1)-(5
8,102 NEXT 1
60:RANDOM : FOR 1=1 TO 3: FOR J=1 TO 5t
A= RND 108
70: IF AY=5 LET Q¢l.Jd=1: LINE ((J-11¢¥18
Lo CI=10K10+ 1YV =C(J-17%18+9, (1-1)k10+
9Y.X.BF
80:NEXT J: NEXT 1: BEEP L
gg@: 2" CALL 5264@:2=Z+1: CURSOR 80:
PRINT "Zug Nr.=> "3
100: "1"0%= INKEY$ : LINE (63.3)-(64.6).X
BF:P=P+,1: IF 0O$="" THEN "I"

1789 Byte

11@:GOSUB 0%: GOSUB "@&F": GOSUB “TE™:
GOTO "2"

120:1"a=2:B=3:C=1:D0=2: RETURN

13@:2"A=1:B=3:C=2:D0=2:X=3:¥Y=1: GOSUB "X
Y": RETURN

14Q: " 3"Q=3:B=3:C=2:D=4: RETURN

158: “€"AQ=1:B=3:C=4:D=4:X=3:y=5: GOSUB "X
Y": RETURN

1608: i "A=2:B=3:C=4:D0=5: RETURN

178: "4"A=1:B=3:C=1:D0=1: RETURN

188: "S5 "A=1:B=3:C=2:D=2:X=2:Y=1: GOSUB "X

": RETURN

198: "6"AQ=1:B=3:C=3:0=3:X=2:Y=2: GOSUB "X
Y":X=2:Y=4: GOSUB "XY": RETURN

208:"~/"A=1:B=3:C=4:D=4:X=2:Y=5: GOSUB "X
Y": RETURN

219:":"A=1:B=3:C0=5:0=5: RETURN

220:"7"A=1:1B=2:C=1:0=2: RETURN

PC-13508

239:"8"Q=1:B=3:C=2:D=2:X=1:Y=1: GOSUB "X
Y": RETURN

240:"9"A=1:B=1:C=2:D=4: RETURN

250:"¢"Q=1:B=3:C=4:0=4:X=1:Y=5: GOSUB "X
Y*: RETURN

2608: ">"A=1:B=2:C=4:D=5: RETURN

278:"4F" FOR 1=AR TO B: FOR J=C TO D:
LINE €CJ=-10%18+1,C(1-10%18+1)-((J-1)%x
18+S.¢1-15%10+3),X,BF

280:QC¢1.J3= NOT QCI.J>+2: NEXT J: NEXT 1
: RETURN

298:"TE"TE=8: FOR 1=1 TO 3: FOR J=1 T0 S
STE=TE+Q(I,J>: NEXT J: NEXT Iz IF TE
=12 AND Q¢2,2>+Q(2,3>+Q¢2,4>=0 THEN
“G

309:RETURN

310: "XY"QC(X, ¥)= NOT QCX,Y)+2 ¥

328:LINE ((Y-1)%18+1, (X-1)%18+1)-((Y-1)%
10+3, (X-12%10+9),X,BF

338:RETURN

335:"G" FOR 1=1 TO @858: LINE ¢3,3)-¢47,2
23X 1¥12,B: NEXT I: GPRINT : BEEP 1

34B:CLS : WAIT @: PRINT “"Punkte: "3
INT ¢2-/P%180@): PRINT “Uersuche: ":

358:PRINT “"Nochmal (J/N>": CALL £12084:
IF PEEK 86FS57=74 THEN "MN"

368:PRINT "Quf Wiederspielen %2": END

© by T.Hoeher

Zug Nr.=> 5.
/ﬂn/‘ofﬁj c#?: .s;afc’éf}

© by T.Hoeher

2ua Nr.=> 33,
Emle dles Spiecs
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MARTIN GRASTEIT
GLUCKSTRABE 73
2000 HAMBURG 76

oy !
L

-1358 Schiffe vepsenken

Zine weitere Jzriante cdec wonl Jjedem tekannten cleich-
narmizen Splels...Die Schiffle sing zuf einem Schachbrstt
versteckt (21-12) und S3iz riissen sie zerstiren. Lz dzs
"SehackhreftiWdicsirdiouzel darstellen soll, ist folzende
rfonstellation mdzlicn: E7 - B8 - C*, =s sind drei Schiffe
gle’cner Linge () leile) versteckt. Zer Computer schreibt
f'1r 5ie mit, d.h. 3ie miissen nur in der gewiinschten Tzbelle
(Treffar "7M / Tenl nF") @ie Deten erfragen.
- : 259:G60T0 238 450:DATA "C1%»17,°C2"518
15937 by M.Graztei <
OF S e 260:CLS : PRINT * *: y7C3%119s" L4'9291'C5
18:'3':HIFFE VERSENKE;‘-- PRINT i Treffer :21: C !22! !23
2:CLS : AIT 8 CLEAR ¢ReR F
25:DIM FESC49): DIM TR 279:TF3$= INKEYS : IF TF$ 469:DATA "D1Y»25,"D27126
- '(Q? Cib b =" THEN 279 »*D37,275"D4%» 285 DS
ZACORINT © ¥ 280:IF TF$="T" THEN *T-T *329:°D6"538,"D7"» 31
33235531 i . ABELLE" »7D3"»32
e vov cuew 31p  47OIDATA "E17,33,°E27,34
oy iy 299: 1F TFs="F" THEN 31 ) *E3"135) "E4”1 365 "ES
PRINT Ich varse 399:60T0 272 vy 37y ES"138y"ET 139
ackz 1”7 319:CLS ¢ PRINT *  Fehl ,*E3" 49
Poboy ] schusstaba!ie” 430:DATA "F17s41,°F27542
53:3= END (13):0=3+2 312:0=9 — . y"F3"343,"F4°, 44, "F5
79:D= RND (13,+21:£=D+2 315:9=0+1: IF 2=0 THEN : v, 45, F6" 146 "F7" 147
89:F= RND (12)+42:G=F+2 MALT | ) *F37,43
85:RE3TORE 317:1F Q=¢0+i) THEN “FEU
33:RSAD HS,I: IF 1403 ER” 439:DATA "61%149,7G2"»58
THEN 99 I29:PRINT FESCD” *3 6379511 "G4"»52+ "G5
Q5:RZAD N$y0: READ P3y0Q 325:UaIT 2 *353,°06"354,"G7"+55
97:1F Q<OC THEN STOP 339:G60T0 315 y°63°156
199:RERD J5sK: IF K(OD 343--*;chC°” 599:DATA "H1"»37s*H2"»58
THEN 123 345:5=5+1: IF 3=3 THEN * H3*»59y "H4" 62y "HS
119:READ R$,S: READ T$,U ENDE® * 51y "HE" 152 "HT* 163
120:IF UCKYE THEN STOP T47:TRS(5)=28 y THI" 54
139:READ LsyM: IF MOF 359:0LS ¢ PRINT ” ° S1g:"ENDEY
JURR 129 359:PRINT *  Gratulisrs  529:CLS t PRINT * °
1$9:READ Y5, READ X3, Traffer 173 PRINT *  533:PRINT ° Gamz O
159:IF Y<>G THEN STOP *: WAIT @ PRINT ° ver”
192:0=0:550:1=9 Feld: "325: WAIT 8t  S49:LINE (2,22-(133:32),
e CLUER GOTO *7-TABELLE %y BF
POACLIHRRINT * o 379: *T-TABELLE" §S9:CL5 ¢ PRINT *
lfa-ngUn * Feusr quf: ” 372:1=9 : 550:PRINT AS: PRINT * °
e 375:U=i+1: IF U=3 OR S=9  579:u= INT (((5%199)-¢0~/
9" TIESTY THEN 498 3%1323)): WAIT
139:IF Z5=H5 OR 25=N3 330:IF 25=TRS() THEN 75:1F W¢D THEN LET W=
OR Z5=Js OR Z3=P$ LET 5=5-1: GOTO 489  539:PRINT *

OR Z5=R$ QR 23=T$
0R Z3=Y$ OR Zs=X3
OR Z%5=L$ THEN *TREFF

ER*

195:0=0+1: IF 0=17 THEN
YENDE*

299:FES(0)=2%: CLS :
PRINT * *

219:PRINT b Leider v
orbei !

229:PRINT * *: PRINT °

Tafel 7 Feuer®
239:TF$= INKEYS : IF TF$
=" THEN 239
249:IF TF$="T" THEN 260
245:IF TF$="F" THEN "FEU
ER’

399:60T0 373

499:CLS ¢ PRINT ¥
effertabelia’

419:PRINT TR$(1)5" "5TRS
(2)3" *3TR3(3);Y ™57
R$C4)35” "3TR3(S);" °
YTRS(AIF® V3

420:WAIT ¢ PRINT TR3(T7)}
Y Y;TR3(8): WAIT B:
GOTO YFEUER®

439:DATA "A1"s 15 A2%s2»"
A3%335"A4%545 A5 5y
"RE716: AT s T3 YA8"» S

449:DATA "BlYs%:%B27, 10,
*B3*»11,"B4%y12,"B5"
313, "BA*y 149 "B7°4 15,
*B3%s16

Tr

8_

529:

"3diY Punkte”
CLS & END
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POCKET COMPUTER

( Christian Trausel '

Spardorferstr. 61 'E

8520 Erlangen .

Urspriinglich wurde dies-
es Programm von Stefan
Geschwindner unter dem
Namen "The Capital"™ ge-
schrieben und in Heft

| Nr. 8/86 AfSC versffent-
licht. Ich habe dieses
Programm auf meinem
PC-1360 umgeschrieben.
Hier eine kurze Spielbe-
schreibung:

£s handelt sich um ein
Borsensimulationsspiel,
bei dem man versucht aus
500.- Anfangskapital in
2 Spielrunden ein gréBt-
mogliches Endkapital zu
erwirtschaften.

Das Spiel wird durch DEF
A gestartet. (wWiederein-
stieg in das laufende i
Spiel durch DEF Z) Es
werden nun der Kurs der
Aktie, der alte Kurs und
der Aktienbestand ange-
zeigt. Es konnen jetzt
folgende Tasten beniitzt
werden:

X i
Das Kapital wird ange-
zeigt.(weiter mit ENTER)
B

Neue Aktienkurse werden
ermittelt. Dividende er-
h#lt man bei einem Kurs
iiber 250,-. Verlust er-
leidet man bei einem
Kurs unter 0.-. Bankrott
ist man, wenn die Ver-
luste nicht durch das
Kapital ausgeglichen wer-
den kdnnen.

K

Es erscheint ein Pfeil,
der durch die Tasten ¥ ¥
nach oben und unten bewegt
werden kann. Durch das Be-
titigen der ENTER-Taste

erscheint ein Fragezeichen,

nun kann man eingeben wie

viele Aktien der betreffen-

den Pirma man kaufen will.
Hat man zu wenig Geld bzw

tUberschreitet man das Limit 51@:PRINT “VEBA"3Gi" ("3 TS

\—

SRS OE PC—1358.-60

von 100 Aktien, wird die PC—ZSBB

Eingabe nicht akzeptiert.

Uber die MODE-Taste kommt FC—15848

man wieder ins Menu.
\'s

siehe unter K, nur werden
die Aktien jetzt verkauft.

Zu Beachten ist ein Zusam-

G EEE s s
menhang zwischen den Kursen 5 5 5 2 8 = g
von BMW und VW, und von gee e % é é "
BASF und VEBA. Sesek v L%
. ZZZzZAa—a-4a0 O 9 0 ©
3 OO = = % = — - = =
10:"a" CLE&4R : CLS : FOR W=1 TO 8-ﬂ<wj DI ame s L E
=100: NENT W:X=S00: MAIT : RANDOH : l&.q l&.l gg IKENENAY. ;_ ; CI
PRINT * t BOERSE " eI 5 & B
pgx-er CLB. s MALT 85 GOSUY: 700 GO8 =T T 171
20:us= INKEYS : IF Ws$="k™ LET V=13 rTErEZ2EZTZOQ W Y
(T w [tal
GOTO 130 COfeanes § 8 O
38: 1F ws="u* LET y=-1: GOTO 139 EgapIue 8 z 8z 8 z g =
J4Q0: IF us="B" GOTO 309 TTWT:‘““‘ECE:\EEE
45: 1F uWs="X" GOSUB 740: GOSUB 200 i E E E E g E E W 3 Wk
58:G0TO 20 e e e Do ew - Ges  jwel T iee
130:Q=0 83233§§§ S g §
135:CURSOR 21,Q: PRINT "¢ ™ ESSSERR] 8 A A
137:ul= ASC INKEYS : IF W=5 LET Q=Q+1:
GOTO 180
14@: IF pl=4 LET Q=Q-1: GOTO 180 S Ll g
150: IF W=13 GOTO 2085 Z & é“ ZZZZ
168: 1F W=8 GOSUB 7208: GOTO 28 g " % % 5322
179:60T0 13? ~g a: W W
189: IF Q<@ LET Q=8 j: ; o e
> = 3
190:1F Q>3 LET Q=3 == D o i gt sees
200:G0OSUB 728: GOTO 135 i - % % % Emm= %
205:CURSOR 21,0: INPUT AC13+Q) ®.. L2228 se8:c
210: 1IF u=-1 GOTO 250 o: EXPEE¥SVNLS
220:1F (X-EtM-FEN-GLO-HEPY@ OR AC9+Q)+ 0 e e S S B s
qc13-0V>180 6GOTo 285 ‘gg 3588835:;;‘2
245:G0T0 289 i w O wawlﬁ?%‘.-:.——-\#
250:1F acg+«QY-Ac13+03¢8 GOT0 205 ! Zé d cwil &x 'L L,: ‘5 :'E w
280:4¢9+Q1=A¢9«QY +AC 13+QD :u:x=x_-ar1:r;6m - & 88 S {: 2‘ 2‘ $
WeArS«QY: BOSUB 708: FOR HW=13 & D g e K B e
L6:acu1=0: NEXT U giea. srLlsrils
280:6010 o3 R R EET
300: T=T+1:R=0: FOR =S T0 S:Q(N-d\’-atwl s = 888888888
: MEXT W:l= RND 20: IF 2>14 LET Z=Z @ D~ ) S S
-14: GOTO 320
310:60SUB 1600+Z: GOTO 330
320:60SUB 2000+Z ) Ll u
330:F0R W=S TO 8:0=acur: 1F Q<O LET R=R ; - 2 3 2
fQEQrpedd E z g' “ o :_ =l
340: |F 93258 LET R=R+(Q-250) kA +d) ¢ 7 =® 9 I
350:HEXT Wi GOSUB 7@Q:X=xXrR: IF RO -0 fZo ¥
LET ve="UERLUST": GOSuUB 780: GOTO 3: 3' @ % ‘? g g
350 . RN g%y 7
360: 1F P>0 Lgé Ye="GEMINM 1 GOSUB 780 ¢ o g @ - L™
360T0 3 2 P& Salfer ~o
37Q:GOSUB 740 ] ) — gzg> 09 Zw uwgy
380:F0R W=5 TO 8: iF ALl LET afad= vou E - % = & ] g § o
J A¥s. I9:.%%%5
390: 1F aau>2%0 LET Q=250 0.0 =rg3 OrO
395:NEXT - = - ; g * % © - 8 o
40Q:60SUB 700: 6OTO 20 Lo % PR i o =
-200: CURSOR 0.0: USING “aiua"s PRINT "BA = %j = . % ‘IS E ; 8 =i » 8 %
- . o e e .. - . — =y z -
gFgEi ("aaicytit il PRINT BT E.8 6a¥afi-uiw
RN RO A - L B R | L L [0 I TE S WA '-.' (.1
w8 8 28 8 8
PRINT "ui  "iHI™ (303" 3™ "iL: ~or R ~noR

RE TURHN
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10: "BOERSENSPIEL”
25:CLEAR ¢ DIM RS(1):E=
188000
S5:G0TO “HUSKERTUNG®
60:CLS : PRINT * ~
65:PRINT Eoersen
kurse®
TO:PRINT * *
8R:WAIT 120
98:PRINT "REG  *jAE
180:PRINT *BASF *iBA
110:PRINT "BMM  *;BM
120:PRINT "BOSS ;B0
125:PRINT “DUB  *;DU
138:PRINT *Pusa *;iPU
148:PRINT *SEL  *;SE
IS8:PRINT "VARTA *iVA
168:PRINT *VN TiVR
178:PRINT *IBM  *;1B
188:PRINT “KLM  *3KL
19@:PRINT "USX  *jUS
200:PRINT * *
218:CLS : WAIT @: PRINT

220:PRINT *Wiederholen
(H)*

2IQ:PRINT *Kaufen
K-

248:PRINT “Verkaufen
-

250:C$= INKEYS :
* THEN 250

258:1F C$="W" THEN 40

270:1F CS="K" THEN "KAUF

IF Cs=~

EN"

288: IF C$="v*" THEN "VERK
RUFEN"

298:CLS

S88:PRINT “Zus Seielende
auessen  Sie verka
ufen !°

305:PRINT * *

S10:PRINT * Ende 7 Ne
1ter®

320:D8= INKEYS : IF Ds=*
* THEN 320

338:1F DS="E" THEN "ENDE

348:1F DS="W" THEN “AUSK
ERTUNG®

350:G0TO 328

3601 "AUSKERTUNG®

362:WAIT @

365:RANDON

379:4E=(385- END (i79))

388:BA=(368- RND (17@))

398:BN=(828~- RND (370))

Verkeuf zu
kauf) crhelten
den tetsiichlichen Vert
fierlt sich P1UZL°chre1ben, ¢z nicht rehr ‘ktien verksuft werde
k¥Hnnen als z.Z.

tacheiden.
e

hiiltni

YENSRacte et

488:B0=(3158- RND (1488)
)
410:DU=(383- RND (188))
420:PU=(888- RHD (360))
430:SE=(640- RND (265))
440:YA=(535- RND (210))
458:VH=(588- RND (238))
468: 1B=(418~ RND (165))
478:XL=(64~ RHD (26))
488:US=(88~ RND (35))
496:G60T0 6@
S88: "KAUFEN"
S10:CLS = PRINT * *
S20:PRINT ~ Kapital *;
E
S38: INPUT *  Ankauf °;
F
S4@:IF F)E THEN 588
5S5@: INPUT * Firaa £y
G$
S6@:IF G$="REG" THEN
LET H= INT ((F/RE)-(
F/RE*,.015)): DR=DR+H:
E= INT" (E-(H*RE))
ST8:1F G$="BASF~ THEN
LET H= INT ((F/BR)=(
F/BR*.815)):SI=SI+H:
E= INT (E-(H*BA))
Se0:1F GS="BMN" THEHN
LET H= INT C((F/BM)=(
F/7BN*.815)): ZE=ZE+H:
E= INT (E-(H*BM))
59@:IF G$="B0SS" THEN
LET H= INT ((F/BO)=(
F/B0*.815)):EL=EL+K:
E= INT (E-(H*B0))
689:1F G$S="DUB" THEN
LET H= INT ((F/DU)=(
F/7DU*.0815)): TH=TH+H:
E= INT (E-(H*DU))
610:1F G$="PUNA" THEN
LET H= INT ((F/PU)-(
F/PUs.815)):FYy=FY+H:
E= INT (E-(HePU))
620:1F G$="SEL" THEN
LET H= INT ((F/SE)-(¢
F/7SE®.@15)):EI=El+H:
E= INT (E-(H¢SE))
638:1F G$="VARTA" THEN
LET H= INT ((F/VA)-(
F/¥A®.@15)):VI=V]+H:
E= INT (E-(H*vA))
640:IF G$S="VN" THEN LET
H= INT C((F/¥W)=(F/yW
*.615)):SF=SF+H:E=
INT (E-(Hevi))
650:1F GS="IBM" THEN
LET M= INT ((F/1B)=(
F/iBe.015)):22=224K:
£= INT (E-(HeIB))

; Sile
¢ pilt zwieschen den

ssen

P(C-1258 Bobsens

hzbten ein u

12 Firmen

Hach jedem Durchnzan
die aktuellen 24drcenlturse.
Jehres 1026

f‘(zc

tesitz% werden. Der Computer bemerkt
cine I-'lsc1'1<=:n'1~"be zerstirt 2lso nicht 2as
Yrace {'l¢iter / °

Nnde) MuR man entweder Ale M tu_
>tf"Qﬂ.

668:1F Gf="KLM" THEN
LET H= INT ((F/KL)-(
F/7KLe B15)):FS=FS+H:
E= INT C(E-(H*KL))
670:IF G$="USX" THEN
LET H= INT C(FsUS)-(
F/sUS*.815)):AC=AC+H:
E= INT (E-(H=*US))
688:1F H(1 THEN “FEHLER"
685:60T0 16€0
690: "YERKAUFEN"
700:CLS : PRINT * ~
T1B:INPUT * Firaa "31I$
726: INPUT ~ Anzah!l *3J
T38:IF I$="REG™ THEN
LET K=DR:mM=RE
740:IF 1s="BASF* THEN
LET K=SI:N=BA
750:IF Is="BNMU" THEN
LET K=ZE:H=BM
755:1F 1$="B0SS" THEN
LET K=EL:N=BO
768:IF 1s="DUB* THEN
LET K=TW:H=DU
778:1F 1$="PUHR" THEN
LET K=FY:N=PU
780:IF 1s$="SEL" THEN
LET K=EI:M=SE
790:1F I$="VARTA" THEN
LET K=¥YI:n=VA
880:IF Is="VYW" THEN LET
K=SF:H=YK
B818:IF Is="IBM" THEN
LET K=Z2Z:m=13
820:1F 1s="KLM" THEZN
LET K=FS:iNM=KL
€38:1F I1$="USX" THEN
LET K=AC:M=US
846:L= INT (J)
€56:IF LXK THEN "FEHLER®
BS1:1F I$="REG" THEN
LET ZW=ZH-L
£52:1F 1$="BASF* THEN
LET SI=SI-L
853:IF 1$="BMK" THEN
LET ZE=ZE-L
854:1F 1$="B0SS" THEN
LET EL=EL-L
8SS:IF 1$="DUR" THEN
LET TW=TH-L
856:1F 1$="PUMAR® THEN
LET Fy=FY-L
€57:IF 1$="SEL" THEN
LET El=EI-L
8S8:1F [$="VARTA" THEN
LET VisyI-L
859:1F I§="VN" THEN LET
SF=SF-L

apiteal von
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868:1F 1$="IBM" THEN
LET 2222Z-L

8612 IF I$="KLM" THEN
LET FS=FS-L

B62:1F [$="USK" ThEN
LET wC=nC-L

868:E= INT (E+((LeM)=(Le
ne.815:7)

878:UAIT

833:PRINT ~ Karital *§
E

898:HAIT B: GOTQ 299
90@: "ENDE”
918:CLS & PRINT * *
920:PRINT "Ihr Karital b
etraest”: PRINT *~
925:MAlIT
$30:PRINT * YiE
LR (],
932:CLS : END
11803 "FEHLER"
1200:CLS : PRINT =~ ~
1389:UNIT 258
1400:PRINT “Ilhnen st e
in Fehler unter
laufen '~
1580:G0TO "AUSKERTUNG®
1609:CLS : MWAIT @:
PRINT = ~
1789:PRINT *Sie haben *
iHi® Aktien®
1800:MAIT 250
19@8:PRINT “der Firaq *
iG$3° sekaufe,*
2800:G0TO "AUSHERTUNG®
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Die Umsetzung des beliebten Kartenspiels auf den PC-1350.
Sie haben 6 Karten in der Hand und versuchen diese loszu-
werden. Gespielt wird nach den allgemein bekannten Regeln:
Farbe auf Farbe (Gelb (G) / Blau (Bj / Rot (R) / Violett (V)
/ Orange (0) ) oder Zahl auf Zahl (4-9). Sie spielen gegen
2 Spieler (beide PC-gesteuert). Wer seine Karten zuerst ab-
legen konnte gibt ein "K" (fur Kontrolle) ein und hat ge-

wonnen. Zum Aufnehmen muB8 ein "A" eingegeben werden (Sie

k8nnen allerdings auch versuchen zu schummeln - der PC merkt
alles !). In der 1. und 2. Zeile sind Ihre Karten. Die letzte
Karte (2. Zeile rechts) symbolisiert die Karte, die offen auf
dem Tisch liegt. Unten links erscheint die gespielte Karte des

1. Gegenspielers. Nach kurzer Ubung findet man sich schnell ins

Spiel hinein. Viel SpaB !
©1933 by M.Grasteit

18: " UNQ"Y
29:CLS : WAIT ©: CLEAR
¢ RANDOM
ZB:DIM A$(20),B5(20),C3
(28
32:R=20,WN=20,DD=20,P$="
G2°
35=§=E+1: IF E=6 THEN 7
37:F= RND (48)
38:RESTORE
40:READ ASCE)YsD
S59:IF D<>F THEN 49
50:G0T0 35
70:6=6+1: IF G=6 THEN 1
19
7S:H= RND (49)
T8:RESTORE
30:READ B$(GI» 1
99:IF I<>H THEN 89
1908:G0TO 79
118:J=J+1: IF J=6 THEN 1
60
120:K= RND (48)
125:RESTORE
130:READ C3CJ)sL
148: IF K<>L THEN 130
150:G0T0 119
168:0=08,U=08,V=0
161:IF X$=Y%* AND S3="x"
THEN 590
162:CLS
165:M=M+1: IF M>28 THEN
LET M=9: GOTO 175
17TO:PRINT A$(MYs Y Y5
GOTO 165
175:PRINT ¥ “iP$
188:CURSOR (86>
198: INPUT ¥ “iNS$
200: IF N$="A* THEN “AUFN
AHME 1V
219:IF N$=YK" THEN 680
220:IF LEFT$ (N$s1)=
LEFT$ (P$»1) THEN
LET P$=N$: 5OTO 379

230:IF MIDS (N$s2s1)=
MID$ (P$s251) THEN
LET P$=N$: GOTOD 374

258: YAUFNAHME 1°

260:R=R-1: IF R=18 THEN
"GAME OVER”

270:E= RND (48)

275:RESTORE

289:READ AS(RIST

298 IF E<>T THEN 238

389: "COMPUTER 1°

385: IF X$="%" THEN "COMP
UTER 2°

318:U=U+1: IF U=21 THEN
LET U=9: GOTO 349

320:IF LEFT$ (B$<U)»1)=
LEFT$ (P$s1)> THEN
LET P$=B$(U)>:Bs$(U)="
v+ GOTD “COMPUTER 2*

33B:60T0 318

349:v=V+1: IF ¥=21 THEN
LET v=8: GOTO 365

350:IF MID$ (B$(V)»2y1)=
MID$ (P$5251) THEN
LET P$=B$(V):B$(V)="
¥: GOTO *COMPUTER 2°

360:G0TO 340

365:G0TO “AUFNAHME 2°

379:0=0+1: IF 0=21 THEN
LET 0=0: GOTO “AUFNA
HME 1°

380: IF N$=A$(0) THEN
LET A$(0)="": 0OTO *
COMPUTER 1°*

390:G0T0 378

419: YAUFNAHME 2

420:W=W-1: IF W=18 THEN
LET X$=v#¥: GOTO “CO
MPUTER 2°

439:Y= RND (49)

435:RESTORE

440:READ BF(W)»Z

450: IF Y<>Z THEN 440

460: *COMPUTER 2°

461:CURSOR (74)>: PRINT P
3

462:U=8,V=0

465: [F S3$="%" THEN 734

479:U=U+1: IF U=21 THEN
LET U=83: G0OT0O 544

430: IF LEFT$ (C$CUds12=
LEFT$ (P$s1) THEN
LET P$=Cs$(U):CsiUd="
v: GDTO 739

490:00T0 479

598:Y=y+1: IF ¥=21 THEN
LET ¥=6: GOTO 538

£19:IF MID$ (C3(Y¥)s2s1)=
MID$ (P$:2s1) THEN
LET P$=C3$(¥):C$VI="
v: GOTO 739

529:G0T0 5498

538: *AUFNAHME 3°

548:DD=DD-1: IF DD=18
THEN LET S5$="x":
GOTO 160

558:Y= RND (48)

555:RESTORE

S60:READ C3$(DD)s2

578:IF Y<>Z THEN 568

588:G0T0 730

399:CLS ¢ PRINT “Gratula
tion’: PRINT “Si2 ha
ben gewonnen !°:
PRINT * °

60@:WAIT : PRINT STR$ (R
-19)3" Punkte®: CLS
: END

610: *GAME OVER®

620:CLS ¢ PRINT “Sie hab
en¥: WAIT & PRINT °

leider wverloren

1¥s CLS ¢ END

630:DATA *G2%s1»*G3%r2y”
G4Y935°055% 142 706% 15
YGTY96, 0637y 09" 83

640: DATA *R2*19)YR3%» 10
*R4%y 11y *R5Y512,"Rb"
1133 "R7¥5145"R3%+ 15
YR9Yy 15

650:DATA YB2¥s17+"B3"»13
y*B4v,19,"B5"»28,"BR
“921,¥B7"»22,"B3"%y 23
y"B9Yy 24
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SAFE-KNACKER

Ihre Aufgebe ist es, die 6-stellige Zahlenkombination der
PC-Bank herauszubekommen. Natiirlich haben Sie nur eine be-
grenzte Anzahl von Versuchen (die Polizei 1dBt nicht allzu
lang auf sich warten). Je eher Sie die Kombination geknackt
haben, desto mehr Punkte erhalten Sie. Das Programm wurde

auf einem PC-1350 ohne Speichererweiterung geschrieben.
Viel SpaB !

1988 by M.G v
© ¥ NSyl 188: IF B(2)=L(2) THEN

18: * SAFE-KNACKER” =oAL ol pEZ"

§§§;§§ ;(gﬁf[(g; FHEAR 196: IF B(3)=L(3) THEN

2 hserg i Eeev0"; Esb T ;EEPFT= STRS B(3):
Tl o 209: IF B(4)=L(4) THEN

I:LINE (18)7)-(15112)¢ LET (63~ STkS: 423
LINE (19512)-C15s7) BEEP 1

21@: IF B(5)=L(5) THEN

49:LINE (48,7)-(45,12): LET Hi= STR$ B(5):

LINE (485123-(45,7)

. - . BEEP 1
sg'tiﬂg t;g’7)'575’13)' 2201 IF B(6)=L(6) THEN
912)=(75:7) A ..
6@:PSET (38:9): PSET (8 LET 1= STR$ B(6):
5,9): PSET (96:9) _ BEEP 1
65: RANDOM 225:60T0 119
78:a$= STRS ( RND (9999 238:CLS
99)): IF VAL A$<IES 24@:PRINT “Zuviel Zeit v
THEN 65 erbraucht !
80:C=C+1: IF C=7 THEM 1 258:PRINT "Sie sind von
19 der?
9@:B(C)= YAL MIDS$ (A%$sC 26@:PRINT “Polizei erwis
s 1) cht?
188:G0T0 20 270:PRINT “worden !*
118:CURSOR (48): PRINT D 286:WAIT ¢ LINE (@,8)-(1
HIHIHEHITINE 58532)s X1 BF
128:CURSOR (64): PRINT * 285:CLS & END
v 29@:CLS : PRINT “Gratula
139:CURSOR (63): INPUT * tion”: PRINT “"die Ko
AL mbination®: PRINT “i
135:1F J$=a$ THEN 299 st geknackt”
148:K=K+1: IF K=7 THEN 3@:CURSOR (86): PRINT
LET K=8: GOTO 165 S5TR$ (9-M»3* Punkte®
158:LCKY= YAL MIDS (J$sK 319:WAIT : LINE (@,85-(1
y 1) S56y32)s¥sBF: CLS ¢
168:50T0 14@ END
165:M=M+1: IF M=9 THEN 2
20

176:IF B(1)=L(1) THEN
LET D$= 5TR$ B(1):
BEEF 1

Do not Sale !
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DURCH INFORMATION VORN !._\
P(-1350

608: "GEGHER"

Sie sind der Kommandant eines Raumschiffs, das sich durch
das All bewegt. Sie kBnnen Ihr Raumschiff in alle Himmels-
richtungen steuern: links (A) , hoch (W) , rechts (D) und
runter (X). Stdndig tauchen feindliche Raumschiffe auf,

diese sind abzuschieBen. Die Bedienung der Kanonen sieht

wie folgt aus: links (3) , hoch (/) , rechts (;) und runter
(-). Achtung: Beissen Sie sich nicht an einem Raumschiff
fest; einige Raumschiffe kann man nicht abschieBen. Sie er-
halten fUr jedes abgeschossene Raumschiff 2 Punkte (Sollten
sle das Raumschiff unmittelbar nach dem Auftauchen erwischen
sogar 5 Punkte !). Fiur jede Runde. die Sie tiberleben,erhalten
Sie 0,1 Punkte. Wenn Sie sich nicht bewegen,bekommen Sie
Strafpunkte. Nachdem Sie 15 Punkte erkdémpft haben, nimmt ein
weiteres feindliches Raumschiff den Kampf gegen Sie auf. Dieses

kann nicht abgeschossen werden; Sie kinnen nur ausweichen. Das
Programm wurde auf einem PC-1350 ohne Speichererweiterung ge-

schrieben. Viel SpaB

(© 1988 by M.Grasteit

182 *KREUZFEUER®

20:CLS : WAIT 8: CLEAR

25:DIN B$(8)

38:A$="3CFF3C",B$(0)="F
FFFFFEFFFFFFF*yC=75)
D=15,H=48

36:BEEP 1:K=K+.1

37:1F K>15 AND K(38
THEN CALL 2378:
BEEP 1: CALL 2378:
BEEP 1: CALL 2378:
BEEP 1: CALL 2378

38:1F K>58 THEN "SIEG®

48:GCURSOR (CyD)

45:1F K>99 THEN 810

50:GPRINT B$(8)

60:E$= INKEYS

¢5:F=F+1: IF F=1@ THEN
LET 2=2+1: GOTO °*GEG
NER®

70:1F E$="" THEN 60

89:1F E$S="W" OR E$="D"
OR E$="X" OR E$="A"
THEN ES

85:1F E$="/" OR E$=";"
OR E$="-" OR E$="3"
THEN 230

98:GOTO 60

160:"H”

118:1F D=7 THEN 60

115:GCURSOR (CyD):
GPRINT *088060060008
80"

120:D=D-8: GOTO "GEGHER®

130:°D"

140:IF C=128 THEN 60

145:GCURSOR (CsD):
GPRINT *800060860080
ee"

150:C=C+15: GOTO *GEGNER

160: "X*

178:1F D=31 THEN 68

175:GCURSOR (CyD):
GPRINT *60000000880888
ee”

186:D=D+8: GOTO °*GEGNER®

198:°A°

200:IF C=8 THEN 68

285:GCURSOR (CyD):
GPRINT “@6eoooeeeess
80°

210:C=C-15: GOTO *GEGHER

2203 %"

230:G$= INKEYS$

235:F=F+1: IF F=20 THEN
LET H=H-1: GOTO *GEG
NER®

240:1F G$="/" OR G$=";"
OR G$="-" OR G$="-~
OR G$="3" THEN G$+°+

2506:G60TO0 236

260:" /%"

270:LINE (C+3,D-8)-(C+3,
8)sXyBF: LINE (C+3,D
-8)-(C+310)»X) BF:H=H
-1t GOTO "KONTROLLE®

280:"i#*°

290:LINE (C+65D-3)-(C+45
yD-3)1XsBF: LINE (C+
61D-3)=(C+45yD-3)1 Xy
BF:H=H-1: GOTO °KONT
ROLLE"

380: 7"

310:LINE (C+3,D)-(C+3,32
)1X9BF: LINE (C+3.D)
-(C+3132)s Xy BF:H=H-1
¢ GOTO *KONTROLLE®

320:°3"

330:LINE (CyD-3)-(C-45,D
-3))X)BF: LINE (CyD-
3)-(C-45:D-3)1 Xy BF:H
=H-1

340: "KONTROLLE®

345:IF H=8 THEN "GANE OV
ER*

350:1F C=1 AND JCD AND G
$="/" THEN LET K=K+5
: BEEP S: GOTO 658

368:1F C=I AND J)D AND G
$="-" THEN LET K=K+5
: BEEP S5: GOTO 650

370:1F D=J AND C<I AKND G
$="3" THEN LET K=K+5
: BEEP 5: GOTO 658

380:1F D=J AND C<K AND G
$="3* THEN LET K=K+5
: BEEP S: GOTO 658

390:G0T0 G$+°K*

400:°/K*

410:L= POINT (CyD-9)

420:M= POINT (C)D-17)

4308:N= POINT (C»D-25)

440:1F L OR M OR N THEN
LET K=K+2: BEEP 2:
GOTO 650

450:"3K”

486:0="POINT (C+17:D-3)

478:P= POINT (C+32,D-3)

480:0Q= POINT (C+455D-3)

498:1F 0 OR P OR Q@ THEN
LET K=K+2: BEEP 2:
CLS : GOTO 658

508:°-K"

510:R= POINT (CsD+4)

528:5= POINT (CyD+12)

530:T= POINT (C»D+20)

540:1F R OR S OR T THEN
LET K=K+2: BEEP 2:
GOTO 658

550: *3K"

568:U= POINT (C-159D-3)

578:Y= POINT (C-38:D-3)

588:W= POINT (C-455D-3)

598:1F U OR Vv OR W THEN
LET K=K+2: BEEP 2:
GOTO 658

6085: [F I=35 THEN "GARME 0
VER*

610:RANDON :F=B8+J= RND <
4)e8:1= RND (18)e15

628:GCURSOR <I+J)

630:GPRINT AS

635:1F K>1S THEN 680

646:G0T0 36

658:CLS : KAIT 7S:
CURSOR (34): PRINT
STRs ¢ INT (K)):
HWAIT B8: CLS : GOTO ~
GEGNER™

668:RANDOM :X= RND (10)e
15:Y=C RND (4)8)-1

678:GCURSOR (X1Y)

680:GPRINT “FFFFFFFFFFFF
FF*: GCURSOR (X»Y):
GPRINT "0800888008008
[N

690: IF X=C AND Y=D THEN
CALL 2483: GOTO *GAn
E OVER"

700:G60T0 36

718: "GANE OVER®

728:CLS : CURSOR (31):
PRINT *Game Over*:
CURSOR (86): PRINT
STR$ ¢ INT (K-2Zs.1))
i* Points”

730:HAIT ¢ LINE (8,8)-(1
58+32)sXsBF: CLS :
END

740: *SIEG”

T45:IF FC$="2" THEN 48
758:CLS ¢ PRINT *You are
a very sood":

PRINT *plaver !°:
PRINT *Finish
(2D he
T55:PRINT *Continue
2)°

T68:FCs= INKEYS

770:IF FC$="" THEN 768

780:1F FC$="1" THEN LET
K=K+H: GOTO °GRME 0V
ER*

790:IF FC$="2" THEN LET
H=H+28:2=272: CLS :
GOTO 48

800:60T0 760

810:CLS : PRINT "You are
the": PRINT *Chaari
on !*: PRINT *You ha
ve more than®

828:PRINT *10@ Points !*

838:LINE (8+8)-(158532),
X1BF:ZR=ZA+1: IF ZA=
18 THEN CLS : END

840:60T0 830

\__- DER FACHVERLAG FUR Y,
TASCHEN-COMPUTER |

O not Sale !
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ENTERPRISE

Der Weltraum, Unendliche Weiten Wer kennt diese Satze nicht.

Mit diesem neuen PC-1360 Programm haben Sie die Méglichkeit,
einige der Abenteuer des berihmten Raumschiffes mit zu erleben.
Ihre Aufgabe beginnt damit, daB die Fdderation Ihnen, als Kapitan
der Enterprise, den Auftrag gibt, herauszufinden, warum die
Station QX 122-3 auf dem Planeten Argon sich nicht mehr meldet.

Nachdem Sie den Planeten angeflogen haben und sich in einer
Umlaufbahn um ihn befinden besteht Ihre erste Aufgabe darin, eine

Landefdahre auf dem Planeten zu landen. Sie steuern die Brems-
triebwerke der Fahre durch dauerndes Betdtigen der Zahlentasten,
wobei eins dem niedrigsten und neun dem h&chsten Bremsschub
entspricht. Leider haben Sie nur begrenzte Treibstoffvorrate, so
dap diese Aufgabe nicht gerade einfach ist.
Nach der Landung - sei sie nun hart oder weich - wird Ihnen ein
Diagramm ihres Landeanfluges ausgegeben, und falls Sie die
Landung tberstanden haben, wartet noch eine weitere Aufgabe auf
Sie...
Listing zum Programm ENTERPRISE
s : 2 196:GPRINT *0810326398505085 z1q: . PRINT *
R sseTasesososesesesen  oLo CbS fPRIY m

GUMSCHIFF okokdorok fk 9DBD1515252555455585 S0 WEITER....

20:CURSER 212 PRINT °» 95455545252515158D@D SLA BLA BLA...s
b, A ) 260:GCURSOR (56115) _

35:4=13:B=6:0=134: D= 76 21@:GPRINT “9DBDODITLIT2S 223:0L8 : PRINT *DIE FOE

3T:FOR I=9 70 39 2?4?95976?@515939385 RDERQTIDN GAE DER %

I3:LINE (RsBI=(CyD)sB 951090284030" ENTERPRISE * DEN

I9tA=A-1:B=E-1:C=C+1:]D= 226:GCURSOR (91:13) BEFEHL FESTZUSTELL
D+1 236:GPRINT “FFO@GACOFF” EN

4AINEXT I 249:GCURSOR (317D 3Z0:CLS * ERINT *UWARUM S

41iA=P:R=0:C=9:D=0 259:GPRINT 283020232030 ICH DIE STATION G¥
WAIT 24@ 2A3BCAADARSIRATEE494 122-3 AUF DEM

169:CLS : UWRIT @: D3D296AOANCHSA3B3020 ELANETEN ARGON

GCURSOR (53531)
L1@:GPRINT *02020202023F
1303071F2023647C7C44
44349424343434248444
4440432024°
(GCURSOR (84,31)
:GPRINT *2022208222622
202220321068A03030205
ASA4040706020263"
149:GCURSOR (52,23)
GPRINT ~-a408uuase1a

- s
wrD
(SO~

IéltbLL°JDF (36+23)

1TAICPPINT Y0B543C232031F
2021203F331850185010
18235339C9"

g GCURSOR (204515)

8330203038"

tGCURSOR (78,7)

:GPRINT Y3C4281FF218!

BIEFEFELIE1E1B1818181

£13151318282382328282
§28223252328232328282

=rCUR90R (114,7):

HAIT 250

299:GPRINT “£25232223434
842438C363853585358585
3585563CR24FCC4A424T4

—14—1

wi

Do not Sale !

Fe
=

370:

tCLS ¢

=
tCLS ¢

3:CLS ¢

PRINT
EHR MELLDET®
PRINT YDIE ENT
ERPRISE BEFIMIET SIC
H AUF EINER UMLAUF-
BaHN UM DEM PLANET
PRPIMNT YES WIRD
EINE LAHDEFAEHREAUS
GESETZT,DIE DU NUN
LANDEN MUSST '*
CLS ¢ PRINT “DER SCH
UL DER EREMSTIER-WER
KE LAESST SICH DURCH
DAUERNDEN DRULCK

YHICHT M

FISCHEL GRBH -/
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Listing zum Programm ENTERPRISE (F&rtsetzung)

(XY}
o0
M)

n
-
=

“n
[Se]
o)

o
§a
o

o ananen en
OO =] Oy N
o0 ao

=]
fyul

o
D

CL3 ALUF DIE

TASTEN 3 9 EEE
INF UIRD KEIN
E TAST TRETIGT

:CLS ¢ "SIND DI
E TRIEEWERKE AUS-GES
CHALTET!!

GCHTE AUF DEN SPRIT

oA m

U=0: CLS FRUSE ¥ B
[EOOT AUSGESETZT 7
EEP 3
RIT B: CLS :Z=0

CLERR

PCURSCR 142 PRINT “H
QEHE GESCH. TRST SCH
UE"

3:GCURSOR (149:7):

GPRINT “YFFFFFFFFY:
GCURSOR (149:14):
GPRIMT YFFFFFFFF"
15=-25:H=200: T=38@: V=
19

tDIM K¢iga)

tA$= INKEY$ :L=V

tB= VAL A%

12=2+1:K(2)=H

$T=T-B: IF T(@ LET T=
g:B=0: BEEP 1

:IF BY3 FOR I=0 TO B:
PSET (W+6+1:7)¢
NEYT I

t¥=B-5:H=H+5+%/2:5=5+
Riy= (?u@ -H)s5+38

ty= INT ({133/-808)%(
H-2a@)+1@>: GO3SUB &7
]

:IF ARS H{S AND AES
{5 LET H=@:3=n:V¥Y=1
¢ GOSUB 679: BEEP
WAIT 198: GOTQ 740

8
43
3:

3:IF H<O LET K= ABS (H

*3): CURSOR B.2:
GOTO 789

TUSING vgngagges
CURSOR B+3: PRINT Hs
SiTHE

:GOTO Sed

tLINE (L+6+7)-(L+6+E
T):F

31GCURSOR (Ls1l):

GPRINT “@99000380000
v:i GCURSOR (Wal1):
GFRINT “SFAIEFTF227F
tRETURN

TGCURSOR (14351108
GPRINT Y15ADABAROGAZL
p3v: BEEP 3

-

-J =1 -J

[ [ SN O

m T

s oo e ae .e
HKr-r-sm-~ =

-J
o

oo

DoURS s I RN e g

CO 0D OO O O
=y =) =] =]

LS w )
0

o QO

OO
Dol s IV
Q0 o

—)

(¥ IR Vu)
a1
D)

tCLS ¢ PRINT YDAS WRR
EIN KRATER Mi1T":

CURSOR as1: WAIT 1
: PR xNT STRE K5 M

1
D

a

oy
Lo i L=
|_;'l:'1

¢ WAIT Sa:
NT Y#kk SRUBER OE
DET k"
sX=0: WAIT SAa
YLANDEKURYE™:
8
¢ LINE (149312~

oo
H U o= =4 )

l

DI I
- Z
-

DC D =~ PR e ) e v )

=1 TO Z+2
i IF Q>3890

nm i o

tLINE '(Y:L)

tNEXT I
250:HAIT 2600
SAO:LINE (8,8)-(14%:31),

B
:IF U=1 GOSUB S9a:

GOTO 1118

$WAIT 1@@: CLS @

PRINT ¥ DAS HARS

tMAIT 9: PRINT "MNEUER

YERSUCH 2 (JsNO°

:0%= INKEY$

:IF 03=°J* GOTO 589

tIF O$=*N" GOTO 384

:GOTO 876

:CLS @ PRINT @ PRINT

v TSCHUESS
END

tREM  LANDEFAEHRE
:WAIT @: CLS ¢ PRINT

*GELANDETY:TR=T+135¢

tGCURSOR (6Ts31)

5=0

:GPRINT v0689131F10LF

1F185a52765656561616
16161616101610161416
10191610161081618"7

:GCURSOR (161,31)
923 GPRINT “161616161616

1616161018141A151A15
12111019138C8AA90483
ARA1464CT3604040Y

IGCURSOR (59:23)
(GPRINT *@19393950%483

11112121212141414141
414141C1333DB1ALALAL
ALALALALALALELEDES

S9:GCURSOR (83,230

PGPRINT v3i3igss

0 GCURSOR (51418
$GPRINT 'OﬁC-E-_318BC

OO
-"‘n Dex(}

Ci312131333FBFF

FFFEFFFFFFFFFFEFEFS

SOCURSOR (129,23):

OFRINT “3z3:¥

=UuUP"“ (122,23):

@E03310a08a3000008C1C
141414D043C1714141¢14
FF14141414173CD41414

1390:GCURSOR (875 13)
1910:GPRINT 1414141415

141C141C1S1C141D13
1D151C141D151D151C
141D141C151C141C14
1D151C

1920:GCURSOR (122,15):

GPRINT “v141514148C
GER00A000660F30CA"

1830:GCURSOR (39:72
1048:GPRINT v8B8COE0ZE1S

GCA6036101018181C1
31515111F111515131
C19191916101918181
F91121

195@: GCURSOR (94:7)
1060:GPRINT Y4181F341F!

G909093501F1896343
Q990161F931089395919
A1F10999F181F2a1a1
819198167

1878:GCURSOR (12%,7):

GPRINT v@738Ca":
WRIT

1168:MAIT 308: LINE (@,

31)-(149:31)

1191:RETURN
1119:CLS ¢ WAIT 158:¥S=

1: PRINT ¥DU ORTES
T EIN FEINDLICH-ES
KLINGONENSCHIFF®

1128:CLS : PRINT YIN DE

INER AUSRUESTUNG
YERSRICHT NUR DER

EINSATZ EIN
ES”

113@:CLS ¢ PRINT YENERG

IEBOMBENMERFERS
ERFOLG!”

1140:CLS ¢ PRINT YEIN T

REFFER IM UMKREIS
YON 198 METERN ZE
RSTOERTDAS ZIEL”

FISCHEL GRBH - ___/
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Listing zum Programm ENTERPRISE (SchluB)

11502CLE RINT *DY ER 1490:CLS ¢ WAIT @ .
' hUR DEN FRINT YHEUER YERSU
DEN SCHUSIY CHOCTNDY
QESTIMMEN® 1410 A3= IMKEYS )
1168 420: IF A$="J" LET ¥3=¥
1170 CL RINT "BIE R S+1:5=0: GOTO 1120
i EITE DES 142S:IF A%="" GOTO 1410
GESLRUETZES IST ° 1430:G0T0 220
RN 1440:1P= INT (TR#(6-3))
1175:CLE ¢ PRINT *BEI E

743t PRINT “PUNKTE
INEM WINKEL YON 45

S 1S *SIPIY PUNKTE®
e o S 1458:PRINT “ENDE
L £ brUZSS

E REICHWEITE
1179 RANDON
1188:2=0:T= INT (Rx(.1+
8% RND (19)/18))
)
1198:CLS : PRINT "ENTFE
REMUMNG ZunM ZIEL
"3iTi* METER"
12685:00T0 1260
1218:CLS : PRINT "MINDE
STEINSTELLMINKEL =
1 GRAD”
1215:G0T0 1269
1226:CLS : PRINT *MAXIM
ALEINSTELLMINKEL =
89 GRAD
J:G0TO 1260
Q:CLS : PRINT ABS (E
)i METER HINTER D
EM ZIEL®
1235:60T0 1260
1248:CLS : PRINT ABS (E
)i' METER YOR DEM
ZIELY
1245:G0T0 126m
12508:CLS : waIT 199:
PRINT Yackwx ZIEL 2
ERSTOERT EEE PRS-
SCHUSS BENODETIGT®
¢ GOTO 14405
S INPUT "EINSTELLMIN
KEL™ ‘»3p
tIF B39 THEN 1224
*IF B{Y THEN 121
19=5+1
$IF S<6 THEN 135
‘CLS & uwarT 169:
FRINT *PRENGIII
U WURDEST YOMFEIND
ZERSTOERT®: GOTO

-
[
o
=

-J
(R o]

(SO i)
-,

A et pet P ps
D B NN

._.
o

1463
1359:2=2%E: [=R* SIN (2)
$X=T-I:E= INT (%)

13602 IF ABS (EY<10d
THEN 1259

1370:IF E>108 THEM 1244

1336:G0T0 1239

\_ i FISCHEL GMBH -_J
Do not Sale !
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Duck Shot
Endlich ist die Entenjagd auch auf Ihrem PC-1360 erdffnet. Sie
brauchen dazu aber weder das Haus verlassen, noch missen die

armen Enten sterben.

Nach dem Start, mit RUN,
4, 6 und 5 gesteuert.
Programm selbst.

Listing zum Programm Duck Shot:
240:0CURSOR (S354RS):

wird dieses Grafikspiel mit den Tasten
Alles weitere entnehmen Sie

SIREM DUCKSHOT GPRINT CEs:s
10AY CLS ¢ MWAIT @: 259:IF SZ=5M+1 GOTO 27a
EANDOM CLEAR 260 RETURN
15: LEs="3099380608" 27E:USING ¢ CLS :
2@ EAS="40AAFSA04TY CURSOR Ss8: PRINT "=
I3:Z21$="5SA20ERTA2R" GAME OQYER%YS
43:0EZ="20EQFOERSR” 28Q:CURSOR &s1: PRINT ¥S
S58:5=49:75=5:RZ2=4:3M=24 CORE:":P
t8Z=0:P=0 283:1F P)PP LET PP=P:
£E:GASUR 364 BEEP S
TH:60SUB 328 235:PRINT ¥ HI-SCORE:
Z0:E3= INKEYS YIPP
§5:LINE (4:3)-(4s31)2 286 PRINT “#x WEITER SPI
LINE (31:3)-(91,31D ELEN J/N #%"
290:35B=3 290:E5= INKEY$ : IF Es="
109: GCURSOR (28R Y GOTD 224
GPRINT LEF 30 IF E3=vJY GOTO 1@
119:IF Z=9 THEN LET RZ=( IA5:IF EZ="N" END
END &y#4:G6= INT ¢ 3136070 29@
RHD 2)%5:2=-1:25=5 323:IF SM-5Z<H 60TO 274
120:25=25+G: IF 25>38 321 CU°SDP 15:8: PRINT *
LET Z=0 SCORE:¥: CURSOR 15,2
133 GCURSOR (Z5:RID: : PRINT “SCHUSS:Y
GPRINT ZI% IIF:CURSOR 17s1: PRINT ¥
140 $="4* LET $=35-3: '
) iE EZSS*LET ;=§5 IISICURSOR 171 PRINT
150:IF E$="6" LET S=5+5 USING *2RE23RV3P
IF $>35 LET S5=85 I40:CURSOR 12943: PRINT °
160:IF E$="5Y AND SC=0 !
LET SC=-1:55=5:R5=24 3I45:CURSOR 1993t PRINT
1572=52+1: GOSUE 339 USING v2833v3isSM-SZ
17@:IF SC=-1 GOSUB 214 355:RETURN
133:GCURSOR (SBs3100 ZEAHALIT 190: CURSOR Tt
OPRINT LES: PRIMT YDUCKSHOTY:
193 0CURSOR (Ss310: CcLS
" Eééim 3;2’ : I79:CURSOR @y1: PRINT °L
195: 505U 219 INKS = 4 % RECHTS =
200:607T0 24 6
Z1A:GLURSOR (SSsRSH: PRINT "S
GPRINT LESS
223 [F &S=RZ AMND S5=Z%5 PRINT ¥
LET P=P+S0#G:SC=0:2=
3: GOSUE 338: BEEP 1 25
¢ LOTO 264 499:CLS ¢ RETURN
2I9:RS=RS-4: [F RE=0
LET SC=a: GOTO 239
N

FIelGHEL GRBH - ./
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Jack Pots

Gehdren Sie auch zu den Leuten, die das Spielen an einarmigen
Banditen, als Freizeitbeschaftigung, lieben? Dann ist dieses
Programm genau das Richtige fir Sie!
Nach dem Start mit Run erscheint eine Grafik auf dem Display des
PC-1360, der Sie alle wichtigen Informationen entnehmen kénnen.
Pro Spiel kdénnen Sie zwischen einer und neun Miinzen setzen, und
dann hoffen, daB Sie gewinnen. Viel Spap!

Listing zum Programm Jack Pot:

sl
b g
S
(]

L
7
ANDON
4858:CLS : WAIT 03
3

) -0 D

val MIDs (DE(2)

41301 CURSOR By3: PRINT v J=8 Lai

498 v J" *Total:”; USING '3 ® el LET
AR1BIREN +++++++++++4 :8:8:8. 6.0 A N [F K= L
4020:REM + JACK POT + 4120: CURSOR 13,38 et mTTE CTIECHD
SUTBIREM ++++tsststss USING ¢ PRINT ” DM 4335:1= VAL NMIDE (DEC8)
4949:CLEAR : DIM DE(23% (1-9)2° s 1910 .

203 PS(5)I*16: az@dia= YAL INKEYS @ 4336:J= VAL MIDS (D1

R F A=

c 0

PR

e & B | I | S L I 1|
(] < R
—

4201 4337:K
*mmmJ-f-C-K 4210 BEEP 1:C=C-A% ’
——=P-0-T==-" CURSOR &,3: PRINT qiemib=g
4860:P$(8)="20T2TCIEIET USING *Z232327iC 4545:1F 1=8 AND 1=
- t = =K LET @=5uu:
T L 42253 USING @ CURSOR 23 gp Lok WEh B9
4a76:Ps 3: PRINT STRS Aj: 6oT0 4436
c3 CURSOR 1421 4300 IF 1= ARD %
STt o PRINT ¥ ¢ AND I=K LE! UFLges
42 1=13:j=14:K=15 : GOTO 4438
45953 IF 1 GCURSOR (491 4355¢1F 1=2 AND 1=
2 9): GPRINT P$( AND I=K LET d=Zous
4100:Ps *1{83CTETETET VAL MITE C(D5CE) ¥y GOTO 4434
W - 1))8 1=1-1:8=K+12 4360:1F 1=3 AND I=J
SELEEE 00 rT970TaBA4T IF ¥=21 LET X=1 AND 1=K LET D=1g@:
27 » R o i r GoTC 4436
- et SN 4258:1F J GLURSOR (63,1 ~
41za:0% ="413514254315 ay: GPRINT P3¢ 4TS IF I=4 AHD I=T
423523435" (i e aND 1=K LET 0=58:
< = o e " EY H =n S k=
o, vaL MIDS (D5C1)sYs Al 8
= .;"A.;:‘ Q1 Y 1y J=l-1Y=Y+1: GOTO ‘f‘*.!'-; N
s £ta - i e =5 @AND I=J
414@:D3(2)="215345S34534 IF W=I1 LET ¥=1 4378: IF 1 ;/Q ET 0=30:
1345345340 22631 IF K GCURSOR (771 AND. 1=K LED §=otF
2 N ays P T B GOTO 4438
4138:C=33:%= RND 20:vy= Ly ‘f?IN' P .. g—a SRR
T L, YAL MIDS (D5(2)4+2, 4330:1F 1=0 ARd ==
28:2= &ND 20 Fhragi LN e LET (=2@: GOTO 443
4160:LINE (45,9)-(83,22 el gl oy o o
hlei et IF 2=21 LET 2Z=1 u 1=t GND =3
S1T0:E0R 126 Thos 12783 IF 121 AND INKEYS 4ZE5:IF I=1 Awg 1=
ITQ:FOR 1=9 TO 2: LT v’lcen Iﬁ\E LET 0=25: GOTO 443
'_:.“E ¢ lf.f-l'*’.l.}.ll")_ = F: L_I I=1- : 4
(59+41%14521)15, B2 REEP 1 -
NEXT I: CURSOR 14, 42331 IF J>1 AND INKEY$ 4390 1F L= ity 2Te
2t PRINT * mal® =*T LET J=1: LET Q=18: GOTO 443
S1T4IGCLURSOR (105, 1 SEEP 1 ; £
$175IGPRINT Seranas 22931 1F K31 AND INKEYS s4ap:1F [=1 LET =153
£3z232 GG = CATO 4436
FAZ0G0F51502F ZOW LBV el ol
el = T “HC . =2 c =0
IBARCS 10007 IEER 1 44f5¢1F 1=2 L=t 859
OaRSFESSN $3@a:1F 1 OF J OR K GOTO #4258
s i GOTO 4240 aq1giif I=3 LET b=<
43103 1=X-1: IF 1=8 LET GOTO 4438
1=29 44191 1F LET =2
SaTh TR Se-
ZpIuT S Inh YIIIRG
. .5:»],:, s
Pl v
444piC=CeAgs 3EEP

P =
o=}
0 T
va
P
LT Ol
tal

-+

Pl Al

o

Do not Sale !



Sven Klegrafe

Forth 40 PC—1i4@31 HaMNSraM

2167 Himmelpforten

HANGMAN filr den PC-1401
Trotz der Kirze ist dieses Programm eines der Spiele, die man am

ldngsten spielen kann ohne die Lust zu verlieren. Starten 1a8t sich
das Programm durch DEF"H" oder RUN. Nach Eingabe des Wortes werden
dann die entsprechende Anzahl von Strichen erzeugt. Sollte ein
eingegebener Buchstabe nicht vorhanden sein, so verliert man einen von

seinen 12 Versuchen (Zeile 4).
Mehrfach vorkommende Buchstaben brauchen nur einmal eingegeben werden.

Viel SpaB beim Spielen mit Freunden.

1 "“H"CLEAR:PAUSE" **HANGMAN**" :INPUT"WORT? :" ;WW$:L=LEN WW$:
FOR I=1TOL:AA$=AA3+CHR$95 :NEXT I

2 IFWW$=AA$ THEN GOTO 9

3 WAITO:PRINT AAS:CALL1442:CALL&141F :E$=CHR$(PEEK(24634)):5=0:G0OTO 6

4 IF S=L THEN LET V=V+1:PAUSE"NOCH " ;12-V;"VERSUCHE":IF V>11 GOTO 10

5 GOTO 2

6 FOR TT=1TOL:IF E$=MID$(WW$,TT,1) THEN GOTO &

7 S=5+1:NEXT TT:GOTO 4

8 AA$=LEFT$(AAS,TT—1)+E$+RIGHT$(AAS$,L-TT) :NEXT TT:GOTO 4

9 PAUSE"### RICHTIG ###" N

10 PAUSE" WAR ...":WAIT:P

11 WAITo:gg?N¥QﬁgCHMAL?":CALL1442;CALL$141F:1FCHR$(PEEK(24634))="J"
GOTO 1

12 END

ich eingeben, dann ENTER dricken und

HINWEIS : Zeile 1 so weit wie mogl
o Dann wieder ENTER.

den Rest nachschreiben.

-

e

oooQooon o
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P
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Pocket Computer ohne F ISC )
sind wie FISCHE ohne Wasser !
\ Y,




Koboldspiel

Endlich 1ist auch bewegte Grafik, auf dem Display des PC-1360,
moglich. Dieses Programm ermdglicht es Ihnen, einen animierten
Kobold, durch die Tasten eins bis neun, uber das Display zu
steuern. Starten Sie das Programm, mit RUN, und lassen Sie sich

von den Kapriolen dieses kleinen Kerles uberraschen.

Listing zum Programm Koboldspiel

“

13%HY: CuS : ualT S8 i
PRINT "A L L £ TAST
EN 1-9

TeT=18: CLS @ MAQIT B:A
=9R:E=15:C=3+3:1)=5:
GOTO 4a4a

18:LINE (8,243 -0150,2%)

LINE (T1528)-(72,2

1)s3F: LINE (23,24)-

(29,22)s2F

13:1LINE (129s248)-(123,2
1),B8

20:UALT BiZ3= INKEYS

24:IF R{-2 THEH LEZT A=l
a3

25:1F R>142 THEN LET A=

z
-
m

n o
+
g e 1y
< O
[
4
o
L ve TID ees
mas merom
i 15 )
| 2
m
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<
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Q
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e
o
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25="3" THEN 507D

1y
o

-~ T T MDD
el

Z¥="7" THEN GOTO

£
)

25="3" THEN GOTO

)
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=
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LZ2:F0R I=1 7O 4
GCURSOR (4430:
GRRINT "030000302EDF
FFD DB"'SEBCBG’:
WAIT
FCHEJUP (AsC):

GPRINT "49A093EQ1GFDF
BFOF1TE040400000Y 1/=

f+l
132:0CURSOR (AsBl: UAIT
: GPPINT va39839993

EDFFFDDEFA2020600":
WAIT U

126:GCURSOR (AsCH:
GPRINT 00209aadaF1F
FFSFETO0ORORORAG" 1A=
A+l

142:GCURSOR (AsEX: WAIT
A: GPRINT "200009093
CIFFFDDAFA2025A00"Y
WAIT T

146:GCURSOR (AsCH:
GPRINT "0@0492216F9F
OFFF3721010080G0" 4=
A+l

(S:GCURSOR (AsE): WARIT
fa

192IGPRINT "0932A30303EDF
FFIDEFR202600a":
HAIT 1

194:0CURSOR (AsCH:
GPRINT "90aa909d0F1F
FFEFETARDNOBRAGAGRY
NEXT I: GOTO 24

168:F0R I=1 TO &

162:GCURSOR (AsEY:
GPRINT ¥928035G22223F
DLFFDFSE@DRNO0RRR"Y:
WAIT T

1E4:6CURSOR (AsC)

1o6:GPRINT v0900040406a17
SFEFDFOFDLIBERIGEY 1A=
g_

LTRIGCURSOR CAsBY: WAILT
6

1T2:GPRINT ”uuuuu04~u2 i F
ODFFDFZEQQAQIIAGY
WAIT Y

174:GCURSOR (RO

176:GPRINT “BﬂoﬂﬁWGGSJET
QFFFL1FRFaHB0I33Ea°~:
—Fl_;

180:GCURSOR (AsEBY: WAIT
f

122:GPRINT “£9G03832028F
DDFFIF2EGAAGR053"Y:
HAIT T

124:GCURSAR (ALC)

126:GPRINT v9300@093123127
FFOF9FEF2102040009"A
=f-1

198:GCURSOR CAsBY: MWAIT
A

192:GPRINT “GG099332023F
DDFFDFSEQAAOaRERY:
WAIT 1

GCURSOR (RO
GPRINT “9a00aaa02337y

9FFF1FOFOAGEA0EA0"

[N
0D
[ S $N

MNEXT I
193:6070 29
7@a:FOR I=1 TO 3
201:GCURSOR (ALED
202:GPRINT "0A03A06G5EDS

Fsﬂsn—oj 304008Y:

WAIT 2

264'GFU°“HP (AsC)
206:GPRINT Y003101914FTF
LFTF4FO0990293°" :
WAIT B9:B=B-1:C=C-1
203:INEXT I
219:FOR I=1 TO 5
212:GCURSOR (A ED
214:GPRINT v@003823231CAR
E6AALCABDA3080GY
216:GCURSOR (AsC)
213:GPRINT *@29304423FFF

IFFFOFALG1A009Y i B=B+
1:C=C+1



Listing zum Programm Koboldspiel (SéhluB)

(Sl &
n
N

ZZZIMEXT I

I26:GCURSOR (AsC): S4:GCURSOR (AsC):

25300 o GPRINT “GOEG3G30BOFS GPRINT *Q@@000aaaF1F
234:FOR I=1 70 3 FIFFFIT33000309a": FEOF2TARNONARA":
2310CURSOR (A B GOTO 20 WAIT B:A=A+2

FZELPRINT "o0oaqoaaialc I30:GOURSOR CAsB): 46@:IF Ad158 THEN LET &=

BEFEEA1EQL344040007
POCURSOR (AL

GFRINT v@0aoaaaoados

-8

} AERIE000a30000033a80 47a:Y$= INKEYS
35:GPRINT *HAGOT412213F oaaaT: WALT S 472:1F Y8<>*" THEH CLS @
IFIF3F2F5140200000" 3I32:GCURSOR (AsCH: caTo 18
2Z8iA=A+Z:E=B-1:0=C-1 GPRINT *0@73EEFSF3TA Sai:GOTO 420
240:NEXT 1 2070D@BRTSTEFAEGCACE
Z5@:FOR I=1 TO 9 EGg@v: WAIT @
251:GCURSOR (A B) 335:GCURSOR (AsB):
252:GPRINT *0@GO0GG01CEE GPRINT "0080G0A0EAFE
FEBALEN4640G0066" FEDEF@26200000000690
254:GCURSOR <¢AsC)

J6:GPRINT *@060G0203F1F

SFTFCFS18101616@"

(£}
[E2]
O

aaaaogana*: WAIT 1

tGCURSOR (A:C):

GPRINT "9@86CG3678FD

238:A=A+2: B=R+1:C=C+1 FFFDFSBASASGENBA0AED
26@:NEXT I ApARgeAaY: GOTOD 20
263:RANDOM :X= RND 16 40@:CURSOR @:8: PRINT *
264:IF X<3 THEN GOTO 314 KOBOLDSPIE
266:G0T0 20 L¥: CURSOR @,3:
27@:FO0R I=1 TO 9 PRINT * * (C) BY J.G
271:GCURSOR (AsB) ARTINGER **
272:GPRINT YG04340840841E 4@31:LINE €8:08)-(150530),
BAFEBE1CHBBNGE000A” ¥y BF
274:GCURSOR (AsC) 402:LINE (9:7)-(1568523),
276:GPRINT Y80032048612F ¥y BF

3F1IF1F3F21127400408"Y

WAIT 5@

5 GCURSOR (AsCH:

GPRINT *@@28CazZa7vsFD
FFFOF3EQIA30EGGAY:
GOTO 20

'q: BEEF 1: GCURSOR (AsE

)

$Z2:GPRINT “0@03302020F0

ngpop@ggué@66069'=
WALT 54

420:HAIT B: GCURSOR (AsB
278:A=A-2:B=B-1:C=C~1 y: GPRINT 800600843
2381 NEXT 1 EDFFFDDAFS2323600":
29@:FDR I=1 7O 9 WAIT S
291 :GCURSOR (AsB) 424:GCURSOR (AsCH:
292:GPRINT *0000086@4041E GPRINT “0O0BBER1GFDF
BAFEBEICOGGARBHAY BFOF1760404000":
294:GCURSOR (A:C) WAIT B:AR=A+1
295:GPRINT Y9031013181CF 430:GCURSQOR (AsB):
TF3FIFOFOOARAQQ0GAGER" GPRINT *0OGE@AAG2EDF
298:4=A-2:B=E+1:C=C+1 FFOD3F@202@@86":
TOATNEXT I WAIT 1
ZA2Z:RANDDN 434:GCURSOR (AsCH:
Ip3:X= RND 16 GPRINT vG00AGA6AAF1F
IRag: IF ¥<3 THEN GOTO 324 FFOF3T7TROA00QA0" A=A+
IAS:GOTOD 24 2t WAIT @
Z1G:BEEF 1: GCURSOR (AsEB 44@:GCURSOR CAsEB):
) GPRINT YB33@00Qd63EDF
I12:GPRINT *0QAAQQEGEGFS FFODSFA2G22008":
FODOFO2a2a0a0a0a”: WRIT S

tHCURSOR (AsC):

GPRINT *900402216FSF
BFFF27210180908°:
WAIT D:A=A+1

:GCURSOR (AsBD:

GPRINT “@@0000@aSEDF
FFODRFA2020000":
WATT 1

FISCHEL GRnBH -__/
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e CLOEHE OENWSEERE, ——

TROIN

TRON: Sinn dieses Grafikspieles ist es, den Computer so e?nzukes—
seln, dap er sich nicht weiter bewegen kann, ohne die Linie zu

berihren, die er - wie auch Sie - bei jedem Schritt hinter sich
herzieht. Das hort sich allerdings leichter an, als es wirklich
ist, denn naturlich versucht der Rechner, zur gleichen Zeit,
genau das gleiche mit Ihnen zu tun - und er ist kein einfacher

Gegner. :
Nagh dem Start des Programmes, mit RUN, werden Si? zuerst nach
der gewunschten Spielstufe gefragt, wobei Ihnen drei unterschied-
liche Schwierigkeitsgradezur Verfigung stehen._ Nachqem Sie diese
Wahl getroffen haben, stehen Sie schon v911 im Spielgescheheq.
Die Steuerung Ihrer Spielfigur geschieht mit den Zahlentasten -
4, 8 und 6.

Listing zum Programm TRON:

370 ¢ot0 200

10 DEN ttssdtaseesssess 380 V=L+H:IP VV=V LET VI=Vi¢1

20 REK RIN PROCRAXN YOK \ 330 Pp=POINT(L,E-1):IF P=1 GOTO 410
30 REN J. GARTINGER®st 400 IP YCB LEY H=E-1:V2=0:6070 470
40 REX FUER DIE RECENER 410 P=POINT(L,I#1):IF P=1 GOTO 430
50 REN PC-1350 tataesat 420 IF DB LET B=B+1:71=0:6010 470
60 REN PC-1360 retaasse 430 P=POINT(L+1,E):IF P=1 GOTO 450
10 DN PC-2500 #asansas (40 IF DL LB LeL#1:72=0:6070 410
80 REN ititsstserasadnt 450 P=POINT(L-1,):IF P=1 6010 410
50 1I=0 {60 1P XL LET Leb-1:72=0

100 CLS:VAIT 0:PRINY “*:RAI% 50:PRINT * Trodn (70 17 Y2>1 GOSTB 520

110 POR I=1 10 14:F0R J=1 10 4 180 PSET(L, )

120 TAIT 0:CURSOR I-1,3-1:PRINT *+*:CURSOR(24-1), (4-d):PRINT **" a1 <18 T80 GO0 308
130 §EXP Jomae | 190 2=241:1F 240

O “1° CLS:TOPOT *SPIELSTAIRIE (1-3) *;0:1F )3 GoT0 140 223 f,:&:: '
150 CUS:T=10:T=10:AAIY 0:220:15="6":F<0:77=0:71:0:p0:0 §20 Li=L:EB<B:PP=POTNT (L-1,8):1F PP<0 LEY L=l-1
160" CTRSOR 17,0:PRINT *PUNITE":CURSOR 16,2:PRINT *HI-SCORE §30 PP=POTNT (L1, B):10 PP=0 LEY LL4]
iﬁfﬂ%%ﬁﬁﬁ“m’ 540 PP=POINT(L,B-1):IF PP=0 LET E=i-1
1wnmuUﬂam: 550 PP<POINT(L,E+1):IF PP=0 LET E<E+l

ITS:1F pe-or S60 1P Li=L AND EE<E BEEP 10:CURSOR 0,3:0A1T 200:cLS:

200 BS=INIETS:IF BS="" cot0 240

L] INLE) .
0 IF B$="2" 01 B§="¢" o1 B$="4" 0B BS="6" GOTO 230 PRIET "ICE KAEN FICET WEITER!!":CLS:GOTO 590

120 6070 240 570 RETORE

20 13=8 580 TAIT 200:GCURSOR(X-4,V44):BEEP 1:CPRINT "82453AF41C4A890¢"
M0 TP 13="2" 18T T-143 §90 IF LL=L A¥D EA=H CLS:PRINT “SONDERBONUS: 200 PUNKTE®:PU=PU+200+
350 IF 2$="8" LEY 1=1-2 ; IF BI(PU LET HI=PU

260 1P R$="{" LB? I=I-2 600 CLS:PRINT "PUNKTE : ";PU

270 1P 18="6" LET I=I42 610 PRIFT "HI-SCORE: °;AI

280 PU=PO+1 620 WAIT 0:CLS:PRINT "NEUES SPIEL?(J/N) ®

230 CURSOR 18,1:PRINT PU:IP HICPU LET EI=PU 630 K$=INKEYS:IF A§="" COTO 630

300 caesor 18,3:pPRINY 01 640 1P 1§="3" G0T0 140

310 P=POINY(X,Y) 650 IF A$="E" CLS:PAUSE "MACHS GOT*:END

320 PL=POINT(I+1,Y) 660 6010 620

330 PB=POINT(X41,T41)
340 PC=POINT(I,T41):1F P=1 O PA=1 OR PB=1 OR PC=1 GOTO 580
350 PSET(L,¥):PSER(X41,7) :PSET(X,T41) :PSER (141, 141)

360 GOSUB 380
~\~._k_ FISCHEL GMBH —”
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Target

Target: Spielen Sie Wilhelm Tell, auf Ihrem PC-1360. Mit Ihrer
Armbrust missen Sie eine sich bewegende Zielscheibe treffen. Je
nach Trefferzone erhalten Sie dann Punkte. Insgesamt stehen Ihnen
finf Versuche zur Verfligung, deren Ergebnisse addiert werden. Zu
beachten 1ist bei den Schissen noch der standig wechselnde Wind.
Zu diesem Spiel gehdrt natirlich auch noch eine Highscorewertung.

Listing zum Programm Target:

10 "=" CLEAR:DIM TIS(0)*78
20 "A" WAIT O:RANDOM:GOSUB 420
30 WAIT D:AR=5:5C=0
40 TU$="8OEOF8FE":TD$="01071F7F :ZA$="0404040404150E064"
50 2ZB$="0000000000000000"
60 2R$="04027F020400"
70 "R":0=RND(2)-2:IF Q=0 LET Q=1
80 YB=RND(15)+8
S0 XA=21:YA=YB+5:YT=-8:L=1:XT=100
100 IF AR=0 THEN 380
110 CLS
120 W=RND(10)-5:CURSOR 17,0:PRINT "WIND";USING "##";ABS(W);:USING
130 GCURSOR(144,6);:IF W(0O GPRINT "10207E2010°
140 IF W)0 GPRINT "08047E0408°
150 GCURSOR(115,15):FOR I=1 TO AR:GPRINT ZR$;:NEXT I
160 LINE(105,0)-(105,31)
170 GCURSOR(5,YB):GPRINT "808080808080808080808080FF8698EQ"
180 GCURSOR(S,YB+8):GPRINT “070707070301000203000000FF300C03"
190 GCURSOR(131,22):GPRINT "4C926400F0909000F090F000F0201000F0BOBO"
200 GCURSOR(XA,YA):GPRINT ZAS$
210 AR=AR-1:IF AR=0 GCURSOR(115,15):GPRINT ZB$:G60T0 230
220 GCURSOR(115,15):FOR I=1 TO AR:GPRINT ZR$;:NEXT I:GPRINT 2ZB$
230 GCURSOR(XT,YT):GPRINT TU$:GCURSOR(XT,YT+8):GPRINT TDS$
240 AS$S=INKEYS$:IF A$="5" GCURSOR(XA,YA):GPRINT ZB$:YA=YA-W:GOTO 280
250 YT=YT+0:IF Q=1 IF YT)31+8 LET YT=-8
260 IF Q=-1 IF YT(-8 LET YT=39
270 GOTO 230
280 YA=YA-5:IF (YA=YT-6) OR (YA=YT+7) LET XA=97:5=10:60T0 360
290 IF (YA=YT-5) OR (YA=YT+6) LET XA=97:5=20:60T0 360
300 IF (YA=YT-4) OR (YA=YT+5) LET XA=96:5=30:60T0 360
310 IF (YA=YT-3) OR (YA=YT+4) LET XA=96:5=40:G0T0 360
320 IF (YA=YT-2) OR (YA=YT+3) LET XA=95:5=50:60T0 360
330 IF (YA=YT-1) OR (YA=YT+2) LET XA=95:5=60:G0T0 360
340 IF (YA=YT) OR (YA=YT+1) LET XA=94:5=100:G60T0 360
350 XA=99:5=0
360 LINE(XA,YA)-(XA+5,YA):CURSOR 20,3:PRINT S;
370 WAIT 40:GPRINT:WAIT 0:SC=SC+S:60T0 "R"
" 380 GCURSOR(108,22):GPRINT "0202FE0202F090FO004FE844000F090F08000FE"
390 CURSOR 17,3:PAUSE “*";USING “H####°;SC;USING; *"
400 IF SC)HI CURSOR 17,3:PAUSE "HISCORE":HI=SC
410 WAIT:GPRINT:GOTO 20
420 CLS:WAIT 1:GCURSOR(52,8)
430 TI$(0)="611907010160180F09691907601807790909076058475171010360584F49490101"
440 TIS$(0)=TIS$(0)+"006119070101"
450 FOR P=1 TO 20:GCURSOR(52,8):GPRINT LEFTS(TIS$(0),2*P)
460 GCURSOR(91-P,8):GPRINT RIGHTS$(TIS$(0),2*P):NEXT P
470 WAIT 100:GCURSOR(60,18):GPRINT "3E283800585078007F19294F007F0E387F0027494969727
480 CURSOR 5,3:PAUSE "HISCORE:";HT
490 RETURN

Db not Sale !



e S e

Pac—Man

Pac—-Man: Der wohl bekannteste Spielhallenrenner, nun auch far
Ihren PC-1360. Steuern Sie Ihren kleinen Kdérnerfresser — mit den
Tasten 2, 4, 8 und 6 - durch das Labyrinth und hiiten Sie sich vor
dem Geist. Der Geist hinterlaBft aber auch die Kdérner, die fiir Sie
lebenswichtig sind. Alles weitere sollten Sie selbst herausfin-
den. Hier nur noch ein Hinweis: Das Programm ist komplett in
BASIC geschrieben und daher etwas langsam. Besonders bei der
Steuerung kann es vorkommen, das Sie die ‘entsprechende Taste

mehrmals betatigen miissen.

Listing zum Programm Pac-Man:

5 "PACEAN von Kichael Lieser

10 "1" CLEAR:CLS:WAIT 0

11 DIN C§(24,3)1,B5(3)25:RAEDOK

15 B3§="pCO20702EC"

20 B1§="554155015511"

15 B2§="000000000000"

30 B§(0)="2100001000000100000101011"
40 B§(1)="0000101011110101010000000"
50 3§(2)="1010100000100000100010101"
60 B§(3)="0000001010000100001000002"
100 PO Y=1 10 4
110 FOR I=1 10 2§

120 A§=NIDS (8§(7-1),1,1)

130 17 1$="1" GCORSOR(I*6-6,748-1) :GPRINT B1S:C$(X-1,1-1)="1" F ' 5 E H E L

140 IP 0§="0" GCURSOR(X*6-6,Y44-1) :GPRINY B2S:CS(1-1,1-1)="0"

150 17 1§="2" GCURSOR(X*6-§,T48-1) :CPRINT B3§:CS(I-1,1-1)="2" H

160 NEIY LomXP Y g

170 B§(1)="00183C666642° B3 (0)="004265663c18" n l

180 B§(2)="021¢30301C08":B$(3)="10380C0¢3870"
200 hkhh@hhhﬂk”ﬂhwuﬂﬂiwﬂﬂ ' E

300 GCURSOR(X46, Y48-1) :GPRINY g g e
320 17 D§="" thEY 400 | il i
330 TP DS="6* LT PDS=BS(1) :60STB 900:6010 400

30 I D$="4" LBY PDS=BS(0) 60503 920:C0t0 400 ( -~
350 P D§="8" LET PD3=DS(2):G0SUB 940:6010 400 a B {]

360 1P D§="2" LET PD$=BS(3) :c050B 960:6070 400

00 17 C§(x,1-1)="3" Lot CH(L,T-1)="0":5=5415

410 GCURSOR(Q*6, ¥8-1) :cPRINT *003C163R163¢" <°
=

20 17 v=-1 TEEN 500

05 B=:eq '
43018 000 TP 100 LB Q=-1:17 C§(Q,8-1)="1" LEY Q=q1

40 IF QQE I1 1-00 LBY Q=Q#1:1P C§(Q,8-1)="1" LET 0=0-1

{50 IF DI IP T-0¢0 LEY T=0-1:1F C§(Q,-1)="1" LEY ¥=N41

460 17 WCA IF -0 LET U=R41:10 €§(0,6-1)="1" LET §=§-1

470 6010 600

500 E=Q:R=T:IF Q)0 IP X-0)0 LEY Q=Q-1:1IF C§(0,6-1)="1" LEt Q=01
10 IF (24 1P X-QCO LET Q=g+1:IF C$(Q,8-1)="1" LEY 0=0-1

520 1F D1 IF 1-D20 LY W=0-1:1P €§(Q,0-1)="1" LEY §=N+]

530 17 §C4 17 V-0¢0 LET W=+1:IF C3(Q,8-1)="1" LEYT W=i-1

\\~“" FISCHEIL GMRBH --.-—f’)
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600 IF V=-1 THEN 630

610 IF Q=X AND Y=W BEEP 4:GCURSOR(X*6,7%8-1):GPRIAT "0004C47F0404":G0T0 1100

620 GOTO 637

630 IF Q=X AND 7=W BEEP 4:GCURSOR(X*6,7#8-1):WAIT 100:GPRINT "0028107C1028":5=5+55
631 GCURSOR(E%6,7%8-1):F=1:T=0:V=]

635 WAIT 0:IF F=1 GPRINT "000000000000":X=0:1=4:0=24:W=2:F=0:0=L:P=1:7=0

637 IF Q=E AND W=R THER 655

640 IF (RND 20)=4 LET CS(E,R-1)="4":GCURSOR(E*6 R*§-1) :GPRINT "183C3C3C3C18":E=Q:R=:60T0 655
645 CH(E,R-1)="3":GCURSOR(E*6,R*§-1) :GPRINT "001818181800":E=Q:R=N

655 IF C§(X,7-1)="4" LET C§(E,7-1)="0":BEEP 1:5=5+420:¥=-1:7=20

660 T=T-1:IF §=-1 IF T(=0 BEEP 2:LET V=1:7=0

700 GOTO 300

900 X=X+1:IF 0)24 LET Z=24:RETURY

$05 IF CS(X,¥-1)="1" LET I=X-1

910 IF C3(X,7-1)="2" AND ¥=4 LET %=0:¥=2

915 GCURSOR(0%6,P*8-1) :GPRINT "000000000000":0=K:P=:G0T0 1000

920 X=R-1:1F (0 LET 2=0:G0T0 1000

925 TP C$(X,7-1)="1" LET %=1+

930 GCURSOR(0%6,P*§-1) :GPRINT "000000000000":0=K:P=T:G0TO 1000

40 ¥=Y-1:1F 7¢I LET ¥=1:6070 1000

945 IF CS(X,¥-1)="1" LET Y=Y+

50 1P C3(X,1-1)="2" AND X=0 LET £=23:7=4

995 GCORSOR(0%6,P*§-1) :GPRINT "000000000000":0=X:P=1:G0T0 1000

360 Y¥=V+1:IF )4 LET Y=4:GOTO 1000

965 IF CS(X,¥-1)="1" LET ¥=¥-1

970 GCURSOR{0%6,P*8-1):GPRINT "000000000000":0=X:P=Y

1000 GCURSOR(X*6,Y*8-1) :GPRINT PD§:RETURN

1100 WAIT 255:GCURSOR(E*6,R#8-1) :CPRINT "001816181800" :WAIT:CLS:CURSOR 5,1:PRINT "Punkte : ";STRY S:END

Firma
Fischel GmbH
Kaiser-Friedrich-StraBe 54a
1000 Berlin 12
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FINANZGENTITE = Ein Spiel f£fxr demn
PC—1360

Finanzgenie: Sinn dieses Spieles ist die Verwaltung eines Landes.

Mehr wollen wir hier nicht verraten, um dem Spiel seinen Reiz
nicht zu nehmen. Lassen Sie sich iuberraschen! . -

i s : 2 s Ernst-Ring-Str. 9
Listing zum Programm Finanzgenie: 1000 Barlin 36

10 WAIT 200:CLEAR
20 PRINT "**PINANZGENIE*t"
40 S=RND(30000):IF $¢2000 THEN 40
45 B=RND(50):IF B¢10 GOTO 45
50 Q=RND(3)
55 K=0:f=I
60 V=RED(999)
65 6=y
10 Z=RED(2000)
75 P=RED(10000) :IF P¢2000 GOTO 75
§0 A=P:IF P(2000 GOTO 80
100 PRINT "$T.=§":$
110 PRINT "SIE NOESSEN":PRINT "$";B*100:PRINT "AN IHRE LEOTE &":PRINT "BAUERN ZAELER:"
120 §=5-B*100-Z:PRINT "PUER SAAT,ESSEN.":PRINT "ST.=§":S:IF $(0 GOTO 1000
130 PRINT "BENOETIGT:":IF Q=1 PRINT "HEUE STRASSE":PRINT "ROSTEN:$":V
140 IF Q=2 PRINT "WEUE MASCHINEN":PRINT "KOSTEN:§":Z:INPOUT "0.F.? "+B§
142 TF Q=2 PRINT "":IP BS="N" PRINT "IERE *LAN*":PRINT "ENTHEBEN SIE":PRINT "IERES RUTES" :END
150 IF Q=3 PRINT "SIE KONNTEN ER-":PRINT "ZEUCKISSE NIT":PRINT "GUTEX GEWINN":PRINT "ABGEBEN'!!'"
155 IF Q=3 LET $=5+G:PRINT "GEWINN:$":G:60TO 100
160 §=5-7
165 IF $¢0 6070 1000
170 PRINT "$7.=$":5:6070 190
180 §=5+G:PRINT "S7.=":S
150 PRINT "WOLLEN SIE BI-":PRINT "HEN KRIEG UM Z0U":PRINT "MEHR § 20 EOMMER":INPUT "{J/N)?":(C$
195 IF C§="J" ¢0T0 500
200 IF ¥=1 PRINT "EIN REGENGUSS":PRINT "LERSTOEERTE DAS":PRINT "KORN.DADURCE VER"
210 IF §=1 PRINT "LIERT DER STAAT":PRINT "VIEL GELD:§";¥
320 IF W=1 LET $=$-V:IF $¢0 60T0 1000
130 IF §=1 PRINT "S7.=":$
240 IF §=2 PRINT "BIN BRAND IN EINEN IHRER STAET-":PRINT "TE RICHTET VIEL"
150 TP W=2 LET S=5-P:PRINT "SCHADEN AN:":PRINT "§":P:PRINT "$T.=8":S:IF S¢0 GOTO 1000
260 IP W=3 LET S=S+A:PRINT "BIN BAUER FINDET EINE GOLDADER":PRINT "GEWINN:$";A:PRINT "ST.=8":$
100 PRINT "SIE BABEN ES GESCHAPFT DIE":PRINT "STADT 10 FUEEREN":END
500 IF =1 PRINT "SIE VERLOREN":PRINT "DEN KRIEG":G0TO 1000
600 $=S+$:PRINT "GEWONNEN":PRINT "BEUTE:$";S:60T0 200
1000 PRINT "SIE BABEN ALLES VERLOREN"

Do not Sale !



Ao LN ONTRUOGEEENEL ———

Submarinexr

Submariner: Ist ein recht kompliziertes Geschicklichkeitsspiel, fir den PC-1360, bei dem
es darum geht, mit einem U-Boot, eine Unterwasserhdhle unbeschadet, d.h. ohne die Winde zu
berihren, zu durchqueren.

Nach dem Start des Programmes, mit RUN, folgt zuerst ein kurzer Vorspann. Danach wird die
Upterwasserhﬁhle gezeichnet und es erscheint ein kleiner Punkt, der ihr U-Boot symboli-
siert. Die Steuerung des Bootes erfolgt mit den folgenden Tasten:

) = hoch
. runter

I

Bgrﬁhren Sie die Hohlenwand, ist der Versuch beendet. Auf Wunsch wird Ihnen nun, wenn Sie
d}e Taste E driicken, eine Auswertung geliefert. Durch Betitigung einer anderen Taste wird
eln neuer Versuch gestartet.

Die Hohle in dem unten abgedruckten Programkm ist zwar recht schwierig, 138t sich aber
entschirfen. Es dirfte hnen auch nicht sonderlich schwer fallen, ein eigenes Hohlensystem
zu entwerfen. Geben Sie nur nicht zu schnell auf, die Hohle ist passierbar, wenn auch erst
nach einigen Versuchen.

16:CLEAR : DIM B$(B)*40
: CLS : WAIT B

28:B$(8)="0000280338383
838383C3E383335828186
8'

30:POKE 64775,518,52:
PRINT * SUBMARINE
R

4A:GCURSOR (15512):
GPRINT B$(@)

S8:GCURSOR (12@,12):
GPRINT B$(8)

6G:UAIT 68: PRINT ° fue

. r den PC-1368"

TO:dAIT 3: CLS

8O:PRINT Y%k SUBMARINE
R xkx*: POKE 6477552
4,4

98:LINE (8531)-(1508,31)

109:LINE (0522)-(150,22)

116:FOR I=8 TO 158 STEP
2: GCURSOR (I,3@)

120:GPRINT B$(8>: NEXT I

138:GCURSOR (05s38)

148:GPRINT *F1E3EF8F8121
BSAS8S81COBEF818193B8
7D418195BS81EFEFEFET
FTF3ERESESES8991A1°%;

158:GPRINT °"CFCFCFDFC3C3

EFE7T8T9FCFEFEF81806C1

‘3

\

168:GPRINT *E3F3F3F3FIF9
F8F8FCFDFOF1E3C3CT8F
8F8FI9F8782C1E1F3F3E3
C3CTCTETFTFTF78088"%3

178:GPRINT YE1E3E3ETELEL
C3878FC7DFC3C3ETFIEL
CTF3C3CFF3CTCTE3CICF
C3FICTE3E3F3EICTCF";

188:GPRINT "CF9FBF9FCFCF
EFETF3F3F3F9F9FBF300
81C3ETEFDFBFDFEF"

198:IF M>1 CALL 3S58: IF
INKEY$ ="E* GOTO 288

2006:A=27:1=0:H=N+1

210:I=I+1: WAIT 2

2208:1F POINT C(IsA) BEEP
i: PRESET (I-1:;B):Z=
Z2+I: GOTO 138

238:PSET (IsA): PRESET (
I-1,B):B=A

240:IF INKEY$ ="s" LET R
=A+1

256:IF INKEYS =")" LET R
=A-1

2608:IF I1>=149 GOTO 328

270:60T0 210

28@:CLS : MWAIT 99:
PRINT *Du hast es le
ider nicht geschafft

= 27 =

290:KAIT B8
388:CLS ¢ PRINT YAUSKERT
UNG:*: PRINT 25° Pun
kte®: PRINT M;° VYers
uche”: PRINT INT (2/
M)s* P. pro Yersuch®
318:CALL 350: CLS : END
328:CLS : POKE 64775518,
2: FOR I=1 TO 28:
CLS : PRINT * S
i e 9%¥: BEEP 15(I*18
)5(500871): NEXT I
330:POKE 6477552454:
CLS : PRINT “Du hast
es geschafft!”:
PRINT “Herzlichen Gl
ueckwunsch!”
335:CALL 358: CLS
349:%<¢ ) > hoch
< s Y runter
¢ E > ENDE

FISCHEL GGMBH -—-—’}
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16:7C¢c) 193¢ by
M.Luczak
Hacserbank 1%
46939 Dortaund
28:CLEAR : CLS @ KWRIT 2
: DIM F$(D)e4.Us(T4.
11)#1,M5(B)+43
30:1M$(8)="0803020600004
36A1F6A48PB486AIFERY
8004CSAIFER4B”
4Q:POKE 64775518+2:
PRINT “s$$$ disser fo
r $55353S treasures
$£37: POKE 5477524,
4: GOSUE 370
Sg:CLS : CURSOR 4.1:
PRINT “Find the
vein of
old 111
€9:G605UE 280: CLS @
GPRINT M1(B)
TO:LINE (0+8)-(149.31).
BF:A=9:1=1:Y=690:Y=3
: GOSUB 220: GOSUB S
20: GOSUB 350
E0:A=(Be2)+3:[=(Ce2)4+1:
BEEP 1
93: "HAUPTSCHLEIFE
169: 08 YAL INXKEYS GOSUE
1468,136.140.1505 140,
1705140, 196,140
119:PSET (Irad
1206:PRESET (1,A):
PRESET (I1-1.,A-1):

Ures $$$

PRESET (I-1,f):
PRESET (lya-1):vY=Y-1
: GOTO 100

120:°27A=A+2: IF As3L
LET A=31

140:60SUE 2206: PETURN

150:°471=1-2: [F [<I
LET [=1

1e9:GOSUB 220: PETURH

170:7671=1+2: IF [>139
LET [=149%

18u:G0SUB 226: RETUPN
199:"3A=R-2: IF A(9
LET A=9

200:G0SUR 220: PETUPH
210: "ARFPAGEN
220:Fs(@)=" TIFS(O)=

STRS Y+F$C0):
CURSOR 19: PRINT Fs¢
8);"s”
233:IF POINT (I1sA) LET Y
=Y-1
246:1F USCCI=1)724CR=9)7
2) GOSUB 430
256:1F Y<1 LET Y=Y+260:
GOTO 570
266:IF V<8 GOTO 5SSO
278:RETURN
286: *SCHATZZUORDH.
290:FOR I=1 TO 18:
GOSUB 358:US(CsB)="W
v: HEXT I: RANDOM
300:FOR I=1 TO 18:
GOSUB 350:U$(CsB)="H
*: HEXT I: RANDOM
316:FOR I=@ TO S: GOSUB
350:U$CCyB)="F":
HEXT I: RANDOM
328:FOR I=8 TO 4: GOSUB
350:UsC(CsB)="E":
NEXT 1: RANDOM
328:GOSUB 350:US(CyB)="C

3406:RETURN

350:A= RHD 899:B= INT (A
/75):C=R-B*75:
RETURN

369: "HUSIK

370:F0R =9 TO 30: READ
XoY¥: IF INKEYS
RETURN

I30:BEEP 14X, (2000eY)/ (9
B+4ex): NEXT I:
RETURN

390:DATA 107,205195:40,1
72+20,141:60.123,20,
187+20+107+20,107,40
»187,80

460:DATA 187,20,195,40,1
72120+141+49,141,28,
172,495,195, 106

410:DATA 167,20,195,40,1
721298+141+685 123,20,
107+208,107,29,107,40
+107.30

420:DATA ©36+60,107,20,1
23+49+107,40,141,40,
141,80

430:PS$=US((I-1)72,(A-9)/

440: [F P$="E~ BEEP 6,25
1»20:Y=Y-30Q:Y=y-]:
CURSOR S: PPINI “lan

aslp
IF P("E' LET Hl(u)-
: OGPRINT mMIcO):
GOT0 S0
IF P$="H* BEEP 2.10,
200:Y=Y+120: CURSQR
St PRINT "90ld nusse
v ": GOTO S1Q
479:IF P$S="F° KEEP 4.0.,4
00:Y=Y+400: CURSOR §
DOPPINT “luer of sol
d ": GOTO S10
430: IF Pf="G" BEEP 3:vY=y
+5608: GOTO S20
490:Y=Y-100: CURSOR S:
PRINT “water floodin
$°: FOR ¥=255 T0 o
STEP -12
SO8:BEEP 1+,K»(5999)7(90+
44K): HEXT K: LINE ¢
1031)-€0+8)y BF
S10:USCC(1-1)721(A-9)/2)=
"*: WAIT @: CURSOR §
: PRINT ~
*: PETURN
520:CLS : POKE 64775,18,
2: PRINT ~ Herxlj
chen Gueckuun
sch®: CALL 358
S36:CLS : PRINT *Du hqst
das Gold vefund
en '11°: POKE 64775,
24,4: CALL 350: cLg
S48:CLS : PRINT Y;~ Poin
ts®: CALL 358: Enp
550:CLS : PRINT "Dy bist
sescheitery und
ausst die Suche
aufseben !11°:
CALL 358
S63:END
S70:¥=Y-1:M5(8)="0000000
€0008° +M5(B): 5
GPRINT Mf£(0):
RETURN
S86:FO0R T=3 TO 11: FOR §
=0 TO 74: IF USCS,T)
GOSUR 610
S99INEXT S: NEXT T
600:RETURN
610:11=(Se2)+1:hA=(Te2)s
Q

450z

LN

€20:PRESET (Il.RA):
PRESET (1I-1,RA-1):
PRESET (I1-1+AA):
PRESET (ll,An-1):
FETURN




Galopprennen auf dem PC-1360: Malthias Luczak
Wasserbank 15

4600 Dortmund 30

Das folgende Prog. versucht, einen Tag auf der Rennbahn

zu simulieren. Nach einem kleinen Vorspann zeiqt der Rechner
3.Pferde an die im 1.Rennen laufen. Sie kdnnen ein Anfangs-
kapital von bis zu 1000% auf eins der Pferde setzen. Sollten sie dieses Kapital

verwettet haben,ist das Programm beendet. Nach jedem lauf fragt der Rechner ob sie
weitermachen mochten.

Wollen sie sich den Zieleinlauf nicht ansehen, reicht ein Druck auf die (,)-Taste und der
Rechner beginnt mit der Wettauswertung.

Das Programm hat eine Linge von ca. 2.2kB, es dirfte auBer auf dem PC-1360 nach

Anderunq der CALL und POKE - Befehle auch auf dem PC-1350 und dem PC-2500 laufen.

210:IF A>141 OR By141

19:v¢c) Matthias Luczak 388:IF INKEY$ ="N"
23:CLEAR ¢ DIM A$(3)%24 OR C>141 GOSUB 488: PAUSE *BIS BALD ! SC
39:X=1000 50T0 279 HUESS !!*: END
I 220:IF A<11 AND BC11 398:60T0 379

792

J:WAIT 10: CLS

T=Y+1
IF Us
GOTO 88

:POKE 64775:18:2:

Y* GalopP-Renn

PRINT
en
: POKE 647755244
¢ GOSUB 470

CLS : FOR P=3 TO 1359

-V

AND C<1! LET A=B:C=h
¢ BEEP 1,255,6
230:CLS :P=p,Q=8: GOSUB
400
248:P=B,yQ=19: GOSUB 400
2508:P=C,Q=308: GOSUB 400
268:G0T0 209
278" Auswertuns

288:MWAIT 108: CLS :

406:
410:

4293

433:
448:

4508:

' Pferdekorf
GCURSOR (P»yQ):
8

GPRINT “OQEBFSFCFEDF
9RTF7830°";

GCURSOR (P,Q+8)
GPRINT 0181681810101
8181%5: RETURN

DATA “Blue Horse*,"U

WAIT

STEP 15:Q=8: GOSUB 4 USING “*zu.gg* uestenfuchs”, *Abbas i
0:Q=18: GOSUB 480:0 290:IF ADB AND AXC er '3 leck [Gluny "]
=23: GOSUB 408: PRINT A$(1): PRINT * __ aburus®
NEXT P: GOSUB 470 auf Bahn 1 sevinnt | 460:DATA “Sunny floon”s 1
80:* NAME *: IF U$=*1" LET X=X karus"s “Apolla™
9a:FOR N=1 TO 3: +Lx(2+ MDF ¢ RND ©)) $HLINE COE)-C189,51 )y
RESTORE : FOR M=1 368: IF BXC AND BYA Xy BF: RETURN
TO RND 8: READ A$(N) PRINT A$(2): PRINT * 430:WAIT @: CLS
: NEXT M: NEXT N st Buhn B seyinnt 1 499: PRINT :iéEE
192: IF A$(1)=A%$(2) OR A% v: IF yg=v2v ET X=% &
(2)=R3(3) OR A$(3)=A +LKC2+ MDF ¢ kun ) S69:LINE (6457)-(64523)

$(1) GOTO 99 318:IF CYA AND C)B 519’LINE Eg?’;;'igs’ggi
118:CLS ¢ WARIT 60: PRINT A%$(3): PRINT * 528:LIN s 72-(81,
PRINT Y3 ¥Lauf': FOR dif Bahn X gewinnt 1 S538:LINE (85y7)-(85,23)
N=1 TO 3 *: IF U$=3" LET X=X 548=£F E$="0" RETURN
120:WAIT B: CLS : PRINT +L*%(2+ MDF ¢ RND 8)) 558:GCURSOR (6556):
*Bahn V3 STR$ N3": ° 320:USING :X= INT (X+.5) GPRINT "C0208189868

: WAIT 158: PRINT A$

: CLS

:GCURSOR (88s6):

(N): NEXT N 3304 1F %>1908 PRINT "Sie GPRINT "68991820C8"
136:°TipP haben *; STR$ X;* $ S57B:GCURSOR (64,31):
|4G:CLS : WAIT 38 v+ GOTO 378 GPRINT *818604181021

PRINT *Sie koennen *  349:IF X<1 PRINT *Sie ha 22444444444444444642

: PRINT *bis zu "j ben Ihr ganz.Geld ve 2130880C03

156

STR$ Xi¥ $7

tPRINT Yauf eins der

rspielt und verfen
sich vor einen Zus

*WAIT 88: LINE (73,8)

-(76:31)sXsBF

Pferde setzen I 590:Q=15: FOR P=0 TO 153
160:CLS : PAUSE “Auf wel 350: IF %<1 CLS : CURSOR STEP 8: GOSUB 1?8=
ches Pferd moe 34: PRINT YENDE': GCURSOR (P-8,Q):

chten Sie setzen ?
(1:253)v: CALL 358:

END
368:IF X>B PAUSE *Sie ha

GPRINT *000080000000
0008"

Us= INKEY$ ben nur noch *: 600: IF INKEY$ =*,* LET E
170:IF US<OY1Y AND US<HY PRINT STRS$ Xi* § I $="": RETURN

2* AND U$¢>*3* GOTO 370:WAIT 8: CLS : PRINT 610:1F P=80 OR P=38 OR P

160 Y+15*Lauf am heutise 2127 LET E$="Q":
188: INPUT *Wieviel ?*iL: n*: PRINT *Renntas ¢ GOSUB 58@: LINE (73,

IF L>X GOTO 189 J/N) 2¥: CALL 350: 8)-(76124),BF
19a:X=X-L: WAIT @ IF INKEY$ =*J* GOTO 62a:1F P)110 LET E$="Q":
200:A=A+ RND (8):B=B+ 40 G0SUB 508

RND (3)>:C=C+ RND (8) 630:NEXT P:E$§="":

- 29 -

RETURN

Do not Sale !



SUBMARI NEIR @ PC—136 0O

Matthias Luczak
Wasserbank 15
4600 Dortmund 30

SUBMARINER FUR DEN PC-1360 :

Dieses Prog. wurde frei nach dem Prog."SUBMARINER" A.f.S.C.
H.8 S.8-9 von Alain Ozeanne (Uberarbeitung P.Lawatsch) s
geschrieben.Das damalige Prog. war fiir einen PC-1401/02 geschrieben, das jetzige
ist fir PC-1360 (evt.PC-1350 / PC-1600 mit Verdnderungen geeignet).

Bedienunganleitung: Nach dem Start durch RUN folgt ein kleiner Vorspann. Sobald die
Unterwasserhghle aufgebaut ist ,erscheint rechts unten ein Punkt,der durch die

Hohle gesteuert werden muB, dazu wird er mit den Tasten ")" hoch und "," runter
gesteuert. StoBt er gegen die Héhlenwand ist die Runde zuende. Wird danach die Taste
"E" gedriickt wertet der Rechner die Versuche atis. Durch dricken einer anderen Taste
wird ein neuer Versuch gestartet.

Die Hohle in dem unetn abgedruckten Prog. ist zwar recht schwierig 1dB8t sich aber
entscharfen. Es diirfte auch keine Schwierigkeit sein eine andere Hihle zu entwerfen.
Aber nicht so schnellaufgeben die Hshle ist passierbar, wenn auch erst nach vielen

Versuchen. Viel SpaB !'!!

18:CLEAR ¢ DIM B$(B)*48
$ CLS : WAIT B

28:B%(0)="00008280323383
838383C3E383338281¢20
8.

30:POKE 64775,51852:
PRINT * " SUBMARINE
R

4A:GCURSOR (15,12):
GPRINT Bs$(B)

SB:GCURSOR (120512):
GPRINT B$(9)

EA:UAIT 60: PRINT * fue
r den PC-1360"

TAIWAIT 3: CLS

8B:PRINT “sxx SUBMARINE
R *x%x*: POKE 64775,2
4,4

9B:LINE (8,31)-(158,31)

188:LINE (0,22)-(158,22)

11@:FOR I=0 TO 158 STEP
2: GCURSOR (1,3@)

1Z8:GPRINT B$(Q): NEXT 1

128: GCURSOR (B85,38)

148:GPRINT *F1E3EF8F8121
BSAS8581CAEF81819388
7D418195B581EFEFEFEY
FTF3EAE9ESES8991A1°7;

152:GPRINT °CFCFCFDFC3C3
EFET879FCFEFEFS180C1

b

168:GPRINT “E3F3F3F3F1F9
F8F8FCFDFIFIE3C3CTaF
8FB8F9F8T782C1E1F3F3E3
C3CTCTETFTFTF78988°;

178:GPRINT “EI1E3EZETELE1
C3878FCTDFC3C3ETFIEL
C7F3C3CFF3CTCTE3CICF
C3FICTEZE3F3EICTCFY;

180:GPRINT "CF9FBF9FCFCF
EFETF3FIF3F9F9FBF300
81C3ETEFDFBFDFEF"Y

198:IF M>1 CALL 358: IF
INKEY$ ="E* GOTO 280

208:A=27:1=0:M=H+1

218:I=I+1: WAIT 2

2208:IF POINT (IsA) BEEP
1: PRESET (I-1,B):2=
Z+I: GOTO 139

238:PSET (IsA): PRESET ¢
I-1,B)>:B=A

240:IF INKEY$ =",* LET A
=A+]

258:IF INKEY$ =v)* LET 4
=A-1

268:IF 1>=149 GOTO 328

278:G0T0 210

288:CLS : WAIT 99:
PRINT "Du hast es |e
ider nicht gseschafft

2908:WAIT @
368:CLS : PRINT *AUSMERT
UNG:*: PRINT Z3* Pun
kte": PRINT M;* VYers
uche®: PRINT INT (z/
M)5* P. pro Versuch®
310:CALL 350: CLS : END
320:CLS : POKE 64775518,
2: FOR I=1 TO 20:
CLS : PRINT * S
i e g% BEEP 15(Ix10
71(588/1): NEXT I
330:POKE 64775,24,4:
CLS : PRINT *Du hast
es geschafft!v:
PRINT “Herzlichen Gl
ueckwunsch!"
335:CALL 358: CLS
340:< ) > hoch
<3 > runter
{ E > ENDE

Do not-Sale !



_ LOMMANI

123250 wxmmse.  ein Grafikspiel fir den PC -1401/02

Des Schicksel der Erde liegt in Ihren Hinden. Ein Meteoritenschwarm
ndhert sich unserem Planeten und droht einen Teil davom zu zerstdren.
Retten Sie die Menschheit indem Sie die Meteoriten mit Ihren drei
Leserksnonen zerstdren.

Starten Sie das erste Mal mit DEF W (Beustart). Wihlen Sie dann ob
Sie des Commando A oder das Commando B libernehmem. Bei Commando A
sind die Meteoriten noch weit emtfernt und k&nnen nicht auf die Erde
hinebfallen. Bei Commando B ist es mtglich,daB die groBen Meteoriten
auf Ihre Laserkanonen fallemn und diese zerst8ren.

Geben Sie nun ein wieviele Schiisse Sie haben wollen (Minimum=1 SchuB,
Maximum=127 Schiisse)., Bedenken Sie dabei aber folgendes:

-mit der Spieldauer nimmt die Zahl der Schiisse ab (auch wenn Sie nicht
schiessen)

-wird eine Laserkanone von einem herabfallendem Meteoritem zerstort,
80 verlieren Sie ein Drittel der Ihnen moch verbleibenden Schiisse.

Um die drei Laserkanonen zu aktivieren driicker Sie die Tasten 1,2
oder 3. Vorsicht! Drilicken Sie die Taste solange bis Sie den Schuf auf
dem Display sehen.

Viel Gliickii

Fur des Spiel wird nur die rechte Displayhdlfte benutzt., Sie sieht
folgendermaBen aus$

kleiner Meteorit
g;oBer qetenrit

. BE| 0 [ G ”i
] u 4
Ban o aae 4 2Hy
T 0 | 884 4
Laserk. 1 Laserk, 2 Laserk. 3 | 31 e
Abgrenzung des Feldes Anzahl der noch verbleibenden

Schiisse (bindre Darstellung),
hier 16+4=20 Schiisse

Das Spiel 1st beendet,wenn Sie keinem SchuB mehr {ibrig haben,oder

wenn (€ommando B) Thre drel Laserkanonmen zerstdrt wurdeno.Ihr Punkte-

stand und der High-Score werden angezeigt. Die Punkte werden folgender=-

maBen errechnet: Vernichten eines kleinen Meteoritem = 2 Punkte
Vernichten einec groRen Meteoritem = 12 Punkte

Wenn Sie eln neues Spilel beginnen wollen geben Sie DEF A filr Commando
A oder DEF B flir Commando B ein. Mit DEF K werden die beiden High-Scores

geldscht.

PC-1401/02



EM *REUTEZR CLALIE*
EM oxokx 15,39, 138 %%k
NYIC_ZRR sDIM N$SC(L)
CWAIT ZS:PRINT “COMM
ANDD & 0% 22°

I INKEYS <(>*A" AND
INKEYS <)72" THEN 10

28:0070 INKEYS

wn

o

n

o0
o

Y

o ba
Pea A
DOy |

(S
[ SR

,.,.
[RYIEY|

N oo

[

TOLVAYIRANDOM TWRIT Sa:
PRINT " *xCOMMANDD A
EE

B: INPUT YEHOTSOMAX=12T
P S TOIF TH127 THEN
4

BALWAIT BIPRINT ““i1A=24
BT3:8=24545:0=24553:
D=24557:P=@:5=T

AiPOKT Z4RT0 64496, 641
POKE 24n6B:54495564:
POKE 24658,64,96564:
POKE As1:POKE Byé:
FPOKE Cy1:POKE Ds6

B:POKE 24879+127:POKE
24648y 12T18:5:0y 127
CR__ 1442

S@TE0rs Ay CFEEK AN-1IR=
R-(END )+1:1F AC246

45 LET A=24p78:5=5-T

» N
..

‘5 K L+PEEY B

POKE E+(PEEK Z)-HtE=
B+iPND 4,-1:1F B,245
TS LET B=24545:5=5-T
/759

PPOKD Z.E+PEEK B
$POKE Co(PEEK (C-1:(C=
C+(RND 43=-1:11F ({5246
T8 LET £=24645:5=§-T
/58

$POKE Co1+PEEK £
tPOKE Do (PEEK D)-6:D=
D-(BND 4)+1:1F D¢246
45 LET D=24573:5=5-T
/58
POKE DyE+PEEK D

10 I$=INKEYS :IF Tg=vyv
OR I$="2" QR Is=v3*
GOSUE S99
IF 3<1 THE~N 148
PPOKE 24642.S:CALL 14
4zZ:0070 30

PBEER StWRIT fag:
PRINT YPOINTS="iSTRS
-

PIF PoMA PRUSE " HIG

H - SCOREY:PAUSE “EN
TER YOUR NAME!Y:
INPUT ",57iN$(B):HA=P
$PRINT "HIGH-SCORE:";
STRPE HH:PRINT N$S(@)

ITEIEND

199: “BY:RANDOM :WAIT 5@:

PRINT ¥ *xCOMMANDO B

Hok Y

283 INPUT “SHOTS(MAX=127

J2Y5T:IF T>127 THEN

289
Z18:KAIT B:PRINT vY:a=24
5T23:B=24545:C=24553:
D=24557:F=0:P=g:5=T
228:POKE 24678:64,96164:
POKE 24660564,96564:
POKE 24650+54,96164:

POKE Ay 1:POKE Bs6:
POKE Cs1:POKE Dsb

ZZ5:POKE 24679y 127:POKE

24n40,127:8,5,0,127:
CALL 1442
233:POKE Ay (PEEK R)-1:A=

A-(RND 4)+1:IF R{245
4S5 LET A=24578:5=S-T
/58

235:POKE Ay 1+PEEK A

2408:POKE By (PEEK B)-6:B=
B+(RND 4)-1:IF B»245
73 LET B=24645:5=5-T
/59

265:POKE By6+PEEK B

259:POKE Cy(PEEK C)-1:C=
C+(RND 4)-1:1F C,24%

72 LET C=24645:5=5-T

/5@
Z5S51POKE Cy!+PEEK C
260:POKE Ds(PEEK D)-6:D=
D-(RND 4)+1:1F D{245
45 LET D=24678:5=3-T
J
OKE Ds6+PEEK D:ilIs=
LNKEYS PIF Is="1Y OR
I$="2" OR I$="3" AND
PEEK (24581-18*VAL I
$)>=96 G(OSUR S5S9@
278:1F INT S¢! OR F=3

N
G

'\\

THEN 316
258:POKE 24642,S:CALL 14
42

2383 IF PEEK 24651>=192
DR PEEK 24661,=182
OF PEEK 24671>=182
AND PEEK (24681-10%
YAL 1$)(182 GOSUB 58
(2

I93:60T0 236
31@:BEEP S:WAIT 109:

FRINT "PDOINTS=*iSTRS
P

I2@:IF PYHB PAUSE ¥ HIG
H - SCORE*:PAUSE YEN
TER YOUR NAME!v:
INPUT *>YiN$(1):HB=P

IZB:PRINT “HIGH-SCORE:":
STR$ HEIPRINT N3(1)

348:END

583 E=PEEK (24581-1a%VAL
I$)-96:POKE 24681-14
*WAL I8, 12TICALL 144
2

S519:IF E=9 POKE 24581-14

*YAL 1$,96:5=8-1:

RETURN

S2@:BEEP 1:CALL 1444:
BEEP 1:POKE 24588-1
*YAL I$,PEEK (245304-
1OxYAL I$)+25 101
PEEK (24632-19YnL I

$)+2

S39:CALL 1442:5=5-1:P=P+
2*E

S49:POKE 245£30-1a%VAL I3
sy PEEK (Z45689-19*YAL
[$)-2+196,PEEK (24532

-19xVAL 13)-2

5S0:IF A=24631-18%YAL 1%
LET A=24573:POKE Asi
+PEEK A

SSS5:IF B=Z4581-10%VAL I3
LET B=24645:POKE Bro

+PEEX B
560:IF C=2

BE1-18%YAL I$
4545:POKE Co!

565: IF D=24681-10%VAL I
LET D=246T78:POKE Ds»

+PEEK D

STO:RETURN

538 IF E=246T1 R D=244T
1 LET I%$=Y!{":E=PEEK
24671

585:IF B=246K51 OR D=24658
1 LET I$=v2":E=PEEK
24651

598:IF B=24£51 (OR D=2465
1 LET I$=¥3Y:E=PEEK
24651

bEB:CALL 1444:BEEP 2:
CALL 1444:PDKE 24579
-19*YAL I$.43+PEEK ¢
24679-10%VAL 1§),20+
PEEK (2468a-10*YAL I
$)

518:POKE 2465:-10%Y I%
134y 20+PEEK (:»6:"
VAL I1$).43+PEEK (
4583-1axVAL I3):CAL
1442

620:POKE Z467S-1G%VAL I3
yPEEK (24579-10%VAL
1$)-49,PEEK (24630-1
B*VAL [3)-34

538:POKE 24681-1a*VAL Is
yE-96PEEK (24632-18
*VAL 13)-34,PEEK (Z4
633-10xVAL I$1-40

640:F=F+1:5=5-5,3

5958 RETURN

Do nat Sale !
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PC— Tetris V1.0
PC-1401 / 02

von OAS

Tetris ist ein bekanntes Computerspiel, das von
russischen Programmierern fir die ,grdBeren" Rechner
Amstrad CPC, C64, ST, Amiga und PC entwickelt wurde

und einen groBen Erfolg hatte. Es handelt sich dabei
um ein Denk-Geschicklichkeitsspiel.

In einem Spielfeld fallen verschiedene geometrische
oBauklotze" auf den ,Boden", die wdhrend des Fallens
vom Spieler nach links und rechts bewegt, sowie um die
Achse der Steine in 45 - Schritten gedreht werden
konnen. Ziel ist es, im rechteckigen Spielfeld eine
waagerechte Reihe mit Steinen zu fiillen. Ist eine
Reihe voll, verschwindet diese, und die dariiberlie-
genden Steine rutschen nach. Wenn man nicht voll bei
der Sache ist, tiirmen sich die K1létze schnell bis an
den oberen Bildschirmrand, was ein GAME OVER zur Folge
hat.

Das vorliegende ,Pocket Computer Tetris Version 1.0"
ist eine abgespeckte Version der Urfassung. Sie kidnnen
mittels der Tasten Q und 2 die Fallrichtung der herab-
(bzw. (kommt drauf an, wie herum man den PC hd#lt) von
rechts-nach-links-) fallenden Steine bestimmen. Ordnen
Sie die Steine so an, daB immer die unterste Reihe
(bzw. die Reihe ganz links) gefiillt wird. AuBerdem gibt
es ein Hindernis in der Mitte des Spielfeldes, das Sie
geschickt umlenken sollten. Da es nur eine wSteinform"
gibt, entfdllt das sonst mogliche drehen der Steine.
Der Computer zdhlt die gefiillten Reihen und gibt sie am
Spielende als ,Score"- aus.

Um in ausweglosen Situationen nicht zur BRK-Taste grei-
fen zu milssen, konnen Sie mit der Taste = das Spiel je-
derzeit abbrechen.

Viel SpaB !
P.S.: Es wird eine Version 2.0 dieses Spiels geben, die
dem Original noch ndher kommt ! Coming soon...

134 <
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16:WAIT B:PRINT * T
ETRISY:POKE 24875Ss12
T99925, 41 THIPEN S L
EERSTELLEN ¥OF “TETR
1s*

1Z:POKE 24S76562:F0R X=
24577 T0O 2453S:FPOKE
X3 65:NEXT X:POKE 24¢%
48+ 62:FOR X=24£41 TO
24€59:POKE Xy 65:NEXT
b s

13:POKE 24595,62:POKE 2
4659562

14:CALL 1442:FOR X=8 TO
158:NEXT X:R=8

15:PARUSE “GET READY >>>
>

2G:CLEAR :X=8:I=1:DIM X
(44):RANDOM :X(16-
RND 5)=54

25:PRINT “Y:CALL 1442:
POKE 246565127:FOR J
=1 TO 10:POKE 24639+
JsX(JIITNEXT J

30:"XY POKE 24639+I,X
OR X(I)

49:IF X(1)>8 PAUSE °*SC
ORE: "3STR$ Rj"*":
PAUSE "* GAME OYER

*"IEND

S8:IF (X(I+1) AND X)=X
OR I=18 LET X(I)=X(I
)+X:GOSUB *Y':I=1:X=
2ARND 6:G0T0 "X

60:IF INKEY$ ="Q" IF (X
(I+1) AND (X/2)){>Xs
2 LET X=X/2:1F X=.5
LET X=1

TO:IF INKEY$ =v2° IF (X%
(I+1) AND (X*2)3){DXx
2 LET X=X*2:IF X=128
LET X=64

€0:IF INKEY$ ="=" LET ¥
(1)=1:G607T0 46

98:POKE 24639+1,X(I)

100: I=1+1:60T0 *X
118:°Y" IF X(18)<127
RETURN
128:R=R+1:FOR J=16 TO 1|
STEP -1:X(J)=X(J-1):
POKE 24639+J,X(J):
NEXT J:X(2)=8
138:RETURN

t V904 S ZOTI
\lu T‘(Y-‘A‘T.\,\,ﬂ L1 L N T"" 3

iy ™

\'J"‘\/ “J

B ke -~ I s
~ 1 ’ q 44
~ \/k"(\/ _l«\&/\ /2

po—

.‘ =, 3 I £ 7
—T NAMAUV WA "(-4'./\ /( (’,

Do not‘Sale !

FAAAARARA LR A AR AL AN bbby

w44xx  LINEFUHHER #4+444

*kxkx  PC-1401/62

ok o ok o o ok oKk K R KK AOK K ko b %
VOH 0AS

LR

TRON HEISST DIE URFARS-
SUNG DIESES SPIELS FUER
DIE SPC-1401/82. STEUEFN
SIE EINE LINIE MITTELS
DER TASTEH Z» 4. %

UHD 6. KOLLIDIEREHN SIE
DABEI WEDER MIT DEMN
DISPLAYRANDs MNOCH MIT
SICH SELEST. HOECHSTES
ZIEL IST ESs DAS GE-
SAMTE SPIELFELD AUS-
ZUFUELLEN UND DAFUER
266 (DISPLAY-)PUNKTE Zu
KASSIEREN.

VIEL SPASS DAEEI !

S:°LY CLEAR :HWAIT a:
DIM Z2(39):GOSUE 300
10:PAUSE * * LINERUNMNER
** 1 RANDOM
20:X=24660:Y=8:A=RND 2:
2(39)=127:2(8)=127:C
=29
30:IF A=2 THEN S8
49:B=1:A=RND 2:IF @=2
LET A=-1
45:G0T0 66
560:A=0:B=RND 2:IF B=1
LET B=.S
60:PRINT “VY:POKE 24644,
127:POKE 24679,127:
CALL 1442
T0:"P*2(CY=2(C) OR ¥:
POKE X,Z<(C)
80:IF INKEY$ ="8" IF vy
1 LET A=6:B=.5
9G:IF INKEY$ ="2° IF v¢
64 LET A=B:B=2
199: IF INKEY$ =74" IF u«¢
24679 LET B=1:Qa=1
118:IF INKEY$ ="6" IF ¥>
24646 LET B=1:A4=-1
120:X=X+A:Y=Y*B:C=KX-2464
B:IF Y>64 OR Y<.5
THEN "0
138:IF (2(C)> AND Y)=Y
THEN *0
148:5=5+1:G60T0 °P
208: 0" CALL 17006:PAUSE
¥ % GAME OVER *
210:PAUSE **SCORE: *;
STR$ S3"*":IF S)>=H
PAUSE YNEW HIGHSCORE
Y2 INPUT "NAME: *;N
$:H=S
220:PAUSE °“HI:
STR$ H
230:S=B:FOR I=08 TO 39:2¢
I1)=06:NEXT I:G0TO 10
200:POKE 1700058:0,&4F,&
12,&5F,&615&10,&DF, &
60y &EFy&DF» &40, &7Fy &
425879:82D5&E,&37:
RETURN

INSS v



Werner Treitz
Forsthofstr. 44
6648 Wadern-wadrill

Family-Tennis - Spiel flir Sharp FC 1401/02

Tas Femily - Tennis Spielfeld wird mit 2 Spielern zuf der rechten
HZ1fte des Displays dargestellt. Lie Schl@ger der Spieler be-
stehen aus 2 Displaypunkten. Diese werden bei dem linken Spieler
mit den Tasten "Q" und "2" auf- und abwdrts bewegt. Der Schliger
des rechten Spielers wird mit den Tasten "x" und "+" bewegt.

Das Spiel endet beim Spielstand von 7 Funkten.

Der aktuelle Spielstand wird jeweils hinter den Spielern durch
eine Funktreihe am Display dargestellt.

Ich winsche Ihren nun viel SpaR beim Spielen.

S:REM *KERNER TREITZ 1039:X=(L0G (2%C/3))/¢ 1890: POKE 24658, 12 POKE
*FORSTHOFSTR. 4% LOG 2):Z=2a(X-1):Y 24669, C1POKE @4s2(1
*6648 WADRILL =2iH=1:Z2(1)=Z:FOR YiPOKE 24679.P:
1@13:CLEAR :PAUSE “# FA [=2 TO 18:E=RND (3 FOKE 24548, L:POKE
MILY-TENNISK": : 2:0N B GOTO 1831,1 s
PAUSE *NAME SPIELE 432,1834 1895:POKE 24645,72,42,2
RY:INPUT *LINKS="; 1‘31=2(I;32(1-é>:nex7 i 2,42, T2:POKE 24670
! ¥ 60TO 163 1 72542929,42,72:
SE;QT”SE NAME SPL 1832: Z¢1)=2(1-1)*2: IF 2 POKE 24641, @, 0
1811: INPUT *RECHTS=";T$ (1264 LET 2(1)=64 1186: Y=3:NEXT A
1615: MAIT B:PRINT **: i033:NEXT 1:G0TO 1938 1185:0N H GOTO 1125,111
CALL 1442:F=-1:K=- 1834:2C1)=2(1-1)72:1F 2 9
1:D=24:C=24: DI Z¢ . I LET Z2(D=1 1118: IF C=(Z(18)+2¢18)/
18) 1835:NEXT I i 2) OR C=(Z(18)+2(1
1829:2=(L0G (2%D/3))/( - 1833: I=0:FQ0R A=24663 T 8)%2) THEN 1135

LOG 2):Z=26(X-1):Y
=2:H=2:2(1)=Z:FOR
I=2 TO 18:B=RND (3
J:ON B GOTO 18211
022, 1025
1821:2C¢1)=2CI-1):NEXT I
:GOTO 1823
1622:2¢1)=Z(1-1)>*2: IF 2
(1)>64 LET 2(I1)=64
1823:NEXT I:G0TO 1223
1025:2(1)=2(1-1)72:1F Z

24651 STEP -1
1040:I=1+1
1060: IF Z<1 LET Z=
1865: IF Z2>64 LET Z=64
1970: IF INKEY$ ="%" LET
D=Ds2:IF D{(3 LET D

=3

1

1975: IF INKEY$ ="+" LET

D=D*2:IF D>96 LET
D=%6
1688: IF INKEY$ ="Q" LET

11153 F=F+1:L=L+20F: IF L
>64 THEN PAUSE *SI
EGER”:PAUSE Ts:
GOTO 1148

11268:60T0 1135

1125:IF D=(2(13)+2(18)/
2) OR D=(Z(13>+Z(1
8)*%2) THEN 1135

11308:K=K+1:P=P+24K: IF P
264 THEN PAUSE "SI
EGERY:PAUSE 0s%:

! C=C/2:1F C<3 LET C 60T0 1148
el =3 1135:0N H GOTO 1028,163
1685: IF INKEYS ="2* LET :

1928:1=0:FOR A=24651 TO
24663:G60T0 1040

C=Cx2:IF C>%6 LET
C=96

1140:PAUSE "ENDSTAND":
PAUSE (K+1)s(F+12:

END



Werner Treitz
Forsthofstr. 44
6648 wWadern-¥Wadrill

Tischtennis - Spiel fiir Sharp PC 1401/02

i Frograzmm baut bei dem Computer auf der rechten Hélfte
gé:s%fsplags eine Tischtennisplatte auf._Dle be1@en Spieler
werden beim Aufschlag dargestellt. Der Tlschtennis§chldger

- wird beim linken Spieler mit den Tasten "Q" und "Z ~auf- und
abwdrts bewegt. Der Schldger des rechten Spielers wird mit
den Tasten "x" und "+" bewegt. '
Beim Start des Frogramms schligt immer der rechte Spieler zu-
erst auf. Dieses Tischtennis-Spiel ist so progremmiert, daf
€s nach den giiltigen Tischtennisregeln gesple1§'werQen'kann.
Das Spiel ist bei 7 Punkten zu Ende, dies ist die einzige Aus-
nahme der Regeln. Das Match wiirde bei 21 Funkten zu.}ange dauern.
Es ist aber kein Problem, bis auf 21 Funkte zu erweitern.
Der aktuelle Spielstand wird jeweils hinter den Spielern durch
eine Funktreihe am Display dargestellt.

Ich wiinsche Ihnen nun viel Spal beim Spielen.

ey 595:60T0 638 635:U=24CH-1): 60T S48
REN ::g;;§§0§:§§7f4: 699:IF BCOUL LET B=p/2: TBEIT=RND (4):E=24651+T+
#6648 QATRILL. GOTO 638 ) 0:¥=550:W=RND (3):y=
500:CLEAR :PAUSE "% TS0 685:Y1=620:GOTO 628 26CU-1):T1=RND (4):E
HTENQIS *':SQIT é.“ 610:B=B*2:IF B>3 LET~B=B 1=246°g+z1+o:¢1=5ju
PRINT **:CALL 1‘4£_c /4:Y1=6080:60T0 630 TAS:WI=RND (3):Ui=2ACK]-
=533 ik 615:G0TO 630 1):B=X:F1=F1+1:F4=2a
585: X=4:v=4 620:3=U1 (F1-1)+F4:IF F1=7
S1@:RANDOM :T=RND (4):E= U o L v 4
24651+T:v=3=e-u:pén— LET ¥1=633:v=559 T16:G0T0 745
(3):U=2nCHo1>: T1oRND 63@:1F B(1 LET B=1 715:1F %=3B LET K=24651:|
(4)=E‘;°4665+%1f;1== 635:Z=A+B: IF Z<1 LET Z=1 =24668:1N=11H=1:T=RN]D
SB:ul;Pﬁﬁ () Fra o 640:IF Z>129 LET Z=}28 (4):E=24660+T:¥1=63g
515:U1=20 (K11 =203 SARFIF INREYE =% LET X :¥=550:U=RNT (3):
520:RESTORE M:FOR D=2465 T e 5T I=t oIl 13
1 TO 24668:READ A: 650: IF INKEY$ ="+" LET X 728:G6070 736
POKE DyA:NEXT D =X*2:IF X364 LET X=6 725:U=26(W-1):G0T0 S48
525:FOR I=1 T0 5:607g § 4 . 730: T=RND (4):E=24651+T+
530:K=24651:1=24668: N=11 GastlF INKEYS S%g" LET Y 0:¥=556: M=RND (3):ys=
G:l:H:l:B:x:o:g:GOTO =Ys/2:1F ¥<1 LET v=1 26(W=-1):T1=RND (4):E
540 6608:IF INKEY$ =°2° LET ¥ 1=24660+T1+0:¥1=590
535’L=24651=K=24668:N=-1 =Y*2:1F Y>64 LET Y=6 T35:W1=RND (3):U1=2ACH1~
16=2:H=2:B=y:0=3 4 1):B=Y:F2=F2+1:F3=2n
S48:RESTORE M:FOR Dok To 665:POKE 24658, K:POKE 24 (F2-1)+F3:IF F2=7
L STEP N:READ @ 669:Y:POKE DsZ:POKE THEN 769
545:G60TQ v Dy Z:POKE 24679,F3: 740:50TD 745
S558:IF D=E LET y=570: POKE 24648,F4:POKE D T45:NEXT I:0N G GOTO 7SS

GOTO 578 1A 750
555:GOTQ 585 670:POKE 24645,72,42,29, 758:5=539:1=0:E=E-3:E1=F
560:IF B¢OU LET B=B/2: 425 72:POKE 2467972, 1-2:60T0 525 e
GOTO 585 42,29,42572 755:6=535:1=B:E=E+3:E1=F
565:¥=580:60T0 Sag §TStNEXT D 1+3:G0TO 525
S578:B=E*2:IF B>3 LET p=p 680:0N H GOTD 685,715 760:PAUSE "SPIELENDE®:

74:¥=568:60T0 S8
575:60TO 585
S580:B=U
385:G0T0 Vi
39@:IF D=E1 LET Y1=610:Y
=383:6070 610

€85:IF Y=B LET K=24663:L
=24651:N=-1:H=2:T=
RND (4):E=24659-T:¥1
=630:Y=550:W=RND (3)
:60TO 695

6296:6G0T0 700

- 36 -
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FAUSE F2,F1:END

PDATA 1125165165164 16

1169169112524:24,5112
1163165165165 1651641
12
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HANGMAN
Bzl dem folsendem Seiel-
Froaraan waehlt der Com-
Futer ein Hort aus den
Datazeilen aussdass der
Spieler erraten muss
Es darf immer nur ein
fuchstabe seraten werden
Richtis seratene Buch-
staben und Zahlen setzt
der Computer an aer
Stelle etny an denen
diese 1m Hort vorkommen

Henn Sie die Datazeilen
erveitern moechtens
muessen Sie in Zeile
328 den END-KHert ent-
sprechend erhoehen

Das Programm ist auch

auf andsren Rechnertypen

lauffaehi19s wenn Sie

in Zeile 558 den CALL-

Bafeh| weslassen

SHOEIYEY CLEAR :DIM Z#(¢oYy
*Z4:1DIM A$CE)I*#24:DIN
H¥CO)*29: /1T 108:
RESTORE .

S1Q:PRINT ¥ HANGMA
NU

528:RANDOM :@=RND T:FOR
I=1 T0 Q:READ 2Z:
NEXT I

S40:A$(0)=LEFTS (A%$(CD),
LEN Z3(u))

SSO:HAIT O:PRINT A$C0):
CAaLL 3311

S60:HE=INKEY$ :IF MH$=v"
THEN 36U

STO:HI(DI="":R=0

SEO:FOR I=1 TO LEN Z$(D)

S90:IF HE=MID$ (Z3(8)s1,
1) THEN ol@

600:H$(@)=Hs(a)+MIDF (A$
(@)sI,1):00T0 &30

610:H$(0)=H$(0)+H$

620:R=1

63BINEXT I

o4B:AF(B)=HI (D)

656:IF R>8 THEN 680

660:X=X+1

678:IF X>5 THEN 7460

€80:IF As(D)=Z$(0) THEN
710

690:IF A$CO)<>WSF THEN 54
0

700:PRINT YENDE®

T10:WAIT {20:PRINT A$CB)

T20:WAIT 200:PRINT "BRAY
0 °“3STR$ Xi“ FEHLER

730:60T0 790

740:HAIT 200:PRINT STR¥
X3 " FEHLER®

T90:PRINT *DU BIST GEHAE
NGT®

T66:G0TO 798

T78:DATA "HENKER': "FISCH

ELYy "EERLIN®y YSHARPY
s "PC-1403"

780:DATA YPOCKET COMPUTE
R¥s VELECTRONIC CALCU
LATOR"

799: INPUT °NEUES SPIEL?
J/7N YiNg

800:IF N$='J® THEN 300

S19:END

- 37 -

LS EEEEE SRS EEET TSR T T

Das SPieirrosramm 1St

aut Jeden Basic-fashisen

Computer lauffaenis

EEE RS R R PR R
ELACKJACK

10:YAY CLEAR :WAIT tve:
FRINT Ys#%E L R C K

UEB 240:P=R:PRINT
'DU HAST ':P:'GEZOGE

. NY

SB:603ue 29a

60:Y=Y+1:A(Y)=A:P=P+ACY
)

TO:PRINT *DU HAST “iAs"
LEZUOGENY:PRINT DU H
AST ZUSAMMEN “s3P:
6070 5@

$9:G0SUR 199

9@:2=2+1:D=D:A(Z2)=AR:0=D
+A(Z)

{@6@:FRINT ¥YDIE BANK ZIEH
T "3;A:PRINT *DIE BAN
K HAT TOTAL 35D

119:IF D<=16 THEN &8

120:IF P>21 THEN 154

139:IF D>21 THEN 164

14G:IF P>D THEN 180

150:PRINT DU HAST YERLUO
REN*:GOTO 179

16@:PRINT YDU HAST GEWON
NENY

176: INPUT “NEUES SPIEL?
J/N YiQ$:IF Q$=*J"Y
THEN 1@

180:PRINT YSPIELVERDEREE
RY:END

190: RANDOM :A=1+(RND 142

tIF A=11 THEN 218

GUTO 230
F D=A>21 THEHd 228

&L'ID\)MU

Lan i ST N I S 2

ANDOM :@A=1+(RND 10)
IF A=11 THEN 258
250:G60TO 2354
269: IF P=A>21 THEN 278
270:A=1
280:RETURN
299: INPUT YNEUE KARTE? J

/N YiEf

300:1F B3="J* THEN 248

310:IF B$="N"Y THEN &0

Do not Sale !



The STI.OTT - -
Verwendete Peripherie: PC-14Q3

'‘The SLOTT' ist ein Spielprogramm aehnlich den einarmigen Ban—
diten. wie sie in fast allen Spielhallen zu finden sind. Ge—
startet wird das Programm mit DEF A. Nach dem Eingeben der Namen
beginnt das eigentliche Spiel. Alle Spieler haben am Spielbeginn
das gleiche Guthaben. 500 Dollar. Der Spieler. der an der Reihe
ist. gibt einen Einsatz ein. Danach beginnen sich die Walzen zu
drehen. Bei gleichen Walzen gibt es einen Gewinn. sonst verliert
man den Einsatz. Drueckt man ohne Einsatz bei der Einsatzabfrage
ENTER so schaltet sich der Computer selbststaendig ab. (Das ist
sehr vorteilhaft fuer das Spielen unter der Schulstunde.) Einge—
schalten wird der Computer wieder mit BRK. dann muss man in den
RUN-Modus gehen und mit DEF A das Spiel wieder fortsetzen.
Vorsicht: Wird der Computer richtig abgeschalten, dann kommt es
Zzu einem MEMORY ALL CLEAR. Viel Spass beim Spielen wuenscht
Clemens MOEDLIN.

Clemens Mddlin
Krottenbachstr. 104/6/4

A-1190 Wien

103 ¥ sokokokokokokok ok ok ok ok sk k ok
28:¥* V1.2 The SLOTT
38:%% Clemens MOEDLIN x
49:"% in Yienna 1983 x
SB35 Y kokokk kiR kAR R KoK K ok
68:"R":RESTORE :IF SB=1
THEN WAIT 58:G0T0 31
%}
TB:RANDOM :UATT A:PRINT

80:FOR A=12338 TO 12347
READ W:POKE AJW:
NEXT A

S99:FOR R=12318 T 12332
tREAD W:PNKE AyU:
NEXT A

189:FOR A=12396 TO 12332
STEP -1:READ W:PNKE
RyWINEXT A

L189:FOR A=12411 T 12487
STEP -1:READ W:POKE
RsWINEXT A

120:CALL 1208

139:POKE 123134048462+8,
8:POKE 123974840462,
By0:IF INKEYS <)**
GOTO 210

149:POKE 1231353241648, 4
92:POKE 12397.32,16.
81452:IF INKEY$ (>°v

. GOTO 219

150:POKE 12313,8,8+8,8,8
‘POKE 12397:848,8,8,
8:IF INKEYS ¢3yve
GOTO 219

160:POKE 123139254485 16,
32:POKE 1239712548,
16532: IF INKEYS$ ()°°
GOTO 210

176:G0T0 139

180:DATA 12751255655 125,
1275 1275655119965y 12
731275655854855, 12751
2791279127+1275127

190:DATA 127581485+69,12
79127565:95:955 1271
279651935655127

200:DATA 1271254655125
127512791254655 12541
27

210:WAIT SB:CLEAR :USING
h$9:8:8 &

228: INPUT *Anz. d. Spiel
er (1-4) *iSP

238:IF SP<1 OR SP>4 THEN
220

240:DIM NAS(SP)sGH(SP)sW
Q(3)

258:FOR SL=1 TO SP:INPUT
“Name: Y35NAS(SL):GH(
SLY=580:NEXT SL

260:INPUT "Eins. richtis

(J/N) °3EGS

270:1IF EG$="J" THEN 308

280: IF EGC$="N" THEN 214

299:G60T0 260

360:FOR SL=1 TO SP

310:PRINT “Seieler *;NAS
(SL)5*sY:PRINT *Du b
ist an der Reihe:"®

320:PRINT “Guthaben: °3
H(SL)3*$":ES=9

330: INPUT "Einsatz: Y;ES
¢IF ES<@ OR ES)>GH(SL
) THEN 338

340:IF ES=0 THEN LET SB=
1:CALL 12345

350:WAIT B:PRINT CHR$ (2
49)3CHRS (124)iCHRS
(249)3CHRS (124);

CHR$ (249)

360:FOR BP=12288 TO 1239
8 STEP 18

378:FOR IS=1 TO 8:CALL 1
208

388:2Z=RND (1@):0N 22
GOTO 390,402.:419,420
1430,440,450,460.470
1480

399:POKE BPs8528:54423+8
:60TO0 498

400:POKE BP»62+625625625
62:G0TO 499

410:POKE BPs621+34+42,34,
62:60T0 498

420:POKE BPs54,42528542,
54:G0TO 490

420:POKE BP+28:42462:42;
28:60T0 490

Do npt Sale

449:PDKE BP+42528:62.28
42:G0T0 499

458:POKE BPs62:42,54,42,
52:G0T0 499

450:POKE BP»20:542,20542,
20:G0T0 499

4T70:POKE BP3s42s29542,28,
42:G0T0 499

420:POKE BP»42,28:42,28,
42

490:NEXT IS

S80:2F=ZF+1:WQR(Z2F)=27

S18:NEXT BP

538:FOR BP=1 TN 1S@:NEXT
BP

S40:UWAIT 50

S550:IF WRC1)=WR(2) THEN
LET MU=3

568:1F WR(1)=UWA(3) THEN
LET mu=3

TB:IF WR(2>=UA(3)> THEN
LET MU=3

586:IF HAC(1)=HWR(2) AND M
Q(2)=WR(3) THEN LET
MuU=6

5908:MG=MU*ES:GH(SL)=GH(S
L)+HG

609:IF MU=8 THEN LET GH¢
SL)=GH(SL)>-ES

610:IF GH(SL)=6 THEN
PRINT NA$(SL)i®s Du
nast”:PRINT “alles u
erloren.:END

620:IF MU=B THEN PRINT *
Du hast Y3ES;*s$":
PRINT “verloren.":
GOTO 649

638:PRINT "Du hast *iMG:
Y$":PRINT ‘asewonnen.

640:N6=0:MU=0:ES=0

650:IF SB=1 THEN LET SB=
B:GOSUB 688:G0T0O 300

660:NEXT SL

670:60T0 300

680:IF SL=1 THEN LET SL=
2:G60T0 709

696:IF SL=2 THEN LET SL=
1

TB’:PET.DN

n



PC-1483 SOGUASH

LEEEE SRR ESEL LSRR

HMS - Sottware

* ¥ W *

SQUASH

L B

*
EEESEEEEEEEEE LSS S S
Her 1m Wohnzimmer Sauash
spielen wills braucht
2inen PC-1493 und dieses
Prosramm. Die Maschinen-
routine sorst dafuers
dass der Ball nicht auf
dem Display spazieren
32hts aquch wenn es zu
Besinn so aussieht.

Das Racket wird mit den
Cursortasten auf und ab
bewest,

Fehlerfreies abtirren
und viel Spielvergnuesen
wuenscht

Helge Schick

Haydnstr. 16

7912 Fellbach

Das BASIC Prosramm:

19:DATA 12V:45184,55: 2
B916548764:0:22:3145
512:951694898,0:28+3
1955118592525 16

11:DATA 212993, 76516515
199:829555165151+058
79103,19565145103,2y
56129,103,4,56

12:DATA 5,103,855651555
916515151,875103,96,
565119209,905165151,
1,82,16+48,29,82

13:DATA S55,16515151,87s
193:3y575165209,210,
455201 16515194,87510
3yDs563175165151

14:DATA 2:87910351+40+2
2+1651511452+9,82544
+155165151+2,875103y
64540579165 151

15:DATA 4,251+:825165151
15:87510351+56517516
9151,3,87,103,0,40, 1
7316915145521

16:DATA 82:44,9:165151)
3,87+103:28:56169516
1151+4,87510351,56,1
By16515192987,209

17:DATA 9958254485161
5192+87,209+210:82+1
6515155+:87910351+569
9516515143487s67

13:DATA 82544,7:16:151,
248716698291205151+2
29165151429875525 169
15193487+165151

19:DATA 2361825163489y
91:8255551813+165151
51:85:16515152:87419
81561695165151
20:DATA 512905825165151
1 7387+67182,103,10,4
B:30:16+15156387:66,
82!161151;7!2’49
21:DATA 82:165151+8,87y
116,10:82,16:48596,8
7:208,90582y1205 151,
20,165151+8,87
22:DATA 6618251651517y
8711169535165152568,
82516548,8525127:82,
5511651515 752+48
23:DATA 825165151+6587s
67182516515153,2:0,8
2y1205151520516+48,9
6787y209,210,82
24:DATA 555165151787
0y255579+67510350,41
171555559551 5555955
11205151516,120
25:DATA 151538512051351,
50,12085151510251208,1
52+945165151:6587510
39054151955
39:" Pruefsumme
31:"B* RESTORE 198:B=0
32:FOR I=29710 TO &9887
tREAD A:B=B+A:POKE I
sATNEXT I
33:IF B<»23822 PRINT "D
ATA ueberpruefen !7:
END
49:%Q°
41:POKE &970090512:32:4
10,0,3,40,0
42:HAIT O:PRINT °
B: Sp:":POKE &
3960, T:CALL 1208
43:CALL &9870
44:5=PEEK &9708:H=PEEK
&9708
4S5:KAIT :PRINT *your sc
ore: ";STRs S:IF S<H
THEN 59
46:PRINT = Hignscore !

47: INPUT *enter your na

me YINSIN$S=N$+"
YIN$=LEFT$ (N$:6)

48:FOR I=1 TO 6:POKE I+
39789,ASC MID$ (N$» I
»1)INEXT I

43:END

S5:N$="":FOR 1=897BA TO
%97OF :N$=N$+CHRS
PEEK I1:NEXT I

S1:PRINT “Highscore: )
N$3* YiSTRS H

S52:END

Jlgg«

Das Assemblerlisting:

9719 789488 JSR 94BS8
9713 37 RET

9714 9298 LD A,00
9716 193049 LD X,3040
9719 9810 LD Ls1D
97iB IF LLD (X)sA
ariC 37 RET

971D 8208 LD A,90
9TIF 183080 LD X,3000
9722 891C LD LsiC
9724 1IF LLD (X)sA
9725 37 RET

9726 125C LD PsSC
9728 0218 LD As19
972a DB EX As(P)

972B SD OUT PA
972C 4C LD AsPA
972D 199780 LD X,9700
9738 52 LD <X)sA
9731 37 RET

9732 199796 LD X,9709
9735 57 LD A (XD
9736 67861 CHP A»01
9738 389E JP Zs+BE
973A 6782 CMP Ay02
973C 381D JP 25+1D
973E 6704 CHP A,04
9740 3885 JP 2Z,+05
9742 6798 CHP A,08
9744 3881 JP Z,+081
9746 37 RET

9747 109781 LD X,9701
974A 57 LD A (X)
974B 6760 CMP A»60
974D 389B JP Z,+0B
974F DI CLR C
9750 SR ROL A

9751 109781 LD X,9701
9754 52 LD (X)sA
9755 18391D LD X,381D
9758 52 LD (X)sA
9759 37 RET

975A 199781 LD X;9761
975D 57 LD As(X)
97SE 6783 CmP As03
9769 3919 JP 2Z,-19

9762 DI CLR C

9763 D2 ROR A

9764 2014 JP -14
9766 109794 LD X»9704
9769 957 LD Ay (XD
976R 6700 CMP A,00
976C 3811 JP Zy+11
976E 109702 LD X,9702
9771 57 LD As (XD
9772 6701  CHP A»01
9774 2817  JP N2»+17
9776 109704 LD X»9704
9779 0289 LD A»00
977B 52 LD (X)sA



977C 2COF  JP +0F
977E 129792 LD X,9702
9781 S7 LD As(XD
9782 6740 CMP A»40
9784 2887 JP NZ,+87
9786 199794 LD X,9704
9739 9201 LD A»B1
978B 52 LD (X)sA
978C 192705 LD X, 9785
978F S7 LD A (X)
9799 6791  CMP Ay01
9792 3811 JP 2y+11
9794 199783 LD X,9703
9797 57 LD A (X)
9798 6790 CMP A»00
97T9A 2311  JP NZy+11
979C 189705 LD X,9765
9T9F 9201 LD Ay01
97AL 52 LD (X)sA
97A2 2C99 JP +@9 -
97A4 199783 LD X,9703
97A7 57 LD AsCXD
97A8 671C  CMP As1C
97AA 3845 JP Z,+45
97AC 109794 LD X, 9704
97AF 57 LD As(X)
9786 6701  CMP A,01
97B2 380A JP 2,+0A
97B4 189792 LD X,9782
9787 S7 LD As ().
97B8 D1 CERE" .~
973 SA ROL A
97BA S2 LD (X)sA
97BB 2C08 JP +pg
I7ED 189702 LD X,9782
97C8 57 LD A (%)
97C1 1 CLR C
97C2 D2 ROR A
97C3. 52 LD (X)yA
97C4 189785 LD  X,9785
97C7 S7 LD A ()
97C8 6761  CwP g,01
97CA 3889  Jp  2,+p9
97CC 169703 LD X,9703
97CF S7 LD As(xX)
9708 43 DEC A
9701 52 LD (X)y4
9702 2007  Jp  +g7
9704 169703 LD X,9793
97D7 57 LD As(X)
9708 42 INC A
9709 52 LD (X),A

97DA 78971D JSR 971D
970D 189702 LD Xy9702

97ED
97E1
97€E2
97TES
97ES
97ES

STED
97EE
9TEF
97F0
97F2

7F5
97F6
97F9
97FA
97FB
97FD
93609
9802
9803
9866
9807
9388
809
v 208
980D
9810
9311
9812
9813
9816
9818
9819
981C
981D
981F
9820
9823
93824
9825
9826
9827
982A
982D
982E
932F
9238
9833
9334
9836
9839
9834
933D

199705
0200
52
189707
37

43

52
670R
281E
189786
57

42

52
199787
8228

169747

7435
18983C
19385C
927F

LD Ay (X)
PSH A

LD Xy9783
LD As(X)
LD X»937EC
LD (X)»A
LD X,3@00
POP A

LD <X)sA
RET

LD Ps83
LD X,9701
LD (PJys (XD
LD X»9702
LD As(X)
BIT (P)sR
JP  2Zy+45
LD X,97085
LD RAs@0
LD (X)sA

LD X»9707
LD As(X)
DEC A
LD <(X)sA
CMP AyBA
JP  NZs+1E
LD X,957066
LD A»(X)
INC A

LD <(X)»A
LD X,9707
LD Ay28
LD (X)sA
LD X»s9708
LD As(R)
ADD AsBA
LD (XJ>sA
LD X»3060
LD As(X)
SET C

ROL A

LD <(X)sA
JSR 9714
LD X,9788
LD As(X)
INC A

LD (X)»4
LD X,9767
LD Ay (XD
ADD As35
LD X»9833C
LD (X)yA
LD ¥,385C
LD A7F

983F 52 LD (X)sA
9840 37 RET

9841 189797 LD X,3787

9344 ©228 LD Ay23
93456 52 LD (X)»A
9847 109706 LD X,9786
984Aa 57 LD As(X)
984B 432 DEC A

984C 52 LD (X)sA
984D 189793 LD X,9783
9859 ©vZoo LD As60
9852 52 LD (X)sA
9353 789714 JSR 9714
93556 183v68 LD X;3868
9859 S°7 LD As(X)
935A D1 CLR C

3858 D2 ROR A

935C 52 LD (X)»A

985D 37 RET
985E 109707 LD X,5787

9861 57 LD AsC(X)
9862 GurF LD LsFF
9864 4F LXN

9865 43 DEC A

93866 6788 CMP A, @0
9863 2987 JP NZ,-87
286A 37 RET

9878 789710 JSR 9719
9373 739726 JSR 9726
9876 789732 JSR 9732
9879 789766 JS5R 9766
987C 78985E JSR 985E
987F 169785 LD X,9706

9882 57 LD AsX)
9333 6708  CMP A,00
9835 2913 JP NZ,-13

9887 37 RET

Durch

LT
'.H'-\-\____—

f‘- II‘-
Do not Sale !
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- PC-1483 PANZERSPIEL

Hier wmdchte ich mein neues ranzer-spiel vorstellen. Es besteht
fast nur aug Grafik (so gut es eben auf dem rC-1403 geht).

Eraster Start mit RUN alle anderea mit DEP "A™.

Bei der 4¥ahl

der Schwierigkeitsstufen gilt: Je niederer die Zahl, desto
hther der Swierigkeiusgraud. Hach der Wahl erscheinen dunn
2 tanzer und 1 Hindernis auf dew Display (der Linke Fanzer
ist Deiner). Steuerung: -8- Rolhr nach oben; =-2- Rohr nach

unten: -5- SchuB’

P.S.: Wenn Ihr iihnliche Spiele oder Spielidecn habt kowyt
Ihr sie mir ja zuschicken.

Heine Adresse:

5:CLEAR :MM3="(G,BRANZ"

:L=19383

19:*A” POKE &F909,%12+%
5532615%01s&DF,%029%
1D,%34,2%12,%94,292,%
FFs2D3

15:POKE &F98D5y%52:802,2%
F95,&DBs%50+202,&FF, &
D3y%50y%02y&2F&DBy 2
51

20:POKE &F91A1&24:8265%
2F3&D358829%0E1&34,2
D25%2Cy&DBr&24,%26+%
2F

25:POKE &F927,203,882,%
PEs&34+2925&1D5&DBs &
24,%265%2F 12035202+
BE

30:P0KE &F934,%34,202,%
6Ds2D3,%245%275&2F&
93,%92,%02,%34,802:%
7C

35:POKE &F9419&DB)y%245%
279%2F1%93,802,%1D5 &
34,%02+&5E52DBy %24,
27

40:POKE &F94Es%2F,203:2
37

45:4=53T744:G0T0 89

SQ:FOR B=64999 TO 64930
STEP 2:POKE Bs0sa:
POKE B+39:€,0:POKE B
+69;039:POKE B+93,0,
9:CALL A:INEXT B:
RETURN

55:P0XZ 64020,85:85,85,
29,35:P0KZ 64£35,85,
85985+85,85:POKE 6409
695818562,8y3:CALL A
tRETURN

69:F0R B=C TO D:POKE B,
0532589122592+92,92
23y43,8:CALL AINEXT
B:RETURN

65:FOR CG=1 TO S:iNEXT G:
RETURN

79:F0R D=B TQ ‘:PCKE D)
Ds 1273624127 1624127
898s8:CALL A:INEXT D:
RETURN

T5:¢FOR D=3 TO C STEP -1
tPOKE D:2+2:35127+62
3127962+ 12799:CALL A
SNEXT DiRZITURN

Ginter Branz
WielandstraBe 26
7955 Gchsenlhausen 1

89:G0SUB 59:C=63399:D=6
4952:C0SUB 60:E=100:
GOSUB 635

85:WAIT B:PRINT * Das n
eue Spiel ¢ 1988":
B=12320:A=1208:C=123
29:D=12320:G0SUB 692
A=53744

99:E=699:G60SUB 69

95:4'qIT7 B:PRINT * by GU
NTER BRANZY:POKE 123
13:61364564564:61:
CALL 1298:FOR B=1 TO
6RAINEXT B

190:WAIT 156:PRINT “than
ks to J.DRESCHER !!!

195:PRINT *der Beste ist
YiMMSIPRINT “mit "3
L3" Punkten®
119:HAIT 100:RANDOM 3

PRINT * the GANM
E 111v:X=0:N=0:U=0:V
=0:J=0:K=0

115 INPUT "Schuwierigkeit
s3rad 1-5 "S3UMIF W1t
OR U>S OR U<> INT (U
) THEN 115

129: INPUT *Schussanzahl
(maz 5) "iV:IF W1
0R ¥>3 OR V<> INT (VY
) THEN 129

125:PRINT “"Treffsicherhe
it vom ":INPUT *Gesn
er (1-5) "3J:IF J<1
OR J>5 OR J<> INT (J
) THEN 125

130:U=U*19

135:G0SUB S9:B=63990:C=6
4994:G0SUB 70:3=6413
9:C=64197:60SU3 75:2

9:B=RND (U):B=B+3:F
=8 W=2

140:2=Z+1:X=X+1:C$=
INKEY$ :IF Z=B LET Z
=0:BEEP 1:0=RND (J):
GOTO 139

145:IF C$="5" THEN 245

159:IF C$="8" AND F>1
LET F=Fs2

155:IF C$="2" AND F<64
LET F=F%2

n

G. Brane

169:POKE 64010sFsFsF2
CALL A:C$=INKEYS :IF
Cs="5" THEN 245

165:@=RND (2):IF @=1 AND
W>2 LET W=K/2

170: IF Q=2 AND W<32 LET
W=p*2

175:R=127-H:POKE 64060sR
sRyRsRsR:CALL A:GOTO
149

182:IF 0<>1 THEN LET HW=W
/2:POKE 64107 My Wy M
FOR G=641083 TO 64067
STEP -1:POKE GoMsUsH
s9:CALL ASNEXT G6:T=6
4G56:6G0TO 269

185:POKE 64187y Wy W WIFOR
6=64193 TO 64857
STEP ~-1:POKE GridsHyH
»Q:CALL A:NEXT G:
POKE G»0:9:0:8:CALL
A

199:FOR G=64955 TO 64015
STEP -1{:POKE GrUsUsM
sQ:CALL A:NEXT G:
WAIT 80:PRINT * Sich
t aus dem Panzer®

195:G0SUB 59:G0SUB S5S5:C=
64935:D=64051:G0SUB
60

209:POKE B,0,32,80,88,92
192,92:88549,8:CALL
A:E=199:G0SUB 65

205:POKE B,0:32,88:88,92
192,92,83,4050:CALL
A:GOSUB 65

219:POKE By0s32589,88,92
192:92,88,32,2:CALL
A:GOSUB 65

215:POKE B,0,32,80:88,92
192992588,32,0:CALL
A:GOSUB 65

220:POKE B»0r32580,88,92
192984,88s32,0:CALL
A:GOSUB 65

225:POKE Bs0»32s89,88,92
184,92,88,32,8:CALL
A:E=500:GOSUB 65

230:C0=640866:D=64067

235:C=C-1:D=D+1:POKE Cs2
8162y 127:POKE D»127s
62528:CALL A:IF DO
4939 THEN 235

249:E=3099:60SUB 65:60T0
335

- 40 -~
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245:3BEEP 1:FOR 1=64814
TO 64055:P0KE Is0sF»
FsF:CALL A:NEXT I:
POKE 1+8,0:08:8
250:IF F=W THEN 265
1255: T=64055: N=N+1
260:POKE T140:665651508+2
B:CALL A:POKE Ts6456
45969112y96:CALL ASE
=80:G0SUB 65:G0T0 30
S
265:FOR I=64065 TO 64188
tPOKE Is9sFsFsF:CALL
ASNEXT I:NAIT 90:
PRINT * Sicht aus de
a Panzer®
270:G0SUB 50:G0SUB S55:C=
64935:D=64060:G0SUB
60:£=300:G0SUB 65
275:POKE D»36+98593,88:8
6599,84534,8:8:CALL
AtE=58:G0SUB 65
280:POXE D-3,258124,36+8
4982558140565582+32y
6450:CALL A:GOSUB 65
285:POKE D-3:64596511251
20,114,9651125113,512
8196364+64,050:CALL
A:GOSUB 6S
296:POXE D-3,64,965112,8
0:9619691125120588,9
6164564:CALL A:E=680
tG0SUB 65:K=K+1
295: IF K+N=Y THEN 385
329:60T0 135
395:1F N+K=V PRINT * Du
hast KEINE Schuesse"
tPRINT *mehr. Punket
quswertuns :7:GOTO 3
15
319:G0TO 149
315=G=((((X*109-X)/V)*K)
+((80-J*10)*(823-U))-
N*19)+Yad:G= INT (G
320:PRINT °ZEIT : "iZ:°
Einheiten®:PRINT TR
EFFER ¢ "3K:PRINT °¥
EQFEHLTE @ "iIN:PRINT
*Endpunkte 3736
325:IF GYL THEN LET L=G:
PRINT * NEUER REKORD
111°3 INPUT "NRME @
vIiMMs
G0TO 195
PRINT *® Dein Panzer
ist Schrott”:PRINT
GAME OVER®:
GOTO 185
349:CALL A:FOR G=1 D 52
22:NEXT ©

330:
333:
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Das Programm "Rollo"

Andreas Banholzer

Uferweg 2
7700 Singen

(Heft 1,87)flir den PC-1401 wurde umgeschrie-—

ben und mit Ténen versehen.Dazu diente das Maschinenprogramm aus
dem Anwendungshandbuch PC—-1403. Die Spielregeln bleiben gleich:
man mupf versuchen die ansteigenden Balken durch Driicken der ent-

sprechenden Zahl daran zu hindern.

der Tonhohe.

Programmbeschreibung:

:Zahlen werden anzeigt,

lduft das eigentliche Spiel:

Die Hohe der Balken entspricht
Erreicht ein Balken die oberste Stelle,
Spiel aus und der Punktestand wird angezeigt.

gso igt das

:Tone—programm wird in die Standardvariablen Z + Y ein-

:DATA-zeilen fiur die Displayadressen und filir Tonfolge

es ist nun leichter die richtige
Zahl den einzelnen Balken zuzuordnen
:die Displayadressen werden in das Feld AD(9)
"Schleife"

eingelesen
S wirc

durch die Zufallsfunktion RND erzeugt und die zuge-—
horigen Displayadressen werden mittels PEEK abgefragt,

halbiert und dann mit POKE iiberschrieben.

Drickt man

eine Zifferntaste so wird der Inhalt der entsprechenden
Adressen eben verdoppelt, und die Tonhdhe in U einge~_
poked und das Téneprogramm aufgerufen. Mit J werden die

Punkte gezahlt und mit H die Hdchstpunktzahl.
:Ist ein Spiel zuende wird aus der Schleife heraus

—gesprungen und gepriift ob die Hochstpunktzahl erreicht
ist, was dann ebenfalls mit der Punktzahl angezeigt
wird. Am Ende wird gefragt ob man noch mal spielen

10,20
gepoked.
30,40
50
60,70
80 - 170 :in dieser
190-250
mochte.
CLEAR : PAUSE "Ro 100
LLO":T=64272:U=T+
11: DIM AD(9)
POKE T,2,255,52,1 110
8.95,89,101,16, 21
9,223,78,255,47,5
DATA 12298,12308,
12333.12343,12333 120
»12392,12382, 1240 14D
2,12377
DATA 184,141,115, 128
184,141,115 170
WAIT 0: PRINT " 1 180
234567809 190
Ms OALL 120
8: RANDOM :J=0
RESTORE 30: FOR 1
=1 TO 9: READ AD(
I): POKE AD(I),64
,64,64,64,64
NEXT I 200
IF INKEY$ =t TH
EN 120
S= VAL INKEY$

Do not Sale !

R= PEEK (AD(S))*2
IF R>64 LET R=6

4

POKE (AD(S)).R.R,

R,R,R: POKE U, 3*R

: CALL T: CALL 12

08

S= RND 9

L= PEEK (AD(S))/2

POKE (AD(S)),L,0,

L, 0, L

IF 1<1 THEN 180

J=J+1

GOTO 80

IF H=0 LET H=J

IF H<{=J THEN PRI

NT "Klasse Du bis

t Bester': CALL 1

208: RESTORE 40:

FOR I=1 TO 6: REA

D A: POKE U,A: CA

LL T: NEXT I:H=J

WAIT 90: PRINT "

"; STR$ J;" PUNK

'I'E "

210

220
230
240

250

WAIT O0: PRINT "we
iter (J,N) ?": CA
LL 1208

A$= INKEY$

IF Ag="J" GOTO 50
IF A$="N" THEN E

ND
GOTO 220
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Urs Wiki
Frohlichstrasse 28
CH-5200 Brugg (AG)

GALGEN_MAN_-_ein Wirierzalgspiel flr_zwel gSpleler auf dem PC-1407

Nach dem Start mit RUN wird man zuerst gefragt,ob man mit (="J") oder
ohne (="N") Ton spielen will.Danach wird eine Graphik des Galgen-Man
gezeigt.Hierzu den Computer auf den Kopf stellen.Nach dieser Einlei-
tung gibt ein Spieler ein max. 22 Buchstaben langes Ratewort ein.Die
eingegebenen Zeichen miissen alle Grossbuchstaben oder ein SPACE-
zeichen (=Leerschlagzeichen) sein,sonst merkt dies der Computer mit
der Meldung "FALSCHES ZEICHEN !" und kehrt zur Eingabe zuriick.Ist

das Wort dann eingegeben,fragt der Computer noch einmal nach der
Richtigkeit des Wortes.Hierzu "J" oder "N" driicken.Im Falle von "N"
kann man das Ratewort noch einmal eingeben.Bei "J" beginnt das eigent-
liche Spiel.Links vom Doppelpunktzeichen erscheint ein Fragezeichen.
Rechts die Anzehl der zu ratenden Buchstaben,dargestellt durch Striche.
Der zweite Spieler drilckt nun die Taste eines Buchstabens.Dieser er- °
scheint am Platz des Fragezeichens.Diese Eingabe darf ebenfalls nur
Grossbuchstaben oder das SPACE-Zeichen umfassen,ansonsten féngt der
Computer die Eingabe ab.Im Falle eines giiltigen Zeichens wird das Rate-
wort auf das eingegebene Zeichen hin durchsucht.Palls das Zeichen vor-
kommt wird es,so-pft es im Ratewort enthalten ist,an der entsprechenden
Stelle angezeigt.Nun kann der Spieler eine weitere Eingabe titigen.

Ist aber ein Zeichen nicht im Ratewort enthalten,erscheint die Graphik
des Galgen-lfan,und zwar umso grosser,je mehr falsche Eingaben erfolgt
sind.Bei 6 Fehleingaben ist das Spiel beendet.Links stefjit die Anzahl
der gescheiterten Versuche.Wihrend einer Zeicheneingabe {besser gesagt
bei der Wortanzeige) kann men durch Driicken auf die Taste "« " die
falschen Buchstaben abrufen,die man schon getétigt hat.Sollte aber den-
noch ein falsches Zeichen ein zweites Mal eingegeben werden,so féngt
dies der Computer ab.Weiter kann,ebenfalls bei Wortanzeige,mit der
Taste "o " eine Eingabe erfolgen.Bei dieser INPUT-Eingabe kann man dann
das ganze Wort eingeben,wenn man glaubt,es zu kennen.Die Auswertung er-
folgt gleich wie bei der Zeichen-Eingabe.Als Drittens 1ist es moglich,
mit der Taste "SML" die Ldsung abzurufen.Dann ist aber auch das Spiel
zu Ende.Wer sich lieber selbst abfragen lassen will,kann das Programm
mit Worter-DATA-Zeilen und einer RND-Wahl des Computers abéndern oder
erweltern.Doch nun genug des Redens - VIEL SPASS !!!

LISTIRG

1000:REM GALGEN-MAN

1010:POKE &FA00,&03,&FF,&02,&FF,&10,&FA,&0F,&52,&12,&5F,&61,&10,&DF,
&4E,&90,&12

1020:POKE &FA10,&5F,&60,&EF,&DF,&4E,&FF,&63B,&08,&7C,&FA,&24,&42,&7C,
&FA,&04,&10

1030:POKE &FA20,&FA,&15,&DA,&52,&75,4FF,&DA,&7D,&FA,&04,&12,&5F,&61,
&20,&DF,&37

1040:POKE &FA30,&F4,&94,&10,&FA,&37,&52,&37

1050: CLEAR:WAIT O:I$=CHR$ 95:U3=I$:L$=IS:RS=CHRS$ 92:VS=","

1060:g§£gw1;ggEP AN (J/N) 2":CALL &FA30:IF PEEK &FA37=8 LET P=1:BEEP P:

1070:IF PEEK &FA37=0 GOTO 1090

1080:GOTO 1060

1090 :PRINT " +-+-+ GALGEN-MAN +-+-+ ":CALL &1494:W=6:GOSUB 1460:W=0

1100:DIM B$(22)w1,5$(22)%1,A3(0)#23,M3(0 124 ,F$(6)%1:GOSUB 1630

1110: INPUT "RATEWORT: ";A$(0)

1120:§f1gEN A$(0)<1 OR LEN A$(0)>22 PAUSE "1 BIS 22 BUCHSTABEN !":GOTO

1130:FOR I=1 T0 LEN A$(0):I® ASC MID$ (A$(0),I,1)<65 AND ASC MID§ (A$
(0),I,1)¢»32 GOTO 1160

1140:IF ASC MID$ (A$(0),I,1)>90 AND ASC MID$ (A$(0),I,1)<>32 GOTO 1160

1150:KEXT I:GOTO 1170

Fischel GmbH-—
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1160:PAUSE "PALSCHES ZEICHEN !":GOTO 1110 :

1170:GOSUB 1710:PAUSE"KONTROLLE :":PRINT CHR$ 91;43(0);CHR$ 93:CALL
&1494: BEEP P

1180:PRINT "WORT OKAY (J/N) ?¥:CALL &FA30:IF PEEK &FA37=8 GOTO 1210

1190:IF PEEK &FA37=0 GOTO 1110

1200:GOTO 1180 i

1210:W=0:BEEP P:GOSUB 1630:G0T0 1380

1220:2=0:IF P=1 CALL &FA00

1230:T=63:PRINT CHR$ T;":";M$(0):CALL &PA30:POKE &FA38,ASC INKEYS$:IF
ME(0)=A$(0) PAUSE "BRAVO - GEWONNEN {":GOTO 1600

1240:IF PEEK &FA37=36 GOSUB 1660:PAUSE “LOESUNG :":GOTO 1560

1250:1F PEEK &PA37=21 INPUT "WORT: ";M$(0):M$(0)="w"+M3(0)+"%": YS=CHRS
92:GOT0 1410

1260:IF PEEK &PA37=21 GOTO 1250

1270:IF PEEK &FA37=16 GOTO 1440

1280:1F PEEK &PA38<65 AND PEEK &FA38032 OR PEEK &FA38>90 AND PEEK &FA38
<»32 GOTO 1230

1290:T=PEEK &FA38:PAUSE CHR$ T;":";M$(0):Y$=CHRS T

1300:Q=1:IP LEN Y$<) 1GOTO 1220

1310:IF Y$=B3(Q)LET S$§Q;=B$(Q):Z=Z+1:N=N+1

1320:Q=Q+1:IF Q)LEN A$(0) GOTO 1340

1330:G0T0 1310

1340:IF 2>=1 GOSUR 1630:GOTO 1380

1350:Q=1:G0T0 1680

1360=g§g§1:§osun 1460:F$(W)=Y$:2=1:IF W=5 GOSUB 1660:PAUSE "LETZTER VER

4o
1370:1F Wy=6 GOSUB 1660:PAUSE "GAME OVER !":PAUSE "LOESUNG :":GOTO 1560
1380: BEEP PE2:M5(0)=55(1)+53(2)+58(3)45$(4)+53(5)+5$(6)+5$(7)+5$(8)+

S$ 9;+§;§1o) :
1390:mg ?1;) o)+ss(11)+ss(12)+ss(13)+3$(14)+s$(1s)+ss(16)+s$(17)+S$(18)

+
1400:M$(0)=M$§0)+S$(2o)+s$(21)+S$(22)
1410: IF MID§ (4$(0),2,LEN A3(0))=A$(0) GOSUB 1630:PAUSE "BRAVO - GEWONN
ety i e
}228’G°T° b 36 POKE &FA37,0:G0T0 1360

*BEEP P:PAUSE "PALSCHE BUCHSTABEN :":M$(0)=F(1 +VE+F3(2)+V$+F$(3)

+V$+P$(4)+V$ b
1450:4$(0)=M$(0)+F$(5) : PRINT CHR$ 91;M$(0);CHR$  93:CALL &1494:G0TO 1380
1460:IF P=1 GOSUB 1660
;iggzggnm "VERSUCH ";STR$ W

: KE 12351|8,12 ,12 ,1 ’ ] '1 ] ’ 2’6 ’28
b 12370,34’6g’627 4,11,9,8,8,8,8,8,8,62,34,127,54, 42,65
1500: IF W>=2 POKE 12373,28,28,107,1,1,1,1,1:POKE 12396,1,1,1,1
1510:IF Wy=3 POKE 12376,65,65,65,65,65:POKE 12396,65,65,65,65
-1520:IF W>=4 POKE 12376,93,93,93,93,93:P0KE 12396,93,93,85,93
1530:IF W>=5 POKE 12400,6,6,6,6,6,6,4,4,4,4,4:POKE 12381,4,6,3
154o:§§ g;:s POKE 12400,54,54,54,54,54,54,20, 20, 20, 20, 20 POKE 12381,20,
1550:POKE 12328,127,6,14,21: CALL &1494: RETURN
1560:GOSUB 1710:FOR Q=1 T0 LEN A$(0)+1:¥$(0)=CHR$ 91:POR J=1 TO LEN AS

(O):M$(0)=M$(O)+S$(J):NEXT J
1570=Mg§?27§$(1)+S$(2)+SS(3)+S$(4)+S$(5)+S$(6)+S$(7)+S$(8)+S$(9)+33(10)

+

1580:Mg(?gg?$(0)+8$(12)+8$(13)+SS(14)+S$(15)+S$(16)+S$(17)+S$(18)+S$(19)
+

1590:M$?0)=M$(0)+S$(21)+S$(22):PRINT CHR$ 91;M$(0);CHRS 93:CALL 1208:
S$(Q)=B$(Q) : NEXT S:CELL &1494

1600: PRINT "NOCHMAL (J/N) 2":CALL &FA%0:IF PEEK &FA37=8 GOTO 1050

1610:IF PEEK &PA37=0 END

1620:GOTO 1600

Fischel GmbH—J
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1630:IF P<>1 RETURN

16403 CALL &FAOO:RETURN
1650:GOTO 1640

1660:IF P<421 RETURN
1670:CALL &FAOO:RETURN

1680:IF Y$=P3(Q) GOSUB 1630:PAUSE "SCHON BEBUTZT !1":GOTO 1430
1690:Q=Q+1:IF Q)W GOTO 1360

1700:GOTO 1680

1710:I1§=CHR$ 95:POR Q=1 TO LEN A$(0):BS(Q)=MID$ (A$(0),Q,1):54(Q)=L}:

NEXT Q:FOR Q=1 TO 5:P$(Q)=I§:NEXT Q

1720:IF LEN A$(0)<22 POR Q=LEN AS(0)+1 TO 22:B$(Q)="":S$(Q)="":NEXT Q
1730: BEEP P:RETURN

1740:END

PS: Dén einen oder anderen ist es vielleicht aufgefallen,dass dieses
Spiel stark dem "HANG-MAN" auf dem PC-1401/02 gleicht,und das ist
richtig.Denn "GALGEN-MAN®" ist eigentlich das selbe Spiel - nur
eben auf dem PC-1403.

VIEL SPASS BEIM RATEN UND SPIELEN WUNSCHT

tha Lk

Zum Schluss noch Erlduterungen zu den beiden Maschinen-Programmen

(1)PA0O:
FAQ2:
PAO4:
FAOT:
PAOS:
FPAOA:
FAOC:
PAOD:
FAQF:
FA11:
PA13:
FA14:
FA16:
FA18:
FA1B:
FA1C:
FA1F:
FA22:
FA23:
FA24:
FA26:

" PA27:
FA2A:
FA2C:
FA2E:
FA2F:

03
02
10
5
12
61
DF
4E
12
60
DF
4E
6B
7C
42
7C
10
DA
92
75
DA
7D
12
61
DF
ot

LIB
LIA
LIDP
STD
LIP
ORIM
0UTC
WAIT
LIP
ANIM
OUTC
WAIT
TEST
JPNZ
INCA
JPNZ
LIDP
EXAB
STD
SBIA
EXAB
JPNC
LIP
ORIM
ouzC
RTN

FF
PR
FAQE

SF
10

90
5F
EF

FP
08
FA2A

FAO4
FA15
10

FAO4

5F
20

(2)PA30: P4 CAL14 94
PA32: 10 LIDP FA37
FA35: 52 STD
PA36: 37 RTN i

Programm (1) erzeugt einen aufsteigenden Ton,
dessen WAIT-Intervall sich auf O verkleinert.

Das Programm wird mit CALL &FAOO gestartet,kann
aber dann jederzeit mit "BRK" gestoppt werden.
Die Anzahl der Durchléufe ist folgendermassen
definiert:255-PEEK &FA25:Will man also die Anzahl
der Durchldufe bestimmen,muss man den Wert in
die Speicherzelle &FA25 poken.

Programm (2) habe ich eatwickelt,da ich nicht
wusste,in welche Speicherzelle der Computer

die Tasten-Werte nach CALL &1494 bzw. CALL &14DA
poket.Ich habe das Problem dann so umgangen,
indem ich den Tasten-Wert in dér Speicherzelle
&PFA37 ablege und die dann nach ihrem Wert abfrage.

Spruch des Monats

NIEMAND, DER NICHT WEISS,
FISCHELS SOFTWARE IST GANZ HEISS!

TeY =
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10:
20:

30:
40:
50
60:
70:

80:
90:

100:
110:

120:

140:
150:

160:
170:
180:
190:
200:
210:
220:
230:
240:

250:
260:
270:

280:
290:

300:
310:
320:

330:
340:
350:
360:
370:
380:
390:
400:
410:
420:
430:
440:

460:
470:

\\‘éBO:

Horst

mochte. 1n "Alles fur SHARP-Computer™ Heft 3/87 Seite 31 fiir den
Sharp

oben)

uanter Albrecht

folgende Programm ‘Autorennen’ wurde bereits einmal von Herrn
Keller. bei1 dem ich mich an dieser Stelle auch gleich bedanken

PC-1401/02 wveroffentlicht. Den Maschinenspracheteil habe ich
auf den PC-1403 mit 24-stelliger Anzeige umgeschrieben. Auf eine

nochmalige Etklarung des ML-Listings mochte ich an dieser Stelle
verzichten wund nur das dazugehorige Basic-Listing aufzeigen. Da
dieses Programm einen sehr grofien Datenspeicher fur die Festlegung

Rennstrecken benotigt, muf der PC-1403 mit einer 32 KB-Speicher-

erveiterung ausgerustet sein. Gestartet wird das Programm mit “RUN".
Dadurch werdan das Maschinenprogramm und die Rennstrecken
automatisch eingelesen. Sind diese bereits im Speicher vorhanden

das Programm auch mit ‘DEF ,° begonnen werden. Die Steuerung
Rennwagens erfolgt dber die “X->M'Taste (Fahrzeug steuert nach
und dber die =" Taste (Fahrzeug steuert nach unten). Mit der
Taste kann das Spiel nach einem Fahrfehler unterbrochen werden.
Rest erklart das Programm selber. Nun wiinsche ich viel Spaf beim

ausprobieren.

REM Autorennen

CLEAR:Z=&F9E0:PAUSE "Autorennen":PAUSE "Bitte warten Sie !"
:CALL 1208

POKE 2.,680.2,8.4DB.412.6,2,0,6DB.&12,7,2,0.&4DB,&12,4,2,&FF,&DB,
&12,5,2,&2F,&DB, 3

POKE Z+25.0.6.&57.4.&C2.&52-SDA.&67.&lE.&DA.&29.&0A.&12.4.2.&2C
+&DB,&12,5,2,&30

POKE 2#46.&05.3.0.6.557.4.&C2.&52.&DA.&G?.&OF.&DA.&29.&OA.&IZ-
4,2,81D,&DB,3,0,6

POKE 2+68.657.4.6C2,&52,4DA,&67,540F, &DA,&29,&40A,&12,4,2,56D.5&DB
+3,0,6,&57,5,4C2

POKE Z+89.&52.&DA.&67.&0F.&DA-&29.&OA.&12.4.2.57C.&DB.3.0.6.&57
+5,&C2,&52,&DA, 467

POKE Z+110,5,&DA,&29,&0A
POKE 2+114,&EE,&68,&80,&67.
&0B, &67

POKE Z+130.,&1F,&28,7,&DB
+&0B,&57,&46,463,0
POKE 24149,438,2,&37.&
§0C,&52,£10,&30,&0D

POKE 2+167.&52.686.&10-&?8-&0A.&53.&87.&11.&08.&53.&78.4.&38-
£87,£63,0,&28,7,£686

POKE Z+186.&63.0.&28.2.&37.2-0.7.&42.&67.&4?.&29.5.2'0.534.&43
+&58.&2F,3,£2D,&C1

POKE 2+4208,0,0,0,0,0,0

ggggazul'=GOSUB "S":GOSUB "D":GOSUB ®"F":GOSUB "G":GOSUB "H"
"+" INPUT "Welche Bahn (1-6) ? ";I:WAIT O0:PRINT "™

IF I=1 LET A=62800:PAUSE "Rennbahn":GOTO 240

IF I=2 LET A=61700:PAUSE "Kurven":GOTO 240

IF I=3 LET A=60600: PAUSE "Engstellen™:GOTO 240

IF I=4 LET A=59500:PAUSE "Gegenverkehr":GOTO 240

IF I=5 LET A=58400:PAUSE "Hindernisse":GOTO 240

IF I=6 LET A=57300:PAUSE "Kombination 1-5":GOTO 240
GOTO 160

H=INT((A-1)/256):LﬂA-1—256'H:POKE &F9E7,L:POKE &F9EC,H:
INPUT "Geschwindigkeit < 250 ? ";V:PRINT "™
POKE &FAAB, (255-V)

H-INT((A+1074)/255):L-A+1074-256'H:POKE &FA96,H:POKE &FA9B,L
CALL Z:WAIT O:PRINT "n

1P=(256*PEEK &FBOB+PEEK &FBOA-A-74)/5:
IF P<200 WAIT 99:PRINT "Crash bei KM ";STRS P:WAIT 0:GOTO 290
HAIT 100:PRINT "Strecke geschafft ! I1":HAIT 0:GOTO 160

WAIT 100:PRINT "Spiel anhalten =5 (*) ?":Q$=INKEYS:WAIT O:

PRINT "":IF Q$="*" THEN GOTO 160
GOTO 270

"A" A=62800:E=A+1005:P=0

RANDOM: Y=99:POKE AvY Y Yo Yu¥ ¥ Y Y Yo Y,Y\Y Y Y, ¥, Y, Y, Y. Y. Y. Y
Y Y Yo XX ¥ ¥
FOR I=A+25 TO E STEP 5

IF R=2 LET R=RND 3:0N R GOTO 370,470,420

IF R=1 LET R=RND 2:0N R GOTO 370,470

IF R=3 LET R=RND 2:ON R GOTO 420,470

R=1:1F ¥=120 LET Y=113:R=3:GOTO 470

IF ¥=113 LET Y¥=120:GOTO 470

IF ¥=99 LET ¥=113:GOTO 470

IF Y=71 LET Y=99:GOTO 470

IF Y=15 LET Y¥=71:GOTO 470

R=3:IF Y=15 LET Y=71:R=1:GOTO 470

IF ¥=71 LET Y=15:GOTO 470

IF ¥=99 LET Y=71:GOTO 470

IF Y=113 LET Y=99:GOTO 470

IF Y¥=120 LET Y=113:GOTO 470

POKE I.Y.Y.Y.Y,Y i A o

&37,628,9,&DB,&5A,&2A,2,&37,&DB,&2C,
+&D2,&2A,2,&37,4DB,&59,488,&DB,&10,4&30

80,&59,&88,&DB,&57,&44,659,452,&10,430,

DO nQLR’S-a‘Ii?@OiRMﬁTION

VORN |




“E,

a W
!9190: GOTO 940
! 500: "S" A=61700:E=A+975:P=0
\&@510, ¥=905POKE AsY: Y YiYsYe X Vel ¥ ¥ 0. 0, 0, Y, Y . ¥ Y XY ¥ YW Y
<Q Y.Y,Y,Y
520: POKE A+20,71,71,71,71,71
530: FOR I=A+25 TO E STEP 50
540: POKE I1,15,15,15,15,15,71,71,71,71,71,99,99,99,99,99,113,113,
113,113,113
550: POKE I1+20,120,120,120,120,120,120,120,120,120,120,113,113,
113,113,113 ¥
560: POKE I1+35,99,99,99,99,99,71,71,71,71,71,15,15,15,15,15
570: NEXT I
580: GOTO 940
590: "D" A=60600:E=A+1010:D=A+950:P=0
600: FOR I=A TO E:POKE I,65:NEXT I
610: RANDOM
620: FOR I=A+50 TO D STEP 25
630: Y=127-2"(RND 5) :POKE I,Y,Y,Y,Y,Y
640: NEXT I
650: GOTO 940
660: "F" A=59500:E=A+1005:P=0
670: FOR I=A TO A+25:POKE I,65:NEXT I:RANDOM
680: FOR I=A+25 TO E STEP 10
690: R=RND 5:Y=65+2"R:POKE IlYlYIY'YIYlGSI65’65'65]65
700: NEXT I
710: GOTO 940
720: "G" A=58400:E=A+1005:P=0
730: FOR I=A TO A+25:POKE I,65:NEXT I:RANDOM
740: RANDOM:FOR I=A+25 TO E STEP 20
750: Y=65 OR 2~ (RND 5) OR 2~ (RND 5) OR 2~ (RND 5) :POKE I,Y,Y,Y,Y,Y
760: POKE I1+5,65,65,65,65,65,65,65,65,65,65,65,65,65,65,65
770: NEXT I
780: GOTO 940
790: "H" P=1:A=57300
800: RANDOM.‘Y=99:pOKE A'YIYIY'YIY.YlYlYlYIY)YIY)YUYIY'Y!Y'Y’Y'Y'Y'
iV Y Y Yy
810: E=A+205:GOSUB 330
820: A=A+200:FOR I=A TO A+15:POKE I,99:NEXT 1:FOR I=A+15 TO A+25:
POKE I,71:NEXT I
830: E=A+225:GOSUB 530
840: A=A+200:E=A+205:D=A+200:G0OSUB 600
850: A=A+200:E=A+205:GOSUB 670
860: A=A+200:E=A+205:G0SUB 730
870: POKE A-390.99,99,99.99.99.99.99.99.99.99.119.119.119.119,119.
119,119,119,119,119
880: POKE A—190.99.99.99.99.99.99.99.99.99.99.119.119.119.119.119-
118,319,319,119,119
890: POKE A-600,65,65,65,65,65
900: POKE A-zlo.93,93.93.93.93.93.93.93.93.93.73.73.73.73.73
910: POKE A-400,113,113,113,113,113,113,113,113,113,113
920: POKE A+5,119,119,119,119,119
930: P=0:A=A-800:GOTO 940
940: IF P=1 THEN RETURN .
950: FOR I=A+1000 TO A+1079:POKE I,0:NEX
960: POKE 2+41010.97,81,73,69,67,0,65,127,65,0,127,73,73,73,65,127,
,64,64,64,64,0,0,0,0
970: RETURN
- 46 —
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Christian Reimann
Erich-0! lenhauer-Str. 35
6454 Bruchkoebel

Dieses SPielProgramm ist fast vollstaendi9

% SqQuash - Training X
¢ PC 14586 >

in MaschinensPrache

geschrieben. Deswe9en ist das BASIC-Programm fuer Steuer-und
Anze i9ezwecke recht kurz. Das erste Mal wird das Pro3ramm mit RUN
gestartets damit das M.-Pro3ramm 9eladen winrd. Danach kann mit
DEF S 9estartet werden. Nun wird der Schwierigkeits9rad

(Level 1-5) gewaehlti auf dem DisPlay erscheint XBitte wartenX.
Nach einem kurzen Kontrollton und entsPrechender Anzei9e beginnt
das SSuashmatch. Der ComPuter schlae9t Baelle von |inks auf. Der
SPieler versucht mit den Tasten [¥, Bl den Schlae9er so zu be-
wedens dass der Ball 9etroffen wird und zurueck fliegt. Jeder er-
folgreiche Uersuch wird akustisch an3esadt und als 1 Punkt abSe-
sPeizhert. Kurze und mehrere Steuerbefehle bewe3en den Schlaeger
am Praezisesten. Nach 50 aus9esPielten Baellen ernfol3t die
Tneffenunzeise und der ComPuter Passt das weitere Training dem
Jeweiligen SPielerfol9 an. Soll das 9leiche SPiel nochmals oder

als Uergleichsmatch zu einem anderen SPieler ablaufens

DEF B zu starten.

1st mit

Wer sich bis zur Meisterschaft vorsPielts
hat wirklich eine schnelle Reaktion und Sute Aulen.

¢ Notwend:9

s ind = .
' auch 9ute Batterien oder noch besser eine externe Strom-

versor3ung )

2. BQS[C = P"OQFQmm H

18Q: “g" o
S" WAIT : CLEAR : BEEP 1: PAUSE ">Sauash-T

raining": WAIT @: PR B "
CALL 1440 INT “"Level (1-5) ?":

110:Qs= =
Taoioe=INKEYS ,L=UAL G$: IF L<1 OR LS THEN 110
13B:PRIE €5828,30/L: POKE £5918,38-L
140;F0RNI- Bitte warten !": CALL 1440

RQNDO;B.TO 49: POKE 25ABO+1,2~(RND 7-1):
150: g+ cart Lol 1i POKE £5000+1,3

s thLh1442= PAUSE * Das": PAUSE *
atch ##": " .

O BT | e beginnt :": WAIT
16@: P

722%3;:@99.%7F.&ss: POKE &703B:&08: POKE &S
170:0eem oy L20! CALL £5800: J=PEEK ESIFF

P MAIT 9@: PRINT " Du hast“: PRINT

"% “ISTRE 33e p .
vel "iSTRe unkte %7z FRINT * bei L¢

iga‘PRINT - ersPielt 1w
192;:2 i::SP:RINT"“ Ueben !!": GOTO 130
= ENI. Neuer Einsatz":L=L+1: PRINT *
SoviBee 5 e iSTRS Li* '“: GOTO 128
: PRINT "**X**x****‘t**tx": PRINT “Du

bist jetzt“: PRIN ;
’ : T “fit le"s "
T o it fuer die": PRINT

1. MaschinenPro3ramm :

:

1:POKE &58008,£85,802,859,208,284,802,&FF ;DB
287,802,870, 208,886

2:POKE £5880:882,203,2808:£24,£85:824,206:852,

38205081597,&97-&520596!&BB;&85|E53

3:POKE &58150&39-&381&43;&78:&05v&ﬂ8-&@2n&59!
&34;&4Et&95132pu&G3r&78'&12l&013329

4:POKE &582F!31Ea&67:&eﬁt&281&00’5109&7e|&381
&57’zDz-&BS-&iG:&S?;&FE'&SSIECS-&Sa

S:POKE &58480&67:&83:&28!&80:&18:&70n@38-&57v
&Sn,&89.&18:&57-&FE,&55-&C8'&S3.&18

8:POKE &58511&57:&FE!&57:E88’&7Et&58-&E8t&571v
E08|&7Ev&58:&FB-&10|&79:3381552v&20t&51

7:POKE &5863-&57.&67'881'&28|&03.302-&01-&67-‘
&GZ!&28|EB3!&921&02!&57»3841328|383

8: POKE &5874s&GZI&B3|&G7;&GB:&28:&G3o&@2sEB4:v
&67-&19»&28:&93)EGZ:&GSoEG?-EZQ:&28

9: POKE &5835-&939&82'&86|&57v348:&28!&83-&921
287,£889:810,&57,8FE»&55,8C2+ 228

18:POKE &5895-&52-&53v378-&58v&83’&831318-&57;
RFF+255,8C2:853,206,807,802, 260

11:POKE &5895:&52:&82'E981&87v&521&24'&57-3@3-
228, 8082,237,805,820,2A9,212,85F»E61

12:POKE &5885:&28-&0F:&921&FF:E34v&4Ev305:&2F-
£03,£78,05,A0, &B61 807,805, L2487

13:POKE 258C75 8521 202,200, 806,£806: 852,807,887
202,898,834, 240,&2F, 202,263,803 823

14:POKE &58081:214,8086,206,&12,&5F+&61,838,80F»
202,8FF:234,84E,&06,&2F 283,237,802

15: POKE 25B8ES,£07,852:202:248,£79,858:850,£02»
201:852:8082,801,£79,858,850,853+£86

16:POKE &5S8FA»207,802:8080,852:20258&88+887,852s
£86,2082,82C, 808,805

17:POKE &5387,824,887,252,802,200,8861,885,852:
£07:807,878,2085,2AB:882:£75,834,24E

18:POKE £5918,285,82F 203,286,863, £68,829,813,
£02,8008,852,£02,800,806,852

19: POKE &5327,273,858,8AAQ
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Spielanleitung: Sechsundsechzig / PC-1500

Gespielt wird zu zweit (Mensch gegen Computer) mit einem franzosischen Blatt zu
32 Karten, die der PC-1500 mischt und verteilt. Dabei sind die Karten folgender-
maBen bewertet: As = 11, Zehn = 10, Kénig = 4, Dame = 3, Bube = 2, Neun, Acht
und Sieben = 0. Jeder erhidlt 6 Karten, 1 Karte gibt die Trumpffarbe an, und die
restlichen 19 Karten sind als Talon verdeckt iiber der Trumpfkarte (20. Karte) abge-
legt.

Der menschliche Spieler beginnt nun mit dem Ausspielen. Der Computer muB8 nun -
wenn moglich - Farbe bekennen. Den Stich macht der Spieler mit der hdheren Karte.
Ist es nicht mdglich, Farbe zu bekennen, muB Trumpf gespielt werden, der dann auf
jeden Fall sticht. Kann weder getrumpft noch bekannt werden, muB eine beliebige
andere (niedrige) Karte abgeworfen werden, die aber verloren geht.

Wer den Stich einkassiert hat, darf die oberste Karte des Talons aufnehmen, der
andere die folgende. Als nichstes spielt dann der Spieler aus, der den letzten Stich
gemacht hat. Die Trumpfkarte (unterste Talonkarte) erhédlt somit immer der, der bei
einem Rest von 2 Talonkarten den Stich verliert.

Wer eine “Mariage” (Dame und Konig gleicher Farbe) ansagen kann, unmittelbar
nachdem er einen Stich gemacht hat, bekommt 20 Punkte (bzw. 40 Punkte bel einer
Trumpfmariage) zusitzlich gutgeschrieben. Er muB dann beide Karten gleichzeitig vor-
zelgen und anschlieBend eine davon aussplelen.

So versucht jeder, mindestens 66 Punkte zu erreichen. Das Spiel ist beendet, wenn
alle Karten ausgespielt worden sind. Hat dann der Gegenspieler weniger als 66 Punk-
te erreicht, so erhilt der Gewinner einen Gutpunkt fiir dieses Spiel. Ist der Gegen-
spieler Schneider (bis 32 Punkte), gibt es 2 Gutpunkte, ein Schwarzspiel (O Punkte)
wird mit 3 Gutpunkten belohnt.

Endsleger ist, wer (nach beliebig vielen Einzelsplelen) 7 Gutpunkte erreicht hat,

Wer im Verlauf des Spiels glaubt, die 66 Punkte ohne Aufnahme weiterer Talonkarten
zu erreichen, kann - sobald er am Ausspielen ist - “"zumachen”. Von diesem Zeijt-
punkt an ist der Talon fiir beide Spieler gesperrt. Das Spiel ist somit nach weiteren

6 Stichen beendet, da dann die Karten, die noch “auf der Hand” waren, ausgespielt
sind.

Die Bedienung des Programms l4uft folgendermaBen ab:

Nachdem das Programm mit "RUN" gestartet wurde, zeigt der Computer die Trumpf-
karte auf dem Display an. Sie kann auch spiter durch Driicken der Taste “T" wieder
ins Gedéchtnis zuriickgerufen werden. Dann erscheint der Punktestand (noch O - 0.
Computer : Mensch) und die Anzahl der noch verbleibenden Talonkarten (anfangs 20).
Daraufhin werden die eigenen 6 Karten angezeigt, von denen eine durch Driicken der
zugehorigen Funktionstaste auszusplelen ist, und dann invers erscheint. Bel einer "Ma-
riage” muB als erstes die Karte, die hinterher ausgespielt werden soll, angewihit
werden, um dann sofort (noch wihrend des Invers-Schreibevorgangs) das passende
Gegenstiick auch noch zu aktivieren.

Der Computer ibernimmt das Summieren beider Punktestinde, die nach jedem Stich
angezeigt werden. Falls der Computer gerade ausgespielt hatte, kann dies durch Be-
tatigen der Taste "L" gepriift werden. "Zugemacht” wird mit der Taste “Z".

Am SchiuB jedes Einzelsplels erscheint dann der Gesamtpunktestand, bei dem beide
Soieler versuchen, 7 Punkte zu erringen.

Eckhart Baum

7713 Hiifingen,
An der Gierhalde 8



18:CLERR :CLS :
WRIT 3
15:RANDOM
20:DIM Ws$(2)X),Fs
(3)%14, K1, 7),
WC(Z2), MC3), FC(21
p)
23:FCR 1=BTO0 2:
READ Us:Ws$(Il)=
US:NEXT 1
24:FCR 1=BT0 7:
READ UV:W(CI)=U:
NEXT 1
25:Fs$(B)="B81C3E?
F3E1CB8"
26:Fs$C1,="BC1E3E?
C3E1EQC™
27:F$(2)="181C4E”
F4E1C18"
28:Fs$(3)="081C4AQ~7
F4a1C@8"
239:FOR 1=9T0 3:
GPRINT Fs$(I1);8
3y o NEXT 1
30:PRINT "“SECHSUN
DSECHZIG";
31:FOR 1=8T0 3:
GPRINT Fs$(I1);0
s sNEXT I
32:FOR 1=1T0 27:
READ H:BEEP 1,
H, 2080: NEXT 1
35:FOR 1=BT0 31:F
CIJ)=B:NEXT I:P
1=0:P2=B:N=0:2
1=D:2U=8:D0=9:2
=p: X=0
4P:USING "HHH#g"
45:FOR 1=8T0 1:
FOR J=1TO 6
50:G0SUB 508:K(I,
JI)=A:NEXT J:
NEXT 1
52:G0SUB 508: T=A:
GOSUB 440
SS:1IF N>15GOTQ 32
%]
S6:E=28B-2%N:CLS :
PRUSE Pi;":";P
25 Y;STRS (
EXCE?8));3" Tal
onkarten"
57:6=0:6G0SUB 5609:
GOSUB 480
68:GOSUB 618:K=K(
B, J):F=INT (Kv
8):W=K-8%F
E1:1F UCKDIBLET P1
=P1+28+(F=H)x%2
15]
63:Ms=""
65:1F Z2GOTO 281
67:0=-23:5=18
70:FOR 1=1T0 6:L=
KC1, 1D

75:1F L=188G0OTO 1
18

88:0=INT (L/8):IF
0< >FGOTO 118

98:P=L-8%0:M=P-W:
IF M>BGOTO 1808

95: IF -8-M+RND 2>
QLET @=-8-M:S=
1

97:GDTO 118

189: N=M+4%(M=4)+3%
(M=5)

185: IF 8-M+RND 2>0
LET @=8-M:S=1]

119:NEXT 1:IF G<>-
23G0TD 200

115:Q3=12:TN=P:52=B

128:FOR 1=1T0 6:L=
KEl; .13

122:IF L=1086G0T0 1
515]

125:0=1INT (L/8):P=
L-8%0

138: IF D<OHGOTO 15
)

135: TN=TN+1: IF P=6
LET Sz2=1

149: IF P-RND 2<Q
LET Q=P:S=1I

1SB:NEXT 1:1F S2>8
AND TN=2LET S=

SZ2:0=6

152:IF Q¢<>12G0OTO 2
(5]5}

155:0=12

168:FOR 1=1T0 6:L=
KC1, 1)

165:IF L=188G0OTO 1
S1%]

178:0=INT (L/8):P=
L-8%0

188: ]F P-RND 2<0
LET @=P:S=1

18B:NEXT 1

280:6G0SUB 479

201:K=K(8, J):Y=INT
(K78):U=K-8xY

282:A=K(1, S):F=INT
(As8):W=R-8%F:
G=1

283: IF F=YAND U>U
LET G=8:G0T0 2

5]3] ’
284:1F Y=HAND Y<OF
LET G=8

2835: 1F Z2=BAND F<OY
AND F<DPHLET G=
%]

206:K(8, J)=180:K(]
) S)=100

207:1F D=1GOSUB S6
B:6G0T0 217

288: 1F N(SGOTO 212

219:1F 21GOTO 217

211:KC1-G, (G=1)%J+
(G=B)%S)=T:X=1
:21=3:1F G=1
GOTO 215

212:G0OSUB 588:K(P,
J)=A:G0SUB S68

213:1F X=1LET X=8:

GOTO 212
215:GOSUB 588:K(1,
S)=n
217:N=N+1:1F N>3
LET D=1

228: 1F G=BLET Pl1=P
1+WAWD + WU )Y s 2=
8:BEEP 1, 209, 3
B:CLS :PAUSE "
Dein Stich 1":
BEEP 1, 209, 39:
GOTO S5

225:P2=P2+W(W)+W (U
J:BEEP 1,58, 18
B:CLS :PAUSE *

Mein Stich !":
Z=1:BEEP 1, 50,
100

226:1F N>15G0OTO 32
(5]

227:E=2B-2¥N:CLS :
PAUSE Pis®e*;p

2554 ";STR$ «
EXCE>8));" Tal
onkarten”

238:J=0:F0OR 1=1T0
6:L=K(1, 1):0=
INT (L/8):P=L-
8¥0:J=J+PX(P>6
Y+PX(0=H):NEXT
1

234:5=@:M$="":FOR
I=1T0 6:L=K(l,
1>

236:0=INT (L/8):P=
L-8%0

238: 1F L=18BGOTO 2
45

240: 1F P=40R P=5
LET MCOY=NC0+
P:IF MCO)=3LET
S=1:C=28+20%(0
=H):M$=", meld
e "+STR$ C:J=J
+C

242:1F P=2AND 0<>H
AND C=BAND RND
B<.BLET S=1

24S:NEXT 1:1F 66-P
2<JAND P2-P1+J
>3BLET 2U=1

247:1F S<>BGOTO 318
0

258:M=13:FOR 1=1T0
6:L=KC1, I)

252:1F L=1PBGOTO0 2
65
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235:0=INT (L/8):P=
L-8%0

268:IF P-RND 24N
LET M=P:S=1

265:NEXT 1

300:2=1:GOSUB 478

318:G0T0 S2

320:USING

325:CLS :PAUSE "Du
hast “;P1;"Pu
nkte":BEEP 1,2
80, 25

338:PAUSE "lch hab
e ";P2;"Punkte
":BEEP 1,58, 18
15}

348: 1F P2)>=66AND P
1<{B6PAUSE "Ich
habe gewonnen
":1P4=P4+]1:BEEP
1, 58, 48:G0T0 3
42

341:G0T0O 359

342: 1F P1<33LET P4
=P4+1:PAUSE “"u
nd Du bist Sch
ne ider !

343:1F P1=BLET P4=
P4+1:PAUSE “un
d SCHWAR

24 e

358: 1F P1>=66AND P
2<{B6BPAUSE “pu
hast gewonnen*
:P3=P3+1:BEEP
1, 288, 18:GOTO
352

351:G0T0 354

352:1F P2<33LET P3
=P3+1:PAUSE "y
nd ich bin Sch
ne ider !

353: IF P2=BLET p3=
P3+1:PAUSE "un
d SCHUWUAR

ZEgne

354: IF (P1-65,5)%(
P2-65.5)>=p
PAUSE v—-_ REM
1S —=-v

355:USING YHHY:Pq=
P4-3%(Z21=2aND
P2<66):P3=pP3-3
¥X(Z1=1AND P1<B
6)

360: PAUSE "Spielst
and (Sp:Co) *“;
P3;":";P4:BEEP
1, 188, 186

378 1F P3>6PAUSE "
Du bist Endsie
ger !'"iBEEP 4,
208, 250: END

Do not Bale !

380:

3808:
490:
405:

410:
415:
426:

430:
449:

475:

480:

IF P4>B6PAUSE "
ich bin Endsie
ger !":BEEP 4,
58, 1880: END
GDTO 35

CLS

FOR J=8T0 5:
GCURSOR J%24+6
A=K(8, J+1J:1F
A=1pBGOTO 420
GOSUB 539

NEXT J

RETURN

CLS :PRINT "Tr
umpfkarte: ";:
GCURSOR 82

tA=T:H=INT (As8

D/

:6G0OSUB 538:

PAUSE

:RETURN
:CLS :1IF ZUAND

Z21=PRINT "lch
mache zu !":
BEEP 3, 58, 588:

N=18:21=2
PRINT "lIch spi
ele ";:GCURSOR
71

A=K (1, S)>:G0OSUB
S53B:PRINT P$;
IF M$BEEP 1, 59
, BB0

) : P2=P2+C:(C=0:

FOR 1=8T0 3:M(
1)=8:NEXT 1

:RETURN
:REM
tA=RND 32-1:1F

FCAXC>BGOTO 51
%]

‘FCAd=1
:RETURN

F=INT (As8):U=
A-8%F

:GPRINT F$(F);PQ

505 PRINT W$(W
5

:IF F=HLET Q=

PEEK &7875-18:
GCURSOR Q:

GPRINT "FFFF";
: GCURSOR Q+18:
GPRINT "FFFF";

S58:RETURN
S560: 1=0
S8B:A=K(B, 1):IF A

590:

KCB, I+1)LET K¢
8, 1)=KB, 1+1):
K(B, I+1)=A:]1=1]

-1:60T0 580
=]+1:1F 155
RE TURN

ovB:GOTO SBo

618:U=10

628: 1F INKEYS$ ="
GOTO 62V

638:A=ASC INKEYS
J=A-12:1F J=67
GOSUB 440:
GOSUB 488:G0OTO
620

635: 1F J=59AND ¢
GOSUB 479:
GOSUB 4¥8:G0TO
6208

637:IF J=23nAND 21-=
BAND Z2=BAND N>
OCLS :PRINT "2
ugemacht !'":
BEEP 3, 280, 125
:6GOSUB 4u@:2]=
1:N=18:60T0 62
(%]

648: 1F J<BOR J>5
BEEP 2:G0T0O 62

1]
642: 1F J+N>1SBEEP
2:60T0 629

645:FOR 1=J%24+5T0
1+15:A=POINT |

658: GCURSOR 1:
GPRINT 127-A;:
NEXT 1

660: IF INKEY$ <O>v"
AND U=18LET U=

J:GOTO 638
665: IF U=18G0OTO 67
(5]

E66:K=K(8, J+1):iFl=
INT (K/8):W1=K
-8%F1

BE2:K=K(B, U+1):F2=
INT (Ks/8):W2=K
-8%F2

668: 1F F1=F2AND
ABS (W1-WZ2)=1
AND WI1+W2=3AND

N>BLET J=U:
BEEP 1, 200, 200
:GOT0 6./8

669:BEEP 2:60T0 61
%]

£78:J=J+1:RETURN
BaB:DQTp n)u’ |l8|l,vll
9--, “B") “D", ||K||

s llZIl’ lln'l
81Y:DRTR B, 8,0, 2, 3
4, 108, 11

B8«B:DATA 50, 45, 51,
45, 48, 42, 40



REALISTICSOFT
R. Blaser
Blumenweg 4
CH-36804 Thun

PC-1380 * INVISIBLE FLIGHT

PROGRAMMERKLAERUNG

Ein Verbrechen hat sich in London abgespielt, nun muessen Sie als einer der
wichtigsten Dedektive von Scotiand Yard (als Inspector Trout)
den Gauner finden.

Docn die Sache ist nichnt einfach, cer uerb—ecner nat dia2 Begabung sich
unsichtbar zu macnen.

<DEF > (A> - FROGRAMMFRAESENTAT ION

<DEF. <B> - SPIELEEGINN

Auf cer Anzeige koennen Sie cin Maennchen erkennen,

das ist Ihre Ferson, Inspector Trout.

Rechts daneben steht {READY?> geschrieben, wonach der
Rechner fragt, ob Sie bereit sind, dem unsxchtbaren Gauner
auf die Spur zu
Weirter recnts daneten ist ein vertikater Trennbalken

*®* sichtbar, welcher das rlucntgelaende und das Aufspuergeraet
voneinander abtrennt.

Das Aufspuergeraer gas !hre Person bei sich traegt, .
dient zum schnellen Aufspueren des Feindes, in welcher
Richtung er geflohen sein koennte.

Sie koennen ein Pfeil erkennen, entweder nach links

vommen.
AR RS AR RIS TN

SENSOR-
HUFJFUERGE\AtTG

<N> = nane

lkm, Z2km

(Westen) oder rechts (Osten) deutend.
Daneben steht ein grosser <N> oder ein <F>, der angibt,
b sich der Feind nahe (Near) oder weit (Far) von Ihnen
aufhaelt.
Sie haben nun zwei Tasten des PC-1500 zur Verfuegung:
ganz einfach die Tasten mit den numerischen Ziffern 2 + 3.
(2 stenht fuer 2km, alsc 2km in cestlicher oder westlicher
* Richtung). Dasselbe gilt fuer die Taste 3.
# Sollte sich nun der Verbrecher nahe (Near) von Ihnen auf-
¥¥UXHRURENERE®ER® halten, sO waehlen sie besser 2km.
Es 1st jedoch nur moeglicn den Feind jeden Kilometer zu
erwischen.
Sie koennen fuenf mal entweder 2- oder Jkm gehen,
wenn Sie ihn bis dann nicht gefunden haben hat er sich aus
Aar Fluchtzone zurueckgezogen und Sie haben verloren.

¥ X k % 3 % ¥ %

weilt
ueber

<Fo o=
Zkm#

10:REM : INUISIB 158: "B":lAQIT B:
LE FLIGHT CLEAR :P=100 300: IF x1=gzsggpql
20:REM : written  178:X2=RND 18 3 L o
by R.Biaser 188:FOR 2=4T0 @ 19@,1a.w§é000
30:REM : (c) 198 STEP -1:CLS @: PRINT a0
8 REALISTIC SO 182: IF Z=4LET X1=9 MR. TROUT. ..
FTWARE :CURSOR 11: -  302:IF X1=X2WAIT 2
40:"A":CLS :BEEP PRINT "READY?" 99=fﬁ}gTNQ?$'g
1, 19, 20 185: CURSOR 19: oty -
58:WAIT 200:PRINT GPRINT 127  SE0TD e
"REALISTIC SOF  186:IF X1>18LET x1  305:1F Z-_BEEP £ne
TWARE present" =18 ' 89, 10: 3

60:BEEP 1, 18, 28:
WAIT 200:PRINT
" YOU as INSP
ECTOR TROUT"

70:CLS :FOR G=158

10 3BSTEP =]
88:A$="INUISIBLE
FLIGHT "

99: GCURSOR G:BEEP
1,50, 1: WAIT B:
PRINT A$

100: NEXT G

110:FOR A=BTO 2

120: FOR B=20T0 O
STEP -1

130:BEEP 1,B, 1:
NEXT B:NEXT A

140:BEEP 1, 19, 10:
WAIT 200:PRINT
" written 4,88

by R.Blaser"

190: CURSOR X1:
GPRINT 8512356
3512358

195: IF X1>X2CURSOR

B, 10: WAIT 220:
PRINT "bad Mr.
Trout he is Go
ne._,":GOTO iB

310: NEXT 2

23:GPRINT 83528
362;8;8:6G0T0 2
20

200: CURSOR 23:
GPRINT 83;8;62;
28;8 )

210: IF (X2-X1)>2
CURSOR 25:

PRINT "F":GOTO
240

215: CURSOR 25:
PRINT "N":GOTO
240

220: IF (X1-X2)>2
CURSOR 21:
PRINT "F":GOTO

‘Do not Sale !

EINVISIBELE E
EIjGH?




o

* TARZ

M

J

Hans-0Otto Gabriel-Jurgens
Hemel inger Rampe 51
28 Bremen 44

'Joungle Life' aus He
in Kurze

Ich habe das sehr schone Reaktionsspiel
PC 1503 bearbeitet. Die Spielidee ist hier nochmals
JANE, die Heimweh hat und standig weglauft, muld von Tarzan
werden (JANE!'), 2 Fehlversuche sind erlaubt.
Einsamkeit. Fur jede BANANE erhdlt T. 1 Kraftpunkt, bei
er alle bis auf 1. Beim AbschuB von MOUSE, MONKEY verliert T.
bei TIGER, LION, RATTLESNAKE, KINGKONG 5, die aber als
sind. JANE verpassen kostet 1, JANE fangen 2 Bananen. Hat T.
Bananen (DESTROYED?), stirbt er.
Alle Eingaben erfolgen uber ENTER.

I

125: 1F INKEYS$ 180:

3X
Gelingt das nicht,

Gewinnpunkte

ft 28 fur den

angegeben:

eingefangen
stirbt T.

1 Kraftpunkt,
notig

ticht genugend

Das Spieltempo nimmt von Runde zu Runde zu.

IF N>4PAUSE *

A T g =23PRINT *

Sy~ TaRRANTYBERR - BS1E ESeSlT o o CHR3 J3LET 00 ¥ PLAY ON ¥":u
OM SHIELE L3 ’ ' +12M-4 ) PAUSL =18: 7=5: PR
CLEAR :WAIT :Q ) on L Hedbha § L a2t PRINT
=—B:Z2=25:H=11: 608: ]F C:?PR]NT o ! JQNKCQUL‘JHT— 1’: (‘[I)D Gi‘ JUNG
PRINT "¥ TARZA LION !":GOTO ) d L Al e B

18:U=1:T=253 65: IF C=l14PRINT * 138:NEXT B:0=0+1:0 "SYRNXUW: IR Y¥
RANDOM K INGKONG" : =0+1:IF O=SLET W¥N>BBBOBBLET T

15: |IF Q>=PPAUSE * GCOTQ 185 0=5:WAIT 188: =20:2=2:PRINT

TARZANS END * 29:1F C=26IF RND PRINT " LONELI " ! TURBO TROP
:WAIT :GOSUB 2 6=1PAUSE "% BO NESS " IC '":GcOT0 2080
28:PRINT " PQ! NUS 18 ¥":Y=Y+ 135:G0T0 15 188: 1F YXW¥N>150800
NTS"; YkW¥N: 18:GOTO 15 149:FOR B=1T0 2 LET 2=3:PRINT
COT0 S 75: IF X<(STHEN 15  145:IF INKEY$ = " SUPER TROPIC

28:CLS :C=RND H: 88: IF C=60R X>28 CHR$ 13LET Q=@ '":GOTO 209
WAIT T PRINT " JANE ! -1:PAUSE " BON 195: IF Y¥N¥W>8008

25: IF Q¢-15LET @= ":X=@:G0OTO 120 Us ";AaBS Q: PRINT " TROPIC
~-1:FOR B=1T0 2 85:G0T0 15 GOTO 15 I1v:2Z=4
(PAUSE " QULRE 99:FOR B-=1T0 15 198 NEXT B:GOTO 1Y 209:G0T0 15
ATEN !":NEXT B 95: IF INKEY$ = 155: GUSUB 285:uAl T 205:BrEP 1, 125, 340

38: X=X+ CHR$ 13LET Q=0 :0=8:M=8:N=N+] CBLEP 1, 78, 99

35:IF C=10R C=4 +]:PAUSE " BAN 160:1F N=IPRINT " 218:BEEP 1, 105, 180
PRINT " MONKEY G !'";ABS Q:Y=Y JUNGLE MAN":? :BEEP 1, 79, 108
", COTO 98 +2:B=15 =15:H=15 215:BEEP 1, 125, 388

48:1F C=18PRINT "  1BB:NEXT B:GOTO 15 165:]F N=2PRINT " :RETURN

RATTLESNAKE": 185:FOR B=1T0 2 JUNGLE MASTER" 220:BEEP 2, 208, 208
GOTO 185 118:1F INKEY$ = s Z2=12:iH=15 :BEEP 1, 209, 10
45: IF C=30R C=20R CHR$ 13WAIT 58 128: 1F N=3PRINT "x 8
C=240R C=15 :PRINT " DESTR JUNGLL HILRD % 225:BEEP 1, 208, 288
PRINT " BANANA OYED ?":0=0+5: ":2=8:H=22: W=2 :BEEP 1, 178,16
“;GOTO 148 Y=Y+4:G0TO 1S  1275:1F N=4PRINT "x 8
58: IF C=8PRINT * 115:NEXT B:GOTO 15 KING OF JUNGL 230:BEEP 2, 180, 168
TIGER!":GOTO | 128:FOR B=1T0 7 E %":2=6iH=28; .BEEP 4, 288, 12
% STATUS 1: 1614 e 235:?F N=BLET N=1
248:RETURN
KINGKONG LONELINESS !  JUNGLE MASTER BANANA

Do not Sale !

an
mehr als 15 verliert



CANASTA-RECHNER fir alle SHARP PC-14XX Computer Hendrik Asbresids
Geschrieben von Hendrik Ambrosius (c)1987 by Cube-Soft,Libeck GoerdelerstraBe 29
2400 LOUBECK 1
Hit diesem Programm nacht selbst das Abrechnen der Punkte beim Canasta-
Spielen SpaB. Es berechnet von selbst den Gesamtpunktstand und sagt, ob
jemand schon die 5000-Punkte-Grenze Uberschritten hat und mit vieviel
nan 'raus nuB. AuBerdem vird angezeigt, an velcher Stelle die einzelnen
Spieler stehen,
Henn man ein neues Spiel beginnt, nub man die Namen der Spieler eingeben,
Nachher vird dann der Name des Spielers angezeigt, fir den die Punkte ein-
gegeben verden sollen. Han nuB alle Textausgaben mit ENTER bestitigen.
Un Strom zu sparen kann man vihrend des Spiels den Rechner ausschalten.
Han sollte in dem Homent, wo der Rechner "PUNKTE EINGEBEN® schreibt, den
Schalter betatigen und nach der Runde das Programm mit DEF+A vieder starten.
Vorsicht! Kein RUN oder DEF+D eingeben, venn das Spiel noch nicht beendet
ist, sonst verden alle Daten geldscht.
Nach der Eingabe der Punkte vird eine Statusanzeige fir jeden einzelnen
Spieler erstellt, die folgendernaBen aufgebaut ist:
Punktestand, Raus (mit vievielen Punkten man 'raus mug), Plazierung
Und hier noch einmal die Tastenkommandos des Programas im Gberblick:

RUN - Neues Spiel mit neuen Spielern starten.
DEF+D - Neues Spiel mit den gleichen Spielern vie beim vorhergehenden Spiel.
DEF+S - Statusanzeige.
DEF+A - Punkte einer neuen Runde eingeben.
DEF+H - Kleine Hilfstexte zur DEF-Tastenbel equng.
2 FOR I=1 TO 10 STEP.5
3 WAIT I
3 PRINT "$CANASTARECHNER:™:NEXT I
6 PAUSE "$CANASTARECHNERS®:WAIT
7 PRINT *(C) 86 CUBE-SOFT®:PRINT “AND H.AMBROSIUS*
10 INPUT "ANIZ.SPIELER:";1
20 DIM P$(1)%16,5(1),J$(0)%16
21 FOR I=1 102
22 PRINT "NAHE V. SP. ®;I:INPUT AN 100
23 NEXT 1
25 "D"6=0:FOR I=1 TO Z:S(I)=0:NEXT I:E=0
30 A"
40 PRINT "PUNKTE EINGEBEN®:6=6+1
45 PRINT 6;"RUNDE"
30 FOR I=1 701
60 PRINT P$(1): INPUT *>*;C:5(1)=S(1)+C
70 NEXT I
g0 "S* FOR I=1 701
B2 PRINT *STATUSANIEIGE F.™:PRINT P$(I)
85 J$(0)=" "
90 J$(0)=J$(0)+STR$(S(I))
200 IF SCI)CO THEN LET J$(0)=J$(0)+* 30°
210 IF SCD)>=1500 AND S(1)<3000 THEN LET.J$(0)=J$(0)+* 90*
220 IF S(I)>=3000 THEN LET J$(0)=J$(0)+" 120
225 IF S(I)>=0 AND SCI)<1500 THEN LET J$(0)=J$(0)+* 50
230 0=0:FOR K=1 T0 1
240 IF S(K))SCI)THEN LET 0=0+1
250 NEXT K:0=0+1
255 IF D=1 AND S(1)>=5000 THEN LET E=]
260 J$(0)=J$(0)+* *+STR$(0)
270 PRINT J$(0)sNEXT I ’
275 IF EC)0 THEN PRINT P$(E):PRINT "HAT GEWONNEN !*:CALL 1444:BEEP 2:PRINT *ICH GRATULIERE :*:END
279 PRINT *NEUES SPIEL,":PRINT * NEUES GLUECK '*
260 GOTO "A®
300 "H*
310 PRINT "DEF-H HILFE*
320 PRINT "DEF-A NEUE PUN-":PRINT "KTE EINGEBEN
330 PRINT "DEF-G STATUSANZ.®:PRINT "ANSEHEN*

350 PRINT "RUN NEUES SPIEL® : 5 . .
360 PRINT *DEF-D NEUES®:PRINT "SPIEL MIT DEN*:PRINT GLEICHEN":PRINT "SPIELERN

Do not-Sale !



Hendrik Aunbrosiis
GoerdelerstraBe 29
2400 LOBECK 1

INVADERS far alle SHARP PC-14XX Computer
Geschrieben von Hendrik Ambrosius
(c)1986 by Cube-Soft, Liubeck

Jetzt ziehen die Ballerspiele aus der Daddelhalle auch in Deinen Sharp ein!
Dies ist eine Version des bekannten Space-Invaders-Spiels. Die ganze An-
zeige wurde aber aus 6rdnden der Displayform in die Horizontale gekippt.

Han nuB mit seiner Rakete die angreifenden Ufos abwehren. Die Rakete wird
so gesteuert:

B - hoch
S - Feuer
2 - runter

Der Rest erklart sich wohl selbst. Leider ist das Spiel, veil es in Basic

geschrieben wurde, recht langsan. Du muBt deshalb so lange auf die Tasten
driicken, bsi die Rakete reagiert hat. Trotz dieses Mankos ist das Spiel

virklich spielensvert und animierend.

Sa N

IAI

REH INVADERS FOR SHARP PC-14XX
REN COPYRIGHT 1386 BY

REM ATARI-COMPUTER-CLUB *THE CUBE®
REM WRITTEN BY HENDRIK AMBROSIUS

IF X<=46040 THEN POKE %6041,PEEK &6041-PEEK &6027:60TD 86
LET U=PEEK X:LET G=PEEK(X+1)-PEEK %6027:IF 6<{=0 THEN LET 6=0

IF Y=P THEN LET SC=5C+10:POKE X,0:GOTO 86
GAHE OVER™:PRINT *SCORE: °;SC

IF T$="N" WAIT 200:BEEP 2:PRINT * TSCHUESS' *:END

10 WAIT O:PRINT ®  CUBE-SOFT*:CALL 1442
14 POKE %5004,28,58,113,58,28
16 POKE 46045,28,58,113,58,28
19 FOR P=1 TO 200:NEXT P
20 WAIT 200:PRINT *  PRESENTS":PRINT *-) INVADERS <-":CALL 1442
21 FOR P=1 TO 50
22 NEXT P:PRINT * BY H.AMBROSIUS®
24 PRINT *  (C)1986 BY"
26 PRINT "A.C.C. THE CUBE"®
28 INPUT *ANLEITUNG(J/N)2*; 13
29 IF I$="J" 5OTD 34
30 IF I$="N* 60TO 80
32 6070 28
34 WALT 200:PRINT * IERSTOERE MIT *:PAUSE *DEINER RAKETE( )":CALL 1442
35 POKE 46045,8,28,20,28,20:FOR P=1 T0 300:NEXT P:PRINT *DIE ANGREIFENDEN®
36 PAUSE "UFOS () '*:CALL 1442:POKE ¥6020,8:FOR P=1 TO 300:NEXT P
37 PRINT *  STEUERUNG :*:PRINT "STEIGEN = 8":PRINT "SINKEN = 2*:PRINT *SCHIESSEN = 5"
38 PRINT * VIEL GLUECK !1®
80 Y=4:5C=0;RANDOM
84 PAUSE **:CALL 1442:Ks="":poKE 46005, 127,65,65,73,73,64,79,73,73,121: 6070 116
86 K$="":FOR P=46067 T0 1604] STEP-1:POKE P,PEEK(P-1):NEXT P
BB P=RND 7
30 IF P=1 THEN POKE 46040,2
92 IF P=2 THEN POKE 46040, 4
94 IF P=3 THEN POKE 46040,8
96 IF P=4 THEN POKE 46040, 16
98 IF P=5 THEN POKE %6040,32 134
100 IF P=6 OR P=7 THEN POKE 46040,0 136
102 K$=INKEY$ 138 POKE X+1,6
104 IF PEEK %60B7¢)0 BEEP 2:50T0 160 140 IF U=2 THEN LET P=2
106 IF K$="" 6OTO 86 142 IF U=4 THEN LET P=3
108 IF K$="8" THEN LET Y=Y-1:1F Y(=2 THEN LET Y=2 144 IF U=8 THEN LET P=4
110 IF K$="2" THEN LET Y=Y+1:1F Y)=6 THEN LET V=6 146 IF U=16 LET P=5
11 IF K$="5" THEN 130 148 IF U=32 LET P=6
112 IF Y=2 THEN POKE 46023,5,7,5,7,2 150
114 IF Y=3 THEN POKE %6023,10,14,10, 14,4 152 POKE X, (U+PEEK %6027)
116 IF Y=4 THEN POKE £6023,20,28,20,28,8 154 60O 132
118 IF Y=5 THEN POKE %6023,40,56,40,56,16 160 BEEP 3:WAIT 200:PRINT *
120 IF Y=6 THEN POKE %6023,80,112,80,112,32 162 WALT 0:INPUT *NOCH EIN SPIEL?";I$
124 60TO 86 164 IF I$="J" 60TO B0
130 X=L6069 166
192 Yel-1 168 60TO 162

Do not-Sale !



SENSO fir alle SHARP PC-14XX Computer
Geschrieben von Hendrik Ambrosius
(c)1986 by Cube-Soft, Lubeck

Dieses Spiel ist sehr gut zum Gedachtnistraining geeignet. Man soll sich
eine Zahlenreihe merken und darf dabei keinen Fehler machen.

Lur Bedienung: zuerst mu man die Geschwindigkeit eingeben. AnschlieBend
leuchten dann Zahlen von 1 bis 4 auf. Nach jedem richtigen Versuch wird

die Kette um eine Zahl langer. Man muB dann die ganze Zahlenreihe jedes

Mal durch das Dricken der Tasten 1 bis 4 wieder eingeben.

Wenn man einen Fehler macht, ist das Spiel zu Ende.

Viel Spag '!'!

10 DIK N(200),F$(0)*16 210 PRINT®*¢ ¢t 1t ¢°

20 RESTORE:HWAIT 10 220 NEXT 1

30 READ F$(0):1F F$(0)="EOD* GOTD *A" 240 CALL 1444

40 FOR I=1 TO LEN(F$(0)) 250 PRINT*$% ¢ ¢ ¢*

50 PRINT LEFT$(F$(0),1) 255 FOR I=1 TOV

60 NEXT I:PAUSE F$(0) 260 IF INKEY$="" 6OTO 260

70 6070 30 270 A$=INKEY$

80 DATA "% COMPISENSO 2 %*,"SHARP - VERSION® 280 IF A$="1" THENPRINT*1 % ¢ *

90 DATA *(C) 86 CUBE-SOFT®,"AND H.AMBROSIUS®,"€0D" 290 IF A$="2* THEN PRINT *3 2 % ¢°
100 "A"V=0 300 IF A$="3" THEN PRINT "% ¢ 3 %
110 INPUT "SPEED(1-10):*;S 310 IF A$="4" THEN PRINT *3 ¥ ¥ ¢&°
120 IF S<1 OR S>10 60T0 110 320 IF VAL(A$)<ON(1)60TO 330

130 “R"V=V+1:RANDOM 325 NEXT I

140 N(V)=RND 4 327 CALL 1444:60T0 'R"

150 FOR I=1 TO V:HAIT(11-5)3%8 330 BEEP 2:WAIT 150:PRINT "FALSCH !*

170 ON N(I)GOTO 180,190,200,210 340 PRINT "DU HAST BEIN*:PRINT V; *VERSUCH*
180 PRINT * 1 ¢ 't 1*:G0OTO 220 350 PRINT *EINEN FEHLER®:PRINT *GENACHT.®
190 PRINT "% 2 ¢ $£*:60T0 220 360 INPUT “NOCHHAL(J/N)?®;A$

200 PRINT "% % 3 £*:607T0 220 370 IF A$C)"N® 60TO "A*

AUTOBAHN-DEND fir alle Sharp PC-141X Conputer 1ok Auubrosidis
Geschrieben von Hendrik Ambrosius (c)1987 Cube-Soft,Libeck Goerdelerstrabe 29
2400 LOUBECK 1

Dieses Programm 1a8t vier verschiedene Fahrzeuge iber die Anzeige fahren.

1 "A" GOSUB 100:A=2:WAIT 0:PRINT * *:CALL 1442

3 POKE &6018,127,65,93,93,93,85,85,93,95,81,89,85,85, 85, 69,127
5 HAIT 0:A=A+1:IF A)=S LET A=l
10 POKE %6040,0,0,0,0,0,0,9,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
20 FOR [=46067 TO &6040 STEP-1

30 IF A=1 PUKE 1156156172172160158157;57157157,6315715917817615674810

35 IF A=4 POKE I,56,56,72,76,58,57,57,57,63,63,59,49,59,63,79,79,63,63,0

37 IF A=3 POKE 1,48,56,72,72,56,56,56,60,58,58,58,58,60,76,72,56,48,0

38 IF A=2 POKE 1,56,56,72,72,60,58,58,63,79,79,63,45,33,63,33,45,33,63,33,63,79,73

39 IF A=2 POKE 1+422,63,33,0

40 NEXT I

30 60TO 5

100 WAIT 100:PRINT *GRAFIKDEKD 14XX*:PRINT * -) AUTOBAHN (-*:WAIT O:PRINT * BY CUBE-SOFT®:CALL 1442
110 POKE 46045,28,358,113,58,28

120 FOR U=1 TO 300:NEXT U:PRINT "WRITTEN BY H.A.":CALL 1442

130 POKE &6044,127,9,9,105,127

135 POKE %6054,127,8,8,104,127

140 FOR U=1 TO 300:NEXT U:CALL 1444:RETURN

Do net Sale !



HANGMAN fur alle SHARP PC-14XX Computer
Geschrieben von Hendrik Ambrosius

(c)1987 Cube-Soft, Lubeck

Dies ist eine weitere Variante des bekannten Hangman-Spiels, bei dem es
darun geht, mit moglichst venig Versuchen ein Wort zu erraten. Der Reiz
bei dieser Version liegt darin, daB man auch wmit seinem Freund um die
Hette spielen kann, indea nan sich gegenseitiq Worter vorgibt. Han kann
aber naturlich auch allein spielen und der Computer sucht per Zufall ein
Wort aus der Liste aus.
Die Bedienung ist sehr einfach und dirfte sich vohl selbst erkiaren. Nur
noch ein paar Anmerkungen: wenn ®(3=ENDE)" erscheint, vartet der Rechner
auf die Eingabe eines Buchstabens oder des ganzen Wortes. Die Eingabe wird
dann bearbeitet.
Das erste Mal muB das Programm mit "RUN" gestartet werden, alle weiteren
Spiele kann man den Vorspann mit *A* iberspringen.

DIN A$(0)314,B8(0)314,C$(0)214,D8(0)314,H$(0)380:0=25

10
15
20
30
40
100
102
104
105
106
107
110
120
130
140
200
202
205
210
220
230
240
250
260

265
270
280
290
300
310
320
330
335
340
350
360
370
380
383
386
1390
400
1410
1420
430
440
450
460
470

!
RESTORE 800
READ H$(0)

FOR 1=1 TO LEN(HS$(0)):WAIT 20:PRINT HID$ (HS(0), 1, 16) :NEXT I:WAIT

IAI

PRINT *RATEWORT...":PRINT *1)SELBST EINGEB.*:PRINT "2)ZUFALLSHAHL™: INPUT *1 DDER 2:*;W

[F WCOL THEN 107

INPUT “HORT:";A$(0):IF LEN(A$(0))<2 OR LEN(A$(0))>14 THEN GOTO 105

6070 110

RANDOM: Y=RND Q:RESTORE 610:FOR I=1 TO Y:READ A$(0):NEXT I

L=LEN(A$(0)):B$(0)="
1=0:V=0:FOR I=1 TO L
B$(0)=B$(0) +*-*

NEXT I

lsl

IF V=1%1.5+2 THEN ]
V=V

WAIT O:PRINT * *;B$(0):CALL L141F:HAIT: INPUT *(3=ENDE):*;C$(0)

IF C$C0)="2" THEN »F
K=LEN(C$(0))

IF K<1 OR KL THEN BEEP L:PRINT "HAS SOLL DAS 22*:60T0 *S*

IF K=1 THEN *p*
‘IF C$(0)=A$(0) THEN B

gk
FOR I=1 70 L

IF C$(0)=N1D$(B$(0),1,1)THEN PRINT *HURDE SCHON®:PRINT *EINMAL GEFRAGT!®*:50TO *S*

NEXT I
D$(0)="":x=0

FOR I=1 70 L
08=HIDS (A$(0),1,1)

t EEP 3:CALL 1444:BEEP 2:PRINT "ERAVO!® R
tPRINT *VERSUCHE: *;V:SC=INT(28L/Y) - RICATIS.

IF C$C0)=A$(0) THEN PRINT *PUNKTE: *;SC:60T0 *A®

PRINT *DAS IST LEIDER*:PRINT "NICHT KORREKT!'®:60TD "5*

IF C$(0)=0$THEN LET D$(0)=D$(0)+08:2=1+1: %=1
IF C$C0)CO0$THEN LET 0$(0)=D$(0)+HIDS (B (0),1,1)

NEXT T:B$(0)=D$(0)

IF X=0 THEN PRINT °LEIDER FALSCH'®:60T0 *S*

PRINT °KOMMT VOR '*
IF I{OL THEN °G®

BEEP 3:CALL 1444:BEEP 2:SC=INT(28L/V)
FRINT "DAS RAETSEL IST*:PRINT "BELDEST. DAS GE-*:PRINT "SUCHTE WORT HAR: "

PRINT * *;A$(0)

FRINT "BRAVO' BRAVO'®:PRINT *VERSUCHE: ®;V:PRINT "PUNKTE: *s5C

GOTD "A"
IFI

PRINT "DU HAST NACH®:PRINT V;*VERSUCHEN®:PRINT *AUFGEGEBEN.DAS®
PRINT "RICHTIGE WORT®:PRINT *WAERE GEWESEN:®:PRINT * *;A$(0)
PRINT "ICH WUENSCHE DIR®:PRINT "MEHR GLUECK®:PRINT °"FUERS NAECHSTE®:PRINT "MAL...":G0T0 "A®

IJI

Do not Sale !

PRINT "HAETTEN AUSREI-*

490 PRINT “CHEN NUESSEN.DAS*:PRINT *ZU FINDENDE WORT*:PRINT "WAR GEWESEN:*:PRINT * *;A$(0)

300 60T0 460

PRINT V; "VERSUCHE":

480 PRINT *NU IS ABER GENUG"

510 DATA °TELEFON*,*COMPUTER", “FERNSEHER", "RADIOSTATION®, "LANDKARTE"

620 DATA *FENSTER*,"OHRENSESSEL", "SCHEINWERFER" ) "SALISTANGEN", *STAUBSAUGER"

630 DATA °SCHOKOLADE®,*ANKERKETTE",“BUECHEREI®, "KOFFERTRAEGER", “NASCHHITTEL"
640 DATA "SCHIRMMUETZE", *HUNDEHUETTE", *KERZENLICHT", "BLUMENVASE", "1 ITRONENSAFT*

650 DATA “STRANDKORB®,“MANTELTASCHE", "EISVERKAEUFER", "UHRENARHBAND", "ELEFANTENOHR®

IHI
710 PRINT °DEF-BELEGUNGEN: ":PRINT “A-SPIELSTART":PRINT *,-VORSPANN":PRINT "S-ABGEBROCHENES®

720 PRINT "SPIEL FORTSETZEN®

800 DATA *

700

HANGMAN FOR SHARP 14XX (C) 1987 CUBE-SOFT+H,AMBROSIUS



Uas Programm POKER dient dazu, aus Maschinenprogrammen Basic-Programme

(106: POKE &XXXX,&XX,...) zu machen. Die Zeilen finf bis achtzig kdnnen nach
dem Programmlauf gel8scht werden. Das BASIC-Programm ist dann, meiner Meinung
hach, leichter zu handhaben. Dies gilt vor allen Dingen in bezug auf
Cassettenspeicherung. Ausserdem ist POKER ein gutes Beispiel fur die Uerwen-
dung des KBUFF$-Befehls.

rMit dem Programm LOKINA ist es Uber ein Menl moglich sich den Inhalt der RAr-
DISK (Diskette: "S2:"="X:") anzusehen, Files umzubenennen, zu laden oder zu
loschen.

POKER

S5:CLS :CLEAR :WAIT G:BEEP ON
19:DIM B$(8>x%x32:1=100
15:GCURSOR 8,8:GPRINT "“2F2F1B1B1B1F@EBB3E?F6363637F3EBB2F2FB81C366341" ;
20:GPRINT "00”F”F6B6B6B6363007F7F1B1B3B7F4E"
25:CURSOR @,1: INPUT "Anfangsadresse : “;A
30:CURSOR @, 2: INPUT "Endadresse SRRl
35: IF ACBOR A>B5S5S340R E<=A0R E>6SS536CLS :GOTO 1S
40:0UT &50Q,&3E
45:A$="POKE&"+HEX$ A:B$="":B$(B)="":KBUFF$ =""
S@:FOR J=0T0O ?7:B$=HEX$ (PEEK A):IF LEN B$=1LET B$="8"+B$
55:B$(@)=B$(B>+",&"+Bs: A=A+1L:NEXT J
60:KBUFF$ =CHR$ 31+STR$ I1+A%$+B$(B)+CHR$ 13+CHR$ 31+"GOTO?0"+CHR$ 13
B65: END
70: [=1+5: IF ACEGOTQ 45
75:0UT &50,&3F

80:CLS :BEEP 1,100,180:KBUFF$ ="":END

LOKINA

S:CLS :CLEAR :WAIT @

1Q0:PRINT * UTILLITY":PRINT :LINE (@,0)-(155,6),X,,BF
15:PRINT " 1: LOOK 3: NAME":PRINT " 2: LOAD 4: KILL"

20:GOSUB 15@:A=UAL As:IF AC10R A>SGOTO 20

25:0N AGOTO 35,409,508, 10S, 30

30:CLS :KBUFF$ ="":END

35:CLS :KBUFF$ ="":FILES "S2:%.%":GOSUB 150:G0OTO S

4@:B$="geladen":GOSUB 11S5:PRINT "(J- >":GOSUB 150:[F As$<>"J"GOTO 5

45:CLS :KBUFF$ ="":L0AD Cs$

S@:CLS :KBUFF$ ="":INPUT "alter Filename : ";F$

55: IF LEN F$>8LET F$=LEFTS$ (Fs$,8)

60:E$="BAS":KBUFF$ ="": [NPUT "Extension : “3ES

65: IF LEN E$>3LET E$=LEFT$ (E$,3)

70:KBUFFs$ ="":INPUT "neuer Filename : ";F13

75:IF LEN F1$>8LET F1$=LEFT$ (F1$,8)

80:E13$=E$:KBUFF$ ="":INPUT “Extension : ";E1S

85: [F LEN E1$>3LET E1$=LEFT$ (E1$,3) “
99:CLS :PRINT "Soll *";Fs$;".";E$;"" in":PRINT "*";F1s$;".";EL1s;"’ umbenannt
95:PRINT "werden ? (Js >":GOSUB 150:[F As$<>"J"GOTO S

100:C$="G2: "+F$+", "+E$:D$="62: "+F1$+". "+E1$:NAME C$AS D$:GOTO S
105:B$="geldscht":GOSUB 115:PRINT "(J~/ >":GOSUB 15@: IF A$<>"J"GOTO 5
110:CLS :KILL C$:G0T0 S

115:CLS :KBUFFs$ ="":[INPUT “Filename : ";F$

120: [F LEN F$>8LET F$=LEFT$ (F$,8)

125:E$="BAS":KBUFF$ ="":[NPUT "“Extension : ";ES$

130: IF LEN ES$>3LET E$=LEFT$ (E$,3) 0 I ST .
1395:C$="S2:"+FS$+" . "+ES$ Goethestr. 86
140:CLS :PRINT "Soll *";Cs$;"*":PRINT B8%;" wenrden °" 2850 Bremerhaven
145:RETURN

150: G$=INKEY$ : [F Q$=""GOrD5€5LSﬁ56T Salg I
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f6UIPRINT *2 Mio Sonders
teuer bel.":K=K-V*2:

IE6BIPRINT “Verkauf

Na2 "

n

SIDTF=U+Z+Y41  THH+X*1.4
J1S5:IF @>20 THEN WRIT 25

n

ITA:PRINT “Menue weite - d
S fuE e 9: PRINT “Kb kuendis — QUID lee
1;U.?;= INKEYS ¢ IF ns=v ot Y3Js: CLS : END l: 9 % X LA
] THEN 129 S20:CLS @ CURSOR ¢25): fSEIPRINT “Freies Kaepita
1902 [F A%5="1" DR A3 =vov WAIT ¢ PRINT F3¥ - * | in Mo s INT (K
OF AS="3" THEN PESY = “3F-E: WAIT O _ REXsY ADNES Watt
200:PRINT “Tassseresze CL3 : GOTO 141 i Mt 4
d S39:*3* CLS in Mio YiRs® DNT
ZL8:PRINT “Yermoessnssta S40:CURSOR (25): INPUT * BaEsERINI S e c L L
nd (S Obaekt: “i0$ L
ZZBIPRINT “Kredit SS@:CURSOR (49): INPUT * 31@=ER1NT “Kohlekraftuer
» Lo ¥ Anzahl: "3 ke Y
225:PRINT “Zuschuss SSS:IF B OR INT BB - Sflareiens bes
. (e THEH 708 nlasen 3
;su:ggf INKEYS : IF as=* S60:P$= LEFTS (0$:2) 830:PRINT “Pg?ﬁspeicheru
v THEN 39 ST0:IF P$<O'KEY AND P$C) o BEKE T S
440.{;—‘ H¥="4" 0OR Hs=vgy *KO¥ AND P3$<>*S0O" 348:PRINT “Speichertuera
OR WE="8" OR AfF="w" AND PECOYPU® AND PS¢ G g :
aqr.IﬁE“ as S*SPY THEN 780 838:PRINT Pc?d.Enerali
:1J:UTID 190 S533:G0T0 PE+v\ ;nlnﬂh YsIISI (Ux2+
oy 590: “KEY® IF B>U THEN 70 bt - 1 e
::U:ﬁh INT *Kernreaktor < 2 SDGEEQET Bi ?UTO {4@ R
;.lzhﬁ 29 Mo D 6881 U=U-B:K=K+B+10: 870: 76" CLS, ) CURSOR (29
"TRENT CKohideRrafiu, 610: VKOY" IF B>V THEN 7@
tl'r runl 25 Mio DB 8 ggg;éi_K(Q TQEN.988 v,
SEGnBaTnT w 620:Y=Y-BiK=K+B*12.5 g B INKEZS S
234 :INT §olutanlaae GOTO S18 ags: THEﬁuS;B oo
CLMHRY 24 Mio Dy 630:*S0Y” IF B>W THEN 78 ggg:ii 3§Z>IQ~T?5§N'§3a
TehipR : 4 :
Jb*-FE%HT ‘PumFsPeicherwy 640 W=p-B:K=K+B*12: 9BB'IF_K+R<8 T?EN Hﬁ;TdZ
« (1.4 MHhIZ3 Mio DM GOTO 518 gg;kssiff,,séissf"
— 650: "PUY* IF B)X THEN 7@ s i
3T0:PRINT “Seeichery. (2 9 ; g ENDind p ol grplgses
“ﬁQ;T ; 3 Mio In” 6601 X=X-B:K=K+B*11.5: 18 go#SRISé =RERS6:2=6
M H 3 - =
——— 1. GOTO S1@ .
=0 6701 *SPY* IF BYY THEN 70 22000 JLTaL 0 TR 728
P ® =~ & LLS o M=
490: CURSOR (25): | . e hy . 933:K=K-(T+18):R=180-M:H
e ol B88 Y- g RSk RN G0TD =g: GOTO 168
P ccce it o 519 T 7=
419:CURSOR ¢49): [NPUT TOA:CLS : CURSOR ¢25): 948'éznzg? EHEE ;s; &

Anzahls: v; 3
ah | 'B WRIT 250: PRINT “Ihn Q41:7=7+ RND (N+388)/3

)
<@ o

DY)
o LN

N £ S
D)
[

413:1F B<9 OR INT B<>B

THEN 799

‘PE= LEFTS (0%,2)

IF PE(OYKEY AND P$<)
KO KHD P$< %50V
AND FE<>YPUY AND P$¢
2"SPY THEN 700

(00T Py
UYKEYK=K-B#28:U=U+B:
COTO Sag
PUKOYK=K-B*25:¥=y+R:
COTD Saa

33507 K=K-E+*24: =W+E:

GOTO S@9

3:YPUYK=K-B*23:X=X+B:

IF X>2ZS THEN LET K=K

+(-25+X2#23:X=25:
GOTO Saa
S00TO San
CYSPYK=K-B#3iY=Y4+E

O=0+1: [F K<9 THEN ¥

- =

o I ol
Doviiuo

-J
Y]
=

732:

T35:

=n 1=t ein Fehler
unter laufen!”:
WRIT @: GOTD 109

:v4* CLS :D=0
SRANDOM :C= RND 3:

DOTO STR$ (CH+VT*

PULTY PRINT “Keine HK

Ms in Kulmbach®:
PRINT “Jeder Reaktor
wird mit*: WAIT 250
PRINT *3 Mio Sonders
teuer bel.!Y:iK=K-Ux3
: GOTO 1@0
YITY PRINT “MWeiterhi
n Sonnenschein®:
WAIT 25@8: PRINT “Tem
peratur mild!":
GOTO 199
v2T¥: PRINT “Kohle v
erp. die Natur‘:"Jed
es Kohlekr. wird mit
vt WAIT 250

Do not Sale !

978:CLS

943:1F Y=@ THEN 185
945: IF ((F-E)-Y*2)>8

THEN LET K=K+(Y/2):F
=F-Y*2: GOTO 186

a5@: K=K+ (F-E)*,5:F=F-Y*2

: GOTO 186

WAIT @: PRINT
*Die Firma “3J%$:
PRINT *hat das Probi
em*: WAIT 350

939:PRINT “bewaeltigt!

*; STR$ ((21-Q)
*10)3° P.*: CLS @
END

9a@: Yx*K=K+Z:Z=@: GOTO |



NEWYORK-DEFENDER

Zum Spiel:

Manhattan wird von einem Meteori-
tenhagel heimgesucht. Sie haben

nun die schwere Aufgabe, die Stadt
zu retten indem Sie mit Ihrem Raum-
schiff die Meteoriten abschieBen.

Die Steuerung:
( - links rechts - )
ENTER - SchieBep

Die Meteoriten:
Es gibt 5 verschiedene Arten von
Meteoriten:
g Dieses sind die einzigen
tﬁ Meteoriten, die New York
zerstoren konnen. Bei Ab-
schuBl bringen sie 150 Punkte ein.

Diese sind die einzigen Meteoriten,
@ die das Raumschiff nicht zerstdren

konnen. Sie bringen sowohl bei Ab-
schull als auch bei Kollision mit dem
Raumschiff 50 Punkte.

o Wenn man diese abschieBt, bekommt
man 100 Punkte.

Diese bringen einen Zeitbonus, d.h.,
¥ daB insgesamt mehr Meteoriten kommen
sodafl man mehr Punkte hohlen kann.

o Diese Meteoriten ergeben einen SchufB-
bonus von 10 Schiissen.

Wenn es anfangt zu ticken ist die Zeit
bald abgelaufen, wenn man nicht noch ei-
nen Zeitbonus abschieft.

Man sollte auch immer darauf achten, daB
einem die Schiisse nicht aus gehen.

Alle 1000 Punkte bekommt man ein Bonus-—
leben.

FPunkte: 155@
£ eber: 2
i schusse: 45

{1:REM XXVEAFAAXEEXXKEKEXXX KX CX KKK X
2:RZN ¥ NEW-YORK-DEFENDER X
3:REM % c 1988 by 0.HOFFHMEISTER x
4:RENM XEXXCXXXXXXXXKXRLAXKXEKXKREX KX
S:CLEAR
6:0IN H$(S)
7:L=1:8=8:RX=24
10:H$(8>="385CDAE25C3B"
15:H$(1)="0QB6BFBFB68BB"
28:1M&(2)="08078FB78808008"
25:1$(3)="003BFBFB3002"
39:1$(4)="QB3268683088"
48:CLS
4S5:FOR 1=87T0 2:CURSOR @, [:WAIT B:PRINT *
46:G0SUB “SKYLINE"
49:CURSOR 18,08:PRINT “Punkte:";
58:CURSOR 18,1:PRINT “Leben:“;
52:CURSOR 18,2:PRINT "Schusse: ;28-S
S5:M=RND 3-1
57:2<=RND 16
68:1F 2=1THEN LET H=3
65: 1F 2=2THEN LET H=4
808:MX=RND S8
85: T=T+1
97:IF T=408THEN “ENDE"

":NEXT |

188:WAIT B:GCURSOR RX,18:GPRINT “008BE8783E3F3E208080080"

105: IF T>34THEN BEEP 1,50,7

110:WAIT S:GCURSOR NX,NY:GPRINT recnd

115: IF B><1@@8THEN G0SUB "BONUS"
120:Qe=INKEY¢ :IF Q@¢=""THEN 190

125: IF Qe=")"“LET RX=RX+3

138: IF @$="("LET RX=RX-3

135: IF RX<BLET RX=8

137:IF RX>SBLET RX=58

148: IF @$=CHR$ &DTHEN “SChUSS"

188: HY=HY+1

192: IF M=@LET HY=MY-B.25

193: IF M>2LET NY=HY+@.25

194: 1F M=1LET HMY=HY+@.4

185: IF NY>=1@THEN 560

208:60T0 109

580: IF (RXD>MX-7AND RX<=MX+3)AND MCDLTHEN “KNALLY
503: IF INT MY=1BAND M=@BTHEN "“FEUER"

5085: IF (RXDMX-7AND RK<=HMX+3)AND M=1THEN 650
586: IF INT MY=16THEN 688

587:G0OTO 18

518: "KNALL"GCURSOR MX-3,HY:GPRINT "38F8FGEGGBGGIBBC2B?
515:GCURSOR RX-1,16:KAIT B:GPRINT “4@62AE1204824FAB18"

520:BEEP 1,150
521:IF HMX<3THEN LET NMX=3
522:GCURSOR HX-3,MY:GPRIIIT "90002808080880000808"

525:GCURSOR RX-1,16:WAIT 9:GPRINT "00B2028232000800880"

535:MY=0:L=L-1

S537:1F L=@THEN “ENDE"

548:60T0 48

558:MY=0

5608:GOTO 45

680: WAIT @:GCURSOR HX,16:GPRINT "@0800080883"
685:1Y=0

610:GOTO 43

658: [F NX{2THEN LET NX=2

68521 GCURSOR MX-2,MY:GPRINT “38FBFBEBB0BB183C2a™

B654:KAIT @:GCURSOR RX,1B:GPRINT "@0BBB22B3E3F3E20000080"

655:BEEP 1
657: GCURSOR MX-2,MY:GPRINT "000080000080000800"

658:WALT B:GCURSOR RX,18:GPRINT "@00@BB283E3F2E£28060000"

B868:P=P+50:B=B+50

665:MY=0

6708:G0T0 48

708: "FEUER"

718:FOR 1=@TO 48STEP 8

720:WAIT B:GCURSOR 1,28:GPRINT "289868B808RB4NANO"
Z730:NEXT 1

748:G0T0 "ENDE"

Do not®ale !



808: “ENDE“FOR 1=8T0 2:CURSOR @, 1:PRINT " ¥INEXT 1
BB2: KAIT 10@: GURSOR 8,8:PRINT "“GAME QUER Punkte: ;P
810:KAIT 8:CURSOR 8:2:PRINT “nochmal? CJ/N)™
B815:Qe=INKEYS :1F Q6="J*THEN 2
817: IF Q$="N“THEN GLS <END
818:P=p
828:GOTO 815
18088: “SKYLINE™
1085:IF S=28THEN 188
1818:FOR J=@T0D 266TEP 28
1828:FOR I=J+1TO J+5
1022:WAIT B:LINE (I1,28>-¢1,31)
1824:NEXT I
1825:FOR 1=J+2T0 J+1@
18263 LINE (1,28>-¢I,31)
1027:NEXT 1
1028:LINE (J+8,22)-(J+8,23)
4838:FOR 1=87Q 2
1031:LINE (]*J+13.28-1)—(1*1*13.31)
1032: NEXT 1
1033:LINE (J+16,28>~(J+16,31)
1034:L1INE (J+17,29)-¢J+12,31)
1835:FOR 1w=J428T0 J+25
1837:LINE (1,28)-¢1,31>
1040:NEXT I
1B45:NEXT J
1850: RETURN
1108: "SCHUsS>
1185: IF S=20THEN 189
1187: S=S+1
1118:uAlT @: L INE (RX+5,16) - (RX+5,AY+3)
1112:BEEP 1,58
111S: LINE (Rx+5,16)—(Rx*S,nY*3).R
1116:CURSOR 19,2:PRINT * -
1117:CURSOR 1@, 2:PRINT "Schusse: ";28-5
1128: IF RX+5<MX+SAND RX+8>HX+1THEN 1140
1138: G070 1@8
1140: IF MX<2LET Mxe=2
1141:GCURSOR MX-2,HMY: GPRINT "30F BFREQBEBB183C2a"
1142: IF M>2THEN BEEP 1,40:BEEP 1,308:BEEP 1,20:G0T0 17 3
1145:BEEP 1,100
1158: GCURSOR MX-2,HMY:GPRINT "0020800PRCRRRBRRRR "
1151: [F M=@LET P=P+15B:B=B+15p
1152: IF HM=1LET P=P+50: B=B+59
1153: 1IF M=2LET P=P+100:B=B+109
1154: [F M=3LET TeT-15
1155: IF M=4LET S=S-1p
1157.MY=8
1168:GOTO 43
12008: “BONUS"
1219:CURSOR 11,3:PRINT "2XBONUSXLEBENXX"
1220:FOR I1=070 2
1230:BEEP 1,70:BEEP 1,88
124B:NEXT I
1245:CURSOR 11,3:PRINT ®
1246:L=L+1
1247:CURSOR 10,1:PRINT "Leben: ¥}
41250: B=8B-1000
1260: RETURN
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Aufgabe: 1140 Wlen
Spiel
Ablauf:

"Einarmiger Bandit";"Slot-Machine®": Starten des Programmes mit
{DEF><SPACE>; Angeforderte Elngaben taetigen; Korrektur des
Namens oder des Einsatzes mit <BS)>; dann beginnt das Spiel: Es
werden dle 4 Rollen gedreht, solange, bis sie entweder von selbst
stehenbleiben, oder durch den Druck einer beliebigen Taste
gestoppt werden. Auf jeder Rolle befinden sich 15 2Zeichen. Es
kann entweder ein Spieler gegen den Computer, oder 2 Spieler
gegene inander spielen. Ziel des Spieles ist es, durch geschickten
Einsatz die Punktezahl zu vermehren. Man beginnt mit 100 Punkten.
Erreicht ein Spieler 100000 Punkte, so hat er die Bank gesprengt
und das Spiel wird mit einer kleinen Melodie beendet. Verliert
¢iner der beiden Spleler seinen gesamten Einsatz, so scheidet er
aus, was wlieder durch eine kleine Melodie gekennzeichnet wird.
Jeder Spieler kann jederzelt aus dem Splel ausstelgen. Dann wird
seine Punktezahl, wenn hoch genug 1in der Highscoreliste
Abgespe ichert und der andere Spleler spielt alleine weiter. Das

Spiel kann jederzeit ganz beendet werden. Dann werden Keine
Highscores gespeichert.

Bedienung:

RO2=€9) ... s Eingabe des Einsatzes

CENTERD .o ¢ s Elngabe bestaetigen

{SPACE)>...... Spieler speichert ab und steigt aus

02 J VR TS Beendet das gesamte Programnm

COFPYs 5 5.6 500 0w Schaltet vorruebergehend den Computer aus
Einschalten: <ON>

Ablaufbedingungen:

keine



1:¢225-F-mmmmmmmm
-------- ,-
2:422)>-¥- SLOT-NA
CHINE =-3%-
3:1¢20)-¥mmmm e
———————— ‘—
1:<22>-%- GI1<Bl)ck
sspiecl mit-3-
St<22>-¥- 15 Zeich
en auf -3-
6:<22>-%- 4 Rollen

-‘_
2:¢22>-¥- (C>1988
by ~3¥~-

B:<(22>-%- Michael
Smetana-¥-
Ui€20 )= Fmmmm e

28:DATA "SHERIFF *
» "8B28228", "ppa~

38:pATA "SHMETANA *
» "0200210", *p15"

90:DATA "SHERIFF »
» YBURVS20", "038"

S@:DATA "SHERIFF =
» "B0BR49 18", "p3p"

68:" “:CLEAR:CLS:U
AIT D:USING "Huy
HUN":BREAK OFF:D
1IN H$C41%8, P(4),
R(4q)

20:01n N£(1)>%8, G()
2, EC1), 28¢20)¥14
» G$(BYI60D, PSC])>F
18, T(3),8¢1),Bs¢
83¥18, 2(3)

80: AE=PEEKH# (B, 6508
BS)3256+PEEKE (B
» 6SBB4)Y:A1=254:n
2=265:A3=275:5T=
32

SB:PRINT “I¥¥XX¥¥XY
FEIFFFFFUFFRYYXY
F¥“:PRINT “¥y¥¥y

1BB:PRINT "¥X¥¥¥¥¥
RE22 22222233200
¥¥X“IPRINT "(C)1
988 by Michael S
metanq”

118: J$=INKEY$: IF |
="* GOTO 119
120: IF 1$=CHR$ ¢F
CALL S:G60TO0 )1p
130: CURSOR B, 3:PR1

NT *
"
CURSOR 8, 1:PRINT
"Ton (J/NY:"
190: ]$=INKEYS
150:1F 18="]J" R ]
»$="N" GOTO 188
16B: JF 18=CHRs R&F
CAaLL s
170: 6070 140
1BQ: IF 1$="3" BEEP
ON:ELSE BEEP OFF
198: CURSOR 6, 1:PR]

?I’”SPZelcr Cl-2
200: I8=]INKEYS
21B:1F 18="1" GOTO

250
220B:1F J$="2% GOIN

450
23B: IF 18=CHRs RF

CAaLL s
248:60TN 200
25B:TURSOR S, 1:PR1

NT " Name:

268: Y=]:605UB 2.0
Ne(DI=Ss:N8(])="
PC-160B":5¢D)=5:
SC)1)=S160T0 399

270:58="":5=0)

280: IF ]$=INKEY$ 6
0T0 280

2900: J8=]INKEYS

300: IF 18=CHRS$ CF
CALL S:G60TO 298

318:1F 12=CHRs R)
6CT0 410

320:IF ]$=CHRs &D
AND LEN (S$)>0 R
ETURN

330:]JF ]$=CHRS &>
GOTO 380

398: IF 1$<"B" OR ]
£>72" 6OTO 299

358:]JF LEN (S$)=8
LET S$=LEFTs (Ss
» 72)

368:S8=S8+]8:CURSD
R 12, Y:PRINT Ss

328:1F J3=INKFYS$ &
OTO 32B:ELSE 607
0 238

38B: JF LEN (S$)=0
GOTO 238

390:S8=LEFT$ (Ss¢,L
EN (S&)-1):CURSDH
E £2.Y:PRINT Ss;

4BR: IF I$=]NKEYt G
OTO 48R:ELSE GOT
0 2308

410: 1F 18$=]INKEYS G
0TO0 41)B

4920: ]8=INKEY$:IF 1]
$="" GOTO 420

43B:IF ]8=CHR$ RD
LET S=]:RETURN

440:60T0 338

4SB:CURSOR S, 1:PR1
NT " Name:

“:CURSOR s, 2
SPRINT " Name:
-

460: CURSOR B8, 3:PR]
NT "¥¥¥YYYEEXY¥F
FEFFFFFXFFTRRT"

478:Y=1:60SUB 270:
N8(R)=Se:5(D)=S:
Y=2:60SUB 278:N$
(1)=584:5(1)=S

480: 1F N$(B)=N$(])
CURSOR 11, 1:PRIN

! *:CUR
SOR 11, 2:PRINT *

*:60T0 9
60

490:CLS:RESTORE 28
SFOR ]=B 10 3:RE
AD H$(]), As,Bs:P
CId=bAaL (ns)r:R¢l
d)=UAL (Bs$):NEXT
3

SBYIFOR J=B [0 3:P
RINT " " ;Hs$CJ);"
= ";USINo "pupp
HRUSPCIY ;" - 5
USING “#idd~;R(]
JINEXT I

S1B:14=INKCY$: IF 1
4="" 6OTN 5198

S20:1F ]8=CIRs &F
CALL S:6010 S1D

S3V:USING "upuppnn”

S40:CLS:RESTORE 26
B:6(B)=1RR:6C1)=
1BR:E(PR)Y=P:EC))=
D:CcBY=56:CC1)=6H6
8:C(2)=80:C(3)=9
2

S5B: 28(3)="FFFFFFF
FFFFFFF*"

SED: 28(1)="66BDFFY
SFFBDE6"

520:24(2)="021CADF
FAB1CR2"

SB80: 28(3)="6699816
68139366"

S590:24¢49)="3E22DBA
DDB223E"

600: 24 (5)="6295899
189Y562"

610:28¢6)="C3663C2

-E3C66C3"

620:28(2)="3C187E9
S2E183C*
630: 28(8)="42E7FF2
EFFE>42"
640:28(9)="1C3EJEF
C2E3E)C"
658:28¢18)="338DE>
E2E?BDI3"
660:2$(¢11)="18BAFF
FFFFBAB"
628:28(12>="pRDBE6
3C66DBRA"
688:28(¢13)="FDIF36
2F361FFD"
698:25¢14)="880C6A
326A~DCBB*
780:28(15)="18665A
BDSA6618*
21B:28(16)="66FFE?
SAE?FF66”
228:28(12)>="7689SD
BESDBS26"
230:28(¢18)="66FFBD
S8BDFFEL™
29D:28¢19)="245A39
2E935A24"
7250:28(¢20)="FFEJBD
SSBDE2FF”"
260:DATA "ERFBFCFE

FEFFFF 2F 2F OF 2F JF-

- 2F2F2FJFFFFFFFSF ...
4F67736773787367'
CFED"

228:DATA “CF622323
236223674F SFFFFF
FFE2F 2F DF 2F 2F )F OF
2F2FFFFFFEFEFCFB
EB@R"

280:0ATA "FFFFFFFF
FFFFFFRRFFFFFFFF
FFFFFFRBFFFFFFOD
FFFFFFFFFFFFFFBB
FFFF*

298: DATN "FFBBFFFF
FFFFFFFFFFRBFFFF
FFROFFFFFFFFFFFF
FFBRFFFFFFFFFFFF
FFRB”

B20:DATN "A21F3FIF
JFFFFFFEFEFEFEFE
FEFEFEFEFFFFFFFA
F2EACEEARCESECEES
F3E2"

8108:DATA "FIEGCESE
CEE6CEEGF2FAFFFF
FFFEFEFEFEFEFEFE
FEFEFFFFOF2F3FIF
B8202”

B20:FOR 1=0 TO 16
STEP B8:FOR J=48
TO 28 STEP 3B:RE
AD G$(B):6CURSOR
J, I:GPRINT 63$(B)
SNEXT J:NEXT 1.

830:25="5049632763
495D2F

840:US="JF JF 2F 2F 2F

. 2F2F2F"

8SB:P$(B)="EEC6328
AEEEEEEEEEE”

860:P$(1)="EEEEEEE
EEEBAS2C6EE”

870:B$(B)="FEFEFEF
EFEFEFEFEFE"

880: CURSOR 9, B:PRI
NT N$(D):CURSOR
18, D:PRINT N$(C1)D
:S1=pP:S2=1

890: CURSOR B, 1:PRI
NT "6:";6(B):CUR
SOR 18, 1:PRINT *
t¥;6¢1) B

908: CURSOR @, 2:PRI
NT "E:";EC@>:CUR
SOR 18, 2:PRINT *
¢"3EC))

910:R=R+1:FOR SP=S
1 TO S2

920: IF SP=0 GCURSO
R C(B)-1, 16:GPR!
NT P$(B):ELSE GC
URSOR C(3)~-1, 16:

NT P

Do not Salé |

939: JF SP=B GCURSO
R C(3)-1, 16:6PRI]
NT B$(B):ELSE 6C
URSOR C¢B)-1, 162
GPRINT B$(9)

940: IF N$(SP)Y="PC-

1680 GOTO 1408

958: CURSOR B, 3:PRI
NT N$(SP);”<22>S

Einsatz:”

960:Ss=""

S78: 1$=INKEYS

9808: IF 1$=" * 6OTN
1270

990: IF ls$="E" 60TO0
2810

1888: IF ]$=CHRs &0
G0TO 1100

1818: IF 1$=CHR$ &S
6070 1279

1020: IF 1$=ChHRs$ &F
CALL S

1830: IF 1$£”B” OR
1$>¥9” 60TO 978

1040: IF LEN (S$)=5
LET S$=LEFT$ (SS$

4)
1039:5;=5;¢18:CURS
OR 26-LEN (S$),3
:PRINT S$
1868: IF 1$=INKEY$
GOTO 1069:ELSE 3
78
1078: IF LEN (S$>=8
60TO 929
1888:S$=LEFT$ (S$,
LEN (S$)>-3):IF L
EN (S$>=8 CURSOR
25, 3:PRINT = “:6
. OTO 1068
1090: CURSOR 2S-LEN
(S$), 3:PRINT = *
;5$:60T0 1860
1108: IF Ss="" GOTO
1128
111B:ECSP)Y=VAL (S$

)

1128: IF E(SP)=B OR
E(SP)>6(SPIBOTO
920

1138:CURSOR B, 3:PR
INT * A

1148:FOR 1=0 T0 3:
GCURSOR C¢1),8:6
PRINT 28(B)>:NEXT

1
1158:6CURSOR C(SP¥
3), 8:GPRINT U$
11608:CURSOR SP¥18+
2, 1:PRINT 6(SP)-
E(SP):CURSOR SP¥
18+2, 2:PRINT E(S
P
1179:A=208:F=28-A: 1
F StSP)=1 LET A=
16:F=20-A
1180:FOR [=3 TO B
STEP -1:2=8:E=20
+RND (18):N=2
1198:2=2+RND (A-1)
:1F 2>A LET 2=2-

1208: GCURSOR C¢1),
8:GPRINT :28(2+F)
:BEEP 1,10, 10:N=

N+l:JF N=E LET N
=p:60r0 1238

1218: 18=INKEYS$: IF
1s="* GOTO 1199

1220: IF 1$=CHR$ &F
CALL 5:GOTO 1190

1230:BEEP 1, 18, 5009 -
$2C1)=2:NEXI |

1248:20=2(0>:21=2¢
1):22=2¢2):23=2¢
3):B=0 -

1258: IF 20=2)1 AND
20=22 AND 20=23
LET B=20:60T0 13
1%



1268: IF 28=21 AND
2V=22 LET B=1V:G6
0Oro 1359

1228:1F 28=21 ANO
20=23 LET B=10:6
OTo 1353

1280: [F Z8=£22 AND
28=¢£3 LET B=10:06
070 13508

1290: IF 21=22 AND
21=23 LET B=10:6
0T0 1359

1308: IF 28=21 AND
22=23 LET B=5:G0
TO 1358

1318: IF 2B8=22 AND
21=23 LET B=S:60
TO 1358

1320:1F 28=23 AND
21=22 LET B=S5:GO0
T0 1358

1330:1F 20=2]1 OR 2
B=22 OR 28=23 OR
21=22 OR 21=23 0
R 22=23 LET B=3:
GOTO 1358

1348:G(SP)Y=G(SP)-E
(SP): IF G(SP)=0
GOTO 150B:ELSE )
330

1350:C=SP¥18+2:GCU
RSOR C(SPx3),0:6
PRINT 2s:1=0

1360:FOR I=1 TO B:
BEEP 1, 12, 200:6¢
SP)=G(SP)Y+E(SP)

1328: IF G(SP)»>=100
008 GOTO 138B:EL
SE CURSOR C, 1:PR
INT G(SP)

1380@:BEEP 1,5, 200:
NEXT I:IF B(SP)(¢
100088 GOTO 1390
ELSE 1658

1398:NEXT SP:GOTO
910

1480: IF G(SP)Y)>=19
AND G<) LET G=1

1910: IF 6(SP)Y>=1mD
AND GC18 LET 6=1
2

1928: IF 6(SP)>=1p0
8 AND GC108 LET
G=10@

1430: IF 6(SP)>=10p

B8 AND GC1PBB L
T 6=l020. . !

1448: IF G(SP)Y>P(3)
AND RND (20)=1 C
URSOR B, 3:PRINT
“=¥-Hishscore sg
eichern-%¥-":60T0
1220

145B: IF BY@ LET E¢
SP)=6:60TO 1480

1460: 1F LEFTS (STR
$ (EXSP)), 1)="5"
LET G=6¥10:E(SP)
=G:GOT0 1480

1470: EC(SP)Y=E(SP)+06

1488: IF E(SP)Y>G(SP
JLET E(SP)Y=6(SP)

1498:6G0OTO 1140

1500: CURSOR @, 3:lA
IT 1B:PRINT "111
1 UERL ORE
N $:2ii":lAlT B:
T=5/6

1518: DATA 182, 529,
102, 391, 102, 139,
192, 528, 89, 468, 9
S, 115, 95, 435, 182
,» 130,102,390, 114
» 122

1528:DATA 187, 19D
:RESTORE 1S1B:F0
R I=1 TO 11:READ
X, Y:BEEP 1, X, YxT
SNEXT 1

1538: IF 6¢B)>=B aND
GC1>=B GOTO 1590

1548:U=SP+]1: IF U=2
LET U=

1558: IF Ns(U)="pPC-
160" GOTO 1593

1560: CURSOR B, 3:PR
INT »

1578: IF SP=B LET s
1=1:60T0 1398
1588: IF SP=1 LET s
2=B:G0OTO 1398
J1598: CURSOR B, 3:PR
INT *  Nochmal ¢
Jsnd d

1680: [$=INKCYS

1610: IF 1s="J~" GOT
0 62

1628: IF ]s="N" CLS
tEND

1630: IF 1$=CHRS &F
CaLL 5

1648: 5010 1680

1659:CLS:PRINT B
ANK GESPR
“E N 6 T":PRINT

IBbB:Ks="=":FOR |=
1 TO LEN (N$(sP)
JiM$=N1Ds (NS(SP
231, 1):K$=Ks41s+
"="INCXT |

1628: L=(26~LEN (K¢
J))/72:CURSOR 1, 2:

PRINT Ks

16B0: CURSOR 1, 3:PR ..
INT "HA T 6 E
HONNEN t":
T=1/6

1698: DATA 68, 392, 2
3, 370, 68, 793, 95,
588, 95, 589, 95, 29
8, 102, 260, 114, 24
S, 95, 299, 68, 793,
68

1788:DATA 293, 23, 3
28, 68, 397, 60, 8.8
» 95, 588, 95, 589, 6
B, 433, 68, 397, 23,
379, B3, 329, 95, S8
]

1718:DATA 35, 588, 8
3, 3289, 73, 379, 68,
392, 23, 379, 83, 32
3, 95, 299, 83, 329,
S5, 298, 102, 260, 1
14

1228:DATA 245,102,
260, 114, 245, 129,
218, 146, 194, 129,
218, 146, 194, 135,
184, 175, 164, 198,
145

1230:0ATA 125, 164,
155, 184, 146, 154,
129, 218, 114, 245,
1982, 269, 114, 245,
146, 382, 114, 485

1240:DATA 146, 274:
RESTORE 16398:FOR
I=1 TO S):READ X
» Y:BEEP 1, X, YxT:
NEXT 1:BA=1:G60T0
1220

1258: IF LEN (As$)=8
GOTO 1260@:ELSE L
ET As=As$+" ":GOT
0 1250

17260: IF LEN (B$)=)

122B:H8$(4)=N$(SP):
P(4)=6(SP):R(4q)=
R

1788:FOR =9 TO 1|
STEP -]
17298: 1F P(1)=P(])~)

)GOTO 1988
1800: IF PC1IX<KPCl-]
JLET 1=B:G0OTO 18
48
1818:As=H$C(1):HSC]
)=HS$CJ-1):HS(]I-]
=A%
1820:A=P(]):P(1)>=P
Cl=1):PCI=1)=Nn
1830:A=R(JI:RCI>=R
(J=-1):RC1-1)=A
184Q:NEXT I1:1F BN=
1 GOTO 139108
18950:U=SP+1: JF U=2
LET U=0
1868: 1F N$(L)="PC-
1600" GOTO 1318
1828: IF 6G(B>=0 OR
G¢1)=8 GOTO 13918

18RO G(SP)#B.
'3890:IF SP=B LET S

""1=1:60T0 1390
~91888: IF SP=]1 LET S

2=8:60T0 1398

1918:FOR 1=8 TO 3:
As$=H$(])

1928:1F LEN (nN$)>=8
GOTO 1930:ELSE L
ET As=As+" ~:60T
0 1928 ..

1938:FOR J=1 TO 8:
Ms=nIDs (A%, J, 1)
:POKE HB, RE+A1+S
Tx1+J,ASC (N$):N
EXT J:As=STRS (P
<l

.1948: IF LEN (As$)=2
GOTO 19SB:ELSE L
ET A$="p"+As$:G0OT
0 1340

1958:FOR J=1 T0 2:
M$=nIDs (A%, J, 1)
:POKE #8, AE+A2+S
Tx1+4J,ASC (N :N
EXT J:As$=STR¢ (R
<1»

1960: IF LEN (R$)=3
GOTO 192B:ELSE L
ET As="p"+As:60T
0 1968

192B:FOR J=1 TO 3:
Ns=n1Ds (A%, J, 1)
:POKE #0, AE+A3+S
Tx]1+J,ASC (MN$):N
EXT J:NEXT 1:GOT
0 2018

1988: IF RC(IXCR(I-1]
JGOTO 1BI1B:ELSE
184D

J99B:CLS:FOR 1=8 T
0 3:PRINT " ";HS$
C1);" = ";USING
“HHHRAR";P(]); "
- ";USING "Hpup-
SRCIDINEXT 1

2800: IF IJNKEYS =""
GOTO 2988

201C:CLS: BREAK ON:
END

STATUS 1 = 2863

Do not Sale !
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HELONt STATUS 1 = 10880 Michael Smetana

BC=-T800 Staargasse 16
Aufgabe: ; 1140 Wlen
Splel

Ablauf:

Starten des Programmes mit <DEF><SPACE>; Wird be i der
Namense ingabe der Name des Users eingegeben (siehe Zeile 730), so
besteht die Moeglichkeit, den Highscore zu reseten, was nach
jedem Neuladen durchgefuehrt werden sollte. Nach dem Spiel zeigt
der Computer die erreichten Punkte an, und wartet auf den Drgck
einer beliebigen Taste. Dann erscheint nochmal die Punkteanzeige
und eine Information ueber die Nummer des eben gespielten Bild-
schirmes und die Geschwindigkeit, mit der gespielt wurde. Ausser-
dem erscheint auf der rechten Seite ein Pfeil, der anzeig? an
welcher Seite man angestossen ist, oder 2 Quadrate, die anzeigen,
dass es der Feind war. (Ein Tip, der nur zum Durchtesten
verwendet werden sollte: Wenn man jetzt "P" drueckt kommt man in
den selben Bildschirm, in dem man gerade den Fehler gemacht hat.
Mit "0" Kkann ein beliebiger Blildschirm In einer beliebigen
Geschwindigkeit gespielt werden, bei Stufe kann "100" eingegeben
werden, was eine Schusszahl von 100 Schuss bewirkt und solange
der Helikopter faellt kann er mit "P" wieder aufgefangen werden.)
Wenn man jetzt {(SPACE> drueckt, so wird das Spiel neu gestartet;
drueckt man jedoch <E>, so beendet man damit das Spiel.
Z2iel des Spieles:
1.Bildschirm:
Mit dem Helikopter zur Kugel nach rechts, ohne dabei von den
Feinden beruehrt zu werden. Bei Erreichen der Kugel oeffnet
sich der Schacht, und man kann in den Schacht hineinfliegen.
2.Bildschirm:
Durch den Schacht bis zum rechten Ende fliegen, ohne dabei von
den Felinden beruehrt zu werden.
3.Bildschirm:
Vorsicht geht nach Zeit. Man muss zuerst die Mauer oeffnen,
Indem man durch das Schluesselloch schiesst. Dann muss man
zuerst zur rechten und dann zur linken Kiste. Dann oeffnet sich
eine Mauer zum Weiterfliegen. Waehrend dieser Zeit waechst ein
Tropfstein zu.
4.Bildschirm:
Man muss den Felsbrocken auswelichen, die einem entgegen
geflogen kommen. (koennen zurueckgeschossen werden.) Dann muss
ein Loch durch die Mauer geschossen und durchflogen werden.
Sobald man die Mauer passiert hat, wird man vom Computer wieder
hinauskatapultiert und muss nun genuegend Abstand zw1schen'def
Helokopter und den Stromgenerator bringen (ca. Blldschlrmd
haelfte). Dann kann der Torpedo abgefeuert werden (mit <. ?n
der Stromgenerator zerstoert werden. Ist der Abstand zu kl; né
so explodiert der Helikopter mit. Hat man nun den rechten aqt
erreicht, ist der Durchgang beendet und man kann das Ganze mi
der naechsten Geschwindigkeit spielen.
Bedienung:

Steuerung des Helikopters mit den Tasten: 7 g 2
4
1 2 3
[P T Feuer(vorslicht begrenzte Schusszahl)
0O>....... Pause
C=Diwns s Pause aus
ClYsmwesie Ton ein
CXD i vnnn Ton aus
Ablaufbediingungen:
Ke ine

JU <



18: " ":GOTO 628

20:"T": 1$=INKEYS

30:1F ]$<{>"S" THEN
S8

48:SX=0:SY=B:RETUR
N

SO: 1F 18$<>“6" THEN
78

68: SX=W: SY=0:RETUR
N

78: 1F 1$<>"4" THEN
98

80:SX=-W:SY=B:RETU
RN

SB: IF 1s$<>"8" THEN
118

188:SX=0:SY=-L:RET
URN

118:1F 1$<>"2* THE
N 138

128:SX=0:SY=W:RETU
RN

138: IF Js¢y=)~ THE
N 1S8

148: SX=-W:SY=U:RET
URN

1S8: 1F 1$¢>"3" THE
N 179

168: SX=U:SY=U:RETU
RN

128: 1F 1$¢<>"S" THE
N 1399 R

188: SX=W:SY=-W:RET
URN

198: IF 1s$¢>")~ THE

21B: IF ]s=",» BEEP
OFF

220:1F ]$="x+ BEEP
ON

238:IF 1$="p* THEN
258

248:RETURN

258: IF INKEY$ =#=»
RETURN

268:GOTO 258

229: "p»

288: IF SX=l GOSu

2 330 B
98: IF Sx=-W Gosy
410 e

308: IF Sy=u gos
378 o

318: IF Sy=-y
P GOsuBs

328: RETURN

338:FOR 1=x+]18 T0
X+1B+U: IF POINT
(1, Y+1)=) LET F=
1:RETURN

340:NEXT 1:1F POIN
T (X+10+U, Y+4)=)
LET F=1:RETURN

3SB:FOR 1=X+18 TO
X+1@+U: IF POINT
I, Y+6)=1 LET F=
1:RETURN

368:NEXT 1:RETURN

378:FOR 1=Y+2 TO Y
+2+U: IF POINT (X
+9, 1)=] LET F=3:
RETURN

3B8O:NEXT 1:FOR I=Y
+6 TO Y+6+U:IF P
OINT (X+S5,1>=1 L
ET F=3:RETURN

398:NEXT 1:FOR 1=Y
+3 TO Y+3+U:IF P
OINT (X, 1>=1 LET
F=3:RETURN

4BB:NEXT I:RETURN

418:FOR ]1=X+2 TO X
+2-H STEP -1:1IF
POINT (I,Y+1)=1
LET F=2:RETURN

42B:NEXT I:FOR =Y
TO Y-W STEP -1:1
F POINT (1,Y+2)=
1 LET F=2:RETURN

430:NEXT I1:FOR 1=X
+S TO X+S-W STEP
=1:1F POINT (I,Y
+6)=1 LET F=2:RE
TURN

440:NEXT ]1:RETURN

45@:FOR 1=Y TO Y-W
STEP -1:1F POINT
(X+9, 1)=1 LET F=
4:RETURN

46B:NEXT 1:FOR I1=Y
TO Y-W STEP -1:1
F POINT (X+3, I>=
1 LET F=4:RETURN

478:NEXT 1:FOR 1=Y
+1 TO Y+1-U STEP
=1:1F POINT (X, 1
)=1 LET F=4:RETU
RN

48B:NEXT 1:RETURN

498: IF B=2 THEN 16
2]%]

S8.: IF B=3 THEN 28
38

S518:1F B=4 THEN 24
S8

528:GOTO 1170

53@: “F":FOR Y=Y TO
25:GCURSOR X, Y:G
PRINT “248CRBRAI
A3AGE4A49A32": BEE
P 1,Y+W,200: IF P
OINT (X+8, Y+8)=1
THEN S68

S4B: IF INKEY$S ="p"
LET F=B:SX=B:SY=
8:G0TO 498

558:NEXT Y

S6@: “E*:X=X-1:GCUR
SOR X, Y:GPRINT *
98928ABBRI 1 93R69
49493180 : BEEP 1
» RND 58, 18: BEEP
1,RND S@, 18

S78: GCURSOR X, Y: GP
RINT "B610P98988

59139694A481880": -

BEEP 1,RND S8, 1€
:BEEP 1,RND 50, )

8

S80@:GCURSOR X, Y:GP
RINT “B823122E9R
BARADABB4BB4R8B" "
BEEP 1,RND S©, 18
:BEEP 1,RND 59,
8

598: GCURSOR X, Y:GP
RINT "1B48258414
14245824188012":
BEEP 1,RND S8, 10
:BEEP 1,RND SB, ]
2} .

6002: GCURSOR X, Y:GP
RINT "2888481638
1848B048288844" :
BEEP 1,RND S8, 18
:BEEP 1,RND S8, ]
2}

618: GCURSOR X, Y:GP
RINT "4218DBB864
3P926098500088" :
BEEP 1,RND SB, 18
:BEEP 1,RND 58, 1
2

628: GCURSOR X, Y:GP
RINT “ABBBAB]BCH
7820C022ABAB1B" :
BEEP 1,RND S8, 10
:BEEP 1,RND 58,1

B

638: GCURSOR X, Y:GP
RINT "4888482888
EB84080848408028":
BEEP 1,RND S0, 10
:BEEP 1,RND 59,1
8

648: GCURSOR X, Y:GP
RINT “80PD2884800
CoB8BL208BR8BRRR4S0R" :
BEEP 1,RND S0, 18
:BEEP 1,RND 58, 1

2

658: GCURSOR X, Y:GP
RINT “200B8080828
008000 BBRB" :
BEEP 1,RND 58, 18
:BEEP 1,RND 59, 1
%]

660: GCURSOR X, Y:GP
RINT “2200080000
0BPPBERBRBRBBR" :
BEEP )1, RND S@, 18
:BEEP 1,RND 58,1
8:GOTO0 "B"

670:CLS:CLEAR:UARIT
8:DIMN H$(@)*¥28:H
$(B8>="048CBEBBAIA
3ABE4A4A32"

688: CURSOR 2, 8:PR]
NT "=H=E=L=0=N="
:GCURSOR 72, 7:GP
RINT H$(®)

69B:FOR 1=B TO 68:
GCURSOR 1, 8:GPR1
NT XOR "28B824428
18" :GCURSOR 152-

Do not §3Ie !

1, 8B:GPRINT XOR *
1828448228" : NEXT
]

788:FOR 1=8 TO 38:
GCURSOR 1, 8:GPR1
NT "BB82B2RAAA":
GCURSOR 152-1, 8:
GPRINT "RRARB282
BB":NEXT 1

| 218: CURSOR B, 3:PRI

| NT
CURSOR S, 3: INPUT
“Name: “;N$

728: IF LEN (N$))>8
THEN 218

738: IF N$="SHERIFF
" LET N=)

74B: 1F N<¢>1 THEN 2
80

758:CURSOR 3, 3:UAI]
T:PRINT "Bei Stu
fe: <18B>":UAIT
B:CURSOR 3, 3: INP
UT "Hiscore rese

1? "“iHS

760: 1F Hs="J" LET
Ns=" *“:SC=0:G0SU
B 2848

770:1F Hs="J" LET
N$="SHERIFF"

788:LCURSOR B, 3:PRI
NT "
CURSCR S, 3: INPUT
“Stufe(]-3): ";S
T

798:1F ST=1 OR ST=
2 OR ST=3 OR ST=
188 THEN B18

888:GOTO 788

B1B:IF ST<(4 THEN "
B1"

820:CURSOR B, 3:PRI
NT ™
CURSOR S, 3: INPUT
"Geschwindigkeit
: ;U

838: 1F W=1 OR W=2
OR W=3 THEN "B1"

848:G0TO 828

858: CURSOR 1, 1:PRI
NT *

»ECU

RSOR 1, 2:PRINT

860: CURSOR 4, 1:INP
UT "Bildschirm:
";B:CURSOR 1, 2:1
NPUT "“Geschwindi
gkeit: "W

870: IF B=2 THEN "B
2"

888:1F B=3 THEN "B
I

890: IF B=4 THEN "B
q"



988:GOTO0 "B1*"
918:"B":GOSUB "G*
920: |IF INKEYS =""
THEN S28
938:CURSOR 1, 1:PRI
NT
*:CU
RSOR 1, 2:PRINT *

948:CURSOR 2, 1:PR1
NT W:CURSOR 2, 2:
PRINT B:CURSOR )
» 1:PRINT "G:":CU
RSOR 1, 2:PRINT *
B:"
958:CURSOR 2, 1:PR]
NT "Du hast *";SC
:CURSOR 2, 2:PRIN
T "Punkte erreic
ht™
968: IF F=1 GCURSOR
148, 11:GPRINT "B
80828082A1CRBAB"
978: 1F F=2 GCURSOR
148, 11:GPRINT "0
810385410101810"
980: IF F=3 GCURSOR
140, 11:GPRINT "B
28210202F201000"
998: 1F F=9 GCURSOR
148, 11:GPRINT "B
BBBB4IFERIRBRRRO"
1888: IF F=S GCURSO
R 148, 11:GPRINT
"FF81BDASASBDBIF
£
1818: IF INKEYS =*
" THEN 1868
1828:.1F INKEYS ="E
" LLS:END
1838: IF INKEYS$ ="pP
" THEN 878
1848: IF INKEYs ="0
* THEN 858
1858:GOTO 10108
1868: IF B=5 AND U=
3 THEN an
1878: 1F F>B LET SC
=B:GOTO "B1"
1888 WAL+
1898: "B1":UWAIT B:C
LS:IF W=B LET W=
ST
1188:B=1:X=0:Y=3]:
SX=B:SY=-W:F=9:K
U=B:FX=156:FY=RN
D 2B:FF=8
1118:L=15-3%U: IF S
T=180 LET L=1@8
1120:LINE (14, 31)-
(19, 26):FOR 1=28
TO 136 STEP 4q:L]
NE -(1, 32-RND 4)
SNEXT T:LINE -()
40, 31)
1138:FO0R 1=15 TO 1
4B:FOR H=3] T0 2
7 STEP -1:1F POl

NT L HD: 1 NEXT
1

1140:1F 1>148 THEN
1160

1158:PSET (1, H):NE
XT H:NEXT 1]

1168: GCURSOR 142, 2
4:GPRINT "609898
6B":LINE (1,08)-¢
L@

1178:G60SUB ~T*

118B:IF 1s="_" AND
Y>24 THEN "F"

1188:1F Is="_." GOS
UB 1378

1288: IF Y>20 AND K
U=B LINE (B, 29)>-
€14, 29

1218: IF X<4 AND Y>
21 AND KU=B BEEP
1, 255, 25:SY=-U

1228: JF Y<-1 LET Y
=B:F=4:G0T0O “"F"

1238: IF X=8 AND SX
=-W LET SX=8B

1240: IF X>143 AND
SX=W LET Sx=08

1258: 1F X<141 AND
Y>19 AND X>4 LET
F=3

126B: IF X>148 AND
SY=W AND Y>24 LE

1278: 1F ¥>38 AND K
U=1 LET SC=SC+Lx
20+5S0:BEEP S:GOT
Q =g2*

128B: IF X<143 OR Y
<18 OR KU=) THEN
1388

1239B:KU=1:5X=D:SY=
B8:SC=SC+20:BEEP
S, 18, SB:LINE (8,
29>-(13,29),R:GC
URSOR 142, 24:GPR
INT XOR "68398386
"

13808:G60SuUB 1428

1318:1F F=S5 THEN *
£

13209: GCURSOR X, Y:G
PRINT XOR H$(B)

1330: X=X+SX:Y=Y+SY

1348:GCURSOR X, Y:G
PRINT XOR Hs(B)

13SB:IF F>B THEN *
P

1368:G0T0 1178

1378: IF L=8 RETURN

13BB:LINE (X+18, Y+
5)—(X660,Y*S).,2
6214:L=L~-1:BEEP
1, 10, SPO: PRESET
(L+1,8)

1398: 1F Y+S)FY AND
Y+S<FY+6 AND X+)
B<FX AND X+68)>FX
GCURSOR FX, FY:GP
RINT XOR "@B2A3E

2R814"

1488: [F Y+S)>FY AND
Y+S(FY+6 AND X+1
B<FX AND X+6B)FX
BEEP 1,108, 188:S
C=SC+18:FX=156

1418:LINE (X+18, Y+
S)-(X+68, Y+5),R:
RETURN

1428: IF W=1 THEN 1
458

1438:1F FYKY LET F
F=1

1448: IF FY)Y LET F
F=-1

1458: 1F W>1 THEN 1
498

1468: IF FX>X-6 THE
N 1488

1478: [F FX>X-6B AN
D X>128 THEN 148
5]

1488:GCURSOR FX, FY
:GPRINT XOR "BB2
A3E2RBBI4":FX=15
6:FY=Y:RETURN

1498: IF FX<-6 LET

FX=156
1508: IF FY>28 LET
FF=-1
1518: IF FY<1 LET F
F=1

1528: IF FY>Y-S RAND
FYLY+6 AND FX{X+
10 AND FX+6)>X LE
T F=S

1538:GCURSOR FX, FY
:GPRINT XOR "BB82
A3E2RBBI4"

154B: FX=FX-2%U:FY=
FY+FF

1558:GCURSOR FX, FY
:GPRINT XOR "BB2
A3E2RBBI4"

1560:RETURN

1528:"B2":CLS:UAIT
B:X=B:Y=-9:5X=0:
SY=W:F=B:FX=157:
FY=1S:FF=-W:L=5-
W:1F ST=108 LET
L=188

1588B:LINE (14,08)-(
156, 12),,,BF:LIN
E (8, 22)-(118, 31
)y, BF:LINE (110
» 30)-C124, 31),,,
BF:B=2

158B:LINE (125,22)
-(156, 31),,,BF:L
INE (156,8)-(156
-L,8),R

1688:605uUB “T"

1618: IF Is="," AND
Y<12 THEN “E"

1628: IF 1s$="." GOS
UB 1888

1638: 1F X>4 AND Y<
12 LET F=4

1640: 1F X<111 AND

Do not Sale !

Y>1S5 LET F=3
1658: IF X>11S AND

Y>15 LET F=3
1668:IF Y>23 LET F
=3

1678: IF X>1S6 LET
SC=SC+L¥20+58:BE
EP 5:G0T0 *"B3"

1688:GOSUB 1748

16S8: IF F>8 THEN *

1788:GCURSOR X, Y:G
PRINT XOR Hs$(®)
1218: X=X+SX:Y=Y+SY
1228:GCURSOR X, Y:G
PRINT XOR Hs(B)

1738:GOTO 1688

1748B: IF FY=8 BEEP
1,188, 25:FF=1

1758: IF FY=15 BEEP
1,188, 25:FF=-1

1768: 1F FX<-1 LET
FX=152

12728: IF FX{(X+1D AN
D FX>X-2 AND FYX
Y+1 AND FY>Y-4 L
ET F=5

1788:GCURSOR FX, FY
:GPRINT XOR "686
B" :FX=FX-H:FY=FY
+FF:GCURSOR FX, F
Y:GPRINT XOR "68
68"

1798:RETURN

1888: IF L=B RETURN

181B:LINE (X+18,Y~+
S5)-(X+68, Y+5),, 2
6214:BEEP 1, 18,5
98:L=L-1:PSET (1
S5-L, 8)

1828: [F Y+5=FY+5 O
R Y+5=FY+6 AND F
XOX+18 AND FX<(X+
68 THEN 1848

183R:GOTO 1858

1848:BEEP 1,108, 18
B:SC=SC+18:GCURS
OR FX, FY:GPRINT
XOR “6B6B":FX=15

?
185B8:LINE (X+18, Y+
5)-(X+60, Y+5), R:
RETURN
1860: "B3":WAIT B:C
LS:X=-18:Y=18:SX
=l:SY=B:F=0:B=3:
FY=-5:FX=36:L=4~-
W:]F ST=188 LET
L=180
1878:CD=B:K]=8:00=
B:DW=9:FF=2
188@:LINE (B, 8)-(!]
,B):LINE -(6, 1),
,yBF:LINE (2,2)-
(9, 8),,,BF:LINE
-(14, 3),,,BF:PSE
T (14,49)
1898:LINE (15,5)-¢
~—7249,0),,,BF:LIN

<
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19)-¢42, 20> :LINE
_’$55,2G)—(7B,28).

IB
2020:LINE (149, 28)
-(154, 38),,,8B
2838:G60SuUB 1"
2848: 1F 1s="." GOS
uB 2170
2050:60SUB “"P™
2060: IF X>135 AND
Y>21 AND K1=8 LE
T KI=1:BEEP 5, 19
, JBB:ILINE (1483, 2
8)-(154,39),R,, B
:SC=SC+28
28708: IF X>15S LET
SC=SC+SB:BEEP S,
19, 188:GOTO "B4*"
2088: IF X>68 AND X
<65 AND Y>17 AND
KI=1 LET K1=2:BE
EP S, 10, 188:SC=S
C+28:G0SuUB 22399
2080: 1F CD=8 GOSUB
2238
2188: 1F W=2 GOosuB
2308
2118:1F W=3 GOSUB
2328
2128:GCURSOR X, Y:G
PRINT XOR H$(B)
2138: X=X+SX:Y=Y+SY
214B:GCURSOR X, Y: G
PRINT XOR H$(®)
21SB: IF F>B THEN "
P
2169:G0OTO 2038
2170: 1F L=8 RETURN
2188:L=L-1:BEEP 1,
18, SBB:FOR J=X+1
B8 TO SB STEP 2:1
F POINT (I,Y+S)=
1 OR POINT (]+1,
Y+S>=1 GOTO 2289
2190:PSET (1+], Y+S
YINEXT |
2280:H=1:UAIT S:FO
R I=X+11 TO H ST
EP 2:PRESET 1,y
;5>=NEXT 1:WAIT

2218: IF H»39 GOSUB
2278

2228:RETURN

2238: IF Fy=S LET F
F=2

2249: IF FY=12 LET
FF=-2

2258:BEEP 1,FY+1g,
40

2268:GCURSOR FX, FY
:GPRINT XOR " )g8"
:FY=FY+FF:GCURSO
R FX, FY:GPRINT X
OR "18":RETURN

2278:FOR ]=FY+4 T0
39:PRESET (36, 1)
:PRESET (36, 39-]
SINEXT 1: SC=SC+L

328:L=0:CD=1

2288B:FCR 1=28 T0 1
B STEP -1:PRESET
(42, 1):BEEP 2, 1,
20:NEXT 1:RETURN

2280:LINE (65, 26)-
(78, 28),R,,B:KI=
2:FOR 1=14 TO S
STEP -1:PRESET (
158, 1):BEEP 2, 1+
S, 28:NEXT 1:RETU
RN

2388:0D=DD+1: IF DD
nopD 21=8 LET DW=
DUW+1:PSET (31, DW
>:PSET (31, DW-1)
:DD=8:BEEP 1, 18,
188

231B:RETURN

2328:DD=0D+1:IF DD
NOD 17=8 LET DU=
DU+1:PSET (381, D4
):PSET (31,DU-1)
:DD=B:BEEP 1, 18,
188

2339:RETURN

23498:"B4":UAIT B:C
LS:X=-108:SX=U:SY
=B:F=B:Y=6:K]=8:
B=4:1F DI=8 DIN
X(3),Y(3):D1l=1

2358:FOR 1=8 TO 3:
X(1)=18B:Y(1)=8+
I¥4:NEXT I:L=5-U
:1F ST=188 LET L
=188

2368:LINE (B, 4)-(]
8,8),,,BF:LINE -
<42,3),,,BF:LINE
(42,4>-(64,0),,,
BF:LINE -(18S,5)
9 BF

237B:LINE (23,3)-(
25, 3>, R:LINE (33
» 3)-(35, 3),R:LIN
E (41, 3)-¢43, 3»,
R:LINE (76,5)-(8
1,S),R

2388:LINE (186, 4)-
€123,8),,,BF:LIN
E -(137,6),,,BF:
LINE (138, 2)-(15
S5,8),,,BF:LINE ¢
143,8)-(149, 8)

2398:LINE (189, 4)-
(115, 4),R:LINE (
123,65-¢138,6),R
:PSET (155,23):P
SET (155, 24):PSE
T (154,24

248B:LINE (1S5, 25)
-(129, 31),,,BF:L
INE -<¢109, 26),,,
BF:LINE (188, 24)
-(85, 31),,,BF

2418:LINE -(64, 25)
»»3BFILINE (118,
263-¢125, 265, R: L
INE €195, 24)-(10

8, 24), R:LINE (96
»y 23)-(99, 23)
2420:PRESET (102,2
4):LINE (62, 25)-
(68, 25), R:LINE «(
19, 25>-(28, 25)
2430:LINE (63, 26)-
(16, 31),,,BF:LIN
E -(15,24),,,8BF:
LINE (55, 26>-(53
, 26), R:LINE (22,
26)-(25, 26>, R
24499:PRESET (38, 26
Y:PRESET (16, 24>
:LINE (14,23>-(8B
»32),,,BF:LINE -
(8, 21),,,BF:PSET
(B, 21):PSET (B, 2
2>
24S0:PSET (9, 22):F
OR 1=8 TO S:LINE
(9, I+15)-C1, 1+15
Y:NEXT 1:FOR 1=8
TO 28 STEP 4:LIN
E (188, 1)-(181, 1
+1),,,B8F
2460:NEXT J:LINE (
128, 5)-(121, 26),
,3» BF:LINE (134,11
9>-(158, 25),,, BF
LINE (132,18)-¢(
142, 18),,, BF
247B:FOR ]1=136 10
148 STEP 2:LINE
C1,21)-(1, 233, R:
NEXT 1
248B:FOR 1=139 10
145 STEP 2:FOR H
=12 TO 18 STEP 2
:PRESET (I, H):NE

XT H:NEXT |
2498:60SUB "T*"
2580: 1IF ls="." GOS

UB 2688

2518:60SUB "P"

2528: 1F X>121 AND
KI=1 LINE ¢128,5
)-¢121, 26), R, , BF
:SC=SC+L*¥28+58:K
1=2:SX=-U:L=1

2530: IF X>155 BEEP
S5:SC=5C+188:B=5:
GOTO "G"

2548: 1F X>388 AND K
1=8 LET SC=SC+L*
20+58:L=9:Kl=1:1

F ST=188 LET L=1 -

98

2558: 1F X>188 AND
KI1=4 FOR 1=0 TO
3:GCURSCOR X(1),Y
CI):GPRINT XOR "
B303":NEXT 1:Kl=
S

2560: 1F KI<5 GOSUB
26208

2578:GCURSOR X, Y: G
PRINT XOR Hs$(B)

258B08: X=X+SX:Y=Y+SY
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2010 LINFE

-(34,6),,,Br:PRL
SET (B, 1):PSET (
18,6):PSET (19,6
YIPSET (29, 6)

190B:LINE (38, 2)-¢(
33,8),,,BF:LINE
-(43,8),,,BF:LIN
E (44, 2>-(45,8),
s BF:LINE -(22,6
),,,BF

1S18:LINE (26, 2)-(
88,8),,,BF:LINE
-¢115, 8),,,BF:PS
ET ¢48, 9):PSET (
41,9):PSET (42,9
J:PSET ¢98,9)

1928:LINE (116, 18)
-(112,8),,,BF:L]
NE -¢C1189, 28),,,8
F:PSET (91, 9):PS
ET (92,9):PSET (
121, S):PSET (128
» @)

193B:LINE (120,9)>-
(120, 0),,,BF:LIN
E —(123)4))1nBF:
LINE (124, 3)-(14
2,08),,,BF:LINE -
1SS, 4),,, BF

1848:LINE (132,15)
-(JSS,ZB)“.BF:L
INE (158, 5)-(158
» 15),,,BF:PSET (
129, 4):PSET (138
» @)IPSET (131, 4)

1958:LINE (155, 28)
-¢1SS, 31):LINE -
€188, 31>:PSET (1
32,4):PSET (22,2
2):PSET (28, 22)

196B:LINE (108, 22)

-(81,31),,,BF:LI

NE -(25,23),,,BF
:LINE (24, 29)-(6

B,B]);))BFZL]NE

-(58, 24),,, BF

197B:LINE (S8, 22>-

(4S5, 31),,,BF:LIN

E -(48, 21),,,BF:

LINE (48,22)-(33

3315, BFILINE -

(38, 23),,,BF

188B:PSET (26, 22):

PSET (59, 23):PSE

T <8, 31)

1998:LINE (34, 23>~

(32, 31),,,8F:LIN

E -(38, 29),,,BF:

LINE (29, 25)-(28

»31),,,BF:LINE -

(26, 26),,, BF

280B:LINE (25,22)-
¢24,31),,,BF:LIN

E -(20, 28),,,BF:

LINE (19, 29-(8,

312 BEILINE =

1, 380, ,, 11

(36, B«
36, 31):LINEL (a2,
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209N LLURSUR X, Y: 0
PRINT XOR H$(B)
26B8: IF F>3 THEN "
£

2618:G0OTO 2498

2620:FOR 1=8 TO 3:
GCURSOR X(1), Y(1]
D:GPRINT XOR "B3
B3":NEXT |

2638:FOR |=8 TO 3:
IF XCIX<38 LET X
(]1)=188

26401 NEXT 1:FOR 1=
B8 TO 3:GCURSOR X
CI1)-W, YCI):GPRIN
T XOR "B3B3":NEX
T 1

2658:FOR 1=8 TO 3:
XCI)=X(1)-U:IF P
OINT (XCI>-UW, YCl
))=1 LET F=5S

26608: 1F POINT (X(1
d>-W, YCI)+1)=] LE
T F=5

2670:NEXT 1:RETURN

2680: IF L=B RETURN

2698: IF K1>8 THEN
2258

2700:FOR 1= TO 3:
IF Y+5=Y(]1)OR Y=+
S=Y(1)>+1 THEN 22
20

221B:NEXT 1:G0T0 2
730

2228:GCURSOR X(1),
YC(I):GPRINT XOR
"B303":0Q=1:X(])=
188: GCURSOR X(1)
» YCIDIGPRINT XOR
"8303"

2730:LINE (X+10Q, Y+
5>-(93, Y+5),, 262
14:BEEP 1, 19, S0
tL=L-1:IF Q=1 BE
EP 1, 199, 198:0=0

224B:LINE (X+18, Y+
5)>-(89, Y+5), R:RE
TURN

27258:1F KI>] THEN
2789

276B:FOR I=Y+6-UW T
0 Y+S:LINE (X+18
» 1)-¢130, 1), , 262
14:L=L-1:BEEP 1,
19, SBB:LINE (X=+1
8, 1>-¢131, 1), R

2227B:NEXT 1:RETURN

2780: 1F X>78 LET F
=5:G0TQ “F"

2298:FOR 1=X+18 TO
155: GCURSOR 1, Y+
3:GPRINT XOR "85
B78202":BEEP 1, 1
S5-1, 19: IF POINT
(1+4,Y+4)=] THEN
2810

2888: GCURSOR 1,Y+3
:GPRINT XOR “BSB
7B2B2":NEXT 1

2818 IF 1<128 LET
L=8:RETURN
2828:GCURSOR 1, Y+3
:GPRINT XOR "85S8
7828B2":FOR 1=10
TO 24:LINE (133,
1>-C1S51, 1), R:BEE
P 1, 1-18, 28:NEXT
1:KI=4:RETURN
2838B:"S":IF AXSC O
R ST=188 RETURN
2B840:A$=" ":FOR 1=
LEN (N$)TO 9:Ns=
Ns+AQ$:NEXT 1:SCs
=STR$ SC:FOR I=L
EN (SCs)>T0 S5S:SCs
=SCS$+AS:INEXT |
28SB:FOR I=1 TO 18
:R=65528+1:Ss=n]
Ds (Ns, I, 1):S=RS
C (Ss):POKE R, S:
NEXT 1
2868:FOR ]=] TO S:
R=65538+1:Ss=n1D
$ (SCs, 1, 1):S=RS
C (S$):POKE R, S:
NEXT 1:RETURN
2878:"L":M$="":FOR
I=]1 TO 18:R=6552
0+]1:S=PEEK R:Ss=
CHRS S:Ms$=M1s$3Ss:
NEXT 1
2B8B:AS="":FOR I=1
TO S:R=65538+1:S
=PEEK R:S$=CHRS
S:A$=A$+SSINEXT
1:A=UAL (AS$):RET
URN
28398: "G":WAIT B:GO
sus "L"
2908:CLS:LINE (2,2
)-(153, 28),,,BF
239BS:FOR [=25 10 S
STEP -1:LINE (S,
1>-¢159, 1), R:NEX
T I1:IF AXSC THEN
2958
2918:CURSOR 4, 1:PR
INT "Du hast ein
en neuen":CURSOR
3, 2:UWAIT 18B:PRI]
NT "Highscore au
fgestellt"
23928:BEEP 10:G0OSUB
S »
2939:G0OSUB "L"
234B:UWAIT B:CURSOR
1, 1:PRINT "

":CURSOR 1, 2:
PRINT "
:GOsuB "L"
23958:CURSOR 3, 1:PR
INT "H]1 GH-S
C ORE :":CURS
OR 6, 2:PRINT ns;
:CURSOR 15, 2:PR]

- 71 -

2968: IF F>B KETURN
2978: IF INKEYS ="
* THEN 3028
2988: IF INKEYs ="0
“ THEN 868
2998: IF INKEYsS ="P
* THEN 879
3888: IF INKEYS ="E
" CLS:END
3818:GOTO 2978
3828: IF W¢3 LET U=
W+1:60T0 "B1"
3838: IF W=3 AND B=
4 THEN 3858
304B:SC=P:W=ST: IF
ST=108 LET W=]1:G
0T0 "B1"
3850: CURSOR 1, 1:PR
INT "
S B
URSOR 1, 2: PRINT

":60SuB

e

3868: CURSOR 2, 1:PR
INT "SPIEL BEEND
ET":CURSOR 3,2:1
NPUT “Nochmal{Js
N): “;NOs

3870: IF NO$="J" TH
EN * *

3880: 1F NOs$="N" CL
S:END

3898: CURSOR 16, 2:P
RINT " "
:GOTO 3e6e

STATUS 1 = 18888
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7703 Rielasingen 1

S B b o B 3 e R e R i g

l:’Eln Prograam fGr den PC-16888
2:°'Start mit RUN oder Daf A
:'Ghnter Seamelneier
:*Pogtatr. 20
8:°77083 Rielasingen 1
7z
18t “A%:WAIT @
281CURSOR 9, 8: PRINT “IXS3xxet¥s s XTERXEXTLREILTL"
38:1CURSOR @,1:PRINT ™% KNOBLE NIT NIR 2"
4@:CURSOR B, 2:PRINT *2 x=

———————

S@:WAIT 258:CURSOR B,3:PRINT 2222222322330 03333 30032 &
B8:WAIT 9:CURSOR 8,1:PRINT “x De~r COMPUTER gibt eine %*
28:WAIT 2881 CURSOR @, 2:PRINT "% Anzahl von Minzen vor. x*
8@:WAIT B:CURSOR B,1:PRINT “x Nun entfernen SIE "
98:WAIT 288:CURSOR 8,2:PRINT "X aoder denr COMPUTER  x*
108:WAIT B:CURSOR @,1:PRINT "2 abwechselnd 3"
118:WAIT 288:CURSOR 8,2:PRINT "2 1 ; 2 oder 3 NMbnzen 7 3"
1208:WAIT B:CURSOR 8, 1L:PRINT ™%X Wer die letrte Minze X%x*
130@:HAIT 289:CURSOR 8, 2:PRINT "2 antfernt verllenrt 19 2™
148:kAIT @:CURSOR 8,1:PRINT "% Eingabae Tber Tastatur §X-
158: WAIT 288: CURSOR @, 2:PRINT "2 Und lcs gehte ... 2"
168:4Al1T 5:CURSOR @, L:PRINT ™2 Splgler~ : 7?7 x*
gtg:CURSOR 9, 2:PRINT "% z"

*RANDOM :CLEAR :USING ~ub#": b 2 s
I8t coatin <an WAIT 18a:C=RND (38)+4
2881 a8=INKEYS :a=Ual. (ase)
218: IF Q>30R AC1THEN 282
228¢CURSOR 11,1:PRINT "Splelen %4
230: IF A>=CE0TO 348
2qa=c-c~msosua 438
25@:0=Cr4: E=INT (D)
288: IF 4>=080TQ 299
278: FeRND ¢1@)
280Q: IF 3>=FGOTO 328:€LSE LET F=F-3:G0T0 280
299¢0=0-€: IF Dxa=gLET Fe3:ELSE LET F=D¥4—1
309: IF (F4€)=080T0 389
318: IF F=@soTo 278
32@: CURSOR 11, 2: PRINT "PC-1608@ :“;F
338:0=G-F: GOSUB 43Q:80TQ 208
:g:mx‘r @:CURSOR @,1:PRINT “¢ Sie haben leider %=

l;;; ’;’:-CURSOR B, 2:PRINT "3 Verloren 777 2.
3881 WAYIT 8:CURSOR 8,1:PRINT hE 3 Sle haben x=
378:WAIT 288: CURSOR 3, 2: PRINT "z wonnen “
3B@: WALIT s . s et

@:CURSOR 8,1:PRINT "3 Noch eln Spiel ? x"

39@:CURSOR @, 2:PRINT 2

480: A9=INKEYS :IF A%="J"THEN 183
418: 1F A®="N"THEN CLS :END
420:GOTQ 488

438: ' Brosee Zahlen

44@: WAIT 2

(37N> z"

458:KaINT (C118):L=(CAe-INT (Cr1@))210

460: 6CURSOR 15,8:6PRINT *
oBegBs8ea”

4278: 6CURSOR 15,18:6PRINT ™
2880808s8a"”

489: IF K=860T0 538

499: M=1S

S83: IF K<1B80SUB

510: IF KX=260SUB

S52@: IF K=380SUB

538: Ma22

548: [F L=860Su8

550: 1F L=160SUB

568: IF L=260SUB

528: IF L=3680SU8

588: IF L=460SUB

599: IF L=S80SUB

883: IF L=680SUB

818: IF L=2805UB

620: 1F L=8680SUB 728:RETURN

B838: IF L=880SUB8 238:RETURN

8492 GCURSOR N, 8:GPRINT "FCFEG7B83C3E3IPIIFFEFC™: GCURSOR
GPRINT “BF1F3F33313930381FOF ": RETURN

858: GCURSOR M, 8:GPRINT “BQBQ1CREFFFFOB80R388Q" : GCURSOR
GPRINT "08003D303F3F 38300888 " : RETURN

8B88: GCURSOR N, B:GPRINT “@CBEQ7@383B3C3IEP7E3C™: ECURSOR
SPRINT "38383C3E373331303830": RETURN

B878: GCURSOR M, B: GPRINT ™@3@3C3E3F 3FBOFCFB7@3": GCURSOR
GPRINT “38383838303830331F8F *: RETURN

683: GCURBOR 1, 8: GPRINT “CBEBYQ3B1CAEFFFFGBBEA" : SCURSOR
BPRINT "03G30383836833F3F@393": RETURN

838: SCURSOR N, 8:6PRINT "3F3F333333333373E3C3" 2 GCURSOR
GPRINT ™@8C1C38303930393681F0F ™ : RETURN

7@8: 8CURSOR N, B1GPRINT “FBF8DCCEC2C3C3C38383°: SCURSOR
GPRINT "BF1F38383030838331F03F " : RETURN

7418: 6CURSOR M, 8t GPRINT “B3839383C3E3733F1FBF ": GCURSOR
GPRINT "0O8080B003F 3F3B3BB3B3" : RETURN

72@: 6CURSOR N, 8: GPRINT “3CFEEZC3C3C3C3EJFEIC™: SCURSOR
EPRINT "BF1F3930383030331FaF " : RETURN

730: GCURSOR N, 8: GPRINT "3CPEEZG3CICICICIFEFG™: GCURSOR
6PRINT “308303030308381COEB733™: RETURN

OOAGGEAARA RAGAGCARARGRGARRNAN
OG0 308885800885008 868000

o
%%

838
668
878

) -
FC—-1588
B848: RETURN
858: RETURN
6868: RETURN
B829: RETURN
6882 RETURN
BSA@: RETURN
792: RETURN
210:RETURN
n,16:
n,46:
nxlﬂl
n.16:
M,16:
M,48:
H,16:
f1,18:
n,1e:

n,1e:

******************#*******
#+:
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S:GOTO 20

10: X$=INKEYS (1):1F
ELSEC RETURN

2@:"A"CLS CLink
CURSOR 9,1:i'RINI
2)-€¢155,22>

25:LINE (52,7)-(96,19),X,,8}

30:CURSOR (3, 3:PRINT "Anzahl der Spiele
2 :X$=INKEYS (1):A=UAL X$:IF ACI0R A
>3G0TU 30V

4@:0=3:N1=1:NZ-1:R-"R+1:51=03:152:U:%4=0

X< >CHks RKRADGOTO 1@

SRONDUM :0Ir CC3):
“"CHICAGO":L INE (8,2

SB:REM *¥xx5 1kl SPILLERYXAX

68:CLS :PRINT * SPIELER:":PRINT N1j".WU
RF= -

65:LINE (@,0)-(59,/7),X,,BF

78:P=B:FUR 1=1T0 O
80:GCURSOR 52+1%x15, 2:60SUB 1850
S@:LINE (52+[%15-1,5)-(52+1%15+10,16),,
yB:P=1
188:NEXT 1
110: IF P=3GOTO 14@Q
120: 1=P+1:GCURSOR 10808+1x15, 7:G0OSUB 1678
1390:LINE (1@80+1%15-1,5)>-(10@+[*15+1E,16)
y»3B:P=P+1:G0TU 110
140:LINE (0,22)>-(155,22)
15@: IF D=1GOTO 2@@

160: IF N1<3CURSOR B, 3:PRINT "Wurfel raus

? C(J/7N>"ELSE GOTO 240
170: XS=INKEYS$ (1):IF X${O>"J"IF X${O>"N"
GOTO 17@

180: IF Xs="J"GOSUB 8BO:ELSE GOTO 2@¢e

190:S51=51+G:GOTO 230

208: IF N1<3CURSOR 8, 3:PRINT "Neuer Wurf
? CJ7ND “ELSE GOTO 2406

2108: Xe=INKEYS (1):IF XS<{O>“J"IF Xe{O"N"
GOTO 2@

220: IF X$="N"OR N1=3G0T0 2409

238:N1=N1+1:G0T0 6@

240:REM ¥XxXSPIELER ABRECHNUNGX XX

250:FOR [=1T0 D

260:1F C<CI>)=1LET C(l)=1¢@

2780:IF CCI>=6LET C(I1)>=60

280:51=51+C([)>

290:NEXT I

398: IF S1=3@0LET S4=1:WAIT SB:G0TO 250

310:CURSOR B, 3:PRINT R;".SPIEL "3S13 "
PUNKTE":GOSUB 1@

320:REM x*x*SPIEL RECHNERX*x

339:D=3

340:CLS
RF =

345:LINE (B,0)-(54,7),X,,BF

350:P=Q:FOR [=17T0 D

360: GCURSOR S2+1x%15, 7:G0OSUB 10650

370:LINE (52+1%15-1,5>-¢(52+1%15+10,16),,
,BiP=1

38B:NEXT 1

390: IF P=3G0OTO 428

4008: 1=P+1:GCURSOR 180+[x*195, 7:G0SUB 1070

410:LINE (100+[%15-1,5)-(180+[%x15+10,16)
y 33 B:P=P+1:G0TO 330

420:LINE (8,22)-(155,22)

SPRINT RECHNER: ":PRINT N2;".WU

430: [F N2=N10R N2=3GOTO $50
4.4@:LURSOR 19, 3:PRINT “<ENTER>":GOSUB 18
450: [F CC1Y=11F C(2>=1[F C(3>GOT0 ?5u

)

400: [F N2=2[F C(1>=10R C(1)=6IF C(2)=10R
c¢2)=6G0OTO 548

470@: IF S2>S1G0TO S2@

4g0:ws="":FCR 1=1T0 D

450: [F CCI)=10R CCI)=6LET Ws=Ws+STRs I

508:NEXT [ :

510: IF We< > "GOSUB 850:52=52+G

520: IF N2=N10R N2=3G0OT0 558

53@:N2=N2+1:G0TO 348

540:REM *x¥RECHNER ABRECHNUNGX*x

550:FOR [=1T0 O

560: IF CCI)=1LET C([)>=100

578: IF CCIY)=BLET C([)>=60

58@:52=52+CCI)

59@:NEXT [

60@: [F S2=3BBWAIT S58:G0T0 750

610: CURSOR 8,3:PRINT R;“.SPIEL : "3S2;"
PUNKTE “:G0OSUB 1@ {

620:REM XX*ENDUERGLE [CHxXx '

63¢: IF S1=S2LET S1=S1+1

64@:CLS :IF S1>S2PRINT R;".Spiel Sieger

: SPIELER":P1=P1+1:Q/=A-1 |
Ga1: [F S1<S2GOTO 658 '
645:LINE (@8,0)-(48,7),X,,BF:GOTO 669
650:CLS :PRINT R;“.Spiel Sieger: RECHNE

R":P2=P2+1:A=A-1
655:LINE (8,0)-¢48,7),X,,BF
660:PRINT "SPIELER=";S1;"

LINE (8,15)-(€155,15)
670:PRINT "Punktestand:":PRINT “SPIELER= |

RECHNER="352:

“sPL; " RECHNER="3;P2:G0OSUB 1@
680: IF A=BGOTO 63RELSE GOTO 4@ !
690:CLS :CURSOR 8,B8:PRINT “SPIELENDE"
7200:REM *xXxSPIELENDEXxxX
1@: IF P1=P2CURSOR 3,2:PRINT " UNENTSCHI

EDEN"

22@: [F P1>P2CURSOR S,2:PRINT "SIEGER: SP

IELER"

23@: [F P2>P1CURSOR 5,2:PRINT "SIEGER: RE

CHNER™
240:WAIT B,P:END
25@:REM ¥xxCHICAGOXxx
76@:CLS :IF S4=1LET A$="SPIELER"ELSE LET

As$="RECHNER" ‘
57@:FOR 1=1T0O 8:WAIT 4@:CURSOR 9, 1:PRINT |

"CHICAGO":CURSOR S,3:PRINT "SIEGER:
“:As

780:WAIT 8:CURSOR 9,1:PRINT " o
CURSOR 5, 3:PRINT ™ e
NEXT [

290:WAIT 8,P:END

800: REM xxxWURFEL RAUSXkxx

810:CURSOR @,3:PRINT "Welche Wurfel?

820:FOR [=1T0 D:CURSOR 12+([%2)>,3:PRINT
I:NEXT |

83@:LINE (1308,23>-(130,31):CURSOR 23,3:
INPUT Ws

T EEiiilEhe. SWEWR
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840: IF LEN W$>2GOTO 800 12?2f:£ E;;:thg: g;g:gga
BSB:ESLEQQNS:UﬁJQL bieeGe0: TRRroN bearg B 1928; IF C(3)<>1AND C(3)<>BLET G=G+C<3)
860:REM £x1WURFEL RAUSKE 1980:TE CEPCONAND: CLIRRIBLES Gabele2)

h i . 1048:RETURN
2;2;?Sc$$?;2<??té?;?:2?2)=C(3):C(3)=T: igggz?f?):;:g'g”UNG***
898:?2232??3(?)rC(3):C<3)=T 1078: IF CC(1>=1GPRINT ©;@;0;0;24;24;0;0;0;
2?2222 Eigiiftﬁi g:?ge 1en0:?r CC1>=2GPRINT 8;0;6;6;0830;96;96;0;

920: IF C(3)<>1IF C(3)X<OBLET G=G+C(3) a

930:D=D-1:RE TURN 1990@: IF CCI1)>=3GPRINT ©;3;3;0;24524;0;192;
S40:REM *x22WURFEL RAUStxx

19250
950: [F U=120R U=21LET T=C(1):C(1)=C(3):C 11086: [F C(1)=aGPRINT ©;03;182;102;08;0;182;
(3>=T:GOT0 978 102;0;0 i o o
968: [F U=130R U=31LET T=C(1):C(1)=C(2>:C 1118: IF CCI1)=SGPRINT ©;195;195;08;24;24;0;
(2)=T 195;195;0 .
970:D=D-2:1F C(3)=61F C(2)=61F N1=1LET C 112@: 1F CC(1)=6GPRINT ©;08;219;219;0;0;219;
(3)=1 21950350
975:IF C(3)=61F C(2)=6IF N2=1LET C(3)=1 1130:RETURN

988: IF C(3)=6LET G=G+60
33@: IF C(3)>=1LET G=G+108

L. SEVER 7



e SECHSER RAUS — ecsee

Hierbei handelt es sich um ein Wurfelspiel fur 1 bis 3 Spisler unc den
Computer.
Fe ist 2w’

1 haia Yy
Anderungen auch auf dem PC-12359, PC-136@ und dem PC-2508 laufen.

em PC- ben, misste sber nach geringfigigen

(b2

Es werden 24 Chips unter den Spielern verteilt. Aufgabe sines jeden
Spielers ist es nun alie seine Chips wieder loszuwerden. Wer Gies zu-
erst geschafft hat ist der Sieger.

Cas Spielfeld besteht aus 6 Feldern (1-8). Ist ein Feld inuertiert, sc
liegt ein Chip darauf. auf dem Feld '6' bleibt kein Chip liegen, scn-
de~n winrd sus dem Spiel genommen.

Jeder Spieier kamn sclange weiterwurfeln, bis es ihm auf dem Spielfeid
zu voll wird.

Wirfelt e~ eine 6 sc 1st der nichste Spieler an der Raihe. Aufhiren
nues er auch, wenn er die Fucermzahl eines belegten Feldes wirft.
Wahrernd 1m ersten Fall ein Chip aktgezcce~ wird, bekommt man im anderen
Fali cden Chip urd cdas Feld ist danach wieder frei.

Jecer Spieler muss mindosters einmal wi~feln. *;
£ x
:REN
;gzn :xx:xxxuxxxxxxx:u DS B NI I
: SECHSER RAUS 2 12: =4THEN GPRINT 13857135;
3:REMN x (C) 1982 BRY P i8;8708;195;18S
4:REM x x 214:1F wW=3THEN GPRINY 185;185;&
S:REN x FRANK DIT2 Py 3243;24;08;185;185
6:REM ¥ PFALZ2SPRUNG 29 % 216: IF W=6THEN GPRINT 219721358
7:REM 2655 BAD KREUZNACHZ2 1878;0;219;218 ©
S:REM Xt3rxtrrtttyeaxssess 21B: IF W=5G0OTO 3e@ =i
= -
ER RAUS"“:PRINT 222: Y= b ¢ 60
12: INPUT “AN2PHL D. SPIELER:"; 226:1LINE (X, Y)=(X+12,Y),X . @ o
2 226:NEXT Y 2 —
14:1F 2¢10R 2>3G0T0 12 227:FOR 1=170 5@:NEXT I = 5
16:0in C(2+13,N$(2+1)28 228:1F FCWI=BLET F(UWI=1:C(SP>=C ¢ 7
17:NS(2+1)="CGMPUTER" (SP)-1:GCTC 358 & .
16:C=24/(2+2):F0R [=1T0 202 230: IF FCWI=1LET FCWI=B:C(SPI=C (. %
22:Cc1y=C (SP)+1:SP=SF+1:U=0 -
21:1F 1=Z+17HEN GOTO 24 232:1F SPX(Z+1JLET SP=1 =
22:CLS :FRINT :PRIMT “N&RE SP] 234:GCTO Se g
ELER™;Ti":";: INPUT Neg B 2@2:8EEP 32,182,202
ZATHEYT | 381:C(SP)Y=C(SP)Y-1:IF C(SP)=@ ' Q)
25:CLS :CURSCR 1,1:FRINT -1 2 COTO See :5
3 4 5 6" 322:SP=SP~1:U=0 pE
268:%X=2:Y=5:F0R |=170 6 3@2:FOR [=1TO S@:NEXT I <
30:LINE (X, Y)-(%+12,Y+12),,,2 204:IF SPY>(Z2+1)LET SF=1 )
32:X=X+1BINEXT | 3@6:GC67T0 S@ -
34:0iM F(S):FOR 1=1TC S:F(l3= 3S@: IF C(SP)=BGOTC €ee
TNEXT | 352:GOTO S9
36:SP=RND (Z+1) 4@2: IF U=QBEEP 1,196,420:GCTC S
38:USING "rua- e
50:CURSOR @, 3:PRINT * 401:5P=SP+1:U=@: [F SPXC(Z+1)LET
- SP=1
€1:CURSCR 0, 3:PRINT NS(SF) 482:GOT0O se 3
S2:CURSCR 18, 3:PRINT ~CTHIPS:*; zge::oa 1=1T$Ozgg;Nsxr 1 <
C(SPy S2L:If u=eco =
e ON=0 o 2 Q.
S4:LINE (128,10Y-¢139,21),,,8 gaz:a:-e.rof 1=170 ? S
SE:1F S2=2+1GOTO S0 GREIF FC1ISILET Bxas} g &
S8:GCURSTR 132,12:GPRINT 2;0;0 2333:;:111 P et o << §
i0:2;9;2;0 s =1 : gt £
O AEERREY S6e: IF AN>=3G0TQ 4¢e | 3‘§ ]
102: 1F As=""GOTO 100 S10+G610 280 %
124: IF as=CHRs 820GOTO 263 5893;L5 TLINE (2,0)-0155,31),,, 3
185: IF A$=CHRs 2ODGOTO 4QQ0 4t
;eg:ccro 102 682:LINE (2,23-¢153,29),,,B [ s 5
200:REM %1t WURFELN ££4 Gea:gusgfgs:,i:PRlNr “DZR SIEGE % @ § g
202:X=130:Y=12:U=U~1 : W wa z
206:RaND0A (W=RND (6 GQSSCEQEOQ 9,2:FRINT N$(SP) o] R TR T
2@5:GCURSOR X, Y 689:63TC 608
296: IF W=1THEN GPRINT 8;0;Q; 24;
26535253
2221 [F W=2THIN SPRINT 192;1°92;0
H-H HOHCHE 75
5 -

qeeie v et 1@ NQESale | -

Artieller Spieler mit Spielstand



ALLES FUR SHARP-CONPUTER

SUPER - HIRN e

—

laufen.

Wirklichkeit {sc.

1.Hardcopy:

2.Hardcopy:

untereinander vertau

3.Hahdcoggi

Hat man eg dennoch e
nen, erscheint am En

PC-1600

—)

FUr Freunde von Geschicklichkeitaspielen dirfte dieses kleline Programm
genau das richtige sein. Es ist auf dem PC-1688 geschrieben, misste aber
nach geringfuigigen Anderungen auch auf dem PC-135@8, PC-1368 und PC-2500

Die Aufgabe des Spiels besteht darin, eins Relhe uon Buchstaben richcig
zZu ordnen. Dies hort sich im ersten Augenblick einfacher an, als es in

Den Spielablauf und die Schwierigkeiten des Spiels erkldre ich an den
folgenden Hardcopies.

GIFHLABCEKJD || VERSUCH:
- sokok |

LHFIGABCEKJD YERSUCH:
- Aok 2

sche.

Mic den Tasten [=] und [F]kann man den Cursor unter dem gewunschten
Buchstaben postieren. [st dies geschehen, so wird der erste Uersuch mit
<ENTER> abgeschlossen.

gaShErgebnls Ist, der ausgewihlte Buchstabe steht nun am Anfang, .die
uchstaben danach blieben unuerindert aber dis Buchstaben davor wurden

ALLE ﬁCHTUNGsI?ﬁs WAREN

3% VERSUCHE

ndlich geschafft die 12 Buchstaben richtig zu ord-
de des Spiels die Angabe der bendtigten Uersucha.

- 76

Listing: Super-Hirn
1:REM XXEXXXXXXXXXXRKKEX
2:REM  xx Xx
3:REM xx SUPER-HIRN xx
4:REM %% (C>°1887 BY xx
S:REM xx FRANK DITZ xx
6:REMN x% %
7:REM X¥XXEXXXXXXXXXILLXX
8:“S“CLS :CLEAR :LINE (8,0)-¢
155,315,,.,8
10:LINE (2,2)>-(B4,29),,,8B
12:LINE (86,27-(153,235,,,8
14:C=1:uU=1:0IM1 B(1,12)>,2¢12):
RANDOMA
16:FOR [=1T0 12
18:2C¢[>=RND (12)
28:[F [=1G0OTO 30
22:FOR J=1T0 ¢I-1)>
24:[F 2¢I>=2CIOLET X=1
26:NEXT J
28: IF X=1LET X=8:G0TO 18
30:8(¢1, 1>=(2C1>+64)
32:NEXT I
34:CURSOR 16,1:PRINT "UERSUCH:
35:CURSOR 17, 2:USING “xt#Hus":
PRINT U
36:FOR [=1TO 12
3B:CURSOR I,1:PRINT CHRS (B(1,
I»
48:NEXT I
42:CURSOR C; 2:PRINT »-*
S@:AS=INKEYS
S2: IF As=""GOTO SO
S4: [F A$=CHR$ &BB8GOTO 100
S6: [F A$=CHR$ &BCGOTO 118
S8: [F As=CHR$ &BDGOTO 120
68:G0OTO SO <

62:END *
1@0:C1=C-1:[F Ci1<iLET Ci=12
182:CURSOR C, 2:PRINT * ":CURSOR

C1,2:PRINT *-*
184:C=C1:GOTO S@ )
110:C1=C+1:[IF C1>12LET Ci=1
112:CURSOR C,;2:PRINT * ":CURSOR

C1,2:PRINT *-¢
114:C=C1:GOTO 5@
120:D0IM1 PC12)
122:PC1)>=2<¢CY>: [F <(C+1)>12G0OT0 1

26
123:F0OR [=(C+1>T0 12
124:PCI)=2CI):NEXT [
126:J=1:FOR I[=(C-1>TQ 1STEP -1:

J=J+1
128:P(J)=2CI):NEXT [

13@:K=0:FOR I=1T0 12:2¢1)=PCD)
132:B(1, [)=C(2C1)+64)

134: [F B(1L, [)=C¢B4+[ILET K=K+1
136:NEXT I

138: [F K=12GOTO 200
149:U=U+1:ERASE PO

142:GOTO 35
200:CLS :LINE €8,8)-¢155,31)41,
B

202:LINE (2,2)-(153,29),,,8
204:CURSOR 1,1:PRINT “ALLE ACHT
UNG, DAS WAREN"

205S:USING
206:CURSOR 1,2:PRINT U;* UERSUC

HE 299"
208:G0OTO 208

FISCHEL GRBH -




PO SRR,

i STRASSE v

Die Mitspieler dieses Wu~felspiel-Programmes sind der Computer und ein
Spieler. Ausser auf dem PC-1688 durfte es nach einigen Anderungen auch

auf endesssn PL's leufen,

s anZelt sic er um IFRANK
e e 5 BB TeR

ein Spiel mit 5 Wirfeln.
Aufgabe ist as moglichst
schnell die Punktzahl
ie2ee zu erreicher. Das
Spiel fst ater sofort !
bserdez, wenn ein Spialer
eins Strasso wirfz,

18200
87356

» STE
E-H-D

] =]

Nun zum Punkte sammeln:
Es z3dhlen nur *ler' und 'Ser’, Ausnahme sind 3 Wurfel mit derselben
Augenzahl, diese missen aber mit einem mal gewurfelt werden.

Hier nun ein Beispiel:

8rauchbar wdren die drei
*2er’ und der 'Ser’. Um FRQNK 8 PUNKTE

sie aus dem Spiel zu neh-
men muss man die Funk- Lj B E D E
tiocnstastan unter diesen

dricken. Bei drei{ Wirfeln
derselben Augenzahl ge-

nigt des Dricken einen FRANK 250 PUNKTE

Taste; die restlichen
Wirfel sucht das Programm

alleine. Die erreichte [3 E
Punktzahl wird nun oben }

angezeigt. '

Um Punkte aufschreiben zu lassen, muss man (SPACE) drucken. Als Limitc
gilt dabei eine Punktzahl von 388. Hat man diese Punktzahl noch nicht
erreicht, so muss man mit CENTER) weiterwirfeln. Dabei wird aber nur mit
den noch im Spiel verbliebenen (nicht i{nuvertierten) Wirfeln weiterge-
macht. Ist nun nichts brauchbares mohr dabei, so ist denr Computer an der
Reihe. Fat man alle 6 Wirfel invertiert, so muss mindestens noch sinmal
gewiirfelt werden. Nach jeder Runde wird der aktuelle Spielstand ange-
zeigt, um das Spiel fortzusetzen muss man (SPACE> dricken.

Punkte:

) SO8:REM
1 % 'ler’ = 188 Punkte S1:CURSCR 1,8:PRINT Ns(SP):
11 "Sert = S8 Punkte USING “#nkmra“:CURSOR 12,8:
3t "ler' = 18808 Punkta PRINT PU; " PUNKTE"
3t "20r" = 200 Punkto 92:FOR 1=1T0 §
3 3 *3er' = 322 Punkte S4:1X(1)=B+(([-1)%24)
oy S6:RANDOM :WCI)=RND (6)
S8:IF 2(1)=1G0OT0 76
Llelng Sfr‘aSSe GB:LINS (XCI1),19)-(XCI)+11,38)
1
62: GCURSOR (X(I)+2),21
2:REM XXXXKXXIIFLXXXRLxxs 64:IF WCI)=1GPRINT B;0;0;24;24
3:REN x STRASSE x HH ]
4:REM x (C) 1887 BY x 66:1F W(I)=2GPRINT 182;192;0;0
S:REM x x i8;8;3;3
6:REM & FRANK DITZ X 68: IF u(l)=3GPQ1NTV192;192;B;2
7:REM x PFALZ2SPRUNG 29 % 4;24;0;3;3
8:REM x6SS BAD KREUZNACHx 72:1F W(I)=dGPRINT 195;195;8;0
S:REM IFXXXXXFXXEXXKXExXL£t 185871955185
19::2"cLs :CLEAR :PRINT “STRAS 72:1F WCI)=SGPRINT 195;185;0;2
SE:":PRINT 4;247;0;185;195
12:01In NS(Z)*B.P(Z),N(S),Z(S), 74:[F WCI)=6GPRINT 219;21S;9;0
X(6),Y(1) 101@;219;219
143 INPUT “DEIN NAME:*jNs(1) 7GINEXT 1
28:N3(2)="COHPUTER" 78:ERASE S():DIM S(BI:FOR =1
48:SP=1:PU=0 TO 6:SCI)=@:iNEXT [
43:CLS 80:FOR 1=1T0 6:FOR J=1T0 6

Do not Sa

B2: IF 2¢1)>=1G0OT0 86

84:IF WCII=JLET SCJI=SCII+1
8S:NEXT J ‘
86:NEXT [

87:0=0: [F S(1)=BLET 0=0+1
88: IF S(2)C3LET 0=0+1
89:IF S(3)¢3LET Q=0+1

99: IF SC4)C3LET 0=0+1
91:1F S¢S)>=QLET 0=0-1

92: [F S(BICILET 0=0-1

393: IF 0=6G0OT0 Ses8

84:K0=8:FOR [=1T0 6

95: IF SCI)=1LET KO=KO+1

S6:NEXT |

97: IF K0O=6GOTO 188e

98: IF SP=2G0TO 6e8

188:AS=INKEYS

182: IF As=""GOTO 168

184: IF A$=CHR$ R11LET S=1:GOTO
140

186: IF A¢=CHRS R12LET S$=2:GOTO
140

188: IF As=CHRs 813LET S$=3:GOTO0
148

11@: IF A$=CHRS 814LET S=4:GOTO
148

112: IF As=CHRs 81SLET S=5:GCTO
140

114: IF As=CHRs &16LET $=6:GOTO
14e

116: IF As=CHR$ &@DGOTO 53

118: IF As=CHRs £20GOTO 358

1398:GOTO 1e8

140: IF 2(S)=1BEEP 1,1836,4e8:
GOTO 188

142: IF W(S)=2AND S(2)<3BEEP 1,1

96,4@0:GOTO 1@@

144: IF W(S)=3AND S¢3)<3BEEP 1,1

96,408:GOTO 189

146: IF W(S)=4AND S(4)¢3BEEP 1,1

g6, 4008: GOTO 100

148: IF W(S)=6AND S(6)¢3BEEP 1,1

96,4808:GOTO 189

150: [F W(S)=1AND S¢1)¢<3G0TO 308
152: IF W(S)=5AND 5¢5)¢3G0T0 388

153: IF W(S)=1LET pu=PU+18@8

154: IF W(S)DILET PU=PU+(H(S)>¥18

8)
155: 1=1:K=08: IF
¢S))=5CW(S)») -3
1SR: IF 2(¢1>=1G0TO0 165
159: IF WCSICHIUCIIGOTO 165
16@:FOR Y=18T0 31
161:LINE (XCI)=1,
» X
162:NEXT Y
163:2¢1)
165: 1=1+1: IF 1>6GOTO 480
168:GOTO 158
3p@:FOR Y=18T0 31
382:LINE (X(S)
» X
3Q4:NEXT Y
396:2¢S>=1
388: IF W(S)=iLET PU=PU+180
318: IF W(S)>=SLET PU=PU+58
312:G0TO 400
35@: [F PUC388GOTO See
351:P(1)=P(1)~PU
352:IF P(1)>18298eG0TO 1209
354:G0T0 S@3

4Q0:USING "muus#":CURSOR 12,8:

PRINT PU; " PUNKTE"
4@1:UD=Q:FOR [=1T0 6
4g2: iF 2¢1)=1LET UC=U0+1

EERRERR

)

SCW(S)IIBLET S(uW

Y)-C(XCII+12,Y)

=1:K=K+1: [F K=3G0TO 408

-1,Y)-(X(S)+12,Y)

|
{
]
i

/
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gzﬁhpéa?ng/g;rtgn hommt hier wieder ein tolles Spiel fuer
.Es handelt sich hierbei i i i
das dem Speicher 2836 Bytes abringt. i e

Spielanleitung:

Zie < §
J:thgissziils_lst ea, eit moeglichst wenig Versuchen den
Uil Punkte ;e1°he“: der bei 5000 Punkten angesiedelt ist.
Bl ST v_eranzuxomm?n esuB man emit fuenf Wuerfeln
Huarfen béi eruchen. Ein Versuch besteht immer aus drei
und mit'den U=§n§n man qie Wuerfel die man braucht behalten,
Ser, Dispiay z;irtge? weiterwuerfeln kann .
gebe?stehend dig H:;i;gfiai?n RECRAIEERRICES g0 B
e ei
b gz: ?i::fn;?t:re Wuerfel zu halten drueckt man einfach
g Mapd B?a en unte? links auf der Tastatur (Buch-
ST u;e;fél,ei. garaufhxn erscheint ueber de= entsprech
gehalten wird. Be? ngit::1?ft SggﬂaliSiéPt, dap der b
schwindet dieser Balk i e r?ck Snbrat R asiars gy
naecheten Wurf. N en wleder., Hit Space komst: man zum
vartung. Ste m; ach dem dritten Wurf komet dann die Aus-
bonbinotie essen versuchen , eine der folgenden Wuerfel-
nen z2u erhalten (mit Punktezahl) :

Fuenfer 1000 Punkte
Vierer . gggngugiiiChe Zahlen
Dreier Yégrpfi:izhe Zahlen
Full House gggipgi:izhe Zahlen

Drei gleiche und zwei gl

SO0 e re ei gleiche Zahlen
Fuenf Zahlen in steigender Reihenfolge
(12345 od. 23456)

StraBe

Viellei 5 .
-:Ze ?xcht 2ind diese Kombinationen ja dem einen oder
anderen aus dem Poker-spiel bekannt .

Ich h

wgll as:SdES_Progran gut durchstrukturiert damit, wer

abae;dern kP191 nach seinen individuellen Vorstellungen
ann (z.B.Tastaturabfrage,Wertung,u.s.v.).

Viel SpaBd beim spielen !!!

P.S.:Das Program wurde fuer uninteressante Schulstunden

ausg?legt; deshalb habe ich auf den monotonen BEEP
verzichtet !'!!

(Printed by CODAX on Amiga)
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50
60

RAIT O
PRINT " WUERFEL-BECHER"

POKE 24576,62,125,125,125,62:
POKE 24640,62,125,125,125,62

CALL 1442

FOR W=1 TO 200:NEXT W

WAIT 150:PRINT "VON THOMAS KORNE™

:WAIT O

70

80

90

100
110
120
130
140
145
150
160
170
180
190
200

210
220
230
240
250

260
270
280
290
295
300

310
320
330
340

350
360
370
380
390
400
410

420
430
440
450

¥% 3 VER

REM x¥ RNKD

FOR I=0 TO 4

RANDOM

A(I)=RND 6

IF B{I)<>0 THEN LET
B(I)=0

NEXT I

REM ¥x AUSD
PRINT "
ADR=24640
FOR I=0 TO 4
IF A(I)=1 THEN POKE
,68,124

IF A(I)=2 THEN POKE
,100,124

IF A{I)=3 THEN POKE
,100,124

IF A(I)=4 THEN POKE
8,108,124

IF A(I)=5 THEN POKE
4,108,124

IF A(I)=6 THEN POKE
8,124,124

ADR=ADR+5

NEXT I

CALL 1442

REM x¥ TASA

IF E=3 THEN 350

IF INKEY$ ="2" THEN
.LET Y=4:GOSUB 380
IF INKEY$ ="X" THEN
:LET Y=3:GOSUB 380
IF INKEY$ ="C" THEN
.LET Y=2:GOSUB 380
IF INKEY$ ="V~ THEN
<LET Y=1:GOSUB 380
IF INKEY$ ="B" THEN
.LET Y=0:GOSUB 380
REM xx¥ RAUS
IF INKEY$ =" "
GOTO 280

-;E

THEN

DIM A(4),B(4):LET VER=0:LET PU=0
REH
FOR E=1 TO 3

A(D)=B(D)

ADR, 124 ,68,84
ADR, 124,76,68
ADR,124,76,84
ADR,124,108,6
ADR,124,108,8

ADR,124,124,6

LET ADR=24660
LET ADR=24655
LET ADR=24650
LET ADR=24645

LET ADR=24640

GOTO 530

IF PEEK(ADR)=124 THEN 410
IF PEEK(ADR)=125 THEN 470

RETURN
FOR X=0 TO 4

A=PEEK (ADR+X)
POKE ADR+X,A+1
NEXT X
B(Y)=A(Y)

ot Sale !



460
470
480
490
500
510
520
530
540
545
550
560

570
580

590
600
610
620

630
640

650
660
670
680
690
700
705

706
707

710
720

730
740

750
760

770
780
790
800
810
820

RETURN

FOR X=0 TO 4

A=PEEK (ADR+X)

POKE ADR+X,A-1

NEXT X

B(Y)=0

RETURN

NEXT E:WAIT 120

REM xx AUSW

WAIT O:PRINT "BIN AM DENKEN !'!'!~
REM %x FUE

IF A(0)=A(1) AND A(1)=A(2) AND
A(2)=A(3) AND A(3)=A(4) THEN 930
REM xx VIE

IF A(0)=A(1) AND A(1)=A(2)
A(2)=A(3) THEN 960
IF A(0)=A(1) AND A(1)=A(2)
A(2)=A(4) THEN 960
IF A(0)=A(2) AND A(2)=A(3)
A(3)=A(4) THEN 960
IF A(1)=A(2) AND A(2)=A(3)
A(3)=A(4) THEN 960
IF AC0)=A(1) AND A(1)=A(3)
A(3)=A(4) THEN 960

REM xx DRE

IF A(0)=A(1) AND A(1)=A(2)
LET S=0:GOTO 830

IF A(1)=A(2) AND A(2)=A(3)
LET S=1:GOTO 830

IF A(1)=A(3) AND A(3)=A(4)
LET S=2:G0TO0 830

IF A(0)=A(2) AND A(2)=A(4)
LET S=3:G0TO 830

IF A(0)=A(1) AND A(1)=A(3)
LET S=4:G0TQ 830

IF A(0)=A(1) AND A(1)=A(4)
LET S=5:G0T0O 830

IF A(1)=A(2) AND A(2)=A(4)
LET S=6:G0TO 830

IF A(2)=A(3) AND A(3)=A(4)
LET S=7:G0TO 830

IF A(0)=A(2) AND A(2)=A(3)
LET S=8:GOTO 830

IF A(0)=A(3) AND A(3)=A(4)
LET S=9:GOTO 830

REM xx STR

IF A(0)<>A(1) AND
A(0)<>A(3) THEN 740
GOTO 800

AND

AND

AND

AND

AND

THEN

THEN

THEN

THEN

THEN

THEN

THEN

THEN

THEN

THEN

A(0)<>A(2) AND

IF A(0)<>A(4) AND A(1)<>A(2) AND

A(1)<>A(3) AND A(1)<>A(4) THEN 760

GOTO 800

IF A(2)<>A(3) AND A(2)<>A(4) AND

A(3)<>A(4) THEN 780
GOTO 800

LET A=A(0)+A(1)+A(2)+A(3)+A(4)

IF A=15 OR A=20 THEN 990
REN ¥ WEI
LET VER=VER+1:GOTO 1050
REM % D-FH

830
840
850
860
870
880
8590
895
896
897
900
910
920
930
940
950
960
970
980
990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1115

1120

1125
1130

1135

1137
1138
1140
1150
1160

IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF

W o nn

MMM%’MMMMV)VI
VOEONOUEWN=O

THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN

IF
1F
IF
IF
IF
IF
IF
1F
IF
IF

A(3)=A(4) THEN
A(0)=A(4) THEN
A(0)=A(2) THEN
A(1)=A(3) THEN
A(2)=A(4) THEN
A(2)=A(3) THEN
A(0)=A(3) THEN
A(0)=A(1) THEN
A(1)=A(4) THEN
A(1)=A(2) THEN

WAIT 120:PRINT "DREIER !!!"
PU=PU+100: LET VER=VER+1

1020
1020
1020
1020
1020
1020
1020
1020
1020
1020

GOTO 1050

WAIT 120:PRINT
PU=PU+1000: LET VER=VER+1
GOTO 1050

WAIT 120:PRINT
PU=PU+500: LET VER=VER+1
GOTO
WAIT 120:PRINT

rrm

"FUENFER

"VIERER

1050

"STRASSE !!!”
PU=PU+200: LET VER=VER+1
GOTO 1050

WAIT 120:PRINT "FULL HOUSE
PU=PU+300:LET VER=VER+l
REM  33%3%3¥%%

REM xx END

WAIT 120:PRINT "PUNKTE:
PRINT "VERSUCHE: 7;VER
IF PU >=5000 THEN 1100
WAIT 0:GOTO 80
WAIT O:PRINT ”
FOR W=1 TO 20
POKE 24640,8,8,54,8,8,8,8,54,8,8
,8,8,54,8,8,8,8,54,8,8

POKE 24576,0,0,8,0,0,0,0,8,0,0,0
,0,8,0,0,0,0,8,0,0

CALL 1442

POKE 24640,0,0,8
,0,8,0,0,0,0,8,0
POKE 24576,8,8,5
,8,8,54,8,8,8,8,
CALL 1442:NEXT W
WAIT :PRINT "VERSUCHE:

R
"; PU

JACKPOT”

’

?
4,
5

» VER

INPUT "NOCHMAL? (J/N) "; N8
IF N$="J” THEN GOTO 10
END
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+ POST-LIEFERANT +

—-LHA Enterprisea-
THOHAS KORNE
DIEFFLERSTR.S
6630 SAARLOQUIS 2

RRABHBEBRRHBREBBH R BRUH BB R BREE BB BE

> POST-LIEFERANT < iat ein taktiachea Grafik-
aplel fuer den PC 1401/02 und benocetigt 2706
KBytes Speicherplatz.

Spielanleitung:

Sie aind Otto der Brieftraeger. Ihr Chef hat
Ihnen fuenf Briefe gegeben, bei denen die Haus-
nummer vergessen worden ist. Ihre Aufgabe ist
ez, dieae Briefe innerhalb von 70 Min zu deren
Besitzer zu tragen. Schaffen Sie dies nicht in
der verlangten Zeit so weden Sie gefeuert;
andernfalls behalten sie ihren Arbeitaplatz.
Un an das gesuchte Haua zu kommen mueaszen Sie
sich von Haus zu Haus durchfragen. Da die Nach-
barn sehr wortkarg sind, asagen sie Ihnen nur
in welcher Richtung das gesuchte Haus liegt.
Jeder Hausbesuch kostet Sie 5 Minuten Zeit.
Das Spiel ist in 5 Level geteilt (fuer die 5
Briefe), die sich in Art und Anzahl der
Haeuaer unteracheiden. Es gibt Einfamilien-—
haeuser und Zweifamilienhaeuser. Um in ein
Haus hineinzugelangen stellt man sich vor

den Eingang und drueckt die Taste "8".

Um Otto nach linka oder rechta zu steuern
drueckt man die Tasten "4™ bzw. "6". Der
Diaplay zeigt die Strasse und die Hauanummer
des gerade besuchten Hausesz an. Die Null
ateht dabei fuer eine falache Eingabe.

mit Strasse und Haeuserzahl:
1:Kirchstrasse
2:Saarwvellingerstrasse

Level
Level
Level

AN
f= o= ol i~ o} - o}

Level 3:Wilhelm—Roentgen-Viertel 1
Level 4:Dieffleratrasse 1
Level 5:Roemerstrasse 1

HWer will kann in Zeile 460 ff die Tasten und
in Zeile 1095 die Zeitgrenze abaendern.

Weil der monotone BEEP-Ton mit der Zeit
nervenaufreibende Wirkung hat, habe ich ihn
ganz weggelassen.

Noch einen Tip: am besten immer mit dem Haus
in der Mitte der Strasse anfangen !!

Nun viel Spass beim Spielen !!!

(Printed once again by CODAX)
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20
30
40

50

60

70

80

90

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200

210
212
214
216
220
230
240

250
252
254
256
260
270
280

290
291
292
293
294
295
296
300
310
320

330
331
332
333
334
335
336
340
350
360

WAIT O
PRINT ™ POST-LIEFERANT"”
FOR ®W=1 TO 10
POKE 24576,0,127,127,127,0: POKE 24640
,0,127,127,127 ,0: CALL 1442
POKE 24576,0,0,127,0,0: POKE 24640,0,0
,127,0,0: CALL 1442
POKE 24576,127,73,127,73,127:POKE 246
40,127,73,127,73,127:CALL 1442
NEXT W
WAIT 150:PRINT
REN xx HPRG
VER=0:LE=0
REM xx LEVL
LE=LE+1:ZE=0:ST=24658

IF LE=1 THEN GOSUB 190

IF LE=2 THEN GOSUB 230

IF LE=3 THEN GOSUB 270

IF LE=4 THEN GOSUB 310

IF LE=5 THEN GOSUB 350

GOTO 390

REM *x LE1

PRINT "LEVEL 1:":PRINT "KIRCHSTRASSE

"VON THOMAS KORNE™

RANDOM :WO=RND 6:GR=24669
FOR I=24640 TO 24665 STEP 5
POKE I,12,14,7,14,12

NEXT I

RETURN

REM #x LE2
PRINT "LEVEL 2:
NGERSTRASSE"
RANDOM :WO=RND 8:GR=24679

FOR I=24640 TO 24675 STEP 5

POKE I,12,14,7,14,12

NEXT I

RETURN

REM #% LE3

PRINT "LEVEL 3:WILHELM-":PRINT "ROEN
TGEN-VIERTEL"

RANDOM :WO=RND 12:GR=24679

FOR 1=24640 TO 24655 STEP 5

POKE I,12,6,15,6,12

NEXT I

FOR I=24660 TO 24675 STEP 5

POKE I,12,14,7,14,12

NEXT I

RETURN

REM %% LE4

PRINT "LEVEL 4:":PRINT "DIEFFLERSTRA
SSE”

RANDOM :WO=RND 14:GR=24679

FOR 1=24640 TO 24665 STEP 5

POKE I,12,6,15,6,12

NEXT I

FOR I=24670 TO 24675 STEP 5

POKE I,12,14,7,14,12

NEXT I

RETURN

REM ¥ LES

PRINT "LEVEL 5:":PRINT "ROEMERSTRASS

Eu

SAAR-":PRINT "WELLI



370
372
374
376
380
390
400
401
402
403
404
405
406
410
420
430
440

450
460

470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
655
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830

840
850

RANDOM :WO=RND 16:GR=24679
FOR 1=24640 TO 24675 STEP S
POKE 1,12,6,15,6,12

NEXT I

RETURN

REM x%x TASA

WAIT O:PRINT " "5 ZE
IF LE=1 THEN GOSUB 212

IF LE=2 THEN GOSUB 252

IF LE=3 THEN GOSUB 291

IF LE=4 THEN GOSUB 331

IF LE=5 THEN GOSUB 372

CALL 1442

A=PEEK (ST)

POKE ST,112+A

IF ST>=GR THEN GOTO 460

IF INKEY$="4" THEN POKE ST,A:ST=ST+1
:GOTO 410

IF ST<24641 THEN GOTO 440

IF INKEY$="6" THEN POKE ST,A:ST=ST-1
:GOTO 410

IF INKEY$="8" THEN GOTO 490

CALL 1442:GOTO 420

REM xx INHA

IF LE=1 THEN GOSUB 560
IF LE=2 THEN GOSUB 610
IF LE=3 THEN GOSUB 660
IF LE=4 THEN GOSUB 760
IF LE=5 THEN GOSUB 860
GOTO 940

REM #x ALE1

ZE=0:E=0:FOR 1=24642 TO 24667 STEP 5

E=E+1:IF ST=1 THEN LET ZE=E
NEXT 1

RETURN
REM xx ALE?2

ZE=0:E=0:FOR I=24642 TO 24677 STEP 5

E=E+1:IF ST=1 THEN LET ZE=E
NEXT I

RETURN
REM xx ALE3

ZE=0:E=0:FOR 1=24662 TO 24677 STEP 5
E=E+1:IF ST=I THEN LET ZE=E+8
NEXT I

E=-1:FOR I=24641 TO 24656 STEP 5
E=E+2:IF ST=1 THEN LET ZE=E

NEXT 1

E=0:FOR 1=24643 TO 24658 STEP 5
E=E+2:IF ST=1 THEN LET ZE=E

NEXT 1

RETURN

REM xx ALE4

ZE=0:E=0:FOR I=24672 TO 24677 STEP S
E=E+1:IF ST=1 THEN LET ZE=E+12

NEXT I

E=-1:FOR I=24641 TO 24666 STEP 5
E=E+2:IF ST=1 THEN LET ZE=E

NEXT I

E=0:FOR I=24643 TOQ 24668 STEP 5
E=E+2:IF ST=1 THEN LET ZE=E

NEXT 1

855 RETURN

860 REM xx ALES

870 ZE=0:E=-1:FOR I=24641 TO 24676 STEP
5

880 E=E+2:IF ST=I THEN LET ZE=E

890 NEXT I

900 E=0:FOR I=24643 TO 24678 STEP 5

910 E=E+2:IF ST=I THEN LET ZE=E

920 NEXT I

930 RETURN

940 REM xx AUSW

950 WAIT 150:IF ZE=0 THEN PRINT "DAS GEH
T NICHT”:GOTO 390

960 IF ZE<WO THEN PRINT "WEITER LINKS~”

970 IF ZE>WO THEN PRINT "WEITER RECHTS”

980 VER=VER+5

990 IF ZE=WO THEN 1010

1000 GOTO 390

1010 REM %% LEGE

1020 IF ST<=24645 OR ST>GR-5 THEN GOTO 1
080

1030 FOR W=1 TO 5

1040 POKE ST-5,0,72,82,4,8,115,8,4,82,72

0
’
1050 CALL 1442
1060 POKE ST-5,2,20,41,2,0,112,0,2,41,20
2
]

1070 CALL 1442:NEXT W

1080 WAIT 150:PRINT "ENDLICH GEFUNDEN"

1090 PRINT "ZEIT:";VER;"” MIN”

1095 IF VER>70 THEN WAIT 150:PRINT "SIE
SIND GE-":PRINT *“FEUERT WORDEN!!!":
PRINT " --IHR CHEF——":GOTO 1150

1100 IF LE=5 THEN GOTO 1120

1110 GOTO 110

1120 REM ¥ END

1130 WAIT 150:PRINT "SIE BEHALTEN ":PRIN
T "IHREN JOB !!!~”

1140 PRINT "ZEIT: ";VER;” MIN"

1150 REM xx ABF

1160 INPUT "NOCHMAL(J/N)? ";Z$

1170 IF Z$="J" THEN GOTO 10

1180 END .




SCHNELLBOOT 97,15-88

S:“S"CLS :CLEAR :WAIT B:RESTORE :RANDOM :BEEP ON
10:DIM 2¢2,8),5¢(S5),D3¢7)%6
15:GCURSOR 14,4:GPRINT “6@6@ECEE6868606068686860606060E06668200280F8FBFEFE™ ;
20:GPRINT “FEFEFEFEFEFEFEFFFEFCFBGEREFEFeF BF 8FFREBER282820" : GCURSOR 11,12
25:GPRINT “FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF";
30:GPRINT “FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 3F1F@F@28301"
3S:FOR [=8TO 2:READ D$CI):NEXT I
48:LINE (€123,8>-¢155,28),,,B:FOR Y=4T0 24STEP 4
4S:LINE €124,Y>-(154,Y):NEXT Y:FOR X=127T0 1S1STEP 4:LINE (X,1)-(X,27):NEXT X
SO:FOR [=0T0 6:GCURSOR 119, [¥4+1:GPRINT DSCI):NEXT I
SS:FOR [=0TO 7:GCURSOR 124+1%4,29:GPRINT O$CI>:NEXT I
68:FOR [=0TO 71:2(1>=B:NEXT I:FOR P=5TQ 1STEP -1:CURSOR 1,3:PRINT P;“or";:K=0
BS:FOR F=1TO 7@:X=RND (2>:Y=RND (8):IF 2(X,Y)<>ENEXT F:GOTO 60
78:S(1)>=X+Y,18:FOR A=2T0 P:H=RND (4):R=8
?S:0N HGOTO 8@,98,180,118
88:R=1:Y=Y+1:[F Y>BLET Y=Y-1
85: IF 2(X,Y>=8GOTO 13SELSE LET Y=Y-1:GOTO 125
98:X=X+1:[F X>PLET X=X-1
9S5: IF 2(X,Y>=@GOTO 13SELSE LET X=X-1:GOTO 125
180:Y=Y-1:IF YCLILET Y=y+1i
185: IF 2(X,Y)>=0GOTO 13SELSE LET Y=Y+1:GOTO 125
11@:X=X-1: [F XC1LET X=X+i
115: IF Z(X,Y)>=@GOTO 13SELSE LET X=X+1:GOTO 125
120: IF R=1GOTO 6SELSE GOTO 88
12S5:H=H+1: IF HY>4LET H=1
138:K=K+1:IF K>18GOTO 6BELSE GOTO 7S
135:U=X+Y~/10:FOR Q=1TO A-1:IF SC@>=UGOTO 12SELSE NEXT Q@
140:SCAY=U:NEXT A:FOR U=1TO P:X=INT SCU>:Y=1@%(SCUX-INT (SCU>)>):Z(X,Y)=P
14S:FOR [=-1T0 1:FOR J=-1T0 1
150: IF Y+JC10R Y+J>8OR X+IC10R X+I>7GOTO 165

155: IF Z(X+1,Y+J><>0G0T0 165
160:2(X+1,Y+J)=>

1BS:NEXT J:NEXT I:NEXT U:NEXT P:FOR X=1TO S:S(X)>=X:NEXT X:CURSOR 2,3:BEEP 1
17@:PRINT *  “;:FOR X=1TO 7:FOR Y=1TO 8:IF 2(X,Y)>=BLET 2(X,Y)=?
17S5:NEXT Y:NEXT X:R=0

188:CURSOR 1,3:PRINT R;:CURSOR 14,2:PRINT "  ";:CURSOR 14,2
18S:KBUFFS$ ="*:NPUT “)>“;As$:A=UAL A$:X=INT (A/18):Y=18%(Aas18-INT (A-/18))
180: IF X<10R Y<1O0R X>?0R Y>BGOTO 180

135:U=2¢(X, ¥): IF (U-INT (U>><>@GOTO 180

200: IF U=2G0TO 220

205:SCUd=S(UY-1:LINE (120+4KY,4%xX-2)-(122+4KY, 4¥X-2)

210:LINE (121+4%Y,4%X-3)=-(121+4XY, 4XX-1):2(X,Y)=U+.1

215:1F SCU)>=pGOTO 22SELSE GOTO 168

220:PSET (121+4%xY,4%xX-2>:2(X,Y)=2.1:R=R+1:GOT0O 188

225:FOR Q=1TO S:1F SCQ)=GNEXT G:GOTO 26SELSE BEEP 3

238:FOR X=1TO 2:FOR Y=1TO 8:IF INT Z(X,Y)>=UGOSUB 248

23S:NEXT Y:NEXT X:GOTO 180

240:A=X-1:B=X+1:C=Y-1:0=Y+1: IF ACL1LET A=1ELSE [F BY7LET B=?

245: IF CCALET C=1ELSE IF D>BLET D=8

258:FOR I=ATO B:FQOR J=CTO 0:IF 2(I,J><2GOTO 268

2S5S:PSET (121+44%J,4%1-2>:2¢1,J)=2.1

2B8:NEXT J:NEXT 1:RETURN

265:BEEP 2:BEEP 2,125:CURSOR 1,3:PRINT R;" Fehlschisse §";:GOSUB 288

270:CLS :KBUFFs$ ="":CURSOR 3,1:PRINT “Neues Spiel (Js ) ?":GOSUB 280
275: IF N3="J"GOTO SELSE CLS :END

2B0:N3=INKEY$ :[F N$=""GOTO 288ELSE RETURN
285:DATA “@0O200", “848801", "048201", “0SA00S"
290:0ATA "esez20s", "070ee7", “878202", “070507"

2145 Bytes
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SHARP PC—1600 Hangman

Michael Smarz

gg;g Sesterrénfeld

v di ogramm aus
fiir das Spiel "HANGMAN' d1§ntg gaSCE{GOO o hriefen
Aeg Grunglgg: 23. Dieses wurde von mir fuilaiend.
ﬁ:gteigeigert. Die Bedienung ist selbster

Start mit "RUN" oder "DEF A".

allsauswahl).
5 i i : n Computer (Zuf
Spiolmbglzchkezten : ;1( Gegen d? 3 isl ;

i in dem rechten Dis-
Bei Eingabe eines falschen Ratebuchsggggns wird in de
playbereich der Galgen langsam aufge .us I

i ie der Zufallsgenerator a n ot werden.
g%zmgatﬁggggg'sg%gsvgratandlich individuell geande

Viel Spaf beim Abtippen und Gliick im Spiel.

vi.3
SHARP PC—1600 Hangman

10 7 k%% HANGMAN #xx M.SMARZ )
20 "A"CLEAR :CLS :DIM F$(0)*%70:KEYSTAT ,0,0

9 ¥ - = A ; INTES g FEHLER"
SO FS(O)="4XXXK H AN G M A N KkXREKX -1 BUCHSTABEN . 41 = MAs e
30 FOR 6=1TO 70:CURSOR 0,0:PRINT LEFTS (F$(0) ,6) 3 tNEXT G:WAIT 200
20 PRINT ¢ ***ii******#ll*it*i********":NAIT 0

60 CLEAR :DIM BE(0)%21,D%(0)%21,7%$(21) K$ (0) 460, L$ (21) CLEN DEN COMFUTER"
70 CLS sWAIT O:PRINT “X X X HANG M A N & % £":PRINT “<1; GEGEN DEN COMFUTER

B0 PRINT <23 GEGEN EINEN MITSFIELER" i

70 CURSOR 5,3:FRINT "SBITTE WAEHLEN<": BEEF 1,30, 40

100 Ws=INKEY$

120 IF W$="1"THEN 150

130 IF W$="2"THEN 210

140 GOTO 100

150 RESTORE 940:Q=RND (31)

160 FOR I=1T1D @

170 READ X

180 NEXT I

190 B$(0)=x3

200 GOTO 220

210 CLS :Y$=" n [NpUT

220 IF LEN (B$(0))<SOR
230 IF B$(0)=""THEN a0
280 CLS :A=LEN (B3 (0))
250 FOR P=1TQ AILS(P)=MID$ (B$(0),P,1):2%(p)="gn

260 IF Y$=L$ (P) THEN LET L$(P)=Y$%
270 NEXT p

280 K$(0)=nn

290 H=0:U$=STR$ (H)

=200 D$(Q)="“:FDR P=1T0 A:D$(O)=D$(O)+Z$(P):NEXT P

=10 gééUé=D$(0)+“ "+U$

320 =070 (30- 0)))-1): D) =D$(0)+" “:NEAT E
330 GOSUB org (LEN (D$(0)))~1):D%(0)=D% (0) NE X
330 PRINT “"BUCHSTABEN EINGEBEN t"1BEEP 1,30,40

359 E$="":CURSOR 0,2:PRINT D% (0) : CURSOR 2,3:PRINT K$(0)
360 X7=0:F=O:G=O:E$=INKEY$ :1IF E$=""0OR E$=" “THEN Z50
370 X1=LEN (R$(0)) 1 X6=X1: IF X1=0THEN 440

280 FOR X2=1T0 x4

290 X3=0:[F MID$ (K$(0),X1,1)=E$THEN LET X3=1

400 IF X3=1THEN LET X7=1:60SUE 700

410 K1=x1-1:1F A1=0THEN LET X1=1

420 NEXT x2

420 IF X7=1THEN GOTO 300

440 FOR F=1T0 A

450 IF E$=L4% (F) THEN LET Z$(P)=E$:6=1

460 IF Z$(F)="X"THEN LET F=F+1

470 NEXT F

480 IF G=UTHEN LET H=H+1:U$=STR$ (H)

490 IF F=0THEN 540

SO0 IF H=ATHEN 590

“ $(0)
“Bitte geben Sie ein Ratewort ein : B
LEN (B%(0)) >21THEN 60

Do not.Sale !



510 GOSUE 700

S20 ES(0O)=E$(0) +ES

530 GOTO 300 _ .
5S40 CLS :BEEP 3,10,3S0:FRINT “x%x%xx E R R A T E N ‘Xx¥i¥x

930 CURSOR 0,2:WAIT 200:PRINT B$(0):" ":LEFTS® (U%,1)

960 WAIT 0:60TO 610 4 ‘ 1}
570 CURSDR 0O,0:PRINT " “2PRINT " :CURSUR ©,0
380 RETURN

590 GOSUBE S570:CURSOR O,0:PRINT "++ G EH A E NG T ++":T=4000:RESTORE 597

591 FOR I=0T0O 10:READ L, N

592 ON ERROR GOTO 600

593 BEEFP 1,.N, (T/N)XL

594 NEXT I

595 GOTO 400 g 48 ol

597 DATA 8,206,8,206,4,206,8,206,8,169,4,180,8,180,4,206,8,206,4,218,8,206

600 CURSOR O,2:WAIT 200:PRINT B$(Q):WAIT O

610 K$(0)="";RB$(Q)="":D$(0)=""syg=""

620 FOR G=0TO 20:L%$(G)="":LET Z$(G)="":NEXT G

630 CURSOR 0, Z:PRINT "NOCH EINMAL 7 (J/N)":REEF 1,40,30

640 WS=INKEYS$

660 IF W$="J"THEN 70

670 IF W$="N"THEN &90

680 GOTO 640

690 CLS :BEEF 3:FRINT " AUF WIEDERSEHEN":KEYSTAT .1,1:END

700 GOSUR 570

710 IF X3=1THEN PRINT “DEN HATTEST DU SCHON'":GOTO 930

720 IF G=1THEN PRINT " SUPER, WEITER SO '!''“:GOTO 930

730 IF H=1AND G=0THEN 790

740 1F H=2AND G=0THEN 810

750 IF H=3AND G=0THEN 820

760 IF H=4AND G=0THEN 840

770 IF H=SAND G=0THEN 850

780 GOTO 930 by

790 PRINT “DAS WAR WOHL NICHTS !":LINE (153,31)-(153,3):LINE (152.31)-(152,3)

800 LINE (129,0)-(129,31):60T0 930 el =

810 FPRINT “SCHON WIEDER FALSCH '":LINE (153,1)-(137.1):LINE (153,2)-(137,2):6070 930

B20 PRINT “DAS WAR SCHON DER 3.":PRINT "FALSCHE KUCHSTABE '!®

830 LINE (145,3)-(151,9):LINE (144,3)-(151,10):G0TO 930 A 09
840 PRINT © KONZENTRIEREN, ":PRINT " SCHON 4. FEHLER !!!“:LINE (138,3)-(138,9):6070 9.
850 PRINT "BEIM NAECHSTEN FEHLER":PRINT “WIRD DIE LUFT KNAFE | ¢
860 RESTORE 880

870 FOR I=0TO 22:READ P,S:PSET (P,S):NEXT I

880 DATA 157,9,139,9,136,10,140,10,135,11,141,11,134,12,142,12, 134
890 DATA 135,14,141,14,136,15,140,15,137,16,139,16,138,13,137,11,1
900 DATA 137,14,139,14,138,14
905 LINE (138,16)~(138,24):LINE (137.17)-(133
710 LINE (139,17)-(143,21):LINE (137,25)-(133,
920 LINE (139,25)-(143,29):LINE (129,0)-(129,
930 FOR I=0T0 SO00:NEXT I:RETURN ' e
940 DATA "ABENDSTERN"."HUFEISEN",“APFELKUCHEN","BADEHOSE"."KEHRBESEN“."FAHRRADLENKER"
950 DATA "HASENSTALL","RDSENBEET","SDNNENSCHIRM"."ABENTEUER"."AUTDDACH","KUCHENBLEC”
960 DATA "OFENROHR", "EISSCHOLLE", "GABELSTABLER" , "ETAGENWOHNUNG" , “FENSTERBANK"

770 DATA "LEUCHTFAREE", "EINSCHREIBEN", "GONGSCHLAG" , "EETTDECKE" , "FUCHSPELZ"

980 DATA "TISCHPLATTE", “GARTENZAUN", "DACHANTENNE ", “COMPUTERSFIEL", "SEGELYACHT"

990 DATA "MULTIFLIKATION", "URLAUB", "FRAGEZEICHEN", "HAMBURG" , "SHARF FC1600"

21)
292
1)
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17 & 4a

17 & 4 - Dieses Spiel ist eine Umsetzung des bekannten Glickspieles, fir dep PC-1§OO.
Obwohl die Regeln dieses Spieles weithin bekannt sein dirften, hier nochmal ein kleiner
Uberblick tber diese: . )

1. Bei diescm Spiel tritt ein Spieler gegen den Rechner an, der die Bank halF.

2. Ziel des Spieles ist es, 21 Punkte, oder mehr als der Rechner, aber weniger a}s.22 zZu
erreichen. Dabei haben die einzelnen Karten folgende Werte: Bube: 2, Dame: 3, K9n1g: 4,
As: 11. Der Werte der Zahlenkarten entspricht Ihrem aufgedruckten Wert, es.wlrd mit
einem franzésischen Skatblatt gespielt. Die Farben der Karten haben keinen Einflup auf
ihren Wert. _

3. Das Grundkapital des Spielers betrdgt, zu Beginn des Spieles, 1000 S. Der .Elnsatz
betrdgt 100 $ pro Spiel, d.h. falls Sie gewinnen erhalten Sie 100 §, falls Sie aber
verlieren, werden Thnen 100S von Ihrem Konto abgezogen.

4. Sie kénnen solange Karten ziehen, wie Sie wollen und Sie noch unter 21 Punktg habep.
Falls Sie iber 21 Punkte haben, verlieren Sie automatisch. Bei 21 Punkte gewinnen Sie
autamatisch. Ansonsten gewinnen Sie wenn Sie mehr Punkte als die Bank, aber weniger als
22 haben. Bei Gleichstand gewinnt die Bank.

Diese Regeln entsprechen zwar nicht den, in den Spielbanken verwendeten, aber sie dirften
doch fir einige interessante Spielrunde gut sein.

Listing zum Programm 17 & 4

10:CLS :CLEAR :WAIT @:RANDOM
20:D0=1000

38:D1IM K$(32>%13,W$(32)%2,X$(?5),KK$(32
)

40:X$(55>="91390503"
S8:X$(56>="36494936"
B0: X$(52>="2649433€"
7@:X$(49)="@2@17F@@3E41413E“
BO: X$(66>="7F494936"
S0:Xs$(68)="3F21211E"
180: X$(25>="1F@4pA11"
11@:X$(65)="3E89@93E“

370:Ks$(26)="Kreuz 8 )
380:K$(22)="Kreuz 9 a9
398:K$(28)="Kreuz 18 10"
400:K$(29)="Kreuz Bube 2"
410:K$(38)="Kreuz Dame 3"

420:K$(31)="Kreuz Konig 4"
12@:Ks(1)="Karo 7 & 430:K$(32)="Kreuz Ass 11"
138:K$(2)="Karo 8 a 440:X=3:Y=3:A=1:AA=2:B=25:BB=1
148:K$(3)="Kar\o 9 g

458:LINE (A,32>-(B,BBY,,,B
1598:Ks$(4)="Karo 108 10" 460: I=INT (RND 32)

160:K$(S>="Karo Bube 2- 478:2=UAL RIGHTS$ (K$C(I),2):WT=WT+2

178:K$(6)="Karo Dame 3" 480: IF Ke(1>=""GOTO 460
180:K$(2y="Kanro Konig 4" 4390:0=ASC MID$ (K$C(I>,2,1)
136:K$(8)="Karo Ass 11"

SOB:K$=LEFTS (K$CI),11):KK$C(I)=KS(I):K$(
2@@:K$(9)="Her\2 2

7" e &

218:K$(10)="Herz 8 8" S18:IF LEFTS (K$,4>="Karo"LET B$="081C3E
2283K$(11)=“Henz 8 g 7F3E1C08":GOTO 550

230:K$(12)="Herz 1@ 1@" S20: IF LEFT$ (K$,4)="Herz"LET B$="060F1F
240:K$(13)="Herz Bube 2" 3E1FQFR6":GOTO 550

258:K$(14)="Herz Dame 3" S30: IF LEFTS (K$,3)="Pik"LET B$="183CBEF
26B:K$(15)="Herz Konig 4"

278:K$(16>="Herz Ass 11" S40: [F LEFT$ (K$,5)="Kreuz"LET B$="0EG44
288:K$(172)="Pik 7 2" S2F4584QE "

280:Ks$(18)="Pik 8 8" 550:GCURSOR X,Y:GPRINT Bs

300:K$(19)="Pik S 9"

S6@:GCURSOR X+1,Y+9:GPRINT X$(0)
310:K$(2@)="Pik 1@ 18" S70:1F K=1LET S$="  Bank

320:K$(21)="Pik Bube 2" S80: IF K=@LET S$="Spieler "

330:K$(22)="Pik Dame 3" 596:CURSOR 15,1:PRINT S$;WT
340:K$(23)="Pik Konig 4" 600: IF K=1WAIT 100

350:K$(24>="Pik  Ass 11" 610:CURSOR 18,3:PRINT D; " $"

360:K$(25)="Kreuz 7 DO DQTNSale I



630: IF K=1G0TO 680

64Q: [F WT=21BEEP 3:WAIT 186:CURSOR 5,2:
PRINT "du hast GEWONNEN...":D=D+100:
GOTO 270

650: [F WT>21BEEP 3:WAIT 180:CURSOR @, 2:
PRINT "du hast leider verloren":D=0-
100:GOTO 770

666: CURSOR 13,0: INPUT "Neue Karte ";AS$:
[F As$="J"GOTO 730

670:CLS :K=1:Z=0:WK=WT:WT=0:G0TO 449

680: [F WT<WKAND K=1G0TO 739:G0OTO 468

6908: [F WT>21AND K=1BEEP 3:WAIT 1080:
CURSOR 5, 2:PRINT "DU hast gewonnen':
D=D+180:G0T0 779

700: IF WT>=WKBEEP 3:WAIT B:CLS :PRINT "

Die Bank hat mit":PRINT * " s

WT3 " 25wk

J10UWAIT 18B:PRINT * gewonnen": D=0
-188:G0TC 771

/20: [F K=1G0TQ 730

730:A=A+15:AQ=AA+3:B=B+15:BB=BB+3

748:LINE (A,32>-(B,BBY,,,B:LINE (A+39, AA)
=i B=1.55:32)5.%

7950: X=X+15:Y¥Y=Y+3

7’60:G6G0T0 469

778: IF D<=0CLS :WAIT @:PRINT :PRINT "Du
bist jetzt pleite":END

788:CLS :WAIT B:PRINT "Du hast jetzt";0;

3"IPRINT

73@: INPUT "Noch ein Spiel ? (J/N) ";Ns$

8B0: [F N$="N"CLS :END

81B:WAIT B:CLS :FOR 1=08T0 32

820:IF LEN KK$CIDDBLET K$CI)=KK$C(I)

830:NEXT 1

840:CLS :K=0:2=0:0=0:WT=8:WK=8:G0TO 48

e i, By
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Star Wars |

Star Wars: Ist ein Grafikspiel fir den PC-1600, in Verbindung mit
der Floppy CE-1600F. Ziel dieses Weltraumabenteuers ist es,
feindliche Raumschiffe 2zu zerstdren. Dazu steuern Sie Ihren
eigenen Raumer mit den Tasten 7, 9 und SPACE. Da das Programm
eine Bedienungsanleitung enthdlt ist hier wohl nicht mehr viel_zu
sagen. Wichtig 1ist nur noch, dap sich beim Programmstart eine
formatierte Diskette im Laufwerk befinden muf. Auf dieser. w1;d
die Highscore-Liste gespeichert. Da das Programm aber reln 1n
BASIC geschrieben ist, dirfte es kein Problem sein, die ent-
sprechenden Zeilen weg zu lassen, um das Programm auch ohne
Floppy benutzen zu kdnnen.

Listing zum Programm Star Wars:

10: "STAR-uARS "

30:USING :KEYSTAT 2,2,9

40:CLS :CLEAR :UAILT Q:RANDOM :0=8:vy=11:D=-7:B=100: TS=50Q

5@:PRINT "3i1-te vergessen Sie nicht."

BE:PRINT “die eritsgrechende Diskette™

70:PRINT “ungesicher- einzulegen?®”

80:PRINT "O0.K.:KENTER> :CALL &166

9@:LET T1S=LEFTS (TIMES ,2)=MI0S (TIMES .4,2)+RIGHTS (TIMES ,2)

10Q:LET T2=uaL (T~s)

11@:LET T2=T2/7@gQ

120:CLS :BEEP 1

130:PRINT “xxxkxxxxxxzsxkx' :PRINT "% STPR BARS k" :iPRIMNT “"kxkxrxxaxxxpxkhi'!
FOR UT=170 8UB:NEXT wT

14@:CURSOR 18.@:PRINT DATES

156:C'JPSOR 18.1:PRINT TIMES

1BB:PRINT : [HPUT “HAME: @ 1s: CLS

170:PAUSE “'Lini -~
Q:PAUSE Uri<-aen by Markus Goese."

186:PQUSE "Augsburg, in Augus= 1987.:PAUSE :C_S
19e:PAUSE - STEUERUNG: -
ZROLPBUEE » e w
218:PGUSE ' 7° -~ 3CBEN
220:PAUSE “"9* -~ 3 yNTEN~
23@:PAJSE ' SPACE* ==)FEUER"
248:PAUSE "' N’ -— SNEUSTART
258:PAUSE "'E’ --3aBBRUCH"
260:PAUSE :CL S

270:MAXFILES =

;82"

26@: 0OPEN x-DuNKTE'COP INPUT @S
29@: [F EOF (1)THEN
32“'TMP'T $1,PU
1€:GOTC 292
Q:LET PA=FPY:CLOSE #1
:PAUSE ‘REKORD: 3 Pa; - PUNKTE": PAUSE
¢LINE €@y -C1S5, 843y 45 BF
:LINE G824 )~ 22,289y X
_INE (27, LZD-(155,2:),X
ILINE (0,1)-(155.18),R
LINE (22, :e>—<77,__) X.26214
R E1=15@T0 @STEP -2
EL=‘YC 15
P 4.E1,1@
r EZ

220

W W wwwww
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43Q:NEXT E1

440: _LINE (@,@>-¢(155.31),R, .BF

45B:FOR E=1TC S@:BEEP 1:PSET (RND (155),RND (28)):NEXT E

46@:LINE (9,29>-¢155,31),,,BF

47@:PRESET (2,29)

48@:LINE (20,28)-(865,28):LINE (78.29)-(385,29).%

490: . INE (1@5;28)>-(115,28):LINE (182,27)-(21@,27)

S@2:LINE (125,29)-(14@.29),X:LINE (43@,30)>-(136,38).X

S18:UWAIT B:RESTORE :FGR C=1TO 28:READ J,L

52@:D4TA 3,4,1e,12,24,18,32,9,44,8,50, 198, 56,15, 70,8,77,11,83,14

53@:DATA S@.1€,35,6,120,8,127,19,11@€..6.128,3,138,8,134,14,1402,4,150, 10

548: GCURSOR J,L:GPRINT 1:NEXT C

558: GCURSCR 188, 8

S560:GPRINT @;128:128;64;64;64;54;°927; 224: 24Q; 240; 248: 248; 248: 248; 240; 240; 224; 1
92

S7@:GCURSCR 119,B:GFRINT 54;64;64;64;128; 126

580:GCURSOR 18@,8:GFRINT 1;2;2;45454;54;7;11;527;27;59;53;59;59; 27527511575 4543 4
34325251

99@: IF O>STHEN 96@ELSE GCURSOR @,Y:GPRINT 24;24:6@:60;24; 245 24; 24

BEe:LINE (@,8>-(255,31),,,B:LINE (1,31)-(8,3%),X

6512:CURSOR 4,8:PRINT W:CURSCR 28,0:PRINT * -=-";Q3* ="

620:BEEP 1,15,180:Qs=[NKEYS

638:LET D=D+1:[F D=22THEN LET D=-7:LINE (9,29)-(155,31),,,BF:LINE (158,2@>-(15
4,28>,R,,BF

B648:PRESET (9,29):PRESET (18.29)

656: GCURSOR 152, D:GPRINT 32;112; 248

66B:R=RND (1@): [F RY>ATHEN LINE (155,D+5)-(1,D+5)

670: I[F R>AAND D=Y-1THEN BEEP 1,255,30@:LINE (@,8)-(155,31),,,BF:0=0+1 e b

680: IF R>AAND D=Y-1AND Q¢=STHEN CLS :FOR 2=1TO G:CURSOR 8,8:PAUSE “"Atzentionf!
":CLS :FOR R=BTQ 25@:NEXT R:NEXT 2 )

630@: IF R>AAND D=Y-1{ThEN CLS :PAUSE 0;*. GEGENTREFFER":PAUSE :FOR CC=1TO 1@@:
BEEP 1,25,1@:NEXT CC:CLS

788: [F ROGAND D=v-1THEN LET TT=UAL (LEFT$ (TIMES ,2)+MIJs (TIMES ,4,2)+RICHTS
CTIMES ,2)) IO

71@: IF ROAEND D=Y-1THEN LET TT=TT,10@:LET TD=DEG (TT>-DEG (T2):LET TE=DMS :

72@: IF R>AAND D=Y-1THEN LET TE=TE¥1@@:LET TF=INT (TE<.5):LET TG=TF/10@:PAUSE
TIME: ";TG:CLS :GOTO 460

73€: IF ROATHEN LINE ¢151,D0+-5)-(1,D+5),X

24@1 IF AS="7'THEN LET Y=Y-2:F Y(-4THEN LET Y=-4

75@: [F A$="2"THEN _ET TS=TS-1:BEEP 1,T7S,11

768: [F AS="2" THEN GCURSOR @,Y:GPRINT 24;24;60:6@:24;24;24;24:G0T0 800
77@: [F A$="9 'THEN LET y=Y+2:[F Y>27THEN LET Y=27

788: {F A$="3 THEN _ET TS=TS+1:BEEP 15 TS,Ha%

798: IF O$="3" THEN GCURSOR B.Y:GPRINT 24:24:6@:68;24;24;24;24:G0TO 800
8@e: iF As=" “THEN 840

81@: IF G$="E"THEN CLS :END

82@: [F as="N"THEN 10

830:COTC 62

B42: [F Y>2ZTHEN B2BE_SE LINE (8,Y-4)-(~-54,Y~4),,26214

852: [F v=D-1THEN GOTC 8BBELSE LINE (8,Y+4)-(154,Y-4),R:G0TO 55@

860:CCURSOR 154,D:GPRINT @:GCURSOR 153,0-1:GPRINT @:GCURSOR 152.D-2:GPRINT @
87@:CCURSOR 154.D+1:GPRINT 129:GCURSOR 153,D0+2:GPRINT 18

888:FCR 2=2S5T0 @STEF -1@:BEEP 1,2,1@:NEXT Z

898:CLS

902:=1i+B:CURSOR 4,B:PRINT W:CURSOR 2@,@:PRINT * -";0j" -":LET TS=50

91@: {F W=185@80CR W=3BBBBTHEN CLS :PRINT "-SPITZE?-":BEEP S:GOSUB 131QELSE LET

Y=11:LET D=-7:G0T0 920

Do not-5ale !



928: [F W>SRBATHEN LET A=6:B=158

930@: [F W>ZS5@@QTHEN LET B=25@

S408: IF wW=SB2RTHEN LET Q0=0-1

858:G0T0 46@

968:PRINT “=FINAL HIT="

87@:FOR L=@TC 8@STEP 1

S88:LINE (726-L,15-L)-(26+L,15+L >, X, s B: BEEP 1
988:NEXT L

lege: _INE (2,8>-¢155,31),,,BF

1810:FOR S=@T0 25SSTEP 2:2EEP 1,S,208:NEXAT S
1028:FOR L=@T0 8@STEP 2

1038:LINE C2B=L; 4S=L3-€78+L 4 15+ ¥y R B
1B40:NEXT L

1@5@:FOR L=8@T0 @STEP -1

1068: L INE (26-L,15-L)-(26+L, 15+L),R,,B
1878 NEXT L

1083:PRINT Us$;",":FOR C=8T0 2S@:NEXT C
28308:PRINT “DIE GESAMTE EIGENFLOTTE -

1100:PRINT "IST UOM FEIND ZERSTORT":PRINT “LCRDENG "
111@:FCR X=8T0 1883:NEXT X

112@:CLS :PRINT “="j3;W;"* PUNKTE ="

1130: [F W=PATHEN PAUSE "REKCRD EINGESTELLTe":PAIJSE :8BEEP 3

114@: [F VWOPATHEN PAUSE “NEUER PEKCRD290 :PAUSE :8EEP S:GOTO 1380
1152:LET 1=Q

1168:CLS :I=1+1:[F I>1QTHEN 128@
1170:PRINT "X X %X X X X X X £ % x x x"

1188:PRINT GAME OUER X"
118B:PRINT “x"

1200:PRINT * x x x x x ¥ X x X x x x x"

1218:FOR E=1T0 38@:NEXT EZELS
1228:PRINT

1238:PRINT “x
1248:PRINT E
125@:PRINT “x x x x X X X X X x x Xx x
126@:F0R E=1TQ 2BB:INEXT E

1278: G070 ~15g

XX X X X x x %X £ x x x x"
GAME QUER"

1288:CLS :FOR E=1TQ 7:READ Es:PAUSE Es;“ ";:3EEP 1:NEXT E:CLOSE :END
1298:REM -~~~ E n g g ——_
13@8: DATA “ v npw e wpu wge agu T

3

1318:CLS

132¢: [F W=10522THEN LET Q=0-
KAMPF GEWT WEITERG:

1338: IF W>=1@SCBTHEN _ET Ay
134@: IF W=185LETHEN RETURN -
142

5@: [F W=3@C22THEN PRINT

2:PRINT US: ,":PRINT “FEIND FAST BESIEGT; " :iPRINT

"X¥x S 1 E G 7 kxxx":BEEP 25:PRINT "- FEIMD TOTAL ZERS
TORTOC -

136@: LINE (@,@)*(155,31),X,,8F
1378:CCT0 1280

13€8:_ET PU=y

13S8:CPEN 'X:PUNKTE“FCR CGUTFUT S w1
148C: PRINT #1,PU

1410:CLLCSE &2

1420:C0TO 115@

Do notdade |



Sechsexr raus|

Sechser raus: ist ein Wirfelspiel fir einen bis drei Spieler. Es wurde auf dem PC-1600 geschrieben,
mifte aber, mit geringen Anderungen, auch auf dem PC-1350, PC-1360 und PC-2500 laufen.

Es werden 24 Chips gleichmifig an die Teilnehmer verteilt. Ziel des Spieles ist es nun, seine Chips
miglichst schnell wieder los zu werden. Der Teilnehmer, der dies zuerst geschafft hat, gewinnt das
Spiel.

Das Spielfeld besteht aus sechs Felder die mit 1 bis 6 bezeichnet sind. Wird ein Feld invertiert
dargestellt, so bedeutet das, dap ein Chip auf ihm liegt. Auf dem Feld 6 bleibt kein Chip liegen,
sondern wird aus dem Spiel gencmmen.

Jeder Spieler kann solange weiter wirfeln, bis es ihm auf dem Spielfeld zu voll wird. Wirfelt er
eine 6, ist der nichste Spieler an der Reihe. Aufhéren mup er auch, wenn er die Augenzahl eines
belegten Feldes wirft. Wihrend im ersten Fall ein Chip abgezogen wird, bekomnt man im zweiten Fall
den Chip und das Feld ist wieder frei. Jeder Spieler mif mindestens einmal wirfeln.

1:REN zzrsrrtyrryssxzrerss 206: IF W=1THEN GPRINT 2;0;0;2¢;

2:REM * SECHSER RAUS 2 2432352839

3:REM 2 (C) 1982 BY b3 222:IF W=2THIN SPRINT 192;152;8

4:REM 3 3 10:0:0:3;2

S:REM =  FRANK DITZ 3 . : -@3;243;24;0;3:3
6:REM T PFALZSPRUNG 29 216: [F W=3THEN GPRINT 192’192’8'24,2 . -

7:REM 1655 BAD KREUZNACH: 212: IF W=4THEN GPRINT 195;195;0 6@2:LINE (2.2)-(153-‘?’1u3 o
S:REM Trxsxrrsrtryexseess 18;8:08;195;1385 6504:CURSCR €, 1:PRINT GERRSE

1€: "S“CLS :CLEAR :PRINT “SECHS
ER RAUS":PRINT
12: INPUT “RNZAHL 0. SPIELER:-;
2
14:1F 2<10R 2>35070 12
16:0in CC(2+13,NS(2+1)128
17:Ns(2v1)="COHPUTER"
16:C=247(2+2):FCR [=1T0 2+1
2e:Ccly=C
21:IF 1=2+iTHEN GOTQ 24
22:CLS :FRINT :PRIMT “NargE SPl
ELER™{ T2 INPUT Nec])
ZATNEXT |
25:CLS :CURSOR 1,1:RRINT *1, 2
3 4 5 6~
2B8:X=2:Y=5:FOR =170 6
30:LINE (X, ¥)=(%+12,Y+22),,,3
32:X=X+1EINEXT |
34:0iN F(SY:FCR I[=1TC S:Fc¢l3=
SNEXT |
36:SP=RND (2+1)
38:USING "gug-~
S58:CURSQOR €, 3:PRINT *
S1:CURSTR 0, 3:PRINT NS (SF)
52:CURSCR 1@, 3:PRINT “CHIPS:";
C(SP3y
S4:LINE €128,107-¢1329,21),,,8
SE:IF S2=2-1G0T0 S20
SB:GCURSGR 132,42:GPRINT 9;C; 9
HS - H HE o
183:As=[nKEYS
102: 1F A$="“GO70 1Q0
124: [F As=CHRSs £20G0OTO 263
106: IF As=CHRs gOLS0T0 403
1C2:CCT0 1902
2090:REM  xxe WURFZLN 222
202:X=130:Y=12:U=U-1
204:RANDON :W=RND (6)
285:GCURSOR X, Y

beleg'as Feld freres Feld

214:1F W=5THEN GPRINI 185;185;b
$24;24;08;195;195

215: |F W=6THEN GPRINT 2183;218;@
ieie;0;219;219

z18: IF W=5G0T0 3ee

228:X=2+((W-1)x18)

22Zz:FCR Y=5T0 1?2

224:LINE (X,Y)=(X+12,Y),X

226:NEXT ¥

227:FQOR [=1T0 S8:NEXT I

228:1F F(WI=BLET FuW)=1:C(SPI=C
(SP)-1:GCTC 35S©

Z23@: IF FCQW=1LET F()=B:C(SPY=C
(SP)+1:SF=SF~+1:U=0

232:1F SPY(2+13LET SP=1

234:GCTO Se

2B2:2EEP 3,120,202

381:C(SP)Y=C(SP)Y-1:[F C(SP)I=€
COTO see

3R2:SP=SP+1:U=gQ

3@3:FOR [=1T0 SE:NEXT 1

3@4: IF SPY(2+1)LET SFP=1

386:GCTO S@

3S@: IF C(SPY=BGOTC €29

352:G0T0 SO

4@e: IF U=QBEEP 1,196,420@:G0T0 5
Q

401:SP=SP+1:U=@: [F SP>(2Z2~1)LET
SP=31

482:G0T0O SO

S@B8:FOR [=1T0 2080:NEXT I

S21:1F U=@CO0TO 222

S22:6N=@:FGR [=1T0 S

SB4:1F FCI)=1LET AN=AN<l1

SeEe:NEXT |

S5S@7:FOR 1=1T0 280:NEXT I

See: IF aN>=3GOTO 4C8

Si10:CCTO 220

62L:ILS :LINE (2,8)-¢155,:31)y4
B

H 2] @ 5 [E

COMPUTER ; CHIPS: 10

— Wur fel

~=-Bo not Sale

R HEISST:"
€05: CURSGR 9,2:FRINT N$(SP)
608:G2TC 668

Tastenbelegung:
CEF € Scielstart

<SPQlE)> Wurfeln |
CENTERD Nichster Spialen

I |



POCKET COMPUTER

TSRS et

| Beli diesem Spiel entwirft Ihr PC-1600 ein Labyrinth auf dem
Display, das Sie von unten rechts nach oben links durchqueren
missen. Dabel stehen Ihnen zwei Schwierigkeitsstufen zur Auswahl.

| In der Ersten erscheint nur ein blinkender Punkt, der durch das
' Labyrinth gesteuert werden mu, und Sie haben die Mdoglichkeit,
' Thren Weg auch wieder zurick zu gehen, falls Sie sich verlaufen
~haben. In der zweiten Schwierigkeitsstufe zieht der blinkende
Punkt, bei jedem Schritt, eine Linie, die Sie nicht wieder
 betreten kinnen.

' Die Steuerung erfolgt uber die Tasten 2, 4, 6 und 8. Hat der
Rechner das Labyrinth aufgebaut, kdnnen Sie sich jederzeit - mit
der Taste H - eine Hardcopy des Displays ausdrucken lassen. Das
Programm wird mit RUN gestartet, und nach jedem Neustart entwirft
und zeichnet der Rechner ein neues Labyrinth.

Entwurf des Zufallslabyrinthes
Blinkenden Punkt erzeugen
Tastatursteuerung

Abfrage der Schwierigkeitsstufe

Stufe 2

Ziel erreicht - Punktewertung

Stufe 1
Hardcopy

Inhalt

Dieses kurze - nur 999 Bytes lange ~ Programm, zeigt, dap es
schon mit wenigen Zeilen mdglich ist, ein interessantes Spiel,
auf dem PC-1600, zu programmieren.

Hier noch einige Erlduterungen zum Aufbau des Programmes: J

:"46)0D0RTMUND 28

| i"'-E'rﬂ w'r""- n”ﬁl??zdr';fc l | 5 g 3 i SR g
rﬂ-:f 11] .hr—'l-xl-ijr-lhj ';E’ui’nu- L A |
L e
| :"EIN PROGRAMM UCN l"-;—t'r‘%h-‘ﬁg 3’1 irn -':l hi: l ILL- %ﬁjﬂ{r
S e e

:"QUF DER KUHWEIDE 13

:CLS :CLEAR :WAIT 10@:CURSOR 1,2:PRINT "P C -1 609 L AB Y":WAIT B

:CLS :KBUFF$ ="":PRINT "SCWIERIGKEITSSTUFE ¢ 1 oder 2 >
:1S=INKEYS :IF [s=""GOTQ 7

*IF Is="1"0R Is="2"GOTO 9ELSE 6

:S=UAL (I$)

16:CLS :CURSOR 1,2:PRINT "P C-1600 LABY

11:WAIT 18@:X=152:v=23:DIM MCLY:ILINE (8,0)>- (154 38),,,B:UAIT @
{12:CURSOR 1,2:PRINT

*FOR F=2T0 1S3STEP 2:FOR G=2TO 28STEP 2:M(RND 2-1)=UAL (MID$ ¢("-",RND 2,1)+
S

L4:LINE (F,G)-CF+M(B),G+MC(1)>:M(@)=8: M(1)=0: NEXT G:NEXT F:BEEP S
15:0=9:8=9

16:T=T+1: [$=INKEYS :PRESET (X,Y>:WAIT &: PSET (X,Y):UAIT 3

17:IF [s="H"GOSUB 23

18: IF T$="8“LET A=-1ELSE [F [s="4" LET B=-1ELSE iF I[3="2"LET A=1ELSE [F [$="6"
| LET B=1ELSE 15

118: [F S=1GOTO 22

29:;; POINT (X+B,Y+A)= BLET X=xX+B:Y=v+A: PSET (X,Y): [F X+Y=2GOTO 21ELSE 1SELSE

21:WAIT 1@Q:PRINT "Z2IEL 298" :uA]T @:CLS
END

'22:BEEP 1:IF POINT (X+B, Y+A)=QTHEN PR

| =2G0OTO 21ELSE 1SELSE 15

|23:GRAPH :GLCURSOR (200,8)>: SORGN : LL INE (8,3>-¢421,-96),,,B8:YY=-1

24:YY=YY+1:FOR XX=BT0 155

'25: [F POINT (XX,YY)= 1GLCURSOR (3#%XX, -3xYY):LPRINT CHR3% £2E

26:NEXT XX:IF YY<32GOTO 24

27:RETURN

R o ENRERSD iR

WONOWLH WNKHF

CPRINT "ZEITPUNKTE = "; [NT (T/188):

ESET (X,¥):X=X+B:Y=Y+A:PSET (X, YD) IF X+Y

( ERAN. L.

\;; FISCHEIL. GMBH -——-")




Vier gewinnt

Yier gevinnt - Dieses Strategiespiel bietet -
Lmmer w1§der 1ntgressapte Untgrhaltgng. Diese Regeln lassen sich leicht erkliren: Ziel des
Spleieg ist es v1eznze1ner Spielsteine in eine vertikale, horizontale oder diagonale Reihe
zu bringen, wahr der Gegenspieler - entweder ein menschlicher oder d - =

gleiche versucht. e e
Das Programm wird mit RUN oder DEF A gestartet, danach erfolgt die Frage, nach den Namen

der beiden Spieler. Gibt man hier COMPUTER, als einen der beiden Namen, ein i
gegen den Rechner. ’ + SO spielt man

Das Setzen der Steine erfolgt, durch Eingabe der entsprechenden te, wona :
so weit als mdglich, nach unten fallt. S Spalte, ch der Stein,

wohl mxakemnemseﬁereﬁﬁadeanmhn =

Listing zum Programm Vier gewinnt:

1,:7A" _L AR :DIM LIC?)

2@:FOR [=1T0 7:LICI>=6:NEXT I

38:DIM TA(?2,6)

40:FOR [=BTO 7:FOR J=BTO 6:TACIL,J)=@:NEXT J:iNEXT I
5@:G0=1:CLS :GOSUB "GRID"

60: CURSOR 13,1:PRINT CHRS &7F

65:LINE (78,24>-(82,30),,,8

2@:CURSOR 1,8:PRINT "1 7"
8@:KBUFF$ ="":CURSOR 15,1: INPUT N1$
92:CURSOR 18,2:PRINT "gegen"

1@8:KBUFF$ ="":CURSOR 15,3: INPUT N2$

119: IF GO=1LET NAs$=N1s

1208: IF GO=2LET NAs$=N2$

130: IF NA$="COMPUTER"GOTO 3820
140:G0OsSUB "ouTt*"

150: CURSNR 16,8:PRINT " 3
160: CURSOR 16,8:PRINT NAs$;: INPUT ":";CO
178: IF CO<10R CO>2GOTO 160@

18Q: IF LICCO>=8G0OTO 168
196:LICCO>=LICCO>-1

200:G0suB "'QuTt*®

218: TACO,LICCOY)=G0

220:UWI1=0Q

230:G0SUB 330

240: [F WI=1G0TO 280

25@: [F GO=1LET GO=2:GOTO 11@

hOUT": G 90
26@: [F CT=28CLS :PRINT "Unentschieden?9":GOSUB “GRID":GOSUB “OUT":GOTO 2

270:G0=1:CT=CT+1:GOTO 110

280:CLS :GOSUB “GRID":GOSUB "OUT":PRINT NAs;" ist Sieger??”
290: CURSOR 10@,1:PRINT “Noch ein Spiel":CURSOR 15,2:PRINT " J/N 27
300: [F INKEY$ ="J"GOTO "A"

318: [F INKEY$ ="N"CLS :CLEAR :POWER OFF

320:GOTO 320

3308:X=C0

340 Y=LI (XD

350:N0O=1

3603 X=X-1

370: [F X=8GOTO 430

38@:5Q=TA(X,Y)

39@: [F SQ< >GOGOTO 430

400 : NO=NO+1

419: [F NO=4LET WI=1:RETURN

420:G0T0 366 DO not —§2a—.|e !



430: X=C0

44Q0: X=X+1

450Q0: IF X=8GOTO 510
4606:SA=TACX,Y)

470: [F SG<>GOGOTO 510
488:NO=NO+1

48Q: IF NO=4LET WI=1:RETURN
500:G0T0 440

518: X=C0: Y=L I(X)>:NQO=1
528:Y=Y+1

538: IF Y=6G0OT0O 590©
5408:SQ=TA(X,Y)

55@: IF SO<>GOGOTO 599
568:NO=NO+1

S570: IF NO=4LET WI=1:RETURN
58@:GOT0 5208

588: X=CO:Y=LI(X):NO=1

BB0: Y=Y+1:X=X-1

618: [F X=80R Y=6GOTO B7@
620:SQ=TAl(X,Y)

638: [F SA< >GOGOTO 67¢
648:NO=NO+1

B3@: IF NO=4LET WI=1:RETURN
660:G0TO 688

678: X=C0:Y=L1(X)>
B688:Y=Y-1:X=X+1

63@: IF X=80R Y<@GOTO 750
798:SO=TQ(X,Y)

71@: IF S@<>GOGOTOo 750
728:NO=NO+1

730: IF NO=4LET WI=1:RETURN
740:G0T0 68g
75@:X=CO:Y=LI(X):NO=1
768:Y=Y—1:x=x-1

77@: IF X=Q0OR Y<BGOTO 831
78@=SO=TQ(X,Y)

7390: IF SQ<>GOGOTo 830
808:NO=NQ+1

810:
82@:
830:
840:

[F NO=4LET WI=1:RETURN
GOTO 6@

X=C0:Y=L1(x)
Y:Yfliy‘ikh-l

126@: "PLAYER"LINE ¢ax7,B14+8)-

1279:“COHPUTER“LINE (Ax?
128@: "GRI[D"

1296:FOR [=1TQ SUSTEP 2
1368: L INE (1+4,2>-C1+4,32)
13LG:NEXT |

1320:FOR 1=3T0 26STEP 4
1339: L [NE (B, [+8)-(53, [+8)
1340:NEXT [:RETURN

| Listing zum Programm Vier gewinnt (Fortsetzung):

]

yBrarg)

85Q: [F X=80R Y=6GOTO 910
860:SQA=TA(X, Y)
870: [F SO<>GOGOTO 918
| 8808:NO=NO+1
' 89@: IF NO=4LET WI=1:RETURN
300:GOTO 840
910: RETURN
929:C0=1
93@: [F LI(CO)Y=8GOTO 1829
94@:L1¢COY=LI(COY-1
S5@: TACCO, L1(COY)>=GO
960: GOSUB 320
978: TACCO, L 1¢(COY>=0
98@: L 1¢COY=L1¢CO)+1
998: IF WI=1GOTO 19@
1098: CO=CO+1

. 181@: [F CO<8GOTO 930

1828:ST=G0

1030@: IF GO=1LET GO=2:G0TO 1050
1840:G0=1

18506:C0=1

1660: [F LICC0Y>=8G0OTO
1878:LI(CO>=LICCOY-1
1888: TA(CO,LICCOY>=GO
1038Q: GOSUB 330

1180: TA(CO,LI(CO>>=02
1110:LICCOY=LICCOY+1
1120: IF WI=1LET GO=ST:GOTO 1908
1138:C0=C0+1

1148: [F C0O<8GOTO 1869

1150:G0=ST

11608:CO0=RND 7

1178: IF LICCO>=8G0OTO 11606
1188:GOTO 190

119a: "ouT"

1200:FOR A=1T0 7

1218:FOR B=BT0O S

1228: 1F TA(A,BY>=1GOSUB "PLAYER"
1238: [F Ta(A,B)Y=2G0SUB "COMPUTER"
1248:NEXT B

125Q0:NEXT A:RETURN

1136

(A*7+2,B44+10),, ,BF : RE TUKN

(AX7+42,Bxa+ 100, , ,RIBLEF 1:RETURN

Do not Sale !



110
120
130
11
140
150
160
161
162
163
170
171
180
190

200
210

220
130
240
(250
260

1M
280
290
300
310

320
325
330
340
350
360
10
380
390

Shootexr

Shooter: Dieses einfache und doch interessante SchieBspiel bedarf
wohl keiner besonderen Anleitung.
Spiel uber verschiedene Level verfugt.

Listing zum Programm Shooter:

BEEP 0:CLEZR:CLS:DIN 15(6)%2,L$(0)20
PE§="0":5=1
B§(0)="01":28(1)="02":05(2)="04"
1§(3)="08"
LS(4)="10":15(5)="20":28(6)="40"
L§{0)="007B5F1B6R481C060404"

WAIT 0:BEEP 1:GCURSOR(0,0)

PRIST CHRS &7F;:CCURSOR(S,0)

GPRINT L§(0);:CCORSOR(52,0)

GPRIKT CERS &7F

GCURSOR{I,15):CURSOR 2,0

FEINT CERS &7F;" t4t SROOTER 1417+ CERS ETF
TAIT O:PRINT

FEX RAIT O: FOR I=16 7O 54: GCURSOR (I,0):
GPRIFT "04"

EEN BEXT I
L=POINT(I+55,155):L=127-L:GCURSOR(I,0):
GPRIBT EBS A:BEEP 1

FAIT O:PRINT

FRIT 0

REX "BEEP" COTO "LEVEL"

REX LEVEL

FAIT 0:CORSOR 0,1:PRIRT "Spiel -
Level  (0-9) ?°

SL=ASC INEETS-48

IF SL)-1 RED SL<10 GOTO 310

G010 270

EEN SCEOSS.

FAIT 30:CORSOR 0,2:PRINT "Vieviele
Schuesse(3-9) ?"

$C=ASC INEEYS-48

fAIT 0

I SC>2 AKD SCC10 GOTO 350

6070 320

IF $)SC GOTO 600

$18=57R§ §

CLS:GCURSOR(9,15) :PRIKT CERS &7F
CORSOR 3,2

TAIT SL:GCURSOR(50-(5%S),15) :CPRINY L§(0);:

GCURSOR(102,20) :PRINT CER§ &7F;"Punkte:";

393
400
£10
420
430
£40
{50
460
£70
480
£90

Zu sagen ist hier nur, daB das

PRINT PES;CERS &7F;"Schuss:";S1$
LIFE(0,0)-(149,31) ,B
LINE(2,2)-(147,29),B

REN SCELEIFE
¥=0:CCURSOR(100,15)
GCURSOR(100,15) :GPRINT X§(V)
E=15C TEEEYS:IF 1000 GOTO 540
¥=141

IF V=T TEEN GOTO 430

6010 440

REN 7=5

500 1=ASC INEETS:IR KOO 6010 540

510
520
530
540
550

560

570
580
300
601
605
610
620
§30
640
650
660
670
660
700
105
710

IF 7)1 TEEN GOTO 430

IF V=1 TEEN LET V=6:0070 430

REN ABSCHOSS

FAIT 3:FOR I=(60-(5t5)) TO 99:GCURSOR(I,15):GPRINT "0004"
BEXT I:§=5t1

IF =2 GCURSOR(99,15) :GPRINT "040204":¥AIT
25:PR=PR41:PES=STRY PK

IF V=2 GCURSOR(S6,15) :GPRINT "040004005500040004" :RAIT 25
6010 350

(LS

RAIT 30:CURSOR 0,0:PRINT "Sie haben mit...........
PRIET ® ";SC;"Schuesseleeeseeeees :

PRIET * ";PE;" Kal getroffen......
TAIT 0:PRINT "Noch ein Spiel (J/K) ?"
1=18C IEKETS

IP k=74 CLS:G0T0 "S"

IF =78 GOTO 670

6010 601 :
CLS:HAIT 0:CURSOR 0,0:PRINY "ssttsst SROUTER 4tiss

" * BEEP 1:CHAIN "I:XENUE.BAS"
sToP .

"$" REX SAVE

SAVE "I:SEOUTER.BAS"

- 94 -
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I.andexr

Lander: Bei diesem Spiel koénnen Sie Ihr Raumschiff aur vies
verschiedenen Planeten landen. Durch die dort herrschenden
unterschiedlichen Schwerkraftverhaltnisse, mussen Sie natirlich
Ihre Strategie an die vorhandenen Gegebenheiten anpassen. Weitere
Variationsméglichkeiten erhalten Sie dadurch, daP Sie eine Spiel-
geschwindigkeit, 2zwischen eins und neun wahlen koénnen. D?e
Steuerung des Spieles erfolgt durch die Zahlentasten. Die
gedrickte Zahl entspricht dabei der Menge Treibstoff, die Sie pro
Bremsmandver verwenden.

Listing zum Programm Lander:

390 LEY V<0

10 2EX *- LIADAR -4 100 128 § = HOTER UEBER DEX PLANETEN
20 REN THOKAS LANGE 10 LET 51000

1t AR LVROMIHE § 120 128 K = NASSE DS RADASCEIFFES + MASSE DES TRBISTOTIES
40 REX 4722 DBNIGERLOR 00 LI K104
50 RBX PROGRAMESTART WO LET GGt
60 BEEP 3:CLS:CLEAR:FAIT 0:DIN D1§{1)#60:DIN D2§(1)460 50 L
80 12§(1)="zur Erde”
& i 420 MEDISPLAY
90 125(2)="zun Mond . »
i L 180 0156 "HiN
100 12§(3)="zun Mars L
A . 190 Y=(8/100)2-1428
110 12§(4)="zur Venus 197 GCTRSOR(2,1-3)
120 CURSOR 0,0:PRINT "Wohin vollen sie Reisen?” . .
494 GPRIAT *0000000000000000
130 CORSOR 2,1:PRIFT "1=Erde 2=Mond '
" v . 500 GCURSOR(2,1)
140 CORSOR 2,2:PRINT "3=Hars 4=Yenus 510 GPRINT D2$(1)
150 CORSOR 0,3:L87 MR=0:1NPUT "Hr. des Planeten = *;12 <0 COLSOR 3,0:PRINY "Hoebe.....:; 10T B;" 0°
160 REN ANZIEBUNGSIRAFT DER PLANETEN Pt D;si” "
170 17 §R=1 THEN LE? G=-9.81 b 2

180 TF 1= THRE LEY G-l §40 CURSOR 3,1:PRINT "SPRED.....:";INT ¥: Tu/8
190 1P NR=3 THEN LBY ¢=-3.8 550 GPRINT DIS(1)

200 TP BR=4 TEEN LET G=-8.3 560 CORSOR 3,2:PRINT "Breasung..:";INT B;" Ig.”
210 IF ER)4 OR NRC] THEE GOT0 150 570 GPRINT D2§(1)

20 CLs 580 CORSOR 3,3:PRINT "Treibstoff:";INY F;” Ig”
230 CORSOR 6,1:PRINT "PC-1360" 590 GPRINT D2§(1)

240 REX BILD §00 REX BERECENUNG

250 LINB(0,0)-(149,23) 610 IF BCO TEE GOT0 770

260 LINE(35,6)-(100,16),b 620 IF F(=0 TEEN LET P=0:PRINT "ttreibstoff verbraucht*”
270 LINE(100,6)-(115,10) §30 LET B=0:1F D)0 YHEN LET AS=INXEYS:IF A$C)"" TEEN LET B=YAL 1§
280 LINE(115,10)-(100,16) 640 IF A§="+" THEN LET B:=18

290 LIBE(35,8)-(25,6) 650 CURSOR J,2:PRIBT “Breasung..:™;INT B;" Xg."
300 LINE(2S,6)-(25,16) 660 GPRINT D13(1)

310 LINE(29,16)-(35,14) 610 1r B)F THEN LEY B=0

320 SP=0:CORSOR 0,):TXPOT Spielgeschr. 1-9 :*:5p 630 LET B=R+7et ;

330 1P SPC1 OR SPYY THEN COTO 320 690 I B)9999 THEX GO0 910

340 SP=ABS(SP-10) 700 LEY V=V4¢

350 REN VRRTZONRISUNGER 10 LET 9=V4(B*3000) /¥

360 REN ZEITIBTERVALL 120 LET P=F-B:LEY X=)-p

370 LBY 1=l 730 BN ZEITSCRLEIFE

375 BN P = TRBIBSTONE 40 ROX I=1 10(545P) :BRIT I

380 LBY P=1100 750 GPRINT D2§(1)

385 BN Y = STARTGESCERINDIGKBIT 160 coro 470
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10
180
150
300
810
§20
830
840
850
860
870
§30
§30
300
910
320
930
935
940
950
960
970
980
950
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150

1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1250
1300

1310

REN LANDOXG

IF 1)-10 TEEY CLS:PRINT:PRINT™* Saubere landung

GOSUB 1260

R AN R YA

IF 1)-20 TEEN PRINT "*Bruchlandung Crew lebtt”:010 840

PRIEY "0nd einen Irater von

AS=INIEYS:IF A$="" THEN GOTO 830

REX MBBROCE JA/EEIN
fAIT 0

.....

D=";107(-1#12.1);" tn erzeagt”

CLS:CORSOR 04,1:PRINT “neves Spiel J/§ *

TAIT Q:LET A§="":LET A$=INKETS:IF A$="" TEEN 010 810
IF 2§="j" O A§="J" TEEN GOT0 S0

IF 1§="0" OR A§="§" THEN END
GO0 840

ZEX LN PLANETEN YORBEI

CLS:PRINT "Sie sind an Planeten
CLS:PRIBY? "Follen sie auf einen *

vorbeigeflogen !!!":BERP 4

P.” anderen Planeten eine Landung probieren J/K 2 *
LEY A§=INXEYVS:IP 1$="" THEK cOT0 870

IF 1§="1" Ok A§="J" THRN 0%0 20

IF 1§="0" OR A§="§" YEEN END
YEX COUNT DOVE
LS

CURSOR 0,3:PRINT "Enter = Start s

PRINT 12§(HR)
CORSOR 0,1:PRINT "SHARP"
LINE(0,0)-(149,23) ,B

D23(1)="000000081408TE424448434848585050000000"
DL§(1)="00000014081477424443484848585060000000"

LINE(36,08)-(53,20) ,BF
LIFE(01,04)-(53,07)
LINE(00,24)-(149,31), X, B¢
LINE(S3,19)-(053,23)

PSET(137,12) :PSET(120,16) :PSET(90,10)
PSET(110,9) :PSET(070,12) :PSEY(10,18)
PSEY(105,8) :PSET(085,06) :PSET(75,04)

LET B§=INKEYS:IF ASC B$O)1) THEN GOT0 1090
FOR I=1 70 7:LINE(37,10)-(53,19) 1,8

LINE(38,11)-(52,18),X,B
LINE(39,12)-(51,17),1,B

LINE(40,13)-(50,16) 1,8

LINE(41,14)-(49,15),X,B:MEXY 1

T=17:BEEP 1

FOR X=37 10 107 STEP 3
=1-.9

GCORSOR(X,Y)

IF XC47 THEN GCORSOR(X,18):LET Y=18

GPRINT DIS(1)

BEIT X

RETORN

REX DRUCRLANDUNG

FOR I=1 10 2
LINE(00,00)-(149,31),X,B
LINE{01,01)-(148,30),1,B
LINE(02,02)-(147,29),X,B
LINB(03,03)-(146,28) ,X,B

1*:BEEP 4:6070 840

FISCHEL GMBH —)
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1320 LINE(04,04)-(145,27),1,B
1330 LINE(0S,05)-(144,26),1,8
1340 LIBE{06,06)-{143,25) L.}
1350 LINB{07,07)-(142,24),1,B
1360 LINE(08,08)-(141,23),1,8
1370 LINE(09,09)-(140,22),1,3
1380 LINB(10,10)-(139,21), 1.3
1390 LINB{11,11)-(138,20),1,B
1400 LINB(12,12)-(137,19),1,B
1410 LINB(13,13)-(136,18), 1,3
1420 LINE(14,14)-(135,17),1,3
1430 LINE(15,15)-(134,16) 1B
1440 NEIT I

1450 RETORK

5000 "2" LBY YA=0:LET TE=)l
5010 XA=0:IE=149

5020 LPRINT CHRS 27;°b"

5030 FOR Y=YA 10 VB

5040 FOR I=IM T0 IE

5050 P=POINT(X,T)

5055 IF P=0 THEX mrx] r

LPRINT "X";38X;", %30

:353 IF P=1 LPRIET *J3,0,0,-3,-3,0,0,3":BIT I
5090 NBIT Y

5100 LPRINT "A";

5200 BND

5210 $” SAVE "I:LANDER.BLS”

5220 END

5300 " * CHAIN "X:MZNUE.BAS®

Do not.Sale !



A RO OGN -

/

Raumbasis

- RAIMBASTS: Ziel des Spieles ist es die feindliche Raumstation Tofallas zu Iinden‘und zu
zerstoren, dabei steht Ihnen aber leider nur eine begrenzte Menge an Energie zur
Verfigung, so dap das Program beendet wird, wemn IThre Energe Null erreicht hat. Die
zur  Verfigung stehende Energie wird jederzeit im Display angezeigt (Bsp.: E = 55).
Falls sie die feindliche Basis firden sollten und auch zerstéren kénnen, erhalten Sie
einen Punkt und das Programm wird, mit einer neuen Raumbasis, erneut gestartet. _
Das Spielfeld ist ein Koordinatensystem mit 256, also 16 mal 16, Feldern, auf den Sie
sich mit den Tasten 2, 4, 6 wd 8 bewegen kénnen. Nach Jeder bewegung erfolgt eine Aus-

gabe der neuen X- und Y-Koordinaten, sowie eine Ort-

8 = aben ungsmeldung. Sind Sie dabei auf einen Jet gestofen,

i wird dessen Position durch Ffeile an den Displayrandern

links = 4 - - 6 = rechts - und links neben der Energieanzeige (E) angezeigt. it

{ der Taste 5 kxann nun der Laser Ihres Raumschiffes

2 = unten axtiviert werden. Es ist allerdings nur dann miglich,

den feindlichen Jet zu treffen, wenn sich Ihr Raum—

% schiff genau hinter diesem befindet, dap heift, die X-

Taste 5 un 1 Roordinaten beider Objekte identisch-sind und die Y-

Energiefalle um RND 10 Koordinate des Jets gréfer ist, als die Ihres elgenen
Astervidenfeld um RND 50 Raumschiffes. ;

Black Hele um RND 50 Falls Thre Energiereserve schon recht niedrig ist,

Einschuf um RND 40 rémen  Sie, tber die Taste T den Wert von E erhéhen,

bel T=0 kam ein Sprung erfolgen. Wenn Sie Tofalas

E echdhit sich durch entdeckt haben, kOmnen Sie diese Raumbasis beschicfen,

Taste T un RND 50 inden Sie die Tasten 5 und T benutzen, wobsi T den

Ricksturz um RND 100 Energiewert der Basis um RND 70 wnd 5 wa RND 15

Zeile 490, wenn verringert. Auch hier kam ein Sprung erfolgen, wemn

™4 um RND 50 T=0 ist.

Das erste Spiel wird mit RUN yestartet, danach erfolgt

A§£§9Q§§E§£Qi§ die Eingabe eines der nebenstehenden Werte, uwnd die

hufsngsienge an mergie festiusetzen. Yerm sie denn so

: E =250 festgesetzten Wert, fir weitere splele, nicht verdndern

; 2:E= 200 #ollen,  starten Sie diese bitle mit DEF A, ansonsten

23 E . igg wigder mil RUN. Unterbrochene Spiele Snnen Sie mit DEF

B forlsetzen.

Lls&92¢Pr_ogramm Raumbasis:

100 REN t30ananaasspyygy, 160 §=0:§=0
20 REN 1 170 INPUT "SPIELSTUFE? ":§
30 REN % paQy- N 180 1F I 4 TEEN 170
{0 REN o ADENTEOLR ¢ 190 "A":IF B=1 THEN LET E=250
50 REN 1t % 200 IF B=2 TEEN LET E=200
60 REN * By ERANI t 210 IF =) TEEN LET B=150
70 REN 4 ILAODIRS ¢ 120 17 B=4 THEE LET B=100
80 REN ¢ 1987 130 $=0:1=2
90 REN ¢ ' 240 RANDON:P=150
100 REN t08838saaaasaany 150 POR I=1 10 16
10 1 260 R ¥=1 10 1
120 REN 5191 Bress 170 B(L,1)=1mD 4
130 BN 280 FRIT Y
14 1 h AP e 1
150 DIN B(16,16):DIN Q$(0) *16:D1N 1$(4) :D1H (1) ' ' J
\" FISCHEIL. GMBH
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310 IF B(X,¥)=B(1,1) TEEN 300

320
330
340
150
360
310
380
390
400
410
420
430
440
450
{60
410
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
§00
610
620
630

640 03

§50
660
670
680
§90
100
110
120
130
140
150
160
110
180
150
$00
£10
120
830
o
$50
860
370
§80
350
500
510
920
930
940
950
§60

B(L,7)=9:2=T:B(1,1)=1

"B°:I=1:1=]

[P F¢1 THER 1170

IF E¢] THEN 1120

PAOSE I;¥;" E=";E:IF Fc] THEN 1170

P=RED 15:IF P)2 TEEN 410

IF P=1 THEN LET X=I+1:IF )16 THEN LET I-RAD 16:60T0 10
IF P=2 THEN LET V=T+1:IF D16 TEEN LET T=RAD 16:G0T0 360
1$=100ETS:C0T0 430

R§=1NIETS

IF A§="" THEE 350

BEEP 1
1P A4="8" TEEN LET T=T+1:IF 216 THEN BEEP 1:LET T=16

7 1$="6" THEN LET I=I+1:1F 1)16 TEEN BEEP 1:LET I=16

[F 1§="1* THEN LET T=T-1:IF TCL TEEN BERP 1:LET <]

[P 1§="4* THEN LET X=I-L:I¥ XC1 THES BEEP L:LET I:1

[ B(I,)=1 TEEN PAUSE "ORTONG NEGATIV*:60t0 350

17 B(X,7)=3 THEN PAUSE "ORTONG JE1°:C0T0 830

I B(X,)=4 TEEE 930

I¢ B(L.1)<5 THEN PAOSE “ORFOEG*:BEEP 2:PAUSE “H11 TOLFALS {14°:G00 530

1¢ B{X,T)=2 THEN PAOSE "ORTUNG FEGATIV®:GOTO 360

IF <0 THEN 1170
g=180 10:V=RED 10:G=1HD 10:8=RED 10
=0-G:L=V-0:1F B¢O THEN €OTO 1120

17 2HD 6=5 THEN G010 1040

7 SGB =0 THEE LET R$(0)=")":LET R§L0)=" ¢
Ip SCB T=1 THLE LET R§(0)="C":LET RS(A)="
17 SK K=-1 THEN LET R§(0)=" ":LET RS(4)=" )"
[F SGN L=1 THBN LET RS()=" °

17 SGH L=-1 THEN LET R§(1)=*

[P SGE [=0 AKD SGY L=0 THEN PACSE
g8 (2)="=" k(00 B0 (3)=" TR (1)<

(0)="ekkkkid{{Eel e :0SIEG
AYHR T HHERIHHU

gAIT 20:PRINT 1§ (0);R§(1)
1¢ 1=0 AND )0 THEE 860
1§=1RRET$:IF F(l 1HE8 1170
17 A¢="" THEN 850

BEEP 1

IF 1§="8" TEEN LET ¥=741:1F V10 THEN BEEP 1:LET ¥=10:6010 550

17 1§="6" THEN LET g=0+1:17 010 THEN BEEP 1:LET U=10:60T0 550
PEEN LET V=¥-1:1F V<1 THEN BEEP 1:LET V=1:60T0 §50

Ir ls:lzl
IF A¢$="4" THEN LET 0=0-1:1F 0¢1 THEN BEEP 1:LET U=1:60T0 $50

17 14=*5" THEN LET B=E-1:6070 820
I7 15="1" THEN 870

6010 550

p=RED 5:1 P=5 THEN GOTO 1040

17 p=1 THEN LET G=G+1:1F ©)8 THER BBEP 1:G070 540
I7 p=2 THES LET GeG-1:11 G(L TEES BEEP 1:G0T0 540
17 P=3 THEN LEY B=E+1:1F DS TEEE BEEP 1:60T0 S40
17 P=4 102N LET B=E-1:1F HCL THEN BEEP 1:60T0 540

17 1D 4=2 THEN 850

970 IF P=4 THEN PAOSE "RUECKSTORZ®:LET B=B+RED 100:LET
I=1:LET Y=1:60T0 160

98: IF P=5 THEN PAUSE "FRINDBASIS B=";E:G0T0 360

930 IF P=6 THEN LBT T=T#1:IF T)4 THEN LEY T={:LET B=E+RND 50:C
s ={: = :6070 360

1000 IP P=7 THEN LET B(I,T)=3:6070 480

1010 IF P=8 TEEN PAUSE "FEINDBASIS Y=";1:60T0 360

1020 IF P=9 TEEN PAUSE "FERINDBASIS Y=";1:6010 30

1030 PAUSE "ORTUNG NEGATIV®:G0TO 360

1040 P=RND 10:IF P=8 TEEN 1070

1050 IF RED 15=¢ THEN LET K=0:LET L=1:60%0 570

1060 G=RND U:E=RED 10:BEEP 1:6070 550

1070 PAUSE "ENERGIEPALLE®:P=RED 10:J=E-P

1080 EOR I=E 10 J STEP-1:LET B=R-1:1F K

056 SRt T (1 TEEN GOTO 1120

1100 BRIT I

1110 6070 540

1120 WAIT 100:PRINT "H}iH} B=0 fHidi"

1130 PRIFT "DU EAST BINE”:PRIBT "PUNITZANL YOX”

1140 PRINT §;" BEI STUPE *;X i

1150 IF $)¥ TEEW PRINT "{}i} REBEORD -+ =5

15t eete Tiie HHHE":LET §=5:G0T0 1200

1170 WAIT 100:PRINT "ERINDBASIS IST*

1180 PRINT °LERSTORRT":LEY $=$+1:PRINT "P
$ 3 UNKTESTAND=";

1190 PRIET "NEUER EINSATL!!!":0T0 240 ST

1200 PRIBT "1f GAME OVER {{":END

*1110 SPRONG !!!1*:LET Y=RND 16:LEY I=RED 16:LET T=T+1:G0TO 360

17 [=0 AED L0 THEN LET P=RED 15:LET F=P-P:PAUSE "TREPFER  ";P:IF B(X,T)=) THEN 340

17 B(1,7)=5 THEN 530
PAUSE "DANEBEE":G0T0 1040
PAUSE “#) BIDSCRUSZ 117 :E=2-RED 40:60T0 540

LI11%;LRT T=RED 16:LET Y=RED 16:60T0 360

{7 T¢1 THEN PAUSE "!!!! SPROKG 1M}
17 B(X,1)=) THEN LET 1=1-1:B=E+1ED 50:G0T0 630

17 B(1,7)=5 THEN LEY 1=T-1:IF RUD {=2 THEN 920

17 1=0 KD L(O THEN LEY F=P-RED 10:IF F(0 THEN 1170
PAOSE "PEINDBASIS B=";F:60T0 530

PAUSE "DANEBEE”:G0TO 540

P=R1D §
I P=1 THEN LET B(I,¥)=1:PAUSE "ORTUNG BEGATIT®:0070 360

{7 P=2 THEE PAUSR "ASTRROIDENPELD®:LEY E<E-RED 50:6010 350
17 P=3 THEN PAUSE "BLACK HOLE”:LET I=RND 16:LET T=RED 16:L8Y B=8-

18D 50:6010 330
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Lubek: Ist eine Handelssimulation - fir den PC-1360 mit 32 kBytes
Speicherweiterung - die zur Zeit der Hanse spielt. Es konnen
zwischen einem und vier Spielern gegeneinander antreten. Ziel der
Simulation 1ist es, mit dem Handel durch Salz, =zu Reichtum zu
kommen. Dazu schicken Sie Ihre, mit Salz beladenen, Schiffe zu
Ihren Kontoren. Jedes Schiff kann mit 100 Einheiten Salz beladen
werden, und Sie koénnen Ihre Schiffe nur zu Stadten Schicken, 1in
denen Sie bereits ein Kontor - also eine Handelsniederlassung -
besitzen. Nach einer Runde kommen die verschickte Schiffe dann,
mit anderen Handelsglitern beladen, nach Liibek zuriick. Diese Giter
konnen Sie entweder sofort verkaufen, oder - sofern vorhanden -
in einem Ihrer Lagerhduser zwischenlagern. Jedes Lagerhaus fapt
dabei 2000 Einheiten an Waren. 2Ziel des Spieles ist es, wie
bereits gesagt, mdéglichst viel Geld zu erwirtschaften. Zu beach-
ten dist noch, das auch das Aussenden von Schiffen Kosten
verursacht. Jeder Spieler Beginnt mit einem Schiff, einem Kontor,
in Riga, und einem Startkapital von 2000DM.

Das Programm wird mit RUN gestartet. Darauf erscheint, nach

kurzer Wartezeit, die Titelgrafik und wiederum etwas spater die
Titelmusik. Diese kénnen Sie mit ENTER abbrechen. Danach erfolgen
einige Eingaben, nachdem Sie diese erledigt haben, beginnt das

eigentliche Spiel. Am Anfang jeder Runde erscheint die erste der
unten abgebildeten Grafiken. Sie koénnen diese mit der ENTER-Taste
verlassen und gelangen darauf in das unten abgebildete Menue. Die
einzelnen Menuepunkte konnen Sie durch Betatigen der entsprechen-
den Zahlentasten anwahlen. Natirlich bietet das Programm noch

weitere Moglichkeiten und Uberraschung, aber die wollen wir hier
nicht verraten, um dem Programm nicht viel von seinem Reiz 2zu
nehmen.
He{’dran 15t
/——.—’7. .t o
: ichdel Mos. — "0
Ruh "E/SQS-/*/';.W Schiffe sekomaszn

Riga
Honig=173

Ras u.Mievisl die Seh4-
fe 12bracht haban

Hn- 12l Geld

Nlchuel WoJd. ZBBBDM
1=Handel 2=Sch
3=Kontor 4=S schlcke
5=ﬂktxen 6= Uebersncht

Tibeck cre=
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10

20

30

40

50

60

10

80

90
100
110
120
130
140
150
160
170
130
190
300
210
320
230
240
250
360
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
310
380
390
400
410
420
430
440
450

"LUEBECK" CLS:WAIT 0:CLEAR:RANDOM:DIN NO(184),SP(184):B=60
GCURSOR(0,7) :

GPRINT "00204080E0000000000000000000000001FF010000808000000000000000";
GPRINT "F800000000000018CCE616EED608040C040000608030003080000002FCFE";
GPRINT "0100008000000000008080000000000000003080000002FCFE0180408000";
GPRINT "0000000000000000003048440440301C5454482038147¢54545454140400";
GPRINT "0000000000000000000000000000043E002E243E003E2A3E003E2A3E0000";
GCURSOR (0,15)

GPRINT "00EOF090BF92B498B0CO30808084828282FF818101000000000000026282" ;
GPRINT "FF8181818040C0006FIF103F6FCOCOCO40200021FFTF2041FF4000207FFF;
GPRINT "4241613F1F0000227FFF8849270200227FFF80412702207FFF49047EFRA0";
GPRINT "2000000000000000001028C808080808DOFOFOFOFOFOFOFOF07010101010";
GPRINT "1010FOFOFOFOFOF07030202020202040800000000000384CDETC00000000"
GCURSOR(0,23)

GPRINT "1013173D7AEAEACAFACSCBCSFSCBCACAPACACACBRACACACACAFCCACTCTCT
GPRINT "FFC7C4423E11101010101010101010101000000000000000000000000000";
GPRINT "000000000000000000000000000000000000000090000000808080808080";
GPRINT "80COCOEOEOEOFOFOF0301C03000060803FFFFFFFFFFFST8130F0F0640ETF";
GPRINT "TF3E00030F07070F060000000000000001FEFOFOROFE01011DC2221C0000"
GCURSOR (0, 31)

GPRINT "A0AA4A55555414000000000000002824A4D6565252424200000000000000";
GPRINT "8AAAAAAF5551000000000000000000000000000000000000000000000000";
GPRINT "000000000000000000000000000000000000000038C41241252022702022";
GPRINT "AQO9ETFPFFBFSFDICORSROESEOESE0S0COEBFFFFFFFFRFFFFECCEOEOCOES";
GPRINT "F8F8FCFEFEFAFCFDFDPAEQCOCOEOROFSFFFFFFFFFFFFEOCOFFCOEFFEFCFE”
DATA 75,86,86,64,55,46,42,35,32,35,42,42,42,42

DATA 50,59,64,75,59,64,64,75,86,64,75,107,86,64,64, 64

DATA 75,86,86,64,55,46,42,35,32,35,42,42,42,42,50,59

DATA 64,75,59,64,64,75,86,64,75,107,86,64,64, 64

DATA 64,64,42,35,32,35,42,35,42,50,42, 64,64, 64

DATA 42,35,32,35,42,35,42,50,35,32,32,50,59,64,75,86,86,64,55

DATA 46,42,35,32,35,42,42,42,42,50,59,64,75,59,64,64,75

DATA 86,64,75,107,86,64,64, 64

DATA 64,64,42,35,32,35,42,35,42,50,42,64,64, 64

DATA 42,35,32,35,42,35,42,50,35,32,32,50,59,64,75,86,86, 64,55

DATA 46,42,35,32,35,42,42,42,42,50,59,64,75,59,64,64,75

DATA 86,64,75,107,86,64,64,64,75,64,75,107,86,64,64,64

DATA 50,50,250,50,50,50,50,50,50,75, 25,250, 50,50

DATA 50,50,50,50,100,50,150,100,100,50,150,100,100,50,50,200

DATA 50,50,250,50,50,50,50,50,50,75,25,250,50,50,50,50

DATA 50,50,100,50,150,100,100,50,150,100,100,50,50,100

DATA 200,200,100,100,100,50,50,150,50,100,100, 400,200,200

DATA 100,100,100,50,50,150,50,100,100,400,100,100,100,100,50,50,250,50,50
DATA 50,50,50,50,75,25,250,50,50,50,50,50,50,100,50,150, 100

DATA 100,50,150,100,100,50,50,200
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460
470
480
43¢
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
030
640
650
660
670
680
690
100
710
720
730
140
750
760
170
180
1990
§00
§10
820
30
440
§50
960
g0

WO on GO
<D oL
< o

DATA 200,200,100,100,100,50,50,150,50,100,100,400,200,200

DATA 100,100,100,50,50,150,50,100,100,400,100,100,100,100,50,50,250,50,30
DATA 50,50,50,50,75,25,250,50,50,50,50,50,50,100,50,150,100

DATA 100,50,150,100,100,50,50,209,109,100,100,100,100,50,50,200

FOR A=1 TO 184:READ NO(A):NEXT A:FOR A=1 TO 134:READ SP(A):NEXT A

FOR A=1 T0 184:BEEP 1,NO(A),SP{A}+B:5$=INKEYS:IF £§="" NEXT A:GOT0 530
h=134:NEXT A

FOR A=1 TO 150:2$=INKEY$:IF 2$="" NEXT A:G0TO 550

GOTO 570

B=B-10:IF B<0 LET B=5

GOTO 510

CLS:WATT 0:CLEAR:RANDOM:CURSOR 0,1:INPUT "Wieviele Spieler ?";WS

IF WS<1 OR WS>4 THEN 570

DIN NAS(WS),GR(WS,7),SA(WS),AL(WS) AV(WS)

FOR A=1 T0 WS:CURSOR 0,2:PRINT "Name von Spieler nr.":A;:INPUT NAG(R):NEXT A
DIy LA$(7),HAS(7),SC(HS),HR(?,HS),KO(?,HS),LG(?,HS),HG(?,HS),SL(7,HS),DG(H51
DATZ "Luebeck“,"Novgorot","Riga","Reval",“Bergen","Visby”,“Bruegge","LondOﬂ
DATA "Salz","Pelz","Honig","Wachs","Tran","Flachs","Leinen","Holle"

FOR A=0 TO 7:READ LAS(A):NEXT A:FOR A=0 TO 7:READ WAS(A):NEXT A

DIM GE(WS),GS(7),KP(T7),LP(T),SK(7),0F(WS),ZV(NS),SH(KS)

DIN ZS(WS),EA(WS), UL (WS}, RE(7),GT(WS),AT(RS) AL (KS,WS) WE (RS}, GCINS,T)
FOR A=1 TO WS:AT(A)=50:AZ(A,A)=95:HZ(A)=5:HEKT A

FOR A=1 70 WS:SC(A)=1:GE(A)=2000:WR(0,A)=100:25 (A)=100:K0(2,A)=1:¥6(2,A)=1
LG(0,A)=1:LG(2,A)=1:SL(2,A)=100:K0(0,4)=1:DG(A)=10000:GR=25000

NEXT A

DATA 2,25,21,18,16,19,20,23

FOR A=0 TO 7:READ WP{A):NEXT A

DATA 8600C,5300,6200,7200,9200,5900,8550

FOR A=1 TO T:READ KP(A):NEXT A

DATA 520,600,500,650,430,720,640,530

FOR A=C TO 7:READ LP(A):NEXT A

DATA 430,250,320,520,280,480,5G0

FOR A=1 TO 7T:READ SK(A):NEXT A

PR=5:FP=1000

"ANFANG" CLS:RU=RU+1:IF RUYWS LET RU=1

IF SH{RU)=1 LET SH(RU}=0:GOTO "ANFANG"

SC(RU)=SC(RU)+GT(RU) :IF GT(RU)>0 LET BB=1:GT{RU)=0:GE(RU)=INT(GE(RU})
GCURSOR (0,7}

GPRINT "000000000000000000000000007EFFFFFFFFFFFFFFTFTFFFFFFFFFTFTE";
GPRINT "FFFFFFBFBCTC38000C1C0800078F1FIFDFCFCFCTCTCI8IRTCFERFT"
GCURSOR(0,15)

PRINT "0000000000000000000600000003076F0FCTETFIF1380000071FF8FCFEET";
GPRINT "FOFFFFFFIFR000COF0781800000DE4FIFIEISPFFFFFFFFFFFFFFE"
GCURSOR(0,23)

GPRINT "000000000000000800060000C0000000BFFFFFFFOTIB0498BCICO03FIFTF";
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910 GPRINT "3F0747C3040300000000000000804F1FFFFFFFFEFFEFFFFFFFFF"

920 GCURSOR(0,31)

930 GPRINT "80COEQEBSCFEREFSFOFEFEP8PFOFSFBRTEFFFFRFFFPFAFSFCFEFEFEFDED";
940 GPRINT "FCFGFOFSF8F8FCFEFFFOFAFSFFFFFFFPFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF"

950 CURSOR 9,0:PRINT KAS(RU):¥E=RND 4:CURSOR 9,1

960 ON WE GOSUB 980,990,1000,1010

970 GOTO 1020

380 PRINT "Ruhige See™:RETURN

590 PRINT "Normale See":RETURN

1000 PRINT "Stuermische See™:RETURH

1010 PRIHT "Tobende See™:RETURN

1020 =0 '

1030 A=A+l

1060 IF WG(A,RU)=0 AKD A<7 GOTO 1039

1050 IF WG(A,RU)=0 AND A=7 GOTO 1120

1060 IF A>7 THEN 1120

1070 TP WG(A,RU)>0 LET RR=((SL(A,RU)/WE)4RND SL(A,RU)/WE) :SL(A,RU)=0:kR=RR+(50/WE)
1080 RR=RR+(RKD(LG(A,RU)*25)KG(k,RU))

1990 RR=INT(RR):%G (A,RU)=0:GS(A)=0:WR(A,RU)=KR (A,RU)+RR

1100 CURSOR 9,2:PRINT LAS(A):CURSOR 9,3:BRINT WAS(R);"=":STRS RR:" ":RR=0
1110 IF A<7 GOTO 1030

1120 IF BB)O LET ¥=WE*2:W=RKD W:ZS(RU)=ZS(RU)-W
1130 C=0 '

1140 CC<RND 3:1F CC=1 LET KP(C)=HP(C)-RND 4:FR=FP4RND(INT((KE+4)/4125)):F WP(C)<1 LET WP(C)=1
1130 1F CC=2 LET WP(C)=NP(C)4RND 4:FP=FB-RND (INT (KE*25))
1160 C=C+1:IF C¢=] THEN 1140

1170 2$=INREY$:IF 28="" THEN 1170
1180 CLS

1190 WAIT 0

1200 CURSOR 0,0:PRIKT NES(RU);™ ":STRS GE(RU);"DN"
1210 CURSOR 0,1:PRIKT "1=Handel 2=Schiffe"
1220 CURSOR 0,2:PRINT "3=Rontor 4=S.schicken"
1230 CURSOR 0,3:PRINT "5=kktien 6=Uebersicht"
1240 L9=INREYS
1350 IF 74="1" THEN "HAKDEL"

1260 1F 28="2" THEN "SCHIFPE"
1270 1F 28="3" TREN "KONTOR"
1280 IP 28="4~ THEN "SCHICREN"
1290 IF zg="5" THEN "AKTIEN"
1300 IP 28="¢" THEN "UEBERSICHT"
1310 IF 2$=CHR$ &0D THEN "ENTER"
1320 GOTO 1240

1330 G0TO 1330
1360 "HANDEL" CLS:C=-1

1350 C=C+1:PRINT C;KA$(C);" ":STRS WR{C,RU);" ";STR$ WP(C);"DN"
1360 Z§=INREYS:IF 2$="" THEN 1360

- 103 -
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IF C«7 THEN 1350

PRINT "I=Raufen 2=Verkaufen"
29=INKEYS

IF 29="1" THEN "KAUFEN"
IF Z$="2" THEN "VERFAUFEN"
IF Z3=CHRS &0D THEN 1180
GOTO 1390

"VERRAUFEN"

INPUT "Was verkaufen ?";W
PRINT WAS(W);":";STRS WR(W,RU);" Wieviel ":WAS(W);:INPUT " verkaufen?";W¥
If WWOWR(W,RU} THEN PRINT "Geeht nicht":GOTO 1180
WR(W,RU)=KRK,RU}-WW:GE(RU)=GE (RU) +WH WP (W) :GOTO 1340

"RAUFEN"

INPUT "Was kaufen ?":¥

PRINT STRS GE(RU);"DM ";WAS(W):" ":STRS WP(¥):"DN"

INPUT "Wieviel kaufen?":¥W

IF WW*WP (W) >GE(RU) PRINT "Geht nicht":G0TO 1180

WRAW,RU)=HR (W, RU)+HW:GE(RU)=GE (RU)-WW*KP () :60TO 1340

"SCHIFFE" CLS

CURSOR 0,1:PRINT STRS ZS(RU);"%";"™ ":STRS FP;"DN"

CURSOR 0,2:PRINT "1=S.kaufen 2=§.verkaufen"

CURSOR C,3:PRINT "3=Reparieren 1%=";STR$ PR

25=INKEYS

IF 28="1" THEN "S.KAUFEN"

IF 29="2" THEN "S.VERKAUFEN"

IF 28="3" THEN "REPARIEREN"

IF 28=CHRS &0D THEN 1180

GOTO 1590

"S.VERRAUFEN" CLS

GW=(ZS(RU) *FP) /100

CURSOR 0,0:PRINT STRS SC(RU);" Schiffe"

CURSOR 0,1:BRINT STRS GW;"DN Wert"

CURSOR 0,2:INPUT "W.Schiffe V.kaufen ?";$

IF $)SC(RU) THEN CURSOR 0,3:PRINT "Geht nicht":GOTO 1170
SC{RU)=SC(RU)-S:GE(RU)=GE(RU) +S*FP

G0TO 1180

"S.KAUFEN" CLS

CURSOR C,1:PRINT STRS FP;"DN Schiffspreis”

CURSOR 0,2:INPUT "W.Schiffe kaufen ?";$

IF StFPYGE(RU) CURSOR 0,3:PRINT "Geht nicht":GOTO 1180
GT{RU}=GT(RU}+S:GE(RU}=GE(RU)-S*FP:GITO 1180

"REPARIEREN" CLS

CURSOR 0,2:PRINT "Zustand ";STR$ ZSi{RU};"%"

CURSOR 0,3:INPUT "Wieviel %77;P0

IF P0*PRSC(RU)IGE(RU) OR ZS(RU)+P0OX100 CURSOR O, 3:PRINT "Geht nicht":G0TO 11790

ne o _AR DY DD cronnl
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1830
1840
1850
1360
1870
1380
1850
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
3110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
4200
2210

nA
220

2230
2240
2250
2260
2279

ZS(RU)=ZS (RU}+P0:GOTC 1180

"RONTOR" CLS |
CURSOR 0,1:PRINT “l=Lager kaufen 2=v.kauf.":CURSOR 0,2:PRINT "J=Fontor erceffnen
PRINT "4=Geld spenden”

Z3=INEEYS

IF 78="1" THEN "L.KAUFEN"

IF 7§="2" THEN "L.VERRAUFEN"

IF 2§="3" THEN "RONTOR EROEFFHEN"

IF 28="4" THEN "SPENDEN"

IF 2$=CHRS &0D THEN 1130

GOTO 1870

"L.RAUFEN" CLS:C=-1

C=C+1:TF RO{C,RU)>C PRINT C;LAS(C);" ";STRS LB(C:"DN":60TO 1970

IF C<7 GOTO 1950

L9=IKREYS:IF Z$="" THEN 1970

IF C>6 THEN 2000

GOTO 1950

INPUT "Wo Lager kaufen?":W:INBUT "W.Lager xaufen?";WW . . i
IF RO(K,RUICL GR GE(RU)<(LEB(W)*HK) OR LG(W,RU)+H¥>5 PRINT "Geht nicht!":GOTO 117
GE(RU)=GE(RU)-(LP(H)*HH}:LG[W,RU)=LG(H,RU)+WW:GOTO 1170

"L.VERRAUFEN" CLS:C=-1

C=C+1:IF LGI(C,RU}>0 PRINT CiLAS();™ ";STRS LG(C,RU):GOTC 2060

IF C<7 GOTO 2040

LS=INKEYS:IF 2$="" THEN 2060

IF C)6 THEN 2090

IF C<7 GOTO 2040

INPUT "o Lager v.kauf,?":§

INPUT "Wieviele?":wW

IF LG(W,RU) <1 OR WEOLG(W,RU) PRINT "Geht nicht!":G0TO 1170

LG(V,RU)=LG(H.RU)-WHEGE(RU)=GE(RU)+LP(W)*WH:GOTO 11460
"KONTOR EROEFFHEN" CLS:C=0

CCHLLTF RO(C,RU) (L BRINT C;LASIC):" ";3TRS EP(C);"DM":60T0 2160
IF 6 GOTO 214¢

L9=INKEYS:IF 2$="" THEN 2160

IF <7 GOTG 2140

IKPUT "Wo?":w

IF ROIW,RUDIG BRINT "Geht nicht!":cor
RGN, RU}=1:GE(RU) =GE (RU)-FP () :60T0 1
"SCHICKEN" CLS:(C=(

CURSOR 0,0:PRINT STR$ GE(RU):"DN"
CURSOR O, 1:PRINT "Ladungen:"; STRS(WR(0,RU) /10C) . Schiffe:";STR$ SC(RU)
C=C+1:TF RO(C,RUDYD PRINT C;LAS(CH;" ":SRIC):" ":60T0 2260

IF C<7 GOTO 2230
ZS=INFEYS:IF 28="" THEN 2260

IF C¢7 6CT0 2230

¢ 1140
1

1
70
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2280
2290
3300
2310
2320
233¢
2340
2350
2300
2370
23§80
2390
2400
2410
2420

2430
2440
2450
2460
2470
2430
2450
2501
2510
2520
2530
2540
2550
2560
2579
2530
4590
2600
2610
1620
2630
2040
2650
2660
2670
2680
2650
2700
e110

CURSOR C,3:INPUT "Wohin?":¥

IF RQO(K, RU) <1 PRINT "Geht nicht!":GOTO0 1170

INPUT "Wieviele Ladungen?";WH

IF SE(W)*WW)GE(RU) OR SC(RU)<W¥ OR R{0,RUJ/100<WW PRINT "Geht aicht!":GOTO 1170

WR(Q, RUI=HR(0,RUJ-NW10G:GE(RU)=GE(RU)-SK (W) tWW:SC(RU)=SC (RU} -W#

WG (W, RUJ=WC(W,RUJ+W4:GT (RU)=GT (KU} +WN: SLIW,RU}=SL{W,RU) +WW*100
G0TO 1170

"ENTER"

I5=INKEYS

IF Z9=CHRS &0D THEN “ENDE"

IF Z§O"" THEN 1180

50T0 2360

"ENDE" CLS:C=-1:E=0
C=C+1:E=E+WR (C,RU)

IF E)(LG(0,RU)*2000) LET EE=(E-(LG(0,RU)*2000]):WR(C,RU}=WR{C,RU)-EE:EE=0:48=5

IF AE=5 LET E=(LG(0,RU)*2000):AE=0

IF C<7 THEN 2410

C=RND 25:AE=0

IF )12 GOTO "ENDE1"

ON ¢ GOTO 2480,2530,2550,2570,2590,2610,2680,2700,2790,2640,2860,2890

IHPUT "Wollen Sie versuchen einSchiff zu bergen(J/N)?":J$

IF J§O"J" THER "ENDEL1"

C=RND 2:IF C=1 PRINT "Geglueckt":SC(RU)}=SC(RU)+1:GOTO “ENDEL"

D=RND 2000+1500:PRINT "Missqlueckt!":PRINT "Rosten ";STRS D:"DN":GE{RU}=GE(RU)-D
GOTO "ENDEL"

C=RND T7:IF LG(C,RU)>0 PRINT "Ein Lager in ";LAS(C);" ist":PRINT "abgebrannt !":CC=5
IF CC=5 LET CC=0:LG(C,RU)=LG{C,RU)-1:G0TO "ENDEL"

C=RHD 20004500:PRINT "Der FKoenig v.Daenmaerk":PRINT “fordert ":STRS C;"DN Zoll"
SE(RU}=GE(RU)-C:GOTQ "ENDEL"

IF LG(O, PU‘(‘ PRINT "Sie haben ein Lager in Luebeck geerbt.":LG(C,RU)=LG{C,RU)+1
GOTO "ENDEL .
C=RND 250042500:PRINT "Durch ein Tausch ge-  schaeft gewinnen sie  ";STR§ C;"D¥
GE(RU)=GE{RU)+C:G0OTO "ENDEL"

C=INT(RND GE(RU}/10):PRINT "Ein Angestaelter hat  ";STR$ C;"DN veruntreuc.”

INPUT "Wollen Sie ihn Anklag.?";J$

IF J5O"3" LET GE(RU}=GE(RU}-C:60TO "ENDEL"

CC=RND 3:IF CC=J PRINT "Leider sind keine Bew. gefunden worden.Gerichts”

IF CC<J THEN 2670

D=RND 1500+1500:PRIKT "kosten ";STRS D;"DN":GE(RU)=GE(RU)-(D+C):G0TO "ENDEL"

FRINT "31e haben gewonnen!":GOTO "ENDEL"

IF SCIRU} <1 THEN "ENDE1"

FRINT "Ein Schiff ist Gesunken":SC(RU)=SC(RU)-1:GOTO “ENDEL"

IF OF(RU}=1 THEN "ENDEL"

C=END 15000+10C00:PXINT "Wollen Sie in eine reiche Familie einhei-"

INPUT "raten?":J§
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2130 IF J$O"J" TEEN "ENDEL" S

2 U)=1:2V(RU) =2V (RU) +1:GE (RU) =GE - orden. 2070 "ENDEL"

;;gg ggigT)“Sie sind um ":STRS C;"DM":PRINT "Reicher geworden.":G0T0 "ENDEI

2760 C=RND 3004200 . . nDw"PRINT "Z011"
2770 PRINT "Der Daenische Roenig  verlangt von ihnen";STR3 C;"Di":PRINT

2180 GE(RU)=GE(RU}-C:GOTO "ENDEL" ) . _ . NELIAT:
2790 INPUT "Ihne ;ird ein schmuggel Geschaeft vorgeschlagen.Nehmen Sie es a

2800 IF J$OO"J" THEN "ENDEL"

2810 C=RND 2 )

280 IF C=1 PRINT "Pech gehabt!!":G070 "SCHULDTURK" (RU} =GE (RUJ +C:60T0 "ENDEL"
2830 C=RND 15000+15000:PRIKT "Gewinn ";STRS o I e T
2840 C=RND 4500+1000:PRINT "Ihr Kontor ist um ";STRS C;"DH":

2850 GE(RU)=GE(RU)-C:GOTO "ENDEL"

2860 IF GE(RU)<10000 GOTO "ENDE1"

2870 C=RND 5000+5000:BRINT "Die Bank in der Sie ein Teil des Geldes a??fzigtugnazl"
2880 PRINT "haben ist Bankrott ver- lust ";STRS C;"DM":GE(RU)=GE{RU)-C:GOT
2890 C=RND 2000+1000

. MM G (P01 =AF (RUTC 6070 "ENDEL"
2900 PRINT "Ein Goenner schenkt ihnen ";STR$ C;"DM":GE(RY)=GE(RUi+C:50T0
2910 "ENDEI"Z$=INKEY$:IF 2$="" THEN 2919
2920 IF CE{RU)CGR THEN 2980

2930 GR=GR*2:FP=FP4RND INT(GE(RU)}/90)
2940 =0

2950 WR(C)=WPIC)+RHD INT{GE(RU}/7000) :EP{C)=RP(C)+RND INT(GE(RU) 40
4960 SE(C)=SK(C)+RND INT(GE(RU)/400) :C=C41

2370 IF €48 60TO 2950

2330 IF GE(RU)(0 THEN "SCHULDTURY"

2930 CLS:C=1

3000
3010
3020

IF AZ(RU,C))C AND CCORU LET W=INT(Z.5#AT(C)/100) :H=W*AZ(RU, C) :GE{RU)=GE 20}
C=C+1:1F C¢=NS THEN 3000
CURSQR 0,3:PRINT "Divinde ";STRS W:"DN":H=0
3030 IF GE(RU)YDG{RY) LET AT(RU)=AT(RU}+INT({GE(RY)-DG(RU)}/100)
3040 IF GE{RU)<DG(RU) LET AT(RU)=AT(RU)-INT((DG(RU)-GE(RU))/100)
3050 DG{RU) =GR (py)
060 LS=INFEYS:IF g8="" qupy 3060
3070 60TO "ANFRNG
030 "RRTIEN" ¢L§:cs-g

3090 C=C+1:CURSOR 0,C:PRINT C+1;NAS{C+1):" "STRS AT(C+1):"DM "+STRS AZ(RU,C41);"
"STRS WZ(C41) .
JI00 IF Ce1dws THEN 3099
2110 tS=INREYS: IF 29="" THEN 3110
JI20 pRIyT "1=Faufer 2=verkaufen."
3130 L3=INREYS
SIS0 IF 28="2" THEN "A. VERFAUFEN"
1150

IF 2§="1" THEN "A.KAUFEN"
<160 IF 3=CHR$ &0D THEN 1180
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3170
3180
3190
3200
3210
3220
3230
3240
3250
3260
1270
3280
3230
3300
3310
3320
3330
3340
3350
3360
3370
3380
3390
3400
3410
3420
3439
3440
3450
3460
3470
3480
3490
3500
3510
3520
3530
3540
3550
3560
3570
3580
3590
3600
3610
3620
3630

GOTO 3130

"A.RAUFEN" CLS:PRINT STRS GE(RU);"DN "

CURSOR 0,1:INPUT "Welche Axtien ?";W2

IF WAYWS OR WACI BEEP 1:G0TO 3190 “

CURSOR 0,3:PRINT NAS(WA):" ":STRS AT(WA):"DN

CURSOR 0,2:INPUT "Wieviele ?":WW ot

IF GE(RU)CAT(WA)*WW OR WZ(WA)(WW BEEP 1:GOTO 319 2
AZ(RU,WA)=AZ (RU, WA) +WW:GE (RU) =GE (RU) -AT (WA) #WW: W2 (WA) =WZ (WA) -WW:60T0 1170
"A.VEREAUFEN" '

CLS:CURSOR 0,0:INPUT "Welche Verkaufen ?":Wh

IF AZ(RU,WA} <1 OR WADWS OR WAL BEEP 1:GOTO 3260' )

CURSOR 0,1:PRINT WA:NAS(WA);"™ ":STRS AT(WA);"DM ";STRS AZ(RU,WA)

CURSOR 0,2:INPUT "Wieviele ?":WW

IF WHYAZ(RU,WA) BEEP 1:GOTO 3260 ; 20
AZ(RU, KA} =A% (RU, WA) -WN :GE (RU) =GE (RU) + (AT (WA) *WW) :WZ (WA) =HZ (WA} +¥K:60T0 11
"SCHULDTURN"

CLS:WAIT 0:SH(RU)=1:GE(RU)=0

GCURSOR(15,7) -+
GBRINT "003EC20E08080EC28E48488E020E08080EC23E002040C0201000020488F80C86™;
GPRINT "60904000E0F866101814143A4AA0A0504000"

GCURSOR (15, 15) J018080°;
GPRINT "Q000FF00000000372A2424243F00000000FF004040901112143C8830FFFFOCO
GPRINT "TF1F0804040A0A12130302020202020000"

GCURSOR{15,23) SPEFR0B":
GPRINT "OOOOFFOOQQogooaococococo8000000000FF020201010101010000c0273FFCF
GPRINT "08040C14162524040000000000"

GCURSOR(15,31) PRRFO000"
GPRINT "OOFEOIOOOOOOFFFFFFFSFSFFFFFFO0000001FEO?Q0000000000009C0FFFFFF
CURSOR 10,0:PRINT "Sie sind":CURSOR 11,1:PRINT "im Schuldturm

L3=INREYS:IF 2$="" THEN 3460

GOTO "ANFANG"

"UEBERSICHT"

I

5=0

S=8+1:CLS:PRINT NAS(S);" ";STR$ GE(S);"DM" ;

PRINT STR$ SC(S);"Schiffe ";STRS AT(S);"Aktie"
Z$=INREYS:IF 23="" THEN 3520

IF S<WS GOTO 3500

Z9=INKEYS:IF 25="" THEN 3540

GOTO 1180

"SPENDEN" CLS L

CURSOR 0,0:PRINT NA§(RU);" ":STR§ GE(RU);"DM

CURSOR 0,1:INPUT "Wem Geld spenden ?";W

IF WXHS OR Wi GOTO 1170 b Pl A

Eg:ggﬁ g'f§§§§§§ §AS(V)' i v LCORSOR 0,1:INPUT "Wieviel spenden ?7;H¥
IF ww>cﬁlau; CURSOR 0,3:PRINT "Geht nicht!!!":G0T0 3610

GE(RU)=GE(RU)-WIGEW@@wﬁ@tnsale I - 107 -



Mastermind

Mastermind: Die Spielidee dieses Programmes bedarf wohl kaum
einer naheren Erlauterung, das Sie wohl fast jedem bekaannt sein
dirfte. Hier nur ein paar Stichworte: Es muf - in moglichst wenig
Versuchen - eine Zahl erraten werden. Nach jedem Versuch wird
Ihnen bekannt gegeben ob Ziffern richtigwaren und ob Sie =zusatz-
lich auch noch an der richtigen Stelle, innerhalb der 2Zahl,
standen.

Neben der oben genannten Spielart, besteht noch die Mdéglichkeit,
mit zweli Spielern zu spielen, wobei abwechselnd die zu erratende
Zahl eingegeben wird.

Als Besonderheit verfiigt das Programm noch iiber eine High-Score-
Wertung.

Listing zum Programm Mastermind:

10 REN Atriiaxiasisarsass 360 INPUT X§

20 REM t MASTERMIND ¢ 370 IF E§="J" OR X$="JA" GOTO 70

30 REN trRtiikitaziiisd 180 END

40 CLEAR:FAIT 50 390 PRINT "LEIDER VERLOREW!":GOTO 340

50 DIN A{4),B(4),D§(4),G(4),P(3),p§(3) 400 PRINT "BITTE GEBEN SIE"
60 FOR X=1 10 3:LET P(%)=10:NEXT I 410 PRINT "IHREN NAMEN EIN:":INPUT K§

70 C=0:PRINT "SPIELEN SIE:" 420 IF C=P(2) LET P(3)=C:LET P$(3)=K$:60T0 480
§0 i & By Ahpaierys 430 IF C=P(1) LET P(3)=P(3):LET P$(3)=PS(2) :LET P(2)=C:LET
90 PRINT " (2)..I0 ZWRID" PS(2)=K$:6070 480
100 INPOT E:IF (1 OR D)2 GOTO 100 40 TP C(P(1) LET P3)=P(2):LET P(2)=R(L):LET
110 OF B 6070 120,270 P(1)=C:LET P§(3)=P§(2) :LET P§(2)=P5(1)
120 REN 442 ALLEIN 11t 450 LET P§(1)=K$
130 FOR X=1 10 4:RANDON 460 IF COP(1) AND C(P(2) LET P(3)=P(2):LET P(2)=C:LET
140 LET A(X)=RND 6:NEXT X P§(3)=P§(2) :LET P§(2)=R$:6070 480
150 LET F=(1)*100041(2)#100+K(3)*10+A(4) 470 IF C(P(3) AND COP(2) LET P(3)=C:LET P§(3)=K§
160 LET C=C+1:IF C=10 G070 390 480 WAIT 100:PRINT "DRUCKER? J/N "
170 CLS:PRINT C:"VERSUCH:" 490 INPOT L§:1F L§="J" GOTO 510
180 TNPUT $:LET Beg 500 G070 520
190 IF $=F 6010 320 510 PRINT=LPRINT
200 LET ¥=1:6070 590 520 PRINT "+4% EIGHSCORE 444
210 FOR =1 70 4:1F G(X)=A(X) GOT0 230 530 IF P(2)=10 LET R=1:¢0T0 560
220 LET D§(X)="§":c0%0 240 540 IF P(3)=10 LET R=2:60T0 560
230 LET D§(3)="sn 550 LET R=)
40 WEYT % %0 FOR I=1 70 R =
250 WAIT 150:PRINT D§(1) o
260 fAIT SUIGQTO 160 570 PRINT X;":";P(Z);"V.";" ",'PS(X) -
100 BN 444 17 JgR s 580 NEXT L:PRINT=PRINT:C0TO 350 =
260 TONOT IERE et 590 LET J=0:FOR =1 10 4:LET G(X)<0 -
190 LBY P=L:LBY Beh:Lg? T=3:comg 590 OO0 NENT :LET B=O:LET e S
300 FOR I=1 70 4:LET A(1)=6(3) 610 708 =1 10 4 L
310 NEIT 136070 160 20 IF I=1 LET 321000 =3
320 BEEP 3:PRINT "sst Cpiopggy sasr O30 IF IL LET 4=100 25
30 IF €5 G070 400 MU IT 153 LD J:10 - =
PRy — 650 LET G(X)=G(X)#1:LET H=E-J 2 2

610 _G0%0 640 ~ 108 =



Seeschlacht-Spiel fir PC 14063 und andere

Bei diesem Spiel ist man aktiv am Geschehen beteiligt.Als Kapit@n eines Krieg-
schiffes,missen Sie Entscheidungen treffen,um die Feinde zu bekampfen,bzw.um
sSelbst zu uUberleben.

Spielablauf:

Als erstes werden die feindlichen Schiffe auf der gewiinschten Feldgrésse vom
Computer gesetzt (max.12).Zwischen den Schiffen verbleibt min. ein freies Feld.
D.h.:die Schiffe grenzen nie aneinander,auch nicht Ecke an EcKke.Entweder wird
die Anzahl Boote selbst,oder vom Computer auf Tastendruck J oder N bestimmt.
Wird beim Kriegschiffe setzen nach einer gewissen Anzahl Durchl&ufen keine
leeren Felder mehr gefunden,erfolgt eine systematische Absuche von einer durch
Zufall bestimmte Koordinate an.Kann die selbst bestimmte Anzahl Boote nicht
gesetzt werden (ungiinstige Feldbelegung),wird dies in Zeile 659 und 660 bekannt
gegeben.

Beim Spielbeginn wird Anzahl Matrosen und Torpedos angezeigt.Das Ziel ist,
mdglichst alle Feindschiffe mit jeweils einer Zielkoordinate (z.B.:B5) zu ver-
senken.Wurde weit daneben geschossen,wird dies mit >daneben¢< oder die ins Ziel
gebrachten Torpedos mit >Treffer< angezeigt,und die nidchste Zielkoordinate
Kann eingegeben werden.wWird jedoch ein von einem Boot benachbartes freies Feld
getroffen erfolgt >angeschossenc<.Dies bedeutet,der Feind wurde aufmerksam und
Schiesst zuriick.Auf dem eigenem Boot wird Alarm ausgeldst,und der Schaden vom
Treffer angezeigt,welcher nun zweckgebunden mit den zur Verfiigung stehenden
Matrosen behoben werden muss.

Dabei ist unbedingt zu beachten,dass immer geniigend Matrosen bzw.Torpedos Vvor-
handen sein miissen.Ansonsten ist die Schlacht verloren.Anstelle einer Ziel-
Koordinate kann auch >SS0S« eingegeben werden.Damit wird Hilfe (Matrosen und
Torpedos) angefordert.Danach sollte fiir eine gewisse Zeit Funkstille erfolgen.
Muss trotzdem nochmals >S0S< eingegeben werden,hdrt der Feind mit,und dies

- bleibt nicht ohne Folgen.....

Bei Spielende (verloren oder gewonnen) werden die Koordinaten aller gesetzten
Schiffe angezeigt. '

Viel Vergniigen und viel Mut.

Alarm,Treffer Abhilfe

Torpedolager getroffen 16schen und retten

Feuer an Bord l6schen,Zielkoordinate mit Automatik

Antrieb defekt das Risiko getroffen zu werden erhéht sich,
da das Schiff langsamer wird

Pumpe defekt ’ muss von Matrosen repariert werden

Funkanlage beschadigt Ausfall fir einige Zeit,bei SOS wird Feind

aufmerksam (Notruf)

Beispiele von Feldbelegungen bei Feldgrésse 3
(es konnen jeweils Keine weiteren Boote mehr gesetzt werden)

Do not Sale !
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[12:REN WRITTEN BY
129:REN Pater Ens
1392:PEN . 1937
133:REM snevurvwntkrnyns
159: "SEESCHLACHT®
159:CLERR

17T9:URIT 39
139:PRINT *Ton:
Aus = A”
139:53=INKEYS
223:1F 53="E” THEN 239
ZXB:IF S5="A" THEN 259
228:50TD 139
-J3 N=1:M=2:P=3:Q2=5:R=19
243:00TD 259
259:CLERR
2598 INPUT
YSF
279:IF F>12 THEN GOTD 84
0
232:U= INT ((F+1)72)A2
299:PPIHT “Ein3ab2 d.Anz
ahl Boota ?2¢
399:PRINT * Ja = J
NEIH = N*
312:55=INKEYS
329:1F S$="J* THEM 359
339:IF S5="N" THEN 829
349:G070 299
358:P2INT "Maz.Anzah| Bo
ote = YU
3592 INPUT “Anzah| Boote
= "N
37T2:1F MOW THEN
329: IF N=9 THEN
399:DIM ACFHF)
49231 RPANDON
419:F0R I=1 TO N
429:E=E+1
4391 IF E=MN THEN S19
449:C=RND" F
459:D=PND F
469:1F ACCYDY=19 QR ALC,
D)=29 THEN 429
479:G05UB 639
439:E=9
499INEXT 1
S99:60T) 269
S19:1=pH]D F:Y=RND F:2=

Ein = E

"Feldaroesss =

359
358

Y=F
529:G0SUB 579
S39:U=1:y=1 1:2=1:y=y

S549:G05UB S79
S9:IF Sg=vpv THEN 869

368:50T0 659

ST9:F0R C=U 10 2

S39:F0R D=y Tp Y:

539:1F ACCyDY=8 THEN
GN3UR 639

699: IF B=N THEN €69

610:NEXT D

620 NEXT C

639:RETURY

6493 IF N>3 THEN 59

659:PRINT °Es konnten nu
r v

669:PRINT *Boote platzie
Ft werdan,”

679:G0TQ 849

633:3(CyD)=19
699:A(CyD-1)=29
788:7(C-1,D)=29
719:3(C-1:D-1)=29
729:1F C=F THEHN 730
T39:ACC+1:D)=29
T39:R(C+1,D-1)=29
759:IF D=F THEN 899
759:08(CyD+1)=29
TT9:ACC-1,D+1)=29
T83:IF C=F THEN 899
T99:Q(C+1,D+1)=20
893:5=3+1

819:RETURN

820:N=RND W

839:50T0 399

849:PRINT “*Max.Feldsross
s2 =127

GOTO 269

's'

RANDONM

WALT 39

T=RND (59D*U/(FxF))
IF T<F+F THEN LET T=
T+F¥F

S=PND (F#*W)

IF S<F#W THEM LET S=
S+F U

IF T=9 THEN 3139
GDSUB 3299

IF K>3 THEN PRINT °F
unkan verbotzn |°

859
859:
879:
839:
829:
990:

919:
929:

939:
949:
959:

9592 INPUT *Zi2l-Koordina
te K = *;273%

9T8:1IF 2%="SD5" THEM 165
2

939:IF SC1 THEH PRINT 5

0S kein2 Torpedons pe
he!*:iGOTO 949
999:1F K=9 THEN 1919
1999:K=K~-
1919:5=5-
1829:1
1939:
1949:
1959:

=K-1
=5-1
F =9
L=L-1
IF L>9 THEN 1199
PRINT X;“*Matrosen
melden®
tPRINT *sich von de
r'
SPRINT
atur®
CPRINT
(T=T+¥:
SHEERES|
:D=YAL RIGHTS (23,
LEN Z3-1)
tC=ASC LEFTS (23,1)
-54
F C<1 OR C)F THEN
1419
*IF D<1 OR D)F THEN
1419
*IF ACCHyD)- INT (AC
CryD)/719)*19=1 THEN
1369
t0M ACCyDI/19 GOTH
1219,1279

9 THEN 1199

*Pumpenrepar

Yzurueck 1°
X=9

" 1179:BEEP 0

1139:PRINT ~
eban ¥

1199:A¢CyD)=ACCs DI +1

1293:60T0 939

1219:REEP P

1229:H=H+1

1230:PRINT *
raffer”

1240:ACCsD)=A(CsD)+1

1253 IF H=B THEM 1449

1259:0070 239

127Q:BEEP M

1239:PRINT *
hossen”

1299 ACCs D) =A(Cs D) +1

1389:5= INT (F*F/U)+B+H
-N

1319:IF G{S THEM LET G=
5

1329:1J=RND &5

1339:IF U= INT (F*F/W+3
+B/2) THEN GDSUZ 1
538

1349:08 U GOTO 1352,213
@,2319524393, 3249

1359:G0T0 939

1350:a¢CyD)=ACCsD)~-1

13T9:3EEP 0

1339:PRINT *Bereits auf

viZ$

13%9:0N ACCY»D)/19 GATO
123951229

1499:G0T0 1139

1419:BEEP O

1420:PRINT °
erhalb”

1439:507T0 939

1449:"N":BEEP R

1459:FRINT *Alle feindl
ichen Boota2”

1459:PRINT *sind versen
kt 1

1470:PRINT
t ist?

1439:PRINT *
NHEN#:#"¥

1499:G0T0 3159

1599: 7K

1519:PRINT *Die Koordin
aten sind: *

1529:F0R C=1 TO F

1533:F0R D=1 TO F

1349:E= INT (A(C,D)/18)

1339:IF E=1 THEN G0OS5UB
1599

1550 HELT D

1STO:NEXT C

1536:END

SYQ:BEEP Q

16993 25=CHRS (C+64)+
STPS D

1619:PRINT 23

1629:RETURN

1633:G05UB 2979

1649:50T0 939

1659:END

Dan

Yollt

An3=s5cC

*Die Schlach

**GEWO

- 109 - b
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1559:IF K=9 THEN 1719

167TO:PRINT “Trotz Funkv
erbot”

1639:PRINT “wurde die F
unkstille”

16%9:PRINT “untarbroche
n.Darumn®

1799:5JT0 34543

1719:5= INT (F*F/W)+B+H
-N

1729:10= INT RND (633/3)

1733:Y=RND (F*WD

1TS0:FRINT *S0S-Hilfe2 k
ommng 1Y

17TS9:PRINT Us”Mann u.”s
Y3 "Torpedons”

1759:PRINT

1770:T=T+U

1733:5=5+Y

1799:K=K+ INT RND H

1599 PRINT "2is auf w=2i

JIPRINT

ist”
YFunkstills
notwendids®

teras

1329:PIINT “da der Fein
dV

1339:PRINT “aufmerksam
wurds!”

1549:507T0 1319

1359:FPRINT ¥ AL
AR MY

1859:PRINT *Feusr an Bo
rd.”

1379:605U2 3299

1829:PRINT YFeuer lo2sc
hen = L°

1329:PRINT “Risiko eing

* 2hen = R”

1249

1329: IF

1939:
1942:

1953:

1969:
1979:

1939:

1929:
29491
2919:
2929:
29398
2949:
29998
29598

tES=INKEYS
1915:

IF Es="L" THEMN 134
9

E$="R" THEN 241
9

GOTD 1329

J=PND (£82«(U-B+1)
/7(F*F))

IF U>T THEN LET U=
T

T=T-U ‘
PRINT “Im Fzuer si
nd 5l

FRINT “Matrosen um
gakoamnen. ¥

A=p+l

50TO 939

H=M+1

L=L+B-H

IF 5<1 THEM 939
C=RND ¢(F)

D=RHD (F)

Z5=CHRS (C+64)+
STRS D



20TQ:PRINT ~
icht wesen”
2828:FPINT “starkem Rau
chydarum®
29%9:FRINT ~ wird mit A
utomatik®
2190:PRINT “auf die Koo
rdinate “jCHRS$ (C+
64)+57Ps D
2110:PRINT .*3e5chozzen,

[ IS ]
o
wir)
LU\ ]
P

L
e U )
P

0
e« D

[ae)

AL

=z
=
-

"TreffersAnt
cefekt,

M e SO e —
(>

av
Cﬁ@
.o

NS AN ) (28]
—— —

2N

<
l:'IZ“'UDT"

—
=
-+

1
INT (F*F/W)+B+H

1
Mz N on -

G{S THEN 2239
PINT “Die Antrieb
slalstuns
g: F=1HT Tist

ert,

283:PRINT *Das Risiko
g2troffen”

218:FRINT *=u werden s
tejar,”

070 233

=END (688%(l-B+1)

(F*F))

F U>T THEM LET U=

SRS
——
W -
[
T
T o

21

0

verming

N

U

‘

(8]

1

1

[SSS ]
to P
w0

oo

T8N

N

244

d N C o

22S9:T=T-1
2250:PPINT “Bo2i der Rep
aratur des”
2273:PPINT "Antriebass w
erdzn *j
2228:PRIMT “Matrosen we
gzn Unfall®
2298:PRINT “beur laubt,"
2339:6070 238
231@:PRINT
AR M~
2320:PRINT *TreffersPua
pe defakt.”
3:IF L>3 THEN 2359
g:1L=09
G:L=L+RPND (5%B)
@:%=x+RND (6BB*B/ (Fx
F)J
237T9:IF ®¥>T THEN LET X=

AL

NN
[C N EY Y ey
M oun Ul

T

2339:7=T-%

2Z%0:FRINT “Wesen Rerar
aturarbeiten”

2400:FPINT “fallen voru
ebergzhend "

2410:FPINT X3 *Matrosen
qus,.”

2423:G570 @39

Schlechte S

24Z0:PRINT
ARM”
2440:PRINT “Tarredolase
r setroffen.”
2450:I=RND ¢ INT (M{/B+H
/F))
2450:FPRINT "Es sind *;
3" Einsastza®
PRINT *notusndis u
n Yerletzta®
2489:PRINT “und Torredo
5 U retten”
24%0:F0R Y=1 7O I
2598:IF T<1 THEM 2739
2518:E=RND (AGO*B/ (F*F)

AL

24708

)

2328:1F EDT THEN LET £
RND T

25IB:C=RHD (F#F/R)

25421 IF C>S THEN LET c=
EhD S

2558:D=REND (B30%B/(F¥F)
)

296@:1F D>T-E THEN LET
D=T-E
25TO:PRINT Yi* Einsatz"
2520:PRINT “Es sind '3
'Y Masnner”®
25909:PRINT “nostis um *
1D3Y Verletzte®
2600:FRINT “und "iC3° ¢
efashrteta’
2618:FRINT *Torredos zu
beraen,”
26208:PRINT “Sollen die
rMoennsr den®

2639:PRINT “se=fachrlich
en Auftras®

2640:PRINT “ausfuehren
2

2650:G0SUB 3299

2660:PRINT *Ja = J
Nein = N

2679:VE=INKEYS

" 2680:1F V$="J" THEN 271

9

2699:IF Y$="N" THEN 289
8

2709:60T0 2663

2710:0N RND 2 GOTQO 2720
12910

2728:5=5-C

27368:T=T-D-E

2749:PRINT YEzplosion e
rfolat!”

27S0:PRINT “Dabei sind
"iD+E

2760:PRINT "Menschen um
sekominen. ¥
tR=R+D+E

2830:PRINT *Die Retter
hatten®

2840:PRINT "Glueck.Es =
rfolate”

2350:PRINT "eine Explos

AD:IA=A+D

TO:007D 2739

SA:PRINT “Es ericlste
keina"

2893:PRINT “Exrplosion.”

2903:G070 2799

201Q:PRINT YEs konnten
r2chtzeaitis”

2928:PRINT Di* Masnnsr
und”

2939:PRINT C3" Tore=dos

PRINT

rden.”

2950:5035UB 2979

29608:00T0 2739

2970:D= INT (RND (A0G2%3

RSN

8
g
23

2944a: Yagrettst we

Y7 (F¥FY)
2989:C= INT (RND (F*F/B
)

232B:PRINT ‘”arbuan*ete
kommen zur®

3998:PRINT “Hilfe.
* Matrosen®

3010:PRINT “mit "3Ci* T
orredos”®

3020:T=T+D

3330:35=5+C

3848:RETURN

38509:IF K<6 THEN 35109

3950:6=5

39TO:PRINT “konnte der
Feind den

3838:PRINT “Standort or
ten.”

30%9:60T0 1729

3198:N=N+K

3118:PRINT “wurde der F
eind auf-"

3128:PRINT “merksam.Das
Risiko se-"

3138:PRINT “troffen zu
verden steist”

3140:G0T0 1719

3158:PRINT *D.Schlacht
ist verloren!®

3160:PRINT *“Das Spiel i
st aus.,”

3170:005U8 3343

3188:PRINT *Die Schlach
t hat "iA

3190:PRINT “Todezopfer
aefordert!”

320Q:PRINT “Es wurden a
it~

3219: PPINT Ji¥ Schuezse

"iDs

u

3220:FPRINT Hs"® Boote ve
rsenkt !*
3220:6070 1510

110 -
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I232:PRINT AL
ARMNT

32S0:PPINT “Funkanlase
beschasdigt!”

3260:PRINT “Ausfall f.e
intge Zzit."

3272:K=K+ INT END H

3232:C070 930

3230 IF <9 TH

EN LET S=

]

3320:IF T40 THEN LET T=
9

3316:1F T<1 AND S=9
THEN GOTO 3159

3320:[F T<{8 THEN LET T=
)

3332:1F S<{8 THEN LET S=
9

3342:PFZ!T *Anzah| Matr
osen "iT

33SJ:PRINT "Anzahl Tore
2dos i3S

33RA:RETURN

J3ITHEND
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YBEI DEP HETTK
PFYERSIONY:PRINT
UPIELEN ZWEL PARTEIE
N YiPRINT YDIE TRAINM
INGS-DDER”
IZTPRINT “SOUASH-YERSIO
MY:PRINT “SPIELT NUR
EINERY:IPRINT “MER A
LS ERSTER 15 PUNKTE®
35:PRINT YERREICHT,HAT
CEMONNEN':PRINT *PAR
TEI >A< LINKE SEITE"
PPRINT “RENUTZT: <)
FUER HOCH®
49:FRINT "<A> FUER RUNT
ER":PRINT *PARTEI 7B
< BENUTZT:*:PRINT *<
£> UND IDYIPRINT vy
IEL SPasstY
SB:Y2% CLEAR ‘RANDON :
INPUT "uExTY/TRQIN7
W/T *5T8:1=127:y= 1
SSIF Tg=vy~ INFUT vaurF
SCHLAG 2 A/B viKks: I-
1“'7 (K$="4v>:g=12

0
N
E
L
X1}
H

[agd
l_-

15=12317:p=5-2: n=12 “3
3:C=D+2:2=12 tH=1f:E=
32:R=b4:0=3-13

bS:U=4:L=U:N=3-.:N=D+1:
RESTORE FI+END T

EEIHAIT G:pRINT "YICALL
12035:POKE 2y 12T1POKE
Daide oOTo ™

BRIMATIT D:PR;NT "t ICALL
1263 RESTORE F3A+END
1 V

S-13:POKE S,127:
(Y=0):POKE D,n
3: " FOKE E,Z: FOKE 41
P00TD Ta-((x=Ny+(X=N
1I%2
TZiY=(H=M) 1=K -dn (=) +
4k (Y=1):IF ¥Y=1 IF T3
='TY G0TD 94
T3:00TO 99+2%Yy
TA:READ Y:POKE K.Y
75:IF Y=0 POKE ¥+2,0:¥%=
K=2:50T0 IMKEY$

y @3 %= X+
hUTO LHkEKS
SULYAY IF IC96 LET I=I%
Zil=L#2
31:60T0 79
32:RY IF I»3 LET I=1/2
L L/2

>
85: P IF 253 LET 2=2/2
.U U/7

-
-

Z{96 LET Z=2#

=F+1
PHINT . -3T 7

Y=L GP Y'L*“
ST S EIESSH

J I“F{LL 1193
=0+1:PRINT
TQS Fivz¥s

5TR3 G=GDTO BI+2TH{(
0=15)+(F=15))

24:11IF Y=1 RESTORE

25:50T0 T4

2EIHAIT 1089:FRINT YEND-
PUHKTE- oTﬁND"'PnIHT
Y AYYISTRS Fiv
Y3UBIY35TRS G:PRINT
YOAME OYERY

97:FOR I=1 TO 9:CALL 12
A3:FO0R K=1 T0O S:iNEXT
K:CALL 1290:CALL 119
9:MEXT I:ZEEP 1:END

103:DATA 2:2153,5,8,2,3,3

161:DATA 494541444,4,4,4

LB2:TATA Moo bla by by by bly b

193:DATA RsRyRsRIRIRIRHR

104:TATA 2:21232:2:2,2,2
163:DATA 151s1slsls1s1s1
106:DATA EsErEsEsEvEVEsE

I01:DATA 1s519152+25444,8

ORE

T4

3~'IQLL 121648
UQTT EE

23435320 Ws Wy EVE
'R

DZIDATA 292929292920 101
y
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Schiffe versenken

Schiffe versenken: Die Spielidee dieses Programmes diirfte allen Benutzern bekannt sein,
daher konnen wir uns hier lange Vorreden sparen. Herausgestellt werden sollen hier nur
einge Besonderheiten: Im Gegensatz zu vielen anderen Programmen, zu diesem Thema, erhilt
hier der Computer auch die Moglichkeit, =zuriick zu schiefen, so dap sich spannende Duelle
entwickeln konnen. Den Spielverlauf verfolgen Sie am besten auf einem Blatt kariertem
Papier, auf das Sie zwei zehn mal zehn Kistchen grofie Felder gezeichnet haben. Auf einem
der Felder protokollieren Sie die Schisse des Computers und auf dem anderen Thre eigenen
Schiisse.
Beschreibung des Spielfeldes: Das Spielfeld besteht aus zehn mal zehn Kistchen, mit den
ABEDEBEEHET Kw@natm}bﬁlOmdAbisJ. Sie kénnen darin zehn
' Schiffe platzieren, die aus den folgenden Einheiten beste-
hen: Ein Schiff mit vier Kistchen, zwei Schiffe mit drei
| Kastchen, drei Schiffe mit zwei Kistchen und vier Schiffe
mit einem Kastchen. Bei der Verteilung der Schiffe ist zu
beachten, das sich die einzelnen Einheiten nicht berihren
dirfen (siehe Skizze. Die dreier und vierer Einheiten
| brauchen nicht unbedingt auf einer Linie liegen, man kann
Sie auch um die Ecke bauen. Die Schiffe dirfen aber auf
keinen Fall Uber die Diagonale zusammengesetzt werden. Das
gilt ebensoc fiir die zweier Einheiten.
Programmbeschreibung: Gestartet wird das Programm mit DEF S, worauf der Camputer etwas
Zeit braucht, um die beiden Spielfelder zu berechnen. In das erste Feld setzt der Rechner
seine Schiffe, im Zweiten merkt er sich, wohin er beim Spieler geschossen hat und ob diese
Schiisse daneben gingen, Treffer waren oder zur Versenkung fihrten. Danach wird, durch RND,
bestimmt, wer beginnen darf. Falls der Spieler beginnen darf, muf er - zum Beispiel -
folgendes eingeben: SPIFLER: F1. Sollte eine Eingabe mal falsch sein, so wird diese vom
Computer wiederholt.
Auf dem Display erscheint nun eine von drei mdglichen Rickmeldungen:
1. Kasser: Nach dieser Meldung hat der Rechner den nichsten Versuch.
2. Treffer: Der Spieler erhdlt den nichsten Versuch.
3. Versenkt: Der Spieler ist wieder an der Reihe.
Sollte der Spieler mal ofters auf die gleiche stelle schieen, so macht ihn der Computer
mit schan hingeschossen darauf aufmerksam. Der Spieler kann dann neuve SchuBkoordinaten
eingeben.
Wwenn der Rechner beginnen darf, sehen Sie - zum Beispiel - folgendes auf dem Display
COMPUTER: B1 (W/T/V). Wobel W fir Wasser, T flir Treffer und V fiir Versenkt steht. Der
Spieler muf nun, nachdem er Seine Positionen Uberpriift hat, dies dem Computer, durch
Driicken der entsprechenden Taste, melden. Es konnen keine Fehlinterpretationen entstehen,
da alle anderen Tasten wihren des Spielverlaufes gesperrt sind. Allerdings darf man dem
Computer keine falsche Riickmeldung geben, da er sonst in einer Suchroutine stecken bleibt.
Nach der Eingabe von W, ubergibt der Rechner an den Spieler, bei T versucht er, das
getroffene Schiff ganz zu versenken und bei V beginnt er an einer neuen Stelle zu raten.
Falls der Rechner das Spiel gewinnt, fragt er den Spieler: Koardinaten?, was soviel
bedeutet, ob er wissen mochte, wo sich die Schiffe befiden, die er nicht versenkt hat
(Eingabe J oder N). Diesen Teil des Programmes konnen Sie auch mit DEF S aufrufen.
Mochte man eine Paus einlegen, kann man das bei einer der zwei Abfragen, wobel man
fogendermafien dort wieder beginnnt, wo man abgeschaltet hat:
1. OFF bei SPIFIER: Start mit DEF B
2. OFF bei QOMPUTER. Start mit DEF C
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1:°*SCHIFFE YERSENKEN®
2:"EIN SPIEL GEGEN DEN
3:"COMPUTER.CACHTUNG)!
4:°DER COMPUTER
S:*SCHIESST ZURUECK.
6:EIN SPIEL YONM
T:"WALTER DIeHL
8: "MATHILDENSTR. 14
177809 FREIBURG
18:G0T0 199
20:RANDOM :Y=RND 118463
952:1F PEEXK Y THEN 2
9
33:RETURN
48:P=8:FOR U=g TO 2:
POKE B(U)»9:B(U)=2d:
NEXT P:RETURN
S9:B(J)=Y:POKE Ys(R+1):
RETURN
60:PRINT "TREFFER":
RETURN
TO:PRINT *VERSENKT®:K=K
+1:RETURN
80:PAUSE “BITTE WARTEN"
99:RETURN
108:"A” CLEAR :DIM B(2):
GOSUB 88:FOR J=63952
TO 64192 STEP 12:
POKE J39,9,8:9,9,0,8
1818,0y8,9:NEXT J
118:FOR J=63949 TO 64204
STEP 132:POKE J»9,9,
919:9195959,9,9,9,9:
NEXT J:RANDON
128:G0SUB 29:F0R J=1 TO
4:G0SUB 270:POKE Y»1
SNEXT J:FOR R={ TO 2
tP=9,J=0
138:A=0:G0SUB 20:G0SUB 3
30:IF A THEN 139
148:G0SUB SB:FOR J=1 TO
2:P=9
158:Y=B(J-1)>:GOSUB 278:
GOSUB 330:IF A=9
GOSUB S3:NEXT J:NEXT
R:GOTO 139
160:A=0:P=P+1:IF P)3 LET
J=2:NEXT J:GOSUB 4@:
GOTO 139
179:G0T0 158
188:FOR R=3 TO S:P=9:J=9
199:A=9:60SUB 20:G0SUB 3
38:IF A THEN 199
200:G0SUB S@:J=1
219:Y=B(0):GOSUB 278:
GOSUB 339:IF p=9
GOSUB 58:NEXT R:GOTO
249

220:A=3:P=P+1:IF P)3
GOSUB 4@:G0T0 198
239:60T0 218
248:R=T:FOR Y={ TO 4
259:A=8:GOSUB 20:60SUB 3
38:1F A THEN 250
268:POKE Y»7:NEXT Y:BEEP
1:CLEAR :DIN H(3):
RANDOM :0N RND 2
GOTO 589,490
278:RANDOM :0N RND 4
GOTO 299,399,319
280:IF PEEK (7+1)=0 LET
Y=Y+1:RETURN
299:IF PEEK (Y-1)=0 LET
Y=Y-1:RETURN

380:IF PEEK (Y+12)=0 LET
Y=Y+12:RETURN
3109:IF PEEK (Y-12)=8 LET
Y=Y-12:RETURN
3208:60T0 288
330:FO0R L=1 TO R:IF PEEK
Y<{>@ THEN 399
340:IF PEEK (Y+12)=L OR
PEEK (Y-12)=L THEN 3
99
350:1F PEEK (Y+1)=L OR
PEEK (Y-1)=L THEN 39
8
IF PEEX (Y+13)=L OR
PEEK (Y-13)>=L THEN 3
99
370:IF PEEK (Y+11)=L OR
PEEK (7-11)=L THEN 3
99
380:NEXT L:RETURN
398:A=1,L=R:G0TO 288
480:°B"A=1:F$=STR$ @:
INPUT "SPIELER:*;Fs$:
IF H LET f=g
418:IF LEN F$>3 OR VAL F
$ OR ASC F$(65 OR
ASC F$>74 OR YAL
HID$ (F$,2,1)=0 OR
ASC HIDS (F$,3,1)>48
THEN 490
428:Y=ASC F3$+63996-(YAL
HIDS (F$52,2)-1)%12:
ON PEEK ¥ GOTO 450,4
685478,439,499,599,5
18,528 -
438:PAUSE "WASSER 1°:
POKE V¥»8:IF A THEN 5
88
449:G0TO 810
450:NM=N+1:0N M GOSUB 68,
68,60, 78:G0T0 530
460:L=L+1:0N L GOSUB 69,
60,79:G0TO 539
470:0=0+1:0N O GOSUB 69,
68,70:G0T0 539
480:N=N+1:0N N GOSUB 69,
78:G0T0 538
499:U=U+1:0N U GOSUB 68,
70:60T0 539
588:T=T+1:0N T GOSUB 69,
78:60T0 539
510:G0SUB 78:G0T0 539
528:PAUSE "SCHON HINGESC
HOSSEN!1":GOTO 488
S538:POKE ¥,8:IF K=19
THEN 558
549:G0T0 499
SS@:PRINT *DU HAST GEWON
NEN!®
S568:UAIT B:PRINT *NOCHNA
L?2°:CALL S311:HAIT :
IF PEEK 65374=8 THEN
199
S78:END
580:P=8,A=1:IF Q=10
PRINT “ICH HABE GENO
NNEN!°: INPUT "KOORDI

368:

| 618:F$=CHRS (64+(Y-((

INT ((Y-64984)/12))%
12+4649884))),25=STRS
(18- INT ((Y-64084),
123>:G0T0 778

628:P=0:0N RND 8 GOTQ 65
0:678,699,7108,738,75
8,710

638:F0R R=64885 TO 64282
:IF PEEK R NEXT R

648:Y=R,R=64282:NEXT R:
RETURN

658:FOR R=64202 TO 64885
STEP -1:1F PEEK R
NEXT R

668:Y=R,R=64835:NEXT R:

RETURN
678:FOR W=8 TQ 9:FOR R=6
4193 TO 64385 STEP -
12:IF PEEK (R+H)
NEXT R:NEXT W
680:Y=R+M4;R=64085, H=9:
NEXT R:HEXT W:RETURN
698:FOR H=8 TO 9:FOR R=6
4994 TO 64202 STEP 1
2:IF PEEK (R-H) NEXT
RINEXT W
708:Y=R-N)R=64282,H=9:
NEXT R:NEXT W:RETURN
T18:FOR W=1 TO 64:READ R
1R=R+64084: [F PEEK R
_THEN 768
728:Y=R)N=64:NEXT H:
RESTORE :RETURN
730:FOR R=64193 TO 64994
STEP -11:IF PEEK R
NEXT R:GOTO 758
T40:Y=R)R=64094: NEXT R:
RETURN
758:FOR W=64292 TO 64885
STEP -13:1F PEEK W=@
LET Y=M,W=64685:NEXT
K:RETURN
T68:NEXT W:RESTORE :0H
RND 4 GOTQ 639,658,6
781690
778:°C* HAIT B:PRINT *CO
MPUTER: ";F$+255° (M
T/V)":CALL S311:B=
PEEK 65374:MAIT :IF

B=54 POKE Y,8:G0T0 4

09

789:IF B=78 OR B=63 THEN
808

798:G0T0 778

808:H=H+1,)H(H-1)aY: POKE
Y:8:IF B=68 LET Q=0+
1:FOR J=8 TO H-1:Y=H
(J):G0SUB 920:H(J)=8
INEXT J:H=08:G0TO 580

819:C=H-1:A=8:0N RND 2
GOSUB 820,878:G0TO 6
18

828:FOR J=0 TO C:Y=H(J):

IF PEEK (Y+12)=8 LET
Y=Y+12, J=C:NEXT J:
RETURN

NATEN? “SE$:IF ASC E 830:1F PEEK (Y-12)=3 LET

$=74 GOSUB 1018:G0T0
568

Y=Y=-12,J=C:NEXT J:
RETURN
I

998:P=P+1:1F P=4 GOSUB 6 848:IF PEEK (Y+1)=9 LET

29:60T0 610
698:Y=RND 118+54084:IF
PEEK Y THEN 599

Y=7+1)J=C:NERT J:
RETURN

850: IF PEEK (Y-1)=8 LET
Y=Y-1,J=C:NEXT J:
RETURN

868:NEXT J

878:FO0R J=C TO ©:Y=H(J):
IF PEEK (Y-1)=9 LET
Y=Y-1,J=B8:NEXT J:
RETURN

880:IF PEEK (Y+1)=8 LET
Y=Y+1,J=0:NEXT J:
RETURN

890:[F PEEK (Y-12)=9 LET
Y=Y-12,J=0:NEXT J:
RETURN

980:IF PEEK (Y+12)=08 LET
Y=Y+12,J=0:NEXT J:
RETURN

918:NEXT J:GOTO 828

928:IF PEEK (Y-12)¢9
POKE Y-12,8

930: IF PEEK (Y+12)¢9
POKE Y+1258

949: [F PEEK (Y-1)><9 POKE
Y-1,8

$50: IF PEEK (Y+1)<9 POKE
Y+1,8

960:IF PEEK (Y-11)<9
POKE Y-11,8

979:IF PEEK (Y+11)<9
POKE Y+11,8

988:IF PEEK (Y-13X¢9
POKE Y-13,8

999:IF PEEK (Y+13)<9
POKE Y+13,8

1888:RETURN

1910:°S* FOR Y=63953 T0

64070: IF PEEK Y=0
OR PEEK Y>7 NEXT Y
:RETURN
1020:F$=CHR$ (65+(Y-((
INT ((Y-63953)>712)
Y#12+63953))),2%=
STRS (18- INT ((Y-
63953)712))
1029:PRINT "("3iF$+Z8;°)
*:NEXT Y:RETURN
| 1948:DATA 54:53,65:6657
9,67155143542,41,4
8:52:64,76577578,8
7+883589,908591,92,8
9,68556
i\ 18508:DATA 44,32,31,38,2
' 9528,27139:51963,7
5514515516517, 18,1
9928,21,33,45,376
9,81,93
1968:DATA 195,1084,18351
92,101,100,99,98,8
6)74:62,58,38,26
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Black Jack: auch unter dem Namen 17 & 4 bekannt, wird um - imaginires - Geld gespielt. Der
PC Ubernimmt dabei die Rolle des Bankhalters. Sowochl dem Spieler, als auch dem PC. steht
dabei ein Anfangskapital von jeweils $500 zur Verfligung. Der Grundeinsatz, der fr jedes
neue Spiel zu Zahlen ist, betradgt $10. Danach erhalten Sie zwei Karten zugeteilt und
werden anschliefend gefragt, ob Sie eine weitere Karte bendtigen. Sobald Sie das ablehnen,
erfahren Sie - zur Kontrolle - Thre Punktesumme. Wenn Sie passen wollen, besteht nun die
Moglichkeit dazu, wenn nicht, zieht der Rechner seine Karten.

Als nichstes missen Sie Thren Einsatz tdtigen, der nicht geringer als $5 und nicht hdher
als $50 sein darf. Der PC kann nun passen, gleichziehen oder erhdhen, wenn der Pot gefdllt
ist, erfahren Sie, wer gewonen hat und den aktuellen Kontostand. Das Spiel endet erst,
wenn einer der Spieler pleite ist.

Es bestehen zwei Unterschiede zu dem bekannten Karttenspiel:

1. Das As gilt immer als 11 und kann nicht zusitzlich als 1 gewertet werden.
2. Bei Gleichstand (gleiche Punkte mit gleichvielen Karten), gewinnt der PC.

$YBLACKJRACKY REM SIER

ZEHN UND WIER UM GEL
b

93: BEEP 1,190,
233: REEP 1,75,237:
BEEP 1,359,333
TPRINT ¥ ##k  BLACK-
JACK k¥ CLS
tPRINT YStartkaritals:
je % 508%: PRINT ¥
Grundeinsatz: Jo
18*: CLS
PRINT ¥ Spieslstands
anzeise:”: PRINT “Ih
r Geld > Pot < PC-Ge
1d¥: CLS
svpve WAIT 1209:
CLEAR @ DIM K(32)y¥(
3): RANDOM :E=SBO:F=
539
:T=H: IF E<19 0OR FL19
THEN GOTO 378
tL=0:C0=0:P=0:W=2:U=0:
0=0:E=E-10:F=F-10:T=
T+29: GOSUB 618:kx=24
tv=9:J=9
CFOR I=0 7O 3:¥(I)=3d:
NEXT I
FOR I=1 TO 32
U=J+a.91: IF U=8.4a5
LET U=0.81:W=H+12
IF W=S LET W=7
TKCI2=U+H
CNEXT I

Black Jack

/

139:G0SUB 589:P=P+K: 249:IF INT 0=18 AND RND
GOSUB 638: GOSUB 588 39=1 AND F>99 GOTO 2
:P=P+K: GOSUB 639 70
i 148:PRINT ¥ *: INPUT *No 250:IF INT 0>21 LET B=1
! ch eine Karte? J/N: 260:60T0 2819
' *3C$: CLS : IF C3="J 278:G0OSUB 589:0=0+K:V¥(¥)
* GOSUB S5B8:P=P+K: =K:Yy=Y+1: GOTO 2089
I GOSUB 638: GOTO 141 283:REM ALLE KARTEMN GEZO
i 1S8:BEEP 1: PRINT * Si=e GEN
haben %5 INT P:* Pun 299: INPUT *Ihr Einsatz:
| kte ¥ v;A: IF A<19 OR AXSH
160: INPUT * Passen Sie ? OR E-A<B PAUSE * N
J/s7N: Y3Cs$: IF Cs=vJ icht ansenonmen !":
¥ THEN PRINT * I GOTO 298
i ch passe !*Y: IF (C%=" 390:E=E-A:T=T+A: GOSUB 6
J¥ THEN GOTO 539 18
178:PRINT “Ich ziehe mei 319:IF B=1 AND RND 18=1
ne Karten !*: GOSUB AND F>189 LET G=
59R:0=0+K:V{YI=K:y=Y RND 3%19: GOTO 41@
‘ +1: GOSUB S599:0=0+K: 328:IF B=1 AND F>59 AND
Y{¥)=K RND 28=1 LET G= RND
13a:¥=Y+1 3«19: GOTO 419
190: IF INT 0=22 LET B=3: 339:[F B=3 LET 5Z= RND 5
60TO 239 *18: IF 5<38 LET G=3
2098:IF INT 0<15 GOTO 279 p: GOTO 418
2108:[F INT 0=15 AND RND 349:IF INT 0417 AND RHND
2=1 GOTO 279 2=1 LET G=9: GOTO 41
229:IF INT 0=15 AND RND 0
4=1 GOTO 27 350:IF INT 0=18 AND RND
230:1F INT 0=17 AND RND 4=1 LET G=0: GOTD 41
8=1 AND F>99 GOTOQ 27 9
0 360: IF INT 0=19 LET G=

RND 3%1@: GOTO 418
379:IF INT 0=20 LET 6=

RND S*19: GOTO 418
330:6= RND 4*18-19
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390:IF B=1 AND A>30 AMD
RND 2=1 THEN PRINT *
Ich Passe !":
GOTO 579
499:IF B=1 AND A>29 AND
RND 3=1 THEN PRINT *
Ich pPasse !¥:
GOTO 579
410:IF G=9 AND F<38
THEN PRINT ¥ Ic
h pass2 '*: 5OTO S79
420:1F E<19 OR (F-G><19
LET G=9
430:IF G=0 PRINT “Gehe n
it und will sehenl®:
T=T+A:F=F-A: GOSUB 6
19: GOTO 499
440:REM KONSEQUENZ
45B:PRINT * Erhoehe
um "+ STR$ G+ ¥
460 F=F-G-A: T=T+G+A:
GOSUB 619
478: INPUT “Gehen Sie mit
? J/N: YiA3: IF. As=
*N* GOTOD S30
430:E=E-G:T=T+G: GOSUB 6
19
499:G03SUB 769: GOTO 60
S88:REM KARTE ZIEHEN
S518:U= RND 32:K=K(U):
IF X=9 GOTD 599
520:J=J+1:K(U)Y=9:
RETURN
S39:REM SPIELER YERLIER
T
S48:BEEP 3: PRINT * Sie
haben verloren !*
SS8:PRINT “Der P.C. hat
*3 INT 03" Punkte.®
S60:FDR I=9 TO 399:
NEXT I:F=F+T: PRINT
*vY: GOTO 69
STO:REM PC YERLIERT
S3D:BEEP 3: PRINT * Sije
haben sswonnen 1Y
S30:PRINT *Der P.C. hat
“5 INT 03° Punkte.*
609:FOR I=9 TD 399:
NEXT I:E=E+T: PRINT
Yv: GOTO 69
619:REM ANZEIGE SPIELST
AND
620:PRINT *Sie: “+ STR3
E+* D *¢ STRS T+™
PC: "5 STR$ F: CLS :
RETURN
630:REM ANZEIGE DER KART
EN
640: [F INT K=2 LET D$="B
*: GOTO 699

\—

650: IF INT K=3 LET D3="D
*: GOTO 699

66@: IF INT K=4 LET D3="K
*: GOTO 629

679:IF INT K=11 LET D3="*
fASY: GOTO 699

638:D%= STR% INT K

638:0= YAL ( RIGHTS$ (
STR3 (K*190),2))

TBB:IF Q=1 LET H$= CHR3
247

718:IF Q=2 LET H$= CHR$
246

720:1F Q=3 LET H3$= CHR3
245

T38:IF @=4 LET H3= CHR3
243

T40:PRINT * Y+H3+Y ¥
+D$+* v,

7SB8:RETURN

T69:REM AUSWERTUNG

TTBD:FOR I=9 TO 158:
NEXT 1:5=9

T80:IF (J-V¥)=2 AND INT P
=22 AND ¥Y<>2 THEN 57
9

T90:IF (J-¥)=2 AND INT O
=22 AND INT P=22
LET S=0-P: IF S)9
LET S=8: GOTO 539

808:1F S<9 LET S$=8:
GOTO 579

810:IF INT 021 AND INT
P>21 AND INT P<>22
AND Y¥<>2 PRINT *Wir
haben beide geblufft
Y: GOTO 79

820:IF INT 0=22 AND V=2
GOTO 539

838:IF INT 0>21 THEN 578

840:IF INT P>21 THEN 539

8350:IF 0>P THEN 539

860:G0TD S79

870:REM SPIELENDE

88B:PRINT ¥ Spielende”
¢ END
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| PC—1se8@ JAGER 98 gyes
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Dieses Programm ist die Simulation eines modernen Kampfflugzeuges; S é
gestartet wird es mit RUN. m;{%\o ‘ b
STARTER: Gestartet wird, indem Sie mit der "t"' Taste Gas geben. bis die 0O «©. =
Geschwindigkeit mindestens 200 Knoten betrigt. Dann muB das Flugzeug e N
nmit der Taste "CRSR-UP" abgehoben werden, bevor die Startbahn zu Ende a’_’_:ﬂg:
ist. Auf den Display werden Jjetzt die FlughShe, der Kurs, die TOAQo
Geschwindigkeit, sowie die Zieldaten angezeigt. Diese beinhalten
Zielhthe, Zielkurs und Zielentfernung. Ausserdem werden die Stellung K
von Seiten- und llhenruder angezeigt. — |
Die Seitensteuerung erfolgt mit den Tasten "SPACE' = links und "ERTER" wn 4 il
= rechts. Sie nihern sich dem Ziel, 1indem Sie lhre Flughthe mit der g )
Zielbdhe wund Ilhren Kurs mit dem Zielkurs in Ubereinstimmung bringen. w0
Aber Achtung: Hohen- bzw. Seitenruder laufen nach dem Loslassen der (074
entsprechenden Tasten nicht in die Reutralstellung =zuriick, sandern w
mlissen durch Gegensteuern in Feutralstellung gebracht werden. Stimmwen I
nun Ihr Kurs und die Héhe, pimmt die Entfernung, Je nach woN © 3
Geschwindigkeit, schnell oder langsam ab. Ist sie gleich FKull, Kj‘ s‘&'_‘lg ~
erscheint die Anzeige "Dist.OK' und Sie haben das Ziel im Display. N ~—NII® ]
Bringen Sie nun das Ziel, mit den Tasten 4, 6, 2 und 8, in die Nitte D oz
des Zielkreuzes und drlicken Sie die rote "CL"-Taste. - FRach einenmi >l
Abschup bekommen Sie neue Zieldaten. T = o
Vollen Sie jedoch den Einsatz abbrechen, z.B. wegen Spritmangel, o =
drUcken Sie die Taste "L" und anstatt der Zieldaten werden die Daten Y =
des n#chsten Flugplatzes angezeigt. W Z
Foch ein Tip: Vird lhre Geschwindigkeit, beim Landeanflug, kleiner als o r ©
200 Knoten, so sinkt das Flugzeug von selbst. - Bringen Sie lhre o ] 3
Naschiene nach dem Aufsetzen zum Stehen, bevor die Runway zu Ende ist! N ) i
¥enn lhre Geschwindigkeit, beim Landeanflug, unter 110 Knoten sinkt, w %ﬁg
wird die Anzeige umgeschaltet und statt Ibhrer Geschwindigkeit erfahren r:-'? éf_‘,"
Sie nun die Linge der Runway. P E&‘é_:‘
Und nun guten Flug und " TALLY [IO*! 5 ~ ==t
L&J " _ [ .'\
Tastenbelegung: ] A b i
IOXO® . SalD
SPACE = Linkekurve ERTOR = Rechtskurve T e ., |
CRSR-UP = Steigflug GRSR-DOVR = Sinkflug IneuA S o a- WA
4+ = Beschleunigen - = Langsamer werden == 2 A wogg
4 = Flugziel nach rechts stevern 6 = Flugziel nach links steuern sIa/on NS 2 S0
8 = Flugzlel nnch oban steuvern 2 = Flugziel nach unten steuvaern & - 9
CL = Feuertaste L = Landcdaten anfordern = ;O
Y | e |
5 I L n )

- il = |
JAGER 9@ - DISPLAY HARDCOPY - ¢ - FLucrHasen - > 80 \
================================================.. ~ 1 — >

STQP\TEN wn © E < ‘II c
cocs sl b WU e o - n z = i
GESCHUINDIGKEIT— Ty g ' HED 9 D*‘Q;..%gj e a oo..g w
i —R 3500 ! IO 10 g WO~ I
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Best, Nr.: 1608/95
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- Ein Display-Grofik-Gpiel dov Gpivzenhlase auf dem
P(-t6oe, Suchen e den Sarkophag des Pharao und
bewilltigen Sie dabei viele Gefafiren, Finden Gie
Edelsteine und iiberwindon Sle j-'a[[tumn, W ZWin
Ziel zu gelangen. Spielstart mit DEF_A oder mit
DET_B. Im Spiel werden Gie gefrage, in welche
Richtung Sie gehen wollen, Hier wihlen Gie die
gefragee Ziffer whd driickhen ENTER,

PROGRAMMLANGE: 43 kBytes

. FISCHEL GMBH -__/
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Best Ne. 1600/
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Spuksschlof
Spukschlop ist ein Grofikspiel, bei dem es darum geht die

Riiutne eines Schiofles zu erforschen. Dabed wirst Du veh
einem gespen-st vgr_fo%t! Deine Sucfw wird durch eizmgfe
Gefahren arschuwert, oder varzeit? beandat, Dein Ziel Ik
o5 Cinlaf in el unbehanntes [ and 2u finden, Viele Details
bereichern dieses m:fwem&ﬂe Spie[, fiir den P(-1000, S0
dffnen sich unverschends ]:aﬂ?tiiren, man kann Truﬁl-en
Cid'?'ﬂéﬂ, Geld finden, Cespenstarn begegne, ekt verfieret
Uhrzeiger bewegen sichy Turen offnet sich wnd vie[e:ﬁ |
andere mehr! Was an 9f‘afi'£‘/ a-uJF detn P(-16a0 machbar ist
wurde hier demonstriert, S{Fie[smrt. mit RUN, Das

'Ff'ngrmnm orhlire sich selbse,

PROGRAMMLANGE : ca 50 kBytes Il

UND NUN VIEL, SFAP
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Disketten - Software — Angebot der FISCHEL GmbH,Berlin

===============—=z—==-=======—=—======-=S=S=S=S===SC-—o—=========—====S===—==============

FC—-1e88 P A C — M A H

Nach dem Einladensstarten Sie das Pro3ramm bitte mit RUN oder mit OFF
A .Die Steuerun3 lhrer SPieifigur erfol9t mit den Tasten 2:4:6 und
8.Eine weitere Erklceruny hencetidt dieses SPiel nicht.Ihre Punktezah |
wird Ihnen am Ende des SPieles bekannt SeSeben.

KENNEN SIE SCHON DEN KLEINEN “FLUGSIMULATOR" FUER DEN PC-1689 ? ER
HEISST "JAEGER 88" UND KANN UNTER DER BEST.NR.:168©-,53 BEI DER FISCHEL
GMBH IN BERLIN ZUM PREIS UON 6S.-DMCink|.14%Mwst) BESTELLT WERDEN.

Unser Programmagebot auf Diskette, filir die Rechner PC-1403,
PC-1360 und PC-1600 wird stdndig erweitert. Informationen
liber Neuerscheinungen entnehmen Sie bitte der Zeitschrift

"Alles flir SHARP Computer”, in der monatlich eine Preisliste
und Kurzbeschreibungen der neu

erschienen Programme
abgedruckt wird (ab Heft 11.'87). Falls Ihnen noch, bereits
erschienene, Ausgaben dieser Zeitschrift fehlen, konnen Sie

sle jederzeit bei der:

FISCHEL GmbH; Kaiser-Friedrich-Str. 54

a 1in 1000 Berlin 12
nachbestellen.

PC-16868 DISKCTHEK PC-1680

<§

o 6‘ Drachentoter
2 O Adventure
®* Ne
(2]

Ein Grafikadventure mit den
Sie sich einmal von denm

Al ltagsstress ablenken
Kennen.Programmliange ca.21
kBvtes.Drachen.Rltter.und
Elnhorner nussen beslegt
werden.Das Spiel kann
unterbrochen werden.Erfor-
schen Sle das kleine
Konigreich.

Spiel doch
mal wieder

Dieses Programm erhalten Sie kostenlos, wenn Sie
Programme, im Wert von Uber 100.-DM aus der PC-1600

\ Diskothek bestellen (Bitte auf Ihrem Bestellschein ),

vermerken!).

Do not°Sale !
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Disketten — Software - Angebot der FISCHEL GmbH,Berlin

BEST.NR. : 16688-37

Kartentrick i yin  P'rugramm mit dem Sie bestimmt viele Freunde
I 186 C O 0

beeindrucken woerden, dena der PC 1600 fiihrt lhpen einen Karteotrick vor,
dor immer wieder verbliiffend ist. Lr kann lhnen genau sagen, welche Kartie
Sie sich gedacht haben.

Anleitung:

Sie denken sich eine Karte (z.D. llerz Dame). Nun lassen Sie den Computer
alle 36 Karten ¢ von 6 bis As) aufdecken. Falls die Karte erscheint, die
sie sich gedacht haben, merken Sie sich die Kolonne, in der sie
erschienen ist. Nach dem Aufdecken aller 36 Karten, werden Sie nach der

Kolonnennummer gefragt. . :
Dieses Spiel wiederholt sich dreimal. Sie milssen aber immer an die

gleiche Karte denken!
Zum Schluf zeigt der Computer Ihnen, an welche Karte Sie gedacht haben.

Und nun viel Spaf mit diesem Prugramm!

besser e r/)er'“je
Softwore avd Disketfe
, y @‘ﬁ‘f‘? £ )
(4l
<

\_ EISCHEL GIBH -/
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Spielprogramme aus der PC-1600 Diskothek

Best. .Nr. Programmname Kategorie Preis
1600/16 Lernspiel Spiel 49.-DM
1600/44 Derby Spiel 49.-DM
1600/45 Pac Man Spiel 49.-DM
1600/46 Target Spiel 49.-DM
1600/47 Chicago Spiel 69.-DM
1600/48 Tausch Spiel 49 .-DM
1600/50 Vier Gewinnt Spiel 49.-DM
1600/53 Jager 90 Spiel 69.-DM
1600/54 17 und 4 Spiel 69.-DM
1600/55 Barrikade Spiel 49 .-DM
1600/57 Kartentrick Spiel 49.-DM
1600/58 Hangman Spiel 49.-DM
1600/59 TIK TAK TOE Display Spiel 49.-DM
1600/60 TIK TAK TOE Plotter Spiel 49.-DM
1600/64 Programmsammlung Spiel 69.-DM
1600/69 Enterprise Spiel 69.-DM
1600/70 2 Wirfelspiele Spiel 69 .-DM
1600/73 3D-Laby Spiel 69.-DM
1600/74 Raumbasis Spiel 49 .-DM
1600/75 H_NGM_N Spiel 49.-DM
1600/77 House of Usher Spiel 49 .-DM
1600/78 Schiffe versenken Spiel 69.-DM
1600/79 Mastermind Spiel 69.-DM
1600/83 Knoble mit mir Spiel 49.-DM
1600/92 Star Wars Spiel 69.-DM
1600/94 Spukschlop Spiel 69.-DM
1600/95 Pharao Spiel 69 .-DM
1600/109 Reise ins Universum Spiel 49 .-DM
1600/118 Drachentdoter Adventure Spiel 49.-DM
1600/119 Kniffel Spiel 49.-DM
1600/121 Tennis Spiel 49 .-DM
1600/123 Kegeln Spiel 49 .-DM
1600/124 Einarmiger Bandit Spiel 49.-DM
1600/125 Raumschiff Enterprise Spiel 49.-DM
1600/129 Raumbasis Spiel 49.-DM
1600/130 Kobold Spiel 49 .-DM
1600/131 Tron Spiel 49 .-DM
1600/132 Roulette Spiel 49 .-DM
1600/133 Mason Spiel 49 .-DM
1600/135 Car-Race Spiel 49 .-DM
1600/142 Mittelmeerreise Spiel 69 .-DM
1600/148 Schnellboot Spiel 49 . -DM
1600/159 4-Gewinnt Spiel 49 .-DM
1600/163 New York Defender Spiel 69 .-DM
1600/174 Streifenpolizist Spiel 69 .-DM

Diskothek

- &1 -~

Do not Sale !



ALLES FUR SHARP-COMPUTER

( Inhaltsverzeichnis :

W. T S0,

Y51 i B S o\

\S«.. Q(.,éo‘- 1—0

4 \)\[ S, %’
e Hﬁ‘cﬁ

Seite : ~ 1) ‘
4 Inhaltsverzeichnis Splele fur ' }
5 Hangman
6 Krone, Zahlenraten
7,8 Atlantis - Adventure
9 Galgenmannchen, Zelchenprogranm
10 Bowling
11-13 Biirgermeister
14 SchuBispiel
15 Roulette
16 Computer Shuttle ;
17 Rallye ///
18 Turmspiel
19 Defend Your Earth
20 Space Pilot
21,22 Snake
23 Stein - Schere - Papier
24 Knobel mit mir
25,26 Seeschlacht
27-29 Golf
30 Labyrinth
31 Space-Defence
32 Hauptstidtequiz
33,34 Reversi
35,36 Das Doppelkopf-Spiel
37 Tennis Fischel Gmb#l
38 Borse
39 Enterprise 1sBH 2-024327-87-4
40 Adventure Al X
41 Duell, Shipwar - -
42 Tabellenouch S
43-4: Schiffeversenken 79 Duckshot
:g gaster-ind 80 1401-Pacman 's: 49.-DM
ouse of Usher 81 Autorennen PR S
47 Kniffel 82 M.L.-Ralley incl. 7% Muwst.
48 Sgper—Senso 83 Wortratespiel
981 Bicge = @ 84 Volleyball
92 Programm "17+4 85 Divi On, Super-Jack-Pot
53 Wirfelprogramm 86 U-Boot-Jagd
54 Autorennen 87 Rechenspiel, Master Mind
55 Textadventure 88 Philosoph
56 Zahlenraten 89 Maexel
57 Space-Pilott II 90 Luftkampf
58 Mason 91 Mau-Mau
59 Auto-Rennen 92 Superhirn
60 Jumper . 93 Bauernspiel
61 Spiele, Der Weisse Hai 94 Hyper-Olympics
62 Master Mint, 17+4 95 Pac-Man & Ghostbusters, Labyrinth
63,64 PC-Catch 96 Super-Bestellschein
65-70 Das Boot 97 Bestellschein
70 Das DALLI-KLICK-Spiel P
71 Piraten auf Schatzsuche
72 Wargames
73 EIBON
74 Kurve, Jackpot
75 Cave Explorer . L
77 Hardy S el
78 Landstrasse dodoiiobaad i

annngee="

mmnoOEpnoEnmEOoOooan
EnmmmmEmEm ggooa
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Hiotmd bestalle ich:

Anzahl: Buch:

Atari
PC Poatolo Anwendungshandbuch
__ISBN 3-88374-048-5, VK = 49,- DM

Casio FX-850P
FX-850P Anwendungshandbuch
ISBN 3-88374-000-7, VK = 48.- DM
" Det FX-850P In Detner Hand
_ __ ISBN 3-80374-020-1, VK = 49.- DM
Casio PB-1000/ 2000
P8-1000 Tips- und Tncas Programmhandbuch
ISBN 3-89374-0074,\1 - 49.- DM
T P8-1000 A:mndw\glt\wo«:h
ISBN 3-824327-85-0, 'R = 49,- DM
7 PB-1000 intern
_[ISEN 3-88374-028-7, VK ~ 59,- DM
T PB-1000 Powe- So!‘\v-uc
ISEN 3-83374-044-9, VK - 49.-OM
T P8-1000 Systemhandbuch
_ISEN 3-88374-047-3, VK ~ 49,- DM
P8 ZOOOAnwondur\gsPundbmh
___ISEN 3-89374-042-2, VK = 49,- DM

Hewlett Packard
HP-28C/S Anwenderprogramme
___ISBN 3-88374-29-5, VK = 49,- DM
HP-23C/S Progr
___ 1SBN3-88374-0414, VK = 49,- DM

Sh.xrp PC-1500(A)/PC-1600
PC-1500A/PC-1600 Hardwarehandbuch ,
_____ISBN 3-924327-13-0, VX = 49.- DM

T PC-1500A T'rpsundTricu,

ISEN 3-824327-12-2 , VK = 49.- DM
Erganzungsheft zum PC-1500A H
—__buch, ISBN 3-824327-17-3, VK = 15.- DM

PC - 1500 Intem von Schiieker
VK = 55.-OM
PC-1600 Systemhand
ISEN 3-824327-31-8 , VK = 49.- DM
PC-1600 Anwendungshandbuch ,
ISEN 3-824327-558 , VK = 49.- DM
PC-1600 Maschinensprachehandbuch
____ISBN 3-88374-001-5, VK = 49.- DM
PC-1800 Tips und Tricks Programmhandbuch,
____ISBN 3-824327-858, VK = 40.- DM
Dse besten Programme fr den PC-1600
ISEN 3-28374-040-8, VK =~ 49,- DM

Sharp PC-1401/02/03/21/50/75
PC-1401/02 Systemhandbuch,
—ISBN 3-024327-01-7,VK = Jﬂ DM
T PC140102 Maschinensprachehandbuch ,
——_ISBN 3-824327-114, VK = 40.- DM
TTPC14 Systemhandbuch,
ISBN 3-924327-56-4,VK = 39.- DM
PC-1403 Anwendungshandbuch
____ISBN 3-62432765-3,VK = 49.- DM
PC-1403 Maschinensprachehandbuch,
ISEN 3-524327-734,VK = 49.- DM
Dre besten Programme tir den PC-1403
ISBN 3-85374-038-2, VK = 49,- DM
PC-1450 Anwendungshandbuch,
ISEN 3-824327-18-1,VK = 45.- DM
PC-1450 i achehandbuch ,
ISBN 3-824327-23-3,VK = 49.- DM
PC-1401/02/21/03 Tips und Tncxs—ProgllnunhAndbtxh.
—ISBN 3-824327-33-5VK = DM
T PC-1401/02/21 Maschir S lung,
__ ISBN 3-824327-16-5VK = - 49.- DM
T PC-1421 Begleithef,
ISEN 3-824327-28-0,VK = 15.- DM
PC-1475/PC-1280 Anwend 3
ISBN 3-824327-85-5,VK = 49.-DM
PC-1475/PC-1280 Maschinensprachehandbuch
ISBN 3-86374-008-2, VK = 49.- DM
PC-1475/PC-1280 Systemhandbuch
ISEN 3-824327-66-3, VK = 49.- DM
PC-1475/PC-1280 Tips + Tricks Programmbhandbuch
ISBN 3-88374-037-8, VK = 49,- DM
Der Sharp in deiner Hand
VK = 49.- DM
Sharp PC-2500
PC-2500 Systemhandbuch,
ISEN 3-824327-20-3,VK = 49.- DM

Sharp PC-1350/60

g
BnnleSSNJ—&Mz-lVK 49.- D
M mmiung s Shap Computer,

hand-

____ISBN 3924327-106,VK = 42.- DM a.ncusau':»mrmvx - 49.-DM
T PC-1360 Systemhandbuch Math i iung IGr Sharp Computer,
ISBN 3-80374-0120, VK = 49.- DM Band3, ISBN 3-024327-504,VK = 49.- DM
D besten Programme tir den PC-1380 Math lung Or Pocket Computer,
ISEN 3883740384 amdusaN}mnaza-t.vx - 49,- DM
1. x - - remmsammiung flr Sharp Computer,
Sharp PC-1100/1150/1245/1246S/ D T s VK DM
48/51/60/61/80 — g ¢ Sharp Tasch o
PC-1100 shandbuch, Bu\dl 1SN 3-824327-T9-2, VK = 49.- DMl
—ISBN 3824327459, VK = 39.- DM Ghomnptog 10r Sharp Taschencomputer,
PC-1150/12465/1248/1262/1270 Anwendungshandouch  —___ Band 2,ISBN 3-624327-81-5, WX = 42.-DM
ISBN 3-85374-005-8, VK = 49.- DM w?eamuo-z,vx umrmw.«
PC-126Q/61 Maschine: achehandbuch, ____ISBN .
i A lung fGr Pocket Computer

____ISBN 3-824327-29-7,VK = 49.- DM
PC-1475PC-1280
ISBN 3-024327-85-5,VK = 49.-0M
PC-1280/PC-1475
__ _ ISBN 3-824327-06-0,VK ~ 49.- DM
PC-1280/PC- 1475 Maschunensprachehanddbuch
____ ISBN 3-38374-008-2, VK ~ 49.- DM
PC-123/1475 Tips + Tncks Programmhandbuch
—ISBNJ-83374-0376, VK = 49,- DM

Sharp MZ 700/800

M2.700/800 achehandbuch,
—__ISBN 3-02432707-6,VK = 43.- CM
Computertechnik allgemein

*Desxiop Publishing (DTP)* ma Pocket Computem
ISBN 3-88374-030-8, VK = 49,- DM

Hasdware-Entwicidung [Gr Sharp Pockst - Computer
ISBN J-624327-820, VK = 49.- DM

~Enn dung Inteil Harch msrwp'rmu-
- euanSBNJ—mNMO.VK 49,-DM
fGr Sharp Taschencomputer,

—__ISBN 3-8924327-74-2, VK = 49.-DM
Exmw\mghdhmu\owﬂrsrprm
—__computer, ISEN 3-88374-0278, VK = 49,- DM

Dumubaﬂngungshandbwh fGr Sharp Taschencomputer,

— _ISBN 3-824327-63-7,VK = 49.-DM
Du-mdmmgﬂwdm flr Sharp Taschencomputer,
o ISEN 3-824327-82-3,VK = 49.-DM
T CaDund Grafikprogrammsammiung fir Shap
—__Taschencomputer ISEN 3-824327-44-0, VK 49.- DM
Basic-Erweiterungen fir Sharp Teschencomputer,
—ISBN 3-824327408,\K = 48.-DM
Hacxar-Handbuch fUr Sharp Computer,
ISBN 3-824327-24-8,VK = 40.-DM
Computertexikon und Recordechandbuch fr Sharp
Computoer ISBN 3-824327-21-1,VK = 49.- DM

___ISBN 34937(-015-5.\/?( 49,- DM
T Pocket Computer Programmsammiung tir Metecrciogen,
_____ ISBN 3883740368, VK = 42,- DM
Programmsammiung tir Minecalogen md Sharp Taschen-
computem, ISBN 3-88374-002-3, VK = 45.- DMt
Ingenicurswisseaschalten
Pocxet Computer Programmsammiung Rir ingenseuts
ISBNJ-GBIDJ«O&SQ.VK 49,- DM
Ve ammiung fr Sharp
Tuchonschoncompuiu, Band1
__ISBNJ-S24327424,VK = 49.-OM
Vi S ."-—, dung (s Sharp
Taschencomputer, Banc2
SBN 3-624327-88-2,VK = 49.- DM
hnik-Pr ammiung fUr Sharp Taschen-
—____computer, ISBN }an-Aoﬁ VK 49.-DM
T Blextrotechnik fir Sharp Taschencomputer, Band 2
ISBN 3-88374-003-1, VK = 42.- DM

Meld Hes "\.MT h putem,
__SBNW«RTR@.VK 49.-DM
MeBdal mm-mu«\amaz
__ISBN 3833740183, VK = 43,- DM
T Baulngenieur und Baustati 0 Shap

Computer, Band 2, ISEN 3383740238, VK = 49,- DM
rammsammiung fGr Heizungs-, Kima- und Sanitis-
Aem

Prog
tochnik mit Shamp Ti
ISEN 3-824327-69-8, VK = 48.- DM
Hobby und Freizeit
Fototechnik mit Sharp Taschencomputem,
ISBN 3-624327-86-8, VK = 43.- DM
Pockst Computer 0r Radiotunk-
____amateure, ISBN 3-85374-034-1, WX = 43.- DM
FhagmglﬂmmlsnupTudmnmm
ISBN 3-824327-78-5,VK = 40.-DM

Schénschaft und Te. fGr Sharp Comput
—ISBN 3-824327-37-8,VK = 43.-DM

" Lehr- und Obungshmdbuch 1Gr Sharp Taschencomputer
—_ISBN 3-88374-006-8, VK = 49.- DM

" Basic Lehrbuch fur Sharp Computer,
— _ISBN 3-924327-0C9-2,VK = 49.- DM

T Grafikhandbuch for Sharp Computer,
o ISEN 3-824327-04-1,VK = 43.-DM

Wirt rtschaftsmssenschanen

—___computer [SBN 3-824327-75-0,VK = 49.- DM
Betnebswirtschall mit Sharp Taschencomputem,
ISEN 3-824327-69-8,VK = 49.- OM
Finanz-und Wi R lung fGr Sharp
— _Computer, Band 1, !SBND-I‘ZL&TMVK 49.-DM
Finanz- und fUr Sharp
ComMu Bu\dZISSleJ:Z'I-O7I VK = 49.-DM
Jtung mit Shamp Tasch putem,
__lsaNs-eacz'I-eo-z.vx - 49.-DM
Pocxet Computer Programmsammiung fur Geid- und
____ Bankgeschife ISSN 3-83374-013-9, VK = 49.- DM

Poa-(Computu. Jung fGr das P A

___sen (Lohn und GehaR), ISBN 3-85374-032-5, VK = 49,- DM

Stet jung fGr Sharp Taschen-
—___compider, J1SBN 3-824227-51Q,VK = 49.- DM

LoNruMEnmu«nﬂSMmewm

ISEN 3-82432748-3,VK = 49.- DM

Pocket Computer Progmmmsammiung fUr immobilien
__ ISBN 3-824327-394, VK = 49.- DM
Pocket Computer rlmunvr\hx\g!ﬁlhdum

Prog
____ISBN 3-824327-88-0, VK = 49.-
Naturwissenschaften

Probeheft der Zeitsdhrift "POCKET + LAPTOP COMPUTER"
gegen 6,- DM in Briefmarken

(aus dem Austand 7,- DM Eurcschecx oder internationale Postwertzeichen)
cinsendca an:
Pocket + Laptop Computer An alle Auslandskunden

Wenn Sie bei Lna bestelien, 30 fugen Sie bitta einen Vomausacheck (Euro-

Fischel GmbH scheck) bel. Das git vor allem, wenn Sa in Osterreich oder In der Schweiz
Kaiser-Friedrich-Str. 54a,  wohnen. Es werden kaine Nachnahmesendungen ins Ausland geschickl.
1000 Berlin 12, Bankverbindung: Postgirokonto 461533-103

Postgiroamt Berlin-West

Tel.: 030/323 60 29
Bankleitzahl: 10010010
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Pocket Computer Programmsammiung fTr Segelfieger
BSN:)-OB:I74-O|G~3,VK-49-DM
T Na g [r Sharp Computer
(!Etdhsmﬂm SBNMC&W-&-IVK 43.- DM
jung flr Pockst Computar
e-ndzusaumnma,vx 49,-DM
" Toa- und Musi jung fr Sharp Tasch

_____computer, ISBN}&@-&‘.H VK = 35.- DM
T Astrologie, Horoskop- und Biorythmik Programmsammiung
___ fUr Pockst Computer, ISBN 3-88374-025-2, VK = 43,- DM
fGr Sharp Taschencomputer,
SBNMC&764-5.VK 49.-DM
T Loto- und GIo ing flr Sharp -
mw.: BBNW&-GVK 49.- DM
Lehrer-und Schulprog dung e Sharp Comput.
ISEN 3-824327-580, VK = 38.- DM
Spieia fir Sharp Taschencomputer, Band 2
ISBN 3-824327-87<4, VK = 49.- DM

ISBN 3-924327-76-9, VK = 48.-DM

Personal Computer
ISEN 3-924327-03-3, VK = 39.- DM
PC-Fax Telefaxen mit dem Personal Computer
ISSN 3-89374-045-7, VK = 49,- DM

Gesamtprezs: DM
Catum, Unterschnft

Vemechnungsscheck liegt bei:

Lieferanschrift:

Do not Sale !



Spiele
fiir
Pocket Computer

ISBN 3-89374-026-0 Autorenteam






