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Vorwort

Bevor Sie "in medias res" gehen, d.h., mit dem Ausprobie-
ren der Programme beginnen, lassen Sie mich noch einige
grundsdtzliche Dinge sagen,

Bei der Auswahl der Programme zu diesem Buch wurden zwei
Themenschwerpunkte gesetzt; zum einen sind im Buch eine
groBe Anzehl leistungsféhiger Anwendungsprogramme, zum
anderen eine Menge interessanter Spieleprogramme enthal-
ten.

Das Konzept dieses Buches besteht jedoch nicht nur in
der "Auflistung" von Programmen, sondern vielmehr in dem
Erkliren derselben bzw, dem Verdeutlichen wichtiger Rou-
tinen, Im Gegensatz zu vielen anderen Progremmsammlungen
warde bei dieser weniger Wert auf die Quantitét, sondern
mehr Wert auf die Qualitit gelegt, Das verdeutlicht die
Tatsache, da8 in dieser Programmbibliothek lediglich ei-
ne Anzahl von vierzehn, sorgféltig ausgesuchten Program-
men enthalten sind; diese kdnnen aber sehr wohl einen
Eindruck beziiglich der Leistungsfiéhigkeit Ihres PC-1500
vermitteln,

Jedes im Buch enthaltene Programm wird ausfithrlich in
seinem Ablauf beschrieben und durch ausgefiinrte Beispie-
le ergéinzt.

Ein erfolgreiches Arbeiten mit den Programmen wiinscht

il S, Mt

(Autor Dominik A, Miiller)
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PROGRAMM I

PC-ADRESS

STATUS 1 betrdgt 5597 Bytes
=3-]

ail i
PC-ADRESS ist, wie der Titel des Programmes schon vermu-
ten 148t, ein Adress-Verwaltungsprogramm, Sie kénnen ma-
ximal bis zu 75 Adresskerteikarten einrichten (Zeile 20:
MM gibt die Anzahl der Karteikarten an). Mit dem Betrieb
eines Kassettenrekorders als Speichermedium ist es je-
doch wesentlich sinnvoller, MM so gering wie mdglich zu
halten, da fiir das Speichern bzw. lLaden der Karteikarten
extrem viel Zeit bendtigt wird.

PC-ADRESS wird iiber RUN gestartet. Wenn sich bereits Da-
ten im Computer befinden und diese nicht geldscht werden
gsollen, ist ein Start mittels DEF M erforderlich.

Der Anwender wird durch eine Meniisteuerung durch das
Programm gefiihrt, Durch die hier verwendete Art der Me-
nilsteuerung ist es mdglich, daB8 ein Meniipunkt schon wé&h-
rend der Anzeige des Meniis aufgerufen werden kann,

Das Menii:

d B Memus

> 1 > Adreszzen arnleasn

2 ¥ Adreszen astiderm

3 » Adressen suchen

> d » Adressen sEeichern

> 3 » Adressen loden

> & » PC-ALEESS besndem
FrrEl Kepmzah | s
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Durch Tastendruck auf die "0" wird das Menii ein weiteres
Mal ausgefiihrt.

{'ber Meniipunkt "1" werden die Adressen eingegeben., Hier-
zu wird eine kleine Unterprogrammroutine aufgerufen, die
gich in den Zeilen 1000 bis 1065 und 1200 befindet.
WOOE P .
Yormome: Doninik A =

Jede Eingabe wird durch einen kurzen Ton untermalt. Alle
Buchstaben werden - wie auf einer Schreibmaschine - in
Kleinschrift geschrieben, Durch Betdtigen der SHIFT-Tas-
te - am rechten Displayrand erscheint ein invertiertes
"S" - und darauffolgender Eingabe eines Buchstaben wird
dieser in GroBschrift geschrieben., Ferner ist es jeder-
zeit méglich, mit der Cursortaste [<] das letzte Zeichen
zu loschen, Die deutschen Sonderzeichen kann man iiber
die Funktionstasten F1 bis F4 erreichen. Wichtig fiir ein
spdteres, korrektes Bearbeiten der Karteikarten unter

Meniipunkt "3" ist, da8 die Postleitzahlen in vierstelli-
ger Form eingegeben werden,

Deutsche Sonderzeichen Ei=mSt™ kL e s Hdidoliug
auf dem Display und dem Plotter RE080Gs

Unter dem Punkt '"Bemerkung" koénnen Sie zum Beispiel ein
Attribut eingeben, das die betreffende Person kennzeich-
net (Freund, Kunde, Kéufer, etc.).

Die Zeileneingabe wird entweder durch Driicken auf die
ENTER-Taste oder, wenn mehr als 16 Zeichen in der Zeile
stehen, beendet,

Diesen Meniipunkt koénnen Sie beenden, indem Sie unter dem
Punkt "Vorname" ein "M" (fiir "Menﬁ"s eingeben. Der Menii-
punkt wird automatisch auch dann beendet, wenn die An-
zehl der eingegebenen Adresskarteikarten die Anzahl der
héchstmdglichen dimensionierten Karteikarten (Variable :
MM) iiberschreitet.

Durch Anwdhlen von Meniipunkt "2" kénnen Sie bereits im
Speicher befindliche Karteikarten éndern. Durch Driicken
der SPACE-Taste wi#hlen Sie die zu d@ndernde Karteikarte

an, Wenn die gewiinschte Karteikartennummer erreicht ist,
miisgen Sie die ENTER-Taste driicken.
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Farteikarte Nr.g 11=197%

Die Neueingabe bzw, Anderung erfolgt nun nach demselben
Prinzip wie unter Meniipunkt "1". Wenn Sie die Karteikar-
te vollstidndig gedndert haben, konnen Sie entweder wei-
tere Abdnderungen titigen oder in das Menii "zuriicksprin-
gen" .

Durch Anwéhlen von Meniipunkt "3" konnen Adressen nach
bestimmten Kriterien gesucht werden. Es bestehen hierfiir
drei Moglichkeiten: das Suchen nach Nemen, neach Post-
leitzahlen oder nach Bemerkungen.

schet nach:s =1- Momern

suchern nach: -2- PLE

schen nachi —3- Bemerkuns

Frerr Fenhzaoh!| C1-32

Vorweg miissen Sie jedoch auf die folgenden zwei Display-
inhalte antworten:

Ectikette) cder Adusdruck?

Durch Eingabe von "E" entscheiden Sie sich fiir einen an-
schlieBenden Ausdruck in Etikettenform; es wird ledig-
lich ein Adressenschild gedruckt, das man zum Postver-
sand nur noch auf den betreffenden Briefumschlag kleben
muB. Entscheiden Sie sich fiir die Eingabe "A", protokol-
liert der Drucker die gesamte Karteikarte,

Der zweite Displayinhalt sieht folgendermaBen aus:
schrift SlchoendoMOorma ]

Durch die Eingabe von "S" verindert der Drucker sein
Schriftbild. Die Buchstaben werden in Fettschrift ge-
druckt und zum Teil niher aneinandergeriickt (near letter
quality). Das Schriftbild nach der Eingabe von "N" ist
das vom Drucker her bekannte; es besitzt den groBen Vor-
teil, daB es 1im Vergleich zur Schonschrift wesentlich
weniger Zeit fir den Druck bendtigt.

Beim Suchen nach Namen miissen Sie den zu suchenden Nach-
namen eingeben und der Computer gibt Ihnen, falls eine
Karteikarte mit diesem Nachnamen gefunden wird, den ent-
sprechenden Datensatz auf dem Drucker aus, Sie haben da-
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riilber hinaus die Mdglichkeit, nur einen Buchstaben in
GroBschrift einzugeben, und der Computer gibt dann alle
Karteikarten aus, deren Nechnamen mit diesem Buchstaben
anfangen, Ebenso ktnnen Sie auch einen Bereich fiir die
Ausgabe angeben: Sie miissen dazu den Anfangsbuchstaben,
einen Bindestrich wund den Endbuchstaben (z.B. M-Z) ein-
geben; die Buchstaben miissen auch hier jeweils groB ge-
schrieben sein, Alle Karteikarten dieses Bereiches wer-
den auf dem Drucker protokolliert,

Bei dem Suchen nach Postleitzahlen miissen diese in vier-
stelliger Form (nicht 2 HH, sondern 2000 HH) eingegeben
werden. Alle Karteikarten, die diese PLZ aufweisen, wer-
den ausgedruckt. Auch in diesem Untermeniipunkt besteht
die Mdglichkeit, in einem bestimmten PLZ-Bereich zu su-
chen., Sie geben lediglich die Anfangspostleitzahl, einen
Bindestrich wund die End-PLZ (z,B, 2000-3500) ein; auch
hier werden alle gefundenen Karteikarten zu Papier ge-
bracht,

Nachfolgend sehen Sie ein Beispiel fiir einen Etiketten-
ausdruck und einen normalen Ausdruck, wobei der jeweils
rechte Ausdruck in Schénschrift geplottet wurde.

Herrn

Herrn
Otto Kleinschmidt Otto Kleinschmidt
Incognito-Strape 123 a Incognito-Strape 123 a
2089 HAMBURG 99 2088 HAMBURG 33
Vornase? Otto Uornapet OttO
Machnase: K|l @ inschmidt machnane: Kle inschmidt
strasser [NCO9Nito-Strape swrasear INCOgNnito—Strape
Haus-re1 123 a Haue-nrt 123 a
na 2000 rnz 20008
o~u: Hamburg 99 o~ Hamburg 99
vorwans 040 vorwant: 040
Telefon? 11 22 33 Telefont 11 22 33
amress Herprn sreds Herrn
Beoerkungs Kunde Bemerkunst Kunde
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Beim Suchen nach Bemer n geben Sie ein kennzeichnen-
des Attribut (z.B., Kunde) ein. Der Computer gibt alle
Karteikarten aus, deren Bemerkung, wie in diesem Falle
"Kunde" lautet., Dadurch ist es Ihnen mdglich, bestimmte
Personenkreise oder Gruppierungen ausfindig zu machen,
ohne lange danach zu suchen,

Die Karteikarten-Speicherung auf Kassette erfolgt iiber
Mentipunkt "4", Sie miissen lediglich eine Eingabe ausfiih-
ren, unter welcher Mummer der Datensatz abgespeichert
werden soll, Darauf miissen Sie nur die Anweisungen des
Computers befolgen (bevor Sie PLAY/RECORD driicken miissen
Sie REMOTE auf ON stellen).

Um die gespeicherten Datensdtze wieder in den Computer
laden zu konnen, miilssen Sie Meniipunkt "5" aufrufen. Auch
hier geben-Sie lediglich die Nummer des Datensatzes ein
und befolgen die Anweisungen. REMOTE mu8 auch hier zuvor
auf ON gestellt werden,

Grunds&dtzlich ist zu den beiden letzten Meniipunkten zu
sagen, daB sie mit Kassettenbetrieb viel zu zeitaufwen-
dig sind. Interessant werden diese Meniipunkte erst bei
einem Einsatz einer Diskettenstation als Speichermedium.
Durch den letzten und sechsten Meniipunkt konnen Sie das
Programm beenden,

Listigg:
18:CLEAR 210:UWAIT B:PRINT "™ 278:1F A<C480R A>54
20:MM=26 M SRS BEEP 1, 175:
30:DIM A$(9, MM), B I):BEEP 1 GOTO 265
$(6)5%18, Z$(B>x 228:FOR J=1T0 49 275:1=A-48
33 225:A=ASC INKEY$ 2809: 1=1+1:BEEP 1,3
189:B$(B)="Menue" 226: IF A=PGOTO 2419 B: BEEP 2:BEEP
118:B$(1)="Adresse 238: IF A<480R A>54 1, 6B:BEEP 1, 30
n anlegen” BEEP 1, 175: 298:0N I1GOTCO 209, 3
128:B$(2)="Adresse GOTO 240 09, 4009, 689, 150
n aendern” 235: 1=A-48:GOTO 28 8, 1550, 988
138:B$(3)="Adresse (5] 308: X=F:WAIT 99:
n suchen" 240:NEXT J PRINT "¥xXX% AD
148:B$(4)="Adresse 250:NEXT 1 RESSEN ANLEGEN
Nn speichern" 26P:A=0Q:BEEP S: XXkX"
158:B$(5>="Adresse PRINT ">>>>> K  318:X=X+1:1IF X>MM
n laden" ennzah | LET F=MM:GOTO
168:B$(6)>="PC-ADRE (B-6>" 380
SS beenden" 265: A=ASC INKEY$ 315:UAIT 38:PRINT
208:"M"FOR I1=BTO 6 266:1F A=0GOTO 265 "Karteikarte N
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r.";X:BEEP 1,3
@:BEEP 2
320:RESTORE :FOR I
=BT0 8
338:READ AS$
340:WAIT B:PRINT A
$

35@:6G0OsuB “s*
355: IF A$(Q, X)="M"

LET F=X-1:A8$(X ~

» B)="":60TO 38
%}
368:NEXT 1
378:G0T0 319
38B:UWAIT 93:PRINT
"X%X%XX Eingabe
beendet XX¥xx"
390:G0T0 "M"
480:UAIT 99:PRINT
"XXXX ADRESSEN
AENDERN XxXxx"
418:X=1:WAIT B:
PRINT "Karteik
arte Nr. u
;CHR$ 123;"1-"
5STR$ F;CHRs$ 1
25
412: 1F INKEYs =n
BEEP 1:X=X+1
414:1F INKEY$ =
CHR$ 13BEEP 1,
89:G0TO 438
416: IF X>FLET X=1
418:CURSOR 15:
PRINT STR$ X;*

420:G0TO0 412

430:RESTORE :FOR I
=070 &

435:READ A$

440:WAIT B:PRINT A
$

445:A$( 1, X)="":
GOsSuB "g*

450:NEXT 1

4SS:PRINT "Weitere
Aenderungen?
(Js7N>™

460: IF INKEY$ ="J"
BEEP 1:GOTO 41
(%]
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465: IF INKEY$ ="N"
BEEP 1:G0TO "M

470:GOTO 468
680:CLS :P=B:WAIT
98:GCURSCR 2:

PRINT "XXxxXx AD
RESSEN SUCHEN
XXxx"

601: IF F=8WAIT 99:
PRINT "Keine A
dressen vorhan

den!":GOTO "M"

682:WAIT B:DR=Q:
PRINT "E(t iket
te) oder ACusd
ruck)"

683: IF INKEY$ ="E"
LET DR=1

684: 1F INKEY$ ="A"
LET DR=2

685: IF DR=9GOTO 618
3

686:BEEP 1:SC=0:
PRINT "Schri ft
¢ S(choen)sN(o
rmal)"

687: IF INKEY$ ="S"
LET SC=2

688: IF INKEY$ ="N"
LET SC=1

689: IF SC=BGOTO 68
7

618:WAIT 99:BEEP 1
:PRINT "Suchen
nach: —-1- Nam
Enll

628: CURSOR 13:
PRINT *-2- PLZ

6308: CURSOR 13:
PRINT "-3- Bem
erkung"

640:CLS :WAIT B:
BEEP 3:PRINT "
>>>>> Kennzahi

C1-3)"%

6358: A=ASC INKEY$ -
48

668: IF A<IOR A>3
GOTO 659

665: GOsSUB ="

678:0N AGOTO 689, 8
08, 910

675: "="BEEP 2:A$="
Gesucht:":A$(1
y B)="":RETURN

6808: GOSUB "=":
PRINT A$:X=0:1
=1:6G0SUB 1008

682:Al$="":A2¢="""

684: 1F LEN As$C1, 8O
=1LET Als$=A$(1
,B)

686: IF LEN A$C(l1, 8)
=3AND MID$ (RS
(1’ 8)’ 2; l)=”'—'“
GOSUB 735

6908: IF A1%$<>""GOTO
740

700:FOR I=1T0 F

718: IF A$(1, BX>=AS$(

1, 1>GOSUB "AUS
DRUCK"
728:NEXT 1
725:1F P=BGOTO "N"
738:G0OTO0 "n"

735:A13$=LEFT$ (AS$(
1,8, 1):A2%=
RIGHTS$ (A$(1,8
); 1):RETURN
748:FOR I1=1T0 F
750:A=ASC LEFT$ (A
$C1, 1), 1D
768: IF A=ASC AlS$
GOSUB "AUSDRUC
K":G0TO 780
778:1F A2$<>""AND
A<=ASC A2$AND
A>=ASC Als$
GOSUB "AUSDRUC
Kll
780:NEXT 1
785: 1F P=BGOTO
788:607T0 "M“
80Q: GOSUB "=":
PRINT As$:X=0:1
=1:G0SUB 1008
810:A$=A%$(1,8>:A1$
=LEFT$ (A$,4):
g2$___n "
812:1F MID$ (AS$, S,

NG



1>="-"AND LEN
A$=3LET Als=
LEFT$ (A$,4):A
2%$=RIGHT$ (AsS,
4)

828: IF LEN (STRs$ (
UAL Al1$))<>4
GOTO 8©98

830: IF LEN (STRs$ ¢
UAL A2%$))><>4
AND A2$<O>""
GOTO 898

8480:A=UAL Als$:B=
UAL A23$:IF B<A
AND B<>BGOTO 8
(515}

850:FOR I=1T0 F

860:C=vAL LEFT$ <A
$(4, 1), 4>

878: IF C=AGOSUB "A
USDRUCK" :GOTO
8908

880: IF A2$<>""AND
C<=BAND C>=A
GOSUB "AUSDRUC
K

890:NEXT 1

895: IF P=BGOTO

908: GOTO "M"

918:G0OSUB "=":
PRINT A$:X=0:1
=1:G0OSUB 10019

920:A$=A%$(1, B)

93B:FOR I=1TO F

940: IF A$=A$(S, 1)
GOSUB "AUSDRUC
K"

950:NEXT 1

955: IF P=BGOTO "N"

S68:G0TO0 "M"

978: "N"P=08: TEXT :
CSIZE 1:LPRINT
"Keine DATEN i
m Computer ent
halten.":LF 3:
GOT0O "mM*

980:WAIT :PRINT "x
¥ ENDE PC
—ADRESS xxx"

9390: END

1900: "S":5=0: Q=64

N

1810:
19208:

19309:

1940:

1841:

1042:

1843:

1844:

1945:

19847:

1948:

18439:

1851:

1852:

1853:

:A=LEN As$:B=
A:SH=0

FOR J=ATO 25
CURSOR J:
GPRINT Q;Q;Q
;3;85Q

NEXT J:BEEP
3

A$=INKEY$

IF As$=""GOTO
1840

IF A$=CHR$ 1
3BEEP 1, 208:
RETURN

IF A$=CHRs$ 8
AND B<AGOTO
1200

IF A$=CHRs$ 8
GOTO 1849

IF ASC As=1
BEEP 1, 93:
CURSOR 25:
GPRINT 122758
158538556951
27:SH=1:G0TO
1840

IF SH=BAND <
ASC A$)><3l
AND (ASC As$)
>64LET As$=
CHR$ (ASC As
+32):60T0 1@
43

IF SH=1AND
ASC A$>16AND
ASC A$<21
GOTO 1856
CURSOR A:As$(
I, X>=AsCI, XO
+A$

IF ASC As$=12
GPRINT 12653
733733852458
:GOTO 1068
IF ASC As$=18
GPRINT 57;68
;68;61;64;0:
GOTO 1860

IF ASC As$=18
GPRINT 52;68
;68;68;57;0:
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GOTO 1968
1854: IF ASC A$=218
GPRINT 61;64
;64532512550
:GOTO 1960
1B8SS:PRINT As:
GOTO 1869
1856: CURSOR A: IF
ASC As$=18
GPRINT 125351
8;17;18; 1253
B:A$=CHRS$ 14
6:G0TO 1858
1857: 1F ASC A$=13
GPRINT 61;66
;66;66;61;0:
A$=CHR$ 147:
GOTO 1858
1858: IF ASC A$=20
GPRINT 61;64
;64;64;61;0:
A$=CHR$ 148:
GOTO 1858
18538:As$(I, X>=As$(]
s X)+As$: IF
ASC A$=12
GOTO 18408
1060: BEEP 1, 99, 20
tA=A+1
1861: IF SH=1
CURSOR 25:
GPRINT 64;64
;64;64;64;64
:SH=8:G60TQ 1
9408
1862: IF (B+16)=A
BEEP 3, 260:
RETURN
1965:GOTO 1848
1198: DATA "Uornam
e:"
1118:DATA "Nachna
me: "
1128:DATA
e:"
1138:DATA
et
1140: DATA "PLZ:"
1158:DATA "Ort:"
1169:DATA "Uorwah

"Strass

"Haus-n



1178:DATA "Telefo
n:"
1188:DATA "Anrede

1198: DATA "Bemerk
AN
1200:BEEP 1, 99:A$%
(1, X)=LEFT$
(A$CI, XD, LEN
A$CI, X>)-1):A
=A~1:CURSOR
A:GPRINT Q;Q
HeH e HeH
GOTO 1940
1388: "AUSDRUCK "P=
1:L1=8:GRAPH
:ROTATE 1
1305: IF DR=1G0OTO
1339
1312:RESTORE :FOR
2=0T0 3
1314:FOR D=1T0O SC
1316:GL=192-(2%20
b)
1320: IF D=2
GLCURSOR (GL
» -L):GOTO 13
51%)
1322: GLCURSOR (GL
,D)
1324:READ 2$:L=
LEN 2$%x6+12
1326:CSIZE 1:
LPRINT 2Zs$;"

1328:G0TO 13508
1338:GL=200
1332:FOR 2=-2T0 4
STEP 2
1333: IF 2=-2LET 2
$(B)=A%$(8, 1D
:GOTO 1336
1334:2%¢(0)=A%$(2Z, 1
D+ "+A$(2Z+1
s 1D
1336:GL=GL-40
1338: IF Z2=4LET GL
=GL-25
13480:FOR D=1T0 SC
1342: GLCURSOR (GL
» DO

1350:CSIZE 2:1IF D
R=2LET LE=
LEN As$(2Z, ID
1351: IF DR=ILET L
E=LEN 2%$(8)
1352: IF LICLELET
L1=LE
1353:FOR 22=1T0 L
E
1354: IF DR=2LET 2
$=MID$ (As$(2
3 I): ZZ) l)
1355: IF DR=I1LET Z
$=MID$ (Z$(v
), 22, 1D
1356:22=ASC 2%
1358: IF DR=1AND 2
=4G0OSUB "GRO
g
1360: IF SC=2GOSuUB
1428
1362:QQ=0: 1F 22<2
1AND 22>12
LET Q@=1
1364: IF 22<143AND
22>14SLET QQ
=1
1366: IF 22=12G0OTO
ngz"
1368: IF 22=18LET
28="qa"
13708: 1F 22=19LET
2$="0o"
1372: IF 22=20LET
2%$="u"
1374: 1F 22=146LET
2$="Q"
1376: IF 22=147LET
Z$=n0u
1378: 1F 22=148LET
2%$="u"
1380: LPRINT 2$
1382: IF Q@=1GOSUB
ny"
1384: IF SC=2G0OSUB
1430
1380:NEXT 22
1392:NEXT D
1394:NEXT 2
1395: IF DR=2LET L
1=L1+4
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1386: GLCURSOR (B,
-L1%12)
1388: TEXT :LF 2:
RETURN
1480: "U"RLINE -(2
» 125, 8
1482: LPRINT CHRS$

- 34
1484:RLINE -(-2,0
), S:RETURN
14086: "SZ2"RLINE -(
_2) 8), 9
1498:RLINE -(18, 0
=025 =2)—(=1
3 B)-(-2,—-2)~
(-2,2>)-¢B, -3
),a
1418:RLINE -(-2, -
2)=§=1,80)—¢~
2, 2)‘(8) 3)
1412:RLINE -(B, -1
9>, 9:GOTO 13
90
1420: IF 2$="f"
RLINE -¢8, 2>

, 9: RETURN
1422: IF 2$="i"
RLINE -¢8, 2)
, 9:RETURN
1424: 1F 2$="1"
RLINE -(8, 2>
, 9: RETURN

1426: IF Z$="t"
RLINE -¢(8, 1)
» 3:RETURN

1428: IF 2$="1"0OR
2$="1"RLINE
—(B, 2)) 8:
RETURN

1429: RETURN

1430: IF 2s$="f"
RLINE -(8, 2>

, 3:RETURN
1432: IF 2$="i"
RLINE -(B, 20
y» S:RETURN
1434: IF Z2$="1"
RLINE -(B, 2>
» S:RETURN

1436: IF Z$="t"
RLINE -(8, 2>



» 9:RETURN
1438: IF 2$="1"OR
2$="1"RLINE
-(8, 2), 9:
RETURN
1433:RETURN
1440: "GROS" IF 22>
S6AND 22<123
LET Z$=CHRs
(22-32>:
RETURN
1442: IF 22>64AND
Z2<S1RETURN
1444: IF Z2>127AND
Z22<21LET 22=

22+128:
RETURN
1446: 1IF 22=17LET
22=0:2%$="58"
:RETURN

1448: RETURN

1508:WAIT 99:
PRINT "X%%xx A
DRESSEN SPE1
CHERN xxx"

1581: 1F F=0BPRINT
"Ke ine Adres

sen vorhande
n!*:60TO"M"
1585: INPUT "ADRES
S (Ziffer)";
Qs
1510: 0$="ADRESS"+
Qs
151S5:PAUSE "Daten
kassette ein
legen...."
1528:UAIT :PRINT
"..auf RECOR
D/PLAY schal
ten"
1525:UWAIT B:PRINT
"XXXXXX BITT
E WARTEN Xxxx
Xkx"
1538:PRINT #Q$;A$
(X
1535:PAUSE "Aufna
hme beendet.
1540:G0OT0 "M"
1558: WAIT 99:
PRINT "XRXXXK
ADRESSEN LA

DEN XXi¥ckx"
1555: INPUT "ADRES
S (Ziffer)";
Qs
1568:0$="ADRESS"+
as
1565:PAUSE "Daten
kassette ein
legen...."
1578:WAIT :PRINT
B a
uf PLAY stel
len"
1575:UAIT B:PRINT
"XXXXkxx BITT
E WARTEN XXx
Xxx"
1580: INPUT #Q$;As
%)
1585: PAUSE "Ladewu
organg beend
(g P
1590:FOR I=1T0 MM
159S: IF As$(l, I)="
"GOTO 168S
1680:NEXT I
1685:F=1-1:G0TO "
M"

Do ngt sale !



=6 &5]
PROGRAMM I

ZAHL ENROUTINE

STATUS 1 betrdgt 1817 Bytes
35 2
Dieses Programm, richtiger gesagt diese Programmroutine,
kann sich als sehr sinnvoll in Verbindung mit anderen
Programmen erweisen, Mit dieser Routine ist es mdglich,
jede ganzzahlige Zahl zwischen mull und 999999 in Buch-
staben geschrieben ausdrucken zu lassen. Eine geeignete
Anwendungsméglichkeit wédre zum Beispiel das automatische
Beschriften von Schecks oder Uberweisungsauftrigen, wie
nachfolgend gezeigt wird:

Oberweisungsauftrag

Firema Schnell & Gut 7654321 °
[ Konto-Nr. des Empiingers ———T— b@i (Benk usw.) - odar e enderes Konto dos b
1234567 Geldinstitut XYZ
Ver (rwr fOr ) on

Bezah lung Posten 999,86

939393,399

Konto-Nr. des Auftraggebers ====r— Auftraggeber
[ 1234321 Otto Kleinschaidt

02-457 1085 1

') Soll dis Uberweisung aul ein anderes
Konto ausgeschicssen sem, s0 sind 38- 18. 1986
die Worte >oder em anderes Konto  Damum Unterachnift

des Emplangers< zu streichen.
Mehrzweckleid WX Konto-Nr. | EI8 Betrag WX[_Banxienzani X[ Text

Als Ausgabemedium verfiigt der SHARP-Plotter CE-=-150 je-
doch nicht {iiber eine geniigend breite Druckrolle; hierzu
miiBte dann ein groBerer Drucker hinzugezogen werden, der
auch dickere Formulare problemlos verarbeiten kann.

Do notisale !



Weitere Beispiele fiir die Ubersetzung von Zahlen in Wor-

tes
6833S :

ACHTUNDSECHZ 16 TRUSENDFUENFHUNDER TUNOFUENFUNONEUNZ 16

827674 : FUENFHUNDERTUNOS IEBENUNDS IEBZ 16 TARUSENDSECHSHUNDER TUNDU IERUNDS IEB2IG

286511 ¢
589736

981898
565266
1118 ¢
25626 :
$89380

ZWE IHUNDER TUNDSECHSUNDACHT 21 6 TRUSENOFUENFHUNOER TUNDELF
1 FUENFHUNDER TUNONEUNUNDACHT 216 TAUSENDS [ EBENHUNDER TUNDSECHSUNOFUENF 216
564396 ! FUENFHUNDERTUNDU [ERUNOSECHZ IGTRUSENDDRE IHUNOER TUNDSECHSUNDNEUNZ 16
1 NEUNHUNDERTUNDE INUNDACHT 2 16 TRUSENDACH TUNDNEUNZ 16
1 FUENFHUNDERTUNDFUENFUNDSECHZ I 6TRUSEND ZWE IHUNDER TUNDSECHSUNDSECHZ 16

EINTAUSENDE INHUNDER TUNDFUENF 2EHN

FUENFUNDZWANZ 16 TRUSENDSECHSHUNDER TUNDSECHSUNDZIANZ I 6
: FUENFHUNDER TUNDNEUNUNDACHTZ 16 TRUSENDDRE IHUNDER TUNDNEUNZ 16

555378 : FUENFHUNDER TUNDFUENFUNDFUENF Z 16 TRUSENDNEUNHUNDER TUNDACHTUNDS IEBZI6

28724835 :.
112182 @

Listing:
18: "A"CLEAR
11:REM
12:REM HAUPTPROGR
AMM
13:REM
14:DIM 2$(B)>%80, A
$(6), AB)
1S: INPUT "Z2u schr
eibende Zahl:
"-Z
3
16: IF Z<>INT ZOR
Z<{BOR 2Z>93839333
GOTO 15
17:REM
18:REM SPRUNG IN
DAS UNTERPROGR
AMfn
19:REM
20:G0SUB 1080
21:END
180:2$=STR$ 2
181:L=LEN 2Z3%
102:FOR I=1T0 L
183:A$=M1D$ (2%, I,
1)
184:ACL+1-1)=vAaL ¢
MID$ (2%, 1,1))
105:NEXT 1
196: IF AC1)=BG0OTO
112
187:RESTORE 175
188:FOR J=1T0 AC1)
189:READ 2%$(9)
118:NEXT J
111:1IF CAC1)=1AND
AC2)=B)0R 2Z=1
LET 2$(B)="EIN

s“
112:IF Z=0LET Z2%(9
>="NuLL"

113:IF L=1GOTO 173

114:IF A(2)=860TO
128

115:IF AC1)>=1AND A
(2)=1LET 2%(®)
="ELF":G60T0 12
8

116: IF AC1)>=2AND A
(2)=1LET 2Zs(8)
="ZWOELF":GOTO
128

117:1F AC1)=6AND A
(2)=1LET 2%<¢8)
="SECHZEHN":
GOTO 128

118: IF AC1)>=7AND A
(2)=1LET 2Z2%$(8)
="SIEBZEHN":
GOTO 128

118:RESTORE 176

120:FOR J=1T0 AC2)

121:READ Y$

122:NEXT J

123:IF A(2>=1G0OTO
127

124: 1F AC1)=8G0OTO
122

125:2$(8)>=2$(B)+"U
ND"+Y$

126:6G0TO 128

127:2$(0)=23$(B)+Y$

128:IF L=2G0OTO 123

129: IF A(3)=BG0OTO
132

Do not.sale !

SIEBENHUNDERTUNDS I EBENUNDACHT 216 TRUSENDU [ ERHUNDER TUNDFUENFUNDACHTZI6
EINSUNDER TUNDZWOELF TRUSENDE IMHUNDER TUNDZWE IUNOFUENF216

138:RESTORE 175
131:FOR J=1TO AC3)
132:READ Y$
133:NEXT J
134:Y$=Y$+"HUNDERT

135:IF AC1>=BAND A
(2)=BLET 2%(8>
=Y$:G0TO 132

136:2$(B)=Ys$+"UND"
+2$(8)

137:1F L=3GOTO 173

138:2$(B)="TAUSEND
"+2$(8)

1338: IF A(4)=8G0OTO
147

148:RESTORE 175

141:FOR J=1T0 AC4)

142:READ Y$

143:NEXT J

144:IF AC4)>=1AND L
24LET Y$="EINS

145: IF A(4)>=1AND A
(S)JBLET Ys$="E
IN"

146:Q=LEN Y$:23$(8)
=Y$+2$(8)

147:1F L=4G0OTO 173

148: IF A(S5)>=8GOTO
165

149:H=08:1F A(4)>=1
AND ACSO=ILET
H=1:Y$="ELF":
GOTO 152

158: IF A(4)>=2AND A
(S)=1LET H=1:Y



151:

152:

$="2ZWOELF":
GOTO 157

IF AC4)=6AND A
(S)=1LET H=1:Y
$="SECHZEHN":
GOTO 157

IF AC4)=7AND A
(S)=1LET H=1:Y
$="SIEBZEHN":
GOTO 157

:RESTORE 176
:FOR J=1T0 A(S)
:READ Y$

SNEXT J
:Q$=LEFTS$ (Z23(Q

), @>:Q=(LEN 2%
(2)-Q)

:1F H=1LET @s$="

:12$(B)=RIGHTS$ (

2$(0)>, Q)
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168:

161:
162:

163:
164:
165:
166:
tFOR J=1T0 A(B)
168:
169:
170:

171z

122:

IF A(S)>=1LET Z
$(B)=Q$+Y$+23(
8>:G0TO 165

IF AC4)=8G0OTO
164
2$(B8>=Q3$+"UND"
+Y$+2$(8)

GOTO 165
2$(B)=Ys$+2%$(8)
IF L=5G0T0 173
RESTORE 175

READ Y$
NEXT J
Y$=Y$+"HUNDERT

IF A(S)>=BAND L
OSLET 2%(@)=Y$
+2$(8):G0OT0 12
3

2$(8)=Ys$+"UND"

123:

174:
175:

176:

122:

+2$(8)
"AUSDRUCK " :
TEXT :CSIZE 1:
LPRINT 2;" :":
LPRINT Z$(8)
RETURN

DATA "EIN", “2ZW
EX* “OREL"; "VI
ER", "FUENF", "S
ECHS", "SIEBEN"
, "ACHT ", "NEUN"
DATA "ZEHN", "2
WANZ1G", "DREIS
16", "VIERZIG",
"FUENFZIG", "SE
CHZ1G", "SIEBZ!I
G"

DATA "ACHTZIG"
s "NEUNZIG"



PROGRAMM 1T

DIAGRAMM

STATUS 1 betrigt 1998 Bytes
L i

Wie hinlidnglich bekannt sein diirfte, haben Graphiken ei-
ne weitaus groBere Aussagekraft liber Zahlen als es die
Zahlen iiber sich selbst haben, Dieses Programm kann un-
ter Beriicksichtigung sowohl positiver als auch negativer
Zahlen fiir jede Darstellung von Zahlen genutzt werden,
die in Form von dreidimensionalen Balken zu Papier ge-
bracht werden., Das Programm kenn durchaus als Erweite-
rung oder Komplementierung zu den beiden im SHARP-Anwen-
der-Handbuch befindlichen Programmen "Grafische Darstel-
lung I und II" betrachtet werden.

Nach dem Starten des Programmes erscheinen folgende zwei
Displayinhalte:

a)Foster 1 & 7 und
D)t 1 @ 7

Unter a) miissen Sie die Pogtenbezeichnung eingeben; bei
Punkt b) wartet der Computer auf die Eingabe des Posten-
wertes. Sie kdnnen maximel bis zu achtzehn Posten einge-
ben. Um allerdings eine Eingabe schon vorzeitig beenden
zu kdnnen, ist es notwendig, unter a) einen sogenannten
Klammeraffen (@) einzugeben,

Nach Beenden des Eingabeteiles erfolgt die Ausgabe; zu-
vor miissen Sie jedoch die Farben fiir die Balken bestim-
men,

Ferner ist es mdglich, die graphische Ausgabe durch eine
Schriftliche 2zu ergidnzen, indem Sie' bei der folgenden
Frage mit "J" antworten.

Do nop sale !



Schriftl.Darstel luna CJ<H2
Hier sind ein paar Beispielausdrucke aufgefiihrt:
a) So kénnte z.B. eine Verkaufsbilanz aussehen:

321 ' A
1 ﬁﬂ ,fﬁl ! 1“ -

SR A

_mJ LLC7 LJLy LJ

VERKAUF Januar

l. Fuellfederhalter 20

2. Xuge!schreiber 14

3. Buntstifte -3

4. Bleistifte S

3. Filzstifte 12 QUSNERTUNG

6. Radiergummic s

© Soreimente a9 18 Martem sing 10 peritiv,
9. Rechennefte -2 8 negativ und @ gleich null.
18. Postkarten 28

1. Karteikarten 12 Der Durchschnittswert betraegt
12, Timenpatronen -6

13. Farbminen -18 S.666666662.

14, gselochtes Papier -3

1S. Briefpapier -6

16. Schreibpapier 12

12. Buecher 38

18. Schreibmaschinen 18

b) Ein Beispiel fiir einen Ausdruck eines Lagerbestandes,
bei dem auf eine Auswertung verzichtet wurde:

t0a ) 4 Computewzubehoer
Computer PC-1508 188
2. Plotter CE-152 63
f?
3. CE-18S 8KB Modul 23
4. CE-161 186KB Mod. 47

3. CE-1S8 Interface 18
ﬂ ﬂ 6. CE-152 Kassett, S2
. m L 3. Plotter CE-815P 24
) Z
c) Die Diagramme konnen durchesus auch als Graphik ver-
wendet werden, wie das folgende Beispiel zeigt:

Do not=ale !



0. VP A7 VA T, s 5 S 7 VA ATA T
)
GRQFIK BEISPIEL
hundert+ 189

2 fuenfzig+ 39

3 fuenfundzwanzig+ 23

4. zwoelf+ 12 AUSWERTUNG

S. sechs+

o5 dfgi‘ N Uon 1S Werten sind 2 positliv,
7. eing+ i)

8. nultl e ? negativ und 1 gsleich null.
1:: ;;:?: :; Der Durchschnittissert betraest
11. seche- -8 9.

12. zwoel f- -12

13. fuenfundrwanzis- -25

14, fuenfzig—- -33

15. hungert- -100

Zuletzt Dbesteht die Mdglichkeit, sich alle graphischen

und schriftlichen Darstellungen beliebig oft kopieren zu
lassen,

Listings:

S:CL:WAIT B: BEEP 1, 50 OR CP<D>INT CP
GRAPH :ROTATE 40:NEXT 1:J=18 BEEP 2:G0OTQ 75
1:CSIZE 1 45: IF J<1BEEP 2: 85: IF 12>=8G0OTO 1

18:DIM A$C18), A1 CLS :PAUSE "Ke 1515}
8) ine Werte eing 90: INPUT "Farbe d

15:

20:
25:

30:

35:

PAUSE " D
I AGRAMMN"
FOR I=1TO 18
CLS :PRINT “Po
sten";1I;" ¢ n;
CINPUT As$(l):
BEEP 1, S8

IF AscCI)="a@"
LET J=I1-1:G0TO
45

CLS :PRINT "We
t."'l'“ : u,
INPUT ACI):

egeben !":END

5@0:BEEP 1, 399, 208:

CLS :12=AC1)

55:FOR I=1T0 J
68: IF ACIDDIILET

I1=ACI)

65: IF ACIXCI2LET

I12=ACI)>

70:NEXT 1
75: INPUT "Farbe d

.Balken (pos)
P

80: IF CP<BOR CP>3

Do nofisale !

85:

100:

195:
11@:
115:

.Balken (neg?
: "5;CN

IF CN<CBOR CN>3
OR CNC>INT CN
BEEP 2:G0OTO 9@
DI=I11-12:1F 12
>=@LET F=9:Dl=
I11:GOTO 115
F=INT (12%288~/
DI

IF FCKBLET F=Fx
-1

I1$=STR$ (I1):J



$=STRs$ (I2>
128: I3=LEN Is$:14=
LEN Js
125:COLOR B:
GLCURSQOR (8, @)
‘RLINE -(209,0
)-(8, -8)-(-200
»8)-(-8,8)
138: IF F=0GOTQ 14S
135:GLCURSOR (8, @>
148:RLINE -(9, 4):
GLCURSOR (8, I4
¥6+3):LPRINT I

2

145: GLCURSQOR (F+8,
4)

158:RLINE -(B, -4)-
(8, "8):

GLCURSOR (F+8,
18):LPRINT "g"

155:IF 11=8GOTQ 12
2

160: GLCURSCR (208,
2>

165:RLINE -(B, 4):
GLCURSOR (<298,
I3%6+3):LPRINT
I1

178:GLCURSOR (F+8,
8):SORGN

175:L=J%26+15

18B:LINE (g, 8)-(0,
=)

185:LINE (B, -L)-(8
s —=L-8)

18@:LINE (8, -L-8)-
(8, ‘8)

185:GLCURSOR (@, -1
S):SORGN

200:N=0:P=0:Q=0

205:FOR I=1TQ J

210: IF ACIY=BLET N
=N+1

215: IF ACI)CBLET P
=P+]1

228:IF ACI)>PLET Q
=Q+1

22S:W=AC1)%x288/01

238:C=CP: IF ACI)<=
QLET C=CN

235:COLOR C

Do not=sale !

249
245

250:
2553
268:
265:
278:
275:
280:
28S:
290:
295:
390:
385:
31@:
315:
320:
32S:
338:
33sS:
349:

345:
35@:

355%
368:

LINE (8, 8)-Cl,
8>

SLINE (W, B)-CU+
8) -8)

LINE (UW+8, -8)-
(H+8’ —23)

LINE (W+8, -23>
~=(8,=23)

LINE (8, -23)-¢
8, -8)

LINE (8; -8)-(UW
+8) -8)

LINE (UW+8, -23)
-, -13)

LINE (W, B)=ClW,
—13)

LINE (W, -15)-¢
8, -15)

LINE (B, -15)-¢
8, 8

LINE ¢8,8>-¢8,
=8)

LINE (8, -15)-¢
8: "23)
GLCURSOR (@, -2
65 : SORGN

NEXT I

WAIT Q:PRINT "
Schriftl.Darst
el lung (Js/NO"
IF INKEY$ ="Jv
GOTO 339

IF INKEY$ ="N"
GOTO 460

GOTQ 315

BEEP 1, 99, 200

hrift "sUS
CLS :GRAPH :
COLOR 1:CSIZE
2:ROTATE 1:
GLCURSOR <@, -1
928) : SORGN
GLCURSOR <2904,
B):LPRINT Us$
CSIZE 1:F0=136
sJ:G=190

FOR I=1T0 J
GLCURSOR (G, 8)
:IF J>39AND I<1
OLPRINT " "3

INPUT "Uebersc

365:
378:

375:

380:
390:
385:
490:

485:

410:

415:

420:
425:
430:
43S:

440:

445:
4350:
455:

460Q:

465:

470:
475:

LPRINT I;*.*
GLCURSOR (G, -3
S):LPRINT As$(]
D]

GLCURSOR (G, -1
S@):LPRINT ACI
>

G=G-FQ

SNEXT I

GLCURSQOR (158,
-2088>

CSIZE 2:LPRINT
"AUSWERTUNG"
GLCURSOR (128,
-2808)

CSIZE 1:LPRINT

" Uon"3;J;" Wer
ten sind";Q@;5"
positiuvy "
GLCURSQOR (188,
-2080)>

LPRINT P;" neg

ativ und";N;3"
gleich null."
N=B:FOR I=1TO
J

N=N+AC(I)>

NEXT I
GLCURSOR (88, -
208)

LPRINT " Der D
urchschnittswe
rt betraegt"
GLCURSOR (68, -
200)

LPRINT (NsJ);"

GLCURSOR (9, -4
80) : SORGN

CLS :WAIT @:
PRINT "Kopie (
J/7NO"

IF INKEYs$ ="J"
GRAPH :ROTATE
1:CSIZE 1:G0TO
125

IF INKEY$ ="N"
END

GOTQ 465



E5] B8]
PROGRAMM U

\I_‘_\/—BUNDESLIGQ

STATUS 1 betrigt 9246 (9969) Bytes

g -
Dieses Programm ist fiir alle FuBballinteressierten ein
ideales Werkzeug fir eine problemlose Verwaltung einer
Bundesliga-Saison, Als Paradebeispiel wird hier der FuB-
ball genannt; mit kleinen Anderungen ist das Programm
aber auch fiir die Verwaltung anderer Ligen verwendbar,
Durch die vom Programm PC-ADRESS her bekannte Meniisteue-
rung wird der Benutzer durch das Programm gefiihrt.

Im Menii sind folgende zehn Meniipunkte beriicksichtigt:

> B > Mernuys

o

> 1 > Neuws Saison

> 2 Mewsr Spieltaos
25 2 Aussetfall.Spicle
>4 Eraeb.ausdrucken
> 2 r Tabel.ausdrucken
> E o Spielrlan ausdr.
27 ¥ Imten |aden

s 8 Daten speichern
‘:' Erde

e,

#& Kenmzah |

Durch Driicken der Taste "O" erfolgt ein erneutes Zeigen
des Meniis,

Den Meniipunkt "1" brauchen Sie lediglich einmal im Jahr
aufrufen; er dient zur Erstellung einer neuen Bundesli-
ga=-Saison, Zuerst miissen Sie das Jahr der Saison einge-

Do nak sale |



ben (z.B., 86/87). Darauf erfolgt die Eingabe der Mann-
schaften, Jede Mannschaft besitzt eine vom DFB zugeteil-
te SchliiBelzahl; diese Schliifelzahlen werden Jjedes Jahr
von Neuem nach bestimmten Kriterien (&rtliche Lage der
Vereine zueinander, {berschneidungen mit anderen Veran-
staltungen, etc.,) vergeben,

Mannschaft mit O—=-=Fah!| 18

Der DFB (Deutscher FuBball-Bund) hat folgende SchliiBel-

zahlen den Mannschaften in der Bundesliga-Saison 1986/87
zugeteilt:

1 = FC Homburg/Saar 10 = Borrusie Dortmund

2 = 1,FC Kaiserslautern 11 = VfL Bochum

3 = SV Waldhof Mannheim 12 = FC Schalke 04

4 = 1,FC Niirnberg 13 = SV Werder Bremen

5 = Bayer 04 Leverkusen 14 = VfB Stuttgart

6 = 1,FC X5ln 15 = Bor.Mdnchengladbach
7 = FC Bayern Miinchen 16 = Bayer 05 Urdingen

8 = Fortuna Diisseldorf 17 = Blau-WeiB8 90 Berlin
9 = Eintracht Frankfurt 18 = Hamburger SV

Die SchliiBelzahlen der Mannschaften kdnnen Sie zu Beginn
einer Seison durch geschicktes Probieren herausfinden.

Den zweiten Meniipunkt miissen Sie zu jedem neuen Spieltag
aufrufen, Zuerst werden der Spieltag und des Datum ange-

zeigt, vorausgesetzt, daB8 die Funktion TIME richtig ein-
gestellt ist:

—aih
. Srieltaa, B4, 18, 1925

Parauf werden die neun Begegnungen eines jeden Spielta-
ges auf dem Display angezeigt,

Eracbnis: SHI%!

Sobald der obige Displayinhalt erscheint, kénnen Sie nun
mittels d?r SPACE-Taste die Anzahl der Tore einstellen;
dgrch Driicken der ENTER-Taste beenden Sie die Eingabe
dieses Programmebschnittes,

Da es, insbesondere in den Wintermonaten, des &fteren
vorkommt, daB Spiele ausfallen, besteht hier die Mdg-
lichkeit, durch Eingabe von "A" ebenfalls dem Computer
diesen Sachverhalt zu schildern, Die beiden gegeneinan-
derspielenden Mannschaften, sowie der Spieltag werden
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in den Variablen P$(1,I) und S(I) gespeichert, Das Pro-
gramm sieht eine maximale Speicherung von zehn ausgefal-
lenen Spielen vor; wenn mehr Spiele ausfallen sollten,
miissen Sie die Dimensionierung dieser beiden Variablen
entsprechend erweitern,

Wenn Sie alle Ergebnisse eingegeben haben, erscheint auf
der Anzeige folgender Inhalt:

# Tobelle wird ermittelt #®

Per Computer springt unterdessen in die Sortier-Routine
"S", wo die Tabelle errechnet wird; hierzu bendtigt der
Computer, Jje nach Datenverschiebungen, zwischen 45 und
60 Sekunden,

Sobald der Tag gekommen ist, an dem eines dieser Nach-
holspiele stattfindet, milissen Sie den Meniipunkt "3" auf-
rufen., Die bisher ausgefallenen und noch nicht stattge-
fundenen Spielpasarungen werden der Reihe nach auf dem
Digplay angezeigt. Durch Driicken der Taste "A" ko&nnen
Sie sich das jeweils nidchste Spiel anzeigen lassen., Wenn
Sie aber ein zu dem Zeitpunkt stattfindendes Nachhol-
spiel gefunden haben, erfolgt die Eingabe der Tore eben-
so wie unter Meniipunkt "2",

l.2rieltaa~Erachniz: B:8

Nach Beendigung dieser Eingaben springt auch hier der
Computer in die Unter-Routine "S", um die Tabelle unter
Beriicksichtigung der Neu-Eingaben zu sortieren,

Der Meniipunkt "4" liefert einen Ausdruck der Ergebnisse
eines Spieltages in folgender Form:

[ERGEBNISSE Saaohs 1508

FC Homburg~sSaar 1 1.FC Kaiserslautern 121
SU Waldhof Mannheim : Bor.Moenchensladbach 1:1
Bayer 84 Laverkusen ! SU Werder Bremen 431
FC Bayern Muenchen : UfL Bochuea an2
Borrusia Dortsund ! Fortuna Duecsaldorf 411
H
t
]

FC Schalke 04 1,FC Koeln 214
UfB Stuttgart 1.FC Nuernbery 111
Bayer 8S Uerdingsan Hasburger SU 120
Blau-lieics 38 Bertiin ! Eintracht Frank furt 212

Die in der Sortier-Routine errechnete Tabelle konnen Sie
gsich durch den Meniipunkt "5" auf dem Plotter ausdrucken
lassen, wie das Beispiel auf der néchsten Seite zeigt,
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|[FUSSBALL -BUNDESL 16A-TABELLE °, %3¢ 1553
24,10,
Platz Manngchaft Sp & U U Punkte Tore Dif.
1. ¢ 1.) FC Bayern luenchen ] 6 3 8§ 1813 211 8 12
2. ¢ 4.) Bayar 84 Leverkusen 9 61 2 1S 221 8 14
3. ¢ 3.) UfB Stuttgart S 4 4 1 1218 1318 11
4. € 2.) Hasburgser SU 8 5 2 2 1216 1713 8
S. ¢ 8.) Bayer 25 Uerdingen 9 4 3 2 1132 15112 3
6. ¢ 5.) SV Herder Bresen 8 4 3 2 11s 2 16813 1
2. ¢ 8,) FC Schalke 84 S 3 1 3 1112 18118 8
8., ¢18.) Borrusia Dorteund 9 4 2 3 12808 2311} 12
8. ¢ 2,) 1.FC Kaiserslautern 3 3 4 2 1228 J6rll S
18. (11.) Eintracht Frankfurt 9 2 85 2 99 1311} 2
11. ¢ 8.) UfL Bochua 8 2 8§ 2 9 9 13113 ]
12, (12.) SV kalchof NMamnheis S 3 3 3 9 9 14813 =1
13. (13.) Bor.Moenchens iadbach S 1 4 4 6112 1016 -6
14, <13.) 1.FC Koeln 9 2 2 5 6112 18112 =2
18. (14,) FC Hosburg/Saar 8 2 2 S 6ti2 8118 -l10
16. ¢16.) Blau-Heles 92 Berlln 3 |1 3 S 5113 9123 -16
12, ¢12.) 1.FC Nuernbery 9 2 4 3 4114 10218 -8
18. (18.) Fortuna Duesseldorf 9 1 1 2 3113 6128 -20

Der Meniipunkt "6" dient zum Ausdruck der Spielbegegnun-
gen, Wie die folgende Hardcopy zeigt, kdnmnen Sie einen
Bereich fiir die Ausgabe der auszudruckenden Spieltage
festlegen.,

Vaom B3. bis 25. Sriesltas.

Hierdurch heben Sie natiirlich auch die Mdglichkeit, den
Spielplan einer ganzen Saison ausdrucken zu lassen, vom
ersten ...

1. SPIELTAG

Saison 86,87 mz. SPIELTAG Saison 86/874}

FC Hosburg/Saar

SU Haldhof Manrheim
Bayer 84 Leverkusen
FC Bauyern Muenchen
Eimtracht Frank furt
UfL Bochua

SU Werder Bremen

H

Bor.Moenchens | adbach ¢
Blau-Welss 90 Berlin 3

Bayer 83 Uerdingen
UfB Stuttsart

FC Schalke 24
Borrus ia Dorteund
Fortuna Duesse idorf
1.FC Koeln

1.,FC Nuernbers
Hamburger SU

1.FC Kalserslautern

1.FC Kaleerclautern
1.FC Nuernbery

1,FC Koeln

Fortuna Duescalidorf
Borrusia Dortsund
FC Schalke 84

Ul.B Stuttgart

Bayer 83 Uerdingen
Hasburger SV

Bor,Moencheng iadbach
UfL Bochum

Elntracht Frani furt
FC Bayern Muenchan
Bayer 84 Lavarkusen
SV Walchof Hanmnhels
FC Homburg~sSaar
Blau-Haise 98 Berlin
SU Werder Bremen

eees uUber die mittleren ...

|33. SPIELTAG

Saleon 86,87

[34._SPIELTAG

Salson 86-87

1.FC Nuernbers

FC Hosburg/Saar
Bayar 8S Uerdingan
UfB Stuttgart

FC Schalke 04
Borrus ta Dortmund
Fortuna Duesesaldorf
1.FC Koeln
Hasburger SV

1.FC Kaleerslautern
SU Walchof Hamnhela
Bayer 24 Leverkusen
FC Bayern Muenchen
Eintracht Frankfurt
UfL Bochua

SU Werder Bremen
Bor.Moencheng ladbach
Blau-Helse 98 Beriin

Blau-Hel¢s 88 Berlin
Bor.MHoancheny ladbach
SU Uerder Bremen

UfL Bochua

Eintracht Frankfurt
FC Bayern Muenchen
Bayer 24 Leveriusen
SV Ualchof Mannhelm
1.FC Kalcerslautern

FC Hosburg/Saar
1.FC Nuarnbery

1.FC Koeln

Fortuna Duessaeldorf
Borrus ia Dorteund
FC Schalke 84

UfB Stuttpart

Bayar 835 Uerdingen
Hasburger SV

seo bis zum letzten Spieltag.

Durch Driicken der SPACE-Taste

Do notzsale !

stellen Sie den Anfangs-



spieltag zuerst ein; wenn der gewlinschte Spieltag er-
reicht ist, miissen Sie die ENTER-Taste drilicken. Durch
Betdtigen derselben Tasten erfolgt ebenfalls die Ein-
stellung des End-Spieltages.,

Die Meniipunkte "7" wund "8" sind nicht funktionsféhig.
Der Grund hierfiir liegt in der zu zeitaufwendigen Spei-
cherung von Daten auf dem Kessettenrekorder, Diese bei-
den Meniipunkte konnen nur dann sinnvoll eingesetzt wer-
den, wenn man eine Diskettenstation zur Speicherung der
Daten zur Verfiligung hat., Fir diesen Fall sind hier die
zu speichernden Variablen aufgefiihrt:

mm,zg, M$(1’I§’ 6(1,I), U(1,I), v(1,I), PP(1,I),
T™P(1,1); ™(1,I), P$(1,IS, s(1I), J%, Sp,

Durch den mneunten Menilipunkt beenden Sie das Programm;
alle Daten bleiben gespeichert,

Das eigentliche Programm wird durch die Zeile 1670 been-
det, Da aber aus den eben erwdhnten Griinden eine Spei-
cherung der Daten auf Kagsette vollkommen indiskutabel
ist und die Daten irgendwie in den Computer wieder ein-
gelesen werden miissen (vorausgesetzt Sie haben das Pro-
gramm zwischenzeitlich geldscht), ist das Programm wum
die Zeilen 2000 bis 2290 erweitert worden.,

Dieses Programm zur Dateneingabe kénnen Sie {iber DEF Z
starten. Alle nun folgenden Eingaben von Zehlen t&dtigen
Sie mittels denundTasten; wenn der gewiinschte
Wert erreicht ist, miissen Sie die ENTER-Taste driicken.
Zuerst erscheint der folgende Displayinhalt:

HE=—Zah | 1.

Hier miissen Sie die SchliiBelzahl der Mannschaft mit dem
rechts 8tehenden Tabellenplatz eingeben. Darauf erfolgt
die Eingabe der Mannschaft:

TEFC Bowern Musncheno 1.

Die beiden folgenden Hardcopies verdeutlichen die als
ndchstes vorzunehmenden Eingaben:

1BFC Bosel S@UNEYEETR: THME
1AFC Bowcll cB ZH QE21: SH

Als erstes milissen Sie den Tabellenplatz eingeben, den

Do not sale !



die Mannschaft am vorherigen Spieltag belegte,

die Anzehl der gewonnenen, unentschiedenen wund verlore-
nen Spiele, und abschlieBend die Anzahl der geschoBenen
und erhaltenen Tore. Nach Beendigen dieser Eingaben miis-
sen Sie noch den Spieltag und die Saison eingeben.
Auf die Eingabe von mdglichen Nachholspielen wurde ver=-

zichtet;

Listings

1B:CLEAR :WAIT B:
2=18

28:DIM B$(3S), MMs$(
2)%20, M$(1, 2%
28, P$(1, 9)%20

38:DIM TAC(1, 2), EC
255095601, 2)
s U1, 2>, U1, 2)
3 PP(I, 2), TP(I;
205 TM¢1,2>

48:B$(B)="Menue"

41:B$(1)="Neue Sa

ison"
42:B$(2)="Neuer S
pieltag"
43:B$(3)="Ausge fa
I1.Spiele"
44:B$(4)="Enrgeb.a
usdrucken
45:B$(5)="Tabe | .qa
usdrucken"
46:B$(6)="Spielpl
an ausdr."
47:B$(2?)="Daten |
aden”
48:B$(8)="Daten s
pe ichern"

49:B$(39)="Ende"
68:FOR I=1T0 2
61:IF I=1LET C=14
tA$="FUSSBALL"
62:IF I=2LET C=1:
A$="BUNDESLIGA

63: GCURSOR C

64:FOR K=1TO LEN
A$: L =64677+5%(
ASC (MID$ (AS,
Ks 1)5-33)

65:FOR M=BTO 4:N=
PEEK (L+M>:IF

N=BGOTO 62
66: GPRINT Nj;N;Nj
67:NEXT M

68: GPRINT 8; :NEXT
K

63:WAIT 99:PRINT
:CLS :WAIT @:
NEXT 1

78:CURSOR 1:
GPRINT "1C225SD
5555221€C";
PAUSE " by Dom
inik A. Muelle
r\ll

188: "M"WAIT. B:FOR
I1=9T0 9

11B:PRINT ">";1I;"
> "3;B$(I1)>:BEEP
1

120:FOR J=1TO 48

125: A=ASC INKEY$

126: IF A=BGOTO 140

138: IF A<C480R A>SY
BEEP 1, 175:
GOTO 149

135: 1=A-48: GOTO 18
%}

14B:NEXT J

15B:NEXT 1

168: A=0: BEEP S:
PRINT ">>>>> K
ennzah | "

165: A=ASC INKEY$

166: IF A=BGOTO 165

178: IF A<480R A>52
BEEP 1,125
GOTO 165

Do notsale !

diese kOnnen aber ohne Schwierigkeiten manuell
eingegeben werden,

175: 1=A-48

18@: I=1+1:BEEP 1,3
P:BEEP 2:BEEP
1, 68:BEEP 1, 30

18:0N IGOTO 188, 2
20, 399, 488, 450
, 588, 780, 8419, 8
70, 1490

208: PAUSE "X NEUE
SAISON EINRICH
TEN x"

205:PRINT "Bundes |
igasaison 18
/|I

210:CURSOR 18:
PRINT CHR$ S85;
CHRs$ 85

215:CURSOR 22:
PRINT CHRs$ 85;
CHR$ 85

228:J=ASC INKEY$

225:1F J<480R J>57
GOTO 228

239:BEEP 1:CURSOR
19:PRINT STR$
(J-48)

235:J$=STR$ (J-48)

24P: J=ASC INKEY$

245:1F J<480R J>57
GOTO 248

258:BEEP 1:CURSOR
28:PRINT STR$
(J-48>

255: J$=J$+STR$ (J-
48):J=UAL Js$+1
2 Jjs=J8+" "+
STR$ J:CURSOR
19:PRINT J$

2608: PAUSE

darauf



265:

279:

275:
288:
284:

285:

286:

2390:

295:
388:

302:

385S:

318:
315:
320:
325:
330:
331:
335:
336:
337:

FOR I=1T0 2:
CLS

PRINT "Mannsch
aft mit";:
GPRINT "Q2B02080
1C22414141221C
08D8V8NE8RRN8RYS8
381838p020VR";
PRINT "-Zahi";
I1:PAUSE

CLS :INPUT ">>
> "SMMS$CID
IF LEN MM$CIDD>

2BBEEP 1:G0TO
2889

IF MMs$cIy=""
BEEP 1:GOTO 28
(4]

M$CB, ID=MMs$CI)
NS, 1)=M$(0,
1

NEXT I:CLS :
PAUSE ">>> Ein
gabe beendet."
GOTO "m*

PAUSE "XXXXX N

EUER SPIELTAG
XXxXxx"

IF SP>33PAUSE
"Saison ist be
reits beendet”
:GOTO "M
SP=SP+1:PS=SP:
IF PS>17LET PS
=PS-12

GOSUB 1200
PRINT STR$ SP;
". Spieltagy; "
; D$: PAUSE
RESTORE (15080+
PSXx18)>

FOR 1=17T0 9
READ X1, X2

IF SP>17LET X=
X2:X2=X1:X1=X
CLS :X=(26-LEN
MM$(X1))>,2
CURSOR X:PAUSE
MM$(X1)

CLS :CURSOR 18
:PAUSE "gegen"

338:
338:
340:
341:
345:
346:
347:
348:
343:
358:
351:
352:
393:
354:
355
356:
357:
358:
368:
361:
362:
363:
364:

365:

366:

367:

368:

CLS :X=(26-LEN
MM$(X2))>72
CURSOR X:PAUSE
MM$(X2)

PRINT "Ergebni

S.

2:0"
E1=0:E2=0
A=ASC INKEY$
IF A=BGOTO 345
IF A=65GO0TO 37
S
IF A=32BEEP 1:
E1=E1+]

IF A=13BEEP 1,
939: GOTO 353
C=22: IF E1>9
LET C=21
CURSOR C:PRINT
STR$ EI
GOTO 345
A=ASC INKEY$
IF A=@GOTO 353
IF A=32BEEP I:
E2=E2+]

IF A=13BEEP I,
99: GOTO 368
CURSOR 24:
PRINT STR$ E2
GOTO 353
FOR J=1T0 18
IF MM$(X1)=M$<C
1, J)GOSUB 365
IF MM$(X2)=M$<
1, J)GOSUB 368
NEXT J:ECI¥2-1
Y=E1:EC1¥2)=E2
NEXT 1:60TO “S

TP(B, J)=TP(B, J
DFEL:TMCG, JO=T
M(B, J>+E2

IF E1<E2LET U(
8, J)=U(8, J)+1:
RETURN

IF E1>E2LET G(
8, J)=G(B, J>+1:
PP(B, J)=PP(B, J
)+2:RETURN

IF E1=E2LET UC
8, JO)=U(B, Jo>+1:

363:

370:

371:

372:

375:
376:
372:

378:
379:

380:

381
382:

385:
400:

481:

492:
404:

406:
498:
4108:

412:

Do nej sale !

PP(8, J)=PP(B, J
)+1:RETURN
TP(B, J>=TP(B, J
D+E2:TM(B, IO =T
M(B, J)+E1

IF E2<EILET U(
B, J>)=U(B, J>+1:
RETURN

IF EIKE2LET:G¢
B, J)=G(8, J)+1:
PP(B, J)=PP(B, J
)+2:RETURN

IF E1=E2LET UC
8, J)=U(B, JH+1:
)+1:RETURN
CURSOR 21:
PRINT "ausg.":
PAUSE

FOR J=BTO S

IF S(J>=8G0TO0
373

NEXT J

P$(B, J>)=MMN$ (X1
o)

P$(1l, J)=MMN$(X2
)

:SC¢J)=SP

ECI%2-1)==1:E(
1%2)=-1

GOTO 364
GCURSOR 3:
PAUSE "X¥Xx AUSG
EFALLENE SPIEL
E k%

IF Ps$(@,8)=""
PAUSE "Keine N
achholsp.vorha
nden!":GOTO "M

FOR I=8T0 S

IF Ps$¢@, 1)=""
GOTO 4383

CLS :X=(26-LEN
P$(B, I)>72
CURSOR X:PAUSE
Ps$(@, I>

CLS :CURSOR 18
:PAUSE "gegen”
CLS :X=(26-LEN
P$C1, I1))/2



414:CURSOR X:PAUSE
P$Cl, 1)
415:C=1:1F S(I1)>8
LET C=0
416:CURSOR C:PRINT
STRs$ SC(I);".Sp
ieltag/Ergebni
s: B:@"
418:E1=8:E2=0
428:A=ASC INKEYs$
421:IF A=BGOTO 420
422: 1F A=65SPAUSE :
GOTO 438
423:1IF A=32BEEP 1:
El=E1+1
424:1F A=13BEEP 1,
93:G0OTO 428
425:C=22:IF E1>8
LET C=21
426:CURSOR C:PRINT
STR$ E1I
427:G0T0 429
428:A=ASC INKEY$
423: 1IF A=BGOTO 428
4308: IF A=32BEEP 1:
E2=E£2+1
431:IF A=13BEEP 1,
93:G0TO 434
432:CURSOR 24:
PRINT STR$ E2
433:G0TO 428
434:FOR J=1T0 18
43S5: IF P$(B, I)=M$¢(
1, JDGOSUB 44
436: IF P$C1, I)=M$(
1, J)GOSUB 444
437:NEXT J
438:Ps$(B, I)="":Ps(
1, I)="":15(1)=0
438:NEXT 1:G0TQ 12
50
448:TP(B, J>=TP(B, J
D+E1:TM(B, J)=T
MCB, J)+E2
441:1F E1<E2LET U
8, Jo)=U(B, J)+1:
RETURN
442:1F E1>E2LET G¢
B, J)=6(B, J)+1:
)+2:RETURN

443: IF E1=E2LET U(
B, J)=U(B, J)+1:
PP(B, J>=PP(B, J
>+1:RETURN

444:TP(B, J>=TP(B, J
D+E2:TM(B, JO=T
M(B, J)+E1

445: IF E2<EILET U(
0, J>=U(g’ J)+1:
RETURN

446: IF E1<E2LET G¢
@, J)=G(B, J)+1:
PP(B, J>=PP(B, J
)+2:RETURN

447:1F E1=E2LET UC
a, J)=U(B) J)+1:
PP(B, J>=PP(B, J
D)+1:RETURN

450: GCURSOR 3:
PAUSE "x ERGEB
NISSE AUSDRUCK
EN x"

452:PS=SP: IF PS>17
LET PS=PS-12

454:GOSUB 1200

456:PRINT STR$ SP;
". Spieltag, "
;D8

458:RESTORE (1580+
PS¥18>

468:GRAPH :ROTATE
1

462:LINE (2186,8)>-¢
S1,-388),,,8B
464:LINE (214, -2)-
(194, -298),,,B
466:FOR J=BT0 2
468: GLCURSOR (198,
-J=6):LPRINT ™
ERGEBNISSE™"
478:NEXT J
472:CSI12E 1:
GLCURSOR (286,
-224):LPRINT
STR$ SP;". Spi
eltag”
474:GLCURSOR (196,
=-238):LPRINT D
$
476:Q=-1:FOR J=188
TO SBSTEP -15

Do not;gale !

478:RERD X1, X2
480:Q=Q+2: IF SP>17
LET X=X2:X2=X1
tX1=X
482: GLCURSOR
J:LPRINT
1>
GLCURSOR (J, -1
32):LPRINT ":
"SMM$(X2)
GLCURSOR (J, -2
76>
IF ECQ)=-1
LPRINT "ausg":
GOTO 4384
IF EC@)>>18
LPRINT " ™
LPRINT STR$ E(
B);3 " “3STR$ EC
Q+1)>
NEXT J
GLCURSOR (8, -3
48)
4388:G0OTO "M"
508:PAUSE "XxXx TAB
ELLE AUSDRUCKE
N X)X
GRAPH :ROTATE
1
S18:LINE (216, 8>-(
@,‘410)31)8
S1S:LINE (194, -2)>-
(214, —488), 1) B
S28:FOR 1=8T0 2
525:GLCURSOR (188,
-1-6):LPRINT "
FUSSBALL-BUNDE
SLIGA-TABELLE"
S3B:NEXT 1
585:CSIZE 1:
GLCURSOR (286,
-334)
54@: LPRINT STR$ SP
5", Spieltag”
545: GOSUB 12088
550: GLCURSOR (186,
-348)
S55:LPRINT Ds$

«J, -6
MM$ (X

484:

486:
488:

4390:

4382:

494:
4396:

58S:

568: GLCURSOR (185,
=6
S65:LPRINT "Platz



375:
580:
585:
598:
S585:
S86:

600:
682:
685:
618:
615:
628:
625:
628:
6308:
634:
635:
633:
640:

645:
643:

658:
651:
652:

Mannschaf
t S
P G U VU P
unkte Tore D
ifa™
Q=B:FOR I=124
TO 4STEP -19
GLCURSOR (I, -6
):Q=Q+1
IF B<1BLPRINT

LPRINT STR$ Q;
ll. (II

IF TAC1,@)<18
LPRINT ™ ®

IF TARC1,Q>=8
LPRINT "=r:
GOTO 682
LPRINT STRs$ TA
(1, @

LPRINT ".> *
LPRINT Ms$(1, Q)
X=GC1, @)+UC1, Q
)+UCL, @
GLCURSOR (I, -2
24>

IF X<1BLPRINT

LPRINT STR$ X;
IF GC1,Q><18
LPRINT * *
LPRINT STR$ G¢
1) O);" "
IF UC1,@><18
LPRINT * *
LPRINT STR$ UC
T

IF UC1,Q5¢<10
LPRINT " *
LPRINT STR$ U(
1;@35" "
X=2¥X-PP(1, Q)
IF_PP(1,Q)¢10
LPRINT ™ "
LPRINT STR$ PP
IR

IF X<1BLPRINT

LPRINT STR$ X;

654:

655:

659:

66@:

665:

630:

635:
/08:

785:
718:
215
720:

722:
725:

738:

735:
740:
745:
750:
753:
757:

738:
260:

765:
778:

773

IF TP(1,8><18
LPRINT " ®
LPRINT STRs TP
(1’0);|l:n
IF TMC1,@)<18
LPRINT ™ "
LPRINT STR$ TM
1, @;" e
LPRINT (TP(1,Q
)-TMC1, @)
NEXT 1I:
GLCURSOR (B, -4
S1%D)
GOTO "M“
PAUSE "xx SPIE
LPLAN AUSDRUCK
EN Xxx"
S1=1
PAUSE
"3J$
PRINT "Uom B1.
bis Bl. Spiel
tag."
A=ASC INKEYs
IF A=BGOTO 7218
IF A=32BEEP 1:
S1=S1+1:1F S1>
34BEEP 3:S1=34
:S2=34:6G0T0 78
S
IF A=13BEEP 1,
98:G0TO 255
C=4:]F S1K1@
LET C=S
CURSOR C:PRINT
STR$ S1
CURSOR C+8:
PRINT STR$ S1
GOTO 228
S$2=S1
A=ASC INKEY$
IF A=BGOTO 252
IF A=32BEEP 1:
S2=S2+1:1F S2>
34BEEP 3:S52=34
:GOTO 78S
IF A=13BEEP 1,
99:G0TO 785
C=12:1F S2<11@
LET C=13
CURSOR C:PRINT

"Saison

Do naf sale !

STRs S2
788:G0T0 257
78S:FOR I=S1T0 S2
786:GRAPH :ROTATE

1
788:LINE (216, 8>-¢

51’ -268)) PIE] B
792:LINE (214, -2)>-

(194, -266),,,B
785:FOR J=BTO0 2
888: GLCURSOR (188,

=J=6):LPRINT
STR$ I;". SPIE
LTAG"
B8BS:NEXT J
886:CSIZE 1:

GLCURSOR (281,
-178>:LPRINT "
Saison ";J$
888:PS=1:1IF 1>12
LET PS=1-17
818:RESTORE (1580+
PSx18)
815:FOR J=188T0 59
STEP -15
828:READ X1, X2
821:1F I>I2LET X=X
2:X2=X1:X1=X
825:GLCURSOR ¢J, -6
JILPRINT MM$(X
1>
838:GLCURSOR (J, -1
32):LPRINT ":
"IMM$(X2)
835:NEXT J
836:GLCURSOR (B, -2
78):NEXT 1
838: GLCURSOR (B, -3
08):6G0T0 "M"
840: GCURSOR 3:
PARUSE "XxxXxx¥xxx
DATEN LESEN xx
XXxx%"
850:REM SIEHE TEXT
865:G0T0 "mM"
878: GCURSOR 3:

PAUSE "Xxxx DA
TEN SPEICHERN
Xxxx"

888:REM SIEHE TEXT
8385:G0TQ "mM"



988: "S"PRINT "X Ta
belle wird erm
ittelt X":PP(l
s B)=1E4:TP(1, 8
)=1E4:TM(1, B)=
1E4

89B2:FOR I=1T0 2

884: X=PP(B, I):Y=X~-
(2%(G(B, I>+UCA
s I)+UCE,; 1))=X)

886:FOR H=ITO 1
STEP -1

888:Y1=PP(1, H-1)-(
2%(G(1, H=1)>+U(
1, H-1)+U(]1, H-1
))-PPC1, H-1))

918: IF Y=Y1G0TO 82
6

812:IF Y>Y1GOTO 18
70

S14:TA(1, H)=TA(B, I
dJiM$(1, H)=M$(B
» 1):6C1, H)=G(@
» 1):1UC1, HY)=U(D
s 1)UL, HY=U(B
» ID

916:PP (1, H)=X: TP(1
s H)=TP(B, I>:TM
(1, H)=TM(B, 1)

S18:G0OTO 1820

926:FOR J=HTO 1
STEP -1

828:Y1=PP(1, J-1)-(
2%(GC1, J-1)+U(
1, J-1)>+U(1, J-1
J)=-PPC1, J-1))

938: IF PP(1, J-1)=X
AND Y1=YGOTO 8
40

832: IF PP(1, J-1)<X
AND Y1=YGOTO 1
100

934:TA(l, J)=TA(Y, ]
J:M$(1, JX=M$(B
s 12:GC1, J>=6(B
s ID3UCl, Jd)=UcB
s 12:U(1, JO=U(B
s ID

836:PP (1, J)=X:TP(1
s JO)=TPCB, I):THN
(1, J)=TN(¢B, I)

838:G0OTO 1828
848:D1=TP(B, I>-TM(
9, ID
84S5S:FOR K=JTO 1
STEP -1
858:D2=TP(1, K-1>-T
M1, K=-1)
851:Y1=PP(1,K-1>-(
2%(G(1, K-1>+U(
1, K‘l)+U(1, K—l
DI)-PPC1,K-1>)
IF D1=D2AND PP
(1, K-1>=XAND Y
1=YGOTO 3988
IF D1>D2AND PP
(1, K-1>=XAND Y
1=YGOTO 1138
TA(1, K>=TA(B, I
diM$(1, K)=M$(D
» I1):6C1, K)=G(B
» I):UC1, K)=U(B
» I):UC1, K>=VU(B
» ID
878:PP(1, K)=X:TP(1
sy KD)=TPCB, I>: TN
(1: K)=Tr1(9, I)
S75:G0T0 1820
888:X1=TP(B, 1)
885:FOR L=KTO 1
STEP -1
8998: X2=TP(1, L-1>
885:Y1=PP(1, L-1)-¢
2%(G(1, L-1)+U(
1, L-l)+U(l, L_l
D)=-PP(1,L-1))
1888: IF X1>X2AND
PPC1, L-1)=X
AND Y1=YAND
D1=X2-TM(1, L
-1>G0TO 1168
1885: TAC(1, LY=TA(B
3 I):ﬂs(l, L=
M$(B, I>:6C1,
L>=6CB, I):U(
1, L>=U(p, 1>:
U(l, L)=U(8, I

855:
9608:

965:

)
1818:PP(1, L)=X:TP
(1, LO=X1:TM(
1,L)=TMCB, 1)
1028: NEXT 1

Do nat sale !

1825:FOR I=1T0 Z

1838: TAR(B, I>=1:M$
(B, I)=I‘1$(1,I
):6(Bs 1)=6(1
» 12:U(8, I>=U
1, D
J:PP(B, I>=PP
(1, I>:TPCB, I
)=TPC1, I>:TM
(8; I)=Tl‘1(1,1

>
1848:NEXT 1
1858:GOTO "mM"
1878: TAC1, HY=TAC1
sy H=1):M$C1, H
d=M$(l, H-1):
GC1, H)=G(1, H
-1):UC1, H)=U
(1,H-1>
1988:U(1, H>=UC(1, H
-1):PP(1, HO=
PP(1,H-1):TP
(1, H)=TP(1, H
=-1):TNCL, H)=
TMC1, H-1D
1898: NEXT H
1188: TA(1, J)=TACI]
s J=10:MsCl, J
dY=M$(1, J-1):
G(1,J>)=GC1,J
-1):UCl, J>=U
1118:UC1, J>=UCl1,J
-1):PP(1, D)=
PPC1,J-1):TP
(1, J>=TPC1,J
-1):TM(C1, Jo=
™C1, J-1)
1128:NEXT J
1138: TAC1, K>)=TA(l
s K=1):M$(1, K
S )=M$(1, K-1D:
G(1,K)=G(1,K
-1>:UC1,K>=U
(1, K=-1)
1148:U(1, K)=UC1, K
-1):PPC1, K)=
PP(C1,K-1):TP
(1, K)=TP(1, K
-1):THCL, K)=



1150:
1168:

1178:

1180:
1200:

1285:
1218@:
1215:
1220:

12253

1238:

1235:
12508:
12524

1254:
1256:

1258:

1260:
1262:
1264:

THMC1, K=1)
NEXT K

TACL, L)=TAC1
s L=1):iMs$(l1, L
dJ=M$(l, L-1):
G(1, LY)=GC1,L
=-1>:U(C1, LX)=U
(1, L-1)

Udl, L>=UCl, L
=123PRP 1y L)=
PPC1,L=1>:TP
(1, L>=TPC(1, L
=108 TME1, L)=
TMCL, L=1)
NEXT L
D$="":1MO=INT
(TIME ~1E4):
TA=INT C(CINT
TIME -MOX1E4
JZ1E2)

IF TA<CI1BLET
D$=ll all
D$=Ds$+STRs$ T
Q+ll . "

IF MO<K1OLET
Ds$=Ds+"p"
D$=D3$+STR$ M
g+*..13%

IF MO<K?LET D
$=D$+RIGHTS
(Js, 2)

IF MO>2LET D
$=D$+LEFTS ¢
Js$, 25

RETURN

FOR I=8T0O 9
IF Ps$(¢@, I)="
"GOT0 1262
GOTO 1268
P$(B, 1)=P$(D
s J)IP$C1, 1)=
P$C1,J):SCI)
=S¢

P$¢B, J)="":P
$(1, J)=""35¢
J>=0

NEXT I

FOR J=1TO 9
IF Ps$(@, J)="

1266:

1268:
1270:
14808:

1410:

1508:

1518:

15280:

1530:

1540:

155@:

1560:

157@:

1580:

"GOTC 1268
IF P$(B, J><
""GOTO 1256
NEXT J

GOTO "Ss*
PAUSE ">>>>>
Programm be
endet."”

END

REM SPIELPAA
RUNGEN

DATA 1, 16, 3,
14) 5) 12, 7, 1@
’81 8, 11) 6, 13
J4J 15) 18) 17,
2

DATA 2, 15, 4,
11,6,9,8, 25 1
8,5, 12, 3, 14,
1,16, 12, 18, 1
3

DQTQ 1, 12) 3,
18,5,8,7,6,89
y 4, 11,18, 13,
2,16, 14,12, 1
o

DATA 2,11, 4,
7’ 6, S: 8; 3, 19
y 1,12, 16, 14,
12,15, 13, 18,
S

DATA 1,8, 3,6
)534!7! 18’8)
2,11,15, 14,1
2,16,18, 12,1
3

DATA 2,7, 4,3
] 6) 1, 8; 16, 19
»14,12,12, 13
3 11, ]5) 9, 18,
S

DATA 1,4,3,1
8,52 72,15, 8
) 13, 12, 18, 14
»8, 16,6, 17, 1
1

DATA 2, 3,4, 1
6, 6’ 14) 8) 12)
18,12, 11,8, 1

1580:
16008:
1618:
16280:
1638:
1648:
1650@:
1660:

1670:

Do nef sale !

3,7, 15,5, 18,
1

DATA 1,2, 3,1
5! 5’ 13, 7) 11,
19,8,12,6, 14
34,16, 18, 12,
S

DATA 2, 16, 4,
12,6, 18,8, 17
»8,72,11,5,13
3 3’ 15, 1’ 18’ ]
4

DATA 1,13, 3,
11! 5) 9, 8, 6’ 1
8,4,12, 18, 14
J 2! 15) 15, 17;
7

DaTA 2;12, 4;
816! 17!715,9
’3;11’ 1, 13:1
6, 15, 14, 18, 1
(5]

DATA 1,9,3,7
»6,4,8,18, 18
12, 12] 15, 147
13,16, 11, 12,
S

DATA 2,8, 4,1
7!5’3,7’ 1’8,
16,11, 14, 13,
12,15, 18, 18,
6

DATA 1,5, 3,1
7,6,2,8, 15, 1
8,13,12, 11,1
4,8,16, 2, 18,
4 .

DATA 2,4, 3,1
) 5) 16: 7) 14’8
»12, 11,18, 13
!8, 15, 6) 17’1
8

DATA 1,12, 4,
15,6,13,8, 11
»18,8,12,2, 1
4,5, 16, 3, 18,
4



20002: "2"WAIT B

20818B:FOR I=1TO 18
:CLS :CURSOR
22:PRINT 1I;"

2828:CURSOR 2:
PRINT CHRs$ 1
273"S-2ah|":
TACB, 1>=1

283B:C=B:HZ=18:
GOSUB "X":SC
=ZA:CURSOR 3
SPRINT

2040: CURSOR 3:
INPUT Ms$(1, I
):C=B:H2=18:
GOSUB "X":MM
$(SCY=Ms$(1, I
dJ:TACL, I)=2A

2@58: CURSOR 18:
PRINT CHR$ 1
273 "GE"; CHRS$
122 ;" UNY's
CHRs$ 127;"UE
";CHRs$ 127;"
TP:TM"; CHR$
122

206B8:C=11:HZ2=34:
GOSUB "X":G(
1, I1)=2A:PU=2
A%X2
28708:C=14:HZ2=34:
GOSUB "X":U(
1, I)=2A:PU=P
u+2za
2888:C=17:HZ2=34:
GOSUB "X":U(
1, I)=2a
28808:PP(1, I>=PU
2198:C=28:H2Z2=39393:
GOSUB "X": TP
(1, I>=2A .
2118:C=23:H2=3833:
GOSUB "X":TH
1, I)=2A
2120:NEXT 1
213B:CLS :PRINT "
Tabel le nach
d. .Spielt
09"
214B:C=15:H2=34:
GOSUB "X":SP
=2A
215@: INPUT "Saiso
n: 3J$

Do notgale !

2168: END
22080: "X"2A=0
2218: IF INKEYS$ =
CHRs$ 11BEEP
1:2R=2A+]
2228: 1IF INKEYS =
CHRs 1BBEEP
- 1:2R=2A-1
2238: IF INKEYs ="
"BEEP 1:2R=
ZA+1@: IF ZA>
HZLET 2A=2ZA-
19
2240: 1F INKEYs$ =
CHRs 13BEEP
1, 833: RETURN
2250: IF 2ZAKBLET Z
A=B
226@: IF ZA>HZLET
2A=HZ
2278: IF ZA<18
CURSOR C:
PRINT ZA:
GOTO 2218
2280:CURSOR C:
PRINT STRs Z
A
2299:G0TO 2210



PROGRAMM U

PC—TMUSIK

STATUS 1 betrdgt 13180 Bytes
L &

Melodien zu spielen, sie anzuhdren, ihr Tempo zu veriie-
ren oder sie als komplette Partitur ausdrucken zu las-
sen; alle diese Aufgaben {ibernimmt fiir Sie das Programm
PC-MUSIK, Gleichzeitig muB man aber eingestehen, daB ge-
rade bei der Programmierung von Musikprogrammen die Lei-
stungsfihigkeit der SHARP-Computer nicht unbegrenzt ist.
Schéne, wohlmdglich dreistimmige Klangkombinationen sind
dem Computer nicht zu entlocken, da zur Tonerzeugung le-
diglich das "magere BEEP" zur Verfiligung steht, Anderer-
seits bietet der PC-1500 mit dem Plotter hexrvorragende
graphische Moglichkeiten., Deshalb wurde bei diesem Pro-
gramm verstindlicher Weise mehr Wert auf die Graphik ge-
legt; der Plotter bringt die Noten auf sehr ansprechende
und ordentliche Art und Weise zu Papier. Die gerade er-
wighnten Mingel beziiglich der Tonerzeugung werden insbe-
sondere durch diese M&glichkeit, némlich dem Ausdrucken
von Partituren, aber auch durch die {ibrigen Programmei-
genschaften vollkommen egalisiert, Ein komfortabeles Ar-
beiten mit dem Programm ist stets gewédhrleistet.

Der Programmstart erfolgt ilber RUN, Falls sich im Rech-
ner bereits Noten in Form von Daten befinden, die nicht
geldscht werden sollen, wird das Programm iiber DEF M ge-
startet. Jetzt erscheint auf der LCD-Anzeige folgende
Frage:

Einfihrune in PC-MUSIE J<M

Die Einfiihrung gibt auf dem Plotter einen Uberblick iiber
die grundlegenden Funktionen des Programmes.

Do net sale !



PC-MUSIK

' it diesem Programms ist es
'Vl moeg | ich Noten ueber die
(Klavier—)Tastatur einzugeben,
sie sich anzuhoeren,;, ihr Tempo
zu variieren und letztlich sie
sich als kompletten Partitur—
ausdruck ausdrucken zu lassen.

Durch eine Meniisteuerung wird der Anwender durch des
Programm gefiihrt, Nach jeder Beendigung eines Programm=
abschnittes springt der Computer automatisch in das Me-
nii zuriick,.

Das Programm beinhaltet folgende acht Meniipunkte:

© ew DOMINIK MOLLER

H = Merid

1 = Eingabe der Hoten

2 = Anhoren der Hoten

= = Tonlansenkbest amuns

4 = Tempo(Schre! | -Lanasam?
3 = Tonlanaermormal (S0 e .
B = Fortiturausdruck

T = Ernde PC-MUSTIE

Fenmzah| @

0 = MEN{:

Durch Eingabe der "O" erreichen Sie ein erneutes Ausfiih-
ren des Meniis,

1 = EINGABE DER NOTEN:

Die Noten werden iiber die Tastatur eingegeben. Dem nach-
folgend aufgefiihrten Tastaturplan kénnen Sie entnehmen,
mit welcher Taste der dazugehdrige Ton sufgerufen wird.
Jeder Ton bzw. jede Pause werden automatisch vom Compu=
ter gespeichert, Aufgrund des nur begrenzt zur Verfligung

stehenden Speicherplatzes ist maximal eine Speicherung
von 65 Noten mdglich.,

Do notsgale !



TASTATURBELEGUNG - PC-—HUSIK

c 7 cie d - diec e f s fic /7 9ie a / aie Pause

o] [w] [E] [R] TIHYIHUHIIIJHOHfPl

c /7 cle d 7 die f - fle 9 7 9i¢ a7/ Qie

niasialaiaioiaicaim

c

Lz Ixd el vl n]ngicd ]

Tonerhoehung Ende. dar Eingcbe

s | & | [Rey [ sPace | [ &) [ & ] [ ENTER |

Wenn Sie einen Ton um die H&lfte seines Wertes erhdhen
mdchten, sprich ein cis, dis, etc. apielen mdchten, miis=
sen Sie zuvor die SPACE-Taste driicken.

Die Noten werden auf dem Display in folgender Form ange-
zeigt (das quadratische Symbol am rechten Displa; d
wird angezeigt, wenn die SPACE-Taste gedriickt wurde;:
Mote Mr. 358 cis' O

Die Noteneingabe wird mittels der ENTER-Taste beendet.
Darauf erscheint auf dem Display die Frage, ob Sie einen
Notenausdruck wiinschen. Der Ausdruck gibt iiber die Num-
mer der Note, iiber die Note selbst und iiber die Frequenz
der jeweiligen Note Auskunft.

e 89 41 kR h
. Note Fragquanz 21 ‘ b 181 42 b g:
1 T o 114 22 ) 121 43 x 9 74
2 ¥ 4 181 23 9 154 44 ¥ a 86
3 * e a9 24 f 84 as * 3 74
4 T d 181 23 = o L5 46 T s 74
3 x d i8 28 x d 101 © T 84
6 Tt e 2 22 L) 121 48 T e 83
7 * a 181 28 s 154 43 T o 181
8 h 121 23 T 9 24 sa T e 83
3 T o 114 28 Tl &4 51 *Of 84
AR ¥ L 31 T e t] 52 T 24
1 T 5 74 =2 S o2 53 T a 68
12 e t 84 33 T fis 23 Sq k3 f 84
5 s 5 o 34 % fls 73 ss T d 181
14 ® d 181 33 ¥ 9 24 38 T o 114
15- T es = T 24 ® Toe as
ia .. 4 3 ® 74 sg * d 181
1> ® 24 38 ¥ o3 24 s9 T o 114
3 33 ®T o 3s
18 Pausa 1 48
13 T d 101 b 58

Beispiel eines Notenausdruckes: Deutsche Nationalhymne

2 = ANHOREN DER NOTEN:

Zu jeder ertdonten Note bzw, zu jeder Pause wird gleich-
zeitig auf der Anzeige die Notennummer, die Frequenz und
die Linge der Note angezeigt.

Do notrsale !



M. 58 Fr. 187 8 L. S8

Sollten bis dahin die Noterlédngen unter Meniipunkt 3 noch
nicht definiert worden sein, teilt der Rechner jedem Ton
bzw. jeder Pause die Liange 120 (entspricht einer ganzen
Note) zu.

3 = TONLANGENBESTIMMUNG:

Mit diesem Meniipunkt werden die TonlZngen bestimmt, Die
langstmdgliche Note ist eine Ganze, die kiirzestmdgliche
ist eine Sechzehntel, Bei den Pausenlingen verhilt es
sich ebenso.

Vor jeder Eingabe einer Lénge wird zuerst der Ton einmal
gespielt. Auf der Anzeige erscheint dann:

Tondoust Mote He. 90 7

Die Liénge eines Tones erhtht man nun mittels der [ |Tas-
te oder erniedrigt sie mittels der Tagste. Wenn man
die gewiinschte Tonlidnge eingestellt hat, muB8 man die EN=-
TER-Teste driicken; sofort danach erfolgt die Eingabe der
nachfolgenden Tonlénge,

4 = TEMPO (SCHNELL/LANGSAM):

Durch diesen Meniipunkt kénnen Sie das Tempo Ihrer Kompo-
sition variieren, Zuerst miissen Sie festlegen, ob das
Tempo beschleunigt oder verlangsamt werden soll; dazu
driicken Sie die Taste "S" bzw. die Taste "L",
stchrel 1) oder Liamssamy 7

Danach erscheint, abhingig von der letzten Eingabe, ent-
weder diese Graphik ...

TEMFO : & Frr T 1schnel |
TEMPD = 8 PTT"T1 Lansson
EMP b Lo "-""J;'.". oder Jene.
Mit der[T]Taste kann jetzt das Tempo um maximal 10 Ein-
heiten erhdht bzw. erniedrigt werden., Wenn Sie die ge-
winschte Einheit angewihlt haben, miissen Sie die ENTER-
Taste drlicken.
5 = TEMPONORMALISIERUNG:
Durch Anwéhlen dieses Meniipunktes werden alle vorherigen
Tempoverdnderungen, die durch Meniipunkt 4 erfolgt sind,

wieder beseitigt und jede Note bzw, jede Pause erhidlt
ihre urspriingliche Linge zuriick.,

Do notsale !




6 = PARTITURAUSDRUCK:

Die Funktion dieses Meniipunktes besteht darin, &alle im

Computer befindlichen Noten bzw., Pausen in Form einer

Partitur ausdrucken zu lassen, Nach Aufrufen dieses Me-

niipunktes erscheint auf der Anzeige folgende Frage:

Moit s oder Ochrel Etikette

Wenn Sie eine Etikette wiinschen, miissen Sie ein "M" ein-

geben und die darauffolgenden Eingaben ausfiihren:

a) In den zwel Zeilen 2zu Jje sechzehn Zeichen geben Sie
den Titel der Komposition ein,

b) Darauf folgt die Eingebe des Komponisten,

¢) Zuletzt ist die Eingabe des Erstellungsdetums jener
Komposition erforderlich,

Jetzt vermerkt der Rechner eine eventuelle Tempoverinde-

rung durch den Meniipunkt 4.

Und = last but not least - miissen Sie noch den Takt fiir

Ihre Komposition eingeben (z.B. 2/4, 3/4, etc.). Auf un-

zuldssige Eingaben reagiert der Computer mit einer Feh-

lermeldung, '

Bei einer Ubereinstimmung des zuletzt eingegebenen Tak-

tes mit den Noten IThrer Komposition zeichnet der Compu-

ter ebenfalls alle Taktstriche mit auf, Die Anzeige bie-

tet dann folgendes Bild:

2 4 Takt wa.Taktstrichen

Wenn der Computer keine Ubereinstimmung feststellt, ist
die Anzeige folgendermaBen ausgefiillt:

Z o3 Takt o.Toaktstriche

Der folgende Ausdruck zeigt die gesamte Palette der zur

Verfiigung stehenden Noten und Pausen, sowie deren Dar-
stellung mit verschiedenen Tonléngen:

0
L B S |
AN e ]
| —)
| T ()
T
9 o PP B il
" A I T ¥ VYV ¥ \
A T r-.f.;z_.?__‘
(4 ¢ /
o
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EINE KLEINE
FANFARE

Komponiert von Dominik Muel ler
im September 1986
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Dqs Tempo wurde Hier sehen Sie ein Beispiel fiir ei-

£ . ne komplett ausgedruckte Partitur.
s, B Riniedten Diese "kleine Fanfare" ist keines-
wegs als Beispiel fiir ein musikali-
gsches Meisterwerk gedaeht; es soll vielmehr ein Beispiel
einer Partitur beziiglich ihrer Graphik gegeben werden.
Der kleine Ausdruck links wird zu Beginn des sechsten
Meniipunktes immer dann geplottet, wenn eine Tempoverin-
derung mittels Meniipunkt 4 durchgefiihrt wurde,

Do not,sale !

ver |langsamt .



Das nachfolgende Beispiel eines Partiturausdruckes ver-
deutlicht die hervorragenden graphischen Eigenschaften.
Sowohl die Kreuze als auch die Taktstriche werden auto-

matisch geplottet.
0y # v e

T
A8
ALY
NS

“@
-

|
17 !

T

Wenn Sie diesen Meniipunkt aufrufen, aber bislang noch
keine Notenlingen bestimmt haben, wird dieser Meniipunkt
automatisch verlassen und zum Meniipunkt 3 gesprungen.

7 = ENDE:

Durch diesen Meniipunkt beenden Sie das Programm, Alle im
Computer befindlichen Daten bleiben gespeichert.

Listing:
10:BEEP ON 139:DIM N$(65) GOTO 406020
12:A$="PC-MUSIK": 22:LPRINT "O DOM SS:IF INKEY$ ="N"

WAIT B:GCURSOR INIK MULLER" GOTO 198

14:FOR K=1T0 8 23:GLCURSOR (2, 3) 60:G0T0 58

:L=64677+5%( $CSIZE 1: 198: "MEN":CLS :

ASC (MID$ (As, LPRINT "C" BEEP 2

Ks 1))-33):FO0OR 24:GLCURSOR (16, 3 1801:WAIT B:PRINT "

M=8T0 4 J:LPRINT "by" B = Menu"
13:N=PEEK (L+M): 25:GLCURSOR (145, 182: GCURSOR 42:

GPRINT Nj;N;N;: 11):LPRINT " ® GPRINT 61:

NEXT M:GPRINT 26: GLCURSOR (148, GCURSOR 46:

835 :NEXT K 11):LPRINT "." GPRINT 125:
14:WUAIT 99:PRINT 27:GLCURSOR (148, WAIT 65:PRINT

WARIT 9 11):LPRINT "." 183:PRINT "1 = Ein
15:CLS :GPRINT "1 28:GLCURSOR (B, -6 gabe der Noten

C225D0555555221 8): SORGN g

C";:PRINT " by 30:"M": GRAPH 10S5:WAIT B:PRINT "

DOMINIK MULLE 40:WAIT B:PRINT " 2 = Anhoren de

R":GCURSOR 87: Einfuhrung in r Noten"

GPRINT 67;64;6 PC-MUSIK Js/N" 106: GCURSOR 42:

2 45: GCURSOR 24: GPRINT S57:
12:CLEAR :GRAPH GPRINT 61: GCURSOR 46+
18:DIM N(B5), T(6S GCURSOR 28: GPRINT S2:UAIT

)s TA(BS), D(BS) GPRINT 125 65: PRINT

, UC1BD 58: IF INKEY$ ="J" 187:WAIT B:PRINT

Do nqt sale !



3 = Tonlangenb
est immung"
188: GCURSOR 48:
GPRINT S7:
GCURSOR 52:
GPRINT BS:WAIT
65:PRINT
118:PRINT "4 = Tem
po(Schnel |I-Lan
gsam)"
11S5:WAIT B:PRINT ©
S = Tonlangenn
ormalisier."”
116: GCURSOR 48:
GPRINT 57:
GCURSOR 52:
GPRINT B5S:WAIT

65:PRINT
118:PRINT "6 = Par
t i turausdruck"
119:PRINT "2 = End
e PC-MUSIK"
120:WAIT B:BEEP 1,
S, 99

138:PRINT "Kennzah
I

140: IF INKEYs$ =""

THEN 120
145: IF INKEY$ ="g"
THEN "MEN"
158: IF INKEY$ ="]"
THEN "EIN®
155: IF INKEY$ ="2"
THEN "ABS"
168: IF INKEY$ ="3"
THEN "TAK"
178: IF INKEY$ ="4"
THEN "TEM"
180: IF INKEY$ ="S*
THEN "TAN"
186: IF INKEY$ ="6"
THEN "PAR"
188: IF INKEY$ ="»"
THEN "END"

199: GOTO 138

200: "EIN":BEEP 2:
PAUSE "Eingabe
modus "

238:FOR I=1T0 65

240:CLS :WAIT B:
PRINT "Note Nr

.ll;I;ll: Il;
245:B=0

246: IF INKEY$ =""
THEN 245

250: IF INKEY$ ="
GCURSOR 138:
GPRINT 127;65;
65;65;65; 653 12
7:G0SUB 355:
GOTO 340 .

253: IF INKEYs ="P'
LET B=1:D¢1>=8
tNCI)=1:N$(I)=
" Pause":PRINT
"Pause"

255: IF INKEYs$ ="G"
LET B=1:D(1)=8
tNCI)=232:Ns$(]
)=n C":
PRINT "c"

268: IF INKEYs ="W"
LET B=1:D(I>=5
INCI)=287:Ns$(C]
):" dll:
PRINT "d"

265: IF INKEY$ ="E"
LET B=1:N¢I>=1
83:D(1)=18:N$(
1)=" e":
PRINT "e"

278: IF INKEYs$ ="R"
LET B=1:D¢1>=1
S:NCI)=173:Ns$(
Iy=" £
PRINT "f"

275:1F INKEY$ ="T"
LET B=1:D¢I)=2
@:NCI)=154:N$(C
JE)i=it os
PRINT "g"

280: IF INKEY$ ="Y"
LET B=1:D(¢I)=2
S:NCI)=136:N$(C
1= a’s
PRINT "a"

285: IF INKEY$ ="Uu"-

LET B=1:D¢1)=3
B:NCID>=121:Ns$(
I):l! hll:
PRINT "h"

290: IF INKEY$ ="A"

Do noj:sale !

LET B=1:D(1>=3
S:NCI)=114:NsC
19=F x "2
PRINT "c";:
GPRINT 3
295: IF INKEY$ ="S"
LET B=1:D¢I1>=4
B:NCI)=181:N$<
I>=" % "
PRINT "d";:
GPRINT 3
300: IF INKEY$ ="D"
LET B=1:D¢1)=4
S:N(1>=89:Ns(I

=" % e":
PRINT "e";:
GPRINT 3

385: IF INKEY$ ="F"
LET B=1:DCI>=5
B:NCI)=84:Ns$(]

=" % fU
PRINT "f";:
GPRINT 3

318: IF INKEY$ ="G"
LET B=1:D(CI1)>=5
5:NCI)=24:Ns$(]

=" x 9
PRINT "g";:
GPRINT 3

315: IF INKEY$ ="H"
LET B=1:DCI1>=6
B:NCI1)=66:Ns$C]

=" x a':
PRINT "a"j:
GPRINT 3

329: 1F INKEY$ ="J"
LET B=1:D¢I1>=6
S:NCI)=58:Ns$(]

=" % h":
PRINT "h";:
GPRINT 3

325:IF INKEY$ ="Z2"
LET B=1:D¢1>=2
B:NCI)=55:Ns$(]

="X%XX o]
PRINT "c";:
GPRINT 3;0;53

3308: IF ASC INKEYs
=13GPRINT 8528
362;08;5 :PRINT "
ENDE";:WAIT 99



336:
338:

339:

340:
345:
349:
35@:
355:
356:

360:

365:

378:

375:

380:

381:

:GPRINT 62;28;
8:BEEP 9, NCI),
30:UWAIT B:J=]-
1:GOTO 38S

IF B=BGOTO 245
IF NC1)>=1G0OTO
345

IF NCIX)<115
BEEP 1, N(CI1), S0
:GOTO 345

BEEP 1, NCI), 25
NEXT 1

GOTO 385

GOTO "MEN"
GCURSOR 78

IF INKEYs =""
THEN 355

IF INKEY$ ="Q@"
LET B=1:D(1)>=0
INCID=219:Ns$(]
=" cis":
PRINT "cis":
RETURN

IF INKEY$ ="W"
LET B=1:DCI1)=5
INCID)=195:Ns$(]
J=N die":
PRINT "dis®:
RETURN

IF INKEY$ ="R"
LET B=1:D(1>=1
SiNCI)=163:N$(

Id=" fis":
PRINT "fis":
RETURN

IF INKEY$ ="T"
LET B=1:D(1)>=2
B:NCI)=145:Ns$(

Iy=? g yie™ s
PRINT "gis":
RETURN

IF INKEY$ ="y"
LET B=1:D¢1)=2
SINCI)=128:Ns$(

1=" ais":
PRINT "ais":
RETURN

IF INKEY$ ="AQ"
LET B=1:D(C1)>=3
SINCI)=1B7:Ns$(
I)=" % cis":

382

383:

384:

385:

390:
395:
336:

397:

398:

399:
400:

401:

402:
483:

PRINT "cis"j;:
GPRINT 3:
RETURN
IF INKEY$ ="S"
LET B=1:DC(1)>=4
B:N(I)=939:Ns (]
)=" % dis":
PRINT "dis";:
GPRINT 3:
RETURN
IF INKEYs$ ="F"
LET B=1:D(I1>=5
B:NC(I)=79:Ns$(]
J=2 R e
PRINT "fis";:
GPRINT 3:
RETURN
IF INKEYS$ ="G"
LET B=1:DC1)>=5
S:NCI)=78:Ns$(]
)=" ¥ gis":
PRINT "gis"j;:
GPRINT 3:
RETURN ’
IF INKEYs$ ="H"
LET B=1:DC1)=6
B:NC(I)=62:Ns$(]
)=" X ais":
PRINT "ais"j:
GPRINT 3:
RETURN
GOTO 355
CLS
WAIT B:PRINT "
Notenausdruck?
J/Nll
IF INKEY$ ="N"
GOTO "MEN"
IF INKEY$ ="J"
CURSOR 16:
PRINT " M:
GOTO 2100
GOTO 3396
"ABS":BEEP 2:
PAUSE "Abspiel
modus "
IF TC1)=8B0R T(
2)=00R T(3>=0
GOTO 483
GOTO 418
FOR I=1TO0 J

485:

497:
410:
415:

420:

425:

438:
43S:

440:
5@8:
510:
S12:
515:

520:

521:

522:
523:
S524:
5254
526:

528:

Do ngf sale !

TCI1>)=128

NEXT 1

FOR 1=1T0 J

IF NCID)=1WAIT
(TCI>718):
PRINT "Nr."3;1;
" # PAUSE # L.
"5 INT TCI):
WAIT B:GO0TO 43
7]

PRINT "Nr.";1;
* # Fr."3yN¢CI);
SR LSS INT ¢
I

BEEP 1, NCI), T(
1)

NEXT 1

CLS :WAIT S@:
PRINT :WAIT B
GOTO "MEN"
"TAK" :BEEP 2:
PAUSE "Tonlaen
genmodus "

FOR I=1T0 J

IF NCI1)>=1G0TO
520

CLS :BEEP 1, N(
1>, 108

IF NCI)=1PRINT
"Pause : Note
Nr."sI5": "5
GCURSCOR 128:
PRINT "?":DM=0
:GOTO 522

CLS :PRINT "Te
ndauer Note Nr
0¥ 5 Lset
GCURSOR 128:
PRINT "?":DM=0
IF ASC INKEYs$
=@GOTO 522

IF ASC INKEYs$
=13G0OTO 5SS@

IF ASC INKEY$
=11LET DM=DMx%2
IF DM>=1LET Dm
=1

IF ASC INKEYs
=18LET DM=Dn-2
IF DMK=(1/16)
LET DM=(C1/16)



S538:1F DM=1LET T«(I
)=128:TACI)=12
@:GCURSOR 128:
PRINT "1 >

S31:1F DM=C1,2)LET
TC1)>=68:TACI)=
608: GCURSOR 128
tPRINT "1,2 ™,

532: IF DM=C1/4)LET
TCI)=3B:TACI)=
30:GCURSOR 128
tPRINT "1s4 "

533: IF DM=C1/8)LET
TCI)=15:TACI) =
15: GCURSOR 128
:PRINT "1,8 "

S534:IF DM=C1/16)
LET T<(1>=8:TA(
1)>=8:GCURSOR 1
28:PRINT "1/16

S548:GOTO 522 .
558: IF DM=BAND N(I
)=1G0TO 529
SS1:1F DM=BGOTQ S2

1

SSS:INEXT 1

598:GOTO "MEN"

600: "TEM":BEEP 2:
PAUSE "Tempomo
dus"

B18:PRINT “S(chne |
1) oder LCangs
am) ?"

611: IF INKEY$ ="g*
LET TE=1:CLS :
GCURSOR 115:
PRINT "Schnel |
":GOTO 614

612:IF INKEY$ ="L"
LET TE=2:CLS ':
GCURSOR 115:
PRINT "Langsam
":GOTO 614

613:G0TO 619

614:GCURSOR @:
PRINT "TEMPO :
":FOR 1=78T0 1
19

615:IF (1-18)=INT
(1/19)GCURSOR

I:GPRINT 127:
GOTO 618

616:GCURSOR 1:
GPRINT 3;

618:NEXT 1

619:1=0

628: IF ASC INKEYS$
=11LET I=1+1

621:1F I>18LET 1=1
(5]

622: 1F I1=BGCURSOR
46:PRINT "B":
GOTO 628

623: GCURSOR (66+4%
1>:GPRINT "2F7
FZEZ2F";

627:GCURSOR 48:
PRINT I

628: IF ASC INKEY$
=13G0OTO 638

629:GOTO 629

630: TM=1+1

631:IF TE=1GOTO 64
5}

" B32:FOR I1=1T0 J

633:TCI)=TC1)%CTM/
9)
634:1F T(1)>=65279
CLS :PAUSE 'zu
LANGSAM !t
GOTO "TAN"
635:NEXT 1
636:GOTO "MEN"
640:FOR I=1T0O J
642: TCID=TCI)/ (TN,
35
643:IF T(I1)<=BCLS
:PAUSE "zu SCH
NELL !!'!":GOTO
”n TQNII
65B:NEXT I
668:GOTO "MEN"
7008:"TAN":BEEP 2:
PAUSE "Tempo-n
orma |l -modus "
719:FOR I=1TO0 J
720:TC1)=TACD)
730:NEXT 1
740:TM=0:G0OTO "MEN

1000: "PAR":BEEP 2

Do noisale

:PAUSE "Part
i turausdruck
1802:1=0:11=1:2=9
:22=0:2D=9:D
T=08:02=0:WW=
P:QL=0:AU=08:
Uu=g:L=0
1883:FOR 1=1TO 19
tUCI)=0:NEXT

1
1884:FOR I=1T0 J:
IF T¢1)>=08
WAIT 80:
PRINT "Keine
Laengen bes
timmt !!!M:
WAIT B:GOTO
"TAK"
1895:NEXT I
1886:PRINT "MCit?>
oder OChne)
Etikette"
1987: IF INKEY$ ="
M"GOTO 19028
1998: IF INKEY$ ="
0"GOTO 1188
1909: GOTO 1006
1920:WAIT 100: )
PRINT "Parti
tur—-Name :"
1838:WAIT B:PRINT
"Zeile 1 O

g
1835: CURSOR 3:
INPUT PAS
1949:CLS :PRINT
Zeile 2 >

e

1845: CURSOR S:
INPUT PB$

195@:CLS :POKE &7
B4E, 75: INPUT
"komponiert
von: ";KOs

1960: POKE &784E, 7
S: INPUT "kom
poniert im:
";KAS



1865: POKE &7B4E, 6
2
1870:CLS :GRAPH :
LINE (20, 8)-
(169, -468), 9
» 8, B
198S:ROTATE 1:
CSIZE 3:FOR
Z2D=0T0 3:
GLCURSOR (12
S5, -(ZD+74)>):
LPRINT PAs:
NEXT 2D
1898:FOR 2ZD=BTO 3
:GLCURSOR (3
B, —-(Z2D+74)):
LPRINT PBs:
NEXT 2D
1180:CSIZE 2:FOR
Z2D=8T0 2:
GLCURSOR (65
y —(ZD+35)):
LPRINT "Komp
oniert von "
5 KO$:NEXT 2D
1118:FOR ZD=BT0O 2
:GLCURSOR (4
B, -(2D+35)):
LPRINT *
im
KA$:NEXT 2D
11208: GLCURSOR (B,
-468) : SORGN
1130:G0T0 2209
1198:CLS :WAIT B:
PRINT "
¥ AUSDRUCK
*ll
1208: IF DT=10R THM
=BGOTO 12893
1281:GRAPH :CSIZE
6:ROTATE @
1282:FOR 2D=BTO S
:GLCURSQOR (2
D, -25):
LPRINT "D":
NEXT 2D
1283:CSIZE 2:FOR
ZD=0T0 2:
GLCURSOR (2D
s @):LPRINT "

as Tempo
wurde " :NEXT

2D
1284:FOR 2D=BTQ 2
:GLCURSOR (Z

D’ _25):
LPRINT " u
m"3(TM=-1);"
Einheit";:IF
(TM-1)<>1
LPRINT "en"

120S5:NEXT 2D

1286: IF TE=2FOR Z
D=@T0O 2:
GLCURSOR (2D
s =SB8):LPRINT
"ver langsamt
."INEXT 2D

1287: IF TE=1FOR Z
D=@T0 2:
GLCURSOR (2D
sy =58) :LPRINT
"beschleunig
t.":NEXT 2D

1208:DT=1:Q2=1:
GOTO 22080

1209:GRAPH :FOR I
=160T0 20
STEP -18

1218: IF 1<128AND
1>68G0T0 124
%}

1220: GLCURSOR (I,
5]

1238:LINE (I, 8)-(
1, -468)>

1240: NEXT 1

1250:GOSUB 1268:
GLCURSOR (@,
-471):S0ORGN
:GOSuUB 1268:
GOTO 1318

12680:FOR I=1T0 3

1278:GLCURSOR (@,
1) : SORGN

1280:LINE (28,8)-
(69, 8)

1290: LINE (128, 8>
-(168, 8

1380:NEXT 1:
RETURN

1318:GLCURSOR (12
6, 448) : SORGN
1328:G0SuUB 1338:
GLCURSOR (-1
99, 8) : SORGN
:GOSUB 1330:
GOTO 1419
1338:RLINE -(4, 4>
-(4,8)-(4, -2
)-(2, -4)-(1B,
-4)-(-2,-4)
1348:RLINE -(-6, -
2)-(-2,8)-(-
6, 2)-(-3, 4)-
(-1,4>-(8, 6)
1358:RLINE -(2, 4)
-(4,4>-(8, )
-(4,-2)-(8, -
8)—(6’ -4)
1368:RLINE -(8, -2
)-(4,8)-(4, 1
)-€2, 1)-C1, 2
)-(8, 1D
1378:RLINE -(-2,2
)=(=3,1)-(=14

’ _l)—("gy —2)
—=(=4y1=2)=(-8
’-2)
1380:RLINE -(-4, -
13=4=2,0)=(=
6, -1>-(-4, 8
-(-6, 1)-(-4,
1D
1398:RLINE -(-3,1
)-(-2,2>:
GSIZE 713
LPRINT "oV

1381:GLCURSOR (-5
3y S):RLINE —¢
4,4)>-(3, 2>
7: B)—_(lg’ '8)
-(18, -5>-(4,
=1

1392:RLINE -(8, 8)
-(4,2>-(1, 3>
_(‘3) l)—(-8,
8)-(-10, -4)

1393:GLCURSOR (12
y 11):RLINE -
(12, -18)-(5,
=39=1(=5, 29—

Do ngt sale !



-1, 3

1394:GLCURSOR (9,

B):RLINE -(4
3y 3)-(6,8)-(2
»y —5)-(8, -5)-
(-2; -4)
1395:RLINE -(3, 4>
—(0, 5)
1396: GLCURSOR" (-5
»y 4):RLINE -(
8, -9)-(6, -6)
1397:GLCURSOR (-5
» 3):RLINE -
l) 3)_(5) 6)_(
5’ ‘4)
1398: GLCURSOR (8,
8): SORGN
14008: RETURN
1418: IF 2D=1G0OTO
1578
1420:FOR I=1T0O J
1430:GOSUB 1460
1448:NEXT 1
1458:G0TO 1570
1460: IF N(I)>=219
LET UCl)=1
1478: IF N(1)>=1385
LET U¢2)=1
1488: IF N(1)=163
LET U(3)=1
1498: IF N(I>=145
LET U(4)=1]
1588: IF N¢1)>=128
LET U(S)=1
1518: IF NCI)>=187
LET U(B)=1
1528: IF N(1)>=399
LET VU(2)=1
1538: IF N(1)=79
LET U(8)=1
1548: IF NC(I1)=71
LET U(3H=1
1558: IF N(1)=62
LET Udley=1
1560:RETURN
1578:GRAPH :
ROTATE 1:2=9
1580: GLCURSOR (18
6, —28) : SORGN
1585:G0SuUB 1539@:

1598@:

1608:

1610:

1620:

1638:

1635:

1640:

GLCURSCOR (-1
98, (2%12)):
SORGN :GOSUB
15388:GOTO 16
S8

IF UC(3)=1LET
2=2+1:
GLCURSOR (13
y B):LPRINT "
#":GLCURSOR
(B, "12):
SORGN

IF UC1D>=1LET
2=2+1:
GLCURSOR (-2
s B)ILPRINT
#": GLCURSOR
(a, "12):
SORGN

IF UC4)=1LET
2=2+1:
GLCURSOR (18
»y @):LPRINT "
#":GLCURSOCR
(B, -12>:
SORGN

IF UC2)=1LET
2=2+1:
GLCURSOR. (3,
B):LPRINT "#
":GLCURSOR ¢
9, -12) : SORGN
IF UCS)=1LET
2=2+1:
GLCURSOR (23
»y B):LPRINT "
#": GLCURSOR
(8, -12):
SORGN

IF U(B8)=1LET.

2=2+1:
GLCURSOR (48
» B)ILPRINT "
#": GLCURSOR
(a) -12):
SORGN

IF UGBY=1LET
2=2+1:
GLCURSOR (33
y @):LPRINT "
#":GLCURSOR

Do nak sale !

1645:

1658@:

1655:

1656:
1658:

16539:

16608:

1661:

1662:

1663:

(B, -12>:
SORGN

IF U(S)=I1LET
2=2+1:
GLCURSOR (S3
s B):LPRINT "
#": GLCURSOR
(0, —12>:
SORGN

IF UC2)>=1LET
2=2+1:
GLCURSOR (38
, @) LPRINT "
#": GLCURSOR
(0, -12):
SORGN

IF UC18)=1
LET 2=2+1:
GLCURSOR (58
;s @)1 LPRINT "
#": GLCURSOR
(@, "12):
SORGN

RETURN

GOSUB 3858:
GRAPH :
ROTATE 1:
GLCURSOR (8,
-10) : SORGN
GLCURSOR (14
3, ) : SORGN
GOSUB 1661:
GLCURSOR (-8
1,8):SORGN :
ZA=1:G0OSUB 1
661:G0T0 167
(%]

IF ZA=10R 2D
=]1LET Z2R=0:
GOTO 1663
BEEP 2: INPUT
"Takt ";T$
:GOSUB 3200
CLS :PRINT T
l;ll /II;TZ;"
Takt m.Takts
trichen":IF
T4=0CURSOR 1
2:PRINT "o":
CURSOR 25:
PRINT ™ "



1664:CSIZE 2:FOR
I=1T0 3:
GLCURSOR (@,
-1):LPRINT
LEFTS (Ts, 1)
INEXT I
1665:GLCURSOR (-1
8, B) : SORGN :
FOR I=1T0O 3:
GLCURSOR (@,
=I1J):iLPRINT
RIGHTS (Ts$,1
DINEXT 1
1666: RETURN
1670: GRAPH
1674:GLCURSOR (18
6, —-20) : SORGN
1675:2=INT (2/3):
22=2:F0OR 1=1
170 J
1622:1F Z2>C18+L)
LET 1I=1:
GOTO 1728
1688: GLCURSOR <¢D¢
15,8
1685: IF N(I)=1
GOSUB "PAUSE
":GO0TO 1704
1698:CSI1ZE 2:
LPRINT "o"
1682: 1IF TA(1)=69
GOsSuB "1-,2"
1693: IF TA(1>=39
GOSuUB "1-4"
1694: 1IF TACIY>=15
GosuB "1-8"
1635: IF TA(I>=8
GOosuB "1-,16*"
1696: IF N(1)=232
OR N(I1)=219
GOSuB 3909
1637: IF N(1)=660R
N(1)=62G0SuUB
3050
1698: IF N(1)=58
GOSuUB 3180
1699: IF N(I1)=55
GOSUB 3158
1700: GOSUB 3500
1704:GLCURSOR (@,
-36): SORGN

178S:

1786:
1787:

17@8:

1718:
1215:%
1728:

1730:
1232:
1740:

1745:

1758:
1252:
1253:
1754:
1755:
1756:

1252:

1758:
1758:

1760:
1764:

1765:

IF T4=8G0OTO
1718

GOSUB 3400
IF WW=1AND 2
=(1B+LOLET W
W=8:G0T0 171
(%]

IF WW=ILET W
W=08: GLCURSOR
(15, 25):
RLINE (8, 8)>-
(38, 8
2=2+1:NEXT 1
GOTO 1859
GLCURSOR (-1
88, ((2-22>%3
6))>:S0RGN :2
=0

FOR I=I11T0 J
IF 25CC18+L)
=ZZ)LET 1I=1
:GOTO 2288
GLCURSOR (D¢
1,8

IF NCI)=1
GOSUB "PARUSE
":GOTO 1764
CSIzZe 2:
LPRINT "o"
IF TAC1)>=60
GosuB "1-2"
IF TACI>=38
GOsSuB "1s4"
IF TACI>=15
GOosuB "1-8"
IF TACI>=8
GOSuB "1-16"
IF NC1)=232
OR N(I)>=213
GOSuUB 3000
IF NCI)>=660R
NC(I)=62G0OSuUB
30850

IF NCI)>=58
GOSuB 3100
IF NCID=55
GOSuB 3158
GOSuUB 3508
GLCURSOR (8,
-36): SORGN
IF T4=8G0OTO0
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1766:
1767:

1768:

1770:
195@:

1898:

2000:

21008:

2118:

2120:

2130:
2140:

215@:
2160:

2200:

1220

GOSUB 34009
IF WW=1AND 2
=(18-22+L)
LET WW=0:
GOTO 1278

IF WW=ILET W
W=08:GLCURSOR
€15, 25>:
RLINE <9, 8)>-
(38, 8
2=2+1:NEXT 1
GLCURSOR (@,
-C(CC1B+LO -2
)¥36)+60)):
SORGN

GOTO "MEN"
"END":PAUSE
“EN D E"¢
TEXT :LF 4:
CSI1ZE 2:
LPRINT TAB (
4);"E N D E"
fLF 3:END
TEXT :CSIZE
1:LPRINT " N

rs No
te Freq
uenz"

LUPRIINT s

FOR I=1TO J:
IF I<18
LPRINT I;" *
;:GOTO 2149
LPRINT I;
LPRINT "
"INSCID; "
"INCI

)

NEXT 1

LF 6:G0TO0 "M
EN "

GRAPH :
GLCURSOR (@,
-73):S0ORGN :
CSIZE 1:
ROTATE @:
LPRINT "-=--



2210:

2215S:
2220:
23009:
23109:
2320:
2325:
2330:
2350:
2355:

2360:

2365:

2370:

2380:
2390:
2400:
2405:
2410:
241S5:

2417:

-=— bitte -hi
er abtrennen
GLCURSOR (B9,
-75):S0ORGN :
GRAPH :2D=1
IF QZ=1LET Q
2=0:2D=0
GOTO 1200
"172": IF NCI
)<=12160OT0 *“
1%2"

RLINE -¢-8,8
)

RLINE -¢(25,0
)-(-25, 8)

IF NZ=1LET N
2=0:RETURN
RETURN
"1s4": IF NCI
><=121GOT0O "
1x4"
NZ=1:G60SuB *
12"

RLINE -(3, @)
-(8,6)-¢-1,1
)2=€(B, -2)-(-1
,0)—(8, 7)
RLINE -¢-1,9
)-8, -2)-(-1
»8)-C8, 2)-(~
l; B)—(B, —7)
RLINE -¢-1,1
)-(B, S)-(~-1,
-1>-(B, -3)
IF NZ2=1LET N
2=08:RETURN
RETURN
"1/8":IF N(I
)<(=121GOTQ *
1x8"
NZ=1:G0OSuB *
172%
NZ2=1:60SUB 2
368

RLINE -¢2, -2
)-(28,8)
RLINE -¢-2, -
1)-(=-3, -4)-¢
-3,-2)-(=2,0
D)

2420:RLINE -(1, 8)
'(2) l)_(2) 2)
=(15:3)-¢15.1)

2425:RLINE -1, @)
kg2 2 =¢=1
,_3)

2430: IF NZ=1LET N
2=8:RETURN

2440:RETURN

2458:"1716": IF N¢
1><=121G60TQ
"1x16"

2453:N2=1:G0SUB "

142"

2455:N2=1:60SUB 2
360

2460:N2=1:G0SUB 2
415

2465:RLINE -(B, 5)
-(-1, 8

2470:N2=1:G0SUB 2
417

243908: RETURN

2500: " 1x2"

2518: GLCURSOR ¢ (D
(I>+4),8):
RLINE -(-25,
8>-(25, 8>

253@: IF NZ=1LET N
Z2=B:RETURN

2540: RETURN

2550: " 1x4"

2568:NZ=1:G0OSUB "

2565:RLINE -(¢-3,0
)=(B, -6)>-(1,
=-1)>-(9, 2>-(1
3 80)-¢8, =25
2578:RLINE -(1,8)
=-(B, 2>-C1, 8
-(8, -7>-(1,0
)—(a, 7)
2575:RLINE -(1, -1
)=(@y —3)=(1,
1)-<g, 3>
2580: IF N2=1LET N
2=0:RETURN
2590: RETURN
2600: " 1x8"
26@5:NZ=1:G0OSUB "
1x2"

Do nogsale !

2618:N2=1:6G0SuUB 2

565
2615:RLINE -¢(-2,2
)—-(-28, 8>

2628:RLINE -(2, -1
)=(3,=4)-(3,
’2)"(2, @)

2625:RLINE -(-1,8
)=(-2,1)-(-2
;2)-C=1,3>-¢
"1, 1>

2638:RLINE -(-1,0
)-€2,-2>-(1,
-3

2635: IF NZ=1LET N
2=8:RETURN

2640: RETURN

2650:"1x16"

2652:Nz2=1:6G0SuB "
1x2"

2655:N2=1:G0SUB 2
565

2668:NZ2=1:G0OSUB 2
615

2665:RLINE -(8, SO
-1, 8

2678:N2=1:G0OSUB 2
620

26908: RETURN

22708: "PAUSE"

2718: IF TACI)>38
GOTO "1P™

2738:IF TACI1)>=38
GOTO "1P4"

224@: 1F TACI>=15
GOTO "1P8"

2250: IF TAC(I>=8
GOTO "1P16"

2760: RETURN

280@: " 1P"

2810: IF TA(I)>=128
GLCURSOR (44
,8):G0TO 283
(%]

2820: IF TA(1)>=60
GLCURSOR (38
,8) N

2838:RLINE -(@, -8
)-¢(-1,8>-(0,
8)-(-1,8)>-(@
» —8)-(-1,8)



2835:RLINE -(@, 8>
-(-1,08>-(y, -
8)
2840:RETURN
2858: " 1P4"
2860: GLCURSOR (20
) 8
2870:RLINE -(3, 2)
-(4,08)-C1, -1
)“("1) -3
2872:RLINE -(-2, -
2
2874:GLCURSOR (20
» 8)
2876:RLINE -(3, 1)
=£35;8)=C1l;~1
)"('1) “2)
2878:RLINE -(-2, -
2)—(8;_1)‘(1
2,6>-¢-12, -6
)-(1, 8)—(12,
6)
28808:FOR DM=6TO 1
STEP -1:
GLCURSOR (¢«<¢3
S-DMo, (9-<(DM
¥.5))):RLINE
=(6, -3):NEXT
(8]y]
2882:RLINE -(-2,1
)=(-6, 3>
2884:GLCURSOR (49
» 3D
2886:RLINE -(11,5
)-(-=11,-4)
2888:GLCURSOR (29
) 8)
2898:RLINE -(4, 1>
=(qy=10=q]y=
1)
288S5S:RETURN
29009: "1pP8"
29108:GLCURSOR (23
» 8)
2920:RLINE -(12, -
6)-¢(-2,3)-(@
»4)-C1, 1)=-(1
»B)-C1,-1)
2822:RLINE -(@, -1
I=(=1,-1)-(~
1,8)-(-1, 1)~

(3,8)-(-3, 1D
2938:RLINE -(3,8)
2945:RETURN
295@:"1P16"

2960: GLCURSOR (28

» 8)
2870:RLINE -(20, -

18)-¢-2, 3)-¢

B, 4>-(1, 1>-(¢

1,8)-C1,-1)
28275:RLINE -¢B, -1

I=l=ly, =l D=

1,8)-(_1) 1)"

(3, 8)‘(‘3) l)
2876:RLINE -(3, 8)
29808: GLCURSOR (35

y 1D
2985:RLINE -¢-2, 3

)-(B, 4)-(1, 1

)-C1,8>-(1, -

13=160,<41J
28908:RLINE -(-1, -

1)=¢~=1, 8)—(-

1, 1)-¢3,8>-¢

'31 l)—(3, 9)
2985: RETURN
3080: GLCURSOR (4,

120
3818:RLINE (8, 0)-

(B,"IG)
3840: RETURN
3850: GLCURSOR (64

» 12)
3060:RLINE (B, 8)-

(8;-15)
3898: RETURN
31080: GLCURSOR (64

» 12)
3118:RLINE (B, 08)-

(0,'16)
3140:RETURN
3150: GLCURSOR (64

» 12)
3160:RLINE (B, 8)-

(B,—.ls)
3178:GLCURSOR (274

y 120
31808:RLINE (9, 8)-

(91_16)
3180:RETURN
3208:T1=UAL (

LEFT$ (Ts, 1)
)

3285: T2=VAL (
RIGHTS (T$,1
25
3210:IF T1=2AND T
2=2LET T3=12
P:GOTO 33818
3228:IF T1=4AND T
2=4LET T3=12
P:GOTO 3389
3238:1F TI=3AND T
2=4LET T3=30
:GOTO 3388
3240:IF T1=2AND T
2=4LET T3=60
:GOTO 3388
325@:IF T1=3AND T
2=8LET T3=45
:GOTO 33008
3268:1F T1=6AND T
2=8LET T3=94
:GOTO 33088
3278:PRINT "Diese
r Takt ist u
nzulassig"
3280:GCURSOR 126:
GPRINT 527:
GCURSOR 129:
GPRINT 61
32908:WARIT 98:
PRINT :WAIT
9:GOTO 16680
33P0:FOR I=1T0 J
3385: IF TACI)=8
LET TACIN=2.
5)
3310:NEXT I
3315:T4=8:FOR I=1
T0 J
3320: T4=T4+TACI)
3325:1F T4>T3LET
74=0:60T0 33
50
3338:1F T3=T4LET
T4=0
3340:NEXT I
3345:T4=1 :
3358:FOR I=1T0 J
3355: IF TA(I1)=2.5
LET TACI)=8

Do net sale !



3360:NEXT 1
33385:RETURN
3488:QL=TACI)
3410: IF TA(I)>=8
LET QL=2.5
3420: T6=T6+QL
3430: IF T6=T3LET
T6=9:UN=1
3440: RETURN
3588: IF N(I1)=232
AND U(l)=1
LET Au=-2:
GOSUB "AUF"
3518: IF N(1)=287
AND U(2)=1
LET AU=3:
GOSUB "AUF"
3520: IF N(I)=123
AND U(3)=1
LET AU=13:
GOSUB "AUF"
3538: IF N(I)=154
AND U(4)=1
LET AU=18:
GOSUB "AUF"
35408: IF NCI1>=136
AND U(S)=1
LET AU=23:
GOSUB " AUF "
3558: IF N(I)=114
AND U(B)=]
LET AU=33:
GOSUB "AUF"
3568: IF N(I>)=191
AND U(2)=1
LET Au=38:
GOSUB “"AUF"
3578: IF N(I)>=84
AND U(8)=]
LET AU=48:
GOSUB “"AUF
3588: IF NCI)=24
AND U(38)=1
LET AU=53:
GOSuUB "AUF"
3590: IF N(1)=66
AND UC1B)=1
LET AU=S58:
GOSUB "AUF"
3600: RETURN

3700: "AUF"

3718:GLCURSOR (AU
3 12):RLINE -
(8, 8)-(B, 6)

37208:GLCURSOR (<A
U+12), 16>:
RLINE -(-8,0
)-'(9, _6)

3748:RETURN

385Q:VU=2,2:L=0

3855: IF UU=18LET
L=2

3868: IF UU=3LET L
=3

3865: IF UU=8LET L
=2

3870: IF UU=2LET L
=2

3825: IF VU=6LET L
=2

3880: IF VU=SLET L
=1

3885: IF UU=4LET L
=1

3890: IF UU=3LET L
=] .

3885: RETURN

4000: BEEP 2:PRINT
"EXEXX¥% EIN
FUHRUNG ¥%x%¥x
X%%":GCURSOR
/3:GPRINT 62
:GCURSOR 25:
GPRINT 62

40B5:ROTATE 1:
CSIZE 2

4018:FOR 1=1T0 8

4020:GLCURSOR (12
4, -1):LPRINT
"PC-MUSIK"

4030: NEXT I

4040:CSIZE 6:FOR
I=1T0 6

4850: GLCURSOR (12
Sy =I):LPRINT
llnl'

4860: NEXT |
4070:CSIZE 2:FOR
I=1T0 3
40@80: GLCURSOR (15

Do nobsale !

B, —IJ):LPRINT
8 it dies
em Programm
ist es"
4830: NEXT I
4180:FOR I=1T0 3
4110:GLCURSOR (12
S, =I):LPRINT
" moeglic
h Noten uebe
r die"
4120:NEXT 1
4130:FOR I=1T0 3
4140: GLCURSOR (19
9, —1):LPRINT
"(Kiavier=)T
astatur einz
ugeben, "
4150:NEXT 1
416B:FOR I=1TO 3
4170:GLCURSDOR (235
, —I)ILPRINT
"sie sich an
zuhoeren, ih
r Tempo"
4180:NEXT 1
4180:F0OR I=1T0 3
4299: GLCURSOR (59
"zu variiere
n und letzt|
ich sie"
4210: NEXT I
4220:FOR I=1T0 3
4230: GLCURSOR (25
, —I)iLPRINT
Ysich als ko
mpletten Par
titur-"
4240:NEXT 1
42S0:FOR I=1T0 3
4260: GLCURSOR (@,
=I):LPRINT "
ausdruck aus
drucken zu |
assen. "
4270: NEXT 1
4280: GLCURSOR (@, .
-450) : SORGN
4290: GOTO "MEN"



Ei S
PROGRAMM uL

K. H.RUMMENIGGE

STATUS 1 betrdgt 4211 Bytes

gL i

Dieses Progremm dient zur Veranschaulichung der graphi-
schen Moglichkeiten des PC=1500 in Verbindung mit dem
Printer/Pletter CE-150, Sachzeichnungen, aber auch wie
in diesem Falle Portraits, lassen sich mit grdBter Zei-
chengenauigkeit herstellen wund beliebig hdufig verviel-
faltigen.

Mit diesem Programm konnen Sie sich den folgenden Aus-
druck in einer der vier mdglichen Farben anfertigen las-
sens:

KARL-HEINZ
RUMMENIGGE

sab.! 23.Septesber 1833

UVEREINE! 1874 - 1384 FC BAYERN
ab 1984 INTER PAILAND

ERFOLGE! VIZ2EMELIMEISTER 1382, 1886
EUROPAMEISTER 1989
DEUTSCHER MEISTER 1988, 1381
DEUTSCHER POKRLSIEGER 1882, 1384
EUROPAPOKALSIEGER D.LANDESI, 1878
TORSCHUET2ENXOENIG 1S€8, 1381, 1384
EUROPAS FUSSBALLER 0.JAHRES 1888, 13981
DEUTSCHL . FUSSBALLER D.JRHRES 1383, 1381

eee UND UIELE ANDERE ERFOLGE.

Der Ausdruck stellt Ex-Nationalmannschaftskapitin Kerl-
Heinz Rummenigge dar, einen der besten wund populédrsten
FuBballspieler der Welt, Nebenstehend sind sein Geburts-
datum, die Vereine, bei denen er spielt(e), sowie seine
groften Erfolge aufgefiihrt.

Durch Variieren der Zeile 130 lagssen sich leicht Verdn-
derungen durchfiihren, wie die VergrtBerung auf der fol-
genden Seite belegt:

Do nat sale !



Portrit zweifach vergrdBert

Listing:

19:GRAPH :CLEAR :
RESTORE

20: INPUT "Farbe:
l'-F

)

SB:PAUSE "¥¥¥Xxx K
.H.RUMMENIGGE
Xxxxx"

90:X1=38:Y1=0

100:READ X, Y

118: IF X<OINT XLET
X1=INT X:Yl=Y:
REARD X, Y

120: IF X=9AND Y=9
GOTO 168

138:LINE (X1+14,-Y
1-20)-(X+14, =Y
_28), 8, F

149: X1=X:Y1=Y

150:GOTO 1099

168:LINE (9,8)>-(21
6, -464)’ 33 B:
LINE (3,-3)-(2
13, '461 )s 1) B

162:CSIZE 2:ROTATE

Do noézsale !

1:FOR 1=0T0 2
164: GLCURSOR (186,
-248+1):LPRINT

"KARL-HEINZ"
166:NEXT 1
168:CSIZE 3:FOR I=

8T0 3
178: GLCURSOR (168,

=220+1):LPRINT

"RUMMENIGGE"
122:NEXT 1
174:CSIZE 1:

GLCURSOR (145,
-164):LPRINT "
geb.: 25.Septe
mber 13535"
176:GLCURSOR (138,
-164):LPRINT "
UEREINE: 1374
- 1984 FC BAYE
RN MUENCHEN"
178:GLCURSOR (120,
—-164):LPRINT "
ab 19

84 INTER M
AILAND"

188: GLCURSOR (18S;
-164):LPRINT *“
ERFOLGE: VIZEW
ELTMEISTER 138
2, 1886"

182: GLCURSOR (85, -
164):LPRINT "

EUROPA
MEISTER 1388"
184: GLCURSOR (¢85, -
164):LPRINT "
DEUTSC
HER MEISTER 18
8@, 18981"
186:GLCURSOR (25, -
164):LPRINT *

DEUTSC
HER POKALSIEGE
R 13982, 1984"

188: GLCURSOR (865, -
164):LPRINT "
EURGPA
POKALSIEGER D.
LANDESM. 13976"
198: GLCURSOR <35, -
164):LPRINT "

TORSCH
UETZENKQENIG 1
989, 1981, 188

192: GLCURSOR (45, -
164):LPRINT "
EUROPA
S FUSSBALLER D
.JAHRES 19880,
1881"
184:GLCURSOR (35, -
164):LPRINT “
DEUTSC
HL.FUSSBALLER
D.JAHRES 1889,
1981"
196: GLCURSOR (<280, -
164):LPRINT ".
.. UND VIELE A
NDERE ERFOLGE.

200:DATA 32,8, 34, 1
4, 35, 18, 38, 33,



289:DATA

210:DATA

38, 35, 39, 42, 40
.5, 42, 38,41, 35
» 48, 31, 33

201:DATA 28, 39, 22,

40, 15, 41, 13, 42
) 17’ 48) 12) 51,2
»35,89,63, 12,62
» 16, 272,13, 78

202:DATA 13)87)18:

94, 23, 99, 28, 19
S,33,118, 39,11
S5,42,112,42, 11
S, 51,112

283:DATA 52, 116,53

» 113,51, 112, 42
» 116,44, 113, 41
» 188, 35, 101, 308
» 93, 26, 86

204:DATA 23,81, 19,

73, 14,63, 11, 56
s 165 52, 21, 48, 2
8, 44, 31, 43, 38,
43, 41, 45

205:DATA 40, 42, 34.

S, 43, 37, 44, 42,
45, 48, 45, 53, 44
» 96, 43, 77.5, 80
» 73,27, 61, 66

286:DATA 59, 63, 56,

39, 55, 55, 55, 51
3 56; 45, 561 38; 5
S, 34, S5, 32, 56,
30, 59, 28

202:DATA 61, 22, 65,

22,72, 26, 76, 25
» 79, 24, 83, 22,8
6, 21, 96, 19, 93,
18, 1006, 17

28820QTQ 187:17:11

2,18,114,19, 11
8, 16, 121, 14, 12
3; 13, 123, 15, 13
1, 16, 133, 16

132,12, 13
9,12, 143, 18, 14
2, 20, 150, 22, 15
S, 27, 157, 83, 15
7,41, 156, 49

156, 52, 15
S, 59, 153, 63, 14
3, 67, 144, 79, 14

211:

212:

213:

214:

215:

216:

217:

218:

219:

220:

1,71, 136,72, 12
8, 74, 122,25
DATA 118, 76, 15
1.5, 22, 152, 20,
154, 18, 156, 16,
158, 15, 159, 15,
160, 13, 163, 19
DATA 166, 9, 168
»9, 126, 16, 174,
11,176, 13, 122,
15,128, 12, 1783,
21,128, 25
DATA 1738.5, 16,
181, 189, 182, 24,
182, 28, 181, 35,
178, 39, 184.5, 2
8, 184, 35

DATA 183, 44, 18
2,472,178, 54, 12
7, 56, 184.5, 46,
184, 49, 183, 54,
182, 58, 181, 65
DATA 188, 72,17
9, 75,178,722, 12
4,81, 182.5, 71,
181, 7S5, 1886, 89,
178, 85, 175, 31
DATA 172,86, 17
G, 188; 166) 1955
161,118, 135, 11
5, 151’ 118; 1457
122,142, 124
DATA 139, 125,1
35, 125,128, 124
» 112,118,184, 1
16, 96, 114, 86, 1
12,81, 111

DATA 78,110, 7?7
, 108, 76, 185, 76
y 104, 27, 183, 81
» 182, 88, 181, 32
» 180, 98, 98
DATA 76.5, 188,
70, 189, 54, 113,
51, 114,42, 115,
42.5,118, 46, 12
9, 45, 135

DATA 128.5, 182
, 115,183,110, 1
83, 106, 102, 102
3 l@@, 98; 989 86!

97, 92, 95, 89, 93
221:DATA 88, 392, 87,
3@, 87, 88, 88, 87
, 98, 86, 94, 85, 1
20.5,99,118, 10
8,115,101
222:DATA 112,181, 1
88, 199, 185, 33,
182, 92, 99, 96, 3
7.9592,98,91,9
9, 89, 99, 87
223:DATA 398, 85, 97,
85, 1848. 35, 85, 18
3,87,182,89, 11
9,89,112,88, 11
5, 86, 128.5, 88
224:DATA 118,82, 11
6, 88,115,390, 11
4,93, 113,85, 11
1, 86, 183, 36, 18
6, 85, 182, 93
225:DATA 123.5, 13,
124, 15,125, 19,
125, 22, 124, 25,
123, 25, 123, 19,
122, 16, 121, 14
226:DATA 122, 14,12
3,16, 124,18, 12
4, 23; 123; 25, 12
1, 26, 120, 26, 10
5, 19,101, 18
227:DATA 100, 18, 87
» 19, 96, 21, 96, 2
4, 92, 26, 98.5, 3
9, 99, 28, 99, 27,
98, 25, 398, 30
228:DATA 97, 33, 87,
34, 98, 36, 99, 37
, 100, 37, 183, 36
, 18S, 35, 186, 34
s 116.9, 24
229:DATA 116, 21, 11
7,18, 118,12, 12
9, 18, 122,22, 12
2, 23,121, 26, 11
6.9y 24, 116; 22
2308:DATA 118:21;L2
0, 21,121,22,12
1, 24, 120, 25, 11
8, 25,118,24,11
7,23, 118, 22

Do net sale !



231:

232:

233:

234:

23S:

236:

DATA 119,22, 12
9,23,1139,24,11
8, 24, 113.5, 23,
113,21, 114, 20,
124.5, 51
DATA 124, 489,
S, 45, 125, 40,
4, 37, 123, 35,
2,33, 123,32, 12
4, 32, 126, 35
DATA 127, 38,
7, 42, 126, 46,
S, 49, 126, 43,
6, 39, 125, 36, 12
3,335 119.5,51
DATA 121,30, 12
2,48, 123, 45,
3,42, 122, 39,
1,372,113, 36, 11
8,372,112, 39
DATA 116,42, 11
6,45,1172,48, 11
9,51, 122.5;5 42,
121,41, 1189, 41,
112,42, 112, 45
DATA 119,46, 12
9, 46, 122, 44, 12

237:

238:

239:

2409:

241:

2! 42, 118’ 42) 11
8, 43,118, 44, 11
9, 45, 120, 45
DATA 121, 44, 12
1,43, 128,42, 11
6.5, 50, 115, 483,
114, 45, 114, 42,
115, 38

DATA 183.5, 38,
199, 41, 96, 44, 9
8, 47, 86, 48, 84,
48, 81, 42, 73, 43
» 69, 48

DATA 96.5, 22,9
1, 22,82, 23, 85,
24, 83, 27, 80, 26
sy 78, 26, 76, 22, 2
S, 28, 74, 31
DATA 24, 33, 75,
35) 77’ 38’ 81, 42
3 85, 44’ 83, 41, 8
9, 35, 79, 32, 79,
31, 80, 29

DATA 83, 27, 84.
S5, 26, 85, 28, 86,

. 32, 86, 36, 85, 43

» 85, 44, 86, 42, 8

Do ngj sale !

242:

243:

244:

245:

246:

8, 36, 88, 31
DATA 827, 28, 88,
26, 88, 24, 87, 23
y 85.5, 39, 84, 30
y 86.95, 34, 84, 34
, 86.5, 37

DATA 84, 37, 85.
S, 49, 84, 34, 84.
Sy 26, 84, 43, 83.
5,41, 83, 27, 82.
S, 28, 82, 33
DATA 81.5, 37,8
1, 29,80.5, 29,8
8, 35; 125.5y 725;
120, 78, 1380.5, 7
4, 129, 82

DATA 129.5, 78,
120, 86, 128.5, 8
3,120,909, 127.5
, 87, 1208, 94, 126
.5,91, 128, 97
DATA 125.5, 85,
120, 189, 124.5,
99, 120, 183, 123
.5, 183, 1208, 186
19, 9



Ed B
PROGRAMM vIL

MATRIXDRUCKER

STATUS 1 betrédgt 735 (7064) Bytes

gL i

Mit diesem Programm ist es mdglich, Graphiken in allen

vier moglichen Farben als Matrixausdruck auf dem CE-150

plotten zu lassen; zur Veranschaulichung der Programm-

funktionen dient hier als Graphik eine Kariketur.

Das Hauptprogramm zur Erstellung und Darstellung von Ma-

trixgraphiken besteht aus den Zeilen 100 bis 400, Ab

Zeile 1001 wird die Graphik in DATA-Zeilen zuvor abge-

speichert., Die Lénge einer DATA-Zeile darf nicht mehr

als 72 Zahlen betragen und alle DATA-Zeilen miissen die

gleiche Anzahl an Zahlen aufweisen, damit ein korrekter

Ablauf des Programmes gewdhrleistet wird,

Die folgenden Zahlen haben in den DATA-Zeilen folgende

Bedeutung:

gesetzter Punkt mit der Farbe schwarz

gesetzter Punkt mit der Farbe blau

gesetzter Punkt mit der Farbe griin

gesetzter Punkt mit der Farbe rot

ungesetzter Punkt

Graphik ist beendet.

Nach dem Starten des Programmes

miissen folgende Eingaben aus-

gefiihrt werden:

a) Die Angabe von
Punktlinge und
Punkthéhe,

VA WN =2 O
WHunnu
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Durch den Punkt a) sind auch Ver-

zerrungen der Graphik méglich, wie
die beiden folgenden Beispiele be-
legen:

b) Hier miissen Sie entscheiden, ob

der Ausdruck normal oder inver-
tiert sein soll.

c) Zuletzt kdnnen Sie von der Még-
lichkeit Gebrauch machen, die
Matrixgraphik auch als Spiegel-
bild ausdrucken zu lassen,

Do noissale !



Die DATA-Zeilen fiir die Karikatur

sind in der kleinsten

SchriftgrdBe abgelistet, weil sie lediglich ein Beispiel
von Vielen fiir eine Graphikdarstellung sind und nur zur

Verdeutlichung des Programmes dienen sollen,

Listings
190:CLEAR :GRAPH
RESTORE 1009

118:PAUSE "M A T
I XDRUZC
E R"

129:DIM P$C(BY%X/2
122:READ P$(8)
124:L=LEN P$(®)
130: INPUT "Punkt la
enge: "3PL
148: INPUT "Punktho
ehe: ";PH
150:As$=""1: INPUT "N
(ormal) o. I(n
vertiert)";A$
168: IF A$="N"LET A
$="9"
170: IF A$="1"LET A
$="9q": INPUT "F
arbe (B-3>: ";

F$:IF UAL F$<@ |

OR UAL F$>3LET
A$="1":6G0TO 17

R A

188: IF A$<>"4"AND
ASC>"9"GOTO 15

%}

190:Cs$="": INPUT "S
piegelung (JsN
R

200:IF C$="J"LET B
1=L:B2=1:B3=-1

218: 1F C$="N"LET B
1=1:B2=L:B3=1

228: IF Cs$<>"J"AND
C$<>"N"GOTO 13

%]
230:D=1E3
240:READ P$(Q)
258:UAIT B8:D=D+1:
PRINT "DATA-Ze
ile";D
260:FOR 1=BIT0O B2
STEP B3
278:11=1
280: IF C$="J"LET 1
I=L+1-1

s I, 1D

380: IF LEN P$(B)=]
GOTO 408

38S: IF P$=As$LET P¢
=F$:G0SUB 358

318: IF VAL P$>-1i
AND UAL P$<4
AND As$<O"4"
GOSuUB 358

328:NEXT 1

338:GLCURSOR (@, -P
H)>: SORGN

348:G0T0 249

358:P1=11¥PL-PL:P2
=P1+PL

368:FOR J=P1T0 P2

378:LINE (J, 8>-(J,
"PH), ) UQL P$

38B:NEXT J

3908: RETURN

4908: END

1080:REM DATAS

9 280:P$=MID$ (P$(B>
18813DATA * 2008
00000000
928829220920800880
1882: DATA *
28020880288

1883: DATA "2B0200808880008020800800688

2000000000000000088
1804:0ATA “0080 288
008002008008

180S:DATA ¥
8000080A11111110000000000022808
0080200080200280808

1288:DATA
©0801111108101111102800800008000

1887:DATA “"00BRSRR0ARALROLENRBARBAG
2001200001001108181 11020088200

1888:DATA *
02810000021000180108001 11802888

1883:DATA “"200PB2A20PBRBABRARAEASAE8
2801029080010801081000101 11088
0800220820000000000

1818:DATA “"PRBBOPLABABALRRABRLANARA
202010000000 18021081008108111]
28088008000220008880

1811:DATR "822200808002820282808888
80008081008888010001221208108108
112868080888808088

1812:0ATA “BO82ALBRALELRALAR0BBBE0
0090118000800010881000100010818
8110000800880080088

1813:0ATA “8208068880208000208080000
011008200680000000290 1806818001
2101208000000900088

1814:DRTA "228280280800088882302022028
1800008082880808082000080288 1200
19101 1900080828008080

1815t DATA "9202222800802000RLR0RA8 | |
800800080000822880000208080089
8101008100888080008

1016:DATA “0828B02080022002200008180
0002008002080280880000000A0DBR0
00000800 180080020080

1812:0ATA “"00880820000000R38008 1080
808206800820008008002808A11111111
11111000810080808088

18018:DRTA "P20B220B0ANARAREAR0A 10008
£60208£62000000002081 | 198088900
28080111 10008000200

Do nof;sale !



1819:DATA "2@0282088288208000 1 38288
8080282028008000800810011111 1008
808008081 1988028008

1228:DATA “B20PBLARA2LLRRA0A | 328800
208208200080280888 18892080011 1
112800002010208008808

1821:DATA "8888888088880809 198210989
222289082800820008 1 382008082808
281128000 f3e880888

1822:DATA “PP2BABBLLAERREAR 198881808
88088000808080201881 1111188808
82081100810880800088

1823:DATA “B2GEEBABAEAR200 10280881008
288828222880080818200008811118
2080081 1081808080808

1824:DATA "B0020R2BRR22828 10081 1 100
22088828200280080 1802888808800 |
11820000101080080088

1825:DATA "2@B08AARRBRR28210881011 1
2828800092080001008111 1120088080
8811808000100208888

1826:DATA "P008ARARRA08222318101008
119820000020800 122080881 110088
08801100800 18088080

1822:DATA "PP0222828P2R0828018101111
1111900808808080 190800088001 188
00000012008 18088009

1828:DATA 203820280000 208080 10812088
£880088000022000108111112800281 1
19080801 1201002000

1823:DATA “00028088820200R2108111111
18288008000008 1208280011 128088
21128080001210808088

1838:DATA “2B92020R28008081008081 10088
2112880000002008 1 2806002008081 1 800
280120008000 1889888

1831:DATA “20088008882000 100080 18820
182080000020018811110011000118
0000190000001220088

1832:DATA “"20028800208088019000001111
2280800800080 19898008100120001
220081100802100088

1833:DATA "202800000000 1880800 | 2028
6908800000200 1080000 1 8000 1 2228
1122000 1098081000888

1834:DATA "P000802BR0810800208081 111
2802008000020 1011119010811001808
201008801000 1000808

1835:DATA "P0B88R08RE 100822082 19288
2208002208808 1000088101881010082
2201222280108100888

1836:DATA “22008880818a11110088 10088
8002089002901011192100081010818
220010000010100000

1837:DATA 220880804 10910000100 10888
802008080000 1020000180808818181
2000010000808100888

1838:DATA “2B28802 122888800100 10008
880000280008101112109081819108
1808008108000 10800800

18339:DATA "2808PB1928211111080 12088
2008800000088108080100018810100
01000001000081208080

1948:DATA "P0BB0 108020 10000000A 1 3820

0P0PPRPRRRR111111100100010100
20120000100 1008208
1241:DATA “20001200012080000000 1000

1eee10101

001000000101008088
1842:DATA "900100000011)10000080010800
100810108

109100000101 080000

:DATA "9PB1880111800100000081000
S 181088

9100190800881888008
1844:DATA “"P90B11190888010800880108
LEELEEEEEEE Rl T L R Y- DY Y

9189810908 10888888
1845:DATA “PPBB88820808310800898188
gegl181081

2019001900 100008088
1846:DATA "90838280020RA 10082080018
000100810081

0012008 100810888808
1247:DATA "9P0PBRBBL20A 180000018188
18818eel

90910088108 100808808
1848:DATA “98P8RBR0LARA 1000811881928
001100608

1981900980 12008988

1849:DATA "968888888888811118888188
20020088 1
2008192008001 28802008
1850:DATA “889888988988881181898180
180888008

2000180800 19208080888
1851:DATA "PPLA00B0LBR0AA1 1118800188
1 280

888888888188988886
1852:DATA ealel 19
nnnannl
2088011 11800008088 i it
: A"
g 188988888888

1854:DATA “88388888688998]898898888
al

00880008 1080082208088

1955:DATA "PP20ABADAEPABA122BPBBEBAY
90000PABPR0R0A ] 10BABRBRBBR01
0800080 1 5P2RB0B0B0A8

1856:DATA “BPBBEAAABDARA10ALARBABAA
6099200800800 | 1888082020000800
290000 100020020288

1857:DATA “902B0OA0PB00AA10A8BPBAB0A
CLEELEEEEEEYSEEEEEEEEEER R
0000808 100000080088

1858: Dnrn "888888880888188888888889

11
886861888888889888 N
1859:DATA * 1

00000 19800028000808
1868:DATA "888888098988198869988919

0000 10000808800288

1861:DATA "8888888888081866888811ll
feeeea
0011110800P0000008

1862:DATA "08888888088881899111????
1111
119081280000828088

1863:DATA 111
0000111119020000880211111108008
00000 1000008000800

1864:DATA
000000ABA111111111119800080000
200080 1800202800000

18635:DATA ¥
208 111111 200
220000 100800200800

1866:DATA
2geaeen!
000111120000000000

Do nat sale !



1862:DATA * g8es

11190000008008008888
1868:0ATR * 8
1 111

1869:DATA “002000008208088828888008
bBeL2B 182008000800 00B0661 118088

1878:DATR "gees 880880808
2888881 111
2pes

18271:0RTA "
1 80880111 2888

1822:DRTA *
200818200000800111082888080088

1823: 0ATA *
gogale 111

la?q : § DQTA PO COAGARARA
0021000801 11060000200008800208

1825:DATA *
6001981110808008808800808808080888
280080908008080080808

1876:DATA “"B0882G008A8RBRRB088080EH0
881111
2880008820800008080068

1822:DATA “8808
eaeeaegses

1878:DATA *
08080880000800088008008280800888

1829:DATA "
apesesas
280808880000080208008
1888:DRTA " 89
oeaes8 808
2008088800820800808
1881:DATA "2"

Do net sale !



PROGRAMM UII

PC-WORLD-CUP

STATUS 1 betrigt 12593 Bytes
gt i

Der Deutschen liebstes Sport-Spiel ist nach wie vor der
FuBball, Besonderer Beliebtheit erfreut sich dabei die
im Abstand von vier Jahren Iimmer wieder stattfindende
FuBball-Weltmeisterschaft. Dieses Grofereignis ist das
Vorbild dieser Programm-Version.

Bei diesem Spiel schliipft der Anwender in die Rolle des
Bundestrainers (auch Teamchef genannt): so besteht also
erstmals filr alle diejenigen, die sich zu den 40 Millio-
nen Bundestrainern zdhlen und Alles besser wissen, aber
natiirlich auch fiir alle anderen die Mdglichkeit, ihre
wahren Féhigkeiten als Bundestrainer zu offenbaren,
Ahnlich wie bei der FWM 86 in Mexiko ist such hier das
Spielpaarungssystem aufgebaut: In der Vorrunde spielt
jeder gegen jeden; die punktbesten Mannschaften aus den
sechs Gruppen, deren Anzehl sechzehn ist, spielen darauf
im K,o0.-System gegeneinander weiter, bis der Weltmeister
ermittelt ist,

Wehrend der Vorrunde spielen jeweils vier Mannschaften
in den sechs Gruppen A bis F, Der Computer beriicksich-
tigt jedoch nur die Gruppe A, die Gruppe der deutschen
Mennschaft, Die iibrigen dreizehn Mannscheften, die sich
aus den Gruppen B bis F qualifiziert haben, sind in den
Zeilen 1010 bis 1022 els DATA's fest eingespeichert.,

Vor jeder Spielpesarung werden die beiden gegeneinander-
spielenden Mannschaften auf dem Display angezeigt wund
darauf nochmels auf dem Plotter samt Ergebnis protokol-
liert,

DEUTSCHLAMD : BRASILIEN
Do notgsale !




Der Bundestrainer ist immer denn gefordert, wenn die ei-
gene, also die deutsche Mennschaft ein Spiel bestreiten
muB, Er hat vor dem ersten Gruppenspiel einen Vorrat von
100 Krafteinheiten - Speisen, etc., die zur Stérkung der
Mannschaft dienen = zur Verfiigung. Er kann bis maximal
zwanzig dieser Einheiten vor jedem Spiel an die Mann-
schaft austeilen. Durch diese Krafteinheiten wird die
kérperliche Verfassung der Spieler gesteigert.
Ferner besteht fiir den Bundestrainer die Mdglichkeit,
vor dem Spiel Primien an die Spieler auszusetzen. Durch
die Prémien, die das zur Verfiigung stehende Kapital auf
keinen Fall iiberschreiten diirfen, wird die Konzentration
Sowie die seelische Verfassung jedes Spielers erhoht; es
muB vor jedem Spiel eine Primie ausgesetzt werden, sinn-
voll sind-nur vier~ oder fiinfstellige Prémien, Vor der
Eingabe der Priémie, sowie danach, wird Ihr Kepital ange-
zeigt, Da sich die Mannschaft vor ihrem ersten Gruppen-
spiel in Top-Form befindet, wird vor dem ersten Spiel
auf ein Anbrechen von Kraftreserven und ein Aussetzen
von Primien verzichtet.
Nach Beenden dieser beiden Eingaben wird der 20er Kader
der DFB-Auswahl mit dem jeweiligen Befinden der Spieler
auf dem Plotter ausgedruckt. Den Spielern sind Noten mit
den Werten von minimal 10 bis maximal 20 zugeteilt. Die
kSrperliche, seelische und intellektuelle (Einstellung,
Konzentration) Verfassung, sowie der daraus resultieren-
de Gesemteindruck (Mittelwert), wird durch diese Noten
beschrieben, Der Bundestrainer muB nun entscheiden, wel-
che elf Spieler aus dem zwanzig-kdpfigen Aufgebot aufge-
stellt werden sollen,
SCHUMACHER: NS I2RI131EIC

a b c d

e f g

s

Name des Spielers

Korperliche Verfassung

Seelische Verfassung

Intellektuelle Verfassung (Konzentration, Einstel.)
Gesamteindruck (Durchschnitt)

Invertiertes "G" bedeutet Gelbe Karte, also gesperrt
Wenn der Spieler aufgestellt wird, wird in den Kreis
ein Kreuz eingezeichnet.

Do nagt sale !
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Auf der Anzeige erscheinen die Positionen (Tor, Abwehr,
Mittelfeld und Angriff), die Namen der Spieler und deren
Befinden, Wenn sich der Bundestrainer fiir einen Spie%er
entschieden hat, mu8 er lediglich die SPACE-Taste driik-
ken, andernfalls die ENTER-Taste.

Fosition: AMGRIFF

RUMMEMIGGE: [Zpi2eizelzol 1o
RUMMENIGGE: [zRIzai=8l28l 1N

Sollte ein Spieler durch eine gelbe Kerte gesperrt sein
(nach jeder Gelben Karte muB derjenige Spieler fiir ein
Spiel aussetzen), kann er natiirlich auch nicht aufge-
stellt werden. Dariiber hinaus ist zu beachten, da8 der
Bundestreiner zwei Aufstellungsmdglichkeiten besitzt,
zum einen das sogenannte 4-4-2-System, zum anderen das
4-3-3-System (die erste Zahl steht fir die Agzahl der
Verteidiger, die Zweite fir die Anzahl def Mittelfeld-
gspieler, die Dritte fiir die Anzahl der Stiirmer). Nach
AbschluB dieser Eingsben zeigt der Computer an, ob die
Aufstellung mdglich ist; fehlerhafte Aufstellungen wer-
den ignoriert,

Tm Anschlu8 daran druckt der Plotter die Spielpaarungen
gowie die Besucherzahl aus, Ihr Kapital beziehen Sie aus
den Eintrittsgeldern der Zuschauer. Und wie es sich fiir
ein Linderspiel gehdrt, werden vor dem Spiel die Natio-
nalhymnen gespielt, hier zumindest die Deutsche,

Nachdem auch die Mannschaftsaufstellung auf dem Drucker
protokolliert wurde, werden das Ergebnis sowie die Tor-
schiitzen und nech kurzer Zeit die mdéglichen "Gelbsiinder"
angegeben, Wéhrend dieser kurzen Zeitspanne berechnet
der Computer intern die Verfassungen der Spieler nach
dem Spiel; wenn z.B, ein Spieler nicht gespielt hat oder
ein Spieler ein Tor erzielt hat, wird dieses natiirlich
Auswirkungen, sei es wie im ersten Fall negativ oder wie
im Zweiten positiv, auf die Verfassungen der Spieler ha-
ben, Natiirlich trégt der Zufall auch ein betrichtliches
MaB dazu bei (Sprichwort: Der Bell ist rund und Keiner
weiB wohin er rollt),

Die Stédrken der ilibrigen Mannschaften werden eberfalls

Do not,sale !



iiber die Noten 10 bis 20 definiert und &@ndern sich eben-
so wie das Befinden der deutschen Spieler von Spiel zu
Spiel, Die Mannschaftsstédrke der deutschen Mannschaft
wird durch den Mittelwert aller elf Gesamteindriicke der
aufgestellten Spieler errechnet.

Die Anzahl der Tore errechnet sich unter Beriicksichti-
gung der Mannschaftsstdrke iiber folgende Formel:

ANZAHL DER TORE = ABS INT (RND (INT (RND Mannschafts-
stiarke/4)+RND 4-1)=1)

Dadurch ist auch gewdhrleistet, daB eine schwache Mann-
gchaft eine Starke schlagen kann,

Wenn ein Spiel wihrend der reguléren Spielzeit (90 Mimu-
ten) noch nicht entschieden ist, wird die Anzahl der To-
re nicht méhr {iber die obige Formel berechnet. Insbeson-
dere beim ElfmeterschieBen setzt sich zumeist nicht die
Bessere, sondern die gliicklichere Mannschaft durch, Des-
halb wird die Anzahl der Tore bei einem ElfmeterschieBen
auch hisr ganz dem Zufall {iberlassen, ohne Beriicksichti-
gung der Mannschaftsstérke,

Am Ende eines jeden Weltmeisterschaftsturnieres wird ei-
ne Bilanz der deutschen Mannschaft durchgefiihrt. Aus ihr
kann man die Anzahl der Einsédtze, der geschoBenen Tore,
der Gelben Karten, sowie den Gesamteindruck jedes Spie-
lers ersehen, Wichtiger aber ist die Bewertung des Bun-
destrainers; Hierfiir berechnet der Computer interm iiber
eine Formel die Punktzahl, die sich wie folgt zusammen-

setzt:

PUNKTZAHL = Bilanzpunkte1000 + Kapital/100 + GeschoBene
Toree 150 + Gesamteindruck nach der WMe100 =
Anzahl der Gelben Kartene200

Das Minimum, das man erreichen kann, betrigt 800 Punkte,
das Maximum 37800; diese Werte sind theoretisch erreich-
bar, in der Praxis aber unwahrscheinlich, um nicht zu
sagen unméglich,

Auf den nichsten finf Seiten sehen Sie eine mit diesem
Programm gespielte Weltmeisterschaft, bei der die deut-
ZChe Mannschaft in das Endspiel kam und Weltmeister wur-

es

Do nogsale !



PC—WKORLD-CUP

Bal dieser Fussballweliteeisterschaft
uebernehpan Sia dle Funitionen eines
Bundestirainers (Taaschefés)d.

Sle 3ind sowoh] 1n sporilicher,; als
auoh In eirtschaftiicher Hinslont
fuar das Absohneiden der DFB-fussahl
verantwort | fch.

Die Natlomaieannschaft bafindet sich
vor ihres erelen Grupper~Seial in
Topiora. °

UORRUNDE

GRUPPE A

20er KADER

o > Koerperliche Verfassung

B > Saclische Uerfassuny

¢ > Konzemration, Einstallung

d 2 Besamelndruck (Durchschn.)
e ) G=6elbe Karte (gesperrt)
SPIELER a b c d e
Posttions TOR

SCHUNACHERS 28 22 28 28 -
STEINt 20 28 2B 280 -~
ImeL: 28 28 28 28 -
Pos 1t jon! ABHEHR

AUGENTHALER? 28 28 20 22 -~
HERGET: 20 20 20 28 -~
FOERSTER! 28 28 28 28 -
BREMTIES 20 20 20 28 -
SRIEGEL? 20 28 20 20 -
BERTHOLD? 20 28 20 20 -~
FRONTZECK? 2B 28 2B 20 -
Positiont MITTELFELD

MATTHAEUST 20 28 208 28 -
NARgATH: 20 29 28 20 -
ALLEOEKERS 208 20 28 28 -
THON: 20 20 28 28 -~
RAMNT 20 28 28 28 -
Pos It lons ANGRIFF

RUMENIGEE? 28 20 20 28 -
UOELLER: 28 20 28 28 -
LITIBRRSKIL 20 28 20 28 -
RLLOFSE 20 28 20 280 -
HOENESS! 20 28 20 280 -~

URUGUAG 1t DEUTSCHLAND
Besuoherzah |1 48888 Zuschauer
(ausverifauft)

Rannschaftsaufstel lungt
SPIELER (Einsaetze, Tore)
TOR:

SCHUNACKER (1, 8)
ABHEHRT

HERGET (¢1,8)
FOERSTER <(1,8)
BRIEGEL <(1,8)
BERTHOLD (1,82
nITTELFELDY

MATTHREUS (1, 8)
nasaTtH 1, 8

THON ¢1,8)

RarN 1,8

ANGRIFFP:

RUMNMENIGEE (1, @)
VOQELLER (1,8)

Ergebniss 133

¢ 1.2 = Tor fuer URUEUAQ
(18.) - NATTHAEUS

€41, - UOELLER

(88,) - RUMMENIGEE

(82.) - UVOELLER

(83.) = THON

Galbe Karteln) fuer Devtaschlend?
HERGET
FOERSTER
SCHOTTLAND ¢ DRENETRRK
Ergebnlas 212

20er KADER
a ) Koarperliohe Veriassuns
b > Seciische Verfassung
¢ 2 Konzermiraiion, Einsteiiung
d ) Gesamtelnoruck (Durchschn.?
e 2 626elibe Karte (geaperrt)
SPIELER a b ¢ d e
Pos it lons TOR
SCHUNMACHER? 20 18 28 19 -
STEINs 22 20 28 28 -
InnELs 28 12 28 18 -
Pos it iont ABHEKR
AUGENTHALERS 22 18 20 19 -
HERGET! 18 28 28 1S &
FOERSTER® 12 28 28 18 G
BREHME® 28 18 28 28 -
BRIEGEL® 20 28 18 28 -
BERTHOLD? 20 28 20 28 -
FRONTZECKS 20 20 28 28 -
Positiont MITTELFELD
DATTHAEUST 28 28 18 19 -
MABATHE 28 29 28 28 -
ALLGOEWER? 29 19 28 28 -
THONE 17 28 20 19 -
RAHNG 18 28 19 18 -
Pos It lont ANGRIFF
RUIMTENIGGE: 17 28 18 18 -
VOELLER? 18 28 28 28 -
LITTBARSKIS 20 19 28 28 -
ALLOFS? 20 28 28 20 -
HOENESS? 28 28 22 280 -

DEUTSCHLAND t SCHOTTLAND
Besucherzahit 48288 Zuschauer
(ausvarkauft)

Nannschafisaufstiei lungt
rgixm (Einsaetze, Tore)

STEIN (1,8
RBHEHRt

BREWNE (1,82
BRIEGEL <¢2,8)
BERTHOLD (2, 8)
FRONTZETK (1, 8)
NITTELFELD:

UVQELLER (2,2)
LITTBARSKI (1, 8)
ALLOFS (1, 8)

Ergebniss 119
(38.) = ALLOFS

Do ngt sale !



Gelbe Karteln) fuer Deutschliand!
UVOELLER

DAENETIARY : URUBUAG
Ergaebniss 211

20er KADER
a ) Koerperlicha Uarfassung
b > Seellscha Varfassung
¢ > Konzentration, Elnstalliung
d > Gesamtalindruck (Durchschn.)
a > B=6elba Karte (gasparrt)
SPIELER a b c d e
Position: TOR
SCHUMACHER: 28 28 28 28 -
STEIN: 28 28 28 28 -
InMeL: 20 18 28 18 -
Pos It lont ABHEHR
AUBENTHALER: 28 19 28 20 -
HERBET: 20 28 20 280 -
FOERSTER: 28 20 28 28 -~
BREHME: 28 28 28 20 -
BRIEGEL: 28 28 14 18 -
BERTHOLD: 20 28 28 28 -
FRONTZECK: 20 28 28 28 -
Pos1tlon: MITTELFELD
MATTHAEUSE 28 20 18 18 -
MAGATHE 18 28 18 19 -
ALLGOEWER? 28 28 28 28 -
THON® 18 18 28 18 -
RAHNT 20 17 12 18 -
Pos It lont ANBRIFF
RUMMENIGGE? 20 17 17 18 =
VOELLER? 20 28 15 18 6
LITTBRRSKI® 20 17 16 18 =
ALLOFSt 20 28 28 20 -
HOENESS? 20 18 18 19 -

AENETIARIC @ DEUTSCHLAND
Besucherzahl?! 37660 Zuschauer

Namnachaftsaufetel lungs
SPIELER <(Einsaetxe, Torel
TOR:

SCHUMACHER (2, 8)
ABWEHR:

HERBET (2,8)

FOERSTER (2,8)

BERTHOLD (3,8
FRONTZETK (2, 8)
NITTELFELDs

Ergebniss 113

(l2.) - BERTHOLD

(25.2 = Tor fuer DRENEMRRK
(56.2 - NATTHAEUS

(88.) - FRONTZECYX

Salbe Karteln) fuer Deutschiand!
FRONTZECK
SCHOTTLAND @ URUGUAG

Ergebniss 8: 2

ABSCHLUSSTABELLE GRUPPE As

Pl. Nannaohaft Punicte  Tore
1. DEUTSCHLAND 810 912
2. DARENEMARK 313 s18
3. URUGLRQ 214 412
4. SCHOTTLAND 118 2:8

Folgende 18 NMannschaiten heben das

Achtelfinale arreichts
DEUTSCHLAND
DARENENARK
URUGLRQ
NEXIKD
BELGIEN
FRANKREICH
UDSSR
BRASILIEN
SPANIEN
ITRLIEN
ARGENTINIEN
PO

ACHTELFINALE

BRASILIEN t UNGARN
Ersebniss 110

UDSSR : BULBRRIEN

Ergebnias 211

FRANKREICH : PORTUBAL

Ergebniss =

BELBIEN : ENGLAND

2 n.Verl.

Ergebniss 2
6 2 2 n.Elfaetersch.

MEXIKO t POLEN
Ergebniss 2t 4

URUGUAQ : ARGENTINIEN

Ersebniss 12

DARENETARIC : ITALIEN

Ergebniss 113

Do ngt sale !



i UIERTEL
20er KADER F I NQLE
a ) Koerparliche Uearifassung
b ) Seailsche Varfassung
¢ 2 Korzemtration, Eimsteliung
d 2 Besastelrdruck (Durchschn.) BRASILIEN 1 ENGLAND
e ) G=belibe Kartle (gesperrm)
= Ergaebniss 41
SPIELER a b ¢ d e
Positiont TOR
S T 20 28 28 28 -
STEINS 20122019 - UDSSK ¢ POLEN
IMFELT 28 17 28 18 - iy dbeslis R T
Pos it lons ABUEHR * 8t 7 n.Elfeatersch.
RUSENTHALER? 19 20 19 19 -
HERGET: 28 28 28 280 -
;gggrzm 28 18 208 18 -
Et 20 28 28 28 - T AR
gg‘ 3 2 sy - FRANKREICH GENTINIEM
HOLD? 28 28 15 18 - Ergebniss 1% 1 n.Verl.
FRONTZECK: 19 28 28 28 6 3t 2 n.Elfmetersoh.
Pos 1% lont MITTELFELD
NATTHREUS! 20 208 18 19 -
msnrg:a 19 28 19 19 -
ALLGO! H 19 18 28 19 - |
THONG 18 18 20 18 - gl |ER
RARHNT 28 18 28 19 -~ 5 Kzoe:a‘Ku i
a oerper e Uerfassuny
FoRENTERET T 20 20 14 18 - B; 3 iSesliscte, berkastuns
UOELLER: 29 19 18 18 - c ) Konzemration, Elnstelluny
LITTBARSKI? 28 12 lg X; - d ) Besamteindruck (Durchschn.)
RALLOFSt 172 19 16 1 - > 6=6el Karte ¢
HOENESS2 17 19 14 12 - b aloe FoNe esresrdd
SPIELER a b c d e
Poslitlont TOR
DEUTSCHLAND t SPANIEN SCHUMACHER? 20 29 18 18 -
Besucherzah|: 49148 Zuschauer ETEIN: gg ig gg {g -
Nannschaftsaufstel iungs Pos It lont ABWEHR
ICS:;XELER CEinsaatze, Tore) ggaa(rml_gm 20 28 17 18 -
t
HERGET? 19 28 1918 -
AoNeTER G309 FOERSTER: 20 20 28 20 -
AUEENTHALER  <1,2 BREHMES 28 13 20 20 -
HERGETW: o L&) BRIEGELt 28 1S5 13 16 -
FOERSIER " -(3,’9, BERTHOLD? 20 19 18 18 -
BREMIE (2, 8) 3 FRONTZECK1 28 20 20 28 -
NITTELFELD: Pos it lont NMITTELFELD
NATTHAEUS (4, 2) NATTHAEUS! 28 29 28 28 -
NABATH (4, 8) MAGATH: 20 29 13 28 &
THON (2, 1) ALLGOEMER? 28 18 20 18 -
RAHN  (2,8) THONS 28 18 28 28 -
ANERIFF3 RAHNT 28 28 19 20 -
RUMNENIGEE (3, 1) Pos 1t lont ANGRIFF .
UOELLER (3,22 mw| : ga 181117 -
b 8 15 17 18 -
Ersebniss 312 LITTBARSKI® 28 13 1S5 18 -
¢ S.) = Tor fuer SPANIEN ALLOFSS 18 1> 19 18
€38.) - RAHM -
(58.) - Tor fuer SPANIEN eSS 20 18 14 17 -
€62.2 - RAMN
(85.) - HERGET
. DEUTSCHLAND ! ITaL IEN
&l?‘;“:?;i:m) fuer Dewvischland: Besucherzani! 58368 2,gcnaver
£ Mannscnaflisaufstal itng:
Folgsande 8 Mannschaften haben das SPIELER (Einseatza, Tore)
Ulertel finale erreicnt?
DEUTSCHLAND
FRANKRE ICH
UDSSR
BRASILIEN
ITALIEN
ARGENTINIEN
POLEN
ENGLAND

Do ngt sale !



TOR: DEUTSCHLAND 't BRASILIEN
SCHUNACHER (4, 8) Besucherzahit 88888 Zuschauer
ABHEKR? (ausverkauft)
:ERSE;ER“'(HB)

0ERS 4, Nannsohaftsaufstel lung?

BREHNE (3, 8) SPIELER (Elnsactze, Torel
FRONTZETK (3, 1) TOR!
RITTELFELD:

SCHUNARCHER (5, 8)
ABUENR?

ALLBOEWER (3,82 HERGET (S, 1)
THON (3, 10 BREMIE (4, 1)
RAHN ° (3,2) BERTHOLD (4, 1)
ANERIFFt FRONTZECK <4, 1)
UOELLER (4,22 NITTELFELD:

LITTBARSKI (2,82

NATTHREUS (6, 2)
NABATH (S, 8)

Ersebniss 411 THON (4, 2)
{ 3.) = Tor fuer ITALIEN RAMN (4, 2)
(32.) - THON ANGRIFF:
(46,) - LITTBARSKI RUMMENIGSE (4, 1)
(82.) - BREHNE VOELLER »
(88.) - ALLGOEMER
Ersebniss 3 ‘2
Gelbe Karteln) fuer Dautschland: ¢ 3.2 - Tor fuer BRASILIEN
FOERSTER 22.) = Tor fuer BRASILIEN
(48.) - NMAGATH
Folgende 4 Nammschaften haben das (63,) -~ BREHNE
Halbfinale erreicht: (76.) = NABATH
DEUTSCHLAND
FRANKREICH Salbe Karte(n) fuer Deutschland:
BRASILIEN THON
POLEN NAGATH

HALBF INALE

FRANKREICH 1 POLEN

SPIEL. UN
PLATZ DREI

Ergebnise 3:0 BRASILIEN t POLEN
Ergebniss 211
20er KADER
a ? Koarperilohe Varfassuns
b 2 Saallsche Verfassuny
o ? Korzemeation, Elnsteliuny
d ) Gesamtelindruck (Durchschn.)
e ) GeGelbe Karte (gesperrt)
SPIELER a b o d e
Pos it iont TOR
SCHUNMACHER? 18 20 28 18 ~
STEIN2 29 18 28 19 -~
ImeL: 1912 28 18 -
Pos 1t lont ABHEMR
AUGENTHALERT 20 13 18 19 -
HERGET: 12 28 28 18 -
FOERSTER? 18 290 28 13 &
BREHME: 16.28 28 19 -
BRIEGELS 18 12 16 18 -
BERTHOLD? 20 20 20 28 -
FRONTZECK: 18 13 28 13 -
Pos It lont MITTELFELD
DATTHAEUSE 19 20 28 280 -
NAGATHE 20 18 20 19 -
ALLGOEWERS 15 28 20 18 -
THON® 18 20 28 13 -
RAMNT 12 20 28 13 -
Pos it lont ANGRIFF
RUMENIGGE! 20 20 16 19 -
VOELLER: 20 20 13 28 -
LITTBARSKI® 12 28 16 18 -
ALLOFSt 19 12 28 19 -
HOENESSS 20 16 13 18 -

Do n@t sale !



ENDSPIEL

MELTMEISTER IST
DEUTSCHLAND

+ 20er KADER ILAN
a 2 Koerperllche Uerfassuny B Z DER
b > Seallsche Uerfassung DEUTSCI_'EN
© ) Keozemration, Elnstellung
d > Gasastelndruck (Durchschn.) MANNSCHAFT
e ) 676elbe Karte (gesperet) a > Einsaetze
- b > Geschossene Tora
:‘:%?m, ToR il i ¢ ) Anzahl der Gelben Karten
SCHUNACHER?T 15 18 16 16 - d ? Basasteindruok nach der N
STEINS 18 19 28 18 -
InneL: 19 15 28 18 - SPIELER a b c d
Pos It lont ABHEMR Posltion: TOR
AUGENTHALER? 12 18 12 18 - CHER: ] 16
HERGETS 15 19 16 12 - STEIN: 2 B @0 13
FDERSTER? 16 18 18 17 - InnEL: 2 © 18
BREHIE® 16 28 12 18 -
BRIEGELI 1811 18 15 - fosivienn nOE® B 0 4B
BERTHOLD: 19 19 28 18 - HERGET: s 1 1 1
FRONTZECK: 18 12 12 172 - FOERSTER? 4 8 2 12
Pos 1t lont NITTELFELD BREHME : S 2 8 18
NATTHAREUS: 15 19 16 12 - BRIEGEL® 2 8 8 15
nasATH: 18 28 13 18 & BERTHOLD: S 2 B 15
ALLGOEMER: 16 18 18 18 - FRONTZECK: 4 1 1
THONS 18 28 28 1S & FELD
RReeus 16 28 28 19 - e HRIEE, . @
Pos 1t [ont ANGRIFF NAGATH! 5 2 2 18
RUMMEN[6BE! 18 28 16 18 - RALLBGOEWER: 4 2 2 18
UCELLER? 18 19 16 18 - THON® 4 2 1 18
LITTBARSKI: 14 28 12 17 - RAHNE 5 3 8 18
ALLOFS: 1715 28 17 -
- Pos it tont ANGRIFF
FOENESSE 28141910 RUMMENIGGE: 5 18 18
VOELLER? 8 2 1 18
LITTBARSKI® 3 1 8 12
DEUTSCHLAND t FRANKREICH ALLOFS3 2 1.8 12
Besucherzah|: 128089 Zuschauer HOENESS: 1 8 8 18
{ausveriauft) EESANT:: 72 223 18
Nannschaftsaufsteilungs
SPIELER (Einsaetze, Tore)
LT BEWERTUNE DES
»
ABWEHRS S A S
RS 2,0 BUNDESTRAINER
H T 8, 1)
BREMME (5, 2) 28577 PUNKTE
BERTHOLD (S, 1)
NITTELFELD:
PATTHAREUS O, 2)
ALLGQEWER (4, 1) Listing:
RAHMN (5,20
ANGRIFF1

UCELLER (86,2}
LITTBARSK] (3, 1)

Ergebniss 3: 2 .

( 3.2 = Tor fuer FRANKREICH
(22.) - Tor fuer FRANKREICH
(37.) = BERTHOLD

(89.) - RAMN

(87.) - ALLGOFWER

8/be Karte(n) fuer Deutschiand:

Do ngt sale !

18: CLEAR :RANDOM
: GRAPH

20:DIM R(28, 6), P(
S, 32, Q¢S, 30, M¢
4),M$C11), Ts$l
6>

30:V0=100

35:A$="PC-WORLD-C
UP "

36:CURSOR 7:PAUSE
As$

48:CSIZE 3:FOR I=

aT0 4
42:GLCURSOR (I, @)
CLPRINT As

44:NEXT [:TEXT

46:CSIZE 1:LF 2:
LPRINT "Bei di
eser Fussbal lw
eltmeisterscha
ft "

48:LPRINT "uebern
ehmen Sie die
Funktionen ein



es"

S@:LPRINT "Bundes
trainers (Team
chefs)."

S2:LPRINT "Sie si
nd sowoh!l in s
portlicher;, al
it

S54:LPRINT "auch i
N wirtschaftli
cher Hinsicht"

S6:LPRINT “fuer d
as Abschneiden

der DFB-Auswa
hlll

S58:LPRINT "verant
wortlich."

68:LPRINT “Die Na
tionalmannscha
ft befindet si
ch"

62:LPRINT “wvor ih
rem ersten Gru
ppen-Spiel in"

64:LPRINT "Topfor
m.ll

66:LF 3

180:FOR 1=1T0 2@:
FOR J=1T0 4

118:AC 1, J)=20:NEXT
JNEXT 1

180: GRAPH

1898:CSIZE 3:FOR I=
1TO 3

195: GLCURSOR (42+1
» B):LPRINT "UQ
RRUNDE":NEXT I
192: GLCURSOR (@, -1
2):TEXT :CSIZE

1
198:LPRINT TAB 15;
"GRUPPE A"
199:LF 1
200:BI=1:ST=4E4:
RESTORE 109090
210:READ M2$,M1s$
220:6G0SuB “+"
230:RESTORE 1083:
READ M1$, N2s
24@:GOosuB “="
250:RESTORE 1008

260:RESTORE 1008:
READ M1$, A%, N2
$

278:60suB " "

280:RESTORE 10804:
READ Mls$:

RESTORE 1009
290:READ A%, N2$
:GosuB "="
310:RESTORE 10084:
READ M1$
RESTORE 1008:
READ M2$
33@:60suB " "
340:RESTORE 1082:

READ M23%,Mls$
35@9:60OsSuUB "="
355:LPRINT "ABSCHL
USSTABELLE GRU
PPE A:"

LPRINT "Pl. Ma
nnschaft P
unkte Tore"
362:RESTORE 1000:
FOR I=8TO 4
IF I>BREAD NM$(
1)
QCI, 1)==1:NEXT
I
J=0:FOR [=0TO
4
IF Q<¢I, 1)=-1
GOTO 376
IF QCI, 1)<=PJ
, 1)GOTO 380
FOR T=4T0 I+1
STEP -1
374:Q(T, 1)=Q<T-1,1
):Q(T, 2)=Q¢CT-1
] 2):Q(T, 3)=Q(T
-1, 3):T$(TO=T$
(T-1):NEXT T
QCI, 1)=PCJ, 1):
Qc¢l, 2)=P¢J, 2):
QCI, 3)=PCJ, 30
T$CIH)=M$CID:J=
J+1:1=0
378: IF J=5G0OTQ 382
380:NEXT 1
382:FOR 1=4T0 2
STEP -1

320:

360:

363:
364:
366:
368:
370:

322:

376:

Do nodsale

384: IF QCI, 1>)=QC1-
1, 1)G0OTO 388
386:NEXT 1:G0TQ 4@
7}
388:D1=Q¢1I, 2)-QC1,
3):02=QC¢I-1, 20
—Q(l'l) 3)
IF D1>D2GOTO 3
86
IF D1=D2AND Q¢
I,2328¢1=152)
GOTO 386
394:FOR J=1TO 3:Q¢
8, J)=Q<¢I, J>:Q¢
1,J)=Q¢1-1,J):
QCI-1,J)=Q¢8, J
JINEXT J
396:T$(B)=T$CI):T$
CI)=T$(I-1):T$
(I-1>=T$C8)
398:GOTO 386
498:FOR 1=4T0 1
STEP -1
:LPRINT (S5-1);"
"sMID$ (Ts(dl
3, 3,12);TAB 19
;STR$ QCI, 1J;5"
:";STR$ (6-QCI
3 1))
LPRINT TaB 27;
STR$ Q¢I,2);":
";STR$ QCI, 3J:
NEXT I
486: T$(1)=T$(4)
498: T$(B)=T$(2):T$
(2)=T$(3)
418: T$(3)=T$(B)
412:W=8:LPRINT :
LPRINT "Folgen
de 16 Mannscha
ften haben das
LPRINT
finale
t:ll
RESTORE 101@:
FOR I=1T0 16:
LPRINT " se
418: 1F 1>3READ T$(.
1)
420:LPRINT MID$ (T

396:

392:

402

404:

"Achtel
erreich

414:

416:



$C1),3,12)
422:NEXT I:LF 4
424:GRAPH :CSIZE 3
:FOR I=1T0 3
426:GLCURSOR (1, B)
:LPRINT "ACHTE
LFINALE"
428:NEXT 1
430:ST=5E4
435: GLCURSOR (@, -2
2>
440:FOR 0=8T0 1
STEP -1
442:M1$=T$(QY: M2%=
T$¢0+8)
444:A$="2BDEUTSCHL
QNDH
446: IF T$(0)>=AS$OR
T$(0+8)=A$LF 1
:BI=2:G0SUB "
":U=B:G0TO 450
448:GOSUB "=":LF 2
458:NEXT O
452:W=4:LPRINT :
LPRINT "Folgen
de 8 Mannschaf
ten haben das"
454:LPRINT “Uierte
lfinale erreic
hta™
460:2=0:F0R I=1TO
16
462: IF T$CIX¢<H>"
LET 2=2+1:T$(2
d=T$CI):LPRINT
"o TeMIDS (TS
(2),3,12>
464:NEXT 1:LF 4
470:GRAPH :CSIZE 3
:FOR I=1T0 3
422:6LCURSOR (42+1
3 B):LPRINT "VUI
ERTEL="
474:GLCURSOR (42+]
s —26) :LPRINT "
FINALE"
476:NEXT I
478:ST=6E4:
GLCURSOR (@, -4
6>
480:FOR 0=4T0 1

STEP -1
482:M1$=T$(0):N2$=

T$(0+4)
484:A$="DEUTSCHLAN

486: IF MID$ (T$<0)
, 3, 12)=A%0R
MID$ (T$C0+4),
3, 12)=ASLF 1:B

1=4:G0SUB " ":

U=0:G0OTO 490
488:GOSUB "=":iLF 2
486:NEXT O

492: W=2:LPRINT :
LPRINT "Folgen
de 4 Mannschaf
ten haben das"”

494:LPRINT "Halbfi
nale erreicht:

496:2=0:F0R I=1T0

8
498: IF T$CIHXHO"Y
LET 2=2+1:T$(Z
)=T$CI1):LPRINT
" ";MID$ (T$
(25, 3,120
499:NEXT I:LF 4
SPB:FOR I1=5T0 8
SP1:T$CI)=T$Cl-4):
NEXT 1
502:GRAPH :CSIZE 3
:FOR I=1T0 3
584:GLCURSOR (24+1
> @):LPRINT "HA

LBF INALE"
SB86:NEXT 1
588:ST=8E4:

GLCURSOR (B, -2

(%D
S18: TEXT :FOR 0=2

TO 1STEP -1
S12:M1$=T$CQ):MN2%=

T$(0+2)
S514:A$="DEUTSCHLAN

Du

S16:IF MID$ (T$CQ)
» 3, 12)=A%0R
MID$ (T$C0+2),
3,12)=A%LF 1:B
1=6:G0SUB " “:

Do ng§ sale !

U=0:G0TO 528

518:6G0SUB "=":LF 2

S2B:NEXT 0:LF 4:ST
=1ES

522:ST=1ES

S524:GRAPH :CSIZE 3
tFOR I=1T0 3

526:GLCURSOR (42+]
, B):LPRINT “SP
1IEL um®

528: GLCURSOR (24+]1
y —26):LPRINT "
PLATZ DREI™

S30:NEXT I:
GLCURSOR (9, -4
6)

S32: TEXT :M1$=Ts$(
):IM2$=T$(8)
534:A$="DEUTSCHLAN

Dll

S36: IF MID$ (T$()
3 35 12)=A3$0R
MID$ (T$(8), 3,
12)=A$LF 1:B]=
8: GOSUB " ":y=
0:G0TO 540

538: 6G0SUB D=l E 9

S54@:LF 5

S542:GRAPH :CSIZE 4
:FOR 1=1T0O 3

S544:GLCURSOR (1+14
»y B)ILPRINT "EN
DSPIEL"

S46:NEXT I:TEXT :
LF 1

548:”1$:T$(5):m2$:
T$C6)

550: A$="DEUTSCHLAN
Dl-

S52: IF MID$ (T$(5)
» 3y 12)=A3$0R
MID$ (T$¢(6), 3,
12)=AS$LF 1:Bl=

18:G0SUB " ":U
=B:G0TO 556
554:G0OSUB "=":LF 2
SS6:LF 4
558: GRAPH

S60:FOR 1=1T0 3
S562:GLCURSOR (25+]
» B)ILPRINT "WE



564:
S566:

S568:

570:

9723
S74:
576:

578:
58@:

582:
S584:
586:
588:
590:

2928

594:

5396:

598:

600:

682:

LTHMEISTER 1ST"™
NEXT I
GLCURSOR (@, -2
S5) ¢ SORGN
A$=MID$ (T$(S)
3 3y 12D

IF T2>TILET AS$
=MID$ (T$(B), 3
3 L)
L=C¢216-LEN A$X
16>72

CSIZE 3:FOR 1=
1T0 3

GLCURSOR (L+1I,
@) :LPRINT AS$
NEXT 1

TEXT 2LF-2:
GRAPH :PAUSE "
BILANZ UND BEW
ERTUNG: "

LINE (B, 0>-(21
6, _426); 93 8
LINE (3,-3)>-(2
13, -128); OB ) B
FOR I=1T0 3
GLCURSOR (35@+1
» —28):LPRINT *
BILANZ DER"
GLCURSOR (S6+1
sy —48):LPRINT "
DEUTSCHEN"
GLCURSOR (5@8+1
» —68):LPRINT "
MANNSCHAFT"
NEXT I:CSIZE 1
GLCURSOR (<28, -
84):LPRINT "a
> Einsaetze"
GLCURSOR (28, -
96):LPRINT "b
> Geschossene
Tore"

GLCURSOR (20, -
108):LPRINT "c
2 Anzah | der
Ge Iben Karten"
GLCURSOR (29, -
12@):LPRINT "d
> Gesamte indr
uck nach der W

nll

604:

6686:

608:

618:

612:

614:

616:
618:
620:
622:
624:

626:

628:
630:

632:
634:

636:

638:

640:

LINE: (3,=-1310=
(213) _423), 1) B
GLCURSOR (18, -
14S):LPRINT "S
PIELER

apbaie
d":GLCURSOR (8
,—142) :SORGN
2=0:22=0:
RESTORE 1100:
FOR I=1TO 4:
READ A, A$
GLCURSOR (18, -
2¥19-1%135):
LPRINT "Positi
on: "3;A$
FOR J=1T0 RA:
READ A$
2=2+1:GLCURSOR
(18, -Z¥18-1%15
JILPRINT A$;":

FOR K=1T0 4
GLCURSOR (112+
(KX18), -2%10-1
X15)

IF K=1LPRINT
INT ACZ;5)

IF K=2LPRINT
INT ACZ, 6)

IF K=3LPRINT (
A(2Z, 6)-INT A(Z
,62)%18

IF K=4LPRINT
INT (ACZ,4)+.3

)

NEXT K:NEXT J:
NEXT 1
GLCURSOR (18, -
272):LPRINT "G
ESAMT:"
M(1)=B:FOR I=1
TO 20
MC1)=MCI)+INT
ACI, S):NEXT I
M(2)=0:F0OR I=1
TO 28
MC2)=MC2)+INT
ACI, B)INEXT 1
M(3)=0:FOR I=1
TO 20

Do not sale !

642:

644:
646:

648:
650:

652:

654

656:

658:

660:
662:

664:

666:

668:
670:

M(3)=M(3)+(CAC
I, 60-INT ACI, 6
))X18):NEXT 1
M(4)=8:FOR I=1
TO 20
MC4)=MC4>+INT
(ACI, 4)+.50:
NEXT I:M(4)=
INT (MC4)>720+.
S

FOR I=1TO 4
GLCURSOR (112+
(1%18),-222>:
LPRINT INT M(CI
)INEXT 1
GLCURSOR (@, -2
98) : GRAPH

:LINE (B, 8)-¢21

6, —86), 13 B:
LINE (3,-3)-(2
13’ —83)) 33 B
2=BIX1E3+INT (
DM/ 1E2)+M(2) X1
SB-M(3)¥2E2+M(
4>%1E2
L=(¢216-(LEN
STR$ 2+8)Xx12)7
2-7

FOR I=1T0 3
GLCURSOR (289+1
3 =25):LPRINT "
BEWERTUNG DES"
GLCURSOR (23+1
; -45):LPRINT "
BUNDESTRAINERS

GLCURSOR (L+1,
-7@):LPRINT 2;
" PUNKTE"

NEXT I

TEXT :LF S:END

1880: REM GRUPPE A

1801:DATA
1802:DATA
1883:BATA
1804:DATA

1818:DATA

"28DEUT
SCHLAND"
"18URUG
uA@"

"16SCHO
TTLAND"
"14DAEN
EMARK"
"28MEX]



KO "
1811:DATA "18BELG
IEN"

1812: DATA "2@FRAN
KREICH"
1813:DATA "18UDSS

Rll
1814: DATA "20@BRAS
ILIEN"
1815:DATA " 18SPAN
IEN"
1816:DATA "281TAL
IEN"
1817:DATA "18ARGE
NTINIEN"
1818: DATA "2@POLE
N*
1813:DATA " 18ENGL
AND*
1820:DATA "16PORT
uGAL "
1821:DATA "16BULG
ARIEN"
1822:0ATA "16UNGA
RN"

1108:REM SPIELER
1181:DATA 3, "TOR"
1182:DATA "SCHUMA
CHER"
1183:DATA "STEIN"
1104:DATA "IMMEL"
1118:DATA 2, "ABUWE
HR"
1111:DATA "AUGENT
HALER"
1112:DATA "HERGET

1113:DATA "FOERST
ERII
1114:DATA "BREHME

1115:DATA "BRIEGE
LII

1116:DATA "BERTHO
s o

1117:DATA "FRONTZ
ECK"

1128:DATA S5, "MITT
ELFELD"

1121:DATA “MATTHA
EUS™

1122:DATA "MAGATH

1123:DATA "ALLGOE
WER"
1124:DATA "THON"
1125:DATA "RAHN"
1138:DATA S, "ANGR
IFF"
1131:DATA "RUMMEN
1GGE"
1132:DATA "UOELLE
R"
1133:DATA "LITTBA
RSKI"
1134:DATA "ALLOFS

1135:DATA "HOENES
S

13980:" “RANDOM :U
U=8:PAUSE :
PAUSE "Vorra
t"5;U05" Kraf
teinheiten"

1318:WAIT B:PRINT
"Uorrat:

B W=Weit

er"

1320: CURSOR 7:
PRINT U0
1325:A=ASC INKEY$
1338: IF A=11LET U
U=UU+1
1340:C=13:IF UU>S
LET C=12

1358: CURSOR C:
PRINT UU
1368: IF UUDISLET
A=13
1365: IF (U0-VU)><1
LET A=13
1378: IF A=8/BEEP
1:GOTO 1400
1388: IF A=13BEEP
1:CURSOR 7:U
0=U0-Lu:
PRINT uQ;
:GOTO 1400
1398:GOTO 1325
1480:VU=UU/5:FOR
I=1T0 20
1485:ACI, 1)=ACI, 1

Y+UUL IF AcCl,
1)528LET ACI

» 1)=20
1407 :NEXT 1
1418:PAUSE "Kapit
al: ";INT DBM
2 u, -ppMv

141S: INPUT "Praem
ie pro Spiel

er: ";S
1416: IF S=8GOTO 1
415

1417: 1F DM<Sx%x20
BEEP 2:GOTO
1415

1420:BEEP 1:DM=DM
-20%S: PAUSE
"Kapital: ";
INT DnMs; ", -DNM

1438:S=S/1E4:FOR
1=1T0 28
1435:A¢1, 2)=A¢I, 2
)+S:IF ACl, 2
)>20LET Acl,
- 2)=20
1436:AC1, 3)=ACI, 3
>+S: IF Acl, 3
)>20LET Acl,
3)=20
1448: NEXT I
145@:FOR 1=1T0 20
1460:ACI, 4)=INT ¢
CACl, 1)+AC,
2)+AC1, 3>>,3
+.5)
1470:NEXT I
1490: " +"PAUSE
MID$ (M1, 3,
12);1! H u;
MID$ (M23, 3,
12>
1500: GRAPH :2=0
1S18:LINE (8, 8)-¢
216, -375), , ,
B

1520:LINE (3,-3)-
(213, -94>,,,

B
1530:CSIZE 2:FOR
1=8T0 2

Do noet sale !



1540:

1550:
1560:

1570:

1580:

1580:

1600:

1610:

1620:

1630:

1640:

165a:

1660:

GLCURSOR (<49
+I) —25):
LPRINT "2Q0er
KADER"
NEXT [1:CSIZE
1
GLCURSOR (18
s —40) i LPRINT
"a > Koerper
liche Uerfas
sung"
GLCURSOR (18
sy =O2):LPRINT
"b > Seelisc
he Uer fassun
9"
GLCURSOR (18
; =B4) i LPRINT
"¢ > Konzent
ration, Eins
tel lung"
GLCURSOR (18
sy =76):LPRINT
"d > Gesamte
indruck (Dur
chschn.)"
GLCURSOR (18
3y —88):LPRINT
"e > G=Gelbe
Karte (gesp
errt)"”
GLCURSOR (9,
-97): SORGN
LINE (3,8)-¢
2135, =275
B
GLCURSOR (18
y =14):LPRINT
"SPIELER
a b
c g .e":
GLCURSOR (@,
-18): SORGN
RESTORE 1100
:FOR I=1T0 4
:READ A, AS$
GLCURSOR (18
; —2%18-1%15)
‘LPRINT "Pos
ition: ";A$
FOR J=1T0 A:

READ A$

1670:2=2+1:

GLCURSOR (18
y —Z2X18-1%15)
SLPRINT As; ™

16808:FOR K=1T0 4
1680:GLCURSOR (18

4+(K%¥18), -2%
186-1x%x15):
LPRINT INT ¢
ACZ, K)+.35)

1788:NEXT K
1718: 1IF ACZ,50<>

INT ACZ, 5)

GLCURSOR (20
4, -2%x18-1%15
J:LPRINT "G"

1215:1F A(Z,5)=

INT AC2,5)

GLCURSOR (20
4, -2%18-1%15
YiLPRINT "-"

1720:NEXT J:NEXT

1

20080:PAUSE "MANNS

CHAFTSAUFSTE
LLUNG"

2805:FOR I=1T0 4:

MCI)=B:NEXT
1

2010:2=0:22=8:

RESTORE 11080

2820:FOR I=1T0 4:

READ A, A$

2030:PAUSE "Posit

ion: "“;R$

2048:FOR J=1T0 A:

READ A$

2850:2=2+1:WAIT B

:CLS :CURSOR
B:PRINT
LEFT$ (AS$; 11

);II:II

20860:FOR K=1TO 4
2070:GCURSOR (S5+

16%K) :GPRINT
"IF2F"

2080: GCURSOR (58+

16%K) :PRINT
STR$ (INT (A
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20390:
2100:

211@:

2120:

2130:

2208:

2210:

2220:
2250:

2260:
2279:

2280:
2300:
2310:
2320:

23309:

23409:

2350:

2360:

(2, K)+.5))
NEXT K
GCURSOR 135:
GPRINT “2F2F

IF Az, 5)<>
INT ACZ, 5O
GCURSOR 138:
GPRINT "2F63
SDSS652F"
GCURSOR 145:
GPRINT "2F2F

GCURSOR 149:
GPRINT “1C22
222216
IF INKEY$ =
CHR$ 13GOTO
2250
IF INKEY$ ="
"AND 22411
AND A(Z, S)=
INT ACZ, S)
GCURSOR 148:
GPRINT "413E
362R363E41":
BEEP 1:PAUSE
:GOTO 2260
GOTO 2200
NEXT J:NEXT
1:G0TO 2388
MCID=NCID+1
22=22+1:M$(2
2)=A$
GOTO 2250
F=8
IF MC1)X<>1
LET F=1
IF M(2><>4
LET F=1
IF M(3>=4AND
MC4)CO2LET F
=1
IF M(3>=3AND
MC(4)<O3LET F
=1
IF M¢3><>3
AND M(3)<>4
LET F=1 ]
IF F=1BEEP 1
s 255:PAUSE "



Aufstel lung
nicht moegli
ch":GOTO 208
5}
2378:BEEP 3, 55:
PAUSE "Manns
chaft aufges
tellt LM
2372:RESTORE 1100
:12=0:22=1:
FOR I=1TQ 4:
READ A, AS$
2374:FOR J=1T0 A:
READ A$
2376:2=2+1:1F As$=
M$(22)LET 22
=22+1:A(2, 5)
=A(Z, S)+1
2378:1IF 22>11G0T0O
2390
23808:NEXT J:NEXT
1
2380:PAUSE MID$ ¢
Mis$, 3,12);3"
2 "3MnIDs (M2
s, 3, 12)
2400: TEXT :LF 2:
CSIZE 1:L=(3
6-C(LEN Mls$+
LEN M2$-1))/
2
2410:LPRINT TAB L
sMID$ (M1s, 3
g 120 3, & e
MID$ (M2s, 3,
12>
2415:B=ST-RND RND
TSx10
2420: 1F TS=QLET B
=ST
2425:DM=DM+B%4.5
2430: LPRINT B
esucherzah|:
"3iB3" Z2uscha
uer"
2435: 1F B=ST
LPRINT TAB 1
75" Causverka
uftl"
2440: GOSUB "N"
2450: LPRINT

LPRINT "Mann
schaftsaufst
ellung:"
24SS:LPRINT " SPI
ELER <(Einsa
etze, Tore)"
246Q:FOR I=1TO 11
2470: 1F I=1LPRINT
"TOR: "
2480: IF 1=2LPRINT
"ABWEHR: "
2490: IF I=6LPRINT
"MITTELFELD:

2500:M=9: 1F M(4)>=

2LET n=12
251@: IF 1=MLPRINT

"ANGRIFF : "
252@:LPRINT " ";M

$CHHF" (M

2522:2=0:RESTORE
1188:FOR J=1
TO 4:READ A,
As$

2524:F0OR K=1T0 A:
2=2+1:READ A
$

2526: IF Ms$(I)=A%
LPRINT STR$
AC2, 503", ";
STR$ INT A(Z
5035

2528:NEXT K:iNEXT
J

2538:NEXT 1

2540:M=0:2=0:22=1
:RESTORE 119
7]

255P:FOR I=1TO 4:
READ A, A

2555:F0OR J=1T0 A:
READ A$

2560: 2=2+1

2570: IF A$<OM$(22
D)GOTO 2599

2575t 22=22+1

2580:M=M+A(Z, 4):
IF 22>11G0TO0
2600

2580:NEXT J:NEXT
I
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2680:M=INT (Ms11+
o))

2610: LPRINT

2615:1F MID$ (M1s$
» 3, 12)="DEUT
SCHLAND"LET
A$=MID$ (M2$
33, 12):M1=M:
Q=2:6G0T0 264

(3]

2616: 1F NID$ (M2%
» 3, 12)="DEUT
SCHLAND"LET
As$=MNID$ (Ml1s$
)3, 12):M2=N:
Q=1:G0TO 264

5] )
2620:M1=UAL LEFT$
(M1$, 2)
2630:M2=VAL LEFT$
(M2s, 2
2648:T1=ABS INT ¢
RND CINT <«
RND M1-4)+
RND 4-10-1)

26508: T72=ABS INT <«
RND CINT ¢
RND M2/4)+
RND 4-1)>-1)

2655: IF Q@=I1LET TT
=T2-T1

2656: 1F Q=2LET TT
=T1-T2

2660: LPRINT “Erge
bniss ST
;Y 23T2;

2665:U=0: IF ST>4E
4AND T1=T2
LPRINT " n.U
erl,.":tU=]:LF
-]

2670: TEXT :CSIZE
1:LPRINT :2=
B:T=T1+T2:1IF
T<1GOTO 23910

2621:M=INT (90-T)

2625:MC1)=0:MC2)=
5]

2680:FOR 1=0T0O 90
STEP M

2685: IF T=2G0OTO 2



a19

2680:MI=RND M+2Z%M
1 2=2+1

2708: LPRINT "(";:
IF Mi<l1e
LPRINT " *j

2703: LPRINT STR$
MIEG*. » = 3§

27180:X=RND 2

2720: IF X=1LET M(
1D=MC1X+]: IF
MC1)>T1GATO
2718

2738: IF X=2LET M(
2)=NMC2)+]: IF
MC2)>T26GATA
2710

2248: IF Q=2AND X=
1G0TO 2780

2758: IF Q=1AND X=
2G0T0 2780

2760: LPRINT "Tor
fuer ";3:]F
MIDs (M1$, 3,
12)="DEUTSCH
LAND"LPRINT
MID$ (M2s, 3,
12):G0TO 290
2

276S: LPRINT MIDs
(M1s, 3, 120

2778:G0T0 2909

2780:S=RND 3

2790: IF SC3LET S=
RND 4+1:G0T0
2830

2800: IF M(3)=4LET
B=3

2805: IF M(3)=3LET
B=8

2818: IF S>2AND SK<
6LET S=RND N
(3)+5:60T0 2
8308

2820: IF S)SLET S=
RND M(4)+8B

2830: LPRINT mM$(S)

2840: 22=0:RESTORE -

1100
285@:FOR J=1T0 4:
READ A, AS$

2860:FOR K=1T0 A

2870:22=22+1:RERD
AS$

2880: IF. A$=M$(S)
LET ACZ2Z, 2)=
ACZ22Z, 2)+2:AC
22, 6)=RC22,6
)+1

2890: NEXT K:NEXT
J

2900: NEXT 1

2910: IF U=1G0SuB
DIUII

2911:LF 1:LPRINT
"Ge Ilbe Karte
(n) fuer Deu
tschland: "

2915: TS=1E3

2920: 1F TTCOLET T
S=ABS (TT-1)
¥500

292S5: IF TT>20R ST
>BE4LET TS=0

2938:RESTORE 1104
:2=0:FOR I=1
TO 4:READ A,
As

23948:FOR J=1T0 A .

2950: 2=2+1:READ A

$

2955: IF TT>2LET A
(2, 3)=AZ, 3D
+3

2956: IF TT<OLET A
(Z) 3)=Q(Z, 3)

=]

2968: X=RND 6-4:A(
2, 1)=R(Z, 1)+
X

29708: X=RND 6-5:A(
2, 2)=ACZ, 20+

s
2988: X=RND 6-4:A(
2, 3)=A(Z, 3+

X
2990:Q=8:FOR K=1
TO 11
3000: IF A$=M$ KD
LET @=1:A(4,
1)>=A¢Z, 1)-2:
ACZ, 2)=A(Z, 2
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J)+1
3818:NEXT K
38208: IF Q=1LET A<

Z, 3)=Q(Z; 3)-

RND 3
3838: IF ACZ, 12)>28

LET Az, }1)=2

a
3835: IF A(Z, 1><18

LET ACZ, 1)=1

%}

38408: IF A(Z,2)>28

LET ACZ, 2)=2

2
3845: IF A2, 23<108

LET A(Z, 2)=1

(5]

3850: IF A(Z, 3)>20

LET ACZ, 3)=2

(%]

3855: 1F A(Z,3)<108

LET A(Z, 30=1

(%]
3870:NEXT J:iNEXT

I
3871:FOR I=1T0 20

3022: IF ACL; 5)<

INT ACL, S)
LET ACI,30=
INT ACI, 3
3873:NEXT 1
3880: X=RND 3-1
3098: IF X=8LPRINT
" keine":
GOTO 3190
3198:FOR I=1T0 X
3118:Q=8:G=RND 11
3128:RESTORE 1108
:2=8:FOR J=1
TO 4:READ A,
As
3138:FOR K=1TO A
3140:2=2+1:READ A
$

315@: IF A$=M$(G)
LPRINT TAB 3
;A$:Q=1:M$(G
)=""1A(Z, 9)=
A2, S)+.35:AC
Z,6)=A(Z, 6L+
od



3160:NEXT K:NEXT
J

3178: IF @<>1G0OTO
3118

3188:NEXT 1

31808: IF UKO>1AND S
T>4E4GOTO 32
40

31385: [IF ST=4E4
GOTO 5289

3196: RETURN

3280: "U"T3=7-RND
RND 6

3210: T4=7-RND RND
6

3215: IF T3=T4GOTO
IIUII

3216:T1=T1+T73:T72=
T2+T4

3220:LPRINT :
LPRINT "Erge
bniss "3T1
FRLERIT25" W
.El fmetersch

3230: X=RND 6-4
3240: IF ST=8E4
GOTO 3280
3250: IF TI1>T2LET
T$O+UI=""1:M
1=M1+X:G0SUB
3318:T$CQ=
STR$ M1+MID$
(M1s$, 3,12
3268: IF TIKT2LET
T$¢O)="" 2=
M2+X:GOSUB 3
350: T$(0+W) =
STR$ M2+MID$
(M2, 3, 12>
3270:RETURN
3280: IF 0=2AND T2
DTILET Ts$(@)
=T$(8):T$(8)
=T$(B):T$(B)
=T$(0Q)
3290: IF 0=1AND T2
DTILET T$<(@)
=T$(2):T$(2)
=T$(S):T$(3)
=7$(8)

3300: RETURN
3310: IF M1>20LET
M1=20
3320: IF MIKIBLET
M1=18
3338:RETURN
3350: IF M2>20LET
M2=28
3360: IF NM2<IBLET
M2=10
3370:RETURN
5010: "="RANDOM :
PAUSE nMIDs ¢
M1$, 3, 12);3"
¢ “;MID$ (M2
$,3; 12)
5020: TEXT :LF 1:
CSIZE 1:L=¢3
6-CLEN Mls$+
LEN M2$-1))~
2
5030: LPRINT TAB L
sMIDs$ (M1s$, 3
g TRFE gy
MIDs (N2s, 3,
129
S048:M1=VUAL LEFTs$
(M1$, 2)
5050:M2=VAL LEFT$
(M2%, 2)
S8608: T1=ABS INT ¢
RND CINT ¢
RND M1/4)+
RND 4-1>-1)
5870: T2=ABS INT <
RND CINT <
RND M274)>+
RND 4-1>-1)
5875: IF ST>4E4
GOTO 5340
S5080:LF 1:LPRINT
"Ergebniss
"sT1" 237
2
58908:LF 2
S52008:M1=5-¢(UAL
LEFT$ (M1$, 2
)=12272)
S5218:P (M1, 2)=P(M1
5 20+ 1
5228:P(M1, 3)=P(M1
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s 3)+T2
52308:M2=5-(C(VUAL
LEFT$ (M23%, 2
)=12>72)
5240:P(M2, 2>=P(M2
3 2)+T2
5258:P M2, 3>=P(M2
, 30+T1
5260: IF T1=T2LET
PCM1, 1)>=PCM1
, 1)+1:PCM2, 1
)=P(M25 1)+1
5270: 1F TIKT2LET
P(M2, 1>=PMN2
s 1)+2
5288: IF T1>T2LET
P(M1, 1)=P(N1
s 1042
S5290: RETURN
5300: IF T1<>T2
GOTO 5358
5310: T1=1+ABS INT
(RND C(INT <
RND M174)>+
RND 4-1>-1)
53208: T2=1+ABS INT
(RND (INT ¢
RND M27/4)+
RND 4-1>-1)
5358:LF 1:LPRINT
"Ergebniss

Py TAgE mMET

23

S5368: IF T1<>T2
GOTO 5S419

S378:LPRINT " n.u
er\l'll

5380: T3=7-RND RND
6

5385: T4=2-RND RND
6

53908: IF T3=T4GOTO
5380

53954 T 1=TI+T3212=
T2+T4

54808: LPRINT TAB 1
25 TIs" 3512

«n
3

Nn.Elfmete
rsch.":LF -1

5410: X=RND 5-3

5415: [F ST=8E4



GOTO 5450
5420: IF TI1>T2LET
T$O+W)="":1
1=M1+X:G0OSuUB
3310:T$(0)=
STR$ M1+MID$
(Nis, 3,120
5430: IF TI<KT2LET
T$CQ)="":1M2=
M2+X:GOSUB 3
350: T$(0+W) =
STR$ M2+MIL$
(N2$, 3, 12)
S5440: RETURN
5450: 1F 0=2AND T2
>TILET T$(8)
=T$(8):T$(8)
=T$(6):T$(B
=T$(B)
S5460: IF Q=1AND T2
PTILET T$<(8)
=T$C2):T$(2)
=T$(S):T$(SD
=T$(@)
S5470: RETURN
S5508: "N"2=8:

RESTORE S64u
S5318:FOR I=1T0O 92
53515: IF 1=5S4PAUSE
5520:READ A, B
5538: IF. A=56WBAND

Z<1LET 2=2+1

:RESTORE A:

GOTO S580
5540: IF A=5600LET

2=0:60T0 558

(%]

S55508: IF A=564VANU
ZCILET Z=£+1
:RESTORE A:
GOTQO 5580

5568: IF A=564Y
GOTO 5580

5570:BEEP 1, A, B¥S

%]

SS8BINEXT 1

5590: RETURN

S56080:DATA 114,06, 1
a1, 2,89, 4, 1y
l’ 4) 84) 4) BU,
4, 1801, 2, 121,
1.3,114, 4

Do net sale !

S5618:DATA 66, S, /4
bl 5) 84) 5) 89) q
» 181, 4, 89, 2,
114, 2,24,8,5
600, @

S5628:DATA 181, 4, 8
94,1081, 1.5,
121, 1.5, 154,
3, 84, 4, 83, 4,
181, 1.5, 121,
159

S5630:DATA 154, 3, 2
4, 6, 84, 2, 89,
4,89, 4, 79, Y,
79,4, 74,8

S5648:DATA S5, 6, 58
» 2,98, 2,66,2
y 74, 4, 66, 6, /
4 2, 74, 2, 84,
2,89, 4, 101, 4
» 89, 1,84, 1

S5650: DATA 74, 2, b6
) 2’ 84, 2, 10],
2) 114) 4; 89) 2
,101,2,114,8
; 5640, 8



PROGRAMM IX

PATIENCE

STATUS 1 betrégt 7630 Bytes

38 i

Patiencen sind allseits beliebte Karten-Geduldspiele,
die in der Mehrzahl von einem Spieler allein gespielt
werden, Um den Patiencen einen besonderen Reiz zu geben,
wird von Vielen dem Ergebnis des Spieles oft die Bedeu-
tung eines Orakels zugesprochen,

Diese Programm-Version eines Patience-Spieles ist fiir
einen Spieler geschrieben; sie zeichnet sich durch be-
sonders schéne und farbige Graphik auf dem Plotter aus.
Das Kartenspiel dieser Patience besteht aus 32 Karten;
28 dieser Karten liegen zu Beginn des Spieles in sieben
Reihen auf dem "Tisch", die restlichen vier Karten sind
Talonkarten; Talon heiBt der Teil der Karten, der zu-
néchst nicht aufgelegt wird und mit der Riickseite nach
oben fiir den weiteren Verlauf des Spieles bendtigt wird,
Thr Ziel ist es, in mdglichst wenigen Ziigen alle auf dem
"Tisch" befindlichen Karten aufzudecken und em Ende des
Spieles eire mdglichst geringe Punktzahl aufzuweisen,
Das Aufdecken bzw. Umlegen der Karten erfolgt nach einem
bestimmten System: zum einen miissen die aufeinanderge-
legten Karten sich in ihren Farben sténdig abwechseln,
also schwarz (Kreuz, Pik), rot (Herz, Karo), schwarz,
und so weiter. Zum anderen miissen Sie die Wertigkeits-
Reihenfolge der Karten einhalten (7, 8, 9, 10, Bube, Da-
we, Konig, eine Sonderstellung nimmt das As ein). Sie
kbmmen Jeweils eine um eine Wertigkeit geringere Karte
auf eine andere legen (z.B, eine 10 auf einen Buben),
Ausgenommen von dieser Regelung sind die Konige und die
Asses Die Besonderheit der Konige ist, daB sie nicht auf

Do notgsale !




andere Karten gelegt werden diirfen; stattdessen darf man
Kénige auf unbesetzte Reihen herauslegen,

Die Sonderstellung der Asse besteht darin, daB sie aus
dem Spilel herausgelegt werden kdnnen; auf eventuell her-
ausgelegte Agse konnen darauf alle Spielkarten desselben
Stammes (Kreuz, Pik, Herz, Karo) ihrer Wertigkeit ent-
sprechend (Grundkarte As, denn 7, 8, 9, ..., Konig) auf-
gebaut werden,

Die durch Kartenverschiebungen frei werdenden Xarten
kdonnen darauf aufgedeckt werden,

Nach dem Starten des Programmes er-
PATIENCE folgt als erstes das Mischen der Kar-

ten, Die in den Zeilen 10C bis 150

i r {f% {—q stehende Misch-Routine bendtigt dazu
@93 ) etwa eine halbe Minute., Darauf wird
EZ%;;EZ: [ ) auf dem Plotter das Patiencespiel ge-

O L zeichnet, Die nicht aufgedeckien Kar-

Y
E:J ten werden blau dargestellt, Die auf-

)

; gedeckten Karten erhalten die Farben
n'. entsprechend ihres Stammes, Die fiinf
unteren Karten haben folgende Bedeu-
The Z2ug: wt  tungs:
Die erste Karte stellt den Haufen der unaufgedeckten Ta-
lonkarten dar; die darin eingezeichnete Zahl gibt iiber
die Anzahl der Talonkarten Auskunft, Die verbleibenden
vier angedeuteten Karten sind fiir moglicherweise heraus-
gelegte Asge freigehalten. Unter diesen Karten wird nach
der Zugeingabe der Zug dort protokolliert.
Flir die .Eingabe der Ziige erstellt der Computer auf dem
Display folgende Graphik:
cly Mr. 1

ClY oot
Znerst miissen Sie den Stamm der gewiinschten Spielkarte
eingeben: Ein "K" fiir Kreuz, ein "P" filir Pik, ein "H"
flir Herz oder ein "C" fiir Karo, Die Wertigkeit dieser
Karte konnen Sie nun mittels den und Tasten ein-
stellen, Durch Driicken der ENTER-Taste wird diese Pro-
zedur beendet, Wenn diese Karte gefunden wird, sieht das
Display jetzt folgendermaBen aus:

202 auf % 9 (8 Mr. i
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In den danebenstehenden Klammern sind die Nummern der
Reihen eingetragen, in denen sich diese Karten befinden.
Wenn Sie Thre Eingabe abindern méchten, miissen Sie die
SPACE-Taste driicken; die Anzeige wird dadurch geldscht
und eine Neu-Eingabe wird ermdglicht. Diese Anderung ist
jedoch nur dann mdglich, wenn Sie die Eingabe eines Zu-
ges noch nicht vollstdndig abgeschloBen haben,

Die folgenden zwei Hardcopies zeigen den Displayinhalt
bel einem Herauslegen von Konigen bzw, Assen:

#* 1 Cd) herous|.(B) Hr. 2

o=
2 K OT) herausl.08) Hr. 3
Wenn Sie eine der Talonkarten bemutzen mdchten, miissen
Sie die Taste "T" driicken; diese Karte wird dann auf dem
Display angézeigt, Durch jedes weitere Driicken der Taste
"T" wird die jeweils nichste Talonkarte angezeigt. Wenn
Sie die ENTER-Taste driicken, wird die Talonkarte in das
Kartenspiel aufgenommen; in der Klammer auf der Anzeige
erscheint zusatzlich ein "T",

® D OTY auf & K <2 MHr. 4

Jede unzulidssige oder fehlerhafte Eingabe wird vom Com-
puter ignoriert,

Nach jedem ausgefithrten Zug erscheint die folgende Frage
auf der Anzeige:

Flotausdruck (JoMY  Mre. 18

Bei der Eingabe eines "N" wird auf ein erneutes Plotten
der Karten - aus Zeitgriinden - verzichtet, Der Zug wird
dann lediglich an der dafiir vorhergesehenen Stelle pro-
tokolliert,

Bine Eingabe mit "J" het zur Folge, deB vor der Zugein-
gabe das Kartenspiel geplottet wird.

Wenn die Konstellation der Karten keine weiteren Ziige
zulassen, obwohl noch nicht alle Xarten aufgedeckt sind,
ist das Spiel fiir Sie vorzeitig beendet; Sie miissen dann
die Taste "E" driicken,

Das Programm wird mit der Ausgabe eines Kommentares und
Threr erreichten Punktzahl beendet.

Auf den folgenden Seiten ist ein Patience-Spiel abge-
druckt,

Do noj sale !
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Heil Sie nicht alle Talonkarten
fuer die Loesung des Spicis be=
noetigt haben, erbaiten Sia als Bo-
nus eine Puniftegutschrift.
Ihe Sesamtpuniktestand betraegt also
22 Punkte.

SRRATULATION

Listing:
S:CLEAR :RANDOM
: GRAPH
18:DIM Z2$(8)%2,K$
(S, 13), As$(32),
L$(32), AC32), K
(9, 13
3B:WAIT B:PRINT ™
X ¥ ¥ x PATIE

ie haban das Patlence-spiel ait
E 25 Zusgen abgeschiossent

NCE % x % x"
4B:28(1)=" 2":2%¢

2)=" 8":12$(3)=

" g":12$(4)="19

":12$(5)=" B":2

$(6)=" D":2$(?

):Il Kll
58:2s(8)=" A"
68:E=4

7B:CSIZE 3:COLOR
1:FOR I=1T0 3

88:GLCURSOR (I, 8)
ILPRINT " PAT
TENCE" :NEXT 1

998: GLCURSOR (8, -4
S

)
16B:FOR I=1TO 32
118:READ As$(I1)
128: K=RND 32
138: IF AaK>=1GOTO

128
l4g:A(K)=1:L$(K)=A
$CID
15B:NEXT 1
168:DATA "K A", "K
7!" nK 8:-’ |-K 9“
y TKIB" g MK BY;
K D"y "K K"

1728:DATA "P A", "P
2"y P gty TR g
’ Ilplall’ |IP Bll’ "
P D", "P K"

188:DATA "H A", "H
7" "H 8", "H 9"
» "H1@", "H B", "

190:

2080:

210:
220:

238:
240:
250:
268:
278:

280:
298:
380:
318:
328:
338:
340:
358:
360:
4p90:
4108:
420:
425:

430:
458:

460:

Do nogsale !

H D"y "“HiK
DATA "C A", "C
7", I'C 8!’, IIC SII
’ “CIBII, IIC Bl', "
C~ D, e
K=B:FOR I=1TO
7

K=K+1

FOR J=1T0 K:2Z=
Z2+1

K$(I, J)=L$(2>
NEXT J

NEXT I

FOR I=28T0 32
Ks$(8, I-28)=Ls(
)

NEXT I

FOR I=1T0 8
FOR J=1T0 13
IF I=8G0OTO 349
IF I=JLET K(1,
J)=1:60T0 358
IF I>JLET K¢,
J)>=B:G0T0 358
K(I, J>=2

NEXT J
AS(I)="":INEXT
I

GRAPH :11=B:12
=B:J1=0: J2=0:
FOR I=1TO 8
FOR J=1TO 13
IF KCI, J)=1AND
K$(I, Jo<Hom"
GOTO 589

IF KCI, J>=2
GOTO 699

COLOR 1

RLINE -¢(B, 11>~
€Cly2)=C151)-¢2
» 1)-C12,8)-(2,
=1'J

RLINE -C1,-1)>-

478:

480:
508:

585:
S518:
528:
538:
540:

5508:
560:

578:

575
598:

58S:

680:

685:

618:

615:

620:

625:

(1,-2>-¢(B, -11>
GLCURSOR (B, -1
5%J)

NEXT J

B=8:1IF K(I, J+1
)=2LET Q=1
AS=LEFTS (Ks$(I
3 Jd 1)

IF A$="K"OR RS
="P"COLOR B:
GOTO 538

COLOR 3
GLCURSOR (8, -1
Sx(J-1))

RLINE -(B, 11)>-
(1,2)-(1, 1>-(2
3 1)"(17; B)-(Z,
=12

RLINE -C1,-1)~.
(1,-2>-(8, -11)
IF @=1RLINE -(
9, -28>-(-1, -2>
=il =1 = =25 =
102010, 80=(52
)

IF @=1RLINE -¢(
=15 1D=(-1, 2)=(
8, 28>

IF U<COBRETURN
IF AS=1
GLCURSOR (2, -1
S5>:60T0 618
GLCURSOR (2, -1
S%xJ)

AS=LEFTs$ (Ks$(I
3313
B$=RIGHT$ (Ks(
1,730, 2>

IF U=20R As$="K
"LET X=3:Y=183:
RESTORE 1588:
GOTO 626

IF U=30R As="P
"LET X=3:Y=12:
RESTORE 1538:
GOTO 626

IF U=40R As$="H
"LET X=5:Y=16:
RESTORE 1558:
GOTO 626

IF U=5S0R aAs="C



"LET X=5:Y=12:
RESTORE 1568

626: IF 2=1LET Z=8:
RETURN

627:RLINE -(X,Y)>,83

638:READ A, B

635: IF A=BAND B=9
GOTO 858

64B:RLINE -(R,B)>, 8

645:GOTO 638

658:CSIZE 1:ROTATE
8:IF AS=1
GLCURSOR (13,5
J:LPRINT As$(U-
1>:G0OTO 655

651:GLCURSOR (13, -
J*15+28)

652:LPRINT Bs

B55: IF @<>1G0OTO 68
2

657:2=1:G0SUB 618

B66B:RLINE -(-2,-15
),8

B661:IF U=20R As$="K
"RLINE. -(-1, -2
3,8

662: IF U=30R As$="P
"RLINES =2, —1
)53

663: IF U=40R As$="C
"RLINE -(B, -2)
9
3

664:READ A, B

665: IF A=BAND B=8

GOTO 678
B66:RLINE -(A, -B)J,
(5]

668: GOTO 664

678:ROTATE 2

621:1F AS=1
GLCURSOR (12, -
14):LPRINT AS$(
U-1>:G0T0 674

672:GLCURSOR (12, -
J%x15+1)

673:LPRINT Bs

674:REM

678: IF AS=1LET AS=
B:RETURN

B8B:NEXT J

63908: GLCURSOR (27,8

) : SORGN

635:M=J-1:IF M>MM
LET MM=m

78B:NEXT 1

71B8:NN=B:FOR I=1TO
S:N=B:FOR J=1
T0 11

715: 1IF K(CI, JXK2LET
N=N+1

72B:NEXT J

725: IF N>NNLET NN=
N

730:NEXT 1

735:GLCURSOR (-216
s =NNX15-41):
SORGN

74B:Cl=1:U=U+1:1IF
U>SGOTO 758

741: IF A$(U=-1)HO""
AND (U-1)<3LET
Cl=0

742: 1IF AsU=1)X<XHO""
AND (U-1)>D>2LET
Ci=3

744:COLOR C1

745:GOSUB 548

746: IF CI1<>1LET AR$
=“":B$="":Q=l:
AS=1:G0SUB 5398

747:GLCURSOR (27,18
) : SORGN

748:GOTO 27418

?58:CSIZE 2:COLOR
1:ROTATE B:FOR
1=87T0 2:
GLCURSOR (-133
+1,-1B):LPRINT
E:NEXT 1

752:GRAPH :COLOR 1
:GLCURSOR (8, -
45) : SORGN

755:AS=B:FOR I=1TO
8

768: IF K(I1, 1)<>8
LET AS=AS+1

765:NEXT 1

778:1F AS=8
GLCURSOR (B, -5
8> :S0ORGN :GOTO
1300

775:Q5=B:U=B:FOR

Do nog,sale !

=1T0 3:
GLCURSOR (I, 8>
ILPRINT "Ihr Z
ug "3 iNEXT I:
LPRINT ®“g*
78B:CSIZE 1:LPRINT
n uuf"
808: NR=NR+1
882:WAIT B:PRINT "
C D auf
C ) Nr.";NR
805:Q$="4D4P04P4D40
48" :CURSOR 8:
GPRINT A$;A%$;A
$;64
886: CURSOR S:PRINT
CHRs 127
8B7:A$="4P40404R40
4" :CURSOR 12:
GPRINT A$;A%$;A
$;64
888: CURSOR 17:
PRINT CHR$ 127
:IF W=1LET W=8
:GOTO 838
8039: A$=INKEYS
818: IF As$=""GOTO 8
gs
811: 1IF A$="E"BEEP
3, 255:0Q=3:
GLCURSOR (B, -5
B):SORGN :GO0TO
13009
812: IF A$="T"BEEP
1, 88: TK=B: GOTO
1281
813: IF A$<>"K"AND
ASCO"P"AND As<
>'H"AND As$<H>"C
"GOTO 8Rk39
814:A1$=A%$:G0SUB 1
490:BEEP 1, 8S:
S=B:CURSOR B:
GPRINT As
815:C$=INKEYS
816: IF ASC Cs=11
BEEP 1, SB:S=S+
1:IF S>8LET S=
8
817:1IF ASC Cs$=19
BEEP 1, 58:5=5-



1: IF S<CILET S=

1
818: GCURSOR _8:
PRINT 2$(S)
819: IF ASC Cs=13
AND S<O>BBEEP 1
, 99:GOTO 822
828: IF Cs=" "BEEP
1,255:GOTO 882
821:G0T0 815
822:FOR 1=1T0 8
823:FOR J=1TO 13:
IF Ks$(I, J>=Als
+23$(S)G0OTO 827
824: IF K(I, J>=2
GOTO 826
825:NEXT J
826: NEXT 1
8272:11=1:J1=J:IF K
(I, J><>1BEEP 3
:GOTO 885
828: GOSUB 19088:
CURSOR S:PRINT
STRs 11
829:A$="":A28$=2%$(S
D]

838:A$=INKEY$

840: IF A$=""GOTO 8
38

841:1F As$=" "BEEP
1, 255: GOTO 882

842: IF A$<>"K"AND
ASCO"P"AND A<
>"H"AND A$<>"C
"GOTO 838

843:A3%$=A%$: GOSUB 1
400

844:BEEP 1, 93:5=0:
CURSOR 12:
GPRINT R$

845:Cs$=INKEYS

846: IF ASC Cs=11
BEEP 1, 58:S5=S+
1:IF S>8LET S=
8

8427: 1F ASC Cs$=10
BEEP 1, SB:S=S-
1:IF S<ILET S=
1

848: GCURSOR 8@:
PRINT 2$(S)

843

850:

8514
852:

853:

854:
855:
857:

858:

853:

8608:

861:
864:
865:
867:

868:
87@:

g872:
875:
880:
882:
885:

890:
999:
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:IF ASC Cs=13
AND S<>BBEEP 1
; 99:A4$=28$(S):
GOTO 852

IF Cs=" "BEEP
1, 255:GOTO 882
GOTO 84S
KK=B:FOR I=1TO
8

FOR J=1TO 13:
IF K$(I,J)>=A3%
+A4sSLET KK=1:
GOTO 857

IF K(I, J>=2
GOTO 856

NEXT J

SNEXT I
12=1:J2=J:1IF K
K=BOR KT=1GOTO
859

IF K(I, J><>10R
(Al13$+A2%)=(AR3s
+A4$)BEEP 3:UW=
1: GOTO 882
GOsSuUB 11098:
CURSOR 17:
PRINT STRs 12
IF KT=1LET Ks(
12, J2+1)=A1%$+A
2$:K(12, J2+1)=
1

IF KT=1LET KT=
B:GOTO S@08
2=J1:FOR I=¢J2
+1)T0 13
K$(I12, I>)=Ks$(I1
L)

2=2+141IF 2513
GOTO 878

NEXT 1

FOR 1=¢J2+1)>T0
13

IF K$(I2, IX<>"
"LET K(CI2, ID=1
NEXT 1

FOR I=J1TO 13
K$(Il, I)="":K(
11, 1)=2

NEXT 1
KCI1,J1I-1)=1
CSIZE 2:1F Als$

="K"OR Als="P"
LET C1=8:G0TO
S83

8981:C1=3

983:COLOR Cl1

SB4:FOR I=1TO 2:
GLCURSOR (118+
I, B):LPRINT A2
$:NEXT I

985: IF A3s$="K"OR A
3s$="P"LET C2=8
:GOTO 988

9B6:C2=3

888: COLOR C2

9839:FOR I=1TO 2:
GLCURSOR (1839+
I, 8):LPRINT A4

$INEXT 1
918: GLCURSOR (186,
-6):COLOR C1

915: IF Als$="K"
RLINE -(-4,2),
9

916: IF Als="P"
RLINE -(-4,8),

9
9208:2=1:Rs$=A1$:
GOSUB 619

925:READ R, B

926: A=A%2: B=B%2

938: IF A=BAND B=8
GOTO 945

935:RLINE -(R,B),0

948:GOTO 925

945: IF A3$=""GOTO
980

946:COLOR C2:
GLCURSOR (B, 8>
:GRAPH :
GLCURSOR (123,
-6>

947: IF Als$="K"
RLINE —(B, _2),
S

958: IF A3s$="K"
RLINE -(-2, 2),
9

951: IF R3$="H"
RLINE -(5,8),83

852: 1F A3s$="C"
RLINE ‘(5) 8), 9



955:2=1:R%$=A3s: IF
As$=""G0OTO 3989
956: GOSUB 618
S968:READ A, B
S61: A=A%2:B=B%2
965: IF A=RAND B=9
GOTO 3981
S78:RLINE -(AR,B), D
975:G0TO 3961
8809: 2=P: GLCURSOR ¢
8, -58)
98S:PRINT "Plotaus
druck (J/N) N
r."3NR
986: IF INKEYs ="J"
BEEP 1:CURSOR
16:PRINT CHRs$
127:G0TO 885
8987: IF INKEYs$ ="N"
BEEP 1:CURSOR
14:PRINT CHRs$
127:GLCURSOR ¢
8, 18):GRAPH :
GOTQO 252
9388: GOTO 386
88S5: GLCURSOR (@, -5
(%D
93838:GOTO 429
1888: IF 2$(S)=" Q@
"CURSOR 8:
PRINT "herau
sl.":CURSOR
S:PRINT STRs$
I1:G0TO 1892
1001:GOTO 1219
1882: IF Als$="K"
LET As CIH=>
A"

1883: IF Als="p"
LET As$(2)="
an
IF Als="R"
LET As$(3)="
A"

1884:

1885: IF Als="C"
LET As(4>="
A"

IF KT=2LET K
T=0:60T0 188
8

18@6:

18B7:Ks$(11, J1)y=""

1ge8:

1889:
1818:

1815:
1828:

1838:
1835:

1832:

10409:

1843:

1944:
1845:

1946:

1842:

1948:
1843:
1850:

1855:
118@:

1185
111@:
11128

1114:
1116:

$K(C11,J1)=2:
KCI11l,J1-1)>=1
A23$=" A":A3$
=l| n : g4$=ll_l|
GOTO S©@9

IF 2$(SHX<HO
K"RETURN
KK=B:FOR I=1
TO 8

IF K(I, 1)=2
GOTO 1835
NEXT I1:KK=1
IF KK=1BEEP
3:G0TO 885
12=1:CURSOR
8:PRINT "her
aus|l.":
CURSOR 17:
PRINT STRs 1
:CURSOR 5S:
PRINT STR$ 1
1

IF KT=2LET K
T=B:Ks$(I, 1>=
Rl1s+A2%$:K(],
1)=1:G0T0 118
50

J2=B:FOR 1=J
1T0 13
J2=J2+1
K$(12, J2)=K$
(11510

IF K$(12,J2)
<O"M"LET K(I2
-J2)=1

KS$ (Tl Iy="5"s
K(I1, 1)=2
NEXT 1

KCLTs J1=13=]
A2s=" K":AQA3s$
="tiage=ron
GOTO 3908

IF Al$=A3s
GOTO 1118
GOTO 1139
FOR I=1T0 8
IF 23$(1)=A2s%
GOTO 1116
NEXT 1

IF A2s=> 2"
AND A4s=" Q"
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GOTO 1118
1117:1IF A4$<>23(I
-1JLET W=1:
BEEP 3:GOTO
807
1118: IF Als="K"
LET W=1
1118:IF Als$="P"
LET W=2
1128: IF Als$="H"
LET W=3
1121: IF Als$="C"
LET W=4
1122:A3(W)=A23$
1124:W=0
1125:Ks$(I1,J1>=""
’ tK(I1,J1)=2:
K(I1,J1-1>=1
1123:GOTO SB8B
1138: IF A1$="K"OR
Als$="P"LET @
Q=1:G0TO 113

4

1132:QGQ=2

1134: IF A3$="K"OR
A3$="P"LET P
P=1:G0T0O 113
8

1136:PP=2

1138: IF Q@=PPBEEP
3:W=1:G0TO 8
87

1148:FOR I=1TO 8

1142: IF 2$(1>=A2$
GOTO 1146

1144:NEXT 1

1146: IF Z$(I+15<>
A4$BEEP 3: W=
1:G0OTO 887

1142: IF Z$(1+1>=AR
4$AND K(CI12,J
2+1)<>2BEEP
3:W=1:G0T0 8
2

7
1148:RETURN
1280: IF E=@BEEP 1

» 255:6G0TO 89
2
1201: TK=TK+1
1282: IF TKXELET T
K=1



1285: As=LEFTs (Ks
(9, TK), 1)
1286: A1$=A$
1210: B$=RIGHTS (K
$(9, TK), 2)
1211: A2$=B$
1215: GOSUB 1488
1228: CURSOR @:
GPRINT As:
GCURSOR 8:
PRINT B$
1225: IF ASC
INKEYS =13
BEEP 1, 99:
CURSOR S:
PRINT "T":
GOTO 1248
1230: IF_INKEY$ ="
T"BEEP 1, 99:
GOTO 1208
1232: IF_INKEYS ="
“BEEP 1, 255
:GOTO 882
1235: GOTO 1225
1240:FOR 1=TK+1TO
E
1245:K$(9, I-1>=K$
(9,
1250: NEXT 1
1255: E=E-1:KT=1
126@: IF_A2¢=" A"
LET S=8:KT=2
:GOSUB 1080
1261: IF_A2s=" K"
LET S=7:KT=2
:GOSUB 1900
1265:GOTO 838
138@: CSIZE S
139S:FOR 1=0TD 3:
GLCURSOR (1,
1>:LPRINT "S
"INEXT I
131@: GLCURSOR (8,
38):SORGN :
TEXT :CSIZE

1
1312: IF Q@=3GOTO 1
458
131S:LPRINT "
ie haben das
Pat ience-sp

iel mit"

1316: LPRINT " i
5NR; " Zuegen
abgesch loss
en!®

1328: IF E<>BGOTO
1358

1325:LPRINT "
Eine Punkteg
utschrift er

halten"
1338:LPRINT *
Sie nicht, w
eil Sie alle
Talon-"

133S:LPRINT "kart
en fuer die
Loesung des
Spieles™”

1348:LPRINT "beno
etigt haben.

1345:GOTO 1380

13508: LPRINT "
Weil Sie nic
ht alle Talo
nkarten"

135S:LPRINT *
fuer die Loe
sung des Spi
els be-"

1368:LPRINT "noet
igt haben, e
rhalten Sie
als Bo-"
1365: LPRINT "nus
eine Punkteg
utschrift."
1375:NR=NR-E
1388:LPRINT "Ihr
Gesamtpunkte
stand betrae
gt also";
1385:LPRINT NR;"
Punkte."
13398: IF NR<38
LPRINT :
LPRINT
GRAT
LATIO

U
N

Do nogsgale

139S:LF 27:END

1488: IF A$="K"LET
A$="881C4R77
4A1CP8LYB"

1418: IF As$="P"LET
A$="881CSE’F
SE1C@888"

1420: 1F A$="H"LET
AS="BEI1F3F7E
3F1FBEBB"

1438: IF As$="C"LET
A$="B81C3E7F
3E1CB888"

1448:RETURN

1458: LPRINT *
ie haben lei
der das Pati
ence-"

1455: LPRINT "
spiel nicht
beenden koen
nen. "

1468: LPRINT "

Sie haben";
R;" Zuege be
noetigt."

1465: IF (18B-NR)<
NRGOTO 1475

1478: NR=180-NR

1475:NR=NR+(4-E)X
7

1488: LPRINT "

Ihr Gesamtpu
nktestand be
traegt"”

1485: LPRINT "also
";NR; " Punkt
e mit Beruec
ksichti-*"

14908: LPRINT "gqung

der verwend
eten Talonka
rten."
1495:END

1508: DATA 1, 3, B, 1
3 ‘1: ea‘l’ -1,
"l) B, ‘1) 1, al
1! 1! l! 1! a’ 1’
'1) 1) B, 8, 1) =
1,1,8,1, 1, 1,
1,8



1518: BATA 1, -1, 9, 3 8,2,4,4,1, 2 2,8, —2,-]!-2'

—1,—1,-1, B,— ] 1”'2) 4, "4,8 ’_31 —3)_1’—2

1,1,8, 1, 1, 1, > 2s =y =1, =] » 8, @

8,1,-1, 8, -1, A » B, -2,1,1,-3 1568:DATA -1, 2, -2

=1;=1,-=1; 85— s =1, 1 325 =2, 1,25 1,

1,1,-1,0, 8, - 15408: DATA -2,0, -1 2,251, 2, 1y =2

1,1, -3 s =1, B,@ 32y =252,-1, -
1528:DATA -1, 1, -1 1358:DATA -1,2, -3 2,-1,-2,-2, -

,8,—1,-—1, ase :3)—1; 2) 2, 2, 13—25 @va
1538: DATA 1, 3, -2, 2,2,1,8,2,-2

-1,-1,8, -1, 1 322, 1,0, 2y —

Do nqf sale !



PROGRAMM X

POOL-BILLARD

STATUS 1 betrégt 3394 Bytes
=8 iy

Das Ziel dieser Billard-Version ist, mit der blauen Ku-
gel die Rote zu treffen,

Nach dem Starten des Programmes wird der Billardtisch
auf dem Plotter gezeichnet., Darauf erscheint auf der An-
zeige die folgende Irege:

Eigere Stelluna? JoN

Wenn Sie ein "J" eingeben, miissen Sie darauf die Koordi-
natenpunkte beider Kugeln bestimmen; der X-Bereich geht
von O bis 180, der Y-Bereich von O bis 100 Plotterein-
heiten,

Als Nidchgtes miissen Sie dem Computer drei Eingaben, die
den StoB bestimmen, einreichen: zum einen die Gradzahl,
in deren Richtung die blaue Kugel geschoben werden soll.
Hierflir gtehen Ihnen die Tasten
4] und | t ] zur Verfiigung. Wenn

43 - 98 Grag | 43 - 99 Grag Sie die gewiinschte Gradzahl ein-
gestellt haben, miissen Sie die

§ S e s s ENTER-Taste driicken,
Zum anderen miissen Sie die grobe
\d Richtung mittels der SPACE-Taste

wird durch einen Pfeil auf der
o o8 Beed | 48~ 88 o Anzeige dargestellt. Durch Driik-
ken der ENTER-Taste beenden Sie
diesen Vorgang,

Zu guter Letzt ist es noch notwendig einzugeben, wieviel
Kraft Sie zum "Kugel-Schieben" aufwenden méchten. Das

8 - 45 6rag \{<<:&w= eingeben, Die jeweilige Richtung

Do novsale !



Kraftspectrum reicht von einer bis fiinfzehn Einheiten.
Mittels der SPACE-Taste koOnnen Sie die Krafteinheiten
eingeben, Auf der Anzeige wird die Kraftaufwendung durch
eine Scala dargestellt,

Fichtuna: 452 & ko EEEETITT]

b c
a = Gradzahl
b = Grobe Richtung
¢ = Scala der Krafteinheiten.
Zu beachten ist, daB bei einer verhédltnismdBig geringen
Entfermung beider Kugeln und einer verhidltnisméBig hohen
Kraftaufwendung sich dieses negativ auf Thre Punktzahl
auswirken wird. ,
Der Computer simuliert anschlieBend die Bahn der Kugel
auf dem Plotter und gibt darauf Thre Punktzahl an.

POOL-BILLARD POOL-BILLARD

o
RICHTUNG: 29 Grag / RICHTUNG: S5 Grad
KRAFT: 8 Einneiten KRAFT: ? Einheiten
Sie haben 128 Purkte erreicht ! Sie haben B Punkte erreicht !
o
RICHTUNG: 23 Grag N\ RICHTUNG: 68 6rad «

KRARFT: 7 Einhe:ten KRAFT:
Sie haben 135 Punikte erreicht Sie haben 245 Purite erreicht !

Am Ende eines Jjeden .Billard-StoBes bietet das Display
folgendes Bild:

Meus Stelluns J-MHs Ende E
Bei einer Eingabe von "J" denken sich der Computer bzw.
Sie eine neue Kugelstellung aus; andernfalls bleibt die

momentane Stellung der Kugeln fiir ein weiteres Spiel er-
halten. Durch Eingabe von "E" wird des Programm beendet.

Do nodsale !

9 Einmheiten



Listings:

28
4:
6:
8:
10:
12:
14:

18:

20:
22:
24:
26:

28:
38:

32:
34:

36:
38:

49:
42:

44:

46:

48:

CLEAR

DIM Rs$(3)
R$(B)>="3830280
402"
R$(1)>="8284283
938"
R$(2>="201008R1
60E"
R$(3)="BEBGBA1L
229"

GRAPH :COLOR 2

:FOR I=8BT0 2

GLCURSOR (I, @)
SLPRINT ™ PO
OL-BILLARD":
NEXT 1
GLCURSOR (@, -1
5):SORGN *

FOR I=1TO 3
LINE (12+1,-27-
1>-¢283-1,-113
+15,08,2,B

NEXT I:LINE (1
9,8>-(218, -120
);8,0,B

IF A$="%"GOTO
49

WAIT B:PRINT "
Eigene Stellun
g? J/N"

IF INKEY$ ="J"
GOTO 138

IF INKEY$ ="N"
GOTO 38

GOTO 32

X1=RND 68+38:Y
1=RND 88+20: X2
=RND 68+120:Y2
=RND 88+20
X3=X1:Y3=Y1
COLOR 1: .
GLCURSOR (X1, -
Y1):GOSUB 3900
COLOR 3:
GLCURSOR (X2, -
Y2)>:G0SUB 3909
COLOR 2:
GLCURSOR (B, -1
80)
X=0:Y=0:B=0: TR
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S52:

S54:
S6:
58:

60:
62:

64

66:
68:

72:

74:

78:

8@:
82:

84:

88:

90:
92:

94:
S6:

=8

:G=B:R=0:CLS :

WAIT B:PRINT "
Richtung:

?II

CURSOR 12:
GPRINT B85;6;9;593
;6

! |

CURSOR 16:
PRINT "K:"

FOR 1=1839T0 1S

2

GCURSOR 1I:
GPRINT 1

NEXT 1

FOR I=188T0 15
3STEP 3
GCURSOR 1I:
GPRINT 127
NEXT 1

BEEP 3

:IF INKEY$ =

CHR$ 11LET G=G
+1

IF INKEY$ =
CHR$ 1BLET G=G
=1

IF G>SBLET G=8

:IF GKOLET G=390

IF G<1BCURSOR
18:PRINT G:
GOTO 82
CURSOR 9:PRINT
G

IF INKEY$ =
CHR$ 13BEEP 1,
839:GOTO 86
GOTO 7@

: IF INKEY$ =" "

LET R=R+1

IF R>3LET R=0
CURSOR 14:
GPRINT R$(R)
IF INKEYS$ =
CHR$ 13BEEP 1,
99:C=1839:G0OTO
S6

GOTO 86

IF INKEY$ =" "
LET C=C+3

98: GCURSOR C:
GPRINT 1275127
1808: IF INKEY$ =
CHR$ 13BEEP 1,
93:G0TO 186
182: IF C=1S1BEEP 1
» 99:GOTO 186
184:GOTO 386
186:C=(C-189)>/3+1
198:CSIZE 1
118:GLCURSOR (18, -

132)
112:LPRINT "RICHTU
NG: "3
G<1OLPRINT

114: IF
b

116:LPRINT G;" Gra
d II;

118: IF R=BRLINE -(¢
7y 7); 9:RLINE -
(=72,-72)-(8, 3)-
(3,-3)-(-3,8),
2

128: IF R=IRLINE -(
By 7)) S:RLINE -
(2, =-7)-(8y 3)-(
-3, "3)"(3, 9), e

122: IF R=2RLINE -¢(
7y 72)-(By =3)-(~
3,3)-¢(3,08,0

124: IF R=3RLINE -(
7, 0), 9:RLINE -
(=7, 7)-¢8, -3)-
(3,3)-¢(-3,8),0

126:GLCURSOR (18, -
144)

128:LPRINT "KRAFT:
)

138: IF C<1BLPRINT
b

132:LPRINT C;" Ein
heit":IF C<>1
LPRINT "en"

134:KA=CX1E2

136:0N R+1GOTO 510
,618, 718,819

138:CLS :PRINT "Ku
gel(blau): X:

Y:“
140: CURSOR 15:



INPUT X1:X1=X1
+28

142:CURSOR 21:
INPUT Yl:vY1=Y1
+10 y

144:CLS :PRINT "Ku
gel(rot): X:

Y: "

146: CURSOR 15:
INPUT X2:X2=X2
+28

148: CURSOR 21:
INPUT Y2:Y2=Y2
+19

158:G0OTO 49

5109:"0"SX=X1-28:SY
=110-Y1

528:S=TAN GXSX

538: IF S>SYGOTO 57
7}

S54B:PY=Y1+S:PX=28

545:6G0SUB "C":
GOSuUB "K"

SSB:LINE (X1,-Y1)-
(PX-X, -PY-Y), 9

2

b
335: X1=PX:Y1=PY
556: IF X<>BG0OTO "E

568:6G0T0 "1"
578: GG=98-G: SS=TAN
GGXSY:PX=X1-SS
S575:PY=1119
576:G0OSUB "C":
GOsuB "k"
S8B:LINE (X1,-Y1)-
(PX-X, -PY-Y), B
2
b
5390: X1=PX:Y1=PY
596: IF X<>BG0T0 "E

68e: G070 "3"
618:"1"SX=288-X1:S
Y=118-Y1
628:S=TAN G*SX
6308: IF S>SYGOTO 67
92
649:PY=Y1+S:PX=200
645:GOSUB "C":
GOsSuB "K"
658:LINE (X1,-Y1)-

(PX+X, -PY-Y), 8
2
3
655: X1=PX:Y1=PY
656: IF X<>BGOTO "E

668:G0T0 "8"
670: GG=98-G: SS=TAN
GGXSY:PX=X1+SS

675:PY=1109
676:G0OsSuUB "C":
GOsSuB "K"

688:LINE (X1,-Y1)>-
(PX+X, -PY-Y), 0
2
bl

6390: X1=PX:Y1=PY

631: IF X<>BG0OTO "E

780:G60T0 "2
718:"2"SX=288-X1:S
Y=Y1-18

720:S=TAN GX%SX
738:1F S>SYGOTO 27
2
74B:PY=Y1-S:PX=208
745:G0OSuUB "C":
GOsuB "K"
758:LINE (X1, -Y1)>-
(PX+X, -PY+Y), B
2
b
755: X1=PX:Y1=PY
756: IF X<>BG0OTO "E

768:G0TO0 "3"
778:G6=98-G: SS=TAN
GGXSY: PX=X1+SS

773:PY=18
776:60SuUB "C":
GOsSuB "K"

78B:LINE (X1,-Y1)-
(PX+X, —PY+Y ) 3 8
2
3

798: X1=PX:Y1=PY

791: IF X<>BGOTO "E

880:GOTO "1"

810: "3"SX=X1-28:S8Y
=Y1-10

820:S=TAN G*SX

838: IF S>SYGOTO 87
a

842:PY=Y1-S:PX=20

845:G0OSuUB "C":
GOSuUB "K"
850:LINE (X1, -Y1)>-

(PX—X, -PY+Y)) 9
2
3
855: X1=PX:Y1=PY
856: IF X<>BGOTO "E

860:G0OT0 "2"
870:6GG=98-G: SS=TAN
GGXSY:PX=X1-SS

875:PY=10
876:G0OSUB "C":
GOSuUB "K"

880:LINE (X1,-Y1)-
(PX-X, -PY+Y), 8
2
b

898: X1=PX:Y1=PY

891: IF X<>BGOTO "E

895:GOTO "@"
988:RLINE -(-4,8),
9
9108: RESTORE
928:READ X, Y
930: IF X=9RETURN
S408:RLINE -(X,Y)>, 0
9508: GOT0 929
9608:DATA B, 2, 2, 2, 4
30y 2,-2,0, -4, -
2, "2, —4’ 8) _2, 2
»8,2,9, 8
18@@: "C"B=B+1
1981: XX=ABS (X1-P
XIn2
1882:YY=ABS (Y1-P
Y)n2
1883: CC=J (XX+YY)D
1918:KA=KA-CC
1820: IF KA>=0
RETURN
1825:KA=KA+CC
1038: X=C0S GxKA
1835:PX=X1

- 18408: Y=SIN GxKA

1845:PY=Y1

1950: RETURN

1188: "K": IF X1<X2
AND X2<PX
GOTO 1209

1118: IF X1>X2AND
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X2>PXGOTO 12
28
1140:RETURN
1288: XS=X2-4: X6=X
2+4
1218:YS=Y2-4:Y6=Y
2+4
1228:FOR I=XSTO X

6

1238: YY=TAN G*ABS
(I-X1)>

1248:Y2=ABS (Y1-Y
Y

124S: IF PYDYILET
Y7=ABS (Y1+Y
Y)

1258: IF YS<YZAND
Y6>Y2GOTO 13

28
12608: NEXT 1
1278: RETURN
1380: PX=X1
1318:PY=Y1
1328: X=ABS (X2-X1
D)

1338: Y=TAN GxX

1348: TR=1

1358: RETURN

1588: "E"GLCURSOR
(18, -156)>

1S18:LPRINT "Sie
haben"; (BXSX
C(16-COXTR); "
Punkte erre
icht "

1688: GRAPH

Do not,sale !

168S:A$="":PRINT
"Neue Stellu
ng J/N, End
e Ell

1618: IF INKEYs$ ="
J"GLCURSOR ¢
8, -38):G0T0
2

1615: IF INKEY$ ="
N"LET gszll*ll
:X1=X3:Y1=Y3
:GRAPH :GOTO
20

1620: IF_INKEY$ ="
E"GLCURSOR ¢
8, -68):END

1625:GOTO 1618



PROGRAMM XL

BARRICADE

STATUS 1 betrégt 1298 Bytes
gi of-

Das folgende Programm ist in die Rubrik der Strategie-
spiele einzuordnen, Es zeichnet sich durch extrem kurze
Programmierung und hohem Spielwert aus,

Nach dem Starten des Programmes zeichnet der Plotter ein
aus 20 mal 20 Feldern bestehendes Spielfeld,

Ihr Ziel 1ist es, solange wie mdglich zu versuchen, den
Stern im Spielfeld zu halten, ohne die vom Computer auf-
gestellten Barricaden zu treffen oder gar von ihnen ein-
gebaut zu werden,

Sie komnen den Stern mittels der nachfolgend genannten
Tasten bewegen:

2 = nach unten

4 = nach links

6 = nach rechts

8 = nach oben,

Zusédtzlich sehen Sie auf der Anzeige die folgende Gra-
phik; ganz rechts wird die Anzahl Ihrer bisherigen Ver-
suche angezeigt:

L - = T e

Auf Dbereits besetzte Felder kdnnen Sie den Stern nicht
mehr postieren, Fehleingaben und Seitenaus werden vom
Computer ignoriert und durch ein akustisches Signal an-
gezeigt,

Das ©Spiel ist beendet, wenn Sie den Stern in keine der
vier moglichen Richtungen mehr bewegen kdnnen; Auf der
Anzeige erscheint darauf die folgende Frage:

Moch 2inm Seiel 7 CJ-MD
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Die Beantwortung durch "J" verursacht ein erneutes Star-
ten des Programmes; durch Eingabe von "N" wird das Spiel

beendet,

Die folgenden vier Plots sind Beispiele fiir einen mégli-

chen Spielverlauf:

||

LIl

1]

11l

t

1 L]

Sle haben 76 Punite arraeicht !

Sie

haben 73 Punkte erraicht !

L1

111

d11

NN

11 |

I

Sie haben 51 Punkte erreicht |

Listings
5:CLEAR :RANDOM

18:DIM AC21,21),A
AC21, 21>

2@8:GRAPH :CLS :
WAIT B:GCURSOR
S1:PRINT "BARR
1CADE"

38:FOR I=BTO 21:A
(8, 1>=1:RAC1, ]
)=1:AC1,@)=1:A
ACI, B)=1:A(21,
I>=1:pAC21, I)=
1

48:ACI, 21)=1:RACI

Do nogsale !

Sie haban 43 Punite erraicht !

3 21)=1:NEXT 1
S8:AC18, 18)=1:AARC

19, 18)>=1
8B:LINE (6,-2)-(2

10, —286)) 0, 9, B
90: GLCURSOR (8, -4

) :SORGN
100:FOR I=8T0 208
STEP 10
118:LINE <I,8)-(1,
-288)

128: NEXT 1
138:FOR 1=0TO 200
STEP 18

14B:LINE (B, -1)-¢(2
80, -1 P

158:NEXT 1

160: GRAPH

178:X=18:Y=10

188:CSIZE 1:
GLCURSOR (1989,

92):LPRINT "x*
190:PRINT "2: 4:
6: 8: N

'\'.Il

192: CURSOR 2:
GPRINT 8;38;34
33038



194: CURSOR 7:
GPRINT 83528354
320528

196: CURSOR 12:
GPRINT 28352835
4;20;8

198: CURSOR 17:
GPRINT 8;60; 34
;60;8

2008:A=X:B=Y

210:X=R/:Y=B

220: IF INKEY$ ="8"
LET Y=Y+1:G0TO
3809

230: IF INKEY$ ="2"
LET Y=Y-1:G0TO
300

240: IF INKEYs$ ="4"
LET X=X-1:G0OTO
380

250: IF INKEYs ="g6"
LET X=X+1:G0TO
380

260:G0TO 218

3008: IF A(X, Y)=1
BEEP 2, 19, 190:
GOTO 219

31B:ACX, Y)=1:R0ACX,
Y)=1

350: GLCURSOR (Xx%1@
, Y¥18-8):
LPRINT "x"

490:N=8:M=8: T=RND
4

410:IF T=1LET M=1

420: IF T=2LET M=-1

430: IF T=3LET N=1

440@: IF T=4LET N=-1

450: IF A(X+1,Y)=1
AND A(X-1,Y>=1
AND ACX, Y+1)=1
AND A(X, Y=1)=1
GOTO S48

468: IF AACX+M, Y+N)
=1G0OTO 400

470: ACX+M, Y+ND=1:A
ACX+M, Y+N) =1

4808: GLCURSOR (¢ (X+M
D%X18-2, (CY+NDX
18>-9):G0OSUB 6
(5]%]

508:2=2+1:CURSOR 2
3:PRINT STR$ 2

S10:GLCURSOR (Xx%18
) —68)

S528: IF A(X+1,Y)=1
AND A(X-1, Y>=1
AND A(X, Y+1)=1
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AND A(X, Y-1)=1
GOTO S48
538:GOTO 290
540:GLCURSOR (8, -2
@):LPRINT " Si
e haben";2;" P
unkte erreicht

S58: TEXT :LF 1

S6B:PRINT "Noch ei
n Spiel ? (J/N
)II

578: IF INKEY$ ="J"
GOTO S

5808: IF INKEY$ ="N"
END

S588:GOTO S68

6PB:RLINE -(8, 9)-(
1’ 0)—(@, —9)—(1
»@>-(B, 9>-(1, 08
DiRLINE -(B, -9
)—(1, 8)"(8, 8)—'
(1, 8>-¢(8, -9

618:RLINE -(1,8>-(
8, 8)-(1,8>-(6,
-9>-(1,8>-(8, 3
YIRLINE -<C1,8)
=0y =9)

620: RETURN



PROGRAMM XIL

PC-DRIVER

STATUS 1 betrdgt 3112 Bytes :
til 5
Sinn des Spieles ist es in maximal 15 Minuten die gréft-
mogliche Punktzahl zu erreichen., Diese setzt sich aus
den gefahrenen Kilometern multipliziert mit der Anzahl
der gegliickten Uberholmandver zusammen,

Thr Auto, das Sie auf der Anzeige von hinten sehen, er-
reicht eine Hochstgeschwindigkeit von 200 km/h und wird
iiber eine 4-Gang-Schaltung geschaltet. Fiir die Bedienung
Thres Autos stehen Thnen die nachfolgend gezeigten Tas-
ten zur Verfiigung:

| ENTER |: Gespedal

Bremspedal

nl
ol
g‘
m

Kupplung

[+

Gangschaltung: niedrigeren Gang einlegen

g

Gangschaltung: hdheren Gang einlegen

Lenkrad: nach links

i 4]

! ! !!,

l {l
(1] (]

Lenkrad: nach rechts

=

Auto auftanken

Sie ©befahren eine StraBe mit Randbebauung in Form von
Béumen, auf der keinerlei Geschwindigkeitsbegrenzungen
existieren,

Do notsale !



I =T ] = P = s

B by Dominik A Musller

Nach dem Starten des Programmes erscheinen die obigen
zwei Displayinhalte, Darauf beginnt qas Spiel.

e 1258wl Bkwe-ilEIL]

b a c d e f

Randbebauung (Bzume)

Thr Auto (von hinten)
Entfermung zum vorrausfahrenden Fahrzeug in Metern
Eigene Geschwindigkeit
Benzinanzeige (hier: Tank voll)
Eingelegter Gang (hier: Leerlauf)
Zu Beginn des Spieles sehen Sie die oben gezeigte Hard-
copy. Ihr Auto steht in Ruhestellung; es ist kein Gang
eingelegt (Leerlauf), Zum Anfahren miissen Sie den ersten
Gang einlegen, Sie driicken dazu die Kupplung etwas lé&n-
ger und gleich danach schalten Sie mittels der Taste
in den ersten Gang. Darauf miissen Sie im wahrsten Sinne
des Wortes das Gaspedal treten.

Sobald Sie merken, de8 sich die Geschwindigkeit nicht
mehr erhShen 1&B8t, miissen Sie den ndchst hdheren Geng
einlegen, indem Sie die Kupplung - ziemlich lange - ge-
driickt halten und derauf den Gang einlegen (Sie miissen
die Gengschaltungstaste erst dann loslassen, wenn der
néchst hdhere Gang auf dem Display angezeigt ist).

Die Geschwindigkeit Thres Autos kdnnen Sie zu jeder Zeit
durch Driicken der Bremse reduzieren, Das Auto verlang-
samt sich durch die Bremswirkung des Motors automatisch.

L Y B =1 SRRSO el SAR | | EY
Y e HIEZ2w] BkweilE

Wéhrend des Spieles sollten Sie hin und wieder auf Ihren
Benzinverbrauch achten; denn bei leergefahrenem Tankin-
halt rollt das Auto zwar noch aus, aber das Spiel wire
demit filir Sie beendet. Das muB aber erst gearnicht pas-
sierens Sie werden immer wieder an Threr Fahrbahnseite
eine Tankmdglichkeit entdecken., Wenn Sie tanken mdchten,
miissen Sie das Auto &an einer Tankstelle bis zum Still-
stand abbremsen und darauf die Taste "T" driicken; der

Do naj sale !
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Tankwart lé&uft denn zum Auto und fiillt den Tank mit Ben-
zin wieder auf, Darauf konnen Sie wieder die Fahrt fort-
setzen,

Die auf dem Display links gelegene Zahl (Position 'c')
gibt Ihnen den Abstand zum vorausfahrenden Fahrzeug an.
Um dieses Fahrzeug zu iiberholen, miissen Sie auf den lin-
ken Fahrstreifen ausscheren; es erweiBt sich allerdings
als sehr schwierig, weil man stédndig mit Gegenverkehr
rechnen mu8; die einzelnen Phasen des entgegenkommenden
Autos zeigen die nachfolgenden Hardcopies:

§ e R 1455wl ST kw011
b owe . 125 1 w1 8BS ke lml+]
PR 11 Z5wl1 25 kw4l
P o, = B 1 4Swll 48 ket a4l
* == T 11 2dwill 15 kst lmlsl

Wenn Sie weit genug nach 1links ausgeschert sind, wird
das vorausfahrende Fahrzeug auf der rechten Spur sicht-
bar., Auf den rechten Fahrstreifen kénnen Sie erst wieder
zuriick, wenn Sie das Fahrzeug vollsténdig {iberholt ha-
ben, sprich, wenn es auf der Anzeige geldscht ist.

Die folgende Hardcopy gibt die Situation eines Uberhol-
mendvers wieder:

T=Mo? | wll 18 kweilal4l

Jeder ZusammenstoB8, sei es mit dem Gegenverkehr, mit dem
vorausfahrenden Fahrzeug oder mit der Randbebauung hat
zur Folge, daB das Spiel vorzeitig beendet wird,

Sie hakben den Lastwosen
mal wsherholt. Sie
Sind 12,254 km sefahren.
Ihre Punktzaohl:s 294,27

Am Ende jedes Spieles wird in obiger Form Ihre erreichte
Punktzahl auf der Anzeige ausgegeben,

Darauf haben Sie die Mdglichkeit das Programm ein weite-
res Mal durch Betidtigung der Taste "J" zu starten, Durch
Eingabe von "N" wird das Progremm beendet,

Do notgale !
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Listing:
1:CLEAR :DIM A(S

4>
2:A$="PC-DRIVER"
:FOR I=1T0 3

3:L=646277+5%(ASC
(MID$ (RS, I, 1D
)-33)
4:FOR M=8T0O 4:A(¢
C(I-1)%6+M>=122
-PEEK (L+M)
SINEXT M:NEXT 1
6:WAIT B:FOR I=5
TO S4STEP 6
2:AC1DH=122
8:NEXT 1
18:FOR I=8TO 126
11:GCURSOR 1I:
GPRINT "2F2EJE
7E2C2C28783020
383C4E4F3B3939
3F3393933333A3C
383848483838"
12: IF 1>28AND INT
(1/2)=1/2
GCURSOR I-11:
GPRINT A¢2);A¢
2):2=2+1
13:BEEP 2,5,5
14:NEXT 1
15:PAUSE :GPRINT
"1C225D5555221
C";:PAUSE " by
Dominik A. Mu
eller”
16:PAUSE :CLS
12:CLEAR :WAIT @
18:W=40:C=26:T=8:
G2=230:6A=21
13:DIM G$(4),R$(4
) A$(4)%26, F$(
1
20:R$(8)>="087800"
21:R$(1)>="p0108781
820"
22:R$(2>="98187C1
888"
23:R$(3)="0Q1E’E1
EQ@"
24:R%$(4)="P6BOFJFB
Fag"

25:A%$(0)>="008080088

00B48404008000
"
26:R$(1)="00008090
082060206820880
" .
27:A$(2)="0000002
8708303083870200
"
28:A$(3)="00080382
87938393078783
all
29:A%$(4)>="0000387
874343434742783
gvoen"

30:G$(8)="3E£282082
"

31:G$(1)="0P4223E2
"

32:G$(2)="24322AR2
4"

33:G$(3>="222A2E1
24

34:G$(4>="18143E1
v

35:F$(B>="487C1C6
8@8"

36:F$(1)="681CSC6
8@8"

58: GCURSOR 146:
GPRINT "2F2F":
GCURSOR 154:
GPRINT "2F2F"

S51:GCURSOR 138:
GPRINT "2F7F":
GCURSOR 97:
GPRINT "2F2F"

52:GCURSOR 69:
GPRINT "2F2F"

53:GCURSOR 141:
GPRINT "2F2F7F
7Fl|

S5:GCURSOR 1483:
GPRINT G$(@)>

68: GCURSOR 119:
GPRINT "1F@814
B0B41804188458
20106804627010
aall

61:GCURSOR 98:

Do noj sale !

GPRINT "@843884
388438"
62:GCURSOR 24:
GPRINT 64
88:TIME =9
19@:2=2+1:FOR 1=0
TO 4:UAIT O
181:IF ASC INKEYs
=8LET C=C-2
182: IF ASC INKEY$
=12LET C=C+2
183: GCURSOR C:
GPRINT As$(4)
184: IF E>BAND U=1
AND C>21LET U=
(%]

185: IF C<80OR C>28
GCURSOR C+2:
GPRINT "3C7464
363D3664743C":
GOTO "E"

186:GOSUB "G"

187: 1F Q@=1GCURSOR
12:GPRINT As$(I
) .

188: IF C<21AND Q=1
GCURSOR C+2:
GPRINT "3C7464
363D3664743C":
GaTO “E"

188: IF E<1AND C>16
AND U<>2
GCURSOR C+2:
GPRINT "3C2464
363D3664743C":
GOTO "E"

118: IF U=BAND C<14
GCURSOR 28:
GPRINT "1F2171
111F1121211F":
u=1

111:IF U=1AND E<-8
BGCURSOR 26:

PRINT " %:u=2
112: IF U=2AND E¢-2
@BGOSUB "X"

113: IF E>9@BLET Y=
Y-1:GOSUB "x"

114:GCURSOR 6-1:
GPRINT R$CID



115:GCURSOR 38+1:
GPRINT Rs$CI)

116:0=08: IF G=1AND
UAL G$>2S5LET O
=1

112:IF G=2AND VAL
G$>40LET 0=1

118: IF G=3AND VAL
G$>SSLET 0=1

128: IF INKEY$ =
CHR$ 18AND K>8
LET G=G-1:IF G
CILET G=1

121:IF INKEY$ =
CHR$ 11AND K>0
LET G=G+1:IF G
J4LET G=4

122: GCURSOR 1489:
GPRINT G$(G>

123:K=K-1:IF
INKEY$ =CHR$ 2
SLET K=3

124: W=W+.5

125: IF INKEY$ =
CHR$ 13AND T>1
AND 0=8LET W=W
=2

126: IF INKEY$ =" "
LET W=W+2.5

122: IF W<BLET W=0

129: IF W)>=4BLET W=
40: GCURSOR 199

tPRINT " @“:
GOSUB "W"

130: G$=STR$ INT ((
40-WH%S):
GCURSOR 39:
PRINT " ":
GCURSOR 94+(4-
LEN G$)x6:
PRINT G$

135:WAIT W:PRINT

14@:NEXT 1:1=4

158:WAIT B:GCURSOR
2:PRINT " ™

155: GCURSOR 41:
PRINT "

165: IF Q=1GCURSOR
12:PRINT " "2
Q=0 ’

166: IF TA=1GCURSOR

Do notesale !

S1:PRINT " L
:TR=0

208: GCURSOR 24:
GPRINT 64

2108:1F INT (274)>=2
/4AND RND 2=2
LET Q=1

215:IF INT (273)=2
/3AND RND 2=2
LET TA=1

2208: 1IF TA=1GCURSOR
S54:GPRINT Fs$(@
);0;"0818887ES
959537E™"

238: IF INT (2718)>=
2718G0OSUB 318

240:1F TIME >.15
GOTO "E"

3006:G0TO 1908

318: T=T-1:RESTORE

320:FOR I=1T0 T

325:READ TT

338:NEXT 1

348:DATA B, 64, 96, 1
12, 120, 124, 126

358: GCURSOR 141:
GPRINT TT;TT;T
j

3708:RETURN

380: "%x"U=0:Y=Y+1:G
3=G3+G1-/1E3:G1
=@:G2=C(RND 35)>X
SP+INT (CUAL G
$+1>72)

390: GA=C((RND 18>%”
+50)%18736
498: "G"GE=INT (VAL
G$x18736)

418:G1=G1+GE

415:62=6G2+GA

420:E=INT (G2-G1):
IF E>3S939G0OTO "
*II

421:1F E<BGCURSOR
72:PRINT " B
:GOTO 449

425:E$=STRs$ E

438: GCURSOR 72:
PRINT " "

435: GCURSOR 66+(4-
LEN E$)X6:

PRINT E$

440:RETURN

Sea: "“"K=K_I . IF
INKEY$ ="T"AND
TA=1G0SUB 699

585: IF INKEY$ =
CHR$ 2SLET K=1
2 :

S518: IF INKEYS$ =
CHR$ 18AND K>8
LET K=B:G6=G-1:
IF GCBLET G=8

5208: IF INKEY$ =
CHR$ 11AND K»>@
LET K=B:G=G+1:
IF G>4LET G=4

525: IF INKEY$ =
CHR$ 13AND G=1
LET W=33:
RETURN

53@: GCURSOR 148:
GPRINT Gs$(G>

540: IF TA=BAND T=0
GOTO 8@8

5508:G0OTO0 S80

608: GCURSOR 59:
GPRINT 8

620:FOR J=53T0 (C+
12)STEP =1

638: GCURSOR J

640: IF N=BLET N=1:
GOTO 668

650: IF N=1LET N=8

660: WAIT S5:GPRINT
F$(ND

670:NEXT J

680: GCURSOR C+11:
GPRINT 16

690:UWRIT 1080:
GCURSOR 141:
GPRINT "2F2F2F
7FII

788:UWAIT B:FOR J=(
C+11>T0 62

710: GCURSOR J:
GPRINT B:NEXT
J

72@: T=8: RETURN

80@: "E":BEEP 1, 255
, 400

81@:CLS :WAIT 99:



PRINT " Sie ha PRINT " sind"; inmal J/N"

ben den Lastwa G3;" km gefahr 860: IF INKEYs$ ="J"

gen" en." CLS :GOTO 17
820:PRINT Y;3;" mal 84B:PRINT " lhre P 870:1F INKEY$ ="N"

ueberholt. Sie unktzahl: ";G3 END

" XY 880:GOTO 860
838:6G3=G3+G1/1E3: 85@8:PRINT " Noch e :
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PROGRAMM XIIL

PC—SOCCER

STATUS 1 betrdgt 6041 Bytes

[ zel

Das folgende Programm ist eine Simulation eines FuB8ball-
spieles. Die Anzeige des PC-1500 ist fiir diese Art von
Programmen viel zu klein und deher ungeeignet; aus die-
sem Grunde wurde als Ausgabemedium der Plotter gewéhlt.
Diese Programmversion ist fiir einen Spieler geschrieben.
Die Rolle des Gegenspielers, besser gesagt der Gegen-
mannschaft, iibernimmt der Computer.

Nach dem Starten des Programmes erfolgt die Eingabe der
Mennschaften; die Mannschaft Nr.1 wird grundsdtzlich vom
Computer gespielt.

Darauf kiénnen Sie aus drei mdglichen Farben die Trikot-
farben wéhlen, Zuletzt miissen Sie noch die Spielstérke
der Computermannschaft durch Eingabe eines Levels zwi-
schen 1 und 3 festlegen. Nach Beendigung all dieser Ein-
gaben wird das Spielfeld auf dem Plotter gezeichnet. Da-
rauf erfolgt der Spielbeginn; AnstoB8 hat zuerst die Com-
putermammschaft, Auf der linken Anzeigenh#lfte erscheint
zusdtzlich die Farbe der ballfiihrenden Mannschaft. Der
Plotter zeichnet die Ballabgaben als durchgezogene Lini-
en zwischen den Spielern auf das Spielfeld,

Um dem Computer den Ball abzunehmen, miissen Sie versu-
chen, "ihn auf dem richtigen FuB8" zu erwischen, Hierzu
stehen Thnen die drei rechten Funktionstasten zur Verfii-
gung ($,Jc,&) . Uber der jeweiligen gedriickten Taste er-
scheint dann ein FuBballschuh,(qﬁﬂiﬂﬁf :

Sollte sich Thr Tip als richtig erweisen, wird der Bell
zum jeweils néchstpostiertesten Spieler Ihrer Mannschaft
gespielt,
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Wenn der Computer mit dem Ball bis in Thren Strafraum
vorgedrungen ist, erfolgt der TorschuB, Auf dem Display
wird rechts ein Tor gezeichnet. Sie kdnnen nun mit den
gelben drei PFunktionstesten Ihren Torwart entweder nach
links, rechts oder in die Mitte stellen.,

Elou: I 3 1

Wenn der Computerspieler in die Richtung schieBt, wo Sie
Ihren Torwart aufgestellt haben, hat dieser den Schuf
gehalten; andernfalls erscheint die Toranzeige und das
Spiel wird nach dem MittelanstoB8 fortgesetzt.

Wenn Ihre Mennschaft im Ballbesitz ist, kénnen Sie die
Ballabgabe mittels Tastendruck auf die "$"-Taste nach
links, mittels Tastendruck auf die "x'"-Taste geradeaus
und mittels Tastendruck auf die "&"-Taste nach rechts
durchfiihren, Der Ball wird dann jeweils dem nach vorne
am néchstpostiertesten Mitspieler bzw. im Falle eines
Fehlpasses dem Gegenspieler zugespielt. Eingaben, die
den Ball in das Seitenaus fiihren wiirden, werden vom Com-
puter ignoriert,

Werm Ihr Spieler im gegnerischen Strafraum im Ballbesitz
ist, wird ebenfalls auf der Anzeige der Torschuf simu-
liert; genz rechts wird das Tor aufgezeichnet; mit den
drei bekannten Funktionstasten kann men run den Bell in
eine der drei Richtungen schieBen,

it w) |

Sollte sich der gegnerische Torwart nicht an jener Stel-
le befinden, wo Sie den Ball hingeschoBen haben, wird
das Tor sofort auf dem Display angezeigt.

Immer, wenn einer der Torwdérter im Bellbesitz ist oder
ein Tor gefallen ist, erscheint auf der Anzeige folgende
Frage:

Meusr Srielfeldrlan J<H

Durch Driicken der Taste "J" wird ein neues Spielfeld ge-
zeichnet. Andernfalls geht der Spielverlauf normal wei-
ter,

Die Aufgabe des Computers besteht ferner im Nichtzulazs-
sen von Zeitspiel; wenn nach ca, 10 Sekunden keine Ball-
abgabe durchgefiihrt worden ist, geht der Ball automa-

Do noj,sale !




tisch in den Besitz der Computermannschaft iiber.

Dag Spiel ist entweder beendet, wenn die regulédre Spiel-
zeit von ungefdhr drei Minuten je Halbzeit abgelaufen
ist oder, wenn eine der beiden Mannschaften neun Tore

geschofen hat,

PC—-SOCCER s
Cosmputer—Spielstaerke (1-3): 2 §
x E
§ 2
; 3
g L ]
3 v
- o 3
o L L
g e
< ==l
o 3 ] L_J "
= 4 {=r] 3
o §
8 o ] '.:,
] =z
E i_:[-"“ g b
o H 3 . §
g = /_\ B
g g
3
IPLT ¢
) a
i , ’;4 . B
; e o
Qa a § Sieger dar Besesnuny st
i A 4 FC Bayern
I Endersebniss 1:3
HALBZEIT
Spieistand B : 2
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Der auf der vorherigen Seite gezeigte Plot 1liefert ein
Beispiel fiir ein mit diesem Programm gespieltes FuBball-
spiel,

Listings

S
192:

12:
15:

16:

12:
18:

18:
20:

24

22
25:
26:
27:
28:
29:

38:
31:

32:

33:
:CLS

CLEAR :GRAPH :
COLOR 8:RANDOM
WAIT B:Ts$="PC-
SOCCER"

DIM M$C2), M2
FOR I=1T0 S:L=
64677+5%(ASC (¢
MID$ (Ts,1,1))
-33):FOR M=BTO
4

N=PEEK (L+M):
GPRINT Nj3;Nj;N;:
NEXT M:GPRINT
P3;0;5 :NEXT 1
PAUSE

FOR 1=8T0 40
STEP 4

BEEP 1, I:NEXT
1

CLS :INPUT
nnschaft 1
$C1)

IF M$C1)=""0R
LEN M$C1)>12
BEEP 3:G0TO 28

nmu
n;n

BEEP 1, 93

CLS :INPUT "F:
B(lauw), G(ruen
JsRCot) ";Fs
IF F$="B"LET M
(1)=1

IF F$="G"LET M
(1)=2

IF F$="R"LET M
(1)>=3

IF M(1)>=8G0OTO
29

BEEP 1, 98
INPUT "Mannsch
aft 2 ";M$C2)
IF M$C(2>=""0R

LEN M$¢2)>12
BEEP 3:G60TO 31
BEEP 1,99

: INPUT "F:

B(lauw), G(ruen

JsRCot) ";F$

36:IF F$="B"LET M
(2>=1

37:1IF F$="G"LET M
(2)=2

38:1IF F$="R"LET M
(2>=3

39: IF M(2)>=060TO0
35

48: IF MC1>=MC(2)

- BEEP 3:G0T0 35

45:BEEP 1, 93

S58:PAUSE "Bitte g
eben Sie die S
piej="

S51:PAUSE

S55:PAUSE "staerke

der Computerm
ann-"

S6: PAUSE

68:PRINT "schaft
ein:"

65: CURSOR 12:
INPUT "Lewel 1
- 1

78:IF L<10R L>30R

L<OINT LBEEP 3
:CLS :GOTO 65
CSIZE 3

FOR I=1T0 4
GLCURSOR (28+1
s B)ILPRINT T$
NEXT 1
GLCURSOR (@, -2
B5:CSIZE 1
LPRINT " Comp
uter-Spielstae
rke (1-3>:";L
L=5-L

GLCURSOR (@, -4
8) : GRAPH
ROTATE B:LINE
(292, 8)—(215, =
39085,0, 8,8

75:
80:
81:

82:
83:

84:
85:
86:

9a:
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188:LINE (B, 8)>-(28
B) _388): (] B
181:LINE (88,8>-(1
12,25,,,8B
182:LINE (88, 2)-(1
11’ 8)) 1 B
183:LINE (78, 8)>-(7
9, -18>-(130, -1
8)>-(138, @)
184:LINE (34,8)-(3
4: ‘SS)—(ISS; -5
S5)-(166, 8>
1B85:RA=5:5=15: XX=8
tYY=8:F1=2708:F
2=368:G0SUB "K

186:RA=5:5=15: XX=2
PB:YY=B:F1=188
:F2=278:60SUB

||KII
187:LINE (8, -158)-
(208, -158)

188:RA=38:S5=6: XX=1
8B:YY=-158:F1=
B:F2=368:6G0SuUB
llKll

189:CSIZE 2:
GLCURSOR (82, -
1S1):LPRINT ".

119:LINE (88, -388)
-(112,-382),,;
B R

111:LINE (89, -382)
_(111’ _388)) 19
B

112:LINE (28, -388)
-(78, -282>-(13
8, -282>-(138, -
388)

113:LINE (¢34, -388)
-(34, -245)-(16
6, -245)-(166, -
389)

114:RA=5:5=15: XX=0



:YY=-388:F1=0:
F2=90:G0SuB "K

115:RA=5:5=15:XX=2
88:YY=-380:F1=
99:F2=180:
GosuB "K"

116:ROTATE 1:CSIZE
1:GLCURSOR (208
6, —148): LPRINT

117:RESTORE 29901:
COLOR M(1)

118:FOR 1=1T0 11

118:READ X, Y

128: GLCURSOR (X, Y¥)>

121.:GOSuB "@*

122:NEXT 1

123: GLCURSOR (206,
—-18):LPRINT M$
C1>3" <compy*"

124: GLCURSOR (286,
—133):LPRINT T
1

125:COLOR M(2)

126: GLCURSOR (286,
—151):LPRINT T
2

127:GLCURSOR (206,
-284+LEN M$(2)
X6):LPRINT M$(
2)

128:FOR I=1T0O 11

1238:REARD X, Y

138: GLCURSOR (X, Y)

131:GOSuUB "Q"

132:NEXT 1

14@: IF SS=1RETURN

145: IF SS=12RETURN

158: T=TIME :TIME =
%}

168:S=12:H=H+1:X1=
188:Y1=-150

162:CLS :WAIT 8:
PAUSE H;". Hal
bzeit"

166:BEEP 1, 290, 100

168:B=1

178: IF H=1LET B=2

180:BEEP 3:PAUSE M
$(H>;" hat Ans
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toss"
18@:BEEP 1, 208, 1E3
195:GOTO 285

280:60SuB "E":IF S
<>1AND S<>12
GOTO 285

201:Q0=0:PRINT "Ne
uer Spielfeldp
lan J/N"

202:Q8=QQ+1: IF
INKEY$ ="N"OR
QQ>8BBEEP 1, 25
S5:6G0TO 285

283: IF INKEY$ ="J"
PRINT "Bitte w
arten":
GLCURSOR (@, -3
20):SORGN :SS=
ABS S:GOSUB 399
:S=SS:TIME =
TIME -.814:
GOTO 285

284:G0OTO 202 -

285:0N BGOTO 282, 3
28

207:CLS :SS=S:Fs$="
Blau"

208: IF M(2)=2LET F
="Gruen"

283: IF M(2)=3LET F
$="Rot"

210:PRINT F¢;":"

215:Q00=8

228:C=8:A=ASC
INKEY$

221:Q00=0a+1

222:1F @@8>88G0T0 "

"

223: IF S=18GOTO 88

%]

225: IF A=28BEEP 1,
99:C=83:F$="8E
868A1820"

226: IF A=21BEEP 1,
89:C=187:F$="0
8823FQ288"

227:1F A=22BEEP 1,
99:C=138:F%$="2
B10BABGBE"

228: 1F C=8G0OTO 220

238:GCURSOR C:

GPRINT F$
232:RESTORE (2189+
ABS SO
234:READ S1, S2,S3,
S4, S5, S6
236:Q@=RND L
237:1F A=21LET Sl1=
S3:52=54
238: IF A=22LET Sl1=
S5:52=5S6
248:5=S1
241:1F S=8BEEP 1,3
9, 280: S5=5S:
GOTO 209
242: 1F Q=2LET S=S2
:B=2
244:0N BGOTO 245, 2
68
245:RESTORE (2828+
ABS SO
246:READ X2, Y2
247:LINE (X1,Y1)-¢(
X2, ¥Y2), 8, MC2)>
248: GCURSOR 10@:
PRINT " ®
249: X1=X2:Y1=Y2
250:G0T0Q 298
260: RESTORE (2088+
ABS SO
261:READ X2, Y2
262:LINE (X1,Y1>-(
X2, ¥Y2), 8, MC(2)
263: GCURSOR 198:
PRINT " "
264: X1=X2:Y1=Y2
265:GOTO 200
389:CLS :F$="Blau"
381:IF MC1)>=2LET F
="Gruen"
302: IF MC1)=3LET F
$="Rot "
383:PRINT Fs$;" "
384:S5S5=S
385: IF ABS S=10
GOTO 888
386:S=SS
3B7:RESTORE <2100+
ABS SS)
318:READ S1, S2,S3,
S4, SS, S6
312:M=RND 3



314:Q=RND 3
316: IF M=1LET S=S1
317:1F M=2LET S=S3
318: IF M=3LET S=SS
320: IF S=B8GOTO 385
338:RESTORE (200808+
ABS S)
332:READ X2, Y2
334:LINE (X1,Y1)-(C
%2, ¥2), 8, MC1)
336:X1=X2:Y1=Y2
338: IF S=18G0OTO 88
(5]
3339:QQ=0:CURSOR 19
:GPRINT 28;20;
20;85;54;208;8
3408:C=0:A=ASC
INKEYS$
341:QQ0=0Q0+1
342: IF QQ>88BEEP 1
, 255:GO0TO 288

345: IF A=28BEEP 1,
88:C=72

346: IF A=21BEEP 1,
938:C=181

347: IF A=22BEEP 1,
99:C=125

348: 1F C=0G0OTO 349

358: GCURSOR C:
GPRINT "283870
306818342C1A36
6E1C2C3C2C3CIE

352:Q=RND 3:A=A-19
354: IF Q<K>AGOTO 20
(%]
356:RESTORE (2188+
ABS SO
358:READ S1, S2, S3,
S4, S5, S6
359:M=RND 3
360: IF M=1LET S=S2
361:IF M=2LET S=S4
362: IF M=3LET S=S6
364: IF S=BGOTO 358
368:B=1
370:RESTORE (20820+
ABS S)
372:READ X2, Y2
374:LINE (X1, Y1)-(
X2, Y23, 8, MC1)

376:
380:
800Q:
801:

882:
803:

804:
805:
806:

807:
808:
809:
81@:
811:
812:

813:
814:

815:
816:

817:
819:
820:
822:
823:

824:
825:
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X1=X2:Y1=Y2
GOTO 209

WAIT B:FOR 1=8
97O 138
GCURSOR 1I:
GPRINT 1

NEXT I

GCURSOR 79:
GPRINT 122
GCURSOR 139:
GPRINT 122
Q@=08:0N BGOTO
850, 806
C=8:AAR=ASC
INKEY$ :QQ=Q0Q+
1: IF @@>88GOTO
815

IF AA=28LET C=
82

IF AA=21LET C=
186

IF AA=22LET C=
138

IF C=8GQOTO 886
GCURSOR C:
GPRINT 9518556
1529561518559
AAR=AA-19:BEEP
1,99, 150

Q=RND 3

IF Q<>AAPAUSE
"GEHALTEN":
BEEP 153 187 10:
GOTO 890
X2=100:Y2=-3086
IF AR=2LET X2=
186

IF AA=3LET X2=
94

LINE (X1,Y1)-¢
X2, ¥Y2),0,MC1)
CLS :FOR 1=0TO0
o}

CURSOR (1%4):
PRINT "Tor"
BEEP 3, 38, 30:
NEXT 1

T1=T1+1

WARIT ?2S:PRINT
"Neuer Spielst
and: peTaIs™

826
827

834:
:Q0=09
851:

852:
853:

854:
855:
856:
857:
860:
862:

864:
866:

868:
8709:

8r2:
874:
876:
878:
880:

882:
884:

885:
886:

887:
890:

$5T2

:BEEP S:WAIT A

B=1:5=12:X1=10
Q:Y1=-1350
GOTO 209

C=8:AA=ASC
INKEYs$

QQ=0a+1

IF QQ@>88GOTO "

IF AR=20LET C=
82

IF AA=21LET C=
186

IF AA=22LET C=
138

IF C=BGOTO 850
GCURSOR C:
GPRINT 52;69;6
9;639;57
AR=AA-18:BEEP

IF Q< >AAPAUSE
“"GEHALTEN":
BEEP 15, 19, 18:
GOTO 3988
X2=94:Y2=6

IF RA=2LET X2=
190

IF AA=3LET X2=
186

LINE (X1,Y1)-¢(
X2, Y2), 8, M(2)
CLS :FOR [=0T0
S

CURSOR (I%4):
PRINT "Tor"
BEEP 3, 306, 30:
NEXT 1

T2=T2+1

WAIT 2S:PRINT
"Neuer Spielst
and: "sT13™
U372

BEEP S:WAIT 9
B=2:5=12:X1=10

Q:Y1=-150
GOTO 200
B=1:S=1



892:

894:
896:
300:
S92:

904:
906:
9399:

LINE (X1, Y1)—<(
188, "29@): aa MC

19

X1=100:Y1=-290
GOTO 208
B=2:S=1

LINE (X1,Y1)-¢
108, -18), 8, M(2
D]

X1=108:Y1=-19
GOTO 208
WAIT :PRINT

1800: "K"GLCURSOR

(XX, YY)

1818:FOR I=F1TO F

2STEP S

1820: X=RAXCOS 1
18030: Y=RA%SIN I
1848: LINE -(X+XX,

Y+YY)

1050: NEXT 1
1060: RETURN
1878: "Q"RLINE -(8

] -2); 9

1880:RLINE -(2, 8)

-(9,4)-(-4,0
)-(8, -4>-(2,
8,0

1890: RETURN
1200: "E"
1218: IF TIME >.83

AND H=1BEEP

2,20, 1E3:TT=
T:PRINT "End
e der l.Halb
zeit":G0TO "
Hll

122@: IF TIME >.@3

AND H=2BEEP
2, 281 1E3:

TIME =TIME +
T+TT:GOTO "S

1238: IF T1>30R T2

>9GOT0 "S"

1240:RETURN
12508: "H"COLOR @:

GLCURSOR (54
y —3308):
ROTATE @:
ES1ZE 2:
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LPRINT "HALB
ZEIT"

1255: GLCURSOR (48
, —34B):CSIZE
1:LPRINT "Sp
ielstand ";
Tl s s Ti2

1260: GLCURSOR (8,
-355): SORGN

1265:55=0:GOTO 390

1279:"S"2=0:
GLCURSOR (18
3 —338):
ROTATE B@:
COLOR .©

1221:1F T1=T2G0OTO
1290

1275:LPRINT "Sieg
er der Begeg
nung ist"

1280: GLCURSOR (1@
s —358)

1281:IF TIKT2LET
M$C1O)=M$C(2)

1282:CSIZE 2:
LPRINT M$(C1)

1283:CSIZE 1

1284:GLCURSOR (1@
y —365+2)

1285:LPRINT "Ende
rgebniss

II;Tl;II :l';
T2

1286: END

1290: LPRINT "Die
Begegnung. en
dete unentsc
hieden"

1295:2=15:G0T0 12
84

1300: "-":BEEP 1, 2
55, 388

1310:RESTORE (210
8+ABS S)

1320:READ S1,S2,S
3, 54, S5, S6

1330: M=RND 3

1331:IF M=1LET S=
S2

1332: IF M=2LET S=
S4

1333: IF M=3LET S=
S6
1334: IF S=8GOTO 1
330
1335:RESTORE (2080
B+ABS S)
1348:READ X2, Y2
1358:LINE (X1,Y1)
—(XZy Y2), @, I"1
(2>
1360: X1=X2:Y1=Y2:
B=2
13908: GOTO 208
2000:REM M1
2001:DATA 106, -18
2082:DATA 48, -6S
2083:DATA 168, -65
2004:DATA 100, -90
2885: DATA 45, -13S
2006:DATA 155, -13
S

28087:DATA 15, -196

2008: DATA 185, -183
(%]

2009: DATA 28, -289

2018:DATA 108, -26
S

2011:DATA 180, -28
(%]

2820:REM M2

2021:DATA 1088, -23

a

2022:DATA 48, -235

2823:DATA 160, -23
S

2024:DATA 100, -21
2 ;

2@25:DATA 45, -165

2826:DATA 155, -16
S

2827:DATA 15,-118@

2028:DATA 185, -11
a

20238:DATA 20, -20

2030:DATA 108, -35

2031:DATA 180, -20

210@:REM TASTEN

2181:DATA 2,9, 4,1
B, 3,11

2102:DATA 0,8, 5, 7
’4,4



2183:DATA 4,4,6,8 2106:DATA 7, 5,6, 6 2189:DATAR 8,08, 8, 1

»0,08 18,6 » 10, 1
2184:DATA 5,5, 4, 4 2187:DATAR 8,8, 9, 2 2111:DATA 16, 1, 8,
» 6,6 , 10, 4 1,0,0
2185:DATA 2,5, 5,5 2198:DATA 10,4, 11 2112:DATA 72, 5, 18,
’8,6 )3,8,3 4,8,6
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PROGRAMM X1V

STEINREGEN

STATUS 1 betrigt 1689 Bytes
i i

Bei diesem Geschicklichkeitsspiel mit dem Ausgabemedium
Anzeige miissen Sie versuchen, die Spielfigur sicher von
dem kleinen Haus am linken Displayrand zum groBen Haus
hiniiber 2zu geleiten., Die Schwierigkeit besteht darin,
die Figur stdndig vor den unregelmidBig herunterfallenden
Steinen zu schiitzen. Falls die Figur trotzdem einmal ge-
troffen werden sollte, wird das Spiel gleich darauf wei-
ter fortgesetzt, gesetzt dem Fall, Sie haben noch "Le-
ben" zur Verfiigung; zu Beginn Jedes Spieles besitzen Sie
drei "Leben".

Eine weitere Schwierigkeit dieses Spieles ist, daB8 man
das Haus nur bei gedffneter Tiir betreten kann; andern-
falls miissen Sie warten,

Die Figur léuft ohne Unterbrechung von links nach rechts
bis zum groBen Heus, Um ihren Bewegungsablauf zu unter-
brechen, d.h. die Figur zum Stehen zu bringen, miissen
Sie die SPACE-Taste driicken. Ein erneutes Weitergehen
der Flgur erreichen S1e durch Drucken der ENTER-Taste,

ﬂ ) ;t' ' @ﬂuﬂ (S E'"'."ﬁ

a b c d e
a2 = Kleines Haus (Anfang)

b = Figur

¢ = GroBes Haus (Ziel)
d =

e =

f =

Figurenanzehl = Anzahl der "Leben"
Symbol (hier: Figur lauft)
Punktzahl
Die Punkte zwischen den Hdusern stellen die herabfallen-

den Steine dar.
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H1ig

An dieser Hardcopy ist aufgrund des ausgefiillten Kist-
chens (Position 'e') zu erkennen, de8 die Figur steht.

Das

Spiel

ist entweder beendet, wenn die Figur dreimal

von Steinen getroffen wurde, oder, wenn die maximal mdg-
liche Spieldauer von sechs Minuten vergangen ist.

-n..
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erreichte Punktzahl richtet sich nach der Anzahl

der Uberschreitungen von Haus zu Haus, nach der Anzahl
der am Ende verbleibenden "Leben", sowie nach der Anzahl
der Betdtigungen der SPACE-Taste (siehe Zeile 985).

Listing:

=
6:

19:
20:

38:

48:
58:
S1:
52z
53:
54:

63:

100:
118:

CLEAR :WAIT @:
TIME =0

PAUSE "¥¥xX¥Xxxx
STEINREGEN %%
XXxkxk"

tPAUSE "Copurig

ht 86 by D. Mu
eller”

DIM A$(S5), S¢(7)
s P(2)

CLS :GCURSOR @
‘GPRINT "B4E?
F67627F7ER4"
GCURSOR 94:
GPRINT "B42EDF
67672F67622F 7€
a4"
M=1:L=1:C=8:LE
=3:X=10
A$(1)="0R681C>
Ca8"
A$(2)="00685C1
c48"
A$(3)="88681C1
ces"
A$(4)="487C1C6B
808"
A$(3)="681C5C6
8gae"

GCURSOR C:
GPRINT A$(3)
FOR I=1T0 LE
GCURSOR (I%6)+
1086

120:
122:
124:

138:
14@:

150:
16@:
170:
180:
19@:
309:

318:

329:
330:
3409:
350:
360:

370:

400:
410:

GPRINT A$(3)
NEXT I

CURSOR 23:
PRINT "@@@"
FOR I=1TQ 7
PCI)=CI-1)%12+
2+RND 9

NEXT 1.

FOR 1=1TO 7
SCI)=.5

NEXT I
A=13:GOTO 420
IF TIME >.06
BEEP 1@:BEEP 1
, 255:GOTO 95@
R=RND 7:S(R)>=S
(R)X2

FOR I=1T0 2
GCURSOR P(1)
GPRINT SCI)
NEXT 1

IF S(RY>16
GCURSOR P(R):
GPRINT @:S(R)=
.S:P(RY=(R-1)%
12+7+RND 9

IF C=86G0TQ 87
2

A=ASC INKEY$
IF A=32BEEP 1,
99, 20:S=5+1: U=
1:GCURSOR 128:
PRINT CHR$ 127
:GOTO 45@

420:

430:
450:
4608:
47Q:
480:
4909:
435:
590:
708:

718:

720:

730:

74@:
758:

760:

Do ngf,sale !

IF A=13GCURSOR
128: PRINT CHR$
39:W=8:BEEP 1,
93, 20

IF W=8G0OTO0
Q=Q+1

IF Q>XGOSuB 75
(%]

U=INT (((C-5)~
125+1)

FOR J=(C+1)>TO
(C+4)

IF PCUY=JAND S
(U) >2GOTO 819
NEXT J

GOTO 3818
"R":C=C+1:BEEP
1,10, 18

IF C>33LET C=8
8:BEEP 1, 255:
GOTO 450

IF M=1LET M=8: .
N=1:GCURSOR C:
GPRINT As$(1):
GOTO 740

IF N=1LET N=@:
M=1:GCURSOR C:
GPRINT A$(2)
GOTO 4590

X=RND 18+28:Q=
5]

IF T=1LET T=8:
GCURSOR S1:
GPRINT 9;0;0;4

uRn



770:

838:

842:

846:

:GOTO ~8@

IF T=BLET T=1:
GCURSOR 91:
GPRINT 124;68;
685 124

:RETURN
tLE=LE-1

:BEEP 1, 255
:GCURSOR (LE%6+

186):PRINT non

:BEEP 9,9, 39:

GCURSOR C:
GPRINT "285838
3850"

BEEP 9, 9, 9:
GCURSOR C:
GPRINT "©02879
’028"

BEEP 9, 9, 9:
GCURSOR C:
GPRINT "904060
6840"

BEEP 3,38, 9:
GCURSOR C:
GPRINT "000040

Do notsale !

8427:

850:
855:
856:
858:
860:
870:
880:
830:
990:
910:

920:
339:

4008"

BEEP 9, 9, S:
GCURSOR C:
PRINT " "
W=0:C=8

FOR J=1T0 2
GCURSOR P(J):
GPRINT B:NEXT
J

IF LE<1GOTO 39S
(%]

GOTO 139

IF T=@BEEP 1,2

S5, 99: W=1:GOTO
450
BEEP 10, 10, 10

P=P+108: GCURSOR .

C-1:PRINT " "
C=23:IF P<100
LET C=24
CURSOR C:PRINT
STR$ P :
FOR J=1T0 ?
GCURSOR P(J)>:
GPRINT B:NEXT

J

948:C=8:G0OTO 1308
958: GCURSOR 12:

GPRINT A$(3);0
385 :PRINT "E

N D E"“;5:
GPRINT A$(3)

968: GCURSOR 31:

GPRINT 124;68;
6835124

978: GCURSOR 185:

GPRINT 1512758
39;6;8;56;64;56
4;56;64;8;5112;
8;83;112;08;5127;
16;40;68;0;63;
68;

980: GPRINT 32;8;548

;88;88;80;08; 40

985: P=PXLE-S: IF P<

BLET P=8

938@:C=23:IF P<198

LET C=24

995:WAIT :CURSOR C

:PRINT STR$ P



Die in diesem Buche vorgestellte Software be-
trdgt in Speicherplédtzen ausgedriickt etwa 75-
KByte., Um Thnen das mithsame Abtippen der Pro-
gramme zu ersparen, von eventuell dabei ein-
geschlichenen TFehlern ganz zu schweigen, ha-=
ben wir einen Kassetten-Service eingerichtet.
Sie kinnen alle vierzehn Programme fertig ab-
geapeichert auf zwei Markenkassetten bei dexr
FISCHEL GmbE incl, Portoc und Verpackung fir
49,- ™M (incl, 14% MwaT) erwerben.

Anschrift: FISCHEL GmbE

Kaiser-Friedrich-Str., S4a
1000 Berlin 12
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SUPER — BESTELLSCHEIN

Lieferanschrift

VK = Verkaufspreis

Hiermit bestelle ich:

Anzahl Produkt
PC-1500 [A)
________ PC - 1500 Programmier-und Programmhandbuch(ISBN 3-824327-00-9)
VK = 49.- DM
________ PC - 1500A Maschinensprachchandbuch (ISBN 3-924327-06-08)
VK = 48.- DM
________ PC - 1500A Tips- und Tricks - Handbuch (ISBN 3-924327-12-2)
VK = 49.- DM

Erginzungsheft zum PC - 1500A Maschinensprachehandbuch
(ISBN: 3-924327-17-3) VK = 15.- DM

PC - 1500(A)/1600 Hardwarehandbuch (ISBN: 3-924327-13-0)
VK = 49.- DX

Die besten Programme fiir den Sharp PC - 1500(A)/1600
(ISBN: 3-924327-26-2) VK = 49.- DM

PC-1500 Intern von Schlieker VK = 59.- DX

PC - 1401/02/21/50

PC - 1401/02 Systemhandbuch (ISBN: 3-824327-01-7)

VK = 39.- DM

________ PC - 140! Anwendungshandbuch (ISBN: 3-924327-08-4)
VK = 39.- DM

________ PC - 1401/02 ¥aschinensprachehandbuch (ISBN: 3-924327-11-4)
VK = 49.- DM

________ PC - 1450 Maschinensprachehandbuch (ISBN: 3-924327-23-8)
VK = 49.- DX

PC - 1401/02/21 Maschinenspracheprogrammsammlung
(ISBN: 3-924327-16-5) VK = 49.- DN
PC - 1450 Anwendungshandbuch (ISBN: 3-924327-18-1)
VK = 49.- DM
Zum Sharp PC - 1421 Begleitheft mit einigen Programmbei-
spielen (ISBN: 3-924327-28-9) VK = 15.- DM
Der Sharp in deiner Hand
VK = 29.- DM
Tips- und Tricks - Programmhandbuch fur Sharp PC -
1401702721 (ISBN: 3-924927-33-5) VK = 49.- DM

PC - 2500
.| PC - 2500 Systemhandbuch (ISBN: 3-824327-20-3)
VK = 49.- DM
PC_- 1350
________ PC - 1350 Maschinensprachehandbuch(ISBN: 3-824327-10-6)
VK = $9.- DM
_________ PC - 1350 Anwendungshandbuch (ISBN: 3-824327-15-7)
VK = 48.- DX
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PC - 1245/51/60/61
PC - 1245/51/60/61 Anwendungshandbuch(ISBN: 3-924327-14-9)

VK = 49,.- DX
Sharp PC - 1260/61 Maschinensprachehandbuch
(ISBN: 3-3924327-28-7)) VK = 48.- DM

PC - 1600
Sharp PC - 1600 Systemhandbuch (ISBN: 3-924327-31-9)

VK = 49.- D¥
MZ - 700/800

Maschinensprachehandbuch (ISBN: 3-824327-07-6)

VK = 49.- DX
Fiir den Sharp MZ - 700 Systemhandbuch S-Basic

_______ (ISBN: 3-924327-27-0) VK = 39.- DM

Sharp Taschencomputer allgesein
Computerlexikon fiir Sharp - Computer (ISBN: 3-924327-21-1)

VK = 43.- DM

Hackerhandbuch fiir Sharp - Computer(ISBN: 3-924327-24-6)
VK = 49.- DM

Mathematikprogrammsammlung fir Sharp - Computer

________ (ISBN: 3-924327-25-4) VK = 49.- DM

Finanz- und Pirtschaftsprogrammsammlung fir Sharp Taschen-

________ computer (ISBN: 3-924327-30-0) VK = 49.- DM

Graf ikhandbuch fiur Sharpcomputer (ISBN: 3-824327-04-1)
VK = 49.- DN

BASIC - Lehrbuch fiir Sharp Computer (ISBN: 3-924327-09-2)
VK = 49.- DM

Software - Recht (ISBN: 3-924327-03-3)
VK = 29.- DM

Statistikprogrammnsammlung fur Sharp Computer

-------- (ISBN: 3-924327-32-7) VK = 49.- DM

"""" (ISBN: 3-924327-34-3) VK = 49.- DM

Datenerfassungshandbuch f{iir Sharp - Taschencomputer

Gesaatpreis: DM
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..aus dem Inhall:

FC—ADRESS
=AHLENROUTINE
DIAGRAMM
FUSSBALL —BUNDESLIGHA
PC—MMUSIK
K.H.FUMMENIGGE
MAaTRIXDRUCKER
FC—WORLD—CUFP
FATIENCE
FOOoOL—BIL.L.ARD
EBEARRICADE
PC—DRIVER
FC—SOCCER
STEINREGEN
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