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Vorwort

Bevor Sie "in medial! res" gehen, d.h. mit dem Ausprobie-
ren der Pro~e beginnen, lass~n Sie mich noch einige
grundsätzliche Dinge sagen.
Bei der Auswahl der Programme zu diesem Buch wurden zwei
Themenschwerpunkte gesetzt; zum einen sind im Buch eine
große Anzahl leistungsfähiger 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
Erklären derselben bzw. dem Verdeutlichen wichtiger Rou-
tinen. Im Gegensatz zu vielen anderen Pro gramm sammlungen
wurde bei dieser weniger Wert auf die Quantität, sondern
mehr Wert auf die Qualität gelegt. Das verdeutlicht die
Tatsache, daß in dieser Prograrnmbibliothek lediglich ei-
ne Anzahl von vierzehn, sorgfältig ausgesuchten Program-
men entbal ten sind; diese können aber sehr wohl einen
Eindruck bezüglich der Leistungsfähigkeit Ihres PC-1500
vermitteln.
Jedes im Buch enthaltene Programm wird ausführlich in
seinem Ablauf beschrieben und durch ausgeführte Beispie-
le ergänzt.
Ein erfolgreiches Arbeiten mit den Programmen wünscht
TImen

(Autor Dominik A. Müller)

Hamburg, im Oktober 1986
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PROGRAMM I

PC-ADRESS
STATUS 1 beträgt 5597 Bytes

PC-ADRESS ist, wie der Titel des Programmes schon vermu-
ten läßt, ein Adresa-Verwaltungsprogramm. Sie können ma-
ximal bis zu 75 Adresskarteikarten einrichten (Zeile 20:
}~ gibt die Anzahl der Karteikarten an). Mit dem Betrieb
eines Kassettenrekorders als Speichermedium ist es je-
doch wesentlich sinnvoller, MM so gering wie möglich zu
halten, da für das Speichern bzw. Laden der Karteikarten
extrem viel Zeit benötigt wird.
PC-ADRESS wird über RU1T gestartet. Wenn sich bereits Da-
ten im Computer befinden und diese nicht gelöscht werden
sollen, ist ein Start mittels DEF M erforderlich.
Der Anwender wird durch eine Menüsteuerung durch das
Programm geführt. Durch die hier verwendete Art der Me-
nüsteuerung ist es möglich, daß ein Menüpunkt schon wäh-
rend der Anzeige des Menüs aufgerufen werden kanno

Das Menü:

:> [1 > t-1enue
'.. 1 > Adressen anle~en....
-'I .- • > Adressen aendern.' ".' ...
'. ..... > Adressen suchen,.:. .:.
". 4 > Adressen speichern..'
":. c:; ').Adt-t=-.:.:t=-n IG.den.' ._ . __ ._"_
.... .- > PC-ADRESS beenden...• 1:-.. '......... ~., r I .::~j-t-)) ......... ,.: •• ,":0 : •• ennZ(l. I
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Durch Tastendruck auf die "0" wird das Menü ein weiteres
Mal ausgeführt.
Über Menüpunkt "1" werden die Adressen eingegeben. Hier-
zu wird edne kleine Unterprogrammroutine aufgerufen, die
sich "in den Zeilen 1000 bis 1065 und 1200 befindet.
1".1 1:1 t- t-llJ.fl)¤' : ~_ ........ _

Vorname:Domi~ik A. §
Jede Eingabe wird durch einen lrurzen Ton untermal t. Alle
Buchstaben werden - wie auf einer Schreibmaschine - in
Kleinschrift geschrieben. Durch Betätigen der SHIFT-Tas-
te - &m rechten Displayrand erscheint ein invertiertes
"S" - und darauffolgender Eingabe eines Buchstaben wird
dieser in Großschrift geschrieben. Ferner ist es jeder-
zeit möglich, mit der Cursortaste ~ das letzte Zeichen
zu löschen. Die deutschen Sonderzeichen kann man über
die Funktionstasten F1 bis F4 erreichen. Wichtig für ein
späteres, korrektes Bearbeiten der Karteikarten unter
Menüpunkt "3" ist, daß die Postleitzahlen in viersteIli-
ger Form eingegeben werden.

Deutsche Sonderzeichen Bemer k IJt"J9 : ~;:i.i:ibi_ii_U~,_
auf dem Display und dem Plotter Aä08()ü~
Unter dem Punkt "Bemerkung" können Sie zum Beispiel ein
Attribut eingeben, das die betreffende Person kennzeich-
net (Freund, Kunde, Käufer, etc.).
Die Zeileneingabe wird entweder durch Drücken auf die
ENTER-Taste oder, wenn mehr als 16 Zeichen in der Zeile
stehen, beendet.
Diesen Menüpunkt können Sie been.dent indem Sie unter dem
Punkt "Vorname" ein "M" (für "Menü") eingeben. Der Menü-
punkt wird automatisch auch dann beendet, wenn die An-
zahl der eingegebenen Adresskarteikarten die Anzahl der
höchstmöglichen dim~nsionierten Karteikarten (Variable :
MM) überschreitet.
Durch Anwähl.en von Menµpunkt "2" können Sie bereits im
Speicher befindliche Karteikarten ändern. Durch Drücken
der SPACE-Taste wählen Sie die zu ändernde Karteikarte
an. Wenn die gewünschte Karteikartennummer erreicht ist,
müssen Sie die ENTER-Taste drücken.
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Karteikarte Nr.8 {1-15}
Die Neueingabe bzv, Änderung erfolgt nun nach demselben
Prinzip wie unter Menüpunkt "1". Wenn Sie die Karteikar-
te vollständig geändert haben, können Sie entweder wei-
tere Abänderungen tätigen oder in das Menü "zurücksprin-
genII.
Durch Anwählen von Menüpunkt "3" können Adressen nach
bestimmten Kriterien gesucht werden. Es bestehen hierfür
drei Möglichkeiten: das Suchen nach Namen, nach Post-
leitzahlen oder nach Bemerkungen.

Suchen nach: -1- Namen
,-. I- - I- • .-, F'L""':'~UCtl~n naCtl. -~- ~
Suchen nach: -3- Bemerkun~
., ..... l' h l "1 -p ••»~>~ ~ennza ~ -~)

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

E(tikette) oder A(usdruck)
Durch Eingabe von IIE" entscheiden Sie sich für einen an-
schließenden Ausdruck in Etikettenform; es wird ledig-
lich ein Adressenschild gedruckt, das man zum Postver-
sand nur noch auf den betreffenden Briefumschlag kleben
muß. Entscheiden Sie sich für die Eingabe "A", protokol-
liert der Drucker die gesamte Karteikarte.
Der zweite Displayinhalt sieht folgendermaßen aus:

Schrift: S(choen)/N(ormal)
Durch die Eingabe von IIS" verändert der Drucker sein
Schriftbild. Die Buchstaben werden in Fettschrift ge-
druckt und zum Teil näher aneinandergerückt (near letter
quality). Das Schriftbild nach der Eingabe von "Nil ist
das vom Drucker her bekannte; es besitzt den großen Vor-
teil, daß es im Vergleich zur Schönschrift wesentlich
weniger Zeit für den Druck benötigt.
Beim Suchen nach Namen müssen Sie den zu suchenden Nach-
namen eingeben und der Computer gibt Ihnen, falls eine
Karteikarte mit diesem Nachnamen gefunden wird, den ent-
sprechenden Dateneatz auf dem Drucker aus. Sie haben da-
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rüber hinaus die Möglichkeit, nur einen Buchstaben in
Großschrift einzugeben, und der Computer gibt dann alle
Karteikarten aus, deren Nachnamen mit diesem Buchstaben
anfangen. Ebenso können Sie auch einen Bereich für die
Ausgabe angeben: Sie müssen dazu den Anfangsbuchstaben,
einen Bindestrich und den Endbuchstaben (z.B. M-Z) ein-
geben; die Buchstaben müssen auch hier jeweils groß ge-
schrieben sein. Alle Karteikarten dieses Bereiches wer-
den auf dem Drucker protokolliert.
Bei dem Suchen nach Postleitzahlen müssen diese in vier-
stelliger Form (nicht 2 RH, sondern 2000 RH) eingegeben
werden. Alle Karteikarten, die diese PLZ aufweisen, wer-
den ausgedruckt. Auch in diesem Untermenüpunkt besteht
die Möglichkeit, in einem bestimmten PLZ-Bereich zu su-
chen. Sie geben lediglich die Anfangspostleitzahl, einen
Bindestrich und die End-PLZ (z.B. 2000-3500) ein; auch
hier werden alle gefundenen Karteikarten zu Papier ge-
bracht.
Nachfolgend sehen Sie ein Beispiel für einen Etiketten-
ausdruck und einen normalen Ausdruck, wobei der jeweils
rechte Ausdruck in Schönschrift geplottet wurde.
Herrn Herrn

Otto Kleinsehmidt Otto Kle inschmidt

Ineo9nito-Stra~e 123 a Incoantt.o+Srr-ue e 123 a

2000 HAMBURG 99 2000 HAMBURG 99
u.,......... Ot t 0

"'..:11....... K lei ns eh m i dt
6tr"CII Ineo9nito-Strar.>e
""...-..... 123 a
PLZI 2000
0.." HambuI"'9 99
~" 040
ToI.'",u 11 22 33_.cR' Herrn
a... rk...". Kunde

u"" ..".... Otto
""eil Kle inschmidt
Str" ' Incognito-Straj!)e
H"u.- ' 123 a
PLZI 2000
0.... Hamburg 99
11"""""" 040
1.1.,,,... 11 22 33_.a .. Herrn
a••• rkun,. 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 möglich, bestimmte
Personenkreise oder Gruppierungen ausfindig zu machen,
ohne lange danach zu suchen.
Die Karteikarten-Speicherung auf Kassette erfolgt über
Menüpunkt "4". Sie müssen lediglich eine Eingabe ausfüh-
ren. unter welcher }numner der Datensatz abgespeichert
werden soll. Darauf müssen Sie nur die Anweisungen des
Computers befolgen (bevor Sie PLAY/RECORD drücken müssen
Sie REMOTE auf ON stellen).
Um die gespeicherten Datensätze wieder in den Computer
laden zu können, müssen Sie t1enüpunkt "5" aufrufen. Auch
hier geben-Sie lediglich die Nummer des Datensatzes ein
und befolgen die Anweisungen. REMOTE muß auch hier zuvor
auf ON gestellt werden.
Grundsätzlich ist zu den beiden letzten Menüpunkten zu
sagen, daß sie mit Kassettenbetrieb viel zu zeitaufwen-
dig sind. Interessant werden diese Menüpunkte erst bei
einem Einsatz einer Diskettenstation als Speichermedium.
Durch den letzten und sechsten Menüpunkt können Sie das
Programm beenden.

Listing:

11a:CLEAR
21a:MM=76
31a:DIM A$(9,MM),B

$(6)*18, Z$(0n
33

1laß:B$(ß)="Menue"
1HI: B$( 1)="Adl"esse

n an I egen"
121a:B$(2)="Adl"esse

n aendel"n"
131a:B$(3)="Adl"esse

n suchen"
14ß:B$(4)="Adl"esse

n speichel"n"
15ß:B$(5)="Adl"esse

n laden"
161a:B$(6)="PC-ADRE

5S beenden"
21313:"M"FOR I=0TO 6

211a:WAlT Ia:PRINT "
>" ; I;" > "; B$ (
1):BEEP 1

221a:FOR J=lTO 413
225:A=ASC INKEY$
226:IF A=laGOTO 2413
23ß:IF A<480R A>54

BEEP 1,175:
GOTO 2413

235:I=A-48:GOTO 28
13

241a:NEXT J
25ß:NEXT I
26ß:A=Ia:BEEP 5:

PRINT "»>)) K
ennzahl
(0-6)"

265:A=ASC INKEY$
266:IF A=ßGOTO 265

11

27ß:IF A<480R A>54
BEEP 1, 175:
GOTO 265

275:I=A-48
281a:I=I+l:BEEP 1,3

Ia:BEEP 2:BEEP
1,60:BEEP 1,30

29ß:ON IGOTO 2130,3
130,41313,61313,1513
13,15513,9813

30ß:X=F:WAIT 99:
PRINT "**** AD
RE55EN ANLEGEN

****"
311a:X=X+1:IF X>MM

LET F=MM:GOTO
380

315:WAIT 30:PRINT
"Kal"teikal"te N
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r."jX:BEEP 1.3
e:BEEP 2

32e:RESTORE :FOR
=eTO 9

33e:READ A$
34e:WAIT e:PRINT A

$
35e:GOSUB "S"
355: IF A$(e,·X)="M"

LET F=X-1:A$(X
,13)="":GOTO 38
13

36e:NEXT I
3.7e:GOTO 3113
38e:WAIT 99:PRINT

"**** Ein9abe
beendet ****"

3ge:GOTO "M"
4ee:WAIT 99:PRINT

"**** ADRESSEN
AENDERN ****"

4 113:X= 1:WA lT 13:
PRINT "Karteik
arte NI".
jCHR$ 123;"1-"
jSTR$ FjCHR$ 1
25

412: IF INKEY$ =" "
BEEP 1:X=X+1

414:IF INKEY$ =
CHR$ 13BEEP 1.
99:GOTO 4313

416:IF X)FLET X=l
418:CURSOR 15:

PRINT STR$ Xj"
"

420:GOTO 412
430:RESTORE :FOR

=0TO 9-
435:READ A$
440:WAIT 0:PRINT A

$
445: A$ (I,X):::"":

GOSUB "5"
450:NEXT I
455:PRINT "Weitere

Aenderungen?
(J/N) "

46e:IF INKEY$ :::"J"
BEEP 1:GOTO 41
13

465: IF INKEY$ :::"N"
BEEP 1:GOTO "M

4.70:GOTO 4613
6ee:CLS :p=e:WAIT

99:GCURSOR 2:
PRINT "**** AD
RESSEN SUCHEN
****"601:IF F=0WAIT 99:
PRINT "Ke ine A
dressen vorhan
den! ":GOTO "M"

6e2:WAIT e:DR:::e:
PRINT "E(t i ket
te) oder A(usd
ruck) "

6e3:IF INKEY$ ="E"
LET DR=l

6e4:IF INKEY$ :::"A"
LET DR:::2

6e5:IF DR=eGOTO 613
3

6136:BEEP 1:sc-a.
PRINT "SchI"ift
: S(choen)/N(o
rmal)"

6e.7:IF INKEY$ ="S"
LET SC:::2

6e8:IF INKEY$ :::"N"
LET SC=1

6e9:IF SC=eGOTO 613
.7

61e:WAIT 99:BEEP' 1
:PRINT "Suchen

nach: -1- Nam
en"

62e:CURSOR 13:
PRINT "-2- PLZ

630:CURSOR 13:
PRINT "-3- 8em
erkun9"

640: CLS :WAlT 13:
BEEP 3:PRINT "
»») Kennzah I

(1-3)"
650:A:::ASCINKEY$ -

48
66e:IF A(10R A)3

GOTO 6513

12

665:GOSUB ".:::;"
6.7e:ON AGOTO 6813.8

1313,9113
6.75:"="8EEP 2: A$="

Gesucht:": A$( 1
,13)="":RETURN

6813:GOSUB "=":
PRINT A$:X=13: I
=l:GOSUB 1131313

582:A1$="":A2$=""
584:IF.LEN A$(l,e)

=lLET Al$=A$(l
,13)

685:IF LEN A$(l,13)
=3ANO MIO$ (A$
(1,13),2,1)="-"
GOSUB .735

5913:IF Al$()""GOTO
.7413

.713e:FOR l=lTO F

.71e:IF A$(l,13)=A$(
1, I)GOSUB "AUS
DRUCK"

.72e:NEXT 1

.725:IF P=13GOTO "N"

.7313:GOTO "M"

.735:A1$=LEFT$ (A$(
1,13),1):A2$=
RIGHT$ (A$(l,13
), 1): RETURN

.74e:FOR I=1TO F

.75e:A=ASC LEFT$ <A
$(1,1>,1)

.7613:IFA=ASC A1$
GOSUB "AUSORUC
K":GOTO .7813

.7.7e:IFA2$()""AND
A<=ASC A2$AND
A)=ASC Al$
GOSUB "AUSDRUC
K"

.7813:NEXT I

.785:IF p=eGOTO "N"

.7ge:60TO "M"
813e:GOSUB "=":

PRINT A$:X=e:1
=1:60SUB 1131313

81e:A$=A$(1,13):Al$
=LEFT$ (A$, 4):
A2$=""

812: IF MIO$ (A$,5,

Do not sale !



l)="-"AND LEN
A$=9LET A1$=
LEFT$ (A$,4):A
2$=R1GHT$ (A$,
4)

820:1F LEN (STR$
IJAL A1$»<>4
GOTO 800

830:1F LEN (STR$ (
IJAL A2$»(>4
ANO A2$(>""
GOTO 800

840:A=IJAL A1$:B=
IJAL A2$:1F B(A
AND B<>0GOTO B
00

850:FOR 1=lTO F
860:C=IJAL LEFT$ (A

$(4,1),4)
870:1F C=AGOSUB "A

USDRUCK":GOTO
890

880:1F A2$<>""AND
C(=BAND C)=A
GOSUB "AUSDRUC
K"

890:NEXT I
895:1F P=0GOTO "N"
900:GOTO "M"
910: GOSUB "=":

PR1NT A$:X=0:1
=l:GOSUB 1000

920:A$=A$(1,0)
930:FOR I=lTO F
940: IF A$=AS(9, I)

GOSUB "AUSDRUC
K"

950:NEXT I
955:IF P=0GOTO "N"
960:GOTO "M"
970:"N"P=13:TEXT :

CS IZE 1:LPR INT
"Keine DATEN i
m Computer ent
halten.":LF 3:
GOTO "M"

980:WAIT :PRINT "*** END E PC
-ADRESS ***"

990:END
1000:"S":S=0:Q=64

:A=LEN A$:B=
A:SH=13

1010:FOR J=ATO 25
10213:CURSOR J:

GPRINT QiQiQ
iQiQiQ

10313:NEXT J:BEEP
3

1040:A$=INKEY$
1041:1F A$=""GOTO

1040
1042:IF A$=CHR$ 1

3BEEP 1,200:
RETURN

1043:1F A$=CHR$ 8
AND B<AGOTO
1200

1044:IF A$=CHR$ 8
GOTO 1040

1045:IF ASC A$=1
BEEP 1,99:
CURSOR 25:
GPRINT 127i8
1;85;85;69i1
27:SH=1:GOTO
10413

1047:IF SH=0AND (
ASC A$)(91
ANO (ASC A$)
)64LET A$=
CHR$ (ASC A$
+32):GOTO 10
49

1048:1F SH=IAND
ASC A$)16AND
ASC A$<21
GOTO 1056

1049: CURSOR A:A$(
I,X) =A$ (I,X)
+A$

1051:1F ASC A$=17
GPRINT 126i3
7;37;38i24i0
:GOTO 1060

1052:1F ASC A$=18
GPRINT 57;68
;68;61;64;0:
GOTO 1060

1053:1F ASC A$=19
GPRINT 57;68
;68;68;57;0:

13

GOTO 11360
11354:1F ASC A$=213

GPRINT 61;6""
;6"1;32;125;0
:GOTO 113613

11355:PR1NT A$:
GOTO 113613

11356:CURSOR A:IF
ASC A$=18
GPR1NT 125;1
8; 17; 18; 125;
0:A$=CHR$ 14
6:GOTO 11359

11357:IF ASC A$=19
GPRINT 61;66
;66;66;61;0:
A$=CHR$ 147:
GOTO 1059

1058:1F ASC A$=213
GPR1NT 61;64
;64i64;61;0:
A$=CHR$ 148:
GOTO 11359

11359:A$(1,X)=A$(1
,X)+A$: IF
ASC A$=17
GOTO 1040

11360:BEEP 1,99,20
:A=A+1

1061: IF SH=l
CURSOR 25:
GPRINT 64;64
;64i64i64;64
:SH=0:GOTO 1
040

11362:IF (B+16)=A
BEEP 3,2013:
RETURN

11365:GOTO 1040
111313:DATA "lJornam

e: .,
1110:DATA "Nachna

me : 11

1120:DATA "Strass
e : "

1130:DATA "Haus-n
,.....: "

1140: DATA "PLZ:"
1150:DATA "Ort:"
1160:DATA "lJorwah

I: 11
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11713:OATA "Te 1 e fo
n: I'

118fl:OATA "Anl"ede."
119fl:OATA "Bemel"k

ung: U

12flfl:BEEP1,99:A$
(I,X)=LEFT$
(A$( I,X), LEN
A"$(I,X)- 1):A
=A-1:CURSOR
A:GPRINT QjQ
jQjQjQjQ:
GOTO 113413

1300: "AUSORUCK"P=
1:Ll=fl:GRAPH
:ROTATE 1

1305:IF DR=lGOTO
1330

131fl:RESTORE :FOR
Z=0TO 9

1314:FOR O=lTO SC
1316:GL=192-(Z*2fl

)

132fl:IF 0=2
GLCURSOR (GL
,-L):GOTO 13
50

1322:GLCURSOR (GL
, D)

1324:READ Z$:L=
LEN ZH6+12

1326:CSIZE 1:
LPRINT Z$j"

"
1328:GOTO 13513
1330:GL=2130
1332:FOR Z=-2TO 4

STEP 2
1333:IF Z=-2LET Z

$(0)=A$(8, I)
:GOTO 1336

1334:Z$(13)=A$(Z,I
)+" "+A$(Z+l
,1)

l336:GL=GL-413
1338:IF Z=4LET GL

=GL-25
13413:FOR D=lTO SC
l342:GLCURSOR (GL

, D)

13513:CSIZE 2:IF D
R=2LET LE=
LEN A"$(Z,I)

1351:IF DR=lLET L
E=LEN Z'$(13)

1352:IF L1<lELET
L1=LE

1353:FOR ZZ=lTO L
E

1354:IF DR=2LET Z
$=MID$ (A$(Z
, I), ZZ, 1)

1355:IF DR=lLET Z
$=MID$ (Z$(e
),ZZ, 1)

1356:Z2=ASC Z$
l358:1F DR=lAND Z

=4GOSUB "GRO
S"

13613:IF SC=2GOSUB
14213

l362:QQ=e:lF Z2<2
lAND Z2>17
LET QQ=l

l364:1F Z2<149AND
Z2>145LET QQ
=1

1366:IF Z2=17GOTO
"SZ"

1368: IF Z2=18LET
Z$="a"

137e:IF Z2=19LET
Z$="o"

1372:IF Z2=213LET
Z$="u"

1374:IF Z2=146LET
Z$="A"

1376:1F Z2=147LET
Z$="O"

1378:IF Z2=148LET
Z$="U"

1380:LPRINT Z$
1382:1F QQ=lGOSUB

!lUfl

1384:IF SC=2GOSUB
14313

13913:NEXT ZZ
1392:NEXT D
1394:NEXT Z
1395:IF OR=2LET L

1=L1+4

14

1396:GLCURSOR (13,
-Ll*12)

1398:TEXT :LF 2:
RETURN

141313:"U"RUNE - (2
, 12),9

14132:LPRINT CHR$
34

14e4:RLINE -(-2,13
),9:RETURN

14136:"SZ"RUNE -(
-2,13),9

1408:RLINE -(10,13
)-(2, -2)-(-1
,13)-(-2,-2)-
(-2,2)-(0, -3
),13

1410:RLINE -(-2,-
2)-(-1,13)-(-
2,2)-(13,3)

1412:RLINE -(13,-1
13),9:GOTO 13
913

14213:IF Z$="f"
RUNE -(13,2)
,9: RETURN

1422:IF Z$="i"
RUNE -(13,2)
,9: RETURN

1424:IF Z$="I"
RUNE -(13,2)
,9: RETURN

1426: IF Z$="t"
RUNE -(13,1)
,9: RETURN

1428:1F Z$="l"OR
Z$=" 1"RUNE
-(13,2),9:
RETURN

1429:RETURN
14313:1F Z$="f"

RUNE -(0,2)
,9: RETURN

1432:IF Z$="i"
RUNE -(13,2)
,9: RETURN

1434:IF Z$="I"
RUNE -(13,2)
,9: RETURN

1436: IF Z$="t"
RUNE -(0,2)
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,9: RETURN
1438: IF Z$=" I"OR

Z$="l"RLINE
-(0,2),9:
RETURN

1439:RETURN
1440: "GROS" IF Z2 >

96AND Z2<123
LET Z$=CHR$
(Z2-32):
RETURN

1442: IF Z2 >64AND
Z2<91RETURN

1444:IF Z2>17AND
Z2< 21 LET Z2=
Z2+128:
RETURN

1446: IF Z2=17LET
Z2=0:Z$="SS"
:RETURN

1448:RETURN
1500: WAIT 99:

PRINT "*** A
DRESSEN SPEI
CHERN ***"

1501:IF F=0PRINT
"Keine Adres

sen vorhande
n!":GOTO "M"

1505: INPUT "ADRES
S <Zi Her)";
Q$

1510:Q$="ADRESS"+
Q$

1515:PAUSE "Daten
kassette ein
legen .... "

1520:WAIT :PRINT
"..auf RECOR
D/PLAY schal
ten"

1525:WAIT 0:PRINT
"****** BITT
E WARTEN ***
***"

1530:PRINT #Q$jA$
CI:)

1535:PAUSE "Aufna
hme beendet.

1540:GOTO "M"
1550: WAIT 99:

PRINT "*****
ADRESSEN LA

15

DEN *****"
1555:INPUT "ADR'ES

S <Zi Her)";
Q$

1560:Q$="ADRESS"+
Q$

1565:PAUSE "Daten
k as set tee in
legen .... "

1570:WAIT :PRINT
" a
uf PLAY stel
I en"

1575:WAIT 0:PRINT
"****** BITT
E WARTEN ***
***"

1580: INPUT #Q$;A$
<*)

1585:PAUSE "Ladev
organg beend
e t i "

1590:FOR I=lTO MM
1595: IF A$( 1, I)="

"GOTO 1605
1600:NEXT I
1605:F=I-1:GOTO "

M"
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PROGRAMM II

ZA,H'LENROUTINE
S'llTUS 1 beträgt 1817 Bytes

Dieses Programm, richtiger gesagt diese Programmroutine,
kann sich als sehr sinnvoll in Verbindung mit anderen
Programmen erweisen. Mit dieser Routine ist es möglich,
jede ganzzahlige Zahl zwischen null und 999999 in Buch-
staben geschrieben ausdrucken zu lassen. Eine geeignete
Anwendungsmöglichkeit wäre zum Beispiel das automatische
Beschriften von Schecks oder Überweisungsaufträgen, wie
nachfolgend gezeigt wird:

Oberweisungsauftrag

--------------------------------------------------r------~tt~

999/86

Sehnt! I I & Gut 7654321
btIi( ... ~' .......... K_ .. ltnpt~'l--L----------_I

Geldinstitut XYZ

9999,99

1234321 OUa Kle insch.idt
02-4$7 1085 1

'1 ~,:"~~~ouI~== 30.19.1986
die Worte J> 04et .., andWel Konto -
de. EmpIInger1l< zu tlnlchen.

Als Ausgabemedium verfügt der SHARP-Plotter CE-150 je-
doch nicht über eine genügend breite Druckrolle; hierzu
müßte dann ein größerer Drucker hinzugezogen werden, der
auch dickere Formulare problemlos verarbeiten kann.
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Weitere Beispiele für die Übersetzung von Zahlen in Wor-
tes
O~ I ACl<!'UNOSECl<ZI'TIlUSEl<OFUEI<FtU<OEl!~ZI6
~ /15.71 : RJEM=l«JI<OEII TU<OS I EiEtU<OS I EiZI6 TAUSEMlSECl<SI«..t<OEll rtJr<OV I EIlU<OS I ElZ 1&
296.511 : ZIlE IIU<OEll TUNOSECl<SI.JNOACl<T Z 16 TIllJSEl<OFUDAOIO.El! rut<OELF
399/30 I RJENF_OEll1U<Ol<EUl«JNOACl<T Z 16TIllJSEl<OS I EBElHJNOEl! T\JI<OSECl<Sl.JNOFUEM'ZI'
31143911 I RJENFI«JNOEil ruNDV 1El'IJNOSECl<Z 16 f!:'IISEl<OO!<'( I t<UMlEil T1R<OSECl<SlINONElJNZI6
991ßS8 : NEUNHUNOEll!'UNOEINUNOACHTZI6TIllJSEl<OACl<TUNONEliNZI6
311~21111 : FUENF_OEllTlINOFUENFlINOSECl<ZI6TAlISEl<OZllE1IU<OEllTUNOSECHSUNOSECl<ZI6
1113: EINTAUSEl<OEINHUNOEIITlINOFUEl<FZD<H
251120: FUENFlINOZllANZI6TAUSEl<OSECHSHUNOEilruNOSECl<5UNO~NZI6
389390 : FUENFI'UNOEIlTUNONEUNUNOACl< TZI6 TIlUSEl<OOIlE IIiUI<OEll rut<OHEUNZI6
~~~SJ8 I FUENFI«JNOERT1R<0FUEl<FUNOFUENFZI6TIlUSEl<ONEUNHUI'COERru.oACl<T1R<OSIEBZI6
;>8/48:5 :. 5 I EBEl<t«JNOEilT\JNOSI EBENUI'<OACl<TZI6 TAUSEl<O\J I ERtU<OElITUNOFU.ENF1.R<OACl<TZI6
1121~2 : EI~OEllTUNOZWOELFTAUSENOEINtUtll.El!ruNOZI<EIUNOF\JEM'ZI6

Listing:
113:"A"CLEAR
11:REM
12:REM HAUPTPROGR

AMM
13:REM
14:DIM Z$(0)*80,A

$(6), A(6)
15: INPUT "Zu sehr

eibe ride Zah I :
"j Z

16:IF Z(>INT ZOR
Z<00R Z>999999
GOTO 15

17:REM
18:REM SPRUNG IN

DAS UNTERPROGR
AMM

19:REM
20:GOSUB 100
21:END

100:Z$=STR$ Z
101:L=LEN Z$
102:FOR I=lTO L
103: A$=MID$ (Z$, I,

1)

104:A(L+1-I)=UAL (
MID$ (Z$, I, 1»

105:NEXT 1
1136:IF A( 1)=0GOTO

112
107:RESTORE 175
108:FOR J=lTO A(l)
109:READ Z$(0)
110:NEXT J
111:IF (A(l)=lAND

A(2)=0)OR Z=l
LET Z$(0)="EIN

SI'
112:IF Z=0LET Z$(0

)="NULL"
113:IF L=1GOTO 173
114: IF A(2)=0GOTO

128
115:IF A(l)=lAND A

(2)=lLET Z$(0)
="ELF":GOTO 12
8

116:IF A(1)=2AND A
(2)=1LET Z$(0)
="ZWOELF":GOTO
128

117:IF A(1)=6AND A
(2)=lLET Z$(0)
="SECHZEHN" :
GOTO 128

118:IF A(1)=7AND A
(2)=lLET Z$(0)
="SIEBZEHN" :
GOTO 128

119:RESTORE 176
120:FOR J=lTO A(2)
121:READ Y$
122:t~EXT J
123:IF A(2)=lGOTO

127
124:IF A(1)=0GOTO

127
125:Z$(0)=Z$(0)+"U

ND"+Y$
126: GOTO 128
127:Z$(0)=Z$(0)+Y$
128:IF L=2GOTO 173
129: IF A(3)=0GOTO

137

17

1313:RESTORE 175
131:FOR J=lTO A(3)
132:READ Y$
133:NEXT J
134:Y$=Y$+"HUNDERT

135:IF A(1)=0AND A
(2)=0LET Z$(0)
=Y$:GOTO 137

136:Z$(0)=Y$+"UND"
+Z$(0)

137:IF L=3GOTO 173
138:Z$(0)="TAUSEND

"+Z$(13)
139:IF A(4)=0GOTO

147
1413:RESTORE 175
141:FOR J=1TO A(4)
142:READ Y$
143:NEXT J
144:IF A(4)=1AND L

>4LET Y$="EINS

145:IF A(4)=lAND A
(5»0LET Y$="E
IN"

146:Q=LEN Y$:Z$(0)
=Y$+Z$(0)

147: IF L=4GOTO 173
148:IF A(5)=0GOTO

165
149:H=0:IF A(4)=1

AND A(S)=lLET
H=l: Y$="ELF":
GOTO 157

150:IF A(4)=2AND A
(5)=lLET H=l:Y
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$="ZWOELF":
GOTO 157

151:IF A(4)=6AND A
(5)=ILET H=I:Y
$="SECHZEHN":
GOTO 157

152:IF A(4)=7AND A
(5)=ILET H=I:Y
$="SIEBZEHN":
GOTD 157

153:RESTORE 176
154:FOR J=lTO A(5)
155:READ Y$
156:NEXT J
157:Q$=LEFT$ (Z$(0

),Q):Q=(LEN Z$
(0)-Q)

158:IF H=ILET Q$="

159:Z$(0)=RIGHT$
Z$(0),Q)

160:IF A(5)=lLET Z
$(0)=Q$+Y$+Z$(
0):GOTO 165

161:IF A(4)=0GOTO
164

162:Z$(0)=Q$+"UND"
+Y$+Z$(0)

163:GOTO 165
164:Z$(0)=Y$+Z$(0)
165:IF L=5GOTO 173
166:RESTORE 175
167:FOR J=ITO A(6)
168:READ Y$
169:NEXT J
170:Y$=Y$+"HUNDERT

I'

171:IF A(5)=0AND L
>5LET Z$(0)=Y$
+Z$(0):GOTO 17
3

172:Z$(0)=Y$+'~UND"

18

+Z$(0)
173: "AUSDRUCK":

TEXT :CSIZE 1:
LPRINT Z} " : ":
LPRINT Z$(0)

174:RETURN
175:DATA "EIN", "ZW

EI ","DREI ","VI
ER", "FUENF", "S
ECHS", "SIEBEN"
,"ACHT", "NEUN"

176:OAlA "ZEHN", -z
WANZIG", "DREIS
IG", "VIERZIG",
"FUENFZIG", "SE
CHZIG", "SIEBZI
G"

177:DAlA "ACHTZI G"
,"NEUNZIG"
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PROGRAMM III

DIAGRAMM
STATUS 1 beträgt 1998 Bytes

Wie hinlänglich bekannt sein dürfte, haben Graphiken ei-
ne weitaus größere Aussagekraft über Zahlen als es die
Zahlen über sich selbst haben. Dieses Programm kann un-
ter Berücksichtigung sowohl positiver als auch negativer
Zahlen für jede Darstellung von Zahlen genutzt werden,
die in Form von dreidimensionalen Balken zu Papier ge-
bracht werden. Das Programm kann durchaus als Erwei te-
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)F'CI::'t. en 1 : .-::'und

bH·Jet- t. 1 : .)
Unter a) müssen Sie die Postenbezeichnung eingeben; bei
Punkt b) wartet der Computer auf die Eingabe des Posten-
wertes. Sie können maximal bis zu achtzehn Posten einge-
ben. Um allerdings eine Eingabe schon vorzeitig beenden
~~ können, ist es notwendig, unter a) einen sogenannten
Klammeraffen (@) einzuge ben,
Nach Beenden des E~ngabeteiles erfolgt die Ausgabe; zu-
vor müssen Sie jedoch die Farben für die Balken bestim-
men.
Ferner ist es möglich, die graphische Ausgabe durch eine
Schriftliche zu ergänzen, indem Sie· bei der folgenden
Frage mit "J" antworten 0
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Schriftl.Darstellun9 (J/N)
Hier sind ein paar Beispielauadrucke aufgeführt:
a) So könnte z.B. eine V~rkaufsbilanz aussehen:
~

-!

UERKAUF Januar
1. l='vellhdtrhl1l1.er- 29
2. !(tJ't!~ctlre.ibe::"' J~
3. Ek..n1.ctirtt -3
~. Blti.t;t i (tc ~
:5. !=ll'%'tifte 22
e. ~o.csle"J ....... i, !5
,. ANpit'Zc.r -8
9. Sc:tl"'ibtl~fte -J9
9. ~.""e""eH e -2

19. POCt~""\tn 29
n , l(CU'"ttiltGJ"ttn l'
12. !imtr"IPQ,trOf'cn -e
13. !=llrbCllinen -la
14. , ..Ioef'lt., PIlPI.,. -3
l~. 9roit.'PC1Pit.,.' -e
JO. Sc::1'Irtibpo.picr 12
1'. autct'ltr Ja
18. SclIrt !1>,,<UclI'"e" 1!5

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

AUSWERTUNG

OOf'l 19 ""erte" 'il"ld Je pocitl'-',

Computerzubehoer
I. COJOPV1er PC-I:IIle 188

2. P'lotter C[-l~ &S

3. CE-I~ SIeS "od\.ol 23

4. CE-IOI 1t51C11"Cd. 47

S. CE-ISS In'.,..(Qce 18

e, CE-lS2 ICcu•• t s , 57

7. Plott.r CE-SlSP 24a v 17 i? 17 V!I 17? !71? e e e 17 v 7

c) Die Diagramme können durchaus auch als Graphik v-er-
wendet werden, wie das folgende Beispiel zeigt:

20
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-I

GRAFIK-BEISPIEL,
!'U.A''''CIer''· 100

2. fve."fzig· sa
3. (tJ~nf~Cl1"I"Zig'" 2:5~. Z1IJO«lf" 12
s, 5.ct'I~ .. 11
6. dt'~ j'" 3
? e inc'"
8. ~II 0
9. e inc- -I

10. d:r"e.i- -3
!l. '''Cflc- -11
12. %~.If- -12
13. fv."furwcr.n,GI'I'Z' i ,- -2:5
H. (\,Jcr'\fZig- -~
1:5. ~n...-,ae,..t- -100

AUSWERTUNG

00" l~ t,.,f.rtcn Cit"ld) P04i\.i. .....,

0.

Zuletzt besteht die Möglichkeit, sich alle graphischen
und schriftlichen Darstellungen beliebig oft kopieren zu
lassen.

Listing:
5:CL:WAIT 13:

GRAPH :ROTATE
l:CSIZE 1

1a:OIM A$(18),A(1
8)

15:PAUSE " 0
1 A G R A M M"

213:FOR 1 = 1Ta 18
25:CLS :PRINT "Po

s t e n I1 ; I ; I' : 11;

:INPUT A$(!):
BEEP 1,513

3a:IF A$(I)="fi)"
LET J=I-1:GOTO
45

35:CLS :PRINT "We
r-t 11 ; 1 j 11 : 1

1
;:

INPUT A(!):

BEEP 1,513
4a:NEXT I:J=18
45: IF J<lBEEP 2:

CLS :PAUSE "Ke
,ne Werte e,n9
egeben ! ":ENO

5a:BEEP 1,99,21313:
CLS :12=A(l)

55:FOR l=lTO J
6a:IF A(l»llLET

Il=A(I)
65:IF A(I)(12LET

I2=A(1)
.7a:NEXT 1
.75:INPUT "Farbe d

.Balken (pos)
: "jCP

8a:lF Cp<aOR CP)3

21

OR CPOINT CP
BEEP 2:GOTO .75

85:1F 12)=13GOTO 1
1313

913:INPUT "Farbe d
.Balken (ne9)
: "jCN

95:IF CN<130R CN)3
OR CN<)INT CN
BEEP 2:GOTO 913

1aa:Ol=11-I2:IF 12
)=aLET F=13:0I=
l1:GOTO 115

1135:F=INT (12*21313/
01)

1113:IF F<aLET F=F*
-1

115: l$=STR$ (11): J
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$=STR$ (12)
120:13=LEN 1$:14=

LEN J$
125:COLOR O:

GLCURSOR (8,O)
:RUNE -(200,13
)-(8,-8)-(-2013
,0)-(-8,8)

130:1F F=aGOTO 145
135:GLCURSOR (8,13)
14a:RLlNE -(13,4):

GLCURSOR (8,14
*6+3):LPR1NT I
2

145:GLCURSOR (F+8,
4)

150:RLINE -(13,-4)-
(8, -8):
GLCURSOR (F+8,
10):LPRINT "0"

155:IF 11=ßGOTO 17
13

160:GLCURSOR (208,
13)

165:RUNE -(0,4):
GLCURSOR (208,
13*6+9):LPRINT
11

170:GLCURSOR (F+8,
0):SORGN

175:L=J*26+15
180:LINE (0,0)-(0,

-L)
185:LINE (0,-L)-(8

,-L-8)
19a:LINE (8,-L-8)-

(8, -8)
195:GLCURSOR (0,-1

5):SORGN
2a0:N=a:p=0:Q=0
205:FOR 1=ITO J
210:1F A(I)=0LET N

=N+l
215:1F A(1)(aLET P

=P+l
220:1F A(1»aLET Q

=Q+l
225:W=A(1)*20a/DI
23ß:C=CP:IF A(1)(=

ßLET C=CN
235:COLOR C

24ß:LINE (ß,ß)-(W,
13)

245:L1NE (W,ß)-(W+
8, -8)

250:L1NE (W+8, -8)-
(W+8,-23)

255:L1NE (W+8, -23)
-(8,-23)

2513:L1NE (8,-23)-(
8, -8)

265:L1NE (8,-8)-(W
+8,-8)

27ß:L1NE (W+8,-23)
-(W,-15)

275:L1NE (W,ß)-(W,
-15)

28ß:LINE (W,-15)-(
13,-15)

285:L1NE (0,-15)-(
13,0)

29ß:L1NE (0,13)-(8,
-8)

295:~lNE (0,-15)-(
8, -23)

30ß:GLCURSOR (13,-2
6):SORGN

305:NEXT I
3113:WAIT 0:PR1NT ,.

Sehl"iftI.Dal"st
ellun9 (J/N)"

315: IF 1NKEY$ ="J"
GOTO 330

320: 1F INKEY$ ="N"
GOTO 460

325:GOTO 315
330:8EEP 1,99,200
335: INPUT "Uebel"se

hr- i ft : ";U$
340:CLS :GRAPH :

COLOR I:CS1ZE
2:ROTATE 1:
GLCURSOR (0,-1
00):SORGN

345:GLCURSOR (204,
0):LPRINT U$

35ß:CS1ZE I:FO=196
/J:G=190

355:FOR I=lTO J
360:GLCURSOR (G,0)

:1F J)9AND 1(1
0LPR1NT " ";

22

365:LPRlNT 1;"."
370:GLCURSOR (G,-3

5):LPR1NT A$(l
)

375:GLCURSOR (G,-1
50):LPRINT A(l
)

380:G=G-FO
385:NEXT I
39ß:GLCURSOR (1513,

-21313)
395:CS1ZE 2:LPR1NT

"AUSWERTUNG"
4ß13:GLCURSOR (1213,

-200)
405:CSIZE I:LPRINT

" Uon"; J j" We I"

ten sind"jQj"
e os : t ;v, 1I

41ß:GLCURSOR (100,
-2013)

415:LPRINT P;" ne9
ativ und";N;"
9 leieh nu I I • "

42ß:N=ß:FOR l=ITO
J

425:N=N+A(I)
43ß:NEXT I
435:GLCURSOR (80,-

2130)
440:LPRINT " Der 0

urchschn ittswe
I"t be t r-u e s t "

445:GLCURSOR (50,-
2130)

45ß:LPRINT (N/J)j"

455:GLCURSOR (O,-4
80):SORGN

45ß:CLS :WAlT 13:
PRINT "Kopie (
J/N) "

465:1F INKEY$ ="J"
GRAPH :ROTATE
1:CSIZE 1:GOTO
125

470:1F INKEY$ ="N"
END

475:GOTO 465
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PROGRAMM IV

~,
\ ·,-BUNDESLIGA-

STATUS 1 beträgt 9246 (9969) Bytes

Die~es Programm ist für alle Fußballinteressierten ein
ideales Werkzeug für eine problemlose Verwaltung einer
Bundesliga-Saison. Als Paradebeispiel wird hier der Fuß-
ball genannt; mit kleinen Ände:rungen ist das Programm
aber auch für die Verwaltung anderer Ligen verwendbar.
Durch die vom Programm PC-ADRESS her bekannte Menüsteue-
rung wird der Benutzer durch das Programm geführt.
Im Menü sind folgende zehn Menüpunkte berücksichtigt:

> [1 > ~1enue
.....1 .. N .-"~ ~ eue ~alson
.. .-. .. kl -.. I) ~ ~ I,euer ~Ple ta9
.. .... ..... t" I I -. . I) ~ ~ HUSge a .~Ple e
> 4 > Ergeb.ausdrucken
> 5 > Tabel.ausdrucken-, .- .. -. . I I~ b ~ SPie P an ausdr.
> 7 > Daten laden
-, 0 -, II t .~ v ~ a~en speichern> 9 > Erlde
.... .... .... .... .. l.·· _ _ _ I- I
.• ' •. ' .• ' .. ' .. =- p"1::' t It IZ IJ.I I
Durch Drücken der Taste 11011 erfolgt ein erneutes Zeigen
des Menüs.
Den Menüpunkt 11111 brauchen Sie lediglich einmal im Jahr
aufrufen; er dient zur Erstellung einer neuen Bundesli-
ga-Saisono Zuerst müssen Sie das Jahr der Saison einge-
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ben (z.B. 86/87). Darauf erfolgt die Eingabe der Mann-
schaften. Jede Mannschaft besitzt eine vom DFB zugeteil-
t~ Schlü..eelzahl;diese Schlüßelzahlen werden jedes .Jahr
von Meuem nach best~ten Kriterien (örtliche Lage der
Vereine zueinander, Überschneidungen mit anderen Veran-
staltungen, etc.) vergebene.
~1CUi ti :: .•:. h (1, f t m i 1:. C.......,. - Z .,. h I 1~3
Der DFB (Deutscher fußball-Bund) hat folgende Schlüßel-
zahlen den Mannschaften in der Bundesliga-Saison 1986/87
zugeteilt:

1 - FC Homburg/Saar 10 - Borrusia Dortmund
2 ..1.FC Kaiserslautern 11 - VfL Bochum
3 - SV Wald.hofMannheim 12 ::11 FC Schalke 04
4 ,. 1.FC Nürnberg 13 _.SV Werder Bremen
5 = Bayer 04 Leverkusen 14 z VfB Stuttgart
6 ::11 1.FC Köln 15 = Bor.Mönchengladbach
1 ::11 FC Bayern München 16 ..Bayer 05 Ürdingen
8 - Fortuna Düsseldorf 17 _ Blau-Weiß 90 Berlin
9 ::11 Eintracht Frankfurt 18 _ Hamburger SV

Die SchlüSelzablen der Mannschaften können Sie zu Beginn
einer Saison durch geschicktes Probieren herausfinden.
Den zweiten Menüpunkt müssen Sie zu jedem neuen Spieltag
aufrufen. Zuerst werden der Spieltag und das Datum ange-
zeigt, vorausgesetzt, daß die Funktion TIME richtig ein-
gestellt ist:
CI e- . I
~. ~PI~ ta~, 04.10.1986
Darauf werden die neun Begegnungen eines jeden Spielta-
ges auf dem Display angezeigt.

Er~ebnis: 0:0
Sobald der obige Displayinhalt erscheint, können Sie nun
mittels der SPACE-Taste die Anzahl der Tore einstellen;
durch Drücken der ENTER-Taste beenden Sie die Eingabe
dieses Programmabschnittes.
Da. es, insbesondere in den Wintennonaten, des öfteren
vorkommt, daß Spiele ausfallen, besteht hier die Mög-
lichkeit, durch Eingabe von "A" ebenf'alls dem Computer
diesen Sachverhalt zu schildern. Die beiden gegeneinan-
derspielenden Mannsch&ften, sowie der Spieltag werden
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in den Variablen P$(1,I) und SeI) gespeichert. Das Pro-
gramm sieht eine maximale Speicherung von zehn ausgefal-
lenen Spielen vor; wenn mehr Spiele ausfallen sollten,
müssen Sie die Dimensionierung dieser beiden Variablen
entsprechend erweitern.
Wenn Sie alle Ergebnisse eingegeben haben, erscheint auf
der Anzeige folgender Inhalt:

* Tabelle wird ermittelt *
Der Computer springt unterdessen in die Sortier-Routine
"S", wo die Tabelle errechnet wird; hierzu benötigt der
Computer, je nach Datenverschiebungen, zwischen 45 und
60 Sekunden.
Sobald der Tag gekommen ist, an dem eines dieser Nach-
holspiele stattfindet, müssen Sie den Menüpunkt "3" auf-
rufen. Die bisher ausgefallenen und noch nicht stattge-
fundenen Spielpaarungen werden der Reihe nach auf dem
Display angezeigt. Durch Drücken der Taste "A" können
Sie sich das jeweils nächste Spiel anzeigen lassen. Wenn
Sie aber ein zu dem Zeitpunkt stattfindendes Nachhol-
spiel gefunden haben, erfolgt die Eingabe der Tore eben-
so wie unter Menüpunkt "2".

1.Spieltag/Ergebnis: 0:0
Nach Beendigung dieser Eingaben springt auch hier der
Computer in die Unter-Routine "S", um die Tabelle unter
Berücksichtigung der Neu-Eingaben zu sortieren.
Der Henüpunkt "4" liefert einen Ausdruck der Ergebnisse
eines Spieltages in folgender Form:
'ERGEB....lSSE a, Splolta., iI., 01.10.158e

Fe l-fo,"""",wCU" : l&FC l(a.i,.,.&IQut.,." 1:1

SIJ L.la.ldt'lol "~.i .. : 8or.Moencften,IQ.dt)ClC'tl 1: 1

80.... ,.. 04 ~''''f:'''v~." 'SU ",.,.0.'" s,..... " 4.1
FC' 811.... ,.1"1 t1\Hnct'lu'I : VI'- BOCfH... 312

Bor,.U4ia. Oort-.""d 1 FortVf'lQ. Ou.".tdorf 411

FC Scha.lkt a~ I I.FC Kot'" 211
via Stt"ltt,a.rt r LFC t«.I.rP"b.,., 11 1

8a.~.,. ~ LJc.rdrn,t.n I ~,.,. SV 119

91~W.i'. S9 a.,.ti" : Eirrtra.entFr~furt "2

Die in der Sortier-Routine errechnete Tabelle können Sie
sich durch den Menüpunkt "5" auf dem Plotter ausdrucken
lassen, wie das Beispiel auf der nächsten Seite zeigt.
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FUSSBf4lL -BUNDESL IGA- TABELLE 3. Spl.lt",
PI"tz "CIIY\&eII"n Si> , u \) """' " r or « Di I.

I. ( 10) Ft 1I•.",.r" """"""." 3 e a • 1:1' 3 211 3 12
a. ( 4.) SQ.vtI,. 84 L.".rkWtn 3 e I 2 13' :I 22' 11 14
3. ( 3.) VIII 6tuH • ..,.t S 4 4 I 12' 11 13' 11 JJ
4. ( 2.) H_ .. r SV 8 :I 2 2 121 e I}' 3 11
:I. ( 8.) 84';1 .... '" Oerdln,." S • 3 2 111 } 1:1'12 a
11. ( :I.) SV lIe,.d.,. Sr .... " 3 4 3 2 111 } le'IS Ir. ( e.) Ft ScII"lk. S4 3 :I I 3 III } 13'19 •8. OS.) Bor..... I" Dort_ 9 4 2 3 IS. B 23' II 12
S. ( }.) 1.Fe ~ClI6'''IIQ.ut.,. ... 9 3 4 2 111. 8 111'1I :5

18. (11.) Elnt,. ..ellt F,...,.. lurt 9 2 S 2 9' 9 13'11 2
11. ( SO) IIIL Boell.... 9 2 :I 2 S' 9 13'13 11
12. 02.) SV Wo.ldllof """"".1. 9 3 3 3 9. 9 14.IS -I
13. (13.) Bor. Mo."dI.", I CldbcI.ch 9 I 4 4 0112 111'111 -11
14. (lS.) I.Ft 1C0.ln 9 2 2 :I 11'12 18'1} -}
1:1. (14.) . Ft Hooot>ur./6 .. ..,. 9 2 2 :I 0'12 8.18 -111
re, <le.) BI<"",".I« SB B.,.lln 9 I a :I 5113 9'2S -re JI}. (J}.) I.Ft ttu.rnb.r, s I 4 :I 4.14 111'18 -8
18. <18.) Fort"" .. Du ... " dor f 9 I I } 311S Bll8 -28

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

Vom ~35. I:: '.- '"")C' .-' • - I t1 t~. ..:..._1 • .:. F' I '=' .' CI.·3 •
Hierdurch haben Sie natürlich auch die Nöglichkei t,
Spielplan einer ganzen Saison ausdrucken zu lassen,
ersten •••

den
vom

1. SPIELTAG S.. lIon 811;117 2. SPIELTAG SI1I<on 811;87

FC Hooobur,.-S....,. I Bo.~.,. e.5 U."dln,.n 1.FC 1('a.lc.,., Ia.\ltlrn I 8~."otneh.n,lQ.dbQ.eft

SU Uo.ldllof f'''''''''.I .. • UIB Stutt,..,.t I. FC ttu.,,1b.r, I UIL Boell....
Ba.".,. 94 L......,.ln.... ,.. I FC SoIIo.lk. 04 I.Ft 1C0.If' t Et"traent F,.ankf~t

Fe 8Cl~t,." Mu.netttr"l I BorrV4 I Q Dort lIIIW'Cf FortW'tQ.ou.c,.ldoro' I Fe 8Q~,,.nMu.n~.n

EInt,. ..ellt F,...,.. lurt I Fort"" .. Du •••• ldorf 8orrocl .. D.,..t_ I 9Q.~t,. 94 L.v.,.It ..... "
UIL Boell.... I I.FC !Ca« In re 6e11.. lkI 04 • SV I1l1ld1>ol"""",,.1.
SO ",... d.r Sr .... " I 1. Fe ~t,.,..,.,., tJlB St"tt • ..,.t • Fe ~o~.~Sa.~
Bor.Motndunt ICldba.eh I HCbIburo,e,.SV 8a.",.,. es U.,.d'n,ln I Blau-II.I .. S0 B.rlln
Bla.u-W .... 99 8.,.1 In I 1.FC I(cal •• ,..lcaut ... n "_,.r 6U I sv ~.,.d.,. Sr •• _"

••• über die mittleren •••

33. SPIELTAG &11""" 811;87 34. SPIELTAG S.. I.on se/1I7

I.FC ......rl"b.r' • I.Fe 1C..1•• ,..I ..o.rt.,.n BI11..-11.'" 88 8.,.1 In I Fe 140<0bvr./6 .... r
Fe 110.,...,,&11..,. I SV 1I.. ldI>ol """"".1. Bor.Molnctl.",ICldba.cfI I I. Fe ttu.rnb.r.
Ba.".,. e:s U.,-dfn,.n I 8a.".,. 84 L..".,.ku..n sc" ",.,.d.,. Ir ••• n • I.Ft 1C0.ln
VI8 6t ut t ,..,.t I FC 8a.'ilc"" Mutf"dl.n UIL.Boell... I Fort \A1a.au., •• 1dor- f

Fe SoII.. lk. 94 • Elntr ..ellt F,...,..h .. t Elnt,.aellt Fr .."" lurt I Bor,.ua Ia. DOf"t-..."d
B.,..,.u.l .. O.,..t_ I UIL Boell... FC 80.,,'''" nu.ndlln I Ft SeII.. lh 04
Fort~a. eu •••• ldorf I SV W,,.de,. Sr ••• " 80...,.,. .. L..".,.ItUCI" I VI8 Stutt.art
I.Ft !Co.In I Bor.Mo.nd'tlnt Ia.cl:uac:tl 6U 11..1"'01 """"".1. I Ba.1JII,.es U.rdh"."
11_,.,. SV • 81......101.1.. 9. 8.,.1 In I.Ft 1C.. lltr.lewt.rn • _,.,. sv

••• bis zum letzten Spieltag.
Durch Drücken der SPACE-Taste stellen Sie den Anfangs-
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spiel tag zuerst ein; wenn der gewünschte Spiel tag er-
reicht ist, müssen Sie die ENTER-Taste drücken. Durch
Betätigen derselben Tasten erfolgt ebenfalls die Ein-
stellung des End-Spieltages.
Die Menüpunkte "7" und "8" sind nicht funktionsfähig.
Der Grund hierfür liegt in der zu zeitaufwendigen Spei-
cherung von Daten auf dem Kassettenrekorder. Diese bei-
den Menüpunkte können nur dann sinnvoll eingesetzt wer-
den, wenn man eine Diskettenstation zur Speicherung der
Daten zur Verfügung hat. Für diesen Fall sind hier die
zu speichernden Variablen aufgeführt:

TA(1,I), M$(1,I), G(1,I)~ U(1,I), V(1,I), PP(1,I),
TP(1,I), TM(1,I), P$(1,IJ, S(I), J$, SP.

Durch den Deunten Menüpunkt beenden Sie das Programm;
alle Daten bleiben gespeichert.
Das eigentliche Programm wird durch die Zeile 1670 been-
det. Da aber aus den eben erwähnten Gründen eine Spei-
cherung der Daten auf Kassette vollkommen indiskutabel
ist und die Daten irgendwie in den Computer wieder ein-
gelesen werden müssen (vorausgesetzt Sie haben das Pro-
gramm zwischenzeitlich gelöscht), ist das Programm um
die Zeilen 2000 bis 2290 erweitert worden.
Dieses Programm zur Dateneingabe können Sie über DEF Z
starten. Alle nun folgenden Eingaben von Zahlen tätigen
Sie mittels denWund W Tasten; wenn der gewünschte
Wert erreicht ist, müssen Sie die ENTER-Taste drücken.
Zuerst erscheint der folgende Displayinhalt:

01S-Zahl 1.
Hier müssen Sie die Schlüßelzahl der Mannschaft mit dem
rechts stehenden Tabellenplatz eingeben. Darauf erfolgt
die Eingabe der Hannschaf t r

71FC Ba~ern Muenchen_ 1m
Die beiden folgenden Hardcopies verdeutlichen die als
nächstes vorzunehmenden Eingaben:

1.FC Ba~el 0IUNIVEITP:TMI
1.Fe Ba~el 61 31 0121: 9.

Als erstes müssen Sie den Tabellenplatz eingeben, den
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die Mannschaft am vorherigen Spieltag belegte, darauf
die Anzahl der gewonnenen, unentschiedenen und verlore-
nen Spiele, und abschließend die Anzahl der geschoBenen
und erhaltenen Tore. Nach Beendigen dieser Eingaben müs-
S9n Sie noch den Spieltag und die Saison eingeben.
Auf die Eingabe von möglichen Nachholspielen wurde ver-
zichtet; diese können aber ohne Schwierigkeiten manuell
eingegeben werden.

Listing:
10:CLEAR :WAIT 0:

Z=18
20:DIM B$(9),MM$<

Z):I(20,M$( 1,Z)*
20, P$( 1,9)*20

30:DIM TA(l,Z),E(
Z), S(9), G( 1, Z)
, uc i, Z), uc i, Z)
,pp< 1,Z), TP< 1,
Z), TM< 1,Z)

4B:B$(0)="Menue"
41:B$(1)="Neue S'1

ison"
42:B$(2)="Neuer- S

pie I t '19 "
43:B$(3)="Ausgef'1

I I. Sp i eie"
44:B$(4)="Er-geb.'1

usdr-ucken"
45:B$(5)="T'1bel.'1

usdr-ucken"
46:B$(6)="Spielpl

'1n '1USdr-, "
47:B$(/)="D'1ten

oden"
48:B$(8)="D'1ten s

pe i ch er-ri"
49:B$(9)="Ende"
60:FOR l=lTO 2
61:IF 1=lLET C=14

:A$="FUSSBALL"
62:1F 1=2LET C=l:

A$="BUNDESL1GA
"

63:GCURSOR C
64:FOR K=lTO LEN

A$:L=64677+5*(
ASC (M10$ (A$,
K, 1) )-33)

65:FOR M=0TO 4:N=
PEEK (L+M):1F
N=0GOTO 67

66:GPRINT N;NjNj
67:NEXT M
68:GPRINT 0;:NEXT

K
69:WAIT 99:PRINT

:CLS :WAIT 0:
NEXT I

70:CURSOR 1:
GPR1NT "lC2250
5555221 C"; :
PAUSE " b'.::jDom
in ik A. Mue I Ie

100:"M"WAIT. 0:FOR
1=0TO 9

110:PR1NT ")";1;"
) ";B$(1):BEEP
1

120:FOR J=lTO 40
125:A=ASC INKEY$
126:IF A=0GOTO 140
130:1F A<480R A>57

BEEP 1,175:
GOTO 140

135:I=A-48:GOTO 18
o

140:NEXT j
150:NEXT I
160:A=0:BEEP 5:

PRINT "»») K
ennzohl"

165:A=ASC INKEY$
166:IF A=0GOTO 165
170:IF A<480R A>57

BEEP 1,1/5:
GOTO 165

28

175:I=A-48
180:I=I+1:BEEP 1,3

0:BEEP 2:BEEP
1,60: BEEP 1,30

190:0N IGOTO 100,2
00,3130,400,4513
,500, 7130,840, 8
70, 1400

200:PAUSE "* NEUE
SAISON EINRICH
TEN :j:"

2a5:PRINT "Bundes I
is csn i son 19
/"

21a:CURSOR 19:
PRINT CHR$ 95;
CHR$ 95

215:CURSOR 22:
PRINT CHR$ 95;
CHR$ 95

220:J=ASC INKEY$
225:1F J<480R J>57

GOTO 220
230:BEEP l:CURSOR

19:PR1NT STR$
(J-48)

235:J$=STR$ (J-48)
240:j=ASC 1NKEY$
245:1F J<480R J>57

GOTO 240
250:BEEP l:CURSOR

20:PR1NT STR$
(J-48)

255:j$=j$+STR$ (J-
48):J=UAL j$+l
:J$=J$+"/"+
STR$ j:CURSOR
19:PRINT J$

260: PAUSE
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265:FOR l=lTO Z:
CLS

270:PR1NT "Ma.nnsch
aft mit";:
GPR1NT "000000
1C22414141221C
080808080e0808
38183801301300";

275:PRINT "-Zahl";
I:PAUSE

280: CLS :INPUT "»
> ";MM$(I)

284:IF LEN MM$(I»
20BEEP I:GOTO
280

285: IF MM$( 1)=""
BEEP I:GOTO 28
121

286: M$(Ia,I)=MMS( I)
:M$(I,1)=M$(Ia,
I)

291a:NEXT l:CLS :
PAUSE "» > Ein
9abe beendet."

295:GOTO "M"
300:PAUSE "***** N

EUER SPIELTAG
*****"

302:1F SP>33PAUSE
"So.ison ist be
r-e i t s beendet"
:GOTO "M"

305:SP=SP+1:PS=SP:
IF PS>17LET PS
=PS-17

310:GOSUB 1200
315:PR1NT STRs SP;

". Sp i e I t 0.9, "
;D$:PAUSE

320:RESTORE (151210+
PS*10)

325:FOR 1=ITO 9
330:READ X1,X2
331:1F SP>17LET X=

X2:X2=X1:X1=X
335:CLS :X=(26-LEN

MM$(X1»/2
336:CURSOR X:PAUSE

MM$(XI )
337:CLS :CURSOR 10

:PAUSE "gegen"

338:CLS :X=(26-LEN
MM$(X2»/2

339:CURSOR X:PAUSE
MM$(X2)

340:PRINT "Ergebni
s :

0:0"
341:El=0:E2=1a
345:A=ASC 1NKEY$
346:IF A=laGOTO 345
347:1F A=65GOTO 37

5
348:IF A=328EEP 1:

E1=El+1
349:1F A=138EEP 1,

99: GOTO 353
350:C=22: 1F E1>9

LET C=21
351:CURSOR C:PR1NT

STR$ EI
352:GOTO 345
353:A=ASC 1NKEY$
354:1F A=0GOTO 353
355:1F A=328EEP 1:

E2=E2+1
356: 1F A=13BEEP 1,

99:GOTO 360
357:CURSOR 24:

PR1NT STR$ E2
358:GOTO 353
360:FOR J=1TO 18
361: 1F MM$(X1 )=M$(

I,J)GOSUB 365
362:1F MM$(X2)=M$(

1,J)GOSUB 369
363:NEXT J:E(1*2-1

)=El:E(l*2)=E2
364:NEXT l:GOTO "S

365:TP(0,J)=TP(0, J
)+E1:TM(0,J)=T
M<0,J)+E2

366:1F El<E2LET U(
0,J)=U(0, J)+l:
RETURN

367:1F E1>E2LET G(
0,J)=G<Ia,J)+l:
PP(0,J)=PP(0, J
)+2:RETURN

368:1F E1=E2LET U(
0, J) =U (0, J ) + 1:

29

PPC0,J)=PPC0,J
)+1:RETURN

369:TPC0,J)=TPC0,J
)+E2:TMC0,J)=T
M(0, J)+E1

370:1F E2<EILET UC
0,J)=UC0, J)+1:
RETURN

371:1F El<E2LET G(
0,J)=G(0, J)+1:
PP(0,J)=PP(0,J
)+2:RETURN

372:IF El=E2LET U(
0,J)=U(0, J)+l:
PP(0,J)=PP(Ia,J
)+1:RETURN

375:CURSOR 21:
PR1NT "aus9.":
PAUSE

376:FOR J=laTO 9
377:1F S(J)=0GOTO

379
378:NEXT J
379:P$(0,J)=MM$(XI

)

380:P$(1,J)=MM$(X2
)

381:S(J)=SP
382:E(1*2-1)=-I:E(

1*2)=-1
385:GOTO 364
4la0:GCURSOR 3:

PAUSE "** AUSG
EFALLENE SPIEL
E **"

401:IF P$(0,13)=""
PAUSE "Keine N
achholsp.vorha
nden! ":GOTO "M

402:FOR 1=0TO 9
404: 1F P$(0, 1 )=""

GOTO 439
406:CLS :X=(26-LEN

P$(13,1»/2
408:CURSOR X:PAUSE

P$(0,1)
410:CLS :CURSOR 10

:PAUSE "gegen"
412:CLS :X=(26-LEN

P$<!,1»/2
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414:CURSOR X:PAUSE
Ps( 1,I)

415:C=I:1F S(I»9
LET C=0

416:CURSOR C:PR1NT
STR$ S(I);".Sp
i e.1tag/Ergebn i
s t O: 13"

418:El=0:E2=0
420:A=ASC INKEY$
421:1F ~=0GOTO 4213
422:1F A=65PAUSE :

GOTO 439
423:1F A=32BEEP 1:

E1=El+l
424:IF A=13BEEP 1,

99:GOTO 428
425:C=22:1F E1)9

LET C=21
426:CURSOR C:PR1NT

STRs EI
427:GOTO 420
428:A=ASC 1NKEYs
429:1F A=elGOTO 428
43e:IF A=32BEEP 1:

E2=E2+1
431:IF A=13BEEP 1,

99:GOTO 434
432:CURSOR 24:

PRINT STR$ E2
433:GOTO 428
434:FOR J=1TO 18
435: IF Ps(0, 1 )=Ms(

1,J)GOSUB 4413
436: 1F PS(1, I)=M$(

1,J)GOSUB 444
437:NEXT J
438:PS(0, 1)="":PS(

1,1)="":S(I)=el
439:NEXT I:GOTO 12

513
440: TP<0, J)=TP<el,J

)+E1:TM<0,J)=T
M(0,J)+E2

441:1F E1<E2LET U<
0,J)=U<0, J)+1:
RETURN

442:1F E1)E2LET G(
13,J) =G (0,J) + 1:
PP<0,J)=PP<0,J
)+2:RETURN

443:1F E1=E2LET U(
0,J)=U(0, J)+I:
pp<e,J)=pp(e,J
)+I:RETURN

444:TP(e,J)=TP(0,J
)+E2:TM(e,J)=T
M(0,J)+El

445:1F E2<EILET U(
13,J)=U (13,J)+ 1:
RETURN

446:IF El<E2LET G(
e,J)=G(e,J)+I:
pp<e,J)=pp(e,J
)+2:RETURN

447:IF E1=E2LET U(
e,J)=u(e,J)+1:
pp(e,J)=pp(0,J
)+l:RETURN

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

452:PS=SP:1F PS)17
LET PS=PS-17

454:GOSUB 121313
456:PRINT STRs SP;

". Spielta9, "
;0$

458:RESTORE (151313+
PS*1e)

460:GRAPH :ROTATE
1

462:LINE (216,13)-(
51,-31313),,,B

464:LINE (214,-2)-
<194,-298)", B

466:FOR J=0TO 2
468:GLCURSOR (198,

-J-6):LPRINT "
ERGEBNISSE"

470:NEXT J
472:CS1ZE 1:

GLCURSOR (2136,
-224):LPRINT
STR$ SP;". Spi
elt cs "

474:GLCURSOR (196,
-23e):LPRINT 0
$

476:Q=-1:FOR J=18el
TO 5eSTEP -15

30

478:READ X1,X2
48el:Q=0+2:1F SP)17

LET X=X2:X2=X1
:X1=X

482:GLCURSOR (J,-6
):LPR1NT MM$(X
1)

484:GLCURSOR (J,-1
32):LPR1NT ":
"jMM$(X2)

486:GLCURSOR (J,-2
76)

488:IF E(0)=-1
LPR INT "aus 9 I' :

GOTO 494
4ge:IF E(0»1e

LPRINT " "
492:LPRINT STR$ E(

O)j":"jSTR$ E(
0+ 1)

494:NEXT J
496:GLCURSOR (13,-3

413)
498:GOTO "M"
5ee:PAUSE "*** TA8

ELLE AUSDRUCKE
N ***"

5e5:GRAPH :ROTATE
1

51e:LINE (216,13)-(
13,-41(3)",8

515:LINE (194,-2)-
(214, -4138)", B

52e:FOR l=eTO 2
525:GLCURSOR (198,

-I-6):LPRINT "
.FUSSBALL -BUNDE

SLl GA- TABELLE"
53e:NExT I
535:CSIZE 1:

GLCURSOR (2136,
-334)

54e:LPRINT STR$ SP
j ". Sp i e I t es "

545:GOSUB 121313
55e:GLCURSOR (196,

-3413)
555:LPRINT 0$
56e:GLCURSOR (185,

-6)
565:LPRINT "Platz
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Mo.nnseh 0. f
S

V P
o

t
P G U
unkte Tore
i f. "

575:Q=e:FOR 1=174
TO 4STEP -113

58e:GLCURSOR (1,-6
):Q=Q+l

585:IF Q(leLPRINT
11 11

5ge:LPRINT STR$ Q;
11. (If

595: 1F TA( 1,Q)( 113
LPR1NT " "

596:1F TA(I,Q)=e
LPR1NT "-":
GOTO 6132

6ee:LPR1NT STR$ TA
( 1, Q)

6e2:LPR1NT ".)
6e5:LPR1NT M$(I, Q)
610: X=G( 1,Q)+U( 1,Q

)+V<l, Q)
615:GLCURSOR (1,-2

04)
620:IF X(10LPRINT

625:LPRINT STR$ Xi
"

629: IF G<l, Q)( 10
LPR1NT " "

630:LPR1NT STR$ G(
1, Q) i" "

634: IF U( 1,Q)( 10
LPR1NT " .'

635:LPRINT STR$ U(
1, Q) i" "

639: IF V( 1,Q)( 10
LPR1NT " "

640:LPR1NT STR$ V(
1, Q) r " "

645:X=2*X-PP(I, Q)
649:IF PP(I,Q)(10

LPRINT " "
6513:LPRINT STR$ pp

(1, Q) ; " : "
651:IF X(10LPRINT

652:LPR1NT STR$ X;

654:IF TP(I,Q)(le
LPRINT " .'

655:LPR1NT STR$ TP
(1,Q);":"

659:1F TM(l,Q)(le
LPR1NT " "

660:LPR1NT STR$ TM
<1, Q);"

665:LPR1NT (TP(l,Q
)-TM( 1, Q)

690:NEXT I:
GLCURSOR (13,-4
513)

695: GOTO "M"
7013:PAUSE "n 5PIE

LPLAN AUSDRUCK
EN **"

705:51=1
710:PAUSE "So.ison

";J$
715: PRINT "Vom 131.

bis 131. Sp ie I
t 0.9. "

7213:A=ASC INKEY$
722:IF A=13GOTO 7213
725:IF A=32BEEP 1:

51=51+1:IF 51>
34BEEP 3:51=34
:52=34:GOTO 78
5

730:IF A=13BEEP 1,
99:GOTO 755

735:C=4:IF SI(le
LET C=5

740:CURSOR C:PRINT
5TR$ SI

745:.CUR50R C+8:
PRINT STR$ SI

7513:GOTO 7213
755:52=51
757:A=A5C INKEY$
759:IF A=0GOTO 757
760:IF A=328EEP 1:

52=52+1: IF 52>
34BEEP 3:52=34
:GOTO 785

765:1F A=138EEP 1,
99:GOTO 785

7713:C=12:IF 52(113
LET C=13

775:CUR50R C:PRINT

31

5TR$ 52
780:GOTO 757
785:FOR I=51TO 52
786:GRAPH :ROTATE

1
7ge:LINE (216,13)-(

51,-268)",8
792:LINE (214,-2)-

<194,-266)" ,8
795:FOR J=13TO 2
80e:GLCURSOR (198,

-J-6):LPRINT
5TR$ Ij". SPIE
LTAG"

805:NEXT J
806:C5IZE 1:

GLCURSOR (2131,
-1713):LPR1NT "
So.ison "iJ$

8e8:P5=I:IF 1>17
LET PS=I-17

8113:RESTORE (15130+
P5*10)

815:FOR J=1813TO 50
STEP -15

820:READ X1,X2
821:IF 1>17LET X=X

2:X2=X1:X1=X
825:GLCURSOR (J,-6

):LPR1NT MM$(X
1)

8313:GLCURSOR (J,-1
32):LPRINT ":
"jMM$(X2)

835:NEXT J
836:GLCURSOR (13,-2

70): NEXT I
838:GLCURSOR (13,-3

08): GOTO "n"
8413:GCURSOR 3:

PAUSE "******
DATEN LESEN ******.,

8513:REM SIEHE TEXT
865:GOTO "M"
870:GCURSOR 3:

PAUSE "**** DA
TEN SPEICHERN

****"8813:REM SIEHE TEXT
895:GOTO "M"
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9121121:"S"PR1NT "* Ta
be I lew i r-d er-m
i t tel t *": pp ( 1
, 121)= 1E4: TP< 1, 121
)=lE4:TM(1,12I)=
lE4

91212:FOR l=lTO Z
91214:X=PP <121,I): Y=X-

<2*<G<I2I, I)+U<12I
,1)+U<0',I»-X)"

91216:FOR H=lTO 1
STEP -1

91218:Y1=PP<1,H-l)-(
2*< G<1, H-1 )+U(
1, H-1)+U<1, H-l
) )-PP<1, H-l»

910:IF Y=Y1GOTO 92
6

912:IF Y>Y1GOTO 1121
7121

914: TA<1, H)=TA(I2J, I
) : M$<1, H) =M$ <121
, 1):G<1, H)=G(I2J
, I): U( 1, H) =U <121
, 1):U(l, H) =U <121
,1)

916:PP<1,H)=X:TP(1
,H)=TP(I2J, I): TM
(1, H)=TM(I2J, I)

918:GOTO 11212121
926:FOR J=HTO 1

STEP -1
928:Y1=PPC1,J-l)-C

2*(G<1, J-l)+U(
1, J-l)+U<1, J-1
) )-PP( 1, J-1»

930:IF PP(l,J-l)=X
ANO Y1=YGOTO 9
4121

932:IF PP(l,J-l)(X
ANO Yl=YGOTO 1
113121

934: TA( 1, J)=TA(I2J, I
) : M$ ( 1, J) =M$ ( 13
, 1): G( 1, J) =G ( 121
, I):U( 1, J) =U ( 121
, 1):U <1, J) =U ( 13
,1>

936:PPCl,J)=X:TPC1
, J)=TP(I2I, I): TM
Cl, J)=TM(0, 1)

938:GOTO 11212121
94121:01=TP(I2I, I )-TM(

121,1)
945:FOR K=JTO 1

STEP -1
95e:02=TP<1,K-l)-T

M<1,K-l)
951:Y1=PP(1,K-1)-(

2*< G( 1, K-l)+U(
1, K-l)+U(l, K-1
»-PPCl, K-l»

955:1F 01=02ANO pp
<1, K-l)=XANO Y
l=YGOTO 98121

9612J:1F 01>02ANO pp
(l,K-1)=XANO Y
l=YGOTO 11313

965: TA( 1, K)=TA(I2J, I
) : M$( 1, K) =M$ (121
, I): G( 1, K) =G ( 121
, I): U( 1, K) =U ( 121
, 1 ) : U ( 1, K) =U (121
,1>

9713:PP(1,K)=X:TP(1
, K)=TP<I2J, 1): TM
<1, K)=TM(e, 1)

975:GOTO 1132121
98121:Xl=TP(I2J, I)
985:FOR L=KTO 1

STEP -1
99121:X2=TP( 1, L-1)
995:Y1=PP(1,L-l)-(

2*(G<1, L-l )+U<
1, L-l)+U<1, L-1
) )-PP< 1, L-1»

1eee:1F X1>X2ANO
PP(1, L-1)=X
ANO Y1=YANO
01=X2-TM<1,L
-l)GOTO 116121

lee5:TA(1,L)=TA<e
, I): M$ < 1, L) =
M$(I2I,I):G(l,
U=G(I2I,I):U(
1, u=u<e, I):
vc i, u=u<e, I
)

1ell2J:PP<1,L)=X:TP
(1, U=X·1: TM(
1,U=TM<I2J, I)

112120:NEXT I

32

le25:FOR l=lTO Z
11213121:TA<e, 1)=1: M$

(121,I )=M$( 1, I
):G(I2I,1)=G<1
,1):U(I2I,I)=U
(1, 1 )

112135:U(I2I, I )=U( 1, 1
) : pp (121,I) =PP
<1, 1): TPCe, 1
) =TP ( 1, I): TM
(121, I )=TM( 1, I
)

112J40:NEXT 1
1e50:GOTO "M"
112J7e:TA(1,H)=TAC1

,H-l): M$<l, H
) =M$ ( 1, H- 1 ) :
G <1, H) =G <1, H
- 1 ) : U ( 1, H) =U
Cl, H-1)

10B0:U(1,H)=UC1,H
- 1) : pp ( 1, H) =
pp ( 1, H- 1) : TP
(1, H)=TPC 1, H
-l):TM<1,H)=
TM<1,H-1)

1090:NEXT H
111313:TA( 1, J)=TA( 1

, J -1) : M$ ( 1, J
) =M$ < 1, J - 1 ) :
GU,J)=G<1,J
- 1 ) : U ( 1, J) =U
<1, J-1)

111121:U( 1, J ) =U ( 1, J
- 1) : pp ( 1, J) =
PP<l,J-l):TP
(1, J)=TP( 1, J
-l):TM<1,J)=
TM<1, J-1)

11212J:NEXT J
1130:TA(1,K)=TAC1

, K-1) : M$ <1, K
) =M$ ( 1, K-1 ) :
G<1, K)=G<l, K
- 1) : UCl, K) =U
U,K-l)

1140:U(1,K)=U(1,K
- 1 ) : PP< 1, K) =
PP(1, K-l): TP
<1, K)=TPC 1, K
-l):TMCl,K)=
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TMCl, K-l)
1150:NEXT K
1160:TA(I, U=TA(1

, L- 1 ) : M$( 1, L
) =M$( 1, L-1 ) :
G( 1, L)=G( 1, L
- 1) : U( 1, L) =U
<1,L-l)

1170: U( 1, L)=U( 1, L
-1) : pp (1, L) =
PP(I, L-l):TP
(1, L)=TP( 1, L
-1): TM<1, U=
TMCl,L-l)

1180:NEXT L
1200:0$="":MO=INT

<TIME /IE4):
TA=INT «INT
TIME -MO:t:lE4
)/IE2)

1205: IF TA( HlLET
0$="0"

1210:0$=0$+STR$ T
A+II

."

1215: IF MO(10LET
0$=0$+"0"

1220:0$=0$+STR$ M
0+".19"

1225:IF MO(7LET 0
$=O$+RIGHT$
(J$,2)

1230: IF MO)7LET 0
$=D$+LEFT$ (
J$,2)

1235:RETURN
1250:FOR 1=0TO 9
1252: IF P$(0, I )="

"GOTO 1262
1254:GOTO 1260
1256: P$(0, 1)=P$(0

,J):P$(l,1)=
P$(l,J):S(1)
=S(J)

1258:P$(0, J)="":P
$(1, J)="":S(
J)=0

1260:NEXT 1
1262:FOR J=ITO 9
1264: IF P$(0, J)="

"GOTO 1268
1266:IF P$(0,J)()

""GOTO 1256
1268:NEXT J
1270:GOTO "S"
1400: PAUSE" »»)

Pr-ogr-amm be
endet. "

1410:END
1500:REM SPIELPAA

RUNGEN
1510: OATA 1,16,3,

14,5,12,7,10
,9,8,11,6,13
,4, 15, 18, 17,
2

1520: OATA2, 15,4,
11,6,9,8,7,1
0,5,12,3,14,
1,16,17,18, 1
3

1530: OATA 1,12,3,
10,5,8,7,6,9
,4,11,18,13,
2,16,14,17,1
5

1540: DATA 2,11,4,
7,6,5,8,3, 10
,1,12,16,14,
17,15,13,18,
9

1550:DATA 1,8,3,6
,5,4,7, 18,9,
2,11,15,14,1
2,16,10,17,1
3

1560:DATA 2,7,4,3
, 6, 1, 8, 16, 10
,14,12,17,13
,11,15,9,18,
5

1570: DATA 1,4,3,1
8,5,2,7, 15,9
,13,12, 10, 14
,8, 16,6, 17, 1
1

1580: DATA 2,3,4,1
6,6,14,8,12,
10,17,11,9,1
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3,7,15,5, 18,
1

1590: DATA 1,2,3,1
5,5,13,7,11,
10,8,12,6,14
,4,16,18,17,
9

1600: DATA 2,16,4,
12,6,10,8,17
,9,7, 11,5, 13
, 3, 15, 1, 18, 1
4

1610: DATA 1, 13,3,
11, 5, 9, 8, 6, 1
0,4,12,18,14
,2, 16, 15, 17,
7

1620: OATA 2, 12,4,
8,6, 17,7,5,9
, 3, 11, 1, 13, 1
6,15,14,18,1
e

1630:0ATA 1,9,3,7
, 6, 4, 8, 18, 10
,2,12,15,14,
13,16,11,17,
5

1640: DATA 2,8,4,1
7,5,3,7, 1,9,
16,11,14,13,
12,15,10,18,
6

1650:DATA 1,5,3,1
7,6,2,8, 15, 1
0,13,12,11,1
4,9,16,7,18,
4

1660: DATA 2,4,3,1
,5,16,7,14,9
,12,11,10,13
, 8, 15, 6, 17, 1
8

1670: DATA 1, 17,4,
15, 6, 13, 8, 11
,10,9,12,7,1
4,5,16,3,18,
2
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2131313:"Z"WAIT 13
2B1B:FOR l=lTO 1B

:CLS :CURSOR
22: PR1NT 1;"
.

2B2B:CURSOR 2:
PRINT CHR$ 1
27; "S-Zo.hI":
TA(B, 1)=1

203B:C=0:HZ=18:
GOSUB "X":SC
=ZA:CURSOR 3
:PRINT "

"
2B4B:CURSOR 3:

.INPUT M$U, I
):C=13:HZ=lB:
GOSUB "X":MM
$(SC)=M$( 1,1
):TA(l,l)=ZA

213SB:CURSOR 113:
PRINT CHR$ 1
27; "GE"; CHR$
127; "UN" j
CHR$ 127;"UE
";CHR$ 127;"
TP: TM"; CHR$
127

2B6B:C=11:HZ=34:
GOSUB "X": G(
1, 1)=ZA: PU=Z
A*2

213713:C=14:HZ=34:
GOSUB "X": U(
1,1)=ZA:PU=P
U+ZA

2BB13:C=17:HZ=34:
GOSUB "X":U(
1,1)=ZA

213913:PP( 1, 1)=PU
21BB:C=213:HZ=999:

GOSUB "X":TP
<1, l)=ZA

21113:C=23:HZ=999:
GOSUB "X": TM
<1, l)=ZA

21213:NEXT 1
21313:CLS :PRINT "

To.be1 1 e no.ch
d. •Sp i el t

0.9" .
21413:C=15:HZ=34:

GOSUB "X":SP
=ZA .

21513:INPUT "So.i so
n: ";J$

34

216B:ENO
221313:"X"ZA=el
221B:IF INKEY$ =

CHR$ 11BEEP
1: ZA=ZA+ 1

22213:IF INKEY$ =
CHR$ 113BEEP
1:ZA=ZA-1

22313:IF INKEY$ ="
"BEEP l:ZA=

ZA+Hl: IF ZA>
HZLET ZA=ZA-
113

22413:1F INKEY$ =
CHR$ 13BEEP
1,99:RETURN

22513:IF ZA<13LET Z
A=13

22613:1F ZA>HZLET
ZA=HZ

22713:1F ZA<10
CURSOR C:
PRINT ZA:
GOTO 22113

22813:CURSOR C:
PRINT STR$ Z
A

22913:GOTO 22113
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PROGRAMM u

PC-MUSIK
STATUS 1 beträgt 13180 Bytes

Melodien zu spielen, sie anzuhören, ihr Tempo zu variie-
ren oder sie als komplette Partitur ausdrucken zu las-
sen; alle diese Aufgaben übernimmt für Sie das Programm
PC~SIK. Gleichzeitig muß man aber eingestehen, daß ge-
rade bei der Programmierung von Musikprogrammen die Lei-
stungsfähigkei t der SHARP-Compu ter nicht unbegrenzt ist.
Schöne, wohlmöglich dreistimmige Klangkombinationen sind
dem Computer nicht zu entlocken, da zur Tonerzeugung le-
diglich das "magere BEEP" zur Verfügung steht. Anderer-
seits bietet der PC-1500 mit dem Plotter hervorragende
graphische Möglichkeiten. Deshalb wurde bei diesem Pro-
gramm verständlicher 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-
wähnten Mängel bezüglich der Tonerzeugung werden insbe-
sondere durch diese Höglichkeit, nämlich dem Ausdrucken
von Partituren, aber auch durch die übrigen Programmei-
genschaften vollkommen egalisiert. Ein komfortabeIes Ar-
beiten mit dem Programm ist stets gewährleistet.
Der Programmstart erfolgt über RUN. Falls sich im Rech-
ner bereits Noten in Form von Daten befinden, die nicht
gelöscht werden sollen, wird das Programm über DEF M ge-
startet. Jetzt erscheint auf der LCD-Anzeige folgende
Frage:

EinfUhrun3 in pe-MUSIK J/N
Die Einführung gibt auf dem Plotter einen Überblick über
die grundlegenden Funktionen des Programmes.
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oc.
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1:oo

M; i"t. diese. Progr:'WD. is t es
I~I'.•oes I i eh'.'No~err ueber die
<KIa.v·i er-) Ta.st;a.~ur. einzugeben,
sie sich ·a.nzuhoeren" ihr Tempo
zu va.r. i i eren und Iet z~ I ich s.i e
sieh a.ls ko.ple~~en Par~i~ur-

@) a.usdruck· ausdrucken zu Ia.ssen.
Durch eine Menüsteuerung wird der Anwender durch das
Programm geführt. Nach jeder Beendigung eines Programm-
abschnittes springt der Computer automatisch in das Me-
nü zurück.
Das Programm beinhaltet folgende acht Menüpunkte:

[1 = t'1et-IU
1 = Ein9abe der Noten
2 = Anh~ren der Noten
.....TI' . I:: .~ = on an3en1esttmmUn9
4 = Tempo(Schnel I-Lan9sam)
5 = Tonlctn3~nnormal isier.
6 = Partiturausdruck
7 = Ende pe-MUSIK
KennzlJ.hI :
o = MENtl:
Durch Eingabe der "0" erreichen Sie ein erneutes Ausfüh-
ren des Menüs.
, :a. EINGABE DER NOTEN:
Die Noten werden über die Tastatur eingegeben. Dem nach-
folgend aufgeführten Tastaturplan können Sie entnehmen,
mit welcher Taste der.dazugehörige Ton aufgerufen wird.
Jeder Ton bzw. jede Pause werden automatisch vom Compu-
ter gespeichert. Aufgrund des nur begrenzt zur Verfügung
stehenden Speicherplatzes ist maximal eine Speicherung
von 65 Noten möglich.
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TASTATURBELEGUNG - pe-MUSIK
C' .... cr e d .... dl~ e ,.,(je ' .... 'Ic a. .... a.tc l'I PC1IA.

[[]W[]]mWmmDJmw
C' .... C'IC d"dlc e (/'Ie ,,,,ic Q,/Clic Pt

0mmCfJ[]]m[I][]][TI
e

WWW[@]IT][[E][[]mm

Wenn Sie einen Ton um die Hälfte seines Wertes erhöhen
möchten, sprich ein cis, dis, etc. spielen möchten, müs-
sen Sie zuvor die SPACE-Taste drücken.
Die Noten werden auf dem Display in folgender Form ange-
zeigt (das quadratische Symbol am rechten Displarrand
wird angezeigt, wenn die SPACE-Taste gedrückt wurde):

Note Nr. 35: cis' D
Dia Noteneingabe wird mittels der ENTER-Taste beendet.
Darauf er8cheint auf dem Display die Frage, ob Sie einen
Notenausdruck wünschen. Der Ausdruck gibt über die NUm-
mer der Note, über die Note selbst und über die Frequenz
der jeweiligen Note Auskunft.

211 "'.
21 "' d
22 h
23
21
2!1
211
V
28
23
311
31
32
33
34
3!1
311
l7
38
3S
1il

~.
1
2
3
4
!I
11
7
8
3
111
11
12
13
14
1!1"
111
17
111
13

"' 0Y d

'" t
'" d
Y r
Y t

"' dh

.. t

'" d
Y
Y 0'" ,
PQ""'.
.. d

o
q,
r

114
191.
IIS
1111
81
B!!
1111
121
lH
ee
71
81
B!!
181
B!!
114
71
I
181

Y

"' t.. d
h

.. t

'" ... Fis
.. fI... ,.. ,
Y ,
.. s
n 0

.. h

,
r

B!!
1111
121
1!14
84
IIS
lill
121
151
71
a4
IIS
B!!
73
73
74
71
71
71~
58

Y h
'" q
Y ,
.. q.. ,.. ,
'" r
.. t
Y d
Y t
Y r"' ,
.. <1

"' r
"' d
'" 0.. t

" dY 0

58
ee
71
ee
71
74
84
B!!
191
B!!
81
71
ee
S1
181
llC
B!!
lill
111

Beispiel eines Notenausdruckes: Deutsche Nationalhymne

2 - ANHÖREN DER NOTEN:
Zu jeder ertönten Note bzw. zu jeder Pause wird gleich-
zeitig auf der Anzeige die Notennummer, die Frequenz und
die Länge der Note angezeigt.
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Nr. 15 ~ Fr. 107 ~ L. 30
Sollten bis dahin die Noter-längen unter Menüpunkt 3 noch
nicht definiert worden sein, teilt der Rechner jedem Ton
bzw. jeder Pause die Länge 120 (entspricht einer ganzen
Note) zu.
3 "" TONLÄNGENl3ESTMroNG:
Mit diesem Menüpunkt werden die Tonlängen bestimmt. Die
längstmögliche Note ist eine Ganze, die kürzestmögliche
ist eine Sechzehntel. Bei den Pausenlängen verhält es
sich ebenso.
Vor jeder Eingabe einer Länge wird zuerst der Ton einmal
gespielt. Auf der Anzeige erscheint dann:

Tondauer Note Nr. 9: ?
Die Länge eines Tones erhöht man nun mittels der m Tas-
te oder erniedrigt sie mittels derWTaste. Wenn man
die gewünschte Tonlänge eingestellt hat, muß man die EN-
TER-Taste drücken; sofort danach erfolgt die Eingabe der
nachfolgenden Tonlänge.
4 :a TlliPO (SCHNELL/LANGSAM):
Durch diesen Menüpunkt können Sie das Tempo Ihrer Kompo-
sition variieren. Zuerst müssen Sie festlegen, ob das
Tempo beschleunigt oder verlangsamt werden soll; dazu
drücken Sie die Taste "S" bzw. die Taste "L".
S(chnel I) oder L(an9sam) ?
Danach erscheint, abhängig von der letzten Eingabe, ent-
weder diese Graphik •••

TENPO : ~j i ri-i ,Sch ne i i
TEt'1PO : [1 i I I i iLIJ.n9SIJ.I'I'I

••• oder Jene.
Mit derWTaste kann jetzt das Tempo um maximal 10 Ein-
heiten erhöht bzw. erniedrigt werden. Wenn Sie die ge-
wünschte Einheit angewähl t haben, müssen Sie die ENTER-
Taste drücken.
5 ~ TEMPONORMALISIERUNG:
Durch Anwählen dieses Menüpunktes werden alle vorherigen
Tempoveränderungen,·die durch Menüpunkt 4 erfolgt sind,
wieder beseitigt und jede Note bzw. jede Pause erhält
ihre ursprüngliche Länge zurück.
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6 z PARTITURAUSDRUCK:
Die Funktion dieses Menüpuxtictes besteht darin, alle im
Computer befindlichen Noten bzw. Pausen in Form einer
Partitur ausdrucken zu lassen. Nach Aufrufen dieses Me-
nüpunktes erscheint auf der Anzeige folgende Frage:

M(it) oder O(hne) Etikette
Wenn Sie eine Etikette wünschen, müssen Sie ein "M" ein-
geben und die darauffolgenden Eingaben ausführen:
a) In den zwei Zeilen zu je sechzehn Zeichen geben Sie

den Titel der Komposition ein.
b) Darauf folgt die Eingabe des Komponisten.
c) Zuletzt ist die Eingabe des Erstellungsdatums jener

Komposition erforderlich.
Jetzt vermerkt der Rechner eine eventuelle Tempoverände-
rung durch den Menüpunkt 4.
Und - last but not least - müssen Sie noch den Takt für
Ihre Komposition eingeben (z.B. 2/4, 3/4, etc.). Auf un-
zulässige Eingaben reagiert der Computer mit einer Feh-
lermeldung. .
Bei einer Übereinstimmung des zuletzt eingegebenen Tak-
tes mit den Noten Ihrer Komposition zeichnet der Compu-
ter ebenfalls alle Taktstriche mit auf. Die Anzeige bie-
tet dann folgendes Bild:

3 / 4 Takt m.Taktstrichen
Wenn der Computer keine Übereinstimmung feststellt, ist
die Anzeige folgendermaßen ausgefüllt:

3 / 4 Takt o.Taktstriche
Der folgende Ausdruck zeigt die gesamte Palette der zur
Verfügung stehenden Noten und Pausen, sowie deren Dar-
stellung mit verschiedenen Tonlängen:

~
~ ~

- •
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'EINE KLEINE
FANFARE

Komponiert von Do.inik Muel ler
i~ SePtember 1986

1$ ~ , , 'I '1 t ;j:' k ;j:' t ;j:' 1 J' i ~

1$ : J ! l' ~ ~ J' 0 J' ~ ~ J' 0

1$ ~ t ~t k J ~ i 1 ;t J' ~ i

1$ ~ J' tl1 J' i r ~I F J k J'

1$ : J J' J' J ~ I
O <lS Tempo IllUrde Hier sehen Sie ein Beispiel für ei-

UM 8 E·nh ·te" ne komplett ausgedruckte Partitur.
I e I Diese "kleine Fanfare" ist keines-

ver Ia.ngswnt. wegs als Beispiel für ein musikali-
sches Meisterwerk gedaeht; es soll vielmehr ein Beispiel
einer Partitur bezüglich ihrer Graphik gegeben werden.
Der kleine Ausdruck links wird zu Beginn des sechsten
Menüpunktes immerdann geplottet, wenn eine Tempoverän-
derung mittels Menüpunkt 4 durchgeführt wurde.
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Das nachfolgende Beispiel eines Partiturausdruckes ver-
deutlicht die hervorragenden graphischen Eigenschaften.
Sowohl die Kreuze als auch die Taktstriche werden auto-
matisch geplottet.

~~ • #1## ~r s ~
01

Wenn Sie diesen Menüpunkt aufrufen, aber bislang noch
keine Notenlängen bestimmt haben, wird dieser Menüpunkt
automatisch verlassen und zum Menüpunkt 3 gesprungen.
7 = ENDE:
Durch diesen Menüpunkt beenden Sie das Programm. Alle im
Computer befindlichen Daten bleiben gespeichert.

Listing:
10:BEEP ON
12:A$="PC-MUSIK":

WAIT 0:GCURSOR
14:FOR K=ITO 8
:L=64677+5*(
ASC (MIO$ (A$,
K, 1))-33): FOR
M=0TO 4

13:N=PEEK (L+M):
GPRINT N;N;N;:
NEXT M:GPRINT
0;:NEXT K

14:WAlT 99:PRINT
:WAIT 0

15:CLS :GPRINT "I
C2250555555221
C";:PRINT " b'::j

OOMINIK MULLE
R":GCURSOR 87:
GPRINT 67;64;6
7

17:CLEAR :GRAPH
18:0IM N(65), T(65

),TA(65), 0(65)
,U(H»

19:01M N$(65)
22:LPRINT "0 DOM

INIK MULLER"
23:GLCURSOR (2,3)

:CSlZE 1:
LPRINT "C"

24:GLCURSOR (16,3
):LPRINT "b'::j"

25:GLCURSOR (145,
11):LPRINT "."

26:GLCURSOR (148,
11):LPRINT "."

27:GLCURSOR (148,
11):LPRINT "."

28:GLCURSOR (0,-6
0):SORGN

30:"M":GRAPH
40:WAlT 0:PRINT "

Einfuhrung in
PC-MUSIK J/N"

45:GCURSOR 24:
GPRINT 61:
GCURSOR 28:
GPRINT 125

50:IF iNKEY$ ="J"

41

GOTO 4000
55:IF INKEY$ ="N"

GOTO 100
60:GOTO 50

100:"MEN":CLS
BEEP 2

101:WAlT 0:PRINT "
o = Menu"

102:GCURSOR 42:
GPRINT 61:
GCURSOR 46:
GPRINT 125:
WAlT 65:PRINT

103:PRINT "1 = Ein
gabe der Noten
"

105:WAIT 0:PRINT "
2 = Anhoren de
r Noten"

106:GCURSOR 42:
GPRINT 57:
GCURSOR 46:
GPR INT 57:WAIT
65:PRINT

107:WAIT 0:PRINT "
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3 = Tonlangenb
estimmung"

Hl8:GCURSOR 48:
GPR1NT 57:
GCURSOR 52:
GPRINT 65:WAIT
65:PR1NT

110:PRINT "4 = Tem
po(Schne II-Lan
9S am)"

115:WAIT 0:PRINT "
5 = Tonlangenn
or-mn Iisie1". "

116:GCURSOR 48:
GPR1NT 57:
GCURSOR 52:
GPR1NT 65:WAIT
65:PRINT

118:PR1NT "6 = Pal"
t i t ur-aus dr-uck "

119:PRINT "7 = End
e pe-MUSIK"

120:WAIT 0:8EEP I,
5,99

130:PRINT "Kennzah
I : H

140:1F INKEY$ =""
THEN 120

145:1F INKEY$ ="0"
THEN "MEN"

150:IF INKEY$ ="1"
THEN "EIN"

155:IF INKEY$ ="2"
THEN "A8S"

160:IF INKEY$ ="3"
THEN "TAK"

170:IF INKEY$ ="4"
THEN "TEM"

180:IF 1NKEY$ ="5"
THEN "TAN"

186:1F INKEY$ ="6"
THEN "PAR"

188:IF INKEY$ ="7"
THEN "ENO"

190:GOTO 130
200:"EIN":BEEP 2:

PAUSE "Ein9abe
modus"

230:FOR I=lTO 65
240:CLS :WA1T 0:

PRINT "Note NI"

• I' ; I j ": 11;
245:8=0
246: IF INKEY$ =""

THEN 245
250: 1F INKEY$ =" "

GCURSOR 130:
GPRINT 127;65;
65;65j65j65j12
7:GOSUB 355:
GOTO 340

253: IF INKEY$ .:::"P"
LET 8=1:0(1)=0
:N(l)=I:N$(I)=
" Pause":PRINT
"Pause"

255: IF INKEY$ .:::"Q"
LET 8=1:0(1)=0
:N(I)=232:N$(1
)=" C'l:
PRINT "c"

260: IF INKEY$ .:::"W"
LET 8=1:0(1)=5
:N( I)=207:N$( I
)=" d":
PR INT "d"

265:IF INKEY$ ="E"
LET 8=I:N(1)=1
83:0(I)=10:N$(
1)=,1 e":
PRINT "~"

270: IF INKEY$ ="R"
LET 8=1:0(1)=1
5:N(I)=173:N$(
I) =" f" :
PRINT "f"

275:IF INKEY$ ="T"
LET 8=1:0(1)=2
0:N(I)=154:N$(
1)=" 9":
PR1NT "9"

280: IF 1NKEY$ ="Y"
LET 8=1:0(1)=2
5:N( 1)=136: N$(
1)=" a":
PRINT "a"

285: IF INKEY$ ="U"-
LET 8=1:0(1)=3
0:N(I)=121:N$(
1)=" h":
PR1NT "h"

290: IF INKEY$ ="A"

42

LET 8=1:0(1)=3
5:N(1)=114:N$(
I) =" * c":
PR1NT "c";:
GPRINT 3

295:1F 1NKEY$ ="S"
LET 8=1:0(1)=4
0:N(I)=101:N$(
1)=" * d":
PRINT "d"j:
GPRINT 3

300: IF 1NKEY$ ="0"
LET 8=1:0(1)=4
5:N(I)=89:N$(1
)=11 * e ":
PRINT "e"j:
GPRINT 3

305:1F 1NKEY$ ="F"
LET 8=1:0(1)=5
0:N(I)=84:N$(1
)=" * f":
PRINT "f" j:
GPR1NT 3

310:1F INKEY$ ="G"
LET 8=1:0(1)=5
5:N(1)=74:N$(1
)=" * 9":
PR1NT "9";:
GPR1NT 3

315: IF 1NKEY$ ="H"
LET 8=1:0(1)=6
0:N(I)=66:N$(I
)=" * a":
PR1NT "a";:
GPRINT 3

320:IF INKEY$ ="J"
LET 8=1:0(1)=6
5:N(I)=58:N$(1
)=" * h":
PR1NT "h";:
GPRINT 3

325:1F INKEY$ ="Z"
LET 8=1:0(1)=7
0:N(I)=55:N$(I
)="** c ":
PR INT "c";:
GPRINT 3;0;3

330:1F ASC 1NKEY$
=13GPR1NT 8;28
j62j0j:PRINT"
ENDE"; :WAIT 99
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:GPRINT 62;28;
8: BEEP 13,N( I),
3e:WAIT e:J=l-
I:GOTO 395

336:1F 8=eGOTO 245
338:1F N(l)=IGOTO

345
339: 1F N ( 1)< 115

BEEP 1,N (1 ), se
:GOTO 345

34e:8EEP 1,N(I),25
345:NEXT 1
349:GOTO 395
35e:GOTO "MEN"
355:GCURSOR 78
356:1F INKEY$ =""

THEN 355
36e:IF INKEY$ ="Q"

LET B=I:o(I)=e
:N(I)=219:N$(1
)=,1 cis ":
PRINT "cis":
RETURN

365:1F INKEY$ ="W"
LET 8=1:0(1)=5
:N(1)=195:N$(I
)=" dis":
PRINT "dis":
RETURN

3713:IF INKEY$ ="R"
LET 8=1:0(1)=1
5:N(I)=163:N$(
1)=" fis":
PRINT "fis":
RETURN

375: IF INKEY$ ="T"
LET 8=1:0(1)=2
13:N(1)=145:N$(
1)=" gis" :
PRINT "9is":
RETURN

3813:1F INKEY$ ="Y"
LET 8=1:0(1)=2
5:N(I)=128:N$(
1)=" ais":
PRINT "ais":
RETURN

381: IF INKEY$ ="A"
LET 8=1:0(1)=3
5:N(I)=1137:N$(
1)=" * cis":

PRINT "cis";:
GPRINT 3:
RETU~tt

382: IF INKEY$ ="S"
LET 8=1:0(1)=4
13:N( I)=99: N$( I
)=" * dis":
PR 1NT" dis" ;:
GPR1NT 3:
RETURN

383:IF INKEY$ ="F"
LET 8=1:0(1)=5
13:N(I)=79:N$(1
)=" * fis":
PR INT "f i s " ; :
GPRINT 3:
RETURN

384: IF INKEY$ ="G"
LET 8=1:0(1)=5
5:N(1)=713:N$(I
)=" * gis":
PRINT "gis";:
GPRINT 3:
RETURN

385: IF INKEY$ ="H"
LET 8=1:0(1)=6
13:N(1)=62:N$(I
)=" * ais":
PRINT "ais";:
GPRINT 3:
RETURN

390: GOTO 355
395:CLS
396: WAlT 13:PR INT "

Notenausdruck?
J/N"

397:1F INKEY$ ="N"
GOTO "MEN"

398: IF INKEY$ ="J"
CURSOR 16:
PRINT" ":
GOTO 211313

399: GOTO 396
41313:"A8S":8EEP 2:

PAUSE "Abspiel
modus "

4el:IF T(1)=130R T<
2)=eOR T(3)=13
GOTO 4133

4132:GOTo 4113
4133:FOR I=ITO J

43

4135:T(I)=1213
407:NEXT 1
410:FOR l=ITO J
415:1F N(l)=lWAIT

(T(1)/10):
PRINT "Nr.";li
" tt PAUSE tt L.
"j1NT T(1):
WA1T 13:GOTO 43
13

420:PRINT "Nr.";lj
" 1* Fr.";N(I)j
" 1* L."; 1NT T (
1)

425:BEEP 1,N(I),T(
I)

4313:NEXT 1
435:CLS :WAIT 513:

PR1NT :WA1T 13
4413:GOTO "MEN"
51313:"TAK":8EEP 2:

PAUSE "Tonlaen
genmodus"

5113:FOR l=lTO J
512:1F N(l)=lGOTO

5213
515:CLS :8EEP 1,N(

1),11210
520:1F N(l)=lPRINT

"Pause: Note
N,.... 11 j 1; I': ";:

GCURSOR 128:
PRINT "?":DM=13
:GOTO 522

521:CLS :PRINT "To
ndauer Note Nr
.11; I; 11: 'I;:
GCURSOR 128:
PRINT "?":DM=0

522:1F ASC INKEY$
=0GOTO 522

523:IF ASe INKEY$
=13GOTO 550

524:1F ASC INKEY$
=11LET DM=DM*2

525:1F DM)=ILET DM
=1

526:1F ASC INKEY$
=10LET oM=oM/2

528:IF DM(=(1/16)
LET DM=(1/16)

Do not sale !



53B:IF OM=ILET TCI
)=1213:TACI)=12
13-:GCURSOR 128:
PRINT "I

531:1F OM=(1/2)LET
TC 1 )=513:HH 1)=
-513:GCURSOR 128
:PRINT "1/2 ".

532:IF OM=CI/4)LET
TC I)=313:TAC 1)=
313:GCURSOR 128
:PRINT "1/4 "

533:IF OM=(I/B)LET
TC 1)=15: TAC 1)=
15:GCURSOR 128
:PRINT "1/B "

534:1F OM=Cl/15)
LET TCl)=8:TAC
1)=8:GCURSOR 1
28:PRINT "1/15
"

540:GOTO 522 .
550:IF OM=BANO NCI

)=IGOTO 5213
551:1F DM=BGOTO 52

1
555:NEXT I
59B:GOTO "MEN"
512113:"TEM":BEEP 2:

PAUSE "Tempomo
dus"

51B:PR1NT "SCehnel
I) odel" L(an9S
am) ?"

511: IF INKEY$ ="S"
LET TE=I:CLS :
GCURSOR 115:
PRINT "Sehne I 1
":GOTO 514

512:IF INKEY$ ="L"
LET TE=2:CLS :
GCURSOR 115:
PRINT "Lan9sam
":GOTO 614

513:GOTO 6113
614:GCURSOR 121:

PR1NT "TEMPO
":FOR I=.7BTO
1121

615:IF (1/1121)=INT
(1/II21)GCURSOR

1: GP.RINT 12.7:
GOTO 518

516:GCURSOR 1:
GPR1NT 3;

518:NEXT 1
519: 1=13
52121:IFASC INKEY$

=11LET 1=1+1
521:IF l>l13LET 1=1

121
622:IF l=13GCURSOR

46: PR1NT "121":
GOTO 52121

623:GCURSOR (65+4*
I):GPR1NT ".7F.7
F.7F.7F";

62.7:GCURSOR 413:
PR1NT 1

52B:IF ASC INKEY$
=13GOTO 5313

529:GOTO 62121
6313:TM=1+1
531:1F TE=lGOTO 64

a
6.32:FOR 1=1 TO J
633:T(1)=T(I)*(TM/

5)
534:JF TCI»=652.79

CLS :PAUSE ·"zu
LANGSAM!! !":

GOTO "TAN"
535:NEXT I
636:GOTO "MEN"
64121:FOR I=lTO J
542:T(I)=TCI)/(TM/

5)
643:IF T(I)(=0CLS

:PAUSE "zu SCH
NELL !!!": GOTO
"TAN"

65121:NEXT 1
55121:GOTO "MEN"
712113:"TAN": BEEP 2:

PAUSE "Tempo-n
ol"mal-modus"

71B:FOR I=lTO J
72121:T( I)=TA( I)
73B:NEXT I
.740:TM=0:GOTO "MEN

101210:"PAR":BEEP 2

44

:PAUSE "Part
iturausdruek

113132:1=13:11=1: Z=13
:ZZ=I2I:ZO=I2I:0
T=13:QZ=13:WW=
13:QL=13:AU=13:
UU=13:L=12I

I13133:FOR I=lTO 113
:UC 1)=121:NEXT
1

113134:FOR I=ITO J:
IF TCI)=13
WA1T 813:
PRINT "Keine

Laengen bes
t i mmt ~ ~ ! 11 :

WAIT 13:GOTO
"TAK"

11211215:NEXTI
1121136:PRINT"M(it)

oder OChne)
Etikette"

IB137:IF 1NKEY$ ="
M"GOTO 113213

113138:1F INKEY$ ="
O"GOTO 1199

113139:GOTO 1131216
11212121:WA1T112113:

PR1NT "Part i
tur-Name :"

1133B:WAIT B:PRINT
"Ze i 1 e 1 >

("

112135:CURSOR 9:
INPUT PA$

1B4B:CLS :PRINT "
Ze i I e 2 )

< "
11345:CURSOR 9:

INPUT PB$
1B5121:CLS :POKE &7

B4E, 75: INPUT
"kompon ie r-t
von: ";KO$

113513:POKE &71214E,.7
5: INPUT "kom
poniert im:
"jKA$
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1065:POKE &704E,6
5

1070:CLS :GRAPH :
UNE (20,0)-
<150,-458), 0
, 0, B

1085:ROTATE 1:
CSIZE 3:FOR
ZO=0TO 3:
GLCURSOR (12
5,-(ZO+74»:
LPR1NT PA$:
NEXT ZO

1090:FOR ZO=0TO 3
:GLCURSOR (9
0,-(ZO+74»:
LPRINT PB$:
NEXT ZO

1100:CS1ZE 2:FOR
ZO=0TO 2:
GLCURSOR (55
,-(ZO+35»:
LPRINT "Kamp
oniert von"
;KO$:NEXT ZO

1110:FOR ZO=0TO 2
:GLCURSOR (4
0,- (ZO+35) ):
LPR1NT "

im 1
1

;

KM:NEXT ZO
1120:GLCURSOR (0,

-46S):SORGN
1130:GOTO 2200
1199:CLS :WAIT 0:

PR1NT "
* AUSDRUCK

*"1200:1F OT=10R TM
=0GOTO 1209

1201:GRAPH :CS1ZE
6:ROTATE 0

1202:FOR ZO=0TO 5
:GLCURSOR (Z
0,-25):
LPR1NT "0":
NEXT ZO

1203:CS1ZE 2:FOR
ZO=0TO 2:
GLCURSOR (ZO
,0): LPR1NT "

as Tempo
wurde":NEXT
ZO

1204:FOR ZO=0TO 2
:GLCURSOR (Z
0,-25):
LPR1NT" u
m";(TM-l);"
Einhe it";:1F
<TM-l)<>l
LPRINT "en"

1205:NEXT ZO
1206:1F TE=2FOR Z

0=0TO 2:
GLCURSOR (ZO
,-50):LPR1NT
"verlangsamt
.":NEXT ZO

1207:IF TE=IFOR Z
0=0TO 2:
GLCURSOR (ZD
,-50):LPRINT
"beseh I eun i 9
t.":NEXT ZD

120S:0T=I:QZ=I:
GOTO 2200

1209:GRAPH :FOR I
=160TO 213
STEP -10

1210:1F 1<120ANO
1)6I3GOrO 124
e

1220:GLCURSOR (I;
0)

1230:L1NE (1,0)-(
1,-468)

1240:NEXr 1
1250:GOSU8 1260:

GLCURSOR (0,
-471):SORGN
:GOSUB 1260:
GOrO 1310

1260:FOR l=lTO 3
1270:GLCURSOR (0,

1): SORGN
1280:L1NE (2a,B)-

(60,0)
1290:L1NE (120,O)

-(160,O)
1300:NEXT I:

RETURN

45

1310:GLCURSOR (12
5,448):SORGN

1320:GOSUB 1338:
GLCURSOR (-1
0e,0):SORGN
:GOSUB 1330:
GOTO 1410

1330:RLINE -(4,4)
-(4,0)-(4,-2
)-(2, -4)-(0,
-4)-(-2,-4)

1340:RL1NE -(-6,-
2)-(-2,O)-(-
6,2)-(-3,4)-
(-1,4)-(0,6)

1350:RLINE -(2,4)
-(4,4)-(8,0)
-(4,-2)-(8,-
8)-(6,-4)

1360:RLINE -(8,-2
)-(4,0)-(4,1
)-(2,1)-(1,2
)-(13, 1)

137e:RLINE -(-2,2
)-(-3,1)-(-4
, -1 )-(-8, -2)
-(-4,-2)-(-8
, -2)

1380:RL1NE -(-4,-
1)-(-2,O)-(-
6,-1 )-(-4,0)
-(-6,1)-(-4,
1)

1390:RLINE -(-3,1
)-(-2,2) :
CSIZE 1:
LPR1NT "0"

1391:GLCURSOR (-5
,5):RUNE -(
4,4)-(3,2)-(
7,0)-(10,-S)
-( 10,-5)-(4,
-1)

1392:RLINE -(8,O)
-(4,2)-(1,3)
-(-3,1)-(-8,
O)-(-10,-4)

1393:GLCURSOR (12
,11):RU NE -
<12,-10)-(5,
-3)-(-5,2)-(
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-18,9)
1394:GLCURSOR (8,

e!):RLlNE -(4
,3)-(6,0)-(2
,-5)-(0, -5)-
(-2,-4)

1395:RLINE -(3,4)
-(0,5)

139.6:GLCURSOR· (-5
, 4) : RL I NE - (
8,-9)-(6,-6)

1397:GLCURSOR (-5
,3):RLlNE -(
1,3)-(5,6)-(
2, 1)-(6,0)-(
5,-4)

1398:GLCURSOR (0,
e!):SORGN

1400:RETURN
1410:IF ZD=IGOTO

. 1570
1420:FOR 1=ITO J
143e:GOSU8 14613
1440:NEXT I
1450:GOTO 1570
1460:IF N(I)=219

LET U(I)=1
1470:1F N(I)=195

LET U(2)=1
1480:IF N(I)=163

LET U(3)=1
1490:IF N(I)=145

LET U(4)=1
1500:IF N(l)=128

LET U(5)=1
1510:IF N(I)=107

LET U(6)=1
1520:IF N(I)=99

LET U(7)=1
1530:IF N(I)=79

LET U(8)=1
1540: IF N( I)=.70

LET U(9)=1
1550: IF N( I)=62

LET U(10)=1
1560:RETURN
15.70:GRAPH :

ROTATE1: Z=0
1580:GLCURSOR (10

6,-2B):SORGN
1585:GOSUB 15913:

GLCURSOR (-I
130,(Z*12»:
SORGN :GOSUB
15913:GOTO 16
58

15ge:IF U(3)=lLET
Z=Z+l :
GLCURSOR (13
, (3): LPRINT "
t!":GLCURSOR
(13,-12):
SORGN

16ee:IF U(l)=lLET
Z=Z+1 :
GLCURSOR (-2
,B):LPRINT I'

# I' : GLCURSOR
(13,-12):
SORGN

1610:IF U(4)=ILET
Z=Z+1 :
GLCURSOR (18
,0):LPRINT "
# I' : GLCURSOR
(13,-12): .
SORGN

162a:lF U(2)=ILET
Z=Z+1 :
GLCURSOR. (3,
B):LPRINT "t!
":GLCURSOR (
a,-12):SORGN

1630:IF U(5)=lLET
Z=Z+ 1:
GLCURSOR (23
,a):LPRINT"
t!":GLCURSOR
(0, -12) :
SORGN

1635: IF U(8)=ILEt.
Z=Z+1 :
GLCURSOR (48
,0):LPRINT "
!t":GLCURSOR
<0, -12):
SORGN

164a:lF U(6)=ILET
Z=Z+ 1:
GLCURSOR (33
,B):LPRINT"
t!":GLCURSOR

46

(0, -12):
SORGN

1645:IF U(9)=ILET
Z=Z+1 :
GLCURSOR (53
,a):LPRINT"
#":GLCURSOR
(0, -12) :
SORGN

1650:IF U(.7)=lLET
Z=Z+l :
GLCURSOR (38
,a):LPRINT"
!t":GLCURSOR
(13,-12):
SORGN

1655:1F U(10)=1
LET Z=Z+l:
GLCURSOR (58
,ß):LPRINT "
# I' : GLCURSOR
(0, -12):
SORGN

1656: RETURN
1658:GOSU8 3850:

GRAPH :
ROTATE 1:
GLCURSOR (0,
-10):SORGN

1659:GLCURSOR (14
3,0):SORGN

1660: GOSUB 1661:
GLCURSOR (-8
1,0):SORGN:
ZA=l:GOSUB 1
661:GOTO 167
a

1661:IF ZA=10R ZD
=ILET ZA=0:
GOTO 1663

1662:BEEP 2:1NPUT
"Takt : "; T$
:GOSUB 3200

1663:CLS :PRINT T
1;" /"; T2; "
Takt m.Takts
trichen":lF
T4=0CURSOR 1
2: PR 1 NT" 0" :
CURSOR 25:
PRINT " "
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1664:CSIZE 2:FOR
I=ITO 3:
GLCURSOR (0,
-l):LPR1NT
LEFH (T$, 1)
:NEXT I

1665:GLCURSOR (-1
8,0):SORGN:
FOR l=ITO 3:
GLCURSOR (0,
-1):LPRINT
RIGHT$ (T$, 1
):NEXT I

1666:RETURN
1670:GRAPH
1674:GLCURSOR (10

6,-20):SORGN
1675:Z=lNT (Z/3):

ZZ=Z:FOR 1=1
lTO J

1677: 1F Z>( 10+U
LET 11=1:
GOTO 1720

1680:GLCURSOR (D(
I), 0)

1685:1F N(l)=l
GOSUB "PAUSE
":GOTO 17004

1690:CSIZE 2:
LPR1NT "0"

1692:IF TA(1)=60
GOSUB "1/2"

1693: IF TA(J)=30
GOSUB "1/4"

1694: IF TA(J)=15
GOSUB "1/8"

1695: IF TA( I)=8
GOSUB "1/16"

1696:IF N(I)=232
OR N(1)=219
GOSUB 3000

1697:1F N(I)=660R
N(I)=62GOSUB
3050

1698: 1F N( 1)=58
GOSUB 3100

1699: IF N( 1)=55
GOSUB 3150

1700:GOSUB 3500
1704:GLCURSOR (0,

-36):SORGN

17135:IF T4=13GOTO
1710

17136:GOSUB 34013
17137:1F WW=IAND Z

=( 10+ULET W
W=0: GOTO 171
13

17138:IF WW=ILET W
W=0:GLCURSOR
(15,25):
RUNE (13,0)-
(39,0)

17113:Z=Z+I:NEXT I
1715:GOTO 1950
17213:GLCURSOR (-I

130,«Z-ZZH3
6»:SORGN :Z
=0

17313:FOR I=IITO J
1732: 1F Z)( (10+U

-ZZ)LET 11=1
:GOTO 22130

17413:GLCURSOR (D(
I), 13)

1745:1F N(l)=1
GOSUB "PAUSE
":GOTO 1764

175B:CS1ZE 2:
LPRINT "0"

1752:1F TA(I)=60
GOSUB "1/2"

1753:IF TA(I)=30
GOSUB "1/4"

1754: 1F TA( 1)=15
GOSUB "1/8"

1755: IF TA( 1)=8
GOSUB "1/16"

1756:1F N(I)=232
OR N(1)=219
GOSUB 313013

1757:IF N(1)=660R
N(I)=62GOSUB
3050

1758:IF N(1)=58
GOSUB 31013

1759: IF N( I)=55
GOSUB 3150

1760:GOSUB 3500
1764:GLCURSOR (0,

-36):SORGN
1765: IF T4=13GOTO

47

1770
1766:GOSUB 34013
1767:1F WW=IAND Z

=<10-ZZ+L)
LET WW=0:
GOTO 1.770

1.768:1F WW=ILET W
W=0:GLCURSOR
<15,25):
RLlNE (0,0)-
(39,0)

1770:Z=Z+I:NEXT 1
1950:GLCURSOR (0,

-«(<10+L)-Z
H36)+60» :
SORGN

1999:GOTO "MEN"
213013:"END":PAUSE

"E N 0 E":
TEXT :LF 4:
CSIZE 2:
LPR1NT TAB (
4) j "E N 0 E"
:LF 3:ENO

2100:TEXT :CS1ZE
I:LPR1NT " N
r". No
te Fr-e q
uenz"

2110:LPR1NT "

__ 11

21213:FOR I=ITO J:
IF 1<10
LPRINT I;" "
j:GOTO 2140

2130:LPRINT I;
2140:LPRINT "

" j N$ (I ) ; "
" ; N ( I

)

2150:NEXT 1
21613:LF 6:GOTO "M

EN"
2200:GRAPH :

GLCURSOR (0,
-75):SORGN
CS1ZE 1:
ROTATE 0:
LPRINT "----
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--- bit t e h i
er' q.btr'ennen

2210:GLCURSpR (0,
-75):SORGN :
GRAPH :ZO=l

~215:IF QZ=lLET Q
Z=0:Z0=0

2220:-GOTO -1200
2300:"l/2":IF N(I

)('=121GOTO "
1*2"

23113:RLINE -(-8,13
)

2320:RLINE -(25,0
)-(-25,13)

2325:IF NZ=lLET N
Z=13:RETURN

23313:RETURN
2350:"1/4":IF N(I

)(=121GOTO ,.
1*4"

2355:NZ=I:GOSUB "
1/2"

23613:RLINE -(3,13)
-(0,6)-(-1,1
)-(13,-7)-(-1
,13)-(0,7)

2365:RLINE -(-1,13
)-(13,-7)-(-1
,13)-(0,7)-(-
1,0)-(13,-;?)

23713:RLINE -(-1, 1
)-(13,5)-(-1,
-1 )-(0, -3)

2380:IF NZ=ILET N
Z=0:RETURN

2390: RETURN
24e0:"1/8":IF N(I

)(=121GOTO "
1*8"

24fl5:NZ=I:GOSUB "
1/2"

241e:NZ=I:GOSU8 2
360

2415:RLINE -(2,-2
)-(28,13)

2417:RLINE -(-2,-
1)-(-3,-4)-(
-3, -2)-(-2, 13
)

242e:R~INE -(1,13)
-(2,1 )-(2,2)
-(1,3)-(1,1)

2425:RLlNE -(1,13)
-(-2, -2)-(-1
, -3)

243e:IF NZ=ILET N
Z=e:RETURN

24413:RETURN
24513:"1/16":IF N(

I)(=121GOTO
"1*16"

2453:NZ=1:GOSUB "
1/2"

2455:NZ=1:GOSUB 2
3613

24613:NZ=I:GOSUB 2
415

2465:RLINE -(13,5)
-(-1,13)

247e~NZ=I:GOSUB 2
417

24913:RETURN
251313:"1*2"
251e:GLCURSOR «0

(1)+4),8):
RUNE -(-25,
13)-(25,13)

253fl:IF NZ=ILET N
Z=13:RETURN

2540: RETURN
25513:" 1*4"
25613:NZ=1:GOSUB "

1*2"
2565:RLINE -(-3,13

)-(13,-6)-(1,
-1)-(13,7)-(1
,13)-(0, -7)

25713:RLINE -(1,0)
-(13,7)-(1,13)
-(13,-7)-(1, 0
)-(13,7)

2575:RLINE -(1,-1
)-(13,-5)-(1,
1)-(13,3)

258e:lF NZ=lLET N
Z=13:RETURN

25913:RETURN
251313:"1*8"
26e5:NZ=1:GpSUB "

1*2"
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26113:NZ=I:GOSUB 2
565

2615:RLINE -(-2,2
)-(-28,13)

26213:RLINE -(2,-1
)-(3, -4)-(3,
-2)-(2,13)

2625:RLINE -(-1,0
)-(-2,1)-(-2
,2)-(-1,3)-(
-1, 1)

26313~RLINE -(-1,13
)-(2, -2)-(1,
-3)

2535: IF NZ=ILET N
Z=0:RETURN

26413:RETURN
26513:"1*16"
2652:NZ=1:GOSUB "

1*2"
2655:NZ=I:GOSUB 2

565
266e:NZ=I:GOSUB 2

615
2665:RLINE -(0,5)

-(l,13)
26713:NZ=I:GOSUB 2

6213
26913:RETURN
27130: "PAUSE"
27113:IF TA(1»59

GOTO "IP"
2730:IF TA<I)=3e

GOTO "IP4"
27413:IF TA(I)=I5

GOTO "IP8"
275e:IF TA<!)=8

GOTO "IPI6"
27613:RETURN
281313:"lP"
2810:IF TA<!)=I213

GLCURSOR (44
,8): GOTO 283
13

2820:IF TA(I)=613
GLCURSOR <39
,8)

28313:RLINE -<13,-8
)-(-1,13)-(13,
8)-(-1,12)-(13
, -8)-(-1, 13)
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2835:RLINE -(13,8)
-(-1, (1)-(I:l,-
t3)

284e:RETURN
285e:"1P4"
2850:GLCURSOR (213

,8)
287e:RL1NE -(3,2)

-(4,13)-(1, -1
)-(-1,-3)

2872:RL1NE -(-2,-
2)

2874:GLCURSOR (213
,8)

2876:RLlNE -(3,1)
-(3,0)-(1, -1
)-(-1, -2)

2878:RLINE -(-2,-
2)-(13,-1)-(1
2,5)-(-12, -5
)-(1,13)-(12,
5)

2880:FOR DM;5TO 1
STEP -1:
GLCURSOR «3
9-DM), (9-<DM'* . 5) )):RLl NE
-(6,-3):NEXT
DM

2882:RLlNE -(-2,1
)-(-5,3)

2884:GLCURSOR (40
,3)

2886:RL1NE -(11,5
)-(-11,-4)

2888:GLCURSOR (20
,8)

2890:RLlNE -(4,1)
-(4,-1)-(},-
1)

2895:RETURN
2900:"lP8"
291e:GLCURSOR (29

,8)
2920:RLINE -(12,-

5)-(-2,3)-(0
,4)-(1,1)-(1
,0)-(1,-1)

2922:RLlNE -(13,-1
)-(-1, -1)-(-

1,0)-(-1,1)-

(3, (3)-(-3, 1)

293ß:RL1NE -(3,13)
2945:RETURN
2950:"lP15"
2950:GLCURSOR (20

, 8)
2970:RL1NE -(213,-

1(3)-(-2,3)-<
0,4)-(1,1)-(
1,0)-(1,-1)

2975:RL1NE -(13,-1
)-<-1,-1)-(-
1,(3)-(-1,1)-
<3, (3)-(-3,1)

2975:RL1NE -(3,0)
298e:GLCURSOR (35

, 1)
2985:RL1NE -(-2,3

)-(13,4)-(1,1
)-(1,13)-(1, -
1)-(0, -1)

29ge:RL1NE -<-1,-
1)-(-1,13)-(-
1,1 )-(3,13)-(
-3, 1)- (3,0)

2995:RETURN
3ee0:GLCURSOR (4,

12)
3010:RLlNE (13,13)-

(0, -15)
3040: RETURN
3050:GLCURSOR (54

, 12)
305e:RLlNE (13,13)-

(13,-15)
31390:RETURN
31ee:GLCURSOR <54

, 12)
311e:RLlNE (13,0)-

<13,-15)
314e:RETLJRN
315e:GLCURSOR (54

, 12)
315e:RL1NE (13,0)-

<13,-15)
317e:GLCURSOR (74

, 12)
3180:RLlNE (0,13)-

(13, -15)
31ge:RETURN
32ee:T1;UAL (
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LEFH (H, 1)
)

3205:T2;UAL (
R1GHT$ (T$, 1
»

3210:1F Tl;2AND T
2;;:2LET T3;;:12
e:GOTO 33013

3220:1F T1;4AND T
2;4LET T3=12
0:GOTO 33013

3230:lF T1=3AND T
2=4LET T3=90
:GOTO 3300

3240:lF T1;;:2ANDT
2;;:4LETT3=6e
:GOTO 331313

325ß:IF T1=3AND T
,2=8LET T3=45
:GOTO 33013

325e:IF T1=5AND T
2;;:8LETT3=90
:GOTO 3300

3270:PRINT "Diese
I" Takt ist u
nzulassi9"

3280~GCLJRSOR 125:
GPRINT 57:
GCURSOR 129:
GPR1NT 51

32ge:WAIT 99:
PRINT :WAl T
0:GOTO 1550

330a:FOR l=lTO J
3305: lF TA( 1 );8

LET TA<l)=7.
5

331e:NEXT 1
3315:T4=0:FOR 1=1

TO J
332e:T4=T4+TA(1)
3325:lF T4>T3LET

T4=0:GOTO 33
se

3330:1F T3=T4LET
T4=e

334e:NEXT 1
3345:T4=1
3350:FOR 1=1TO J
3355:lF TA(1)=7.5

LET TA<l)=8
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3360:NEXT I
3395: RETURN
3400:GlL=TA(1)
3410: IF TA( 1)=8

LET GlL=7.5
3420:T6=T6+GlL
3430:IF T6=T3LET

T6=0:WW=1
3440:RETURN
3500:1F N(1)=232

AND V<1 )=1
LET AU=-2:
GDSUB "AUF"

3510:IF N(I)=207
AND V(2)=1
LET AU=3:
GOSUB "AUF"

3520:IF N(I)=173
AND V(3)=I
LET AU=I3:
GOSUB ,.AUF"

3530:1F N(I)=154
AND V(4)=I
LET AU=18:
GOSUB "AUF"

3540:1F N(I)=136
AND V(5)=I
LET AU=23:
GOSUB "AUF"

3550:IF N(I)=114
ANO V(6)=1
LET AU=33:
GOSUB "AUF"

3560: IF N( 1)=101
ANO V(7)=I
LET AU=38:
GOSUB "AUF"

3570: IF NU )=84
AND V(8)=I
LET AU=48:
GOSUB "AUF"

3580: IF N( 1)=74
ANO V(9)=I
LET AU=53:
GOSUB "AUF"

3590: IF N( 1)=66
AND V(10)=1
LET AU=58:
GOSUB "AUF"

3600: RETURN

37130:"AUF"
3710rGLCURSOR (AU

,12):RLlNE -
(8,13)-(13,6)

3720:GLCURSOR «A
U+ 12), 16):
RUNE -(-8,0
)-(0, -6)

3740:RETURN
3850:VU=Z/2:L=ß
3855:IF UU=1ßLET

L=2
3860:IF VV=9LET L

=3
3865:IF VU=8LET L

=2
3870:1F UU=7LET L

=2
3875:1F VU=6LET L

=2
3880:IF VV=5LET L

=1
3885:IF UV=4LET L

=1
3890:IF VV=3LET L

=1
3895:RETURN
4000:BEEP 2:PRINT

,.******1' EIN
FUHRUNG *******" : GCURSOR
/3:GPRINT 67
:GCU~SOR 75:
GPRINT 57

4005:ROTATE 1:
CSIZE 7

4010:FOR l=ITO 8
4020:GLCURSOR (17

4,-1):LPRINT
"PC-MUSIK"

4030:NEXT 1
4040:CSIZE 6:FOR

I=ITO 6
405ß:GLCURSOR (12

5,-I):LPRINT
I'M"

4060:NEXT 1
4070:CSIZE 2:FOR

l=ITO 3
4080:GLCURSOR (15

50

0,- I):LPR 1NT
" it dies
em Progrumm
ist es"

4090:NEXT I
4I00:FOR 1=1 TO 3
4110:GLCURSOR (12

5,-I):LPRINT
" moeg I ic
h Noten uebe
I" die"

4120:NEXT 1
4130:FOR I=lTO 3
4140:GLCURSOR (10

0,-I):LPRINT
"(Kluvier-)T
ustutur einz
ugeben, I'

4150:NEXT I
4160:FOR l=lTO 3
41?ß:GLCURSOR (75

, -1): LPRINT
"s i e sich un
zuh oe r-e n, ih
I" Tempo"

4180:NEXT 1
4190:FOR 1=1TO 3
4200:GLCURSOR (50

,-I): LPRINT
"zu VUI" i ;e r-e
n und letzt I
ich sie"

4210:NEXT I
4220:FOR l=lTO 3
4230:GLCURSOR (25

,-I):LPRINT
"s i ch n I s k 0
mpletten Par
t i tur-"

4240:NEXT I
4250:FOR 1=1TO 3
4250:GLCURSOR (0,

-1):LPRINT "
o.usdl"uck aus
drucken zu I
assen. "

4270:NEXT I
4280:GLCURSOR (0"

-450):SORGN
4290: GOTO "MEN"
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PROGRAMM VI

- RUMMENIGGE
STATUS 1 beträgt 4211 Bytes

Dieses Programm dient zur Veranschaulichung der graphi-
schen Möglichkeiten des PC-1500 in Verbindung mit dem
Printer/Pl~tter CE-150. Sachzeichnungen, aber auch wie
in diesem Falle Portraits, lassen sich mit größter Zei-
chengenauigkeit herstellen und beliebig häufig verviel-
fältigen.
Mit diesem Programm können Sie sich den folgenden Aus-
druck in einer der vier möglichen Farben anfertigen las-
sen:

KARL-HEINZ
RUMMENIGGE

' .... 1 2~.S.pt._ I~
UERE1HEI 18.74 - 1884 Fe SAYEIIH ~DlCHEM

<11> 1884 I"TEII NlIU>t<O
ERFOLGEI VlZEloil. TnEISTEil 1882. 188C1

EtROPAnE I S TEIl 1S88
DEtHSO<E11 nEISTEil 1988. 1S81
DElJTSO<E11 POICALSIE6EII 1882, ISIH
Et.fIOPfOPOICf'lLSI E6EII D. LSIHOESlI. 18;;>11
TORSO«JETZEl«OOIl6 18811. 1S81. 1884
~S FlJSSBALLEII D.J_ES 1988. ISS1
DEUTSCM...FUSSBf'ILLEII D.J_ES 1S88. 1981

• •• UIID U 1EU: I'II<IlEilE EllFOLIiE.

Der Ausdruck stellt Ex-Nationalmannschaftskapitän Karl-
Heinz Rummenigge dar, einen der besten und populärsten
Fußballspieler der Welt. Nebenstehend sind sein Geburts-
datum, die Vereine, bei denen er spielt(e), sowie seine
gröa-ten Erfolge aufgeführt.
Durch Variieren der Zeile 130 lassen sich leicht Verän-
derungen durchführen, wie die Vergrößerung auf der fol-
genden Seite belegt:
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Por~it zweifach vergrößert

Listing:
113:GRAPH :CLEAR :

RES TORE
213:INPUT "Farbe:

"jf
513:PAUSE "***** K

.H.RUMMENIGGE
***n"

913:Xl=313:Yl=13
11313:READX,Y
1113:IF X<)INT XLET

Xl=INT X:Yl=Y:
READ X,Y

1213:IF X=9ANO V=9
GOTD 1613

1313:LINE (Xl+14,-Y
1-213)-(X+14,-Y
-213),13,F

14e:Xl=X:Yl=Y
15e:GOTO lee
16e:LINE (13,13)-(21

6, -464)", B:
UNE <3,-3)-(2
13,-461)",8

162:CSIZE 2:ROTATE

l:FOR I=eTO 2
164:GLCURSOR <186,

-248+I):LPRINT
"KARL-HEINZ"

166:NEXT 1
168:CSIZE 3:FOR 1=

eTO 3
17e:GLCURSOR (1613,

-2213+I):LPRINT
"RUMMENIGGE"

l./2:NEXT 1
174:CSIZE 1:

GLCURSOR (145,
-164):LPRINT "
geb.: 25. Sept e
mbe r- 1955"

176:GLCURSOR (1313,
-164) :LPR INT"
IJERE1 NE: 1974
- 1984 FC BAYE
RN MUENCHEN"

178:GLCURSOR (1213,
-164):LPRINT "

ab 19

52

84 INTER M
AILANO"

1813:GLCURSOR (1135,
-164):LPRINT "
ERFOLGE: IJIZEW
ELTMEISTER 198
2, 1986"

182:GLCURSOR (95;-
164):LPRINT "

EUROPA
MEISTER 19813"

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

OEUTSC
HER MEISTER 19
813, 1981"

186:GLCURSOR (75,-
164):LPRINT "

OEUTSC
HER POKALSlEGE
R 1982, 1984"

188:GLCURSOR <65,-
164):LPRINT "

EUROPA
POKALSlEGER D.
LANDESM. 1976"

1913:GLCURSOR <55,-
164):LPRINT "

TORSCH
UETZENKOENIG 1
9813, 1981, 198
4"

192:GLCURSOR (45,-
164):LPRINT "

EUROPA
S fUSSBALLER 0
.JAHRES 19813,
1981"

194:GLCURSOR (35,-
164):LPRINT "

DEUTSC
HL.FUSSBALLER
D. JAHRES 19813,

1981"
196:GLCURSOR <213,-

164):LPRINT ".
.. UND IJIELE A
NOERE ERFOLGE.
11

21313:OATA 32,8,34, 1
4,35, 18,38, 33,
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38,35,39,42,40
.5,42,38,41,35
,40,31,39

201:DATA 28,39,22,
40,15,41,13,42
,17,48,12,51,2
, 55, 9, 63, 12, 67
, 16, 72, 19, 78

202:DATA 13,87,18,
94,23,99,28, 10
5, 33, 110, 39, 1 1
5,42,117,47,11
9, 51, 117

203: DATA 52, 116,53
,113,51,117,47
,116,44,113,41
, 109, 35, 101, 30
,93,26,86

204:DATA 23,81,19,
73,14,63,11,56
,16,52,21,48,2
8,44,31,43,38,
43,41,45

205:DATA 40,42,34.
5,43,37,44,42,
45,48,45,53,44
,56,43,77.5,80
,73,77,61,66

206:DATA 59,63,56,
59,55,55,55,51
, 56, 45, 56, 39, 5
5, 34,55,32, 56,
30,59,28

207:DATA 61,27,65,
27,72,26,76,25
,79,24, 83, 22, 8
6, 21, 90, 19, 93,
18, 100, 17

208: DATA 107, 17, 11
2,18,114,19,11
8,16,121,14,12
3, 13,127,15,13
1,16,133,16

209: DATA 137,17, 13
9,17,143,18,14
7, 20, 150, 22, 15
5,27, 157,33, 15
7,41,156,49

210: DATA 156,52,15
5,59,153,63, 14
9,67,144,70,14

1,71,136,72,12
8, 74, 122, 75

211:DATA 119,76,15
1.5,22, 152,20,
154,18,156,16,
158,15,159,15,
160,13,163,113

212: DATA 166,9, 168
,9,170,10,174,
11,176,13,177,
15,178,17,179,
21,179,25

213:DATA 179.5,16,
181,19,182,24,
182,29,181,35,
179, 39, 184.5, 2
8,184,35

214: DATA 183,44,18
2,47, 179,54,17
7,56,184.5,46,
184,49,183,54,
182, 58, 181, 65

215:DATA 1813,72,17
9,75,178,77, 17
4,81,182.5,71,
181, 75, 180, 813,
178, 85, 175, 91

216: DATA 172,96, 17
0, 100, 166, 105,
161,110,155,11
5,151,118,145,
122, 142, 124

217:DATA 139,125,1
35,125,128,124
,112,119,1134,1
16,96, 114,86,1
12,81,111

218:DATA 78,1113,77
,1139,76, 105,76
,1134,77,1133,81
, 102, 88, 101, 92
,100,98,98

219:DATA 76.5,108,
713, 109,54, 113,
51,114,47,115,
47.5,119,46,12
9,45,135

220:DATA 1213.5,102
,115,1133,110,1
03, 106, 102, 102
, 100, 99, 98, 96,
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97,92,95,89,93
221:DATA 88,92,87,

90,87,88,88,87
, 90, 86, 94, 85, 1
20.5, 99, 118, 10
0, 115, 101

222: DATA 112,101,1
08, 1130, 105, 99,
102,97,99,96,9
7. 5, 92, 98, 91, 9
9,89,99,87

223:DATA 98,85,97,
85,100.5,85,113
3,87, 107,89, 11
0, 89, 112, 88, 11
5,86, 120.5,88

224:DATA 118,87,11
5, 88, 115, 90, 11
4, 93, 113, 95, 11
1, 95, 109, 96, 10
5,95,102,93

225:DATA 123.5,13,
124,15,125,19,
125, 22, 124, 25,
123,25,123,19,
122,16,121,14

225:DATA 122,14,12
3,16,124,18,12
4,23,123,25, 12
1, 26, 120, 25, 10
5,19,101,18

227: DATA 100,18,97
,19,96,21,96,2
4,97,25,98.5,3
0, 99, 28, 99, 27,
98,25,98,30

228:DATA 97,33,97,
34,98,36,99,37
, 100, 37, 103, 35
, 105, 35, 106, 34
, 116.5,24

229:DATA 115,21,11
7,18,118,17,12
0,18,122,22,12
2,23,121,26,11
5. 5, 24, 115, 22

230:DATA 118,21,12
0,21,121,22,12
1,24,120,25, 11
8, 25, 118, 24, 11
7,23,118,22

Do not sale !



231: DATA 119,22, 12
0,23, 119,24, 11
8,24, 113.5,23,
113,21, 114,20,
124.5,51

232: DATA 124,49, 12
5, 45, 125,40, 12
4,37, 123,35, 12
2,33, 123,32, 12
4,32, 125,35

233:DATA 127,38,12
7,42, 125,45, 12
5,49, 125,43, 12
5,39, 125,35,12
3,33,119.5,51

234: DATA 121,50,12
2, 48, 123,45, 12
3,42,122,39, 12
I, 37, 119, 35, 11
8, 37, 117, 39

235:0ATA 115,42,11
6, 45, 117, 48, 11
9,51,122.5,42,
121,41,119,41,
117,42,117,45

236: DATA 119,45, 12
0, 45, 122,44, 12

2, 42, 119, 42, 11
8, 43, 118, 44, 11
9, 45, 120, 45

237: DATA 121,44, 12
1,43, 120,42, 11
6.5,50, 115,49,
114,45,114,42,
115, 38

238:DATA 103.5,38,
1130,41,95,44,9
0, 47, 85, 48, 84,
48,81,47,73,43
,59,40

239:DATA 95.5,22,9
1, 22, 87, 23, 85,
24,83,27,80,25
, 78, 25, 75, 27, 7
5,28,74,31

240:DATA 74,33,75,
35,77,38,81,42
, 85, 44, 83, 41, 8
0, 35, 79, 32, 79,
31,80,29

241:DATA"83,27,84.
5, 26, 85, 28, 86,

"32,86,35,85,43
, 85, 44, 86, 42, 8

54

8,36,88,31
242:DATA 87,28,88,

26,88,24,87,23
,85.5,30,84,313
,86.5,34, 84, 34
,86.5,37

243:DATA 84,37,85.
5,413,84,34,84.
5,26,84,43,83.
5,41,83,27,82.
5,28,82,39

244:DATA 81.5,37,8
1,29,80.5,29,8
0,35, 125.5,75,
120,78, 130.5,7
4, 120,82

245:DATA 129.5,78,
120, 85, 128.5, 8
3, 120, 90, 127.5
,87, 120,94, 125
.5,91,120,97

246:DATA 125.5,95,
120,100,124.5,
99, 120, 103, 123
.5, 103, 120, 106
,9,9
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PROGRAMM VII

TRIXORUCKER
STATUS 1 beträgt 735 (7064) Bytes

Mit diesem Programm ist es möglich, Graphiken in allen
vier möglichen Farben als Matrixausdruck auf dem CE-150
plotten zu lassen; zur Veranschaulichung der Programm-
funktionen dient hier als Graphik eine Karikatur.
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 Länge einer DATA-Zeile darf nicht mehr
als 72 Zahlen betragen und alle DATA-Zeilen müssen die
gleiche Anzahl an Zahlen aufweisen, damit ein korrekter
Ablauf des Programmes gewährleistet wird.
Die folgenden Zahlen haben in den DATA-Zeilen folgende
Bedeutung:
o = gesetzter Punkt mit der
1 = gesetzter Punkt mit der
2 = gesetzter Punkt mit der
3 = gesetzter Punkt mit der
4 ~ ungesetzter Punkt
5 = Graphik ist beendet.
Nach dem Starten des Programmes
müssen folgende Eingaben aus-
geführt werden:
a) Die Angabe von

Punktlänge und
Punkthöhe.

Farbe
Farbe
Farbe
Farbe
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schwarz
blau
grün
rot
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Durch den Punkt a) sind auch Ver-
zexrungen der Graphik möglich, wie
Qie beiden folgenden Beispiele be-
legen:

b) Hier müssen Sie entscheiden, ob
der Ausdruck normal oder inver-
tiert sein soll.

c) Zuletzt können Sie von der Mög-
lichkeit Gebrauch machen, die
Matrixgraphik auch als Spiegel-
bild ausdrucken zu lassen.
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Die DATA-Zeilen für die Karikatur sind in der kleinsten
Schriftgröße abgelistet, weil sie lediglich ein Beispiel
von Vielen für eine Graphikdarstellung sind und nur zur
Verdeutlichung des Programmes dienen sollen.

Listing:
100:CLEAR :GRAPH

RES TORE 1000
110:PAUSE "M A T R

1 X 0 R U C K
ER"

120:01M P$(0)t/2
122:REAO P$(0)
124:L=LEN P$(0)
130: INPUT "Punkt la

eng e : ".j PL
140: INPUT "Punktho

eh e : "j PH
150:A$="":INPUT "N

c or-mc I ) o. I x n
vert iert)"jA$

160: IF A$="N"LET A
$="9"

170:1F A$="I"LET A
$="4": INPUT "F
er-be (0-3): "j
F$:lF IJAL F$(0
OR IJAL F$)3LET
A$="I":GOTO 17
a

180: IF A$()"4"ANO
A$<>"9"GOTO 15
(3

190:C$='''':lNPUT "5
piegelung (J/N
) "je$

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

210:1F C$="N"LET B
1=1:82=L:B3=1

220: IF es<>"~J"ANO
e$( )"N"GOTO 19
a

230:0=1E3
240:REAO P$«(3)
250:WAIT 0:0=0+1:

PRINT "OATA-Ze
i I e " j 0

260:FOR 1=81TO 82
STEP 83

270:11=1
280: IF e$=" J"LET

l=L+l-l
290:P$=M10$ (P$(0)

, I, 1)
300:1F LEN P$(0)=1

GOTO 4013
305:1F P$=A$LET P$

=F$:G05U8 350
310:1F lJAL P$)-!

ANO IJAL P$(4
ANO A$<>"4"
GOSUB 350

320:NEXT 1
330:GLCURSOR (0,-P

H):SORGN
340:GOTO 240
350:P1=11tPL-PL:P2

=Pl+PL
360:FOR J=PITO P2
37e:LINE (J,0)-(J,

-PH), ,IJAL P$
380:NEXT J
390: RETURN
400:ENO

1000:REM OATAS

ISSIIDATA "sssesaessssaeeaasaaaaaae
aaaaaaaaaaaeeBaaeeeeaaaeaeeaee
eaaeaaaaaaaeaeaeaa

lae2:DATA 'eeaaaeaeaeeeaeeaeaaeaaee
eeeeaeeeeaeeaeaaeeeeaaaeeeeeee
eeeeeeeeeeeeeeeeee

lee3:0ATA "eeeeeaaaaeeaeeeeeeeaeeee
eeaaeeeeeeeeeeaeeaeeaeaaaaaeee
eeeeeaeeaeeeaeeeee

lea~:DATA "eeeeeeeeaeaeeeaaeaeaeeee
eeeeaeaeeeeeeeeeeeaeeeeeeeeeee
eaeeaaaeeeeaeeeeee

leeS:OATA "eeeeeaeeeeeeeeeeeeeeeeee
eeeaaaellllillaeeeeeeeeeeaeeee
eeeeaaasaaasesesse

Isa6,DATA "eeseaeessaaaeaaaaeaaeasa
sseSllllleSlellllleseseeeeeaaa
asessaaaseaaaasaae

Ise7:DATA "saassssseeaaeaaeaseessaa
aseiaaSSSleSllaS1Slliaasasaaaa
aaaaaaaaaaaaaaaeas

lS88:DATA "asaasssasasssasseaaeaaas
eaSlasaaaalaSSlaeleealllseaaae
aaaaaaaaaaaasaaasa

ISSS:DATA "eaaaaaaaaaseesaeeaeeeeas
saSleaasaaelaaeleelesalellleee
eeeeeaeeeesseeeaee

lele,DATA "eaeeseeesssssssaeaeaaeee
saSSleeaeeeSleseleSlaaeleSlll1
ssesessssssssssses

Ie 11:DMA "seeseasssaeeeeeeeesseses
eeseelseseeeslsselsSleeelsslse
11seseaeasesssssss

ISI2: OATA "sessessssssesaaeeaesaass
eeeliseeeeeesiseslaseleesieele
slleeeeeasaeasesea

leI3:0ATA "eaesaeaeeaeesssseeeesees
ellseeeesesseeeeeeeeeleeelseSI
sieleeeseeeeeeeeee

IS14:OMA "eseeesasseeeeeeeeeeeeese
lseeeeseeeesseeeseeeeeeeesisee
leielleeeeeeeeeeee

ISI:5,OATA "eeeeeeeeeeeeeseeeseeeell
eaaesseeesseseseeeesesesaeeeee
aieleeleeeeeeeeeee

ISI6:0ATA "eeeeeeaeeeaaaeeeeeseslaa
eeeeeeaeaeeeeeaeaeeseesseeseee
eeeeeeeleeeeeeeeae

lel7:0ATA "eeeeeeeeeeaeeeeeeeeelese
eeeeeseeeeeeeeeeeaeeesllllllll
1111leeelaeeeeaeee

leis: OATA "eseseeeaeeaseeeesse Isssa
aeeeeeeseesssseeseslllsaeeeeea
sssaelilisesesaaee
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18fS'DATA "888888888888888888188BB8
8B8B98888889B8B8881B8111111998
S8B88888 I188888888

132B'OATA "898888888888888881888888
888888888888888888188888888111
1188888BBI8B88BB8e

1821: OATA "8B88BBBBBBBB8BBB IBBB IBBB
S88SBBBBBBBBBBBBBIBBBBBBBBB8BB
BBIIBBBB8t8B88BB8B

1822,OATA "BBBB88BBBBBB8BBI88BBIBBB
BBBBBBBBBB8BB8BBIBBIIIIIIBB8BB
BB88118B81888B88B8

1823'OATA "BB8B8B8BBBBBBB8IB88BI888
888B88888888888BIBS8888S811118
B8BBB811B81BBBBBBB

IB2~'OATA "BSBBSBBSBBeBeB8IBS811IB8
eBBB8BBBBB8BB8B818BSBBSB8BBBBI
I1BSBBBBIBIBB8B8B8

IB2~'OATA "BBBB88B888BB8BBIBB818111
B888B88BBSB8BBBIBBIIIIIBBSBBBB
eSI1SBBSBSIBBBBBBB

IB211'OATA "B8BB8BBBB888BBS81 SI S IBBS
IIBBSSBBBBBBBSBIBBBBBBBIIIBBBB
BBBBIIBBBBIBBBBBBB

1I12;;>'OATA"SBBBBSBBBBBS88S8181S1111
11118BBBBBBBBBBIBBBBBBBBB811BB
BBBBBBIBBBBIBBBBBB

IB28' OMA "BBBBBBBBBBSSBSBS IB81 BSSB
SSSSSSBSSSSSSSlSSlllllBBSBSBl1
IBBBBBBIIBBIBBBBBB

IB2S:0ATA "BBBBBBBBBBBBBBBBI8111111
IBBBBBBBBBBBBBIBBBBBBB111BBBBB
BIIBBBSBSISIBBSBSB

IS3B,OATA "BBBSBBBBBBBSBBBIBB81ISBB
BI IBBBBBBBBBBBIBBBBBBBSBBI IBBS
BB8IBBBBBBBIBBBBBB

IS31,OATA "BBBBBBBBBBBBSBIBBBBIBBBB
IBBBBBBSSBBBBIBBIIIIBBIIBBBIIB
BBBBIBBBBBBBIBBSBB

IB32' OATA "BSBBBBBBBBBBBIBBBBSSlll1
BSSSBSBBBBSSBIBBBBBBBIBSIBSSSI
BBSBSllSSSBSISSBSS

IS33,OAJA "SBBBSSBBBBBBIBBBBBB1SBBB
BBBSSSSSBBBBBIBBBBBBIBBBBIBBBB
IISBBBBIBBBBIBBBBB

IS3~'OATA "BBBBBBBBBBSISSSSBBSSIIII
BBSBBSBBBBSBIBIIIIBSIBIISSIBBB
BBIBBSBBIBBBIBBBSS

1~:OATA "BSSBBBBBBSIBSSSSSSSIBBSS
SSSSBBSSSBBSISBSSBBlSIS81S18SS
SSSISSSSSISSIBB8SS

18311:0ATA "BSSBBBSBSISBIIIISSBISBBS
SBSBSBeSBSBBISIIISSISSSSIBIBIB
BBBBIBBBBBIBIBBBBB

IB3;;>:OMA "BBBBBBBBIBSIBSBBIBSIBSB8
BBBSBBBBBSSBIBBBBBIBBBBSSISIBI
BBSBBIBBBSBSIBBBBB

IB38'OATA "BSSBBBBIBBBBBSSBIBBIBBBB
8BSBBBBBBBBSIBIIIBISBBSIBIBIBS
IBBBBBISBBBBIBSBBB

1839:0ATA "B8SBBBISSBBIIIIIBSSISSBS
BSBSSSSBSSS81BBSBSIS8SIB81SISB
BIBSSSSISSBSIBSBSS

IB~B'OATA "SSSSBISSBSISSSSSSSSISS8S
BBBBSSSSSBSSIIIIIIISBISSSISISS
SSISSSSSISSISBSSSS

IB'41:OATA "BBBB IBBBSIBSSBSBBSBBIBSS
BBSBBSBBBSBSBBBSBSSSBISSSISISI
BBISBSBBBIBIBBBBBB

1842: OMA "BSSISBBSBBIIISBBBSSBIBSS
BSSBBBBBSBSSSBBSSSSSSISSBISISS
IBBISSSBBIBIBBSBSS

IB43'OATA "SBBIBBBIIIBBBIBBBBBBIBBB
BBSSBSBBBBBBBBBBBBBBBBBBISIBBS
BIBBIBBBBBBIBBBBSB

IB44:DATA "BBBB 1I IBBBBBBIBBBBBBB IBB
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBIBIBIB
BIBBBIBBBBIBBBBBBB

IB4S,OATA "BBBBBBBBeBBeBIBeeBBBBIBB
BBSBBBBBBBBBeeBeBSSBBSBIIBISBI
SBISSBISeelBSBeSSe

IB46:0MA "BBBBSBBBBBSBBISSBaBBSBIB
BSBBBeBBBBBBBSBBSSBBBIBBBIBBBI
BBIBBBBIBBIBBBBSBB

IB4;;>'OATA "BBBBBBBBBBSBISBBBBBIBIBB
BSSBSBBBBBBBBBBSSSBBBBIBBIBBBI
BBBISBBIBBIBBBBBBS

IS48:0ATA "BBBBBBBBBBBBIBBBBIIBBIBB
BBBSBBBBBBBBBBBBBeBBBBBllBBBBB
IBBIBBBBBBIBBBBBBB

IB49:0ATA "BBBBBBBBBBSBBIIIIBBSBleB
SBSBSBSSBBBBBBSBBSBSSIBBBBBBSB
SSSleBBBBSIBBBBBBB

IB~B: OMA "BBBBBBBBBBBBBBIIBIBBBIBB
BBBSBBBBBBBBBBBBBBBBBIBBBBBBBB
BBSBIBBBBBIBBBBBBS

1851' OMA "SBBBBBBBBSSSB IlllBBBS IBB
BBBBBBBBBSBBBeBSSBSSIBSBBSSSBS
SBSBBBBSBISBBSBSSB

IB52:0ATA "SBSSSBSSBSSSSeleISBeBeIB
BBSBBSBSSBBSBBSSBBSIBBBSBBSBSB
BBBSBlllleBBBBBSSB

IB53: OATA "BBBBBBBBBBBBBBB IBBBBBBB I
BBBSSSBSBSSBBBBBSBIBBBBBBSBBBB
BSSSBBIBBBBBBBBBBB

IBS4:0ATA "BBBBBBBBBBBBBBIBBBBBBBBB
BBBBBBBBBBBBBBBSBIBBeSBBBBSBBS
BBBBBBIBBBBBBBBSBB

IB55: OMA "BBSSBBBB8BSSS 1BBBSBBSSBB
BSBBBBBSBBBBBBBIIBBBBBBBBBBBBB
BSBBBBIBBBBBBBBBBB

IB.:5I1:OATA "BBBBBBBBBBBBBIBBSBBBBSBB
BBBBBBBBBBBBBIIBBBBBBBBBBBBBBS
BBBBBBIBSBBB8888B8

18S.7:0ATA "S8S88SBBS8BB8IS8BSB8BB8S
BBBBBBBBBBBIIBSBBBBBBBBBBBSBBS
BSBBBBISSBBBSBSSBS

IB58: OATA "SSSBBBSSSBSS ISBBSSBSSBSS
IBSSSSBBSIIBSBBBBBBBSBBBBBSBBB
BBBBBIBBBBBBBBBBBB

IB~9:0ATA "BBBBBBBBBBBBISBBBBBBSBSI
SSBBBBBBBSSBBBBBBSBBBBBBBBBBBB
BBBBBIBBBBBBSBBBBB

IB6B:OATA "BBBSBBSBSSSSIS8BBSBBBSIB
SBBSBSBBSBSBBBBSSSSSSBSSBSBBBS
BBBSISSSSBBSSBBBBS

IBIII:OATA "BBSSSBBBBSSSISee8BeBII II
SSSBSBBeBSBBBBBBB9SeSSBBBSBSBB
BS1IIIBSBeBBSBBSB9

IS62:0ATA "SBBSBBBBSBBBSIBB911ISSSB
111ISSBSBBBBBSBB99BBBBBSBSIIII
IlSSSISBBSBBBSBSBS

IBII3'OATA "eSBBBBBSSBSBeeIIISBBSSSB
eBeSIIIIIBBSBBSBS9BSIIIIIIBBSe
BBSSBISBSSSBBBSeSB

le6~, DATA "BSBSSBBBBBBBSSBSSSSBBSSB
BBSBSSSBBlllllllllllSSSBBBBBBS
eSBBSIBBSBBSBBSSSB

186~:DATA "BBSSSSBSBSeSBB8BBSBBeBSS
SBBSSBBSIIIIIISSBBSSSSBBSBSBBS
SeSBBBleBSSBSBSSBS

1966:0l'lTA "SSSSSBBBSSBeBeSSSSBSSSSe
BSB9SBBISSBeSeBSSSSBSSSSSSSSSB
BSellllSeSBBBBBeBB
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le5/:D~T~ "Beeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee
eeeeaaaleeeeeeeeeeeBeeeeeeeeee
lileseeeeeseesesee

le58:D~T~ ·seeeeeeeeesseeseeeeeseee
eeeeeeleeeeeeeeeeeeeeeseeeeill
eesssseseeeeessses

IS69:D~T~ "eeeseeeeeeeeesessessssse
sssessisesssssesessssseeilisse
eseeeeseBeeeeeseee

Is/e:D~T~ "BeeeeeeeSeeeesessseasees
eeeeelaeeaseesaeeeeealileseess
eeeeaeese~eeeaesee

lS/l:D~T~ 'seeeeeeeeseeeeeeeeeeeees
easesiseasesaseeeeillessssssse
ssessssssssesssses

le/2:D~r~ "ssesBBBeeeeeeeeeeeeeseee
eeeeleeeeeeeeeeilleeeeeeeeeese
aeseeeeesseeeeeess

IS/3:D~T~ "eeeeeeeeeeeeeeeeeeessess
eessisseesseilleeseeseeeeeeees
eeeeseeeessessesse

IS/1:0~T~ "eesesssssseesseaesesesss
seSIeeeeSIlieeeseeeeeeeeeeee8S
eesseeeaeeeeeeeeee
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IS/~:D~T~ "eesessessessessssssaesss
eeeiseilissasssssessesesssesse
sseeseeaseeeeeasee

18/e:O~T~ "sseeeeesaseesssseesesess
eSllllsseeeseseesesssssssseese
seessasasssaeeeses

le77:0~T~ 'saeBesseBBBBsBBessessese
saesssesssesseseeeessseesssBse
sessssssssssseseeB

IS78:DAT~ 'BBesesessssessssesssssss
sSBessseBeeseBeeBesBBseBseBBBB
sBBBsseeeesesssBBB

le79:DAT~ 'BeseseessesBesseseeBesBe
eesesesseeeeeeseseeseseeBeeBee
sBeBBsssBBBBssBBse

leBs:DAT~ 'essssBssssBsseeeeeesBess
sssesssssesssesBeeeeeeeeeessse
SSSBBBBBBsBBBeBBBB

IBSI :DATA "2"
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PROGRAMM UIlI

PC-WORLD-CUP
SUTUS1 beträgt 12593 Bytes

Der Deutschen liebstes Sport-Spiel ist nach wie vor der
Fußball. Besonderer Beliebtheit erfreut sich dabei die
im Abstand von vier Jahren immer wieder stattfindende
Fußball-Weltmeisterschaft. Dieses Großereignis ist das
Vorbild dieser Programm-Version.
Bei diesem Spiel schlüpft der Anwender in die Rolle des
Bundestrainers (auch Teamchef genannt): so besteht also
erstmals für alle diejenigen, die sich zu den 40 Millio-
nen Bundestrainern zählen und Alles besser wissen9 aber
natürlich auch für alle anderen die Möglichkeit9 ihre
wahren Fähigkeiten als Bundestrainer zu offenbareno

Ähnlich wie bei der FWM 86 in Mexiko ist auch hier das
Spielpaarungssystem aufgebaut: In der Vorrunde spielt
jeder gegen jeden; die punktbesten Mannschaften aus den
sechs Gruppen, deren Anzahl sechzehn ist, spielen darauf
im K.o.-System gegeneinander weiter, bis der Weltmeister
ermittelt ist.
Während der Vorrunde spielen jeweils vier Mannschaften
in den sechs Gruppen Abis F. Der Computer berücksich-
tigt jedoch nur die Gruppe A, die Gruppe der deutschen
Mannschaft. Die übrigen dreizehn Mannschaften, die sich
aus den Gruppen B bis F qualifiziert haben, sind in den
Zeilen 1010 bis 1022 als DATA's fest eingespeichert.
Vor jeder Spielpaarung werden die beiden gegeneinander-
spielenden Mannschaften auf dem Displayangezeigt und
darauf nochmals auf dem Plotter samt Ergebnis protokol-
lierto

DEUTSCHLAND : BRASILIEN
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Der Bunde~trainer ist immer dann gefordert, wenn die ei-
gene, also die deutsche Mannschaft ein Spiel bestreiten
muß. Er hat vor dem ersten Gruppenspiel einen Vorrat von
100 Krafteinheiten - Speisen, etc., die zur Stärkung der
Mannschaft dienen - zur Verfügung. Er kann bis maximal
zwanzig dieser Einheiten vor jedem Spiel an die Mann-
schaft austeilen. Durch diese Krafteinheiten wird die
körperliche Verfassung der Spieler gesteigert.
Ferner besteht für den Bundestrainer die Möglichkeit,
vor dem Spiel Prämien an die Spieler auszusetzen. Durch
die Prämien, die das zur Verfügung stehende Kapital auf
keinen Fall überschreiten dürfen, wird die Konzentration
sowie die seelische Verfasgung jedes Spielers erhöht; es
muß vor jedem Spiel eine Prämie ausgesetzt werden, sinn-
voll sind'nur vier- oder fünfstellige Prämien. Vor der
Eingabe der Prämie, sowie danach, wird Ihr Kapital 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 Prämien 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
körperliche, seelische und intellektuelle (Einstellung,
Konzentration) Verfassung, sowie der daraus resultieren-
de Gesamteindruck (Mittelwert), wird durch diese Noten
beschrieben. Der-Bundestrainer muß nun entscheiden, wel-
che elf Spieler aus dem zwanzig-köpfigen Aufgebot aufge-
stellt werden sollen.

SCHUt'1ACHEF.:: 11811912011'31[§1.:'
f ga

a :::Name des Spielers
b =

b o d e

Körperliche Verfassung
Seelische Verfassung
Intellektuelle Verfassung (Konzentration, EinsteI.)
Gesamteindruck (Durchschni tt)
Invertiertes "G" bedeutet Gelbe Karte, also gesperrt

g = Wenn der Spieler aufgestellt wird, wird in den Kreis
ein Kreuz eingezeichnet.

C ::

d ::c

e ::a

f :::
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Auf der Anzeige erscheinen die Positionen (Tor9 Abwehr,
Mittelfeld und Angriff), die Namen der Spieler und deren
Befinden. Wenn sich der ~~destrainer für einen Spieler
entschieden hat, muß er lediglich die SPACE-Taste drük-
ken, andernfalls die ENTER-Taste.

Position: ANGRIFF
RU~l~lENI GGE: 1201201201201 10
RU~l~lENI GGE: 1201201201201 •• :
Soll te ein Spieler durch eine gelbe Karte gesperrt sein
(nach jeder Gelben Karte muß derjenige Spieler für ein
Spiel aussetzen), kann er natürlich auch nicht aufge-
stellt werden. Darüber hinaus ist zu beachten, daß der
Bundestrainer zwei Aurstellungsmöglic~.keiten besitzt,
zum einen 'das sogenannte 4-4-2-System, zum anderen das
4-3-3-System (die erste Zahl steht für die Anzahl der
Verteidiger, die Zweite für die Anzahl der Mittelfeld-
spieler, die Dritte für die Anzahl der Stürmer). Nach
Abschluß dieser Eingaben zeigt der Computer an, ob die
Aufstellung möglich ist; fehlerhafte Aufstellungen wer-
den ignoriert.
Im Anschluß daran druckt der Plotter die Spielpaarungen
sowie die Besucherzahl aus. Ihr Kapital beziehen Sie aus
den Eintrittsgeldern der Zuschauer. Und wie es sich für
ein Länderspiel gehört, 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-
schützen und nach kurzer Zeit die möglichen "Gelbsünder"
angegeben. Während 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 natürlich
~uswir~gen, sei es wie im ersten Fall negativ oder wie
1m Zwelten positiv, auf die Verfassungen der Spieler ha-
ben. Natürlich trägt der Zufall auch ein beträchtliches
Maß dazu bei (Sprichwort: Der Ball ist rund und Keiner
weiß wohin er rollt).
Die Stärken der übrigen Hannschaften werden eber:.falls
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über die Noten 10 bis 20 definiert und ändern sich eben-
so wie das Befinden der deutschen Spieler von Spiel zu
Spiel. Die Mannschaftsstärke der deutschen Mannschaft
wird durch den Mittelwert aller elf Gesamteindrücke der
aufgestellten Spieler errechnet.
Die Anzahl der Tore errechnet sich unter Berücksichti-
gung der Mannschaftsstärke über folgende Formel:

ANZAHL DER TORE :2 ABS INT (RND (INT (RND Mannschafts-
stärke/4)+RND 4-1)-1)

Dadurch ist auch gewährleistet, daß eine schwache Mann-
schaft eine Starke schlagen kann.
Wenn ein Spiel während der regulären Spielzeit (90 Minu-
ten) noch nicht entschieden ist, wird die Anzahl der To-
re nicht m~hr über die obige Formel berechnet. Insbeson-
dere beim Elfmeterschießen setzt sich zumeist nicht die
Bessere, sondern die glücklichere Mannschaft durch. Des-
halb wird die Anzahl der Tore bei einem ElfmeterschieBen
auch hier ganz dem Zufall überlassen, ohne Berücksichti-
gung der Mannschaftsstärke.
Am Ende eines jeden Weltmeisterschaftsturnieres wird ei-
ne Bilanz der deutschen Mannschaft durchgeführt. Aus ihr
kann man die Anzahl der Einsätze, der geschoßenen Tore,
der Gelben Karten, sowie den Gesamteindruck jedes Spie-
lers ersehen. Wichtiger aber ist die Bewertung des Bun-
destrainers; Hierfür berechnet der Computer intern über
eine Formel die Punktzahl, die sich wie folgt zusammen-
setzt:

PUNKTZAHL = Bilanzpunkte.1000 + Kapital/100 + Geschoßene
Tore· 150 + Gesamteindruck nach der WM.100 -
Anzahl der Gelben Karten·200

Das Minimum, das man erreichen kann, beträgt 800 Punkte,
das Maximum 37800; diese Werte sind theoretisch erreich-
bar, in der Praxis aber unwahrscheinlich, um nicht zu
sagen unmöglich.
Auf den nächsten fünf Seiten sehen Sie eine mit diesem
Programm gespielte Weltmeisterschaft, bei der die deut-
sche Mannschaft in das Endspiel kam und Weltmeister wur-
de:
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PC-IJORLD-CUP
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~g I DEUTSct<u>HQ
S'."Of'IU'%@ I' "-'S8ae z.u.ctIc.ue,.

(.Q,U6VV"It4Wft J

nOolV\act\Qftaa-&olf.'t.llLlr",1
SPIElER tE'r&acwt2't Tore)

TOll:
SCI<!rIACI<ElI <1. 8)

ASIoiEHR'
HER6¤T 1I.8)
FOERSTER 1I,8)
91'1E6El. <1.8)
SERTt<lUl U.1l

!'IITTo.FEUl'
MTTHAEUS ~I. 8)
""GATtt (1..8)
TlClN '1.8)
R_ '1.8)

~6I'IFI"
~EMI66[ 1I.1I)
UOEllER (j. B)

64

Et"'.,tbrd.& 1: s
~ I.) - Tor f...". tJm)&l)AQ
1I8.) - N>TTt<AEUS
(11.) - UOEU.ER
<.!!8. 1 - fItX1r1EH166E'
(112.) - UOELL.EII
(a.:!.) - TI4OI<

64,ba KGrt.<.n) I~ O.vtact'lhudJ
.HER6¤T
FODiSTER

20ei'" KADER
Q,. > l(04rpcrl lotl, U,rfa.aaCA"'t

b > S-ell.cf'I~ Uerf<Ua"""
e > K'Of'lt~",,..Q.\ &ot"I, E'N\ell......."
d > 'eao..trte Il"drv~ <.Dur-ct\.cf\f"l.}
.. > ~'Ib' IC'a"r't <',".,-trrt)

SI'IEl.E:R .. b e d •
Po." IOC"I TOll
S~Cl<D1' 21l 18 20 1:1 -
STEll" 28 21l 21l 28 -
IMI'IEl.' 28 I} 28 1:1 -
P06 I' iOt"1 ~9J.IEtiR
~1öEH THALEl! 1 2B 18 20 1:1 -tlE:RGETI 18 20 20 15 G
FOEl1S TER. I} 28 20 15 G
BPEK1E. 2B 15 20 20 -
BRIESE1.' 2B 20 15 2B -BEIITt'()1.D. 28 2a 2B 28 -FRalTZEC'IC'. 20 28 20 20 -
Po. I' I"". !'IITTELFEl.O
I"ATTIiAEUS' 20 28 18 15 -
N>GA TH. 20 28 28 20 -
Il1.1.IöODIER. 28 109 28 28 -
T~' I, 28 20 109 -
AAt<f;. 18 28 109 109 -

Po. 1\ 10<'1 ""6I'IFF
R\JITIEH 16löE'
IJOEl..LEI!'
LI TT8ARSlCI'
Il1.1.OFS,
HOEl<ESS.

I, 2B 18 18 -
15 28 28 28 -
2B 19 28 20
28 28 28 28
20 28 28 28 -

OEUTSCt1U>HO 1 Sct<OTTUIHIl
8t;a"C'f'I.rza.h I I .. 0888 ZuaC'tlGLMr

<,CI,IA..,.rlC.uft )

nCll"W'\aCfta.ltao&",.tt: 111,.,.,
SPUl..ER <..Ei naa.t:'\z., Tore)

rOlh
STEIN 0, Sl~.
~EHI1E
IiRIE~
8ERTt'()lJ)
F~Ot< TZEClC

"I rro.FEUl.
M TTHA(tJS <.2. Il
""GArN <.2.0)
AU.~R tI.8)

~6RIFFI
UOEllER (2 ••'2>
LlTTBAASICI (1.0>
AU.DFS tI.81

U.81
(2,8)

<.2.0)
<.1,8J

E""U"'II&, I' e
(:101.) - Il1.1.OFS
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"Ib. I(a.r' Q,y,J fc..cr o.ut.C-'I'Ila,nd1
IJOELUlI

ASSCHLIJSSTAIIELL.E _1: AI
PJ. "~ot'Ia./' P\.Int'.

I. DnlTS~ 111.
2.~ <1'<1
a. lJIU6IJI)Q 2'4
4. SOClTTL.AHD 113

FOI•• ...,. 16 """"C"hlllft." h.o.n dG&
Actat. J 11 na.1. .,.,. • .;d't I

DnlTSO<LAtIO
~IC
UfIU~
1'I0111C1l
JlE1.GIE!<
FRIMCREI CI<
UDSSI!
BI!<>SIl.lDt
SP~lDt
ITALIE!<
AI!&El<T1111 E!<
PO~El<
El<Gl..AtIO
POIlTlJ6AL
SUl.6ARlDl
\JN6AAtj

20er KADER
a. > t<'o.rpe,,. I 1 en. lJ.,./cu& .... '
b ) k., '.ett. tJ.,./CI.&&IoM'\.
e > t('orl'.an1.ra.t Ion, E'Nt.IIt.rt,
d ) &ou.a..-t alndr-uctt <OI,reh .. Chn.)
a ) SaSaibe ~CU"ta <.,a.P4:M"t)

SPIELER
Pos tt :on: TM
SCt«..I'1<>CHE:R:
STEIN:
I/'II1[L:

Poo'~'",,' ~
AUGEN lHAL.E:R'
HERGET:
FOLRSTER:
BRE:H"1E:
Bl!IEGEL:
BEIHHOLD:
FRON I ZECI<:

a. b e d

29 29 29 29 -
29 29 29 29 -
29 18 29 rs -

29 IS 29 29 -
29 29 29 29 -
28 29 28 28 -
28 28 28 28 -
28 29 14 18 -
29 29 29 28 -
29 28 29 28 -

ACHTELFINALE

POo&1~ Ion: nI TTELFELD
l1I>TlHAEUS. za 29 18 IS -
"AGA 11" IS 29 IS IS -
ALLGOEloIER' 28 28 28 28 -
THON' 18 13 28 13 -
RI>K'<' 20 11 11 18 -

PI)&'<'''''' ANGRIFF
RIJI1I'1ENI66E1
\JDE1.L~'
1.1 TTSPRSiC 11
ALLOFSI
tiOENESS'

U~ : BU1.6AIl1El<

20 11 11 18 -
28 20 15 18 G
28 11 111 18 -
20 20 28 20 -
28 18 18 13 -

FRI'M{IIEICIi : PORTU6AL

OPDtEl'1llR!< : OE'tl ISCl1LAIID
Be & uefle,r"Z:atII t 37eae Zuactla.t.tel"' SE1.&lEH ; EH6.lANO

"CU"IrI.c:na.ft.Q.l.If.tell......,,'J
SPIELER ('(inaa.at'%., Tore)

IOR:
SCKlJl1A~ t2.8)

ASIoIE:>iR:
IiE:R6ET t2, 8)
FOLRST~ cz, S)
8~THOLD (3.8)
FRONIZECIC t2.8)

1'11TI E1.FEl.D.
""TT~E'tI6 (60 1)
I'IAGAIN la.8)
ALJ._6QEI.IER (2.11)

PNGRIFF.
RlJMM.EN I löGE: t2. l)
ALLOFS t2. l)
liDDIESS u. a)

2 : 2 n.Uarl.
a 'I ~ n.[1 f... \cr.~.

nEXl.ICO • POLEN

2 1··4

Er,cbnl.. 1 I 3
\12.) - 8~TNClLD
(,2,5.) - lor f "" OPENE!1IIRIC
(~.) - MTT~E'tIS
(SiI.) - FlIOIIlZECIC

~. ITALIEl<

&,.bn'•• 1 • a

•• lb .. l{CU"tt.VI) f..".f" O• ....t.ctH......a1
F_lZEClC
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20el' KADER
Go ) l(oc.f"P." I ieh. lJ.,. fQ"l&...."
b ) Se.' I.C'f'Ie IJ.,. flU&\,II,

e ) X'CIf'I2.r,ot,.Clt i on. EI,...\.' 1"'"-1
1:f ) o...G#\.Jl"d'-uetr U);.,refl.ct'ln.)

.. ) Eio-MJbc KQI"1.e (,g • .6Ptrr'\)

Si'U:W
Poa)1. 1 CJt""t TOR
SOfJ'IACXEJlI
STEIHI
Imn. I

PtalttOl"ls ~
~1öD< TIIALER I
~E~GET'
FOERSTERI
B~EliI1EI
BillE"6El.1
BER Tt<OUl I
FRQI TZEC1CI

a. b e d

2.Il2.ll211211-
211 I? 29· 19 -
211 I) 29 19 -

19 211 19 19 -
211 213 29 29 -
213 18 29 19 -
213282828 -
28 1) l' 1) -
211 211 15 18 -
19 211 211 28 G

Poa I' I ""I rll TTEU=EUl
I'1&ITT~1 211 28 18 19 -
N>~n.. 19 28 19 19 -
I>Ll.GCOID' 19 18 29 19 -
THOHI 18 18 211 19 -_I 28 18 211 19 -

Poal\l",,1 _IFF
R\JITIEl< 16GE.
UOELLERI
LITTBAASlCI'
RloLOFSI
tiOEt<ESSI

28 28 1~ 18 -
28 19 18 19 -
29 1) 15 1) -
1) 19 111 I) -
I) 19 I~ 1) -

CEtJTSCliLANO • SP,*, 1EI<
iuucnu·Za.I'I': ~l",e z.u.Cha.!-'c"

n~C"nQ,ft.~ht.lllJnJI
SPIELE::R <.Ei,...cwt2&, Tor.)

TOI1I
SOiIJMCXEJI <.3, 9)

ABIoIEHR.
AU6EIHHllLEIl (1,8)
HEFIGET <3.81
FOERSTER (3.8)
BIIEI<nE' (.2. 11)

nlTTELFELOI
MTTHAEl.Jö ('4.2>
MSATH ('"\,8>
THON (.2.1)
RAHN (2,B)

ANGI!IFFI
llUnnEl< 16GE <.3, j)
UOELLER <.3, 2)

&,&bnl.. 3 • 2
(. ~ .. ) - Tor I~ ... SPANIEN
<all.) -_
<!iB.) - Ter I .... SPANIEl<
<!!?) - R_
Ul:;.) - HEFIGET

.. Je. jC"'\cU\) fUtl" O,V\ .. af\ICVId:
M~TIi

FOl,.nctCl • MQl"lC'\aof'tq,ft." I1l1bcn c:ka
Viertel fit'tQ.le V',.tiCfltl

OEtJTSCliLI>tID
FFlIN(J!(l Cli
lJOSSR
8I1ASILIEH
lTAl.IEH
IlRGEHT IHUN
P~H
El<1öI.1>tID

66

UIERTEL-
FINALE

4 I I

&,.tw"ll •• 1 I 1 " ..\.1.,.1.
o I ~ n.EI/ •• \.,.5"".

FIlANKFlEICH : AI16ENTINIEH

I I I ".U.,.I.
3 I 2 r'l .. EI f""1.craot'l.

zoo- KADER
Q. ) J(Otr~rIIOflt U.rfcu.~
b ) S..11&Cf'le. Ve.rfculo,","'
c:o) Korrzc.t'l'1rQ."lon, t'lnate.llur'l'
d ) ioucurt e ir"drue;r U>uretu.c:tm. >
.. ) &-6 .. Ib«. )('Ql"\e. <',e. .. pV"rtJ

SPIELER .. b e d ~
Poal'I""1 TOll
SCt<UnACliERI 211 29 18 19 -
STEll" 28 11 28 19 -
II'1MELI 28 111 28 19 -
Pool'lo<" A~
~GEI<T""'LER' 211 28 17 19 -
tiERiE:T' 19 20 19 19 -FOEIISTERI 28 20 28 28 -
SIIEI'I'E. 28 19 211 28 -811 I EGEl. I 28 I' 13 111 -
SERTI'tOLC' za 19 18 19 -
FIIOII TZEC!O 28 28 20 28 -
Poal'lon. MITTruFELD
MT Ttij>EUS. 28 28 211 28 -
M6I>n.. 20 28 19 28 6
1>Ll.1öOE\IEI!. 28 18 28 19 -T_' 28 19 28 28 -
-, 28 28 l' 2B -
POII'I",,' ~~FF
IItJITIEI< llö6["l 28 19 11 1) -
UOELLER. 28 19 17 19 -
L.ITT_SI(I' 211 19 I' 18 -I>Ll.OFSI 18 I) 19 18 -
t<OEt<ESSI 28 18 I~ I)

CEtJTSCliLI>tID I !TAL IEI<
8e..."'C't'IU"''ZGlII' ~6e lw.c1ICWcr

nQl'W'\ed'Ullt.GLlI.'.II ..... '1
SPIEL.ER <'(;n. .. t2 •• Tore)
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TOll:
SClilI'1ACHE:R "4, 8,)

A!lIlEHIU
ttL.R6Er (4,1)
FllE.RSTEJI (~,'I)
B~Et.I'U: (3, e)
Fl10tlTZECIC U. I)

I1ITTEU'EUlI
MTTHAEUS CI,2)
AU.~ (,3,S)
HOl <.3,1)
~·c..3.2)

fl1<6RIFF.
UOEJ..L.& (~,.2)
LITTBIlI1s.cI (.2. S)

Er,~i.. '" t 1
" 3 • .) - Tor fue,. ITAl...I.EH
(3.2.) - TI<OM
(~e.) - LHTBAASi'I
(II}.) - B~Et<11E
(SB.) - I>U.GOEUEJI

i.lb~ I{a,rte.(.n) lue:r O...vtacnlGl'dl
FOERSIEII

Fol,.,'Ctt 4 nQt'W\&cna.ft.n "a.b~" dG06
Halbl inQIa ..,.,.e.i d'I't:

llE:lJrs~
FRANlCRElCH
IIRI'SIl.lEtl
POl..Etl

HALBFINALE

3 : a

20el" KADER
~ ) )('Q4.rptr' tot\ .. tJu fu&ur"t

b > S4.tll&Of'It. lJtrfcu.UI"I'
o ) 1C00000tI'Otra.' I"". EI .... ' ••• "'"
d > .......... ..-uolr (!)uretI.""". )
~ ) ..Ib. ){cu-tc. (.J,.p~rtJ

SPIELER
Poo.\ .",,1 TOll
S~Ct<EI!I
STEl ...
1mEl.:

Po. .< . "", lIiWEl1II
I>UGDHHIILEItI
liEJIGE'I'
FOEJIS TElU
ilREK1E1
8Itl~.
8EJ1ItlOLDI
FIlOtH ZE'C'!CI

.. ~ 1) d •

I' 32. 13 -
2. 18 2' 19 -
13 I} 2. 19 -

2. 13 11 19 -
I) 2. 2. 19 -
11 2. 28 19 Iö
.6. 2. 2. 13 -
13 12 le 1& -
28 2. 2. 28 -
11 19 2. 19 -

Poo I' •""I I1ITIElFELD
M TIHII[1JSI 13 ~ 2' 28 -
N>1iIllli I 2' 18 2. 19 -
AU.&OEUEit. I~ 2. 28 11 -
1tQ<1 11 2' 2' 13 -
11".... i) 2' 28 19 -

Po•• t •"", l>I<iI! IFF
RtJr'(1E:tII lölöE.
UOEll.EIt.
LHT_SICII
1IL1.OFSI
I<OEt<ESSI

2. 3 1& 19 -
32. 1328 -
I} 2. 1& 18 -
13 I} 2. 13 -
28 1& 19 18 -

DWISC!iL1>M) • 8I!I'SILIEt<
llu\lCfltrn',.' 888B8;z...etI_

t_ .....lrcwlt)

nQA'\aoha.ft.cwf.tcl ttA"f,t
SPIEl..ER (E1NClt.t'Z., 101".)

10111
SC'l«.MOO u.')

ABIIEI«'
1lE:RGE'T CI, I)
BREl« 'i, I)
8DHI<OLD 'i, I)
FROt<TZEOC li, I)

nITTELFELD:
MTTHAElJS l6,.2)
MliIlrH (~,8)
rHOt< ('\,2)
~_ l1,2)

ANaRlFF:
II\X1nElII löGE' ,", I)
I.IOELLEJI CI, 2)

&,.bnl... 3 t 2
t 3.) - Tor fuor S~I'SILIE:H
lV.) - Tor f"ar BRI'lSIl.IEH
(~s.) - ""GATH
(&S.) - 8I!(H'1E
'J6.) - MGAIH

"I~ ka.rt.C.n) 1\4,. O.u1..ehlM'ICIS
TH(tj
N>iATH

SPIEL UM
PLATZ DREI

8I!I'SILIEH • POLDI

2 • 1
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ENDSPIEL

.20er KADER
Q. ) Ko pcrlton' 1J..,..fa.a .. ~
b ) s Ila®4. Ver fcu..~
e > 1('C(T2:t.n\rG.t lorI, EINtell~
d > 60u ~ .. IJ"druc;r <..Dw-en& on n; )
.. ) s.-&e.lbt )('o.rte. <,c.$P'V"r'.)

SPIE1.E!! Cl b e d .
Po. " 10'" TOll
SCt«.Jr'lA01ER' I~ 18 lilIe -
STEH .. 18 IS 20 IS -
11TIil.· IS I~ 211 18 -
Po." 10(>' ,,~
PUGE!<n"",UJU 17 IS 17 18 -
"E!!GO' 1~ 19 111 17 -
FDERSTEI!. ie 18 18 17 -
S~Et'I1E' ie 28 17 18 -
B~ IEIiEl.. 19 U ie I~ -
SE!! Tt<OUl. 19 19 28 19 -
FIWt<TZEt:!C. 18 17 17 17 -
Po. 1\ Ion' I'IITTE1.FEUl
MTTHI>EtJS. I~ IS le 17 -
Mlöo>nü 18 28 19 19 G
IlU..aEllE!!. ie IS 18 IS -
TtiOt'. 18 28 20 IS G
~_. le 20 20 IS -

PQl.lt 1Of't1 ~IFF
IItJI'IrID< I6liE'
UOE1.LElH
LITTSAASICI:
PLLOFS.
t<OEl<ESS.

18 28 le 18 -
18 IS le 19 -
11 28 17 17 -
17 I~ 28 17 -
21l 11 19 18 -

OEUTSCt<LIlKO • F~"HKRrICt<
s•• ",u:fte,..'Z4I'III .188888 ZuaCt'Ulu..,.

(.C1Ua",,,,wlWf't.)

r14l1'V\8d'1a.lt&a\,I:htt I JIo#\':
SPUl ..ER (Ei na Q,et':n, Tor.>

TOll'
STEIN l;l,8>

IlBWEl<'"
pUiEl<r~ l;l,Il>
HERliET ce, 1 >
BREI1ME <~.2 >
BE!!r-oi,n <~.1)

nrrrELFELO:
Mrr~ (/,2)
1lU.~ (1.1)
,,_ <5,2)

PN6I1IFF'
I"UI'InEl<l6iE (:I, I)
UOEUEl! (e,2;
~ITT_SlCI (.J, 1)

rr, ..brI'.. a I 2
( J.) - Tor I.... r- FI!QNIO!EICH
<22.' - Tot" 11Mt~ F_I'EICH
<3.7.) - BEI'Tt<OLD
,es.) -_
(IV.) - IlI..LGOE\lER

S.lbe )CClI"'tc<',,) futr O.ut.acfHVId'
POGE!<TtiALE!!

LlELTMEISTER IST
DEUTSCHLAND

BILANZ DER
DEUTSCHEN

MANNSCHAFT
a. ) E'INQ.e.t21l
b ) &,.ettoa •• ne. Tor.
e ) An2abl dU' 1M1btn J(a,rt .. n
d ) &ou~.indr~ nQ,.Cf\ dt.r ~

SPIE1.ER Cl b e d
PO& 1\ I "", TOll
SCtUr1t>CHr~. ~ a 8 re
STEIN' 2 8 a 19
InnEL' e e a 19

Poal'\lon: ,:.~
POGEHTHAUR. 2 8 1 18
HEllliET: e 1 1 17
FOERSTER' 1 e 2 17
~E. s 2 a 18
BIUEGEJ.., 2 a a 15
BERTHeLD' 5 2 8 IS
FIWt<rZECK' 1 1 1 17

Poo It Ion' nlTTELFEUl
M TTt<AEtJS. 7 2 a I;>
Ml;&lnil :I 2 2 19
IlU..aElolEl! , 1 2 8 18
TlO" 1 2 1 19
FllI1I<. :I 3 a 19

Poolt Ion. _IFF
l1IJITIEH 16~' :I 1 " 18
VOEUEJ!' 6 2 1 IB
LITTSIlRSlCI. 3 1 e 17
IlU.OfS. 2 1 e 17
HOEl<ESS. 1 e " 18
;; E' S P MT' 77 22 " IB

BEWERTUNG DES
BUNDESTRAINERS

205.77 PUNKTE

Listing:
10:CLEAR :RANDOM

:GRAPH
20:0IM A(20,6),P(

5,3), Q(5, 3), M(
4>, M$(ll), t s c i
6>

30:UO;:100
35:A$;:"PC-WORLO-C

UP"
36:CURSOR 7:PAUSE

A$
40:CSIZE 3:FOR 1=

68

0TO 4
42:GLCURSOR (1,0)

:LPRINT A$
44:NEXT I:TEXT
46:CSIZE l:LF 2:

LPRINT "Be i di
e s e r- Fussballw
e I t me ist e r- S eh a
ft ..

48:LPRINT "uebel"n
e h men Sie die
Funktionen ein
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es I'

50:LPR INT "Bundes
t r-ui ner-s (Team
chefs)."

52:LPRINT "Sie si
nd sowoh I ins
portlicher, n l
s "

54:LPR 1NT" auch i
n wirtschaftli
ch er- Hins icht"

56:LPRINT "fuel" d
as Abschne iden

der OFB-Auswa
h I "

58:LPRINT "verant
uior- t I i ch ."

60:LPRINT "Die Na
tionalmannscha
ft be findet s i
ch"

62:LPRINT "vor ih
rem ersten GI"U
ppen-Sp iel in"

64:LPRINT "Topfor
m.1I

66:LF 3
100:FOR I=lTO 20:

FOR J=lTO 4
110:A<l,J)=20:NEXT

J:NEXT I
180:GRAPH
190:CSIZE 3:FOR 1=

ITO 3
195:GLCURSOR (42+1

,0) :LPR 1NT" UO
RRUNDE": NEXT 1

137:GLCURSOR (0,-1
2):TEXT :CSIZE
1

188:LPRINT TAB 15j
"GRUPPE A"

189:LF 1
200:BI=1:ST=4E4:

RESTORE 1000
210:REAO M2$,Ml$
220:GOSUB "+"
230:RESTORE 1003:

REAO ru s, M2$
240: GOSUB "="
250:RESTORE 1000

260:RESTORE 1000:
REAO Ml$,A$,M2
$

270:GOSUB " "
280:RESTORE 1004:

REAO Ml$:
RES TORE 1000

290:REAO A$,M2$
300:GOSUB "="
310:RESTORE 1004:

READ Ml$
320:RESTORE 1000:

REAO M2$
330:GOSUB " "
340:RESTORE 1002:

READ M2$,M1$
350:GOSUB "="
355:LPRINT "ABSCHL

USSTABELLE GRU
PPE A:"

360:LPRINT "PI. Ma
nns ch c Ft P
unkte Tore"

362:RESTORE 1000:
FOR 1=0TO 4

363:1F 1)0READ M$(
1)

364:Q(l,I)=-1:NEXT
1

366:J=0:FOR I=0TO
4

368: 1F cc r, 1)=-1
GOTO 376

370: IF QU, 1)(=P<J
,l)GOTO 380

372:FOR T=4TO 1+1
STEP -1

374: Q (T, 1)=Q(T- I, 1
):Q(T,2)=Q([-1
, 2) : Q ( T, 3) =Q ( T
-l,3):T$(O=T$
0-1): NEXT T

376:QU,I)=P(J,I):
Q <1, 2) =P (J,2) :
Q( I,3)=P(J, 3):
T$ (1)=M$ (J) : J=
J+l:1=0

378:1F J=5GOTO 382
380:NEXT 1
382:FOR I=4TO 2

STEP -1

69

384: IF Q(1,l)=Q(1-
I,l)GOTO 388

•386:NEXT I:GOTO 40
e

388:01=Q(I,2)-Q(l,
3) :02=Q (1-1, 2)
-Q( 1-1,3)

390:1F 01)02GOTO 3
86

392:1F 01=D2AND Q(
1,2»Q(1-1, 2)
GOTO 386

384:FOR J=lTO 3:Q(
0, J)=Q ( I, J) : Q (
1, J) =Q <I- 1, 1) :
QU-l, J)=Q(0, J
):NEXT J

396:T$(0)=T$(I):T$
(l)=T$(l-l):T$
(j-l)=T$(0)

398:GOTO 386
4e0:FOR 1=4TO 1

STEP -1
402:LPRINT (5-1);"

. ";Mt'O$ O$(l
),3,12)jTAB 19
j5TR$ Q<1,l)j"
:"jSTR$ (6-Q(1
, 1) ) j

404:LPRINT TAB 27j
STR$ QC1,2)j":
"jSTR$ Q<I,3):
NEXT I

4136:T.$(1)=T$(4)
408:T$(0)=T$(2):T$

(2)=T$(3)
410:T$(3)=T$(0)
412:W=8:LPRINT :

LPRINT "Fo 1gen
de 16 Mannscha
ften haben das
"

414:LPRINT "Achtel
finale er-r e ich
t: I'

416:RESTORE 1010:
FOR 1=1TO 16:
LPRINT" "i

418: IF I>3REAO f$(.
1)

420:LPRINT MIO$ <T
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$ ( 1),3, 12)
422:NEXT I:LF 4
424:5RAPH :CSIZE 3

:FOR I=lTO 3
426:GLCURSOR (1,0)

:LPRINT "ACHTE
LFINALE"

428:NEXT 1
430:ST=5E4
435:5LCURSOR (0,-2

0)
440:FOR 0=8TO 1

STEP -1
442:Ml$=T$(0):M2$=

T$CO+8)
444:A$="20DEUTSCHL

AND"
446:IF T$(O)=A$OR

T$(0+8)=A$LF 1
:Bl=2:50SUB "
":V=0:50TO 450

448:50SUB "=":LF 2
450:NEXT 0
452:W=4:LPRINT :

LPRINT "Folgen
de 8 rtunns eh a f
ten haben das"

454:LPRINT "Vierte
I finClleerreic
ht: "

460:Z=0:FOR l=lTO
16

452: IF T$(l)<>""
LET Z=Z+1: T$(Z
)=T$(1):LPRINT
" "j MI0$ (T$
(Z),3,12)

464:NEXT I:LF 4
470:GRAPH :CSIZE 3

:FOR I=lTO 3
472:GLCURSOR (42+1

,0):LPRINT "VI
ERTEL-"

474:GLCURSOR (42+1
J -26):LPR1NT "

FINALE"
476:NEXT 1
478:ST=6E4:

GLCURSOR (0,-4
6)

480:FOR O=4TO 1

STEP -1
482:Ml$=T$(O):M2$=

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

0"
486: IF M10$ (1$(0)

,3, 12)=A$OR
MIO$ (1$(0+4),
3, 12)=A$LF 1:B
I=4:50SUB " ":
V=0:50TO 490

488: GOSUB "=":LF 2
490:NEXT 0
492:W=2:LPR1NT :

LPR1NT "Folgen
de 4 rtcnns eha f
t en h aben das ,.

494:LPRINT "Halbfi
nale erreicht:
"

495:Z=0:FOR l=lTO
8

498: 1F T$(!)<>""
LET Z=Z+l:T$(Z
)=T$(1):LPR1NT
" " j M 10$ (T$
(Z>,3,12)

499:NEXT I:LF 4
500:FOR I=5TO 8
501: r s c r )=T$(I-4):

NEXT 1
502:5RAPH :CSIZE 3

:FOR I=1TO 3
504:GLCURSOR (24+1

,0): LPR INT "HA
L8F1NALE"

505:NEXT 1
5138:ST=8E<1:

GLCURSOR (13,-2
0)

510:TEXT :FOR 0=2
TO lSTEP -1

512:M1$=T$(0):M2$=
T$(0+2)

514:A$="DEUTSCHLAN
D"

516:1F M1D$ (T$(O)
,3,12>=A$OR
MID$ (T$(O+2 >,
3, 12)=A$LF 1:B
1=6:GOSUB " ":
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V=0:GOTO 520
518:GOSUB "=":LF 2
520:NEXT O:LF <1:ST

=lE5
522:ST=lE5
524:GRAPH :CSIZE 3

:FOR l=lTO 3
526:GLCURSOR (42+1

,0):LPRINT "SP
IEL UM"

528:5LCURSOR (24+1
,-26): LPR INT "
PLATZ DREI"

530:NEXT 1:
GLCURSOR (0,-4
6)

532:TEXT :Ml$=T$(7
):M2$=T$(8)

53<1:A$="DEUTSCHLAN
D"

536:1F MID$ (T$(7)
,3,12)=A$OR
MID$ (T$<8),3,
12)=A$LF 1:81=
8:GOSUB " ":V=
0:GOTO 5<10

538:GOSUB "=":LF 2
5413:LF 5
5<12:GRAPH :CS1ZE <1

:FOR I=JTO 3
544:GLCURSOR (1+1<1

,0):LPRINT "EN
DSPIEL"

546:NEXT I:TEXT :
LF 1

5<18:M1$=T$(5):M2$=
T$ (6)

550:A$="DEUTSCHL(.lN
D"

552:IF MID$ (T$(5)
,3,12)=A$OR
M1D$ (T$(6), 3,
12)=A$LF 1:81=
113:GOSUB ,.":V
=0:GOTO 556

55<1:GOSU8 "=":LF 2
556:LF <1
558:GRAPH
5613:FOR l=lTO 3
562:GLCURSOR (25+1

,'0):LPRINT "WE
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LTMElSTER 1ST"
564:NEXT 1
566:GLCURSOR (0,-2

5):SORGN
568:A$=MID$ (T$(5)

,3, 12)
570:IF T2)T1LET A$

=MID$ (T$(6),3
, 12)

572:L=(216-LEN A$*
16)/2

574:CSIZE 3:FOR 1=
lTO 3

576:GLCURSOR (L+l,
0):LPRINT A$

578:NEXT 1
580:TEXT :LF 2:

GRAPH :PAUSE "
8ILANZ UND 8EW
ERTUNG:"

582:LINE (0,0)-(21
6,-426), ,,8

584:LINE <3,-3)-(2
13,-128)",8

586:FOR l=lTO 3
588:GLCURSOR (50+1

,-28):LPRINT"
8ILANZ DER"

590:GLCURSOR (56+1
,-48): LPRINT "
DEUTSCHEN"

592:GLCURSOR (50+1
,-68):LPRINT"
MANNSCHAFT"

594:NEXT I:CSIZE 1
596:GLCURSOR (20,-

84):LPR1NT "a
) Einsaetze"

598:GLCURSOR (20,-
96):LPR1NT "b
) Geschossene
Tore"

600:GLCURSOR (20,-
108):LPR1NT "e

) Anzahl der
Gelben Karten"

602:GLCURSOR (20,-
120):LPRINT "d

) Gesamteindr
uck nach der W
M"

604:L1NE (3,-131)-
(213,-423)" ,8

606:GLCURSOR <18,-
145):LPRINT lOS
PIELER

abc
d":GLCURSOR (0
,-142):SORGN

608:Z=0:ZZ=0:
RES TORE 1100:
FOR l=lTO 4:
READ A,A$

610:GLCURSOR (18,-
Z*10-1*15):
LPRINT "Posit i
ori: "jA$

612:FOR J=ITO A:
READ A$

614:Z=Z+1:GLCURSOR
<18,-Z*10-1*15
):LPRINT A$j ":
"

616:FOR K=ITO 4
618:GLCURSOR (112+

(K*18), -Z*10-1
'*15)

620:1F K=ILPRINT
1NT A(Z,5)

622:IF K=2LPRINT
1NT A(Z,6)

624:1F K=3LPR1NT (
A(Z,6)-lNT A(Z
,6»*10

626:1F K=4LPRINT
INT (A(Z,4)+.5
)

628:NEXT K:NEXT J:
NEXT 1

630:GLCURSOR (18,-
272):LPRINT "G

E S A· MT:"
632:M(1)=0:FOR 1=1

TO 20
634:M(I)=M<1)+lNT

AU, 5):NEXT 1
636:M(2)=0:fOR 1=1

TO 20
638:M(2)=M(2)+INT

A<1, 6):NEX T 1
640:M(3)=0:FOR 1=1

TO 20
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642:M(3)=M(3)+«A<
1,6)-INT A( 1,6.
)HI0):NEXT 1

644:M(4)=0:FOR 1=1
TO 20

646:M(4)=M(4)+INT
(A(1,4)+.5):
NEXT I:M(4)=
INT (M(4)/20+.
5)

648:FOR I=ITO 4
650:GLCURSOR <112+

(1*-18),-272):
LPRINT INT M<I
):NEXT 1

652:GLCURSOR <0,-2
90):GRAPH

654:LINE <0,0)-(21
6,-86),,,8:
LII'IE<3,-3)-(2
13,-83),,,8

656:Z=81*IE3+1NT (
DM/IE2)+M(2Hl
50-M(3)*2E2+M(
4>* 1E2

658:L=(216-(LEN
STR$ Z+8>*12)/
2-7

660:FOR 1=ITO 3
662:GLCURSOR (29+1

,-25):LPRINT "
BEWERTUNG DES"

664:GLCURSOR (23+1
,-45):LPRINT "
BUNDESTRAINERS
"

666:GLCURSOR (L+1,
-70):LPRINT Zj
" PUNKTE"

668:NEXT 1
670:TEXT :LF 5:END

1000:REM GRUPPE A
1001:DATA "20DEUT

SCHLAND"
1002:DATA "18URUG

UAQ"
1003:DATA "16SCHO

TTLAND"
1004:DATA "14DAEN

EMARK"
1010:DATA "20ME~1
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KO"
11311:DATA "18BELG

JEN"
11312:DATA "213FRAN

KREJCH"
11313:DATA "18UDSS

R"
11314:DATA "213BRAS

JLl EN"
11315:DATA "18SPAN

JEN"
11316:DATA "213JTAL

JEN"
11317:DATA "18ARGE

NTINJEN"
11318:DATA "213POLE

N"
11319:DATA "18ENGL

AND"
113213:DATA "16PORT

UGAL"
11321:DATA "16BULG

ARIEN"
11322:DATA "16UNGA

RN"
111313:REMSPIELER
11131:DATA 3, "TOR"
11132:DATA "SCHUMA

CHER"
11133:DATA "STEIN"
11134:DATA "IMMEL"
11113:0ATA /, "ASWE

HR"
1111:DATA "AUGENT

HALER"
1112:DATA "HERGET

1113:DATA "FOERST
ER"

1114:DATA "BREHME
"

1115:DATA "BRIEGE
L"

JI16:DATA "BERTHO
LD"

1117:DATA "FRONTZ
ECK"

11213:DATA 5, "MI TT
ELFELD"

1121:DATA "MATTHA
EUS"

1122:DATA "MAGATH
"

1123:DATA "ALLGOE
WER"

1124:DATA "THON"
1125:DATA "RAHN"
11313:DATA 5, "ANGR

IFF"
1131: DATA "RUMMEN

IGGE"
1132:DATA "UDELLE

R"
1133:DATA "LlTTBA

RSK1"
1134:DATA "ALLOFS

"
1135:DATA "HOENES

S"
13013:" "RANDOM :V

lJ=13:PAUSE :
PAUSE "Uorra
t"jUOj" Kraf
te inh e iten"

13113:WAIT 13:PRJNT
"Vorrat:

13 W=Weit
er' I'

13213:CURSOR 7:
PRINT UD

1325:A=ASC INKEY$
13313:IF A=11LET V

lJ=UlJ+1
13413:C=13:IF VV>9

LET C=12
13513:CURSOR C:

PRINT VV
13613:IF lJlJ)19LET

A=13
1365:1F <lJO-lJV)(1

LET A=13
1370:1F A=8.7BEEP

I:GOTO 141313
1380:1F A=13BEEP

I:CURSOR .7:U
O=VO-lJU:
PRINT UOj" "
:GOTO 1400

1390:GOTO 1325
141313:UlJ=lJU/5:FOR

l=ITO 20
1405: A< I, 1)=A <I, 1

72

)+UlJ:IFA< 1,
1»213LET A<l
, 1)=213

1407:NEXT 1
14113:PAUSE "Kapit

c l: "jlNT DM
; 1

1
, -DM"

1415: INPUT "Praem
ie pro Spiel
er: "jS

1416: IF S=0GOTO 1
415

141?: IF DM(S*20
·SEEP 2:GOTO

1415
1420:BEEP I:DM=DM

-213,*S:PAUSE
"Kapital: "j
INT DM; ",-DM
"

14313:S=S/IE4:FOR
I=ITO 213

1435:A<I, 2)=A<1, 2
)+S:·IF A<1,2
»213LET AU,
2)=20

1436:AU, 3)=A<1, 3
)+S:lF AU,3
»213LET AU,
3)=213

1440:NEXT I
1450:FOR J=ITO 20
1460:A<I,4)=INT<

<A< 1,1 )+A< I,
2)+A< 1,3) )/3
+.5)

1470:NEXT I
1490: "+"PAUSE

MIO$ <Ml$,3,
12) ;" : "j
MIO$ <M2$,3,
12)

15013:GRAPH :Z=0
151\IJ:LlNE <0,0)-<

216, -375), ,,
S

1520:LlNE <3,-3)-
<213, -94)",
S

1530:CSIZE 2:FOR
I=0TO 2

Do not sale !



154i21:GLCURSOR (49
+1,-25):
LPRINT "20er

KADER"
155i21:NEXT l:CSIZE

I
156i21:GLCURSOR (18

,-413):LPRINT
"a > Koerper
I i ehe Uer fas
sun9 "

15713:GLCURSOR (18
,-52): LPRINT
"b > See I ise
he lJerfassun
9"

158i21:GLCURSOR (18
,-64) :LPR 1NT
"e > Konzent
rat ion, Eins
tel I un9"

15913:GLCURSOR (18
,-76): LPRINT
IOd > Gesamte
indruek (Dur
ehs ehn. )"

16i21i21:GLCURSOR(18
,-88):LPRINT
"e > G=Ge I be

Karte (gesp
errt)"

161i21:GLCURSOR (13,
-97):SORGN

162i21:LINE (3,13)-(
213, -275)",
B

163i21:GLCURSOR (18
,-14) :LPR INT
"SPIELER

a b
e d e":

GLCURSOR (13,
-1i21):SORGN

164i21:RESTORE 111313
:FOR l=ITO 4
:REAO A,A$

1650:GLCURSOR (18
,-Z*I13-1*15)
:LPRINT "Pos
it ion: "jA$

166i21:FOR J=ITO A:

READ A$
167i21:Z=Z+I:

GLCURSOR (18
,-Z*Ii21-1*15)
:LPRINT A$j"

168i21:FOR K=ITO 4
16913:GLCURSOR (113

4+(K*18),-Z*
113-1*15) :
LPRINT INT (
A( Z, K)+. 5)

17i2113:NEXTK
1710:1F A(Z,5)<>

INT A(Z,5)
GLCURSOR (20
4, -Z*Ii21-1*15
):LPRINT "G"

17 15: 1F A(Z, 5) =
INT A(Z,5)
GLCURSOR (213
4, -Z*Ii21-1*15
):LPRINT "-"

172i21:NEXT J:NEXT
1

2i21i21i21:PAUSE"MANNS
CHAFTSAUFSTE
LLUNG"

213i215:FORl=lTO 4:
M(l)=i21:NEXT
1

213113:Z=i21:ZZ=13:
RES TORE 111313

213213:FOR l=ITO 4:
READ A,A$

213313:PAUSE "Posit
ion: "jA$

213413:FOR J=ITO A:
READ A$

2i215i21:Z=Z+I:WAIT13
:CLS :CURSOR
0:PRINT
LEFU (A$,11
)

.11. 11, .
213613:FOR K=lTO 4
213713:GCURSOR (55+

16*K):GPRINT
"7F7F"

2i218i21:GCURSOR(58+
16*K):PRINT
STR$ (INT (A

73

CZ, K) +.5) )
2090:NEXT K
2100:GCURSOR 135:

GPRINT "7F7F
"

21 113:1F A(Z, 5) < >
INT A(Z,5)
GCURSOR 138:
GPRINT "7F63
5055657F"

2120:GCURSOR 145:
GPRINT "7F7F
"

21313:GCURSOR 149:
GPRINT "IC22
22221C"

22i21i21:1FINKEY$ =
CHR$ 13GOTO
2250

22113:IF lNKEY$ ="
"AND ZZ<11

AND ACZ,5)=
INT A(Z,5)
GCURSOR 148:
GPR1NT "413E
362A363E41":
BEEP I:PAUSE
:GOTO 2260

2220:GOTO 221313
225i21:NEXT J:NEXT

l:GOTO 231313
226i21:MCl)=M(1)+1
22713:ZZ=ZZ+1:M$CZ

Z)=A$
228i21:GOTO 22513
23i210:F=i21
2310: IF MC 1)( >1

LET F=1
23213:IF M(2)04

LET F=1
23313:IF M(3)=4AND

M(4)02LET F
=1

234i21:1FM(3)=3ANO
M(4)03LET F
=1

23513:IF M(3)<>3
AND M(3)< >4
LET F=1

236i21:1FF=IBEEP 1
,255: PAUSE "
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Au fstel I ung
nicht moegl i
ch":GOTO 21313
13

2370:BEEP 3,55:
PAUSE "Manns
chaft aufges
tel I t !!!"

23}2:RESTORE 111313
:Z=0:ZZ=1:
FOR 1=1TO 4:
REAO A,A$

2374:FOR J=lTO A:
REAO A$

23}6:Z=Z+1:IF A$=
M$(ZZ)LET ZZ
=ZZ+1:A(Z,5)
=A(Z,5)+1

2378:IF ZZ>llGOTO
2390

2380:NEXT J:NEXT
1

2390:PAUSE MIO$ (
M1$,3,12)j"
: "jMI0.$ CM2
$,3, 12)

24013:TEXT :LF 2:
CSIZE 1:L=(3
6-(LEN M1$+
LEN M2$-1»/
2

2410:LPRINT TAB L
iMIO$ <M1$,3
, 12)j" : "j
MIO$ <M2$,3,
12)

2415:B=ST-RNO RNO
TS1C10

24213:IF TS=0LET B
=ST

2425:0M=OM+B*4.5
2430: LPRINT" B

esucherzah I:
" j B j" Zus eha
uer"

2435:IF B=ST
LPR INT TAB 1
};" (ausverka
u ft)"

2440:GOSUB "NO'
2450: LPR INT :

LPRINT "Mann
sehaftsuufst
e I I uns r "

2455:LPRINT " SPI
ELER CE insa
etze, Tore)"

2460:FOR 1=1TO 11
24}0:IF I=1LPRINT

"TOR: "
24B0:IF I=2LPRINT

"ABWEHR: "
249a:IF I=6LPRINT

"MITTELFELO:

25aa:M=9:IF M(4)=
2LET M=10

2510:IF I=MLPRINT
"ANGRIFF:"

2520:LPRINT " "iM
$(1);" ("i

2522:Z=0:RESTORE
1100:FOR J=l
TO 4:REAO A,
A$

2524:FOR K=lTO A:
Z=Z+1:REAO A
.$

2526: IF M$(I)=A$
LPRINT STR$
A(Z,5)j","i
STR$ INT ACZ
, 6) ; 11 ) 11

2528:NEXT K:NEXT
J

2530:NEXT I
2540:M=0:Z=0:ZZ=1

:RESTORE 110
e

2550:FOR I=lTO 4:
READ A,A$

2555:FOR J=ITO A:
REAO A$

2560:Z=Z+1
25}0:IF A$<>M$(ZZ

)GOTO 2591:1
2575:ZZ=ZZ+1
2580:M=M+A(Z,4):

IF ZZ>11GOTO
26013

259a:NEXT J:NEXT
I

74

26a0:M=lNT (M/11+
.5)

26Hl: LPR INT
2615:IF MIO$ <M1$

,3,12)="OEUT
SCHLANO"LET
A$=MIO$ (M2$
j3,12):M1=M:
Q=2:GOTO 264
13

2616:1F MIO.$ (M2$
J 3, 12)="DEUT
SCHLANO"LET
A$=MID$ (Ml$
13, 12):M2=M:
Q=l:GOTO 264
ß

26213:rl=UAL LEFT$
<MU, 2)

263a:M2=UAL LEFT$
(M2$,2)

264a:T1=ABS INT (
RNO <INT (
RNO M1/4)+
RNO 4-1)-1)

265a:T2=ABS INT (
RNO (INT (
RNO M2/4)+
RNO 4-1)-1)

2655:IF Q=1LET TT
=T2-Tl

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

266a:LPRINT "Erge
bn iss ";Tl
; 1I : I' ; T2;

2665:U=0:IF ST>4E
4ANO T1=T2
LPRINT " n , U
er I • " : U= 1: LF
-1

26}a:TEXT :CSIZE
I:LPRINT :Z=
a:T=T1+T2:IF
T< 1GO T0 29 J 13

26}1:M=JNT (9a/T)
2675:M(1)=0:M(2)=

e
268a:FOR I=aTO 90

STEP M
2685:IF T=ZGOTO 2
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:3113
269ß:MI~RNO M+Z*M

:Z~Z+l
27ßß:LPR1NT "("j:

IF M1<Iß
LPR1NT " "j

27ß5:LPR1NT STR$
MI j".) - "j

2710:X~RNO 2
2720:1F X~ILET M(

1 ) =M (J )+ !:1F
nc i» >TIGOTO
2710

2730:1F X~2LET M(
2)=M(2)+!:lF
M(2»T2GOTO
27113

2740:1F Q=2ANO X=
IGOTO 2780

275ß:1F Q=lANO X=
2GOTO 27813

276ß:LPR1NT "Tol"
f ue r- "j:1F
M10$ (MI$,3,
12)="OEUTSCH
LANO"LPR1NT
1110$ (M2$,3,
12):GOTO 2913
13

2765:LPRINT M10$
(M1$, 3,12)

277ß:GOTO 291313
278ß:S=RNO 9
279ß:1F S<3LET S=

RNO 4+1:GOTO
28313

28ß0:1F M(3)=4LET
13=9

2805:1F M(3)=3LET
8=8

2810:1F S>2ANO S<
6LET S~RNO M
(3)+5:GOTO 2
8313

282ß:IF S>5LET S=
RNO M(4)+8

2830:LPR1NT M$(S)
2840:ZZ=ß:RESTORE

11130
2850:FOR J=ITO 4:

REAO A,A$

2860:FOR K=lTO A
28?0:ZZ=ZZ+I:REAO

A$
28813:IF.A$=M$(S)

LET A(ZZ,2)=
A(ZZ,2)+2:A<
ZZ,6)=A(ZZ,6
)+1

289ß:NEXT K:NEXT
J

29ß0:NEXT I
2910:IF U=lGOSU8

"V'I
2911:LF l:LPR1NT

"Gelbe Ko.l"te
(n) fuel"Oeu
t s eh I o.nd:..

2915:TS~IE3
292ß:IF TT<ßLET T

.S=A8S (TT-l)
*51313

2925:IF TT>20R ST
>6E4LET TS;::ß

293ß:RESTORE 111313
:Z=0:FOR 1;::1·
TO 4:REAO A,
A$

294ß:FOR J;::ITOA
295ß:Z=Z+I:REAO A

$
2955:IF TT)2LET A

(Z,3);::A(Z,3)
+3

2956:1F TT(0LET A
(Z,3)~A(Z, 3)
-1

2960:X=RNO 6-4:A<
Z, 1)=A(Z, 1)+
X

297ß:X=RNO 6-5:A(
Z,2);::A<Z,2)+
X

298ß:X=RNO 6-4:A(
Z,3)=A(Z,3)+
X

299ß:Q=ß:FOR K=1
TO 11

3ßßß:IF A$;::M$(K)
LET Q~I:A<Z,
1 ) =A (Z, 1)-2 :
A(Z, 2)=A(Z, 2

15

)+1
saia. NEXT K
302ß:1F Q=JLET A(

Z,3)=A(Z, 3)-
RNO 3

313313:IF A<Z, 1) >213
LET A(Z, 1)~2
a

31335:1F A<Z, 1)( 10
LET A<Z, 1)=1
13

3ß4ß:1F A(Z,2»2ß
LET A<Z,2)=2
!2l

3ß45:1F A<Z,2)<10
LET A<Z,2)=1
13

3ß5ß:1F A(Z,3»20
LET A(Z, 3);::2
13

3ß55:1F A(Z,3)(10
LET A(Z,3)=1
13

3ß7ß:NEXT J:NEXT
1

3ß71:FOR l=lTO 213
3072: 1F A( 1,5)( >

INT AU,5)
LET A<I,5)=
INT AU,5)

3ß73:NEXT 1
3ßäß: X=RNO 3-1
3ß9ß:IF X;::ßLPRINT

ke ine I':
GOTO 31913

31130 FOR 1;::ITOX
31113 Q;::0:G;::RNO11
31213 RESTORE 111313

:Z=ß:FOR J=1
TO 4:REAO A,
A$

313ß:FOR K=ITO A
314ß:Z=Z+1:REAO A

$
315ß:IF A$=M$(G)

LPR1NT TAB 3
jA$:Q=I:M$(G
)=....:A(Z,5);::
A(Z,5)+.5:A(
Z,6)=A<Z,6)+
.1
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31613:NEXT K:NEXT
J

31713:IF QOIGOTO
31113

31813:NEXT I
31913:IF U<>IANU S

T>4E4GOTO 32
413

3195: IF ST=4E4
GOTO 521313

3196:RETURN
321313:"U"T3=7-RNO

RNO 6
32113:T4=7-RND RND

6
3215:IF T3=T4GOTO

"U"
3216:Tl=Tl+T3:T2=

T2+T4
32213:LPRINT :

LPRINT "Erge
bniss "jT1
;'1 : I'; T2; 11 n
.EI rmetersch

"
32313:X=RND 6-4
32413:IF ST=8E4

GOTO 32813
32513: IF T1>T2LET

T$(O+W)="":M
I=M1+X:GOSUB
;33113:T$(0)=
STR$ M1+MID$
(Ml$,3,12)

32613: 1FT 1< T2LET
T$(0)="":M2=
M2+X:GOSUB 3
3513:T$(O+W)=
STR$ M2+MIO$
(M2$,3,12)

32713:RETURN
32813: IF 0=2ANO T2

>TILET 1$Ol)
=T$(8): 1$(8)
=T$(6): 1$(6)
=T$(13)

32913:IF O=lANO T2
>TILET T$(13)
=1$(7): 1$(/)
=1$(5): U(5)
=T$(13)

._

331313:RETURN
3310: IF Ml>20LET

Ml=20
33213:IF M1<113LET

Ml=l13
33313:RETURN
33513: IF M2>213LET

M2=213
33613:IF M2<I13LET

M2=113
3370:RETURN
513J13:"="RANOOM :

PAUSE MIO$ (
M1$,3,J2)j"
: '':MI 0$ (M2
$,3, J2)

513213:TEXT :LF 1:
CSIZE J:L=,:3
6-(LEN M1$+
LEN M2$-1»)/
2

5030:LPRINT TAB L
jMID$ (Ml$,3
, 12); 11 : ";

MIO$ (M2$,3,
12)

50413:Ml=UAL LEFT$
(Ml$,2)

513513:M2=UAL LEFT$
(M2$,2)

51360:T1=ABS INT (
RNO (INT (
RNO Ml/4)+
RNO 4-1)-1)

513.70:T2=ABS INT (
RND (INT (
RND M2/4)+
RNO 4-1)-1)

513.75:IF ST>4E4
Goro 5300

513813:LF I:LPRINT
"Ergebniss

11; Tl; 11 : 11; T
2

513913:LF 2
52013:M1=5-«UAL

LEF1$ (MI$,2
)-12)/2)

5210:P(Ml,2)=P(M1
, 2) + Tl

5220:P(M1,3)=P(Ml

76

J 3)+T2
52313:M2=5-«UAL

LEFT$ (M2$,2
)-12)/2)

52413:P(M2,2)=P(M2
, 2) + T2

52513:P(M2,3)=P(M2
,3)+Tl

52613: IF TJ=T2LET
P (M 1, 1) =P (M 1
,1)+1:P(M2,1
)=P(M2, 1)+1

5270: Ir T1<T2LET
P(M2, 1)=P(M2
, I) +2

52812l:IF T1>T2LET
P(M1,1)=P(M1
, 1) +2

5290:RETURN
53130: 1F T J < > T2

GOTO 53513
53113:T1=1+ABS INT

<RND <INT <
RND M1/4)+
RND 4-1)-1)

53213:T2=1+ABS INT
(RNO <INT (
RND M2/4)+
RND 4-1)-1)

53513:LF 1:LPRINT
"Ergebniss

" ; T J ;" :" i T
2i .

53613: IF T10T2
GOTO 54113

53713:LPRINT 11 n.U
.er 1."

53813:T3=7-RNO RNO
6

5385:T4=7-RNO RNU
6

53913:IF T3=T4GOTO
5380

5395:T1=T1+Ta:T2=
T2+T4

541313:LPRINT TAB 1
2iT1j" :"iT2
j" n. E I r me t e
rsch.":LF -1

54113:X=RNO 5-3
5415: IF ST=8E4
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GOTO 54513
5421:l:1F Tl)T2LET

T$(O+W)="":M
I=MI+X:GOSUB
33113: H(O)=
STR$ MI+MlO$
(MI$, 3,12)

54313: IF T 1< T2LET
T$(O)=" ": M2=
M2+X:GOSUB 3
351:l:T$(O+W)=
STR$ M2+Mlü$
(M2$, 3, 12)

5441:l:RETURN
5451:l:1F O=2AND T2

)TILET H(I:l)
=T$(B): T$(S)
=T$(5): T$(6)
=H(I:l)

5451:l:1F O=IAND T2
)TILET T$(I:l)
=T$(J):T$(J)
=T$(5):T$(5)
=T$(I:l)

5471:l:RETURN
5500: "N"Z=0:

:.RESTORE 561111
5511:l:FOR l=ITO 97
5515:1F 1=54PAUSE
5521:l:READ_A,B
55313: 1F. A=5tiI1I:lANU

Z<ILET Z=2+1
:RESTORE A:
GOTO 55813

5541:l:1F A=5500LET
Z=I:l:GOTO 558
13

5551:l:IF A=5540ANU
Z<ILET 2=':+1
:RESTORE A:
GOTO 5580

5561:l:1F A=5ti40
GOTO 5580

5571:l:BEEP I,A,B*::i
13

5581:l:NEXT I
55913:RETURN
5500: DATA 114,6, 1

131,2,89,4,111
I, 4, 84, 4, l::l!::J,
4, rar. L, ILI,
1.3, 114, 4

77

5511:l:DATA 56,5, /4
,5,84,5,.89,4
,1131,· 4, 89, L,
1 14, 2, 74, 8, 5
5130,0

5520:DATA 101,4, S
8,4,101,1.5,
121,1.5,15<1,
3,84,4,89, 4,
i ar. 1 .5, 121,
1.5

5630:DATA 154,3,/
4,5,84, 2, 8~,
4,89,4, 79, ~,
;>9,4,74,8

5540:UATA 55,5,58
, 2, 58, 2, 56, '2
, )4, 4, 56, ö, )

.4,2,74,2, 84,
2,89,4, iar, 4
,89,1,84,1

5550:DATA 74,2,66
,2,84,2,1.01,
2,114,4,89,2
,101,2,114,8
,56413,0
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PROGRAMM IX

PATIENCE
STATUS 1 beträgt 7630 Bytes

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 für
einen Spieler geschrieben; sie zeichnet sich durch be-
sonders schöne 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 heißt der Teil der Karten, der zu-
nächst nicht aufgelegt wird und mit der Rückseite nach
oben für den weiteren Verlauf des Spieles benötigt wird.
Ihr Ziel ist es, in möglichst wenigen Zügen alle auf dem
"Tisch" befindlichen F...a.rtenaufzudecken und am Ende des
Spieles eir.e möglichst geringe Punktzahl aufzuweisen.
Das Aufdecken bzw. Umlegen der Karten erfolgt nach einem
bestimmten System: zum einen müssen die aufeinanderge-
legten Karten sich in ihren Farben ständig abwechseln,
also schwarz (Kreuz, Pik), rot (Herz, Karo), schwarz,
und so weiter. Zum anderen müssen Sie die Wertigkeits-
Reihenfolge der Karten einhalten (7, 8, 9, 10, Bube, Da-
me, König, eine Sonderstellung nimmt das As ein). Sie
können jeweils eine um eine Wertigkeit geringere Karte
auf eine andere legen (z.B. eine 10 auf einen Buben).
Ausgenommen von dieser Regelung sind die Könige und die
Asse: Die Besonderheit der Könige ist, daß sie nicht auf
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andere Karten gelegt werden dürfen; stattdessen darf man
Könige auf unbesetzte Reihen herauslegen.
Die Sonderstellung der Asse besteht darin, daß sie aus
dem Spiel herausgelegt werden können; auf eventuell her-
ausgelegte Asse können darauf alle Spielkarten desselben
Stammes (Kreuz, Pik, Herz, Karo) ihrer Wertigkeit ent-
sprechend (Grundkarte As, dann 7, 8, 9, •••, König) auf-
gebaut werden.
Die durch Kartenverschiebungen frei werdenden Karten
können darauf aufgedeckt werden.

PAT I ENCE Nach dem Starten des Programmes er-
folgt als erstes das Mischen der Kar-
ten. Die in den Zeilen 100 bis 150f9lD~D8B8Bstehende Hisch-Rou tine benötigt dazu

~Ioi+DDEE etwa eine halbe Minute. Darauf wird
Ei ~B auf dem Plotter das Patiencespiel ge-

~ 0 zeichnet. Die nicht aufgedeckten Kar-
e fI'4 ten werden blau darges tell t. Die auf-~OO ~gedeckten Karten erhalten die Farben

L:JL_jl_j entsprechend ihres Stammes. Die fünf
unteren Karten haben folgende Bedeu-

Ihr Zug: ~u, tung:
Die erste Karte stellt den Haufen der unaufgedeckten Ta-
lonkarten dar; die darin eingezeichnete Zahl gibt über
die Anzahl der Talonkarten Auskunft. Die verbleibenden
vier angedeuteten Karten sind für möglicherweise heraus-
gelegte Asse freigehalten. Unter diesen Karten wird nach
der Zugeingabe der Zug dort protokolliert.
Für die Eingabe der Züge erstellt der Computer auf dem
Display folgende Graphik:

(.) IJ.'-~f {.·'I.. .. 1
Zuerst müssen Sie den Stamm der gewünschten Spielkarte
eingeben: Ein "K" für Kreuz, ein "P" für Pik, ein "H"
für Herz oder ein "C" für Karo. Die we,tifkeit dieser
Y..a.rtekönnen Sie nun mittels den mund t Tasten ein-
stellen. Durch Drücken der ENTER-Taste wird diese Pro-
zedur beendet. Wenn diese Karte gefunden wird, sieht das
Display jetzt folgendermaßen aus:+ :::(2) Ilut' • 9 (6) Hr , 1
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In den danebenstehenden Klammern sind die Nummern der
Reihen eingetragen, in denen sich diese Karten befinden.
Wenn Sie Ihre Eingabe abändern möchten, mÜssen Sie die
SPACE-Taste drücken; die Anzeige wird dadurch gelöscht
und eine Neu-Eingabe wird ermöglicht. Diese Änderung ist
jedoch nur dann möglich, wenn Sie die Eingabe eines Zu-
ges noch nicht vollständig abgeschloßen haben.
Die folgenden zwei Hardcopies zeigen den Displayinhalt
bei einem Herauslegen von Königen bzw. Assen:

+ A (4::' her o.us I • (I::' t~r , 2
+? K (7::' her CI. us I • (8) Nr , 3
Wenn Sie eine der Talonkarten benutzen möchten, müssen
Sie die Taste "T" drücken; diese Karte wird dann auf dem
Display angezeigt. Durch jedes weitere Drücken der Taste
"T" wird die jeweils nächste Talonkarte angezeigt. Wenn
Sie die ENTER-Taste drücken, wird die Talonkarte in das
Kartenspiel aufgenommen; in der Klammer auf der Anzeige
erscheint zusätzlich ein "T".

• :Q (T) .::t. '-4 f +} K (:::) ~~r , 4
Jede unzuläsSige oder fehlerhafte Eingabe wird vom Com-
puter ignoriert.
Nach jedem ausgeführten Zug erscheint die folgende Frage
auf der Anzeige:

Plotau::.druck (J/N::' Nr. 18
Bei der Eingabe eines IIN"wird auf ein erneutes Plotten
der Karten - aus Zeitgründen - verzichtet. Der Zug wird
dann lediglich an der dafür vorhe rgeaehenen Stelle pro-
tokolliert.
Eine Eingabe mit IIJIIhat zur Folge, daß vor der Zugein-
gabe das Kartenspiel geplottet wird.
Wenn die Konstellation der Karten keine weiteren Züge
zulassen, obwohl noch nicht alle Karten aufgedeckt sind,
ist das Spiel für Sie vorzeitig beendet; Sie müssen dann
die Taste "E" drücken.
Das Programm wird mit der Ausgabe eines Kommentares und
Ihrer erreichten Punktzahl beendet.
Auf den folgenden Seiten ist ein Patience-Spiel abge-
druckt.
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PATIENCE

Ihr Zug:O 8 ,<> 9

Ihr' Zug:~ H" ,<> 8

Ihr Zug:<> A aul -

Ihr' ZUg:<> B aulO 0

Ihr' ZUg:O D ....,V K

Ihr' ZUg:V K _I -

Ihr Zug:<> "/auf<> A

Ihr ZUg:* B ,V 0

Ihr' ZUg:V "/ ,0 8

Ihr ZUg·:010 ....,V B

Ihr' Zug:<> 8 _,<> "/

Ihr' Zug:<> 9 ....,~ 10

Ihr' ZUg:<> Kaul -

Ihr' Zug:<> 0 -10 K
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Ihr ZUg:(/ A ....I -

Ihr Zug :<:>113 _Ici:> B

Ihr Zug:Q K ...I -

Ihr Zug:Q A"",I -

Ihr Zug:Q -;ewlQ A

Ihr Zug:ci:> K -I -

Ihr Zug:(/ 0 ....I~ K
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Si .. hab." do.,a PCl1,l .. "oc:.-aplt.1 .. rt
2~ ZI..I4.$t." Clb, .. aeto.l(U..U"'f
w .. t I Sie. niC"C\t <1i1t: r~lor4'CIl"14.n
h,t,.. dIe. t.ce • ...,' d... Spi .. S. ~-

noe.t I" bob.", uaf'la.ltt.l'\ Si .. Cll. So-
f'\W e,lnlC, P\..I.rIk"tUtAtaeflf'tft.
Ihr 6e.&G.lntpUf'\k'\c..a\1ll'd be.tra.c.gt Q.llo
22 P""~t ...

6 ~ R T ~ L R T lOH

Listing:
5:CLEAR :RANDOM

:GRAPH
113:DIM 2S(8)*2,K$

(9, 13), A$(32),
L$(32),A(32),K
(9, 13)

313:WAlT 13:PR1NT "* * * * PATIE
NCE * * '* *"

413:2$(1)=" 7":Z$(
2)=" 8": 2$(3)=
" 9":2$(4)="113
":Z$(5)=" B":Z
$(6)=" 0": 2$(7
)=,1 K"

513:Z$(8)=" A"
613:E=4
713:CS12E 3:COLDR

1:FOR 1= lTO 3
813:GLCURSOR (1,13)

:LPR1NT" PAT
1ENCE":NEXT 1

913:GLCURSDR (13,-4
5)

11313:FOR 1=1 TO 32
1113:READ A$(1)
1213:K=RND 32
1313:1F A(K)=lGOTO

1213
1413:A(K)=1:L$(K)=A

$( 1)

1513:NEXT 1
1613:DATA "K A", "K

7", "K 8", "K 9"
, "KI13","K B", "
K D", "K K"

1713:DATA "P A", "P
711

,llp 811,I'P 9"
, 11 P 10 11, 11 P 811, ,I

PD", "P K"
1813:DATA "H A","H

"/1
1

, "H 81',IIH 911
, "H 113","H B", "

H D", "H K"
1913:DATA "C A", "C

7", "C 8", "C 9"
,"CI13","C B", "
CO", "C K"

21313:K=13:FORI=ITD
7

2113:K=K"'1
2213:FOR J=lTO K:Z=

Z"'l
2313:K$(I,J)=L$(Z)
2413:NEXT J
2513:NEXT I
2613:FOR 1=29TO 32
2713:K$(9,1-28)=L$(

1)

2813:NEXT 1
2913:FDR l=ITO 8
31313:FORJ=lTO 13
3113:IF I=8GOTO 3413
3213:1F 1=JLET KU,

J).:::l:GOTO3513
3313:1F 1>JLET KU,

J).:::13:GDTO3513
3413:KU, J)=2
3513:NEXT J
3613:A$(I)="":NEXT

I
41313:GRAPH :11=13:12

=13:Jl=13:J2=13:
FOR 1=1 TO 8

4113:FOR J=lTO 13
4213:1F K(1,J)=lAND

K$(1,J)(>""
GDTO 51313

425: IF K( I,J )=2
GOTO 6913

4313:CDLOR 1
4513:RLlNE -(13,11)-

(1,2)-(1,1)-(2
,1 )-( 17,13)-(2,
-1)

4613:RL1NE -(1,-1)-

83

(1, -2) - (13,-11 )
4713:GLCURSOR (13,-1

5*J)
4813:NEXT J
51313:Q=13:IFK(I,J"'1

)=2LET Q=1
5135:A$=LEFT$ (KS(1

, J), 1)
·5113:1F A$="K"OR A$

="P"COLOR 13:
GOTO 5313

5213:COLOR 3
5313:GLCURSOR (13,-1

5*U-l»
5413:RUNE -(13,11)-

(1,2)-(1,1)-(2
,1 )-( 17,13)-(2,
-1)

5513:RL1NE -(1,-1)-
<1, -2)-(13,-11)

5613:1F Q=IRL1NE -(
0,-20)-(-1,-2)
-(-1, -1 )-(-2, -
1)-(-17,0)-(-2
, 1)

5713:IF Q=IRLINE -(
-1,1)-(-1,2)-(
13,20)

575:1F U(>13RETURN
5913:1F AS=1

GLCURSOR (2,-1
5):GOTO 6113

595:GLCURSOR (2,-1
5*J)

61313:A$=LEFT$ (K$(l
, J), 1)

6135:B$=R1GHT$ (K$(
1,J),2)

6113:IF U=20R A$="K
"LET X=3:Y.:::19:
RESTDRE 151313:
GOTO 626

615:1F U=30R A$="P
"LET X=3:Y=17:
RESTORE 15313:
GDTO 626

6213:1F U=40R A$="H
"LET X=5: Y=16:
RES TORE 15513:
GOTO 626

625:1F U=50R A$="C
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"LET X=5: Y=17:
RES TORE 15613

626:IF Z=ILET Z=13:
RETURN

627:RLINE -(X,Y),9
63a:REAO A,8
635:IF A=aANO 8=13

GOTO B5a
64a:RLINE -(A,8), 13
645:GOTO 6313
65a:CSIZE I:RoTATE

a:IF AS=1
GLCURSOR (13,5
):LPRINT A$(U-
l):GOTO 655

651:GLCURSOR (13,-
J*15+2a)

652:LPRINT 8$
655:IF Q(>IGOTO 68

13
657:Z=I:GOSU8 6113
66a:RLINE -(-7,-15

),9
661:IF U==20R A$="K

"RUNE -(-1,-2
),9

662:IF U=30R A$="P
"RUNE -(-2,-1
),9

663:IF U==4oR A$="C
"RUNE -(13,-2)
,9

664:READ A,B
665:IF A=aAND B==a

GoTO 6713
666:RL1NE -(A,-B),

13
668:GoTO 664
67a:ROTATE 2
671: IF AS=1

GLCURSOR (12,-
14):LPRINT A$(
U-l):GOTO 674

672:GLCURSOR (12,-
J*15+1)

673:LPRINT 8$
674:REM
678:1F AS=lLET AS=

13:RETURN
6813:NEXT J
6913:GLCURSOR (27,13

):SORGN
695:M=J-l:IF M>MM

LET MM=M
71313:NEXTI
7113:NN=13:FOR I=ITo

5:N=a:FOR J=l
TO 11

715:IF K(I,J)(2LET
N=N+1

7213:NEXT J
725:IF N>NNLET NN=

N
7313:NEXT I
735:GLCURSOR (-216

,-NN*15-41):
SORGN

74a:C1=1:U=U+l:IF
U>5GOTO 7513

741: IF A$(U-l)<>'oo'
ANO (U-1 )(3LET
C1=a

742: IF A$(U-l)<>""
AND (U-1 »2LET
Cl=3

744:COLOR Cl
745:GOSU8 5413
746:IF C1(>lLET A$

="I1:B$="I':Q=l:
AS=I:GOSU8 5913

747:GLCURSOR (27,13
):SORGN

748:GOTO 7413
7513:CSIZE 2:COLOR

I:ROTATE a:FOR
I=13TO 2:
GLCURSOR (-139
+I,-I13):LPRINT
E:NEXT I

752:GRAPH :COLOR 1
:GLCURSOR (13,-
4S):SORGN

755:As=a:FOR I=lTO
8

7613:IF KU, 1)( >13
LET AS=AS+1

765:NEXT I
7713:IF AS=8

GLCURSOR (13,-5
13):50RGN :GOTO
131313

775:AS=0:u=a:FOR I

84

=lTO 3:
GLCURSoR (1,13)
:LPRINT "Ihr Z
U9 " i:NEXT I:
LPRINT ":"

78a:CSIZE l:LPRINT
auf"

81313:NR=NR+1
8a2:WAlT a:PRINT "

( ) auf
( ) Nr."; NR

8135:A$="4134134a413413
4a":CURSOR 13:
GPRINT A$iA$iA
$i64

8136:CURSOR 5:PRINT
CHR$ 127

8a7:A$="4a413413413413
413":CURSOR 12:
GPRINT A$iA$iA
$;64

8a8:CURSOR 17:
PRINT CHR$ 127
:IF W=lLET W==13
:GOTO 838

8139:A$=INKEY$
8113:IF A$=""GOTO 8

139
811:IF A$="E"BEEP

3,255:Q=9:
GLCURSOR (13,-5
a):SORGN :GOTO
131313

812:IF A$="T"BEEP
1,99: TK==13:GOTO
121313

813:IF A$(>"K"AND
A$( >"P"AND A$(
>"H"AND A$( )"C
"GOTO 8139

814:A1$=A$:GOSUB 1
4a13:BEEP 1,99:
S=13:CURSOR 13:
GPRINT A$

815:C$=INKEY$
816: IF ASC C$==11

BEEP 1,513:5=5+
l:IF S>8LET S=
8

817:IF A5C C$=la
BEEP 1,513:5=5-
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l:IF S<lLET S=
1

818:GCURSOR_8:
PRINT Z$(S)

819:1F ASC C$=13
ANO S<>0SEEP
,99: GOlD 822

820:1F C$=" "SEEP
1,255: GOTO 802

821:GOTO 815
822: FOR 1=1TO 8
823:FOR J=lTO 13:

1F K$(I,J)=A1$
+Z$(S)GOTO 827

824:IF K<I,J)=2
GOTO 826

825:NEXT J
826:NEXT I
827:I1=I:J1=J:IF K

(I,J)<>lSEEP 3
:GOTO 805

828:GOSU8 113013:
CURSOR 5:PR1NT
STR$ 11

829: A$="" :A2$=Z$ (S
)

83S:A$=INKEY$
8413:IF A$=""GOTO 8

38
841: IF A$=" "SEEP

1,255:GOTO 802
842:1F A$(>"K"AND

A$()"P"AND A$<
>"WAND A$( )"C
"GOTO 838

843:A3$=A$:GOSUB 1
41313

844:SEEP 1,99:S=13:
CURSOR 12:
GPRINT A$

845:C$=INKEY$
846: IF ASC C$=11

SEEP 1,513:S=S+
1: IF S>8LET S=
8

847:IF ASC C$=10
BEEP 1,50:S=5-
1:1F S<lLET S=
1

848:GCURSOR 80:
PR1NT Z$(S)

849:1F ASC C$=13
AND S<>0BEEP 1
,99: A4$=Z$(S):
GOTO 852

850: IF C$=" "SEEP
1,255:GOTO 802

851:GOTO 845
852:KK=13:FOR I=1TO

8
853:FOR J=lTO 13:

IF K$(I,J)=A3$
+A4$LET KK= 1:
GOTO 857

854: IF K<I,J)=2
scro 856

855:NEXT J
856:NEXT I
857:12=I:J2=J:1F K

K=130R KT=lGOTO
859

858:IF K(I,J)<>10R
(A1$+A2$)=(A3$
+A4$)SEEP 3:W=
l:GOTO 807

859:GOSUB 1100:
CURSOR 17:
PRINT STR$ 12

860:IF KT=lLET K$(
12,J2+1)=A1$+A
2$: K<I2,J2+1)=
1

861:1F KT=lLET KT=
0:GOTO 900

864:Z=J1:FOR 1=(J2
+1 HO 13

865: K$( 12,l)=K$(l 1
,n

867:Z=Z+1:1F Z>13
GOTO 870

868:NEXT I
8713:FOR 1=(J2+1)TO

13
872: 1F K$( 12,1)<)"

"LET K( 12,1)=1
875:NEXT 1
880:FOR I=JITO 13
882:K$(11,I)="":K(

11, 1)=2
885:NEXT I
890:K (11,J1-1)= 1
900:CSIZE 2:IF AI$

85

="K"OR Al$="P"
LET Cl=0:GOTO
9133

901:C1=3
903:COLOR Cl
904:FOR l=lTO 2:

GLCURSOR (118+
1,0): LPRINT A2
$:NEXT I

905: IF A3$="K"OR A
3$="P"LET C2=0
:GOTO 908

906:C2=3
908:COLOR C2
909:FOR l=lTO 2:

GLCURSOR (189+
I,13):LPRINT A4
$:NEXT I

910:GLCURSOR (106,
-6):COLOR Cl

915: 1F Al$="K"
RL1NE -(-4,2),
9

916: IF Al$="P"
RUNE -(-4,0),
9

920:Z=1:A$=A1$:
GOSUB 610

925:READ A,S
926:A=A*2:B=B*2
930:1F A=0AND B=0

GOTO 945
935:RL1NE -(A,B),0
940:GOTO 925
945: 1F A3$=" "GOTO

980
946:COLOR C2:

GLCURSOR (0,13)
:GRAPH:
GLCURSOR (173,
-6)

947:IF A1$="K"
RUNE -(0, -2),
9

950:1F A3$="K"
RUNE -(-2,2),
9

951:1F A3$="H"
RUNE - (5,0),9

952: IF A3$="C"
RUNE -(5,0),9
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955:Z=I:A$=A3$:1F
A$=""GOTO 9813

956:GOSU8 6113
96a:READ A,B
961:A=A*2:B=8*2
965:1F A=aAND B=a

GOTO 9813
97a:RL1NE -(A,B),a
975:GOTO 96"0
98a:Z=I3:GLCURSOR (

13,--513)
985: PR1NT "P Iotaus

dr-uck (J/N) N
r- • "jNR

986:IF 1NKEY$ ="J"
BEEP I:CURSOR
16:PRINT CHR$
127:GOTO 995

987:1F 1NKEY$ ="N"
BEEP I:CURSOR
14:PR1NT CHR$
127:GLCURSOR (
13,113):GRAPH :
GOTO 752

99a:GOTO 986
995:GLCURSOR (13,-5

13)
999:GOTO 41313

1a1313:1FZ$(S)=" A
"CURSOR 8:
PR1NT "h e r-uu
sl.":CURSOR
5:PR1NT STR$
11:GOTO 113132

1a131:GOTO 113113
113132:IF A1$="K"

LET A$(I)="
A"

113133:IF A1$="P"
LET A$(2)="
A"

113134:IFA1$="H"
LET A$(3)="
A"

113135:IFA1$="C"
LET A$(4)="
A",

113136:1FKT=2LET K
T=13:GOTO 11313
8

113137:K$(11,J1)=""

:K(I1, Jl)=2:
KU1, Jl-1)=l

113138:A2$=" A": A3$
=JlIt: A4$="_"

113139:GOTO9013
10Hl: IF Z$(S)O"

K"RETURN
1015:KK=a:FOR 1=1

TO 8
11320:IF K( I, 1)=2

GOTO 11335
113313:NEXTI:KK=1
11335:IF KK=lBEEP

3:GOTO 805
1a37:12=I:CURSOR

8: PRfNT "h e r-
aus I.":
CURSOR 17:
PR1NT STR$
:CURSOR 5:
PR1NT STR$
1

113413:IFKT=2LET K
T=13:K$(1,1)=
A1$+A2$: K (I,
l)=I:GOTO 113
se

11343:J2=13:FOR I=J
1TO 13

11344:J2=J2+1
11345:K$(12,J2)=K$

<I1,1)
11346:IF K$(12,J2)

<)""LET K<I2
,J2)=1

11347:K$(lI,1)="":
K( 11, 1)=2

11348:NEXT I
11349:KCI1,J1-1)=1
1a513:A2$=" K":A3$

="I1:A4$="_11
11355:GOTO 91313
111313:1F Al$=A3$

GOTO 11113
11135:GOTO 1130
1110:FOR l=lTO 8
1112:1F Z$(l)=A2$

GOTO 1116
1114:NEXT I
1116: IF A2$=" 7"

AND A4$=" AI'

86

GOTO 1118
1117: IF A4$<>Z$(l

-1 )LET W=l:
BEEP 3:GOTO
8137

1118: IF Al$="K"
LET W=l

1119: IF Al $= "P "
LET W=2

11213:IF Al$="H"
LET W=3

1121: 1F Al$="C"
LET W=4

1122:A$(W)=A2$
1124:W=0
1125:K$(11, J1)=""

:K(Il,Jl)=2:
K( I1,Jl-l )=1

1129:GOTO 9130
11313:IF A1$="K"OR

Al$="P"LET Q
Q=-l:GOTO 113
4

1132:QQ=2
1134: IF A3$="K"OR

A3$="P"LET P
P=l:GOTO 113
8

1136:PP=2
1138:1F QQ=PP8EEP

3:W=I:GOTO 8
137

11413:FOR 1=ITO 8
1142:IF Z$(1)=A2$

GOTO 1146
1144:NEXT I
1146: 1F Z$( 1+1)( >

A4$BEEP 3:W=
l:GOTO 8137

1147:IF Z$(1+l)=A
4$AND K(12,J
2+1)(>2BEEP
3:W=1:GOTO 8
07

1148:RETURN
12130:1F E=aBEEP 1

,255: GOTO 813
2

12131:TK=TK+1
12132:IF TK>ELET T

K=l
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12e5:A$=LEFT$ (K$
(9, TK), 1)

12136:A l$=A$
121e:B$=RIGHT$ (K

$(9, TK), 2)
1211:A2$;B$
1215:GOSUB 141313
122e:CURSOR 13:

GPRINT A$:
GCURSOR 8:
PRINT B$

1225:IF ASC
INKEY$ =13
BEEP 1,99:
CURSOR 5:
PRINT "T":
GOTO 12413

123e:IF INKEY$ ="
T"BEEP 1,99:
GOTO 121313

1232:IF INKEY$ ;"
"BEEP 1,255

:GOTO 8132
1235:GOTO 1225
124e:FOR I=TK+ITO

E
1245: K$(9, I-I )=K$

(9, I)
1250:NEXT I
1255:E=E-l:KT=1
1260:IF A2$;" A"

LET S=8:KT=2
:GOSUB 113130

1261: IF A2$=" K"
LET S=7:KT=2
:GOSUB 1000

1265:GOTO 83B
13e0:CSIZE 5
1305:FOR I=eTO 3:

GLCURSOR (1,
1): LPR INT "S
":NEXT I

131e:GLCURSOR (13,
30):SORGN :
TEXT :CSIZE
1

1312: IF Q=9GOTO
4513

1315:LPRINT "
ie haben das
Pot ience-sp

je I mit 11

1316:LPRINT ,.
JNRj" Zuegen

abgesch Ioss
en! ,I

1320: IF E(>eGOTO
13513

1325:LPRINT ,.
Eine Punkte9
ut schr-i ft er
·ha I ten"

133e:LPRINT "
Sie nicht, w
eil Sie alle

Talon-"
1335:LPRINT "kort

en fuer die
Loesun9 des
Sp ie I es ,.

134e:LPRINT "beno
eti9t haben.
"

1345:GOTO 13813
1350:LPRINT "

We i I Sie nie
ht alle Talo
nkarten"

1355:LPRINT "
fuer die Loe
s uns des Spi
eis be-"

1360:LPRINT "noet
i9t haben, e
rhalten Sie
als Bo-"

1365:LPRINT "nus
eine Punkte9
utschr ift."

1375:NR=NR-E
138e:LPRINT "Ihr

Gesamtpunkte
stand betrae
s t also";

1385:LPRINT NR;"
Punkte."

13ge:IF NR(30
LPRINT
LPRINT ,.

G RAT U
L A T ION

87

1395:LF 7:END
14013: IF A$.="K"LET

A$="081C4A/7
4AIC080e"

141e:IF A$="P"LET
A$= ,.1381C5E7F
5E1C08ee"

1420:IF A$="H"LET
A$;"eE1F3F7E
3F1F0Eee"

1430:1F A$="C"LET
A$;"081C3E7F
3EIC0800"

1440:RETURN
145e:LPRINT "

ie haben lei
der das Pot i
ence-"

1455:LPRINT "
spiel nicht
beenden koen
nen."

146e:LPRINT "
Sie habe n" ;N
Rj" Zuege be
noet i9t."

1465:IF (lee-NR)(
NRGOTD 1475

147e:NR=10e-NR
1475:NR=NR+(4-E)*

2
148e:LPRINT "

Ihr Gesamtpu
nktestand be
trae9t"

148S:LPRINT "also
";NR;" Punkt
e mit 8eruec
ksichti-"

14ge:LPRINT "9un9
der vel"wend

eten Talonka
rten. "

149S:END
15ee:DATA 1,3,13,1

, - 1, 13,- 1,- 1,
-1,13,-1,1,13,
1, 1, 1, 1,13,1,
-1,1,13,13,1,-
1, 1, 13,1, 1, 1,
1,13
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1510:DATA 1,-1,O,
-1,-1,-1,O,-
1, 1, 121,1, 1, 1,
0,1,-1,121,-1,
-1,-1,-1,O,-
1, 1, -1, 0, 0, -
1, 1, -3

1520:DATA -1,1,-1
, 121,-1, -1, 0, °

1530:DATA 1,3,-2,
- 1·, -1, 0, -1, 1

, 121,2, 4, 4, 1, 2
, 1, -2, 4, -4, °
,-2,-1,-1,-1
,0, -2,1, 1, -3
, -1, 1

1540:DATA -2,0,-1
, -1, 0, °

1550:DATA -1,2,-3
, 3, -1, 2, 0, 2,
2,2,1,0,2,-2
, 2, 2, 1, 0, 2, -

88

2,O, -2,-1,-2
, -3, -3, -1, -2
,0, e

1560:DATA -1,2,-2
,2, -2,1,2,1,
2,2,1,2,1,-2
,2, -2,2, -1,-
2,-1,-2,-2,-
1,-2,O,O
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PROGRAMM x

POOL-BILLARD
STATUS 1 beträgt 3394 B7tes

Das Ziel dieser Billard-Version ist, mit der blauen KU-
gel die Rote zu treffen.
Nach dem ßtarten des Programmes wird der Billardtisch
auf dem Plotter gezeichnet. Darauf erscheint auf der An-
zeige die folgende Frage:

Ei~ene Stel lun~? J/N
Wenn Sie ein "J" eingeben, müssen Sie darauf die Koordi-
natenpunkte beider Kugeln bestimmen; der X-Bereich geht
von 0 bis 180, der Y-Bereich von 0 bis 100 Plotterein-
heiten.
Als Nächstes müssen Sie dem Computer drei Eingaben, die
den Stoß bestimmen, einreichen: zum einen die Gradzahl,
in deren Richtung die blaue Kugel geschoben werden soll.

Hierfür stehen Ihnen die Tastenm und [f] zur Verfügung. Wenn
Sie die gewünschte Gradzahl ein-
gestellt haben, müssen Sie die
ENTER-Taste drücken.
Zum anderen müssen Sie die grobe
Richtung mittels der SPACE-Taste
eingeben. Die jeweilige Richtung
wird durch einen Pfeil auf der
Anzeige dargestellt. Durch Drük-
ken der ENTER-Taste beenden Sie
diesen Vorgang.

Zu guter Letzt ist es noch notwendig einzugeben, wieviel
Kraft Sie zum "Kugel-Schieben" aufwenden möchten. Das

1:1 - se Gr ..a

a-.~

1:1 - ge s.- ..d

89
Do not sale !



Kraftspectrum reicht von einer bis fünfzehn Einheiten.
Mittels der SPACE-Taste können Sie die Krafteinheiten
eingeben. Auf der Anzeige wird die Kraftaufwendung durch
eine Scala dargestellt.

F.: i eh t un ~: 45 o )" K: _1111111111
a b o

a = Gradzahl
b = Grobe Richtung
c = Scala der Krafteinheiten.
Zu beachten ist, daß bei einer verhältnismäßig geringen
Entfernung beider Kugeln und einer verhältnismäßig hohen
Kraftaufwendung sich dieses negativ auf Ihre Punktzahl
auswirken wird.
Der Computer simuliert anschließend die Bahn der Kugel
auf dem Plotter und gibt darauf Ihre Punktzahl an.

POOL-BILLARD POOL-BILLARD

~ICHTl.JI'<6: 2S Gfoa.cl /'
kFMFT: 8 Ei""t.t.t:n
Si. ha.b.n 128 P\.ww~ f: .r,..~ieht

!UCHTl.JI'<6: ~ Gt-Ad '"
KRAFT: '} EiMlittn
Si. hGb4n 8 PunWtt Irreicnt :

11I CliTlJN6. 29 Gfoa.cl ...
KRAFT: 7 (iM'llen

~ICHTl.JI'<6: CI8 Gfo,"S '"
k'RAFT: ~ Ei""litf:n

Si. P\ClDen 13~ ~t •• ,......;eht Si, "aDln 2":S P'\.MWt •• ,..,...icht ~

Billard-Stoßes bietet das DisplayAm Ende eines jeden
folgendes Bild:

~'~el~e81:. eil uns T ...·1..1 "I.... 11. Ende E
Bei einer Einga.be von IIJ" denken sich der Computer bzw.
Sie eine neue Kugelstellung aus; andernfalls bleibt die
momentane Stellung der Kugeln für ein weiteres Spiel er-
hal ten. Durch Eingabe von "E" wird das Programm beendet.
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Listing:
2:CLEAR
4: OlM R$.(3)
6: R$(fD="383e28e

4132"
8:R$(1)="e2134283

1338"
le:R$(2)="2eleeAe

60E"
12:R$(3)="eE06eA1

020"
14:GRAPH :COLOR 2
16:FOR 1=0TO 2
18:GLCURSOR (1,O)

:LPR1NT" PO
OL-BILLARD" :
NEXT I

213:GLCURSOR (13,-1
5): SORGN •

22:FOR l=lTO 3
24:LINE (17+1,-7-

1)-(2133-1,-113
+1),13,2,B

26:NEXT I:L1NE (1
13,13)-(2113,-1213
),13,0,B

28:IF A$="*"GOTO
413

313:WAIT 13:PRINT "
Eigene Stellun
g? J/N"

32:1F INKEY$ ="J"
GOTO 138

34:IF INKEY$ ="N"
GOTO 38

36:GOTO 32
38:Xl=RND 613+313:Y

l=RND 813+213:X2
=RND 60+12e:Y2
=RND 80+213

413:X3=X1:Y3=Y1
42:COLOR 1:

GLCURSOR (X1,-
Yl):GOSUB 9130

44:COLOR 3:
GLCURSOR (X2,-
Y2):GOSUB 9013

46:COLOR 2:
GLCURSOR (O,-1
813)

48:X=13:Y=13:B=0:TR

=13
513:G=I3:R=I3:CLS

WAIT 13:PRINT "
Richtung:

52:CURSOR 12:
GPRINT ej6j9j9
j6

54:CURSOR 16:
PRINT "K:"

56:FOR 1=1139TO 15
2

58:GCURSOR I:
GPRINT 1

613:NEXT I
62:FOR I=108TO 15

3STEP 3
64:GCURSOR 1:

GPRINT 127
66:NEXT I
68:BEEP 3
713:IF INKEY$ =

CHR$ 11LET G=G
+1

72:1F INKEY$ =
CHR$ 1eLET G=G
-1

74:1F G)9I3LET G=13
76:1F G<13LET 6=913
78:IF G<l13CURSOR

113:PRINT G:
GOTO 82

80:CURSOR 9:PRINT
G

82:1F INKEY$ =
CHR$ 13BEEP 1,
99:GOTO 86

84:GOTO 713
86:IF INKEY$ =" "

LET R=R+l
88:IF R>3LET R=13
913:CURSOR 14:

GPRINT R$(R)
92:IF INKEY$ =

CHR$ 13BEEP 1,
99:C=1139:GOTO
96

94: 60TO 86
96:IF INKEY$ =" "

LET C=C+3

91

98:GCURSOR C:
GPRINT 127j127

11313:1FINKEY$ =
CHR$ 13BEEP 1,
99:GOTO 1136

1132:IF C=151BEEP 1
,99: soro 1136

1134:GOrO 96
1136:C=(C-1139)/3+1
1138:CSIZE 1
1113:GLCURSOR (113,-

132)
112:LPRINT "RICHTU

NG:"j
114:IF G<l13LPRINT

11 11. ,
116:LPRINT Gj" GI"a.

d H;
118:IF R=eRLINE -(

7,7),9: RUNE -
(-7, -/)-(13,3)-
(3, -3)-(-3, 13),
13

1213:IF R=lRLINE -(
0,7),9: RUNE -
<7, -7)-(O, 3)-(
-3,-3)-(3,13),13

122:IF R=2RLINE -(
7,7)-(13,-3)-(-
3,3)-(3,13),13

124:1F R=3RLINE -(
7,13),9:RUNE -
(-7,7)-(13,-3)-
(3,3)-(-3, (3), 13

126:GLCURSOR (113,-
144)

128:LPRINT "KRAFT:
" .,

1313:IF C<leLPRINT
11 11.,

132:LPRINT Cj" Ein
heit":IF C<)l
LPRINT "en"

134:KA=C*lE2
136:0N R+1GOTO 5113

,6113,7113,8113
138:CLS :PRINT "Ku

gel cb I a.u): X:
Y: "

1413:CURSOR 15:
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INPUT Xl:Xl=Xl
+20

142:CURSOR 21:
INPUT Yl:Yl=Yl
+10

144:CLS :PRINT "Ku
gel(l"ot): X:

Y:"
146:CURSOR 15:

INPUT X2:X2=X2
+213

148:CURSOR 21:
INPUT Y2:Y2=Y2
+10

150:GOTO 413
5IeI:"0"SX=XI-2B: SY

=IIB-Yl
520:S=TAN G*SX
530:IF S>SYGOTO 57

13
54B:PY=Yl+S:PX=20
545: GOSUB "C":

GOSUB "K"
55B:LINE (Xl,-Yl)-

(PX-X,-PY-Y),0
,2

555:Xl=PX:Yl=PY
556:IF X<>elGOTO "E

"
56B:GOTO "1"
57B:GG=9B-G:SS=TAN

GG*SY:PX=Xl-SS
575:PY=Ilel
576:GOSUB "C":

GOSUB "K"
58B:LINE (XI,-YI)-

(PX-X,-PY-Y),B
,2

59B:Xl=PX:Yl=PY
596:IF X<>BGOTO "E

"
61313:GOTO "3"
6IB:"1"SX=2BB-Xl:S

Y=llB-Yl
62B:S=TAN G*SX
53el:IF S>SYGOTO 57

13
54B:PY=Yl+S:PX=2elB
645: GOSUB "C":

GOSUB "K"
65B:LINE (Xl,-YI)-

(PX+X,-PY-Y),B
,2

655:Xl=PX:Yl=PY
656:IF X<>elGOTO "E

6613:GOTO "13"
67el:GG=9B-G:SS=TAN

GG*SY:PX=XI+SS
675:PY=11B
576: GOSUB "C":

GOSUB "K"
58B:LINE (Xl,-Yl)-

(PX+X,-PY-Y),B
,2

69B:Xl=PX:Yl=PY
691: IF X< >BGOTO "E

"
71313:GOTO "2"
7113:"2"SX=2BB-XI:S

Y=Y1-1B
72B:S=TAN G*SX
7313:IF S>SYGOTO 77

13
74B:PY=Yl-S:PX=2el0
745: GOSUB "C":

GOSUB "K"
750:LINE (Xl,-Yl)-

(PX+X,-PY+Y),0
,2

755:XI=PX:Y1=PY
756:IF X<>BGOTO "E

750:GOTO "3"
77B:GG=9B-G:SS=TAN

GG*SY:PX=XI+SS
775:PY=I0
776: GOSUB "C":

GOSUB "K"
78B:LINE (XI,-YI)-

(PX+X,-PY+Y),B
,2

79B:X1=PX:Yl=PY
791:IF X<>BGOTO "E

8Bel:GOTO "1"
8HI: "3"SX=Xl-20: SY

=Y1-IB
82B:S=TAN G*SX
83el:IF S>SYGOTO 87

13
84B:PY=Yl-S:PX=2B

92

845:GOSUB "C":
GOSUB "K"

85B:LINE (Xl, -YI)-
(PX-X,-PY+Y),B
,2

855:Xl=PX:Yl=PY
856:1F X<>BGOTO "E

"
86B:GOTO "2"
870: GG=90-G: SS=TAN

GG*SY:PX=XI-SS
875:PY=IB
875:GOSUB "C":

GOSUB "K"
8813:UNE cxi, -Y1)-

(PX-X,-PY+Y),B
,2

89B:XI=PX:Yl=PY
891:IF X<>0GOTO "E

895: GOTO "13"
9BB:R~lNE -(-4, (3),

9
91el:RESTORE
92el:READ X,Y
930: IF X=9RETURN
940:RLINE -(X,Y),0
950:GOTO 920
96B:DATA 0,2,2,2,4

,13,2,-2, 13,-4, -
2,-2,-4,13,-2,2
,13,2,9,9

113130:"C"B=B+1
lelell:XX=ABS(XI-P

X)1'\2
1002:YY=ABS (Y1-P

Y)1'\2
113133:CC=HXX+YY)
IBIB:KA=KA-CC
102B:IF KA)=B

RETURN
IB25:KA=KA+CC
1B30:X=COS G*KA
1B35:PX=X1
1040:Y=SIN G*KA
1B45:PY=Yl
113513:RETURN
111313:"K":IF xi cX2

AND X2<PX
GOTO 121313

lII0:1F Xl>X2AND
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X2)PXGOTO 12
00

1140:RETURN
1200:X5=X2-4:X6=X

2+4
1210:Y5=Y2-4:Y6=Y

2+4
1220:FOR I=XSTO X

6
1230:YY=TAN G*ABS

(I-Xl)
1240:Y7=ABS (YI-Y

Y)
124S:IF PY)YILET

Y7=ABS (Yl+Y
Y)

1250:IF Y5<Y7AND
Y6)Y7GOTO 13

0a
1260:NEXT I
1270:RETURN
1300:PX=Xl
1318:PY=Y1
1320:X=ABS (X2-Xl

)

1330:Y=TAN G*X
1340:TR=1
13S0:RETURN
lS00:"E"GLCURSOR

cia, -156)
lS1B:LPRINT "Sie

haben"j(B*5*
(16-C)*TR); "
Punkte erre

i cht I"

1600:GRAPH

168S:A$="":PRINT
"Neue Ste Ilu
ng J/N, End
e E"

1610:IF INKEY$ ="
J"GLCURSOR (
e, -30): GOTO
2

161S:IF INKEY$ ="
N"LET A$="*"
:Xl=X3:Yl=Y3
:GRAPH :GOTO
20

162B:IF INKEY$ ="
E"GLCURSOR (
e,-60):END

1625:GOTO 16113
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PROGRAMM XI

BARRICADE
STATUS 1 .beträgt 1298 Bytes

Das folgende Programm ist in die Rubrik der Strategie-
spiele einzuordnen. Es zeichnet sich durch extrem kurze
Programmierang und hohem Spielwert aus.
Nach dem Starten des Programmes zeichnet der Plotter ein
aus 20 mal 20 Feldern bestehendes Spielfeld.
Ihr Ziel ist es, solange wie möglich 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 können den Stern mittels der nachfolgend genannten
Ta.sten bewegen:
2 - nach unten
4 - nach links
6 .. nach rechts
8 a nach oben.
Zusätzlich sehen Sie auf der Anzeige die folgende Gra-
phik; ganz rechts wird die Anzahl Ihrer bisherigen Ver-
suche angezeigt:

2:~ 4:0 ~:~ R:~ ~It- ?~I- - .·1 B ...... _

Auf bereits besetzte Felder können 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 möglichen Richtungen mehr bewegen können; Auf der
Anzeige erscheint darauf die folgende Frage:
Noch ein Spiel? (J/N)
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Die Beantwortung durch "J" verursacht ein erneutes Star-
ten des Programmes J durch Eingabe von "N" wird dae Spiel
beendet.
Die folgenden vier Plots sind Beispiele für einen mögli-
chen Spielverlauf:

-

Sie h4ben )6 ~t. ar-,...Ict\, :

----I ~.!,Ir,. •

Listingz
5:CLEAR :RANOOM

10:OlM A(21, 21), A
A(21,21>

20:GRAPH :CLS :
WAIT 0: GCURSOR
51: PRINT "BARR
lCAOE"

30:FOR 1=0TO 21:A
<0, 1)=1: AA<0, I
)=1:A<l,0)=1:A
A<I,0)=1:A(21,
1) = 1: AA (2 1, 1) =
1

40:A(I,21)=1:AA(1

,21)=1:NEXT 1
513:A( 10, 10)=}: AA(

10, 10)=1
80:LlNE (6,-2)-(2

10, -206), 0, 0, 8
90:GLCURSOR (8,-4

):SORGN
1a0:FOR 1=0TO 200

STEP 10
110: LINE <1, 13)- (1,

-2013)
12e:NEXT I
13a:FOR 1=0TO 200

STEP 113

140:LINE (0,-1)-(2
013,-1)

150:NEXT I
1613:GRAPH
170:X=la:Y=le
180:CSIZE 1:

GLCURSOR (100,
92):LPRINT "*"

190:PRINT "2: 4:
6: 8: N

r-; 11

192:CURSOR 2:
GPRINT 8;30;34
;313;8

95Do not sale !



194:CURSOR 7:
GPRINT 8j2e1j54
j2e1j28

196:CURSOR 12:
GPRINT 28j2e1j5
4j20j8

198:CURSOR 17:
GPRINT 8j6e1j34
j6e1jB

2e10:A=X:B==Y
21e1:X==A:Y==B
22e1:IF INKEY$ =="B"

LET Y==Y+1:GOTO
31313

23e1:IF INKEY$ =="2"
l!ET Y==Y-1: GOTO
31313

24e1:IF INKEY$ =="4"
LET X==X-1:GOTO
31313

250:IF INKEY$ =="6"
LET X==X+1:GOTO
3130

260:GOTO 210
3e10:IF AeX, Y)==l

BEEP 2,10,100:
GOTO 210

310:A(X,Y)==1:AAeX,
Y)==l

350:GLCURSOR (X,*10
,Y*10-B):
LPRINT "*"

400:N==0:M==0:T==RND
4

410:1F T==lLET M==l
420:1F T==2LET M==-l
430:1F T==3LET N==l
440:1F T==4LET N==-l
450:1F AeX+l,Y)==1

AND A(X-1,Y)=1
AND A(X,Y+1)==1
AND A(X,Y-l)==l
GOTO 540

460:IF AA(X+M,Y+N)
==IGOTO 4130

4713:A(X+M,Y+N)=1:A
A(X+M,Y+N)=l

480:GLCURSOR «X+M
)*10-2, eeY+N)*
10)-9):GOSUB 6
00

500:Z==Z+1:CURSOR 2
3:PRINT STR$ Z

510:GLCURSOR (X*Ie1
,-60)

520:1F AeX+l,Y)=l
AND A(X-l, Y)=l
AND A(X,Y+1)=1

96

AND A (X, Y-1 )= 1
GOTO 5413

53e1:GOTO 200
540:GLCURSOR (0,-2

e1):LPRINT " Si
e haben"jZj" P
unkte erreicht

I"

550:TEXT :LF 1
560:PRINT "Noch ei

n Spiel? (J/N
)"

5713:IF INKEY$ ="J"
GOTO 5

5813:IF INKEY$ ="N"
END

590:GOTO 560
61313:RLINE -(13,9)-(

1,13)-(13,-9)-( 1
,0)-(13,9)-(1,0
):RLINE -(0,-9
)-( 1,0)-(0,9)-
Cl, 13)-(0, -9)

610:RLlNE -(},0)-(
13,9)-Cl, 121)-(13,
-9)-Cl, 121)-(13,9
):RLlNE -(1,13)
-(13,-9)

6213:RETURN
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PROGRAMM XII

PC-DRIUER
S'llTO'S1 beträgt 3112 Bytes

Sinn des Spieles ist es in maximal 15 Minuten die größt-
mögliche Punktzahl zu erreichen. Diese setzt sich aus
den gefahrenen Kilometern multipliziert mit der Anzahl
der geglückten Überholrnanöver zusammen.
Ihr Auto, das Sie auf der Anzeige von hinten sehen, er-
reicht eine Höchstgeschwindigkeit von 200 km/h und wird
über eine 4-Gang-SohaltQng geschaltet.·Für die Bedienung
Ihres Autos stehen Ihnen die nachfolgend gezeigten Tas-
ten zur Verfügung:
~ ENTER I: Gaspedal

[ SPACE

~

m
m
GJ
[E]
m

Bremspedal

Kupplung

Gangschal tung: niedrigeren Gang einlegen

Gangschaltung: höheren Gang einlegen

Lenkrad I nach links

Lenkrad: nach rechts

Auto auftanken
Sie befahren eine Straße mit Randbebauung in Form von
Bäumen, auf der keinerlei Geschwindigkeitsbegrenzungen
existieren.
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.. ;;Z1llM 311] i:~ ... _d =I~i5T-'h •
® bY Dominik A. Mueller
Nach dem Starten dea Programmes erscheinen die obigen
zwei Displayinhalte. Darauf beginnt das Spiel.
I • W I 125~:1·,....1 Ü k·'·'~.····~.I.ILI
a ba 0 d ef
a 2 Rs.ndbebauung (Bäume)
b - Thr Auto (von hinten)
c s Entfernung zum vorrausfahrenden Fahrzeug in Metern
d ~ Eigene Geschwindigkeit
e 2 Benzinanzeige (hier: Tank voll)
f 2 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 müssen Sie den ersten
Gang einlegen. Sie drücken dazu die Kupplung etwas län-
ger und gleich da.na.ch schalten Sie mittels der mTaste
in den ersten Gang. Darauf müssen Sie im wahrsten Sinne
des Wortes das Gaspedal treten.
Sobald Sie merken, daß sich die Geschwindigkeit nicht
mehr erhöhen läßt, müssen Sie den nächst höheren Gang
einlegen, indem Sie die Kupplung - ziemlich lange - ge-
drückt halten und darauf den Gang einlegen (Sie müssen
die Gangschaltungataste erst dann loslassen, wenn der
nächst höhere Gang auf dem Display angezeigt ist).
Die Geschwindigkeit Ihres Autos können Sie zu jeder Zeit
durch Drücken der Bremse reduzieren. Das Auto verlang-
samt sich durch die Bremswirkung des Motors automatisch.

, .w , :Pi~151S"I"II :::2 k-.i~....}.11141
,. ..... ". ·9IE.22w.1 0 bi~",·"j..III·ll
Während 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 wäre
damit für Sie beendet. Das muß aber erst garnicht pas-
sieren; Sie werden immer wieder an Ihrer Fahrbahnseite
eine Tankmöglichkeit entdecken. Wenn Sie tanken möchten,
müssen Sie das Auto an einer Tankstelle bis zum Still-
stand abbremsen und darauf die Taste "T" drücken; der
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Tankwart läuft dann zum Auto und füll t den Tank mit Ben-
zin wieder auf. Darauf können 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 überholen, müssen Sie auf den lin-
ken Fahrstreifen ausscheren; es erweißt sich allerdings
ale sehr ~chwierig, weil man ständig mit Gegenverkehr
rechnen muß; die einzelnen Phasen des entgegenkommenden
Autos zeigen die nacr101genden Hardcopies:

_ , t-J I 1455ml 57 b'l~",tllll::.1
t '"', t 13~Z11'1)'.11121(1b'l~.,·'·i..1.141
... ~ ; 1135'1'1)1125 k'·'1~.···l.11141
, w , I 4:::)))114~3 kw~.··''i..11141
, w , 1124'1'1'11115 k··"!.···i..1.141
Wenn Sie weit genug nach links ausgeschert sind, wird
das vorausfahrende Fahrzeug auf der rechten Spur sicht-
bar. Auf den rechten Fahrstreifen können Sie erst wieder
zurück, wenn Sie das Fahrzeug vollständig überholt ha-
ben, sprich, wenn es auf der Anzeige gelöscht ist.
Die folgende Hardcopy gibt die Situation eines Überhol-
manövers wieder:

, ... l;I;l , I ml11 ~Z1b··~.··'i..1.141
Jeder Zusammenstoß, sei es mit dem Gegenverkehr, mit dem
vorausfahrenden Fahrzeug oder mit der Randbebauung hat
zur Folge, daß das Spiel vorzeitig beendet wird •
•-" • I- I::~Ie Ila~en den Lastwa~en
5 mal ueberholt. Sie
sind 18.854 km ~efahren.
Ihre Punktzahl: 94.27

Am Ende jedes Spieles wird in obiger Form Ihre erreichte
Punktzahl auf der Anzeige ausgegeben.
Darauf haben Sie die Höglichkei t das Programm ein wei te-
res Mal durch Betätigung der Taste "J" zu starten. Durch
Eingabe von "N" wird das Programm beendet.
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Lietingl
l:CLEAR :OIM A(5

4)
2:A$.="PC-ORIUER"

:FOR l=lTO 9
3:L=64677+5*(ASC

(M10$ (A$, I,1)
)-33)

4:FOR M=eTO 4:A(
(1-1 H6+M)=127
-PEEK (L+M)

5:NEXT M:NEXT I
6:WAlT 0:FOR 1=5

TO 54STEP 6
7:A(I)=127
8:NEXT I

10:FOR r-are 126
11:GCURSOR 1:

GPRINT "7F7E7E
7E7C7C787e3020
383C4E4F3B3939
3F393939393A3C
383848483838"

12:IF 1>2eANO INT
(1/2)=1/2
GCURSOR 1-11:
GPRINT A(Z)jA(
Z):Z=Z+l

13:BEEP 2,5,5
14:NEXT I
15:PAUSE :GPRINT

"lC22505555221
C"j:PAUSE " b';l

Oominik A. Mu
e I I er"

16:PAUSE :CLS
17:CLEAR :WAIT 13
18:W=40:C=26:T=8:

G2=23e:GA=2e
19:0IM G$(4),R$(4

),A$(4H26, F$(
1 )

20:R$(0)="0e7000"
21 :R$ (1)=,.0010781

000"
22:R$(2)="00187Cl

800"
23:R$(3)="001E7El

E00"
24:R$(4)="060F7F0

F06"

25:A$(e)="aeBB000
00040404009008
0"

26:A$(1)="0eeOO00
1320602050200013
0"

27:A$(2)="0000002
07030303070200
0"

28:A$(3)="000B3B7
87030303078783
0"

29:A$(4)="00003B7
87434343474783
00000"

30:G$(0)="3E28282
0"

31:G$(1)="04223E2
0"

32:G$(2)="24322A2
4"

33:G$(3)="222A2El
2"

34:G$(4)="18143El
0"

35:F$(0)="487C1C6
808"

36:F$(1)="5BIC5C6
808"

50:GCURSOR 146:
GPRINT "7F7F":
GCURSOR 154:
GPR1NT "7F7F"

51:GCURSOR 138:
GPRINT "7F7F":
GCURSOR 97:
GPRINT "7F7F"

52:GCURSOR 59:
GPRINT "7F7F"

53:GCURSOR 141:
GPRINT "7F7F7F
7F"

55:GCURSOR 149:
GPRINT G$(0)

60:GCURSOR 119:
GPR1NT "lF0814
00041804188458
20100804027010
60"

61:GCURSOR 90:

100

GPRINT "13438134
380438"

62:GCURSOR 24:
GPRINT 64

90:TIME =0
100:Z=Z+1:FOR 1=0

TO 4:WAIT 0
101:1F ASC INKEY$

=8LET C=C-2
102:IF ASC INKEY$

=12LET C=C+2
IB3:GCURSOR C:

GPRINT A$(4)
104:IF E>BANo U=l

ANo C>21LET U=
o

105:1F C<80R C>28
GCURSOR C+2:
GPRINT "3C7464
36303664743C":
GOTO "E"

106:GOSUB "G"
107:IF Q=lGCURSOR

12:GPRINT A$(I
)

108:IF C<21ANO Q=l
GCURSOR C+2:
GPRINT "3C7464
36303664743C" :
GOTO "E"

1e9:IF E<lANO C>16
ANO U<>2
GCURSOR C+2:
GPRINT "3C7464
36303664743C" :
GOTO "E"

110:IF U=0ANO C<14
GCURSOR 28:
GPRINT "IF7171
IIIF1171/11F":
U=1

111:IF U=lAND E<-8
0GCURSOR 26:
PRINT" ":U=2

112:IF U=2ANo E<-2
00GOSUB "*"

113:1F E>900LET Y=
Y-l:GOSUB "*"

114:GCURSOR 6-1:
GPR1NT R$(l)
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115:GCURSOR 38+1:
GPR1NT R$(l)

116:0=a:1F G=lANO
VAL G$->25LET 0
=1

117:1F G=2ANO VAL
G$>4aLET 0=1

118:IF G=3AND VAL
G$>55LET 0=1

1213:IF 1NKEY$ =
CHR$ laAND K>a
LET G=G-l:1F G
<lLET G=1

121:1F INKEY$ =
CHR$ llANO K>0
LET G=G+l:1F G
)4lET G=4

122:GCURSOR 149:
GPR1NT G$(G)

123:K=K-l: IF
1NKEY$ =CHR$ 2
5LET K=3

124:W=W+.5
125:1F 1NKEY$ =

CHR$ 13AND T>1
AND o=aLET W=W
-2

126: 1F 1NKEY$ =" "
LET W=W+2.5

127:1F w<aLET w=a
129:IF W>=4aLET W=

40:GCURSOR 1130
:PR1NT" 0":
GOSUB "W"

130:G$=STR$ INT «
40-W),*5):
GCURSOR 99:
PR1NT" ":
GCURSOR 94+(4-
LEN G$>*6:
PR1NT G$

135:WAIT W:PRINT
140:NEXT 1:1=4
150:WAIT 0:GCURSOR

2:PRINT " "
155:GCURSOR 41:

PRINT " "
165:1F Q=lGCURSOR

12:PRINT" ":
Q=a

166:1F TA=lGCURSOR

51:PR1NT "
:TA=0

2a0:GCURSOR 24:
GPR1NT 64

21a:IF INT (2/4)=2
/4ANO RNO 2=2
LET Q=1

215:IF INT <2/3)=Z
/3ANO RNO 2=2
LET TA=1

22a:IF TA=lGCURSOR
54:GPRINT F$(a
)iai"a818a87E5
959597E"

23a:IF INT (2/113)=
Z/laGOSUB 3113

2413:IF TIME ).15
GOTO "E"

31313:GOTO 11313
31a:T=T-l:RESTORE
320:FOR l=lTO T
325:REAO TT
33a:NEXT 1
3413:DATA 0,64,96, 1

12, 1213,124,126
35a:GCURSOR 141:

GPRINT TTiTTi T
TiTT

370: RETURN
3813:",*"u=a:Y=Y+l:G

3=G3+G1/ lE3:GI
=0:G2=(RNO 5>*
5a+INT «UAL G
$+1)/2)

390:GA=«RNO 113),*7
+513>*10/36

400:"G"GE=lNT <VAL
Gn10/36)

41a:Gl=G1+GE
415:G2=G2+GA
42a:E=INT (G2-G1):

IF E>999GOTO "
*"

421:IF E<0GCURSOR
72:PRINT "
:GOTO 4413

425:E$=STR$ E
43a:GCURSOR 72:

PRINT "
435:GCURSOR 66+(4-

LEN E$>*6:

101

PR1NT E$
440: RETURN
5013:"W"K=K-l: 1F

INKEY$ ="T"ANO
TA=lGOSUB 6013

505:IF INKEY$ =
CHR$ 25LET K=1
13

51a:IF INKEY$ =
CHR$ 10ANO K>a
LET K=a:G=G-l:
IF G<0LET G=0

520:IF INKEY$ =
CHR$ l1ANO K>a
LET K=a:G=G+1:
IF G>4LET G=4

525:IF INKEY$ =
CHR$ 13ANO G=1
LET W=39:
RETURN

530:GCURSOR 149:
GPRINT G$(G)

54a:IF TA=aANO T=a
GOTO 8130

550:GOTO 51313
6a0:GCURSOR 59:

GPRINT 8
62a:FOR J=53TO (C+

12)STEP -1
630:GCURSOR J
64a:IF N=0LET N=I:

GOTO 6613
650:IF N=ILET N=0
66a:WA1T 5:GPRINT

F$(N)
670:NEXT J
68a:GCURSOR C+11:

GPRINT 16
6913:WAll 100:

GCURSOR 141:
GPRINT "7F7F7F
7F"

700:WAIT 0:FOR J=(
C+11 HO 67

710:GCURSOR"J:
GPRINT 0:NEXT
J

72a:T=8:RETURN
800:"E":8EEP 1,255

,400
810:CLS :WA1T 99:
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PRINT " Sie ha PRINT " sind" j inmal J/N"
ben den Lastwa G3j" km s e fahr 860:IF INKEY$ ="J"
gen" en .. , CLS :GOTO 17

820:PRINT Yj" mal 840:PRINT " Ihre P 870: IF INKEY$ ="N"
ueberholt. Sie unkt zah I : "jG3 END

*Y 880:GOTO 860
830:G3=G3+G1/1E3: 850:PRINT " Noch e
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PROGRAMM XlII

PC-SOCCER
STATUS 1 beträgt 6041 Bytes

Das folgende Programm ist eine Simulation eines Fußball-
spieles. Die Anzeige des PC-1500 ist für diese Art von
Programmen viel zu klein und daher ungeeignet; aus die-
sem Grunde wurde als Ausgabemedium der Plotter gewählt.
Diese Programmversion ist für einen Spieler geschrieben.
Die Rolle des Gegenspielers, besser gesagt der Gegen-
mannschaft, übernimmt der Computer.
Nach dem Starten des Programmes erfolgt die Eingabe der
Mannschaften; die Mannschaft Nr.1 wird grundsätzlich vom
Computer gespielt.
Darauf können Sie aus drei möglichen Farben die Trikot-
farben wählen. Zuletzt müssen Sie noch die Spielstärke
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; Anstoß hat zuerst die Com-
putermannschaft. Auf der linken Anzeigenhälfte erscheint
zusätzlich die Farbe der ballführenden Mannschaft. Der
Plotter zeichnet die Ballabgaben als durchgezogene Lini-
en zwischen den Spielern auf das Spielfeld.
Um dem Computer den Ball abzunehmen, müssen Sie versu-
chen, "ihn auf dem richtigen Fuß" zu erwischen. Hierzu
stehen Ihnen die drei rechten Funktionstasten zur Verfü-
gung ($, %, s) . Über der jeweiligen ~drückten Taste er-
scheint dann ein Fußballschuh (........_). .
Sollte sich Ihr Tip als richtig erweisen, wird der Ball
zum jeweils nächstpostiertesten Spieler Ihrer Hannschaft
gespielt.
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Wenn der Computer mit dem Ball bis in Ihren Strafraum
vorgedrungen ist, erfolgt der Torschuß. Auf dem Display
wird rechts ein Tor gezeichnet. Sie können nun mit den
selben drei Funktionstasten Ihren Torwart entweder nach
links, rechts oder in die Mitte stellen.

Blau: 1 ~ 1
Wenn der Computerspieler in die Richtung schießt, wO Sie
Ihren Torwart aufgestellt haben, hat dieser den Schuß
gehalten; andernfalls erscheint die Toranzeige und das
Spiel wird nach dem Mittelanstoß fortgesetzt.
Wenn Ihre Mannschaft im Ballbesitz ist, können Sie die
Ballabgabe mittels Tastendruck auf die "$"-Taste nach
links, mittels Tastendruck auf die "%"-Taste geradeaus
und mittels Tastendruck auf die n&n-Taste nach rechts
durchführen. Der Ball wird dann jeweils dem nach vorne
am nächstpostiertesten Mitspieler bzw. im Falle eines
Fehlpasses dem Gegenspieler zugespielt. Eingaben, die
den Ball in das Seitenaus führen würden, werden vom Com-
puter ignoriert.
Wenn Ihr Spieler im gegnerischen Strafraum im Ballbesitz
ist, wird ebenfalls auf der Anzeige der Torschuß simu-
liert; ganz rechts wird das Tor aufgezeichnet; mit den
drei bekannten Funktionstasten kann man nun den Ball in
eine der drei Richtungen schießen.

F.:ot: 10
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, we~~ einer der Torwärter im Ballbesitz ist oder
ein Tor gefallen ist, erscheint auf der Anzeige folgende
Frage I

Neuer Spielfeldplan J/N
Durch Drücken der Taste "J" wird ein neues Spielfeld ge-
zeichnet. Andernfalls geht der Spielverlauf normal wei-
ter.
Die Aufgabe des Computers besteht ferner im Nichtzulas-
sen von Zeitspiel; wenn nach ca. 10 Sekunden keine Ball-
abgabe durchgeführt worden ist, geht der Ball automa-
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t.isch in den Besitz der Computermannschaft über.
Das Spiel ist entweder beendet, wenn die reguläre Spiel-
zeit von ungefähr drei Minuten je Halbzeit abgelaufen
ist oder, wenn eine der beiden Mannschaften neun Tore
geschoßen hat.

PC-SOCCER
C~.r-Spi.I.'Cl.rIt. (1-3): 2

f...,
~

~

1 \1 ~ iX 11:

HALBZEIT
~I.I"""" 8: 2
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n
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::I
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Si.,.,. cM" h,«'''''''' 1.'
Fe Ba'::lern~,.,_i.. 1: 3
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Der auf der vorherigen Seite gezeigte Plot liefert ein
Beispiel für ein mit diesem Programm gespieltes Fußball-
spiel.

Listing:
5:CLEAR :GRAPH :

COLOR 13:RANDOM
113:WAlT 13:T$="PC-

SOCCER"
12:DIM· M$(2),M(2)
15:FOR l=lTO 9:L=

64677+5*(ASC (
MID$ (T$,I,l»
-33):FOR M=13TO
4

16:N=PEEK (L+M):
GPRINT NiNiNi:
NEXT M:GFRINT
13i13i:NEXT I

17:PAUSE
18:FOR I=13TO 413

STEP 4
19:BEEP 1,I:NEXT

I
213:CLS :INPUT "Ma

nnschaft 1 "iM
$(1)

21 : I F M$ <1 ) =" "OR
LEN M$(1»12
8EEP 3:GOTO 213

22:BEEP 1,99
25:CLS :INPUT "F:

8(lau), G(r"uen
), R (ot) "i F $

26:IF F$="B"LET M
(1)=1

27:IF F$="G"LET M
(1)=2

28:IF F$="R"LET M
(1)=3

29: IF M(1)=13GOTO
25

313:8EEP 1,99
31: INPUT "Mannsch

a ft 2 "; M$ (2)
32:IF M$(2)=""OR

LEN M$(2»12
8EEP 3:GOTO 31

33:BEEP 1,99
35:CLS :INPUT "F:

B(lau),G(r"uen
),R (ot) "i F$

36:IF F$="8"LET M
(2)=1

37:IF F$="G"LET M
(2)=2

38:IF F$="R"LET M
(2)=3

39:IF M(2)=13GOTO
35

413:IF M(1)=M(2)
BEEP 3: GOTO 35

45:BEEP 1,99
513:PAUSE "Bitte 9

eben Sie die S
piel-"

51:PAUSE
55:PAUSE "stae,...ke

de,...Compute,...m
ann-"

56: PAUSE
613:PRINT "schaft

ein: 11

65:CURSOR 12:
INPUT "Leve I 1
-3: "i L

713:IF L<10R L>30R
LOINT L8EEP 3
:CLS :GOTO 65

75:CSIZE 3
813:FOR I=1TO 4
81:GLCURSOR (213+1

,13):LPRINT T$
82:NEXT 1
83:GLCURSOR (13,-2

13):CSIZE 1
84:LPRINT" Comp

utel"-Spielstae
r-k e (1-3):"iL

85:L=5-L
86:GLCURSOR (13,-4

13):GRAPH
913:ROTATE 13:LINE

(2132,13)-(216,-
3013),13,13,8

106

11313:LINE (13,13)-(213
13,-31313)",8

1131:LINE (88,13)-(1
12,2)",8

1a2:LINE (89,2)-(1
11,8)",8

1133:LINE (713,13)-(7
13,-18)-(1313,-1
8)-<1313,13)

1134:LINE (34,13)-(3
4, -55)-(166, -5
5)-<166,13)

1a5:RA=5:S=15:XX=13
:YY=13:F1=2713:F
2=3613:GOSUB ,.K
"

1136:RA=5:S=15:XX=2
1313:YY=13:F1=1813
:F2=2713:GOSU8
"KI

'

1137:LINE (13,-1513)-
(2130,-1513)

1138:RA=313:S=6:XX=1
1313:YY=-1513:Fl=
13:F2=3613:GOSUB
"KI'

la9:CSIZE 2:
GLCURSOR (97,-
1511:LPRINT ".

1113:LINE (88,-31313)
-(112, -3132)",
B

111: LI NE (89, -3132)
-<111, -308)",
8

112:LINE (713,-31313)
-(713,-282)-<13
13,-282)-(1313,-
31313)

113:LINE (34,-31313)
-(34, -245)-<16
6, -245)-(166, -
31313)

114:RA=5:S=15:XX=0
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:YY=-31313:F1=13:
F2=913:GOSUB "K

115:RA=5:S=15:XX=2
1313:YY=-31313:Fl=
913:F2=1813:
GOSUB "K"

116:ROTATE l:CSIZE
l:GLCURSOR (213
5,-148):LPRINT
11: 11

117:RESTORE 213131:
COLOR M(1)

118:FOR I=1TO 11
119:READ X,Y
1213:GLCURSOR (X,Y)
121.:GOSU8 "Q"
122:NEXT I
123:GLCURSOR (2136,

-18):LPRINT M$
(1);" (COMP)"

124:GLCURSOR (2136,
-133):LPRINT T
1

125:COLOR M(2)
126:GLCURSOR (2136,

-151):LPRINT T
2

127:GLCURSOR (2136,
-284+LEN M~(2)
*6):LPRINT M$(
2)

128:FOR I=lTO 11
129:READ X,Y
1313:GLCURSOR (X,Y)
131:GOSU8 "Q"
132:NEXT I
1413:IF SS=lRETURN
145:IF SS=12RETURN
1513:T=TIME :TIME =

13
1613:S=12:H=H+1:X1=

11313:Y1=-1513
162:CLS :WAIT 13:

PAUSE Hj". Hai
bzeit"

166:8EEP 1,2130,100
168:8=1
1713:IF H=lLET B=2
1813:8EEP 3:PAUSE M

$(H) j" hat Ans

tass"
1913:8EEP 1,213,lE3
195:GOTO 2135
2013:GOSU8 "E": IF S

(>lAND S(>12
GOTO 2135

2131:QQ=0:PRINT "Ne
ue r- Spielfeldp
lan J/N"

2132:QQ=QQ+l:IF
INKEY$ ="N"OR
QQ>8138EEP 1,25
5:GOTO 2135

2133:IF INKEY$ ="J"
PRINT "Bitte w
arten" :
GLCURSOR (13,-3
2e):SORGN :SS=
A8S 5:GOSU8 913
:S=55:TIME =
TIME -.1314:
GOTO 2135

2e4:GOTO 2132
2e5:0N BGOTO 2137,3

1313
2e7:CL5 :5S=S:F$="

Blau"
2e8:IF ~(2)=2LET F

$="Gruen"
2139:IF M(2)=3LET F

$="Rot"
210:PRINT F$j":"
215:QQ=13
2213:C=e:A=ASC

INKEY$
221:QO=QQ+1
222:1F QQ>813GDTO "

223:IF 5=113GOTO 813
e

225:1F A=213BEEP 1,
99:C=83:F$="0E
1360A1020"

226:1F A=218EEP 1,
99:C=1137:F$="0
13023F0200"

227:IF A=228EEP 1,
99:C=1313:F$="2
1311313A13613E,.

228:IF C=13GOTO 2213
2313:GCURSOR C:

101

GPRJ.NT F$
232:RESTORE (21130+

A8S S)
234:READ Sl,52,S3,

S4, 55,56
236:Q=RND L
237:IF A=21LET 51=

S3:S2=S4
238:IF A=22LET SI=

S5:52=S6
240:S=Sl
241:IF S=08EEP 1,9

9,2130:5=5S:
GOTO 21313

242:1F Q=2LET S=52
:8=2

244:0N 8GOTO 245,2
613

245:RE5TORE (20213+
A8S S)

246:READ X2,Y2
247:LINE (Xl,Yl)-(

X2,Y2),13,M(2)
248:GCURSOR 1130:

PRINT "
249:Xl=X2:Yl=Y2
250:GOTO 21313
2613:RE5TORE (20013+

A8S S)
261:READ X2,Y2
262:LINE (Xl,Yl)-(

X2,Y2),13,M(2)
263:GCUR50R 11313:

PRINT "
264:Xl=X2:Yl=Y2
265: GOTO 2130
31313:CL5:F$="8Iau"
3131:IF M(1)=2LET F

$="Gruen"
302:IF M(1)=3LET F

$="Rot"
3133:PRINT F$;":"
304: S5=5 .
305:IF A8S S=10

GOTO 8013
3136:S=S5
307:RESTORE (2100+

A8S SS)
310:READ 51,S2,S3,

54,55,56
312:M=RND 3
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314:Q=RND 3
316:1F M=lLET 5=51
317:1F M=2LET 5=53
318: 1F M=3LET 5=55
320:1F 5=0GOTO 305
330:RE5TORE (2000+

ASS S)
332:READ X2, Y2
334:L1NE (X1,Y1)-(

X2, Y2),0, M( 1)
336:X1=X2:Y1=Y2
338:IF 5=10GOTO 80

e
339:QQ=0:CURSOR 10

:GPR1NT 20i20;
20i85i54;20i8

340:C=0:A=ASC
1NKEY$

341:QQ=OQ+l
342:1F QQ>80SEEP 1

,255: GOTO 200
345:1F A=20BEEP 1,

99:C=77
346:1F A=218EEP 1,

99:C=101
347: 1F A=228EEP 1,

99:C=125
348:1F C=0GOTO 340
350:GCUR50R C:

GPR1NT "203070
306818342C1A36
6EIC7C3C7C3CIE
"

352:Q=RND 3:A=A-19
354: 1F Q<>AGOTO 20

a
356:RESTORE (2100+

A85 5)
358:READ SI,52,S3,

S4,S5,S6
359:M=RND 3
360:1F M=lLET S=52
361: 1F M=2LET 5=S4
362:1F M=3LET 5=56
364:1F 5=0GOTO 359
368:8=1
370:RESTORE (2020+

AS5 S)
372:READ X2,Y2
374:LlNE cxr, Yl)-(

X2, Y2),0,M( 1)

376:Xl=X2:Yl=Y2
380:GOTO 200
800:WAIT 0:FOR 1=8

0TO 138
801:GCUR50R I:

GPR1NT 1
802:NEXT I
803:GCUR50R 79:

GPR1NT 127
804:GCURSOR 139:

GPRINT 127
805:QQ=0:0N 8GOTO

850, 806
806:C=0:AA=ASC

INKEY$ :QQ=OQ+
l:IF QQ>80GOTO
815

807:IF AA=20LET C=
82

808:1F AA=21LET C=
106

809:1F AA=22LET C=
130

810:IF C=0GOTO 806
811:GCUR50R C:

GPRINT 9i105i6
1i29i61i105i9

812:AA=AA-19:8EEP
1,99,150

813:Q=RND 3
814:IF Q<>AAPAUSE

"GEHALTEN" :
BEEP 15,10,10:
GOTO 890

815:X2=100:Y2=-306
816:1F AA=2LET X2=

106
817:IF AA=3LET X2=

94
819 : L 1NE (X 1, Y 1 ) - (

X2, Y2),0, M( 1)
820:CLS :FOR 1=0TO

5
822:CUR50R (1*4):

PRINT "To!""
823:BEEP 3,30,30:

NEXT I
824:T1=Tl+1
825:WAIT 75:PRINT

"Neue!" Spielst
and: " iTl i "

108

:" i T2
826:SEEP 5:WAIT 0
827:B=1:S=12:X1=10

0:Y1=-150
830:GOTO 200
850:QQ=0
851:C=0:AA=ASC

INKEY$
852:QQ=QQ+1
853:IF QQ>80GOTO "

-"
854:IF AA=20LET C=

82
855: IF AA=21LET C=

106
856:IF AA=22LET C=

130
857: IF C=0GOTO 850
860:GCURSOR C:

GPR1NT 57;69i6
9i69j57

862:AA=AA-19:BEEP
1,99, 150

864:Q=RND 3
866:IF Q<>AAPAUSE

"GEHAL TEN":
BEEP 15,10, 10:
GOTO 900

868:X2=94:Y2=6
870:1F AA=2LET X2=

100
872:1F AA=3LET X2=

106
874:L1NE cx i, Yl)-(

X2,Y2),0,M(2)
876:CLS :FOR 1=0TO

5
878:CURSOR (1*4):

PRINT "To!""
880:8EEP 3,30,30:

NEXT I
882:T2=T2+1
884:WAIT 75:PRINT

"Neue!" Spielst
o rid: " j Tl j "
:" j T2

885:BEEP 5:WAIT 0
886:8=2:5=12:Xl=10

0:Yl=-150
887:GOTO 200
890:8=1:S=1
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892:LINE (Xl,Yl)-(
100,-290),0,M(
'1)

894:X1=100:Y1=-290
896:GOTO 200
900:8=2:S=1
902:LINE (X1,Y1)-(

100, -10), 0, M(2
)

904:X1=100:Y1=-10
906:GOTO 200
999:WAIT :PRINT

1000: "K"GLCURSOR
(XX,YY)

1010:FOR I=F1TO F
2STEP S

1020:X=RA*COS I
1030:Y=RA*SIN I
1040:LINE -(X+XX,

Y+YY)
1050:NEXT I
1060:RETURN
1070: "Q"RLlNE -(0

• -2), 9
1080:RLINE -(2,0)

-(0,4)-(-4,0
)-(0, -4)-(2,
0),0

1090:RETURN
1200:"E"
1210: IF IIME >,03

AND H=lBEEP
2,213,lE3:TT=
T:PRINT "End
edel" 1. Ha I b
zeit":GOTO "
H"

1220:IF TIME >,133
AND H=28EEP
2.20. 1E3:
TIME =TIME +
T+TT: GOTO lOS
"

1230:IF T1>90R T2
>9GOTO "S"

1240:RETURN
1250: "H"COLOR 0:

GLCURSOR (54
•-330):
ROTATE 0:
CSIZE 2:

LPRINT "HALB
ZElT"

1255:GLCURSOR (48
,-340):CSIZE
1:LPRINT "Sp
ielstand
Tl;" :"; T2

1260:GLCURSOR (0,
-355):SORGN

1265:SS=0:GOTO 90
1270: "S"Z=0:

GLCURSOR (10
•-330):
ROTATE 0:
COLOR_0

1271:IF T1=T2GOTO
1290

1275:LPRINT "Sieg
el" deI" 8egeg
nung ist"

1280:GLCURSOR (10
•-350)

1281: IF T1<T2LET
M$(1)=M$(2)

1282:CSIZE 2:
LPRINT M$(l)

1283:CSIZE 1
1284:GLCURSOR (10

•-365+Z)
1285:LPRINT "Ende

I"gebniss
11 ; Tl; 11 : 11 ;

T2
1286:END
1290:LPRINT "Die

Begegnung- en
dete unentsc
h i eden"

1295:Z=15:GOTO 12
84

1300:"-":BEEP 1,2
55.300

1310:RESTORE (210
0+ABS S)

1320:READ Sl.S2,S
3,S4, S5, S6

1330:M=RND 3
1331:IF M=lLET S=

S2
1332:IF M=2LET S=

S4

" .,

1333:IF M=3LET S=
S6

1334:IF S=0GOTO 1
330

1335:RESTORE (200
0+A8S S)

1340:READ X2,Y2
1350: LlNE cxi, Y1)

-(X2, Y2),0,M
(2)

1360:X1=X2:Yl=Y2:
B=2

1390:GOTO 200
2000:REM MI
2001:DATA 100,-10
2002:DATA 40,-65
2003:DATA 160.-65
2004:DATA 100.-90
2005:DATA 45.-135
2006:DATA 155,-13

5
2007:DATA 15,-190
2008:DATA 185,-19

a
2009:DATA 20,-280
2010:DATA 100,-26

5
2011:DATA 180. -28

a
2020:REM M2
2021:DATA 100.-29

e
2022:DATA 40.-235
2023:DATA 160,-23

5
2024:DATA 100.-21

a
2025:DATA 45,-165
2026:DATA 155,-16

5
2027:DATA 15,-110
2028:DATA 185,-11

e
2029:DATA 20,-20
2030:DATA 100,-35
2031:DATA 180,-20
2100:REM TASTEN
2101:DATA 2,9,4,1

0,3, 11
2102:DATA 0.a,5,7

• 4, 4
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21e3:DATA 4,4,6,8 21e6:DATA 7,5,6,6 21139: DATA 13,13,13,1
, 13,13 ,8,6 , 113,1

21e4:DATA 5,5,4,4 21e7:DATA 13,13,9,2 2111:DATA 113,1,13,
,6,6 , 113,4 1,13,13

21e5:DATA 7,5,5,5 21138: DA TA 113,4, 11 2112:DATA 7,5,113,
, 8, 6 , 3, 13,13 4,8,6
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PROGRAMM XIV

STEINREGEN
STATUS 1 beträgt 1689 Bytes

Bei diesem Geschicklichkeitsspiel mit dem Ausgabemedium
Anzeige müssen Sie versuchen, die Spielfigur sicher von
dem kleinen Haus am linken Displayrand zum großen Haus
hinüber zu geleiten. Die Schwierigkeit besteht darin,
die Figur ständig vor den unregelmäßig herunterfallenden
Steinen zu schützen. Falls die Figur trotzdem einmal ge-
troffen werden sollte, wird das Spiel gleich darauf wei-
ter fortgesetzt, gesetzt dem PalI, Sie haben noch "Le-
ben" zur Verfügung; zu Beginn jedes Spieles besitzen Sie
drei "Leben".
Eine weitere Schwierigkeit dieses Spieles ist, daß man
das Haus nur bei geöffneter Tür betreten kann; andern-
falls müssen Sie warten.
Die Figur läuft ohne Unterbrechung von links nach rechts
bis zum großen Raus. Um ihren Bewegungsablauf zu unter-
brechen, d s h , die Figur zum Stehen zu bringen, müssen
Sie die SPACE-Taste drücken. Ein erneutes Weitergehen
der Figur erreichen Sie durch Drücken der ~~ER-Taste.
O' . i't. . .. .d' ;t; i': i'i :: ~n30
abo der

a = Kleines Haus (Anfang)
b .. Figur
c ..Großes Haus (Ziel)
d :::I Figurenanzahl - Anzahl der "Leben"
e 2 Symbol (hier: Figur läuft)
f ..Punktzahl
Die Punkte zwischen den Häusern stellen die herabfallen-
den Steine dar.

111
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-0' . ~. .' '. m~~ I ~31(1
An dieser Hardcopy ist 8ufgrund des ausgefüllten Käst-
chens (Position je') zu erkennen, daß die Figur steht.
Das Spiel ist entweder beendet, wenn die Figur dreimal
von Steinen getroffen wurde, oder, wenn die maximal mög-
liche Spieldauer von sechs Minuten vergangen ist.

C· ~ E ~~ D E ~ cCtF"_I,"""Jkt.e:~37:::
Ihre erreichte Punktzahl richtet sich nach der Anzahl
der trberschreitungen von Haus zu Haus, nach der Anzahl
der am Ende verbleibenden "Leben", sowie nach der Anzahl
der Betätigungen der SPACE-Taste (Siehe Zeile 985).
Listing:

S:CLEAR :WAIT 13:
TIME =13

5:PAUSE "*******
STEINREGEN **

*****"
7:PAUSE "COP'::lI";g

ht 85 b'::lD. Mu
e I leI""

10:D1M A$(5),S(7)
, PO)

20:CLS :GCURSOR 13
:GPR1NT "04/'E/
F6757/F7E04"

30:GCURSOR 94:
GPR1NT "047E/F
5757/F5757/F7E
04"

40:M=I:L=I:C=8:LE
=3:X=10

50:A$(I)="130581C7
C48"

51: A$(2)="130585C1
C48"

52:A$(3)="130581C1
C58"

53:A$(4)="487C1C6
800"

54:A$(5)="681C5C6
8013"

60:GCURSOR C:
GPR1NT A$(3)

100:FOR 1=1T0 LE
1Iel:GCURSOR (1*5)+

100

120:GPR1NT A$(3)
122:NEXT 1
124:CURSOR 23:

PR1NT "13130"
13el:FOR l=lTO 7
!40:P(1)=(1-!)*12+

7+RND 9
150: NEXT l.
16el:FOR I=lTO 7
17el:S(1)=.5
180:NEXT I
190:A=13:GOTO 420
300:IF TIME >.135

BEEP 10:BEEP 1
,255: GOTO 9513

31el:R=RND 7:S(R)=S
(RH2

32el:FOR l=ITO 7
330:GCURSOR P(I)
340:GPRINT S(1)
350:NEXT I
350: IF S(R»16

GCURSOR peR):
GPRINT 0:S(R)=
.5:P(R)=(R-1)*
12+7+RNO 9

370:IF C=85GOTO 87
13

400:A=ASC INKEY$
41el:IF A=32BEEP I,

99,2el:S=S+1:W=
l:GCURSOR 128:
PRINT CHR$ 127
:GOTO 450

112

420:IF A=13GCURSOR
12B:PRINT CHR$
39: W=el:BEEP 1,
99,213

4313:IF W=0GOTO "R"
450:Q=Q+1
450:IF Q)XGOSUB 75

e
470:V=INT «(C-5)/

12)+1)
480:FOR J=(C+l)TO

(C+4)
490:IF P(V)=JAND S

(U»2GOTO 800
495:NEXT J
500:GOTO 3013
700:"R":C=C+1:BEEP

1,10,10
710:IF C)99LET C=9

8:BEEP 1,255:
GOTO 450

720:IF M=ILET M=0:_
N=l:GCURSOR C:
GPR1NT A$(l):
GOTO 740

73el:IF N=ILET N=el:
M= 1:GCURSOR C:
GPRINT A$(2)

7413:GOTO 4513
750:X=RND 1el+2el:Q=

13
76el:lF T=lLET T=el:

GCURSOR 91:
GPRINT 13;0;0;4
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:GOTO 780
770:IF T=0LET T=I:

GCURSOR 91:
GPRINT 124;58;
58; 124

780: RETURN
800:lE=LE-1
810:8EEP 1,255
830:GCURSOR (lE*5+

105):PRINT ,."
834:8EEP 9,9,9:

GCURSOR C:
GPRINT "005038
3850"

838:8EEP 9,9,9:
GCURSOR C:
GPRINT "002070
7020"

842:8EEP 9,9,9:
GCURSOR C:
GPRINT "004050
6040"

846:8EEP 9,9,9:
GCURSOR C:
GPRINT "000040

40013"
847:BEEP 9,9,9:

GCURSOR C:
PRINT " "

850:W=ß:C=8
855:FOR J= lTO 7
855:GCURSOR P(J):

GPRINT 0:NEXT
J

858:IF lE<lGOTO 95
e

860:GOTO 130
870:IF T=0BEEP 1,2

55,99:W=1:GOTO
450

880:BEEP 10,10,10
890:P=P+10:GCURSOR.

C-1:PRINT " "
900:C=23:1F P<I00

LET C=24
910:CURSOR C:PRINT

STR$ P
9213:FOR J=lTO 7
930:GCURSOR P(J):.

GPRINT 0:NEXT

113

J
940:C=8:GOTO 130
950:GCURSOR 12:

GPRINT A$(3);0
j0j:PRINT "E
N 0 E"j:
GPRINT A$(3)

960:GCURSOR 91:
GPRINT 124;58;
68;124

9713:GCURSOR 105:
GPRINT 1j127j9
j9;6;0;56;64;6
4;56;64;8;112;
8;8;112;0;127;
16;40;58;0;63j
68;

980:GPRINT 32;0;48
;88;88;80;0;40

985:P=P*lE-S:IF P<
ellETP=0

990:C=23:IF P<100
LET C=24

995:WAIT :CURSOR C
:PRINT STR$ P
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Die in diesem Buche vorgestellte Software be-
trägt in Speicherplätzen ausgedrückt etwa 75-
KByte. Um Ihnen das mühsame Abtippen der Pro-
gramme zu ersparen, von eventuell dabei ein-
geschlichenen Fehlern ganz zu schweigen, ha-
ben wir einen Kassetten-Service eingerichtet.
Sie können alle vierzehn Programme fertig ab-
gespeichert auf zwei Markenkasaetten bei der
FISCHEL GmbH incl. Porto und Verpackung für
49,- DM (incl~ 14% MwaT) erwerben.

Anschri.!'t:FISCHEL QnbH
Kaiser-Friedrich-Str. 54&
1000 B"rlin 12 \f!/

\
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SUPER - I3ESTEL'LSCHE I N

Lleferanschrlft _

VK • Verkaufspreis

Hlcr.lt bestelle leb:

Anzahl Produkt
PC-1500 lAI

________ PC - 1500 Pro,ra •• ler-und Pro,ra ••handbuch(ISBN 3-924327-00-91
VK • 49.- DM

__ ~ PC - lS00A Maschinensprachehandbuch (ISBN 3-924321-06-081
VK • 49.- DM

________ PC - 1500A Tlps- und Tricks - lIandbucb (ISBN 3-924327-12-21
VK • 49.- DM

________ Er'inzun'sheft zu. PC - lS00A Maschinensprachehandbuch
(ISBN: 3-924327-17-31 VK· 15.- ON

________ PC - 1500(A1/1600 Hard.arehaodbuch (ISBN: 3-924327-13-01
VK • 49.- D~

________ Dle bestco Pro,ra •• e fUr den Sharp PC - 1500(A1/1600
(ISBN: 3-924321-26-21 VK • 49.- D~

________ PC-1500 Intern von Scblleker VK· 59.- D~
PC - 1401/02/21/~0

_. PC - 1401/02 Syste.handbuch (ISBN: 3-924321-01-71
VK • 39.- DM

________ PC - 1401 An.endun,shandbucb (ISBN: 3-924327-08-41
VK • 39.- DM

________ PC - 1401/02 ~aschlnensprachehaodbucb (ISBN: 3-924327-11-41
VK • 49.- D~

________ PC - 1450 Maschlnenspracbehandbuch (ISBN: 3-924327-23-81
VK • 49.- DM

________ PC - 1401/02/21 Maschlnenspracbepro,ra ••sa•• lun,
(ISBN: 3-924327-16-51 VK • 49.- DM

________ PC - 1450 An.endun,shandbucb (ISBN: 3-924327-18-11
VK • 49.- DM

________ Zu. Sharp pe - 1421 Be,leltheft .It elnl,en Pro,ra ••bel-
spielen (ISBN: 3-924327-28-91 VK • 15.- DM

________ Der Sharp In deiner lIand
VK • 29.- D~

________ Tlps- und Tricks - Pro,ra ••handbucb fUr Sharp PC -
1401/02/21 (ISBN: 3-924927-33-51 VK • 49.- DM

PC - 2500
~ PC - 2500 Syste.handbuch «(SBN: 3-924327-20-31

VK • 49.- DM
pe - 1350

________ PC - 1350 ~aschlnensprachehandbuch(ISBN: 3-924327-10-61
VK • 59.- ON

__ .. PC - 1350 An.endun,shandbuch (ISBN: 3-924327-15-71
VK • 49.- D~
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pe - 1245/51/60/61
pe - 1245/51/60/61 Anaendun,shandbuchIISBN: 3-924327-14-9)

-------- VK a ~9.- D~
Sbarp pe - 1260/61 ~aschlnensprachehandbuch

-------- (ISBN: 3-92~327-29-7» VK • 49.- DM
pe - 1600

________ Sharp pe - 1600 Sy.teahandbuch IISBN: 3-924327-31-9)
VK • 49.- D~

Nl - 700/800
~Z - 700/900 Nascblnen.prachebandbuch (ISBN: 3-924327-07-6)

-----:-- VK· 49.- D~
FUr den Sbarp MZ - 700 Syste.handbuch S-ßaslc

-------- (ISBN: 3-924327-27-0) VK • 39.- DM
S&arp Tascbe.co.puter all,e.elo
Co.puterlexlkoD fUr Sharp - Co.puter (ISBN: 3-924327-21-1)

-------- VK· 49.- DM
Hackerhaodbuch fUr Sharp - Co.puter(ISBN: 3-924327-24-6)

-------- VK· 49.- DM
Xathe.atlkpro,ra.asaaaluD, fUr Sharp - Co.puter

-------- (ISBN: 3-924327-25-4) VK • 49.- ON
Fln.nz- und ftlrtschaftspro,ra ••sa.alun, fUr Sharp TaschcD-

-------- co.puter (ISBN: 3-924327-30-0) VK • 49.- DM
Gr.flkhandbuch fUr Sharpco.puter (ISBN: 3-924327-04-1)

-------- VK· 49.- ON
BASIC - Lehrbuch fUr Sharp Co.puter (ISBN: 3-924327-09-2)

-------- VK· 49.- DM
Softaare - Recht (ISBN: 3-924327-03-3)

-------- VK· 29.- DM
Statl.tlkpro'ra •••••• lun' fUr Sharp Co.puter

-------- (ISBN: 3-924327-32-7) VK • 49.- ON
Datenerfassun,shandbuch eUr Sharp - TascheDco.puter

-------- (ISBN: 3-924327-34-31 VK • 49.- DM
Ge.aatprel.:-=D~N~ __
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