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EINLEITUNG

Warum Adventure?

o O
b"' o “ ﬂ ’n o e

Wenn des Nachts jemand
angespannt (ber einer
Tastatur und einem Monitor
héngt, dann ist meist ein Adven-
ture im Spiel. Ein Adventure, ein
Abenteuerspiel, ist eine Be-
schaftigung mit Computern, wie
es keine andere gibt. Man kann
mit einem Adventure in eine
andere Haut schlipfen, zum Zau-
berer, Weltraumpiloten, Detektiv,
Barbaren oder Geheimagenten
werden. Der Spieler trifft oft lebenswichtige Ent-
scheidungen und steigert sich mit seiner Phanta-
sie derart in die Story rein, daB er mit dem Helden
zusammen die wildesten Abenteuer erlebt.

Adventures sind wie Blicher, aber ganz spezielle
Bucher, denn hier kann man bestimmen, was als
nachstes passiert. Adventures sind fir viele wohl
die schénste Art von Computerspielen.

Natdrlich wollen viele Leute Adventures nicht nur
spielen. Irgendwann taucht in einem der Gedan-
kenblitz auf, selber ein Abenteuerspiel zu schrei-
ben. Vielleicht ist es eine neue Idee, eineg, die bis-
her in keinem Adventure verwirklicht wurde. Sie
fangen an, Pléne zu machen, Skizzen anzufertigen,
Grafiken auszutifteln. Doch spatestens, wenn man
sich vor den Computer setzt, kommt man ins Gru-
bein. Das WAS ist nicht so schwer, doch das WIE
stelit einem vor Probleme. Deshalb entstand die-
ses Sonderheft. Michael Nickles, der einen groBen
Schatz an Erfahrungen in der Programmierung von
Adventures besitzt, gibt sein Wissen an Sie weiter.

Michael hat es sich in diesem Heft zur Aufgabe
gemacht, das Abenteuer der Adventure-Program-
mierung zu untersuchen, zu entschlisseln und
verstandlich zu machen. Begonnen damit hat er
schon vor Jahren. Die Grundbegriffe der Adven-
turetechnik erklarte er im 64'er-Sonderheft 2/85.
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Dieses neue Heft ist allerdings
keine reine Fortsetzung, denn es
nutzt auch denen, die den ersten
Kurs noch nicht kennen. Wer
allerdings Probleme mit diesem
Kurs hat, sollte vielleicht das
Sonderheft 2/86 noch einmal
zur Hand nehmen.

Wer nicht selber programmie-
ren, sondern nur spielen méchte,
der bekommt mit diesem Heft die
besten Adventures zum Abtip-
pen. In einem langdauernden ProzeB haben wir fur
Sie die interessantesten Spiele herausgesucht,
mit denen Sie voll auf Ihre Kosten kommen werden.
Wir hoffen, daB Sie mit dem groBen Kurs und den
ausgezeichneten Programmen auch auf den
Geschmack gekommen sind und jetzt das Rust-
zeug besitzen, um ebenfalls gleich gute oder sogar
noch bessere Adventures zu schreiben. Lassen
Sie es uns ruhig wissen und scheuen Sie sich
nicht, sie uns zuzuschicken. Wer wagt, gewinnt.
(Georg Klinge/Boris Schneider)

Programm-Service

Wer keine Zeit oder Lust hat, alle Programme
selbst in miihevoller Kleinarbeit abzuschreiben,
kann wieder auf den bewahrten Programm-
Service zuriickgreifen. Alle Programme, die mit
dem Diskettensymbol im Inhaltsverzeichnis
gekennzeichnet sind, gibt’s auf Diskette.

Bestell-Nr. L6 86 S4D

2 Disketten DM 34,90

inkl. MwSt.
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Bestellungen in der Schweiz: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, Tel. 042/41 56 56
Bestellungen in Osterreich: Biicherzentrum Meidling, Schénbrunner StraBe 261, A-1120 Wien, Tel. 0222/8331 96,

Microcomput-ique E. Schiller, Fasangasse 21, A-1030 Wien, Tel. 0222/785661,

Ueberreuter Media Handels- und Verlagsgesellschaft mbH, Alser StraBe 24, A-1091 Wien, Tel. 0222/481538-0
Bestellungen aus anderen Landern bitte per Auslandspostanweisung!

2 Disketten

* inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung

Das Angebot dieser Ausgabe:

Wer keine Zeit oder keine Lust hat, alle Programme
selbst in miihevoller Kleinarbeit abzuschreiben, kann
wieder auf den bewédhrten Programm-Service zu-
riickgreifen. Alle Programme, die mit dem Disketten-
symbol im Inhaltsverzeichnis gekennzeichnet sind,
gibt’s auf Diskette.

Bestell-Nr. L6 86 S4D

DM 34,90

(sFr. 29,50/68 239,*)

Programme aus fritheren Ausgaben:

Ausgabe 3/86
Bestell-Nr. L6 86 03D Diskette
DM 29,80* (sFr. 24,90/8S 299,*)

Eingabehilfe Checksummer V3

und MSE S. 55

Kudiplo - Funktion diskutieren

und plotten 8. 58

84'er DOS - alle Funktionen

der 1541 beschleunigen S. B85

Shapes auf dem C 64 mit

Demo-Programm 8 M

Auto-Old:

letzte Rettung nach news S. 79

Englisch fiir Fortgeschritiene 8. 80

HiRes-Scrolling mit Demo-Programm

und Quelltext 5. 81

1520-Plotter als Drucker S. 82

L hril - ruckfrel

Laufschrift fir eigene Programme 8. 83

Centroni terface mit Quelltext

fiir den G128 S. 84

View Picture - Endlich auch farbige

Hi-Eddi-Bilder for eigene Programme S. 91

Ausgabe 2/86

Bestell-Nr. L6 86 02D Diskette

DM 29,90* (sFr. 24,90/6S 299,7)

text-transposer 8. 51
Collection: :

Maliabfuhr fir Strings

in max. 1 Sekunde 8. 53

Eingabehilfe:

MSE + Checksummer S. 57

Profiaufldsung fir

MPS 801/803 5. 589

Software zum 64'er

Eprom-Programmiergerat 8. 65

Spitzmon: Der Monitor zum Ascompiler

Basic und Compilerversion
Tips und Tricks fir Profis
Sound-Editor :

ClA: Echtzeituhr/DFU
Schreiberling:
Méarchenstunde for Drucker
MPS 801/802/803

wnmn
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Ausgabe 1/86

Bestell-Nr. L6 86 01D Diskette
DM 29,90* (sFr. 24,90/5S 299,*)
Checksummer V3

MSE V1.0

Datawork 1.1

Ascompiler

Hardcopy

Life

Vergleich von Programmen
MSE-Hex-Tastatur
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Chemie-Assistent
SMu
Hyperscreen
Grafik-80
Seeschlacht
Eprom-Automat
Tipp-Utility
Floppymonitor
Auto.OBJ
Bildsch.Langsam
Taschenrechner
Code-ASCII
88-Zeichen
Frogger

Scroll n. unten
Zahlenraten
Auto-Befehl

SWAP
BSP-Quelltext
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Bestell-Nr. L6 85 11A
DM 29,90* (sFr. 24,80/5S 299}

Checksummer V3 S. 54
MSE S 54
Koala-Painter Hardcopy 5 39
Lyrik-Maschine (AdM) S5 55
Hypra-Platos (LdM) L |
Profiprint s M
Apfelménnchen 5. 80
Block Out S B4
Spritekill S. 86
Screen-Dump 5. 88
Pseudo-IRQ 8 88
INPUT-Routine S 80
Synthetische Melodien S 95
Hypra-Ass Ergénzung 5. 96
Reassembler S. 87
Vier Betriebssysteme S.105
Spiralen 8. 151
HiRes-Spiralen S 151
Ausgabe 10/85

Bestall-Nr. L6 85 10A

DM 29,90* (sFr. 24,90/6S 299,%)
Ausgabe 9/85

Bestell-Nr. L6 85 09A

DM 29,90* (sFr. 24,90/5S 299.%)
Ausgabe 8/85

Bestell-Nr. L6 85 0BA

DM 29,90* (sFr. 24,90/65 299,%)

Bestell-Nr. L6 85 07A
DM 29,90" (sFr. 24,90/8S 299.F)

Bestell-Nr. L6 85 06A
DM 29,90* (sFr. 24,90/6S 299,*)

Die unmégliche Uhr 78
Screenlarger + Demo 81 Ausgabe 7185
G128 - Grafikprogramme:
- Fensterrose 131
- Spiralen 133 Ausgabe 6/85
- Box-Befehl 134 "
IEEE-Generator 147

A be 5/85
Ausgabe 12/85

Bestell-Nr. L6 85 12D Diskette
DM 29,90* (sFr. 24,90/8S 299.%)
Bestell-Nr. L6 85 12K Kassette
DM 28,90* (sFr. 24,90/6S 299.")
Checksummer V3

MSE V1.0

Old fur C128

8. 54
5. 54
S 43

Bestell-Nr. L6 85 05A

DM 29,90* (sFr. 24,90/8S 299,%)
Ausgabe 4/85

Bestell-Nr. L6 85 04A

DM 29,90* (sFr. 24,90/6S 299,*)
Ausgabe 3/85

Bestell-Nr. L6 85 03A

DM 29,90* (sFr. 24,90/8S 299.*)

Ausgabe 2/85
Bestell-Nr. L6 85 02A
DM 29,90* (sFr. 24,90/5S 289.7)

Ausgabe 1/85
Bastell-Nr. L6 85 01A
DM 29,90* (sFr. 24,90/8S 299,%)

-SERVICE

Sonderheft 3/86 - C 16, C116, VC20, Plus 4

1 Diskette for VC 20 und C16/116:
Bestell-Nr. L6 86 S3 CD

DM 29,90* (sFr. 24,90/5S 299,~)
1 Kassette for VC20:

Bestell-Nr. L6 86 S3 KV

DM 19,90* (sFr. 17-/6S 199,%)

1 Kassette fir C16:

Bestell-Nr. L6 86 S3 KC

DM 18,90* (sFr. 17,-/68 1997)

Sonderheft 2/86 - Tips&Tricks
Bestell-Nr. L6 86 S2D Diskette’
DM 29,90* (sFr. 24,90/6S 299,%)

Sonderheft 1/86 - C128er
Bestell-Nr. L6 86 S1D Diskette
DM 29,90* (sFr. 24,90/6S 299,%)

s ft 8185 - Assembl
Bastell-Nr. L6 85 S8D Diskette
DM 29,90° (sFr. 24,90/5S 299,7)
Bestell-Nr. L6 85 S8K_Kassette
DM 18,90* (sFr. 17,-185 199,7)

Sonderheft 7/85 -

Bestell-Nr. L6 85 S7D 2 Disketten
DM 34,90* (sFr. 29,50/8S 349,%)
Bestell-Nr. L6 85 STK 4 Kassetten
DM 34,90* (sFr. 29,50/8S 349.7)

Sonderheft 6/85 - TopThemen
Bestell-Nr. L6 85 S6 2 Disketten
DM 34,90* (sFr. 28,50/6S 349,%)

Sonderheft 5/85 - Floppy, Datasette

Bestell-Nr. L6 85 S5D Diskette
DM 29,90* (sFr. 24,90/6S 299.7)
Bestell-Nr. L6 85 S5K Kassette
DM 19,90* (sFr. 17,-/6S 198,7)

Sonderheft 4/85 - Grafik
Bestell-Nr. L6 85 S4A
DM 29,90* (sFr. 24,90/6S 299,~)

Sonderheft 3/85 - Spiele
Bestell-Nr. L6 85 S3 A 2 Disketten
DM 34,90* (sFr. 29,50/55 349.7)

derheft 2/85 - Ab

Bestell-Nr. L6 85 52
DM 34,90* (sFr. 29,50/65 349,7)

Sonderheft 1/85 - Tips &Tricks
(2.iiberarb. Auflage)

Bestell-Nr. CB 023 Floppy-Utilities
DM 28,90* (sFr. 24,90/5S 299.%)
Bestall-Nr. CB 024 Hilfsprogramme
DM 29,90 (sFr. 24,90/S 299,%)

* inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung.

Bitte verwenden Sie fiir Ihre Bestellung und Uberweisung die eingeheftete Postgiro-Zahlkarte,
oder senden Sie uns einen Verrechnungs-Scheck mit Ihrer Bestellung.
Sie erleichtern uns die Auftragsabwicklung, und dafiir berechnen wir Ihnen keine Versandkosten.
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Adventurelistings

Warum Adventures?

3 |J Odyssey - Kampf mit der Wildnis

Sie sind nach einem Schiffsungliick auf einer
einsamen Insel gestrandet. Finden Sie den

_ Weg zuriick in die Zivilisation. 96
Dateiverwaltung
: Bl Der kleine Hobbit
Kurs: Dateiverwaltung komplett ) Erforschen Sie das Land der Fantasie.
Grundlagen zur Dateiverwaltung und Spel_cher- Kampfen Sie gegen Elfen und Magier. Eine
organisation mit Schwerpunktthema auf die relative deutsche Bearbeitung von sThe Hobbite. 111
Dateiverwaltung mit der Diskette. 10
Cohan’s Land
Ergriinden Sie das Geheimnis der Flaschenpost.
R T : - Ist der Schatz wirklich vorhanden, oder war alles
Kiinstliche Intelligenz nur ein Scherz? 119
Kurs: Kiinstliche Intelligenz : : 5
Was ist kiinstiiche Intelligenz, | ] asu‘f;ff g‘;&&%ﬁ"* =ie Odysase
i i ie?
w'fe prograipent fon Slo; s Den Galliern ist ihr Zaubertrank ausgegangen.
Eliza Helfen Sie, die notigen Zutaten wieder
Ein Programm, das lhnen einen zu besorgen. 126
Gesprachspartner simuliert und mit dem L
Sie sich unterhalten kénnen. SAER A Inke — Schatrmiche am AMazonns
In den Tiefen des Amazonas-Urwaldes
wartet der legendére Inka-Schatz darauf, von
— = Ihnen entdeckt zu werden. 127
Parser-Programmierung
Mein Computer versteht mich Wie i'm Eisen der Fuchs... (nur auf Diskette)
Uber das Problem, einen guten Parser zu Mord! Der Gastgeber eines politischen
programmieren, sowie die L&sung Kongresses fn?I einem Anschlag zum Opfer.
des Problems: die Parser 4.0, 4.1 und 5.0. 58 Wer war der Tater? 133
B Spion lli - die Jagd nach der Bombe
: _ _ Dem Space-Shuttle droht ein Sprengstoff-Attentat.
Adventures grafisch aufwerten bAE Sleddmender B Mbaion
L : zu einem gliicklichen Ende verhelfen. 134
Supergrafik fiir Adventures
Tips und Tricks fir alle, die ihre Adventures | The Sword - die Magierpriifung
durch Grafik verschénern wollen. 78 Entfliehen Sie ins Land der Triume.
Bestehen Sie die Aufnahmepriifung des
dunklen Zirkels. 142
Adventure-Programmierung B Freiheit
P = hnik Sie missen »nur« den Ausweg aus einem dunklen
Bl Programmiertechniken o . Kerkerverlies finden und den rettenden Boden
Hier erfahren Sie die Programmiertricks der Profis. der Ereihelt efreichen 149
So werden Adventures entwickelt und umgesetzt. 81 1
. - Nachschau
: TR ' Adventure satt
- Checksummer 64 V3 93 Hier erhalten Sie Informationen dariiber,
wo Sie noch mehr Adventures in dlteren Heften
B msE - Abtippen sicher und leicht gemacht 95 finden kdnnen. 161

6aer

SONDERHEFT 4/86



EINLEITUNG

Willkommen
im Land

des Abenteuers

Abenteuerspiele sind eine fantastische Sache.
Nicht nur fiir Spieler, sondern auch fiir Program-
mierer erdffnet sich ein weites Feld fiir kreative
Schoépfungen. Wir méchten lhnen das notwen-
dige Riistzeug dazu geben.

mochte ich lhnen gerne erlautern, worum es in diesem
Kurs geht - wo Schwerpunkte gesetzt werden, was Sie
Neues lernen werden etc. Einige von lhnen werden sich viel-
leicht schon mit dem Abenteuerspiele-Programmierkurs, der
im Rahmen des 64'er-Sonderheftes 2/85 veréffentlicht
wurde, beschéftigt haben. Wer will, kann den folgenden Kurs
als eine Fortsetzung beziehungsweise Ergénzung des ersten
Kurses betrachten. Lassen Sie mich noch einmal kurz zusam-
menfassen, worum es im ersten Programmierkurs ging:
Im ersten Abschnitt wurde erklart, was Adventures sind,
wie man sich diese Spiele ausdenki, sich auf die Program-

lieber Adventure-Freund, auf den folgenden Seiten

sondern vielmehr darin zu begriinden, daB die Datenmengen,
die fur ein Super-Adventure bendtigt werden, nur noch mit
Hilfe eines Disketten-Laufwerks zu bewéltigen sind. Beach-
ten Sie doch einmal die folgende Tatsache:

Ein C 64 mit Datasette verfiigt im Endeffekt iber 64 KByte
RAM, die man ordentlich verwalten kann (sequentielle
Dateien auf Band sind fir die Programmierung von groBen
Adventures unbrauchbar).

Viel Speicher fiir Adventures

Ein C 64 mit Floppy-Laufwerk im Gegensatz kann mit den 64
KByte RAM des C 64 und einer Disk-Seite, die eine Kapazitat
von zirka 170 KByte hat, einen Datenbereich von 234 KByte
verwalten. Schon heute gibt es allerdings Adventures wie
zum Beispiel Dragonworld, Fahrenheit 451 und Amazon, die
auf 4 Diskseiten gespeichert sind und somit einen Umfang
von 4 mal 170 KByte - also 680 KByte haben. Diese riesige
Speicherkapazitat kommt letztendlich durch die zahlreichen
Grafiken zustande, die diese Adventures der Firma Telarium
aufweisen. Wirde man auf Grafik verzichten (a la Infocom),
hétte man 680 KByte fiir Text zur Verfligung. 680 KByte -
das sind nicht mehr und nicht weniger als 200 vollgeschrie-
bene A4-Schreibmaschinenseiten! Eine Texifllle dieser Art
ist bisher jedoch noch nie bei einem Adventure aufgetreten.
Werfen wir doch einmal einen kurzen Blick auf die Infocom-
Textadventures. Diese Spiele sind lediglich auf einer Disk-
Seite abgespeichert, das heiBt, die Spiele verfligen Uber
maximal 60 Seiten Text (wobei ein Filecompactor schon mit-
berechnet ist). Wenn es nun doch schon mdglich ist - warum
schreibt denn niemand Super-Adventures mit unglaublichem

mierung derselben vorbereitet und schlieBlich, wiegsman~mlexiusiiang? Ganz einfach - Adventure-Spiele entwerfen und

Spielplane erstellt.

Im folgenden Abschnitt wurde dann ausfiihrlich beschrie-
ben, wie man komfortable Befehlseingabe-, Codier- und Ana-
lyseprogramme schreibt. So entstand schlieBlich ein Pro-
grammodul, das in der Lage war, eingegebene Befehlssétze
wie zum Beispiel »Nimm das Schwert und geh nach Norden«
in einzelne Worte zu zerlegen, um es anschlieBend in VERB-,
OBJEKT-, GEGENSTANDS- und PERSONENzahl zu codie-
ren.

Im zweiten Hauptteil des Kurses ging es dann um die
Actionprogrammierung in Abenteuerspielen - also wie man
Spielhandlungen programmiert.

Am Ende dieses Kurses war schlieBlich jeder Teilnehmer
(hoffe ich doch!) in der Lage, Adventures mit den folgenden
Eigenschaften zu programmieren:

- Verstandnis von ganzen deutschen Sitzen

- Realtime (computergesteuerte Personen wie zum Beispiel
Monster im Spiel)

- Programmieren der Adventures ausschlieBlich mit

38 KByte Basic-RAM
- Speichermedium: Datasette ausreichend.

Kurzum, mit dem anhand des Kurses erworbenen Wissen
konnte man die Art von Adventure mit relativ gutem Sprach-
verstiandnis (Parser) programmieren.

Wozu also nun wieder ein Adventure-Programmierkurs?

Um es gleich auf einen Nenner zu bringen: Die damals
erlernten Programmiertechniken entsprechen nicht mehr
dem neuesten Stand derer, die heute unter Einsatz von
Floppy-Laufwerken etc. mdglich sind.

Wéhrend man den ersten Kurs noch komplett mit C 64 und
Datasette bewéltigen konnte, ist es nun unbedingt erforder-
lich, mit einem Floppy-Laufwerk zu arbeiten. Man beachte
lediglich die Tatsache, daB heuer fast keine professionellen
Adventures mehr auf Kassette veréffentlicht werden. Dies ist
nicht nur deshalb der Fall, weil die Datasette zu langsam ist,

6 SONDERHEFT 4/86 enar

gestalten ist viel Arbeit. Kaum ein Programmierer wiirde ein

Infocom-ahnliches Text-Adventure aus reinem Enthusiasmus

beziehungsweise »just for fun« programmieren, da die dafir

bendétigte Arbeitszeit nicht zu bezahlen wére - oder wiirden

Sie vielleicht 500 Mark fiir ein Adventure ausgeben, das den

5fachen Textumfang eines 100-Mark-Programms hat und Sie

auch 5mal so viel Zeit zur Lésung kosten wiirde?

Vielleicht ja, aber der Programmierer muB auch die Tatsa-
che berticksichtigen, daB sein Spiel wahrscheinlich schon
wenige Tage nach seinem Erscheinen geknackt wird und
somit illegal auf den Markt kommt. Auch ist es sehr schwer
abzuschétzen, ob ein Super-Adventure, an dem man etwa ein
Jahr lang arbeitet, nach seiner Fertigstellung immer noch
etwas Besonderes darstellt, beziehungsweise ob es dann
noch aktuell ist. Kurz gesagt, sogenannte Super-Adventures
mit riesigem Textumfang, deren Realisierung zwar schon
mdglich ist, wird es wohl auch in absehbarer Zeit nicht geben.
Ein gutes Adventure, das heute auf den Markt kommt, sollte
folgende Eigenschaften aufweisen kdnnen:

- Guter Textumfang.

- Eventuell ausgezeichnete HiRes-Grafiken.

- Ein Parser, der Uber ein Vokabular von tiber 1000 Wérter
verfuigt und auf jedes Spielkommando intelligent reagiert -
also nie einfach nur stupide Antworten gibt wie zum Bei-
spiel »Das geht nicht« auf ein Kommando wie etwa »Nimm
das Zimmers, sondern vielmehr auch begriindet, warum
dies nicht geht - also zum Beispiel »Sie befinden sich
selbstim Zimmer und kénnen es somit auch nicht nehmenc.

- Das Spiel sollte einen so groBen Umfang haben, daB ein
durchschnittlicher Abenteuerfan zirka 30-40 intensive
Stunden zum Ldsen des Spiels bendtigt.

Ein neuer Trend ist es, Bucher in Adventures umzusetzen. Ein

solches Adventure braucht nicht unbedingt viel knifflige Rat-

sel enthalten, die den Spieler in Verzweiflung bringen. Es
geht im Prinzip nur darum, ein Buch in einem neuen Medium




- also dem Computer - zu prasentieren. Ein Spielen dieses
Adventures kann somit gleich dem Lesen des Buches
gesetzt werden - mit der Ausnahme jedoch, daB sich der
Spieler frei »im Buch« bewegen kann und somit noch mehr mit
in die Handlung der Geschichte einbezogen wird. Solche
Spiele werden dann auch meistens unter Mitarbeit der ent-
sprechenden Buchautoren in Abenteuerspiele umgesetzt.

Zwei erwdhnenswerte Spiele dieser Art sind Infocoms
»Hitchhikers Guide to The Galaxy« sowie Telariums »Fahren-
heit 451«. Besonders lobenswert ist die Umsetzung von Dou-
glas Adams »Hitchhikers Guide<«. Wer die Biicher gelesen hat
und dann das Spiel spielt, wird viele identische Textstellen
des Buches wiederfinden. Trotzdem hilft es einem im Spiel
kaum weiter, wenn man die Biicher kennt, denn hier werden
witzige Aufgaben gestellt, die zwar voll und ganz dem Buch-
stil entsprechen, aber trotzdem nur durch viel Knobeln gelést
werden kénnen. Ein Beispiel daftr ist zum Beispiel eine spre-
chende Tiir in einem Raumschiff. Ich stehe vor der Tiir und
gebe als Kommando »open door« ein. Die Tiir jedoch antwor-
tet ganz frech, daB sie nur demjenigen DurchiaB gewahrt, der
seine |Intelligenz beweisen konnte. Mittels »inventory«
erfahre ich schlieBlich, daB ich neben vielem Krimskrams und
dem Bademantel, mit dem ich bekleidet bin, auch noch eine
Zahnbirste bei mir habe.

Gelangweilt gebe ich den meiner Ansicht nach unsinnigen
Kommentar »Show door the toothbrush« ein, chne zu hoffen,
daB dieser Kommentar vom Programm verstanden wird. Zur
Verbluffung jedoch teilt die Tiir mir freundlich mit; sThat’s only
anormal toothbrush - everyone can have that!«. Mehr zu den
Infocom-Spielen spater.

Wenn Sie sich fiir die Programmierung dieser neuen
Adventure-Generation interessieren, dann ist der nun fol-
gende Kurs genau das Richtige fiir Sie.

G4€R O

Benétigte Grundiagen

Wer diesen Kurs komplett durcharbeiten méchte, benétigt
unbedingt einen C 64 oder C 128 mit Disketten-Laufwerk. Im
Prinzip ist kein spezielles Grundwissen erforderlich, abgese-
hen von der Praxis im Umgang mit Basic nattirlich.

Der Kurs enthélt zwar zahlreiche Maschinenroutinen, die
jedoch so gut beschrieben werden, daB jeder sie beniitzen
und in eigenen Programmen anwenden kann. Wer diese Rou-
tinen gemaB eigenen Vorstellungen modifizieren will, muB
sich allerdings mit Assembler auskennen. Leichter wird sich
noch derjenige tun, der sich mit dem Speicheraufbau - also
der Speicherlandschaft des C64 auskennt. Zwar werde ich
auch hier kurz auf die Grundlagen eingehen, es ist jedoch
sehr empfehlenswert, vorher Kurse aus der Zeitschrift 64’er

wie zum Beispiel den Grafik-Programmierkurs oder
»Memory-Map mit Wandervorschidgen« durchgearbeitet zu
haben. Wer sich mit Basic im Rahmen von Stringoperationen
etc. noch nicht so gut zurechtfindet, dem méchte ich an die-
ser Stelle noch den entsprechenden Programmierkurs im
ersten Abenteuerspiele-Sonderheft empfehlen.

Wie baut sich der folgende Kurs auf? Wie bereits erwahnt,
werden drei groBe Bereiche behandelt: Dateiverwaltung,
Programmierung von kinstlicher Intelligenz und Adventure-
Programmierung fir Fortgeschrittene.

Es bietet sich daher an, einmal zu betrachten, in welchem
Zusammenhang diese drei Bereiche stehen, beziehungs-
weise warum gerade diese drei Bereiche fir diesen Kurs aus-
gesucht wurden.

Dateiverwaltung: Wie es der Name schon sagt, geht es hier
um die Verwaltung von Dateien - also irgendwelchen Daten-
mengen. Effektive Dateiverwaltung ist nur mit einem groBen
Speicher moglich. Dies ist auch der Grund, warum hierzu
unbedingt eine Diskettenstation erforderlich ist.

Was hat Dateiverwaltung denn nun mit der Programmie-
rung mit Abenteuerspielen zu tun? Ganz einfach - betrachten
wir doch einmal ein Textabenteuerspiel. Der reine Text
bezieht sich auf folgende Dinge:

- Text als Raumbeschreibung

- Text als Beschreibung von Objekten
- Text als Beschreibung von Aktion.
Hierzu einige Beispiele:

Raumbeschreibung: Land of shadow
You are in a land of dark shadows and
shallow hills, wicht stretch out in all
directions. To the west, the land dips
sharply.
biektbaschreibung: A strage grey machine, shaped

somewhat like a clothes dryer, is on
one side of the room.

Aktionsbeschreibung: A familiar voice calls down to you.
»Are you still there?« he bellows with
a coarse laugh. »Well, then, grab onto
the rope and well see what we can
do.« The rope drops to within your
reach.

Diese Beispiele habe ich - wie es alle Adventure-Freaks
sicherlich bemerkt haben - dem Infocom Adventure ZORK I
entnommen.

Was ich anhand dieser Beispiele zeigen méchte, ist, daB
bei Text-Adventures der gesamte Text in drei Bereichen
gegliedert wird, der dann mittels Tabellen verwaltet wird. So
gibt es zum Beispiel unter anderem eine Raumbeschrei-
bungstabelle, in der genau steht, an welcher Stelle auf der
Diskette (auf der der Text gespeichert ist) sich die Raumbe-
schreibung zu jedem im Spiel vorkommenden Raum befindet.
Angenommen, der Computer benétigt die Beschreibung zum
Raum X. Er schaut dann einfach in seiner Tabelle nach, wo
sich auf Disk die Beschreibung zu Raum X befindet.

Nun benétigt er noch ein Unterprogramm, das in der Lage
ist, den Text von Raum X anhand des von der Tabelle ermittel-
ten Zeiger-Wertes von der Diskette zu lesen.

Ob man nun Adressen, Lagerbestandsteile oder Raumbe-
schreibungen auf Diskette speichern und verwalten will,
spielt keine Rolle - die Grundlagen der Dateiverwaltung sind
auf alle Bereiche anwendbar.

Auch im Rahmen der kinstlichen Intelligenz (oder abge-
kurzt Kl) ist Dateiverwaltung unbedingt erforderlich.

Kl-Programme: Gerade Kl-Programme benétigen einen
groBen Vorrat, aus dem sie ihr »Wissen« beziehungsweise
inren »Einfallsreichtum« schépfen kénnen. Ich beziehe mich
hierbei weniger auf Rechenprogramme als Mastermind-
Knacker, sondern vielmehr von ELIZA-artigen Programmen -
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als Programme, die in der Lage sind, menschliche Befehle
und Fragen zu interpretieren, zu analysieren, um schlieBlich
eine logische Antwort beziehungsweise intelligente »Ver-
legenheitsaussage« zu geben.

Abenteuerspiele: Auch bei Abenteuerspielen erlangten
bei der Programmierung die Dateiverwaltung und die Kiinstli-
che Intelligenz immer groBer werdende Rollen. Ich spreche
hierbei von den sogenannten Super-Adventures, also Adven-
tures mit groBem Textumfang und fantastischem Sprachver-
sténdnis.

Nun aber zum eigentlichen Kursaufbau.

Kursaufbau

Dateiverwaltung: Hier lernen Sie alle Mdglichkeiten der
Dateiverwaltungsprogrammierung kennen. Es werden
Dateien innerhalb von Basic behandelt, sequentielle Dateien
auf Disk und Band, relative Dateien auf Disk sowie Handha-
bung von index-sequentiellen Dateien. AuBerdem erfahren
Sie Interessantes Uber verschiedene Sortieralgorithmen
sowie Suchroutinen, die spater zum Verwalien des Wort-
schatzes benétigt werden. Im Rahmen dieses Abschnitts
wird auch ein Zeichen-Editor vorgestellt, mit dem wir flir die
spéteren Kapitel einen deutschen Zeichensaiz erstellen wer-
den. In einem besonderen Kapitel werde ich auch auf alle
Maglichkeiten des Textraffens zu sprechen kommen - also,
wie man Text so kiirzt, daB man méglichst viel davon auf einer
Disk-Seite unterbringen kann.

Unterstitzt wird dieser Kurs-Bereich durch einige kurze,
aber duBerst effekivolle Maschinenprogramme, die die Pro-
grammierung von Dateiverwaltungen erheblich unterstiitzen.

Krénung dieses Kursabschnitts ist schilieBlich ein anwen-
dungsfreundlicher Texteditor, mit dem es méglich ist, Dateien

Wer glaubt, daB damit genug wére, irrt - auch die Grafik-
Freaks kommen diesmal voll und ganz auf Ihre Kosten. ich
werde ausfihrlich erldutern, wie Grafik-Bilder der professio-
nellen Spiele entstehen (zum Beispiel die fantastischen Gra-
fiken der Telarium-Adventures). Neben Grundlagen erfahren
Sie einiges Uber Bilder-Digitalisierung etc. Jeder kennt sie -
verschiedene Malprogramme wie Koala-Painter und Paint
Magic, die zwar alle ihre Vorteile haben, jedoch untereinander

.nicht kompatibel sind. Auch. hier wird mit einigen Ubertra-

gungsprogrammen endgiliig Abhilfe geschaffen. HiRes-
Bilder der bekanntesten Malprogramme in eigenen Adventu-
res einbauen? - kein Problem!

Und zu guter Letzt: Ein Maschinenprogramm, das auf dem
Bildschirm ein Text- und ein Grafikfenster darstellt. Anhand
einiger Maschinenroutinen kénnen Sie dann zum Beispiel ein
Bild mit einem Digitizer erstellen, auf Paint-Magic-Format
umwandeln, neu bearbeiten, dann ins Fensterformat umwan-
deln, um es letztendlich ins eigene Adventure einzubauen.

Kl-Programme: Dieser Kursbereich bezieht sich natiirlich
auf das Programmieren von kinstlicher Intelligenz (englisch:
artificial intelligence). Es werden Programme erldutert, die
diverse Spiele wie etwa NIM spielen kénnen. Dies hat eigent-
lich nicht mehr sehr viel mit Adventures und Dateiverwaltung
zu tun, ist als Einfihrung zu diesem Thema jedoch nicht weg-
zudenken. Interessant wird es allerdings, wenn wir zusam-
men Programme schreiben, die menschliche Befehlseinga-
ben verstehen, interpretieren und darauf antworten kénnen.
Wenngleich wir auch erstaunliche Resultate erzielen werden,
so sollten Sie lhre Erwartungen nicht zu hoch stecken! Auch
die geschicktesten Programmiermethoden kénnen aus

. lhrem C64 keinen emotionellen Gespréchspartner fiir ein-

same Stunden oder lange Winterabende machen. Es wird
auch nicht méglich sein, den C 64 innerhalb dieses Kursesim

auf Disk zu erstellen (auch speziell in bezug mx@ﬂmmﬂ der Kl total bis ins letzte Bit auszuschdpfen. Um Pro-

Adventures), Dateien auf andere Dateien zu (beriragen,
Dateien zu sortieren, Dateien auf Drucker auszugeben etc.
Dieser Super-Texteditor wird fiir den ganzen Kurs ein unent-
behrliches Hilfsmittel sein.

Adventures: Im Rahmen des Adventure-Kursteils lernen
Sie alles, was man zur Programmierung von Super-
Adventures wissen muB. Sie erfahren zundchst, wie man
Texte fur Adventures ausarbeitet und mittels dem Texteditor
auf einer Diskette als relative Datei speichert.

Kern dieses Kursabschnities ist jedoch zweifellos der Par-

ser 5.0. Mit Hilfe dieses Parsers ist es méglich, Adventures
zu schreiben, die mit tber 1000 gespeicherten Wortern
nahezu jeden Spielerbefehl verstehen kénnen - also fast den
gesamten deutschen Grundwortschatz. Sie erfahren, wie
der Parser 5.0 direkt mit dem Texteditor zusammenarbeitet
und der Clou: Trotz des unglaublich groBen (bei deutschen
Text-Adventures bisher zweifellos unerreichten Vokabulars)
bleiben dem Programmierer satte 38 KByte Basic-RAM zur
absolut freien Verfligung!
Das heiBt, jeder kann mit Hilfe des Texteditors und den Parser
5.0 sowie einigen Maschinenroutinen mit einfachen Basic-
Kenntnissen Super-Adventures programmieren, wie es sie
zur Zeit noch gar nicht gibt!

Damit aber noch nicht genug. Im Rahmen der Adventure-
Programmierung wird noch ein anderes kurzes, aber duBerst
effektvolles Programm prasentiert: Der Adventure-Cracker -
ein Programm, mit dem die Lésung fast jeden Adventures zum
reinsten Kinderspiel wird - einfach Adventure-Cracker-
Programm starten, Diskette eines Adventures (zum Beispiel
Dragonworld, Fahrenheit 451 etc) einlegen und sich den
gesamten Textinhalt des Adventures auf Drucker bezie-
hungsweise Bildschirm ausgeben lassen!

Selbstverstandlich lernen Sie gleich anschlieBend, wie Sie
Ihre eigenen Adventures gegen solche Text-Cracker absolut
schiitzen kénnen: Mit Hilfe einer Textverschliisselung.
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gramme zu schreiben, die den gesamten deutschen Grund-
wortschatz beherrschen, miBte man zunichst einmal diesen
Grundwortschatz in den Computer eingeben. DaB dieser
Wortschatz jedoch nicht so einfach in dieser Zeitschrift zum
Abtippen gedruckt werden kann, dirfte wohl jedem klar sein.
Ich werde lhnen zwar einige sehr nette Eliza-artige Pro-
gramme vorstellen, aber wer sich an ganz groBe Projekte her-
anwagen will, muB dies mit viel Eigeninitiative tun. Selbstver-
sténdlich wird er auch dann im Kurs viele Tips und Tricks, die
zum Angehen eines solchen Programmes nétig sind, erfahren.

...und vieles andere mehr

Hiermit durften Sie einen guten Einblick in den Aufbau und
Inhalt des Kurses haben. Natirlich werden noch viele Tips
und Tricks auftauchen, die ich an dieser Stelle noch nicht
erwahnt habe. Wer glaubt, daB dieser Kurs niichtern und
langweilig wird, muB seinen Irrium spéatestens dann zugeben,
wenn wir in Kirze folgendes Problem gelést haben werden:
Halten Sie es fur moglich, daB in manchen Féllen ein
gewdhnlicher Spiegel ein unentbehrliches Hilfsmittel zum
Programmieren eines Computers sein kann?
Denken Sie mal nach!
Nun genug der langen Einleiterei. Bitte fiihren Sie folgende
Aktionen in der richtigen Reihenfolge aus:
- Kihlschrank 6ffnen, Kuhimittel beschaffen (Cola, Bier,
etc)
- Grundnahrungsmittel bereitstellen (Kartoffelchips)
- Computer, Floppy, Monitor einschalten
- Sessel zurechtriicken und gemdtlich machen
- Auf Seite 10 blattern
- Kurs durcharbeiten

Los geht's.... (M. Nickles/bs)



EINLEITUNG

] L]
Hier mein

Geboren wurde ich am 18.9.1966 in Erlenbach am
Main. Bis zu meinem 10. Lebensjahr besuchte ich den
Kindergarten und anschlieBend die Grundschule. Dann
begann die schwérzeste Zeit meines Lebens, der ich in
zirka 3 Monaten mit dem Abitur ein Ende bereiten werde:
Ich kam ins Gymnasium. Eines der wenigen positiven
Dinge, die mir dort begegneten, war ein PET 2001, an
dem ich mit 14 Jahren meine ersten Programmierkennt-
nisse sammelte. Ich war damals ein absoluter Computer-
freak und verbrachte die meisten Nachmittage mit die-
sem PET. Mein Traumcomputer war damals der Atari
800, den ich mir aufgrund des hohen Preises (ca. 2000
Mark) nicht leisten konnte. Drei Jahre spéter hatte ich
endlich genug Geld fir einen Homecomputer gespart:
natdrlich den C 64. Ich stellte schnell fest, daB Computer
ein teures Hobby sind, weil man mit der Zeit alle nur

»lebenslauf«:

erdenklichen Pheripheriegerate haben will. Um mit dem
C64 Geld zu verdienen, begann ich Adventures zu
schreiben. Nach zahlreichen Wegwerf-Programmen
gelang es mir, ein wirklich gutes Adventure zu schreiben:
Gordon Saga |. 1984 ging ich mit diesem Programm zur
Commodore-Messe in Frankfurt. Bei Happy Software
fand ich schnell einen Vertrag fiir das Spiel. Gleichzeitig
lernte ich dort einen 64'er-Redakteur kennen. Ich
erzahlte ihm von meinen Erfahrungen im Bereich Adven-
tureprogrammierung, und es entstand so letztendlich
mein erster Programmierkurs im 64’er-Sonderheft 2/85.
Jetzt, ein Jahr spater, schrieb ich meinen zweiten Kurs,
den Sie im vorliegenden Sonderheft finden.

Trotz meiner aktiven Beschéftigung mit Computern
bezeichne ich mich keineswegs als Computerfreak, da
ich noch zahlreiche andere Hobbys habe: Ich interes-
siere mich furs Filmemachen und bin aktives Mitglied der
besten Punk-Gruppe (Musik) der Weit: Brutallica.

Den gréBten Teil meiner Freizeit verbringe ich im
Freundeskreis auf Parties, in Kneipen, Konzerten, im
Kino etc. Kalte kann ich nicht ausstehen und fahre bzw.
trampe so oft es geht in stidliche Lander wie Frankreich
und ltalien. Mein derzeitiges Idol ist der Programmierer
vom Davids Midnight Magic - er hat angeblich schon sei-
nen zweiten Porsche 911...

Ich wiinsche Ihnen viel SpaB und Erfolg beim Lesen
meines zweiten Programmierkurses, der voraussichtlich
das Letzie ist, was ich mit meinem C64 gemacht habe.
Mein ndchster Computer ist der Atari 520ST.

(Michael Nickles)
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DATEIVERWALTUNG C64

Dateiverwaltung komplett

Wenn der Speicherplatz im Computer nicht mehr reicht, muB man auf das Diskettenlaufwerk
ausweichen. Wir zeigen, wie man Daten sinnvoll und effektiv verwalten kann.

Programmes zu verwalten, ist, den Text (im Fall einer
Datei fur Texte) einfach in DATA-Zeilen beziehungs-
weise dimensionierten Stringfeldern abzulegen.

Zunéachst wollen wir einmal von einem ganz einfachen Bei-
spiel ausgehen: Wie auch in spateren Kapiteln dieses Kurses
stellen wir uns hierzu eine Aufgabe beziehungsweise geben
uns eine Datei vor, an der wir anschlieBend arbeiten werden.

Gehen wir einmal von folgender Datei aus:

D ie einfachste Methode, Dateien innerhalb eines Basic-

01  BANANE

02  ORANGE

03 TRAUBE
04  APFEL

05 BIRNE

06 COCA COLA
07 ERDBEERE
08  MANDARINE
09

10 HIMBEERE
11 PFLAUME
12 BIRNE

13 BROMBEERE

Zugegeben, dies ist keine besonders glickliche Datei
(nicht etwa, weil sie 13 Elemente enthalt), sondern vielmehr
eine ungeordnete Liste von Frichten. Einige von Ihnen wun-

dern sich bestimmt auch schon, was Amerikas bestveriatf- ©f

tes Getrank in dieser Liste zu suchen hat - dazu jedoch spéa-
ter.

Lassen Sie mich einmal kurz aufzéhlen, was fir eine ideale
Datei charakteristisch ist:

1. Die Datei bezieht sich auf genau einen Bereich, bezie-
hungsweise ist in einzelne Gruppen unterteilt. Das heiBt, in
einer Datei, mit der man zum Beispiel Videokassetten ordnen
und verwalten will, haben Elemente wie Stromabrechnung
oder Zeitschrifteninhalisverzeichnisse nichts zu suchen.
Genauso ist Coca Cola in unserer Beispielsdatei, mit der wir
arbeiten wollen und die sich auf das Verwalten von Friichten
bezieht, total fehl am Platz.

2. Eine Datei kann in einzelne Gruppen unterieilt werden.
Wenn man zum Beispiel eine Datei zum Verwalten eines
Haushaltes eréffnen mdchte, kann man sie in die Gruppen
Stromabrechnung, Wasserabrechnung, Telefongebiihren
etc. unterteilen. Diese einzelnen Gruppen stehen dann in
festgelegten Bereichen der Haushaltsdatei und dirfen sich
nicht tberschneiden.

3. Es bietet sich an, die Dateien nach bestimmten Kriterien
wie zum Beispiel alphabetisch zu sortieren.

Unsere Beispielsdatei sieht auf den ersten Blick zwar wie
eine relativ verntinftige Aufzdhlung von Frichten aus, ist
jedoch noch lange keine ideale Datei in bezug auf die obigen
drei Definitionen.

Aufbau einer Datei

Hier einige Betrachtungen zum Aufbau unserer Friichtedatei:
- Die Datei besteht aus 13 SATZEN. Unter einem SATZ ver-
stehen wir eine Information (zum Beispiel APFEL in unserer
Frichtedatei), die an einer bestimmten Stellen der Datei zu
finden ist. Entprechend unserer Beispielsdatei kdnnte man
also sagen »SATZ Nummer 1 heiBt BANANE« oder »BANANE
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steht in SATZ 1 der Frichtedatei« beziehungsweise
»BANANE steht an erster STELLE in der Friichtedatei«.
- In der Friichtedatei sind drei Beerenarten vertreten -
ERDBEERE, HIMBEERE und BROMBEERE.
- Satz 9 der Datei ist leer beziehungsweise an Stelle S der
Friichtedatei ist eine Liicke.
- In SATZ 6 steht ein Element (COCA COLA), das nicht in
diese Datei gehort (da COCA COLA ein Getrank ist und in
unserer Friichtedatei nur Frichte vorkommen sollen).
- Die Datei ist weder alphabetisch noch nach einem anderen
erkennbaren Kriterium sortiert beziehungsweise geordnet.
Bevor wir mit unserer Datei arbeiten kdnnen, missen wir
sie zunachst einmal in den Computer bringen.
Wir legen die »Friichte« hierzu in DATA-Zeilen ab und lesen
sie dann in ein dimensioniertes Stringfeld D$ ein (Listing 1).
Mit der Anweisung GOSUB 10000 wird unsere Friichteda-
tei definiert und kann dann bearbeitet werden.

1BBP@ REM FRUECHTE-DATEI DEFFINIEREN —————
— <@26>
1801@ S2=13 :REM ANZAHL DER SAETZE <133>
18@20 DIM D$(SZ):REM STRING-FELD <163>
18838 FOR I=1 TO SZ <@73>
18B4@ : READ D$(I) <@73>
L ye@ses NEXT I <228>
18188 DATA BANANE <123>
18185 DATA ORANGE <@23>
1811@ DATA TRAUBE <132>
18115 DATA APFEL <@45>
10120 DATA BIRNE <Bav>
1@125 DATA COCA COLA <@&d>
1813@ DATA ERDBEERE <245>
1@135 DATA MANDARINE <@se>
18142 DATA <za8>
18145 DATA HIMBEERE £172>
18150 DATA PFLAUME <@&66>
1@155 DATA BIRNE <@44>
18168 DATA BROMBEERE {226
1019@ RETURN <@86>
Listing 1. Definition der Friichtedatei
1P GOSUB 1@@B@: REM DATEI DEFFINIEREN <183>
18@ REM STEUERPROGRAMM
<@ze>
11@ INPUT"WELCHEN SATZ ";SA <@s4>
128 IF SA<@ DR SA>SZ THEN PRINT"DIESER SAT
Z EXISTIERT NICHT!":GOTO 11@ <@y8>
138 PRINT:PRINT D$(5A) <112>
14@ GOTO 100 <@s8>
Listing 2. Lesen eines Datensatzes
1@ GOSUE 10@8@: REM DATEI DEFFINIEREN <1@3>
1@@ REM STEUERPROGRAMM
<@B20>
11@ X$="": INPUT"WELCHEN BEGRIFF SOLL ICH 5
UCHEN ";X$ {2543
128 FOR SA=1 TO SZ <@39>
138 : IF X$=D$(SA) THEN PRINT"DER GESUCHTE
BEGRIFF STEHT IN SATZ ";SA <@o8>
148 NEXT SA <B&B>
158 GOTO 11@ <@94>

Listing 3. Suche nach einem Datensatz




C64

Erste Gehversuche

Wir wollen nun einige Experimente mit unserer Datei durch-
fihren.

Das Unterprogramm zur Definition ist immer das gleiche.
Sie missen lediglich jeweils die anderen Programmzeilen
anpassen.

SATZ lesen

Unser erstes »Experiment« st so einfach, daB sich jegliche
Erklarungen erubrigen. Bitte ergénzen Sie nun um die Zeilen
aus Listing 2.

Dieses Steuerprogramm verlangt also die Eingabe von
Satzzahlen und gibt daraufhin den entsprechenden Satz aus.
SATZ suchen

Hier geht es darum, einen bestimmten SATZ innerhalb der
Datei zu finden. Man gibt als Suchbegriff zum Beispiel
ERDBEERE ein und erhélt als Antwort SATZ 7 - also der
gesuchte Begriff ERDBEERE steht in SATZ 7 der Friichteda-
tei. Das Steuerprogramm hierfir finden Sie in Listing 3.

Auch dieses Programm ist noch sehr einfach. Nach Ein-
gabe des gesuchten Begriffs als X$ durchliuft eine Schleife
SA die gesamte Datei D$(1) bis D$(SZ) - wobei SZ der héch-
ste SATZ der Datei ist - und Uberprft bei jedem Schritt, ob
X$ gleich D$(SA) ist. Wird eine Ubereinstimmung gefunden,
so erhélt man den entsprechenden Satzwert SA.

1@ GOSUB 10@9@: REM DATEI DEFFINIEREN <1@83>
1@ REM STEUERPROGRAMM
<@za>
11@ X$="": INPUT"WELCHEN BEGRIFF SOLL ICH S
UCHEN *;X$ <254>
120 IC=@:FOR SA=1 TO SZ <168>
138 : IF X#=D#(SA) THEN PRINT"DER GESUCHTE
BEGRIFF STEHT IN SATZ ";SA: IC=IC+1 <1@1>
14@ NEXT S5A
142 IF IC=@ THEN PRINT"DIESER BEGRIFF IST
IN DER FRUECHTEDATEI NICHT ENTHALTEN!'" <@45>
144 IF IC>1 THEN PRINT"ACHTUNG, DER BEGRIF
F "3;X$;" KOMMT";IC;"MAL VOR'" <@s7>
150 GOTO 11@ <@94>
Listing 4. Suchen eines Datensatzes
18 I#="ABCDEFGHIJKLMNOFERSTUVWXYZ" <a98>
2@ X$="":PRINT" {CLR}" <238>
38 X$=X$+"BEI DER BUCHSTABENFOLGE " <B44>
48 X$=X$+LEFT$(I$,INT (23%RND(1))+1) <@76>
5@ X$=X$+" HANDELT ES SICH UM EINEN TEIL D
ES ALPHABETS." <@71>
68 PRINT X$ <1662
78 PRINT" {ZDOWN}BITTE EINE TASTE DRUECKEN'
i £212>
8@ POKE 198,8:WAIT 198,1 <B52>
98 GOTO 20 <@28>
Listing 5. Das PRINT-Problem
Z0@2@ REM FORMATIERTE TEXTAUSGABE ————————
—— <251>
20818 IF X$=""THEN 20890 <204>
20020 IF LEN(X#)<4@ THEN PRINT X$:G60T0 200
Q@ £239>
20030 IF LEN(X$)=4@8 THEN PRINT X$;:60T0 2@
aze ] <125>
2004@ I$=LEFT$(X%,41):1C=0:FOR I=1 TO LEN({
I#$):IF MID#(I%,I,1)=" "THEN IC=1 <247 >
20@5@ NEXT I:IF IC=@ THEN PRINT X$:60T0 28
298 <@&2>
200560 I$=LEFT#(I%,IC-1):IF LEN(I$)=4@8 THEN
PRINT I$; <@s51>
2078 IF LEN(I$)<4@ THEN PRINT I$ <121>
20888 X$=RIGHT#(X#,LEN(X$)-IC):G0TO 28018 <243>
2009@ RETURN <@sa>

Listing 6. Formatierte Textausgabe

ELBES> ML -
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Im Falle einer idealen Datei wiirde dieses Steuerprogramm
optimal funktionieren. Bei unserer momentan noch etwas
chaotischen Datei kann es jedoch noch zu Schwierigkeiten
kommen. Betrachten wir einmal folgende Fille:

- Suchen Sie doch einmal den Begriff »PFIRSICH«. Selbst-
versténdlich werden Sie keine Antwort erhalten, da diese
Frucht in unserer Friichtedatei nicht aufgeftihrt wird. Unser
Steuerprogramm kann also insofern verbessert werden, daB
es mit »Dieser Begriff ist in der Friichtedatei nicht enthalten!«
antwortet. Diese Anderung 188t sich noch einfach vorneh-
men, aber es gilt auch noch ein anderes Problem zu lésen:

- Geben wir als Suchbegriff »BIRNE« ein, so erhalten wir zwei
Antworten. Einmal, daB der Begriff in SATZ 5 stehtund einmal
in SATZ 12. Diese Antwort des Steuerprogramms ist vollig
korrekt, da der Begriff beziehungsweise die Frucht BIRNE in
unserer Friuchtedatei zweimal auftritt - ndmlich in den SAT
ZEN 5 und 12.

Allerdings ist es ziemlich unsinnig, bei unserer Friichteda-
tei eine Frucht zweimal aufzufithren. Warum habe ich die
Frucht BIRNE eigentlich zweimal aufgefiihrt, sollten Sie sich
jetzt fragen. Ganz einfach - wenn man sehr lange Listen ein-
tippen muB (zum Beispiel Ersatzteile-Bestandsliste fiir einen
Kfz-Betrieb) kann es sehr leicht passieren, daB man einen
Satz versehentlich mehrmals eintippt. Spatestens das
Dateiverwaltungs-Programm sollte dann soviel »intelligenz«
(Anflhrungszeichen deshalb, da dies noch lange nichts mit
Kl (kiinstliche Intelligenz) zu tun hat) haben, um den Fehler zu
erkennen und auf ihn aufmerksam zu machen. Es gibt selbst-
versténdlich auch Dateiverwaltungen, bei denen es sinnvoll
ist, Begriffe doppelt auszufiihren (zum Beispiel Objekt- und
Wortschatztabellen fiir Abenteuerspiele) - dazu jedoch spa-
ter.

Wir wollen unser derzeitiges Steuerprogramm also noch so
essern, daB es einen Hinweis gibt, wenn ein Begriff
rmals auftaucht. _

Versuchen Sie zur Ubung einmal diese beiden Verbesse-
rungen am Steuerprogramm selbst durchzufiihren, bevor Sie
die Losung abtippen. Die Losung finden Sie in Listing 4.

Dieses Steuerprogramm ist schon relativ brauchbar. Es
kann Begriffe innerhalb unserer Datei suchen, erkennt, wenn
ein gesuchter Begriff in der Datei (iberhaupt nicht vorkommt
und es teilt uns mit, wenn ein Begriff in der Datei mehrmals
enthalten ist (zum Beispiel BIRNE).

Bisher haben wir bei unseren Beispielprogrammen noch
keinen Wert auf eine schéne Darstellung beziehungsweise
Formatierung der Textausgaben auf dem Bildschirm geach-
tet. Im Laufe des Kurses wollen wir uns jedoch auch diesem
Problem zuwenden.

Wenn man bei unserer Friichtedatei den Begriff BIRNE
sucht, so erhalten wir die Antwort »Achtung, der Begriff
kommt 2mal vorl«.

Auf dem Monitor sieht dieser Satz allerdings nicht sehr gut
dargestelit aus, wenn man einmal das Wort »vor<am Ende des
Satzes betrachtet. Das »v« des Wértchens steht am Ende
einer Bildschirmzeile, wahrend das »or« zu Beginn der nach-
sten Zeile steht.

Viel deutlicher noch wird das Problem einer formatierten
Textausgabe im Beispiel von Listing 5.

Dieses Programm macht nichts anderes, als einfach einen
zuféllig erzeugten Text auf dem Bildschirm auszugeben. Das
heiBt, Anfang und Ende des Textes sind immer gleich, der
mittlere Teil stellt jedoch eine zufillige, aus dem Alphabet aus-
gewdhlte Buchstabenfolge dar. Durch die zuféllige Auswahl
des mittleren Textteils variiert die Gesamtldnge des Textes
stark - es kommt so zu einer unkontrollierten, unformatierten
Bildschirmausgabe. Einige Computer haben in ihrem Basic
PRINT-Anweisungen mit »Intelligent Space« zur Verfiigung,
mit deren Hilfe es sehr einfach ist, Text formatiert auf den Bild-
schirm zu bringen. Eine derartige Routine ist im Basic des
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Commodore 64 leider nicht enthalten. Sie I&Bt sich jedoch
mit nur geringem Aufwand als Basic-Unterprogramm pro-
grammieren, wie es Listing 6 zeigt.

Nun wollen wir dieses Unterprogramm in unser letztes Bei-
spielsprogramm einbauen. Hierzu miissen Iednghch folgende
Anderungen durchgefiihrt werden:

60 GOSUB 20000

Wenn Sie das Programm nun erneut starten, werden alle
Textausgaben formatiert auf den Bildschirm gebracht. Was
die formatierte Textausgabe anbelangt, so wollen wir es
zun&chst bei diesem Unterprogramm belassen.

Eine MERGE-Routine

Wie Sie sicherlich bereits bemerkt haben, kommen in diesem

Kurs Routinen vor, auf die wir standig zurtickgreifen werden.

Um sich viel Tipparbeit zu ersparen, bietet es sich daher an,

die einzelnen Routinen einzeln abzuspeichern, um sie bei

Bedarf wieder laden zu kénnen. Hierbei ist es nitzlich, wenn

Sie mit einem MERGE-Befehl arbeiten, der es erlaubt, ein-

zelne Programmteile nacheinander zusammen »zu laden«.

Sie kénnen hierzu Basic-Erweiterungen a la G-Basic, Simons

Basic oder auch Toolkits & la KFC Super 64 verwenden. Mit

fortlaufendem Kurs werden wir jedoch soviel Speicherplatz

bendtigen beziehungsweise das Betriebssystem des C64
derartig »umkrempein« und erweitern, daB es sich mit keiner
dieser Basic-Erweiterungen mehr vertrégt. Es bietet sich
sodann die folgende MERGE-Routine, die Sie im Direkt-

Modus durchfiihren kdnnen, an (sowohl fiir Disklaufwerk als

auch Datasette).

Dieser Direktmodus-MERGE geht so:

A. Programm A laden. Dann notieren Sie sich den Inhalt der
Speicherzellen 43 und 44 - also PEEK(4qzlﬁg&d
PEEK(44).

B. Geben Sie nun im Direktmodus ein:

POKE 43,(PEEK(45)+256*PEEK(46)-2)AND255
(RETURN)

POKE 44,(PEEK(45)+256*PEEK(46) -2/256)
(RETURN)

C. Programm B laden. Dann die notierten Werte wieder in die
Speicherzellen 43 und 44 POKEn.

Fertig - beide Programme sind jetzt gemeinsam im Speicher.

Bei diesem Vorgang ist zu beachten, daB zuerst das Pro-
gramm mit den niedrigeren Zeilennummern geladen wird
(Programm A) - ansonsten kann es zu Schwierigkeiten kom-
men beziehungsweise das MERGER klappt einfach nicht.

Wir werden deshalb schon sehr bald auf die beste Datei-
verwaltungsmethode zu sprechen kommen, die auf dem
C64 uberhaupt méglich ist: Relative Dateien mit Hilfe des
Diskettenlaufwerks 1541.

Wirde man auf Disk eine Datei mit 2000 Satzen anlegen
und in dieser dann einen Begriff suchen, der an letzter Stelle
der Datei steht, so wiirde man bei Verwenden unserer bishe-
rigen Suchroutine eine viel groBere Suchzeit als 14 Sekun-
den in Kauf nehmen missen. Auch eine Programmierung in
Assembler wirde keine befriedigenden Suchzeiten erge-
ben, da bei relativen Dateien auf Disk noch ein anderer Faktor
eine wesentliche Rolle spielt: Die Zugriffzeit des Floppy-

1@ DIM X$(2808) <Bes>
20 X$(2000)="MIKE" <114>
38 REM SUCHRDUTINE <@i14>
35 TI$="000000":REM STOPPUHR AUF NULL €£118>
48 FOR I=1 TO 2008 <@31>
5@ :IF X$(I)="MIKE"THEN PRINT"MIKE STEHT I

N SATZ";I1:PRINT"BENDETIGTE ZEIT:":;TI# <165>
6@ NEXT I <144>

Laufwerks - also die Zeit, die das Disketten-Laufwerk
braucht, um auf bestimmte Sétze einer relativen Datei zuzu-
greifen. Diese Zugriffszeit, die vom Floppy-Laufwerk bean-
sprucht wird, 148t sich auch mit Assembler nicht beeinflus-
sen. Auch Hypra-Load-Fans werden enttduscht sein, da
Hypra-Load wie auch alle anderen &hnlichen Programme
(Ausnahme: Parallelibertragung a la SpeedDos etc.) die
Zugriffszeit auf relative Dateien in keinster Weise beeinflus-
sen. Hier auch gleich eine Anmerkung far alle, die ihr altes
Betriebssystem durch ein Betriebssystem mit Hypra-Load
ersetzt haben (beziehungsweise Umschaltplatine im Compu-
ter haben): Hypra-Load beansprucht den Datasetten-Puffer
von 828-1019. Diesen Bereich werde ich ab und zu fur kleine
MP-Routinen beanspruchen. Es ist daher unbedingt erfor-
derlich, daB Sie dann das alte Betriebssystem im Computer
haben beziehungsweise auf dieses umschalten!

Nun aber zuriick zum Sortieren.

Bevor wir unsere erste Sortierroutine programmieren, miis-
sen wir uns noch einiges an Theorie zu Gemute fihren.

Betrachten wir hierzu noch einmal unsere Friichtedatei.
Bisher haben wir immer nur einzelne Begriffe gesucht. Was
aber nun, wenn wir aus unserer Friichtedatei alle Friichte
heraussuchen wollen, die einer Beerensorte angehéren? Wir
muBten als Antwort dann ERDBEERE, HIMBEERE und
BROMBEERE erhalten. Woher in aller Welt soll unser C 64
aber wissen, was Beeren sind beziehungsweise welche
Friichte als Beeren bezeichnet werden kénnen?

Die einfachste Lésung wére die folgende:

Alle Beerenarten in unserer Datei haben die Endung
BEERE gemeinsam. Es liegt nun nahe, beim Suchvorgang
einfach zu Uberprifen, ob die letzten 5 Zeichen jedes Friich-
tenamens gleich »BEERE« ist; also:

IF RIGHT$(D$,5)=X$ THEN
$="BEERE” ist.
m aie Suchroutine (Listing 4) entsprechend zu andern,
mussen Sie lediglich Zeile 130 modifizieren;
130 : IF RIGHT$(D$(SA) ,LEN(X$))=X$THENPRINTD$(SA) :
IC=IC+1

Die erste Hurde bei der Einfihrung von Dateiverwaltungs-
programmierung wére nun geschafft. Sie wissen jetzt, wie
man einfache Dateien innerhalb von Basic tabellenartig ver-
waltet, und Sie haben die einfachste und schlechteste Such-
routine kennengelernt, die es gibt.

Ohne Sortieren geht es nicht

Bisher haben wir unsere Friichtedatei von Anfang bis Ende
durchsucht, um schlieBlich eine bestimmte Frucht zu finden
oder zu erfahren, daB sie in der Datei gar nicht beziehungs-
weise mehrmals aufiritt. Das ging bisher auch ziemlich

30PB@ REM GBUICKSORT

yin <@87>
30081 DIM LG(1@@) ,RG(18@) : Z=@:LG(1)=1:RG(1

}=5Z <177 >
30810 I=I+1:1IF LG(Z)>=RG(Z)THEN 30128 {16462
I0BZ2@ X=LG{(Z):Y=RG(Z) <@11>
30@3@ VEHF=DF(INT ((X+Y)/2)) <188>
IP@4B IF X>Y THEN 3010@ <285>
3205@ IF D¥(X)<VGSTHEN X=X+1:GOTC 32058 <214>
30858 IF D#(Y) >VGHTHEN Y=Y-1:60T0 30868 <@64>
38@7@ IF X>Y THEN 3810 £235>
30888 S$H=D$(X) :D$ (X)=DH(Y) :DH(Y)=56% <13@>
30078 X=X+1:Y=Y-1:607T0 50040 <@99>
30108 RE(Z+1)=Y:LG(Z+1)=LG(Z):605UB 30810 <184>
38110 LG(Z+1)=X:RB(Z+1)=RG(Z):G0SUB 30210 <1@4>
38128 Z=I-1:RETURN <1461>

Listing 7. Suchvorgang gestoppt
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Listing 8. Der legendére Quicksort
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schnell, in Bruchteilen von Sekunden. Was aber nun, wenn
wir riesige Dateien mit mehreren tausend Satzen verwalten
wollen?

Die »Schwache« unserer bisherigen Suchroutine wird bei
dem Demo-Programm in Listing 7 besonders deutlich:

Hier wird in einer Datei mit 2000 Séitzen der Name »Mike«
gesucht, der ungliicklicherweise an letzter Stelle der Datei
steht. Das Programm sucht 14 Sekunden, bis es den Namen
endlich gefunden hat. Ein kleiner Tip am Rande: SYS 65499
bewirkt das gleiche wie der Befehl TIS=”000000".

Diese Zeit ist sogar noch akzeptabel, wenn man bedenkt,
daB sich auf unsere Friichtedatei keine andere verniinftige
beziehungsweise schnellere Suchroutine als die obig vorge-
stellte anwenden 148t.

Warum? Ganz einfach - verniinftige Suchroutinen lassen
sich nur bei Dateien anwenden, die nach einem bestimmten
Kriterium sortiert sind (zum Beispiel nach der alphabetischen
Grundordnung).

Wir missen unsere Friichtedatei also zunéchst sortieren,
bevor wir eine bessere Suchroutine programmieren kénnen.

sWarum programmieren wir die obige Suchroutine nicht
einfach in Maschinensprache?« kénnte jetzt einer rufen! Er
hétte auch recht - die obige Routine wére in Assembler derar-
tig schnell, daB wir uns tiber die Programmierung von Such-
routinen keine Gedanken machen miBten.

Es muB also noch andere Griinde geben, warum ich das
Zeitproblem nicht einfach mit einer Maschinensprache-
Routine unter den Tisch kehre und stattdessen einen Umweg
dber die Programmierung von Sortieralgorithmen mache.
Und der ist wie folgt: Sie missen sich lediglich vor Augen hal-
ten, daB wir es im Moment nur mit einfachen Dateien inner-
halb von Basic zu tun haben. Diese Dateien sind zwar sehr gut
zu handhaben, aber ihre Verwaltungskapazitat ist zu stark
eingeschrankt - namlich auf 38 KByte Basic- RAM beim
C64.

Wenn Sie das Programm nun starten und als Suchbegriff
»BEEREN« eingeben, so gibt die Suchroutine alle Satze aus,
die mit >BEEREN« enden - also alle Beerensorten. Genauso-
gut kénnen Sie als Suchbegriff »>COLA« eingeben und erhal-
tendann alle in der Datei vorkommenden Cola-Sorten aufgeli-
stet. Diese Suchmethode funktioniert im Moment zwar ganz
gut, istjedoch viel zu sehr eingeschrénkt, da sich Dateien nur
in ganz seltenen Fallen nach ihren Satzendungen sortieren
lassen. Angenommen, Sie méchten eine Datei program-
mieren, in der Computerprogramme verwaltet werden (zum
Beispiel fur ein Softwarehaus). Man miiBte dann nach ver-
schiedenen Kategorien einteilen: Zum Beispiel Programmart,
Preislage, Computertyp etc.

Ein solches Programm fur einen Software-Handler miBte
folgende Bedingungen aufweisen:

1. Feststellen, ob ein bestimmtes Programm gefiihrt wird.
2. Datei nach bestimmten Kriterien sortieren:
= Programmart
- Preislage etc.
3. Lagerbestand kontrollieren - also wieviele Exemplare
eines Programmes noch vorrétig sind etc.

Man muBte die Dateiverwaltung in Form einer Tabelle auf-

bauen, die so aussehen kénnte:

Die einzelnen Spalten beziehungsweise Kategorien einer
solchen Tabelle/Datei bezeichnet man als Schiiissel. Wenn
ich die Software-Datei zum Beispiel nach dem 3. Schiiissel
sortiere, so sortiere ich nach dem Kriterium Preis. Beim 1.
Schlussel - dem Programmnamen - wiirde ich alphabetisch
sortieren.

Bevor man nun zur Programmierung (ibergeht, muB man
sich noch einige andere Gedanken iiber den Aufbau der
Tabelle machen. Man muB so zum Beispiel genau festlegen,
aus wieviel Zeichen der Programmname maximal bestehen
darf. Auch fir alle anderen »Schliissel« muB genau festgelegt
werden, welche Lange sie einnehmen diirfen. Betrachten wir
einmal den zweiten Schiiissel: Um zwischen 9 Programmar-
ten unterscheiden zu kénnen, benétige ich ein Zeichen Platz.
Lege ich jedoch 2 Zeichen als maximale Linge fest, so kann
ich bis zu 99 (also zweistellige Zahlen) Arten unterscheiden.
Unsinnig wére es sicherlich, 4 Stellen zu reservieren, da man
wohl kaum seine Programme in 9999 verschiedene Arten
einteilen will. Auch wenn ich momentan nur 9 Programmarten
unterscheide (also nur 1 Zeichen Platz benétige), ent-
scheide ich mich fur 2 Zeichen Reservierung, damit meine
Datei méglichst ausbaufahig bleibt.

Fur den 2. Schlissel muB ich noch eine weitere Tabelle
anlegen:

1 = Textverarbeitungsprogramm
2 = Actionsspiel

3 = Basic-Erweiterung

4 = Abenteuerspiel

Nach einigen Uberlegungen lege ich schlieBlich folgendes
fest:

Programmnamenléange : max. 15 Zeichen
2. Schltssel : max. 2 Zeichen
3. Schlissel : max. 6 Zeichen
4. Schliissel : max. 2 Zeichen

SAER ONLITHIcabelle, wie sie spater im Computer sein soll, ist damit

festgelegt wie in Bild 1.
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1. Schliissel 2. Schliissel | 3. Schliissel | 4. Schliissel
Programmname | Art Preis Vorrat
vizawrite 1 200.00 24
wordpro 1 1155.50 13
space invaders 2 39.00 67
jumpman 2 249.00 34
simons basic 3 99.00 65
g-basic 3 3140.00 45
gordon saga 4 39.00 89
deadline 4 99.00 34
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Bild 1. Aufbau der Software-Datei

Lassen Sie mich noch einmal kurz zu unserer Friichtedatei
zuruckkehren. Diese Datei l&Bt sich besonders einfach sor-
tieren, da sie aus nur einem Schltissel besteht (dem Frucht-
namen).

Zum Sortieren braucht man einen méglichst guten Sortier-
Algorithmus - am besten in Form eines Basic-Unterpro-
gramms, das Sie spéter einfach in lhrem eigenen Programm
einbauen kénnen.

Ich halte es nicht fur sinnvoll, in diesem Kurs lange und breit
auf die Funktion der einzelnen Sortieralgorithmen einzuge-
hen beziehungsweise diese vorzustellen. Der schnellste
Sortieralgorithmus ist der Quicksﬂort. Ihn wollen wir immer
dann im Kurs anwenden, wenn irgendetwas sortiert werden
muB. Wer sich fur die Grundlagen der Sortieralgorithmen
interessiert, den méchte ich auf den Kurs »Effektives Pro-
grammieren« hinweisen, der im Jahre 1985 in der Zeitschrift
64'er verdffentlicht worden ist. Dort erfahren Sie alles Wis-



DATEIVERWALTUNG

senswerte Uber die Programmierung und Funktion dieser
Algorithmen.

Listing 8 zeigt das Unterprogramm zum Quicksort-Algorith-
mus.

Der Quicksort ist wie bereits gesagt der schnellste, aber
auch der am schwierigsten verstandliche Algorithmus zum
Sortieren. Fur den Verlauf dieses Kurses ist es lediglich not-
wendig, daB Sie wissen, wie das Quicksort-Unterprogramm
angewendet wird beziehungsweise welche Parameter man
ihm Ubergeben muB.

Beachten Sie bitte die beiden DIMs in Zeile 30001. Wenn
Sie innerhalb eines Programmes den Quicksort mehrmals
verwenden wollen, also das Unterprogramm mit
GOSUB30000 aufrufen, missen Sie diese beiden DIMs an
einer anderen Stelle im Programm (am besten am Anfang)
unterbringen, daB es nicht zu einem REDIM'D ARRAY
ERROR kommt.

Das Unterprogramm bendtigt folgende Parameter:

- das Feld, das sortiert werden soll, muB D$(1)-D$(?) sein.
Sie kénnenim Unterprogramm nattirlich auch D$ durch etwas
anderes ersetzen!

- In der Variablen SZ steht die Anzahl der Sétze der Datei/des
Feldes.

- LG(1) und RG(1) geben Anfang und Ende des Bereiches
des Feldes, das sortiert werden soll, an.

Ist LG(1)=1 und RG(1)=SZ, so heiBt das, daB das gesamte
Feld D$ sortiert werden soll. Ist LG(1)=10 und RG(1)=40, so
wird vom 10ten bis zum 40sten Satz sortiert etc.

Das Beispielprogramm in Listing 9 zeigt, wie sich unsere
Fruchtedatei mit Hilfe des Quicksort-Unterprogramms alpha-
betisch sortieren |48t.

An diesem Programm braucht nicht viel erkléart werden -
einfach Abtippen und RUN.

Interessant ist vielleicht, was mit unserem Satz Nugﬁgﬁ o

der Fruchtedatei passiert ist (der leere Satz). Er ste

dem Sortiervorgang an erster Stelle der Datei. Wenn Sie
mdchten, dann kdnnen Sie leere Sitze als eine Art NOPs
betrachten - einfache Platzhalter, in die man spéter noch
etwas einbauen kann. Bei Assembler-Programmierung sind
solche Platzhalter unentbehrlich, bei Dateiverwaltung jedoch
relativ Uberflussig, da gute Dateiverwaltungen Befehle ent-
halten, innerhalb einer Datei automatisch zwischen zwei Sat-
zen einen Leerraum zu schaffen. Vor dem Sortieren bietet es
sich folglich an, die leeren Satze aus der Datei zu eliminieren.

Man durchlauft die gesamte Datei hierbei mit einer Schieife
und schreibt immer dann, wenn man auf einen leeren Satz fin-
det, den letzten Satz dieser Datei in den leeren Satz. Danach
wird SZ, die Variable, die angibt, wieviele Sétze die Datei ent-
hélt, um den Wert 1 erniedrigt.

Das geht so wie in Listing 10.

Sie mussen zum Aufruf' des Unterprogramms lediglich
Listing 9 um folgende Zeile ergénzen:

11 GOSUB20000:REM LEERE SAETZE WEG

Nun werden vor dem Sortiervorgang alle leeren Satze aus
der Datei entfernt. Wir sind nun in der Lage, jede (sich kom-
plett im Computer befindliche) Datei zu sortieren. Daher
erdffnen sich uns auch véllig neue Suchroutinen:

Die binére und die index-sequentielle Suchmethode.

Fur unsere folgenden Experimente gibt die Friichtedatei
nicht mehr genug her. Wir wenden uns deshalb nun der
Software-Datei zu, die Uber mehrere Schliissel verfiigt.

Zunéchst wird die Datei wieder in einem Unterprogramm ab
10000 definiert, wie es Listing 11 zeigt.

Eigentlich haben wir unsere Dateien bisher immer doppeit
im Speicher stehen: einmal innerhalb von DATA-Zeilen und
zum anderen in einem dimensionierten Stringfeld. Wir gehen
bisher also ziemlich verschwenderisch mit dem geringen
Speicher unseres C64 um (gering in Anbetracht der Tat-
sache, daB es heute schon Computer zu Homecomputer-

14

18125 DATA"G-BASIC{8SPACE}03140.B045" <1B6>
L 1P186. PATAGORDON SAGA{4SPACE}B4 39.0@889" <@093>
18135 DATA"DEADL INE (7SPACE}@4 99.0834" <132>
1814@ RETURN <@36>
Listing 11. Dateidefinition einmal anders
1@ REM D$(1)-D$(5Z) ALS SEB-FILE —————
<@&1>
20 GOSUB 1@@0@: REM TABELLE DEFFINIEREN <@e1>
38 DPEN 2,8,2,"DATEN-FILE,S,W" <242>
4P FOR I=1 TO S5Z <£245>
5@ :PRINT#2,D$(I) <ea7>
&8 NEXT I <144>
&5 CLOSE 2 <@84>
7@ PRINT"%%% FERTIG %*%%" <@79>
80 END <@B82>
Listing 12. So speichert man die Datei auf Disk
18808 REM FRUECHTE-DATEI DEFFINIEREN —————
_— | <@2&6>
10818 S5Z=8 :REM ANZAHL DER SAETZE <@38>
18@2@ DIM D$(SZ):REM STRING—FELD <163>
18@38 OPEN 2,8,2,"DATEN-FILE,S,R" <286>
1P@48 FOR I=1 TO SZ <@83>
18058 : INPUT#2,D$(I) <197>
10846@ NEXT I <238>
18@7@ CLOSE 2 £183>
10880 RETURN <232>
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18 GOSUB 1@@@@:REM TABELLE DEFF INIEREN £247>
2@ PRINT"{CLR3TABELLE VOR DEM SORTIEREN: <B42>
3@ FOR I=1 TO SZ <235>
4@ :PRINT I,D%(I) <11B>
S8 NEXT I <134>
68 PRINT” {DOWNZ[RETURNI":POKE 198,@:WAIT 1
98,1 <22@>
65 PRINT“BITTE WARTEN'!" <oBe>
7@ GOSUB 3@2@0:REM D$(1)-D$(SZ) SORTIEREN <@09>
8@ PRINT"{CLR}TABELLE NACH DEM SORTIEREN: <218>
98 FOR I=1 TO SZ <@39>
188 :PRINT I,D$(I) <178>
11@ NEXT I <194>
12@ END <122>
Listing 9. Steuerprogramm zu Quicksort

20008 REM LEERE SAETZE AUS EINER DATEI ELI

MINIEREN

e <@e8>
20820 I=B: REM ZAEHLER AUF NULL <@839>
20038 I=I+1:IF I=SZ THEN RETURN <163>
2004@ :IF D$(I)=""THEN D$(I1)=D$(SZ):5Z=5Z—

1:GOTO 4@ <222>
20058 GOTO 20830 <148>

Listing 10. Aufrdumen einer Datei

19080 REM FRUEEHTE-BATEI DEFFINIEREN —————

- of:-f a‘f?fé 7 7-.( 7

——1% 7 <B26>
10018 SZ=8 :REM ANZAHL DER SAETZE <@38>
180208 DIM D$(SZ):REM STRING-FELD <163>
18838 FOR I=1 TO SZ <@73>
12848 : READ D$(I) <B73>
10@58 NEXT I <228>
1P18P DATA"VIZAWRITE {4SPACE>@1200.0024" <@8b4>
18105 DATA"WORDPRO{8SPACE}@1155.5813" <@36>
18118 DATA"SPACE INVADERS B2 39.@867" <1752
18115 DATA"JUMPMAN {BSPACE}@2 49.00834" {111>

18120 DATA"SIMONS BASIC{3SPACE}B3 79.0845" <230>

Listing 13. Lesen einer Datei von Disk

Preisen gibt, die auf 512 KByte RAM aufgestockt werden
kénnen!). Es wird also héchste Zeit, sich um eine bessere
Unterbringung unserer Tabellen zu bemihen.

In der Tat - sind die DATA-Zeilen erst einmal in ein Stringfeld
eingelesen, werden sie nicht mehr weiter benétigt und
blockieren lediglich freien Speicherplaiz.

Oh, soeben habe ich einen kleinen Fehler in Listing 11 ent-
deckt: Die REM-Zeile 10000 darf nicht I&anger Friichte-Datei
heiBen, sondern muB jetzt Software-Dateilauten. Wirmiissen




DATEIVERWALTUNG C64

Zeile 10000 deshalb folgendermaBen abandern:
10000 REM SOFTWARE-DATEI DEFINIEREN

Vielleicht werden sich einige (mit gutem Recht) wundern,
warum ich hier lange und breit auf diesen lacherlichen »Feh-
ler« eingehe und nicht einfach mein Manuskript verbes-
sere........ kein Kommentar, denn jetzt kommt wieder ein klei-
ner (aber duBerst interessanter) Tip am Rande:

Brger beim »Replace«’n

Selbstverstéandlich gehe ich jetzt davon aus, daB Sie alle
Listings, die Sie im Rahmen dieses Kurses abtippen, auf Dis-
kette speichern, um diese spéter wieder verwenden zu kon-
nen. Nehmen wir einmal an, daB Sie auch das falsche Listing
11 bereits gespeichert haben. Worauf ich hinaus will, ist das
folgende: Wenn Sie das »falsche« Listing bereits gespeichert
haben, so werden Sie es sicherlich verbessern und anschlie-
Bend mit dem Befehl

SAVE"@ :LISTING 11”,8

wieder speichern. Wenn lhnen nicht klar ist, was das »@«
im Filename soll, so sind Sie noch nicht »reif« genug fiir den
folgenden Tip - lesen Sie schleunigst Ihr Bedienerhandbuch
zur VC 1541!

Wer die Anweisung kennt und schon des &fteren ange-
wandt hat, hat sicherlich auch schon unerklérbare Probleme
damit gehabt. So kann es zum Beispiel vorkommen, daB der
Befehl einfach nicht funktioniert und die rote LED am Lauf-
werk dhnlich einer extrem miserablen 1-Kanal-Lichtorgel im
“4/,-Takt zu blinken beginnt. Die Erklarung dieses Fehlers im
Betriebssystem ist sehr kompliziert. Fiir den Anwender ist nur
eines wichtig: Niemals den @ verwenden! Sicherer ist es, mit
»Scratche« zu l6schen und dann noch einmal zu speichern.
Also: Niemals SAVE " @...”

Nun aber schnell zuriick zu unserem aktuellen PFQQE%L o

Laden Sie bitte Listing 11, falls Sie es nicht mehr im Speicher
haben. Nach Eingabe von CLR und PRINT FRE(0)+65000
erhalten Sie die Antwort, daB 37928 Byte Basic RAM frei
sind. Nach Starten des Programmes mit GOSUB 10000 im
Direktmodus und Eingabe von PRINT FRE(O) erhalten Sie die
Antwort, daB jetzt nur noch 37880 Bytes Basic RAM frei
sind. Es wird also Basic-RAM benétigt, um ein Stringfeld zu
fullen. Es macht bei unserem Programm zwar nur ein paar
Bytes aus, aber unsere Tabelle ist ja extrem klein. Bei groBen
Dateien kann ein sehr groBer Unterschied vorkommen.

Es bieten sich nun mehr Losungsméglichkeiten an.

Man kann so zum Beispiel darauf verzichten, die DATAs in
ein Stringfeld einzulesen. Man benétigt dann eine modifi-
zierte RESTORE-Routine. Im Basic des C64 wird mittels
RESTORE der DATA-Zeiger einfach auf die erste DATA-Zeile
zurtckgesetzt. Unter modifizierte RESTORE-Funktion ver-
steht man nun die Mdglichkeit, den DATA-Zeiger auf eine
bestimmte DATA-Zeile zu setzen - RESTORE(X), wobei X fur
die DATA-Zeile steht, auf die der Zeiger gesetzt werden soll.
Von dieser Moglichkeit, die sich hervorragend zum Program-
mieren von Adventures anbietet, die komplett im Basic-RAM
stehen (worauf Datasetten-Benutzer angewiesen sind), habe
ich in meinem ersten Adventure-Programmierkurs im zweiten
64’er Sonderheft regen Gebrauch gemacht. Das entspre-
chende Maschinenprogramm fur die modifizierte RESTORE-
Routine finden Sie in diesem Heft.

Fir Dateiverwaltung, KI-Programme und disketten-orien-
tierte Adventures ist die RESTORE-Methode jedoch absolut
ungeeignet. Die Tabelle kann innerhalb von Basic nicht aus-
gebaut werden - und gerade dies ist bei Dateiverwaltung und
selbstlernenden Kl-Programmen unvermeidlich (schon gut,
es gibt Basic-Zeilengeneratoren, aber wir wollen uns mit
effekivolleren Methoden vertraut machen!).

Eine wesentlich effektvollere Methode besteht darin, die
DATA-Zeilen durch sequentielle Dateien zu erseizen.
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Wir ergénzen deshalb Listing 11 nun um ein Steuerpro-
gramm, das D$(1) bis D$(SZ) als sequentielle Datei auf Disk
ablegt (Listing 12).

Die Software-Datei ist jetzt unter dem Filenamen »Daten-
File« als SEQ-File auf Diskette gespeichert. Unter einem
sequentiellen File versteht man eine Datenkette, die auf Dis-
kette gespeichert ist - also ein String beziehungsweise Ele-
ment nach dem anderen. Eine so gespeicherte Tabelle kann
ganz einfach wieder in den Computer in ein dimensioniertes
Feld geladen werden (Listing 13).

Die hier vorgesteliten Beispielprogramme sollen uns
zunéchst gentigen. Es gibt noch einige weitere, wesentlich
bessere Methoden, Dateien und Tabellen als sequentielle
Files zu speichern. Tatséchlich ist es auch nicht besonders
sinnvoll, jeden einzelnen Satz einer Tabelle mit mehreren
Schlusseln als einfachen String zu speichern. Wie ich Ihnen
bereits in der Einleitung zum Kurs mitteilte, méchte ich das
Thema Dateiverwaltung speziell auf die Bereiche Kl und fort-
geschrittene Adventure-Programmierung beziehen. SEQ-
Files sind auch mit der Datasette moglich. Beim Programmie-
ren von Adventures und Kl sind sie jedoch nur duBerst
begrenzt sinnvoll einsetzbar. Wie es der Name schon sagt,
werden sequentielle Dateien kettenférmig gespeichert. Es
ist somit nicht méglich, einen bestimmten Teil der Datei so mir
nichts, dir nichts zu verdndern beziehungsweise in der Mitte
der Datei eine Liicke zu schaffen, um nachiréglich etwas ein-
zutragen. Zur Bearbeitung muB eine SEQ-Datei immer kom-
plett in den Computer geladen werden. Dann, nach Beendi-
gung der Arbeit, wird sie wieder auf Diskette gespeichert.
Eine sequentielle Datei 4Bt sich nur dann effektiv modifizie-
ren, wenn sie so klein (relativ betrachtet) ist, daB sie auf ein-
mal in den Speicher des C 64 paBt. Dadurch ist die maximale
Kapazitat einer solchen Datei sehr eingeschrinkt.

Fi{.'l{ leinere Dateien sind sequentielle Dateien jedoch emp-
fenle wert, da sie sehr einfach zu handhaben sind. Fur die
spéateren Kl-Programme und Adventures werden SEQ-Files
nur eine kleine Nebenrolle spielen. Ich méchte daher nicht
auf alle Mdglichkeiten der sequentiellen Datenspeicherung
eingehen, zumal zu diesem Thema auch geniigend geschrie-
ben worden ist.

Jeizt wird es aber héchste Zeit, einige weitere Experi-
mente zum Sortieren und Suchen an unserer neuen Datei
durchzufiihren. Als Ausgangsprogramm verwenden Sie bitte
immer Listing 11. Fir unsere Beispiele lohnt es sich nicht, die
Datei jedesmal als SEQ-file laden zu missen.

Sortieren mit dem Quicksort

Wie wir anhand des Demoprogramms zur Suchzeit (Listing 7)
festgestellt haben, ist unsere erste Suchmethode - Datei
vom ersten bis zum Zielelement durchsuchen - viel zu lang-
sam, wenn eine groBe Datei vorliegt, und das gesuchte Ele-
ment ziemlich am Ende der Datei steht. Wir waren uns auch
einig, daB bessere Suchmethoden nur dann sinnvoll sind,
wenn die Datei alphabetisch beziehungsweise nach einem
anderen Kriterium sortiert ist. Besonders deutlich kommen
die verschiedenen Sortierkriterien anhand einer Personen-
datei zum Vorschein. Wenn ich zum Beispiel wissen will, ob
eine bestimmte Person in der Datei aufgeflhrt ist, so muB ich
die Datei alphabetisch ordnen (Namen), um ein schnelles
Suchprogramm schreiben zu kénnen. Willich jedoch wissen,
wer an einem bestimmten Tag alles Geburtstag hat, so muB
ich die Datei nach den Geburtstagen sortieren. Das Sortieren
von Geburistagen ist schon etwas komplizierter als das Sor-
tieren nach dem Alphabet.

Beispiel:

Tobi 21.11.66

Borgsi 30.05.67

Olaf 20.03.67
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Als String lassen sich die Geburtstage nicht so ohne weite-
res sortieren. Ein kleiner Trick hilft jedoch:

Tobi 661121
Borgsi 670530
Olaf 670320

Die Geburistage werden durch einfaches »Umdrehenc« in
sechsstellige Zahlen verwandelt. Die héchste Zahl kommt
jetzt dem jingsten der drei zu, die niedrigste dem &ltesten.

Jetztkénnen die »Geburtstage« einfach als Strings mit dem
Quicksort oder einem anderen Sortieralgorithmus sortiert
werden.

Zuriick zur Software-Datei. Wie wir bereits festgestellt
haben, sind verbesserte Suchmethoden nur dann méglich,
wenn die Datei irgendwie (nach irgendeinem Schliissel) sor-
tiert ist. Bei unserer Software-Datei bietet sich der 1. Schliis-
sel - also der Programmname - an. Listing 14 zeigt, wie die
Datei mit dem Quicksort alphabetisch geordnet wird (1.
Schlissel). ' g

Bitte beachten Sie unbedingt die Anderungen des
Quicksort-Unterprogramms in den Zeilen 30030, 30050
und 30060. Diese Zeilen missen immer dann modifiziert
werden, wenn nicht ein ganzer String, sondern nur ein Teil-
bereich des Strings als Sortierargument gelten soll. Beim 1.
Schlussel unserer Software-Datei sind dies die jeweils ersten
15 Zeichen vom Gesamtstring.

Wir stellen uns nun folgende Aufgabe: Nach Eingabe des
Programmnamens gibt das Programm Art, Preis und Lager-
bestand zu dem Programm aus.

Eine einfache Lésung wére es wieder, die ganze Dateinach
dem Programmnamen zu durchsuchen. Da unsere Pro-
grammnamen jedoch alphabetisch geordnet sind, kénnen wir
mit einer anderen Suchmethode arbeiten, mit der bindren
Suchmethode.

Die biniire Suchmethode

Betrachten wir einmal den geordneten Schliissel der
Software-Datei:

1 DEADLINE

2 G-BASIC

3 GORDON SAGA

4 JUMPMAN

5 SIMONS BASIC

6 SPACE INVADERS

7 VIZAWRITE

8 WORDPRO

Wir wollen nun das Programm GORDON SAGA suchen, um
festzustellen, in welchem Satz (Satznummer) es steht.

Wir setzen zunéchst einen Zeiger auf den mittleren Satz
der Datei. Die Satzanzahl SZ betragt 8. Der mittlere Satz SA
errechnet sich als SA=INT(SZ/2). Im ersten Durchgang wird
der Zeiger also auf 4 gesetzt.

Nun untersuchen wir, ob unser Suchbegriff GORDON
SAGA gleich Satz 4, kleiner als Satz 4 oder gréBer als Satz
4 ist. Wir kommen zu dem Ergebnis, daB der Suchsatz kleiner
als Satz 4 ist. Der Suchsatz muB also in der ersten Hélfte der
Datei stehen (im Bereich Satz 1 - Satz 3).

Wir halbieren den Restbereich und haben als neue Mitte
Satz 2. GORDON SAGA ist jedoch gréBer als Satz 2. Unser
Suchsatz kann also nur noch im Bereich von Satz 3 - Satz 3
stehen - also in Satz 3. Damit haben wir ihn gefunden.

Die bindre Suche besteht also darin, Bereiche nach oben
beziehungsweise nach unten hin zu halbieren, bis der Such-
satz gefunden ist. Das Schema in Bild 2 macht die bindre
Suchmethode noch viel deutlicher. SU$ ist der Begriff
(String), der gesucht werden soll. D$(SA) ist der Inhalt
(String) des Satzes mit der Nummer SA beziehungsweise des
SAten Satzes der Datei.

¥y
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1@ GOSUE 100@@:REM DATEI DEFFINIEREN <1@3>
2@ PRINT"DATEI UNGEORDNET:" <@B35>
3@ FOR I=1 TO SZ:PRINT D$(I):NEXT I <128>
4@ GOSUE 3@00@:REM 1.SCHLUESSEL SORTIEREN <@78)>
5@ PRINT"DATEI NACH 1.SCHLUESSEL SORTIERT:

n <137>
68 FOR I=1 TO SZ:PRINT D$(I):NEXT I <15@8>
78 END JoAT AL <@72>
10080 REM FRUECHFE-DATEI DEFFINIEREN —————

- <@2&>
1B@1P S7=8 :REM ANZAHL DER SAETZE <@38>
1P@2@ DIM D$(SZ):REM STRING-FELD <1&63>
18038 FOR I=1 TO SZ <@B73>
18@4@ : READ D$(I) <@73>
1BBS@ NEXT I <228>
19108 DATA"VIZAWRITE{64SPACE}G1200.2824" <@8s>
19185 DATA"WORDPRO{SSPACE:@1155.5@813" <B36>
1011@ DATA"SPACE INVADERS B2 39.2@847" <175>
18115 DATA"JUMPMAN{B8SPACE:@2 49.0@34" <111>
1312@ DATA"SIMONS BASIC{SSPACE}@3 99.080&5" <238>
18125 DATA"G-BASIC {BSPACE:@3148.B@45" <186
18138 DATA"GORDON SAGA{4SPACE}D4 39.0@89" <@93>
18135 DATA"DEADLINE{7SPACE}@4 99.0@034" <132>
1814@ RETURN <@3&6>
38808 REM BUICKSORT

- <@87>
30@81 DIM LG(10@) ,RG(18@):7=0:LG(1)=1:RG(1

}=8Z <177>
30018 Z=Z+1:IF LG(Z) >=RG(Z)THEN 30120 {166>
30028 X=LG(Z):Y=RG(Z) <B11>
3I0@38 VES=LEFT$ (D$ (INT ((X+Y)/2)) ,15) <@71>
3@e4d IF X>Y THEN 32100 <2@5>
30058 IF LEFT$(D$(X) ,1S5)<VB$THEN X=X+1:BOT

0 30858 <@15>
30068 IF LEFT$(D$(Y),15) >VGSTHEN Y=Y-1:GOT

0 30840 <@B34>
3@@78 IF X>Y THEN 30100 <235>
30080 S$=D$ (X) : DS (X)=D$(Y) :D$(Y)=5$ <13@>
30090 X=X+1:Y=Y—1:G0T0 3004@ <B99>
30180 RB(Z+1)=Y:LG(Z+1)=LG(Z):60SUB 30@1@ <184>
3011@ LG6(Z+1)=X:RE(Z+1)=RG(Z):GOSUB 30018 <1@3>

IFg@%=r] 7=7-1:RETURN <161>
Listing 14. Sortieren einer Datei
1118 : IF SU$=MID$(D${SA),1,LEN(SU$)) THEN
PRINT"SU$ STEHT IN SATZ ";SA:GOTO 2080
2 <146@8>
1128 : IF SU$<MID$(D$(SA),1,LEN(SU$)) THEN
SA=SA-(21(N-1)) :60TD 1200 <258>
2@0@ REM SU$ IST BEFUNDEN — AUSWERTUNG ——
- <163>
2818 PRINT" {CLR,RVSON3}";LEFT$(D$(SA) ,15); "

{RVOFF 3" : PRINT <221>
2828 PRINT"PROGRAMMART: "; <281 >
2@3@ I=VAL (MID$(D$(5R) ,16,2)) <176>
2848 IF I=1 THEN PRINT"TEXTVERAREEITUNB" <2353
2@5@ IF I=2 THEN PRINT"ACTIONSPIEL" <@s55>
2868 IF I=3 THEN PRINT"BASIC-ERWEITERUNG" <24&>
207@ IF I=4 THEN PRINT"ADVENTURE" <171>
2880 PRINT"FREIS: ";MID$(D$(SA),18,4);" DM _

" <111>
2P85 PRINT"BESTAND: ";VAL (RIGHTS(D$(SA),2)

) 5 "STUECK" <@5&>
2098 GOTO 1988 <254>

Listing 14b. Ergénzung zu Listing 14.

Man setzt also jeweils einen Zeiger in die Mitte des Berei-
ches, in dem sich der gesuchte Begriff befinden muB. Am
Anfang des Suchvorgangs ist dies logischerweise die Mitte
der gesamten Datei. Danach wird untersucht, ob er Begriff
gefunden wurde beziehungsweise ob der sich im Bereich
unterhalb oder Uberhalb des Zeigers befindet. Stellt man wie
in unserem Bild beim 1. Vergleich fest, daB sich der gesuchte
Begriff unterhalb des Zeigers befindet, so wird der neue Zei-
ger auf die Mitte des unteren Bereiches etc. gesetzt. Was
jedoch, wenn ein Suchbegriff Gberhaupt nicht in einer Datei
vorkommt?

Ganz einfach, man kann bei einer Datei mit bekannter Satz-
anzahl SZ genau berechnen, wieviele Vergleiche maximal

T
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gemacht werden missen, um einen Begriff zu finden, der in
der Datei enthalten ist. Die bindre Suchmethode beruht
schlieBlich auf dem Halbieren von Bereichen.

Gehen wir wieder einmal von der Software-Datei aus. Sie
enthalt genau 8 Elemente. Nach dem ersten Suchversuch
wird die Datei halbiert. Es kommen dann nur noch 4 Elemente
zur Auswahl, in deren Mitte der zweite Zeiger positioniert ist.
Nach dem zweiten Versuch kommen nur noch 2 Elemente in
Frage und spétestens nach dem 4. Versuch schlieBlich nur
noch eine.

Spatestens beim 4. Versuch (Halbierung) muB ein Suchbe-
griff somit in der Software-Datei gefunden werden - andern-
falls kommt er nicht vor.

Die Formel, mit der sich die maximal nétige Suchvorgangs-
Anzahl berechnen 188Bt, lautet so:
N=INT(LOG(SZ)/LOG(2))+1

Nach N-Versuchen muB ein Begriff also gefunden sein,
wenn er in einer Datei mit SZ-Satzen enthalten ist.

Am besten |&Bt sich die bindre Suchroutine anhand eines
entsprechenden Unterprogrammes (Listing 15) erkléren.

Das Unterprogramm setzt folgendes voraus:

Das Feld, in dem gesucht werden soll, steht in D$(0)-
D$(SZ), wobei SZ die Nummer des héchsten Satzes bezie-
hungsweise die Anzahl der Satze darstellt.
Dokumentation:

1010 Eingabe des Suchbegriffs SU$.

1020 Berechnung der maximal nétigen Suchvorgénge: N
1030 SA, der Zeiger auf die Datei wird zu Beginn des Such-
vorgangs in die Mitte der Datei gesetzt. Warum berechnet
sich die Mitte nicht einfach mit SA=8Z/2? Ganz einfach: Zum
Halbieren »der Restbereiche« verwenden wir Potenzen von
2 (wird gleich erlautert). Probleme wiirde es geben, wenn
eine Datei aus einer ungeraden Anzahl von Sétzen bestiinde.
Man kénnte dann schlecht halbieren. Eine »ungerade%%:
einfach mit einem »Pseudozusatzsatz« zu versehen,

auch nichts bringen - friiher oder spéter kimen beim Halbie-
ren ungerade SA-Positionen zustande - und die darf’s nicht
geben. Die Formel SA=(2xaN)/2 gewéhrleistet jedoch, daB
Nmal halbiert werden kann, wobei die Restbereiche stets aus
einer geraden Anzahl von Elementen bestehen.

1040 Nach jedem Suchvorgang (Halbierung) wird die Varia-
ble Num 1 erniedrigt. Ist sie kleiner als 0, so kommt der Such-
begriff in der Datei nicht vor.

1050 - 1100 Halbierungsvorgang

1060 Priifen, ob D$(SA) gleich SU$ ist. Wenn ja, so ist der
Begriff gefunden worden und die Suche wird abgebrochen.
1070 Wenn SUS$ kleiner als D$(SA) ist, so heiBt dies, daB sich
SUS$ (falls es vorkommt) nur in dem Bereich tiber dem Zeiger
SA befinden kann. Der Zeiger muB also auf die Mitte dieses
Bereiches gesetzt werden. Das Versetzen geschieht mit der
Potenzfunktion: SA=SA-(2 =ain-1),

Dadurch, daB N nach jedem Suchbegriff um 1 verkleinert
wird, werden die Restbereiche und somit die Verschiebungs-
distanz des Zeigers auch immer kleiner.

1080-1090 Diese Zeilen treten dann in Kraft, wenn SU$ gré-
Ber als D$(SA) ist. Die Verschiebungsformel lautet dann:
SA=SA+(2+(N-1), da der Zeiger jetzt in den unteren
Bereich verschoben werden muB. Um einen Uberlauf zu ver-
hindern, ist Zeile 1090 nétig. In Zeile 1030 idealisierten wir
unsere Datei so, daB nie ungerade Zeigerwerte auftreten kén-
nen. Die Datei wird also gréBer angenommen, als sie eigent-
lich ist. Das VergréBern der Datei ist die einzige Méglichkeit
zum ldealisieren. Wirde man sie verkleinern, so gingen Séatze
verloren beziehungsweise wirden beim Suchen auBer acht
gelassen werden. Die Zeile 1080 ruft solange rekursiv auf,
bis der Zeiger SA sich wieder im erlaubten Bereich von O bis
SZ befindet - falls er diesen Bereich verlassen hat. Es ist
erlaubt, den Zeiger auBerhalb des erlaubten Bereiches zu
positionieren; es ist jedoch klar, daB ein Suchbegriff auBer-
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18@@ REM BINAERE SUCHROUTINE —————————————

= <@44>
1885 INPUT SU$ :REM SUCHBEGRIFF <289
181@ N=INT(LOG(SZ)/LO0G(2))+1
:REM MAXIMAL-FORMEL <137>
1@4@ SA=(21N) /2:REM MITTE DER GES.DAT <@71>
1B5@ N=N-1 :REM 1.ABFRAGE <@Bs&>
1168 : <@s5@>
1112 : IF SU$=D%$(SA) THEN PRINT"SU$ STEHT I

N SATZ ";SA:END:REM SU$ GEFUNDEN
1128 : IF SU$<D%(SA)THEN SA=SA—-(21(N-1)):B

<@B3I3>

07O 1208 :REM ‘' "HALBIEREN'® " <@3a>
1125 : IF SA+(21(N-1))>SZ AND N>-1 THEN N=
N—-1:60T0 1125 :REM " "UEBERLAUF " " <147>
1138 : SA=S5A+(21T(N-1))
:REM " "HALBIEREN" " <2447
1208 : <16@>
121@ :N=N-1 :REM NAECHST. HALBIEREN <1495

1228 :IF N<@ THEN PRINT"SU$ GIBT'S NICHT!
IN 122@":END :REM SU$ NICHT IN DAT
EI <159>
1225 PRINT"SA="3;SA:;" N=";N
:REM UNNOETIG '!
1238 :G0TO 11@@ :REM NAECHST. SUCH-VERS.

<B3&6>
<123>

Listing 15. Die bindre Suchmethode

halb der Datei gefunden werden kann. Auch kann es nur im
Fall SU$>D$(SA) zu einer Positionierung auBerhalb des
Datenbereiches kommen.

1110 Né&chsten Suchvorgang vorbereiten

1120 Ist N kleiner als 0, so befindet sich SU$ nicht in der
Datei.

1130 kann jederzeit entfernt werden.

Dies hért sich alles schén und gut an, ich weiB jedoch, daB
sich viele schwer tun, wenn sie das erste Mal mit binéren
Suchsystemen konfrontiert werden. Ich rate Ihnen deshalb,
falls Sie Schwierigkeiten haben, sich das obige Programm

1. Vergleich SUS > D$(X)

1
L 4. Vergleich SU$=D$(X) gefunden!

J——T 3. Vergleich SU$>DS$(X)
I
|
I
|

f— —|— —  —_— — -

2. Vergleich SU% <D%(X)

A

D$(1)-D%(SZ) Sortierte Datei mit SZ-Satzen.

Bild 2.

So funktioniert das binire
Suchen, bei dem der zu durch-
suchende Bereich »halbiert«
wird

Y
Satznummer X
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einmal Schritt fur Schritt durchzudenken. Nehmen Sie gege-
benenfalls ein Blatt Papier und eine kleine Datei her und
schreiben Sie den gesamten Programmablauf (wo sich der
Zeiger nach jedem Suchvorgang befindet) in Form von einfa-
chen Schemen auf. Hat man es erstmal verstanden, dann ist
es ganz einfach.

Bitte ergénzen Sie jetzt Listing 14 mit Listing 15. AuBerdem
sind folgende Anderungen vorzunehmen:

Zeile 70 léschen.

Ergénzen beziehungsweise andern Sie auch die Zeilen,
wie in Listing 14b angegeben.

Die bindre Suchmethode ist sehr schnell. Um eine Datei
von 1000 Satzen nach einem Begriff zu durchsuchen, sind
maximal 10 Halbierungen notwendig, um festzustellen, in
welchem Satz der Begriff steht, beziehungsweise daB er
nicht vorkommt.

Erhéhen kann man die Suchgeschwindigkeit noch durch
Einsatz von index-sequentiellen Dateien, wie wir sie bei Par-
ser 4.0 kennenlernen werden.

Das Programm, das Sie jetzt im Computer haben, simuliert
eine einfache Dateiverwaltung fir Software.

Damit haben Sie den ersten Einstieg in die Dateiverwaltung
auch schon geschafft. Wir kénnen uns nun Dateien auf Disk
zuwenden, die fiir die Programmierung von Adventures und
Kl ein groBes Hilfsmittel darstellen.

Deutscher Zeichensatz
im Commodore 64

Bevor ich mich der Programmierung von relativen Dateien
widme, méchte ich schnell noch dieses Kapitel einfigen. Wer
professionelle deutsche Text-Adventure schreiben will (und

versuche ich weitgehend fir lhre eigenen Ideen und Routi-
nen zur freien Verfiigung zu halten. Sie sollten sich nicht wun-
dern, warum bestimmte Routinen (zum Beispiel Zeichensatz)
in bestimmte Speicherbereiche geschrieben werden, denn
alle Routinen sollen sich am Ende des Kurses bei vollausgela-
stetem RAM miteinander vertragen. Griibeln Sie also nicht
lange nach, wenn ich eine Routine in einen zunéchst unge-
eignet anmutenden RAM-Bereich schreibe.

Unseren deutschen Zeichensatz bringen wir im Bereich
57344 - 61440 unter. Da der VIC jedoch nur ganze RAM-
Blécke von 16 KByte verwalten kann, missen wir auch den
Videobereich (Bildschirm) verschieben. Ihn legen wir nach
52223 - 53248. Bitte beachten Sie, daB hierbei auch die
Sprite-Pointer (2040 - 2047) nach 53239 - 53246 ver-
schoben werden (Bild 4)!

. Deutscher
vigeo Zeichensatz
$A000 $CCO0 $DO00 $EO0O $FO00

Bild 4. Hier bringen wir den deutschen Zeichensatz unter

Bei dem Listing 16 handelt es sich um einen menifreundli-
chen Zeichensatzeditor, der speziell fiir den Kurs abgerichtet
ist (also fir RAM-Bereich 57344-61440).
Dokumentation zum Listing 16

Der Zeichensatzeditor ist lediglich ein Utility zum Kurs. Ich

das kénnen Sie am Ende dieses Kurses!), sollte keineSWeds.bese  inke mich daher auf das Wesentliche.

auf einen deutschen Zeichensatz verzichten.

Auch bei allen anderen Programmen mit deutschen Texten
macht ein deutscher Zeichensatz einen besseren Eindruck.
Natirlich gehen bei einer Zeichensatzénderung immer ein
paar KByte-RAM floten (der Zeichensatz muB schlieBlich
vom ROM ins RAM kopiert werden), aufgrund guter Program-
miertechniken, die sehr platzsparend sind, kénnen wir die-
sen Verlust jedoch getrost verschmerzen.

Auch bei relativen Dateien bringt ein neuer Zeichensatz
erhebliche Vorieile, wie wir schon bald sehen werden.

Zunachst missen wir festlegen, wo im RAM der neue Zei-
chensaiz liegen soll.

Bild 3 zeigt den Speicherbelegungsplan des C64, wie er
lhnen wahrscheinlich bereits von anderen Kursen aus dem
64’er-Magazin her bekannt ist. Uns interessieren nur der
linierte Bereich und das Basic-RAM. Im Laufe des Kurses
werden wir den gesamten linierten RAM-Bereich hernehmen
(fir Maschinenprogramme, Dateien etc.). Den Basic-RAM

Interessant ist im Prinzip nur das Abandern des Listings
zum Erstellen fur Zeichensétze in andere RAM-Bereiche als
die Vorgeschlagenen. Ich bin mir jedoch ziemlich sicher, daB
der Zeichensatz im Bereich von 57344 - 61440 sehr gut
untergebracht ist, wie ich lhnen schon bald zeigen werde.

Um den Editor fiir andere Bereiche umzuschrauben, miis-
sen lediglich folgende Zeilen abgewandelt werden:

55 |Z = Startadresse im RAM (ist momentan 57344)

122 siehe Listing

124 siehe Listing

201 VIDEO = 52223
1030 und 1040 siehe Listing
2010 siehe Listing

Es missen also nur Anfangs- und Endadressen vom ZS-
Bereich und gegebenenfalls vom Video modifiziert werden.
Bedienungsanleitung

Nach dem Programmstart meldet sich das Hauptment mit
drei Auswahlmdglichkeiten:

Zeichen-
ROM
% 7 AFAA
Zero-| , . i
oo | Video BASIC-RAM ///// / //// // . ///
o o $A000 $C000 $D000  $E000 SFFFF
$0400

Bild 3. So sieht die Speicherbelegung des C64 aus

it
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CHR$ (64) CHRS$ (94) CHR$ (95) CHR$ (173)

CHRS (174) CHRS (176) CHR$ (181) CHRS$ (182)

Bild 5. So sehen die deutschen Zeichen aus

CHRS (184) CHR$ (185)

NEUEN Z SATZ ERSTELLEN: Durch diese Wahl wird der
Zeichensatz vom ROM in den RAM-Bereich ab 57344
kopiert. ¥
[OMLUALIES ZSATZ ANDERN: Ein bereits bestehender Zei-
chensatz kann geladen werden, um weiter verandert zu wer-
den.

DEUTSCHEN Z.SATZ GENERIEREN: Der Editor erstellt
hier automatisch einen deutschen Zeichensatz, den Sie
anschlieBend speichern kénnen. Bild 5 zeigt lhnen, welche
Zeichen wie geéndert wurden. Ich bin mir sicher, daB Sie sich

Geédnderte Zeichen B = + schnell an die neue Tastaturbelegung gewdhnen werden.
a = + [g] A= o N =@ DaB auch Zeichen wie ”, und : neu definiert wurden, hat sei-
= ST N = £ ;=M nen Grund: den erfahren Sie im néchsten Kapitel!
= + U 5 i =H Nach der Wahl von einem der drei Hauptmentpunkten
gelangen Sie ins nidchste Meni.
@ REM 6535395399696 9696309096 96969696 36 96 96 96 36 96 6 3698 <@12> 3B IF I$="N"THEN S@ <171>
1 REM ZEICHENSATZ-EDITOR (C) 1985 <1448> 39 IF I$="D"THEN 5@ <167>
2 REM 63336 363636 996 96 6 3696 36 696 9696 36 9696 369696 36 6 96 36 <@14> 4@ REM DEUTSCHEN ZEICHENSATZ LADEN ————— <178>
3 IF I=1 THEN 18@ <221> 41 INPUT"{3DOWN}FILENAME ";I%$ <286>
4 VIDED=52223:REM START BILDSCHIRM <@12> 42 IF I<>1 THEN I=1:L0AD 1%,8,1 <B74>
5 POKE S5328@,8:POKE 53281,@: PRINT® {YELLOW? 44 POKE 64B,204:POKE 53272,56:POKE S56576,0
o <235> :PRINT" {CLR3}" <B&F >
1@ REM MODIFIZIERTE PEEK—FUNKTION —————— <@54> 5@ REM Z.S. VOM ROM INS RAM AB S7344 ———  <247>
11 FOR I=704 TO 751:READ X:POKE I,X:NEXT:P St PRINT"” {DOWN}BITTE WARTEN!" <@B@>
OKE 785,192:POKE 7B&,2:REM USR-VEKTOR  <@B89> 53 POKE S&334,PEEK (56334)AND 254:POKE 1,PE
1Z DATA 165,20,72,165,21,72,32,247,183,165 EK(1)AND 251: REM INTERRUFT AUS <161>
»1,72,165,21,201,208, 144,7,201 ,224 <B79> 55 1Z=57344 <@e1>
13 DATA 176,3,169,49,44,169,52,120,133,1,1 6B FOR I=53248 TOD 57344 <@33>
62,8,177,28,168,104,133,1,88,104, 133 228> &2 :POKE IZ,PEEK(I) <139>
14 DATA 21,104,133,20,76,162,179 <191> 64 :1Z=17Z+1 <248>
38 REM MENUE <Ba9 > &6 NEXT I <158>
31 PRINT"{CLR,WHITE,RVSON3}ZEICHENSATZ-EDIT 7@ POKE 1,PEEK(1)0OR 4:POKE 56334,PEEK (5633
OR I{RVOFF2}" <@37> 4)0R 1 £223>
32 PRINT" {DOWNIVON MICHAEL NICKLES. <BBs> 8@ IF I$="D"THEN 3208 <209>
34 PRINT™ {3DOWN , SSPACE , RVSONIN {RVOFF 3EUEN 188 REM START 226>
ZEICHENSATZ ERSTELLEN" <2165 18S POKE 648,204:POKE 53272,56:POKE 56576,
35 PRINT™ {DOWN, SSPACE ,RVSONA {RVOFFLTEN Z @:PRINT” {CLR,WHITE"; <1&%9>
EICHENSATZ AENDERN {2SPACE}" <@7&> 186 PRINT"BITTE WAEHLEN SIE: 223>
36 PRINT" {DOWN,SSPACE ,RVSON2D {RVOFF 3EUTSCH 118 PRINT" {2DOWN, SSPACE }GROSS-GRAFIK Z.SAT
EN ZEIC TZ GEN EREN CE>*" <243 > i 5
37 GgT 1%s ;'EN?:< Supgn Azgll $< },fﬁﬁﬁﬁn I$<>upe Listing 16. Verzichten Sie in deutschen Adventures nicht auf
THEN 37 <0@7> den deutschen Zeichensatz
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Z {Z5PACE ,RVSON31 {RVOFF 3" <B21>
115 PRINT" {DOWN,SSPACE}GROSS—KLEIN{2SPACE>

Z.SATZ {25PACE ,RVSON3}Z2 {RVOFF 3" <B2&>
116 PRINT" {(DOWN,SSPACE}Z.SATZ ABSPEICHERN{

3ISPACE ,RVSON 3?3 {RVOFF 3 <21@>
118 PRINT" {DOWN,SSPACE}CRAZY CHARACTERS{SS

PACE , RVSON2 4 {RVOFF 3 <B8>
120 GET I$:1F I$<>"1"AND I$<{>"2"AND I$<{>"3

"AND I$<>"4"THEN 128 <@91>
122 IF I$="1"THEN AN=57344 :PRINT CHR

F(142) <132>
124 IF I$="2"THEN AN=57344+25&6%8:PRINT CHR

${(14) <@51 >
125 IF I$="3"THEN 1022 <1@9>
127 IF I$="4"THEN 2000 <244
13@ PRINT" {2DOWN3WELCHES ZEICHEN WOLLEN SI

E AENDERN?" <@sz2>
131 PRINT"ANGABE BITTE IM BILDSCHIRMCODE' <19@>
132 INPUT" {DOWN}ZEICHEN "sNR:zZ=NR <234>
208 REM MASKE AUSGEBEN <@13>
281 VIDED=52223 <1469>
2@5 PRINT"{CLR}ZEICHEN: ":POKE VI+1@,Z <144>
218 Z=AN+I%8 <160>
229 PRINT" {2DOWN,4SPACE3"; <18@>
238 FOR I1=Z TO Z+7 <@18>
235 PRINT I1;" {SSPACE}“; <233>
248 :B=USR(I1) <B&@>
245 : FOR I2=7 TO @ STEP-1 <@36>
250 : IF B AND 21I2 THEN PRINT"#";:GOTO

268 {1866>
Pt Y PRINT"."; <191 >
268 : NEXT I2 <228>
270 :PRINT"{3SPACE}"B:PRINT" {4SPACE}"; <@z21>
273 NEXT I1 <124
388 REM EDITOR-PROGRAMM <B45>
310 XX=VI+135: XP=PEEK (XX) : POKE XX,32 <13@>
330 JOY=54320:REM PORT 2 <B32>
331 TA=283:T1=5653 <286>
335 IF PEEK(JOY)=127 AND PEEK (TA)=64 THEN

W=a £14@>
34@ IF PEEK(JOY)=126 OR PEEK(TA)=7 AND PEE

K(T1)=1 THEN W=—40 <@54>
342 IF PEEK(JOY)=125 OR PEEK(TA)=7 AND PEE

K(T1)=0@ THEN W=+4@ E4a23> O
344 IF PEEK(JOY)=123 OR PEEK(TA)=2 AND PEE

K(T1)=1 THEN W=-1 <2445
346 IF PEEK(JOY)=119 OR PEEK(TA)=2 AND FEE

K(T1)=@ THEN W=+1 <B&1>
35@ IF PEEK(JOY)>111 AND PEEK(TA)<>&@ THEN

360 <201>
352 IF XP=46 THEN XP=42:G0TO 355 <@78>
354 IF XP=42 THEN XP=4&6:G60TO 355 2 <20&6>
355 POKE XX,XP:IF PEEK(JOY)<=111 OR PEEK(T

A)=6@ THEN 355 <284 >
3468 :IF PEEK(TA)=1 THEN POKE XX,XP:607T0 4@

(%] <@84>
378 POKE XX,XP 228>
375 XX=XX+W: IF PEEK(XX)=32 THEN XX=XX—W <@aza>
380 XP=PEEK (XX):POKE XX,32 <2886
398 GOTO 330 <128>
498 REM NEUES ZEICHEN BERECHNEN <B246>
485 PRINT" {DOWN}BITTE WARTEN!" <18@>
418 XX=VI+135 <198>
430 FOR I1=XX TO XX+7+#4@ STEF 4@ <179>
435 :IM=B:1Z=7 <1B&>
445 : FOR IZ=I1 TO I1+7 <149>
45@ : IF RV=P@ THEN IF PEEK(I2)=42 THEN I

M=IM+211Z <155>
451 : IF RV=1 THEN IF PEEK(I2)=4& THEN I

M=IM+211Z <@36>
455 : 1Z=1Z-1 <13@>
468 : NEXT 12 <1&64>
47@ :POKE Z,IM:Z=Z+1 <248>
475 NEXT 11 £@s&8>
4746 IF RV=1 THEN RV=8:60T0 100 <B41>
479 1IF NR>127 THEN 1908 <B15>
48@ PRINT"REVERS-AENDERUNG ERWUENSCHT? (J/

N) £218>
482 BET I$:IF I$<>"J"AND I$<>"N"THEN 482 <197 >
484 IF I#="N"THEN 108 <@94>
485 I=AN+{(NR+128)#*B:RV=1:60T0 400 <@13>
498 GOTO 19008 <164>
188® REM Z.SATZ ABSPEICHERN ——————————— 196>
1888 REM SPEICHERN AUF DISK ————————n <@92>
1885 PRINT"” {CLR,RVSON}ZEICHENSATZ AUF DISK

SPEICHERN {RVI:IFF} ":POKE 198,08 <178>
1006 INPUT" {2DOWN3FILENAME"; 1% <2086>
1818 PRINT"{DOWN3BITTE DISKETTE EINLEGEN! <153>

1820 PRINT”L[RETURN1":POKE 198,0:WAIT 198,1 <@08>
1838 AA=S57344 <240>
1848 EA=61439 <@s1>
1@5@ OPEN 1,8,1,I% {227
1068 HB=INT (AA/254) : LB=AA-HB*2554 <004 >
1878 PRINT#1,CHRS$ (LB) ; CHR$ (HB) 5 <179>
188R FOR I=AA TO EA <@76>
1@9@ :PRINT#1,CHR$ (USR(I)); <@e1>
1188 NEXT I <168>
111@ CLOSE 1 <105
1120 PRINT" {3DOWN}#%% FERTIG ##%":RLN <2513
288@ REM CRAZY CHARACTERS ——————————————  <{2@3>
2@1@ FOR I=57344 TO &1439 <@79>
2828 :X=USR(I):M=@ <213>
2030 : FOR I1=0 TO 7 <128>
2048 = IF X AND 21I1 THEN M=M+2t(7-I1) <@44>
205@ : NEXT Il <200>
2040 :POKE I,M <044 >
2078 :NEXT I <182>
2080 GOTO 108 <@99>
3P@@ REM DEUTSCHEN ZEICHENSATZ AUTOMATISCH

BENERIEREN
- <243>
381@ DATA 6B264,102,24,60,102,126,102,102,
@ :REM GROSSES AE £124>
3815 DATA 6@336,102,60,102,102,1@2,102,60,
2 :REM GROSSES OE <1435
3228 DATA &@328,182,0,182,102,102,102,460,0
:REM GROSSES UE <202>
3825 DATA 6@288,102,0,40,6,42,102,62,0
:REM KLEINES AE <@91>
3@30 DATA &@348,0,102,0,40,182,102,68,8
:REM KLEINES OE <@&8>
3835 DATA &@352,0,102,8,182,102,102,62,0
:REM KLEINES UE <@48>
3048 DATA 6B272,40,102,102,108,110,102,108
s76:REM SCHARFES S <124>
3845 DATA 59392,102,182,102,0,0,0,0,0
:REM ANFUEHRUNGSZEICHEN <@42>
3050 DATA S59649,9,0,0,0,8,24,24,48
:REM KOMMA <pas>
3855 DATA 59432,8,0,24,0,0,24,0,0
:REM DDPPELPUNKT <218>

My irsess. pata-1 <148>
318@ READ X:IF X=—-1 THEN 1@@ <212>
311@ FOR I=X TOD X+7 <@49>
3128 : READ A:POKE I,A :REM NORMAL <P&&Y
3130 : PDKE I+2048,A:REM REVERS <11@>
3148 NEXT I <176>
3150 GOTO 310@ <@74>

Listing 16. Ein einfacher Zeichensatzeditor
programm : rueckwaerts c400 c4bb
c400 z a9 cO 8d 88 02 20 44 5 7cC
c408 : a2 15 a0 c4 78 Be 14 O3 48
c410 = Bc 15 03 5B &0 a2 00 a0 44
c418 : 27 bd 00 cO 992 00 cc bd 7e
c420 = 28 c0O 99 28 cc bd 50 cO 91
c4?28 : 99 50 cc bd 78 cQO 99 78 b9
c430 : cc bd a0 cO 99 a0 cc bd &8
c438 2 c8 cO 99 c8 cc bd f0 cO eO
c440 : 99 f0 cc bd 18 cl1 99 1B &2
c448 : cd bd 40 c1 99 40 cd bd Ba
c450 : B cl 99 4B cd bd 90 c1 9d
c458 : 99 90 cd bd b8 cl1 99 b8 da&a
c460 z cd bd e0 cl 99 eQ cd bd cf
c468 : 0B c2 99 08 ce bd 30 c2 Sa
c470 = 99 30 ce bd 5B c2 99 58 3f
c478 : ce bd 80 c2 99 80 ce bd 2
c480 : aB c2 99 aB ce bd d0O c2 aB
c488 : 99 dO ce bd f8 c2 99 fB 3
c490 : ce bd 20 c3 99 20 cf bd 13
c498 : 48 c3 99 48 cf bd 70 c3 &5
c4a0 : 99 70 cf bd 98 c3 99 98 Sc
c4aB : cf bd cO c3 99 cO cf e8 af
c4b0 =z 88 20 2B f0 03 4c 19 c4 51
c4b8 : 4c 31 ea 00 00 00 00 QO 58

Listing 17. Erster Teil des Uberraschungs-Programms
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Sie haben nun folgende Méglichkeiten:

1: GROSS-GRAFIK Z.SATZ; Dies miissen Sie wahlen, wenn
Sie ein Zeichen des GROSS/
GRAFIK-Zeichensatzes éndemn
wollen.

Wie oben, jedoch GROSS/
KLEIN-Zeichensatz.

Nach Wahl von Punkt 1 oder 2 miissen Sie den Bildschirm-
code des Zeichens angeben, das Sie dndern wollen (Tabelle
siehe C64-Handbuch). Nun kann das Zeichen mittels Joy-
stick oder Cursor-Tasten + SPACE editiert werden. Sind Sie
mit der Anderung fertig, so muB die RETURN-Taste gedriickt
werden. Sie werden dann gefragt, ob auch das entspre-
chende Revers-Zeichen geandert werden soll. Dann gelan-
gen Sie wieder zurlick ins Men(.

3: Z.SATZ Speichern: Der neue Zeichensatz wird auf
Disk gespeichert.

Eine Spezialfunktion des Edi-
tors (benotigt viel Rechen-
zeit!). Speichern Sie den mit
Crazy-Characters erzeugten
Zeichensatz einmal unter dem
Filenamen »CRAZY« ab. Wenn
Sie nun das Listing17 und 18
eingeben und starten, werden
Sie schnell verstehen, warum
ein Spiegel zum unentbehrii-
chen Programmierhilfsmittel
werden kann!

Bitte erzeugen Sie nun mittels dem Meniipunkt »DEUT-
SCHEN Z.SATZ GENERIEREN« einen deutschen Zeichen-
satz und speichern Sie diesen unter dem Filenamen
»D.Z. SATZ« auf Disk - wir werden ihn spater benétigen!
Laden des Zeichensatzes

So wird der deutsche Zeichensatz innerhalb von Basic-
Programmen geladen;

10 IFI=0THENI=1:LOAD"D.Z.SATZ",8,1
20 POKE648,204:POKE53272,56: POKE56576,0
30 END

Ist ein neuer Zeichensatz aktiviert und ein Programm wird
mittels RUN/STOP + RESTORE unterbrochen, so stiirzt das
Programm ab, der Cursor ist verschwunden. Der Cursor ist
allerdings noch da - Sie kdnnen ihn momentan nur nicht
sehen! Geben Sie nun bitte »blind«folgendes im Direktmodus
ein:

2: GROSS-KLEIN Z.SATZ:

4: Crazy Characters:

POKE 648,204 (RETURN)
POKE 53272,56  (RETURN)
POKE 56576,0 (RETURN)

Der Cursor ist wieder da! Am besten, Sie schreiben sich
diese POKEs gleich auf einen Aufkleber und bringen diesen
am C64 an.

Relative Dateien auf der 1541

Um es gleich zu sagen: Dies ist KEIN Kurs fiir Disketten-
Laufwerke. Ich werde in diesem Kapitel nicht erkléren, wie
das Floppy-Laufwerk 1541 seine Daten speichert, wie es in
lhrem RAM/ROM aussieht oder gar wie man den Schreib-
Lesekopf im 4/ -Takt hin- und herschlagen 4Bt (als 4. Musik-
stimme, wie es bei einigen verriickten Programmen schon
vorgekommen sein soll). Es geht mir in diesem Kapitel nur
darum, daB Sie lernen, spielend leicht mit relativen Dateien
umzugehen. Durch den Umgang mit solchen Dateien eréff-
nen sich véllig neue Programmiermdéglichkeiten. Wer erst ein-
mal mit relativen Dateien gearbeitet hat, wird schon bald nicht
mehr auf sie verzichten wollen. In der Tat, erst durch relative
Dateien ist es méglich, die Speicherkapazitét der 1541 voll
und ganz auszureizen. Im Bedienungshandbuch fir das Dis-

22

kettenlaufwerk wird kaum auf relative Dateien eingegangen.
Auch die groBen Buicher tber Floppy-Laufwerke geben nicht
alle Tips und Tricks zum Umgang mit relativen Dateien preis,
sondern handeln alles ganz simpel und logisch ab. Der Anfan-
ger schaut jedoch spéatestens dann dumm aus der Wasche
(auch mir ging dies anfangs so), wenn ein FILE DATA ERROR
auftaucht oder Satzteile in einer relativen Datei beim Einlesen
plétzlich nicht mehr auftauchen. Im Prinzip ist der Umgang mit
relativen Dateien jedoch sehr einfach, wenn man erst mal
durchgeblickt hat; es gibt nur sehr wenige Kommandos, die
ndtig sind, um mit relativen Dateien umzugehen: positionie-
ren, lesen und schreiben.

Was ist eine relative Datei?

Am ehesten kann man eine relative Datei mit einem dimen-
sionierten Stringfeld auf Disk vergleichen. Ein Stringfeld im
Computer vom Format X$(1)-X$(N) entspricht in etwa einer
relativen Datei mit N-Satzen. Genauso wie ein Stringfeld erst
einmal mittels DIM definiert werden muB, muB eine relative
Datei erst einmal auf Disk angelegt werden, bevor man mit ihr
arbeiten kann.

Anlegen einer relativen Datei

Beim Offnen einer relativen Datei kommt es lediglich auf die
Angabe von drei Parametern an: Dateiname, Satzidnge und
Satzanzahl der Datei. Listing 19 zeigt, wie eine relative Datei
eréffnet wird.

Und so geht das vor sich:

20 - 40 Festlegen der 3 Parameter

50 Die Satzanzahl SZ wird in Lower und Higher Byte
unterteilt.
60 Offnen des Floppy-Befehlskanals :
DrTlgnasv Initialisieren der Disk. Dies empfiehlt sich immer

dann, wenn eine neue Disk eingelegt beziehungs-
weise eine Seite gewechselt wird.

Eine relative Datei mit Namen FS und der Satzléange
SL wird gedffnet.

90 Der relative Datei-Zeiger wird auf den hdchsten
Satz der Datei positioniert.

80

100 In den letzten beziehungsweise héchsten Satz der
Datei wird CHR$(255) geschrieben.
110 Floppy-Datenkanal und relative Datei werden ge-
schlossen.
1@ REM CRAZY-LOADER <125>
3@ IF I2=@ THEN I2=1:LOAD"CRAZY",B,1 <@a7>
4@ IF I2=1 THEN I2=2:POKE 648,204:POKE 532
72,56:POKE S56576,0 <@s2>
6@ IF I1=@ THEN I1=1:LOAD"RUECKWAERTS",B,1 <@84>
70 IF I1=1 THEN I1=2:SYS S@174:SYS 64764 <180>
Listing 18. Zweiter Teil des Uberraschungs-Programms
1@ REM EROEFFNEN EINER REL.DATEl ————————
<197>
28 F$="TEST" :REM DATEINAME <@88>
3B S5L=4@ :REM SATZILAENGE <14B>
4@ Sz=50 :REM SATZANZAHL 172>
SB@ HB=INT(5Z/255) : LB=SZ-HB#*#255 <@42>

&@ OPEN 15,8,15 :REM FLOPPYKANAL OEFFNE

N <1585
7@ PRINT#15,"I@" :REM INITIALISIEREN <229>
8@ OPEN 1,8,3,F$+",L,"+CHR$(SL)

:REM DATEI OEFFNEN <246%
98 PRINT#15,"P";CHRS (3) ; CHRS (LB) ; CHRS (HE) ;
CHR¥(1) <185>
108 PRINT#1 ,CHR%$ (255) £111>
11@ CLOSE 1:CLOSE 15 :REM KANAELE SCHLIESS
EN <@9s>

Listing 19. Offnen einer relativen Datei
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Nach dem Programmstart kann es eine Weile dauern - dies
héngt nattrlich von der GréBe der Datei ab. Am Ende blinkt
die rote LED des Diskettenlaufwerks. Dies zeigt einen Fehler
Nr. 50 - >RECORD NOT PRESENT« an. Das Auftauchen die-
ses Fehlers nach dem Anlegen einer relativen Datei (unmittel-
bar danach) ist okay. Sie brauchen sich darum keine Sorgen
zu machen.

Sie haben bestimmt schon entdeckt, worin sich relative
Dateien von dimensionierten Stringfeldern im Speicher
unterscheiden: Die Satzlange, also die maximale Zeichenan-
zahl, die ein String haben darf, muB genau festgelegt sein. Bei
dimensionierten Stringfeldern kann jeder String bis zu 255
Zeichen lang sein. Dies geht natirlich auch bei relativen
Dateien, wenn man als maximale Satzlinge SL den Wert 255
angibt. Dies ist jedoch nur selten empfehlenswert, denn: Je
kiirzer beziehungsweise kleiner die maximal erlaubte Satz-
l&nge SL ist, umso mehr Sétze lassen sich auf einer Disk-
Seite unterbringen.

Man sollte sich also am Anfang genau tiberlegen, wie groB
jeder Satz maximal sein muB. Bei der Software-Datei hatte
man sich schlieBlich fir die Satzlange SL=25 entschieden.
Man muB auch von Anfang an wissen, wieviele Sitze man
bendtigt. Dies stimmt nicht ganz, denn man kann relative
Dateien prinzipiell auch offen lassen - indem man beim Anle-
gen der Datei auf den letztméglichen Satz positioniert und in
ihn den Wert 255 schreibt. Davon ist jedoch abzuraten, da
offene relative Dateien viel langere Zugriffszeiten erfordern -
im Programmablauf also viel mehr Zeit kosten.

Seien Sie beim Anlegen der Dateien stets groBziigig. Hat
man eine Datei fertig bearbeitet, so kann man leicht eine neue
Datei er6ffnen, deren Satzlange und SatzgréBe nur so groB
ist wie erforderlich. Dann miissen nur noch die Daten aus der
ersten Datei in diese Datei Uberiragen werden. Dies geht
ganz einfach mit dem Editor, den Sie in diesem Kapltel noch
finden werden. R

Lesen/Beschreiben einer relativen Datei

Bevor man eine relative Datei beschreiben kann, muB natir-
lich erst einmal eine vorhanden sein. Bitte legen Sie eine
leere Disk beziehungsweise Disk mit mindestens 10 freien
Blécken ins Laufwerk und starten Sie dann Listing 19 mittels
RUN. Es wird sodann (bitte etwas Geduld) eine relative Datei
mit dem Filenamen >TEST« und 50 Satzen mit einer Lénge von
je 40 Zeichen angelegt.

Will man auf beziehungsweise von einer relativen Datei
schreiben oder lesen, so sind folgende Punkte notwendig:
Positionieren, Lesen und Schreiben.

Am deutlichsten wird die, wenn man relative Dateien einmal
mit Stringfeldern innerhalb von Basic (X$(1)-X$(N)) ver-
gleicht.

Ein Stringfeld innerhalb von Basic wird einfach mittels

DIM X$(N)

angelegt, wobei N fur die Anzahl der Satze steht. Jeder
Satz darf maximal 255 Zeichen umfassen.

Eine relative Datei hingegen muB erst etwas umsténdlicher
angelegt werden. Wie beim Stringfeld muB auch hierbei die
Anzahl der Sétze und auBerdem auch noch die maximale
Lange jedes Satzes angegeben werden.

Will man einen Satz SA von einem Stringfeld lesen bezie-
hungsweise wissen, was im SAten Satz steht, so geht man
ganz einfach so vor:

PRINT X$(SA)

Bei relativen Dateien geht dies nicht so einfach. Hier muB
erstauf den gewlinschten Satz SA positioniert werden, bevor
er gelesen werden kann. Also:

Positioniere Zeiger auf Satz SA. Lese Satz SA.

FFap

SONDERHEFT 4/86

Analog verhélt es sich natiirlich mit dem Schreiben. Es bie-
tet sich an, die Routinen Schreiben, Lesen und Positionieren
als Unterprogramme zu gestalten (Listing 20).

Wie funktionieren die drei Unterprogramme?

Mittels GOSUB 9000 wird der Zeiger auf den Satz SA der
relativen Datei positioniert. Die Syntax zum Positionieren des
Zeigers ab zum Beispiel Satz 23 einer relativen Datei wiirde
so lauten:

SA=23:GOSUB 9000

9010  Hier wird SAin High- und Lowbyte zerlegt. Esistalso
mdoglich, relative Dateien mit bis zu 65000 Satzen
(Satzlange entsprechend klein) anzulegen.

9020 Uber den Floppy-Befehlskanal wird der Positionier-

befehl der Syntax .
PRINT#15, “P”;CHR$(Kanal) ;CHR$ (LOWBYTE) ; CHR$
(HIGHBYTE) ;CHR$(Zeichen)

dem Floppy-Laufwerk mitgeteilt. »Zeichen« gibt an, auf wel-
ches beziehungsweise wievieltes Zeichen im Satz positio-
niert werden soll. Will man den ganzen Satz einlesen (was
meist der Fall ist), so muB man auf das erste Satzzeichen posi-
tionieren, also CHR$(1). Danach wird der Fehlerkanal abge-
fragt mittels
INPUT#15,A

um festzustellen, ob der Satz SA (iberhaupt vorhanden ist.
Nimmt A den Wert 50 an, so bedeutet dies einen RECORD
NOT PRESENT ERROR. Dies ist zum Beispiel dann der Fall,
wenn wir bei unserer Test-Datei Satz Nummer 70 lesen woll-
ten (die TEST-Datei besteht namlich nur aus 50 Sitzen).

Mittels GOSUB 2100 wird der Inhalt des Satzes in AS ein-
gelesen, auf den der Zeiger gerade deutet. Will man zum Bei-
spiel wissen,was im 20ten Satz einer Datei steht, so gilt die
folgende Syntax:

SA=20 : GOSUB 9000 : GOSUB 9100
Das Lesen geschieht mittels INPUT # 1,A$, wenn der Satz
fiungsweise die maximal erlaubte Satzlénge der relati-
ven Datei 88 Zeichen nicht tiberschreitet (GroBe des INPUT-
Puffers). Wird mit Satzen gearbeitet, die gréBer als 88 Zei-
chen sind, so muB Zeichen fiir Zeichen mittels GET-Befehl
eingelesen werden. Das Lesen funktioniert also wie bei
sequentiellen Dateien und hat auch die gleichen Einschran-
kungen.

Mittels GOSUB 9200 wird der String A$ in den Satz SA der
relativen Datei geschrieben. Will man zum Beispiel »SUPER-
MIKE« in den 34ten Satz einer relativen Datei schreiben,
dann geht das so:

F@0@ REM ZEIGER POSITIONIEREN ——————————

= <187>
7001 : <087>
7@1@ HBYX=5A/256:LBZL=S5A-HBZ*25& <@&68>
@28 PRINT#15,"P";CHR$ (3) ; CHR$ (LB%) ;CHR$ (H

B%) ;CHR$ (1) <@|5>

838 INPUT#15,A: IF A=50 THEN PRINT"SATZNUM

MER ZIU HOCH™ <@88>
@48 RETURN <2883
712@ REM SATZ LESEN

7 £178>
?1B1 : <187>
9118 IF A=5@ THEN RETURN <@8z>
2128 INPUT#1,A% <116>
?13@ RETURN <@42>
7280 REM SATZI SCHREIBEN

- ! <1@5>
F201 : <@31>
9218 IF A=5@ THEN RETURN <182>
F228 PRINT#1,As <@42>
9238 RETURN <144>

Listing 20. Wichtige Routinen fiir relative Dateien
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A$="SUPERMIKE” : SA=34 : GOSUB 9000 : GOSUB 9200

Das Listing 21 stellt in Kombination mit den drei Unterpro-
grammen einen ganz einfachen Editor fir relative Dateien
dar.

Dieser Editor ist zum Arbeiten mit der Test-Datei gedacht.
Eine Dokumentation ist Uberfllissig, da alles bereits erklart
worden ist.

Schreiben Sie nun einmal ein paar Sétze in die Test-Datei
beziehungsweise lesen Sie einmal aus der Test-Datei. Sie
werden schnell feststellen, daB beim Lesen oder Schreiben
nichtimmer auf Disk zugegriffen wird — das Diskettenlaufwerk
verhélt sich still. Dies hat seinen guten Grund: Die Daten wer-
den nicht augenblicklich auf die Diskette geschrieben, son-
dern zunadchst erst in einem festgelegten RAM-Bereich
innerhalb der 1541 gepuffert. Erst zum Beispiel bei Uberlauf
wird dieser Puffer auf Disk gespeichert. Bei sehr kleinen
Dateien wie unserer Test-Datei kann es also passieren, daB
sich alles nurim Puffer abspielt. Deshalb ist es unbedingt not-
wendig, nach Beendigung des gesamten Schreib-Lesevor-
gangs beziehungsweise dem Arbeiten mit der relativen Datei,
die Datei zu schlieBen - dann wird namlich der Puffer gespei-
chert. Ansonsten kann es passieren, daB Daten verloren
gehen. Zum SchlieBen der relativen Datei gentigt CLOSE 15.
Dies kann auch im Direktmodus durchgefiihrt werden - zum
Beispiel dann, wenn sie mittels RUN/STOP den Editor abge-
brochen haben. Also nie vergessen: Nach dem Beenden des
Schreibens auf eine relative Datei IMMER die Datei mittels
CLOSE 15 (beziehungsweise Floppykanal) schlieBen. Beim
SchlieBen des Befehlskanals des Diskettenlaufwerks wer-
den Obrigens auch alle anderen Kanéle geschlossen. Die
Datei muB also nicht extra geschlossen werden - das Schiie-
Ben des Floppy-Befehlskanals (den man immer mit OPEN
15,8,15 6ffnet und mit CLOSE 15 schlieBt) reicht vollkommen
aus.

Besitzer des C128 haben es beim Umgang mit relativen
Dateien schon etwas einfacher, denn ihnen steht ein komfor-
tableres Basic als das des C 64 zur Verfugung. Es gibt zwar
Basic-Erweiterungen fiir den C 64 (zum Beispiel DISK-Basic
vom 5. Sonderheft der 64’r), die jedoch viel zu viel Speicher
in Anspruch nehmen. Wenn man die einzelnen Probleme der
relativen Dateiprogrammierung jedoch kennt, so kommt man
auch ganz gut mit den drei Unterprogrammen von Listing 20
zurecht. Nun zu den Problemen beziehungsweise Schwierig-
keiten:

Der Dateizeiger

Was beim Programmieren oft miBachtet wird, ist die Tatsa-
che, daB der Dateizeiger (der auf jeweils einen Satz positio-
niert werden kann) der relativen Datei nicht ruht — er versetzt
sich nach jedem Zugriff automatisch eine weiter.

Beispiel: Satz 5 soll gedndert werden.

Zunachst wollen wir wissen, was eigentlich in Satz 5 steht.
Also:

SA=5 : GOSUB 9000 : GOSUB 9100 : PRINT AS3.

So schon, so gut, wir wissen jetzt, was in Satz 5 steht. Wo
steht jedoch jetzt der Zeiger? Er hat sich automatisch um 1
erhoht. Das heiBt, er zeigt jetzt auf Satz 6. Wiirde man nun
erneut GOSUB 9100 : PRINT A$ eingeben, so erhielte man
den Inhalt von Satz 6 und der Zeiger wiirde auf Satz 7 ver-
schoben werden.

Wenn wir also den Inhalt von Satz 5 dndern wollen, so
genugt es NICHT
A$="neuer Inhalt”
einzugeben.

Vielmehr muB es
A%$="neuer Inhalt” :
lauten.

Es muB also vor dem Schreiben erst wieder positioniert

: GOSUB 9100

SA=5 : GOSUB 9000 : GOSUB 9200

sasm orwerdens Denken Sie also stets daran, vor dem Schreiben

Probleme mit relativen Dateien

Bisher horte sich alles ganz logisch und einfach an, ich
mochtie es jedoch keinesfalls versdumen, Sie auch auf die
Probleme aufmerksam zu machen, die beim Arbeiten mit rela-
tiven Dateien immer wieder auftauchen und denen Anfanger
oft hilflos gegentiberstehen. Besonders traurig ist die Tatsa-
che, daB bei den folgenden Problemen auch die groBen
Bicher zur 1541 in keinster Weise helfen!

immer auf den Satz zu positionieren, in den geschrieben wer-
den soll.

Eine andere Aufgabe: Die Satze 30 - 40 einer relativen
Datei sollen gelesen und mittels PRINT ausgegeben werden.
Die Lésung ist ganz einfach:

FOR SA=30 TO 40

1@ DPEN 15,8,15 :REM FLOPPYKANAL DEFFNEN <1@8>
15 PRINT#15,"1@8" <114>
28 DOPEN 1,8,3,"TEST": REM RELATIVE DATEI O
EFFNEN £@27>
18@ PRINT"LESEN, SCHREIBEN, ENDE 7" <@7@>
11@ GET 1I#:1IF IS<C>"L"AND IS<>"S"AND I$<{>"E
"THEN 118 <188>
120 IF Is$="L" THEN 1200 <245>
138 IF I$="S" THEN 2Z@0@ <1345
148 IF I#="E" THEN 3200 <141>
1PP@ REM LESEN-—————————— = <1@8@>
181@ INPUT "SATINUMMER ";S5A 237>
1928 GOSUB 9080: REM FOSITIODNIEREN £244>
1838 GOSUB 91@8: REM LESEN <@B&b&>
1240 PRINT A$ : REM ANIEIGEN <1&64>
1858 GOTO 1209 £218>
20800 REM SCHREIBEN-———————— <121>
281@ INPUT "SATINUMMER ";S5A 221>
2028 INPUT A% :REM EINGABESATZ <1146
2030 GOSUB 70@@: REM POSITIONIEREN <{238>
2840 BGOSUB 928@: REM SCHREIBEN 252>
2058 GOTO 108 <£282>
S03 REM ENDE—————————— <B41>
3018 CLOSE 1:CLOSE 15 128>
3028 END <228%>

Listing 21. Einfacher Relativ-Editor

24

SONDERHEFT 4/86

: GOSUB 9000
: GOSUB 9100
: PRINT A$
NEXT SA
S08B@ REM INPUT-ROUTINE <137>
Soell : 192>
SP002 SL=48 <@B67>
SPBBS SL=480 <B72>
5082@ PRINT" {DOWNX":BE#="":POKE 198,0:POKE
211,0:POKE 214,22:5Y5 S5B732:PRINT"{
YELLOW3B"; £15&6>
SBB3B BET X$:IF PEEK(283)=1 THEN 5@12@ <226>
SB24@ IF X$=""THEN S@830 <171>
SBPSP IF LEN(BE#)=B AND ASC(X#) =20 THEN 3
Bese <148>
SBB6R I=ASC(X#¥):IF I<32 OR I>133 AND I<1359
THEN IF I<>20 THEN S0838 <131>
SPB7@ IF LEN(BE#)=5L AND I<>ZP THEN S@@38 <128>
S@@a75 IF X$=" "THEN X#="{RIGHT>" <@12>
SPB8@ BE$=BE$+X$ <B31>
SP87@ PRINT CHR#$(20); X$;"E"; <1@8>
SP108 IF I=20 THEN BE$=LEFT#$ (BE$,LEN(BES$)—
2):60T0 SPa38 <1@1>
SB8118 GOTO SBB30 <881 >
58120 PRINT" {LEFT,SPACE}" <227 >
58148 RETURN <157>

Listing 22. Mit diesem Unterprogramm wird der INPUT-Befehl

kréftig aufgemobelt
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Diese Losung funktioniert zwar perfekt, es geht jedoch
auch viel einfacher und schneller:
SA=30 : GOSUB 9000
FOR I=30 TO 40
: GOSUB 9100
: PRINT A%

NEXT I

Die zweite Losung, die vom automatischen Vorriicken des
Dateizeigers Nutzen zieht, bendétigt nur halb soviel Zeit, um
die 10 Satze auszugeben wie die erste Lésung. Es lohnt sich
also stets, das automatische Vorriicken des Zeigers beim
Programmieren zu beachten.

Steuerzeichen

Versuchen Sie einmal mittels dem Editorin den 10. Satz der
TEST-Datei den Satz beziehungsweise den Inhalt »LOLO,
PETER UND MIKE GINGEN IN DEN WALD« zu schreiben. Sie
werden schnell merken, daB dies nicht geht, da die INPUT-
Routine des C64 keine Kommas zuliBt - es kommt ein
EXTRA IGNORED. Hier hilft nur eine verbesserte INPUT-
Routine, die das Listing 22 darstellt:

Die Routine wird einfach mittels GOSUB 50000 aufgeru-
fen. Im String BE$ steht dann der Eingabesatz. Interessant
im Listing ist lediglich Zeile 50020.

Mittels
POKE 211,SPALTE:POKE 214,ZEILE:SYS 58732
kann der Cursor an eine beliebige Stelle des Bildschirms
positioniert werden.

In Zeile 50005 muB mittels der Variablen SL festgelegt
werden, wie groB die maximale Linge des Eingabestrings
sein darf,

Erweitern Sie bitte den Editor (Listing 21) um Listing 22.

AuBerdem muB noch Zeile 2020 so gedndert werden, daB
die neue INPUT-Routine aufgerufen wird:

2020 GOSUB 50000 : A$=BE$

Jetztkénnen Sie »LOLO, PETER UND MIKE IN DENWATL D™

in Satz 10 schreiben. Enttduschung wird jedoch breit, wenn
Sie anschlieBend Satz 10 wieder lesen wollen.

Sie erhalten beim Lesen nur »LOLO«. Alles, was nach dem
Komma steht, einschiieBlich dem Komma ist verschwunden.
Das Komma 148t sich innerhalb relativer Dateien also nicht so
einfach verwenden, wie wir es gerne hatten. Wir kénnen
jedoch auch nicht auf das Komma verzichten, wenn wir Texte
schreiben wollen.

Das gleiche Problem taucht bei Verwendung eines Doppel-
punktes auf. Ganz zu schweigen von den ewigen Problemen
mit den GénsefliBchen beziehungsweise Anfilhrungszei-
chen innerhalb von Strings.

Wie bei den meisten Problemen gibt es allerdings auch hier
eine einfache Losung. Der Editor wird einfach um folgende
Zeile erganzt:

2035 A$=CHR$(34)+A$+CHRS$(34)

Bevor A$ abgespeichert wird, wird es also einfach in
Anflihrungszeichen gesetzt. Jetzt kénnen alle Sonderzei-
chen verwendet werden. Auch beim Einlesen bereiten die
beiden Anfiihrungszeichen zu Beginn und am Ende von A$
keine Schwierigkeiten - sie tauchen nicht auf. Die Sache hat
wie immer naturlich ihren Haken: Die maximal erlaubte Satz-
I&nge betrégt jetzt nicht mehr 40, sondern nur noch 38 Zei-
chen, da die Anflihrungszeichen zwei Zeichen Platz benéti-
gen. Es wird LOLO, PETER UND MIKE also wieder nicht
gelingen, endlich in den Wald zu gelangen. Abhilfe wiirde hier
ganz einfach das Anlegen einer neuen TEST-Datei mit 42 Zei-
chen Satzlédnge schaffen.

Hier sind jedoch auch Uberlegungen dem Tun vorauszu-
stellen. Nehmen wir einmal an, auf einer Diskette wére Platz
flr maximal 1000 Satze mit je 40 Zeichen. Da wir jedoch 42
brauchen, um Strings mit 40 Zeichen darzustellen, wiirden
wir nur noch zirka 952 Sétze auf der Diskette unterbringen.
Unsere jetzige Losung ist somit zwar einfach, jedoch nicht
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sehr effektiv, da sie viel zu verschwenderisch mit dem Disk-
Speichervolumen umgeht.

Sicherlich werden sich einige von lhnen daran erinnern,
daB ich im letzten Kapitel behauptete, daB ein deutscher Zei-
chensatz auch enorme Vorteile beim Programmieren von
relativen Dateien mit sich bringt. Einige haben sich sicherlich
auch schon gewundert, warum ich neben den deutschen
Umlauten und »B« auch noch »”«, »«, »:« und »« nochmals
definiert habe.

Komma ist nicht gleich Komma

Wenn wir unseren deutschen Zeichensatz im Computer
haben, so kénnen wir am Aussehen des Kommas auf dem
Bildschirm nicht unterscheiden, ob es sich um CHR$(44)
(dem Originalkomma) oder um CHR$(95) (Pfeil nach links,
der als Komma umdefiniert wurde) handelt. Unser Computer
hingegen kann es.

Geben Sie im Direktmodus ejpmal folgendes ein:

PRINT “”” und driicken REURN :

Als Antwort erscheint nichts.

Geben Sie nun

PRINT” ” ” ein.

Das mittlere Anfilihrungszeichen miissen Sie allerdings
durch Driicken der @-Taste eingeben (also das definierte
Anfluhrungszeichen).

Diesmal erscheint als Antwort tatséchlich ein Anfiihrungs-
zeichen. Der umdefinierte Zeichensatz machts méglich!
Erweitern Sie den Editor bitte um folgende Zeilen:

1 TFI=0THENI=1:I10AD"D.Z.SATZ”,8,1
2 POKE648,204:POKE53272,56:POKE56576,0:

Jetzt wird zu Beginn des Programmes der deutsche Zei-
chensatz (den Sie hoffentlich bereits mit dem Zeicheneditor
liatisch erzeugt und als D.Z.SATZ auf Diskette gespei-
chert haben!) geladen.

Auf Zeile 2035 kénnen wir nun verzichten - wir brauchen
die Anfilihrungszeichen links und rechts von A$ nicht mehr.
Das heiBt, in einer Datei mit Satzlénge von 40 Zeichen kén-
nen jetzt auch wirklich Satze mit 40 und nicht mit 38 Zeichen
untergebracht werden.

Jetzt kbnnen LOLO, PETER UND MIKE auch endlich in den
Wald gehen (natirlich ohne das Bier zu vergessen). Auf die
Frage, was LOLO, PETER UND MIKE eigentlich tiberhaupt im
Wald wollen beziehungsweise wozu sie das Bier mitgenom-
men haben, werde ich spater noch zu sprechen kommen!

Bei Eingabe von Satzen diirfen Sie von nun an jedoch nicht
vergessen, daB die Tastatur in bezug auf Komma, Doppel-
punkt und Anfithrungszeichen nicht mehr stimmt - wenn Sie
Texte fir relative Dateien schreiben wollen. Anstelle der
Komma-Taste muB jetzt die Pfeil-links-Taste betatigt werden,
wenn ein »Pseudokommax« gewiinscht wird etc. Sie werden
sich sicher schnell mit der neuen Tastaturbelegung und dem
deutschen Zeichensatz anfreunden.

Durch die enormen Vorteile, die sich uns jetzt bieten, gibt
es wirklich kein Argument mehr, das gegen die Verwendung
eines deutschen Zeichensatzes spricht.

Wenn man sich fir die Verwendung des deutschen Zei-
chensatzes anstelle der Ldsung mit den beiden Anfilhrungs-
zeichen entscheidet, miissen noch einige Dinge berticksich-
tigt werden:

SPACEs

Spaces - Leerridume am Anfang eines Satzes sind nicht
ohne weiteres moéglich. Angenommen, wir schreiben in Satz
30 den String »HALLO«. Lesen wir den Satz 30 anschlie-
Bend, so erhalten wir die Antwort »>HALLO«. Die 10 Spaces
werden vom Computer zu Beginn des Satzes einfach igno-
riert. Es ist jedoch unsinnig, ein neues Space zu definieren,
auch wenn dies eine Losung ware. Wir verwenden anstelle
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von Space (CHR$(32) und CHR$(160)) einfach CHR$(29)
— Cursor nach rechts. Hierfur sorgt Zeile 5007 5 im Editor. Zu
beachten ist hierbei, daB, wenn spater mit Strings gearbeitet
werden soll, die aus einer mit dieser Methode gefiihrien rela-
tiven Datei stammen, die man zum Auffinden von Wortzwi-
schenrdumen nicht nach » « sondern nach CHR$(29)
suchen muB!!!

Im Gegensatz zu »«, »« und »” « kann zum Erzeugen eines
Spaces jedoch ruhig die Space-Taste gedriickt werden (und
nicht die Cursor-nach-rechts-Taste). Verwirrt? Probieren Sie
einfach mal alles am Computer aus, dann wird alles schnell
klar!

Leersétze

- Versuchen Sie doch mal einfach, einen Leersatz zu schrei-
ben. Also einfach RETURN driicken. Soll der Satz wieder
gelesen werden, so steigt der Computer aus - er findet nichts
mehr und verhélt sich still. Es ist nicht mdglich, in relative
Dateien Leersaize ” ” zu schreiben, die nicht in Anflihrungs-
zeichen stehen. Da wir uns jedoch fir die modifizierte
Zeichensatz-Lésung entschieden haben, missen wir erneut
einen kleinen Kunstgriff machen: Wir schreiben anstelle von
Leerséatzen einfach Satze, die mit einem Doppelpunkt begin-
nen, denn wir haben ja erfahren, daB alles, was nach einem
Komma beziehungsweise Doppelpunkt steht, als nichtig
interpretiert wird. Wir miissen den Editor nur um folgende
Zeile ergénzen:

50130 IF BE$="" THEN BE$=":"

Damit wére auch schon das Wichtigste Uber relative
Dateien gesagt. Wer die Vorziige dieser Dateien erst einmal
schétzen gelernt hat, wird sie schon bald fir unentbehrlich
halten.

Einschriankung

Das Disketten-Laufwerk 1541 hat nur drei Datenkanéle zur
Verfiigung. Eine relative Datei beansprucht zwe}ég'géter
Kanéle, das heiBt, es kann jeweils nur eine relati
gedffnet sein. Will man mit zwei oder mehreren relativen
Dateien arbeiten, so muB beachtet werden, daB immer die
eine Datei zuerst geschlossen werden muB, wenn man eine
andere 6&ffnen will. Die Datenlibertragung von einer relativen
Datei zu einer anderen ist somit nur mittels eines Puffers
maéglich.

Neben einer relativen Datei kann auch noch eine sequen-
tielle Datei gedffnet werden, da diese Dateiart nur einen Kanal
bendtigt. Man kann also maximal drei sequentielle Dateien
oder eine relative und eine sequentielle gleichzeitig getffnet
haben.

Der Relative-Dateien-Editor

Im folgenden stelle ich Innen meinen Relative-Dateien-Editor
vor, der uns fir den Rest des Kurses als unentbehrliches
Werkzeug dienen wird.

Der Editor hat sich im Laufe der Monate allmahlich aus dem
Editor entwickelt. Er ist keineswegs so komfortabel wie ein
Textverarbeitungssystem, was bei Relative-Datei-Editoren
auch nie der Fall sein wird beim C64. ich habe groBen Wert
auf Anwenderfreundlichkeit des Programmes gelegt: Der
Editor hat nur eine einzige Menizeile, von der sich jederzeit
alle nur erdenklichen Zwischenmenus aufrufen lassen. Der
Editor eignet sich hervorragend zum Erstellen von Texten von
Adventure-Spielen. Er eignet sich auch prima zum Erstellen
von Wortschétzen - wichtig fir Parsertechnik, wie wir bald
sehen werden. Der Editor arbeitet auch zusammen mit dem
deutschen Zeichensatz. Am besten ist es, wenn Sie den Edi-
tor gemeinsam mit dem Zeichensatzeditor und dem deut-
schen Zeichensaiz auf eine Diskette speichern. Im Laufe des
Kurses werde ich Ihnen noch weitere Programme fir diese
Utility-Disk vorstellen. Zunéchst sollten Sie jedoch erst ein-
mal das Listing 23 zum Editor abtippen:
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MbidN=-8

REM 4696369630 36 36 3050 96 30903630 3690 96 30 3006 30 96 6 96 96 06 96 36 30 6 9690
REM * TEXTEDITOR V.III.4 *
REM * <C> 1985 *
REM + VON MICHAEL NICKLES *
REM 395 996 3 3096 3 96 6 36 9636696 9096 690063 096 6 6 06 M 306 36
IF IM=1 THEN POKE &48,204:POKE 53272,5h:
POKE S5&6576,@8:PRINT"{CLR3}":G60TO 20

POKE 5328@,0:POKE 53281,0:PRINT" {CLR,WHI
TE¥";

1@ MxX=3808:DIM M$(ML) ,M(ML) :REM PUFFER

15 DIM LG(108@) ,RE6(10@)
19 REM ANFANGSMENUE

:REM 8.80RT

2@ PRINT" {CLR,RVSON,8SPACE}TEXTEDITOR - VE

21

RSION 3{1@SPACE,RVOFF3}";
PRINT" {RVSON,45PACEX<C> 1985 VON MICHAE
L NICKLES{BSPACE,RVOFF3";

22 PRINT" {2DOWN,SSPACEXALTE DATEI EDITIERE

N{25PACE}—{25PACE} ‘A~

23 PRINT"{SSPACEINEUE DATEI EROEFFNEN {2S5FA

CE}—{28PACE> ‘N’

24 PRINT" {DOWN,SSPACE>D.Z.SATZ LADEN{BSPAC

EX—{2SPACE} D"

25 GET I$:IF PEEK(2883)=1 THEN I$="A"

26 IF I$<>"A"AND I$<>"N"AND I$<{>"D"THEN 25
27 IF I%$="D"THEN IM=1:L0AD"D.Z.SATZI",B,1
28 POKE 198,0@: INPUT" {ZDOWNI}DATEINAME {25PAC

E¥*{3LEFT}";D$: POKE 198,80

29 INPUT"SATZLAENGE {2SPACEX4@{4LEFT>"3;8L:1

F SL<1 OR SL>254 THEN PRINT"GEHT NICHT
1":5070 3@

38 IF I$="A"THEN 40

31

INPUT"SATZANZAHL " 3;SN:HB=INT(SN/255):LB
=5SN-HB#*255

32 PRINT"BITTE LEERE DISK EINLEGEN <RETURN

>":POKE 198,@8:WAIT 178,1

33 OPEN 15,8,15
35 PRINT#15,"I0":0PEN 1,8,3,D$+",L,"+CHR$(

8L)

36 PRINT#15,"P";CHR$ (3) s CHR$ (LE) 3 CHR$ (HB) 5

CHR$(1)

37 PRINT#1 ,CHR# (235)

41
S8 REM ZIWISCHENMENUE

S1

|_|PB@lTSE 1:CLOSE 15
4@

DPEN 15,8,15
PRINT#15,"I@":0PEN 1,8,3,D$: PRINT

PRINT"(RVSON}S / L /V /0 / D/ 1/1
/ F / ENDE{4SPACE,RVOFF}";

52 BGET I#:IF I$=""THEN 52

53 IF
54 IF
S5 IF
56 IF
57 IF
58 IF
59 IF
68 IF

I$="E"THEN
I$="V"THEN
I$="0"THEN
I$="D"THEN
I$="I"THEN
I$="Z"THEN
I$="F"THEN
I$<>"5"AND

928
&0B8
10088
7088
Jaoea
BOBO
61008

PRINT" {CLR}"; :GOTO
PRINT" {CLR2>";:60TO
PRINT" {CLR3"; :60TO
PRINT" {CLR3"; : GOTO
PRINT" {CLR3}";: GOTO
PRINT" {CLR3"; : GOTO
PRINT" {CLR}";:G0OTO
I$<>"L"THEN 52

61 INPUT"SATINR";SA: IF SA<B OR SA>&3@8@ TH

EN &8

64 IF I$="L"THEN PRINT"{CLR}";:G07T0O 2008
&6 IF I$="8"THEN PRINT"{CLR}";:MD=1:G07T0 3

78 GOTO S8

2008

20801

2Bas
2087
21818
2825
2B38
2035
2045
2046

2@50

Sbaa

3085

3eia

REM LESEN

:PRINT" {CLR,RVSON2"; SA; " {LEFT3}—"; STR$
(5A+218) ; " {SPACE ,RVOFF 3"

I1A=5A

FOR SA=IA TO IA+2@

: GOSUB 9000:G0SUB 7188

: IF A=S5@ THEN SA=IA+21:G0T0 2045

: IF LEN(A$)<4@ THEN PRINT A$

: IF LEN(A$)>=48 THEN PRINT A$;
NEXT:PRINT

IF A=5@ THEN PRINT"SATZNUMMER ZU HOCH
n

GOTO S8

REM SCHREIBEN

PRINT"EINBABESATZ {25PACE}//=KEINE EIN
GABE"

GOSUB 7880 :REM POSITIONIEREN

Listing 23. Der Relative-Dateien-Editor

<131>
<@32>
<177>
<213>
<135>

£217>

<@53>
<B&5>
<@62>

<@94>
<159>
<19&6>
<@8a>
<188>

<2415
<1@1>
<@78>
<11i@>

<@87>

<2B@>
<@24>

<@94>

<@92>
<191>

£237>

<@51>
<B48>
<286>
<198>
<191>

<253>

<@11>
<225>
<@34>
<138>
<251>
<125>
<254>
<14@>
<137>
{183>

<B64>
<127>

<@87>
<@az24>

<193>

<148>
<247 >
<154>
<19&6>
<1&62>
<211>
<118>
<127>

<243>
<228>
<Z1i4>

<236>
<282>
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DATEIVERWALTUNG

3020

3838

3048
3858
3068
387@
&B008

&Baz
&018
6815
6020
6821
6823
&@24

6Bz2&
6028

&029

&03a
6@31

6@32
68346

&£838

6843
6845
6850
L0460
61008
6118

61208
6200
6205
6215
6220
&225
6248
625@
62602
627@

7008

7881
7882
7885
7886
7087
7818
7011
7812
7813
7814
7815
782@
7821
7825

7835

IF A=58 THEN PRINT"SATZNUMMER ZU HOCH

1":50TO 5@ :REM FEHLERKAN
ALABFR. <138>
GOSUB S@000: A$=BE$
:REM INPUT-ROUT. <181 >

IF A$="//"THEN MO=@:GOTO S@:REM ENDE <241>
GOSUB 9280 :REM A$ SCHREIBEN <@83>
SA=SA+1 :REM NAECHSTER SATZ <225>
GOTO 3218 :REM NEXT (LODP) <19@>
REM VERSETZEN

- <154>
PRINT" {CLR,RVSON}VERSETZEN {RVOFF 3" <195>
PRINT" {DOWNJ}BITTE GEBEN SIE ANFANG UN

D ENDE DES BE— REICHES AN, DEN SIE *"; <2089>
PRINT"VERSETZEN WOLLEN !* 239>
POKE 198,8: INPUT™" {DDWN3ANFANG" ; AN £211>
POKE 198,8: INPUT"ENDE";EN: IF ANYEN TH
EN PRINT"DAS IST UNSINN '":GOTO &B28 <113>
SA=AN: GOSUB 9008: IF A=58 THEN PRINT"A
NFANGSSATZ EXISTIERT NICHT!®":G0TO S@ <229>
SA=EN:BDSUB 9@@8@8: IF A=S58 THEN PRINT"E
NDSATZ ZU HOCH!*":BOTO S8 <152>
PRINT" {DOWNIQUELLDATEI = ";D$ <@a7>
POKE 198,@: INPUT"ZIELDATEI ";Z$:IF Z$
=""THEN Z$=D$:PRINT" {UP,13RIGHT}";D$ <@98>
PRINT" {DOWN3BITTE ANFANG DES NEUEN BE
REICHS nNEEBEN'“;=PDKE 198,8: INPUT NB
:PRINT <193>
SA=NB:GOSUB 90@0@: IF A=5S0 THEN PRINT"N
EUER ANFANGSSATZ ZU HOCH!'":G0TOD SB <198>
SA=NB+EN-AN: GOSUB 9@@0: IF A=58 THEN P
RINT"BEREICH ZU GROSS!":GOTD 5@ <248>
PRINT"BITTE WARTEN!" <125>
SA=AN: IM=0: IF AN=EN THEN PRINT"##% FE

RTIG #**":POKE 198,@8:WAIT 198,1:60T0

58 <113>
GOSUB 9000:GOSUB 91@@: IF A=S@ THEN 61
o@ <283>
M$ (SA-AN) =A$ <219>
IF SA=EN THEN 5180 <2e8>
IF SA—-AN=MZTHEN IM=1:B0TO &10@:REM * <1@8>
SA=SA+1:60TO &B38 0945
REM TRANSPORT <@&8>
PRINT"BITTE DISK MIT ZIELDATEI EINLEG

EN !":POKE 198,B:WAIT 198,1 <284>
CLOSE 1:PRINT#15,"I@":0PEN 1,8,3,Z¢ <182>
SA=NB: BGOSUB 908@: IF A=S58 THEN S@ <2225
II=EN-AN: IF IM=1 THEN II=M¥%:REM #* <163>
FOR I=@ TO II <@14>
A¥=M$(I): IF A$=""THEN A$=":" <1@8>»
GOSUB 920@0:REM SCHREIBEN <119>
SA=SA+1:NEXT I:IF IM<>B THEN &26@ <135>
PRINT"BITTE DISK ‘MIT BUELLDATEI EINLE
GEN !'":POKE 198,@:WAIT 198,1:G0T0 5@ <iB5>
AN=AN+M¥: NB=NB+MX: PRINT"BITTE DISK MI

T BUELLDATEI EINLEGEN !" <248>
POKE 198,@:WAIT 198,1:CLOSE 1:PRINT#1
S5,"I8":0PEN 1,8,3,D$:60T0 &@34:REM * <@94>
REM PRINTER-ROUTINE

- <@&5>
PRINT" {CLR,RVSON?PRINTER-ROUTINE MPS

801 {RVOFF} <@97>
INPUT" {DOWN3ANFANG" ; AN: INPUT"ENDE" ; EN

:IF AN>EN THEN 7002 <176>
SA=AN: GOSUB 908B: IF A=S@ THEN PRINT"A
NFANGSSATZ EXISTIERT NICHT!":G0TO 5@ <195
SA=EN; GOSUB 9@8@: IF A=SB8 THEN PRINT"E
NDSATZ ZU HOCH!":GO0TO 5@ <1183
AN=AN-1: PRINT" {DOWNYBITTE WAEHLEN SIE.

= {DOWN3 <@25>
PRINT,"NORMALE AUSGABE ..1 <248>
PRINT,"D.Z.S. AUSGABE ...2 <165>
PRINT,"EIGENE ROUTINE ...3 <B72>
GET I$:IF VAL(I$)<1 OR VAL(I$)>3 THEN

7013 <176>
IF I$="2"THEN 71008 <@44>
IF I$="3"THEN 7508 <2855
REM NORMALE AUSBABE —————————————— <@1&>
DPEN 3,4,7:FOR SA=AN TO EN:GOSUB 5008
:GOSUB 9100 <@49>
IF A=5@ THEN PRINT"SATZNUMMER ZU HOCH

1" SA=EN+1:60TO 7045 <175>
PRINT#3,RIGHTS (" {3SPACE}"+STR$ (54) ,3)

; " {4SPACE3"; <@as>

7836
7837

7838
7848
7845
71808
7181
7182
711@
7iza
7125
7124
7138
7135
714@
7145
7158
7152
7154
7156
7158
7159
7168
7178

7175
7530

FOR I=1.TO LEN(A$)
1 IF MID$(A%$,I,1)="{RIGHT3"THEN PRINT#
3," ";:60T0 7048
:PRINT#3,MIDS(A$,1,1);
NEXT I:PRINTH#3
NEXT SA:CLOSE 3:PRINT:G0OTO S@
REM D.Z.SATZ AUSGABE
OPEN 3,4,7:FOR SA=AN TO EN:GOSUB 9200
:GOSUB 9100
IF A=5@8 THEN SA=EN+1:PRINT"SATZNUMMER
ZU HOCH!":60TO 717@
PRINT#3,RIGHTS (" {45PACE}"+STR$ (SA) ,4)
3 " {45PACE}";
FOR I=1 TO LEN(A$):IF A$=""THEN 71608
IM=ASC (MID$ (A$,1,1))
IF IM»&4 AND IM<%1 OR IM>P& AND IM<12
3 THEN 716D
IF IM=64 THEN PRINT#3,CHR$(34);:60T0
7178
IF IM=173 THEN PRINT#3,"
]
IF
]
IF
2
IF
]
IF
)]
IF
)
IF
%]
IF
5]
IF IM=95 THEN PRINT#3,",";
(-]
PRINT#3,CHR$ (IM) 3
NEXT I:PRINT#3,CHR$(13);
NEXT SA:CLOSE 3:PRINT:GOTO S0
REM EIBENE ROUTINE
PRINT” {DOWN}SIE HABEN NOCH KEINE EIGE

"3:60TO 717

IM=174 THEN PRINT#3,"SS5";:60T0 717

IM=176 THEN PRINT#3,"AE";:60T0 717

IM=181 THEN PRINT#3,"UE";:GOTO 717

IM=182 THEN PRINT#3,"0E";:60T0 717

IM=184 THEN PRINT#3,"UE";:G60T0O 717

IM=185 THEN PRINT#3,"0E";:60T0O 717

IM=74 THEN PRINT#3,":"; :60TO 717

:60TO 717

Oﬂ'-lﬂa“”ue PRINTER-{4SPACEROUTINE DEFFINIERT

8001
8882
8085

ae1e
B8B15

8e17
8820
B8@25
8038
8242
8845
8858
8868
2a99
8188
81@5
8110
8120
8122
8123
8200
8220

8222
B2302

8130

1":6070 S@
REM TEXT ZENTRIEREN

I$="":FOR I=1 TO 1@:I$=I%+" {ZBRIGHT}"
:NEXT I

REM SL=27

REM DIMMS$(38@):G60TOB100

PRINT" {RVSON}ZENTRIEREN {RVOFF , DOWN3}"

PRINT"BITTE GEBEN SIE ANFANG UND ENDE
DES{5SPACE}YBEREICHES AN, DER ZENTRIE

RT";

PRINT" WERDEN SOLL!"
INPUT"ANFANG" ; AN: INPUT"ENDE";EN: IF AN
>EN THEN 58

SA=AN: GOSUB 9880: IF A=50 THEN PRINT"A
NFANGSSATZ EXISTIERT NICHT!":G0TO S@
SA=EN: GOSUB 9@88@: IF A=58 THEN PRINT"E
NDSATZ ZU HOCH!":B0TO 5@

PRINT" {DOWN3LINKS—RECHTS BUENDIG ZENT
RIEREN{2S5PACE}— "1~

PRINT" {DOWN}IN DIE MITTE ZENTRIEREN{1

@5FPACE}—- "2°

GET II$:IF II$<>"1"AND II$<>"2"THEN B
ase

IF II$="2"THEN B&Ba

REM LINKS-RECHTS BUENDIG
PRINT" {DOWN}BITTE WARTEN!"

FOR SA=AN TO EN

: GOSUB 0@@:50SUB 71@8:PRINT A$:PRIN
T LEN(AS$)

: IF RIBHT$(A%$,1)=CHR$(29) THEN A$=LEF
T#(A$,LEN(A%$)-1) : 6070 8120

: IF RIBHT#(A%$,1)=CHR$(32) THEN AS$=LEF
T#(A$,LEN(A$)-1) :GOTO 8122

: IF RIGHT$(A%$,1)=CHR${(168) THEN A$=LE
FT#(AF,LEN(A$)-1):60T0 8123

: IF LEN(A$)=5L THEN 85208

LU=5L-LEN(A%$) :PRINT"LU=";LU
I=1:1C=@:REM BEGIN LDOP ——————

IF MID$(A$,1,1)=""0OR MID$(A$,I+1,
)=""THEN B538

1

224>
<137>
<@48>
<1a@>
<117>
<238>
<129
<@22>
<1613
<1633
<201>
<B&S>
<@z2>
<125>
<238>
186>
<@16>
<145>
<247>
<12@>
<244>
<179>
<@28>
<147>

£249>
<1B3>

<@3z2>

<@58>
<@&7>
<234>

<Ba9>
<@4@>

<197>
<@39>
<157>
<199>
<12&>
<@s8>
<@45>
<115>
<@s1>
<@89>
<255>
£287>
<@43>
192>
<128>
<@78>
<@59>
<233>
<@2&6>
<144&6>

222>
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8231
8232
8248

8258
8260
B261

8265
B264
8278
B4ga
8508
8585
BS1@

8528
B53@
B548
B&BG
B618
B&62@
B&5@
8635

B&346
8637

864@
8658
846468
B&7@
B&BEA
B&T@
F08a
818
7828

83a
7848
?iga
118
F12@
148
208
7218
7211

F22@
F246
F7aa
9718
992@
7938
742
1088

18124

18135
10136
10137
12138

12139
10140

ieeie

ig108

10110
i@120
13122

182158

H IM=ASC(MID$(A%$,1,1))
IN=ASC(MID$(A$,I+1,1))

IF IM<>29 AND IM<>32 AND IM<>1&8
THEN B850a

T IF IN=29 OR IN=32 OR IN=1568 THEN
85ea

A$=LEFT$(A$,1)+" "+RIGHTS(A$,LEN
AaF)—1I)

IF MID$(A%$,1,1)=" "OR MID$(A$,I,1
="{RIGHT?"THEN I=I+1:GOTO 8261

LU=LU-1:IF LU=@ THEN B518

IC=IC+1

I=I+1

LU T TR TR Ry )

I=I+1

IF I<LEN(A%)THEN 8230
IF I=LEN(A$)AND LU>® AND IC<>@ THEN 8
228

GOSUB 9008: GOSUB 7200

NEXT SA

GOTD S@

REM IN DIE MITTE
PRINT" {DOWNZBITTE WARTEN:!"

FOR SA=AN TO EN

: GO0SUR 9@@@2: GOSUB 9188

IF RIGHT#(A¥,1)=CHR#(29) THEN AF=LEFT$
(A¥,LEN(A%)—1) :60TD B&3S

IF RIGHT#(A%,1)=CHR#$(32) THEN A$=LEFT#
(A% ,LEN(A$)—1):60TD B&3SE

IF RIGHT#(A$,1)=CHR$(16@) THEN A$=LEFT
#(A¥,LEN(A%)-1) : GOTO B&37

:IF LEN(A%$)=5L THEN 8480
:AS=5SL-LEN(A%): REM ANZAHL SPACES
tAS=LEFT$(I1$,AS5/2) +A$

:GOSUER 90@@: GOSUB 9288

NEXT SA

GOTO 58

REM POSITIONIEREN 6335633633 3363 5 -3 696
HB¥X=5A/256: LBL=5A—-HBL*255
PRINT#15,"P";CHR#(3) ; CHR# (LBX) ; CHR$ (H
B¥%);CHR$(1)

INPUT#15,A

RETURN

REM SATZ EINLESEN %3655 3633 93 3 - %

IF A=58 THEN RETURN

INPUT#1,A$

RETURN

REM SATZ SCHREIBEN #3885 %5333 %

IF A=58 THEN RETURN

IF A$=""THEN A$=":":REM ZUR SICHERHEI
5 L

PRINT#1,A$

RETURN

REM BEENDEN #9433 %% 3 34639 9 39 3 3 9 6 1 %
CLDSE 1

CLOSE 15

PRINT "++ ENDE ++"

END

REM SORT—-ALOGARITHMUS

PRINT" {CLR,RVSONIDATEI SORTIEREN{RVO
FE3*

PRINT"BITTE GEBEN SIE ANFANG UND END
E DES ZU{ZSPACE}SORTIERENDEN BEREICH
S AN !

INFPUT"ANFANG" ; AN

INPUT"ENDE"; EN

SA=AN: GOSUB 9800: IF A=3@ THEN PRINT"
ANFANGSSATZ EXISTIERT NICHT!”:G0TO S
a2

SA=EN: GOSUB 9008: IF A=5@ THEN PRINT"
ENDSATZ ZU HOCH!":60TO S@

IF EN-AN>MZTHEN PRINT"BEREICH ZU GRO
S5!": 6070 S8

PRINT" {DOWNIBITTE MARKIEREN SIE DEN

BEREICH INNER-

PRINT"HALB DER STRINGS NACH DEM DIE

SORTIERUNG" ;

PRINT"ERFOLGEN SOLL!"

SA=AN: GOSUB 70180: G05UB 9100: IF A=50

THEN PRINT"SATZ EXISTIERT NICHT!":GO
TO 5@

IG=—1:60SUB &POGR: 1G=@

IC=@:FOR SA=AN TO EN: IC=IC+1

<@87>
<178>

£288>

<@5&6>

<1464>

<@s8>
<@z8>
167>
<177>
<@s68>
<1@1>
<18&>

<@35>
<B0s>
<@7&>
£112>
<133>
<@e1>

214>

<212>
€152>
<B55>

<146>
<£128>
£234>
<247
<@B4>
{226
<@Bs&>
<13@>
<@&6B>

<@as>
s
<@42>
<@82>
<11&>
<@52>

<18&6>
<1823

<2@85>
<@42>
<154>
<@83>
<@13>
<18&6>
<@B17>

<@34>

<@sa>
<124>
<@9&>
<@27>
<234>
<Bas>
<188>
<841>
<18&>
<285>

<@81>

124>
<@5@>
237>

18145

18146
1@15@
12188
i1@17@
18208
18218
18228
18238

18248
18252

182608

1827a
18288
1a829a
18358
18340
18358
18400
1941@
12420
i@4=z8
185ea
20008

20801

20810
20815
20028
20825
20040
20050
32008

of ST

38118
38120
30130
30148
3@15a8
30168
3817@
38180
38198
38192
30194
38196
38208
382108
30220
30238
38248
38258

30278

38280
38290
38300
38310
38338
Soana

Sheaz

Shaas
oBaa7

Saees
S8eas

Seale
Seeze

38260

: GOSUB 70008:GOSUB 21@8: IF A=50 THEN
PRINT"SATZNUMMER ZU HOCH!":SA=EN+1:G
07O 1815

tME(IC)=R$

NEXT 5A

Z=0:LG(1)=1:R6(1)=EN-AN+1

GOSUB 10208: 6070 10400

REM BRUICKSORT
Z=Z+1:IF LG(Z)>=RG(Z)THEN 1@35@
X=LB({Z):Y=RG(Z)

VGS=MID$ (MF (INTC (X+Y) /2)) ,MA(1) ,MB(1
y-MA(L)Y+1)

IF X>Y THEN 1@033@

IF MID$ (M$(X),MA(1) ,MB(1)—-MA(1)+1)<V
GFTHEN X=X+1:60T0 10250

IF MID$(M$LY) ,MA(L) ,MB(1)-MA(1)+1) >V
G$THEN Y=Y-1:G07T0 10240

IF X>¥ THEN 10330

SF=MF (X)) s MF (X)) =MF(Y) : MF(Y) =5%
X=X+1:Y=Y-1:G0T0 18240
RG(Z+1)=Y:LG(Z+1)=LG(Z):G0SUB 1@21@
LG{Z+1)=X:RE(Z+1)=RG(Z) : GOSUB 1921@
Z=Z-1:RETURN

REM ABSPEICHERN

IC=@:FOR SA=AN TO EN: IC=IC+1

:B0SUB 7008: A$=M$(IC) : GOSUB 9200
NEXT 5A

GOTO 5@

REM KORREKTUR-ROUTINE ——————————————

FOR I=B TO LEN(BE%):PRINT CHR%(20);:

NEXT I:BE#=""
SA=5A+5C : REM TEXTZEIGER
IF SA<@ THEN SA=@ : REM SPERRE

GOSUB 7088 : REM POSITIONIEREN
IF A=5@ THEN SA=SA-SC:GOTO 20020
INPUT#1,A%

RETURN

REM DIRECTORY EINLESEN

PRINT" {CLR,RVSON3 INHAL TSVERZE ICHNIS:
{DOWN ,RVOFF 3"

PRINT#15,"I0":0PEN 2,8,2,"#"
T=1B:8=1

PRINT#15,"U1";2;@;T;S
PRINT#15,"B-P";2; 0

BET#2,X$: IF X$=""THEN X$=CHR$ (@)
T=ASC (X$)

GET#2,X$: IF X$=""THEN X$=CHR$ (@)
S=ASC (X$)

FOR X=8 TO 7
PRINT#15,"B-P"; 2; X#32+2

BET#2,X$: IF X$=""THEN X$=CHR$ (@)

IF ASC(X$)=@ THEN 38298
PRINT#15, "B-P"; 2; X*32+5

FE$="n

FOR Y=8 TO 15

BET#2,X$: IF X$=""THEN X$=CHR$(@)

IF ASC(X$)=1&6@ THEN 38270
FE$=FF$+X$

NEXT Y

IF A=@ THEN A=1:PRINT FF#;:G0TO 3829
2

A=P:PRINT TAB(19);"F ";FF$

NEXT X

IF T<>@ THEN 302138

CLOSE 2:PRINT
GOTO 5@

REM TEXTEINGABE

IF AR=1 THEN AR=B:A$=" {(RVSON}SATINUM
MER ZU HOCH! {RVOFFX":G0TO S@ea7
GOSUBR 908@: GOSUB 7100

PRINT" {HOME , 4@SPACEX" ; : PRINT" {HOME,R
VSONISATZ"; 5A; " {RVOFF 3"

PRINT" {4@5FPACE,UP3";A$
PRINT"TYYTTTT TR A I T T T TR T AT T IR AR T
TITTITIIIT 3

PRINT" {DOWN3"

BE$="":POKE 19B,@0:POKE 211,@8:POKE 21
4,22:8Y5 SB732:PRINT"{YELLOW}E";

Listing 23. Der Relative-Dateien-Editor (Fortsetzung)

187>
<@48>
172>
<@53>
<@47 >
<135>
<@s58>
£@23>

<@84>
<234

<@&9>

<@95>
<@es>
<143>
<116>
<@z2a>
<1962
<2@85>
<132>
£253>
<22&6%>
€198>
<040>

<195>

<@1a>
<1462>
<eeBs>
<194>
L223>
<114>
<@5e>

<1&1>

199>
<087 >
221>
<@21>
<214>
<@54>
{@98>
<@74>
<114>
<149>
<060
<£@sa>
<1@8>
<@92>
<1B6>
239>
<136>
<191>
€168>
<244>

<1662
<@812>
<e1@>
<@91>
<@3%>
<@56>

<18s6>

<@g7>
<B85>

€168B>
18692

<204>
<1732

<@45>
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Hardware fiir alle -
ein neuer 64’er Leser-Service

Der Commodore64 hat schon oft bewiesen, wie vielsei-
tig erist. Er 148t sich nicht nur mit Programmen, sondern
auch durch so manche Hardware-Erweiterung sinnvoll
nutzen und ausbauen. Dabeiist es sicherlich ein reizvol-
ler Bestandteil des Computer-Hobbys, sich solche
Erweiterungen selbst nachzubauen. Aber nicht jeder
Leser verfiigt Ober die Gelegenheit und Zeit zur
Platinenherstellung. Hinzu kommt, daB es oft zu teuer
ist, wegen einer bestimmten Erweiterung Investitionen
von mehreren hundert Mark fiir eine Platinenstation zu
tatigen. Die in der 64%sr abgedruckten Hardware-
Erweiterungen sind in drei verschiedenen Ausbaustu-
fen zu erhalten:

1. Als Platinen
Nur Leerplatinen. Die Beschaffung der Bauteile und der
Zusammenbau bleiben bei lhnen.

2. Als Bausitze

Unsere Bauséatze enthalten alle Teile, die notwendig
sind, um die beschriebene Erweiterung komplett aufzu-
bauen. Sie brauchen die Bauteile nur noch, gema8 der
Anleitung im Heft, zusammenzuléten und einzubauen.

3. Als Fertiggerite

Die Fertiggerate sind komplett aufgebaute und gepriifte
Geréte. Sie brauchen die Erweiterung lediglich noch
einzubauen.

Qualitit & Service

® Die 64%er Hardware hat einen hohen Qualititsstan-
dard. Wir verwenden nur beste Epoxid-Harz-Platinen
mit Lotstopp-Lack.

® Wir verwenden nur Prazisionssockel mit gedrehten
Kontakten.

@ Alle Platinen werden professionell gefertigt. Wenn
notwendig mit doppelseitiger Beschichtung und Lét-
Durchkontaktierungen.

® Jedes Gerdt, das wir versenden,
Funktionstiichtigkeit gepriift.

® Wir sind auch nach dem Verkauf fiir Sie da.

Neben der gesetzlichen Garantie bietet unser
Service- und Fertigungspartner lhnen Hilfe und
Unterstiitzung an.

wurde auf

Einbauservice

Far die Angebote 4 (Super Kernal) und 5 (64'er DOS)
bieten wir einen Einbauservice an. Jeder Lieferung
dieser Produkte liegt neben der detaillierten Einbau-
anleitung ein Angebot zum kostengiinstigen Urlbau
lhres C64 beziehungsweise lhrer 1541 Floppy bei.
Falls Ihr C64 keine gesockelten Bausteine besitzt,
kénnen Sie dort ebenfalls hochwertige Stecksockel
einbauen lassen.

Unsere Garantie

Im Rahmen der Versand- und Lieferbedingungen unter-
liegen die Gerite einer Gewahrleistungszeit von 6 Mo-
naten ab Lieferung. Der Lieferung liegt eine Service-
Karte bei, die Sie im Falle einer Beanstandung zusam-
men mit dem Gerét an die auf der Karte vermerkte
Adresse schicken kénnen. Die gleiche Karte verwen-
den Sie bitte bei Reparaturen nach der Garantiezeit,

Angebot 1:

Angebot 3:

Bestellungen aus
anderen Lindern
bitte per Auslands-
postanweisung!

Expansion-Port EPROM-
Platine mit1x8 KByte Speicher-
plalz fiir 2732 bis 2764 EPROMS.

g in Ausgabe 10/85
Bestellnummer: HW 010
DM 19,80* (sFr. 17,50)
Dieser Artikel wird nur als Fertiggerat
angeboten.

Angebot 2: Expansion-Port EPROM-

Platine mit 2 x 8 KByte Spei-
cherplatz fiir 2732 bis 2764
EPROMS, mit Umschaltmég-
lichkeit
Leerplatine
Bestellnummer: HW 020
DM 24,80%* (sFr. 221

Bausatz mit allen Teilen:
Bestellnummer: HW 021

54BM 29,80 *rsrpaw:

Fertiggerit, getestet, wie b
Bestellnummer: HW 022

DM 59,80* (sFr. 51-)

g in A be 10/85

EPROM Trans -

Die Speichererweiterung

ROM-Speichererweiterung zum Einbau

in den C 64, gleichzeitig Steckplatz fiir

ein Original- oder ein alternatives
Zwel Plati in Ej

Ham-Ausiuhrung wie in Ausgabe 10/85

beschrieben.

Leerplatine

Bestellnummer: HW 030

DM 49,80* (sFr. 43-)

Bausatz mit allen Teilen:
Bestellnummer: HW 031

DM 119,80* (sFr. 102-)
EPROM Trans st nicht als Fertiggerat
erhéltiich.

Super Kernal

Erweitertes Betriebssystem fiir den C64
mit vmlsn neuen anklmnan. inkl.
Adap b tig in den C64.
Beschreibung g in Ausgabe 11/85

Version 1: Enthalt Hypra Load / DOS 5.1 /
Funktionstastenbelegung / Renew / RS232
Bestellnummer: HW 040

Version 2: Enthélt Hypra Load / DOS 5.1 /
Funktionstastenbelegung / Renew | Super
Centronics Schnittstelle

Bestellnummer: HW 041

Version 3: Enthalt Hypra Load / DOS 51 /
Funktionstastenbelegung / Renew / Hypra

Angebot 4:

Save
Bestellnummer: HW 042

Version 4: Enthalt Hypra Load / DOS 51 /
Funktionstasten / Hypra Save / Centronics
kiein

Bestellnummer: HW 043

Jede Version kostet:

DM 39,80* (sFr. 34

* Preise inkl. Mehrwertsteuer

Bestellungen aus der

Tel. 042/415656

Bestellungen aus
Osterreich bitte direkt an:

Schweiz bitte direkt an: Ueberreuter Media

Markt& Technik Vertriebs AG Handels- und Verlagsges. mbH,
Kollerstrasse 3 Alser Strafie 24,

CH-6300 Zug 1091 Wien

Tel. 0222/481538-0

Unser Angebot

Angebot 5: 64’er DOS

Jetzt wird das 1541 Laufwerk zum Ren-
ner. Mit wenig Aufwand beschleunigt
64’er DOS alle Funktionen des Laufwer-
kes. Das neue Betriebssystem fir den
Commodore 64 und das 1541 Laufwerk
ist auf 2 Speicher-EPROMSs der Sorte
2764 untergebracht und inkl. Adapter-
sockel einbaufertig vorbereitet.
Beschreibung in Ausgabe 3/86 (Einbau-
anleitung liegt bel).

Preis fiir beide EPROMs inkl. Adapter-
sockel

Bestellnummer: HW 050

DM 69, (sFr. 59,

Lieferbar ab Februar/Marz 1986

EPROM-Programmiergerit
Programmiergeriit fiir EFROMs der
Typen: 2532, 2732, 2764, 27128, 27256,
27512. Platine aus Epoxid-Harz fiir
Expansi-nn-Furt

g in den A b
1186 und 2/86.
Leerplatine
Bestellnummer: HW 060
DM 44,80* (sFr. 39,90)
Lieferbar ab Marz/April 1986
Spannungswandler
Bestellnummer: HW 061
DM 19,80* (sFr. 17,50)
Lieferber ab Marz/April 19“
- auf Di
Bsslellnummer HW 062
DM 14,80 (sFr. 13,90)
Lieferbar ab Marz/April 1986
Die Betriebssoftware beflndal sich

dem auf der L vice

der Ausgabe 2/86.
Kombinationsangebot
Leerplatine, Spannungswandler und Dis-
kette im Paket.
Bestellnummer: HW 063
DM 69,80* (sFr. 59,50)
Lieferbar ab Marz/April 1986

Angebot 7: Akustikkoppler
Fe————————_HITRANS 300 C
Mit einem Akmﬂkknppl« bffnen Sie
Ihrem Computer das Tor zur ganzen
e
durch die besten ungseaigen-
schaften hervor. Sie erhalten Ihn bei II.

Angebot 6:

12/85,

HITRANS 300C (ohne Batterie)
DM 248, (sFr. 225
Bestellnummer: HW 070

DM 14,80* (sFr. 13,80)

Die Betriebssoftware befindet sich auBer-
ﬂlnwldu Programm-Service-Diskette
des 84er-Sonderheftes SH7/85,

Bitte verwenden Sie fiir lhre Bestellung immer die abgedruckte Postgiro
Sie erleichtern uns damit die Auftragsabwicklung,

-Zahlkarte oder einen Verrechnungsscheck.
und dafur berechnen wir Ihnen keine Versandkosten.
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S5@@3@ GET X$: IF PEEK(283)=1 THEN 50120 <226> &6BB4S IF I=5& THEN M$(IM)="1":GOTO &BB78 <B41>
SP@3S IF PEEK(283)=7 AND PEEK(653)=8 THEN 60055 IF I=35 THEN M$(IM)="@":GOTO &BB7@ <178>
SC=1 : GOSUB 2080@ : GOTO SOBR@ <@23> 40856 IF I=1 THEN 48100 <@13>
S8837 IF PEEK(Z203)=7 AND PEEK{(453)=1 THEN 48048 GOTO &@A3S5 £183%>
SC=-1 : GOSUB ZP0B@ : GOTO SOO0a <@31> 4BB78 PRINT" {UP,255PACE,25LEFT,3UP3"; :BOTO
oPe4@ IF X$=""THEN S0B38 <171> 42825 <139>
S@05S@ IF LEN(BE#)=0 AND ASC(X#)=28 THEN 5@ &B188 REM UMRECHNEN £252>
a3e <148> 62102 FOR I=1 TO 3:MA(I)=@:MB(I)=B:NEXT I <148>
S@@6@ I=ASC(X$):IF I<32 OR I>133 AND I<159 60185 FOR II=1 TO 3 <169>
THEN IF I<>28 THEN S@238 <131> &B11@ :FOR I=1 TO LENCI$):IF MA(II)=@ AND
S@@7@ IF LEN(BE$)=SL AND I<>28 THEN S@@3@ <128> M$ (1) =RIGHT$(STR$(II),1) THEN MA(ID)=
SPA7S IF X$=" "THEN X&="{RIGHT}" <@iz> I <@as59>
S0@8@ BE$=BE$+X#$ <@31> &B113 NEXT 1 <258>
SPPY@ PRINT CHR$(20);X$:"8"; <18B> &6@115 :IF MA(II)=@ THEN &@15@ <245>
S818@ IF I=280 THEN BE$=LEFT#(BE#,LEN(BE#)- 60128 = MB(II)=MA(II) <124>
2) :60TO S0838 181> &8125 :  MB(II)=MB(II)+1:REM PRINT,MB(II) <@&9>
5@11@ GOTO SO0030 <@o1> 60138 : IF M$(MB(II))<>RIGHT$(STR$(II),1
S@12@8 PRINT"{LEFT,SPACE}":GOSUB 90800 <B17> )THEN MB(II)=MB(II)—1:G0TO &B15@ 217>
S@13@ IF BE$=""THEN BE$=":" <@49> 6B135 : IF MB(II)=LEN(I$)THEN &0158 <B74>
50148 PRINT" {HOME,Z4DOWN2":RETURN <@38> 60148 : GOTO &B125 <2483
40000 REM MARKIEREN WIE DATIERT WIRD ————— &015@ NEXT II <179>
48178 PRINT"DIE SORTIERUNG ERFOLGT NACH FO
— <@71> LGENDEM {3SPACE }STRINSBEREICH: " <@8B>
408108 I$=A%:FOR I=1 TO LEN(I#$):M${(I)="0":N 6@818@ PRINT" {RVSONI"MID$(I#,MA(1) ,MB(1)—MA
EXT <131> (1)+1) " {RVOFF3" £168>
&P820 IM=1:PRINT <131> 60198 RETURN <@47>
60825 PRINT I$:FOR I=1 TO LEN(I$):PRINT M$ 61080 REM FLOPPY-FEHLERKANAL LESEN ————— —
(1) :NEXT:PRINT <223>
60030 PRINT” (DOWNIEDIT{3SPACE}>";MID$(I$,I == <254>
M,1) ; "< {4SPACE,RVSON3 " IM" {RVOFF 3" <232> 61@@S PRINT" {CLR,RVSONIFLOPPY—FEHLERKANALA
6@@35 I=PEEK(283):IF I=464 THEN &B@35 <11@> BFRAGE {RVOFF 3" <28B8>
&P@4B IF I=2 AND PEEK(&53)=8 AND IM<>LEN(I 61@1@ INPUT#15,A,B$,C,D <1665
$)THEN IM=IM+1:60TO &@B7@ £174> 61828 PRINT A,B$,C,D <12&>
&B@42 IF I=2 AND PEEK(653)=1 AND IM<>1 THE 61040 GOTO 5@ <@31>
N IM=IM-1:GOTO &@@7@ 119> Listing 23. Der Relative-Dateien-Editor (SchluB)
Dokumentation zum Listing 23 Daten werden jeweils zuerst von der Quell-
Wichtigste Variablen: datei in den Puffer M% gelesen. Dann wird
M% GréBe des Stringpuffers dlga Ql_._leildater geschlqssen und dle' Zleld'fa-
MS(1)-M$(M%) GYAER ONLINGss tei gedffnet. Sodann wird der Pufferinhalt in
M(1)-M(M$) o Stncsiitior die Zieldatei tibertragen etc.
L i , 7000 - 7510  Printer-Routine zum Ausdrucken von relati-
LG, RG werden fur Quicksort-Unterprogramme ven Dateien.
bendtigt 7500 - 7999  In diesem Bereich kénnen Sie eine eigene
A$ von relativer Datei eingelesener String Printer-Routine unterbringen. So kann zum
beziehungsweise String, der auf relative Beispiel der deutsche Zeichensatz |hrem
Datei geschrieben wird. Drucker angepaBt werden.
SA Satz, auf den der Zeiger der relativen Datei 8000 - 8690 Verschiedene Routinen zur formatierten
positioniert ist beziehungsweise werden Textausgabe einer relativen Datei.
soll. 9000 - 9140 Die bereits vorgestellten Unterprogramme
D$ Ellehame dot Datol _ zum_Lesen,_Schreibe_zn, Positionieren und
LB HB Lok Hiahbvte SchlieBen einer Datei.
g whyte, Highby ) ] 10000 - 10500 Routine zum Sortieren eines bestimmten
AN, EN Anfang beziehungsweise Ende eines Be- Bereiches innerhalb der Datei. Der ge-
reiches der relativen Datei, der sortiert be- wiinschte Bereich, der aus maximal M%
ziehungsweise ausgedruckt werden soll. Satzen bestehen darf, wird in den String-
Variablen beziehungsweise Stringnamen, die mit | begin- puffer eingelesen. Nun wird der Stringpuf-
nen, sind Hilfsvariablen beziehungsweise Strings, die sich fer mittels einem Quicksort-Algorithmus
wihrend dem Programmablauf standig &ndern — zum Beispiel (10200 - 10350) sortiert und anschlie-
Schieifen, Prifvariablen etc. Bend wieder in die Datei auf Disk zurlickge-
0-15 Vorbereitungen, Felder dimensionieren etc. schrieben.
20000 - 20060 Korrekiurroutine — »Blattern« in einer relati-
19-30 Anfangsment ven Datei mittels den Cursor-Tasten. Diese
31-41 Anlegen einer neuen Datei. Routine wird von der Texteingaberoutine ab
50~-70 Zwischenmenl beziehungsweise Meni- 50000 aufgerufen.
zeile. Dies ist der Hauptteil des Program- 30000 - 30330 Unterprogramm zum Einlesen des Disk-
mes. Von hier aus werden alle moglichen Directories ohne Programmverlust.
Routinen angewahit. 50000 - 50140 Modifizierte INPUT-Routine.
2000 - 2050 Routine zum Lesen von Sitzen einer relati- 60000 - 60190 Unterprogramm zum Markieren des String-
ven Datei. bereiches, der beim Sortieren als Kriterium
3000 - 3070 Routine zum Schreiben von Sitzen in eine gelten soll.
relative Datei. 61000 - 61040 Unterprogramm zur Abfrage des Fehlerka-
6000 - 6270 Routine zum Versetzen bestimmter Berei- nals des Floppy-Laufwerks.
che einer relativen Datei innerhalb dersel- Die Dokumentation ist sehr oberflachlich; ich glaube nicht,

ben oder auf andere relative Dateien. Die  daB am Editor noch viel verbessert werden kann. Mit dem Edi-
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tor bekommen Sie relative Dateien in den Griff. Mit Hilfe der
drei Unterprogramme zum Lesen, Schreiben und Positionie-
ren kénnen Sie sich leicht die unterschiedlichsten Dateiver-
waltungen mittels kurzer Basic-Programme zusammenba-
steln. Dazu missen Sie jedoch wissen, wie mit dem Editor
umzugehen ist:

Bedienungsanleitung zum Texteditor

Nach dem Programmstart mittels RUN erscheint das
Grundmenti. Zum einen kann von hier aus ein alternativer Zei-
chensatz geladen werden, der mit dem Zeichensatz-Editor
erstellt werden beziehungsweise ab hexadezimal E0QO lie-
gen muB. Der Zeichensatz muB den Namen »D.Z.SATZ«
haben (beziehungsweise Name im Listing Zeile 27 uman-
dern). Es bietet sich also an, mit dem Zeichensatz-Editor
einen deutschen Zeichensatz automatisch generieren zu las-
sen und ihn dann als D.Z.SATZ auf die Disk, auf der sich auch
der Editor befindet, zu speichern. Zum Laden des Alternativ-
Zeichensatzes muB einfach die Taste »D« gedriickt werden.
Wenn das Disketten-Laufwerk wieder zum Stillstand kommt,
befindet sich der neue Zeichensatz im Computer. Natiirlich
hétte ich nach dem Filenamen des Zeichensatzes fragen
kénnen, nachdem »D« gedriickt wurde,

Ich habe mich jedoch fiir diese Lésung entschieden, da
sich dadurch viel schneller mit dem Texteditor arbeiten I8t
Man muB so nicht erst mehrere Parameter eingeben, bevor
man mit dem Arbeiten beginnen kann.

Mittels >N« kann eine neue Datei angelegt werden. Sie
missen lediglich den Dateinamen (Filenamen), maximal
erlaubte Satzldnge und die Satzanzahl der Datei angeben.
Dann eine Disk mit genligend freiem Platz einlegen und
RETURN driicken. Je nach GréBe der Datei kann es einige
Zeitin Anspruch nehmen, bis der Computer hiermit fertig ist.
Das Anlegen einer relativen Datei wird so zum Kinderspiel.
Mittels »A« wird eine alte Datei zum weiteren B
gedffnet. Es ist hierzu erforderlich, daB sich die Disk, auf der
sich die Datei befindet, im Laufwerk befindet (logisch). Ganz
Eilige kénnen auch einfach mehrmals die RETURN-Taste
dracken. Dann wird einfach das erste Programm der Disk, die
sich im Laufwerk befindet, geladen und die maximale Zeiche-
nanzahl auf 40 festgelegt.

Achtung: Beim Anlegen einer relativen Datei ist immer fol-
gendes zu beachten: Soll die Satzlidnge einer Datei 40 Zei-
chen betragen, so muB man beim Anlegen der Datei als maxi-
male Satzlénge 41 angeben - also immer eins mehr als die
Satzlénge spater tatsdchlich sein soll. Dieser eine Platz
beziehungsweise Zeichen wird namlich fir das CHR$(13)
(Carriage Return) benétigt, das am Satzende jeweils ange-
hangt wird! Es ist in bedingten Fallen auch méglich, auf das
CHR$(13) zu verzichten. Man muB dann jedoch »ganz cool«
Uber die zahlreich auftretenden FILE DATA beziehungsweise
OVERFLOW IN RECORD ERRORs hinwegsehen!

Ich rate Ihnen jedenfalls, nicht an diesem einen Zeichen zu
sparen!

Nach Anwahl des ersten oder zweiten Grundmeni-
Punktes (alte Datei eréffnen beziehungsweise neue anlegen)
gelangt man ins Hauptmenii, das aus einer einzigen Zeile
besteht:
s/1/v/o/d/i/z/f/ende

Die einzelnen Buchstaben beziehungsweise Tasten ste-
hen fur folgende Funktionen:

S - schreiben

I - lesen

v - versetzen

o - ordnen

d - drucken

i - Inhaltsverzeichnis

z - zentrieren

f - Fehlerkanal abfragen
ende - na, was wohl?

iteq,
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Die Meniipunkte im einzelnen
—_—

Schreiben

Zuerst muB die Satznummer eingegeben werden, ab der
man schreiben will. Danach erscheint das Satzeingabe-Bild.
in der obersten Bildschirmzeile sind Satznummer sowie
momentaner Inhalt des Satzes zu sehen. Der Cursor stehtin
der untersten Zeile des Bildschirms. Dort kann ein neuer
Satzinhalt eingegeben werden. Die Cursor-Tasten sind hier-
bei in ihrer Funktion zum Bewegen des eigentlichen Cursors
auBer Gefecht gesetzt. Auch alle anderen Steuertasten (zum
Beispiel Farbwahl und CLR), auBer der DEL-Funktion, funk-
tionieren nicht mehr. Wie ich anfangs bereits sagte, kann bei
einem Texteditor fiir relative Dateien keineswegs an die Vor-
zlge eines Textverarbeitungssystems gedacht werden. Sie
kénnen lediglich gesamte Sitze schreiben und diese mit
RETURN absenden, wobei Sie automatisch in die nichste
Zeile gelangen. Mit den Tasten CURSOR UP und CURSOR
DOWN kann der Text nach oben beziehungsweise unten
gescrollt werden.

Durch Eingabe von // wird die Texteingabe beendet - das
Hauptmen( erscheint wieder.

Einen gewaltigen Vorteil hat ein Relative-Dateien-Editor
allerdings gegeniiber einem Textverarbeitungssystem: Bei
einem Stromausfall gehen nur die Daten verloren, die sich
gerade im Puffer des Floppy-Laufwerks befinden (meist nur
2 - 3 Sétze bei 40 Zeichen Satzlinge)!

Lesen

Auch hiermuB nur die Satznummer des Satzes eingegeben
werden, ab der gelesen werden soll. Auf dem Bildschirm
erscheinen sodann die 20 Sitze ab dem eingegebenen
Wert. Wenn Sie nach der Satznummer gefragt werden und
einfach die RETURN-Taste driicken, ohne eine Zahl einzuge-

en, so wird ab dort weitergelesen beziehungsweise
geschrieben, wo zuletzt aufgehért worden ist - also, wo der
Zeiger gerade steht.
Versetzen

Diese Funktion erlaubt es, Teilbereiche (auch ganze rela-
tive Dateien) innerhalb einer Datei zu versetzen beziehungs-
weise auf eine andere Datei zu ibertragen. Zunéchst miissen
Anfang und Ende des Bereiches angegeben werden, der
versetzt werden soll. Danach muB die Zieldatei angegeben
werden. Sollinnerhalb der relativen Datei versetzt werden, so
muB als Zieldatei einfach der Name der Quelldatei (= Datei,
mit der gerade gearbeitet wird) angegeben werden.

Letztendlich muB nur noch der Anfang des neuen Berei-
ches angegeben werden. Beachten Sie bitte, daB die Satz-
lénge der Zieldatei entweder gréBer oder mindestens
genauso groB wie die der Quelldatei sein muB!

Ordnen

HeiBt nichts anderes als Sortieren einer Datei. Zunichst
wird der Bereich angegeben, der sortiert werden soll (darf
nicht gréBer als 300 Satze sein!). Dann muB markiert werden,
welcher Teilbereich beziehungsweise welcher Schiiissel der
Datei als Sortierkriterium gelten soll. Mittels den Cursorta-
sten LEFT-RIGHT wird der Bereich markiert. Als Kriterium gilt
der Bereich, unter dem Einser stehen. Mit den Tasten 1 und
0 kénnen solche Einser gesetzt beziehungsweise geldscht
werden. Beispiel:

OO1BETRACHTEN 56
00111111111111100

Nun gilt zum Beispiel bei einer Verben-Tabelle, wie wir sie
schon bald kennenlernen werden, das Verb als Kriterium.

Zur Sortierroutine, die im Editor integriert ist, ist zu bemer-
ken, daB sie nur fur kleine Bereiche geeignet ist, deren Satz-
lange kieiner als 40 Zeichenist. In einem anderen Kapitel die-
ses Kurses finden Sie noch ein Sortierprogramm fiir riesige
Dateien mit Satzlangen bis zu 255 Zeichen!
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Drucken

Durch Aufruf dieser Routine kénnen relative Dateien bezie-
hungsweise Teilbereiche einer Datei mit einem Drucker aus-
gegeben werden. Das Druckermenii bietet dann folgende
Auswahiméglichkeiten:

Normale Ausgabe: Der Text wird so ausgegeben, wie er mit
dem normalen Zeichensatz des C64 aussieht.

D.z.s-Ausgabe: Ein Text, der mit Hilfe des deutschen Zei-
chensatzes erstellt wurde, wird umgerechnet ausgegeben.
Das heiBt, anstelle von B wird ss, anstelle von  ein ae ausge-
druckt etc. Dies ist nétig, da die Druckerroutine fiir einen
MPS-801 »Billigdrucker« geschrieben wurde.

Eigene Routine: Wenn Sie einen besseren Drucker haben
(Neid!!!), kénnen Sie sich eine eigene Druckroutine schrei-
ben (siehe Listingsdokumentation). Wer will, kann mittels Bit-
Gefummel den deutschen Zeichensatz auch auf einem
MPS-801 darstellen.

Inhaltsverzeichnis
Hier wird das Directory ohne Programmverlust ausgegeben.
Zentrieren

Durch diese Routine kénnen Dateibereiche zentriert wer-
den. Es ist so méglich, den Text formatiert auszugeben. Es
gibt zwei Formatierungsmdglichkeiten: Links-rechtsbiindig
zentriert und in die Mitte zentrieren. Bei ersterem werden ein-
fach soviele SPACEs eingefigt, bis der Text am linken und
rechten Rand anst6B8t. Beim in die Mitte zentrieren wird jeder
Satz so dargestellt, daB links und rechts gleich viele SPACEs
sind.

Fehlerkanalabfrage:

Hiermit kann der Fehlerkanal des Floppy-Laufwerks abge-

fragt werden.
Ende
MuB unbedingt betatigt werden, wenn man die Arbeit an

einem Text beenden will. Nur dann wird gewéhrleiiﬁi?gm

der Puffer des Diskettenlaufwerks auf Disk gespeic
und so keine Daten verloren gehen kénnen.

Sie kénnen den Editor auch jederzeit mittels RUN/STOP-
Taste verlassen. Mittels GOTO 50-im Direktmodus kommen
Sie dann wieder ins Hauptmenti.

Dies ist auch schon alles, was Sie zum Umgang mit dem
Editor wissen mussen. Wir werden im Rahmen des Kurses
den Editor noch oft bendtigen. Ich rate Ihnen deshalb, sich
schon jetzt mit seinen einzelnen Funktionen griindlich ver-
traut zu machen. Im n&chsten Kapitel finden Sie ein weiteres
Utility, das ebenfalls (wie der Zeichensatz-Editor) direkt auf
den Text-Editor fir relative Dateien anwendbar ist: Ein Sortier-
programm fiir relative Dateien. j

Das Sortieren von
riesigen Datenfeldern
(relativen Dateien)

Bisher haben wir immer nur kleine Tabellen sortiert. Also
Dateien, die immer komplett im Computer standen. Unser
Texteditor fur relative Dateien ist zwar in der Lage, riesige
Dateien in den Griff zu bekommen, was jedoch das Sortieren
von Datenfeldern anbelangt, so bedient er sich eines kleinen
Kunstgriffes. Der Dateiabschnitt, der sortiert werden soll,
wird komplett in ein Puffer-Stringfeld innerhalb des Basic-
RAMs geladen. Dieser Puffer wird sodann mit Hilfe eines
Quicksort-Unterprogramms sortiert. AnschlieBend wird der
Pufferinhalt wieder auf die relative Datei auf Disk (ibertragen.
Die »Sortierkapazitat« unseres Texteditors ist also auf die
GroBe des Puffers und somit auf den Speicher des C64
begrenzt. Dieser Puffer kann nicht als besonders groB
bezeichnet werden. Sie werden mit Sicherheit sehr bald auf
seine Grenzen stoBen. Spitestens dann wird es kritisch,
wenn man den Wortschatz zu einem Adventure sortieren will.
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Wir haben schlieBlich vor, Wortschéatze mit iber 1000 Wor-
ten zu verwalten - und die wollen erst einmal sortiert sein.

Wir brauchen also ein Sortierprogramm, das in der Lage ist,
Dateien von Disk zu sortieren, die nicht auf einmal in den
Speicher unseres C 64 geladen werden kénnen.

Das Programmieren von solchen Datei-Sortier-Program-
men ist eine &uBerst haarige Sache. Auch die besten Pro-
grammierer miissen sich vor dem Programmieren lange und
genaue Uberlegungen und Skizzen auf Papier zeichnen, um
genauen Durchblick zu behalten. Die Schwierigkeit liegt
weniger bei der komplizierten Programmiertechnik, die erfor-
derlich ist, sondern vielmehr bei den Grundtiberlegungen,
die gemacht werden miissen. Ahnlich wie bei den einzelnen
Sortieralgorithmen (Vgl. Kurs tiber effektives Programmieren
in der Zeitschrift 64'er) gibt es auch hier zahireiche Méglich-
keiten zum Losen des Problems. Die Grundroutinen sind zwar
immer die gleichen, es gibt jedoch unendlich viele Méglich-
keiten, sie zu kombinieren. Auch die besten Sortiermethoden
fur Dateien, die komplett auf einmal im Speicher sind, setzen
sich aus mehreren Sortieralgorithmen zusammen (zum Bei-
spiel Quicksort und Bubblesort kombiniert), um eine még-
lichst schnelle Ausfihrungszeit zu erreichen. Bei diskorien-
tierten Sortierprogrammen spielt neben dem Zeitaufwand,
der zum Sortieren gebraucht wird, auch noch ein anderer
Faktor eine dominierende Rolle: Die Zahl der Zugriffe auf
Disk. Selbstverstandlich ist es méglich, unser Quicksort-
Unterprogramm (Listing 8) mit wenig Aufwand so zu modifi-
zieren, daB es in der Lage ist, eine riesige Datei auf Disk zu
sortieren. Dabei wéren bei groBen Dateien zehntausende, ja
bis zu tiber 100 000 Schreib-Lese-Operationen mit dem Dis-
kettenlaufwerk notwendig. Sie werden mir sicherlich zustim-
men, wenn ich nun behaupte, daB eine solche Sortierme-
thode eine unglaublich groBe Strapaze fiir unser Floppy-
Laufiwerk (ganz zu schweigen von der Diskette, die dieser
Tortur ausgesetzt wird) ware.

Eine andere Methode wére es zum Beispiel, mehrere Dis-
ketten zu verwenden. Zum Beispiel die Quelldisk, auf der sich
die Tabelle befindet und eine weitere Disk, auf der das Sor-
tierprogramm zwischenspeichern kann. Dies wére zumin-
dest schonend fir die Diskette.

Beide Methoden sind jedoch duBerst zeitaufwendig. Eine
Methode, méglichst schnell zu sortieren, ist es, im Speicher
des C 64 nur die Satznummern zu puffern und diese zu sor-
tieren, um dann geméB dieser sortierten Satznummern die
ganze Datei umzuordnen. Wahrend man mit der allereinfach-
sten Methode (gesamte Datei auf einmal im Speicher) etwa
1000 Satze (mittlerer Linge) sortieren kann, erlaubt die
zuletzt vorgestellte Methode schon ein Vielfaches dieser
Kapazitat.

Die Methode hat jedoch wieder eine Einschrankung: Man
kann eine bestimmte Satzanzahl (GréBe des Satznummern-
Puffers im Speicher) nicht liberschreiten.

Wir wollen keine halben Sachen machen und ein absolut
endgiltiges Sortierprogramm schreiben, das folgende
Eigenschaften haben soll:

- Eskann jede Datei, die sich auf einer Diskettenseite in Form
einer relativen Datei unterbringen 14Bt, sortiert werden.

- Die Sortierung muB mdglichst Disketten- und Floppy-
Laufwerk-schonend ablaufen. Auf schnelle Ausfiihrungszeit
wird deshalb weniger Wert gelegt.

Auf den folgenden Seiten werde ich lhnen anhand von
Ablaufpl&nen und Schemen ausfiihrlich erldutern, wie man
eine solche Sortierung programmiert. Diese Grundlagen sind
Ubrigens in keinster Weise auf den C 64 beschrankt - sie gel-
ten auch fur jedes andere Computersystem, mit dem relative
Dateien verwaltet werden kénnen.

Lehnen Sie sich also gemditlich in Ihren Sessel, besorgen
Sie sich was zu knabbern und/oder trinken und studieren Sie

ausfihrlich die folgenden Seiten!
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DATEIVERWALTUNG

SATZ INHALT
01 NIMM Isn:'l foi'genge.?] f]nden _’,} 01 NIMM 1AUF 06
e eine Reine von I
02 VERLIER 2 5 3 = 02 VERLIER
Diagrammen, die die 3 ‘il R L
03 SUCHE Sortierung relativer Gz) 03 SUCHE ‘ BETE 08
04 | GEBE Dateien erl&utern. & 04 | GEBE BITTE 15
05 | LES o) 05 | LIES s ESSE 10
086 AUF A 06 AUF : GEBE 04
07 ZU 07 ZU
08 | BETE 08 BETE
Bild 6c.
08 | SAGE INHALT SATZ | 09 | SAGE Die M%-niedrigsten Elemente
10 ESSE 10 ESSE f der unsortierten Ausgangsda-
tei (Zeiger auf 1. Satz) werden in
11 HOLE 11 HOLE den Puffer gelesen und dabei
12 INVENTUR 12 INVENTUR gleichzeitig alphabetisch
geordnet (im Puffer!).
13 | BERATE 13 | BERATE Die Daten, die in den Puffer
14 TOETE 14 TOETE gelesen werden (bzw. die
1 Sétze), werden gleichzeitig in
15 BITTE g BE der Au,sgangsdatel geléscht.
Bild 6a. Bild 6b.
Ausgangstabelle unsortiert Datenpuffer der Kapazitdt M %

Anhand der folgenden Skizzen wollen wir uns zunéchst
einmal grundlegende Gedanken Uber das Sortieren von riesi-
gen Dateien machen. Das Verstehen der Programmiertech-
nik wird Ihnen dann viel leichter fallen. Zunachst benétigen
wir wieder eine Ausgangsdatei. Um es mdglichst einfach zu
halten, beschranke ich mich hier auf eine Datei mit nur einem
Schlussel: Eine Verben-Datei, wie sie uns im Laufe des Kur-
ses noch oft in dhnlicher Form begegnen wird. Diese Bei-

Als Ziel des gesamten Sortiervorgangs soll die Verben-
Datei alphabetisch geordnet vorliegen. Wie beginnen wir nun
den Sortiervorgang? Das einzige Feld, das wir sortieren kén-
nen, ist der Puffer. Wir miissen also zuerst Satze von der
Verben-Datei in den Puffer lesen, um sie dort verarbeiten zu
kénnen. Unsinnig wére es, einfach die ersten 6 Sitze der
Datei in den Puffer zu lesen und zu sortieren - das bringt
nichts.

spielsdatei sehen Sie in Bild 6a. Die »Ausgangsdateighgstehty Misdiirchlaufen zunéchst die ganze Verben-Datei einmal

aus 15 Satzen - Verben in total ungeordneter Reihenfolge.
Wir wollen einmal annehmen, daB der Speicher unseres C 64
viel zu klein ist, um diese Datei auf einmal fassen zu kénnen
- beziehungsweise die Datei zu groB ist, um komplett in den
Computer geladen werden zu kénnen. Wir benétigen also
einen Puffer - ein Stringfeld, in das wir Teile der riesigen Datei
laden kénnen, um sie dort zu verdndern. Das folgende Bei-

spiel macht besonders leicht deutlich, wie so ein »Puffer«

arbeitet.

Herr Helm hat zwei groBe Schwimmbecken - eines leer
und eines voll mit Wasser. Er méchte das leere Schwimm-
becken nun mit dem Wasser des vollen Schwimmbeckens
flllen. Da er das volle Becken jedoch nicht einfach hochhe-
ben, zum anderen Becken hintragen und hineinleeren kann,
braucht er ein Hilfsmittel. Zum Beispiel einen Eimer, der maxi-
mal so groB sein darf, daB Herr Helm ihn im gefliten Zustand
noch gut tragen kann. Nun kann er den Eimer im vollen
Becken mit Wasser vollschopfen, zum leeren Becken gehen
und den Eimer dort hineinleeren. Herr Helm muB also mehr-
mals zwischen den Becken hin und her laufen, bis das volle
Becken leer und das vorher leere Becken voll ist. Je kleiner
der Eimer ist, umso &fter muB Herr Helm zwischen den
Becken hin und her gehen...

Der Eimer ist als »Puffer« beziehungsweise »Datenpuffer«
zu sehen. Den »Eimere, den wir als Puffer zum Sortieren
benutzen werden, sehen Sie in Bild 6b. Er faBt bis zu 6 Satze.
In Wirklichkeit ist der Speicher des C64 natlrlich groB
genug, um mehrere hundert Sétze puffern zu kénnen. Der
Einfachheithalber wollen wir uns jedoch auf einen kleinen
Puffer beschranken. Unser Puffer besteht aus zwei Teilen. Im
einen (M$(1)-M$(%)) werden die Sitze gespeichert. M% ist
die GréBe des Puffers — also 6. In der anderen Hélfte des Puf-
fers (M$(1)-M$(M%)) wird gespeichert, an welcher Stelle
die Sdtze in derrelativen Datei stehen - also die Nummern der
Satze.

von Anfang bis Ende und suchen die niedrigsten 6 Sitze
heraus. Diese Séize schreiben wir in den Puffer (Schema
Bild6c).

Das Suchschema lauft so ab, daB die 6 Sitze am Ende
bereits alphabetisch im Puffer abgelegt sind. Gleichzeitig
werden alle Satze, die in den Puffer geschrieben werden, auf
der Ausgangsdatei geléscht. Nachdem der Puffer voll ist,
sieht die relative Datei auf Disk wie in Bild 6d aus:

Betrachten wir nun einmal die ersten M%-Sétze der jetzi-
gen Datei. An genau dieser Stelle miissen am Ende des Sor-
tiervorgangs die 6 niedrigsten Satze stehen. Diese Satze
befinden sich in unserem Puffer. Allerdings kénnen wir den
Puffer jetzt nicht gleich dorthin Uberiragen, da sich in ihm
noch volle Satze befinden, die beim Zurlickschreiben des
Puffers Uberschrieben werden wiirden - also verlorengin-
gen.

Zahlen wir doch einmal, wie viele volle Satze noch im obe-
ren Bereich stehen: genau 4 (Saiz 1, 2, 3 und 5). Wir miissen
also 4 Sétze »in Sicherheit« bringen, bevor der Pufferinhalt in
den oberen Bereich geschrieben werden darf.

Aber wohin denn nun mit den 4 Satzen? Sicherlich werden
Sie schon festgestellt haben, daB sich im unbetroffenen Teil
der Datei, der beim Ubertragen des Puffers nicht tiberschrie-
ben wird, genau 4 leere Stellen befinden. 4 Stellen, an denen
vorher Sétze standen, die sich jetzt gerade im Puffer befinden
und die spéter in den oberen Bereich geschrieben werden.
Es bietet sich also an, die 4 Sétze im oberen Bereich in die
4 Leersatze des unteren Bereiches zu schreiben (s. Bild 6e).

Wenn Sie nicht ganz mitgekommen sind, lesen Sie bitte
den Abschnitt noch mal durch. Es gibt nun verschiedene
Methoden, den oberen Bereich zu rdumen. Die einfachste ist,
die gesamte Datei mit Schleifen zu durchlaufen. Dies erfor-
dert jedoch wieder zahireiche Lesezugriffe per Disk und wir
haben uns vorgenommen, ein mdoglichst Disketten- und
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C64

01 NIMM i 01

02 VERLIER 02

03 SUCHE 03

04 04

05 LIES 05

06 06

07 Zu o7 NIMM

08 08 VERLIER

09 SAGE 09 SUCHE

10 10 LIES

11 HOLE 11 ZU

12 INVENTUR 12 SAGE

13 13 HOLE

14 TOETE 14 INVENTUR

15 15 TOETE

Bild 6d. Ausgangsdatei nach
dem 1. »Fiillen« des Puffers. Bild 6e. Unser nichstes Ziel:

Platz schaffen, um den Puffer
wieder in die Ausgangsdatei
zuriickschreiben zu kénnen.

AUF 06 04
BERATE 13 06
BETE 08 | [ORDNEN| 08 | <= ;g.l(:;FEERR'
BITTE 15 10
ESSE 10 13
GEBE 04 15

Jetzt »freie« Satze in der Jetzt sleere« Satze in
Ausgangsdatei. geordneter Reihenfolge.

Bild 6f. Hier sehen Sie, wie nach dem Aussortieren der ersten Sitze
Platz zum Zuriickschreiben geschaffen wird.

Laufwerk-schonendes zu entwickeln. Wir entscheiden uns
deshalb fir einen komplizierteren Weg, der jedoch nur sehr
wenige Zugriffe mit dem Floppy-Laufwerk erfordert.

Wie ich bereits sagte, ist der Puffer in zwei Hélften unterteilt
- eine flr die Satze selbst und eine fir die Satznummern.
Werfen Sie bitte einmal einen Blick auf Bild 6f. Hier wird
gezeigt, wie die Pufferhélfte, in der die Satznummern stehen,
mit der kleinsten Satzzahl beginnend sortiert wird. Hierfur
verwenden wir unser Quicksort-Unterprogramm, das aus

- Geschwindigkeitsgriinden jedoch auf Zahlen-Srti@FeN-ry (g

modifiziert wird.

Nachdem die Nummern-Pufferhélfte sortiert ist, wird ein
Pufferzeiger gesetzt — der genau auf den ersten leeren Satz
zeigt, der sich nicht mehr innerhalb des oberen Bereiches
befindet (in unserem Beispiel SATZ 8). Dies ist notig, damit
versehentlich nicht Daten, die aus dem oberen Bereich
sgerettet« werden sollen, in einen leeren Satz innerhalb des
oberen Bereiches geschrieben werden.

Bild 6g zeigt schlieBlich, wie die 4 Satze aus dem oberen
Bereich auf die 4 leeren Stellen des unteren Bereiches ver-
teilt werden. Nun kann der Pufferinhalt wieder in die Verben-
Datei zurlickgeschrieben werden (Bild 6h). Die ersten
M%-Satze der Datei sind damit alphabetisch geordnet.

Nun wird der Zeiger der Verben-Datei, der bisher an erster
Stelle stand (weil wir die ganze Datei und nicht nur einen
bestimmten Bereich sortieren wollen) um den Wert M%
erhoht. Er zeigt sodann auf die Stelle, an der der noch unsor-
tierte Bereich der Datei beginnt (Bild 6i). Der ndchste Sortier-
abschnitt kann nun beginnen.

Sind alle Sortierabschnitte beendet - also jeweils Puffer mit
den M% niedrigsten Elementen vom unsortierten Bereich flil-
len, Satze aus dem Pufferbereich in Sicherheit bringen, Puf-
fer zurtickschreiben etc. - liegt die komplette Verben-Datei
sortiert vor (Bild 6j).

Eine Frage ist noch offen ...

Woher das BIER in SATZ 16 kommt? Nun, das haben Sie
sich nach diesem Brocken Theorie mit Sicherheit verdient
(und ich auchl)...

AnschlieBend finden Sie das Listing 24 zum Sortierpro-
gramm. Bitte studieren Sie auch die Dokumentation ausfiihr-
lich, damit Sie spéter in der Lage sind, das Programm eigenen
Vorstellungen entsprechend zu ergénzen beziehungsweise
abzuéndern.
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Dokumentation zum Super-Sori-Listing

100 - 130 Hier werden die Felder fir die beiden Puffer-
teile und den Quicksort definiert. Durch
Andern der Variable M% kann die GroBe
des Puffers geandert werden (momentaner
Wert 300).

Anfangsmenil und Eingabe aller Parameter.
AN -EN, Bereichinnerhalb der Datei NS, der
sortiert werden soll. ZL, ZR begrenzen den
Bereich innerhalb der Satze, nach dem sor-
tiert werden soll. Beispiel: MID$(AS$,ZL,ZR)
Vorbereitung fir den ersten Sortiervorgang
(Sortieren der M% niedrigsten Sétze, begin-
nend ab dem Zeiger auf die Ausgangsdatei).
ZD, Zeiger in Datei. Um die M% niedrigsten
Satze zu finden, wird die gesamte Datei von
Satz ZD bis zum letzten Satz durchlaufen.
VG$ wird als Vergleichsargument bestimmt.
Hier wird mittels einer Schleife die Datei ab
ZD bis Ende nach den M% niedrigsten S&t-
zen durchsucht. Dabei wird jeweils der Ver-
gleichsstring VG$ mit einem Satz des Such-
bereiches verglichen. Wird ein Satz gefun-
den, der kleiner als VG$ ist, so nimmt VG$
dessen »Wert« an. In der Variablen MM wird
gespeichert, an welcher Stelle der Datei der
momentane »Wert2¢, der in VG$ gespei-
chertist, steht. Ist die Datei einmal durchlau-
fen, so steht in VG$ der kleinste Satz des
durchsuchten Bereiches.

Der Satz MM, also die zugehérige Satznum-
mer zum im Durchlauf gefundenen, niedrig-
sten Wert VG$, wird in der Datei geloscht.
Ldéschen ist eigentlich eine falsche Bezeich-
nung. In den Satz MM wird vielmehr ein »%«
geschrieben. Dies ist notwendig, da ein lee-
rer Satz, also A$="" schlieBlich auch ein
Satz ist. Leere Sitze sind kleiner als alles
andere. Hat eine Datei, die sortiert wird,
leere Satze, so stehen diese nach dem Sor-
tiervorgang immer an den ersten Stellen in
der geordneten Datei. In der Datei, die sor-
tiert werden soll, darf somit nie in einem Satz
ein einzelnes »%« stehen, da es dann zu

200 - 295

300 - 330

400 - 470

500 - 570
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01 | NIMM 4
02 | VERLIER

03 | SUCHE

04

05 | LIES

06

Gz ral]

08 Rl
09 | SAGE

10 <
11 | HOLE

12 INVENTUR

13

14 TOETE

15 <t

Bild 6g. Die Satze, die noch in
dem Bereich stehen, in den der
Puffer iiberiragen werden soll,
werden in »Sicherheit« ge-
bracht (in den unteren Teil der
Ausgangsdatei).

01 | AUF 01 | AUF
02 | BERATE 02 | BERATE
03 | BETE 03 | BETE
04 | BITTE 04 | BITTE
05 | ESSE 05 | ESSE
06 | GEBE o 06 | GEBE
07 | zu e=2| 07 | zU
08 | NIMM < 08 | NIMM
09 | SAGE 09 | SAGE
10 | VERLIER 10 | VERLIER
11 | HOLE 11 | HOLE
12 | INVENTUR 12 | INVENTUR
13 | SUCHE 13 | SUCHE
14 | TOETE 14 | TOETE
15 | LIES 15 | LIES
Bild 6h. Der Puffer ist in die Aus- 16 BIER

gangsdatei zuriickgeschrieben
worden. Die ersten M%-Ele-
mente (Sétze) sind jetzt alpha-
betisch geordnet. Die restliche
Datei ist noch unsortiert.

Bild 6i. Natiirlich miissen jetzt
auch noch die restlichen Ele-
mente sortiert werden. Dazu
wird einfach der Zeiger um den
Wert M% erhoht. Die nachste

Sortierrunde kann losgehen.

600 - 670

700 - 760

800 - 860

900 - 950

Schwierigkeiten beim Liickenfillen kommen
kann. Wer auf »%« in seiner Datei nicht ver-
zichten kann, kann im Listing das »%« auch
durch ein anderes Zeichen ersetzen, das
dann nicht verwendet werden kann (in der
Datei). Nun wird gepriift, ob der Puffer
schon voll ist (Zeile 540). ZP ist der Puffer-
zeiger. Sein Wert wird immer dann um 1

erhoht, wenn ein Satz in den Puffersge-

schrieben worden ist. Ist noch Platz im Puf-
fer, geht es so weiter: Ein neues Vergleich-
selement VG$ muB bestimmt werden. Dabei
muB aufgepaBt werden, daB das neue VG$
niemals ” ” sein darf. Hierfir sorgt Zeile
560. Nun folgt ein Riicksprung zu 400 - es
wird wieder das kleinste Element gesucht.
Der Puffer ist jetzt voll. Die Pufferhélfte
MS(1)-MS(M%), in der die Satznummern
gespeichert sind, wird nun mittels dem
Quicksort-Unterprogramm sortiert (verglei-
che Bild 8). AnschlieBend wird der Puffer-
zeiger ZP auf den ersten Satz gesetzt (Leer-
satz beziehungsweise Satz mit »%«), der im
unteren Bereich liegt (Zeile 650 - 670).
Hier werden die vollen Sitze, die noch
immer im oberen Bereich stehen, evakuiert
- alsoin die leeren Sétze des unteren Berei-
ches geschrieben. Hierzu wird der obere
Bereich mit einer Schleife durchlaufen. Wird
ein voller Satz gefunden, so wird er in den
Leersaiz geschrieben, auf den der Puffer-
zeiger gerade deutet. Der Pufferzeiger wird
sodann um den Wert 1 erhéht.

Der Puffer wird mittels Schieife in den oberen
Bereichab ZD (Zeigerauf Datei) geschrieben.
Nun wird der ndchste Sortierabschnitt vor-
bereitet. Der Dateizeiger ZD wird um den
Wert M% erhéht - also auf den Satz gestellt,
bei dem der noch unsortierte Bereich der
Datei beginnt. Ein neues Vergleichs-
Element wird bestimmt. Der Pufferzeiger
wird wieder auf den Wert 1 zuriickgesetzt.

Listing 24. Das Sortierprogramm fiir relative Dateien P
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B REM 3983363630 36 3 3096 56966 969696 06269696 3626 30 6 3 96 9630 96 3630 <Bs5B8>
1 REM # SORT IERFROGRAMM FUER * <258>
2 REM * RELATIVE DATEIEN * <258>
3 REM * <C>» 1985 BEI * £122>
4 REM * MICHAEL NICKLES * <121>
S REM 000900030 06 0098 066 30 360 30063606 36 0606 6 0 0 £@55>
180 Mi=300 :REM GROESSE DES PUFFERS <173>
185 Ni=ML :REM WERT VON M% SPEICHERN <235>
11@ DIM M$(MZ) :REM PUFFER FUER SAETZE <198>
1280 DIM MS(MX) :REM PUFFER FUER ZAHLEN <@24>

LASEIT ) LG(108) ,RE(10@) : 7=0:LG(1)=1:RG(1)=
MZ :REM FUER GUICKSORT <@88>

200 REM ANFANGSMENUE

<@95>
201 : <177>

285 POKE 53280,8: POKE 53281 ,8:PRINT"{CLR,W
HITE3>"; £249>

21@ PRINT" {RVSON,S5SPACEXREL.DATEI SORTIERP
ROGRAMM {7SPACE ,RVOFF>"; <21&6>

215 PRINT" {RVSON,9SPACE3VON MICHAEL NICKLE
S{125PACE ,RVOFF 3" <@a4@>
22@ INPUT" {ZDOWNXDATEINAME ";N$ L226>
238 DPEN 15,8,15:REM FLOPPYKANAL AUF <14&9>
235 PRINT#15,"I@":REM INITIALISIEREN <138>
24@ OPEN 1,B8,3,N$ :REM REL.DATEI OEFFNEN <174>
25@ INPUT#15,A,B$:REM FEHLERABFRAGE <£235>

254 IF A<>B® THEN PRINT" {RVEON}ERROR {RVOFF,
25FACE}" ; B¥: END £18%9>

278 PRINT" {2DOWN,8SPACE ,RVSON}G {(RVOFF }ANZE
DATEI SORTIEREN <172>

273 PRINT" {DOWN,BSPACE ,RVSON3}T {RVOFF}EILBE
REICH SORTIEREN <@sB>
277 PRINT" {DOWN,B8SPACE,RVSONIL {RVOFF2ESEN <175>

288 GET I$:IF IF<>"BG"AND I$<>"T"AND I$<>"L
“"THEN Z88 <@32>
281 IF I$="L"THEN 128000 <1464>
285 IF I$="B"THEN AN=1:G0TOD 270 <@73>

286 PRINT" {DOWNXBITTE GEBEN SIE ANFANG UND

ENDE DES{SSPACE}BEREICHES AN, DER SOR
TIERT"; <Pas>
287 PRINT" WERDEN SOLL!"™ <185>
288 INPUT"ANFANG "3:;AN <@38>

289 INPUT"ENDE{3SPACE3}";EN:IF AN>EN THEN P
RINT"UNSINN!":60TO 295 <124>

298 PRINT" {DOWNMBITTE GEBEN SIE AN, NACH W
ELCHEM STRING—-BEREICH DIE SORTIERUNG <18@>
291 PRINT"ERFOLGEM SOLL'" <135>
292 INPUT" {DOWN3VON ZEICHEN ";ZL <@53>
293 INPUT"BIS ZEICHEN ";ZR <8|z>
2953 IR=ZIR-IL+1 <B84@>

388 REM SORTIERVORBANG ANFANG —————————— _—
282>
301 : <B23>
305 TIis¥="pooEao" :REM ZEIT AUF @ <133>
318 ZID=AN :REM ZEIGER SETZEN <@37>
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01 | AUF Bild 6j. 788 REM PLATZ FUER PUFFER SCHAFFEN ———————
02 | BERATE Nach einer langen Toyr-de- <ens>
Force ist unsere Datei sor- 7oL <1692
03 | BETE tiert. Bitte beachten Sie Ut A e Lot SEpe
" : :GO0SUB 9008:GOSUB 9108
04 BITTE Datensatz 16. Die Erklarung :REM A% LESEN <155>
05 | ESSE finden Sie auf Seite 34. 729 PRINT A$ :REM SUPERMIKE <111>
738 :IF A$="@"THEN 760 <187>
08 | GEBE 748 : SA=MS(ZP):GOSUB 900@:G0SUB 9208
07 HOLE tREM LUECKE FUELLEN <155>
745 :  ZP=ZP+1 :REM P.ZEIGER +1 <136>
08 | INVENTUR 768 NEXT I <@s@>
oo | LEs 808 REM PUFFER ZURUECKSCHREIBEN —————————o
<@99>
10 | NIMM ga1 : : <@15>
B1@ SA=ZD <@14>
§ TP . 828 : FOR I=1 TO MZ <@77>
12 | SUCHE 830 : AF=MS$(D) <145>
13 | ToETe 831 : PRINT A% :REM SUPERMIKE  <@88>
840 : GOSUB 98008:GDSUB 9208 <@s0>
14 | VERLER 850 : SA=SA+1 <1963
= 8468 : NEXT I <242>
988 REM NAECHSTEN SORTIERVORGANG VORBEREIT
16 | BIER Die komplett sortierte Datei. A s

218 IF ME<>NZDR DXTHEN PRINT"SORTIERIEIT:

"sTIS:PRINT" {(2DOWN>**% FERTIG *%#":CLO

328 ZP=1 :REM PUFFERZEIGER <183> SE 15:END <1@6>
el e RIS 924 ZP=1 :REM PUFFERZEIGER AUF 1 179>
330 VB$=A$ :REM VERGL.SATZ <228> 925 8A=ZD o <129>
4P@ REM DIE M% KLEINESTEN ELEMENTE VON SAT 726 BOSUB 7@P@:GE0SUB 71@@: IF A$="@"THEN SA
Z ZD BIS LETZTEN SATZ SUCHEN—————————— <B&S> =SA+1:60TO 560 <@32>
4@2 PRINT" {DOWN,RVSON}";ZP; " {LEFT}. DURCHL 938 IF MZ>EN-ZD THEN MX=EN-ZD <227>
AUF {4SPACE ,RVOFF , DOWN} " <@z7> 235 IF MY=EN-ZD THEN Di=1 <238>
41@ SA=ZD+1:REM ———— BEGIN LODP ———— L203> 950 GOTO 48@ :REM NAECHSTE SORTIERRUNDE <134>
411 PRINT SA,AS :REM SUPERMIKE o= SPOB REM POSITIONIEREN 554K HEE% . <189>
430 :GOSUB 9000 :REM POSITIONIEREN <134> J@a1 s <e87>
el ieTAisl T Mo e e e 9818 : HBY%=SA/2S&:LBYZ=SA-HBY*256 <ees>
ol et 9928 : PRINT#15,"P";CHRS$ (3) ; CHR$ (LB%) ; CHR$
s SO (HBY) ; CHR$ (1) <1255
el 9830 : INPUT#15,A:REM FEHLERABFRAGE <228>
:REM END LODP  <cadzy | '-/FE#==-ETURN <2883
435 :GOSUB 9188 :REM A$ LESEN <149> ::g? REDSSATL EESEN S5 SRR RS KSR :fg;i
e ;ifegiﬂzgnz;éL’ZR’>"ID*‘"E$’ZL'ZR’UR % o 911@ : IF A=S@ THEN RETURN: REM FEHLER <@68>
435 : VGS=A$ :REM NEUER VG$ <209> i i ol it :gig;
:gg - fg:f? ng: ﬁgzi"gaTgERKE" ::é;; 9200 REM SATZ SCHREIBEN 453 %K% %K% <2245
SA : 92@1 : <@31>
:gg ERTEL LunEn CONT LOOP :igé; 9218 : PRINT#1,A$ <23@>
SP@ REM KLEINSTES ELEMENT IM BEREICH ZD BI fgﬁgunﬁggﬁgﬁTEI e Sa A
S ZD+M$ = VG$ WURDE GEFUNDEN ————————n <173>
se1 : <223> 5 ngin
51@ SA=MM:GOSUB 9000:As$="&":GOSUB 9200 o e
=RENS S L SR LOESC 18818 PRINT" (RVS EN / ENDE{RVOFF3}" a
=4 e PRINT" {RVSONILESEN / ENDE{RVOFF3 <114>
S R L 1@@15 GET I$:IF IS<>"L"AND I$<>"E"THEN 100
: 15 <189>
e B i e RS B Sl 10828 IF I$="E"THEN PRINT"{CLR3":60TO 278 <195>
548 IF ZPOMXTHEN 688 :REM PUFFER VOLL <238> st e B B Ao o SR BN S
55@ REM NEUEN VG$ SUCHEN <@29> 3145 3
Smded o i 2; " {RVOFF 3" <@47>
568 GOSUB 9@@80:GOSUB 910@: IF A$="@"THEN SA i o S R g
et e A 18048 : GOSUB 920@:GOSUB 9108 <@98>
SR sliai o 1005@ : IF LEN(A$)<4@ THEN PRINT A$ <1@3>
S D g 10868 : IF LEN(A$)>=4@ THEN PRINT A$; <@15>
&@@ REM PUFFER IST JETZT VOLL ————————— = tansm: NEXT Sh e
e 19258 GOTO 10010 <2@2>
b - e 30008 REM GQUICKSORT
61@ PRINT" {DOWN,RVSONIPUFFERINHALT {RVOFF ,D = Tr,
OWN3":FOR I=1 TO M%:PRINT M$(I),MS(I): %
s :E:Tn;i?'f}—'ngﬁi?nzaﬁn e o e miaa gg:?sia gzéiijﬁ LG(Z) >=RE (Z) THEN 30128 :i::i
ORT SORTIERT e 30028 X=LG(Z):Y=RG(Z) <Di11>
g Seehdd 3PB3I@ VE=MS (INT ( (X+Y) /2)) <@11>
425 GOSUB 3@0@@:REM AUFRUF QUICKS.UP <124> SRR TSR S RN S A Lt

38058 IF MS(X)<VG THEN X=X+1:G0T0 38858 <153>

638 PRINT" {DOWN,RVSONYSORTIERTER NUMMERPUF I\B&@ IF MS(Y)>VE THEN Y=Y-1:GOTO 308408 241>

FER{RVOFF ,DOWN}":FOR I=1 TO ML:zPRINT M

= <4322 Soena ;H;?;}m?:xff;g?v) 1MS(Y) =S G
SR pet heue = T 30098 X=X+1:Y=Y-1:GOTO 30840 <@99>.
= P 32188 RG(Z+1)=Y:LE(Z+1)=LG(Z):G0SUB 30018 <184>
38110 LG{Z+1)=X:=:RG{(Z+1)=RG(Z):G05UB 38818 <1B4>
655 ZP=1 <2a7> Bz
668 IF MS(ZP)<ZD+MATHEN ZP=ZP+1:G0T0 668  <@89> 30128 Z=7-1:RETURN <161>
&7@ PRINT"ZP=";ZP :REM SUPERMIKE <284> Listing 24. Das Sortierprogramm fiir relative Dateien
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Sodann wird tiberpriift, ob der Puffer gréBer
ist als der Bereich, der noch sortiert werden
muB. Ist dies der Fall, so wird der Puffer so
verkleinert (M% in Zeile 930), daB der
Bereich, der noch sortiert werden muB,
genau in ihn hineinpaBt. In Zeile 910 wird
solch eine PuffergréBenveranderung fest-
gestellt — die Sortierung ist beendet. Die
Variable erflllt den gleichen Zweck dann,
wenn alles glatt aufgeht, und M% nicht
erniedrigt wird.

Unterprogramme zum Positionieren, Lesen
und Schreiben eines Satzes auf eine relative
Datei.

10000 - 10080 Kleine Lese-Routine zum Orientieren vor
o dem Sortieren.

30000 - 30120 Quicksort-Unterprogramm

9000 - 9230

Ich méchte an dieser Stelle nochmals darauf hinweisen,
daB das hier vorgestellte Sortierprogramm keineswegs das
bestmdgliche ist. Verbesserungen sind insbesondere in
punkto Sétze aus dem oberen Bereich in die Leersatze iiber-
tragen, mdglich. Bevor Sie anhand eigener Ideen Verbesse-
rungen vornehmen, sollten Sie jedoch stets bedenken, ob
diese Verbesserungen Disketten und Floppy-Laufwerk scho-
nend genug behandeln - also méglichst wenige Schreib-
Lese-Operationen ausfiihren.

Arbeiten mit dem Super-Sort-Programm

Nach dem Programmstart miissen Sie den Namen der
Datei angeben, die Sie sortieren méchten (Disk einlegen!).

Danach haben Sie die Auswahiméglichkeit unter den drei
Menlpunkten »Ganze Datei sortierenc, »Teilbereich sortie-
renc und »Lesen«. »Lesen« funktioniert wie beim relativen
Dateien-Editor, und dient hier lediglich zur Orienti
Sie. Wahlen Sie »Ganze Datei sortierens, so wird die gesamte
Datei sortiert. Das Satzende wird automatisch durch Abfra-
gen des Floppykanals nach Fehler 50 ermittelt.

sleilbereich ermitteln« erlaubt es, einen bestimmten
Bereich der Datei zu ordnen. Vor dem Sortieren missen Sie
noch angeben, nach welchem Stringbereich die Sortierung
erfolgen soll - also welcher Stringbereich verglichen wird.
Diese Funktion ist besonders wichtig beim Sortieren von
Dateien mit mehr als einem Schliissel.

Alle Zeilen im Programm, die mit REM SUPERMIKE
gekennzeichnet sind, kénnen weggelassen werden (zur
Geschwindigkeitserhéhung). Sie erméglichen es, den gan-
zen Sortiervorgang auf dem Monitor mitzuverfolgen.

Bedenken Sie, daB das Sortieren von Dateien mit mehreren
1000 Sétzen sehr viel Zeit in Anspruch nimmt. Es lohnt sich
dann kaum, beim Computer zu warten.

Geheimtip: Sortiervorgang vor dem Schiafengehen starten
- am nachsten Morgen ist alles vorbei!

Wer Angst vor einer zu hohen Stromrechnung hat, kann ein
Schalter-Interface an den User-Port anschlieBen und das
Programm so modifizieren, daB sich der Computer samt Peri-
pherie am Ende des Sortiervorganges selbst abschaltet!
Eine bessere Losung

Unser Super-Port funktioniert einwandfrei. Wer nur ab und
zu sortieren will, ist mit ihm gut bedient. Die folgende Sortier-
méglichkeit ist eine wesentliche Verbesserung gegeniiber
unserer ersten. Wer die Handhabung von Puffern und Zei-
gern verstanden hat, wird auch mit der folgenden Theorie
keine Probleme haben.

Unser Super-Sort 1 benétigt noch ziemlich viele Disk-
Zugriffe, um den Puffer zu fillen. Es gibt jedoch eine wesent-
lich schnellere und schonendere Lésung:

Theorie zum Super-Sort 2

Auch hier wird wieder ein Puffer der GroBe M% verwendet.

Zu Beginn des Sortiervorgangs wird der Puffer einfach mit

erung fur., -,
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1@ REM 309969600065 30 9636 36 3036369646 96 969636 606 96596 36 36 36636 99 <@&ad>
15 REM * PROGRAMM ZUM AENDERN VON * <020 >
28 REM * DISKNAME UND ID * <@35>

25 REM 36969630300 563 5636 3630 3636 3696 30969696 3696 36 36 6. 96 6 30 46 96 %

38 PRINT"{CLR,RVSONIDISK-UTILITY 1{2&5SPACE
+RVOFF3";

35 PRINT"{QDDHN,ESPACE}DISK—NQNE AENDERN {3
SPACEY—{25PACE>" 1"

4@ PRINT" {S5PACE}DISK-ID{3SPACE }AENDERN {35

<@75>

<@24>

<166

PACE }—{2S5PACE} ‘2" <B17>
42 PRINT" {SSPACEENDE {16SPACE}—{ZSPACE} "3’ <2413
45 BET X$:IF X$<>"1"AND X$<>"2U"AND X$<>"3"

THEN 45 <2@5>
46 IF X$="3"THEN PRINT" {2DOWN3}%%% FERTIG *

*%" : END <@33>
5@ OPEN 15,8,15:REM FLOPPYKANAL OEFFNEN <148>
55 PRINT#15,"I8":0PEN 1,8,3,"#":PRINT#15,"

Ui:3"@",18,8": IF X$="1"THEN 90 - 205>

68 PRINT#15,"B-P:3,162": GET#1,A$,B%,C$,D$,
E$:PRINT" {DOWN}ALTER DISK-ID IST{SPACE,
RVSON,SPACE? " ; A%:

65 PRINT B$;C#$;D$:;E$: INPUT" {DOWNINEUER DIS

<@7a>

K-ID ":F$ <@7@>
7@ IF LEN(F$)<>4 THEN F$=LEFT$ (F$+" {65PACE
3",5) <@97 >

73 PRINT#15,"B-P:3,162":PRINT#1,F$; : PRINT#

15,"U2:3"pVv", 18,8 <118>
88 I$="I"+MID$(STR¥(DV) ,2) :PRINT#15,1% £@72>
85 RUN <127>

7@ FRINT#15,"B-P:3,144":R$="":FOR L=1 TO 1

6:BET#1 ,AF:R$¥=R$+AS::NEXT L <@29>
95 PRINT" {DOWNJ}ALTER DISK—-NAME IST ";"{RVS

DONZ"R$" {RVOFF }" <@89>
1@@ INPUT" {DDWN3NEUER DISK-NAME ";NE$ 148>
185 NE$=LEFT${(NE$+" {14SPACE>",16) <248>

11@ PRINT#15,"B-FP:3,144":PRINT#1,NE$; : PRIN

T#15,"U2:3"DV",18,8": GOTO S0 <@98>
Listing 25. Disk-Utility
Wiwl __J
S5120@ REM UP — DISK EINLEGEN ————————— <123>

S5121@ PRINT" {RVSON}EBITTE BISK-SEITE";SIDE;
"{LEFT,SPACE}EINLEGEN ! {RVOFF2}":POKE

198,8: WAIT 198,1 <174>
5124@ OPEN 2,8,2,"#":PRINT#15,"Ul 2 @ 18 @

*:PRINT#15,"B-P";2; 162: GET#2,I$ <@B7>
51250 CLOSE 2:IF SIDE<>VAL (I$)THEN 51208 <@9@>
51268 RETURN <@a7>

Listing 26. Ein niitzliches Unterprogramm

den ersten M%-Satzen der Datei gefullt. Wir suchen also
nicht wie bei Super-Sort 1 die M% niedrigsten Satze heraus.

Nun wird der gesamte Pufferinhalt mit dem Quicksort sor-
tiert. Der néchste Schritt besteht darin, die gesamte Datei
vom Zeiger beginnend bis zum Ende zu durchlaufen. Der Zei-
ger steht beim ersten Sortierabschnitt bei Satz M%, beim
zweiten Durchlauf auf 2mal M% etc. Bei jedem eingelesenen
Satz wird geprUft, ob dieser kleiner ist als der groBte Satz im
Puffer (steht beim sortierten Puffer an letzter Stelle). Ist dies
nicht der Fall, wird der nachste Satz gelesen. Tritt aber nun
der Fall ein, daB der Satz kleiner als der gréBte Satz des Puf-
fers ist, passiert folgendes:

Wir nennen den eingelesenen Satz nun einmal A$. A$ muB
nun irgendwie in den Puffer geschrieben werden. Anhand
der bindren Suchmethode (an anderer Stelle des Kurses
beschrieben) ermitteln wir, wo im Puffer A$ eingefiigt werden
muB. Der letzte Satz im Puffer wird dadurch aus dem Puffer
hinausgeworfen (wir mussen schlieBlich Platz fir A$ schaf-
fen). Damit er jedoch nicht verlorengeht, wird er wieder in die
Datei zurlickgeschrieben ~ und zwar an die Stelle, an der A$,
das sich nun im Puffer befindet, gestanden hat.

Diese Methode hat den Vorteil, daB pro Pufferfiillung die
Datei nur ein einziges Mal durchlaufen werden muB. Auch das
Problem, Platz fur den Puffer-Zuriickschreibevorgang zu
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schaffen, entféllt. Bei Methode 2 wird zwar wesentlich mehr
innerhalb des Rechners sortiert, es wird jedoch soviel Zeit
bei Diskoperationen gespart, daB Methode 2 wesentlich
schneller und Disk-schonender ist.

Wie gesagt, fur diesen Kurs reicht Super-Sort | vollkommen
aus. Wer viel sortieren will, sollte sich jedoch ein Sortierpro-
gramm der oben beschriebenen Methode schreiben.

Trick am Rande: Disketftenseite abfragen

An dieser Stelle méchte ich einmal ein Problem abhandeln,
das immer dann auftaucht, wenn man Programme schreiben
will, die sich tiber zwei oder mehrere Disk-Seiten erstrecken.
Bei Adventure-Spielen und KI-Programmen, die sich selbst
verwalten, ist dies besonders haufig der Fall. Im Programm
kommt dann friher oder spéter die Anweisung BITTE DISK-
SEITE X EINLEGEN. Wie kann man nun innerhalb eines Pro-
grammes feststellen, ob auch die richtige Disk-Seite einge-
legt worden ist? Dem Anfénger bereitet dies oft Schwierigkei-
ten, da Probleme wie diese nicht im Bedienungshandbuch
des Floppy-Laufwerks behandelt werden. Die Lésung liegt
einfach darin, den ID der eingelegten Disk einzulesen. Dies
setzt natirlich voraus, daB der ID der ersten Diskette 01, dér
der zweiten 02 etc. betragt. Im folgenden finden Sie deshalb
zunéchst ein kleines Hilfsprogramm, mit dem es mdéglich ist,

Diskname und ID einer Disk nachtréaglich zu verandern ohne,
daB die Disk formatiert werden muB beziehungsweise ein
sich aufihr befindliches Programm verloren geht (Listing 25).

Beachten Sie bitte, daB der Diskname nicht mehrals 17 und
der Disk ID nicht mehr als 5 Zeichen Lange haben darf. Nun
brauchen wir nur noch ein kleines Basic-Unterprogramm, mit
dem der Disk-ID gelesen werden kann (Listing 26).

Bevor das Programm mittels GOSUB 51200 aufgerufen
werden kann, muB der Floppykanal 15 gedéffnet sein.
AnschlieBend muB noch durch die Variable SIDE (bezie-
hungsweise Sl) bestimmt werden, welche Seite eingelegt
werden soll. Das Unterprogramm fihrt erst dann ein RETURN
aus, wenn die gewiinschie Seite eingelegt ist. Innerhalb
eines Basic-Programmes sieht dies dann so aus:

10 OPEN15,8,15 '
20 SIDE=2

30 GOSUB51200

40 END

Esbietetsich an, den ID der ersten Seite als 1SIDE, den der
zweiten Seite als 2SIDE etc. zu benennen, da eine einzige
Ziffer beim ID nicht ausreicht!

Vergessen Sie auch nicht aus Sicherheitsgriinden, nach
einem Disk-Wechsel immer neu zu initialisieren.

Sie kénnen dieses Unterprogramm leicht in eigenen Basic-
Programme einbauen. Das Disk- und ID-Ander-Programm
speichern Sie am besten wieder auf lhrer Utility-Disk, auf der
sich auch die Editoren befinden. (M. Nickles/bs)

Bittsremonre
Adventire-Sptel !
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KUNSTLICHE INTELLIGENZ C64

~ Kinstliche
Intelligenz

Das in letzter Zeit so oft benutzte Schiagwort KI
gilt nicht nur fiir GroBcomputer. Machen Sie lhren
C 64 zur Denkmaschine!

nun an geht es um Kinstliche Intelligenz. Schén
gesagt, aber was ist Kunstliche Intelligenz eigentlich

- nun, ganz einfach, eine kinsiliche Form von normaler
menschlicher Intelligenz!?! Hier wirft sich jedoch gleich die
Frage auf, was Intelligenz eigentlich ist. Seit langem bereits
streiten sich Mathematiker, Logiker und Philosophen darum,
wie man Kinstliche Intelligenz oder Intelligenz Uberhaupt
definieren soll. Die Frage, ob der Mensch ein intelligentes
Wesen ist, wird wohl jeder (Mensch zumindest) mit Ja beant-
worten. Es bietet sich daher an, einmal einzelne Handlungen
eines Menschen zu betrachten, um dann zu begutachten, ob
diese Handlungen als intelligent bezeichnet werden kénnen
oder nicht. Auf besonders interessante Aspekte in dieser
Hinsicht werde ich im Kapitel »Irrgérten und M&use« zu spre-
chen kommen. Ich muB zugeben, daB ich mich bei der
Zusammenstellung der Themen zum Kursabschnitt Kiinstli-
che Intelligenz wirklich sehr schwer tat. Wo fangt man am
besten an? Wo hort man auf? Wo setzt man Schwerpunkie?
Als eine groBe Hilfe bei der Auswahl des Kursinhalts er-

H ier beginnt der zweite groBe Hauptteil des Kurses. Von

wies sich mir das Buch »Gédel, Escher, Bach - ein;engdlos,

geflochtenes Band« von Douglas E. Hofstadter
(ISBN 3-608-93039-X). Aufmerksam auf dieses Buch
wurde ich durch den Logeleien-Kurs des 64’er, in dessen
Rahmen dieses Buch empfohlen wurde. Es ist in der Tat eine
Art von Bibel fir alle Ki-Freaks. Obgleich es keinerlei Ki-
Programme in Form von Listings zum Abtippen enthélt, geht
das Buch auf alle Bereiche der Kl theoretisch in ausfihrii-
chem MaBe ein. Das 800 Seiten starke Buch ist an vielen
Stellen sehr kompliziert und unter Voraussetzung mathemati-
scher Kenntnisse geschrieben. Trotzdem findet man in ihm
zahireiche Anregungen zum Schreiben von eigenen Kl-
Programmen. Je mehr ich mich mit Kl und dem Schreiben die-
ses Kursabschnitts beschéftigte, umso mehr dréngte sich in
mir eine Frage auf: Die Frage, was uns Kl eigentlich bringt -
warum soll sich der Mensch den Kopf zerbrechen, um eine
Maschine zu konstruieren, die so wie er (oder vielleicht noch
besser?) denken und griibeln kann? Ich habe diese Frage bis-
her noch nicht beantworten kénnen und glaube auch nicht,
in allerndchster Zukunft eine Antwort zu finden. Ich weiB
jedoch, was uns Kl auf dem C 64 im Rahmen dieses Kurses
bringen soll: Nichts weiter als SpaB und Unterhaltung...

Bei KI-Programmierung auf dem C 64, oder sollte ich viel-
leicht besser sagen, Programmierung von simulierten
menschlichen Denken, kdnnen in der Tat erstaunliche Resul-
tate erzielt werden.

Besonders interessant ist dabei die Tatsache, daB zum
Erzielen dieser Resultate oft sogar geringe Basic-Kenntnisse
ausreichen. Die Programmierung von Kl-Programmen erfor-
dert ganz andere Uberlegungen als die, die zum Schreiben
von Spielen und Anwendungsprogrammen notwendig sind.
Es geht einfach darum, simple logische Abldufe und Regeln
in Programme umzusetzen. Das Problem besteht lediglich
darin, die Logik in gewissen Ablaufen zu erkennen. Auch
hierzu werden im Kapitel »irrgéarten und M&use« wahre
Musterbeispiele gegeben.
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Bei der Einleitung zur Kl méchte ich keine groBen Worte
uber Grundlagen des logischen Denkens, logische SchiuB-
folgerungen oder Reproduzierbarkeit von Grundwissen ver-
lieren. Uber diese Themen wurden in letzter Zeit mehrere
Artikel in den verschiedenen Fach- und Computerzeitschrif-
ten veréffentlicht. Es geht mir vielmehr darum, Ihnen anhand
von praktischen Beispielen (Programmen) zu zeigen, wie Kl-
Simulationen funktionieren.

Am Ende dieses Kursteils kdnnen Sie mit Sicherheit selbst
entscheiden, was Sie von Kl halten sollen.

Genug der Einfihrung, jetzt geht’s endlich los...

Das NIM-Spiel

Jeder kennt es und hat es bestimmt auch schon einmal
gespielt. Auf dem Tisch liegt eine Anzahl von Gegenstéanden
(meist sind es Streichhdlzer). Zwei Spieler dirfen nun
abwechselnd 1, 2 oder 3 Gegenstande wegnehmen. Wer
den letzten Gegenstand vom Tisch nehmen muB, hat schlieB-
lich verloren.

Listing 1 simuliert einen duBerst starken Spielpariner beim
NIM-Spiel.

Sie werden schnell merken, wie spielstark dieses Pro-
gramm ist. Zweifellos fraglich ist es allerdings, ob hier Kil am

@ REM 35883996309 309090 36 30309090630 90 4646 30 90 9636 <1@89>
1 REM = KI-PROGRAMM 1 * <@81>
2 REM # 1985 BY MICHAEL NICKLES * <157>
S REM 363563000 300600309600 3696 96 369096 36 046 36369696 96 3636 36 <112>
1@ REM DATA'S LESEN <1462>
20 DIM X (2B . <@BB>
3@ FOR I=1 TO 2@ <B49>
4@ READ X(I) <253>
S50 NEXT I <134>
|iE@sy s -20: REM ANIAHL DER HOELZER <@34>
188 PRINT"{CLR}VOR IHNEN LIEGT EIN HAEUFCH

EN MIT 20{4S5PACE}HOELZERN." <@51>
118 PRINT"SIE UND DER COMPUTER KOENNEN NUN

i <1123
128 PRINT"ABWECHSELND JE 1, 2 ODER 3 HOELZ

ER" <£138>
138 PRINT"WEGNEHMEN. " <115>
148 PRINT"WER DAS LETZTE HOELZCHEN NEHMEN

Muss," <B&2>
158 PRINT"HAT VERLOREN." <@38>
220 INPUT"MOECHTEN SIE ANFANGEN (J/N)";I$% <1&3>
230 IF I$<>"J"AND I$<>"N"THEN 228 <@72>
24@ IF I$="J"THEN PRINT" {DOWN}Ok. SIE FANG

EN AN.":60TD 382 <098>
250 IF IF="N"THEN PRINT" {DOWN}OK. DANN BEG

INNE ICH.":G07T0O 480 £249>
308 : <@22>
381 REM SPIELER IST AM ZUG <@34>
302 : <@24>
31@ INPUT"WIEVIELE HDELZER"3N <B&7>
328 IF N<>1 AND N<>Z AND N<>3 THEN PRINT"S

IE KOENNEN NUR 1, 2 ODER 3 NEHMEN !":B

0710 318 £@82>
338 HI=HI-N <@44>
348 IF HZI<=8 THEN PRINT"SIE HABEN VERLOREN

"z END <B&7>

4208 : <122>
4@1 REM COMPUTER IST AM ZUG <141>
482 : <124>
41@ N=X(HZ) <BI2>
4280 PRINT"ICH NEHME";N; "HOELZER." <@83>
430 HIZI=HI-N <144>
44@ IF HZ=@ THEN PRINT"SIE HABEN GEWONNEN

1" :END £175>
Se8 : <222>
S5@1 REM HODELZERANZAHL FESTLEGEN <164>
Se2 : £224%>
518 PRINT"ES LIEBGEN JETZT NDCH"3;HZj3"HODELIE

R DA '™ <1652
520 GOTO 398 <212>
1008 DATA 1,1,2,3,1,1,2,3,3,1,2,3,2,1,2,3,

1,1,2,3 <151>

Listing 1. Ein starker Gegenspieler im NIM-Spiel
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Werkist. Stellen wir uns doch einmal zwei Kinder vor, die zum
ersten Mal das NIM-Spiel mit Streichhélzern spielen. Die
ersten Spiele werden so verlaufen, daB die Kinder abwech-
selnd 1, 2 oder 3 Holzer wegnehmen, ohne groB nachzuden-
ken, bis schlieBlich eines das letzte Hélzchen nehmen muB
und als Verlierer dasteht. Wir nehmen einmal an, es liegen
noch 4 Hélzer auf dem Tisch und Kind A ist dran. Ohne groBe
Uberlegung weiB es, daB es genau 3 Holzer - nicht mehr (darf
es gemaB der Regel ja auch gar nicht) und nicht weniger -
wegnehmen muB, um Kind B das letzte Holz aufzuzwingen
und so zu gewinnen. Wiirde Kind A nur 2 Hélzer wegnehmen,
sowiirden auf dem Tisch 2 Holzer liegen bleiben. Kind A wei
in diesem Fall, daB Kind B sodann 1 Holz nehmen und
dadurch gewinnen wirde. Es ist also mehr eine Frage der
Zeit, bis die Kinder folgende Regel beziehungsweise Logik
des NIM-Spiels durchschauen:

Regel: Liegen nur noch 4 Hélzer auf dem Tisch, so ist der-
jenige der Sieger, der bei dieser Stellung am Zug ist. Dies
setzt natirlich voraus, daB der Ziehende logisch vorgeht -
also 3 Holzer wegnimmt und nicht dummerweise weniger und
so den gewissen Sieg verschenkt!

Aufgrund dieser Regel wird es also jeder anstreben, am
Zug zu sein, wenn sich 4 Hélzer auf dem Tisch befinden. Hin-
gegen will niemand am Zug sein, wenn sich nur noch 5 Hélzer
auf dem Tisch befinden, da er dann sicher verliert. Es wird frii-
her oder spéater also jeder Spieler daraufhin arbeiten, daB der
Gegner dann am Zug ist, wenn 5 Hoélzer auf dem Tisch liegen.
Und genau das tut das obige Programm. Voraussetzung ist
jedoch, daB die Anzahl der Holzchen bekannt ist, denn nur
dann kann bis zum letzten Zug vorausberechnet werden. Bei
unserem Programm sind 20 Holzer festgelegt. Entspre-
chend sieht die Strategie des Programms aus, die im Feld X
gespeichert ist.

Bild 1 zeigt die Vorgehensweise des Programms - w

ie
Holzer es nimmt, wenn eine bestimmte Anzahl von?fig% ﬁfm Inee |

auf dem Tisch liegt.

Bild 2 zeigt, auf welche 5 Punkte das Programm hinarbei-
tet, um den Spieler verlieren zu lassen. Aus Bild 2 geht auch
hervor, daB der Spieler keine Gewinnchance hat, wenn er das
Programm anfangen I4Bt. Liegen 20 Hélzer auf dem Tisch
und das Programm beginnt, so nimmt es gleich 3 Hélzer weg.
Der Spieler ist also erst beim ersten kritischen Punkt dran.
Egal, was er macht, beim nachfolgenden Zug bringt ihn das
Programm zum néchsten kritischen Punkt. Dies spielt sich
solange ab, bis der Spieler beim letzten kritischen Punkt
angelangt ist und somit verloren hat.

Es gibt fir den Spieler also nur eine einzige Gewinn-
chance: Er muB daftr sorgen, daB das Programm immer bei
den kritischen Punkten am Zug ist. Bei Bild 2 ist noch etwas

X0PX(t)

r ” . g ’
[ [s[e[i[2[s]e[1 [s]s[o[ [[s[2[+]1]

:.-:{ mmim"‘ = E

iat.va-nen!"

Bild 1. Strategie des Spielprogramms

Jal2]1]4 [a[21]2[a[2[1]a]a[2[1[*]a[2]1]1]
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Bild 2. Fiinf kritische Spielsituationen
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anderes aufféllig: Alle kritischen Punkte haben von ihren

benachbarten kritischen Punkten den gleichen Abstand!

Nehmen wir einmal an, der Spieler beginnt und nimmt sofort

3 Holzer weg. Das Programm landet so beim ersten kriti-

schen Punkt und nimmt aus Verlegenheit ein Holz weg. Um

das Programm zum néchsten kritischen Punkt zu bringen,
muB der Spieler jetzt 3 Holzer wegnehmen. Er muB also viel,
viel Gliick haben, wenn er gewinnen will.

Die Gewinn-Reihenfolge lautet: 3, 3, 2, 1, 3.

Dieses Kl-Programm ist so primitiv, daB es auf jedem pro-
grammierbaren Taschenrechner, ja sogar mit drei Limpchen,
ein paar Drahten, Batterie und Schrauben verwirklicht wer-
den kann (ist eine nette Geschenkidee!).

Ich hoffe, daB es mir anhand dieses Spiels gelungen ist,
Ihnen schon etwas klarzumachen, wie man beim Program-
mieren von Kl-Problemen vorgehen muB. Die Vorgehens-
weise sieht in etwa so aus:

1. Einfach mal mit dem Problem herumspielen, herumprobie-

ren. Also ausprobieren: WAS PASSIERT WENN...

2. Ausprobieren, ob irgendwo logische Abliufe vorhanden
sind (Bei unserem Beispiel: Logisch, daB man von 4 Hol-
zern auf dem Tisch 3 wegnehmen muB, wenn man am Zug
ist und gewinnen will).

. Versuchen, einfache Regeln aufzustellen.

. Ein Gesamtkonzept entwickeln.

. Skizzieren, Ablaufplane erstellen.

. Programmieren.

Sie sehen schon: Dem eigentlichen Programmieren der

Lésung gehen zahireiche Einzelschritte voran.

Die Gultigkeit dieser funf Grundregeln kommt auch im fol-
genden Kapitel voll und ganz zur Geltung - beim Programmie-
ren von Software-Méausen, die sich in einem Labyrinth
zurechtfinden lernen.

drten und Miiuse -
Grumllugen des »Baddracking«

oA W

Ein weiteres interessantes Gebiet, das uns noch tiefer in die
Grundlagen der Kiinstlichen Intelligenz einfiilhren wird, ist
das Programmieren von »sM&usens, die den Weg durch ein
Labyrinth finden kénnen - also KI-Programme, die Irrgérten
»knacken« kénnen. In den USA und in Japan werden zu die-
sem Thema regelrechte Wettkdmpfe ausgetragen. Es geht
darum, einen kleinen Roboter so zu konstruieren und pro-
grammieren, daB er moglichst schnell den Weg durch ein
Labyrinth finden kann. Die Roboterméuse sind hierbei regel-
rechte Mini-Wunderwerke, zusammengebaut aus Motoren,
Zahnrédern, Sensoren und natiirlich vollgepackt mit Elektro-
nik und einem Mikroprozessor. Wir wollen uns in diesem Kurs
natdrlich nicht mit Grundlagen der Mechanik zum Bau einer
solchen Robotermaus vertraut machen (was unheimlich viel
Geschick erfordert), sondern vielmehr ein Steuerprogramm
fuir so eine Maus entwickeln.

Betrachten Sie bitte einmal das Labyrinth in Bild 3:

Als simpel oder primitiv kann man dieses Labyrinth mit
Sicherheit nicht bewerten, denn man sieht auf den ersten
Blick lediglich Eingang (Pfeil Ecke links unten) und Ausgang
(Pfeil Ecke rechts oben), jedoch keine direkte Verbindung
zwischen den beiden. Wir wollen an dieser Stelle einmal ver-
suchen zu analysieren, wie ein Mensch vorgeht, wenn er den
Weg durch dieses Labyrinth finden will. Zun#chst einmal sieht
man, wie bereits gesagt, auf einen Blick Eingang und Aus-
gang des Irrgartens. Kaum jemand wird jetzt versuchen, eine
bestimmte Taktik des Vorgehens zu entwickeln - vielmehr tritt
sofort das menschliche Auge in Kraft. Es versucht zunichst,
eine méglichst direkte Verbindungslinie zwischen Eingang
und Ausgang zu finden. In Sekundenschnelle stellt es dabei
fest, daB ein direkter Weg nicht existiert - unter »direktem

...
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Wegc« verstehe ich einen Weg, der nur sehr wenige Verzwei-
gungen hat. Aus menschlicher Sicht ist flir diesen Vorgang
kein lobenswerter DenkprozeB, keine Intelligenz notwendig.
Der ndchste Schritt ist schon etwas komplizierter. Wer zum
allererstenmal mit einem solchen Irrgarten konfrontiert wird -
zum Beispiel kleine Kinder - versucht nun vom Eingang aus-
gehend verschiedene Wege - meistens in Richtung Ausgang
orientiert — anzusteuern. Man bedient sich hierbei Hilfsmittel
wie dem Zeigefinger oder einem Stift zum Entlangfahren des
gegangenen Weges.

Der versierte Irrgarten-Freak geht jedoch sicherlich anders
vor. Aus seiner Erfahrung mit fritheren Irrgérten hat er gelernt,
daB Irrgartenkonstrukteure meistens einen sehr indirekten
Weg vom Eingang zum Ausgang wéahlen (also méglichst viele
Verzweigungen), um den Irrgarten moglichst kompliziert zu
machen. Der Erfahrene wird mit Sicherheit auch nicht jeden
erdenklichen Weg bis zum Ende ausprobieren. Er sieht
gleich, wo Sackgassen-Gebiete sind, und geht erst gar nicht
in diese hinein. Ein Sackgassengebiet ist ein Gebiet des Irr-
gartens, wo sich ein Weg in verschiedene Richtungen auf-
teilt, die jedoch alle in Sackgassen enden. Ein ganz deutli-
ches Sackgassengebiet befindet sich in unserem Labyrinth
in der linken unteren Ecke, gleich neben dem Eingang.

Sicherlich haben Sie an dieser Stelle bereits bemerkt, daB
ich auf die Irrgarten und Mause besonders genau eingehen
mochte. Dies hat seinen Grund, denn an diesem Beispiel laBt
sich sehr gut demonstrieren, wie man vorgehen muB, wenn
man intelligente Abldufe programmieren will.

Beim Programmieren von Action-Spielen und auch Adven-
tures muB man sich oft keine allzu groBen Grundgedanken
machen. Natirlich ist es oft schwer, Ideen programmtech-
nisch umzusetzen (sei es das Programmieren von schnell
bewegter Grafik oder auch Parser fiir Adventures), man hat

jedoch gewisse Regeln, nach denen man sich rich@q@g{erﬁ

an denen man festhalten kann. Bei KI-Programmierung ist"
dies anders: Die Kl steckt noch in ihren Kinderschuhen und
wird es héchstwahrscheinlich auch bleiben, solange der
Mensch nicht eine Frage geklart hat. Die Frage, was Intelli-
genz eigentlich ist, wann ein bestimmer ProzeB als intelligent
bezeichnet werden kann und wann nicht. Man denke hierbei
zum Beispiel an jemanden, der sich mit Hintergedanken, also
mit Absicht dumm stellt, weil er glaubt, damit etwas besser
erreichen zu kdnnen. Man stellt sich zum Beispiel dumm, weil
man zu faul ist, etwas lang und breit zu erkléaren (zum Beispiel
Grundlagen der KI....). Was ich sagen will ist, daB sich aus
dem Verhalten eines Menschen heraus nie beurteilen 128t ob
eine Tat nun auf mangelnder Intelligenz oder auf bewuBter
Simulation von mangelnder Intelligenz beruht. Ich werde mich
deshalb auch hiiten, an dieser Stelle zu erdrtern, wieviel
beziehungsweise ob tiberhaupt Intelligenz zum Knacken von
Labyrinthen erforderlich ist. Wir wollen deshalb nun vielmehr
versuchen, herauszufinden, wie man ein Programm, das sich
in Irrgérten zurechtfindet, programmiert und danach Analo-
gien zum menschlichen Vorgehen suchen.

Ein Profi im Labyrinth

Wie wir festgestellt haben, beruht die menschliche Vorge-
hensweise hauptsachlich auf visueller Basis, dem Durch-
checken des Irrgartens mittels des Auges. Dies ist einfach,
da wir das gesamte Labyrinth mit allen Wegen auf einmal
Uberblicken kénnen. Was wird jedoch, wenn wir es mit einem
riesigen Labyrinth zu tun bekommen - zum Beispiel auf einer
mehrere Quadratmeter umfassenden Papierflache? Hier ist
unsere »Optik« schnell Uberlastet. Véllig unbrauchbar wird
die visuelle Methode schlieBlich, wenn wir uns vorstellen,
daB es sich bei dem Irrgarten um einen unterirdischen, unbe-
leuchteten Komplex handelt, in dem wir uns direkt befinden.
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Um dann den Ausgang zu finden, braucht man eine gute
Orientierungsféhigkeit (Intelligenz???) und eine groBe Por-
tion Gllck.

In dieser Situation kénnen wir uns eine Robotermaus vor-
stellen. Sie befindet sich direkt im Irrgarten, hat keinen
Gesamtuberblick, ja, weiB nicht einmal, in welcher Richtung
sich der Ausgang befindet.

Was die visuelle Basis anbelangt, so wird der Mensch
einem Homecomputer mit 64 KByte wie dem C64 immer
Uberlegen sein. Wenn es jedoch um Orientierungsféahigkeit
im Dunkeln geht wie zum Beispiel in Irrgarten, die man nicht
auf einmal Uberblicken kann (weil man sich zum Beispiel
selbst in ihnen befindet), ist uns unser C64 bei geschickter
Programmierung bei weitem Uberlegen, da er Tausende von
Schritten speichern kann, also eine Karte vom Irrgarten in sei-
nem »Gedachtnis«mitschreibt. Der Mensch hingegen verliert
je nach personlicher Fahigkeit bereits nach (im Verhalinis
zum Computer betrachtet) wenigen Abzweigungen die
Orientierung.

Oder vielleicht doch nicht?

Im folgenden wollen wir ein einfaches Labyrinth betrachten
- die Theorie |1&Bt sich jedoch auch auf jegliche anderen Laby-
rinthe Uibertragen.

Das folgende »Schema« zeigt, wie man auch im Dunkeln,
allein durch Tastsinn, todsicher aus jedem auch noch so kom-
plexen Labyrinth herausfinden kann. Bei allen Experimenten
setzen wir selbstverstéandlich logisch aufgebaute Labyrinthe
voraus, das heiBt, geht man von Ort A in nérdliche Richtung,
um zu Punkt B zu gelangen, so gelangt man von B zuriick zu

A Angem man sich nach Stiden bewegt. Bei Labyrinthen in
Adventures (besonders ZORK |) ist dies oft nicht der Fall!

Das Prinzip ist ganz einfach. Angenommen, wir betreten
einen stockdunklen Irrgarten. Wir bertihren sofort beim Ein-
treten mit der linken Hand die linke Wand und lassen diesen
Kontakt fir die gesamte Zeit, die wir uns im Labyrinth aufhal-
ten, nicht abbrechen. Das heiBt, wir laufen immer vorwarts,
also nie zurtick in die Richtung, aus der wir kommen und
schleifen beim Vorwértsgehen unsere linke Hand die Wand

¢
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Bild 3. Ein Irrgarten fiir Mause
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entlang. Vorwartsgehen kann natirlich auch um die Ecke
gehen bedeuten. Wichtig ist nur, daB die linke Hand nie den
Kontakt mit der Wand verliert.

Wenn Sie das Bild 4 betrachten und einmal mit Inrem linken
Zeigefinger (stellvertretend fur die linke Hand) die rote Linie
(in Pfeilrichtung) vom Eingang zum Ausgang entlangfahren,
werden Sie das Prinzip verstehen.

Hat man erstmal durchgebilickt, ist die Methode sonnenklar
und absolut logisch, ja, sogar primitiv - aber draufkommen
muB man halt erst einmal. Trotzdem ist es fantastisch, wie ein-
fach man einen irrsinnig komplexen Irrgarten unter Verwen-
dung einer solch einfachen Regel knacken kann. Wer noch
miBtrauischist (und das sollten Sie bei KI-Programmen immer
sein!), kann unser Lésungsprinzip einmal auf den groBen Irr-
garten (Bild 1) anwenden - es funktioniert garantiert! Wie
jede Medaille ihre Kehrseite hat, so hat jedoch auch unsere
Methode ihre Haken. Sie ist zum Beispiel nur auf zweidimen-
sionale Irrgérten anwendbar, das heiBt, bei Irrgérten, in denen
es auch auf und ab geht (zum Beispiel mit Treppen und Lei-
tern), sind wir aufgeschmissen. Auch bei unlogischen Irrgér-
ten, bei denen Richtungsénderungen irreversibel sind, kom-
men wir nicht sehr weit. Sie kébnnen nun einwerfen, daB es
beim Irrgarten (Bild 4) viel schneller gehen wiirde, wenn man
sich an der rechten Wand (Hand) orientieren wiirde. Das
stimmt, aber auch hier haben Sie wieder Gebrauch von der
visuellen Methode gemacht - und die gilt nicht. Im Prinzip ist
es jedoch vollkommen egal, ob wir uns fir rechts oder links
entscheiden. Wichtig ist nur, daB man seine Entscheidung
beim Laufen im Irrgarten immer beibehélt. Interessantistauch
die folgende Tatsache: Linker und rechter Ldsungsweg
schneiden sich nie! - Ausprobieren!

Allerdings hat unsere Methode auch noch einen anderen
Nachteil - man lernt nichts daraus. Das heiBt, wenn man den

dies deshalb nun meidet), und findet sich so immer besser

zurecht. Nach einiger Zeit kennt man sich schlieBlich aus -

man gelangt, ohne sich zu verirren, vom Eingang zum Aus-
gang.

Schoén und gut, Sie wissen jetzt eine Formel, mit der man
sicher aus jedem zweidimensionalen, logisch aufgebauten
Labyrinth herausfindet. Wie setzt man eine Losungsmethode
dieser Art jedoch zum Programm um?

Ich méchte Ihnen im folgenden ein Programm vorstellen,
das folgende Kriterien erfiillt:
= Der Irrgarten muB nicht im Speicher des C 64 stehen. Das

Programm ist in der Lage, jeden zweidimensionalen Irrgar-

ten (mégliche Richtungen: N, S, O, W) mit beliebiger GréBe,

der in einer Form wie Bild 1 vorliegt, zu knacken.

- Das Programm fragt den »Spieler<, ob bestimmte Richtun-
gen mdglich sind. Es erwartet sodann immer eine Antwort
in der Form JA oder NEIN. Man muB dem Programm mittei-
len, wenn es den Ausgang gefunden hat.

- Das Programm bemerkt es, wenn man versucht, es mit fal-
schen Antworten oder Irrgérten chne Ausweg zu sleimenc.

- Das Programm merkt sich den richtigen Weg und findet
beim zweiten Anlauf den Weg ohne jegliches Verirren.

Rekursive Unterprogramme

Gerade das letzte Kriterium macht uns schwer zu schaffen,
da es unser bisheriges Losungskonzept véllig iber den Hau-
fen wirft. .

Es muB also ein Neues her (das vom Aufbauprinzip her
jedoch gar nicht so verschieden von unserer ersten Methode
sein wird).

Die meisten Maus-Programme basieren auf einem Kon-

Irrgarten ein zweites, drittes oder gar noch &fteres %%Cgm_;q@,;das die folgende Programmiertechnik erforderlich
S DN

l&uft, braucht man immer die gleiche Zeit dazu (

setzt, man bewegt sich immer mit der gleichen Geschwindig-
keit vorwérts). Gunstiger ware es, wenn man sich alle Sack-
gassen im Ged&chtnis speichern wirde und bei spéteren
Versuchen erst gar nicht mehr in diese hineinlaufen miiBte -
dieses »Speichernc ist bei unserer jetzigen Methode nicht
mdéglich. Probieren Sie doch einmal beide Methoden im Irr-
garten (Bild 1) aus, die links- oder die rechtsorientierte und
die visuelle (die Speichermethode). Sie werden schnell mer-
ken, wie Sie bei mehrmaligem Durchwandern des Labyrinths
mit der visuellen Methode immer mehr von Ihrem Erfahrungs-
Speicher (Intelligenz???) Gebrauch machen werden. Mit der
Zeit wei man halt einfach immer besser, wann etwa man sich
links orientieren muB, wann in Richtung Norden, wo man
schon einmal eine falsche Richtung eingeschlagen hat (und

¥

Bild 4. Die linke Hand an der Wand
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macht:

Rekursive Unterprogramme sind Unterprogramme oder
auch Prozeduren, die sich selbst aufrufen. In héheren Pro-
grammiersprachen wie zum Beispiel LISP lassen sich rekur-
sive Vorgénge relativ leicht programmieren. Basic ist hierzu
nicht sehr geeignet. Das folgende Beispiel demonstriert auf
einfache Art und Weise, wie rekursive Unterprogramme funk-
tionieren:

10 REM REKURSIVES UP - DEMO

20 GOSUB1000:REM REKURSIVES UP AUFRUFEN
1000 REM REKURSIVES UNTERPROGRAMM

1010 :

1020 GOSUB1000:REM SELBSTAUFRUF

1030 :

1040 RETURN

Die Dokumentation hierzu ist kurz und einfach:

In Zeile 10 wird ein Unterprogramm aufgerufen, das in den
Zeilen 1000 - 1040 steht. In Zeile 1020 - also innerhalb des
Unterprogrammes - ruft es sich selbst auf.

Was wird wohl passieren, wenn wir dieses kurze Programm
starten (was Sie ja eh schon getan haben, ohne auf meine
Erklarung zu warten)?

Es kommt zu einem
OUT OF MEMORY ERROR IN 1020.

MiBrauisch, wie wir sind, geben wir nun
PRINT FRE(0)+65000 ein.

Dabei kommt heraus, da3 38323 Byte RAM frei sind. Wie
kommt es denn dann zum OUT OF MEMORY ERROR, wer-
den Sie sich nun sicher fragen.

Ganz einfach. Der C64 kann nur eine begrenzte Anzahl
von Unterprogrammen nach dem Stapelprinzip (als letztes
rein, als erstes raus) verwalten und aufrufen.

Andern Sie bitte Zeile 101 so ab:

1010 I=I14+1.
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Wenn Sie nun das Programm starten und nach seinem
Abbruch den Wert | im Direktmodus abfragen, erhalten Sie
den Wert 23. Das heiBt, der C 64 ist in der Lage, maximal 23
Unterprogrammaufrufe zu speichern (die Riicksprungadres-
sen). In anderen Worten |48t sich das Stapel-Prinzip so aus-
dricken: Der C 64 findet eine GOSUB-Anweisung. Er nimmt
sich nun einen Notizzettel und schreibt auf diesen die Zeile,
in der die GOSUB-Anweisung erfolgt ist. Er merkt sich also,
wo er weitermachen muB, wenn das Unterprogramm mit
RETURN beendet wird. In dem eben notierten Unterpro-
gramm kommt nun plétzlich wieder eine GOSUB-Anweisung
vor. Es ist dabei véllig egal, ob ein anderes Unterprogramm
aufgerufen wird oder ob sich das Unterprogramm rekursiv
selbstaufruft wie in unserem Beispiel. Wieder nimmtder C 64
sich einen Zettel und notiert, wo es weitergeht, wenn dieses
Unterprogramm mit RETURN beendet wird. Diesen Notizzet-
tel legt der C 64 nun oben auf den ersten Notizzettel. Jetzt
taucht im Programm eine RETURN-Anweisung auf. Woher
soll der C64 nun wissen, wohin er springen muB? Nun, er
nimmt einfach den obersten Zettel vom Notizstapel weg
(daher der Name Stapel-Prinzip). Auf diesem Zettel steht,
wohin er zurtckspringen muB. Nach dem Sprung wirft der
C 64 den vom Stapel genommenen Notizzettel in den Papier-
korb. Bei der nachfolgenden RETURN-Anweisung wird der
néchste oberste Zettel vom Stapel genommen, dann der
nachste und so weiter. Wenn eine RETURN-Anweisung
kommt und der C 64 findet auf seinem »Schreibtisch« keinen
Notizzettel, so meldet er sich emp6rt mit RETURN WITHOUT
GOSUB ERROR. Versucht man hingegen, ein 24. Unterpro-
gramm aufzurufen, so meldet er sich mit OUT OF MEMORY
ERROR IN. Auf seinem Schreibtisch ist leider nur Platz fiir
maximal 23 Notizzettel. Der OUT OF MEMORY ERROR heiBt
praktisch nichts anderes als »Ich habe keinen Platz mehr fiir
weitere Zettel auf meinem Schreibtische.

Der rekursiven Programmierung mittels GOSUB S{?ﬁ%ﬁoafﬂ;@,

enge Grenzen gesetzt.

Im Listing 2 finden Sie ein Maus-Programm, das auf solch
rekursiven Unterprogrammen beruht:

Diese Maus funktioniert auf der Basis unserer »>Immer-an-

1 REM 9699699 5646 56 36 00 06 9006030 36 3000002090 3636 6 30 06 30 0 0006 <@As1>
2 REM * IRRGAERTEN UND MAEUSE I * <2245
3 REM * <C> 1985 BEI MICHAEL NICKLES % <157>
4 REM 599600 39 346 35 96 96 96 3636 36 96 30 96 690 3090 300 300 0 6 96 0 <B@54>
=5 POKE 53280,0:FPOKE 53281,8: PRINT" {CLR,RVS
ON,WHITEXMAUS I{RVOFF ,DOWN3" <B2&6>
18 RI$F(1)="LINKS" <183>
i1 RI#$(2)="GERADEALS" <139
12 RI$(3)="RECHTS" <204
20 DIM M(28) <2ea>
188 REM HAUPTPROGRAMM <137>

181 : {@77>

11@ GOSUB 100@ <@&e6>
12@ PRINT"ICH FINDE KEINEN AUSGANG!":END <@35>
128@ REM REKURSIVES UP <@|1>
1821 : <215>
ig@s 1=0 176>
1818 I=I+1 {231>
1@15 PRINT"KANN TCH ";RI$(I); " GEHEN (J/N

LK <811>
1@2@ INFPUT BE$ <@ez:
1825 IF LEFT$(BE#,1)="N"THEN 1118 <143>
1838 M(V)=I <@94>
1B5@ PRINT"AUSGANG GEFUNDEN (J/N)" <18@>
1855 INPUT BES$ <@39>
18568 IF LEFT$(BE$,1)="J"THEN PRINT"BESCHAF

FT !":END <13@>
1865 IF V=28 THEN PRINT"HABE MICH VERIRRT

" :END 132>
1878 v=V+1:G0S5UB 1008 122>
1895 PRINT"AUSGANG GEFUNDEN (J/N)" <225>
1188 Vv=M(T) <1962
111@ IF I=3 THEN RETURN <151>
1120 GOTO 1018, £@76%

Listing 2. Eine »dumme« Maus

der-Wand-lang«-Methode«. Der Programmablauf ist duBerst
einfach: Die Maus fragt einfach, ob sie nach links gehen kann.
Ist dies der Fall, so speichert sie den ersten Zug und fragt, ob
der Ausgang gefunden ist. Istlinks nicht méglich, so versucht
die Maus geradeaus zu gehen. Geht dies auch nicht, so ver-
sucht sie es mit rechts. Funktionieren alle drei Richtungen
nicht (zum Beispiel, wenn wir die Maus beschummeln), stellt
sie dies in Zeile 1110 fest und gibt die Suche auf. Die merk-
wirdige Abfrage mag zun&chst verbliiffend sein. Um die
Maus zum Beispiel durch den Irrgarten in Bild 1 zu schicken,
ist folgende Befehlsfolge notwendig:
geradeaus-rechts-geradeaus-links-rechts-rechts-links etc.

Bei der Eingabe ist zu beachten, daB sich Links-Rechts-
Angaben nicht auf ihre Position (Spieler), sondern aus der
Sicht der Maus und ihrer momentanen Bewegungsrichtung
bezogen werden muB. Unsere Maus ist allerdings zu
schwach fur den Irrgarten in Bild 1. Irrgarten 1 erfordert ndm-
lich 22 Richtungsanderungen bis zum Ausgang. Aufgrund
der rekursiven GOSUB-Programmierung kann die Maus
jedoch nur maximal 20 Schritte speichern (eigentlich 24,
aber man soll sich immer etwas »Spielraum« lassen - deshalb
Einschriankung auf 20).

Grundlagen des Backiracking

Wer glaubt, daB es auch ganz ohne Rekursives geht, hat
recht:

Zudem Programm in Listing 3 habe ich nichts zu sagen. Sie
sehen es sicher selbst. Aus der Links-Rechts-Methode 148t
sich einfach nichts herausholen, was auch nur im entfernte-
sten mit Kl zu tun hat.

Backtracking - diese Bezeichnung trifft bei Programmen
%;xverschiedene Lésungen ausprobieren und einen

gsweg, der nicht zum Ziel fuhrt, »riickwiarts« wieder
verlassen kénnen, um eine andere Lésungsalternative auszu-
probieren.

Unsere néchste Maus soll nach solch einem Backtiracking-
Verfahren arbeiten. Machen wir uns einmal ein paar Gedan-
ken tber unser neues Programm.

Nehmen wir einmal an, die Maus arbeitet dhnlich wie wir,
wenn wir ein Adventure spielen. Sie zeichnet sich eine Karte
des Irrgartens. Bei jedem Schritt, den die Maus tiefer in das
Labyrinth vordringt, wird diese Karte gréBer. Anhand der
Karte kann die Maus jederzeit feststellen, wo sie schon war,
welchen Weg sie bisher gegangen ist. :

Hier noch einmal eine kleine Definition in bezug auf zweidi-
mensionale, logische Labyrinthe:

1 REM 364636360656 30 963000 36 3003606 3636 96 3696 36 36 3036 46 36 6 6 36 3036 06 <@s51 >
2 REM = IRRGAERTEN UND MAEUSE II * £@83>
3 REM * <C> 1985 BEI MICHAEL NICKLES =* <157 >
4 REM 56363 39 3006 30009696 363 363 390 30 96 3696 96 9 303 96 4 36 36 6 <@54 >
S POKE S5328@,0:POKE 53281,@8:PRINT" {CLR,RVS
ON,WHITEXMAUS II{RVOFF ,DOWNZ" <188>
18 RI${1)="LINKS" <1@83>
11 RI#(2)="GERADEALS" <139
12 RI#(3)="RECHTS" <204>
188 REM HAUPTPROGRAMM <137>
i1@ 1=0 <Baz>
1280 I=I+1 <183>
125 IF I=4 THEN PRINT"HABE MICH VERIRRT '
:END <154
138 PRINT"KANN ICH ";RI$(I);" GEHEN (J/N)" <1443
148 INPUT BES# <14@>
158 IF BE$="N"THEN 120 <@77>
155 I=0 <@B8>
168 PRINT"AUSGANG GEFUNDEN (J/N)" <@sa>
178 INFUT BE# <178>
188 IF BE#$="J"THEN PRINT"PRIMA '"“:END 252>
208 GOTO 128 <1&68>
Listing 3. Das Maus-Programm ganz einfach
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Bei jedem Irrgarten kann man den Ausgang mit dem Ein-
gang durch den absoluten L&sungsweg verbinden. Der
Lésungsweg ist also der einzige, kiirzeste Weg, der notwen-
dig ist, um vom Eingang zum Ausgang zu gelangen.

Alle anderen Wege (eventuelle Verzweigungen des L&-
sungswegs) enden mehr oder weniger in Sackgassen.
Unsere Maus betritt den Eingang und geht bis zur ersten
»Kreuzunge. Der Weg vom Eingang bis zur ersten Kreuzung
ist mit absoluter Sicherheit ein Teilstlick des Ldsungsweges.
Kommt die Maus an der ersten Kreuzung an, gibt es folglich
nur zwei Mdglichkeiten:

a. Sie schléagt einen neuen Weg ein, der wiederum einen
Abschnitt des Lésungsweges reprasentiert. Sie bleibt also
auf dem richtigen Weg.

b. Die Maus kommt vom einzig richtigen Lésungsweg ab und
gerét in eine Sackgasse oder sogar in ein Sackgassenge-
biet. Dieser Fall tritt mit Sicherheit haufiger als Fall a ein.

Wir wollen der Einfachheit halber zun#chst einmal folgendes
festlegen: Jeder Weg, der vom Lésungsweg wegfiihrt, endet
friher oder spéter in einer absoluten Sackgasse, aus der nur
ein einziger Weg hinausfihrt: der Weg, durch den man in sie
geraten ist (zum Beispiel ein langer Korridor, der plétzlich
endet).

Unsere Maus erhélt von uns einen Radiergummi. Mit ihm
kann sie alle Wege, die sie bereits in ihre Karte gezeichnet hat
und die als absolute Sackgasse enden, wieder herausradie-
ren. Die Karte, die dann letztendlich Gbrigbleibt, stellt nur
noch den absoluten Losungsweg dar. Dieses Herausradie-
ren, also das Widerrufen bereits gefaliter Entscheidungen,
die sich als falsch erwiesen haben - das Léschen falscher
oder unbrauchbarer Notizen -bezeichnet man als den eigent-
lichen Backiracking-Vorgang. Das folgende Schema zeigt
den Irrgarten, bei dem alle falschen Wege wegradiert wur-
den. Der Weg, der noch vorhanden ist, ist der ab,sglutg
Lésungsweg (Bild 5).

Bild 5 zeigt den Irrgarten von Bl|dé‘, nachdem er von unse-
rer ndchsten Maus durchwandert worden ist.

Das heiBt, alles, was vom Irrgarten noch tbriggeblieben ist,
ist der absolute Losungsweg (auch durch Pfeil deutlich
gemacht). Der restliche Teil des Irrgartens ist entfernt wor-
den. Die schwarz ausgemalten Wege sind von der Maus als
absolute Sackgassen analysiert worden. Nachdem die Maus
einen solchen Weg durch die einzig mdgliche Richtung wie-
der verlassen hat, entfernt sie ihn sofort fir immer aus ihrem
Gedéchtnis. Im Labyrinth sind jedoch noch zwei andere aus-
gemalte Flachen zu sehen: eine gelbe und eine rote. Fiir die
folgenden Uberlegungen wollen wir uns auf die Wegab-
schnitte X, A, B, C und D beziehen.

Bild 5. Nur der Losungsweg bleibt iibrig

60°er
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Nehmen wir einmal an, unsere Maus steht an der Stelle X.
Sie befindet sich also im rot ausgemalten Wegteil. Wenn wir
einmal von der Richtung absehen, aus der sie gerade gekom-
men ist, hat die Maus nun drei Mdglichkeiten. Sie kann zu A,
B oder C gehen. Unsere Maus entscheidet sich zunachst fur
A. Leider erweist sich A als absolute Sackgasse. Die Maus
gehtalso zurtick zu X und vergiBt A (wird schwarz ausgemalt).
Nun versucht die Maus es bei B. Wieder Pech. Also zurtick
zu X und B vergessen. Nun geht die Maus nach C. Sie weif
an dieser Stelle noch nicht, daB auch dieser Wegabschnitt
nach der nachsten Abbiegung in einer Sackgasse enden
wird. Von C aus hat die Maus zwei Mdglichkeiten: Sie kann
nach X und nach D gehen. Unsere Maus ist jedoch so pro-
grammiert, daB sie nur und wirklich nur dann zuriick zu dem
Punkt geht, aus dem sie gerade kommt, wenn dies die einzige
Méglichkeit ist. Sie hat also das Bestreben, immer tiefer in
das Labyrinth vorzudringen. Sie zieht stets die unbekannten
Wegabschnitte den bereits begangenen vor.

Die Programmierung der dritien Maus

Diese Regel zwingt die Maus also nun dazu, nach Punkt D
zu gehen. In Punkt D stellt sie jedoch wieder fest, daB sie in
einer absoluten Sackgasse gelandet ist. Sie geht somit die
einzig mégliche Richtung zuriick (zurtick zu C) und vergiBt
Wegabschnitt D. Durch das Eliminieren des Wegteils Dist nun
auch C zur absoluten Sackgasse geworden. Die Maus wéhit
wieder die einzig mdgliche Richtung, geht nach X und elimi-
niert Wegteil C. Dadurch, daB die Wegteile A, B, C eliminiert
worden sind, ist nun auch Teil X zur absoluten Sackgasse
geworden Die Maus nimmt also die einzige Richtung ein, die
m:.;g}l _aus noch moglich ist. Sie landet dadurch wieder auf
dem rn:,hhgen Lésungsweg. Sie sehen also, wie unsere Maus
arbeitet, wenn sie in einer Sackgasse gelandet ist. Aber wie
setzt man dieses Wissen tiber Mause in ein Programm um?
Wie uns bereits klar ist, braucht unsere neue Maus ein
Gedé&chtnis, mit dem sie sich merken kann, wo sie bereits war
- somit also letztendlich den absoluten Losungsweg. Dieses
Gedéachtnis muB flexibel sein. Das heiBt, es muB sowohl spei-
chern als auch vergessen kdnnen. Zunichst erweitert
unsere Maus ihr Gedachtnis mit jedem Schritt vorwérts. Gerat
sie jedoch in eine Sackgasse, so muB sie einen Schritt rick-
wérts machen und somit bereits Gelerntes, das sich als
falsch, ndmlich als Sackgasse erwiesen hat, wieder verges-
sen. Solch ein flexibles Gedachtnis wird in unseren Mauspro-
grammen stets mittels eines dimensionierten Feldes reali-

. siert.

Wie muB dieses Feld aussehen?

Wir haben definiert, daB die Irrgarten, in denen sich unsere
Maus zurechtfinden wird, zweidimensional logisch aufgebaut
sein miissen. Es gibt in jedem Raum genau vier mégliche
Richtungen: N, S, O und W. Im Prinzip kénnten wir auch Rich-
tungen wie NW, SW, NO und SO erlauben. Wichtigist nur, daB
alle Richtungen in der gleichen Ebene verlaufen. Der Einfach-
heit halber beschrénken wir uns jedoch auf die vier Grund-
himmelsrichtungen. Was liegt nun naher, als eine Tabelle
anzulegen, die zu jedem Raum die mdglichen Richtungen
speichert.

Dieses Ged&chtnis sieht dann aus wie Tabelle 1.
Die Tabelle 1 ist wie folgt zu interpretieren:

Wenn man von Raum O aus nach Norden geht, gelangt man
zu Raum 1. Geht man nach Osten, so gelangt man zu Raum
2 und so weiter.

Hoppla, ist das nicht etwa eine Landkarte, wie man sie zur

- Programmierung von Abenteuerspielen bendétigt?

Richtig. Dies ist genau die Methode, die ich im ersten
Adventure-Programmierkurs zum Definieren der einzelnen
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Raume eines Spiels festgelegthabe (wer will, kann sie in Son-

derheft 2/85 nachlesen!).

Fur das »Gedé&chtnis« unserer Maus legen wir folgendes
fest:

1. Zu Beginn des Programmes erhilt jedes Element der
Tabelle den Wert 1. Das heiBt, jede Méglichkeit, die die
Maus noch nicht ausprobiert hat, hat den Wert 1.

2. Willdie Maus in eine Richtung gehen, die nicht méglich ist,
so erhélt die entsprechende Stelle den Wert 2. Sackgas-
sen kennzeichnen sich also durch dreimaliges Vorkom-
men einer 2 in ihrer »Zeile«.

3. Ist eine Richtung mdglich, so wird in die entsprechende
Tabellenstelle die Nummer des Raumes geschrieben, zu
dem diese Richtung fiihrt.

Je groBer die Tabelle ist, umso gréBer ist die Gedéchtnislei-
stung der Maus. 38 KByte Basic-RAM sind genug, um der
Maus ein Gedéchtnis fiir Giber 1000 Rédume zur Verfiigung zu
stellen.

Nattrlich bendtigen wir auch noch einen Zeiger, der immer
auf den Raum der Tabelle zeigt, in dem sich die Maus gerade
befindet. Vielleicht finden Sie es noch verwirrend, wie man
bei einem Labyrinth tiberhaupt von Riumen sprechen kann,
beziehungsweise, was die Zeiger 1 und 2 sollen. Die folgen-
den Beispiele werden es lhnen klarmachen:

In Bild 6 sind die ersten drei Schritte der Maus eingezeich-
net. Die Maus beginnt ihre Suche immer in Raum 0, dem
Labyrintheingang oder dem Ausgangspunkt, wenn die Maus
inmitten eines Labyrinthes ausgesetzt wird. Die Maus l3uft
nun nach Norden zu Raum 1. Ein Raum kann also als Weg-
kreuzung angesehen werden. Wenn uns die Maus spiter
fragt, ob sie nach Norden gehen kann, will sie nicht wissen,
wie weit sie nach Norden gehen kann, sondern lediglich, ob
sie bis zur néchsten Kreuzung in nérdlicher Richtung gehen

kann (dies schlieBt natirlich auch Sackgassen enr%‘ﬁgg: o

Punkt 1 aus bieten sich der Maus vier Richtungen an.
scheidet flr sie zunéchst aus, da sie, wie wir bereits festge-
legt haben, immer unerforschte Gebiete bevorzugt. Die Maus
geht nach Norden weiter. Warum eigentlich gerade nach Nor-
den? Ganz einfach. Die Maus geht nach einem festgelegten
Schemavor-N, O, S, W. Das heiBt, sie versuchtimmer zuerst
nach Norden zu gehen. Gelingt dies nicht, so versucht sie es
mit Osten, dann mit Stiden und mit Westen.

Entsprechend wird die endgtiltige Maustabelle auch defi-
niert (Spartenreihenfolge: N-O-S-W). So gelangt die Maus
schlieBlich zu Raum 2. Im Gedéachtnis der Maus sieht es jetzt
aus wie in Tabelle 2.

Bisher hat die Maus noch nie eine negative Antwort auf
einen Richtungsversuch bekommen. Daher enthilt die

Tabelle 2 keine 2-Elemente: Woher weiB die Maus eigentlich,
daB man von Raum 1 mittels »Stiden« nach Raum O gelangt
- sie hat dies doch noch gar nicht ausprobiert!!!

Unsere Maus ist nicht dumm. Sie erlaubt sich einen kleinen
Kunstgriff, der sich so formulieren 148t;

Regel 1

Gelange ich mittels Befehl X (sN«) von Raum A zu Raum B,
so kannich bei logischen Systemen (Labyrinthen) vorausset-
zen, daB ich durch den Gegenbefehl zu X (»S«) von Raum B
zu Raum A gelange.

Die Maus macht also nicht nur zu den aktuellen Vorgéngen
in ihr Gedéchtnis Eintrage, sondern gleichzeitig auch zu dem
Gegenvorgang. Deshalb hat sie in der Spalte S bei Raum 1
sofort eine O eingetragen, nachdem sie in der N-Spalte von
O eine 1 eingetragen hat. Der Zeiger des Gedichtnisses
steht auf Raum 2 - dort, wo sich die Maus gerade befindet.

Jetzt wird’s spannend. Die Maus ist in einer Sackgasse
gelandet. Dies ist der Anfang vom Backtracking-Verfahren.
Die Maus versucht vergeblich, eine andere Richtung als die,
die sie einen Schritt zurtickwirft, zu finden, denn sie will ja
immervorwaérts. EnttduschtmuB sieihr Gedéchtnis mit 2 fullen.
Dies verdeutlicht Tabelle #. 3

GemaB unserer Definition sind R4ume mit drei 2-Elemen-
ten in einer Zeile absolute Sackgassen.

Die Maus weiB das auch und entschlieBt sich zu einem
Ruickwartsschritt. Dazu setzt sie den Zeiger auf ihr Gedacht-
nis um 1 zurtick. Raum 2 muB nun eliminiert (schwarz ausge-
malt) werden. Das heiBt, alle Wege, die zu Raum 2 filhren,
missen zerstort werden. Naturlich gibt es nur einen Weg zu
Raum 2, da nur ein Weg aus einer Sackgasse herausfiihren
kann. Die Maus weiB auch ganz genau, welcher Weg dies ist.
Wir definieren:

Regel 2
n ein Versuchsergebnis falsch ist, dann muB ich einen
zurtickgehen (Backtracking). Durch den Befehl X bin
ich von A nach B (in eine Sackgasse) geraten. Ich muB also
zurtck zu A. Dies erreiche ich durch den Gegenbefehl von X.
Wenn ich wissen will, durch welchen Befehl (Richtung) ich
von A nach B gelangt bin, so muB ich den Gegenbefehl zum
Gegenbefehl von X bilden (Regel 3). Diesen muB ich dann
aus meinem Gedé&chtnis I6schen, um nicht noch einmal zu
diesem negativen Ergebnis zu gelangen.
Regel 3

Wenn man vom Gegenbefehl eines Befehls X wiederum
den Gegenbefehl bildet, so erhélt man wieder den urspriingli-
chen Befehl X (Analogie: Bilden von Kehrwerten).

Anhand dieser drei Regeln 138t sich nahezu jeder
Backtracking-Vorgang (»Aus Irrtum lernen«) beschreiben.

RAUM N o S w Der Lésungsweqg:
RAUM NS eniw < BN TP N-O-N-O-S
g . i il 1 I e S RAUM
. = el il ) s —y. B 2 |2 i [=2 0
2 < ezl =R 1
3 2 - - - Tabelle 3 2
RAUM N[0 ]S |wW 3
Tabelle 1 ) = [ = s
1 s [ale | o S
C— 2 R T R 5
Zeiger RAUM N O S | W 6
::f 5 ol T B Tabelle 4 6
aus-
Position ! I S U N RAUM N|O|S|W 8
— 2 1 0 HEIERE 7
e E AR R 5
Tabelle 2 Tabelle 5 Tabelle 6
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Aus Regel 2 weiB die Maus, daB sie den Wert 2 in Raum 2,
Spalte N auf 2 setzen muB. (Tabelle 4)

Nach dem Backiracking sieht es im Gedéchtnis aus wie in

‘ Tabelle 5. Die Maus steht jetzt wieder in Raum 1. Das neue
Irrgartenbild entspricht Bild 7.
Wie macht die Maus nun weiter?

Nun, sie hat doch ihr N-O-S-W-Schema. Norden hat sie in
Raum 1 schon ausprobiert. Alsoistjetzt Osten dran. Stellt die
Maus nach einem abgeschlossenen Backtracking fest, daB
ihre jetzige Position wieder drei Zweien enthélt, fuhrt sie
einen weiteren Backtracking aus (Vergleichen Sie das Bei-
spiel in Bild 2, Raum X).

Sicher haben Sie bereits bemerkt, daB ich fir die letzten
Beispiele den Ausgang des Labyrinths als Eingang benutzt
habe. Ich tat dies, um schneller in eine Sackgassensituation
zu gelangen. Die Tabelle 6 zeigt, wie das Gedéchtnis der
Maus arbeitet, wenn die Maus vom Eingang links unten aus-
gehend (wie in Bild 1) ihren Weg zum Ausgang sucht (Bild 8).
Das fertige Maus-Programm finden Sie in Listing 4.

Dokumentation zum Listing 4

Variablen M%: GroBe des Gedachtnisses
M(M%,3): Gedéachtnis
MZ: Zeiger auf Gedéachtnis
X: Befehl (N, S, O oder W)
N =0
0O =1
S =2
W=3
Die restlichen Variablen sind lediglich Hilfsvariablen.

Bild 6. Die ersten Schritte der Maus

Bild 7. Die Situation nach dem ersten Backtracking
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Unterprogramme:

5000 bis 5150 Unterprogramm  fiir
gang.

Feststellen, ob die Maus sich in einer
Sackgasse befindet. Schieife durchlauft
M(MZ,0)-M(MZ,3), also den Standort der
Maus - und zahlt, wie oft der Wert 2 vor-

Backiracking-Vor-
5000 bis 5050

kommt.
5100 Beginn des Backirackings.
5110 Letzter Schritt, der in die Sackgasse

fuhrte, wird zuriickgenommen - der
Gedéachtniszeiger wird um 1 erniedrigt.
Der falsche Schritt wird aus der Tabelle
entfernt und mit dem Wert 1 gefiilit. Alle
Verbindungswege zur Sackgasse (bezie-
hungsweise der einzige Weg) werden
geldscht - auf 2 gesetzt. Durch Bilden des
Gegenbefehls zu X erkennt die Maus, wie
sie aus der Sackgasse entkommt und mel-
det sich in Zeile 5137 zu Wort. _
Unterprogramm zum Bilden des Gegenbe-
fehls. Aus Norden wird Stiden, aus Osten
Westen und so weiter.

10000 bis10099 Unterprogramm zur Ausgabe des bisheri-
gen Weges. Hier wird in einer Schieife das
Gedé&chtnis von Raum 0 - MZ 1 durchlau-
fen. In jedem Raum sind allerdings immer
zwei Richtungen gespeichert. Beide fiih-
ren zu Abschnitten des Losungsweges:
die eine in Richtung Ausgang, die andere
in Richtung Eingang. Durch die IFTHEN-
Abfrage in Zeile 10045 wird erreicht, daB
nur der vorwartsbringende Befehl (also
Richtung Ausgang) ausgegeben wird.

5120 bis 5140

6000 bis 6080

“E'8isco Vorbereitungen zum Programmablauf.
40 bis 48 Schleife zum Loschen des Gedachtnisses.
100 bis 160 Hier wird die Eingabe der Ausgangsrich-

tung gefordert (siehe Erklarung zum
Ablauf).

Steuerprogramm der Maus.

X=0. Das heiBt, die Maus versucht als
erste Richtung Norden. Ihr Schema lautet
schlieBlich N-O-S-W. X kann bis zum Wert
3 (=Westen) erh6ht werden. So werden
alle méglichen Richtungen nacheinander
ausprobiert.

Hier fragt die Maus, ob die Richtung X még-
lich ist. Vorher pruft sie jedoch in Zeile
1120, ob sie diese Richtung in diesem
Raum nicht schon einmal ausprobiert hat.

1000 bis 1210
1110

1125

Bild 8. Der Weg der Maus vom Eingang zum Ausgang

47....

Uder-onifme.nnt
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Nur wenn an der entsprechenden Stelle im
Gedachtnis eine 1 steht, versucht sie es
mit X. Wenn X nicht geht, so wird eine 2
gemerkt. X wird um 1 erhéht und der néch-
ste Versuch beginnt. Ist die Richtung még-
lich, so merkt sich die Maus diese (Zeile
1141) und bewegt sich in diese Richtung
(Zeile 1142). In Zeile 1144 gibt die Maus
auf, wenn ihr Gedéchtnis voll ist - sie ist
also schon M%-Schritte gegangen, die
sich alle als richtig erwiesen haben.

Hier wird der Gegenbefehl gebildet und im
neuen Raum gespeichert. Dies ist nétig,
um die Prioritat von unerforschten Gebie-
ten gegenlber bereits bekannten zu
gewdéhrleisten (Zeile 1210).

1146 bis 1152

Bedienungsanleitung zur dritten Maus
Nach dem Programmstart missen Sie sich ein wenig
gedulden, da die Maus erst ihr Gedaichtnis 16schen muB.

Dann werden Sie nach der Anfangsrichtung gefragt. Es ist
die Richtung, die von Raum O (Eingang) zu Raum 1 fiihrt. Dies
ist notwendig, damit die Maus den Eingang niemals als Sack-
gasse interpretiert.

Sodann stellt die Maus Fragen, zum Beispiel:

»Kann ich nach Norden gehen?« Sie miissen dann »J«< oder
»N«antworten. Ab und zu gibt die Maus auch automatisch an,
wohin sie will (um aus einer Sackgasse rauszukommen). Sie
sagt dann zum Beispiel »ich gehe nach Norden«. Durch
Driicken der SPACE-Taste gibt die Maus ihren Gedachtnis-
stand aus - also den Weg, den sie bisher vom Eingang aus
gegangen ist.

Unsere dritte Maus ist schon ziemlich schlau. Sie bemerkt
es, wenn man sie beschummelt und hat auch mit dem Irrgar-
ten von Bild 1 keinerlei Probleme. Allerdings ist ihr Gedécht-
nis auf 1000 Richtungen begrenzt, die sie sich merken kann.

Mit Hilfe einer relativen Datei kann dieses Gedachtnis auf
bis zu 15000 Raume vergréBert werden. Sie kénnen so eine
Anderung mit ihrem bisher erworbenen Wissen leicht selbst
vornehmen.

1 REM %% 35555900650 00 0090 6 9 96 6 6 % B R 4656 <@51> L) <@11>
2 REM * IRREAERTEN UND MAEUSE III # <@57> S@@8 REM FESTSTELLEN OB MAUS IN SACKGASSE
3 REM * <C> 1985 BEI MICHAEL NICKLES * <157> IST (3 * -2)
4 REM 3465309050 350962 330009030 969096 9696 3636060696 96 3096 6 <@54 > - 4251 >
S POKE 5328@,8:POKE 53281,@:PRINT"{CLR,RVS Sea1 : <151>
ON,WHITE3MAUS III<{RVOFF,DOWN2" <254 > S918 1C=0 <BaB>
1@ MX=1000:DIM M(MZ,3) : REM GEDAECHTNIS <18@> 5@15 FOR N=B TO 3 <@48>
28 RI${(@)="NORDEN" <126 S@28 : IF M(MZ,N)=—-2 THEN IC=IC+1 <164>
22 RI$(1)="0OSTEN" <@4s&> S@3@ NEXT N <@72>
24 RI$(2)="SUEDEN" <117> S5@4@ IF IC<3 THEN RETURN <@37>
26 RI$(3)="WESTEN" <@42> S@5@ IF IC=4 THEN PRINT"ICH LASSE MICH NIC
38 MZ=1 :REM GED. ZEIGER <@73> HT REINLEGEN !":END <038>
4@ FOR I1=B TO M% :REM GEDAECHTNIS <118> 5108 REM BACKTRACKING — SCHRITT ZURUECK ——
42 : FOR I2=8 TO 3 :REM LOESCHEN <@43>
44 : M(I1,12)=-1 <@81> - <198>
44 3 NEXT 12 <Ba4> 5181 : £251>
48 NEXT I1 €183 (hmSreess -Mz—-1 :REM ZEIGER UM 1 ZURUECK <@7@>
188 PRINT"BIITE GEBEN SIE DIE ANFANGSRICHT 5128 FOR N=B TO 3 <147>
UNG EIN: <115> 5125 : M(MZ+1,N)=—1
11@ PRINT"NORDEN=1 £198> :REM IRRWEG LOESCHEN <184>
128 PRINT"OSTEN =2 <148> 5138 : IF M(MZ,N)<>MZ+1 THEN S14@ <173>
138 PRINT"SUEDEN=3 <185> 5134 : MMZ,N)=-2
14@ PRINT"WESTEN=4 <148> :REM IRRWEG LOESCHEN <@14>
15@ BET I%$:IF VAL(I$)=0 DR VAL(I$) >3 THEN 5136 : B=N:GOSUB 4200 <121>
15@ <175> 5137 : PRINT"ICH GEHE NACH "RI$(G)"." <139>
168 X=VAL(I$)-1:60TO 1141 <197> S14@ NEXT N <184>
1808 REM HAUPTPROGRAMM 5145 X=0 :REM RESET AUF N <165>
5147 IF MZ=1 THEN PRINT"BIN WIEDER AM EINB
= <@44> ANG!":POKE 1@9,B:WAIT 198,1:RUN <@26>
1981 : <215> 5150 GOTO S@@@ :REM PRUEFEN <253>
1188 REM RICHTUNG AUSPROBIEREN £242> &PPR REM GEGENBEFEHL BILDEN ——————————
1101 : <@&1>
1118 X=0 :REM 1. VERSUCH = N <@7@> - <181>
1115 : GOSUE S@ep :REM SACKGASSE 7 <249> 6081 : <135>
112@ = IF M(MZ,X)<>-1 THEN 120@ {167 6818 : IF G=@ THEN G=2:G0TO 4P8E2 <144>
1125 : PRINT"KANN ICH NACH ";RI$(X);" BEH &@28 : IF G=1 THEN G=3:GOTO &@8@ <222>
EN ?"3 :REM X PROBIEREN <24a> 6838 : IF G=2 THEN G=@:G0TO &PS@ <@28>
1130 : GET I$:IF I$<>"J"AND I$<>"N"AND I3$ 6048 : IF G=3 THEN G=1:G0TO &P8@ 106>
<>»" "THEN 113@ <232> 6B8@ RETURN <@a@>
1131 = IF I$=" "THEN 10080 <@e87> 12008 REM LOESUNG AUSGEBEN
1135 : IF I$="N"THEN PRINT" NEIN.":M(MZ,X
)=—2:X=X+1:60TD 1115 :REM X BEHT NICH —_— £218>
T <@e2> 10881 = <@71>
1148 PRINT" JA." :REM X BEHT <193% 18@81@ PRINT"{CLR>DURCH FOLGENDE BEFEHLSFOL
1141 = M(MZ,X)=MZ+1:REM RICHT. MERKEN <188> GE GELANGT MAN VOM EINGANG ZU MEINEM
1142 : MZ=MZ+1 :REM BEWEGEN <e\8> e <229
1144 : IF MZI>MATHEN PRINT"HABE MICH VERIR 10820 PRINT"JETZIGEN STANDORT:" <191>
RT — GEBE AUF !":END:REM MEMORY FULL <@95> 10030 FOR I1=0 TO MZ-1 <2@83>
1146 : G=X:60SUB &DAA: X=G 19848 : FOR IZ2=8 TO 3 <034>
:REM GEGENBEFEHL  <@B94> 10845 : IF MC(I1,I2)>B AND M(I1,I2)<>I1-1
1148 : M{MZ,X)=MZ-1 <241> THEN PRINT RI$(I2)",";:1I2=4 <154>
1150 : j :REM MERKEN <1@4> 1805@ : NEXT I2 <1@2>
1152 : G=X:B0SUB 6B8@: X=6 18868 NEXT I1 <@|1>
:REM GEGENBEFEHL <18@> 18078 PRINT <@1a>
1160 : GOTO 1000 <@e1> 10880 PRINT"SOLL ICH WEITERMACHEN 72" <229>
120@ : IF M(MZ,X)=-2 THEN X=X+1:G0TO 1115 18@89@ GET I$:IF I$<>"J"AND I$<>"N"THEN 100
:REM X BEHT NIC L) €112>
HT £234> 1@0@95 IF I$="J"THEN 1125:REM WEITERMACHEN <233
121@ : IF M(MZ,X)>-1 THEN X=X+1:G0TO 1115 18@9% END <195>
:REM PRIORITAET
Listing 4. Eine pfiffige Maus mit Durchblick
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C64 KUNSTLICHE INTELLIGENZ

In diesem Kapitel haben Sie einige wichtige Grundiagen
der Kinstlichen Intelligenz kennengelernt. Ein entscheiden-
der Faktor, der bei einem Lebewesen auf Intelligenz schlie-
Ben 1aBt, ist das Erkennen von Fehlern und das Lernen aus Irr-
timern. Ein weiterer entscheidender Faktor ist das Zuriick-
nehmen einer Entscheidung, die sich als Fehler erwiesen hat
- der Backtracking-Vorgang.

Als nachsten Kapitel schneiden wir erstmals ein ganz ande-
res Themengebiet der Kl an: Programme, die einen mensch-
lichen Gesprachspartner simulieren kdnnen. Zur Ubung
empfehle ich lhnen an dieser Stelle jedoch erst einmal das
Maus-Programm so zu verbessern, daB der Speicher der
Maus als relative Datei angelegt wird. Mit Ihrem bisher erwor-
benen Wissen Uber Dateiverwaltung und relative Dateien
durfte dies nicht alizu schwierig sein.

HI, I AM ELIZA TELL ME YOUR PROBLEM

) I HATE SCHOOL

SAY, DO YOU HAVE ANY PSYCHOLOGICAL PROBLEMS?
)I CAN'T GET NO SATISFACTION

HOW DO YOU KNOW YOU CAN'T GET NO SATISFACTION
) I JUST DON'T HAVE ANY

WHAT DOES THAT SUGGEST TO YOU?

Y1 NEED GIRLS AND DRUGS AND ROCKN ROLL
I SEE

) CAN YOU GIVE ME DRUGS?

DON'T YOU BELIEVE THAT I CAN GIVE DRUGS!
) I LIKE YOU ELIZA

WE WERE DISCUSSING YOU -- NOT ME

yBY THE WAY - MY NAME IS MIKE

NAMES DON'T INTEREST ME

)DON'T YOU LIKE MY NAME?

OH, I LIKE YOUR NAME

) YOU LIE!

YOU'RE NOT REALLY TALKING ABOUT ME, ARE YOU?
)I AM

DID YOU COME TO ME BECAUSE YOU ARE

) YOU MAKE ME SICK

WE WERE DISCUSSING YOU -- NOT ME

)MAYBE I GET SATISFACTION SOON

YOU DON'T SEEM QUITE CERTAIN

) YOU KNOW TO MUCH

OH, I KNOW TO MUCH

) YES

ARE YOU SURE?

) I HATE YOU!

I'M NOT SURE I UNDERSTAND YOU

) SHUT UP!

COME COME ELUDICATE YOUR THOUGHTS

)WHY DON'T YOU GIVE UP ASKING?

DO YOU REALLY BELIEVE I DON'T GIVE UP ASKING?
) I HOPE SO

CAN YOU ELABORATE ON THAT?

) YES

I SEE

)WHY CAN'T I GET ANY ROCKN ROLL? :
DO YOU THINK YOU SHOULD BE ABLE TO GET ANY
ROCKN ROLL?

) HAHAHA

THAT IS QUITE INTERESTING

) YOU ARE STUPID!

WHAT MAKES YOU THINK I AM STUPID?

) YOU GIVE ALWAYS STUPID ANSWERS

YOU'RE NOT REALLY TALKING ABOUT ME, ARE YOU?
) YOUR ANSWERS ARE ABSOLUTELY NONSENS

WHY NONSENS?

baer,

)I AM BORN TO BE WILD

HOW LONG HAVE YOU BEEN BORN TO BE WILD?

) SINCE I'VE BEEN BORN

SAY, SO YOU HAVE ANY PSYCHOLOGICAL PROBLEMS?
YCAN'T YOU RECOGNIZE THAT?

WE WERE DISCUSSING YOU -- NOT ME

)I AM NOT THE PSYCHIATRIST

DO YOU BELIEVE IT IS NORMAL TO BE NOT THE
PSYCHIATRIST?

) YOU WON!

OH, I WON

) YES

I UNDERSTAND

) AHHHHHHHHHHHHHHHHH AHHHHHH AHHHHHH AHHHHHHHHH
AHHHHH AHHHHHHHHH

Eliza ist ein Programm, das seine Funktzonswelse am
besten selbst erkléart. Deshalb habe ich zunichst auf eine
Einleitung verzichtet und stattdessen einen Dialog aufge-
fahrt, den ich erst vor kurzem mit »Eliza« hatte.

Eliza ist jetzt tiber 25 Jahre alt. Trotzdem ist dieses Pro-
gramm auch heute noch ein vorzigliches Beispiel fiir die Pro-
grammierung von Sprache verstehenden Kl-Programmen.
Eliza wurde in den 60er Jahren von dem Computerwissen-
schaftler Josef Weizenbaum geschrieben. Ziel des Pro-
gramms war es, einen Psychiater zu simulieren. Der Erfolg
von Eliza war (berwiltigend - zahlreiche menschliche
Gesprachspariner dachten tatsdchtlich, sie hatten es mit
einer denkenden, intelligenten Maschine zu tun. Noch viel

.erstaunlicher ist die Tatsache, daB das Eliza-Programm nur 8

KByte RAM bendtigt!

Kein Wunder, denn vor 25 Jahren dachte noch niemand
daran, daB es bereits 1983 Homecomputer mit 64 KByte
RAM geben wiirde. Eliza wurde damals noch auf einem GroB-

GIER Dr‘tL.fe‘ ner betrieben. Erst Ende der 70er Jahre fand Eliza auch

emschiand weite Verbreitung - auf dem PET 2001 von
Commodore einem der ersten erschwinglichen Homecom-
puter Gberhaupt. Der RAM-Speicher des PET war 8 KByte
groB - groB genug fir die Eliza. Auch ich begegnete Eliza
1980 auf einem PET 2001 bei einem Freund. Heute ist der
PET langst Nostalgie. Kaufen kann man ihn nicht mehr und
wer ihn hat, gibt ihn einfach nicht mehr her. Zuerst wurde er
vom ersten Farb-Homecomputer VC 20 in die Ecke gedrangt,
um schlieBlich vom C64 endgtiltig tGberrollt zu werden. Mit
ihm geriet auch ein bertihmtes Programm in Vergessenheit -
die bereits oben erwdhnte Eliza. Auch meine alten PET-
Programmkassetten verstaubten schnell in ihren Hillen, als
ich meinen C 64 mit atemberaubenden Action-Games hatte.
Erst vor einem halben Jahr fand ich Eliza wieder. Eliza ist
eines der ganz wenigen Programme, die auf wirklich allen
Commodore-Computern mit 8 KByte laufen. Ich speicherte
die Eliza also einfach auf Disk, um sie bei Gelegenheit einigen
Freunden auf dem C64 vorzustellen. Das Resultat war ver-
bliiffend: Das Eliza-Programm hat auch heute nichts an Origi-
nalitat eingeblBt. Nach wie vor versetzt es in Erstaunen und
spétestens dann in eine gewisse Ehrfurcht, wenn man hort,
wie kurz der Programmcode ist.

Josef Weizenbaum, der Vater von Eliza, hat spater noch
verbesserte Programmversionen erstellt. Eine davon wurde
unter dem Namen DOCTOR bekannt.

Wer heute intelligente Adventures oder gar KI-Programme
schreiben will, kommt an dem Programm Eliza nicht vorbei.
Zur Einfuhrung in die Programmierung von Programmen, die
Sprache verstehen, werden wir deshalb nun zusammen ein-
mal das Eliza-Programm analysieren. Bevor Sie sich jedoch
meine nun folgende Theorie zu Gemtite fiihren, sollten Sie
erst einmal mit der Eliza spielen. Das Listing zur Eliza finden
Sie in Listing 5.

Zum Programmablauf 148t sich nicht viel sagen. Einfach

~ RUN eingeben und Sie haben einen garantiert auBergewdhn-
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KUNSTLICHE INTELLIGENZ C64

lich geduldigen Gespréichspartner vor sich. Gute Unterhal-
tung!

Wenn Sie sich nun eine Weile mit dem Eliza-Programm
»unterhalten« haben, haben Sie sicherlich festgestellt, daB
nicht selten relativ unsinnige Antworten zustandekommen.
DaB im Programm nicht viel Intelligenz stecken kann, sieht
man schon am Listing: Das Hauptprogramm besteht aus nur
zirka 50 Zeilen, der restliche Teil aus DATA-Zeilen. In der Tat,
Eliza hat keine Ahnung von dem Gespréachsinhalt der Dialoge,
die sie fihrt. Der Eliza-Effekt, wie wir es einmal nennen wol-
len, besteht also darin, aus eingegebenen Sitzen und
Antworten neue Fragen zu formulieren. DaB Eliza Antwort
gibt, ohne nachzudenken und darauf verzichtet, die Antwort
auf Sinngehalt zu untersuchen, zeigt sich dann, wenn man
anstelle von einfachen Sétzen wirre Zeichenfolgen eingibt.

Ich muB an dieser Stelle zugeben, daB der Beispielsdialog,
den ich zur Einleitung dieses Kursabschnitts gezeigt habe,
nur deshalb relativ intelligent erscheint, weil ich durch
gewahite Antworten (unter Kenntnis, wie Eliza arbeitet), ver-
meiden konnte, daB Eliza unsinnige Antworten gibt.

Geben Sie nach Programmstart doch bitte einmal den fol-
genden Satz ein:

»CAN YOU X«

Eliza antwortet mit s5DON'T YOU BELIEVE | CAN DO X«.

Nach dem Schiliisselbegriff CAN YOU hat Eliza also einfach
den Satzrest X abgeschnitten und an einen ihrer Standard-
séize angehéngt. Hatte man als ersten Satz

»CAN YOU DANCE« eingegeben, so hétte Eliza mit )DON'T
YOU BELIEVE THAT | CAN DANCE« geantwortet. Geben wir
jetzt nochmals »CAN YOU X« ein. Eliza antwortet jetzt mit:

»PERHAPS YOU WOULD LIKE TO BE ABLE TO X«. Beim
dritten gleichen Versuch antwortet Eliza schlieBlich mit »YOU
WANT ME TO BE ABLE TO X«. Gibt man zum viertenmal >CAN
YOU X« ein, so erhélt man wieder die erste Antwort. E&@é}gt
also nur eine begrenzte Anzahl von Antworten und Fragen zu
bestimmten Schliisselwértern parat.

Eliza ist also eigentlich gar kein KI-Programm, sondern
lediglich eine einfache Gesprachs-Simulation. Trotzdem will
ich das Programm ausfiihrlich besprechen, denn es 148t sich
vieles aus ihm herausholen. Es bietet sich zum Beispiel sehr
an, eine eliza-artige Routine in ein Text-Adventure einzu-
bauen. Man kénnte die Schliisselwdrter von Eliza speziell auf
das Adventure abrechnen. Der Spieler kénnte dann einen
richtigen Dialog mit dem Computer fiihren, derin etwa so aus-
sehen kdénnte:

Spieler: Ich weiB hier nicht mehr weiter.

ADV: Denken Sie halt mal scharf nach!

Spieler:  Ich krieg die verdammte Tiir nicht auf!

ADV: Sie brauchen ein Hilfsmittel, wenn Sie die Tur
offnen wollen.

Spieler: Womit 1Bt sich die Tur 6ffnen?

ADV: Stellen Sie sich nicht so dumm an.

Spieler: Womit I3Bt sich die Tur 6ffnen?

ADV: Sie kommen bestimmt nicht weiter, wenn Sie

immer wieder auf der gleichen Frage herum-
hacken.
Und so kann es noch lange weitergehen.

Dies sieht momentan nattrlich wieder viel intelligenter aus,
als es in Wirklichkeit ist. Auf jeden Fall bietet es sich an, das
Eliza-Programm einmal genau unter die Lupe zu nehmen, um
das Prinzip zu verstehen, das hinter dem Bilden der Antwor-
ten steht: Die wichtigsten Infomationen werden der voraus-
gegangenen Frage entnommen. Alle Gesprichspartner-
Simulationsprogramme bauen irgendwie auf dem Eliza-
Prinzip auf. Es ist also unbedingt erforderlich, die Program-
mierung der Eliza zu verstehen, wenn man eigene Simula-
tionsprogramme dieser Art schreiben will. Wie gesagt, das
Eliza-Programm benétigt lediglich 8 KByte RAM. Das heiBt,
uns stehen noch 30 KByte Basic-RAM zur Verfiigung. Neh-
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men wir alle 64 KByte RAM und bedienen uns auch noch
einer relativen Datei auf Disk, so kénnen wir Programme ent-
wickeln, die den »IQ« der Eliza um ein Hundertfaches tiber-
steigen.

Eliza unter der Lupe

Das Eliza-Listing 14Bt sich in zwei groBe Hauptabschnitte
unterteilen:

Dem Steuerprogramm (Zeile 5 bis 620) und DATA-Zeilen
(Zeile 1050 bis 2250).

Programmieranfanger sehen im Steuerprogramm lediglich
ein Wirrwarr von Stringoperationen. Man muB schon ziemlich
genau hinschauen, um zu erkennen, was sich in den einzel-
nen Zeilen des Steuerprogramms abspielt. Lassen Sie uns
dies jetzt einmal gemeinsam tun:

Eliza: Dokumentation zum Listing

10 bis 30 Unterprogramm zum Positionieren des Zeigers
auf die DATA-Zeilen. Um das Programm méglichst klein
zu halten (es stammt schlieBlich von einem PET 2001
mit nur 8 KByte), war es nicht méglich, die gesamten
DATAs in ein Stringfeld einzulesen. Deshalb wird dieses
Unterprogramm benutzt, um auf einen bestimmten
Satz N zu positionieren. Der DATA-Zeiger wird einfach
auf das erste DATA gesetzt (mittels RESTORE), dann
werden N-Elemente mittels READ iiberlesen. Es hat
auch seinen guten Grund, daB dieses Unterprogramm
am Kopf des Listings steht: Je niedriger die Zeile ist, in
der ein Unterprogramm beginnt, umso schneller wird
es mit GOSUB aktiviert. Da bei Eliza sténdig positioniert
werden muB, lohnt es sich aus Geschwindigkeitsgriin-
den, das Unterprogramm voranzustellen.

ori00,Bis. 140 Hier wird eine Schlisselbegriff-Tabelle er-

~ zeugt. In die Variablen S%, R%, N% (DIM-Felder) wer-
den die Zahlendatas ab Zeile 2530 eingelesen - also
alle Zahlendatas, die es iiberhaupt gibt. Diese Tabelle
ist die wichtigste Tabelle im ganzen Programm (und
auch die einzige).

Die gesamte Datei 148t sich in 3 Bereiche gliedern:
Bereich 1 mit N1-Satzen: Enthalt alle Schitisselwérter,
die Eliza kennt.

Hilfsverben
Kommentare

Bereich 2 mit N2-Sitzen:
Bereich 3 mit N3-Satzen:
160 Beginn des Dialogs
170 »Befehlseingabe« in den String I1$
200 bis 220 Alle ’ werden aus I$ herausgekiirzt.
Beispiel: Aus »'M HUNGRY« wird »IM HUNGRY«. Dies ist
notwendig, um spéter | AM und IM gleichsetzen zu kénnen.
Im Prinzip ist dieses Kiirzen nicht unbedingt notwendig, da in
der Schllsselwort-Tabelle | AM und I'M aufgefiihrt werden.

230 InP$ist jeweils die letzte Befehlseingabe gespeichert.

Es wird hier dafiir gesorgt, daB der Anwender nicht zu
schnell das Eliza-Schema begreift, indem er mehrmals
hintereinander die gleiche Antwort gibt. Dies gilt aller-
dings nur bei Verlegenheitsfallen (Erklirung folgt).

280 Der DATA-Zeiger wird auf den ersten Satz des ersten
Dateibereiches positioniert.

300 bis 340 Der Befehlsstring I$ wird auf Schitisselwérter
hin durchsucht. Es wird zum Beispiel gesucht, ob
»CAN YOU« im String vorkommt.

325 Wird ein Schitusselwort gefunden, so speichert

S die Nummer des Schiiisselwortes (CAN YOU = 1, CAN

o 1= 2 etc),

T, ab welchem Zeichen von I$ das Schiiisselwort steht.

F$: das Schliisselwort selbst

365 Prifen, ob ein Schilisselwort gefunden wurde (S gro-
Ber 0). Wurde eines gefunden, so speichert

K:  die Nummer des Schlusselwortes (K=S),
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L:  wo Schilsselwort in I$ steht (L=T).
Sprung nach 100
370 Es wurde kein Schlisselwort gefunden. In diesem Fall
erhélt K den Wert von N1 (=38). Man kann aber auch
sagen, daB doch ein Satz gefunden wurde - Satz 38,
der bei uns NOKEYFOUND heiBt. Das heiBt, immer
wenn kein Schlisselwort gefunden wird, positioniert
Eliza auf Satz 38.
Ein Schitusselwort wurde gefunden. N=N1
Jetzt wird auf den 2. Bereich positioniert.
Nehmen wir einmal an, der Befehlssatz lautete »CAN
YOU Xc«. In diesem Fall nimmt C$ den Wert »X« an.
420 bis 540 Anderung der Bezugsworter. Beispiel: Aus
»YOU APPEAR IN MY DREAMS« als C$ wird nach der
Umwandlung gemaB Bereich 2 »APPEAR IN YOUR
DREAMSk«,
560 bis 570 Positionieren auf dritten Datenblock.
580 Positionieren aus SATZ R%(K) des 3. Bereiches.
Warum R%(K) und nicht einfach K? Ganz einfach - Eliza
bedient sich eines Tricks, um bei gleichen Schilssel-
wortern nicht immer identische Antworten geben zu
mussen. Betrachten Sie bitte die Dimensionierungsan-
weisung im Listing. Es gibt drei Feldvariablen: S%(X),
R%(X) und N%(X). Nehmen wir einmal an, Eliza erhalt
viermal hintereinander das gleiche Schlisselwort,
zum Beispiel »CAN YOU SWIM«
»CAN YOU DANCE« efc.
Immer lautet das erste Schliisselwort »CAN YOU«. Das
erste Mal antwortet Eliza mit dem Satz R%(1) des
3.Bereiches. Ware das Schilusselwort zum Beispiel
ARE YOU, so wiirde sie mit R%(9) antworten.
Jetzt wird R%(1) um den Wert 1 erhéht. Uberschreitet
R%(1) den Wert N%(1), so wird R%(1) auf den Wert
S%(1) zurlckgesetzt. Das Listing zeigt uns, daB es zum

400
405
410

590

Schitisselwort CAN YOU drei mogliche Antwortsétze '

gibt, die in den Saizen 1 bis 3 stehen. In S%(X) steht

immer gespeichert, welcher Satz der erstmdogliche
Antwortsatz zu einem bestimmten Schliisselwort ist. In
N% (X) ist es der letzte. So wird erreicht, daB nicht allzu-
schnell aufféllt, wie dumm Eliza eigentlich ist.

Nun haben wir auch schon das komplette Programm Eliza
dokumentiert. Ich weiB, daB es fir einen Anfénger schwierig
ist, das Programmkonzept der Eliza komplett zu verstehen.
Meine Dokumentation kann Ihnen nur helfen; verstehen wer-
den Sie das Programm jedoch erst dann, wenn Sie es eigen-
standig Schritt flir Schritt durcharbeiten.

Im folgenden mdchte ich das Eliza-Konzept noch einmal mit
ganz einfachen Worten zusammenfassen:

Der Eliza-Effeki

Der Eliza-Effekt besteht darin, aus einer Antwort eine neue
Frage zu formulieren.

Eliza untersucht eingegebene Satze auf Schilisselworter
hin. Nehmen wir einmal an, jemand gibt als Antwortsatz »|
HATE SCHOOL« ein. Eliza macht sich nun keineswegs die
Mihe, den ganzen Satz in einzelne Worter zu zerlegen - wie
ich es zum Beispiel im ersten Adventure-Sonderheft
gemacht habe.

Eliza beruft sich vielmehr zunichst auf die Tabelle der
Schlusselworter. Zunachst nimmt sie das erste Wort der
Tabelle (CAN YOU) als Schlisselwort beziehungsweise Ver-
gleichsstring K$. Nun wird der gesamte Befehlsstring I$
durchsucht.

FORI=1 TO LEN(I$)
: IF MID$(IS,I,LEN(K$))=K$ THEN REM GEFUNDEN
NEXTI
Das Suchen erfolgt also einfach durch Durchiaufen des
ainten Befehlsstrings und Vergleichen mit dem Schliis-
selwort K$. Dieser Suchalgorithmus ist sehr primitiv; es gibt

L
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einen viel besseren, den ich lhnen spéter noch kurz vorstel-
len werde.

Aus dem Listing kénnen wir lesen, daB Eliza bei dem
Befehlsstring »l HATE SCHOLL« mit Sicherheit kein Schiiis-
selwort finden wird. Daher wird Eliza zu » HATE SCHOOL«
auch keine geistreichen Bemerkungen geben kénnen. Sie
bringt eine Ausweichfrage - sie weicht also einfach auf ein
anderes Thema aus (wie wir es auch tun, wenn wir nicht mehr
weiter wissen). Nach einer erfolglosen Schliisselwortsuche
steht der Tabellenzeiger auf Satz 38 (NOKEYFOUND). Der
letzte Satz der Schilusselworttabelle ist somit immer der Hin-
weiser auf die Ausweichfragen (zum Beispiel SAY DO YOU

KUNSTLICHE INTELLIGENZ

HAVE ANY PSYCHOLOGICAL PROBLEMS) oder Verlegen-
heitsantworten (I SEE).

Aus dem Listing kdnnen wir erkennen, wo die Ausweich-
satze stehen: S%(38) zeigt auf den Beginn und N%(38) auf
das Ende beziehungsweise den letzten der Verlegenheits-
satze. R%(38) ist, wie bereits dokumentiert, der Zeiger auf
den Ausweichbereich. Er wird immer dann um 1 erhéht (auch
zurtckgestellt wenn gréBer als N%), wenn Eliza auf den Aus-
weichbereich zugegriffen hat. Eliza kennt genau 7 Ausweich-
sétze, die in den Satzen 106 bis 113 des Bildes 1 stehen. Das
heiBt, Eliza wiederholt sich bei jeder 7. Ausweichantwort. Von
der GroBe der einzelnen Bereiche, also dem Antwortenreich-

9 GOTO 102 £189>
1@ RESTORE <@&m>
280 FOR I=1 TO N:READ S$:NEXT <175>
38 RETURN <@ES>
108 DIM SZ(SB).in3E),NZ(391 £245>
118 N1=38:N2=12:N3=118 <@32>
128 N=N1+N2+N3:BOSUB 18 <@se>
138 FOR X=1 TO Ni <@za>
14@ READ SY(X),LzR%(X)=8%{X) :N%(X)=8% (X)+L
—1:NEXT <134>
148 PRINT"HI, I AM ELIZA TELL ME YOUR PROB
LEM <235>
178 INPUT I$:I$=" "+Ig+" » <191>
208 FOR L=1 TO LEN(IS%) <@38>
21@ IF MID$(I$,L,1)="""THEN I$S=LEFT$(I$,L-
1) +RIGHT$(1$,LEN(I$) L) : 6OTO 218 <118>
228 NEXT <238>
238 IF I$=P$THEN PRINT"PLEASE DON'T REPEAT
YOURSELF":60TO 178 <282>
288 RESTORE:S5=0 <188>
380 FOR K=1 TO Nt <B9&6>
385 IF S>3 THEN 348 <B5.>
31@ READ K$ <242>
328 FOR A=1 TO LENCI$)-LEN(KS$) <151>
325 IF MID$(I$,A,LEN(KS))=KS$THEN S=K:T=A:F
$=K$ <
338 NEXT Qgégé
348 A=0:NEXT £218>
365 IF S>@ THEN K=S:L=T:G0TO 400 <2273
378 K=N1:B0T0O S&B <243>
488 N=N1 <1B8&6>
4@5 GOSUB 1@ <BB9>
41@ C$=" "+RIGHTS$(I$,LENCI$)—LENCES)—L+1) <142>
420 FOR X=1 TO N2/2:READ S$,R$ <208>
448 FOR L=1 TO LEN(CS) <8B4 >
458 IF L+LEN(S$)>LEN(CS$) THEN 518 <@%6>
488 IF MID$(C$,L,LEN(S$))<>SSTHEN 510 <@@a2>
498 E$=LEFT$(C$,L—!J+R$+RIGHT$(C$,LEN(CS)—
L-LEN(S$)+1) :L=L +L EN(R$) <@93>
S5802 60OTO 548 <@14>
518 IF L+LEN(R$) >LEN(CS$)THEN S4@ <@48>
528 IF MID$(C%,L,LEN(R$))<>R$THEN S4@ <217>
532 C$=LEFT$(C$,L—1)+S$+RIGHT$ (C$,LEN(CS) —
L-LEN(R$) +1) <161>
548 NEXT:NEXT <@3s>
S55 IF MID$(C$,2,1)=" "THEN C$=RIGHTS(C $,
LEN(C#)-1) <241 >
568 N=N1+N2 <@15>
57@ GOSUB 1@ <@aa>
588 FOR X=1 TO RYZ(K):READ F$:NEXT X <11&6>
598 RL(K)=R%(K)+1:IF R%(K) >NZCK) THEN RZ(K)
=S%(K) <114>
&0B IF RIGHT$(F$,1)<>"%#"THEN PRINT F$:P$=1
$:60T0 170 <@apa>
&2@ PRINT LEFTS(F$,LEN(F$)—1);C$:60T0 17@ <12&>
1058 DATA"CAN YDU®,"CAN I","YOU ARE","YOUR
E","I DONT","I FEEL","WHY DONT YOU" <1@1>
1868 DATA"WHY CANT I","ARE YOU®,"I CANT","
I AM","IM ","YOU ","I WANT","WHAT" <@386>
1878 DATA"HOW" , "WHD" , "WHERE" , "WHEN" , "WHY",
"NAME" , "CAUSE" , "SORRY" , "DRAEM" , "HELLO
" <@7a>
1888 DATA“HI *,"MAYBE"," NO","YOUR","ALWAY
S" ,"THINK" , "ALIKE" , "YES" , "FRIEND" @345
1898 DATA"COMPUTER", "ELIZA", "MONEY" , "NOKEY
FOLND® <2095
1238 DATA" ARE "," AM ","WERE ","WAS "," Y
OU *,” I ","YOUR ","MY ", IVE " <2e8>
1235 DATA"™ YOUVE "," IM "," YOURE * <B45>
1338 DATA"DON'T YOU BELIEVE THAT I CAN®"  <15&6>

1348 DATA"PERHAPS YOU WOULD LIKE TO BE ABL

Fe TOw: <249>
1350 DATA"YOU WANT ME TO BE ABLE TO*" <113>
1368 DATA"PERHAPS YOU DON'T WANT TO®","DO
YOU WANT TO BE ABLE TD#*" <1673
1365 DATA"WHAT MAKES YOU THINK I AM*","DOE
S IT PLEASE YOU TO BELIEVE I AMx" <224>
1398 DATA"PERHAPS YOU WOULD LIKE TO BE#*" <@B&5>
140@ DATA"DO YOU SOMETIMES WISH YOU WERE#" <219>
141@ DATA"DON'T YOU REALLY#","WHY DON'T YO
U*","DO YOU WISH TO BE ABLE TO*" £@59>
144@ DATA"DOES THAT TROUBLE YOU?","TELL ME
MORE ABOUT SUCH FEELINGS." <157>
1460 DATA”DO YOU OFTEN FEEL**,"DO YOU ENJO
Y FEELING*" <B39>
1488 DATA"DO YDU REALLY BELIEVE 1 DON'T#",
"PERHAPS IN GOOD TIME I WILL=®" <137>
1588 DATA"DO YOU WANT ME TO%","DO YOU THIN
K YOU SHOULD BE ABLE TO%* <enz>
1520 DATA"WHY CAN'T YDU%","WHY ARE YOU INT
ERESTED IN WHETHER OR NOT I AMx" <1593
154® DATA"WOULD YOU PREFER IF 1 WHERE NOT#*
", "PERHAPS IN YOUR FANTASIES I AM¥"  <@2@>
1568 DATA"HOW DO YOU KNOW YOU CAN'T#","HAV
E YOU TRIED?","PERHAPS YOU CAN NOWk" <247>
1 DATA"DID YOU COME TO ME BECAUSE YOU A
ML FLe","HOW LONG HAVE YOU BEEN#*" <2553
1618 DATA"DO YOU BELIEVE IT IS NORMAL TO B
E*","DO YOU ENJOY BEING#*" 229>
1638 DATA"WE WERE DISCUSSING YOU-— NOT ME.
" "OH, Ix" <229>
1658 DATA"YDOU'RE NDT REALLY TALKING ABOUT
ME, ARE YOu?z*" <@15>
1648 DATA"WHAT WOULD IT MEAN TO YOU IF yoOu
GOT#","WHY DO YOU WANT®" <116>
16488 DATA"SUPFPOSE YDU SOON GOT#" ,"WHAT IF
YOU NEVER GOT#" <@99>
1708 DATA"I SOMETIMES ALSO WANT*","WHY DO
YOU ASK?" . <189>
1728 DATA"DOES THAT BUESTION INTEREST YOU?
» <@Bs>
1730 DATA"WHAT ANSWER WOULD PLEASE YDU THE
MOST?" <@7&6>
1748 DATA"WHAT DO YOU THINK?","ARE SUCH QU
ESTIONS IN YOUR MIND OFTEN?" <@78>
1768 DATA"WHAT IS THAT YOU REALLY WANT TO
KNOW?" ,"HAVE YOU ASKED ANYONE ELSE?" <1B8>
178@ DATA"HAVE YOU ASKED SUCH BUESTIONS BE
FORE?" <@23>
1798 DATA"WHAT ELSE COMES TO MIND WHEN YOU
ASK THAT?" <128>
18@@ DATA”NAMES DON'T INTEREST ME.","I DON
‘T CARE ABOUT NAMES—— PLEASE GO ON." <24@>
1828 DATA"IS THAT THE REAL REASON?","DON'T
ANY OTHER REASONS COME TO MIND?™ 239>
1848 DATA"DOES THAT REASON EXPLAIN ANYTHIN
G ELSE™ <231>
1858 DATA"WHAT DTHER REASONS MIGHT THERE B
E?","PLEASE DON'T APOLOGIZE'" <12@>
1870 DATA"APOLOGIES ARE NOT NECESSARY. * <196>
188@ DATA"WHAT FEELINGS DO YOU HAVE WHEN Y
OU APOLOGIZE?","DON’'T BE SO DEFENSIVE
ra y <@a1>
1908 DATA"WHAT DDES THAT DREAM SUBBEST YOU
?","DO YOU DREAM OFTEN?" <134>
1920 DATA"WHAT PERSONS APPEAR IN YDOUR DREA
MS?","ARE YOU DISTURBED BY YOUR DREAM
s7" <171>

1948 DATA"HOW DD YOU DO ...
Listing 5. Das Eliza-Programm
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tum eines Eliza-Programms, héngt es ab, wie schnell die
eigentliche »Dummheit des Programmes« vom Spieler
erkannt wird.

Hat Eliza beim ersten Durchlauf also kein Schiiisselwort
gefunden, so bricht sie alle weiteren »Berechnungen«ab und
antwortet sofort mit einer Verlegenheitsantwort oder stellt
eine Ausweichfrage. Dies kann man mit einem Adventure-
Parser vergleichen, der abbricht, wenn er ein Wort nicht
kennt - ICH KENNE DAS WORT X NICHT.

Lassen Sie uns jetzt jedoch einmal von einem interessan-
ten Befehlssatz ausgehen. Unter Befehlssatz verstehe ich
alle Arten von Satzen, die ein Spieler beziehungsweise

OUR PROBLEM. "

195@ DATA"YOU DON'T SEEM BUITE CERTAIN.","
WHY THE UNCERTAIN TONE?"

197@ DATA"CAN'T YOU BE MORE POSITIVE?","YO
U AREN'T SURE?","DON’T YOU KNOW?"

200@ DATA"WHY NO*","DON’T SAY NO IT'S ALWA
YS SO NEGATIVE","WHY NOT?"

203@ DATA"ARE YOU SURE?","WHY NO?Z","WHY AR
E YDOU CONCERNED ABOUT MY

2068 DATA"WHAT ABOUT YOUR OWN%","CAN'T YOU
THINK DF A SPECIFIC EXAMPLE?","WHEN?

<@37>
<19%9>
<223%>
<@73>

<214>

<137 >

2098 DATA"WHAT ARE YOU THINKING OF?","REAL.
LY, ALWAYS?"

2118 DATA"DO YOU REALLY THINK SO0?","BUT YO
U ARE NDT SURE YOU*"

2138 DATA"DO YOU DOUBT YOu#=","IN WHAT WAY?

~ "3"WHAT RESEMBLANCE DO YOU SEE?"
2168 DATA"WHAT DOES THE SIMILARITY SUGGEST
TO you?*

2178 DATA"WHAT OTHER CONNECTIONS DD YDOU SE
E?‘l

2180 DATA"COULD THERE REALLY BE SOME CONNE
CTIONS?", "HOW?"

2208 DATA"YDU SEEM BUITE POSITIVE.","ARE Y
Ou SURE?","I SEE.","I UNDERSTAND." !_ég 4>

2248 DATA"WHY DO YOU BRING UP THE TOFIC OF a
FRIENDS?","DO YOUR FRIENDS WORRY YOU
on <@38>

22468 DATA"DO YOUR FRIENDS PICK ON YOU?","A
RE YOU SURE YOU HAVE ANY FRIENDS?"

2280 DATA"DO YOU IMPOSE ON YOUR FRIENDS?"

2298 DATA"PERHAPS YOUR LOVE FOR FRIENDS WO
RRIES YOU.","DO COMPUTERS WORRY YOU?" <2423

2310 DATA™ARE YOU TALKING ABOUT ME IN PART

<@7&6>

<@6a@>

<131>

<241>

<1483

<204>

<154>
<084

ICULAR?" <@57>
2328 DATA"ARE YOU FRIGHTENED BY MACHINES?"
,"WHY DO YOU MENTION COMPUTERS?" <17@>
2348 DATA"WHAT DO YOU THINK MACHINES HAVE
TO DO WITH YOUR PROBLEM?" <@63>
2350 DATA"DON'T YOU THINK COMPUTERS CAN HE
LP PEOPLE?" <214>
2360 DATA"WHAT IS IT ABOUT MACHINES THAT W
ORRIES YOUu?z” <@87>
2378 DATA"SAY, DO YOU HAVE ANY PSYCHOLOGIC
AL PROBLEMS?™ <@8a>
2380 DATA"WHAT DOES THAT SUGGEST TO you”,"
I SEE","I'M NOT SURE I UNDERSTAND YOU
- {1293
241@ DATA"COME COME ELUCIDATE YOUR THOUGHT
S","CAN YOU ELABORATE ON THAT?" <239>
2430 DATA"THAT IS QUITE INTERESTING.","WHY
DO YOU HAVE PROBLEMS WITH MONEY?" <@s4>
245@ DATA"DO YOU THINK MONEY IS EVERYTHING
o <189>
2448 DATA"ARE YDOU SURE THAT MONEY IS THE P
ROBLEM?" <235>
247@ DATA"I THINK WE WANT TO TALK ABOUT YO
U, NOT{2SPACE}ABOUT ME","WHATS ABOUT
ME?" <151>
2490 DATA"WHY DO YOU ALWAYS BRING UP MY NA
ME?" <221>
2530 DATA 1,3,4,2,6,4,6,4,10,4,14,3,17,3,2
a,2,22,3,25,3,28,4,28,4,32,3,35,5,48,
9 <193>

254@ DATA 40,9,40,9,40,9,40,9,40,9,49,2,51
+%,55,4,59,4,63,1,63,1,64,5,69,5,74,2 <159>

255@ DATA 76,4,80,3,83,7,90,3,93,6,99,7,11
6,3,113,3,106,7

Listing 5. Das Eliza-Progamm (SchiuB)
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Anwender auf einen INPUT-Befehl hin eingibt. So zum Bei-
spiel »YOU APPEAR IN MY DREAMSc«. Eliza findet nun das
Schltsselwort »YOU« - Satz 13 in Bereich 2. Anhand des
Listings kénnen wir herausfinden, daB Eliza mit »We were dis-
cussing you — not me« antworten muB. Sicher haben Sie
bereits bemerkt, daB im Listing manche Satze mit einem
Sternchen enden und andere wiederum nicht. Satze, die
nicht mit einem Sternchen enden, werden direkt ausgege-
ben, also so wie sie im Listing stehen. Der Antwortsatz »WE
WERE DISCUSSING YOU - NOT ME« steht dort an Stelle 32
und hat am Ende kein Sternchen. Wie wir bereits wissen,
steht der YOU-Zeiger jetzt auf Satz 33. Bei der nichsten
Satzeingabe muB also als Antwort Satz 33 kommen - wenn
im Befehissaiz wieder das Schlisselwort YOU gefunden
wird. Probieren wir dies doch einfach einmal aus. Nach Ein-
gabe von »YOU APPEAR IN MY NIGHTMARES« folgt in der
Tatdie Antwort »OH, | APPEAR IN YOUR NIGHTMARES«. Der
Satz lautet jedoch nur »OH, I« und ist mit einem Sternchen
versehen. Bei der Antwort wurde zu Satz 33 also »APPEAR
IN YOUR NIGHTMARES« zugeftigt. Vergleichen wir nun ein-
mal Eingabe und Ausgabe:

Eingabe: YOU APPEAR IN MY NIGHTMARES

Ausgabe: OH, | APPEAR IN YOUR NIGHTMARES

Hier sieht man ganz deutlich, was passiertist. Eliza hat vom
Eingabesatz den Satzbereich nach dem Schltisselwort YOU
abgetrennt und anschlieBend an den Ausgabesatz 33 OH, |
angefugt. Dieser abgetrennte Bereich taucht im Programm
als C$ auf. Bevor C$ jedoch an Satz 33 angefligt wurde, ver-
anderte sich noch etwas: GeméaB Bereich 2 wurde das Wort
MY durch YOUR ersetzt.

Damit ist der Eliza-Effekt auch schon beschrieben.

Mit dem jetzt erworbenen Wissen solite es lhnen nicht

mehr allzu schwer fallen, das Eliza-Programm selbst unter die
Lupe zu nehmen.
& Lliza-Methoden sind zwar sehr simpel, zeigen bei einer
Analyse des Programms jedoch ganz einleuchtend, wie man
Probleme der Sprachverarbeitung, zum Beispiel Grundlagen
der Stringprogrammierung oder der Zerlegungsverfahren fiir
Zeichenketten, angehen kann.

Das Zufallsprinzip -
programmierter Zufall

Kunstliche Intelligenz ist das, was der Mensch besser kann.
So lautet eine der vielen Definitionen, die im Laufe der letzten
Zeit entworfen wurden - Versuche, zu beschreiben, was
kinstliche Intelligenz eigentlich Gberhaupt ist. Wie ist die
obige Definition zu interpretieren? Am besten |4Bt sie sich
wohl so erkldren: Stellen wir uns doch einmal einen Arbeiter
in einer Farbrik vor. Er hat eine bestimmte vorgegebene Auf-
gabe, die er an einer Maschine verrichtet. Die Aufgabe
kdnnte zum Beispiel darin bestehen, Werkzeugteile, die auf
FlieBband A ankommen, auf FlieBband B umzuladen. Der
Arbeiter steht also zwischen den FlieBbandern A und B und
verrichtet seine Arbeit. Viel nachzudenken braucht er nicht,
um die Aufgabe richtig zu erfillen - er kennt den Handgriff
genau, der notwendig ist: Das Werkzeugteil von Band A neh-
men und auf Band B legen. Dieser Handgriff wiederholt sich
wieder und wieder. Der Arbeiter ist also gewissermaBen auf
eine Tatigkeit programmiert. Stellen wir uns nun einmal einen
Roboter, oder genauer gesagt einen Roboterarm vor, der die
gleiche Arbeit verrichtet. Auch er hat bei korrekter Program-
mierung keine Probleme beim Erflllen des Auftrags. Der
Arbeiter hat dem Roboter gegeniiber einen gewaltigen Vor-
teil. Eristin der Lage, dariber nachzudenken, was er gerade
tut. Vielleicht tUberlegt er, ob er fir seine monotone Arbeit
ausreichend Lohn erhalt. Wenn ihm die Arbeit schlieBlich zu
dumm wird, wenn er »keinen Bock« mehr hat, so kann er die
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Arbeit hinwerfen, wobei er sich sogar klar dariiber ist, welche
Folgen das fir ihn haben kann. Unser Arbeiter kann aus dem
System aussteigen - er kann aus seiner aufgetragenen Funk-
tion ausbrechen, aus seiner Programmierung aussteigen.
Vom Roboter ist eine solche Reaktion niemals zu erwarten -
er arbeitet solange weiter, bis ein mechanischer Defekt auf-
tritt oder bis man ihm eine neue Aufgabe gibt. Wer also Pro-
gramme schreiben will, die méglichst realistisch menschli-
ches Verhalten oder sogar Intelligenz simulieren sollen, der’
darf diesen Fakior des aus-dem-System-aussteigen-
kénnens nicht vernachldssigen. Und hier stellt sich die Frage,

-wie man nun ein solches Aussteigen aus dem System pro-
grammieren kann. Am einfachsten wiére es mit einem Basic-
Befehl wie:

IF KEIN BOCK MEHR THEN MACH, WAS DU WILLST.

Einen solchen Befehl gibt es jedoch nicht, und es wird ihn
héchstwahrscheinlich auch niemals geben. Es gibt jedoch
eine andere Losung...

SchiieBlich geht es uns ja nur um eine realistische Simula-
tion menschlichen Verhaltens. Sehen wir doch einmal Bild 9
an.

Jeder hat dieses Black-Box-Schema bestimmt schon ein-
mal in irgendeinem Schullehrbuch gesehen. Die Begriffe
»Eingabe« und »Ausgabex sind sehr allgemein zu verstehen.
Eine Eingabe kann zum Beispiel eine Zahl, ein Satz oder gar
eine ganze Tabelle sein, die zur Bearbeitung eingegeben
wird. Was passiert aber nun mit der Eingabe, und wie kommt
es zu einer bestimmten Ausgabe? Hierfiir steht die Black-
Box, das ist der Kasten mit dem Fragezeichen. Am besten
1aBt sich diese Frage anhand von Bild 10 beantworten: Die-
ses Struktogramm ist typisch fiir ein Programm, das mensch-
liches Verhalten simulieren soll.

Auf den ersten Blick ist gleich festzustellen, daB es zur
Bearbeitung einer Eingabe nur zwei Méglichkeiten gibt. Ent-

weder geht das Programm logisch vor, das heiBt, das'Pro- ©

gramm berechnet die Ausgabe, die als Antwort auf eine
bestimmte Frage am logischsten zu sein scheint. Hier wird

e e ——
e g

Bild 9. Das Black-Box

-Schema
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X = INT(100 x RND(1)) + 1

X>2U | X=2u

Logisches Vorgehen Antwort wird
véllig zufallig,
Taktischer Zug ohne Riicksicht
auf die Eingabe
Intelligenz ermittelt.
AUSGABE
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Bild 10. Wie entscheide ich mich - formal
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1@ REM 3655030909 396 36 36 0600 30000006 36 606000000 30 09606 6 00 26 600 96 <@6@>
11 REM = SCHUELER — SIMULATION * <1@8@>
12 REM * <C> 1984 BEI MICHAEL NICKLES #* <17@8>
13 REM 33698330 3000-50- 30 9030 00 3630 6000000000 30 9696 3696 96 9600 3096 96 36 <B&e3>
188 PRINT" {CLR,YELLOW,RVSON}SCHUELER-SIMUL
ATION{RVOFF}" <171>
118 INPUT" {2DOWN}ZUFALLSANTEIL"; ZU 233>
120 IF Zu<® DR ZU>10@ THEN 1102 <@21>
138 PRINT" {ZDOWNM_OGIGANTEIL {2SPACE}: "188-
Zu~ie <128>
148 PRINT" {DOWN3ZUFALL SANTEIL: "ZU"%" <1146>
158 PRINT" {3DDWN3}BITTE EINE TASTE DRUECKEN
!":POKE 198,8:WAIT 198,1 <1465>
1988@ REM AUFGABE STELLEN
= <@22>
1881 : <215>
1818 A=INT(1@*RND (1)) +1 <155>
1828 B=INT(1@#RND(1))+1 <1469
1B3@ PRINT"WIEVIEL IST"A"#"B"?{3SPACE}"; <@18>
200@ REM ANTWORT DES SCHUELERS ———————————
= <212>
2001 = <199>
2010 X=INT (1@@*RND(1))+1 <@98>

2020 IF X>ZU THEN 2180:REM LOGISCHE ANTWOR

T <14@>

2038 IF X<=ZU THEN 220@:REM ZUFALLSANTWORT <11@5>
218@ REM RICHTIGE ANTWORT ———————— <B6E3>
2181 : <Ba5>
2110 C=A%*B <B41>
2128 PRINT C <216>
2138 POKE 198,8:WAIT 198,1:60T0 1000 <14&>
220880 REM ZUFALLSANTWORT ———————————— <128>
2201 : <{145>
221@ C=INT (1@@*RND(1))+1 <2163
222@ PRINT C <B&B>
2230 POKE 198,0:WAIT 198,1:G0TO 1000 <2486>

Listing 6. Ein Schiiler, der rechnen kann

LM

zum Beispiel der bestmdgliche Zug bei einer Schachstellung
berechnet. Oder das Programm geht unlogisch vor. Hier gibt
das Programm eine Antwort vor, die unabhéngig von der Ein-
gabe berechnet wird.

Nehmen wir an, wir unterhalten uns mit einem Programm,
zum Beispiel mit ELIZA, und dabei entsteht folgender Dialog:

Mensch: Ich habe Angst vor groBen Hunden.

Computer: Finden Sie nicht auch, daB das Wetter heute
besonders schlecht ist?

Unter die zweite Kategorie fallen jedoch nur solche
Antworten, die wirklich absolut zufillig entstanden sind. Gibt
namlich ELIZA eine Verlegenheitsantwort, weil sie im Ein-
gabesatz kein Schilisselwort findet, so zahit dies als logi-
sches Vorgehen! Am interessantesten in Bild 10 ist die For-
mel, mit der ermittelt wird, ob die Antwort auf eine Eingabe
zuféllig oder per Berechnung folgerichtig erfolgt.

Hierzu dient eine einfache RND-Funktion, mit der eine
Zufallszahl erzeugt wird, die im Bereich zwischen 1 und 100
liegt:

X=INT(100%RND(1))+1

In der Variablen ZU wird angegeben, wie groB der Zufalls-
anteil in der »Black-Box« ist.

Nehmen wir einmal an, der Zufallsanteil betragt O Prozent.
Es soll also jede Eingabe logisch beantwortet werden
INT(100%¥RND(1))+1
ist aber immer gréBer als 0! So wird also immer die linke
Spalte angewahit. Hat die Variable ZU hingegen den Wert
100 Prozent, so wird
INT(100%RND(1) )+1 '
immer kieiner als 100 - die Antwort wird immer zufalliger
ermittelt. Mittels dieser Zufallsformel ist es also méglich, das
Logik/Zufalls-Verhéltnis genau festzulegen.

Das folgende Schulerprogramm (Listing 6) arbeitet nach
diesem Prinzip. Es wird ein Schiler simuliert, der nach dem
kleinen Einmaleins abgefragt wird. Der Computer stellt die




Bild 11. Das Domizil von Pacman

Aufgaben automatisch - man muB nach jeder Antwort einfach
eine Taste driicken. Zu Beginn des Programms |48t sich ein
Wert fir ZU, namlich der Intelligenzgrad des Schlers, ein-
geben. Je kleiner der Intelligenzanteil (also je gréBer ZU ist),
um so o&fter gibt der Schiller eine falsche Antwort.

Probieren Sie nach Eingabe des Programmes einmal ver-
schiedene ZU-Werte aus.

Es 4Bt sich mit diesem Programm jede Art von Schiiler
simulieren - vom Dummkopf bis zur Intelligenzbestie.

Fur das Programmieren von Schiller-Simulationen lassen
sich folgende Regeln festlegen:
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hundertprozentig irrtumsfrei. Lassen Sie deshalb auch zur
Simulation einer Intelligenzbestie den Zufallsanteil minde-
stens 1 betragen!

2. Regel: Gehen wir nun noch mal davon aus, daB ein
extrem intelligenter Schuler simuliert werden soll. Die erste
Regel besagtja, daB ZU hier mindestens 1 betragen soll. Dies
hat zur Folge, daB der Schiiler in 99 Prozent der Félle eine
richtige Antwort gibt. Tritt jedoch das eine Prozent ZU in Kraft,
so kann es zu einer absolut idiotischen Antwort kommen, wie
zum Beispiel 1 mal 1 = 78. Sehr gute Schiiler kbnnen sich
schon mal irren, jedoch nicht derartig extrem. Auch eine fal-
sche Antwort soll bei einer Extrem-guter-Schiler-Simulation
deshalb niemals den Eindruck von Dummheit, sondern viel-
mehr den Eindruck eines Irrtums, also einer versehentlich fal-
schen Antwort erwecken. Man muB also fir diesen 1-Pro-
zent-Fallim Programm eine falsche Antwort vorsehen, die nur
geringflgig vom richtigen Ergebnis abweicht. Man kann zum
Beispiel die Zeile 2210 so abandern:

2210 C=A¥B: C=C+ INT(&*RND(1))—3

Jetzt liegen auch falsche Antworten in der N&he der richti-
gen.

3. Regel: ZU darf nicht konstant sein. Wird ein Schiiler sehr
lange abgefragt, so treten irgendwann Ermidungserschei-
nungen auf - die Leistungsfahigkeit geht zurtick, ZU nimmt
Zu. '

Die drei Regeln sind &uBerst simpel. Sie kénnen bei
bestimmten Grenzfallen auch kombiniert werden.

Noch viel anschaulicher wird die Bedeutung des program-
mierten Zufalls beim Pacman-Algorithmus:

Jeder kennt das Labyrinth in Bild 11, das Zuhaus von Pac-
man und seinen Gegnern, den vier Gespenstern. Pacman
war das erste Videospiel, das von Pong und Space Invader
Schema abwich. Die meisten von uns haben sie miterlebt, die

an-Welle, die zirka 197 9 Uiber die ganze Video-Spielwelt

1. Regel: Kein Mensch ist perfekt. Also darf atich eing ' “Schwaupte. In der Tat, Pacman war das erste Videospiel, des-

Simulation niemals vom perfekten Menschen ausgehen. Es
ist also falsch, bei der obigen Schiilersimulation dem Zufall 0
Prozent Anteil zuzuordnen. Dann wére der Schiler namlich

sen Programmierung »intelligente« Rechenalgorithmen erfor-
derte. Im Gegensatz zur primitiven Links-rechis-Bewegung
der Space Invader war es hier erforderlich, vier Gespenster

Manieren lassen ganz '
Schén 20- Wonschen

Dene

abrig !
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(mehr oder weniger intelligent) durch ein Labyrinth laufen zu
lassen; und das mit dem Ziel, den Pacman des Spielers zu
fangen. Von kaum einem anderen Videospiel gab es soviele
Programmversionen wie von Pacman: Pac man, Munchy,
Puckman, MS. Pacman und Side Pacman, um nur einige von
ihnen zu nennen. Viele haben bestimmt auch schon einmal
versucht, eine eigene Pacman-Version (sei es auch nur in
Basic) zu programmieren. Das ist gar nicht so leicht! Sind die

B REM #9959 00 3096 366 3096 100 00300006 6 30 69696 069000 96696 <B58>
1 REM % PAC—-MAN KI-PROGRAMM * <@s5e>
2 REM # <C> 1985 BEI MICHAEL NICKLES = <1546>
3 REM #5359 3 9000560000 00 00 0000 00006 3600 06 260000 300 96 3696 06 <@53>

4 POKE 5328@,@8:POKE S53281,@8:PRINT"{CLR3}"; <B98>
1@ PRINT" {CLR,YELLOW,RVSON}TAKTIK / ZUFALL

EXPERIMENT {RVOFF 3" <B92>
2@ PRINT" {DOWN}WIE GROSS SOLL DER ZUFALLSA
NTEIL SEIN 162>
3@ INPUT ZU <B91>
4@ IF ZU<@® OR ZU>18@ THEN 1@ <i@@>
58 PRINT" {2DOWN3}ZUFALL : “ZL"%" <146>
&8 PRINT" {ZDOWN}TAKTIK: "1@8—ZU"%" <B&4 >
7@ PRINT" {3DOWN}BITTE EINE TASTE DRUECKEN!
" <ea4>
8@ POKE 198,B:WAIT 198,1 <B52>
99 GOSUB 10080 <@79>
188 X=17:Y=163: XX=1B24+X+Y*48: XP=PEEK (XX) : P
OKE XX,42 <127>

118 G6=1361:GP=PEEK (GB) :POKE GG,1&B0:6W=—1 <1783
1888 REM STEUERUNG SPIELFIGUR —————————— =

= {235>
1B@1 : £215>
1@31@ J0=556328 <B3&6>
1820 IF PEEK(J0)=12&6 THEN WY=—1:WX=0 <174>
1@3@ IF PEEK(JO)=125 THEN WY=1 :WX=D <@17>
1840 IF PEEK(JD)=123 THEN WY=0 :WX=—1 <197>
1858 IF PEEK(J0)=119 THEN WY=0 :WX=1 <@89s>
1188 POKE XX,XP <1B8>
1118 X=X+WX:Y=Y+WY <€153>
1120 XX=1024+X+4@xY <
1138 XP=PEEK(XX) <£184>
1148 IF XP=1B2 THEN X=X—WX:Y=Y-WY:BOTO 112
2 <119>
115@ IF X=-1 AND Y=18 THEN X=33:Y=1@:G60TO
1120 238>
1168 IF X=34 AND Y=12 THEN X=@:Y=1@:507T0 1
128 <@25>
1208 XP=PEEK (XX) : <254>
1210 POKE XX,42 <@18>
200@ REM STEUERUNG GESPENSTER ————————————
o= <@B8B>
2081 : 199>
2832 IF GW<>4@ THEN IF PEEK(BG-4@)=32 OR P
EEK (GG—-4@)=946 THEN 2108 <146&6%
2834 IF BW<>—-4@ THEN IF PEEK(GG+4@)=32 OR
PEEK (GG+4@) =24 THEN 21@8 <@54>
2835 IF GW<>1 THEN IF PEEK(GG—-1)=32 OR PEE
K(GG6—-1)=%& THEN 2108 <189>
2837 IF BW<>—1 THEN IF PEEK(GG+1)=32 OR PE
EK(BG+1)=96 THEN 2108 <122>
2048 POKE GG,GP:G5=GG+GW <@1ie>
2@42 IF B6G=1459 THEN GG=1424:GW=1 :REM TUN
NEL <22@8>
2043 IF G6=1423 THEN GG6=1458:GW=—-1:REM TUN
NEL <285>
2045 IF GB=XX THEN POKE 5328@,1:END <181>
2@5@ IF PEEK(GG)<>32 THEN BG=GG-BW:G0TO 21
2a <185>
2878 GP=PEEK(BG):POKE GG,1&8 <199>
Z08@ G0OTO 1000 <1@85>
218@ REM NEUE RICHTUNG WAEHLEN ———————————
<B54>
2181 :POKE GG,GP <@&67 >
2118 REM WELCHE RICHTUNGEN SIND MOEGLICH <231>»
2120 RZ=@:FOR I=@ TO 3:RI(I)=@:NEXT I <1845

2130 IF GW<>4@ THEN IF PEEK(GG—-4@)=%96 OR P
EEK(GG6—4@)=32 THEN RI(RZ)=—4@:RZ=RZ+1 <B813>

2140 IF BW<>-48 THEN IF PEEK(BG+4@)=%5 DR
PEEK (GG+4@)=32 THEN RI (RZ)=+4@8:RZ=RZ+
1 <289>

2158 IF BW<>1 THEN IF PEEK(BG-1)=%95 OR PEE
K{B5—-1)=32 THEN RI(RZ)=-1 :RZI=RZI+1 <@53>

2160

2288

2281
22@as

2218
2220
2238
2235
2248
2258
2253
2260
2278
22B@
23808

2381
2318
2320

2488
2481
2404
2485
2486
2418

2420
2430

1B2a1

IF GW<>—1 THEN IF PEEK(BG+1)=9&6 OR PE
EK(B6+1)=32 THEN RI(RZ)=+1 :RZ=RZ+1
REM WAHL DES BESTEN ZUGES —

REM FORI=1TO4:PRINT" ";RI(I);:NEXT:P
OKEGG ,87: PRINTPEEK (B6+4@) : WAIT198,1
GY=INT ( (56—1824) /4@)

GX=66—-1824-GY*40

FOR I=0 TO RZ

IF BX=X THEN 2255

IF RI(I)=1 AND BGX<X THEN GW=1

IF RI(I)=—1 AND BX>X THEN GW=-1
IF BY=Y THEN 2288

IF RI(I)=40 AND GY<Y THEN GW=48

: IF RI(I)=—4@ AND BY>Y THEN GW=—48
NEXT I

REM ZUFALLS-EL EMENT

IF INT(1@8@xRND(1))+1>ZU THEN 2420

REM ZUFALLSZUG

BW=RI (INT(RZ)*RND(1))

REM AUSFUEHREN DES ZUBES ————————— e

E6=66+6W

IF GG=1459 THEN GB=1424:BW=1 :REM TUN
NEL

IF G6=1423 THEN BB=1458:GW=—1:REM TUN
NEL

IF BG=XX THEN POKE 5328@,1:END
BGP=PEEK (BG) : POKE GEG,14@

GOTO 1080

108@0@ REM UP-SPIELFELD ZEICHNEN —————————

10818 PRINT"{CLR,LIG.BLUE}";

ONieE2n  ATA F T F  F F F T T F T T T T T T T T T T i T ri s

10825
1038

18835

10840
12845

18058

12138
12148
18158 RETURN

HH"

DATA"F{165PACE}F{145PACE}F"

DATA"F FFrFT FTIrio++F T TFForo9+F 777
™

DATA"F FFrrT FTFrr++9F F 599995 F 7=
FF 7

DATA"F{33SPACE>F"

DATA"F FFr T FFF TFrrT99r+79+F 7 77
Fr ¥

DATA"F{7SPACE}F F{&6SPACE}F{&SPACE}F
F{7SPACE}F"

1@855 DATA"FFF++++ F TF199F T T F T 7F

"

18860 DATA" {&4SPACE}F F F{13SPACE}F T FT{&SP

ACE}"

108565 DATA"FFrrr++ FT+r{SHIFT-SPACE }FFFr+ss

FFFrr{SHIFT-SPACE}FFF TFrrror"

10872 DATA" {12SPACE3}F{YELLOW}SUPERMIKE {LIG

-BLUE}F{125PACE}"

18875 DATA"FF+rrF+T TFF{SHIFT-SPACE}FFFFi+TF

Fr++ (SHIFT-SPACE }F¥FF FFrFFrss"

122888 DATA" {&4SPACE}F ¥ F{13SHIFT-SPACE}FT F

F{&BFPACE}"

12885 DATA"FFFrr+r FTFF{SHIFT-SPACE}FTFFross

FFFF{BHIFT-SPACE}TFF Frrrrr+"

18898 DATA"F{146SPACE}F{16SPACE}F"
10895

DATA"F FFFFT TFrio+++F F 99957 77

FF

12188 DATA"F{SSPACE}F{21SPACE}F{SSPACE}T"
12105 DATA"FF s F FIF AT &= % F

FFrre"

108118 DATA"F{7SPACE}F F{&SPACE}F{6SPACE}F

F{7SPACE>F"

12115 DATA"F FFr i+ 97T 7 999y

— =y

= 7F

18120 DATA"F{33SPACE}F"
18125 DATA"FF T+ raToe FF P TP F PP T TP R P T+

+I|'ll
RESTORE
FOR I=1 TO 22:READ I$:PRINT I$:NEXT

Listing 7. Ein Gespenst greift an

<162>

<@84>
<145>

<222>
£172>
<B48>
<243 >
<@53>
<17&6>
<@25>
<177>
<8BB>
<1B&>
<@7&6>

<@9&>
{245>
<208>
<B&62>
<@a7a>

<186>
<@%?1>
<251>
<@75>
<Bs0>
<@azae>

<B37>
<@84>

<186>
<@71>
<144>

<121>
<142>

<179>

<184>
<187>

<1794>

135>

<204

<11i@>

<195>

<144

<285>

<@98>

<215>
<287>

<244
<Bb&1>

<254>

£195>

<188>
<187>

226>
<@18>
{@1&>
<B46>
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Gespenster zu intelligent, so hat der Spieler kaum eine
Chance. Sind sie aber dumm, dann gewinnt der Spieler pro-
blemlos, und das Spiel verliert seinen Reiz. Intelligenz (Logik,
Berechnung) und Dummheit (Zufallsbewegung) der Gespen-
ster missen richtig miteinander abgestimmt sein, um einen
Spielwitz zu schaffen.

Das Logik-Zufalls-Verhéltnis bleibt beim Pacman-Algorith-
mus Ubrigens auch bei steigendem Level konstant. Gelangt
der Spieler in die nachste Spielrunde, so wird einfach die
gesamte Ablaufgeschwindigkeit des Programmes gestei-
gert. Der Spieler muB dann schneller reagieren und hat weni-
ger Zeit zum Nachdenken - er empfindet die neue Spielrunde
schwerer als die zuvor bewdltigte. Wie sieht der Algorithmus
fir ein solches Spiel aus? Lassen Sie uns zunéchst davon
ausgehen, daB das Gespenst absolut logisch vorgeht. Und

) \\'\\\;\\\\\\\\\\\\\\
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SONDERHEFT 4/86

das geht so: Das Gespenst bewegt sich zu Beginn des Spiels
in einem beliebigen Gang des Labyrinths in eine beliebige
Richtung. Es bewegt sich solange in diese Richtung, bis es
an eine Abzweigung gelangt. Dann »liberlegt« es sich, wel-
che mégliche Richtung am ehesten zum Spieler fuhrt. In dem
Fall, der in Bild 12 vorliegt, wirde sich das Gespenst fiir die
Richtung SUDEN (nach unten) entscheiden.

Verhalten sich alle Gespenster gemaB diesem Schema, so
hatte der Spieler, wie bereits gesagt, keine Chance. Wir mis-
sen also den Zufall ins Spiel bringen. Dieser Zufall sorgt dann
daftr, daB sich ein Gespenst bei einer Wegrichtung nicht
immer logisch verhalt und den Weg in Richtung Spieler
nimmt, sondern daB es ab und zu auch einen willkirlich
gewahlten Weg nimmt und diesen solange geht, bis es wie-
der an eine Kreuzung gelangt. Das folgende Programm in
Listing 7 simuliert ein Pacman-Spiel mit einem Gespenst. Der
Pacman wir mit einem Joystick in Port 2 gesteuert, die Varia-
ble ZU wird zu Beginn des Spiels eingegeben. In dem Spiel
Pacman gibt es normalerweise vier Gespenster: Inky, Blinky,
Winky und Dinky. In unserem Beispiel programmieren wir erst
mal nur ein Gespenst, weil das Basic-Programm sonst viel zu
langsam wird.

Probieren Sie bitte auch hier wieder verschiedene ZU-
Werte aus. Sie werden schnell feststellen, daB es gar nicht
einfach ist, den optimalen ZU-Wert zu finden. Trotzdem kann
man auf den Zufallsfaktor in Kl-Simulationen und Spielen
nicht verzichten, wie es die beiden Beispiele gezeigt haben.
Soweit ist ja wohl alles klar. Aber eine Anmerkung méchte ich
zum SchluB noch machen: Bei ELIZA gibt es keinen Zufalls-
faktor. ELIZA ist jedoch auch keine extrem gute Simulation.
Ein Zufallsfaktor lieBe sich in das Programm aber leicht ein-
bauen und wirde es mit Sicherheit noch verbessern.

(M. Nickles/bs/cg)
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PARSER-PROGRAMMIERTECHNIK C64

Mein Computer
versteht mich

Die folgenden Seiten beschéftigen sich mit der
Programmierung von Parsern - den Programmen,

die den Spieler »verstehenc.
w Deutsch-Wérterbuch nach, so findet man unter dem
Begriff »to parse«: grammatisch zerlegen, analysie-
ren. Oft wird statt Parser auch der Begriff Phraser: etwas aus-
driicken oder formulieren, verwendet. In jedem Parser muB
zwangslaufig auch ein Phraser enthalten sein. Der Parser ist
in der Lage, eingegebene Sitze (zum Beispiel Adventure-
Spiel-Befehle) grammatisch zu zerlegen, sie zu analysieren,
um letztendlich eine mehr oder weniger intelligente Antwort
zu geben. Es wird also erst »geparst« (Satz zerlegt), dann
analysiert (Reaktion auf den Befehl) und schlieBlich »ge-
phrast« (eine Antwort formuliert). Parser gewinnenim Bereich
der Adventures und Kl-Programmierung (Kl=Kunstliche
Intelligenz) zunehmend an Bedeutung, denn letztendlich
sind sie es schlieBlich, die eine Kommunikation zwischen
Mensch und Maschine mittels der menschlichen Sprache
ermoglichen. Wenn man sich einmal vor Augen hélt, wie kom-
pliziert die menschliche Ausdrucksweise mittels Sprache
sein kann, dann kann man sich auch gut vorstellen, wie
schwierig es ist, einen »perfekten« Parser zu programmieren.
Trotzdem, die Fortschritte, die in letzter Zeit im Eggi_gha
Parser-Programmiertechnik gemacht wurden, sind enorm;
man bringt immer bessere Parser in immer weniger Speicher-
platz unter. Inzwischen scheinen die Parser-Programmierer
jedoch vor ernsten Schwierigkeiten zu stehen, besonders
die, die Parser fir die deutsche Sprache entwickeln wollen.

Zweideutigkeiten

as ist ein Parser? Schi&gt man in einem Englisch-

Betrachten Sie einmal folgenden Satz:
»Moritz fotografiert die Frau mit dem Fotoapparat.«

Fir uns ist der Fall eindeutig: Moritz hat einen Fotoapparat
und fotografiert damit eine Frau. Der Satz kann jedoch auch
vollig anders gedeutet und trotzdem véllig richtig werden:
Moritz fotografiert eine Frau, die einen Fotoapparat bei sich
hat. Dies ist nur eines von zahlireichen Beispielen. Uns soll
dieses Problem jedoch nicht weiter bertihren.

Unser Ziel ist es, einen Parser zu programmieren, der mog-
lichst schnell ist, einen moglichst groBen Wortschatz verwal-
ten kann und dem es auch nicht an Intelligenz mangelt.

Der bekannteste Parser, den es gibt, ist der von Infocom.
Zun&chst méchte ich jedoch noch den Scott-Adams-Parser
beschrieben. Scott Adams, Autor von bekannten Adventures
wie Adventure, Pirate Cove, Voodoo Castle, The Hulk etc.,
héltauch heute noch an seinem 2-Wort-Parser fest. Ihm geht
es wohl mehr um knifflige Aufgaben und weniger um groBarti-
gen Textumfang und Wortschatz. Bei dem 2-Wort-Parser han-
delt es sich um einen Parser, der nur Satze versteht, die aus
einem Verb und einem Objekt oder einer Richtungsangabe
bestehen, zum Beispiel NIMM SCHWERT, WIRF SEIL etc.

Einen 2-Wort-Parser zu programmieren, bereitet wohl
kaum jemand allzu groBe Schwierigkeiten. Auch die meisten
Adventures, wie man sie vom Abtippen aus Zeitschriften
kennt (zum Beispiel ZauberschloB), bedienen sich eines sol-
chen Parsers. Der nichste Parser, der von sich Reden
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machte, ist der, der in Melbourne Houses sThe Hobbit« zur

Geltung kam. Er versteht wirklich komplexe englische Sétze,

Verkniipfungen sowie Unterhaltungen mit Personen, die im

Spiel auftauchen. Beispiel: »Say to Gandalf please carry me«.

Da sich das gesamte Hobbit-Programm auf einmal samt Gra-

fik im Speicher befindet und nie nachladt, I&Bt sich auf eine
duBerst geschickte Programmierung schlieBen. Nun aber
zum Infocom-Parser. Die Infocom-Adventures waren die
ersten, die stédndig auf Diskette zugriffen. Dadurch konnte
natlrlich auch der Parser entsprechend besser gestaltet
werden. Infocom-Spiele haben einen Wortschatz von bis zu

1000 Wértern. Auch die Intelligenz des Parsers I3Bt nur

&uBerst selten zu wiinschen Ubrig. Bis vor kurzem galt der

Infocom-Parser als das Beste, was sich mit einem 64-KByte-

RAM-Computer verwirklichen 148t. Vor noch nicht allzu lan-

ger Zeit wurde von Synapse/Broderbond ein Text-Adventure

namens Mindwheel verdffentlicht; ausgertistet mit einem

BTZ-(Better than Zork) Parser, der angeblich bis zu 1500

Worter verstehen soll. An dieser Stelle erlaube ich mir auch

gleich zu erwéhnen, daB wir im Rahmen dieses Kurses einen

BABAZ-Parser (besser als besser als Zork) entwickeln wer-

den. Ich bin mir sicher, daB dieser Parser wirklich das Opti-

male ist, was sich mit 64 KByte RAM programmieren I5Bt.

Allerdings héngt die Qualit4t eines Parsers keineswegs von

der GroBe des Wortschatzes ab. Werfen wir an dieser Stelle

doch einmal einen Blick auf mein erstes Adventure »Gordon

Sagac. Der Parser - so denke ich heute - war extrem schlecht

programmiert. Trotzdem verstand er Sétze wie zum Beispiel

»ich will nach Norden gehen und das Schwert nehmenc

genausogut wie »Nimm schnell das Schwert und renne dann

sofort nach Norden«. Auch werden Satze wie »SchlieBe die

Ture und sogar »Mache schnell die Tir zu« verstanden.

Besonders erstaunlich ist dies alles, wenn man weiB, daB
ngg;; ortschatz von Gordon Saga aus licherlichen 85 Worten

stent. Sie sehen also: Auch mit geringem Wortschatzum-
fang lassen sich erstaunliche Parser programmieren.

Falls Sie noch keinerlei Vorstellung davon haben, wie ein
Parser funktioniert, also wie Befehlsséatze zerlegt, codiert
und analysiert werden: alles dariiber finden Sie im ersten
Adventure-Kurs im 64’er-Sonderheft 2/85.

Der Grundaufbau eines Parsers
Das Grundschema eines jeden Parsers ist in Bild 1 veran-
schaulicht.

Die Grundlagen der Parsertechnik sind keineswegs spezi-
fisch fir den C 64 oder einen 64-KByte-RAM-Computer aus-
gelegt. Sie gelten fir jedes Computersystem - egal, wie groB
und wie schnell.

Wie Sie aus Bild 1 entnehmen kénnen, setzt sich der Grund-
aufbau eines Programmes, das Sprache verstehen soll, aus
4 oder 5 Teilen zusammen. Diese Teile wollen wir nun im ein-
zelnen besprechen:

Befehlseingabe

Wie der Name schon sagt, geht es hier um die Eingabe
eines Befehls. Dieser Befehl muB jedoch nicht unbedingt das
Format »TUE DIES UND JENES« haben. Er kann genausogut
eine Frage, eine Antwort oder eine Bemerkung sein. Unter
einem Befehl versteht man also alles, was einem Computer
mitgeteilt wird. Die Befehlseingabe besteht in der Regel beim
C64 aus einer modifizierten INPUT-Routine. Bei anderen
Computern, die bei ihrer INPUT-Routine von vorneherein
Kommas und Anflihrungszeichen erlauben, muB erst gar
nicht lange modifiziert werden. Eine modifizierte INPUT-
Routine fur den C 64 stellt Listing 22 (im Artikel Dateiverwal-
tung) dar. In diesem Bereich des Parser-Programms 138t sich
kaum noch etwas verbessern. Eine Befehlseingabe muB
jedoch nicht unbedingt Uber Tastatur erfolgen. Manche
Adventures kénnen, zumindest teilweise, mit Joystick oder
Maus gesteuert werden. Theoretisch wire auch eine

(s
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Spracheingabe denkbar. Beide Systeme sind aber derart
speicherintensiv, daB wir uns nicht naher damit beschéftigen
werden.

Parser

Von der Befehlseingaberoutine aus gelangt der Befehis-
satz (den ich auch in meinem zweiten Programmierkurs stets
im String BE$ ablegen will) in den Parser. Der Parser selbst
besteht im Prinzip aus zwei Halften: Befehlszerlegung und
Befehiscodierung (siehe Bild 2):

Wer meinen ersten Adventure-Kurs gelesen hat, weiB
bereits, was hiermit gemeint ist. In der ersten Hélfte wird der
Befehissatz zunidchst in einzelne Worte zerlegt. Nun greift
der Parser in der Codierungshélfte auf den Wortschatz
zuruck und codiert jedes einzelne Wort. Er stellt fest, daB es
in seinem Wortschatz nicht enthalten ist. Diese Zerle-
gung/Cedierung l&Bt sich auf verschiedene Art und Weise
durchfiihren. Hierzu spater mehr, denn zundchst miissen wir
erst einmal wissen, wie ein Wortschatz aufgebaut ist.

Wortschatz

Unter einem Wortschatz versteht man alle Wérter, die ein
Adventure beziehungsweise Kl-Programm kennt. Bei Eliza
jedoch ist der Wortschatz gleich Null - wenn man einmal von
den Schlisselbegriffen und Wértern absieht. Ich muB an die-
ser Stelle jedoch auch zugeben, daB sich der Parser meiner
Gordon Saga eines kleinen Tricks bedient - er gaukelt dem
Spieler mehr Intelligenz vor, als er eigentlich besitzt. Gibt man
bei einem Infocom-Spiel beispielsweise den Befehlssatz
»Kiisse das goldene Schwert« ein, so erhalt man mit Sicher-
heit eine Antwort wie zum Beispiel »Das kann doch nicht Ihr
Ernst seinl«. Der Infocom-Parser weiB also, daB es keinen
Sinn ergibt, wenn man ein Schwert kiiBt (Es sei denn, das
Schwert ist in Wirklichkeit gar kein Schwert, sondern eine
hiibsche, verzauberte Prinzessin - lechz - aber |

Bei der Objektsuche wird jedesmal der fir TUR entspre-
chende Wert 1 gefunden.
Der Parser hat somit zwei Werte gefunden:

Objektzahl = 1
und
Verbzahl =8

Diese beiden Werte werden dem Analyse-Teil des Parsers
Ubermittelt. Der weiB, daB eine Tlr geschlossen werden soll,
wenn VE=8 und OB=1. Er Uberpriift jetzt nur noch zwei
Dinge:

- ob Uberhaupt eine Tir vorhanden ist

und

- ob die Tir nicht bereits zu ist (man kann keine verschlos-
sene Tur schlieBen).

SchlieBlich antwortet der Parser mit »Ok. Die Tiir ist jetzt
ZU.€.

Gibt man bei Gordon Saga jedoch zum Beispiel einen
Befehl ein, der unsinnig ist und »SchlieBe das Schwert« lau-
tet, so schweigt der Parser beziehungsweise antwortet mit
»lch verstehe nicht, was Sie wollen<. Er erkennt also nicht -
so wie der Infocom-Parser - daB es unsinnig ist, ein Schwert
zu schlieBen. Entschuldigen Sie bitte, wenn ich hier etwas
vom eigentlichen Thema Wortschatz abgewichen bin und
schon etwas vorausgegriffen habe, aber Sie sehen ja selbst,
wie eng die einzelnen Bereiche des Parsers miteinander ver-
schlungen sind! Unser momentanes Problem ist es, wie man
einen Wortschatz anlegt und wie man ihn im Computer unter-
bringt und verwaltet.

Es gibt verschiedene Méglichkeiten, einen Wortschatz zu
programmieren. Die Zahl dieser Mdoglichkeiten héalt sich
jedoch in Gberschaubaren Grenzen.

Ganz anders ist dies bei der Analyse. Hier gibt es unheim-
lich viele Programmierméglichkeiten. Der Analyse-Teil des

0:'? ist nicht zuletzt auch der Teil, in dem die Kl steckt. Die

das lieber!). Woher ein Parser so etwas weiB, werde ich nen % entscheidet auch, ob der Parser weiB, wovon er redet,

spéater ausfihrlich erklaren!

Betrachten wir noch einmal den Gordon-Saga-Parser:
Wenn im Spiel eine Tur vorkommt, so gibt es verschiedene
Befehlssatz-Mdglichkeiten, um diese Tiir zu schlieBen:

1. SCHLIESSE DIE TUR.
2. MACHE DIE TUR ZU.
3. ICH WILL DIE TUR ZU MACHEN.

Bis heute gibt es keinen anderen deutschen Parser, bei
dem eine solche Eingabevielfalt erlaubt ist. Wie schafft der
Gordon-Saga-Parser dies, wenn er doch nur tiber einen Mini-
wortschatz von 85 Worten verfiigt?

Betrachten wir doch einmal einen kleinen Ausschnitt aus
dem Wortschatz. 4

Dort steht gespeichert, daB TUR ein Objekt ist, dem der
Objektwert 1 zugeordnet ist.

Es ist auch festgelegt, daB SCHLIESSE und ZU Verben
sind. Da beide die gleiche Bedeutung haben, wird beiden
zum Beispiel der Verbwert 8 zugeordnet.

Wenn jetzt einer der 3 obigen Satze nach den Verben ZU
oder SCHLIESSE durchsucht wird, wird immer der Verben-
wert (beziehungsweise Verbzahl VE) 8 gefunden.

oder ob er nur so tut, als verstiinde er, was los ist. Sie sehen
also schon, daB der »Parser« des ELIZA-Effektes keinesfalls
mit einem Parser verglichen werden kann, den ein gutes
Adventure haben soll. Wenngleich dies jedoch eine Kombi-
nation beider Méglichkeiten nicht ausschlieBen darf. Im Rah-
men dieses Kurses werden alle Parserbereiche ausflihrlich
behandelt. Es werden alle Moglichkeiten beschrieben, die
sich mit einem C64 und Floppy realisieren lassen. Was den
Analyse-Teil anbelangt, so kann ich Ihnen jedoch nur einige
Losungsideen vorstellen (Kursteil Adventureprogrammie-
rung). Jeder muB fir sich selbst entscheiden, welches Analy-
sekonzept fur ihn das beste ist.

Ausgabe

Im Ausgabe-Teil des Parsers wird schlieBlich das Resultat.der
Analyse ausgegeben. Dies geschieht in der Regel in Form
einer PRINT-Ausgabe auf dem Bildschirm.
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PARSER-PROGRAMMIERTECHNIK C64

Parser 4.0 ist ein vollig Disketten-orientiertes System. Das
heiBt, der gesamte Wortschatz befindet sich in Form einer
relativen Datei auf Diskette. Eine Diskettenseite faBt 170
KByte. Bei dem Wortschatz kénnen wir davon ausgehen, daB
die Worter (Verben, Objekte etc.) eine Wortlange von 20 Zei-
chen nicht Oberschreiten. Man kann theoretisch also Wort-
schétze mit Gber 6000 Wértern verwalten. Praktisch ist dies
jedoch Unsinn, da auf der Diskettenseite ja auch noch der

Text fur das Adventure untergebracht werden muB. Rea-
listisch ist es allerdings, mit Parser 4.0 Wortschitze mit etwa
500 Wortern zu verwalten - denn dann ist noch genug Platz
fur Texte. Lassen Sie uns also jetzt gemeinsam den Disk-
orientierten Wortparser 4.0 entwickeln. Bevor man allerdings
einen solchen Parser programmieren kann, braucht man erst
einmal einen Wortschatz. Wie ist so ein Wortschatz aufge-
baut? Die Liste in Tabelle 1 stellt einen solchen Relativen-

48 fliehen 1019 98 pruefen 1033 148 sw 2007

;:I::llll::b:::']tschatz 49 fragen 1066 99 putzen 1048 149 taetschle 1017
50 fuellen 1040 100 quetschen 1051 150 tauchen 1022

1 abwaerts 2010 51 geben 1043 161 ra 2009 151 toeten 1057
2 aufwaerts 2009 52 gebrauchen 1063 102 rasten 1027 152 tragen 1065
3 bedanken 1074 53 gehen 1001 103 rauchen 1079 153 tragen 1065
4 bedecken 1037 54 gellen 1070 104  rauf 2009 154 trinken 1078
5 befestigen 1042 55 gib 1043 105 reden 1073 155 umhuellen 1037
6 bekleiden 1065 56 giessen 1050 ‘106 reiben 1017 156 unterrichten 1069
7 belohnen 1046 57 graben 1015 107 reinigen 1048 157 untersuchen 1011
8 benutzen 1063 58 grabschen 1017 108 reisen 1052 158 verankere 1042
9 berauben 1058 59 greifen 1012 109 reiten 1029 159 verbinden 1042
10 beruehren 1017 60 haendigen 1043 110 rennen 1001 160 verbrennen 1045
11  bestechen 1068 61 heben 1044 b In SO 11 2010 161 verdecken 1037
12 betatschen 1017 62 hinab 2010 112 rudere 1026 162 verdrehen 1061
13 betrachten 1011 63 hinauf 2009 113 rufen 1070 163 verhuellen 1037
14 Dbetreten 1018 64  hinunter 2010 114  ruhen 1027 164 verkaufe 1054
15 betritt 1018 65 hoch 2009 115  runter 2010 165 verknoten 1042
16 bewaessere 1050 66 holen 1012 T 2002 166 verkorken 1036
17 bewegen 1025 67 huepfen 1024 117 saeubere 1048 167 verlassen 1020
18 bezahlen 1046 68 informieren E&E aﬂmﬁqen 1073 168 verlieren 1014
19 bieten 1043 69 inventur 1013 119  saufen 1078 169 verlocken 1068
20 binden 1042 70 kaufen 1032 120 schauen 1011 170 verloeschen 1062
21  bitten 1066 71 kitzle 1075 121 schenken 1043 | 171 vernichten 1056
22 blasen 1067 72 klauen 1058 122 schicken 1055 172 verriegle 1036
23 Dblockieren 1075 73 koepfen 1057 123 schieben 1051 173 verruecken 1025
24  brennen 1045 74  kontrollieren 1063 124 schlafen 1028 174 verschieben 1025
25 bruellen 1070 75 kuessen 1071 125 schliessen 1035 175 verschliessen 1036
26 buchstabieren 1016 76 laufen 1001 126 schmecken 1059 176 versperren 1036
27 buddle 1015 77 leeren 1039 127 schreien 1070 177 versuchen 1059
28 danken 1074 78 legen 1014 128 schuettle 1049 178 w 2003
29 dechiffrieren 1038 | 79 lesen 1016 129 schwimmen 1021 179 wandere 1001
30 druecken 1051 80 lies 1016 130 senden 1055 180 warten 1027
31 entfachen 1045 81 liste 1013 131 setzen 1030 181 wecken 1076
32 entkommen 1019 82 n 2001 132 so 2008 182 wedeln 1064
33 entkorken 1034 83 nehmen 1012 133 spielen 1072 183 werfen 1014
34 entleeren 1039 84 nimm 1012 134 sprechen 1073 184 westen 2003
35 entraetsle 1038 85 no° 20086 135 sprich 1073 185 winden 1060
36 entriegle 1034 86 norden 2001 136 springen 1024 186 winken 1064
37 entziffre 1038 87 nordosten 20086 137 stecke 1047 187  wirf 1014
38 entzuenden 1045 88 nordwesten 2005 138 stehen 1031 188 wuehlen 1015
39 erbitten 1066 89 nw 2005 139 stehlen 1058 189 zerquetschen 1051
40 ergreifen 1012 90 o 2004 140 stoepsle 1047 190 zerreissen 1052
41 ermorden 1057 91 oeffnen 1034 141 strecken 1053 191  zerren 1052
42 erschiessen 1057 92 osten 2005 142  streichle 1017 192 zerschlagen 1056
43 erstechen 1057 93 paddle 1026 143 suchen 1041 183 zerschmettere 1056
44 erwerben 1032 94 pennen 1028 144 sueden 2002 194 zerstoeren 1056
45 erwirb 1032 95 pfeifen 1067 145 suedosten 2008 195 zertruemmere 1056
46 erwuergen 1057 96 polieren 1048 146 suedwesten 2007 196 ziehen 1025
47 finden 1041 97 probieren 1059 147 summen 1067 197 zuenden 1045
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C64 PARSER-PROGRAMMIERTECHNIK

Datei-Wortschatz dar. Sie wurde mit Hilfe des Relativen-
Dateien-Editors zusammengestellt und anschlieBend ausge-
drucki.

Dieser Wortschatz besteht bis jetzt nur aus Verben und
Himmelsrichtungsangaben. Diese Verben kénnen als eine
komplette Verbensammlung betrachtet werden, die man in
einem Adventure benétigt. Das heiBt, mit diesen Verben 148t
sich nahezu jeder Befehlssatz ausdriicken (in Verbindung mit
entsprechendem Obijekt natdrlich).

Wie liest man diese Wortschatztabelle? Stellen wir diese
Frage erst einmal zurtick! Nehmen Sie zunéchst bitte einmal
eine leere Diskette her und formatieren Sie diese. Dann legen
Sie mit Hilfe des Relativen-Datei-Editors auf dieser Disk eine
relative Datei mit folgenden Angaben an: 600 Satze mitje 25
Zeichen. In diese relative Datei schreiben Sie dann die
Wortschatz-Tabelle. Das geht einfach: Die linke Zahl in der
Tabelle gibt jeweils die Satznummer der relativen Datei an.
Danach kommt der Satzinhalt: Verbname und Codierungs-
zahl. Bild 3 zeigt ganz genau, wie der erste Satz in der relati-
ven Datei aussehen muB. Die Wérter (=Verben, Objekte etc.)
durfen also maximal 21 Zeichen lang sein. Die letzten vier Zei-
chen der Séize sind fir die Codierungszahl reserviert, deren
Bedeutung uns im Moment noch nicht interessieren soll.

Beim »Abtippen« ist zu beachten, daB Sie nicht vom deut-
schen Zeichensatz Gebrauch machen. Das heiBt, fiir »ae«
darf nicht »&« gesetzt werden und so weiter.

Wir haben jetzt also einen Wortschatz (bisher zwar nur Ver-
ben, aber das ist zunachst egal), auf den wir zuriickgreifen
kénnen.

SODOD REM 3633956300509 36 309 96 30303096960 30 6 309090 3 366 227>
S8B@1 REM * <089>
S80a2 REM WORT-PARSER 4.8 * {1469>
50083 REM #* i * <@11>
50084 REM #* <C> 1986 BEI * 5885
SOPPS REM * *»  Sopris Y
S500@84 REM * MICHAEL NICKLES #* <@82>
S88A7 REM +* * <@15>
SO0 REM 90969 39 3696969 3696 36 36 9696 36 3696 36 90 36 90 36 96 6 9 6 36 3 £235>
SBP18 REM BEFEHLSSATZEINGABE —————————————

= <B&7>
S0611 : <202>
58015 SL=BA: REM BEFEHLSSATZLAENGE <1443
S@028 PRINT" (DOWN}":BE4="":POKE 198,8:POKE :

211,8:POKE 214,22:5YS SB732:PRINT"{

YELLOW}E"; <156>
S@838 GET X%:IF PEEK(203)=1 THEN S0128 <2246
S@848 IF X$=""THEN S0238 <171>
SBB5@ IF LEN(BE#)=0 AND ASC(X%)=20 THEN 5@

a3e <148%
SOB6B I=ASC(X$):IF I<32 OR 1>133 AND I<159

THEN IF I<>20 THEN S@83a <131>

SBB7@ IF LEN(BE$)=SL AND I<>2@ THEN S@@838 <128>
S0@88 BE$=BE$+X$ <@31>
50898 PRINT CHR$(28);X$;"6"; <1@8>
50180 IF I=28 THEN BE$=LEFT$(BE%$,LEN(BES$)-

2):60T0 5@838 <1@1>
5@11@ GOTO SPese <e@1>
58128 PRINT" {LEFT,SPACE3}" <227

Listing 1. Befehlssatzeingabe

S180@ REM BEFEHLSZERLEGUNG—CODIERUNG —————

— <174>
510081 : <1763
51818 VE$="NIMM":VE=1012 <@81>
51828 REM SUCHEN OB VG$ IN BE$ VORKOMMT <B57>
S51@3@ FOR I=1 TO LEN(BE$)-LEN(VG$)+1 <@1@>
51848 : IF VG$=MID$(BE$,I,LEN(VES$)) THEN V

E=VG <@es>
S1@85@ NEXT I LR77>
51048 IF VE=@ THEN PRINT VG$" KOMMT NICHT

IN BE$ VOR" <B92>
51870 IF VE=1@12 THEN PRINT VG$" KOMMT IN

BE$ VOR" <2125

In der Einleitung zum Kapitel Parsertechnik habe ich Ihnen
bereits den Grundaufbau eines JEDEN Parsers vorgestellt.
Am Anfang jedes Parsers kommt folglich die Befehlseingabe,
die beim C64 in der Regel aus einer modifizierten INPUT-
Routine besteht.

Nach Durchlauf der Befehlseingabe liegt der Befehl bezie-
hungsweise Befehlssatz als String BE$ vor. Lassen Sie mich
nun wieder einmal von meinem alten Lieblingsbefehlssatz
ausgehen: NIMM DAS SCHWERT. Also BE$= »NIMM DAS
SCHWERT«. Dieser Befehlssatz soll jetzt anhand Vergleich
mit dem Wortschatz codiert werden. Das heiBt, dem VERBim
Satz wird eine Verbzahl VE zugeordnet, dem Objekt eine
Objektzahl OB, unbedeutende Worter (zum Beispiel der, die,
das und so weiter) werden ignoriert. Es gibt nun verschie-
dene Méglichkeiten, einen String beziehungsweise Befehls-
satz zu codieren, nach‘Wértern zu durchsuchen. Diese Mog-
lichkeiten, ihre Vor- und Nachteile méchte ich Ihnen nun im
folgenden einmal ganz genau vorstellen:

Maglichkeit 1

Bitte tippen Sie Listing 1 ab und ergénzen Sie es um Listing 2.

Bei dieser Befehlszerlegungs-Methode wird der Befehls
satz eigentlich gar nicht zerlegt. Es wird einfach tiberpriift, ob
das Verb »NIMMc« (stellvertretend fir die GANZE Worttabelle)
im Befehlssatz BE$ enthalten ist. Dazu wird der gesamte
Befehlsstring durchlaufen und mittels MID$-Funktion Uber-
priift, ob das Verb NIMM (=VG$) im String vorkommt. Bild 4
demonstriert diesen Suchvorgang fir den Befehissatz
»NIMM DAS SCHWERT«: das heiBt, nehmen wir lieber als
Befehlssatz »OTTO BITTE NIMM ES¢, damit es nicht zu ein-
fach wird. Aus Bild 4 wird auch deutlich, warum es legitim ist,

] r.,éﬂ&%ﬁ“e von LEN(BE$) LEN(BE$)-LEN(VG$)+1 zu setzen.
M 5~

t schlieBlich logisch, daB ein Suchbegriff von 4 Zeichen
Linge spéatestens in den letzten 4 Zeichen von BE$ gefun-
den werden muB.

25 Zeichen
, A
Aleiwiale[rlT]s] [ [T [T T[] 2[ofto
7 = Vs -
21 Zeichen fur Wort 4 Zeichen for
Codjerungszahl
Bild 3. Satzaufbau in der relativen Datei
W:LOTTO BITTE NIMM ES
7 1 ]
NIMM | |
NIMM | |
NIMM | |
NIMM | I
NIMM | I Suchvorgang:
NIMM I | FOR I=1 TO
NIMM | LEN(BE$) -
NIMM | LEN(VG$)+1
NIMM |
NIwMm |
: NIMM
NIMM
NIMM

Listing 2. Befehlszerlegung
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PARSER-PROGRAMMIERTECHNIK C64

Achtung: Beim bisherigen Programm wird VG$ im gesam-
ten BE$ gesucht. Es wird so zum Beispiel fiir BE$=»0TTO
BITTENIMM ES¢, aber auch in >OTTOBITTENIMMES« gefun-
den. Will man nach absoluten Wértern (zum Beispiel ELIZA-
Schldsselwérter) suchen, so muB sichergestellt sein, daB
Uberpruft wird, ob sich am Ende und Anfang des gesuchten
Wortes ein SPACE befindet.

Listing 2 muB fiir diesen Fall so modifiziert werden:

51015 BE$=BE$+” "+BE$+” ”

51040 : IF ” "+VG$+” “=MID$(BES, I,LEN(VG$)+2) THEN
VE=VG

Methode 1 ist ganz die Methode, die bei ELIZA angewandt
wird - namlich dann, wenn die Schliisselwérter gesucht wer-
den. Das heiBt, alle 38 Schliisselwérter der ELIZA werden
mittels dieser Methode in BE$ gesucht. Nicht zuletzt aus die-
sem Grund braucht ELIZA ziemlich viel Zeit, bis sie zu einer
Antwort kommt. Gehen wir nun einmal von einem Wortschatz
far ein Adventure aus, der ca. 600 Worter groB ist. Ich sagte
oben ja bereits, daB das Verb NIMM stellveriretend fiir den
ganzen Wortschatz gesucht wird. Tatsachlich miiBten alle
600 Woérter im Befehlssatz gesucht werden. Dies wiirde viel
zuviel Zeit in Anspruch nehmen und auBerdem zu Schwierig-
keiten fuhren, wenn sich ein Befehlssatz aus mehreren Ein-
zelbefehlen, die durch UND oder KOMMA getrennt sind,
zusammensetzt. Methode 1 ist im Bereich der Adventure-
Parser-Programmierung folglich véllig unbrauchbar. Aber
auch was die Anwendung bei ELIZA anbelangt, gibt es inzwi-
schen eine wesentlich bessere Methode zum Suchen eines
Strings VG$ in einem String BES$:

Méglichkeit 2

Ergénzen Sie diesmal Listing 1 mit Listing 3. Geben Sie auch

wort VG$ entfernt ist. Bei unserem Suchwort VG$ =»NIMM«
gilt folgendes:

M = 0 entfernen. Bei doppelt auftretenden Buchstaben
wie zum Beispiel M im Wort NIMM, wird der Buchstabe
notiert, der dem Ende des Wortes néher ist. Fur alle Buchsta-
ben, die im Suchwort VG$ nicht enthalten sind, wird als »Ent-
fernungswert« die Lénge von VG$ eingetragen - also 4 bei
VG$=»NIMM«.

Fiir das Wort NIMM ergibt sich die folgende Tabelle:

VG$ = NIMM

A =4 3 =.4 S =
B =4 Kot =id T =4
c =4 I = 4 Ui =4
D=4 M =0 V =4
E =4 N =3 W =4
F =4 (o] =4 X =4
G =4 P = Y =4
H =4 Q. =34 Z =4
| =2 R =4

Das Erstellen dieser Tabelle findet beim Programm in den
Zeilen 51020-51052 statt. Aus dieser Tabelle kann nun
immer ermittelt werden, um wie viele Zeichen VG$ nach
einem miBgliickten Versuch nach rechts verschoben werden
darf. Und das geht so: Betrachten Sie bitte wieder Bild 5. VG$
wird von hinten nach vorn beziehungsweise von rechts nach
links durchlaufen. Dabei wird jedes Zeichen mit der entspre-
chenden Stelle in BE$ verglichen. Stimmen alle Zeichen
Uberein, so ist das Word VG$ in BE$ gefunden. Erfolgt
jedoch bei einem Buchstabenvergleich keine Ubereinstim-
mung, so darf BG$ nach rechts verschoben werden - und
zwar genau um die Zeichenzahl beziehungsweise zu dem
Wert, der gemé8 der Tabelle dem Zeichen von BE$ zugeord-

hier als Befehlssatz BE$ wieder »OTTO BITTE NIMM ES&&in. OMiatist =i dem zum ersten Mal keine Ubereinstimmung fest-

Auch bei dieser Routine handelt es sich um eine Routine, die
den Befehlssiring BE$ durchléuft und VG$ (wieder >NIMMx,
stellvertretend fir den gesamten Wortschatz) darin sucht.
Allerdings erfolgt das Suchen nicht wie bei Methode 1 in »ein
Zeichen«-Schritten. Bild 5 verdeutlicht den Suchvorgang bei
der hier verwendeten Routine.

Wahrend beim gleichen Befehlssatz BE$ bei Methode 1
ganze 12 Schritte bis zum Finden von VG$ in BES benétigt
wurden, sind es hier nur noch 4. Der in Methode 2 ange-
wandte Algorithmus wurde Ubrigens erst vor kurzem erfun-
den und in der 64'er Ausgabe 2/85 im Kurs »Effektives Pro-
grammieren« beschrieben.

Wie funktioniert das in Bild 5? Nun, der Suchvorgang
beginnt ganz klar am Anfang des Befehlssatzes. Besteht hier
noch keine Ubereinstimmung, so wird VGS einfach um eine
bestimmte Zeichenanzahl nach rechts verschoben. Woher
weiB das Programm, um wie viele Zeichen es bei Nicht-
tbereinstimmung verschieben muB? Das Prinzip ist eigent-
lich ganz einfach: Zunachst wird eine Tabelle angelegt, aus
der hervorgeht, wie viele Zeichen jeder Buchstabe im Such-

= NIMM |

OTTO BITTE NIMM{ES:;”

gestellt wurde. Beim ersten Suchschritt wird NIMM mit OTTO
verglichen. Es wird also schon beim letzten Buchstaben
Unibereinstimmung festgestellt, daB M ungleich O ist.
GemaB der Tabelle hat O den Wert 4. VG$ darf somit um 4
Zeichen nach rechts verschoben werden. Allerdings spielt
der Tabellenwert nicht die einzige Rolle beim Verschieben.
Vom aus der Tabelle ermittelten Wert wird noch die Entfer-
nung des Buchstabens vom Wortende abgezogen, bei der

1@ DIM M¥%(2&) <181>
510908 REM BEFEHLSZERLEGUNG-CODIERUNG —————
-— 174>
51001 : <1763
51010 VE$S="NIMM":VG=1812 <@a1>
510280 REM M$-TABELLE ANLEGEN —-——————— <219>
51040 FOR I=1 TO 26:MYL(I)=LEN(VG$):NEXT I <@77>
51858 FOR I=1 TO LEN(VB$):ML(ASC(MID$(VG$,
1,1))-64)=LEN(VB$)-1:NEXT I <181>
51852 FOR I=1 TO LEN(VG$):PRINT MID$(VGS$,I
»1) s MY (ASC(MID$ (VG$,1,1))-64) :NEXT I <158>
51858 REM VG$ IN BE$ SUCHEN —————————— <@35>
51845 PRINT" {CLR,SPACE3}"; BES$ <128>
51878 PO=1 <B25>
51888 FOR I=1 TO PO:PRINT" *;:NEXT I:PRINT
VG+ <104>
S1@85 IF VE$=MID$(BE$,PD,LEN(VG$))THEN PRI
NT"GEFUNDEN !":END <214>
51898 FOR I=LEN(VG$)TO 1 STEP-1 <187>
51895 :IF MID$(BE$,PO+I,1)=""THEN PRINT"NI
CHT GEFUNDEN!":END <231>
51105 :IF MID$(VG$,I,1)=MID$(BE$,PO+I~1,1)
THEN S5112@ <2183
511@9 :IF ASC(MID$(BES$,PO+I-1,1))=32 THEN
PO=PO+LEN (VG$) : I=8: GOTO 51128 <@822>
5111@ :PO=PO+MZ(ASC (MID$ (BES$,PO+1-1,1))-&4
Y+LEN(VG$) -1z I=0 <216>
51128 NEXT I <147>
511308 GOTO 51280 <@a7>

Bild 5. So kann schneller gesucht werden
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Listing 3. Zweite Méglichkeit zur Befehlszerlegung
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die erste Nichtlibereinstimmung gefunden wurde. Dies ist
nicht ganz einfach versténdlich. Ich rate lhnen daher eine
eigenstindige Analyse von Listing 3, Zeile 51060-51130.
Danach wird Ihnen das Prinzip dieser Methode mit Sicherheit
klar sein.

Man kann nicht so ohne weiteres behaupten, daB die
zweite Methode der ersten (iberlegen ist. Auf den ersten
Blick scheint Methode 2 zwar schneller zu sein, da weniger
Verschiebungen notwendig sind. Dem steht jedoch eine
wesentlich groBere Rechenzeit als bei Methode 1 gegen-
Uber. Am besten, Sie probieren selbst einmal aus, mittels
TI$-Zeitmessung, welche der beiden Methoden die geeigne-
tere ist. Auf jeden Fall ist die Methode 2 &uBerst interessant,
nicht zuletzt deshalb, weil sie erst vor kurzem entdeckt
wurde.

Maglichkeit 3

Wie Methode 1 eignet sich Methode 2 jedoch kaum zur
Adventureprogrammierung, sondern vielmehr zur Entwick-
lung von ELIZA-ahnlichen Simulationen. Anders Methode 3:

Die 3. Methode entspricht weitgehend der Methode, die ich
bereits in meinem ersten Adventure-Kurs verwendet habe.,
Es geht darum, den eingegebenen Befehissatz BE$
zunéchst in einzelne Worte BE$(0)-BES$(N) zu zerlegen,
wobei N fiur die Anzahl der im Befehlssatz vorkommenden
Worte steht. Der Befehissatz kann in BE$(0)="NIMM”
BE$(1)="DAS” und BE$(2)="SCHWERT ” zerlegt werden.

TITELBILD D. ADVENTURES
SPIELANLEITUNG
TABELLEN DEFINIEREN ETC.

BEFEHLSEINGABE

REAKTION AUF BEFEHL
ACTION

VERLOREN
ODER GEWONNEN ?

Bild 6a. Aufbau und Ablauf eines Spiels
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BES$(3) ist hier natiirlich ” ”, wodurch das Satzende
gekennzeichnet ist.

Nun wurde eine Worizahivariable WZ auf O gesetzt.
Sodann wurde das Wort BE$(WZ) codiert - also im Wort-
schatz gesucht. Es wird so eine Verbzahl beziehungsweise
Objektzahl etc. ermittelt. Wird das Wort nicht im Wortschatz
gefunden, so kommt die Fehlermeldung »ICH KENNE DAS
WORT..NICHT¢, und der gesamte Codiervorgang wurde
abgebrochen. Sodann wurde der Wortzahler WZ um 1 er-
hoht, und eine neue Suchrunde begann. Der ganze Satz
wurde so also codiert. Der Suchvorgang wurde dann abge-
schlossen, wenn BE$(WZ)=» « war (also Satzende) oder
BES$(WZ)=>UND« beziehungsweise »« war (=Befehlssatz
mit mehreren Befehlen). Wurde der Suchvorgang wegen
letzterem unterbrochen, so wurde die Variable UD auf den
Wert 1 gesetzt. Dadurch wuBte das Programm, daB beim
nichsten Mal, wenn der Spieler dran ist, die Befehlseingabe
(INPUT-ROUTINE) (bersprungen werden muB und die
Codierung im alten Befehlssatz dort fortgesetzt werden
muBte, wo man zuletzt wegen einem UND beziehungsweise
KOMMA abgebrochen hatte.

In Bild 6a und 6b finden Sie nochmals die beiden Ablauf-
schemen, die diese Codiermethode beschreiben:

Wer meinen ersten Adventurekurs durchgearbeitet hat,
dem sind diese beiden Ablaufschemen mit Sicherheit gut
bekannt.

Obwonhl die Ablaufschemen bereits (iber 1 Jahr alt sind und
es inzwischen gravierende Verbesserungen im Bereich der
Adventureprogrammierung gegeben hat (wie Sie schon bald

ANFANG-CODIERVORGANG

WZ=0:VE=0:0B=0

 BES(WZ) GEMASS
DER WORTSCHATZTAB.  |a
CODIEREN

—<~ ISTBE ="UND"

ENDE-GODIERVORGANG

Bild 6b. Die Befehlscodierung im Detail
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sehen werden !), haben sie keineswegs ihre Gililtigkeit verlo-
ren.

Bild 8a stellt das Gesamtablaufschema eine Adventures
dar. Sie kdnnen jedes Adventure-Programmierkonzeptin die-
ses Schema quetschen. Unter Adventure |48t sich nattrlich
auch jedes andere Kl-Programm verstehen, bei dem im Pro-
gramm folgende Teile enthalten sind: Befehlseingaberoutine,
Analyse des Befehlssatzes anhand eines gegebenen Wort-
schatzes, Interpretation der Analyse beziehungsweise Reak-
tion auf die Befehlseingabe.

Bild 6b beschreibt den Ablauf der Befehlscodierung nach
Methode 3. Lassen Sie uns jetzt Methode 3 programmieren.

Ergénzen Sie dieses Mal Listing 1 bitte um Listing 4. Unser
Parsersystem 4.0 ist nun insofern komplett, daB nach der
Befehlseingabe der Befehlssatz BE$ in einzelne Worte
BES$(1)-BES$(N) zerlegt wird. Dabei ist festgelegt, daB der
Befehlssatz aus maximal 10 einzelnen Wértern bestehen
darf. Dies |&Bt sich nattrlich leicht abandern, aber 10 sollen
uns zundchst genug sein zum Experimentieren. Die Wortzer-
legung funktioniert duBerst primitiv: Es wird einfach BE$
durchlaufen und nach den SPACEs zwischen den einzelnen
Woértern gesucht. Eine Dokumentation zu Listing 4 ertbrigt
sich (hoffe ich doch !!!).

Jetzt muB der Codiervorgang gemaB Bild 6b programmiert
werden. Ergédnzen Sie das jetzige Programm bitte um
Listing 5.

Auch Listing 5 148t sich leicht verstehen. Auf Einbau von
UND-Befehlstrennungen habe ich der Einfachheit halber
zuné&chst verzichtet. Listing 5 bringt im Moment allerdings
noch gar nichts. Wir missen uns zunachst noch Uberlegen,
wie wir das Wort in unserer relativen Wortschatzdatei finden
beziehungsweise die einzelnen Befehlswérter BE$(1)-
BES$(N). Im letzten Adventurekurs war dies noch ganz ein-
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Datei. Das tatsachliche Wort ermittelt sich als
A3=LEFT$(AS,21)

Allerdings hat das absolute Wort nichtimmer die L&nge von
21 Zeichen. Es wére jedoch glinstig, wennin A$ nur das Wort
(keine SPACEs mehr danach) stehen wiirde. Die SPACEs
kann man ganz einfach eliminieren:

9340 IFRIGHT$(A$,1)="cursor right” THENA3=LEFT$
(A$,LEN(A$-1)) :GOTO 9340

Diese Zeile wiederholt sich so lange, bis in A$ nur noch das
Wort und keine SPACEs mehr danach stehen. Eigentlich darf
ich hier gar nicht von SPACEs reden. Was wir auf dem Bild-
schirm als SPACE sehen, ist bei Satzen, die von relativen
Dateien, die mit unserem Relative-Dateien-Editor erstellt wur-
den, stammen, tats&chlich ein »cursor right«-Zeichen. Achten
Sie also stets darauf, daB Sie in Satzen aus unseren Dateien
niemals nach einem SPACE, sondern vielmehr nach dem
cursor-right-Zeichen suchen (vergleiche Beschreibung zum
Relative-Dateien-Editor im Kapitel »relative Dateien«)!

Natirlich muB jetzt noch festgelegt werden, welche Wort-
artzahl welcher Wortart entspricht:

1 =Verb

2 = Richtung
3 = Objekt

4 = Aus-Wort

Bisher treten in unserem Wortschatz nur 1 und 2 als WA-
Werte auf - kein Wunder, denn unser Ausgangs-Wortschatz
besteht ja bisher nur aus Verben und Richtungen (die im Prin-
zip auch als Verben verstanden werden kénnen, jedoch trotz-
dem einen eigenen WA-Wert benétigen, wie Sie gleich sehen
werden).

Unter Aus-Wort verstehe ich jedes Wort, das im Befehls-
satz auftreten kann, bei der Codierung jedoch keinerlei Rolle
spielt. Gemeint sind Wérter wie zum Beispiel der, die, das,

fach: Da gab es fir Verben und Objekte einzelne }ﬂ%&gﬂon& ¥om und so weiter.
e. Jetzt

(dimensionierte Stringfelder), in denen gesucht wur
befindet sich der gesamte Wortschatz, also Verben, Objekte,
unwichtige Worter, Richtungen etc; in einer relativen Datei,
die alphabetisch sortiert ist. Nun, wie findet man Wérter in
einer sortierten relativen Datei am schnellsten ? Ganz klar -
binédre Suchmethode. Wir miissen also in Listing 5 eine binare
Suchroutine einbauen. Eine solche Routine haben wir ja
bereits im Kursabschnitt »Dateiverwaltung« kennengelernt.
Bevor wir die bindre Suchroutine in Listing 5 einbauen, mis-
sen wir uns allerdings noch einige Gedanken zur Organisa-
tion des Wortschatzes machen.

Kleine Worischatzlehre

51888 REM BEFEHLSZIERLEGUNG-CODIERUNG —————

s <174>
=1081 : 176>
51885 REM BE+ IN BE$(1)-BE$#(N) ZERLEGEN <185>
51810 FOR I=0 TO 1@:BEF(I)="":NEXT I <183>
01828 WZI=8 <@59>
51830 FOR I=1 TO LEN(BES$) <Be4>
51848 : IF MID$(BE$,I,1)=" "THEN WZI=WIZI+1:B6

bTO Si18s@ <223>
S1845 : IF WZ>1@ THEN PRINT"EINGABE IST ZU

Werfen Sie an dieser Stelle bitte nochmals einen Blick auf Bild
3. Dort habe ich lhnen gezeigt, wie sich die 25 Zeichen eines
jeden Satzes der Wortschatz-Datei aufteilen: Die ersten 21
Zeichen sind flr das Wort selbst reserviert. Also zum Beispiel
fir NIMM, OFFNE (Verben) oder auch HAUSTUR,
SCHRANK (Objekte). Die letzten 4 Zeichen jedes Satzes
sind far eine Zahl - die Codierungszahl - reserviert. Was hat
es nun mit dieser Codierungszahl auf sich ? Ganz einfach, aus
ihr 1Bt sich ermitteln, welcher Wortart das entsprechende
Wort angehért und welche Zahl ihm als Codierung (zum Bei-
spiel Verbzahl VE usw.) zugedacht ist. Die 4stellige Zahl ist
also vielmehr als zwei Zahlen beziehungsweise eine Ziffer
und eine Zahl zu verstehen, die unmittelbar nebeneinander
stehen. Bild 7 macht die genaue Unterteilung deutlich:

Die erste Ziffer der 4stelligen Zahl beschreibt somit die
Wortart WA, wahrend die letzten drei Ziffern den Wortcode
WC bestimmen. Wir kénnen also festlegen:

Wortart: WA= VAL(MID$(A$,22,1))
Wortcode: WC= VAL(MID$(A$,23,3))
A% steht dabei fiir einen beliebigen Satz der Wortschatz-
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LANG !":I=LEN(BE$)+1:G0T0 51860 <@37>
S185@ : BE#$ (WZ)=BE#(MWZI)+MID¥(BE¥,1,1) <247 >
51060 NEXT I <@B87>

Listing 4. Befehlscodierung nach Methode 3
511868 REM BE#(1)-BE#(N) CODIEREN £1@87>
51110 WZ=0 :REM WORTZAEHLER AUF B <@94>
51120 VE=8:0B=B8:REM ALTE ERG. LDESCHEN <247>

51130 REM WORT BE$(WZ) IM WORTSCHATZ SUCHE

N <@B&5>
51140 : <B59>
51158 = <B69>
51160 : <@79>
51170 : <@B7>
51180 : <@99>
51198 : <1@9>
512008 WZ=WZ+1 <241>
5122@ IF BE$(WZ)=""THEN 52000 <197>
5123@ GOTO S1138 <155>
520080 REM REAKTION AUF BEFEHL ————————————
i <118>
Listing 5. Der Codiervorgang nach Bild 6b
falelwialelr]Tis] | [ [ [ 1 [ [ ] [ 1 []J2foftfof =

Bild 7. Die Woricodierung im Datensatz
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=% 2 3 Bei dem Wortschatz, den wir im letzten Adventurekurs ver-
T ﬂﬁ%igg&g%ﬁgﬁ:g?ﬂgpﬁgz‘m bt <1255 wendet haben, muBten die Worter nicht mit Zahlen gekenn-
28 INFUT SuU$ <157> zeichnet werden. Auch Wérter mit gleicher Bedeutung wur-
xagﬂ;g’f?‘é%m el WA <114> den anders abgehandelt. Die nun angewandte Methode hat
RN, e naturlich ihre Vorteile: Zum einen 148t sich der Wortschatz
= <187> leichter um Worte erweitern, und zum anderen miissen nicht
g:?é :-IBI SRt Lo Tk S0 :g:;i mehr mehrere Einzeltabellen verwaltet werden (fur die ver-
- LR S EDEE schiedenen Wortarten).
o 22)1 ?;:éihi: e <Pas> Eine gute Wortschatzverwaltung beeinfluBt nicht zuletzt
9038 INPUT#15,A: IF A=5@-THEN PRINT"SATZNUM auch die Anwenderfreundlichkeit eines Parsers in positivem
:E‘;ugg HOCH* jggg; MaBe. Ein anwendungsfreundlicher Parser ist ein Parser, der
..,,i nlmua REM SATZ LESEN bei der Befehissatz-Analyse &uBerst tolerant vorgeht.
Es muB zum Beispiel anstelle des Verbs NIMM auch
Ehe ‘éggi EEEEEEI #gd NEHII:I sovBie g_?gibgnezfalls aléch t2—|OLE :.:tlng
z verstehen. Der Trick bei dieser Sache ist, da
— } 7
31 ;2 iipﬁ;i? ;;EN S e 2???; mehr Worte verstanden werden, als eigentlich im Wortschatz
L] a
9138 RETURN <Baz> stehen. Was das soll? Ganz einfach:
7208 REM S412 SCHREIBEN Nehmen wir einmal an, wir wollen in einem Adventure die
= <1855 NIMM-Routine programmieren:
9281 : <@31> IF VERB=NIMM AND OBJEKT X IST HIER THEN PRINT
7218 IF A=58 THEN RETURN £182> "0K. ICH HABE OBJEKT X.”
st Byl i A .So kénnte eine vereinfachte Syntax lauten. Dem Verb
9388 REM SATZ-TEILBEREICH LESEN ————m——m———m NIMM ist gemaB der Wortschatztabelle der Wortwert 12
L zugeordnet (also VE=12). Wir kénnen also sagen:
5 IF VE=12 AND OBJEKT X IST HIER THEN PRINT "OK.
9381 : <133>
318 IF A-SB THEN RETURN coza> | ICH HABE OBJEKT X”.
9320 INPUT#1,A$ <@62> Was passiert, wenn der Spieler den Befehlssatz >HOLE
9338 WA=VAL (MID$(A$%,22,1)) :REM WORTART B r OBJEKT X« eingibt? Nun, das Programm antwortet mit »OK.
e :i:tg'g.::ig:fgf;zs‘m iRem wort 5 $a922 | ICH..., da dem Verb HOLE ebenfalls der Wortwert (bezie-
9348 IF RIGHTS (A$,1)="{RIGHT3"THEN A$=LEFT hungsweise Verbwert) 12 zugeordnet ist. Unser Wortschatz
% (A$,LEN(A$)—1) :6OTD 9340 <171> ist ziemlich intelligent aufgebaut - intelligent insofern, daB
£ e i Verben gleicher Bedeutung der gleiche Verbwert zugeordnet
9508 REM BINAERE SUCHROUTINE ————————————— ist. Ein guter Parser sollte allerdings »NIMM DAS SCHWERT«
sesam> cfn enauso gut verstehen wie »ICH WILL DAS SCHWERT NEH-
= I . p ENT.nd »NEHM DAS SCHWERT« (auch wenn es grammati-
32’;3 22!3‘;:‘;5‘;5#‘:‘52;(52, /LOB(2) ) +1 SR kalisch nicht in Ordnung ist). Wie stellt man es nun an, daB
, :REM MAXIMAL-FORMEL <224> NEHM genauso gut verstanden wird wie NEHMEN? Nun,
9568 SA=(21N) /Z:REM MITTE DER GES.DAT <289> -ganz einfach. NEHM steckt schlieBlich in NEHMEN drin.
b R s o (DR <1215 | Nicht zuletzt ist dies auch der Grund, warum im Wortschatz
9SB8@ N=N-1 :REM 1.ABFRABE <234> immer die langstmégliche Form eines Verbs gespeichert wird
96008 : 178> - insofern ist dies mdoglich. Die meisten routinierten
Fo28 EH ALY WIT A% VERE EICIEN— $231> | Adventure-Spieler geben gh in der Sytax NIMM, VERLIER
2623 : IF LEN(SU$)<3 THEN 9635 £18%9> : - s o %
9625 1 IF WA=1 AND SU$=LEFT$(A$,LEN(SUS$)) GIB etc. ein. Wir kénnen uns deshalb auch hauptsachllch an
THEN PRINT"SU$=VERB:SATZ ";5A:END 223> dieser Form orientieren. Nehmen wir einmal an, der Satz
9638 : IF WA=3 ?ND E.us;n:atnsmtl,.l-.m fggn s »>NIMM DAS SCHWERT« soll codiert werden (welcher sonst).
2635 1 IF WA=z AND SUseAs o BES$(0) ist dann ganz klar »NIMMe. Wir wollen BES(0) jetzt
THEN PRINT"“SU$=RICHTUNBG:SATZ ";SA:END <192> anhand des Wortschatzes codieren. Mittels der binaren
9637 ;‘_HIF WA=1 AND Sg;;;*smz s i Suchmethode werden dann verschiedene Satze vom Wort-
EN PRINTSUS$=VERH: “58as schatz eingelesen (als String A$) und mit SU$(=BE$(0))
i ';5;,?3%8?25&?&?3@%? St <@BeB> verglichen. Bild 8 zeigt, wie das Wort NIMM im Wortschatz
964@ : IF SA+(21(N-1))3>SZ AND N>-1 THEN N= nach der bindren Suchmethode gefunden wird.
N-1:60TD 9660 [ RER S IRERE LR St Wie wird A$ eingentlich mit SU$ verglichen?
i B N E s o oo Moy Ein Vergleich IF A$=SU$ THEN PRINT >GEFUNDEN«
9708 : 1 <@22> wére mit Sicherheit falsch, da man in diesem Fall niemals das
gia s N=N-1 E:E:R?QECQBT. GTSIEB ;E:ligHT <@21> Verb NEHM finden wiirde (im Wortschatz steht nur NEHME).
ANIE ML Ll 2 il Der korrekte Vergleich lautet daher:
IN 1228%:END  :REM SUS NICHT IN DAT e IF SU$=LEFT$(A$,LEN(SU$)) THEN ? "GEFUNDEN”
9768 PRINT"BA-";SH;; E:=";N 5 Pl Dadurch sind bei der Befehlseingabe auch Abkiirzungen
: ity der Verben erlaubt - zum Beispiel UNTERSU statt UNTER-
7760 007D 960:REN NASCHST- SUCH-VERS-  <B%> | SUCHEN beziehungsweise NEHM statt NEHMEN. Dies ist
it ; % mit Sicherheit jedem sonnenklar. Was aber, wenn der Spieler
SRR BNe Sl o nach Norden gehen will? Er wird dann mit groBter Wahr-
scheinlichkeit BE$ =>»N« eingeben. Aufgrund unserer bishe-
rigen Abfragemethode IF SU$=LEFT$(AS$....) wird das Pro-
gramm annehmen, daB das erste Wort, das mit N beginnt, das
richtige ist. Werfen Sie doch bitte einmal einen Blick in die
Wortschatiztabelle: Sie werden merken, daB dort fiir Norden
= === sowohl »N« als auch »NORDEN« vermerkt ist. Nicht umsonst

Bild 8. Bindr gesucht = schnell gefunden haben Richtungen deshalb einen anderen WA-Wert als Ver-
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ben. Sicher erinnern Sie sich daran, daB A$ vor dem Ver-
gleich mit SU$ prapariert wird. Zunéchst wird A$ mit einem
Satz der Wortschatzdatei geftillt. Dann werden Wortcode WC

Das war wieder mal ziemlich viel Theorie. Listing 6 setzt das
eben Gelernte in die Praxis um.

Dokumentation:

und Wortart WA ermittelt. Zuletzt steht in A$ dann nur noch  10-30 Hier wird die Wortschatzdatei getffnet.
das absolute Wort. Dadurch, daB die Wortart beim Verglei- Vor Programmstart ist es also erforder-
chen bereits bekannt ist, kann folgender Vergleich program- lich, daB Sie die Diskette mit der Wort-
miert werden: schatzdatei einlegen. AnschlieBend wird
IF WA=1 AND SU$=LEFT$(A$,LEN(SU$)) THEN 2  "VERB GE- ein Suchbegriff SUS eingegeben.
FUNDEN ” 9000-2230 Hier stehen die drei Unterprogramme,
IF WA=2 AND SU$=A$ THEN ? “RICHTUNG GEFUNDEN” _die beim_Arbeiten mlt relativen Date_ign
; ] A S immer wieder bendtigt werden: Positio-
Sie sehen also, bei RICHTUNGEN muB SU$ mit A$ tiber- nieren, Lesen und Schreiben.
einstimmen und SU$ nicht nur linksbiindig in A$ enthalten 9300-9350 Hier wird ein Satz A$ der Wortschatzda-
sein. : tei gelesen. Zunachst werden Wortcode
Wie muB nach Objekten gesucht werden? Wir wollen uns WC und Wortart WA gelesen, dann die
auch mit dieser Frage beschéftigen - auch wenn sich im Codierzahl vom A$ abgeschnitten und
Wortschatz bisher noch keine Objekte befinden. alle SPACES (cursor-rights) hinter dem
men. So zum Beispiel HAUSTUR, HOLZKISTE, WEINFLA- 9340).
SCHE und so weiter. Will der Spieler eine Haustlr 6ffnen, S0 9500-9780  Hier steht die binare Suchroutine, wie
kann er sagen »>OFFNE DIE HAUSTUR« oder auch »OFFNE ich sie Ihnen bereits im Kapitel Dateiver-
DIE T.URE _Der Parser _muB also wissen, daB waltung Listing 15 beschrieben habe.
HAUSTUR—TU R, HQLZK‘STETK|STE l.:lnd SO V!felter ist. Ent- Die Routine wurde zwecks Zusammen-
scheidend zur Bestimmung eines Objektes ist stets das arbeit mit relativer Datei entsprechend
zweite Hauptwort (beziehungsweise das Hauptwort, das modifiziert.
ganz rechts im Objektnamen steht, beziehungsweise das gg540 Fir SZ muB die Anzahl der Worte, die im
Objekt selbst, wenn es sich nicht aus mehreren Hauptwor- Wortschatz enthalten sind, eingesetzt
tern zusammensetzt). Es bietet sich also an, bei der Objekt- werden. (Im Moment haben wir 197
suche von »rechts her« zu vergleichen: Worte.)
IF WA=3 AND SU$=RIGHT$(A$,LEN(SU$)) THEN ? "OBJEKT- 9620-9637 Hier werden die Objekte, Verben und
GEFUNDEN ” Richtungen gesucht.
B REM 346534650305 300006 96 903636 303096 3696 9636 96 3 36 96 3696 396 36 36 £131>
1 REM *  INDEX-MAKER — ERSTELLT DEN % <@97> L - <185>
2 REM * INDEX ZU EINEM BELIEBIGEN, * Gesgs O zagr <199>
3 REM * ALPHABETISCH GEORDNETEN * <134%> 2818 PRINT" {CLR}INDEX-AUSGABE:" <@3|>
4 REM # BEREICH EINER RELATIVEN DATEI #* £198> 2028 PRINT" {ZDOWNX>AUSGABE AUF BILDSCHIRM <
S REM % <C> 1984 BEI MICHAEL NICKLES # <163> 1> <@&8>
G REM 3833555505065 5 %R R R R XN £3137> 2030 PRINT" {DOWN}ALS SEG-FILE AUF DISK{2SP
18 PRINT" {CLR,YELLOW,RVSON}INDEX—-MAKER {RVO ACE}<2> {247 >
FF3}" <@22> 2848 POKE 198,80 <17@8>
20 DIM ML(24) : REM INDEX-TABELLE @34 2858 GET I#:1IF I$<>"1"AND I$<>"2"THEN 205@ <094
3@ PRINT" {DOWNIBITTE GEBEN SIE DEN NAMEN D 2068 IF I$="1"THEN 2100 <@23>
ER RELATIVEN <@37> 2070 IF I#="2"THEN 2200 <178>
48 PRINT"DATEI AN, VYON DER EIN INDEX ERSTE 2188 REM AUSGABE AUF BILDSCHIRM <197>
LLT <258> 2101 : <B45>
S0 PRINT"WERDEN SOLL!'" <202> 2118 PRINT" {CLR3}" £Bs6>
6@ POKE 198,0: INPUT" {DOWN3";D$ <225> 2128 FOR I=1 TO 13:PRINT CHR$(I+&4)"="M%(I
7@ DPEN 1,8,3,D$:0PEN 15,8,15:REM DATEI OE ) ,CHR$ (I+13464) "="MZ(I+13) :NEXT I <@Bs&>
FFNEN <197 2138 END <1e@>
BB PRINT” {DOWNI}BITTE GEBEN SIE DEN BEREICH 2208 REM ML(1)-ML(26) ALS SEBFILE SPEICHER
DER DATEI AN"j; . <143> N <1&6B>
28 PRINT"VON DEM DER INDEX ERSTELLT WERDEN 2201 : <145>
sSoLL!” <Bb1> 2210 POKE 198,0: INPUT" {DOWNIFILENAME "“;I%$:
128 PDKE 198,B: INPUT" {DOWNIANFANG” ; AN <133> I$=I$+",5,W" <@43>
11@ POKE 198,8: INPUT" {DOWNYENDE {Z25PACE3}";E 2228 DPEN 2,B,2,1% <BB&>
N <@B6> 223@ FOR I=1 TO 2& <223>
128 SA=AN: G0S5UB 708@: IF A=58 THEN PRINT"AN 2240 :PRINT#2,ME(I) <183>
FANGSATZ EXISTIERT NICHT!":60TO 180 <236> 22538 NEXT I:CLOSE 2 <113>
138 SA=EN:GOSUB 98808: IF A=58 THEN PRINT"EN 2268 END {23@>
DSATZ EXISTIERT NICHT!":B0TO 1@@ <198> @@@ REM ZEIBER POSITIONIEREN ———————————m
148 IF AN>EN THEN PRINT"UNSINN'":GOTO 188 <244>
12883 REM INDEX-ERSTELLEN — <187>
081 : <B87>
- <138> 9818 HBZ%Z=5A/256: LBY=5A-HBZ*256 <@e8>
1881 : <215> 8280 PRINT#15,"P"3;CHR¥(3) ; CHR¥(LBX) ;CHR$ (H
1P@S PRINT" {DOWN}BITTE WARTEN !" <@1&> BY) ;CHR$ (1) <e@s>
1210 SA=AN:GOSUB 7008 <149 830 INPUT#15,A: IF A=58 THEN PRINT"SATZINUM
1020 1Z=0 <B42> MER ZU HOCH" <{@88>
1830 FOR SA=AN TO EN <2457 4@ RETURN <208>
1835 : <251> 9188 REM SATZ LESEN
1948 : GOSUB 91@@:PRINT SA,A% <eoe>
1850 : IF MZ(ASC(LEFT$(A%$,1))-64)=0 THEN M - <178>
L(ASC(LEFT#${A%¥,1))-464)=5A {227> F101 : <187>
1088 : <@48> F11@ IF A=58 THEN RETURN <@82>
1180 NEXT SA <@12> 2128 INPUTH#1 ,Af <1146>
2088 REM INDEX AUSGEBEN 2138 RETURN <B42>

Listing 7. Mit diesem Programm kann der Index einer relativen Datei erstelit werden
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9623 Wenn die Zeichenanzahl des Suchbe-
griffs weniger als 3 Zeichen betragt, muB
davon ausgegangen werden, daB es sich
bei SU$ um eine Richtungsangabe han-
delt. Das heiBt auch, daB Verbenabkiir-
zungen mindestens 3 Buchstaben betra-
gen mussen. Man kann fir INVENTUR
also nicht die Abkirzung | eingeben- es
sei denn, | wurde zusétzlich im Wort-
schatz definiert (Zeile 9637 sorgt dafiir,
daB solche Verbabkiirzungen akzeptiert
werden).

Ist LEN(SU$) also kleiner als 3, so wer-
den die Zeilen 9625 (Verbvergleich
linksbiindig) und Zeile 9630 (Objektver-
gleich rechtsbiindig) tbersprungen.
Verbsuche (linksbiindig)

Objektsuche (rechtsbiindig)
Richtungssuche (absolut)

Verbsuche (absolut) - fur Verben, deren
Abkirzung auch weniger als 3 Zeichen
betragen darf - miissen im Wortschatz
extra verzeichnet werden!

Zum AbschluB von Methode 3 miiBte Listing 6 nun eigent-
lich mit Listing 5 kombiniert werden. Ich mdchte jedoch davon
absehen, da Sie dies zum einen leicht selbst machen kénnen
und es zum anderen noch eine bessere Moglichkeit gibt, die
im Prinzip eine Verbesserung des letzten Programms bedeu-

tet:
Maglichkeit 4

9625
9630
9635
9637

Unser Wortschatz besteht aus 197 Worten. Um ein bestimm-

der bindren Suchmethode. Gehen wir einmal davon aus, daB
unser Suchbegriff SU$=»NIMM« ist. Unser Parser erkennt
nicht auf Anhieb, daB SU$ ein VERB ist. Er erkennt SU$ erst
dann als Verb an, wenn er es im Wortschatz gefunden hat.
Etwas kdnnte der Parser allerdings schon vor Beginn des
Suchvorgangs wissen - und zwar, daB der Suchbegriff mit
dem Buchstaben N beginnt. Wozu also den gesamten Wort-
schatz durchsuchen, der ja eh alphabetisch geordnet ist? Es
wirde doch vollkommen ausreichen, den Bereich, indemalle
mit N beginnenden Woérter stehen, mittels der binéren Such-
methode zu durchsuchen! Dazu benétigt man zunichst
einen Index - eine Tabelle, in der steht, ab welchem Satz die
mit A beginnenden Wérter stehen, ab welchem die mit B
beginnenden, und so weiter. Das Programm in Listing 7 istin
der Lage, den Index zu einem beliebigen Bereich einer relati-
ven Datei (der natdrlich alphabetisch geordnet sein muB) zu
erstellen.

Das Programm ist anwenderfreundlich - es erkennt unlogi-
sche Eingaben und erklart sich nach Programmstart selbst.

Es lohnt sich eigentlich gar nicht, den Index-File jedesmal
erst lange von Disk zu laden. Es ist giinstiger, die Werte ein-
fach in DATA-Zeilen im Listing abzulegen.

Durch Anwendung der Index-Bindren-Methode sind nur
wenig Lesezugriffe auf Disk notwendig, bis ein Wort gefun-
den ist: Die groBte Wortgruppe unserer Wortschatzdatei stel-
len die Worter dar, die mit S beginnen: Das sind 33 Worte. Im
ungunstigsten Fall werden nur 6 Zugriffe benétigt, um ein
Wort zu finden. Vorteilhaft an der neuen Methode ist auBer-
dem, daB Wérter, die mit einem Buchstaben beginnen, derim
Wortschatz als Anfangsbuchstabe tiberhaupt nicht auftaucht
(zum Beispiel C,J,M,X und Y), erst gar nicht gesucht werden,
weil von vorneherein klar ist, daB sie im Wortschatz nicht auf-
treten.

: Mo o ’
tes Wort mittels der bindren Suchmethode in diesem™Wort-2r 1L-§%m thode 4 wird allerdings auch noch etwas anderes

schatz zu finden, beziehungsweise um festzustellen, daB
dieses Wort im Wortschatz nicht vorkommt, sind maximal 8
Lesezugriffe auf Disk erforderlich. Jeder Schreib- bezie-
hungsweise Lesezugriff auf Disk kostet Zeit. Auch durch
Assemblerprogrammierung l&Bt sich diese Zugriffszeit kaum
verkirzen. Es gibt allerdings eine Suchmethode, bei der
weniger Lesezugriffe aus Disk nétig sind als bei Méglich-
keit 3.

Das Index-Biniire-Suchprinzip

Keine Angst, dieses Prinzip 148t sich einfacher verstehen, als
der komplexe Name vermuten |&4Bt. Beim Index-Biniren-
Suchprinzip handelt es sich lediglich um eine Verbesserung

BE$=BE$+” ”
NIMM DAS SCHWERT

t
A

BE$=

10 B = A+1:IF MID$(BES$,B,1)=" ” THEN END
20 IF MID$(BE$,B,1)<>" ” THEN B=B+1:G0T020

NIMM DAS SCHWERT

1 !
A B

30 SU$=MID$(BES$,A,B-A)
- JETZT WIRD SU$ CODIERT
DANN: A=B+1:GOTO10

Bild 9. Befehlscodierung mit Methode 4
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verbessert: Das Zerlegen von BE$ in BE$(0)-BE$(N).
Eigentlich ist es namlich Quatsch, BE$ in einzelne Worte zu
zerlegen. Es reicht vollig aus, mit Zeigern zu arbeiten. Bild 9
verdeutlicht dies.

Das mit den Zeigern funktioniert ganz einfach: Zu Beginn
wird Zeiger A auf das erste Zeichen von BE$ gesetzt. Zeiger
Blauft von Zeiger A aus nach rechts bis zum néchsten Space.
Das erste Suchwort ist somit festgelegt. Nachdem dieses
Wort codiert ist, wird Zeiger A auf das Zeichen rechts neben
Zeiger B gesetzt - auf das erste Zeichen des neuen Such-
wortes. Jetzt l8uft Zeiger B wieder nach rechts und sucht
erneut das Wortende, und so weiter.

Trifft Zeiger B auf kein Zeichen mehr, so ist er am Ende des
Satzes angelangt - der Satz ist komplett codiert.

Damit das letzte Wort der Sétze noch codiert wird, muB am
Befehlssatz BE$ noch ein SPACE angehingt werden.

Bei Methode 4 soll auch noch etwas anderes beriicksich-
tigt werden - das Satzende. Es gibt 3 Méglichkeiten, einen
Satz zu beenden - mit einem Punkt, einem Ausrufezeichen,
einem Fragezeichen oder einfach nichts.

Uns interessieren allerdings nur zwei Fille: Fragezeichen
oder nicht. Bevor BES$ also codiert wird, muB kiinftig darauf
geachtet werden, ob am Ende des Satzes ein Satzzeichen
steht. Die Variable SN speichert das Satzzeichen (Punkt etc.
=0, Fragezeichen =1). Dann wird BE$ so gekiirzt, daB das
Zeichen wegfallt.

Nach dem Codiervorgang mussen folgende Werte in Form
von Variablen vorliegen:

SN Satzzeichen am Satzende

VE Verbzahl

(0] Objektzanhl fur erstes Objekt

02 - Objektzahl fiir zweites Objekt (falls vorhanden)
RI Richtung

ub UND-Speicher

AD Adjektiv-Zahl
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i@
20

38
35
48

58
&8

S0a3a
Soen4aa
bt

Sensa

o@ava
SepBe
SenYa
oa1iea

58118
S81208
Sa408

S0481
SB8415
S0420

S0430
oB448

SB4ase

S8508

5@5e1
Sesez
SBSa4
S@ses

S@a51.e
S@8520
58538
S2548
o8558

SB598

SBsa1
S@610
SB86208
SB625
SB630
SBs48

SB650

50668
S8678

51000

OPEN 1,8,3,"WORTSCHATZ":0PEN 15,8,15:RE
M WORTSCHATZ-DATEI OEFFNEN

DATA 1,3,@,28,31,47,51,408,48,8,70,76,8,
82,98,93,100,1081,114,149,155,158

DATA 178,8,0,189

DATA 198 :REM BUCHSTABE NACH Z
DIM IN(26):FOR I=@ TO 26:READ IN(I):NEX
TI

GOSUB Sop0a
PRINT“SN="SN: PRIN
PRINT"02="02: PRINT"UD="UD: PRINT"RI="RI

e

"VE="VE:PRINT"O1="D1:

78 PRINT"AD="AD:PRINT:G0TO S8

SODDO REM %83 985% 5895 5 0 36 30 6 36309090 9696 36 3 8 6 3 6 96 %
S0BB1 REM = *
SPaB2 REM * WORT-PARSER 4.0 *
S88B83 REM * *
S0804 REM * <C> 1986 BEI *
S0BBS REM * *
S@BBs REM * MICHAEL NICKLES *
SBBB7 REM = #*
SEODE REM 9589 533 50000 33 3 45096 5509 39 34 6 9%
S881@ REM BEFEHLSSATZEINGABE —mm————————
58811 :

SPB12 IF UD>@ THEN SB588:REM UND

SPP1S SL=BO@: REM BEFEHLSSATZLAENGE

SOB28 PRINT” {DOWNZ":BE$="":POKE 198,B:PDKE

211,@8:POKE 214,22:5YS S58732:PRINT"{
YELLOW3IE";

GET X#$:IF PEEK(283)=1 THEN SB8128@

IF X$=""THEN SPB30

IF LEN(BE$)=@ AND ASC(X$)=20 THEN S8

231 <148>
I=ASC(X$): IF I<32 OR I>133 AND I<159

THEN IF I<>28 THEN 58838 <131>
IF LEN(BE$)=SL AND I<>2@0 THEN SP@3@ <128>
BE$=BES$+X$ <B31>
PRINT CHR$(28);X$;"E"; <1@8>
IF I=2@ THEN BE$=LEFT$(BE$,LEN(BE$)-
2):GOTO S0830 <1@1>
EOTD S@8830 <@01>
PRINT" {LEFT ,S5PACE}" {227
REM SATZZEICHEN SUCHEN ———————————— SeER O
_— <1B3>
s <@s2>
SN=0 <1@4>
IF RIGHT#(BE#,1)=" "THEN BE$=LEFT#(B
E#,LEN(BE#)-1):60T0 S@42@ <233>
I$=RIGHT#$ (BE#,1) <180>
IF I#="."0OR I#%$="!"THEN SN=B:BE$=LEFT
$#(BE+,LEN(BE$)-1):6G0TO 58428 £018>
IF I$="7"THEN SN=1:BE$=LEFT$(BE$,LEN
(BE#)—-1):60T7T0 S84280 <144>
REM BE$-ZEIGER SETZEN —————————————m

s 199>
: <184>
IF UD=B THEN VE=@:RI=B:01=0:02=0 <B12>
IF UD>8 THEN RI=8:60T0 S8538 £199>
IF LEFT#(BE#,1)=" "THEN BE$=RIGHT$(B
E¥,LEN(BE#)-1) : GOTO 58585 £132>
BE$=BE$+" " 232>
ZA=1 :REM ZEIGER A SETZEN <@s8>
ZB=ZA+1 <18@>
IF MID$(BE$,ZB,1)=""THEN UD=B:RETURN <213>
IF MID$(BE$,ZB,1)<>" "THEN ZB=ZB+1:5

OToO S8558 <175>
SU$=MID$ (BE$,ZA,ZB-ZA) 222>
REM SU$ VORBEHANDLUNG ——————————————

= <13@8>
] £<@28>
IF SU$F="UND"THEN UD=1:G0T0O SR&38 <@93>
IF Sus=","THEN UD=2:G60TO S8630 <Bo1>
GOTO S@A&70 <201>
ZA=7B+1 <@P8B>
IF MID$(BE$,ZA,1)=""THEN PRINT"UND W

AS ?":G0T0O 50538 <1533
IF MID$(BE$,ZA,1)=" "THEN ZA=ZA+1:G0

TD SB&50 242>
RETURN 71869>
IF SU$="IHN"DOR SU$="SIE"OR SU$="ES"T

HEN 01=0M:G0T0O S1308 <B&7>
REM BINAERE SUCHROUTINE ————————————

= <113>

Sieml1
S1e@7

Siees
s510a9

S1@18

51012
51813

51815
51016
Sieze
S1838
51040
51850
518460
51070
S1e8e
51898
51100
S11e2
51184
51105
51110
51115
51120
51125

138

L
Si14@

S1158

51168
5117@
S1iB@
S1198
51208
S1308
5131@
91328
51338
513508
51508

51501
51510
51528
51538
51548
51558
51555
S2008
S2010
52820
S2038

52040

REM ANFANG UND ENDE DES SUCHBEREICHE

S ERMITTELN

I=ASC(LEFT$({5U$,1))

IF I-465<@ OR I-&5>25 THEN GOSUB S150

B:G0TO S000R

AN=IN(I-&5) :REM ANFANG DES SUCHBEREI

CHES

I1Z=b4

IF INC(I-1Z)=B THEN IZ=IZ-1:60T0 5101

3

EN=IN(I-IZ)—1:REM ENDE DES SUCHBEREI

CHES

IF AN=@ THEN GOSUB 51500:UD=8:G0T0 5

2008

SZ=197:N=INT (LOB (EN-AN+1) /LOG(2) ) +1
:REM MAXIMAL-FORMEL

SA=AN—1+(21N) /2: REM MITTE DER GES.DA

=

GOSUB S521@80:REM A% LESEN

N=N—-1 :REM 1.ABFRAGE

1
REM SU$ MIT A% VERBLEICHEN ——————

IF LEN(SU$)<3 THEN 51118

IF WA=1 AND SU$=LEFT$(A%,LEN(SUS$))
THEN VE=WC:GOTD 51308

: IF WA<>3 OR SU$<>RIGHT# (A$,LEN(SU$
YJ)THEN 51118

¢ IF UD=1 OR UD=2 THEN UD=3:01=8:02
=@

: IF 01=0 THEN Oi=WC:0OM=01:60T0 51
308
3 IF D2=@ THEN D2=WC:0M=01:B0T0 S1
308

: IF WA=2Z AND SU$=A%

THEN RI=WC:GOTO 51308

: IF WA=S AND SU¥=A%

THEN AD=WC:B0TO 51308

: IF WA=1 AND SU$=hR%

THEN VE=WC:G0TD 51380

: IF WA=4 AND SU$=A%

THEN 51300

: IF SU$<ASTHEN SA=SA—(21(N-1)):G0SU
B 52180: 607D 511460

: IF SA+(21(N-1))>SA+EN—-AN AND N>-1
THEN N=N-1:650TD 51148:REM " "UEBERLAU
F*-

: SA=SA+(21(N-1)):605UB S21BB:REM " -
HALBIEREN" *

H
:N=N-1 :REM NAECHST. HALBIEREN
:IF N<@ THEN GOSUB 515@@:UD=8:B0T0 5
et
REM PRINT"SA=";SA;" N=";N

$REM UNNDETIG !!
:60TO S5186@:REM NAECHST. SUCH-VERS.
REM NAECHSTES WORT
IA=IB+1
IF MID$(BE$,ZA,1)=""THEN 58538
IF MID$(BE$,ZA,1)=" "THEN ZA=ZIA+1:G0
TO 51330
GOTO SOS3@
REM ICH KENNE SU$ NICHT

I=INT (3#RND(1))+1
ON I GO0TO 515308,51540,51550

X$=""+"ICH KENNE DAS WORT ""+5U$+""
NICHT.":B0T0 52808
X$=""+"DAS WORT “"+S5U$+"" IST MIR NI

CHT BEKANNT.":60TO 52008
X$=""+"DEUTSCH IST LEIDER NUR MEINE
ZWEITE SPRACHE. ICH KENNE DAS "
X$=X$+"WORT °""+8SU$+"" NICHT.":807T0 S
2008

REM FORMATIERTE TEXTAUSGABE ————————

IF X$=""THEN 52890

IF LEN(X#)<48 THEN PRINT X$:60T0 528
98

IF LEN(X$)=4B THEN PRINT X$;:B0TO 52
Ba9a

I$=LEFT$(X$,41): IC=0:FOR I=1 TO LEN(

I$):IF MID$(I$,1,1)=" "THEN IC=I

<176&6>

<117>
176>

134>

164>
<288>

<@8&>
<@7e>
<2495
<121>
<@73>
<234
<@45>
<235>
<@42>
<14@>
<157>
<161>
<@42>
<133>
<178>
<14@>
247>
<@17>
<2084>

<B15>

<204>

<141>
<@79>
<@s8>
<281>
<21&>
192>
<827>
254>
<128>
<207>
<131>

<232>
<168>
<@es@a>
<173>
<@ez>
<113>
<@38>
<157>
<120>
<213>
£248>
<148>

{2423

68

SONDERHEFT 4/86

I¥ap




C64

S2@850 NEXT I:IF IC=8 THEN PRINT X$:G0TO 52

ava <@&4>
52060 I$=LEFT$(I$,IC—1):IF LEN(I$)=48 THEN

PRINT I$; <@4s>
52878 IF LEN(I$)<4B THEN PRINT I% <11&>
52888 X$=RIGHT$ (X$,LEN(X$)-IC):G0TO 52018 <28&>
SZ28798 RETURN <@75>
52188 REM SATZ-TEILBEREICH LESEN —————————

— <254>
52181 : <P24>
52110 HBE=SA/256:LBA=SA-HBL*254 <241>
52112 PRINT#15,"P";CHR$ (3) ; CHR$ (LB¥) ; CHR$ (

HBY) ;CHR$ (1) <178>

52114 INPUT#15,A: IF A=58 THEN PRINT"SATZINU

MMER ZU HOCH" <245>
52128 IF A=S5@ THEN RETURN <165>
52130 INPUT#1,A$ <199>
52148 WA=VAL (MID$(A$,22,1)) <@38>
52158 WC=VAL (MID$ (A$,23,3)) <@B7>
52168 A$=LEFTS$(A%$,21) <282>

52178 IF RIGHT$(A%$,1)="{RIGHT}"THEN A$=LEF
T#(A$,LEN(A$)-1):60TD 52170 <154>
52188 RETURN <1465>

Listing 8. Methode 4 als Programm

Zur Objektcodierung werden zwei Variablen O1 und 02
bendtigt, da ein Befehl aus maximal zwei Objekten (direktes
und indirekies) bestehen kann. Beispiel: >OFFNE DIE TUR
MIT DEM SCHLUSSEL<. Im Befehl kann auch nur ein Verb
auftreten. Gegebenenfalls kann auch noch eine Variable AD
fur Adjektiv zur ndheren Beschreibung der Objekie verwen-
det werden. Adjektive haben die Wortzahl WZ=5.

Jetzt kann Methode 4 wie in Listing 8 programmiert wer-
den:

Die REM-Zeilen kénnen beim Abtippen nicht so ohne wei-
teres weggelassen werden!

Mit REM-Zeilen beansprucht Parser 4.0 zirka 3 KByte RAM

PARSER-PROGRAMMIERTECHNIK

Dokumentation zu Parser 4.0

10 Hier wird die Wortschatz-Datei geéffnet. Das heiBt es
muB die Diskette eingelegt sein, auf der sich der Wort-
schatz befindet.

20-30 Hier stehen die DATAs zum Wortschatz-Index, die mit
dem Index-Maker ermittelt wurden.

35 Tatsachlich besteht die Index-Tabelle nicht nur aus 286,
sondern 27 Elementen. Das 27. Element steht fiir
den Buchstaben, der nach Z kommt. Richtig, nach Z
kommt kein Buchstabe mehr. Das 27. Element der
Index-Tabelle errechnet sich vielmehr aus ANZAHL
WORTER DER WORTTABELLE +1. Dies ist notig,
damit das Programm erkennt, von welchem bis zu wel-
chem Satz die mit Z beginnenden Wérter zu finden
sind. Der 27. Wert wird NICHT automatisch vom
Index-Maker erstellt. Er muB als svon Hand« berech-
net und eingesetzt werden.

40 Einlesen der Index-Datas in das Index-Feld IN(0)-
IN(26)

50-70 Hier wird Parser 4.0 mittels GOSUB 50000 aufgeru-
fen. Danach werden die codierten Werte, SN, VE, 01,
02, UD, RI, AD ausgegeben. Dann erfolgt Riicksprung
zum Parser-Aufruf. Die Zeilen 50-70 dienen also nur
zum Testen des Parsers.

50000-50120Hier erfolgt die Befehlseingabe in Form einer
erweiterten INPUT-Routine, wie ich sie Ihnen im Kurs-
abschnitt Datei-Verwaltung bereits vorgestellt habe.

50012 Hier wird tberpriift, ob die letzte Befehiseingabe
bereits voll codiert worden ist oder ob sie nach einem
UND abgebrochen wurde. ZB BE$=>»>NIMM
SCHWERT UND GEH NORDEN« wobei erst der Teil-

Basic-Speicher. Entfernt man die REM-Zeilen un;i%gr%gﬁ o el befehl >NIMM SCHWERT« ausgefiihrt worden ist. Ist

sichtigung der dann teils veranderten Ansprung
so werden nur zirka 2 KByte Basic-RAM benétigt.

Parser 4.0 ist ziemlich intelligent und zum gréBten Teil
sogar idiotensicher. Das heiBt, es werden die blédsinnigsten
Befehlseingaben akzeptiert. Zum Beispiel:

“NIMM DAS SCHWERT”
” NIMM DAS SCHWERT!”
"NIMM SCHWERT, UNTERSUCHE ES”

Die UND-Routine ist auch eingebaut. AuBerdem speichert
Parser 4.0 jeweils das zuletzt eingegebene Objekt in der
Variablen OM. Bei Eingabe eines der Schliisselwdrter IHN,
SIE oder ES (zum Beispiel BE$=»>UNTERSUCHE ES«), so
wird O gleich OM gesetzt. Der Clou ist auch, daB Sie einfach
nur GOSUB 50000 eingeben miissen, wenn vom Spieler

eine Befehlseingabe erwartet wird. Parser 4.0 erkennt auto-

matisch, ob die INPUT-Routine angesprungen werden muB
oder ob der letzte Befehlssatz noch nicht ganz abgehandelt
ist (UND-FALL). Kann Parser 4.0 ein Wort nicht codieren, weil
es im Wortschatz nicht vorkommt, so erfolgt sICH KENNE
DAS WORT NICHT¢, und anschlieBend wird zur
Befehlseingabe-Routine zurlickgesprungen. Dies ist not-
wendig, damit ein Spieler niemals verlieren kann, wenn er bei
einer entscheidenden Situation (zum Beispiel Kampf mit
Monster) sich aus Versehen vertippt (zum Beispiel TOTE
MONSTER statt TOETE MONSTER). Das Programm darf also
erst dann weiterlaufen, wenn der Spieler eine korrekte
Befehlseingabe gemacht hat.

Nach dem Ruicksprung aus Parser 4.0 liegt der Satz codiert
in den Variablen SN,VE,01,02,UD,AD vor. Natiirlich kénnen
Sie Parser 4.0 jetzt noch nicht griindlich testen, da im Wort-
schatz momentan noch die Objekte fehlen. Zunéchst rate ich
Ihnen, die nun folgende Dokumentation griindlich zu studie-
ren, damit Sie in der Lage sind, Parser 4.0 selbst zu modifizie-
ren - denn dies ist beim Einbau in eigene Programme fast
immer notwendig!

b4 er SONDERHEFT 4/86

der Befehlssatz BE$ also noch nicht komplett codiert,
so wird die Befehiseingabe (und nattirlich auch die
Suche nach dem Satzzeichen, die ja bereits erfolgt
ist) Ubersprungen, alle bisherigen codierten Werte
VE,01 etc. werden beibehalten, und es wird dort wei-
ter codiert, wo zuletzt abgebrochen wurde - GOTO
50500.

50400-50450 Hier wird nach einem Satzzeichen am Ende
von BE$ gesucht.

50420Alle unnétigen Leerzeichen, die dem Befehlssatz BE$
anhdngen, werden weggekiirzt. Beispiel: AUS
BE$=»NIMM SCHWERT ! ¢« wird BE$=3>NIMM
SCHWERT <.

50440-50450 Wird ein Satzzeichen gefunden, so wird es
in der Variablen SN gespeichert (interessant ist dabei
eher nur das Fragezeichen!). Dann wird das Satzzei-
chen weggekiirzt. Also aus >NIMM SCHWERT !« wird
jetzt >NIMM SCHWERTk. All dies ist notwendig, damit
bei einer Befehlseingabe BE$=»>NIMM SCHWERT !«
nicht die Fehlermeldung » »lch kenne das Wort
SCHWERT!« nicht« nicht auftritt. Denken Sie also
stets daran, alle unnétigen Leerzeichen vor oder nach
dem Befehl zu eliminieren. Einen Parser zu program-
mieren, ist wirklich eine verflixte Sache: Es gibt
soviele Dinge, die berticksichtigt werden miissen,
damit der Parser auch wirklich absturzfrei lauft. Das
Wegkiirzen der Leerstellenist ein gutes Beispiel hier-

.fur. Ein Tip: Wenn Sie glauben, den Parser endlich fer-
tig zu haben, dann compilieren Sie ihn mit Hilfe eines
Compilers wie zum Beispiel Austro Comp oder Pet
Speed. Der Compiler tiberpriiftalle Zeichen und weist
auf eventuelle Syntax-Errors hin. Wird ein Parser-
Programm fehlerfrei compiliert, so kénnen Sie davon
ausgehen, daB im Programm keine schwerwiegen-
den Fehler vorkommen!
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50500-50600 Hier werden die Zeiger ZA und ZB auf den
Befehlssatz BE$ geseizt oder weitergeriickt.
50502 Wurde beim letzten Vorgang nicht wegen UND abge-
brochen, so werden alle bisher codierten Werte auf 0

gesetzt.

50504 Wird hier festgestellt, daB der letzte Befehlssatz noch
nicht komplett codiert worden ist (UD gréBer 0), so
passiert folgendes: Die Richtungszahl Rl wird auf O
gesetzt (warum, erfahren Sie spéater noch!). Dann

erfolgt ein Sprung zu Zeile 50530. Das heiBt, alle '

Operationen oder Einstellungen, die vorgenommen
werden, wenn ein neuer Befehlssatz codiert werden
soll (also kein wegen UND abgebrochener), werden
ubersprungen.

50505-50520 Einstellung der Zeiger auf einen neuen
Befehlssatz.

50505Alle Leerstellen, die dem eigentlichen Befehl voran-
stehen, werden entfernt. Beispiel: Aus » NIMM
SCHWERT« wird sNIMM SCHWERT«.

50510 BE$ wird ein Leerzeichen angehéngt. Aus BE$ =
>NIMM SCHWERT« wird also BE$ = >»>NIMM
SCHWERT <« Dies ist notig, da spater beim Suchvor-
gang das Auffinden eines Leerzeichens als Markie-
rung eines Wortendes interpretiert wird.

50520Zeiger ZA wird auf das erste Zeichen von BE$
gesetzt,

50530Zeiger ZB wird auf das Zeichen nach ZA gesetzt.

50540Ist MID$(BES$,ZB1) = ””, so wurde das Satzende
erreicht. Der Codiervorgang wird mittels RETURN
abgebrochen.

50550Ist MID$(BE$,ZB,1) kein Leerzeichen, so wird Zeiger

; ZB um ein Zeichen nach rechts gertickt und es erfolgt
ein Riicksprung zu Zeile 50550. Zeiger ZB wird also
so lange nach rechts geschoben, bis entweder das

Satzende oder ein Leerzeichen gefunden wird."Wird™"

ein Leerzeichen gefunden, so ist das neue Suchwort

festgelegt: SU$=MID$(BES$,ZA,ZB-ZA).
50590Das neue Suchwort, das von den Zeigern ZA und ZB

auf BE$ bestimmt ist, wird im String SU$ abgelegt.

50600-50670 Es erfolgt eine »Vorbehandlung« des Such-
wortes SU$. Hierbei werden solche Wérter gesucht,
die Parser-intern gespeichert sind und nicht auf der
Wortschatz-relativen Datei verzeichnet sind.

50610 Hier wird Uberpriift, ob SU$ gleich UND ist. Wenn ja,
so ist klar, daB ein Teilbefehl von BE$ codiert ist und
spater von hier aus weitercodiert werden muB.
Zunichst muB jedoch der bisherig ermittelte Teilbe-
fehl analysiert werden. Dazu wird die Variable UD auf
1 gesetzt und der Codiervorgang mittels RETURN
abgebrochen.

50620Das gleiche wie bei 50610 in Grin - nur, daB hier
nach einem Komma gesucht wird. Die Komma-Suche
hat allerdings einen Haken: Das Komma wird nur dann
gefunden, wenn links und rechts von ihm mindestens
je ein Leerzeichen steht. Bei Befehlssétzen wie zum
Beispiel BE$ = >NIMM SCHWERT,BIERFLASCHE«
erfolgt eine Fehlermeldung & la »ich kenne das Wort
Bierflasche nicht«. Mit einem direkten Vergleich
IF SU$ = “,” ist es also nicht abgetan. Um den Par-
ser nicht unnétig kompliziert zu machen, habe ich
deshalb auf diese umfangreiche Abfrage verzichtet.
Wie umfangreich diese Abfrage ist, werden Sie spéte-
stens dann bemerken, wenn Sie versuchen, sie zu
programmieren. Ich rate lhnen, bei einem Basic-
Parser auf diese Abfragerei zu verzichten, denn sie
kostet viel zuviel kostbare Rechenzeit, und der Parser
wird zu langsam!

50630-50660 Diese Zeilen treten dann in Kraft, wenn ein
UND oder ein Komma gefunden wordenist. Zeiger ZA
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wird auf eine Stelle nach ZB gesetzt.

50540-50550 Hier erfolgt das bereits beschriebene Wei-
terriicken von Zeiger ZB nach rechts, bis ein Leerzei-
chen oder das Satzende gefunden wird. Wird hier ein
Satzende festgestellt, so heiBt dies, daB nach dem
UND oder Komma nichts mehr kommt. Der Parser
duBert sich im Fall zum Beispiel BE$ = »>NIMM
SCHWERT UND« emp6ért mit »Und was?«, wobei er
wieder einen Hauch von Intelligenz beweist und den
Spieler in Erstaunen versetzt ...

50670Wird eines der Schiiisselworter IHN, SIE oder ES
gefunden, so wei der Parser sofort, daB der Spieler
sich auf das zuletzt erwahnte Objekt bezieht. Das
zuletzt erwzhnte Objekt wird immer in der Variablen
OM gespeichert. Der Parser braucht hier also nichts
weiter zu tun, als der Objektzahl 01 den Wert OM
zuzuweisen und dann die bindre Suchroutine zu tiber-
springen mit GOTO 51300.

51000-51330 Hier steht die bindre Suchmethode, mit
deren Hilfe SU$ in der relativen Wortschatzdatei
gesucht wird.

51008 Der ASC-Wert des 1. Buchstabens vom Suchwort
SU$ wird in der Variablen | gespeichert.

51009 Wenn | nicht der ASC-Wert eines der Buchstaben von
A-Zist, also |I-65 kleiner O oder 1-65 groBer 25, dann
ist klar, daB das Suchwort nicht mit einem Buchsta-
ben, sondern mit irgendeinem Zeichen beginnt, zum
Beispiel SU$="/%&%!/". Es erfolgt dann eine »ICH
KENNE DIESES WORT NICHT«-Meldung, und der
Codiervorgang wird abgebrochen.

51010 Der Anfang des zu durchsuchenden Bereiches wird
mittels der Index-Tabelle IN(0)-IN(26) ermittelt und in
AN gespeichert.

51012-51015 Hier wird das Ende des Suchbereiches, EN

WINS=,rmittelt. Das Ende berechnet sich NICHT einfach

durch EN=IN(I-64), da beriicksichtigt werden muB,
daB in der Index-Tabelle fiir nicht existierende
Anfangsbuchstaben (zum Beispiel C) eine Null einge-
tragen ist. Es darf also nicht der unmittelbare néchste
Buchstabe zur Ermittlung des Suchendes herange-
zogen werden, sondern vielmehr der nichste exi-
stente Buchstabe (Tabellenwert ungleich 0).

51016 Wenn AN=0 ist, so beginnt das Suchwort SU$ mit
einem Buchstaben, mit dem kein Wort des Wortschat-
zes beginnt. Es braucht dann gar nicht erst lange
gesucht werden - Fehlermeldung ICH KENNE WORT
NICHT.

51020-51200 Hier steht die bindre Suchroutine, die ich
Ihnen bereits im Kapitel Dateiverwaltung beschrieben
habe. Allerdings ist die Routine diesmal so modifiziert,
daB sie mit relativen Dateien arbeitet und nicht mit
Stringfeldern im Speicher.

52100-52180 Dieses Unterprogramm wird innerhalb der
binédren Suchroutine angesprungen. Es dient dazu,
um aus einer relativen Datei einen Satz zu lesen.
Diese Routine ist im wesentlichen eine Kombination
unserer bisher verwendeten Unterprogramme zum
Positionieren auf (GOSUB 9000) und Lesen (GOSUB
9100) eines Satzes aus einer relativen Datei.

52100-52130 Positionieren und anschlieBendes Lesen des
Satzes AS. ‘

52140 Die Wortart WA wird ermittelt.

52150 Der Wortcode WC wird ermittelt.

52160 AS wird auf das eigentliche Wort gekiirzt. Aus
A$=r»abwaerts 2010« wird
A$=»abwaerts <.

52170 Alle unnétigen Leerstellen in A$ werden gekiirzt. Aus
A$=»abwaerts « wird also A$=»abwaerisc.
Dies ist eigentlich nur dann nétig, wenn es sich bei A$
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um ein Objekt handelt (WA=23), denn schlieBlich wer-
den nur Objekte »rechtsbiindige verglichen beim
Suchvorgang. Wer will, kann folgende Zeile einfiigen
(ohne Gewihr):
52165 IF WA=3 THEN RETURN
Warum ohne Gew#hr? Wihrend man einen Parser
programmiert oder dokumentiert, entdeckt man stan-
dig kleine Dinge, die man noch zu verbessern glaubt.
Schnell sind drei, vier Anderungen gemacht, und
plétzlich lauft der F'arser nicht mehr so recht, obwohl
alle Anderungen fir sich allein betrachtet doch
eigentlich funktionieren sollten!?! Ich rage Ihnen
daher, an einem Parser-Programm nie mehr als eine
Anderung auf einmal vorzunehmen und dann auch
gleich alle Falle auszuprobieren, um sicherzustellen,
daB auch alles noch funktioniert...

51070-51125 Hier werden die einzelnen Wortzahlen VE,01
etc. ermittelt. Es wird also genau hier codiert.

51080 Verben werden, wie bereits erklart, linksbiindig
gesucht beim Vergleich - also IF SU$=LEFT$(AS,
LEN(SUS$))...
Es sind somit auch Abkiirzungen legitim - zum Bei-
spiel NIM statt NIMM oder INV statt INVENTUR. Eine
Abkurzung muB allerdings mindestens 3 Zeichen
lang sein. Ist die Abkiirzung kleiner als 3 Zeichen, so
werden Verbsuche und Objektsuche {ibersprungen
und der Parser stellt sich darauf ein, eine Richtung-
sangabe zu finden. Wirde man auf diese Abfrage ver-
zichten, so wiiBte der Parser nicht, wie er sich im Fall
einer Befehlseingabe BE$=»N« verhalten soll. Er
wiirde als Verbzahl VE das nichstbeste Verb ermit-
teln, das mit N beginnt, und anschlieBend auch noch
die Richtungsangabe beziehungsweise Richtungs-
zahl Rl fir die Richtung Norden ermitteln.

51090 Hier erfolgt die linksbiindige Verbsuche. S%€R ONLEIEE

51100 Hier erfolgt die Objektsuche - und zwar wie bereits
erklart rechtsbiindig, damit zum Beispiel sowohl
HOLZKISTE als auch KISTE verstanden werden,
wenn der Objektname HOLZKISTE lautet.

51102 Jetzt wird's kompliziert zu erkliren!

Es wird tberpriift, ob bei der letzten Codierung
wegen Auffinden eines UNDs beziehungsweise
Kommas abgebrochen wurde (UD gréBer 0). Ist dies
der Fall, so werden 01 und 02 geléscht und UD auf
3 gesetzt, damit beim Auffinden eines zweiten
Objekis nicht wieder geléscht wird.

51104-51105 In einem Befehlssatz kénnen maximal zwei
Objekte gleichzeitig auftreten (beziehungsweise Teil-
befehl) - vergleiche Wortschatzlehre! Es miissen
also zwei Variablen zum Speichern von Objekten zur
Verfiigung stehen - 01 und 02.

Nehmen wir einmal BE$=»>OFFNE TUR MIT DEM
SCHLUSSEL UND BETRETE DAS ZIMMERK« an.
Zuerst wird OFFNE im Wortschatz gesucht und eine
Verbzahl VE gefunden. Dann wird das Wort TUR
gesucht und gefunden. Das Objekt TUR wird codiert
in der 1. Objektzahl 01 gespeichert.

Das Wort MIT wird nicht berticksichtigt (ich setze hier
einmal voraus, daB es im Wortschatz als AUS-Wort
aufgefuhrt ist).

Jetzt wird das Objekt SCHLUSSEL gesucht und
gefunden. In der Variablen 01 kann sein Code nicht
gespeichert werden, da 01 bereits belegtist. In 02 ist
allerdings noch Platz. Dem Parser ist also klar, daB ein
zweites Objekt gefunden wurde und dies in 02
gespeichert werden muB. Nehmen wir jetzt einmal
den unmoglichen Fall an, daB in einem Befehlssatz
oder Teilbefehl 3 Objekte auftauchen. Das dritte
Objekt wird vom Parser dann eiskalt ignoriert, und es
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erfolgt keine Fehlermeldung. Wenn in einem Befehls-
satz 3 Objekte verwendet werden, so ist klar, daB der
Befehlssatz nur unsinnig sein kann, zum Beispiel
»ERSCHLAGE MONSTER MIT DEM SCHWERT DAS
AUF DEM STUHL LIEGT«. Ok, eigentlich ergibt dieser
Satz einen Sinn, aber wir wissen, daB dies nicht die
Eingabe-Syntax eines routinierten Adventure-
Spielers ist. Man diirfte es dem Parser also nicht tibel
nehmen, wenn er sich mit »ICH VERSTEHE SIE
NICHT« meldet. Man kdnnte also (wieder ohne
Gewiahr) noch folgende Zeile einbauen:
. 51103 IF 01< >0 AND 02< >0 THEN? »ICH
VERSTEHE SIE NICHT« :GOT050000.
Als néchstes Wort wird UND gefunden. Die Variable

UD wird auf 1 gesetzt und der Codiervorgang abge-
brochen. Der erste Teilbefehl des gesamten Befehls-
satzes ist somit codiert und liegt anhand der Variablen
VE,01,02 und sekundér UD vor:
Nach Analyse dieses Teilbefehls wird die Codierung
fortgesetzt. Zunéchst wird BETRETE als neues
VERB ermittelt. Aus der Wortschatzlehre wissen Sie
bereits, daB ein Befehlssatz maximal ein Verb enthal-
ten kann. Stehen unsinnigerweise doch mal zwei Ver-
ben in einem Befehl, so speichert Parser 4.0 den
Wert des Verbs in VE ab, das am weitesten rechts im
Befehl steht.
Jetzt wird nach Ignorieren von DAS das neue Objekt
ZIMMER gesucht. Ware Zeile 51102 nicht vorhan-
den, so wirde der Parser dieses Objekt nicht mehr
codieren konnen, da erst die beiden Werte 01 und 02
geldscht werden miissen.
Jetzt liegt der zweite Teilbefehl von BE$ codiert vor.
Und zwar diesmal in den Variablen VE und 01.

51110 Hier wird eine Richtungsangabe absolut gesucht.

Adjektivsuche - ebenfalls absolut.

Zur Adjektivcodierung wurde nur die Variable AD

reserviert. Ein Befehl kann also nur maximal ein Adjek-

tiv enthalten. Dies langt in der Regel. Wer jedoch

Adventures programmieren will, bei denen extrem

komplizierte Befehlseingaben als BE$ =»OFFNE DIE

GRUNE TUR MIT DEM GELBEN SCHLUSSEL« erfor-

derlich sind, der muB hier entsprechend modifizieren

(analog zur Objektcodierung mittels 01 und 02).

51120 Absolute Verbsuche. Hier werden Verben gefunden,
deren Satzlange weniger als 3 Zeichen betrégt. Wol-
len Sie zum Beispiel | als Abkiirzung fiir INVENTUR
erlauben, so kénnen Sie | extrain der Wortschatzdatei
als Verb eintragen.

51125 AUS-Worter wie der, die, das werden absolut gesucht
und gegebenenfalls ignoriert.

51300-51350 Weiterriicken der Zeiger ZA und ZB aufs
néchste Wort. Eine neue Suchrunde wird eingelautet.

51500-51555 Kleine Bierbraukunde

52000-52090 Wird hier endlich geklart, was Lolo, Peter
und Mike im Wald machen?

Variablenliste

IN(O) bis IN(26) Index-Tabelle .

ubD UND-Variable (gréBer O bei Codierungsabbruch
wegen UND oder ,)

SL Maximal erlaubte Befehlssatzlange
(max. 255 Zeichen!)

BE$ Gesamter Befehlssatz
X$ Hilfsstring

| Hilfsvariable

SN Satzzeichenwert

1$ Hilfsstring

VE Verbzahl

RI Richtungszahl
01 1. Objektzahl
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02

2. Objektzahl
ZA,ZB Zeiger zum Eingrenzen des Suchwortes SU$ in BE$
SU$ Suchwort

V4 Hilfsvariable

AN Anfang des Suchbereichs

EN Ende * ”

Sz Anzahl der Worte in der Wortschatzdatei
N Hilfsvariable

SA Satz einer relativen Datei (Nummer)

WA  Wortart

WC  Woricode
HB% Higher Byte
LB% Lower Byte

A Fehlerkanal-Zahl
A% Satz, der von relativer Datei gelesen wurde.

Das war's auch schon. Anhand dieser umfangreichen
Dokumentation sollte es lhnen nun nicht mehr schwerfallen,
sich mit Parser 4.0 zurechtzufinden und eigene Anderungen
am Programm durchzufiihren. Mit Sicherheit haben Sie bald
so manche Idee, was man noch verbessern kann. Ich rate
Ihnen auf jeden Fall, an dieser Stelle erst dann mit dem folgen-
den Kursabschnitt fortzufahren, wennn Sie Parser 4.0 ver-
standen haben.

Fiir Profis: Parser 4.1

Parser 41 ist eine Verbesserung beziehungsweise eine
schnellere Version von Parser 4.0. Das nun Folgende soll
Ihnen lediglich als theoretisches Gedankengut dienen, wenn
Sie Parser 4.0 selbstandig verbessern wollen.

Parser 4.0 basiert auf dem index-bindren Prinzip. Der Wort-
schatz muB daher alphabetisch geordnet sein, damit eine
Index-Tabelle IN(0)-IN(26) erstellt werden kann. Au%
Tabelle kann man schnell erlesen, in welchem Satz ich
der relativen Datei Worter mit gleichem Anfangsbuchstaben
stehen. Durch diese Eingrenzung des Suchbereiches wer-
den einzelne Suchwérter mit relativ wenigen Diskzugriffen
gefunden. Die Idee von Parser 4.1 ist wie folgt: Auch hier fin-
det die index-bindre Methode Verwendung. Allerdings wird
diesmal nicht eine Indextabelle IN(0)-IN(26) verwendet, son-
dern vielmehr ein Index-Feld, das so angelegt wird:

DIM IN%(26,26)

In IN%(0,0)-IN%(26,0) steht hierbei wieder die gleiche
Index-Tabelle, die bei Parser 4.0 in IN(0)-IN(26) steht.

Jetzt spielt allerdings auch noch der 2. Buchstabe des
Suchwortes eine Rolle bei der Einschrankung des Suchbe-
reiches.

In IN%(0,0)-IN%(0,26) zum Beispiel ist die Index-Tabelle
des zweiten Buchstabens aller Worter, die mit A beginnen,
gespeichert.

Das heiBt, in IN%(0,0) steht, wo alle Worter der Wort-
schatzdatei beginnen, deren erste beide Buchstaben AA
sind. In IN%(0,1) entsprechend AB, in IN%(1,3) entspre-
chend BD etc. Anhand eines Index-Feldes kann der Suchbe-
reich folglich noch viel feiner eingeschrankt werden als bei
einer Index-Tabelle. Das heit, es werden weniger zeitrau-
bende Disketten-Zugriffe zum Finden eines Suchwortes
benétigt, und der gesamte Parser wird schneller.

Parser 4.0 braucht ziemlich lange, um festzustellen, daB er
ein mit den beiden Buchstaben RT beginnendes Wort nicht
kennt. Parser 4.1 hingegen benétigt nicht einmal einen einzi-
gen Disketten-Zugriff. Er kann aus seinem Index-Feld auf
Anhieb erlesen, daB die Buchstabenkombination RT im Wort-
schaiz nicht vertreten ist. Parser 4.0 148t sich schnell und
relativ einfach zu Parser 4.1 aufriisten. Zun&chst miissen Sie
den Index-Maker modifizieren, damit er Index-Felder erstel-
len kann. Der Rest dirfte fur Sie dann ein Kinderspiel sein -
wenn Sie Parser 4.0 verstanden haben.
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(=

1@ REM 3690330003030 36 90 3696 30 360 9696 30 00 3696 30 46 9630 96 36090 90 36 6 <@22>
20 REM * RAM-EDITOR * <@53>
38 REM = <C> 1985 BEI * <149
48 REM * MICHAEL NICKLES * <157>
S8 REM #4555 3463 35 3630 330300330 30 9006 00 3 300 000 <B&2>
'y X it M$(255) ,WZ(26) <152>
BUYVO Siesa <@s2>
8000 REM ORDNUNGSFILE INDEX-SER ——————————
= <@87>
8805 PRINT"MOECHTEN SIE EINEN INDEX-FILE E
RSTELLEN?"; y 144>
BBBS GET I$:IF IS<>"J"AND IS<{>"N"THEN BBB8s& <B51>
8888 IF I$="N"THEN RETURN <248>
8819 INPUT"AB SPEICHERSTELLE “3;E1 <124>
8828 INPUT"BIS{1SSPACE3}";E2:IF E1>E2 THEN
PRINT"UNSINN'!: GDOTOBBBS £234>
8838 INPUT"SCHRITTWEITE-STEP "“;SW <@48>
8188 PRINT" {DOWNXBITTE WARTEN!" 255>
81@5 FOR I1=E1 TO E2Z STEP SW L235>
8110 :FDR I2=1 TD 26 222>
8112 : IF USR(I1)=64+I2 AND WZ(I2)=8 THEN
WZ(I2)=I1 <@.1>
B114 :=NEXT I2 <198>
B120 NEXT It <@93>
8408 REM WZ(N) ALS SEEB-FILE SPEICHERN ———
- 018>
8418 POKE 198,08: INPUT"FILENAME ";I1$:1$=I%$+
v .S, u" <231>
8428 OPEN 2,8,2,1I% <135>
8438 FOR I=1 TO 26 £249>
B44D :PRINTH#2,WZI(I) <@B@>
B45S@B NEXT I:CLOSE 2 <219>
8588 RETURN <17&6>
9088 REM UP-POSITIONIEREN
= <215>
7018 HBZ=5A/256: LBU=SA-HBL*25& <@&8>
9820 PRINT#15,"P";CHR$(3) ; CHRS (LBY) ; CHR$ (H
BiL) ;CHR$ (1) <@|s>
9038 INPUT#15,A: IF A=5@ THEN PRINT"SATINUM
MER ZU HOCH!":END <135>
048 RETURN <2@8>
2188 REM UP-5ATZ LESEN
= <@37>
9110 IF A=5@ THEN RETURN <@8z2>
Listing 9. Relative Dateien werden mit dem RAM-Editor in
RAM-Dateien gewandelt
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Parser 5.0 — der Superparser

Parser 4.0 ist ja recht nett. Man kann relativ umkompliziert
den Wortschatz erweitern und schnell Programménderun-
gen vornehmen. Trotzdem reicht Parser 4.0 in puncto Ge-
schwindigkeit keineswegs an den INFOCOM-Parser heran.
Parser 4.0 braucht im Durchschnitt 15 Sekunden zum Codie-
ren eines Befehls, Parser 4.1 etwa die Hélfte. Mit dem Codie-
ren ist es allerdings noch lange nicht abgetan - bis auf dem
Bildschirm eine Antwort erscheint, muB die Codierung erst
noch analysiert werden etc. Um eine INFOCOM &hnliche
Geschwindigkeit zu erreichen, muB man daher einen mog-
lichst schnellen Parser haben, um Zeit fur die Analysenbe-
rechnung zu sparen. Wie macht's INFOCOM? Mit Sicherheit
verwaltet INFOCOM seine 1000 Worter NICHT in Form einer
relativen Datei. Zwar beginnt nach jeder Befehlseingabe die
Floppy zu laufen, jedoch nur, um den Antwortsatz einzule-
sen. Codiert ist er ruck, zuck. Um solche Geschwindigkeiten
zu erreichen, hilf die schnellste Floppy beziehungsweise
relative Datei-Programmierung nicht weiter. Der Wortschatz
muB irgendwo im RAM untergebracht werden. Nehmen wir
einmal an, wir mdchten im Speicher 600 Worter unterbrin-
gen. Fir jedes Wort haben wir uns 21 Zeichen +4 Zeichen
fur Wortart und Wortcode reserviert. Wir brauchten also 600
mal 25 Byte RAM, um diesen Wortschatz im RAM zu ver-
stauen. Also einen freien RAM-Bereich von zirka 15 KByte.
Abgesehen vom Basic-RAM verfiigt der C64 uber freies
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Sioee

51829

51838

S1040

21845
51848
51850
S18460

Si@7e

Si@sa

51138

51131
51132

S1134
91135

51136

S1137
51138
51139
51140
S1141
51143

51144

51146
51147

51148
51149

5115@

51151
51152
51153
S1154

91159
51208
51285
S121@
51215

51228
51225
01238
51248

51250
31255
51278
S5128@

51281

S127@

S1308
51315
51320
51338
51340
51358
31368
51370
S1375
51388

9128 INPUT#1,A$
9138 RETURN

REM RAM-EDITOR

POKE 53280,0:POKE 53281 ,8: PRINT" {WHI
TE}!I

PRINT"{CLR,RVSON}RAM-EDITOR V. 1.5{4
SPACEXVON MICHAEL NICKLES{RVOFF}";
REM MODIFIZIERTE PEEK-FUNKTION ————

DATA 32,247,183,1208,1469,52,133,1
DATA 1&8,08,177,20,148,169,55,133
DATA 1,88,76,142,179

FOR I=7@4 TO 724:READ X:POKE I,X:5=5
+X:NEXT I

POKE 785,192:POKE 786,2:REM USR-ZEIG
ER

IF S<>2325 THEN PRINT"FEHLER IN DATA
S{SHIFT-SPACE}! ":END

REM ANFANG

REM GDTOBR0D

PRINT" {DOWN}RAM EDITOR<{2SPACE3KANN I
N FREIEN RAM-BEREICHEN";
PRINT"RELATIVE DATEIEN VERWALTEN. "
PRINT"BITTE NAME DER RELATIVEN DATEI
ANBEBEN

PRINT"VON DER DATEN INS RAM GESCHRIE
BEN WERDEN"3;

PRINT"SOLLEN (DISK EINLEBEN)!"
INPUT" (DOWNIFILENNAME ";F$

OPEN 15,8,15 :REM FLOPPYKANAL AN
PRINT#15,"IB":REM INITIALIZIEREN
OPEN 1,8,3,F$ :REM DATEI OEFFNEN
PRINT"BITTE GEBEN SIE ANFANG UND END
E DES{SSPACE}BEREICHES AN, DER INS R

116>
<£@4z>

<113>
<i@@e>
<B49>
234>
<112>
<243>
<@a7a>
<178>
<@z2>
L@3&6>
<174>
<127>

<128>
{B&&>

<145>

£24&>
<@z27>
<@28>
<138>
<@78>
<288>

AM" <B41>
PRINT" GESCHRIEBEN{3SPACE}WERDEN SOL
Liw <B37>
POKE 198,8: INPUT" (DOWNJANFANG"; AN <122>
INPUT"ENDE {2SPACE3}" ; EN: IF EN<=AN THE
N PRINT"UNSINN !*:60TO 51146 <235>
SA=AN: GOSUB 9000:G0SUB 9100 <143>
PRINT" {DOWN}BITTE GEBEN SIE ANFANG U
ND ENDE DES{SSPACE}RAM-BEREICHES AN,

IN DEM"; <@ss>
PRINT" DIE DATEN{&SPACE3}ABGELEGT WER
DEN SDLLEN! ACHTUNG — DIESE ANGABEN

"y <B41>
PRINT"WERDEN NICHT UEBERPRUEFT ! <p48>
FPOKE 198,@: INPUT" {DOWN3IANFANG" ;E1 <@29>
INPUT"ENDE";E2 <1493
IF E2<E1l THEN PRINT"UNSINN !":G0TO 5

1152 RUN <2203
GOSUB 42000 <122>
REM INS RAM SCHREIBEN ————————— . <B23>
PRINT" {DOWN}BITTE WARTEN!" <1795
1Z=E1 177>
FOR SA=AN TO EN:GOSUB 9800:G0SUB 91@
2: REM LESE A$ <18B>
FOR II=1 TO 3 <17&>
:IF MA(II)=@ THEN 51258 <152>

:IF TYZ(II)=2 THEN GOSUB S515@@:REM $
:IF TY%(II)=1 THEN BOSUB S516B@:REM V
AL

NEXT 11

NEXT SA

REM SPEICHERN AUF DISK
PRINT" {DOWN}BITTE DISKETTE EINLEGEN
AUF DER RAM—

PRINT"BEREICH GESPEICHERT WIRD!
URNI":POKE 198,B:WAIT 198,1
POKE 198,@: INPUT"FILENAME"; I$: IF I$=
"sTHEN 51298

PRINT" {DOWN3BITTE WARTEN'"

FOR I=1 TO 15:CLOSE I:NEXT

OPEN 1,8,1,I%

HBY%Z=INT (E1/256) : LB%=E 1-HB7%*256&
PRINT#1,CHR$ (LB%) ; CHRS (HBY) ;

FOR I=E1 TO E2

:PRINT#1,CHRS$ (USR(I));

NEXT I:CLOSE 1

GOSUB 8098 :REM INDEX-SEG-FILE
PRINT"%%% FERTIG *#%":END

[RET

£@97>

<213>
<171>
€128>
<28&>

<133>

<@s8>

<@75>
<@18>
<286>
<2e2>
<@78>
<@i8>
<145>
<232>
<1453
<115>
<19&>

o

Si5ee
51581

51510
91515

51516
51520
51550
51600
51618
516208
51638
68008
60010
aep12

&0a14
68815
68019
680208
680825

&Ba38

68835
40848

68842

68845
60847

&285a

48855
60856
608460
60078

68100
68182

e

&011@

68112

68113
&B8115
60128
68125
60138

68135
&B814@
63158
6£az2ea

60218
6@8215
&8228

68238
68248

68245
68258

6@8258
602562
68265

&B27a

60275
60280
68298
60308
61008
618108
&£1820
61830

REM ALS STRING SPEICHERN
IF LEN(A$)KMB(II)-MA(II)+1 THEN A$=p
$+" ":GO0TO 51501

FOR I=MACII)TO MB(II)

:IF ASC(MID$(A$,1,1))=29 THEN POKE I
Z,32:1Z=1Z+1:60T0 51520

:POKE IZ,ASC(MID$(A$,I,1)):1Z=1Z+1
NEXT I

RETURN

REM ALS VAL-WERT SPEICHERN
POKE IZ,VAL (MID$(A$,MA(II) ,MB(II)))
1Z=1Z+1

RETURN

REM MARKIEREN WIE DATIERT WIRD
I$="":FOR I=1 TO LEN(A$)

: IF ASC(MID$(A$,I,1))=29 THEN I$=I%
+" ":B0TO &BD15

: I$=I$+MID$(As$,1,1)

NEXT I

FOR I=1 TD LEN(I$):M$(I)="@":NEXT
IM=1:PRINT

PRINT I$:FOR I=1 TO LEN(I$):PRINT M$
¢I)3:NEXT:PRINT

PRINT" (DOWNJEDIT {3SPACE3>";MID$ (I$,1
My 1) 3 "< {4SPACE ,RVSON3 " IM" {RVOFF }"
I=PEEK(2@3): IF I=44 THEN &0@35

IF I=2 AND PEEK(&53)=8 AND IM<>LEN(I

$) THEN IM=IM+1:G0TO &6BB70

IF I=2 AND PEEK(&53)=1 AND IM<>1 THE
N IM=IM-1:GOTO &BB78

IF I=5& THEN M$(IM)="1":G0TOD &BB70
IF I=59 AND IB=B THEN M$(IM)="2":B0T

D &BB7@

IF I=B AND IG=0@ THEN M$(IM)="3":B0TD
&LBB78

IF I=35 THEN M$(IM)="@":G0TO 42878
IF I=1 THEN &@100

GOTO 40835

PRINT" {UP,25SPACE , 25LEFT ,3UP3"; : GOTO
&BB25

REM UMRECHNEN

FOR I=1 TO 3:MA(I)=B:MB(I)=B:NEXT I
FOR II=1 TO 3:REM PRINT"(RVSON3II={
RVOFF}"3 11

:FOR I=1 TO LEN(I$):IF MA(II)=08 AND
M$ (1)=RIGHT$ (STR$(II),1)THEN MA(II)=
I

:REM PRINT"M$(I)}="3M$(I);" {2SPACEIRI
BHT$"RIGHT$ (STH$(II1),1)

NEXT I

:IF MA(II)=B THEN &0158

:  MB(II)=MA(II)

:  MB(II)=MB(II)+1:REM PRINT,MB(II)
:  IF M$(MB(II))<>RIBHT$(STR$(II),1
)THEN MB(II)=MB(II)-1:G0TO &B150@

: IF MB(II)=LEN(I$)THEN 60150

: GOTO &B125

NEXT II

PRINT" {CLR,RVSON3"; I$: PRINT" (RVOFF 3

URDE IN FOLGENDE BEREICHE ZERLEGT: <D

OWN3 ™"

FOR I=1 TD 3

IF MA(I)=@ THEN 6@23@

PRINT"BEREICH"; I;": {SPACE,RVSON}"MID
$(I$,MACI) ,MB(I)—MA(I)+1) " {RVOFF3}"
NEXT I:PRINT

PRINT"BITTE GEBEN SIE NUN AN, OB DIE
BEREICHE

PRINT"ALS {SPACE , RVSON3V {RVOFF 3AL—WER
T DDER ALS{SPACE,RVSON}S (RVOFF3TRING

PRINT"GESPEICHERT WERDEN SOLLEN! {DOW

N}ll
FOR I=1 TD 3
IF MA(I)=@ THEN &@8270

PRINT" {RVSON3"MID$(I1$,MA(I) ,MB(I)-MA
(I)+1)" {RVOFF3"

POKE 198,@: INPUT" {RVSON3V {RVOFF ,SPAC
E>ODER {SPACE ,RVSON}S{RVOFF 3"; 11I%

IF II$<>"V"AND II$<>"S"THEN &0270

TYZ(I)=1:IF II$="S"THEN TYL(I)=2
NEXT I

RETURN

CLOSE 1:0PEN 1,8,15
INPUT#1,A,B$,C,D

PRINT A,B$,C,D

CLOSE 1

Listing 9. RAM-Editor (SchluB)

221>

<221>
<B78>

{169>
<24@>
<B39>
<@43>
<@e9>
<197>
£158>
123>
<ies>
{225>

<14%9>
<@12>
<152>
123>
<131>

<223>

232>
<118>

<174>

<119>
<B41>

<@12>

164>
<178>
<@13>
<183>

<139>
252>
<148>

<194>

<@59>

<@51>
<25@>
<245>
<124>
<@69>

<2173

 £@74>

<248>
<179>

{143
<1@B>
<@51>

<126>
<@ari>

<@37>

<147>

<Bz2B>
<158>
<228B>

<229>

<B45>
<@95>
<11@>
<173>
<157>
<@37>
<@14>
<126>
<@78>
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RAM von 40960-65535 - also 25 KByte. Fiir den, der engli-
sche Textadventures programmieren will, ist das Problem
damit auch schon geldst. Wir beanspruchen fiir unsere
Adventures jedoch RAM zur Unterbringung des deutschen
Zeichensaizes. Trotzdem bleiben uns noch 12 KByte RAM
am Sttick - namlich von 40960 bis 52223. Das ist immerhin
genug Platz flr zirka 480 Wérter - vorausgesetzt, wir halten
an unserem bisherigen Wortschatzaufbau fest. Wenn Sie
sich unseren Wortschatz einmal anschauen, so werden Sie
schnell feststellen, daB eigentlich kein Verb langer als 16 Zei-
chen ist. Zum Speichern von Wortcode und Wortart gentigen
eigentlich auch 2 Byte (vorausgesetzt, es gibt maximal 255
verschiedene Worter einer Wortart wie zum Beispiel Verben).
So wiirden uns schon 18 Byte zum Speichern eines Wortes
genugen. Wir wirden dann 12000/18 = 682 Worter im RAM
unterbringen, womit unser erstes Ziel erreicht wére.

Der RAM-Editor

Bevor man allerdings einen Wortschatz innerhalb eines freien
RAM-Bereiches verwalten will, muB man erst einmal einen
Wortschatz ins RAM bringen. Wie man das am besten macht?
Nun, die Worte einzeln per Hand ins RAM POKER ist mit
Sicherheit nicht das Gelbe vom Ei. Eine Idee wére es viel-
leicht, einen Editor zu schreiben, der fiur diese Arbeit ge-
eignet ist. Zusétzlich wirde man dann nattirlich noch einen
Supersorter bendtigen, der die Worte in diesem RAM-
Bereich sortieren kann. Diese beiden Hilfsprogramme zu pro-
grammieren macht sehr viel Arbeit. Fiir uns gibt es hier eine
Alternative, die auBerdem sogar noch ihre Vorteile hat:
SchlieBlich haben wir doch schon unseren relativen Datei-
Editor und einen Supersorter, mit denen wir relative Dateien

beziehungsweise relative Wortschétze prima in deqGriff-

bekommen. Wir brauchen also nur ein Programm, das es uns
ermdglicht, relative Dateien von der Diskette ins RAM zu
schreiben. Wie diese RAM-Dateien dann verwaltet werden,
soll uns an dieser Stelle noch nicht interessieren. Betrachten
wir doch noch einmal einen kleinen Teil unserer Wortschatz-
Datei:

1 abwaerts 2010
2 aufwaerts 2009
3 bedanken 1074
4 bedecken 1037
5 befestigen 1042

Dies sind die ersten funf Satze der relativen Wortschatz-
Datei. Nehmen wir nun einmal an, diese fnf Satze sollen ins
RAM ab Speicherzelle 40960 geschrieben werden. Wir wis-
sen, daB sich jeder Satz aus 25 Zeichen zusammensetzt:

1-2 das eigentliche Wort
22 die Wortzahl
23-25 der Wortcode

Nehmen wir auBerdem an, daB wir zur Speicherung von
Wortzahl und Wortcode jeweils nur 1 Byte bendtigen (also
maximal 255 Verben, 255 Objekte etc.), so kdnnen wir davon
ausgehen, daB wir zur Speicherung eines Satzes der relati-
ven Datei 21+2=23 Byte RAM bendétigen. Fur funf Satze
sind dies 5 mal 23 = 115 Byte. Wir beanspruchen also den
RAM-Speicher von 40960-41075. Bild 10 zeigt, wie die
Satze im RAM stehen.

Satz 1 steht jetzt also ab Speicherzelle 40960, Satz 2 ab
40983 und so weiter. In Adresse 40960+ 21 steht die Wort-
zahl, in 40960+22 der Wortcode des 1. Wortes. Entspre-
chendes gilt fur alle anderen Satze. Sie sehen schon, daB es
gar nicht so schwer ist, im RAM ein relative-Dateien-
dhnliches Verwaltungssystem aufzubauen. Bevor wir uns
jedoch né&her mit der Verwaltung von RAM-Dateien beschéfti-
gen, brauchen wir erst einmal ein Programm (Listing 9), mit

74

dem es mdéglich ist, relative Dateien kurz und schmerzlos in
RAM-Dateien umzuwandeln.

Der RAM-Editor ist ein reines Hilfsprogramm. Ich verzichte
daher auf eine Dokumentation - es gibt auch kaum eine sinn-
volle Idee, um die man den Editor noch erweitern kénnte.

Lassen Sie uns nun unsere relative Wortschatzdatei in eine
RAM-Datei umwandeln: Nach dem Programmstart fordert der
RAM-Editor Sie auf, den Namen der Datei anzugeben, von
der Daten ins RAM geschrieben werden sollen. Geben Sie
hier »Wortschatz« an, legen Sie die Diskette, auf der sich die
Wortschatz-Datei befindet, ins Laufwerk und driicken Sie
RETURN. Sodann missen Anfang und Ende des Bereiches
angegeben werden, derins RAM Ubertragen werden soll. Wir
wollen die gesamte Wortschatzdatei umwandeln: also Anfang
= 1 und Ende = 197 (da wir 197 Woérter im Wortschatz
haben). Nun midssen Anfang und Ende des RAM-Bereiches
angegeben werden, in dem die Daten spéater stehen sollen.
Um das Programm allgemein zu halten, miissen Sie dies
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Bild 10. So stehen die Worter im RAM

ram-editor v. 1. 5. von michael nickles
ram-editor kann in Ireien ram-bereichen refative dateien
verwalten y

bitte: name der relativen datei angeben. von der daten ins-
ram geschrieben werden sollen {disk einlegen)!

%"wcha&
bitte geben sie anfang und ende des bereiches an, der ins
ram geschrieben werden soll!

Disk mit relativer Datef
einlegen und
Filenamen angeben

aﬁ

Anfang und Ende

antang? 1 " des Bereiches angeben

ende 7197

bitte geben sie anfang und ende des ram-bereiches an, in
dem die daten abgelegl werden sollen' achtung - diese’
angaben werderi nicht ueberprueft! {

oL e S

RAM-Bereich
) e "von-bis angebien
anfang? 40960 Yon P sngnoe
‘ende? 45491

-abwaerts 2010
1111111111111111111112333
. Markiaren
editi =S 25

abwaerls 2010
wurde in folgende bereiche zerlegt:

bereich 1 : gbwaerts
bersich 2 1 2
bereich 3. 010

bitte geben sie nun an, ob die bereiche als val-wert oder Anaeoeniob Deraich
: - .
als string gespeichert werden solle.n s
abwaerts String abgehandelt wird
voders?s
2= S
v oder s7 v
01e
voders? v

bitte warten!

<
l_ Wortschatz als

i’ PRG-File speichern
J. Index erstelien

bitte diskette einlegen. aul der ram-bereich gespeichert
wird! [return
filename? wortschatz

bitte warten!

moechten sie einen index-file erstellen?
~ab speicherstelle 7 40960

bis ? 45491
schrittweite-step 723

bitte, warten!
filename 7 index
ae e [artig s e

Bild 11. Beispiellauf des RAM-Editors
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selbst ausrechnen. Wir wollen unseren Wortschatz ab Spei-
cherstelle 40960 unterbringen. Warum der Editor nicht selb-
standig ermitteln kann, erkldre ich Ihnen gleich. Wir haben
197 Woérter und brauchen pro Wort 23 Byte RAM (wie wir
bereits ermittelt haben). Es werden fur den gesamten Wort-
schatz also 197 mal 23 = 4531 Byte benotigt. Das Ende des
RAM-Bereiches errechnet sich also aus 40960 + 4531 =
45491. Jetzt wird der erste Satz der relativen Datei einge-
blendet. Anhand der Cursortasten left-right und der Ziffernta-
sten 1 bis O kénnen Sie jetzt einzelne Satzteile markieren. In
Bild 11 kdnnen Sie sehen, wie im Falle unserer Wortschatz-
Datei markiert werden muB. Der Markierungsvorgang wird mit
der RETURN-Taste abgeschlossen. Jetzt erscheint auf dem
Bildschirm, wie der eben markierte Satz in einzelne Bereiche
zerlegt wurde. Es kénnen maximal 3 Bereiche markiert wer-
den - in beliebiger Reihenfolge! Sie missen nun zu jedem
einzelnen Bereich angeben, ob er als VAL-Wert oder als
String gespeichert werden soll. Bei String wird der Bereich
einfach in ASC-Zahlen umgewandelt, die ins RAM gePOKEt
werden. Bei VAL wird aus dem Bereich ein VAL-Wert ermittelt
(der nicht gréBer als 255 sein darf - gegebenenfalls miissen
Sie in High- und Low-Byte aufteilen), der dann einfach an die
entsprechende Stelle im RAM gePOKEt wird. Sie mussen
nun eine Zeitlang warten. Dann werden Sie aufgefordert,
einen Filenamen anzugeben, unter dem die Wortschatz-
RAM-Datei als PRG-File auf Diskette gespeichert wird. Bitte
legen Sie hier eine leere Diskette ein und geben Sie als File-

namen »Wortschatz« an. Jetzt dauert's wieder eine Weile.
Nun kann ein Index-File erstellt werden, was bei Wortschatz-
Dateien in der Regel notwendig ist. Es miissen wieder Anfang
und Ende des RAM-Bereiches angegeben werden und
auBerdem die Schrittweite - dies ist die Linge jedes Satzes
im RAM - in unserem Fall 23 (Byte). Jetzt speichern Sie den
erstellten Index unter dem Filenamen »Index« ab, und fertig
ist die RAM-Wortschatzdatei. Dies alles hort sich viel kompli-
zierter an, als es eigentlich ist. Bitte vergleichen Sie stets mit
Bild 11, damit Sie beim Erstellen der RAM-Datei nichts falsch
machen!

Die Wortschatz-Datei kann jetzt mittels LOAD>WORT-
SCHATZ«,8,1 geladen werden.

Der Index ist als SEQ-File gespeichert und kann folgender-
maBen eingelesen werden:
5 OPEN3,4
10 OPEN1,8,2, "INDEX”
20 FORI=1T026
30 :INPUT#1,X
40 :PRINT#3,CHR$(64+I)” AB ADRESSE”X
50 NEXTI
60 CLOSEL
70 CLOSE3

Wenn Sie alles richtig gemacht haben, dann missen Sie

1@ IF I=@ THEN I=1:LO0AD"WORTSCHATZ",8,1 <@B&ET>
2@ DIM BE$(25) <194
30 DIM IN(256):FOR I=1 TO 246:READ IN(I):NEX
L <215>
48 DATA 48960,410806,0,41581,414650 <044
5@ DATA 42018,42110,42317,42501,0 G%g%§>(3f
6@ DATA 42547 ,42685,0,42823,43007 190>
7@ DATA 43074,43237 ,43260,43605,443564 159>
8@ DATA 44502,44571,45831,0,0,45284 <173>
1@@ REM MODIFIZIERTE PEEK-FUNKTION ———————
<@34>
181 : : <@77>
118 DATA 32,247,183,120,169,52,133,1 <234>
128 DATA 14@,8,177,20,148,169,55,133 <116>
138 DATA 1,B8,76,162,179 <215>
14@ FOR I=7@4 TO 724:READ X:POKE I,X:S8=S+X
sNEXT 1 <@52>
158 POKE 785,192:POKE 786,2:REM USR-ZEIGER <159>
168 IF S<>2325 THEN PRINT"FEHLER IN DATAS{
SHIFT-SPACE}!":END <173>
200 GDSUB SODBA <212>
218 PRINT"VE="VE:PRINT"0O1="01:PRINT"O02="02
:PRINT"AD="AD: PRINT"RI="RI <@51 >
238 GO0TO 208 <166>
SEDDD REM 39633065558 303300330905 530 000 0 55 £@93>
SP@B1 REM * * <8B3 >
S80B2 REM * WORT-FPARSER 5.8 * <@41>
S0@A3 REM * . * <@ii>
SPPP4 REM * <C> 1986 BEI * <08&6>
50005 REM * #* <@13>
S50PA5 REM # MICHAEL NICKLES * <@B2>
SPAB7 REM * * <@15>
SPBABE REM 999643363333 3639 303 3 3 53 5 %368 <1@1>
50810 REM BEFEHLSEINGABE
= <@7&>
S0B811 : <282>
58015 J1=1:J2=10:J3=198: J4=54274: I5=54277:
J&6=203: J7=3000: J8=2: J9=20: IP=54273 <1113
S@@14 K1=54272:K2=89:K3=129: K4=47:K5=57: K&
=45: K7=90: KB=32: K9=34: KB=44 <@&8>
S5@817 PRINT <@78>
S8B1? POKE 54294,15:REM UND ABFRAGEN <B@B1>
S@8828 TT=.: REM INPUT-INTERRUPT—-ZAEHLER <@7&6>
SP@3@ FOR I=J1 TO J2:BE$(I)="":NEXT:POKE 'J
3,.:BE¥="": REM SATZ LOESCHEN <@s58>
S0B4@ PRINT" {YELLDOWX>";:PRINT"GE"; <238>
S08580 POKE J4,.:POKE J5,.:GET X#$: II=PEEK(J
6):IF TT<J7 THEN SBO&B:REM TT=TT+1 !

11 <@18>
SPPSS FOR I=1 TO LEN(BES$)+JB:PRINT CHR$(J9

) 3 :NEXTzVE=@: RETURN 233>

SPPs@ IF X$=""THEN S0@50 223>
50061 POKE J5,J1:POKE J@,J2:POKE K1,K2:POK

E J4,K3 <@33>

LIS -0 <@6S>
S@@E@ IF II=1 THEN IF BE$<>""THEN PRINT"{L

EFT}.":G0TO 50200 158>
5@P8S I=ASC(X$):IF I>K4 AND I<KS THEN 5818

2 <214>

SPB98 I=ASC(X%$):IF I<Ké& OR I>K7 THEN IF I<

>KB AND I<>J9 AND I<>KT AND I<>K@ TH

EN Sepse <1463
S@188 IF I=J9 AND LEN(BE$)=.THEN S0850 <183>
S@11@ IF I=J9 THEN PRINT" {2LEFT,2SPACE,2LE

FT3E"; : BE$=LEFT$ (BE$,LEN(BE$)—J1) : G0
10 S@ese

SB812@0 BE$=BE$+CHR$(1):IF LEN(BE#$) >78 THEN
BE#=LEFT#(BE#,78) : 60TD S@050 <168B>
SB125 IF I=K9 THEN I=64 £168>
SP138 PRINT"{LEFT}";CHR$(I); "E";:60TO0 SBAS
2 <@a7>
SB280 REM CODIERUNG
= <B2ze>
S5eze1 : <£138>
S0250 REM WORT IM RAM SUCHEN ¥k <127>
S0254 I$=BE$ 243>
SB255 IM=ASCI(LEFT$(I$,1)):I=IN(IM-&4) <124>
50262 REM BEGIN LOOP <<< <238>
SB264 :IF IM<>USR(I)THEN S@28@ <128>
D@265 :FOR I1=1 TO LEN(I$):PRINT MID$(I$,I
1,1) ,CHR$(USR(I+I1-1)) <285>
50270 : IF ASC(MID$(I$,I11,1))<>USR(I+I1-1)
THEN I1=LEN{I#):60TD 502746 <157>
SB273 : IF I1=LEN(I$)AND USR{I+21)=3 THEN
DOB=USR(I+22) : OM=0B: PRINT"DBJEKT="0B:
END ; <@5B>
S@274 : IF I1=LEN(I$)AND USR(I+21)=2 THEN
RI=USR(I+22) : PRINT"RICHTUNE="RI:END <241>
SB2Z75 : IF I1=LEN(I$)AND USR(I+21)=1 THEN
VE=USR (I+22) : PRINT"VERB="VE: END <@iz2>
S@276 :NEXT Il <163>
58278 I=1+23:607T0 S02&64 <@79>
S@2ZB88 REM END LDOP £<< <B|z2>
S829@ PRINT"ICH KENNE DAS WORT "BE$" NICHT
!":END <@876>

Listing 10. Grundgeriist vom Parser 5.0
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jetzt folgende Wertetabelle (bei Ausgabe auf Drucker) er-
halten:

ADRESSE 40960
ADRESSE 41006
ADRESSE 0

ADRESSE 41581
ADRESSE 41650
ADRESSE 42018
ADRESSE 42110
ADRESSE 42317
ADRESSE 42501
ADRESSE 0

ADRESSE 42547
ADRESSE 42685
ADRESSE 0

ADRESSE 42823
ADRESSE 43007
ADRESSE 43076
ADRESSE 43237
ADRESSE 43260
ADRESSE 43605
ADRESSE 44364
ADRESSE 44502
ADRESSE 44571
ADRESSE 45031
ADRESSE 0

ADRESSE 0

ADRESSE 45284

NHMES<SOHNUOUYOZEHRCOHTIOHMED OWE
bbb e EEEEEEEEEEE

Jetzt steht der Programmierung von Parser 5.0, dem
Superparser, nichts mehr im Wege. Im Prinzip ist es sogar
ein leichtes, unseren Parser 4.0 so zu modifizieren, daB er
statt mit einer relativen Datei mit einer RAM-Datei arbeitet.

Die erweiterte PEEK-Funktion wird mittels
USR(X) aufgerufen. Wenn Sie zum Beispiel in Spei-
cherzelle 60000 den Wert 1 schreiben mit POKE
600001, so erhalten Sie bei PRINT PEEK (60000)
einen Wert, der nicht unbedingt der 1 entspricht.
PRINT USR(60000) zeigt jedoch den Wert vom
RAM: 1.

Diese Erweiterung ist fur alle diejenigen unent-
behrlich, die Parser 5.0 ausschlieBlich in Basic pro-
grammieren wollen.

200 Aufruf von Parser 5.0

50010-50130 Erweiterte INPUT-Routine. Diesmal mit
schénem Eingabe-Ton.

50200 Das Herzstiick von Parser 5.0 beginnt hier.

-50290 Er erfolgt hier die Suche nach dem Wort. Das Pro-
gramm ist sehr einfach gehalten. Es kénnen nur
Befehlssétze eingegeben beziehungsweise codiert
werden, die nicht mehr als ein Wort enthalten. Sie
kdnnen dies anhand des bisher erworbenen Wis-
sens jedoch leicht &ndern.

50254 Das Suchwort I$ soll im RAM gesucht werden.

50255 In der Variablen IM wird der ASC-Wert des ersten
Buchstabens vom Suchwort gespeichert. Anhand
der Index-Tabelle wird jetzt ermittelt, ab welcher
Speicherzelle (=) die Worter stehen, deren erster
Buchstabe den ASC-Wert IM hat.

50262-50280 Hier steht die eigentliche Suchroutine.

50264 Wenn IM nicht gleich USR(l) ist, so heiBt dies, daB
an der RAM-Stelle | ein Wort steht, dessen erster
Buchstabe nicht mit dem Suchwort 1$ Uberein-
stimmt. Der Suchvorgang wird dann mittels GOTO
50290 abgebrochen, und es erfolgt die altbe-

Dies istjedoch nicht empfehlenswert, da es bei RAM-Datgien sy g @nNnte Fehlermeldung »ICH KENNE DIESES WORT

wesentlich effektivere Verwaltungsmdglichkeiten gibt, die
allerdings etwas komplizierter als bei der relativen Disk-
Verwaltung verlaufen.

Leider nicht komplett

Um lhnen eine Enttduschung zu bewahren, muB ich Sie
bereits an dieser Stelle darauf aufmerksam machen, daB Sie
auf diesen Seiten keineswegs einen kompletten Parser 5.0
finden. Es gibt einfach zu viele Moéglichkeiten bei der Verwal-
tung von RAM-Wortschatzen, von denen Sie am besten
selbst entscheiden, welche Ihnen am meisten behagt, nach-
dem ich Ihnen verschiedene vorgestellt habe.

Bitte geben Sie jedoch zun&chst einmal Listing 10 ein.

Dieses Programm ist, wie bereits gesagt, noch kein kom-
pletter Parser. Es soll Ihnen vielmehr als Grundgerust eines
Parsers 5.0 nach eigenen Vorstellungen dienen.

Dokumentation zum Listing:
10 Laden des Wortschatzes von Diskette ins RAM.
30 Indextabelle IN (1)-IN(26) initialisieren
40-80 Index-DATAs. Hier wurde nichts weiter gemacht, als
der Index-File ausgelesen und in DATAs unterge-
bracht.

100-160 Hier steckt eine fir Parser 5.0 grundlegende Erwei-
terung: Eine modifizierte PEEK-Funktion, die es
erlaubt, die Speicherzellen unter dem Basic-ROM
auszulesen. Sie wissen mit Sicherheit bereits, daB
beim POKEn in diesen Bereich immer ins RAM, aber
beim normalen PEEKen immer der Speicherinhalt
vom ROM ausgegeben wird.
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50265 Dergesamte Suchbegriff I$ wird vom ersten bis zum
letzten Zeichen durchlaufen. Es wird dabei vergli-
chen, ob ASC(MID$(1$,1,1)-ASC(MID$(I1$,LEN(I$),
1) gleich USR(I-1) - USR(I-14+LEN(I$)) ist. Es wer-
den also der Reihe nach die einzelnen Buchstaben
des Suchwortes mit den entsprechenden Speicher-
zellen im RAM verglichen, von denen vermutet wird,
daB sie dem Buchstaben entsprechen.

50270 Wird bei irgendeinem Buchstaben des Wortes eine
Nichtlbereinstimmung mit dem Wert im RAM fest-
gestellt, so wird der Suchvorgang abgebrochen mit
GOTO 50276, und der Zeiger | wird auf das néchste
Wort im RAM gesetzt, dessen erster Buchstabe IM
ist: I=1+23 (23, da jedes Wort beziehungsweise
jeder Satz 23 Byte lang ist).

50273-50275 Wurde bis zum letzten Buchstabenver-
gleich keine Nichtlbereinstimmung festgestellt, so
wurde das Suchwortim RAM gefunden. Anhand der
Wortart WA=USR(I+21) wird dann die entspre-
chende Worizahl WA=USR(I+22) ermittelt. Das
Wort ist somit codiert.

Wenn Sie das Programm einmal laufen lassen, werden Sie
Uberrascht sein, wie schnell die Wérter im RAM gefunden
werden. Schon das Grundmodell von Parser 5.0 ist weitaus
schneller als Parser 4.0 und Parser 4.1. Allerdings 148t sich
die Verarbeitungsgeschwindigkeit noch erhthen:

Man kann zum Beispiel eine index-bindre Suchroutine wie
bei Parser 4.0 einbauen. Ergénzt man diese index-bindre
Methode zu einer index-Feld-bindren Suchroutine, so erhélt
man einen Basic-Parser, wie man ihn sich schneller kaum
noch vorstellen kann.

Ein index-Feld-binarer Parser 5.0 kann an Geschwindigkeit
nur noch mit Maschinensprache-Programmierung tibertrof-




fen werden. Allerdings kann man in puncto Worischatz-
Organisation noch einiges verbessern, wie die folgenden
Beispiele zeigen:

Verbesserte Wortschatz-Organisation

Wie wir bereits festgestellt haben, besteht ein Wortschatz
aus Verben, Objekten, Adjektiven und Richtungsangaben
und AUS-Wértern. Als Wortlénge haben wir uns bisher maxi-
mal 21 Zeichen reserviert. Sind aber wirklich 21 Zeichen
nétig? - Mit Sicherheit nicht. Ein Verb zum Beispiel istin 99%
aller Fille an 6 Buchstaben zu erkennen. Das heiBt, kennt
man die ersten 6 Buchstaben eines Verbs, so wei man mit
groBer Wahrscheinlichkeit, welches Verb gemeint ist.

Betrachten wir doch einmal die ersten 6 Satze unserer
Wortschatz-Datei im Falle einer Verbkirzung auf 6 Zeichen:

abwaer 2010
aufwae 2009
bedank 1074
bedeck 1073
befest 1042
beklei 1065
belohn 1046
benutz 1063
beraub 1058
berueh 1017

Bei einer Umwandiung zur RAM-Datei benétigt man in die-
sem Fall nur noch 8 Byte - das heiBt, man bringt fast dreimal
soviele Verben unter wie bisher!

Es ist auch ein leichtes, eine neue Wortschatzdatei zu
erstellen, bei der die Verben auf 6 Zeichen Lange begrenzt
werden. Sie miissen beim Markieren mit dem RAM-Editor
lediglich nur die ersten 6 Zeichen markieren. Bei der Such-
routine ist jetzt allerdings zu beachten, daB im Falle einer
Verb-Suche nur noch die ersten 6 Buchstaben des Suchwor-
tes im RAM gesucht werden. Und zwar linksbiindig, wie es
sich fiir die Verbsuche gehort. Analog fiir die Verben kann
man auch die Adjektive und Richtungsangaben abhandeln.
Bei den AUS-Woértern, also den Wortern, die eigentlich zur
Codierung gar nicht bendtigt werden (zum Beispiel der, die,
das, den etc.), gilt dies im groBen und ganzen auch.

Etwas schwieriger ist es mit den Objekten. Objekte kénnen
sehrlange Namen haben, wie zum Beispiel »Fernsehapparat«
oder »Zeitmaschine«.

Behalten wir als Musterbeispiel einmal den Objektnamen
»Zeitmaschine« bei. Objekte haben wir bei Parser 4.0 rechts-
biindig gesucht (damit sowohl TUR als auch HAUSTUR ver-
standen wird etc.). Die letzten 6 Buchstaben von »Zeitma-
schine« lauten »schines, und daraus 148t sich wahrlich nicht
erkennen, daB es sich um eine »Zeitmaschine« handelt.
Wiirde man fur die Objekte 10 Buchstaben reservieren, so

kime man schon besser zurecht. Bei relativen Dateien muB

jeder Satz die gleiche Liinge haben, und es kann immer nur
eine relative Datei gleichzeitig gedffnet sein. Deshalb waren
wir bei Parser 4.0 und 4.1 auch gezwungen, eine groBe Wort-
lange fiir die Verben zu reservieren, obwohl diese eigentlich
nur fur Objekte notig ist. Eine Alternative wére es gewesen,
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Bild 12. Speicherbelegung des C 64, wenn die wichtigsten Routinen eingebaut sind.
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Objekte und die anderen Wortarten zusammen, in zwei ge-
trennten relativen Dateien unterzubringen. Das Offnen und
SchlieBen von relativen Dateien wire dann jedoch unver-
meidbar gewesen. Das hétte Parser 4.0 stark verlangsamt,
weil das Offnen von relativen Dateien viel Zeit in Anspruch
nimmt. Also eine miserable oder keine Alternative. Anders bei
RAM-Dateien. Von ihnen kénnen beliebig viele gleichzeitig
gedfinet werden beziehungsweise sind immer offen. Es
bietet sich also an, fiir die Objekte einen anders organisierten
RAM-Bereich herzunehmen. Dies ist auch der Grund, warum
ich unseren bisherigen Wortschatz frei von Objekten, nur aus
Verben bestehend, gelassen habe. Ich bin mir ziemlich
sicher, daB Sie bei Ihren eigenen Adventures zu den vorhan-
denen 197 Verben und Richtungsangaben kaum noch mehr
als 50 andere finden. Wenn Sie sich also Platz fur 400 Wérter
mit 6 Zeichen Lénge (250 Verben + 150 Adjekiive) RAM
reservieren wollen, so brauchen Sie 400 mal 8 = 3200 Byte
Speicherplatz. Fiir Verben, Richtungsangaben und Adjektive
und eventuell auch noch AUS-Wérter kénnen wir das freie
RAM von 53248 bis 57343 (= Platz fur 511 Worter mit 8 Zei-
chen Linge - mit 2 Zeichen gerechnet fir Wortart und Wort-
code). Jetzt haben wir noch freies RAM von 40960 bis

sren oAy, sioo geriug Platz i 938 Obiekto bel Objeiciange

ichen + Wortcode (auf die Wortart kénnen wir ver-
zichten, da wir wissen, daB sich in diesem Bereich nur
Objekte befinden).

938 + 511, das bringt einen Wortschatz von 1449 Woér-
tern. Was soll also das unsinnige Infocom-Getue um den fan-
tastischen 1000er-Wortschatz. 1449 Woérter, das sind mehr
Woérter, als der englische Grundwortschatz hat, mit dem sich
immerhin schon 70 % aller Dinge in Englisch formulieren las-
sen, sind garantiert genug fir jedes nur erdenkliche Adven-
ture, das auf einem C 64 geschrieben werden soll. Jetzt liegt
es nur noch an lhnen, Parser 5.0 zu programmieren. Wenn
Sie das gesamte Parser-Technik-Kapitel aufmerksam durch-
gearbeitet haben, diirfte lhnen diese Programmierung keine
Schwierigkeiten mehr bereiten (wobei Sie noch nicht einmal
in Maschinensprache programmieren miissen)!

Bild 12 zeigt, wie es jetzt im RAM des C 64 aussieht:

Der freie RAM-Bereich ist nahezu voll ausgenutzt mit dem
Wortschatz und dem deutschen Zeichensatz. Besser kann
man das RAM im Bereich der Adventureprogrammierung
garantiert nicht mehr ausnutzen. Sogar die Grafikroutine (ver-
gleiche Kapitel Grafikprogrammierung) I8t sich in dieses
RAM-Schema noch integrieren - es geht dann nur Basic-
RAM verloren sowie 1 KByte des Objekt-RAMs, wobei aber
immer noch Platz fur gentigend Objekte vorhanden ist. Den
RAM-Bereich von 61440 bis 65535 lasse ich lhnen fiir
eigene Ideen offen. Den Bereich von 1024 bis 2048, der
durch das Verschieben des Bildschirms freigeworden ist,
werde ich allerdings noch beanspruchen.

Wir haben es also geschafft - wir haben viele Basic-
Routinen und Parser kennengelernt und das RAM des C 64
optimal mit Wortschatz, Grafikfenster und deutschem Zei-
chensatz belegt. Es steht also nur noch aus, das ganze Wis-
sen zusammenzupacken und daraus Adventures zu pro-
grammieren. Wie das geht, erfahren Sie im anschlieBenden
Kapitel. (M. Nickles/bs)
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C64

Super-Grafik fir Adventures

In diesem Artikel wollen wir wichtige Tips fiir die-
jenigen bringen, die ihr Adventure grafisch auf-
mdbeln wollen. Sie kénnen dann also nicht nur
professionelle Text- sondern auch Grafikadven-
tures programmieren.

er heute ein auBergewohnlich gutes Adventure

schreiben will, muB sich friher oder spéter die Frage

stellen, ob es sinnvoll ist, das Spiel mit Grafik zu
versehen oder nicht. Letztendlich ist diese Entscheidung
auch dariiber ausschlaggebend, ob zirka 8 KByte RAM fur
eine Bit-Map oder fiir einen riesigen Wortschatz ausgenutzt
werden. Die letzten Abenteuerspiele, die auf den Markt
gekommen sind, haben auch eine traurige Tatsache immer
wieder bestéatigt: Die Spiele, die mit fantastischer Grafik aus-
gestattet sind, lassen immer am Wortschatz schwer zu wiin-
schen librig. Ich denke hier zum Beispiel an das Spiel Asylum:
Die Grafik ist zwar iberwaéltigend, aber die Spiellust geht spa-
testens dann verloren, wenn man zum zehntenmal die
Antwort »You can not do that« erhalten hat und niemals eine
detaillierte Erkldrung, warum etwas nicht geht. Ungliickli-
cherweise enthélt das Spiel auch noch eine Dia-Show-
Funktion, die es ermdglicht, zu Beginn des Spiels alle Bilder
anzuschauen. Dadurch wird schlieBlich auch noch der letzte
Funke Spiellust zerstért - namlich die Uberraschung beim
Entdecken eines neuen Bildes. Wir wollen uns zunéchstn
jedoch nicht mit Speicherplatzproblemen im Bereich HiRes-
Bilder/Wortschatz beschéftigen, sondern vielmehr die fol-
gende Frage kldren: Wie macht man fantastische HiRes-
Bilder fir Grafikadventures?

Jeder von lhnen hat bestimmt schon einmal mit Malpro-
grammen wie zum Beispiel Koala Painter oder Paint Magic
etc. gearbeitet. Begabte Grafiker kommen damit oft auch zu
guten Resultaten. Allerdings ist das »per Hand Zeichnenc«
unheimlich zeitaufwendig. Zugegeben, es gibt zahlreiche
Zeichenprogramme, die das Arbeiten mit Grafiktabletts,
Trackball, Joystick, Maus und Lightpen untersttitzen, aber
alle diese Methoden erfordern unheimliches Geschick zum
Zeichnen - und das haben nur sehr wenige Programmierer
(zu denen auch ich leider nicht gehére). Die Lésung allen
Ubels heiBt schlieBlich: Video Digitizer. Video-Digitizer sind
Geréte, mit denen es mdéglich ist, Bilder von einer Kamera
beziehungsweise einem Videogerat in den Speicher eines
Computers einzulesen (sprich digitalisieren). Diese Geréte
waren bis vor kurzem sehr teuer (zirka 600 Mark), sind jetzt
aber schon relativ erschwinglich. Gebrauchtgerite gibt es
schon ab 200 Mark.

Leider ist es mit dem Video-Digitizer allein noch lange nicht
getan. Neben einer Computeranlage benétigt man auch noch
eine Video-Kamera. Fir so eine SchwarzweiB-Kamera muf
man dann noch einmal zirka 600 Mark auf den Tisch legen.
Es lohnt sich jedoch in den seltensten Féllen, eine solche
Kamera zu kaufen, die lediglich zum Arbeiten mit dem Digiti-
zer verwendbar ist.

Eine andere Mdglichkeit ist es, einen Videorecorder an den
Digitizer anzuschlieBen. Dies hat jedoch nur dann einen Sinn,
wenn der Recorder Uber ein ausgezeichnetes Standbild ver-
fgt. An einen Videorecorder mit Standbild zu gelangen
beziehungsweise sich einen von Freunden auszuleihen,
diirfte kein allzu groBes Problem sein. Anders die Kamera.
Gute Videokameras sind im Moment noch dermaBen teuer,
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daB sie nur in wenigen Haushalten zu finden sind. Es gibt
jedoch zahireiche Videotheken und Video-Geschifte, in
denen man Kameras (und nattrlich auch Recorder) ausleihen
kann. Wer Gliick hat, findet bestimmt ein Geschéft in dem
man eine Videoanlage fiir weniger als 50 DM ein Wochen-
ende lang ausleihen kann. Alles, was Sie dann noch benoti-
gen, sind Bildvorlagen zum Digitalisieren. Sind die Bilder erst
einmal im Computer, ist es ein leichtes, sie nach eigenen
Wiinschen zu manipulieren, umzufirben und schlieBlich ins
eigene Adventure einzubauen. Man benétigt also noch ein
gutes Malprogramm, um die digitalisierten Bilder verniinftig
bearbeiten zu kénnen. Leider hat jedes Malprogramm Vor-
teile und Nachteile - und die Bilder der einzelnen Programme
sind natirlich absolut inkompatibel untereinander.

Viele Digitalisierer. speichern im Koala-Painter-Format ab.
Als Zeichenprogramm wilrde ich aber Paint Magic empfeh-
len. Deswegen nun ein kleines Listing zum Verwandeln von
Koala- in Paint-Magic-Bilder (Listing 1). Das kurze Listing
erklart sich von selbst.

In manchen Féllen ist es notig, daB die Farbeinstellungen
nachtréglich per Hand korrigiert werden missen.

Paint Magic Diashow

Im folgenden wird erklért, wie Sie Paint-Magic-Bilder inner-

it Basic-Programmen laden und darstellen kénnen.
Die Paint-Magic-Bilder konnen tibrigens auch direkt geladen
werden und mittels RUN betrachtet werden, da vor jedem Bild
ein kleines Programm zur Bilddarstellung mit gespeichert
wird.

1@ REM 84596590 55 565000050 003096 30 3096 900 0000000006000 900636 <148>
288 REM = BILDUMSCHREIBE-ROUTINE * <@39>
38 REM =, * <B79>
48 REM = KOALA — PAINT MAGIC * <128>
S8 REM = * <@a97>
55 REM #9985 50565506 0000005 35000 3090069036036 36 966 0 2 2 <193>
68 IF A=1 THEN 1382 <217>
7@ PRINT"{CLR,YELLOW,DOWN,RVSON,2SPACE3BIL

DUMSCHREIBERDUTINE {1 7SPACE ,RVOFF 3" <1946>
88 PRINT" {2SPACEX}QUELLDISKETTE EINLEGEN ,

DANN BILD-{4SPACE,DDOWN,SPACE*KENNZ IFFER

EINGEBEN '™ <123>
98 INPUT" {2ZDOWN}";K$ <1@8>
188 IF K$<"A"OR K$>"I"THEN S50 <11&>
118 POKE 55,B:POKE 56,96 <eas>
1280 A=1:LOAD"?PIC "+K$+"%" 8,1 <237>
138 : <18&>
140 : <116>
158 PRINT" {DOWN,RVSON,2SPACE}BILDUMSCHREIB

ERDUTINE {175PACE ,RVOFF " <@azax
168 PRINT" ZIELDISK EINLEGEN , DANN BEWUEN

SCHTEN {3SPACE ,DOWNINAMEN EINGEBEN '™ {287 >
17@ INPUT" {DDWN,SPACE}";N$ <B63>
18@ OPEN 1,8,1,N$+",P,W" <B64>
198 PRINT#1,CHR$(142) ;CHR$ (63); <B9s>
208 FOR I=1627@ TO 16383:PRINT#1,CHR$(@);:

NEXT <155>
218 FOR I=24576 TO 32767:PRINT#1,CHR$ (PEEK

¢I))5:NEXT <@25>
228 FOR I=32576&6 TO 33599:PRINT#1,CHR$ (PEEK

(I))3;:=NEXT <BB4>
238 CLOSE 1 <241>
Listing 1. Der Bildumwandler

SONDERHEFT 4/86




Cc64 ADVENTURE-GRAFIK

Und so werden die Bilder innerhalb von Programmen gela-
den und dargestelit: programm : fenster Pc00 2d4b
Zunéchstmissen sie in einer neuen Form gespeichert wer-
den. Dazu:
1. Bild laden. Pc00 2 00 4c Oa 9c 4c ea 9c 4c &4
g- gi:g mgt*?UgG :igg\;lggém% i Fc08 : 16 9d 78 a% 00 8d 00 Fc eb
. Bild mittels - ausschalten. i
4. POKE 24565,96 im Direktmodus eingeben. o il b S
5. Den Bereich von hex 4000 - 6400 (=Bild) mit einem 9c20 " 8d 11 dO a9
Monitor speichern. s a% 3f 8d 14 03 36
. . e : : Pc28 : a? 9c 8d 15 03 a9 7f 8d bc
Das so gespeicherte Paint-Magic-Bild kann jetzt innerhalb =
eines Programmes absolut geladen werden (,8,1) und mittels | 7630 : Od dc a9 01 8d 1a dO ad 7e
SYS 24513 dargestellt werden. Fc38 : 19 d0 8d 19 dO 58 &0 ad ec
Um das Bild wieder auszuschalten, sind folgende POKEs Fc40 : 00 9c 0 25 ce 00 9c a9 22
notwendig: Pc48 : 01 Bd 12 dO ea ea ea ea 36
POKE 53272,21 : POKE 56576,151 : POKE 53265,27 FcS0 : ea ea 2a Pa ea ea ea ea 4f
POKE 53270,200 Pc58 : ea ea ea ea ea 20 aB 9c Sb
So lassen sich ganz einfach Dia-Shows herstellen. 9ct0 : ad 19 dO 8d 19 dO 4c 31 2b
Fcét8 @ ea ee 00 9c a¥ 921 Bd 12 de
Fenstertechnik auf dem C64 Pc70 : dO 20 7d 9c ad 19 d0O Bd 45
Fc78 = 19 dO 4c B1 ea a% 01 Bd =8
FcB0 : 00 dd a9 3b 8d 11 d0O a9 39
Im folgenden zeige ich lhnen, wie Sie HiRes-Bilder in lhre 9cB88 : dB8 Bd 14 dO a9 B0 Bd 18 cb
eigenen Adventures einbauen kdnnen. Die ldee besteht da- -
fin, den Bildsohitn des C 64 in eine Grafik und in en Text st g i ety s
Bild 1 zeigt, wie der Bildschirm unterteilt wird. Inderoberen | 2c20 3 9 99 b7 d7 88 dO 2 &0 cd
Halfte wird ein Multicolor-HiRes-Fenster mit der Aufissung | 228 = a? 00 8d 00 dd a? 1b 8d &7
96 mal 160 Bildpunkte dargestellt. 9cb0 : 11 dO a9 c8 Bd 16 d0 a9 cd
Die 13. Textzeile bleibt als Trennung leer. Die unteren 12 | 7cb8 : 3a 8d 18 d0 a? 00 Bd 21 ec
Zeilen sind Text-Bildschirm. Qcc® = dO &0 Oc OO0 a? 00 BS fb  A&c
Die Routine ist speziell fir Adventures gedacht, die aufrela- PccB : a8 a? d8 85 fc Ba ?1 fb 8e
tiver Dateien-Basis und mit einem deutschen Zeichensatz PcdQ : 1B aS fb 69 01 BS fb a5 Se
arbeiten. Das MSE-Listing zur Fensterroutine findériFSiein - |"9¢8 : fc &9 00 B5 fc a5 b c9 ba
Listing 2. ! Pce0 : 0B dO ea aS fc c9 da dO eb
Wie bereits gesagt, arbeitet die Routine auch dann, wenn Fce8 : e4 &0 78 20 a8 9c a2 07 26
der deutsg:he Zelchense_ntz vgrwendet wird. Dag Ladepro- 9cfO : 20 c4 9c a9 01 8d 12 dO 35
gramm, mit dem zu Beginn eines Adventures die Fenster- 9c+8 : a9 Oa 8d 14 03 a9 9d 8d b
dO0 : 15 03 58 ad 17 d0O 8d 19 e3
9d08 : dO &0 ad 19 dO Bd 19 dO 16
el 9d10 : 4c 31 ea 41 20 42 8d 13 48
(12 x 40 Zeichen) ?d18 : 9d a? 42 Bd 15 9d 20 38 +7
Fd20 : 9d a? 56 B8d 15 9d 20 36 04
S 9d28 : 9d ad ff 9f 8d c2 9c ad 4c
Fd30 : fe ¥ Bd c3 9c 60 a2 08 41
Textfenster 2d38 : a0 01 20 ba ff a9 03 a2 57
(92 % So st 9d40 : 13 a0 9d 20 bd ff a9 00 91
9d48 : 4c dS5S ff 24 3d 4c 45 46 db
Bild 1. Aufteilung des Bildschirms Listing 2. Die Fenster-Routine
7T :, ngjazsw gy
I I I S I I
0 2048 32768  Fenster|41984 53248 61440
1024 routine 65535
52223 57344
39136|
40960
Bild 2. Die aktuelle Speicherbelegung
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Routine geladen und der deutsche Zeichensatz geladen und
aktiviert wird, finden Sie in Listing 3.

In Zeile 30 wird der Zeiger auf die Speicher-Obergrenze
verschoben. Dies ist notwendig, um die Routine, die teils den
Basic-RAM beansprucht, vor Uberschreiben durch Basic-
Programme zu schitzen.

Bild 2 zeigt, wie es jetztim Speicher des C 64 aussieht. Die
Fenster-Routine nimmt schon ziemlich viel RAM in Anspruch:
32768-39135 Unterbringung der Bit-Map
39136-40959 Hier steht die eigentliche Fenster-

Routine
40960-41983 Farbinformationen fiir das HiRes-Bild

Jetzt stehen nur noch 30717 KByte Basic-RAM zur Verfi-
gung. Die schrag gestrichelten Bereiche sind die noch freien
RAM-Bereiche. Wer Adventures mit Grafik-Fenster program-
mieren will, muB also ziemlich hart kalkulieren. Aufgrund der
Adventure-Programmiertechniken, die Sie bisher in diesem
Kurs kennengelernt haben, kénnen Sie den Verlust des
Fenster-RAMs durch geschickte Programmierung wieder
ausgleichen.

Hier noch ein Tip fur alle ausgefuchsten Programmierer,
die kein Byte ungenutzt sein lassen wollen: Der RAM-
Bereich, der fur Bit-Map und Farbinfo benutzt wird, wird
eigentlich gar nicht ganz beansprucht, da unsere Fensterbil-
der nur eine Auflésung von 96 mal 160 haben. Das heiBt, in
den RAM-Bereichen von 36929-39135und 41480-41982
kénnen noch kleine Maschinenroutinen untergebracht wer-
den. Und so wird mit der Fensterroutine gearbeitet:

18 IF A=1 THEN 5@ <B7@>
2@ IF A=2 THEN &@ <241>
30 POKE 55,@:POKE 56,128 <199>
4@ CLR:A=1:L0AD"D.Z.SATZ",8,1

58 A=2:LOAD"FENSTER",8,1 g‘g%
68 POKE 448,204:FPOKE 53272,56:POKE 56576, <192>
78 PRINT" {CLR3}" <@s8>

Listing 3. Lader fiir die Fenster-Routine

S PRINT"{CLR,RVSON3BILDUMSCHREIBEROUTINE {R

VOFF 3" <221>
1@ REM BILDUMSCHREIBER PAINT MAGIC <@14>
28 REM <@82>
3@ REM VON WOLFBANG BORGSMUELLER <2555
4B REM <1@2>
45 IF A=1 THEN 500 <2@1>
58 POKE 55,144:POKE 56,48 <Bs5>
&8 CLR:A=1 <@53>
65 PRINT"BITTE QUELLDISK EINLEGEN LUND NAME

DES {3SPACE}PAINT~-MABIC BILDES EINGEBEN

tn <163>
66 INPUT"NAME ";F$ <Bal>
78 LOAD F$,8,1 <226>
88 END <@82>
S58@ PRINT"ZIELDISK EINLEGEN'!":POKE 198,88 <@85>
51@ BET A%$:IF A$=""GOTO 510 <@9s>
511 PRINT"BITTE GEBEN SIE DEN KENNBUCHSTAB

EN DES{2SPACE}FENSTERBILDES EIN! <111>

512 INPUT C$ <118>
520 OPEN 1,8,1,LEFT$(C$,1)+" B,P,W" <1@1>
525 PRINT#1,CHR$(B);CHR$(128) ; <@13>
530 FOR 1=146384 TO 21184 <001 >
540 PRINT#1,CHR$(PEEK(I)) 3 :NEXT C1isy
55@ CLOSE 1 <@s3>
555 INPUT"HB-FARBE DES BILDES";HG <247 >
55& INPUT"FARBE 4 DES BILDES";F4 <@41>
S6@ OPEN 1,B8,1,LEFT$(CS$,1)+" V,P,W" <221>
545 PRINT"BILDNAME: “;C$ <219>
578 PRINT#1,CHR$(254) ; CHR$ (159) ;CHR$ (F4) ;C

HR$ (HB) ; T@sar
SB@ FOR I=24576 TO 25176 <215>
598 PRINT#1,CHR$(PEEK(I))3:NEXT <1&3>
&B8 CLOSE 1 <1@3>

Listing 4. Wandler Paint Magic — Fensterformat
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~ Zeichenfarbe hinter Fenster:
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Bei ausgeschaltetem Fenster steht der ganze Bildschirm
als Textfenster zur Verfiigung. Mittels SYS 39937 wird das
Fenster eingeschaltet beziehungsweise eingeblendet. SYS
39940 schaltet das Fenster wieder aus. Der Text bezie-
hungsweise Bildschirminhalt, der sich unter dem eingeblen-
deten Fenster befand, ist jetzt wieder sichtbar. Allerdings ist
dieser Text einfarbig. Die Farbe (0-15), die der Text nach Aus-
schalten des HiRes-Fensters annimmt, stehtin Speicherzelle
40175. Mittels POKE 40175,FARBE kann also variiert wer-
den. Auch Text, der unter das eingeschaltete Fenster ge-
scrollt wird, ist nach Ausschalten des Fensters wieder sicht-
bar. Das Fenster ist véliig Interrupt-gesteuert - deshalb flim-
mert die unterste Zeile manchmal ein wenig, was jedoch
kaum stort.

Durch die Interrupt-Programmierung ist es jetzt auch nicht
mehr so einfach, zwischen dem GroB/klein- und GroB/grafik-
Zeichensatz umzuschalten. Hier muB auch wieder gePOKEt
werden. Und zwar POKE 40120,58 um den GroB/klein-
Zeichensatz und POKE 40120,56 um den GroB/grafik-Zei-
chensatz einzuschalten. Jetzt miissen Sie natirlich noch
wissen, wie man Fenstergrafiken l&dt. Hierzu dient ein kleines
Programm, das Paint-Magic ins Fensterformat umwandelt.
Sie benétigen also Paint-Magic-Bilder, wobei das spitere
Fensterbild die oberen 12 Zeilen (beziehungsweise 96 verti-
kale Bildpunkte) des Paint-Magic-Bildes einnimmt.

Das Programm in Listing 4 funktioniert ganz einfach: Zuerst
muB die Diskette, auf der sich das Paint-Magic-Bild befindet,
eingelegt werden. Nach dem Laden wird das Programm auf
einer Zieldiskette gespeichert. Wichtig ist dabei, daB der File-
name des Fensterbildes nur ein einziges Zeichen lang sein
darf. AuBerdem mussen die Hintergrundfarbe (1. Farbe) des
Bildes sowie die 4. Farbe angegeben werden - also mit Hilfe
von Paint-Magic lesen und notieren. Auf einer Diskette finden
ilder im Fensterformat Platz. Jetzt miissen Sie nur noch
wissen, wie Bilder mit Hilfe der Fensterroutine geladen wer-
den:

POKE 780, ASC(”Zeichen”) : SYS 39943

Fur »Zeichen« muB der Filename des Bildes (der aus nur

einem Zeichen bestehen darf) eingesetzt werden.

Probleme mit der Fensterroutine

Bei eingeschaltetem Fenster kommt es zu Schwierigkeiten
bei Disk-Operationen (zum Beispiel Laden von relativen
Files): der Bildschirm beginnt dann wild zu flackern. Dies liegt
daran, daB Diskettenoperationen stérend auf programmierte
Video-Interrupts wirken. Vielleicht kann man dies sogar als
einen Fehler im C64-Betriebssystem bezeichnen. Es ist
méglich, Fensterroutinen beziehungsweise Interrupts zu pro-
grammieren, bei denen Diskettenoperationen nicht stdren.
Dazu muB jedoch das Betriebssystem vom ROM ins RAM
kopiert und dort veréandert werden. Fiir diese Lésung habe
ich mich jedoch nicht entschieden, weil dann zuviel RAM-
Speicher verlorengegangen wére. Man muB vor Disketten-
operationen das Fenster aus- und erst spater wieder ein-
schalten.

Zusammenfassung

Fenster einschalten: SYS 39937
Fenster ausschalten: SYS 39940
Bild laden: POKE 780,ASC

(”Zeichen”):SYS 39943
POKE 40175,FARBE
GroB/klein-Zeichensatz

einschalten: POKE 40120,58
GroB/grafik-Zeichensatz
einschalten: POKE 40120,56

Viel SpaB beim Fensterin!
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Adventure-Programmiertechnik

Es ist soweit. Im nun folgenden Abschnitt er-
fahren Sie endlich, wie man sie programmiert:
Super-Adventures, wie es sie bis jetzt noch nicht
gibt. Sie erhalten alle notwendigen Grundlagen,
um professionelle Adventures zu erstellen.

fuhrlich beschrieben, wie man eine Adventure-ldee auf-

greift, diese ausarbeitet, Plane anfertigt etc. Wir wollen
uns deshalb hier gar nicht mehr erst lange mit solchen Grund-
lagen aufhalten, sondern gleich zur Sache kommen. Auf den
néchsten Seiten programmieren wir gemeinsam die ersten
Fortsetzungsszenen von Gordon Saga Il. An dieser Stelle
muB ich auch gleich noch einmal ein paar Worte zur Gordon
Saga | verlieren. Ich mdchte mich bei allen begeisterten
Adventurern bedanken, die im Spiel mit mihevoller Kleinst-
arbeit meine Telefonnummer herausgefunden und mich dann
angerufen haben. Ich erhiéelt zahireiche Anrufe aus allen Tei-
len Deutschlands, Osterreichs und der Schweiz. Bedanken
mochte ich mich vor allem deshalb, weil ich bisher keinen ein-
zigen bésen Anruf erhielt. Einige teilten mir sogar mit, daB das
Spiel Fehler enthéalt und deshalb nicht I6sbar sei. Es stimmt,
es sind einige Fehler enthalten, aber ich kann versichern, dai3
diese Fehler in keinster Weise zur Unlésbarkeit beziehungs-
weise zum Absturz des Spiels fihren: es sind lediglich kleine
Logikfehler, wie sie bei der Programmierung eines kom-
plexen Adventures unvermeidbar sind. An dieser Stelle sei

In meinem ersten Adventure-Kurs habe ich bereits aus-

auch die »incredible Four« gegriiBt, die Gordon Saga'l g’eir}l“E’

knackt und beim Titelbild das HAPPY-SOFTWARE-Emblem
durch UNHAPPY SOFTWARE ersetzt haben (PS: Wenn ich
euch erwische, dreh ich euch den Hals um!). »Wo bleibt
Gordon Saga, Teil ll« haben mich viele gefragt. Die Program-
mierung von Teil Il habe ich kurz vor AbschluB abgebrochen.
Dies hat seinen guten Grund: Teil llist einfach um Lingen bes-
ser als Teil 1 in puncto Text, Grafik und Parser. Wenn jemand,
der Gordon Saga | kennt, von Gordon Saga Il hért, so ver-
gleicht er unwillktirlich den zweiten mit dem ersten Teil - und
dies ware nicht gerade die beste Werbung.

Als kleinen Vorgeschmack méchte ich gemeinsam mit
Ihnen nun die ersten Szenen von Gordon Saga |l programmie-
ren. Dazu ist notwendig, daB Sie wissen, wie Gordon Saga |
ausgeht. Am Spielende treibt der Spieler mit einem FloB auf
einem stillen unterirdischen See in einem geheimnisvollen
Gebirge. Plétzlich entsteht im See ein riesiger Strudel, der
den Spieler samt FloB in die Tiefe reiBt - die Pforte zu einer
geheimnisvollen Welt hat sich aufgetan ...

Und dies sind die ersten Szenen von Gordon Saga II: Der
Spieler wacht in einer Glaskuppel am Grunde des Sees wie-
der auf. Von der Glaskuppel aus fiithrt ein Tunnel in die Dunkel-
heit. Durch diesen Tunnel gelangt man in eine Kristallgrotte ...

Den Lageplan fur diesen Teil des Spieles zeigt Bild 1.

Wir haben 4 Raume: Glaskuppel, Tunnel, Kristallgrotte und
Felsplateau. AuBerdem ist bei jedem Raum aufgezahit, wel-
che Objekte sich in ihm befinden. Von Raum 3 gelangt man
nicht so ohne weiteres zu Raum 4, was durch die gestrichelte
Linie angedeutet ist - man braucht irgendwie das Schwert.

Wie fangt man jetzt an zu programmieren?

Nun, man muB sich erst einmal Gberlegen, wie man die ein-
zelnen Programmteile - also Basic-Programm, Zeichensaiz-
lader, Grafikbilder, relative Dateien etc. auf einer Disk unter-
bringt. Am besten, man entscheidet sich, eine Diskette beid-
seitig zu verwenden.

Auf Seite 1 bringt man das Grundprogramm, den deut-
schen Zeichensatz, eventuell Maschinenprogramme und
Grafikbilder unter.

Das heiBt, auBer den Grafikbildern kommt auf Seite 1 alles,
was einmal in den Rechner geladen wird und dann dort bleibt.
Auf Seite 2 kommt die relative Datei, auf der alle Texte, Kom-
mentare und Raumbeschreibungen gespeichert sind. AuBer-
dem wird auf Seite 2 die relative Wortschatzdatei unter-
gebracht. In der Entwicklungsphase eines Adventures eignet
sich Parser 4.0 zweifellos am besten - man kann leicht neue
Woérter einfligen etc. Erst ganz am Ende, wenn alle Spielsze-
nen fertig programmiert sind - das Adventure also fertig ist -,
sollte man endgtiltig auf Parser 5.0 umristen.

Nehmen Sie sich jetzt bitte eine gute Diskette her, die flir
beidseitiges Bespielen geeignet ist, und formatieren Sie
beide Seiten. Dann nehmen Sie die Disk-Utility her und
andern die IDs der Disketten so, daB der ID der ersten Seite
»1side¢, der der zweiten Seite »2side«lautet. Dies ist notwen-
dig, damit spater innerhalb des Programmes festgestellt wer-
den kann, ob die richtige Disk-Seite eingelegt ist. Jetzt brau-
chen wir den Relativ-Datei-Editor. Mitihm eréffnen wir auf der
2. Diskseite eine relative Datei mit folgenden Angaben:

Satzlange 41
Anzahl Satze 3000
Filename sTEXTE«

Jetzt missen Sie auf die zweite Diskseite noch die relative
Wortschatzdatei (iberspielen. Dies geht nicht so ohne weite-
res, da es nur sehr wenige Kopierprogramme gibt, die relative
Files einzeln kopieren kénnen. Sie kénnen jedoch mit dem
o eine neue Wortschatzdatei anlegen und dann mittels
VERSETZEN-Befehl (siehe auch Anleitung zum Editor) die
alte Wortschatzdatei in die neu angelegte Ubertragen. Eine
andere Mdglichkeit besteht darin, einfach die ganze Disket-
tenseite, auf der sich die Wortschatzdatei befindet, mit einem
Diskettenkopierprogramm auf die zweite Seite unserer jetzi-
gen Arbeitsdiskette zu kopieren und dann mittels Scratch

)
KRISTALLGROTTE
KRISTALLE
QUADER, STATUE
AUSGANG, SCHWERT

A

FELSPLATEAU

A
v

SCHWERT

TUNNEL

1 v
GLASKUPPEL
KUPPEL; SAND

Bild 1. Der Lageplan von
Gordonsaga Il (Ausschnitt)
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und Validate den Rest zu I6schen. Diskseite 2 muB jetzt so
aussehen:

0 “gordon saga ii "2side
492 "texte” rel
32 ’"wortschatz” rel

140 blocks free.
Jetzt kbnnen wir mit der Arbeit beginnen.
Der erste Schritt besteht darin, den Wortschatz und die Woér-
ter zu erweitern, die fur die aktuelle Spielszene, die sichin der
Regel aus einigen Rdumen zusammensetzt, bendtigt wer-
den. Man sollte nie zu viele Rdume auf einmal behandein.

Worischatz erweitern

Denken Sie sich immer eine kleine Szene aus, programmie-
ren Sie diese und arbeiten Sie erst dann weiter, wenn diese
Szene einwandfrei lauft. Durch dieses Szene-flir-Szene-
Programmieren hélt sich die Fehlersuche in engen Grenzen,
und man kann sicher sein, daB das Adventure bei der Fertig-
stellung nur wenige Logikfehler enthzlt - da jede Szene fur
sich ausgiebig getestet wurde. Wie erweitert man den Wort-
schatz? Ganz einfach. Fiir unsere jetzige Szene miissen wir
den Wortschatz um folgende Objekte ergédnzen:

Glaskuppel
Sand

Tunnel
Kristallgrotte
Quader
Statue
Schwert
Zettel
Amulett
Grube
Oeffnung
Felsplateau
Kristalle

GAER
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Der Wortschatz wird ganz einfach erweitert, indem Sie mit
dem relativen Datei-Editor die neuen Wérter ans Ende des
bisherigen Wortschatzes anhingen (ab Satz Nr. 198) und
dann die gesamte Datei neu sortieren. Hangen Sie bitte fol-
gende Satze an:

198 glaskuppel 3001
199 sand 3002
200 tunnel 3003
201 kristallgrotte 3004
202 quader 3005
203 statue 3006
204  schwert 3007
205 zettel 3008
206 amulett 3009
207 grube 3010
208 oeffnung 3011
209 felsplateau 3012
210 kristalle 3013

Jetzt muB der Wortschatz neu sortiert werden. Beachten
Sie bitte, daB mit der Sortierroutine des relativen Datei-
Editors nur Dateien sortiert werden kénnen, die nicht mehr
als 300 Séatze haben. Ubersteigt die Anzahl der Worte im
Wortschatz diese Zahl, so miissen Sie zum Sortieren des
Wortschatzes den Super-Sorter hernehmen, bei dem kein
Limit besteht.

Nachdem der Wortschatz erweitert ist, kénnen wir uns dem
Text des Adventures zuwenden. Textadventures zeichnen

82

sich besonders durch lange, beschreibende Texte aus. Nicht
umsonst arbeiten viele Softwareh&duser bei der Erstellung
ihrer Adventures mit Schriftstellern zusammen. Alleine
Adventures schreiben ist langweilig. Auch sind Programmie-
rer meistens keine guten Texter. Vielleicht tun Sie sich hier
am besten mit einem Freund zusammen, der gerne schreibt.
Zu zweit ein Spiel aushecken macht schlieBlich auch viel
mehr SpaB.

AnschlieBend finden Sie den Text zu den ersten Szenen
von Gordon Saga Il. Bitte schreiben Sie ihn in die entspre-
chenden Satze der Texte-Datei:

Als Sie aus Ihrer BewuBlosigkeit
erwachen, finden Sie sich auf einem
weichen weiben Sandboden liegend
wieder.

Augenblicklich erinnern Sie sich an die
letzten Ereignisse vor Ihrer
BewuBtlosigkeit .. In Ihren Gedanken
setzt sich das Abbild der riesigen
Seeschlange zusammen, die Sie mit Hilfe
10 einer goldenen Armbrust erlegt hatten.
11 Thre folgende Erinnerung gilt dem

12 pldtzlich aufgekommenen Strudel, durch
13 den Ihr FloB samt Thnen in die Tiefe

14 gerissen worden war.

15 Obwohl es Ihnen noch immer unbegreiflich
16 ist, wie Sie all dies iiberleben konnten,
17 machen Sie sich daran, Ihre jetzige

18 Umgebung ndher zu untersuchen .....

19

20 GORDON SAGA II. Die Riickkehr des Helden
21 Ein Abenteuerspiel von Michael Nickles.
Poarsersystem 4.0 - Copyright 1985

Re oo BE b Bl RS LI S O R S B

23 Auszug fir Kurs im 64er-Sonderheft. *
24 Glaskuppel

25 Sie befinden sich innerhalb einer

26 Glaskuppel am Grunde eines Sees.

27 Auberhalb der Kuppel ist das Wasser so

28 dunkel, daB man nichts erkennen kann.

29 Der weibe Sand am Boden strahlt ein

30 schwaches Licht aus, das die Kuppel

31 erhellt. Ein kleiner Tunnel fithrt von

32 hier aus hinaus in die endlose

33 Dunkelheit. *
34 Tunnel

35 Sie befinden sich in einem zwei Meter

36 hohen und etwa drei Meter breiten

37 Tunnel. Die Wande sind aus einem Glas

38 angefertigt, das etwas triiber als das

39 Glas, aus dem die Kuppel besteht, ist.

40 Der Tunnel verliuft in ndrdliche

41 Richtung. Weit entfernt in ndrdlicher

42 Richtung sehen Sie ein helles Licht. *
43 Kristallgrotte.

44 Dies ist eine riesige Grotte, deren Winde
45 mit Kristallen, die in allen Farben des
46 Lichtspektrums glitzern, besetzt sind.

47 Der Boden besteht aus glatten, strahlend
48 weiBen Marmorplatten. Trotz zahlreicher
49 Unebenheiten #hnelt diese Grotte dem

50 Inneren einer Halbkugel mit einem Radius
51 von ca. 100 Metern. Der einzige Ausgang
52 von hier ist ein in sfidlicher Richtung

53 verlaufender Tunnel. *
54 Felsplateau

55 Dieses Felsplateau auberhalb der Grotte
56 bietet IThnen eine fantastische Aussicht.
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57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68

70
71
72
73
T4
75
76

78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
20
91
92
93

95
96
97
98

100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111

113
114
2 U,
116
117
118
119
120
121
122
123

Sie blicken iber ein weites Land hinweg.
das in Dunkelheit gehiillt ist. Am Himmel
sehen Sie eine schwarze Scheibe, deren
Rénder orangerot leuchten - es scheint,
als sei die Dunkelheit durch eine
andauernde Sonnenfinsternis bedingt.
Etwa 300 Meter unterhalb des Plateaus
befindet sich ein Wald mit einer Ihnen
unbekannten Flora.

All diese eindrucksvollen Anblicke
verstdrken in Ihnen das Gefiihl, daB Sie
gich in einer fremden Welt befinden.

In der &stlichen Gebirgswand ist ein

Zugang zu einer Grotte. *
Sie graben in dem leuchtenden Sand. *
Es ist sinnlos, noch tiefer zu graben. ¥

Nachdem Sie ein etwa 50 cm tiefes Loch

in den Sand gegraben haben, finden Sie
einen Zettel und ein Amulett. *
Im Sandboden ist eine ca. 50 cm tiefe
Grube ausgehoben - es scheint so, als ob
hier vor kurzem jemand gegraben hat! *
Auf dem Zettel steht etwas geschrieben! #*
" Supermike grift Captain Future,

Section 8, Pink, Brutallica, Gommel,

GCS (ich weib, daB ihr genau 35 km
Luftlinie von mir entfernt wohnt -

PaBt blof auf!!!), und natlirlich alle
Freunde, RAMBO und alle Girls, die mich
besonders gut kennen!!” *
Das Amulett ist aus massivem Gold
angefertigt, mit schwarzen .Edelsteinen
besetzt und héngt an einer goldenen
Halskette.

Die Grube ist vollig leer.

Die Glaskuppel ist so groB, dab sich
etwa 10 ausgewachsene Mé@nner darin

GAER: ON
*

aufhalten kénnen. *
Der Sand ist sehr grobkérnig und

leuchtet seltsamerweise. ¥
Die Kristalle glitzern in allen Farben

des Lichtspektrums.

Die Kristalle sind fest in die Wénde
eingelassen und lassen sich auch mit
groBten Anstrengungen nieht entfernmen. ¥
Auf dem Marmorboden, exakt im Zentrum

des Raumes, steht ein goldener Quader,
von dem eine ca. 3 Meter hohe Statue
emporragt. *
Nur wenige Meter von der Statue entfernt
steckt ein goldenes Schwert zu etwa

einem Drittel seiner Gesamtlénge im
Marmorboden. ¥
Das Schwert ist fest im Marmorboden

Nig

124 Augen beginnt die Statue pldtzlich ihr
125 AuBeres zu verindern.....

126 Die Léhmung 1&Bt schlieBlich nach und

127 Sie stiirzen benommen zZu Boden.

128
129
130
150
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156

stellen Sie fest, dab nicht nur die
Statue ihr AuBeres verandert hat -
wihrend die Statue Ihre Form angenommen
hat, haben Sie den K&rper des jungen
Kriegers erhalten, den die Statue noch
vor kurzem verkorpert hat.

Die Statue gibt jetzt die Umrisse und
Gesichtsziige eines Ihnen wohlvertrauten

noch vor kurzem der ihrige war!

Mit der unglaublichen Kraft, die in
Ihrem neuen Koérper zu stecken scheint,
ziehen Sie das Schwert ohne jegliche
Anstrengung aus dem Marmorboden.

beginnt der gesamte Raum um Sie herum
leicht zu beben und das Schwert strahlt
in gleiBendem Licht.

Aus dem Nichts ertdént plotzlich eine
Ihnen altbekannte Stimme. ”In Dir
erfillt sich die alte Prophezeiung!
Geh, GORDON, die Macht ist mit Dir!”
Als die letzten Worte des Uralten
gerade verklingen, tut sich in der
westlichen Wand der Grotte eine (ffnung
auf und gibt den Ausgang zu einem
Felsplateau frei.

immer wieder, warum gerade Sie der
Auserwdhlte sind und zu welchem Zweck
der Uralte Sie in diese fremde Welt
geholt hat.....

In der westlichen Wand der Grotte ist
eine Offnung, die den Ausgang zu einem
Felsplateau ermdglicht.

die Glaskuppel

der Sand

der Tunnel

die Kristallgrotte

der Quader

die Statue

das Schwert

der Zettel

das Amulett

die Grube

174 die Offnung

175 das Felsplateau

176 die Kristalle

158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173

Nachdem Sie den Schock iiberwunden haben,

Menschenkérpers wieder - ein Kdrper, der

Kaum, dab Sie es in Thren H&nden halten,

Sie stehen verwundert da und fragen sich

*

verankert und 1806t sich um keinen
Millimeter herausziehen. ¥
Die Statue gibt die groben Umrisse eines
jungen Kriegers wieder. Er hat lange
Haare, ist von athletischer Kérperstatur
und trigt eine Ristung. Sie fiihlen sich
von der Statue in einer seltsamen Art

und Weise angezogen. *
Als Sie die Statue mit Ihrer rechten

Hand beriihren, durchfihrt augenblicklich
eine Lahmung Ihren ganzen Kdrper und Sie
sind nicht mehr in der Lage, Ihren Arm
zuriickzuziehen. Unmittelbar vor Ihren

Sie haben sicherlich bereits bemerkt, wie Adventuretexte
in einer relativen Datei untergebracht werden: Jede Raum-
beschreibung oder jeder Kommentar wird mit einem Stern-
chen abgeschlossen. Nur die Objektnamen selbst stehen
allein in einer Zeile, den Geschlechtsartikel vorangestelit.

Damit ist auch der Text fur die ersten Szenen auf Disk vor-
handen. Jetzt benétigen wir ein Programmiergeriist, um das
herum wir unser Adventure aufbauen. Dieses Gertist finden

Sie in Listing 1.

Dieses Gerust soll lhnen als Grundprogramm fiir jedes
Adventure dienen. In ihm sind nahezu alle Routinen enthal-
ten, die fur die Programmierung beziehungsweise Entwick-

lung eines Textadventures notwendig sind.
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B REM 3383558530000 0000 9556 960 00 00 0090 3030 56 60000 0 £189> 620 NEXT 1:IF IC=0 THEN PRINT" {11RIGHT }B0C
1 REM GORDDN SAGA II - 1985 BY SM £188> K AUF BIER !'" <195
2 REM 9600360005006 30 30 69 360 9006 9696 96 056 96 060 9638 <111> 708 REM VERLIERE <188>
3 IF I=@ THEN I=1=LDﬂD"D.Z.SATZ",B,1 <@7&6> 7@1 IF VE<>14 THEN 888 <@8&>
4 POKE &48,204:POKE 53272,56:POKE 5&576,0: 782 IF SP=1 THEN 758: REM VERLIER ALLES <135&6>
FPRINT" {CLR2":REM D.T.S58TZ AKTIVIEREN <1443 7@3 IF 01=8@ THEN PRINT"IHR SATZ ENTHALT KE
S OPEN 15,8,15:PRINT“{CLR,YELLDH}";CHR$(14 IN DBJEKT!'":6B0TO BO@ <@B62>
)3 <284 705 IF OB(O1)<>»—-1 THEN PRINT" {DOWNXYSIE HAB
& SIDE=2:B0SUB S53280: PRINT" {CLR3>"; <@81> EN DAS NICHT !'":60TO 882 <B&3>
15 GOSUB 4BBBR: REM TABELLEN EINLESEN <1@.8> 715 OB(O1)=ZN:PRINT"OK. ":60TO 860 137>
20 DIM WI<1@@): REM ZIMMER-MERKER <253> 758 IC=B:FOR I=1 TO DZ <134>
38 SC=0:MO0=B : REM SCORE/VERSUCH <B&5> 735 :IF S@8=1 AND I=0D1 THEN 78@:REM AUSSER <198>
49 SA=1:G0SUB S340@ 768 SA=0S(I):B0SUB S53400:G0SUB S535P@:0B$="
: REM TITELTEXT <BB4> A" +RIGHTS (I$,LEN(I$)—1): I$=0B$+": " <115>
0@ IN=1:G0OSUB 54008 778 :1IF DB{I)=—1 THEN OB(I)=ZN:PRINT I#;"Q0
: REM BESCHREIB. 1.RAUM LB&7 > K.":1IC=1 <@78>
188 REM START 788 NEXT I:IF IC=8 AND SE=1 THEN PRINT"HIE
£286> SOLL DAS GEHEN 2 <@53>
101 : <@77> 782 IF IC=0 AND S0=0 THEN PRINT"SIE HABEN
118 IF SB<>»B THEN SA=SB:S5B=0:G0SUB S3&600:R DOCH BARNICHTS '» £175>
EM KOMMENTAR AUSGEBEN <133> 888 : <119>
120 GDSUB SPDDBO :REM BEFEHLSEING . 2008 REM RAUMSPEZIFISCHE ACTION ———————
ABE <£15@8>
138 : <10&6> - <@5&>
308 REM GEH-ROUTINE £218> SODDD REM 4653538 595 030 3505 506 00000 33 3 0 X N2 5 £22T7 >
318 IF RI=0 THEN 402 <@21> S08B1 REM * * <@a9>
328 I=MAP(ZIN,RI) <@17> SBBB2 REM * WORT-PARSER 4.8 * £1469>
330 IF I=@ THEN PRINT"RIESE RICHTUNB IST N SOP@3 REM = * <@11>
ICHT MBBLICH! “:60TD 408 <119> oPPB4 REM * <C> 19846 BEI1 * <@8&>
34@ ZIN=I1I:G0SUB S4080 £186> S00@5S REM = * <@13>
408 REM SCHAU/UNTERSUCHE ———————————n £128> S00Bs5 REM * MICHAEL NICKLES * <@82>
418 IF VE<>11 THEN S0@ <B34> SBoA7 REM = * <@15>
415 IF 0O1=P THEN GOSUB 54800:50T0 S0 <137> SOBDE REM #5930 99-5 3000 3905 3056 06500 06300050 36 0 06 0026 <235>
420 SA=0S(01):60SUB 53480: GOSUB S35@0:0Bs= S@81@ REM BEFEHLSSATZEINGABE —————————————
"A"+RIGHT$(IF,LEN(I$)—1) <154
425 IF OB(O1)=—-1 THEN 432 <144 —_— <069 >
438 IF OB(O1)<>ZN THEN X#=0B$+" IST HIER N SB211 ZW=8:PRINT:GOSUB S53800: MO=MO+1:REM T
ICHT ZU SEHEN!":GDSUB S5390@0:G0T0 S8 <BZ23> ITELLINE AUSGEBEN 222>
44@ IF OU(O1)=@ THEN X$=0B$+" HAT KEINE BE S@e12 IF UD>@ THEN S@S@0:REM UND <171>
SONDEREN HERKMALE. “:B0SUB 53900 <127> S@015 SL=77: REM BEFEHLSSATZLAENGE <B@48>
45@ IF OU(D1) THEN SA=0U(01):GOSUB S3800 <153> S@82@ BE$="":PDKE 19B,E=PRINT"{YELLDN}}E"; <@286>
S00 REM NIMM <B4g} GET X#$:IF PEEK(203)=1 THEN 50120 L22&6>
S@5 IF VE<>12 THEN &2@ rEas P 1 X$=""THEN S0@30 <171>
SBé6 IF SP=1 THEN S5@:REM NIMM ALLES <@71> SP@5@ IF LEN(BE$)=0 AND ASC(X$)=2@8 THEN S@
S@7 SA=0S(01) : BOSUB 53400: GOSUB S535@0@:0B$= frieq] £148>
"D"+RIGHT$ (I$,LENCI$) 1) <241 SPB&B I=ASC(X$):IF I<32 OR I>133 AND I<159
518 IF 0O1=@ THEN PRINT"IHR SATZ ENTHRLT KE THEN IF I<>28 THEN 50830 <131>
IN DOBJEKT !'":GO0TO &08 258> SBR7@ IF LEN(BE$)=S5L AND I<>Z@ THEN S0830 <£128>
514 :1IF OB(O1)=—1 THEN PRINT"DAS HABEN AlE S0BB@ BE$=BE$+X$ <@31>
BEREITS !":G0TO &B@ <B95> S0@79@ PRINT CHR$(20) ; X$; "8"; <108>
515 :IF OB(O1)<>ZN THEN X$=0B$+" IST HIER. SP18B@ IF I=28 THEN BE$=LEFT$(BE+,LEN(BE$)—
NICHT ZU SEHEN!":B0OSUB S53900:60T0O &62@ <245> 2):60T0 SPA38 <1@1>
S16 IF 0ACO1)=8 THEN &08 <@52> S2118 GDTD SE@38 <881 >
520 :IF DA(D1)=1 THEN PRINT"EBIZARR!'":B0OTO S5@12@ PRINT"{LEFT,SPACE}" <227 >
LH06 <@&5> SB4@@ REM SATZZEICHEN SUCHEN ————————————
525 :IF 0A(01)=2 THEN X$=0B$+" IST VIEL ZU
SCHWER ZUM TRABEN'":B0SUB S5398@:G0T0O —_ <183>
&Be <121 > S8401 : <@B2>
3538 :IF 0A(01)=3 THEN PRINT"EENOMMEN. ":0B( SP415 SN=B <104>
01)=-1:60T0 &@8 <@35> SB4zB IF RIGHT#(BE$,1)=" "THEN BE$=LEFT$(B
o508 : <@18> E#,LEN(BE$)-1):60TD S0428 <233>
554 PRINT:FOR I=1 TO OZ <149 S@43@0 I$=RIGHT$(BE$,1) <180>
S95 :IF OB(I)<>ZIN THEN S8@ £246> SB44@ IF I$="."OR I$="!"THEN SN=D:BE$=LEFT
5956 SA=0S(I):B0SUB S3408:60SUB S3500: 0B$=" % (BE$,LEN(BE$)-1) : G0TO S8420 <@10>
A" +RIGHTH(IF,LEN(I$)-1) <@&3> SB8458 IF I$="7?"THEN SN=1:BE$=LEFT$(BE$,LEN
568 : IF=0B$+": " <23@> (BE%#)-1) :GOTO S8420 <1443
2963 IF SEB=1 AND I=01 THEN 580:REM AUSSER £1@8&6> S@508 REM BE$-ZEIBER SETZEN —————————————v
5780 :1IF DA(I)=1 THEN PRINT I$;"BIZARR '™ <133>
975 :IF DA(I)=2 THEN PRINT I#3;"2Zll SCHWER Z e £199>
UM TRABEN '* <1313 S85@1 = <184
S77 :IF 0A(I)=3 THEN PRINT I$;"SENOMMEN.": SB5P2 IF UD=0 THEN VE=0:RI=B:01=0:02=B:SF=
OB(I)=-1 \ <286> 2:58=08 <157 >
S58@ NEXT I £156> SB5@4 IF UD>@ THEN RI=0:G0TO S853@ - <199>
608 REM INVENTUR £178> S@5@85 IF LEFT#(BE#,1)=" "THEN BE$=RIGHTS$(E
681 IF VE<>13 THEN 708 237> E¥,LEN(BE$)-1) : GO0TO S@505 <132>
685 PRINT" {DOWNISIE HABEN: {SPACE ,UP3}" <2447 50510 BE$=BE$+" " L232>
&1@ IC=0:FOR I=1 TO 0OZ <£258> 58528 ZA=1 :REM ZEIGER & SETZEN <@58>
611 SA=0S(1):G0SUR S5348@:60SUB S53500:0B$=" S@530 IB=IA+1 <18@>
D"+RIGHT$(I$,LEN(I$)—1): I$=0B% <194> SB548 IF MID$(BE%$,ZB,1)=""THEN UD=0@:CLOSE
612 :IF LEFT#(1%$,3)="IER"THEN J$=RIGHT$(I$ 1:0PEN 1,8,3,"TEXTE": RETURN <178>
JLENCI$)—-3) : I$="IEN"+J% <143> S@55@ IF MID$(BE$,ZB,1)<>" "THEN ZB=ZB+1:B
615 :IF OB(I)=—1 THEN PRINT" {11RIGHT}";Is$: 07D S5@855a <175>
IC=1 <139> 58598 SU$=MID$(BE$,ZA,ZB-ZA) £222>
Listing 1. Ein vollstindiges »Adventure-Programmier-Geriist«
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S8s500

SBsB1
Sa610
SB620

SB638
S8s40

SBs50

S@s60
SB&78

S0&808

SB&78
Sl18e.

S1ee1
o188z
51887

Si1@es8
S1887

51018

51812
S1013

51815
S5idise
51028
51838
51048
51850
51868
S1878e
Si@8a
S1898
51108
S11@82
Si1@4
51185
51118
51115
51128
51125
51138

51148

01158

S1168
51178
51188

S119@

S1208
51308
S131@
S1320
S5133@

51358

REM SU$ VORBEHANDLUNG

— <13@>
3 <@28>
IF SuU$="UND"THEN UD=1:60T0O S@630 <@93>
IF Su$=","THEN UD=2:B0T0 585438 <P&61>
GOTO S@478 <281>

IA=IB+1 <@sa>
IF MID$(BE$,ZA,1)=""THEN PRINT"UND W
AS ?":B0T0D S0538 <153>
IF MID$(BE¥,ZA,1)=" “"THEN ZA=IA+1:G0
TO S5@65@ <242
CLOSE 1:0PEN 1,8,3,"TEXTE":RETURN £119>
IF SU$="IHN"DR SU$="SIE"OR SU$="ES"T
HEN O01=0M:G0T0 51308 <@s69>
IF SU$="ALLES"THEN SP=1:G60TO0 51388 <@29>
IF SU$="AUSSER"THEN SB=1:60T0 51308 <@12>
REM BINAERE SUCHROUTINE —————————

o <113>

H <176>
CLOSE 1:DPEN 1,8,3,"WORTSCHATZ" <B31>
REM "ANFANG UND ENDE DES SUCHBEREICHE
S ERMITTELN <117>
I=ASC(LEFT#(SU¥,1)) <176>
IF I-65<8@ DR I-65>25 THEN GOSUE 5158
2:60T0 Se00a <134>
AN=IN(I-45):REM ANFANG DES SUCHBEREI
CHES 164>
1Z=464 <208>
IF IN(I-IZ)=0 THEN IZ=IZ-1:B0TO 5181
3 <@B&>
EN=IN(I-IZ)-1:REM ENDE DES SUCHBEREI
CHES <@a7a>
IF AN=8 THEN GOSUB S51580:uUD=@:G0T0 S
eeaa <249
SZ=197:N=INT (LOG(EN—-AN+1) /LOG(2) ) +1

:REM MAXIMAL-FORMEL <121>
SA=AN-1+(21N) /2: REM MITTE DER GES.DA
i <@73>
BOSUB S218@8: REM A% LESEN
N=N-1 :REM 1.ABFRAGE

C <235>
REM SU$ MIT A% VERGLEICHEN ————— <@4z2>
: IF LEN(SU$)<3 THEN 5111@ <14@>
: IF WA=1 AND SU$=LEFT$(A$,LEN(SUS))

THEN VE=WC:B0TO 513808 <157>
: IF WA<>3 DR SUS<>RIGHT#(A%$,LEN(SU$
))THEN 51118 <161>
: IF UD=1 OR UD=2 THEN UD=3:01=0:02
=@ <042>
H IF 01=@ THEN O1=WC:0M=01:60T0 51
308 <133>
] IF O0Z2=0 THEN 0O2=WC:0M=01:60TO0 51
380 <17@>
: IF WA=2 AND SU$=A%

THEN RI=WC:G0OTO 51388 <14@>
: IF WA=3 AND SUs=A%$

THEN AD=WC:G0TO 51388 247>
: IF WA=1 AND SU$=AS$

THEN VE=WC:B0TC S13@88 <@17>
: IF WA=4 AND SU$=A%

THEN 51308 <204>
: IF SU$<A$THEN SA=SA—-(21(N-1)):605U
B S521@80:607T0 51160 <B15>
: IF SA+(21(N-1)) >SA+EN-AN AND N>-1
THEN N=N-1:60T0 S5114@8:REM ° "'UEBERLAU
g <284>
: SA=SA+(2t(N-1)):605UB 52180: REM
HALBIEREN" * <141
s . £@79>
zN=N—-1 :REM NAECHST. HALBIEREN <B&B>
: IF N<B THEN GOSUB 515@0:UD=@8:G60T0 S
oeea <281>
REM PRINT"SA="3;SA;" N=";N

:REM UNNOETIG !! 216>

:B0TO S1@4@:REM NAECHST. SUCH-VERS. <192>
REM NAECHSTES WORT <@27>
IA=7ZB+1 254>
IF MID$(BE#,ZA,1)=""THEN S0538 <128>
IF MID$(BE#$,ZA,1)=" "THEN ZA=ZIA+1:G0
TO 51338 <287 >
BOTO SB538 <1312>

51580

51501
51510
51528
515318
51548
S1558
51555
52088
52010
52020
52838
528408
52858
SZ28s8
52878
52080

Sz2e98
S2108

52111
52110
52112

52114

& 4dgas or| 13521

52148
52150
52168
S217@

52188
S35oRa

o38.1
53010
538208

53830
53040
S32008

53201
53285
53218

53228
93221
o93222
53224
593238
S3408

5354081
93428

53430

53448

REM ICH KENNE SU$ NICHT

I=INT (3®RND(1))+1
ON I GOTD S51538,5154@,51558

X$=""+"ICH KENNE DAS HORT *"+SU$+""
NICHT.":G0TO S2880
X$=""4+"DAS HORT “"+5U%+" " IST MIR NI

CHT BEKANNT.":60T0O SZ2088
X$=""+"IZEUTSCH IST LEIDER NUR MEINE
ZWEITE SPRACHE. ICH KENNE DAS "

X$=X$+"HORT °"+SU$+"° NICHT.":BOTO 5
2008

REM FORMATIERTE TEXTAUSGABE ————————
IF X$=""THEN 52052

IF LEN(X$)<48 THEN PRINT X$:B0TO 520
98

IF LEN(X$)=4@ THEN PRINT X$;:B0TO 52
ava

I$=LEET$(X$,41):IC=B:FOR I=1 TO LEN(
1$):IF MID$(I$,I,1)=" "THEN IC=I
NEXT I:zIF IC=P THEN PRINT X$:B0TD 52

ase
I$=LEFT$(I%$,IC-1):IF LEN(I$)=48 THEN
PRINT I$;

IF LEN(I$)<4B8 THEN PRINT I%
X$=RIGHT$(X$,LEN(X$)-IC):60T0 5201@
RETURN

REM SATZ-TEILBEREICH LESEN

HB¥%=SA/254: | BZ=SA-HB%*25&

PRINT#15, "P" 3 CHR$ (3) ; CHR$ (LB%) ; CHR$ (
HBY) ; CHR$ (1)

INPUT#15,A: IF A=5@ THEN PRINT"SATZNU
MMER ZU HOCH"

IF A=S@ THEN RETURN

INPUT#1,A$

WA=VAL (MID$(A$,22,1))
WC=VAL (MID$ (A%$,23,3))

A$=LEFT$ (A%$,21)

IF RIGHT$(A$,1)="{RIGHT}"THEN A$=LEF
T$(A$,LEN(A%$)—1) : BOTO 52178

RETURN

REM UP — TITELLINE

I1$="{37SPACE>" s T$=""
T$=T$+CHR$ (18) +R$: I$=STR$ (SC) +" /" +RI
BHT# (STR$ (MO) ,LEN(STR$(MO))-1)
TH=T$+RIGHTH(I11%,41-LEN(TS$)-LEN(I%))
+I$+CHR$ (146) : PRINT" {HOME}"; T$;
PRINT" {22DOWN2" ; : RETURN

REM UP — DISK EINLEGEN

-
IF IC=21 THEN GOSUB S37@@:REM WEITER
PRINT" {(RVSON3}BITTE BISK-SEITE";SIDE;
" {LEFT,SPACE3EINLEGEN ! {RVOFF3";:POK
E 198,@:WAIT 198,1

PRINT” {29LEFT,29SPACE3" ;

PRINT" {29LEFT2";

OPEN 2,8,2,"#":PRINT#15,"U1 2 @ 18 @
":PRINT#15,"B—P";2; 162: BET#2,1$
CLOSE 2:IF SIDE<>VAL (I$) THEN 53280
IF SIDE=2 THEN OPEN 1,8,3."TEXTE"
RETURN

REM ZEIBER POSTIONIEREN

HBY%=SA/256: LB%=SA-HB%*256: PRINT#15, "
P" 3 CHR$ (3) 3 CHR$ (LBY) ; CHR$ (HB%) 3 CHR$ (
1)

INPUT#15,1A: IF 1A=5@ THEN PRINT"SATZ
NUMMER ZU HOCH"

RETURN

<232>
<1&8>
<@sa>
173>

<B811>
122>
<1&67>

158>

<12@>
<213>

<248>
<148>
<2425
<@&4>

<@4&6>
<116>
<286>
<@75>

<254 >
<0e4>
<241>

<17@>

<245>
<1652
<199>
<@ze>
<@B?>
<2@2>

<154>
<165>

<17@>
<144>
{253>

<159>

<24@>
<@73>

<B23>
<@g8>
<13&6>

<119>
<121>
<122>

<@37>
<B4&>
<183>
<199>

<188>
<B834>
<@27>

222>
<135>
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53500

53581
53518
53512
33515

33520
53488

53601
53618
53628
53638
535640
53658

53652
S3668
53678
S3680
534695
53708

53781
33785

53718
53800

53881
53805
53810
53908
53901
53982
53985
33718

53915
53920
53925
53938

53935
53948
53945
53958
53951
53952
53955

53760

53965
53966

53978
S4008

S40081
54820
S4830
54035
54840
S4058

S4860
S4078

S4@280
S4881

REM SATZ EINLESEN

IF A=S@ THEN S3520
INPUTH#1,I$
ZW=ZW+1: IF ZW>23 THEN GOSUB S378@:ZW
=@

RETURN

REM TEXT—EINLESEN

IF SIDE<>2 THEN SIDE=2:B0SUB S3200
GOSUB S53400:REM POSITONIEREN

BOSUB S35B@:REM I$ EINLESEN

IF RIGHT#(I$,1)<>"#"THEN 53448

:IF IS<>"#"THEN PRINT LEFT$(I$,LEN(I
$)-1)

: 5A=8: RETURN

IF LEN(I$)<48 THEN PRINT I$

IF LEN(I#)>=48 THEN PRINT I%$;
SA=5A+1
GOTO 534630
REM WEITER

H
PRINT"LWEITERI"; :POKE 198,0:WAIT 198
»1:PRINT" {BLEFT ,BSPACE ,4LEFT ,UP}
RETURN

REM KOMMENTAR LESEN

ZW=1

PRINT: GOSUB S53&0@: RETURN
REM TEXTFORMER
H

IF X$<>""THEN PRINT

IF X$=""THEN 53945

IF LEN(X$)<4@ THEN PRINT X$:B0OTO 539
45

IF LEN(X$)=4@ THEN PRINT X$;:BOTO 53
945

I$=LEFT$(X$,41): IC=@:FOR I=1 TO LEN(
I$):IF MID$(I$,I,1)=" "THEN IC=I
NEXT I:IF IC=8 THEN PRINT X$:B0TO 53
945

I$=LEFT$(I$,IC—-1): IF LEN(I$)=4@ THEN
PRINT I$;

IF LEN(I$)<4@ THEN PRINT I$
X$=RIGHT$ (X$,LEN (X$)-IC) : 50TO 53985
RETURN

REM ARTIKEL-WANDLER

II$=LEFT$(0B$,3)
IF II$<>"DER"AND II$<>"DAS"THEN S539&
s

X$="": X$="HIER LIEBT EIN"+RIGHTS (DB$
,LEN(OB$)-3)+", "

IF II$<>"BIE"THEN S397@
X$="":X$="HIER LIEGT EINE"+RIGHT$ (OB
$(I) ,LEN(OB$)—-3) +". "
GOTD S3985

REM RAUMTEXT-EINLESEN

PRINT:FOR I=1 TO OZ :REM OB.TAB.
:IF OB{(I)<>ZN THEN 54880
tIF DX(I)<1 THEN 54888 :REM NAMELOS
:SA=0X(I):GOSUB 53400 :REM POSIT.
:IF DA(I)=1 THEN GOSUB S3580:R$=I%
:REM READ I$, TITELLINE
:IF WI(ZN)=1 AND VE<>11 AND DA(I)=1
THEN PRINT R$:SA=0:60T0 S4@80
:60SUB 53408 tREM LESEN
NEXT I
FOR I=1 TOD OZ

<@2&>

<223
<1343
<148>
<@s8>

<B81@>
237>

<121>
L236>
<@se>
<165>
<B8&8>
<@56>

<11i8>
<218>
182>
<144>
<@21>
<@14>

<152>
<BB@>

<183>
<171>

€213>
<182>
<B7@>
<@95>

Listing 1. Ein »Adventure-Programmier-Geriist« (Fortsetzung)

® O

<B847>
<238>

<@as>
<B55>
<@B8>
<2397

<138>
<£283>
<2372
<1522
<116%
<B7&%
<2856>

<133>

<@93>
<@35>

<@55>
<1262
€187>
<17@>
<1842
<@71>

<@35>

{@&62>
<089>
<@59>
<179>

54083
54884
54085

S4@888
54895
&coane

4001
430008
43885
43810
63015
63820
630825
63838

&3835

63248
63045
63850
63855

63850
63865

63878
63875

63880
&3885

63898
63895
63108

63185
63118
63115
63120
63125
63130
63135
&6314P

63145
63150
63155

63168
63165

63178
&3175

&3180
63185
&3198
63195
&3200
63285

&3218
63215
63228
&3225
63230
&3235
63248
63245
63258

&3255
63268
63265
63278
63275

IF OB(I)<>ZN OR OACII<33 OR OX(I)<>@
THEN S4288

SA=0S (I) : 60SUB 53400: GOSUB 53500: 0BS

="D"+RIGHT#(I$,LEN(I¥)—1)

X$="HIER LIEGT "+OB$+".":ZW=ZW+1:60S

UB S395@

NEXT I

WI (ZN)=1:PRINT: RETURN

REM TABELLEN EINLESEN —————————————

REM 369633636 39 46 9630903630 3696 30 36 96 36 96303696 309006 36 2 96
REM # MINI-TEXTEDITOR V.III. & *
REM = <C> 1985 *
REM *# VON MICHAEL NICKLES *
REM 36363536369 963636 0698 36 36 3636 3696 36 200000 3606 3636 6 96 6 3¢
REM ANFANGSMENLUE
POKE 198,@: INPUT" {2DOWN}DATEINAME {25
PRACE>#* {3LEFT}";D$: POKE 198,08
INPUT“SHTZLAENEE{ZSPACE)40{4LEFT}‘;S
L:IF S5L<1 OR SL>254 THEN PRINT"GEHT
NICHT !":G607T0 38

OPEN 15,8,15

PRINT#15,"I@":0PEN 1,8,3,D$:PRINT
REM ZWISCHENMENUE

PRINT" {RVSON3S / L / ENDE{28SPACE,RV"’

OFF3";

BET I$:IF I$="“THEN &3040

IF I$="E"THEN PRINT®{(CLR3}";:650T0 &32
&5

IF I$<>"S"AND IS<>"L"THEN 63040
INPUT"SATZNR";SA: IF SA<@ DR SA>&300@
THEN 63870

IF I$="L"THEN PRINT"{CLR}";:G0TO &3@
o= .
IF I$="S"THEN PRINT" {CLR}";:MO=1:G0T
0 63158
BOTO 63850
REM LESEN
:PRINT" (CLR,RVSON}";SA; " (LEFT3~"; STR

L Maesd (SA+28) 3 " {BPACE ,RVDFF>"

1A=5A
FOR SA=IA TO IA+20
: GOSUB &63195:G0SUB 43220
: IF A=58 THEN SA=IA+21:60T0 &3135
: IF LEN(A$)<48 THEN PRINT A%
: IF LEN(A$)>=48 THEN PRINT A$;
NEXT:PRINT
IF A=580 THEN PRINT"SATZNUMMER ZU HOC
H!Il
G0TOD &3@58
REM SCHREIBEN
PRINT"EINGABESATZ {2SPACE}//=KEINE EI
NEABE"
B0SUB 63195:REM POSITIONIEREN
IF A=58 THEN PRINT"SATZNUMMER ZU HOC
H!":B0TO 43@50:REM FEHLERKANALABFR.
GOSUB 4£333@: A$=BES$

:REM INPUT-ROUT.
IF A$="//"THEN MD=8:G0TO &3@5@:REM E

NDE
GOSUB 6324@:REM A$ SCHREIBEN
SA=5A+1 :REM NAECHSTER SATZ

GOTO &31468:REM NEXT (LOOP)

REM POSITIONIEREMN #4393 55 4695 496 36 9
HB%Z=SA/256: LBZ=SA-HBZ*25&

PRINT#15, "P" ; CHR$ (3) ; CHR$ (LBX) ; CHR$ (
HB%) ; CHR$ (1)

INPUT#15,A

RETURN

REM SATZ EINLESEN %53 %% 3 3 35 3 3 %393
IF A=58 THEN RETURN

INPUT#1 ,A$

RETURN

REM SATZ SCHREIBEN 469346596 5 5 8 6 0
IF A=58 THEN RETURN

IF A%$=""THEN A$=":":REM ZUR SICHERHE
iT 18

PRINT#1,A$

RETURN

REM BEENDEN #3339 399 3 96 96 390 6 66 0 3902
CLOSE 1

CLOSE 15

<252>
<258>

<B45>
<B&7>
£285>

£@92>
<@3e>
<@17>
<@71>
<i9a>
<238>
<@az7>
<B&6>

<B74>

<211>
283>
<2ea>
<219>

<@14>
€252>

<@43>
<137>

<@5e>
222>

<1263
<212>
<@4s5>

<@a3.>
<138>
<B48>
<@42>
<@49>
<@B9>
252>
<aea>

<1z@>
<@11>
<138>

<185>
<146>

<8av>
<288>

<157>
<131>
<149>
<@818>
<220>
<153>

<@85:
<154
<@22>
<@s7>
<@92>
<121>
<@844>
<B43>
<114>

141>
<228>
<@869>
<187>
<@32>
<128>
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&£3288 PRINT "++ ENDE ++" <@2&> 63378 GET X$:IF PEEK(2B83)=1 THEN 63430 <129>
&3285 END <@38> 63375 IF PEEK(283)=7 AND PEEK(&53)=8 THEN
43298 REM KORREKTUR-ROUT INE ———————————— <B&F> SC=1 : GOSUB &329@: GOTO &333@ <B25>
63295 FOR I=@ TO LEN(BE$):PRINT CHR$(2@);: &338@ IF PEEK(283)=7 AND PEEK(&53)=1 THEN

NEXT I:BE$="" ) <123> SC=-1 : BOSUB &329@: GOTO &333@ <142>
43308 SA=5A+SC : REM TEXTZEIGER . <@15>» 63383 IF X$=""THEN &3378 <154>
463385 IF SA<@ THEN SA=0 : REM SPERRE <117> 63378 IF LEN(BE#$)=0 AND ASC(X#%)=20 THEN &3
63318 BOSUB &3195: REM POSITIONIEREN <@42> 370 <125>
63315 IF A=580 THEN SA=SA-SC:B0TD &331@ <132> 63395 I=ASC(X$):1IF I<32 OR I>133 AND I<159
63320 INPUT#1,A$ <213> THEN IF I<>28 THEN 43378 <155>
63325 RETURN <1343 43408 IF LEN(BE$)=SL AND I<>2@ THEN &337@ <147>
63330 REM TEXTEINGABE <248% 63485 IF X$=" "THEN X$="{RIGHT»" <134>
63335 IF AR=1 THEN AR=0:A$=" (RVSON}SATZNUM 63418 BE$=BE$+X$ <153>

MER ZU HOCH! {RVOFF}":B0TO 43345 <1@84> 63415 PRINT CHR$(20@); X$; "B": <225>
463340 GOSUB &3195:G0SUB 43220 <19@> 63420 IF I=20 THEN BE$=LEFT$(BE$,LEN(BES$)-
&3345 PRINT” (HOME,4@SPACE}"; : PRINT" {HOME,R 2):G0TD &337@ <@38>

VSONISATZ"; SA; " {RVOFF 3" <@Baz> 63425 BOTO 63378 <@\5>
43358 PRINT” {4@SPACE,UP}"3;A$ <2@3> 43438 PRINT"{LEFT,SPACE}":GOSUB &3195 <@25>
63355 PRINT"TTTTTTTTTT T T T TITTITITITTIITTIT 63435 IF BE$=""THEN BE$=":" <144>

TITTTTITIT s <P86> 6344@ PRINT" {HOME ,24DOWN}": RETURN <122>
&336@ PRINT" {DOWN3" <@59>
63365 BES="":POKE 198,0:POKE 211,B8:POKE 21

4,22:8YS SB732: PRINT" (YELLOW3GE"; <182> Listing 1. Ein »Adventure-Programmier-Geriist« (SchluB)

] us an n
Dokumm'm 30 Zanhler fur Punktzahl und Anzahl der Befehlseingaben

werden auf Null gesetzt.
40 Der Titelvorspann des Spiels wird von der relativen

3-4 Laden und Aktivieren des deutschen Zeichensatzes Datei aufgerufen (SA ist dann meistens 1, da der Vor-

(muB sich ebenfalls auf der ersten Diskseite befinden!). spann meistens beim ersten Satz der Texte-Datei
beginnt).

5 Floppykanal 6ffnen. 50 Raumbeschreibung des ersten Zimmers ausgeben.

6 Disk Seite 2 einlegen! 50000-52180 Hier steht Parser 4.0. Allerdings sind

15 Ab 60000 stehen alle Tabellen wie der Wortschatz- einige kleine Sachen hinzugefigt. Kommt im Befehls-
Index. satz das Wort »Alles« vor, so wird der Variablen SP der

20 Anhand des Feldes WI(1)-WI(100) merkt sich das Pro- Wert 1 zugeordnet. Kommt »Ausser« vor, so erhélt die
gramm, in welchem Raum der Spieler bereft§war -IM& % riable SQ den Wert 1. Dies ist ndtig, damit wir auch
Genau wie bei INFOCOM erhélt der Spieler von Réu- Satze wie zum Beispiel sNIMM ALLES AUSSER DEM
men, in denen er bereits war, nur noch eine kurze SCHWERT« abhandeln kénnen.
Beschreibung. 53000-53040 Unterprogramm zum Einblenden einer

Fufabstreiler via
- Toastaturd Hon muop
eben mit oler Zerk
gehen i

(e
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Statuszeile in der obersten Bildschirmzeile. Wie bei
Infocom stehen in dieser Zeile der Name des Raumes,
in dem man sich gerade befindet, sowie Punktzahl und
Anzahl der Versuche. Dieses Unterprogramm wird
innerhalb der erweiterten INPUT-Routine von Parser
4.0 aufgerufen (Zeile 50011).

53200-53230 Dieses Unterprogramm haben wir bereits

im Kapitel Dateiverwaltung kennengelernt. Es dient
dazu, festzustellen, ob die richtige Diskseite (Wert von
Variable Sl) eingelegt ist. Ist Disk Seite 2 eingelegt, so
6ffnet das Unterprogramm auBerdem automatisch die
relative Datei »Texte«.
Soll Disk Seite 1 eingelegt werden, so sagen Sie einfa-
che SIDE=1:GOSUB53200. Der Riicksprung aus
dem Unterprogramm erfolgt erst dann, wenn die ge-
wiinschte Seite eingelegt ist.

53400-53440 Das altbekannte Unterprogramm zum
Positionieren des Zeigers auf eine relative Datei.
53500-53520 Dito, zum Einlesen eines Satzes (I$) aus

einer relativen Datei.

53600-53695 Ein Text aus der relativen Texte-Datei wird
eingelesen. Beginnend ab Satz SA bis zu dem n&ch-
sten Satz, der mit einem Sternchen endet. Wenn Sie
also einen Text von der relativen Datei einlesen und auf
dem Bildschirm ausgeben wollen, so ist ein
SA = (1. Satz des Textes): GOSUB 53600 notwendig.

53700-53710 Auf dem Bildschirm erscheint das Wort
WEITER. Bei Tastendruck verschwindet es wieder,
und das Unterprogramm wird mittels RETURN been-
det. Dieses Unterprogramm wird zum Beispiel dann
verwendet, wenn ein Text am Stiick auf dem Bildschirm
ausgegeben wird, der mehr als 25 Satze enthilt. Nach
dem 24. Satz erscheint WEITER, damit dem Spieler
genug Zeit zum Lesen bleibt und der Text nicrg weg-
scrollt.

63800-53810 Dasselbe wie 53600-53695 nur, daB von
der eigentlichen Textausgabe diesmal eine Leerzeile
eingefligt wird.

53900-53945 Der altbekannte Textformer, der den
String X$ per word-wrapping auf dem Bildschirm aus-
gibt.

53950-53970 Die Gegenstinde beziehungsweise trans-
portablen Objekte sind in der Texte-Datei mit voranste-
hendem Geschlechtsartikel - der, die oder das -
gekennzeichnet. Am Ende der Raumbeschreibungen
soll jedoch fiir zum Beispiel Schwert der Kommentar
»Hier liegt ein Schwert« kommen. (Natirlich wieder
analog zu Infocoms THERE IS A SWORD LYING
HERE.)

Die Artikelwandlung ist ganz einfach:
Aus der beziehungsweise das wird EIN. Aus die wird
EINE.

54000-54095 Unterprogramm zum Einlesen eines Raum-
textes. Das Einlesen eines Raumtextes ist nicht ganz
so einfach wie das Einlesen eines gewdhnlichen Tex-
tes, da sich ein Raumtext aus mehreren Einzelteilen
zusammensetzt:

- Zuerst wird der Haupt-Raumtext ausgegeben. Das ist
der Text, der sich nie dandert.

- Dann werden Textteile ausgegeben, die sich &ndern
kénnen. Ein Beispiel: Eine Tiir, die bei der Beschrei-
bung sowohl als offen als auch als geschlossen
beschrieben werden kann.
- Im Raum befindliche Gegenstéande. Dies sind in der
Regel Objekte, die transportiert werden kénnen. In der
Raumbeschreibung erscheinen diese Objekte dann
als »Hier liegt ein...« etc.

63000-63440 Hier steht eine Mini-Version des Relativen-
Dateien-Editors. Er wird mittels GOSUB 63000 gestar-
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tet. Beim Schreiben eines Textadventures fallen einem
stets neue Kommentare ein, die man der Texte-Datei
zufigen muB. Es wére viel zu umstéindlich, wegen
jedem neuen Kommentar die aktuelle Arbeit zu spei-
chern, dann den Relative-Datei-Editor laden etc. Daher
steht am Ende des Gerustes eine Mini-Version, mit der
nur gelesen und geschrieben werden kann. Am Ende
der Programmierung kann dieser Editor entfernt wer-
den. :

Die Dokumentation ist an dieser Stelle noch nicht komplett.

Sie missen erst noch einige andere Dinge wissen.

Spielablauf der ersten Szene

So lauft die erste Spielszene ab: Der Spieler erwacht in der
Glaskuppel. Er muB jetztim Sand graben, um einen Zettel und
ein Amulett zu finden. AnschlieBend gelangt er durch den
Tunnel in eine Kristaligrotte, in der eine Statue steht. Im
Marmorboden steckt ein Schwert, das sich nicht heraus-
ziehen |aBt. Der Spieler muB jetzt die Statue beriihren, um
sich in die Figur zu verwandeln, die die Statue darstellt. Er
nimmt so den Kérper eines jungen Kriegers an. Jetzt kann er
mihelos das Schwert aus dem Boden ziehen. Dieses
Herausziehen des Schwertes wirkt gleichzeitig wie ein
Schiidssel: In der westlichen Wand tut sich eine Offnung auf,
die zu einem Felsplateau hinausfiihrt. Dort beginnt die
néchste Szene. .

Wir wollen jetzt gemeinsam das Geriist um diese Szene
ergédnzen. Sie erfahren dabei gleichzeitig die Dokumentation
zu den Ubrigen GerUstteilen. .

60200 REM TABELLEN EINLESEN ——————————————
ML IMEesi

— <@92>
&£0001 : <@30>
68188 REM WORTSCHATZ—INDEX ——————————— 213>
60118 DIM IN(258) <192>
6128 FOR I=@ TO 26:READ IN(I):NEXT I <1813
&£@13@ DATA 1,4,8,29,32,48,53,64,72,08,74,82

,8,88,96,100,107,109,124,150,1467 <214>
40148 DATA 178,199,8,0,201 <188>
&@15@ DATA 211 : REM BUCHSTABE NACH Z ! <122>
&@8200 REM OBJEKT-TABELLE ———————————— <@87>
60210 0Z=13:REM ANZAHL DER OBJEKTE <133>
4@22@ DIM OB(0Z) ,0X(0Z) ,0A(0Z) ,0U(0Z) ,05¢0

Z) <183>
60238 FOR I=1 TO OZ <232>
6@24@8 : READ OB(I),0X(I),0A(I),0U(I),0S(I) <@BB3>
608258 NEXT I <133>
60258 DATA 1,24 ,1,24 ,164:REM GLASKUPPEL <183>
&@262 DATA 1,8 ,2,95 ,145:REM SAND <198>
&@264 DATA 2,34 ,1,34 ,166:REM TUNNEL <B39>
68266 DATA 3,43 ,1,43 ,167:REM KR.GROTTE  <@6&>
60268 DATA 3,182,2,0 ,148:REM BUADER <1867
&B27@ DATA 3,8 ,2,113,14%:REM STATUE <177>
&0272 DATA 3,106,8,8 ,17@:REM SCHWERT <131>
60274 DATA B,8 ,3,79 ,171:REM ZETTEL <127>
68276 DATA 8,80 ,3,B7 ,172:REM AMULETT <@923>
48278 DATA 8,76 ,2,91 ,173:REM GRUBE <B98>
&8279 DATA B8,161,2,8 ,174:REM OEFFNUNG <127>
60288 DATA 4,54 ,1,54 ,175:REM FELSPLAT. <123>
&@282 DATA 3,8 ,2,97 ,176:REM KRISTALLE <B37>
48500 REM LANDKARTE <@4a7>
&05@81 = <@22>
68518 DIM MAP(4,1@) <148>
&4B852@8 FOR I=1 TOD 4 <B37>
48530 : FOR Ii=1 TO 1@ <P@3>
&0548 : READ MAFP(I,I1) <126>
&@55@ : NEXT I1 <@21>
6B568 NEXT I <189>
40578 DATA 2,0,0,0,8,0,8,0,0,0 <B4z>
&@572 DATA 3,1,0,0,0,0,0,0,08,0 <@84>
&@574 DATA ©,2,0,0,0,8,0,0,0,0 <@94>
60576 DATA 9,0,08,3,8,0,0,0,0,0 <@38>
60688 RETURN <2@83>
Listing 2. Ergdnzung zu Listing 1
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Zun&chst mussen ab Zeile 60000 die Tabellen fertiggestellt
werden, die im Rahmen von Gordon Saga |l benétigt werden:
die Wortschatz-Index-Tabelle, die Landkarte und die Objekt-
Logik-Tabelle. Bitte ergénzen Sie das bisherige Geriist-
Programm um die Zeilen aus Listing 2.

Anlegen der Tabellen

Auf den Wortschatz-Index brauche ich nicht lange einzuge-
hen. Es ist der Index des modifizierten Wortschatzes -
erstellt mit dem Index-Maker-Programm und anschlieBend in
Data-Zeilen abgelegt. Anders bei der Objekttabelle. Die
Objekttabelle ist das wichtigste am ganzen Programm. Zu
jedem der Objekte sind mehrere Daten gespeichert. Diese
Daten sind in den Feldern OB(), OX(), OA(), OU() und OS()
untergebracht. Was geben diese einzelnen Felder an?
Betrachten wir sie am besten einmal im einzelnen:

In der Variablen OZ ist die Anzahl der Objekte gespeichert.
OB(1)-0OB(Z): OB(X) gibtan, in welchem Raum sich Objekt

X befindet. Der Wert OB(X) ist immer dann gréBer Null,
wenn sich das Objekt X in einem Raum befindet.

Ist OB(X) = 0, so heiBt dies, daB das Objekt X nicht
bzw. nicht mehr vorhanden ist.

Ist OB(X) kleiner als Null, so befindet sich das Objekt
irgendwo anders als in einem Zimmer. Zum Beispiel im
Besitz des Spielers -OB(X)=-1. Soll das Objekt in
einem Schrank liegen, so kann man ihm eine fur den
Schrank spezifische negative Zahl zuordnen und so
weiter.

OX(1)-0X(0Z): OX(X) gibtan, ab welchem Satz der relativen
Datei der Beschreibungs-Text zu Objekt X steht. Ist
OX(X)=0, so heiBt dies, daB das Objekt X bei der
Raumbeschreibung mcht anhand eines Textes erldu-
tert wird. on

OA(1)-OA(OZ): OA(OZ) gibtan, um welcheArtvoanjektes
sich bei Objekt X handelt. Es gibt folgende Werte:

1. Das Obijekt ist ein Raum (zum Beispiel Tunnel).

2. Das Obijekt befindet sich im Raum und kann nicht
transportiert werden (zum Beispiel Offnung in der
Wand).

3. Das Objekt kann transportiert werden vom Spieler
(zum Beispiel Schwert).

OU(1)-0U(0Z): OU(OZ) zeigt auf den ersten Satz des Kom-
mentarsin der Texte-Datei, der ausgegeben wird, wenn
das Objekt untersucht wird. Wird ein Objekt unter-
sucht, dessen OU(X)-Wert gleich 0 ist, so erfolgt der
Kommentar »DAS OBJEKT X HAT KEINE BESONDE-
REN MERKMALE.«

08(1)-0S8(0Z): OS(X) gibt an, in welchem Satz der Texte-
Datei der Objekiname von Objekt X gespeichert ist
(Beispiel: die Glaskuppel = 164).

Die Objekttabelle steht nur bei der Entwicklung des
Programmes in DATA-Zeilen. Sie wird spater entweder als
SEQ-File geladen oder als PRG-File geladen und irgendwo
im RAM mit entsprechender Verwaltung untergebracht.
Durch geschicktes Manipulieren der Objekttabelle ist es
leicht, dem Adventure Intelligenz zu verleihen: Das Pro-
gramm lacht den Spieler aus, wenn er auf die unsinnige Idee
kommt, einen Raum wie den Tunnel nehmen zu wollen. Will
der Spieler eine lebende Person nehmen (OA-Wert kdnnte
zum Beispiel mit 4 definiert werden), so kann sich der Analy-
seteil des Adventures mit »ICH GLAUBE KAUM, DASS SICH
DIE PERSON X SO OHNE WEITERES NEHMEN LASST« etc.

Nehmen wir einmal an, der Spieler will Objekt X nehmen -
also BES=»NIMM OBJEKT X«.

Das Programm kann nun verschiedenes Oberprifen und so
feststellen, ob der Spieler Objekt X Giberhaupt nehmen kann.

Erweist sich OB(X) als -1, so meldet sich das Adventure mit
»SIE HABEN OBJEKT X BEREITS«.

SONDERHEFT 4/86

Kristallgrotte
Kristallgrotte
Dies ist eine riesige Grotte, deren Wande

mit Kristallen, die in allen Farben des
Lichtspektrums glitzern, besetzt sind.

Der Boden besteht aus glatten, strahlend

weiBen Marmorplatten. Trotz zahireichen
Unebenheiten &hnelt diese Grotte dem

inneren einer Halbkugel mit einem Radius

von ca. 100 Metern. Der einzige Ausgang

von hier ist ein in sidliche Richtung

verlaufender Tunnel.

Auf dem Marmorboden, exakt im Zentrum =
des Raumes, steht ein goldener Quader,
von dem eine ca. drei Meter hohe Statue
emporragt.

Nur wenige Meter von der Statue entfernt
steckt ein goldenes Schwert zu etwa
einem Drittel seiner Gesamtlange im
Marmorboden.

Hier liegt ein Zettel.

Hier liegt ein Amulett.

0/5

31

I

g
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Bild 2. Aufteilung der Raumbeschreibung

IST OB(X) ungleich ZN (der aktuelle Raum), so erfolgt der
Kommentar »OBJEKT X ISTHIER NICHT ZU SEHEN«. AuBer-
dem IaBt das Programm nur zu, Objekite zu nehmen, deren
OA-Wert = 3 ist (also transportables Objekt beziehungs-
weise Gegenstand}

,J%_ len 5 Objekitabellen kann also jedes Objekt exakt
analysiert werden. Ein Beispiel: Die Statue hat folgende
Werte:

OB(6)=3: Das heiBt, die Statue steht im Raum 3.

OX(6)=0: Das heiBt, die Statue wird in der Raumbeschrei-
bung nicht mehr besonders erwéhnt. Sie kommt schlieBlich
bereits in der Beschreibung des Quaders, auf dem sie steht,
VOr.

OA(6)=2: Das heiBt, die Statue ist ein feststehendes
Objekt und kann daher auch nicht transportiert werden.

OU(6)=113: Ab Satz 113 steht der Kommentar fir die
Untersuchung der Statue.

0OS(6)=164: In diesem Satz der Texte-Datei steht der
Objekiname der Statue - die Statue.

Ganz klar wird Ihnen die Objekitabelle allerdings erst dann
werden, wenn Sie sich mit der Abhandlung der Objekte im
Programm selbst vertraut gemacht haben.

Zundchst méchte ich lhnen jedoch noch einmal ganz
genau zeigen, wie sich eine Raumbeschreibung zusammen-
setzt. Bild 2 zeigt die Raumbeschreibung der Kristallgrotte,
nachdem man dort noch zwei transportable Gegenstiande
verloren hat.

I Dies ist die Statuszeile. Sie ist standig zu sehen und
gibtan, in welchem Raum man sich gerade befindet, die
bisher erzielte Punktzahl und die Anzahl der Spielziige,
die man bisher gemacht hat.

Il In diesem Bereich steht die Hauptraumbeschreibung -
also die Beschreibung, die sich wéhrend des gesam-
ten Verlaufs des Spieles nicht andert.

1] Hier sind alle Objekte aufgefiihrt, die sich zwar veran-
dern kdnnen, jedoch (zumindestim Moment) nicht vom
Spieler transportiert werden kénnen. Der OA-Wert die-
ser Objekie beziehungsweise Beschreibungen ist 2.
Der OA-Wert von Gegenstdnden (=transportable
Objekte) ist in der Regel 0. Hier gibt es jedoch eine
Ausnahme: Es ist moglich, ein solches Objekt bei sei-
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nem ersten Auftreten ausfihrlicher zu beschreiben als
mit HIER LIEGT EIN ... Wird das Objekt jedoch genom-
men, so wird innerhalb der NIMM-Routine sein OA-
Wert fiir immer auf Null gesetzt. Wird es wieder ver-
loren, so taucht es in der Raumbeschreibung an-
schlieBend mit der Beschreibung HIER LIEGT EIN ...
auf.

IV Ganz am Ende der Raumbeschreibung werden die
Objekte aufgefiihrt, die dort vom Spieler verloren wor-
den sind beziehungsweise bei denen es sich um
Gegenstande handelt, deren OA-Wert von vorneherein
0 ist.

Das Unterprogramm zur Erzeugung der Raumbeschrei-
bung steht im Programm ab Zeile 54000. Vergleichen Sie
doch mal die obige Theorie mit diesem Programmteil - dann
gewinnen Sie am schnellsten den Durchblick!

Die néchste Tabelle, die definiert wird, ist die Landkarte, die
als Feld MAP(N,10) angelegt ist, wobei N fiir die Anzahl der
Rdume steht. In dieser Tabelle ist eingetragen, welche
Verbindungen zwischen den einzelnen Rdumen existieren.
Dabei werden allerdings nur die stets bestehenden Ver-
bindungen eingetragen, die nicht erst geschaffen werden
missen (zum Beispiel durch das Offnen einer Tur mit
einem Schltissel). Die Richtungen stehen so: N,SWO,NW,
NO,SW,SO, rauf, runter - also MAP(N,1) fiir wohin es nach
Norden geht und MAP(N,10) fiir Siiden. Eine nicht existente
Verbindung hat den Wert O.

Beispiel: Ist MAP(3,3) =4, so heiBtdies, daB man von Raum
3 nach Westen gehen kann, um zu Raum 4 zu gelangen.

Analyseteil

Wie schon beim ersten Adventure-Kurs untemchei}eﬁﬁir
auch diesmal zwei Arten von Action: allgemeine und raum-
spezifische Action.

Aligemeine Action sind Handlungen, die man in jedem
Raum, jederzeit ausfithren kann - zum Beispiel Objekte
untersuchen, Sachen nehmen, verlieren, Inventur etc.

Raumspezifische Action hingegen sind Handlungen, die
man nur in bestimmien Rdumen ausfithren kann. »Beriihre
Statue« hat nur in dem Raum einen Effekt, in dem die Statue
steht. -

Im Programm steht die allgemeine Action in den Zeilen
300-800, die raumspezifische Action ab Zeile 2000.

Beim Gertst sind in den Zeilen 300 - 700 bisher nur die
Routinen untergebracht, die bei jedem Adventure unentbehr-
lich sind: GEH-Routine, NIMM-Routine, INVENTUR-Routine,
VERLIER-Routine, UNTERSUCHE-Routine.

Ich verzichte an dieser Stelle bewuBt auf eine genaue
Dokumentation dieser Programmteile: Die Routinen sind sau-
ber programmiert, und es sollte lhnen keine Schwierigkeiten
bereiten, sie selbst zu analysieren, wenn Sie bisher aufmerk-
sam mitgearbeitet haben!

Wenn Sie das bisherige Programm um die folgenden weni-
gen Zeilen ergénzen, haben Sie die erste Szene von Gordon
Saga Teil Il komplett im Computer, da diese Zeilen die noch
fehlende raumspezifische Action darstellen.

800-900 Hier ist bei der allgemeinen Action noch eine
kieine Routine eingeftigt, mit der man den Brief lesen
kann, der in Gordon Saga Teil 2 gefunden wird. Diese
Routine habe ich erst jetzt beigefiigt, da sie zwar zur
allgemeinen Action z&hit (man kann einen Brief tiberall
lesen = nicht raumabhéngige Action), aber nicht fur
jedes Adventure bendtigt wird.

2100-2130 Hier steht die raumspezifische Action zur Glas-
kuppel. .

2110 Hier wird festgestellt, ob der Spieler im Sand graben
will: ist Verb = 15 (graben) und Objekt = 2 (Sand)?
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B@@ REM LESEN <182>
B@5 IF VE<>1& THEN 920 <198>
B18 IF D1=8 AND OB(B)=-1 THEN SB=8@ <@s5&>
908 : <1143
2008 REM RAUMSPEZIFISCHE ACTION ——————————
- <@54>
2018 ON ZN GOTO 2108,2200,2300,2400 <139>
2188 REM GLASKUPPEL <B&T>
211@ IF VE<>15 OR 01<>2 THEN 212@ <@es>
2115 IF PA(@)<3 THEN SB=71:PA(B)=PA(@)+1 <114>
2117 IF PA(@)=2 THEN SB=73:0B(B)=ZN:0B{(9)=
ZIN:0B(1@)=1 <B35>
2119 IF PA(B)=3 THEN SB=72 <112>
2128 IF VE=1 AND D1=3 THEN RI=1:60T0 308 <245>
2138 GOTO 102 <@26>
2280 REM TUNNEL <@39>
2218 GOTO 182 <1@&>
2308 REM KRISTALLGROTTE <198>
2385 IF VE=17 AND Di=& AND OU(&)=113 THEN
SB=119:0U(46)=135:60T0 23807 <@81>
23@6 IF VE=17 AND Di=& AND OU(&)=135 THEN
PRINT"ES PASSIERT NICHTS.™ <@32>
2387 IF VE<>12 OR O1<>7 THEN 2318 <@aia>
2308 IF OU(6)=113 THEN SB=118@ <282>
2309 IF OU(&)=135 THEN SB=139:0A(7)=3:0B(7
)=—1:0B(11)=3:MAP(3,3)=4:0X(7)=8 <152>
2318 IF VE=1 AND D1=3 THEN RI=3:G0TO 3@@ <183>
2320 GOTD 1020 <218>
249@ REM FELSPLATEAU <194>
241@ GOTD 18P <@52>
Listing 3. Damit ist Gordon Saga Il komplett

Grébt der Spieler zum ersten Mal, so wird der Varia-
blen SB der Wert 71 gesetzt (Zeiger auf Satz: Sie gra-
hen in dem Sand.).

OML M

inZeile 110 wird der Wert der Variablen SB abgefragt.
Ist SB ungleich Null, so wird in der Texte-Datei der
Kommentar ausgelesen, der ab Satz SB bis zum
nachsten Sternchen steht. SB wird sodann auf 0
gesetzt. Mittels SB werden also Kommentare aus der
Texte-Datei abgerufen.

2117 Zweites Graben. Der Spieler findet ein Amulett und

einen Zettel. Diesen beiden Objekten wird jetzt der
OB-Wert der Zimmernummer ZN zugeordnet, da
diese beiden Objekte gefunden sind und von nun an
im Spiel enthalten sind.
AuBerdem wird der OB-Wert der Grube auf ZN
gesetzt. Dadurch wird die Grube das néchste Mal in
der Raumbeschreibung erwihnt, wenn der Spieler
Raum 1 untersucht: Es scheint so, als ob hier jemand
vor kurzem gegraben hat.....Durch solche Action wer-
den die Raumbeschreibungen variabel - das Adven-
ture gewinnt an »Lebenc.

2119 Versucht der Spieler ein drittes Mal zu grabén, so
erfolgt der Kommentar, daB weiteres Graben sinnlos
ist.

2120 Wenn Verb=geh und Objekt=Tunnel, dann ist dies
gleichbedeutend mit der Befehlseingabe »Nordeng,
da man von der Glaskuppel nach Norden gehen mus,
um in den Tunnel zu gelangen. Also einfach die RI-
Variable auf Norden setzen - RI=1 - und Sprung zur
GEH-Routine (GOTO 300).

2200 Im Tunnel kommt keine raumspezifische Action vor.

2300-2320 Raumspezifische Action der Kristallgrotte.

2305 Wenn Verb=berihre und Objekt=_Statue then Kom-
mentar ab Zeile 119: Die Statue hat jetzt die Form des
Spielers angenommen. Beim Untersuchen derselben
muB also ein anderer Kommentar als bisher erschei-
nen. Also OU(6)=135.

Sie sehen schon: Mit Hilfe der einzelnen Objekt- und
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Wortschatz-Tabellen 14Bt sich die raumspezifische Action
nahezu in Klartext (ibersetzen.

Damit wére ich mit meinen Erklarungen auch schon am
Ende. Die restlichen Action-Szenen kénnen Sie leicht selbst
deuten. Adventure-Programmierung ist ein sehr komplizier-
tes Gebiet. Ich bin mir sicher, daB einige von lhnen bereits
jetzt Ideen haben, wo sich hier und da noch so manches ver-
bessern I&aBt.

Vielleicht haben Sie auch schon die Idee zu Parser 6.0 -
dem NON-PLUS-ULTRA-Parser im Kopf.

Ich hoffe, Innen mit diesem Kapitel neue Anregungen im
Bereich der Adventure-Programmierung gegeben zu haben.
Wenn Sie noch irgendwelche Fragen oder Probleme mit
Adventure-Programmierung haben, dann wenden Sie sich
doch mal an die 64’er, vielleicht geben lhre Nachfragen AnlaB
zu einem kleinen Folgekurs.

Ich will allerdings noch nicht zum SchiuBwort kommen,
denn es steht noch ein wichtiges Kapitel aus:

Der Adventure-Cracker

Das Programm im Listing 4 macht's méglich: Adventures im
Schlaf geldst. Naja, ganz im Schlaf geht’s nicht, aber Sie
mussen sich lediglich im Sessel zuriicklehnen und am Bild-
schirm mitverfolgen, wie der gesamte Text des Adventures
ausgegeben wird.

Im Prinzip ist der Adventure-Cracker nichts weiter als ein
ultra-primitiver Disk-Monitor, mit dem sich die einzelnen
Bytes einer Diskette lesen lassen. Sie miissen einfach die
Diskette, auf der sich das Adventure befindet, ins Laufwerk
legen und dann mittels Angabe von Track und Sector nach
Text suchen.

Der Adventure-Cracker filtert automatisch alle Zeichen
heraus, die keinen Text darstellen (Grafikzeichen etc.). Es ist
nur eine Frage der Zeit, bis man so den gesamten Text eines
Adventures herausfindet.

Der Cracker knackt alle Basic-Adventures, Adventures, die
mit relativen Dateien arbeiten (also unsere), und auch pro-
fessionelle Spiele. Den INFOCOMs kann man mit dem
Adventure-Cracker allerdings in keinster Weise zu Leibe
ricken: Ihr Text ist auf eine duBerst komplizierte Weise ver-
schliisselt und bringt auch harte Dechiffrierer zur Verzwei-
flung ...

Es ist also ratsam, AdventureTexte nicht einfach unver-
schlusseltin relativen Dateien abzulegen. Parallel zum Codie-
ren bietet sich allerdings noch etwas anderes an:

Texi-Raffung

Es gibt verschiedene Methoden, Text zu kiirzen, um so letzt-
endlich noch mehr Text auf einer Disk-Seite unterzubringen.
Es bietet sich zum Beispiel an, einzelne Kirzel zu definieren.
SchiieBlich haben wir 255 verschiedene Zeichen zur Verfii-
gung, von denen zur reinen Textdarstellung nur ca. 70 bené-
tigt werden (GroB-Klein-Buchstaben und diverse Satzzei-
chen). Man kénnte nun doch eigentlich eine Tabelle anlegen,
in der hédufige Buchstabenkombinationen (er, die, ch, das, ng,
en, .....) durch Grafikzeichen codiert werden.

Sie kénnen insgesamt zirka 180 solche Kiirzel definieren
und dann ein Programm schreiben, das lhre relativen Dateien
automatisch kiirzt und die Buchstaben anhand einer weiteren
Tabelle - einem Code-Schliissel - chiffriert.

Es gibt unglaublich viele Verschlisselungs- und Text-
Raffungsmethoden, die sich relativ einfach programmieren
lassen. Denken Sie mal nach!

Bonbon zum SchiuB

Zu Beginn dieses Kurses habe ich Ihnen versprochen, daB
das freie RAM bis zum letzten Byte mit interessanten Routi-
nen belegt wird. Das haben wir auch geschafft. Bis auf einen
kleinen Bereich: von 1024 bis 2023 der alte Bildschirmspei-
cher.

Dort bringen wir jetzt noch eine Maschinenroutine unter,
die in Listing 5 abgedruckt ist.

Diese Routine kénnen Sie erst dann laden, wenn der deut-
sche Zeichensatz aktiviert und der Bildschirm an eine andere
Stelle als 1024-2023 gelegt worden ist. Zum Laden kénnen

G9€ER ONUIMEassiF 1<18

B REM 305339093 3690690 9096 36 9 330 369036 90 9696 9096 30 30 96 96 36 <138>
1 REM #* * <@sa>
2 REM * ADVENTURE-CRACKER * <1B7>
3 REM * VERSION 1.8 * <247>
4 REM *= VON MRIGHT#CHAEL NICKLES + <@1i5>
S REM * * <054 >
& REM 30903000996 33030969 6030003030 30 3096 36 96 36 3 9696 36 9 06 36 <144>
1@ PRINT" {CLR,RVSON}ADVENTURE-CRACKER VERS
ION 1.8{11SPACE,RVOFF3}"; <B3B>
20 PRINT"{DOWNIBITTE DISK MIT SPIEL EINLEG
EN{SPACE ,RVSONI}RETURN{RVOFF 3" <@22>
25 POKE 198,@:WAIT 198,1 <{253>
3@ OPEN 1,8,15:0PEN 2,8,2,"#" <B&7>
58 REM HAUPTMENUE <188>
51 PRINT" {RVSONXEINZEL / ALLES" <@a97>
S2 GET X$:IF X$=""THEN 52 L225>
S5 IF X$="E"THEN 208 <1&66>
57 IF X$="A"THEN 10@ <162>
S8 GOTO 52 <@44
188 REM ALLE DATEN VON DISK LESEN <147 >
185 INPUT"AB WELCHEM TRACK "j3AN <B4a1i>
11@ FOR T=AN TO 35: REM TRACKS <192>
112 REM AS=ANZAHL DER SEKTOREN <153>
THEN AS=21 <216>
114 IF T>17 AND T<25 THEN AS=1% 197>
115 IF T>24 AND T<31 THEN A5=18 <@es>
116 IF T>30 THEN AS=17 <@81>
118 FOR S=1 TO AS: REM SECTORS <B&63>
128 GOSUB 18P@:REM DATEN IN BUFFER LESEN <@93>
138 GOSUB 280@:REM DATEN AUSDRUCKEN <@51>
148 NEXT S <B48>
158 NEXT T £@66>
208 REM EINZELNE DATEN LESEN <B43>
281 PRINT <@47>
285 INPUT"TRACK ";T <145>
286 INPUT"SEKTOR "3;S <@87>
218 IF T<1 DR T>35 THEN 280 £182>
211 IF S<1 THEN 208 <142>
212 IF T<18 AND S5>21 THEN 2P0 <213>
213 IF T>17 AND T<25 AND S>19 THEN 20D 242>
214 IF T>»24 AND T<31 AND S>18 THEN 202 <@54 >
215 IF T>3@ AND S>17 THEN 200 <@34>
220 GOSUB 1008 <176>
230 GOSUB 20006 <194>
258 GDTD 2e. <186>
1800 : {214>
1881 REM DATEN IN BUFFER LESEN <212>
1ae2 : <216>
1225 PRINT#1,"Ul1 2 B ";T;S <B&6B>
1218 RETURN <{@esa>
2000 : <£198>
2881 REM BUFFER AUSLESEN <114>
28082 :M$="" 897>
2010 FOR I=B TD 255 <@74>
2028 : GET#2,A$ {B45>
2021 IF A$=""THEN 2838 195>
2022 M=ASC(A%$) : REM CHECKEN <Bas8>
2823 IF M>&4 AND M<91 THEN PRINT AS$; £189>
2024 IF M>96 AND M<123 THEN PRINT AS; <8143
2030 IF M=44 OR M=58 OR M=5%9 OR M=463 OR M=
32 DR M=168 DR VAL (A%$)>@ THEN PRINT A
¥;3 <155>
204@ NEXT I <@a9a>
2050 RETURN <B76&>
Listing 4. Der Adventure-Cracker
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PROGRAMMIERUNG C64

programm : msS 1400 1&b0O
140 : a9 00 B8S cb& &0 12 Sb 57 76 15cB8 : b0 06 20 d2 f a9 a4 20 Ffe

15800 z a2 OFf 20 c9 ff 20 fd ae cl1 14eB : 45 49 54 45 52 5d 92 00 ea 15d0 : dZ ff ee af 06 bd b0 06 70
1408 : 20 Ba ad 20 f7 b7 a9 S0 &1 130 : 14 14 14 14 14 14 14 14 40O 15dB : c9 22 d0 10 20 d2 ff a9 da
1410 : 20 d2 ff a% 08 20 d2 ff %b 14f8 : 00 OO Q0 00 00 00 OU 00 9 15e0 : 14 20 d2 +Ff 20 dZ +f a9 aS
1418 : a5 14 20 d2 ff a5 15 20 eb 1500 = 00 00 00 00 00 00 00 00 Ot 15e8 : a8 20 d2 ff 20 8 05 4c 7
1420 : d2 ff a9 01 20 dZ +f 20 55 1508 : 00 00 OO ©O0 00 00 OO 0OCQ 0% 15f0 : Sa 05 20 36 046 4c Sa 05 d2
1428 : cc ff a2 08 20 c& ff a2 1b 1510 = 00 00 00 OO 00 00 00 00 11t 158 : a9 41 8d 04 d4 a2 00 eB Sa
1430 =z Q00 20 cf f 9d fa 04 c9 B9 1518 : 00 00 OO OO OO0 00 QOO OC 19 - 1600 : dO fd a9 BO Bd 04 d4 &0 S&
1438 : Od f0 03 e8 dO 3 20 28 1c 1520 : 00 00 00 OO 00 00 00 00 21 1608 = a9 00 BS c& 20 fd ae ad 3
1440 : dO 05 a9 00 9d fa 04 eB %1 1528 : a9 40 Bd 04 d4 a9 Of Bd 7 1610 = af 05 20 7d b4 a0 00 b9 3e
1448 : a? 00 9d fa 04 20 cc ff 2c 1530 : 18 d4 a2 1le a0 B& Be 00 97 1618 = b0 06 91 &2 cB cc af 04 3a
1450 : a2 ff eB bd fa 04 d0 fa ed 1538 : d4 Bc 01 d4 a2 00 a0 a0 1ib 1620 = dO f5 20 Bb b0 BS fb 84 94
1458 : ca bd fa 04 c9 Od #0 f8 +b 1540 : Be 05 d4 B8c 0& d4 a9 00 5 1628 : fc a2 02 a0 02 bS &1 91 80
1460 31 c9 2a 0 2f a2 00 bd fa 77 1548 : Bd f9 04 a9 3e 20 d2 ff 38 1630 = fb ca B8 10 8 &0 a2 0Oa e&
1468 : 04 fO 06 20 d2 ff e8 dO dc 1550 = a7 a4 20 d2 +f a9 00 Bd 16 16438 ¢ Be 00 d4 Be 01 d4 a9 21 . &d
1470 : 5 a5 14 1B &9 01 85 14 1d 1558 : af 06 a9 00 B85S cbd a5 cé& 27 1640 : Bd 04 d4 a2 b0 a0 00 cB +a
1478 : a5 15 &% 00 B85 15 ee +9 b3 1560 ¢ 0 fc ad 77 02 a2 00 dd 1a 1648 : dO fd eB dO f8 a9 80 B8d &5
1480 : 04 ad 9 04 c9 16 dO 03 +0 1568 : 5d 06 f0 08 eB =D 52 dO 8& 1650 : 04 d4 abd le a4 84 Be 00 e4
1488 : 20 b% 04 a2 OFf 20 c9 ¥ +3 1570 : f6 4c 77 0S 4c bS 05 c9 25 1658 : d4 B8c 01 d4 40 41 42 43 ed
1490 : 4c Oe 04 a9 Od 9d fa 04 cb 1578 = Od dO 15 ad af 0& f0 2Ff 3& 1660 = 44 45 445 47 48 49 4a 4b S0
1498 : e8 a9 00 9d fa 04 aZ 00 &3 1580 : a% 9d 20 d2 ff a9 20 20 &B 1668 : 4c 4d 4e 4f 50 51 52 53 S8
1450 : bd fa 04 0 06 20 d2 ff ab 1588 : d2 ff 20 ¥8 05 4e 08 06 &0 1670 = 54 55 546 57 5B 59 Sa 30 09
14aB : e8 dO 5 ee f9 04 ad 9 be 1590 : c9 14 dO 1b ad af 0&6 #0 4d 1678 = 31 32 33 34 35 36 37 38 &8
14b0 : 04 c9 16 dO O3 20 b9 04 59 1598 =z 16 a9 14 20 d2Z +f 20 d2 df 1680 : 39 2c 2e 20 21 23 24 25 &5
14b8 : 60 a9 00 8d 9 04 a2 00 e9 15a0 : ff a9 a4 20 d2 f 20 8 41 1688 = 26 27 2B 29 2b 2d 3a 3b ed
14c0 : bd 5 04 0 0& 20 d2 +f 3c 15a8 : 05 ce af 04 4c Sa 05 20 ad 1690 : 2F 3f 40 2a 22 cl c2 c3 77
14c8 : 28 dO f5 a9 00 BS cé a5 Sd 15b0 : 346 06 4c Da 0S5 ac af 06 c8 1698 ¢ c4 cS cb c7 cB c9 ca cb 87
14d0 : cé& f0 fc a2 00 bd f0 04 5Sh 15b8 : cO 4d f0 34 ae af 046 9d dd 1620 : cc cd ce cf dO di d2 d3 8+
14d8 : f0 06 20 d2 +f eB dO 5 a4 15c0 = bO 06 a9 9d 20 d2Z ff bd aS 146a8 : d4 dS d& d7 dB d9 da 00 df
Listing 5. Einige niitzliche Hilfsroutinen. Beachten Sie die Hinweise im Text.

Sie nicht den LOAD-Befehl, sondern nur Listing 6 verwen-

den. ) 3 ) 1@ DFEN 1,B8,8,"MS":GET#1,A$:6ET#1,A$ <194>

Die Routine beherbergt zwei sehr wichtige Funktionen, die 20 FOR I=1024 TO 171B:GET#1,A%: A$=AS$+CHRS
bei jeder Adventure-Programmierung benétigt werden: 8) :POKE I,ASC(A%):NEXT I:CLOSE 1 <102>
1. Erweiterte INPUT-Routine s el
Mittels SYS 1160,BE$ rufen Sie die erweiterte INPUT- | Listing 6. Lader fiir Listing 5
Routine auf. Nach Riicksprung steht der eingegebene Satz

in BE$ - nattrlich kann anstelle von BE$ auch jeder, e

beliebige String gesetzt werden. éﬁ'&a‘ onunee

2. Raumbeschreibung einlesen Nochmals sei darauf hingewiesen, daB die Routinen nur
Mittels SYS 1024,SA rufen Sie eine Maschinenroutine auf,  lauffahig sind, wenn der deutsche Zeichensatz verwendet

die den Satzbereich einer relativen Datei von Satz SA ab bis  wird, und daB sie nur mit den Zeilen aus Listing 6 geladen wer-

zum néchsten Sternchen ausgibt - und das sehr, sehr den kénnen.

schnell!’ - Mit dieser Routine méchte ich mich von lhnen verabschie-
Die relative Datei muB von Basic aus per OPEN den. Ich hoffe, daB Sie einige wertvolle Tips zur Programmie-

8,8,8,»Filename« gedffnet werden, ebenso der Floppykanal  rung von Abenteuerspielen erhalten haben.

mittels OPEN 15,8,15. Viel SpaB beim Programmieren! (M. Nickles/bs)
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C64

EINGABEHILFEN

Chedksummer
64V3

Der Checksummer 64 V3 iiberpriift jede Basic-
Zeile direkt nach der Eingabe, erkennt Fehleinga-
ben sowie Vertauschungen von Ziffern und
erspart eine aufwendige Fehlersuche.

gramm, das Sie sofort unterrichtet, ob Sie die jeweilige
Programmzeile korrekt eingegeben haben.

So gehen Sie vor:

1. Programm abtippen und speichern.

2. Starten mit RUN

3. Nach kurzer Zeit sehen Sie am Bildschirm:
CHECKSUMMER 64, CHECKSUMMER AKTIVIERT, AUS-
SCHALTEN MIT POKE 1,55, ANSCHALTEN MIT POKE 1,53,
READY.

4. Anschalten des Checksummer 64 V3 mit POKE 1,53.

5. Test: Geben Sie in einer freien Zeile ein: »1 REM« und
driicken die RETURN-Taste. Am Bildschirm oben links sollten
Sie die Prifsumme <63> sehen.

6. Geben Sie ein Listing aus unserem Heft ein. Nach jeder
Zeile wird die Zahl, die im Listing in Klammern < > steht, in
den Bildschirm eingeblendet. Stimmen die Zahlen nicht tiber-
ein, so liegt vermutlich ein Eingabefehler vor.

Die Zahl in den Klammern, und auch die Klammern

D er Checksummer 64 V3 ist ein kleines Maschinenpro-

selbst, diirfen beim Abtippen nicht mit eingegebgffiver M@

den!

7. Der Checksummer 64 V3 bemerkt auch Vertauschun-
gen von Zahlen und Buchstaben, aber nicht das Fehlen (oder
Hinzufiigen) von Leerzeichen.

8. Unsere Basic-Listings enthalten keine Steuerzeichen
mehr. Diese werden ersetzt durch Klartext und stehen zwi-
schen geschweiften Klammern. Deshalb sind weder die
Klammern noch was dazwischen steht, abzutippen, sondern
die in Tabelle 1 aufgefiihrten Tasten zu driicken. Auf lhrem
Bildschirm erhalten Sie dann wieder die entsprechenden
Grafikzeichen.

9. Alle Grafikzeichen werden ebenfalls ersetzt durch unter-
strichene oder iiberstrichene GroBbuchstaben.

Unterstrichene Buchstaben bedeuten, daB Sie die
SHIF Ffaste und den angegebenen Buchstaben driicken
miissen, iiberstrichene jedoch die Commodore-Taste mit
dem Buchstaben.

Auch hier erhalten Sie am Bildschirm das entsprechende
Grafikzeichen und nicht etwa das im Listing erkennbare Zei-
chen.

Die Leerzeichen zwischen den einzelnen Basic-Befehlen

kénnen beim Abtippen entfallen (ohne EinfluB auf die Check-

summe zu nehmen). Dies ist besonders bei speicherkriti-
schen Programmen wichtig. Ebenso miissen Zeilen, die
mehr als 80 Zeichen pro Zeile enthalten, mit den bekannten
Abkiirzungen fir die Basic-Befehle (siehe auch das Hand-
buch zum C 64, Anhang D, Seite 130) eingegeben werden.

Sie kdnnen die Programme auch weiterhin ohne den Check-
summer eintippen. (F. Lonczewski/gk)

Hinweis: {13 SPACE]} bedeutet 13mal die Leertaste driicken

T REM 3353535835555 % 51308 0100005

1@ PRINT" {CLR,115PACE,RVSON}CHECKSUMMER &4
VI {RVOFF 3"

11 PRINT" {ZDOWN,9SPACEZEINEN MOMENT, BITTE

12 FOR I=828 TO B&4:READ A:POKE I,A:PS=PS+
A+1:NEXT I

13 IF PS<>5802 THEN PRINT"PRUEFSUMMENFEHLE
R IN ZEILEN 2@-22":END

14 SYS 828:PS=@:FOR I=SB8444 TO S8583:READ
A:POKE I,A:PS=PS+A+1:NEXT I

15 IF PS<3>16267 THEN PRINT"PRUEFSUMMENFEHL
ER IN ZEILEN 22-3@":END

16 POKE 1,53:POKE 42289,96:POKE 42298,228

17 PRINT" {4DOWN,9SFACE}CHECKSUMMER AKTIVIE
RT."

18 PRINT" {2DOWNJALUSSCHALTEN : POKE1,S5"

19 PRINT" {DOWNYANSCHAL TEN£2SPACE3: 'POKEL,S
3":NEW

28 DATA 169,8,133,254,162,1,189,93,3,133,2
55,168,8,177,254

‘21 DATA 145,254,136,208,249,230,255, 145,25
s5,221,95,3,208,238,202

22 DATA 16,238,96,16@,224,192,0,168,2,169,

@,17@8,133,254,177

23 DATA 95,24R,48,201,32,208,3,200, 208, 245
,133,255,138,41,7

24 DATA 17@,24@,14,72,165,255,24,42,105,8;
202,288,249,133,255

25 DATA 104,17@,232,165,255,24,101,254,133
,254,76,111,228,192,4 :

26 DATA 48,219,198,214,165,214,72,162,3,16
9,32,157,1,4,189

27 DATA 212,228,32,210,255,208,12,8,92,72,
32,201,255,170, 104

28 DATA 144,1,138,94,202,16,228,164,254,16
9,08,32,205,189,169

29 DATA &2,32,218,255,104,133,214,32,108,2
29,169,141,32,210,255 ,

3@ DATA 7&,128,164,9,50,18,19

e 64er

Der Checksummer 64 V3 erkennt auch
Vertauschungen von Zahlen
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EINGABEHILFEN | C64

MSE - Abtippen
sicher und
leicht gemacht

Ahnlich wie der »Checksummer« ist auch der
MSE ein leicht zu bedienendes Hilfsmittel bei der
Eingabe von Listings, diesmal jedoch bei reinen
Maschinensprache-Programmen.

nicht ohne den MSE méglich. Der MSE verringert die

Tipparbeit um ein Drittel und schlieBt Fehleingaben voll-
kommen aus. AuBerdem kdnnen Sie die Werte blind einge-
ben, ohne andauernd auf den Bildschirm schauen zu miis-
sen. Dies wird durch akustische Meldungen realisiert.

MSE ist ein Maschinenspracheditor, mit dem ein Vertippen
ausgeschlossenist. Eine abgetippte Zeile wird nur angenom-
men, wenn sie richtig ist. Eine Checksumme am Ende jeder
Zeile priift, ob die richtigen Werte in der richtigen Zeile an der
richtigen Stelle stehen. Wenn nicht, ertént ein Warnsignal,
und man beseitigt den Fehler.

War die Zeile korrekt, erklingt ein Gong, und die nichste
Zeilennummer wird ausgegeben. Damit ist also auch »blin-
des«Eintippen mdéglich; Sie kénnen sich voll auf den Text kon-
zentrieren.

I m Gegensatz zum »Checksummer« aber ist die Eingabe

G9ER ONLINgsss

So arbeitet man mit MSE

Laden und starten Sie MSE. Zuerst wird der Programm-
name und die Start- und Endadresse erfragt. Diese Angaben
entnehmen Sie dem Kopf des jeweiligen abgedruckten
Listings. MSE meldet sich dann mit der Zeilennummer der
ersten Zeile.

Wenn Sie die Zeile richtig eingegeben haben, erscheint die
néchste Zeilennummer und so weiter bis zum Ende. Zum
SchluB wird das fertige Programm mit »CTRL-S« auf Diskette
oder Kassette abgespeichert. Dazu sind keine weiteren Anga-
ben mehr erforderlich. Das Programm kann dann ganz normal
wieder geladen und gestartet werden. Wenn Sie nicht alles auf
einmal tippen wollen, kénnen Sie jederzeit unterbrechen und

den eingetippten Teil mit »=CTRL-S« abspeichern. Wollen Sie
weiterarbeiten, laden und starten Sie MSE wieder.

Geben Sie auf die Frage nach der Startadresse aber jetzt »L«
ein, um lhr Teilprogramm zu laden. Jetzt kénnen Sie mit »CTRL-
N« die Adresse eingeben, an der Sie weitertippen miissen.
Wenn Sie sich nicht gemerkt haben, wie weit Sie gekommen
sind, geben Sie nach dem Laden »CTRL-M« ein.

Auf die Frage nach der Startadresse antworten Sie mit der
Anfangsadresse, die links in der Kopfzeile auf dem Bildschirm
steht. Nun wird Ihr Programm aufgelistet. Mit »SPACE« wird
das Listen fortgesetzt, mit »STOP« abgebrochen. Das Ende
Ihres Programmiteils erkennen Sie sehr einfach daran, daB nur
noch der Wert »AA«in der Zeile steht. Die Adresse dieser Zeile
miissen Sie anschlieBend mit »CTRL-N« eingeben. Das Pro-
gramm ist nur mit »STOP/RESTORE« zu verlassen. Speichern
Sie aber vorher unbedingt immer lhren Text ab.

Hinweise zum Abtippen

Vor dem Abtippen oder spateren Wiederladen des MSE-
Laders missen Sie unbedingt folgende Zeile eingeben:
POKE 43,1: POKE 44,32: POKE 8192,0: NEW

Den MSE-Lader brauchen Sie nur einmal. Nach erfolgrei-
chem Abtippen und Starten mit RUN geht der Lader verloren
und es wird das endgtiltige Programm MSE V1.0 erzeugt. So
gehen Sie vor;

Starten Sie das Programm mit RUN. Fehlerhafte Zeilen wer-
den angezeigt und missen korrigiert werden, bis der Lader
zum »READY« durchlduft. Jetzt missen Sie das fertige MSE-
Programm speichern. Dazu brauchen Sie nur > RETURN« zu
driicken, weil die erforderlichen Angaben schon auf dem
Bildschirm stehen. (Kassettenbesitzer miissen in Zeile 343
die letzte Zahl in »1« absndern.) Ab jetzt kénnen Sie sMSE
V1.0« direkt, also ohne den DATA-Lader, benutzen. MSE V1.0
wird ganz normal mit »,8« geladen (keine POKES notwendig).
(N. Mann/D. Weineck/gk)

100 REM 3% 3% 5% 5958 5% 5% B X H X ¥ HEHF XXX HXH <091>
110 REM = * <159>
120 REM * MSE LADER * {2B6>
130 REM * * <179>
220 REM 3633393 336 36 36 396 396 36 9696 3636 33636 3 36 - 96 £211>
238 REM <@3&6>
248 DIM H(73): FOR I=0 TO 9 <113>
25@ H(4B+I)=1: H(&S+I)=I+10:NEXT <@a1>
260 FOR I=2048 TO 3755 : READ A% £198>
278 H=ASC(LEFT#(A%,1)):L=ASC(RIGHT:(A$,1)) <£199>
280 D=H(H)#*14+H(L):5=5+D:POKE I,D 219>
298 A=A+1:IF A<28 THEN NEXT:A=-1 <141>
300 PRINT " ZEILE:";1000+Z; <@11>
318 READ V :Z=Z+1:1IF V=S5 THEN 332 <218>
328 PRINT"PRUEFSUMMENFEHLER '":STOP <£138>
338 IF A<@ THEN 341 <221>
340 S=P:A=B:PRINT:NEXT <@asL>
341 PRINT"{CLR}PDA4A3,1:P044,8:P045,172:P046

14 <01@>
342 POKE 631,19:POKE &32,13:POKE 633,13:P0
Der MSE zum bequemen Abtippen von Maschinenprogrammen

KE 198,3
343 PRINT" {3DOWN}SAVE"CHRS (34) "MSE V1.@"CH
R$(34)",B -

344 END

1002 DATA 20,0B,08,8A,08,9E,32,30,36,31,00
,20,008,A2,088,A9,36,85,A4,89, 1247

1@@1 DATA BB,8S,AS,A%,00,85,A76,A9,B0,85,A7
,A@,00,B1,A4,91,A6,C8,D0,F9, 2888

1882 DATA E&,AS,E6,A7,CA,DB,F2,A9,36,85,81
,4C,00,B0,28,D1,B1,A9,06,8D, 2787

1093 DATA 21,D@,A9,03,8D,20,D@,8D,86,a82,A0
,B3,A%9,74,208,FF,B1,A0,B3,89, 2667

<2493

<171>
<@92>

£119>
<@54>
<1443

237>
1804 DATA B9,20,FF,B1,AR,00,28,CF,FF,99,01
,82,c8,C9,@Dn,00,F5,88,F@,D2, 2912
1885 DATA CB,@F,98,02,AR@,02E,8C,008,02,28,EA
,B1,AB,B3,A9,CF,208,FF,B1,28, 2323
1@@6 DATA 8E,B4,85,FC,85,62,20,8E,B4,85,FB

<217>
<B13>
,85,61,20,A7,B4,D08,20,A0,B3, 2864

1@@7 DATA AY,ES,2@,FF,B1,20,8E,B4,85,40,28
,BE,B4,85,5F,20,A7,B4,D8,08, 2624

L199>

<@91>

94
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Cc64 EINGABEHILFEN

1@e8

1089

1@1@

1811

1812

1813

1214

1815

1816

1017

1218

1019

1020

1821

1822

1823

1824

1025

1826

1827

18z8

1829

i@a3a

1831

1832

10833

1834

1825

1836

1837

1838

1839

1049

1B41

1B42

1843

10844

1845

1B4&

1847

1848

DATA AS,61,CS,5F,A5,62,E5,40,90,086,28
+43,B3,4C,3A,B0,A7,A8,A0,080, 2379
DATA 91,FB,E&,FB,D@,82,E4,FC,20,3F B2
»90,EF ,4C,FB,B4,A2,02,86,58, 3118
DATA A%,A&,AB,5D,28,F2,B1,2@8,E4,FF,F@
,FB,C9,38,98,8C,C9,47,B0,88, 2970
DATA C%,3A,58,88,C9,41,B8,87,C9,14,D0
,@F ,4C,@B,B1,28,D2,FF,A&,58, 2322
DATA 95,F7,Cé6,58,D8,D2,40,AE,8D,082,Fa
,26,C9,08C,DA,83,4C,BB,B6,C9, 2685
DATA 13,D@,@3,A4C,88B,BS,C9,8D,D0,03,4C
,BA,B4,C9,108,D@,03,4C,68,B5, 2282
DATA C9,0E,DB,B6,2@,5F,B4,4C,64,B1,4C
,92,B8,A5,F9,28,82,B1,084,0A, 2132
DATA BA,0A,85,F9,AS,F8,20,02,B1,085,F9
,68,C9,3A,90,82,69,08,29,0F, 1950
DATA &@,A6,59,E8,08,98, 1F,A6,58,E8,02
,B@,086,20,D2,FF ,4C,8E,BB,Ca, 2509
DATA 59,A8,14,A9,92,28,F2,B1,CA,DA,FA
,84,57,48,48,4C,88,B1,A6,D3, 2891
DATA E®,08,B0,03,4C,92,B8,20,D2,FF,A6
,58,E8,82,98,89,C6,59,28,D2, 2468
DATA FF,C&,58,D@,F9,4C,BE,B@,48,44,4A
,4A,4A,20,59,B1,68,29,0F ,C9, 2419
DATA @A,98,02,69,86,69,30,4C,D2,FF,A2
,FC,9A,20,D1,B1,28,48,B2,208, 2261
DATA EA,Bi,2,9F,B2,A5,FC,28,4E,B1,A5
,FB,20,4E,B1,20,ED,B1,A9,30, 2860
DATA AQ,28,20,F2,B1,A9,08,85,59,20,8E
,B@,28,ED,B1,A4,59,20,EF ,BA, 2530
DATA 91,FB,CS,84,59,C0,28,90,EC,20,10
,B2,A9,12,20,D2,FF,20,8E,B0, 2&57
DATA 28,EF,B@8,C5,FF,F@,aD,20,43,B3,A9
,14,AB,14,28,F2,B1,4C,AZ,B1, 2665
DATA A9,92,20,D2,FF,28,33,B2,20,E0,B2
,2@,3F,B2,908,9F ,4C,8B,B5,A7, 2&48
DATA 93,28,D2,FF,A2,00,A9,03,9D,00,D8
,9D,@8,D9,9D,08,DA,9D,@8,DB, 2476
DATA EB8,D@,EF,40,A9,0D,2C,A%,20,4C,D2
,FF,28,D2,FF,98,4C,D2,FF,208, 29&5
DATA E4,FF,F@,FB,&@,84,5D,85,5C,A0,00
,B1,5C,F@,@8&,28,D2,FF,CB,DB, 3188

DATA F&,6@,A5,FB,85,54,A0,08,84,5B,B1%ER OF

,FB,18,65,5A,85,5A,90,02,E6, 2486
DATA S5B,@6,5A,26,58,C8,C0,08,98,EC,AS
,54,65,58B,85,FF,&48,18,A5,FB, 2467
DATA &9,08,85,FB,9@,02,E6,FC,60,A5,FB
,CS,SF,AS,FC,ES,60,50,08,B3, 3106
DATA A9,FB,28,FF,Bl1,A0,01,B9,00,02,20
,D2,FF,CC,@0,02,C8,9@,F4,A9, 2692
DATA 10,ED,02@,02,AR,28,ED,B1,CA,DA@,FA
,AS,62,28,4E,B1,A5,51,20,4E, 2453
DATA B1,2@,ED,B1,AS,&8,20,4E,B1,AS,SF
,28,4€,B1,A9,9F ,28,D2,FF,208, 2575
DATA EA,B1,24,5E,1@,01,48,49,12,28,D2
,FF,A2,28,20,ED,B1,CA,DA,FA, 2&644
DATA a%9,92,4C,D2,FF,AS,D6,C9,16,B0,01
,68,A9,A0,85,A4,A9,78,85,A6, 2945
DATA A9,04,85,AS,B5,A7,A2,13,A40,27,B1
,04,91,A6,88,18,F9,CA,FB,19, 28671
DATA 1B,AS,A4,49,28,85,A4,98,02,E6,AS
,18,A5,A4,69,28,85,A6,90,EQ, 2503
DATA E&,A7,4C,B&,B2,49,91,4C,D2,FF,AF
,@F ,8D,18,D4,A9,88,8D,085,D4, 2776
DATA A9,F7,8D,06,D4,A%,11,8D,04,D4,A9
,32,8D,81,D4,A%,00,8D,80,D4, 2413
DATA A@,80,2@,089,B3,A%,10,8D,04,D4,50
,A2,FF,CA,DB,FD,88,DA,F8,58, 2914
DATA A9,@F,8D,18,D4,A%,2D,8D,05,D4,A7
,AS,8D,86,D4,A%,21,8D,04,D4, 2385
DATA A9,07,8D,01,D4,A%,05,8D,00,D4,A0
,FF,208,89,B3,A9,20,8D,04,D4, 2250
DATA A9,00,8D,01,D4,8D,20,D4,40,38,20
,F@,FF,8Aa,48,98,48,18,A0,06, 2179
DATA AZ,18,20,F@,FF,AB,B4,A%,04,2@,FF
,B1,2@8,12,B83,20,E4,FF,F@,FB, 2931
DATA AZ2,1D,A9,14,2@,D2,FF,CA,DB,FA,&8
,A8,68,0A, 18,4C,FB,FF,@D,0D, 2704
DATA @D,20,20,20,20,28,20,20,4D,41,53
,43,48,49,4E,45,4E,53,50,52, 1144
DATA 41,43,48,45,20,2D,20,45,44,49,54
,4F,52,20,0D,8D,20,20,20,20, 1023

167>
<1525
<2315
<1213
<@s7>
<225>
<2@88>
<@92>
<188>
197>
<@49>
<@35>
<@73>
<148>
<233>
<1@85>
@345
<123>
<237>
<1687
<@77>
<156>
<2195
183>
<@98>
<2363
<@38>
<1613
<2045
<2@88>
<2515
<0R0>
126>
<240>
<1193
<@78>
175>
<B93>
<@8B>»
<216>

<@38>

1849

1858

1851

1852

1853

1854

1855

1856

1857

1858

1859

1868

1861

1862

1863

1864

1865

18646

1867

18568

1867

1871

1872

1873

1874

1875

1876

1@77

1@78

1079

1088

1@81

1@B2

1883

1@84

1@85

DATA 28,28,20,20,54,4F,AE,20,4E,2E,4D
»41,4E,4E,20,26,20,44 ,2E,57, 1128
DATA 45,49,4E,45,43,48,00,8D,08D,8D,20
,20,2@,50,52,4F ,47,52,41,4D, 1182
DATA 4D,4E,41,4D,45,2@,3A,20,20,8D,0D
,20,20,28,53,54,41,52,54,41, 1873
DATA 44,52,45,53,53,45,20,34,20,24,00
,0D,@D,20,208,20,45,4E,44,41, 1014
DATA 44,52,45,53,53,45,20,20,28,34,20
»24,00,92,085,20,50,52,4F ,47, 1171
DATA 52,41,4D,4D,208,34,20,00,12,20,28
»2A,2A,2A,20,46,41 ,4C,53,43, 1024
DATA 48,45,20,45,49,4E,47,41,42,45,20
»2A,2A,2A,20,20,92,00,0D,8D, 1058
DATA 2A,2A,2A,28,45,4E,44,45,20,20,24
»2R,00,13,085,20,20,12,44,92, 920

DATA 4%,53,4E,20,4F,44,45,52,20,12,54
,92,41,50,45,0D,00,13,20,28, 1151
DATA 4%,2F,4F,20,2D,20,46,45,48,4C,45
,52,82,208,D1,B1,20,48,B2,A0, 1604
paTa B3,A9,CF,28,FF,B1,20,8E,B4,B85,FC
,2@,8E,B4,85,FB,CS,61,A5,FC, 32087
DATA ES,62,90,23,A5,FB,CS,5F,A5,FC,ES
,60,B0,19,28,A7,B4,D0,14,60, 2860
DATA 20,A7,B4,F0,0C,85,F9,28,A7,B4,F0
,85,85,F8,4C,EF ,B@,48,58,20, 2749
DATA 43,B3,4C,SF,B4,28,CF,FF,C9,4C,D@
,89,20,D1,B1,2@,48,B2,4C,0B, 2372
DATA B&,C9,BD,48,A9,00,85,5E,20,5F ,B4
»,20,EA,B1,20,8D,B5,24,5E,30, 2042
DATA @5,20,E4,FF,F@,FB,28,E1,FF,FB8,26
,20,9F ,B2,24,5E,10,89,20,4E, 2435
DATA BS,2@,0D,BS,28,40,B5,20,33,B2,20
,3F ,B2,90,D7,A8,B4,A%,28,28, 2190
DATA FF,BE1,28,E4,FF,C9,0D,D0,F7,A%,00
,B5,5E,A5,61,85,FB,AS,62,85, 3056
DATA FC,28,E0,B2,4C,&44,B1,A5,FC,28,4E
,B1,AS,FB,85,FF,20,4E,B1,A9, 3003
DATA 20,AB,3A,20,F2,B1,A0,00,28,ED,B1
,B1,FB,20,4E,B1,C8,C0,08,98, 2566
DATA F3,28,ED,B1,24,5E,30,03,A9,12,2C
.A9,20,208,D2,FF,20,18,B2,A5, 2190

L@7@ 1A FF,20,4E,B1,A9,92,28,D2,FF,4C,EA

,B1,A9,FF,85,B8,85,B9,A9,04, 3073

£2856>

<117>

<@95>

<129>

L217>

- <@27>

<298>

<148B>

<B35>

<@12>

<Z51>

<1122

<288

<B@4as>

£1208>

<198>

<287>

£24@°>

<£221>

<B7@e>

<859

<029

DATA BS,BA,208,C0,FF,A2,FF,4C,C9,FF,20 .

,CC,FF,A9 ,FF,4C,C3,FF,20,5F, 3315
DATA B4,A%,88,85,5E,20,4E,B5,20,48,B2
,AZ,24,A9,2D,208,D2,FF,CA,DA, 2596
DATA FA,2@,EA,B1,28,EA,B1,28,40,B5,4C
,C1,B4,2@,B8,B5,A6,5F,A4,5608, 2812
DATA A9,51,20,D8,FF,B@,0A,20,B7,FF,29
,BF,D@,@3,4C,FB,B4,A%,081,208, 2577
DATA C3,FF,20,48,B56,A0,B4,A9,4F ,20,FF
,B1,2@,F9,B1,4C,FB,B4,20,58, 2921
DATA B&,A9,37,A0,B4,20,FF,B1,20,F7,B1
,A2,88,C9,44,F0,06,A2,01,C9, 2717
DATA 54,DB,F1,A9,01,A8,28,B4,FF,AD,00
,EB,81,FB,1A,A9,40,8D,208,02, 2403
DATA A9,3A,8D,21,02,B9,01,02,99,22,02
,C8,cc,e0,82,98,F4,C8,C8,D08, 2182
DAaTA eC,B%,01,082,99,20,82,C8,CC,00,d2
,D0,F4,98,A2,20,A0,82,4C,BD, 2018
DATA FF,28,BB,B5,A5,BA,C?,08,%@,33,A6
,B9,86,57,A9,01,20,C3,FF,A9, 2800
DaTA 68,85,B9,20,C0,FF,B0,28,AS,BA,20
.B4,FF,AS,B9,20,96,FF,28,A5, 2911
DATA FF,85,61,A5,9@,44,48,B0,13,20,A5
,FF,85,62,28,AB,FF,AS,57,85, 2663
DATA B?,A9,88,20,D5,FF,9@,03,4C,AS,BS
,86,5F ,84,68,A5,BA,C9,01,D8, 2639
DATA @A,AD,3D,B83,85,61,AD,3E,035,85,62
,4C,FB,B4,A9,13,28,D2,FF,A2, 2300
DATA iC,2@,ED,B1,CA,D@,FA,60, 1230

e 647er

MSE (SchluB). Dieses Listing kénnen Sie (miissen
aber nicht) mit dem Checksummer 64 V3 in
diesem Heft eingeben.

£18%9>

<1112

<@15%

<201>

{237 >

<213>

<181>

<1272

<@25>

<@22>

<@a53>

<214>

<131>

<12@>
214>
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ABENTEUERSPIELE

Odyssey -
@
Kampf mit der
® @
Wildnis
Sie sind nach einem Schiffsungliick auf einer ein-
samen Insel gestrandet. Finden Sie den Weg

zuriick in die Zivilisation und entkommen Sie dem
Abenteuer Wildnis.

dyssey ist ein deutsches Textadventure, das von Hans-

Giinther Schreck, einem Freund von mir, geschrieben

worden ist. Hans begann mit dem Programmieren die-
ses Spieles, als ich gerade mit der Fertigstellung meiner
»Gordon Saga 1« beschéftigt war. Ich erwihne dies an dieser
Stelle, da mir Hans bei der Fertigstellung von Gordon Saga
viel geholfen hat - und zwar als Testspieler. Ich beobachtete
ihn stundenlang beim Spielen von Gordon Saga und machte
mir Notizen, wo das Spiel zu einfach oder zu schwer war und
wo es am Parser mangelte. Ich kann ein solches Testen jedem
Adventure-Autor wirmstens empfehlen. Ein Adventure zu
programmieren nimmt viel Zeit in Anspruch. Wer eines fertig-
gestellt hat, kennt meist jede Szene in- und auswendig und
hat keine Lust mehr zu langem Probespielen, da man dann
meist auch schon an neue Projekte denkt. LABt man jedoch

einen Bekannten, der nichts mit dem Spiel zu tun ha% %@ab -
Im hoch

probespielen, so merkt man schnell, ob am Prog
etwas zu verbessern ist. Hier ein Beispiel:

In der Handlung der Gordon Saga muB an bestimmten Stel-
len eine Tur gedffnet werden. Ich hatte hierzu als Syntax
»QFFNE DIE TURc vorgesehen. Einige Testspieler gaben
»OFFNE DIE TUREc« ein und konnten nicht verstehen, warum
dieser Befehl nicht verstanden wurde, da es sich bei »sTURE«
um einen offensichtlich verbreiteten Rechtschreibfehler han-
delt. Ich nahm im Wortschatz fir sTUR«also auch sTURE«auf.
Ein anderer gab »MACHE DIE TUR AUF« ein. Auch hier ver-
besserte ich den Parser. Nach langen Teststunden war Gor-
don Saga endlich fertig. Besonders ratsam ist es auch, als
Testpersonen Leute herzunehmen, die zuvor noch kein
Adventure gespielt haben. Dann merkt man am besten, wie
gut der Parser des Spieles ist.

Die Spielhandliung

Nun aber zu »Odyssey«. Das Spiel ist komplett in Basic
geschrieben, die Grafik besteht aus dem Commodore-
Standardzeichensatz, ist jedoch so gut, daB man dies bei
manchen Bildern einfach nicht glauben kann. Der Parser ent-
spricht keinesfalls dem in diesem Sonderheft gesetzten
Standard. Trotzdem werden ganze deutsche Satze verstan-
den, was deutlich tiber dem Standard gewéhnlicher Abtipp-
Adventures liegt.

Sie sind nach einem Schiffsungliick auf einer einsamen
Insel gestrandet und mussen sich in der Wildnis herumschla-
gen, Raubtiere bekampfen oder sich mit Eingeborenen her-
umschiagen. Dabei begegnen Sie noch vielen anderen
Geheimnissen wie Schatzen oder Botschaften. Das Spiel
zeichnet sich durch viel Spielwitz und Originalitét aus. Mehr
wird nicht verraten - einfach abtippen und spielen.

(Michael Nickles/dm)
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:r. -_ EH IN¢ :
HOEGLICHE RICHTUNGEN

B PRINT"{CLR3}":POKE 53280,8:POKE 53281,08:F
=2:60SUB Z0880: POKE 198,@:G0SUEB 750
18 DIM T$(B80):DIM RA$(20,10) : WL=3:TI$="000
Bas”
20 REM #%% GEGENSTAENDE 3% %386 39 3 53-8 3696 3
el a hd & o T R T v
22 G¥(@)=" ":G$(1)="MESSER":G$(2)="METALLB
EHAELTER": 6% (3)="BUCH":G$(4)="BEIL"
24 B%{5)="FRUECHTE" :5% (&4)="VERBANDSZEUG":G
% (7) ="SCHLANGENSERUM"
26 G$(B)="EDELSTEINE":G$(9)="FALTBOOT"
36 PRINT"{CLR}"CHR$(14) : GOSUB 25808
B0 REM ### SPRUNG IN RAUM 5506505098300 3 3 36 3 94 4
L2 2 e
98 GOTO 1088
188 IF UN=1 THEN GOTO 208
181 PRINT" {WHITE}"
|_J1@2.4V=RND (1) : IF ZV<@.5 THEN PRINT"WAS NUN
?":60TO 11@
183 IF ZV>B.5 AND ZV<B.B8B THEN PRINT"WAS J
ETZT ?":607T0 11@
185 PRINT"UND JETZT 72"
118 PRINT" {DOWN,UP}": X$="":PRINT CHR$(114)
128 GET B%
125 IF ZA=1 THEN IF TI-D>LI THEN T=1:R=8:P
="":G0TO 382
127 IF B$=""THEN 120
138 IF ASC(B$)=13 THEN 198
148 IF ASC(B$)=28 AND X$<>""THEN 148
142 IF ASC(B$)=32 THEN 158
145 IF ASC(B$)<&5 OR ASC(B$) >98 THEN 120
1580 X$=X$+B$:G0TOD 180
168 X$=LEFT#(X¥,LEN(X$)-1) )
178 IF LEN(X$)<41 AND LEN(X$)>37 THEN PRIN
T"{2UP3"X$+CHR#$ (114) +CHR$ (32) : UA=1: 60T
0 128
175 6070 198
1B@ IF LEN(X$)<40 AND UA=08 THEN PRINT" {UP3}
"X$+CHR#{(114) : UA=0:650T0D 120
185 PRINT" {2UFPX"X$+CHR$(114):60TD 194
198 IF LEN(X#$)<41 AND UA=8 THEN PRINT" {UP3}
"X$+CHR# (114)+CHR$(28) : O0TO 194
192 PRINT" {2UP3"X$+CHR$(114) +CHR$ (208) : GOTO
194
194 IF LEN(X$)<79 THEN 128
195 GET B#: IF B$<>CHR#$(208)AND B$<{>CHR$(13)
THEN 195
196 PRINT" {2UP}":G0OTO 138
198 IF LEN(X$)<39 THEN PRINT" {UP}"X$+CHR$ (
446) :60TO 208
199 PRINT" {2UP}"X$+CHRS$ (456)
20@ REM *#% STRINGZERLEGUNG 439636349353 3 4% 3
E R 1 L 11 T L v
218 UN=@:WD=0:5Z=08:T$(@)=""

217 IF X$=""AND UN=B THEN GOTO 713

228 FOR X=1 TO LEN(X$)

23@ : IF MID$(X$,X,1)<>" "AND WO=B THEN
WO=X

235 : IF MID$(X#$,X,1)=" "AND WO<>@ THEN T$%
(SZ)=MID$ (X$,W0, X—W0) : WO=0B: SZ=5Z+1: GOT

Listing. »Odyssey« (Fortsetzung auf Seite 97)

<148>

<177>

L@B&3>

239>

<19&6>
<01%9>
<B&2>

{@38>
<@38>
<195>
<112>

<217>

<@ez28>
<@99>
<123>
<@8z2>

<@73>
<B&&>
178>
<189>
<@59>
<@z8>
<144>
<@19>

<122>

<247>

<217>
<255>

<@4a>

<064 >
223>

<21&>
<@99>

<@a18>
<185>

<164>
<@a7e>
€<172>
<176>

<287 >




C64 ABENTEUERSPIELE

Listing »Odyssey« (Fortsetzung) 459 GOTO 345 <117>
D 288 <18%9> 4568 REM ##% L—BER <@Baz>
248 :IF X=LEN(X$)AND WD<>@ THEN T$(SZ)=MID 4461 IF P$="LIANE"THEN S=18 <215>
F(X$, W0, X—WO+1) :5I=57+1 <244&> 445 IF P#="LEGE"THEN V=2 <2@83>
278 NEXT:B0TO 308 <@13> 44646 IF P#="LEERE"THEN V=15 <171>
288 : IF T$(SZI-1)="UND"THEN X#=RIGHT${X$ 467 IF P$="LIES"THEN V=B <@|s8>
JLEN(X$)-X) :UN=1:G0TOD 308 <24@8> 449 GOTO 345 <127>
298 G0OTo 278 <884> 478 REM ##* M—-BER <@7&>
308 REM #*¥% WORTANALYSE 33463596356 30569656 5 6936 471 IF P#="MESSER"THEN G=1 <186>
5960 0 I B I I I NN RN (AT > 472 IF P$="METALLBEHAELTER"THEN G=2 <@ag>
385 S=0:V=0:R=0:G=08:2=0 <196> 473 IF P$="METALLKISTE"THEN S=11 <223>
318 FOR I=@ TO SzZ-1 <asa 474 IF P$="MAENNCHEN"THEN S5=22 <@57>
315 IF T$@)=""THEN GOSUB 7@4:RETURN 234> 475 IF P#="MACHE"THEN V=12 <254 >
320 : P#=T# (1) :F=ASC(P$)-&4 <155> 479 BOTO 345 <137>
338 : ON F BOTOD 358,348,378,380,370,408, 488 REM ### N-BER <158>
418,420,430,440,450,4568,470 £@98> 481 IF P$="N"OR LEFT$(P$,3)="NOR"THEN R=1 <138>
348 : ON F-13 GOTO 48@,498,508,5108,520,5 485 IF P#$="NIMM"THEN V=1 <143>
26,545,558,5608,578,588,598,4500 <287 > 489 GOTO 345 147>
345 NEXT <1@1> 498 REM *»# O-BER (224>
346 IF V=8 AND S=0 AND G=B AND R=@8 THEN GO 471 IF P$="0"0OR LEFT$(P#$,3)="0ST"THEN R=4 <1&49>
SUB 782 <113> 492 IF P$="OEFFNE"THEN V=7 <141>
347 GOSUB B0B <@93> 499 GOTO 345 <157>
349 RETURN <153> SP@ REM #*# P-BER <B43>
358 REM #%% A-BER <2089> SB81 IF P$="PULVER"THEN S5=21 <@s2>
351 IF P$="AST"THEN S=3:B0T0 345 <1@9> SB2 IF P$="PADDELE"THEN V=31 <2@3>
352 IF P$="ALLES"THEN S5=1 <217> 5@9 GO0TO 345 167>
3533 IF P#="ASCHE"THEN S5=7 <113> 518 REM ##* B-BER <117>
359 GOTD 345 <B17> 919 GOTD 345 <179>
368 IF P$="BETRETE"OR P$="BETRITT"THEN V=2 520 REM *#% R-BER <193>
) 152> 521 IF P$="R"OR P$="RUNTER"THEN R=6& <ii@>
3461 IF LEFT$(P#$,4)="BAUM"THEN S5=2:50T0 345 <13&> 522 IF P$="RUTSCHE"THEN V=24 <@22>
362 IF P#="BUCH"THEN G=3:5=18 <@a71> 923 IF P$="RAMPE"THEN S5=2& <B4a7>
363 IF P$#="BEIL"THEN G=4 <159> 524 IF P#="RUDERE"THEN V=31 <B21>
364 IF P$="BEHAELTER"THEN G=2 <113> 525 60TO 345 ! £185>
3465 IF P$="BRING"THEN V=3 £238> 526 IF P#$="SPRITZIE"THEN V=32 <B88s>
3466 IF P$="BERUEHRE"THEN V=23 <218B> 527 IF LEFT$(P$,56)="SPALTE"THEN S5=33 <221>
3467 IF P#="BILD"THEN S=25:60TD 345 <@95> 53@ IF P$="S"OR LEFT$(P$,4)="SUED"THEN R=2 <153>
3468 IF P#$="BEHANDLE"DR FP#="BEHANDELE"THEN 531 IF LEFT$(P$,4)="SING"THEN Vv=1% <19&6>
V=24 <B&F> 532 IF P$="SCHLANGENSERUM"OR RIGHTS(P$,5)=
369 IF P$="BODT"THEN G=9 <B93> "SERUM"THEN B6=7 <@93>
378 REM #%% C-BER <1@1> 533 IF P#="SCHAU"THEN S5=5 <14@>
379 GOTD 345 <@37> 534 IF P$="SCHALE"THEN S=13 <215>
38@ REM ##% D-BER EAET6> )L IrS35.iF P$="STRAND"THEN S5=& <@57>
381 IF P$="DREHE"THEN V=15 <@55> 5346 IF P$="STRAUCH"THEN S=12 225>
382 IF P$="DRUECKE"THEN V=23 ] <112> S37 IF LEFT#(P$,5)="SCHUET"THEN V=% <179>
389 GOTOD 345 <B4a7> 538 IF P$="SCHLIESSE"THEN V=18 : <145>
398 REM #*%% E-BER £258> 339 IF P#="SCHUETTE"THEN V=11 <212>
391 IF P$="EDELSTEINE"THEN G=8B <141> 540 IF P$="SCHIESSPULVER"THEN S5=21 <142>
395 IF P$="ESSEN"THEN V=5 <1B4> 541 IF LEFT$(P$,56)="SPRING"THEN V=13 <B71>
396 IF P$="ENTZUENDE"THEN V=25 <@e1> 542 IF P$="SAND"THEN KG=1 216>
399 BGOTO 345 <@s7> 543 IF P#$="SPINNE"THEN S5=23 £@53>
488 IF P#$="FAHRE"THEN V=31 £@98> 544 GOTO 345 <213>
481 IF P#="FRUECHTE"THEN BG=5:5=11 <@75> 545 REM #%# T-BER <B91>
4@32 IF P$="FASS5"THEN 5=8 <12@8> 544 IF P#="TISCH"THEN S5=9 <218>
483 IF P$="FELSWAND"THEN S=14 <@78> 547 IF P#="TOETE"THEN V=28 <@11>
484 IF P#="FUELLE"THEN V=11 <127> 549 GOTO 345 <289>
4@5 IF P$="FAELLE"THEN V=14 <€12@> 558 REM #¥## U-BER <1&68>
406 IF P$="FUENF"THEN V=29 <125> 555 IF P$="UNTERSUCHE"THEN V=6 227>
4@7 IF P$="FALTBOOT"THEN G=% £147> 552 6070 345 <219>
488 IF P#="FELSENINSEL"THEN S=32 <@&d > S&8 REM #*%x V-BER <234>
489 GOTOD 345 <B&7> 561 IF P$="VERBANDSZEUG"THEN G=& 223>
418 REM %% B—BER <142 562 IF P#="VOGELSPINNE"THEN S5=23 <138>
411 IF P#$="GOLDSCHALE"THEN S=13 <@51> 563 IF P#$="VDORSPRUNG"OR P$="VORSPRUENBGE"TH
412 IF P#$="GORILLA"THEN S=19% <@23> EN S=24 <£198>
413 IF P$="GDETZENBILD"THEN S5=25 <169 544 IF P$="VERBINDE"THEN V=2& <@78>
414 IF P$="GRABE"THEN V=38 <177> 565 IF LEFT#(P$,7)="VERLIER"THEN V=2 <185>
415 IF P#="GEHE"THEN V=27 £@a79> 566 IF P#="VERLASSE"THEN V=28 <139>
417 BGOTO 345 877> 85467 IF P$="VERNICHTE"THEN V=28 <@3|>
428 REM #»#% H-BER £217> 569 BOTD 345 <229>
421 IF P#$="H"DR P$="HINAUF"THEN R=5 <@52> 578 REM #*## W-BER <@52>
422 IF P$="HINUNTER"THEN R=4& <1468> 571 IF P$="W"OR LEFT$(P#,4)="WEST"THEN R=3 <177>
423 IF P#="HAND"THEN S=20 <117> 572 IF LEFT$(P$,5)="WARTE"THEN V=4 <1&646>
424 IF P$="HAENBGE"THEN V=17 <12@> 573 IF P#="WAND"THEN S=14 <@23>
425 IF P$="HINUEBER"THEN G=180 <255> 574 IF P#$="WILDSTRAUCH"THEN S5=12 <B7@>
426 IF P$="HANGLE"OR P$="HANBELE"THEN V=22 {1343 575 IF P$="WIRF"THEN V=11 £142>
427 IF P$="HUETTE"THEN 5=38 <117 > 576 IF P$="WENDE"THEN V=15 <122
429 BOTO 345 <@ag7> 577 IF P$="WEB"THEN 5=27 <@1i@>
438 REM ### I-BER <B35> 578 IF P#$="WASSER"THEN S=31 L2446>
431 IF P$="INSEL"THEN S5=32 £18&6> 579 GOTO 345 <239>
435 IF P#="I"OR P$="INVENTUR"THEN S5=4 <B51> 588 REM #%% X-BER <127>
436 IF P#$="ISS"THEN V=5 {248> 589 GOTO 345 249>
439 BOTO 345 <@97> S98 REM =%% Y-BER <281>
448 REM ##%* J-BER <1@89> 599 GOTO 345 <8\
441 IF P$="JAGUAR"THEN S=29 <211> &PB REM *#% Z—-BER <B15>
449 GOTO 345 <1@7> 481 IF P$="ZEUB"THEN G=& <16@>
45@ REM ##% K-BER <183> &@2 IF P$="ZURUECK"THEN V=18 <e11>
451 IF P$="KISTE"THEN S=15 <138>

IR o7
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Schaffen Sie sich ein interessantes Nachschlugewerk und gleichzeitig ein
werivolles Archiv!

Kennen Sie alle Ausgaben von 64’er? Suchen Sie einen ganz bestimmten Testbericht? Oder haben Sie einen Teil
eines interessanten Kurses versiaumt? Suchen Sie nach einer speziellen Anwendung?

Damit Sie jetzt fehlende Hefte mit »Ihreme Artikel nachbestellen kénnen, finden Sie auf diesen Seiten eine
Zusammenstellung aller wesentlichen Artikel der Ausgaben 01 bis 12/85.

Und so kommen Sie schnell an die noch lieferbaren Ausgaben: Priifen Sie, welche Ausgabe in Ihrer Sammlung
noch fehlt, oder welches Thema Sie interessiert. Tragen Sie die Nummer dieser Ausgabe und das Erscheinungs-
jahr (z.B. 2/85) auf dem Bestellabschnitt der hier eingehefteten Bestell-Zahlkarte ein. Die ausgefiillte Zahlkarte ein-
fach heraustrennen und Rechnungsbetrag beim nichsten Postamt einzahlen. IThre Bestellung wird nach Zahlungs-
eingang umgehend zur Auslieferung gebracht.

Stichwort  Tital Seits Assgabe Titel : Seite Ausgabe Stickwort  Titel Seite Bungabe

Blktuell Gribbly’s Day out 48 09/85 Eingabe- Der wird zur Lei 2 o4/Es

Rocle'n Bolt 48 08/85 gerite Lightpen)
Inhalt Jahresinhaltsverzeichnis 4/84 his 3/85 84 04/85 Thing an a Spring 158 w088 Das Po 50 09/85
Aligemeines  Commodore Gestern Heute Mergen ] 01785 Tom + Zaga 48 01485 Joysticles: Test und Marktitbarsicht (+ Fehlerteufel 1 11/85
Computer  Amiga — Der neue Supercomputer 4 0a/Es Poeude- Roland's Rat Race 4 oa/Es 12/88)
DFlY MCI Mail — Die schnelle Fost 8 0385 Adventwres  Fourth Protocol und Frankie gitH. 162 11/85 Es geht auch anders: Lightpens und Trackballs 22 11/85
Interviow Interview mit David Crane (Game Designer) 146 06/85 Renner Die Renner 1985: Meistverkaufte Spinle 34 /88 EPROMer Frisch halb i (EPROM- as 07/85
Lamen Schule braucht Computer (VAM-Computer) g 05/85 Schach | Viermal Versehi 32 12/85 Progmmmiergerite im Test)
Mossen Chags C i Congresa 15 03/ Simulation  Elite Mg 03/ES QuickBytn Il — das Krafipaket W l0/Es
HeiBe Messs in der Wiiste: CES 8 03/85 Jusp Jet M8 OW/ES Floppy ie dor Wind( sTuhohccess) 22 04/85
Die Sportier kommen (CES Saftware-Bericht) 8 04/85 Super Huey Hubschraubersimulater 9 0188 sette Turbo-Flopgpies, rweite plus 3B 10/85
Musikmesse Franifurt B 04/88 Sport Baxspiale: Prank Bruno's B. + Barry MeGuigan + Prologic DOS 4
Harmover-Messe '85 B 06/85 Champicns. B 43 12788 Das groBe Rennen: Schaelle Bandlautwerke 3 s
ovar-Masse ] 07/85 Handlamenschlag pes Joystick: Xamatela + Explo- 185 /88 Prolessionelle Floppylaufwerke fir den C 54 (IEC- 30 /88
Chicago im Zeichen der CES 8 OB/ES ding Fist Floppies)
Alauslles von der C'85 in Kaln 18 08/ES Nick Faldo Plays the Open (Golf) 159 10/8S Gut golanft ist halb gespeichert (Marktabessicht 38 188
‘Bix Total (In F 8 s Rallye Speodway 49 oS Disleette:
utermesse in London 8 /88 Stapshot (Eishockey) 50 07/88 Grafik Die Videowerkstatt (Digitizar Test) a2 05/88
Naues von der Commodere-Fachansstellung 1585 (] 12/85 Summer Games I e 09/83 Digitalhilder md. C 64: PrinfTechnil Digitizar e ol/es
Recht Die noue Abmahnmasche — Versicht 8 08/85 Wosld Series Basaball 43 0u/Es Interface Hardware-Intertace ganz weich: Test EC B4 s 0l/85
grammangeboten ) Diverses New York City und Air Suppert M5 08/85 Gute C ions — a1 0388
Dis Ex-Enacker — wo sind sie geblioben? 2 08/Es Card, +8 — Das AllsoundInterts 0 W:g
mit i (Baation &) 28 08/85 Das Wissemann-Centronics-Interiace 1B 03,
Schittwer kontra Enacki's 23 (/88 Esst ein IEC-Bus &ffnet Tiir und Tos 24 o385
Das und =u seinar ;? :g nmwm-Tips und Baua.nleitungen Monitore ﬁﬁm‘@ Tast Phinix-Manitor 28 04/85
Amwendung Andio/Videa o — S0 02/85 Marktiibarsicht: Menochrome Monitore a0 12/85
A des Urheb 182 09/85 is 22 0a/8s Musike Die Stimme des Meistars: Test Volce Master 19 02/88
(+ Fehlortoufel 3/85) z Tromemelwithel: Test Digital Drums 45 08/85
Buchbesprechungen Mit § Mork zu noaen Dimensionen (Sterecanlage 34 08/BS Die Musikhardware zum C 64 17 0a/es
am C 64} losk Der C 64 i 26 04/85
SNICIRCESS | ol iy Capiier Cotmpaot BN i Ein Monitor ist gerug (RGB+Compositean C 128) 16 10/85 oboter . Rohoter selbst (Fischertechnik) B /s
e CaL % 05/6S (=3 Alte Datasette am C 16 al 04/85 Scanner So lemnt Ihr Drucker lesen 30 06/8S
Alles iber den C 84, Sachbuchreihe, Band | ns DE/BS Alter Jovatick am C 16 a5 05/88 Speiches Speichertuning VC 20: Test 54 XByts Karta 28 0/es
Lahnpiskweg Compaier: G 64/VC 20 1) e Eingabe-  Dor Hexar — Zusatztasstny fir den MSE @ 10/ Steuem Flottes Thrmcher: MEAIntorface s 08/ES
C 64 Computerhandhach :‘ﬂ /85 gerite
i 4 4 /s EPROM EPROMs im Expansion-Port 48 1088
Anwendung Dienstprogramme VC 20, C 64 und 5X B5 05085 EPROMTrars — Die SuperErwsiterung 4 10/385
Spafi an Mithe mit der Commodore £4 B ks Das B#'ar EPROM-Programmisrgerat, Teil 1 PTR T
Paa Kb i Chou e ok dems G £F 8 /e Floppy/Datn-  Diskettenlautwork 1541 selbst jastiert 2 s
A Meatiniia VG2t EiaktyotscRnikr ' || JIf 2786 settn Dis Datasotie stroikt nie wieder (Anpassung des 34 0/ Eurse
Elslkeronie Tonkopfs) kelns
Commodors 6i-listings, Band 2: Datelvermaliong, 112 11/86 ECBus Anf zu neuen Welten: IEC-Bus im Salbstban 4 omEs mAEHAC oo st et mmjm“h et HaL
Schule, Hobby i i (+Fehlesteufel 10/85) Assembler ist keine Alchimis, Teil 7 124 03/88
i B e Dt Rl Jotick  Joymick im Selbethau @ oues Assember it keine Alchiris, Toil § B8 04/Es
- Dausrfener-Adapter 46 0B/BS -
DFd aex Aadibus-uhrtyeciy Hube dis B nE U6 RS232/V24  Das 30-Mark-Interface (Selbstban RS232) 2 owEs i o mmm e h o
i SO autden Commae BU ORI VIS, M Ganau betrachtat: Die RS232/V.24-Schnitistalle B /S Rnbior i bt AL hie T e
Gralk & Musik ant Ak Commoadoro 61 % o hact T ERI-E b nit ummc ity W s Assambler Ist keine Alchisie, Tail 12 0 oo/es
Vamschiedene Grfikhiicher zum C 64 s oases 1 Do pel e i B . cam S Assembler i keine Kicimi Tad 13 Sohes) s orss
a1 Des Santnon e St St < S 16730 ResetTaster fir alle Fille (+ Fehlort. 8/85) 130 06/8S Comal Potnimie st o B e
zen Band 4 W e Aus sins mach vier (shsturzivele Betriebssystem- 4 oS Effalat i ' Callacti fre
o3 e umschaltung) Progaam-. Taill
Das Intertace Age System-Handbuch sum C 64 U 08/85 . i e i e
Das C 64 Buch, Band 5: Simens Basic Leitfaden 44 12785 mieren Suingpeag: St i
Basicoda W4 12/85 ; System, uartige Suchmethode, 0a/es
; 3
g::h._“h“? "f'e‘mh“’?:ﬂs:g 20 1: é;: Hardware-Grundlagen Sartieran mit dem Computer, Teil | W8 04788
Die Floppy 1541 (M&T) 88  01/85 ciE C 16 — groBer oder kieiner Bruder des C 647 2 04/E8 mmﬂﬂgmﬁi Eﬁ :g
Spiele Rombachs C 64 Spielfihwer 87 0a/85 Computer  Was bringt der C 1287 28 11485 i mmcnmma s
Commodare 64-Listings, Band 1, Spisie uz 11/85 Drucker Walcher Drucker ist der Richtige? (Grundlagen) 15 05/B5 ﬂm wms - oorms
i o i i s fn e i sm.mm::cmwm Teil 6 (Schiug) 150 /85
drucker x
3 Die & The: 24 omes Extemn G 64 extern — Dex Weg nach dranfen, Tail | M6 0B/BS

— G L e T R
Prozessor des Eingabe- in Thr Compy (Wi fumien “ 03/85 e =
Grafik Die Videochip-Register des C 64 Y gerkte Eingabegesie Floppy Indie ‘c_;-mmmdz::xmm mmm;bﬂn; :g gg
Seund Der SID-Chip, seine Register und Programmierung 82 11/83 Floppy Floppy oder Datasetie? 123 0E/ES Indie ZHL e et Bt
Speicher Die Speicherbelegung des G 64 95 12/85 Monitora i b 16 12/85 In die dez Floppy e i

Das Kabel zum Moritor: Welche Normen gibtes? 28 13485 hd’?“iﬂmmmm“
= = : e £ (Sehiug)

HAbentenerlésungen : bt e e Diractory Manipulationen T o 06/85
Lésungen  Dallas-Quest Lisung 0 0/Es Flopsy Directory-Manipulationen Il 183 10/88

Lésung The Hobbit 8 oS Grafik Hires 3 — die Grfikerweiterung sum Grafideurs, 133 02/85
Gune] hante: 4 oS Hardware
mmn::m ;m& 49 05/85 Tests Hires 3 — 15 naue Basic-Befahle, Teil 2 136 03/88
Des Ritsels Lésung: Amazon WS 08/85 80Zsichen  Mit 80 fingt das Leben an (Test 80-Zeichen-Karten) 17 04/85 Hires 3 — Grafikleurs-Aowondung, Toil 3 (SchiaB) 152 08/88
Activision-A 35 12785 (+Fehlest. 6/85) Sprrites !g g;:
Tracer Sanction) Computer Genemtionswechsel: Test C 16 18 ol/es Sreifeiige durch die Grafilewslr, Teil 1 > e
Eurekal — ich hab's! a7 12/88 Plus und Minns baim Phas/4 14 oases mmmmmz o et
Lésungen zu Hitchhiker's Guide und Sorcerer 38 12/85 PC 128 — der Profl (Hardwaretest) 13 04785 Loguleion  Logelaien, Tedl 1 1

Erster ausfilhrlicher Test C 128 PC (Tedl 1} g g‘g Ll.::ucmmg Iig g:

% Erter ausflihclicher Test C 128 PC (Tail 2) eleten,

Spiele-Tests DFD Modems & A @ owes Musile Dem Klang aut der Spur, Tell 2 18 018
007 James Bond — A View toa Kill 158 08/85 Drucker Vergleich: Drucker unter 700 Mark (Tests und 18 08/B5 Dem Kang auf der Spur, Tedl 3 152 02/88
Abertever  Abentenerpaket | 46 08/85 Markiibersicht) Dom Kang aul der Spur, Tail 4 131 04783

Amazon — das besondare Adventure 4 04/88 Tests und Markttibarsicht Typenmaddmeker 3 08/ Dem Kang auf der Spax, Tail § B2 08/88

Gordon Saga 48 0a/88 Test Brother EP 44 27 01/8s Dem Klang auf der Spus, Tedl 7 e 01/88

46 oo/Bs Erother TC-600 U8 0asEs Dem Klang auf der Spus, Teil & B3 0e/es

‘The Quest — mit C 64 auf Suche nach Drachen 47 01/85 Riteman C+ 133 08/85 Dem Klang auf der Spur, Teil 8 126 10785

Action 50 01/85 Panasonic KX-P1081 134 09/88 Dem Klang auf der Spur, Tadl 10 (Schlug) 157 1788
& Mission 4% ow/es Star SG 10C 152 08/B5 Speicher Momery Map mit Wandarvorschifigen, Tail 3 s oi/Es

Master of the Lamps 48 07/85 Melchers CP-E0) — wie hiltten Sie's denn gern? a5 10/85 Memory Map mit Wandervorschligen, Teil 4 150 oz/8s

Rescue on Fractalus 158 /85 Geheimtip: Der RF1 DP 165 24 WS Memory Map mit Wandarvarschligen, Teil § 144 03/85

Stallar 7 4 o8/5 Epson GX B0 — einer fir alle % WS Memory Map mit Wandervorschidgen, Teil 8 44 04/85

G Mail Order 49 08/83 MPS 803 — ein Drucker fiir alle Gelagenheiten? 40 /85 Mamory Map mit Wandervorschiligen, Tedl 7 120 D6/BS
Set Racing Destruction Set 50 08/8S Epson JX40 das vielfarbige Druck-Gunie 3 1788 Memory Map mit Wandervorschligen, Teil 8 M0 0188
i irne Robistes B0 08/85 Epson FX-85 neue Referens 42 117886 Memory Map mit Wanderverschiligen, Teil 8 129 08788
Hehloait 5P 1000 VC — Suparstar mit Haken 41 /88 Memory Map mit Wandervorschiigen, Tedl 10 na 09/85
Boulder Dash II 8 10785 Dex NEC-P2 — das fembstliche Wunder 158 a5 Memory Map mit Wandervomschligen, Teil 1l B3 1v/8s

Crysial Castles 50 01/85 DMPGY — sine solide Sache B2 /s Memory Map mit Wandervorschidgen, Teil 12 145 1/88




Stichwort Titel Seite Aosgabe Stichwort Titel Soite Amsgabe
Memory Map mit Wandervorschlligan, Teil 13 M8 1/Es Tips & Tricks an Masch 8 088
Sprachan Basic ist out — e labe Forth 43 01785 ‘Cumorstensrng leicht gemacht BE 02/85
VG 20 Der ghiserne VC 20, Tail 4 180 ouss M uf Disk 8l 0a/85
Der gliiserne VC 20, Teil 6 Wl 0as8s BasicZellen genau batrachtet 87 0285
T 0 SERT o (o 22 Raad Bom — Thcria wnd Pt P
22 Read und
ﬂwmuer(amdmm 4/85) B2 03/85
Longscreen beim VC 2 2 08/85
Software-Tips C 16 ety um Trace abassest 8 05/B5
Ordnung it das halbe s Labon (Dizectory-Sorte: 05/
clas Erste Fragen und Antworten sum C 126 1] 08/85 Sas Listn cal |§ D&":
mmmmﬁm a gg Prost mit dem C 64: Gerliesteuerng iber 7 06/88
Drucker Der MPS 802 lernt Deutsch 30 05/85 it
Userport (+Fehlertoufol 8/88)
Centronics-Interface fiir jeden Bedarl 78 0185 FetsterTetoblis fic ot G 16 o4 oies
Textveratbal- Scftware — professionalle Programme ¥ (] 12785 Elaktronische 83 07/88
fung richtig eingesetst (Viswrite Tips) Flile-Compactor 82 01/88
Tips & Tricks  Autoboot beim C 64 8%  0a/85 REM-Killer (+ Fehlerouds] 9/85) 1 01/85
Varhind: desVC20) 81  03/85 Basic-Start-Generatar T4 01/85
Undefiniante Opcodos des 6502 84 03/85 EKomifertabls Ein-/Ansgabaroutine el 07/85
Durch POKEs sum Erfolg (Spiele-POKEs) 8 03/85 Bildschirmmasken lsicht erstelit 85 06/BS
i s BB 03/85 Dex Bitmap-C: il al 08/85
lhsgmwmcmsl Zeile (MPS 801) g 04/85 19 0B/8S
0-Programme schi 04/E5 "Procadurs’ — oder der C 64 kann lemen T8 08/85
B4Tasmturinderang & 04/85 Aulgewickalt — fiir VC 20 &3 09/85
Basic-Belehle im Griff ) 8 05/85 Programmguneratos fiir den C 64 8 10/88
Durch POKEs zum Erfolg: Spiele-POKEs T8 DG/ES Cross-Ref optimiert 8 1/85
Formatieris E}tngg: l4a 06785 - ] /88
HiText (Tecxt in ) ™ 0a/es 8 12788
Verbotane Variablen 66 09/85 Der EPROM-Automat {wie man Module macht) %0 12/88
Verschi Routinen fir Anfinges und Profis a8 /88 B0-Zeichen-Grafil fiir den C 128 78 12/85
(+Fahlertantal 12/85) Hyper Scroan (Sprites auf dem Bildschirmrand) T 12/85
Doz Trick mit dem Joystick (oystickablrage) 24 11785 Transfer Der C 64 als PET: PETSimulator 87 01/88
\Wundmn Tips fiir Anflinger und Forige- 06 12/85 Unter- Formatierte Eingabe 156 olL/es
progrmme
Witz (Das lustigste Pro 156 02/85
Epson b X ier (AAM) { 5/85) 50 04/85
Software-Grundlagen :
i A L Software Tests
di leicht e, Teil 1 19 12/85
Compiier So arbeiten Compiler a8 02/85 Assambler  Assembler im Test Teil | 34 ol/es
DFlY Ein Mailh in 43 04/85 Assembler im Test, Teil 2 30 0/ES
Dex erste Kontakt mit DFQ 40 06/88 Basic- der im Test ( 5/85) = n2/88
Die Netze dor Fost: Btz, Datox-P, Talabox 4 06/85 Compiler
— Was ist das? #0688 Basic- GBasic — Alles drin 28 oves
Mailbox fis Anfinger 2 07/85 Erweiterung um«:nmp—mv:nhdmm J.g :g
Datei Die wi Begriffe der 05/85 Ba Us
It nicht gleich D “ 05/85 Darf es etwas mohr sein? — Test Business-Bagic 120 08/85
i g 40 05/88 Das Inallectool 138 09/85
Drucker Hardcopy leicht gemacht (wis programmiert man - 09/85 Forme] 64: Das Multitalont - 158 1a/85
Hardcopies) Compiler  Basic 64 — ein vielseitiger Basiccompilar 3% 04/85
EFROM Wie sage ich es meinom EFROM? (EPROM- 3B 01/Es oFl Terminal 64 — Schwes auf Draht ?; gg
‘Grundlagen) '.Ihnmnn]smmmn Ubersicht
Funl Funktionen fir Anfl 184 08/88 Datei — 1D auleinen Blick 118 07/85
Lemen Besser lernen mit dem Computer 166 /88 Anfgerumt mit Mainfile I 187 10/85
Musik mnmmumwmmm 15 09/85 Grafik Ich glaub, mein Druckor pleift (Test: Printshop) i; 04/88
Spisie Takeil- und 46 08/85 Malkasten adel (Test: Blazing 04/85
Play by Mail nndPllj'byMud.m 183 09/88 Malen auf dom Bildschirm (Malprogrameme) 34 08/85
Spmchen  Sprachen fir Computer 47 04/88 auf einen Blick: Mar) 3 0B/B5
mn!ﬂrcﬂmmz : g: s i z 2;’2
Tum T-ﬂ“m Msnmmﬁ— welche L Lomens
tung Nachhilfe (Ubersicht Lernsoftware) 26 02/85
Vokabeltraining mit dem Computer 39 DM/ES
Marktiibarsicht: Lemsal 168 10/85
T . Musik Musik fir den C 64: Ubersicht Musiiesoftwam 28 0a/85
Listings zum Abtippen The Music System — Zwei auf ainen Schiag B 1S
Anwendung  Der C 64 als Handbalitraines (A4M) s ouss Spaachen  Logo — din Sprachs fir Einstsigar R e
Familienplanung (AdM) 52 03/58 Der Ada Trainingslurs anf dem C 64 129 05785
o i Promal — die neue Sprache fir Profis? o ones
Ligatab — ohne Organisation kein Tor (LAM) 50 03/Es S cerinipobi s S s
G"m I',; LnitlemG ol ; - AL Was Lt Pt 2 o8/
WeiBit du, wiovial Sternlain stshen (Sternikarts) 52 osis P"“’ ML W ke
VA 4 Peble. b/8) e e d.lepml uﬁh Mnmm H0 09785
Haushaltsbuchfithrung (AdM)
g:"w"d""““ m"“‘“‘“‘“ e Bobiy L m m Das Superbasic des C 128 18 10/88
Pritfungstacen (AN 8 comes Comal 80 — die universelle Progmmmiesprache 151 10/B5
Turbo-Pascal auf dem C 128 3 /e
Fitin Latein mit dem C 64 (AdM) 10/85 ¥ T W atas
Hwﬂj.hwt:“ﬂm ssg }:g fung TotlText — Flexibilitit ist Trampf 38 03/85
Der Chemie-Asnistont (A4M) s2  1ams i ok e CiR % s
SMOMN Teil 3: Ohne gutes Werke. geht es nicht 68 0SS CrimRlieEiat o)
. — Textprofi mit 80 Zeichen 1B ne/es
SMON Teil 4 (+ Fehierteufel 4/85) 72 02/85 el S it
SMON Toil 5 (+ Fahlerteutel 5/85) B4 04/B5 N"“" ’”"m‘“m““ a Frri e«
Hypea-Ass (LdM) B 07/85 Pruisammar (Test SiarTaxis
Neues vom SMON (+ ohlertutel 11188 BT lo/es RADMD —aicelekticn “ L
12/85) 87 /S
e (a8 % 1es
Tricks suou mldusive Diskmonitor) 10 12/85
Busic- R N o o Tine So machen's andere
Erweiterung  und Masken Lemnen Gah 159 04/85
xBasic B4: eine Super-Basic-Erweiterung (LdM) 2 s Semmeln Semmakanriua mmcm 147 06/BS
(+Fehlertoufel 3/85) Spart Tr 187 0T/ES
i Baafl 158 08/85 Tumnmmnu
seite Drei Top-Programme Hilfe Cemputer fir Behindens 182 12/85
DFl T dar 148 o01/85
(+ Fehlereufal 10/85)
Datei SMU — Der Maskengenerater (L) 50 12/88
Drucker Print:List (formatinrte Listings) 8 O4/8S
Hi-Eddi-Druckerroutinen. 6 06/ES
C 64 Schreiberling — Drucken wie gemalt 5 10/88
EKoalabilder Farbhardeopy anf Epsen JX-80 k- 11788 n
Einzeller Die niich: Hausd 187 oLras
1l neue Einzeiler! {+ Feblorteutel 5/9/85) 1583 04788 ® ]
Floppy Hypra-Load mal 4 (+ Fehlertoufol 3/85) 2 o ' ml en:
Neuss vom Hyprm-Load: Hypra-Perfekt 5 04/85 =
Diskattenmonitor 83 0&sas T
T e Die 64’er-Sammelbox
Grpmtond ¢ Byprahes OS5 1 104 ks ie e mme
Centronics)
Grafik Vier PseudoVICs mﬂas Sprites ;: 3:3 all die 54"
Als die Bilder lanfen lermten (Pseudo-Scroll) 86 02/85 u 2 T, dle »oa er e 2
Elekirotechnisches Zeichnen mit dem VC 30 o Big kaufen, sammeln oder im
Supergrafik 11l (3D-Grafiken mit dem VC 20) T3 04/85 . .
Fusdtionen i Neta (D-Gaaity #  oues Abonnement beziehen, gibt es
FTKlw 58 Sousiiacate i den Conmodors’. &7 = bae Jetzt ein interessantes Service-An-
'Mini-Grafik VC 20, Grafikhilfe 69 .05/85 o P
Trickfilm mit dem C 64 Bewegte SD-Graflk (WdM) 51 05/85 gebot: die 64’er-Sammelbox!
mpmtl.;aﬂnd uf dem C 16 68 DB/ES Mi i Sam: brin
CORy a m
Dogpelia Grallauldsung is C 126 8 s 51; r?;:]fternm melbu?lxg 0 gen
Bilder anderen i Ordn Thre
- Programm 08/B5
o e wertvollen Hefte, sondern schaf-
R o e (Ll W/eg) e e fen sich gleichzeitig ein interes-
Schach Schachmeister erweitest 8 0485 santes und attraktives Nachschila-
Spisle Das Grab dos Pharach (LAM) (+ Fehlesteufol 3/85) 51 0a/85 k.
Q- Bert (VC 20) B oaes gewer!
mit Super Memory 81 02/85 ax L) 3 :
6510 — Die Suche nach der Prozeasor 0 owes Ubrigens: Die Sammelbox ist.
Samurai fespiel) 7 06/ES 5 P =
Schach demC64: Schachprogramm rum Abtippen. 72 08/85 nicht nur ein praktisches
e M tionag: B e Aufbewahrungsmittel: Sie
Zeichensatsscrolling (LAM)
Pac M ez dac Lk St eignet sich auch her-
i Seeictog per Toeton Sl vementnuoden) & /e vorragend als Ge-
lohilfe Die Serall-Maschine — D Fenster zur lewelt B2 06/ o
st e schenk fiir Freun
Sprchen  Tiny Forth Compiler (LdM) (+ Fehlest. 8/85) s e de und Bekannte
Textverarbai HypraText (LAM) (+ Fehlarteufel 11/85) 50 10/ il
tung Drucksache — HypraText, Teil 2 7 11/85 Zu vielen
Tips & Tricks GroBa Buchstaben 89 01/88
Restore fir Unterprogramme a0 oL/ss A’nlissen'

Auch die bisher
erschienenen Sonderhefte

konnen Sie
jetzt direkt bestellen:

SONDERHEFT 01/84: TIPS & TRICKS
gncegatbehrﬁche Anwendungslistings fiir C 64 und

SOMDERHEFT 02/85: ABENTEUERSPIELE
Fesselnde Adventures mit zahlreichen Lésungen und
einem jerkurs.

SONDERHEFT 03/85: SPIELE

HeiBe Listings fiir Spiele-Fans und eine groBe
Marktiibersicht.

SONDERHKEFT 04/85: GRAFIK & DRUCKER
Von der 3D-Darstellung bis zur Hardcopy-Routine.

SONDERNEFT 05/85: FLOPPY/DATASETTE
Soft-Tools zum komfortablen und noch schnelleren
Betrieb von Floppy und Datasette.

SONDERHEFT 06/85: AUSGEWAHLTE SUPER-LISTINGS
Top-Themen aus 64'er bringt eine Auswahl der besten
64'er Programme.

SﬂlIIEIlIEFI 07/85: ANWENDUNGEN/DFD

ﬁ;nu fe

fahige
}Inwenéungan und Datenferniibertragung.

SONDERHEFT 01/86: PC 128
Komplette Beschreibungen von C 128 und C 128D
und passendem Zubehér. Die Ul ie zum C 64.

SONDERHEFT 02/86: TIPS & TRICKS
Super-Listings, ausfilhrliche Grundlagen und die
besten Tips& Tricks und Einzeiler aus 64%r.

SOMDERMHEFT 03/86: €16, C116, ¥C20 UND PLUS 4
Umfassende Grundlagen und aktuelle Informationen
zu C 16, C116, VC20 und Plus 4.

Tragen Sie die Nummer des gewiinschten
Sonderheftes (z.B. 04/85) auf dem Bestellab-
schnitt der hier eingehefteten Bestell-Zahlkar-
te ein.




ABENTEUERSPIELE

C64

683
&84
&85
&89
7808
781
782
783
784

785
78b6

787

7a8

787

718
711

712
713
738
749
758
751
768

761

778

779
798

771

792

793

794

881

885

81@

815

820

B3B8

832

IF P$="ZEICHNUNG"THEN S=25

IF P$="ZUENDSCHNUR"THEN S=28

IF P$="ZUENDE"THEN V=25

GOTO 345

REM ##% STANDARD—ANTWORTEN 3% %3 %% %% %
B3 33535 0606 9 3636 3303036 36 3636 30 36303696 96 36 3636 30 3636 3 33 0
PRINT" {DOWNXKEIN WEG IN DIESER RICHTUN
G !":@=1:RETURN

ZV=RND(1):IF ZV<B.B THEN PRINT" {DOWNXD
AS VERSTEHE ICH NICHT!":8=1:RETURN

PRINT" {DOWN3WAS SOLL DEN{2SPACE3D A 5{
2SPACE}BEDEUTEN 7 !'":B@=1:RETURN
PRINT"{UP3BITTE EINE KORREKTE EINGABE!
":R=@:3=1:60T0 347

PRINT" {WHITE ,DOWN}DK": B=1:RETURN
PRINT" {DOWN3HIER GIBT ES NICHTS MEHR Z
U NEHMEN!":Q3=1:60T0 989

PRINT" {DOWN}SIE HABEN DDOCH NICHTS MEHR
1":@=1:60T0 989

PRINT" {DOWN}SIE ENTDECKEN NICHTS BESON
DERES. ":8=1:RETURN

PRINT" {DOWN3IST SCHON OFFEN!":@=1:RETU

RN

PRINT" {DOWNXYIST SCHON ZU!":B=1:RETURN

PRINT" {DOWN3}SIE WARTEN.DIE ZEIT VERGEH

Teoe":2=1:RETURN

PRINT" {DOWN3SOVIELE SACHEN KDENNEN SIE
NICHT TRABEN' {2UP3}":8=1:RETURN

PRINT" {UPJWIESO DRUECKEN SIE "RETURN-
DHNE ETWAS E{DOWNZINZUGEBEN ?":UA=08:G60

TO 108

R=8:S5=8:V=0: G=08: 3=1: RETURN

REM ##%3% STANDARD—REAKTIONEN 346339 33 4 %%
R s T e S )

GET B#%:IF B$<{>CHR$(32) THEN 758

X#$="":RETURN

FOR I=8@ TD 1@:IF RA$(RA,I)<>""THEN PRI

NT" {DOWN, YELLOW3}"RA$ (RA, I)

NEXT:RETURN

ZV=RND(1):IF B=8 AND ZV<.7 THEN PRINT"
{DDWN}DAS GEHT NICHT!"

IF 8=8 AND ZV>.7 THEN PRINT" {DOWN}WAS

WOLLEN SIE DENN DAMIT BEZWECKEN?"

RETURN

PRINT" {DOWN3DIE KANNIBALEN DROHEN SIE

EINZUHOLEN'!

LI=1200: D=TI:DE=1:RETURN

PRINT" {DDWN}SIE HOEREN DEN KNALL EINER
EXPLOSIDN! ": ZA=8: T=B: ZU=2: RA$ (14 ,2)="
IF KA=1 THEN PRINT" {DOWN3SIE HABEN DIE
KANNIBALEN IN DIE FLUCHT {2SPACE>BGESCL

AGEN. "

RA$(13,2)="":RA%(15,2)="":RA¥(20,2)=""
tRAF(12,2)="":RETURN

IF T=1 THEN 870

IF RA$(12,9)<{>""THEN WL=1

IF RA$(12,9)=""THEN WL=3

IF V=1 AND WI>WL THEN 60SUB 712:507T0 8
38

IF V=1 AND RA$(RA,B)<>""THEN GOSUB 785

:SP#(6)=G#¥(6) :RA¥ (RA,G)="":WI=WI+1: 60T
0 849

IF V=1 AND G>B@ AND SP#(G)=G#$(G)THEN PR
INT" {DDWN}DAS HABEN SIE SCHON!":2=1:60
TO 899

IF V=1 AND G>3@ AND RA$(RA,G)=""THEN PR
INT" {DOWNI}HIER BIBT ES DAS NICHT!":@=1
:60TD 899

IF V=2 AND G>@ AND SP$(B)=""THEN PRINT
" {DOWN3}DAS HABEN SIE DOCH GAR NICHT!":
@=1: 6070 899

IF V=2 AND SP$(5)=G$(G) THEN GOSUB 7@5:
RA$(RA,B)=6%$(5) : SP$(6)="":WI=WI-1:60TO0

849

IF V=1 AND S=1 THEN GOSUB 98@:G=1:IF A
=1 THEN GOSUB 785

IF V=2 AND S=1 THEN GOSUB 986:@=1:IF A
=1 THEN GOSUB 785

IF S=4 THEN BOSUB 99@:0=1

IF V=4 THEN BOSUB 711:B60T0 899

IF V=5 AND SP$(5)<>""THEN GOTO 999

IF V=S AND SP$(5)=""THEN PRINT"{DOWN}S
IE HABEN NICHTS ZU ESSEN!":8=1:60TO BY
?

IF

V=5 AND S>06 OR V=56 AND S<UG THEN G

<@v8>
<av4>
<B4s6>
<@i3>
<2e8>
<@&9>
£@71>
<179>

<@B&7>
<147>

<175>
<17&>
<132>

<@75>
<11@>

<@74>
<@8s6>
<238>
<18@8>
<@B2>
<@23>
<@23>

197>
192>

<1972

LI3E3
<@75>

<@53>
<@z8>

<142>

<139>
<245>
224>
<@156>
<245>

<1iB@a>

<234>

<@45>

<211>

<@52>

<@s5e>
£285>
<113>
<1@3>

<867 >
<@z21>

<1&6b6>

848

849
85e
869
87@
871
872

873
a9
988
a1
982
ge3
85
988
987

a8
a9

718
F11

912
213

914

217

918
2?19

9208
22

923

925

26
927

928
929

238

931

933

934
935

88
781
F82
983

784
985
786
987

88
989
99a

791

OsuB 7@8

IF V=B AND S=15 AND SP$(3)=G$(3)AND RA
<>3 THEN GOSUB 3&00:0R=1

IF V=7 AND SP$(2)=B$(2)AND G=2 AND RA<
>3 THEN GOSUB 380@:0=1

IF V=19 THEN PRINT" {DOWN}SIE SINGEN EI
N LIED...":@=1

IF V=5 AND S=11 AND SP$(5)<>""THEN PRI
NT" {DOWN}SIE STELLEN FEST,DASS SIE GIF
TIG SIND!":@=1

IF SP$(F)<>""THEN WL=1

IF SP$(9)=""THEN WL=3

RETURN

B0SUB 73@: IF DE=1 THEN RA=15:60T0 0@
IF KA=1 THEN GDSUB 798

IF ZU=1 AND SP$(2)<>""THEN RA=12:60TO0O
]

IF ZU=1 AND SP$(2)=""THEN GOSUB 792
RETURN

REM ##% TODESANZEIGEN #9933 9 33936 3 33 %
N30 30 3 3 D0 0 3 36 3 0 9 0
GOSUB 32228

ON RA GOTD 925,987,909,911,913,915,917
,919,922,923,925,927,929,931,933,935,9
37

ON RA-17 BOTO 939,941,943,945,947,749
PRINT"SIE SIND VON DER PALME GESTUERZT
LIND

PRINT"HABEN SICH DABEI DAS GENICK GEEBR
DOCHEN'! ": GOTD 32108

PRINT"DIE FLEISCHFRESSENDE PLANIE HAT
SIE
PRINT"VERSPEIST!":650T0 32100

PRINT"DER SKORPION HAT SIE GESTOCHEN'!D
AS BIFT

PRINT"HAT SIE GETOETET!!":60TO 30108

PRINT"DER GORILLA HAT IHNEN DAS BENICK
GE—

PRINT"BROCHEN! ":G0TD 3I@10@

PRINT"SIE SIND IN DEN SUMPF GESTUERZIT

UND

PRINT"ERSTICKT!":60TO 38108

ML 1S3 INT"DIE FRUECHTE WAREN BGIFTIG!":GOTOD

38100

PRINT”DIE GROSSE,SCHWARZE SPINNE HAT S
IE

PRINT"BEBISSEN! ": GOTO 30180

PRINT"DER STEINHAGEL HAT SIE IN DIE TI

EFE

PRINT"BERISSEN!":GOTO 30128

PRINT"SIE SIND IN DIE TIEFE BESTUERZT!
1":607T0 30188

PRINT"DIE WAENDE HABEN SIE ZERBUETSCHT
114 EOTO 30100

PRINT"DIE EINSTUERZENDE TREPPE HAT SIE
UNTER

PRINT"SICH BEGRABEN'":50TD 30188

PRINT"DER EXPLODIERENDE BEHAELTER HAT

SIE IN

PRINT"STUECKE GERISSEN!":GO0TO 3@10@

PRINT"DAS BIFT DER SCHLANGE HAT IHRE A

TMUNG {DOWN3

PRINT"GELAEHMT.SIE SIND ERSTICKT!":60T

0 32100

PRINT"DER JABUAR HAT SIE GETOETET!":BD
TO 39100

PRINT"DIE KANNIBALEN HABEN SIE MIT EIN
ER KELLE

PRINT"ERSCHLAGEN'! ":60TD 32180

PRINT" {6RIGHT}SIE SIND VERBLUTET!":60T
0 391828 READ Y.

A=@:FOR I=0 TO 1@

:  IF RA$(12,9)<>""THEN WL=1

= IF WI>WL THEN GDSUB 712:RETURN

: IF RA$(RA,I)<>""THEN SP$(I)=RA%$(RA
LI)iRAS(RA, 1) ="":A=1:WI=WI+1

NEXT: IF A=@ THEN GOTO 786

RETURN

A=B:FOR I=@ TO 1@

: IF SP$(I)<>""THEN RA$(RA,I)=SP$(I)
$SP$(I)="":A=1: WI=WI-1

NEXT: IF A=@ THEN GOTO 7@7

RETURN :

A=B: PRINT" {DOWN}SIE HABEN:":FOR I=8 TD
1@: IF SP$(I)<>""THEN PRINT" {YELLOW,DO

WNI"SP$(I):A=1

NEXT:IF A=@ THEN PRINT"{YELLOW,DOWNINI

<@88>
<@pa>
<121>
<2@z2>
£@824>
218>
<121>
<165>
<233>
<2227
<B38>
<B&3>
<195>

£254>
<135>
<@22>
<B&67>
<@61>
<ass>

<1@2>
<@59>

<213>
233>

<@Bs>
<@s8>

<@24>
<284>

<@95>

{243>
<1@2>

<243>
<1@8>

192>
<127>

<1@85>
<834 >

<138>
L234>

<231>
<215>
<145>

£219>
€£138>

<118>
242>
<157>
<141>

<134>
<215>
<@z25>
<248>

<@39>

<235>
<B829>

<@77>
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C64

ABENTEUERSPIELE

1088
1@8:1

1882

1883

1084

1p@s

i@as

1887

iaes

1889

101i@

1811

1812

1213

1214

1815

18156

1019
1828

1858
1128

1125
1138
1135
1148

1158
1168
1388

1399
1408
1588
1518
1600

14618
1628
1638
1648
14658
20808

Listing »Odyssey« (Fortsetzung)

CHTS"

992 RETURN

999 PRINT" (WHITE,DOWN}SIE ESSEN VON DEN FR
UECHTEN!“:FOR I=0 TO 3DBB:NEXT:RA=4:60
TO 988

PRINT SPC(9) " {GREEN,SPACE,GREY 1}0G0G
CBOGCECEEeEoEEEnE

PRINT SPC(9) "W{GREEN,SSPACE}L{145PACE
sBREY 13B"

PRINT SPC(9)"H{BREEN,26PACE}G{RVSON}L
F{RVOFF }»¥U(RVSON} £ {RVOFF 3 TEL{FSPACE ,B
REY 13"

PRINT SPC(9)"W{BREEN,SPACE,RVSON3£U 1
¥FLUF UF{RVOFF ,8SPACE,BREY 13}E"

PRINT SPC(?) "H{GREEN}T{RVSONIEL{RVOFF
3TU{BROWN,RVSON}FF{EREEN,RVOFF }ELE{RV
SONYL3 {RVOFF ,8SPACE ,GREY 138"

PRINT SPC(9)"F{SREEN}U{RVSON}I{RVOFF}
L.{2SPACE , BROWN , RVSON > ¥ {RVOFF , SPACE ,6
REEN, SPACE YU {RVSON}U{RVOFF }V{BSPACE, 6
REY 138"

PRINT SPC(9)"W{BREEN,SSPACE ,BROWN,RVS
ON3FF{GREEN,RVOFF , 9SPACE } L{3SPACE , GRE
Y 138"

PRINT SPC(?) "K{GREEN,SSPACE , BROWN,RVS
DN3F£{BREEN, RVOFF , SPACE , BROWN , SSPACE,
BREEN, RVSON} £UF{RVOFF } £ (RVSON} £L¥ {GRE
Y 1,RVOFF3}E"

PRINT SPC (%) "K{BROWN,SSPACE ,RVSONIEZE{
RVOFF , 55PACE , GREEN , SPACE ,RVSON LU {(RVD
FF >U{BROWN , RVSON > F{GREEN , RVOFF } 1P {RVS
ON}E{GREY 1,RVOFF3}E"

PRINT SPC(9) "F{GREEN,SSPACE , BROWN,RVS
ONJFE{BREEN ,RVOFF , 8SPACE }EV {SPACE , BRO
WN , RVSON > Z{GREEN ,RVOFF , 2SPACE 3 X {GREY

13"

PRINT SPC(9) "W{BREEN,SSPACE ,BROWN,RVS
ONXFZ {BREEN, RVOFF , 9SPACE , BROWN , RVSON?
F{GREEN,RVOFF ,3SPACE,GREY 138"

PRINT SPC(9) "W{SPACE,GREEN,4SPACE ,BRD
WN , RVSON}EF {GREEN, RVOFF , 4SPACE , DRANGE

213>
<@32>

<212>

247>

<251>

<214>

<@7&6>

<i@a>

<@z28>

<@57>

<184>

<247>

<@818>

<@91>

» SPACE , GREEN , 4SPACE , BROWN , RVSON3Z{GRE 51 EF

EN,RVOFF ,3SPACE,GREY 13}E"

PRINT SPC(9) "R{BREEN, 4SPACE , BROWN ,SPA
CE ,RVSON}ZE{EREEN, RVOFF , 9SPACE , BROWN ,
RVSON3E{GREEN,RVOFF , 35PACE ,BREY 13}E"

PRINT SPC(9) "F{ORANGE}T (RVSON}TYT{4SP
ACE }YVU {RVOFF } TOPG {SPACE , BROWN , RVSON}
F{ORANGE , RVOFF , 3SPACE ,GREY 13G"

PRINT SPC(%) "F{ORANGE ,RVSON,SPACE}U{Z
SPACE 3 U {25PACE } K {3SPACE } K {6SPACE 3TV {B
REY 1,RVOFF}g"

PRINT SPC (%) "H{ORANGE ,RVSON,3SPACE}Y

L{3SPACE }Y{SSPACE? L {2SPACE}L{SPACE ,GR
EY 1,RVOFF3E"

PRINT SPC(9)" {ORANBE,SPACE,GREY 1}7TT
TTITTTTTfgq 770791 "

RA=1:06G=4: UG=54

PRINT" {GREENJ}SIE BEFINDEN SICH AM SUE

DSTRAND EINER {3SPACE}UNBEKANNTEN INSE
L.

GOSUB 748

PRINT" {WHITE,DOWN}MOEGLICHE RICHTUNGE
N = N"

60SUB 75@

GOSUBR 188

IF S=5 THEN GOTO 1@B20

ON R GOTO 2000,1160,1160,11460,14608,11
&8

GOTOD 138@

GOSUB 781

IF V=56 AND 5=& THEN PRINT" {DOWN}SIE U
NTERSUCHEN DEN STRAND.":@=1:1IF R1=0 T
HEN GDSUB 1588

60OSUB 777 :

GOTO 1138

IF Ri=0 THEN RA$(1,1)=6$(1):Ri=1
GOSUB 76@:RETURN

PRINT" {DOWNJ}SIE SITZEN AUF DER PALME.

BOSUB 108

ON R BDTO 928,928,988 ,7008,908, 1450

IF V=4 THEN GOTO 1610

BOTO 928

GOSUB 7@5:GO0TO 113@

PRINT SPC(9)"{BREY 1,SPACE}FCCEGUEEEE

<@1i&>

<@93>

<173>

<175>

<@85>

<152>
<B51>

<218>
<122>

127>
181>
<@58>
<143>

<188>
<122>
£1468>

225>
281>
<182>
<181>
<@z9>

<213>
<@a3a>
<B8es>
<138>
<1@8>
<@72>

o

2811

20882

2883

2084

2085

2886

2007

2e\8

2009

2818

LI

2812

2813

2814

2815

2016
2819
2020

2830
2@42

2128

2123
2138
2135
2148

2158
2160
2165
2178
2288

2224

2228

2300
25e8

GEOCCCEGEEE

PRINT SPC(%9)"H{RVSON,SPACE}E{SPACE,GR
EEN}HW{GREY 1,SPACE,RVOFF,SPACE,RVSON}
T{25PACE ,GREEN}H{GREY 1,SPACE}TE EB{SP
ACE ,GREEN>H{GREY 1,3SPACE,RVOFF)}E"

PRINT SPC(9)"W{RVSON,SPACE}E{SPACE,GR

EENJW{GREY 1,SPACE,RVOFFJ}E{RVSON}E R<{

GREENIW{GREY 1,SPACE}H{2SPACE}E{SPACE
yBREENIT{GREY 1 ,3SPACE,RVOFF}E"

PRINT SPC(9) "H{RVSON,SPACE}E{SPACE,GR

EEN3T{BREY 1,SPACE,RVOFF}H{RVSON,25PA

CEXW{GREEN3T{BREY 1,SPACE}E{2SPACEI}F{
SPACE ,GREEN,RVOFF 3¥{GREY 1,RVSON}E{2S
PACE,RVOFF>B"

FRINT SPC(9)"W{RVSON,SPACE}H{SPACE,GR
EEN,RVOFF}T{GREY 1 ,RVSON}E{RVOFF}TI{RV
SON3E (25PACE ,GREEN,RVOFF >¥{GREY 1,RVS
DN}H{ZSPRCE}A{ZSPHEE,EREEN,RVDFF}?(ER
EY 1,RVSON,3SPACE,RVOFF3}E"

PRINT SPC(9)"H{RVSON,SPACE}F{SPACE,GR
EEN,RVOFF}T{GREY 1,RVSON,SPACE,RVOFF}
¥ {RVSON,3SPACE ,GREEN,RVDFF}T{BREY 1,R
VSON3HH {4SPACE ,GREEN ,RVOFF 3 T{GREY 1,R
VSON} T {25PACE ,RVOFF }E"

PRINT SPC(%) "WH{RVSON,SPACE}N{SPACE,GR
EEN,RVOFF)}T{GREY 1,RVSON,SPACE}T{3SPA
CE,BREEN,RVOFF3}T{BREY 1,RVSON}E B{(3ISP
ACE ,GREEN,RVOFF }E{BREY 1,RVSON,2SPACE
IN{RVOFF3}B™

PRINT SPC(9)"H{RVSON,SPACE}W{SPACE,GR
EEN,RVOFF H{BREY 1,RVSON,SPACE}NE{25P
ACE ,GREEN,RVOFF 3T {GREY 1,RVSON}E FH{3S
PACEYB{2SPACE}B{RVOFF3}B"

PRINT SPC(?)"W{RVSON,2SPACE}EE W{25PA
CE>E{BREEN,RVOFF}T{(GREY 1,RVSON,3SPAC
E}E{SSPACE>N{RVOFF}E"

PRINT SPC(9)"W{RVSON,2SPACE}EE{3SPACE
KT {(GREEN,RVOFF »T{GREY 1,RVSON,3SPACE
>H{4SPACE NG {RVOFF }E"

PRINT SPC(%9) "W{RVSON,2SPACE}B{4SPACE}
TH{GREEN,RVOFF}T{BREY 1,RVSON}H{2SPAC
E}NE{3SPACE ,RVOFF }¥ {RVSON}E{RVOFF }B"
PRINT SPC(9) "H{RVSON,2SPACE}H{3SPACE}
W{2SPACE ,GREEN ,RVOFF >H{GREY 1,RVSON,4
SPACE}E {35PACE}T {SPACE ,RVOFF }B"

PRINT SPC(9) "H{RVSON,2SPACE>W{3SPACE}
X{28PACE}E{4SPACE}L{3SPACE,,RVOFF}Y{RV
SON,SPACE ,RVOFF3}E"

PRINT SPC(9)"W{RVSON,25PACE }RA{2SPACE
FH{Z25PACE}T{4SPACE}E{3SPACE}Y.{SPACE,R
VOFF3B"

PRINT SPC(9) "W{RVSON,2SPACE}RT{25PACE
}B{2SPACE YT {4SPACEYH{3SSPACE}B{SPACE,R
VOFF3>E"

PRINT SPC(?)"H{RVSDON,2SPACE}TY (25PACE
}E{25SPACE} BE{45PACE} Y.{3SPACE}E{SPACE,R
VOFF >B"

PRINT SPC(?)" TTTIITIITTIT T 19T "
RA=2:06=1:UG=1

PRINT" {BREENJ}SIE STEHEN AN EINER HOHE

H,MIT LIANEN BE-WACHSENEN FELSWAND
PRINT" {UP,19RIGHT}AN DEREN FUSS EINE
PRINT"GROSSE ,FLEISCHFRESSENDE PLANZE
WAECHST.

PRINT" {WHITE,DOWN>MOEGLICHE RICHTUNGE
N : S5,W,0"

GOSUB 758

GOSUB 108

IF =5 THEN BOTO Zese

ON R GDOTO 2140,1000,50080,2500,22080,21
&0

BOTO 21465

GOsuUB 781

GOSUB 777

GOTO 2130

PRINT" {DDWN,GREEN}SIE SIND AN EINER L
IANE HINAUFBEKLETTERT.

PRINT" {UP,RIGHT}DA DIESE IN HALBER HOD
EHE RISS,S5IND SIE"

PRINT"AUF DIE ERDE ZURUECKBEFALLEN!
PRINT"AUSGERECHNET IN DEN SCHLUND DER
FLEISCH-FRESSENDEN PLANZE!!
PRINT"JETZT WERDEN SIE VERDAUT!!!
GOSUB 758:G0TD 988

REM ##% RAUM 2500 6556356 363 630 3 6 95 2 3623
SB35 1636 36 056 306063 3030663 30 6 9 6 I 963 3

<@s8>

<192>

<198>

<iez>

<133>

<@4s>

<226>

<@37>

<238>

<@z23>

<281>

<@32>

<B19>

<@12>

<@asl>

<224>
<@27>
<172>

<219>
<183>

<@51>

<177>
<165>
<@42>
<128>

<189>
<@83>
<152>
<285>
<198>

<@11>

<@z2z2>
<197>

<28%9>
<1B&>

<235>

baer,
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2518
2520
2530
2548
2545
2558
2608

2610
2620

2625
2638
2648

2645
2658

3201

3282

3Ieas

3884

3085

3B8s

3ea7

3oes

3049

321

3811

3B12

3B13

3814

3815

3019
3028

3az22
3824
3120

3125
3138
3135
3148

3158
3168
3382
3318

3328

*

PRINT" {GREEN,DOWN}SIE STEHEN AUF DEM

WESTLICHEN VDRPLATZ {2ZSPACEXEINER VERL

ASSENEN HUETTE.

PRINT"AM BODEN SIND ABDRUECKE NACKTER
FUESSE {25PACEYUND SCHLEIFSPUREN ZU E

RKENNEN

PRINT"{11LEFT3."

PRINT"HIER SCHEINT EIN KAMPF STATTGEF

UNDEN ZU HABEN!

RA=20:06=1:UG=1

GOSUB 748

FPRINT" {WHITE ,DOWNX}MOEGLICHE RICHTUNGE

N : S,W,0{DOWNZ"

GOSuUB 108

ON R GOTO 2640,4000,2000,3080,2448,26

48

IF S=5 THEN GOTO 2588

GOTO 2645

GOSUB 781

GOsSuUB 777

GOTD 2618

PRINT SPC({9)" {BROWN,SPACE,GREY 1J}GE0G0G0G
BrEPEECEREEECrr0EE (BROWN , SPACE Y™

PRINT SPC(9)"{GREY 1}W{BROWN,RVSONI}H{
SPACE , GREEN>H{BROWN I} HRRHHRNAANAHINANAE
{GREY 1,RVOFF}E"

PRINT SPC(9)"H{BROWN,RVSONJ}IHH{GREENI}N
{BROWN>HHHN {GREEN}ARRLS {BROWNIHHANNNN

EB{GREY 1,RVOFFXE"

PRINT SPC(9) "H{BROWN,RVSONI}HT {GREEN}T
{BROWN}FNHNH (GREEN > BEGEE (BROWN > HNHHHNNN

EB{GREY 1,RVOFF3}E"

PRINT SPC(9) "H{BROWN,RVSON}NH{GREEN,R

VOFF 37 {BROWN , RVSON > HHNH {GREEN3>GGXEH{B

ROWNIHWAARNNRE{GREY 1,RVOFF}E"

PRINT SPC({9)"H{BROWN,RVSON}HN{GREEN,R

VOFF 7 {BROWN , RVSON>}WHNN {GREEN>E. B B(B

ROWNWHAWHNRE{GREY 1,RVOFF2E"

PRINT SPC{7)"H{BROWN,RVSON}H{SPACE,GR

EEN,RVOFF »H{BROWN , RVSON}HHHN {(GREEN 7%

ExX{BROWN}WNHWHHNKE{GREY 1,RVOFF}E"

PRINT SPC{9)"H{BROWN,RVSON}H EHNHHOHAN

HHANHRANAEL{GREY 1,RVOFF3}E"

PRINT SPC(9)"H{BROWN,RVSON}H{SPACE,RV

OFF »£{BREY 13}Ws{SPACE,BROWN,SPACE ,WHI

fE,RVﬁIN}QECRUUFF}Q{BRDHN,RVSDN}SHﬂEQ

CHNHE{GREY 1,RVOFFI}E"

PRINT SPC(?) "W{BROWN,RVSONIZ{RVOFF > £€

SPACE,GREY 131K{SPACE,WHITE,3SPACE,BR

OWN , RVSONY £GEEVUVLERE{GREY 1,RVOFFE"

PRINT SPC(9)"H{BROWN,RVSON,3SPACE}TH{

35PACEY7H UYEF BIUNB{(GREY 1,RVOFF}E"

PRINT SPC{(?)"H{BROWN,RVSON,SPACE>UY TH
U FH{Z2SPACE}H{SPACE,WHITE}X{BROWN,SP

ACE}E{ZSPACEXN{GREY 1 ,RVOFFI}E"

PRINT SPC(9) "R{BROWN,RVSON,3SPACE}T L
{25PACE}T U YF BIL{2S5PACE,GREY 1,RVOF

F3g"

PRINT SPC(9) "H{BROWN,RVSON}L{2SPACE}T
{4SPACE}T{3SPACEIWETEN (3SPACE,BGREY 1,

RVOFF3B"

PRINT SPC(?)"H{BROWN,RVSON,4SPACEXL{S

SPACE » L{25PACE > T{25PACE * U{25PACE ,GREY
1 ,RVOFF3H"

PRINT SPC(9)" {BROWN,SPACE,GREY 13}TT7T7T

TTTTTITTITTTT 11T {BROWN,SPACE}"

RA=3:06=10: UG=B

PRINT" {GREENJDIE HUETTE SCHEINT VOR K
URZEM NOCH BEWOHNT BEWESEN ZU SEIN.

PRINT"AUF DEM BODEN STEHT EIN FASS.
GOSUB 760

PRINT" {WHITE,DDWN3MOEGLICHE RICHTUNGE
N : W" i

BOSUB 758

GOSUB 188

IF 5=5 THEN GOTO 3000

ON R GOTOD 31460,3168,2580,3160,3168,31

&8

BOTO 3300

GOSUB 701

IF V=56 AND S=8 THEN PRINT" {DOWN3ES EN

THAELT SCHIESSPULVER. ":8=1

IF V=4 AND S=% AND SP$(2)=""AND SP$(3
)=""THEN GOSUB 3508

IF V=4 AND S5=18 AND R3=1 THEN PRINT"{

<@94>
<283>
<121>
<146>
<148>
<208>
<@96>

<{@46>
<@14>

<141>
£128>
<@71>
<124>
177>
<1iBb&>

<136>
£219>
<238>
<1&65>
<284>

<@va>

<282>
GHER (]
<225>

<141>

<@71>

<@&69>
<@61>
<215>
<232>

<@aaz>

<119>
<154>

<@a99>
£2@87>
<@62>

<131>
<149>
<@z26>
<113>

<@&4>
<1B&>
<13&>
<@15>

<254>

3350

3360
3375

3388

3385
3387
3398
3391
3392
3399
35008
3585

3518
3508

3682

3684

3618
3612

3628

37@3

3785
3718
3730
3735
3748
37508
3808

3882
38108

3838
3988

spp8
4801
4282
4@@3
4004
4085
4pps
a9n7
sp@8
4pa9

4818

DOMWNIES IST EIN TAGEBUCH. ":08=1

IF v=8 AND S=1@ AND R3=1 THEN GOSUB 3

&08

IF V=7 AND S=B THEN GOSUB 3708

IF V=7 AND G=2 AND R3=1 THEN GOSUB 38

oa

IF V=11 AND S=21 AND RA=3 AND OF=1 AN

D OB=1 AND G=2 THEN GOSUB 7@5:B0SUB 3

7@8: PA=1

IF V=10 AND S5=8 AND OF=B THEN BOSUB 7
18

IF V=18 AND G=2 AND OB=@ THEN GOSUB 7
1B

IF V=18 AND S5=8 AND OF=1 THEN GOSUB 7

@5:0F=8

IF V=18 AND B=2 AND OB=1 THEN GOSUB 7

@5: 0B=0

IF V=6 AND S5=% AND @=8 THEN GOSUB 7@8
:GOTO 3138

GOSUB 777

GOTO 3138

IF R3=8 THEN RA$(3,3)=6$(3):RA$(3,2)=

G$(2) :R3=1

PRINT" {DOWNXAUF DEM TISCH LIEGEN VERS

CHIEDENE SACHEN{UP}"

GOSUB 76@8:B=1:RETURN

PRINT" {DOWNJYALS LETZTE EINTRAGUNG FIN

DEN SIE: {DOWNZ}

PRINT"...ICH MUSS MICH VOR DEN WILDEN
IN ACHT

PRINT"NEHMEN.ES SIND WAHRSCHEINLICH K

ANNIBALEN

PRINT"FALLS SIE MICH ERWISCHEN,IST NI

CHT NUR

PRINT"MEINE GANZE FORSCHUNGSARBEIT UM

SONST

PRINT"GEWESEN,SONDERN ICH KANN AUCH N

ICHT

PRINT"RECHTZEITIG AM TREFFPUNKT SEIN.

B=1:RETURN
F OF=B AND SA=1 THEN GDSUB 7@5:0F=1:

3788 1
ML M- TURN

IF DF=B AND SA=B THEN PRINT" {DOWN3IM
FASS IST EIN SKORPION!ER SPRINGT":OF=
1:60T0 3710

IF SA=1 AND OF=1 THEN GOSUB 789:RETUR
N

SA=1:PRINT"IHNEN AUF DIE HAND!'!":GOSU
B 75@:D=TI:LI=2708:ZA=1:60SUB 100

IF V=9 AND 5=20 THEN 374@

GOTO 988

PRINT" (DOWN3DER SKORPION FAELLT ZU BO
DEN UND LAEUFT '
PRINT"WEG. ": ZA=@: 8=1:RETURN

IF OB=1 THEN BOSUB 7@9:RETURN

IF OB=@ THEN PRINT" {DDWN3DER BEHAELTE
R ENTHAELT EINE ZUENDSCHNUR":OB=1

IF PA=1 AND OB=1 THEN PRINT"UND SCHIE
SSPULVER.

2=1: RETURN

PRINT" {DOWN3}PULVER IST IM BEHAELTER."
:8=1:RETURN

PRINT SPC(9)"{BREY 1,SPACE}FEEEOEEGED

GEGCCEGEOE0E

PRINT SPC(9)"H{BREEN,13SPACE}¥{RVSON}
FFFesT{BREY 1,RVOFF}B"

PRINT SPC(9)"H{GREEN, 15SPACE}¥{RVSON}
F+++{GREY 1,RVOFFIE"

PRINT SPC(%9) "W{GREEN, 16SPACE ,RVSON}FF
F¥{BREY 1,RVOFF3}E"

PRINT SPC(9)"RK{GREEN, 14SPACE}¥{RVSONZ
F{BROWN}YB(GREY 1,RVOFF}E"

PRINT SPC(9) "H{GREEN, 18SPACE ,BROWN,RV
SON3TEBL{GREY 1,RVOFFIE"

PRINT SPC(9) "W{BREEN, 1BSPACE ,BROWN,RV
SONITE(BREY 1,RVOFFE"

PRINT SPC(9)"W{GREEN, 18SPACE ,BROWN,RV
SON}TE{BREY 1,RVOFF3}E"

PRINT SPC(9) "RW{BREEN, 18SPACE , BROWN,RV
SONINL{BREY 1,RVOFF}E"

PRINT SPC(9) "W{GREEN, 17SPACE,GREY 3,5
PACE ,BROWN,RVSON}EL{GREY 1,RVOFF2G"
PRINT SPC(9) "N{BREEN,2SPACE ,DRANGE ,SP
ACE,BREY 3,SPACE,BREY 13}FFF{GREEN,18S
PACE ,GREY 3,SPACE,BROWN,RVSON}EL{GREY

<@5&6>

<@&e2>
<138>

<B45>

<@a93>
<@38>
<132>
<{Bb&&>
<157>
<1@2>
{169>
166>
<@i8>

€£258>
<286>

<213>
<234>
<@8s>
<Z3@>
<13&6>
<214>

<136>
<@823>

<@75>

<@ze>
<@815>
<151>
<197>
<171>
<208>
<@a3a>
<@45>
<119>

<134>
L233>

<133>
<£@36>
<111>
223>
<213>
<@s5>
<197>
€182>
£@s57>
<129>

<@61>
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Listing »Odyssey« (Fortsetzung) sea9
1 ,RVOFF3E" <@45>
4@11 PRINT SPC(9)"W{GREEN,SPACE,GREY 2,RVS
ONIB{RVOFF}F{GREY 13}FFFE+{RVSON}E{GRE sS@10
¥ 2,RVOFF3}E{GREEN,3SPACE,BREY 3,45PAC
E,WHITE,SPACE , BROWN ,RVSON , SPACE}E{GRE
Y 1,RVOFF3E" <@e1> S@11
4812 PRINT SPC(9) "H{GREEN,RVSON,2S5PACE>U{2
SPACE > 1{5SPACE}L{4SPACE}L{35SPACE ,GREY 5812
1,RVOFFE" <@75>
4@13 PRINT SPC(%)"W{GREEN,RVSON,SPACE}L{4S
PACE}U{2SPACE}U{2SPACE}K L{3SPACEU{S 5813
PACE,BREY 1,RVDFF3E" <@37>
4914 PRINT SPC(9) "H{GREEN,RVSON,2SPACE}L Y Se14
{2SPACE}1{2SPACE}L{3ISPACE>Y I{3SPACE,
BREY 1,RVOFF3E" <@98> 5015
4815 PRINT SPC(F}" TTTTITT7IT 100717707 " <258>
4019 RA=4:06=7:UB=7 <231> 5016
4B2@ PRINT" {BGREEN}VOR IHNEN LIEGT EIN VERL
ASSENER LAGER-— <Bas> sR19
4@3@ PRINT"PLATZ.IN DER FEUERSTELLE BEFIND s828
ET SICH <@35>
4248 PRINT"ASCHE. <112>
4988 GOSUB 748 <18z2> 5838
4128 PRINT® {WHITE,DOWN}MOEGLICHE RICHTUNGE
N : N{DOWN3" <232> 5840
4122 BOSUB 758 <138>
4125 IF AA=B THEN GOSUB 4400 <@15>
4138 GOSUB 1080 <@i@> S5asa
4135 IF 5=5 THEN GOTO 4022 <@a98> 5128
4148 ON R BOTO 2500,41460,4160,4160,4150,41
&8 <11@> 5122
4150 GOTO 4388 <@98>
4148 GDSUB 781 <12@> 5125
4380 IF V=46 AND S=7 AND R4=B THEN RA$(4,4) 5138
=G$(4) :R4=1:8=1: GOSUB 740 <205> 5135
4499 BOSUB 777 <253> 5140
4508 GOTO 413@ <eaz>
44608 PRINT” {DDWN3EIN GORILLA ERSCHEINT AUF 5158
DER LICHTUNG. <155> S514@
45618 PRINT"ER ROLLT AUF DEM BODEN HERUM UN 5308
D MACHT <228> 5318
4420 PRINT“MAENNCHEN'!":AA=1 GCAES> QMLINGss
4630 GOSUB 1@@: IF V=12 AND S=22 THEN GOTO 5328
47008 <@91>
45635 IF V=28 AND S=19 THEN GOTO 2@ £249> 5499
4437 IF R=1 THEN PRINT” {DOWN3DER GORILLA V 5500
ERSPERRT IHNEN DEN WEG." <161> 5480
4648 PRINT" {DOWN}DER BORILLA HAT AUFGEHOER 5618
T UND SCHAUT <@72> 5708
44658 PRINT“SIE GRIMMIS AN! <174>
4670 GOSUB 1@@:IF V=12 AND S=22 THEN BOTO 5782
47008 <131>
4480 GOTO 98@ <i1ea> 5704
4708 PRINT" {DOWNIDER BORILLA TIFPT SICH &N
DEN KOPF UND <@18> 5705
471@ PRINT"VERSCHWINDET WIEDER IM DSCHUNGE
L. " :RETURN <@21> 5706
5008 PRINT SPC(9)" {BREEN,SPACE,GREY 1}GGGG 5718
PECCEEOEEEREE0EE {BREEN , SPACE <19@>
S@B1 PRINT SPC(9)"{GREY 1}W{BROWN,RVSON,SP 5728
ACE ,RVOFF >V {RVSON2 GFGT (RVOFF }UVHAF {SP
ACE , GREEN, BSPACE ,GREY 13B" <244> 5730
S@@2 PRINT SPC(9)"H{BROWN,RVSON,SPACE ,GREE
N,RVOFF>TYUA EERN H{BROWN,BSPACE,GREY 4208
138" £225>
SB@3 PRINT SPC(9) "H{BROWN,RVSON,SPACE3T{RV &en2
OFF }TOTT {RVSONITUYYU {(RVOFF > FE{GREEN}TE
DEF{3SPACE,GREY 13B" <12&> 6883
S@84 PRINT SPC{9)"K{BROWN,RVSON,25PACE}BFD
TT{RVOFF>YU{RVSON}F BFOT{RVOFF }V{BREE &0B4
N37{ORANGE , 3SPACE ,GREY 13B" <157>
SB@S PRINT SPC(9) "H{BROWN,RVSON,SPACE ,GREE &B05
N,RVOFF , 3SPACE , YEL L OW , SPACE , BREEN , SSP
ACE ¥ {7SPACE, YELL OW,SPACE ,GREEN,, SPACE
,GREY 138" <125> &BBs
SP@& PRINT SPC(9) "F{BROWN,RVSONIW{YELLOW,R
VOFF 3HIGE {6REEN, 4SPACE ,L IG. GREEN, SPAC
E,GREEN}F¥{SSPACE,YELLOW}Y, IX{GREY 13}E &0a7
" <228>
S@@7 PRINT SPC(9) "FH{BROWN,RVSON,SPACE,YELL
OW, RVOFF > BBEH {SPACE ,BREEN , SSPACE ,,L IG. £008
GREEN, SPACE , BREEN>T{4SPACE, YELLOW}HYEB
EBB{GREY 138" <@as>
S@08 PRINT SPC(9)"H{BROWN,RVSON,SPACE,YELL 6289
OW , RVOFF > BHGE {(SPACE , GREEN , 4SPACE 3} §{4S
PACE,YELLOW}HEBEB{GREY 13}G" <234>

PRINT SPC(9) "F{BROWN,RVSON}F{YELLOW,R

VOFF 3 BBBEE {ORANGE , 4SPACE , GREEN} T {ORAN

GE ,4SPACE , YELLOW}EBBRE(GREY 13E"

PRINT SPC(9) "F{BROWN,RVSON,SPACE ,GREY
1,RVOFF }T{RVSON}TUYYYTTT TTYVYUULRVO

FF3ToE" .

PRINT SPC(9) "F{BROWN,RVSON,SPACE ,GREY
1,19SPACE ,RVOFF 3"

PRINT SPC () "H{BROWN,RVSON,SPACE ,GREY
1,RVOFF 3U{RVSON} TTO00FPFPPPDO0TT (RVO

FF}UYE"

PRINT SPC(9)"H{BROWN,RVSON}H{GREEN,RV

OFF , 19SPACE ,GREY 13B"

PRINT SPC(9)"F{BROWN,RVSON,SPACE ,GREE

N,RVOFF , 19SPACE ,GREY 13}R"

PRINT SPC(9) "K{BROWN,RVSON,SPACE ,GREE

N,RVOFF , 19SPACE ,GREY 13}E"

PRINT SPC(9) " {GREEN,SPACE,BREY 13}7TTT

TTTTTTITTTTTTITTT{BREEN, SPACE}"

RA=5: D6=1: UG=1

PRINT" {GREEN}SIE BEFINDEN SICH AM FUS

S EINES BAUMES. NOERDLICH VON IHNEN L
IEGT EIN &

PRINT" (BLEFT}METER {3SPACE}BREITER,MIT
SCHILF BEWACHSENER SUMPF.

PRINT"AN DER MITTE EINES ASTES HAENGT
EINE {4SPACEJLIANE MITTEN UEBER DEM S

UMPF .

BOSUB 748

IF SC=@ THEN PRINT" {WHITE,DOWN}MOEBLI

CHE RICHTUNGEN : O*

IF SC=1 THEN PRINT" {WHITE,DOWN}MOEGLI

CHE RICHTUNGEN : N,O"

BOSUB 75@

GOSUB 10@

IF 5=5 THEN GOTO 5080

ON R GOTO 56808,5148,516@,2000,5168,51

&8

GO0TO 5308

GOSUB 781

IF V=13 THEN 988

IF BU=@ AND S=2 AND SP$(4)<>""AND V=1

4 THEN GOSUB S570@

IF BU=1 AND S=18 AND V=11 THEN GOSUB

5710

GDSUB 777

GOTO S13@

IF SC=1 THEN 5728

60TO 5160

PRINT" {DDWN3SIE HABEN PECH!DER BAUM F

AELLT ENTLANG

PRINT" {DOWN}DES UFERS.DER AST MIT DER
LIANE STEHT

PRINT” {DOWN3SENKRECHT IN DIE LUFT.":B

U=1:8=1

PRINT" {DOWN3DAS BEIL IST ZERBROCHEN .
":SP$(4)="": WI=WI-1

RETURN

PRINT" {DOWN3DIE LIANE VERFAENGT SICH
IM SCHILF!":1SC=1:0=1:60T0 5122

PRINT" {DOWN3GESCHAFFT!SIE SIND AUF DE

R ANDEREN SEITE

PRINT® {DOWN,UP3DIE LIANE IST ABER ABG

ERISSEN. ": BOSUB 75@: GOTO 4200

PRINT SPC(9) " {BREEN,SPACE,GREY 1}BGEE
GUEECCOECEEEEEE (GREEN , BREY 13"

PRINT SPC(9)"{EREY 13}W{BREEN,20SPACE,
BREY 138"

PRINT SPC(%)"W{SPACE,BREY 1,GREEN,19S

PACE,BREY 138"

PRINT SPC(9) "F{BREEN,SSPACE ,RVSON}T{R

VOFF }={135PACE ,GREY 13§"

PRINT SPC(9) "R{GREEN,3SPACE}ZF{RVSON,

SPACE , RVOFF }F{SPACE ,RVSON}Z{RVOFF 3 Z{1

@SPACE,BREY 138"

PRINT SPC (%) "F{BREEN,2SPACE, YELLOW}E{

GREEN , 25PACE , RVSON}F£={RVOFF , SPACE }=(

YELLOW38{BREEN, 9SPACE ,GREY 13"

PRINT SPC(%) "H{GREEN,2SPACE}Z{RVSONI}E

—E{YELLOW,RVDFF }8{BREEN, RVSON}={RVOFF
YFE{1@SPACE,GREY 138"

PRINT SPC(9)"F{GREEN,2SPACE}={SPACE,R

VSON3FZF=F (RVOFF , 26PACE }={9SPACE , GREY
138"

PRINT SPC(9) "K{BREEN,SPACE, YELLOW3}8(S

PACE , GREEN , RVSON}ZZ{YELLOW,RVOFF }8{GR

<Bas&>

<162>

176>

244>
<B&69>
<198>
£229>
<174>
<22e>
247>
<@44>
<@834>
<@5s&6>
<@87>
<£25a>
<117>
<258>
<@83>
<Ba3>
<@7a>
<184>
<B@s>
<@3a>
<@871>
237>
<£25a8>
<183>
<2ea>
<184)>
<132>
<253>

<as8>
176>

<186>
<143>
<@87%9>
<@z8>
<214>
<@B1>

£249>

<879>

<B17>

128>

{242>
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ABENTEUERSPIELE

C64

&aie
6811
6812
&813

&B14

6815
68146

&a17

6819
6820

6838
6120
&138
6135
&148
6158
6160
&388
L899
&588
7000
7881
7a82

7083

7@@5

7887

7aia

7811

EEN,RVSON}+—Z {RVOFF ,SPACE, YELLOW}8{GR

EEN,9SPACE,GREY 13G" <@94>
PRINT SPC (%) "R{BREEN,2SPACE,RVSONITR
VOFF , SPACE , RVSON}=FZ (RVOFF , SPACE , RVSO
N3}=(RVOFF }Z{1@SPACE ,GREY 13§" <@se>
PRINT SPC () "F{GREEN,2SPACE ,RVSON}={R
VOFF , SPACE , YELLOW? 8 {GREEN , RVSON}=—=1{R
VOFF}Z =(9SPACE,GREY 13E" <237>
PRINT SPC(9) "H{BREEN,2SPACE, YELLOW3}8<
EREEN, 25PACE , RVSON3F={RVOFF , 25PACE }=¢
YELLOW3}B.{GREEN, SPACE ,GREY 13}E" <i1e@>
PRINT SPC(9)"R{BREEN,4SPACE}T{RVSON}Z
F{RVOFF , 25PACE , YELL OW} & {GREEN , 1BSPACE
,BREY 13B" 144>
PRINT SPC (%) "H{BROWN,RVSON}YTL{3SPACE
3}LITYUYTY ITYUUV{EREY 1,RVOFF}E" <2183
PRINT SPC (%) "H{BROWN,RVSON,SPACE}L {25
PACE} L {SSPACE } L {4SPACE} K. (4SPACE , GREY
1,RVOFF 5" <@25>
PRINT SPC (%) "H{BROWN,RVSON,3SPACE}L{3
SPACE } U {SSPACE } L {3SPACE } 1. {2E6PACE , GREY
1,RVDFF}E" <2545
PRINT SPC(9) " {BROWN,SPACE,GREY 1}TTYTT
{BROWN,SPACE3} " <B73>
RA=6:0B=12: UB=11 @533
PRINT" {GREEN3}SIE STEHEN VOR EINEM WIL
DSTRAUCH. <166>
BOSUB 748 <028>
PRINT" {(WHITE ,DOWN3MOEGLICHE RICHTLUNGE
N : W,0" <2173
GOSUB 108 <232>
IF §=5 THEN GOTO 4228 <BbbD>
ON R BOTO &148,6140,7000,8008,45140,461
&8 <189>
EOTO &388 <@B2>
BOSUB 781 <@s8>
IF V=4 AND S=12 THEN RA$(&,5)=6$(5):6
OSUB 7&8:E=1 <@7e>
GOSUB 777 <2215
GO0TO 4138 <242>
PRINT SPC(9)"(GREY 1,SPACE }GGCGOOOGES
GEOCCE0EEE "

PRINT SPC(9)"W{BLUE, 145PACE ,GREEN, Wéggﬁ
ACE ,GREY 13}EB" <B&7>
PRINT SPC(9) "W{BLUE,25PACE ,GREEN, 25FPA
CE,BLLUE, 125PACE ,ORANGE }EFREL{GREY 13"
PRINT SPC(9)"W{BLUE,SPACE ,GREEN,SFPACE
»BLUE , 65PACE , ORANGE }BREXCIFT{GREEN, 25
PACE ,GREY 1. {GREEN,SPACE,GREY 13"
PRINT SPC(7)"H{DRANGE}GEREXCIET{GREY 1
¥. {ORANGE , SPACE ,BLLE ,SPACE,GREY 1}. {B
LUE,SPACE,GREY 1}.{BLLUE,SPACE,GREY 13}
- {BLUE ,SPACE ,BREY 13}. {BLUE ,SPACE,GREE
N,SPACE ,GREY 138"

PRINT SPC(9)"H. {GREEN,25PACE,GREY 13}.
{BREY 3,SPACE,GREY 13}. {ORANGE,SPACE,G
REY 3,SPACE ,ORANBE ,SPACE,GREY 3,S5PACE
+BREY 1}. {BREY 3,SPACE,BREY 13}. {GREY
3,95PACE,GREY 13}. {GREY 3,5FACE,GREY 1
3E"

PRINT SPC{9) "WH{GREEN,SPACE,BREY 1}. {5
REEN,25PACE ,GREY 3,SPACE ,GREEN,SPACE,
GREY 13}. {GREY 3,S5PACE,GREY 1}. {GREY 3
+#5PACE ,GREEN,SPACE ,GREY 13}. {GREEN,25
PACE,GREY 13}. {BREEN,2SPACE,GREY 1)}B"
PRINT SPC(9)"“W{GREEN,3SPACE,GREY 3,SP
ACE,BREY 1}. {GREY 3,RVSON£{(4SPACE,RV
OFF > £{GREEN,S5PACE ,GREY 12. {SPACE,GREE
N,SPACE,GREY 13.{GREEN,4SPACE,GREY 13}
[ -ip <1&8>
PRINT SPC{9)"W{GREEN,SPACE,GREY 1,5PA
CE,BREY 3,SPACE,GREY 1J.{GREEN,SPACE,
GREY 3}8YYYY{RVSON,SPACE,RVOFF ,SPACE,
GREEN ,SPACE ,GREY 13. {BGREEN,4SPACE ,GRE
Y 1,SPACE}.EB"

PRINT SPC(9)"H{GREEN,SPACE,BREY 1}. {B
REEN, 2SPACE , ORANGE , SPACE ,GREY 3}H{SPA
CE,RED}+{BREY 3,2SPACE,RVSON,SPACE,GR
EEN ,RVOFF ,SSPACE ,GREY 13}. {BREEN,SPACE
sGREY 13. {GREEN,SPACE,GREY 1}E“

PRINT SPC(%9)"H{BREY 3,SPACE,GREY 1,5P
ACE , GREEN , 35PACE ,GREY 3)}LFFPPL{GREEN,
SPACE ,GREY 13}. {BREEN,SPACE,GREY 1}. {6
REEN, 25PACE ,ORANGE}YGEFG {BREY 123E"
PRINT SPC(9) "HW{ORANGE ,SPACE,GREY 1}. {
ORANEGE ,SPACE,GREY 13. {ORANGE ,4SPACE,B

<225>

<B46>

<169>

<15&>

<B63>

<138>

£1946>

<245>

REY 13.{(ORANGE}EFGT(RVSONITTT . {2SPAC
E,GREY 1,RVOFF3E"

7812 PRINT SPC(9)"H{ORANGE ,SPACE}@FGT(RVSO
N}TUYY{3SPACE}. {25PACE}. {3SPACE}. {SPAC

: E,BREY 1,RVOFF3IG"

7013 PRINT SPC(9) "FH{DRANGE ,RVSON,2SPACE}. {
3SPACE}. {2SPACE3. {2SPACE}. {3SPACE}. {3
SPACE ,BREY 1,RVOFF3}E"

7814 PRINT SPC(9) "R{ORANGE,RVSON,4SPACE}. {
4SPACE}. {4SPACE?}. {3SPACE}. {SPACE ,GREY

1,RVOFF3}E"

7815 PRINT SPC(9)" TTITTTTTTiTITiTTTTTTL(OR
ANGE , SPACE 3"

7819 RA=7:0B6=1:U6=1

70828 PRINT® {EREEN}SIE SIND AN DER WESTKUES
TE DER INSEL.

7838 PRINT"AM STRAND STEHT EINE AN LAND GE
SCHWEMMTE

7848 PRINT® {UP3METALLKISTE.

7058 GOSUB 740

7128 PRINT" {WHITE,DOWN}MOEGLICHE RICHTUNGE
N : O"

7125 GOSUB 758

7138 GOSUB 188

7135 IF S=5 THEN GOTO 7008

7148 ON R GOTO 71&8,7168,7140,6000,71608,71
&0

7150 GOTO 7300

7168 GDSUB 781

7388 IF V=7 AND S=15 AND OK=1 THEN GOSUB 7
29

7318 IF V=7 AND S5=15 AND OK=8 THEN GOSUB 7
&00: 0K=1:08=1

7320 IF V=18 AND S=15 AND OK=0 THEN GOSUB
71@

7338 IF V=18 AND S=15 AND OK=1 THEN GOSUB
7@5: 0K=0

7348 IF V=15 AND S=15 AND VS=@8 THEN GOTO 7
708

7358 IF S=23 AND V=208 AND OK=1 AND VS=8 TH
EN GOTD 9@

T = = = =
'TLE?:‘T&' F S=23 AND VS=0 AND V=11 AND OK=1 AN

0 KB=1 THEN GOSUB 7808:R=1

7499 BOSUB 777 i

7580 GOTO 7138

7608 IF VS=@ THEN PRINT" {WHITE,DOWN}AUF DE
M INHALT DER KISTE SITZT EINE *

7618 IF V5=0 THEN PRINT"BROSSE,SCHWARZE VO
GELSPINNE'® " :RETURN

7628 GOSUB 7@5:0K=1:RETURN

7788 PRINT" {DOWNIDER INHALT UND DIE SPINNE

FALLEN HERAUS.
7782 PRINT" {UP3DIE VOGELSPINNE KRABBELT AN
IHREM BEIN

7718 PRINT"HOCH!!":D=TI:LI=580: ZA=1: GOSUB
12@: 50TO 208

7888 PRINT"{DOWNIDIE SPINNE LAEUFT DAVON'!'"
1VS=1

7818 RAS$(7,6)=6%(&6) :RA$(7,7)=6G$(7):6G0SUB 7
&8: RETURN

8@8@ PRINT SPC(9?)" {DRANGE ,SPACE,GREY 1}TGGE
CEEUCECCCECEREERe0 (ORANGE , SPACE

8801 PRINT SPC(?)"{GREY 13}W{RVSON,2SPACE,R
VOFF 3N {RVSON, 25PACE YR {SSPACE }E{3SPACE
YW {25PACE}G{SPACE ,RVOFF }§"

B@82 PRINT SPC(9)"W{(RVSON,2SPACE,RVOFF}T{R
VSON, 25PACE} Y. {SPACE,GREY 2}JK{GREY 1,
25PACE}&{25PACE}E W E(SPACE,RVOFF}E"

8883 PRINT SPC(9) "W{RVSON,Z2SPACE}S(25PACE>
HEB{4SPACE}T{25PACE}TTE B{SPACE,RVOFF}
Eﬂl

B@84 PRINT SPC(?)"R{RVSON,25PACEXB{2SPACE}
= G{SPACE,BREY 2}JIK{GREY 1,SPACE}¥ BW
¥ W{SPACE,RVOFF}E"

8885 PRINT SPC(9)"H{RVSON,25PACE3IEF B B{&S
PACE}E W X{SPACE,RVOFF}E"

BB84& PRINT SPC(?)"H{RVSON,SPACE}NGE T H{2S5
PACE ,GREY 2}JK{GREY 1,2S5PACE,RVOFF}Y{
RVSON,SPACEXE H{SPACE,RVOFF3}E"

8887 PRINT SPC(9)"H{RVSON,SPACEINT BH{B8SPA
CE}HH{25PACE YH{SPACE ,RVOFF }E"

8888 PRINT SPC(9)"H{RVSON,SPACE3}TH XJT{SPAC
E,GREY 23}3K{EREY 1,65PACE}Y{2SPACE}E(
SPACE ,RVOFF3E"

B8@89 PRINT SPC(9)"W{RVSON,SPACE,RVOFFIT{RV
SON}E TE{(9SPACE}W{2SPACE}L{SPACE,RVOF

{248>

147>

<121>

<214>

231>
<252>

<@a8>
<@s@>
177>
<@24>
<@33>
<@83>
<216>
<@s1>
<176>
<@7z>
<@7@>
249>
<@9a>
<158>
<222>
<@se>
<15@>
<@77>
<2@5>
<234>
<154>

<209>
<24B>

<182>
<197>
<218>
<287>
<164>

<172>

<@8i>

<191>

<@z7>

<@73>

<154>

<243>

€187>

<131>

104
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C64

ABENTEUERSPIELE

Bo1i@

8011

8812

8813

BR14

8815

8814
8819
8026

BB38

B8@58
Biza

8138
Bi13S
8148

8158
8160
8299
8388
8608
B&@2

B61@

8620

8625
8630

8&48
B&65@

B&&S
B&70
8680
B788

871e
8728

a72s
8738
8735
a874a
888
881
F2e2

7883

FOB5

FBBs

7087

Listing »Odyssey« (Fortsetzung)

F38"

PRINT SPC(9) "H{RVSON,SPACE ,RVOFF}T{RV
SON, 2SPACEE{SSPACE,GREY 23}3K{GREY 1,
4SPACE}E I{SPACE,RVOFF2E"

PRINT SPC(9) "W{RVSON,SPACE}EB{25PACE}E
{1@SPACE}HE W{SPACE,RVOFF3E"

PRINT SPC(?) "H{RVSON,SPACE}E WE{3SPAC
E,BREY 2}JIE{BREY 1,SSPACE}=B WE{(RVOFF
b il

PRINT SPC(9)"F{RVSON,SPACE}E WE{(3SPAC
E}W{2SPACE,BREY 2}3K{BREY 1,2SPACE}E{
RVDFF }T{RVSON3¥ E{RVOFF}E"

PRINT SPC(9) "W{RVSON,SPACE}I Y E{25PA
CE ,RVOFF 3 ¥ {RVSON , 6SPACE}ENH E{RVDOFFIE

PRINT SPC(9)"H{RVSON,SPACE}E H{SPACE,
RVOFF 37 {RVSON, 25PACE , RVOFF 3} T {RVSON, S5
PACE »HE {SPACE ,RVOFF >W{RVSON,SPACE}B{R
VOFF >8"

PRINT SPC(F)" TTTTTITTITITTIITTT79T .
RA=B:06=1:UG=1

PRINT"” {BREEN}SIE STEHEN VOR EINER FEL
SWAND MIT

PRINT"SPALTEN ,AN DER FUSSTRITTE SIND

GOSUB 740

PRINT" (WHITE,DOWN3MOEGLICHE RICHTUNGE
N : W,HINAUE"

GOSUB 108

IF 8=5 THEN GOTO B200 1
ON R GOTO 8140,8140,4008,8160,8600,81
&8

BOTO 8299

BOSUB 781

GOSUB 777

GOTO 8130

IF FH=1 THEN GOTO 5000

IF FH=@ THEN PRINT" {DOWN,WHITE}SIE ST
EIGEN DIE WAND HINAUF.

IF FH=@ THEN PRINT" {(DOWN3PLOETZLICH K
OMMT VON OBEN EIN HAGEL VON

IF FH=@ THEN PRINT"FELSBROCKEN AUF SIG9ER 0O

E ZU!!'":FH=1:D=TI:LI=3600:ZA=1

GOSUB 12@

IF S=33 THEN PRINT" {DOWNXDER STEINHAG

EL FAELLT AN IHNEN VDRBEI!":B0OTO 8458

6070 788

ZA=0: GOSUB 128

IF V=18 THEN GOSUB 7@5:G0T0O 8700

IF V=13 THEN GOTO B&E@

GOTO 8450

RA=9:B0TO 928

PRINT" {DOWN}SIE STEHEN WIEDER IN DER

WAND. *

GOSUB 1@@

ON R BDTOD B8738,8738,8730,8730,9000,80

2a

GOTO B735S

BOSUB 781

GOSUB 777

GOTO B71@

PRINT SPC(9) " {GREEN,SPACE,GREY 13}EG0GE

BECCCEEERrEEEEEE (GREEN , SPACE 3

PRINT SPC(9)"{BREY 13}W{GREY 3,SSPACE,

GREY 2,RVSON}ER//HN / /N{2SPACEIN{SPA

CE,GREY 1,RVOFF}E"

PRINT SPC(9)"K{(BREY 3,4SPACE,BREY 2,R

VSON > ENFDOYDDCEN {25PACE 3 N{25PACE ,GREY
1 ,RVOFF}E"

PRINT SPC(9)"H{BREY 3,4SPACE,GREY 2,R

VSONXEV{2SPACE}PTOP {25PACE}T M{3SPACE
,BREY 1,RVOFF}E"

PRINT SPC(9)"W{BREY 3,3SPACE,BREY 2,R

VSON£{2SPACE ,RVOFF 28 {SPACE , BLUE ,SPAC

EXX{SPACE,WHITE}={BREY 23}T{RVSON,2S5PA

CE}E{3SPACEIN{GREY 1,RVOFF3}E"

PRINT SPC(9)"H{GREY 3,2SPACE,GREY 23T
{RVSDN, 2SPACE , RVOFF 3V {2SPACE , BLUE ,SPA

CE}I{GREY 2,SPACE,WHITE}ZL{GREY 23T{(R

VSON, SPACE YH{2SPACE *N{SPACE ,GREY 1,RV

OFF3G"

PRINT SPC{%) "W{BREY 3,2SPACE,GREY 2,R

VSONXH T{RVOFF ,3SPACE , BLUE } NEGGGGE (GRE

Y 2,RVSON,Z2SPACE}EN{ZSPACE,GREY 1,RVD

FF38"

PRINT SPC(9)"F{BREY 3,2S5PACE,BREY 2,R

<142>

<@%96>

<@s4>

<@21>

<21@>

£148>

<195>
€187>
<@13>

<@71>

€196>
<@es>

<282>
<2ea>
<@3&6>

-<B32>

<147>
<054 >
<142>
<B33>
<114>

<@7a>

<@91>

<157>
<187>

<191>
<25@>
<@8s>
<133>
<128>
<@az2g>
<122>

<152>
<ais>

£218>
<1@2>
<118>
<171>
<284%>
<12&6>
<@54>
<253>

231>

<@B7>

<251>

<@31>

888

0@

7810

9812

@13
7014
7815
9016
9019
9020

70508
7120

7138
F135
7140

(LIRS

2168
9299
7388
10200

ig@a1

10882

10283

18004

1@98s

10884

1eaa7

10808

ieees

ig@ie

i@e11

18012

VSON , 25PACE , RVOFF , 4SPACE , BLUE} / {SPACE
» YELL OW,RVSON3 £X {RVOFF }£1{BREY 2,RVS0
N3>7 E{2SPACE}/{GREY 1,RVOFF3E"
PRINT SPC(9) "H{BREY 3,SPACE,GREY 23}F{
RVSON, SPACE 3T {YELLOW,RVOFF , 3SPACE , BLU
E3/ {SPACE, YELLOW,RVSON} £TT# (RVOFF}N{B
REY 2}W{RVSON,SPACE}H /{SPACE,BREY 1,
RVOFF}E"
PRINT SPC(%) "{{LIG.RED,SPACE,GREY 23}T
{RVSON, SPACE , RVOFF }F{YELLOW, 25PACE , BL.
UE3/ {BSPACE,GREY 2,RVSON,SPACE}F/ {25P
ACE,BREY 1,RVOFF3g"
PRINT SPC(%) "W{LIG.RED,SPACE,GREY 23T
{RVSON , SPACE ,RVOFF 3T{YELLOW, SPACE , BLU
E3}/{6REY 1,9SPACE,BREY 2,RVSON}H BL{2S
PACE,GREY 1,RVOFF}E"
PRINT SPC(9)"H{LIG.RED,SPACE,BREY 2,R
VSON3I K {SPACE ,RVOFF }E(BLUE}/ {BREY 1,5P
ACE , BLUE , 4SPACE ,GREY 2,3SPACE,RVSON}T
¥ /{BREY 1,RVDFF}E"
PRINT SPC(%) "W{LIG.RED,SPACE,GREY 2,R
VSON3T{SPACE,BLUE ,RVOFF 3/ {BREY 1,BSPA
CE,BLUE , 28PACE,BREY 2,SPACE,RVSONIT &
/ {SPACE ,BREY 1,RVOFF3E"
PRINT SPC(%) "K{RVSON}£, {2SPACE}.
PACE}, {2SPACE}. , . ,{RVOFF}E"
PRINT SPC(9)"R{RVSON}. {ZSPACE}, . {2SP
ACE}, . ,<{3SPACE}. {2SPACE,RVOFF}£LE"
PRINT SPC(9)"H{RVSON,3SPACE?}. {2SPACE?}
» - {25PACE}. {4SPACE}, {SPACE ,RVOFF1£ T

PRINT SPC(?)" TTTITTTTTRTITITTT7T1I9T "
RA=9: 0G=1:0U6=1

PRINT" {(GREEN}SIE STEHEN VOR DEM EINGA
NG EINER HOEHLE

GOSUB 748

PRINT" {(WHITE,DOWN}MOEGLICHE RICHTUNGE
N : N,O0,RUNTER"

GOSUB 1080

IF S=5 THEN GOTO Y2080

ON R GOTO 10000,7160,7160,11000,7160,
B0D0

3070 9299

GOSUB 781

GOSUB 777

GOTO 9130

PRINT SPC(9)"{BREY 1,SPACE}GCOEOGEEE

, {35

COECCEEEEEE

PRINT SPC(9) "W{BLUE,7SPACE,WHITE,SPA
CE}E{BLUE ,BSPACE }W{2SPACE ,GREY 13}E"
PRINT SPC(%)"F{WHITE,RVSON}ZFZ{RVOFF,
3SPACE ,RVSON}EZ{RVOFF , SPACE } B{BSPACE
yBLUEIW{WHITE,2SPACE,GREY 13E"

PRINT SPC(9)"H{BLUE,2SPACE,WHITE,RVS
ON}£ ¥{(BLUE,RVOFF ,3SPACE,WHITE}E{BLU
E,4SPACE, WHITE, SPACE , BLUE , 3SPACE}N {2
SPACE ,GREY 138"

PRINT SPC(9) "R{WHITE,SPACE}N{3SPACE?}
R EB(9SPACE,BLUE}W{WHITE, 2SPACE , GREY
1 }-‘-;-u

PRINT SPC(?) "H{WHITE}E(SPACE ,RVSONI}T
®R(BLUE ,RVDFF , 25PACE , WHI TE 3§ {BLUE , 35
PACE ,WHITE , SPACE , BLUE , SSPACE }W {25PAC
E,BREY 13§"

PRINT SPC(%) "R{WHITE}={(GREY 13}W{WHIT
E ,RVSON3}FEE (RVOFF , SPACE } B{BLUE , 2S5PAC
E,WHITE, 25PACE , BLUE , 6SPACE } W {SPACE , W
HITE,SPACE,GREY 138"

PRINT SPC(9) "F{WHITE}HN(3SPACEING{1@
SPACE ,BLUE }H{WHITE,2SPACE ,GREY 13}E"
PRINT SPC(9) "H{BLUE,SPACE,WHITE}EF.{B
LUE , SPACE ,WHITE3EE{YELL OW,SPACE }TRET
TEDT {BLUE , SPACE , YELL OW, SPACE , BLUE }W {
YELLOW,2SPACE ,GREY 135"

PRINT SPC(9) "H{BLUE,3SPACE,WHITE}T{(B
LUE , 25PACE , YELLOW, SPACE 3 HEDCCIEN {BLU
E,SPACE, YELLOW, SPACE , BLUE 3N {2SPACE , &
REY 13B"

PRINT SPC (%) "F{BLUE,&SPACE, YELLOW,2S
PACE } HFGEPN {SPACE , BLUE , SPACE , YELLOW,
SPACE , BLUE YN {2SPACE ,BREY 13}E"

PRINT SPC(9) "R{BLUE}FFFFPPF{YELLOW,R
VSONY £{SPACE ,RVOFF 3L {2SPACE 3B {RVSON,
SPACE ,RVOFF } £1{BLUE } FE{2SPACE ,GREY 1
"

PRINT SPC(9)"F{BLUE,SSPACE,YELLOW,SP

<@B&63>

<B&63>

<@74>

<218>

<B49>

<B58>
<182>
<238>
138>
<171>
<@29>

<147>
<248>

<195>
<184>
<@21>
<213>
139>
<B38>
<227>
<B1s&6>
<196

<218>

<147 >

L2162

<219>

<226

229>

<B34>

<251>

<@73>

<B5&6>

<193>

64:er,
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ABENTEUERSPIELE

Cc64

ieai13

10814

10815

188146
1@.17

10819
18828

10838

12840
1120
ip12@

18125
18138
18135
18140

18158
12168
123208
18318

10499
18588
106008
18618
10628
ia7e8
ia7@az2
18785
19718
10728
18738
18748
18758
18768
1@77@
18788
1@79@
i@sae
1@8@5S
ipsie
1e82@

18788
1@71@

1i@@a1

11@@z2

110@3

11804

11885

11887

ACE ,RVSONI £ {&SPACE ,RVOFF 3} £{25PACE3N{
BLUE ,SPACE }H{SPACE,GREY 123E"

PRINT SPC(9)"F{3SPACE,BLUE,SPACE,YEL
LOW,SPACE ,RVSONZ £TTTTTTT*{RVDFF ,35PA
CE3N{BLUE,SPACE}N{GREY 138"

PRINT SPC(9) "W{BLUE,3SPACE,YELLOW,SP
ACE,RVSONY£L ZZIM HMZZ ¥{BLUE,RVOFF,SPA
CE,YELLOW,SPACE3N{BLUE ,2SPACE ,BREY 1
e

PRINT SPC(9)“R{BLUE,2SPACE,YELLOW,SP

ACE ,RVSON £ {SSPACE Y H{SSPACE 3¥{RVOFF 3

M{BLUE ,3SPACE,BREY 13}B"

PRINT SPC(9) "K{2@SPACE}E"

PRINT SPC(9)" {BLUE,SPACE,BREY 1}TT7T

FTTITTITTITTITTTTTT4{BLUE,SPACE}"

RA=10: 06=13:UG=13

PRINT" {EREEN}SIE STEHEN IN EINEM GOE

TZENTEMPEL.

PRINT"AUF DEM ALTAR BEFINDET SICH EI

NE SCHALE

PRINT"AUS GOLD.

GOSUB 768

PRINT" {WHITE,DOWNMOEGLICHE RICHTUNG

EN : S{DOWN}"

BOSUB 758

GOSUB 102

IF S=5 THEN GOTO 10088

ON R GOTO 18140,9000,101460,10140,181

&B8,11460

GOTO 18328

B0SUB 781

IF V=46 AND S=13 THEN GOSUB 18480

IF V=1 AND SP$(8)<>""AND WA=B THEN G
OSUB 187820

GOSUB 777

G0TD 10130

IF R8=8 THEN PRINT" {DOWN}DIE SCHALE

ENTHAELT EDELSTEINE.

IF RB=B THEN RA$(1@,8)=6%{(8):60SUB 7

&B: RB=1

E=1:RETURN

IF WA=8 THEN GOSUB 18785

@=1:RETURN

PRINT" {DDWN3}DER ALTER BEGINNT IM BOD
EN ZU VERSCHWIN—-

PRINT" {UP3DEN.VOR DEN AUSGANG SCHIEB
T SICH EINE

PRINT"MAUER!DIE WAENDE BEGINNEN SICH
AUF EIN-

PRINT"ANDER ZU ZUBEWEGEN''!":WA=1:D=T
1:LI=2408: ZA=1 :

PRINT" {DOWN}MOEGLICHE RICHTUNGEN:
INE

PRINT" {DOWN3}SIE SIND BEFANGEN!
GOSUB 108

ON R BOTO 18792,10792,18790,187902,108
798,18792

GOTO 12808

G0SUB 781

IF V=23 AND S=25 THEN GOTD 18920

IF T=1 THEN GOTD 9@8

GOsSUB 777

GOTO 18748

ZA=0: T=0

PRINT” {DOWN3DIE WAENDE GEHEN ZURUECK
.DER AUSBANG ISTFREI!":G0TD 18120
PRINT SPC(?)" {BREEN,SPACE,GREY 1}EGE
GeEOCReEGRERGEeOoE

PRINT SPC (%) "R{GREEN>FFFFFFPPPPPP{8S
PACE,BREY 138"

PRINT SPC(9) "W{GREEN, 11SPACE}NH{7SPA
CE,BREY 1)B"

PRINT SPC(9) "W {ORANGE}L{GREEN,SPACE,
ORANGE } U {2SPACE } U{BREEN , 2SPACE , DRANBG
E}3 {GREEN,SPACE}N{SPACE ,GREY 2,SPACE
,BREEN}N{&4SPACE ,GREY 13E"

PRINT SPC(9) "W{BREEN,SPACE,ORANGEIU{
25PACE , BREEN , 2SPACE , ORANGE }U{EREEN, 2
SPACE}N{2SPACE,GREY 2,SPACE,GREEN,SP
ACE}N{SSPACE,GREY 13}B"

PRINT SPC(9) "H{ORANGE } XOOOXXXX {BREY
1 }FF{BREEN, SSPACE }1{4SPACE ,GREY 1J}E"
PRINT SPC(9) "W{GREEN,B8SPACE,GREY 1,S
PACE 3 NF{BREEN , SSPACE } N1{3SPACE ,BREY 1
T

PRINT SPC(9)"W{GREEN,BSPACE,GREY 13N

KE

<|@12>

224>

<1&1>

<132>
<112>

255>
<192>

<ea7>

<221>
<155>
<@2&>

<154>
<@35>
<1&8>
<a\n>

<284>
<@48>
<@22>
<195>

<14&6>
<157>
<@18>
<Be3>

<182>
<1&65>

Rl

<i@ea>
<@&7>
<143>
<1612
<B59>
<@56>
<@3&>
<18&6>
<@77>
<1456>
<089>
<17&>
<214>
<213>
<@BB&>
<@s4>
<@8s>
<B19>

872>

<1@7>

<13%9>

<@87>

<168>

(|

i1@@es8
11887

11918

11812

11813

11814

11815

11816

11819
11828

11@21
LI

11125
11138
11135
11136

11137
11138
11148
11158
11168
11299
11388
11400
11418
11420
11430
11435
11448
11458
115008
11519
11528
11538

11558
11688

11618
114620

11625
11638

11648

11811

{BREEN,SPACE,GREY 13}LF{GREEN,SSPACEZ

H{25PACE,GREY 13G"

PRINT SPC(9)"H{GREEN,SSPACE,GREY 1,2

SPACE N {GREEN,SPACE,SREY 13/ {GREEN,S

PACE ,GREY 13}NN{GREEN,SSPACE}H{SPACE,

GREY 13}B"

PRINT SPC(9) "W{ORANGE}XXXX{EREEN,SPA

CE,BREY 1,SPACE}N{BREEN,SPACE,GREY 1
3/ {BREEN,SPACE ,GREY 12}M{GREEN,SPACE,

BREY 1}LF{GREEN,SSPACE}N{BREY 13}B"

PRINT SPC(%9)"N{ORANGE}L{GREEN,ZSPACE
IM{EREY 13}VE /{GREEN,SPACE,GREY 13}N{

GREEN,SPACE,BREY 1}/ HH{BREEN,SSPACE
+BREY 13}B"

PRINT SPC(9) "N{GREEN,SPACE,ORANGE}U{

EBEEN}H{HHITE.SPACE,EREY 2,SPACE,GRE

Y 13§/ K /{GREEN,SPACE,GREY 1}M LF{G

REEN,45PACE,BREY 13}B"

PRINT SPC(9)"W{GREEN,SPACEIN{LIG.BLU

E,SPACE ,BGREEN,SPACE ,BREY 2,SPACE,GRE

EN,SPACE,GREY 13YE /{GREEN,SPACE,GRE
Y 1M / MH{GREEN,3SPACE,GREY 13}B"

PRINT SPC(?)"W{GREENI}M{GREY 1,SPACE,

LIG.BLUE,SPACE ,GREEN,SPACE ,GREY 2,S5P

ACE ,GREEN,25PACE,GREY 1}H/ N / H{GRE

EN,SPACE,GREY 13LP{GREEN,25PACE,GREY
138"

PRINT SPC(9)"W{BREEN,4SPACE,GREY 2,5

PACE ,GREEN, 3SPACE,GREY 13YE / N / HRF
{GREEN,SPACE ,GREY 13}B"

PRINT SPC({9)"H{GREEN,4SPACE,GREY 2,5

PACE ,GREEN , 45PACE ,GREY 13}W/ HN{GREEN,

SPACE,BREY 13}/{GREEN,SPACE,GREY 13}R{

GREEN,SPACE,,GREY 1}L{GREEN,SPACE,GRE

Y 13§

PRINT SPC{(9)" {GREEN,SPACE,BREY 1}7TT

TTIITTTTTTITTTITT 1T {GREEN,SPACE}"

RA=11:06=1:UG=1

PRINT" {GREEN}VOR IHNEN FUEHRT EINE T

REPPE AUF EINER

PRINT"SCHRAEGEN RAMPE NACH UNTEN.

GOSUB 7&0

PRINT" {WHITE,DOWNIMOEGLICHE RICHTUNG

EN : W,RUNTER"

GOSUB 750

GOSUB 18@

IF 5=5 THEN GOTO 110200

IF V=24 AND S=26 AND R=4 THEN GOTOD 1
1588

IF V=11 AND G=B AND SP#$(B)<>""AND R=

& THEN GOSUB 785:60SUB 11450

IF V=11 AND  R=56 DR G<>3@ AND R=& THEN
R=0

ON R BOTD 111460,111460,9000,111560,111

&8,11400

GOTD 11299

G0OSUB 7@1

BOSUB 777

GOTD 11138

PRINT" {DOWN3}SIE GEHEN DIE TREPPE HIN

LUNTER.

PRINT" {DDOWNXPLOETZLICH BEGINNT DIE T

REPPE UNTER

PRINT" {DOWN:IHNEN EINZUSTUERZEN''

D=TI:LI=4608:ZA=1:650SUB 108

IF V=13 THEN ZA=8:T=8:60T0 11500

GOTO 908

SP$(B)="":RA$(18,B)=G$(B):WI=WI-1:R=

@: RETURN

REM ##% RAUM 11500 %%5653%565 353835 64354 %

EEEREBEEEFRERELERRRRRER SRR ERELRERFRES
t 3 3

RA=1B:06=1:UG=1

FPRINT" {GREEN,2DOWN}SIE BEFINDEN SICH
AM FUSS DER TREFPE.

PRINT"EIN PFAD VERLAEUFT NACH NORDEN

SOSUB 768

PRINT" {WHITE,DOWN3IMDOESLICHE RICHTUNG
EN 1 N{DOWN3}"

GOSUB 100

ON R GOTD 12098,114648,11640,11440,11
640,11638

IF S=5 THEN GOTO 11508

GOTO 114645

SOSUB 781

<@e4a>

<254>

<225>

<1355>

174>

<223>

<Ba9>

£825>

<246>

<@78>
<@a7e>

<144>
<@7a>
<216>

<@78>
<@19>
£152%
242>

179>
<167>
<@0a4>

<212>
<214>
<0Bé&>
<195>
<@72>

<@48>

177>
<129>
<218>
<234>
<2ea>

<281>
<24@>
<254>
237>

<152>
<2e8>

<@ve>
<124>

€182>
244>
<247>
<234>
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ABENTEUERSPIELE

Listing »Odyssey« (Forisetzung)

11645
11658
12084

1Z2pa1

1Ze@z

12883

12004

120@5

12884

120@7

12088

12889

12818

12011

12@12

12813

12814

12015

12016

12819
12828

12@838
12858
12120

12125
12138
12135
12137

12148
12158
121468
12200
12299
12308
12408
12410
12518
13p00

13021

GOSUB 777
GOTD 11418

PRINT SPC(9)" {ORANGE ,SPACE,GREY 1}&&
EECCCCOCEEECREEREE (ORANGE , SPACE 3"
PRINT SPC(9)" {GREY 1}W{ORANGE,SPACE,
GREEN}EB{RVSON Y FFFrr++ B {RVDOFF > F{0ORANGE
s 1BSPACE,BREY 13}EB"

PRINT SPC(9) "F{GREEN,RVSON}FE{RVOFF}
F(RVSON} FFFF (RVOFF Y2 {RVSON> S{RVOFF }'8
B{DRANGE , 95PACE ,GREY 13B" y

PRINT SPC(9) "R{BREEN,SPACE}F{RVSON}F
$$$$$SS{RVDFF,ldSPACE,EREY 138"
PRINT SPC(9) "W{GREEN,RVSON}BF{RVOFF2
=({RVSON}FFFF{RVOFF }=(RVSON}F{RVOFF }'§
B{9SPACE,GREY 13"

PRINT SPC{?)"H{GREENI}B{RVSON}EEBi{BROD
WN3}T{EREEN, RVOFF }B{BROWN}Y {GREEN3}TEE
{1BSPACE,GREY 13}B"

PRINT SPC (%) "R{BREEN,SPACE}F{RVSON}E
{RVOFF , SPACE 3 §{BROWN , RVSON3 B{GREEN}E
{RVOFF , SPACE}EB{RVSONIB{RVOFF >B{95PAC
E,GREY 138"

PRINT SPC(9) "R{GREEN,4SPACE , BROWN,RV
SON3TET{BREEN,RVOFF , 13SPACE ,BREY 13T

PRINT SPC (%) "H{BREEN,4SPACE ,BROWN,RV
SON3TET {GREEN, RVOFF , 9SPACE , ORANGE , 45
PACE,BREY 13}E"

PRINT SPC(9) "H{BREEN,4SPACE ,BROWN,RV
SONZTET {BREEN,RVOFF , 135PACE,GREY 13T

PRINT SPC(9) "H{ORANGE }B{BREEN ,3SPACE
» BROWN , RVSON 3 TET {GREEN , RVOFF , 1 38PACE
,BREY 13B"

PRINT SPC(9) "H{ORANGE }TYED {BROWN,RVS
ONIHER{DRANGE ,RVOFF }CDEYEDCxF RFCD{GR
EY 138"

PRINT SPC(9)"F{GREEN,4SPACE ,BROWN,RV
SON2HIN{GREEN,RVOFF , 13SPACE,BREY 12T

PRINT SPC(9)"W{ORANGE ,RVSON,SPACE}TY

<{@31>

<288>

<1@6>

<177>

<@a1>

L173>

<@11>

<@37>

<2582

<187>

<@89>

<1@9>

<245>

<282>

<@as>

. {25PACE}. TYT{RVOFF }THT{RVSON}T{RVD E9ER

FF>TOT{(RVSONJUY{GREY 1,RVOFF3H"

PRINT SPC (%) "H{DRANGE,RVSON,SPACE?}. {

3SPACE}. {4SPACE}. {3SPACE}. {4SPACE?}. {

GREY 1,RVOFF}E" )

PRINT SPC(9) "R {ORANGE ,RVSON,4SPACEY.
{35PACE>. {4SPACE}. {25PACE}. {35PACE,G

REY 1,RVOFFIE"

PRINT SPC(%) " {BREEN,SPACE,GREY 1}T7TT

TTITTTTTITTTITTITT 17T {0ORANGE ,SPACE}"
RA=12: 06=1:UG=1:WE=0

PRINT" {EREEN}HIER STEHT EIN BAUM DER
SELTENEN BGATTUNG

PRINT" {UP} ' ZYPRESSUS JACARANDA

GOSUB 7&@

PRINT" (WHITE,DOWN2MOEGLICHE RICHTUNG
EN : N,S,0"

BOSUB 758

GOSUB 108

IF S=5 THEN GOTO 12000

IF V=29 AND S=2 AND R=3 THEN GOSUE 1
242@: R=0

ON R GOTO 17288,11500,12140,13008,12
168,12140

BOTO 12208

GOSUB 701

IF V=38 AND WE=1 AND MA=1 THEN GOSUE
12508

GOSUB 777

60TO 12132

PRINT" {DOWN}SIE STEHEN FUENF SCHRITT
E WESTLICH DES

PRINT“BAUMES. *:B=1:WE=1:RETURN
PRINT" {DOWN}SIE LEGEN EIN FALTBOOT F
REI.":RA$(12,9)=B$(9) :WL=1:G0SUB 742
B=1:RETURN

PRINT SPC(9) " {DRANGE ,SPACE,GREY 1}EE
FEECCCCEECEREEOE0E (ORANGE , SPACE 3
PRINT SPC(?)"{BREY 13}W{4SPACE>T{155P
ACE3G"

PRINT SPC(9)"¥ FPE{15SSPACE,BROWN,SPA
CE,GREY 13"

PRINT SPC(9)"HEN{2SPACE>TAEFE{25SPACE
»BROWN , 2SPACE ,GREY 1 ,&4SPACE ,BROWN,SP
ACE,GREY 13}B"

<221>

<@4@>

<133>

<169>
<1&68>

<@98>
<258>
<200>
<1B7>
<@ea3>
<136>
<228>
<126%
<115>
<@81i&>
{2442
<B8s6>
179>
<@72>

£253>
236>

{238>
<@21>

<@7a>
<188>

<@53>

<15@>

13885

13885

13ea7

13888

13089

i3@1i@

13011

13012

13813

132314

13815
oMLINa=s

13816

13017
13818

13819
13820

13038
13850
13128

13125
13138
13135
13148

13158
13168

13218
13299
13300
13408

13418
13428
13500
13510
134608
13681
13685
13618

13628
14208

13208

PRINT SPC(9)"HF TREBE{2SPACE,BROWNIUD
L{GREY 13}E{7SPACE,BROWN,SPACE,GREY 1
38"

PRINT SPC (%) "F{ORANGE ,SPACE,BREY 13%
{ORANGE , SPACE ,GREY 13T {(ORANGE , 2SPACE
,BREY 13E{BROWN3/ {YELLOW,SPACE ,BROWN
.SPACE}/ {BREY 1,SPACE}TEDCFREREE"
PRINT SPC(9)"F G{ORANGE,SPACE,GREY 1
*I{ORANGE , 25PACE , BROWN} / {YELL OW, 25PA
CE,BROWN}/ {BREY 13}VDCFRFE{(2SPACE}TE"
PRINT SPC(9)"H{ORANGE,SPACE,BREY 133
{ORANBGE , SPACE ,GREY 1 3E{0RANGE ,SPACE,
BROWN3 / {GREEN , 2SPACE , BROWN3 /7 {SPACE , B
REY 13}E{DRANBE ,&SPACE,BREY 13}VEDE"
PRINT SPC (%) "H{ORANGE,SPACE,BREY 13X,
{DRANBE ,SPACE ,GREY 13}E{BROWN}/ {EREEN
» 25PACE , BROWN / {SPACE , PURPLE , SPACE , 6
REY 1}I{BROWN,SPACE,DRANGE ,3SPACE,GR
EY 13I{ORANGE,4SPACE,GREY 13B"

PRINT SPC(9) "H{ORANGE ,SPACE,GREY 13}FW
{DRANGE , SPACE , BROWN3 / {GREEN , 25PACE , B
ROWN3/ {38PACE,BREY 13}I{0ORANGE ,4SPACE
.BREY 1}I{ORANGE,4SPACE,GREY 13E"
PRINT SPC(9)"F{GREY 23}ER(BROWNIUDL/{
ORANGE , 25PACE , BROWN , 25PACE ,BREY 13E&{
BROWN , SPACE , ORANGE , 3SPACE ,BREY 13540
RANBE , 4SPACE ,GREY 13H"

PRINT SPC(9) "F{DRANGE ,2SPACE ,BROWN}
RE{GREY Z2}EFPRFCEDENCFRFC{GREY 13"
PRINT SPC(9) "H{BROWN,SPACE,BREY 2}.{
BROWN , 2SPACE ,GREY 2%. {BROWN,&SPACE ,B
REY 2. {BROWN,3SPACE,GREY 2. {3SPACE
3. {BREY 138"

PRINT SPC(9) "F{BROWN,3SPACE,GREY 23.
{BROWN , 3SPACE ,GREY 23. {BROWN,9SPACE,
GREY 23. {BROWN,2SPACE,GREY 13E"
PRINT SPC (%) "F{BROWN,SPACE,GREY 23.{
SPACE , BROWN , 25PACE ,GREY 23. {BROWN,4S
PACE ,GREY 23}. {BROWN,2SPACE,GREY 23.{
BROWN , SPACE ,BREY 2,4SPACE3. {BREY 13H

PRINT SPC(9)"H{BROWN,7SPACE,GREY 23.
{BROWN, 7SPACE ,GREY 23. {(BROWN,2SPACE,
GREY 2. {BROWN,SPACE,GREY 13}B"

PRINT SPC(%)" (ORANGE ,SPACE,GREY 13}TT
TTTTTTTTTTTTTTITTT{ORANGE , SPACE} "

IF SH=@ THEN PRINT" (12UP3"

IF SH=8 THEN PRINT SPC(17)" {YELLOW}X
{DOWN,2LEFT , GREENI UK {DOWN, SLEFT }UK{D
OWN, SLEFTIUK{FDOWNI"

RA=13:06=1:UG=1

PRINT" {SREEN}SIE STEHEN VOR EINEM BA
UMSTAMM,DER QUER

PRINT"UEBER EINER SCHLUCHT LIEGT.
GOSUB 760

PRINT" {WHITE ,DOWN3}MOEBL ICHE RICHTUNG
EN : W,0"

BOSUB 758

GOSUB 128

IF S=5 THEN GOTO 13208

ON 'R BOTO 1316@,1316@,12008,13508,13
168,13160

GOTO 13200

G0SUB 781

IF SH=@ AND V=2 AND S=11 AND RA$(13,
5)=G$(5) THEN GOSUB 13400:8=1

IF SH=@ AND V=28 THEN GOTO 13420
GOSUB 777

GOTO 1313@

PRINT® {DOWN3IDIE SCHLANGE FRISST VON
DEN FRUECHTEN. (DOWN3

PRINT"SIE KRUEMMT SICH,VERLIERT DEN
HALT UND

PRINT"FAELLT IN DIE SCHLUCHT!":SH=1:
RA$(13,5)="":RETURN

IF SH=1 THEN GOTO 14902

GOTO 13608

PRINT" {DDOWNJDIE AUF DEM BAUMSTAMM LI
EGENDE SCHLANGE

PRINT"HAT SIE GEBISSEN!!
ZA=1:LI=200@8: D=TI:GOSUB 18@

IF V=32 THEN BOSUB 777:PRINT" {DOWN}S
IE HABEN KEINE SPRITZE!®":G0TO 13&85
GOTO 980

PRINT SPC(9)" {BREY 1,SPACE}BCCOGGEEED
FOCCEEEEEEE

<211>

142>

<@83>

<121>

<147

176>

248>

<114>

<137>

<@z22>

<247>

<B24>

<@74>
<@&1>

<234>
<164>

119>
<@31>
182>

<185>
<243
<128>
<214>

251>
<@1&>
<238>

<171>
<111>
<161>
<@a7a>

<@81>
£154>
<127>
<Baz2>
<258>
<184>
£19@>
<@41>

<192>
<15@8>

<138>
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14001

14882

14883

14004

14985

14985
14987
14988

14989

13918

14@11

14812

14813

14814

14815

14816

14819
14020

14830
14940

14950
14128

14125
14130
14135
14140

13150
14160
14208
14210
14299
14388
144908
14450
14350
144465

1447@

PRINT SPC(9)“W{GREEN,BSPACE ,WHITE,RV
SON2 £{2SPACE }¥{EBREEN,, RVOFF , BSPACE , BR
EY 133"

PRINT SPC(9)"H{GREEN,3SPACE,BREY 13/
HM{EBREEN, 28PACE ,GREY 2}M{WHITE,SPACE}
7Y {BREEN, SPACE,GREY 23}M{GREEN,2SPACE
»BREY 2,SPACE,GREEN,3SPACE,GREY 1}/F

<1&@>

<@paz>
PRINT SPC(9) "W{GREEN,2SPACE,GREY 13}/
{GREEN, 25PACE ,GREY 13}N{GREY 23N{GREE
N, &5PACE,GREY 23} MNH{BREEN,2SPACE ,GRE
Y 13/{BREEN,SPACE,GREY 13}E"
PRINT SPC(9) "W{BREEN,SPACE,BREY 13/¢
BREEN, 35PACE ,BREY 23MN{BREEN,75SPACE,E
REY 2}M{SPACE ,GREEN,SPACE,GREY 231{G
REY 13}/{BREEN,2SPACE,GREY 13}B"
PRINT SPC(9) "N/ {BREEN,3SPACE,GREY 23
N{GREEN,7SPACE ,BREY 23}N{(BREEN,4SPACE
sBREY 23}M{BREEN,2SPACE,GREY 13}R"
PRINT SPC(9)“N{BREEN}CFRGRFCFRFG{GRE
Y 23N{GREEN,SPACE}GEFRCOCR{GREY 13}H"
PRINT SPC(9) "W{BREEN,SSPACE}BFEIOT{2SP
ACE}TYTECRE{ZSPACE ,GREY 13}F"
PRINT SPC(9)"W{BREEN}GFT0I0PEGFEFOTL
RVSON}UUYU(RVOFF 3} TG{BREY 137"
PRINT SPC(%)"N{EREEN,7SPACE3}T{SPACE,
ORANGE , SPACE }NM {28PACE , GREEN , 4SPACE ,
BREY 13H"
PRINT SPC(%) "W{BREEN,&SPACE ,ORANGE,2
SPACE , GREEN, SPACE , ORANGE } N{2SPACE }AF
FPPPPP{BREY 13"
PRINT SPC{9)"W{GBREEN,BSPACE,DRANGE}N
{GREEN , SSPACE , ORANGE } 8 (GREEN , 25PACE,
DRANGE} 8 {6REEN, SPACE , DRANGE > 8 {GREY 1
38"
PRINT SPC(9) "W{GREEN,7SPACE,DRANGE}N
{BREEN, 2SPACE ,ORANGE}8 8{GREEN,3SPAC
E, ORANGE } 8 {EREEN, SPACE , DRANGE 3 & {EREE
N,SPACE ,GREY 138"
PRINT SPC(9)“W{GREEN,SSPACE ,DRANGE,S
PACE}H {GREEN, SPACE , ORANGE ,RVSON}B{GR
EEN,RVOFF , 3SPACE , WHI TE , SPACE , ORANBE ,
RVSONYEWHITE,RVOFF , SPACE ,ORANBE 8.6 samm
REEN, 2SPACE , DRANGE , SPACE38{BREY 1}E" <132>
PRINT SPC(9)"W{GREEN,4SPACE,ORANGE,S -
PACE>N{EREEN, 3SPACE ; DRANGE ,RVSON3E{R
VOFF , SPACE , RVSON} E{RVOFF , 4SPACE }FFEP

<@18>

241>

<@s64>
{@5&>
<1B&>

<238>

<B54>

<@17>

<1462

<218>

{BREY 13§" <P38>
PRINT SPC(9) "H{BREEN,4SPACE ,0RANGEN
{GREEN , 3SPACE , ORANEE , SSPACE ,6REEN, 25
PACE , ORANGE } 8 {BREEN , 25PACE , DRANGE 2 1 {
GREEN, 3SPACE ,GREY 135" <@B&9>
PRINT SPC(9)" TTTTTTITTITITTITTITIT46
REEN, SPACE3}" <B92>
RA=14:06=27: UG=27 <2173
PRINT" {BREENJHIER TEILT SICH DER WEB

.EIN BREITER WEB <132>
PRINT"MIT VIELEN FUSSABDRUECKEN FUEH
RT NACH <14&>
PRINT"SUEDEN,EIN SCHMALER PFAD NACH
OSTEN. <Bas>
BOSUB 768 <166>
PRINT" {WHITE,DOWNIMOEGLICHE RICHTUNG
EN : S,W,0" <239>
GOSUB 758 227>
GOSUB 188 <104>
IF S=5 THEN GOTO 14088 <2e8>
ON R GOTD 14140,15000,13000,14500,14
160,14146@ <@@1>
GOTO 14208 <@P16>
GOSUB 781 <214>
IF V=6 AND S=27 THEN GOSUB 14408 <B47>
IF V=25 AND B=2 OR V=25 AND S=28 THE
N GDSUB 14458 <@82>
BOSUB 777 <145>
BOTO 14131 <B78>
PRINT" {DOWN}AUF DEM BODEN LIEGT EIN
GLIMMENDES STUE-CK HOLZ!":08=1:RETURN <241>
IF SP$(2)=""THEN PRINT" {DOWN3}SIE HAB

EN DAS NICHT!*":@=1:RETURN <BB4>
GOSUB 7@5:PRINT"DIE ZUENDSCHNUR BREN

NT!® <146>
IF PA=0@ THEN PRINT" {(DOWNJ}ES IST ABER

KEIN PULVER DARIN." <174>
IF PA=1 THEN B=1:ZA=1:D=TI:LI=340@:Z

U=1 <@98>

(=1

14480
14508
14520

14558
14608

136846
144687
14688

14518
144626

14425
14630
145648
14849
14858
14958
14951

14952
14953

14954
149460

14961
14942

149463
149564

14945

14966
14978

15008

LM
15081

15882
15883
15884
158es

150046

15087

1See8

15887

15018

15811

15812

15813

15014

RETURN
RA=19: 0G=1: UB=1

PRINT" {GREEN,2DOWN}SIE STEHEN AUF EI
NER WALDLICHTUNG.

BOSUB 768

PRINT" {WHITE,DOWN3IMDEGLICHE RICHTUNG
EN : S,W{DOWN}"

GOSUB 750

IF LE=@ THEN GOTO 14958

IF LE=1 THEN PRINT" {DOWN}AUF DEM BOD
EN LIEGT EIN TOTER JABUAR."

GOSUB 180

ON R GOTO 1464@,15008,14000,14440,14
640,14640

IF S=5 THEN GOTO 14520

GOTO 14849

GOSUB 7@1

GOSUB 777

BOTO 14610

PRINT" {DOWN3EIN JAGUAR TAUCHT AUF DI
E LICHTUNG AUF.

PRINT" {2DOWN}ER GREIFT SIE AN!!":ZA=
1:D=TI:LI=3600:LE=1

GOSUB 128

IF V=28 AND S=29 AND SP$(1)<>""AND G
=1 THEN 14958

RA=14:G0TO 908

PRINT" {DOWN2BESCHAFFT ! ABER DER JABUA
R HAT IHNEN DIE

PRINT" {DOWN}PULSADERN DER LINKEN HAN
D AUFGERISSEN!"

PRINT" {DOWN3}SIE DROHEN ZU VERBLUTEN!
1neD=TI

GOSUB 1D@

IF V=24 AND G=& AND SP$(&)<{>""THEN G
OSUB 7@5:G0T0 14970

GOSUB 777:FOR I=0 TO 3@@@:NEXT
RA=14:60TO 900

PRINT" {DOWN2DIE BLUTUNG KOMMT ZUM ST
ILLSTAND. SIE {4SPACE}SIND BERETTET!":
ZA=B: GOTO 14410

PRINT SPC(9) " {YELLOW,SPACE,GREY 1}G3

PRINT
7
PRINT
EII
PRINT
El‘
PRINT
b
PRINT
E1!
PRINT SPC(9) "F{GREEN,3SPACE,BREY Z3}A
RA{YELLOW>NN{GREY 2}AAAAAR{YELLOW}NH
{BREY 23}ARA{BREEN,SPACE,GREY 13T"
PRINT SPC(9)"F{GREEN,2SPACE,GREY 23}A
BB {YELL OW3N{SPACE ,BREEN,SPACE , YELLOW
M{GREY 23}BEBEE{YELLOW3}N{GREEN,2SPACE
s YELLOWXH{BREY 23BBA{GREY 13)T"

PRINT SPC(9)"F{GREEN,SPACE,GREY 2}AE
{BREEN, SPACE , YELLOW2} N {3SPACE , GREEN, S
PACE, YEL L OW}H{EREEN , 2SPACE , YELLOW, SP
ACE}PEED {EREEN, 2SPACE ,GREY 23B{BREY
13§"

PRINT SPC(%)"WN{BREY 2}ABB{EREEN,SPAC
E,YELL OW3EEDDED {GREEN, 3SPACE , YELLOW3
WUWLF{SREEN,3SPACE,GREY 13§"

PRINT SPC(9)"H{GREY 23}BE{GREEN,2SPAC
E, YELLOW3}W{BREEN, SPACE , YELLOW2} UL {BRE
EN,SPACE , YELL OWIH{BREEN , 2SPACE , BROWN
»28PACE , YELLOW}TT {BREEN , 4SPACE , GREY
1 }EII

PRINT SPC(9)"W{GREY 23B{BREEN,2SPACE
3L{YELL OW>F{BREEN, SPACE, YELLOW}BE{GR
EEN, SPACE, YELL OW3}H{GREEN} K {SPACE , BRD
WN}E8(EREY 3,SPACE,GREEN,3SPACE}L K{G
REY 138"

PRINT SPC(%)"W{BREY 23}B{GREEN,SPACE}
U{2SPACE, YELLOW}TEET (GREEN, 25PACE , BR
OWN3 UK {GREEN,SPACE>J, L{2SPACE,GREY
13"

PRINT SPC(9) "H{GREEN,4SPACE }L{2SPACE
31 I{SPACE,BROWN3}TSEFF{GREEN}L{3SPACE}
IL{SPACE,GREY 138"

PRINT SPC(9) "F{BREEN,SPACE}L{3SPACE}

SPC(9) "H{BREEN, 2BSPACE ,GREY 13
SPC(9) "H{GREEN, 28SPACE ,GREY 13
SPC(9) "F{GREEN, 285PACE ,GREY 13
SPC(9) "W{GREEN, 28SPACE ,GREY 13}

SPC(9) "H{SREEN, 20SPACE ,BREY 13

<@s8>
<251>

<139>
<158>

<@aza>
<20a>
<119>

<225>
<B7&>

<B45>
£218>
<B58>
<1B&>
<189>
<146>
<@54>

<143>
<164>

<B7&6>
232>

<@75>
<@aea>

<B95>
<175>

<@44>
<174
<116>

<@84>
<@8s5>
<175>
176>
<177
<178>

<179>

<@87:>

L239>

<@2&6>

<121>

<0s6>

<2862

<@93>

<1e2>

108
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15815
15016

15819
15028

15838
15858
15128
15125
15127

15129
15138
15135
15148
15158
151468
15380
16880
16081
16882
16883

16084

14885

16086

16087

16888

16087

16818

14811

16012

16813

16814

16015

16816

16019
16828

16838

16040

16858
16128

16125
16138

Listing »Odyssey« (Fortsetzung)

U{3SPACE } L{25PACE}YU{35PACE» K {35PACE,

GREY 13G"

PRINT SPC{(9)"W{ZBSPACE}T"

PRINT SPC(9) " {GREEN,SPACE,GREY 137771

TTIVITTTITTiITIT1 17T {GREEN,SPACE}"

RA=15

PRINT" {GREENJ}SIE STEHEN VOR DEM EING

ANG DES KANNIBA—

PRINT"LENDORFES.

GOSUB 768

PRINT" {WHITE, DOWN}MOEGLICHE RICHTUNG

EN : N{DOWN}"

GOsSuUB 758

IF KA=B THEN PRINT" {DOWN3DIE KANNIBA

LEN HABEN SIE ENTDECKT UND{3SPACE3}GR

EIFEN SIE AN'!"

B=1:KA=1:ZA=1:D=TI:LI=34608

GOSUB 188

IF S=5 THEN GOTO 15088

ON R GOTD 14800,15160,151460,15168,15

168,15168

GOTOD 15308

GOSUB 781

BOTD 151308

PRINT SPC(?) {GREEN,SPACE ,BREY 13}GGEE
i 7 --““"a‘{GREEN SPﬁBE}“

PRINT SPC(9) " {GREY l}ﬂ{GREEN 2@8SPACE

,BREY 13B"

PRINT SPC(9) "W{GREEN,2@8SPACE,GREY 12}

EII

PRINT SPC(9)"HW{BREEN,BSPACE,YELLOW,1

PSPACE ,GREEN,25PACE ,GREY 13H"

PRINT SPC(9) "W{GREEN,BSFPACE,YELLOW,S

PACE ,RVSON} £{45SPACE ,RVOFF } £ {GREEN, 4

SPACE,GREY 13"

PRINT SPC(9)"H{GREEN,7SPACE,YELLOW,S

PACE ,RVSON}£ETTT 11 * {GREEN,RVOFF , SPACE

+ YELLOW>H{EREEN,3SPACE ,GREY 13}E"

PRINT SPC(9)"H{GREEN,ASPACE,YELLOW,S

PACE ,RVEON}£ZZH HZIZ¥{GREEN,RVOFF ,SPA

CE, YELLOW}N{GREEN,25PACE,GREY 1}E"

<289>
<178>

<@1z2>
<B1&6>

<179>
<242>
<158>
<B@54>
211>

<135>
<28%9>

<@8s8:>
<186>

£221>
<B848>
£198>
<@78>
<B12>
<@51>
<16@>

<283>

232>

<@8si>

<118>

16135
16140

16158
161468
16308
16310
16499
146580
14708

156781
16782

16783
16704
16785
16786
167@7
16718
14888
14810
17088
17881
17e82
17883
17004

17885

PRINT SPC(9)"W{GREEN,SSPACE,ORANGE,SE4ER OMLIMEes

PACE , YELLOW, RVSON 3 £{4SPACE} H{4SPACE ¥
% {RVOFF } M {BREEN , 2SPACE ,GREY 1}E"
PRINT SPC(9)"W{GREY 2}AAARARA{ORANGE}
B{BREY 2}AR{GREY 13E"

PRINT SPC(9)"W{BREY Z}BBBEBE{ORANGE}
WRHHAAHEAN {SREEN , SPACE , ORANGE } E {GREY
2}HH{GREY 13}H"

PRINT SPC(9)“W{BREY 23}ABEEBE{ORANGE}

WRARAAHNAE {GREEN , SPACE , ORANGE }E{GREY
2}HH{BREY 13}E"

PRINT SPC(9) "W{ORANGE }U {GREEN, SPACE,

DRANGE } {25PACE } LRRANANNAAAN {GREEN, S

PACE , ORANGE > 4 {SREEN , SPACE ,GREY 13}H"

PRINT SPC(9) "W{BREEN,3SPACE,ORANGE}L
{GREEN, 3SPACE , ORANGE }TTTTTTTTT {BREEN
» 38PACE ,ORANBE} 4 {BREY 13}E"

PRINT SPC(9) "W{BREEN,SSPACE ,ORANGE}L
{BREEN, SPACE , DORANBGE » K {EREEN , 2SPACE , D
RANGE 3 L {GREEN , SPACE , ORANGE } 1 {EREEN , 2
SPACE ,DRANBE Y I {BREEN,2SPACE,BREY 1
IE"

PRINT SPC(9) "W{BREEN,SPACE,ORANGEIL{
GREEN , SPACE , ORANGE } L {EREEN , 4SPACE , OR
ANBE } U{GREEN , 3SPACE , ORANGE , SPACE} K46
REEN , 4SPACE , ORANGE } L{GREEN , SPACE , GRE
Y 138"

PRINT SPC(9) "H{GREEN,3SPACE,0RANBE}L
{BREEN , 25PACE , DRANBE } U {EREEN , 4SPACE ,
DRANGE } 4 {GREEN , 35PACE , DRANGE } 4 {BREEN
,4SPACE ,BREY 13}H"

PRINT SPC(9) " {BREEN,SPACE,GREY 1}TTT
TTTTTT?TTTTT?TTTTCEREEN EPHCEJ“
RA=16

PRINT" {GREEN?SIE BEFINDEN SICH AN DE
R RUECKSEITE DES

PRINT"DORFES.HIER STEHT DIE DPFERHUE
TTE DER

PRINT"KANNIBALEN.SIE IST ANSCHEINEND
UNBEWACHT

GOSUB 748

PRINT" {WHITE,DOWN3IMOEGLICHE RICHTUNG
EN : N{DDWN3}"

GOSUB 750

GOSUB 108

<1@83>

221>

<1862

<@77>

<258>

223>

<137>

<235>

<125>

<252>
<B&4>

<@11>

<@B&7T>

<189>
<134>

{83467
<193>
<@72>

17886

17087
17888
17887

17818

17811

17812

17813

17814

17815

17816

17819
17828

17838
17@48

17858
17128

IF §=5 THEN BOTO 16000

ON R BOTO 14500,16168,16168,16160,16
160,16160

GOTD 16308

BOSUB 7@1

IF v=28 AND S=3@ THEN GDSUEB 7@5:BE0SU
B 15800

IF V=27 AND S=38 THEN BOSUB 7@5:GOSU
B 16700

GOSUB 777

BOTO 146138

PRINT" {DOWN}IN DER HUETTE IST EIN BE
FESSELTER WEIS-

PRINT"SER MANN.ER SAGT ZU IHNEN:
PRINT" {DOWNI"CHR#$ (34) "WER SIE AUCH I
MMER SIND,FLIEHEN SIE!

PRINT"DIE HUETTE IST BEWACHT.GEHEN S
IE ZuM

PRINT"BAUM NOERDLICH VOM FUSS DER TR
EPPE ! FUENF

PRINT" {UP3}FUSS WESTLICH VON IHM LIEG
T MEIN FALT-

PRINT"BOOT VERGRABEN.FAHREN SIE ZUR
FELSEN-

PRINT"INSEL UND HOLEN SIE HILFE!"CHR
$(34)

B=1:MA=1:RETURN

PRINT" {DDWNIDIE KANNIBALEN HABEN SIE
ENTDECKT UND {3SPACE}GREIFEN SIE AN!

R=1:KA=1:ZA=1:D=TI:LI=34600: RETURN
PRINT SPC(9) " {GREEN,SPACE,GREY 13}GGG
COCCCEEECCEEOEERE (GREEN , SPACE 3
PRINT SPC(9)"{GREY 13}W{GREEN,2@SPACE
,GREY 13"

PRINT SPC(9)"W{SPACE,GREEN, 19SPACE,G
REY 138"

PRINT SPC(9)"F{BREEN,20SPACE,GREY 13
EII

PRINT SPC(?)"H{GREEN,7S5PACE,GREY 1XF
{2SPACE ,GREEN, 1@8SPACE ,GREY 1}E"
PRINT SPC(9)"W{GREEN,3SPACE,GREY 1,S
PACE}FE{RVSON}£ ¥£¥{(GREEN,RVOFF ,95FA
CE,GREY 13"

PRINT SPC(9)"W{WHITE,3SPACE,BREY 1,R
VSON3£E NE3SPACE}N ¥{WHITE,RVOFF,B8SPA
CE,BREY 13}B"

PRINT SPC(9)“W{LIG.BLLUE,RVSON,2@SPAC
E,GREY 1,RVOFFIE"

PRINT SPC(%)"R{LIB.BLUE,RVSON,2@SPAC
E,GREY 1 ,RVOFF}E"

PRINT SPC(9)"W{LIG.BLUE,RVSON,ZBSPAC
E,GREY 1,RVOFF}E"

PRINT SPC(9) "W{LIG.BLUE,RVSON}EE{RVO
FF}UT Y{RVSON}TFE FOT{(RVOFF}YT T{GRE
EN,SPACE,L 1G. BLUE3}TY{GREY 135"

PRINT SPC(9)"WN{GREEN,2SPACE,GREY 2}.
{GREEN,25PACE,BREY 2. {GREEN,4SPACE,
BREY 3,2SPACE,GREY 23}. {BREY 3,SPACE,
GREEN,2SPACE,GREY 2}. {GREEN,3SPACE,G
REY 138"

PRINT SPC(9)"W{BREY 23}. {BREEN,2SPACE
,GREY 23. {BREEN,3SPACE,GREY 2. {GREE
N,&SPACE,BREY 23. {BREEN,2SPACE ,GREY
23}. {BREEN,SPACE,GREY 23}. {GREY 1}H"
PRINT SPC{9)"N{GREEN, 185PACE,GREY 2}
. {BREEN ,9SPACE,GREY 1}B"

PRINT SPC(9) "R{GREEN,SPACE,BREY 23.(
GREEN,SPACE ,BREY 2,SPACE3}. {BREEN,SPA
CE,BREY 2,SPACE,GREEN,SPACE,GREY 23.
{BREEN , 3SPACE ,BREY 23. {EREEN,2SPACE,
GREY 23}.{GREEN,2SPACE,GREY 2}. {BREEN
,SPACE ,GREY 1}H"

PRINT SPC(9)"W{BREEN,2BSPACE,BREY 13}
w‘l

PRINT SPC(9)" {GREEN,SPACE,GREY 13777
TTTTTTTTTTTTTTTTT{GREEN,, SPACE}"
RA=17

PRINT" {SREEN}SIE STEHEN AN DER NORDK
UESTE DER INSEL.

PRINT"IN DER FERNE IST EINE FELSENIN
SEL ZU

PRINT"ERKENNEN.

GOSUB 768

PRINT" (WHITE,DOWN3MOEGLICHE RICHTUNG
EN : S{DDHN}"

<172>
<18@>
<@48>
<202>
<187>
<@19>
<@59>
<@16>

<@43>
<124>

<@28>
<154>
<179>
<@55>
<@35>
126>
<@95>
252>
226>
252>
<@35>
<B18>
<1453

{@5e>

<@53%>

<113>
<113>
<248>

<115>

<228>

<155>

{14&>

<213>

<@38>

<@91>

236>
<112>

<@34>
286>
£24@>
<118>

<B4B>

b4er
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17125
17138
17135
17140
17158
17160
17208
17210
17308
17318
17328
17338
17340

17428
17438

28001
28882

20083

20004

208085
20085

20887
20228

208079
20810

Z@e11
20812

20813
20014

20815
20816

GOSUB 75@

GOSUB 108

IF 5=5 THEN GOTO 17288

ON R BOTO 17160,12000,17168,17168,17
160,17148

G60TO 17200

GOSUB 781

IF §=31 AND SP$(9)<>""THEN GOSUB 78S
s WA=1

IF WA=1 AND V=31 AND S=32 THEN 17318
GOTO 17138

DD=1:PRINT" {CLR2}"SPC(14) " {WHITE}DAS
WAR"

PRINT SPC(13)" {1@0DOWN,YELLOW}O D Y S
S EE

PRINT SPC(14)" {3DOWN,YELLOW3}T E I L{
35PACE}1

FOR I=B TO &8B@:NEXT:PRINT" {CLR}"SPC
(18) "{WHITE3ERLEBEN SIE DEMNAECHST

FOR X=B TO 2:G0SUB 20040:G0TO 200243

PRINT SPC(14)" (YELLOW,4DOWN3T E I L¢
2SPACE32": GOSUB 75@: PRINT" {WHITE,CLR
3" :END
READ 5,B: IF S<>-1 THEN POKE 95272+8,
F:POKE 18@@+S,B:FOR I=@ TO 20@:NEXT:
GOTO Z2P00
IF F=2 THEN F=1:G0TO 20000
FOR X=B TD 2:RESTORE:FOR I=@ TO 24:R
EAD S,B:IF S=—1 THEN NEXT I
POKE 18B0+5,128+B:POKE 18@8+5,B: NEXT
I:NEXT::GOSUB 20@5@:FOR X=8 TO 2:60
SUB ZBR40
PRINT SPC(4-X)*" {UP,YELLOW,2SPACE}B(S
PACE , BREEN , 2SPACE , YEL LOW3} BE{BREEN, 25
PACE, YELLOW,SPACE}E B{2SPACE }GGG{GRE
EN, 25PACE , YELL OW3 BEE{BREEN,, 25PACE , YE
LLOW}BEG6 (BREEN , 2SPACE , YELL OW}E{GREEN
»SPACE , YELL DW}B{GREEN, SPACE}"
GOSUB 20850
PRINT SPC(X)"{YELLDW,SPACE}//H /{BRE
EN, SPACE , YELLOW}/ R {GREEN, SPACE , YELLO
W}////H/ {GREEN, 28PACE , YELLDW3} /57 {BRE
EN, 2SPACE , YELLOW}/E/ {GREEN, 25PACE , YE
LLOWI/B/ /77 /R"
GOSUB 20@5@
PRINT SPC(4-X)" {RVSON}£ E{(RVOFF3}/E{R
VSON, 2SPACE }¥{RVOFF 3/ B (RVSON, SPACE ,R
VOFF , SPACE , RVSON, SPACE , RVOFF , SPACE}E
{RVSON, 3SPACE , RVOFF 3 / {SPACE ,RVSON, 35
PACE , RVOFF }/ {SPACE ,RVSON,, 3SPACE , RVOF
F 3/ {SPACE ,RVSON , SPACE , RVOFF , SPACE ,RV
SON, SPACE , RVOFF , SPACE }E"
GOSUB 20858
PRINT SPC(X) " {RVSON,SPACE ,RVOFF , SPAC
E, YELLOW,RVSON, SPACE , GREEN , RVOFF ,SPA
CE, YELL OW}W(RVSON, SPACE ,RVOFF , SPACE ,
YELLOW,RVSON,SPACE , GREEN , RVOFF , SPACE
» YELL DW3}E{RVSON , SPACE , RVOFF , SPACE , RV
SON , SPACE , RVOFF , SPACE 35 (RVSON , SPACE ,
RVOFF , SPACE }LF{SPACE ,RVSON, SPACE , RVO
FF , SPACE > LF{SPACE ,RVSON , SPACE , GREEN,
RVOFF , SPACE , YELL DW3 LF {SPACE ,RVSON, SP
ACE ,RVOFF , SPACE , RVSON , SPACE , RVOFF , SP
ACE}T
GOSUB 28852
PRINT SPC(4-X) “ {RVSON,SPACE ,RVOFF ,SP
ACE ,RVSON,, SPACE , RVOFF , SPACE YR {RVSON,
SPACE , RVOFF , SPACE ,RVSON , SPACE , RVOFF,
SPACE Y& {RVSON,, SPACE , RVOFF 3 / {RVSON , SP
ACE , RVOFF }/ {SPACE ,RVSON , SPACE , RVOFF >
/ /W{RVSON,SPACE,RVOFF3}/ /%{RVSON,SP
ACE ,RVOFF}/ /E{RVSON,SPACE,RVOFF}/ {R
VSON,SPACE ,RVOFF3/ "
GOSUB 20859
PRINT SPC(X) " {RVSON,SPACE ,RVOFF ,SPAC
E,RVSDN, SPACE ,RVOFF , SPACE 3§ {RVSON, SP
ACE ,RVOFF , SPACE ,RVSON,, SPACE , RVOFF , SP
ACE}E¥{RVSON, SPACE ,RVOFF } £ (SPACE ,RV
SON, 3SPACE , RVOFF , SPACE 37 {RVSON, SSPAC
E,RVOFF , SPACE}R{RVSON, 35PACE , RVOFF 3/
¥{RVSON, SPACE ,RVOFF 3 £F ™
EOSUB 20050
PRINT SPC(4-X) " {(RVSON,SPACE ,RVOFF 3/ {
RVSON, SPACE , GREEN , RVOFF , SPACE , YELLOW
3T {RVSON, SPACE , RVOFF 3/ {(RVSON, SPACE ,R
VDFF , SPACE 3§ {SPACE , RVSON , SPACE , RVOFF

177>
<B54>
<15&6>
<218>
<@14>
{1é6>
<2413
<@81>
<@7a>
<17@>
<125>
<20a>
{229>
822>
221>
<@15>
£@95>

<@Bsa>

<@a3>

<@8sz2>
246>

GAER
<221

<248>

<228>
<25@>

<149>
252>

<139>
<254>

<13&6>
<B2es>

Q

20817
20818

20819
20020

20821
20838

2e@31

28835

208356

20040
20a49
20058
200508
20865
20a7e

28875

20891

20892

20181
20102
28183
25008
25801
25082
25ea3
25084
25885
25006
25087

25808
25089

B )

30Baz

30004
38885
IP108
3e11@

30120

38130

sSPACEI}H / {GREEN, SPACE, YELLOW,RVSON,
SPACE , BREEN, RVOFF , SPACE , YELLOW3}H/ <{GR
EEN,SPACE , YELLOW,RVSON, SPACE , BREEN,R
VOFF , SPACE , YELLOW 3§ {RVSON, SPACE , RVOF
F3/ /B{BREEN,SPACE,YELLOW,RVSON,SPAC
E,RVOFF ,SPACE}E

GOSUB 20058

PRINT SPC(X) " {RVSDON,3SPACE ,RVOFF 3}/ {S
PACE ,RVSON, 38PACE ,RVOFF 3/ {2SPACE ,RVS
ON, SPACE ,RVOFF , SPACE 3T {SPACE ,RVSON,3
SPACE ,RVOFF }/ {SPACE ,RVSON,, 3SPACE ,RVD
FF*/ {SPACE ,RVSON, 3SPACE ,RVOFF 3}/ {2SPA
CE ,RVSON, SPACE ,RVOFF ,SPACE}E "

GOSUB 2P@S@

PRINT SPC(4-X)"¥{RVSON,SPACE ,RVOFF}£
{Z5PACE ,RVSON, 25PACE ,RVOFF 3 £{3SPACE,
RVSON, SPACE , RVOFF 3/ {2SPACE ,RVSON, 25P
ACE ,RVOFF >£{25PACE ,RVSON , 2SPACE , RVDF
F>£{25PACE ,RVSON, 25PACE ,RVOFF } £{35FA
CE ,RVSON, SPACE ,RVOFF 3/ {2SPACE 3"
GOSUB 2@@a5@

GOSUB 2@8856@: PRINT " {DOWN , 2SPACE , DOWN,
ZLEFT,ZBPACE,DDNN,ZLEFT,2SPACE,DUHN,
21 EFT,25PACE}";
PRINT“{DDNN,ZLEFT,ZSPACE,DUNN,ZLEFT,
ZSPACE,DDHN,2LEFT,2SPﬁBE.DDHN,2LEFT,
2SPACE ,DOWN,2LEFT}"

GOSUB 20@60: PRINT" {DOWN,3LEFT , 25PACE
,DUHN,ZLEFT,ESPQCE,DDNN,2LEFT,ZSPGCE
4 |
PRINT"{DOHN,2LEFT,ZBPACE,DDHN,ZLEFT,
ZSPACE,DDHN,SLEFT,ZSPACE,DQHN,ZLEFT,
28PACE , DOWN,2LEFT ,2SPACE 3"

NEXT

60TO 20865

FOR I=P TO 4B8:NEXT:RETURN

PRINT" {HOME , 7DOWN3 " : RETURN

IF DD=1 THEN BOTO 17430

PRINT SPC(1@) " {BLUE ,2DOWN3EIN" : GOSUB
20050

PRINT SPC(14) " {UP}ABENTEUERSPIEL":60
SUB 20058

* PRINT SPC(18) " {DOWN3}VON":GOSUB 20850

PRINT SPC(9)" {LIG.BLUE ,DOWN}HANS" : GO
SUB ZP@se

PRINT SPC(13)" {UP}—GUENTHER": GOSUB 2
zase

PRINT SPC(23)" (UP}SCHRECK":GOSUB 200
S50

pATA 33,24,35,28,37,3,39,45,41,19,43
,15,45,6,47,28,49,23,51,1,53,18

DATA 55,5,-1,-1,118,14,119,18,120,1,
121,5,122,19,123,5,124,14,125,28
DATA 126,9,127,5,128,18,129,28,—1,-1
RETURN

PRINT" {WHITE}SIE ERINNERN SICH:
PRINT" {DOWN}SIE WAREN PASSAGIER AN B
ORD DES LUXUS-

PRINT"LINERS °GUEEN MARY‘ GEWESEN. IE
R TAIFUN

PRINT"HATTE DIE BESATZUNG VOLLKOMMEN
UEBER- {3SPACE }RASCHT.

PRINT"DAS EINZIGE BRAUCHBARE RETTLING
SBDOT WAR

PRINT"KURZ NACH DEM RUSSETZEN GEKENT
ERT.

PRINT"HAS DANN GESCHAH, WISSEN SIE N
ICHT MEHR.

PRINT"JETZT ERWACHEN SIE LANGSAM WIE
DER AUS

PRINT"IHRER BEWUSSTLOSIGKEIT.....
:GOSUB 75@: PRINT" {CLR3"CHR$ (142) :RET
URN

PRINT" {CLR}"SPC(17) " {WHITE,SPACE ,RVS
ON, SPACE ,RVOFF 3"

PRINT SPC(17) " {RVSON,3SPACE,RVOFF3}"
PRINT SPC(17) " {SPACE,RVSON,SPACE ,RVO
FF3"

PRINT SPC(17) " {SPACE,RVSON,SPACE,RVO
FF , DOWN3"

RETURN

PRINT" {DOWNINDCH EIN VERSUCH? (J/N)"
GET B$:IF B$=CHR$(74)THEN CLR:B0TO 1
8

IF B$=CHR$(78) THEN END

BOTO 38110

<183>
<@aez2>

<i@a>
<2p4>

<B&3>
<@es>

<114>

<@16>

<B&3>

£243>
<238>
<212>
<178>
<153>
<1&67>
<@77>

€17&>
<@Bz2>

<@33>
<1&67>
<{@42>
{@7e>
<@8s&>
<221>
<@93>
<@561>
<172>
<133>
<149>
<2@7>
<125>
<1&67>

<187>
<258>

<@12>

<131>
<2e2>

<283>

<153>
<@89>
<B21>

<129>
<255>
{232

Listing »Odyssey« (SchiuB)
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Cc64 ABENTEUERSPIELE

Der kieine Hobbit

Erforschen Sie das Land der Fantasie. Finden Sie
einen Schatz im Land der Elfen und Magier. Ent-
rinnen Sie den bosen Machten.

GANDALF OEFFNET DIE TUER.

er kleine Hobbit istim Prinzip nichts weiter als die deut-

sche Version eines der meistverkauften englischen

Adventures liberhaupt (sechsstellige Verkaufszahlen!):
»The Hobbit« von Melbourn House. Bereits im ersten Adven-
turekurs (Sonderheft 2/85) habe ich lhnen dieses Spiel, ins-
besondere seinen Parser, beschrieben. In der Tat, die
Spectrum-Version von »The Hobbit« machte dieses Pro-
gramm aufgrund seines ausgezeichneten Parsers (der lange
als Standard bei Adventure-Tests betrachtet wurde) bertihmt.
Das folgende Listing ist eine deutsche Grafikversion des
Hobbits von J.R.R. Tolkien. Natirlich wurde das englische
Programm nicht einfach ins Deutsche Ubersetzt und die
Handlung 1:1 Ubernommen. Ich habe den »kleinen Hobbit«
vielmehr programmiert, nachdem ich samtliche Tolkien-
Biicher studiert habe. Die deutsche Hobbit-Version &hnelt
nicht zuletzt deshalb viel mehr der Handlung des Buches als
die englische es tut. Dieses Programm soll keineswegs eine
Konkurrenz zum englischen Hobbit sein, sondern vielmehr
ein kleines Tolkien-Adventure fir alle, die kein Englisch kon-
nen. Der Parser des Spiels ist ausgezeichnet und versteht
ganze Séatze. Hervorzuheben sind auch die einzeln handeln-
den Personen im Spiel: Thorin, Gandalf, Gollum und die Orks
laufen im Spiel selbstiandig umher. Der Spieler kann mit die-
sen Personen sogar Unterhaltungen fiihren. So etwa in der
Form: »SAG THORIN )GIB MIR DEN SCHLUSSEIg{«sAllersri.
dings ist hierbei noch die Frage gestellt, ob die Personen die-
ses auch immer tun. Man muB manchmal schon hartndckig
darauf bestehen, um etwas zu erreichen. .. »SAG THORIN
YHOLE BIER(, SAG THORIN )HOLE BIER({, SAG THORIN
YHOLE BIER(«. . . Mit etwas Geduld wird man erreichen, was
gewdnscht ist.

»Den kleinen Hobbit« habe ich bereits vor einem Jahr paral-
lel zu »Gordon Saga 1« programmiert. Daher &hnelt sich auch
die Grafik der beiden Spiele stark. Zusammengesetzt aus
den Standard-Zeichensétzen, aber oft umwerfend gut gelun-
gen.

Fir Tolkien-Fans gibt es hier einfach keinen Kompromif3:

THORIN SETZT SICH UND HARTET.

Abtippen und Spielen! (Michael Nickles/dm)
Listing: »Der kieine Hobbit« 26 DATA 7380,7400,7200,7100 <@94>
§ 27 RESTORE 2&:FOR I=1 TO 4:READ II:BU(I)=I
B REM #9533 336 500030009600 00-00 00 300636 969636 0006 96 3606 36 3 36 36 <131> I:NEXT: Bu=1 <@79>
1 REM *THE HOBEBIT MBM 19.8.B84= <19&6%> 28 SM(1)=B400:5M(2)=B400:5M(3)=B200:SM(4)=
2 REM 3583835385300 3 55 00 30005 0 00 9 3000 3000 3000 30 S <133> B580: MS=0:SM=1:DIM L$(38) <@is>
S GOSUB &250@ L217> 29 DATA DIE KARTE,Z,DEN SCHLUESSEL ,18,DAS
11 11=4@%460:12=49151:RESTORE £244> SCHWERT ,34@80,DAS SEIL ,3400 <B38>
iZ FOR I=I1 TO I2:POKE I,PEEK(I):NEXT:A=10 38 DATA DEN RING,S5980,DEN GOLDSCHLUESSEL ,4
*4PP56+B%256+10%16:FOR I=A TO A+2 <@893> 7808,DAS ESSEN,B,DEN BOGEN,& <819>
13 READ X:POKE I,X:NEXT:A=7@4:FOR I=A TO A 31 DATA DAS FASS,738@,DEN GOLDSCHATZ,.B&R@ <144>
+5:READ X:POKE I,X:NEXT <@89> 32 DATA DER WARG,&6108,THORIN,328@,5ANDALF,
14 DATA 32,192,2 <151> 39208 ,ELROND ,360@,EINE WALDEL BE , 7000 <@84>
15 DATA 32,13B,173,756,247,18B3 <152> 33 DATA BARD,7700,50LLUM,5808,DER BUTLER,7
1& Am2*256+12*16+b FUR I—A TO A+28: READ X: 3@80,DER ORK,8,DER TROLL ,3208 £1468>
POKE I,X:NEXT £198> 39 RESTORE 29:FOR I=1 TO 18:READ I¥:READ I
17 DATA 2@8,3,74,29,148,32,192,2,32,19,1486 <213> I:6E$(I)=I$:BE(I)=IINEXT <@72>
18 DATA 56,1&5,95,233,1,164;,?&,?&,36,1&8 <@B9> 49 FOR I=1 TO 1@:READ I$:READ II:PE$(I)=I$%
19 POKE 4@89%46,197:FOKE 4B997,2:POKE 1,54 191> stPE(I)=II:NEXT <233>
23 PRINT"{CLR,WHITE}"; :POKE S5328@,0:POKE S 88 REM BE(1)=1:BE(2)=1:BE(3)=1:GE(4)=1:6
3281,8 <004 > E(S)=1:GE(&)=1:BL=3 <£158>
24 DATA 4902,5000,5100,5300,5488,5700,5728 %@ FA(B)=1:6L=0:BT=1:5A=1:ZM=308B:PE(2)=1:
, 5808 ,5508,5500 ,5308 <135> GOTO 2185 179>
25 RESTORE 24:DIM DK(11):FOR I=1 TO 11:REA 100 TI$="D0ROBA":L$="":POKE 198,@:PRINT" {D
D II:0OK(I)=II:NEXT I:0K=1 <@97> OWN,WHITE3> 8“3 <@78>
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120 BET X$:IF PEEK(2@3)=1 THEN 148 <213>
121 IF TI$>"Q0PB3@"THEN 16@ <160>
128 IF X$=""THEN 128 : <243>
129 IF L$=""AND ASC(X$)=20 THEN 128 <227>
1380 I=ASC(X$):IF I<65 DR I>9@ THEN IF I<>2
@ AND I<>32 AND I<>34 THEN 120 <@33>
135 PRINT CHR$(20);X$;:"GE"; <1943
137 IF ASC(X$)=2@ THEN L$=LEFT$(L$,LEN(LS)
-1):60TO 128 <143>
140 L$=I $+X$: TI$="000000": IF LEN(L$) >76 TH
EN FOR I=1 TO BB:PRINT CHR$(2B);:NEXT:
BOTO 115 <@57>
150 BOTO 120 <11@>
16@ PRINT".";:FOR I=1 TO LEN(L$)+4:PRINT C
HR$ (20) 3 : NEXT <@30>
178 REM SATZ IN L$(®)-L$(1@) GLIEDERN <236>
175 FOR I=0 TO 1@:L$(I)="":NEXT <1513
18@ LC=0:FOR I=1 TO LEN(LS$) <164>
185 IF MID$(L$,I,1)=" "THEN LC=LC+1:G0TD 1
9@ _ <@31>
188 L$(LC)=L$(LC)+MID$(L$,1,1) <134>
19@ NEXT I <@18>
2P@ GOTO 1208 <14@>
5@@ PRINT"{LIG.RED}";A$:POKE 198,0:WAIT 19
B,1:FOR I=1 TO 4B:PRINT CHRS$(2@);:NEXT
sR$="" <B&67>
51@ PRINT" {WHITE,UP3}"; : RETURN <117>
1000 REM A US WERTUN B <181y
1B@5 R$="":CA=—1:0B=0: AC=0:VE=8 <141>
1818 CA=CA+1:E$=L$(CA) <@92>
1838 IF E$="N"THEN R$="NORDEN":ZM=N <133>
194@ IF E$="S"THEN R$="SUEDEN":ZM=5 <@82>
1858 IF E$="W"THEN R$="WESTEN":ZM=W <141>
1060 IF E$="0"THEN R$="OSTEN":ZM=0 <@34>
1B65 IF E$="RUNTER"THEN R$=" {SLEFT3RUNTER"
: ZM=R <2255
1878 IF E$="RAUF"THEN R$=" {SLEFT}RAUF":ZM=
H {233
1875 IF E$="NW"THEN R$="NORDWESTEN":ZM=NW <211>
1@8@ IF E$="NO"THEN R$="NORDOSTEN":ZM=NE <B7&6>
1885 IF E$="SW"THEN R$="SUEDWESTEN":ZM=SW <B14>
109@ IF E$="SO"THEN R$="SUEDOSTEN":ZM=S0 <1@5>
1108 IF E$<>"WARTE"AND E$<>"WA"THEN 11@5 $832>
11@1 IF ZN=330@ AND TU(1)<>1 THEN PRINT"EL
N NEUER TAG BRICHT AN.":TU(1)=1:G0TO
1600 <157>
11082 PRINT"SIE WARTEN.":GOTOD 1408 <@28>
1185 IF E$="SCHAU"THEN ZM=ZN:G0TO 2185 <@53>
1118 IF E$="DEFFNE"THEN GOSUB 111898 251>
1115 IF E$="SCHLIESSE"THEN GOSUBE 11208 <179>
1116 IF E$="TDETE"THEN GOSUB 11500 <@71>
1120 IF E$="NIMM"THEN VE=1:GOSUB 113@@ <B31>
1122 IF E$="VERLIER"THEN VE=2:G0SUB 11380 <@48>
1124 IF E$="I"DOR E$="INVENTUR"THEN GOSUB 1
1498 <059 >
1125 IF E$="ISS"THEN IF GE(7)=1 OR BE(7)=Z
N THEN PRINT"SIE ESSEN.":BE(7)=0:80TD
1600 <192>
1138 IF E$="SAG"OR E$="SAGE"THEN GOSUB 20@
22: GOTO 1400 <@78>
1131 IF VL=2 AND E$="ZEIT"THEN VL=B:BL=2:5
07O 1680 <1@8>
1132 IF E$<>"GRABE"DR ZN<>S28@ THEN 1135 <@4@>
1133 PRINT" {DOWN3SIE GRABEN IM SAND UND EN
TDECKEN EINE{3SPACE}FALLTUER. ":TU(7)=
1:80T0 1402 <134>
1135 IF LEFT$(E$,5)="ZERST"OR E$="VERNICHT
E"OR LEFT$(E$,5)="ZERSC"THEN AC=AC+1 <231>
1148 IF E$="SPINNENNETZ"OR E$="NETZ"THEN A
C=AC+1 <209>
1142 IF E$="WIRF"THEN VE=17 <B&TF>
1143 IF E$="SEIL"AND BE(4)=1 THEN OB=24 <@89>
1144 IF LEFT$(E$,4)="ZIEH"THEN VE=2 <@78>
1146 IF LEFT$(E$,9)="UEBERBUER"OR LEFT$(E$
»3)="BEH"THEN VE=3 <@28>
1148 IF LEFT$(E$,7)="SCHWIMM"AND ZN=49008 T
HEN VL=5 <@39>
115@ IF E$="FASS"THEN IF GE(9)=1 OR BE(9)=
ZN THEN OB=5S 127>
1152 IF LEFT$(E$,&)="SPRING"THEN VE=4 <1473
1588 IF CA=LC THEN 1400 <1773
1518 GOTO 1@1@ <212>
1600 : <@52>
2008 REM AC T ION <@43>
2085 IF GE(1@)=1 THEN &2080 <148>
2018 IF ZM=B AND R$<>""THEN.A$="KEIN WEG I

N DIESE RICHTUNG !":B0SUB S@@:G60T0 22

O

L=

(%]

2020 IF IM=P@ THEN 22008

2188 REM NEUES ZIN

21083 PRINT"SIE GEHEN NACH “;R$3"."

21@5 ZN=ZM:ZM=@:RESTORE ZN:PRINT

211@ READ DL

2111 FOR I=1 TD DL:READ D#$:PRINT" {YELLOW}"
;D$; NEXT: PRINT" {WHITE3": PRINT

2115 N=8:S5=0:W=0:0=0: H=0: R=0: NW=0: NE=@: S=
@: 50=0: GOSUB ZN:GOSUB 18P08:GO0TO 2408

2208 REM

2284 IF VL>B THEN 35208

2408 REM DIE MONSTER BEWEGEN SICH

2481 IF INT(1B*RND(1))>5 THEN 2483

2482 IF ZN=7088 THEN PRINT" {DOWNDIE WALDE
LBE NIMMT SIE BEFANGEN. ":ZM=71@8:G60T0
2185

24083
2418 IF PE(9)=ZN THEN 2455
2411 DK=DK+1:IF OK=12 THEN OK=1
2415 PE(9)=0K(OK)
2420 IF PE(9)<>4988 THEN 2450
2422 IF TU(S)<>B THEN 2430
2424 TU(S)=1:IF ZN=41@@ THEN PRINT" {DOWN3I
N DER HOEHLE OEFFNET SICH EIN SPALT !
" s N=4900
2425 GOTO 2450
2430 TU(S)=@: IF ZN=418@ THEN PRINT"{DOWN3}D
ER SPALT SCHLIESST SICH.":N=0
245@ IF PE(9)<>ZN THEN 2480
2455 PRINT" {DOWN3EIN ORK BETRITT DEN RAUM
i
246@ I=INT (12%RND(1))+1
2462 IF I<=2 OR BE(5)=1 THEN PRINT" {DOWN3D
ER ORK GEHT WEITER.":GOTO 2411
2463 IF 1>9 THEN 2480
2464 IF I1>2 THEN PRINT" (DOWN3DER ORK NIMMT
SIE GEFANGEN. ":ZM=5200:50T0 2185
248@ IF BT=@ THEN 2495: REM BUTLER
2481 IF ZN<>PE(B) THEN BU=BU+1:IF BU=5 THEN
BU=1
2482 PE(8)=BU(BU)
2.7 PE(B)I<>710@8 THEN 2490
4 iF TUC1@)=1 THEN 2487
2485 TU(1@)=1:IF PE(B)=ZN THEN PRINT" {DOMWN
}JEMAND OEFFNET DIE KERKERTUER.":0=72
@@: Bli=1
2486 GOTO 2498
2487 TU(1@)=@:IF PE(B)=ZN THEN PRINT" {DOWN
}JEMAND SCHLIESST DIE KERKERTUER.":0=
a
249@ IF PE(B)<>ZN OR ZN=71@8B THEN 2495
2491 PRINT” {DOWN3DER BUTLER DES ELBENKOENI
65 ERSCHEINT {3SPACE}PLOETZLICH '
2492 IF INT(1B*RND(1))>4 THEN 2494
2493 PRINT" {DOWN}DER BUTLER NIMMT SIE GEFA
NGEN. ": ZM=7100: GOTO 2105
2494 PE (8)=BU (BU)
2495 IF SA=0 THEN 2500
2496 MS=MS+1:IF MS=5 THEN MS=1
2497 IF SM=ZN THEN 'GOSUB 34@0@:VL=6:DR=1:6
070 2508
2498 SM=SM(MS):IF SM=IN THEN DR=1
250@ GOSUB 9@00:REM THO R I N
25@1 IF PE(3)=ZN THEN GOSUB 95@@:REM GANDA
LF
2582 IF
ND
2583 IF
UM
2584 IF

PE(4)=ZN THEN GOSUB 30@0@:REM ELRO
PE(7)=ZN THEN GOSUB 31@880:REM GOLL

PE(1)=ZN THEN GOTO 3200@8:REM WARG

2585 IF BA=1 THEN GOSUB 338@0@:REM BARD

2586 IF DR=1 AND SA=1 THEN GOSUB 34000:REM
SMALG

2589 IT=8:1F AC=2 AND ZN=48B@ THEN IT=1:IF
BE(3)=1 THEN TU(B)=1:0=498@: IT=2

251@ IF IT=1 AND BE(3)<>1 THEN A$="SIE HAB
EN KEIN SCHWERT !":GDSUB S@@:RETURN

2511 IF IT=2 THEN PRINT" {DOWN3SIE ZERSCHLA
GEN DAS SPINNENNETZ MIT DEM SCHWERT."

25280 IF VE<>17 OR OB<>»4 OR ZIN<>490@8 THEN 2
550

2521 IF TU(?)=1 THEN A$="DAS HABEN SIE BER
EITS.": BOSUR 50P:RETURN

2538 PRINT" {DOWN}SIE WERFEN DAS SEIL UEBER
DEN FLUSS.":FOR I=1 TO 200@: NEXT:GE(
4) =6£908

<1B1>
<21@>
<226>
<@|1>
<1&7>
<@sz2>

<143>

<281>
<238>
<@78>
<14@>
<@75>

£225>
<@93>
<211>
<@37>
<@1&6>
<137>
<@51>

<169>
<@55>

<B66>

K153>

<Bi6>
<1143

<197>
<2089>

<287>
<804

<@15>
<115>

<@72>
<B53>

212>
245>

<152>
<834 >

<115>
<14&>

<254>
<127>
<191>
<204>
<@37>
<@58>
<1Bb&>
<@.ez>
<162
<@s8>
<@ee7>
<113>
<@92>
<@52>
<@32>
{B&6>
<223%

<@95>

<@74>
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2548
2558
2555

2578
2575

2576
2588
2582
2583
2585
2587

2598
2591

2592
2594

2595
2597
2608
2899
2910
It )
3010
3015
3.16
3838
3188
3208
3282
3283
3285
3206

3287
3210

3228
3238
3231
3240
3382
3383
3400
3508
3600
3708
3B@a
3900
4008
41008

4118
4208

4300
4408

4500

Listing: »Der kleine Hobbit« (Fortsetzung)

PRINT" {DDWN3}DAS SEIL VERFAENGT SICH I

M BOOT.":TU(P) =1 <@71>
IF VE<>2 OR DOB<>4 AND BE{(4)<>6988 OR
TU{?I<>1 THEN 2570 <151>
PRINT" {DOWN3ISIE ZIEHEN DAS BOOT ZU SI

CH HERUEBER. ": TU(9)=2:GE (4)=1 <@33>
IF VE<»>3 OR TU(F)<>2 THEN 25882 <178>
PRINT" {DOWN3SIE UEBERGUEREN DEN FLUSS

MIT DEM BOOT. ":PE (2)=7600: ZM=7000 <234>
TU()=3:60TO 2185 <@47 >
IF ZN<>7388 THEN 2508 <@38>
IF VE<>»17 OR 0B<>»S OR FA(B@)<>1 THEN 2

sas <189>
PRINT" {DOWN}SIE WERFEN DAS FASS DURCH

DIE FALLTUER.":BE(%)=7508 287>
IF VE<>4 OR FA(B)<>1 THEN 2608 <285>
PRINT" {DOWN2SIE SPRINGEN DURCH DIE FA
LLTUER IN DAS{2SPACE3FASS,DAS IM FLUS
5 SCHWIMMT." <155>
FOR I=1 TO 3888:NEXT 222>
PRINT" {DOWN3SIE TREIBEN AUF DEM FLUSS

IN DESTL ICHE {2SPACE *RICHTUNG. "z PE (2)

=7400 <2843
FOR I=1 TO 3000:NEXT <222>
PRINT"{DOWNZIN EINER STARKEN KURWVE WE
RDEN SIE AUS{3SPACE}DEM FASS HERAUS A
NS UFER"j; <252>
PRINT" BESCHLEUDERT. " <258>
ZM=7600: GOTD 2105 <1312
: <@36>
GO0TO 108 <@33>
REM SPIELKARTE <253>
DATA 3,SIE BEFINDEN SICH IN EINER KOM
PFORTABEL EINBERICHTETEN HOEHLE s <283>
DATA DIE EINER LANGEN HALLE AEHNELT. <@2@>
DATA @ <1085
IF TU(B)=1 THEN O=3100 <2495
GOSUB 4£@0@0: RETURN <@87>
DATA 1,DAS EINSAME TAL:N=3200:VL=0:G0
SUB 6@B5@: RETURN <B4B>
DATA 1,LAGERPLATZ DER TROLLE 7>
IF TU(1)=-1 THEN VL=1:60TO 39008 G*é@isSJP
IF TU(1)=@ THEN TU(1)=—1:G0SUB 6BB98 <D42>
IF TU¢1)=1 THEN PE${(1@)="DIE VERSTEIN
ERTEN TROLLE" <148>
IF TU(1)=1 AND BE(2)=1@ THEN BE(2)=32
o <113>
IF Tu{i)=1 THEN 3238 <137 >
PRINT"DER BOESE TROLL SAGT 'KANN MAN
DEN WOHL KOCHEN 2°" 172>
PRINT"DER FETTE TROLL MEINT 'ER WIRD
KAUM EI- NEN MUNDVOLL GEBEN. " {DOWN3 <157 >
S=3108: N=3300: S0=3500 <1@s5>
IF TU(1)=-1 THEN ViL=1 €£253>
RETURN <258>
DATA 3,DUNKLER PFAD MIT FUSSSPUREN DE
R TROLLE. , <1993
DATA NDERDLICH LIEGT DIE TUER ZUR HOE
HLE DER TROLLE.:GDSUB &@318 <B0a4>
IF TU(3)=1 THEN N=3400 <147>
=3200: VL=0: RETURN <@23>
DATA 1,IN DER HOEHLE DER TROLLE:S=338
@: RETURN <z22>
DATA 1,AM KLEINEN FLUSS:VL=0:NW=3200:
S0=36@8: TU (4) =B: RETURN <1225
DATA -1 ,RIVENDELL : NW=3500: 0=378@: RETUR
N <B59>
DATA 1,IM NEBELGERBIRBGE: W=340@: N=3800:
0=430@: RETURN <207>
DATA 1,IM NEBELGEBIRGE: S=3700: N=370@:
RETURN <2473
DATA 1,IM NEBELGEBIRGE:S=3808: NE=4000
:RETURN <1963
DATA 1,IM NEBELGEBIRGE:SW=39008:50=440
B: RETURN <143>
DATA 1,TROCKENE HOEHLE IM NEBELGEBIRG
E:IF TU(S)=1 THEN N=4980 153>
S=420@0: RETURN <@20>
DATA 1,IM NEBELBEBIRGE:NW=3908:N=4100
:S=4300: RETURN <123>
DATA 1,IM NEBELGEBIRBE:W=378D:N=4200:
D=480@: NW=3808: RETURN <B16>
DATA 1,IM NEBELGEBIRGE:NW=4028:R=4500
:RETURN <i183>
DATA 1,IM NEBELGEBIRGE:R=46B@8:RETURN <151>

4400
4702

4880

4810
4988

Sooe
S1p@

o208
S308
5318

54080
S500
546008
S780

S8ae

SP8e

&£B08
6108

6388
&4808
6580

6600
6510
6788
&71@

&810
6828
&83@

4708
67108
6720

6738
7ona
7@81@
7188
711@
7208
721@
7388
731@
7420
741@
7608
761@
7788
77i@
7888
7818
7988
7918
=lulo )
g@18
Biea
811@
B288
B21@
83aa

B4B0
8418
8508
8583
B51@

8600

g

DATA 1,IM NEBELGEBIRGE: W=4708: RETURN
DATA 1,IM NEBELGEBIRGE:SW=4380: 0=4400
:RETURN

DATA 1,EIN SCHWERER UND GEFAEHRLICHER
GEBIRGS— PFAD IM NEBELGEBIRGE
W=43P0: 0=56108: 50SUB &B8175: RETURN

DATA 1,HDEHLENSYSTEM DER ORKS:S=4100:
0=50DB: NE=5300: RETURN

DATA 1,HOEHLENSYSTEM DER ORKS:W=4500:

N=5380: 0=5108: RETURN

DATA 1 ,HOEHLENSYSTEM DER ORKS:W=5000:

NW=5380: N=540B: RETURN

DATA 1,GEFAENGNIS DER ORKS:RETURN

DATA 1 ,HOEHLENSYSTEM DER DRKS

W=5200: SW=4900: S=5000: S0=5100: 0=5400:

H=5&08: RETURN

DATA 1,HOEHLENSYSTEM

5=5100: H=5788: RETURN
DATA 1,HOEHLENSYSTEM
D=5&B88: RETURN

DATA 1 ,HOEHLENSYSTEM

R=5308@: RETURN

DATA 1,HOEHLENSYSTEM
1 N=4008: RETURN

DATA. 1 ,HOEHLENSYSTEM
0=5928: RETURN

DATA 1,HOEHLENSYSTEM
S0=570@: RETURN

DATA 1,FEUCHTE GROTTE:S=5700: RETURN
DATA 1,EINE WALDLICHTUNG: W=480@:RETUR
N

DATA 1,WEITES GRASLAND AM FUSS DES GE
BIRGES: N=6480: RETURN

DATA 1,BEDRNS HAUS:BE(7)=56400: S=6308:
0=6400: NE=6500: GOSUB &8345: RETURN
DATA 1,DAS TOR ZU MIRKWALD:SW=6408:5=
6£6B8: 0=4780: GOSUB 46@14@: RETURN

DATA 1,AUF DEM NACHTWALDWEG
W=46400: D=46800: S=4788: RETURN

DATA 1,AUF DEM NACHTWALDWEG

PRINT" {DDWN3}SIE SEHEN RIESIEGE AUGEN
AUF SIE HERUN- TERSTARREN.":VL=4:RETU
RN

DATA 1,AUF DEM NACHTWALDWEG

W=46408: 5=6788

IF TUu(8)=1 THEN 0=6980:RETURN

PRINT" {DOWN3EIN RIESIGES SPINNENNETZ
VERSPERRT DEN{ZSPACE}WEEG NACH OSTEN. {
DOWN3": RETURN

DATA 1,DER SCHWARZE SCHNELLE FLUSS
wW=46808

IF TU(F)<2Z THEN PRINT" {DOWNZAUF DER A
NDEREN SEITE DES FLUSSES LIEGT EIN BO
OT. {DOWNF"

RETURN

DATA 1,AUF DEM NACHTWALDWEG

RETURN

DATA 1,IM KERKER DER WALDELBEN
RETURN

DATA 1,IN EINEM GANG

W=7100: S=740@: RETURN

DATA 1,IM WEINKELLER DES ELBENKDENIGS
0=740@: GOSUB 6027@: RETURN

DATA 1,AN DER MAGISCHEN TUER

N=7200: W=738@: RETURN

DATA 1,AM GROSSEN SEE

0=770@8: RETURN

DaTA 1,DIE STADT ESGAROTH

W=7408: N=7800: GOSUB &6@220: RETURN

DATA 1,AM SCHNELLEN FLUSS

N=B@0@: S=77080: 0=790@: RETURN"

DATA 1,AM WASSERFALL:GOSUB 48485
W=7B0@: RETURN

DATA 1 ,WUESTENLAND

S=7800: H=B10@: RETURN

DATA 1,DIE RUINEN VON DAL:GDSUE 6B470
R=B@DP@A: H=B20@: RETURN

paTA 1,DER EINSAME BERG:GOSUB 463188
N=840@: R=B100: NW=83008: NE=B58@: RETURN
DATA 1,DER RABENHUEGEL

S0=B200: RETURN

DATA 1,EINGANGE ZUR DRACHENHODEHLE
S=B200: RETURN

DATA 1,TROCKENE HOEHLE

IF FA(1)=1 THEN R=86&08

SW=B20@0: RETURN

pATA 1,DIE SCHLAFKAMMER DES DRACHEN

DER ORKS:W=5300:

DER DRKS:N=5B08:
DER ORKS:W=5500:
DER ORKS:NW=57@8
DER ORKS:5=5580:

DER ORKS:W=5800:

<283>
<@57>

<193>
<114>

<@53>
<14@>

<@s1:>
<@25>
<@44>

<1@2>
<138>
<B33>
<838

<1B@>
<@se>

<212>
183>

143>
235>
<1@82>

214>
<@58>
<@47>
<1&6@>

177>
{084>
{237>
<Bes>

<133>
<285>
£178>

<157>
<13@>
<2863
€£218>
<@892>
<@54>
<143>
<11&>
<1462>
<@35>
<2B6>
<@48>
<@1&6>
<154>
243>
£252>
<B4as>
<117>
<04&>
<0a%>
<219>
<@45>
<B59>
<172>
<289>.
<141>
<14@>
<@5e>
<1B89>
<235>
<1B7>
<@31>
857>
<Ba7>

64°ery
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84618
F00a

2081
7082
Y083
7004

Fa8s
FB0s

7087
F289

1@
F@11
815

7816

817

7018

9@19

202a

7858
@51

7052

@55

0568

Fa7e

@75

@76
7888

7a7a

095
@97
@78
499
500
9583
7504
7585
9510

9512
513

7514
9517

9519

F52@8

T

SW=B480: RETURN <@32>
IF PE(2)=528@ AND ZN<>520@0 AND ZN<&10
B THEN 9@58 <@75>
REM THORTIN {B&&6>
IF IN>492@ AND ZN<&30@ THEN 9858 <127>
IC=@: IF PE(2)<>ZN THEN R$="{DOWN3THOR
IN KOMMT HERBEI.":PE(2)=ZN:IC=1 <17@>
IF IC=1 AND PE(3)<>ZN AND PE(3)<>@ TH
EN PE(3)=IN:PE(2)=ZN:R$="BEIDE" <281>
IF R$=""THEN 9B@% <@B1’>
IF R$="BEIDE"THEN R$="{DOWN}THDRIN UN
D GANDALF KOMMEN HERBEI." <@34>
PRINT R% <175>
IF BE(1)=2 AND ZN=328@ THEN PRINT" {DO
WN3THORIN GIBT IHNEN DIE KARTE.":GE(1
)=1 <11&6>
IF INT(18*RND¢(1)) >4 THEN RETURN <171>
IF PE(3)=3180 AND ZN=30B@ THEN PRINT"
{DOWN3THORIN SAGT 'BEEIL DICH ' ":G60T
0O 9816 <211>

IF INT(1@*RND(1))=5 THEN PRINT" {DOWN?
THORIN SAGT "BEEIL DICH !“":G0TD 9022 <@28>
IF INT(28*RND(1))=5 THEN PRINT" {DOWN?}
THORIN BEGINNT VON GOLD ZU SINBEN.":6

07D 9028 <154>
IF INT(28#*RND(1))=5 THEN PRINT" {DOWN3>
THORIN SETZT SICH UND WARTET." <@97>
IF INT(28%#RND(1))<>5 OR PE(3)<>@ THEN

f020 <122>
PRINT" {DOWN3THORIN SAGT "WAERE GANDALF

NUR BEI UNS. . <i9@>
IF IN>=490@ AND ZN<&@@@ AND INT (2B%RN
D(1))+1>3 AND PE(2)<>520@ THEN PE(2)=

4802 <2135
IF PE(3)<{3788 THEN 9055 <123>
PRINT" {DOWNJGANDALF SABT °"WICHTIGE AU
FGABEN WARTEN{2SPACE>AUF MICH{SHIFT-S
PACE}!* UND GEHT FORT." <189>
PE(3)=8 <200>
IF ZN=528@ AND PE(2)<>520@ THEN PRINT

" {DOWN>THORIN KOMMT HEREIN.":PE(2)=52

e <199>

IF BE(&)=1 THEN PRINT" {DOWN3THORIN NI
Gfﬁ%i L«

MMT DEN GOLDSCHLUESSEL . ":BE(&)=2
IF SA<>@ OR ZN<>B8SBP OR FA(1)<>@ THEN

9499 <25@>
PRINT" {DOWNIEIN ROTER SONNENSTRAHL TR
IFFT AUF DIE {3SPACE}GLATTE FELSWAND I
N DER"“; <23&62>

FRINT" HOEHLE '":FOR I=1 TO 200@:NEXT <151>
PRINT" {DOWN}EIN FLACHES STUECK BESTEI
N SPLITTERT VOMFELS UND FAELLT HERUNT

ER." <@87>
PRINT" {DOWNJEIN KLEINES LOCH ERSCHEIN

T ETWA DREI {4SPACE3}FUSS UEBER DER ERD

E A <18z2>
PRINT" {DOWN3>THORIN STECKT DEN GOLDSCH
LUESSEL IN DAS LOCH." €223
PRINT" {DDOWNZEINE TUER TUT SICH AUF -

EIN STEILER WEGFUEHRT VON IHR HINAB I

N ot <229
PRINT"DIE DUNKELHEIT.":FA(1)=1:R=B&600 <1%1>
RETURN <15%9>
REM GANDALF <@68>

IF UN(@)=3 THEN UN(@)=0:PRINT" {DOWNG
ANDALF SAGT °"WAS SOLL DER QUATSCH ?°" <@42>

IF INT(1@*RND(1))>4 THEN RETURN <1BB>
IF ZN=3808 AND TU(@)=1 THEN PRINT"{DO
WN>GANDALF GEHT NACH DSTEN.":PE(3)=31
e <231>
IF ZN=3088 AND TU(B)=8 THEN PRINT"{DO
WNI}IGANDALF OEFFNET DIE TUER.":TU(@)=1
:0=3100 <8B4 >
IF IN<>31@2 OR GA(@)=1 THEN 9514 {147
PRINT" {DOWNI}GANDALF SAGT ‘EIN GROSSES
ABENTEUER STE-HT DIR BEVOR ! ":GA(B)
=1 232>
H <@92>
IF INT(28%RND(1))=1 AND BE(1)=1 THEN
BE(1)=3:PRINT" {DOWN3GANDALF NIMMT DIE
KARTE. " <166
IF INT(2@8%RND(1))=1 AND BE(1)=3 THEN
BE(1)=1:PRINT" {DOWN}GANDALF GIBT DIR
DIE KARTE. <@92>
IF INT(3@#*RND(1))=1 THEN PRINT" {DOWNZ}
GANDALF SAGT “WAS NUN ?2°." 223>
RETURN <151>

10000

1@e1a
10011
1@@12
1BB13
18214
10215
i@a1s6
18817
18818
1@@19
10228
iBa3e

10108
18105
10110
18128
18121
18123
18125

18138
1017@

18282
12201
18282
18218
18221
18222
18223
18224
18225
18226

18227

18228
18229
18z23a
i@z9a

18328
ig518
18328
18325

18330
10352
18588
10508
11008
11812
11828
11838
11831
11832
11848
ii1i@@
11118
11114
11115

11117

11118

11125

ML e

REM MOEGLICHE RICHTUNGEN

R$="":IF N THEN R$=R$+"N,"
IF S THEN R$=R$+"S,"

IF O THEN R$=R$+"D,"

IF W THEN R$=R$+"W,"

IF NW THEN R$=R$+"NW,"

IF NE THEN R$=R$+"ND,"

IF SW THEN R$=R$+"SW,"

IF SO THEN R$=R$+"SO,"

IF H THEN R$=R$+"RAUF,"

IF R THEN R$=R$+"RUNTER,"

IF R$=""THEN 10180
PRINT"MOEGLICHE RICHTUNGEN:
R$,LEN(R$)—1) : PRINTzR$=""
REM SIE SEHEN ...

IC=@:S$=" {12RIGHT 3"
PRINT"SIE SEHEN : {SPACE,UF3}"
FOR I=1 TO 1@:IF PE(I)<>ZN THEN 1812
s

IC=1: I$=PE$(I): IF LEFT$(I$,3)="DER"T
HEN I$=MID$(I$,4,LENCI$)):I$="EINEN"
+I$

PRINT S$;1$

IF BE(I)=ZN THEN PRINT S$;GE$(I):IC=
1

NEXT

IF ZN=38@@ THEN IC=1:PRINT S$"DIE TR
UHE

IF ZN=328@ THEN IC=1:PRINT S$"DIE TU
ER

IF ZN=63B@ THEN IC=1:PRINT S$"DEN CA
RROCK

IF ZN=3388 THEN IC=1:PRINT S$"DIE TU
ER ZUR TROLLHOEHLE

IF ZN=41@@ AND TU(S)=1 THEN IC=1:FRI
NT S$"EINEN SPALT IN DER NORDWAND. "
IF ZN=520@ THEN IC=1:PRINT S$"EIN FE
NSTER IM WESTEN.

IF ZN=52B80 THEN IC=1:PRINT S$"DIE GE
FAENGNISTUER.

IF ZN=520@ THEN IC=1:PRINT S$"DEN SA
¥DBODEN

IF TU(7)=1 AND ZN=5288 THEN PRINT S$%
“DIE FALLTUER"

IF ZN=73@@ THEN PRINT S$"DIE FALLTUE
R®

IF SA=@ AND ZN=MS THEN PRINT S$"DEN
TOTEN SMAUG. "

IF ZN=7308 THEN PRINT" {DOWN3UNTER DE
R FALLTUER RAUSCHT EIN STARKER {2SPAC
E}FLUSS, *

IF ZN=B5@@ AND FA(1)=1 THEN PRINT S$
"EINE DEFFENE TUER"

IF TU(9)=2 AND ZN=469B@ THEN PRINT S%
"EIN BOOT"

IF ZN=71@@ THEN PRINT S$"TUER NACH O
STEN”

IF IC=@ THEN PRINT"{11SPACE,11iLEFT,U
P3"s

FOR I=1 TO 1@

IF BE(I)=@ DR BE(I)>=38@8@ THEN 1@350
:FOR II=2 TO 1@

::IF BE(I)=II AND PE(II)=ZN THEN PRI
NT" (DOWN3";PES(II);" HAT ";GES(I);".

"sLEFTS$(

sNEXT I1I

NEXT I

REM IFIC=1THENPRINT

RETURN

REM ROUTINEN FUER VERBEN

OB=B:FOR I1=0 TO LC:E$=L#$(I1)

IF E$="TUER"THEN OB=1

IF E$="TRUHE"THEN 0OB=2

IF E$="FENSTER"THEN 0OB=3

IF E$="FALLTUER"THEN OB=4

NEXT I1:RETURN

REM DEFFNE 3#3#%#3%%%

GOSUB 11088

IF OB<>2 THEN 11125

IF OB=2 AND ZN<>3@088 THEN A$="HIER I
ST KEINE TRUHE. ":GOSUB S@8:RETURN
IF TU(2)=@ THEN PRINT"SIE OEFFNEN DI
E TRUHE. {DOWNX.":TU(2)=1:RETURN

IF TU(2)=1 THEN A$="DIE TRUHE IST BE
REITS OFFEN.":G0SUB S500:RETURN

IF OB<>1 OR ZN<>3@8@@ THEN 11128

<171%>
<@37>
<238>
<142>
<@sa>
<@78>
<@44>
<251>
<151>
144>
<224>
<198

<2@8>
<111>
<B47 >
<@B4>
<156>
<179>
<238>

<oe.>
<234>

<18@>
<159>
<@s5>
<B&B>
<1973
<@54>
<239>
<@&8>
<221>
<175>

<B37>

<1i88>
<186>
<163>
€187>

<285>
<@3a>
<@98>
228>

<118>
<@99>
<@1ia>
<B25>
<244>
<114>
<239>
<1i8&>
<117>
<@a7>
<125>
<{@Bz2>
<128>
<184>
<166>

<@72>
<179>

<B24>
<@35>

114
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11126

11127

11128

11131

11132

11140

11145
11147

11148
11168
11208
11218
11214
11215
11217
11218

11225
11226

11227

11238

11231

11232
11233

11235

11268

11300
11318

11328
11338

1134@
1135@
11368
11365
11366
11372
11375
11400
11418
11420
11438
11448
11450
11588
11585
11586
11587

11588

11130,

Listing: »Der kleine Hobbit« (Fortsetzung)

IF Tu{@)=1 THEN A$#="DIE TUER IST BER
EITS OFFEN.":G50SUB S0@8: RETURN

IF Tu(@)=8 THEN FRINT"SIE OEFFNEN DI
E TUER.":TU(@)=1:0=3188: RETURN

IF IN<>338@0 THEN 11148

IF TU(3)=@ AND GE(2)=1 THEN PRINT"SI
E DEFFNEN DIE TUER.":TU(3)=1:N=3480:
RETURN

IF TU(3)=8 AND GE(2)<>1 THEN A$="SIE
HABEN KEINEN SCHLUESSEL.":G0SUEB S0@
:RETURN

IF TU(3)=1 THEN A$="DIE TUER IST BER
EITS OFFEN. ":6G05UB SB@:RETURN

IF O0B=3 AND ZIN=520@ THEN A$="SIE SIN
D ZU KLEIN DAZU.":605UB S8@: RETURN
IF ZIN<>7308 OR OB<>4 THEN 11140

IF FA(B)=0 THEN FA(@)=1:PRINT"SIE OE
FFNEN DIE FALLTUER.":RETURN

IF FA(@)=1 THEN A$="DIE FALLTUER IST
BEREITS OFFEN.":G0DSUB S80: RETURN
A$="SIE KDENNEN DAS NICHT OEFFNEN.":
GOSUB S580: RETURN

REM SCHLIESSE  #%%%#%%%*

GOSUB 11008

IF OB<>2 THEN 11225

IF OB=2 AND ZIN<>300@ THEN A$="HIER I
ST KEINE TRUHE.”:GDSUB S@@: RETURN

IF Tu(2)=1 THEN PRINT"SIE SCHLIESSEN
DIE TRUHE.":TU(2)=8:RETURN

IF Tu(2)=8 THEN A%="DIE TRUHE IST BE
REITS ZU.":GOSUB S@8@:RETURN

IF O0B<>1 OR ZN<>380@ THEN 11230
IF TUu(@)=0 THEN A#="DIE TUER IST
EITS ZU.":G0S5UB S5@0:RETURN

IF Tu(@)=1 THEN PRINT"SIE SCHLIESSEN
DIE TUER.":TU(B)=0:UN(@)=UN(@)+1:0=
@: RETURN

IF IN=3388 AND TU(3)=1 THEN PRINT"SI
E SCHLIESSEN DIE TUER.":TU(3)=8:N=08:
RETURN

IF IN=33B0@ AND TU(3)=0 THEN A$="DIE
TUER IST BEREITS ZU.":GOSUB S5@@:RE
RN

IF ZN<>738@ THEN RETURN

IF OB=4 AND FA(@)=1 THEN FA(B)=0:PRI
NT"SIE SCHLIESSEN DIE FALLTUER.":RET
URN

IF OB=4 AND FA(B)=8 THEN A%$="DIE FAL
LTUER IST BEREITS ZU.":G0SUB S@@:RET
URN

AF="DAS GEHT NICHT.":G05UB S@8:RETUR

N

REM NIMM / VERLIERE ##%#%¥%%%%%
IM=@:S%$="":51=@:FOR I=B TO LC:E#$=L#(

LC)

FOR I1=1 TO 10

IF E¥=MID$(GE$(I1) ,5,LEN(GE$(I1))-4)
THEN IM=I1:11=11:I=LC+1

NEXT I1:NEXT I

S$#=BE+#(IM) :G1=GE(IM)

IF VE=1 AND Gi=1 THEN A$="SIE HABEN
DAS BEREITS. ":G05UB SB@: RETURN

IF VE=1 AND G1=ZN THEN PRINT"SIE NEH
MEN “;S#;".":GE(IM)=1:RETURN

IF VE=1 THEN A$="S5IE KDENNEN DAS NIC
HT NEHMEN.":G605UB S@@8:RETURN

IF VE=2 AND Gi=1 THEN GE{IM)=IN:PRIN

T"SIE VERLIEREN ";S5%;".":RETURN

A$="SIE HABEN DAS NICHT.":G60SUEB S08:

RETURN

REM INVENTUR #9633 %6595 %

PRINT"SIE HABEN : {UP3}"

IC=0:FOR I=1 7O 1@:1IF GE(I)=1 THEN P

RINT, " {2RIGHT>"GE$(I):IC=1

NEXT I

IF IC=@8 THEN PRINT," {2ZRIGHTINICHTS"

RETURN

REM TOETE #%%¥%%%%%%

P$="":P=@:FOR I=1 TO LC:E#$=L$(LLC)

IF E#="THORIN"AND PE(2)=ZN THEN P$="

THORIN"®

IF E$="GANDALF"AND PE(3)=IN THEN P%$=
"GANDALF"

IF E$="ELROND"AND PE(4)=ZIN THEN P$="

ELROND™

BER

<2@5>

239>

<14@>

<149>

<1&63>

<147 >

<137>
<285>

<18&6>
<8a7>
<284>
<227 >
<@z8>
<@is>
<172>
<@sa>

<@13>

<181>

<123>

<118>

<@74>

A€ER Off

<2552
<B15>

<14B>

<171>

<@B33>
<203>

<119>
<12@>

<165>
<15@>
<174
<218>
<251>
<211>
<184>
<253>
<148>
{221>
<ie4>
<@8z2>
<@37>
<B76>
£158>
<159>
<B76>
<@57>

<8192

11589
11518
11511
11512
11513

11519
11528

11548
11550
11552

11554
11556

11578

11572

11574
200008
20885
20818
20811

20015
20020

20022

20830
20040
20842
20043
20044
20845
LIPS
20068
28062
28064
20046

288468
28870
20100
20185

20118

2012@
28121
20138
20148
20145
20150
20148
2e17a
20171
28172
28173
20174
28175
20176

28188
20190
20208
‘20218
28212
28215

210228

20221
20238

28231
20248

20258

IF E$="WALDELBE"AND PE(S5)=ZN THEN P$
="DIE WALDELBE"

IF E$="GOLLUM"AND PE(7)=ZN THEN P$="
BOLLUM"

IF E$="ORK"AND PE(9)=IN THEN P$="ORK

IF E$="TROLL"AND PE(1@)=IN THEN P$="

TROLL™

IF E$="BUTLER"AND PE(B)=IN THEN F$="

DER BUTLER"

NEXT I

IF P$=""THEN A%$="ICH SEH DAS HIER NI

CHT": GOSUB SB@8: RETURN

PRINT"” {DOWN}SIE GREIFEN "P$"
IF FP$="DER BUTLER"THEN 1157@
PRINT:=PRINT P$" VERTEIDIGT SICH ZU S
EHR
FOR I=1 TO 2080:NEXT

PRINT:PRINT P$" HAT SIE GETOETET.":V

L=1.4:RETURN

IF GE(3)<>1 THEN PRINT" {DOWN}DER BUT

LER HAT SIE GETOETET.":VL=1.4:RETURN

PRINT" {DOWN}SIE HABEN DEN BUTLER MIT
EINEM SCHLAG{3SPACEXENTHAUPTET.":BT

=@

PE#(8)="DEN TOTEN BUTLER":RETURN

REM SPRECHEN

IC=B:FOR I=2 TO 7

IF PE$(I)=L$(1)THEN IC=1

IF PE{I)=ZN AND IC=1 THEN P$=PE$(I):
P=1:1IC=2

NEXT I

IF IC=1 THEN A$=""+L$(1)+" IST NICHT
ANWESEND. " : GOSUB SB@: RETURN

IF IC=8 THEN A$="DAS GEHT NICHT.":G0

SUB S@@: RETURN

PRINT"SIE SAGEN ETWAS ZU ";P$;"."
I1=B:1Z2=0:FOR I=1 TO LEN({L#)

IF MID$(L#$,I,1)<>CHR#(34) THEN 20045
IF I1=P THEN Ii=I+1:607T0 20845

IF I2=B THEN I2=1

NEXT I

L¥=MID${L%$,I1,I2-1I1)

REM SATZ IN L$(@)-L#(1@) GLIEDERN
FOR I=@ TO 1@:L$(I)="":NEXT

LC=@:FOR I=1 TO LEN(L#%)

IF MID$(L$,I,1)=" "THEN LC=LC+1:G0TO
20878

L$F(LC)=L$(LC)+MID$(L$,I,1)

NEXT I

REM ANALYSIEREN

EG=0:VE=0:66=0:FDR I=0 TO LC:E#=L$(I

AN 1n

]

IF E$="LIES"DR E#="UNTERSUCHE"THEN V
E=1

IF E$="BIB"THEN VE=2

E¥#="SMAUG"THEN EG=3
LEFT$(E#,4)="TRAG"THEN VE=3
LEFT$(E%,3)="GEH"THEN VE=4
E#="NIMM"THEN VE=3
E#="VERLIER"THEN VE=6
EF="HILF"THEN VE=7

E#+="MIR"OR E#="MICH"THEN EG=1
E$="0OEFFNE"THEN VE=8
E#="FENSTER"THEN EG=2
E$="TOETE"THEN VE=B

VL=2 AND E$="ZEIT"THEN VL=0:6L=2
FOR Ii=1 TO 1@

IF E¥=MID#(GE$(I1) ,5,LEN(GE$(I1))-4)
THEN GG=1

NEXT Il

NEXT I

REM

IF VE<>1 DR P<>4 OR GG<>1 THEN 2828@
IF GE(1)<>1 THEN 20508

PRINT" {DOWN3ELROND BETRACHTET DIE KA
RTE.":PRINT" {DOWNELROND SAGT "j;

IF IK=0 THEN IK=(INT(S#RND(1))+1)#*18
+20228

6070 IK

PRINT" “NORDOESTLICH VON BEORNS {4SPAC
E¥HAUS LIEGT DAS TOR ZU MIRKWALD. "."
RETURN
PRINT" "NOERDLICH VDM CARROCK LIEGTDA
S HAUS VON BEORN. “.":RETURN

PRINT" "OESTLICH VOM GROSSEN SEE{3S5PA
CEJLIEGT DIE STADT ESGAROTH. ".":RETU

<@14>
<1@8>
<13@>
<@&68>

<B45>
<171>

<138>
<@aB>
{@B1>

<@2a>
<168%

<B53>

<174>

212>
<@44>
<222>
<1415
L1955

<@&7>
<B31>

<@B99>

168>
<04@>
<@54>
<184>
<206>
<121>
<@b61>
£185>
<@58>
<226>
{236

€£187>
<202>
<@8s&6>
<2285

<@a3>

<233>
<179>
<214>
<@97>
£228>
<@5&6>
<173>
<@4@>
<@95>
<024 >
<258>
<28&6>
£255>
<B83>

<@17>
<215>
<286
<1945
<2047
<@B&>

<119>

<238>
£189>

<@94>
<223>

149>

64er,
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ABENTEUERSPIELE

202460
20278
20271
20280
20281

208290

20292
20293

208295

203808

28318

28311

28312

28313

28314
28315
28316
28317
20318
28320
20499
28500
285600
el
30805
30810
38815
Sonze
31008

31005
31018

31012

31814

31815

31817

31i@@

3111@

31120

31130
31140
2008
32818

32028

RN

PRINT" "DESTLICH VOM SCHNELLEN {SSPACE
FFLUSS IST EIN WASSERFALL. *.":RETURN
PRINT"AUF DER NORDWESTSEITE DES EINS
AMEN BERGES IST DER RABENHUEGEL. "."
RETURN

IF VE=2 AND P=3 AND GE(GG)=3 THEN PR
INT:PRINT PE$(3)" GIBT IHNEN "1 GE$ (6
B)

IF VE=2 AND P=3 AND GE(BG)=3 THEN GE
(66)=1

IF VE=3 AND EG=1 AND P=2 AND ZIN=5208
THEN PRINT" {DOWN2THORIN TRAEBT SIE.
":TR=1:RETURN

IF VE<>B OR P<>2 OR EBG<>2Z DR TU(&)<>
@ THEN 28295

PRINT" {DOWN}THORIN OEFFNET DAS FENST
ER.":TU(&)=1:RETURN

IF P=2 AND VE=4 AND TR=1 THEN TR=B@:Z
M=5308@: PRINT : R$=" {6LEFT , SPACE }DURCH

DAS FENSTER":RETURN

IF P=& AND VE=7 THEN PRINT" {(DOWN3}BAR
D SAGT "ICH WERDE SMAUG TDETEN !'~’.
BA=1:RETURN

IF EB<>3 OR P<>& DR VE<>B OR SM<>ZIN
THEN 20328

PRINT" {DOWN}BARD NIMMT SEINEN SCHWAR
ZEN PFEIL.":PRINT" {DOWNEINE ALTE DR
OSSEL "3

PRINT"KDOMMT ANGEFLOGEN UND{2SPACE}SE
TZT SICH AUF BARDS SCHULTER.

PRINT" {DDWN}BARD SAGT ‘SCHWARZER PFE
IL,DU HAST NIE{2S5PACE}SEFEHLT ,GLUECK
SEI MIT DIR.

FOR I=1 TO 2080:NEXT:PRINT" {DOWN}BAR
D SCHIESST AUF SMAUG."

FOR I=1 TO 3@@B:NEXT:IF INT(18B%RND(
1))<95 THEN 208317

PRINT" {DOWN}DER SCHWARZE PFEIL VERFE

HLT SMAUG !":VL=4:RETURN

PRINT" {DOWN}DER SCHWARZE PFEIL BOHRT

SICH TIEF IN{3SPACE}SMAUGS BRUST '™ <22&>
PRINT" {DOWN}SMAUG STUERZT UND STIRB

. ":SA=0: MS=ZN: VL =@ E?ﬁﬁ}‘:’f
RETURN <@s6>
IF P=7 THEN 28600 <@83>
PRINT" {DOWN}"P$" SAGT 'NEIN. *. <195>
RETURN <@82>
REM ELROND <206>
TU(4)=TU(4) +1’ <@ss>

IF Tu(4)=1 THEN PRINT"{DDHN}ELRDND 8

AGT "HALLO '°.

IF TU(4)=2 THEN PRINT" {DOWNIELROND B
IETET IHNEN ETWAS ZU ESSEN AN.":GE(7
)=3608

RETURN

REMGOLLUM

IF 6L>1 THEN 31108

PRINT" {DOWN3GOLLUM FRAGT "ETWAS,DAS

ALLES UND JEDEN VERSCHLINGT: BAUH DER
RHU " -

FRINT"SCHT ,VOGEL DER {25PACE}SINGT,FR
ISST EISEN,ZERMALMT DEN HﬂERTES—TEN

STEIN,";

PRINT“ZERBEISST JEDES SCHWERT ,ZERB-

RICHT JEDEN SCHREIN,SCHLAEGT “;

PRINT"KDENIBE{4SPQCE}NIEDER SCHLEIFT
IHREN PALAST,TRAEET{SSPACE}HQEEHTIG

EN FELS";

PRINT" FORT ALS LEICHTE LAST? .

2: B6L=2: RETURN

IF BL=2 THEN PRINT" {DOWN3}BDLLUM SAGST
‘ER WEISS ES MEIN SCHATZZZ. .":BL=3:

RETURN

BL=6BL+1:IF BL>S AND BE(S5)=1 THEN BE(

S)=7:PRINT" {DOWN}GOLLUM NIMMT DEN RI
NG. " : RETURN

IF BE(S)=1 THEN PRINT" {DOWNGOLLUM S

ABT ° WAS HAT ER IN DER TASCHE {2SPAC

EXMEIN SCHATZ? .

IF BE(S)=7 THEN vL=2

RETURN

REM W ARG

PRINT" {DOWN3}DER FUERCHTERL ICHE WARG

BREIFT SIE AN '™

IF BE(3)+BE(4)+BE(S)<>3 OR GL=0 THEN
32108

MaVL=

<0B&6>
<1461>
{2246>
<887 >
<1712

<111>

<@31>
<194>

<B|z>

<122>

<1@7>

L229>

<249>

<153>

<117>
172>
<196>

<B59>

<159

<@5&6>
<104}
<@8a9>
<189>

<841>

<231>

<@73>

<284>

<@77>

<139>

€£18%9>

255>
<@&B8>
£288>
<B33>

<@&62>

<119>

32030
32832
32834
328386
32838
320848

32042

32100
330028
33810
I3850
34800
34010
34840
34180
37008
39018
39815
39817
39819

398208
37821
39823

g

60000

c08a8s
62015

&02Z0

60825

&£0030

60035

6048

&£0845

68850
50855

40050
&0B65

&0a7D

PRINT" {DOWN}SIE VERTEIDIGEN SICH MIT
GANZER KRAFT...

FOR I=1 TO 38@0:NEXT

PRINT"EIN RIESIBER ADLER STUERZT AUS
DER LUFT AUF SIE HERUNTER,PACKT SIE

L

PRINT"MIT SEINEN{3SPACE}KLAUEN UND F

LIEGT DAVON !

FOR I=1 TO 2000:NEXT:PE(2)=4380
PRINT" {DOWNINACH EINEM LANGEN FLUG L
ANDET DER ADLER IN DER NAEHE EINES "

td

PRINT"FELSPLATEAUS,LAESST {2SPACEISIE
FREI UND FLIEGT DAVON...":ZM=4300:5

07O 2185

VL=3:G0T0 37000

REM BARD

IF PE(&)<>ZN THEN PE(&)=ZN:PRINT" {DO
WNZBARD FOLGT IHNEN."

RETURN

REM S MAUGBG

IF SM=ZIN THEN PRINT" {DOWN3}SMAUG ERSC

HEINT !

IF INT(2@*RND(1))<5 THEN PRINT" {DOWN
¥SMAUG SAGT °ICH KRIEG DICH,DIEB !'°’.

RETURN

REMVERLOREN

PRINT

IF VL=1 THEN PRINT"DER TROLL HAT SIE

GEFRESSEN. "

IF VL=2 THEN PRINT"JEMAND HAT SIE VO
N HINTEN ERWUERGT.

IF VL=3 THEN PRINT"DER WARG HAT SIE
GETOETET.

IF VL=4 THEN PRINT"ETWAS SCHWERES FA
ELLT HERUNTER UND ER-{2SPACE}SCHLAEG
T S5IE.™

IF VL=5 THEN PRINT"ALS SIE DAS WASSE
R BERUHREN FALLEN SIE{2SPACE}IN SCHL
AF-.---I!

IF VL=4 THEN PRINT"SMAUBG HAT SIE GEF
RESSEN.

END

REMGRAF I K

REM HOBBIT-HOEHLE

PRINT, " {BRDWN , 7SPACE } BoeGEEGE" , , , " {45
PACE } FFE{RVSON , ORANGE } L {25PACE } B {2SP
ACE3N{RVOFF ,BROWNILF", , ," TFE(ORANGE
sRVSONIH{2SPACEINN B NN N(RVOFF ,BROW
NZLF

PRINT, "H{DRANBE }¥ {RVSON , 2SPACE } HH {25
PACE } 1 (BROWN } RER {ORANGE N MN{SPACE,R
VOFF 3 £{BROWNYE" , , , "W {SPACE , ORANBE }%{
RVSON , 26PACE 3 1 (EROWN }RERERERE (ORANGE
}M{SPACE »RVOFF 3 £{SPACE , BROWN} T

PRINT, " §{2SPACE ,RVSON > RERERERERERERL
RVOFF , 25PACE}E" , , , "H{2SPACE , RVSON} FR
FRERERERERE {(RVOFF , 2SPACE 3T

PRINT, "H{25SPACE ,RVSON 3} RE<BLUE } 0P {BRO
WN2RE {RVOFF , DRANGE > ¥ {RVSON } BEG {RVOFF
3 £(BROWN , RVSON FR {RVOFF , 25PACE}E" , , ,

“H{2SPACE , RVSON }ER(BLUE 377 (BROWN Y ER
RIGHT ,ORANGE}ECLEFT 3EBB{RIGHT , BROWN?
RE{RVOFF , 25PACE 3T

PRINT, "R{2SPACE ,RVSON}RE {GREEN?LE {BR
OWN3RE(RIGHT,BREY 13T<{DRANGEIHH{RIGH
T, BROWN 3 ER {RVOFF , 25PACE}E" , , , "N{25PA
CE,RVSONERERER R IGHT , ORANGE 3 GBBIRIG
HT , BROWNRE (RVOFF , 25PACE 35

PRINT , " H{2SPACE , RVSON3 RERERE {ORANGE 3
ETTT#{BROWNIER(RVOFF ,25PACEE", , , "N{
SPACE , ORANGE ,RVSON2 £TTTTTT(SSPACE 3 TT
®{RVOFF , BROWN , SPACE 3

PRINT, "} {ORANGE ,RVSON 3 £{15SPACE 3% (RV
OFF ,BROWN}E": GOTO 43208

REM WUESTENLAND
"NYYYYYYYYYYYVYYYVYYY

PRINT" {(BROWNZ}" ,

YH

FOR I=1 TO 13:PRINT,"WN",," H":NEXT
PRINT" {14UFP3" , " {DOWN, 2RIEHT DOWN , WHI
TE?. {UP, 2RIGHT} {2RIEHT 2DDHN} {2UP,
RIGHT3. {2RIEHT} {DOWNZ. {ZRISHT} {UrP,
RIGHTZ.

PRINT, " {RIGHT ,5DOWN,GREY 13H{UPIN{UP
}£{UP}Hn{DDHN}ﬂHﬂE{UP}HE{DUWN}HHBHE{

<23BD>
<@81>
<@58>
<@57>
<251>

<@87>

£188>
229>
<1&8>
<15&>
<@B7>
<1&65>
<197>
<B841>
<121>
<238>
<249>
<@71>
<@8se>

<@1a>

<@22>

<1943

<22a>
<131>

<187 >
<133>

<22B>

<204>

<156>

<175>

<238%>

<@a41>

<214>
226>

<@B5>
<156>

<157>
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C64

ABENTEUERSPIELE

68875

&0B80

68885

&0870
&Ba95

L8100
68185

68110

&@115

68120

63125

60138

6@135

62148

68145

60158

&B155

60168

60165

60178

&B8175

62182

68185

68198

68195

&02080

Listing: »Der kleine Hobbit« (Forisetzung)

2SPACEINM", , " {6RIGHT}N N{3SPACE3IN N{
2SPACE AN

PRINT, " {SRIGHT M M{3SPACEXN H{3SPACE
IN",, 4, " {(25PACE,BROWNINN" , . , " {4RIGHT
}NN{ZSPACE }HN{25PACE}NN" , , , " {4RIGHT >
HH{25PACE }NN{2SPACE}N

PRINT, " {4RIGHT 3N {3SPACE N {2SPACE N {0

RANGE }¥{RVSON, BSPACE ,RVOFF 3" : FOR I=1
TO 2:PRINT," {RIGHT,RVSON,2BSPACE ,RV

OFF 3"

NEXT:G0TO &3000

REM DRK-GRILLPLATZ

PRINT, " {BROWN , SPACE } BRCEOEECCEEEEEED

GGG :FOR I=1 TO 14:PRINT,"W",,"G":NE

T

PRINT," TTTTITTTTITIATT0TI0T7"

PRINT" {15UP3}" ," {DOWN,ZRIGHT ,WHITE}. {

3SPACE ,DOWN3}. {UP,2RIBHT 3. {2RIGHT,2D0

WNI. {2UP2. fDOWN,2RIGHT 3. {2DOWN2 .

PRINT, , " {2UP,4LEFT,BROWNIHN HMHN{DOWN,

SLEFTyNHHNNANHN", , , " {ARIGHTXHNHH HHN
HRANN

PRINT, "HHN HMNTNNTNENMEHRRNNE" , , " WHEL

WHNNHHAAANNNY HAR

PRINT, "HNMNAHHE HAW MAWM NME",," {RIG

HT NN WNW{2SPACE}W{EREY 13}FFT{BROWNJ

W HENHER

PRINT, "HHEHMHNA (SPACE ,GREY 13V{BROWN
IH{YELLOW3 X{BROWNIR{GREY 13}F{BROWN,S
PACEINH WHEB",,"WNM WM{3SPACE,BREY 13

T VV{BROWN,2SPACEXHNF MFH

PRINT, "HN{2SPACE}N{11SPACE}H{2SPACE>

HE", , "N {4SPACE , ORANGE } ¥FF¥++r+§ (BROW

N,3SPACEXR

PRINT, " HEGCGGOCEEEOEEEEREEEE " : BOTO &
a0

REM DAS WALDTOR

PRINT," {LIG.BLUE ,RVSON, 165PACE ,RVOFF
3", ,," {RVSON, 6SPACE 3 NHNH {&4SPACE ,RVOF

F3

PRINT," {RVSON}N{2SPACE>NNN HN{2SPACE
HNMNM{SPACE,,RVOFF}",, ," {RVSON,SPAC
HN N N{RVOFF,YELLOW>HM{RVSON,LIG.BLU
E,SPACE}N MN{2SPACE}N{RVOFF3}
PRINT," {RVSON,SPACE}N M M{RVOFF,YELL
OW > MMM {RVSON,LIG. BLUE ,SPACEXN{4SPAC
E,RVOFF3",,," {RVSON3N{4SPACE ,RVOFF,Y
ELLOWNN{2SPACE }HM{RVSON,LIG. BLUE,SS
PACE ,RVOFF 3
PRINT " {YELLOW}TTITIOYYYVEITITI 525"
{BROWN , RVSON}RERER {YELLOW,RVOFF }00YY
PR {BROWN ,RVSON}RERER
PRINT," {RVSONJ}ERERE {YELLOW,RVOFFIHH{
RVSON, 25PACE , RVOFF > W {BROWN , RVSONZER
" gy " {RVSONIRERER {YELLOW,RVOFF 3HH
{RVSON , 2SPACE , RVOFF }NW {BROWN , RVSONI T
ERER
PRINT," {(RVSON}ERERE (YELLOW,RVOFF 3FRL
RVSON, 2S5PACE ,RVOFF Y NN {BROWN ,RVSON}ER
ERE" 4 5 » " {RVSON,DRANBE , 1 45PACE ,RVOFF ¥
":50TO &3228
REM GEBIRGSPFAD
PRINT, " {BROWN , SPACE } FECCCCEGLERECEEE
ToE" , » "N{4SPACE ,WHITE}. (ORANGE ,RVSON
}WHA W T{2SPACE}W{2SPACE}B{SPACE,RVO
FF ,BROWNZE
PRINT, "W {SPACE ,WHITE}. {ORANGE , 3SPACE
,RVSONIHAN W W{2SPACEXH{2SPACE}Z{SPA
CE,RVOFF , BROWNIE" , , "W{25PACE,WHITE?.
{ORANGE , 25PACE ,RVSON}THH H W{2SPACE}
H{2SPACE }B{SPACE ,RVOFF ,BROWNZE
PRINT, "H{WHITE}. {3SPACE2. {ORANGE ,RVS
ON}THYE ¥ W{2SPACE}W{2SPACE}B{SPACE,R
VOFF , BROWN}E" , ; "W {SPACE , ORANGE , RVSON
3 £¥{RVOFF , 25PACE ,RVSONITHW H H{25PAC
E3H{2SPACE } B{SPACE ,RVOFF ,BROWN}E
PRINT , " H{ORANGE , RVSON > ENHF£ {BROWNIYY
P{ORANGE ,RVOFF }¥{RVSON}H W{2SPACE}W{
2SPACE 3 B{SPACE ,RVOFF ,BROWN}E" , , "N{OR
ANGE , RVSON3 N {2SPACE } MM {BROWN , 2SPACE >
W¥ {ORANGE ,RVOFF , SPACE *¥{RVSONJ}H{2SPA
CE W {2SPACE B {SPACE ,RVOFF , BROWNY}H
PRINT, " ¥ {ORANGE ,RVSON,SPACE}NM M{BRO
WN , 25PACE > NN {SPACE , RVSON ¥ {RVOFF , SPA
CE , DRANGE > ¥ {RVSON, SPACE > F{2ZSPACE} B{(S

199>

£136>

<166>
<@55>
<15&6>

<@B8>
<281>

<B45>

239>

177>

<1869

<2317

<@54>

<@4@>

216>

<@1@>

<249>

<17@>

<@71>

<ees>

<@B5>

<113>

177>

<245>

<144>

{@13>

60285

68218

68215

&B228
68225

60238

60235

60240

60245

60250

AR OMNLiINesss

68255

60248

60265
&B266

60278
&B275

68288

60285

68298

608295

&B300

60385

68518
68315

PACE , RVOFF , BROWN3E" , , " W{ORANGE , RVSON
3N {25PACE } HN{BROWN , 2SPACE}WN WW{RVSO
N,CYAN,RVOFF , SPACE , ORANGE , SPACE }F{RV
SON, 25PACE 3 E{SPACE , RVOFF , BROWN3E
PRINT , “H{ORANGE , RVSON , SSPACE }N{SPACE
, BROWN , 25PACE} NN WW{SPACE ,RVOFF ,2SPA
CE , ORANGE } ¥ {RVSON , SPACE > B{SPACE , RVOF
F,BROWN3E" , , "W{BREY 1,RVSON,SSPACE,B
ROWN , 2SPACE}WN WW{SPACE,RVOFF ,3SPACE
, ORANGE ¥ {RVSON 3 B{SPACE , RVOFF , BROWN 3
G

PRINT, "F{BREY 1,RVSON,9SPACE ,BROWN,S
PACE }WH{SPACE ,RVOFF , 45PACE , DRANGE > ¥
RVSON , SPACE , RVOFF , BROWN3E” , , "F{GREY
1,RVSON, 13SPACE ,RVOFF , SSPACE , ORANGE ¥
F{BROWNIT

PRINT, " {SPACE,BROWNITTTTTITTTTITTITIT
TTT":60TO 43008

REM FORRESTRIVER

FOR I=1 TO &:PRINT," {RVSON,LIG.BLUE,
19SPACE ,RVOFF 3" : NEXT

PRINT, " {RVSON,L I15. BLUE } FeOCECOGOEERE
FEGGEE": FOR I=1 TO 7:PRINT," {RVSON,L
16.GREEN, 19SPACE 3" : NEXT

PRINT, " {UP,RVSON,L IG. BLUE 3N {UP}N{UP
3NN {DOWNIH{LEFT,3SUP UL {4DOWN, 2LEF TN
{UPIH{UP3H{3UP} L {DOWN3UL{IDOWN , 2LEF
T3H{UP 3 MA{DOWN,LEFT 3 N{UP3N{UP}NM{DOW
NZHMMN

PRINT, ," {3LEFT,2UP,L16. BLUE}£¥{DOWN,
2LEFT,RVSON,BREY 13UI{DOWN,2LEFT3Ik{
DOWN , 2LEFT , 2SPACE , RVOFF , 35PACE,LIG. B
LUE »¥{DOWN, 6LEFT ,RVSON,BREY 1,2SPACE
,BREY Z}HFFF{DOWN,&LEFT,BREY 1,2SPAC
E,GREY Z}AVVV

PRINT, ," {UP,6LEFT,L16. GREEN2 ££{RVSON
,GREY 1,DOWN,2LEFT,GREY 13}T{SPACE,RI
GHT,BREY 1,RVOFF}F{RVSONIT{GREY 23W{
3SPACE , 2RIGHT,UP,LIG. GREEN, RVOFF } £5%4{
RVSON,DOWN, 2LEFT ,BREY 13F ",,," {RIGH
T,RVOFF,LIG.BREEN}£%" , " {RIGHT > £%"
PRINT, " {RIGHT,BREY 2,RVSON}T{SPACE,R
VOFF,LIG.GREEN2£ F{RIGHT}£ F{(RIGHT,R
VSON,GREY 1,SPACE3}F{RVOFF ,RIGHT,LIG.
GREEN}£ ¥",,," {3RIGHT,GREY 1,RVSON3T
H{SPACE ,RIBHT ,BREY 2,SPACE}T{SPACE,4
RIGHT ,SPACE3F *

PRINT, " {L I6. GREEN,RVSON , SPACE }EFOT (R
VOFF }TYTV {RVSON} TOE {7SPACE , RVOFF ¥
PRINT," EFOT(RVSONITYTU{RVOFF}TF{ORA
NBE , RVSON2 £ (RVOFF } £{L IG. GREEN} Y {RVS
ON3 TP {SPACE ,RVOFF 3

PRINT, " {RVSON, 12SPACE } T {RVOFF }ToFE"
PRINT,,"” {11UP,SRIGHT,LIG. BLUE ,RVSON}
H{RIGHT 3N{DOWN, 4LEF T 3N {3UP,3RIGHT, 12
DOWN3":G0TO 43882

REM WEINKELLER

PRINT , " {SPACE,,GREY 2)}FGECGEGOEGECGEEE
&eE

FOR I=1 TO 2:PRINT,"¥{4SPACE,RVSON}FE
RERERERERERE{RVOFF }E" : PRINT, "N {4SPAC
E,RVSON3}RERERERERERER (RVOFF JB" : NEXT
PRINT , "H{3SPACE ,BROWN,RVSON} £(GREY 2
}FRERE{ORANGE YHBE{GREY 23F(ORANGEIHE
E{GREY 23}F{RVOFF}E":PRINT,"N{2SPACE,
BROWN ,RVSON} £N{GREY 2}FRERER{ORANGE}E
BE{GREY Z3}F{ORANGE}BBE{GREY 23}RT{RVOF
F}EII

PRINT , "H{SPACE , BROWN , RVSON} £NN {RVOFF
» BECE{SPACE , DORANGE , RVSON I HBG{RIGHT 3 X
BG{RVOFF ,GREY 2,SPACE}E":PRINT,"R{SP
ACE , BROWN , RVSON NN {RVOFF , BROWN} £LFFN
{9SPACE ,GREY 2%

FPRINT, "R {SPACE , BROWN ,RVSON3}N{RVOFF ,B
ROWN2£{LIG.BLUE ,RVSON}£{2SPACE ,RVOFF
}£{9SPACE ,GREY 2,SPACE3T

PRINT, "HN{BROWN}£{LIB. BLUE ,RVSON}£(2
SPACE ,RVOFF 3 £{1BSPACE ,GREY 2,SPACE}E
" : PRINT , "H{SPACE , BROWN} TTTT{5SPACE,0
RANGE , RVSON? HEE {RVOFF , 4SPACE ,GREY 23
(]

PRINT , " §{6SPACE , ORANGE , RVSON 3 HBG{RIG
HT 3 BBB{RVOFF ,GREY 2,4SPACE3}E":PRINT,
Y TYITITTTT T T :GOTO 63008

REM DUNKLER PFAD

PRINT:FOR I=1 TO 3:PRINT," {GREEN,RVS
ON, 14SPACE 3" : NEXT

<159>

<ea7>

167>

<146>
<@a38>
<147>

<193>

<158>

<218>

<12&6>

<@a14>

<@55>

<143>
<119>

<227 >
<@79>

€185>

<B&5>

<127>

<113>

<@77>

<217>

<244%
<£219>

<@34>
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C
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64

68328

&B325

68330
LB335
&@340
68345
68358
6@355

603608

683465

&6@8370

68375
683808

&@385

&B8370

68395
60408
48485
&B410
68415
650428
68425
48438
68435

60448

60445

&B450

68455

68460
&B455
&a47@
68475
&B48a
68485
68490

68495

L8508

60585

68510

68515

PRINT , "T{BROWN3 ¥ {GREEN3TE {BROWN}E{SP
ACE , GREEN} [ {BROWN} ¥ {GREEN > E {RVSON, 25
PACE}TF *

FOR I=1 TO 3:PRINT," (BROWN,SPACE}T{?
SPACE} ¥ {25PACE } ¥ {2SPACE 3 T {2SPACE}T" :
NEXT

PRINT, " {ORANGE ,RVSON, SPACE }EFGTF FOF
B @

PRINT, "GEPOTPCGPOPEGER

PRINT, "UUUUGUUUGUTOUY " : GOTO 43000
REM BEDRNS HAUS

PRINT, " {LIG.BLUE,RVSON, 14SPACE ,RVOFF
3

PRINT, " {RVSON , SSPACE , SHIFT-SPACE , &SP
ACE 3NN {4SPACE ,RVOFF 3

PRINT, " {RVSON,SPACE } NH{2SPACE 3} NM {RVO
FF 3 £% (RVSON3 K {2SPACE } L {25PACE 3 N{RVOF
F3

PRINT, " {(RVSON}N{2SPACE} MM {SPACE , RVOF
F3£{25PACE ,RVSON , ORANGE , SPACE , L I6. BL
UE , 3SPACE} NN {SPACE ,RVOFF }

PRINT, " {RVSON, 3SPACE }N{SPACE ,RVOFF 3 £
{3SPACE , RVSON , ORANBE , SPACE, L IG. BLUE,

RVOFF 3¥{RVSON , 2SPACE 3 X {2SPACE ,RVOFF 3 *

PRINT, " {RVSON, 25PACE 3 N{SPACE ,RVOFF 3 £
{6SPACE IR {RVSON, 4SPACE , RVOFF 3

PRINT, " {RVSON,SSPACE , BROWN>*FRERFRILI
G.BLUE,SSPACE ,RVOFF >

PRINT, " {RVSON,SSPACE , BROWN} RE{RIGHT >
E{WHITE ,SPACE , BROWN3F{L IB. BLUE ,SSPAC
E,RVOFF

PRINT, " {(RVSON}RRRRR (BROWNIER {RVOFF ,0
RANEE}V{RVSDN yBROWNIRER{LIG. BLUE}iﬁi
TR{RVOFF}

PRINT, " {RVSON,BREEN}TTTTTITTITITTITT
{RVOFF 3

PRINT, " {RVSON, 1645PACE ,RVOFF3": 60TO &
3000

REM WASSERFALL

PRINT, " {SPACE , BROWN } FEGEECEEE0GEEEE
PRINT,"H H H YWW{LIG.BLUE}GF{BROWNI}EE
EEWN

PRINT,"F Y B B H{LIG.BLUE,RVSON,SP

E,RVOFF ,BROWN,SPACE3}HH 2 §

PRINT "ﬁ H B EN{LIG.BLUE}W{RVSON,SFA
CE, RUDFF BROWNIEIN H H

PRINT "H H & BH{LIB.BLUE}N{RVSON,SPA
CE RVDFF}R{BRDHN}ER NEWH

PRINT,"W E & BE{LIG.BLUEIT{RVSDON,SPA

CE RquF}?cBRQWN}a H WA

PRINT."ﬁcEREEN}ﬂ{BRDNN)g{GREEN}w{BRD
WN3HW H{LIG.BLUE,RVSON}Y{SPACE,RVOFF
}X{BROWN}Y. & BF

PRINT , "W{GREEN,RVSON3}T{RVOFF >¥T{RVSON
}fT{RvDFF BRDNN}Y W{LIG.BLUE,RVSON}T
T{RVOFF ,BROWN>H & HH

PRINT, "F{GREEN,RVSON}HTHN {(RVOFF , BROW
N3H nﬂLIB BLUE ,RVSON, 3SPACE ,RVOFF ,BR
OWNIN BN F

PRINT, "W {GREEN,RVSON, SPACE }W{2SPACE,
RVOFF BRDHN}A{BLUE}E{RVEEN}?TT?T{RVU

FFYT{BROWN}EN W

PRINT,"AT T{BLUE}T{RVSON,9SPACE,RVOF

F3}G{BROWNIHH"

PRINT,"” TTTTTTTTT77T7T17T :60T0 43000
REM DAL

PRINT, " {BROWN , SPACE } FEGCEOOEGROREGED

PRINT, "F{SPACE,WHITE}. {4SPACE}. {4SPA

CE,BROWN,3SPACE}E

PRINT , "W{SPACE ,WHITE,4SPACE?}. {SSPACE
}. . {BROWN,2SPACE3}T

PRINT, "W{SPACE,GREY 1,&4SPACENH{BROW
N,7SPACE:T

PRINT, "H{GREY 1,2S5PACEI}NN{2SPACEIN{Z

SPADE}EHB{BRDNN 28PACE ,SHIFT-SPACE,S

PACE}F

PRINT, "N{GREY 1,SPACE}N{ZSPACE}NN{3S

PRCE}a{ZSPACE}E{ZSPACE}E{BRDHN}E

PRINT, "H{BREY 13N{3SPACE3}N{YELLOW,SF

ACE}T{BREY 1 SPABE}E{4SPACE}HE(BRGHN
+SPACE}E

PRINT, "H{YELLOW, 3SPACE }F{SPACE ,RVSON
)E{BPA:E RVOFF , SPACE »XFD{SPACE , GREY
1 SPAEE}H{BRDHN 2SPACE}E

PRINT, "H{YELLOW,3SPACE ,RVSON, SPACE,R

VOFF 3 ¥¥K {SPACE, RvsuN SPAEE RVDFF}iiT
{SPACE BRDHN,QSPHCE}E

<@Bs>

<@55>
<1446>
<253>
<119>
<15%>
<158>

<@7@>

<@4s6>

<184

<Bz24>

<@25>

169>

<2483

<@43>

<181>

122>
<193>
<218>

<149>

"Bgn,0f

<1423
<163>

<241>

<153>

_<@7@>

<219>

<248>
<@44>
<187>
<@12>
<169>
<B&61>
<@9s>

<218

<24@>

<112>

<155>

<198>

<@&2>

&0520

68525
68538
&£2088
62001
62082
62883
62024
&2085
62006
62007
&£2088
62889
62018

62811

62812
62013
62820
62825
62838
62842

TR
R
62110
62120
62138
62148
&2580
62581
625082
62583
&2504
62585
62586
62518
62520

&2600
&£3000

63108
63182

63103

63104
63185

63106
63187
631@8
63189
63118

63111

PRINT,“H{YELLDN,ZSPACE,RVSDN}V{4SPAC

E,RVOFF 3G {RVSON, 4SPACE ,RVOFF }T{SHIFT

—SPACE , BROWN, 25PACE}E

PRINT, "H{ORANGE ,RVEON} TTTTTTTTTITTTTT

TT{RVOFF ,BROWNE

PRINT, "H{DRANGE ,RVSON, 16SPACE ,RVOFF,

BRDNN}E"-BDTD 63008

PRINT" {CLR}":PRINT, " {YELLOW,SSPACE}N
HH H

PRINT, " {2S5PACE3N N{2SPACE}NN{2SPACE}

M N

PRINT," H{2S5PACE}N N{2SPACE}N N{2SPA
CEJN

PRINT," H HH NF H NN N

PRINT,"HHMH HHUINN NNNN

PRINT, " HHMNF {RVSON } BEEEEE{RVOFF 3 £MNN

.3

PRINT," HHH{RED,RVSON}£{4SPACE}F{RVO
FF, YELLOW> NNN

PRINT," HH{RED,RVSON}£{8SPACE}®{RVOF

F,YELLOW>MN

PRINT, " {2SPACE * N {RVSONIFN H{2SPACEIN
HH{RVOFF N

PRINT,“{2SPQEE}n{RVEDN}iW{ZSPAEE}Qg{
28PACEIHR{RVOFFIN
PRINT,"{3SPACE,RVSDN}ﬂW(ZSPACE}ﬂﬁ{2E
PACE >HH {RVOFF 3

PRINT, " {DRANGE ,RVSON, 3SPACE + YELLDOWIH
W{ZSPAEE}LQ{ZSPQCE}HF{DRANEE »3SPALCE,

RVOFF >

PRINT, " {RVSON,3SPACE, YELLOW3}FHNW M{2SP
ACEXN HW{ORANGE ,3SPACE ,RVOFF 2}

PRINT, " {RVSON, 3SPACE }EK IM-REPUS {35PA
CE,RVOFF2}

PRINT," {4LEFT,DOWN,WHITE HERZL ICHEN

GLUECKWUNSCH ,",,"{4LEFT3SIE HABEN E
S BESCHAFFT !

X$=" {4DSPACE}*%* J.R.R TOLKIEN"
X$=X$+" ##% DER KLEINE HOBBIT %% EI
N ABENTEUERSFIEL VON "
X$=X$+"MICHAEL NICKLES - BERGSTR.3 -
87463 KLINGENBERG 2 ##%"

X#=X$+" {41SPACE}"

FOR I=1 TD LEN(X%)-39

POKE 211,1:POKE 214,2@:SYS 58732
PRINT MID$(X$,I,39)

FOR II=1 TO 1S@:NEXT II

NEXT I:zEND

POKE 53280,0:POKE 53281,8: PRINT" {CLR
,RED,4DDNN}","{ZSPHDE}J.R.R. TOLKIEN

PRINT" {3DOWN3}": PRINT, " {YELLOW,2SPACE
3DER KLEINE

PRINT

PRINT, " {2SPACE}WN MH 0P OP FHEY
PRINT, " {25PACE}LC FN LE LG HW
PRINT, " {2SPACE}HW HWN WW WN HW
PRINT, " {25PACE}FW HM LB LG FW

PRINT" {4DOWN,SPACE}EIN ABENTEUERSPIE
L VON MICHAEL NICKLES

PRINT, " {2DOWN,RED, 2SPACE}BITTE WARTE
N !®

RETURN

POKE 198,@:WAIT 198, 1:PRINT" {WHITE}"
*RETURN

PRINT, " {SPACE , ORANGE } FeEECCEREEERGE
PRINT,“?{NHITE}.{ESPACE}.{4SPQCE}.{S
PACE ,ORANGE ,SPACE}E

PRINT."F{HHITE 35PACE>. {SSPREE} {35PF
ACE>. {DRANBE T

PRINT,"W{145PACE}F
PRINT,"ﬁ(ﬁEPACE,HHITE,RVSDN}SE{RVDFF
. ORANGE , 4SPACE3E

PRINT, "H{SSPACE ,WHITE ,RVSON}£{25PACE
}¥{RVDFF ,ORANGE , SSPACE}E
PRINT, "W {4SPACE,GREY 1,RVSON3}£{4SPAC
E>¥{RVOFF ,0RANGE , 4SPACE }T

PRINT, "H{3SPACE,BREY 1,RVSON}£{&SPAC
E}¥{RVOFF ,ORANGE , 3SPACE}E

PRINT, "H{2SPACE,GREY 1,RVSON}£{BSPAC
E}¥{RVOFF ,ORANGE , 2SPACE} T

PRINT, "H{RVSONITTTTTTTTTITTTTT{RVOFF3
T

PRINT, "H{RVSON, 14SPACE ,RVDFF 3E" : GOTD
&3800

Listing: »Der kleine Hobbit« (SchiuB)

<@859>
<215>
<B&63>
<@35>
<183>
<184>
<171>
<15@>
198>
£222>
<B44>
<139>
<152>

<B49>

<154 >
<eos>
<ev@>
<241>
<@a7>
254>
<138>
<215>
<@&7>
<229>
<189>
<@62>
<168>
£135>
<2443
<117>
<127>
<@25>
<225>
<196>
222>

<862>
<171>

<124>
<158>

<@93>

<@?4>
<179>

<173>
<174>
<@s3>
<@84>
£@8s>
<@43>

<@as8g>

118
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C64

ABENTEUERSPIELE

Cohan’s Land

Ergriinden Sie das Geheimnis der Nachricht aus
der Flaschenpost. Ist der Schatz wirklich vorhan-
den oder handelt es sich nur um einen Scherz?

etwa einem Jahr geschrieben habe. Die Entstehungs-
geschichte ist ziemlich interessant: Als ich das Manu-
skript zu meinem ersten Adventure-Programmierkurs
schrieb, stellte ichim Rahmen dieses Kurses vor, wie man in
Adventure schreibt. Also wie man eine Idee aufgreift und
diese dann ausarbeitet. Dabei kam mir die Idee zu Cohan's
Land. Cohan's Land ist ein Adventure, das im Scott Adams-Stil
programmiert ist. Scott Adams, ein Pionier der Abenteuer-
spielprogrammierung, hat Spiele wie »Adventurelande,
»Pirate Adventureg, »the Countg, »Voodoo Castle« sowie die
Questprobe-Serie »the Hulks, »Spiderman« etc. entworfen.
Erstaunlich ist die Tatsache, daB Scott Adams sein absolut
miserables Zwei-Wort-Parsersystem auch heute noch ver-
wendet. Seine Adventures verstehen nur Befehle, die sich
maximal aus zwei Worten zusammensetzen (TAKE SWORD).
Auf groBen Textumfang legt er auch keinen Wert - die Texte
beschreiben nur das Wesentlichste und sind so knapp wie
mdglich gehalten. Fast der gesamte zur Verfligung stehende
Speicherplatz wird bei Adams fur die Grafik verbraten, die
sich komplett auf einmal im Speicher befindet - es wird nie
nachgeladen.
Trotz des schlechten Programmierkonzeptes haben diese
Adventures jedoch etwas Einzigartiges an sich: Der Spieler

c ohan’s Land ist ein deutsches Textadventure, dasich vor

wird knallhart mit Problemen und Denkniissen korffontiert2"

Man muB nicht lange herumlaufen und schéne Raumbe-
schreibungen lesen wie bei INFOCOM - es geht sofort rich-
tig rund. So auch bei Cohan’s Land. Die Texte sind knapp
gehalten, die Probleme hingegen duBerst knifflig. Der Parser
ist jedoch wesentlich besser ausgefallen. Der Wortschatz
umfaBt etwa 140 Worter und der Parser versteht ganze Satze.
Trotzdem ist das Programm nur knapp 30 KByte lang.

Die Story ist duBerst interessant: Im Spiel tauchen sowohl
Fantasy-, Science-Fiction- und auch Nostalgie-Elemente auf.

Der Spieler muB einen gefahrlichen Dschungel Uberleben,
Roboter beké&mpfen und letztendlich die geheimnisvolle
Quelle der Macht zerstéren. Es fangt ganz harmlos mit einer
Seereise an. Ein Forscher hat in einer Flaschenpost eine
uralte Seekarte entdeckt, auf der eine bisher unbekannte
Insel eingezeichnet ist. Die Expeditionsflotte geht bei einem
gewaltigen Seesturm unter. Naturlich Gberlebt der Forscher
und wird als Schiffbriichiger auf die geheimnisvolle Insel ver-
schlagen. Auf dieser Insel entdeckt er ein unvorstellbares
Geheimnis... (Michael Nickles/dm)

chtete Hohnstube.
anmin knistert ein be-

?enuetlich einger

n einenm offenen
hagliches Feuer.,
1ter Schrank aus Eichenholz.
Paustuer. ganin. lasche,
1 ichtungen

oegliche : keine

MHas s0ll ich nun machen ?
HILFE. I
as soll ich nun machen 7

Listing »Cohan’s Land«
@ REM 36395630309 303 3000 0096 30 0 3030 30 00 0 0 30 6 30 0 30 0 06 S0 0 3 <131 >
2 REM * COHAN " S LANED * <174%>
4 REM = COPYRIGHT 1984 BY * <24&6>
S REM * SUPERMIKE'S FANTASY PRODUCTS #* <@23>
T OREM 95 0335 30 3 300 3030 3 3 300 M <138>
B POKE 53288,0:POKE S3281,@8:PRINT CHR#¥(14)
:5Y5S &549F:PRINT" {CLR,YELLOW} 288>
2 IN=1:RO=10000+ZN*108 <137>
11 DATA 76,24,1,177,251,145,251 ,200,208,24
9,236,252,202,208,244,946,120,1460 <235>
12 DATA B,149,1608,132,251,133,252,162,32,3
2,11,1,1469,224,132,251,133,252 <Bb65>
13 DATA 1462,32,32,11,1,169,53,133,1,88,%6:
FOR I=2&44 TO 31@8:READ A:POKE I,A:NEXT <141%>
15 SYS 264:A=71@:FOR I=A TO A+2@:READ X:PO
KE I,X:zNEXT <£138>
16 DATA 288,3,76,29,168,32,192,2,32,19,166
+96,165,95,233,1,1564,96,76,36,1468 <142
18 POKE 489%46,197:POKE 4B8997,2:POKE 1,54:A
=431468:FOR I=A TO A+2:READ X:POKE I,X:N
EXT <@47>
20 A=7B4:FOR I=A TO A+5:READ X:POKE I,X:NE
XT:DATA 32,192,2,32,138,173,76,247,183 <0@74>
25 GOSUB 51008 <@53>
38 PRINT"{CLR,&5DOWNI";CHR$(142) <285>
36 PRINT,"{YELLOWINT MEWPZ MENH TH HT <@1@>
37 PRINT,"LPFHPEN N 2SEN HG{Z25PACE}YE <133>
38 PRINT," {17S5PACEZTT 187>
3% PRINT," {4SPACEX>H{2SPACE>}NPNH HOH <@s5e>
48 PRINT," {45PACE}LF OFW HHLHN <@34>
42 PRINT," {3DOWN,LIG.RED,LEFT}EIN ABENTEUE
RSPIEL VON <849>
43 PRINT," {DOWN,LIG.RED,25PACEXMICHAEL NIC
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KLES":POKE 198,@:WAIT 198,1 <225>
Sa PRINT" {CLR3}";CHR$(14) <122>
S5 REM GEF(14)="IRAHTGITTER": GE(15)=—1:MA=
B:BE(1@)=-1:BE(16)=—1:BE(&)=-1 134>
56 REM GE(1)=—-1:7ZB=10 <@25>
57 REM FORI=1TOGZ:BE(I)=—1:NEXT <192>
68 GOTO 1849 <128>
1208 REM ACTIONMODUL <@24>
1881 IF RI THEN 1015 <@54 >
1882 GOSUB SODED <252>
1812 IF RI=B THEN 2008 <@84>
1815 IF RI(RI)=B THEN PRINT"EEIN HEG IN DI
ESE RICHTUNG !'":RI=0:G0T0 2000 £205>
1016 VE=0:0M=0:0B=0: PE=@: PM=B: REM GE=@ <171>
10280 RO=18P0@+18@*RI (RI):ZN=RI(RI):RI=0 188>
1P4@ RESTORE RO:FDOR I=1 TO 1@:READ RI(I):N
EXT 152>
1841 IF PA(7)AND ZN=37 THEN RI(2)=38 <232>
1858 PRINT"{CLR,YELLOW}";:B0SUB ROOM 127>
1180 REM ##x%% SIE SEHEN <218>
17@@ SE$="":IC=B:FOR I=1 TO PZ:IF PE(I)=ZIN
THEN PRINT PE$(I)". "j:IC=1 <245>
1718 NEXT:IF IC THEN PRINT £178>
1B2@ FOR I=1 TO OZ:IF OO(I)=ZN THEN SE$=SE
$+0$(I)+". ":IC=1 <£218>
1822 NEXT £@54>
183@ FOR I=1 TO GZ:IF BE(I)=ZN THEN SE$=SE
$+EES$(I)+". ":IC=1 <@7.8>
1831 IF GE(I)=—-2 AND ZN=1 AND TU(1)=@ THEN
SE$=SE$+GE$(I)+". ":IC=1 <@15>
1832 IF GE(I)=-3 AND ZN=5 AND TU(3)=8 THEN
SES$=5E$+GE$(I)+". ":IC=1 <@54>
1833 IF BE(I)=-4 AND ZN=43 AND TU(4)=8@ THE
N SE$=SE$+BE$(I)+". ":1IC=1 118>
1834 NEXT I <14@>
1835 IF SE#=""THEN 1908 <157>
184@ IF LEN(SE$)<41 THEN PRINT SE$:60T0 19
aa <289>
1858 I$=LEFT$(SE$,39) <{@19>
1868 IM=B:FDOR I=1 TO LEN(I$) <197>
1865 :IF MID$(I$,I,1)=" "THEN IM=I <191>
1868 NEXT I <174>
1870 I$=LEFT$(I$,IM):PRINT I% Gﬁ >
1880 SE$=RIGHT+(SE$,LEN(SE$)-IM) <231>
189@ GOTO 1848 <@asz2>
19808 PRINT"HDEGLICHE RICHTUNGEN : “; {147 >
191@ IC=@:FOR I=1 TO 1@:IF RI(I)THEN PRINT
RI$(I)" ,"3:IC=1 212>
1928 NEXT:IF IC=@ THEN PRINT"KEINE "; <179>
1938 PRINT" {LEFT,SPACE ,DOWN3}" 144>
200@ REM REABIEREN AUF BEFEHLE ————————— <@a9a>
2085 REM FEHLERMELDUNGEN 4333 3 36 3 463 36 96 3 <@73>
2010 IF OB AND OM=@ THEN PRINT"DAS GEHT HI
ER NICHT .... NOCH NICHT '» <205>
2815 IF PE AND PM=B THEN PRINT"ICH SEHE DI
ESE PERSON HIER NICHT '* <135>
2@19 IF VE=16 THEN 2180 <@53>
2020 IF VE<>3 AND VE<>B AND G1i AND GM=0 AN
D B1<>12 THEN PRINT"ICH HABE DAS NICH
e 4= <153>
2180 REM EINWORT—BEFEHLE 3% %% 5% 665 3 <@48>
2185 IF VE=3 AND OB=8 AND GM=@ THEN VE=@:G
070 18S@:REM LDOK £192>
2118 IF VE<>12 THEN 213B:REM INVENTLUR <176>
2111 SE$="ICH HABE: ":I1C=B:FOR I=1 TO GZ:1I
F BE(I)=—1 THEN SE$=SE$+GE$(I)+", ":
C=1 ) £285>
2112 NEXT I:zIF IC=B THEN SE$=5SE$+" NICHTS.
" <B46>
2113 SE$=LEFT$(SE$,LEN(SE$)-1) <186>
21156 IF LEN(SE$)<41 THEN PRINT SE$:G60TO 21
38 287>
2117 IS$=LEFT$(SE$,39) <@32>
2118 IM=B:FOR I=1 TO LEN(I$) 281>
2119 :IF MID$(I$,I,1)=" "THEN IM=I <191>
2120 NEXT I <172>
2121 I$=LEFT$(I$,IM):PRINT I% <163>
2122 SE$=RIGHT#(SE$,LEN(SE$)-IM) <219>
2123 GOTO 2116 . 216>
213@ IF VE=19 THEN PRINT"ZEIT VERBGEHT.....
an” ; <138>
2200 REM NIMM/VERLIER ROUT. #3838 85%%84% <@44>
22@5 IF VE<>S AND VE<>8 OR Gi=0 OR OB THEN
2237 232>
222@ IF VE=5 AND GE(G1)=—1 THEN PRINT"ICH
HABE DAS BEREITS !'":G0TOD 2308 <137>
2222 IF VE=8 AND GE(G1)<>-1 THEN PRINT"ICH

2229
2238
2231
2232
2233
2234
2237
2238
2258

2252
2254

2308
2318
2315
2328
2322

2324

23264
2330
2332
2334

2335
2348

QrLINneess
2342
2350

2352
2354

2356
23608
2400
241@
2420
2430
2585
251e

2528
2538

2535
2608

2618
2562@

2622
2625
2626
2638

27@a
2718

2715

HABE DAS NICHT
IF ZN=27 AND VE=5 AND GE(S)=-4 THEN G
E(S)=-1:PRINT"OK. "=:60TO 2308
IF VE=5 AND BE(B1)=IZIN THEN PRINT"OK."
:GE(G1)=-1:60TD 2250
IF VE=8 AND GE(B1)=-1 THEN PRINT"DK."
:GE(G1)=IN ’

IF VE=5 AND BE(G1)=-2 AND TU(1)=@8 THE
N PRINT"OK.":BE(G1)=-1:60T0 2258
IF VE=5 AND BE(G1)=-3 AND TU(3)=08 THE
N PRINT"OK.":BE(B1)=-1:650T0 2258
IF VE=5 AND BE(G1)=—-4 AND TU(4)=B THE
N PRINT"OK.":GE(G1)=-1:60T0 2250
IF G1 AND VE=S5 AND BE(B1)<>ZN THEN PR
INT"ICH SEHE DAS HIER NICHT !'*

IF VE=5 AND G1=B AND OB<>@ THEN PRINT
"DAZU BIN ICH NICHT STARK GENUG '

IF Gi=15 AND FS=1 THEN FS5=0
IF G1=14 AND FA+FS=2 THEN 2425
IF VE=5 AND GBi=1& THEN PRINT"ICH ZIEH
E DEN SCHUTZANZUG AM BESTEN SD- FORT
M !il
REM TOETE 33353 963 363 3030 36 6 30 6 3696469696 0 96 9696
IF VE<>2@ THEN 248a
IF 61=8 THEN PRINT"HRIE 7 DOCH NICHT ™
IT MEINEN BLOSSEN{SSPACEYHAENDEN '":G
07O 2408
IF GM=3 THEN PRINT"ICH GREIFE MIT DEM

SAEBEL. AN '™
IF GM=1@ THEN PRINT"ICH GREIFE MIT DE
R BXT AN "

IF BM=46 AND MU=@ THEN PRINT"ICH HABE
KEINE MUNITION MEHR !":BE(7)=8:G0TO 2
488
IF BM=& AND MU THEN PRINT"ICH SCHIESS
E MIT DER BISTOLE !'":MU=MU-1
IF PA(3)<&6 THEN 2348
IF IN<>71 OR BM<>& THEN 2340
PRINT"DER LOEWE BRICHT TOT ZUSAMMEN."
:PE$(3)="I0TER LOEWE":PA(3)=-1
PE(3)=18:5C=SC+7.5
IF GM<>& AND GM<>3 AND GM<>1@ OR PA(4
)<1 THEN 235@

PRINT"DAS EROKODIL STUERZT BLUTEND IN
S HASSER.":PA(4)=-1:5C=SC+3.5

IF ZN<>61 DR DM<>39 OR GM<>& THEN 236
a
I=INT(1B@#*RND (1)) +1
IF I>S@ DR BR=2 THEN PRINT"ARIE ELIGEL
VERFEHLT DEN IRUCKKNOPF KNAPP."“:BR=-1
IF I<=5@ AND BR<>2 THEN PRINT"RIE KUG
EL TRIFFT DEN IRUCKKNOPF EXAKT !'":BR=
1

REM BAUE FLOSS %3388 33896596 58565 %

IF VE<>25 OR B1<>12 THEN 2500

IF BE(11)<>-1 THEN PRINT"ICH HABE KEI
N. HOLZ !'":60TO 250@
PRINT"OK.":BE(11)=B:BE(12)=—-1
IF VE<>31 AND VE<>42 THEN 2400:
ERBINDE #3349 39 96 38 636 3 36 6 3 3 96 36

IF G1+G2<>29 THEN 2408

IF GE{(14)<>-1 THEN PRINT"ICH HABE DAS
IRAHTGITTER NICHT !":G0TD 2520

IF BE{15)<>—1 THEN 2408

IF FA=1 THEN PRINT"DAS HABE ICH BEREI
TS.":60TO 2688

PRINT"OGK. ":FA=1:REM IFFS=1THENZ2625

IF VE<>44 AND VE<>42 THEN 27@@:REM ST
ECKE #%%%%3% %% %5 %% %%

IF ODM<>26 THEN 2708

IF FS=8 THEN PRINT"ZK.":BE(15)=ZN:FS=
1

IF FA<>1 OR BE(14)<>-1 THEN 2438
PRINT"DAS IRAHTGITTER GLUEHT AUF UND
VERABREI-CHT MIR EINEN El EKTROSCHOCK™"

REM V

L

PRINT" VON MEHRERENTAUSEND ¥OLT.":GOT
0O sp@@

IF FS=B AND GE{(15)=-1 THEN PRINT"OK."
:BE(15)=ZIN:F5=1

REM SPEZTAL ACTION SCENARIO

IF ZN=43 OR ZIN=51 THEN IF MA<>B THEN
6145

IF BE(18)=-1 AND ZB=11 THEN PRINT"DIE
ZEITBOMBE BEGINNT PLOETZLICH ZU{SSPA
CE3TICKEN !

<238>
<2552
<175>
<227>
{@18>
<@B4>
<118>
<@17>
<2112

<@o1>
<@|z2>

<144>
<@54>
<@5s&>
€185>
242>

<179>

<@98>
<@as6>
<1@4>
<@98>

£214>
<178>

<239>
<255>

<133>
€128>

<ave>
<174>
<@sa>
<166>
<@3sz>

<@11>
<13@>

<@29>
<289>

<247>
<13@>

<151>
<121>

<247>
<284>

<@73>
<1@2>
<123>
<151>

<116>
118>

£199>

120
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2716 IF ZB<11 AND BE(1B)=—1 THEN PRINT"BIE s észﬂégé;:BIHggngé:TEEENBEéggﬁIgg:vé
ZEITBOMBE TICKT IMMER SCHNELLER !'" <1983 R in
2728 IF ZB THEN ZB=ZB-1:IF ZB=@ THEN PRINT sB51 IF PA(S)=6 THEN PE(3)=ZN
“DIE ZEITBOMBE EXPLODIERT.":GOTO B@@B <162> @55 IF PA(S)=7 GND ZN=71 THEN PRINT"IER L
2738 I=PA(9): REM STRAHLENVERSEUCHLNG <@1@8> OEWE SPRINGT AM BAUMSTAMM HOCH ! ™
2735 IF I=1 THEN PRINT"HMIR WIRD GANZ KOMIS 4060 IF PA(S)=8 THEN PRINT"IER LOEWE FAELL
CH VON DEM VIOLETTEN LICHT '* <@s@> T MICH AN !'":GO0TO B@ee
2748 IF I THEN PA(?)=PA(?)+1: I=PAL(T) <@%2> 61908 REM *******‘_*** ROBOTER
2745 IF I=5 THEN PRINT"ICH WERDE PLOETZLIC 6185 IF ZN<SE DR MA=B THEN 6208
H GANZ SCHWACH :'*® 224> 6118 MW=MW+1:MA=MA (MW) : IF MA=—1 THEN MW=8:
2744 IF I=8 THEN PRINT"ICH WERDE IMMER SCH GOTO &611@
WAECHER ! <2067 613@ IC=G:FOR I=1 TO 1@:IF RICI)=MA THEN I
2747 IF I=1@ THEN PRINT"HEINE KRAEFTE VERL Gt
ASSEN MICH ..... *:GOTO E000 <@78> “
; :IF IC THEN PRINT"ICH HOERE SCHRI
28@@ IF VE=28 AND BM=1 THEN PRINT"ICH BIN e ?EéTli Déﬁ NAEHE ® 3 -
KEIN BEHIERSHAVEIGGIER 7 SEL 6134 IF MA<>BE(14)0R FA+FS<>2 THEN 614@
281@ IF VE<>37 OR BM<>B OR GE$(8)="G ASSCH 6137 MA=@:PE (4)=BE (14) : SC=SC+7
ERBEN"THEN 2820 ; <1ez> 4138 IF PE(4)<>ZN THEN PRINT"ICH HDERE EIN
2815 PRINT"RIE FLASCHE ZERSPRINGT IN GLASS LAUTES ERACHEN. !":G0TO 6148
CHERBEN. EINE SEEKARTE FAELLT AUF "; <1&1> 6139 PRINT"DER ROBOTER LAUEFT UEBER DAS
2816 PRINT"DEN BODEN.":BE$(B)="§l ASSCHERBE AHTEIT$§RU£§ VERSCHMORT ' " o
N":GE(8)=ZN:BE (1)=ZN:SC=SC+2.5 <@37> 6148 IF MA<>ZN THEN 6158 ’
26820 IF VE<>49 THEN 2830 RS 6145 PRINT"EIN RIESSIGER ROBOTER ERSCHEINT
2822 IF GE(2)<>-1 AND GE(4)<>-1 THEN PRINT in
"ICH HABE KEINEN HUNGER.":60TO 2838 <856 5146 PRINT"AUS DEN AUGEN DES RDBOTERS SCHI
2824 PRINT"OK.":GE(2)=8:GE(4)=@:5C=5C+2.5 <132> ESST EIN LICHTSTRAHL AUF MICH ....."
2830 : <@12> 6147 PRINT"ICH WERDE MUEDE ..... SEHR MUED
4000 REM HILFE #4888 %5965 38309 3 5030 3 30 0030 5 3606 <112> B
401@ IF VE<>3@ THEN 500 <@aB4> 6148 RI(1)=39:RI=1:PA(B)=1:POKE 198,B:WAIT
4999 REM GOSUB&1@20 {229> 198,1
SPB@ REM UNTERSUCHE ————————— <{1&@> 5158 =
S@el1 IF VE<>3 DR OM=0 AND GM=@ THEN 3997 <@7@> 6700 BOSUB ROOM+202:60TO 1008
S@1@ IC=0@:IF OM=7 THEN PRINT"2IE HAUER IST 7008 REM VERLOREN
UNUEBERWINDBAR HOCH. “:1C=1 : <@77> 8000 PRINT"ICH BIN TOT."
5815 IF OM=14 AND 00(16)<>22 THEN SC=SC+é. 8@1@ PRINT"{WHITE}SIE HABEN";SC;"% DIESES
5 <252> ADVENTURES GELOEST."
S@2@ IF OM=14 THEN PRINT"EINE SCHRIFT IST 8020 FOR I=1 TO 3@@@:NEXT:POKE 198,@:WAIT
IN DIE HAND GERITZT.":00(16)=22:IC=1 <B11> 198,13 RUN
5@3@ IF OM<>17 THEN SB35 <118> 10802 REM DIE LANDKARTE
5831 PRINT"ARIE RECHTE HAND DES SKELETTS UM 10100 DATA, 3553513139999 PRINT"SEMUETLICH EIN
KLAMMERT EINEN SPITZEN KREIDESTEIN." <@97> GERICHTETE HOHNSTUBE.®
S@32 IC=1:00(15)=22 ES@4A4 >y |Mames2 PRINT"IN EINEM OFFENEN XAMIN KNISTER
S@835 IF OM<>280 THEN 5@37 <@53> T EIN BE- HABLICHES FEFUER."
5@3&6 PRINT"IN EINEM IROPFSTEIN IST EINGERI 12189 IF TU(2)=8 THEN RI(1)=2
TZT : {4SPACEXPOMERPETER{SHIFT-SPACE}W 10178 IF VE=1 AND OM=1 THEN PRINT"OK.":TU(
AR HIER !":IC=1 <119> 1) =0
5837 IF OM=24 OR OM=1 THEN VE=08:60T0 1858 <1@1> 10125 IF VE=2 AND OM=1 THEN PRINT"OK.":=:TU(
5@4@ IF GM=7 THEN PRINT"ICH HABE NOCH";MU; T |
"SCHUSS !":IC=1 <242> 18127 IF VE=1 AND OM=2 OR OM=5 THEN PRINT"
5058 IF GM<>15 THEN SB5SS <104> OK.":TU(2)=@:RI(1)=2
5851 PRINT"DAS KABEL IST CA S@M LANG. AM E 18128 IF VE=2 AND OM=2 OR OM=5 THEN PRINT"
INEN ENDEHAT ES EINEN STECKER, AM “; <B8%9> DK.":TU(2)=1:RI(1)=0
S@S2 PRINT"ANDEREN ENDE {3SPACEIST ES BLAN 1@129 IF VE<>B DR OM<>1 THEN 12148
K." <138> 1@13@ IF TU(1)THEN PRINT"IER SCHRANK IST B
5853 IC=1 <115> ESCHLOSSEN ! ":60TO 18148
o855 IF OM<>37 OR GE(17)<>@ THEN 5840 <213> 18131 IF BE(B1)=—-1 THEN PRINT"OK.":BE(Gl)=
S@5& PRINT"IER IOTE HAT EINEN SCHLUESSEL U —2:REM BOTO
ND EINE {2SPACEAKTIVIERTE ZEITEBOWEE * 1@14@ IF VE=8 AND OM=1@ AND GM=1 THEN PRIN
3 s <286> T"DIE SEEKARTE VERBRENNT.":GE(1)=@
S@57 PRINT®BEI SICH !":BE(17)=ZN:GE(18)=IN 10158 RETURN
: IC=1:ZB=5@ <@B3> 18200 DATA 3,,,45333955 PRINT"BREITE STRAS
S068 IF GM<>18 THEN SB&S <133> SE DIE ZUM HAFEN FUEHRT."
S@462 PRINT"AUF DER ZEITBOMBE IST EIN ZAEHL 18283 PRINT"HR BOLINGS HAUS.
ER ANGE—- BRACHT DER MOMENTAN DEN "; <B92> 18285 IF TU(2)=@ THEN RI(2)=1
5865 PRINT"HERT";ZBj; "HAT !":IC=1 <@asa> 18228 IF VE=1 AND OM=S5 THEN PRINT"OK.":TU(
SB&S IF OM<>43 THEN S@78 <183> 2)=P:RI(2)=1
S@&66 PRINT"AM BODEN DES BRUNNENS STRAHLT E 1@221 IF VE=2 AND OM=5 THEN PRINT"BK.":Tu(
IN HELLESLICHT-BIE BUELLE{SHIFT-SPACE 2)=1:RI(2)=0
}DER{SHIFT-SPACEIHACHT '™ <229> 18238 RETURN
5867 IC=1 <129> 1@30@ DATA,2,4545535,:PRINT"AM BROSSEN HAFE
5B7@ IF GM=B THEN PRINT“IN DER ELASCHE IST N. EIN GROSSES HANDELS-{2SPACE}SCHIF
EINE SCHRIFTROLLE.":IC=1 <115> o
5875 IF GM=16 THEN PRINT"DER ANZUG SCHUEZT 1@3@5 PRINT"DIE 'BUEEN HARY ® WIRD GERADE {4
VOR RADIODAKTIVER {65PACE}STRAHLUNG. ": SPACE YBELADEN. "
ic=1 <192> 18328 IF VE=13 AND OB=3 THEN RI(1)=4:RI=1:
5588 IF IC=@ THEN PRINT"ICH ENTDECKE NICHT TI$="0pRE0RR"
5 BESONDERES. " <157> 18330 RETURN
5999 @ <1332 10480 DATA, 445335359942 PRINT"HBUF DER BLEEN R
60@@ REM NICHTSPIELERPERSONEN ————————— <126> ARY. ™
610 REM #*xwxxxxxxsx LOEWE <181> 18410 IF PA(@) THEN 10419
&6@15 IF ZN=71 AND PA(3)<{>-1 THEN &@35 <@15> 1P411 PRINT"KAEPTAN EBRAUBART SAGT : "HALLOD
6028 IF ZN<& OR ZN>13 OR PA(3)=-1 OR INT(1 » WILLKOM-MEN AN BORD HR BOLINGS ! *
@*RND (1)) +1<& DR PA(4)THEN 6180 <@89> :
6P35 PA(S)=PA(3)+1:IF PA(3)<& THEN PRINT"L 18412 PRINT"NAVIGATOR AN{3SPACE}DECK, HIEV
M SEBUESCH RASCHELT ETWAS !":REM 610 T DIE SEBEL, HOLT DEN BNKER{3SPACE}E
IN! * {DOWN3"

£@s9?>
<134>
<1445
<849
<@51>
<@12>
<@9a>
221>
<128>
<251>
<@eg>
{231>
<195>

<188>
<@s@>

<149>
{21&6>
<@75>
{@sd>
<@3e>
<184>
<235>
<11@>
<@8s5>

<134>
<178>

<B94>

<@1i8>
<238>

<186>

<@e3>

<047>

{239>
<214>

<@e7>

<131>

€232
<044

<@&62>
<1@1>
<132>
<@83>
<148>
<126>
<127 >

<191>

<179>
<228>

<161>

<@a7 >

<139>

<168>
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18413
10419
18420
10424
18425
18426

18427
1@4z8

18429
18438
18431

18432
18433
18440
18441

18443

18446
18458
184468

10478
185008

18582

18518
18520

18521
1@522
18523
18538
18531
18535

1@54@
10600

18620
18788

12720
18808

1B820
18825

18838
18980

18928
11820

11828
11238
11100
11128

11122
11124

111308
11132
11134
11135

111346

11137

PA(B)=1

RETURN

IF VE=13 AND OB=3 THEN RI (1)=3:RI=1

PA(B)=PA(@) +1: IF PA(@) >3 THEN PA(D)=

3

IF PA(@)=3 THEN PRINT"{YELLOW}DAS 5C

HIFF BEFINDET SICH AUF HDHER SEE."
IF Tis$>"0BO38@"THEN 18440

IF GE(1)<>—-1 THEN 1@43@

IF VE+PE+G1=18 THEN PRINT" {DOWN3IER

NAVIGATOR NIMMT DIE EARTE.":PA(1)=1:

GE(1)=0

IF VE+PE+G1=1B THEN SC=SC+2.5

IF PA(1)THEN PA(1)=PA(1)+1

IF PA(1)=4 THEN PRINT"EIN SCHIFFSJUN

GE RUFT "LAND IN SICHT !‘.":TI$="000

3BE "

IF TI$#>"D2B2A3a"AND PA(2)=@ THEN PRIN

TU"EIN SCHWERER STURM BRICHT AUS !":pP

A2)=1

RETURN

PRINT"EIN STARKER RUCK ZUCKT PLOETZL
ICH DURCH DAS SCHIFF !'"

FOR I=1 TO 4@008:NEXT

PRINT"EIN MATROSE RUFT ‘HIR SIND AUF
EIN RIFF AUFBEFAHREN UND HABEN EIN
L

PRINTMLECK. . ... WIR SINKEN....."

POKE 198,@:WAIT 198,1

IF PA(1)=8 THEN PRINT"ICH ERTRINKE..

- - ":6G0TD Bopa

RI(1)=5:RI=1:RETURN

DATA, 555539644553 PRINT"AM INSELSTRAND.

PRINT"IM MASSER IN STRANDNAEHE TREIB
EN EINIGE SCHIFFSWRACKTEILE.":RETURN
RETURN

IF VE<>19 OR DO(4)THEN IF PA(3)<>S T
HEN 18523

PRINT"EINE RIESSIGE HOLZTRUHE WIRD P
LOETZLICH AN DEN STRAND GETRIEBEN.
0O(4)=5:PA(3)=6

PA(3)=PA(3) +1

IF VE=1 AND OM=4 THEN PRINT"OK.":TU(
3)=0:0%(4)="0FFENE IRUHE"

IF VE=2 AND OM=4 THEN PRINT"OK.":TU(
3)=1:0%(4)="EROSSE SEEMANNSTRUHE"

IF VE=8 AND OM=4 AND TU(3)=@ AND BGE(
G1)=—1 THEN PRINT"OK.":BE(G1)=-3
RETURN

DATA,13,,,,5,12,,,:PRINT"IN DICHTEM
ISCHUNGEL . *

RETURN

DATA,1@,,,B8,,9,,,:PRINT"IN DICHTEM
SCHUNGEL . * g
RETURN

DATA;F 34553553572, PRINT"IN DICHTEM ISC
HUNBGEL . *

IF VE=23 AND DM=7 THEN PRINT"IIE HAU
ER IST VIEL ZU HOCH DAZU '™

IF VE=B AND GM=S5 AND OM=7 THEN PRINT
"DAS SEIL IST LEIDER ZU KURZ '"
RETURN

DATA 8,8, ,18,,7,,4,:PRINT"IN DICHTEM
DSCHUNBGEL . *

RETURN
DATA,11,9,,,4,511,,:PRINT"OFFENE LICH
TUNG IM DSCHUNGEL . " :RETURN

IF VE=23 AND OM=6 THEN RI(1)=71:RI=1
RETURN

DATA 1@,,,,512,,,,:PRINT"IN DICHTEM
DSCHUNGEL . *

IF VE=24 THEN PRINT"DIE KROKODILE LA
SSEN DAS NICHT Zu '*

IF VE<>27 THEN 11134

IF BE(12)<>—1 THEN PRINT"HIE DENN 7"
:GOTD 1115@

IF PA(4)=@ AND GE(12)=—1 THEN PA(4)=
1:PRINT"OK. ICH BEFINDE MICH AUF DEM
FLuss. "

RETURN

IF PA(4)<>1 THEN 11138
PRINT"ZAHLREICHE XROKODILE KOMMEN HE
RBE IGE—{3SPACE }SCHWOMMEN ! *
PRINT"EIN BESONDERS WILDES XROKODIL
KLETTERT {2SPACE}AUF DAS KLEINE FLDSS

PA{4)=2:RETURN

<164>
<@&1>
<@78>

<@8?:>
<@&8>

<193>
<@8z>

<179>
<173>
<19@>

<Bae>
<287 >
<@75>
£218>
<@7@8>

<@12>
<187>
<@Bs>

<839>
<118>

227>

<@84>
<154

<@73>
<247>

<131>
<129>

GYER PNUISHEEs-

<171>

<133>

<@33>
<184>

<@52>
<@ls>

<177>
<1@e8:>

<228

<15%9>

<193>
<22@8>

<154>
<@54>

226>
<@sd>
L1667
<@55>

<@55>
<@8@d>

<243>

<219>

<@12>

<171>

<184>

<1&6@>
<173>

11138

1114@
1115@
11152

11154

11155

11160
11288

11285
11228

11225

11238
11308

11320
11408

114280
11688

114628
11708

11728
118080

1182@
11908

11920
12000
12108

12128
12208

12220
12224
12225
12224
12238
12235
12240

12258
12308

12328
12490

12420
125008

12520

12538
12608

12620
12708

12?1q
12715
12728
12725
12738

12748
12808

IF PA(4)=2 THEN PRINT"DAS XRDKODIL K

OMMT BEDROHLICH NAEHER !":PA(4)=3:RE

TURN

IF PA(4)=3 THEN PRINT"DAS XROKODIL H

AT MICH BEFRESSEN.":GOTO 8002

IF PA(4)=—1 THEN PRINT"ZIE UEBRIGEN

EROKODILE FRESSEN ES. "

IF PA(4)=—1 THEN RI(1)=14:RI=1:PRINT
"ICH HABE DAS ANDERE UFER ERREICHT. "
IF PA(4)=-1 THEN PRINT"DAS FLOSS TRE
IBT AUF {SHIFT-SPACE3DEM FLUSS DAVON.
":BE(12)=0

IF PA(4)=-1 THEN POKE 198,B:WAIT 198
1

)

RETURN

DATA,,,13,108,6,11,,,:PRINT"IN DICHTE

M DSCHUNGEL. "

PRINT"IN DER NAEHE RAUSCHT MASSER."
IF VE<>24 OR OM<{>11 DR GE{(1@)<>-1 DR
GE(11)<>@ THEN 1123@

PRINT"OK.":0$(11)="EBEFAELLTER BAUM":

BE(11)=ZN

RETURN

DATA 6,512, ,,555,:PRINT"IN DICHTEM D

SCHUNGEL . ™

RETURN

DATA; 16,4517 ,4444,:PRINT"IN DICHTEM 3

SCHUNGEL . "

RETURN

DATA 14,,,17,,,,45:PRINT"IN DICHTEM

DSCHUNGEL "

RETURN

DATA 14,,16,,,,,18,,:PRINT"IN DICHTE

M ISCHUNGEL AM EEBIRGSRAND. "

RETURN

DATA,19, 4517444, 5:PRINT"SEHR STEILER
EBEBIRBGSPFAD. "

RETURN

DATA 18,2@,,,44,45:PRINT"SEHR STEILE

R BEBIRGSPFAD. "

RETURN

DATA 19,23,,21,,4444:PRINT"IM HOHEN

BEBIRGE. "

SETURN

DATA B,24,2B,,,,23,,,:PRINT"IM HOHEN
GEBIRGE. "

RETURN

DATA,25, 5554445 PRINT"IN EINER TROCK

ENEN HOEHLE, "

IF VE<>28 OR OM<>16 THEN 1225@

PRINT"DIE SCHRIFT LAUTET :"

PRINT"ICH BIN DEM SEHEIMNIS DER MACH

T AUF DER SPUR......."

PRINT".. CODEWORT ....{SHIFT-SPACE}R

RHOC. ... i

PRINT"ACHTUNG VOR DEN ROBO.....

PRINT"....DOR. BORDON....

PRINT"HEHR KANN MAN LEIDER NICHT ENT

ZIFFERN !"

RETURN

DATA 28,26,,,,21,25,,,:PRINT"IM HOHE

N EEBIRGE."

RETURN

DATA 21,4444526,,,:PRINT"IM HOHEN SE

BIRGE. "

RETURN

DATA, , ,26,,23,27,,,:PRINT"IM HOHEN &

EBIRGE. "

IF VE=13 AND OB=13 THEN RI(1)=22:RI=
1

RETURN

pATA 23,28,2S,,,24,28,30,,:PRINT"IM

HOHEN BEBIRBE. "

RETURN

DATA, 555925, 455: PRINT"IM HOHEN EBEBIR

BE AUF EINEM FELSPLATEAU."

PRINT"£A 1@ HETER UNTER MIR IST EIN

SPALT IN{2SPACE}DER EEBIRGSWAND."

IF BE(S)=-4 THEN PRINT"EIN AM RING B

EFESTIGTES SEIL HAENBT HIN-AB."

IF OM=1B AND BM=S5 AND VE=31 THEN GE(

5)=—4:PRINT" OK. "

IF VE=23 AND BE(S)<>-4 THEN PRINT"RI

E HAND IST ZU STEIL '"

IF VE=23 AND BE(5)=—4 THEN PRINT"OK.
":RI(1)=31:RI=1:6E (5)=31: SC=SC+8

RETURN

DATA, 5,26, ,26,,29,,:PRINT"IM HOHEN &

<@21>
<@87>
<@72>

<eez>

<164

L253>
<@a4@>

199>
<@99>

<218>

<104
<11@>

<285>
<202>

<101>
<@4s&>

<Bbé1>
<248>

<@4@a>
<@92>

<B35>
<1943

<2@82>
<@3B8>

<157>
<£138>

<B&2>
<248>

<B65>
<@28>
<£238>
<161>
<8a?>
<@51>
234>

<2252
<114>

<@32>
<@77>

£228>
<@3@>

177>

<@3&>
<14@>

<18a8>
232>

235>
<136>
193>
252>
<1&6@>

£@77>
<B9&6>

122
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12828
12900

12928
13000

13820
13100

13118
1312@

13138
13208

13228
1338e

13328
13400

13401

134@5

13404

134@7

13420
13500

13528
13688

13601

13602

13683
13684

13685
13620
13621
13622
13625
135630
13632

13633

13634

13635

136408

136508
13708

137208

13721

13722

13723

13724

13725

13726

13727

Listing »Cohan’s Land« (Fortsetzung)

EBIRGE. "

RETURN

DATA, ,;,,29,3@,,,,:PRINT"IM HOHEN GEB
IRGE. "

RETURN

DATA, 34326, ,2%,,,:PRINT"IM HOHEN EEB
IRGE. "

RETURN

DATA, 555543535 PRINT"AUF EINEM FELSVO
RSPRUNG AN EINER STEILEN":

PRINT" GEBIRGSWAND. "

IF VE=13 AND OM=19 THEN RI (1)=32:RI=
1

RETURN

DATA 33,,31,,45545,:PRINT"IN EINER ER
OTTE."

RETURN

DATA,33, s34, 5554 5 :PRINT"SCHMALER EAN
G IN DER EROTTE."

RETURN

DATA 36,,,35, 4449+ :PRINT"ENGER DUIRCH
GANG. "

IF PA(S)THEN PRINT"DURCH STEINE VERS
CHUETTETER ALSEANG. "

IF PA(S)<>@ THEN 13428

PRINT"HINTER MIR BRICHT EINE STEINLA
WINE AUS{2SPACEUND VERSCHUETTET DEN
Rls";

PRINT"GANG ZUM SPALT{2SPACE}GAENZLIC
H !":PA(S)=1

RETURN :
DATA, 3345 5545453 PRINT"FEUCHTE BROTTE
RETURN

DATA,34, 5445555 PRINT"IN EINER EGROTT
E- "

PRINT"IN DER HAND IST EINE STAHLTUER
EINBELAS-SEN. ": IF PA(&)<>@ THEN 136

20

PRINT"HINTER DEN FELSEN SCHNELLEN ST

AHLGREIF— ARME HERVOR UND HALTEN MI'GAER OOELIM

L

PRINT"CH FEST."

PRINT"EIN KLEINER BPPARAT SCHWEBT DI
REKT VOR{2SPACEIMEIN BESICHT.":PA(&)

=1

RETURN

IF PAl&)<>1 THEN 134648

PRINT"EINE SYNTHETISCHE STIMME AUS D

EM APPARATFRAGT :=";

PRINT” "HIE LAUTET DAS CODEWDRT ?°.":

GOSUB S0BB.

IF VE=34 THEN PA(&)=-1

IF PA(&6)=1 THEN PRINT"EIN LASERSTRAH
L SCHIESST AUS DEM RAPPARAT.":GOTO 8@
Ba

PA(&6)=—1:PRINT"ZRIE SYNTHETISCHE STIM
ME SAGT : ‘CODEWORTAKZEPTIERT ! ."
PRINT"IDIE EREIFARME LASSEN MICH WIED
ER FREI, {2S5PACEXDER BPFARAT SCHWEBT
DAVON. "

PRINT"RIE STAHLTUER OEFFNET SICH MIT
EINEM{4SPACEXLEISEN SURREN.":00(22)
=36

D#(21)="0FFENE STAHLTUER"

IF VE=13 AND OM=22 THEN RI(1)=37:RI=
1

RETURN

DATA, 36, 49419953 PRINT"IN EINEM AUFZU

G. ": RETURN

IF VE<>35 OR OM<>23 DR PA(7)=3 THEN

13738

PRINT"DIE STAHLTUER SCHLIESST SICH M

IT EINEM{2SPACE>LEISEN SHRREN.

IF PA(7)=8 THEN PRINT"ZRIE ROTE IASTE
BLINKT KURZ HELL AUF."

IF PA(7)=@ THEN PRINT"SELTSAM — RIE

STAHLTUER DEFFNET SICH{4SPACE}WIEDER
i

IF PA(7)=B DR PA(7)=3 THEN 13730

PRINT"ZER RUFZUG BEWEGT SICH LEISE N

ACH UNTEN. "3 :SC=5C+%9.5

PRINT"MACH CA 2 HINUTEN BLEIBT ER ST

EHEN !"

PRINT"RIE STAHLTUER DEFFNET SICH.":

13738
<125> 13735
£178> 13737
<214> 13739
<@22>
13740
{252> 13741
€122>
<119> 13742
<1213 13743
<143> 13750
{234>
13751
<132> 137352
<@&B8>
13753
<240@>
<17@> 13754
<206
13768
<0e4> 13800
<@81>
13828
<251> 13825
13988
<288>
<@14> 13928
£@73> 13921
<114>
13925
<28&6> 13938
<201 13932
343
L]
<11@>
<@5&6> 13943
13944
<211> 13945
<201> 13945
<239>
13950
<@43> 14008
<@B4> 14020
<218> 14198
14120
<@78> 14200
<@7ax 14220
142473
14250
<@39> 14308
14320
873>
<z248%> 14322
14325
<@i1> 14326
£244>
14327
<15%>
14338
<19@>
14335
161>
14348
<@95>
14341
<@4s> 14343
<@0s68> 14358
14400
<@\89> 14420
14508
<243>
14528

A(7)=3:RI(2)=38

IF VE=1 AND OM=24 THEN PRINT"DER SCH
ALTKASTEN IST VERRIEGELT '™

IF VE<>37 OR OM<>24 THEN 13758

IF GM=@ THEN PRINT"IOCH NICHT ETWA M
IT MEINEN BLOSSEN HAEN-DEN !

IF 6M=3 THEN PRINT"HIT DEM SAEBEL SC
HAFFE ICH DAS NICHT '*

IF GM<>1@ THEN 1375@

PRINT"RIT LAUTEM KRACHEN FAELLT DIE
B_ECHAB-{25PACE}DECKUNG DES SCHALTKA
STENS";

PRINT" AUF DEN BODEN.":BE(13)=37

00 (25) =37: 0% (24) =" AUFGEBROCHENER SCH

ALTKASTEN"

IF VE=31 OR VE=42 THEN IF OM=25 THEN
PRINT"OK. ":PA(7)=1

IF PA(7)<>1 THEN 13768

PRINT"RIE ROTE IASTE LEUCHTET HELL A
UF‘ = "

0% (23)="HELL LEUCHTENDE ROTE IASTE":
PA(7)=2

O$(25)="IM SCHALTKASTEN SIND ZWEI MI
TEINANDER KURZBESCHLOSSENE ROTE KABE
Ln

RETURN

DATA, 82, 4 95442 PRINT" SCHWACH BELEUC
HTETER RAUM."

IF VE=1 AND OM=33 THEN PRINT"ICH KAN
N DIE STAHLTUER NICHT DEFFNEN."
RETURN

DATA, 555599952 PRINT"RAUM MIT VERRIEG
ELTER STAHLTUER. ":RETURN

IF PA(8) THEN PRINT"LANBSAM VERSCHWIN
DET MEINE HMUEDIGKEIT {3SPACE3WIEDER. "
IF PA(B)THEN PRINT"ICH BIN GEFANGEN
1" PA(B) =B

IF VE<>13 OR OM<>Z7 THEN 13940

IF BE(14)=@ THEN PRINT"EIN IRAHTGITT
ER VERSCHLIESST DEN ZUBANG ZUM SCHAC
HT = "

IF BE(14)<>@ THEN RI(1)=72:RI=1

IF VE<>37 OR OM<>35 THEN 13950

IF GM=@ THEN PRINT"HOMIT DENN ?":GOT
0 13950

IF GM<>1@ THEN 13950

PRINT"OK. DAS IRAHTGITTER FAELLT HER
RUNTER UNDGIBT DEN EIN";:SC=SC+5
PRINT"GANG ZUM SCHACHT FREI."

D0 (35) =@: BE(14) =39: GE$ (14) =" IRAHTGIT
Tm "

RETURN
DATA,41,51,,44455:PRINT"NORDENDE EIN
ES EDRRIDORS.”

RETURN

DATA 48,42,43,39,,,4,,: PRINT" LANGER
KDORRIDOR. *

RETURN

DATA 41,,44,3B8,,,45+:PRINT"SUEDENDE

EINES EORRIDDRS."
RETURN
PRINT"OK. ": GE (GM)=—-4
NEXT

DATA, 5 141, ;555 5 : PRINT"” AUSSRUESTUNGSR

AUM. "

IF VE=13 AND DM=29 THEN PRINT"2AZU B
IN ICH ZU GROSS."

IF VE>2 DR OM<>29 THEN 14340

IF TU(4)<>2 THEN 14338

IF BE(17)<>—1 THEN PRINT"IER SCHRANK
IST VERRIEGELT '™

IF BE(17)<>-1 THEN PRINT"ICH HABE AU

CH KEINEN SCHLUESSEL !'"

IF VE=1 AND GE{(17)=-1 THEN PRINT"ZK.
":TU(4)=0

IF VE=2 AND TU(4)=@8 THEN PRINT"OK.":

TU(4) =2

IF VE<>8B OR OM<>2%9 OR GM=B THEN 1435

4]

IF TU(S)=@ THEN PRINT"IER SCHRANK IS

T NICHT DFFEN.":G0TO 14350

PRINT"OK. ": GE (GM)=—4

RETURN

DATA,45,89,42, 45445 s PRINT" RAUM. "

RETURN

DATA 44,86,48,,,444,:PRINT" XDRRIDOR.

RETURN

<@93>

<@827>
£253>

<222>
{2@85>

<@3&6>

<213>

<@17>

<184>
{243

<B42>

<189>

<1642

<18@>

<Paa’>

<197>
<1&7>

<B&5>
<113>
<@B&>
<@57>

€119>
<188>
<15&>

<173>
£186%

<@a58>
231>

{157>
<@36>

L2446>
<18&6>

<@19>
<288>

<134>
<@52>
<122>
<B34>
<113>
<119>
<168>
<119
<z3!>
<Baz>
£19&6>
227>
<212>
<232>
<224>
<1B4>
<1@z2>
<254>

<168>
<@898>
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144600
145620
14708
1471@
14720
14800

14828
14908

14928
15088

15028
15821
150822
15823
15024

15825

15826

15827
15038

15831

15832

15833

15835

15838

15837

15@38
15040
15845
1505
15899
1519@
15120
15122
15123
15124
15126
15138

15140
152008

15285
15228
15238
15300

15328
15408

15420
15508

15520
15608

15628

DATA 45, ,,54545515:PRINT"ELEKTRIZITAET

S—-LABOR. "

RETURN

DATA, 5455935348, :PRINT"BROSSE HALLE."
IF YT THEN YT=1:S5C=5C+5

RETURN

DATA, , 445, 4455 +47:PRINT " GEKACHEL TER

RAUM. "

RETURN

DATA SB,,,44,,5,5,:PRINT"ELEINER KOR

RIDOR. "

RETURN

DATA,49, 4454543555 PRINT"BROSSES ANTIK
EINGERICHTETES HOHNZIMMER.";

IF VE<>47 OR DM<>38 THEN RETURN

IF YA THEN YA=1:SC=5C+5

PRINT"GK. ":PRINT"DAS LICHT IM RAUM G
EHT PLOETZLICH AUS{3SPACEIUND EIN ";
PRINT"HELLER RECHTECKIGER FLECK ER-{
3SPACE}SCHEINT AN DER ZIMMERWAND. "
PRINT"EIN VERSTECKTER PROJEKTOR BEGI
NNT ZU{4SPACE}LALFEN '"

PRINT"AN DER HAND ERSCHEINT DAS EILD
EINES{4SPACE>HESENS DAS HALB HENSCH

"
1

PRINT"UND HALB ROBOTER IST UND EIN Z
ONBAND BEGINNT ZU LAUFEM. «vcu.. .
POKE 198,0:WAIT 198,1
PRINT"EIER SPRICHT ERUFESSUR EOHAN !
{1@SPACEXNEIN EXPERIMENT, EINE BES";
PRINT"SERE KUENSTLI- CHE HMENSCHHEIT
ZU SCHAFEN IST FEHLBE-{3SPACE}SCHLAG
EN- "
PRINT"HEINE ROBOTER HABEN SICH GEGEN
MICH GE— WENDET."
PRINT"BEI EINEM KAMPF WURDE MEINE ME
CHANISCHE KOERPERHAELFTE ZERSTOERT !
PRINT"ICH
U LEBEN."
PRINT"ICH VERSUCHE NUN DIE MERBOTENE
ZONE ZU{ZSPACE3ERREICHEN UND DIE BU
ELLE ™3
PRINT"DER HACHT MIT{25PACE}EINER ZEI
TBOMBE 7ZU ZERSTOEREN UM DIE BE-VORST

HABE NUR NDCH KURZE ZEIT Z

EHENDE" 3

PRINT" ROBOTERINVASION AUF DIE HEN-S
CHHEIT ZU VERHINDERN."

PRINT"HOEGE 80OTT MIR MEIN VERBRECHEN

VERGEBEN. . « . -
POKE 198,0:WAIT 198,1
PRINT"DAS EILD AN DER HAND VERSCHWIN
DET UND{3SPACE}DAS LICHT GEHT WIEDER
AN- "
RETURN
DATA, 5 348, 5 545, PRINT"XLEINER WEISS
GEKACHELTER RAUM. "
IF VE<>45 AND VE<>35 OR OM<>36 THEN
15138
PRINT"BIE SCHLEUSSE DEFFNET SICH.":0
$(28)="0FFENE SCHLEUSSE":TU(5)=0
IF YB THEN YB=1:SC=SC+2.5
PRINT"EINE SYNTHETISCHE STIMME RUFT
*ALARK ! {2SPACE}SCHLEUSSE ZUR VERBOT
ENEN";
PRINT" {SHIFT-SPACE}ZONE IST AKTI- VI
ERT WORDEN !*.*"
IF VE=13 AND DM=28 AND TU(5)=@ THEN
RI(1)=52:RI=1
RETURN
DATA,51,,,53,,44:PRINT"ENGER GANG I
M INNEREN DES BEBIRGES."
PRINT"DER BODEN. STRAHLT IN EINEM SEL
TSAMEN {4SPACE}VIOLETTEN LICHT."
IF BE(16)<»—1 THEN PA(F)=1
RETURN
DATA S4,,,4,,56,52,,: PRINT"HOEHLENSY
STEM. "
RETURN
DATA,S3, 444355, 4y PRINT" HOEHLENSYSTE
M. o
RETURN
DATA 59,556,574, +54,57, 5,2 PRINT" HOEHL
ENSYSTEM. "
RETURN
DATA 55,58,57,,59,53,,,,: PRINT "HOEHL
ENSYSTEM. "
RETURN

<1&8>
{zZea>
<@14>
<B&&>
<@44>

<@83>
<144>

<134
£2456>

<229>
<1725
<192>
<@os>
215>

<@&8>

£189>

<@4&>
<811’

<192>

<153>

<@72>

<164>

<209>

@tk gnuness?

<217>
<@Bz>
<214>
£029>
<1B&>
<169
<@5e>

<16@>

<1452

<@ze>

<1@8>

<164>

{177 >
€212>

<211>
<188>
<1@2>
<B46>

<898
<i36>

<238>
<238>

<@92>
<@8z2>

<128>
<184>

15780

15728
15608

15828
1590@

159208
16800

16020
l610@

16101

16182
16103
16104
16185
16120

16138
16131

16132

16133
16135
16148
16141
16142
16143
16158
16208
1621@

16228
16308

16320
16325

16338
16400

16420
16508

14501

146520
16600

146628
147008

16728
147235

16727
16738

164732

16733
14748
148088
16820
14708

146928

DATA 55,,,56,,55, 4,53 PRINT" HOEHLENSY
STEM. "

RETURN

DATA 56,445,574 4 453 PRINT"HOEHLENSYST
E“. "

RETURN

DATA, ,,55,,, ,56,68,0: PRINT " HOEHLENSY
STEM. "

RETURN

DATA, 550145 461,59: PRINT" HOEHLENSYSTE
M

RETURN

DATA, ;5551974 :60:PRINT"EM ENDE DES ME
GES.

PRINT"¥OR MIR LIEGT EIN TIEFER, CA 1
@ METER{3SPACE}BREITER ABGRLND DER I
N s

PRINT"DUNKELHEIT BE-¢SSPACEIHUELLT I
ST- L1

PRINT"RUF DER ANDEREN SEITE DES RBGR
UNDS SETZTSICH DER MEG FORT."
PRINT"AN DER FELSWAND AUF DER ANDERE
N SEITE{3SPACE}IST EIN ROT LEUCHTEND
ER";

PRINT" DRUCKKNOPF ANGE-BRACHT."

IF VE=35 AND OM=39 THEN PRINT"HEINE
BRME SIND NICHT 1@ METER LANG '"
IF BR<>1 THEN 16135

PRINT"EIN LAUTES RATTERN ERTOENT
SC=SC+18

PRINT"EINE BRUECKE AUS STAHL WIRD UE
BER DEN{3SPACE }ABGRUND HINWEG HERRUE
BER";

PRINT" GESCHOBEN. ":BR=2:00(48)=61:00
(41)=63

IF VE=13 AND OM=4@ THEN RI(1)=42:RI=
1

IF VE<>B OR BM<>& OR OM<>39 THEN 161

se

IF BR<>-1 THEN PRINT"DIE PISTOLE FAE

LLT HINAB.":BE(&)=0:60T0 16150

PRINT"OK.":PRINT"BIE BISTOLE TRIFFT

DEN DRUCKKNOPF MIT{3SPACE3}VOLER HICH
[I‘

GE(6)=63:BR=1:G0T0 161308

RETURN

DATA 63,61,,,4454,:PRINT"BUF EINER 5

TAHLBRUECKE DIE UEBER EINEN "j;

PRINT" TIEFEN, DUNKLEN ABGRUND FUEHR

T- "

RETURN

DATA, ,,44,0,0,0,0,B,8: PRINT" HOEHLENW

EG AM RANDE EINES HABGRUNDS. "

IF VE=13 AND OM=41 THEN RI(1)=62:RI=

1

IF VE=35 AND OM=42 THEN PRINT"OK.":P

RINT"ES PASSIERT NICHTS."

RETURN

DATA, ;635,454 985, y s PRINT" HOEHLENSYSTE

M. ®

RETURN

DATA, , 5 164, 4, .66, PRINT"EEUCHTE SROT

TE- "

PRINT"EINE BREITE UNREGELMAESSIGE ST

EINTREPPE FUEHRT NACH OBEN. "

RETURN

DATA, 53675 4554 ,65: PRINT"RIESSIGER PR

UNKVOLLER IEMPELRAUM.™

RETURN

DATA,69,66,68,, 4,4 ,: PRINT"EROSSER RU

NDER RAUM."

IF VE<>8 OR OM<»43 THEN 14748

IF G1<>18 AND BE(G1)=—1 THEN PRINT"Q

K.":BE(G1)=0

IF B1<>18 THEN 14740

PRINT"EINE SYNTHETISCHE STIMME AUS D

ER ZEIT-{2SPACE3}BOMBE SPRICHT :”:GE(

1B)=-9

PRINT" "HISSION BEENDET. DETONATION E

RFOLBT IN ";ZB;"ZEITEINHEITEN !'"

SC=SC+1@

RETURN

DATA, 167 555445 45 PRINT"ALTARRAUM. "

RETURN

DATA 6744449393y PRINT*AUSSERHALB DE

S IEMPELS."

IF VE=23 AND OM=44 THEN PRINT"RIE HA

UER IST VIEL ZU HOCH UND ZU STEIL."

<159>
<@z28>

<@92>
<128>

<251>
<238

<1@4>
<@74>

<241>

<251>

<198>

<211>

<£118>

<@B@>

<089 >
£162>

<132>

<1@87>
<@55>
<221>
<22@>
<13@>
<159>
190>
<285>
<158>

<1455
<@za>

<117>

<1i82>

{258>
<138>

<@a7>
222>

235>

<@19>
<B66>

<B73>
<16&6>

<245>
<129>

<@23>
<2@7>
<@48>
£182>»
<145>
<@32>
<244>
€112>
<@&62>

<195>
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16925

16938
17100

i711@8
17128
17288

17228
17588

17581
17528
17525

17538
$ 17332
17533

17548
17545

17546
17558
17552

17560
17564

17565
17566
S2eea
Seasa
SBBsS
S0060

SBas1
SoeB0

Seass
SBass
Seavae

Soige

Se110
Se12@

SP130
S0140
on15a
SP160

o|B17e
S@i1ea
oP198

Se2ee
S@z1e
Saz228
50230
S8248
S@az241
58242

S@245
28246
S0268

SB261
SB270
S@275

Listing »Cohan’s Land« (Fortsetzung)

IF VE=13 OR VE=26 OR VE=48 THEN RI(1
)=75:RI=1:8C=8C+5

RETURN

DATA, 545143554 1B:PRINT"HOCH OBEN AUF

EINEM AFFENBROTBAUM."

IF PA(3)<>-1 THEN PA(3)=S5

RETURN

DATA 39,45,,,5545,PRINT"IN EINEM BE
LUEF TUNBSSCHACHT .

RETURN

DATA, 554775753 PRINT"ICH SCHWIMME UNT
ER DER MAUER DURCH UND{2SPACE3TREIBE

<@sB>
<224>

<118>
<17&>
<158>

<@11>
<8a4>

NUN" 3 3 <@53>
PRINT" AUF DEM FLUSS......" <172>
POKE 198,@:WAIT 198,1 L228>
:PRINT" {CLR}UND SO ENDETE DAS RABENTE
UER DES{9SPACEYHR BOLINGS :" £205>
PRINT"AIT LETZTER ERAFT ERREICHTE ER

DEN{&SPACE>INSELSTRAND, WO ER "; 022>
PRINT"VON EINEM VORBEIFAH— RENDEN HA
NDELSSCHIFF ENTDECKT UND IN "; L225>
PRINT" {3SPACEISEINE HEIMAT ZURUECKGE
BRACHT WURDE.™" 225>
IF GE(18)<>-9 THEN 17558 <181 >
PRINT"ALS DIE ZEITBOMBE EXPLODIERTE
VERSANK {3SPACE3}DIE BGESAMTE INSEL SPU
RLOS"; <@87>
PRINT" IM MEER......" <@B8>
IF GE(18)=-9 THEN 175460 <225>
PRINT"HAS MIT DEN ROBOTERN GESCHAH B
LIEB{&SPACE}BLSHER UNBEKANNT.....-. <142>
PRINT" {WHITE3SIE HABEN";SC; "% DIESES

ADVENTURES GELOEST." <237>
PRINT" {2DOWN,LIG.RED}NIT FREUNDLICHE
N EBRUESSEN, <258
PRINT" {2DOWN, 14SPACEYHICHAEL MICKLES <@1@>
POKE 198,B:WAIT 198,1:RUN 177>
REM #% %% %% %5 HHERERERF R R R ERHH RS <206>
IF UD=1 THEN SB22@ <139>
TT=08 <@se>
FOR I=1 TO 1@:BE$(I)="":NEXT:POKE 19za
8,8: BE$="" G(‘d%?}
PRINT" {GREENJ}HAS SOLL ICH NUN MACHEN

?":PRINT" {GREY 2,DDWN3E":
BET X#$:TT=TT+1:IF TT>1580 THEN PRINT
" {UP,GREEN3}":GOTD S@142

IF X$=""THEN So@88
TT=0

IF PEEK(283)=1 DR LEN(BE%) >75 THEN I
F BE#<>""THEN PRINT" {LEFT2}. {BREEN3}":
GOTO Saisa@

I=ASC(X#$):IF I<&S OR I>9@ THEN IF I<
»>32 AND I<>20 AND I<>34 THEN S8RS@
IF I=20 AND LEN(BE$)=80 THEN 50888

IF I=28 THEN PRINT"{2LEFT,25PACE,2LE
FT3E"; :BE$=LEFT$(BE$,LEN(BE$)—1):60T
0 SPasa
BE$=BE#+CHR$(I): I=I+128:PRINT" {LEFT2}
";CHR#(I); "E";:6G0T0 SOBBA
BE$=BE$+" ":FOR I=1 TO 1@:BE$(I)="":
NEXT:WZ=1:FOR I=1 TO LEN(BES$)

:IF MID$(BE$,I,1)=" "THEN GOSUB SB19
@:60TD Saisa

:IF WZ>19 THEN PRINT"EINGABE IST ZU
LANG !'":I=LEN(BE#)+1:607T0 S@180

: BE$ (WZ)=BE$ (WZ) +MID$ (BE¥,1I,1)

NEXT 1:G0TO S@z22a

IC=B:FOR Il1=1 TO AZ:IF BE$(WZ)=AUS$(I
1) THEN IC=1

NEXT I1:IF IC=8 THEN WZI=WZI+1:RETURN
BE# (WZ)="":RETURN

IF UD=1 THEN UD=8:60T0 50248
WZi=1:VE=0:0B=02: 0M=0: PE=8
IC=0:G51=0: G2=0: GM=0

B$=BE$ (WZ) : IF B$=""THEN RETURN

IF B$="SUPERMIKE"THEN PRINT"@9372106
B2": IC=1:607T0 5@378
FOR I=1 TO 1@:IF B$=RI$(I)THEN RI=I
NEXT I:IF RI<>® THEN RETURN
FOR I=1 TD VZI:IF B$=LEFT$(VE$(I),LEN
(B%$) ) THEN VE=I-VAL (RIGHT$(VE$(I),1))
: IC=1
NEXT I:IF IC THEN 5B837@
FOR I=1 TD GZ

IF MID$(B#,2,LEN(B%¥)—-1)<>MID$(GE#(1)

<151>

<223>
<@4a>
<@B1>

£187>

<@38>
<@93>

<127>

<067 >

<131>

<@sa>

<@74>
<1273
<1123

<118>
<18%9>
<194>
<@a1>
<231>
164>
<171>

<137>
<126>
<1@&>

<@.i>
<@z28>
174>

o

Saz280

Shz9a
SB30e
oa31a

S0328
58329
58338
S@331

28332
SB348
58358
S8340

S@az7e

Se380
01008
21885
S1810

o1108
51185
S11i@
51115
S1116
91120
S113@
S1200
S1218

51228
22008

52085
SzZe1e

52011
|2k

52013
52014
52815
52816
52048
S2100

52185
52128

522008
52218

52212
52214
92216
592217
52218
52219

S2226
52221
52222
92223
52224
52225
092226
52227
52228
52229

52238

+2,LEN(BE$(I))-1) THEN S@308

IC=1:IF B1=8 THEN G1=I:IF BGE(G1)=—1
THEN BM=I

G62=1:IF G2=G1 THEN G2=@

NEXT I:IF IC THEN S@370

FOR I=1 TO OZ:IF B$=0B$(I)THEN OB=I:
IC=1:IF DO(I)=ZN THEN OM=I

NEXT I:IF IC THEN S@37@

REM IFLEN (B$) <3THENS@350

FOR I=1 TO PZ

IF MID$(B$,2,LEN(B$)—1)=MID$ (PE$(I),
2,LEN(PE$(I))—1) THEN PE=I:IC=1

IF PE=I AND PE(I)=ZN THEN PM=PE:IC=2
NEXT I:IF IC THEN S@37@

IF B$="UND"THEN UD=1:IC=1

IF IC=@ AND RI=@ THEN PRINT“ICH KENN
E ";B$:" NICHT !*:60T0O S0000
WZ=WZ+1:IF WZ>1@ OR BE$(WZ)=""OR UD=
1 THEN RETURN

IC=0:60T0 58241

REM ALLGEMEINE TABELLEN
RESTORE 51008

DATA N,S,W,0,NW,NO,SW,S0,RAUF ,RUNTER
tFOR I=1 TO 1@:READ RI$(I):NEXT
TU(1)=1:REM SCHRANK

TU(2)=1:REM HAUSTUER

TU(3)=1:REM TRUHE

TU(4)=2:REM SCHRANK

TU(S)=1:REM SCHLEUSSE

MU=4

DIM BE$(2@)

DATA 51,51,51,40@,41,42,44,45,48,48,4

8,45,44,42,41,4@,-1

DIM MA(17):FOR I=1 TD 17:READ MA(I):

NEXT:MA=1:REM ROBOT AKTIV

REM WORTSCHAT?Z

RESTORE 52000

DATA DEFFNE,SCHLIESSE , SCHAUE ,UNTERSU

CHE1 ,NIMM,NEHME1 ,HOLEZ,VERL IERE ,LEGE
1

DATA WIRF2,WERFE3, INVENTUR,GEHE

DATA BETRETE1,VERLASSE,GIB,GEBE1,ZEI

GE2,WARTE , TOETE ,ERLEGE1 , SCHIESSEZ

DATA KLETTERE,FAELLE,BAUE,SCHWIMME,U

EBERBUERE ,LIES,LESE1,HILFE

DATA BEFESTIGE,BINDE1,VERKNDTEZ,NAHO

C,DRUECKE , BETAETIGE1

DATA BRECHE,BRICH1 ,ZERSCHLAGEZ, ZERST

DERES,VERNICHTES

DATA VERBINDE,KURZ1,STECKE,ZIEHE,SCH
IEBE1,SETZE ,SPRINGE ,ESSE

VZI=49:DIM VE$(VZ):FOR I=1 TO VZ:READ
VE$(I):NEXT

DATA DER,DIE,DAS,DEN, IN,AUF ,NACH,VOM
, ZUM,DEM, AUFS,SIE ,MIT ,UEBER ,HOCH , WEG
DATA EIN,AM,AN,DICH

AZ=2@:DIM AU$(AZ):FOR I=1 TO AZ:READ
AUS$ (1) s NEXT
REM DIE DBJEKTE
DATA SCHRANK,"ALTER SCHRANK AUS EICH
ENHOLZ", 1

DATA HAUSTUER, "HAUSTUER™,1

DATA SCHIFF,"”SCHIFF",3

DATA TRUHE, "GROSSE SEEMANNSTRUHE" ,@
DATA TUER,"HAUSTUER",2

DATA BAUM,"HOHER RFFENBROTBAUM",18
DATA MAUER,"SEHR HOHE, BREITE HAUER
AUS FELSBROCKEN",B

DATA FLUSS,"BREITER REISSENDER FLUSS
w11
DATA
N IM
DATA
DATA
DATA
" 14

KROKODIL ,"MIELE XROKODILE LAUER
FlLuss",11

KAMIN, " KAMIN" 1

BALM, " DLIENNE HOL ZBAUME" ,12
FLUSS,"BREITER REISSENDER FLUSS

HOEHLE, "EINGANG ZU EINER HOEHLE

HOEHLENWAND , " HOEHLENWAND" , 22
STEIN,"SFPITZER BREIDESTEIN",@
SCHRIFT, "SCHWER LESBARE SCHRIFT

DATA SKELETT,"IN EINER ECKE LIEGT EI
N MENSCHLICHES SKELETT",22

DATA EISENRING,"AM BODEN IST EIN EIS
ENRING BEFESTIBT",27

<162>

<218>
<@az>>
<Bs7 >

<087 >
<@87>
<@17>
<1115

<1445
<113>
187>
<126>

<187>

<@4&6>
<0408>
<14B>
228>

<B&&H>
<B&7 >
<159>
€£195>
<£179>
<22&>
<287>
<242
<121>

£167>
<242>

<B&7>
<228B>

<124>
<@s8>
<138>
<251>
<149>
<11@>
<167>
<135&>

<159>
<@e1>

<113>
<£195>

<143>
<2192
£@48>
<2462
<214>
<191>
<218>
<1@&>
<@s1>
<@11>
<@77>
<13&6>
<157>
137>
219>
<131>
<125>

<174>

64 ey

SONDERHEFT 4/86




ABENTEUERSPIELE

C64

52231 DATA SPALT,"CA 1 HETER BREITER SPALT
IN DER GEBIRGSWAND" ,31 <1&64>
52232 DATA TROPFSTEINE,"V¥ON DER IECKE HAEN
GEN SBEBILDE AUS ITROPFSTEINEN",35 <B25>
52233 DATA STAHLTUER,"STAHLTUER",36 <104>
52234 DATA AUFZUG,"DIE STAHLTUER GIBT DEN
ZLIGANG ZU EINEM HUFZUG FREI",@ <141>
52235 DATA TASTE,"ROTE IASTE",37 <£15@>
92236 DATA SCHALTKASTEN,"AN DER HAND HAENG
T EIN SCHALTKASTEN",37 <@84>
52237 DATA KABEL,"IM SCHALTKASTEN SIND ZWE
I ROTE EABEL MIT BLANKEN ENDEN",@ <B1i1’>
52238 DATA STECKDOSE, "IN DER HAND IST EINE
STECKDOSE" ,41 <@ve:
52239 DATA SCHACHT,"IN DER HAND IST EIN I
LUEFTUNGSSCHACHT" ,39 <171>
52248 DATA SCHLEUSSE,"SCHLEUSSE AUS STAHL®
sl <8es>
52241 DATA SCHRANK,"SCHRANK AUS STAHL",43 <@9&6>
52242 DATA SCHACHT,"IN DER HAND IST EIN BE
LUEFTUNGSCHACHT" , 45 134>
52244 DATA TREFPE, "HENDELTREPPE DIE NACH U
NTEN FUEHRT",48 <1%@>
52245 DATA TREPPE,"HENDELTREPPE DIE NACH D
BEN FUEHRT",47 <@12>
S2246 DATA STAHLTUER, " VERSCHLOSSENE STAHLT
UER" ,3B <22@e>
52247 DATA KAMPFROBOTER,"RIESSIGES REGUNGS
LOSES KAMPFROBOTERHEER" ,47 <183>
52248 DATA DRAHTGITTER,"MOR DEM SCHACHT IS
T EIN IRAHTGITTER",39 <@B2>
S2249 DATA SCHALTHEBEL ,"NEBEN DER SCHLEUSS
E IST EIN ROTER SCHALTHEBEL",S51 <@B&>
52258 DATA TOTEN,"AM BODEN LIEGT EIN IOTER
— HALB MENSCH HALB EOBOTER",S1 <282>
52252 DATA SESSEL,"IN DER HITTE DES RAUMS
STEHT EIN ANTIKER SESSEL",S5@ <161>
92253 DATA DRUCKKNOPF , " LEUCHTENDER DRUCKKN
OPF",5&1 <116>
52254 DATA BRUECKE,"BRUECKE AUS STAHL",B <@75>
52255 DATA BRUECKE,"BRUECKE AUS STAHL",@ <@7&6>
52256 DATA DRUCKKNOPF, " LEUCHTENDER IRUCKKN
OPF IN DER EELSWAND",&3 ﬁgﬁ I
52257 DATA BRUNNEN,"IN DER HITTE DES RAUMS
IST EINE ART VON BRUNNEN",&7 239>

52258 DATA MAUER,"SEHR HOHE, BREITE HALER

AUS FELSBROCKEN" ,&9 <@30>
52259 DATA FLUSS,"BREITER FLUSS, DER UNTER

DER MAUER DURCHFLIESST",&9 <@56>
52260 0Z=45:DIM OB$(0Z):DIM 0O$(0Z):DIM OO

o) <151>
52262 FOR I=1 TO DZ:READ DB$(I):READ O$(I)

:READ DO(I):NEXT <226>
S2388 DATA "SEEKARTE",@,"HUSCHELN®,S <Ba3>
52382 DATA"SAEBEL",-3,"SCHIFFSZWIEBACK" ,—3

s"SEIL",-3,"BISTOLE" ,~-3 <B&7>
52383 DATA"HUNITION",-3,"ELASCHE" ,—2, " BUCH

",@,"RXT",-3,"HOLZ",0 <225>
52385 DATA"FLDSS",@," B ECHDECKEL",@, " BRAHT

",@," STROMKABEL" , 46 <@879>
523@& DATA"SCHUTZANZUG" ,—4,"SCHLUESSEL",@,

" ZEITBOMBE" ,@ <@2e8>
52338 GZ=18:DIM BE$(GZ):DIM BE(GZ):FOR I=1

TD GZ:READ BES$(I):READ GE(I):NEXT <235>
5240@ DATA"MNAVIGATOR",4,"KAEPTEN GRAUBARD"

»4,"LDEWE" ,B, " VERBRANNTER ROBOTER",@ <@38>
5241@ PZ=4:DIM PE$(PZ):DIM PE(PZ):FOR I=1

TO PZ:READ PE$(I):READ PE(I):NEXT <B94>
5388@ RETURN <225>
60BB@ REM MP <226>
60@8@4 FOR 1=49152 TO 492@6:READ A:POKE I,A

:NEXT:SYS 49152:SYS 49191:SP=49152 <@B91>
&2@18 DATA 160,@,177,122,201,44,240,1,96,3

2,115,8,32,49,192,165,20,32,23,192 <1733
&P020 DATA 76,8,192,41,63,141,1,221,9,64,1

41,1,221,173,1,221,48,251,96,169,127 <2089>
4P@25 DATA 141,3,221,169,8,76,23,192,32,13

B,173,76,247,183 <18@>
60845 RETURN:REM SYS49152,6,3,26,0,16,4,4,

39,7,21,2,19,4 <1473
51008 REM SPEAKEASY-SAETZE <208>
61818 REM SYSSP,19,37,4,57,23,3,63,7,4,23,

44,41,55,13: RETURN 252>
&£1@2@ REM SYSSP,33,7,44,41,4,33,30,8,4,16,

26,62,4,11,59,8,3,3,4:RETURN <@97>
461838 REM SYSSP,27,26,62,45,53,4,4,8,19,37

v4,27,6,55,55,7,4,4,16,19,55,17,52,4 <1351>

1884 REM SYSSP,43,31,45,19,11,4: RETURN <131>

Listing »Cohan’s Land« (SchiuB)

Asterix und Obelix -
die Odyssee

Den Galliern ist ihr Zaubertrank ausgegangen.
Versuchen Sie schnellstens, die Ingredenzen, die
nétig sind, um ihn wieder zu brauen, aus dem fer-
nen Afrika zu besorgen.

ie Handlung dieses Adventures basiert auf dem

Asterix-Heft »Die Odyssee«. Miraculix ist sein Vorrat an

Steindl ausgegangen, den er dringend benétigt, um
seinen romerschlagenden Zauberirank zu brauen. Der Spie-
ler schitpft nun in die Rolle von Asterix, der das Steindl aus
Mesopotamien holen muB. Zur Lésung des Spieles sind aber
viele Gefahren und Rétsel zu bestehen. Starten Sie also als
Asterix in dem kleinen gallischen Dorf, und suchen Sie den
lebenswichtigen Zusatz des magischen Trankes.

Das Spiel beinhaltet 48 Riume, wobei aber nicht alle
Réume verschiedene Bilder liefern. Aus diesem Grund kann
man sich auch in der Wiiste von Mesopotamien leicht verlau-
fen. Sie kbnnen ganze Sitze eingeben, aber auch Abkiirzun-
gen werden akzeptiert.
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Richtungsangaben wie sNORD« oder »SUDWEST« miissen
mit den Ublichen Abkirzungen wie »N« oder »SW« eingege-
ben werden.

Folgende Verben werden verstanden:

»>NIMM, NEHME, WIRF, VERLIERE, WERFE, LEGE,
BINDE, BEFESTIGE, VERKNOTE, KLOPFE, BERUEHRE,
SCHLAGE, TOETE, VERPRUEGLE, WARTE, GIB, GEBE,
REICHE, KAUFE, KLETTERE, GEHE, TRAGE, BENUTZE,
TRINKE, SCHLUERFE, SPRINGE, SAGE, SCHAU, INVEN-
TUR, LIST, SUCHE, ERKUNDE, LIES, OEFFNE, KITZEL,
KITZLE, LOESE, ENTFERNE, FUELLE, SPEICHERE, SAVE,
LADE, LOAD, RESTART«.

Sie werden erkennen, daB das Programm nach den Tips
aus dem 64'er Sonderheft »Abenteuerspiele 1« entstanden
ist, zum Beispiel die GOTO X-Routine und der Wortzerlegung-
ist, zum Beispiel die GOTO X-Routine und der Wortzerle-
gungsteil. Aus produktionstechnischen Griinden war es lei-
der nicht mehr moglich, das Listing im Heft zu drucken. Das
Programm ist aber auf der Programm-Service-Diskette zu
diesem Heft erhaltlich. (Norbert Klein/dm)
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Inka -
Schatzsuche am Amazonas

In den Tiefen des Amazonas-Urwaldes wartet der
legendére Inka-Schatz darauf, um von lhnen ent-
deckt und geborgen zu werden.

ei dem Programm Inka handelt es sich - von der Titel-

grafik abgesehen - um ein reines Textadventure. Der

Spieler schllipft in die Rolle des Schatzsuchers
Anthony Wolf, der von einem Museum beauftragt wird, den
legendéren Schatz der Inkas zu suchen. AuBerdem soll er ein
Zeichen eines verschollenen Forschers finden, der vor ihm
sein Gliick versuchte und seither als vermiBt gilt. Sie fliegen
mit einem Helikopter in das Zielgebiet und springen mit einem
Fallschirm mitten in den Urwald. Hier beginnt das eigentliche
Adventure. Inka verfiigt iber mehr als 50 Rdume mit fast 40
Raétseln. Das Vokabular belauft sich auf etwa 100 Verben und
Nomen. Wegen des groBen Sprachschatzes wurde auf eine
Wortliste verzichtet. Samtliche Befehle kénnen abgekurzt
werden (»GE« flir \GEHE« oder »U« fur sUHR«). Der Klammer-

affe (@) bewirkt eine Wiedergabe des zuletzt eingegebenen
Befehis.
Der Spielstand kann durch »SAVE« oder »LOAD« auf
Kassette oder Diskette gespeichert und geladen werden.
(T. Mahnig/W. Borucki/dm)

DPu stehst im undurchsichtigen Gestr
ﬂas lianenbewachsenen Dschungels fhe
grumliegende Gegenstaende:
fallschirm

fiusgaenge:s nw no

Has nun ? nw(

DPu stehst im undurchsichtigen GestruePP
ﬂes lianenbewachsenen Dschungels

eruml iegende Gegenstaende:
keine

flusgaenge:w 0 Sw SO

Has nun ? <

536 O$=MID$(N$,Q1+1) :N$=LEFTS (N$,B81-1) <@em>
Listing »Inka« 548 L=LEN(V$):V=@:FOR I=1 TO S4:IF V$=LEFT
: $(V$ (1) ,L) THEN V=I:I=54 <@34>
18 REM" {7SPACE) ¥ LNER*** <@8z> 558 NEXT:IF V=@ THEN PRINT"ICH VERSTEHE DE
2B REM" {&SPACE}(C) BY BCSEC <200> IN VERB NICHT!":GOTO 580 <239>
38 REM" {1@SPACE21985 EXOZF 0| ISEBRF RIGHTS (V$(V) , 1) ="%"THEN V=V—1:GOTO
31 REM"DESIGNED BY PILE & ZOMBIE <117> ) <1@9>
32 REM" {2SPACE}PROGRAMMED (2SPACE}BY ZOMBIE <@78> 578 IF @=8 THEN N=@:RETURN <165>
33 REM" <112> 580 L=LEN(N$) :N=@:FOR I=1 TO MX:IF N$=LEFT
34 REM" (6SPACE}THILO HAHNIG <@78> $(N$CI) ,L) THEN N=I:I=MX <168>
35 REM" {2SPACE}A.D. STEPHANSBERG 56 <213> S9@ NEXT:IF N=8 THEN PRINT"ICH VERSTEHE DE
36 REM" (4SPACE}S3@9 MECKENHEIM <a78> IN NOMEN NICHT!":GOTD S0 <@71>
37 REM" {3SPACEX}IEL.: {2SPACE}B2225/4721 <147 > &0@8 IF D$=""THEN RETURN <249 >
38 REM" <@59> 618 L=LEN(O$):0=@:FOR I=1 TO MX:IF O$=LEFT
a5 <@21> $(N$(I) ,L) THEN O=Iz I=MX <178>
46 : <@22> 628 NEXT:IF O=@ THEN PRINT"ICH VERSTEHE DE
47 : <@23> IN OBJEKT NICHT!*:60T0 500 <@21>
48 : <024> &3@ RETURN <18@>
49 RESTORE:R=RND(-TI) <114> 78@ PRINT:PRINT“MAS NUN ? “3:I1$=II$:I1s="
5@ DATA 7&,24,1,177,251,145,251,200,208,24 <@92>
9,238,252,202,208,244,96,120,160,0,169 <0583 718 PRINT"< {LEFT3"; <22@>
S2 DATA 168,132,251,133,252,162,32,32,11,1 728 GET IN$:IF IN$=""THEN 710 <228>
,169,224,132,251,133,252, 162,32,32,11 <B97> 730 IF IN$=CHR$(2@)AND II$>""THEN 77@ <136>
54 DATA 1,169,53,133,1,88,96:FOR 1=264 TO 74@ IF IN$=CHR$(13)THEN 780 <124>
. 31@:READ X:POKE I,X:NEXT:SYS 264 <@os> 758 IF (INS<"@"OR IN$>"Z")AND IN$<>" "OR LE
56 FOR I=71@ TO 73@:READ X:POKE I,X:NEXT <176> N(II$)>27 THEN 720 <189>
S8 DATA 288,3,76,29,168,32,192,2,%2,19, 166 755 IF IN$="@"THEN 795 <168>
,564165,95,233,1,164,96,76,36,168 <184> 76@ II$=II$+IN$:PRINT INS$;:B0TO 710 <289>
68 POKE 48996,197:POKE 48997,2:POKE 1,54  <232> 778 II$=LEFT$(II$,LENCII$)—1):PRINT INS$;:
62 FOR I=43168 TO 4317@:READ X:POKE I,X:NE oTo 710 <@29>
XT <877> 780 = <2s@>
64 FOR I=704 TO 7@9:READ X:POKE I,X:NEXT  <182> 785 IF II$=""THEN 720 <@&69>
66 DATA 32,192,2,32,138,173,76,247,183 <B45> 79@ PRINT:RETURN <B59>
70 : <@as> 795 1I$=I11$:PRINT CHR$(141)" (UP,1@RIGHT}"I
71 s <@4a7> 1$;:60T0 718 <176>
T2 = <£@48> 999 REM SIEH <@19>
188 POKE 5328@,7:POKE 53281,7 <@B14> 10P@ PRINT"HERUML IEGENDE GEGENSTAENDE: *:F=
118 PRINT" {CLR,BLACK ,CTRL-H>"CHR$(142) : REM a <235>
H: CTRL+H <@99> 1818 FOR I=1 TO 23:IF N(I)=P AND NF(I)<>P
128 PRINT <222> THEN F=1:PRINT*—"3N$(I) <@64>
138 GOTD 2020 <@78> 1828 NEXT:IF F=@ THEN PRINT"KEINE" <177>
499 REM INPUT <234> 1838 IF N(46)=P AND P<>14 THEN PRINT"IER R
500 PRINT:GOSUB 700 <B1S> FFE IST HIER.* <ooa>
51@ @=@:FOR I=1 TO LEN(II$):IF MID$(IIS,I, 1858 PRINT:PRINT"ALSGAENGE: *; : RESTORE 4900
1)=" "THEN @=I:I=LEN(IIS$) <235> +P*100: X=. <@98>
52@ NEXT:IF @=8 THEN V$=II$:N$="":50T0 S4@ <@82> 1068 READ X,E:PRINT V$(ABS(X))" “;:E(ABS(X
530 VH=LEFT#(II+,0-1) :N$=MID$(11¥,0+1) <236> J)=E:IF X>8 THEN 1858 <Ba4 >
532 @1=0:FOR I=1 TO LEN(N$):IF MID$(N$,I,1 1865 IF X=.THEN PRINT"KEINE"j <142>
=" "THEN @1=1 172> 1B78 PRINT:RETURN <@85>
534 NEXT:IF @1=@ THEN O$="":0=0:60T0 548 <@21> 1508 PRINT" (SDOWN3" <229>
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1518
1528
1538
1548
1558

1568
157@
1588
1598
1999
2000
2802
2083
20as5
2010
2820
2830
2858
2855
2860
28465
2866
2867
2848
2870
2080
2100
2110
2120
2130

2140
2150

2160
2170
2180
2190
2208
2210
2220
2230
2249
2250
2260
2265
2278
2280

2298
2388

2318
2328
2338
2348

2350

2368
237@

2380

PRINT TAB(17)" {RVSON,RIGHT¥+"

PRINT TAB(17)" {RVSON3RLE"

PRINT TAB(17)" {RVSON,RIGHT,SPACE}"
PRINT TAB(17)" {RVSON,RIGHT,SPACE}"
PRINT" {3DOWN}HILLST DU NOCHMAL SPIELE
N 7"

BET IN$:IF IN$=""THEN 15468

IF IN$="J"THEN PRINT"{CLR}":RUN 3200
IF IN$<>"N"THEN 1548

PRINT" {CLR3":END

END I

PRINT" {CLR3}"; : POKE 53245,PEEK(53265)A
ND 239 :
PRINT"BLACK CROCO SOFTWARE PROGRAMMIN
G CREW {SSPACE}PRESENTS: {SPACE,DDWN, 4S5
PACE > INKA"

FOR I=54272 TD S542946:POKE I,@:NEXT
PRINT" {3SPACE}FFFF OL T FFFFF

PRINT" {3SPACEXL ¥ NGWNMNT FFM

PRINT" {3SPACE }NNNNN {3SPACE}EEEEE
PRINT" {3SPACE}WHEN TRNMEY ©
PRINT"HYYY{2SPACE}N ©W H 0%
PRINT"YYYYYPZE VV{25PACE}Y ¥

REM +++4+44+++—+++++++4+—++tttt54—
PRINT" {3DDWN,4SPACE>UL" : PRINT" {45PACE
3aKv

RESTORE 3PBPB:FOR I=0 TO &2:READ X:1PO
KE .B32+I,X:NEXT:V=53248: POKE V+39,0
POKE V+48,0:POKE V+41,08:POKE V+2,100:
POKE V+3,80:POKE 2041,15:POKE 20842,14
POKE V+16,2

FOR I=@ TO &2:READ X:POKE B9&6+I,X:NEX
T:FOR I=@ TD &2:READ X:POKE 9&6B+I,X:N
EXT

POKE 2048,13:POKE V,2080:POKE V+1,465:P
OKE V+29,3:POKE V+21,3:POKE V+23,2
SI=54272:POKE SI1+24,15:POKE SI+5,8:P0
KE S5I+&,24@:POKE SI+1,1@

PRINT TAB(1@)" {7SPACE}FNNF

PRINT TAB(1@) " {4SPACE}NN NNF

PRINT TAB(1@) " {SSPACEI}NN MNNHF
PRINT"PFPPPPPPPPPPPPPNNNNNN NNLFFPPPFP
FPPPPPRP"

PRINT TAB(1@)" {3SPACE}NOZZPN NNNH
PRINT TAB(1@)" {2SPACE }NHN{4SPACE > HNNN
B

PRINT TAB(1@) " {2SPACE >0 {2SPACE}QP {25P
ACE}EN N

PRINT TAB(1@)" N{2SPACE}OTFP{2SPACE}N
N

PRINT TABU1@)" TTITITTIIT

POKE S3265,PEEK(S53265)0R 16

Z=P:FOR I=9@ TO @ STEP-1:POKE V+2,I:P
OKE 975+Z,255:POKE 976-Z,08:Z=1-7Z

POKE SI1+4,128+Z:FOR N=1 TD 2@8:NEXT N,
I

PDKE V+4,255:POKE V+5,108: FOKE V+21,7
FOR I=100 TO 200:POKE 975+Z,255:POKE
976-1,8:I=1-Z:PDKE V+5,1:POKE SI+4,12
8+Z

FOR N=1 TO 20:NEXT N,I

FOR I=B@ TO @ STEP-1:POKE 975+Z,255:P
OKE 976-Z,8:POKE SI1+4,128+7:7=1-Z
POKE V+3,I:IF I<32 THEN POKE SI+24,1/
2

FOR N=1 TO 2@:NEXT N, I

POKE SI+4,@:POKE V+21,0

PRINT"” {CLR,CTRL—N,7DOWNV¥ON HENZEL B0
RUCKI & THILO HAHNIG"

POKE 198,@:WAIT 198,1

PRINT" {CLR,CTRL—N,DOWN3}DAS SPIEL:":RE
M N:CTRL+N

PRINT"¥YYYYYYVYY"

PRINT" {DOWN}DUJ BIST ANTHONY KOLF.
PRINT" {DOWN}D WURDEST MIT DEM EALLSC
HIRM UEBER DEM"

PRINT"REGENWALD DES AMAZONAS ABGEWORF
EN. "

PRINT"” {DOWN2}FINDE {SHIFT-SPACE}DEN{SHI
FT-SPACE>SCHATZ{SHIFT-SPACE}DER{SHIFT
—SPACEYINKA{SHIFT-SPACE}!'"

PRINT™ {DOWN3}EBERINGE EIN ZEICHEN DES FO
RSCHERS, DER"

PRINT"SEINE STATION IRGENDWO DORT UNT
EN HAT!"

PRINT" {DOWNI}HAST DU BEIDE AUFGABEN ER
FUELLT, sO®

<2@8>
<@87>
<175>
€187>

<@avg>
<@s1>
<@a48>
£189>
<@es>
223>

<@37>

<177>
<281>
<@95>
£158>
<@sa>
<2@5>
L@77>
<@a31>
<23@>

<@s1>
<171>
242>
<21&6>
<239>
<@84>
<165>
<@s59>

<1B7>
<251>

1183

<1225
{253>
<115>
246>
<113>
222>
<@99>
<249>
<@13>»
<ig@a>
<238>
€185>
<@53>
255>
<@48>

<159>
<23@8>

<177>
<138>
<@29>
<@35>

289>

<B8a?>

<255>

<185>

<227>

2398
2400
2418
2428
3Ioea
3085
3218
3820
3838
3240
3a5@8
3866
Iarze
3Jiee
3110
312@
3138
3140
32e0

3210
3220

3238

3240
33aa

PRINT"MACHE EIN WEITHIN SICHTBARES SI

GNAL, UND";

PRINT"DER HUBSCHRAUBER WIRD DICH WIED

ER ABHD- LEN!"

PRINT" {DOWN3DRUECKE EINE IASTE."

POKE 198,8:WAIT 198,1:GET A%

FL=22:DIM FLY%(FL):RESTORE 3@2@

PRINT" {CLR,CTRL-N3}"

DIM V$(S4):FOR I=1 TO S4:READ V$(I):N

EXT

DATA N,S5,0,W,NO,NW,S0,5W,NIMM,GIB,LEG

E , SCHWIMME , STUELPE ,WIRF , SPRINGE

DATA SCHLAGE , TOETE*,SCHAU,SIEH*,BETRA
CHTE#*,BUCKE* ,HALTE , INVENTUR, L ISTE#*
DATA ZIEHE,DRUECKE#*,BEHE,STELLE ,KRIEC
HE , KRABBLE#* , GRABE , BUDDLE* , SCHL IESSE
DATA OEFFNE,BINDE,BEFESTIGE*,KLETTERE
s HANBLE , WASCHE , SCHMIERE , KLEBE*

DATA BESTREICHE*,BESCHMIERE®,SAVE,LOA
D,QUIT,ENDE#*,STOP*,MACHE ,ENTZUENDE*
DATA WARTE, TRAGE , *ANZ IEHE,JA
MX=51:DIM N$(MX) ,N(MX) ,NF (MX):FOR I=1
TO MX:READ N$(I) ,N(I):NF(I)=N(I):NEX
=

DATA MACHETE,®,UHR,43,STEIN,—1,EIMER,
5,BANANEN, 46 ,BRILLE, 38, TOPF,8

DATA LIANE,-1,TASCHENTUCH,38,EIER,42,
GOLD,-1 ,SCHLUESSEL ,39,ALLES, -1

DATA DECKEL ,-1,TIERKADAVER,39,FIBUR,S
@,SCHATZ ,~1,S5CHAUFEL , 26

£187>
<211>
<148>
<@s8>
<137>
<2Z84>
<@s55>
<177>
<197>
<@76>
245>
<238>
<11&>
<8457
<B52>
<|8es>

<236>

DATA FALLSCHIRM,@,STANGE,41,TRUHE,—-1, .

GELD,®,TELLER,3@

DATA BAUM, ,BIENEN, 11, INKA,,TOTER, ,HEB
EL, ,MESTIZE, ,WASSERFALL ,

DATA FLUSS,,STEINE, ,INDIANER, ,FEUER,
DATA SKORPION, ,HONIG,,EINSIEDLER, ,NES
T,,AST, , TEMPELPORTAL , ,SPALT,

DATA BRUNNEN, ,HDEHLE, ,FELS, ,GEBUESCH,
.AFFE, 14 ,NISCHE, ,BRUECKE,

DATA ZELT,,STAUDE,,SEIL,

RESTORE 331@:FOR I=1 TO INT(RND(1)%8)
+1:READ P:NEXT:N(19)=P

Mg s 1a 26,29,7,3,12,74,17,40

3328
3330
4000
4818
3858
4100
4118
412@
4300
431@
3328
4322
4325
4330
4332
4335
4348
4342
4343
4344
4345

4346

4348

4358

4355
4368

437@

KN$="KEANN ICH NICHT.":WD$="HAS DENN ?
"tHN$="HAB ICH NICHT."

SN$="SEH ICH NICHT.":OK$="0K."

IF FL¥%(1B)=.0R P=P1 THEN 4058

PRINT"IER AFFE KOMMT DIR NACH.":P1=P:

N(456)=P:FL%L(18)=.

FOR I=1 TO 8:E(I)=

F00+P*18@: PRINT

GOSUB 1008

GOSUB 430@: IF D THEN 150@

GOSUB 58@:G0TO 19700+108%YV

D=8

IF NOT(P>9 AND P<23 AND P<>1B AND N(1
2)=@ AND FLZ(3)=0)THEN 4322
PRINT:PRINT"EINE DIEBISCHE ELSTER STI

EHLT DIR DEINENSCHLUESSEL.":N(12)=43
IF NOT(P>? AND P<23 AND P<>18 AND N(2
}=@8 AND FL(3)=@)THEN 4330

PRINT:PRINT"DIE ELSTER STIEHLT DIR DI

E UHR.":N(2)=43

IF FLA(2)=.THEN 4348

FLZ(2)=FL¥L(2)-1

IF FLZ(2)=.AND P=% AND N(3)THEN PRINT
"ER SETZT SICH WIEDER HIN.":N(3)=-1
IF FL%(4)=.THEN 4350

FL%(4)=FL%(4)-1:IF FL¥Z(4)>1 THEN PRIN

T"BIR BLEIBT NICHT VIEL ZEIT...":GB0OTO
4350

IF N(19)>-1 THEN 4348

PRINT"IU WIRST HINUNTERBEWORFEN.BURCH
'DEN "

PRINT"EALLSCHIRM WIRST DU GERETTET:DI
E INDIA-"

PRINT"NER KOENNEN NUR FASSUNGSLOS STA
RREN. ..":P=41:FL%Z(4)=B:FL%(22)=1:RETU

:NEXT:PRINT:GOTO 4

RN

PRINT"ZIE INDIANER WERFEN DICH IN DEN
ABGRUND. ": D=1

IF(P<1@ OR P>23)AND P<>43 THEN FL%(15
)=@: 6070 4380

IF FL%(15)=-1 THEN 4388
FLZ(15)=FLZ(15)—-1: IF FL%(15)=1 THEN P

RINT"DU HDERST EIN SERAEUSCH..."

IF FLZ(15)THEN 4380

<119>

<219>
<152>

<@24>

<@&64>
<147>

<1@1>
<@eig>

<234>
<@z2>
<P0e>
<B&7 >
<283>
<248>
<one>
<@24>
<149
<@37>
<192>
<1263
<126>
<@70>
<174>
£128>
<135>
<117>
£@28>
<B27>

<254>

<@39>
<@72>

<@e9>
<1iz@>

<B78>
<17@>
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4375
4380
4385
4420
4305

45308
4310

4420
4438
4435
Sena
Se1e
oBza

S18a
o118

5120
913a@
Si4@
S208
5218
5228

S300
5318

S480
5418

S42@
5430

5500
5518

5688
5610

5620

5700
S71e

5720
5738

S74@

5750

9768
oBaa
SB1@
oBz@e

oB38
a7aa
S91@

5928

6088
6@108
6820

6838

&Baa
&1@@
6110
&208
6218

Listing »Inka« (Forisetzung)

FPRINT"EIN INDIANER STUERZIT HERBEI UND

UEBER-{2SPACEYWAELTIGT DICH!":D=1 <@i@>
IF FLZ(18)=.0R FL%(19)=.THEN 4480 227>
FLZ(18)=FL%Z(18)—1 <137>
IF P<>42 THEN 442@ <@12>
IF N(46)<>P AND N(4&)<>—-1 THEN PRINT"

IER ADLER TOETET DICH.":D=1:RETURN <1925
IF FLZ%(2@) THEN 4428 <155>
PRINT"IER BDLER TOETET DEN AFFEN.":FL

L(2B)=1:N(46)=—1 <@B1>
IF FL%Z(19)=.THEN N(5)=46 <148>

IF FL%Z(21)THEN FL%Z(21)=FL%(21)—1 <253>
RETURN <175>
DATA —1,3 <137>
PRINT"D STEHST AM FLUSSUFER, NAHE BE
I EINEM{2SPACE3}TOSENDEN MASSERFALL." <122>
PRINT"EIN SCHMALER UFERPFAD FUEHRT NO
RDWAERTS. "; : 60TO 4108 <@a1>
DATA —4,1 <157>
PRINT"II BIST IN EINER HOEHLE HINTER
DEM HAS— SERFALL." <@17>
IF FLZ(@)=@ THEN PRINT"EIN INDIANER S
TARRT DICH BOESARTIG AN'" <BB&>
IF FL%(@) THEN PRINT"ZWISCHEN DEN EELS
EN IST EIN HEBEL." <B19>
GOTO 4188 <@4a>
DATA 2,1,-5,4 <253>
PRINT" I STEHST AM FLUSSUFER. IER UFE
RPFAD" <229>
PRINT"WEIST DEN HEG NACH NORDOSTEN UN
D SUEDEN.";:G0TD 4100 <@32>
DATA 8,3,—6,5 <214>
PRINT"I BIST AM FLUSSUFER. DER FLUSS

HAT*" <132>
PRINT"EINIGE STEINE HERANGESPUELT.":B
OTO 4188 <211>
DATA 7,4,-1,6 <@PB3>
PRINT"VOR DIR STEHT EIN BRUNNEN. EIN
BREIT" <1223
PRINT"GRINSENDER MESTIZE HAELT DIR EI
N SCHILD VOR DIE HASE:" = <B&6> ]
PRINT">FLER HEBENTEURER $1@.—<":G0TO 4
1e@ <187>
DATA 2,5,-1,7 <179>
PRINT"IJ BIST IM TROCKENEN UNTERHOLZ.
":GOTO 4100 <@79>
DATA 4,8,1,9,-2,6 <@17>
PRINT"ZEIN HEG HAT DICH IN DIE BERGE
BEFUEHRT. "3 <287>
PRINT"HESTLICH IST EIN HOEHLENEINGANG
.":GOTO 4180 <162>
DATA -3,7 <1@8>
PRINT" D HAST EINE ENGE HOEHLE BETRET
EN.™ <238>
IF FL%(1)THEN PRINT"IER EIMER IST UEB
ER DEM SKORPION.":GOTO 5750 <139>
PRINT"M¥OR DEINEN ELESSEN HOCKT EIN ET
WA FAUST-"; <238>
PRINT"GROSSER SKORPION,DER IM HALBDUN
KEL DER<{2S5PACE}HDEHLE BLAEULICH SCHIM
MERT. " <129>
PRINT"IN EINER MISCHE ENTDECKST DU EI
NEN IDPF HONIG." <B&l>
GOTO 4180 <152>
DATA 2,7,-1,12 <154>
PRINT"HIER IST EIN EINSIEDLER." <@92>
IF N(3)=-1 THEN PRINT"ER SITZT AUF EI
NEM STEIN." <224>
G0TO 4108 <2223
DATA —-3,11 @77
PRINT"3U STEHST IM UNDURCHSICHTIGEN &
ESTRUEPP" <286>
PRINT"DES LIANENBEWACHSENEN DSCHUNGEL
S.":60TO 4100 122>
DATA 4,18,3,12,-1,15 <155>
IF N(25)<>11 THEN 5910 <138>
PRINT"EIN SURRENDER BIENENSCHWARM UMS
CHWAERMT DICH." <@s@>
IF N(3&)=.THEN PRINT"DIE BIENEN STUER
ZEN SICH AUF DEN HONIG." <168>
GOTO 4180 <1785
DATA 2,9,4,11,-3,13 <112>
6070 5918 <1607
DATA 1,17,5,18,6,16,-4,12 <B94>
GOTO 5910 <P0s >

&38e
6318
6328

&40@
&41@
&508
6583
&5835

6588

6518
6528

6608
6618
&788
671@
6800
6810
&788
6718
7000
7018
7100
7118
7200
7210
7388
7318
7320
7338
7348

7488
.741@

742@

743@

7500
7518

7520
7338
7600
7618
7708
771@

7800
7818

7B28

7788
771@

7928

7938

8280
80108

BB28

8@Bsa

8108
Bi1@

8120

8130

lL_ 7995 RINT"BRUECKE.

DATA 2,18,-5,20

IF N(4&)<>14 THEN 52108

FPRINT"EIN AFFE GAFFT DICH HUNGRIG AN.
-« ":60T0O 4100

DATA 2,11,-5,21

GOTO 5918

pATA 1,21,-7,13

IF FL%Z{(3)THEN &520

PRINT"EINE ELSTER SITZT AUF EINEM AST
EINES"

PRINT"BAUMES.ALS SIE DICH SIEHT, FLIE
GT SIE{3SPACE}DAVON.™

GOTO 5918

PRINT"DIE ElSTER KLEBT MIT IHREN KERAL
LEN AM{3SPACE>BST FEST.":60TO0 S591@
DATA 2,13,56,21,-5,23

GOTO 591@

DATA B,13,1,23,-5,24

PRINT"I HAST EIN KLEINES IDORF MIT IN
KAHUETTENBETRETEN. ":GOTO 41P@

DATA 2,14,-3,2@

60TDO 5718

DATA 4,1%9,8,14,-3,21

GOTD 5918

DATA 4,20,3,22,8,15,-7,17

BOTO S91@

DATA 4,21,-3,23

GOTD 5918 "

DaTA 2,18,8,17,-3,24

GOTC 5918

DATA B,18,4,23,-7,25

PRINT"Z STEHST AUF EINEM SEICHT BEWA
LDETEN"

PRINT"HUEGEL . HESTLICH IST ISCHUNGEL,S
UEDWEST-"

PRINT"LICH ERBLICKST DU EIN INKADORF,
SUEDOEST—"3

PRINT"LICH IST EINE WACKELIGE HAENGEB
RUECKE.":60T0 4108

DATA &,24,-7,26

PRINT" U STEHST AUF EINER SCHWANKENDE

N HAENBE-";

UNTER DIR ZUENGELN DIE
ZISCHEN-";

PRINT"DEN EFLUTEN DES FLUSSES DAHIN, D

ER FUER"

PRINT"SEINEN G0LDGEHALT BERUEHMT IST.
":607T0 41p@

DATA 6,25,1,27,-2,29

PRINT"IU BIST AM UFER DES FlLUSSES. NOR

DWESTLICH";

PRINT"IST EINE BRUECKE.";:IF N{(1B)<>2

& THEN PRINT:GOTO 4128

PRINT"IN DEN SAND IST NACH-","LAESSIG
EINE SCHAUFEL GESTECKT.":GOTO 41i@@

DATA —2,26

PRINT"HIER, OBERHALB DER BRUECKE IST

DAS HAS- SER SEICHT UND KLAR.":G0TO 4
i0@

DATA 8,8

PRINT"D STEHST BIS ZUR HUEFTE IM HAS

SER. ": 6070 4100

DATA 1,26,8,31,-4,308

PRINT"D) BIST AUF EINEM FFAD VOR EINE

M ZELT."

PRINT"IAS MUSS DIE BEHAUSUNG DES FORS

CHERS{45PACE}SEIN!":60TO 4108

DATA -3,29

PRINT"IU BIST IN DEM ZELT DES FORSCHE

RS.ES IST";

PRINT"MIEMAND HIER.";:IF N(23)<>3@ TH

EN PRINT:G0TO 41@8

FRINT"EIN IELLER MIT ESSEN STEHT AUF

DEM BODEN. ":G0TO 4100

DATA -5,29

FRINT" D STEHST AUF EINER FELSIGEN HO

EHE VOR"

PRINT"EINEM ABGRUND.IIEF UNTEN SIEHST
DU DEN"

PRINT"IEMPEL.IN DER EELSWAND IST EIN

BDLER—-{3SPACEINEST. ":60T0O 4180

DATA —7,34

PRINT"IDU STEHST AN EINER TIEFEN SCHLU
CHT ,AN"

PRINT"DEREN EODEN DU DEN INKATEMPEL Z
U ERKEN-"

PRINT"NEN GLAUBST.":60TO 4108

<178>

<@9&>
<@73>

<284

<24@>

<1B5>

<069 >
<1@83>

<129>
£158>
249>
<1762
155>
<1867 >

<oes>
£248>

<@63>

£228>
<111>

<184>

<@74>

<@sl>
<245>

<@38>

<183>

<@87>
<@55>

<@1@>

<138>
<12@>

FRgp

SONDERHEFT 4/86

129




ABENTEUERSPIELE

C64

B208
B21@

B228
8238
8240

830e
8318

B320
8325
B340

8400
8410

85ee
8518
a852e
a853a
8548

8506
8610

84620
B863@
B7@8
871a@
872a
8738
8748
8750
B768
877a
BB
881@
8828
B825

8827
8830

8980
871@
B9208
89358
7008
818
7028
@838

71i0@
7118

120

200
7218

9228

230
7248

9250

DATA &,29,-2,34

PRINT"EIN FAST UNSICHTBARER PFAD WIND
ET SICH"

FRINT"DURCH DAS GESTRUEPP.ICH GLAUBE
NICHT,"

PRINT"DASS ICH IHN WIEDERFINDEN WUERD
E.ER *

PRINT"SETZT SICH NACH NORDEN UND SLED
EN FORT.":GOTO 4100

DATA 1,33,-6,32

PRINT"D STEHST VOR EINEM TIEFEN HBGR
lmn - L]

PRINT"UNTEN LIEGEN SKELETTE VON OPFER
N- "

IF FLY%(4)=.THEN PRINT"BEWAFFNETE INKA
S STEHEN UM DICH HERUM. "

G0TO 4100

DATA —-4,3&6

PRINT"I} BIST AM FUSS DES HBGRUNDS.HE
STLICH{3SSPACE}IST DER IEMPEL.":GOTO 4
108

DATA -3,35

PRINT"MOR DIR IST DAS PORTAL DAS IEMP
ELS.”

PRINT"DAVOR LIEGT DER TOTE EORSCHER,A
UF SEINEM";

PRINT"EESICHT EIN SCHMERZVERZERRTER A
USDRUCK.":IF FL%Z(14)=.THEN 411@
PRINT"DER IEMPELPODRTAL IST OFFEN.":G0D
TO 411@

DATA —6,4

PRINT" D STEHST AUF EINEM STEIN IM EL
USS s "

IF FL%(S)=.THEN PRINT"DER NAECHSTE ST
EIN IST EIN BUTES STUECK ENTFERNT."
BOTO 4100

DATA 5,4@,-3,39

PRINT"I BIST AM OESTLICHEN FLUSSUFER

IF N(&)<>38 AND N(9)<>38 THEN 410@

IF N(&)=38 THEN PRINT"EINE ZERSCHLAGE

NE BRILLE ":IF N(9)=38 THEN PRINT"UND
EIN"

IF N(&6)<>38 THEN PRINT"EIN ";

IF N(9)=38 THEN PRINT"BLUTIGES IASCHE

NTUCH MIT INITIALEN®

PRINT"LIEGT AUF DEM BODEN.":

GOTO 4188

DATA B,

PRINT"DU BIST IN EINE FALLGRUBE GERAT

ENI!I

PRINT"HIT DIR HIER IST EIN TIERKADAVE

R 'l-

IF N(12)=39 THEN PRINT" {LEFT,SPACE3UN

D","EIN SCHLUESSEL."

IF N(12)<>39 THEN PRINT

PRINT"VOM DBEREN RAND STARREN DICH EI

NIGE HY— AENEN AN.":GOTO 41@@

DATA -8,38

IF FLY%(&)=.THEN PRINT"IU BIST IN VOEL

LIE UNDURCHDRINGL ICHEM{3SPACE }EEBUESC

Giw

IF FLZ(&)THEN PRINT"IU STEHST IM SEST

RAELICH. "

GOTO 4100

DATA —8,48

PRINT"IJ BIST UNTER EINEM HBGRUND.EER
IPPE"

PRINT"LIEGEN HERUM. ":

N 4100

PRINT"EINE HOLZSTANGE LIEGT ZWISCHEN

DEN XND— CHEN.":GOTO 4180

DATA @,0

PRINT" DU HAENGST AM SEIL AN DER FELSW

AND. ": IF N(1@)<>42 THEN 4100

PRINT"IM HORST SITZT EIN HDLER, EINIG

E EIER{3SPACE}AUSBRUETEND. ":GOTO 4188

DATA ,

PRINT"DU SITZT AUF DEM BAUM.MEBEN DIR
IST DAS*"

PRINT"NEST DER ELSTER.":IF N{(2)=43 TH

EN PRINT"DARIN LIEGT EINE UHR."

IF FL%Z(15)=—1 THEN GOTO 4100

PRINT"EIN INDIANER TAUCHT UNTER DIR A

UF, SIEHT":

PRINT"UM SICH UND VERSCHWINDET WIEDER

-":FL%Z(15)=—1:60T0 4180

IF N(2@8)<>41 THE

<B4z
<174>
<1942
<2@7>

<19@>
£189>

<@25>
<@57>
<@asL>

<B8a>
<225>

<@75>
<@1ii>

<114>
<218>
<114>

<211>
{@7e>

<2@4>
<136>
<£228>
<Z@s&>

<Z19>
<213>

178>
<@23>
<138>
£227>
<114>
<251>
<151>
{249

<@74>
<127>

<@89>
<111>
<192>
<@se>
<@18>»
<@18>
<165>
<2245

<@25>
<@41>

<231>

<@B7&6>
<165>

<iee>

<B&a9>
<B66>

<1@1>

<B&657

508
7318

9400
9410

9420
9425
9430
9440

F5ae
9518

9528
9538
400
5618
4628
625

638
7640

2658

3708
971@

9728
7808
981@
7815
28208

830

837
7840

F708
918

928

l1000a
iee1a
1010@
1@20a
1@21a

1a30a
18318

18320
18338

200008
20100
20208
20300
20400
285008
20600
20708

28781
20782

20783

20785

zZazaz

DATA ,

PRINT"IU STEHST IN DEM DRECKIGEN HASS
ER DES{3SPACE}BRUNNENS. ":GOTO 4100
DATA ,

PRINT"DU BIST AUF EINER KLEINEN INSEL

PRINT"ZIE B AETTER EINER STAUDE SPEND
EN DIR{3SPACE}ANBENEHMEN SCHATTEN."
IF N(S)=.THEN FL%(19)=9

IF N(21)<>345 THEN 410@

PRINT"DIE IRUHE STECKT HALB IM SAND."
:B0OTO 4100

DATA @,0

PRINT"I SITZT IN DER SPITZE DER STAU
DE. "

IF N(S)=4&6 THEN PRINT"EIN BLUSCH BANAN
EN HAENGT ZUM GREIFEN {4SPACEINAHE. "
GOTO 4120

DATA -2,48

PRINT"D BIST IM SCHATZRAUM DES IEMPE
Lgten

IF FLZ(13)THEN PRINT"IDURCH EINEN SPAL
T SCHEINT LICHT HEREIN."

IF FL%(13)THEN PRINT"VOR DEM SPALT IS
T EINE MISCHE."

IF N(16)>—1 THEN 4108

PRINT"IAS LICHT WIRD DURCH DIE EIGUR
GEBROCHEN" 3

PRINT"UND STRAHLT AUF EINE BESTIMMTE
STELLE.":G0TO 4100

DATA 1,54,-2,52

IF FL%(11)THEN PRINT"DIE SCHLANGEN ES
SEN NOCH.":GOTO 41@@

PRINT"ZWEI KDENIGSKOBRAS VERWEHREN DI
R DEN{4SPACE}HEG.":G0TO 4102

DATA 1,52,-3,53

IF FLZ(12) THEN 9820

PRINT"DIE JUER SCHLIESST SICH HINTER
DIR":FL%Z(12)=1

PRINT" I HAST EINEN FINSTEREN IEMPELR
AUM BE-—"

PRINT“TRETEN.DER BODEN DES NACH NORDE

Qﬂl_lﬂ@all FUEHR-"

35 PRINT"ENDEN GANGES IST HALB EINGESTUE
RZT UND"
PRINT"WIRD NUR NDCH DURCH EIN PAAR LD
SE PLAN- KEN GEHALTEN."
PRINT"BESTLICH IST EINE FEINES SEIL G
ESPANNT. ": GOTD 4108
DATA —4,53
PRINT"DU BIST IN EINEM DUNKLEN RAUM.”
:IF N(16)<>5@ THEN 4100
PRINT"EINE BLAESERNE EIGUR SCHIMMERT
GEHEIM-{2SPACEINISVOLL. ":GOTO 4180
pATA 7,38
GOTO 8418
PRINT"IER SANG STUERZT UNTER DIR ZUS
AMMEN. ":G0TO 1500
PRINT"DAS SEIL ZERREISST, EIN STEIN
LOEST SICH":
PRINT"AUS DEM GEWOELBE UND BEGRAEBT
DICH UNTERSICH. ":G0T0O 1508
IF N(1@8)=48 THEN P=47:G0TO 4820
PRINT"DAS HAETTEST DU NICHT DU NICHT
SOLLEN!"
PRINT"B_ITZSCHNELL STOESST EINE DER
SCHLANGEN"
PRINT"VOR UND SCHLAEGT IHRE EBIFTZAEH
NE IN DEINELEISCH.":G0OTO 150@

IF E(V)=8 THEN PRINT"DU KANNST NICHT
IN DIESE RICHTUNG!":G0TO 411@

IF N THEN PRINT KN$:GOTO 411@

IF N{1%)=-1 AND FLZ(22)=.THEN PRINT

KN$: 50TO 4110

IF N(19)=-1 AND FL¥%(21)>-1 THEN PRIN

T"MIT EALLSCHIRM 2":
:GOTO 4118
IF P<1@ OR P>23 OR FLAL(18)<>E(VIOR F
LZ{153)=-1 OR P=1B THEN Z@710
PRINT"HIT EINEM MAL STEHT DIR EIN IN

tE=E(V) :FL¥%(21)=2

<@1i1>

177>
<111>

<849
<124>
<@45>
<137>

<232>
<£189>

<211>
<13@>
<112>
<@18>
<@62>
177>

<157>
<231>

<1@9>

<238>
<@I3>

<@83&6>
<@31>
<@84>
<280>
<197>
<171>
<@71>
<@Bsz>
<195>

<249>
<@29>

<198>

<2243
<181>
<228>

<@87>
<237>

239>
<@85>

<@54>
<122>

<@87>
174>
<@as>
<1@8>>
<21@>
<@54>
<156>
<oen>

<B44>
<1@83>
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28708

28710
2@715

2072a

28725
20730

20800
20882
208085
Z@81ie
28815
28850

28868
20861

20862
28863

28864
28846
28870

20875
20882
2a7ee
28905
28907
28718
28915
20920
20925
20938

28935
28937

28740
28950

20968
21088
21887
21@i1a
21011
21812
21813
21014
21815
21816

21817

21818
21820

21822

21823

21829
21@38
21850

21848
21100
21185
21186

Listing »Inka« (Fortsetzung)

DIANER GE-";

PRINT"GENUEBER. ER GREIFT DICH AN UN

D UEBER—{2SPACEWAELTIGT DICH.":B0TD
1508

IF FLZ(15)<>—1 THEN FL¥%(15)=3

FL%(16)=P: IF P<>18 THEN P=E(V):GOTO

4000

PRINT"Y¥ON ALLEN SEITEN KOMMEN INDIAN

ER HERBEI.";

PRINT"SIE SCHLEPPEN DICH WEG..."

FOR I=1 TO 2080:NEXT:FL%(4)=5:P=34:5

OTO 4002

IF N=B THEN PRINT WD$:GOTO 411@

IF N(N)<>P THEN PRINT SN$:G0TO 4118

IF 0O THEN 22858

GOSUB 2@84@:IF D THEN 150@

GOTO 4118

PRINT" {3SPACE}"N$(N) " ODER "N " ?

":GOTO 4110

D=@: IF N>23 THEN PRINT KN$:RETURN

IF N=7 AND P=8 AND FL%(1)=.THEN PRIN

T"DER SKORPION STICHT DICH!":D=1:RET

URN

IF N=4 AND FLZ%(1)=1 THEN FLZ%Z(1)=.

IF N=3 AND P=9 THEN PRINT"UNTER DEM

STEIN LAG EIN DECKEL.":N(14)=9

IF N=7 AND P=8 THEN N(3&)=.

IF N=3 AND P=37 THEN FL%(S)=.

Z=.:FOR I=1 TO 23:IF N(I)=.THEN Z=7+

1

NEXT:IF Z>S THEN PRINT"D TRAEGST ZU

VIEL!!":;RETURN

N(N)=.:PRINT OK$:RETURN

IF N=.THEN PRINT WD$:GOTO 411@

IF D<>.THEN BOTO 28928

IF N>23 THEN PRINT KN$:GOTO 411@

GOTO 21008

IF N=22 AND P=5 AND 0=29 THEN Z21@12

IF NOT(N=11 AND P=34 AND 0O=33 AND N(

11)=.AND FL¥%{(4)<>.)THEN 20930

PRINT"SIE LASSEN DICH IN FRIEDEN UND

GEHEN. ":N(11)=—1:FL%(4)=0:60T0 4118<@54 >0

IF NOT(N=4&6 AND O=5 AND N(46)=P)THEN
20950

IF N(5)THEN PRINT HN$:GOTO 411@
PRINT"IER AFFE STUERZT SICH AUF DIE
BANANE. ":FLZ{1B)=4:FL%(19)=FL%L(19) -1
6070 411@

IF NOT((N=33 OR N=46 OR N=37)AND 0<2
4) THEN PRINT KN$:GOTO 411@

PRINT" DER "iNEIN) ;" SCHAUT DARAUF , "=
PRINT"UND WIRFT ES HIN.":N(0)=P:GOTO
411@

IF N=13 THEN 21850

IF N=19 AND N(N)<.THEN N(N)=.

IF N(N)<>.THEN PRINT HN$:G0TO 411@
IF NDT(N=22 AND P=5 AND N(4)=5)THEN
21013 e
PRINT"ER SABT:<HALT DICH AM EIMER FE
ST!>":FLAU(T)=1:N(22)=—-1:60T0 4100

IF NOT(N=2 AND P=%)THEN 21815
PRINT"ZER EINSIEDLER STUERZT SICH AU
F DIE UHR.":FLZ(2)=3:N(2)=—1:N(3)=9:
GOTO 4118

IF NOT(N=3 AND(P=37 OR P=51))THEN 2t
217

PRINT"DU KANNST JETZT UEBER DEN FLUS
S.":FLL{S)=1:N(3)=37:60T0 4118

IF P=34 AND N=11 THEN D=33:B0T0 2892
a

IF P=N(4&6)AND N=5 THEN 28935

IF NOT(N=1& AND 0=47 AND P=47 AND FL
%(13)=1)THEN 21829

PRINT"DIE FIGUR PASST SICH IN DIE NI
SCHE EIN.":N(16)=-1

PRINT"EIN LICHTSTRAHL WEIST AUF EINE
STELLE {3SPACEDES BODENS.":G0OTD 411
2}

IF O THEN 2@885@

N{N)=P:PRINT OK#:G0TO 4110

FOR I=1 TO 23:IF N(I)=.THEN N(I)=P:P
RINT OK$

NEXT:GO0TO 4118

IF N THEN PRINT KN$:GOTO 411@

IF P=28 THEN P=45:G0TO 4200

IF P<>38 THEN 2111@

<14@>

179>
<@58>

<844

<113>
<B93>

<@aa4>
<218>
<@ig>
<@12>
{222>
<2332

<235
<@51>

<168>
<243

<@71>
<B47 >
165>

<@56>

<l1@8>
<16B>
<253>
<897
£128>
<@68>
<234>

<@33>

<@s8>
<219>

€173>
€<122%

<@13>
<157>
<B&a>
<216>
239>
<145>
£198>
<@4&2
<237>
<B&5>
<199>

£182>
<B48>

<@a78>

<@85>

<2162
£238>
<125>

£@32>
<245>
<258>
<286>
<144>

21187
211@8
21110
21115

21118
21128
21125

21208
21210
21228
21225
21238
213588
21385
2131e

21315

21316
21317

21318
21320

21338

2140@

21410
21412
21415
21417

‘21418
21419
21420

(Wil

21421

21425

215ee

21510

21528

2153@

21540
21558

21708
22100
22105
27118

22128
22158

22149
221508
22208
22218
22220
22408
2241@
22420
22430
22600
2261@

22615
226208

22625

22626

FOR I=1 TO 23:IF N(I)=.THEN N(I)=-2
NEXT:P=3:G0T0 4000

IF P<>45 THEN 21120

IF FL%(S)THEN PRINT"I ZERSCHELLST A
N EINEM STEIN IM FLUSS.":GOTO 1508
P=3:60T0 4000

IF P<>3 THEN PRINT KN$:G0TO 411@
PRINT"DU WIRST DEN HASSERFALL HINUNT
ER BE-{45PACE3}SCHWEMMT. ":G0TO 1500
IF N=4 AND(D=.O0R O=35)THEN 2122@
PRINT KN$:G0TO 4110

IF N(4)THEN PRINT HN$:GOTO 411@
PRINT"ZER SKORPION IST GEFANGEN."
N(4)=8:FL%(1)=1:60TO 4110

IF O THEN 20858

IF N=.THEN PRINT WD$:G0TO 4110

IF N<>15 OR P<>39 OR N(15)<>F THEN P
RINT KN$:60TO 4110

N(15)=-1

IF FLZ(B)+FL%(9)=2 THEN 21328
PRINT"DER XADAVER WIRD VON DEN HYAEN
EN SOFORT"

PRINT"WEGBESCHLEPPT UND GEFRESSEN. ":
GOTO 411@

FPRINT"DIE HYAENEN STUERZEN SICH GIER
16 AUF DEN";

PRINT"KADAVER UND ZERREN DICH DARAN
AUS DER (3SPACE}ERUBE. ":P=38: GOTO 408
@

IF (N=.0R N=31 AND DO=.)AND F=25 THEN
=28: G0TO 4008

IF N THEN PRINT KN$:GOTO 411@

IF P=43 THEN P=16:G0T0D 4000

IF P=4&6 THEN P=45:G0T0 4000

IF NOT(P=5 OR P=34 OR P=31 OR P=32)T
HEN PRINT KN$:G0TO 4118

IF N(19)>-1 THEN PRINT"DU ZERSCHELLS
T...":60TO0 1500

IF P=31 THEN PRINT"IEIN FALLSCHIRM B
LEIBT HAENGEN UND ZER- REISST...":G0O
TO 1580

IF P=34 THEN PRINT"ES GEHT ABWAERTS.
-« ":P=41:FL%L(22)=1:60T0 4008

IF P=32 THEN PRINT"DU SCHWEBST SANFT
HERAB! " :P=35:FL%(22)=1:G0TO 4000
PRINT"D FAELLST IN DEN BRUNNEN...":
GOTO 1508

IF N<>8 OR P<1@ OR P>»23 OR P=18 THEN
21538

IF N{(1)THEN PRINT KN$:60TO 411@
N(8)=P:N=B:60TO 20818

IF N<>45 DR P<>4@ THEN PRINT KN$:GOT

0D 4110

IF N(1)THEN PRINT KN#$:G0TO 411@

PRINT"DU HAST DAS BEBUESCH WEGBAR GE
MACHT. ":FL%Z(6)=1:60T0 411@

GOTO 42820

IF O THEN 2@885@

IF N=.THEN FRINT WD$:G0TD 4118
IF(N=4 AND(P=44 OR P=5)AND N(4)=5)0R
(N=8B AND P=3% AND N(15)>.)THEN 22130
FRINT KN$:G0TO 411@

IF N=8 THEN FL%(B)=1:PRINT OK$:GOTD
4118

IF FL%Z(7)=.THEN PRINT"IJ MUSST IHN B

EZAHLEN!":60TO 411@

PRINT"ER KURBELT KRAEFTIG AN DER HIN
DE.":P=49-P: GOTO 40800

Z=.:PRINT"DUJ HAST:":FOR I=1 TO 23:IF
N(I)=.THEN PRINT"—-"N$(I):Z=1
NEXT: IF Z=.THEN PRINT"NICHTS"

GOTO 411@

IF N=.THEN FRINT WD$:GOTO 411@

IF NOT(N=28 AND P=2 AND FL%{.)=1)THE
N PRINT KN#$:60TO 411@

PRINT"D HOERST EIN SELTSAMES,SCHNAR

RENDES EBF-RAEUSCH. ":FLYL(13)=1

GOTO 4118

IF 0 THEN 28858

IF N=43 AND P=7 THEN P=B:G0T0 4000
IF N=38 AND P=1 THEN P=2:60T0 4080
IF N=31 AND P=3 THEN PRINT"IU WIRST
DEN HASSERFALL HINABGESPUELT...":B0T
0O 1508

IF NDT(N=32 AND(P=4 DR P=38 OR P=37

OR P=51))THEN 22430

IF P=4 OR P=38 THEN P=-37#(P=34)-51%(

£242>
<1ieB>
<@99>

227>
<B&2>
<119>

<1@&6>
<1&63>
<211>
<218>
<139>
<@sa>
<255>
<15@>

L197>
<284>
<1@8>

<135>

<2462

<2e8>

<159>
233>
<@sa>
<253>
<197>
<184>

<2495

<133>
<@88>
<212>
<@z8>
<@2%9>
<166>
<225>

157>
<196>

<a@ara>
<@72>
<@a37>
<188>

£138>
<105>

211>
<127>
<172>
<124>
<£178>
<132>
<229>
<1ii@>
€138>
<@ea>
<8z2%>
<127>
<@1@>
<153>

<B45>
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22627

22628
22638

22635

22640

22645
226508

22660
22708

22710
22800
2282@
22838
23008
2301e

23815
23020

23838
23840

23858
23208
23212
23204
232@5

23286
23287

23210
23215
232720
23308
23318
23312
23315
23320
23330
23331
23332
23333
23334

23335

23478
23660
23685

236B88

P=38) : GOTD 4000

IF FL%(5)=.THEN FRINT"DU WIRST WEGGE
SPUELT...":G0TO 150@

P=B8-P:G0TO 4000

IF N=4@ AND P=3& AND FL¥%{14)=1 THEN
P=4%9:G0TO 4800

IF N=41 AND P=47 AND FLZ%(13)=1 THEN
P=2:60TD 4000

IF N=48 AND(P=26 OR P=24)THEN P=25:B
OTO 42080

IF N=49 AND P=29 THEN P=3@:G0TO 4000
IF N=45 AND P=4@ AND FLY%(&)=1 THEN P
=41:G0TO 4000

PRINT KN$:G0TD 411i@

IF N=1& AND D0=47 AND P=47 AND FLZ(13
)=1 THEN 21822

PRINT KN$:G0TO 4110

IF O THEN 28858

IF{P<>4% AND P<>S@)OR N<>51 THEN PRI
NT KN$:GOTO 4110

P=99-P:G0OTO 4000

IF N THEN PRINT KN$:GOTO 4110

IF N(18) THEN PRINT"ICH HABE KEINE SC
HAUFEL...":60TO 4118

IF P<>45 THEN 23838

PRINT"I SIEHST EINE IRUHE, NOCH HAL
B IM SAND.";:N(21)=45:G0TO 411@

IF P<>47 THEN PRINT KN$:GOTO 4118

IF N(1&)<>—1 THEN PRINT"HO SOLL ICH
DENN GRABEN ?77":GOTO 411@

PRINT” I GRAEBST DEN INKASCHATZ AUS!
"IN(18)=—2:N(17)=47:60TO 4118

IF N=.THEN PRINT WD$:GOTOD 411@

IF O THEN 2@885@

IF NOT(P=11 AND N=7 AND FLZ(1@)=.AND
N(3&)=.) THEN 23218

IF N(14)THEN PRINT"OHNE DECKEL 7":GO
TO 4118

IF N(7)THEN PRINT HN$:GOTO 411@
FL%Z(1@)=1:N(14)=—1:N(36)=—1: PRINT"BI
E BIENEN SIND GEFANGEN.":GOTO 4110
IF N=7 THEN PRINT"DAS KANN ICH JETZT
NICHT.":GOTO 4118

IF N=4@ AND P=3& THEN PRINT OK$:FL%(
14)=.:60TO 4110

PRINT KN$:GOTD 4118

IF N=.THEN PRINT WD$:GOTO 4118

IF NOT(N=7 AND FL¥%(i@)=1)OR O THEN 2
3330

IF N(7)THEN PRINT HN$:GOTO 4118

N(14)=.:IF P<>2 THEN PRINT"DRIE BIENE

N FLIEGEN DAVON.":FL%(1@)=.:B0TO 411

%]

PRINT"DIE BIENEN VERJAGEN DEN INDIAN
ER.":FL%(.)=1:G0TO 41108

IF NOT(N=4@ AND P=3&)THEN 2334@

IF N(28)THEN PRINT HN$:GOTO 4110

IF D=2@ THEN 23336

PRINT"ALS DU DAS PORTAL AUFDRUECKST,
STICHT"

PRINT"DICH ETWAS IN DIE HAND.BIR WIR
D SCHWIN-"'

PRINT"DELIG UND BUGENBLICKE SPAETER
KIPPST DU TOT UM.":B0TO 150@

IF N(12) THEN PRINT"BIR FEHLT DER PAS
SENDE SCHLUESSEL.":G0TO 4118
PRINT"DAS GROSSE PORTAL SCHWINGT SAN
FT AUF...":FL%(14)=1:G0TD 4118

IF N<>21 THEN PRINT KN$:B0TO 4110

IF N(12)THEN PRINT"ICH HABE KEINEN S

CHLUESSEL...":GOTO 411@

PRINT"DIE IRUHE IST LEER.":GOTO 411@
IF O=.THEN PRINT WD$:GOTO 4110

IF NOT(N=B AND P=39 AND O=15 AND N(1
5)>.)THEN 23450

IF N(B)THEN PRINT HN$:GOTO 411@
PRINT OK$:FL%(9)=1:N(8)=—1:60TO 411@
IF NOT(N=8 AND D=44 AND P=31)THEN 23
470

IF N(B)THEN PRINT HN$:GOTO 411@
PRINT OK$:FLZ(17)=1:N(8)=31:60T0 411
]

PRINT KN$:G0TO 411@

IF 0O THEN 28858

IF N=.AND(P=4% OR P=48)THEN P=97-P:G6
070 4e80

IF N=.THEN PRINT WD#$:G07TO 4110

<162>

<@32>
<@45>

<B41>

{2362

<Baz>
<@42>

£132>
<137>

<@52>
<187 >
<231 >
<1@8>
@413
£116>

<164>
<2425

£@27>
<B&&>

<225>
£138>
<@11>
<123>
{191>

£213>
<@12>

<@39>

1633

<Ba7>
<189>
<113>

<@73>
€128>
<1&68>
<@é&b6>
<223>
166>
<@s@>
<221>
<2@5>
<226>
£189>

<153>
<232

154>
<2227
<221>

£182>
<@15>
<1123

<@ia>
<B848>

<@aea>
<1B5>
<813>

227>
<1&7%>

23618
23615
23618

23620
23700
23718
23720
23808

23802
23885

23810
23900

23928
23938
23935

23948

2430a
24310

24315
24320

24325

24328
24338

24348
24358
244508
24410

24415
24420

24428
24438

24440
24450
24580
24518
24520

24538
245408
24800

24818

24826
24825
24830

2484@
24850

24855

24860
2487@
25088
25010
2510e

25118
25308
25318

25328
30008
S0@ia
30820
30038
30848
30850

32850

IF N=24 AND P=1& THEN P=43:GOTO 4000
IF N=5@ AND P=45 THEN P=44:G0TO 4808
IF N=B AND(P=31 OR P=42)AND FL%(17)=
1 THEN P=73-P:GOTO 4000

PRINT KN$:G0TO 4110

IF N THEN PRINT KN$:GOTO 411@

IF P=49 DR P=48 THEN 23685

PRINT KN$:GOTO 41108

IF N<>11 OR P<>27 THEN PRINT KN$:GOT
0O 4110

IF O THEN 28858

IF N(¢23)THEN PRINT"MIR FEHLT DIE AUS
RUESTUNG. ":GOTD 4118

PRINT"IL KANNST TATSAECHLICH SOLD WA
SCHEN!":N(11)=27:60T0 411@

IF (N=39 AND(D=.0OR 0=3&))0OR(N=3& AND(
D=.0R 0=3%))THEN 23938

PRINT KN$:B0TO 4118

IF N(3&)THEN PRINT HN$:BOTO 411@
PRINT"DER BAST WIRD KLEBRIG.MNEUGIERIG
SETZT SI-";

PRINT"CH DIE ELSTER AUF IHN UND KLEB
T FEST!":FL%(3)=1:60T0 4110

INPUT " {DOWNZEILENAME ";FI$

PRINT" {RVSON}IZ{RVOFF 315K DODER{SPACE,
RVSONII{RVOFF *APE 7"

BET IN$:IF IN$=""THEN 24315

IF IN$="D"THEN OPEN 1,8,2,FI$+",5,W"
:GOTD 24330

IF IN$="T"THEN OPEN 1,1,1,FI$:60TO 2
4330

GOTO 24315

PRINT#1,P:FOR I=1 TO MX:PRINT#1,N(I)
:NEXT

FOR I=@ TO FL:PRINT#1,FLY%(I):NEXT
CLOSE 1:PRINT OK$:B0TO 4118

INPUT " {DOWNIEILENAME ";FI$

PRINT" {RVSON}R{RVOFF }1SK ODER{SPACE,
RVSON3I{RVOFF }APE 7"

GET IN$:IF IN$=""THEN 24415

IF IN$="D"THEN OPEN 1,B,2,FI$+",5,R"
:B0TO 2443@

JMIZ4%2=iF IN$="T"THEN OPEN 1,1,0,FI$:60T0 2

4430

GOTD 24415

INPUT#1,P:FOR I=1 TO MX: INPUT#1,N(I)
:NEXT

FOR I=@ TO FL: INPUT#1,FL%(I):zNEXT

CLOSE 1:PRINT OK#:G0TO 4208

PRINT" (ZDOWNZHIRKLICH 2"

GET IN#$:IF IN$=""THEN 24518

IF IN$="J"THEN PRINT"{CLR3>GOTO4@80: [

ZUM WEITERMACHEN1":POKE &31,141:END
IF IN$="N"THEN POKE 198,@:G07T0 411@

GOTO 24510

IF P<>»6 DR N<>34 THEN PRINT KN#$:G0OTO
4118

IF O=.THEN PRINT"HOMIT DENN ?":G60OTO

411@

IF O0<>»& THEN PRINT KN#$:G0TO 411@

IF N(&6)THEN PRINT HN$:G0TO 4110

PRINT"EIN EEUER KOMMT AUF.JETZT HEIS

ST ES WAR—";

PRINT"TEN. ":FOR I=1 TO 280@:NEXT

FRINT"EIN HUBSCHRAUBER KOMMT UND LAE
S8T EINE"

PRINT"STRICKLEITER HERUNTER, AN DER
DU HOCHKL-"3

PRINT"ETTERST. "

FOR I=1 TO 2000:NEXT:60TO 40880

IF N THEN PRINT KN#$:60TO 4118

PRINT OK$:GOTO 411@

IF N<>19 OR N(19)THEN PRINT KN$:GOTO
411@

N{1?)=—1:PRINT OK$:G0TO 411@

IF N THEN PRINT KN#$:G0TO 411@

IF FLX(21)THEN PRINT"ZKAY, WAR NUR
NE FRAGE...":P=E:FL%(21)=-1:G0TO 400

2

PRINT"HAS SOLL DAS DENN ?":GOTO 411@
DATA B,0,8,8,0,0,8,8,2,8,8,15

pDaTaA 2,217,255,15,255,198,31,255
DATA 252,63,255,248,127,255,252

DATA 127,255,254,125,255,255,63
DATA 127,199,15,188,224,3,2086

DATA 112,0,0,0,0,0,2,0,3,2,0,0

DATA @,0,08,8,0,08,8,0,0,8

£222%
£@73>

227>
<@81>
<@54>
{228>
<1B1>

<136>
<215>

£238>
<138>

<@99>
<127>
162>

<@48>

<@258>
<154>

<18@>
<187>

<@a7i>

<@97>
<@12>

<168>
<288>
<217>
<@ea>

<B2&6>
<@35>

<152>

<2@a>
<144

<£178>
£228>
<@13>
<@53>
<@92>»

<112>
<@39>
£158>

<147>

<B&5>
<192>
<@73>

<121>
<154>

<@ez>

<@51>
198>
£1&8>
<@84>
<185>

<@37>
<182>
<13@a>

<127 >
<177>
<{@B8s&>
{@es>
<@42>
<133>
<1&6&6>
<1@8>
<253>

132
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30188 DATA B,255,8,7,255,224,31,255 <211>
3@1@1 DATA 248,127,255,254,127,255,254 197>
38182 DATA 255,255,255,255,255,255,255 <@15>
38103 DATA 129,255,240,129,15,2008,56 <188>
321@4 DATA 19,132,36,33,194,8,467,49 <@35>
3185 DATA 60,140,12,60,48,3,24,192 <@s8>
38106 DATA @,124,8,8,189,8,0,60,0,0 <168>
38187 DATA &0,8,8,36,0,0,102,8 <133>
38110 DATA @,0,0,2,0,8,8,0,0,8,8,2,8 <@15>
38111 DATA B,8,255,255,8,1,128,8,15 <118>
38112 DATA 24@,8,51,248,@,71,248,3,143 <1753
38113 DATA 252,7,255,255,255,255,255 <118
30114 DATA 255,127,248,0,16,32,08,127 <1353
38115 DATA 248,0,0,0,8,0,0,0,8,2,0,0 <1665
30116 DATA @,0,0,8,0 <1975
4PPPR FOR I=1 TO 1@B@:NEXT <B36>
4P@1@ PRINT"{CLR}":PRINT"Z BIST WIEDER IM

SICHEREN HUBSCHRAUBER!"; <134>
4P@2@ IF N(17)=.THEN PRINT" {DOWN}DU HAST D

EN SCHATZ GEFUNDEN '™ <@37>
40038 IF N(?)=.THEN PRINT" {DODWN3}DU HAST EI
N ZEICHEN DES EORSCHERS GE—{3SPACE}B
RACHT '™ <113>
4B@35 IF N(17)THEN PRINT"{DOWNXHBER WO IST
DER SCHATZ 2" 252>
48838 IF N()THEN PRINT" {DOWN3IUND WO IST E
IN ZFICHEN DES EORSCHERS 2" €178>
48048 IF N(17)0R N(9) THEN PRINT" {3DOWN,RVS
ONZHISSION NICHT ERFUELLT !!!":G0TO
48100 <@87>
40858 PRINT" {(2ZDOWNIHISSION ERFUELLT !!!<{DO
WN3" <@79>
40068 R=18:FOR I=1 TO 5@@:PRINT CHR$(R)"HL
R{SHIFT-SPACEYGRATULIEREN! ! {UP}":R=1
&64-R:NEXT <@aT8>

49108 PRINT” {ZDOWNXBUFHOEREN ?":G0TO 2451@ <119>

Listing »Inka« (SchiuB)

Wie im Eisen der Fudhs...

Mord! Der Gastgeber eines politischen Kongres-
ses fiel einem Anschlag zu Opfer. Wer war der
Téater? Klaren Sie das Verbrechen auf.

in Wort am Anfang. In diesem Sonderheft ist zu diesem
Adventure kein Listing abgedruckt. Das liegt ganz ein-
fach daran, daB das Programm aus iiber 90 Einzelteilen

besteht, die etwa 25 Seiten Listing ergeben wﬂrd%_es[ijﬁzgn

Tipparbeit wollten wir Ihnen nicht zumuten. Desha
Programm nur auf der Leser-Service-Diskette zu diesem Heft
erhaltlich.

Das Adventure veralbert auf leise Weise den charakteristi-
schen Stil englischer Kriminalromane, den Agatha Christie
bis zur Perfektion und viele Roman-Leser bis an den Rand
der Verzweiflung getrieben hat. In den 20er Jahren des
20.Jahrhunderts findet in Falmouth in der englischen Graf-
schaft Cornwall eine politische Tagung statt. Die dabei teil-
nehmende Gruppe strebt eine Verldngerung des Pacht-
vertrages der Kronkolonie Hongkong an, der gegen Ende
dieses Jahrtausends auslaufen soll. Es nehmen folgende
Personen an der Konferenz teil:

- Lawrence Templeton-Douglas, der Hausherr:

- Kriegsveteran Dr. Simon Frank, Verireter des Unterhauses;

- Oliver Bell, Duke of Cheeseborough, Verireter .des
Oberhauses;

- Cathrine de Vidocq, Vertreterin Frankreichs;

- Joseph »Santiago« Shulz, amerikanischer sUnternehmerx;

- Viktor von Stein, Vertreter Deutschlands;

- Sid Wallace, Agent des amerikanischen FBI;

- Gerald C. Green, Gartner;

- Gung Ho, Koch des Hauses;

- George Aston-Peacock, Butler.

‘Im Laufe der Tagung féllt der Hausherr einem Anschlag
einer nicht ndher zu benennenden chinesischen Unter-
grundgruppe zum Opfer. Um den Fall nicht an die Offentlich-
keit zu tragen, wurden Sie, Jonathan Edwards, Angehériger
. des Secret Service, beauftragt, den Téter, der sich unter den
Konferenzteilnehmern befinden muB, zu enttarnen. Nicht an
der Konferenz teilnehmende Personen kdnnen ausgeschlos-
sen werden, da das Geldnde hermetisch abgeriegelt ist.
Ihnen steht nur ein Handbuch zur Verfiigung, das die Finger-
abdriicke aller oben genannten Personen enthilt.

Die Bedienung des Programms wird durch die Belegung

SONDERHEFT 4/86

F
L
L
U

AR
MAMUALID

oen

Zmc 2>

ey
mazZmo

der Funktionstasten mit oft gebrauchten Befehlen erleich-
tert.

F1 und F3 dienen zu Diskettenoperationen. So speichert
F1 einen Spielstand auf Diskette. Ein Spielstand gleichen
Namens, der sich eventuell auf ihr befindet, wird vorher
geldscht. Die Lange des Filenamens darf maximal 10 Zeichen
umfassen.

F3 ist das genaue Gegenstiick dazu. Hiermit wird ein Spiel-
stand geladen. Dabei ist es zwingend erforderlich, daB sich
dieser auf derselben Diskettenseite befindet, auf der die Bil-
der und Texte der Rdume enthalten sind.

Taste F5 gibt eine Liste der giltigen Befehle und deren
Synonyme aus.

F7 entspricht dem in vielen Adventures verwendeten Be-
fehl »inventory«. Alle Gegensténde, die der Spieler bei sich
tragt, werden angezeigt.

Hier noch ein Tip zu den Gegensténden: es kénnen nicht
unbegrenzt viele getragen werden, und es ist nicht alles
Gold, was glanzt.

RUN/STOP startet das Spiel nach einer erfolgten Sicher-
heitsabfrage neu. Dies ist beispielsweise nétig, wenn Sie in
eine der wenigen, aber tlickischen Fallen des Téters laufen.
Wird RETURN ohne Eingabe eines Kommandos gedriickt, so
werden noch einmal Bild und Text des aktuellen Raumes ein-
geladen.

Das Spiel umfaBt 81 Rdume mit eigenem Text und Grafik,
neun eigenstandigen Charakteren und einen Sprachschatz
von 156 verarbeitbaren Worten. (Olaf Barthel/dm)



ABENTEUERSPIELE

C64

Spion lll -
die Jagd nach der Bombe

Versuchen Sie, das teuerste Projekt in der Ge-
schichte der bemannten Raumfahrt vor Sabotage-
akten eines gewinnsiichtigen Geschéaftskon-
zerns zu schiitzen.

péischen Raumlabor Spacelab ab. Die Mission »D-2«

beginnt. Alle Vorzeichen sprechen fir einen heraus-
ragenden Erfolg dieses Unternehmens. An Bord findet ein
Experiment statt, das im Falle eines Erfolges die Herstellung
von Insektenvertiigungsmitteln tberfllissig machen wiirde.
Dies kdnnte jedoch den Ruin des marktbeherrschenden
Konzerns bedeuten. Der Bundesnachrichtendienst (BND)
verflgt aber tber Informationen, nach welchen das Unter-
nehmen einen Sprengsatz an Bord geschmuggelt hat. Sie als
Spezialagent bekommen nun die Aufgabe Ubertragen, in das
Kontrolizentrum dieses Konzerns einzudringen und den
Countdown bis zur Sprengung zu stoppen.
Das Ladeprogramm (Listing 1):

Hier wird der Basic-Start um 2 KByte nach oben verscho-
ben, um spater fir die Grafikdaten Platz zu schaffen. Da hier-
durch das Ladeprogramm gel6scht wird, muB man dieses vor
dem ersten Start unbedingt speichern. AuBerdem wird hier
ein Musikprogramm eingelesen, das spéter interrupt-gesteu-

s oeben hebt in Florida das Space Shuttle mit dem euro-

ert ein Lied von J. S. Bach spielt. Das Unterprogramnt; iffrei- ="

ner Maschinensprache geschrieben, arbeitet dreastlmmig.
Die Routine beginnt ab Adresse $C400. Die Daten fiir die
drei Stimmen befinden sich in den Speicherbereichen ab
$C600, $C900 und $CCOO.

Das Hauptprogramm (Listing 2):

Zuerst einmal wird das Titelbild ausgegeben, die Musik
aktiviert und eine Interruptroutine eingelesen. Wihrend man
nun das Titelbild betrachtet, werden die Grafikdaten eingele-
sen und die Strings initialisiert, durch die die Bilder dargestellt
werden. AuBerdem erhalten diese zu jedem Bild eine kurze
Information. Ab Zeile 1000 folgen dann Unterprogramme, die
spéter die Grafik ausdrucken. Nach 9000 werden noch ein-

mal DATAs eingelesen. Diese dienen zur Erstellung eines
Rasterzeilen-Interrupts und zur Realisierung des Eingabe-
Scrollings. Jetzt werden noch die Eingabevokabeln definiert
und die Hauptschleife ab 10000 gestartet, die die Befehls-
eingabe in zwei Worte zerlegt (Verb und Objekt). Die hierbei
verwendetet INPUT-Routine findet man ab Zeile 51 000.

Danach folgt die Auswertung der eingegebenen Befehle.
Diese nimmt in der Hauptschieife den meisten Raum ein. Ab
der Zeile 20000 wird das Bild aufgebaut, indem die flr die
Bilder spezifischen Unterprogramme durch ON - GOTO auf-
gerufen werden.

Die neue INPUT-Routine besteht hauptséchlich aus einer
Schileife, in der mittels GET-Anweisung die Zeichen von der
Tastatur eingelesen werden. Der Vorteil der neuen Eingabe
besteht in der Begrenzung der erlaubten CHR$-Codes. So
kann man nun die Bildschirmmaske nicht mehr wegscrollen.

Die Eingaben bestehen normalerweise (auBer bei Rich-
tungsangaben etc.) aus zwei Worten: einem Verb (oder son-
stigem Befehlswort) und einem Objekt. Sollten mehr als zwei
Worte eingegeben werden, so erfolgt eine entsprechende
Fehlermeldung.

Das Spiel versteht 26 Worter. Diese lauten:
N,O,SW,H (hoch), R (runter) ZEIT, PUNKTE (die Zeit ergibt
sich aus der Anzahl der eingegebenen gultigen Befehle)
NIMM, VERLIERE (das Objekt »ALLES« funktioniert)
YNV ventur)
STIRB (beendet das Spiel durch einen RUN/STOP -
RESTORE

BETRITT, VERLASSE (das Obijekt ist unbedingt anzuge-
ben)

SAVE, LOAD, LIES, WERTE, GRABE, SCHALTE, ZUNDE,
ISS, SCHLIESSE, BETE, DRUCKE, OFFNE sowie noch
einige unwichtige, die nur einen Kommentar erzeugen.

Zu beachten wére noch, daB die Eingabe der Befehle im
GroB-/Kleinschriftmodus erfolgen muB. AuBerdem ist es
zwingend erforderlich, das Hauptprogramm (Listing 2) unter
dem Namen »D.2« zu speichern.

(Steffen Goebbels/dm)

Listing 1. Das Ladeprogramm zu »Spion [li«

208 POKE S53288,0:POKE 53281 ,8:PRINT" {CLR,W
HITE}":POKE 53272,23

21@ PRINT TAB(8)"SPION ILL (B 2 HMISSION)"

228 PRINT TAB(9) " {DOWN,CYANIVON STEFFEN S0

<1ig@>
<195>

EBBELS" <@43>
238 PRINT TAB(15) " {DOWN,WHITE}{(C) 1985" L237>
248 PRINT TAB(7)"{BLUE,3DOWNICA. 1:15 HIN.

LADEZEIT. "™
258 PRINT" {DOWN,YELLOW}EITTE LASSEN SIE DI
E FLOPPY ANGESCHALTET {DOWN3™
268 PRINT" {BLACK3}POKE4896,0: POKEA4 , 163 NEW"
27@ PRINT" {ZDOWN3LOAD”CHRS (34) "D. 2"CHR$ (34
)", BL{7UP3"
288 POKE 631,13:POKE 632,13:POKE 633,82:P0
KE &34, 85: POKE 635, 78: POKE 636,133 POKE
198,6
988 REM #%% SID INITIALISIEREN %
91@ S5=54272:FOR I=S TO S+24:POKE I,@:NEXT
938 POKE S53245,1:POKE S53246,1:POKE S+5,96:
POKE S+12,9:POKE S+19,8
948 POKE S53247,1:POKE S+2,0:POKE S+9,255:P
OKE S+16,8:POKE S+13,140:POKE S+208,248 <@885>
958 POKE S+6,188 <@B7>
999 REM #% MASCHINENPRE FUER MUSIK ## <122>

£168%>

<161>
<198>

<@sz2>
<222>
<238>
<134>

<283>

1888 DATA 174,255,287,202,142,255,207,240,
21,174,254,207,282, 142,254,287 ,,240,83 <@39>
181@ DATA 174,253,287,282,142,253,207,248,
71,76,49,234,32,56,196,169,8,141,4,21
2 <2193
1828 DATA 173,25@,207,174,251,287,172,252,
207,141,1,212,142,8,212,140,255,207
1838 DATA 234,234,169,33:REMEWELLENF.S1
1248 DATA 141,4,212,76,9,196,162,8,189,08,1
98,157,258,207 ,232,224,3,208,245,24
1858 DATA 173,69,196,105,3,141,69,194,144,
7.,174,7@,196,232,142,78,196,96,76,167 <823>
1868 DATA 194,32,135,196,169,0,141,11,212,

<178>
<135>

237>

173,258,207 ,174,251,207,172,252,207 <224>
1878 DATA 141,8,212,142,7,212,140,254,207,
169 ,65: REMEWELLENE . S2 <157>

1988 DATA 141,11,212,76,18,196,162,0,189,8
,201,157,25@,2087,232,224,3,208,245,24 <B&7>

1898 DATA 173,138,196,105,3,141,138,196,14
4,7,174,139,196,232,142,139,196,96

1188 DATA 32,204,196,1&9,8,234,141,18,212,
173,258,2087,174,251 ,287 ,172,252, 207

111@ DATA 141,15,212,142,14,212,140,253,208
7,248,408, 169, 17: REMWELLENF . 53

1128 DATA 141,18,212,76,49,234,162,0,189,0

£129>
<@42>
<248>

134
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Listing 1. (Fortsetzung) 6676 ,64 ,6676,64,6301,128,8,464,6301 ,64 <BS7>
3@5@ DATA &6676,64,6381,32,5613,32,5001 ,64,
284,157 ,2508,207,232,224,3,206,245,24 <012> 8411,464,8411,64,7493,64,7072,64,6676 <185>
1138 DATA 173,207,1956,1085,3,141,207,194,14 3860 DATA 64,6301,68,6676,32,4301,32,5613,
4,7,174,208,1%4,232,142,208,195,96 <131> 64 ,6301,648,6676,32,6301,32,5613,64 <232>
1148 DATA 169,8,141,59,196,141,138,195,141 3278 DATA S@01,&4,5081,64,5001,32,5613,32,
,207,1%6,169,198,141,78,1946,169,201 <191> 6381 ,64 ,6476,64,7072,64,6676,64,6381 <212>
1152 DATA 141,139,1956,167,204,141 ,2088,194, 3PB@ DATA &4,56476,544,8,8 <1@9>
169,64,141 ,255,207,141 ,254,207,141,25 3I999 I=S51454 £205>
3 <@es> 4808 FOR C=@ TO 187 STEP 2:READ B:READ B1:
1168 FOR I=5@176 TO S@4&4:READ Q@:POKE I,8: POKE I+2,R1:HI=INT(Q/256) <214>
NEXT:REM SYSS5@441 <121> 40@1 LO=0-(HI*25&6):POKE I,HI:POKE I+1,L0 <235>
117@ DATA 207,756,49,234,1208,169,8,141,20,3 4P@2 I=I+3:NEXT <286>
5169,196,141,21,3,88,96 <@79> 4010 REM #%%% STIMME 3 3 %%##% <1213
1188 REM *#%% STIMME 1 ¥ <1@s> 4@20 DATA 3338,64,4455,64,4205,32,37464,32,
2008 DATA 7493,84,6676,54,7493,64,8411,32, 3338,64,6676,64,55813,64,6301 ,64,6676 <129
8911 ,32,10002,564,8911,128,8411,44 <@es> 4938 DATA &4,5613,44,4205,32,3746,32,4205,
2818 DATA B411,54,10002,64,10002,54,7493,6 32,4455,32,5881 ,64,4205,64,5613,32 <@1&6>
4,8411,64,6476,128,5947 ,64,5001 ,64 <B&3> 4840 DATA S081,32,4720,64,5001,64,4455,64,
2020 DATA &676,64,7493,64,8411,64,8411,44, 4205,54,3746,64,3338,32,3746,32,4205 <22B>
7493,128,8,64,8411,64 ,6675,64,7493,64 <122> 4@5@ DATA 32,4455,32,5001,128,0,44,4285,564
293@ DATA 8411,32,8911,32,18082,464,8911,12 »5613,64,5801 ,32,4455,32,4205,564 <181>
8,8411,564,8411,44,10002,44,10882,64 <212> 4860 DATA 3338,64,3746,32,4205,32,4455,32,
2848 DATA 7493,64,8411,64,6676,128,56301 ,64 See1,32,5613,64,5613,54,58081 ,32,4455 <@33>
,5001 ,44,6676,64,7493,64,B8411 ,64 <13a> 4878 DATA 32,4205,64,4728,54,5298,64,5613,
2058 DATA B8911,44,8411,64,7493,64,6676,64, 32,5081 ,32,4720,464,5001 ,64 ,5001 ,32 <149>
2,8 <171> 4888 DATA 4455,32,42085,32,4455,32,4205,32,
2999 1=58488 <193> 3746,32,3338,64,5613,64,5001 ,32 <153>
38@@ FOR C=@ TO 91 STEP 2:READ R:READ G1:P 4@98 DATA 44355,32,5001,64,3338,64,0,0 £1&69>
DOKE I+2,B1:HI=INT(Q/2556) <195> 4999 1=52224 <217>
3081 LO=0G-(HI*25&) :POKE I,HI:PDKE I+1,L0:I 5008 FOR C=8 TO 125 STEP 2:READ B:READ Qi:
=I+3:NEXT <@sa> POKE I+2,B1:HI=INT(R/255&) <1946>
301@ REM #%#% STIMME 2 : ###%x <1@5> 5281 LO=0-(HI*256):POKE I,HI:POKE I+1,L0:I
3028 DATA SB01,44,5513,64,6301,64,56676,32, =I+3:NEXT <@Basg>
7493,32,8411,64,6676,64,7493,64,8411  <@12> 40288 NEW <191>
3038 DATA &4,5676,54,6301 ,64,64676,548,6301, &£0@84 REM (C) 1985 STEFFEN GDEBBELS <@B2>
&4 ,6676,32,63081 ,32,5613,128,5001 ,64 <1&67> 48885 REM ALTE HEERSTR.2S <@95>
3040 DATA &301,64,5001,464,5613,32,6301,32, &BPBS REM 4179 WEEZE 1 <129>
n
Listing 2. Das Hauptprogramm von »Spion lll. ~ G4@R O S0TE 172,170,191,191,191,191,178, 170, 17 iy
. . i T ¥ b v’ L L L :
Bitte unbedingt unter dem Namen »D.2« speichern. 2@ DATA 254,254,254,254,178,170,191,191,19
1,191,17@,255,85,85,198,158, 190,190 <@92>
@ POKE B808,225:POKE &57,128:IF FL=9 THEN 1 21 DATA 17B,255,85,B5,254,254,254,254,170,
1536 <198> 255,85,85,170,170,191,191,191,191,191  <@831>
1 PRINT"{CLR,WHITE}":POKE S53272,23:POKE 53 22 DATA 191,178,170,255,255,255,255,255,25
288,0: POKE 53281,8:DIM NA$(S5) : POKE S000 5,17@,178,254,254 ,254 ,254 ,254 , 254 <198>
2,8:EN=10 <18@> 23 DATA 191,191,191,191,191,191,191,191,25
2 PRINT" {BLUE,UP,SPACEZSPION IIL ( 3 2 HIS 4,254,254 ,254 ,254 ,254 , 254 , 254 <161>
SION ) MERSION 1.@":DIM XX$(35):DIM BE$( 24 DATA 191,191,191,189,181,149,178,178,25
32) <197> 5,255,255,85,85,85,17@,170,8,8,8,8,0,8 <018>
3 PRINT TAB(7)"{YELLOW,3DOWN3>IESIGNER: STE 25 DATA B,B,254,254,254,126,94,86,170,178,
FFEN EDEBBELS":PDKE S4272+24,10:POKE 565 es,8s,85,85,85,85,85,85 <16@8>
49,30 <2453 26 DATA 255,85,85,85,255,255,255,85,87,87,
4 PRINT TAB(7)" {DOWN,WHITE}(C) S5.3.8.-50FT 93,93,117,117,213,213,213,213,117,117 <157>
HEEZE 1985":ZE=18@:G0SUB 40000 <125> 27 DATA 93,93,87,87,8sS,85,85,86,90,1056,85,
S DATA 120,1469,13,141,208,3,159,195,141,21, 8s,8s5,85,17@,178@,178,178,85,85,85,85 <@PB?>
3,88,%6,174,252,3,232,142,252,3,224 <219> 28 DATA 17@,14&%,165,149,85,85,85,85,178,18
& DATA 49,208,5,1462,8,142,252,3,149,86,157 ; 6,98,86,85,85,85,85,85,149,165,149,85  <@839>
18,216,169,1,157,1,216,74,8,156 <i3@a> 29 DATA B5,85,85,85,85,87,93,117,213,87,93
7 FOR I=4992@ TO 499461:READ B:PDKE I,0:NEX ,117,213,85,85,85,85 <202>
T:SYS 49920 <1@2> 38 DATA 85,85,85,85,213,117,93,87,213,117,
8 DIM B(S5):DIM C(S5):DATA 4,10,18,14,18,1 %3,87,85,85,85,85 <115>
@,12,7,10,10,11,18,12,5,7,10 <169> 31 DATA 24,24,24,126,126,24,24,24,8,8,1,5,
9 DATA 14,18,18,9,5,5,2,11,14,18,14,9,3,18 S5,21,21,21,0,85,85,85,85,85,85,85,0 <@es>
,18,11,108,9:FOR I=@ TO 33:READ B{(I):NEXT <@24> 32 DATA 192,112,92,95,87,87,87,21,21,21,21
18 REM w*x#% DATEN DER LANDSCHAFT s . <189> .21,21,21,21,87,87,87,87,87,87,87,87 <B15>
i1 DATA BS,247,247,85,223,223,85,247,247,8 33 DbATA @,3,5,21,21,85,85,85,8,192,112,92,
5,223,223,85,247,247,85,223,223,85,247 <132> ’s,87,87,87,87,87,87,87,87,87,87,84 252>
12 DATA 247,85,223,223,60,125,508,60,460,40, 34 DATA @,@,1,255,254,63,31,15,8,8,216,240
&60,60,60,50,460,5608,60,58,125,460 £182> +9%,247,255,222,15,127,30,56,16,128 <135>
13 DATA 195,215,215,215,215,215,215,215,21 35 DATA 128,0,8,0,7,13,356,33,55,15,08,8,128
5,215,215,215,215,215,215,215,215,215  <188> y295,255,255,255,255,15,31,31,27,11,11 <12&>
14 DATA 215,215,215,215,215,28,85,85,85,B84 34 DATA 3,1,206,252,248,240,176,8,8,192,31
,84,84,84,80,80,80,80,564,64,64,64 ,64 <1293 »58,12,63,127,127,255,255,143,191,31 <1@&>
15 DATA 85,85,85,21,21,21,21,5,5,5,5,1,1,1 37 DATA 38,254,231 ,243,249,64,462,31,43,563,
»1,1,85,1056,1856,111,111,111,111,111 £191> 31,31,15,0,8,128,192,248,248,248,240 <171>
16 DATA BS,170,17@,255,255,255,255,255,85, 38 DATA 127,31,3,3,3,1,1,1,252,254,254,252
169,1469,249,249,249,249,249,111,111,111 <134> $252,248 248,248,717 1737 13, 33,2 ,224 <@e2>
17 DATA 111,1@%9,1089,111,111,255,255,255,25 39 DATA 224,192,128,128,8,08,8,240,248,224,
5, 127,255,255,255,249,249, 249,249,249, 2 56,08,0,0,0 <@67 >
49 <ees> 48 DATA 127,159,167,169,1708,178,170,178,25
18 DATA 249,249,111,111,111,111,111,111,11 5,255,255,255,127,159,167,169,255,255  <087>
1,111,255,255,255,255,255,255,255,255 <121> 41 DATA 255,255,253,244,218,106,253,246,21
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&7

&8

72

73
74

78

79
sa

99

181

131

i1@

120

138

Listing 2. Hauptprogramm von »Spion lll« (Fortsetzung)

B,106,170,178,178, 170,253, 253,246,246
DATA 218,218,186,185,127,127,159,159,16
7,167,169,169,170,178,17@,178,169, 167
DATA 159,127,1&9,167,159,127,255,255,25
5,255, 186,218,246 ,253,255, 255, 255, 255
DATA 172,17@,170,170,105,218,2456,253,18
6,1086,218,218,246,246,253,253, 169, 169
DATA 167,167,159,159,127,127,178,178,17
@,178,17@,17@,178,17@

DATA 178,42,2,0,8,8,08,8,1708,178,178,178
.,12,2,0,2,170,170,172,178,170,178,234
DATA 258,179,170,170,178,170,178,171,17
5,178,170,178,178,140,128,8,0,178,171
DATA 128,0,0,0,0,9,0,0,8,0,3,3,15,563,5,
53,245,245,245, 245, 245, 245,80, 85,85
DATA BS,85,84,84,B4,63,255,255,51,3,8,0
,0,245,250,234,162,162,168,128,0,84
DATA 140,160,128,8,8,0,0,170,178,1846,18
7,171,167,173,191,178,17@, 174,238,234
DATA 250,258,254,17@,178,253,247,223,22
3,223,117,191,157,183,189,189,189, 183
DATA 149,127,253,247,227,119,247,253,24
7,126,222 ,246,254,222,118,254,254

6@ REM #¥#%% SPRITES #%%#%

DATA ©,08,9,8,2,178,8,108,178,08,42,178,2,
178,170,18,178,170,170,178,178,255

&2 DATA 255,255,255,255,255,234,213,83,234

,213,67,255,213,3,234,212,3,234,212,3
DATA 255,288,3,255,192,3,234,0,8,212,0,
e,212,8,08,208,08,8,192,8,8,B0:REM SP.0
DATA 0,8,8,170,1468,8,178,1408,0,178,144,
®,178,144,08,170,88,0,178,80,8,255,680,8
DATA 255,8@,@,171,88,0,171,80,8,255,88,
®,171,80,8,171,80,08,255,80,8,255,564,0
DATA 3,44,8,3,64,8,3,64,0,3,64,0,3,0,0,
@2:REM SP.1

DATA 8,0,0,0,0,2,2,0,08,2,0,8,2,0,0,8,0,
8,0,0,0,0,0,0,1,84,8,5,85,08,24,165,44
DATA 42,149,80,172,170,80,178,170,88,17
9,178,80,170,178,80,170,171,80,178,17@
DATA B@,17@,170,88,17@,170,80,178,178,8
@,0:REM SP.2

DATA 17@,17@,80,17@,17@,88,17@,17@,80,1
75,178,688,175,178,88,191,234,80, 1856
DATA 234,8@,186,234,80,191,234,88,175,1
78,80,175,170,680,178,170,88,178,1708,50
DATA 17@,17@,8@,178,171,80,178,172,80,1
78,178,8@,178,178,88,178,178,64,42,149
DATA 64,1@,165,8,8:REM SP.3

DATA 0,0,0,0,8,0,8,8,8,149,80,8,159,85,
2,171,149,80,171,149,85,171,171 ,255
DATA 171,171,255,171,171,255,171,171,25
5,171,171,255,171,171,255,43,171,255
DATA 11,171,255,3,171,255,3,171,255,0,1
71 ,255,8,43,255,8,11,255,0,3,255,0

DATA 92,8,8,0,8,0,0,42,0,0,45,8,0,44,0,08
,42,02,08,8,0,8,42,8,0,42,8,0,172,8,8
DATA 1656,8,8,164,8,1,85,0,1,86,8,8,170,
e,8,170,0,0,170,0,08,170,0,8,42,8,2,12,8
DATA 8,12,0,B:REM SPS

DATA ©0,0,0,0,0,2,0,0,0,2,8,0,2,0,8,8,0,
2,8,0,0,8,42,178,0,98,178,8,58,178
DATA 2,154,170,1@8,17@,170,42,170,178,17
1,234,178,255,239,255,3,255,255,0,8,08
DATA @,0,08,0,0,8,8,8,8,8,8,8,0:REM SP&
DATA 8,48,02,0,48,8,8,148,8,8,168,8,2,16
@,8,2,140,0,10,140,8,170,172,08,172, 188
DATA ©,178,172,8,170,160,0,170,128,8,17
@,140,0,17@,1868,8,234,149,8,255,8,0
DATA ©,0,0,0,0,8,0,0,8,08,0,0,8,8,8,0:RE
M SP.7

REM 3354536 9656 36 96 36 36 90 36 96 35 36 3 06 9636 96 36 3 6 96 96 9036 3

18@ FOR I=2848 TO 23@83:READ @:POKE I,8:NEX

T:FOR I=2304 TO 2311:POKE I,B:NEXT
FOR I=2312 TO 2887:READ B:POKE I,R:NEX
=

POKE S327@,PEEK(S3278)0R 16:POKE 53282
,12: POKE S53283,1

FOR I=@ TO S11:READ @:POKE I+3872,8:iNE
XT:VI=53248:V=VI:GOSUB 9000

POKE 204@,48:POKE 2841,49:POKE VI, 120:
POKE VI+2,144:POKE VI+1,11@8:POKE VI+3,
110

POKE VI+28,255:POKE VI+37,6:POKE VI+38
+11:POKE VI+39,6:POKE VI+48,6

<211>
<@3&>
<@&7>
<184>
<134>
<B73>
£138>
<227>
<219>
<1463>
<2084>

<@12>
<123>

<128>
<@97>
<B&T>
<139>
<254>
<176>
<@98>
<248>
&%
<@az>
<@&1>

<@\1>
<158>

<155>
<B&7 >
<@a32>
<@43>

<213>
<145%

<247>

£179>
<159>

<@zaé>
<179>

<@z28>
<B98>

<125>
<112>
<@874>

<@4&>

<18%9>

136
137
138
139
148
141
142
143

145

147
148
208

218

268
278
280

298
Ioe

368

378

371

380
398

483

<@83>

404

EANGE >AA {BROWN3DDDI
P

POKE 2842,58: POKE 20843,51:POKE VI+4,16
@:POKE VI+4,16@:POKE VI+5,80:POKE VI+7
,181

POKE VI+41,14:POKE VI+42,14:POKE 2044,
52:POKE VI+B,238B:POKE VI+7,97:POKE VI+
43,3
POKE 2B45,53:POKE VI+18,158:POKE VI+11
;,118:POKE VI+44,4:POKE 20454,54

POKE 2847 ,55:POKE VI+45,1:POKE VI+46,1
:60TO 144

POKE VI+13,118:POKE VI+15,110:POKE VI+
21,192: 1=378
I=I-1:F=INT(1/256) : G=I—-(25&6#F) : H=1-23:
J=INT (H/256)

=H-(25&6#%J) : POKE VI+12,K:POKE VI+14,G
IF J=1 THEN POKE VI+146,192

IF J=0 AND F=1 THEN POKE VI+16,128

IF J=@ AND F=8 THEN POKE VI+16,@

IF I<24 THEN F=8:5=08:H=80:J=8: K=8: GOTO
144

6070 137

REM

FOR I=23 TO @ STEP-1:POKE VI+14,I:FOR
E=8 TO 2@:NEXT E,I:RETURN

POKE VI+21,@8:POKE VI+12,34:POKE VI+14,
&60:POKE VI+13,152:POKE VI+15,152

POKE VI+14,192

REM
A$="{LIG.RED}CECECECLRELARCREERREEERERR
CEARECAAREEEARAE" POKE VI+37,11:POKE VI
+38,12
B¥#="AAARAAAAAARAAAARAALARAARARAARARARAA
AARRARAT
C+="BBBEBBEBEBBEBEBBBEBBEEBBEBEBEBBEBBEEB
BEBBEE": A$=A$+B$+CH+AS$+BS+CH

B#=" {BROWN}CCCC {ORANGE }&& {(BRODWN}CCCC {0
RANGE » @2 {BROWN}CCCC {DRANGE } @8 {BROWN }CC
CC {DRANGE > @8 {BROWN >CCCC {ORANGE &8 {BROW
NI}CCCC {DRANGE »@& {BROWN}CCCC"

C#="DDDD {ORANGE >AA {BROWN >DDDD {ORANGE }A
A {BROWN 3} DDDD {DRANGE }AA {BROWN >DDDD {ORAN
GE »AA {BROWN >DDDD {ORANGE }AA {BROWN>DDDD {
" : B$=B$+C$

"{BREY 33}EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

EEEEEEEEEEEEEE"
D$="FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF
FFFFFF"
E$="G60GG6666G6666G6G666666G66GGG6GGBGGG6
GEGGGEE" : C$=C$+D$+DH+D$+DS+ES
D#="LMN{DOWN , SLEFT }0PQ {DOWN , SLEFT }RS2"
E#=" {ORANGE}TUV {DOWN , 3LEFT }WXY"
F%="{ORANGE}ZLLLLCLLCLL£(DOWN,11LEFT31S

H¥=" {ORANGE}Z LL £ {DOWN, 4LEFT > 1SS 1 {DOWN,
4L EFT>1S51"
I$="{UP,2RIGHT }"+E$+" (UP,2RIGHT }"+E$+"
{UP,,2RIGHT 3" +E$+" {UP ,2RIGHT 3 "+E$+" {UP,
2RIGHT }"+E$+" {UP,2RIGHT > "+E#+" {UP,2RIG
HT3}"+ES$

J&="{GREY 13}$S{DOWN,ZLEFT}$5S {DOWN,2LEF
T3$S {DOWN, 2LEFT }$S {DOWN, 2LEFT }H {SPACE,
DOWN,2LEFT}I ":K#$="{GREY 13}S#{DOWN,2LE
FTIS${DDWN,2LEFT 5% {DOWN, 2LEFT>5% {DOWN
+2LEFT ,SPACE}J {DOWN , 2LEFT ,SPACE}K"
L#=" {HOME , 5DOWN ,DORANGE }$—. $$—. $$—. $$—.
$5—.$50/$30/$50/$50/550/%"

L& Tl A Ay A Ay A Ay A A Ay Ay A A B B Ay e A A ey i A Ay
FLLTELL”
NE="S$SEESFFFSFESFTTISTFSFSFSEISESSSSS
SFFEFIS

D$="$$$() ) ) ) #$$FH() ) ) ) #$$$+) ) ) ) ,$5$+) )
) 4 $F5S+"

L$=L$+M$+N$+N$+0% ’
M$="5555555555555555555555555555555!
SS8555" : L$=L%+" {DRANGE 3} "+M$

N#=" (HOME >$+$% {(DOWN , S3LEFT }$¥% {DOWN , SLEF
Ti$%$ {DOWN,3SLEFT }$$% {DOWN,SLEFT >3$$${DO
WN,SLEFT}$$$ {DOWN,3LEFT ,DOWN3$"

D$=" {HOME , S7RIGHT > $$% {(DOWN , SLEFT }$$% {D
OWN,3LEFT}$$% {DOWN,SLEFT 3%$$% (DOWN ,3LEF
TiIsSs"

P#=" {DOWN,SLEFT}$$$ {ZDOWN,LEFT}$" : 0$=0
$+P$

W$=" {4@SPACE}"

Ti$=" {HOME ,SDOWN,BRIGHT , BROWNIHXLY {DOWN

<123>

<243>
£183>
£284>
<1352>
£@91>
<@33>
<B8435>
£239>
<214>
<@az29>
<@87>
<206>
{237>
<1is@a>
{245>
<21@>
<258>
<233>

<2e1>

<@36>

<255>

. 127>

<@32>
<281>
<1i@az>
<174>
<191>
<24&>

237>

284>

<141>

<247>

<168>

<187>

<161>
<1672

<@74>

<@98>

<177>

<151>
<@1@>

136
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C64

ABENTEUERSPIELE

4846

487

428

418
411

412

413

414

415

416

417

418

419

4208

421

422

423

424

425

424

427

428

429

438

431

432
333

434

435

4346

437

438

439

441
452

468

4561

/462
463

450

ySLEFT ,25PACE }S{DOWN , 3LEFT ,2SPACE}S {DO
WN,3LEFT ,3SPACE ,DOWN, SLEFT ,SPACE3 "
T2%=" {HOME , SDOWN , 29RI1GHT , BROWN } Z+=(DOW
N,3LEFT}S {2SPACE , DOWN, SLEFT 35S {2SPACE, D
OWN , 3LEFT , 3SPACE , DOWN , SLEF T, 3SPACE 3"
T34=" {HOME ,SDOWN, 1BRIGHT ,LIG.GREEN3}ZLL
£{DOWN,4LEFT}1{25PACE} "

T4¢=" {HOME , 5DOWN , DORANGE , 18RIBGHT }=1¥{D0D
WN,3LEFT,SHIFT-SPACE}YT"

TS$=" {HOME , 14RIGHT , SDOWN , ORANGE 3 TEE (DO
WN,3LEFTIFHE"

REM +#%% NACHRICHTEN : *#%x

NA% (@) ="NORDWALL . . .KEINE BESONDERHEITE
N. L]

NA$(1)="STADTPARK.EIN PILAETZCHEN ZUM ¥
ERWEILEN. ":NA${(2)=NA$ (1) : NA$(8)=NAS$ (1)
NA$ () =NA$ (1) :NA$ (3)=NAF (@) : NAS (4)="1F
R ERIEDHOF...WIE BRUSELIG."

NA$ (5) =NA$ (B) : NA% (&) ="ENDE DES HNORDWAL
LS. BNFANG EINER PASSAGE":C(4)=8B
NAF(7)="IFR HESTWALL-DIE HAUPTSTRASSE
DER STADT":NA$(14)=NA%$(7)

NA$ (21)=NA$(7):NA$(1@)="DIE RINGSTRASS
E...FREI FUER BNLIEGER."
NAS(12)=NA$(1@) :NA$ (13)="EINE FLISSGAEN
BERPASSABE..."
NA$(15)=NA$(18) : NAS${(16)="IDRWEE ZUR PA
RALLELSTRASSE. ":C{(34)=16&
NA$(17)=NA$(18) :NAF (18)=NA$(10) :NA%$ (17
)=NA¥(18) : NA$ (2D)=NAS$ (13)

NA$ (22)="0AS ENDE DER SCHILLERSTRASSE.

NA$ (23) =NA%$ (16) :NA$ (24)="1DIE SCHILLERS
TRASSE..."

NAS (25) =NA$ (24) : NAS (26) =NA$ (24) : NAS (27
)="HNFANG EINER FLISSGAENGERPASSAGE"
NA$ (28) ="WESTLICHE INDUSTRIESTRASSE":N
A% (29) =" INDUSTRIESTRASSE"

NA$ (31)=NA$ (29) : NA$ (32) ="OESTLICHE IND
USTRIESTRASSE. "

NA$ (33)="DAS ENDE DER INDUSTRIESTRASSE
NAS (34) ="ERIEDHOF...SRABSTEINE MIT INS,
CHRIFTEN. "

NA$ (@)="EIN LEBENSMITTELBESCHAEFT (LADE
N) ":NA$(35)="IM LEBENSMITTELGESCHAEFT"
C(35)=4:NAS$(11)="HEINE HOHNLNG.":NAS$(3
&)="IM INNEREN..."

NAS$(3@)="I0R B DER CHEMIEWERKE (EABRIK
) ":C(36) =96

NA$ (37)="EINE LEERE LABERHALLE.":B(37)
=6:C(38)=2

NAS$ (38) =NAS (37) : NAS (43) =NA$ (38) : NAS (44
)=NA$ (3B) : NAS (45) =NA$ (38) : C(43) =128
B(38)=8:B(43)=2:B(44)=11:B(45)=8
NA$(37)="AUSBANG : IOR A (SAFE.)":NAS$(
38)="HRUSGANG : IDR B"

NAS$ (42)="EIN FEUCHTER,DUNKLER ILUNNEL."
:B(42)=36

NA$ (39)="EIN BOGENGANG...":NAS$(40)=NAS
(39) : NAS (41) =NAS (39) : NAS (46) =NAS (37)
NA$ (47)="DAS KONTROLLZENTRUM. {SCHALTPU
LT, XNOPF) *

NAS (48) =NA$ (39) : NAS (53) =NAS$ (39) : NAS (55
) =NAS (39)

NA$(54)="EINE GEHEIMNISSVOLLE ILER..."
:B(39)=6:B(48)=18:B(41)=12:B(46)=5
B(47)=4:B(4B) =5: B(53) =3: B(54) =10: B(55)
=9: NAS$ (37) =NAS$ (37)+" (BLAUER ENOPF)"
TN$=" {HDME , 8DDWN , SRIGHT , ORANGE }S5SS555
S55{DOWN, 18LEFT,L IG. RED }SS5555555S {DOW
N,1BLEFT,BREY 3}55S55SSSSS™

TP$=" {HOME , WHITE , 21 DOWN3 "

TE$=" {HOME , ZRIGHT , BROWN}S {DOWN,LEFT354
DOWN,LEFT S {DOWN,LEF T3S {(DOWN, LEFT3S (DO
WN,LEFT3S{DOWN,LEFT S {DOWN,LEF T }S {DOWN
,LEFT}S{DOWN,LEFT3S {DOWN,LEFT 35" s TN$=T
N$+TRS+TP$: TR$=""

PRINT TAB(3@) " (WHITERETURN...":POKE 1
98,B8:WAIT 198,1:POKE 198,8

PRINT" {CLR,DOWN,WHITE}NOECHTEN SIE EIN
{SPACE ,CYAN,RVSON3}A {RVOFF ,WHITE}LTES §
PIEL FORT-"

PRINT"SETZEN, ODER EIN{SPACE,CYAN,RVSD
N3N {RVOFF ,WHITE}EUES BEGINNEN ?":A=8
BET X$:IF X$<>"A"AND X$<>*N"THEN 462
IF X$="A"THEN GOTO 11535

<113>

<157>

<@34>

<15&>

<232>
<232»

<233>

<B&5>

<173>

<187>

<1952

<B&67>

149>

<161>

<B25>

<{@se>

<@se>

<2@3>

<@82>

<1B1>

<124

eR_ On

<216>

<a73>

£183>

<@as8>

<111>

<@55>
<@15>

<1ii@>

<147>

<115>

<132>

<@B4&>

<@a77>

<115>

<16@>
<225>

<214>

<@31>

<@15>

221>
<1&7>
192>

1000
1821
1082

1a@83
1084
1085

16856
10@7
igas

1289

1018
1811
i\12
1813

1815
1B16

1817
1218
1819
1820
1821
1822

1823
)=

1825
1826
1827
iez28
1829
1838
1048
1@58
1868
i@7e
1@28@
1881
1898

118@
1118

1128

1135
114@
1208
1218

1228

588 PRINT"{CLR3}":POKE &31,13:POKE 198,1

S1@ SYS 49152:POKE 5800@,B(A) :POKE S0801,C
(AR) : GOSUB 100@: PRINT" {SDOWN}":GOTD 108
ae

REM BILD1

PRINT" (HOME3}"A$

PRINT" {HOME}" I$: PRINT" {DOWN, ZRIGHT , GR
EY 23}"D$"{2UP,3RIGHT}"E$" {UP,SRIGHT "
F$" {2UP ,RIGHT }"H$" {2UP ,RIGHT }"G$;L$
RETURN

REM BILDZ

PRINT" {(HOME}"A$; " {(HOME3" I$; " {HOME , 4D0
WN3}"I$:PRINT" (2UP,L1G. BREEN,UP, 2RIGHT
3"D$* {2UP,LI6. BLUE,7RIGHT }"D$;L$
RETURN

REM BILD3

PRINT" {HOME}"A$" {HOME}" : PRINT TAB{1@)
" {3UP}"J%: PRINT" {HOME , 2RIGHT 3 "E$" {HOM
E,2RIGHT ,SDOWN3 "D$

PRINT TAB(15)" {3UP3}"F$" {ZUP,RIGHT}"F$
" {2UP,RIGHT}Z {DOWN,LEFT2 1{DDWN,LEFT}&

PRINT L$:POKE 828,15

RETURN

REM BILD4

PRINT" {HOME,GREY 13";M$;M$;M$;WS; " (WH
ITE3"B$;L$:POKE 828,13

RETURN:REM BILDS:

PRINT" {HDME,LIG.BLUE}";C$;L$:PRINT" {H
OME , SDOWN , RIGHT ,LI16. GREEN , SRIGHT } "H$:
POKE B828,8: RETURN

REM BILD &

PRINT" {HOME} "A%$;L$; N$

PRINT® {HOME ,UP,4RIGHT 3 "ES$" (UP,BRIGHT}
"E$" {UP,3RIGHT}"E$" (UP,7RIGHT}"E$
PRINT" {DOWN, 4RIGHT ,GREY 33"D$" {2UP,BR
IGHT}"E$" {UP,2RIGHT,L IG. GREEN,RIGHT}"
D$" {2UP,7RIGHT 3 "E$: RETURN

REM BILD 7

PRINT" (HOME3"A$;1L$;0$; " (HOME3} " I$; " {HD
ME , 4DDWN3 " I$: RETURN

REM BILD 8

PRINT " {HOME,L IB, BLUE}"C$;L$; * {HOME,LI
6. BLUE , SRIGHT }@@8ee {(DOWN, SLEFT 3AAAAA
DOWN, SLEFT EBBEB {(DOWN , SLEFT } 88@ee {DOW
N,SLEFT3AAAAA (DOWN3";

PRINT” {SLEFT>BBBBBE" ; N$: RETURN

REM BILD 9

PRINT" {HOME3"A$;L$: PRINT" (HOME , 32RIGH
TIKS

PRINT" {HOME , DOWN,RIGHT ,DOWN ,GREY 3,DO
WN}"D$" {3RIGHT,2UP3"E$" {3RIGHT ,UP}"G$
" {2UP ,RIGHT 3 "H$: RETURN:

REM BILD 1@

PRINT" {HOME}"A$; " {LI1G. BREEN}";

PRINT® {BROWN3}$$$$55—. $$SSSSLUSSESS5$55
$ $SSSSSB/ SIS

PRINT"$$55—. $$$$555L$$$SSS$5$555  $55¢
$$$B/$$$$" 5

PRINT"$$5—. $S$5SSSSLSSSSSSSSSS5S "53¢

$ESESB/$$";

PRINT"—. $$355$$55LSSSSS$SSS$$S555° 5
$E$ESSSB/";

PRINT"S$$$$$55555% 555555555355 $55555°$
$$5$$$$S" : RETURN

REM BILD11i (FRIEDHOF)

GOSUB 1@13:PRINT" {HOME3":PRINT TAB(17
) " {DOWNZ 1 {4SPACE 3 1 {DOWN, SLEFT , 4SPACE,
DOWN, 4LEFT , 4SPACE 3" : RETURN

REM BILD 12

PRINT" (HOME ,BREY 13"M$;M$;M$;W$; W Ws
3 WS WE; W5 WS ; We: WWS=" {ORANGE }234 {DOWN
»SLEFT}5$6 {DOWN, SLEFT 359"

WX$=" {ORANGE 378 {DOWN, 2LEFT3$9" : PRINT"
{HOME , 4DOWN3 "WX$" {(DOWN3 "WW$" {UP} "WW$"
{2UP3"WX$" (4ARIGHT ,2UP 3} "WW$" {UP , ZRIGHT
I WHS;

PRINT" {2UP,3RIGHT 3 "WW$" {4UP ,RIGHT 3} "WX
$" {DOWN , ZRIGHT , DOWN3 "WW$" {UP, 5LEFT,2U
P3}"WX$" {(RIGHT,UP,LEFT,2UP,LEFT ,RIGHT}
"WWS

IF PEEK (S@@@@)AND 16 THEN PRINT T4s$
POKE 828,13:RETURN

REM BILD12

PRINT" {HOME , BROWN} I KSS5SS555555555558
S555555555555555555SLA" ;

PRINT" ¥VMIKSSS5S55555555555555558555SS

<285>

<233>
<@a4>
<@&61>

<132>
<@43>
<137>

<192>
<B46>
<@a1z>

<@B&>

<@56>
<128>
<B851>
<144>
<Bas>
<@B8&>

<857>
<152>
<242>
<187>
<198>
<@az28>

<@asa>
<159>

<224)>
<eea>
<@3&>
<194>
£192>
<@8a3>
<Bes>
<236>
<129>
<@i4>
<137>

<B63>
<115>

S £255>

<15&6>

<1ie8>

<B&5>

<1&69>
<146>
<B73>
<@en>

<@45>

6a-er;
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Cc64

1230
1248

1258

1268
1278

1288

1298
1291
1292
1295
1380
1318
1320
1338
1340
1358
1348
1378
13808
1398
1391

1392

1394

1395
1396
1397
1398
1488
1491
1582
1483
1494
1418
1580

i51@
FEEa

818

@848

7041

7871
218
9228

9238

SS555LNVYY;

PRINT " ¥MUVJI KSSSS5588558556565555585588

SSSLHVVVVY

PRINT"MVVVVVIKSSSSSSSSHICYAN,SPACEY: 3

<=>{BROWN}OQSSS55555LNVVVVVL"

PRINT"MMVVVVVV {I 1G.RED}EeeeeeesV.{CYAN
sSPACE}?x AB{l IG.RED}VEEEEEEeEVVVVVVY

¥

PRINT" YMVVVVVVAAAAAARAAY{CYAN, 25PACEIL

DEF{l IG. RED}¥ARARAAAAVVVVVVVY" 5

PRINT"¥MVVVUVVRBBBBBEBBY (CYAN,2SPACE3S

H 1{ I5.RED}VBBEBBBBEBVVVVVVVV":

PRINT"MVVVVV{] IG.GREEN}EESSSESSSSSTCY

AN, &5PACE, L IG. GREEN}USS55555S5REVVVVVY
=

PRINT" V¥ V¥V PESSEE56S555555555555555555

SSSRSVVVVY:

PRINT" VM PESSSE55555555555555555555555

SSSS5R5VV" 3

PRINT"” P8SSS55555555556656558555555555

S568555R5"; : POKE 828,6:POKE 53283,15

POKE VI+21,195:RETURN

REM BILD 13-

PRINT" {HOME , DRANGE }SSS58 {BROWN>LESSSS5

S855665565588555555555 LN {DRANGE »SS555

PRINT" {ORANGE }S55S85 {BROWN > Y VI KS555555
555555555555555 LYY (ORANGE }S5555" 3
PRINT" {ORANGE}SSSS6 (BROWN} YV VVIKSSESS
S8565555585S5LNVVVV {DRANGE 358585" 5
PRINT" {ORANBE }5555S {BROWN > VNV UV VI KSES
55555555555 LHVVV VIV {DRANGEYS5555" 5
PRINT"SSSSSVVVVVVVVSSSSSSSSSSSSSSUVVY
MVVVSSESS";
PRINT"S5S55MUVVVVVVSSSSESSSSSSSSFUNIN
MVVVSSESES";
PRINT"SS5S5SVMVVVVVVSSSSSSSSSSSSSS VY
MVYVVSSESS";
PRINT"S5555MVVVVV {I 16. GREEN}EESSSSSES
S5SS555REVVVVVV {DRANGE 3S5585" ;
PRINT"SSSS5S8 {L16. GREEN}¥VVVPESESESE5SES
S55555585RSVYVVY (DRANGE }SSSSS" 5
PRINT"55555 {L16. GREEN} VYV PESSS55555555
55555555555 RSV {ORANGE }S5555" ;
PRINT"S5SS8 {LI15. GREEN} P8S555555565555
S585555555555 RS {ORANGE }SS555"; : POKE 8
28,5:POKE 53283,15

IF (PEEK (58888) AND 1)0R A=54 THEN PRIN
T T3%

IF PEEK(SB8B0B)AND 2 THEN PRINT T2%

IF PEEK(S@02@@)AND 8 THEN PRINT Ti$

IF A=35 THEN PRINT T1#:POKE VI+21,208
IF A=36 THEN PRINT T1$:POKE VI+21,211
IF A=39 THEN PRINT T3%

IF A=45 THEN POKE VI+21,195

IF A=37 THEN PDKE VI+21,284

IF A=38 THEN POKE VI+21,2@88

IF A=46 THEN PDKE VI+21,224

RETURN

PRINT" {HOME}";:FOR I=B TO 1@:PRINT"{D
RANGE}$$$555S5 5555555555555 555555555
$$$ESEFFS" 3 : NEXT

POKE S53282,11:RETURN

DATA 12P,169,31,141,20,3,169,192,141,
21,3,173,17,208,41,127,141,17,208,169
DATA 186,141,18,208,169,129,141,26,20
8,88,%6,173,25,2@8,141,25,208,48,7,17
3

DATA 13,220,88,76,0,195,173,84,195,20
1,6,248,24: REM-LAENGE 1.UNTERPRG.S52
DATA 169,6,141,32,208,141,33,208,141,
84,195,16%,1,141,18,288

DATA 169,23,141,24,208,76,188,254
DATA 1469,8,141,32,208,141,84,195,14&9,
145,141,18,288

DATA 169,19,141,24,208,173,568,3,141,3
3,208,76,188,254

DATA 120,169,49,141,20,3,169,234,141,
21,3,169,2408,141,256,208,88,95

DATA 1&2,8,189,208,6,157,168,56,232,22
4,248,208,245,169,21,133,214,169,0
DATA 133,211,162,0,169,32,157,112,7,2
32,224,48,208,248,956

FOR I=49152 TOD 49273:READ Q:POKE I,0:
NEXT

Listing 2. Das Hauptprogramm von »Spion lll« (Fortsetzung)

<@aie>
<197>

<172>

<1359>
<2058>

<049>

<165>
<153>
£242>
<@sa>
<197>
<183>
<192>
<@17>
<137>
<@51>
<Bas>
<B14>
<B24>
<B15>
G9ER
<B24>

<216>

<289>
<118>
<223>
£{@s3>
<198>
<1@1>
<162>
<21&>
<175>
£24%>
<147>
198>

<@56>
<162>

<119>

<B71>
<@38>

<178>
<@3e>

{@9&6>
<1457
<@71>
{@75>
287>

<129>

9318
488
418
F420
FoB8
2608
24618
620
2638

7640

FOR I=49488 TO 49441:READ B:POKE I,0:
NEXT

DATA" SCHLUESSEL ", " SPRENGSATZ" , " LEBENS
MITTEL","ZEITUNG" , " SCHAUFEL "
DATA"EELD" , "IASCHENLAMPE" , " BATTERIE"
FOR I=@ TO 7:0B(I)=21I:NEXT

FOR I=@ TD 7:READ DB$(I):NEXT
DATA"NIMM “,"VERLIERE ","INV ","INVEN
TUR ","BRABE ","BETE ","BETRITT "
DATA"VERLASSE ","ISS ","OEFFNE ","SPR
ENGE ","DRUECKE *,"LIES ","N ","D0 "
DATA’S " "Ilu " = IIH L ’ HR " » I!SCHLIESE " »
GID 2" ','Dz" ‘IIRII . Iia 2" ¥ "19&3" - "197B“
DATA"WARTE ", "BUNKTE ","ZEIT " ,"MHOHNU
NG" , " LADEN® , " FABRIK" , " ERIEDHOF "

FOR I=@ TO 32:READ BE$(I) sNEXT:RETURN

10208 X$="":Y$="":Z$="":5YS 494@8:G0SUB 51

10818
1@a2a

1Ba38
18831
18832
18833

1p@a34
18835
18048
18241
18042
18843
18844

18845

10847

102848

12ese

12058

12@s1

18862

2aa
SYS 4940B:L=LEN(X%): I=0:FL=0
I=I+1:IF MID$(X$,I,1)=" "THEN Y$=LEF
THFXF,I):Z$=MID$(X$,I+1,L):60TO 1883
z

IF I<=LEN({X$)THEN 10828

YH=X$+" "

L=LEN(Z$): I=8

I=I+1:1IF MID$(Z$,I,1)=" "THEN PRINT"
#% MR 2 MORTE BENUTZEN *#":Y$="";FL
=3
IE
IF
IF
EN
IF
EN
IF
EN
IF

I<=LEN(Z$)AND FL=8 THEN 1@@33
XX$(@)=CHR$(13) THEN FL=3

Y$=BE$ (13) AND (PEEK (SB@B8)AND 1) TH
A=A—-T7:FL=1
Y$=BE#(14) AND (PEEK (5B@@8) AND 2)TH
A=A+1:FL=1

Y$=BE#$ (15) AND (PEEK (5B@8@2) AND 4)TH
A=A+7:FL=1 ?

Y$=BE#$ (16) AND (PEEK (SB@@8) AND 8) TH
EN A=A—-1:FL=1

IF Y#=BE#(1B)AND(PEEK(SB2BB)AND 1&)T
HEN A=42:FL=1

IF Y$=BE#$(17)AND(PEEK (S8008)AND 32)T
HEM A=34:FL=1

DW""X‘=”N"OR x$=nsum )(t="|nl"DR X$="0O"

JAND FL=@ THEN PRINT"HEG IST VERSPER
RT":FL=3

IF(X#$="H"OR X$="R")AND FL=8 THEN PRI
NT"HEG IST VERSPERRT":FL=3

IF A=49 THEN A=39:S5YS 494@88:PRINT"HI
NTER MIR FAELLT DER JLNNEL EIN...":

YS 49488

REM

IF Y$<>BE$(2)AND Y${>BE$(3)THEN 10818
2

PRINT"EDLGENDE DINGE FUEHRE ICH MIT

MIR: ":8YS 49408

FOR I=8 TO 7:1F PEEK(S@082)AND OB(I)
THEN PRINT OB$(I):SYS 494@8:G0SUB 18
=]

18863 NEXT

18844 IF (PEEK(580@2))=8 THEN PRINT"ICH BIN
ARM WIE EINE XIRCHENMAUS."™

18845 FL=3

18871 GOTO 18098

18088 POKE 198,8:WAIT 198,1:POKE 198,@8:RET
URN

18898 FL=3

18108 IF Y$="TDETE "OR Y#="ZERSTOERE "THEN

FL=9
10181 IF Y$=BE$(5) THEN PRINT"MIELLEICHT WI

i@1@2

18183
ie1@04

i@11@

18111
18112

18128

@121

18138
18131

18148

RD DADURCH DAS HETTER":FL=%

IF FL=9 THEN FL=3:SYS 4%94@B:PRINT"BE
SSER. BBER ICH GLAUBS® KAUM.":WE=1
REM

IF FL=9 THEN PRINT"IBENKEN SIE AN DAS
STRAFGESETZBUCH. ":FL=3

IF Y$<>BE$(&6)THEN 12288

IF Z$=BE#$(32)AND A=4 THEN A=34:FL=1:
IF I$=BE$(32)AND FL<>1 THEN PRINT"HO
SOLL HIER EIN "BE#(32)" SEIN PRINT"
tFL=1

IF Z4=BE#%(30)AND A=8 THEN A=35:FL=1
IF Z$=BE$(3@)AND FL<>1 THEN PRINT"ZA
S IST HIER NICHT.":FL=3

IF Z$=BE$(29)AND A=11 THEN A=3&:FL=1
IF Z$=BE$(29)AND FL<>1 THEN PRINT"DA

S IST HIER NICHT.":FL=1

IF ZI$=BE#(31)AND{(A=29 DR A=3B)THEN A

147>
<252>
<@33>
<@53>
<175>
<@22>
<B&4>
<@36>

<@84>
241>

<104>
£198>

<145>
<12@>
{253>
<135>

<B824>
<228>
<@97>
<17@>
<113>
<127>
<20e1>
<225>

<148>

<138>
<@&62>
<2s58>
<286>
<287>
<@19>
<@a9>
<167>
<@3m>
<171>
<195>

L234>
<19&>

<194>
<@14>

<157>
<@|s>

<B45>

<@35>
<iB1>

<208>
<169>

<127>
<134>

<18%9>

138
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Cc64

ABENTEUERSPIELE

1pi41
12199
182e8
18210

18211
18212

18228
18221

18238
18231

18248
18241
18299

18328
i@31a

1@32a

1833a

18408
184501

13482
18418
18422
18458
10450
10470
10480
18500
12521

185@2
1@51@
18528
18538
18540
18558
18578
18680

18601

18682
18683
18604
18708
1@7@1
ig7|ez
1p7@3
1@7e4
1@7@s

18785

1@71a

=37:FL=1
IF Z$=BE#(31)AND FL=B THEN PRINT"HIE
R IST KEIN EINGANG...":FL=3

IF FL=8 THEN PRINT"IAS KANN ICH NICH
T BETRETEN !":FL=3

REM

IF Y$<>BE%(7)THEN 10308

IF Z$=BE$(32)AND A=34 THEN A=4:FL=1:
IF Z$=BE#(32)AND FL<>1 THEN PRINT"HO
SOLL HIER EIN "BE$(32)" SEIN ?":FL=
1

IF Z$=BE$ (3SB)AND A=35 THEN A=B:FL=1
IF I$=BE$(3@)AND FL=8 THEN PRINT"ICH
BIN NICHT DARIN.":FL=3

IF ZI$=BE#(29)AND A=346 THEN A=11:FL=1
IF Z$=BE#(29)AND FL=8 THEN PRINT"ICH
BIN NICHT DARIN.":FL=3

IF Z$#=BE$(31)AND(A=37 OR A=3B)THEN A
=29:FL=1

IF Z#=BE$(31)AND FL=0 THEN PRINT"HIE
§0LL ICH DAS VERLASSEN 7":FL=3

IF FL=8 THEN PRINT"ZAS KANN ICH NICH
T VERLASSEN!":FL=3

IF Y$<{>BE$(12) THEN 12408
IF(Z$="INSCHRIFT"OR Z#="INSCHRIFTEN"
JAND A=34 THEN FL=9%

IF FL=% THEN PRINT"PORTH EST ALIENR
IERRA..."s

IF FL=9 THEN SYS 494@8B:PRINT"BNDRE "
HOLL":SYS 49408B: PRINT"%* "BE#(24)" +.
«"3:FL=3

I=08: IF Y$<>BE$(B)AND Y#$<>"NEHME
N 10588

IF Z$=0B#(2)AND PEEK(S08B1)AND 4 AND
GE=0 THEN PRINT"EEIN BFlLD...":FL=3:
GOTO 1@588

IF Z$=0B$(I)THEN 12450

I=I+1:IF I<B THEN 10481

FL=4:G0TO 1847@

IF PEEK(SBB@1)AND OB(I)THEN C{(A)=C(A
}-0B(1):POKE S@002,PEEK (SBOB2)+0B(I)
sFL=1

IF FL=8 THEN FRINT"ICH SEHE DAS HI
NIRBGENDS. ":FL=3

IF Z$="ALLES"AND A<>35 THEN POKE 508

B2,PEEK (S8802) +C(A) :C(A)=@:FL=1

IF Z$="ALLES"AND A=35 THEN PRINT"EIT

TE GENAUERE EINGABE '":FL=3
IF Y$<>BES$(1)AND Y$<{>"LEGE

a8

I=2

IF ZI%=0B#(5)THEN GE=8

IF OB$(I)=I$THEN 18540
I=I+1:IF I<B THEN 18518

FL=4:60TO 1057@

IF PEEK(SBB@22)AND OB(I) THEN POKE S0
B2,PEEK (5B082)-0B(I):C(A)=C(AY+DB(I)
sFL=1

IF FL=8 THEN PRINT"DAS BESITZE ICH N
ICHT...":FL=3

IF Z$="ALLES"THEN C(A)=C(A)+PEEK (588
B82) : POKE S0882,8:FL=1

IF Y$=BE#$(4)AND A<>34 THEN PRINT"ERA
BEN SIE AN EINEM ANDEREN ORT!?":FL=3
IF Y$=BE$(4)AND FL=8 AND PEEK(S2082)
AND 1& THEN PRINT"ICH GRABE EIN LOCH
R il i

IF Y$=BE${(4)AND FL=0 THEN PRINT"EEIN
E SCHAUFEL VORHANDEN.":FL=3

IF FL<>9 THEN 18728

B(34)=16&6:FL=3

IF Y$=BE$(28) THEN PRINT"NOCH “ZE" MI
N. BIS ZUM START.":FL=3

IF Y$=BE$(27)THEN PRINT"IHRE PLNKTZA
HL ¢ "SE:FL=3

IF Y$=BE# (B)AND (FEEK (5B8282) AND 4)THE
N FL=1:POKE S08002,PEEK (50802)-4:HU=1
IF Y$#=BE#(B)AND FL=8 THEN PRINT"HAS
S0LL ICH ESSEN ?":FL=3 )

IF Y$="STIRE "THEN POKE S52008,0:5YS
Saasa

IF Y$=BE#(B)AND FL=1 AND A=35 THEN P
RINT"ICH VERSCHMUTZE DEN LADEN":FL=%
IF FL=% THEN SYS 49488:PRINT"ICH ERW
ARTE EIN 21ISZIPLINARVERFAHREN..":60T
0 &P110

IF Y#<>"SCHALTE

"THE

"THEN 186

"THEN 10808

<284>

<179>
<235>
<180e>

<144>
<231>

<245>
<145>

<1ii@>
<117>

<188>
<@97>
<1B&>

<179>
<@33>

223>
<@827>

<17&>
<@1&>
<2879>
£187>

<@eie>
<159>

<@58>

Taegm..oni

<@848>
<@es>
<@89>
<@aze>
<177>
<@sa>
249>
<@35>
<145>
<159>
<@38>

<@97>

<176>
<@aza>
<234>
<@\1i>
<@a71>
228>
<@845>
<1662
<@aes>
<@s5s>

<@847>
<15&6>

18720
18738
18731

18748
18741

i@75e
1BE2n
12881
12818
19828
18838
12848

1e870
188791

1@esz2
18893
18988
ig71@

i@928
18925
18926
18930
18948
18958
189468
18961
g~ =5

108962
189463
18998
18991
18992
11008
11881
11e\2
11083
11@@4
11818
11811

11828
11825

11838
11108
11118
11120

11130
11131

11132

1114@
11158

11168

IF Z$<>0B$(5) THEN PRINT"DAS KANN ICH
NICHT ANSCHALTEN...":FL=3:60T0 1080
2

IF (PEEK (5@8@2) AND &4)THEN 1@74@
PRINT"ICH HABE KEINE "OB$(&):FL=3:60
TOD 12808

IF (PEEK (50@@2) AND 12B) THEN 10750
PRINT"ICH BRAUCHE EINE "OB$(7):FL=3:
GOTO 18808

FL=1:LA=1

IF A=42 AND LA=P THEN 10810

6070 18898

SYS 49488:PRINT"ICH BETRETE EINEN IU
NNEL...":FOR I=0 TO 1@80:NEXT

SYS 494@B:PRINT"ICH KANN LEIDER WEBE
N DER IUNKELHEIT":SYS 47488
PRINT"NICHTS SEHEN....JICH STOSSE MIC
H UND ":SYS 49488
PRINT"VERBLUTE. . . AEHROOHIAAK":GOTO &
2118

IF HU=1 OR ZE>158 THEN 18928

SYS 494@8:PRINT"ICH HABE SCHON SEIT
JAGEN NICHTS MEHR ":5SYS 49488
PRINT"GEBESSEN ODER GETRUNKEN.
ABE":5YS 49408

PRINT"KEINE WIST MIT LEEREM BAUCH ZU
ARBEITEN":60TO 40118

IF Y$=BE$(26)THEN ZE=ZE-1@:FL=1

IF 'Y$=BE$(11)AND A<>47 AND A<>39 THE
N PRINT"ICH SEHE HIER KEINEN ENOPF":
FL=3

IF Y$=BE$(11)AND A=47 THEN 10938

IF Y$=BE$(11)AND A=39 THEN 10948
60TO 18990

SYS 494@8:PRINT"ICH SELBST HABE DEN
ZUENDMECHANISMUS™" : SYS 49488
PRINT"IM SPACE SHUTTLE AKTIVIERT (HOH
ER WISSEN":85YS 494@8

FPRINT"SIE,DASS ICH EIN DOPPELAGENT B
IN ?":60T0 42110

SYS 494@8:PRINT"ICH HOERE IN DER FER
NE EINE EXPLOSION":SYS 49408:
PRINT"EIN DUMPFES BROLLEN...ES WIRD
IMMER":5YS 49408

PRINT"LAUTER. ES SCHEINT SO, ALS HAE
TTE ICH":SYS 49488

PRINT"DEN STAUDAMM GESPRAENGT.....EL
UCEBLUEBE":G0TO &0110

IF Y$#="LIES "AND(PEEK (58082)AND B)AN
D FL=@ THEN 11008

IF Y¥=BE#(12)AND FL=8 THEN PRINT"HAS
SOLL ICH LESEN ?":FL=3:60TC 11@1@
GOTO 11018

PRINT"ICH LESE DIE ZFITUNG :":SYS 49
4@8: PRINT"BER FLUG DES SPACE SHUTTLE
§ 1sT"

SYS 4948B:PRINT"VOELLIG (') PROBLEML
0S UND ERFOLGREICH":FL=3:POKE 198,8
WAIT 198,1:5Y5 49488:PRINT TAB(17)"-
————":5YS 49488:PRINT"HOROSKOPE :“
SYS 494B8:PRINT"L...J UND NEHMEN SIE
SICH VOR ENOEPFEN":SYS 494@8:SC=5SC+
iB

PRINT"IN ACHT ! [...J1":POKE 198,0

IF Y$<{>BE$(19)THEN 11100

IF A<>54 THEN PRINT"EUNKTIONIERT HIE
R NICHT":FL=3:60T0 11180

IF PEEK(S@B82)AND 1 THEN 11838
PRINT"ICH HABE KEINEN SCHLUESSEL..."
:FL=3:60T0 111808
B(54)=11:FL=1:5C=5C+5@

IF Y$<{>BE$(1@)THEN 11200

IF PEEK(S8BB2)AND 2 THEN 11138
PRINT"ICH HABE KEINEN SPRENGSATZ.":F
L=3:60T0 11200

IF A<>47 THEN 1117@

IF PEEK(5@BB2)AND 8 THEN PRINT"XRIE Z
EITUNG ENTZUENDET SICH...":FL=18@

IF FL=18 THEN 5YS 49488:PRINT"ICH VE
RBRENNE . SCHADE ,SCHON TOT...":60TO &8
i1@

PRINT"ICH HABE DEN COUNTDOWN STOPPEN
KOENNEN":5YS 49488:SC=5C+280
PRINT"HEINE RISSION IST ERFUELLT.":S
¥YS 49488

PRINT"IHRE ELUNKTE :";SC:SYS 494@8:PR
INT" {CYANY (TASTENDRUCK) "

AILCH H

<@87979>
<@14>

<@&62>
<15@>

<112>
<@58>
<Bb66>
<164>
<@41>
<@a34>
<@47>

<ii@>
<141>

<@2&5>
<183>
£224>
<i@8>

£189>
<134>
<@79>
<B45>
<1@8&>
{223>
<@&7>
£226>
<a24>
<@43>
<191>
<@a3z2>
<1762
<112>
<i98>
247>
<67 >
<228>
<157>
<@88>

<241>
<232>

<191>
<141>
<@3&>
<@83>

<248>
<24@>

<@as>

<@8s4>
<1143
<143>

<23@>

64-ery
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C64

11161
11178
11200
1121@
11220
11225
11238
11248

11250
11251

11252
11268
11278
11380

11318

11315
11328
11338
11340
11358
11351

11352
11353

11354
11355

11356
11357
11490
114@1
11482

11483

11484

11485
11418
11411
11412

11413

1150a

11581

11582
11583
11584
115@85
11518
11520
11521

11522
11523

11524
11538

POKE 198,@:WAIT 198,1:G50SUB S@@0@:FO
KE S0980,8:5YS S2008

‘PRINT"ICH SPRENGE MICH SELBST...3A0UD

SunmMnH. . “:60T0 48110

IF ZE<1 THEN SYS 494@8:PRINT"ZL SPAE
T...":60T0O 40112

IF Y$<{>BE$(9)THEN 11380

IF A=37 THEN- 11238

PRINT"ICH KANN HIER NICHTS OEFFNEN. "
:FL=3:60T0 11300

PRINT"ICH VERSUCHE DEN SAFE ZU OEFFN
EN.":FL=1:C(37)=1

SYS 494@8:PRINT"ICH BENDETIGE JEDOCH
EINE ZAHLEN —":S5YS 494@8: X$=""
PRINT"KOMBINATION : “;:B0DSUB S518@1
IF X1$=BE$(24)THEN SYS 494@8:SC=SC+&
B:60TO 11380

SYS 494@B:PRINT"I1IE EKOMBINATION IST

LEIDER FALSCH.":SYS 49308

PRINT"EINE ALARMANLAGE WIRD AKTIVIER

T.":5YS 494@8

PRINT"ICH WERDE VERHAFTET....":60TD

601108

IF A=44 AND HH=1 THEN SYS 49488:PRIN

T"XER ROBOTER TOETET MICH.OREBH...":

OTO &B118

IF A=46 AND HH=@ THEN SYS 494@8:FRIN
T"EIN GEFAEHRLICHER ROBOTER..":5YS 4
2488: HH=1

IF A=36 THEN T=T+1

IF A=3&6 AND T=2 THEN 11348

GOTO 11400

SYS 494@B:PRINT"IAS ITELEFON KLINGELT
. ":8YS 494p8

PRINT"MEIN EHEF IST AM HAPPARAT.":5YS
49488

PRINT"ER FRAGT NACH DEM MAMEN MEINER
HISSION":SYS 49488

PRINT"->";:G0SUB S18@1:I=1%

I=I+1:IF X1$=BE$(I)THEN SYS 494@B:5C

=5C+110: 6070 11480

IF I<24 THEN 11353

SYS 49408:PRINT"ICH HABE MEINEN CHEF
BELOGEN !":S5SYS 49488
PRINT"ICH WERDE BESTRAFT.
A MITTEL-":5YS 494@88
PRINT"ALTERLICHE SITTEN AUUUMUA...":

GOTO &B118

IF Y$="VERDAMMT "OR Y#$="SCHEISSE "OR
Y$="MIST “THEN FL=9%9

IF FL=% THEN PRINT"ELUCHEN HILFT MNIC

HTS. .. ":FL=3

IF X$="HILFE"THEN PRINT"JEDER IST SI

CH SELBST DER MNAECHSTE.":FL=3

IF WE=B AND ZE<18@ THEN SYS5 494@8:FL

=F:PRINT"HEINE SACHEN WERDEN DURCH D

EN SEHR"

IF FL=9 THEN SYS 494@8:PRINT"STARKEN
HIND IN ALLE RICHTUNGEN GEWEHT"

IF FL<>% THEN 115008

FOR I=0 TO 7

: R=INT (32#RND(1))+1

: IF PEEK(S@0@2)AND 21I THEN C(R)=C(
R)+211

NEXT I:SYS 494@8:WE=1:POKE S00@2,0:L
A=0

IF LA=1 THEN EN=EN-1:IF EN=1 THEN LA
=@:5YS 494@88:PRINT"BATTERIEEN SIND L

":FM=%

IF FM=9 THEN SYS 49408:FM=8:FPOKE S00
B2,PEEK (50082) -128

IF SC>255 THEN SC=255

IF SC<1 THEN SC=0

IF PEEK(SBPB2)AND 192 THEN 11518

LA=0

IF Y$<{>"SAVE “THEN 11480
INPUT"EILE-MAMEN "; X%

FOR I=0 TO S5:POKE SB@@3+I,C(I):NEXT
: BA=5@859: POKE BA,ZE:POKE BA+1,SC

POKE BA+2,LA:POKE BA+3,B(34):POKE BA

+4,B(54) : POKE BA+5,T:POKE BA+&,WE

POKE BA+7,HU:POKE BA+8,HH: POKE BA+7,

EN:POKE BA+1@,A:POKE BA+11,BE

REM DATEN IM BEREICH S2002-50078

SYS 494@8:PRINT"BITTE DISK EINSCHALT

aas SIND J

Listing 2. Das Hauptprogramm von »Spion lli« (Fortsetzung)

<899
<@33>
<123>
<@1is&4>
<138>
<149>
<241>

<2Z31>
<@&7>

<137>
<135>
£046>
£15@8>

<136>

<243>
<@38>
<2e2>
<@8s>
<1162
<239>

€148>
<@s8>

asa5
<192>
<191>
<192>
<Ba2>

<145>

<@14>

<@s2>

<@a3>
<@ls>
<@47>
171>

<@819>

<1273

<128>

L094>
<225>
£252>
<@z25>
<1B1>
<B35>
€<238>

<175>
<113>

<@3a>
<184>

11531
11532

11533

11534
11535
11536

11538

11548

11541
11558

11551

11548

1157@
11580

11581

11582

11583
11688
178688
17818
17@2e
19838
19997

19992
200008
20081

208002
20083
20ena

20005
20808
20887

Z@aes8
28809

2001@
20020

20038
29889

29810
29811

29312
29813
29814
29015
29814
29817
29@18

29@19

29028
29821

29822

EN (RETURN...).":POKE 198,8

WAIT 198,1:POKE 198,@:FOR I=@ TO 4:5

YS 49408:NEXT:PRINT® {HOME , 1 7DOWN3"

GOSUB 1155@:0PEN 1,8,1,X$:PRINT#1,CH

R$(B82) ;CHR$ (195) 5

FOR I=S@@@2 TD S@B70:W=PEEK(I):PRINT

#1 ,CHRS (W) 5 :NEXT:SYS 494@8:FL=3:POKE
198,8

CLOSE 1:PRINT®{HOME,22DDWN}":5YS 494

@8: 5070 11400

INPUT"EILE-NAMEN ";X$:FL=9:G0SUB 115

80:L0AD X$,8,1

FOR I=@ TO 55:C(1)=PEEK(S0883+I):NEX

T: BA=5@@57: ZE=PEEK (BA) : SC=PEEK (BA+1)

LA=PEEK (BA+2) : B (34) =PEEK (BA+3) : B(54)

=PEEK (BA+4) : T=PEEK (BA+5) : WE=PEEK (BA+

&)

HU=PEEK (BA+7) : HH=PEEK (BA+8) : EN=PEEK (

BA+Y) : A=PEEK (BA+1@) : FL=02

GE=PEEK (BA+11) : 6OTO 500

POKE &31,71:POKE &32,79:POKE &33,84:

POKE 634,79:POKE &35,49:POKE 636,49

POKE 637,53:POKE &38,54:POKE 639,48:

POKE &64@,13:POKE 198,1@8:RETURN

CLOSE 1:FOR I=B TO 3:SYS 494@8:NEXT:

PRINT"EILE KONNTE NICHT GE-SAVED WER

DEN- L]

SYS 494@8:60T0 11520

POKE 631,71:POKE 432,79:POKE 633,84:

POKE 634,79:POKE 635,49:POKE 636,49

POKE &37,53:POKE &38,5&:POKE 639,50:

POKE &648@,13:POKE 198,1@: RETURN

PRINT" {CLR}EILE KONNTE NICHT GELADEN
WERDEN. ":POKE 198,2:WAIT 198,1:POKE
198,08

GOTO 448

REM

POKE S@0@@,B(A):REM RICHTUNGEN

POKE S@@@1,C(A):REM GEGENSTAENDE
POKE 53282,12: POKE VI+21,192

IF PEEK(S@BB2)AND 32 THEN BE=1
ZE=ZE-1:SC=8C-2: IF FL=4 THEN PRINT"D
TESES OBJEKT KENNE ICH NICHT."

PIGEYE ™S FL=1 THEN PRINT"O.K."

IF FL=@ THEN PRINT"HUGH?":ZE=ZE-1
IF A>12 THEN 28003

ON A+1 GOSUB 108@,1812,1012,1004,189
@,1000,1004,1084,1012, 19012, 1008, 1004
, 1004

GOTO 20@28

IF A>24 THEN 20006

ON A-13+1 BOSUB 1830,1018,1000,1887,
1094 ,1004,1022, 1838, 1088, 1000, 1827, 1
204

GOTO 20008

IF A>36 THEN 20009

ON A-25+1 GOSUR 1008,1004,1022,1824,
1016,1014,1000, 1084, 1022, 1108, 1300, 1
3p@

GOTO 20038

ON A-37+1 GOSUB 13@@,1308,1308,1308,
1308, 1500, 1300, 1302, 1300, 1308, 1228, 1
300

IF A<49 THEN 20038

ON A-49+1 GOSUB 1508,1500,1500,1508,
1308, 1300, 1300

REM

PRINT™" {HOME , 12DOWN , CYAN > RICHTUNGEN: {
12SPACE,, 12LEFT ,WHITE3}";

IF PEEK(S@00@)AND 32 THEN PRINT"H ,

5
IF PEEK(S@@88)AND 16 THEN PRINT"R ,"

§
IF
IF

PEEK (528@8) AND
PEEK (SB20@) AND

1 THEN PRINT"N ,";
2 THEN PRINT"O ,";
IF PEEK(S@@@@)AND 4 THEN PRINT"S ,";
IF PEEK(SBP@B)AND 8 THEN PRINT"W ,";
PRINT" {HOME , 13DOWN} " ; W$;

PRINT W$;:W$

PRINT" {4UP,CYAN}BESONDERHEITEN: {WHIT
E,SPACE>";

FOR I=@ TO 1:IF PEEK(S@@@1)AND OB(I)
THEN PRINT OB$(I)",";

NEXT:PRINT

FOR I=2 TO 4:IF PEEK(S@BBB1)AND OB(I)
THEN PRINT OB$(I)",";
NEXT:PRINT" {HOME, 14DOWN3* 3

<161>
<244>

<@41>

<@32>
<@az>
<2@1>

£1@5>

<B19>

<2@5>
<172>

<184>

<@97>

<@3&>

£B839>

<214>

<249>

<@54>
<201>
<232>
<176>
<@39>
<@&2>
<162>

<2356>
<2235
<13@>
<@59>

<189>
<1662
<11@>

<169>
<169>
<@s&5>

<@Bs>
<184>

<285>
<286>

<@71>
<B824>

<153>
<281>

<@&2>
£252>
<@14>
<@51>
<128>
<@41>
£235>

<128>

<148>
£178>

<@a8>
<iea>
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29823 FOR I=5 TO 7:IF PEEK(S@2@1)AND OB(I) 53882 X$=X1%$:RETURN <@z22>
THEN PRINT OB#(I)","3 £8592> &08B8 PRINT" {WHITE,3DOWN}BITTE WARTEN SIE.
29824 NEXT <@B76> -+ ":PRINT" {DOWN,CYAN3RIE BEEFEHLSLIST
29892 PRINT" {HOME, 16DOWN3 "W$: PRINT™ {2UP,CY E " <176&>
ANI"NAS (A) " {WHITE" (236> 60801 PRINT" {(WHITEXINV (INVENTUR) ,BETRITT,
29893 PRINT TP$ <@24> VERLASSE,LIES{4SPACE}"; <127>
30000 GOTO 10088 <246> &@@02 PRINT" (WHITE3N,D,S,W,H,R,NIMM (NEHME
S00P8@ PRINT" {CLR,WHITE}":5YS 49254:POKE 53 ) ,VERLIERE (LEGE)"; <Baz>
280@,8: POKE S53281,@:POKE 53272,21:POK 4PPB3 PRINT" {WHITE}GRABE,ZEIT, PLNKTE,ISS,S
E VI+21,8 : <@11> TIRB,SCHALTE,BETE"; <1@2>
S@e@1 SYS S@452:FOR I=0 TO 30 <@92> &BBB4 PRINT" {(WHITEIWARTE ,DRUECKE ,SCHL IESSE
SBBP2 : R=INT{(999=RND(1)) <154> 3 SPRENGE , OEFFNE {25PACE}"; £188>
S@@83 : POKE 1824+R,46 <B63> 40885 PRINTSAVE...UND EINIGE MEHR..." <195>
S5@804 NEXT <229> &P0@6 PRINT® (DOWNIHUSIK: MUN RUHEN ALLE MHA
S@005 GOSUB 136:POKE 198,@:PRINT" {HOME, 18D ELDER (J.S5.BACH)" <195>
OWMN, 1SRIGHT ,RED3}TSCHUESS. .. " £288> &B887 PRINT"{WHITE}THANKS TO PEANUTS SOFT.
SPPB& FOR I=0 TO 3@0@0@:NEXT:RETURN <@83> --- {145PACE}"; <@33>
51008 PRINT" (WHITE3>"; £122> 42088 PRINT"SRUESSE AN ALLE SCHILDKROETEN
51001 POKE 204,0:I=0:REM INPUT ROUTINE: <123> & STUEMPER"j <@z8>
S1002 GET AX$(I):IF XX$(I)=""THEN S1802 <@753> 60108 PRINT"{(WHITEXMVIEL Sl UECK...."3:RETUR
51083 IF(ASC(XX#(I))>31)AND(ASC(XX$F(I))I<12 N <121>
/ 8)THEN 51108 £183> 463110 GOSUB 118@:POKE VI+21,@8:PRINT TN$:5Y
51884 IF (ASCIXX$(I)) >193)ANDIASCIXX$(I))I<2 S 494@8:PRINT"NOCH EIN MERSUCH (J/N)
19) THEN 51108 <243> ve <@z8>
91005 IF(ASCI(XX$(I))=157)0R(ASCI(XX$(I))=28 68115 FOKE 204 ,0:POKE 207 ,8:6ET X%:IF X#="
)THEN S52@0a <@&1> "THEN &8115 <177>
51086 IF ASC(XX$(I))=13 THEN S3000 <@92> 60128 IF X$<>"J"AND X$<>"N"THEN 68118 £131>
51887 IF ASC(XX$(I))=255 THEN REM <172> 42138 IF X$="J"THEN POKE 204,1:POKE 207,0:
51888 GOTO 51082 228> SYS 49256:RUN <178>
51108 PRINT XX$(I)3:I=I+1:IF I>34 THEN I=3 &4P@14@ SYS 494@8:PRINT"IHANKS FOR PLAYING."
4:PRINT" {LEFT,SPACE,LEFT}";: <eas> :FDR I=@ TO 2008:NEXT:POKE SD00B,0:S
51181 BOTO S51@82 <@s7> YS Spaoa <@90>
520808 IF I>-1 THEN PRINT" {SPACE,2LEFT,SPAC 68158 REM SPION III <283>
E,LEFT3";:I=I-1:1IF I<@ THEN PRINT">" &@151 REM VON STEFFEN BOEBEELS <@62>
5:1=0 <211> 68152 REM ALTE HEERSTR.25 242>
52081 GOTD S1882 <197> 68153 REM 4179 WEEZE 1 <@z2a>
S3000 X1$="":POKE 2@07,0:POKE 204,1:FOR AA= 6B8154 REM (C) 1985 S.J.G.-S0OFT <199>
B TO I-1:X1$=X1$+XX$(AA) :NEXT:PRINT"
" <@sa> Listing 2. Das Hauptprogramm von »Spion [li« (SchiuB)

Auch

das He grofle 64'er Sonderheft

»Abenieuersplele«
sollten Sie kennen!

WouBien Sie,

daB im ersten Abenteverspiele-Sonderheft (2/85) ein Basiskurs alles
von A-Z iiber das Programmieren von Abenteuerspielen erklért?
Wichtig und hochaktuell fiir alle, die gerade erst damit beginnen

' . wnllen Hilfreich und von groBem Vorteil auch beim Erlernen des
wﬂ_&_ \ee] Sl | zweifen Prog:lumgelerkursz IIIII neven Abenteuerspiele-
selhst progrmmict N Sonderheft, das gerade lesen.
Nonper g /L - AuBerdem werden im ersten Abenteverspiele-Sonderheft
Filr jeden etwie ““",',’:; e konkrete Losungsschritte fiir Abenieuersplele aufgezeigt und
;ﬁi ) : komplette losungswege beschrieben.
Und n‘uiiirlidl warden alle, die noch nach Schiitzen suchen, bei

% - __ : % der Fiille an Abenteuerspiele-Listings fiindig werden.

o Schon lange nach diesen

- el h.,,.*nelu u'“l‘““'“
Informationen gesucht?

Dann bestellen Sie das erste groBe Abenteuerspiele-Sonderheft
(2/85) mit der im vorliegenden Sonderheft eingehefteten
Zahlkarte (64'er-Veririeb, Leser-Service).
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The Sword - die Magierpriifung

Entfliehen Sie ins Land der Traume. Haben Sie teil am Treiben der Zauberer und Dimonen. Bestehen
Sie die Aufnahmepriifung des dunklen Zirkels.

achen Sie es sich zur Aufgabe, von dem kleinen Zau-
berlehrling, der Sie gerade sind, zum Meister der
Schwarzen Magie aufzusteigen. Absolvieren Sie
den letzien Test der hohen Méchte. sThe Sword« st ein deut-
sches Textadventure, das ein wenig nach dem Vorbild der
Infocom-Adventures gestaltet wurde. Der Sprachschatz ent-
hélt Gber 100 Worter, die auch als ganze Sitze eingegeben
werden kénnen. Zur Auflockerung kann zwischen dem nor-
malen und einem ge&nderten Zeichensatz gewéhlit werden.
Neben den allgemein blichen Befehlen sind allerdings
auch noch ein paar unibliche enthalten. So zum Beispiel:
»FARBE« — Damit 188t sich die Schrift- und Bildschirmfarbe
Ihren Wilnschen gemaB einstellen.
»NORMAL« - Schaltet von dem neuen auf den Commo-
dore-Zeichensatz zuriick.
»NEU« - Dies ist das Gegenstiick zu sNORMAL-«.
»HILFE« - Dieser Befehl sollte nur eingegeben werden,
wenn man kurz vor dem Verzweifeln ist.

»ANLEITUNG« - Hier erhalten Sie einige Tips zum Spiel.

»SAVE«, »STOREs, »SPEICHERN« - Mit diesen Befehlen
kann man drei verschiedene Spielsténde speichern.

»LOAD«, »>LADE¢, »>RESTORE« - Diese Befehle laden einen
alten Spielstand.

Bitte geben Sie zuerst die Programme »A« (Listing 1) und
»Be (Listing 2) mit Hilfe des MSE ein (zu finden in diesem
Heft), und speichern Sie diese auf Ihrem Datentriger.
AnschlieBend tippen Sie bitte das Hauptprogramm (Listing 3)
ein, speichern es ebenfalls und starten es mit »RUN«. Auf
dem Bildschirm erscheint dann die Meldung »LOADING...«,
und der neue Zeichensatz sowie die Maschinenroutinen wer-
den nachgeladen. Sodann erscheint das Titelbild, und die
Daten werden eingelesen. Hier werden Sie nun gefragt, ob
Sie mit dem normalen oder dem neu definierten Zeichensatz
spielen wollen. Geben Sie bitte nur »J« oder >N« ein. Ist dies
geschehen, befinden Sie sich schon mitten im Spiel.

(A.Sommer/S. Adomat/dm)

Listing 1. »A« ! c9bB : Je 42 04
(bitte mit dem MSE eingeben) cPc0 : ic 22 44
programm : a 800 do0o cPcB : 3c 42 22
c9d0 : 00 OB 18
cBO0 : 3c 42 99 al 99 42 3c 00 94 c9d8 : 00 00 ic
cBOB = 00 40 3c 02 3e 42 3e 00 &7 c%e0 : Oe 1B 30
cB10 : 20 40 40 7c 42 22 ic 00 9& c9e8 : 00 42 3c
cB818 : 00 00 3c 42 40 40 3c 02 &b c9§0 : 70 1B Oc
cB20 = 04 02 02 3= 42 42 3c 00 95 c7fB = 3::%%%
cB28 : 00 00 3c 42 7e 40 3c 02 5f ca00 : 00
c830 : 01 Oe 10 3= OB 08 0B 10 OS5 ca0B : 18 3c 42
cB38 : 00 00 38 44 44 3e 02 7c 06 cald : 7c 22 24
cB40 = 20 40 40 7c 42 42 24 00 e7 cal8 : 3c 42 20
cB48 : 04 18 00 38 0B 08 O= 00 58 ca20 = 78 44 22
cB50 : 01 04 00 04 02 02 04 38 B& caz8 : 7e 40 20
cB858 : 00 40 &0 2c 38 28 &6 00 74 ca30 = ie 20 40
cB8&0 : 00 30 0B OB OB 10 3c 00 &d cal3B : 3Sc 42 40
cB&6B = 00 00 42 77 Sd 49 41 00 Od cadQ : &6 22 22
c870 = 00 00 S8 &4 42 44 44 00 . sa ca48 : 3c 00 18
cB78 : 00 00 3d 4e 42 42 3c 00 b9 caS0 : 1e 00 Oc
€880 : 00 00 7c 22 44 78 40 40 &d caSB : 66 24 28
cB8B : 00 00 3c 44 22 1e 02 02 3f cab0 =z 40 40 20
cB890 : 00 00 Sc &2 40 40 40 00 b cab8 ¢ &3 77 Sd
c898 : 00 01 3e 40 3c 04 78 00 7& ca70 : &2 72 4a
cBa0 : 00 11 7e OB 10 10 Oe 00 83 ca78 : 3d 4e 42
cBaB : 00 01 42 42 42 42 3e 00 31 caB0 = 7c 02 &2
cBb0 : 00 00 42 42 42 24 18 00 2F caB8 : 1c 22 24
c8b8 = 00 00 41 49 &b 3e 32 00 a7 ca?0 : 1c 22 44
cBcO = 00 00 45 2c 1B 34 456 00 14 ca¥8 : 3c 42 20
cBcB = 00 00 44 44 22 1e Oc 78 96 caaQ : 7e 10 08
cBd0 : 00 00 7e 04 1B 21 7e 00 75 caaB : 44 44 22
c8dB : 1c 20 20 20 20 20 ic 00 84 cab0 : 44 44 42
cBe0 : 10 10 10 10 7c 10 38 00 28 cab8 : 41 41 41
cBeB : 38 04 04 04 04 04 38 00 &5 cacO = 42 &6 3c
cB8f0 = 00 18 24 65 18 18 18 00 75 cacB =@ 42 62 22
cBf8 = 00 10 30 4f 4f 30 10 00 ad cad0 = 7e 02 Oc
€700 : 00 00 00 OO0 00 00 00 00 Ot cad8 : 18 1B 18
€908 : 3c 3c 18 18 00 18 18 00 &d caeQ : cO cO 30
c?10 : ee 66 77 00 00 OO0 0O 00 OF caeB : 1B 18 18
c?18 : 42 42 Ff 24 ff 42 42 00 1ib caf0 3 33 33 cc
c920 : 0B 3e SO0 3c O0a 7c 10 00 aB caf8 : 33 99 cc
c928 : 22 &4 0B 10 20 44 44 00 cbé cb00 : 00 00 00
c930 : 3c 42 24 2B 47 42 3F 00 1f cbOB : f0 0 0
c%38 : Oe Oe 1c 00 00 00 OO 00 S5 cb10 =z 00 00 00
c?40 : Oc 08 10 20 10 08 Oc 00 ca cbiB : ff 00 00
c?48 = 30 10 OB 04 0B 10 30 00 5 cb20 : 00 00 0O
€950 : 00 66 1B =7 18 66 00 00 3b cb28 : cO cO cO
€958 : 00 18 18 46 18 18 00 00 7a cb30 = cc cc 33
c940 = 00 00 00 OO0 Ic ic ic 38 e4 cbh3B : 03 03 03
c?68B : 00 OGO 02 3c 40 00 00 OO0 75 cb40 : 00 00 00
€770 : 00 00 00 OO0 OB 14 08 00 b2 ch48 3 cc 99 33
c?78 = 00 03 04 0B 10 20 40 00 f¥f cbS0 : 03 03 03
€80 : 3d 4e 4a 52 &2 &2 3c 00 eb cbS8 : 18 1B 18
c98B : 1B 38 78 18 18 1a 3c 40 al cb&0 : 00 00 00
c990 : 38 44 02 Oc 30 40 7e 00 eb cb&g8 @ 18 18 18
c998 = 3c 42 04 1B 04 42 3c 00 3d cb70 : 00O 00 00
cFa0 : 05 Oa 12 22 7f 046 04 00 b4 cb78 : 00 00 00
c9aB : 7e 40 7c 02 04 44 38 00 e9 cbB0 : 00 00 00
c9b0 : 3c 42 40 7c 42 44 3B 00 d4 cb88 : i8 18 18

0B 08 10 10 00 Sb cb%0 : 00 00 00 FFf ff 18 1B 18 =2
38 44 22 ic 00 cb cbh98 : 18 1B 18 fB 8 18 18 18 c2
ie 04 &2 3c 00 bo cba® : cO c0 €0 c0 €0 c0 cO cO0 F¥
10 00 18 10 00 de cba8 : e0 20 20 20 0 20 20 20 a7
00 1c 1c 1c 38 &3 cbb0 : 07 07 07 07 O7 07 O7 07 bO
S0 30 1B Oe Q0 Oc cbb8 : £f ff 00 00 00 00 00 00 b7
00 3c 42 00 00 ee cbcO : £f ff ff 00 00 OO0 OO0 00 bf
Ca Oc 1B 70 00 4 cbcB8 z 00 00 00 OO0 OO ff fFf ff cB

Ber0 38 cbdO : 01 03 06 &c 7B 70 &0 00 ef
%r:g"gg% “0 00 cbd8 : 00 00 00 OO0 0 0 0 0 15
7e 24 42 42 00 fc cbe0® : Of Of Of Of 00 00 00 00 id
SB 24 22 3c 00 f6 cbe8 : 18 I8 18 fB8 8 00 00 00 ci
20 20 42 3c 00 87 cbf0 : f0 0 f0 0 00 00 00 00 b3
22 22 44 78 00 ad cbf8 = f0 f0 0 f0 OFf Of OFf Of 7e
38 40 20 1e 00 53 cc00 ¢ c3 bd &6 Se &6 bd c3 ff &b
78 40 40 40 00 BS ccOB : ff #f c3 fd cl bd c1 ff cB
6c 22 24 18 00 d7 ccl0 : ff bf bf 83 bd bd B3 ff 27
Je 22 22 &6 00 dS5 cclB : ff ff c3 bf bf bf c3 ff 09
i8 1B 18 3c 00 ci cc20 2 ¥f fd fd ci1 bd bd c1 ff ab
04 OB 48 30 00 7& cc28 : ff ff c3 bd B1 bf c3 ff f4
30 28 28 &6 00 3e cc30 : ff fl ef c3 ef ef ef ff da
20 20 40 7e 00 ca cc3B z ff ff cl bd bd c1 fd B3 48
49 21 22 41 00 30 cc40 : ff bf bf B3 bd bd bd ff 40
4a 46 46 42 00 87 cc48 : ff e7 £f e7 7 7 3 ff 06
42 42 42 3c 00 dc ccS0 2 ff fd ff fd fd fd fd c3 Sd
3c 40 20 20 00 a3 ccS8 : ff bf bf bb B7 b7 b? ff bb
24 44 38 0e 00 81 cchb0 2 Ff o7 £7 £7 £7 £7 3 ff 1ie
78 50 4c 45 00 Se ccéB : £f ff dd B8 a2 bé be ff ca
18 04 42 3c 00 44 cc70 : ff ff 83 bd bd bd bd ff cB
08 10 10 10 00 eb cc78 : ff ff c3 bd bd bd c3 ff 8
22 22 44 38 00 OO0 ccBO @ £f ff B3 bd bd B3 bf bf 8e
22 22 14 0B 00 ce ccB8 : ff ff c1 bd bd c1 fd fd 8d
29 2d 37 &3 00 29 cc?0 : §f #f B3 bd bf bf bf £f 20
18 3c 646 42 00 47 cc?8 : ff £f cl bf c3 fd B3 ff 39
i4 18 18 18 00 e9 ccal 2 £f ef 83 ef ef ef f1 ff bc
10 20 22 7c 00 Sa ccaB :z ff ff bd bd bd bd cl1 ff 9f
ff §f 18 18 18 S4 ccb0 : ff ff bd bd bd db e7 ff 30
30 cO c0 30 30 446 cch8 : ff ff be bé a2 cl1 c? ff 9d
i8 i8 18 18 18 eB cccO : £f ff bd db 7 db bd ff fe
cc 33 35 cc ec 23 cccB8 : ff £f bd bd bd c1 fb 87 d7
&66-33 99 cc &6 B cedQ = ff £f B3 7 ef df Bl £ff b3
00 00 00 00 00 01 ced8 : c3 cf cf cf cf cf c3 ff fb
0 f0 f0 O ¥0 OF cceQ : f3 ed cf B3 cf 9d 03 ff 24
00 £f £f ff £ 10 cceB : c3 3 3 £3 3 £3 c3 ff Ce
00 00 00 00 00 1B ccf0 = §f 27 c3 B1 e7 e7 =7 &7 31
00 00 00 00 f£f 20 ccfB : ff ef cf 80 BO cf ef ff 39
c0 c0 c0 0 c0 27 cd00 & FF FF fFf fFf ff £f £ £ ++
B ccce 33 33 fc cd0B : e7 e7 e7 o7 ff £f 7 £f b9
03 03 03 03 03 3B cdlQ : 99 99 92 £f ff Ff Ff £ff dc
00 cc cc 33 33 a7 cdiB : 99 99 00 99 00 99 99 ff e4
&6 cc 99 33 &6 ae cd20 : e7 ct1 9f c3 9 B3 e7 ff a3
03 03 03 03 03 50 cd28 : 9d 99 f3 7 cf 99 b9 ff 3c
if 1f 18 1B 18 aa cd30 z 3 99 c3 c7 9B 99 cO ff O3
00 Of OFf OFf Of 24 cd3B : 9 £3 e7 £f ff ff ff §¢# 25
1f 1f 00 00 00 &8 cd40 : 3 e7 cf cf cf e7 £3 ff. 21
8 f8 18 18 18 70O cd48 : cf e7 3 3 3 e7 cf ff 44
00 00 00 Ff ¢ 7B cdS0 = ff 99 c3 00 c3 99 f ¥ 1&
if 1f 18 18 18 aB cd3SB : ff e7 e7 81 e7 e7 ff £f 33
ff £ff 00 00 00 b2 cd&0 = fF £Ff ff £f ff 7 e7 cf dd
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Listing 1. (Fortsetzung) ce?0 : B3 bd bd bb B7 bb bd ff 26 cfcB = ff ff £f ff ff 00 00 00 7
ce8 : c3 bd bf c3 #d bd c3 ff 7F cfd0 : fe fc 9 93 87 8f 9f £ bl
cdé8 1 £f §Ff FFf Bl +Ff £F F £ 97 ceal = cl §7 £7 £7 7 €7 7 £§ 79 cfdB : £f Ff §£f £ OFf OF Of Of %9a
cd70 @ £f £F ff ff ff 7 7 §f 4d ceaB8 : bd bd bd bd bd bd c3 ff 44 cfel : 0 O 0 0 £ £ +f f a2
cd78 : ff fc f9 f3 &7 cf 9F ff &e ceb0 : bd bd bd bd bd db e7 ff cd cfeB : e7 e7 e7 07 07 £f f §f Oe
cdB80 : c3 99 91 B? 99 99 c3 £f 1b ceb8 : be be be b4 aZ BB 9c §f 3d cffO z OF OFf OFf Of ff ff Ff £f 2d
cdB8 : &7 e7 c7 e7 e7 o7 81 ff 15 cecO : bd db e7 €7 €7 db bd §§f bé cffB : OF OFf OFf OF £0 0 §0 §0 71
cd90 : c3 99 £9 £3 cf 9f 81 §f 1id cecB : bd bd bd c3 {7 f7 ef ff 4b
cd98 : c3 99 9 3 £f9 99 c3 ff e ced0 : Bl fd fb o7 df bf 81 ff 4e
cda® : 9 f1 el 99 80 £9 9 f +d ced8 : e7 e7 e7 00 00 e7 7 e7 Sb Listing 2. »Bu«
cdaB : Bl 9f B3 9 9 99 c3 §f 94 cee® : 3f 3 cf cf 3f 3F cf cf 79 programm : b 0334 0402
cdhO : c3 99 9Ff 83 99 92 c3 ff CQe ceeB : e7 e7 e7 e7 e7 e7 e7 e7 &7
cdb8 : Bl 99 3 o7 7 e7 7 ff Sd cef0 : cc ec 33 33 cc cc 33 33 bc
cdcO z c3 99 99 c3 99 99 c3 ff a4 cefB : cc &6 33 99 cc &6 33 .99 7 0334 : ad 02 dd 09 03 8d 02 dd db
cdcB : c3 99 99 cl §9 99 c3 £f 72 cfO0 = £f £F FF £F £+ £ 4+ f +F 033c : ad 00 dd 29 fc 09 00 Bd b9
cdd0 1 f §Ff e7 §Ff §Ff e7 £F £§f 08 cfOB : Of Of OFf OFf OF Of Of OFf 0B 0344 : 00 dd ad 18 dO 29 Of 09 4&
cdd8 : §f Ff @7 fFf ¥f &7 e7 cf 4f cfl10 = #f £§ ff £f 00 00 00 00 OF 034c : 00 Bd 18 dO a% cO Bd B8 1b
cde0 : 1 €7 cf 9f cf e7 1 §f bl cf1B 1 00 §+ FF 4 £+ §4 £F $¢ 1B ‘0354 : 02 ad 18 dO 29 0 09 02 Bf
cde8 : f §f Bl £Ff Bl £f ff § Sf c$20 : £F £ £f £ £F £Ff £F 00 1¥ 035c : Bd 18 dO 20 44 e5 60 ad 7e
cdf0 1 Bf e7 £3 9 3 e7 BF % &cC © cf28 : 3F 3F 3f 3F 34 3F 3£ 3f 28 0364 : 02 dd 09 03 8d 02 dd ad b3
cdf8 : c3 99 £9 £33 e7 ff e7 ff a3 cf30 = 3 X3 ccec 33 33 e cc A3 0346c : 00 dd 29 fc 09 03 Bd 00 24
ceQ0 : §F £Ff £f 00 00 £ F§ % £+% cf38 : fc fc fc fc fc fc fc fc 37 0374 : dd ad 18 d0 29 Of 09 10 97
ce08 : c3 bd bd 81 bd bd bd §ff Oa cf40 : £f ff Ff §f 33 33 cc cc dB 037c : Bd 18 d0 a9 04 Bd 88 02 351
cel0 : 83 bd bd 83 bd bd 83 ff 29 cf48 ¢t 33 66 cc 99 33 &6 cc 99 el 0384 : ad 18 dO 29 0 09 04 Bd 19
celB : c3 bd bf bf bf bd c3 §f b cfS0 : fc fc fc fc fc fc Fc fc 4F 038c : 1B dO 20 44 &5 &0 00 00 fe
ce20 ¢ B7 bb bd bd bd bb B7 ff 84 cf58 : e7 e7 e7 e0 e0 o7 7 &7 05 0394 : 00 OO 00 00 00 00 OO0 00 95
ce28 : cl bf bf 87 bf bf c1 §ff ab c$&0 : Ff £ F+ FF O 0 0 $0 b . 039c : 00 00 00 00 00 00 00 00 %d
ce30 : cl bf bf 87 bf bf bf ff ab cf6B = 27 e7 e7 e0 20 ff Ff ff &7 03a4 : 00 00 00 00 00 00 00 00 a5
ce38 : c3 bd bf bl bd bd c3 ff d9 cf70 = ff £f £F 07 07 o7 e7 7 &f 03ac = 00 OO0 00 00 00 Q0 OO0 00 ad
ced40 : bd bd bd 81 bd bd bd £ 3c cf78 : £f Ff ff £ §F £F 00 00 77 03b4 : 00 0O 00 00 00 Q0 00 00 bS
ce4B 1 e3 f7 £7 7 £7 7 e3 £f 2 cfBO : ff ff ff e0 e0 o7 &7 &7 57 03bc : OO0 00 00 00 00 00 00 00 bd
ceS0 : f1 fb fb fb fb bb c7 ff 7a cfBB : o7 e7 7 00 00 ff ff ff 5Sd 03c4 = 00 00 00 00 00 00 00 00 5
ceS8 : bb b7 af 9f af b7 bb ff 756 cfF0 : ff £f §f 00 00 &7 &7 o7 3d 03cc = 00 00 00 OO 00 00 00 00 cd
ceb0 : bf bf bf bf bf bf cl Fff eB cf98 : e7 e7 e7 07 07 e7 7 e7 &d 03d4 : 00 00 00 00 00 00 00 00 dS
cebt8 @ be 9c aa bé be be be ff d3 cfa0 : 3Ff 3f 3Ff 3f 3f 3Ff 3f 3Ff a0 03dc z 00 00 00 CO 00 00 00 00 dd
ce70 : bd 9d Bd aS bl b9 bd ff f4 cfaB = 1f 1Ff 1Ff 1f i+ 1f 1f 1f a8 03@4 = 00 00 00 OO0 Q0 00 OO0 00 e5
ce78 : c3 bd bd bd bd bd c3 ff 1la cfb0 : £B B B 8 8 {8 8 8 af 03ec : 00 00 00 00 00 00 00 00 ed
ceB0 : B3 bd bd 83 b¥ bf bf £§ bb cfbB8 : 00 00 £ Ff + £ £f Ff bB 03f4 : 00 00 00 00 00 00 00 00 £5
ceBB : c3 bd bd bd bd c3 f1 ff 13 cfcO : 00 00 Q0 $§ F+ ff £ §f cO 03fc z 00 00 00 00 20 10 12 Of e5
Listing 3. »The Sworde« 154 DATA"DIE HEISSBLUETIGE CHRISTIANE","CH
RISTIANE",1@ <804
1@ POKE 8@8,234 <242 155 DATA"DIE RESERVIERTE HEIKE","MEIKE",1@ <@835>
14 PRINT" {CLR,DOWN,SPACE}LDADING..." ‘34é%§:}”7 I £ DATA"DIE NETTE SANDRA","SANDRA",1@8 <212>
15 SYS 57812"A",8,1:POKE 78@,08:5Y5 45493 ¥ = / UATA"VIELE BROSSE UND KLEINE STEINE" ,"
146 SYS 57812"B" ,8,1:POKE 7B@,0:5YS5 45493 <137> STEINE" ,11 <B96>
2@ POKE 5328@,6:POKE S53281,4:PRINT CHR$(14 158 DATA"BAEUME" ,"BAUEME",14 <@42>
7)CHR$(B)CHR$(14) : POKE &58,8: POKE 532469 159 DATA"EBAEUME","BAEUME",15 <115>
,a £@7s> 148 DATA"EINE KLEINE,ALTE HUETTE" ,"HUETTE"
21 SYS 82B <121> 16 <@as>
5@ PRINT" {CLR,4DOWN,LIG.RED,7SPACE}PLINK HR 161 DATA"EINEN HORBENSTERN", "MORGENSTERN",
' TS PROUDLY PRESENTS:" <128> 19 {B&4>
4@ PRINT" {ZDOWN, 13SPACE,WHITE}> {BLACK,SPAC 162 DATA"EINEN KOSTBAREN SCHILD","SCHILD®,
EXIHE SWORD{SPACE,WHITE}< {BLACK3}" {289 > 19 £085>
65 PRINT" {DOWN, 125PACE}€@ 19846 HA.SOMMER" £1@81> 163 DATA"EIN VERGILBTES B ATT PAPIER","BLA
&7 PRINT” {DOWN,15SPACEXAND S.ADOMAT™ <@57 > TT",24 173>
78 FOR T=1 TO 10@8:NEXT <A73> 164 DATA"EINEN (DEN'!) ZWERG","ZIWERG",32 £189>
75 PRINT" {3DOWN, 1SSPACE}IHANKS TO" <163> 165 DATA"DEN IRACHEN,DEN ICH TDETEN Muss”,
8@ PRINT" {DOWN,7SPACE}EBIRTHE,CLAUDIA,THE G "DRACHEN" ,33 | <{@43>
IRLS..." <P&1 > 166 DATA"GAR NICHTS,NUR LAUTER UEBELRICHEN
98 FOR T=1 TO 1808@:NEXT : £@93> DEN{4SPACE }NEBEL " , "NEBEL " ,35 <248>
95 PRINT™ {ZDOWN, 1SSPACEI (WAITING) " <@83> 167 DATA"KEINE RETTUNG FUER MICH","RETTUNG
108 AV=15:DIM VES(AV) £@17> "y41 £@72>
181 AO0=32:DIM NO$(AOD) ,0$(AD) ,0¢AD) <BB7> 168 DATA"/","PAPIER",@ <226%
182 AR=41:DIM RA%(AR) ,DU(AR,6) ,KR¥{AR) <@48> 149 DATA"/","FRAU",0 <£1@2>
183 AU=1B:DIM AU${AL) £1463> 178 DATA"/","ALLES",@ <235>
184 AF=9:DIM FL(AF) <211> 171 DATA"DAS ZAUBERSCHWERT" ,"ZAUBERSCHWERT
185 SP=1:F1=0:F2=15:F3=15:FB=64: ZU=0: PO=0 £178> " 933 £185>
186 A2=28:DIM V23%(A2) £129> 172 DATA"EINE LAMPE","LAMPE",-1 <@37>
187 AZ=4:DIM ZA$(AZ) ; <@2&> 281 DATA"VOR DEM HEILIGEN JURM.","N¥ORM HEI
131 DATA NIMM,LEGE,GEHE,BETRETE,VERLASSE,T LIGEN TLRM",2,0,0,3,0,0 <@a79>
OETE ,RUDERE ,LEG <@71> 282 DATA"IM HEILIBGEN JTURM.XALT HIER...","L
132 DATA VERLIERE,LESE,LIES,HEIRATE,GEH,BE M ILRM",?,1,5,6,108,3 <134>
STEIGE ,UNTERSUCHE <117> 203 DATA"IM KELLER.HIER FLIESST EIN{4SPACE
141 DATA"/","NORDEN",B <@s64 > 3FLUSS.","KFLLER" ,0,0,08,0,2,8 £@3s6>
142 DATA"/" ,"SUEDEN",B <030> 2@4 DATA"IM BDOT.","IM 300T",0,0,8,0,8,8 <232>
143 DATA"/" ,"WESTEN",B £187> 2@5 DATA"IM NOOR.","HDOR",8,0,0,2,0,0 £1@6>
144 DATA"/","0OSTEN",B8 <188> 2084 DATA"AM HEER.","AM HEER",08,0,2,0,0,0 <223
145 DATA"/","0OBEN",0 <@815> 2@7 bATA"IM BOOT.","IM BOOT",0,0,0,0,0,0 {235>
1446 DATA"/" ,"UNTEN",0 <18&> 288 DATA"IM NOOR.","HOOR",8,0,0,0,0,0 £229>
147 DATA"/","MIR",0 <@es:> 2@9 DATA"AM ELUSS.","AM FlUSS",11,2,0,0,0,
148 DATA"/","MICH",@ <238> B <186>
149 DATA"DEN HEILIGEN HANN","MANN",Z <@84> 218 DATA"IM HAREM DES HEILIGEN HANNES.","1
158 DATA"EIN BDOT","BOOT",3 <197> - M HAREM",0,0,0,8,08,2 <B38>
151 DATA"KEIN BOOT","BOOT",? £@82> 211 DATA"IM EEBIRGE.","SBEBIRBGE",11,11,11,1
152 DATA"DIE LIEBLICHE BIRTHE","BIRTHE",18 <{237> 151259 <113>
153 DATA"DIE NIEDLICHE CELAUDIA","CLAUDIA", 212 DATA"AUF DEM EIPFEL DER BENUESSE.","EI
18 <126> PFEL",0,0,8,0,0,0 <117>
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Listing 3. »The Sword« (Fortsetzung) 838 POKE 1,53 <@95>
F@@8 PRINT" {UP,7SPACE3}NORMALER ZEICHENSATZ?
213 DATA"AUF EINER SANDBANK. (HIST!)","SAND {2SPACE}BE{LEFT}"; <B73>
BANK" ,8,8,8,0,0,0 £229> 928 BET A$:IF A$<>"N"AND A$<>"JI"THEN 928 <175>
214 DATA™IM HALD.","HALD",15,0,14,14,8,8 <159> 938 PRINT A% <@9a>
215 DATA"IM HHLD.","MLD",16,14,15,14,B,B <133> 931 FOR T=1 TO S@0@:NEXT <241>
216 DATA"IM HALD VOR EINER HUETTE.","VMOR E 94@ IF A$="J"THEN BOSUB S5&@08:PRINT CHR$(1
INER HUETTE",15,15,15,14,8,0 <189> 4) :F@=@:F1=5:F2=3:F3=5 <219>
217 DATA"IN DER KLEINEN HUETTE.","HUETTE", 945 POKE 5328@,F0:POKE 53281,F@ <@41>
2,0,0,0,0,8 <149> 10@@8 POKE S59439,0 <B&L>
218 DATA"AM SEE KALTOR.","EALTOR",21,0,41, 1B@5 PRINT" {CLR}" <231>
19,8,0 <235> 1285 DATA"NORDEN", " SUEDEN” ,"HESTEN" , " OSTEN
219 DATA"AUF EINER EBENE.","EBENE",@,@,18, * ,"OBEN", "UNTEN" <192>
2,0,08 <@B1> 121@ FOR T=1 TO &:READ RI$(T):NEXT <@64>
22@ DATA"AUF EINER WEITEN EBENE.","EBENE", 1828 PRINT CHR$(147) <B31>
2,8,8,21,0,8 <163> 1080 GOSUB S30@@:PRINT:POKE &46,F1:IF SP=2
221 DATA"AN EINEM FLUSS.","FLUSS",22,18,20 THEN FL (2)=—1 <168>
,0,0,8 <149> 18980 PRINT"ICH BIN "; RA% (5P) <@B&63>
222 DATA"AM FLUSS.","FLUSS",23,21,20,0,0,8 <@&67> 1188 PRINT"L CAN SEE:" <B4a3>
223 DATA"AM FLUSS.","Fl USS",24,22,20,8,8,0 <201> 111@ FL(1)=—1:FOR T=1 TO AO <@61>
224 DATA"AM RAND DES GEBIRGES.","SEBIRGSRA 1128 IF O(T)=SP THEN PRINT NO$(T)".":FL(1)
ND" ,26,23,23,27,0,0 <@8sz2> =a <139>
225 DATA"IM GEBIRGE.","GEBIRBE",28,8,39,26 113@ NEXT <124>
,2,8 <187> 114@ IF FL(1)THEN PRINT"NICHTS." <208>
226 DATA"IM SEBIRGE.","GEBIRGE",29,24,25,2 115@ PRINT"HIER BGEHT'S NACH:" <155>
7,8,0 <181> 1160 6=0:FOR T=1 TO & 189>
227 DATA"IN EINEM JIAL.","JAL",30,0,26,8,0, 1178 IF DU(SP,T)<>@ THEN PRINT RIS(T)",";:
a <043 B=G+1 <247 >
228 DATA"IM SEBIRGE.","EEBIRGE",@,25,39,29 118@ NEXT <174
,@,8 <B31> 1198 IF B<1 THEN PRINT"NIRGENDWOHIN "; <zea>
229 DATA"IN EINEM JAL.","TAL",31,26,28,30, 1280 PRINT"{LEFT}." <@Bs5>
2,0 <117> 123@ IF FL(2)AND 0O(9)=2 THEN 0O(9)=8:G0SuUB
238 DATA"IM EBEBIRGE. ", "8EBIRGE",0,27,30,0, S7880: G070 1888 £245>
2,0 <145> 138@ IF SP=8 THEN PRINT" {DOWN}HILFE,ICH VE
231 DATA"IN EINEM JAL.","IAL",0,29,8,0,0,3 RSINKE IM HOOR...{DOWN}":GOTO S40@8@ <213>
2 <16@8> 131@ IF SP=13 THEN PRINT" {DOWN}ILJA,DAS HBE
232 DATA"IN EINER DUESTEREN HOEHLE.","HDEH NTEUER IST LEIDER ZUENDE, " <134>
LE",8,0,0,0,31,08 <137 > 132@ IF SP=13 THEN PRINT"ICH VERHUNGERE LA
233 DATA"TIEF IN DER HOEHLE DES LOEWEN...A NGSAM,UND DENKE" <B55>
EHH BRACHEN,NATUERLICH!'" <PBs> 133@ IF SP=13 THEN PRINT"AN DIE ZEIT,DIE I
234 DATA"HOEHLE",@,8,0,8,34,0 <225> CH MIT BIRTHE HAETTE" <@23>
235 DATA"IN DER HDEHLE DES DRACHEN.","HDOEH 134@ IF SP=13 THEN PRINT"VERBRINGEN KOENNE
LE",0,0,0,35,d8,33 M v:PRINT: GOTO 54000 <111>
236 DATA"AM ELISSE DES VETUS.","VETUS",®,48 K= Py <@76>
»34,36,0,0 <172> 1588 ZU=ZU+1:IF FL(S)AND NOT FL{(B) THEN PO=
237 DATA"AUF EINER EBENE.FERN IM HESTEN{2S PO+1:FL(B)=—1 <126>
PACE}RAUCHT DER METUS.","EBENE" <@33> 1501 IF SP<>41 THEN FL(7)=0 <238>
238 DATA B,8,35,37,0,0 <238> 1582 IF SP=41 THEN FL{(7)=FL(7)+1 <@77>
239 DATA"AUF EINER EBENE.","EBENE",39,38,3 1583 IF FL{(7)>2 THEN PRINT"ICH ERTRINKE...
&,38,0,8 <157> B UBB...":PRINT:G0TO 54000 <177>
248 DATA"AUF EINER EBENE.","EBENE",39,37,3 1585 GOSUB S@@00: POKE &46,F2 <187 >
7,39,8,0 {229 151@ IF LEN(X$)>2 THEN 1488 <@23>
241 DATA"AUF EINER EBENE.","EBENE",38,25,3 1528 IF X$="N"AND DU(SP,1)<>@ THEN SP=DU(S
8,28,8,8 <236> P,1) :PRINT"BITTE. ":GOTO 1@8@8 <19@>
242 DATA"AUF EINER EBENE.","EBENE",35,4@,4 1521 IF X$="S"AND DU(SP,2)<>@ THEN SP=DU(S
2,48,8,0 <138> P,2):PRINT"NA BUT.":GOTO 1@8@ 237>
243 DATA"UNTER HASSER...","UNTER MASSER",@ 1523 IF X$="W"AND DU(SPF,3)<>B THEN SP=DU(S
,0,0,8,2,8 <119> P,3) :PRINT"E0000D. *: GOTO 1280 <243>
3@@ DATA DER,DIE,DAS,DEN, ,UEBER,UNTER,AUF 1524 IF X$="0"AND DU(SP,4)<>B THEN SP=DU(S
» IN,MIT,DEM,DURCH,UND,NACH <2145 P,4):PRINT"KA KLAR.":G0TC 1880 <205>
3@1 DATA BITTE,DOCH,HEILIGEN,ZUR <122> 1525 IF X$="OB"AND DU(SP,S5)<>@ THEN SP=DU(
581 DATA ©,0,8,0,0,8,P,8,0 <214> SP,5) :PRINT"RBER BITTE.":GOTO 1@8@ <139>
6@1 DATA INVENTORY,HILFE,ENDE,SIEH,LO0K,DA 1526 IF X$="U"AND DU(SP,&)<>3 THEN SP=DU(S
NKE ,SAVE,LOAD,STORE ,RESTORE ,FARBE <B&4 > P,6) :PRINT"EITTESCHOEN. ": GOTO 1080 <154>
&@Z DATA NORDEN,SUEDEN,WESTEN,DSTEN,OBEN,U 1527 IF X$="I"THEN 31880 <144>
NTEN, SCORE , SPIELSTAND , SAGE , SCHLAFE <@19> 1599 PRINT"MRONG INPUT!":60TO 1508 <@19>
603 DATA SPEICHERE,LADE,ANLEITUNG,SPIELANL 1688 ER=@:GOSUB 51808 <@83>
EITUNG,NORMAL ,NEU,WARTE <128> 161@ IF ER=1 THEN 1500 <@36>
&45@ REM ZAUBERSPRUECHE <143> 1415 ER=0:B0SUB 52090 <128>
651 DATA EMMIWHCS,KCEURUZ,"EHCARD ETEOT"," 1616 IF ER=1 THEN 1500 <@4az>
THCIL" <B75> 1628 IF V2<>@ THEN 30008 <188>
788 DATA 133,95,134,96,76,191,143 <138> 163@ IF 01=28 THEN D1=23 <@74>
80@ FOR T=1 TO AV:READ VE$(T):NEXT <089 1648 IF 0O1=18 AND SP=15 THEN O1=19 <132>
B81 FOR T=1 TO AO:READ NO$(T),0$(T),0(T) <1@8> 1£5@ IF 01=1@ AND SP=% THEN DO1=11 <232>
B@Z NEXT <@sa> 178@ ON vV GOTD 250@,2000,3008,3500,4008,45
883 FOR T=1 TO AR:READ RA$(T) ,KR$(T) <@93> @2a,Se0e, 20088 ,s5508,700a, 7000, 7500 <113>
B8@4 FOR X=1 TO &:READ DU(T,X) :NEXT X,T <1313 1718 ON V-12 GOTO 30080,4008,5000 <@84>
885 FOR T=1 TO AU:READ AU$(T):NEXT <1446 1800 GOTO 1508 <@842>
B85 FOR T=1 TO AF:READ FL(T):NEXT <1693 2088 IF D02<>@ THEN PRINT"IMMER DER REIHE N
887 FOR T=1 TO AZ:READ V2$(T):NEXT <231> ACH!":60TO 150@ <283>
BP8 FOR T=1 TO AZ:READ ZA$(T):ZAS$(T)=CHRS( 2085 IF 01=3@ THEN 2180 <B43>
34)+ZA% (T) +CHR$ (34) :NEXT <@34> 2@1@ IF NOT O(¢01)THEN PRINT"HABE ICH NICHT
81@ FOR T=7@24 TO 71@:READ A:POKE T,A:NEXT <@B2> DABEI!":60TO 1500 <199>
820 POKE B8B,@:POKE 89,192:POKE 9@,@:POKE 9 202@ 0(01)=SP:PRINT"GELEGT!":GOTO 1508 <@74>
1,192:POKE 78@,08:POKE 781,16@:SYS 784 <@23> 2108 GL=B:FOR T=1 TO AD <225>
825 POKE B88,0:POKE 89,0:POKE 98,B:POKE 91, 211@ IF O(T)=-1 THEN O(T)=SP:PRINT O$(T)":
@:POKE 78@,8:POKE 781,224:5YS 7024 <207> BELEGT”:GL=1 <@76>
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2120
21308
214@
2508
25e1
25082
2583
2504
2585
2506
2587
25e8
25a9

251@

2511

2512

2530

2680
2618
2638
2808
2818
2828
2838
2848
2858

2868

2788

2985

29108
3000
3a1@
3820
3a3a
3048
3@a50
38460
3a7ae
3508

3518
3520

3538
3540
4000
a@1@
4@20
4@30
4048
4@s@
4180
4500
45@1

4585

4518

NEXT

IF GL=1 THEN 1508

FRINT"HATTE LEIDER NOTHING DABEI!":B0
TO 1508

IF 01=3@ THEN 2808

IF 02=29 THEN 02=@8:G0TD 7500

IF 01=8 THEN PRINT"IU HASST DICH DOCH
SCHON! ":60TO 1508

IF 01=7 THEN PRINT"LERN ERSTMAL IEUTS

CH!":60TO 1508

IF O0(01)Y=—1 THEN PRINT"HAEB ICH DOCH S

CHON!":G0OTO 1508

IF O(01)<>5P THEN PRINT"SEHE ICH HIER
NICHT!":607T0 1588

IF O1=11 THEN PRINT"ZA OBEN STEHT KEL

M EBOOT!":607T0 1588

IF D01<12 THEN PRINT"IZAS GEHT NUN WIRK
LICH NICHT!":60TO 1588

IF D1<17 THEN PRINT"IU DENKST AUCH NU
R AN DAS EINE!":60TO 1588

IF O01=17 THEN PRINT"S0 VIELE...KANN M
ICH NICHT ENTSCHEIDEN!":G0TOD 1508

IF 01=18 OR 01=1%9 THEN PRINT"BIN DOCH
KEIN RIESE,NUR EIN KLEINER LCAh4!";:
TO 150@

IF D1=28 THEN PRINT"DAS SOLLTEST DU D
IR NOCHMAL UEBERLEGEN!":GBOTO 1508

IF O01>23 AND D1<31 THEN PRINT"MNEIN.DA
§ UEBERSTEIGT MEINE KEOMPETENZEN!":60T
0 1508

IF 01=31 AND NOT FL (&) THEN PRINT"IER
IRACHE MERFEUERT DICH IM MULKAN!":G0T
0 54080
0(01)=-1:PRINT"BLLRIGHT ,GETAKET ! "
IF O(31)THEN FL(S5)=-1

GOTO 1508

GN=@:FOR T=1 TO AO

IF O(T)=SP THEN GOSUB 2858

NEXT

IF BN=8 THEN PRINT"MICHTS DA!"
GOTO 1508

IF T<>21 AND T<>22 AND T<>23 AND
2 THEN 2988

TL2>3

PRINT O$(T)":GENOMMEN":0(T)=-1:BN=16RER QM IMNza=w

ETURN
IF T=31 AND FL{(6)=—1 THEN FL{S5)=-1:60
TO 2868

IF T=31 AND NOT FL(&)THEN Di=31:60TO
2532 )
RETURN

IF 02<>@ THEN PRINT"EINS
:G0TO 1588
IF 0Oi=1 THEN
IF 01=2 THEN
IF 01=3 THEN
IF O1=4 THEN

AUF EINMAL'!"™

X#$="N":60TO

X$="5":60T0

X$="W":60T0 1523

X$="0":60T0 1524

IF O01=5 THEN X#="0B":607T0 1525

IF O01=6 THEN X#="U":B0T0D 1526
PRINT"NIT MOEGLICH...":60TO 1508

IF 02<>@ THEN PRINT"MO,MAN!":G0TO 158
a

IF O1=1@0 THEN &008

IF 0(01)<>5P THEN PRINT"SEH ICK NICH!
":60TO 1502@

IF 01<>2@0 THEN PRINT"S0OWAS KANN ICH N
ICHT BETRETEN!":650TO 1588

PRINT"ZBIN DRIN!":SP=17:P0=PO+1:60TO0 1
esa

IF 02<>@ THEN PRINT"S0 MICHT'!":650T0 1
See

IF 01<>1@ AND D01<>2@ THEN PRINT"IAS G
EHT NICHT!":60TO 1508

IF 01=28 AND SP=17 THEN PRINT"SIE LAE
S§ST MICH NICHT RAUS!":G0TO 1580

IF SP<>4 AND SP<>7 AND 01<>1@ THEN PR
INT"MERSTEH® DICH NICHT!":B0TO 1508
IF SP=4 THEN PRINT"HILFE,ICH ERTRINKE
... ":6070 54000

SP=14:PRINT"SUTE HAHL'!'":60TO 1080
PRINT"LEIDER UNMDEGLICH!":G0TO 1588
IF Di=8 THEN PRINT"SELBSTMORD IST UNT
ER STRAFE VERBOTEN!":60T0 1588

IF D1=7 THEN PRINT"LERN ERSTMAL RICHT
I6 DEUTSCH!":G0OTO 1508

IF 0(01)<>5P OR 02<{>@ AND D2<{>21 THEN
PRINT"¥ERSTEHE ICH NICHT.":G607T0 1508
IF 01=9 OR 0O1=24 OR D1=25 OR O1>11 AN

1528
1521

<@98> -
223> 4530
<@74> 4408
<@s8>
<B94> 4587

4518
<Be2>

44628
<138> seea
<P4s> 5810
<24B> s@ze
<094> 5830
<@57> 5840
<@34> sS850
<£2@5> 4000

6018
<143>

&02@
<@81> &£108

&508
<P43> 4510

6520
<@64>
<1@5> 6530
<133> 65408
<11@>
177> 7088
<281>
<@36> 7085
<@93>
<Bo6> 7018
<247> 7828
<ea7>

7040
<214>

7041
<@a1> 7850
<174> 7088

7890
<173>
225> 7188
<132>
<@038> 711@
<248> 7111
<@48> 7119
<245> 712@
<@14> 7588
<B11> 7518
<15&>

7528
<138>

7530
<@1e> 7535

7548
<204> 7558
<251 7555

7556
£223>

7557
<206> 7568

7578
<253

7588
<@42> 7585
<167 7598
<1493 7595
<@48> 7780
£194> 771@
224> 7720

D 01<17 THEN 4488

PRINT"EIN IBING KANN MAN MRICHT TOETEN?
":60TO 15SB@

IF 02=21 THEN PRINT"DAMI GEHTS NICHT!
":60TO 1588

PRINT"HOMIT DENN?Z"

PRINT"UND UEBERHAUPT:MORDEN IST GAR N
ICHT ™

PRINT"FEIN!":607T0O 1588

IF O01>4 OR 02<>8 THEN PRINT"SO EIN B

OEDSINN!":60TO 1588

IF SP<>7 AND SP<>4 THEN PRINT"OHNE B0

OT UND OHNE HASSER???":G0TO 1S80

IF SP=7 AND O1=2 THEN SP=4:PRINT"BLLR
IGHT!": GOTO 1088

IF SP=4 AND O1=1 THEN SP=7:PRINT"BITT

ESCHDEN!":60T0O 1288

IF 01=3 THEN SP=13:PRINT"SELBST SCHUL
D!'":50T0 108@

PRINT"DAHIN KANN ICH NICHT RUDERN!":G
07O 1500

IF SP<>3 THEN PRINT"DAS GEHT NICHT!'!":

BOTO 1588

IF D1<>1@ THEN PRINT"HIE BITTE?":GOTO
1588

SP=4:PRINT"G. k. ": PO=P0+1: GOTO 18808

PRINT"LEIDER UNMOEGLICH!":G0TODO 1500
IF 01=0 THEN PRINT"HAS DENNZ?":G0TO 15

28 ’

IF NOT O(O01)THEN PRINT"HAB ISCH NISCH
10 :GOTO 1508

PRINT"ICH BIN DOCH NICHT SO BLOED UND
VER-"

PRINT"LIER WAS!®"

PRINT"SCHON AUS PRINZIP NICHT!":GOTO
1s0@

IF 02<>28B AND 02<>@ THEN PRINT"HHAT,T

O THE IONNERWETTER?":G0TO 150@

IF NOT O(O01)THEN PRINT"HAB ICH NICHT!
":60TO 15@8

IF D01<>23 THEN PRINT"MDELLIG UNLESERL
ICH!":B0TA 1580

PRINT"GHH NEIN,EIN MERBE-ZETTEL..."

PRINT"SOLL ICH IHN WIRKLICH LESEN?":G

OSUB SP008: POKE &46,F2

IF LEFT$(X$,1)="N"THEN PRINT"EUT SO!*
:GOTO 158

IF LEFT$(X$,1)<>"J"THEN 7@3@

PRINT"DORT STEHT:"

PRINT CHR#(34);:FPOKE &64&4,F1 .

PRINT"EINK SCHWERTPUTZER FUER IHR SCH

WERT, ™

PRINT" JETZT IM SONDERANGEBOT BY ARTH

URS "

PRINT" RITTER—- UND XNAPPENSHOP!®"

PRINT" NUR 19,58.-";

POKE 646,F2

PRINT CHR#$(34):60T0 1500

IF 01=9 THEN PRINT"HAS BIST DU DENN F

UER EINER?":GOTO 1588

IF D(D1)<>SP THEN PRINT"SEHE ICH HIER
NICHT!":60TO 1500

IF D1<12 OR 0O1>1&6 THEN PRINT"SO EIN S

CHWACHSINN!":G0TO 1500

IF O1=15 THEN 7700
IF O1=14 THEN 79@8@
IF FL(S)=B@ THEN 7808

PRINT"EUT,"NO$£(0O1) "
INT"ERAU,"; :PO=PD+1

PRINT"UND IHR LIEBT EUCH UND WERDET"

PRINT"GLUECKLICH SEIN BIS AN EUER LlEB

ENSENDE!' ™

PRINT"ODER?": PRINT

POKE &46,F1

PRINT"ERAVO,DU HASST MICH GESCHLAGEN,

ms "

PRINT"BDVENTURE IST GELOEST!'™®

PRINT" DU ERHAELST"PO"VON 9 PUNKTEN!'"

PRINT"HRBER FREU DICH NICHT ZU FRUEH,”

PRINT"IEIL 2 IST SCHON IN ARBEIT!":PR
INT:GOTO 54808

PRINT"NILS,DER ANDERE ZAUBERLEHRLING

UND"™

PRINT"REIKES FREUND,KOMM HEREIN UND E

R_ ”»

PRINT"SCHLAEGT MICH AUS EIFERSUCHT!":

PRINT: 6070 S4088

IST NUN MEINE":PR

<@12>
<@21>

<156>
L175>

<249>
<162>

<115>
112>
<@2&>
<@5e>
<1123
<245>
<@94>
<188>
194>
<115>
<121>

<@34>

<125>
€227 >

<111>
<216>
<@35>

<221>
<@s4>

<145>

<243
<@95>
€144>
<@49>

<@es>

<248>
<@&65>
<28@>
<125>
244>

<@g9>
<165>
<@z23>
<@16>
<157>
£182>

<B@&8>
<253>

<212>
<187>
<@57>
<@73>
<129>
176>
{207>
<251>
<17@>
<184>

<@ia>

64'ery
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780@
7810

7820
7900

7918
S0va

8081

seaz

8004
8010
8015
8828
B8@21

8858
e8se

Ba7va
=luicis]
8eva

810a@
8110

Biil1
8120

8138
8140

8158
81460
8161
8i7a

8iB@
8308

0858

31885

31520

31540

38856

al0e
31008

31810
31@2a
31838
3140
31508

3i51e

31538

Listing 3. sThe Sword« (Fortsetzung)

PRINT"REIZVOLLER GEDANKE...HABER DAS R

BENTEUER™

PRINT"RUFT.ALSO BESTEHE ES UND SCHAFF
DIR"

PRINT"KEIN NEUES!":GOTO 1500

PRINT"SIE REISST MIR DIE KL EIDER VOM

LEIBE."

PRINT“ICH STERBE AN MEINER ERREGLNG!"
:PRINT: GOTO S4@00

IF D2{>@ THEN PRINT"NICHT ALLES AUF E
INMAL!":GOTO 1508

IF D¢D1)<>SP AND NOT 0(01)THEN PRINT"

SEH ICH NICHT,HAB ICH NICHT!":GOTO 15

20

ON 01 BOTO 8010,8010,8010,8010,801@,8

©10,8020,8015,B300, 8320, 8058 , 8848 , 807

a

ON 01-13 GOTO 80818,8090,8108,8118,830

@,83e0,83500,8308,8120,5130,8148

ON 01-24 GOTO 815@,8148,8300,5300,814

@,8300,8188,8170

PRINT"UNTERSUCH IHN DOCH SELBST!":GOT

0 1500

PRINT"EANNST DU NICHT AUF IEUTSCH RED

EN!":B0TO 1500

PRINT"ICH BIN EIN SCHOENER,MUSKULOESE

RII

PRINT"JUENGLING. HEIN NAME IST NEVS EN

RA.":60T0 1508

PRINT"IST NICHT ZU SEHEN!":G0OTO 1508

PRINT"MIE ICH SCHON SAGTE: LIEBLICH!":

GOTO 1508

PRINT"SIE IST WIRKLICH SEHR,SEHR NIED

LICH!":G0TO 1508

PRINT"HAN,HAT DIE EIN IEMPERAMENT!":G

OTD 1508

PRINT"SIE BLEIBT COOL,UND SO SIEHT SI

E AUCH":PRINT"AUS!":G0TO 1508

PRINT"EIN NETTES MAEDEL":GOTO 1580

PRINT"BIE HUETTE IST KLEIN UND SCHEIN

TI!

PRINT"GEMUETLICH ZU SEIN.":GOTOD 1508

PRINT"ES IST VERGOLDET UND MIT EDELST

EINEN":PRINT"BESETZT.":G0TO 1508

PRINT"ICH SOLTE ES LESEN!":G0TO 1580

FRINT"ES IST EIN EHER FREUNDLICHER ZiW

ERG!":60T0 1500

FRINT”BAS IST ER...":B0TO 15@@

PRINT"DUJ INHALIERST ZUVIEL MNEBEL...ES
IST":PRINT"GIFTEAS. ..M STIRBST!“:PR
INT

GOTO 54080

PRINT"SIE KOENNTE NOCH NUETZLICH SEIN
1%:G0TO 1500

PRINT" ZAUBERHAFT ! ": GOTO 1500

PRINT"SIEHT GANZ NORMAL AUS!*":G0TD 15

]

38082 ON V2 GOTD 3i@88,31500,32008,32508,3

2500 ,33000 , 33500, 34008 , 33500, 54000, 3

4500

ON V2-11 GOTO 3500@,35810,35020,3583
8,35840 , 35858, 35508, 35500 , 36000, 3700
a

ON V2-21 GOTO 33588,34800,38000 ,3800
2,39508,39700 , 40000

GO0TO 1500

PRINT"ICH TRAGE:"

FL(3)=—1:FOR T=7 TO AO

IF O(T)=—1 THEN FL(3)=@:PRINT NOS$(T)

NEXT

IF FL(3)THEN PRINT"GAR NICHTS!"

G60TO 1508

IF SP=1@ THEN PRINT"DIE MAEDELS SEHN
ZUM ANBEISSEN AUS!":GO0TO 1500

IF SP=17 THEN PRINT"ICH BIN MUEDE:!":
60TO 1580

IF SP=5 THEN PRINT"EEH HIER NICHT WE
ITER!":GOTO 1588

IF SP=14 OR SP=15 THEN PRINT"HAN SIE

HT DEN HALD VOR BAEUMEN NICHT!":GOTO
1588

IF SP=3 THEN PRINT"ICH WOLLT ICH WAE

R EIN SEEBAER,AEH{4SPACE}-MANN. ..":G

0T0 1500

<152>

<@17>
<172>

<114>
<@58>

<143

<@a2e>

<@73>
<@97>
<245>
<@69>
<127>
<241

<231>
<14@>

<£21@>
<253>
<237>

<1B&6>
<@58>

<Pas>
<{B525

<285>
<226

<@2&>
<@31>
<@sa>
<@891>

<2ez2>
<@18>

{225>

<@51>

<@9?>
116>
<146>
<193>
<175>
L22&6>
<@4@>
<24&5>
<a7e>
<1ii@>
<166>

<@81>

<129>

<@39:>

31558

31555

31560

31908
31718
31920
32880
32818
32020

32858

32500
35008

33508

33518
33528
33538
33548

3350@
33568
336008
33708
34000
34838
34848

34850
34060
34100
342008
345008

34545
34558

34568
34570

34580

34585
34590

34595
34598

34600

34618
34620

3446308
344648

34658
35008
35818
35820
35838
35848
35858
35588
359518

35511

35520
35525

35527

IF SP=31 THEN PRINT"ZWERGE LIEBEN LI
CHT!":607T0 1508

IF SP=7 THEN PRINT"ICH SOLLTE DAS 30
OT BESSER VERLASSEN'!":G0TO 1508

IF SP=12 THEN PRINT"BIB AUF,HIER KOM
MST DU NICHT MEHR WEG!'":GOTO 1580
FRINT"HILF DIR SELBST,":ZU=ZU-1
PRINT"DANN HILFT DIR EOTT'™

GOTO 1508

PRINT"HILLST DU WIRKLICH AUFHOEREN?"
GOSUB S@0eR: POKE 646,F2

IF LEFT$(X$,1)="J"THEN PRINT"MNA GUT!
":60TO S4001

PRINT"HARUM TIPPST DU DANN ‘ENDE?":
G0TO 1580

GOTO 1@8@

ZU=ZU-1:PRINT"NICHT ZU DANKEN!":GOTO

1500
BOSUB 56500: PRINT"PLEASE WAIT!":ZU=Z
u-1
OPEN 15,8,15,"5: "+N$
CLOSE 15
OPEN 2,8,2,N$+",5,W"
PRINT#2,5P: PRINT#2, ZU: PRINT#2,RA$ (32
) : PRINT#2,NO$ (25) : PRINT#2,P0
FOR T=1 TO AD:PRINT#2,0(T):NEXT
FOR T=1 TO AF:PRINT#2,FL(T):NEXT
CLOSE 2:PRINT"EERTIG."

GOTO 1588 '

GOSUB S56500@: PRINT"PLEASE WAIT"

OPEN 2,8,2,N$+",5,R"
INPUT#2,SP: INPUT#2, ZU: INPUT#2 ,RA$ (32
) : INPUT#2,ND$ (25) : INPUT#2, PO

FOR T=1 TO AO: INPUT#2,0(T): NEXT

FOR T=1 TO AF: INPUT#2,FL(T):NEXT
CLOSE 2:PRINT"EERTIG."

GOTO 1880
PRINT"BILDSCHIRMFARBE {BSPACE} (F1+RET
URN) {ZSPACE}< >":POKE 650,128

34518 GET A$:IF A$="{F13"THEN F@=F@+1:IF F
B=15 THEN F@=8
34528 IF A$=CHR$(13) THEN 34540
34558 POKE 53288,F0:POKE S53281,F@:60T0 345
DML EE
3454@ PRINT"SCHRIFTFARBE EINGABE {3SPACE (E

1+RETURN) {2SPACE > {RVSON, SPACE , RVOFF
¥ {2LEFT2";

GET A$

IF A$="{F13}"THEN F1=F1+1:IF F1=15 TH
EN F1=0

IF A$=CHR$(13) THEN 34580

POKE &46,F1:PRINT" (RVSON,SPACE ,RVOFF
,LEFT3";:G0OTO 34545

POKE 646,F2:PRINT: PRINT"” SCHRIFTFARBE
ALSBABE {3SPACE ¥ (E1+RETURN) {2SPACE >
{RVSON , SPACE ,RVOFF 3< {2LEFT 3"

GET A$

IF A$="{F13}"THEN F2=F2+1:IF F2=15 TH
EN F2=8

IF A$=CHR$ (13) THEN 34420

POKE 646,F2: PRINT" {RVSON, SPACE ,RVOFF
,LEFT3";:607T0 34585

PRINT: PRINT"SCHRIFTFARBE KDPFZEILE (
E1+RETURN) {2SPACE 3 > {RVSON , SPACE ,RVOF

F3<{2LEFT3";

GET A%

IF A$="{F13}"THEN F3=F3+1:IF F3=15 TH

EN F3=0

IF A$=CHR$(13)THEN 34450

POKE &44,F3:PRINT" {RVSON, SPACE , RVOFF
,LEFT3"::60TO 3461@

POKE &5@,0:PRINT:GOTO 1280
X$="N":G0TD 1528

X$="5":60T0 1528

X$="W":60TO 1528

X$="0":60T0 1520

X$="0B":G0T0 1528

X$="U":60T0 152@

PRINT"IU HASST";:ZU=ZU—-1

IF ZU=1 THEN PRINT" EINEN BEFEHL BGEG
EBEN!":B0TO 35525

IF ZU=@ THEN PRINT" NOCH KEINEN BEFE
HL GEGEBEN!":GOTO 1500

PRINT ZU"ZEEFEHLE GEGEBEN!"

IF PO=1 THEN PRINT"X HASST EINEN PU

NKT.":60TO 35560

PRINT" DU HASST"PO"BUNKTE. "

<@7g>
<255>

<@51>
<@a98>
<11@2>
<188>
<@z28>
<132>

<@54>

<131>
<181>

<205>

<211>
<@37>
<@83>
<212>

<£146>
£@19>
L2252
<@9&4 >
<191>
144>
<199>

<182>
<187>
<137 >
<@s8>
<184>

<@84:>

<233>
<13@8>

<134>

<B4s>
<2e8>

<167>
<174>

<10@:

229>
<25@>

<@45>
<@13>

<138>

<137>
£@19>

{1&67>
<178>

<137>
<212
<B&5>
<148>
<151>
<159>
<192>
<@53>
<168>

<£1@82>

<187>
<@33>

<@4@>
<149>

146
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35560
35578
346008
36810
36811
36820
34830
36840
36308

36310
36588

36585
36510
36600
364618
36620
36708
36718
36728
36738
36731
36732
36748

36758
367468

36761
36762
36763
346778
36771

36772
Z&HTT3

356774

36776
36777
34788
36785
36808

36810

36820
346830

34840
36845

36850
36860
36861
36862

36863
36864
36865
36866
36878
37008

37018

PRINT"ABER DAS SPIEL HASST DU NOCH N

37828

ICHT " <188> 37030
PRINTYGEWONNEN! ": G0O0TO 1508 <@11>
X$=RIGHT#({X$,LEN(X$)-3) <08 7048
IF LEFT#(X#,1)<>CHR$(34)THEN PRINT"H 37845
NFUEHRUNGSZEICHEN VERGESSEN!®:GOTO 1 38000
S0ee £127>

IF RIGHT#(X#,1)<>CHR#(34) THEN PRINT" F8aia
HRONG INPUT!":B0T0O 1500 <113>
FOR ZA=1 TO AZ <1862> 380208
IF ZA$(ZA)=X$THEN 34318 <@55> 8838
NEXT <235>

PRINT X$",NICHTS PASSIERT!":B0OTO 158 38040
@ <118> 38050
ON ZA GOTO 345008,36608,367@8,34800 2 <044>

IF SP<>41 THEN PRINT"HIER GIBT'S NIC 8060
HTS ZUM SCHWIMMEN!":607T0O 150@ <@37 > 8878
IF FL(9)THEN SP=18:FL (7)=0:PRINT"BUH

+BIN DOCH GERETTET!":G0TO 1288 £14&8> 386888
SP=18B:FL(7)=B:FL(2)=—1:PRINT"PUH,BIN

DOCH GERETTET!":PO=P0+1:60T0 1888 <@B33> 38898
IF SP<>33 THEN PRINT"DAS GEHT LEIDER 38095
NICHT!":60TO 1508 <@8a>

IF FL{(S5)=@ THEN PRINT"ICH HABE DAS S 38188
CHWERT NOCH NICHT!":GOTO 1508 <B&S>
SP=2: PRINT " ZWOOOCHH. . . HAU,ECHT BEIL 38110
SO°N ZAUBER!":P0O=PO+1:B0T0 1@88@ <213>

IF SP<>33 THEN PRINT"ICH SEH DEN IRA 38128
CHEN JA GAR NICHT!":GOTO 1500 <@41>

IF FL(&)THEN PRINT"IDER IRACHE IST SC 38999
HON TOT!":607T0 1508 <@z28> 39588
PRINT:PRINT:PRINT: PRINT" PENG, ZACK , Bl 39518
FFau." <233> 39538
FPRINT"BLITZE ZUCKEN,ELAMMEN LODERN,D 39788
ER IRACHE" <@8&> 39718
PRINT"IST TOT.ENDLICH BESIEGT!" <184> 39800
NO$ (25) ="DEN TOTEN IDRACHEN":FL(&)=-1 <@%1> 39818
PRINT"” {DOWN3IER HEILIGE MANN ERSCHEI 39838
NT.ER SAGT:=" <148B> 4060a
PRINT CHR#(34);:POKE &46,F1 <0ed> SE008
PRINT" DU HASST MEINE ERWARTUNGEN VOL
i <148> SpE38
PRINT" ERFUELLT.ICH LEGE NUN MEIN AM sSpB31
T NIEDER" G 43N IMNSEe: 3
PRINT" UND GEBE ALLES AN DICH,MEIN S SPBs4
CHUELER. " <235>
PRINT" LEB WOHL...";:POKE &44,F2:PRI SBass
NT CHR%(34) £113> SOazs
PRINT"ICH RUFE IHM NOCH NACH,DOCH ER

isT" <@44> 50037
PRINT"SCHON WEG.HUN BIN ICH DER ZAUB
ERER UND" <137> S@838
PRINT"HEILIGE MANN." <225> S8BS0
PRINT" {DOWN}AN DER HAND ERSCHEINT EI SB8a80
NE SCHRIFT,DIE™ £<@58>
PRINT"BESAGT ,DASS DAS RDVENTURE NOCH i 50508
NICHT":PRINT"BESCHLAGEN IST!" <219 S8381
PO=PO+1 <B1a> S@400
PRINT" {4DDWN} (HORE) {2UPX" <151> SB415
GET A%$:IF As$=""THEN 3&780 <@4e>
FL{&6)=—1:G0T0 1@8@ <182> S843@
IF NOT O(32)THEN PRINT"HAB® KEINE LA S@asea
MPE!":GOTO 1586 {254 S8581
IF SP<»32 THEN PRINT"EIN DOCH NICHT

BLIND!":B0TO 15880 <148> 58518
FL(4)=—1:PRINT £218> Sas2a
PRINT"DER ZWERG FREUT SICH UEBER DAS S1088
LICHT." <285> S1@2a8
PRINT"ICH SCHENKE IHM DIE LAMPE." {@37> 51838
PRINT"ER VERSTECKT SIE SCHNELL IN SE 51040
INER" <@37>
PRINT"HOEHLE. ":0(32)=0 <B15> 51045
PRINT"ER BEGINNT ZU ERZAEHLEN:" <173>

PRINT CHR#%(34);:POKE &46,F1 <1115 S1@5a
PRINT"DER DRACHE IST MIT MAGIE EINFA 51860
cH zZu® <864 > 51870
PRINT"™ BESIEGEN...BENUTZE DEIN HISSE 51188
Ni"s <BB4> S1110
FOKE &46,F2:PRINT CHR#$(34) <@s58> 51120
PRINT"HEHR WILL ER NICHT SAGEN!'" <Pa4a> 51130
PRINT"ER VERSCHWINDET...":0(24)=0 <@88> 51148
RAF(32)="IN EINER HELLERLEUCHTETEN{7 51158
SPACE }HOEHLE. ": PD=PO+1:G0TO 1@28@ <196> 52008
IF SP<>17 THEN PRINT"EBIN NICHT MUEDE 52081
1" GOTO 1588 <178> 52882
PRINT”LANBSAM SINKE ICH IN DEN SCHLA

F...":=:5P=18 <248 52883

FOR T=1 TO 2080:NEXT

PRINT"” {DOWN}ICH ERWACHE,UND SEHE...H
As?"

PRINT"ICH BIN JA GANZ WO ANDERS..."
PO=FO+1:GOTC 1880

PRINT"EINE KOMPLETTE ENLEITUNG KANN
ICH"

PRINT"DIR SO AUF DIE SCHNELLE NICHT
GEBEN, "

PRINT"ABER EIN PAAR IRICKS:"
PRINT"SAVE IMMER ALLES AB,BEVOR DU E
TWAS GE-*

PRINT"FAEHRLICHES AUSPROBIERST."
PRINT"UNTERSUCHE ALLES BENAU UND LES
E ALLES”"

PRINT"SORGFAELLTIG. "

PRINT" ‘SCORE’ BIW. 'SPIELSTAND’ SAGT
DIR,WIE-"

PRINT"VIELE EEFEHLE DU SCHON GEGEBEN
HASST,"

PRINT"UND DEINE PUNKTZAHL."

PRINT" ZAUBERSFRUECHE WERDEN ANGEWEND
ET, INDEM"

PRINT"MAN °‘SAGE "CHR#(34)"ZIAUBERSPRU
CH"CHR$(34)""* TIPPT."

PRINT"EIN ZAUBERSFRUCH IST EIN BEFEH
L ,DER"

PRINT”"RUECKWAERTS EINGEGEBEN WERDEN
MUSS! "z

G070 1508

SYS B&7:PRINT CHR$(14)
FB=0:F1=5:F2=3:F3=5

GOTOD 39808

PRINT CHR#(142):5Y5 B82@
FP=6:F1=@:F2=15:F3=15

POKE 53280,F@: FOKE 53281,F@

GOTO 1880

PRINT"ZIE ZEIT VERGEHT...":507T0 1580
X$="":A4%="":POKE 546,F1:PRINT:PRINT"
B{LEFT3";

GET A%$:IF AF=""THEN 58030

PDKE 212,8

IF A$=CHR#$(13) THEN 58328

IF A$="{HOME"THEN GDSUB S@508:G0TO0
S0z

IF A$=CHR#%(32) THEN S0@808

IF A$=CHR$(34)THEN POKE 212,1:G0O7T0O 5
paBR

IF A$=CHR#(20) THEN GOSUB S@400:G0TOD
Seesa

IF LEN(X#$) >78 THEN S@@030

IF A$<"A"OR A%$>"I"THEN SBB30

PRINT A%; "GL{LEFT}"; : X$=X3$+A$:60TO 5B
aza

IF LEN(X#$)<1 THEN GOTO S@@3a

PRINT" ":RETURN

L=LEN(X#$):IF L<1 THEN RETURN
X$=LEFT#(X%,L—1) :PRINT" {SPACE,2LEFT?}
GILEFT3";

RETURN

IF LEN(X$)<1 THEN RETURN

PRINT" {SPACE,LEFT3"; :FOR S=1 TO LEN(
X$)

PRINT" {SPACE ,2LEFT>"; : NEXT
PRINT"G{LEFT3}";: X$="":RETURN

FOR I=1 TO 1@:BE#(I)="":NEXT

WZ=1

FOR I=1 TO LEN(X#$)
IF MID$(X$,I,1)="
GOTO S1868

IF WZ>»1@ THEN PRINT"EINGABE IST ZU L
ANG! ":ER=1:RETURN

BE$ (WZ) =BE$ (WZ) +MIDS$ (X$,1,1)

NEXT: GOSUB S51180: WZ=WZ-1

RETURN

REM AUSSORTIEREN

IC=@:FOR I1=1 TO AU

IF BE$(WZ)=AU$(I1)THEN IC=1

NEXT

IF IC=8 THEN WZ=WZ+1:RETURN

BE$ (WZ)="":RETURN

IF BE$(1)="SABE"THEN V2=2@:RETURN
02=0:Vv2=0: IF WZ>1 THEN 52808

FOR T=1 TO A2:IF VZ$(T)=BE$(1)THEN V
2=T:RETURN

NEXT

"THEN GOSUB S5110@:

<@&5>

<116>
{2192
<@88>

<243>

<14@>
<@21>

<156>
<228>

<1ee>
<149>

<@51>

<@z2z2>
<B&6B>

<@19>

<@41>

<175>

144>
<156>
<189>
<171
<@z28>
<198>
<15%9>
<151>
<@43>
<146
<123%

<125>
<137>
<@97>
£178>

<@14>
<248>

<227 >

£218>
<221>
<@21>

<199
<168>
€137>
<@86>

<2435
<193>
<1@8>

<@s5>
<B64>
<198>
<£1647%
<@?1>
<@&65>

<B&5>

<1@1>
£@83>
<124>
<@a7i>
<@BbL>
<1B4>
<@B4>
<@83>
<1B@>
{11&4>
<B@.z>
<164>

<163>
<196>

i
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52808 IF WZI>3 THEN PRINT"HKAS SOLL DAS BEDE 57091 PRINT" FUER WUERDIG BEFUNDEN,EIN ZAU
UTEN?":G0TO 1580 <z18> BERER™ <@e1>
52809 FOR T=1 TO AV <21&> 57892 PRINT" ZU SEIN.";:POKE &46,F2:PRINT
S2081@ IF VE$(T)=BE$(1) THEN V=T:GOTO 52188 <223> CHR$ (34) <131>
52828 NEXT <213> 57893 PRINT"DER HEILIGE MANN,MEIN LEHRMEIS
52838 PRINT" “"BE$(1)" ' KENNE ICH NICHT!":E TER, " <143>
R=1:RETURN <i@ea> S7@94 PRINT"SCHEINT SICH IN LUFT AUFZULOES
52108 FOR T=1 TO AOD <B44> EN!™ <172>
52110 IF O$(T)=BE$(2)THEN O1=T:GOTO S215@8 <192> 57895 PRINT"IETZT BIN ICH AUF MICH GESTELL
52128 NEXT <Bs7> Tin <@25>
521358 PRINT"XEIN NOMEN GEFUNDEN!":ER=1:RET 57180 PRINT” {2D0WN3<HORE > {2UP3" <@54>
URN <@33> 57118 BGET A$:IF A$=""THEN S5711@ <168%>
5215@ IF WZ=2 THEN RETURN <@z9> 5712@ RETURN £252>
S228@ FOR T=1 TO AOD <144> 60008 FPOKE S59639,14:POKE S328B0,4:POKE 5328
S221@ IF O$(T)=BE$(3) THEN 02=T:G0T0 52308 <B&2> 1,6 <214>
52228 NEXT <157> &BB18 SYS 820 <163>
52238 PRINT" ""BE$(3)"* KENNE ICH NICHT!":E 48828 PRINT" {(4DOWN, 12SPACE,L16.RED,2S5PACE}
R=1 <226 PINK BRTS:" £134>
52308 RETURN <@31> &@@38 PRINT" {2DOWN,BSPACE ,BLACK £ {25PACE:T
S30B@ X=PEEK(211):Y=PEEK(214):POKE &44,F3 <198> H E{25PACE}S M 0 R D{2SPACE3s" <14%9>
S3@1@ PRINT" {HOME,RVSON,31SPACE}IHE SWORD{ 6@@31 PRINT" {2ZDOWN,SSPACE}@ 1986 BY H.S0MM
RVOFF 3" <@25> ER AND S.RDOMAT™ <@8s5>
53828 PRINT" {HOME,RVSON}"; KR (SP); " (RVOFF} 6@A35 PRINT" {SDOWN > £ %83 56K XX XEXX XL X
o <127> HHAHIICH R ERH IR HAER <@25>
53830 POKE 211,X:POKE 214,Y:SYS 58732 <@51> 60848 M$="{BSPACE3IHE SWORD {SPACE,WHITEBY
53858 RETURN <@19> {SPACE,LIG.RED?EINK BRTS{BLACK?":G0OS
54008 POKE &46,F2: PRINT™HNOCHMAL?® <22@> UB 610808 <@92>
S401@ GOSUB 50PPA: IF LEFTH(X$,1)="J"THEN P &BB5@ M$=" {7SPACE}PROGRAMING : ARNE SDMMER
OKE 53280,6:POKE 53281,6:RUN 20 <2467 ":GOSUB 61200 <1653
548280 GOTO &PO0R <175> 60868 M$=" {ASPACE}IDEA : H.SOMMER AND 5. AD
S608@ SYS 867:RETURN <206> OMAT" : GOSUB 61888 <119>
S6500 PRINT"EILE-MUMMER (1-3) G{LEFT3"; <157> 6@@65 M$=" {ZSPACE3}STORY AND HAP : H.SOMMER
56510 BGET E$:IF E$<>"1"AND E$<>"2"AND E$<> + 5.RADOMAT":GOSUB &1000 <148>
“3I"THEN 56518 <@817> &B@7@ M$=" {SSPACEXSPECIAL EFFECTS : SVEN A
56511 IF E$="1"THEN N$="C" <163> DOMAT" : GOSUB 61008 <217>
56512 IF E$="2"THEN N$="D" <1@2> 6PO8E ME=" {SSPACE2ERAFICS : A.SOMMER + S.A
56513 IF E$="3"THEN N$="E" <@39> DOMAT": GOSUB 610080 <253
56528 PRINT E$"«":RETURN <214> 6£0D9@ M$=" {SSPACEINOTIVATION : BIRTHE MIET
57000 POKE &46&,F2:PRINT <183> MANN": GOSUB 461200 <117>
57018 PRINT"IER HEILIGE HANN ERBLICKT SEIN 6@18@8 M$=" {SSPACE}EREETINGS TO ALL OUR FRI
EN" <165> ENDS!": GOSUB 61000 <162>
57828 PRINT"SCHUELER (MICH) UND SABT:" <B&69> &B118 M$="HAND COMING SDON : RITTER + SWORD
57@3@ PRINT CHR$(34);:POKE 644,F1 <214> PART 2{LEFT3}":GOSUB 61000 <@2s>
57@48 PRINT"ICH BIN STOLZ,MEIN SCHUELER!" {2875 [DM&@f8@ ™= AEHNL ICHKEITEN MIT WIRKLICHEN B
57@858 PRINT" IU WOLLTEST ZAUBERER WERDEN,U EGEBEN-{2SPACE}HEITEN UND MAMEN SIND
ND JETZT" <139> REIN" £237>
57068 PRINT" STEHST DU VOR DER ABSCHLIESSE 60138 M$=M$+" ZUFAELLIG!":GOSUB 61020 <198>
NDEN™ 247> 40980 GOTO &4BB40 <194>
57878 PRINT" PRUEFUNG.IDETE DEN IRACHEN,DE 61280 FOKE 214,24:FOKE 211,B:SYS 58732 <@53>
R IN DEM" £227> 61018 PRINT M$:PRINT:PRINT:GOSUB 42880 <B76>
S57@8@ PRINT" VMULKAN "METUS® LEBT UND NIMM 61820 PRINT:GOSUB &420@0:PRINT:GOSUB 4200@:
pDAs" <@94> PRINT:GOSUB 4200@:PRINT:GOTO 42088 <@72>
S7@85 PRINT" ZAUBERSCHWERT,DAS ER BEWACHT! 61838 RETURN <125>
" <134> 62808 FOR T=1 TO &@@:NEXT:RETURN <@8z2>
57898 PRINT" {SHIFT-SPACE}EELINGT DIR DIES,
BIST DU WAHRLICH" <121> Listing 3. »The Sword« (SchiuB)
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Cc64 ABENTEUERSPIELE

D @ »NIMM DIE MUNZE AUS DER KISTE« st gleichbedeutend
zu >NIMM MUNZE KISTE« oder >NIMM KISTE MUNZEc«. Das
Wort »UNDx« ist zuldssig, hat aber eine Einschréankung: will

: e man zum Beispiel die Miinze und den Stock in die Kiste legen,
Warum muBten Sie auch dem Kénig von Foltera- ynn ,UND«nicht verwendet werden, da folgender Satz zwei-

nien unangenehm auffallen? Nun miissen Sie deutig wire:
einen Ausweg aus seinem Kerker finden. »LEGE DIE MUNZE UND DEN STOCK IN DIE KISTEx.
T d Der Computer nimmt an, Sie wollen die Minze auf den
rzeéh}e('g;t: [g?nzl:mﬁ::gr:?ﬁ:;]gsz?;ﬁga g:z?;ﬂ;e’&aeszﬂz Boden und den Stock in die Kiste legen. Dies ist aber ein
gabe des Spieles ist ein Gefangnisausbruch -von einer seltener Effel_(t.. _Die Eingabe von Abkirzungen iSt bis auf
Insel. Nach vielen Problemen auf der Nachbarinsel endet die Sinige Vof defmltl_onen der wichligsten Verben nicht zuge-
Suche, wenn Sie endlich im Flugzeug nach Hause sitzen. lassen. qu die Eingabe bleibt "dem SD'EiPTr 1Sl I\_flmute,
Zum Spiel selbst: Es existieren beinahe 100 Raume, in denen - 92nach wird »WARTE« ausgefthrt, und die eigene Eingabe
sich etwa zwei Dutzend Personen aufhalten kbnnen. Auger- 9Sht verloren. sLADEe und »SPEICHERE« beddrfen kemer
dem gibt es natiirlich viele diverse Gegenstinde sowie einen  Weiteren Erlauterung. Man wird durch ein kieines Mend

: ; .. gefiihrt (Kassette oder Diskette).
gganf%;g%v:f\?étﬁeggﬁﬁjesr;de%r;r??g:g?hschatz, der sich mit Am SchiuB noch ein Tip: speichern Sie gelegentlich den

Alle Eingaben sind voll abgesichert. Es werden ganze %:;ict‘&?gse?;e;ﬁt?nng - E?};?\:g}sepﬁg::h eine Person auftau-
Satze verstanden. Bei Eingaben, die sich auf mehrere Dinge ; gl 35

beziehen, sind diese ALLE anzugeben. Ein Beispiel: (Bodo Mertins/dm)

PROGRAMM : FREIHEIT 0801 7807 Listlng »Freiheit«. Bitte mit dem MSE Blﬂgeben
OACY : BS 04 04 02 04 0& 02 04 D7 OC19 : CS D2 D3 D4 CS D2 OA 05 FC

0801 : OB OB FF FF 9E 32 30 37 BB 0Ail : 02 0& 02 04 02 04 02 00 BO OCZ1 : 13 D3 D4 CS D7 C1 D2 C4 &C
080% : 30 00 00 00 00 00 OO 00 3A 0A19 : 23 OA 00 00 90 23 32 32 91 0C29 : CS D3 D3 12 OS5 14 D4 C? E7
0B11 : 00 00 OO IF OB 78 20 A3 01 0AZ1 : 37 00 30 OA 00 00 B4 49 OB OC31 : C3CB CS D4 D& CS D2 CB 64
0B19 : FD 20 1S FD 20 5B FF EA DE OAZ9 : 4E S0 31 45 4E 44 00 3& 08 OC37 : C1 C5 DS C6 CS D2 C9 CE E3
0BZ1 : EA EA SB 4C &4 29 20 D& DE 0A31 : OA OO0 00 A% OO 3F OA 00 93 0C41 : OC 05 14 D& CS5 D2 CB C1 55
0B29 : 09 OD CB 4F 4D 4D 41 4E 76 0A39 : 00 BA 42 45 50 00 4E 0A OA 0C4% : C5 D5 C6 CS D2 CF CE 11 3C
0B31 : 44 4F 3F 20 A4 9D 00 A 7B OA4l : 00 00 BB 42 45 53 54 52 Si 0CS1 : OS5 16 C& CC DS C7 CB C1  EF
0837 : 00 8D DS 09 8D E3 0B 85 BY 0A4% : BF 31 2C S% 00 59 0A 00 CA OCS9? : C& CS CE DO CF CC CY DA 10
0B41 : AO 85 Al B5 A2 85 Cb 20 6&F OAS1 : OO0 B7 BB 4& 46 44 32 00 34 QC41 : CY D3 D4 OB 05 17 DA CF SE
0849 : E4 FF BS 02 AS Al C9 OE 79 0ASY : 61 OA 00 00 BE 23 30 00 82 OC&4% : CS CC CC CE CS D2 07 05 BA
0851 : 90 O3 4C BE OB AS 02 FO ES 0AbL : &A OA 00 OO BB 32 31 32 44 OC71 : 18 DO C1 D3 D3 C1 CE D4 oOC
0859 : EE C? 5B BO EA C7 41 BO 7C 0A&% : 00 76 OA 00 00 B7 4F 55 CD OC79 : 03 0S5 01 CD C? D2 06 05 4E
0B&61 : 13 CY 22 FO 12 CY 20 FO D1 OA71 : 54 S0 55 54 oo 92 oA 00 09 0CB1 : 01 C7 D2 CS C7 CF D2 05 23
08&4% : OE C? 14 FO 28 C? OD FO 66 0A7% : 00 BY 2 2C 30 &F OC87 : 04 01 CB C? D3 D4 CS5 07 43
0B71 : 3B 4C 48 0B 18 &9 B0 AC OE oAB1 0092 dBrhajIE’umr:T 01 CC OC91 : O4 02 C2 CF D4 D4 C? C3 E3
0879 : DS 09 CO ES BO 14 CB BC &7 0AB% : 01 04 O 01 01 FD OCP% : CB 04 04 O3 CB C1 D3 D4 8A
0BB1 : DS 09 99 EZ OB 20 D2 FF &A 0A71 : 01 01 01 01 01 01 01 S0 30 OCAl : CS CE O7 04 04 D3 C3 CB 8F
0889 : A7 00 BS D4 20 D& 09 A4 5S4 OA99 : S5 54 32 8D 42 45 S0 00 Eb OCA? : D2 C1 CE CB 07 04 05 C2 B3
0B71 : 9D 00 4C 48 08 AC D5 09 9A OAAL : A7 OA 00 00 90 23 30 00 32 OCB1 : D2 DS CE CE CS CE 09 04 FA
0B97 : CO 00 FO F& 88 BC D5 09 CB OAAY : B& OA 0D OO0 B& 49 4E S0 F4 OCB? : 064 C2 C5 CB C1 CS CC D4 D2
OBAL : 20 D& 09 9D A4 20 9D 9D 1IF OAB1 : 31 45°4E 44 00 BC OA 00 AF OCCi : CS D2 04 04 O7 D2 CF CB 49
0BAZ : 00 4C 48 08 AC DS 09 FO &2 OABY : 00 A1 00 CS OA 0O 00 BA FB OCCY : D2 09 04 08 C3 CF CE D4 C2
08Bl : 94 A? 00 99 E3 OB 20 D& FC OAC1 : 42 45 S0 00 D1 OA 00 00 27 OCD1 : C1 CY CE CS D2 OB 04 09 BH
0BBY : 09 20 OD Q0 &0 20 D& 09 BA OAC? : B7 4F 55 54 50 55 54 00 09 OCD? : C1 CC C1 D2 CD C1 CE CC 8B
08C1 : 20 OD Q0 A? D7 BD E3 08 27 0AD1 : EO OA 00 00 B9 22 9D A4 23 OCE1 : C1 C7 C5 0A 04 OA CD DS AC
OBCY : A9 Ci1 6D E4 0B A% D2 BD B7 0AD9 : 20 9D 9D 22 2C 30 00 EF 8C OCEY : CS CC CC D4 CF CE CE C5 IC
OBD1 : ES 08 A9 D4 BD E6 OB A7 43 OAEL : OA 00 00 B7 47 45 54 00 CC OCF1 : 05 04 OB D4 CF CE CE CS 90
©08D? : CS 8D E7 08 AY 00 BD E8 02 OAEY : FB OA 00 OO0 49 4E 50 55 D9 OCF9 : 04 03 01 DO C1 D3 D3 03 E9
OBE1 : OB &0 D3 D4 CF DO 00 00 2C OAF1 : S4 33 8D 42 45 S50 00 01 &3 ODO1 : O3 02 DS CB D2 06 03 03 03
0OBE9 : CS D2 CS 00 DS C& CS D2 D9 OAF9 : OB 00 00 B4 47 45 54 00 CB ODO? : D4 C? C3 CB CS D4 04 03 45
OBF1 : 20 C7 CF CC C4 00 C9 D3 9D OBO1 : 09 OB 00 00 01 O1 00 00 AB OoD11 : 04 C7 CS CC C4 OA 03 05 Bé&
OBF7 : D4 CS 00 C1 D3 D3 20 CD EO OBO? : 00 03 06 01 DS CE C4 03 19 0D19 : CB DS D3 D4 CS CE D3 C1 Ot
0901 : CZ D2 00 D3 D3 00 00 D3 93 OBi1 : 01 O1 C4 CS D2 O3 01 02 CA 0D21 : Cé D4 05 03 05 C1 CE DA 52
0909 : Cl C& D4 00 D3 CS CC 20 41 OB17 : C4 C? CS 03 01 03 C4 C1 52 0D29 : DS C7 04 O3 07 C7 CF CC CB
0911 : DS CE C4 20 C7 CS CB 20 90 0B21 : D3 03 01 04 C4 CS5 CE 03 F2 OD31 : C4 OA O3 OB D3 C3 CB CC D4
0919 : C2 CF CF D4 20 DS CE C4 C7 OB2% : 01 05 C4 CS CD 0S5 O1 04 AC OD37 : DS €S D3 D3 CS CC 05 03 3D
0921 : 20 CE 20 DS CE C4 20 CE 9C OB3t : DS CS C2 CS D2 05 01 07 B9 0D41 : 09 CS D3 D3 CS CE OF 03 Bl
0929 : 00 CE C4 20 CB 20 D5 CE 48 OB39 : DS CE D4 CS D2 03 01 08 BC OD4% : OA DA DS CS CE C4 D3 C3 D8
0931 : C4 20 CF 00 D2 OO0 00 BE 43 OB41 : C1 DS Cé O3 O1 O9 D& CF 52 ODS1 : CB CC DS CS D3 D3 CS CC 3A
0939 : 31 36 31 00 45 09 00 00 7E 0B49 : CE 03 01 OA D& CF CD 02 42 OD59 : 03 03 OB C1 DB D4 04 03 23
0941 : 91 23 31 34 00 S0 09 00 DD OBS1 : 01 OB C? CE 02 ©1 OC C9 10 OD&1 : OC D3 CS CY CC 07 03 OD 2C
094% : 00 B3-47 45 54 31 00 SC 25 0BS9 : CD 02 01 OD C1 CD 02 Ot 9E OD&67 : D3 C3 CB8 CD DS C3 CB 06 CO
0951 : 09 00 00 B7 49 4E 57 41 32 OB&1 : OE C1 CE 03 05 0Z C5 C4 &5 OD71 : 03 OE C2 CS C3 CB CS D2 24
0959 : 49 S4 00 &7 07 OO OO 47 DB 0B&F : CS OD OS5 02 CD CY D4 C7 44 0D79 : 09 O3 OF C2 CC CS C9? D3 EA
07461 : 45 54 31 BE 32 00 70 09 ES OB7f : CSC& C1 CEC7 CSCECS 55 ODB81 : D4 CY C& D4 04 O3 10 CZ A4
09469 : 00 Q0 B& 47 45 54 00 79 EA OB79 : D2 06 05 02 C& D2 CS DS 96 0D8? : C1 CC CC 07 O3 11 DA CS 74
0971 : 0% 00 00 91 23 39 31 00 &D oBB1 : CE C4 07 05 0B D7 C1 CS E6 OD?1 : CY D4 DS CE C7 046 O3 12 FO
097% : B2 09 00 00 B4 47 45 54 C3 0B89 : D2 D4 CS D2 07 05 09 CB ES OD9? : C2 D2 C? CC CC C5 04 03 E1
0981 : 00 BB 09 00 00 91 23 3&6 OF 0B91 : CS CC CC CE CS D2 04 05 D& ODA1 : 13 C4 CF D3 CS 0% 03 14 5D
0989 : 35 00 97 09 00 00 B4 49 2B 0B99 : 09 CF CZ CS D2 04 05 09 &7 ODA? : CB CC CS CS C2 CC C1 D4 48
0991 : 4E S50 55 5S4 34 00 A0 09 BF OBAl : CB CF C3 CB 11 05 OA CB 57 ODB1 : D4 OA 03 15 C5 D3 D3 CS C4
0999 : 00 00 91 23 33 34 00 AC %0 OBAY : CC CS CY C4 C5 D2 D& CS 3D ODBY : CECD C1 D2 CB CS 04 01 35
07A1 : 09 00 OO B& 49 4E 50 55 74 OBB1 : D2 CB C1 C5 DS C4 CS D2 E2 ODCt : O1 CE C1 C3 C8 08 01 02 E7
09A% : 54 31 00 BS 09 00 00 91 0O OBBY? : OA OS OA D& CS D2 CB C1 49 oDCY : D2 C9 C3 CB D4 DS CE C7 50
09B1 : 23 33 32 00 C1 0% 00 00 5SF OBC1 : CS DS €6 CS5 D2 09 05 OB 7B oDD1 : O1 02 01 CE 04 02 01 CE DF
09B? : B& 49 4E S0 S5 54 31 00 &E OBC? : C6 C1 CSCCD3C3CEBCS 85 ODDY : CF D2 C4 04 02 01 CE CF Q&
Q9C1 : CA 09 00 00 91 23 32 30 4B OBD1 : DZ OD 05 OB DO C1 D3 D3 DF ODE1 : D2 C4 CS CE 01 -02 02 D3 30
09C% : 00 D& 07 OO 0O B& 49 4E EE OBD? : CAE1CSCCD3C3CBCS 95 ODEY : 04 02 02 D3 DS CS C4 06 94
09D1 : SO 55 54 32 04 &8 BS FB B9 OBE1 : D2 05 05 OC C2 C1 D5 C5 16 ODF1 : 02 02 D3 DS CS C4 CS CE DB
09D% : 68 BS FC AO 00 4C EB 09 &F OBE? : D2 08 05 OC CC C1 CE C4 22 ODF? : 01 02'03 D7 04 02 03 D7 C3
09E1 : Bl FB FO OC 20 D2 FF E& B4 OBF1 : D7 C? D2 D4 07 OS5 OD CD &4 OEO1 : CS D3 D4 06 02 03 D7 CS C9
O9EY : FB DO FS E& FC 4C E1 09 72 OBF? : CF CE D4 C5 DS D2 0B 05 3B OEOY : D3 D4 CS CE 01 02 04 CF &1
09F1 : E& FB DO 02 E& FC &C FB 49 0CO1 = OF DO CF CC CY DA C9 D3 48 OE11 : 03 02 04 CF D3 D4 05 02 OC
O%F% : 00 00 11 00 00 00 00 00 3E 0CO% : D4 07 OS5 11 D3 D4 D2 CS 7F OE1% : 04 CF D3 D4 C5 CE 02 02 73
0ACL : OO0 00 00 00 02 05 03 B3 5D OCi1 : C? C& CS 08 05 12 C& CF 4B OE21 : 0S5 CE D7 OB 02 05 CE CF A7
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;IstIng »Freiheit« (Fortsetzung) 1131 ¢ 2C 34 2C 31 2C 22 CBE C9 3F 1449 : OD OO &0 20 D& 09 D3 49 OA
itte mit dem MSE eingeben 1139 : D3 D4 CS 22 00 53 11 00 OB 1451 : 45 20 42 45 44 49 4E 44 SO
0E29 = DZ C4 B S DS A OA G2 40 1141 : 00 BY 37 2C 34 2C 32 2C 37 1459 : 45 4E 20 53 49 43 48 20 4g
B A e R e 1149 : 22 C2 CF D4 D4 C9 C3 C8 97 1461 : 49 4D 20 C7 45 46 41 45 68
e e s el B 1151 : 22 00 67 11 00 00 B9 3& C3 1469 : 4E 47 4E 49 53 4B 45 4C 55
Ay T e 1159 : 2C 34 2C 33 2C 22 CB C1 97 1471 : 4C 45 52 2E OD CS 53 20 47
GEas e Us e e 1161 : D3 D4 C5 CE 22 00 7C 11 20 1479 : 52 49 45 43 48 54 20 4D &C
GE%t s CAGE I D St e 1169 : 00 00 BY 37 2C 34 2C 4C &C 1481 : 4F 44 52 49 47 2E OD OD E4
W e s 1171 : 9E 12 AD FA 09 DO F8 20 1E 1489 : 00 &0 20 D& 0% D3 49 45 7B
il = tm R Brs oG s 1179 : 27 0B A9 OB 65 58 A9 E3 99 1491 & 20 42 45 44 49 4E 44 45 8F
ey S i ol 1181 : B85 57 A9 00 BS 59 BD 05 80 1499 : 4E 20 53 49 43 48 20 49 7F
il SR s e e 1189 : OB 8D 07 OB 8D 08 OB A0 05 14A1 : 4D 20 C7 45 44 41 45 4E B9
OET9 3 07 0= B0 1S T 5 bh O 1191 : FF AD 0B OB FO OD AD 07 07 14A9 : 47 4E 49 53 4B 45 4C 4C 7D
OERL 3B b4 0= E BA IS I 1199 : OB 49 80 BD 07 OB A 00 BA 14B1 : 45 52 2E OD D3 49 45 20 29
B s EAE s bits e & & 11A1 : BD OB OB CB Bl 57 FO C7 37 1489 : 48 4F 45 52 45 4E 20 D7 3B
EY. s 100 £8 64 6005 b o e 1149 : C9 C1 BO OC CY 20 FO E1 26 14C1 : 41 53 53 45 52 52 41 55 91
BEYY & £8 08 02 00 Do 1 IE B oo 11B1 : A7 80 BD 0B OB 4C 92 11 7E 14C9 : 53 43 48 45 4E 2E OD OD 1D
S S i e bl 11B9 : 18 98 &5 57 85 57 A9 00 1B 14D1 : 00 &0 20 D& 09 D3 49 45 C3
BEAT . 2 S e R 11C1 : &5 58 BS S8 A0 FF B4 59 8D 14D9 : 20 42 45 46 49 4E 44 45 D7
BBl e e e 11C9 : CB Bl 57 FO 04 C9 Cl Bo S5 14E1 : 4E 20 53 49 43 4B 20 49 C7
e el ol e ol 11D1 : F7 84 59 20 58 12 20 55 C4 14E9 : 4D 20 C7 45 46 41 45 4E o1
dEl - sl e s e 1109 : 12 BO 2D AD 53 12 C9 01 33 14F1 : 47 4E 49 53 4B 45 4C 4C CS
R o el i el T 11E1 : FO 16 AC 05 OB CB 8C 0S DB 14F9 : 45 52 2E OD CY 52 47 45 &B
PERHE R e e i ond el 11E9 : OB AD 53 12 QD 07 OB 99 4A 1501 : 4E 44 57 4F 20 53 43 48 &B
EmiE e e o 11F1 : 04 OA AD 54 12 99 84 OA 04 1509 : 52 45 49 54 20 4A 45 4D DF
it GhGson e b X 11F9 : 18 A5 57 &5 59 B5 57 AS D1 1511 : 41 4E 44 2E OD OD 00 &0 4A
By s vh IS P b b o o 1201 : 58 49 00 B5 5B 4C 0 11 OB 1519 : 20 D& 09 D3 49 45 20 42 25
SR e LR e B 1209 : 20 D& 09 CY 43 48 20 4B 9D 1521 : 45 46 49 4E 44 45 4E 20 @D
R el LS 1211 : 45 4E 4E 45 20 27 00 A& 42 1529 : 53 49 43 48 20 49 4E 20 C1
S it il 1219 : 59 AO 0C Bl 57 20 D2 FF BA 1531 : 44 45 52 20 45 4B 45 4D F7
s e e e = 1221 : C8 CA DO F7 20 D& 09 27 AD 1S39 : 41 4C 49 47 45 4E 20 20 &3
il o e e oo 1229 : 20 4E 49 43 48 54 21 0D F1 1541 : 20 20 20 Cé 4F 4C 54 45 85
oo el s Rl i Ll 1231 : 00 AS 0O BD FA 09 4C 73 CA 1549 : 52 4B 41 4D 4D 45 52 2E DF
OF21 : 02 10 DO C1 D5 D3 OS5 04 B3 1239 : 11 A7 OB 85 SBE A% 0A BS C9 1551 = OD CS 53 20 S3 49 4E 44 5SB
OF2% : 02 11 C5 CE C4 C5 04 02 8D 1241 : SA &0 84 SC AD 00 Bl SA FD 1559 1 20 41 42 45 S2 20 4B 45 31
OF31 : 11 D3 D4 CF DO 05 02 12 BC 1249 = E6 5A DO 02 E6 SB A4 SC &5 1561 = 49 4E 45 20 D7 45 52 4B AE
OF3% : D7 C1 D2 D4 €5 06 02 13 FB 1251 : &0 04 02 11 20 43 12 8D D& 1569 : 5A 45 55 47 45 20 4D 45 B9
OF41 : D& C5 D2 C2 C5 CE 07 02 FA 1259 : 52 12 20 43 12 8D 53 12 24 1571 = 48 52 20 54 4F 52 2D 20 32
OF49 : 15 C2 CS 06 05 08 CC C5 &9 1261 : 20 43 12 8D S4 12 AD 52 BaA 1579 = 20 48 41 4E 44 45 4E 21 C1
OF51 : O3 02 14 D3 Ci C7 04 02 43 1269 : 12 DO 03 4C 9C 12 C5 59 52 158t : OD OD 00 &0 20 Dé 09 D3 AS
OFS% : 14 D3 C1 C7 CS5 04 02 14 &b 1271 : FO OC AE 52 12 20 43 12 BI 15689 1 49 45 20 42 45 46 47 4 ok
OF61 : D2 CS C4 CS 06 02 14 DS &8 1279 : CA DO FA 4C 55 12 A9 00 80O 1591 : 44 45 4E 20 53 49 43 48 2D
OF&9 : C3 C8 D2 CS C9 07 02 14 03 1281 : BD 09 OB AB A& 59 20 43 A7 toa b 2043 aF 206385 e 00 LD
OF71 : D3 C3 C8 D2 CS CY CS 0B 84 1289 : 12 D1 57 FO O3 EE 09 0B 5A 1SA1 x CE 45 49 43 468 45 4F 48 43
OF79 : 02 14 C1 CE D4 D7 CF D2 CO 1291 3 CBICA DO F2 AD OV OB DO 42 aeTn Sl AU AL A5 25 20020 4 TN
OFB1 : D4 CS 05 02 15 D3 C3 C8  4A 1299 : BB 18 &0 38 40 AD FA 0% F1 15B1 : 45 53 20 C7 45 45 41 45 B7
OF8% : C1 D5 06 02 15 D3 C3 €8 87 12A1 : DO 19 A% 00 8D FB 09 8D &0 15B7 = 4E 47 4E 49 53 53 45 53 F3
OF91 : C1 DS C5 0A 02 15 DS CE  AaD 12A7 : FE 09 8D FF 07 BD 00 0& A0 1SC1 : 2E OD CS5 49 4E 20 C8 41 9C
OF99 : D4 C5 D2 D3 D5 C3 CB CS A9 1255  coconell Pdl Boeiefe = ey TR0 Ab AEue8 S 4a 45 e
OFAL : 05 0Z 16 C8 CF D2 C3 08 7A 1289 : 8D "BDTFL 9 B4 15Dt @ 43 48 45 4E 20 4C 49 45 8
OFAY : 06 02 14 £8 CF D2 O3 08 85 12C1 : BD FD 09 BD O1 OA 8D 02 DB 1SD9 = 47 45 4E 20 48 45 52 55 FD
OFB1 : C5 05 02 16 C8 CF OS D2 04 12C9 : OA BD FA 09 AD 04 OB CD 4C 15E1 2 4D 2C 20 41 42 45 52 20 4C
OFBY : C5 09 02 17 DA C5 D2 DS 35 12D1 : OS5 OB DO O3 4C C& 13 AC 91 S, £ 20IS0 AT 45 AE 45 20 68 09
OFC1 : D4 CF CS D2 C5 OB 02 17 1B 12D9 = 06 OB C8 BC 06 OB B? 04 DO P 1 AY 3k 33 20 52 45 52 A5 99
OFC? : DA C5 D2 £8 C1 C3 CB €5 48 12E1 : OA C9 02 FO 2D CY 03 FO 7E Jor7.5 4% 5% 55 20 36 45 B2 87 €D
OFD1 : 09 07 18 D3'C3 C8 CC 09 A5 12E9 : 4F C9 04 FO && C9 0S5 FO E7 1601 = 45 53 54 2E OD OD 00 &0 CS5
OFD? : CS D3 D3 CS 08 02 18 D3 CE 12F1 : 70 C% B2 FO 74 CY B3 DO A& 1609 = 20 D& 09 D3 49 45 20 42 15
OFE1 : C3 C8 CC C9 CS DS D3 08 CF 12F9 : 03 4C B89 13 C? B4 DO 03 F1 1611 = 45 46 49 4E 44 45 4E 20 7D
OFE? : 02 19 D& CS D2 CC C9 ©5  2C 1301 : 4C A& 13 C9 85 DO 03 4C 22 1619 2 93 49 43 48 20 49 4D 20 aC
OFF1 : D2 CS 07 02 19 D& CS D2 AD 1309 : B& 13 A9 01 8D FA 09 4C 41 1621 : CD 55 45 4C 4C 4B 45 4C 41
OFF9 : CC C9 CS5 D2 04 02 19 CC C4 1311 : C& 13 BY B4 OA BD FB 09 &F facvia S 40 R OD DS 89 85 20 e
1001 : CS C7 C5 04 02 19 D7 C9 78 1319 : A7 00 8D FC 07 BD FD 09 CC 1551 2 20 4 A5 52 AN 3E 20 DS B
1009 : D2 C& 05 02 19 D7 CS D2 €D 1321 : 8D FE 09 8D FF 09 BD 00 A0 ew2 s S8 49 4D 4D 83 A€ 20 85 25
1011 : C& CS 03 02 1A C7 D3 D3 A2 1329 : OA 8D O1 OA BD 02 0A 8D AB 1641 5 4F 4D 20/€8 AF 45 2€ 0D =2
1019 : 04 02 1A CS D3 D3 CS 05 57 1331 : 03 OA 8D 04 0A 4C CD 12 7C 16473 G0 G060 20 DG OF DY) 4 50N
1021 : 02 1B C7 C9 C2 04 02 1B &6 1339 : B9 B4 OA AE FC 09 DO 03 EE 165% @ 45 20 42 A% 44 49 4E 4%
1029 : C7 €5 C2 C5 06 02 10 CF BD 1341 : 8D FC 09 6D FD 09 CD FC 9A 1659 : 45 4E 20 53 49 43 48 20 48
1031 : C5 T4 C6 CE C5 04 02 1D A3 1349 : 09 DO 05 A% 00 8D ED 09 A7 1661 : 49 4D 20 C7 45 46 41 45 &8
1039 : CE 9 CD D 05 02 iy CE  oF 1351 : 4C CD 12 BY B4 0A 8D FE OC 1669 : 4E 47 3E 49 S3 4B 4F 46 59
i0Af = €S CB €D O 04 92 10 65 £5 1359 : 09 A7 00 BD FF 09 4C CD FE 1671 : 21 OD D5 4D 20 49 48 4E 42
1099 .3 CF ©F 5 0 02 1500 CF 1o 1361 : 12 B9 B4 OA 8D FF 09 A9 02 1679 : 20 48 45 52 55 4D 20 49 2C
$051 5 G OF 60 10 Pa PP B 67 1369 : 00 8D FE 09 4C CD 12 BY 00 1681 : 53 54 20 45 49 4E 45 20 OB
1059 : €5 08 02 1E 08 C=' 63 05 De 1371 : B4 OA 29 7F BD 00 OA A9 B9 1689 : 48 4F 48 45 20 CD 41 55 54
okt O 0 I oBIDS s o1 bh 1379 : 00 8D 01 OA 8D 02 OA 8D EE 1691 : 45 S2 2E OD OD 00 60 20 BF
1069 : 01 C9 CE DS 08 02 iF DS 38 1381 : O3 OA BD 04 OA 4C CD 12 CC 1699 : D6 09 D3 49 45 20 42 45 FB
1071 1 CS D2 CC C1 DS D= CS 06 O 1389 : B9 B4 OA 29 7F AE O1 OA B2 16A1 : 46 49 4E 44 45 4E 20 53 94
1079 1 0% OF 2 C1 I% £5.D2 €8 £t 1391 : DO 03 BD Of 0A 8D 02 OA 90 16A7 : 49 43 48 20 49 4D 20 C8 BB
SOR1 » % 08 Gt CEDS T3 63 ot 1399 : CD O1 OA DO 05 A9 00 8D 3C 16B1 : 49 4E 52 49 43 48 54 55 52
1089 % 01 D [ D& 65 04 0 GO A 13A1 : 02 OA 4C CD 12 BY 84 OA B8A 16B9 : 4E 47 53 52 41 55 4D 2E 1A
501 & CF A e o Cr ot T e 1349 : 29 7F BD O3 OA A7 00 8D SF 16C1 : OD D6 4F 52 20 49 48 4E &2
S0 4 0068, Gb/ 6600 B0 31 %3 o 1381 : 04 OA 4C CD 17 BY 84 OA 9C 14C9 : 45 4E 20 49 53 54 20 45 49
(ORI: B o o=t o of 5o B ey 1389 : 29 7F BD 04 OA AY 00 BD BF 16D1 : 49 4E 20 47 52 4F 53 S3 Cb
AT L = P PR L s oA s e 13C1 : O3 OA 4C CD 1Z AD FB 09 27 16D9 : 45 52 20 C7 41 4C 47 45 66
SOR1 ¢ DOrS x5S 0.1 to 68 13C9 : FO 01 &0 A9 00 8D 06 OB 22 14E1 : 4E 21 OD OD 00 &0 20 D& D&
0 D re T 5 e a s 13D1 : 20 D& 09 C4 49 45 53 45 CE 16E9 : 09 D3 49 45 20 42 45 446 8D
10C1 : 33 20 22 C& CF DS 67 B8 98 1309 : 52 20 D3 41 54 5A 20 48 @82 16F1 1 49 4E 44 45 4E 20 53 49 E1
I0CY ¢ D) Ch 05 6= 16 CE 62 69 08 13E1 : 41 54 20 4B 45 49 4E 20 Dé 16F9 : 43 48 20 49 4D 20 Cé 4C 1B
1001 5 BA L9 DX DA 72 00 Bk 5o ip 13E9 : D& 45 52 42 21 OD 00 A9 OD 1701 : 55 52 20 56 4F 52 20 44 E3
3009 = GO by BO =B o= 35 5E 3% cE 13F1 : 00 BD FA 09 4C 73 11 20 7C 1709 : 45 4E 20 20 20 20 20 20 45
Y0EL s 4 5F 5 hh o em to o o3 13F9 : D& 09 D3 49 45 20 42 45 SB 1711 : 20 DA 45 4C 4C 45 4E 2E FE
$0E0'+ CE 0= 02)272 o0 68 41 00 e 1401 : 46 49 4E 44 45 4E 20 53 Fé 1719 : OD Db 49 45 4C 45 20 41 7E
SoFL 2 00 B9 =7 o0 %5 do 31 S5 on 1409 : 49 43 48 20 49 4E 20 45 1IC 1721 : 42 47 45 53 43 4B 4C 4F 09
F9 s 2o DO SR & s 1411 : 49 4E 45 52 20 C7 45 46 FF 1729 : 53 53 45 4E 45 20 D4 55 94
{3035 Ds 2200 3533 65 6o 05 o 1419 : 41 45 4E 47 4E 49 53 2D S0 1731 : 45 52 45 4E 20 53 54 41 2B
1169 s 3= o€ 3% 56 31 6 50 23 oE 1421 : 20 20 SA 45 4C 4C 45 2 29 1739 1 52 52 45 4E 20 D3 49 45 20
i1l s B0 5 D> 25 b0 28 11 00 =6 1429 : OD C5 53 20 49 53 54 20 B2 1741 : 20 41 4E 2E OD OD 00 &0 55
¥5i5 s 00 B9 34 of == o i 34 ie 1431 : 53 45 48 52 20 S5 4E 47 FB 1749 : 20 D6 09 D3 49 45 20 42 S5
isii s e b e e o 1439 : 45 4D S5 45 S4 4C 49 43 75 1751 : 45 46 49 4E 44 45 4E 20 BD
T659.4 25 00 5 11 00 GO/ BY 15 ok 1441 : 48 20 48 49 45 52 21 OD SA 1759 : 53 49 43 48 20 49 4E 20 F1

150 SONDERHEFT 4/86




C64 ABENTEUERSPIELE

1761 : 45 49 4E 45 52 20 CD 41 &7 1A79 : SA OD 45 49 4E 45 53 20 71 1D9L : 21 OD CE 49 45 4D 41 4 76
1769 1 55 45 S2 4E 49 53 43 48 8C 1AB1 : 4B 4C 45 49 4E 45 4E 20 FS 1D99 : 44 20 49 53 54 20 5A S5 04
1771 : 45 20 20 44 45 52 20 C7 4E 1A89 : CF 52 54 45 53 2E OD CS AS 1iDA1l : 20 53 45 48 45 4E 21 OD 2B
1779 =+ 45 45 41 45 4E 47 4E 49 CS5 1AT1 : 49 4E 20 D7 45 47 57 45 7B 1DA9 : OD 00 &0 20 D& 0% D3 49 6&A
1781 : 53 4D 41 55 45 S2 21 0D FB 1AT9 : 49 53 45 52 20 5A 55 4D EC 1DB1 : 45 20 42 45 46 49 4E 44 BO
1789 : CD 41 4E 20 4B 41 4E 4E 23 1AA1 : 20 C& 4C S5 47 S0 4C 41 BD 1DET : 45 4E 20 53 49 43 48 20 AB
1791 = 20 53 49 45 20 4B 4% 45 4A 1AAT : 5S4 SA 20 S5A 45 49 47 54 E2 1DC1 : 49 4E 20 45 49 4E 45 52 A3
1799 : 52 20 4E 49 43 48 54 20 CO 1AB1 : 20 4E 41 43 48 20 20 CF 57 1DCY : 20 D& 4F S2 4F 52 54 2D A&
17A1 : 53 45 48 45 4E 21 OD OD BE 1ABY : 53 54 45 4E 21 OD OD 00 00 iDD1 : 20 20 20 20 20 20 53 49 FO
17A% = 00 &0 20 D6 09 D3 49 45 9B 1AC1 : &0 20 D& 09 D3 49 45 20 ES iDD9 : 45 44 4C S5 4E 47 2E OD FO
17B1 : 20 42 45 44 49 4E 44 45 AF 1ACT : 42 45 46 49 4E 44 45 4E 21 1DE1 : C9 4D 20 CE 4F 52 44 45 G5é
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1A11 = 4D 20 4B 4C 45 4% 4E 45 2D 1D29 : 20 49 48 4E 45 4E 20 53 B8 2041 : D3 49 45 20 53 49 4E 44 AF
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1A51 : 00 &0 20 D& 09 D3 49 45 43 1D469 = OD OD 00 &0 4C 03 1B 20 93 2081 : 45 20 57 45 4E 44 45 4E OE
1AS9 = 20 42 45 45 49 4E 44 45 57 iD71 : D6 O9 D3 49 45 20 53 49 1F 2089 = 21 OD OD 00 &0 AC F9 1F O3
1A41 : 4E 20 53 49 43 48 20 41 37 1D79 = 4E 44 20 49 4E 20 45 49 A8 2091 = 4C F9 1IF 4C AO 1B 4C F? 33
1A&F : 55 46 20 44 45 4D 20 CD 4D 1D81 : 4E 45 52 20 C7 4F 4C 44 BB 2099 : IF 4C F9 1F 20 D& 09 D3 CS5
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Listing »Freiheit« (Fortsetzung) 23B1 : 43 48 41 55 4B 45 4C 54 CC 26C% : 4B 4D 4F 50 S1 54 00 52 F5

23B9 : 20 53 41 4E 45 54 20 41 A7 26D1 : 00 00 57 00 00 S9 SA 00 DB
20A9 : 41 55 44 20 45 49 4E 45 8D 23C1 : S5 46 20 44 45 4E 20 D7 Ci 26D9 : 00 00 00 00 00 00 00 00 DA
20B1 : 52 20 C2 52 55 45 43 4B 31 23CT = 45 4C 4C 45 4E 2E OD OD 95 24E1 : 00 00 00 OO0 00 00 00 00 EZ2
20B? : 45 2E OD C4 41 S2 55 4E BA 23D1 : 00 &0 01 OC 00 OB 34 14 93 26EF : 00 00 00 00 00 OE 12 1& CE
20C1 = 54 45 52 20 44 4C 49 45 C7 23D9 : OC 2D OA 01 32 09 03 04 9E 26F1 : 15 00 1A 00 00 00 0O OO 6D
20C% : 53 53 54 20 45 49 4E 20 F7 23E1 : 09 31 OE 27 3B 26 3E 54 72 26F% : 00 00 00 OO0 00 00 00 00 FA
20D1 : 42 52 45 49 54 45 52 20 BO 23E9 : SB 02 00 03 00 03 03 00 CA 2701 : 00 00 00 00 00 Q0 00 00 02
2009 : Ch 4C 55 53 53 2E OD OD 7A 23F1 =z 03 01 00 03 01 01 00 00 ED 2709 : OO 00 00 0O OGO OO0 CO 00 OA
20E1 : OO0 &0 20 D& 09 D3 49 45 D3 23F7 = 00 00 00 00 00 00 00 01 FC 2711 : 00 00 34 00 346 00 38 00 &3
20E? : 20 53 49 4E 44 20 41 4E Hb 2401 : 00 42 08 20 07 45 24 40 EC 2719 : 00 00 00 00 00 00 00 25 &4
20F1 : 20 45 49 4E 45 4D 20 C2Z 95 2409 : 24 31 33 2C 20 01 GO0 00 22 2721 : 00 00 00 OO0 00 45 00 446 D8
20F9 : 52 45 49 54 45 4E 20 C& AD 2411 : 00 00 OO OO 00 00 OO 00 12 2729 : 00 00 00 00 00 00 00 00 24
2101 = 4C 55 53 53 2C 20 4D 49 C3 2419 : 00 00 OO0 00 00 00 OO 00 1A 2731 : 00 00 OO0 Q0 00 00 00 00 32
2109 : 54 20 20 20 20 56 49 45 DE 2421 : 00 O0D 00 00 00 00 00 Q0 22 2739 : 00 00 5B 00 00 00 00 00 10
2111 ¢ 4C 45 4E 20 D3 S4 52 4F SF 2429 : 20 00 Q0 OO0 O1 OS5 O3 0A A2 2741 : 00 00 00 00 OO OO OO0 0O 42
2119 : 4D S3 43 4B 4E 45 4C 4C C3 2431 = OC OF 22 26 2F 2B 3C 42 BC 2749 : 00 00 15 12 13 00 14 00 53
2121 : 45 4E 21 OD OD Q0 &0 4C &2 2439 : 49 49 29 44 44 SE 5F SC 87 2751 = 00 00 19 00 00 Q00 IF 1E S0
2129 : F9 IF 4C E3 20 20 D& 09 B2 2441 : SD SE 25 00 00 00 00 00 17 2759 = 1D 00 20 00 00 00 23 Q0 OB
2131 : D3 49 45 20 53 49 4E 44 3F 2449 : 00 00 00 00 00 00 00 00 4A 2761 : 00 00 0O 00 00 00 00 00 &2
2139 : 20 49 4E 20 45 49 4E 45 FB 2451 : 00 00 OO0 00 00 00 Q0 00 52 2769 : 00 00 00 00 00 00 34 00 3A
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2CD9 : 1B 20 D& 09 CS 52 20 48 DB 2FF1 = 20 C& 4C 55 47 48 41 46 7A 3309 : 45 4E 20 C2 4F 54 54 49 51
2CE1 : 41 54 20 45 54 57 41 53 A9 2FF9 : 45 4E S0 4F 4C 49 5A 49 &E 3311 : 43 4B 00 &0 AD 20 24 FO D3
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2CF1 = 4E 21 0D 00 &0 20 D& 09 88 3009 : 4C DF 2F 20 D& 09 D3 49 AC 3321 : 4E 20 4B 41 S0 55 54 54 24

baer SONDERHEFT 4/86




ABENTEUERSPIELE

i « 3631 : 54 20 48 49 45 52 20 4E DS 3949 : FO O3 4C 03 3A 20 19 35 A2
Listing »Freiheit« (Fortsetzung) 3639 : 49 43 48 54 20 5S4 55 20 2B 3951 : OD FC 09 OD FD 09 OD FE 1B
3329 : 45 4E 20 CB 41 53 54 45 Al 3641 : 53 45 48 45 4E 21 20 20 A0 3959 = 07 OD FF 09 FO 01 &0 20 E3
3331 : 4E 00 &0 20 D& 09 45 49 F9 3649 : 20 20 20 20 20 20 OD 00 BD 3961 : D& 09 C& 4F 4C 47 45 4E 0B
3339 : 4E 45 4E 20 CB 41 53 S4 7E 3651 : A9 00 BD FA 09, &0 20 D& 7F 3969 : 44 45 20 D& 45 S52 42 45 AD
5341 : 45 4E 20 4D 49 54 20 C4 AO 3659 : 09 D3 49 45 20 48 41 42 15 3971 : 4E 20 42 5A 57 PE 20 C1 96
3349 = 45 43 4B 45 4C 00 &40 AD 4D 3661 1 45 4E 20 44 49 45 53 45 FS 3979 : 42 4B 55 45 52 S5A 55 4E 49
3351 : 21 24 DO 20 20 D& 09 45 24 3669 : 4E 20 C7 45 47 45 4E 53 EO 3981 : 47 45 4E 20 53 49 4E 44 44
3359 : 49 4E 45 4E 20 47 45 53 DC 34671 : 54 41 4E 44 20 42 45 52 S0 3989 : 20 20 5A 55 4C 41 45 53 85
3361 : 43 48 AC 4F 53 53 45 4E 47 34677 : 45 49 54 53 2E OD OD 00 &2 3991 : S3 49 47 3A 20 20 20 20 &6
33487 : 45 4E 20 D3 43 48 52 41 %A 36B1 : &0 AD FB 09 C9 19 FO 03 07 3999 : 20 20 20 20 0D 00 EA 20 92
3371 : 4E 4B 00 &0 20 D& 09 45 DB 36B9 : 4C FF 36 20 19 35 OD FD D2 39A1 : 34 12 20 43 12 8D 52 12 SO
3379 = 49 4E A5 4E 20 4F 46 46 27 3491 : 09 OD FE OF OD FF 09 FO DB 39A9 : 20 43 12 BD 53 12 20 43 &E
3381 : 45 4E 45 4E 20 D3 43 48 47 3499 : 03 EA EA &0 AE FC 09 BD 4A 39B1 : 12 8D 54 12 AD 52 12 DO 39
3389 : 52 41 4E 4B 00 &0 20 D& AA 36A1 : DS 23 C? 01 DO 2C BD EBE DB 39B% : 03 4C EE 39 AD 53 12 C9 16
3391 : 09 45 49 4E 45 4E 20 C2 26 36A% : 23 CY O3 DO 25 AD D3 23 E1 39C1 : 02 FO OC AE 52 12 20 43 D1
3399 + 52 55 4E 4E 45 4E 00 60 7B 36B1 : 9D DS 23 AD D4 23 9D EB  &C 39C% : 12 CA DO FA 4C AS 39 A9 EE
33A1 : 20 D& 09 45 49 4E 45 4E DO 36BY : 23 20 D6 09 CF 4B 2C 20 OB 39D1 : OD 20 D2 FF AE 52 12 20 A9
33A9 : 20 C2 45 48 41 45 4C 54 9D 36C1 : 56 45 52 4C 4F 52 45 4E 11 39DF : 43 12 29 7F 20 D2 FF CA BE
33B1 : 45 52 00 &0 20 D& 09 45 93 34C% : 2E OD OD 00 A9 OGO 8D 12 B& 3I9E1 : DO FS A9 2C 20 D2 FF 20 75
33B7 : 49 4E 20 D2 4F 48 52 00 OC 36D1 : 35 &0 20 D& 09 D3 49 45 F8 39E7 : 09 3A 4C AS 39 AT 14 20 OB
33C1 : &40 AD 25 24 DO 22 20 D6 12 346D7 : 20 4B 41 54 54 45 4E 20 E1 39F1 : D2 FF A9 2E 20 D2 FF A9 DF
33C9 : 09 45 49 4E 45 4E 20 47 &7 36E1 : 44 45 4E 20 C7 45 47 45 AE 39FF : OD 20 D2 FF 20 D2 FF 4C FC
33D1 : 45 53 43 48 4C 4F 53 53 CD 36EF : 4E 53 54 41 4E 44 20 4E 42 3A01 : 13 35 AD FB 09 4C 18 34 &1
33D7 : 45 4E 45 4E 20 C3 4F 4E 5A 36F1 : 49 43 48 54 21 OD OD 00 27 3A09 : AO 00 B84 FB B4 FC Cé& FB 8D
33E1 : 54 41 49 4E 45 52 00 &0 A 36F9 : A7 00 8D 12 35 &0 AD FB 4D 3A11 : DO FC C& FC DO FB &0 C9 9A
33E7 : 20 D& 09 45 4% 4E 45 4E 18 3701 : 09 C9 11 FO O3 4C &7 37 FO 3A19 : 1B FO O3 4C 3F 3B 20 19 77
33F1 : 20 4F 44 44 45 4E 45 4E BC 3709 : 20 19 35 OD FC 09 OD FD ED 3A21 : 35 OD FE 09 OD FD 09 FO 84
33FF : 20 C3 4F 4E 54 41 49 4E AA 3711 : 09 OD FF 09 OD FE 09 FO %1 3A29 : 01 &40 AE FF 0% BD-2B 24 79
3401 : 45 52 00 &0 20 D& 09 45 E3 3719 : 01 &0 20 D& 09 CE 45 55 F4 3A31 : CD D3 23 DO 08 BD 44 24 93
3409 : 49 4E 45 20 C1 4C 41 52 F7 3721 : 45 53 20 D3 50 49 45 4C BF 3A37 : DO O3 4C &A 3A 20 D& 09 FD
3411 : 4D 41 4E AC 41 47 45 00 7F 3729 1 20 4F 44 45 52 20 €1 42 S5C 3A41 : D3 49 45 20 53 45 48 45 19
3419 : &0 AD 27 24 DO 21 20 D& EZ2 3731 : 42 52 55 43 4B 20 44 45 7B 3A49 : 4E 20 44 49 45 53 45 20 26
3421 : 09 45 49 4E 45 20 47 45 E& 3739 : 53 20 DO S2 4F 47 52 41 14 3A51 : DO 45 S2 53 4F 4E 20 48 3B
3429 : 53 43 4B 4C 4F 53 53 45 21 3741 : 4D 4D 45 53 20 27 CE 27 BS 3AS59 : 49 45 S2 20 4E 49 43 48 AA
3431 : 4E 45 20 CD 55 45 4C 4C 2D 3749 : 20 42 SA 57 20 27 C1 27 %C 3461 : S4 21 20 OD OD 00 4C 13 1B
3439 : 54 4F 4E 4E 45 00 40 20 AB 3751 : 20 3F OD OD 00 20 E4 FF BA 3467 : 35 AC FC 09 B9 DS 23 C9 BF
3441 : D& 09 45 49 4E 45 20 4F 45 3759 : FO FB CY 41 DO 01 00 C9 BA 3A71 : 01 DO OA B? EB 23 CY 03 99
3449 : 44 45 45 4E 45 20 CD S5 05 3761 : 4E DO F2 4C 1& 08 AD FB  AE 3A79 : DO O3 4C AB 3A 20 Db 09 &5
3451 : A4S 4C 4C 5S4 4F 4E 4E 45 B85S 3769 : 09 CY 12 DO 31 20 19 35 DB 3AB1 : D3 49 45 20 48 41 42 45 70
3459 : 00 &0 20 D& OF 45 49 4E E9 3771 : OD FC 0% OD FD 09 OD FE 3B 3ABY : 4E 20 44 49 45 S3 45 4E C2
3461 : 45 20 D4 4F 4E 4E 45 00 42 3779 = 07 OD FF 09 FO 01 &0 20 O3 SA71 : 20 C7 45 47 45 4E S3 54 BC
3469 : &0 20 D& 09 45 49 4E 20 C8 3781 : D6 09 D3 49 45 20 57 41 2F 3A79 : 41 4E 44 20 4E 49 43 48 E3
3471 : CD 4F S4 4F S2 42 4F 4F F8B 3789 : 52 5S4 45 4E 20 45 49 4E OE 38A1 : 54 21 20 20 OD OD 00 4C &4
3479 : 54 00 &0 AD 24 24 DO 15 CC 3791 : 45 20 D7 45 49 4C 45 2E ED 3AAT : 13 35 98 DD 26 3B DO 4& 45
3481 : 20 D& 09 45 49 4E 45 20 54 3799 : OD OD 00 4C 13 35 AD FB 40 3ABL : BA 99 DS 23 A% 03 99 EB D3
3489 : D3 54 45 49 4E S50 4C 41 1C 37A1 : 09 C? 10 DO SD 20 19 35 53 3ABY : 23 20 D6 09 CF 4B 2E 20 13
3491 : 54 54 45 00 &0 20 D& 09 DS 37A% : OD FC 0% OD FD 0% OD FE 73 3ACL : C4 49 45 20 DO 45 52 53 Abd
3499 : 45 49 4E 45 20 D3 54 45 3C 37B1 : gz;qggﬁi g;rggl 20 3B 3AC? : 4F 4E 20 48 41 54 20 44 10
34A1 : 49 4E S0 4C 41 54 54 45 42 37B9 : 0 20 D3 50 93 3AD1 : 45 4E 20 C7 45 47 45 4E 7F
34AF : 20 4E 45 42 45 4E 20 45 SC 37C1 : 49 45 4C 20 49 53 54 20 BS 3AD? : S3 S54 41 4E 44 20 20 20 77
34B1 : 49 4E 45 4D 20 CC 4F 43 49 37CY : 55 4E 54 45 S2 42 52 4F 22 3AE1 : 20 20 20 20 47 45 4E 4F 94
34B% : 4B 00 &0 AC OD AD 3B 32 BD 37D1 : 43 48 45 4E 20 42 49 53 33 3AES : 4D 4D 45 4E 2E 20 20 20 9D
34C1 : D9 01 24 DO 21 AD 3C 32 13 37D7 : 20 53 49 45 20 44 49 45 72 3AF1 : OD OD 00 4C 13 35 20 D& 1B
34CT% : DY OF 24 DO 19 8C 3D 32 %C 37E1 : 20 20 CC 45 45 52 54 41 A8 3AFF : 09 C4 49 45 20 DO 45 52 A2
34D1 : A7 OD 20 D2 FF AC 3D 32 22 37E9 : 53 54 45 20 44 52 55 45 72 3BO1 : 53 4F 4E 20 S7 49 4C 4C 1D
34D% : 20 05 35 A9 2C 20 D2 FF OD 37F1 : 43 4B 45 4E 21 OD OD 00 A4 3B09 : 20 44 45 4E 20 C7 45 47 4A
S4E1 : EE 09 OB AC 3D 32 B8 DO DS 37F7 : 20 E4 FF C? 20 DO F? 4C CD 3B11 : 45 4E 53 54 41 4E 44 20 BS
34E9 : D4 &0 C8 03 15 50 8F Al DS 3801 : 13 35 AD FB 09 CY OE FO 93 3B19 : 4E 49 43 48 54 21 20 20 FS
34F1 : BS C2 05 1A SB &A 7C 32 EB 3809 : 07 C? OF FO 03 4C 44 39 ED 3821 : 20 OD 00 4C 13 35 00 00 2C
34F? : 33 33 33 33 33 33 33 34 FB 3811 : 20 19 35 OD FC 09 OD FD FS 3829 : 00 00 00 00 00 00 15 07 BC
3501 : 34 34 34 34 BY EA 34 BS B2 3817 : 09 OD FE 0% OD FF 0% FO &0 3B31 : 02 05 00 00 00 00 00 00 Bb&
3509 : 14 BY F7 34 85 15 &C 14 59 3821 : 01 60 20 D& 09 C4 49 53 BB 3B39 : 03 04 00 00 O1 00 AD FB FD
3511 : 00 O1 A% 00 8D 12 35 &0 FB 3829 : 4B 45 S4 54 45 20 4F 44 D2 3B41 : 09 C9 14 FO 03 4C B2 3B 24
3519 : AD CO OA OD 01 OA OD 02 83 2831 : 45 52 20 CB 41 53 53 45 A7 3849 : AD FC 09 OD FD 09 OD FE B3
3521 : OAR OD O4 OA OD O3 0A &0 Cb& 3837 : 54 54 45 20 20 20 20 20 Di 3BS1 : 09 FO 01 &0 AE FF 09 DO CF
3529 : 02 AD FB 09 C% OD DO 37 D9 3841 : 20 20 20 20 20 20 20 20 4t 3B59 : 27 20 D& 09 D3 49 45 20 44
3531 : 20 19 35 OD FC 09 OD FD 15 3849 : 20 20 20 20 20 27 C4 27 22 3B61 : 52 45 44 45 4E 20 4D 49 BD
3539 : 09 OD FE 09 OD FF 09 DO 40 3851 : 20 42 5A 57 2E 20 27 CB  2C 3B&7 : 54 20 53 49 43 48 20 53 &9
3541 : 26 20 D& 09 D3 49 45 20 2B 3859 : 27 20 3F OD 00 20 E4 FF 9& 3B71 : 45 4C 42 53 54 21 20 20 Eb
3349 : 48 41 42 45 4E 20 00 A9 A4 3861 : FO FB C9 44 FO 07 C9 4B 4F 3B79 : 20 20 OD OD Q0 4C 13 35 A7
3551 = 00 8D 07 OB A7 01 BD 3B OB 3869 : FO 14 4C SE 3B 20 D& 09 37 3881 : BD 2B 24 CD D3 23 DO D1 D4
3559 : 32 A9 03 8D 3C 32 20 3E 25 3871 : 2D 3E 20 C4 49 S3 4B 45 45 3B89 : BD 44 24 DO CC EA EA EA 31
3561 : 32 A9 00 8D 12 35 &0 AD Ci 3879 : 54 S4 45 0D 00 A% 0B 85 &3 3B91 : 20 D& 09 C4 49 45 20 DO DB
3569 + FB 09 C? 1D FO 03 4C 82 5C ZBB1 : BA 4C 99 38 20 D& 09 2D 04 3B79 : 45 52 S3 4F 4E 20 4B 4F &C
5571 : 36 20 19 35 OD FD 09 OD A3 3889 : 3E 20 CB 41 53 53 45 5S4 80 3BA1 : 45 52 S4 20 SA 55 2E 20 72
5579 ¢ FE 09 OD FF 09 FO 03 4C FC 3891 : 54 45 OD 00 A9 Ol 85 BA F9 3BAY : 20 20 20 OD OD 00 4C 13 AB
3581 : 82 36 AT 00 8D 29 35 BD 9B 3899 : A7 01 BS B? 85 BE AT 00 20 3BB1 : 35 AD FB 09 CY 15 FO 03 EC
3589 : 12 35 A2 15 BD DS 23 C9 2C Z8A1 : B85 EB A9 02 85 BC A9 04 9B 3BB? : 4C EE 3C 20 19 35 OD FD FB
3591 : 01 DO OA BD EB 23 €9 03 3A 3BA7 : 85 B7 A7 40 8D 00 02 A9 BO 3BC1 : 09 OD FE 09 FO 01 &0 AE 28
3599 : DO O3 EE 29 35 CA DO EC 92 ZBB1 : 3A 8D 01 02 AT 20 8D 02 08 3BC? : FC 09 DO 0& AE FF 09 DO EF
35A1 : AD 29 35 C? 05 BO 45 20 95 3BBY : 02 20 D& 09 D3 50 49 45 11 3BD1 : 04 60 4C SF 3C BD 2B 24 AR
35A7 : 19 35 OD FE 09 OD FF 09 8B 3BC1 : 4C 4B 45 4E 4E 55 4E 47 25 3BD? : CD D3 23 DO OB BD 44 24 3B
35B1 : OD FD 09 FO 06 AY O1 BD EA 38CY : 20 C1 2D DA 20 3F 20 00 ED 3BE1 : DO O3 4C IC 3C EA EA EA &6
35B? : 12 35 &40 AE FC 09 BD DS OF 38D1 : 20 E4 FF FO FB C9 41 50 BS 3BEF : 20 D& 09 C4 49 45 20 DO 30
35C1 : 23 CD D3 23 DO 45 BD EB 24 38D9 : F7 CY SB BO F3 BD 03 02 5D 3BF1 : 45 52 53 4F 4E 20 49 53 DO
35C7 :+ 23 CD D4 23 DO 3D A9 01 OC ZBE1 : 20 D2 FF 20 D& 09 OD OD 72 3BF? : 5S4 20 4E 49 43 48 54 20 22
I5D1 : 9D DS 23 A9 O3 9D EB 23 &0 3BEY : 00 AD FB 0% C% OF FO 22 FD 3C01 : 49 4E 20 49 48 52 45 52 73
35D9 : 20 D& 09 CF 4B 2C 20 47 €& 38F1 : A? 00 AZ D3 &0 23 20 D? 1S 3C09 : 20 CE 41 45 48 45 21 20 FD
3SEL1 : 45 4E 4F 4D 4D 45 4E 2E SF 38F9 : 4A BO 32 AT OD 20 D2 FF 7A 3C11 = 20 20 20 20 20 20 OD 00 8BS
35E9 : OD OD 00 &0 20 D& 07 D3 0D 3901 : A7 00 BD 12 35 &8 &8 A9 DC 3C19 = 4C 13 35 EA EA EA 20 D& CE
35F1 : 49 45 20 54 S2 41 47 45 45 3909 : 00 8D FA 09 8D FB 09 4C 25 3C21 : 09 C1 4E 20 44 45 52 20 9A
SSF9 : 4E 20 S5A 55 20 56 47 45 FD 3911 : D2 29 A2 70 AD 24 A% D3 AC SC29 : DO 45,52 S3 4F 4E 20 49 1S
3401 : 4C 21 OD OD 00 AY 00 BD 2B 3919 : 85 FB A9 23 85 FC A7 FB 49 3C31 : 53 54 20 4E 49 43 48 54 F9
3609 : FA 09 &0 BD DS 23 CY 01 F7 3921 : 20 E7 4A BO 08 A% OD 20 20 3C37 : 53 20 C2 45 53 4F 4E 44 &7
34611 : DO OA BD EB 23 C? 03 DO 01 3929 : D2 FF 4C 13 35 20 D6 09 32 3C41 : 45 52 45 53 20 20 20 20 2F
35619 : 03 4C 57 36 20 D6 09 C4 45 393t : OD CY 2F CF 20 CS 52 52 07 3C49 : 20 SA 55 20 53 45 48 45 FB
3621 : 45 52 20 C7 45 47 45 4E D1 3939 : 4F 52 21 21 21 OD OD 00 CD 3CS51 : 4E 2E 20 20 20 20 20 20 B8&
3629 3 53 54 41 4E 44 20 49 53 D2 3941 : 4C 13 35 AD FB 09 C? 13 &F 3CS9 = OD OD 00 4C 13 35 BD D5 F4
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3Ce1 : 23 CD D3 23 DO OB BD EB EO 3F79 : 53 20 44 4F 43 48 20 45 S9 4291 : 09 C9 1S FO 08 CY 16 FO EB
3C69 : 23 DO 03 4C BS 3C 4C F4 97 SFB1 : 49 4E 4D 41 4C 20 45 52 EC 4299 : 07 &0 4C A4 42 4C D8 42 E&
3C71 : 3C 20 D6 09 C4 45 52 20 94 3IFE9 : 4E 53 S4 48 41 46 54 21 79 42a1 : 4C ED 42 20 19 35 OD FC EZ
3C79 : C7 45 47 45 4E 53 54 41 Bl 3F91 : 21 OD OD OD 00 4C 1B 37 SB 42A% : 09 OD FD 09 OD FE 09 OD EO
3CB1 : 4E 44 20 49 53 54 20 41 FD 3F99 : 20 D6 09 935 20 20 20 20 9D 42B1 : FF 09 FO 01 &0 EA EA EA 70
3089 : 55 53 53 45 52 48 41 4C  OA 3FAL : 20 20 20 20 20 20 20 20 Al 4289 : 20 D& 09 CE 55 54 54 45 A4C
3C91 : 42 20 49 4B 52 45 53 20 1C 3IFA9 : 20 20 20 20 Cé6 D2 CS C9 93 42C1 : 4E 20 53 49 45 20 49 48 28
3C99 : 20 20 20 20 C2 4C 49 43 10 IFB1 : CB CS C9 D4 OD OD OD D3 7E 42C9 : 52 45 20 D3 49 4E 4E 45 OB
ICAL : 4B 44 45 4C 44 45 53 21 EB 3FB? : 49 45 20 42 45 46 49 4E  3E 42D1 : 21 OD OD 00 4C 13 35 20 2F
3CA? : 20 20 20 20 20 20 OD OD 37 3FC1 : 44 45 4E 20 53 49 43 48 SD 42D9 : 19 35 OD FC 0% OD FD 09 73
3CB1 : 00 4C 13 35 EA EA EA 20 35 3FCY : 20 49 4E 20 45 49 4E 45 88 42E1 : OD FE 09 OD FF 09 FO O1 SF
3CB? : D& 09 C4 45 52 20 C7 45 BD 3FD1 : 4D 20 C7 45 46 41 45 4E E9 47E9 : &0 4C B7 3D EA EA EA 20 F7
SCC1 : 47 45 4E 53 54 41 4E 44 BA 3FD? : 47 4E 49 S3 2E OD CD 41 0F 42F1 : 19 35 OD FC 09 OD FD 09 8B
3CCY : 20 48 41 54 20 4B 45 49 EC IFE1 : 4E 20 48 41 54 20 53 49 A0 42F9 : OD FE 09 OD FF 09 FO 01 77
3CD1 : 4E 45 20 C2 45 S3 4F 4E EB 3FE9 : 45 20 S5A 55 20 4C 45 42 7E 4301 : 60 A 00 8D 09 OB AD ZE E4
3CDY : 44 45 52 4B 45 49 54 45 DB 3IFF1 : 45 4E 53 4C 41 4E 47 45 EA 4309 : 24 C 04 DO 2B EE 09 OB 91
SCEL : 4E 21 20 20 20 20 20 20 90 3FF9 : 52 20 C8 41 46 S4 20 20 7D 4311 : 20 D& 09 C? 4D 20 D7 45 D8
3CE9 : OD 00 4C 13 35 AD FB 09 2F 4001 : 20 20 20 20 20 20 56 45 24 4319 = 53 54 45 4E 20 48 4F 45 BE
3CF1 : 4C 08 3D BD DS 23 C9 01 ES 4009 : 52 55 52 S4 45 49 4C S4 5D 4321 : 52 45 4E 20 53 49 45 20 82
3CF9 : DO OA BD EB 23 C? 05 DO E9 4011 : 2C 20 57 45 49 4C 20 S3 EA 4329 : 45 49 4E 20 C7 45 52 41 1D
3DO1 : O3 4C BS 3C 4C 72 3C C9 FC . 4019 : 49 45 20 44 45 4D 20 CB &C 4331 : 45 55 53 43 48 2E oD 00 88
3009 : 1A FO 03 4C 98 3D 20 19 OC 4021 : 4F 45 4E 49 47 20 56 4F 3D 4339 = AD 2E 24 C9 05 DO 26 EE 8D
3D11 : 35 OD FD 09 OD FE 09 OD 74 4029 : 4E OD 27 Cb 4F 4C S54 45 D4 4341 : 09 OB 20 D& 09 CY 4D 20 07
3D19 : FF 0% FO Ol &0 AE FC 09 7B 4031 : 52 4F 4E 49 45 4E 27 20 BB 4349 : CE 4F 52 44 45 4E 20 48 B4
3021 : FO 05 EO 09 FO O1 &40 AZ CB 4037 : 41 55 44 20 44 45 52 20 B2 4351 : 4F 45 52 45 4E 20 53 49 44
3D29 : 09 BD DS 25 CD D3 23 DO 94 4041 : D3 54 52 41 53 53 45 20 20 4359 : 45 20 D3 43 48 52 49 54 FO
3031 : 08 BD EB 23 DO 03 4C 48 SE 4049 : 49 4E 53 20 20 20 20 20 56 4361 : 54 45 2E OD 00 AD 2F 24 F8
3D39 : 3D BD DS 23 C? 01 DO 2A &B 4051 : 20 20 C7 45 53 49 43 48 39 4349 : C9 0S5 DO 1D EE 09 OB 20 30
3D41 : BD EB 23 CY 03 DO 23 EA OF 4059 : 54 20 47 45 53 45 48 45 43 4371 : D& 09 CY 4D 20 CE 4F 52 42
3D49 : EA EA A 09 9D DS 23 A9 9C 4061 : 4E 20 48 41 42 45 4E 21 C3 4379 : .44 45 4E 20 49 53 54 20 B8
3051 : O3 9D EB 23 20 D& 09 D3 07 4069 = OD 11 11 11 11 11 C1 4C 9F 4381 : 4A 45 4D 41 4E 44 2E OD C3
3D59 : 49 45 20 45 53 535 45 4E 77 4071 : 53 20 CS 52 4C 45 49 43 2B 4389 : 00 AD 2F 24 C9 03 DO 22 EC
3D61 : 2E 20 20 20 OD OD 00 4C 7D 8079 : 48 54 45 52 55 4E 47 20 AC 4391 : EE 09 OB 20 D& 09 C9 4D 42
3069 : 2F 4E EA EA EA 20 D& 09 F4 3081 : 42 49 45 54 45 54 20 44 44 4399 : 20 CF 53 54 45 4E 20 48 DB
3D71 : D3 49 45 20 48 41 42 45 &0 4089 : 41 53 20 D3 S50 49 45 4C F3 43A1 = 4F 45 52 45 4E 20 53 49 94
3D79 : 4E 20 4E 49 43 48 54 53 03 3091 : 20 20 20 20 20 20 44 49 74 43A% : 45 20 45 54 57 41 53 2E 03
3DB1 : 20 CS 53 53 42 41 52 45 €S 4099 : 45 20 D7 4F 45 52 54 45 91 4381 : OD 00 AD 09 OB DO 22 20 4B
D87 : 53 21 20 20 20 20 20 20 3D 40A1 : 52 20 27 CB C? CC C6 C5 90 43B9 : D& 09 D3 49 45 20 48 4F 47
3D91 : 20 OD OD 00 4C 13 35 AD 09 40A9 : 27 OD 55 4E 44 20 27 C2 DD 43C1 : 45 52 45 4E 20 4E 49 43 6B
3D99 : FB 09 EA EA EA EA &0 EA BE 40B1 : 0S Cb CS CB CC CS 27 20 3C 43C9 : 48 54 53 20 C2 45 53 4F 56
DAl : EA EA EA EA EA EA EA EA A0 40B9 : 21 21 21 oD 11 11 11 11 55 43D1 : 4E 44 45 52 45 53 2E OD 9F
SDAY : EA EA AA BD 19 29 DO 03 @&F 40C1 : 11 C4 S2 55 45 43 4B 45 94 43D9 : 00 AY OD 20 D2 FF 4C 13 7A
DBl : 4C 33 24 8D D3 23 A9 00 DO 40C9 : 4E 20 53 49 45 20 42 49 14 43E1 : 35 C9 03 FO 03 4C 56 44 4E
3DB? : @D 12 35 20 BF 24 20 24 B4 40Dl : S4 54 45 20 45 49 4E 45 07 43E9 : AD FB 09 C9 OC DO 03 4C FB
3DC1 : 29 20 00 3E 20 &4 24 20 DO 40D% : 20 D4 41 53 54 45 21 21 54 43F1 : 1E 41 CY 15 DO O3 4C D8 CD
3DCY : 94 32 20 44 30 EA EA EA E7 40E1 : 21 20 20 Z0 20 20 20 20 E2 43F9 : 42 C9 16 FO O1 &0 AD 2F EC
3DD1 : &0 EA EA 4C 24 35 AD FB ES A0E9 : 20 OD OD 00 EA EA EA 20 CS 4401 : 24 CY 07 DO 2F 20 D& 09 47
3DD? : 09 CY Ol 90 F& CF OB BO &4 40F1 :_E4 FF Fi 9 93 20 D2 EE 4409 : C1 55 53 20 D2 49 43 48 &3
SDE! : F2 8D FD 3D 20 19 35 OD 7B 40F9 Eﬁug éf’gléﬁi 50 AD &8 4411 : 54 55 4E 47 20 CE 4F 52 E7
3DE? : FC 09 OD FD 09 OD FE 09 74 4101 : D3 23 C9 01 FO O3 4C B4 SA 4419 : 44 45 4E 20 48 41 4C 4C FO
3DF1 : OD FF 09 FO 01 &0 AD FD 24 4109 : 42 AD FB 09 C9 OC FO oD 1D 4421 : 45 4E 20 D3 43 48 52 49 &2
SDF? : 3D 4C A0 3D 03 EA EA EA 35 4111 : C9 15 FO &B C9 16 FO 67 BE 4429 : 54 54 45 2E 20 20 OD OD 10
SEO1 : EA EA AD D4 23 FO 03 EA 02 4119 : C9 1E FO 66 &0 20 19 35 DO 4431 : 00 4C 13 35 20 D6 09 CS 2B
SEQ9 : EA &0 AD D3 23 CY 01 DO 2F 4121 : OD FE 09 OD FD 0% OD FE EB 4439 : 53 20 49 53 54 20 52 45 73
3E11 : 11 AY 00 8D 23 29 A2 OD C9 4129 : 09 OD FF 09 FO 01 &0 20 B3 4441 : 43 48 54 20 53 S4 49 4C 57
3E19 : BD 1D 24 FO 05 A9 02 BD 4D 4131 : Db 09 DA S5 52 20 DA 45 09 4449 : 4C 20 48 49 45 52 21 OD &6
3E21 : 23 29 AD D3 23 CY OB DO OD 4139 : 49 54 20 4B 41 4E 4E 20 1E 4451 : OD 00 4C 13 35 C9 04 FO &7
SE29 : 1A A9 00 8D 1D 29 A2 OC 87 4141 : 49 43 48 20 41 4C 53 20 84 4459 : 03 4C D3 44 AD FB 09 C9 72
3E31 : BD DS 23 CY 01 DO OC BD 1D 4149 : C8B 49 4C 46 45 20 4E 55 CB 4441 : OC DO 03 4C 1E 41 C9 15 5D
3E39 : EB 23 C? 03 DO 05 A9 OD 7F 4151 : 52 20 41 55 46 20 44 41 A7 4449 : DO O3 4C DB 42 CY 16 FO 9&
3E41 : 8D 22 29 AD D3 23 C9 OD 77 4159 : 53 20 D7 4F 52 S4 20 27 33 4471 : 01 &0 EA EA EA 20 19 35 39
3E49 : DO OA A% 00 BD 1D 29 A9 42 4161 : G2 C5 C4 C5 CB CC CS5 27 CB 4379 : OD FC 0% OD FD 09 OD FE 43
3ES1 : OE 8D 23 29 AD D3 23 C? AD 4169 : 20 48 49 4E 57 45 49 53 35 4481 : 09 OD FF 09 FO O1 &0 AD 26
3E59 : 20 DO 0S5 A9 00 8D 1A 29 7F 4171 : 45 4E 2E 20 20 20 OD OD BE 4489 : 2E 24 CY 06 DO 25 EA EA B4
3E61 : AD D3 23 CY 24 DO 05 A9 2A 4179 : 00 4C 13 35 4C 86 41 4C Al 4491 : EA 20 D& 09 C9 4D 20 CE 87
3E&9 : 00 BD 1B 29 AD D3 23 C% BS 4181 : E3 41 4C 20 42 20 19 35 10 4499 : 4F 52 44 45 4E 20 49 53 7D
3E71 : &0 DO OA A 00 A2 OA 9D 6&A 4189 : OD FD 09 OD FC 09 OD FF CS 4471 : 5S4 20 4A 45 4D 41 AE 44 Ei
SE79 : 19 29 CA DO FA EA EA &0 &7 4191 : 09 FO O1 &0 AD FE 09 DO F7 4479 : 2E 20 20 20 20 OD OD 00 92
SEBL : 20 D& 09 11 11 11 11 11 71 4199 : 03 4C B7 3D CY OD DO F3 88 44B1 : 4C 13 35 20 D& O9 CE 49 SC
3EE9 : 11 CB 45 52 5A 4C 49 43 4E 41A1 : EA 20 D& 09 D3 49 45 20 4F 44B9 : 43 48 54 53 20 52 45 47 DA
3E91 : 48 45 4E 20 C7 4C 55 45 D2 4149 : 4B 4F 45 4E 4E 45 4E 20 40 44C1 : 54 20 53 49 43 48 2E 20 93
3EF9 : 43 4B 57 55 4E S3 43 48 1F 41B1 : 4E 49 43 48 54 53 20 C2 &4 4409 : 20 20 20 20 OD OD 00 4C D7
SEA1 : 21 OD OD D3 49 45 20 48 Dé& 4189 : 45 53 4F 4E 44 45 52 45 88 44D1 : 13 35 C? OS5 FO O3 4C BC 03
SEA9 : 41 42 45 4E 20 49 48 52 39 41C1 : 53 20 20 20 20 20 20 20 F4 44D9 : 45 AD FB 09 CY OC DO 03 SE
SEB1 : 45 20 57 4F 48 4C 56 45 91 41C7 : 20 20 20 20 46 45 53 S4 8A 44E1 : 4C 1E 41 C9 15 DO O3 4C 42
SEBY : 52 44 49 45 4E S4 45 20 05 41D1 : 53 54 45 4C 4C 45 4E 21 94 44E9 : DB 42 CY 1& FO 01 60 20 FO
SEC1 : Cé6 S2 45 49 48 45 49 54 A7 41D9 : 20 20 20 20 OD OD 00 4C E7 44F1 : AF 45 AD 2F 24 C9 06 DO DE
SECY : 20 20 20 5A 55 52 55 45 14 41E1 : 13 35 20 19 35 OD FC 09 7C 44F9 : 2B 20 D& 09 D& 4F 4E 20 &C
SED1 : 43 4B 47 45 57 4F 4E 4E FA 41E? : OD FD 09 OD FE 09 OD FF 45 4501 : D7 45 53 54 45 4E 20 48 B2
SED9 : 45 4E 21 OD OD OD 00 4C 01 41F1 : 09 FO 01 &0 EA EA EA 20 B1 4509 : 4F 45 52 54 20 4D 41 4E 28
SEE1 : 1B 37 20 D& 09 11 11 11 FA 41F9 : D6 09 D3 49 45 20 48 4F 87 4511 : 20 D3 43 48 52 49 54 54 SE
IEE9 : 11 11 11 2E 2E 2E 20 44 EA 4201 : 45 52 45 4E 20 4E 49 43 QB 4519 : 45 2E 20 20 20 20 OD OD D3
3EF1 : 41 53 20 54 41 54 20 57 5S4 4209 : 48 54 53 20 C2 45 53 4F 96 4521 : Q0 4C 13 35 CY 07 DO 2A 1F
3EFF = 45 48 21 OD 11 D3 49 45 AC 4211 : 4E 44 45 52 45 53 21 20 D1 4529 : 20 D& 09 D& 4F 4E 20 CF 59
3F0L : 20 53 49 4E 44 20 41 55 DC 4219 : 20 OD OD 00 4C 13 35 20 76 4531 : 53 54 45 4E 20 4B 4F 45 Db
IFO9 : 53 20 49 48 52 45 52 20 Al 4221 : 19 35 OD FC 09 OD FD 09 EB 4539 : 52 54 20 4D 41 4E 20 D3 14
3F11 : DO 52 49 54 53 43 48 45 EZ 4229 : OD FF 09 FO 01 &0 AD FE SE 4541 : 43 48 52 49 54 54 45 2E  BF
3F1% : 20 47 45 46 41 4C 4C 45 29 4231 : 09 C? OD DO FB EA EA EA ES 4549 : 20 20 20 20 OD OD Q0 4C 57
3F21 : 4E 2E OD C9 48 52 45 20 &F 4239 : 20 D6 09 D3 49 45 20 48 Si 4551 : 13 35 EA EA EA 20 D& 09 34
3F29 : Cé 4C 55 43 48 54 20 48 OB 4241 : 45 42 45 4E 20 44 49 45 94 4559 = CD 41 4E 20 48 4F 45 52 17
SF31 : 41 42 45 4E 20 53 49 45 FB 4249 : 20 D3 54 45 49 4E S0 4C F1 4561 : 54 20 D7 41 53 53 45 52 &D
IEI9 : 20 4C 45 45 44 45 52 20 F2 4251 : 41 54 54 45 20 55 4E 44 E9 4569 : 20 56 4F 4E 20 44 45 S2 30
IF41 : 4E 55 52 20 20 20 20 20 9 4259 : 20 4C 45 47 45 4E 20 53 C8 4571 : 20 C4 45 43 4B 45 20 54 BS
3F49 : 20 20 20 47 45 54 S2 41 2D 4261 : 49 45 20 S7 4F 41 4E 44 01 4579 : S2 4F S0 4& 45 4E 2E 20 OF
3F51 : 45 55 4D 54 20 2D 20 45 95 4269 : 45 52 S3 20 41 42 ZE 20 CF 4581 : 20 20 20 20 20 20 OD 00 F5S
3FS? : 49 4E 20 D7 55 4E 53 43 &8 4271 : 20 OD OD Q0 A% Ol A2 OD A2 4589 : 4C 13 35 CY 06 FO O3 4C 72
3F61 : 48 54 52 41 S55°4D 2E OD 23 4279 : 9D 1D 24 A9 02 8D 23 29 4F 4591 : S5F 46 AD FB 09 C? OC DO AF
3F&9 : OD D& 45 52 53 55 43 48 FA 4281 : 4C 13 35 C9 02 FO O3 4C 24 4599 : 03 4C 1E 41 C? 15 DO 03 01
3F71 : 45 4E 20 53 49 45 20 45 1A 4289 : EZ 43 AD FB 0% C9 OC FO E9 45A1 : 4C DB 42 CY 16 FO 01 &0 D1
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Listing »Freiheit« (Fortsetzung) 48B1 : 21 20 20 20 20 20 OD OD 40 4BC? : S4 20 4E 49 43 48 54 20 F2

4889 : 00 EA EA EA 4C 13 35 EA 4E 4BD1 : 49 4D 20 C2 4F 54 54 49 9D
45A9 : EA EA EA 4C C4 45 20 19 76 48C1 : EA EA 20 19 35 OD FC 09 O©OD 4BD9 : 43 48 2E 20 20 20 20 20 94
45B1 : 35 OD FC 09 OD FD 09 OD CC 48C9 : OD FD 09 OD FF 09 FO O1 C7 4BE1 : 20 20 20 OD 00 4C 13 35 D4
45B9 : FE 09 OD FF 09 DO O1 &0 5B 48D1 : &0 AD FE 09 CY 04 FO 01 &B 4BES : 20 D& 09 C4 45 52 20 C2 3C
45C1 : &8 &8 &0 20 AF 45 AD 2E B2 48D9 : &0 AD 21 24 FO 2D 20 D& B3 4BF1 : 4F 54 54 49 43 48 20 49 32
43C7 = 24 C7 06 DO 3& 20 D& 09 3F 481 : 0% D3I 49 45 20 53 43 48 09 4BF? = 53 54 20 47 S2 4F 53 53 FB
45D1 : D3 49 45 20 48 4F 45 52 57 48E9 : 4C 49 45 53 53 45 4E 20 &E 4C01 : 2E 20 20 20 20 20 20 20 OF
45D7 : 45 4E 20 4E 55 52 20 44 08 48F1 : 44 45 4E 20 D3 43 48 52 8D 4C09 : 20 20 20 20 20 20 20 20 09
435E1 = 45 4E 20 D7 41 45 52 54 Bl 48F9 : 41 4E 4B 2E 20 20 20 20 BE 4C11 : 20 20 20 C4 41 S2 49 4E 4A
45E7 : 45 52 20 4E 45 42 45 4E 41 4901 : OD OD 00 A% 00 8D 21 24 03 4C19 : 20 53 45 48 45 4E 20 53 2B
45F1 @ 20 49 48 4E 45 4E ZE 20 51 4909 : 4C 13 35 20 D& 09 C4 45 B4 4C21 : 49 45 3A 20 20 20 00 A9 Fé&
45F% : 20 20 20 20 20 20 OD 00 &D 4311 : 52 20 D3 43 48 52 41 4E B89 4C29 : 00 8D 09 OB A9 02 8D 3B EB
4501 : 4C 13 35 C? 09 DO 10 20 F5 4919 : 4B 20 49 53 54 20 42 45 OB 4C31 @ 32 A7 01 8D 3C 32 20 3E 7C
4609 : D& 09 Db 4F 4E 20 4F 42 AB 4921 :; 52 45 49 54 53 20 5A S5 3D 4C39 : 32 4C 13 35 EA EA EA 20 EF
4611 : 45 4E 20 00 4C 40 456 C? F9 4929 : 2E 20 20 20 20 20 oD OD CS 4C41 : AF 45 AD 2F 24 C9 07 DO 32
44619 : 05 DO 11 20 D& 09 D6 4F 7E 4931 ; 00 4C 13 35 EA EA EA 20 BS 4€£49 : 2F 20 D& 09 C1 55 53 20 B3
4421 : 4E 20 CF 53 54 45 4E 20 C7 453% ; 19 35 OD FC 09 OD FD 09 D3 4CS51 : 44 45 4D 20 CB 45 4C 4C 40
44629 : 00 4C 40 446 C9 04 DO OF 44 4941 : OD FF 09 DO 07 AD FE 09 9& 4C5% : 45 52 20 48 4F 45 52 45 CB
4631 : 20 D& 09 D& 4F 4E 20 D3 69 4949 : C9 04 FO O1 &0 AD 21 24 Bi 4Ck1 : 4E 20 53 49 45 20 D3 43 E9
4539 : 55 45 44 45 4E 20 00 20 11 4951 : DO 2/ 20 D& 09 D3 49 45 FB 4C6%7 : 4B S2 49 54 54 45 2E 20 20
4541 : D& 0% 48 4F 45 52 45 4E 30 4959 : 20 4F 4S5 446 44 4E 45 4E CB 4C71 = 20 20 20 20 20 20 OD 00 ES
4549 : 20 53 49 45 20 C7 45 52 08 4951 : 20 44 A4S 4E 20 D3 43 48 FD 4C7% :+ AD 30 24 C? 0A DO 25 20 7D
4551 : 41 45 55 53 43 48 45 2E DD 4949 : S2 41 4E 4B 2E 20 20 20 FE 4C81 : D& 09 D& 4F 4E 20 D7 45 4B
4459 : OD OD 00 4C 13 35 €9 07 87 4971 : 20 OD OD 00 AS O1 8D 21 76 4089 : 53 54 45 4E 20 42 52 55 2A
44661 ¢ FO 03 4C 00 4B AD FB 09 OA 45979 : 24 4AC 13 35 20 D& 09 C4 95 4C91 : 45 4C 4C S4 20 4A 45 4D GE
44669 : C9 OC DO O3 4C 1E 41 C9 1B 4581 : 45 52 20 D3 43 48 52 41 B4 4C99 : 41 4E 44 2E 20 20 20 20 5C
44671 : 15 DO O3 4C 9D 46 C9 1& 98 4989 : 4E 4B 20 49 53 54 20 42 BB 4CA1 : 20 20 OD OO0 AD 30 24 C9 95
4479 : DO O3 4C DD 47 C% 18 DO SE 4591 : 45 52 45 49 54 53 20 4F 79 4CA7 : OC DO 20 20 D& 09 C9 4E A3
4681 : O3 4C CO 48 C9 19 DO 03 92 4559 : 44 46 45 4E ZE 20 20 20 C2 4CB1 : 20 CE 4F S2 44 45 4E 20 3E
4689 : 4C A9 49 C9 IC DO 03 4C 22 49A1 : 20 20 OD OD OO0 4C 13 35 CF 4CB? : 49 53 54 20 45 53 20 4C CD
4691 : 35 49 C? 1D DO O3 4C 3D 52 49A%9 : EA EA EA 20 19 35 OD FD 32 4CC1 : 41 55 S4 2E 20 20 20 20 4C
4499 : 4A EA EA &0 EA EA EA 20 11 49B1 : 09 OD FF 09 FO 01 &0 AD 56 4CC? : 20 OD 00 20 05 4E 20 D& &5
46A1 : 19 35 OD FD 09 OD FD 09 5B 4989 : FE 09 C? 04 DO FB AE FC BB 4CD1 : 09 CS 49 4E 20 C8 55 4E 13
46A% : OD FF 07 FO 01 &0 AD FE DE 49C1 : 09 FO F3 BD D5 23 C7 01 96 4CDS : 44 20 42 45 4C 4C 5S4 2E 3B
44B1 : 07 C? 04 FO O3 4C DB 42 38 49C9 : DO 45 BD EB 23 CY 03 DO 57 4CE1 : 20 20 20 OD OD 00 4C 13 E3
46B% : 4C 4F 47 EA AD 21 24 DO F2 49D1 : 3E 4C &9 4B 20 D& 09 CF 76 4CE9 : 35 20 19 35 OD FD 09 OD 1A
446C1 : 36 EA EA EA 20 D6 09 D3 09 49D% : 4B 2E 20 D3 49 45 20 4C 95 4CF1 : FF 09 FO 01 &0 AD FE 09 53
4609 : 49 45 20 53 45 48 45 4E 70 49E1 : 45 47 45 4E 20 45 54 57 11 4CF% : C9 02 DO F8 AE FC 09 FO EF
4&6D1 : 20 45 49 4E 45 4E 20 47 B& 49E% : 41 53 20 49 4E 20 44 45 87 4D01 : F3 BD D5 23 CY 01 DO 3D OF
44D% : 45 53 43 48 4C 4F 53 53 DS 49F1 : 4E 20 D3 43 4B 52 41 4E &5 4D09 : BD EB 23 CY 03 DO 36 20 BE
44E1 : 45 4E 45 4E 20 D3 43 48 A7 49F9 : 4B 2E 20 20 20 20 20 20 2B 4D11 : D& 09 D3 49 45 20 4C 45 9B
44E9 : 52 41 4E 4B 2E 20 20 20 7E 401 : OD OO0 4C O3 4B EA EA A% BD 4D19 : 47 45 4E 20 45 54 57 41 71
4&4F1 : 20 20 OD 00 4C 13 35 EA &D 4407 : 01 9D EB 23 4C 13 35 20 AB 4p21 : 53 20 49 4E 20 44 45 4E 76
44FF : EA EA 20 D& 09 D3 49 45 1A 4Aa11 : D& 09 D3 49 45 20 48 41 B3 4D29 : 20 C2 4F 54 S4 49 43 48 36
4701 : 20 53 45 48 45 4E 20 45 F7 4A1% : 42 45 4E 20 44 45 4E 20 7D 4D31 : 2E 20 20 20 20 0D OD 00 1A
4709 : 49 4E 45 4E 20 4F 46 46 B7 4021 : C7 45 47 A4S 4E 53 54 41 59 4D39 : A% 02 9D DS 23 A9 01 9D C4
4711 : 45 4E 45 4E 20 D3 43 48 D7 4A29 : 4E 44 20 AE 49 43 48 54 E4 4D41 : EB 23 4C 13 35 20 D& 09 FS
4719 : S2 41 4E 4B 2E 20 20 20 AE 431 = 289680 S0 BdIZ0Me op o 4D49 : D3 49 45 20 48 41 42 45 38
4721 : 20 20 20 OD C4 41 52 49 2D 4A3% : 00 4C 13 35 EA EA EA 20 ED 4DS1 : 4E 20 44 45 4E 20 C7 45 F9
4729 : 4E 20 53 45 48 45 4E 20 2D 4A41 : 19 35 OD FD 09 OD FF 09 03 4DS59 : 47 45 4E 53 S54 41 4E 44 S2
4731 : 53 49 45 34 20 00 AT 00 6&A 40849 : FO 01 &0 AD FE 0% C9 04 EF 4D61 : 20 4E 49 43 48 54 21 20 4F
4739 : 8D 09 OB A9 04 8D 3B 32 41 4451 : DO FB AE FC 0% FO F3 BD 4C 4D&% : 20 20 20 20 0D OD QO 4C 77
4741 : A7 01 BD 3C 32 20 3E 32 D7 4A59 : DS 23 C9 04 DO 47 BD EB C9 4D71 : 13 35 20 19 35 OD FD 09 10
474% : EA EA EA 4C 13 35 AE FC 7C 4as61 : 23 CY 01 DO 40 4C 3C 4B Bl 4D79 : OD FF 09 FO 01 &0 AD FE AE
4751 : 09 DO O3 4C BC 44 EA 4C 4F 4069 : 20 D& 09 D3 49 45 20 4E  BD 4DB1 : 0% C? 02 DO FB AE FC 09 14
4759 : 73 4B C? 04 FO O3 4C A6 0A 4A71 : 45 48 AD 45 4E 20 45 54 74 4DB9 : FO F3 BD D5 23 C9 02 DO C7
4741 : 47 BD EB 23 C% 01 FO 03 54 4A7% : 57 41 53 20 41 55 53 20 96 4D91 : 3F BD EB 23 C? 01 DO 38 &b
4769 : 4C A& 47 EA EA EA 20 D& &C 4A81 : 44 45 4D 20 D3 43 48 52 DC 4D99 : 20 D& 09 D3 49 45 20 4E BD
4771 : 09 Cl1 4E 20 44 45 4D 20 D& 4AB9 : 41 4E 4B 2E 20 20 20 20 4E 4DA1 : 45 48 4D 45 4E 20 45 54 AA
4779 : C7 45 47 45 4E 53 54 41 B1 4A%1 : 20 20 20 20 20 20 OD 00 05 4DA% : 57 41 53 20 41 55 53 20 Cé
4781 : 4E 44 20 49 53 54 20 4E 18 4A99 : A% 01 9D DS 23 A9 03 9D AC 4DB1 : 44 45 4D 20 C2 4F 54 54 90
4789 : 49 43 48 54 53 20 €2 45 DC 4pA1 : EB 23 4C 13 35 20 D& 09 S5 4DE? : 49 43 48 2E 20 20 20 20 40
4791 : 53 4F 4E 44 45 52 45 53 4B 4AART : C4 45 S2 20 C7 45 47 45 F7 4DC1 : OD OD 00 A9 01 9D DS 23 25
4799 : 2E 20 20 20 20 20 20 20 A7 4AB1 : 4E 53 S4 41 4E 44 20 49 00 4DCY : AT O3 9D EB 23 4C 13 35 24
4741 : OD 00 4C 13 35 EA EA EA S0 4AB? : 53 54 20 4E 49 43 48 54 8t 4DD1 : 20 D& 09 C4 45 52 20 C7 2E
4749 : 20 D& 09 C4 45 S2 20 C7 04 4701 : 20 49 4D 20 D3 43 48 52 FA 4DD%? : 45 47 45 4E 53 54 41 4E S6
47B1 : 45 47 A4S 4E 53 54 41 4E ZE 4AC? : 41 4E 4B 2E 20 20 20 20 BE 4DE1 : 44 20 49 53 54 20 4E 49 04
4789 : 44 20 49 S3 54 20 4E 49 DC 4AD1 : 20 20 20 OD 00 4C 13 35 C4 4DE? : 43 48 54 20 5A 55 20 46 C7
47C1 : 43 48 54 20 49 4D 20 D3 &9 4AD? : EA EA EA E& BB E& BB C&  3F 4DF1 : 49 4E 44 45 4E 21 20 20 CA
47C9 = 43 48 52 41 4E 4B 21 20 F1 4REY1 : B7 C& B7 4C 40 77 4B A5 SF 4DF9 : 20 20 20 20 OD 00 4C 13 SE
47D1 : 20 20 20 20 20 20 A0 OD AD 4AE? : BA CY 01 DO 08 E& BB E& 57 4E01 : 35 4C 2C 4E AD 31 24 C9 BA
47D9 : 00 4C 13 35 20 AF 45 EA D5 4nF1 : BB Co6 B7 Cé& B7 &8 4C D8 78 4E09 : OC DO IF 20 D& 09 CE 4F D9
47E1 : EA EA AD 2E 24 CY 0S5 DO BB 4AF9 : FF EA EA EA EA EA EA 4C CF 4E11 : 45 S52 44 4C 49 43 48 20 2A
47E9 : 24 20 D& 09 C? 4D 20 D7 2B 4801 : OE 4B A% 04 AE FC 09 9D D2 4E1% : 4B 4E 41 4C 4C 5S4 20 45 DB
47F1 : 45 53 54 45 4E 20 44 AC 35 4B0% : DS 23 4C 08 4A CY OB FO 79 4E21 : 54 57 41 S3 ZE 20 20 20 80
47F7 : 55 45 53 54 45 52 54 20 C9 4B11 : 03 4C 02 4E AD FB 09 C9 F7 4E29 : OD 00 &0 4C 37 4E A9 00 &5
4801 : 4A 45 4D 41 4E 44 ZE 20 &9 4B19 : OC DO O3 4C 1E 41 C? 15 15 4E31 : BD 77 24 4C 13 35 C9 09 21
4809 : 20 20 20 OD 00 AD 2F 24 5& 4821 : DO O3 4C B0 4B C9 16 DO 93 4E39 : FO O3 4C AA 4E AD FB 09 &8
4811 : C9 05 DO 29 20 D& 09 D& 41 4829 : 03 4C 3D 4C C9 19 DO O3 DA 4E41 : CY OC DO O3 4C 1E 41 C9 F3
4819 : 4F 4E 20 D7 45 53 54 45 SD 4B31 : 4C EA 4C C9 1D DO O3 4C 3C 4E4% : 15 DO O3 4C D8 42 C9 1& 04
4821 : 4E 20 48 4F 45 52 45 4E 14 4B3% : 73 4D &0 AD 21 24 C? 01 7D 4ES51 : FO O1 &0 20 AF 45 AD 2E 1&
4829 : 20 53 49 45 20 D3 43 48 =2C 4841 : DO O3 4C &9 48 EA EA EA St 4ES59 : 24 CY 04 DO 2C 20 D& 09 2F
4831 : 52 49 54 54 45 2E 20 20 4E 4B4% : 20 D& 09 C4 45 S2 20 D3 BE . 4E&1 : DS 4E 54 45 52 20 53 49 21
4839 : 20 20 20 OD 00 AD 2F 24 8 4BS1 : 43 4B S2 41 4E 4B 20 49 C7 4E69 : 43 48 20 48 4F 45 52 45 D4
4841 : C9 O3 DO 20 20 D& 09 C9 34 4857 : 53 54 20 54 55 21 20 20 49 4E71 : 4E 20 S3 49 45 20 D3 43 F9
4849 : 4D 20 D3 55 45 44 45 4E &E 4B61 = 20 20 OD OD 00 4C 13 35 §8F 4E79 : 48 52 49 54 54 45 2E 20 30
4851 : 20 SO 4F 4C 54 45 52 54 58 4849 : AD 21 24 C? 01 DO D& 4C 74 4E81 : 20 20 20 OD OD 00 4C 13 83
4859 : 20 45 5S4 57 41 53 2E 20 C4 4871 : DS 49 AD 21 24 C9 01 DO B1 4EBY : 35 20 D& 09 CS 53 20 49 AF
4861 : 20 20 OD 00 AD 30 24 C9 S5 4879 : CC BD DS 23 4C SB 47 20 FB 4E91 : 53 54 20 41 4C 4C 45 53 21
4847 : 0B DO 25 20 D& 09 CF 42 A0 4881 : 19 35 OD FD 09 OD FF 09 43 4E99 : 20 52 55 48 49 47 21 20 D4
4871 : 45 4E 20 53 43 48 52 45 %A 4B89 : FO 01 &0 AD FE 09 C? 02 2B 4EA1 = 20 20 20 OD OD 00 4C 13 A3
4879 : 49 S4 20 4A 45 4D 41 4E SE 4891 : FO O3 4C D8 42 AE FC 09 D1 4EAT : 35 C? OA FO O3 4C F9 4E 7B
4881 : 44 20 C2 45 46 45 48 4C 77 4899 : DO O3 4C E9 4B BD DS 23 7B 4EB1 : AD FE 09 C9 OC DO O3 4C C3
4889 : 45 21 20 20 20 20 0D 00 A2 4BA1 : C9 O2 FO O3 4C BS 4B ED 23 4EBY : 1E 41 C9 15 DO O3 4C DB 55
4891 : 20 D& 09 C1 55 46 20 44 27 4BA? : EB 23 CY 01 FO 03 4C BS 7C 4EC1 : 42 CY 16 FO 01 &0 20 AF 7E
4899 : 45 4D 20 C8 4F 446 20 49 EO ABB1 : 4B 4C &F 47 20 D& 09 C4 4D 4EC? : 45 AD 30 24 C9 08 DO BY 09
4BA1 : 53 54 20 45 53 20 52 45 D% 4BBY : 45 52 20 C7 45 47 45 4E &9 4ED1 : 20 D& O9 D& 4F 4D 20 CB ERBR
4BA? : 43 4B S4 20 4C 41 55 54 Fé 4BC1 : 53 54 41 4E 44 20 49 53 &R 4ED? : 4F 44 20 48 4F 45 52 54 &E
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4EE1 : 20 4D 41 4E 20 D3 43 48 00 S51F7 : 53 53 45 52 20 50 4C 41 CA 5511 : 4E 20 45 49 4E 45 4E 20 72
4EEY : S52 49 .54 54 45 21 20 20 SE 5201 : 45 54 53 43 48 45 52 4E 42 5519 : 4F 44 46 45 4E 45 4E 20 4E
4EF1 : 20 20 OD OD OO 4C 13 35 IF 5209 : 2E 20 20 20 20 20 20 20 17 5521 : C3 4F 4E 54 41 49 4E 45 CC
4EF9 : CY OB FO O3 4C 4C 4F 20 B89 5211 : 20 OD 00 4C 13 35 EA EA 9E 5529 : 52 2E 20 20 20 20 20 20 &2
4F01 : A2 4F C% OC DO 03 4C 1E D1 5219 : EA 20 19 35 OD FD 0% OD FF S531 : C4 41 52 49 4E 20 53 45 11
4F09 : 41 CY 15 DO O3 4C DB 42 09 5221 : FF 09 OD FC 0% FO 01 &0 &5 5539 : 4B 45 4E 20 53 49 45 3A CS
4F11 : C9 1& FO 01 &0 20 AF 45 92 5229 : AD FE 09 CY 03 FO O3 4C 2D 5541 : 20 20 00 A7 00 8D 09 OB 4D
4F19°: AD 30 24 CY 0B FO 03 4C CD 5231 : DB 42 AD 20 24 CY 01 FO 10 5549 : A7 08 8D 3B 32 A9 O1 BD 51
4F21 : BA 4E 20 D& 09 D& 4F 4E Db 5239 : 2D 20 D& 09 C4 45 S2 20 4D 5551 : 3C 32 20 3E 32 4C 13 35 B2
4F2% : 20 D7 45 53 54 45 4E 20 DA 5241 : CB 41 S3 54 45 4E 20 49 Eé& 5559 : 20 D& 09 C4 45 52 20 C3  AE
4F31 : 48 4F 45 52 45 4E 20 53 AA 5249 : 53 54 20 4E 49 43 4B 54 11 5561 : 4F 4E 54 41 49 4E 45 S2 DS
4F39 : 49 45 20 45 54 57 41 53 B1 5251 : 20 5A 55 20 4F 45 46 46 BC 5569 : 20 49 S3 54 20 47 45 53 85
4F41 : 2E 20 20 20 20 OD OD 00 2A 5259 : 4E 45 4E 21 20 20 20 20 CS 5571 : 43 48 4C 4F 53 53 45 4E 57
4F49 : 4C 13 35 CY OC FO 03 4C 92 5261 : OD OD 00 4C 13 35 20 D& 88 5579 = 21 20 20 20 20 20 OD OD 08
4F51 : 9F 4F AD FB 09 C? OC DO 33 5269 : 09 C4 45 52 20 CB 41 53 7C S581 : 00 4C 13 35 20 AF 45 A2 ED
4F59 : 03 4C 1E 41 C9 1S DO O3 C1 5271 : 54 45 4E 20 49 53 54 20 CO 5589 : 10 BD 2B 24 C? 25 FO 03 57
4F&61 : 4C DB 42 C9 16 FO 01 &0 91 5279 : SA 45 S2 42 52 4F 43 48 90 5591 : 4C CO 55 20 D& 09 C9 4D OE
4F&9 : 20 AF 45 AD 30 24 C7 OB C3 5281 : 45 4E ZE 20 20 20 20 OD 1B 5599 = 20 CE 4F 52 44 45 4E 20 26
4F71 = FO O3 4C BA 4E 20 D& 09 9B 5289 : OD 00 4C 13 35 C9 21 DO D4 S5S5A1 : 4C 41 45 55 46 S54 20 45 SC
4F7% : D& 4F 4E 20 D3 55 45 44 14 5291 : 01 60 CY 22 DO O3 4C 37 3E S55A9 : 49 4E 45 20 D3 54 52 45 22
4FB1 : 45 4E 20 48 4F 45 52 45 F1 5299 : S0 CY 23 FO F7 C? &0 FO 06 S5B1 : 49 446 45 21 20 20 20 20 57
4FB% : 4E 20 53 49 45 20 45 54 F8 S52A1 : O3 4C DB 53 4C ED 52 20 29 S587 : A0 OD OD 00 4C 13 35 20 94
4F91 : 57 41 53 2E 20 20 20 20 E7 S2A% : D6 OF 93 11 11 11 11 11 OB 5SC1 : D& 09 CS 49 4E 45 20 CD E2
4F%9 : OD OD 00 4C 13 35 4C AC IC 52B1 = 11 11 1f 11 11 11 11 ©2 1S S55CT : 4F 45 S7 45 20 53 43 48 74
4FAL : 4F 20 24 29 20 00 3E AD B85 S52BY : 4F 44 4F 20 CD 45 S2 54 FB 55D1 : 52 45 49 54 2E 20 20 20 47
4FA7 : FB 09 &0 CY OD FO 03 4C 77 S2C1 = 49 4E 53 20 50 52 41 45 31 S5D9 : 20 OD OD 00 4C 13 35 20 3&
4FB1 : CC 4F 20 AZ 4F C9 OC DO 96 S2C9 : S3 45 4E 54 49 45 52 54 BE SSE1 : 19 35 OD FC 09 OD FD 09 7B
4FBY : O3 4C 1E 41 C9 15 DO 03 21 S52D1 : 3A OD 00 A% 00 BS FB B85 EE S5E9 : OD FF 09 FO 01 &0 AD FE 1E
4FC1 = AC DB 42 C9 16 FO 01 &0 F1 52D9 : FC AY 04 BS FD Cé& FB PO 03 S5F1 : 09 C? 08 DO F8 EA EA EA &3
4FCY : 4C E3 41 4C 30 50 AD D4 C7 S2EL : FC C& FC DO F8 C&6 FD DO F9 S5F9 : AZ 08 BD 1D 24 CY 00 FO 25
4FD1 : 23 FO 01 &0 AD FF 09 C9 4B S2E9 : F4 4C OF 54 AD FB 09 C9 C4 S401 : 2E A7 00 9D 1D 24 20 D& D9
4FDY : OB FO O3 4C F2 4F AZ 06 E4 S2FL : 01 DO O3 4C 77 53 C9 02 E2 5609 : 09 D3 49 45 20 53 43 48 31
4FE1 : BD 2D 24 CD D3 23 FO 04 1A S52F9 : DO O3 4C 93 S3 CY OC DO 26 5611 : 4C 49 45 53 53 45 4E 20 %6
4FE9 : CA DO FS5 60 EB 4C 2B 50 E3 5301 : O3 4C IE 41 C% 15 DO 03 &9 5619 : 44 45 4E 20 C3 4F 4E 54 30
4FF1 : EA CY OF DO OF AD 39 24 29 5309 : 4C 1B 53 C9 16 DO 03 4C 7D 5621 : 41 49 4E 45 52 2E 20 20 9A
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G4ER ONLINGes

Adventure sati!

ur alle Adventure-Freaks, die noch Lust auf mehr Aben-

teuerspiele haben, geben wir Ihnen hier eine Ubersicht

tber die besten in den 64’er-Sonderheften erschiene-
nen Adventures.

ZauberschloB: In diesem Adventure haben Sie die Aufgabe,
in einem geheimen SchloB eine sich erst im Spiel herauskri-
stallisierende Aufgabe zu lésen. Naturlich besteht das SchioB
aus vielen Gangen, Kammern und einem Kerker. Behindert
werden Sie dabei von lhnen auflauernden Kobolden, die Sie
bei falscher Vorgehensweise in einen Zwerg verwandeln.
(SH2/85)

Adventure 2000: Der Erde droht der dritte Weltkrieg. Der
Prasident der Vereinigten Staaten beaufiragt Sie, den
Ernstfall zu verhindern. Sie sollen die Atomrakete, die den
Krieg auslésen wird, finden und entschérfen. Ein Chinese
kann Ihnen Hilfe geben. Auf lnrem Weg liegen viele Gefahren
und fremde Lander. Nicht zuletzt wird es auch ein Wettlauf
gegen die Zeit. (SH2/85)

Quasimodo: Das Volk der Kartanen hat Sie dazu bestimmt,
den tyrannischen Herrscher des Landes aufzusptiren und
zur Strecke zu bringen. Leider wissen Sie von ihm nur, daB
er Quasimodo heiBt und Hexenmeister ist. Als Sie sich bereit
erkldren, den Auftrag zu ibernehmen, werden Sie von lhren
Landsleuten durch einen Geheimgang in sein Gewdlbe
gefiihrt. (SH2/85)

Mario: Dieses Adventure verlangt von Ihnen nicht etwa, einen
Drachen zu téten oder Schétze zu finden. Sie miissen »nur«
ein Héhlensystem durchqueren. Doch es ist alles andere als
leicht. Sie werden auf Ihrem Weg von Orks, einer Spinne und
dem Ralbog gebremst, wenn nicht getotet. (SH2/85)
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Zeittunnel: Gelangen Sie von lhrem heimischen Wohnzim-
mer aus durch den Zeittunnel in die ferne Zukunft. Finden Sie
sich auf dem nur von Robotern, Maschinen und Computern
bevélkerten Kristallplaneten wieder. Nun mdchten Sie wie-
der nach Hause in Ihr eigenes, bekanntes Wohnzimmer.
Doch dazu missen Sie erst viele Abenteuer in der Zukunft
bestehen und noch mehr Ratsel I6sen. (SH2/85)

Crantor: Es geschah einst in ferner Zukunft, als ein garstiger
Imperator namens Crantor die Andromeda-Galaxis erobern
wollte, indem er samtliche ImbiBstuben zerstéren lieB. Das
hypergalaktische ImbiBdepot beauftragt Sie, den Jager des
verlorenen Hamburgers, den garstigen Herrscher in handii-
che Portionen zu zerlegen. (SH2/85)

Odyssee: Dieses Programm ist kein Adventure im tblichen
Sinn. Es gehort vielmehr zur Gattung der Fantasy-Rollen-
spiele wie etwa Ultima Il/lll oder Questron. Die Reise fiihrt Sie
ins Land des Zauberers Saruman, in dem viele Gefahren auf
Sie lauern. (SH2/85)

ZauberschloB ll: Der Zauberer, den Sie vor einem Jahr
schon einmal vertrieben hatten, ist nach einer Erholungs-
pause zurickgekehrt, um Sie, den neuen Konig, zu stlrzen
und sich an lhnen fir seine erlittene Niederlage zu rachen.
Nun muissen Sie ihm wieder die Stirn bieten und ihn endgtiltig
besiegen. (SH3/85)

Dark Tower: Das landschaftlich so schéne Dreistromland
droht unter der Herrschaft des Bésen zusammenzubrechen.
Helfen Sie der geknechteten Bevélkerung, ihr Dasein wieder
in Ruhe und Frieden zu leben. Dabei werden Sie durch Sied-
lungen und Wiélder streifen, Zauberspriiche lernen und zwi-
schen Gut und Bose unterscheiden miissen. (SH3/85)
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