
Bereich von $1c00 bis $4000 zu 
benutzen, dadortderFarb-undder 
Bildschirmspeicher für die VIC- 
HiRes-Grafik angeordnet sind. 
Bleibt als der einzige freie RAM- 
Bereich der Bereich von $1300 bis 
$lbff. 

Das »Kochrezept« 
Wer bishier aufmerksam gelesen 

hat, wird gleichsam als Belohnung 
eine Menge interessanter Details 
zur Programmierung seines C 128 
erfahren haben. Aber auch unge- 
duldige Leser sollten spätestens 
hier einhalten, es folgt die Bedie- 
nungsanleitung für das Programm 
»Graphik-80«: 

l) Tippen Sie das Basic-Pro- 
gramm »Graphik 80« (Listing ]) sorg- 
fältig ein! Für diese Arbeit sollten 
Sie sich Zeit nehmen, damit Ihnen 
das»DATA-Grab« am Ende des Pro- 
gramms nicht zur Falle wird. Wer 
einen Assembler zur Verfügung hat 
- ein C 64-Assembler genügt -, der 
kann auch die drei Assembler- 
listings abtippen, die fertigen 
Maschinenprogramme speichern 
und dann die Zeilen 5000 bis 5340 
und 10000 bis 14070 durch drei 
BLOAD-Befehle ersetzen. Die ab- 
gedruckten Assemblerlistings 
(Listings 3 bis 5) können mit dem 
»Profi Ass«-Assembler direkt über- 
nommen werden, bei anderen 
Assemblern dürfen in der Regel 
die Basic-Befehle und die Hoch- 
pfeile nicht verwendet werden. 

2) Speichern Sie das Basic-Pro-. 
gramm auf Diskette. Wenn Sie spä- 
ter Anderungen am Grafik-Paket 
vornehmen wollen, brauchen Sie es 
wieder. 

3) Starten Sie das Programm mit 
»RUN«! Das Diskettenlaufwerk (1541 
oder 1570/1571) muß beim Start des 
Programms eingeschaltet und mit 
einer Diskette versehen sein. 

4) Wenn keine Fehlermeldungen 
aufgetreten sind, und Ihnen auch 
keine Fehler beim Abschreiben 
der DATA-Zeilen unterlaufen sind, 
dann befindet sich jetzt das fertige 
»Graphik-80«-Paket unter dem 
Namen »graphik-80.m« auf Diskette 
und fertig initialisiert im Speicher. 
Mit Hilfe des kleinen Testpro- 
gramms (Listing 2), das noch mit 
abgedruckt ist, können Sie leicht 
überprüfen, ob alles richtig gelau- 
fen ist. Vonjetzt ab brauchen Sie nur 
noch als erste (!) Programmzeile 
»bload ”graphik-80.m”: sys dec 
(”1303”) einzugeben und das 
Grafik-Paket ist aktiviert. Alle 
Grafik-Befehle beziehen sich jetzt 
auf den 80-Zeichen-Schirm. 

(Th. Rumbach/D. Winkler/ev) 
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Hier präsentieren wir Ihnen 
eines der ersten Spiele im 
C128-Modus. Es zeichnet 
sich durch alle Setzmöglich- 
keiten aus, die es beim richti- 
gen Roulette auch gibt. 

as Programm »Roulette 128« 
(siehe Listing) ist ein Basic 7.0 
ProgrammundkannvomC 128 

im © 128-Modus aus mitRUN ”ROU- 
LETTE 128” von Diskette geladen 
und gestartet werden. Das Pro- 
gramm lädt keine weiteren Pro- 
grammteile oder Filesnach, und es 
benötigt keine weitere Peripherie. 
Es werden nur die 40 Zeichen 
beziehungsweise die hochauflö- 
sende Grafik benutzt, ein spezieller 
Monitor für 80 Zeichen ist also auch 
nicht erforderlich. 
Das Programm kann neben der 

Tastatur auch über einen Joystick 
bedient werden, der, falls vorhan- 
den, in Port 2 zu stecken ist. Nach 
dem Start wird der FAST-Modus 
aktiviert, um Variablenfelder einzu- 
lesen und um den Grafik-Bild- 
schirm zu erstellen (Bild ]). Der Vor- 
gang dauert etwa 15 Sekunden. 
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Bild 1. Das hochauflösende Spielfeld 

Es können maximal 5 Spieler teil- 
nehmen. Steigt ein Spieler ein, muß 
er Name und Startkapital eingeben. 
Nach jedem Spiel können ein oder 
mehrere Spieler ein- oder ausstei- 
gen. Spielt kein Spieler mehr mit, 
wird das Programm beendet. 
Hat ein Spieler sein ganzes Geld 

verloren, scheidet er automatisch 
aus. Wenn nun alle Spieler mit den 
Eingaben fertig sind, wird das Spiel 
gestartet. Es erscheinen der Name 
des Spielers, der nun auswählen 
muß, worauf er wieviel setzt, und 
die Frage »MENUE ODER TAB- 
LEAU«(Tableau = Spieltisch, Bild ]). 
Jedem Spieler stehen also 2 Wahl- 
möglichkeiten zur Verfügung, »M« 

a EEE „O7 

Roulette C 128 
oder »I«. Wird die Taste »M« für 
Menü gedrückt, wählt der Spieler 
die Tastatur als Eingabegerät. Dazu 
werden ihm zuerst alle Sätze ange- 
boten. Nach Wahl eines Satzes kom- 
men auf den Bildschirm die jeweils 
möglichen Zahlenkombinationen. 
Mit der »NO-SCROLL«Taste kann 
ein eventuelles Herausscrollen aus 
dem Bildschirm verhindert wer- 
den. Der Spieler kann sich dann 
alle Kombinationen in Ruhe an- 
schauen. Ein weiteres Drücken die- 
ser Taste setzt die Auflistung fort. 
Jede Zahlenkombination ist mit 
einer »MENU-Zahl« versehen, die 
anschließend einzugeben ist. 
Eine weitere Möglichkeit, dies 

auszuwählen, besteht darin, über 
Joystick auf dem Tableau selbst die 
Auswahl zu treffen. (Bei der Frage 
»MENUE oder TABLEAU« »I« 
drücken). Man bewegt dazu einen 
Chip mit dem Joystick. An der rech- 
ten Bildschirmseite werden bei 
Nichtbewegen des Joysticks der 
Satz und die Zahlenkombination 
angezeigt, auf der sich der Chip 
befindet. Durch Drücken des Feu- 
erknopfes beendet man seine 
Wahl. 

In beiden Fällen (Menü oder 
Tableau) kommt anschließend die 
Frage, wieviel man auf diese Zahl 
beziehungsweise Zahlen setzen 
will. Die eingegebene Summe muß 
kleiner gleich dem Kapital des 
jeweiligen Spielers sein, sonst 
nimmt das Programm die Eingabe 
nicht an. Nach Beendigung einer 
Wahl wird der Spieler gefragt, ob 
er es bei den bis dahin gewählten 
Zahlenkombinationen beläßt oder 
auf noch mehr Zahlen setzen will. 
Haben sich alle Spieler entschie- 
den, »geht nichts mehr« und die 
Kugel rollt. Die Zahl, die gewinnt, 
wird angezeigt, und die Spieler, die 
auf diese Zahl inirgendeiner Weise 
gesetzt haben, gewinnen den ihrer 
Chance entsprechenden Betrag 
ihres Einsatzes. 
Hinweise zum Abtippen 
Von Zeile 7000 bis 7499 ist eine 

Fehlerbehandlungs-Routine einge- 
baut. Es ist sinnvoll, sie zuerst einzu- 
tippen. Durch den Befehl »TRAP 
7000« in Zeile 12 wird sie aktiviert. 
Grundlagen zu Roulette 
Für das Verständnis des Pro- 

grammes ist es wichtig, wenigstens 
die Grundbegriffe von Roulette zu 
kennen.



Er en 
Aufschlüsselung des Program- 
mes nach Zeilennummern 

100- 146 Daten für Sätze 
150- 172 Daten für Joystick- 

Ansteuerung 

200- 299 Einlesen der Daten 
300- 999 Zeichen der Grafik 
1000 - 1999 Eingabe Name und Kapi- 

tal des jeweiligen Spielers 
Eingabe der Spieler, 
worauf sie setzen. 
2030 - 2499 Eingabe mit 
Joystick 

2500 - 2999 Eingabe via 
Menü 

Grafische Darstellung der 
rollenden Kugel, Erzeu- 
gung einer Zufallszahl 

. zwischen 0 und 386. 
Auswertung (Bild 3) 

Anzeige Kapital, steigt ein 
Spieler aus? Sprung zum 
Anfang eines neuen Spie- 

les. 

6000 - 6099 Löschen des rechten 
Grafikbereiches 

6100 - 6199 Löschen des linken 

Grafik-bereiches 
Eingabe von Name oder 

Kapital im rechten Grafik- 

bereich; Hl$ = kleinstes 
Zeichen, das eingegeben 
werden darf, 

H2$ = größtes Zeichen, 
das eingegeben werden 

darf. 

P2 = Zeile, bei der die 

Eingabe anfängt 
B$ = Eingabe 

7000 - 7499 Fehlerbehandlungs- 

Routine 

Ermittlung des Satzes und 
der Zahlenkombination 
aus der Lage des Chips, 
der mit Joystick gesteuert 
wurde (Zeile 2030 bis 
2499) 
E$ = Satz, 
F$ = Zahlen- 
kombination 

8000 - 8999 Anzeige von Satz und Zah- 

lenkombination im rechten 

Grafikbereich 

9000 - 9999 Spielende 

2000 - 2999 

3000 - 3999 

4000 - 4999 
5000 - 5999 

6200 - 6999 

7500 - 7999 

10000 - xxxx eigene Erweiterung 

START 

Eingabe: 

Name, Kapital 

des SP-ten Spielers 

Steigt 

ein weiterer 

Spieler 

ein? 

Et. 
x 

Eingabe: 

S-ter Spieler 

Zahlenkombination 

| Speichere Eingabe | 

Setzt 

S-ter Spieler Ja 

auf noch 

mehr? 

Nein 

| zu = Zufaliszanl zwischen 0 und 36 | 

| Ermittle die Gewinner J 
Y 

| Zähle bei Gewinnern ihren Gewinn zum | 

Kapitel hinzu 

Steigt 
ein Spieler 

aus 

Nein 

ENDE 

Lösche Name und Kapital 

des Spielers, der aussteigt 

Bild 2. Flußdiagramm zum Programm »Rou- | 
lette C128« .ı 

Als Satz bezeichnet man die 13 
Arten, auf Zahlen zu setzen: 
Plein (auf eine Zahl) 
Cheval (auf 2 Zahlen) 
Transversale plein (auf 3 Zahlen) 
Carre (4 Zahlen) 
Transversale simple (6 Zahlen) 
Dutzend (l bis 12, 13 bis 24 oder 25 
bis 36) 
Kolonnen (die 3 auf dem Tableau 
untereinander angeordneten Zah- 
lenreihen, zum Beispiel 1,4,7,10,13, 
16,19,22,25,28,31,34) 
Manaque (die Zahlen 1 bis 18) 
Passe (die Zahlen 19 bis 36) 
Impair (ungerade Zahlen) 
Pair (gerade Zahlen) 

Rote Zahlen und schwarze Zahlen. 
Durch die Anordnung auf dem 

Tableau gibt es nun zum Beispiel 
bei»I'ransversale plein« 14 Möglich- 
keiten, aufdrei Zahlen zu setzen. Im 
folgenden bezeichne ich dies als 
mögliche Zahlenkombination bei 
einem Satz. 

Arbeitsweise des 
Programmes 
Ich habe die 13 möglichen Sätze 

n 10 zusammengefaßt, indem ich 
zum Beispiel Schwarz und Rot als 
einen Satz mit zwei möglichen Zah- 
lenkombinationen (zum einen die 

schwarzen Zahlen, zum anderen 
die roten) bezeichne. Genauso bei 
»Manque« und »Passe« und »Impair« 
und »Pair«. 

In Z&X) wurde nun die Anzahl der 
Zahlenkombinationen des Satzes X 
abgelegt. Hierzu bekam jeder Satz 
eine Nummer: 
Plein & 1, Cheval & 2, Transversale 
plein & 3, Carre & 4, Transversale 
simple 4 5, Dutzend & 6, Kolonnen 
4 7, Manque/Passe & 8, 
Impair/Pair & 9, Rot/Schwarz & 10. 
N$(X): 
Beinhaltet den Namen des SatzesX. 
S(X): 
Beinhaltet den Multiplikator des 
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Satzes X, mit dem der Einsatz multi- 
pliziert werden muß, um den Ge- 
winn zu erhalten. 
Hier ist bereits - im Gegensatz 

zum richtigen Roulette, beidem der 
Einsatz noch hinzugezählt wird - 
dieser bereits enthalten. 
Anmerkung: Jeder Satz hat eine 

gewisse Chance, die mitder Anzahl 
der Zahlen steigt, auf die mit einer 
Zahlenkombination gesetzt werden 
kann. Die Chance bei»Plein«istzum 
Beispiel sehr gering (1:36), bei Rot 
oder Schwarzsehr hoch (1:1). Dieser 
Chance entsprechend errechnet 
sich der Multiplikator. 
SH(X,Y): 
Die Zahlenkombination Y des Sat- 
zes X ist zum Beispiel S$ (5,11) = 
"313233343536”, das heißt S$65,1]) 
enthält die Zahlenkombination 31 
bis 36 des Satzes Transversale sim- 
ple (=5). Jede Zahl dieser Kombina- 
tion hat 2 Ziffern. 

In den DATA-Zeilen muß man nun 
je einen Satz als Block betrachten. 
Zum Beispiel Zeile 105 bis 109. Die 
erste Zahl in Zeile 105 ist die Anzahl 
der Zahlenkombinationen des Sat- 
zes -ıin diesem Fall Cheval -, also ist 
Z(2) = diese erste Zahl. 
Die folgenden Daten werden in 

S$(X,Y) eingelesen. Auf sie folgt der 
Multiplikator des Einsatzes (SC) 
und als Abschluß der Name des 
Satzes. Von Zeile 200 bis 240 werden 
diese Felder eingelesen. 
Der Aufbau des Programmes ist 

im Flußdiagramm zu sehen (Bild 2). 
Erklärungen zum Flußdiagramm 
SP = Anzahl der Spieler 
S = momentan bearbeiteter Spie- 

ler 
SE = Eingabe des momentan bear- 

beitenden Spielers. 
.Da jeder Spieler auf mehrere 
Zahlen setzen kann, bezeichnet SE, 
das wievielte Mal er dies tut. 
Speichere Eingabe: 
Der Spieler wählt mit dem Menü 

oder mit dem Joystick den Satz und 
eine Zahlenkombination aus. In 
A$(S,SE) wird nun zuerst mit zwei 
Ziffern der Satz gespeichert, dann 
die Zahlenkombination in der glei- 
chen Form wie in S$(X,Y), gefolgt 
von dem Zeichen »D« als Ende- 
Kennzeichen der Zahlenkombina- 
tion. Austechnischen Gründen folgt 
dem ein Leerzeichen und schließ- 
lich der Einsatz in DM. 
Zum Beispiel A$(2,1) = ”020912D 

50”:2. Spieler, 1. Eingabe auf Che- 
val, die Zahlen 9/12 mit DM 50,-. In 
A(X) wird die Anzahl der Eingaben 
- also SE - vom Spieler X gespei- 
chert. 
Ermittle Gewinner 
Zähle bei Gewinnern.... 
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Für | = 1 bis sp 

Für J = 1 bis All) 

Z$ = Ab der 3. Stelle des Strings A$(l,J) 
bis vor das Zeichen »D« in A$(l,J) 

1. Für H = 1 bis (Anzahl der Zei- 

I chen 

in Z$) -1 Schrittweite 2 

N IstZU = Wert der 2 Zeichen 
aus Z$ ab dem 

| H-ten Zeichen? 
Nein Ja 

s K()=K(l)+ 
I. S (erste beide Zei- 

chen aus A$(l,J))* 

Wert der letzten 

Zeichen von A$(l,J) 
| . ab»D«e 

Bild 3. Struktogramm der Anweisungen 
»ermittle Gewinner« und »zähle bei Ge- 
winnern« aus dem Flußdiagramm. 

In Bild 3 ist das zu diesen Anwer- 
sungen gehörende Struktogramm 
zu sehen. 
K(X) = KapitaldesSpielersX. Diese 
Auswertung ergibt sich aus der 
Speicherung in A$(X Y). 
Es sieht komplizierter aus, als es 

ist, spart Jedoch im Computer Spei- 
cherplatz. 

Zur Auswahl über Joystick 
DasHerzdesTableaus stellen die 

Zahlen 1 bis 36 dar. Sie sind symme- 
trısch angeordnet, und man kann 
auf Ihnen die Sätze Plein, Cheval, 
Transversale plein, Carre, 'Trans- 
versale simple setzen. Diese erge- 
ben zusammen die meisten Zahlen- 
kombinationen des Spieles. 
Befindet sich das Chip innerhalb 
dieses Bereiches, kann man eine X- 
Koordinate zwischen O und 23 und 
eine Y-Koordinate zwischen 0 und 6 
errechnen. Danach läßt sich ein 
2-dimensionales Feld aufbauen, 
das durch diese X- und Y-Koordina- 
te bestimmt ist. Ich wählte dazu 
XIXY). 
Jede Variable dieses Feldes ent- 

hält drei Zeichen. Das erste gibt 
den Satz an und die letzten beiden 
die wievielte Zahlenkombination 
gewählt wurde. Somit läßt sich die 
Zahlenkombination, auf die gesetzt 
werden soll, eindeutig ermitteln. 
Für den Satz ist nur ein Zeichen 
erforderlich, da die möglichen 
Sätze nur Plein bis Transversale 
simple umfassen (entsprechen | bis 
5). Alle Positionen des Chips, die 
außerhalb dieses Bereichesliegen, 
es sind insgesamt 13, müssen ein- 
zeln abgefragt werden. 

(Jürgen Kohler/ah) 

REM RUULETTE 128 
REM BY JUERGEN KOEHLER 
REM MARTIN-MAY-STR.17 
REM &00D FRANKFURT/M 78 

11 FAST 
12 TKAP 7008 
15 SCNELR:COLORD,6:GRAFHICA,„1 
16 FOKEB,PEEK(@) AND6S :REM AMERIK.TAST. 
2® DIMZ (10) ‚5$(10,68) „S(10) ,„N$(10) ,K(6), 
A (6,20) „Alb) ,„NS$(6) „X$(23,6) 
30 SF=1: ZU=RND(-TI) 
108 DATAS7,8,1,2,3,4,5,6,7,8,9,1@,11,12, 
15,14,15,16,17,18,19,28,21,22,23,24 
182 DATA25,26,27,28,29,30,31,32,33,34,35 
‚36,36, FLEIN 
105 DATAsQ,0201 ‚0202 ,0803,0102,0104,9203 
‚0205 ,8306, 8405 ,0437 ‚2506 ,0508 
106 DATAWHWF ,0708,0710,0809,0811,0912,18 
11,1013,1112,1114,1215,1314,1316 

z
s
o
ı
n
e
t
 

187 DATA1415,1417,1518,1617,1619,1718,17 
22,1821,1920,1922,2021,2023,2124 
103 DATA2223,2225,2324 ,2326,2427,2526,25 
29,2627 ,2629,2730,2829,2831 ,2938 
1895 DATA2932,3033,3132,3134,3233,3235,33 
36,3435,35%56,18,CHEVAL 
110 DATA14,210203,848506,070809,181112,1 
31415,161718,192021,222324 
ill DATA252627,282930,313233,343536 „0021 
22,0028203,12,TRANSVERSALE PLEIN 
115 DATAZS,20010203,81020485 , 22038586 ,24 
4538708 , B5@60809 ,87@81B11 
116 DATABSB91112,10111314,11121415,13141 

. 617,14151718,16171920,17182921 
117 DATA19202223, 20212324 „22232526 , 23242 
627 ,25262829,26272938 

118 DATA28293132,29303233,31323435 , 32333 
536,7, CARRE 

126 DATA11,28198203048506 , 244506070899 „270 
8B9121112,1W1112131415,131415161718 

121 DATA161718192421,192021222324 ‚222324 
252027 ,252627292930 , 282930313233 
122 DATAZ13233343536 ,6 , TRANSVERSALE SIMF 
LE 

125 DATA3,01020304859069078809121112,13141 
5161718192021222324 

125 DATAZS26272829308313233343536 ,3,DOUZE 
1208 DATA3,219407101316192225283134 , 029050 

8111417202326293235 

151 DATAB2EVB6U9121518212427303336,53,KOLON 
NE 

135 DATAZ,31020I30485969798091281112131415 
161718 

136 DATA192821222324252682726293031323334 
3936 , 2, MANQUE/FASSE 
148 DATA2,0183059079711131517192123252729 
213335 

141 DATAQU29048608101214161820222426283032 
3436 ,2,IMPAIR/PAIR 
145 DATAZ ,3284865081811131517202224262829 
313335 ' 
146 DATAB193059370971214181819212325273032 
3436,2,SCHWARZ/ROT 
158 DATA481,201,313,202,5314,203,481,301, 
102,204,1053,2086,104,3@1 
152 DATASO1,285,492,207,4083,208,501,302, 

195,209,1986,211,1907,302 

154 DATAS@2,218,484,212,4085,213,502,3053, 
188,214,109,216,110,3983 
156 DATASB3,215,406,217,497,218,503,384, 

111,219,112,221,113,504 
158 DATASO4,220,408,222,4089,2253,504,305, 
114,224,115,224,116,305 
168 DATASOS,225,410,227,411,228,505,306, 
117,229,118,251,119,306 
162 DATAS5Q6,230,412,232,413,233,506,3907, 

1290,234,121,236,122,3@7 
164 DATAS5Q7 ,255,414,237,415,258,5907,3908, 
123,239,124,241,125,308 
166 DATASQ8,240,416,242,417,243,508,399, 
126,244,127,246,128,309 . 
168 DATASQ9,245,418,247,419,248,509,31®, 
129,249,130,251,131,318 
178 DATA519,2590,420,252,421,253,51@,311, 
132,254,1533,256,134,311 
172 DATAS11,255,422,257,423,258,511,312, 
135,259,136,260,137,312 
199 : 

2088 REM EINLESEN 
201 : 
205 FORI=1T018 

218 READ Z(I) 
215 FORJ=1T0Z (I) 
228 READ S$(I,J) 

225 NEXTJ 
238 READ S(I),N#(I) 
235 NEXTI 
2408 : 
245 FORI=8TO2S3 
258 FORJ=QTO& 

255 READ X$(1,J) 
256 IFLEN(X$(I,J))<>3THENSLOW:FRINT"FEHL 
ER IN DATAS AB ZEILE 15@!!":END 
268 NEXTJ,„I 
299 x: 

3Q08 REM GRAFIK 
3@01 : 
318 COLORB,5:COLOR1,1:COLOR4,14 
315 GRAFHICI 
338 DATA3,1,3,1,3,1,5, 

1,3,3,1,5, 1,3431, 5,1,3, 
331 H=1 
335 FORI=11T022 
348 FORJ=17T021STEF2 
5345 READA 
350 A#=STR#(H) : IFH>FTHENAF=RIGHTE (AF,2) 
355 COLOR1,A 

36B CHAR,J,I,AF,1 


