Listing des Monats

Franz-Josef Heuser ist
34 Jahre alt, verheiratet
und hat zwei Kinder. Nach
seiner Lehre als Techni-
scher Zeichner im Hei-
zungsbau, besuchte er
die Fachschule fiir Tech-
nik in Essen. Heute arbel-
tet Franz-Josef Heuser als
Technischer Sachbear-
beiter in der projektbe-
gleitenden Planung.

Bis Dezember 1984 war
er als ehrenamtlicher Ju-
gendleiter mit dem Trai-
nerschein A bei dem
Deutschen Jugend Kraft-
Sportverein (DJK) der ka-
tholischen Kirche in seiner
Freizeit tatig. Seit Beginn
des Jahres betreut er die
Jugend des Vereins als
Ceschaftsfiihrer.

Sein Interesse an Com-
putern erwachte 1983, als
er erkannte, daP man nur
mit entsprechenden
Kenntnissen seinen Ar-
beitsplatz sichern kann.
Der C 64 wurde dann im
Januar 1984 angeschafft.
Das Familienleben muBte
unter dieser Anschaffung
jedoch nicht leiden.

Die Idee zu dem Pro-
gramm kam ihm bei sei-
ner Arbeit im Verein.
Spielpldne und Tabellen
aufstellen und auswerten
nimmt sehr viel Zeit in An-
spruch, deshalb ist dies
eine ideale Aufgabe fiir
Computer. So entstand in
einem halben Jahr Pro-
grammierarbeit das Pro-
gramm »Ligatabu«.

Als nachstes Projekt
nimmt Franz-Josef Heuser
die Vereinsverwaltung in
Angriff. In Zukunft wer-
den dann auch Bereiche
wie die Mitgliederver-
waltung mit dem Compu-
ter erledigt.
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Ohne entsprechenden Verwaltungsaufwand findet auch
in der untersten Liga kein FuBballspiel statt.

Dieses Programm ist vor allem fiir die vielen ehrenamtiichen
Helfer geschrieben, aber auch jeder Sportfan kann es sinnvoll
einsetzen um zu sehen, wo »seine« Mannschaft steht.

n der ersten oder zweiten

Bundesliga macht eigent-
lich nur das Wetter den
Kickern zu schaffen. Entwe-
der spielen sie im Regen,
Schnee oder Nebel .. oder
das Match wird nachgeholt.
In diesen Klassen eine Ta-
belle aufzustellen ist einfach.
Schwieriger wird es schon in

Programm geschrieben, um
mit dem C 64 schneller zu
sein, als die EDV-Anlagen
der Fernsehanstalten. Mir
ging es darum, den vielen
ehrenamtlichen Helfern Zeit
einzusparen«, erklart der
34jahrige FuBballfan. Eine
Ubertragung der Ligaver-
waltung auf andere Sportar-

Compiler: Astro-Compiler
Autostart: Autostart-Maker aus der 64'er, Juli 1984
Hardware: C 64; Floppy 1541; Drucker MPS 801
Speicherplatz: in compilierter Form und mit Autostart,
19450 Byte
Grenzen: Anzahl der Mannschaften minimal 3, maxi-
mal 20
Anzahl der Spieltage minimal 4, maximal 38
Ergebnisse maximal dreistellig
Autor: Heuser, Franz-Josef
In den Atzenbenden 74
5100 Aachen-Haaren

Die technischen Daten von »Ligatab«

den unteren Ligen und im Ju-
gendbereich: Mannschaften
werden plétzlich nachge-
meldet oder zuriickgezogen.
Nachholspiele sind an der
Tagesordnung. Mit Papier
und Bleistift oder einem sim-
plen Tabellenprogramm ist
es hier nicht getan. Der eh-
renamtliche FuBball-Funk-
tiondr Franz-Josef Heuser
aus Aachen-Haaren schrieb
schlieBlich das Programm
»Ligatab«, das genau auf die-
se Problematik zugeschnit-
tenist. »Ich habe bewuft kein

ten ist nur dann sinnvoll,
wenn die Tabellenplatze
nach den gleichen Kriterien
bewertet werden. Also: Plus-
punkte, Minuspunkte, Tordif-
ferenz, geschossene Tore,
Gegentore. Auf alle Fille
sollten Sie die Anleitung be-
achten. Sie sparen spater mit
Sicherheit viel Zeit. (rg)
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nLigatabu,

die besondere
Sportliga-
Verwaltung

Zu einem guten Programm benotigt
man eine gute Beschreibung. Fast ein
Handbuch ist es bei dem Programm
nLigatab«.

Im nachfolgenden wird nur auf die compilierte und mit Auto-
start versehene Form eingegangen. Die Original-Version in
Standard-Basic des C 64 ist fir die Anwendung zu langsam
und aus Speicherplatzgriinden nur mit bis zu 6 Ligen einsetz-
bar. Auf der Diskette zu dieser Ausgabe der 64'erist sowohl die
Basic-Version, als auch die compilierte Version des Pro-
gramms »Ligatab« enthalten. Floppy und Drucker missen wah-
rend der Arbeit mit »Ligatab« eingeschaltet bleiben. Das Pro-
gramm wird von Diskette geladen mit: LOAD "c/ligatab bi/a"
,8,1.

Nach kurzer Zeit wird der Bildschirm geléscht und nach dem
Ladevorgang sehen Sie das Titelbild. Hier geben Sie das Da-
tum ein, das in erster Linie fur die Druckerausgabe bendtigt
wird. Eingabeform: TTMM.JJJJ (08.08.1985).

Nach korrekter Eingabe mit abschlieBendem RETURN er-
klingt, falls Sie die Lautstérke richtig eingestellt haben, ein Ton.
Dieser Ton erklingtimmer dann, wenn das Programm eine Ein-
gabe von lhnen erwartet, ohne daB der blinkende Cursor auf
dem Bildschirm zu sehen ist.

Im unteren Balken verlangt das Programm eine Eingabebe-
statigung. Antworten Sie mit »N« fir Nein, wird der Bildschirm
geloscht und das Titelbild erscheint erneut. Antworten Sie mit
»J« fUr Ja, erscheint nach kurzer Zeit das Hauptmeni. Das
Hauptmend ist in vier Auswahigruppen unterteilt.

Bildschirmausgabe Auswahl 1,2,3
Druckerausgabe Auswahl 4,5,6
Diskettenoperationen Auswahl 7,8
Neue Liga/Programmende Auswahl 9

Wenn Sie das erste Mal mit diesem Programm arbeiten, soll-
ten Sie zuerst »Tips zur Vorbereitung« genau durchlesen. Des
weiteren empfiehlt es sich, Ihre erste Liga als »Testliga« anzule-
gen, um die Méglichkeiten des Programms besser kennenzu-
lernen und auszutesten.

Erste Sportliga anlegen

Wie bei der Datenverwaltung ist die Ersteingabe auch in die-
sem Programm der arbeitsintensivste und wichtigste Teil. Des-
halb sollten Sie an dieser Stelle ganz besonders sorgféltig ar-
beiten und auf mégliche Fehler achten.

Die Basis lhrer Sportliga sind die Mannschaften. Das Pro-
gramm benotigt zuerst die Namen und Anzahl der Mannschaf-
ten. Aus diesem Grunde wahlen Sie im Menti »1 = MANN-
SCHAFTEN EINGEBEN/SICHTEN/KORRIGIEREN«. Nach-
dem der Bildschirm geléscht wurde, werden Sie nach dem Na-
men der Liga gefragt. Dieser darf einschlieBlich Leerstellen
nicht mehr als 16 Zeichen umfassen. Fir die Testliga ein Vor-
schlag: »FVM 7 A-Ju. Nst. 5« Dies wirde bedeuten:
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FuBball-Verband-Mittelrhein, Kreis 7 Aachen, A-Junioren, Nor-
malstaffel 5. Die Eingabe muB mit RETURN abgeschlossen
werden.

Nun werden Sie nach der Anzahl der Mannschaften gefragt.
Sie kénnen wéhlen zwischen minimal 3 und maximal 20 Mann-
schaften. Geben Sie eine Zahl >3 oder <20 ein, wird der
Bildschirm geldéscht, und Sie missen die Eingabe einschlieB-
lich Liganamen wiederholen. Der Liganame wird spater auch
Dateiname auf der Datendiskette sein. Haben Sie alles richtig
eingegeben, fragt das Programm nach den Mannschaftsna-
men. AbschlieBend mussen Sie die Richtigkeit der Eingaben
bestatigen. Verneinen Sie hier mit »N«, werden Sie gefragt, ob
ein Name oder die Anzahl der Mannschaften falsch sind. Sie
kénnen nun »N« fir Name falsch oder »A« fir Anzahl falsch ein-
geben. Bei Eingabe von »N« haben Sie die Méglichkeit zur Kor-
rektur der Namen.

Auf die Moglichkeit nach Eingabe von »A« fur Anzahl falsch
wird unter »Besonderheiten« eingegangen.

Hatten Sie die Namen richtig eingegeben oder zwischen-
zeitlich Kkorrigiert, so kdnnen Sie die Eingabe mit »J« bestati-
gen, worauf wieder das Hauptment auf dem Bildschirm er-
scheint.

Nachdem Sie nun die Eingaben bezliglich der Mannschaf-
ten abgeschlossen haben, benétigt der Computer weitere In-
formationen zu den Spieltagen. Hierzu wéhlen Sie im Haupt-
men( »2 = SPIELTAGE -E-S-K-«. Sie sehen nun das Unterme-
nii »SPIELTAGE -E-S-K-«, indem Sie »E« fur »SPIELPLAN EIN-
GEBEN« wahlen. Auf die anderen Auswahimd&glichkeiten wird
im Abschnitt >ARBEITEN MIT BESTEHENDEN SPORTLIGEN«
eingegangen. Es kann nun das Datum aller Spieltage eingege-
ben werden. Stehen einzelne, alle oder von einer Gruppe (zum
Beispiel der Rickserie) von Spieltagen noch nicht fest, so
miissen Sie das entsprechende Datum einfach mit RETURN
Uberschreiben.

Die Anzahl der Spieltage |aBt sich rechnerisch aus der
Mannschaftsanzahl wie folgt ableiten:

a) bei gerader Anzahl Mannschaften:
(Anzahl der Mannschaften * 2) — 2

b) bei ungerader Anzahl Mannschaften:
Anzahl der Mannschaften * 2

Diese Rechnung hat Ihr C 64 bereits durchgefihrt, und Sie
kénnen das Ergebnis auf dem Bildschirm sehen.

Falls Sie die Daten von allen Spieltagen noch nicht kennen,
bestatigen Sie die Abfrage »EINGABE OK« einfach mit »J« fir
Ja. Zum Eingeben verneinen Sie mit »N« fir Nein. Sie kénnen
dann die Daten in der Form TTMM.JJJJ eingeben. Nach er-
folgter Eingabe und der Bestétigung mit »J« wird der Bild-
schirm geldéscht und Sie kénnen die Spiele eingeben.

Auf dem neuen Bild auf dem Bildschirm erkennen Sie im
oberen Teil die Mannschaftsnamen. Die Zahlen links davon
sind die Mannschaftskennzahlen, fur die im nachfolgenden die
Abkulrzung MKZ gebraucht wird. In dem unteren Teil werden
die Spiele eingegeben. Sie brauchen hier aber nicht die Na-
men sondern nur die entsprechenden MKZ einzugeben.

Die Anzahl der Spiele je Spieltag 14Bt sich ebenfalls wie folgt
aus der Anzahl der Mannschaften ableiten:

a) bei gerader Anzahl Mannschaften:

Anzahl der Mannschaften/2

b) bei ungerader Anzahl Mannschaften:

(Anzahl der Mannschaften —1)/2

Fur nicht belegte Spiele geben Sie die MKZ »0« ein.

Nachdem Sie den ersten Spieltag eingegeben haben, kén-
nen Sie die Richtigkeit der Eingaben mit »J« fir Ja bestatigen
oder mit »N« fur Nein verneinen. Mit >N« kénnen sie die Einga-
ben korrigieren, mit »J« den nachsten Spieltag eingeben. Des
weiteren haben sie an dieser Stelle die Méglichkeit, mit »M«
wieder zum Hauptmeni zu gelangen.

Der C 64 benétigt nur die Eingabe der Spieltage der Hinrun-
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de. Die Ruckrunde wird in Umkehrung der Hinrunde automa-
tisch gesetzt.

Haben Sie alles richtig gemacht erscheint wieder das Unter-
mend.

Um sich nicht um den Lohn der Arbeit zu bringen, sollten Sie
an dieser Stelle erst einmal ihre Daten in Sicherheit bringen.
Dazu Uberprifen Sie, ob das Floppy-Disk-Laufwerk einge-
schaltet und die richtige Diskette im Laufwerk ist. Danach wéh-
len Sie im Hauptmeni »8=DATEN SPEICHERN AUF DIS-
KETTE«.

Arbeiten mit bestehenden Sportligen

Bei der ersten Liga, die Sie verwalten werden, wird davon
ausgegangen, daB noch keine Anderungen, mit Ausnahme
von Tippfehlern, zu bearbeiten sein werden. Alle méglichen
Anderungen und Ergédnzungen, die wahrend der laufenden
Saison auftreten und vom Programm verarbeitet werden kén-
nen, sind im Abschnitt \BESONDERHEITEN« beschrieben.
Programm laden von Diskette

Vor dem Laden sollten Sie NEW und CLR im Direktmodus
eingeben, damit alle Speicherplétze im C 64 geldscht werden.
Zum Laden geben Sie
LOAD"c/ligatab b1/a’8,1 ein.

Nach Beendigung des Ladevorgangs erscheint das Titelbild
auf dem Bildschirm. Sie geben das Datum in der Form
TT.MM.JJJJ ein und bestétigen die Eingabe mit »J« fir Ja. Sie
sehen nach kurzer Zeit das Hauptmendi.

Laden einer Liga von Diskette

Nun missen Sie zuerst die richtige Datendiskette einlegen.
Dann wéhlen Sie im Hauptmenti »7 =DATEN LADEN VON DIS-
KETTE« und geben danach den Liganamen ein. Achtung!
Jetzt miissen Sie sehr sorgféltig sein, da eine Fehlermeldung
wie zum Beispiel »FILE NOT FOUNDk, verursacht durch einen
nicht richtigen Liganamen, das Programm zum Absturz bringt.
Es hilft dann nur noch ein Ausschalten des Computers und ein
erneutes Laden vom Programm und Daten.

Haben Sie den Liganamen richtig eingegeben, bestétigen
Sie die Abfrage »EINGABE OK« mit »J«. Wenn Sie nun sicher
sind, daB die richtige Datendiskette im Laufwerk ist, driicken
Sie RETURN. Verneinen Sie die Frage »EINGABE OK«mit »N«
ftir Nein haben Sie die Méglichkeit, den Liganamen zu korrigie-
ren. Des weiteren kénnen Sie mit »M« aus diesem Teil des Pro-
gramms zum Hauptment zuriickkehren. Nach Beendigung
des Ladevorgangs meldet sich das Programm automatisch
wieder mit dem Hauptmend.

Bildschirmausgabe

Die ersten drei Auswahimdéglichkeiten im Hauptmen( bezie-
hen sich auf die Bildschirmausgabe.
1 = Mannschaften -e-s-k-

Wenn Sie diesen Programmpunkt anwéhlen, sehen Sie die
Mannschaftsnamen auf dem Bildschirm. Da Sie eventuelle Na-
mensfehler bei der Ersteingabe korrigiert haben und alle wei-
teren Anderungsmdoglichkeiten unter Abschnitt BESONDER-
HEITEN« behandelt werden, kénnen Sie die Frage »EINGABE
OKe« mit »J« flir Ja beantworten, um zum Hauptment zu gelan-
gen.

2 = Spieltage -e-s-k-

Nach Eintippen von »2«im Hauptmeni sehen Sie ein Unter-
menl mit den folgenden Auswahimdglichkeiten:
e = Spielplan eingeben
s = Spiele sichten

Ergebnisse -e-s-k-
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n = Nachholspiele -e-s-k-
m = Menl

Tippen Sie »s« fur Spiele sichten beziehungsweise fir Er-
gebnisse -e-s-k- ein.

Der C 64 fragt nun nach dem Spieltag, mit dem Sie beginnen
méchten. Nachdem Sie nun die entsprechende Zahl eingege-
ben haben, sehen Sie ein neues Bild auf dem Bildschirm.

In der oberen Hélfte erkennen Sie die Mannschaftskennzahl
(MKZ) und die Mannschaftsnamen. Dann folgt ein Balken, aus
dem Sie die Spieltagsnummer erkennen kénnen.

In der unteren Hélfte sind die Spielpaarungen zu sehen. Der
untere Balken ist der Befehlsbalken, aus dem Sie die drei fol-
genden Eingabemdglichkeiten ableiten kénnen:

1. M = Menl
2. K = Korrigieren
3. CRSR = Blattern

Mit »M« gelangen Sie wieder zum Hauptmend, Giber »K« er-
folgt die Ergebniseingabe beziehungsweise Korrektur und mit
den Cursor-Tasten kénnen Sie in den Spieltagen bléttern.

Ergebniseingabe: Hierzu wahlen Sie »K« und der Comptuer
verlangt nun die Eingabe der Ergebnisse. Sie durfen nun Zah-
len eingeben bis einschlieBlich 499 sowie den Buchstaben
»N« fir Nachholspiele.

Auf die Verwaltung der Nachholspiele wird spéter eingegan-
gen. Steht ein Ergebnis noch nicht fest, driicken Sie RETURN.
Haben Sie die letzte Eingabe eines Spieltages mit RETURN
abgeschlossen, erscheint der nichste Spieltag. Wollen Sie zu
dem Spieltag zuriick, bei dem Sie gerade eine Eingabe ge-
macht haben, driicken Sie CURSOR-RUNTER.

Blattern mit dem Cursor: Das Sichten aller Spieltage ist mil
den Cursor-Tasten méglich. Sie haben hiermit eine komfortable
Mdglichkeit zum Blattern.

Mit CURSOR-RUNTER erscheint der vorherige Spieltag.

Mit CURSOR-HOCH erscheint der néchste Spieltag.

Mit CURSOR-RUNTER erscheint beim ersten wieder der letz-
te Spieltag.

Mit CURSOR-HOCH erscheint beim letzten wieder der erste
Spieltag.

3 = Tabellen

Wihlen Sie diesen Punkt mit »3« im Hauptment an, fragt der
Computer, bis zu welchem Spieltag er die Tabelle errechnen
soll. Sie kdnnen nun zwischen 1 und dem hdchsten Spieltag,
maximal 38, wéhlen. Die aktuelle Tabelle erhalten Sie bei Ein-
gabe des letzten Spieltages.

Nach kurzer Zeit erscheint die Tabelle auf dem Bildschirm.
Sie bleibt so lange erhalten, bis Sie eine beliebige Taste
dricken.

Aus Platzgriinden konnten bei der Bildschirmausgabe nur
der Tabellenplatz, der Mannschaftsname, die Tordifferenz, die
Pluspunkte und die Minuspunkte berticksichtigt werden. Die
Druckerausgabe der Tabelle ist wesentlich umfangreicher.

Druckerausgabe

Die Auswahimdglichkeiten 4, 5 und 6 im Hauptmenu bezie-
hen sich auf die Druckerausgabe.
4 = Mannschaftsliste -d-

Nach dem Anwahlen dieses Menipunktes ist auf dem Bild-
schirm eine Information zu sehen, die aussagt, was der C 64
als nachstes machen wird. Des weiteren werden Sie gefragt,
ob der Drucker eingeschaltet ist. Achtung, bestéatigen Sie nun
mit RETURN und der Drucker ist nicht eingeschaltet, fiihrt dies
zum Programmabsturz. Aus diesem Grunde erst (iberzeugen,
dann bestatigen mit RETURN.

Mit der Eingabe von »M« gelangen Sie wieder zum Haupt-
meni zuriick. Nach Beendigung des Druckvorganges er-
scheint automatisch wieder das Hauptmen.
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Spieltage -d-

Nach Eintippen von »5«im Hauptmenii sehen Sie ein Unter-
meni mit den folgenden Auswahimdglichkeiten:
A = kompletter Spielplan
B = ein bestimmter Spieltag
C = von/bis zu einem Spieltag
D = Ergebnisse einer Mannschaft
N = Nachholspiele
M = Meni
A = Kompletter Spielplan

Nachdem Sie »A« eingegeben haben, sehen Sie wieder eine
entsprechende Information auf dem Bildschirm. An dieser
Stelle sollten Sie tberprifen, ob lhr Drucker eingeschaltet ist.
Wollen Sie den Druckvorgang nicht starten, gelangen Sie mit
der Eingabe »M« wieder zum Men(. Haben Sie jedoch »D« ge-
wahlt, ist der Druckvorgang nicht mehr zu unterbrechen. Nach
Beendigung meldet sich das Programm mit dem Menu wieder.
B = Ein kompletter Spieltag

Waéhlen Sie »B«im Untermen fragt der Computer nach dem
Spieltag, den Sie ausdrucken méchten. Nach richtiger Einga-
be mit abschlieBendem RETURN sehen Sie wieder die Infor-
mation und haben nun die Auswahl »M=MENUE« und
»D=DRUCKEN«.
C = Von/bis zu einem Spieltag

Hier kénnen Sie sich nach Eingabe des ersten und des letz-
ten Spieltages, den Sie drucken méchten, eine beliebige An-
zahl von Spieltagen ausdrucken lassen.
D = Ergebnisse einer Mannschaft

Wenn Sie »D«im Unterment anwéhlen, kénnen Sie die Spiel-
pléne jeder Mannschaft einzeln ausdrucken lassen.

Das Programm fragt zuerst nach der Mannschaftskennzahl
(MKZ) und zeigt Ihnen danach den dazugehérigen Mann-
schaftsnamen. Verneinen Sie die anschlieBende Abfrage
»EINGABE OK« haben Sie die M&glichkeit, die MKZ zu korri-
gieren. Beantworten Sie diese Frage jedoch mit »J«, kbnnen
Sie wieder wahlen zwischen »M = Meni« oder »D =
Druckenc.

Ist der Druckvorgang zu Ende, fragt das Programm, ob Sie
einen weiteren Ausdruck der Spielerergebnisse dieser Mann-
schaft wiinschen. Antworten Sie mit »J« wiederholt sich der
Druckvorgang. Antworten Sie mit »N« fragt das Programm, ob
Sie einen Ausdruck einer anderen Mannschaft wiinschen. Bei
Eingabe »J» beginnt wieder die Prozedur mit der Abfrage der
MKZ, mit Eingabe von »N« gelangen Sie wieder zum Mena.
Hinweis zur Ausdrucksform:

Auf dem Ausdruck wurde eine Spalte ».... Uhr« vorgesehen.
Im Programm kénnen Sie diese Uhrzeit nicht eingeben. Nun
fragen Sie sicher, wieso dann? Wenn Sie als Staffelleiter ein ar-
beitssparendes Instrument wie »Ligatab« zur Verflgung ha-
ben, sollten auch die Vereine davon profitieren. Stellen Sie die-
se Liste den Vereinen zur Verfliigung, haben diese nach Ergén-
zung der Listen mit der Uhrzeit einen vernlnftigen Spielplan,
den Sie fur den Aushang und zum Verteilen im Verein verwen-
den kénnen. Den Vereinen wird somit auch eine Menge Arbeit
erspart.

N = Nachholspiele

Hiermit haben Sie die Mdglichkeit, alle noch ausstehenden
Nachholspiele ausdrucken zu lassen, wenn Sie als solche in
den Spieltagen gekennzeichnet sind.

Hierzu ist jedoch mehr im Abschnitt »Besonderheiten«
nachzulessen. Mit der Eingabe von »M«im Untermeni gelan-
gen Sie zum Hauptmendi.

6 = Tabelle -d-

Wie bei der Bildschirmausgabe fragt das Programm auch
hier, bis zu welchem Spieltag (einschlieBlich) die Tabelle er-
rechnet werden soll. Nach Beantwortung erscheint nach kur-
zer Zeit die Tabelle auf dem Bildschirm. Sie haben nun wieder
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die Wahl zwischen »M=MENUE« und »D=DRUCKENz«. Die
Druckerausgaben der Tabellen sind wesentlich umfangreicher
als die Bildschirmausgaben und enthalten folgende Informatio-
nen:

— Pl = Tabellenplatz

— Verein = Mannschaftsname

— Sp. = Anzahl der Spiele

-G = Anzahl der gewonnenen Spiele
—Uu = Anzahl der unentschiedenen Spiele
-V = Anzahl der verlorenen Spiele
— 4T = Anzahl der erzielten Tore

— =T = Anzahl der Gegentore

— TD = Tordifferenz

— +P = Anzahl der Pluspunkte

——P = Anzahl der Minuspunkte

Diskettenoperationen

8 = Daten speichern auf Diskette:

Nachdem Sie im Hauptmenu »8«angewéhlt haben, die richti-
ge Diskette eingelegt ist und dies mit RETURN bestétigt wur-
de, werden die Daten auf Diskette gespeichert. Ist das Abspei-
chern abgeschlossen, meldet sich das Programm automa-
tisch mit dem Hauptmen zurtick.

9 = Neue Liga/Programmende

Diesen Programmteil durfen oder missen Sie dann anwéh-
len, wenn Sie entweder die Arbeit mit der zur Zeitim Computer
befindlichen Liga beenden und mit einer ndchsten Liga weiter-
arbeiten wollen, oder wenn Sie die Arbeit mit Ligatab ganz
beenden wollen. Sie sollten in diesem Programmabschnitt
wieder ganz besonders vorsichtig sein, um nicht die eingege-
benen Daten durch uniiberlegte Eingaben zu verlieren. Dies
ist ganz besonders é&rgerlich, wenn Sie sich hier bei einer
Ersteingabe verschreiben.

Nachdem Sie im Hauptmeni »9« angewéahit haben, erfolgt
aus Sicherheit eine doppelte Aubfrage, ob Sie die Daten be-
reits abgespeichert haben. Sobald Sie eine Abfrage mit >N« fur
Nein beantworten, sind Sie wieder im Hauptmenu. Bejahen
Sie jedoch die Abfragen zweimal mit »J« fiir Ja, sind die Daten
im C 64 unwiderruflich verloren.

Jetzt haben Sie die Méglichkeit, mit Eingabe von »E« die Ar-
beit ganz zu beenden, oder mit der Eingabe von »N« eine neue
Liga zu bearbeiten. Bei der Eingabe von »E« werden nicht nur
die Daten, sondern auch das Programm geléscht.

Der Computer wird in den Einschaltzustand versetzt. Nach
Eingabe von »N« werden alle Daten der zur Zeit im Computer
befindlichen Liga geléscht und es wird anschlieBend wieder
das Titelbild auf dem Bildschirm erscheinen.

Besonderheiten

Mit den bisher beschriebenen Mdglichkeiten 148t sich eine
Sportliga nur so lange sinnvoll verwalten, wie sie keinerlei An-
derungen unterliegt. Wenn damit die Moglichkeiten des Pro-
gramms erschépft sind, so ist es vollkommen praxisfremd.

Welcher Staffelleiter kennt nicht den Aufwand zur Verfol-
gung der Termine von Nachholspielen, oder den Arger, eine
miihsam errechnete Tabelle am zehnten Spieltag vor Saison-
ende korrigieren zu missen, weil ein Verein seine Mannschaft
zuriickgezogen hat, oder den Arger, einen Spielplan am neun-
ten Spieltag umzuplanen, einschlieBlich der anfallenden Nach-
holspiele, weil eine Mannschaft nachgemeldet wurde, oder die
entstehen kann, wenn ein Spiel gewertet werden muB, und die
Tabelle war schon errechnet, oder ...

Jeder, der mit der Verwaltung von Sportligen zu tun hat,
weiB, daB all diese Dinge um so haufiger vorkommen, je niedri-
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ger die Liga ist, die er zu verwalten hat. Ganz zu schweigen
vom Spielbetrieb im Jugendbereich.

Ein Programm, das den Anspruch »praxisnah« fur sich stellt,
muB mit all diesen Unzuldnglichkeiten in einer anwender-
freundlichen Weise fertig werden. Wie Sie nun in solchen F&l-
len im Detail mit dem Programm arbeiten kénnen, wird in den
nachfolgenden Abschnitten beschrieben.

Wertung von Spielen

Die Wertung von Spielen istim Programmablauf einer einfa-
chen Ergebniskorrektur gleichzusetzen. Beispiel: Am 12.
Spieltag spielt Mannschaft X gegen Y 1:1 unentschieden und
Sie erhalten den Spielbericht dienstags. Da keine besonderen
Vormerke eingetragen sind, ibernehmen Sie das Ergebnis in
den Computer. Nun erhebt Y am Samstag berechtigten Ein-
spruch, und die Spruchkammer wertet das Spiel auf ihrer Sit-
zung zwei Wochen spéter mit 2:0 fur Mannschaft .

Was tun?

1. — Sie wahlen im Hauptmen( »2 = Spieltage -e-s-k-«

2. — Sie wahlen im Unterment »s = Ergebnis -e-s-k-«.

3. — Sie wéhlen fur den Start den 12. Spieltag.

4. — Sie wahlen »K« flr korrigieren.

5. — Bei nicht zu korrigierenden Ergebnissen: RETURN

6. — Sie Uberschreiben die entsprechenden Zahlen.
Eingabe von Nachholspielen

Beispiel:

Im oben beschriebenen Fall hat die Spruchkammer entschie-
den, das Spiel ist neu anzusetzen, oder das Spiel ist aufgrund
der Witterungsverhéltnisse ausgefallen und neu anzusetzen.
Was tun:

1. — 5. wie oben (Wertung)

6. — Sie tragen anstelle der geschossenen Tore der Heim-
mannschaft ein »N« ein.

7. — War bereits ein Ergebnis eingetragen, sind neben dem
»N« 2 Punkte und bei den Gegentoren 3 Punkte einzuschrei-
ben.

Bildschirmausgabe der Nachholspiele und eintragen des
Datums

Was tun:

1. — Sie wihlen im Hauptment »2 = Spieltage -e-s-k-«.

2. — Sie wihlen im Unterment »N = Nachholspiele«.

3. — Sie sehen auf dem Bildschirm die Nachholspiele des 1.
Spieltages oder die Meldung »Keine Nachholspiele!«

4. — Sie kdnnen nun mit den Cursor-Tasten bléttern.

5. — Mdchten Sie das Datum eintragen, wéhlen Sie hierzu »K«
und tragen anschlieBend das entsprechende Datum in der
Form TTMM.JJJJ ein.

Druckerausgabe Nachholspiele

Hiermit haben Sie die Mdglichkeit, alle noch ausstehenden

Nachholspiele als Liste iiber den Drucker auszugeben.

Was tun:

1. — Sie wahlen im Hauptmeni »5 = Spieltage -d-«.

2. — Sie wahlen im Untermenti »N = Nachholspielex.

3. — Sie beantworten die Frage von/bis zu welchem Spieltag.
4. — Sie wéhlen im Informationsbild »D = Druckene.
Hinweis:

Ein Nachholspiel wird als Nachholspiel automatisch geldscht,
wenn fir das entsprechende Spiel ein Ergebnis eingetragen
wird.

Mannschaften zuriickziehen

Beispiel:

Sie verwalten eine Liga mit X Mannschaften und am 12. Spiel-
tag zieht ein Verein seine Mannschaft zuriick.

Was tun: Ny

1. — Sie wihlen im Hauptmeni »1 = Mannschaften -e-s-k-«.
2. — Sie verneinen die Frage »EINGABE OK« mit »N« fur Nein.
3.— Sie geben »A« fiir ANZAHL FALSCH« ein.

4. — Sie geben »—« flr »EINE MANNSCHAFT WENIGERc« ein.
5. — Sie geben die MKZ der entsprechenden Mannschaft ein.
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Das Programm Korrigiert die Daten automatisch. Hatten Sie
die falsche MKZ eingegeben, so gehen Sie Uber das Haupt-
menii zu Punkt »9« und beenden die Arbeit so, als ob mit einer
neuen Liga weitergearbeitet werden soll. Nun laden Sie die Li-
ga erneut und kénnen entsprechend korrigieren.

Alle Spiele, an denen die geldschte Mannschaft beteiligt
war, werden in den Spieltagen (nur Bildschirmausgabe) mit der
MKZ »0« belegt.

Beispiel:

Eine Mannschaft wird zuriickgezogen und gleichzeitig eine
andere nachgemeldet.

Was tun:

1. — 2. — wie im letzten Beispiel.

3. — Sie geben »N« fir »NAME FALSCH« ein.

4. — Bei nicht zu d&ndernden Namen tippen Sie RETURN.
5. — Den Namen der zu léschenden Mannschaft tiberschrei-
ben Sie mit dem Namen der neuen Mannschaft.

6. — In den Spieltagen miissen Sie nun die Ergebnisse der al-
ten Mannschaft mit drei Punkten belegen, und die Spiele, die
laut Spielplan bereits stattgefunden haben miBten, wie Nach-
holspiele behandeln (das heiBt mit >N« belegen).
Mannschaften nachmelden

Hier miissen Sie drei verschiedene Voraussetzungen unter-
scheiden.

A) Sie haben eine Liga mit ungerader Anzahl von Mannschaf-
ten, und alle Platze sind bereits besetzt.

B) Sie haben eine Liga mit gerader Anzahl von Mannschaften,
und alle Plitze sind bereits besetzt.

C) Sie haben eine Liga, in der noch Plétze frei sind.
Beispiel:

Ihre Liga hat 15 Mannschaften und Sie méchten sie um eine
auf 16 erweitern.

Was tun:

1. — Sie wéhlen im Hauptment »1 = Mannschaften -e-s-k-«.

2. — Sie verneinen die Frage »EINGABE OK« mit »N« far
Nein.

— Sie geben »A« fir »ANZAHL FALSCH« ein.

— Sie geben »+« fiir »EINE MANNSCHAFT MEHR« ein.
— Sie geben den Mannschaftsnamen ein.

. — Sie bestétigen »EINGABE OK« mit »J« fir Ja.

— Sie wahlen im Hauptmenl »2 = SPIELTAGE -e-s-k-«.

. — Sie wéhlen »E« im Unterment.

— Sie starten mit dem 1. Spieltag.

10. — Sie setzen die Spiele der neuen Mannschaft gegen die,
die bisher spielfrei war.

11. — Sie behandeln die Spiele, die eigentlich bereits stattge-
funden haben sollten, wie Nachholspiele.

Beispiel:

Ihre Liga hat 14 Mannschaften und soll um eine auf 15 erwei-
tert werden.

Was tun:

1. — 5. — wie im ersten Beispiel.

6. — Sie sehen nun die Meldung »SPIELTAGE UND ERGEB-
NISSE NEU SETZENz«.

Normalerweise miiBten Sie nun den kompletten Spielplan
neu setzen. Diese sehr umfangreiche und eigentlich sinnlose
Arbeit kdnnten Sie sich jedoch bei verninftiger Vorplanung
beim Anlegen der Ligen ersparen. Siehe hierzu auch Ab-
schnitt »Tips zur Vorbereitunge. Sie sollten daher nie eine Liga,
die eine gerade Anzahl von Mannschaften und keine Platze
mehr frei hat, vergréBern. Das Programm |aBt dies zwar zu, je-
doch nur in Verbindung mit einem nicht vertretbaren Aufwand.
Beispiel:

Ihre Liga hat 14 Plétze, diese sind aber nur mit 12 Mannschaf-
ten belegt, so daB immer 2 Mannschaften spielfrei sind. Sie
méchten nun die 13. Mannschaft einordnen.

Was tun:

1. — und 2. — wie im ersten Beispiel.
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3. — Sie geben »N« fur »NAME FALSCH« ein.

4. — Sie druicken so oft RETURN bis der CURSOR auf den er-
sten freien Mannschaftsnamen ist.

5. — Sie Uberschreiben die Punkte mit dem neuen Namen.
6. — Sie drucken so lange »RETURN« bis der Balken mit der
Frage »EINGABE OK« erscheint.

7. — Sie bestatigen mit »J« fur Ja.

8. — Schritte 7. — 9. — wie im ersten Beispiel.

9. — Sie ersetzen in den Spieltagen die Spiele die bisher mit
der MKZ »0« belegt waren mit den richtigen MKZs.

10. — Wie 11. — im ersten Beispiel

Tips zur Vorbereitung

Wenn Sie das in diesem Abschnitt beschriebene genaue-
stens durchlesen, und bei der Verwaltung ihrer Sportliga an-
wenden, kénnen Sie sich eventuell sehr viel Arbeit ersparen.
Anlegen der Ligen vor der Saison

Wir sehen uns nun den Sportteil einer Montagszeitung ge-
nauer an. Sie sehen hier fast alle Klassen im FuBballsport. In
der mir vorliegenden, einer Aachener Lokalzeitung, stelle ich
folgendes fest:

1—1. Bundesliga
2—2. Bundesliga

3— Oberliga

4 — Verbandsliga
5~ Landesliga
6.— Bezirksliga

7 — Kreisliga AGr.1
8.— Kreisliga AGr.2
9.— Kreisliga BGr.1
10— Kreisliga BGr.2
11— Kreisliga BGr.3
12— Kreisliga BGr.4

18 Mannschaften
20 Mannschaften

18 Mannschaften
15 Mannschaften
17 Mannschaften
17 Mannschaften

16 Mannschaften
15 Mannschaften
16 Mannschaften

16 Mannschaften -

16 Mannschaften
16 Mannschaften

13~ Kreisliga CGr1 15 Mannschaften

20~ Kreisliga CGr.8 16 Mannschaften
21— A—Junioren Verbandsklasse 12 Mannschaften
22— B—Junioren Verbandsklasse 12 Mannschaften

23— A—Junioren Sondergruppe 12 Mannschaften
24 — B—Junioren Sondergruppe 12 Mannschaften
25— C—Junioren Sondergruppe 12 Mannschaften

64— F—Jugend Normalstaffel 1 8 Mannschaften
65~ F—Jugend Normalstaffel 2 10 Mannschaften
66— F—Jugend Normalstaffel 3 10 Mannschaften

Jeder, der sich normalerweise nicht im Verband um die Or-
ganisation des Spielbetriebes kimmert, wird nun erstmal stau-
nen, wieviel Ligen die ehrenamtlichen Staffelleiter, insbeson-
dere im Jugendbereich, zu verwalten haben. Von den insge-
samt 66 Ligen werden 58 im Kreisverband, davon 44 im Je-
gendbereich, organisiert. Somit liegt es nahe, sich ein Instru-
ment zu beschaffen, das die Routinearbeiten erledigen kann.

Im nachfolgenden soll nun am Beispiel des Kreises Aachen
aufgezeigt werden, welche Grundiberlegungen man anstel-
len solite, um die Ligen des Kreises mit »Ligatab« bei méglichst
kleinem Aufwand zu verwalten.

Es geht nun darum festzustellen, welche Liga Sie mit welcher
Anzahl von Mannschaften anzulegen haben. Das Ergebnis
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muB nattrlich so sein, daB geniigend Flexibilitat vorhanden ist,
um alle Veranderungen, bezogen auf die Mannschaftsanzahl,
mit geringst moglichem Arbeitsaufwand erfassen zu kénnen.
Hierzu betrachten Sie nur die Ligen, die im Kreisverband ver-
waltet werden missen (Nr. 7 bis 20, Nr. 23 bis 66).

Es sind hier zwei Arten zu unterscheiden. Einmal die Ligen,
in denen die Anzahl der Mannschaften durch Auf- beziehungs-
weise Abstieg geregelt wird, zum anderen die Ligen, in denen
die Anzahl der Mannschaften nur von der Anzahl der Meldun-
gen der Vereine abhéngig ist.

Zur ersten Gruppe gehdren die Gruppen der Kreisliga A und
B sowie die Junioren Sondergruppen und Leistungsstaffeln. In
diese Ligen wird es in der laufenden Saison nie vorkommen,
daB sie durch eine Mannschaft vergréBert werden missen.

In der zweiten Gruppe, den Kreisligen C und den Junioren-
beziehungsweise Jugendnormalstaffeln, kann es schon &fter
vorkommen, daB Mannschaften nachgemeldet werden.

In der ersten Gruppe brauchen Sie nicht lange zu Gberlegen.
Hier kommen Sie mit 16er und 12er Gruppen aus. In der zwei-
ten Gruppe sollten Sie fir die Kreisliga C 16er Gruppen anle-
gen und fir die Jugendmannschaften 12er Gruppen. Damit
haben Sie zwei Probleme erschlagen. Zum einen haben Sie
gendgend Reserve fur die Nachmeldung, zum andern benéti-
gen Sie nur den 16er und den 12er DFB-Spielplanschlissel.

Um nun nicht stundenlang in 14 Gruppen mit 16er-Schllssel
und in 44 Gruppen mit 12er-Schlissel Mannschaftskennzahl
und Spieltagsdatum eintragen zu missen, sollten Sie wie folgt
vorgehen:

1— Sie legen eine Liga mit 16 Mannschaften, einschlieBlich
komplettem Spielplan und Spieltagsdatum an.

2 — Wie vor, jedoch mit 14 Mannschaften.

3— Sie kopieren die Ligen mit dem auf lhrer »sTEST/DEMO-
DISKETTE«befindlichem Programm »DOS 5.1« und benennen
sie um.

Die Schreibweise des Befehls im »DOS 5.1« ist: >C:Neuer
Name = Alter Name

Aufteilen der Ligen auf Disketten

Um die Ligen bei Ihrer wochentlichen Arbeit schnell wieder-
zufinden, ist es ratsam, nicht mit Disketten zu sparen und die
Aufteilung nach rein logischen Gesichtspunkten vorzuneh-
men. So hat eine F-Jugendliga nichts auf der gleichen Diskette
zu suchen wie eine Kreisliga A. Es passen maximal zehn 16er
Ligen oder maximal zwanzig 12er Ligen auf eine Diskette. Hier-
auf aufbauend kénnte eine Aufteilung wie folgt aussehen:

1. Diskette Kreisliga A und B (6 Ligen)
2. Diskette Kreisliga C (8 Ligen)
3. Diskette Ju.-Sonder und Leistungsgruppe (6 Ligen)
4. Diskette A- und B-Junioren Normalstaffel (11 Ligen)
5. Diskette C- und D-Jugend Normalstaffel (16 Ligen)
6. Diskette E- und F-Jugend Normalstaffel (11 Ligen)

Datensicherung

Die Datensicherung muB sehr ernst genommen werden. Um
einen unnétigen Verlust gréBerer Datenmengen zu vermei-
den, sollten Sie mindestens einmal im Monat alle Datendisket-
ten mit einem Diskettenkopierprogramm vollsténdig kopieren.
Dies sollten Sie auch tun, nachdem Sie alle Ligen, die Sie ver-
walten méchten, zum ersten Mal angelegt haben.

Es wire natirlich sinnlos, sich die Arbeit des Kopierens zu
machen, um die Kopien am gleichen Ort wie die Originale auf-
zubewahren. Die Kopien sollten mindestens in einem anderen
Raum aufbewahrt werden. Es wére natirlich noch besser,
wenn Sie die Kopien in einem anderen Gebaude aufbewahren
koénnten. Wenn Sie diese Tips befolgen, ersparen Sie sich viel
Arbeit.

Das Programm wurde in erster Linie fiir die ehrenamtlichen
Mitarbeiter der Kreisverbdnde geschreiben, die jede Woche
muhsam per Hand die Ergebnisse in Listen eintragen und nach
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den verschiedensten Schemata in unregelméBigen Zeitab-
stédnden Tabellen errechnen. Aber auch fir den privaten Be-
reich kann Ligatab zweckentfremdet werden.

(Franz-Josef Heuser/rg)

Yl ek Me N T 3 b = L L e e e e o e o e e e e e

Z.bunde=slioa. ... Stand : 2S.11. 1984
&inschl. 17 . SPrisltas
ligatab by heuser
Pl.  Werein 6. 6 U ¥ +T =T Tn P P
bt + + e ——+ + + 1
1 Alem. Aachen.... 17 g 5 2 33 12 15 25 9
2 Saarbruecken... 17 g 4 4 449 28 28 22 12
3 UWattenscheid 63 17 L ]| 24 & 22 12
4 Hannower 96.... 16 T 3 4 32 25 7 21 11
S Hertha Berl 15 g 4 =2 26 20 & 28 19
€  Hessen Kaszel.. 18 & 4 4 a2 26 & 28 12
7 Huernberg...... 17 " 2 % 28 22 & 26 14
2 Un.Solingen.... 17 8 2 T 21 21 a 18 16
2  Ki.Offenbach... 17 L 3 22 26 -3 17 iv
18 VFR Buerstadt.. 17 7 1 2 28 27 1 15 19
11 RW Oberhausen.. 17 S 5 7 26 31 -5 15 19
12 Darmstadt 98... 17 5 5 7 22 2 =5 15 19
12 8C Freibura.... 17 s 4 g 22 25 =3 14 20
14 El.We.5@ Berlin 17 5 4 2 26 2 -4 14 26
1% Fort.Koeln..... 17 5 4 2 23 2 -8 14 28
16 FC Hombure..... 15 & 1 3 25 25 a 12 17
17 MEY Duisbur9... 17 4 5 a2 28 35 -7 13 21
18 85V Ulmesersara 17 5 3 g 24 33 -i1 13 21
19 Stuttoarter Ki, 16 3 2 9. 1% 25 -6 1z 24
20 FC St.Pauli.... 16 3 3 18 22 3 -5 a9 23

Beispielausdruck einer Tabelle

Hacatab b P E R e b be=cr

e BT MECHTR M mmemeemee

W = Marmarhadften gl
Wl = Soieltade o w2 e
WM = Takellen -

e TRINCKER ———————

W = Mavnacrhadtelicte —
MW = Spieltace —]-
Wl = Tabkelle o

R 17 i - s il ot ot i e e
W = Naten laden won THizkette
WM = TNaten afeicrbern anf Nizlettes

LU e Hleye Lo o BREUCEEMERTE. ]

e=einachen ez=zirbten k=koreiaieren

Hardcopy des Hauptmeniis von »Ligatab«

1 POKE 5328@,0:POKE S53281,0:PRINT CHR#(14):REM POKE788,52

:POKE792,193 <124>
3 PRINT CHR$(147): PRINT <@35>
4 PRINT "{B8SPACE}ARITTE WARTEN" <17@>
5 GOSUB 655 <@5@>
& PRINT ZD$ZH$ <@39>
7 PRINT ZH$"{SSPACE3"ZA$" {27SPACE}"ZB$" <143>
8 PRINT"{(SSPACE}"ZA$" "IB$" {2SSPACE)}"ZAS$" "IB$ <175>
9 PRINT"{SSPACE}"ZA$" "ZB$"{4SPACE}L 1 6 A I A B {SSPACE)
"ZAS" "IB% <132>
10 PRINT" {SSPACE}"ZA$" "ZB$"{25SPACE}"ZA$" "ZB$ <177>
11 PRINT"{SSPACE}"ZA$" "ZB$"{2SPACE}BY HEUSER ERANZ-IDSEF
{2SPACE}"ZA$" "IB$ <19@>
12 PRINT"{SSPACE}"ZA$" "ZB$"{25SPACE}"ZA$" "ZB$ <179>
13 PRINT" (SSPACE}"ZA$" "ZB$" {2SPACE}IN DEN ATZENBENDEN
74 {2SPACE}"ZA$" "IB$ <187>
14 PRINT" {SSPACE}"ZA$" "IB$"(25SPACE}"ZA$" "ZB$ <181>
15 PRINT" {SSPACE}"ZA$" "ZB$" {4SPACE}S18@ AACHEN-HAAREN
(3SPACE}"ZAS" "IB$ <248>
16 PRINT"(SSPACE}"ZA$" "IB$" {25SPACE}"ZA$" "ZB% <183>
17 PRINT" {SSPACE}"ZA$" "ZB$" (4SPACE}IELEFON @241/146737
(ISPACE}"ZA$" “IB$ <@67>
18 PRINT"{SSPACE}"ZA$" "ZB$"{25SPACE}"ZA$" “IB$ <185>
19 PRINT" {SSPACE}"ZA$" (27SPACE}"ZB$" <213>

2@ PRINT:PRINT:PRINT" {(SSPACE}BITTE GEBEN SIE DAS HEUTIGE"

<@52>
21 PRINT:PRINT" {SSPACE}BATUM IN DER EORM II.MM.3dga"

206>
22 PRINT" {23SPACEXTt Tt t111" " <@@s5>
23 PRINT" {SSPACE}EIN. {145PACE}..cuencaaa"} <ees>
24 PRINT ZE$IE$IES$IES$IESIES$IE$IESIESIESIESIES; : INPUT DAS
<12@>
25 PRINT:PRINT:PRINT ZA$IQ$IB$ <133>
26 GOSuUB 7@9 <@71>
27 IF WE<{>"J"THEN & <24@>
28 DIM M$(20),M(2®) ,D(38,1@) ,E(38,1@),L (20,9) ,6%(38,2@),
SR$(20) ,Z(28) <183>
29 DIM H$(38,20),K1(20,2) ,DS$(38) ,N$(38,10) ,DN¥(38,10)
199>
3@ GOSUB 575 <@B76>
31 PRINT ZD$ZIA$Z1%ZB#:PRINT €123>
32 PRINT"——————~ RETEY ——eemeet SPRINT <246>
33 PRINT" {3SPACE}"IA$" 1 “IB$" = "ZW$ <@72>
34 PRINT"{3ISPACE}"IA$" 2 "IB$" = "IT% <@71>
35 PRINT" {3SPACE}"ZA$" 3 "ZIBs$" = "ZS$:PRINT <@27>
36 PRINT"————————{4SPACE}"ZY$" {3SPACE}————————— “:PRINT
<@25>
37 PRINT" {3SPACE}"ZA$" 4 "IB$" = "IR$ <B74>
38 PRINT" {3SPACE}"IA$" 5 "IB$" = "IO% <@75>
37 PRINT" {3SPACE}"ZA$" & "IB$" = "IP$:PRINT <B31>
4@ PRINT"————————{35PACE}"IX$" {3SPACE}————————=":PRINT
<@28>
41 PRINT" {3ISPACE2}"ZAS$" 7 "IB$" = "ID$ <@78>
42 PRINT"{3SPACE}"ZA%" 8 "IB$" = "IN$:PRINT <@34>
43 PRINT " BEMIMICN NN NI N0 " :PRINT
<@27>
44 PRINT"{3SPACE}"ZA$" 9 "IB$" = "IA$IM$IBS% <Ze8>

45 PRINT:PRINT ZL#% <@99>
46 GOSUB 7@9 <@91>
47 W=VAL (W$):IF W<1 OR W>3 THEN 4é& 203>
48 ON W GOSUB SO@,88,147,194,219,291,331,374,411 <@23>
4% GOTO 31 <@3e:>
5@ PRINT ZD#:PRINT ZA$I2$ZB$:PRINT <@98>
51 IF LNSF=""THEN LN$="......ccvauuunua" <173>
52 IF A=0 THEN PRINT:PRINT" {8SPACE}

ERSIELNEREBE ":PRINT: PRINT <@e8>
53 IF A=@ THEN PRINT" LIGANAME ={3ISPACE}":LN$

:FRINT IC$IG$IGF+IG$IGSIGS <2e8>
54 IF A=B@ THEN PRINT:FOR X=1 TO 12:PRINT ZF$;:NEXT X <@07>
55 IF A=0 THEN INPUT LN$:LN$=LEFT#(LN$,14&):PRINT <182>
56 IF A=B THEN INPUT" WIEVIELE MANNSCHAFTEN (3-2@) “;A

:GBOSUB S571:Y=1 <143>
57 IF A<3 OR A>2@ THEN A=0:GOTD S0 <225>
S8 PRINT ID#IA$Z2$ZB$:PRINT <151>
59 FOR I=1 TO A <205>
6@ IF I<1@ THEM PRINT ZF$; <099
61 PRINT I;ZE#$;". HANNSCHAFT {SSPACE}";M$(I) <115>
&2 NEXT I <oe7>
&3 IF ¥=1 THEN GODSUB B2 <164>
&4 PRINT IG$ZA$ID$IBS <203>
65 GOSUB 709 <11e>
b6 IF WE="J"THEN Y=0:RETURN <@5e>
&7 IF W$<{>"N"THEN &5 <@81>
68 PRINT ZH$;:PRINT" {BSPACE}"ZA$"N"ZIB$"AME {(2SPACE?}

“ZAS$"A"IB$"NIAHL FALSCH ?"; <P13>
6% PRINT" {1@SPACE}" <034>
7@ GOSUB 789 <115>
71 IF W$="N"THEN Y=1:G0SUB 82:G0T0O 8@ <2e8>
72 IF W$="A"THEN PRINT ZH$ZIH$ <@81>
73 PRINT"{BSPACE}"ZA$"-"ZB$" = EINE HANNSCHAFT WENIGER"

172>
74 PRINT:PRINT" {BSPACE}"ZA$"+"IB$" = EINE HANNSCHAFT MEHR"
<153>

75 GOSUB 709 ; <12@>
76 IF W$="-"THEN GDSUB 497:Y=0:G0TO SB <242>
77 IF WE="+"THEN GOSUBE S2&:Y=0:G0TO 58 <234>
78 GOTO 75 <B&eT >
79 WE="a" <@e1>
8@ IF W#="N"THEN PRINT ZH$:G0TOD &4 <2@5>
81 IF W$<{>"N"OR W$<>"A"THEN 70 <111>
82 PRINT IC$£IG% <113>
83 FOR I=1 TO A £229>
84 FOR X=1 TO 18:PRINT ZF$j:NEXT X <03 >
BS INPUT M$:M$(I)=LEFTS$(M$,15) : Mg="" <255>
B&6 NEXT I <@33>
87 RETURN £229>
88 PRINT ZD$#ZA$I3S$ZB$:PRINT:PRINT <137>
89 PRINT" (3SPACE}"ZAS$" E “ZB$" = SPIELPLAN{7SPACE}

EINGEBEN": PRINT 247>
7@ PRINT" {3SPACE}"ZA$" & "ZB$¥" = SPIELE{1@SPACE}SICHTEN"

:PRINT 241>

?1 PRINT" {95PACE}ERGEBNISSE {65PACE}~E-S—K-":PRINT <087 >

Listing »Ligatab«
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Listing »Ligatab« (Fortsetzung)

—E—~S~K-":PRINT
7?3 PRINT" {3SPACEX}"ZA%$" M "IB$" = HENUE"
94 GOSUB 789
95 IF W$="M"THEN RETURN
96 IF W$="E"THEN 1@1

78 IF W$="S"THEN 120
99 IF W$="N"THEN &85
1@@ GOTO BB

101 GOSUB 571

1@2 GOSUB 477

183 FOR I=1 TO INT(B/2)
104 GOSUB 712

:PRINT ZE$") {3SPACE}"IB$:PRINT
186 FOR J=1 TO C
1@7 PRINT ZF#$3;D(I,J)

:PRINT IH$ZIH$

187 INFUT D#

110 D(I,J)=VAL(LEFT#(D$,2)):D$=""

111 PRINT ZH$ZIF$IF$IF$IF$" — ";:INPUT E%
sE(I,J)=VAL(LEFT$(E%,2)):E$=""

112 NEXT J

113 PRINT ZA$I0$ZIBS%

114 GOSuB 787

115 IF W$="M"THEN RETURN

116 IF W$<{>"J"THEN -184

117 NEXT I

118 GOSUB 519

119 GOTOD B8

120 GOSUB S71:IF BS<1 OR BS>B THEN B8

121 FOR I=pS TO B

122 GOSUB 712

<@B33>

:PRINT ZF#$;:NEXT X
sPRINT ZF#;:NEXT X

:PRINT ZF#;:NEXT X:PRINT"*";
131>

:PRINT ZH#$;

:FOR X=1 TO 23:PRINT ZF#$;:NEXT X

<1@3>
137 GOSUB 735
138 NEXT J
139 IF A<19 THEN PRINT
14@ PRINT ZA$IK$IB$:GOSUB 709
141 IF W#=ZH$THEN I=I:IF I=B THEN I=@

143 IF W$="K"THEN GOSUB 552
144 IF W$="M"THEN RETURN

145 NEXT I

1446 GOTO 88

147 GOSUB 571

148 PRINT ZID$IA$Z4$IB$:PRINT

1580 IF B=@ THEN RETURN
151 PRINT:PRINT"{&6SPACE}1 - ";Bj;: INPUT K.
152 IF K<{1 OR K>B THEN 148
153 GOSUB 738:PRINT:PRINT" {&4SPACE}
ICH BERECHNE DIE JABELLE '"
154 PRINT:PRINT" {13SPACE}BITTE WARTEN "
155 FOR I=1 TO 2@
156 FOR J=1 TO 9
157 L(I,J)=0
158 NEXT J
159 NEXT I
168 FOR I=1 TO A
161 FOR J=1 TO K
162 IF G$(J,I1)=""OR H$(J,I)=""THEN 1&%9
163 L(I,43)=L(I,4)+1
168 L(I,1)=L(I,1)+VAL(B$(J,I))
165 LI, 2)=L(I,2)+VAL(H$(J,I))

169 NEXT J
178 NEXT 1
171 FOR I=1 TO A

37 IF W$="S"THEN PRINT:PRINT: PRINT" {3SPACE>
START BEI SPIELTAG (1-"3B3;")";:INPUT BS

188 PRINT ZIH$IF$IFS$IF$IF$IF$" — ";:PRINT E(I,J)

123 PRINT ZC#$:FOR X=1 TD &4:PRINT ZG$:NEXT X
124 PRINT ZA$I;ZE$;"JAG{7SPACE}E R &L E B N 1L 5 5 E{7SPACE}

131 IF G#(1,D(I,J3))<>""THEN PRINT G$(I,D(I,J));
132 IF B$(I,D(I,J))<>""THEN PRINT:PRINT ZH$;:FOR X=1 TO 23

134 IF G$(I1,D(I,J))=""AND H$(I,D(I,J))=""THEN PRINT

135 IF G#(I,D(I,J))=""AND H$(I,D(I,J))=""THEN PRINT;

142 IF W$=IG$THEN I=I-2:1IF I<@ THEN I=B-1

149 PRINT" {4SPACE}ZBIS ZU WELCHEM SPIELTAG 7"

92 PRINT" {3SPACE}"ZA$" N "IB$" = NACHHODLSPIELE {3SPACE2

<11&6>
197>
139>
<221>
<218>

<283>
<235>
<247>
<@93>
<143>
<149>
<2235
143>

1@5 PRINT ZA#13;ZE#$;"JTAG HER SPIELTE GEGEN WEN (1 -"Ajz

<@79>
<255>
<@87>

<210>
<@7a>
<001>

<13@>
<0&0>
<B55>
<15%9>
<241>
<168B>
<@Bb64>
<1627
<112>
<@a7>
<112>
<1&61>
<@81>

“ZB$: PRINT <0162
125 FOR J=1 TO C <@18>
126 GOSUB 732:PRINT D(I,J) <206>
127 PRINT ZH$ZF$IF$IF$IF$" — ";:PRINT E(I,J):PRINT ZH$ZH$

128 IF N#(I,J)="N"THEN PRINT:PRINT ZH$;:FOR X=1 TO 18

<20&>

129 IF N#(I,J)="N"THEN PRINT" NACHHOLSPIEL":GOTO 137 <@4&>
138 IF G$(I,D(I,J))<>""THEN PRINT:PRINT ZH#;:FOR X=1 TO 18

<@55>
<@57>

<177 >

133 IF H$(I,D(I,J))<>""THEN PRINT" {2SPACE}";H$(I,D(I,J))

<203>

<@24>

136 IF G$(I,D(I,J))=""AND H$(I,D(I,J))=""THEN PRINT"»*"

<181>
<@8s&>
<180>
£212>
<202>
<132>
166>
<D14>
<@92>
<139>
189>
<243
<156
<122>
<1@3>
<132>

<174>
<@19>
<@78>
<@39>
£21%9>
<10&6>
<1@&>
<@se>
<@s62>
<@a7>
<1B8>
<@23>
<@27>

166 IF VAL(G$(J,I))>VAL(H$(J,I))THEN L(I,5)=L(1,5)+1 <199>
167 IF VAL(G$(J,I))=VAL(H$(J,I))THEN L(I,&)=L(I,6)+1 <203>
168 IF VAL (G$(J,I1))<VAL(H$(J,I))THEN L(I,7)=L(I,7)+1 <2@87>

<117>
<117>
<@&61>

172 LAI,3)=L(I,1)-L(I,2) <213>
173 L(I,BY=(L(I,S5)*2)+L(I,&6) <@17>
174 LI, 9)=(L(I,7)%2)+L(1,6) <@21>
175 NEXT I 122>
176 GOSUB &422:G0SUB 739 <B&65>
177 IF R1=1 THEN R1=0@:RETURN <118>
178 GOSUB 738:PRINT ZID$ZA$Z4$IB#:PRINT <122>
179 PRINT" {4SPACE>TABELLE EINSCHL.";K;ZE$". SPIELTAG"
:PRINT:PRINT <178>
18@ IF A>17 THEN PRINT ZH$ZIH$ <1@1>

181 PRINT"EL.= NAME{1@SPACE}= JORD. = +PU.= —BU." <214>

182 PRINT"® FIN NN R : TY=0
<@92>

183 FOR I=1 TD A <@73>

1B4 IF M$(Z(I))=".uunnansasscecea"THEN 190 226>

185 TY=TY+1:PRINT TY; <@91>

186 PRINT:PRINT ZH#ZIF$IF$IF$;LEFT$(M$(Z(I)),15) <212>

187 PRINT ZH$;:FOR X=1 TO 21:PRINT ZF$%$;:NEXT X

:PRINT L(Z(I),3) <231>
188 PRINT ZIH#;:FOR X=1 TO 28:PRINT ZF#$;:NEXT X

:PRINT L(Z(I),8) <@ea>
189 PRINT ZH#3;:FOR X=1 TO 34:PRINT ZF#$;:NEXT X

sPRINT L(Z(1),9) <ea7>
190 NEXT I <137>
191 GOSUB 739: IF R1=1 THEN R1=0:RETURN <238>
192 GOSuUB 7@9 237>
123 RETURN <@79>
194 PRINT ID$ZIA$ZIS$IB$:PRINT:PRINT <245>
195 PRINT" {3SPACE}IRUCKERAUSGABE HANNSCHAFTSLISTE":PRINT

<@5@>
196 PRINT" {BSPACE}STAND : {6SPACE}";DA$:PRINT <14@>
197 PRINT" {9SPACE}IRUCKER EINGESCHALTET 7?":PRINT <@0a4>
198 PRINT" {9SPACE}HENN FERTIG DANN ";ZA$IV$IB% <2035
199 PRINT:PRINT:PRINT " {1SSPACE}H = HENUE" <@78>
200 GOsSUB 7@9 <245>
201 IF W#="M"THEN RETURN <@71>
202 IF W$<>CHR$(13)THEN 194 <245>
203 CLOSE 2:0PEN 2,4,7 <187>
204 PRINT#2 . <15@>
205 PRINTH2,CHR#(14) ; "#xxxatnsxnst HANNSCHAFTSLISTE #»®xxxn

*%%#"; CHRE (15) <@B33>
206 PRINTHZ2 <152>
207 PRINT#2,CHR$(14) ;LN$" {SSPACE}STAND : ";DA%;CHR#$(15)

<@8a>
208 PRINT#2:GOSUB 711 <258>
209 PRINTHZ,CHR$ (14) 5 " 250005303 5 3000 03 0 30000 200000 RN

xxxx" ; CHR$#(15) <1B8>
210 PRINT#2 <154>
211 FOR I=1 TO A STEF 4 <B66>
212 PRINT#2Z,M$(1); " {&4SPACE2}"; <143>
213 PRINT#2,M$(I+1);" {65PACE}"; <107>
214 PRINT#2,M$(I+2); " {S5SPACE}"; <109>
215 PRINTH#2,M$(1+3) <181>
216 NEXT 1 <163>
217 PRINT#2:PRINT#2:PRINT#2: CLOSE 2 <183>
218 RETURN <104>
219 PRINT ZID#ZA$ZI&4&%ZB#:PRINT: PRINT:PRINT:PRINT <181>
220 PRINT™ “ZA$" R "ZB$" = EOMPLETTER SPIELPLAN":PRINT

<0564>
221 PRINT" "ZA$" B "IB$" = EIN BESTIMMTER SPIELTAG":PRINT
<19&6>
222 PRINT" “ZA$" C "IB$" = MON / BIS IU EINEN SPIELTAG
": PRINT <@12>
223 PRINT™ "ZA$" 1 "ZB$" = ERGEBNISSE EINER HANNSCHAFT"

:PRINT €212>
224 PRINT" "ZA$" N "IB$" = NACHHOLSPIELE":PRINT <225>
225 PRINT™ "ZA$" H "ZIB$" = HENUE":PRINT:PRINT:PRINT <@&&6>
2246 GOSUB 709 <@15>
227 IF W$="M"THEN RETURN <@97>
228 IF W$="A"THEN Bl=1:P2=p 192>
229 IF W$="A"THEN B3=1:G0TO 240 <122>
23@ IF W$="B"THEN PRINT" HELCHER SFPIELTAG 1 - ";IE%;B;

: INPUT B1:B2=B1 <@3&6>
231 IF W$="B"THEN B3=2:60T0 248 <126>
232 IF W$="C"DOR W$="N"THEN PRINT" VON WELCHEM SPIELTAG

1 — ":ZE#:B:: INPUT B1:PRINT <@a4>
233 IF W$="C"OR W$="N"THEN PRINT" BIS WELCHEM SPIELTAG";
Bl;"— ";ZE#;B;: INPUT B2 026>
234 BA4=0:IF W$="N"THEN B4=1 <198>
235 IF W$="C"DR W#="N"THEN B3=3:G0TO 240 <243>
2346 IF W$="D"THEN GOSUB 435 <252>
237 GOTOD 219 <@18>
238 IF B1<1 OR B1>B THEN 21% <041>
239 IF B2<B1 DR B2>B THEN 219 <11@>
240 PRINT ZD$IASZI&L$ZIB#:PRINT:zPRINT:PRINT <247>
241 PRINT" {11SPACE}DRUCKERAUSGABE" :PRINT: PRINT <£252>
242 IF W$="A"THEN PRINT " {BSPACEX}XOMPLETTER SPIELFLAN"
<@98>

243 IF W$="B"THEN PRINT “{11SPACE}";B1;ZE#;". SPIELTAG"
<231>

244 IF W$="N"THEN PRINT" {11SPACE}HRACHHOLSPIELE":PRINT

:PRINT <1&67>
245 IF WE="C"OR W#="N"THEN PRINT "{3SPACE}MOM";B1l;"BIS

EINSCHL.";B2; ZE$;". SPIELTAG" <@11>
246 PRINT:PRINT:PRINT" {BSPACE>STAND : {3SPACE}";DA$:PRINT

:PRINT <@55>

247 PRINT" {4SPACE}"ZAs" A "IB$" = HENUE "ZA$" 1 "IB$"
= DRUCKEN" <115>
248 GOSUB 7@% <@37>
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249 IF W#="M"THEN RETURN <119>
250 IF W$<>"D"THEN 219 <@47>
251 GOSuB 571 <@37>
252 BGOSUB 73B:CLDSE 2:0PEN 2,4,7 <@as>
253 PRINTH2,CHR$ (14) ;"#xnxsnnnns S P I E L P L A N *sxxss
*ax#"CHR$ (15) <221>
254 PRINT#2 <200>
255 PRINT#2,CHR$(14) ;LN%; " {&65PACE}"; "STAND :";DA%$;CHR$(15)
<@58>
256 IF B3=1 THEN 261 <@36>
257 PRINT#®#2 . <204>
258 IF B3=3 THEN PRINT#2,CHR$(14);" {3SPACEXVOM";B1;".
BIS EINSCHL."; <@27>

259 IF B3=3 THEN PRINT#2,B2;". SPIELTAG";CHR$(15) <@57>
260 IF B3=2 THEN FRINT#2,CHR$(14);" {13SPACE}";B2;

". SPIELTAG";CHR#$(15) <112>
261 PRINT#2:GOSUB 711 <Rag>
262 PRINTH#Z2,CHRS (14) ; " 2000000 KR H IR TR *

xxxx";CHR$(15) <242>
26F PRINT#2:IF B4=1 THEN GOTO 425 £187>
264 FOR I=B1 TO B2 STEP 2 <235
265 PRINTH#2,"#";I3". SPIELTAG ";DS$(1); <67 >
266 IF I+1>B2 THEN PRINT#2 <@8e>
2467 IF I+1<=B2 THEN PRINT#2,CHR#%(16)CHR$ (52)CHR$ (48); "»";

I+13 <246>
268 IF I+1<=B2 THEN PRINT#2,". SPIELTAG ";DS$(I+1) {232
269 PRINT#2 216>
278 J=1:X=1 177>
271 FOR YY=J TO C <@38>
272 IF D(I,YY)=@ THEN J=J+1 <@|ez>
273 IF D(I,YY)>® THEN 275 127>
274 NEXT YY <@71>
275 PRINT#Z,M$(D(I,J));"=";M$(E(I,J));" ";G$(I,D(I,J));"

t"3H$(I,D(I,J)); <@1B>
276 J=J+1 <B54>
277 1IF B2=Bl THEN PRINT#2:G0TO 284 <@12>
278 FOR XX=X TO C <@57>
279 IF D(I+1,XX)=@ THEN X=X+1 254>
280 IF D(I+1,XX)>@ THEN 282 <@93>
281 NEXT XX <P7E>
282 PRINT#2,CHR$ (156)CHR$ (S2)CHR$(48) ;ME(D(I+1,X) )3 =";

ME(E(I+L,X))5" "3 <11@>
283 PRINTH#2,G$(I+1,D(I+1,X));":"sH$(I+1,D(I+1,X)) <153>
284 X=X+1 <@9a>
285 IF X>C THEN 287 <@&1>
286 GOTO 271 <@B6s>
287 PRINT#2 <234>
288 NEXT I <204
289 PRINTH#2:PRINT#2: PRINT#2: CLOSE 2:G0SUB 739 <10&>
29@ cOTO 219 <@72>
291 PRINT ID$IA$Z7$ZB$:PRINT <134>
292 R1=1:G05UE 149 <24@>
293 PRINT ZID$ZIA$ZI7$IBS$:PRINT <136>
294 R1=1:G05UB 179 <245>
295 PRINT:PRINT" {3SPACE}"IA$" 1 "IB$" ={25PACE}IRUCKEN

{2S5PACE}"ZA$" N "IB$" = HENUE" <11%9>
296 GOSUB 789 <@Bs&>
297 IF W$="M"THEN RETURN <168>
298 IF W$<>"D"THEN 2946 <1@1>
299 GOSUB 738:CLDSE 2:0PEN 2,4,7 <@53>
308 PRINT#2 <247>
301 PRINTH#2,CHR$(14) ;"#axsusknxnns®x T A B E L L E *esxxens

L2220 <137>
302 PRINT#2 <249>
303 PRINT#2,LN$; " {SSPACE}STAND : ";DA$ <123>
304 PRINT#2 <251>
385 PRINT#2," {BSPACE}EINSCHL.";K;". SPIELTAG";CHR$(15)

<1@1>
3I@&6 PRINT#2:G05UB 711 <@93>
307 PRINT#2,CHRS (14) ; " Xxax 3

xxxx" ; CHR$ (15) <@31>
3BB PRINT#2 <255>
3079 PRINT#2 <00e>
31@ PRINT#2," {7SPACE}EL. {ISPACE}MYEREIN{1BSPACE}SP. {3SPACE>

B{3SPACEYU{3SPACE>Y.{45PACE}+T{25PACE}"; <001>
311 PRINT#2," -IL{3SPACE}ILO{4SPACE}+L{3SPACE}-L{2SPACE}"

<Be3>
312 PRINT#2, " {6SPACE } TAEEFICNICNIIIN NN I NI 3

ARFAHIRIIE" 5 <2145
313 PRINT#2,"xaessseennd et nenil" : TY=0 <B&5>
314 FOR I=1 TO A <205>
J135 IF MS(Z(I))="..ccuncncnsnsans "“THEN 327 <104>
316 TY=TY+1:PRINT#2,CHR$ (1&)CHR$ (48) CHR$ (55) ; TY; £252>
317 PRINT#2,CHR# (16) CHR$ (49)CHR#(S@) 3 M$(Z (1)) <225>
318 PRINT#2,CHR$ (16)CHR$ (5@) CHR$ (56) 5L (Z (1) ,4); <@27>
319 PRINT#2,CHR$ (156)CHR$(S51)CHR$(52);L(Z(1),5)3 <B2&6>
320 PRINT#2,CHR# (1&6)CHR#$ (51)CHR$ (56) ;L (Z (1) ,6); <@32>
321 PRINT#2,CHR% (16)CHR$ (52) CHR$(5@) ;L (Z(I),7); <D29>
322 PRINT#2,CHR$ (156)CHR$ (S2)CHR$(SS) ;L(Z(I),1); <@29>
323 PRINT#2,CHR$(16)CHR$ (S3)CHR$(5@) 5L (Z(I),2); <@27>
324 PRINT#2,CHR#(16)CHR#$ (S3)CHR$(55);L(Z(I),3); <@34>
325 PRINT#2,CHR# (16)CHR$ (S54)CHR$(51);L(Z(I),8); <@z7>
326 PRINT#2,CHR$ (15)CHR$ (S4)CHR$(56);L(Z (1) ,9) <241>
327 NEXT I <@19>
328 PRINT#2 <01%9>
329 PRINT#2:PRINT#2:PRINT#2:CLOSE 2:G0SUB 739 <146>
330 PRINT ZH$#IH$ZH#$:GOTO 295 <153>
331 PRINT ZD$ZA$ZB$IB$:PRINT:PRINT:PRINT <@85>

332 PRINT" {4SPACE}RICHTIGE RISKETTE EINLEGEN":PRINT <24@>

333 IF LN$=""THEN LN$="...ccccuscasaaaa" <208>
334 GOsSuUB 709 <124>
2I5 GOSuUB 748 <128>
3346 PRINT:PRINT" {6SPACEXDATEINAME ={3SPACE}";LN$ <0&63>
337 PRINT ZH$ZIFS$SIF$IFSIFSIFSIFSIFSIFSIFSIFSIFSIFSIFSIFSIF
FIFSIF$IF#$;: INPUT LN$ <04a9>
338 PRINT:PRINT ZA$I@$ZIB$:G0OSUB 789 <@B83>
339 IF W<{>"JI"THEN 331 <138>
34@ PRINT:PRINT" {&S5PACEZHENN FERTIG DANN "; ZA$ZIV$ZIB$:PRINT
<000 >
341 PRINT"{14SPACE>H = HENUE" <@55>
342 GOSUB 709 <132>
343 IF W¥="M"THEN RETURN <214>
344 IF W$<>CHR$(13)THEN 331 <125>
345 PRINT ZID$ZA$IB$IB$:PRINT:PRINT:PRINT <099>
346 PRINT" {3SPACE}DATEN WERDEN VON IISKETTE BELADEN" <149
347 PRINT:PRINT" {12SPACE}BITTE WARTEN":PRINT <168>
348 PRINT:PRINT" {11SPACE}";ZA$" {2SPACE}L A D E N{2SPACE>
"IB$:PRINT <@98>
349 GOSUB 738:CLOSE 1:DPEN 1,8,3,LN$+",5,R" <@58>
35@ INPUT#1,A:GOSUB 571 229>
I51 TNPHITHT .l NE <255>
352 FOR I=1 TO A <243>
353 INPUTH#1,M$(I) <@ara>
354 NEXT I <@as>
355 FOR I=1 TO B F <247>
356 INPUT#1,DS#(I) <155>
357 FOR J=1 TD C <251>
I5B INPUT#1,D(I,J) <156>
359 INFUTH#1,E(I,J) <158>
I60 INPUTH#1,N$(I,J) <204>
361 INPUTH#1,DN$:IF DN$<>"...... 198. "THEN DN%(I,J)=DN$
<221>
362 NEXT J <@55>
363 NEXT I <@55>
364 FOR I=1 TO B <00a>
365 FOR J=1 TO A <@e1>
366 INPUTH#1,G$(I,J) {Z03>
367 INPUTH#1,H$(I,J) <2a5>
348 NEXT J <Bé&1>
367 NEXT 1 <@&61>
370 CLOSE 1:60SUB 739 <174>
371 GOSUB &@4 <155>
372 GOSUB 571 <159>
Z73 RETURN <004
374 PRINT ID$ZIA$ZIF$IB$:PRINT:PRINT:PRINT <129>
375 PRINT" {4SPACE}RICHTIBE AISKETTE EINLEGEN":PRINT <B27>
376 PRINT " {4SPACEXDATEINAME = ";LN$:PRINT <103
377 PRINT "{&4SPACEXHENN FERTIG DANN "; ZA$IV$ZIB$:PRINT
<@8z2>
378 PRINT "{14SPACEXH = HENUE" <@92>
379 GOsue 7@9 <169>
B0 IF W#="M" THEN RETURN <251>
381 IF W$<>CHR$(13)THEN 374 <169>
382 PRINT ID$#ZA$ZI94ZB$:PRINT:PRINT:PRINT <137>
383 PRINT" DATEN WERDEN AUF DISKETTE GESPEICHERT" <250>
IB4 PRINT:PRINT" {125PACEXBITTE WARTEN":PRINT <285>
385 GOSUB 587 <179>
386 PRINT:PRINT" {11SPACE>"; ZA%" {25PACE }SPEICHERN {2S5PACE >
"ZIB%:PRINT <@37>
387 GOSUB 73B:CLOSE 1:0PEN 1,8,3,"@: "+LN$+" 5, W" <2@85>
3BB PRINT#1,A;CHR$(13) <114>
389 PRINT#1,LN$;CHR$(13) <240>
390 FOR I=1 TO A <@25>
391 PRINT#1,M$(I);CHR$(13) <@&3>
392 NEXT I <0B84>
393 FOR I=1 TO B <02%>
394 PRINT#1,DS$(1);CHR$(13) <14@>
395 FOR J=1 TOD C <@33>
394 PRINT#1,D(I,J);CHR$(13) <141
397 PRINT#1,E(I,J)3;CHR$(13) <143>
398 PRINT#1,N$(I,J);CHR$(13) £189>
399 PRINT#1,DN#(I,J);CHR$(13) <0az>
400 NEXT J <@93>
401 NEXT I <@93>
482 FOR I=1 TO B <@38>
403 FOR J=1 TO A <@39>
4@4 PRINT#1,6%(I,J);CHR$(13) <188>
405 PRINT#1,H$(I,J);CHR¥(13) <17@>
4046 NEXT J <@99>
487 NEXT I <079
408 CLOSE 1:60SUB 739 <212>
409 GOSUB &04 <193>
418 RETURN <@041>
411 PRINT ZID$ZA$YF$IB$:PRINT:PRINT <218>
412 PRINT" {3SPACE}SIND ALLE DATEN AUF DISKETTE":PRINT
<@94>
413 PRINT" {4SPACE}GESICHERT {25PACE}??77777777 {25PACE?
(L/H) "= FPRINT <122>
414 INPUT" {16SPACE}" ; W$:PRINT <241>
415 IF W$<>"J"THEN RETURN <2@5>
416 PRINT"{4SPACE}";ZA$" M L R K L L C H 7777 "IB%; <@1&>
417 INPUT" {(2SPACEX}";W1% <@82>
418 IF W1$<{>"J"THEN RETURN <001 >
419 PRINT:PRINT:PRINT: WX$="" <238>
420 PRINT"{4SPACE}N = MNEUE LIGA":PRINT <17@>
421 PRINT" {4SPACE}E = PROGRAMMENDE" <134>
422 GET WX#: IF WX$=""THEN 422 232>
Listing »Ligatab« (Fortsetzung)
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423 IF WX$<{>"E"THEN CLR:GOTO 3 <@44>
424 SYS 64738 <@83>
425 PRINT#2,CHR$(14);" NACHHOLSPIELE";

CHR# (15) : PRINT#2 152>
426 FOR I=B1 TOD B2 <178>
427 FOR J=1 TO C <@&5>
428 IF N$(I,J)<>"N"THEN 432 <248>
429 PRINT#2,"¥VOM";:IF I<1@ THEN PRINT#2," "; <211>
430 PRINT#2,I;".SPIELTAG ";DS$(I);" "j;M$(D(I,J));" - "5

<187>
431 PRINT#2,M$(E(I,J));" NEU AM ";DN$(I,J) <179>
432 NEXT J <125>
433 NEXT I <125>
434 GOTO 289 <223>
435 GOSUB 571 222>
436 PRINT ID$IASZG$IB$:PRINT <@z2z>
437 PRINT" {11SPACE}IRUCKERAUSGABE" : PRINT: PRINT <193>
438 PRINT" {SSPACE}SPIELPLAN EINER MANNSCHAFT" L146>

439 PRINT:PRINT" {SSPACE}STAND : {7SPACE}";DA$:PRINT <e83>
440 PRINT" {SSPACE}HELCHER HANNS. {2SPACEX( 1 - ";ZE$;A;IE$;

“ ) “;:INPUT MN:zPRINT <@89>
441 IF MN<1 OR MN>A THEN PRINT ZH$ZH$ZH$:GOTO 44@ <238>
442 PRINT" {1@SPACE}";M$ (MN) : PRINT <@@3>
443 PRINT ZASIB$IBS <130>
444 GOSUB 709 <234>
445 IF W$<>"J"THEN 435 <249>
446 PRINT ZH$ZH$ <228>
447 PRINT"{6SPACE}"ZA$" M "IB$" = HENUE "ZA$" I "ZB$"
= IRUCKEN{8SPACE}" <@&l>
448 GOSUB 709 <238>
449 IF W$="M"THEN RETURN <B64>
45@ IF W$<>"D"THEN 448 <252>
451 CLOSE 2:0PEN 2,4,7 <108>
452 PRINT#2,CHR$ (14) ; "sxxxsx SPIELPLAN "M (MN) ;" #saasx";
CHR$ (15) : PRINT#2 <171>
453 PRINT#2,CHR$(14) ;LN$" {SSPACE}STAND : ";DA$;CHR$ (15)
<@71>
454 PRINT#2:GOSUB 711 <241>
455 PRINT#2,CHR$(14)3" 8 T
2xx%" 3 CHR$ (15) <179>
456 PRINT#Z <147>
457 FOR I=1 TO B <@93>
458 FOR J=1 TO C <@96>
459 IF M$(MN)<>M$(D(I,J))AND M$ (MN)<>M$(E(I,J))THEN 4562
<248>
460 PRINT#2,1;".";CHRS (16)CHRS (48) CHR$ (55) ;DS$ (1) ;"
{4SPACE}..... UHR{SSPACE}"; <@24>
4461 PRINTH#Z,M$(D(I,J));" % ";M$(E(I,J));" (2GPACE}";G#(I,
D(I,d))5":"H$(I,D(I,3)) <233>
462 NEXT J <155>
463 NEXT I <155>
454 PRINT#2:PRINT#2: PRINT#2: CLOSE 2 <175>
465 PRINT:PRINT:PRINT" MOECHTEN SIE EINEN WEITEREN AUSDRU
CK" <@B61>
466 PRINT:PRINT" VON HANNSCHAFT (7SPACE3"jM$ (MN) "
<147>
467 GOSUB 709 <@e1>
458 IF W$="J"THEN 4S1 <@92>
469 IF WS<>"N"THEN 467 <@2&>
47@ PRINT ZH$IH$ZIH$ZH$ <136>
471 PRINT" HDECHTEN{2SPACE3}SIE {2SPACEYEINEN {25PACE?
AUSDRUCK EINER{2SPACE}" <173>
472 PRINT:PRINT" ANDEREN{2SPACE}HANNSCHAFT {1@SPACE} ( I/N
) {2SPACE}" <@e1>
473 GOSUB 709 <@a7>
474 IF W$="J"THEN 435 <1@@>
475 IF W$<>"N"THEN 473 <@29>
476 RETURN <1@87>
477 PRINT ZD$ZA$Z3$ZB$:PRINT : <@&0>
478 PRINT:PRINT" {8SPACE}BITTE BDATUM IN DER FORM":PRINT
<123>
479 PRINT"{8SPACE}> IT.AN. 3333 < EINGEBEN":PRINT <@13>
48@ FOR I=1 TO B STEP 2 <@79>
481 PRINT I;ZE$;". ":PRINT ZH$ZF$IF$ZF$IF$ZF$IF$;DS$ (1)
<@48>
482 PRINT ZH$;:FOR X=1 TO 20:PRINT ZF$;:NEXT X
:PRINT I+13ZE$;". " <@@1>
483 PRINT ZH$;:FOR X=1 TO 27:PRINT ZF$;:NEXT X
:PRINT DS$(I+1) <1@6>
484 NEXT I <17&>
485 PRINT:PRINT ZASZ@$IB$ <127>
486 GOSUB 709 <@2e>
487 IF W$="J"THEN RETURN <@99>
488 IF W$<>"N"THEN 48& <@46>
489 PRINT IC$IG$IG$IGS$IGSIGSIGS 226>
490 IF A=17 DR A=18 THEN PRINT ZH$ZHS$ZHS$ <111>
491 IF A=19 OR A=20 THEN PRINT ZH$ZH$ZH$ZH$IHS$ <247>
492 FOR I=1 TO B STEP 2 <@91>
493 PRINT ZF$IF$ZF$ZF$;:INPUT DS$:DS$(I1)=LEFT$(DS$,1@)
:PRINT ZH$; <194>
494 FOR X=1 TO 25:PRINT ZF$;:NEXT X:INPUT DS$
:DS$ (1+1) =LEFT$ (DS$, 1@) <147>
495 NEXT I <187>
495 GOTO 485 <@27>
497 FOR AM=1 TO A <2@1>
498 IF LEFT$(M$(AM),5)="....."THEN 5@@ <@96>
499 AN=AN+1 <159>
SEB NEXT AM <@as>

S@1 PRINT ZH$" {37SPACE}" <153>

S@2 PRINT ZH$ZH$ZH$" {37SPACE3" <@38>
S@3 IF AN-1<3 THEN PRINT ZH$"NICHT ZULAESSIG ! HANNSCHAFT
SANZAHL < 3" <207>
SP4 IF AN-1<3 THEN AN=B:GOSUB 7@9:RETURN <@28>
585 AN=0 <107>
506 PRINT ZH$" {SSPACE}HELCHE MANNSCHAFT 1 —";A;
:INPUT ® "3MW <@4aB>
5@7 PRINT ZH$" {2SPACE}"ZA$" ICH KORRIGIERE DIE DATEN VON
"MW3 ZE$" {(3SPACE)"IB$ <@B&4>
508 GOSUB S71 <B39>
S@9 FOR I=1 TO B <145>
51@ FOR J=1 TO C <148>
S11 IF D(I,d)<>MW AND E(I,J)<>MW THEN 515 <@53>
512 G$(I,D(I,J))="":H$(I,D(I,d))r="" <@51>
513 G$(I1,E(I,J))="":H$(I,E(I,J))="" <@54>
514 D(I,1)=@:E(I,J)=0 <171>
515 NEXT J <209>
516 NEXT I <209>
T d1y, L L ——— <@21>
518 RETURN <15@>
519 FOR I=INT(B/2)+1 TD B <109>
520 FOR J=1 TO C <159>
521 D(I,J)=E(I-B/2,J) <@se>
522 E(I,J)=D(I-B/2,3) <@51>
523 NEXT J <217>
524 NEXT I <217>
525 RETURN <157>
526 PRINT ZH$" {37SPACE}" <179>
527 PRINT ZH$ZH$ZH$" {37SPACE}" <B64>
528 IF A+1>2@ THEN PRINT ZH$"NICHT ZULAESSIG ! HANNSCHAFT
SANZAHL >20" <248>
529 IF A+1>2@ THEN BGOSUE 7@%:RETURN <105>
538 A=A+1:G0OSUB 571 <135>
531 PRINT ZH$ZH$:PRINT"{2SPACEINEUE HANNSCHAFT {3SPACE3
N T <@78>
532 PRINT IE$ZE$ZE$IESIESIESIESIESIESIESIESIESIESIESIESIE
$ZE$; : INPUT M$(A) <159>
533 IF INT(A/2)=A/2 THEN RETURN <Z07>
534 FOR I=B-2 TO A+l STEP-1 <248>
535 DS$(I1)=DS$(I1-2) <@82>
S36 NEXT I <229>
537 DS$(A)="......198." <B&s>
538 DS$(A-1)="......198." <@B31>
539 DS$(B-1)="......198." <@33>
540 DS$(B)="......198." <@7e>
541 :1PRINT:PRINT <197>
542 FOR I=1 TO 15@ <oa7>
543 PRINT ZA$" SPIELTAGE UND ERGEBNISSE NEU SETZEN "ZB$
<17@>
544 IF I=15@ THEN S5@ <@95>
545 PRINT ZHS$; <189>
S46 PRINT" {I7SPACE}"ZH$ <199>
547 PRINT" (37SPACE}"ZH$ <zea>
548 PRINT" {3I7SPACE}"ZHS$ <2@1>
549 NEXT I <242>
550 GOSUB 709 <@8Es>
551 RETURN <183>
552 PRINT ZC$:FOR X=1 TO 7:PRINT ZB$:NEXT X <e01>
553 IF A>15S THEN PRINT ZH$ZHS$ <218>
554 IF A>14 THEN PRINT ZHS$ <@22>
555 IF A>17 THEN PRINT ZH$ZH$ <222>
5556 IF A>18 THEN PRINT ZG$ZHS$ <223>
557 IF A>19 THEN PRINT ZH$ZHS <226>
558 FOR J=1 TOD C <197>
559 GE$="":HH$="":N$(I,J)="":G$(I,D(I,J))=""
tH$(I,D(I,J))="" <218>
S60 G$(I,E(I,J))="":H$(I,E(I,J))="":FOR X=1 TO 17
:PRINT ZF$;:NEXT X <@77>

S61 INPUT GB$:IF LEFT#(GG%,3)="..."THEN GGB$="..." <178>
562 IF LEFT$(GG$,1)="N"THEN N#(I,J)=LEFT#(GG%,1) :G6%="..."

<154>
563 IF GG$<>"..."THEN G$(I,D(I,J))=STR$ (VAL (LEFT$(GG$,3)))
£215>
564 PRINT ZH$;:FOR X=1 TD 25:PRINT ZIF$%;:NEXT X <183>
565 INPUT HH$:IF LEFT$(HH$,3)<>"..."THEN H$(I,D(I,

J))=STR$ (VAL (LEFT#$ (HH$,3) ) ) t HH$="" <173>
S66 IF N$(I,J)="N"THEN H$(I,D(I,J))

: IF N$(I,J)="N"THEN G$(I,D(I,J))="" <@8?>
S&67 G$(IL,E(I,J))=H&(I,D(I,J)) <247
568 H$(I,E(1,J))=6G$(1,D(I,J)) <248>
569 NEXT J <e07>
S57@ RETURN <202>
571 IF INT(A/2)=A/2 THEN B=(A%*2)-2:C=A/2 <247>
572 IF INT(A/2)<>A/2 THEN B=A*2:C=(A-1)/2 169>
S57Z RETURN <2@5>
574 PRINT:PRINT" {11SPACE}";ZA$" EORMATIEREN "ZB$:PRINT

<125>
575 FOR I=1 TOD 2@ £244>
576 IF M$(I)=""THEN M$(I)=".....nuunnn aaan® <laa>
S77 NEXT I <@14>
578 FOR I=1 TOD 38 <ona>
579 IF DS$(1)=""THEN DS$(I)="......198." <241>
580 NEXT I <@17>
581 FOR I=1 TO 38 <003>
582 FOR J=1 TO 10 £251>
583 IF DN$(I,J)=""THEN DN$(I,J)="......198." <215>
584 NEXT J <@22>
585 NEXT I <@22>
586 RETURN <218>
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587 PRINT:PRINT" {11SPACE}";ZA$" EDRMATIEREN "ZIB$:PRINT
<138>
588 FOR 1=1 TO B <225>
589 FOR J=1 TO C <228>
598 D(I,J)=D(I,J)+1@ <181>
591 E(I,J)=E(1,J)+10 <184>
592 IF N$(I,J)=""THEN N$(I,J)="H" <188>
593 NEXT J <@31>
594 NEXT 1 <@31>
595 FOR I=1 TD B <232>
596 FOR J=1 TO A <233>
597 IF G$(I,J)=""THEN 6$(I,J)="800" <Pa3>
598 IF H$(I,J)=""THEN H$(I,J)="80@" <@as>
599 B$(1.J)=STR$(VAL (B$(I1.J))+10@) <1e3>
4B@ H$(I,J)=STR$ (VAL (H$(I,J))+10@) <186>
681 NEXT J <@39>
6@2 NEXT I <P39>
&@3 RETURN <235>
&B4 PRINT:PRINT” {11SPACE}"; ZA$" REFORMATIEREN" ZB$: PRINT
<@se>

6@S BOSUB 571 <137>
&@6 FOR I=1 TO B <243>
&B7 FOR J=1 TO C <248>
&@8 D(I,J)=D(I1,J)-10 <zee>
&B9 E(I,J)=E(1,J)-10 <2e3>
618 IF N$(I,J)="H"THEN N$(I,J)="" <206>
611 NEXT J <049>
612 NEXT I <@49>
613 FOR I=1 TO B <250>
614 FOR J=1 TO A <251>
615 G#(1,J)=STR$ (VAL (G$(I1,J))-108) <120>
616 H$(I,J)=STR$ (VAL (H$(I,J))-18@) <123>
617 IF G$(I,J)=" 8O@"THEN G$(I,J)="" <@23>
618 IF H$(I,J)=" BO@"THEN H$(I,J)="*" <@26>
619 NEXT J <@s7>
628 NEXT I <@57>
621 RETURN <253>
622 FOR I=1 TO A <p@2>
623 SM$=STR$ (180@+L(I1,3)) <172>
624 IF L(I,3)<@ THEN SM$=CHR%(48)+SM$ <@s2>
625 IF L(I,3)>=@ THEN SM$=CHR$ (49)+RIGHTS (SM$,3) <@95>
626 Z(I)=1 <@99>
627 SR$(I)=STR$(L(1,8)+10Q) +STR$(999-L (1,

) ) +SME+STRS (1@@+L (1,1)) +STRE(L(I1,2)) <@sa>
628 NEXT I <@B&S>
429 N1=1:N2=A <134>
&30 I=1 <164>
631 J1=N1:J2=N2 <@13>
632 IF SR$(J1)>=SR$(J2)THEN &40 <212>
633 X=Z(J1):Z(J1)=Z(J2):Z(J2)=X <@79>
634 X$=SR$(J1):SR$(J1)=SR#(J2):SR$ (J2)=X$ <084>
635 J1=J1+1 <ena>
636 IF J1=J2 THEN &42 <245>
637 IF SR$(J1)>=SR$(J2)THEN &35 <221>
638 X=Z(J1):Z(J1)=Z(J2):Z(J2)=X <@84>
639 X$=SR$(J1) :SR$(J1)=SR$ (J2) : SR$ (J2)=X$ <@e89>
640 J2=J2-1 <ee8>
641 IF J2¢>J1 THEN 632 <171>
642 J2=J2+1 <@09>
643 IF J2>=N2 THEN &46 <182>
644 K1(I,1)=J2:K1(1,2)=N2 <@a7>
645 I=I+1 <166>
646 J1=J1-1 <@12>
647 IF N1>=J1 THEN &5 <179>
&£48 N2=J1 <@s5>
649 BOTD 631 <174>
&5@ I=I-1 <172>
&51 IF I<1 THEN &54 <139>
&52 N1=K1(I,1):N2=K1(I,2) <@18>
653 GOTO 631 <178>
654 RETURN <@30>
655 ZA$=CHR$ (18) : ZB$=CHR$ (144) : ZC$=CHR$(19) : ZD$=CHR$ (147)

<115>
&56 ZE$=CHR* (157) : ZF$=CHR$ (29) : ZE$=CHR$ (17) : ZH$=CHR$ (145)
<132>
657 ZIs="BE 1L L A S CHIAA <226>
658 ZIV$="D R U L K E R " <@81>
659 IX$="R L S K E I I E" <@se>
668 ZV$="RETURN" <192>
661 ZW$="HANNSCHAF TEN {9SPACE }—E—-S—K—" <239>
662 IT$="SPIELTAGE {(125PACE}—E-S-K-" <@21>
663 ZS$="TABELLEN {15SPACE}-S— {2SPACE>" <212>
664 ZR$="HANNSCHAF TSLISTE {7SPACE »-D-{2SPACE>" <@s3>
665 ZO$="S5PIELTAGE {145PACE}-D-{2SPACE>" <@ze>
666 IP$="TABELLE {1&SPACE >—D- {2SPACE}" <119>
667 ZO$="DATEN LADEN VON NISKETTE {4SPACE}" <128>
668 IN$="DATEN SPEICHERN AUF DISKETTE" <166>
669 IM$=" NEUE LIGA{2SPACE}/{(3ISPACE}PROGAMHENIE * <136>
&70 ZL$="{3SPACEYE=EINGEBEN S=SICHTEN K=KORRIGIEREN" <134>
671 ZK$=" H=HENUE K=KORRIGIEREN CRSR=BlL AETTERN{2SPACE}"
<197>
672 Z1%="LIGATABT{7SPACEXH E H U E {(4SPACE)>JBY HEUSER"
<B39>
673 I2$="LIGATABTHANNSCHAFTEN —-E-S-K- TBY HEUSER" <156>
&74 I3$="LIGATABT{ISPACE}SPIELTAGE -E-S-K— FBY HEUSER"
<198> -
675 Z4%="L1GATABT {45PACE }IABELLEN {(3SPACE }—S— (3SPACE}FBY
HEUSER" <135>
676 IS$="LIBATABTHANNSCHAFTSLISTE -D- FBY HEUSER" <234>

677 1b6$="LIGATABT{ISPACE}SPIELTAGE {(35PACE}-D- {3SPACE}TBY

HEUSER" <211>
678 Z7%="LIGATABT {4SPACE}IABELLEN {(3SPACE>-D-{3SPACE}JBY

HEUSER" <126>
679 IB$="LIGATABT DATEN VON X1ISK. LA. F¥BY HEUSER" <1423
680 Z9%="LIGATABT DATEN AUF AISK. SP. TBY HEUSER" <143>
681 Y7$="LIGATABT MEUE LIGA/ERG.-ENDE TBY HEUSER" <246>
682 Z@$="LIGATABT EINGABE OK (I/N) {4S5PACE}FBY HEUSER"

<@51>

683 NI$="LIGATABTHACHHOLSPIELE -E-S5-K-JBY HEUSER" <@11>
684 RETURN <@s0>
685 GOSUB 571 217>
&B6 FOR I=1 TO B <B&T>
687 PRINT ZD$ZASNIS$SZBS$:PRINT <D42>
&BB PRINT I3;". SPIELTAG VOM ";DS$(I):PRINT:NZ=0 <@51>
689 FOR J=1 TO C <@72>
67@ IF N$(I,J)<>"N"THEN 692 <255>
691 PRINT M$(D(I,J));" — ";M$(E(I,J)):NZ=1

:PRINT" Tt NEUES DATUM : {3SPACE}";DN$(I,J) <@48>
&72 NEXT J <1383
&93 IF NI=B THEN PRINT" KEINE MACHHOLSPIELE ''!'" 222>
&£94 PRINT:PRINT ZASIK$IBS$ <iee>
695 GOSUB 7@9 <238>
6956 IF WS=IHS$THEN I=I:1IF I=B THEN I=0 <247>
697 IF W$=IG$THEN I=I-2:IF I<@ THEN I=B-1 <177>
698 IF W$="K"THEN GOSUB 7@2 <2e8>
699 IF W$="M"THEN RETURN <@5%9>
700 NEXT I 137>
781 RETURN <@77>
702 PRINT IC$IG$IG$IG$IGS <B4s>
783 FOR J=1 TO C <@8s6>
704 IF N$(I,J)<>"N"THEN 78& <oav>
785 INPUT"tt NEUES DATUM : ";DN$(I,J):PRINT ZG$IH$ <220>
706 NEXT J <1445
787 RETURN <@83>
728 GOSUB 723 239>
709 GOSUB 723:GODSUB 73@ <@81>
71@ RETURN <BB&>
711 PRINT#2,"LIBGATAB";CHR® (1&4) CHR¥ (54)CHR$(57) ; "BY HEUSER"

:RETURN <iea>
712 PRINT ZID$ZIA$ZI3$ZB$:PRINT <@40>
713 FOR X=1 TO A STEP 2 <@71>
714 PRINT Xj <248>
715 IF X<1@ THEN PRINT" "; <131>
716 PRINT M$(X); <1iB8>
717 IF X+1<=A THEN PRINT X+1; <225>
718 IF X+1<=A AND X+1<1® THEN PRINT" "; L233>
719 IF X+1<=A THEN PRINT M$(X+1) <1862
720 NEXT X <172>
721 PRINT:IF X+1>A AND X+1<2@ THEN PRINT <141>
722 RETURN <@98>
723 SI=54272:FL=SI:FH=SI+1:TL=5I+2: TH=SI+3:WT=SI+4:AT=SI+5

sHT=SI+6:LT=51+24 <128>
724 POKE LT,15:POKE TH,15:PDKE TL,15:POKE AT,B*1&6+@

:POKE HT,15%16 <@98>
725 POKE WT,&5 <176>

726 FOR XT=5@ TO @ STEP-2:PDKE FH,40:POKE
727 FOR XT=5@ TO @ STEP-4:POKE FH,40:POKE

728 POKE WT.@

729 RETURN

730 GET W$:IF Ws=""THEN 730
731 RETURN

732 IF G$(I,D(I1,J))=""THEN G$(I,D(I,J))="
733 IF H$(I,D(I,J))=""THEN H$(I,D(I,J))="

734 RETURN

735 IF G$(I,D(I,3))=" ..."THEN B$(I,D(I,J))=""
736 IF H$(I,D(I,J))=" ,.."THEN H$(I,D(I,J))="*

737 RETURN
738 POKE 56334 ,PEEK(56334)AND 254:RETURN
739 POKE S56334,PEEK(56334) OR 1:RETURN

748 CLOSE 15:CLOSE 2:FRINT CHR$(147); ZA$I8$IB$:PRINT <194>

741 OPEN 15,8,15,"I0":0PEN 2,8,2,"#"
742 T=18:S=1

743 PRINT#15,"U1";2;8;T;S

744 PRINT#1S,"B—P";2;0

745 GET#2,XX$:IF XX$=""THEN XX$=CHR$ (@)
746 T=ASC (XX$)

747 GETH#2,XX$:IF XX$=""THEN XX$=CHR$ (D)
748 S=ASC(XX$)

749 FOR XY=0 TO 7

750 PRINT#15,"B-P";2; XY#32+2

751 GET#2,XX$:IF XX$=""THEN XX$=CHR$ (@)
752 IF ASC(XX$)=@ THEN 762

753 PRINT#1S,"B-P";2; XY#32+5

754 FFg=""

755 FOR YX=@ TO 15

756 GET#2,XX$: IF XX$="“THEN XX$=CHR$(@)
757 IF ASC(XX$)=140 THEN 760

758 FF$=FF$+XX$

759 NEXT YX

760 IF AA=@ THEN AA=1:PRINT" {3SPACE}";FF$:60TO 7&2

761 AA=B:PRINT" {3SPACE}";FF#$
762 NEXT XY

763 IF T<>@ THEN 743

764 CLOSE 2:CLOSE 15

765 RETURN

Listing »Ligatab« (SchluB)

FL,XT:NEXT <@92>
FL,XT:NEXT <@95>

<120>

<1@5>

<111>

<187>
S <144>
- <147>
<11@>
<147>
<158>
<113>
<214>
<118>

<043>
<199>
<210>
<239>
<229>
<221>
231>
£222>
<222>
<@979>
<235>
<144>
<105>
154>
<@19>
<240>
<258>
<136>
<@44>
<@879>
<@97>
<@47>
<1B81>
<@16>
<141>
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