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Alwin Ertl

Was nun
CcCPC~??

Seit der CeBIT ist es offi-
ziell: Amstrad und
Schneider gehen getrenn-
te Wege. Fiir die CPC-
User wird dies einige
Verdnderungen mit sich
bringen.

Da ist zunédchst einmal
die Firma Schneider. Mit
ihrer neuen Produktpa-
lette versucht sie, sich ei-
nen Platz im heiBum-
kdmpften PC-Markt zu
erobern. Ob ihr das gelin-
gen wird, bleibt abzu-
warten.

Der Heimcomputer-Markt
ist fiir Schneider jeden-
falls kein Thema mehr.
Die mangelnde Unterstiit-
zung, die die Untertiirk-
heimer seit jeher den
CPC-Anwendern zuteil
werden lieBen, wird in
Zukunft wohl vollstindig
entfallen. Der CPC wurde
von Amstrad hergestellt;
Schneider fiihlt sich nicht
mehr zustandig.

Auf der anderen Seite
steht die britische Firma
Amstrad. Sie versucht,

sich allméhlich in Deutsch-

land zu etablieren.
Zusatzlich zu den bisher
durch Schneider vertrie-
benen Amstrad-Produk-
ten wird im Laufe des
Jahres auch die ,,Braune
Ware”, Audio- und
Video-Geréte also, bei
uns angeboten werden.
Gewisse Ahnlichkeiten
bestehen also zwischen
den beiden Firmen, zu-
mindest was die Produkt-
palette angeht.

Im Computer-Bereich ist
auch bei den Briten der
Trend zum PC deutlich
zu erkennen. Mit dem
PPC versucht Amstrad,
einen Anteil am wachsen-
den Markt der portablen
Personal Computer zu er-
gattern. Allein der Ver-
kauf eines Rechners mit
integriertem Modem
scheint — zumindest vor-

fdufig — an der Biirokra-
tie der Deutschen Bun-
despost zu scheitern.
Obwoh! der Markt fiir
Acht-Bit-Computer allge-
mein fiir tot erklirt wird,
scheint dies bei Amstrad
kein Thema zu sein.
Allen Unkenrufen zum
Trotz wird der Schneider,
pardon: Amstrad, CPC in
Deutschland weiterhin
erhéltlich sein. Es bleibt
zu hoffen, dal8 sich
Fremdanbieter finden,
die ebenso optimistisch
sind wie die Briten.

Ein zweites Standbein
will sich Amstrad offen-
sichtlich durch die von
Sinclair eingekaufte Pro-
duktfamilie schaffen. Zu-
mindest der Spectrum
+2 soll im Laufe des Jah-
res auch bei uns vertrie-
ben werden.

Was in GroBBbritannien
ein Erfolg war, mufB8 in
Deutschland nicht unbe-
dingt einer werden. Ge-
rade die typischen Spiele-
Maschinen scheinen hier-
zulande wenig Interesse
zu wecken, Amstrad hat
dies offenbar erkannt und
preist den CPC, im Ge-
gensatz zur Marktstrate-
gie jenseits des Kanals,
als semi-professionellen
Computer an. Was nicht
unbedingt falsch ist;
schlieBlich ist CP/M ein
zwar veraltetes, aber
dennoch professionelles
Betriebssystem.

Dal3 die Trennung von
Schneider auch fiir die
Briten nicht unerwartet
kam, beweist die Tatsa-
che, dal8 die deutsche
GmbH, mit Sitz in Neu-
Isenburg, bereits Ende
des vergangenen Jahres
gegrindet wurde. Bis
zum ersten Oktober sol-
len neunzig Mitarbeiter
dort beschéftigt sein.

Der Einstieg in den deut-
schen Markt geschieht
damit nach der Devise:
nicht kleckern, sondern
klotzen,

Die Verkaufsstrategie fiir
den CPC mutet auf den

ersten Blick nicht er-
folgversprechend an.
Mit wenig Werbeaufwand,
so heil$t es, will man das
Gerdt an den Mann brin-
gen. Die Gewinnspannen,
die hier zu erzielen sel-
en, erlaubten keinen zu-
satzlichen Kosten.
Dennoch ist der Amstrad
CPC das woh/ beste Ein-
steiger-Gerat, das derzeit
erhéltlich ist. Auch der
C64 von Commodore
wird immer noch ver-
kauft, obwoh! schon
léngst keine Werbung
mehr betrieben wird. Ob
es beim CPC auch zu die-
sem inzwischen schon
sprichwdrtlichen C64-
Effekt kommt, wird die
Zukunft zeigen.
Eines ist jedenfalls
sicher: Die Zah! der CPC-
Anwender wird weiterhin
zunehmen. Damit ist
auch der Nachschub an
Hard- und Software
durch Fremdanbieter ge-
sichert.
Ein kleiner Wermuts-
tropfen bleibt fiir all jene,
die bereits einen CPC mit
dem Schneider-Emblem
besitzen. Nach Aussage
von Amstrad ist Schnei-
der fiir die Geréte zu-
stdndig, die unter ihrem
Namen verkauft worden
sind. Bei Schneider hin-
gegen ist man der Auf-
fassung, Amstrad sei fiir
alles zustdndig, was von
thnen hergestellt worden
ist — also auch fiir die
CPCs.
Der CPC-Anwender wird
also (wieder einmal)
alleingelassen. Beinahe
zumindest: Wir werden
lhnen natiirlich weiterhin
mit Rat und Hilfe zur
Seite stehen, sei es in un-
seren Beitrdgen oder
tiber unsere Hotline. Die
Themen dieser Ausgabe
sind, wie wir meinen, der
Beweis dafiir. In diesem
Sinne wiinschen wir
lhnen weiterhin viel
Freude mit |hrem Com-
puter.

Alwin Ertl
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CeBIT MIT WENIG HOHEPUNKTEN

Das ganze

Spektrum von
A bis Z

Jahr fiir Jahr dréangt es jeden, der mit Computern oder
der peripheren Technik zu tun hat, nach Hannover. Die CeBIT wurde
zum Mekka aller Byte-Glaubigen und die Messeleitung wullte auch
1988 neue Rekorde zu vermelden,

Es gab — dies ist fast schon eine
Tradition — mehr Aussteller als im
vorigen Jahr. Auf wundersame Wei-
se hat es Hannover geschafft, den
vorhandenen Platz um weiteree
zwolftausend Quadratmeter zu ver-
grofdern, Die Zahl der Aussteller
wuchs dementsprechend mit. Und
obwohl etwa 19% mehr unterge-
bracht werden konnten, exakt wa-
ren es in diesem Jahr 2674 Stiande,
mufdten viele zuriickgewiesen wer-
den, die bereits im vergangenen
Jahr um ein paar Quadratmeter ba-
ten. Ob es einen neuen Besucher-
rekord geben wiirde, stand bei Re-
daktionsschlufd noch nicht fest.
Wer aber jemals von den Massen
durch Halle 1 getragen wurde, der
zweifelt auch daran nicht.

SCHNEIDER PRASENTIERTE
NEUE PC-PRODUKTLINIE

Was uns bei Schneider erwartete,
wuBten wir schon, Entgegen der bis-
lang praktizierten Gewohnheit, ei-
nen Computer erst dann anzukiin-
digen, wenn er ausgeliefert werden
kann, hatte die Computer-Division
diesmal bereits zwei Wochen vor der
Messe die Katze aus dem Sack ge-
lassen.

Bereits im Herbst 1987 hatten sich
die Tirkheimer mit dem AT 2640
auf eigene Beine gestellt. Jeder wuf3-
te von der bevorstehenden Tren-
nung mit Amstrad und die gesamte
Presse war im Interesse der Schnei-
der-Stammkundschaft gespannt,

wie denn die Produktpalette abge-
rundet werden wiirde, Ein AT al-
leine macht bekanntlich noch keine
Computerfirma.

Nun ist es geschafft und der Euro-
PC wurde der breiten Offentlichkeit
vorgestellt. Dabei handelt es sich
um einen kompakten [BM-kompa-
tiblen Home-PC. Eben das, was sich
der Geschiftsfiihrer der Computer

es wird manchen Anwender geben,
der sich nach einer guten alten Zen-
traleinheit sehnt.

Auf der Platine ist Platz fiir eine Er-
weiterung mit einem mathematischen
Co-Prozessor. Grafikkarten werden
nicht mehr beno6tigt. Im monochro-
men Modus wird die Hercules-Gra-
fik benutzt, Farbmonitore werden
mit CGA angesteuert. Wer sich
EGA wiinscht, wird allerdings Pro-
bleme bekommen. Der vorhandene
Steckplatz wird sicherlich von einer
Speichererweiterung eingenommen,
deren Lieferung Schneider plant.
Die 512 KByte der Lieferausstat-
tung sind mancher Software zu we-
nig. Es wire besser gewesen, gleich

Am Stand der Aktuell-Verlagsgruppe . . .

Division, Fred Koster, unter einem
Geriit fiir den privaten Anwender
vorstellt.

Die Hauptplatine ist platzsparend
in der Tastatur untergebracht, es
gibt keine Zentraleinheit mehr und
das Laufwerk im 3.5-Zoll-Format
ist gleich eingebaut. Dadurch bleibt
allerdings nur noch ein Steckplatz
fiir eine kurze Erweiterungskarte.
Ein wenig knapp ist dies schon und

4

640 KByte anzubieten, aber viel-
leicht spielt hier der augenblickli-
che Marktpreis der Chips eine Rolle.
Also doch eine nachtrigliche Auf-
stockung, aber wohin der Kaufer
dann mit einer kurzen EGA-Karte
soll, ob diese iiberhaupt genutzt
werden kann, ist eben das Problem.
Schneider wird sich in den nichsten
Wochen darum kiimmern miissen.
Ein Controller fiir eine Festplatte
wurde jedoch schon auf der Platine
untergebracht. Die Harddisk, die
demnichst herauskommen soll,
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durfte deshalb erschwinglich sein.
Hier ist anzumerken, daf} ein batte-
riegepuffertes CMOS-RAM dafiir
sorgt, dafs der Euro-PC von jedem
Laufwerk aus gebootet werden
kann.

Ein Netzteil oder nur eine Festplat-
te finden keinen Platz mehr unter
der Tastatur. Beide miissen extern
untergebracht werden. Auf diese
Weise spart der Hersteller die Ko-
sten eines Luftungsgeblises und der
Kiufer bleibt von der damit verbun-
denen Gerduschentwicklung ver-
schont. Ein Verzicht, der beiden
Seiten etwas einbringt.

Mit dem Prozessor 8088 von Intel
ging man eine Notldsung ein. Der

urspriinglich vorgesehene V20 kann
von NEC leider nicht in ausreichen-
der Stiickzahl geliefert werden.
Durch die Erhéhung der Takfre-
quenz fiir den nunmehr eingebauten
IBM-Oldie auf 9.54 MHz arbeitet
der Euro-PC jedoch doppelt so
schnell wie der Standard XT-Com-
piler.

JETZT 3.6-ZOLL-LAUFWERKE

Der Wechsel zum 3.5-Zoll-Format
bei der eingebauten Diskette ist er-

freulich, zumal die Computer Divi-
sion hier keinen Alleingang prakti-
ziert und immer mehr Software dar-
auf erhiltlich ist, Kurzzeitig diirfte
dies allcrdmgs zu Lieferproblemen
bei 3.5-Zoll-Leerdisketten fiihren,
da neben den anderen Herstellern
auch die Softwareverlage umsteigen
miissen.

Auch bei Schneider selbstverstind-
lich, denn mit dem Euro-PC wird
das Microsoft-Programm Works ver-
kauft. Bislang war das Paket mit
Textverarbeitung, Tabellenkalkula-
tion, Datenbank und Kommunika-
tion fur rund achthundert Mark zu
erhalten. In den 1298 Mark des Euro-
PC ist das Anwendungspaket samt

L
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MS-DOS 3.3 und einem Monochrom-
Monitor bereits enthalten.

Nicht zuletzt durch den Preis diirf-
te es Schneider geschafft haben,
sich auch bei den Low-Cost-PCs in
den Markt zu dringen. So schnell
wie es mit der Entwicklung ging,
wird es mit der Produktion aller-
dings nicht anlaufen. Die ersten Lie-
fertermine sind fiir Mai geplant. An-
gesichts des Messetrubels wird man
sich aber zu einem Spurt entschlie-
fen miissen, um der Nachfrage

Herr zu werden.

5

Vielleicht hort Fred Koster den
Namen Schneider lieber im Zusam-
menhang mit den ATs. Selbstver-
stindlich war der 2640 mehrmals
vertreten und das Standpersonal
war recht stolz auf diese Entwick-
lung. Die technischen Daten sind je-
doch schon seit der Systems 1987
bekannt, weshalb wir hier eine Wie-
derholung einsparen wollen.

TOWER-PC MACHT
KONKURRENZ IM EIGENEN
HAUS

Wichtiger ist da schon der Tower-
PC, obwohl der wesentliche Unter-
schied mehr duflerer Natur ist.
Auch im Tower-PC arbeitet der
80286-Prozessor, das RAM wird
mit 512 KByte geliefert, kann aber
intern auf 640 KByte aufgestockt
werden und schliefilich gibt es wie-
derum 3.5-Zoll-Laufwerke. Gegen-
iiber seinem technischen Zwillings-
bruder fehlt aber eine EGA-Grafik-
karte in der Grundausstattung.
Dem kann leicht abgeholfen wer-
den, denn die Bauweise der Zen-
traleinheit verspricht zukiinftige Er-
weiterungen in modularer Bauweise.
Bei soviel Ubereinstimmung bleibt
jedoch die Frage, ob sich Schneider
da nicht selbst Konkurrenz geschaf-
fen hat. Ob der AT 2640 bald wei-
chen muf}, oder ob der Tower-PC
nicht doch noch gedndert wird,
bleibt Spekulationen iiberlassen.
Vorstellbar wire ein 8038 6-Prozes-

. . fragten viele nach der Messe-Sensa-
tion Archimedes, . . .

sor und vielleicht sogar ein Netz-
werk. Noch ist Zeit, denn auch der
Tower-PC kommt erst Mitte des
Jahres in den Handel.

So hatte denn Schneider mit den
Schwierigkeiten zu kimpfen, die
durch die Eilentwicklung einer
kompletten Produktpalette ent-
standen. Auch um einen Portable

. .. dabei lief hier schon der erste Test
des Amstrad PPC

bemithte man sich und fand schliefy-
tich einen japanischen Hersteller,
dessen AT unter dem Namen
Schneider verkauft wird. Dazu je-
doch an anderer Stelle mehr, denn
hier handelt es sich nicht um eine
Eigenentwicklung.

Was jedoch ansonsten in wenigen
Monaten in Tiirkheim zustand ge-
bracht wurde, forderte den Respekt
der Messebesucher ab. Die Tren-
nung von Amstrad scheint die Com-
puter Division gut weggesteckt zu
haben. Das Team um Wilfried Rus-
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niok kann ein wenig aufatmen,
nachdem der Herausforderung erst
einmal entgegengetreten wurde.

AMSTRAD MIT KOMPLETTER
PRODUKTPALETTE

Nur wenige Meter weiter prasentier-
te sich mit der Amstrad Deutschland
GmbH der Grund fiir die Aufregun-
gen der letzten Monate. Die seit der
Geschiftsgrimdung im Dezember
’87 enorm ausgebaute Firma, {iber-
schwemmte die Litfal3sdulen Han-
novers mit teilweise markigen Spri-
chen. Von , Es geht auch anders™
bis ,,Think, aber richtig®* reichte

die Palette der Werbe spriiche und
mit Sicherheit versiumte niemand
den Standbesuch.

Hier, nur 200 Meter von Schneider
entfernt, galt es dann auch Farbe zu
bekennen. Um es kurz zu machen:
Es wurde nicht gekleckert, sondern
geklotzt. Ein Deutschland-Start so
ganz nach dem Herzen von Alan
Sugar. Dem Kenner der Firma Am-
strad offenbarte sich dabei nichts
wirklich Neues, jedoch finden nun
auch die Geriite in Deutschland ei-
ne Verbreitung, deren Vertrieb
Schneider, aus welchen Griinden
auch immer, bislang ablehnte.

ES IST KEINE SCHANDE, EINEN
HOMECOMPUTER ZU
VERKAUFEN

Helmut Jost, Geschiftsfiihrer der
Amstrad Deutschland GmbH, ist zu-
versichtlich, was den weiteren Ver-
kauf der CPC-Computer angeht.
Die Gerite, deren einzige Neuerung
nunmehr das Amstrad-Firmenem-
blem ist, seien mindestens ebenso
leistungsfihig wie der C64 und bo-
ten sich als Einstiegscomputer gera-
dezu an. Der Ex-Commodore-Mann
gibt zu, daf} die Verdienstspanne
nicht so hoch sei, dafs neue Werbe-

mafinahmen finanziert werden kénn-

ten. Auch bei Amstrad spielt ein
Homecomputer nur noch eine Ne-
benrolle. Doch bei der Qualitiit des
Rechners sei mit einer Eigendyna-
mik zu rechnen. Der CPC bleibt uns
also auf jeden Fall erhalten und die
Hersteller von Peripherie und Soft-
ware konnen aufatmen. Vielleicht
kann mit einem kleinen Aufschwung
gerechnet werden.

AUCH BEI AMSTRAD MACHT
MAN SICH GERNE
SELBST KONKURRENZ

Dies, obwohl laut dariiber nachge-
dacht wird, den Spectrum Plus 2,
die Kassettenversion, nach Deutsch-
land zu importieren. Dies bedeutet

Der Euro-PC von Schneider

Amstrads PCW 9512 jetzt auch in
Deutschland

in gewissem Sinne auch Konkurrenz
aus dem eigenen Haus, denn so un-
terschiedlich sind die Leistungsbe-
schreibungen zwischen CPC und
Spectrum nicht. Nach Helmut Jost
gilt der Spectrum jedoch als reines
Spielgeriat und nimmt bei Amstrad
die Stellung einer Spielkonsole ein.
Als solche sind auch in Deutschland
Marktchancen zu erhoffen, wie das
Beispiel Atari beweist.

Der CPC dagegen gilt als echter
Homecomputer zu Einstiegspreisen,
bestenfalls mit dem C64 von Com-
modore zu vergleichen. Wie dem

6

auch sei, der Kunde hat das letzte
Wort. Auf dem Messestand war je-
denfalls der Spectrum-Rechner zu
sehen und die Bestrebungen der
Firma richten sich auf eine Markt-
einfiihrung.

DER JOYCE ALS KONSEQUEN-
TE TEXTVERARBEITUNG

Den Joyce kennt man hierzulande
bereits. Die letzte Version des Text-
systems wurde allerdings nicht von
Schneider vertrieben und ist erst
jetzt unter dem Namen Amstrad
erhiltlich. Am wichtigsten ist beim
PCW 9512 die Zentraleinheit mit
dem 3-Zoll-Laufwerk bei einer




i

i

hl"illlll"l‘ 'l,' I|I |ll 'I' lll |II lll III

U

e o T T T
_ ]

N
¢ |l |

LI L

P A\AW\\

Speicherkapazitit von 720 KByte.
Dies reicht immerhin fiir 600
Schreibmaschinenseiten Text. Von
den Vorgingern wurden das einge-
baute Textprogramm, die uniibliche
aber doch praktische Bildschirmdar-
stellung von 90 Zeichen in 32 Zei-
len und der Z80-Prozessor iibernom-
men. Zum Lieferumfang gehort wei-
terhin ein Typenraddrucker, der mit
20 Zeichen pro Sekunde zwar stan-
dardméfig langsam ist, dafir aber
ein perfektes Druckbild erzeugt.

Die Bildschirmschreibmaschine, so
darf man den Beinahe-Computer
wohl nennen, wird unter 1700 Mark
kosten.

Auch die Vorginger, leicht erkenn-

Die wirkliche Sensation bei Amstrad:
Der Portable PPC 512

bar an dem Laufwerk, welches im
Monitor untergebracht wurde, sind
nach wie vor erhiltich. Der PCW
8512 kostet 1299 Mark, der PCW
8256, sozusagen der Ur-Joyce, un-
terschreitet sogar die Tausend-Mark-
Grenze, um mit 998 Mark in den
Handel zu kommen.

AMSTRAD SETZT
AUF LOW-COST-PCs

Der PC 1512 ist neben seinem gro-
f3en Bruder PC 1640 wieder im Ge-
schift. Wihrend man bei Schneider

7
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zu guter Letzt dem PC 1640 den
Vorzug gab, glaubt man bei Amstrad,
dafd sich beide Maschinen nebenein-
ander den Markt erobern werden.
Der Unterschied ist sicherlich allen
CPC-Lesern bekannt. Bei gleicher
Prozessorleistung durch den 8086
bietet der PC 1512 nur 512 KByte
und zeigt sich bei der Grafikauflo-
sung etwas geiziger. Eine nachtrig-
liche Aufriistung mit Hercules-Kar-
te ist allerdings moglich. Anders da-
gegen der PC 1640, der fiur den
Farbbetrieb gleich mit EGA daher-
kommt, monochrom bereits die Her-
cules-Karte eingebaut hat. Zudem
wurde das RAM auf 640 KByte er-
weitert.

Auf dem englischen Markt machen
sich die beiden PCs keine Konkur-
renz. Wir werden sehen, ob sich der
Preisunterschied auch hierzulande
bemerkbar macht. Der PC 1512 ko-
stet nur noch 1299 Mark, der PC
1640 bringt es auf 1699 Mark.

PORTABLE JETZT IN
DEUTSCHLAND

Jeder wartete jedoch auf die beiden
Portable-Computer, den PPC 512
und den PPC 640. Wir berichteten
schon antifilich der Comdex Fall

in Las Vegas tiber die beiden Lap-
top-Modelle. Den kleineren konnte
man besichtigen (Preisangabe: sa-
genhafte 1699 Mark!). Mit einem
eingebauten Doppellaufwerk ist die
magische Grenze von zweitausend
Mark immer noch nicht iberschrit-
ten, Er diirfte damit weltweit der
biltigste Portable sein. Mit einem
8086-Prozessor, 512 KByte RAM
und einem 3.5-Zoll-Laufwerk darf
er sich aber auch technisch sehen
lassen.

Zu den positiven Merkmalen ist

die Vielfalt bei der Stromversorgung
zu rechnen. Neben dem mitgeliefer-
ten Netzteil, welches bei Betrieb
auch einen Akku aufladen kann,
reicht auch der Zigarettenanzinder
des Autos, oder der Monitor des

PC 512/640. Ein Satz Batterien
garantiert eine achtstiindige Strom-
versorgung, — ausreichend fiir einen
Uberseeflug.

Auch die anderen Anschliisse stim-
men. Je ein paralleler und serieller
Anschlufd entsprechen denen eines
normalen PCs. Ein zusitzlicher Er-
weiterungsanschlufd dient zuerst ein-
mal fiir externe Diskettenlaufwerke,
auf Wunsch auch im 5.25-Zoll-Format.
Es ist jedoch denkbar, dafd hier eine
Harddisk angeschlossen werden
kann, die den PPC im Verbund mit
einem Amstrad-Monitor zu einem
vollwertigen Home-Gerit werden
laf3t. Durch die Tastatur, die im AT-
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Look geordnet wurde und ein her-
vorragendes Schreibgefiihl vermit-
telt, bietet sich der PPC geradezu
dafiir an.

Schwachpunkt — mehr ist zu diesem
Preis nicht zu erwarten — ist der all-
zu kleine [.CD-Bildschirm. Objektiv
gesehen, fand wohl kaum ein Stand-
besucher einen Ansatzpunkt fir sei-
ne Kritik, denn die Texte waren
stets eindeutig lesbar und auch im
grellen Licht der Halle blendfrei.

Im Vergleich mit anderen Laptops
ist das LCD jedoch zu klein und es
fehlt eine Hintergrundbeleuchtung.
Hier ist eben der Preis zu beriick-
sichtigen, denn mit einem Plasma-
Bildschirm der neuen Generation
darf nicht verglichen werden.
Solche Kleinigkeiten werden sicher-
lich durch die Schnittstelle fiir ein
Modem wettgemacht. In Grofsbri-
tannien ist das Modem bereits er-
hiltlich, durch zu erwartende Refor-
men im Postbereich darf auch in
Deutschland darauf gehofft werden,
wenngleich es bis zum Anfang des
nichsten Jahres dauern diirfte.

NOCH KEINE FTZ-NUMMER
FUR DEN MODEM-PORTABLE

Dieser Verzogerung hoffte Amstrad
durch die Prisentation des PPC 640
zuvorkommen zu kénnen. Dieser
Portable bietet neben einem Spei-
cherausbau auf 640 KByte ein ein-
gebautes Modem. Nur zu sehen war
er nicht, weil eben bei der deut-
schen Post nicht alles so schnell
geht, wie es Alan Sugar in England
gewohnt ist. Die FTZ-Nummer wur-
de beantragt und laut Helmut Jost
steht der Genehmigung eigentlich
auch nichts anderes im Wege, als ein
paar Stempel an der richtigen Stel-
le. Aber solange diese nicht da sind,
bleibt das Modem in England. So
will es halt die Bundespost. Wir
werden die CPC-WELT-Leser recht-
zeitig informieren, wann mit einer
Markteinfithrung des PPC 640 zu
rechnen ist.

Daf’ mit Amstrad ernsthaft zu rech-
nen ist, zeigt der rasche Ausbau

der deutschen Geschiiftsstelle. Kurz
vor Weihnachten 1987 wurde die
GmbH gegriindet, am ersten April
gab es 42 Mitarbeiter und bis Ok-
tober will man 90 Angestelite unter
Vertrag haben. Zum Vergleich:
Atari Deutschland hofft nach dem
Ausbau der Entwicklungsabteilung
in Braunschweig auf 62 Mitarbeiter.
Mitte 1988 will Amstrad ein Netz
von 150 Héndlern aufgebaut haben,
an die die klare Direktive ergeht,
sdmtliche Amstrad-Produkte zu
fithren, die es gibt. Wer heute kei-
nen CPC verkauft, hat morgen kei-

Wie sich die Bilder gleichen: der Target-
PC von Schneider und . . .

der Portable von Rein Elektronik

nen PC-Kunden, so die Strategie
von Helmut Jost.

GIBT ES EINEN MARKT
FUR TRANSPUTER?

Neben der Konkurrenz zwischen
Amstrad und Schneider gab es noch
mehr Gesprichsstoff auf der Messe.
Allerdings blieben die echten Sen-
sationen aus, beziehungsweise wur-
den nicht ganz so unkritisch aufge-
nommen, wie in den vergangenen
Jahren. Was nutzt der schdnste
Transputer, wenn man seit zwei
Jahren einem Blitter-Chip hinterher-
rannte? Zwei Firmen, Atari und
Commodore, kommen jedoch gar

nicht darum herum, jedes Jahr ein
neues Produkt vorzustellen, mit dem
sie ihre Innovation beweisen,

COMMODORE MIT NEUEN
AMIGA-MODELLEN

Amiga 2500 AT und 2500 UX hei-
3en bei Commodore die Neuvorstel-
lungen. Dabei geht es um die be-
kannten Amiga-Modelle, die
diesmal jedoch mit einem Motorola-
68020-Prozessor arbeiten. Beim
2500 AT heifst dies zwei MByte
RAM, 40 MByte Festplatte und
vor allem ein sogenanntes Bridge-
board. Hierin steckt der 80286 von
Intel, der mit 10 MHz getaktet wird
und den Amiga AT-kompatibel
macht.

Auch der 2500 UX hat einen 68020-
Prozessor, ist ansonsten jedoch auf
den UNIX-Betrieb ausgerichtet.
Dementsprechend wurde die Fest-
platte auf 100 MByte erweitert und
ein 68881-Arithmetic-Co-Prozessor
steht zur Verfigung. Daf’ der A
2500 alles kann, was der Amiga
2000 kann, nur viel schneller, mag
ja zutreffen. Den zahlreich erschie-
nenen Commodore-Benutzern wire
es sicherlich lieber gewesen, wenn
die Firma zuerst einmal die Lei-
stungsfihigkeit des A 2000 ausge-
reizt hitte, statt gleich an zwei
neue Modell zu denken. Sicherlich
gab es auch fiir die Amigas mit

dem 68000-Prozessor einige Neu-
heiten. Besonders fiir den 2000er
wurden neue Videotechniken vor-
gestellt und eindrucksvolle Vorfiih-
rungen mit dem Genlock-Interface
veranstaltet. Aber warum soll sich
jemand den A 2000 ausbauen und
mit den Neuheiten aufriisten,

wenn der Nachfolger mit schnel-
lerem Prozessor schon auf dem
Stand zu sehen ist?

ATARI MIT DEM
BREITESTEN ANGEBOT

Ganz so schlimm war der Arger mit
den treuen Stammkunden der Fir-
ma Atari nicht. Zwar gibt es auch
hier einen Transputer, doch ist man
es bei Jack Tramiel gewohnt, daf
erst einmal die Werbetrommel ge-
rithrt und anschliefiend iiber eine
Produktion nachgedacht wird. Dem-
entsprechend gab es auch 1988 wie-
der einmal die Ankiindigung eines
Blitter-Grafikchip fiir dltere ST-Ma-
schinen. ,,Thousand of Thousand*,
so hief} es mit verschmitztem Li-
cheln; man bewies aufs neue
Humor.

Ansonsten bot Atari die breiteste
Produktpalette der Messe. Selbst
der 800 XL, dessen wichtigster




Markt seit neuestem in der DDR
liegt, wurde présentiert. Im Ostge:
schift sieht Atari grof’e Absatz-
chancen fiir die Acht-Bit-Computer.
Uberrascht war die Firma iiber das
Umsatzplus in Westdeutschland

bei den Spielkonsolen. Schnell das
XE-Video-Game-System entwik-
kelt und auf der CeBIT priisentiert.
In der Grundausstattung werden
drei Module, ein Joystick und eine
Laserpistole mitgeliefert. Eine
Tastatur kann nachgekauft werden,
womit das XE-Geriat zum vollstindi-
gen Homecomputer wird. Anderer-
seits erlaubt die zusitzliche Tasta-
tur aber auch die Produktion von
Text-Adventures. Dieser Bereich
wurde bislang noch nicht von einer
Spielkonsole abgedeckt. :

Der Trend zum reinen Spielcom-
puter, meist als Zweitgeriit neben
einem professionelleren System,
mag fiir Atari eine Uberraschung
sein, abzusehen war er jedoch

schon lange. Gerade weil sich die
Hersteller immer mehr um leistungs-
fihigere Rechner bemiihen, die nur
mit Anwendungen ausgelastet wer-
den konnen, wird dieser Trend auch
anhalten,

Wirkliche Neuheiten konnte Atari

— sieht man vom Transputer ein-
mal ab — nicht bieten, Laserdruk-
ker und CD-ROM waren den mei-
sten Besuchern bereits aus einer der
zahlreichen Ankindigungen bekannt,
die Atari gar zu gerne ausgibt.

Heifs umringt war deshalb auch der

Transputer-Tisch auf dem gut besuch-

ten Messestand. Dal® da hin und wie-
der der Lotkolben zum Einsatz kam
und das Personal Schwierigkeiten
mit der Bedienung des Geriites hat-
te, soll nicht weiter stéren. Die mei-
sten Atari-User betrachten den
Transputer ohnehin noch als ein Ex-
periment, dessen Marktchancen
noch nicht abzuschitzen sind.

MESSETREND:
DER PORTABLE HALT IN
DEUTSCHLAND EINZUG
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Der Amstrad PC 1640 — bislang
noch das Topmodell

die Aufmerksamkeit der Besucher
auf sich zog.

Es handelt sich um eine ganze Pa-
lette von 80286-ATs mit 640 KByte
Speicher und frei wiihlbarer Fest-
platte zwischen 10 und 40 MByte.
Der Plasma-Bildschirm sorgt fiir
beste Grafik in einer Auflosung von
640 * 400 Punkten. Sicherlich ein
Spitzengeriit in dieser Klasse.

Die dunkle Gehiusefarbe konnte je-
doch nicht tiuschen. Niemandem
entging die Ahnlichkeit mit dem
Schneider Target, der Mitte des
Jahres in den Handel kommen soll.
Bei Rein Elektronik ist der Laptop
schon lieferbar, noch dazu in einer
grofderen Vielfalt der Ausstattungs-
merkmale.

Neben den bereits erwihnten Neu-
heiten stand die Messe ganz unter
dem Zeichen der Portables. Tech-
nisch sind die tragbaren Computer
lingst beim AT mit Plasma-Bild-
schirm angelangt. Simtliche Firmen,
Sharp, Toshiba, NEC und Sanyo,
sowie mehrere Unbekannte, riisten
zum Wettlauf um den Kunden. In
néchster Zeit wird sicherlich viel
von den Unterwegs-Rechnern zu be-
richten sein, hier jedoch erst ein-
mal ein Bericht iiber einen japani-
schen Import, der bei der Firma
Rein Elektronik zu sehen war und
aus einem ganz besonderen Grund

LAPTOP AUCH BEI VERLAGEN

Den Trendwechsel zum tragbaren
Computer erkannten auch die Ver-
lage. Immer mehr Software wird
auf 3.5-Zoll-Disketten vertriecben.
Neben Microsoft, die ja das Works
fiir den Schneider Euro-PC liefern,
bietet jetzt auch Data Becker die
Wahl zwischen den beiden Formaten.
Der Formatwechsel bei den Hard-
ware-Produzenten und bei den Soft-
wareverlagen bringt auch Sorgen
mit sich. Simtliche Diskettenher-
steller haben die Produktion von
3.5-Zoll-Disketten ausgeweitet und
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werden der Nachfrage trotzdem
nicht Herr. Es wird sicher eine Wei-
le dauern, bis die Lieferengpisse
beseitigt sind, so die einhellige Mei-
nung der wicﬁtigsten Hersteller,
Maxell und Panasonic. Bei den 3-
Zoll-Disketten bleibt das Problem
bestehen. Maxell, mittlerweile der
letzte Produzent, kann nicht mehr
als bisher herstellen. Eine Produk-
tionsausweitung kostet zuviel Geld
und birgt das Risiko in sich, daf}
der Markt irgendwann gesattigt ist.
Da verlifit man sich doch lieber
auf das 3.-5-Zoll-Format.

Bleiben wir jedoch bei Data Becker.
Neu vorgestellt wurde hier ein Buch
iiber die AT-PCs und iiber 0OS/2,
das IBM-Betriebssystem. Am wich-
tigsten aber, weil heifl erwartet, ist
wohl das Floppybuch zum Amiga.
Die umstidndliche Diskettenverwal-
tung der Maschine machte ja den
Anwendern einige Sorgen. Eben-
falls neu ist ein Computer-Comic,
welcher uns sehr gut gefallen hat
und dessen Held sicherlich seine
Freunde finden wird.

SUPERSTAR ARCHIMEDES

Zum Abschlufd noch ein Rechner,
der sich als heimlicher Messesieger
1988 entpuppte. Der Acorn Archi-
medes zog mit seiner Technik die
Massen an. Der RISC-Rechner
(Reduced Instruction Set Code)
war erstmals in Deutschland zu be-
wundern und verbliiffte mit einer
sagenhaft schnellen Grafik bei ho-
her Auflésung. Dafd dies alles noch
in BASIC programmiert werden
konnte, gehort mit zu den High-
lights dieser Maschine. Die Grund-
ausstattung des Rechners kostet
3300 Mark. Auf das erste Wort si-
cherlich sehr viel, firr einen RISC-
Rechner mit diesen Ausstattungs-
merkmalen ein Sensationspreis.
Welches Interesse der Archimedes
— schon als Cray des kleinen Man-
nes bekannt — hervorrief, bekamen
auch wir vom Aktuell-Verlag zu
spuren. Unser Magazin AMIGA
AKTIV und die neu erschienene
PC POPULAR hatten Archimedes-
Testberichte veroffentlicht. Da der
Acorn, vertreten durch die holldn-
dische Niederlassung Eeckhorn, in
aller Eile nach Hannover zog und
somit nicht im Messekatalog ge-
fithrt wurde, fragten an unserem
Stand die Leser, wo denn der Archi-
medes zu bewundern sei.

Auch sonst war das Interesse an
unserem Stand grof’ und wir diir-
fen uns an dieser Stelle noch einmal
herzlich fiir die durchweg angeneh-
men und interessanten Gespriche
mit Thnen bedanken. GsO
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100.000STER
BTX-ANSCHLUSS

Bildschirmtext wurde von
manchen bereits als Flop
abgetan. Die Grafikauf-
losung ist zu gering, Ein-
standspreise und Gebiih-
ren halten den Privatan-
wender ab, und schlief’-
lich wird der Postdienst
nicht in dem Maf} mit

die Verbindung unterbro-
chen wird. Das Modem

ruft zuriick und kann auf
diese Weise herausfinden,

Entwicklung der Btx-Anschliisse

Tausend
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i3 Anschluf3zahlen /Jahr

31.12.1986

lukrativen Werbeauftri-
gen iiberhduft, wie ur-
spriinglich geplant.
rotzdem wurde jetzt der
100.000ste Btx-Anschlufy
gefeiert. Gleichzeitig
stieg die Zahl der An-
rufe. Es darf also davon
ausgegangen werden, dafd
das Angebot genutzt
wird. Durch die grofiere
Verbreitung von Modu-
len fiir die Homecompu-
ter darf schon bald mit
einer Verdoppelung der
Zahlen gerechnet wer-

den. O
SICHERHEITSMODEM
VON TRON

Da Datenbanken, wie
jungste Beispiele zeigen,
immer mehr zur Spielwie-
se der Hacker geraten,
mufiten sich die Herstel-
ler von Modems etwas
einfallen lassen. Eine Lo6-
sung der Firma Tron ist
jetzt mit dem Security
Modem auf dem Markt.
Bei diesem Geriat mufy
sich der Anrufer zuerst
durch ein Passwort aus-
weisen, worauf allerdings

ob sich ein Hacker als
legaler Benutzer ausgege-
ben hat. Zwar sind die
Telefonkosten fiir dieses
Gerit relativ hoch, doch
bietet es die derzeit grofdt-
mogliche Datensicher-
heit. O

LUCKY-GOLDSTAR
VERSTARKT VERTRIEB

Korea gilt als das Fernost-
Herstellerland mit dem
besten Qualititsstandard.

Mangelnde Vertriebsakti-
vititen machten die Pro-
duzenten jedoch zu rei-
nen Zulieferern bekann-
terer Firmen. Zumindest
bei Lucky-Goldstar soll
dies nun anders werden.
Seit dem 1. Mirz 1988
ist Peter Postner, vor-
mals bei Star-Micronics,
als Europa-Manager ti-
tig. Seine Hauptaufgabe
ist die Vertriebserweite-
rung in Zentral-Europa.
Bisher ist der siidkoreani-
sche Hersteller von elek-
tronischen Bauteilen und
Computern weltweit mit
65 Vertriebs- und Ge-
schiftsstellen auf dem
Markt. O

CENTRONICS-
PROBLEME DES
ATARI ST GELOST

Die Druckertreiber im
Atari-ST-Computer sind
etwas zu schwach dimen-
sioniert. Einige Drucker-
hersteller, darunter NEC,
empfehlen ein Drucker-

kabel mit integriertem
Verstirker. Die Firma
Wiesemann & Theis brach-
te jetzt ein solches Inter-
face auf den Markt. Das
Kabel hat eine Linge von
zwei Metern und kostet
68 Mark. Gleichzeitig
gibt es auch Leistungs-
treiber fiir die RS232-
Schnittstellen, gleichgiil-
tig, um welchen Rechner
es sich dabei handelt. Mit
den seriellen Verbindun-
gen kann eine bidirektio-
nale Kopplung von 1000
Metern erreicht werden,
wobei eine Ubertragungs-
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rate von 19200 Baud ge-
wihrleistet ist. O

OPTIMALE
BELEUCHTUNG

Licht macht Lust. Mit
diesem Slogan wirbt die
Firma Leymann fir ihre
Schreibtischleuchten. Wer
bisher glaubte, nur in der
Dunkelheit kdnnten Lust-
gefithle aufkommen,

sieht sich getduscht. Es
geht um die Lust an der
Arbeit, gemeinhin Ar-
beitswut genannt. Mit
dem Modell Datoflex

— v
' V_!‘
mn

i

TX 205 werden zumin-
dest bei der Beleuchtung
die Voraussetzungen fiir
ein optimales Arbeiten
am Computer erfillt. O

CENTRONICS

DRUCKERUMSCHALTER
VON LINDY

Mehrere Computer, die
einen Drucker ansteuern
wollen, oder, umgekehrt,
ein Computer, der meh-
rere Drucker zu versorgen
hat, stellen den Anwender
vor Probleme. Zeitauf-
wendiges Umstecken der
Verbindungen ist die Fol-
ge. Ein weéiteres Problem
sind langwierige Druck-
vorginge, eftwa bei der
Grafiksofltware, die einen
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Computer fiir andere Ar-
beiten blockieren.

Gleich zwei Neuerungen
stellte die Firma Lindy
vor. Zum einen handelt
es sich um einen Drucker-
buffer, der vier Rechner
mit vier Druckern verbin-
det. Dabei koénnen alle
Gerite gleichzeitig arbei-
ten, eine Elektronik

sorgt fiir die korrekte
Verwaltung der eingehen-
den Daten.

steht, diirfte dem Siemens-
Geschiift nichts entgegen-
stehen. Der Bedarf an

den DRAMs (Dynamic
RAMs) ist einfach zu
hoch, um von der ame-
rikanischen Computer-
firma allein abgedeckt zu
werden, Seit Dezember
1987 wird deshalb von
Siemens in Regensburg
der Chip in Serie gefertigt.
Die Muster erfiillen alle
Kriterien der hauseige-

Der Schnittstellen-Um-
schalter ist sicherlich erst
bei einem grofderen Geri-
tepark interessant, aber
es gibt auch eine kleine-
re Variante fiir den Pri-
vatmann. Der Umschal-
terzwerg pafdt iiberall,
zur Not kann er mit Hil-
fe eines Klebebandes
direkt an der Zentral-
einheit befestigt werden.
Hiermit kann immerhin
noch eine Kombination
von zwei Rechnern mit
einem Drucker oder ein
Drucker mit zwei Rech-
nern geschaltet wer-

den. O

EIN-MBIT-DRAM
IN PRODUKTION

Die Firma Siemens hatte
ja das Rennen um die
Serienproduktion des
Megachip trotz staatli-
cher Zuschiisse knapp ver-
loren. Obwohl IBM zeit-
lich gesehen als Sieger da-

nen Qualititsprifung.
Das Megaprojekt, 1984
gestartet, ist aber noch
lange nicht beendet. Zur
Zeit treiben Prof. Dr.
Beckurts und Dr. Franz
die Entwicklung des Vier-
MBit-DRAMs voran. Die
Firma geht davon aus,
diesen Baustein 1989

auf den Markt zu brin-
gen. O

NEUE TASTATUR
VON CHERRY

Es gibt nichts schlimme-
res, als einen guten Com-
puter mit einer schlech-
ten Tastatur.

Cherry hat das Problem
schon seit geraumer Zeit
erkannt und bietet mit
der Cherry 2000 das Spit-
zenmodell der Produkt-
palette an. Das Pracht-
stiick hat einen IBM-kom-
patiblen Multianschluf},
integrierten Kartenleser,
Barcode-Leser- und na-
tiirlich Maus-Anschluf. O

SPIONE IN DER
UNI HEIDELBERG?

Die Universitit Heidelberg
furchtet um die Daten-
sicherheit. Seit die ersten
Plane bekannt wurden, die
IBM-Grofirechner des
Rechenzentrums durch
ein Zusatzgerit namens
Vector Facility schneller
zu machen, dringen Para-
graphenreiter wie in Zei-
ten des kalten Krieges in
die ehrwiirdigen Horsile.
Die Sicherheit des freien
Westens stehe auf dem
Spiel, weil in Heidelberg
auch Studenten der sozia-
listischen Linder imma-
trikuliert sind.

den Mark in die elektro-
nische Datenverarbeitung
investiert. Allerdings
kommen 35 Milliarden
nicht der Hersteller-Indu-
strie zu, sondern werden
innerhalb der Unterneh-
men ausgegeben, etwa als
Personalkosten. Die Um-
satzsteigerung, die den
Produzenten von Hard-
und Software, aber auch
den Anbietern von Dienst-
leistungen im EDV-Be-
reich zukommt, diirfte bei
elf Prozent liegen — so
die Schitzung des Markt-
forschungsunternehmens
Data Corporation.

Die statistischen Berech-
nungen stiitzen sich auf
eine konkrete Verkaufs-

Studenten als Spione?

Ein Kiufer der Vector
Facility muf} sich nimlich
zu Geheimhaltung und
Nicht-Weiterverbreitung
verpflichten. So will es
die CoCom, ein Komi-

tee aus allen Nato-Staa-
ten, das festlegt, welche
Waren in sozialistische
Linder ausgefiihrt werden
dirfen. Was aber tun,
wenn der Feind bereits
die Universitdten unter-
wandert hat? In Heidel-
berg weifd man es noch
nicht, der Dekan steht
vor einer derzeit unldsba-
ren Aufgabe. O

WEITER AUFWARTS-
TREND DER
COMPUTERBRANCHE

In diesem Jahr werden in
Deutschland 70 Milliar-
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steigerung von zwolf Pro-
zent, die im Februar die-
ses Jahres gegeniiber
1987 gemessen wurde.
Verlierer werden die Her-
steller von Grofirechen-
anlagen sein, a

URLAUBSZEIT —
REISEZEIT —
COMPUTERZEIT

Im Februar fand die Aus-
stellung Freizeit, Garten
und Touristik des ADAC
in Niirnberg statt. Erst-
mals konnten die belieb-
ten Reiserouten fiir die
Urlaubsziele Spanien,
Stidfrankreich, Italien,
Jugoslawien und Tiirkei
sofort mitgenommen wer-
den. Mittlerweile sorgt
nimlich ein Computer fiir
die Ubersicht bei Staus
und ermittelt je nach
Datum den giinstigsten
Weg in die Ferien. a
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SPRECHEN SIE C? TEIL 3

Von Variablen

und Operatoren

Nachdem in der letzten Folge von den Steuer-
zeichen die Rede war und im Beispielprogramm
bereits die ersten Zahleneingaben auftauchten, wird
es nun Zeit, einmal simtliche Variablendefinitionen
zu behandeln.

Die C-Compiler nehmen es
mit der Variablendeklara-
tion sehr genau. Gerade
fir die Umsteiger von
BASIC ist dies ein Pro-
blem. Wenn der BASIC-
Interpreter auf einen Va-
riablennamen stofdt, der
nicht klar definiert wurde,
dann ist dies eben eine
Realzahl. Sogar bis zu elf
Datenfelder konnen be-
legt werden, ohne daf zu-
vor dimensioniert wurde.
Diese Arbeit erledigt der
Interpreter fir Sie.

STRENGE REGELN
BElI DER VARIABLEN-
ZUWEISUNG

Anders bei der Prozessor-
orientierten Sprache C.
Der Standard, den die
Herren Kernighan und
Ritchie entwickelten,
14Bt keine Schlampigkei-
ten dieser Art zu. Jede
Zahl und jeder Textstring
muf} entweder in der Un-
terroutine deklariert wer-
den, oder bereits als glo-
bale Variable dem Com-
piler bekannt sein. Dabei
sind zunichst einmal
zwei Begriffe zu unter-
scheiden. Zuerst gibt es
den der Variablennamen,
den Sie — in gewissen
Grenzen — nach Ihren ei-
genen Wiinschen gestalten
konnen. Zum anderen
bendtigt der Compiler je-
doch eine klare Zuwei-
sung, ein Kennzeichen,
welches ihm verriit, was
sich hinter diesem Na-
men wirklich verbirgt.

DEKLARATIONEN

Fiir den Variablennamen
gelten dhnliche Regeln
wie fiir den eines Pro-

Abbildung 1: Formatanweisungen

werden konnen. Als
Trennungszeichen mufd
das Komma aufgefiihrt
werden. Nach der Dekla-
ration mit

int wert_1, wert_ 2,
wert__3;

werden allen drei Varia-
blen als Ganzzahlen be-
handelt. Wie jeden ande-
ren Befehl miissen Sie
auch eine Variablenzu-
weisung mit einem Semi-

¢: Charakter

: oktole Z2ahl
: String

S v Q

d: dezimale Ganzzahl

f: dezimale bleitkommazahl
e: dezimale Gleitkommazahl
in Enponentendarsteliung

: undefined (dez. Ganzzahl)

: henadezimale Zahl

: (Minus) Ausgabe linksbiindig

: (kein Zeichen) Ausgabe rechts-

hundig__ )

grammes. Also nur acht
Zeichen, keine Umlaute
und als Sonderzeichen
bestenfalls der Unter-
strich. Innerhalb des Na-
mens diirfen Zahlen vor-
kommen, es muf} jedoch
mit einem Buchstaben be-
gonnen werden. Richtig
wiire int zahl_1, falsch
dagegen int 1 _ test. Es
soll aber nicht verschwie-
gen werden, daf} es eini-
ge C-Compiler gibt, die
etwas grofdziigiger mit
diesen Regeln umgehen.
Auch akzeptieren ver-
schiedene Compiler Va-
riablennamen mit mehr
als acht Zeichen.

Mit der Bezeichnung int,
die Sie schon in der letz-
ten Folge kennengelernt
haben, ist schon die erste
Zuweisung angesprochen.
Generell gilt, dafd mit ei-
ner Deklaration mehre-
re Variablennamen und
ihre Zuweisung definiert

kolon abschlieffen. Ins-
gesamt stehen zur Kenn-
zeichnung folgende
Begriffe zur Verfiigung:

int
float
char
long int
double

Mit int wird eine Integer-
zahl, eine Ganzzahl, de-
klariert. Fiir eine solche
Zahl werden zwei Byte
Speicher reserviert, so
daB sich ein Wertebe-
reich von —32768 bis
+32767 ergibt. Integer-
zahlen eignen sich fiir die
meisten Berechnungen
der Bildschirmausgaben
oder Kennziffern in Da-
teien. Sie sollten aber dar-
auf achten, dal immer
nur der Speicherplatz re-
serviert wird, den Sie tat-
sichlich fiir Ihren Werte-
bereich bendtigen. Dies
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hat nicht nur etwas mit
den vorhandenen KByte
zu tun, sondern dient
auch der Steigerung der
Geschwindigkeit.

Fiir eine Realzahl mit
Gleitkomma vom Typ
float werden vier Byte
Speicherplatz reserviert.
Und damit haben Sie
auch schon die wesent-
lichsten Datentypen ken-
nengelernt, denn alle an-
deren sind Abwandlun-
gen, die sich vor allem in
ihrem Speicherbedarf
unterscheiden.

Eine Gleitkomma-, neuer-
dings auch Gleitpunkt-
zahl genannt, kann zum
Beispiel auch mit double
deklariert werden, um
eine grofdere Rechenge-
nauigkeit zu erzielen. Der
Speicherbedarf dieser
Flief}kommazahl erhoht
sich dann allerdings auf
acht Byte gegeniiber dem
einfachen float-Typ.

Bei long int handelt es
sich um das gleiche Prin-
zip, nur wird es hier auf
die Ganzzahlen ange-
wandt. Der Speicherplatz
liegt bei vier Byte, so daf}
sich Ganzzahlen mit dop-
pelter Genauigkeit dar-
stellen lassen.

Bleibt noch die Deklara-
tion mit char. Wie Sie aus
dem Namen ableiten kon-
nen, handelt es sich um
einen Character, ein Zei-
chen. Dazu ist auch nur
ein Byte Speicher notig,
denn ein hoéherer Zahlen-
wert kommt im ASCII-
Code ja nicht vor.

VARIANTEN

Es gibt noch einige Mog-
lichkeiten, diese Deklara-
tionen zu variieren. Si-
cherlich werden Sie sich
schon iiber den Wertebe-
reich der Integerzahlen
gewundert haben. Selten
benGtigt man negative
Ganzzahlen, aber es kann
durchaus sein, daf3 der
positive Bereich einer In-
tegervariablen zu klein
ist. Wenn Sie im Pro-
gramm auf das Vorzei-
chen verzichten kénnen,
weil Sie mit Sicherheit
nicht im negativen Wer-
tebereich arbeiten, dann
hilft der Zusatz unsigned
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weiter. Hierdurch gilt
der Variablenname nur
fiir positive Zahlen, die
aber bis zu 65535 reichen
diirfen. Es handelt sich
bei unsigned tatsichlich
um einen Zusatz zur int-
Zuweisung, auch wenn
das Wort alleine zur
Deklaration schon aus-
reicht. Der Compiler ak-
zeptiert auch unsigned
int, jedoch ist der%lj_n—
weis auf eine Integerzahl
iiberfliissig, da die Dar-
stellung ohne Vorzeichen
ohnehin nur mit Ganzzah-
len funktioniert.

Zwei weitere Varianten
bei der Datenzuweisung
sind nicht so wichtig, sol-
len hier aber der Voll-

von Anfang an feststehen,
sonst konnen keine
Spriinge auf eine andere
Adresse stattfinden. Wie
kleinlich deshalb die
schnelle Programmier-
sprache mit Zuweisungen
umgeht, zeigen auch die
Befehle printf und scanf,
die Sie schon in der letz-
ten Folge benutzt haben
und nun néiher kennen-
lernen sollen. Das Pro-
zentzeichen, welches in
der Zeile 10 der Abbil-
dung 4 steht, hier noch
einmal zur Wiederholung,

scanf (“%d*,&weiter);

haben Sie erst einmal hin-
nehmen miissen, ohne daf}

Listing 1: Beispiel der Formatierung

main ()
{

}

printf("!%s!\n","Formatsteuerzeichentest");
printf("!%30s!\n","Formatsteuerzeichentest");

printf("!%3s!\n","Formatsteuerzeichentest");
printf("!%30.3s!\n","Formatsteuerzeichentest);

printf("!%-30s'\n","Formatsteuerzeichentest");
printf("!%-30.3s!\n","Formatsteuerzeichentest");
\*Weitere Formate in Kombination moglich *\

—_——

standigkeit halber er-
wihnt werden. Mit long
und short wird der Spei-
cherbereich einer Inte-
gerzahl verdoppelt (long)
oder um die Hilfte ver-
ringert (short). Allerdings
haben die Entwickler von
C hier vielleicht des Gu-
ten zuviel getan, die Kom-
bination mit diesen Ad-
jektiven ist nur selten
sinnvoll. Den Datentyp
short int kdnnen Sie ja
auch mit char definieren
und ebenso ist mit double
bereits die Kennzeich-
nung zu long int erreicht.

FORMATANWEISUNG
DURCH %

C muf} deshalb so genau
sein, weil bei der Um-
wandlung in die Maschi-
nensprache ja nicht ein-
fach ein neuer Adref3be-
reich fiir plotzlich auftre-
tende Variablen definiert
werden kann. Die Platz-
reservierungen miissen

wir niher darauf eingehen
konnten. Es gehort nim-
lich zu einer ganzen Rei-
he von Formatanweisun-
gen, die insbesondere bei
der scanf-Funktion, also
bei der Eingabe, wichtig
sind. Die komplette Liste
dieser Parameter finden
Sie in Abbildung 1, hier
nur die vollstindige Syn-
tax fur printf und scanf
beim Gebrauch im Editor,

printf(“Steuercode*,
wert_1,wert_2));

und analog dazu:

scanf(‘‘Steuercode*,
wert__1,wert_2);

Die erste Liste der Steuer-
zeichen diente der einfa-
chen Formatierung, etwa
durch Zeilenvorschub
oder durch eine Tabula-
torstelle. Die Steuercodes
der Formatanweisungen
gelten dem Datentyp.
Auch wenn Sie Thr -

Listing durch die Varia-
blendeklaration so pro-
grammiert haben, dafy

die Variable werte_1 ei-
ne dezimale Ganzzahl ist,
so muf’ dem Compiler
doch noch einmal klar
gemacht werden, von wel-
chem Datentyp die Zahl
ist, die an der Programm-
stelle der scanf-Anwei-
sung eingegeben wird. Die
Umwandlungszeichen
miissen von einem Pro-
zentzeichen angefiihrt
werden, damit sie der In-
terpreter richtig zuordnen
kann. Wie iiblich bei C
werden auch diese Steuer-
zeichen in Anfiihrungsstri-
che gesetzt.

Der Umwandlungscode
“%d‘ im oben beschrie-
benen Beispiel besagt
nichts anderes, als da} die
eingegebene Zahl als de-
zimale Ganzzahl] interpre-
tiert wird, ganz im Sinne
der Variablendeklaration
zu Anfang des Program-
mes. Zu den Datentypen
aus Abbildung 1 gehoren
noch einige Parameter,
die die Ausgabevarianten
bei printf erweitern und
nebenbei einige Formatie-
rungsmoglichkeiten bieten.

PRINT USING IN C

So konnen durch zwei
Zahlen, die durch einen
Punkt getrennt werden,
mehrere Arten der forma-
tierten Ausgabe durchge-
spielt werden, die sowohl
auf Strings bei der Ver-
wendung von %, als auch
auf Zahlenvariablen zu-
treffen. Ein Beispiel mit
einer Integerzahl:

rintf(““%5.11f\t*,
.76578376);

fihrt zur Ausgabe:
1.8

Auf den ersten Blick et-
was verwirrend, aber
wenn Sie die Befehlszeile
Schritt firr Schritt durch-
arbeiten, dann 16st sich
der Knoten auf. Also:
printf ist die Anweisung
zur Ausgabe des Klam-
merausdruckes, wie Sie
bereits wissen. Innerhalb
der runden Klammern
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ist eine Sequenz aus Steu-
erzeichen, die in Anfih-
rungszeichen eingegeben
werden mufd. Das Prozent-
zeichen leitet die Um-
wandlungscodes ein; fiir
sich alleine hat es keine
Bedeutung. Wollen Sie es
einmal auf dem Bild-
schirm darstellen, dann
miissen Sie zwei Zeichen
hintereinander auffiihren.
Die Zahl 5 gibt die mini-
male Zeichenanzahl des
Ausgabefeldes an. Hier
also eine Breite von fiinf
Bildschirmspalten. Der
Punkt dient hier nicht
dazu, die Fiinf zur Real-
zahl mit Gleitkomma zu
machen, sondern trennt
sie nur vom néichsten
Parameter.

Durch diese 1 wird die
maximale Anzahl der
Nachkommastellen fest-
gelegt. Der C-Compiler
rundet die Berechnung
fiir die Aysgabe, sofern
die Zahl grofder als ange-
geben ist. Dies ist insbe-
sondere dann zu beach-
ten, wenn mit vielen Zwi-
schenergebnissen gerech-
net wird und die Formel
sich immer wieder auf
derart gerundete Zahlen
bezieht. Das Ergebnis
kann dann falsch sein.
Werden keine Nachkom-
mastellen gewiinscht,
aber handelt es sich um
den Datentyp float,

dann muf} hier eine Null
stehen. Die Angabe der
Nachkommastellen ergibt
nur dann einen Sinn,
wenn es sich auch wirk-
lich um Daten handelt,
die als Realzahl deklariert
wurden, Sollte es sich um
Integerwerte handeln,
dann eriibrigt sich mit der
zweiten Zahl auch der
Punkt.

Das 1 vor dem Umwand-
lungszeichen ist wahlfrei.
Damit werden nur long
int oder long float ange-
fordert, das heifdt, Zah-
len mit doppelter Genau-
igkeit. Erst nun kommt
f der eigentliche Daten-
typ, in diesem Fall float,
die Flieff{kommazahl.
Den Rest kennen Sie be-
reits: Mit \t wird um
eine Tabulatorstelle wei-
tergeriickt.
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So kompliziert ist es also
doch nicht, eine Bild-
schirmausgabe mit Steuer-
zeichen zu erzwingen.

BEISPIELE ZUR
FORMATIERTEN
AUSGABE

Gleich noch ein Beispiel,
wie es mit einem String,
einem Text, funktioniert:

a)) R;'Ii:;:f‘(‘“.!%-— 10s!*,

b. rimf()":%l 01",
) H'I't::st“‘)'

c.) printf(“1%s!*,
RTn:st“);

d.) Printf( 1%.2s1",
‘Test*);

fihrt zur Ausgabe:

a.) ITest !

b.)! Test!

c.) 1Test!

d.) ! Te!

Achten Sie besonders auf
das Minuszeichen im er-
sten Beispiel. Der Wert
10 stellt hier die erste
Zahl der beiden mogli-
chen Parameter dar, gibt
also an, wieviele Stellen
mindestens ausgegeben
werden. Das Minuszei-
chen sorgt fiir eine links-
biindige Ausgabe, Fehlt
es, wie im Beispiel b,
dann wird an den rech-
ten Rand der spezifizier-
ten Spalte gedruckt. Da
fast jeder C-Programmie-
rer zunichst denkt, der
Normalfall, der immer
ohne Parameter einzuge-
ben ist, sei eine linksbiin-
dige Ausgabe, steckt hier
eine der hiufigsten Feh-
lerquellen.

Falls Sie keine Angaben
fiir den minimal bedruck-
ten Platz geben, wie im
Beispiel ¢, dann wird der
komplette Text ausgege-
ben, allerdings ohne jede
Formatierung.

Der zweite Zahlenpara-
meter, der bei Integer-
werten fur die Anzahl der
Nachkommastellen sorgt,
gibt beim Stringparame-
ter s an, wieviele Zeichen
maximal ausgegeben wer-
den sollen. Auf die Mini-
mal-Zahl kann dann ver-
zichtet werden; jedoch

mufd der Punkt stehen,

um dem Compiler klar zu

machen, daB} es sich um
den zweiten und nicht

um den ersten Zahlen-
wert handelt.

Weitere Beispiele fithrt
Listing 1 auf. Sie kénnen
die Formatierungs- und
Umwandlungszeichen
gleich in der Praxis erpro-
ben und die Wirkung auf
dem Bildschirm verfol-
gen. Wenden wir uns
zum Abschlu dem zu,
was ein Computer am be-
sten kann: Rechnen.

OPERATOREN UND
RECHENHIERARCHIE

Die Mathematik der Pro-
grammiersprache C unter-
scheidet sich nicht wesent-
lich von der anderer Pro-
grammiersprachen, oder

derjenigen, die Sie in der

Schule kennengelernt ha-
ben. Es bleibt bei den
Grundrechenarten Addi-
tion (+), Subtraktion (—),
Multiplikation (%) und

l.ist‘ing 2. Ile_r'iiil"eigung'

Ganzzahldivision ausge-
geben wird. Achten Sie
darauf, dafd dieses Re-

chenzeichen durch % dar-
gestellt wird, wihrend der
Schneider CPC in BASIC

mit mod rechnet.

REIHENFOLGE
WIE GEWOHNT

Es gibt natiirlich noch
weitere Funktionen fiir
den Rechenkiinstler.
Amor C hat einen Um-
fang von 25 mathemati-
schen Befehlen, die im
Handbuch aufgelistet
sind. Diese reichen von
Cosinus iber die Expo-
nentialrechnung bis zum
Tangens.

Auch bei der Rechenhier-

archie gibt es nichts

Neues gegeniiber anderen

Programmiersprachen.

Eine mathematische Funk-

tion wird von links nach

rechts abgearbeitet, wobei

Multiplikation und Divi-
sion Vorrang vor Addi-

tion und Subtraktion ha-

main()

f
L

int weiter,;

\V*Menueaufbau*\

printf(" 1. Menuepunkt\t");
printf(" 2. Menuepunkt\n');
printf("3. Menuepunkt\t");
printf("4. Menuepunkt\n");
\* Eingabe der Zah! *\
scanf(" %d",Gweiter);
\* Prifung *\
if (weiter==4);
\* Jerzweigung *\
printf(" 6ewaehit:%d,weiter);
else
printf("1llegale Eingabe");
}

Division (/). Hinzu kommt ben. Sie kennen ja die Re-

noch das computerspezi-
fische Modulo (%), wo-
durch der Rest einer

gel: Punktrechnung geht
vor Strichrechnung. Mit
Klammerausdriicken —
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die von innen nach aufien
abgearbeitet werden —
konnen Sie Ausnahmen
in dieser Reihenfolge
schaffen. Es bleibt also
auch in C bei der Schul-
mathematik. Wenden wir
uns daher lieber den Ver-
gleichsoperatoren zu.

VERGLEICHEN
UND VERKNUPFEN

C bietet bei den Ver-
gleichsoperatoren, wie sie
fiir String- oder Zahlen-
variablen gelten, einige
ansonsten uniibliche
Schreibweisen an, die die
Operanden gleich und un-
gleich betreffen. Hier die
gesamte Liste:

== gleich

I=  ungleich

>  grofler

>= grofler oder gleich
< leiner

<= kleiner oder gleich

Das Ergebnis solcher Ver-
gleiche kann nur true
oder false sein, also wahr
oder falsch.

Die grofditen Unterschie-
de zu anderen Program-
miersprachen fallen bei
den logischen Operato-

AUCH LOGISCHE
FUNKTIONEN
MOGLICH

ren an. Sie werden zwar
recht selten gebraucht,
sollten aber einmal an

dieser Stelle komplett
aufgefithrt werden:

&8& UND-Verkniipfung

N ODER -Verkniipfung
&  bitweises UNI}J

' bitweises ODER

! Negation

>> Bit nach rechts

<< Bit nach links

~  Einer-Komplement

A bitweises E USIV-
ODER

Vor allem die Befehle
der Vergleichsoperatoren
sollten Sie sich mit dem
Listing 2 zu Gemiite fiih-
ren. Es handelt sich dabei
nur um ein kleines Demo-
programm, welches Sie
variieren sollten, um die
Befehle besser kennenzu-
lernen.

GsO
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Nicht nur

fur Anfan

Viele Pascal-Anfanger be-
ginnen mit der neuen
Turbo-Version 4.0. So
war es wohl nur eine Fra-
ge der Zeit, bis von Data
Becker ein Einsteiger-
Buch zu dieser Sprache
auf den Markt kam.

Der Anfang des Buches
hat auf den ersten Blick
mit der Programmierung
in Turbo Pascal wenig
zu tun. Der Leser erfihrt,
wie er unter MS-DOS
eine Sicherungskopie sei-
ner Diskette anlegt und
Texte auf den Drucker
bringt.

Da die Version 4.0 im-
mer noch keine List-Op-
tion besitzt, ist dies si-
cherlich niitzlich. Die
Frage ist nur, ob der An-
wender nicht in der Lage
sein sollte, eine Diskette
mit Hilfe der Anleitung
im Handbuch zu kopie-
ren.

Eine weitergehende Ein-
fithrung ins Betriebssy-
stem sucht man in dem
Einsteiger-Werk vergeb-
lich. Und das, obwohl
Turbo Pascal zahlreiche
Funktionen fiirr den Zu-
griff auf MS-DOS bereit-
stellt.

Nach ziemlich langatmi-
gen Einleitungen scheint
der Autor endlich zu
den Funktionen des Edi-
tors iiberzuleiten. Aufier
einigen Cursor-Bewegun-
gen und dem Rat, selbst
Zu experimentieren, fin-
det der Leser jedoch
nichts, was nicht auch
im Handbuch stiinde.
Auf den folgenden Sei-
ten sollen Sie Ihr erstes
Programm entwickeln.
Hier zeigt sich, daB} das
Buch fiir Pascal-Neulinge
entwickelt wurde. Der
Autor, selbst Lehrer fiir
Informatik, hat ein gu-
tes Gesplir fiir Einsteiger-
Probleme und 143t den
Leser Schritt fiir Schritt
nachvollziehen. Eine Zu-
sammenfassung des ge-
lernten Stoffes am Ende
des Kapitels stellt eben-

ger

falls eine grofde Hilfe dar.
Es folgt ein Pascal-Schnell-
kurs. Doch auch hier geht
der Autor schrittweise
vor und stellt wichtige
Eigenschaften dieser Pro-
grammiersprache heraus.
Freilich werden auch in
diesem Buch einige
Grundkenntnisse tiber
Computer und Program-
mierung vorausgesetzt.
Die Verfasser all’ dieser
Pascal-Einfiithrungen ge-
hen offenbar davon aus,
daf} ihre Leser zuvor be-
reits in BASIC program-
miert haben, Das ist zwar
meist zutreffend; doch
warum sollen Sie nicht
gleich mit Pascal begin-
nen? Der Hinweis, daf}
BASIC Ihrem PC kosten-
los beiliege, ist der Ver-
such einer Entschuldi-
gung fiir unbeantwortete
Fragen.

Einige Seiten iiber die
Eigenschaften von Turbo
Pascal 4.0 und das Anle-
gen einer Autostart-Dis-
kette beschliefen Teil 1
des Bandes. Teil 2 stellt
die eigentliche Einfiih-
rung dar.

Von den moglichen Va-
riablentypen iiber Proze-
duren und Funktionen
bis hin zum Unit-Kon-
zept der Version 4.0 sind
alle Moglichkeiten aus-
reichend beschrieben.
Um eigene Experimente
kommen Sie ohnehin

nicht herum; dennoch
geht der Autor in diesem
Abschnitt wesentlich
schneller vor, als im er-
sten Teil.

Das angenehme Arbeits-
tempo und die Moglich-
keit des schrittweisen
Nachvollziehens gehen
dadurch verloren. Das
war wohl notig, um den
Umfang des Buches in
ertriglichem Volumen
zu halten, es erfordert
vom Leser jedoch sehr
viel Eigenarbeit.

Die Erkldrungen zu den
vorgestellten Befehlen
sind stets ausfiihrlich.
Das hat zwar zur Folge,
daB viele der Turbo-Pas-
cal-Funktionen uner-
wihnt bleiben. Fiir den
Einsteiger ist es jedoch
hilfreicher, als eine
Kurzbeschreibung aller
Befehle. Die finden Sie
nimlich auch im Hand-
buch oder im Anhang
dieses Werkes.

Mit einer kurzen Erkl4-
rung der Grafik-Befehle
endet Teil 2. Im dritten
Abschnitt des Buches
wird ein Turbo-Pascal-
Programm entwickelt.
Anhand einer Dateiver-
waltung werden weitere
Moglichkeiten dieser
Programmiersprache
und grundlegende Kon-
zepte der Entwicklung
vorgestellt. Auch hier
erfolgen alle Erklirun-
gen in leicht verstindli-
cher und vor allem aus-
fithrlicher Form. Wenn
Sie dieses Programm
nachvollzogen haben, be-

(&3

PASCAL4.0
FUR EINSTEIGER
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herrschen Sie die Grund-
lagen von Turbo Pascal.
Ein Wermutstropfen ist
in diesem Kapitel aller-
dings zu finden. Jeder
Autor eines Pascal-Lehr-
buches scheint es fiir sei-
ne Pflicht zu halten,
mindestens ein Beispiel
fiir Rekursion zu nennen.
Rekursion ist, kurz ge-
sagt, der Aufruf einer
Prozedur durch sich
selbst.
Folgendes Beispiel ist
jedoch nicht besonders
gut gegliickt. Fiir ernst-
hafte Pascal-Programmie-
rer erlauben wir uns,
den Algorithmus zu ver-
offentlichen:
Prozedur Meniiwahl;
begin
Lies_ Tastendruck;
case Taste of
1 : Prozedur_1;
2 : Prozedur_ 2;
3 : Prozedur_3
else
Meniwahl
end;
Wer Pascal beherrscht,
wird diese Rekursion
schnell in eine Iteration
umwandeln.,

FAZIT

Gerade aufgrund seiner
Praxis als Informatik-
Lehrer hitte der Autor
bestimmt nicht zuviel
des Guten getan, wenn
er einige Pascal-Fachaus-
driicke eingefiihrt hiitte.
Dennoch ist das Werk
empfehlenswert, um die
Grundziige der Pascal-
Programmierung und
die Besonderheiten von
Turbo Pascal kennen-
zulernen.

Der niedrige Preis von
29 Mark ist vielleicht
ebenfalls ein Kaufanreiz.
Zum Vergleich: Eine
Fotokopie des Original-
Handbuches kostet fast
das Doppelte. AEO

Hans-Georg Schumann:
Turbo Pascal 4.0

fiir Einsteiger.
Diisseldorf: Verlag
Data Becker,

245 Seiten,

ISBN 3-89011-230-7,
29 Mark.
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GRAFIK AUF DEM DRUCKER

Der Printer
als Kunstier

Fast jeder Drucker bietet lhnen die Méglichkeit,

einzelne Punkte zu Papier zu bringen. Wie Sie aus

diesen Punkten eine ansehnliche Grafik machen,
wird hier beschrieben.

Die Ausgabe von Grafik-
Informationen an den
Drucker ist in den mei-
sten Handbiichern sehr
schlecht dokumentiert.
In der Regel kénnen nur
fortgeschrittene Anwen-
der die dort gebotenen
Informationen verwer-
ten, so dafd die ersten
Versuche, ein Bild aufs
Papier zu bannen, zum
Scheitern verurteilt sind.

KEIN DRUCKER
GLEICHT DEM
ANDEREN

Printer gibt es von vielen
Herstellern. Jeder von ih-
nen wollte seine Drucker
offenbar mit Moglichkei-
ten ausstatten, die sie ge-
geniiber anderen Modellen
auszeichnen. Dadurch ist
es nicht moglich, verglei-
chend allgemein giiltige
Aussagen iber die Druk-
ker-Steuerung zu ma-
chen. Befehle, die ein
Modell der Firma X ver-
steht, kénnen einem
Drucker des Herstellers
Y vollig unbekannt sein.
Fiir die wichtigsten Steu-
erfunktionen haben sich
die Firmen jedoch notge-
drungen auf einen Stan-
dard geeinigt. Die mei-
sten Software-Pakete, die
intensiv mit Druckausga-
ben arbeiten, verwenden
die Steuercodes der Fir-
ma Epson.

Dabher ist heute beinahe
jeder Drucker in der La-
ge, Epson-Steuerzeichen
zu verarbeiten. Andere
Hersteller wollten schlief’-
lich ihre Printer ebenfalls
mit Hilfe der marktiibli-
chen Steuercodes verkau-
fen. Dazu ist eine Kom-
patiblitit zu verfiigbarer
und hiufig verwendeter

ter aber mit, was er tun
soll? Die einzige Verbin-
dung zwischen Rechner
und Drucker ist ein Ka-
bel, das in der Regel acht
Leitungen fiir Ihre Daten
bereitstellt.

Eine Verbindung zwischen

Computer und Aufien-
welt heifdt Schnittstelle
oder Interface. Auch die-
se Schnittstelle ist ge-
normt; nach dem Druk-

ker-Hersteller, der sie ein-

Stream #

maogliche Befehle

0 bis ?

R ke

PRINT
WRITE
INPUT

LINE INPUT
PEN

PAPER

CLS

PRINT
IBRITE

PRINT
IBRITE
INPUT
LINE INPUT

Software unerliafdlich.
Von Kompatibilitit
spricht man, wenn zwei
Bestandteile einer EDV-
Anlage Daten austau-
schen konnen, also diesel-

EPSON- L
KOMPATIBILITAT

be ,,Sprache‘ verwenden.
Dieser Begriff taucht aber
auch dann auf, wenn be-
tont werden soll, daf} ein
Geriit dieselben Befehle
kennt, wie das entspre-
chende Modell eines an-
deren Herstellers. Bei
Druckern ist Epson-Kom-
patibilitit inzwischen die
Regel.

Wie teilen Sie Threm Prin-

Abbildung 1:

Eine Ubersicht iiber alle
Streams und die darauf mog-
lichen Befehle.

gefiihrt hat, bezeichnet
man sie als Centronics-
Interface.

ACHT LEITUNGEN
ERGEBEN
EIN ZEICHEN

Uber diese acht Leitun-
gen kénnen Sie jeweils
ein Byte an den Drucker
senden. Dieses Byte stellt
ein Zeichen mit einer
Nummer zwischen O und
255 dar.

Ein Teil davon sind Buch-

staben und Ziffern; ande-
re Zeichen fiithren be-
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stimmte Steuerfunktio-
nen aus und koénnen nur
durch ihren Code be-
zeichnet werden. Dazu
steht in BASIC die CHR$-
Funktion zur Verfiigung.

STEUERCODES —
BEFEHLE FUR DEN
DRUCKER

Eine aufeinanderfolgende
Reihe von Zeichen wird
vom Drucker als Befehl in-
terpretiert, eine bestimm-
te Funktion auszufiihren.
Ein einzelnes dieser Zei-
chen heifdt Steuercode,
die komplette Reihe ist
als Steuersequenz be-
kannt. Solche Steuerse-
quenzen beginnen meist
mit CHR$(27), genannt
Escape.

SCHNEIDER-INTER-
FACE NICHT
KOMPATIBEL

Die Centronics-Schnitt-
stelle des Schneider CPC
entspricht nicht vollstin-
dig dem Standard. Sie
konnen nur sieben der
acht vorgesehenen Daten-
leitungen benutzen. Da-
mit ist es zwar immer
noch moglich, einen Zei-
chenvorrat von O bis

127 an den Drucker zu
senden; fiir Grafikaus-
gaben benotigen Sie aber
auch die iibrigen Codes.
Ein kleiner Trick schafft
hier Abhilfe.

Zunichst jedoch stellt
sich die Frage, wie Daten
iiberhaupt an den Druk-
ker iibertragen werden.
Dazu koénnen Sie den
Print-Befehl verwenden,
und zwar in der Form

PRINT#8,wert

Die Zahl nach dem Zei-
chen # bestimmt das Ein-/
Ausgabe-Gerit, den soge-
nannten Stream, auf das
zugegriffen werden soll.
Die Nummern 0 bis 7

sind fiir die Bildschirm-
fenster reserviert, die Sie
mit WINDOW anlegen
kénnen. Die Zahl 8 steht
fiir den Drucker, 9 bezeich-
net eine Datei auf Disket-
te oder Kassette.

Manche Befehle, die fiir
Bildschirmfenster mog-
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lich sind, kénnen auf ei-
nem Drucker nicht ausge-
filhrt werden. Die Cen-
tronics-Schnittstelle des
CPC ist ein reines Aus-
gabe-Interface, so daf} et-
wa ein INPUT-Befehl auf
diesem Stream sinnlos
wire. Eine Zusammen-
stellung der moglichen
Befehle fiir alle Streams
finden Sie in Abbildung 1.

STEUERCODES
FUR DIE GRAFIK

Wenn Sie den Drucker
auf grafische Ausgabe um-
stellen wollen, so bedarf
dies einiger Vorbereitun-
gen. Sie miissen zunichst
wissen, welche Auflosung
eingestellt werden soll.
Dafiir kennt ein Epson-
kompatibler Drucker fol-
gende Steuercodes:

PRINT#8,CHR$(27);K*;

fiir die niedrigste Auflo-
sung mit 480 Bildpunk-
ten (Pixel) pro Zeile,

PRINT#8,CHR$(27);“L*;

fiir die Standard-Aufl6-
sung mit 960 Pixel pro
Zeile, sowie

PRINT#8,CHR$(27);“Z*;

fir die h6chste Auflésung
mit 1920 Pixel pro Zeile.
Diese drei Grafikstufen
werden von vielen An-
wendungsprogrammen ge-
nutzt. Dort sind sie meist
mit Ausdriicken wie draft
(Entwurf), standard und
high quality bezeichnet.
In den Epson-Handbii-
chern heifien sie einfache,
doppelte und vierfache
Dichte, (single, double,
quadruple density).
anche Drucker, die als
Epson-kompatibel im
Handel sind, kennen kei-
nen Befehl fiir die vierfa-
che Dichte. Einige davon
setzen ESC-Z in eine Gra-
fik mit doppelter Dichte
um, wobei jedes zweite
Pixel ignoriert wird.
Einige jedoch fiihren den
entsprechenden Befehl
entweder nicht aus oder
reagieren mit der Ausga-
be sinnloser Zeichen. Da
viele Grafik-Programme

ihre Qualitiit erst zeigen,
wenn Ihr Drucker diesen
Modus kennt, sollten Sie
sich vor dem Kauf eines
Pr_mters ausfithrlich infor-
mieren.

Mit den genannten Steuer-
codes ist die Sequenz
noch nicht vollstindig.
Die nichsten beiden Zei-
chen geben die tatsichli-
che Linge der Graflkzel-
le an.

OHNE LANGENANGA.-
BE GEHT'S NICHT

Diese Lingeneinstellung
hat nichts mit der zuvor
gewihlten Punktdichte
zu tun. Wenn Sie 960
Punkte pro Zeile gewiahlt
haben, so bedeutet dies
nicht, daf Sie diese 960
Pixel auch voll nutzen
miissen. Sie kénnten zum
Beispiel nur zehn Grafik-
Punkte darstellen wollen.
Die komplette Steuerse-
quenz wiirde dann lauten:

PRINT#8, CHR$&{
“L*“;CHR$(10);,CH $(0)

Die Zeichen 10 und O ge-
ben zusammen die Anzahl
der Punkte an, wobei Sie
den Wert mit fo!gender
Formel bestimmen kén-
nen:

punkte=nl+256*n2
In diesem Fall also:
punkte=10+256*0=10

Die Aufteilung in zwei
Zeichen ist erforderlich,
weil die Centronics-
Schnittstelle nur Werte
bis 255 iibertragen kann.
Jeder Grafik-Modus kann
aber wesentlich mehr
Punkte darstellen. Des-
halb muf} diese Zahl in
zwei Byte zerlegt wer-
den.

Abbildung 2:

So werden die einzelnen
Nadeln einer Punktreihe
adressiert.

Die einfachste Art, diese
Zerlegung vorzunehmen,
bietet die HEX$-Funk-
tion des CPC. Nehmen
wir an, Sie wollen in vier-
facher Dichte alle 1920
Pixel nutzen. Geben Sie
dazu folgenden Befehl

in Thren Rechner ein:

PRINT HEX$(1920,4)

Auf dem Bildschirm er-
scheint

0780

Trennen Sie die Zahl in
der Mitte, und Sie erhal-
ten das hoch- und nieder-
wertige Byte von 1920.
In der Steuersequenz
miissen Sie mit dem nie-
derwertigen Byte begin-
nen, so daf} diese lautet:

PRINT#8, C[-IR$ 27)5Z*;
CHR$(&80);CHR$(&07);

Damit scheint alles in be-
ster Ordnung zu sein —
vorausgesetzt, Sie haben
das Hexadezimal-Zeichen
& nicht vergessen. Dafy
dem nicht so ist, erkennen
Sie, sobald Sie versuchen,
eine Grafik auszugeben.

MIT SIEBEN BIT GEHT
DOCH NICHT ALLES

Die Ursache ist leicht zu
entdecken, wenn Sie fol-
genden Befehl eingeben:

PRINT VAL(“&80%)

Damit bestimmen Sie den
dezimalen Wert der Hex-

Zahl &80. Auf dem Bild-

schirm sehen Sie

128

Da die Schnittstelle des
CPC nur sieben Bit {iber-
tragen kann, ist der maxi-
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mal zulissige Wert 127.
Das achte Bit fillt weg,
Da es bei der Zahl 128
das einzige Bit ist, das ge-
setzt ist, wird aus 128
eine Null. Damit haben
Sie den Drucker nicht auf
1920, sondern nur auf
1792 Bildpunkte einge-
stellt.

Die einzige Moglichkeit,
diese Fehlinformationen
zu vermeiden, besteht
darin, eine Grafikzeile
gegebenenfalls in zwei
Teilen ausgeben zu lassen.
Auch dabei miissen Sie
noch aufpassen, daf} kein
Code iiber 127 vorkommt.
In hexadezimaler Schreib-
weise erkennen Sie das
besonders gut: Steht an
der linken Stelle ein Wert
von 8 bis F, so kdnnen
Sie den Code nicht an
den Printer senden.

BIT FOR BIT

Nachdem Sie den ge-
wiinschten Grafik-Modus
und die Linge der Zeile
bestimmt haben, wird je-
des Zeichen, das Sie an
den Drucker schicken, als
Grafik-Information ausge-
wertet. Am giinstigsten ist
es, das Zeichen in Binir-
schreibweise anzugeben,
also in der Form

CHR$(&Xnnnnnnn)

Im Druckkopf werden
dabei sieben untereinan-
derliegende Nadeln ange-
steuert, wobei das linke
Bit der obersten Nadel
entspricht. 4Abbildung 2
verdeutlicht den Zusam-
menhang, ein Beispiel
finden Sie in Abbildung
3. Den Dezimalwert des
Zeichens erhalten Sie
durch Addition der ent-
sprechenden Zweier-
Potenzen.

Mit dem folgenden Pro-
gramm konnen Sie ver-
suchen, einen schwarzen
Balken aufs Papier zu
bringen (sh.Kasten S.18).
Der Ausdruck sieht auf
Anhieb zwar brauchbar
aus, bei ndherem Hinse-
hen werden Sie aber Un-
terbrechungen entdek-
ken. Betrachten Sie diese
Stellen unter der Lupe,
so stellen Sie fest, dafd es
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20 FOR i=1 T
NEXT i

10 PRINT#8,CHR$(27); L*;

CHR $(&C0);CHR$(&03);
960:
PRINT#8,CHR$(&X1111111);:

sich um jeweils zwei
Punktreihen handelt, die
nicht vollstindig schwarz
sind.

DER RECHNER KENNT
KEINE GRAFIK

Diese Punktreihen entspre-

chen den Zeichen 13 und
10, die fiir Wagenriicklauf
und Zeilenvorschub ste-
hen. Der Schneider CPC
fithrt diese beiden Opera-
tionen nach Druck von
jeweils 127 Zeichen aus,
um eine neue Zeile zu
beginnen. Da Ihr Rechner
nicht wissen kann, daf}
der Printer gerade mit der
Erstellung einer Grafik
beschiftigt ist, entstehen
diese Unterbrechungen.
Daraus lassen sich zwei
Dinge erkennen: Zum
einen stellen wir fest, daf
beim Ausdruck einer
Grafik jedes Zeichen als
Punktreihe interpretiert
wird. Das betrifft auch
Codes, die im Textmodus
fiir die Ausfiihrung von
Steuerfunktionen zustin-
dig sind. Zum anderen
muf auf Abhilfe geson-
nen werden, da diese
Unterbrechungen nicht
gerade schon aussehen.

WIDTH UNTERDRUCKT

DEN ZEILENVORSCHUB

Der CPC bietet einen Be-
fehl an, mit dem Sie die
Anzahl der Zeichen be-
stimmen konnen, nach
der eine neue Zeile be-
ginnen soll. Dieser Befehl
lautet WIDTH und akzep-
tiert Parameter bis 255.
Unsere Grafikzeile aber
ist 960 Punkte lang. Of-
fenbar wird das Problem
mit dem WIDTH-Befehl
nur um einige Reihen
nach hinten verlagert, die
Unterbrechung tritt aber
trotzdem auf.

So mdchte man zumin-
dest meinen — wenn

WIDTH nicht noch eine
Uberraschung auf Lager
hatte. Der Parameter 255
erfiillt nimlich eine beson-
dere Funktion: Er unter-

ﬁz'.i

ser Versuch noch nicht
das gewiinschte Ergebnis:
Auf dem Drucker er-
scheint nur ein einziger
Balken, obwohl die
Schleife finfmal durch-
laufen wird.

Sehen wir uns das Pro-
gramm genauer an: Je-
der PRINT-Befehl wurde
durch ein Semikolon ab-
geschlossen. Das ist un-
bedingt notwendig, da
der Drucker sonst einen
Zeilenvorschub und Wa-

2t 23 22 5l

zen, die dafiir sorgt, dafy
das Papier weitertranspor-
tiert wird. Diese Zeile
lautet

25 PRINT#8

Endlich erhalten Sie die
ersehnten finf Grafik-
Zeilen, Auffillig ist nur,
dafd sich weifle Flichen
zwischen den Balken be-
finden.

20 = 1+4+16+64 = 85

2
DII[_I‘ 0

1 (0|1 ({01

|

driickt die Ausgabe von
Zeilenvorschub und Wa-
genriicklauf vollstindig.
Erginzen Sie daher das

Programm um folgende
Zeile:

5 WIDTH 255

Der schwarze Balken ist
jetzt durchgehend.

ZEILENVORSCHUB
NICHT VERGESSEN

Sie kdnnen versuchen,
mehrere solcher Balken
auszudrucken, indem Sie

genriicklauf ausfithren
wiirde. Diese Zeichen aber
werden, wie oben be-
schrieben, als Punktrei-
hen ausgewertet, so daf}
dadurch die Grafik verun-
staltet wiirde.

Doch auch am Ende der
Grafikzeile wird der Zei-
lenvorschub unterdriickt.
Aus diesem Grund kann
der zweite Balken nicht
unter dem ersten erschei-
nen.

Statt dessen wird er ein-

fach daneben ausgedruckt.

Sie miissen das Programm
also um eine Zeile ergin-

Abbildung 3:

Die bindre Darstellung einer
Grafik konnen Sie leicht ins
Dezimalsystem umwandein.

Fiir die Grafik-Ausgabe
konnen Sie aufgrund der
Schnittstellen-K onstruk-
tion des CPC nur sieben
Nadeln ansteuern. Die

HALTEN SIE DEN
RICHTIGEN ABSTAND

achte Nadel bleibt unbe-
riicksichtigt. Ein Neun-
Nadel-Drucker verwen-
det jedoch acht Nadeln
fiir normale Textausgabe.
Die neunte, die Sie auch
mit einer Standard-

Funktion Epson
Grafik einfache Dichte CHRS$(27);°K";
Grafik doppelte Dichte CHR$(27?);"L";
Grafik vierfache Dichte CHRS(27);"2";
Zeilenvorschub n/?2 CHRS(27);"R";
20ll
Drucker zuricksetzen CHRS$(27);"e";
die FOR-Schleife in Zeile  Abbildung 4: Schnittstelle nicht anspre-
20 in einer weiteren Tragen Sie die Befehle Ihres chen konnten, ist zusétz-
Schleife verschachteln: Druckers in diese Tabelle ein,  lich fiir Unterlingen vor-
. und die Epson-Anpassung ist geschen. Auerdem ist
7FOR ;=1 TO 5 kein Problem mehr. der Zeilenvorschub etwas
30 NEXT j grofer, als eine Punktrei-

Offensichtlich bringt die-
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he mit neun Nadeln, um
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einen gewissen Abstand
zwischen zwei Textzeilen
herzustellen.

Dieser Zeilenabstand be-
triigt in der Regel ein
Sechstel Zoll. Die Grofde
eines Grafik-Punktes liegt
jedoch bei einem Zwei-
undsiebzigstel Zoll. Wenn
Sie ein Bild drucken wol-
len, miissen Sie dies be-
riicksichtigen und den Zei-
lenabstand entsprechend
einstellen.
Epson-kompatible Druk-
ker kennen dafiir den
Steuercode ESC-A. In
BASIC miissen Sie ein-
geben:

6 PRINT#8,CHR$(27);
“A*“;CHR$(7);

Da diese Einstellung vor
dem Druck erfolgen muf,
fiigen wir sie als Zeile 6

" in unser Programm ein.
CHR$(7) steht fiir sieben
Zweiundsiebzigstel Zoll.
Das sind die sieben unter-
einanderliegenden Nadeln,
die Sie ansteuern kon-
nen.

Bei einem erneuten Start
des Programms ist alles in
Ordnung: Die gewiinsch-
te schwarze Fliche er-
scheint auf dem Papier.

ZUM SCHLUSS: RESET

Um anschliefiend wieder
normalen Text ausgeben
Zu konnen, sollten Sie den
Drucker zuriicksetzen. Da
nur der Zeilenabstand be-

troffen ist, kann dies
durch
PRINT#8,CHR$(27);
”A*;CHR$(12);
geschehen. Ein vollstindi-
ges Reset erzeugt der
Befehl

PRINT#8,CHR$(27) ;@

Dabei miissen Sie beach-
ten, dafd der Drucker nach
Erhalt dieser Steuerse-
uenz die momentane
osition des Papiers als
Anfang des Blattes an-
nimmt. Nach Ausdruck
einer Hardcopy kann es
daher ratsam sein, erst
mit
PRINT#8,CHR$(12);

an den Anfang der nich-
sten Seite zu fahren und
den Printer erst danach
in den Startzustand zu
versetzen.

Wenn Sie die Steuer-
codes richtig verwenden,
ist es kein Problem, jede
gewimschte Grafik zu Pa-
pier zu bringen. Auch die
Programmierung einer
Hardcopy-Routine in
BASIC diirfte Thnen nicht
schwerfallen.
Vergewissern Sie sich
aber, daf} Ihr Drucker die
Epson-Codes versteht, be-
vor Sie sich an ein sol-
ches Unternechmen wa-
gen. Die Code-Tabelle in
Abbildung 4 kann Thnen
dabei helfen. Sie konnen
Sie um die Zeichen er-
ginzen, die fiir Thren

Drucker gelten. AEO

CPC-Welt
Hotline'!

Jeden Montag
15 - 19°°
Tel.: 089/184024
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Nun sorti'ert
mal schon!

Jedes Dateiprogramm hat, wenn es leistungsfihig ist,
eine Sortierroutine, die Daten nach vorgegebenen
Kriterien in die gewiinschte Reihenfolge bringt. Bei

umfangreichen Daten ist gerade dieser Programmteil
oft recht langsam, besonders bei Verwendung von

BASIC als Programmiersprache. Meist liegt das jedoch

nur daran, daR nicht die richtige Routine
verwendet wurde,

Wir stellen Ihnen einige
Standardroutinen vor, die
Sie nach Belieben in eige-
ne Programme einbauen
konnen. Bevor Sie sich
jedoch hinsetzen und mit
dem Abtippen beginnen,
sollten Sie sich im kla-
ren sein, welche Vor- und
Nachteile die einzelnen
Sortierverfahren haben.
Die Problemstellung beim
Sortieren ist immer gleich:
Eine Anzahl von Daten
soll entweder aufsteigend
oder fallend geordnet
werden. Oder sie sind,
wenn es sich nicht um
Zahlen, sondern um
Strings handelt, in alpha-
betischer Reihenfolge ab-
zulegen.

Gerade im professionel-
len Bereich, etwa im Ban-
ken- und Versicherungs-
wesen, besteht die Haupt-
rechenzeit aus Suchen
und Sortieren von Mas-
sendaten.

Kein Wunder also, daf’
besonders dort grofder
Wert auf moglichst schnel-
le Routinen gelegt wird.
Ein klassisches System,
das alle anderen Verfah-
ren an Schnelligkeit
iibertrifft, existiert nicht.

tierte Folge von Daten
handelt.

Eine Routine, die auch
von unseren Lesern bei
eingesandten Program-
men gern verwendet wird
ist Bubble Sort (Listing 1),

OFT VERWENDET:
BUBBLE SORT

Bei diesem Verfahren
werden alle Elemente ei-
ner Liste nacheinander
mit dem ersten Element
verglichen. Stellt das Pro-
gramm fest, daf} eines
kleiner ist als das erste,
so wird getauscht. Auf
diese Weise wird die gan-
ze Liste durchgearbeitet.
Danach wird das zweite
Element genommen und
wieder mit allen nachfol-
genden verglichen. So
wird bis zum vorletzten
Element fortgefahren.
Das Programm dazu be-
steht im wesentlichen
aus zwei Schleifen. In der
duferen Schleife wird der
Listenplatz gezihlt, mit
dem verglichen werden
soll. Die innere Schleife
muf} daher vom niichst-
hoheren bis zum letzten
Listenelement gehen.

VORSORTIERT
ODER NICHT — DAS
IST HIER DIE FRAGE

Bei den folgenden Sortier-
routinen werden wir je-
weils unterscheiden, ob
die Daten bereits sortiert
vorliegen und lediglich
ein weiterer Datensatz

an der richtigen Stelle
eingefiigt werden soll oder
ob es sich um eine unsor-
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DAS TAUSCHEN
WIRD VERFOLGT

Wir haben fiir Bubble

Sort ein kleines Beispiel-
programm geschrieben,
das Sie abtippen und lau-
fen lassen sollten. In die-
sem Programm wird nicht
nur sortiert. Wir haben

zu Demonstrationszwek-
ken nach jedem Schleifen-
durchlauf noch eine Aus-
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19 ’Listing 1 18 'Listing 2
20 ’BUBBLE-SORT 280 'RIPPLE.SORT
34 MODE 2 38 MODE 2
48 FOR i=1 TO 18 48 FOR i=1 TO 18
58 READ element (i) 58 READ element (i)
60 NEXT i 60 NEXT i
78 DATA 3,8,9,6,1,4,2,5,7,8
70 DATA 3,8,9,6,1,4,2,5,7,0 8@ PRINT"Unioitiert’”
75 PRINT"Unsortiert:"” -
80 FOR a=1 TO 18 92 FOR a=1TO 18
S0 e 188 PRINT element (a);
98 PRINT element(a); 110 NEXT a
100 NEXT a 128 PRINT
185 PRIANT 130 t=0
118 FOR y=1 TO 9:PRINT "Vergleich mit El 148 FOR y=1 TO 9:q=q+!
ement "y 150 IF element (y)<element (y+1) THEN GOTO
128 FOR z=y+1 TO 18:9=q+1 220
130 IF element (y)<element (z) THEN GOTO ! 160 hilf=element(y):element (y)=element (y
59 +1):element (y+1)=hilf
140 -hilf=¢lement(y):element(y)=element (z 179 t=1
Y:element (z)=hilf 180 FOR a=1TO 10
145 t=1 190 PRIANT element (a);
158 NEXT =z 200 NEXT a
168 FOR a=1 TO 18 218 PRINT
178 PRINT element (a); 220 NEXT y
188 NEXT a 238 IF t=1 THEN GOTO 130
198 PRINT 248 PRINT "Fertig”
195 IF t=8 THEN GOTQ 219 2580 PRINT "Zahl der Vergleiche: "9
=
200 NEXT y Ripple . Sort
210 PRINT "Fertig” 3 8 9 6 1 4 2 5 7 @
211 PRINT "Zahl der Vergleiche: ”";q 3 8 6 9 1 4 2 5 7 @
Das BASIC-Listing zu Bubblesort . . . 3 866 1 9 4 25 7 8
3 8 6 1 4 9 2 5 7 8
3 8 6 1 4 2 9 5 7 @
e S Ly 3 8 6 1 4 2 5 9 7 @
RN RS
.. - n 'é._' T 3 8 6 1 4 2 5 7 8B 9
B e T 3 6 8 1 4 2 5 7 8 9
Vergleich mit Element 1
2 _,quh A t:z:r :F'wa'r::l 5 7 1 3 61 84 257 89
Vergleich mit Element 2 3 61 48 2 5 7 8 9
Bl ol SRS B ecmam RS e e S
Vergleich nit Element 3 3 6 1 4 25 87 879
g WS TR T R R LD e L
mit Element 4 3 6 1 4 2 5 7 8 8 9
:." '—?8 63'5 3 4 3 1 6 4 2 5 7 @28 8 9
mit Element 3 3 1 46 2 5 7 8 8 9
N 3 1 4 2 6 5 7 @8 8 9
i o B -m, 3 1 4 2 5 6 7 @8 8 9
Vergleich mit Elemnent
ﬂri,_.1m.1g| r| t.q. 1;—;@15; ﬁb Cly 3 1 4 25 6 8 7 8 9
e e el s w ! 3 4 2 5 6 8 7 8 9
Vaergleich mit Element
e e Gl e e 1 3 2 4568 7 89
. " 1 3 2 4 5 8 67 8 9
Ve lesi 1T elemsantct E
Z—;I ,_‘Jﬁl(:\h T fq‘LL;m@gL --,8.;-_\ E_\ | 2 3 458 6 7 8 9
1 2 3 4 8 5 6 7 8 9
Yargleich mit Element
S e 5“2* 798 ; 1 2 38456 7 89
vl der Veraleiche:s 45 1 2 8 3 4 5 6 7 8 9
cahl der Vargleiches: 45 1 9 2 3 45 6 7 8 9
g 1 2 3 4 5 6 7 8 9
... und die Funktionsweise der Routine Fertig Zahl der Vergleiche: 98

N
(=]
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20

30

48

50

69

70

80

90

108
118
12a
132
150
155
160
165
170
175
182
N j=1:G0T0 200

198 hilft=element(j+s)
nt(j):element (j)=hilf
280 NEXT j

"Listing 3
"SHELL .SORT
MODE 2

FOR b=1 TO 18
READ element (b)
NEXT b

PRINT"Unsortiert :”
FOR a=1 TO 18
PRINT element (a);
NEXT a

PRINT

s=16

s=s~[:e=0

WHILE NOT e

s=INT (5/2)

FOR .i=1 TO 18-s

DATA 3,8,9,6,1,4,2,

5,7,0

IF s<1 THEN e=-1:G0T0 338

FOR j=i TO | STEP -s
g=q+1:IF element (j+s)ldelement (j) THE

celement (j+s)=eleme

218 FOR a=1 TO 1@:PRINT element (a); :NEXT

a:PRINT

228 NEXT i

230 VEND

332 ’

348 PRINT "Z2ahl der Vergleiche: ”;q
Shell . Sort

3 8 ¢ 6 1 49 2
3 8 ¢ 6 1 4 2
3 7 9 6 1 4 2
3 7 € 6 1 4 2
3 7 8 6 1! 4 2
3 1 8 6 7 4 2
3 1 8 6 7 4 2
2 1 8 3 7 4 6
2 1 8 3 5 4 &6
2 1 @ 3 5 4 6
2 1 8 3 5 4 ¢
!l 2 8 3 5 4 6
g 1 2 3 5 4 6
g 1 2 3 5 4 6
g 1 2 3 5 4 6
g 1 2 3 4 5 6
g 1 2 3 4 5 6
g 1 2 3 4 §5 6
g 1 2 3 4 5 6
g 1 2 3 4 5 6

2ahl der Vergleiche:

gabe der zu sortierenden
Elemente eingearbeitet.
Sie k6nnen gut erkennen,
wie die einzelnen Ele-
mente ihre Plitze tau-
schen.

8\I\I\I\I\J\I\I\I\J\I\I\ltn<.no1kn(.ntnmtn
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In den Zeilen 10 bis 105
finden Sie die Vorberei-
tungen fiir die Sortier-
routine. Dort werden die
in den DATA-Zeilen abge-
legten Werte fiir die ein-

zelnen Elemente eingele-
sen und die unsortierte
Liste auf dem Bildschirm
angezeigt.

Die eigentliche Schleife
zum Sortieren beginnt

in der Zeile 110 und geht
bis zur Zeile 200. Damit
Sie das Sortieren am
Schirm besser beobach-
ten kénnen, wurde noch
eine Schleife zum Aus-
geben der einzelnen Ele-
mente programmiert, die-
se finden Sie in den Zei-
len 160 bis 180.

In der Zeile 110 wird
beim ersten Durchlauf
die Variable y mit dem
Wert eins belegt. Dies be-
deutet, dafs zuerst mit
dem Element verglichen
werden soll, das den er-
sten Listenplatz (der un-
sortierten Liste) belegt.
Das wird Ihnen auch am
Bildschirm angezeigt.

GUT SORTIERT MIT
ZWE| SCHLEIFEN

N

das y-Element in der Hilfs-
variablen hilf abgelegt.
Anschlieend werden die
beiden Elemente, die ge-
rade miteinander vergli-
chen wurden, vertauscht.
Zum Schluf® wird dem
Element z der Wert der
Hilfsvariablen gegeben.
Damit ist der Tausch be-
endet und der nichste:
Vergleich kann beginnen.
Lassen Sie das Demo-Pro-
gramm laufen, so wird
Thnen zum Schiufy noch
die Zahl der Vergleiche
ausgegeben. Dazu wird

in der Zeile 120 die Va-
riable q bei jedem Durch-
lauf hochgezihlt. Sie se-
hen nach dem Lauf des
Programms, daf} 45 Ver-
gleiche notwendig waren.
Sie konnen das leicht
nachvollziehen: Beim er-
sten Durchlauf waren es
neun Vergleiche, beim
zweiten acht, und so wei-
ter. Also 9+8+7+6+5+4
+3+42+1=45,

Mit der'Zeile 120 beginnt
die innere Schleife. Die
Variable z erhilt den Wert
eins hoher als das Element,
mit dem verglichen wer-
den soll. Z wird bei je-
dem Durchlauf der inne-
ren Schleife um Eins er-
hoht, bis der Endwert
zehn erreicht ist. An-
schlieffend wird y auf
zwei gesetzt, es wird nun
mit dem zweiten Ele-
ment verglichen.

Beide Schleifen laufen

so oft durch, bis alle Ele-
mente miteinander ver-
glichen sind und gegebe-
nenfalls getauscht wur-
den. Der Tausch wird in
den Zeilen 130 und 140
vorgenommen. Zeile

TAUSCHEN IN DREI
SCHRITTEN

130 priift, ob das gerade
bearbeitete Element y
kleiner ist, als alle hohe-
ren Elemente. Ist dies der
Fall, so wird durch den
GOTO-Befehl sofort das
nichsthohere Element
genommen und so fort.
Ist jedoch das Element y
nicht kleiner, wird in der
Zeile 140 getauscht.

Der Tausch erfolgt in drei
Schritten: Zuerst wird
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DER TAUSCHMERKER
ERKENNT EINE
SORTIERTE LISTE
SOFORT

In unserem Beispiel wur-
de eine unsortierte, also
willkiirliche Sammlung
von Daten sortiert. Was
aber, wenn die Liste
schon sortiert war?

Um zu verhindern, daf
das Programm auch in
diesem Fall alle 45 Ver-
gleiche (bei zehn Elemen-
ten) vornimmt, wurde
ein Tauschmerker einge-
fiihrt. Dieser nimmt, je
nachdem, ob ein Tausch
durchgefiihrt wurde oder
nicht, den Wert eins oder
null an. Das erkennen Sie
in den Zeilen 115 und
145. In Zeile 195 erfolgt
die Abfrage, welchen
Wert die Variable ¢ hat,
Ist dieser Wert gleich null,
so wurde kein Tausch
durchgefiihrt, die Liste
ist also schon sortiert.
Andern Sie unser Listing
etwas ab, indem Sie die
DATA-Zeile dndern und
die dort abgelegten Daten
sortiert, also von null bis
neun steigend, ablegen.
Nehmen Sie aufierdem die
Zeilen 115, 145 und 195
heraus oder versehen Sie
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sie mit dem REM-Zeichen.
Starten Sie das Programm,
werden Sie bemerken,

daf} es wieder 45 Verglei-
che durchfiihrt, obwohl
die Liste sortiert ist.

Wenn Sie jedoch die
REM-Zeichen entfernen
und das Programm noch-
mals starten lassen, wer-
den lediglich neun Verglei-
che durchgefiihrt.

Das Programm erkennt
durch den Tauschmerker
t, dafd die Liste bereits sor-
tiert ist und vergleicht
nicht mehr unnétig. Bei
umfangreichen Daten be-
deutet dies eine erheblich
verkiirzte Rechenzeit.

RIPPLE SORT —
EINFACH ZU
PROGRAMMIEREN

Das niichste Beispiel fiir
eine Sortierroutine ist ein-
fach zu durchschauen.
Bei diesem Verfahren,
dem Rigplc Sort (Listing
2), werden fortlaufend
die benachbarten Elemen-
te verglichen und, wenn
noétig, vertauscht. Sie er-
kennen die Sortierroutine,
die zwischen den Zeilen
130 und 230 liegt, deut-
lich. In Zeile 150 wird der
Vergleich durchgefiihrt,
und zwar zwischen dem
Element y und dem Ele-
ment y+1. Muf} getauscht
werden, wird das selbe
Verfahren mit der Hilfs-
variablen wie beim vor-
hergehenden Listing an-
gewandt.

Diese Routine kommt
ohne den Tauschmerker
iiberhaupt nicht aus, sie
ist geradezu auf ihn ab-
gestimmt. Denn die
Schleife wird so lange
durchlaufen, bis ¢ den
Wert null behilt. Da dann
kein Tausch durchgefiihrt
wurde, ist die Liste fertig
sortiert.

Wenn Sie unser Demo-
Listing abgetippt haben
und laufen lassen, werden
Ihnen wieder die Inhalte
der Variablen element am
Bildschirm ausgegeben
und Sie kénnen sehr gut
verfolgen, wie die einzel-
nen Elemente miteinan-
der vertauscht werden.
Allerdings werden Sie
feststellen, daf’ das Pro-
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gramm 90 Vergleiche
durchgefijhrt hat. Es ist
also erheblich langsamer
als die Bubble-Routine.
Dafiir ist das Verfahren
jedoch leichter zu durch-
schauen.

SHELL SORT IST
NOCH SCHNELLER

Als dritte Routine stellen
wir Thnen ein Listing vor,
das noch schneller ist als
die beiden vorher bespro-
chenen. Shell Sort ( Listing
3) vergleicht und ver-
tauscht wie bei Bubble
Sort Elemente paarweise.
Nur liegen diese nicht un-
bedingt nebeneinander,
sondern in fest vorgegebe-
nen Schritten. Diese
Schrittweite wird in un-
serem Listing durch die
Variable s festgelegt.

Wir wihlten die Schritt-
weite 16. Da aber nur
zehn Elemente vorhanden
sind, wird diese Schritt-
weite gleich auf acht hal-
biert. Als nichstes kommt
die Schrittweite von vier,
dann von zwei und zum
SchluB von eins zur An-
wendung. Die Halbierung
wird in Zeile 160 durch-
gefiihrt,

GIBST DU MIR DEINE
VARIABLE,
GEB ICH DIR MEINE

Am Schlufd des Programms
wird Thnen wieder, wie in
den anderen Beispielpro-
grammen, die Anzahl der
durchgefithrten Verglei-
che am Bildschirm ausge-
geben, aufderdem natiir-
lich auch der Inhalt der
einzelnen Elemente nach
jedem Durchlauf. Wenn
Sie mit Schrittweite et-
was experimentieren,
konnen Sie die Auswir-
kungen dieser Veriande-
rung gut beobachten.
Auf eine ausfiihrliche Be-
sprechung des dritten
Listings haben wir ver-
zichtet. Versuchen Sie,
selbst in die Geheimnisse
des Shell Sort einzudrin-
gen und die einzelnen
Schritte zu verstehen.

Im nichsten Heft werden
wir Thnen weitere Routi-
nen vorstellen. MEQO
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Entweder-Oder

Kaum ein Programmierer kommt in BASIC ohne
Bedingungen aus. Doch oft kennen sich Einsteiger in
der Anwendung dieser Befehle nicht vollstandig aus,

oder sie benutzen sie nicht korrekt. Dieser Mangel
1aRt sich abstellen.

Die Befehle zu den soge-
nannten Bedingungen
werden in der Fachlitera-
tur meist nur sehr knapp
angetippt. Anhand von
Beispielen wollen wir uns
mit dem Programmieren
der IF..... THEN...-Bedin-
gungen etwas ausfiihrli-
cher beschiftigen.
Die iiblichen Bedingungen,
die dabei gepriift werden,
sind
1. der Vergleich von
Zahlen,
2. der Vergleich von
Strings oder
3. die Abfrage der
Tastatur.
Es gibt zwar noch weitere
Moglichkeiten, Bedingun-
gen zu programmieren.
Wir werden uns aber aus-
schliefdlich auf den Zahlen-
und Stringvergleich be-
schrinken.

BEDINGUNGEN
MIT VARIABLEN

Sie werden Ihr Programm

kaum veranlassen, zu prii-

fen, ob zwei gréler ist als

eins. Anders sieht es je-

doch aus, wenn Sie anstel-

le einer Zahl eine Variable

verwenden. Ein Beispiel:

10 INPUT “‘Wie alt sind
Sie““;a

20 IF a<1 THEN CLS:
GOTO 10

30 IF a<7 THEN PRINT
“Du bist ein Kinder-

rtenkind“:GOTO 80

40 IF a<15 THEN PRINT
Du bist ein Schulkind‘*
:GOTO 80

50 IF a<19 THEN PRINT
“Du bist ein Jugend-
licher“:GOTO 80

60 IF a<66 THEN PRINT
“Sie sind ein Erwach-
sener‘:GOTO 80

70 IF a>65 THEN PRINT
¢“Sie sind Rentner**

80 END

Wie arbeitet dieses kleine

Programm? Nach der

INPUT-Eingabe wird die

eingegebene Zahl in der

Variablen a abgelegt. In

den nachfolgenden Zeilen
wird gepriift, ob die je-
weilige Bedingung zu-
trifft. Wenn dies der Fall
ist, wird der nachfolgende
THEN-Befehl ausgefiihrt.
Wenn die Bedingung nicht
zutrifft, werden weitere
Befehle in dieser Zeile
nicht mehr beachtet.
Auch dann nicht, wenn
sie durch den Doppel-
punkt vom Rest des Zei-
leninhaltes getrennt sind.

SCHEINT DIE SONNE
ODER REGNET ES?

Sie kOnnen aber diese
IF...THEN-Abfrage auch
noch erweitern, indem
der Befehl ELSE hinzu-
gefiigt wird. Zum Bei-
spiel:
10 MODE 2
20 INPUT““Scheint die
Sonne j/n‘;a
30 a$=UPf’ER$ a$§CLS
40 IF a$="J* THE
PRINT **Sie brauchen
keinen Regenschirm
mitzunehmen!*
ELSE PRINT “Nicht
den Regenschirm
vergessen!‘
50 EN
Bei unserem Sonnen-
scheinprogramm wird in
Zeile 40 nur gepriift, ob
Sie bei der INPUT-Ab-
frage in Zeile 20 die
j-Taste gedriickt haben.
Trifft dies zu, so wird auf
den Bildschirm geschrie-
ben, dal} Sie keinen Re-
genschirm brauchen.
Driicken Sie jedoch die
n-Taste oder irgendeine
andere, so wird Thnen
empfohlen, den Regen-
schirm mitzunehmen.

UMSETZUNG IN
GROSSBUCHSTABEN

Wie funktioniert das
Ganze? Nach der Abfra-
ge durch INPUT in Zeile
20 wird die Eingabe in
der Variablen a$ abge-
legt. Zeile 30 setzt den

Inhalt dieser Variablen
durch den UPPPER$-
Befehl in die Grofdschreib-
weise um.
Dadurch ist es gleich, ob
Sie die j-Taste allein oder
mit ,,Shift* zusammen
driicken, also bei der Ein-
gabe die Klein- oder
Grofdschreibweise wih-
len. Dies ist beim Pro-
grammieren wesentlich
eleganter und auch kiir-
zer als folgende Moglich-
keit:
40 IF a$=“j“ OR a$=“J“
THEN

Bei dieser Art der Pro-
grammierung sparen Sie
sich zwar den UPPER$-
Befehl, miissen aber in
der Auswertezeile priifen,
ob das kleine j oder das
grofde J gedriickt wurde.

VERKNUPFTE
BEDINGUNGEN

Neu in dieser Zeile ist
auch der OR-Befehl. Er
dient dazu, zwei oder
mehr Bedingungen mit-
einander zu verkniipfen
(zu verbinden). Die IF-
Bedingung trifft dann zu,
wenn eine der durch OR
verbundenen Bedingun-
gen richtig ist. Wenn bei-
de Bedingungen zutref-
fen, trifft die IF-Bedin-
gung ebenfalls zu.

Ganz anders ist es bei der
Verkniipfung durch den
AND-Befehl. Verbinden
Sie mehrere Bedingungen
durch ein AND, so miis-
sen all diese Einzelbedin-
gungen richtig sein, da-
mit das Ergebnis eben-
falls richtig (wahr) ist.
Auch diese Bedingung
koénnen Sie an Hand unse-
rer Grafik leicht nachvoli-
ziehen.,

Bei beiden Befehlen kon-
nen Sie beliebig viele Be-
dingungen miteinander
verbinden (verkniipfen).
Allerdings darf die hochst-
mogliche Zeilenlinge von
255 Zeichen nicht iiber-
schritten werden.

ENTWEDER—-ODER,
DAS IST HIER
DIE FRAGE

Die dritte Verkniipfung,
der XOR-Befehl, 143t nur
zwei Bedingungen zu, von
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denen die eine wahr sein
mufl, die andere unwahr,
damit die Bedingung er-
fullt ist. Dabei ist es gleich,
ob die erste oder die zwei-
te Bedingung richtig ist.
Wichtig ist nur, dafd dann
die jeweils andere un-
wahr (=falsch) ist.

Der vierte der Verkniip-
fungsbefehle wird recht
selten verwendet und soll
hier nur der Vollstandig-
keit halber erwihnt wer-
den: Der NOT-Befehl
kehrt das Ergebnis in sein
Gegenteil um.

AUCH SCHLEIFEN
ENTHALTEN
BEDINGUNGEN

Jede Schleife enthilt eben-
falls Bedingungen. Dazu
ein ganz kleines Beispiel-
programm:

10 CLS

20 FOR i=1 TO 10

30 PRINT i

40 NEXT 1

50 END

Das Programm macht

nichts anderes, als die

Zahlen von eins bis zehn

auf den Bildschirm zu

schreiben. Also nichts

besonderes, aber darauf

kommt es uns in diesem

Zusammenhang auch gar

nicht an.

Viel wichtiger ist folgen-

des: Auch in der Zeile

20 steht eine Bedingung.

Néamlich zehnmal die

Schieife zu durchlaufen.

Dies konnen Sie aber

auch anders programmie-

ren:

10 CLS

20 i=1

30 PRINT i

40 i=i+1

50 IF i>10 THEN END
ELSE GOTO 30

Hier sehen Sie, dafd das
Programm in der Zeile
50 die Bedingung (ist i
grofder als zehn?) iiber-
priift und entsprechend
handelt. Es kehrt entwe-
der zur Zeile 30 zuriick
oder macht ein END.
Jetzt sollten Sie in der
Lage sein, Threm Compu-
ter die Bedingungen zu
stellen, damit er auch
das macht, was Sie von
ihm wollen, MEO
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DISCOLOGY

Neuer Standard

Wir haben uns mittlerweile so daran gewéhnt,
neue und vor allem intelligente Software aus dem
angelsdachsischen Sprachraum zu beziehen, da der

vorliegende franzosische Beitrag von Meridien

Informatique zunéchst ein wenig Giberrascht. Der

Programminhalt ist zwar nicht unbedingt neu, die

Umsetzung aber und das, was letztlich zihlt, die
Leistungsfahigkeit, setzen neue MaRstébe.

Man kann sich nur wiin-
schen, daf} beziiglich
Anwendersoftware aus
dem romanischen Zweig
der ECPCG (Europdische
CPC-Gemeinde) weitere
leistungsfihige Software
kommt. Allein die Benut-
zerfiihrung des franzo6si-
schen Programms Disco-
logy gehort zum Besten,
was man dem CPC ohne
Maus-Unterstiitzung abver-
lagen kann. Die Anwen-
dungsmaoglichkeiten im
einzelnen haben uns
schlieBlich so begeistert,
daf} wir uns gefragt haben,
wieso wir bisher mit we-
niger zufrieden waren.
Bevor Sie jetzt tiberlegen,
wie Sie den Kaufpreis
von 99 Mark zusammen-
kratzen konnen, sollten
Sie wissen, was [hnen
gntgeht, wenn Sie es nicht
un.

EIN PASSENDER
RAHMEN

Discology ist aufgemacht
wie ein Buch, steckt in
einem Plastikeinband, der
wie ein gefaltetes DIN-
A4-Blatt auseinanderge-
klappt wird. Links, hinter
einer durchsichtigen Pla-
stikhalterung, befindet
sich das Handbuch, rechts
die Programmdiskette im
Drei-Zoll-Format.

Diese Prisentationsform
ist duflerst praktisch und
stabil. Endlich einmal hat
man auf den vollig iiber-
fliissigen Einschlufd von
Hohlraum verzichtet, den
viele Softwareproduzen-
ten nach wie vor innig zu
lieben scheinen. Die
Handreichungen stammen
in Druck und Uberset-
zung vom deutschen An-

bieter PR8-Soft. Inhalt
und Aufmachung sind
fehlerfrei, die Uberset-
zung ist durchgiangig in
verstindlichem Deutsch
gehalten. Das ist nicht
immer die Regel.

Bildrand erscheint jeweils
die aktuelle Menii-Leiste,
nach dem Programmstart
erwartungsgeméfd das
Hauptmenii, dessen liebe-
voll gestaltcle Icons Ver-
wechslungen mit ande-
ren Untermeniis aus-
schliefien.

Mochte man eine der an-
gebotenen Optionen an-
wihlen, unterlegt man die
jeweilige Funktion mit
einem Leuchtbalken
(Pfeiltasten) und besti-
tigt die Wahl mit
<Return>. Danach befin-
det man sich umgehend
in einem der drei Tools,
die das Gesamtpaket aus-
machen,

Der Bildschirm zelgt
auch hier durchgiingig
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Im Handbuchtext sind
alle Uberschriften und
Programmfunktionen op-
tisch abgesetzt. Der In-
halt gibt sich informativ
und ist gut strukturiert.
Etwas mehr Papier-Rand
fur eigene Notizen wiir-
den wir uns allerdings
wiinschen. Ansonsten hat
der Anbieter einen guten .
Kompromifs zwischen
Herstellungskosten und
Nutzererwartung gefun-
den. Was wir bei vielen
Programmbeschreibun-
gen bisher vermifdt haben,
war ein Stichwortverzeich-
nis. Auch das ist enthal-
ten.

BENUTZERFUHRUNG
ERSTER KLASSE

Das vorliegende Programm
ist voll meniigesteuert in
einer sehr praktischen
Umsetzung. Am oberen

Der Inhalt jedes Sektors lhrer

Diskette wird sichtbar gemacht.

die gewohnte Menii-Leiste,
von der aus alle Funktio-
nen — und Discology hat
eine ganze Menge davon
— {iber Pull-Down-Meniis
im bereits beschriebenen
Verfahren angesprungen
werden kdnnen,

Diese Benutzerfithrung
ist fast ohne Eingewoh-
nungszeit zu beherrschen,
in sich logisch und ein-
heitlich aufgebaut und er-
fordert selbst nach linge-
rer Enthaltsamkeit keine
zeitraubenden Handbuch-
studien.

Eine weitere interessante
Komponente in Richtung
Anwender-Orientierung
sind die 50 Hilfsbildschir-
me, die jederzeit aus den
aktuellen Menii-Zeilen
heraus erreichbar sind.
Die Funktionen der ein-
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zelnen Befehle, die Wir-
kung aller einstellbaren
Parameter werden in die-
sen Hilfstexten ausfiihr-
lich erklirt. Ein stindiges
Blittern im Handbuch,
das meist sowieso nicht
erreichbar ist, wenn man
es wirklich braucht, ent-
fallt damit.

Die Hilfstexte lassen sich
iiber die Funktion <Quit>
im Hauptmenii auch aus-
drucken. Ein ausfiihrliches
Quellenstudium ist somit
vorab moglich. Inhaltlich
sind die Darlegungen mit'
denen des Handbuches
zwar nicht identisch,
trotzdem sind Wiederho-
lungen naturgemaif unver-
meidlich.

Bei den Hauptfunktio-
nen der Menii-Zeilen ha-
ben sich die Programmie-
rer etwas Besonderes ein-
fallen lassen. Wer des
Auswahlverfahrens mit
Hilfe der Cursortasten
iiberdriissig ist und Wert
auf besondere Schnellig-
keit legt, kann die An-
fangsbuchstaben der Me-
niifunktionen eingeben.
Er gelangt so direkt in
das Untermenil.

Ahnlich funktioniert das
Ganze auch in den einzel-
nen Menii-Fenstern. Hier
kann man ersatzweise die
Zeilennummern der Pa-
rameter durch Driicken
der entsprechenden Ta-
ste eingeben.

Insgesamt wird Discolo-
gy seinem Anspruch, ei-
nes der benutzerfreund-
lichsten Tools zu sein,
voll gerecht. Im Vergleich
zu dhnlichen Produkten
der 68.000-Geritegene-
ration braucht es sich kei-
neswegs zu verstecken,
zumal — dank 100 Pro-
zent Maschinensprache —
die Verarbeitung flott
vor sich geht.

MODERNES
MODULARES KONZEPT

Discology ist modular auf-
gebaut, es besteht aus

drei in sich abgeschlosse-
nen Programmteilen, die
aus einem gemeinsamen
Hauptmenii heraus aufge-
rufen werden. Der inter-
essanteste Programmteil
wird fur viele Anwender
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das Kopiermoaul “Copier*
sein, das noch um eine
Klasse besser zu sein
scheint als das vielgelob-
te >’Supercopy ‘. Jeden-
falls haben wir kein noch
so gut geschiitztes Pro-
gramm gefunden, das die-
ser Kopiersoftware wider-
standen hitte.

Selbst Programme im
IBM«(MS-DOS-)Format,
die bisher jedem Kopier-
versuch auf einem PC
1512 trotzten, wurden
problemlos verarbeitet.
Voraussetzung hierfiir ist
ein entsprechendes 5,25-
Zoll-Laufwerk mit einem
Seitenumschalter (siehe
Sonderheft 4/87).

MODUL 1:
DER KOPIERER

Discology fertigt schnell
und problemlos Backups
von geschiitzten und un-
geschiitzten Disketten.
Bei entsprechenden Lauf-
werken spielt das Disket-
tenformat keine Rolle,
solange sie vom Amsdos-
Betriebssystem unter-
stiitzt werden. Die Kopier-
richtung ist mittels Para-
metervorgabe festlegbar.
Ein Laufwerk (a oder b)
reicht als Hardware-Vor-
aussetzung aus. Auch eine
zweite Floppy wird unter-
stiitzt.

Beim Kopiervorgang er-
kennt das Programm
kiinstlich erzeugte Fehler-
meldungen, alle mogli-
chen und ,,unmoglichen*
Formatiertricks und iiber-
trigt die ausgelesenen
Informationen bit-genau
auf die Sicherheitskopie.
Speichererweiterungen,
ob nun Vortex, dk’tronics
oder auch nur die zweite
Speicherbank des CPC
6128 werden in den Vor-
gang automatisch einge-
bunden, so daf’ das Kopie-
ren oft in einem Rutsch
erfolgen kann.

Wer sich zunichst einen
Blick iiber Formatierung
und Sektordaten seiner
geschiitzten Diskette ma-
chen moéchte, wihlt statt
der Kopierfunktionen
“Ultra Copy** (fiir ge-
schiitzte Software) oder
“Fast Copy** (fiir normale
Software) die Option
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Discology bietet zahlreiche Funktionen

“Mapping*, die alle Ge-
heimnisse der Diskette
ausliest und auf dem Bild-
schirm anzeigt. Damit
sind die Moglichkeiten

des Kopiermoduls aber
noch lange nicht ausge-
schopft.

Das Angebot reicht von
einer Schnellformatier-
Einrichtung (etwa 15 Se-
kunden) iiber eine File-
Transfer-Einrichtung

(mit den Zusatzfunktio-
nen Léschen und Umbe-
nennen) bis zu den Mog-
lichkeiten der Extensions-
Manipulation. Files zu ver-
stecken, zu schiitzen und
wieder sichtbar zu ma-
chen, ist mit der letztge-
nannten Option jederzeit
moglich.

Zu guter Letzt kénnen
auch noch Sicherheitsko-
pien von Kassettenpro-
grammen auf Diskette
ausgefithrt werden. Das
Programm beseitigt Load
und Listschutzprobleme
und kann Maschinenpro-
grammen, die den RAM-
Bereich des Disketten-

Controllers iiberschreiben,
einen Relokator voran-
stellen.

Die vielfiltigen Informa-
tionen der Bildschirmaus-
gabe, die wihrend der
verschiedenen Kopiervor-
ginge standardmiifdig er-
scheinen, kénnen auf
Wunsch auch auf einen
angeschlossenen Drucker
umgeleitet werden.

Allein dieser, noch lange
nicht umfassend beschrie-
bene, Programmteil recht-
fertigt den Kaufpreis.
Eine kleine Unart der
Kopieroption “Ultra
Copy*‘ wollen wir aber
gerade deshalb nicht ver-
schweigen. “Ultra Copy**
repariert wihrend des
Kopiervorgangs defekte
Sektoren (Datafehler) der
Diskette. Diese an sich
lobenswerte Absicht
filhrte bei einem nicht
kopiergeschiitzten MS-
DOS-Programm dazu, daf}
auf zwei Spuren statt der
iiblichen neun Sektoren
auf dem Backup plotzlich
zehn Sektoren geschrie-
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ben wurden, die die Kopie
letztlich unbrauchbar
machten.

CPC-Software war von
dieser Eigenart in keinem
Fall betroffen, so dafy
man diesen “Bug‘ ver-
nachlissigen kann, zumal
das genannte Programm
normal iibertragbar war.
Gerade aber die Perfek-
tion, in der Discology die
gingigen Schutzmetho-
den der Software iiber-
windet, biirden dem An-
wender eine grofe Verant-
wortung in puncto Nut-
zungsrecht auf.

Wer dieses Programm zur
Verbreitung und Verviel-
faltigung geschiitzter Soft-
ware verwendet, handelt
nicht nur verantwortungs-
los, sondern macht sich
dariiber hinaus strafbar.

MODUL 2:
DER EDITOR

Wie nicht anders zu er-
warten, lift auch der
Discology-Editor keine
Wiinsche offen, Anwen-
der, die den Inhalt ihrer
Disketten unter die Lupe
nehmen wollen, werden
auf dieses Tool zuriick-
greifen und kiinftig nur
noch mit dieser neuen
Moglichkeit kopieren und
editieren wollen.

Die Vielzahl der Editor-
funktionen ist beeindruk-
kend. Zur Auswahl ste-
hen ein Disk-Editor, mit
dem die ganze Diskette
untersucht werden kann,
ein File-Editor, mit dem
man bestimmte Dateien
(geschiitzt oder unge-
schiitzt) zur Bearbeitung
auswihlen kann und ein
Track-Editor, der einen
direkten Zugriff auf ein-
zelne Spuren erlaubt. Die
Sektordaten kdnnen in
Hex- oder ASCII- und in
einer gemischten Darstel-
lung angezeigt werden.
In jedem der genannten
Modi sind weitere Optio-
nen anwihlbar, So kon-
nen die Daten im Dezi-
mal-, Oktal- und Binér-
system dargestellt wer-
den. Disassemblieren und
Listen des BASIC-Quell-
programms sind ebenso
erlaubt wie zahlreiche
Datenbereichs-Manipula-
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tionen. Wer Datenberei-
che kopieren, einfiigen,
ausschneiden, fiillen

oder suchen mochte, kann
die entsprechenden Funk-
tionen von Discology nut-
zen, Er hat damit die Mog-
lichkeit, jedes Disketten-
byte zu inspizieren, Da-
ten zu manipulieren oder
zu iibertragen,

Defekte Sektoren oder
Datenfiles lassen sich mit
diesem Tool eingrenzen
und reparieren, wobei
das Wiederherstellen be-
reits geloschter Files fiir
dieses Programm eine der
leichtesten Ubungen dar-
stellt. Der Sektorinhalt
wird wie bei Program-
men gleicher Couleur
nach der Eingabe von
Spur und Sektor in 512-
Byte-Blocks auf dem Bild-
schirm ausgegeben. Das
Editieren geschieht durch
einfaches Uberschreiben
der einzelnen Hex- oder
ASCII-Zeichen. Den ge-
inderten Inhalt schreibt
man dann wieder auf die
Diskette zuriick.

Auch in der Editor-Uti-
lity iiberzeugt die Benut-
zerfithrung. Mit dem aus-
gezeichneten Menii-Hand-
ling und der iibersichtli-
chen Bildschirmdarstel-
lung wird man auf An-
hieb warm.

Neben den schon genann-
ten Moglichkeiten der
Datenreparatur eroffnen
sich mit diesem Pro-
grammteil vielf#ltige Op-
tionen der Datenanalyse
und der Textsuche nach
versteckten Files, die
man selbstverstindlich
auch als solche (zum Bei-
spiel Copg‘ightvermerk)
in eigene Programment-
wiirfe einbringen kann.
Vor jeder Manipulation
wertvoller Datenbestinde
sollte sich der Anwender
allerdings ein Backup an-
fertigen, um den Gefah-
ren der eigenen Unzu-
linglichkeiten bei der
Datenédnderung vorzu-
beugen.

In der Praxis werden sich
noch eine Vielzahl weite-
rer Anwendungsmaoglich-

keiten fiir dieses Programm-

tool er6ffnen. Der fortge-
schrittene Anwender wird
das Modul als ein ausge-

zeichnetes Werkzeug im
Umgang mit seinen Daten-
trigern zu schitzen wis-
sen,

MODUL 3:
EXPLORER

Der dritte Programmteil
sieht zwar auf den ersten
Blick wie eine optisch gut
aufbereitete grafische Zu-
gabe aus, entpuppt sich
Ietztlich aber als Editor.
Der Explorer wertet ge-
treu seinem Namen die
Diskettenstruktur grafisch
aus.

Zwei unterschiedliche
Verfahren sind moglich:
Entweder untersucht man
die Datentrigerbelegung
Spur fiir Spur, analysiert
jeden Sektor einzeln und
1aRt sich die charakteri-
stischen Daten anzeigen.
Oder man entscheidet
sich fiir die Erstellung ei-
nes Diskettenbelegungs-
Planes anhand der Eintra-
gungen des Directorys.
Fiir jeden Sektor wird
dann angezeigt, ob er frei
oder mit einem File be-
legt ist. Fiir welche der
beiden Methoden man
sich entscheidet, wird der
Einzelfall zeigen, beson-
ders dann, wenn €s um-
die Bereiche der Spuren
> 39 geht.

Alle Spuren und Sekto-
ren werden ihrer Grofde
entsprechend in einer Bal-
kengrafik dargestellt, in
der man sich mit einem
Cursor bewegen kann, um
gezielt auf einzelne Da-
tenbereiche zugreifen zu
konnen.

Die aktuellen Sektorda-
ten werden stindig ange-
zeigt, so daf} sich jeder
einen genauen Uberblick
verschaffen kann, um an-
schliefiend mit dem Edi-
tor bestimmte Bereiche
bearbeiten zu kénnen.

FAZIT

Mit dem Programmpaket
Discology von Meridien
Informatique hat die
Firma PR8-Soft einen
Glanzpunkt gesetzt. Die
minimale Einarbeitungs-
zeit, die Vielzahl der An-
wendungsmoglichkeiten,
die exzellente Benutzer-

filhrung und die Leistungs-
fahigkeit dieser Software
werden zur Zeit von kei-
nem vergleichbaren Pro-
dukt erreicht.

Daf} Discology sich selbst
nicht kopiert, mag fiir
manchen Anwender ein
kleiner Wermutstropfen
sein, ist aber im Hinblick
auf den Schaden, der mit
einer Schwarzmarktver-
breitung dieses Programms
verbunden sein kann, nach
unserer Meinung gerecht-
fertigt. Zur Sicherheit des
ehrlichen Erwerbers wird
das Programm allerdings
als doppelseitige Kopie
ausgeliefert, und PRS-
Soft garantiert einen ko-

stenlosen Ersatz bei Riick-
gabe einer defekten Dis-
kette.
Diese durchaus nicht gin-
gige Kulanzregelung ver-
dient ebenso Beifall wie
der Update-Service, den
man gegen einen Unkosten-
beitrag von 20 Mark in
Anspruch nehmen kann,
wenn neue und erweiter-
te Versionen vorliegen.
Was an diesem Programm
noch verbessert werden
kann, ist uns im Augen-
blick zwar noch unkar,
aber den findigen Pro-
grammentwicklern wird
schon etwas einfallen, da
sind wir sicher.
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Von Feldern,

Mengen und Baumen

Mit dem zweiten Band
der Einfiilhrung in Turbo
Pascal schiieRt Karl-
Hermann Rollke seinen
Kurs ab. Wir haben die-
ses Buch fiir Sie unter die
Lupe genommen.

Bereits beim Durchblit-
tern entsteht der Ein-
druck eines Lehrbuches.
Vor jedem Kapitel finden
Sie eine Vorschau auf
den Inhalt; den Abschluf}
bilden jeweils Aufgaben
mit steigendem Schwierig-
keitsgrad.

So gut gemeint solche
Aufgaben sein mogen:
Wollen Sie Pascal im
Selbststudium erlernen,
bendtigen Sie auch eine
Musterlésung. Diese je-
doch sucht man in dem
Buch vergebens.

Die Beschreibung der
Pascal-Befehle und -Struk-
turen ist in knapper, je-
doch volistindiger Form
gehalten. Zu jeder Anwei-
sung finden Sie eine kur-
ze Funktionsbeschrei-
bung und das entspre-
chende Syntax-Diagramm.
Erfreulich ist, daf} der
Leser sowohl mit den
englischen als auch mit
den deutschen Fachaus-
driicken vertraut gemacht
wird.

Das Buch ist zum Stu-
dium ohne Rechner we-
nig geeignet, worauf im
Vorwort ausdriicklich
hingewiesen wird. Die
zahlreichen Beispielpro-
gramme, die meist aus
dem schulischen Bereich
stammen, bieten sich ge-
radezu zum Abtippen an,
Die Unvollstindigkeit
einzelner Listings erweist
sich bei einem Einfijh-
rungskurs als Vorteil:

Der Leser ist gezwungen,
sich selbst Gedanken tiber
mogliche Erweiterungen
zu machen,

Aufbauend auf dem er-
sten Teil seines Pascal-
Kurses, zeigt der Autor
die Moglichkeiten der fir
diese Sprache typischen

Datenstrukturen. Felder
und Verbunde werden
ebenso beriicksichtigt wie
Zeiger, denen ein beson-
ders ausfiihrliches Kapi-
tel gewidmet ist.

Anhand zahlreicher Gra-
fiken wird die Funktion
eines Zeigers erldutert.
Auch der Aufbau einer
dynamischen Liste ist
auf diese Art fiir jeder-
mann verstidndlich darge-
stellt.

Eine der am hiufigsten
verwendeten Datenstruk-
turen ist der Bindrbaum.
Auch er wird kurz be-
schrieben; fiir die Dar-
stellung eines ausgegli-
chenen Baumes wird so-
gar eine einfachere Me-
thode aufgezeigt, als sie
in der Standard-Literatur
zu diesem Thema zu fin-
den ist.

An dieser Stelle wire
auch Gelegenheit gewe-
sen, auf oft angewandte
Verfahren wie die binire
Suche und die Bestim-
mung des mittleren Ele-
ments einer Liste einzu-
gehen. Der Autor hat
dies bedauerlicherweise
nicht getan.

Der Grundkurs Turbo
Pascal geht auf kompli-
zierte Konzepte der Pro-
grammierung ein, wie et-
wa die Implementation

abstrakter Datenstruk-
turen. Als Beispiel wird
dazu die Darstellung ei-
nes Stapelspeichers heran-
gezogen, In diesem Zu-
sammenhang werden die
Moglichkeiten einer Pro-
grammbibliothek aufge-
zeigt, wobei auch das
Unit-Konzept der neuen
Version 4.0 beriicksich-
tigt wird. Dies spricht fiir

die Aktualitit des Buches.

Der zweite Teil des Ban-
des ist dem internen Auf-
bau des Computers ge-
widmet. Grundkenntnis-
se in bindrer Arithmetik
und Schalt-Algebra sind
fir ernsthafte Turbo-Pas-
cal-Anwender unentbehr-
lich, da diese Program-
miersprache die Moglich-
keit maschinennaher An-
wendung bietet.

Auch eine Einfilhrung in
Assembler wird geboten,
wobei sowohl der 6502-,
als auch der 8088-Prozes-
sor beriicksichtigt sind.
Das sind die CPUs der
gingigsten Rechner, auf
denen Turbo Pascal an-
gewendet wird: Apple
und IBM XT.

Das letzte Kapitel wid-
met sich den gesellschaft-
lichen Auswirkungen der
elektronischen Datenver-
arbeitung. So interessant
dies vielleicht sein mag,
sein Sinn in einem Lehr-
werk zu einer Program-
miersprache ist fragwiir-

ig.
Wer durch das Buch da-
zu angeregt worden ist,

el|
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sich weiter mit Turbo
Pascal zu beschiftigen,
findet auf finf Seiten
mehrere Projekte, die er
mit einigem Enthusias-
mus und mit eifrigen Mit-
arbeitern realisieren
kann. Dabei ist der vor-
angehende kurze Abrify
moderner Methoden der
Projektplanung und des
Software Engineering
duflerst hilfreich.
Ein ausfiihrlicher Anhang
rundet den zweiten Band
ab. Er eignet sich sowohl
als Nachschlagewerk zu
Torbo Pascal, als auch
fiir die Assembler-Codes
des 6502 und 8088.
Der interessierte Leser
findet dort auch das
komplette Datenschutz-
gesetz.
Der Grundkurs Turbo
Pascal ist als Lehrwerk
fiir das Selbststudium in-
soweit nur bedingt geeig-
net, da es aufder der
Kurzbeschreibungen im
Buch noch sachkundiger
Anleitung bedarf, um die-
se Sprache wirklich be-
herrschen zu lernen. Die
Abschnitte iiber Assem-
bler und allgemeine The-
men hitten zugunsten
einiger wichtiger Algo-
rithmen wegfallen kon-
nen.
Der angesprochene Leser-
kreis setzt sich zusammen
aus Schiilern, Lehrern
und Studenten, die sich
mit der Pascal-Program-
mierung beschiftigen
und allgemeine Aspekte
der Informatik kennen-
lernen wollen. Fiir diesen
Zweck ist das Werk her-
vorragend geeignet.
Es ist unverkennbar, daf3
der Autor von seinen lang-
jahrigen Erfahrungen als
Informatiklehrer an Gym-
nasium und Volkshoch-
schule profitiert hat.
Seinen Kollegen kann
dieses Buch als Lehrwerk
empfohlen werden.

AEQO

Karl-Hermann Rollke:
Grundkurs Turbo Pascal,
Band 2

Sybex Verlag,

320 Seiten,

ISBN 3-88745-698-X,
29,80 Mark.
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DIE TOOLBOX DER CPC-WELT

Der CPC als

W

§0° Grafik-

Kunstier

In diesem Beitrag stellen wir lhnen fiinf verschiedene
Include-Dateien fiir lhre CPC-Version von Turbo
Pascal vor, mit denen Sie die grafischen Fahigkeiten
dieser Sprache besser nutzen kénnen. Jede dieser
Routinen kann in lhren Programmen einzeln verwendet
werden, wenn Sie darauf achten, daR die ndtigen
Deklarationen vorhanden sind.

Wir haben unserer Tool-
box den Namen Ad-
vanced Graphics gege-
ben — zu Recht, wie wir
meinen. Sie besteht aus
finf Include-Dateien, die
Ihnen jeweils mehrere
Prozeduren zur Erzeu-
gung der verschiedensten
Grafiken zur Verfiigung
stellen.

Die erste Routinensamm-
lung ermoglicht die Ver-
wendung von Grafikfen-
stern und eigenen Koor-
dinatensystemen. Diese
Datei sollten Sie in je-
dem Fall abtippen, da sie
die Grundlage fiir die iib-
rigen Prozeduren dar-
stellt.

Die folgenden drei In-
clude-Files bieten Ihnen
Prozeduren zur Darstel-
lung verschiedener Dia-
gramme an. Vom Histo-
gramm iiber eine Balken-
darstellung bis hin zu
einem komfortablen
Kreisdiagramm ist alles
machbar.

Damit Sie Ihre Grafiken
auch zu Papier bringen
konnen, haben wir eine
Hardcopy in diese Proze-
duren-Sammlung aufge-
nommen.

TURBO PASCAL
AUF DEM CPC

Alle Routinen wurden spe-
ziell fiir die Turbo-Pascal-
Version 3.0 CPC entwik-
kelt. Sie benétigen die
mitgelieferte Grafik-Er-
weiterung, die Sie als
GRAFIK1.INC und

GRAFIK2.INC fiir die
64-KByte-Version bezie-
hungsweise als
GRAFIK3.INC fiir die
CP/M-Plus-Version auf
Ihrer Pascal-Diskette
finden.

Um eine der hier vorge-
stellten Include-Dateien
einsetzen zu konnen, miis-
sen Sie in Thr Programm
die Files GRAFIK2.INC
und GRAFIK2.INC (oder
GRAFIK3.INC) einbin-
den. Wenn Sie die Dia-
gramm-Routinen verwen-
den wollen, ist zusitzlich
das File GRAFWINS.INC
notig.

DIE INCLUDE-DATEI
GRAFWINS.INC

Die Prozeduren aus dieser
Datei ermoglichen es Ih-
nen, auf dem Bildschirm
Ihres CPC mit selbstdefi-
nierten Koordinatensyste-
men und Grafikfenstern -
zu arbeiten. Dadurch
koénnen Sie mathemati-
sche Funktionen auf ein-
fache Weise darstellen.
Die Definition solcher
Koordinatensysteme ist
auch firr viele andere
Zwecke niitzlich. Sie wer-
den das bei der Erkli-
rung der folgenden Da-
teien erkennen.

Damit Sie die Funktions-
weise dieser Prozeduren
verstehen, miissen Sie zu-
nichst die Bedeutung der
einzelnen Deklarationen
kennen. Um Konflikte
mit den Variablen Thres
eigenen Programms aus-

zuschlieflen, wurde jeder
Bezeichner um das Suffix
_AG erginzt. Diese Ab-
kiirzung steht fiir den Na-
men unserer Toolbox:
Advanced Graphics.

BEDEUTUNG
DER KONSTANTEN

Die Konstanten XMin__
AG, XMax_AG, YMin_

AG und YMax_ AG ge-
ben die Ausdehnung des
voreingestellten Koordi-
natensystems an. Dieser
Bildschirmbereich aus
216.000 ansteuerbaren
Punkten ist IThnen bereits
aus der Arbeit mit dem
gewohnten Turbo Pascal
und BASIC bekannt.

In einer Variablen des
Typs GrafWindow_ AG
werden die Daten des de-
finierten Fensters gespei-
chert. Die INTEGER-
Werte mit der Vorsilbe
Act geben an, welcher
Bereich von dem Window
in Anspruch genommen
wird. Die REAL-Varia-
blen mit dem Prifix Usr
bestimmen, mit welchen
Koordinaten in diesem
Bildschirmausschnitt ge-
rechnet wird.

Das Flag Frame_ Fixed
erfillt eine besondere
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Funktion. Alle Window-
Zeichenprozeduren iiber-
priifen, ob sich ein zu
setzender Punkt in dem
gerade definierten Fen-
ster befindet. Ist Frame_
Fixed auf TRUE gesetzt,
so werden Pixel, die sich
aufderhalb dieses Bereichs
befinden, nicht dargestellt.
In der Fachsprache be-
zeichnet man dieses Ver-
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fahren als Clipping. Wenn
Sie IThrem Programm ge-
statten wollen, die Fen-
stergrenzen zu iiberschrei-
ten, so erhilt Frame__
Fixed den Wert FALSE.
Die Variable GW_AG
enthilt die Werte, die in
der Deklaration des Re-
cords GrafWindow_ AG
angegeben sind. Denken
Sie daran, daf’ der Inhalt
der Variablen durch de-
ren Deklaration noch
nicht bestimmt wurde.

DIE STARTPROZEDUR

Das geschieht erst in der
Prozedur Init_ GrafWin-
dow, die Sie zu Beginn
Ihres Programms aufru-
fen miissen. Sie stellt das
Grafikfenster auf den
ganzen Bildschirmbe-
reich ein. Dabei werden
die iiblichen Koordinaten
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von Null bis 639 bezie-
hungsweise 399 verwen-
det.

Clipping ist ausgeschal-
tet, so dafs ein Zeichen-
befehl iiber den Rand hin-
aus wirken kann. In die-
sem Fall spielt das keine
Rolle, da Zeichnen au-
fRerhalb des Bildschirms
ohnehin nicht moglich
ist.
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Mit unserer Pascal-Toolbox
konnen Sie Diagramme jeder
Art auf einfache Weise dar-
stellen.

Bei ndherer Betrachtung
fallen die Zuweisungen
an die Usr-Variablen auf,
wie etwa

UsrXMin:=XMin_AG
+0.0

Der Record-Bestandteil
GW__AG.UsrXMin ist
vom Typ REAL, wiihrend
es sich bei der Konstanten
XMin_ AG um eine Ganz-
zahl handelt. Das geht
implizit aus ihrer Dekla-
ration hervor. Die Zuwei-
sung eines INTEGER-
Wertes an eine REAL-
Variable ist in Turbo Pas-
cal nicht gestattet.

Aus diesem Grund wird

zu XMin_ AG der Wert
0.0 addiert.

Obwohl es sich tatsich-
lich um nichts anderes
handelt als um die Zahl
Null, glaubt der Compi-
ler, einen reellen Wert
vor sich zu haben: Jede
Zahl, die ein Komma ent-
hilt, wird automatisch
als reell angenommen.
Somit steht auf der rech-

Ausdehnung eines Fen-
sters auf dem Bildschirm.
Die Parameter xmin,
xmax, ymin und ymax
erkliren sich durch ihre
Bezeicher. Der Aufruf

Set_WindowSize (0,320,
200,299);

definiert ein Fenster, das

sich im linken oberen Vier-

Datei: GRAFWINS.INC

Init_Graf@indow

Rufruf vor Einsalz der Window-Befenle ndtig

Set_WindowSize (amin, nmean, ymin,
bestimmt Grife des Fensters
umin <= Gntergrenze »
umax = Bbergrenze n
gmin = Bntergrenze § (INTEGER)
yman = Obergrenze y (INTEGER)

umin = Untergrenze n (REAL)
nmex = Obergrenze k (REAL)
ymin = Unlergrenze y (REAL)
yman = Obergronze § (REAL)

Set_WindowRenge (wmin, xman, ymin, gman)
bestimmi Bereich der inwenderkoordinaten

Fiu_Frame

wewirkt, daB nur innerhalb des Fensters gezeichnet werden kaxn

Loase_fFrame
ahne Parameter
hebt die Wirkung von Fiu_Frame

Buf

WCoaords (n, y, wi, yi)

# = Anwender-Wert u (REAL)
§ = Anwender-Wert g (REAL)
ni = Bildschirm-ifert g (INTEGER)
yi = Bildschirm-Wert g (INTEGER)

wendelt Anwender- in Bildschirm-Xeerdinaten um

Fensters liegl
u = Blldschirm-Wert u (INTEGER)
y = Bildschirm-Wert y (INTEGER)

bestimmt, ob ein Punkt (Bildschirm-Koordinalen) innerhald des

Funktionsergebnis: BO0LEAN; TRUE = Punkt im Fenster

WMavelxn,y)/WPlol(n,y)/Wiraw(n,y)/WMoveR(n,y)/WrlatR(x,4)/Wirswi(n,y
Zeichenprozeduren fir Anwender-Koordinaten (vgl. BRSIC)

Braw_Border

zeichnet einen Ashmen um das definjerte Bildschirm-Fenster

ten Seite des Zuweisungs-
Operators ein Ausdruck,
der ein reelles Ergebnis
liefert, und die Operation
kann ausgefiihrt werden.
Nachdem Sie die Win-
dow-Option mit Init_
GrafWindow aktiviert ha-
ben, kénnen Sie diverse
Anderungen an Threm
Grafikfenster vornehmen,
Sie finden zunichst nur
durch Neubelegung eini-
ger Variablen im Record
GW_AG statt.

VERANDERN DER
FENSTERGROSSEN

Die Prozedur Set_Win-
dowSize bestimmt die

Die Schnittstellen-Beschrei-
bung fiir die Routinen zur
Verwaltung der Bildschirm-
Fenster,

tel des Bildschirms be-
findet.

Mit Set_ WindowRan
konnen Sie das Koordina-
tensystem festlegen, das
in IThrem Fenster verwen-
det werden soll. Die Rei-
henfolge der Parameter
ist dieselbe wie bei
Set_WindowSize. Der
einzige Unterschied be-
steht darin, daf’ Sie hier
REAL-Werte verwenden
miissen.

Wenn Sie etwa die Funk-
tion y=xxx im Bereich
von —2 bis 2 zeichnen
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wollen, so kdnnen Sie
angeben

Set_WindowRange (-2,
2,0,4);

Der Wertebereich dieser
Funktion erstreckt sich
von null bis vier.

GRENZEN KONNEN
UBERSCHRITTEN
WERDEN

Die Clipping-Option
steuern Sie mit den fol-
genden beiden Prozedu-
ren: Fix_ Frame bewirkt,
daB kein Window-Befehl
aufBerhalb des giiltigen
Fensters arbeiten darf;
Loose__Frame schaltet
dli)ese Begrenzung wieder

ab.

Die Prozedur WCoords
ist fiir die interne An-
wendung durch die Gra-
fik-Routinen vorgesehen.
Die Notwendigkeit, sie
jemals in einem Anwen-
der-Programm einzuset-
zen, besteht kaum. Sie
ermittelt das dem An-
wender-Koordinatenpaar
(x3;y) zugehorige Bild-
schirm-Koordinatenpaar
(xizyi). Die Window-Zei-
chenprozeduren verwen-
den diese Routine, um
den Punkt zu errechnen,
der tatsédchlich dargestellt
werden soll.

Dasselbe gilt fiir die Funk-
tion Point_In_ Window.
Die Koordinaten (x;y),
die an diese Funktion
libergeben werden, stel-
len bereits echte Bild-
schirm-Koordinaten dar.
Das Ergebnis der Funk-
tion ist FALSE, wenn
sich der Punkte auflerhalb
des erlaubten Bereichs
befindet und zudem
Clipping aktiviert ist.

ZEICHNEN IM FENSTER

Die Prozeduren WMove,
WDraw, WPlot, WMoveR,
WDrawR und WPIlotR ent-
sprechen ihren bekannten
Gegenstiicken. Diese Rou-
tinen arbeiten jedoch mit
dem von Ihnen vorgege-
benen Koordinatensy-
stem. Jede Prozedur er-
rechnet zuerst die
INTEGER-Koordinaten
fir die tatsichliche Posi-
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tion eines Punktes und
fithrt dann den zugehéri-
gen Befehl aus.

Dieses Verfahren hat ei-
nen grofden Vorteil: Die
bekannten Grafik-Proze-
duren wurden nicht
durch neue Routinen er-
setzt, so daB Sie sie wei-
terhin verwenden kon-
nen, wenn Sie auf den
Einsatz von Fenstern ver-
zichten wollen.

NEBENWIRKUNGEN
NICHT
AUSGESCHLOSSEN

Der gravierende Nachteil
dieser Methode ist, da®
es zu Fehlern kommen
kann, wenn Sie Clipping
aktiviert haben. Ein
DRAW-Befehl, der an ei-
ner ungiiltigen Stelle
endet, wird nicht ausge-
fithrt, auch wenn sich ein
Teil der Linie noch inner-
halb des Fensters befin-
det. Die Berechnungen
bei den Relative-Draw-
Routinen ignorieren
Clipping weitgehend.
Diese unangenehmen Ei-
genschaften liefden sich
durch eine neue Draw-
Prozedur und eine Rou-
tine zur Ermittlung der
Cursor-Position vermei-
den.

Da dies zu Einbufen bei
der Ausfiihrungsgeschwin-
digkeit fithren wiirde, wur-
de darauf verzichtet. In
der Regel stellt ein Pro-
grammierer ohnehin si-
cher, daf} sich eine Grafik
nur im zuldssigen Bereich
befindet.

Die letzte Prozedur die-
ser Sammlung heif3t
Draw_Border. Sie wurde
als kleines Bonbon ange-
fiigt und zeichnet einen
Rahmen um das definier-
te Fenster. Durch wieder-
holte Window-Definitio-
nen und Aufruf von
Draw_ Border kénnen Sie
auch Rechtecke erschei-
nen lassen.

DIE INCLUDE-DATEI
HISTO.INC

Die Routinen, die in die-
ser Datei enthalten sind,
ermoglichen die Darstel-
lung eines Sdulendiagram-

Datei: CIRCLE.INC

Bramw_CircSeg (frem, tu, u, §, r, cline)
ichnet einen Kreish

im = E im Gradmal (REAL)

gon nder ein Kreissegmoni
frem = Startwinkel im Gradma® (RERL)

# = n-Herl des Krelsmittelpunkis In Bnwender-Werten (REAL)

§ = g-Wert des Kreismiitelpunkts in Anwender-Werten (RESL)

r = Kreisradius [ Anwender-Werten (REAL)

cline = Flag fir Ferhindung der Endpunkte mit dem Zentrum (RESLEAN)
TRUE ergibt ein Segment, FALSE vinen Kreisbagen '

Braw_Circle (x, 4, r)
zeichnet elnen Krels

u = u-Wert des Krelsmittelpunkts In fnwender-Werten (RENL)
g = y-Wert des Kreismitltelpunkis in Ainwender-Werien (RERL)
r = Kreisradius in inwonder-Werten (RERL)

Ple (n, g, r, ¥, en, {, dm, manvais)
zeichnnt oin Kreisdiagromm

en = Flags fir Hervarhehung einze

lents = Beschriftung mit den
values = Neschriftung mit de

& = n-Bert des Kreismittelpunkis in Anwender-Werten (REAL)
§ = y-Wert des Krelsmittelpunkts In inwender-Werten (RERL)
r = Kreisradius In Ainwender-Werten (REAL)

v = darzustellende Werte (Fol_Arvay A6)

L = Tente fiir die Beschriftung (T_Srray.A6)
dm = Art der Beschrifiung (Bescr_Mode_86)
Bie einzelnen Werle bodeulen:
none = keine Reschriftung der Segmente

manvals = Bazehl der zu verwendenden Werte sus v (INTEGER)

Iner Segmente (Eupl_frrag_86)

Tenten nus
n Werlen aug v

Peiygen (n, y, v, 0)
zeichnet ein regetmifiiges Mieleck
n = u-Wert des Kreismittelpunkis
§ = y-Wert des Krelsmittelpunkts

n = Anzahl der Ecken (INTEGER)

r = Kreisradius in Anwender-Werten (REAL)

in Snwender-Werlen (REAL)
in inwender-Werten (REAL)

Datei: HARDCOPY.INC

Hardcapy (ctrl)
gibl eine Kopie des Crafikschirme

Bie 2eichen gellen ven links
Babei bedoutel:

B = Wiedergabe in schwarz

i (sder anderes 2eichen) -

cirl = Stewerstring fiir die Farhwicdergube (Conireistrg A%}

suf dem Brucker aus

nuch rechis fir Pen B bis 15.

Wiedergabe in weill

mes. Dabei konnen Sie
die Skalierung der y-Ach-
se sowie einige Beschrif-
tungs-Modi frei wihlen.
In der Konstanten
H_MaxValues_ AG wird
festgelegt, wie viele Sdu-
len das Diagramm maxi-
mal enthalten darf. Der
Wert 20 hat sich als giin-
stig erwiesen; eine grofde-
re Anzahl wire nicht
sinnvoll, da die Darstel-
lung sonst zu uniibersicht-
lich wiirde.

WERTE FUR DAS
DIAGRAMM

Die Typ-Deklarationen
dienen dazu, zwei Arrays
zu schaffen, die die nume-
rischen Werte fiir die ein-
zelnen Siulen sowie die
zur Beschriftung verwen-
deten Texte aufnehmen
konnen. Eine Variable

Kreisdiagramme und Hard-
copies sind schnell gemacht,
wie die Dokumentation
beweist.

des Typs H_Values_AG
enthilt reelle Zahlen; in
einer Variablen, die als
H_Texts_ AG deklariert
wurde, konnen Sie Strings
mit einer Linge von
maximal zehn Zeichen ab-
legen. Mehr als zehn
Buchstaben konnen Sie
aus Platzgriinden ohnehin
nicht zur Beschriftung
der Sdulen verwenden, so
daf lingere Strings eine
Verschwendung von Spei-
gherplatz bedeuten wiir-
en.

WER IST DER
GROSSTE?

Die Funktion Min_ Value
und Max_ Value bestim-

30

men den kleinsten bezie-
hungsweise grofiten Wert
eines Arrays vom Typ
H_Values_ AG. Fiir den
Fall, daf} Sie das Array
nicht bis zum letzten Ein-
trag belegt haben, exi-
stiert der INTEGER-Pa-
rameter t. Er gibt den
groBiten verwendeten In-
dex an. Bei zehn beleg-
ten Eintrigen im Array
miifiten Sie die Prozedu-
ren wie folgt aufrufen:

minimum: = Min_ Value
werte,10);
ax_ Value
(werte,10);

maximum: =

Die Variablen minimum
und maximum miissen

als REAL, werte muf als
H_Values__AG dekla-
riert sein.

Diese beiden Funktionen
sind ein niitzliches Neben-
produkt der Prozedur
Histo. Sie konnten eben-
sogut lokal deklariert sein;
dem Anwender aber wiir-
de dadurch der Zugriff
auf diese Routinen ver-
wehrt.

Die Berechnung des klein-
sten oder grofiten Ele-
ments eines Arrays ist ein
Problem, das in vielen An-
wendungen auftaucht.
Daher ist es niitzlich, ein
entsprechendes Biblio-
theks-Modul griffbereit
zu haben.

JEDE MENGE
PARAMETER

Das Zeichen des Siulen-
diagramms wird von der
Prozedur Histo erledigt.
Sie miissen ihr dazu ledig-
lich sieben Parameter
iibergeben. Alles iibrige
macht das Programm au-
tomatisch, einschliefdlich
Skalierung der Achsen
und Beschriftung der
Saulen.

ACHSEN WERDEN
AUTOMATISCH
GEZEICHNET

Der erste Parameter ist
eine Variable vom Typ
H_Values_AG, in der
Sie die zur Darstellung
verwendeten Werte able-
gen. Die Zahl im ersten
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Element des Arrays be-
stimmt die Hohe der lin-
ken Saule.

Der Wert in autoscale ist
ein Flag, das bestimmt,
ob die y-Achse automa-
tisch an die Hoéhen der
darzustellenden Siulen
angepaf’t wird. Wenn Sie
dieses Flag auf FALSE
setzen, so wird die Hohe
des gerade definierten
Benutzerfensters verwen-
det. Abhingig davon, ob
die Clipping-Option ak-
tiv oder inaktiv ist, k6n-
nen einzelne Sidulen die
vorgegebenen Mafle auch
iiberschreiten.

Daraus ist zu erkennen,
dafd HISTO.INC nur in
Verbindung mit
WINDOWS.INC einge-
setzt werden kann. Die
Grofle des Diagramms be-
stimmen Sie durch eine
entsprechende Fenster-
definition.

Der Bereich der Anwen-
derkoordinaten wird in
x-Richtung an die Siulen-*
zahl angepaft; eine verti-
kale Anpassung findet
nur dann statt, wenn
autoscale gesetzt ist.

Ein weiteres Flag namens
axis gibt an, ob ein Ach-
senkreuz automatisch ein-
getragen werden soll. Der
Wert TRUE bedeutet,
daf} ein Koordinatenkreuz
gezeichnet wird.

BESCHRIFTUNG
DER SAULEN

In t iibergeben Sie die Tex-
te an die Prozedur, die
Sie zur Beschriftung der
Achsen verwenden wol-
len. Das Flag xdescr be-
stimmt, ob die Sdulen tat-
sichlich beschriftet wer-
den. Beachten Sie, dafy
Sie auf jeden Fall einen
Parameter vom Typ

H_ Texts_AG iibergeben
miissen; ist xdescr auf
FALSE gesetzt, so spielt
der Inhalt dieses Arrays
keine Rolle.

Der Parameter ystep ist
eine reelle Zahl, die an-
gibt, in welchen Abstén-
den eine Unterteilung
auf der y-Achse vorge-
nommen werden soll. Da-
bei werden Anwender-
koordinaten verwendet.
Der Wert Null hat eine be-

Datei: HISTO.INC

Min_belue (v, 1)
bestimmt den kieinstien der ersten t Werle des Arrays v
» - 214 uniersuchendes firray (M_Dalues_AG)
t = fetzter zu prifender Index (INTEGER)
Funktionsergebnis: REAL

Man_balue (v, 1)
bestimml den graBten der erslen { Werte des Rrruys v
v = 2u untersuchendes Array (H_lalues_RE)
1 = letzter zu prifender Inden (INTEGER)
Funktionsergebnis: RERL

Histo (v, nutoscale, anis, {, ndescr, ystep, tot)
zeichnet ein Histogramm im definierten fensterbereich
v = zu verwendende Werlte (H_Dalues_RAE)
auloscale = Flag fiir suiomutische verlikele Skulierung (8001 ERN)
unis = Flag fiir auiomatische Eintragung der Achsen (BOOLERN)
t = Tente fir die Beschriftung (H_Texnis_6) '
ndescr = Flag fiir sutomatische Seschriftung (BOOLERN)
gslep = Schrittweite fir Einteilung der y-fichse;
0 unterdriickt die Skalierung (INTEGER)
tot = Anzehl der zu verwendenden Elemente aus v (INTEGER)

Datei: BAR.INC

Har (v, hending, fooling, fillpsat, tat)
erzeugt ein Balkendliagramm
» = zu verwendende Werte (Ber_Ualues_RE)
heeding = Kepfzeile (Bar_Titie_AG)
Funktien des ersien Zeichens:
C = zeatrieren
R = rechishiindig
L = linkshindig
fooling ~ Fulizeile (Bor_Title_RE)
Funktion des ersten 2eichens:
C = zenlrieren
R = rechishindig
L = linksbiindig
fillpat = Fillmuster von links nach rechts (Rer_Pallern_A6)
Furktion der einzeinen Zeichen:
F = volistiindig ausfiillen
H = horizontal schraffieren
b = wertikal schraffieren
6 = mit Gittermuster fiillen
£ (nder anderes Zeichen) = leer
tat - Anzakl der zu verwendenden Werte nus v (INTEGER)

Die Schnittstellen-Beschrei-
bungen fiir die Sadulen- und
Balken-Diagramme

niinftiges Format ge-

etwa alle iiberfliissigen
Nulien entfernt.

bracht wird. So werden

UMFANGREICHE
sondere Bedeutung: Er BERECHNUNGEN

verhindert eine Skalie-

rung der y-Achse.

Die Zahl tot steht als letz-
ter Wert in der Liste. Sie
bestimmt, wieviele Sdulen
gezeichnet werden sollen.
Dabei werden die ersten
Elemente des Arrays v
verwendet, die natiirlich
mit sinnvollen Werten
belegt sein sollten.

Die Funktionsweise die-
ser Prozedur ist einfach
zu verstehen. Sogar die
Unterprozedur GWrite,
die so kompliziert aussieht,
stellt nichts anderes dar,
als eine Reihe von String-
Manipulationen, mit de-
nen eine auszugebende
REAL-Zahl auf ein ver-

Teil ab Zeile 88 des

sen unterschiedlich be-
handelt werden, damit

x-Achse plaziert wird.

Hier zeigt sich, daf} es
manchmal sinnvoll ist,

Include-Datei und die
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Beachtenswert ist der IF-
Listings. Negative und po-
sitive Sdulenwerte miis-

die Beschriftung nicht in-
nerhalb der Siulen, son-
dern tatsdchlich auf der

TaL

die Window-Zeichenbe-
fehle aus unserer ersten

normalen Prozeduren
gemischt zu verwenden.
Die Variable getmode in
Zeile 59 bestimmt den
aktiven Bildschirm-Mo-
dus. Wenn Sie sich fra-
gen, wo sie deklariert ist,
so sehen Sie sich die von
Heimsoeth gelieferten
Grafik-Includes an.

DIE INCLUDE-DATEI
BAR.INC

Diese Datei stellt eine
Prozedur zur Darstellung
eines Balkendiagramms
bereit. Im Gegensatz zum
Sdulendiagramm werden
hier die einzelnen Werte
nicht einzeln, sondern in
einem horizontalen Bal-
ken dargestellt. Diese

Form eignet sich beson-
ders gut dazu, prozentua-
le Anteile darzustellen,
wobei der volle Balken
fiir hundert Prozent steht.

INTERESSANTE
TYPEN

Die Konstante Max_ Bars
_AG bestimmt die grofdte
zuldssige Zahl von Werten.
Auch hier ist 20 eine giin-
stige Voreinstellung. In
einer Variablen des Typs
Bar_‘Values_ AG werden
die einzelnen Werte iiber-
geben. Bar__Title_ AG be-
stimmt eine Variable, die
den Titel oder die Fuf’-
note zum Diagramm ent-
hilt. Ein Wert vom Typ
Bar_Pattern_ AG schlief3-
lich ist ein String, dessen
Zeichen angeben, auf wel-
che Art die einzelnen
Teilflichen gefiillt werden
sollen.

Der Aufruf der Prozedur
Bar erfordert wieder eine
Reihe von Parametern.

In viibergeben Sie die
Werte, die dargestellt
werden sollen.
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Listing von GRAFNINS.1NC 94 THEN
95 GrafNove (zi,yi)
96  END;
97
jpcorsy 98 PROCEDURE WDraw (x, y : REAL);
2 XEMin_AG = 8; 99 VAR
3 YNin_AG = 8; 188 1i, yi : IOTEGER;
4 XMazs_AG = 639; 181  BEGIN
5  YHas_AG = 399; 182 WCoords (s,y,zi,yi);
[ 183 IF Point_In_Window (zi,yi)
7 TYPE 184 THER
8 GrafWindow_AG = RECORD 185 Draw (xi,yi)
ActINin, ActXMaz, ActYNin, AciYMax : INTEGER; 186 END;
18 UsrXMin, UsrXMax, UsrYNin, UsrYNMax : REAL; 187
1 Frame_Fized : BOOLEAN; 188 PROCEDURE WPlot (3, y : REAL);
12 EID; 189 VAR
13 118 si, yi : 1NTEGER;
14 VAR 111 BEGLN
15 GW_AG : GraftWindow_AG; 112 WCoords (z,y,xi,yi);
16 113 IF Point_In_Nindow (xi,yi)
17 PROCEDURE Init_GratWindow; 114 THEN
18 BEGIN 115 Plot (zi,yi)
19 WITH GN_AG DO 116 END;
20 BEGIE 117
21 ActXNin := XMin_AG; 118 PROCEDURE WNoveR (dx, dy : REAL);
22 UsrXlin := XMin_AG + B.8; 119 VAR
23 ActYNin := YMin_AG; 128 ti, yi : INTEGER;
24 UsrYHin := YNin_AG + 8.8; 121  BEGIX
25 ActX¥ax := XMax_AG; 122 WCoords (dsz,dy,zi,yi);
26 UsrXMaz := XMax_AG + 8.8; 123 IF Point _In_Window (zi,yi)
27 ActYHNaz := YMas_AG; 124 THER
28 UsrYNas := YNar_AG + 8.8; 125 GratMoveR (zi,yi)
29 Frame_Fized := FALSE; 126  END;
38 END 127
31 END; \ 128 PROCEDURE WDrawR (da, dy : REAL);
32 129 VAR
33 PROCEDURE Sei_WindouwSize (zmin, tmax, ymin, ymaz : [NTEGER); 138 i, yi : INTEGER;
34 BEGIX 131  BEGIX
35 WITH GN_AG DO 132 WCoords (dz,dy,ri,yi);
36 BEGIE 133 IF Point_In_Window (zi,yi)
37 ActXNin := smin; 134 THER
38 ActXNax := zmaz; 135 DrasR (21,yi)
39 ActYNin := ymin; 136 EBD;
48 ActYMNas := ymas 137
41 EED 138 PROCEDURE WPlotR (dz, dy : REAL);
42 EID; 139 VAR
43 148 si, yi : INTEGER;
44 PROCEDURE Set _WNindowRange (zmin, smax, ymin, ymas | REAL); 141  BEGIN
45  BEGIN 142 WCoords (ds,dy,si,yi);
46 WITH GW_AG DO 143 IF Point_In _Window (zi,yi)
47 BEGIN 144 THER
48 UserXNin := smin; 145 PlotR (zi,yi)
49 UsrXMax := zmas; 146  EUD;
5@ UseYHin := ymin; 147
51 UsrYMax := ymax 148 PROCEDURE Draw_Border;
52 EID 149  BEGIN
53 END; 158 WITH GN_AG DO
54 151 BEGI
55 PROCEDURE Fiz_fraume; 152 GratHove (ActINin, ActYiin);
56 BEGIN 153 Dras (ActXMax ,ActYHin);
57 GW_AG.Frame_Fized := TRUE 154 Draw (ActXMNas ,ActYHaz);
58 END; 155 Draw (ActXMin,ActYNas);
59 156 Draw (ActXNin,ActYHNin)
68 PROCEDURE Loose_Frame; 157 EID
61 BEGIN 158 EID;
62 GCW_AG.Frame_Fized := FALSE
63 END;
64
65 PROCEDURE WCoords (3, y : REAL; VAR xi, yi : INTEGER);
66 VAR
Sl [urbo
68  BEGIX
&9 WITHE GW_AG DO
78 BEGIH ’
71 t := (ActXNaz - ActXMin) / (UsrXMaz - UsrXNin); | s :‘
72 1 = ActINin + 2 # f - UsrIMin % 1; ;,_\
73 i := ROUND (3); !
74 f = (ActYMax - ActYMin) / (UsrYMNas - UsrYNin);
75 y = ActYNMin + y # 1 - UsrYHin %
76 i oumD ) Oo S
77 EiD
78 E#D;
79
88 FUBCTION Point_In_Window (3, y : INTEGER) : BOOLEAN;
81 BEGIE
82 WITH GW_AG DO
83 Point_In_Window := ((HOT Frame_Fized) OR ((z )= ActXHin)
84 AID (3 (= ActXMax) AID (y )= ActYMin)
85 ARD (y (= ActYNax)))
86 END;
87
88 PROCEDURE WHMove (1, y : REAL);
89 VAR
98 i, yi : INTEGER;
9! BEGIN
92 WCoords (z,y,si,yi);
93 IF Point_In_Window (zi,yi)
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CONST
H _MazValues_AG = 28;

TYPE
H_Values_AG = ARRAY [1..H_MaxValues_AG] OF REAL;
N Texts_AG = ARRAY [1..H_MaiValues_AG] OF STRING [18];

FUNCTION Min_Value (v : ! INTEGER) :
VAR
help : REAL;
i : INTEGER;
BEGIN
help := 1E28;
FOR i := 1 TO t DO
IF vlil < help
THEN
help := vlil;
Hin_Value := help
END;

H_Values_AG; | REAL ;

FUNCTION Max _Value (v : H_Values_AG; ¢
VAR
help : REAL;
i : [NTEGER;
BEGIN
help := Min_Value (v,1);
FOR i := 1 TO ¢t DO
IF vlil ) help
THEN
help := vlil;
Max_Value := help
END;

: INTEGER) : REAL;

PROCEDURE Histo (v ! H_Values_AG; autoscale, azis : BOOLEAN;
t : H_Texts_AG, zdescr : BOOLEAN; ystep : REAL;
tot : INTEGER);
VAR
yact
i, mfac :

REAL ;
INTEGER;

PROCEDURE GWrite (n :
VAR
s : STRING [161;
BEGIN
Str (n:l6:2,s);
WHILE sC1] = ' ' DO
s := COPY (s,2,PRED(LENGTH(s)));
WHILE (POS('.’,s) <> B) AND (sCLENGTH(s)1 1N ['8’,’'.']) DO
s := COPY (s,!,PRED(LERGTH(s)));
DrasR (-4,8);
GratHoveR (~(4+LENGTH(s)*ntac),4);
Tag;
WRITE (s);
Tag0r¢
END;

REAL);

BEGIN {Histol

CASE getmode OF
2 : mlac := 8;
1 : mfac := 16;
@ : mfac := 32
END;
IF autoscale
THEN
BEGIN

GW_AG.UsrYHNin
GN_AG.UsrYNax :=
END;
GW_AG.UsrXMin := I;
GW_AG.UsrXMas := SUCC (tot);
FOR i := 1 TO tot DO
BEGIN
WHove
Whraw
WDrae
WDraw
WDraw
END;
IF asis
THER
BEGI X
Wiove
WDras
Wiove
WDraw
END;

Nin_Value (v,tot);
Hazx _Value (v, tot)

(i,8);
(i,vlil);
(i+2/3,vlil);
(i+2/3,8);
(i,8)

(1,8);

(GW_AG .UsrXNaz ,8) ;
(1,GN_AG.UsrYHax);
(1,GW_AG.UsrYNin)

88 IF zdescr

89 THER

98 FOR i := 1 TO tot DO

et BEGIN

92 WHove (i + 1/3,8);

93 IF vli] ¢ 8

4 THEN

95 GrafMoveR (ROUND(-(length(tLil)/2)%mtac),18)
%6 ELSE

97 Graf MoveR (ROUED(-(length(1L[iJ)/2)%mafac),-2);
98 Tag;

9 WRITE (tlil);

188 TagOft

181 EiD;

182 IF ystep > 8

183 THEW

184 BEGIN

185 yact := 8;

186 WRILE yact > GW_AG.UsrYNin DO
187 BEGIN

188 WHove (1,yact);

189 GWrite (yact);

118 yact := yacl - ystep

111 END;

112 yact = 8;

113 WHILE yact < GW_AG.UsrYMNaz DO
114 BEG1E

115 WHove (1,yact);

116 GWrite (yact);

117 yact := yact + ystep

118 END

119 ENID

128 END;

Die Strings heading und
footing geben die Kopf-
und die Fufzeile des Dia-
gramms an. Das erste Zei-
chen bestimmt dabei die
Position, an der der Text
ausgegeben werden soll.
Das Zeichen C bewirkt

KOPF-UND
FUSSZEILEN MOGLICH

eine Zentrierung, L be-
deutet linksbiindig und

R rechtsbiindige Ausgabe.
Dabei konnen Sie sowohl
Klein- als auch Grof3buch-
staben verwenden.

Mit dem String fillpat be-
stimmen Sie, wie die Teil-
flichen ausgefiillt werden.
Wie bei HISTO.INC gibt
der letzte Parameter, tot,
die Anzahl der darzustel-
lenden Werte an. Ebenso
viele Zeichen miissen Sie
in fillpat iibergeben.

FOLLEN DER
TEILFLACHEN

Ein F bedeutet dabei, da®
die entsprechende Teil-
fliiche vollstindig (full)
ausgefiillt wird. H steht
fiir horizontale, V fiir ver-
tikale Schraffierung. Mit
dem Buchstaben G wird
ein Gittermuster (grid)
eingezeichnet. Jeder an-
dere Buchstabe bewirkt,
daf die zugehorige Teil-
fliche leer bleibt. Um die
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Kontinuitit zu wahren,
wird E fiir empty emp-
fohlen.

DAS FENSTER
BESTIMMT DIE
GROSSE

Parameter, die iiber die
Grofle des Balkens be-
stimmen, werden Sie in
dieser Prozedur vergeb-
lich suchen. Sie konnen
diese Einstellung nur vor-
nehmen, indem Sie ein
entsprechendes Fenster
vereinbaren. Dabei sind
nur die Bildschirmkoor-

dinaten wichtig; der An-
wenderbereich wird an-
geglichen, sofern seine
Voreinstellung halbwegs
verniinftige Werte besafd.
Die Grenzen diirfen nicht
zu nahe aneinander lie-
gen, da sich sonst auf-
grund der geringen Re-
chengenauigkeit Proble-
me nicht vermeiden las-
sen.
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Listing von CIRCLE.INC

1
2
3
4
5
2
7
8

9
18
11
12
13
14
15
16
17
18
19
28
21
22
23
24
25
26
27
28
29
38
31

CO¥ST
Mas_Texts_CI_AG = 25;
Pi_AG = 3.14159;

TYPE
T_Array AG = ARRAY [1..Max_Tezts_CI_AG) OF STRING 281,
Ezpl_Array_AG = ARRAY [1..Maz _Texts_CI_AG] OF BOOLEAK;
Val Array AG = ARRAY [!l..Max _Texis CI_AG] OF REAL;
Descr_Mode_AG = (none,tezts,values);

PROCEDURE Draw _CircSeg (from, tu, z, y, r : REAL; cline
VAR

: BOOLEAN) ;

deg!l, step, ¢t : REAL;
BEGIH

degl := (2 % Pi_AG) / 368;

from := degl # from;

tu := degl * fu;

step := (tu - from) / 188;

WhHove (3,y);

IF cline

THEN

WDraw (s + r#COS(from},y + rkSI¥(trom));
Whove (z,yl};
IF cline
THEN
WDraw (x + rkCOS(tu),y + rkSIN(Iu));
ct := trom;
WHove (3 + r¥COS(from),y + r#SIH(from));
WHILE ct < tu DO
BEGI¥
ct = ¢l + step;
Whraw (1 + rCOS(cl),y + r#SIH(ct))
E¥D
E¥D;

PROCEDURE Draw _Circle (3, y, r
BEGIN
Draw CircSes (8,368,z,y,r ,FALSE)
END;

: REAL);

PROCEDURE Pie (x, y, v : REAL; v : Val_Array AG; ez : Ezpl_Array_AG;
: T_Array_AG; da : Descr _Mode AG; marvals : INTEGER);
VAR
i : INTEGER;
start, stop, mid, step : REAL;

FUNCTION sum
VAR

tot : REAL;
i : INTEGER;
BEG1N
tot

FOR i

tol
sum =

E¥D;

: REAL;

;
! TO aazvals DO
tot + vlil;

ol

-0 nm

FUECTION rad (n

BEGIE
rad
EdD;

: REAL) : REAL;

((2 % Pi_AG) / 368) % n

BEGIN (Piel}
IF dan = values
THEN
FOR i
BEGIN
Str (vlil:16:2,1Li1);
WHILE tCilf11 ="' ' DO
tLi] := Copy (1L[il,2,pred(Length(tLil)))
EiD;
= 8;
a;
368 / sum;
1 TO mazvals DO

1 TO mazvals DO

start
stop
slep @
FOR i
BEGIN
stop
IF exlil
THEN
BEGI¥
mid (starttstop) / 2;
Draw_CircSeg (start,stop,s+(r/5)%C0S(rad(nid)},
y# (r/5)%SIH(rad(nid)) ,r ,TRUE)

stop + steppvlil;

E§D
ELSE
Draw_CircSeg (start,stop,s,y,r,TRUE);
IF dn IN [tezls,valuesl]
THEW
BEGIH
nid
Tag;
IF esfil
THEX
BEGIN
Whove (z+(r+r/5)%C0S(rad(aid)),
yt (r+r/5)8SIH(rad(mid)));
WDraw (x+(r+r/5¢r/3)%#C08{rad(nid)),

(staritstop) / 2;

98

99
188
181
182
183
184
185
186
187
188
189
118
111
112
113
114
115
116
117
118
19
128
121
122
123
124
125
126
127

~~
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Listing von HARDCOPY.INC
TYPE

PROCEDURE Hardcopy (ctrl

ytr+r/S5+r/3)2S1H(rad(nid)));
WRITE (1Lil)
E¥D
ELSE
BEGIN
WMove (3+r#CO0S(rad(mid)) ,y+r#SiH(rad(mid)));
WDraw (z+(r+r/3)%#C0S(rad(mid)),
g (rtr/3)aSIH(rad(mid)));
WRITE (tLil)
END;
Tagot?t
END;
start
EFD
E#D;

sltop

PROCEDURE Polygon (2, y, r : REAL; n :
VAR
i : INTEGER;
step, stop :
BEGIN
step (2 % Pi_AG) / n;
WHove (x + r#COS(B),y + r2SIN(B));
= 8;
1 TOn DO

1¥TEGER) ;

REAL;

stop = stop + step;
WDraw (3 + rACOS(stop),y + rXSIH(stop))
E¥D
END;

Turbo Toolbox

Controlstré_AG = STRING [161];

: Conltrolstrg_AG);

CONST
p_advance : STRING [3] = #27'A’#7;
¢gra_init : STRING [2]1 = #27'L’;
reset : STRING [2] = #27°@’;
cr : CHAR = #13;
It : CHAR = #18;
ft : CHAR = #12;
VAR
t, y : 1NTEGER;
b : BYTE;
FUNCTION GrafTest (x, y : INTEGER) : BYTE;
BEGIN
GrafTest := SUCC (Test(x,y))
END;

BEGIN (Hardcopy}
WHILE LENGTH (ctrl) < 16 DO
ctri ctrl + 'W";
y := 488,
WHILE y > 8 DO
BEGIN
y =y -7
r = -1,
WRITE (Lst,éra_init ,CHR(Lo(639)) ,CHR(Hi (639)));
WHILE x ¢ 638 DO
BEGIN
r = SUCC ()
b a;
IF ctrilGrafTesi (x,y)] IN ['B’,’b’]
THEN
b = b+ 3;
IF ctrllGratTest (x,y+2)1 IN ['B’,’b"]
THEN
b = b+ 12;
IF ctri[GrafTest (z,y+4)] I¥ ['B',’b’1]
THEN
b := b + 48;
IF ctrilGrafTest (z,y+6)] I¥ [’'B','b’]
THEN
b = b + 64;
WRITE (Lst,CHR(b))
E¥D;
WRITE (Lst,p_advance,cr,if)
END;
WRITE (Lst ,ff ,reset)
END;
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Listing von BAR.I1NC

1 CONST
2 Max_Bars_AG = 28;

3
4 TYPE

S5  Bar_Values_AG = ARRAY [1..Max_Bars_AGJ) OF REAL;
6 Bar Tille_AG = STRING [81];

7 Bor_Pattern_AG = STRING [Mar_Bars_AG];

9 PROCEDURE Bar (v : Bar _Values_AG; heading, footing : Bar Title_AG;
a fillpat : Bar Pattern_AG; tot : INTEGER);
11 VAR

12 xslep, start_i, slop_v, i, j, h : INTEGER;

13 len, step, slart, stop : REAL;

14

15  FUNCTION sum (v : Bar Values_AG; t : INTEGER) : REAL;
16 VAR

17 help : REAL;

18 i : INTEGER;

19 BEGI¥

28 help := 8;

21

22 help := help + vlil;

23 sum := help

24 EXD;

25

26  FUNCTION midval (nl, n2 : INTEGER) : INTEGER;

27 BEGI X

28 midval := (nl ¢ n2) DIV 2

29 END;

38

31  BEGIN (Bar)

32 CASE geimode OF

33 2 : xstep = [

34 1 : sstep = 2;

35 B8 : xstep = 4

26 ED;

37 start := GW_AG.ActXlNin + 8.8;

38 len := GN_AG.ActXNas - start;

39 step := len / sum(v,lot);

48 FOR i := 1 TO tot DO

41 BEGIE

42 stop := start + vlil % step;

43 start_i := ROVED (starl);

44 slop_i := ROUED (stop);

45 GrafMove (starl_i ,GN_AG.AciYNin);

46 Draw (start_i ,GW_AG.ActYHas);

47 GrafHove (stop_i ,GN_AG.ActYHin);

48 Draw (stop_i ,GN_AG.Ac!YHax);

49 CASE tillpatlil OF

58 ‘F', '#' : FOR j := start_i TO stop_i DO

51 BEGIE

52 GratMove (j,GW_AG.ActYNin);
53 Draw (j,GN_AG.ActYHax)

54 END;

55 ‘R*, ‘h' : BEGIN

56 i = GWN_AG.ActYlNin;

57 WHILE j < GN_AG.ActYHax-4 DO
58 BEGIN

59 i:=]+ 4;

68 GrafHove (etart_i,});

61 Draw (stop_i,i)

62 EID

63 EBD;

64 Ve, ‘vt i BEGIE

65 ] := etarl_i;

66 VWHILE | ¢ stop_i-2#setep DO

67 BEGIX

68 ] = § ¢+ 2% aslep;

69 GrafMove (},GN_AG.ActYNin);
78 Draw (i ,GW_AG.ActYHas)

7t 114

72 EiD;

73 'G') 's' : BEGIN

74 j = start_i;

75 WEILE | ¢ slop_i-4#zatep DO

76 BEGIN

77 k := GN_AG.ActYlNin;

78 J = ) + 4% xstep;

79 WEILE h ¢ GW_AG.ActYNax~4 DO
a8 BEGIN

81 kR :=ht 4;

82 Plot (f,k)

83 END

84 E8D

a5 EID

86 EED; {casel}

87 ctart := slop

88 END; (tor)

89 Draw_Border;

98 IF heading <) *’

91 THEN

92 BEGIN

93 CASE headingl11 OF

94 ‘C*, 'e’ : BEGIN

95 GratMove (midval (GW_AG.ActIdin,GN_AG.ActINax),
96 GV_AG.AciYNas) ;

97 Grat NoveR (-ROUVED((LENGTE(keading)/2)%(zsteph8)),28)
98 END;

99 ‘R*, ‘' : BEGIN

188 Wiove (GW_AG.UsrINaz ,GN_AG.UsrYlaz);
181 GrafNoveR (-ROUED((LENGTE(heading)-1)R(zsteph8)),28)
182 EID;

183 ‘L', '1' : BEGIN

184 WHove (GW_AG.UsrXNin,GW_AG.UsrYNax);
185 GratMoveR (8,28)

186 EaD

187 END;

188 Tag;

189 WRITE (Copy(heading,2,LENGTE (heading)-1));

118 Tag0rs

Iy 11 /:H

112 IF tooting (> '’

113 THEX

114 BEGIN

115 CASE tootingl1] OF

116 'C', ‘e’ : BEGIE

117 GratHove (midval(GW_AG.ActXHin ,GN_AG.ActXNar),
118 GN_AG.ActYlin);

119 GratHoveR (-ROUBD((LENGTH(/ooting)/2)% (xsleph8)),-4)
128 ERD;

121 ‘R*, '»' : BEGIN

122 WNove (GN_AG.UsrXMasz ,GW_AG.Us:YNin);

123 GratHoveR (~ROUED((LENGTH(fooling)-1)h(3step8)),-4)
124 EBD;

125 LY, "1’ : BEGIE

126 Whove (GN_AG UsrXMin ,GW_AG.UstYNin);

127 GrafMoveR (8,-4)

128 Enp

129 EID;

138 Tas;

131 WRITE (Copy(footing,2 LENGTH(footing)-1));

132 Tag0s¢

133 EID

134 EID;

Die Prozedur Bar zieht
sich reichlich in die Lin-
ge, was aber hauptsich-
lich durch die zahlreichen
Fill-Optionen zustande
kommt. Das Funktions-
prinzip ist leicht zu ver-
stehen, wenn Sie den
Quelltext genau durch-
lesen. :

DIE INCLUDE-DATEI
CIRCLE.INC

Hervorhebung einzelner
Segmente, und Val__
Array_ AG enthilt die nu-
merischen Werte fiir die
Darstellung.

Der Typ Descr_Mode _
AG ein Aufzihlungs-
typ mit den Werten none,
texts und values. Ein Pa-
rameter dieser Art macht
spiter Aussagen dariiber,
wie die Segmente be-
schriftet werden.

CIRCLE.INC stellt aufder
der Prozedur Pie zur Dar-
stellung eines Tortendia-
grammes noch weitere
Routinen rund um den
Kreis vor.

Die Deklarationen zeigen
bereits, dal’ Sie mit die-
ser Include-Datei einiges
anstellen konnen. Max__
Texts_ CI__AG bestimmt
die maximale Anzahl der
in einem Kreisdiagramm
moglichen Segmente. Die
Zahl 25 ist ein Wert, der
in jedem Fall ausreichen
diirfte. Pi_AG bestimmt
die Zahl Pi mit einer Ge-
nauigkeit, die fiir grafi-
sche Anwendungen aus-
reichend ist.

JEDE MENGE ARRAYS

Die hier definierten Typen
stellen einige Arrays dar,
mit denen Sie Einflufd

auf die Gestalt des Dia-
gramms nechmen kénnen.
T_Array_ AG enthilt die
zur Beschriftung notwen-
digen Texte, Expl_ Array
_AG bestimmt ({iber die
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BOGEN UND
SEGMENTE

Die erste Prozedur der
Include-Datei bringt einen
Kreisbogen auf den Bild-
schirm. Auch hier miissen
alle Angaben in dem von
Ihnen gewihlten Koordi-
natensystem erfolgen.

Die Parameter from und

l (])

A

[

tu sind zwei Winkel im
Gradmaf, die angeben,
welcher Ausschnitt des
Kreises gezeichnet wer-
den soll. Mit x und y
wird der Mittelpunkt,
mit r der Radius be-
stimmt. Das Flag cline
gibt an, ob die Endpunk-
te des Kreisbogens mit
dem Zentrum verbunden
werden sollen. Damit ist
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es moglich, sowohl Kreis-
bogen, als auch Kreisseg-
mente zu zeichnen. Letz-
tere bilden die ,,Torten-
stiicke* unseres Dia-
gramms.

Die Prozedur Draw__
Circle ist eine minimier-
te Version von Draw__
CircSeg. Sie miissen nur
das Zentrum und den
Radius angeben, um ei-
nen Vollkreis auf den
Bildschirm zu bringen.
Intern geschieht dies
durch einen entspre-
chenden Aufruf von
Draw__CircSeg.

KREISDIAGRAMM IN
LUXUS-AUSFUHRUNG

Die Prozedur Pie bendtigt
wieder eine grofie Anzahl
von Parametern. Dafiir er-
halten Sie eine Diagramm-
Darstellung mit allem
Komfort.

Die Variablen x, y und r
bestimmen Mitteﬁ)unkt
und Radius des Kreises.
In v iibergeben Sie die
einzelnen Werte. Dieses
Verfahren kennen Sie be-
reits aus HISTO.INC und
PIE.INC.

Der Parameter ex hinge-
gen ist etwas Neues. In ei-
nem Tortendiagramm ist
es hin und wieder er-
wiinscht, einzelne Seg-
mente ein Stiick nach au-
fen zu schieben, um sie
vom Rest der Grafik deut-
lich abzusetzen. Jedes
Segment, das in diesem
BOOLEAN-ATrray mit
TRUE markiert ist, wird
auf diese Weise hervorge-
hoben.

In t werden, dhnlich wie
bei HISTO.INC, die ge-
wiinschten Beschriftun-
gen iibergeben. Selbst
wenn Sie keine Beschrif-
tung wiinschen, muf} die-

Turbo
%Pascal

ser Parameter vorhanden
sein.

Der Wert von dm be-
stimmt, mit welchen Tex-
ten die Segmente verse-
hen werden. Die Uberga-
be von none unterdriickt
deren Ausgabe. Mit texts

werden die Werte aus t
iibernommen, und values
verwendet die numeri-
schen Werte der einzel-
nen Segmente.

Der letzte Parameter,
hier als maxvals bezeich-
net, bestimmt wieder die
Anzahl der Segmente,

BERECHNUNG DER
AUSDEHNUNG

Die Grofde des Kreises
wird durch die Radius-
Angabe nicht absolut ge-
setzt. Bei Hervorhebung
einzelner Segmente wird
zusitzlich ein Fiinftel die-
ses Wertes benotigt. Stel-
len Sie daher sicher, dafy
entweder das Bildschirm-
Fenster grofd genug oder
Clipping abgeschaltet ist.

POLYGONE: MIT
ECKEN UND KANTEN

Als Abschluf} dieser In-
clude-Datei wurde die Pro-
zedur Polygone aufge-
nommen. Sie ermoglicht
es Thnen, ein regelmafdi-
ges Vieleck zu zeichnen.
Da dies nur ein Sonderfall
der Kreisformel ist, miis-
sen Sie aufler Zentrum
und Radius nur die An-
zahl der Ecken iibergeben.
Der Radius bezieht sich
dabei auf den Abstand
von Mittelpunkt und Eck-
punkt.

DIE INCLUDE-DATEI
HARDCOPY.INC

Die Prozedur Hardcopy
ermoglicht es Thnen, eine
Grafik auf dem Drucker
auszugeben. Dabei kon-
nen Sie wihlen, welche
Bildschirmfarben schwarz
und welche weifs darge-
stellt werden.

WAHL DER
DRUCKFARBE

Diese Auswahl wird in ei-
nem Parameter des Typs
Controlstrg_ AG iiberge-
ben, der hier als ctrl be-
zeichnet ist. Von links
nach rechts stehen die
einzelnen Zeichen fiir
Pen O bis Pen 15; der
Rahmen des Bildschirms
wird nicht dargestellt.
Ein B bewirkt die Ausga-

be in schwarz (black),
jedes andere Zeichen
steht fiir weifd. Der Les-
barkeit halber sollten Sie
dafiir ein W verwenden.
Der iibergebene String
muf nicht unbedingt 16
Zeichen lang sein. Wenn
Sie etwa nur Pen O in
schwarz und alles andere
weify darstellen wollen,
so geniigt der Aufruf

Hardcopy (‘B‘);

Grof3- und Kleinschrei-
bung spielen dabei keine
Rolle.

NUR FUR
EPSON-DRUCKER

Die typisierten Konstan-
ten, die innerhalb der Pro-
zedur deklariert sind, ent-
halten die Steuercodes fiir
einen Epson-kompatiblen
Drucker. Der Wert in

_advance steht fiir einen

eilenvorschub um sieben
Zweiundsiebzigstel Zoll,
gra__init ist die Steuerse-
quenz zum Einschalten
des Grafik-Modus, und
reset setzt den Drucker
auf den Anfangszustand
zuriick. Die Zeichen cr
fiir Wagenriicklauf, If fiir
Zeilenvorschub und ff fir
Blattvorschub sind jedem
Drucker bekannt; bei den
restlichen Codes miissen
Sie eventuell Anpassun-
gen vornehmen,

SIEBEN BIT
SIND NICHT GENUG

Da der Schneider CPC nur
eine Sieben-Bit-Schnittstel-
le besitzt, wird die dufser-
ste rechte Spalte des Bild-
schirms nicht dargestellt,
um den Rechenaufwand
Zu minimieren.

Sie konnen dies dndern,
indem Sie eine Grafikzeile
in zwei Teile zerlegen und
die Codes fiir die Lingen
jeweils einzeln an den
Drucker senden. Dadurch
wird die Druckgeschwin-
digkeit jedoch erheblich
reduziert, so daf} es giinsti-
ger ist, mit dem Manko ei-
ner fehlenden Punktreihe
Zu leben.

Die Prozedur Hardcopy
kann im Gegensatz zu

den iibrigen Include-Files

36

auch ohne GRAFWINS.
INC verwendet werden.

ZUSAMMENFASSUNG

In den Abbildungen fin-
den Sie eine Zusammen-
fassung der einzelnen
Prozeduren mit einer
Liste ihrer Parameter. Sie
konnen diese Grafiken
verwenden, um eine kur-
ze Referenz-Liste fiir un-
sere Toolbox zusammen-
zustellen.

Die Listings enthalten die
Routinen der Toolbox
in der oben aufgefiihrten
Reihenfolge. Denken Sie
daran, daf$ jede der In-
clude-Dateien zusitzlich
GRAFIK1.INC und
GRAFIK2.INC (fiir
Besitzer des 6128:
GRAFIK3.INC) bendtigt.
Bei Turbo Pascal werden
sie mitgeliefert. Aufder-
dem benotigt jedes File
aufler HARDCOPY.INC
die Datei GRAFWINS.
INC, um auf deren Rou-
tinen zugreifen zu kon-
nen.

EIN BEISPIEL-
PROGRAMM

Wenn Sie ein Kreisdia-
gramm darstellen wollen,
muf Ihr Programm wie
folgt aussehen:

PROGRAM
Mein_Programm;

($] GRAFIK1.INC)
($1 GRAFIK2.INC)
(Standard-Includefiles)

($1 GRAFWINS.INC)
($1 PIE.INC)
(CPC-WELT-Toolbox)

VAR
(Ihre eigenen Variablen)

(Ihre eigenen
Prozeduren)

BEGIN
(Hauptprogramm)
END.

Die Redaktion der CPC-
WELT wiinschen Ihnen
viel Spaf’ und Erfolg mit
der Grafik-Toolbox zu
Turbo Pascal. AEO
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BITTE EINE EXAKTE
FEHLER-
BESCHREIBUNG

Zum Listing Chemie aus
SPECIAL 1/88: Nach
Starten des Programms
erscheint Syntax Error
in 8310. Den Fehler
kann ich leider nicht
ausmachen. Konnen Sie
helfen?

Josef Rekop,

4600 Dortmund

Zeile 8310 ist eine Data-
zeile. Bei korrekter Ein-
gabe diirfte es zu keiner
Fehlermeldung kommen.
Sicher ist diese Antwort
etwas unbefriedigend fiir
Sie. Wir mochten Sie und
alle Leser, die sich mit
Problemen an uns wen-
den, bitten, eine mog-
lichst genaue Beschrei-
bung mitzusenden. Am
besten ist es, wenn Ihrer
Frage ein Listing bei-
liegt.

WO IST SYBEX?

Im CPC-Testjahrbuch
1988 beschreiben Sie auf
Seite 69 einen Assembler-
Kurs, welcher von der
Firma Sybex vertrieben
wird. Leider habe ich bis
heute nicht herausfinden
konnen, wo sich der Sitz
dieser Firma befindet.
Mir ist kein inldndischer
Hindler bekannt, der die-
sen Assembler-Kurs fiihrt.
Michael Stradal,

A-2344 Enzersdorf

Die Adresse des Buch-
und Softwareverlages

lautet:

Sybex-Verlag GmbH ,

Vogelsanger Weg 111,
4000 Diisseldorf 30.

NETZTEIL FUR
DEN CPC

Mit Interesse habe ich in
der SCHNEIDER AKTIV
12/87 den Artikel iiber
den Anschluf} fremder
Monitore am CPC gele-
sen. Da ich nur einen
Griinmonitor habe und
einen anderen Monitor
anschlief’en mochte, ha-
be ich vor, mir ein Netz-
teil selbst zu bauen. Da

ich aber keine technischen
Daten besitze, und aus
dem Artikel zu entneh-
men war, daf} Sie ein
selbstgebautes Netzteil
benutzen, mochte ich Sie
bitten, mir die erforderli-
chen Daten zukommen
zu lassen, Fiir Ihre Bemii-
hungen danke ich im
Voraus.

Ralf Schaeling,

5210 Troisdorf

Das Urheberrecht gilt lei-
der auch im Zusammen-
hang mit Schaltplinen
und technischen Unterla-
gen. Wir bitten deshalb
alle Leser um Verstind-
nis, wenn wir solchen An-
fragen nicht nachkom-
men kénnen. Dies gilt
aber nur allgemein, bei
Ihnen sind weitere Unter-
lagen nicht notwendig.
Das Geheimnis, wenn
man es so nennen will,
des Schneider-Netzteiles
ist eigentlich der PAL-
Modulator. Wir haben
einmal nachgerechnet
und festgestellt, daf} das
MP-2 kawm billiger zu
bauen ist. Wenn Sie ohne
PAL-Modulator auskom-
men wollen, dann geniigt
ebenfalls ein handelsiib-
liches preiswertes Netz-
teil, welches die gleichen
Ausgangsspannungen lie-
fert wie der Monitor.

PROBLEM MIT DER
UNIVERSALDATEI

Ich habe folgende Proble-
me mit der Universaldatei
aus dem SCHNEIDER
SPECIAL 1/88:

Bei der Dateiverwaltung
der Softbox arbeitet mei-
nes Erachtens die Sortier-
routine nicht richtig. Ich
wollte mir eine Datei mei-
ner Taschenbiicher anle-
gen und gab Autor, Titel
und Bemerkung als Da-
tensatz ein. Aber nach
dem Driicken der Sortier-
taste (7) wurde nicht sor-
tiert, sondern es erschien
nach kurzer Pause mein
urspriingliches Bild auf
dem Monitor. Als ich
dann anschliefiend meine
Titel und Autoren aufruy-
fen wolite, in der Annah-
me, daf} alphabetisch sor-
tiert worden sei, fand ich

immer noch die gleiche
Reihenfolge wie bei der
Eingabe vor. Nach mehr-
maligen Versuchen denke
ich, daf5 ein Programm-
fehler vorliegt.

Gabriele Zok,

6348 Herborn

Nein, die Universaldatei
sortiert vollig richtig. Die
Vorgehensweise ist wie
folgt:

1. Driicken Sie 7 fiir Sor-
tieren und anschlief3end
die Kennzahl des Daten-
feldes nach dem sortiert
werden soll. In [hrem
Fall diirfte Autor = 1
sein, Titel = 2 und Bemer-
kung = 3.

2. Entscheiden Sie, ob
Sie eine aufsteigende (a)
oder fallende (f) Sortie-
rung wiinschen.

3. Mit der Taste 5 im
Hauptmenii (Datei durch-
sehen) konnen Sie die
alphabetisch sortierte
Liste ausgeben lassen.
Sortiert werden kann al-
lerdings nur dann, wenn
einmal eine Liste gestal-
tet wurde. Dies geschieht
allerdings schon bei der
Ersterstellung der Datei,
so dafs sich diese Bedin-
gung ohnehin erfiillt,

STEUERZEICHEN
IM LISTING

Ihr Listing “Roulette**
aus der SCHNEIDER-
CPC-WELT 3/88 ist mei-
ner Ansicht nach nicht in
Ordnung. Trotz Check-
summer stimmen die Zei-
len 1420 und 1440 nicht
iiberein. Ich bitte Sie da-
her, dieses Listing zu kor-
rigieren.

Heinz Neddermeyer,
3015 Wennigsen

Beim Listing “Roulette
befinden sich in den an-
gegebenen Programmezei-
len Steuerzeichen, die ei-
ne Cursorbewegung um
eine Tabulatorposition
durchfiihren. Das Pro-
gramm hat daher beim
Test ausgezeichnet funk-
tioniert, ein Drucker
kann diese Steuerzei-
chen jedoch nicht zu
Papier bringen. Die bei-
den Zeilen lauten
korrekt:
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1420 IF a$=“>"
THEN GOSUB 460
1440 IF(...) a$<>“>*
THEN 1290
Statt der drei Punkte ge-
ben Sie Zeile 1440 so
ein, wie sie im Heft abge-
druckt ist. Das Zeichen >
steht fiir einen Pfeil
nach rechts, den Sie
durch Druck auf CTRL-
I erhalten.
An dieser Stelle fordern
wir nochmals alle Pro-

 grammeinsender auf,

Steuerzeichen auf keinen
Fall direkt iiber die Tasta-
tur einzugeben. Verwen-
den Sie statt dessen die
CHR$(x)-Funktion. Wir
kénnen nicht jede Pro-
grammezeile einzeln iiber-
priifen, um festzustellen,
ob sich irgendwo ein sol-
ches Zeichen eingeschli-
chen hat.

AUCH MAL EIN LOB

Hiermit mochte ich Sie
fiirr die gelungene Ausga-
be der CPC-WELT 3/88
begliickwiinschen. Dieses
Heft hebt sich erfreuli-
cherweise von anderen
Sonderheften ab:

1. Checksummer

2. Die Themen

3. Die Listings.

Als Anfinger auf dem
CPC 464 finde ich es rich-
tig, da® Sie beim Check-
summer und den Listings
nicht auf andere, zuriick-
liegende Hefte verweisen.
Weiter so.

Eine Frage noch: Ko6n-
nen Sie nicht ein Listing
fiir die Fufiball-Bundes-
liga (Tabelle oder verein-
fachte Tabelle) fir den
CPC 464 herausbringen?
Haben Sie so etwas schon
einmal veroffentlicht,
oder wiirde so etwas zu
umfangreich fiir Kasset-
tenbenutzer sein?

Ulrich Gabriel,

4600 Dortmund

Zuerst einmal herzlichen
Dank fiir Ihr Lob. Die
Qualitdt des Checksum-
mers haben wir ja bislang
an den immer schwdcher
werdenden Anfragen zu
Listing-Problemen gemes-
sen. Nun zu Ihrer Frage:
Vom Speicheranspruch
diirfte eine Fufiball-Ta-
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belle auch fiir Kassetten-
benutzer interessant sein.
Da wir diesen Themenbe-
reich bislang vernachlis-
sigt haben, bemiihen wir
uns eifrig, ein geeignetes
Listing aufzutreiben. Wir
bitten also um Geduld.

TIPS FUR dBASE-
BENUTZER

Ich habe mir vor kurzem
das Programm dBASE II
zugelegt und bei der Ar-
beit damit einige Mingel
festgestellt. So reagierte
das Programm nicht auf
die Eingabe *“‘Gesamt-
summen erforderlich?“
beim REPORT-Befehl.
Die Ursache war, daf’ an-
scheinend vergessen wur-
de, das englische Y fiir
Yes in ein deutsches J zu
iibersetzen.

Ein weiterer Mangel ist
die Farbanpassung, die
man im Programm leider
nicht vornehmen kann.
Dazu gebe ich am An-
fang eines dBA SE-Pro-
gramms die gewiinschten
Farben als chr-Codes ein.
Dabei steht chr(15)+chr
(x) fiir Paper, chr(14)+
chr(x) fiir Pen, Statt des
x setzen Sie den ge-
wiinschten Farbcode ein.
Um mit einem Laufwerk
und Speichererweiterung
arbeiten zu kdnnen, habe
ich zwei Arbeitsdisketten
angelegt. Die erste ent-
hilt DBASE.COM,
DBASEOVR.COM,
RAMDISK.COM,
SPOOL.COM, PIP.COM
sowie PATCH.COM. Mit
dieser Diskette starte ich
CP/M. Dann formatiere
ich mit RAMDISK meine
RAM-Floppy und kopie-
re dorthin alle Dateien
mit PIP c:=a:* *,

Meine zweite Diskette
enthilt nur dBASE-Files.
Nach Eingabe von
CTRL-C und Umschalten
auf Laufwerk C: (RAM-
Disk) kopiere ich auch die-
se. Jetzt kann ich bequem
mit der RAM-Disk arbei-
ten. Neu erstellte Dateien
kopiere ich zum Schlufy
wieder auf Laufwerk A.
Arbeite ich nur mit be-
reits erstellten Program-
men in Laufwerk C, so be-

ende ich sie mit diesen

Zeilen:

CASE ANTWORT=0*

USE

USE DATEINAME

ERASE

COPY TO A:
DATEINAME.DBF

? LAUFWERK A

?LIST FILES ON A

7 “xx RAM-FLOPPY #%“
LIST FILES ON C

USE

RETURN

ENDCASE

ENDDO

Wiihle ich nun im Menii O
an, so wird der Bildschirm
geldscht und das Inhalts-
verzeichnis von A und C
angezeigt.

Michael Freydorfer,
4230 Wesel

Die Redaktion und alle
dBASE-User danken
Herrn Freydorfer fiir die-
se Tips. Da er auch an
einem Erfahrungsaus-
tausch mit anderen
dBASE-Anwendern inter-
essiert ist, hier die voll-
standige Anschrift:
Michael Freydorfer,
Ackerstrafie 51,

4230 Wesel.

ANPASSUNG WIRD
NACHGELIEFERT

Unser Autor Martin
Sachenbacher machte uns
auf folgende Fehler in
seiner Invertierungsrouti-
ne (SCHNEIDER-CPC-
WELT 2/88) aufmerksam,
die dazu fiihren, daf3 das
Programm nur auf dem
CPC 464 liuft:

In meiner Invertierungs-
routine wird ein PEEK-
Befehl verwendet, der
nur auf dem Schneider
CPC 464 funktioniert. Be-
sitzer des 664 oder 6128
konnen folgende Anpas-
sung vornehmen, um das
Programm ebenfalls ver-
wenden zu kénnen:
Zeile 10 der Routine ist
zu ersetzen durch
10 MEMORY &3E7F:
DEFINT a—z:
IF PEEK(&BB4F)
<>&78 THEN
m=PEEK(&B7C3)
ELSE
m=PEEK(&B1C8)

Zusitzlich ist eine neue

Zeile einzufiigen:

15 s=m*2%20+(m=0)
*(—20)

Damit ist das Programm

auf jedem CPC lauffihig,

ANPASSUNG FUR
LOHNABRECHNUNG

Ich war sehr zufrieden
mit Threr Zeitschrift
SCHNEIDER AKTIV
SPECIAL 2/87. Das Lohn-
abrechnungsprogramm
von K. Bartram habe ich
— mit einigen Anderun-
gen — in unserem Betrieb
(17 Beschiftigte) mit vol-
ler Zufriedenheit einset-
zen kdnnen. Doch in der
Dezember-Abrechnung
habe ich einen Fehler fest-
gestellt, und zwar in den
Zeilen 6700 und 6720,
Fiir die korrekte Berech-
nung miissen diese gein-
dert werden in
6700 vpauschA=((brutto
—wfb)*12)*0.09
6720 vpauschB=((brutto
—wifb)*12)%0.09
Ulrike Lange,
3352 Einbeck 1

DRUKFELER

In dem Listing “Minidatei*
aus der CPC WELT
EXTRA 4/88 fehlen nach
meinen Feststellungen die
Zeilen 1580 und 5520.
Karlheinz Wuchner,

7850 Lorrach

Mit dieser Feststellung
haben Sie (und zahlreiche
andere Leser) uns auf ei-
nen Druck-Fehler im
wahrsten Sinne des Wor-
tes aufmerksam gemacht:
Es fehlen wirklich zwei
Zeilen. Wir liefern sie
natirlich prompt nach:
1580 LOCATE 65,y1:
PRINT CHR$(24);
pd(z1);
CHRS(24):
LOCATE 14,y2:
PRINT in$k$(z2)
“25in
5520 LOCATE 8,y8:
PRINT CHR$(24);
1a%(8);
CHR$(24)
Die Ursache fiir diese Aus-
lassungen war schnell ge-
Sfunden: Anstelle der Funk-
tion CHR$(24) befand
sich das Zeichen CTRL-X,
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direkt iiber die Tastatur
eingegeben, im urspriing-
lichen Listing. Fiir den
Drucker bedeutet dieser
Code, 4%3 alles, was ge-
rade im Puffer zwischen-
gespeichert ist, geldscht
wird. Wir weisen daher
nochmals alle Programm-
einsender darauf hin,
Steuercodes nicht direkt
tiber die Tastatur einzu-
geben. Verwenden Sie
statt dessen die CHR $-
Funktion.

ANPASSUNG FUR
AGGRESSOR

Wie kann ich beim Spiel
Aggressor aus CPC WELT
SPECIAL 3/88 die An-
zahl der Schiisse erhéhen?
Gerhard Sepp,

8079 Buxheim

Diese Anfrage erhielten
wir bei unserer Hotline.
Leider muften auch wir
passen — Aggressor ist
ein sehr komplexes Pro-
gramm, dessen Logik
wir nicht auf Anhieb
durchschauten. Wir leite-
ten die Anfrage daher
an unseren Autoren Udo
Ziese weiter, der uns fol-
gende Auskunft gab.
Um die Schufzahl bei
“Aggressor" zu erhéhen,
miissen folgende Varia-
Zlen-Werte gedndert wer-
en:

Zeile alter neuer
Wert Wert

310 lev=2 lev=5
970 f=5 =15
980 f=5 =15
990 f=5 =15
1100 f=5 =15
1110 lev=1 ley=5
1110 f=5 =15

Damit stehen Ihnen in al-
len Levels pro Angreifer
fiinf Schu jf zur Verfii-
gung. Brauchen Sie

noch mehr Feuerkraft,
so erhdhen Sie alle auf-
gefiihrten Variablen um
die Differenz (etwa
lev=7 und f=17).

HEXADEZIMAL-
DATEN

Ich habe Probleme mit
dem Programm ‘“Univer-
saldatei‘“ aus SCHNEIDER
AKTIV SPECIAL 1/88.
Nach dem Start des Lade-
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programms erscheint nach
kurzer Zeit der Hinweis
Type mismatch in 1250
ung nichts geht mehr.
Nach einer Kontrolle des
Listings bin ich der Mei-
nung, daf} ich alles richtig
eingegeben habe. Da ich
Anfinger auf dem Gebiet
des ,,Computems‘ bin,
weifd ich nicht, wie ich
weiter vorgehen kann,
Konnen Sie mir entspre-
chende Tips geben?

Dirk Jiichter,

2211 Miinsterdorf

Wir kénnen! Gerade
DATA-Lader verlangen
beim Abtippen sehr viel
Konzentration und Ge-
nauigkeit. Ein Tippfehler
ist dabei beinahe zu er-
warten,; und Anfingern
bereitet es oft Schwierig-
keiten, die Ursache des
Fehlers zu finden. Wir
mochten Thre Anfrage
daher stellvertretend fiir
viele andere etwas aus-
fiihrlicher beantworten,
Die meisten DATA-Lader,
die ein Programm in Ma-
schinensprache erzeugen,
enthalten Zahlen in hexa-
dezimaler Notation. Die-
ses Zahlensystem hat Zif-
fern von 0 bis F. Achten
Sie also darauf, daf$ sich
kein anderes Zeichen
als 0 bis 9 oder A bis F
einschleicht. Hiufige Ver-
wechslungen sind Null
mit O oder Fiinf mit S.
Zwei oder mehrere Kom-
mas hintereinander kom-
men hin und wieder in
einer DATA-Zeile vor.
Das ist kein Druckfehler.
Die nicht sichtbar vor-
handene ,,Zahl* zwi-
schen zwei Kommas wird
vom Rechner als Null in-
terpretiert. Achten Sie
also darauf, dafl die An-
zahl der Kommas
stimmt.
Hexadezimal-Zahlen ak-
zeptiert der CPC nur,
wenn davor das kauf-
mdnnische Und-Zeichen
(&) eingegeben wurde.
Dieses Zeichen kann in
irgendeiner Programmzei-
le vergessen worden sein.
Wenn der Fehler erst
nach einiger Zeit auftritt,
so liegt ein Tippfehler
in der DATA-Zeile vor.
Suchen Sie in diesem

Fall die Programmzeile,
die mit dem READ-Be-
fehl die Daten ausliest.
Im Programm ‘‘Universal-
datei‘ etwa ist folgende
Zeile zu dndern:

1250 FOR zadr=&9E98
TO &9FAF:
READ a$:

PRINT zadr;a$:
CALL &BB06:
POKE zadr, VAL
(“&“+af):
NEXT

Damit wird jeder gelese-

ne Wert auf dem Bild-

schirm ausgegeben, und
das Programm arbeitet

erst nach einem Tasten-
druck weiter. Auf diese

Art konnen Sie die Stelle

finden, an der sich der

Fehler befindet, und die

Zeile korrigieren. Wenn

alles korrekt ist, heben

Sie die Anderung auf, so

daf3 das Programim wie-

der schneller abliuft.

FUNKTIONSTASTEN-
BELEGUNG UNTER
CP/M PLUS

Gibt es eine Moglichkeit,
unter CP/M Plus die Funk-
tionstasten mit Strings

zu belegen?

Olaf Schroder,

2251 Drelsdorf

Es gibt diese Moglichkeit;
nur wird sie im Handbuch
zu CP[M Plus nicht be-
schrieben.

Zundchst muf} eine Text-
datei ange!e‘gr werden.
Sie konnen hierzu ein be-
liebiges Textprogramm
verwenden, das ASCII-
Dateien erzeugt, oder
den CP/M-Editor ED,
Diese Textdatei hat fol-
genden Aufbau:

E xxx “sss*

Jede Zeile des Textes be-
ginnt mit einem E und
einer Leerstelle. Fiir xxx
setzen Sie die Erweite-
rungsnummer der ge-
wiinschten Taste ein. Sie
finden diese Nummern
im Handbuch zum CPC
6128 in Kapitel 7, Seite
23 unten. Fiir f0 ist die
Nummer 128, fiir fI 129,
und so weiter. Danach
folgt wieder eine Leer-
stelle. Zwischen den bei-
den Anfiihrungszeichen
konnen Sie den String

eintragen, den Sie einer
Taste zuweisen wollen.
CTRL-Tasten werden da-
bei durch * dargestellt,
also *J fiir CTRL und J.
Schliefien Sie jede dieser
Zeilen mit RETURN ab
und speichern Sie an-
schliefiend die Datei et-
wa unter dem Namen
ERWEITER.KEY.
Nachdem dies geschehen
ist, konnen Sie mit dem
CP/M-Dienstprogramm
SETKEYS die Erweite-
rung einrichten (SET-
KEYS ERWEITER.KEY ).
Dieses Programm weist
den Funktionstasten die
in der Erweiterungsdatei
eingetragenen Strings zu.

AUFHEBEN DES
LIST-SCHUTZES

Auf Seite 11 der Ausgabe
4/88 beschreiben Sie,
wie man Programme
durch Abspeichern mit
SAVE*“Programmname*

sichern kann, Aufierdem
erwihnen Sie die Moglich-
keit, den List-Schutz
durch drei POKE-Befehle
wieder aufzuheben. Ich
bitte Sie, diese Moglich-
keit niher zu beschreiben.
Mario Schwies,

6970 Lauda-Konigshofen

Das Abspeichern mit der
P-Option bewirkt, daf8
Sie ein Programm zwar
laden und starten, nicht
aber auflisten konnen. Je-
der Versuch, einen LIST-
Befehl auszufiihren, zieht
eine Fehlermeldung nach
sich.

Haben Sie einmal ein
Programm versehentlich
im Protected-Modus
gespeichert, so kénnen Sie
den List-Schutz auf einfua-
che Weise wieder aufhe-
ben. Setzen Sie Ihren
CPC volistindig zuriick
und geben Sie ein:

POKE &ACO01,&AF
POKE &ACO02,&32
POKE &AC03,&45
POKE &AC04,&AE
Anschliefined laden Sie
mit
LOAD‘Programmname "’
Ihr geschiitztes BASIC-
Programm. Der List-
Schutz ist damit aufgeho-
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ben. Sie kdnnen das Pro-
gramm jetzt ohne den Zu-
satz ““,P* wieder abspei-
chern, um eine ungeschiitz-
te Version zu erhalten.

HARDCOPY:
WER WEISS RAT?

Eine Hardcopy-Routine
fiir den Drucker CMC
CPA-80 GS wird dringend
gesucht, Wer diesen Druk-
ker besitzt und bereits ei-
ne Hardcopy programmiert
hat, wendet sich an

Marion May-Wundenberg,
Kirchgasse 1,

8935 Fischach

HILFE FUR
SEIKOSHA SP-1000 CPC

Ich bin vor einigen Mona-
ten vom Seikosha GP-
500 CPC auf den SP-1000
CPC umgestiegen und be-
notige fir diesen Drucker
ein Hardcopy-Programm.
Ich besitze zwar ein Pro-
gramm fiir den GP-500
und GP-550, das aber
auf dem SP-1000 nicht
zu verwenden ist,

Da uns der genannte Druk-
ker nicht zur Verfiigung
steht, kbnnen wir in die-
sem Fall keine Auskunft
geben. Wer Rat weif,
wendet sich an:

Paul Schulz,

Ob der Lucke 38,

7904 Erbach 1

Probleme?
CPC Welt
beantwortet
Ihre
Fragen
Postfach 1161

D8044 Lohhof
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KOPIEREN UNTER CP/M

Highway
fur die Daten

Das Betriebssystem CP/M macht eigentlich
nichts anderes, als Daten von einem Ort zum anderen
zu transportieren. Die Transportwege bestimmen Sie.

Einzige Voraussetzung ist, da Sie den Umgang
mit den Kopier-Programmen des CP/M beherrschen.

Wenn Sie eifrig program-
mieren oder Daten auf
dem Computer erfassen,
dann ist es Ihnen sicher
schon einmal passiert,
daf’ eine Diskette sich
nicht mehr lesen lief3.
Da bei diesem Speicher-
medium der Schreib-/
Lesekopf fiir die elektro-
magnetische Abtastung
direkt auf der Scheibe
aufliegt, zeigen sich im
Laufe der Zeit natiirlich
gewisse Verschleify-Er-
scheinungen, Das einzige
Mittel dagegen ist das re-
gelmifige Anlegen ei-
ner Sicherungskopie, im
Fachjargon Backup ge-
nannt.

KOPIEREN MIT
FILECOPY

CP/M bietet Thnen die
Moglichkeit, mit Hilfe
einiger Dienstprogramme
einzelne Dateien oder
ganze Disketten zu kopie-
ren. Je nachdem, ob Sie
ein oder zwei Laufwerke
besitzen, beschert Ihnen
das mehr oder weniger
Arbeit. Unter CP/M 2.2
miissen Sie aufierdem die
entsprechenden Dienst-
programme ,,zu Fuf3*‘ auf-
rufen; CP/M Plus macht
das Ganze meniigesteuert
iiber DiscKit.

Beginnen wir mit dem
Kopieren einzelner Da-
teien. Das erledigt das
Utility (auch nur ein an-
derer Ausdruck fiir
,Dienstprogramm®, kei-
ne Bange) FILECOPY fiir
Sie. Geben Sie einfach ein

FILECOPY <Dateiname>

Bei dem Dateinamen kén-

nen Sie selbstverstindlich
die Wildcards ,,Fragezei-
chen‘‘ und ,,Sternchen®
verwenden. Mehrere Datei-
namen sind als Angaben
jedoch unzuléssig.

Wer bereits mit MS-DOS
gearbeitet hat, ist es wahr-
scheinlich gewohnt, daf’
der Befehl zum Kopieren
von Dateien im transien-
ten Befehlsvorrat enthal-
ten ist. Hier verlangt
CP/M eine kleine Umstel-

lung von Thnen. FILE-
COPY ist, wie bereits er-
wihnt, ein Dienstpro-
gramm. Das bedeutet,
daf} es von der System-
diskette erst in den Spei-
cher geladen werden
muf.

Dieses Laden kann mit
einigem Zeitaufwand ver-
bunden sein, vor allem,
wenn Sie sehr viele Da-
teien kopieren wollen.
Allerdings kénnen Sie
sich bei richtiger Anwen-
dung von FILECOPY

einige Diskettenwechsel
ersparen. Wird ndmlich
ein Dateiname mit Wild-
cards eingegeben, und
findet CP/M auf der
Quelldiskette mehrere
Dateien, die zur Vorga-
be passen, so erscheint
die Frage

Ambiguous Filename —
Confirm Individual
Files (Y/N)
Auf gut Deutsch heifdt
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das, frei iibersetzt: Datei-
name ist nicht eindeutig.
Sollen die einzelnen Da-
teien bestitigt werden?
Nehmen wir einmal an,
Sie wollen von zwanzig
Dateien auf der Diskette
neunzehn kopieren. Da
die Namen dieser Datei-
en keinerlei Ahnlichkeit
untereinander aufweisen,
miidten Sie neunzehnmal

FILECOPY Datei

eingeben. Und natiirlich
neunzehnmal die System-
diskette einlegen, gegen
die Quelldiskette austau-
schen, wieder einlegen,
und so weiter.

Natiirlich kénnten Sie
FILECOPY zuvor auf die
Diskette kopieren, auf
die Sie es anwenden wol-
len. Da Sie dieses Dienst-
programm aber dort ei-
gentlich nicht benotigen,
miidten Sie es hinterher
wieder 16schen. Auch
das bedeutet noch eini-
gen Aufwand.

Die oben genannte Ab-
frage ist hier sehr niitz-
lich, vorausgesetzt, Sie
antworten mit Y wie

. Yes®‘, Anschliefdend
konnen Sie jede Datei,
die zu Ihrer Wildcard-
Vorgabe pafdt, ebenfalls
mit Y bestiitigen oder
mit N ablehnen. Nur die
bestitigten Files werden
kopiert,

Wenn Sie diese Methode
ausprobieren, werden Sie
bemerken, dal der CPC

DAS CP/M-LOGBUCH

wihrend der Anzeige der
Dateinamen nicht auf die
Diskette zugreift. Erin-
nern Sie sich noch an das
Logbuch-Konzept von
CP/M? Genau darin liegt
die Ursache.

FILECOPY meldet auto-
matisch zwei Disketten
an — die Quelldiskette
und die Zieldiskette. Die
Directories dieser beiden
Datentriger sind also be-
reits im Hauptspeicher
des Computers, und des-
halb erfolgt die Anzeige
so schnell.

Falls Sie sich iiber die Be-
griffe | Quelldiskette*
und ,,Zieldiskette“ noch
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im Unklaren sind, soll
nun Licht ins Dunkel ge-
bracht werden. Die Quell-
diskette (englisch: source
disc) ist die Disk, von der
Daten gelesen werden; die
Zieldiskette (englisch:
target disc) ist diejenige,
auf die Daten geschrieben
werden. .

Diese beiden Ausdriicke
werden Sie jedesmal dann
sehen, wenn FILECOPY
Sie auffordert, die Disket-
te in Laufwerk A zu wech-
seln. Dieses Dienstpro-
gramm hat nimlich den
Nachteil, nur mit einem
Laufwerk zu arbeiten. Da-
bei wird in der Regel je-
weils eine Datei in den
Speicher eingelesen, Not-
falls wird ,,portioniert*,
falls das File zu grof ist,
so dafd die Ubertragung

in mehreren Schiiben er-
folgt.

JEDES BIT AUF
NUMMER SICHER

Zusammenfassen jedoch
ist etwas, das FILECOPY
nicht kann. Zehn Dateien
mit jeweils einem KByte
werden auch in zehn
Operationen kopiert.

Es ist nur allzu verstind-
lich, wenn Sie durch das
Diskettenwechseln schnell
entnervt werden — vor al-
lem, wenn Sie doch zwei
Laufwerke besitzen. Dem
kann abgeholfen werden.
Das dazu nétige Dienst-
programm heifdt — man
hore und staune —
COPYFILE, Es arbeitet
analog zu FILECOPY;
nur das Diskettenwech-
seln entfillt.

Das Kopieren einzelner
Dateien kann nur auf ei-
ne vorher formatierte
Diskette erfolgen. Woher
sollte CP/M sonst wissen,
wohin es die Daten stek-
ken soll, die Sie ihm lie-
fern? Wenn Sie eine kom-
plette Disk tibertragen
wollen, kann das allerdings
zu Komplikationen fiih-
ren.

Denn Murphys Gesetz
(,,Alles, was schiefgehen
kann, wird auch schiefge-
hen*) schldgt unerbitt-
lich zu. Meist hat die Ziel-
diskette ausgerechnet

nicht das richtige Format,
wurde unter einer ande-
ren CP/M-Version ange-
legt, und, und, und.

Um dieser Tiicke des Ob-
jekts aus dem Weg zu ge-
hen, bietet CP/M ein wei-
teres Dienstprogramm an.
Es heifdt sinnigerweise
DISCCOPY und erklart
sich (fast) schon durch
seinen Namen.

Hier miissen Sie nicht ein-
mal eine formatierte Dis-

Allerdings arbeitet auch
DISCCOPY nur mit ei-
nem Laufwerk. Wer zu
den gliicklichen Besitzern
einer Zweitfloppy zihit,
mufd ein anderes Dienst-
programm verwenden.
Seinen Namen konnen
Sie beinahe schon erra-
ten. Es heif’t, wie sollte
es auch anders sein,
COPYDISK.

Fehler bei der Dateniiber-
tragung sind nie vollkkom-

weichungen vom Original
festgestellt, so erhalten
Sie eine Meldung.
DISCCHK und CHKDISC
konnen auch hilfreich
sein, wenn Sie doppelte
Datenhaltung betreiben.
Bei manchen Daten mag
es vielleicht angebracht
sein, sie zur Sicherheit
immer auf mehreren Dis-
ketten zur Verfiigung zu
halten, wobei eine davon
als Arbeitsdisk dient.

Bezeichner| Gerat Ein |Aus
CON: Konsole v v
AUN: Hilfskanal (RS232C) v v
CRT: Bildschirm/Tastatur v v
LPT: Drucker (Centronics) v

kette als Zieldisk verwen-
den. DISCCOPY iibertrigt
jedes einzelne Bit des Ori-
ginals, also auch die Sy-
stemspuren und das kom-
plette Format der Disket-
te, falls das notwendig
sein sollte. Anders ausge-
driickt: Unformatierte
Disketten werden automa-
tisch formatiert, der In-
halt wird in einer Eins-zu-
Eins-Kopie iibertragen.
Dieses Programm bietet
Ihnen noch einen weite-
ren Vorteil. Es arbeitet

im Gegensatz zu

FILECOPY x*.%

relativ schnell, weil nicht
datei-, sondern sektoren-

men auszuschlieffen.
Wenn Sie zum Beispiel
eine Diskette kopieren,
kann die Kopie, durch
Materialfehler oder nach-
trigliche Beschidigung,
fehlerhaft sein. Sie tun
also gut daran, nach einer
kompletten Ubertragung
die Kopie zu iiberpriifen.

DOPPELT GENAHT
HALT BESSER...

Dazu gibt es die Utility
DISCCHK beziehungswei-
se CHKDISC fiir Besitzer
von zwei Laufwerken. Sie
dient dazu, zwei Disket-
ten Bit fur Bit miteinan-
der zu vergleichen. Die

Die Bezeichnungen der
Standard-1/0-Gerite

Aber wer weifd nach mehr-
wochiger oder auch nur
mehrtiigiger Pause noch,
ob noch Datengleich-
stand herrscht? Mit
DISCCHK ist ein Ver-
gleich schnell durchge-
fithrt.

CP/M UND KASSETTEN
— GEHT DAS?

Natiirlich ist CP/M ein Be-
triebssystem fiir Disket-
ten. Amstrad hat jedoch
auch die Moglichkeit vor-
gesehen, Dateien von Kas-
sette auf Disk (und um-
gekehrt) zu kopieren —

Option

Funktionsweise

NEGFHEH

Kopie mit Sicherheitsabfrage (bei Wildcards)
iibertragung von n Zeichen pro Zeile (Textdateien)
Gleichzeitige Ausgabe auf dem Bildschirm
Umwandlung in Kieinbuchstaben (Texntdateien)
Umwandlung in 6roBbuchstaben (Textdateien)
iberpriifung der Kopie auf Korrektheit

Entfernen des hichstwertigen Bits
(niitzlich fiir Umwandiung WordStar-Tent — ASCI1-Text)

weise gelesen wird. Der
vorhandene freie Speicher
wird dadurch optimal ge-
nutzt, die Anzahl der Dis-
kettenwechsel reduziert
sich erheblich.

Arbeitsweise ist dhnlich
wie bei DISCCOPY — es
wird nur nicht neu ge-
schrieben, sondern zwei-
mal gelesen und vergli-
chen. Werden dabei Ab-
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Die wichtigsten Optionen des
PIP-Befehls

wohl um 464-Besitzern
die Méglichkeit zu geben,
ihre alten Dateien auf
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dem neuen Speicherme-
dium weiterzubenutzen.
Mit dem Befehl

CLOAD ‘“K-Dateiname**
D-Dateiname

konnen Textdateien von
Kassette (deshalb “K-
Dateiname*) auf Disk
iibertragen werden. Den
neuen Dateinamen fiir
die Kopie auf der Disket-
te kénnen Sie auch weg-
lassen; allerdings iiber-
schreiten die auf Kasset-
te verwendeten Bezeich-
ner oft die Acht-Bit-
Grenze.

Umgekehrt geht’s natiir-
lich auch. Mit

CSAFE D-Dateiname
“K-Dateiname**

konnen Sie Dateien von
Disk auf Kassette bringen.
Zu diesem Befehl kénnen
Sie auch noch eine Zahl
als dritten Parameter hin-
zufiigen. Eine O steht da-
bei fiir die niedrige Auf-
zeichnungsrate (1000
Baud), eine 1 fiir die
hohe.

CLOAD und CSAVE ver-
arbeiten leider nur reine
Textdateien, also keine
gespeicherten BASIC-
Programme. Die kénnen
Sie aber auch bequem
kopieren, ohne CP/M
iiberhaupt zu laden.

Da Kassetten ohnehin
nicht gerade das ideale
Speichermedium (nicht
einmal fiir Sicherungsko-
pien) sind, werden Sie
diese beiden Dienstpro-
gramme wohl selten ver-
wenden. Der Vollstindig-
keit halber sollten Sie sie
aber doch kennen.

BESONDERHEITEN
UNTER CP/M PLUS

CP/M Plus kennt zur
Ubertragung von Dateien
nur ein einziges Dienstpro-
gramm. Es steht Ihnen
auch in der Version 2.2
zur Verfiigung und hat
den Namen PIP (Periphe-
ral Interface Program).
Nach dem Aufruf von
PIP meldet sich das Pro-
gramm durch einen neu-

en Prompt. Anstelle des
vertrauten

A>

erscheint ein Sternchen
am linken Rand der Zei-
le. Sie k6nnen jetzt einen
Kopierbefehl eingeben.
Die allgemeine Form ei-
nes solchen Befehls lau-
tet

Ziel=Quelle[Option]

Als Ziel und Quelle kon-
nen Sie einen beliebigen
Dateinamen eingeben.
Auch mehrere Dateien
sind maoglich, wenn Sie
die einzelnen Namen
mit Kommas trennen.
Wollen Sie etwa die Da-
teien TEST1.TXT,
VERSUCH.TXT und
SCHREIB.TXT von A
nach B kopieren, so ge-
ben Sie ein:

*B:NEU.TXT=
A:TEST1.TXT,
A:VERSUCH.TXT,A
:SCHREIB.TXT

Beachten Sie dabei aber,
daf} die drei Dateien
nicht einzeln kopiert
werden. CP/M legt viel-
mehr ein File unter dem
Namen NEU.TXT an, in
dem ein einziger Text ge-
speichert ist, der aus den
Inhalten der drei Dateien
besteht. So kénnen Sie
Texte aneinanderfiigen,
auch ohne die Hilfe einer
Textverarbeitung.

Das Dienstprogramm PIP
behandelt alle Ein- und
Ausgabegerite ebenso
wie Dateien. Die Bezeich-
nungen der Gerite ent-
nehmen Sie Abbildung 1.

WILDCARDS MIT
EXTRAS

Wenn Sie alle COM-Files
von A nach B kopieren
wollen, kénnen Sie ein-
geben

*B:=A:+.COM

Die Dateien werden iiber-
tragen, ohne daf’ Sie eine
Auswahl treffen kénnten,
wie dies etwa bei FILE-
COPY der Fall ist. Wol-
len Sie diese Moglichkeit

nutzen, so muf} eine Op-
tion angegeben werden:

*B:=A:x . COM[C]

In diesem Fall findet fiir
jede einzelne Datei eine
Abfrage statt.

PIP erlaubt eine stattli-
che Anzahl von Optionen.
Die meisten davon wer-
den Sie kaum benotigen;
eine Zusammenstellung
der wichtigsten Moglich-
keiten finden Sie in
Abbildung 2.

PIP ist ein sehr komfor-

tables Programm, wenn
Sie sich einmal an die
Syntax gewohnt haben.
Unter CP/M 2.2 sollten
Sie jedoch nicht versu-
chen, es mit einem Lauf-
werk anzuwenden. Durch
die Logbuch-Steuerung
der Diskettenverwaltung
konnen Kopiervorginge
falsch ablaufen, so dafd
Sie mit einem Befehl al-
le Dateien auf der Dis-
kette zerstoren. Voll nut-
zen konnen Sie PIP ohne-
hin nur mit zwei Drives.
AEQ

GRAFIK-KURS, TEIL 2

Leichnen
mit Vektoren

Das Zeichnen mit Vektoren ermdglicht es lhnen,
ohne umstindliche Berechnungen eine Grafik auf den
Bildschirm zu bringen. Mit Hilfe der Window-
Technik lhres CPC kénnen Sie noch erstaunlichere
Dinge vollbringen.

Der Begriff Vektor be-
zeichnet in der Mathema-
tik eine unendlich grofde
Menge von- Pfeilen, die
zwei Dinge gemeinsam
haben: die Linge und die
Richtung. Ein solcher
Vektor ist grafisch nicht
darstellbar, da seine Aus-
dehnung unendlich ist.
Mathematiker sind jedoch
auch nur Menschen, und
so haben sie ein Mittel er-
funden, dieses abstrakte
Gebilde anschaulich dar-
zustellen. Sie zeichnen
einen Pfeil aus der unend-
lich grofien Menge, der
den gesamten Vektor re-
prisentiert. Folgerichtig
bezeichnet man einen sol-
chen Pfeil auch als Repri-
sentanten eines Vektors.
Nicht anders verfihrt Ihr
CPC, wenn Sie ihm den
Auftrag geben, einen Vek-
tor auf den Bildschirm zu
bringen. Er wiihlt aller-
dings nicht irgendeinen
Reprisentanten, sondern
genau dejenigen, dessen
Startpunkt sich an der
Stelle befindet, an der ge-
rade der Grafik-Cursor
steht.

Diese Art, eine Darstel-
lung auf den Bildschirm
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zu bringen, bezeichnet
man auch als relative Dar-
stellungsart. Die entspre-
chenden Befehle heifien
relative Zeichenbefehle
oder, auf ,,neudeutsch*,
Relative Drawing State-
ments.

VEKTORDARSTELLUNG
AUF DEM CPC

Anweisungen wie PLOT,
MOVE und DRAW bezie-
hen sich auf einen absolu-
ten Ursprung, nimlich
den Punkt (0;0). Alle Ko-
ordinaten sind von diesem
Ursprung abhéngig. Die
relativen ,,Verwandten**
dieser Anweisungen, die
ihrem Namen jeweils ein
R angehiingt haben, be-
ziehen sich auf einen stén-
dig wechselnden Null-
punkt, nimlich die Posi-
tion des Grafik-Cursors,
Die Koordinaten, die Sie
diesen Befehlen mitge-
ben miissen, beziechen
sich relativ auf diesen Ur-
sprung.

Die Vektor-Befehle k6n-
nen Sie gleich praktisch
am Rechner ausprobieren.
Setzen Sie Ihren CPC zu-
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riick und geben Sie ein
MOVE 100,100

Damit bewegen Sie den
Grafik-Cursor an die Stel-
le (100;100). Versuchen
Sie jetzt

DRAW 100,100

Der Rechner zieht eine
Linie von der Position des
Grafik-Cursors zur angege-
benen Stelle. Da sie mit
dem aktuellen Standort
des Cursors i{ibereinstimmt,
erscheint auf Threm Bild-
schirm nur ein Punkt.
Nun konnen Sie den Vek-
tor-Befehl mit denselben
Koordinaten verwenden:

DRAWR 100,100

Es wird eine Linie gezeich-
net, die bei (100;100) be-
ginnt und um jeweils 100
Einheiten nach rechts und
oben versetzt endet. Der
Grafik-Cursor steht jetzt
an der Position (200;200).
Sie konnen das nachprii-
fen, indem Sie eingeben

PRINT XPOS, YPOS

Listing 1 zeigt IThnen eine
praktische Anwendung fiir
die Vektor-Befehle. Zeile
150 setzt den Grafik-Cur-
sor in die Mitte des Bild-
schirms. Anschliefend
wird in einer Endlosschlei-
fe der Joystick abgefragt.
Abhingig vom Ergebnis
dieser Abfrage werden
den Variablen x und y
Werte zugewiesen. Eine
Auslenkung des Joysticks
nach links oben etwa wiir-
de das relative Koordina-
tenpaar (—2;2) ergeben.
Der DRAWR-Befehl in
Zeile 220 zieht in die ent-
sprechende Richtung ei-
ne Linie, deren Linge

in Modus 1 genau einem
Bildschirmpunkt ent-
spricht. Anschlieffend be-
ginnt die Schleife von
vorne.

Da Sie beim CPC jederzeit
den Rand des Bildschirms
iiberschreiten kénnen,
ohne eine Fehlermeldung
zu erhalten, ist die Ver-
wendung von DRAWR in
diesem Fall zu empfeh-
len. Eine Routine, wie

189 'Malen mit Joystick (Listing1) <(198B>
119 ' (@7E7)
128 'Farben bestimmen (17AF)
138 INK 8,0:PAPER @:INK 1,15:BORDE

R 8:MODE 1 18ce)
148 ’'Startposition <143C)
158 PLOT 32@,208,1 COE59)
1680 'Zeichnen (@FB3)
170 x=0:y=0 C12F4)
188 IF JOY(B)AND | THEN y=2 {14BB)
190 IF JOY(B)AND 2 THEN y=-2 (1591)
208 IF JOY(B)AND 4 THEN x=-2 (158F)
218 IF JOY(@)AND 8 THEN =2 (14F5)
220 DRAWR x,y (@F25)
238 GOTO 168 <BIBE>
180 'Gratiktenster (Listing 2) CI4EA
119 @7 E7)>
1280 ’'Farben vorbelegen <1804)
130 DIM £(15):FOR i=1 TO 15:f(¢i)=i

INK i, i :NEXT i (3A2C)
148 ’'Grundfarben belegen {1AD3)
158 MODE B :PAPER 0:1NK 8,0:BORDER

2:CLS (14AF)
168 ’'Fenster aufbauen 1741>
170 FOR i=8 TO 14:0RIGIN 8,8,i%28,
640-i%20,i%14,408-i%14 :CLG i+1:NEX

T i (4A86)
1880 ’'Farben rotieren (1636
198 h=f(1):FOR i=1 TO 14:f(i)=f(i+

1) :NEXT i:f(15)=h {48D3)
208 ’'Neue Belegung (1432)
210 FOR i=1 TO I5:INK i,f (i) :NEXT

i <26C6)
220 ’'und von vorne (141C>
238 GOTO 1848 (G95F)>

sie Listing 1 darstelit,
koénnte etwa in einem Gra-
fikprogramm unter dem
Meniipunkt ,,freihéindig
zeichnen‘‘ enthalten sein.
Der Programmieraufwand
reduziert sich durch die
Verwendung von XPOS
und YPOS zur Abfrage
der Grafik-Koordinaten.
Eine Buchfithrung mit Hil-
fe von eigenen Variablen
eriibrigt sich dadurch.

SCHNELLE
JOYSTICK-ABFRAGE"

Die Abfrage des Joysticks,
die in den Zeilen 170 bis
210 stattfindet, steht zwar
mit der eigentlichen Grafik
in keinem Zusammen-
hang; aber die Vorgehens-
weise, die hier angewen-

det wird, ist dennoch ei-
ner Erklirung wert.

Die Variablen x und y
werden vor der Abfrage
auf Null gesetzt. Anschlie-
Rend wird jeweils einer
der Variablen ein Wert
zugewiesen. Wenn Sie die
Werte des Joystick-Ports
richtig interpretiéren, ge-
niigen vier Zeilen, um alle
Richtungen zu erfassen.
Wird der Steuerkniippel
etwa nach oben bewegt,
so erhalten Sie die Zahl
Eins. Eine Auslenkung
nach links liefert das Er-
gebnis Vier. Steuern Sie
nach links oben, so erhal-
ten Sie eine Fiinf, Dies
lafdt bereits gewisse Zu-
sammenhinge erahnen.
Der Joystickeingang lie-
fert ein Byte als Ergebnis,
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dessen einzelne Bit jeweils
fiir eine Richtung stehen.
Dabei wollen wir auch
die beiden Aktionstasten
als Richtungen interpre-
tieren, Die einzelnen Bit
eines Byte stehen fiir be-
stimmte Zahlenwerte.
Der Zusammenhang zwi-
schen Byte-Belegung und
Joystick-Auslenkung ist
in Abbildung 1 darge-
stellt.

Mit Hilfe der logischen
Funktion AND ist es
moglich, bestimmte Bit
aus einem Byte auszu-
blenden. Verkniipfen Sie
zwei Werte mit dieser
UND-Funktion, so blei-
ben im Ergebnis diejeni-
gen Bit erhalten, die in
beiden numerischen Wer-
ten gesetzt sind. Liefern
Sie der AND-Funktion
als zweiten Parameter ei-
nen Wert, der einem ein-
zelnen Bit entspricht, so
wird iiberpriift, ob dieses
eine Bit gesetzt ist.

BIT-PRUFUNG

Diese Eigenschaft der
AND-Verkniipfung kon-
nen Sie sich zunutze ma-
chen. Zeile 180 etwa iiber-
priift, ob das rechte Bit
am Joystick-Port gesetzt
ist. Dafiir steht der nume-
rische Wert 1. Ist das der
Fall, so findet gerade ei-
ne Auslenkung nach oben
statt. Der Wert von y
wird daher auf 2 gesetzt.
Nehmen wir an, Sie steu-
ern den Punkt auf dem
Bildschirm nach links
oben. Zeile 190 liefert in
diesem Fall kein Ergeb-
nis, da das zweite Bit ei-
ne Auslenkung nach un-
ten darstellen wiirde. In
Zeile 200 erhilt x den
Wert —2: Diese Zahl steht
fir eine Bewegung nach.
links. Zeile 210 endet wie-
der ohne Ergebnis.

Durch Uberpriifung der
einzelnen Bit kann der
Aufwand, eine derartige
Abfrage zu programmie-
ren, drastisch reduziert
werden. Um acht moghi-
che Richtungen zu iiber-
priifen, geniigen vier Zei-
chen. Wollten Sie den
Aktionsknopf ebenfalls
erfassen, wiirden fiinf Zei-
len ausreichen. Fiir jede
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mogliche Kombination
aus Aktionsknopf und
den vier Richtungen wi-
ren 16 Programmzeilen
erforderlich, wollten Sie
jede Moglichkeit einzeln
abfragen.

Werte, wie sie etwa von
der JOY-Funktion gelie-
fert werden, bezeichnet
man als bit-signifikant.
Jedes Bit dieser Zahl
macht eine Aussage dar-
iiber, ob eine bestimmte
Bedingung erfillt ist.
Solche bit-signifikanten
Werte kommen recht
hiufig vor, so etwa beim
SOUND-Befehl. Es ist
daher wichtig, dariiber
Bescheid zu wissen.

Der Umgang mit Vektor-
Zeichenbefehlen ist weit-
gehend unproblematisch.
Wenn Sie wirklich ein-
mal erfahren wollen, wo
der Grafik-Cursor steht,
konnen Sie seine Position
mit XPOS und YPOS ab-
fragen.

ZWEI VERSCHIEDENE
KOORDINATEN-
SYSTEME

Doch auch der Ursprung
fir die Befehle DRAW,
PLOT und MOVE steht
nicht so felsenfest, wie
Sie vielleicht annehmen.
Nach dem Einschalten des
Rechners befindet sich der
Punkt (0;0) in der linken
unteren Ecke. Wenn Sie
wollen, kann er sich aber
auf Wanderschaft bege-
ben.

Das englische Wort fiir
Ursprung ist origin. So
lautet auch der entspre-
chende Befehl:

ORIGIN x,y

Er verschiebt den Koor-
dinatenursprung an die
angegebene Position. Um
sich die Arbeit leichter zu
machen, kénnen Sie sich
bei einem nachfolgenden
ORIGIN-Befehl wieder
auf den Nullpunkt in der
linken unteren Ecke be-
ziehen. Alle DRAWs,
MOVEs und PLOTs, die
Sie nach diesem Befehl
ausfiihren, nehmen jedoch
an, der Nullpunkt befin-
de sich an der angegebe-
nen Stelle.

Belegung des Joystick-Ports

Bit:
? 6 5 4 3 2 1 0
128 64 32 16 8 4 2 1

1

unten oben

Wl R T e

nicht Aktion2 RAktion! rechts links

belegt

Kombinationen ergeben sich durch Rddition.
fktion 1 und Aktion 2 sind bei vielen Joysticks identisch und liefern
den Wert 16. Bit 5 ist in diesem Fall nicht belegt.

Abbildung 1:
Anzah! der Bit pro Bildpunkt

| . & 1 b6 I 1 )
C I 1 11 1 1 1 ¥ 11 1 T+ MODE 2
I I

Byte 1 Byte 2
[ [ | [ |
= e e B B = S B e B B MODE 1
| Il

Byte | Byte 2
f | |
I I I I 1 1 1 T 1T 1T 71T 71" INODE O
L |

Byte | Byte 2
Abbildung 2.

Rotation eines Arrays
tl2l3la|5|6|72 |8 |g |to|tr |12 |13|14]|175

?nizrll:t‘::s Hilfeepeicherz an ’g-' ?{ei:fzzt:;ezilcehr:: 2'1;11:gen

2.Schritt:
Alle Elernente ab der vorletzten
Stelle um eine Pogition nach hinten echieben »

7|8 |9 |to|t1|12|13|14

ereter Stelle im Arrayablegen

15|72 |3 |4]|5 |6

Abbildung 3:
44
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In der Fachsprache wird
hier unterschieden zwi-
schen Bildschirm-Koordi-
naten und Anwender-
Koordinaten. Wenn Sie
Bildschirm-Koordinaten
verwenden, beziehen Sie
sich stets auf einen Ur-
sprung in der linken unte-
ren Ecke. Bei Verwendung
von Anwender-Koordina-
ten beziehen Sie sich auf
den durch ORIGIN gesetz-
ten Ursprung.

Beide Systeme kénnen
deckungsgleich sein. Das
ist etwa dann der Fall,
wenn Sie noch keinen
ORIGIN-Befehl verwen-
det haben.

Beachten Sie, daf’ zu be-
stimmten Befehlen nur
bestimmte Koordinaten
passen. ORIGIN verwen-
det in allen seinen Para-
metern — von denen Sie
bis jetzt nur zwei kennen
— Bildschirm-Koordina-
ten. Die Anweisungen
MOVE, PLOT und DRAW
arbeiten ausschliefflich
mit Benutzer-Koordina-
ten.

Bei MOVER, PLOTR und
DRAWR spielt diese Un-
terscheidung ohnehin
keine Rolle, da Lingen-
angaben unabhingig vom
verwendeten Koordina-
tensystem sind.

DAS GRAFIKFENSTER
DES CPC

Der Befehl ORIGIN be-
sitzt vier weitere Para-
meter, die dazu dienen,
den fiir eine Grafik reser-
vierten Bereich auf dem
Bildschirm zu beschrin-
ken. Die Eingabe

ORIGIN 0,0,0,320,0,200

bewirkt, daf} Grafikbefeh-
le nur noch im linken un-
teren Viertel des Bild-
schirms sichtbare Ergeb-
nisse bringen. Wie bei
Verwendung des vollen
Bildschirmbereichs kon-
nen Sie auch hier die
Zeichenfliche verlassen,
ohne daB Ihr CPC eine
Fehlermeldung ausgibt.
Die Ergebnisse Ihres Pro-
gramms bleiben dann al-
lerdings unsichtbar.,

Die Begrenzungen des
Grafikfensters kénnen Sie,

wie es scheint, beliebig
withlen. Zumindest er-
laubt der ORIGIN-Befehl
jeden Wert als Parameter.
Wenn Sie aber das folgen-
de kleine Programm ein-
geben, werden Sie eine
Uberraschung erleben:

10 FOR i=0 TO 640
20 ORIGIN 0,0,,640,0,20
30 CLG 1
40 FOR j=1 TO 200
:NEXT j
50 CLG 0
60 NEXT i

Sie sehen ein ausgefiilltes
Grafikfenster aut dem
Bildschirm, das sich von
links nach rechts allméh-
lich verkleinert. Wenn Sie
sich die FOR-Schleife in
Zeile 10 ansehen, erken-
nen Sie, daf} dieser Vor-
gang eigentlich kontinu-
ierlich ablaufen solite.
Dennoch verkleinert

sich das Fenster nur
sprungweise. Die Abstéin-
de, in denen diese Spriin-
ge geschehen, sind dabei
immer gleich.

Der Grund fiir dieses selt-
same Verhalten liegt dar-
in, daf’ Grafikfenster nur
an Byte-Grenzen enden
konnen. Abhingig von
dem jeweils gewihlten
Modus benotigt der CPC
unterschiedlich viel Spei-
cherplatz, um einen Bild-
punkt codieren zu kon-
nen. Wie aus Abbildung 2
hervorgeht, sind diese vier
Bit in MODE 0, zwei Bit
in MODE 1, und schlief’-
lich ein Bit in MODE 2.
Dementsprechend erfol-
gen die Spriinge, die das
Grafikfenster in unserem
Beispielprogramm macht,
in Abstanden von zwei,
vier oder acht Bildpunk-
ten. Bei der praktischen
Anwendung wirkt sich
das jedoch kaum stoérend
aus.

CLG LOSCHT
DIE GRAFIK

In den Zeilen 30 und 50
dieses Programms finden
Sie einen weiteren wichti-
gen Grafik-Befehl: CLG.
Er dient dazu, das aktuel-
le Grafikfenster in der an-
gegebenen INK zu 16-
schen. In Verbindung mit
dem ORIGIN-Befehl ist er

geradezu das ideale Mit-
tel, um ausgefiillte Recht-
ecke zu erzeugen.

Diese Kombination kon-
nen Sie etwa anwenden,
wenn Sie ein Sdulendia-
gramm schnell auf den
Bildschirm bringen wol-
len. Eine weniger sinnvol-
le, aber dafiir effektrei-
chere Anwendung finden
Sie in Listing 2.

Die dargestellten Recht-
ecke iiberlagern sich in
diesem Programm, so daf
nur noch etwas breitere
Rahmen sichtbar bleiben.
Indem diesen Rahmen ver-
schiedene Farben zuge-
wiesen werden, die sich
dauernd verschieben, ent-
steht der Eindruck einer
Bewegung.

BEWEGUNG DURCH
FARBVERSCHIEBUNG

Das Verschieben der Farb-
belegungen ist einer nihe-
ren Betrachtung wert. In
Zeile 130 erfolgt die Bele-
gung des Arrays f mit den
Werten 1 bis 15. Zeile 190
sorgt dafiir, dafd dem Zu-
schauer der Eindruck ei-
ner Bewegung vermittelt
wird. Um das zu errei-
chen, geniigt es keines-
wegs, jedem Rahmen zu-
fallsabhiingig eine neue
Farbe zuzuweisen.
Vielmehr muf} das Zen-
trum die Farbe des dufier-
sten Rahmens annehmen,
und die iibrigen Farben
miissen jeweils dem nich-
sten weiter aufien liegen-
den Rahmen zugewiesen
werden,

Um das zu erreichen,
wird das Array f rechts-
rotiert. Dieser Fachaus-
druck besagt nichts ande-
res, als dafd alle Werte des
Arrays um einen Index
nach oben verschoben
werden. Der Wert des
finfzehnten Elements
wird dabei in das erste
Element iibertragen, da
der Index 15 in diesem
Fall keinen direkten Nach-
folger mehr hat.

AUF DIE REIHEN-
FOLGE KOMMT ES AN

Bei dieser Rotation muf}
eine bestimmte Reihen-
folge der Verarbeitungs-

45

schritte beachtet werden,
damit die Variablenzu-
weisungen richtig erfol-
gen. Zunichst miissen
Sie den Wert des finf-
zehnten Elements in eine
Hilfsvariable iibertragen.
Anschlieffend riicken die
Werte des Indizes vier-
zehn bis eins um jeweils
eine Stelle nach oben.
Wichtig ist dabei, daf} Sie
an Position vierzehn be-
ginnen und riickwirts bis
zur Stelle eins fortfahren.
Wiirden Sie in der ande-
ren Richtung vorgehen,
so wiirden samtliche
Array-Elemente mit dem
Wert des ersten Eintrages
iiberschrieben.

Als letztes wird der Wert
der Hilfsvariablen in f(1
iibertragen. Abbildung
erldutert dieses Verfah-
ren anhand einer Grafik.
Zeile 210 weist die nach
obigem Algorithmus be-
rechneten Farben den
einzelnen INKs zu. Erst
dadurch verindert sich
der Bildschirm. Wenn Sie
das Programm laufen las-

TAUSCHUNGEN

sen und aus etwa zwei
Metern Abstand die Mit-
te des Bildschirms be-
trachten, haben Sie den
Eindruck, die Schirmmit-
te bewege sich auf Sie zu.
Sie konnen jetzt versu-
chen, diese Bewegungs-
richtung zu dndern, in-
dem Sie das betreffende
Array linksrotieren. Da
es sich dabei um die Um-
kehrung der oben be-
schriebenen Rechtsrota-
tion handelt, bereitet Ih-
nen das sicher keine
Schwierigkeiten.
Mit den heute vorgestell-
ten Vektorbefehlen so-
wie den Grafikfenstern
koénnen Sie nicht nur ef-
fektreiche Demo-Pro-
gramme entwerfen. Auch
fiir die Umsetzung nichts-
sagender Zahlenkolonnen
in aussagekriftige Dia-
gramme sind diese Mog-
lichkeiten sehr niitzlich,
da sie den Programmier-
aufwand reduzieren und
die Ausfithrungsgeschwin-
digkeit erhohen, wenn
Sie sie sinnvoll einsetzen.
AE[]
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TELEFIX

Der CPC lernt
telefonieren

Wer die Hardware baut, solite auch die Software
dazu schreiben. Unser Autor Martin Dirr ist diesem
I6blichen, aber seltenen Grundsatz gefolgt und
stellt mit dem Programm Telefix eine Telefondatei
vor, die die Moglichkeiten seines automatischen
Wihlzusatzes ausnutzen kann.

Das Programm ist eine Kombination aus einer Adref-

verwaltung und einem automatischen Wahlprogramm,

Endlich miissen Sie sich keine Telefonnummern mehr

merken: Telefix wihlt fir Sie.

Um das Programm in Betrieb nehmen zu kénnen, tip-
en Sie zunichst das Listing TELEFIX.GO ab. Es de-
iniert die deutsche Tastaturbelegung fiir das Haupt-

programm, das Sie unter dem Namen TELEFIX.BAS

speichern miissen. Gestartet wird immer mit RUN

“TELEFIX.GO".

Nach dem Start iiberpriift das Programm automatisch,

ob ein Busy-Signal am Druckerport anliegt. Ist dies

der Fall, so kann die automatische Wiahleinrichtung
genutzt werden. Durch dieses Signal nimlich gibt sich
der Wihlzusatz zu erkennen. Doch selbst wenn er

nicht angeschlossen ist, besitzen Sie mit Telefix im-

mer noch eine leistungsfihige Dateiverwaltung.

BETRIEB AUCH OHNE WAHLZUSATZ MOGLICH

Das Programm lidt automatisch ein Telefonbuch von
Diskette. Diese Telefonbiicher sind Dateien, in denen
Sie jeweils bis zu 150 Personen speichern konnen.
Die Filenamen lauten TELxBUCH.DAT, wobei fiir x
eine Nummer von Null bis Neun vergeben wird. Das
gerade im Speicher befindliche Buch wird auf dem
Bildschirm links oben durch seine Nummer angezeigt.
Besitzer eines Vortex-Laufwerks miissen den RSX-
Befehl /DERROR,2 in Zeile 7055 des Programms un-
bedingt eingeben, da sonst das Ende einer Datei nicht
richtig erkannt wird. Dies ist jedoch erst ab VDOS
Version 2.0 moglich. Besitzer der Version 1.0 kon-
nen Telefix nur unter AMSDOS verwenden.

KOMFORTABLE MENUSTEUERUNG

Nach den Ladevorgingen befinden Sie sich automa-
tisch im Hauptmenii. Durch Eingabe des Anfangs-
buchstabens eines Meniipunkts oder Auswahl mit

den Pfeiltasten kénnen Sie in die einzelnen Unter-
meniis gelangen. Das Programm kann nur durch zwei-
maligen Druck auf ESC beendet werden. Schalten Sie
rlich({ einfach ab, da Thre Dateien sonst nicht gesichert
werden.

GEWAHLT WIRD AUTOMATISCH

Der Meniipunkt Wihlen steuert den Wihlzusatz an.
Das entsprechende Unterprogramm verlangt die An-
gabe einer Telefonnummer in der Variablen zugewnrS.
Auferdem mufl die Variable wahlwied beim Aufruf
auf Eins gesetzt sein. Ist die zu wiihlende Nummer
nicht bekannt, so sind diese beiden Parameter auf ei-
nen Nullwert zuriickgesetzt, Wenn Sie dies beachten,

konnen Sie das Unterprogramm auch in Thren Eigen-
entwicklungen verwenden.

Rufen Sie die Wihlroutine in Telefix auf, so miissen

Sie die gewiinschte Telefonnummer von Hand einge-
ben. Der Meniipunkt Suchen erst erlaubt es Ihnen, in
[hren Telefonbiichern zu blittern,

UMFANGREICHE SUCHOPTIONEN

Hier kénnen Sie beliebige Angaben iiber die gesuchte
Person machen. Der Rechner unterscheidet nicht zwi-
schen Gro#3- und Kleinschreibung. Aufierdem werden
auch Teilstrings gefunden. Unter dem Namen Auer
wiirden Sie also auch die Herren Bauer, Mauer und
Adenauer finden.

Die einzelnen Angaben sind AND-verkniipft: Alle von
Ihnen vorgegebenen Bedingungen miissen erfiillt sein.
Wenn Sie einen Herrn Miiller suchen, der in Miinchen
wohnt, wollen Sie schliefAlich nicht sémtliche Miillers
aus ganz Deutschland erhalten. Kénnen oder wollen
Sie zu einem Feld keine Angabe machen, so reicht

ein Druck auf ENTER.

Wenn das Programm eine Person gefunden hat, wer-
den Sie gefragt, ob es sich dabei um den oder die Ge-
suchte(n) handelt. Antworten Sie mit Nein, so wird
die Suche im gerade aktuellen Telefonbuch fortge-
setzt. Verlief sie erfolglos, konnen Sie sich das néchste
Buch vornehmen. Wurde die richtige Person gefunden,
konnen Sie das Programm auch gleich anrufen lassen.

ERSTELLEN SIE IHR EIGENES TELEFONBUCH

Der Meniipunkt Liste verindern bietet IThnen wieder
mehrere Moglichkeiten an. Mit zweimal ESC oder der
Anwahl von Menii gelangen Sie wieder zuriick.

Mit Eingeben tragen Sie neue Personen in ein beliebi-
ges Telefonbuch ein, Wenn Sie nach der Buchnummer
gefragt werden, kénnen Sie die aktuelle Nummer
durch Druck auf ENTER iibernehmen. Das Eintragen
selbst erledigen Sie in einer Bildschirmmaske. Am
Ende jedes Datensatzes kénnen Sie Ihre Angaben stor-
nieren, wenn Sie sich vertippt haben.

Der Meniipunkt Andern erlaubt es Thnen, Eintragun-
gen nachtriglich zu korrigieren, Wieder miissen Sie
die Nummer des gewiinschten Telefonbuchs angeben.
Es folgt die Frage nach der Datensatznummer. In den
meisten Fillen werden Sie sie nicht kennen; wissen
Sie sie aber, so verkiirzt ihre Eingabe die Suchzeit.
Beim Andern eines Datensatzes gehen Sie die Felder
von oben nach unten durch. Einen bestehenden Ein-
trag konnen Sie mit ENTER direkt iibernehmen. Wol-
len Sie eine Zeile jedoch dndern, so miissen Sie den
neuen Text komplett eintippen. Geléscht wird eine
Zeile durch Eingabe eines Minus-Zeichens.

Mit dem Meniipunkt Léschen konnen Sie einen Daten-
satz aus einem Telefonbuch entfernen. Die Bedienung
erfolgt analog zu Andern. Am Ende einer Anderung
oder Loschung erfolgt stets eine Sicherheitsabfrage,

AUCH FUR DIE ,,GELBE POST” GEEIGNET

Das Untermenii Drucken, das Sie wieder vom Haupt-
menii aus erreichen konnen, bietet Thnen die Méglich-
keit, Adressen fiir Briefumschlige oder Postkarten
auszugeben.

Lesen Sie bitte weiter auf Seite 54
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10 " EERERFREARARRHRERRXXRNRRRRNKR  (2397)
20 '*TELEFONZUSATZ (TELEFIX.GO)* (2346
38 ’* START PROGRAMM * (239A)
40 ’'* voXN * (23C5)
50 ¥ MANFRED DIRR *  (237F)
68 ' FUER *  (23CA
78 % SCHNEIDER CPC-WELT * (2358)
88 ’'* CPC (464),664,6128 AEx* <(¢2383)
Q8 REREREERERREERRINERFREEREXRR  (2336)
18008 ’'Programmname : "TELEFIX.GO” ¢2129)
10018 ’'Startprogramm f{i{r "TFLEFIX.
BAS” (26FA)
19828 CALL 8BBPB’Tastaturbelegung
zurlcksetzen {28B%)
18638 CALL &BCB2’INK-Befehle zurlc
ksetzen (23C2)
10048 SPEED KEY 15,1'Tastatur vers
chnellern (231B)
10850 SYMBOL AFTER 256 :OPENOUT”dunm
my” :MEMORY HIMEM-1:CLOSFOQUT :SYMBOL
AFTER 64 (201F)
10060 /ERA,”dummy.$3%" <1661)
180078 '*% Deutscher Zeichensatz de
finieren % (2DD4)
108828 SYMNBOL 64,6@,96,60,102,60,6,
68,0’ Paragraph {298¢)
18098 SYNBOL 91,198,16,56,1088,198,
254,198,8’gro"es ae ; (2A19)
1818@ SYNBOL 92,102,56,108,198,198

,188,56 ,8’¢ro~es oe (2A52)
18110 SYMBOL 93,182,0,1082,192,182,
102,60,8°¢gro™es ue (29AC)>
1@12@ SYHBOL 123,108,0,120,12,124,
204,118,@’k1eines ae (2463)
18138 SYMBOL 124,102,0,68,182,102,
182,602,0'kleines oe (2AD1)>
18148 SYMBOL 125,182,0,1082,182,182
;182,59 ,8’kleines ue (24A49)
18158 SYMBOL 126,128,198,198,252,1
98,198,248,192’sz {2483)
10168 ’***% definierte Zeichen den
entsprechenden Tasten neu zuordnen

** ¥ {4809)
180178 RESTORE 18228 8971)>
18188 FOR Zaehler=1 TO 17 (15C3)
18198 READ Tastennummer ,NormalTast
e,ShiftTaste (3284)
10200 XKEY DEF Tastennummer,!,Norma
ITaste ,ShiftTaste (3514
18218 HEXT Zaehler (1829)

18220 DATA 71,121,89,39,44,59,31,4
6,58,30,45,95, 22 60 62 29 124 92,2
8 123 91 19 35 39 43 122 90 26 125
93 17 43 42 57 51 64 ,96,52,36 41

55 47 32 48 ,61 25 126 ,63,24,94, 96 (A543>
10230 RUN”TELEFIX BAS” {135B)
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19 " HARREKERRRRKRRFRRKRAKRRERHRR  (2397)
11 **TELEFONZUSATZ(TELEFIX.BAS)* <2385)
12 % HAUPTPROGRANM * (23BA>
13 "% 4] *  (238F)
14 '* MANFRED DIRR *  (2337)
15 % FUER * (2378)>
16 '» SCHNEIDER CPC-WELT * (23E5)
17 "% CPC (464),664,6128 AEx <2384)
18 " XKXXRREEERRAFRREREXEKEERHENH (2347

280 'angepa™t flr Schneider Welt: |
9.81.1988

30 GOTO 7088’ Initialisierung und H

(2E68)

aupimenue (2924)
108 '’ <@7D3)
110 'Eigentlicher Wlhlvorgang (1F96)
12¢ ’ {@7FB)
138 wahlwied=0 (1223)
148 geunr$="" (1a18)
158 CLS <0657)

160 IF INP(&F588)<>26 THEN PRINT C
HR$ (18)"Kein BUSY-Signal!” :CALL &B
BO6 :RETURN

178 PRINT CHR$(18)”Bitte nehmen Si
e den H/rer ab! <(TASTE)”;:CALL &B
BB6 :PRINT CHR$ (17)CHR$(11) (49F8)>
175 FOR i%=1 TO 88@:NEXT :PRINT#8,C
HR$ (8X181);

188 PRINT#3,” ", :PEN#3,3:PRINT#
3,"TAB” ; :PEN#3,1:PRINT#3,” <=) Wah
lwiederholung”

198 IF zugewnr$<)”""THEN PEN 2:PRIN
T CHR$(18)CHR$ (18)"2uletzt gewlhlt
e Nummer :” ;zugeunr$ :PEN |

200 PRINT CHR$(18)CHR$(18)"Bitte w
{hlen: (8-9 oder TAB)”

218 PEN @:PAPER 2

220 LOCATE 2,8:PRINT”Geuthlte Numnm
er:”; {1EE8)>
238 PE¥ 3:PAPER @ (QAFA)
248 x1=POS(#0) :y1=VPOS(#@) :PRINT C

HR$ (13)CHR$ (18)CHRS (1@)CHR$(1D) ; :
2=POS(#B) :y2=VPOS(#0) :PEN | :PRINT”

Nach der letzten Zitfer ”;:PEN 3:P
RINT”ENTER” ; :PEN 1:PRINT” eingeben

{3283)

{1FF7>

{4345>

4C21)

(3848
947 A>

1" :LOCATE x1,y! (9EBA)
250 IF z$=CHRS$ (9)THEN 338 {14C3)
260 z$="" {8cDh3>

278 WHILE (z$<"8”0R 2$>"9”)AND z$ <>

CHR$ (13)AND z$<>CHR$(9) {308C8)
280 z$=INKEY$ <Bce67)>
290 WEND {#69C)

310 IF z$=CHR$ (13)THEN PEN [:LOCAT
E 22,y2:PRINT”Ich winsche Ihnen ei
ne Gute Verbindung!”:zugeunr$=geun
r$:FOR i=1 TO 9000 :NEXT i :RETURN

338 IF 2$=CHR$ (9)THEN IF zugeunr$<
D""THEN wahlwied=1:28=LEFT$ (zugeuwn
r$,1)ELSE z$="":PEN 3:PRINT CHR$ (!
Q)CHR$ (13)"Keine Nummer gespeicher

t!”;:PEN 1:FOR i=8 TO 3008 :NEXT :PR

{74ED)
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;ET CHR$ (17 )CHR$ (28)CHR$ (13) ; :GOTO

218 {A4A6)
340 geunr$=geuwnr$+z$ (1B8B)
358 zahl=VAL(z8) (1588)
360 IF zahl=0 THEN zahl=10 C1A12)
378 PRINT 28; (BB41)
398 FOR a=1 TO zahl (1422)
408 SOUND S,zah1x208+28,5,10 <14087)
418 PRINT#8,CHR$ (8&X1) ;'nichts ist
deschleift (2814)

428 FOR i=1 TO 135:NEXT
438 PRINT#8,CHR$ (8X181) ;’'Telefonle

1184)

itungen geschleift (2E39)
440 FOR i=1 TO 75:NEXT {11F8)
458 NEXT <8647)
468 ' <97 A3)
478 <87 B7)
488 'Warteschleife zwischen den ei

nzelnen Ziffern ()1808ms) {3C54>
498 ’ <87 DF)

580 FOR i=1 TO 700 :NEXT :PRINT#8,CH
R¢(8) ;

5180 IF wahlwied=0 THEN 268

520 2$=MID$ (zugewnr$ ,wahluwied+!,1)
:wahlwied=wahlwied+ !

525 IF z$="/"0R z$="-"0R z$=”" "THE

<1DCD>
{1734>

{4187

N FOR i=1 TO 1500 :NEXT :GOTO 528 (33F6)>
530 IF wahlwied)LEN(zugeunr$)THEN

z28=CHR$(13) (2CFB)
548 GOTO 318 {@9ES5)
1098 ° <@7DD)
1010 " kXREXEREX¥E Suchen XEXEEEEEX

*H (2543)
1929 '’ <8706)>

1030 CLSH#3:PRINT#3,”Ab welcher Tel
.buchnr . suchen? (8-9) :”;:WHILE(z
8("0"0R z$>"9")AND z$<)CHR$(13) :z$
=INKEYS :WEND:IF telefonbuchnummer$
Oz$AND 2$<)CHR$ (13)THEN GOSUB 118
80 :telefonbuchnummer$=28 :PRINT#3 ,2
$,:LOCATE#1,7 ,2:PRINT#1 ,28; :GOSUB
7510

1848 CLSH3:PRINT#3,”Soviel wie m/g
lich beantworten ENTER="CHR$(24)”

<{C88B)

?"CHR$ (24) ; {45A8)
1058 GOSUB 2128 <(9968)
1268 h=nr :nr=0 171C)
1878 GOSUB 2328 <89DA)
1080 nr=h <BF41)
1898 FOR i=1 TO nr {12D6)

1180 IF 8=1NSTR(UPPERS (an$(i)) ,UPP
ERS (an$(8)))AND an$(3)<>""THEN 127
2

1118 IF @=INSTR(UPPER$ (nn$(i)).,UPP
ERS (nn8(8)))AND nn$(8)<>”""THEN 127
a

1128 IF 8=INSTR(UPPERS (vn$(i)) ,UPP
ER$ (vn$(B)))AND vn$ (B)<)>""THEN 127

a €381C)
1138 IF 8=I1NSTR(UPPER$(stra$(i)),U

<38B3)

<3819)

48

PPER® (stra$(8)))AND stra$(@)<>""TH
EN 1270
1148 IF @=INSTR(UPPERS (hsnr$(i)),U
PPERS (hsnr$(8)))AND hsnr$(8)<>""TH
EN 1274
1158 IF pl(i)Opl(B)AND pl(8)<)8 T
HEN 1270
11680 IF B=I1N¥STR(UPPERS (wo$(i)) ,UPP
ERS (w08 (8)))AND wo$(B)<>""THEN 127

g (385E)
1178 IF B=INSTR(UPPERS (vu$ (i)) UPP

ER$ (vus(2)))AND vos(8)O""THEN 127

a (38D6)

1188 IF 8=1NSTR(UPPER$ (rn$(i)) ,UPP

ER$ (rn$(B)))AND rn$(@)<)""THEN 127

g <(38DB)

1198 IF B=1INSTR(UPPERS (beruf$(i)),

UPPER$ (beruf$(8)))AND berur$(8)<¢)”

"THEN 1278

1280 IF @=INSTR(UPPERS (hob$(i)) UP

PERS (hob8(B)))AND hob$(8)<)""THEN

1278

1218 IF @=INSTR(UPPERS (gebort$(i))

,UPPERS (gebort3(8)))AND gebort$(0)

(O""THEN 12789

12280 IF @=INSTR(UPPERS (gdebtags(i))

JUPPERS (gebtag®(8)))AND gebtagd(0)

(O”"THEN 1278

1238 IF f1=-2 THEN GOSUB 12888 :GOT

0 1270’ Ausgabe auf Drucker (GOSUB

Ausgabe und Zurlick mit RETURN und

dann Sprung zu NEXT i) {6EAA>

1248 GOSUB 12000 <g941)

1258 PRINT#3,"Weitersuchen (j/n)";
{1ED6)

126@ GOSUB 12288 :1F z$="N"THEN 129

a (1793)

12780 NEXT i:IF i=nr+! THEN CLS#3:P

RINT#3,”Im nlchsten Tel .buch suche

n? (J/N) :”;:GO8UB 12208 :PRINT#3,z

$; (57C9)

1280 IF z$="J"THEN GOSUB 11808:tel

efonbuchnummer$=RIGHTS (STR$ (VAL (te

lefonbuchnummer$)+1),1):i=0:G0SUB

7518:G0TO 1098 ELSE CLS#3:PRINT#3,

" Keinen weiteren Eintrag gefunde

(3E1B>

(3£8B)

<29D4)

<4195)

(3BFC)

{4472)

{44E5)>

n!”:CALL &BBPR6 :CLS#3:GOTO 1320 (9851)>
12980 IF f1 THEN 1320 <BF19)
1300 PRINTH3,"Tel .nr: "vuwe(i)”/"rn
$(i)” anwlhlen?”; {39F8)
1318 GOSUB 12200 :1F 2$="J"THEN 2%=
CHR$ (9) :zugeunr$=vus (i)+rnd (i) :GOT
0 140 {4656)
1328 RETURK <B67C)
2008 ’ <@7B1)
2018 'kRx%RXkXK Erweitern ¥*R¥FAi%
* (2488)>
2028 ° . @7D9)
2038 CLS#3:PRINT#3,”In velchem Tel
.buch Hr. (8-9): ”; (2FF7)
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2048 WHILE (z$<”8"0R 28)"9”)AND z$<
JCHR$ (13) :28=INKEY$ :WEND:IF z$=CHR
$(13)THEN 2068 ELSE PRINT#3,z$;
2050 IF telefonbuchnummer$()2z$THEN
GOSUB 11808 :telefonbuchnummerf=z8%
cnr=0:0PENIN"tel”+telefonbuchnumme
r8+”"buch.dat” :CLOSEIN:GOSUB 7518'T

elefonliste einlesen
2868 CLS

2078 IF FRE(””)<188 OR nr+1>anzahl
THEN PRINT”Dieses Telefonbuch igt
"CHR$(24)” V O L L ”"CHR$(24)" 1!

”:CALL 8&BB@6 :GOTO 2118 <6378)

2088 GOSUB 212@'Bildschirmeinteilu

ng (1F2¢)

<(4BFF)

(8B69)
0644

2090 datensicherung=1 <1838)
2188 GOSUB 2298°' ABFRAGE C124E)
2118 GOTO 3088 <8962)
2128 Bildschirmeinteilung (1E83)
2130 CLS <86 D6 )
2148 PRINT CHR$(18)”Anrede "1 (1BAB)
2150 PRINT CHR$(18)”Nachname :”'2 (1B6E)
2168 PRINT”Vorname :”’3 {1526>
21780 PRINT CHR$(18)”Strasse :"'4 (1B23)
2188 PRINT”Hausnr. :”'5§ (155E)
2198 PRINT CHR$(18)”Plz 6 (1BA2)
2208 PRINT”Wohnort :"'7 (1528
2218 PRINT CHR$(18)”Beruf :"'8 (1B8@)
2228 PRINT”Hobbys "9 (15AE)>
2230 PRINT CHR$(10)"Geb.Ort :”'18
(1C84)
2248 PRINT”Geb .Tag :"'11 (1625)
2258 PRINT"TT .MM.JJJJ” (12BA)
2260 PRINT CHR$(18)"Vorwahl :"'12
(I1C1F>
2278 PRINT”Rufnummer :”'13 C16F9)
2284 RETURKN (O6FE)
2298 ABFRAGE (13FB>
2388 nr=nr+l (1232)
2310 PRINT#3,TAB(15);nr;” .ter Date
nsatz”; (26 BF)
23280 PAPER 2:PEN 3 <@A8C>

2330 h$=an$(nr) :LOCATE 11,2:LINF I
NPUT”” ,an$ (nr)

2348 IF INSTR(an$(nr) ,CHR$(34))<)8
THEN 2330

2358 IF an$(nr)="-"THEN an$(nr)=""
:GOTQ 2378

2368 IF an$(nr)=""AND nr<>@ THEN a

n$(nr)=h$

2378 h$=nn$ (nr) :LOCATE 11,4:LIKNE I

NPUT ;""" ,nn¢ (nr)

2388 IF INSTR(nn$(nr) ,CHR$(34))<>8
THEN 2378

2398 IF nn$(nr)="-"THEN nn$(nr)=""
:GOTO 2418

2488 IF nn$(nr)=""AND nr<)>@ THEN n

n$(nrl=hs

2418 h$=vn$(nr) :LOCATE 11,5:LINF I
HPUT ;" ,un$ (nr)

(2E68)

(237 A)

(2BOE)

C2F67)

(2F78)

(23E8)

{2B29)

(2FEF)

(2F59)
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2428 IF INSTR(vn$(nr),CHR$(34))<>8
THEN 2410

2438 IF vn$(nr)="-"THEN vn$(nr)=""
:GOTO 2458

2448 IF vn$(nr)=""AND nr ()@ THEN v

n$(nr)=hg

2458 h$=stra$(nr) :LOCATE 11,7:LINE
INPUT ;”” ,stra$ (nr)

2460 IF INSTR(stra$(nr),CHR$(34))<

)8 THEN 2458

2478 IF stra$(nr)="-"THEN stras$(nr
)="":GO0T0 2498

2480 IF stra$(nr)=""AND nr<)80 THEN
stras$(nr)=h$

2498 h$=hsnr$(nr):LOCATE 11,8:LINE
I1NPUT ;"” ,hsnr$ (nr)

2508 IF INSTR(hsnr$(nr) ,CHR$(34))<
)8 THEN 2498

2518 IF hsnr$(nr)="-"THEN hsnrd (nr
)="":GO0TO 25380

2520 IF hsnr$(nr)=""AND nr<>8 THEN
hsnr8(nr)=hs

2538 hilf=pl(nr):LOCATE 11,10:1NPU

T;””,pline)

2548 IF pl(nr)=@ AND nr<>@ THEN pl

€2321)

(2B25)

(2FC6)

(3348)>
(2538>
(2FA8)
(33C2>
<(33EB)
(25C7)
(2F6F)
{3389)

(323F)

(nr)=hilf <3182
2550 h$=wo$ (nr) :LOCATE 11,11:LINE
INPUT ;”” 008 (nr) (3004)>

2560 IF INSTR(wo%(nr) ,CHR$(34))<>8
THEN 2550

2578 IF wo$(nr)="-"THEN wo$ (nr)=""
:GOTO 2598

2588 IF wod(nr)=""AND nr<>8 THEN u

o8(nr)=hs

2590 h$=beruf$(nr):LOCATE 11,13:LI

NE INPUT”” ,beruf$(nr)

2600 IF INSTR(beruf$(nr) ,CHR$(34))
()8 THEN 2598

2618 IF beruf$(nr)="-"THEN berur$(

nr)="":60T0 26389

2620 IF beruf$(nr)=""AND nr<>8 THE

N berufr$(nr)=hs

2630 h$=hob%(nr) :LOCATE 11,14:LINE
INPUT""” ,hob® (nr)

2640 IF INSTR(hob%(nr) ,CHR$(34))<)

@ THEN 2638

2650 IF hob$(nr)="-"THEN hob$(nr)=
”r.GOTO 2678

2668 IF hob$(nr)=""AND nr<>8 THEN

hob8 (nr)=h$

2678 h$=gebort$(nr):LOCATE 11,16:L

INE [NPUT”” ,gebort$(nr)

2680 IF INSTR(gebort$(nr) ,CHRS (34)
)<>@ THEN 26789

2690 IF gebort$(nr)="-"THEN gebort

$(nr)="":6G0T0 27180

2700 IF gebort$(nr)=""AKD nr<)>8 TH

EN gebort$(nr)=hs

2710 h$=gebtagd(nr):LOCATE 11,17 :L

INE INPUT”” ,gebtag$(nr)

(2324)

(2B59)

(2F22)

(3595)

2617)>

(31E5)

(3548)

(314C)

{24B6)

<(2D38)

<31FF>

<37DD)

(2786)

(33C5)

(37E6)>

<37D7)
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2720 IF INSTR(gebtag$(nr),CHR$(34)

)<>8 THEN 2718 (2749>
2730 IF gebtag$(nr)="-"THEN gebtag
$(nr)="":60TO 2758 <(3345)

2748 IF gebtagd(nr)=""AND nr ()8 TH
EN gebtag$(nr)=hs

(376A)
2750 h$=vuw$ (nr):LOCATE 11,20:LINE
INPUT”” yu$ (nr) (2FD8)
2768 IF INSTR(vw$ (nr) ,CHRS (34)) ()8
THEN 2758 (23FC)
2778 IF vud(nr)="-"THEN vu$(nr)=""
:GOTO 2798 (2B2B)
2788 IF vwS(nr)=""AND nr<)>@ THEN v
v (nr)=hs {2FB2)
2790 h$=rn$(nr) :LOCATE 11,21:LINE
INPUT;”" ,rn${nr) (38B3)

2808 IF INSTR(rn$(nr) ,CHR$(34))<)0

THEN 2798 {2383)
2818 IF rn$(n¢)="~"THEN rn$(nr)=""

:GOTO 2838 {2B4E>
2820 IF rn(nr)=""AND nr<>8 THEN r
n8(nr)=hg (2F1D)
2830 PAPER @:PEN 1:CLS#3 {PDEE6 )
2848 RETURN <8662)

3000 CLS#3:PEN#3,3:PRINT#3,"M”; :PE
N#3,1:PRINT#3,"enue ", :PEN#3,3:
PRINT#3,"E” ; :PEN#3,1 :PRINT#3,"ruei
tern ", PEN#3 ,3 :PRINT#3,”A" ; :PE
N#3,1:PRINT#3,”endern ";:PEN#3,
3:PRINT#3,”L"”; :PEN#3,1:PRINT#3,”/s
chen”;

3018 z$="":WHILE z$="":28=UPPERS (I
NKEYS$) :IF brk=1 THEN brk=0:GOTO 38
48 ELSE WEND

3020 CLSH#3:08 INSTR(”MEAL” ,z$)GOTO

<ABD6 >

{3CBE>

3040 ,2000,4900 5000 €2923)
3038 GOTO 3008 <8996
3048 RETURN <B6F1)
4000 ° <8759)
4010 ' x%xx% AENDERN *¥¥%% (1455)
4020 ’ 781>

4030 PRINT#3,TAB(5)"Ist Datensatzn
ummer bekannt? (j/n)”;

4040 GOSUB 12288

4058 1F z$="N"THEN fl=-1:28="5":G0
SUB 10800 :f1=8 ELSE CLS#3:INPUT#3,”

Datensatznummer :” ;i :GOSUB 2128 :G
0SUB 12888

(324F)
(B96E)

(5478)
4068 IF id>=nr+1 THEN 4109 (1694)
4870 datensicherung=1:h=nr:nr=i :GO
SUB 2318 :nr=h (3E12)
4080 PRINT#3,TAB(18)”Ist so alles
richtig? (j/n)”; (2C67)

4890 GOSUB 12208:1F z$="N"THEN 4@7

2 <17C1>
4180 PAPER O:PEN ! :CLS

{8CB@)
4118 GOTO 3080 <g98B>
5000 ' @v2D)
5018 "kx¥xx*% Loeschen *X*¥%¥ 1D17)
5028 ' @755
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50380 datensicherung=1
5048 PRINT#3,TAB(5)"Ist Datensatan
ummer bekannt? (j/n)”;
58058 GOSUB 12208 :1IF z$="N"THEN fl-=
~1:28="s”:GOSUB 1009 :f1=8:G0T0 587

a (37ED>

5060 CLSH#3:1NPUT#3,”Datensatznumme

r”;!‘

3870 IF i>nr THEN 3000

5080 PRINT#3,TAB(18)”Sind Sie ganz
sicher? ( /n)”;

5098 GOSUB 12208 :1F z$="N"THEN 300
a (1714)

<1834>

3237>

{2342>
{1465

{2CC3)

5180 an$(i)=an$(nr) <{1D3B)
5182 nn$(i)=nn$ (nr) {1D3E>
5110 vnd(i)=uns$(nr) <1D54)
5120 stra$(i)=stras(nr) (2168
5130 hsnr$(i)=hsnr$(nr) <2186
5148 pl(i)=pl(nr) (1D19)
5150 wod(i)=wos (nr) {1DB28)
5152 berur®(i)=berus$(nr) 2377)
5154 hob$(i)=hob$(nr) <1FBF)
5156 gebort$(il=gebort$(nr) (2593)
5158 gebtagd(i)=gebtagd(nr) <2557)
5160 vws(i)=vus(nr) {1DEC)
5178 rng(i)=rnd(nr) <1DC8)>
5188 nr=nr-1:G0TO 30809 (17F3>
6080 ' 0702)
6210 kXX %kX%X% Ausgeben auf Druc

ker bzw. Bildschirm *¥%X%%¥ (3E75)
602@e ' (0729)

6021 p38=CHR$(15)+CHR$ (51) :p1$=CHR
$(15)+CHRS (49)

68038 CLS:CLS#3:LOCATE 18,6 :PRINT” (
"p3%8”B"plg")rief oder Postkarte”
6040 LOCATE 18,9 :PRINT” ("p38"E”"pl$
"Intwurf selbst erstellen”

6050 LOCATE 18,12:PRINT” ("p38”"M"pl
$”)en}”

60680 z$="":WHILE 2$="":28=UPPER$ (I
NKEYS) :WEND

6878 ON INSTR(”BEN” ,28)GOTO 12228,
12299 ,8008

6888 GOTO 6p680

6098 'UND weiter geht's milt der Au
sgaberoutine C2F77)
6892 CLS:LOCATE 1,3:PRINT” Hier k

/nnen Sie bestimmen was in den 4
Absenderzeilen stehen soll. Wenn d
iese'LEER’ sein sollen, so geben S

<2CB5)

{38EB)

{3684>

(2358)

2389)

(20F1)
8946

ie einfach nur RETURN
einl!” {A3DB)
6893 FOR i=1 TO 4 (@EF5)

6094 LOCATE 1,7+i*2:PRINT i;”:”;:I
NPUT”” abse$ (i)

6896 NEXT i <(GA28)
6100 CLS#3:PRINT#3,” Am "p3%$”Druc
ker”pl$”port "p3%8”u”pl$”"m”p38”s"pl
$"t"p38”"e”"pl8”c”p38”k"plg"e " p38"n”
pl18”!! (TASTE)”,

2098>

(88BD)
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6118 CALL &BBP6 @928>
6117 IF z$="N"THEN 6000 (1278>
6120 CLS#3:PRINT#3,” Sind die Dat
ensatznummern bekannt?”; (34E5)
6130 GOSUB 12288 {B9CA)
6148 IF z$="N"THEN CLS#3:PRINT#3,”
Pausen f1r Pap:erwechsel’”'
:GOSUB 12288 : pause=ABS (ASC (2$)-78)
/4:£1=-2:28="5":GOSUB 1080 :f1=0:pa
use=0:G0T0 6180 (89C5)

6150 CLS#3:1NPUT#3,” Datensatznum
mer :”;i:IF i(l OR i>nr THEN 6188 <3D61)
6160 pause=8:GOSUB 2128:G0SUB 1200

a (193A>
6170 CLS#3:PRINT#3,”Ausgeben auf D

rucker?”;:GOSUB 12208 :1F 2$="J"THE

¥ GOSUB 128848 {(3934)
6175 GOTO 6158 <89DC)>
6180 RETURY (8687)
7888 ' {87D6>

7818 'AE%*XXX Initialisierung *Ax%

*H* (268D)
e2e ’ {@7FE>
7838 IF INP(&F588)<¢)>26 THEN MODE @
:BORDER 5,17 :PEN 3:1NK 3,3,9:10K @
,8,8:PAPER 2:INK 2,26 ,15:LOCATE 3,
10 :PRINT"KEIN BUSY-Signal”;:RUN (5322)
7048 PRINT#8 ,CHR$(8XD);'Telefonwlh
lzusatz initialiesieren {34A4)
7050 DEFINT a-z {8A3B)

7855 /DERROR,2'NUR notwendig wenn
mit VORTEX VDOS 2.0 gearbeitet wir

d 477 1>
7060 DIN dru$(18) 'Enth{lt die Posi

tionen, wo ausfgedruckt! werden soll
(4422)
7078 ON BREAK GOSUB 18989 (BA15)
7088 ON ERROR GOTO 13328 <@BB1)>
7100 <@79D)>
7118 KEY DEF 68,8,9 {BD3F)
7128 KEY DEF 79,1,127 (OE9B>
7330 °’ {B764A>
7347 ° <878C)
7358 GOSUB 7388’ Buldsch:rmmaske er i
stellen €245C)
7368 telefonbuchnummer$="08"'Nornmal
erweise wird automatisch Telefonbu
chnummer -8 - eingelesen 6487)
7365 GOSUB 7518'Finlesen der Telef
onliste {248B)
7378 GOTO 7688'Einlesen der Drucke
rausgabemaske {2B88)
7388 HNODE 1 <876D)
7399 BORDER 1 8728)
7400 INK 8,0:1NK 1,18:10K 2,9:1NK
3,26 {14D1)

7418 WINDOV#D, 1,48 ,4,24:PEN 1:PAPE
R 2

7420 WINDOW#1,1,48,1,3 :PEN#1,2 : PAP
ER#1,1

(181D»

C1DF6)>
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7430 WINDOW#3,1,48,25,25 : PEN#3,3 : P

APER#3 ,2 (1F19)
7448 '’ <{B748)
74580 CLS#! (884D)

7468 PLOT 198,364 ,8:DRAVR 248,08 : DR
AWR 8,26 :DRAWR-248,8 :DRAWR 8 ,-26
7478 PLOT 188,362, 2 DRAWR 244 ,8:DR
AWR @,30: DRAHR ?44 0 :DRAWR @,-38
7488 PLOT 186 ,368,3 : DRAWR 248 ,@:DR

2847)>

(2895)

AWR 8,34 : DRANR 948 ,0:DRAWR 8,-34 <(<2862)
74940 LOCATE#I 14 2 PRINT#1 ”T e |

e f i x’ €2128)
7500 RETURN <@6DC)
75180 <@7D4)>
7520 ' Einlesen der Telefonliste <(211B)
7530 (87 FC)
7548 ’Das Such-Schema ( Nummer@d )

vor dem FRASE - Befeh! sch}tzen (B
ACKUP ziehen

7550 h18=an$(@) :h28=-nns (@) :h3%=vns
(@) :hd=pl(B) :h5%=w08 (D) :h68=5tras(
0) :h7$=beruf$(0) :h8%=hob$ (@) :h98=¢
ebort$(8):h10%=gebtag$(@) :h118=hsn

(51F9)

r8(8):h128=vus (@) :h138=rns (@) (DBF3)
7568 ' {@737)
7578 ’ Dimensionierung {1764)

7588 an$(1)=";j" :nn$(1)="j":un$(1)=
"PTipl(1)=1:wos(1)="j":stra$(1)="j
"iberuf8(1)="7":hob$(1)=";j":gebort
$(I)=”i”:gebtag$(l)=”j".hsnrs(l)-”
PivwS(1)="j":rn$(1)="j":ab$(1)="]

o {C8D4)
7598 ERASE an$,nn$,un$,pl,wo8,stra
$,beruf8,hob$ ,kebort$, gebtags hsnr
$,vus,rng abg

7600 anzahl=150:DIN an$ (anzahl) ,nn
$(anzahl) vn$(anzah1),pl(anzahl) o
o$(anzahl) ,Stra$ (anzahl) berul$(an
zahl) hob$(anzahl) gebort$(anzahl)
,gebtag$(anzahl) hsnr$(anzahl) ,oud
(anzahl) rn$(anzah1) ,ab$(4)

7618 an$(ﬂ) h1$: nnS(ﬂ) h2$:un$(8)=
h38:pl(B)=h4:w08(B)=h5% :stras(@)=h
68:beruf$(B)=h78:hob$(B)=h88:gebor
t8(0)=h9%:gebtag® (B)=h10% :hsnr$ (D)

(69CD>

(884D

=h118:0us(0)=h12%:rn$(B)=h138 {DBEA)
7620 LOCATE#1,2,2:PRINT#1,"Nr.: 2
telefonbuchnummer$ €2D2D)

7630 nr=0:datensicherung=1:0PENIN"
tel”+telefonbuchnummer$+”buch.dat”

(47C9)
7648 WHILE NOT EOF <0988)
76580 nr=nrt+l (1214)

7660 INPUT#9 ,an8$(nr) ,nn$(nr) ,vns(n
r),stra8(nr) hsnr$(nr),pl(nr),wos(
nr),beruf8(nr), hob$(nr) , gebort$(nr

),gebtag®(nr) ,vus(nr),rnd(nr) (C1A2)
76780 WEND:CLOSEIN:RETURN {BAS52)
7680 ' @7 29>

7698 'Einlesen der Telefon --Ausga
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be - Maske <2D3D)
7789 '’ 8751)
7710 OPENIN"telmaske .dat” <14D4)
77280 FOR i=1 TO 17 :INPUTH#9,drus (i)

:NEXT (22AB)
7738 CLOSEIN {B6A4)
77480 datensicherung=0 (1866)
8006 ' <97 AA)
8818 '¥x*¥x** Hauptmenue ¥¥¥¥%% (1F88)
8az20 '’

@87D2)
8022 pl1$=CHR$ (15)+CHRS (49) : p38$=CHR

$(15)+CHRS$(51)
8038 CLS:brk-8@
8048 CLSH3 :PAPER#3,2:PRINT#3,p38"VW

(2CCC)
BF51)

"pl$”"(hlen "p38”5"pl%"uchen ”p38
"L"pl$8”iste ver{ndern "p38"D"pl$”
rucken”; (7438)

8050 z$="":WHILE 2$="":28=INKEY$
8068 IF brk=1 THEN brk=0:GOSUB 118

<1D54)

20 :MODE 2 :END ELSE WEND <2465
8078 CLS#3:0N INSTR(”WSLD” ,UPPERS (

2$))GOSUB 108,10008,3009,6000 (2DCF)
8082 GOTO 88342 {899B>
10898 °’ : 8752)
10018 ’ESC wurde 2x gedrueckt (1DF4)
10820 @77 4>
180038 brk=1 <@DD6)
10048 RETURN (@6 BE)
11989 '’ @724>
11010 ’**%x%% ABSAVEN **¥x* (1BA8)

11828 IF datensicherung=@ THEN 110

70 {1DF4)>
11838 LOCATE#1,2,2:PRINT#1,"Nr.: "
stelefonbuchnummer$

11848 OPENOUT"tel”+telefonbuchnumn
er$+”buch.dat”:FOR i=1 TO nr:WRITE
#9,an$ (i) ,nn8 (i) ,vn8 (i) ,stras$(i),h
snr$ (i), pl (i), wo$ (i), berusr$(i), hob
$(i), gebort$ (i), gebtags (i), vus(i),
rn$ (i) :NEXT :CLOSEOUT

11858 OPENOUT"telmaske .dat” :FOR i=
1 TO 17 :WRITER9 ,dru$ (i) :NEXT :CLOSE

(2DDF)>

<ED8C)

our (34EF7)
11868 datensicherung=4 (1863)
11878 RETURN {B6CE)>
128008 (@7 F8)
12818 '**%%% Ausgabe eines Datensa
tzes *XX¥¥ {2CB5)
12028 ' <0720)>
12038 CLSH3:PRINT#3 ,USING" ###" ;i ; :
PRINT#3,” .ter Datensatz < (32DF)
12048 PAPER 2:PEN 3 <@A21)
12850 LOCATE 11,2:PRINT CHR$(18) ;a
n$(i) {1E26)
12060 LOCATE 11,4 :PRINT CHR$ (18) ;n
n$ (i) (1ED3)
128780 LOCATE 11,5:PRINT CHR$(18)un
$(i) {1D8D)
12088 LOCATE 11,7 :PRINT CHR$(18) ;s
trad (i) (2084A)
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12898 LOCATE
snrd(i)
12108 LOCATE
plei)

12118 LOCATE
wo$ (i)

12128 LOCATE 11,13:PRINT CHR$ (18);
berufg (i)

11,8:PRINT CHR$(18) ;A

€204C)>
11,10 :PRINT CHR$(18);

{1F3E)
11,11:PRINT CHR$(18);

(1F82>

(22B8)
12130 LOCATE 11,14 :PRINT CHR$ (18) ;
hob$ (i) 2843)
12148 LOCATE 11,16 :PRINT CHR$(18);
gebort$ (i) (2386)
12158 LOCATE 11,17 :PRINT CHR$(18);
gebtagd (i) (23B1)>
12160 LOCATE 11,20:PRINT CHR$(18);
vwd (i) {1F3C)
12178 LOCATE 11,21:PRINT CHR$(18);
rn® (i) (1F7F)
12180 PAPER @:PEN 1 <QAF2)
12198 RETURK (B691)
12200 ’j/n Abfage (1192)

12210 28$="" :WHILE z$<>"J"AND z$()>”

N" :28=UPPER$ (INKEY$) :WEND:RETURN <(2F38)
12229 ' ' <87B81)
12238 'POSTKARTE oder Brief {1BFB>
12248 ' <87D09)

12268 ’'ausgabe="ZEILE ,SPALTE ,uas a
usgeben”

12278 dru8$(1)="0638an” :dru$(2)="087
38nn” :dru$ (3)="8740vn" :drus (4)="08
38st”:dru8(5)="0848hn" :drus (6)="18
38pl” :dru$(7)="1045wo0” :drus (8)="080
P0be” :dru$(9)="0008ho"” :drus(18)="8
200g0” :drug (11)="0008¢t" :dru$ (12)=
"0088vw” :dru$(13)="0008rn" :drus (14
)="2182al"”

12275 dru$(15)="0202a2” :dru$(16)="

(2AF7)

{13A3)

8382a3" :dru$ (17)="0402a4" (48FA)
12288 GOTO 6898 <{@9BF)
12290 ' (@73F)
12308 ’ Selbst Entwurf erstellen

(GOTO - FEinsprung) {35FE)
12319 (@767)
12320 HODE 2 @7 1D0)

12338 PRINT”Sie k/nnen bei diesenm
Untermenlpunkt selbst bestimmen w
elche Daten wo wund oblberhaupt
ausgegeben werden! Dazu benutzen §
ie bitte die CURSOR-Tasten um an d
iegewlInschte Stelle zu fahren! An
der gewlnschten Stelle geben Sie d
ann eine der”;

12348 PRINT”aurfgef2hrten AbklIrzung
en ein und bet{tigen die RETURN-Ta
ste. Soll ein bereits auffefthrt
er Datensatz nicht ausgedurckt wver
den, so setzen Sie hinter die Abk}
r-zung das Minus-Zeichen '-’ 2.B.:

‘an-"" (CESF)
12360 PRINT CHR$(18)”Bitte benutze

(F7A5)
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n Sie dazu die folgenden AbkJIrzung

en:"” (48E7)
12378 PRINT”an=ANrede” (11A9)
12388 PRINT”nn=NachName un=
VorName” (2548)
12480 PRINT”st=STra™e hn=Hau
slummer” (2584
124380 PRINT”pl=Postleitzahl wo=
WohnOrt” <25BD)
12448 PRINT"be=BErut” 187B)
12458 PRINT”ho=HObby” <18A4>
12468 PRINT”go=GeburtsOrt” {15A4D)
12478 PRINT”gt=GeburtsTag” (1547)
12488 PRINT”vw=VorWah!” 122D)
12485 PRINT”rn=RufNummer"” {1448)
12498 PRINT”al - a4 =Absenderzeile

! bis 4” {265C)

12508 PRINT"ee=EndE"CHR$ (18)CHRS (1

a) (1B65)
12548 INPUT”Leerzeilen zwischen de

n einzelnen Datens{tzen”;lz

12578 CLS:heIp$=”/dn/nn/vn/st/hn/p
l/wo/be/hol/go/gt /vu/rnl/all/a2/a3/ad
" {44A5)
12580 PRINT TAB(11)”RETURN-markier
t"help8”/ee” :MOVE 8,385 :DRAWR 6480,

a ]

12598 WINDOW 1,88,2,25:WINDOV#I,1,
8a,:1,2

12689 DEF Fﬂposition=ROUHD((lﬂSTR(
heIp$,a$)—IHSTR(heIp$,a$)/3)/2)
12618 IF nureinmal=@ THEN nureinma
I=1:FOR i=1TO 17 :MID$ (drus (i), 5,7
)=MID$ (help®,i*3-1,2) :NEXT'Diese §
chleite darf nur ein einziges mal
durchlaufen werden

12620 ' X*¥Xkx*x¥%%% Alte Positionen
ausgeben

12630 FOR i=1 TO 17

12648 IF(INSTR(dru$(i),”08”)=0)AND
(LEN(dru$(i))<)B)THEN LOCATE VAL(M
1D$(dru$(i),3,2)) ,VAL(LEFTS$ (drus (i

(3B18)

{36BE)
{1C57)

(3E38)

9747)

{2B25)
(OFE4)

),2)) :PRINT RIGHT$ (dru$(i),2) (7854
12658 NEXT 96C8)
12660 'Xx¥x%%*x%%% Einlesen der n

e uen Positionen {3678)
12678 x=POS(#8) :y=VPOS(#8) : LOCATE
x,y:]NPUT;"",a$:x=POS(#0)—2:y=VPOS

(#0) {4B79)
12680 IF a$="ce”THEN GOSUB 7388 :G0
TO 6090 Ermitteln der auszugebende
n Datens(fze {4186)
12698 i$=RIGHT$ (STR$ (y) ,2)+RIGHTS (
STR¢(x),2)+a$ (2CF1)
127880 IF a$=""THEN 12768 <11D9)>

12710 IF RIGHTS (a$,1)="-"AND LEN(a
$)=3 THEN a$=LEFT$(a$,2):IF INSTR(
help$,a$)<>8 THEN LOCATE x=1,y:PRI
NT” " :LOCATF VAL(MIDS (dru$ (FNpo
sirfonJ,3,2)),VAL(LEFTS(druﬁ(FNPos
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ition),2)) :PRINT” ";:dru$(FNposit
ion)="0008"+a8 :GOTO 12678

12728 IF INSTR(help$,a)=8 THEN 12
760

12730 SOUND 3,38@,18:SOUND 3,28,5
12748 IF LEFTS (drus (FNposition) ,4)
>"8800" AND LEN(dru® (FNposition))(
28 THEN LOCATE VAL(MIDS (dru$ (FNpos
ifion),3,2)),VAL(LEFT$(dru$(Fﬂposi
tion) ,2)) :PRINT” 7, (
12750 dru$ (FNposition)=i$:GOTO 126
70 (2322)
12760 ’¥%%*%%%%%X% Behandlung eine
r Falschen Eingabe

12778 SOUND 3,998,35,15,,,17

12780 LOCATE#1,4,1:PRINT#1,”FEHLER
e (1A32)
12798 SOUND 3,998,35,15,,,17 (1684)
12808 LOCATE x-LEN(a$)+2,y:PRINT S

PACES (LEN(a$)) ; :PRINT STRINGS (LEN(

{C555>

{1CA6)
<1576)

8934>

<{34B8>
<{168C)

a$),8); (3450>
12818 i$=RIGHTS (i$,4) (1447 )
12828 FOR i=1 TO 17 (OF61)>
12838 IF RIGHTS (dru$(i),4)=iSTHEN

dru$ (i)="00000" <3207
12848 NEXT <8645

12858 FOR i=1 TO 1500 :NEXT :LOCATE#
1,4,1:PRINT#1,CHR$(24)" "CHRS$
(24) ; €3484>
12860 MOVE @,385:DRANR 648,80 :CURSO

R(1) (1728)
12878 GOTO 12678 0965
12888 <@7DD>
12898 ' AUSGABEROUTINE (GOSUB-Eins

prung) (2814)
12908 ’ <@7e5)
12918 aus=8 <@D12)
12938 GOSUB 13858 <{894A5)
12948 y-=0 <@BOE)

12945 IF aus=8 AND pause=1 THEN CL
S#3:PRINT#3,” Wenn Papier eingeleg
t dann ==) (TASTE)> ”;:CALL &BBO6 :P
RINT#3

12958 FOR il=1TO 17

12968 IF LEFT$(dru$(il),4)="0000"T
HEN 13020

12978 IF VAL(NID$ (drus$(il),3,2))<P
0S5 (#aus )THEN PRINT#aus ,CHR$(13);
12980 WHILE VAL(LEFT$(dru$(il),f2))
>y :PRINT#aus :y=y+1 :WEND

12998 GOSUB 13148'd$ den Ausgabest
ring zuweisen

13008 PRINT#aus ,TAB(VAL(MIDS (drus(
i1),3,2)));d$;

13010 IF LEFT$(dru$(il+1),2)=LEFTS$
(dru$(il) ,2)AND VAL(MID$ (drus (il+1
),3,2))-2=VAL(NID$(drug(il) , 3,2))T
HEN i1=i1+1:G0SUB 13140 :PRINT#aus,
*or,d$; :GOTO 138180

13028 NEXT il

(5662)
<18D4)>

2424)

(3B29)

3984

<287D)

(2FCB)

{9858)
<{8B93)
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13830 y=B:WHILE y<lz:PRINT#aus :y=y

+1:WEND <2EF5)
138480 RETURN {8639)
13850 '’ <@730)
13068 ' Feld dru$(il) Sortieren C1FE6)
13079 ' <B754A)
13080 FOR il=1 TO 17 C10E9)>
13898 FOR i2=i1 TO 17 (14D2)

13188 IF VAL(LEFT$ (dru$(il),2))*18
8+VAL(MIDS (dru$(il),3,2)))VAL(LEFT
$(drus(i2),2))%108+VAL(MIDS (drus (i
2),3,2))THEN a3=dru$(il) :dru$(il)=

dru$(i2):dru$(i2)=a8 CAF24A)
13110 X¥EXT i2 <8B48B>
13120 NEXT il {@B5B)
13138 RETURN (@6 EE)
13140 ' <@7E6)
13158 'den richtigen Ausgabestring
finden 292C)
13169 ' <@70EF>
13178 a$=RIGHT$ (dru$(il),2) {1DA4)

13188 IF a$="an"THEN d$=an$ (i) (28FB)
13198 IF a$="nn"THEN d$=nn$ (i) {28B3)
13208 IF a$="yn"THEN d$=vn$ (i) (20E@)
13218 IF a$="st"THEN d$=stra$(i) <(2226)
13220 IF a$="hn"THEN d$=hsnr8$(i) <225F)
13230 IF a$="pl”"THEN d$="+STRS (pl
(i)) (28EC)
13248 IF a$="wo"THEN d$=wo$ (i) 2866
13258 IF a$="be”"THEN d$=beruf$(i) (2358
13268 IF a$="ho"THEN d$=hob$(i) (21E9)
13278 IF a$="go"THEN d$=gebort$ (i)
(2491>
13288 IF a$="gt"THEN d$=gebtags(i)
(24C5)
13298 IF a$="vw”"THEN d$=ve$ (i) 2832)
13300 IF a$="rn"THEN d$=rn$(i) 2022)
13382 IF LEN(a$))>0 THEN IF ASC(MID
$(a%,2,1))>48 AND ASC(MID$(a$,2,1)
)<53 THEN d$=abse$ (VAL(MIDS (a$,2,!

))) {5548)
13318 RETURKN <B656)
13329 '’ <@74F)>
13338 'Error - Abfang - Rouline {1F88)
13348 8777)

13358 IF DERR=146 AND FRL=7638 THF
N telefonbuchnummer$="0" :RESUME 88
a9 (2FF3)

13360 IF DERR=146 AND ERL=2858 THE
N RESUME 2068 : (163D

13370 IF DERR=146 AND ERL=7638 THE

N 13500° Neues Telefonbuch ? (2CF3)
13388 PRINT”Fehler in Zeile:”;ERL,

"Fehler-Nummer :” ;ERR, “Disk—-Error-4§

ummer :” ;DERR {4644>
13398 RESUME 13400 {@95F)
13488 E¥D 0647 )
13500 'Abfrage, ob ein neues Telef

onbuch angelegt werden soll {3D43)>

13518 PRINT”Soll das Telefonbuch m

it der Nummer:”"telefonbuchnummer$;
{41A8)

135280 PRINT” neu angelegt werden?

(J/N)” :GOSUB 12208'J/8-Frage (3358)

13538 IF 28="J"THEN RESUME 8880 EL

SE telefonbuchnummer$="0" :RESUME 7

628 (32F9)

Telefix

Fortsetzung von Seite 46

Der erste Meniipunkt, Brief oder Postkarte genannt,
enthilt bereits eine Standardvorgabe fiir Adresse und
Absender. Die vier Absenderzeilen miissen Sie selbst
eingeben, die Adresse finden Sie im Telefonbuch.
Der Suchvorgang findet statt wie unter Suchen be-
schrieben. Zwischendurch erhalten Sie die Aufforde-
rung, das Kabel an der Druckerschnittstelle zu wech-
seln. Der Wihlzusatz ist schliefdlich nicht das richtige
Geriit, um Adressen zu Papier zu bringen.

Wenn Sie es professioneller haben wollen, so kénnen
Sie sich auch ein Gerit besorgen, das die Umschaltung
zwischen Wihler und Drucker ermoglicht, ohne dafy
Sie ein Kabel umstecken miissen. Solche Drucker-
schalter oder T-Switches sind im Fachhandel zu
Preisen zwischen vierzig und 150 Mark erhiltlich.
Eine besondere Option ist der Meniipunkt Entwurf
erstellen, Damit kénnen Sie entscheiden, an welcher
Position die Daten aufs Papier kommen sollen, Fah-
ren Sie einfach mit dem Cursor an die gewiinschte
Stelle und geben Sie dann die Abkiirzung fiir das
gewiinschte Datenfeld an. Das Zeichen an steht zum
Beispiel fiir Anrede. Eine genaue Auflistung der Kiir-
zel wird vom Programm stindig angezeigt.

Wollen Sie das Feld an einer anderen Seite plazieren,
als Sie es urspriinglich geplant hatten, so geben Sie es
an der neuen Position nochmals ein. Das Kiirzel an
der alten Position verschwindet.

Wenn Sie ein Feld ganz entfernen wollen, so tragen
Sie dessen Abkiirzung, gefolgt von einem Minuszei-
chen, an einer beliebigen Position ein. Beendet wird
die Erstellung durch Fingabe von ee,

VORSICHT BEI DER DATENSICHERUNG

Ein besonderer Meniipunkt zur Datensicherung exi-
stiert nicht. Telefix speichert Anderungen in einem
Telefonbuch, wenn Sie das Buch wechseln oder das
Programm verlassen. Denken Sie daran, daf$ dies im
Hauptmenii durch zweimaliges Betiitigen der ESC-
Taste geschieht.
Ein Ausschalten des Computers ochne korrekten Ab-
bruch des Programms bewirkt in den meisten Fillen
einen Verlust Threr Daten.
Wenn Sie diese Hinweise beachten, werden Sie sicher
viel Freude an Threm automatischen Telefonisten ha-
ben. Doch denken Sie bitte daran:
Nach geltendem Recht ist der Anschluf3 des Selbst-
wdhlbausatzes an das offentliche Telefonnetz illegal
und kann Sie viel Geld kosten. Sie diirfen Telefix
mit Wihlzusatz nur an Hausanlagen verwenden.
Es bleibt zu hoffen, dafs sich die Rechtslage bald én-
dern wird, damit Sie dieses Programm wirklich voll
ausnutzen koénnen. (Lesen Sie zu diesem Thema
auch die Bauanleitung auf Seite 137.)

Martin Dirr/AE [J
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WAS KOSTET IHR FAHRZEUG WIRKLICH?

Auto-
kosten

Wer will als stolzer Autobesitzer nicht wissen, was ihn sein
fahrbarer Untersatz kostet? Aber meist scheitert das genaue
Erfassen der Daten an verschwundenen Tankquittungen oder
anderen Belegen. Und wenn doch alle Unterlagen komplett
sind, ist vielen das Ausrechnen von Hand zu miihsam.

Damit ist ein passendes Programm geschrieben. Sie konnen
damit nicht nur die Benzinrechnungen eingeben, sondern auch
alle anderen Unkosten wie Steuern, Versicherung und Ol.

Nach dem Starten des Programms werden Sie gefragt, fiir
welches Jahr Daten eingegeben werden sollen und ob dafiir
bereits eine Datei existiert. Falls diese Frage mit ,,j* beant-
wortet wird, werden automatisch die schon vorhandenen Da-
ten eingelesen. Bei ,,n* mufl der Kilometerstand des Vorjahres
eingegeben werden.

Jetzt erscheint das Auswahlmenii:

1. Daten eingeben

2. Daten auflisten

3. Daten drucken

4, Daten speichern

5. Daten laden

6. Programm beenden.

Noch einige Tips zur Benutzung:

Das Tagesdatum bitte immer zweistellig eingeben, also 03 und
nicht einfach 3. Das gleiche trifft auch fiir den Monat und das
Jahr zv. Also bitte folgende Form einhalten: 03.03.88.

Wenn Sie die Daten eingeben, ist folgendes zu beachten:
Benzin oder Ol:

Zuerst den km-Stand eingeben. AnschlieBend riickt der Cursor
automatisch auf die Spalte ,,Benzin‘ vor.

Steuer, Versicherung und anderes:

Wenn Sie solche Daten eingeben wollen, darf kein km-Stand
angegeben werden. Driicken Sie also, wenn der Cursor in der
km-Spalte steht, einfach ,Enter” und schon geht es mit der
Eingabe in der entsprechenden Spalte weiter. Wenn die Ein-
gabe beendet werden soll, muf die ,,Enter*-Taste dreimal ge-
driickt werden.

Das Programm ist fiir maximal 125 Eintrige pro Jahr vor-
gesehen. Es liuft auf allen CPC-Typen. ®

JE
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18 P HRAREERERFERERAXEXERANKRKERXRNKE (24C3)
20 % AUTO-KOSTEN ¥ €2422>
30 ¥ vo¥ * <2487
40 ¥ BERND SEFRIN ¥ <2477
50 ¥ FUER ¥ <2461)
60 '  SCHNEIDER CPC-WELT X (2454>
70 ¥ CPC 464/664/6128  JE% <24D1)
8O HEAREREEEEEXEERAXKRREERNARRNRRR (244E)
90 <O7BF>
188 DIN dat$(125) <1853>
118 DIN akm(125) C10F6)
120 DIN ekm(125) <1087
130 DIN km(125) <BF61)>
140 DIN b1(125) COFDA>
150 DIH verb (125) (1195)
160 DIN o1(125) <BF6B)
178 DIM aus$(125) <1894>
180 DIN dm(125) <BF64>
190 SYMBOL AFTER 63 <8933>
200 SYMBOL 64,28,32,56,68,56,8,112

,8 C1EE1)
218 SYMBOL 91,90,60,102,182,126,18

2,182,8 CIF13)
228 SYMBOL 92,186 ,188,198,198,198,

188,56 ,0 C1FA6)
238 SYMBOL 93,182,0,182,182,102,18

2,60,0 C1E28)
240 SYMBOL 123,72,0,128,12,124,284

,118,8 ‘ CIE11)
250 SYMBOL 124,36,8,6@,182,182,182

,68,0 (1E82>
268 SYMBOL 125,68,8,102,102,102,18

2,62,0 C1E77)
278 SYMBOL 126,56 ,188,188,1088,182,

118,188 ,96 (20AF)>
280 KEY DEF 24,1,85F,64 <1242
29@ KEY DEF 22,1,124,92 (1183)
300 KEY DEF 19,1,125,93 <1118>
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318 KEY DEF 17,1,123,91
328 KEY DEF 26,1,126,96
338 REM #AXAX%%X¥X Titelbild X¥Ai*
*xKHH%
348 CLS:MODE 2:BORDER 9:PRINT CHRS
(158) ;STRING$ (78 ,154) ;CHRS (156) ;
358 PRINT CHR$(149);TAB(28)"A U T
0-KOSTEJ

» sCHR$ (149) ;
368 PRINT CHR$(147);STRINGS (78,154

(11E3)
{11BF)

(26F3)

(2688>

<5886)>

);CHR$ (153) (1D57)
378 PRINT :PRINT (@8E8)
380 PRINT :PRIRT” Welches Jahr
wollen Sie eingeben (zwei Stellen)

? 19”;:INPUT””,jahr$ :PRINT <5398)
398 PRINT” Gibt es schon eine
Datei t}r das Jahr " ;CHR$(24);” 19
Yriahr$;” ”,CHR$(24);:INPUT” (j /
n) ";a$:PRINT <681B)
400 INPUT"” Bitte geben Sie Ihr
e Fahrzeug—-Nummer (ohne Leerstelle
n) ein ! " ,nr$:PRINT (5443>
418 nr$=UPPERS% (nr$) (14A2>
428 IF a$="j"0R a$="J"THEN 1548 (1BE4)
438 IF a¢="N"OR a$="n"THEN jn%="1b
ertrag” (283F)
448 I1NPUT” Bitte Kilometerstan
d vom Vorjahr eingeben ! ” ukm (4282)
4580 WINDOW#1,1,88,1,3 C1IF9)
468 WiNDOW#2,1,88,4,6 (1144>
478 WINDOW#3,1,88,7,20 (1219)
480 WINDOW#5,1,80,21,25 (138B4)
4980 REM *%x%x%%%%% Ueberschrift *x*
*AKRERRK (293B)
500 CLS:PRINT#1,CHR$(158) ;STRINGS(
78,154) ;CHR$ (156) ; (2349>
518 PRINT#1,CHRS(149);TAB(24)"A U
TO-KXKOSTEWN 197 ;jahr$;:P
RINT#1,TAB(78)nr$; :PRINT#1,TAB(88)
;CHR$(149) ; (S5E6A>
520 PRINT#1,CHR$(147) ;STRING$ (78,1
54) ;CHR$ (153) ; <2135
538 WINDOW#4 ,28,68,18,15 (1498>

548 REM X%¥kAA%X%% Auswahlmenue **

e EE T LT (29E3>
5580 PRINT#4,”1. Daten eingeben” (1¢8s5>
560 PRINT#4,”2. Daten auflisten” (1D51>
570 PRINT#4,”3. Daten ausdrucken” (IlE18)
580 PRINT#4,”4. Daten speichern” <(1DD4)
598 PRINT#4,”5. Daten laden” 1928>
600 PRINT#4,”6. Programm beenden” (1EA3)
618 LOCATE#3,7,12 {@DEA>
620 INPUT#3,"Menue-Ausuwah!l” ;ms (1EDA>
638 CLS#4:CLS#3 <{BCB5>

648 OF ms GOSUB 700,1868,1668,1438
,1548,2898

658 LOCATE#3,9,14

6608 PRINT#3,"Mit beliebiger Taste

(2334>
<@p7F>
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ins Menue”

678 IF INKEY$=""THEN 678

688 GOTO 508

698 REM %XX%%X¥%%% Schreibfeld **#

EHHKKHK*

708 PRINT#2,” Datum ”;CHR$(149);”
km- " ,;CHR$(149);" Ausgaben
fir ”;CHR$ (149) ;”"Benzin” ;C

HR$(149);” gef.” ;CHR$ (149);” Verbr

. ";CHR$(149);” \l ”,CHR$(149),”

Betrag”,

710 PRIANT#2,” ”:CHR$ (149) ;"
Stand " ;CHR$(149);"Steu./Vers ./Re

if./Rep./Pf1”;CHR$(149) ;" ltr. ”;C

HR$(149);” km " ;CHR$(149);” /188

km” ;CHR$ (149);” 1tr.” ;CHR$(149);”
on;

720 PRINT#2,STRING$(8,154) ;CHR$ (15

9);STRINGS (7 ,154) ;CHR$ (159) ; STRING

$(26,154) ;CHR$(159) ;STRING$(6,154)
;CHR$ (159) ;STRING$(5,154) ;CHRS (159

);STRING$ (8,154) ;CHR$ (159) ;STRINGS
(5,154) ;CHR$ (159) ;STRINGS$ (8,154); <834C)

730 REM **%%%%%%%% Daten eingeben

(2989)
<@re9>
{B9EA>

<2868>

(9487)

{98CA>

%X % H X (2B41>
740 km=0:verb=0:dms=0:gkm=0:¢b1=0:
gol=0:¢verb=0.:akm=vkm (53DB)
758 FOR x=1 TQ 125:CLS#3 (13C7)
760 LOCATE#5,1,1:PRINT#5,” Druecken

Sie ( RETURN ) um Eingabe zu been

den!"” (415E)
778 IF jn$)”"THEN dat$(2)=jn$ :G0TO

889 (26C8)
780 IF dat$(x))>"”0R aus$(x))>””0R d
m(x)>)80 THEN 990 (37ED)

798 LOCATE#3,1,1:I18PUT#3,"”” ,dat$(x

) 2085)
808 IF dat$(x)="1Jbertrag"THEN ekm(
x)=vkm:GOTO 1880

818 LOCATE#3,11,1:1NPUT#3,”” ,ekm(x
) 21CF>
828 IF datg(x)="1bertrag”AND ekm(x
)>8 THEN 1028

838 IF ekm(x)>8 THEN 898

840 LOCATE#3,18,1:INPUT#3,”” ,ausé(
x) <2188>
850 IF aus$(x)="\lwechsel”OR aus$(
3)="Inspektion"THEN ekm(x)=akm:GOT

{3607

{3823)
<1838>

0 978 {51DF)
868 IF aus®(x))””"THEN ekm(x)=akm:G
0T0 9880 {2ED5)
870 IF ekm(x))@ THEN 898 (1888)
880 IF dat$(x)=""AND ekm(x)=8 AND
aus$(x)=""THEN 1028 <38DD)

890 LOCATE#3,46,1:18PUT#3,””,bl(x)
(2038>
988 IF bl(x)=0 THEN ekm(x)=akm:GOT

0 978 (2C7F)
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918 IF ékm(x))@ AND bl (x)=8 THEN 9
70 (26B9)>
928 km(x)=ekm(x)-akm <24C8)
938 LOCATE#3,53,1:PRINT#3,USING” ##

#" ;km(x) (2454)
948 IF bl(x)=0 THEN 978 (17485
958 verb(x)=bl(x)%x188/km(x) (2DED)

968 LOCATE#3,68,1:PRINT#3,USING"##

MR jverd (x) :GOTO 988

978 LOCATE#3,68,1:14PUTH#3,””,0l(x)
(2888)

980 LOCATE#3,74,1:INPUT#3,”” ,dm(z)
(200A)

998 dms=dms+dm(x) :akm=ckm(x) :gkm=a

km—-vkm:gbl=gbl+bl(x) :dol=golt+ol (z)

{2DB4>

{7BA7>)
1088 jng="" <@pD9>
1010 NEXT <06 A9)>
1820 dms=dms+dm(z) :akm=ekm(x) :LOCA
TE#3,73,2 :PRINT#3,"———————- o <{4BC6 >

1838 LOCATE#3,55,3 :PRINT#3,"GESAMT

BETRAG DN: “USING”#### . ##" ;dms; (38CE)
1848 LOCATE#3,55,4 :PRINTH#3,"==z=z===

s==s=s=s============" (2E3A)
18058 RETURKN (B65F)

1860 REM Xx%%%%%%%% Daten aufliste
n oRENRRRR*EH*

1870 CLS#3

1888 PRINT#2,” Datum " ;,CHR%(149);
* hkm- ";CHR$(149);” Ausgabe
n flr »,CHR$(149) ;"Benzin”;
CHR$ (149) ;" gef .” ;CHR$(149);” Verd

(2C31)
<8866)

r. ";CHR$ (149);” \l " ;CHR$(149);”
Betrag”;: (9481
1898 PRIﬁT#?," *,CHR$ (149);

" Stand " ;CHR$(149) ;"Steu./Vers./R
eif ./Rep./Pfl” ;CHR$(149),;” ltr. ”;
CHR$ (149);” km " ,CHR$ (14%9);” /180
km” ;CHR$ (149);” ltr.”;CHRS (149) ;"
Dﬂ” '.
1108 PRINT#2,STRING$(8,154) ;CHRS (1
59);STRINGS (7 ,154) ;CHR$ (159) ;STRIN
G$(26,154) ;CHR$ (159) ;STRINGS (6,154
) ;CHR$ (159) ;STRINGS(5,154) ;CHR$ (15
9),;STRINGS (8,154) ;CHR$ (159) ;STRING
$(5,154) ;CHR$ (159) ;STRINGS$ (8 ,154) ;
<8347)
1118 km=0:verb=0:dms=0:¢hm=0:4b1=0
:8ol=0:gverb=0:akm=vkm:mon=0:mndms=
a (662E)
1128 FOR =1 TO 125 {0Fag>
1138 IF dat$(x)=""AND ekm(x)=8 AND
aus$ (x)=""THEN 1338
1140 IF dat$(x)=dat$((x)-1)THEN 11
60 (27 AD)
1158 PRINT#3,TAB(1)dat$(s); C1A15)
1168 IF ekm(x)=ehkm((x)-1)THEN PRIN
T#3,TAB(11)STRING$(5,” ") ;:G0T0 11

(98C5)

(3884)
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90 (3CE5)
1170 IF ekim(x))8@ THEN PRINT#3,TAB(
11D USING” RE#H##" ;ehm (x) ;

1180 IF dat$(s)="]bertrag”AND ekm(
2))0 THEN PRINT#3:GOTO 1328

1198 PRINT#3,TAB(18)aus$(x);

1280 IF aus$(x)="\lwechsel”OR aus$
(2)="Inspektion”"THEN ekm(x)=aknm :GO

(3458)

{356C)
{1B89)

TO 1250 <5168,
1210 IF aus$(x))”"THEN ekm{x)=akm:
GOTO 1268 (2E56)

1228 IF bl(x))@ THEN PRINT#3,TAB(4
GIUSING"#i#t . ##” ;b1 () ;

1238 IF km(x)>@ THEN PRINT#3,TAB(5
3IUSTHG"#RR" ;khm(x) ;

1248 IF verb(x))>® THEN PRINT#3,TAB
(60)USING”##t . ##" ;verb (2);

125@ IF ol(x))@ THEN PRINT#3,TAB(6
SIUSING #.#" ;0l(x);

1260 IF dm(x))>8 THEN PRINT#3 ,TAB(7
3IUSING” ##tit#  ##” ;dm (2 ) ;

1270 IF dm(x)=8 THEN PRINT#3,TAB(7
3)STRINGS (7 ,” ") ;

1280 dms=dms+dm(x) .akm=eckm(x) :ghkm=
akm—-vkm:gbl=¢gbl+bl (x) :g0l=gol+ol (x
) {7BED)
1298 IF MID$ (dat$(x) ,4,2)=""THEN 1
310

1388 IF MID$ (dat$(x),4,2)<HMID$ (dat
$((x)+1),4,2)THEN 1320

1318 NEXT

1328 mon=mont1:PRINT#3 ,STRINGS$ (8,1
54) ;CHR$ (159) ;STRINGS (7 ,154) ;CHR$ (
159) ;STRING$(26,154) ;CHR$(159) ;S5TR
1XG$(6,154) ;CHRS (159) ;STRING$ (5,15
4) ;CHR$(159) ;STRINGS(8,154) ;CHRS (1
59) ;STRINGS(5,154) ;CHR$ (159) ;STRIN
G$(8,154);:60T0 1318

1338 PRINT#3 ,STRING$(88,154);

1348 PRINT#3,"Ende der Liste”:PRIN
T#3:PRINT#3 ,STRINGS (88,154) ;

1350 PRINT#5,”Kilometer gesamt: ”;
:PRINT#5 ,USING” #it#tiit” ;g km; : PRINT#5

3232>

<38¢ec>

{3643)

€3859)

{3425)

(2789)

2082)

(358E)
<8683,

{98C2>
(13FB)

€2C9C>

,TAB(58) "GESAMT BETRAG DM : "/
SING" #### . /1" ;dms ; (6898)
1368 PRINT#S,"-—- L=
———; :PRINT#5 TAB(58) "======sc====
:::::::::::::::::::”; (4F68)
1378 mdms=dms/mon <{1AB2)

138@ PRINT#5,”Durchschnitt Benzin
: M, :PRINTH#S ,USING"H#t . ##t#" ;¢b 1% 100
/¢km; :PRINT#5,” ltr. / 188 km”;:PR
INT#5,TAB(58)"Kosten pro Monat DM:
"USING” #iti# . #3#” ;mdms

1390 PRINT#S5,”Durchschnitt \1

: " :PRINT#5 ,USING”#.###" ;801%100
B/¢km; :PRINTH5,” ltr. / 1088 kn"”;:
PRINT#5,TAB(58) "Kosten pro km D

(8DF4)
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M: "USING” ## . ##t” ;dms /g knm (9583)>
1408 PRINT#S5,STRINGS (88,”="); <1411>
1418 GOTO 678 <{@9F4)
1428 REM *%%%%%%%%¥* Daten speicher

n o XXREXXNENX (2C32)
14380 n$=RIGHTS (nr$,4)+”"~"+jahr$ <21B8)
1448 PRINT#3:PRINT#3:PRINT#3,”

(< Daten werden
gespeichert )" {47F1>
1450 PRINT#3,”

—————————————————————————————— " (3F73)
1468 OPENOUT n$+” . DAT” (1138)
1478 FOR x=1 TO 125 <@FBE)
1488 WRITEHY ,dat$(x) ,aus$(x) ,ekm(x
) ,bl(x) km(x) ,verb(x),0l(z),dn(x),
vkn (74DF)
1498 NEXT <{@66B)
1588 CLOSEQUT :loesch$=n$+"” .bak”:/E
RA,@loesch$ (2D86)
1518 PRINT#3:PRINT#3,”

Die Daten sind gespeic
hert” 4123)
1528 FOR i=1 TO 1588 :NEXT :CLS#3 :RE
TURN (1882)
1538 REM **x%%%%k¥%%% Daten laden **
HHNHHHHK* (28D4)
1548 n$=RIGHTS (nr$,4)+"-"+jahr$ 2194)
1558 PRINT :PRINT :PRINT :PRINT”

(< Daten werden
geladen ))” <4879>
1568 PRINT”

" (3A2A)
1578 OPENIN n$+" ., DAT" <1175>
1588 FOR x=1 TO 125 {BFA>
1598 INPUT#9 ,dat$(x) ,ausé(x),ekn{x
),bl(x) km(x) ,verb(x),0l(z) ,dm(x),
vkn (74A2>
1608 NEXT <8649

1618 CLOSEIN <(@6BC)
1628 PRINT :PRINT”

Die Daten sind geladen” <(3AF9)
1638 FOR i=1 TO 2008 :NEXT (124¢>
1648 GOTO 458 <@9DE>
1650 REM X%k%x%%x%x%% Daten drucken
HHRHHHNHNX (2AC2>

1668 PRINT#3:PRINT#3:INPUT#3,”
Haben Sie den Drucker einges

chaltet ”;a$ (4608)>
1678 IF a$="j"THEN 1698 <12C6)
1688 IF a$="n"THEN RETURK (1882)>

1698 CLS#3 :PRINT#3:PRINT#H3 :PRINT#3
P Bitte warten, es wird
gedruckt!” <487 E)
1708 PRINT#8,CHR$(27)+”@"; :PRINT#8
,CHR$ (27)+”R”+CHR$ (2) ;

1718 PRINT#8,CHR$(27)+”1”+CHR$(3);
CHR$ (15)

1728 PRINT#8,STRING$(127,”="),:PRI
8T#8 ,CHR$ (18)

1738 PRINTH#8 ,CHR$(27)+”"E”; :PRINT#8
,TAB(23)CHR$ (27 )+"W”+CHR$ (1) ;" AUTO
-KOSTEN 19”;jahr$ ;CHR$ (27 )+”W"+CHR
$(8);

1748 PRINT#8,” "nr$;
1758 PRINT#8,CHR$(15) ;CHR$(27)+"F”

{2A58>
<20854>

C(1FE8)

(59FD)
<1cog)

; <1B94)>
1760 PRINT#8,STRINGS (127 ,"=") (13175

1778 PRINT#8,CHR$(27)+"”A”+CHR$(18)

;CHR$ (18) ;CHR$ (27 }+”"H” <2¢DC)
1788 PRINT#8,” Datum km-

Ausgaben t1r :Benzin: ge
f.: Verbr. : \l! : Betrag¢ : Betrag

", <65C6)
1798 PRINT#8,”

: Stand :Ste

u./Vers./Reif./Rep./Pfl: ltr. : km

: /188 km: ltr.: D :/ Honat
i . 6568)
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+II;

1810 km=0:verb=0:dms=0:5km=0:4b1=0
:4ol=0:gverb=0:akm=vkm:mon=0 :.mdms=
/] {66 AA)
1828 FOR x=1 TO 125 <(@r7B)
1830 IF dat$(x)=""AND ekm(x)=8 A¥D
aus$ (x)=""THEN PRINT#8,TAB(82)USI
NG” ###tit . ##" ;mdm :GOTO 2818

1840 IF dat$(x)=dat$((x)-1)THEN 18
60 (2714)

<6507

C54E5)

1858 PRINT#8,TAB(1)dat$(1);

1868 IF ekm(x)=ekm((x)-1)THEN PRIN
T#8,TAB(11)STRING$(5,” ") ;:G0TO 18
80 ¢3CDF>
1878 IF ekn(x)>@ THEN PRINT#8,TAB(
11)USIHG” ###RE" jekm (1) ;

1888 PRINT#8,TAB(18)aus$(s);

1898 IF b1(x)>@ THEN PRINT#8,TAB(4
6IUSING"##.#” ;b1 (x);

1900 IF km(s)>@ THEN PRINT#8,TAB(S
3)USING"##R” ;km (x) ;

1918 IF verb(x)>8 THEN PRINT#8,TAB
(68)USING”##t . ##" ;verb (2);

1928 IF ol(x)>8 THEN PRINT#8,TAB(§
8)USING"#.#" ;01 (x);

1938 IF dm(x)>@ THEN PRINT#8,TAB(7
3)USING" RER# HR” ;dm () ;

(1ADB)

{3488)
(1B8E>

(318B>

<3873)

<3649>

<3861)

(34E2)
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1948 mdm=mdm+dm(z) :dms=dms+dm(x):a
km=ehkm(x) :ghm=akm—vkm:gbl=gbl+bl (x
):gol=¢goltol(s)

1958 IF MID$ (dat$(z),4,2)=""THEN I
980

1968 IF MID$ (dat$(x) ,4,2)<NID$ (dat
$((x)+1),4,2)THEN PRINT#8,TAB(82)U
SING” it . ##” ;mdm :mdm=0 :GOTO 20088 (5A65)
1978 IF dat$(x)="1bertrag”AND ekm(
s))8 THEN PRINT#8:GOTO 2889

1988 NEXT

1998 PRINT#8 ,STRING$(88,” ");:6G0TO

{9588)

(20A2)

(3563
B641)>

1980 €1969>
2808 mon=mon+1:PRINTH#8 ,"-——-—-—- 4=

-—t -_— +
------ et D e e L et
e +7;:GOTO 1980 (7A8D>
2010 PRINT#8,"~-—-—-——+- e
——t e Fm——— e $m——————
+” (6446
2028 PRINT#8:PRINT#8 <BC1F>

2038 PRINT#8,”Kilometer gesamt: ”;
:PRINT#8 ,USING”###i#" ;¢ km ; : PRINT#8

,TAB(59)”GESAMT BETRAG DH: /
SING” ##it# . ##" ;dms 6776>
2040 PRINT#8,” —————————— e
== ; :PRINT#8 ,TAB(59)"====sz===sz2=
z=zz====s=z====s==zz=z===" (4EB5)

2858 PRIKTH8,”Durchschnitt Benzin
: " :PRINTH8 ,USING” ## . #%#” ;4b1%188/
ghm; :PRINT#8,” 1tr. / 100 km”;:PRI
NT#8,TAB(59)”Kosten pro Monat DM:
PUSING” #HtE . #it" ;dms /mon
2068 PRINT#8,”Durchschnitt \l
"+ :PRINT#8 ,USING"#.##" ;80 1%1000
/ghm; :PRINT#8,” ltr. / 1888 km”;:P
RINT#8 ,TAB(59)"Kosten pro km DM
: "USING” ## . ##” ;dms /g km
2078 PRINT#8,CHR$(27)+”P” ;CHR$(15)
; :PRINT#8 ,STRINGS$ (127 ,"=")
2088 CLS#3 :RETURKN
2098 REM *%%*% Programm beenden XX
*¥k*
2180 LOCATE#3,32,2:PRINT#3,”A C H
TUNG ! !
2118 LOCATE#3,32,3:PRINT#3,"======

___________ ”

21280 LOCATE#3,18,5:PRINT#3,"”Wenn S
ie das Programm beenden, werden al
le Eingaben geloescht!”

2138 LOCATE#3,18,7 :INPUT#3,"Nollen
Sie das Programm wirklich beenden
(i / n) ?2 ”,a8

2148 IF a$="j"0R a$="J"THEN CALL 8

(1A55)

2158 IF a$="n"0R a$="N"THEN CLS#3:

RETURN

9244)

{948D>

(2ACA)
(BA8F)

(2333

<2518)

(2534>

(52CA)

{4C96>

{1D18>
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CPCDRAW

Technischer Zeichner

Wer seinen CPC von Zeit zu Zeit einmal zum
Malen von Bildern einsetzen will, der wurde von den
Fachzeitschriften bereits mit verschiedenen recht

guten Listings zu diesem Thema bedient. Wenn man
jedoch Zeichnungen mit technischem Inhalt
{zum Beispiel Elektronik-Schaltplidne) in verniinftiger
Qualitat erstellen moéchte, so blieb bisher nichts
anderes iibrig, als recht tief in die Tasche zu greifen
und sich ein geeignetes Programm zu kaufen.

eine Datei mit einigen Elektronik-Symbolen ist be-
reits vorhanden (sh. Abbildung Seite 61).

Durch eigene Symboldateien kann jeder Benutzer das
Programm an spezielle Anwendungsbereiche (zum
Beispiel Flufdiagramme, Architektur, Entwurf von
Formbléttern usw.) anpassen.

HARDWARE-VORAUSSETZUNGEN
Zum Betrieb von CPCDRAW bendtigt man einen CPC

¢ o He V

|2 2
¢l R3 1 o fusgang
Eingang o—| — G 1
it
Titel: e
Verstarker
Datum: 01.07.87 Modifikation:

ZeichnungatHEt: A: 18.88.87

E213-625-81

Diese Liicke soll das Programmpaket CPCDRAW
schlieffen. Es wurde entwickelt, um dem Hobbyan-
wender ein Werkzeug in die Hand zu geben, mit dem
er Zeichnungen guter Qualitit auf recht komfortable
Weise anfertigen kann.

CPCDRAW arbeitet mit einer echten Auflésung von
640%371 Bildpunkten pro Grafikseite. Die Hiilfte die-
ser Punkte wird, da der Bildschirm sie nicht darstellen
kann, in einem Hintergrundspeicher abgelegt und

erst bei der Drucker-Ausgabe sichtbar,

Dadurch erhilt der Ausdruck (siehe Abbildung 1) die
doppelte Auflosung einer Bildschirm-Hardcopy. Eine
zweite Besonderheit von CPCDRAW ist die Arbeit
mit Symboldateien, Die darin enthaltenen maximal
57 Sﬁmbole kénnen an jeder Stelle des Bildes in allen
vier Richtungen (0, 90, 180 und 360 Grad) plaziert
werden, Der Anwender kann sich beliebige Symbol-
dateien mit einem mitgelieferten Editor erzeugen,

Abbildung 1: Der Schaltplan eines einfachen Verstérkers,
ausgedruckt mit CPCDRAW.

464 mit Floppy-Laufwerk beziehungsweise einen CPC

664 oder 6128. Fiir einen verzerrungsfreien Ausdruck

ist ein Drucker erforderlich, bei dem iiber Steuercodes

folgende Einstellungen gemacht werden koénnen:

® Bit-Grafik-Modus mit 640 Punkten/Zeile;

® %eilllenabstand 7/72 Zoll beziehungsweise 14/144
oll.

Diese Voraussetzungen werden von den meisten Druk-

kern erfiillt, Wie das Programm an den eigenen Druk-

ker angepafit wird, wird noch ausfiihrlich erldutert.

BESTANDTEILE DES PROGRAMMPAKETES

CPCDRAW.BAS
Kurzes Initialisierungs-Programm, notwendig, aus
Speicherplatz-Griinden.

60




B s G | |ST i G S B

D000 e BA M4 BB 268 KR (6O TESTBIL [0 L von 1 HUGLR 43

Abh.2: Statuszeile hei Bildbearbeitung

DRAWPROG.BAS
Eigentliches Zeichenprogramm, wird von CPCDRAW
aus gestartet.

MCDRAW.BIN

File mit Maschinencode-Unterprogrammen, die von
DRAWPROG aufgerufen werden. Wird durch einen
BASIC-Lader erzeugt.

ELO.SYM
Symboldatei mit einigen Elektronik-Symbolen. Wird
ebenfalls durch einen BASIC-Lader erzeugt.

SYMBEDIT.BAS

Editor zum Erstellen eigener Symboldateien. Wird
erzeugt aus Teilen von DRAWPROG, denen die Edi-
tor-spezifischen Programmteile hinzugefiigt werden.

STARTEN DES PROGRAMMS

Wenn CPCDRAW.BAS und DRAWPROG.BAS abge-
tippt sind und alle Binirfiles mit dem Data-Lader er-
zeugt wurden, kann das Programm mit “RUN CPC
DRAW* nach einem Reset des Rechners gestartet
werden.

Es sollte iiberhaupt immer gut darauf geachtet wer-
den, daf} das Programm die gerade zu ladenden Da-
teien auf der eingelegten Diskette vorfindet, bezie-

Bisher vorhandene Sumbole in ELO.SYM

10: — 11: I 12:1| 13: N 14: &
Hiderst. Kondens. Elkeo Diode Punkt

185, 16: i, 18: | | [J—
Verbindg. Hasse Masse ] [‘rll’n Spule

4a=£© 41=m© qa:"@ 43:5@ " P

OP-Verst.

hungsweise, dafd beim Abspeichern von Dateien genii-
gend Diskettenplatz frei ist, denn Fehlermeldungen
vom Floppy-Controller werden nicht abgefangen und
machen einen Neustart des Programms erforderlich.

BESONDERHEITEN DER BILD-DARSTELLUNG

Wie bereits in der Einleitung erwihnt, arbeitet CPC
DRAW mit einer hdheren Auflosung als der Bild-
schirm des CPC, und zwar mit echten 640%371 Bild-
punkten pro Grafikseite (der obere Rand wird fiir
Status-Anzeigen bendétigt). Die Grufiklpunkte mit un-
geraden Y-Koordinaten werden deshalb in einem

AR W2 A 462 BE 216

BRI Xo: 418 Yo: 272

Hintergrund-Speicher abgelegt und erst beim Ausdruck
wieder mit den sichtbaren Bildschirm-Punkten zusam-
mengefiihrt,

Da der Cursor immer auf Punkten mit gerader Y-Koor-
dinate stehenbleibt, bedeutet dies fiir die Arbeit am
Bildschirm praktisch keine Einschrinkung. Nur die
kleinste wihlbare Schriftgrofie (8+8 Bildpunkte) ist
wegen der geringen Hoéhe von vier Bildschirm-Punkten
am Schirm schlecht lesbar, auf dem Ausdruck aber
von guter Qualitit (siche Beispiel Abbildung 1).

Durch den Einsatz des Hintergrundspeichers wird ei-
ne hervorragende Qualitit der ausgedruckten Zeich-
nungen erzielt: Sie erfolgt mit einer doppelt so hohen
Auflésung, wie sie bei Verwendung einer normalen
Bildschirm-Hardcopy méglich ist.

DAS HAUPTMENU

Die einzelnen Funktionen von CPCDRAW werden
iiber das Hauptmenii angewiihlt. Folgende Moglichkei-
ten sind vorhanden:

1. Neue Bild-Datei anlegen

Bei Aufruf dieses Meniipunktes legt das Programm
nach Abfrage des Dateinamens eine Parameterdatei
(Endung .DAT) fiir das neue File an und 16scht den
Grafikbildschirm. Insgesamt besteht eine abgespei-
cherte Bild-Datei aus einer Parameterdatei sowie zwei
Bild-Files pro Grafikseite (BL1 und BL?2 fiir Bild-
schirm und Hintergrundspeicher).

2. Bild-Datei laden
Eine auf Diskette abgelegte Bild-Datei wird in den

_ Speicher geladen und iiberschreibt ein dort eventuell

noch vorhandenes Bild, Bei Dateien, die aus mehrerer
Seiten bestehen, wird die erste Seite geladen.

3. Bild-Datei sichern

Die gerade im Speicher befindliche Bild-Datei wird
auf Diskette gesichert, bei mehrseitigen Bild-Datei-
en (auch L).

4, Symboldatei laden

Beim Programmstart lidt das Programm automatisch
die Symboldatei ELO.SYM. Eine Anderung dieser
Voreinstellung ist durch Modifikation von Zeile 3020
von DRAWPROG einfach durchzufithren. Soll wih-
rend der Bildbearbeitung die Symboldatei gewechselt
werden, so geschieht das mit dem Meniipunkt
“Symboldatei‘.

5. Hardcopy

Die dargestellte Grafikseite wird auf den Drucker aus-
gegeben. Die Breite des Ausdrucks betrigt immer 640
Punkte, der auszugebende Y-Bereich kann iiber die
Option “Ausschnitt* gewihlt werden, Dabei wird die
Bereichs-Hoéhe automatisch immer auf das nichste
ganzzahlige Vielfache von 7 ergiinzt, denn eine Druck-
zeile hat eine Héhe von 7 Bildpunkten. Ist der Druk-

kGl 43

Abh.3: Statuszeile bei Arbeit mit Linienfunktionen
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ker nicht empfangsbereit oder nicht angeschlossen,
erfolgt eine Fehlermeldung, und das Programm kehrt
ins Hauptmenii zuriick.

6. Bearbeiten . .
Hier erfolgt die eigentliche Erstellung beziehungswei-
se Bearbeitung von Bildern.

DIE BEARBEITUNG VON BILD-DATEIEN

1. Die normale Statuszeile

Die bei der Bildbearbeitung am oberen Bildschirm-

rand stindig eingeblendete Statuszeile (siche Abbil-
dung 2) enthilt folgende Informationen (von links

nach rechts):

MODE:

Kariertes Feld: Cursor hinterliifit keine Spuren auf

dem Bild.

Helles Feld: Cursor schreibt Linien auf das Bild.

Zwei Kreuze: Cursor 16scht die Koordinaten, iiber die

er bewegt wird.

%](E)II,)E wird umgeschaltet durch Driicken der Taste

Zahl 0: Texteingabe gesperrt.

Zahl 1: Texteingabe iiber Haupt-Tastenfeld, Grofie
8x8 (nur auf dem Ausdruck gut lesbar).

Zahl 2: Wie 1, jedoch Zeichengrofie 8x16.

Zahl 3: Wie 1, jedoch Grofie 16x16. Die Umschaltung
des Texteingabe-Modus erfolgt durch gleich-
zeitiges Driicken von Shift und Del.

X und Y: Laufende Anzeige der aktuellen
Cursor-Koordinaten.

RICHTUNGSPFEIL.:

Gibt die Richtung an, in der das nichste Symbol dar-
gestellt, beziehungsweise in der bei Texteingabe der
nichste Buchstabe geschrieben wird. Die Richtung
der letzten einfachen Cursor-Bewegung bestimmt den
Richtungspfeil.

Kreis:
Richtung unbestimmt, Text- oder Symboleingabe
nicht moglich.

Pfeil rechts:
Symbole werden nach rechts dargestellt, Text waage-
recht von links nach rechts.

Pfeil links:
Symbole werden um 180 Grad gedreht dargestellt,
Text wie bei Pfeil rechts.

Pfeil unten:
Symbole erscheinen von oben nach unten, Text senk-
recht nach unten.

Pfeil oben:
Symbole werden von unten nach oben dargestelit,
Text wie bei Pfeil unten.

TITEL: Dateiname der aktuellen Bild-Datei .
SEITE: Die im Speicher enthaltene Seite der Bild-
schirmdatei.

SYMB:

Gewihlte Symbol-Nummer. Sie wird iiber die Tasten
des Zehnerblocks vorgewihlt, ohne daf5 die ENTER-
Taste gedriickt wird!

2. Bewegen des Cursors

Der Cursor wird mit den Cursor-Tasten oder einem

Joystick {iber den Bildschirm bewegt. Je nach ange-

zeigtem MODE (siehe oben) schreibt er dabei eine

Linie, 106scht oder hinterldfdt keine Spur. Bei gleich-

zeitigem Driicken von SHIFT und einer Cursor-

Taste (beziehungsweise Joystick) erfolgt eine schnelle-

re Cursor-Verschiebung (Verschiebung um acht Bild-

punkte pro Tastendruck), die unabhingig vom

MODE in keinem Fall Spuren auf dem Bildschirm

hinterlafit.

Werden zwei Cursor-Tasten gleichzeitig gedriickt,

kann der Cursor auch diagonal bewegt werden (funk-

tioniert nicht zusammen mit SHIFT).

Das Driicken von CTRL blockiert die Cursor-Bewe-

gung. Dadurch kann zum Beispiel eine 45-Grad-Dia-

gonale wie folgt gezeichnet werden:

® CTRL driicken und halten;

@ zwei Cursor-Tasten driicken und halten;

® CTRL loslassen, Linie wird gezogen;

® am Ende der Linie zuerst CTRL driicken und hal-
ten, dann Cursor-Tasten loslassen.

3. Riickkehr ins Hauptmenii

Gleichzeitiges Driicken von CTRL und M bewirkt das
Verlassen der Bildbearbeitung und fiithrt zuriick ins
Hauptmenii.

4. Linien-Funktionen

CPCDRAW verfigt iiber verschiedene Funktionen, die
das Zeichnen von Linien/Kreisen/Flichen durch Einga-
be eines Start- und eines Zielpunktes ermoglichen.
Folgende Funktionen sind vorhanden:

ECKLINIE:

Verbindet Xo/Yo mit X/Y durch eine rechtwinkelige
Linie, die zuerst in Y-, dann in X-Richtung verliuft.
Anwahl mit CTRL +E.

DIAGONAL-LINIE:

Verbindet Xo/Yo und X/Y durch eine Linie. die zu-
erst 45 Grad diagonal verliuft (bis die Y-Differenz
abgebaut ist) und dann waagerecht. Anwahl mit
CTRL + D.

VEKTOR:
Verbindet Xo/Yo mit X/Y auf direktem Weg. An-
wahl mit CTRL + V.,

RECHTECK:
Zeichnet ein Rechteck mit den Eckpunkten von Xo/
Yo und X/Y. Anwahl mit CTRL + R.

KREIS:

Zeichnet einen Kreis mit dem Mittelpunkt Xo/Yo
durch X/Y. Der Cursor kehrt zum Mittelpunkt zu-
riick. Anwahl mit CTRL + K.

FLACHE:
Zeichnet ein ausgefiilltes Rechteck mit den Eckpunk-
ten Xo/Yo und X/Y. Anwahl mit CTRL + F.

Ist eine der Funktionen angewiihit, werden Start-
und Zielpunkte durch Driicken der COPY-Taste (be-
ziehungsweise FIRE) gesetzt. Die Koordinaten eines
gesetzten Startpunktes werden in der veriinderten
Statuszeile als Xo/Yo angezeigt (siche Abbildung 3).
Bei karierter oder ausgefiiliter MODE-Anzeige werden
Linien gezeichnet, bei zwei Kreuzen in der MODE-An-
Lesen Sie bitte weiter auf Seite 83
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Dreizehn!

CPC-WELT
kommt direkt zu
lhnen ins Haus!

7x pro Jahr!
Fur nur 70 DM!

Sie sparen uber 30 DM!

Nr. 4/88 DM 14,80/838 124/SFR 14,80

Scheidung ;=
Amstrad/ [t o

-WELT,

Schneider: | =
Geht Mg s
Schneider e

K-o' ?

CHNEIDER-CPC

ANZEIGER

BOET %P CeBIT Hannover:
cinL. Messe der Rekorde
gLt e B L ) i (et S e
Hardware :

Der CPC

lernt

Telefo- .,

nieren

Pascal:

,,,,,,,,,,
AT N W R R G e e

Grundlagen:
Schnelles Sortieren in BASIC

S CHNEIDER-CPC-WELT

Finden Sie lhre CPC-WELT nicht immer am Kiosk?
Vielleicht, weil schon ausverkauft? Mochten Sie die
CPC-WELT schon vor der Kioskbelieferung in Handen
haben? Dann gibt es jetzt die Moglichkeit! Wir belie-
fern Sie im Abonnement mit sechs plus einer Ausgabe
fiir ganze 70 DM (Inland) oder 80 DM (Ausland). Sie
erhalten dann das jeweils druckfrische Heft, in der
Regel sogar friiher, als es am Kiosk hangt (so die Bun-
despost will). Sechsmal. Und auBerdem gehdrt zum
Abo noch unser jahrlicher CPC-SPECIAL Sammeiband
im Wert von DM 14,80. Einzige Bedingung: Das Abo
muBB zum Zeitpunkt des Erscheinens dieses Bandes
noch bestehen und bezahlt sein. Ist das ein Angebot?

WICHTIGE RECHTLICHE GARANTIE!

Sie konnen diesen Abo-Auftrag binnen einer Woche
nach Zugang der Abo-Bestitigung durch den Verlag
an Sie widerrufen. Postkarte geniigt! Zur Wahrung ge.r
Frist geniigt die rechtzeitige Absendung. Bitte, bestati-
gen Sie durch lhre zweite Unterschrift, daB Sie von
diesem Widerspruchsrecht Kenntnis genommen haben.
Sie kdnnen dieses Abonnement jeweils mit einer Frist
von einem Monat zum Ende des Bezugszeitraumes
(sechs Hefte) kiindigen. Unterlassen Sie diese Kiindi-
gung, wird die Belieferung mit weiteren sechs Heften
zu den gleichen Bedingungen fortgesetzt! Die Liefe-
rung beginnt nach Eingang der Abo-Gebiihr.
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ABO-SERVICE-KARTE

Ich nehme zur Kenntnis, Ja, ich michte von lhrem Angebot Ausgaben an untenstehende An-
daB die Belieferung Gebrauch machen. ~ schrift. Wenn ich nicht vier Wochen
erst beginnt, wenn die Bitte senden Sie mir bis auf Widerruf vor Ablauf kiindige, liuft diese
Abo-Gebiihr dem Verlag ab sofort jeweils die néchsten zwidlf Abmachung automatisch weiter.
zugegangen ist! Name

Vorname

StraBe/Hausnr.

PLZ/0rt

Ich bezahle:

O] per beiliegendem Verrechnungsscheck

(] gegen Rechnung

] bargeldlos per Bankeinzug von meinem Konto
bei (Bank und Ort)

Kontonummer
Bankleitzahl
SCHNEIDER CPC-WELT : (steht auf jedem Kontoauszug)
ABO-SERVICE SPI/8 Unterschrift
B%%IEACH 1161 Von meinem Widerspruchsrecht habe ich Kenntnis genommen. 14
UNTERSCHLEISSHEIM  Unterschrift SPI/8

<

PROGRAMMSERVICE

Hiermit bestelle ich in Kenntnis Ihrer Verkaufsbedingun-

gen die Listings dieses Heftes auf o Diskette ohne Grafik-Toolbox DM 50
o Diskette mit Grafik-Toolbox DM 90
o Grafik-Toolbox allein DM 50

Ich zahle (Zutreffendes bitte ankreuzen!):
per beigefiigtem Scheck (] Schein 0O

gegen Bankabbuchung am Versandtag (] (steht auf jedem Bankauszug)
Nachname
Meine Bank {mit Ortsname) PLZ/0rt SPI/8
Meine Kontonummer Name
Meine Bankleitzahl Str./Nr.

Verkautsbedingungen: Lieferung nur gegen Vorkasse oder Bankabbuchung. Keine Nachnahme.
Umtausch bei Nichtfunktionieren.

Unterschrift
Bitte ausschneiden und einsenden an

SCHNEIDER CPC-WELT
SOFTWARE-SERVICE SPI/8
POSTFACH 1161

D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM
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uf den folgenden 16

Seiten gibt es wieder

Spiele satt. Bei unse-
rer grofsen Auswahl ist be-
stimmt fiir jeden etwas da-
bei. Uber die neuesten Ga-
mes informieren wir Sie wie
immer in unseren ausfihrli-
chen Spieletests. Wer keine
Lust hat, jeden Test durch-
zulesen, findet in den Be-
wertungsgrafiken das Wich-
tigste in Kurzform. Wollen
Sie etwas Ulber die aktuellen
Konvertierungen, Plane und
Neuheiten der Softwareher-
steller erfahren, dann wer-
fen Sie bitte einen Blick auf
unsere Kurzberichte. Auch
knappe Spieletests finden
dort immer wieder Platz.
Wer bei diversen Games
auch nach monatelangem
Herumprobieren noch nicht
in der Highscoreliste er-
scheint, wird es sich wohl
zuerst in den Players Pages
bequem machen, Wie jeden
Monat helfen wir mit Pokes
und Tips weiter. Einen be-
sonderen Leckerbissen kann
ich den Freunden des belieb-
ten Phantasy-Rollenspieles
The Bard's Tale Il anbieten.
Michael Nebauer hat nam-
lich jede Menge Tricks und
Kniffe ausgeknobelt, um Ih-
nen dieses fantastische Spiel
ein wenig zu erleichtern.
Auch in diesem Monat kom-
men die Schneider-CPC-Be-
sitzer gut weg, denn Pokes
fir dieses System bekom-
men wir beinahe taglich zu-
geschickt. Lassen Sie sich
liberraschen.
Was hat die CeBIT '88 in
Hannover den Spiele-Freaks
an Neuem gebracht? Allzu
viel haben wir nicht ent-
deckt. Schliel3lich wendet
sich diese Messe an den ,se-
riosen’’ Anwender. Viele der
wichtigsten Spielesoftware-
hersteller waren daher gar
nicht vertreten, Einige Neu-

Hallo, Liebe Leasen,

heiten haben wir trotzdem
fur Sie ausfindig gemacht.
Vor allem die Atari ST Be-
sitzer dirfen sich freuen.
Doch lesen Sie selbst.

Noch ein Wort zu unseren
Spieletests.

Einige Leser kritisieren den
Umfang: Eine ganze Seite
fir ein einziges Spiel — das
sei zu viel, In der Tat lesen
sich die Tests in manchen
Zeitschriften etwas anders:
Grafik gut, Sound top und
Spafd macht das Ganze oben-
drein. Wir glauben aber, daf3
dies nicht genlgt, um ein gu-
tes Spiel ausreichend zu be-
schreiben.  Sie  modchten
schliellich erfahren, ob es
lhrem Geschmack  ent-
spricht. Was denken Sie dar-
uber?

Nicht nur dazu mochten wir
gerne lhre Meinung horen,
Wenn Sie Kritik oder Ver-
besserungsvorschlage parat
haben, dann schreiben Sie
uns bitte. Was halten Sie

beispielsweise von einem
Oldie des Monats? Alles ist

machbar, nur Ideen missen
her.

In diesem Sinne: Viel Ver-
gnlgen mit dem neuen Load
& Run Spielemagazin. Ich
hoffe auf grofie Resonanz.

thr
Thomas Bosch




Die CeBIT hat fiir dieses Jahr
ihre Pforten geschlossen. Sogenannte
seridse Software gab's en masse. Sind aber
auch die Spieler auf ihre Kosten gekommen?
Die LOAD & RUN-Redaktion hat sich fiir
Sie umgeschaut.

uf der CeBIT '88 gab

es zwar alles mogli-

che zu bestaunen,
aber nach Spielesoftware
hielten wir zunachst vergeb-
lich Ausschau. Bekanntere
Softwarefirmen wie Activi-
sion, Rushware oder Master-
tronic  waren  Uberhaupt
nicht vertreten. Hatten wir
die weite Reise nach Hanno-
ver etwa umsonst gemacht?
Nun ist die CeBIT aber kei-
ne Spielemesse, sondern
wendet sich in erster Linie
an die ,ernsthaften” An-
wender. Also nochmals von
vorne: Kugelschreiber und
Papier hervorgekramt fir
einen weiteren Rundgang
durch die grofdte Computer-
messe Europas, standig auf
der Suche nach ein bifdchen
Spielesoftware. Und — man
hore und staune — wir sind
tatsdchlich fiindig geworden.
Am interessantesten war es
fir uns am ATARI-Stand.
Neben dem Computerher-
steller waren dort auch zahl-
reiche Softwarefirmen ver-
treten, die eine Vielzah! von
neuen Programmen fir die-
sen Computertyp anboten
Von Bomico wurde uns
stolz eine kleine Bildershow
vorgefihrt. Als neues Pro-
jekt steht wieder einmal die
Umsetzung eines Buches auf
dem Programm, namlich der
Klassiker von Jules Verne,
20.000 Meilen unter dem
Meer. Das Spielprinzip dirf-
te identisch sein mit dem
von Asterix und Blueberry.

Der Vorfiihrung nach zu
schlieRen, wird lhnen bald
ein neues Strategie-Adven-
ture mit phantastischen Gra-
fiken und wahrscheinlich
digitalisiertem Sound vorlie-
gen. Fir welche Computer-
systeme das Programm ange-
boten werden wird, ist noch
nicht bekannt. Wir sahen le-
diglich die Atari-ST-Grafi-
ken und waren manchmal
nicht sicher, ob vor uns ein
Computermonitor oder ein
Fernseher stand. Wir werden
20.000 Meilen unter dem
Meer, sobald es lieferbar ist,
ausfiihrlich testen.

Ebenfalls bei Bomico GmbH
wird die deutsche Version
des Strategiespiels Mevillo
(siehe letzte Ausgabe) er-
scheinen. Es dirfte nicht
lange dauern, bis Mevillo
unter den Top Ten zu fin-
den ist.

Auch der deutsche Softwa-
rehersteller Tommysoft, der
sich bei den ST-Besitzern
durch Anwendersoftware
wie 1st Freezer oder 1st
Speeder einen guten Namen
gemacht hat, war am Atari-
Stand. Einige Demos und
fertige Versionen mit erst-
klassigen Grafiken lieRen
uns beinahe ins Schwarmen
geraten.

Neues von Tommy
Software

StarTrash nennt sich ein
neues Geschicklichkeitsspiel

fir den Atari ST mit minde-
stens einem MByte. RAM

Sie steuern den Neuro-
flummis, welcher in eine
Besserungsanstalt  gebeamt

wurde, um verlorengegange-
ne Aktenordner wiederzube-
schaffen. Doch in der An-
stalt, einem kinstlichen Pla-
neten, herrscht das Chaos,
denn alle mehr oder weniger
intelligenten Lebewesen, die
eine Crew vor etlichen Jah-
ren auf einer Expedition
aufgelesen hat, finden sich
hier wieder.

Die Grafiken versprechen
ein interessantes Spiel. De-
moversionen sind seit Mitte
April als Public Domain in
Umlauf.

Aus demselben Haus kom-
men die bislang noch vollig
unbekannten Spielprogram-
me Dizzy Wizzard und
TrashHeap die ebenfalls fir
Mega-ST angeboten werden.
Dizzy Wizzard ist ein Spiel
fir bis zu drei Spieler gleich-
zeitig. Tolle Grafiken und
Digisound lassen es zu ei-
nem tollen Vergniigen wer-
den. TrashHeap (iberrascht

Sie mit fantastischen 3D-

Grafiken. Sie steuern ein
Raumschiff  durch einen
kosmischen Tunnel. Eine

3D-Brille wird mitgeliefert
Eine weitere Station: der
Stand von Amstrad. Der
Englander wird ja kinftig
auch in Deutschland vertre-
ten sein. Aber obwohl die
CPC-Computer weiterhin ge-
baut werden, gibt es von
Amstrad keine Spielesoft-
ware fur diesen Typ. Amstrad
verlalkt sich auf die anderen
Softwarehersteller, Ver-
standlich, denn schlieRlich
wird heutzutage kaum ein
neues Spiel ohne eine CPC-
Version herausgebracht. Be-
sitzer und kinftige Kaufer
dieses Computertyps brau-
chen sich vorerst um Soft-
warenachschub keine Sor-
gen zu machen.

Obwohl die CeBIT eine An-
wender-Messe ist, sind wir
mit dem, was wir gesehen
haben, durchaus zufrieden.
Die Ankindigungen lassen
flir die nachsten Wochen in-
teressantes erwarten. B
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Hinter einem unscheinbaren Namen
und einer sparsamen Verpackung verbirgt

sich ein Spiel, das sich sehen lassen kann,
Deflektor besticht durch gute Grafik und eine
nicht alltagliche Spielidee.

eine Monster, keine
feindlichen  Raum-
schiffe und keine

aufRerirdischen  Ungeheuer
sind bei diesem Spiel des
englischen Software-Herstel-
lers Gremlin Graphics abzu-
schieRen. Sie sind der Leiter
eines Forschungslabors, der
mit einer Laserkanone expe-
rimentiert und den Strahl so
umlenkt, dals er an be-
stimmten Punkten auftref-
fen muld.

Diese Punkte sind durch gel-
be Balle markiert. Doch die
sind manchmal hinter Mau-
ern versteckt, so dafd der La-

serstrahl, ahnlich wie bei ei-
nem Billardspiel, liber Spie-
gel immer wieder umgelenkt

Noch andere Hindernisse
stellen sich dem Laserstrahl
in den Weg. Absorber ver-
schlucken ihn, die Spiegel
rotieren standig. AulRerdem
gibt es Rauchwolken, die ei-
nen bereits eingestellten
Spiegel wieder verstellen,
und Batterien, die bei einem
Treffer durch den Laser-
strah! aufgeladen werden.
Werden sie zu oft getroffen,
drohen sie zu explodieren.

Wenn alle Balle abgeschos-
sen sind, lenken Sie den
Strahl zu einem zweiten
Lasergeschiitz. Treffen Sie
es, kommen Sie in das nach-
ste Level. Dort geht das
weiter, Uber insgesamt 60
Screens, bis Sie sich als La-
serexperte bewahrt haben.

Auch bei der Kassettenver-
sion, die uns beim Testen
vorlag, erfolgt kein Nachla-
den der einzelnen Screens,
sie werden gleich beim La-
den komplett mit eingele-
sen. Der Bildwechsel erfolgt

Die Spiegel werden mit dem

Joystick angesteuert und
durch gleichzeitiges Driicken
des Feuerknopfes so einge-
stellt, wie Sie es haben wol-
len. Da der Laser aber stan-
dig aktiv ist, missen Sie dar-
auf achten, daR die Batte-
rien nicht zuviel vom Strahl
abbekommen.

Das Spiel besticht durch
sehr gute Grafik und guten
Sound, der abschaltbar ist.
Zwar konnen Sie die Steue-
rung auch mit der Tastatur
wiahlen. Diese Option ist
aber nicht zu empfehlen, da
sich die Einstellung mit dem
Joystick recht’ schnell und
genau vornehmen laf3t.

Die  Spielmotivation st
recht hoch, denn die einzel-
nen Screens sind vollig ver-
schieden. Ein bilkchen
Ubung gehort zwar dazu,
um dieses Game zu beherr-
schen, aber daflr ist es kein
alitagliches Ballerspiel. Das
richtige Augenmald, ein bil3-
chen Uberlegung und schnel-

werden muf, bis er endlich sehr schnell, ohne lange les Entscheiden reichen aus.
sein Ziel erreicht, Warterei., ME

Titel: Defleklor

Gelestet: Schneider CPC

Umsetzungen: Spectrum, C-64, C-128
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1 [};] 1 BX] vestatur

X [=] ], Maes

Wertung 0 23 50 35 100

6rafik

Sound

Bedienung

Motivaetion




ark

Ein diisteres Schlof,
geheimnisvolle Gemacher,

grausame Werwolfe und angriffs-
lustige Fledermause. Mittendrin ein einsamer -
Held, der den schwarzen Ritter besiegen will.
Ein neues Abenteuer fiir Amiga und Atari ST.

er englische Softwa-
rehersteller Mirror-
soft, dessen Name

vor allem den Acht-Bittern
ein Begriff sein dirfte, hat
sich schon seit einiger Zeit
auf die 16-Bit-Computer
spezialisiert.  Balance of
Power, S.D.l. und Defender
of the Crown sind nur ein
paar der bekannten Titel.
Das neueste Produkt tragt
den Namen Dark Castle und
ist ein Arcade-Action-Ad-
venture der Spitzenklasse.
Wir schreiben das 18. Jahr-
hundert. Seit langer Zeit
treibt auf einem Spukschlof}
der beriihmt-berlchtigte
schwarze Ritter sein Unwe-
sen. Schon viele Helden ha-
ben versucht, ihm den Gar-
aus zu machen und haben
leichtsinnigerweise das
Schlof® betreten. Keiner ist
jemals zuruckgekehrt.

Um seiner Angebeteten zu
imponieren, wagt sich eines
Tages ein weiterer Held zum
SchioR. Er weill, daf? ihm
ein schwerer Weg bevorsteht,
aber er ist fest entschlossen,
dem schwarzen Ritter ein
fir allemal das Handwerk zu
legen. Doch wie immer in
solchen Geschichten, gibt es
Gestalten, die das zu verhin-
dern suchen. 14 Kammern
mussen Uberwunden werden,
die allesamt von feuerspei-
enden Drachen, kribbelnden
Krabbeltieren, = Kamikaze-
Geiern und anderen widerli-
chen Mutanten bewohnt
werden. Die Jagd nach dem
schwarzen Ritter ist wahr-
lich kein Vergnigen.

Nach Programmstart er-
scheint zunachst ein kleines
Meni, in dem Sie diverse
Voreinstellungen wie
Schwierigkeitsgrad,  Demo
oder Spiel tatigen konnen.
Dieses Meni wird mit der
Maus bedient. Nach dem
Anklicken der entsprechen-
den Option wird das Haupt-
programm  geladen. Hier
konnen Sie sich aussuchen,
in welcher der vier Schrek-
kenskammern- Sie beginnen
wollen.

Im - weiteren Spielverlauf
mussen Sie sich, ahnlich wie
in einem Jump-And-Run-
Spiel, (iber diverse Hinder-
nisse von einem Raum zum
anderen kédmpfen — bei der
groRen Anzahl von Gegnern
nicht gerade einfach.

Die einzelnen Kammern von
Dark Castle sind sehr nett
aufgemacht. Uber den be-
kannten  Plattform-Hinter-
grund bewegen sich viele lie-
bevoll gestaltete Figuren wie
Fledermause, Ratten und
Ritterristungen.

In einigen Rdumen konnen
Sie sogar einen waschechten
Folterknecht bei der Arbeit
beobachten, wobei sich |h-

nen garantiert die digitali-
sierten Peitschenhiebe und
die Schreie der Gefolterten
einpragen werden.

Am besten ist den Program-
mierern jedoch die Spielfi-
gur gelungen. Springen Sie
einmal aus grofler Hohe zu
Boden — Sie werden sich ein
Lacheln nicht verkneifen
kénnen. Die Spielfigur tau-
melt namlich fast wie in der
Realitat herum und gibt da-
bei stohnende, verwirrte
Laute von sich. Wenn sie
sich vom Sturz erholt hat,
schiittelt sie den Kopf, und
aus dem Monitor erklingt
ein digitalisiertes ,,Brrr".
Selbstverstandlich sind Sie
den vielen Gegnern nicht

o Mores of Herd

Last Score:

hilflos ausgesetzt, sondern
haben mehrere Felsbrocken
bei sich, die Sie auf lhre An-
greifer schleudern konnen.
Das bringt jede Menge Punk-
te.

Dark Castle sollte in keiner
Softwaresammlung fehlen.
Wer  Jump-And-Run-Spiele
mag, der wird von diesem
Programm mit Sicherheit
begeistert sein. Digitalisierte
Gerausche lockern die gra-
fisch hervorragend erzeugte
Gruselatmosphare auf. Da
das Spielprinzip aber be-
stimmt nicht jedermanns
Sache ist, sollten Sie vor
dem Kauf beim Handler
probespielen. T8
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spielt, in ein Textfenster,
wo die Aufgaben der jeweili-
gen Person erlautert werden,
und einen Statusbildschirm,
der die Punkte und Leben
des Helden enthalt.

Der Actionscreen ist so
klein, daf® er nur etwa ein
Viertel der Bildflache ein-
nimmt. Entsprechend klein
sind die Sprites geraten: Sie
sind etwa so grofd wie zwei
ubereinandergesetzte Buch-
staben beim Commodore
64. |lhre Animation ist zwar
nicht schlecht, aber das
Scrolling des ohnehin farb-
lich  millungenen Hinter-
grunds fihrt nach kurzer
Zeit zu Augenschmerzen.
Sie sollten sich wahrend des
Spiels unbedingt eine Karte
der Gegend anfertigen.
Einmal verlaufen, kénnen

Sie namlich gleich noch
einmal von vorne beginnen.
Blood Valley ist sehr schwer
zu schaffen, Besonders am
Anfang ist es fast ein Ding
sich

der  Unmaoglichkeit,

zurechtzufinden. Durch die
enorme Schwierigkeit, die
sicher auch durch die ver-
wirrende Grafik bedingt ist,
verliert man bald die Lust
am ganzen Spiel. Da kann
auch die gelungene Musik
nicht mehr helfen.

Fazit

Blood Valley ist eines der
vielen  Action-Acventures,
das sich von anderen kaum
unterscheidet. Mit einer we-
sentlich verbesserten Grafik
und einem halb so kompli-
zierten Ziel hatte es noch ei-
nen gewissen Rejz gehabt.
So aber konnen wir das
neue Gremlin-Produkt nur
den hartgesottenen Fans
dieses Genres empfehlen.
fmn)
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Zu einer etwas unpassenden Jahreszeit
erscheint eine neue Winter-Olympiade fiir
die meisten Homecomputer. Wem es in der Sonne
zu heiR ist, der kann sich bei finf Disziplinen in
Eis und Schnee austoben.

algary ist zwar schon
lange kein Gesprachs-
thema mehr, aber zu
Hause geht's jetzt erst rich-
tig los. Einzige Vorausset-
zungen sind ein Homecom-
puter, ein guter Joystick
und das neue Sportspiel
Winter-Olympiade 88 von

Tynesoft, das hierzulande
von Ariolasoft vertrieben
wird.

in fiinf unterschiedlichen
Disziplinen missen Sie |hr
Geschick und lhre Skikiinste
beweisen.

Bereits der Abfahrtslauf ist
kein Zuckerlecken. Hier ist
auRerst schnelle Reaktion
notig, damit Sie nicht gleich
nach 100 Metern gegen ei-
nen Baum oder einen Holz-
pflock krachen. Erschwert
wird lhnen diese Disziplin
auch dadurch, daR Sie auf
dem Monitor thre Spielfigur
zwar von hinten sehen, aber
nicht genau erkennen, wo-
hin sie fahrt. Dadurch wer-
den Sie Hinternisse erst
sehr spat entdecken. Als
Hilfestellung haben die Pro-
grammierer am  unteren
Bildschirmrand ein kleines

Allerwertesten, gibt es keine
,.Style-Points”. Die Haltung
der Spielfigur wahrend des
Fluges 18Rt sich im Gegen-
satz zu allen bisherigen Win-
terspielen relativ leicht aus-
balancieren.

In der nachsten Disziplin,
Biathlon, brauchen Sie be-
ziehungsweise |hre Spielfi-
gur eine gute Kondition.
Durch sanftes und rhythmi-
sches Bewegen des Joysticks
nach links und rechts mis-
sen Sie ein maoglichst hohes
Tempo erreichen. Wenn lhre
Spielfigur zwei Bilder durch-
quert hat, dirfen Sie |hr Ge-
schick am Gewehr bewei-
sen: Ein Fadenkreuz wird
auf finf mogliche Zielschei-
ben gesteuert. Fir jeden
Schul ins Leere werden zur
Endzeit finf Sekunden ad-
diert. Je kirzer die Zeit,
desto mehr Punkte gibt es.
Nun ist der Slalom an der
Reihe. Umfahren Sie durch
Bewegen des Joysticks nach
links und rechts die Torstan-
gen. Der Feuerknopf kann
verwendet werden, um den
Fahrer etwas aufzurichten,
damit er sich mit den Stok-

kann. Auch hier werden die
Punkte wieder nach der Zeit
vergeben, fiir jedes verfehlte
Tor gibt’s eine Funf-Sekun-
den-Strafe.

Haben Sie diese Disziplinen
liberstanden, dann dirfte die
letzte, Bobfahren, auch kein
grofes Problem mehr sein.
lhr Bob fahrt allein die Eis-
bahn hinunter. Sie miussen
lediglich darauf achten, daf3
er nicht aus der Bahn
rutscht, Also: in Kurven ge-
gensteuern und notfalls die
Geschwindigkeit drosseln.
Wenn Sie alle Disziplinen
absolviert haben, konnen
Sie die Highscore-Liste auf
Kassette beziehungsweise
Diskette abspeichern. Vor
Beginn eines neuen Spiels
kann sie wieder eingeladen
werden.

Bis zu sechs Mitspieler

An der Winter-Olympiade
konnen bis zu sechs Spieler
teilnehmen., Mit der Anzahl
der Mitspieler steigt auch
der Spielspal’. Schlieldtich

zumal kein Computergegner
vorhanden ist. Sie miissen
nicht alle finf Disziplinen
absolvieren; wahlen Sie sich
die aus, die |hnen zusagen.
Auch eine kleine Eroffnungs-
zeremonie ist maoglich.

Grafisch gesehen, kommt
Winter-Olympiade 88 zwar
nicht unbedingt an Winter
Games von Epix heran,
kann sich aber trotzdem se-
hen lassen. In manchen Dis-
ziplinen fallen sehr nette Ef-

Grafik und Sound gut

fekte, zum Beispiel eine sich
vorbereitende Spielfigur,
auf. Die Musik, die zwischen
den Disziplinen erklingt, ge-
hort zur Oberschicht der
Computermusik,

Erhéltlich ist Winter-Olym-
piade 88 fir fiinf verschiede-
ne Computersysteme so-
wohl| auf Kassette als auch
auf Diskette. Die Preise be-
tragen je nach System und
Datentrager zwischen 30
und 60 Mark, eine Investi-
tion, die fir dieses Spiel

Fenster eingebaut, in wel- ken besser abstoBen und ist es spannender, gegen durchaus gerechtfertigt ist.
chem die Skispitzen zu se- mehr Tempo drauflegen Konkurrenten anzutreten, Weiter so, Tynesoft. 78
hgn sinq. Die Punk.tezar'ml Titel: ~—Winter Giympiad "8

n'chtet sich danaph,wm weit celestel: Atari ST
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lerfreaks und Leute mit ru-
higen Handen und viel Ge-

Die englische Firma Mastertronic ist bei uns schon
seit langem fiir ihre giinstigen und qualitativ hochwertigen

Programme bekannt.

In den letzten Tagen erreichte uns wieder eine geballte Ladung

an Billigspielen.

Skate Rock Simulator
Mastertronic legt mit diesem
Billigspiel einen erstklassi-
gen  Skateboard-Simulator
vor. Sie sind ein geubter
Skater, der eine Stralke
entlangfahrt und dabei meh-
rere Hindernisse wie Sprung-
schanzen und Slalom-Par-
cours bewaltigen muld, Fir
jede gemeisterte Situation
erhalten Sie Punkte. Aulder-
dem geht das Ganze auf
Zeit, was den Schwierig-
keitsgrad nochmals erhoht,
Doch damit nicht genug,
denn schlieRlich befinden
Sie sich auf einer offentli-
chen Strafte. Es kommen
Ilhnen Autos entgegen, wel-
chen Sie ausweichen mus-
sen. Auch kreuzt ab und zu

dingt das beste Ballerspiel, &
macht aber trotzdem viel

| ein Zebrastreifen die Stralke,

Dr. Scrime’s Spook
School

Herzlichen Glickwunsch!
Sie haben einen einwochi-
gen Aufenthalt in der welt-
berihmten Spukschule von
Dr. Scrime gewonnen. Hier
werden Sie lernen, was Gru-
seln ist. Das werden Sie spa-
testens dann merken, wenn
das grof’e SchloRtor hinter
Ihnen zuschlagt, der Glock-
ner von Notre Dame l|hnen
die Koffer abnimmt und Sie
in |hr dunkles Quartier
fihrt.

Dr. Scrimes Spoock School
ist ein menigesteuertes Ar-
cade-Adventure, das nur fir
den Schneider CPC angebo-
ten wird. Die sauber gestal-
teten Grafiken erinnern an
Herberts Dummy Run: Der
Bildschirmaufbau gleicht
diesem Spiel auf den Pixel
genau. lhre Aufgabe ist es,
den Schulleiter Dr. Scrime
zu finden. Er wird |hnen
einige  Aufgaben stellen.
Aber Vorsicht: Die Monster
im Schlol wissen noch nicht,
dal? Sie ein neuer Schiler
sind und haben nichts Gutes
mit lhnen vor., Laufen Sie
ihnen moglichst nicht liber
den Weg.

Durch die Uberdurchschnitt-
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How To Be A Hero
Haben Sie Lust, den Helden
zu spielen? Dann sollten Sie
sich How To Be A Hero
kaufen, denn dieses Spiel
weckt laut Anleitung in
lhnen Dinge, von denen
Sie bisher noch gar nichts
wulRten. An drei verschiede-
nen Orten werden Sie auf
Herz und Nieren gepriift,
mussen Ihr Geschick und
Konnen unter Beweis stel-
len, Wenigstens mal eine vol-
lig neue ldee und eine gute
noch dazu.

Mit der Verwirklichung die-
ser ldee sieht es leider nicht
so rosig aus. How To Be A
Hero st das schlechteste
Spiel in der neuen Master-
tronic-Serie.

Sie missen praktisch nur
ballern und zwar auf allerlei
Kriechtiere, die Sie daran
hindern wollen, diverse Ob-
jekte einzusammelin. Dabei
[auft auf dem Bildschirm al-
les so qualend langsam ab,
so dafd Sie bereits nach we-
nigen Minuten den Spafd am
Spiel verlieren werden. Die-
ses Spiel ist sein Geld nicht
wert,

Ghostbusters und

Dan Dare

Mastertronic hat an diesen
Spielen die Vertriebsrechte
aufgekauft und versucht, sie
als Billigspiele nochmals an

den Mann zu bringen. Ob es

gelingt?

IX

sollten Sie beim Handler
probespielen.

[ WAY OF THE EXPLODING|

fi=t

The Way Of The
Exploding Fist

The Way Of The Exploding
Fist, was (bersetzt etwa
,,Die Bahn der donnernden
Faust” bedeutet, ist eine
Karatesimulation fiir einen
oder zwei Spieler. Grafik
und Sound sind fir den
damaligen Standard (1985/
86) gut bis sehr gut, 16 ver-
schiedene Bewegungen sind
moglich, Joystick st ein
absolutes Muld, Wer Sport-
spiele mag, der sollte sich
dieses Game zulegen, zumal
es mit 15 DM nicht Uberbe-
zahlt ist. B
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Von boshaften Zungen schon lange als tot
bezeichnet, fristet der MSX-Computer in
Deutschland ein mehr oder weniger tristes Dasein.
Doch wenn Sie das Angebot an Software fiir diesen
Computer betrachten, sieht die Sache etwas anders
aus: Umsetzung folgt auf Umsetzung, Neuer-
scheinung auf Neuerscheinung. Vor allem der
Japaner Konami ist jedem MSX-Besitzer ein
Begriff. Eine neue Ladung Spiele ist kiirzlich

M

gefirchteten dunklen Hoéh-
len der F.B.G. (Fiese Bose
Gegner) durchqueren, mog-
lichst ohne von diesen ab-
geschossen zu werden. Auch
besteht die Gefahr, mit den
Gegnern zu kollidieren.

Wie jeder Computerheld
sind Sie mit drei Leben aus-
gerustet. Das gibt zwar ein
biRchen Sicherheit, die Auf-

gabe wird aber keineswegs
erleichtert. Der MSX-2 zeigt
bei diesem Game, was er al-
les an Grafik und Sound zu
bieten hat, und das ist eine
ganze Menge. Es darf auch
nach Herzenslust geballert
werden. Viel Neues bietet
Nemesis [l aber nicht, vor
allem, wenn man den Vor-
ganger bereijts kennt.

erschienen.
Titel: Nemesis |1
| Setestet: MSR-11
Nemesis ! Umsetzungen: C-64, C-128, Schaeider CPC

An Nemesis |l dirften vor
allem Ballerfreaks Gefallen
finden. Es ist die Fortset-
zung der beliebten Welt-
raumballerorgie Nemesis.
Das Spielprinzip ist iden-
tisch mit dem des Vorgan-
gers: Sie fliegen eines der
modernsten Uberschall-
Raumschiffe und miissen die
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Metal Gear queren, wobei |hre Waffen

In Metal Gear (ibernehmen
Sie die Rolle eines Elite-Sol-
daten, der in eine feindliche
Militarkaserne eingedrungen
ist, um einige gefangene Ka-
meraden zu befreien. Dal’
diese Aufgabe nicht einfach
ist, werden Sie spatestens
im dritten Bild merken,
wenn die Wachen Sie ent-
deckt haben und ein munte-
res Feuerwerk veranstalten.
Unglicklicherweise mufiten
Sie, um in die Kaserne zu
gelangen, einen Flufé durch-

unbrauchbar wurden. Es ist
also sinnvoll, sich zunéchst
ein geeignetes Verteidigungs-

mittel zu suchen. Sie kon-
nen die im Hof herumste-
henden Lastwagen durchsu-
chen. Aber Vorsicht, manch-
mal treiben sich in den
Lkw’'s Soldaten herum, die
lhnen Scherereien machen
konnten.

Haben Sie den Hof abge-
sucht, mufdten Sie eine |D-
Karte gefunden haben, die
lhnen den Eintritt in die Ge-
baude und Bunker ermog-
licht. Irgendwo dort werden
lhre Kameraden festgehal-
ten, also lassen Sie sie nicht
warten,

In Grafik und Sound hebt
sich Metal Gear stark von
der bisher bekannten MSX-

Software ab. Es scheint, als
hatten die Programmierer
im Inneren des Computers
noch einen geheimen Gra-
fikchip entdeckt, denn was
sich auf dem Monitor ab-
spielt, ist mit Atari-ST-
und Amiga-Grafiken zu ver-
gleichen. Die Steuerung der
Spielfigur geschieht mit dem
Joystick — den Sie vorzie-
hen sollten — oder Uber die
Cursortasten. Empfehlen
kénnen wir das Spiel jedem,
der es fordert Geschicklich-
keit, Strategie und Uberle-
gung in einem. Ab und zu
darf auch geballert werden.
Unser Urteil: Empfehlens-
wert.

Titlel:
Gelestet:
Umselzungen: —

Metal bear
MSK-11
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Usas

Auf der Rickseite der Ver-
packung von Usas fallen als
erstes die ausgezeichneten
Grafiken ins Auge. Offen-
sichtlich waren hier die sel-
ben Programmierer wie bei
Metal Gear am Werk.

Die Story: Vor langer, lan-
ger Zeit hatte der Kriegsgott
Induras die hochste Gottin
Usas verbannt und die vier
Stiicke ihres Juwels, das Zei-
chen ihrer Macht, in alle
Winde zerstreut. Die Freun-
de Wit und Cles versuchen,
das zerbrochene Juwel zu
finden und damit eine der
wichtigsten  Entdeckungen
der akademischen Welt zu
machen, Diese Suche fihrt
die beiden, die unter lhrer
Kontrolle stehen, an die
seltsamsten Orte, wo sie die
ungewohnlichsten Feinde
bekampfen mussen.

Usas ist ein reines Prugel-
spiel. Sie kénnen mit jeweils
einer Figur eine der finf
Tempelhohlen betreten, wo
es von Feinden nur so wim-
melt. Die gesuchten Juwe-
lenstiicke  befinden  sich
meist am Ende der Hohle,
Sie mussen sich zundchst
mit den Monstern und Un-
geheuern herumprugein.
Diese konnen getotet, aber
auch selbst aktiv werden.
Schlimm fiir Sie, denn bei
jedem Treffer wird threr
Spielfigur ein bifkchen Ener-
gie abgezogen. Ist der Zahler
bei null angelangt, ist die Fi-
gur verloren; die andere

POPOLON PHRODITE =-
4 e

mufy thre Ehre retten und
den Kampf und die Suche
weiterfiihren.

Unterstiitzt wird das Kampf-
getiimmel von vielen Hinter-
grundgerauschen und tollen
Soundeffekten. Jeder Raum
besitzt eine fantastische
Grafik, die allein schon den
Kauf von Usas wert ware.
Alles in allem ein hervorra-
gend aufgemachtes Priigel-
spiel, das bestimmt nicht so
bald in der Schublade lan-
den wird.

&
O [=)

Titel: USAS

Getestet: MSH-II

Umsetzungen: -

Im Test: Preis (DM): <] Joystick
D Modul & Tastatur

1

(] maus

Wertung 0

25 30

75 100

Grafik

Saund

Bedienung

Molivation

Salamander

Vier Planeten werden von .

feindlichen Raumschiffen
angegriffen. Die Bewohner
von Nemesis wollen dem
nicht tatenlos zusehen. Also
werden zwei Raumschlacht-
schiffe in den Kampfbereich
beordert. Sie sollen den An-
greifern den Garaus machen.

Salamander ist zwar ein rei-
nes Ballerspiel, hebt sich
aber in Grafik und Sound
stark vom tblichen Genre
ab. Sie missen lhre Raum-
schiffe an zahlreichen Hin-
dernissen und Geschossen
vorbeisteuern und die An-
greifer  zerstoren. Unter-
stiitzt wird die Ballerorgie
durch einen farbenfrohen

Tumult, in dem Sie manch-
mal sogar lhr eigenes Raum-
schiff nicht mehr erkennen
kénnen. Dies ist aber auch
der einzige Schwachpunkt
von Salamander, denn auch
Gerauscheffekte sind aus-
reichend vorhanden. Fir
Liebhaber von Ballerspielen
ein absolutes Muf3.

O

.. Modul
O L=

Titel: Salamander

Getestet: MSH-1I

Umsetzungen: -—-
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Der MSX lebt

Der MSX-Computer ist bei
den Softwareherstellern
noch lange nicht out. Gera-
de von Konami werden wir

X

in den nachsten Wochen
und Monaten noch einiges
zu erwarten haben. Die ge-
testeten Spiele erhalten Sie
als Modul bei threm MSX-

Fachhandler. Uber die
neuesten Umsetzungen fir
den MSX erfahren Sie alles
in den Kurzberichten dieser
LOAD & RUN-Ausgabe. 78
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Wir moéchten lhnen ein paar Spiele
vorstellen, welche bereits vor ein paar
Monaten auf den Markt gekommen sind,
bisher aber in LOAD & RUN keinen Platz
gefunden haben.

lle Programme, (iber
die Sie in unserem
Spiele-Magazin

LOAD & RUN einem Test-
bericht finden, sind frisch
auf den Markt gekommen
und damit top-aktuell. Lei-

der konnen wir aus Platz-
grinden nicht jedes neue
Spiel sofort berlicksichtigen.
Diesen ,,Stiefkindern” wer-
den wir eine eigene Seite
widmen. Flr Sie bedeutet
dies mehr Tests und damit
mehr Kaufberatung.
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Flying Shark

Aus dem Hause Firebird
kommt eine gelungene Auto-
matenumsetzung. Bei Flying
Shark (bernehmen Sie die
Rolle eines tapferen Piloten,
der gegen Ende eines schwe-
ren Kampfes eine einsame
Mission gegen die iberlege-
nen Machte startet, um zu
retten, was noch zu retten
ist. Sollten Sie Erfolg haben,
dann haben Sie laut Anlei-
tung auch die Menschheit
(wieder einmal) gerettet.

2 1]
O f=J

Titel: Flying Shark

Gelestet: Schneider CPC

UUmsetzungen: Spectrum, €-64, C-128, Atari ST
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Vom Aufbau her erinnert
Flying Shark stark an den
Arcade-Klassiker 1942, Sie
sehen |hre Maschine und die
ganze Landschaft aus der
Vogelperspektive. Mit dem
Joystick wird das Flugzeug
in alle moglichen Richtun-
gen gesteuert und auch das
Maschinengewehr aktiviert.

SchieRen  Sie feindliche
Flugzeuge, Panzer und Mili-
tarfahrzeuge ab, denn der
beste Kampfer darf sich in
der Highscoreliste verewigen.
Bis zu zwei Spieler konnen
an dem Gemetzel teilneh-
men, leider aber nur hinter-
einander.

Durch hervorragende Grafi-
ken, eine gute Soundunter-
malung und einen schnelle-
ren Programmablauf macht
Flying Shark wesentlich
mehr Spal} als 1942, das als
Umsetzungsflop des Jahres
1987 gilt. Wer nicht allzu
anstrengende Ballerspiele
mag, ist mit diesem Spiel
gut bedient.




Knightmare

Knightmare ist das Compu-
terspiel zur gleichnamigen
Fernsehserie, die bereits seit
einem Jahr im Britischen
Fernsehen mit grof’em Er-

folg laduft. Activision hat
sich der Umsetzung ange-
nommen. Gleich vorweg:

Dieses Spiel ist mit Abstand
das schwierigste, das wir je
in der Redaktion hatten.
Keiner von uns konnte die
Gefangniszelle verlassen.

Sie finden sich in eine selt-
same Zeit versetzt, in ein
Land, in dem kein freundli-
cher GruR den Fremden
willkommen heift. Uberle-
ben ist hier das vorrangige
Ziel, Erkenntnis das hochste
Streben. Sie missen die Ver-
liese und Gemacher von De-
monja Castle erforschen, in
der Hoffnung, die Objekte
zu finden, die Sie aus den
Klauen des finsteren Schlos-
ses und seiner Bewohner be-
freien. Moge das Glick mit
|lhnen sein!

Als Berater haben Sie zwei
Orakel. Eines ist Ihnen wohl-
gesonnen und spricht oft in
Ratseln, das andere will Sie
ins Verderben stirzen. Lei-
der wissen Sie nicht, wel-
ches welches ist. Die Orakel
geben [hnen abwechselnd
Antwort. Weitere Fragen zu

stellen, ist nicht gestattet.
Nur durch sorgfaltiges Uber-
legen und einen Vergleich
der beiden Orakelspriiche
konnen Sie wertvolle Hin-
weise erhalten. Beeilen Sie
sich aber, denn |hre Lebens-
kraft wird standig geringer.
Auf dem Monitor sehen Sie
in den jeweiligen, sehr sau-
ber gestalten Raum. lhre
Spielfigur bewegen Sie mit
dem Joystick hin und her.
Per Tastendruck konnen Sie
dem Programm Zwei-Wort-
Befehle erteilen, zum Bei-
spiel ,take rock’” oder
,open door”. Der Spiel-
stand kann jederzeit abge-
speichert werden.

Zu Beginn des Spiels befin-
den Sie sich in besagter Zel-
le, zusammen mijt einem al-
ten Mann. Ob dieser eine
Hilfe ist? Sie kdnnen zwar
durch eine Tir in den nach-
sten Raum wechseln, aber
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dann ist Schlul3: die folgen-
de Tir ist fest verschlossen.
Dies ist die Stelle, an der wir
alle gescheitert sind.

Auch Nachfragen bei Acti-
vision brachten nichts, die
Firma hillt sich in Schwei-
gen. Zwar ist Knightmare je-
dem, der Adventures mag,
zu empfehlen, aber auf-
grund dieser scheinbar un-

Uberwindbaren Schranke
sallten sich nur Gelibtere an
das Spiel wagen. Wer die Lo-
sung des Problems gefunden
hat, moge sie uns bitte mit-
teilen, damit wir sie in den
Players Pages veroffentli-
chen konnen. Fir Tiftler
ist Knightmare eine starke
Herausforderung.

Titel: Knighimare

Getestet: Schneider CPC

Umsetzungen: C-64, C-128, Spectrum
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Chuck Yeager’s
Advanced Flight Trainer

Wenn ich |hnen den 4711ten
Flugsimulator vorstelle,
dann konnen Sie sicher sein,
daR es sich um einen beson-
deres guten handelt. Von
Electronic Arts kommt
Chuck Yeager's Advanced
Flight Trainer fir den Com-
modore 64/128, bendtigt
wird ein Joystick.

Von der Grenze der Erd-
atmosphare rasen Sie mit
dreifacher  Schallgeschwin-
digkeit auf die Erde zu.
Pl6tzlich gerat thr 30-Millio-
nen-Dollar-Jet vollig auRer
Kontrolle. Sie haben nur
acht Sekunden, bevor Sie ei-

nen gewaltigen Krater erzeu-
gen werden, Yeager's Worte
schieen |hnen durch den
Kopf: ,Der echte Held ist
ein Testpilot, der es irgend-

wird lhnen das Fliegen bei-
gebracht und zwar vom be-
sten aller Testpiloten, von
Chuck Yeager. Das Pro-
gramm bietet beinahe unbe-

Alleinflug und vieles mehr.
Dazu eine Grafik, wie man
sie auf dem C64 nur seiten
zu Gesicht bekommt. Das
Spiel ist fir alle Liebhaber

wie schafft, zu Uberleben “. grenzte Moglichkeiten: von  Flugsimulatoren ein
Mit diesem Flugsimulator Flight-Tutor, Wettkampf, MuR.

Titel: Chuck Yeager's Advanced Flight Trainer

Getestel: C-64

Umsetzungen: ---
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Im vergangenen Monat sah es in Sachen
Spiele fiir die gdngigen Homecomputer et-
was mager aus. Nur einige wenige Titel
sind erschienen, darunter wie immer
Umsetzungen.

tir den Commodore

64 kam mal wieder

ein neues Karatespiel
auf den Markt. Diesmal
schlug das britische Softwa-
rehaus CRL zu — und zwar
gewaltig daneben.

Neues aus der Karate-
szene: Ninja Hamster

Damit’s dem Spieler nicht
langweilig wird, haben sich
die Programmierer etwas
ganz besonderes einfallen
lassen: Sie sind ein Hamster
(1) und in Karate hervorra-
gend ausgebildet — wie es
sich fiir jedes Nagetier, das
etwas auf sich halt, gehort.
Als Sie von einer langen Pil-
gerfahrt nach Hause zurlick-
kehren, sehen Sie lhre Hei-
matstadt von lhren Erzfein-
den terrorisiert; naturlich
ebenfalls Kleingetier wie Sie.
Die Palette reicht von ,,Fie-
se Ratte’’ bis hin zur ,To-
deseidechse”.

Disneyland ist nichts dage-
gen. Die rilhrende kleine
Hintergrundgeschichte 1af3t
sofort vermuten, dal3 es sich
bei Ninja Hamster um ein
nur allzu gewohnliches Pri-
gelspiel Marke Ninja Master
ohne sportliche Ambitionen
handeit. Schon die Ahnlich-
keit der Namen ist frappie-
rend. Einziges Ziel ist es, ei-
nen Feind nach dem ande-
ren niederzumachen.

Das Game Ubertrifft selbst
die schlimmsten Erwartun-
gen. Auf dem Commodore
64 prasentiert sich eine Gra-
fik wie aus den Anfangszei-

ten des Spectrum. Jedes
Sprite besteht aus einigen
schwarzen Pixeln vor einem
einfarbigen  (getben) und
gahnend leeren Hintergrund.
Die Figuren sind durchsich-
tig.

Treffen die Gegner aufein-

Kuur1;l.ﬂ?4f°“"\"te

fort ein  katastrophales
Durcheinander von Bild-
schirmpunkten gibt. Hinzu
kommt, da® die Figuren bei
der kleinsten Joystickberih-
rung so wild und unkontrol-
liert Uber den Bildschirm
hipfen, dalk der arme Spie-
ler vollends den Uberblick
verliert,

Vor Ninja Hamster kanr ich
nur warnen. Es ist eines der
schlechtesten  Karatespiele
auf dem Markt.

Umgesetzt fiir den
Commodore 64:
Black Lamp

In der letzten Ausgabe be-

ander, so ist es beinahe ein  reits ausfihrlich getestet,
Ding der Unmadglichkeit, sie
zu unterscheiden, da es so-
e ™
1 ' .Tn \\,\.: 1S
S

WY \_ﬁ

wurde das Geschicklichkeits-
spiel Black Lamp nun auch
fir den Commodore 64 um-
gesetzt. Der Spielsinn blieb
der gleiche, nur die Grafik
wurde wesentlich gedndert
und an den Commodore 64
angepal’t. Sie ist sehr far-
benfroh (zum Teil etwas
Uiberladen) ausgefallen.

Die Feinheit der Sprites
nutzt den Rechner groften-
teils aus. Nur die Steuerung
tber den Joystick ist etwas
zah und bedarf einiger Ge-
wohnungszeit. Der Sound
1aRt nichts zu wiinschen 0b-

rig. Commodore-Besitzer,
die vom Testbericht der
Atari-ST-Version angetan

waren, sollten sich das Spiel
von Firebird zulegen.

Spielesammlungen fiir
Schneider CPC

Vor allem fir Einsteiger sind
Softwaresammlungen  eine
lohnende Investition, aber
auch die ,Altgedienten”
wissen sie zu schatzen. Der
Kaufer erhalt bis zu zwolf
Programme, meistens Spiele,
zum Preis von einem. Brand-
aktuell ist das Ganze zwar
nicht mehr, macht aber
trotzdem Spal3.

Zwei neue Sampler sind fir
den Schneider CPC auf den
Markt gekommen. Compu-
ter-Hits 4 nennt sich der ei-




ne. Auf zwei Kassetten fin-
den sich die schon etwas be-
tagten, aber immer noch zur
Elite gehorenden Arcade
Adventures Pulsator, City-
slicker, Starquake, Antiriad,
Deactivators, Bride of Fran-
kenstein, Dandy und Tria-
x0s sowie die Geschicklich-
keitsspiele Spindizzy und
Revolution. Als Zugabe ent-
deckt der erfreute Kaufer
noch die recht gelungene
Judo-Simulation Uschi Mata.
Der Kauf lohnt sich allemal;
knapp 40 Mark sind ein an-
gemessener Prejs,

Der zweite Sampler heildt
Five Star Ill und bringt sie-
ben Arcade- und Actionga-
mes, ebenfalls auf Kassette.
Bei den Spielen handelt es
sich um die Titel Trap Door,
Way of the Exploding Fist,
Firelord, Tempest, Strike
Force Harrier, Tau Ceti und

Aliens. Flr etwa 35 Mark er-
halten Sie eine reichhaltige
Erweiterung lhrer Spiele-
sammlung. Beide Software-
Sampler werden im Kauf-
haus oder im Computerfach-
handel angeboten.

Neues von Microprose:
Project Stealth Fighter

Das amerikanische Softwa-
rehaus Microprose hat ein-
mal mehr einen Flugsimula-
tor auf den Markt gebracht.
Diesmal handelt es sich um
das Geheimprojekt eines
Jagd- und Erdkampfflug-
zeugs, das Radarstrahlung
komplett absorbiert, also fur
das Radar unsichtbar bleibt.
Der Spieler kann verschiede-
ne Aufgaben in einigen Kri-
senherden unserer  Welt
tibernehmen. Die Sicht aus
dem Flugzeug wird in drei-

dimensionaler Vektorgrafik,
die  fur  Bder-Verhaltnisse
sehr schnell animiert ist,
dargestellt.

Das  Spielschema  gleicht
dem des Hubschraubersimu-
lators  Gunship. Trotzdem
erreicht es nie dessen Kom-
plexitat. Project  Stealth
Fighter ist keine reine Simu-
lation, sondern eher eine Mi-
schung aus Simulator und
Ballerspiel. Aufgrund der re-
lativ realistischen Einsatzge-
biete ist es auch nichts fiir
sensible Gemdtiter., Fans der-
artiger Spiele sollten an Pro-
ject Stealth Fighter aber
nicht vorbeisehen.

Die Legende geht weiter:
Bard’s Tale Il in Sicht

Erst in der letzten Ausgabe
hatten wir Bard's Tale I,
The Destiny Knight, gete-

stet. Jetzt wurde vom Her-
steller bereits der Legende
dritter Teil angekiindigt, Er
tragt den Untertitel The
Thief of Fate. Das Spiel soll
neben der stimmungsvoller
gestalteten Bildschirmmaske
noch einige Features mehr
haben: eine verbesserte Gra-
fikanimation und weitere
Zauberspriche fur die Ma-
giere.

Eine  wichtige
wird die  Automapping-
Funktion sein, die dem
Spieler das Kartographieren
erspart. Der Rechner fertigt
selbstandig eine Karte des
bereits besuchten Gebiets
an. mn/TB

Neuerung




Geschicklichkeit. Als restliche zwei
Charaktere sollten Sie Magiebegabte
verwenden, Hierfir eignen sich der
Conjurer wegen seiner Heilkrafte
und ein Magier, der Kampfspruche gut
anwenden kann. Den Magier sollten
Sie sobald als mogiich vom Review-
board zu einem Hexer (Sorcerer)
umschulen lassen. Dieser ist in Sachen
Kampfspriche noch weit machtiger, da
er den Gegner durch lllusionen tau-
schen kann. Als Zauberer eignen sich
besonders Elben, die mit einem hohen
Intelligenzgrad ausgestattet sind.

Fur alle Charaktere ist es lebensnot-
wendig, dal? sie Uber ein hohes Malk an
Glick verfligen, um bei Fallen besser
wegzukommen.

Sie sollten lhre Gruppe nicht, wie in
der Anleitung beschrieben, so schnell
wie maoglich zum Beginner Dungeon
fuhren. Als gut geeignetes Schlachtfeld
fur aufsteigende Abenteurer bietet sich
die Stadt an. Hier fiihren Sie lhre
Gruppe durch die Stralken und dringen
in die Hauser Es erscheinen feindliche
Wesen, die Sie bekampfen sollten. Auf
diese Weise sammeln Ihre Charaktere
am schnellsten wertvolle Erfahrungs-
punkte und dringend bendtigtes Gold.
Ist genug Geld vorhanden, sollten Sie
sich im Waffengeschaft die bestmogli-
che Ruistung und Schilde kaufen, Ist
das geschehen, kann fleil3ig weiterge-
kampft werden. Wenn wiederum genug
Gold gefunden wurde, sollten Sie neue
und bessere Riistungen kaufen. Nur so
hat lhre Gruppe eine Chance zu uber-
leben. Waffen finden sich meistens von
selbst.

Sind genug Erfahrungspunkte gesam-
melt, dann sofort zum Reviewboard
gehen, um sich um eine Stufe befor-
dern zu lassen, Dadurch wird der
Charakter machtiger und erhalt bessere
Attribute. Magiere mussen sich, wenn
moglich, neue Spruche beibringen las-
sen, Das kostet zwar Geld, lohnt sich
aber trotzdem. So sollten Sie weiter-
machen, bis Ihre Charaktere die
siebente Stufe erreicht ' haben, Erst
dann haben Sie eine Chance, im Dun-
geon zu Uberieben.

Das Verlies muRR unbedingt mitkarto-
graphiert werden, da Sie sich sonst un-
weigerlich verlaufen, Auch sollten Sie
darauf achten, dal® |hre Gruppe stan-
dig mehrere Fackeln und Lampen bei
sich tragt. Im Dungeon gibt es mehrere
Zonen, die jedes Licht loschen und
gleichzeitig die Lichtquelle vernichten.
Mit Magie mussen Sie hier sparsam
umgehen, da diese bei Kampfen

dringend bendtigt wird. Die Mon-
ster sind hier unten namlich viel mach-
tiger als an der Oberflache. Gehen bei
einem Kampf sehr viele Trefferpunkte
verloren, ist es am besten, sofort aus
dem Dungeon zu verschwinden und
die Charaktere oben zu heilen, Die Ma-
giepunkte der Zauberer werden im
Dunklen nicht mehr aufgefrischt, da
dazu Sonnenlicht notig ist. Nur in Aus-
nahmefallen treffen Sie auf magische
Zonen, welche die Treffer- und Magie-
punkte regenerieren,

Bounty Bob Strikes Back

Das Spiel Bounty Bob Strikes Back ist
zwar nicht mehr neu, aber immer noch
sehr beliebt. Deshalb hier die Codes fiur
die einzelnen Raume: ABC, IHB, LTO,
MLB, DVJ, OAQ, PHH und XNR,

Kaiser

Und jetzt folgt ein besonderer Lecker-
bissen fur die Fans des fantastischen
Strategiespieles Kaiser. Bei der Ataris-
ST-Version existiert namlich eine
bestimmte Strategie, um so schnell wie
moglich Kaiser zu werden, wobei die
Anzahl der Spieler ganz beliebig ist.
Man mul sich nur eines einpragen: Die
gewdhlte Spielzeit (zwei, zweieinhalb
oder drei Minuten) darf nie liberschrit-
ten werden, da sich sonst die Lebens-
erwartung drastisch verklrzt. Wahlen
Sie bitte die maximale Anzahl von

XVI

Mitspielern. Wenn sich weniger Per-
sonen beteiligen, mussen mehrere
Spielfiguren van einem Spieler ge-
steuert werden. Nach Spielstart mufd
EINE Spielfigur, welche ist egal,
von den anderen so gut wie maglich
unterstutzt werden, sie bekommt Ge-
treide, Geld und Militar geschenkt. Die
ubrigen Spielfiguren missen gerade
genug zum Uberleben haben, einige
konnen Sie auch sterben lassen. Krieg
sollten Sie nach Maglichkeit nicht
ailzu oft flihren und wenn, dann nur
zum Vorteil der auserwahiten Spiel-
figur. Ihr werden nun stdndig neue
Titel verliehen und es dauert nicht
mehr lange, bis es einen Kaiser mehr
gibt. Diese Methode ist natdirlich nichts
fir Leute, die Kaiser ernsthaft spielen
wollen, sondern dient dazu, die zau-
berhafte Kronungszeremonie auf den
Monitor zu bringen, denn diese ist
wirklich das beste am ganzen Spiel.
Selbstverstandiich konnen Sie diese
Strategie auch bei anderen . Kaiser-
Versionen verwenden; wie die Kro-
nungszeremonie dann aussient, ist uns
aber leider nicht bekannt.

Thundercats

Von Alexander Trost aus Mengen
stammt folgender Trick fur Thunder-
cats: Wahrend des Titelbildes einige
Male auf Feuer dricken und das Er-
scheinen des Start-MenUs abwarten.
Dort wieder auf Feuer drlcken. Jetzt
haben Sie unendliche Leben zur Verfu-
Euer Thomas Bosch

gung.




ANZEIGENSERVICE

Die groBe Bdrse fiir jeden Zweck in CPC-WELT. Kostenlos fiir Privat-Inserenten. Spottbillig fir gewerbliche Anbieter. Eln-
fach Coupon ausschneiden, fotokopieren 0.4., ausfilllen und ab die Post — Freimachen nicht vergessen! — Unsere Adresse
steht auf dem Coupon, ebenso dle Preise flir gewerbliche Anbiater! Wir weisen ausdriicklich darauf hin, daB wir offensicht-
lich gewerbliche Anzeigen nicht kostenlos vertffentlichen und uns jedweden Abdruck kostenloser Anzeigen vorbehaiten
miissen, insbesondere, wenn deren Inhalt gegen geltendes Recht versttiBt. Private Chiffreanzeigen werden nicht aufgenom-
men. Fir Privatanbieter: etwa bis zu acht Zeilen & 28 Anschlige. Fir gewerbliche Anbieter: 5 DM p. Zeile bei beliebiger

GriiBe.
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SCHNEIDER CPC-WELT Name __
ANZEIGENABTLG. Vorname
POSTFACH 1161 StraBe /Hausnr.
D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM pLz/0r

DAS SONDERANGEBOT:
PRIVATE KLEINANZEIGEN
SIND KOSTENLOS

Das bietet lhnen SCHNEIDER CPC-WELT. KLEINANZEI-
GEN SIND KOSTENLOS FUR PRIVATANBIETER! Su-
chen Sie etwas, haben Sie etwas zu verkaufen, zu tau-
schen, wollen Sie einen Club griinden? Coupon ausfiillen,
auf Postkarte kleben oder in Briefumschiag stecken und
abschicken. So einfach geht das. Wollen Sie das Heft
nicht zerschneiden, kdnnen Sie den Coupon auch fotoko-
pieren. Oder einfach den Anzeigentext uns so schicken,
auf Postkarte oder im Brief. Aber bitte mit Druckbuchsta-
ben oder in Schreibmaschinenschrift!

Und: EinschlieBlich Ihrer Adresse und/oder Telefonnum-
mer sollten acht Zeilen @ 28 Anschldge nicht iiberschrit-
ten werden.

ACHTUNG: WICHTIGER HINWEIS!

Wir veroffentlichen nur Kleinanzeigen privater inserenten

kostenlos, gewerbliche Anzeigen kosten pro Zeile zu
29 Buchstaben DM 5,00 plus Mehrwertsteuer!

Wir versenden fiir Privat-Inserenten keine Beleg-
Exemplare!

DIE INSERTION IST NICHT VOM HEFTKAUF ABHANGIG!
Chiffre-Anzeigen sind nicht gestattet! Wir behalten uns
vor, Anzeigen, die gegen rechtliche, sittliche oder sonsti-
ge Gebote verstoBen, abzulehnen!

Anzeigenabdruck in der Reihenfolge ihres Eingangs, kein
Rechtsanspruch auf den Abdruck in der néchsten Ausga-
be!

Wir behalten uns vor, Anzeigen, die nicht zum Themen-
kreis des Heftes — Computer — gehiiren, nur insoweit
zu beriicksichtigen, wie es der Umfang des kostenlosen
Anzeigenteils zuldBt.
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VERDIENEN SIE GELD
MITIHREM COMPUTER!

WIR ZAHLEN BIS ZU 1000DM!

Haben Sie einen CPC 464 oder 664 ? Einen 6128
Konnen Sie programmieren? In Basic oder
Maschinensprache? Dann bietet SCHNEIDER AKTIV
Ihnen die Mdglichkeit, mit diesem Hobby Geld zu verdie-
nen!

Wie? Ganz einfach. Sie senden uns die Programme,
die Sie fiir einen Abdruck als geeignet halten, zusammen
mit einer Kurzbeschreibung, aus der auch die verwende-
te Hardware — eventuelle Erweiterungen — benutzte Pe-
ripherie — hervorgehen muB, ein.

Benitigt werden: eine Datenkassette oder Diskette!
Wenn die Redaktion sich iiberzeugt hat, daB dieses Pro-
gramm lduft und sich zum Abdruck eignet, zahlen wir
Ihnen pro Programm je nach Umfang bis zu DM 300,—!

Name des Einsenders:

Fiir das ,,Listing des Monats‘‘ sogar DM 1.000,'—.
Sie erhalten Ihre Kassette/Diskette selbstverstandlich

zuriick, wenn Sie einen ausreichend frankierten

Riickumschlag mit lhrer Adresse beifiigen.

Bei der Einsendung miissen Sie mit Ihrer Unterschrift ga-
rantieren, daB Sie der alleine Inhaber der Urheber-Rechte
sind! Benutzen Sie bitte anhdngendes Formular! (Wir
weisen darauf hin, daB auch die Reaktion englische
Fachzeitschriften liest und ,,umgestaltete’’ Programme
ziemlich schnell erkennt).

Um Ihnen die Arbeit zu erleichtern, finden Sie hier ein
Formular. Sie kdnnen es ausschneiden oder fotokopie-
ren.

StraBe/Hausnr. /Tel.:

PLZ/Ort:

Hiermit biete ich thnen zum Abdruck folgende(s) Programm(e) an:

Bendtigte Gerite:

Beigefiigt ([ Listings (] Kassette [ Diskette

Ich versichere, der alleinige Urheber des Programms zu sein!
Hiermit erméchtige ich die Redaktion, dieses Programm abzudrucken und wirtschaftlich zu verwerten. Sollte es in
den Kassetten-Service aufgenommen werden, erhalte ich auch dafiir eine entsprechende Vergiitung. Das Copyright

geht an den Verlag iiber.

Rechtsverbindliche Unterschrift

SCHNEIDER AKTIV
PROGRAMM-REDAKTION
POSTFACH 1161

D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM
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Fortsetzung von Seite 62:

zeige wird geldscht (inverse Darstellung). Ein , Malen*
mit dem Cursor oder eine Umschaltung von MODE
ist bei angewihlter Funktion nicht moglich.

Eine angewihlte Funktion wird abgewiihlt, indem

@ cine andere Funktion angewihlt wird,

@ die gleiche Funktion nochmals gewiihlt wird,

® CTRL+N gedriickt wird.

In den beiden letzten Fillen erfolgt eine Riickkehr in
den normalen Cursor-Modus ohne Linienfunktion.

5. Darstellung von Grafik-Symbolen

CPCDRAW ermoglicht die Darstellung von vordefi-
nierten Grafiksymbolen, die in ladbaren Symbolda-
teien enthalten sind. Beim Programmstart wird die
Symboldatei ELO.SYM mit Elektronik-Schaltsymbo-
len automatisch geladen. Die Symboldateien enthal-
ten bis zu 57 Symbole mit den Nummern 10 bis 66.
Die Vorwahl eines Symbols erfolgt, indem die ge-
wiinschte Symbolnummer mit den Zifferntasten des
Zehnerblocks eingegeben wird (zunichst noch ohne
ENTER!). Das vorgewiihlte Symbol wird in der Sta-
tuszeile angezeigt. Durch Driicken von ENTER wird
es auf dem Bildschirm dargestellt (beliebig oft). Die
Richtung wird durch die Richtungsanzeige in der
Statuszeile bestimmt, Bei Mode-Anzeige XX wird
geloscht (beziehungsweise invers dargestellt), sonst
wird das Symbol auf den Bildschirm geschrieben,
Symbole, die iiber den Rand des Grafik-Bildschirms
hinausgehen wiirden, werden nicht dargestellt.

6. Text-Darstellung

Text kann in drei verschiedenen Grofien erstellt wer-
den, wobei die gewihlte Grofle in der Statuszeile hin-
ter MODE ersichtlich ist (siehe 1.). Die Schriftgrofien-
Umschaltung geschieht durch gleichzeitiges Driicken
von SHIFT und DEL. Die kleinste Schriftgrofie 8«8
ist auf dem Bildschirm schlecht lesbar, bei Drucker-
Ausgabe ergibt sich aber ein normales Schriftbild.
Zeigt der Richtungspfeil in der Statusanzeige nach
oben oder unten, wird der Text senkrecht von oben
nach unten geschrieben. Zeigt der Pfeil nach links
oder rechts, wird der Text normal von links nach
rechts geschrieben. Bei MODE XX erfolgt Inversdar-
stellung.

Die deutschen Sonderzeichen sind auf folgende
Tasten gelegt:

O => eckige Klammer auf ;

A => eckige Klammer zu ;

U=> Klammeraffe ;

3 => SHIFT + Potenzierpfeil.

Die Tasten ENTER, DEL und CLEAR sind fiir die
Texteingabe ohne jede Funltion.

7. Arbeiten mit mehreren Grarikseiten

Eine Grafik-Datei kann aus bis zu fiinf Grafikseiten
bestehen, begrenzt durch die Kapazitiit einer Diskette.
Durch Driicken von CTRL+S wird die Funktion
BLATTERN aufgerufen (aus einer Linienfunktion
heraus nicht méglich), die ein ,,Umblittern* der Gra-
fikseiten beziechungsweise das Anlegen einer weiteren
Seite ermoglicht. Die bisher dargestelite Grafikseite
wird dabei automatisch gesichert. Beim Vorwirts-
bliattern werden am oberen Rand des Zeichenfeldes
(doppelte Begrenzungslinie) diejenigen Bildpunkte
invertiert sichtbar, die bei der vorherigen Seite am
unteren Bildrand gesetzt waren. Dis ermoglicht die
nahtlose Fortsetzung einer Zeichnung auf der
nichsten Seite,

DRUCKERANPASSUNG

Um die Anpassung unterschiedlicher Drucker zu er-

leichtern, arbeitet die Hardcopy mit einer kleinen

Ubersetzungstabelle, die im File MCDRAW.BIN ent-

halten ist und nach dem Laden bei Adresse &9B00

beginnt. Die Tabelle enthiilt drei Druckerbefehle:

® Sprung iiber Seitenperforation abschalten:

Adressen &9B00 bis &9B03;

Inhalt: &1B, &4F, &00, &00.

@ Zeilenabstand 7/72 Zoll beziehungsweise 14/144

Zoll einstellen:

Adressen &9B04 bis &9B08;

Inhalt: &1B, &41, &07, &00, &00.

g Bli(t-Grafik-Mode 640 Punkte/Zeile, Linge 320
unkte:

Adressen &9B09 bis &9B9E;

Inhalt: &1B, &4B, &40, &01, &00, &00.

Diese Tabelle wurde erstellt fiir einen SPEEDY 100-

80, diirfte aber auch fiir viele andere Drucker passen

(zum Beispiel CP-80). Wegen des fehlenden achten

Bits in der Centronics-Schnittstelle des CPC mu#f die

Druckzeile in Hilften zu je 320 Punkten aufgeteilt

werden.

Sollte doch eine Druckeranpassung nétig sein, so ist

das denkbar einfach: Nach dem Reset des Rechners

wird MEMORY 18000: LOAD “MCDRAW.BIN*“

eingegeben. Die Befehlscodes des eigenen Druckers

werden von Hand anstelle der alten Inhalte an die

entsprechenden Adressen gepoked, wobei am Ende je-

der Befehlskette ein &00 zur Markierung des Endes

stehen mufl. Anschlieffend wird das angepafste Binir-

file mit SAVE“MCDRAW.BIN*, b.&9000, 4424 wie-

der abgespeichert. Beim nichsten Starten von CPC

DRAW (Reset nicht vergessen) steht die neue Druk-

keranpassung zur Verfiigung.

Grafiksystem CPCDRAW

DIE SYMBOLVERWALTUNG VON CPCDRAW

Nachdem im ersten Teil die Grund-Dateien von
CPCDRAW vorgestellt wurden, soll das System jetzt
durch zwei Dateien, die das Arbeiten mit Symbolen
ermoglichen, vervollstiandig werden.

Ein Grafiksymbol ist nichts anderes als eine Verket-
tung mehrerer Linien-Elemente (zum Beispiel VEK-
TOR, RECHTECK, KREIS), die CPCCDRAW als Funk-
tionen auch beim normalen Zeichnen zur Verfiigung
stellt (siehe Teil 1). Allerdings werden die Elemente
eines Symbols bei der Erstellung mit dem Symbol-
Editor in einer Symboldatei abgelegt und bei einem
Aufruf des Symbols nacheinander, ausgehend von
der augenblicklichen Cursor-Position, ausgefiihrt.
Eine Symboldatei enthilt bis zu 57 verschiedene Sym-
bole. Da die meisten nur wenige Linien-Elemente be-
noétigen, wurden sie in drei Klassen eingeteilt:
Symbole 10—39: maximal 10 Linienelemente;
Symbole 40—59: maximal 20 Linienelemente;
Symbole 60—66: maximal 42 Linienelemente. .
So kénnen auch einige sehr komplexe Symbole defi-
niert werden, ohne daf} die Mehrzahl der einfachen
Symbole knappen Speicherplatz verschwendet.

ERZEUGEN DER DATEIEN SYMBEDIT.BAS
UND ELO.SYM

Der Symbol-Editor benutzt einen groflen Teil der
Unterprogramme von DRAWPROG.BAS, die natiir-
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lich nicht noch einmal abgetippt werden miissen. Also
wird zunichst mit LOAD“DRAWPROG* die Datei
DRAWPROG.BAS geladen. Anschliefend werden die
nicht benotigten Anteile entfernt:

DELETE 3000—-3350

DELETE 3480—3810

DELETE 4010—-4250

DELETE 5000—6010

Jetzt werden die in diesem Teil abgedruckten neuen
Programmteile von EDITOR.BAS abgetippt, und das
Ganze wird dann als SYMBEDIT.BAS abgespeichert.
Zum Erzeugen der Symboldatei ELO.SYM wird der
BASIC-Lader eingegeben und anschliefiend gestartet.
Der Lader legt das File ELO.SYM auf der Diskette ab.
Die Abbildung zeigt, welche Symbole in ELO.SYM
enthalten sind. Wer Lust hat, kann noch geniigend
eigene Symbole hinzufiigen.

STARTEN DES SYMBOL-EDITORS

Der Symbol-Editor wird nach einem Reset des Rech-
ners mit RUN “SYMBEDIT* gestartet. Er bendtigt
das Binirfile MCDRAW.BIN, das deshalb auf der glei-
chen Diskette vorhanden sein muf3. Nach dem Laden
meldet sich der Editor mit seinem Hauptmenii, aus
dem die Funktionen

® neue Datei;

® Datei laden;

@® Datei bearbeiten;

@ Datei sichern;

® Ende

aufgerufen werden koénnen. Bei ‘“‘neue Datei*‘ und
“Datei laden* wird nur der eigentliche Dateiname
ohne die Endung .SYM eingegeben.

BEARBEITUNG/ERSTELLUNG EINER
SYMBOLDATEI

Bei Anwahl des Hauptmeniipunktes ‘“‘Datei bearbeiten*
meldet sich ein kleines Untermenii mit den Optionen
@ Symbole zeigen,

® Symbole eingeben,

@ Quit (zuriick ins Hauptmenii). -

Der Bildschirm ist aufgeteilt in einen Grafikbereich
(etwas kleiner als bei CPCDRAW), eine Statuszeile
und ein oder mehrere Dialogfenster. Die Statuszeile
ist aufgebaut wie bei CPFCDRAW, allerdings ist eine
Umschaltung von MODE nicht moglich. Die Bewe-
gung des Grafik-Cursors erfolgt ebenfalls wie fiir
CPCDRAW bereits beschrieben.

1. Symbole zeigen

Ist eine Symboldatei im Speicher, kénnen deren Sym-
bole mit dieser Funktion auf den Bildschirm gebracht
werden. Der Aufruf eines Symbols erfolgt wie bei
CPCDRAW durch Vorwahl der Symbol-Nummer iiber
die Zifferntasten und Plazierung an der momentanen
Cursor-Position mit der ENTER-Taste. Mit der Taste
CLR kann der Grafik-Bereich geléscht werden.

2. Symbole eingeben

Mit dieser Funktion erfolgt die Erstellung neuer Gra-
fiksymbole in einer zuvor geladenen beziehungsweise
neu eingerichteten Datei. Der Anwender wird durch
Hinweise/Abfragen in einem HELP-Fenster unter-
stiitzt, Die Eingabe eines neuen Symbols lduft wie
folgt ab:

Auf Anfrage durch das Programm die Symbol-Num-

Lesen Ste bitte weiter auf Seite 98
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19 " REXRREXRRRERAREARARKRKEKRRAN (2397 )
20 "% CPC-DRAW * (2354
30 '* voy *  (€2386)
40 ' * R. PECKSEN *  (232E)
68 'x SCHNEIDER CPC-WELT *  (€233C)
8 ' CPC 464/664/6128 JE* <(23DC)
88 AEXKXXEXEXREEERREXERARARERRAR  (2322)
1048 ° <872F)

1858 IF PEEK(&90@88)()>42 THEN SYMBO
L AFTER 238:MEMORY 17399 :0PENOUT"d

ummy” :MEMORY HIMEM-1:CLOSEQOUT

1068 POKE 8A41C,888:POKE 8A41D,8A4
:POKE 42856 ,8

1878 BORDER 11:1NK 1,26:1NK B8,1:PA

(2B77)

(28B9)

PER 0 :PEN 1 (1928)>
1080 IF PEEK(&9888)=42 THEN 1228 <14A9)
1898 LOAD”MCDRAW.BIN” :CLS {1487)

1188 KEY DEF 15,8,170,178:KEY DEF
13,8,171,171:KEY DEF 14,8,172,172 (2B19>
1118 KEY DEF 5,8,173,173:KEY DEF 2
8,0,174,174 :KEY DEF 12,8,175,175 <(2AE3»
1128 KEY DEF 4,8,176,176 :KEY DEF 1
8,8,177,177 :KEY DEF 11,8,178,178
1138 KEY DEF 3,8,179,179:KEY DEF 2
4,1,94,252

1148 KEY DEF 17,1,248,249 :KEY DEF
19,1,238,239 :KEY DEF 26,1,258,251 <2B62)>
1158 SYNBOL 248,36,8,68,182,182,10

(244AC>

{1D93>

2,60,0 (1E31)
1168 SYMBOL 249,186,188,198,198,19

8,188,56,8 . {1F7B)
1178 SYMBOL 258,36 ,8,182,182,182,1

82,62,0 C(1EC1)
1188 SYMBOL 251,68,8,198,198,198,1

98,124,8 (1E41)
1198 SYNBOL 238,68,08,1208,12,124,28

4,118,8 (1ED1)
1208 SYMBOL 239,99,68,102,182,126,

102,102 ,8 {1FE5)
1218 SYMBOL 252,608,182,182,1488,182

,182,188 ,8 (1FEB)
1220 RUN"drawprog .bas” (141B>
30088 ' RRAERERRERRXEERRIRRANAREXR  (21DED
3081 '% CPC-DRAWHAUPTPROGRANN * <(2181)
3002 '»* vo¥ * (218E)
3083 '+ R. PECKSEN * (2122)
3085 '  SCHNEIDER CPC-WELT % <(215B>
3086 ‘% CPC 464/664/6128 JE* <(21B9)
3007 REEEREEREREXERKEFREFRKXNXR  (21EC)
3018 ' <8799)
3028 symtit$="EL0” :a$=symtit$+”.sy

m” :LOAD a$ €38C9>
3838 DEFINT a-x {BABB)

3848 DIN mo$(3) :mo$(1)="XX" :m08(2)
=STRING$(2,143) :mo$(3)=STRINGS (2,2
a6)

3050 dir$=CHR$ (246)+CHR$ (247 )+CHRS

{4854>
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(244)+CHR$ (245)+CHR$ (231) :POKE 419
88,5

30&0 DIN sub$(6):sub$(1)="DIALINIE
».oub@ (2)="ECKLINIE” :sub$ (3)="RECH
TECK” :sub$(4)="FLAECHE " :sub$(5)="
KREIS ":sub$(6)=" VEKTOR "

3078 DIM menu$(8) :menu$(1)="Datei
beard .” :menu@ (2)="neue Datei” :menu
$(3)="1aden” :menu$ (4)="sichern” :me

nu$ (5)="Symb .~Datei” :menu$ (6)="End
e” :menu$ (7)="Hardcopy” :menu$(8)="b
laettern”

3088 POKE 42883,2 :GOSUB 3798 :60SUB
3710

3098 PRINT”Daten-Diskette einlegen
! CENTER)”;

3108 a$=INKEY$:IF a$=""THEN 3188 EF

(3848,

(8088)

C21D)

(1818>

{318B)

LSE IF ASC(a$)<)13 THEN 3108 (2BBE)
3118 ' <B763)
3128 ° HENU <BC93)
3138 ’ (878B)

3148 CLS:PRINT CHRS$(24);”b” ;CHRS (2
4);"earbeiten  ";CHR$(24);"n" ;CH
R$(24) ;”eue Datei  ";CHR$(24) ;"1
»:CHR$ (24) ;”aden " ;CHR$(24);"s”
;CHR$(24) ;”ichern  §”;CHR$(24) ;"
y”;CHR$(24) ;"mb.-Datei " ;CHR$(2
4);"H” ;CHR$(24) ;"ardcopy "

3158 PRINT CHR$(24);”E”;CHRE(24) ;"

{CB34)

nde” ; (1EBC)
3168 n=0:a8=INKEY$:IF a$=""THEN 31
68 ELSE a$=LOWER$ (a$) (2F97)

3178 IF a$="b"THEN IF page<>8 THEN
ret=0:n=1 ELSE CLS:PRINT CHR$(7);

” Keine Datei im Speicher!”;:FOR k

=1 TO 4008 :¥EXT :GOTO 3148 <63A5)
3188 IF a$="n"THEN n=2 (1549)
3198 IF a$="1"THEN n=3 <1559)

3208 IF a$="s"THEN IF page<>8@ THEN
n=4 ELSE CLS:PRINT CHR$(7);” Kein

e Datei im Speicher!”;:FOR k=1 TO

4008 :NEXT :GOTO 3148 {SAEB)
32180 IF a$="y"THEN n=$§ <15BD>
3228 IF a$="e”THEN n=6 (1587)

3238 IF a$="h"THEN n=7 ELSE IF n=8

THEN 31680 2214)
3248 CLS:PRINT CHR$(24);” ”;menu$

(n);" ";CHR$(24);:CLS#3:PRINT#3,”

(ENTER)> oder <(<DEL)”,; (4CFE)
3250 a$=IHKEY$:IF a$=""THEN 3258 <(19C3)
3268 IF ASC(a$)=8&7F THEN 3298 {1694
3278 IF ASC(a$)<>13 THEN 3258 (15DB)

3288 ON n GOSUB 3338,5188,5248,503

8,5388,5468,4100 €2692)
3598 ¢bdr0 3148 <@981)>
3308 ’ <@7DE>
3318 * DATEI BEARBEITEN <1848
3320 <8706)>

85

3330 GOSUB 3850 :CALL 8&9E@4:CALL &9

EF9 :GOSUB 3948 (1852)
3348 GOSUB 3398 :GOSUB 3518:1F ret=
1 THEN 3350 ELSE 3348 (2153)

3358 GOSUB 4888 :CALL 89EBD:RETURN <1841)

3368 ' {8758>
3378 ° TASTATUR-SCHLEIFE 1 (1B59)
3388 '’ @788,
3398 POKE 41989,8 (BEL11>

3480 LOCATE 16,1:PRINT USING"###”;
PEEK (41984)+ 256 #PEEK (41985) ; :LOCAT
E 26,1:PRINT USING"###" ;PEEK (41986
)+256%PEEK (41987) ; :CALL 89078

3418 IF PEEK(41989)=8 THEN 3480
3428 IF PEEK(41989)=1 THEN GOSUB 4
880 :CALL 898DB:GOTO 3480

3430 CALL 89538:1F PEEK(41989)=0 T
HEN 3488

3440 IF PEEK(41989)=1 THEN GOSUB 4

<{5B21)
<16D1)

215D)

<{1B16>

880 :CALL &9577.:GOTO 3488 (2146)
3458 IF PEEK(41989)=3 THEN 3478 (168F)
3468 GOSUB 3944 <8941)>
3478 RETURN (B64F)
3488 ' @r47)>
3498 ' TASTATUR-SCHLEIFE 2 (1B4E)
3508 ' @76 F)
3518 IF INKEY(79)=0 THEN GOSUB 484

8.60T0 3678

3520 IF I¥KEY(79)=32 THEN GOSUB 59
18:G0T0 3678

3530 IF INKEY(61)=128 THEN n=1:G0S

UB 4298 :G0T0 3678

3540 IF INKEY(58)=128 THEN n=2:G0S

UB 4298:G0T0 3678

3558 IF INKEY(58)=128 THEN n=3:G0S

UB 4298 :GOTO 3678

3568 IF INKEY(53)=128 THEN n=4:G0S

UB 4298:G0T0 3678

3578 IF INKEY(37)=128 THEN n=5:6G0S

UB 4298 :G0T0 3678

3588 IF INKEY(55)=128 THEN n=6:G0S

UB 4298:G0T0 3678

3598 1F [NKEY(9)=80 OR INKEY(77)=8

OR INKEY(76)=8 THEN GOSUB 4418 :G0T

0 3678

3600 IF INKEY(38)=128 THEN ret=1:n
=8:GOSUB 4298 :POKE 42883 ,2:G0T0 36
78 €3319)
3618 IF INKEY(46)=128 THEN n=8:G0S

UB 4298 :GOTO 3678

3628 IF subp=8 THEN IF INKEY(68)=1
28 THEN GOSUB 5608 :G0TO 3678 (244F)
3630 a$=INKEY$:IF a$=""THEN 3678 <(19E9)
3648 IF(ASC(a$))>31 AND ASC(a$)<126
JOR(ASC(a$)>247 AND ASC(a$)<253)0R
ASC(a$)=238 OR ASC(a$)=239 THEN G

OSUB 5978 :GOT0 3678

3650 IF ASC(a$))169 AND ASC(a$)(18

(1823)

(193F)

(204E)

€2835)

(288B5)

{2054

(28B2)

<2088)

(29AF)

289¢)

(5BB5>
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8 THEN GOSUB 6058 :G0T0 3678 (27 A9)
3668 IF ASC(a$)=13 THEN GOSUB 6128
:GOTO 3678 {1BE1)
3678 RETURN (B6E1)
3688 °’ <@g7D9)>
3698 ° PAGE INITL. (1383)
3700 ° <gre1l)
3710 CLS#1:CALL 89398 {BDEB)
3728 PLOT 8,372,1:DRANR 639,8:PLOT
8,374 :DRAWR 639,08 (22B8)
3730 POKE 41984,7 :POKE 41985,8:POK
E 41986 ,108:POKE 41987 ,1:POKE 4280
3,2 (37FC>
3748 POKE 42885,7 :POKE 428086 ,8:POKX
E 42087 ,108 :POKE 42888 ,1:POKE 4208
4,6 <3718
3758 2=TEST (7 ,364) :RETURN (159¢C)
3768 ° {8778)>
3778 ' WINDOW {OEFA)
3788 ’ (87 AB)
3798 NODE 2:WINDOW#@,1,88,1,1:VIND
OW#1,1,808,2,25:0RIGIN 0,8,8,639,37
4,8 {335F)
3800 WINDOW#2,36 ,78,1,1:WINDOW#3,2
6,78,1,1 (283B)>
3818 RETURN {B6F8)
3828 * <@7Fre@)>
3838 ' STATUS {BEB3)
38448 ' (87 1A>
3858 LOCATE 1,1:PRINT CHR$(24) ;”MO
DE:”;CHR$(24);” " ;mo8 (PEEK(42083)+
1);”  ”;CHR$(24);” X:”;CHR$(24) ;"
YSUSING” ##t#” ;PEEK(41984)+ 256 %PEEKX
(41985) ; (78E6)
3868 PRINT” ~ ”,CHR$(24);” Y:”,CHR
$(24) ;" ";USING"###” ;PEEK(41986)+2
S56*PEEK(41987) ; {4567)
3878 PRINT” ";CHR$ (24) ;” " ;MID$(
dir$,PEEK(41988) ,1);” " ;CHR$(24) ;"
";CHR$ (24) ;"TITEL:” ;CHR$(24) ;"
";titel$ ;SPC(6-LEN(titel$));” -
CHR$ (24) ;"SEITE” ;CHR$ (24) ; page ;"vo
n”,PEEK(420842) ; {AA7C)
3888 LOCATE 9,1:PRINT USING"#" ;PEE
K(42056) ; (1B79>
3898 LOCATE 71,1:PRINT CHR$(24) ;"8
YHB:" ;CHR$ (24) ;" ”;zahl$;” *; (3348
3988 RETURN <B6 AE)
3918 <87 A6)
3928 ’° FLASH OX <18CA)
3930 ° <@7CE)
3948 POKE 41998,1:EVERY 38,8 GOSUB
3950 : RETURN C1461)
3958 CALL 89EF@:AFTER 18,! GOSUB 3
960 :RETURN <1558)>
3968 CALL 89EF9 :RETURN {BBEC)
3978 '’ <87 1D)
3988 ' FLASH OFF (1135)

86

3998 °
48080 POKE 41998 ,8 :z=REMAIN(D) :z=RE

{B745>

MAIN(1) :RETURN 26FF)
418 ° <@76D)
4828 ° MODE <8CB5)
4038 '’ <8795)
4848 IF subp<>0 THEN RETURN {1145)>

4058 IF PEEK(42083)<2 THEN POKE 42
803 ,PEEK(42883)+1 ELSE POKE 42883,
g 3238
4068 LOCATE 7,1:PRINT mo$(PEEK (428
83)+1);:FOR z=1 TO 208 :NEXT :RETURN

(2EBE)
4878 '’ (B7E5)
4088 ° HARDCOPY {184E)
4898 ° @g78D)

4188 CLS#3:PRINTH3 ,CHR$(24) ;”B” ;CH
R$(24);”ildschirm ",CHR$ (24) ;"A
" ;CHR$ (24) ;"usschnitt”;

4118 a$=LOWERS (INKEY$) :IF a$=""THE
N 4118 <1D56)
4128 IF a$="b"THEN 4148 (12E6)
4138 IF a$="a”"THEN 4158 ELSE 4118 (<17C8)

(4D9F)

4140 ymin=0:ymax=378:G0T0 4288 (1F42)
4158 CLS#3:INPUT#3,”Ymin” ;ymin:IF
ymin{@ OR ymin)369 THEN 4158 (363E>

41680 CLS#3:1NPUT#3,"Ymaz” ;ymas :IF
ymax<{=ymin OR ymax)37@ THEN 4168 <(3C4F)
4178 IF(ymax-ymin)MOD 7=8 THEN ymi
n=ymint1:GOTO 4208 ELSE ymin=ymin-

1 ) 4529)
4188 IF ymin<B THEN ymin=ymint+!:ym
ax=ymas+l (3358)
4198 GOTO 4178 <894D>
4208 POKE 42816 ,ymin MOD 256 :POKE
42817 ,I¥T (ymin/256) <(34F@)
4218 POKE 42818 ,ymax MOD 256 : POKE
42019 ,18T (ymax/256) <{38AC)
4228 CLS#3:PRINT#3,”HARDCOPY wird
gedruckt. Bitte warten!”; (3544)
4238 POKE 42828,0:CALL &9400 (1341>

4248 IF PEEK(42828)=1 THEN CLS#3:P
RINT#3 ,CHR$ (7) ;" DRUCKER EINSCHALTE

¥ !”;:FOR n=1 TO 4008 :NEXT <47D3)
42580 RETURN <{B66A)
4260 '’ B762)
4278 ' SUBAUSWAHL <1228)
4284 ' {8784A)
4298 IF n=8 THEN subp=n {I19EF)

4388 IF subp=8 THEN 4350 ELSE IF ¢
s2on<>1 THEN 4328

4318 GOSUB 4618 :CALL &9EB4:CALL &9
EF9:G0SUB 3948

4328 POKE 42803 ,model2:IF subp>n T

(24DC)

C(18EE)

HEN 4358 27D5)
4338 subp=0:CLS#2:GOSUB 3858 (17B6>
4348 GOTO 4378 89Cc2>

4358 subp=n:mode2=PEEK(42083) :IF m
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ode2=2 THEN POKE 42829,1 ELSE POKE
42829 ,mode?
4368 POKE 4208083,2:LOCATE 38,1:PRIN
T CHR$(24) ;sub$(n),CHR$(24);” KXo:
Yo:”;SPACE$(11),; (49F0>

<{4DB6 )

4378 FOR k=1 TO 200 :NEXT :RETURN  (1349)
4380 ' <8754)
4398 ' SUBAUSFUEHR (1312)
4408 @77¢C>
4418 IF subp=8 THEN 4478 (13E3)

4428 IF cs2on<>1 THEN GOSUB 4518:G
O0TO 4478
4438 GOSUB 4618 :08 subp GOSUB 4718

{1A81>

,4718,4710,4710,4928,47 10 (24F9>
4448 LOCATE 52,1:PRINT”  ”;:LOCA
TE 61,1:PRINT"  *; €222C)

4458 IF subp=5 THEN n=TEST (zstart,
ystart) :csx=sstart :csy=ystart :POKE
41984 ,csx MOD 256 :POKE 41985,csx\
256 :POKE 41986 ,csy MOD 256 :POKE 41

987 ,c8y\256 :FOR n=8 TO 3:POKE 4288

S5+n ,PEEK(41984+n) :NEXT

4468 CALL &9EB4:CALL &9EF9 :GOSUB 3

(C3A1>

948 (1374
4478 RETURN <8623
4488 ’ <8718>
4498 ' CS20H <BDF6 )
4500 743>

4518 GOSUB 4908 :CALL 89E8@D:POKE 42
812,80 :POKE 42013 ,850:CALL &9F04
4528 CALL &9EF9 :FOR ==8 TO 3:POKE
42034+z ,PEEK(41984+=2) :NEXT

4538 POKE 42812 ,888 :POKE 42013 ,8A4
:CALL &89E04 :CALL &9EF9 :GOSUB 3948 <(2B8B)
4548 xstart=PEEK(42034)+256%PEEK (4
2035) :ystart=PEEK(42036)+256 %PEEK (
42837)

4558 cs2on=1:LOCATE 52,1:PRINT USI
NG"H#R" ;xstart;

4568 LOCATE 61,1:PRINT USING”###";

(2818,

(325B)

(4CB3)

2882>

ystart; (1DA3)
4578 RETURN {@6EB)
4588 '’ <(B7E3)
4598 ' CS20FF (BE67 )
4680 <(g78B)
4618 GOSUB 4908 :CALL &9E@D:POKE 42

812,8:POKE 42013,850 (24D3)
4628 z=TEST (tstart ,ystart) <218D>

4638 CALL &9E@D:POKE 42812888 : POK
F 42013 ,8A4

4648 csx=PEEK(42005)+256%PEEK (4288
6) :csy=PEEK (42087 )+ 256 XPEEK (42008)

(2169

<(46DE)
4658 z=TEST (csx,csy) (1B84)
4660 cs2on=4 <{BFr88)>
46780 RETURKN (B6BS5)
4688 ' <87 AD>
4698 ' LINIEN/FLAECHE {161F)

87

4700 ' <87D5)
4718 IF sstart=css AND ystart=csy

THEN 4888 (2B4C)
4728 dx=csx—xstart :IF ds)@ THEN PO

KE 4283@8,1 ELSE POKE 42830,0 (39BD>
4738 dy=csy-ystart :IF dy)8 THEN PO

KE 42831,1 ELSE POKE 42831,80 (3939)
4740 ds=ABS(dz) :dy=ABS(dy) (24EE)
47580 POKE 42838 ,dx MOD 256 :POKE 42
839,dx\256 (283D)
4768 POKE 42048 ,dy MOD 256 :POKE 42
841,dy\256 (288A)
4778 IF subp=1 THEN CALL &9648:G0T

0 4888 <19D8)
4788 IF subp=2 THEN CALL 8&97B8:G0T

0 4888 (19EC)
4798 IF subp=3 THEN 4828 (1395)
480808 IF subp=4 THEN CALL &9718:60T

0 4880 (1993)
4818 IF subp=6 THEN CALL &A878:G0T

0 4888 {19AB)

4828 CALL 897B@:IF PEEK(42038)=1 T

HEN POKE 428308,8 ELSE POKE 42830,1
(2C6F)

4830 IF PEEK(42031)=1 THEN POKE 42

831,8 ELSE POKE 42831,1 (2722)
4848 FOR n=8 TO 3 :POKE 42034+n,PEE

K(41984+n) :NEXT <2D85)
4858 POKE 42838,dx MOD 256 :POKE 42

839 ,d:\256 <2885)
4868 POKE 420848 ,dy MOD 256 :POKE 42

841,dy\256 <28D3)
4878 CALL 897BO :n=TEST (¢csx ,csy) 2807)
48880 RETURN (B65A)
4898 ’ @752)
4900 ' KREIS 4D25)
4918 ° gr7 A
4928 zrad=((ABS(zstart-csx))”~2+(AB

S(ystart-csyl))"2)"(1/2) {4621)
4930 IF INT (zrad) <1 THEN 4998 (17C8)
4948 POKE 42089 ,PEEK(42083) :POKE 4

2003 ,PEEK(42829) (2A96)
4950 POKE 42848 ,0:POKE 420849 ,48 (18A8>

4968 POKE 42850 ,1NT (2zrad)H0D 256 :P

OKE 42851 ,IN8T (zrad) \256 (3465>
4978 POKE 42859 ,378 MOD 256 :POKE 4
2068 ,378\256 :CALL &9B18@ 297E)

4988 POKE 42083 ,PEEK(42889) :n=TEST

(csz,csy) (2E61)
4998 RETURN <(B635)
5808 ° <@72D>
5018 ° SPEICHERN {11A6>
50828 '’ <@8755)
5838 CLS {868A>
5848 datei$=titel$+"”.dat” :SAVE dat

eis$,b,42042,6 :GOSUB 5118 (3434)

5050 CLS#3:PRINT#3,CHR$(7) ;”Graf ik
datei ";titel$;,” (Seite”;page;"”) ¢
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espeichert”; <4D17)
5868 FOR n=1 TO 5888 :NEXT (1211)
5878 RETURN <86D5)
5888 ' <@7CD>
5098 ° SPEICHERNI (1278>
5180 <B7F5)>
5118 CLS {8629)

5128 datei$=titel$+RIGHTS (STRS (pag
¢),1)+”.611”:SAVE datei$,b,&C008,8
4008

5130 datei$=titel8$+RIGHTS (STRS (pag
¢),1)+".b12” :SAVE datei$,b,&5048,8

(46 AA)

3F68 (46 A5)
5148 RETURN <B663)
5150 ° 8758B)
5168 ' NEUE DATEI (1209)
5178 ' <8783>

5180 GOSUB 55088 :page=1:POKE 42842,
1:datei8=titel$+” . dat”
5190 GOSUB 3718 :SAVE datei$,b ,42084

{3653)

2,6 <21CA
5208 RETURK <@6DB>
5210 ' <87D3)>
5228 ' DATEI LADEN (13A0)
5238 ° <87FB)

5240 GOSUB 5508 :page=1:dateil$=tite
18+”.dat” :LOAD datei$:GOSUB 5318 <3B99)
5258 CLS#3:PRINT#3 ,CHR$(7);"Gralt ik
datei ";titel$;” (Seite”;page;”) §

eladen”; <49D2>
5268 FOR n=1 TO 5808 :NEXT (12A2)
5278 RETURKN <8666)
52808 '’ <B75E)
5298 ' LADEN! {BE75)
5388 ' <8786)
5318 CLS <{86BB)

5328 datei$=titel$+RIGHTS (STR$ (pag
e),1)+”.b11”:LOAD datei$
5338 datei$=titel$+RIGHTS (STRS (pag

(395D>

e),1)+”.b12” :LOAD datei$ (39E3)
5348 RETURN {B6F2)
5358 ' (B7EA>
5368 ' SYMBOLDATEI (1393,
5378 ' B712)

5388 CLS#3:PRINT#3,”im Speicher: ”
;symtits$;”. Andere Datei? (J/M)”;
5398 a$=LOWERS (INKEY$) :IF a$="n"TH
EN 5428 ELSE IF a$<)”j"THEN 5398 <2D1B)
5488 CLS#3:1NPUT#3,"Name der neuen
Symbo ldatei” ;symtit$

5410 symtit$=UPPERS (LEFTS (symtit$,

(3F96>

{33CF)

8)):a8=symtit$+”.sym” :LOAD a$ (3EEF)
54280 RETURN <8694)
5438 ' <(@78C>
5448 ' PROGRAMMENDE (1423)
5458 ° <@87B4)

5468 MODE 2:PRINT :PRINT"Programm C
PCDRAW beendet!” :PRINT :PRINT :END <(<2C95)

5478 ° <@7DC>
5480 ' TITELEINGABE (1412>
5498 '’ <@784)>
5580 IF page=8 THEN 5548 ELSE CLS#
3:PRINT#3,”Datei ";titel$;” zuerst
sichern? J/H>” (4CAA
5510 a$=INKEY$:IF a$=""THEN 5518 E
LSE a$=LOWERS (a$) (2811)
5528 IF a$="n"THEN 5548 ELSE IF a$
O"j"THEN 5518 €2136)
5538 GOSUB 5838 <8997,
554@ CLS#3:INPUT#3,”"Dateiname (ma
x. 7 Zeichen): ";titel$ {355D)
5558 IF titel$=""THEN 5548 (15F9)
5560 titel$=LEFT$(UPPERS (titel$),7
) :RETURN <22D6)
5578 '’ @7 A3>
5588 ' BLAETTERN <11D9>
5598 ° <@7CcB)
5688 GOSUB 4008 :CALL &9kaD (QEBB>
5618 CLS:PRINT CHR$(24);” BLAETTER
§ ";CHR$(24) ; (24FD)
5620 CLS#3:PRINT#3,CHR$(24) ;"v”,;CH
R$(24) ;"or ”;CHR$(24) ;”z” ;CHR$
(24) ;”urueck ”:CHR$(24) ;,”S8" ;CH
R$(24) ;"eite ”,CHR$(24) ;"q" ;CH
R$(24) ;"uit”; (7FBF>
5630 a$=INKEY$:IF a$=""THEN 5638 <(19E9)
5640 a$=LOWER$ (a$) :IF a$="v"THEN 5
698 {2BEA)
5658 IF a$="2"THEN 5768 <1257>
5668 IF a$="s”"THEN 5788 <1298>
567@ IF a$="q"THEN 5878 ELSE 5638 <17BD>
5688 ' <@781)
5698 IF page=5 THEN 5878 (139E)
5708 CALL &9878:G0SUB 5118 :pade=pa
fetl <288B)
5718 IF page<{=PEEK(42842)THEN GOSU
B 5318:G0T0 5748 (22E2)
5728 GOSUB 3718 :POKE 42842 ,page <1953)
5738 datei$=titel$+” .dat"” :SAVE dat
ei$,b,42842,6 (357 4>
5748 CALL 898A8:GOTO 5878 <@E7F)
5758 ° <@r78D)

5768 IF page=1 THEN 5878 ELSE GOSU
B 5118 :page=page—1:GOSUB 5318 :60T0

5878 <3555)
5778 '’ <8734>
5788 IF PEEK(42842)=5 THEN n=5 ELS
E n=PEEK(420842)+1 (2C4F)
5798 CLSH#3:PRINT#3,"gewuenschte Se
ite eingeben (max.”;n;”): ”;:INPUT
#3,k <(44AE)
5888 IF k>n OR k<! THEN 5878 (1A18)
5818 IF k=page THEN 5878 ELSE IF k
=page+1 THEN 5788 (2BDF)
5828 GOSUB 5118 :page=k <168E)

5838 IF page(=PEEK(42842)THEN GOSU
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B 5318:GOTO 5878

5848 GOSUB 3718:POKE 42842, paje
5850 datei$=titel$+”.dat” :SAVE dat
ei$,b,42042,6 :GOTO 5878

5860 °

5878 GOSUB 3850:CALL &9E@4:CALL &9

22E7)
(1942>

{3ADD)
<B7E8)

EF9 :GOSUB 3948 :RETURN (1422
5888 ' <8718
5898 ' CHMODE {BE22)
5908 ' - <873A>

5918 POKE 42856 ,PEEK(42856)+1:1F P
EEK(42856)=4 THEN POKE 42856 ,0
59280 LOCATE 9,1:PRINT USING"#" ;PEE

<3198)

K(42856) ; (1B71)
5938 FOR n=1 TO 208 :NEXT :RETURN  <(13F7)
5940 ' <B78A)
5958 ' ZEICHEN SCHREIBEWN <19DD)
59680 ' <87B2>
5978 IF PEEK(42856)=8 THEN 6818 <16A9)
5980 GOSUB 4808 :CALL &9E8D <QEB6)

5998 POKE 42853 ,ASC(a$) :CALL &98C9
:IF PEEK(42853)=255 THEN PRINT CHR

$(7); <3168)
6000 CALL 89E@4:CALL &9EF9:GOSUB 3

948 (1382)
6810 RETURN @631
6028 ' <B729>
6038 ' ZAHLS <8D33>
6040 @r51>

6850 a$=STRING$(1,ASC(a$)-122) :zah
1¢=zahl$+a$
6068 IF LEN(zahl$)>2 THEN zahl$=a$

<(306E)

(283B)
6878 LOCATE 77,1:PRINT =zahl$;” ”;

19DB)
6088 RETURN <86BD)
6890 ' <@7B5)>
6188 ' SYHBOL {BECD)
6110 ' <@7DD)>

6120 IF cs2on=1 OR PEEK(41988)=5T

HEN PRINT CHR$(7):GOTO 6528

6138 synr=VAL(zahl$):IF synr<18 OR
synr 66 THEN PRINT CHR$(7):GOTO 6
520

6148 GOSUB 4808 :CALL 8&9EBD:subl=su
bp:ok=8

6158 csx1=PEEK(42085)+256%PEEK (428

86) :csyl=PEEK(42007)+256 %*PEEK (4288
8) {4852)

6168 IF synr<48 THEN start=174808* (

synr—18)%38:G0T0 61980

6178 IF synr<68 THEN start=17488+9

20+ (synr-40) %68 :GOTO 6198

6180 start=17480+2108+ (synr—-68)%12

6 <25DC»

6198 xstart=csx]:ystart=csyl €28D6)
6208 vorxr=PEEK(start)AND &X1808 :vo

ry=PEEK(start)AND &X10000

29D5>

(3BOE)

{26 BF)

(320E)

(361D)

(3601)>

6210 tunct=PEEK(start)AND &X111:da
rst=PEEK(start)AND 8X100008
6220 last=PEEK(start)AND &X10008000
<1DBD)
6230 IF vorx=0 THEN xdiff=PEEK(sta
rt+2)ELSE xdiff=—-PEEK(start+2)
6240 IF vory=8 THEN ydiff=PEEK(sta
rt+1)ELSE ydiff=-PEEK(start+l)
6250 IF PEEK(41988)=1 THEN dx=xdif

3871>

<{41D3)

(4146)

t :dy=yditf :GOTO 6298 ‘ (35C4>
6260 1F PEEK(41988)=2 THEN dx=-xdi

17 :dy=-ydit? :GOTO 6298 (37755
6278 IF PEEK(41988)=3 THEN dr=-ydi
tf:dy=xdiff :GOTO 6298 (36455
6288 dx=ydiff :dy=-sdif# (23DB)>

6298 IF xstart+ds<8 OR rstart+de)b
39 THEN 6480

6308 IF ystart+dy<d OR ystart+dy)3
70 THEN 6488

6318 csx=xstart+ds:csy=ystart+dy:l
F ok=0 THEN 6400

6328 POKE 41984 ,csx MOD 256 :POKE 4
1985 ,c52\256

63380 POKE 41986 ,csy MOD 256 :POKE 4
1987 ,csy\256

6348 FOR n=0 TO 3:POKE 42085+n,PEE
K(41984+n) :NEXT

6350 IF darst=0 THEN 6488

6368 IF PEEK(420883)=8 THEN POKE 42
829 ,0 ELSE POKE 42829,1

6378 POKE 42834 ,zstart MOD 256 : POK
E 42835 ,sstart\256

6388 POKE 42836 ,ystart MOD 256 :POK
E 42037 ,ystart\256

6398 subp=funct :08 subp GOSUB 4718
,4718,47 18,4718 ,4928,47 18

6400 IF funct=5 THEN css=xstart :cs

(2F19)

{2F37)>

(3F08>

(2451

{2498>

<{2DDE)
{1466

<27DF)

<38BD>

(306E>

<36DD)

y=ystart (32CC)
6418 IF last=0 THEN start=start+3:

sstart=css:ystart=csy:GOTO 62080 {4A4F)>
6420 IF ok=0 THEN ok=1:GOTO 6168 (1A2E)

6438 POKE 41984 ,csx MOD 256 :POKE 4
1985 ,¢c52\256

6448 POKE 42085 ,PEEK(41984) :POKE 4
2006 ,PEEK (41985)

6450 POKE 41986 ,csy MOD 256 :POKE 4
1987 ,c5y\256

6460 POKE 42007 ,PEEK(41986) :POKE 4

(2A2D)
(2443)

(2A84)

2008 ,PEEK (41987) (2AAE)
6478 GOTO 6500 B8919>
6488 PRINT CHR$(7) <8B77)

6498 csx=PEEK(41984)+256%PEEK (4198
5):csy=PEEK(41986)+256%PEEK(41987)

<46 B4>
6588 subp=subl:n=TEST (csz,csy) (2B67)
6518 CALL 89E@4:CALL &9EF9:GOSUB 3
940

6520 RETURN

<1388>
(B62F)
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10880
181
1002
1883
1804
1005
1886
18a7
1808
1010
1028
18030
1848
1858
1868
1878
1088
1898
1180
1118
1120

gzl
i
'
T
¥
¥
g
¥
' kkHk

»

NEMNO

XEXXKXXRKARKAREXRENKAX
ELOSYM.LAD ERZEUGT %
SYHMBOLDATEI <ELO.SYM) *
47 *

R. PECKSEN *
FUER *
SCHNEIDER CPC-WELT %
CPC 464/664/6128 JEx
KEXKKREKXRXRRKKENEHEN AKX K

RY &43F7

FOR n=80 TO 29

POK
NEXT

E 174008+38%n ,841

FOR n=8 TO 19

POKX
NEXT
FOR

POK
NEXT

FOR adr=843F8 TO &458F:READ a

E 18300+68%n,841

n=0 TO 6
E 19508+126%n,841

$ :POKE adr ,VAL("&"+a$) :NEXT

1138
1140
1150
1160
1170
1188
1198
1208
1218
1220
1230
1248
1258
1268
1278
1288
1298
1308
1318@
1328
1330
1348
1358
1368
1378
1380
1398
1488
1418
1420
1430
1448
1458
1468
1478
1488

DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

FOR adr=84778 TO &489F:READ a

23,04,00,33,08,1C,63,04
20,00,00,00,00,00,00 ,00
00,00,00,00,80,00,00 ,00
a0,2a,80,80 080 ,00,32 ,08
00,22,10,00,02,00,04 32
18,00,62,08,00,00,00,00
2a,08,00 00,820,080 ,00 ,00
20,00,00,00,13,08,00,23
18,02,1B,82,04,28,00,04
@3,d82,82,33,04,00,03,04
0A,33,10,00,43,08,00,00
20,00,21,08,00,31,08,08
39,88,08,21,88,80,81,80
28,21,08,80,31,18,00,41
88,00,00,00,00,00,00 ,00
22,00,03,2D,00,83 44,80
23,00,00,00,00,080,00,00
00,00,00,00,00,00,00,00
2a,a0,80,80 ,00 ,08 04,02
91,34,04,02,21,82,81,89
92,81,31,82,81,19,02,83
29,02,01,01,82,81,39,02
a1,41,80,02,04,06,00,34
@c,82,4C,86,82,00,00 ,80
aa,80,00,00,80,00,00 08
20,00 ,00,00,00,00,00,80
2a,08,02,06 ,00,32,0C,08
82,02,84,22,08,08,12,02
04,32,04,00,4A,02,08 80
2a,08,00,00,080,00,00 ,00
24,00 ,0E,3C,28,88,2C,88
06,04,00,12,24,28,00,084
#0,12,2C,00,0E,34,28 ,08
24,08 ,06 ,4C 80,24 ,84 84
20,34,08,1C,44,84,00,80

(2135)
<2116
(21E8>
<2125
(21FB)
(212E)
<(21B5)
<2114>
(2145
@7F1)
<BA28>
(1223)>
{I7TEC)
{@6FA>
(1237)
(17F4)
{8637 >
(11C3)
(17CC>
{@673>

(36CE)
{1EE4>
{1E8E)
(1EA2)
{1ED5>
{lE63)
(1EB@3>
{1EF2)
(1E59)
C1E97)
{1EBB)
C1EB5)
{1E69>
C1EE8)
(1E58>
(1E95)
C1EF7)>
(1E3B)
{1EDB>
{1E1D>
{1EF2)
{1E2A)
(1E22>
{1E2D>
C1EC7)
(1E5B>
C1E6F)
{1E93>
{1EF8>
{1EB8>
{1EBF)
{1E6E)>
(1E2C)
(1E@8C>
{1E8D)>
(1E54)

$ :POKE adr ,VAL("&"+a$) :NEXT (36FC)
1498 DATA 00,00,00,008,22,0A,08,32 (1EAB)
1508 DATA 14,00,02,04,08,31,0F ,8E (1E34)
1518 DATA 89,0C,06,31,06,00,29,08 <1E3F)
1520 DATA 06,09,14,02,21,0E ,8E,19 (1E4A>
1530 DATA 14,04,35,12,88,52,14,08A (1FEA>
1540 DATA 09 ,00,00,00,00,00,00,00 (1EBI)
1550 DATA 0@,00,00,80,00,08,00,00 (1EC5)
1560 DATA 90,00,00,00,00,00,00,00 (1ED9)
1570 DATA 21,04,00,31,14,08,21,84 (1E25)
1588 DATA 8@,31,0E ,0F ,89,14,04,25 (1E98)
1598 DATA @@,12,89 ,0F,02,21,00,086 <1EB2)
16808 DATA 31,06,00,19,82,88.61,8F (1EED)
1618 DATA @E,41,8C,86,00,008,80,88 1E6B)
1628 DATA 00,00,00,00,80,80,00,00 (1E50)
1630 DATA 0@,00,00,00,08,08,80,00 (1E64)
1640 DATA 0@,00,00,00,21,0A,88,31 <1EBD)
1658 DATA 14,00,21,10,80,21 ,8E ,0F <1E17)
166@ DATA 19,14,04,25,08,12,19,8F <1EF2>
1670 DATA 82,21,06,00,21,08,86 ,89 <1FFB)
1688 DATA 82,08,71,0E ,0F,00,00,00 (1E35)
1698 DATA @p,00,00,00,88,08 80,88 <1EDC)
1700 DATA 08,00,00,00,00,00,00,80 (1EFD)
1718 DATA 0@,00,00,080,00,08,00,80 <1E24>
1720 DATA 21,0A,80,31,14,08,21,04 <1E58>
1730 DATA 8@,31,0E ,8E,89,14 ,8A,25 <1EBD>
1748 DATA @@,12,89,0E,02,31,86,88 (1EDC)
1758 DATA 21,00,06,19,82,08,61,8F (1EC7>
1768 DATA OF,00,00,00,00,08,00,88 <1EDE>
1778 DATA 80,00,00,00,00,88,00,08 <1E7D>
1780 DATA 0@ ,00,00,80,80,08,80,00 <1E91)
1798 DATA 0@,00,00,80,22,08,86,1A (1EEB)
1800 DATA 14,06 ,22,88,86,22,1C,80 (1FE3)
1818 DATA 36,12,24,1A,84,24,32,88 <1E5B)
1820 DATA 88,26 ,12,24,0A,86 ,22,22 (1EA2)
1830 DATA 08,04 ,04,82,82,32,84,08 (1EFB)
1840 DATA 1A,04,82,22,88,04 82,06 <1EBC)
1850 DATA 1E,62,00,06,00,00,08,00 (1EF8)
1860 SAVE "elo.sym” ,b,843F8,3008 <(1D1A>

1080 ° KX¥AFEEXEREEXEXRAKKRRERRRR  (2135)
1805 '* EDITOR FUER CPCDRAW % (2179)
1219 % vox¥ * (2133)
1015 '#% R.PECKSEN * (2158
1825 '  SCHNEIDER CPC-WELT % <(21DC)
1838 "% CPC 464/664/6128 JE* <(2143)
1835 ' FERERRERRERRHERREERRRERERR  (2]7C)

1049 ° B72F)
1858 INK 1,26 :INK @,1:PAPER B :PEN
1:MODE 2:BORDER 11 <1C86)
1060 WINDOW#@,1,88,8,8 :WINDOW#],1,
80,1,1:WINDONR2,1,80,3,6 (2B33)
1870 WINDOW#3,1,28,3,6 :WINDOW#4 21
,21,3,6 :WINDOW#5,22,88,3,6 (2D84)>
1880 WINDOW#6,1,80,18,25:0RIGIN @,
2,0,639,260,8 (24465

1898 PAPER#1,1:PEN#1,0:PAPER#2,1:P
EN#2,0:PAPER#3 1 :PEN#3,0 <28C@>
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11808 PAPER#5,1:PEN#5,8 <1873)
1118 IF PEEK(89888)<>42 THEN SYNBO
L AFTER 238 :MEMORY 17399 :0PENOUT”d
ummy” :MENORY HIMEM-1:CLOSEOUT :LOAD
“mcdraw.bin”

1128 POKE &95E4 ,&FE:POKE &95E5,0:P
OKE 89145 ,8FE:POKE &9146 ,8:'YMAX
1138 POKE 8A41C,888:POKE &A41D,8A4
:'Cursor—-Hintergrundspeicher

1148 POKE 41984,7 :POKE 41985,8:P0K
E 41986 ,128:POKE 41987 ,8:’Start pun
kt (3AE7)
1158 POKE 42885,7 :POKE 42886 ,8:POK

<3944>

(2BC6>

{336A)

E 42007 ,128 :POKE 42008 ,8 (2D8E)
1168 POKE 42803 ,2:’ MODE (15F8)
1178 POKE 42884 ,6 :'CSOFF (16D2)
1188 DEFIAT a-x <BA48)

1198 DIM mo$(3) :mo$(3)=STRINGE(2,2
26)

1280 dir$=CHRS (246 )+CHRS (247 )+CHRS
(244)+CHRS (245)+CHR$ (231) :POKE 419
88,5

210 DIN sub$(6):subs(1)="DIALINIE
".sub$ (2)="ECKLINIE” :sub$ (3)="RECH

2841>

<382D)

TECK” (4E75>
1220 sub$(4)="FLAECHE " :sub$(5)="
KREIS ”":sub$(6)=" VEKTOR ” <43BC)

1238 DIM menu$(5) :menu(l)="neue D

atei” :menus(2)="Datei laden”

1248 menu$(3)="Datei bearbeiten”:m

enus (d)="Datei sichern” :menus$(5)="

Ende”

1258 CLS#1:CLS#2:G0SUB 3858

1268 PRINT#1,” Grafiksymbol-Edito

r fuer CPCDRAW Version 1.1
(C) 1987 R.Pecksen &

1278 MOVE 8,256 :DRAW 639,256 ,1:H0V

4157

<(4FD8>
<1188>

<5A413)

ER 8,2 :DRAV 8,258 :n=TEST(7,128) 382D
1280 ' <9718)>
1298 ' MENU <@c4a>
1348 ' <8738)
1318 CLS#2:FOR n=1TO 5 C12FB>

1320 LOCATE#2,18,14n:IF nd>2 THEN L
OCATE#2,32,1+(n=-2) :1F n>4 THEN LOC
ATE#2,60,2

1338 PRINT#2,” (" ;USING"#" ;n,:PRINT
#2,”) "menu$(n);

1340 NEXT

1350 a$=INKEY$:IF a$=""THEN 1358
1368 IF ASC(a$)<49 AND ASC(a$))53
THEN 1358 ELSE n=VAL(a$)

1378 LOCATE#2,14,1t+n:IF n>2 THEN L
OCATE#2 ,36 ,1+(n-2) :IF n>4 THEN LOC
ATE#2,64,2

1388 PRINT#2,CHRS (24) ;menu$ (n) ;CHR
$(24); :

1398 LOCATE#2,60,4:PRINT#2,"<ENTER
> oder (DEL>”,

<(3DDA)
(2E18)
<B648)
(196C)

(30A2)

<(3DE6>)

(2562)

2778>

91

1408 a$=INKEY$:IF a8$=""THEN 1488 <(195A>

1418 IF ASC(a$)=&7F THEN 1318 (161D>
1428 IF ASC(a$)<>13 THEN 1408 <1572>
1438 IF n=5 THEN 2728 <1841>

1448 ON n GOSUB 1498,1628,1718,265

a {1A83)
1458 GOTO 1318 <8953
1468 ' B777)>
147@ ' NEUE DATEI (1226
1488 ° B79F>

1498 CLS#2:PRINT#2:INPUT#2,” Name
der neuen Symboldatei ";datei$
1500 datei$=UPPERS$ (LEFT$ (datei$ ,8)
)#” . 8SYN”

1510 CLS#2:PRINT#2:PRINT#2,” Symbo
|-Speicher wird initialisiert!”
1528 GOSUB 3858:FOR n=17488 TO 283
99 :POKE n ,0:NEXT

1530 k=8X1008001:FOR n=18 TO 66
1548 IF n<48 THEN POKE(n-18)%38+17
408 ,k :GOTO 1578

1558 IF n<6@ THEN POKE 988+ (n-48)%*

(39A3)

277F)

(3744

€215C)
{19BF)

{2984>

68+17488 ,k :GOTO 1578 (2DFA)
1568 POKE 2108+ (n-68)%126+17480 ,k {IFFF)
1578 NEXT <068D)
1580 dflag=1:RETURN {11B1>
1598 @77D>
16808 ' DATEI LADEY (134A>
1619 @7 A5)
1628 CLS#2:LOCATE#2,3,2 {10E9)

1638 INPUT#2,”Hame der zu ladenden
Symboldatei ”;dateid
1648 datei$=UPPER$ (LEFT$ (datei$,8)

<{35DB)

)+" . SYH” 2799)
1650 CLS#2:PRINT#2:PRINT#2,” Datei
r:datei$;” wird geladen!” (3448>

16680 LOAD datei$:dflag=1:GOSUB 385

2 : (1E2E)
1678 RETURN (0638)
1688 <8738)>
1698 ' DATEI BEARBEITEN (1893)
1708 ' <8758>
1710 IF dflag=8 THEN RETURN <1299
1728 CLS#2:CLS#4 @cciy
1738 CLS#3:CLS#5 <ac18»
17408 PRINT#3,” DATEI BEARBEITEN” <(<1C92)

1750 PRINT#3,” - Symbole ”;CHR$ (24
);”z" ;CHR$ (24) ;"eigen”

1768 PRINT#3,” - Symbole ”;CHR$ (24
);”e” ;CHR$(24) ;"ingeben”

1778 PRINT#3,” - ";CHR$(24);"Q" ;CH

R$(24) ;"uit”; '

1788 a$=LOWERS (INKEYS$) :IF a$="z"TH

EN GOSUB 1828 :GOTO 1738

1798 IF a$="e"THEN GOSUB 1998 :G0TO
1730

1808 IF a$="q"THEN RETURN ELSE 178

2 (157B>

<38D4)>

(32FA)

2789)
{2485)

<186 B)
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1818

18280 LOCATE#3,4,2 :PRINT#3,CHR$(24)
;"Symbole zeigen” ;CHRS (24)

1838 PRINT#5,” Zifferntasten: Symb

{@736)>

(2FCC)

ol-Nr. eingeben” C2E74)
18480 PRINT#5,” ENTER: Symb
ol zeigen” $2889)
1858 PRINT#5,” CLR: Graf
ik=Schirm loeschen” <{31BA)
1868 PRINT#S5,” Q: Quit
s (1F82)

1878 synr=10:zah1$="18" :GOSUB 3858

:CALL &9EB4:CALL 89EF9:GOSUB 3948 <(30E6)>
1888 GOSUB 3398 <@981>
1898 IF INKEY(18)=0 OR INKEY(6)=0

THEN GOSUB 6128:G0T0O 1968

1908 IF INKEY(16)<>8 THEN 1928
1918 GOSUB 4808 :CALL 89E@D:CLS#6 :C
ALL 89EB4:CALL 89EF9:GOSUB 3948:G0
TO 1964

19280 1F INKEY(67)=8 THEN ret=]1:FOR
n=1 TO 500 :NEXT :a$=1NKEY$ :GOTO 19
68 3277

{20BF)
1291>

(2622>

1930 a$=INKEY$:IF a$=""THEN 1968 <(1998)
1948 IF ASC(a$)(48 OR ASC(a$))57 T
HEN 1968 218F>
1958 a$=CHR$ (ASC(a8)+122):GOSUB 68
50 (1EEB)
1968 IF ret<>1 THEN 1888 ELSE ret=
a (IC7A)
1978 GOSUB 4000 :CALL &9EBD:CLS#5:R
ETURN {141C)
1988 '’ <8789
1998 LOCATE#3,4,3:PRINT#3,CHR$(24)
;"Symbole eingeben” ;CHR$(24) ; (3242>
28080 synr=8:GOSUB 3858 {133E)

2018 subp=0:1F synr<)8 THEN PRINT#
5,” Zuletzt eingegeben: Symbol” ;sy
nr <(43AD)
2028 PRINTHS:INPUT#5,” Einzugebend

es Symbol (ENTER = Quit) ";n (3944
2038 IF n=8 THEN RETURN {QE38)
2048 IF n<1@ OR n)>66 THEN CLS#5:G0O
TO 2818 ELSE synr=n {2C84>
2058 IF synr<480 THEN start=(synr-1
8)%30+17400 :maxe In=18:GOTO 2888 (3F99)
2068 IF synr{b8 THEN start=(synr—4
2)%60+18308 :maxe In=28 :GOTO 2880 {3FF1)
2078 start=(synr—-60)%126+19500 :max
elm=42 (2EFE)
2088 star=start:elm=1:CALL 89E@4:C
ALL &9EF9:GOSUB 3948 :GOSUB 3858 <32D6)
2098 CLS#5 (@86 A>
21880 PRINT#S5,”  *%%%%% FEingabe S
ymbol” ;synr;”, Element” ;elm;"von”;
maxelm;"” FXXX%%" :PRINT#5 <5D@8>

2118 PRINT#5,” COPY:Linie
LR:loeschen

CTRL+C
CTRL+D/E/R/F/K/V :Fun

92

ktion”;
21280 PRINT#5,” DEL:nur Csr
NTER:fertig”;
2138 GOSUB 3398
2148 IF INKEY(61)=128 THEN n=1:IF
n(subp THEN GOSUB 2268:G0OT0 2138
2158 IF INKEY(58)=128 THEN n=2:IF
n<{>subp THEN GOSUB 2268:G0T0 2138
2168 IF INKEY(58)=128 THEN n=3:IF
n<>subp THEN GOSUB 2268:G0T0O 2138
21780 IF INKEY(53)=128 THEN n=4:IF
n<>subp THEN GOSUB 2268:G0T0 2138
2188 IF INKEY(37)=128 THEN n=5:IF
n{>subp THEN GOSUB 2268 :G0T0O 2138
2198 IF INKEY(55)=128 THEN n=6:IF
n{>subp THEN GOSUB 2268 :GOT0 2138
2208 I1F INKEY(9)=0 THEN IF cs2on=1
THEN darst=1:GOSUB 2370 :GOT0 2248
(2E44)
2218 IF INKEY(79)=8 THEN IF cs2on-=
1 THEN darst=08:G0SUB 2370:GOT0 224

{4776
CTRL+E
(2B9A)
(@946>
(2E24)
C2E7 A
(2EBF)
(2E2C)
(2E99)

(2EAS)

o (2FFC)
22280 IF INKEY(16)=128 THEN GOTO 24
84 (14A9>
2238 IF INKEY(18)=128 THEN GOTO 25
280 (142D>
2248 IF elm>maxelm THEN GOTO 2528
ELSE 2138 2029>
2258 ' @7 A6>
2268 IF cs2on=0 THEN 2348 (14F6>

2278 GOSUB 4618 :k=TEST (¢start ,ysta
rt)

2288 POKE 41984 ,xstart HOD 256 :POK
£ 41985,sstart\256

2290 POKE 41986 ,ystart MOD 256 :POK
E 41987 ,ystart\256

2388 FOR k=8 TO 3:POKE 42885+k ,PEE
K(41984+k) :NEXT

2318 csx=xstart:.csy=ystart

2320 LOCATE 16,1:PRINT USING”###";
sstart; :LOCATE 26,1:PRINT USING"#it
#" ystart;

23380 CALL &9EB4:CALL &9EF9 :GOSUB 3

(2684)>
(3044>
{30EB>
(2DBA>
(26C7>

{36 BF)

940 (13C7)
2348 GOSUB 4298 :GOSUB 44148 <@E7D)
23580 RETURN <868C>
23680 ° <8784

2378 csx=PEEK(420805)+256%PEEK (4208
6):csy=PEEK (42887 )+256%PEEK(42008)

(4614)
2388 IF ABS(csx—xstart))255 QR ABS

(csy-ystart))255 THEN 2278 {39FA)
2398 POKE start+2,ABS(css—xstart):
POKE start+l,ABS(csy—-ystart) (4652)

2488 POKE start ,subp:IF xstartlcsy
THEN POKE start ,PEEK(start)OR &X!

o0
2418 IF ystartdcsy THEN POKE start

<{4382>
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,PEEK(start)OR 8X10000 (31AL)
2420 IF darst=1 THEN POKE start ,PE
EK(start)OR &X100008 (2B81>
2430 elm=elm+l:start=start+3:1F da
rst=0 THEN GOSUB 4618 :CALL &9E@4:C
ALL 89EF9:GOSUB 3948 :GOSUB 4518 :6G0
TO 2450 <5266)
2448 GOSUB 4418:G0SUB 4414 {BEAL>
2450 LOCATE#5,39,1:PRINT#5,elm;"vo
n”;maxelm;” ¥EFXKK"; (3332>
2468 RETURN (0667
2478 ’ {@75F>
2488 [F cs2on=1 THEN POKE 42829 ,08:
GOSUB 4410 :POKE 426829, 1 (29C5>
2498 POKE start2,B:POKE start!,8:P
OKE star ,8X1000081 <2BDC>
25080 GOSUB 49008 :CALL 89EQD:CLS#6 :s
ynr=0:GOTO 2548 (212B)
2518 ° @7 AF)
25280 IF elm=1 THEN POKE start , 8X18
00081 :POKE start+1,08:POKE start+2,
#:GOT0 2548 3077
2530 POKE start-3 ,PEEK(start-3)0R
&X1000004 23C7>
2548 IF cs2on=0 THEN GOSUB 4488 :CA
LL 89E@D:GOTO 2618 (1FB8)
2558 GOSUB 4610 :k=TEST (zstart ,ysta
rt) (2636
2568 POKE 41984 ,xstart MOD 256 :POK
E 41985,xstart\256 <3876>
2578 POKE 41986 ,ystart MOD 256 :POK
E 41987 ,ystart\256 <381C>
2588 FOR k=B TO 3:POKE 420885+k ,PEE
K(41984+k) :NEXT <2D3C)
2598 csx=xstart :csy=ystart (26F8)
2688 CLS:GOSUB 3858 <(#B44@>
2618 FOR n=1 TO 30:a$=INKEYS$ :NEXT:
CLS#5:GOTO 2010 2278)
2628 <(@78D>
2638 ' DATEI SICHERN (15425
2648 <@7BS5)>
2658 IF dflag=0 THEN RETURN (12F4)
2668 CLS#2:PRINT#2:PRINT#2,” Datei
”;datei$;” wird gesichert!” <3663>
2678 SAVE datei$,b,17400,3008 (1B53>
2688 RETURN 9628>
2698 @718>
2708 ' ENDE <8C49>
2718 <@748>
2728 MODE 2:BORDER 1:EN¥D <8Ccce)
4328 POKE 42083 ,mode2:GOSUB 3858 :G
0T0 4358 {1FCB>
4978 POKE 42859,254 MOD 256 :POKE 4
2060,254\256 :CALL &9B18 279E>
6878 synr=VAL(zahl$) :LOCATE 77,1:P
RINT USING”##” ;synr (2DAF)
6308 IF ystart+dy<@ OR ystartt+dy)2
54 THEN 6488 (2EEB>

93

1808
1ga1
1892
1884
1006
1088
1910
1812
1814
1820
1838

$:POKE adr ,VAL(”&"+a8) :NEXT

1844
1858
1068
laro
1888
1898
1198
1118
1120
1130
1148
1150
1168
1178
1189
1199
1288
1218
1220
1234
1249
1250
1268
1278
1284
1298
1300
1318
1328
1330
1349
1358
13680
1370
1384
1398
1480
1418
14289
1438
1448
1458
14680
14780
1480
1498

PEAERRKERERERFERANREARARXRRER  (2135)
'¥ ERZEUGT <(MCDRAW.BIN}> * <(21D9)
'k CPCDRAW-DATALADER x <(21A8)
T voN *  (21F5)
'k R. PECKSEN ¥ <218F)
‘¥ FUER * (2165)
'#  SCHNEIDER CPC-WELT % <(21BD>
° CPC 464/664/6128 JEx <(211E)
TREEKKREERRERKRRNXERERRRAAKX  (2151)
MEMORY &8FFF <8944)>

FOR adr=89088 TO &89C87 :READ a

{318D)
{1E52>
{1EE9)
{1EEC)
{1E2D>
C1ES7>
{1E99)
{1EES5)
{1EF3)
{1E4B>
(1E98)
{1EBC)
(1EE5)
(1E29>
{1ECAD
{1E1C)
(1E48)
C1E25)5
{1E4B)
{1ED8)
(1E6B)
(1E04>
{1E83)
{1E@8>
{1ECC)
{1E91)
{1EFE)
(1E26)
(1EA7 )
(1E@8)
(1E58)
{1EE7)
(1EDD>
<1E9D>
(1E27)
{1EDI1)
(1EEC)
{1ED7)
{1EAF>
{1EB3>
{1ECC)
(1EBF)
(1E83)
{1E5C)
{1E5D)
(1E89)>
(1E6F)

DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DAT A
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

24,08,A4,22,8D,A4,24,00
A4,22,8B,A4,2A,8F Ad,22
11,A4,24,82,A4,22 ,8F ,Ad
c9,00,00,00,00,00,00 80
7D,CB,@8F ,D2,41,90 ,AF ,CB
1¢,CB,1D,CD,1D,BC, 11,88
78 ,AF ,ED,52,34,13,A4 ,FE
@1,c2,48,90 ,AF Bl ,B6 ,77
C9,3A,13,A4,CD,DF ,BB,CD
EA,BB,C9,3E ,FF,A9,46,C3
3F,9@,A4,CD,DE ,BB,CD,EA
BB,CY,3E ,FF,A9,A6,C3,4F
90,00,00,00,00,00,00,80
2@ ,00,00,00 00,00 ,00 ,80
3F,80,32,07 ,A4,32,08 A4
32,089,A4,32,04,A4,CD, IE
BB,C2 E7,91,3E,48,CD, 1E
BB,C2,F7,91,3E,82,CD, 1E
BB,C2,86 ,92,3F,49,CD, 1F
BB,C2,86,92,3E,88,CD, 1E
BB,C2,26,92,3F ,4A,CD, IE
BB,C2,26,92,3EF,81,CD, IE
BB,C2,46,92 ,3E ,4B,CD, 1E
BB,C2,46 ,92,34A,88 A4 ,FE
@1,CA,CD,90,3E,82,32,85
A4,C9,80,20,00 34,86 ,A4
FE,81,C2,DB,98,3E,81,32
85,A4,C9,34,14,A4 ,FE 86
c2,F@8,98 ED,5B,15 ,A4,24
17 ,A4,CD,F8 ,BB,CD,BD,9E
ED,5B,080,A4,24,82 A4 ,CD
F@,BB,3A,13,A4 FE,82,CA
ac,91,ED,5B,80,A4,24,82
A4,CD,20,90,3A,0A,A4 FE
@a,CA,63,91,3A,14,A4,3D
CA,1C,91,3D,32,14,A4,3E
82,32,87 ,A4,3A,04,A4 ,FE
@1,CA,40,91,21,80,80 ED
5B,82,A4 ED,52,CA,51,91
1B,ED,53,02,44,C3,51,91
ED,5B,82,A4,21,72,81 ED
52,CA,51,91,13,ED,53,82
A4,3A,87 ,A4,3D,32,87 ,A4
34,89 A4 FE,00,CA,97 ,91
C3,64,91,34,14,A4,3D,32
14,44 ,3A,89 ,A4 ,FE 01 ,CA
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1508
1518
1528
1538
1548
1550
1560
1578
1588
1598
1680

1618
1628

1638
1648
1658
16680
1670
1688
1698
1780
1718
1728
1738
1748
1758
1760
1778
1788
1798
1808
1810
1828
1838
18448
1858
1860
1878
1888
1898
1908
1918
1928
1938
1940
1950
19680
1978
1988
1998
2008
2018
2020
2838
2048
2850
2069
2878

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA

86,91,ED,58,88,A4,21,08
80,ED,52,CA,97 ,91,1B,ED
53,80,44,C3,97,91,ED,5B
88,44,21,7F 82 ED,52,CA
97,91,13,ED,53,08,A4 ED
5B,80,A4,24,02,A4,CD,F8
BB,3A,13,A4 ,FE,B2,CA, B3
91,ED,58B,80,A4,24,02, A4
CD,28,99,3A,87 ,A4 ,FE 88
c2,24,91,CD,88,98,CD,88
93,3A,14,A4 ,FE,08,C2 ,E@
91,3E,86,32,14,A4,CD,04
9E,CD,F9,9E, 24,80 A4, 22
15,A4,24,82,A4,22,17 , A4
AF,32,85,44,C9,08,00,79
CB,a7 ,DA,8C,98,CB,87 ,CB
a7 ,b2,F9,91,3E,82,C3 ,FB
91,3E,01,32,88,A4,3E,81
32,8A,A4,C3,8C,98,79,CB
@7 ,DA,9C,98,CB,87 ,CB, 87
D2,18,92,3EF,82,C3,14,92
3F,01,32,88 A4 ,3F 02,32
@A,A4,80,C3,9C,98,79,CB
@7 ,DA,AC,98,CB,87 ,CB,87
D2,38,92,3E,82,C3,34,92
3F,01,32,88,A4,3E,02,32
#9,A4,00,C3,AC,98,79,CB
a7 ,DA,BC,98,CB,87 ,CB,a7
D2,58,92,3F,82,C3,5A,92
3E,81,32,08,A4,3E,01,32
@9,44,C3,BC,90,00,08 ,80
20,00,00,80,00,00,08,00
@0,00,00,80,00,00,00,80
20,00 ,00,00,80,00,00 ,00
20 ,80,080,00,00,00,00,00
00,08 ,88,00,00,00,00,80
20,00,08,00,80,00,00,00
a0,08,08,00,080,00,00,80
20,80 ,00,00,00,00,00,00
ga,80,00,00 08 ,00,00,08
00,00,08,00,00,00 08,80
00,80,00,00,08,00,08,04
80 ,00,00,00,00,00 00,040
20,00,00,00,00,00,00,080
20,00,00,00,08,00,00,00
20,80 08,08 ,80,00,08 ,80
20,00,80,00,00,00,00 080
@0,00,08,00,00,00,00,00
20,600,008 ,0d,20,00,00 ,80
20,00,00,00,00,08,08,00
AF,2A,8D,A4 ,ED,5B,0B,A4
ED,52,DA,4F,93 24,88, A4
ED,SB,@8D,Ad,ED,52,DA,59
93,2A,11,A4 ,ED,5B,8F , Ad
ED,52,DA,63,93,24,0F , A4
ED,5B,11,A4 ,ED,52,DA,6D
93,3F,05,32,84,44 ,3E E7
32,19,A4,26,21,2E,81,CD

{1EDE)
{1E9C)
(1EF9)
{1E7 8B
C1E7 1)
(1EB7)
{1E9A)
{1EDD>
(1EB4)
<1E99>
{1EDF)

<1E@D)
{1EFE)

(1E93)
{1EES5)
(1E42)
(1EFC)
{1E8F)
{1E61)
{1E87)
(1E89)
{1E8A)
{1E1D)
{1EA6>
C1E24)
{1EDA>
C1E2D>
{1E53)
{1EAB)
{1EBB)
C1EDD>
{1ECE>
C1EE2)
{1EF6)
(1EB9)
{1E1D)
C1E31)
(1E45)
(1E59)
{1E6D>
(1£81)
(1E95>
C1EA9)
{1EBD)
{1ED1)
{1EE5)
C1EF9)
C1EQE)
(1E22)
C1E36>
{1EBF)
C1E9E)
{1E12)
(1E68>
(lE18>
(1E55)>
(1E5C)
C1EA7>

94

2080
2098
2100
211¢
2124
2138
2140
2158
2168
2178
21880
2198
2200
2218
2224
2238
2248
2258
2260
2278
2280
2298
2304
2318
2328
2330
2348
2358
2368
2378
2388
2398
2400
24180
2428
2430
2440
2458
2460
2478
2484
2498
2508
2518
2528
2538
2548
2558
2568
2578
2588
2598
2608
2610
2620
2638
2648
26580

DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DAT A

75,BB,CD,9C,BB,34A,19 A4
cp,5D,BB,CD,9C,BB,C9,3E
@1,32,84,A4,3E,F6,C3,38
93,3F,82,32,84,A4 ,3E F7
3,38,93,3E,83,32,04,A4
3F,F4,C3,38,93,3E,84,32
84,A4,3F F5,C3,38,93,08
20,00,80,00,80,00,08,00
20,80,80,88 80,08 ,80 ,00
20,00,00,00,00,00,00,00
21,A0,58,11,A1,58,81,5F
3F,36 80 ,ED,B8,C9 80,80
29,009,008 ,00,00,08 88,00
20,80,00,00,00,00,80 ,00
7D,CB,@8F D2 ,CE,93,AF ,CB
1C,CB,1D,CD,1D,BC,11,88
70 ,AF ED,52,7F Al ,FE 00
CA,CD,93,3E ,FF,C9,CD,F@
BB,C3,C6,93,80,80,08,88
20,00,00,80,00,00,00,00
9@ ,00,080,80,80,08 00,00
20 ,00,080,00,00,00,00,00
20,08,08,00,00,00,00,80
90,00 ,80,00,00 00,08 ,00
CcD,2F,BD,D2,8C,94,3EF,81
32,2C,A4,C9,24,28,A4,2B
22,20,A4,3EF,88,CD,C8,94
3E,84,CD,C0,94,24,22 A4
22,25,A4,21,48,81,22,30
A4 ,3F,89,CD,C0,94,21,808
80,22,27 ,A4,3E,08,32,29
A4,32,2A,A4 ,3E 48,32 28
A4 ,ED,5B,27 ,A4,86 ,88,21
29 ,A4,4F 24,25 A4 , AF ED
42,CD,B#,93,21,2B,A4 A6
21,2A,A4,B6,77 34,29 ,A4
3C,32,29,A4 ,FE,87 ,C2 ,BE
94,3A,24,A4,CD,C9,94,24
30,A4,11,81,80,AF ED,52
22,38,44,C2,83,94,3F ,89
CD,C8,94,24,27 ,A4,23,22
27 ,A4,11,80,82 AF ED,52
€2,34,94,3E,84,CD,C9,94
3E,8D,CD,C9,94,24A,25,Ad
11,87 ,88 ,AF ED,52,22,25
A4 ,ED,5B,28,A4,AF ,ED,52
€2,23,94,ED,5B,88 ,A4,2A
@2,A4,CD,Fa,BB,C9,34,2B
A4,CB,@F 32 ,2B,A4,C3,41
94,CD,2E ,BD,DA,C9 ,94,CD
28,BD,C9,08d,80,00 ,80 80
20,00,80,00,00,00,00,00
80,00,00,00,08,00,00,00
90,080,080 ,00,00,08,00,00
20,80,00,00,80,00,00,00
99,00 ,00,080,00,00,00,80
0a,00,80,00,88,80 00,80
00,80,00,00,00,00,08,00

(1E62)
C1E7D)
{1E28)
{1EB6>
(1EAL)
{1E@F>
C(1E57)
C1E76)
{1E8A)
C1E9E)
C1E77)
(1E3D)
{1EDA
(1EEE)
{1ECB>
(1E84)
{1EBC)
(1EB3)
(1EQ2)
{1E67)
(1E7 8
(1E8F)
{1EA3>
(1EB8>
(1E2C)
{1EB4>
(1EAF)
{1E8A)
(1EE4)
{1EE7)
C1EF@>
({1EBB>
(1E7A)
(1E84)
(1E89)
C1EDS5)
{1ED5)
{1E4A)
(1EE3)
(1E99)
{1EBB>
{1E38>
{1E28)>
(1E21)
(1E83>
{1E14)
{1E8F)
{1E8E)
{1E4E)
1E79)
{1EA2>
(1EE9)
C1EFD)
(1E18)
(1E24)
(1E38)
(1E4C>
{1E68)
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2660
26748
2680
2694
2700
2718
2728
2730
2748
2758
2760
2778
2789
2798
2800

2818
2828

2838
2848
2858
2868
2874
2880
2898
2990
2918
2920
2938
2940
2958
2964
2978
2988
29980
3208
3010
3828
3038
30480
3850
30648
3878
3080
3898
3180
3118
3128
3130
3140
3158
3160
3170
3188
3198
3280
3218
3220
3230

DATA
DAT A
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

90,00,00,00,80,08,00,00
90,20 ,00 ,00,00,00 08,00
90,00 ,00,00,00,00,00,00
g0 ,00,80,08,00,00,80 ,00
34,08 ,A4 ,FE,02,CA,6B,95
3A,14,A4 FE 86 ,CA,57 ,95
3F,06,32,14,A4,CD,84 ,9E
CD,F9,9E,2A,80 ,A4,22,15
Ad,2A,82,A4,22,17 04,34
@6 ,A4 FE,01,CA,65,95,3E
82,32 ,85,A4,C9,3E,03,32
85,A4,C9,34,06 ,A4,C2,77
95,3F,81,32,85,A4,C9,3E
@6 ,32,14,A4 ,ED,5B,15 ,A4
2A,17 ,A4,CD,F@,BB,CD, 8D
9F,d6 ,00,3A,89 ,A4,FE 08
CA,C2.95 FE,B81,C2;AD,95
ED,5B,088,A4,21,7F 02, AF
ED,52,CA,FB,95,13,ED,53
80,44 ,C3 ,F4,95,ED,5B,08
Ad,21,80,00,AF ,ED,52,CA
FB,95,1B,ED,53,08,A4,C3
F4,95,3A,0A,A4 FE,B1,CA
DF,95,ED,5B,02,A4,21,08
80 ,AF ,ED,52,CA,FB,95,1B
ED,53,82,A4,C3,F4,95 ED
5B,082,A4,21,72,01,AF ,ED
52,CA,FB,95,13,ED,53,82
A4,C3,F4,95,84,78 FF 08
c2,88B,95,ED,5B,08 ,A4 ,ED
53,15,A4,24,02,A4,22,17
A4,CD,Fa,BB,CD,84 ,9E,CD
F9 ,9E,3E,80,32,85,A4,C9
20,00 ,0@,00,00,00 00,80
g@,00,08,00,00,00,00 ,80
20,820,080 ,00,00,08,00,00
20 ,00,08,00,00 08,00 ,80
g0 ,00,00,00,00,08,00 ,80
34,13,A4,32,19,A4,34,2D
A4,32,13,A4,24,32,A4,22
40 ,A4,24,34,A4,22,42 A
cD,99,97,2A,38,A4,11,88
90 ,AF ED,52,C2,85,96,24A
36 ,A4,11,80,08 ,AF ,ED,52
CA,CB,96,2A,36 ,A4,11,00
@8 ,AF ED,52,C2,A8,96,CD
99,97 ,C3,5B,96 ,34,2F , A4
FE,81,CA,97,96 ,2A,42,A4
2B,22,42,44,C3,9E 96,24
42,A4,23,22,42,A4 24,38
Ad4,2B,22,38,A4,C3,73,96
3A,2E,A4 FE,B81,CA,BA,96
2A,48,A4,2B,22 ,48 ,A4,C3
C1,96,2A,40,A4,23,22,48
A4,2A,36 ,A4,2B,22,36 A4
C3,7F,96 34,19 ,44,32,13
A4 ,ED,5B,48 ,A4 ,ED,53,15
A4,24,42,A4,22,17 ,A4,CD

{1E74)
(1E88)
{1E9C>
{1EBB>
{1EFA)
(1EAB)
C1EDE>
{1ED5)
C1E81)
C1E4C>
{1E6C)
(1EBD>
{1E3B)
{1E2C)
(1EFD>

C1E18)
{1ED4)

(1EBA)
(1E44)
{1EBF)
{1E@Q1>
{1EF@>
{1EBA)
{1E8F)
(1EAB>
(1E18)>
(1E8C)
{1EB2>
{IEFB)
{1E78>
{1E9B>
{1EB1>
{1EE3>
{1E@9)
{1E1E>
(1E32)
(1E46>
{1E5A>
{1E78>
{1E9@>
{1E64)
{1ECF)
{1EBD)
{1E8F)
(1ED@)
(1E76)
{1E1C)
(1EDC)
{1ECA)>
{1EB5>
(1E17)
(1E46)
(1EE4)
(1E84>
(1E62)
(1E25)
(1E47)
{1E95>

95

3248
3258
32680
3278
3288
32980
3308
3318
3320
3334
3348
3350
3360
3370
33880
3390
3400
3418
3428
3430
3448
3458
34680
3478
3488
34980
3500
3518
3520
3538
3548
3550
3564
3578
3588
3598
3600
3610
3620
3638
3640
3650
3668
3670
3680
3698
3700
3718
3728
3730
3748
3750
3760
37780
3784@
37980
3880
3818

DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A

Fa,BB,C9,80,00,00,80,80
20 ,00,80,00,080,00,080,80
20,080,080 ,00,008 ,00 ,00 008
20,00,80,00,00,00 ,00 ,00
20 ,00,00,80,00,00,080,80
90,00 ,00,00,00,00,00,08
3A,13,A4,32,19,A4,34,2D
A4,32,13,A4,24,32,A4,22
40,44 ,24,34 44,22 ,42 A4
ED,5B,48,A4 24,42 ,A4,CD
20,98 ,2A4,42 A4 ,ED,5B, 17
A4 ,AF ED,52,C2,5D,97 ,24A
40,44 ,ED,5B,15,A4 ,AF ,ED
52,02,76,97 ,34,19,A4,32
13,A4 ,ED,5B,15,A4,24,17
A4,CD,FB,BB,C9 ,3A,2F A4
FE,81,2A,42,A4,C2,6F ,97
23,22,42,A4,C3,28,97 ,2B
22,42,A4,C3,28,97 ,34,2E
A4 FE,B1,2A,40,A4,C2,88
97,23,22,48,A4,C3,22,97
2B,22,48 ,A4,C3,22,97 08
g0 ,00,00,00,00,00 00,008
80 ,ED,5B,40,A4 24,42 ,A4
cD,28,98,C9,80,00,80 ,80
90,00 ,00,00,00,00,00,80
3A,13,A4,32,19,A4,34,2D
Ad,32,13,A4,2A,32,A4,22
48,A4,24,34,A4,22,42 A4
€D,99,97 ,24,38 ,A4,11,08
@0 ,AF ,ED,52,CA,F7,97 ,34A
2F A4 ,FE,01,24,42,A4,C2
E6,97,23,C3,E7 ,97,2B,22
42,A4,24,38,A4,2B,22,38
A4,CD,99,97,C3,CB,97 ,24A
36,A4,11,00,08,AF ED,52
CA,23,98,34,2F A4 FE,d1
24,48 ,A4,C2,12,98,23,C3
13,98,2B,22,40,A4,2A,36
A4,2B,22,36 ,A4,CD,99,97
C3,F7,97,34,19,A4,32,13
A4 ,ED,5B,15,A4,24,17 ,A4
cD,F@,BB,C9,00,08 00,80
40,080,080 ,00,00,00,00,00
20,80 ,80,00,00 ,00,00 080
20,20 ,00,00 80,080,080 ,00
20,00 ,00,00,00,00,00 00
90,00,00,00,00,00,00 ,80
ED,5B,48,A4,2A,42,A4,CD
20,98,09,00,08,00,00,80
11,80,F7,21,00,50,86,58
1A,EE ,FF,77,13,23,85,C2
78,98,11,80 ,FF,21,508,58
@6 ,58,1A,EE ,FF,77,13,23
85,c2,84,98,C9,00,00 08
00,00,00,00,00,00,04 ,80
11,00,58,21,50 ,E0,86 ,5¢
14,77,13,23,85,C2,A8,98

(1E19)
{1E13)
(1E27)
(1E3B)
(1E4F)
(1E63>
(1E79)
{1E99)
{1E6D)
{1E73)
(1EB9>
C1E7 1>
(1ED9)
C1ECD)
{1E47)
C(1EC7)
(1EF4)
(1E6 A
(1E34>
(1EDB)
{1£98)
<1EBD>
(1EB7)
(1E8B)
{1E1B>
{1EF3)
{1E89)
{1E2A>
C1EFD)
{1E69)
(1EE8)
C1EAD>
(1E14)
{1E13)
(1EA8>
{1E79)
(1E39)
C1E27)
{1EAB)
(1EA2)
{1E5B)
{1ED2)
{1E2A>
(1E5C)
(1E78)
{1EB4)
{1£98)
{1EAC)
{1E81)
C1E7 1)
{1E1B)
(1E92)
{1E6C)
{1E34)
{1E6C)
C1E4D)
(1E91>
{1E22)




BILISTINGS s i o s e S = S il w47, I

3828
3838
38448
3850
3860
3878
3880
3898
3988
3918
3928
3938
3944
3958
3960
3978
3988
3998
4089

4018
4828

4830
4848
4858
4060
4978
4088
4698
4188
4118
4120
4138
4140
4150
4168
4170
4180
4198
4200
4210
4228
4238
4248
4250
4268
4278
4280
4298
4300
4318
4320
4330
4348
4358
4368
4378
4388
4390

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA

DATA
DAT A

DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DAT A
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A

11,5d,50,21,50 ,E8,06,58
1A4,77,13,23,85,C2,B8,98
C9,a0,08,00,88,00,00,00
@0,3A,84,A4 ,FE,85,CA, A8
9A,FE,81,CA,2E,99 ,FE,82
CA,2E,99,3E,88,32,44 , A4
34,48 ,A4 ,FE,083,CA,F8,98
21,87 ,08,ED,5B,17 A4, AF
ED,52,DA,88,99,C3,A8,94A
21,0F ,08,ED,5B,17 ,Ad , AF
ED,52,DA,08,99,C3,48,94
3A,48,44 ,FE,081,CA, 1F,99
24,15,A4,11,71,82 ,AF ED
52,DA,7F,99,C3,48,94,24A
15,A4,11,79,82 AF ED,52
DA,7F,99,C3,A8,94,3E 81
32,44,A4,3A,48 A4 ,FE 83
CA,44,99,2A,15,A4,11,78
82,AF ,ED,52,DA,59,99,C3
A8,94,24,15,A4,11,70,82
AF,ED,52.DA.59.99.C3 . A8
9A,3A,48 ,A4 ,FE,01,CA,78
99,24,17 ,A4,11,64,81 ,AF
ED,52,DA,7F,99,C3,48,94A
24,17 ,A4,11,6C,81 ,AF ED
52,DA,7F,99,C3,48,94, 34
45,A4,CD,A5,BB, 11,07 ,80
19,22,1E,A4,ED,58,15, A4
ED,53,48,A4,ED,5B, 17, Ad
ED,53,42,A4,3E,82,32,47
Ad4,8E,00,34,13,A4,32,19
A4 ,FE,08,CA,Bd,99,3E,81
32,2D,A4,86 ,88,CD, 86 , BY
32,24,A4,24,1F,Ad,7E,57
3A4,24,A4,CD,8C,B9,3E,82
32,46 ,A4,CB,82 ,3A,2D, A4
DA,D5,99,EE,81,32,13 ,A4
C5,D5,ED,5B,48,A4,2A,42
A4,CD,28,98,D1,C1,34,44
A4 ,FE,B1,CA,F8,99,24,42
A4,2B,22,42,A4,C3 ,FF,99
24,40,A4,23,22,48,A4 34
48,A4,FE,83,C2,11,94;34A
46 ,A4,3D,32,46 ,A4,C2,D8
99,84,78 FE,88,C2,C6 ,99
3A,44,A4 ,FE,81,CA,308,94A
24,40,A4,23,22,48,A4, 24
17 ,A4,22,42,A4,C3,3D,9A
24,42 ,A4,23,22,42 A4, 24
15,A4,22,40 ,A4,3A,48 A4
FE,B1,CA,4F ,9A,34A,47 A4
3D,32,47 ,A4,C2,B3,99 ,3F
@2,32,47,A4,8C,79 ,FE, 08
CA,65,9A4,2A,1F A4,28B,22
1E,A4,C3,B3,99,3A,48 A4
FE,83,CA,73,94A,11,08 80
€3,76,9A,11,18,88,34,44
A4 ,FE,81,CA,8D,94,2A,17

(1E38)
(1E6A)
(1EDB)
{1ESE)
{1E68)
(1E2F)
{1E6D)
(1E43)
{1EA8)
{1E21)
C1EDB>
C1E5A)
{1E24)
{1E64)
{1E8A)
(1E@6)
(1E54)
{1E7B)
{1E56>
C1E7E)
C1EDQ7)
(1EC2)
(1E25)
C1EE7)
{1EB6)>
{1E5B)
{1E7D>
(1E8B)
(1E52>
{1E4B>
{1EBF)
{1E3E)
C1E78)
{1E58>
{IE6E)
(1E8D)
{1E8B)
{1EC6)
{1E5C)
C(1ED8)
{1E£88)
{1E93)
{1E53)
{1ECS)
{1E4C)
(1EAS5)
{1EEF)
(1ET2)
{1EAL)
{1E28)
{1EB6)
{1EDF)
{1E8C)
{1EE4)
(1E8F)
C1E9F)
{1E89>
C(1ECE)

44080
4418
4428
4430
4440
4458
4468
4478
4488
44980
4500
4518
4520
4538
4548
4550
4568
45780
45880
4598
4600
4618
4624
4638
4640
4658
4668
4678
4680
4698
4768
4718
4720
4738
4748
4758
4760
4778
47880
4798
4888
4810
4828
4838
4840
4850
4868
4878
4880
4898
41980
4918
4920
4938
4948
4958
4960
4978

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

A4 ,AF ,ED,52,22,17 ,Ad,22
82,A4,C3,97 ,94,24,15, A4
19,22,15,A4,22,80 A4 ,ED
5B,15,A4,24A,17 ,A4,CD,Fd
BB,3A,19,A4,32,13,A4,C9
3E,FF,32,45,A4,C3,A7 ,94
20,00,00,00,00,80,08,00
00,00,80,00,00,00,00 ,80
6F,26 ,9B,7E ,FE,88,C8 ,E5
CD,2E,BD,DA,C8,9A,CD, 2B
BD,EF1,2C,C3,C3,9A,08,00
90,00,00,00,00,008 00,00
00,00,00,00,00,80,00,80
@e,80,280,8a,00 08,28 ,80
80,20 ,00,00,00,00 00,00
a0,00,00,00,00,00 00,08
1B,4F,80,00,18,41,07 ,08
00,1B,48,40,81,080,00,00
24,42 ,A4,2B,22,49 ,A4,CD
79,9B,3E,00,32,4D,A4,2A
49 ,A4,ED,5B,40 A4 ,AF ED
52,D2,32,98B,3E,81,32,4D
A4, AF ED,52,D2,3C,98,3E
@1,32,4D,A4,11,81,08 ,AF
ED,52,D2,4A,9B,3F,81,32
4D,A4,22,49 A4 ED,5B,48
A4,13,ED,53,48,A4,24,42
A4 ,AF ED,52,D8,3A,4D,4A4
FE,81,c2,17 ,9B,ED,5B,42
A4,1B,ED,53,42,A4,24,49
A4,19,19,22,49,44,C3,17
9B,2A,32,A4 ED,5B,48 A4
19 ,EB,CD,72,9C,DA,99,98
24,34,A4 ,ED,4B,42 ,A4,89
€D,79,9C,DA,99,9B,CD, 28
98,24,32,A4 ,ED,5B,48 ,A4
AF ED,52 ,EB,DA,B8 ,9B,24
34,A4 ED,48B,42 44,89 ,CD
79,9C,DA,B8,9B,CD, 28,98
24,32,A4 ,ED,5B,48 ,A4,19
EB,CD,72,9C,DA,D7 ,9B, 24
34,A4,ED,4B,42 A4, AF ED
42,DA,D7 ,9B,CD,28,98 24
32,A4,ED,5B,48 A4, AF ,ED
52,EB,DA,F5,9B,2A,34 44
ED,4B,42,A4,AF ED,42 ,DA
F5,9B,CD,28,98,2A,32,A4
ED,5B,42,A4,19 EB,CD,72
9C,DA,15,9C,2A,34,A4 ,ED
4B,48,A4,89,CD,79,9C, DA
15,9C,CD,28,98,24,32 A4
ED,5B,42,A4 ,AF ED,52 ,EB
DA,34,9C,24A,34,A4 ED,4B
40,44,89,CD,79,9C,DA, 34
9C,CD,28,98,24,32 A4, ED
5B,42,A4,19,EB,CD,72,9C
DA,53,9C,2A,34,A4 ,ED,4B
40,74 ,AF ED,42 ,DA,53,9C

(1EEA
{IE1AD
{1EE1)
(1EFB)
{1E4C)
C{1EDF)
<{1E8B)
C1E9F)
{1EA3)
{1E4D)
C1E6C)
(1EEF)
(1EB3)
(1E18)
{1E2C)
(1E48)
1E1C)
(1EEC)
(1E22)
(1E7C)
(1E23)
{1E9E)
{1EF6)
{1EF5)
{1E39)
(1EA9)
(1E8E)
{1E3E)
{1ECF>
<{1EDF)
(1E@7)
(1E31)
CIE1AD
C1ESD)
(1E64)
(1E09)
{1EF8>
{1ECAD
{1E32)
{1E71)
{1E58>
(1E88)
(1EA2)
(1EA2)
(1ESE)
(1E61>
C1E91D
(1EA4>
{1ED2)
{1EC3>
{1E95)
(1EC3)
(1EBA)
{1E02)
(1EBD>
C1E76)
{1E45)>
(1E98)




B S e T S N LI STINGS

4980
4999
5000
5010
5820
5838
5848
5058

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

FOR adr=89E88 TO &A147 :READ a

CD,28,98,2A,32,A4 ,ED,5B
42,A4,AF ED,52 ,EB,DA,71
9C,2A,34,A4 ,ED,4B,48 , A4
AF ,ED,42,DA,71,9C,CD,28
98,C9,21,7F,02 ,AF ED,52
C9,E5,D5,EB,24,4B, A4 , AF
ED,52,D1,E1,C9,00,08,08

$ :POKE adr ,VAL("8"+a$) :NEXT

5068
5870
5088
5090
5108
51180
5120
5130
5148
5158
5168
5178
5180
5198

5200
5218

5220
5230
5240
5250
5268
5278
5280
52949
5300
5318
5328
5330
5340
5350
5360
5370
5388
5390
5400
5410
5420
5438
5448
5450
5468
5470
54880
5490
5500
5518
5520
5530
5548

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DAT A

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

20,080,00,00,00,21,AF , A4
36,88,C3,15,9E,08,21 ,AF
Ad4,36 ,00,00,80,24,1C A4
@9,22,AD,A4,CD,C6 88,80
18,18,1B,1B,1B,1B,23,23
23,23,00,CD,F8 ,9F, 13,088
CD,F8,9F,13,CD,F8,9F, 13
CD,F8,9F,13,13,13,13,13
13,88,CD,F8,9F,13,CD,F8
9F,13,CD,F8,9F,13,CD,F8
9F,1B,1B,2B,2B,08,CD,F8
9F,1B,CD,F8,9F,1B,CD,F8
9F,1B,CD,F8,9F,18B,18B,CD
F8,9F,1B,CD,F8,9F ,1B,CD
F8,9F,1B,CD,F8,9F,13,13
2B.2B.CD.F8.9F 13.CD,F8
9F,13,CD,F8,9F,13,CD,F8
9F,13,CD,F8,9F,13,13,2B
2B,88,CD,F8,9F,1B,CD,F8
9F,1B,CD,F8,9F,1B,CD, F8
9F,88,1B,1B,CD,F8,9F, 1B
cD,F8,9F,1B,CD,F8,9F 1B
CD,F8,9F,1B,1B,2B,2B,88
CD,F8,9F,13,CD,F8,9F,13
CD,F8,9F,13,CD,F8,9F 13
13,13,13,13,13,CD,F8 ,9F
13,CD,F8,9F,13,CD,F8 ,9F
13,CD,F8,9F,1B,1B,1B,18
1B,1B,23,23,23,23,00,08
cD,Fa,BB,C9,00,00,08,00
88,21,AF,A4,36,88,C3,01
9F,88,21,AF ,A4,36 ,00,80
#a,cD,C6,BB,88,18,1B,1B
1B,1B,23,23,23,23,CD,54A
A@,13,CD,5A,A8,13,13,13
13,13,13,13,13,CD,54,48
13,CD,5A,A®8,00,1B,18,2B
2B,CD,5A,A8,1B,CD,5A,A8
1B,18B,1B,1B,08,CD,5A, A8
1B,CD,5A,A8,13,13,13,2B
2B,80,CD,4B,A0,13,13,13
2B,2B8,CD,5A,AB,1B,00,08
CD,5A,A8,1B,1B,1B,1B,CD
5A,AB,1B,CD,5A,A0,1B,1B
2B,2B,00,CD,5A,A0,13,CD
5A,AP,13,13,13,13,13,13
13,13,CD,5A,48,13,CD,54
A@,1B,1B,1B,18B,1B,23,23
23,23,00,00,C0,F8,BB,CY

{1EEA)
(1E89)
{1E98>
C1E77)
<{1EB@)
{1EAD)
(1EE8)

<31C2)
(1EF8)
{1E45)
{1EEA)
{1E22)
(1EA2)
{1E£28)
{1EES)
C{1EB8)
(1E23)
(1EB3)
(1EA4)
(1E@9)
(1E85>
{1ECD)

{1E2B)
C1EC2>

{1E8E)
(1E91)
{1E83>
{1EA8)
(1E98)
{1EF@>
{1E4A)
{1E39)
{1E4D
(1ED6)

'C1E6F)

{1E59>
{1E2B)
(1E65)
{1EEQD>
{1E2A>
(1E49)
{1E24)
{1E9C)
C1E7 1)
{1EB2)
{1E41)
{1EA4)
<1EDB>
{1E13)
(1E11)
{1E2C)
{1EFE)
{1E04)
(1E@1)
{1E8D)
{1EFE)
S1E4A)

97

5558
5568
5570
5580
5598
5600
5610
5620
5630
5640
5650
5660
5678
5688
5698
5780
5710
5728
5730
5748
5750
5760
5778
5788
5798
5808
5818
5828
5838
5848
5850
5860
5870
5888
5898
5980
5918
5928
5938
5948
5958
5968
5970
5988
5998
6000
6018
6020
6030
6040
6950
6068
6a78
6080
6898
6100
6118

DATA 66,2C,61,34,2C,33,36,2C <1E28>
DATA 38,38,2C,38,38,2C,30,38 (1EFA>
DATA 20,80,4B,08,14,05,8C,28 (1EF1)
DATA 63,64,2C,63,36,2C,62,62 (1E99)
DATA 2C,38,38,2C,31,62,2C,31 ¢1E33)
DATA 62,2C,31,62,2C,31,62,2C <1E49)
DATA 31,62,2C,32,33,2C,32,33 (1EC3)
DATA 2C,32,33,2C,32,33,2C,63 <1E@0)
DATA 64,2C,35,61,2C,61,38,2C <1ECF)
DATA 31,33,2C,63,64,2C,35,61 (1E8A
DATA 2C,61,30,2C,31,33,2C,31 (1E61>
DATA 33,2C,31,33,08 ,4B,80,28 (1EFF)
DATA 85,8C,20,31,33,2C,31,33 (1EED)
DATA 2C,31,33,2C,31,33,2C,31 C1E1E>
DATA 08,88 ,3A,AF ,A4,87 ,DA,8A (1EA7)
DATA A@,C3,30,A0,08,00,00,88 (1E9B)
DATA 08,00,80,CD,F8,BB,2A,AD (1E24)
DATA A4,77,23,22,AD,A4,00,88 <1E11)
DATA 02,80 ,80,80,00,CD,C6 ,BB (1E12)
DATA 88 ,AF ,CD,DE ,BB,CD,EA,BB <1E25)
DATA CD,C6,BB,C9,00,80,00,88 (1E86)
DATA 88 ,E5,2A,AD,A4,7E,23,22 (1EC2)
DATA AD,A4,88,00,80,00,E1,CD <1E56)
DATA DE,BB,CD,EA,BB,B80,CD,C6 (1EAB)
DATA BB,C9,88,3E,81,C3,3F,A8 (1EF4)
DATA 08,08 ,00,080,08,00,00,08 (1E08>
DATA 0@,00,80,080,3A,AF ,A4,87 (1E5C)
DATA DA,28,A8,C3,4B,A0,00,88 (1EEF)
DATA 88,00,00,00,08,00,80,88 (1E45)
DATA 3A,13,A4,32,19,44,3A,2D (1E5B)
DATA A4,32,13,A4,24,32,A4,22 (1E7B)
DATA 48,A4,2A,34,A4,22,42 ,A4 (1E4F)
DATA AF,32,4D,A4,2A,36 ,A4,ED (1ESE)
DATA 5B,38,Ad ,ED,52,D2,A7 ,A@ <1E0B)
DATA 3E,81,32,4D,A4,2A,36 ,A4 <1E@8)
DATA 22,38,A4 ,ED,53,36 ,A4,2A (1EFB)
DATA 36 ,A4,22,49,A4 ,AF ,CB,1C <1E4C)
DATA CB,1D,22 ,4E ,A4,2A,4E A4 ¢1EB2)
DATA ED,5B,38,A4,19,22 ,4E A4 (1EA6)
DATA CD,99,97\ED,5B,36 ,A4,2A <1E63)
DATA 4E,A4 ,AF ,ED,52,DA,E9,A8 <1E83)
DATA 2A,4E,Ad ,ED,52,22 ,4E ,A4 (1EE@)
DATA 3A,4D,A4 ,FE,B81,CA,E6 ,AB (1E38)
DATA CD,2E,A1,C3,E9,A8,CD,1A <1ECB)
DATA Al,3A,4D,A4 ,FE,@1,CA,F7 (1E25)
DATA AB,CD,1A,A1,C3,FA,AB,CD (1E56)
DATA 2E,Al1,2A,49,A4,11,01,88 <1E4C)
DATA AF ,ED,52,22,49,A4,D2,B5 <1E61)
DATA AB,3A,19,A4,32,13,A4 ,ED <1E4C)
DATA 5B,15,A4,2A,17 ,A4,CD,F8 ¢1E96)
DATA BB,C9,3A,2E,A4,FE,B1,2A (1EB9)
DATA 48,A4,CA,29 ,A1,2B,C3,2A <1EAB)
DATA A1,23,22,48,A4,C9,34,2F (1EC7)
DATA A4 ,FE,01,24,42,A4,CA,3D <1E7A)
DATA Al1,2B,C3,3E,Al,23,22,42 <1E25)
DATA A4,C9,00,00,80,00,80,88 <1E74)
SAVE”mcdraw.bin” b ,89088 ,4424
(1FCA)




EILISTIN G S e s S T s S s s ) Aoy

Fortset Seite 84
n;)érsgijlugrégbgr ur?demit ENTER iibergeben. Dabei je BOl“del' DaSh

nach Kompliziertheit des Symbols eine Nummer aus

dem Bereich 10 bis 39, 40 bis 59 oder 60 bis 66 wih- Im Programm Boulder Dash steuert der Spieler
len. Wird die Abfrage der Symbol-Nummer einfach ein kleines Mannchen, das die Aufgabe hat, auf einem
nur mit ENTER beantwortet, erfolgt Riicksprung groBen Spielfeld Diamanten aufzusammeln.

ins Untermenii “Datei bearbeiten*‘. . ; e

@ Cursor an die Stelle bewegen, wo das Symbol ent- Dafl man nicht gerade ein Superprofi sein mufs, um
worfen werden soll : dieses Spiel auf dem Homecomputer verwirklichen zu

® Durch gleichzeitiges Driicken von CTRL und D, E kdnnen, hat unser Leser Sven Krause bewiesen, Sein
R, K, F oder V diejenigen Linienform bestimmen. mit | Spiel Bounder ist eine erstklassige Boulder-Dash-Ver-

der das erste Element des Symbols gezeichnet wer- sion mit toller Grafik und vier verschiedenen Bildern.
den soll (siehe Teil 1), Bei Anwahl der Linienform L8 £otippen des nicht einmalsechs KByte langen
‘Svtlél(-itgé% g;girgg?g 231(13 /%%rsfgglg’glségon automatisch als Bo uqder_ kann allen Altersgrui)pen Spafd machen.

@ Cursor zum Endpunkt des o e e e Da die einzelnen Riume nicht gerade leicht zu bewil-

tigen sind, ist auch fiir eine langfristige Spielmotiva-
tion gesorgt. Das Programm lduft auf allen drei CPCs
mit oder ohne Diskettenlaufwerk.

Nach Programmstart erscheint ein kleiner Einleitungs-
text und man wird aufgefordert, die Leertaste zu
driicken. Es dauert etwa zehn Sekunden, bis das erste
Bild aufgebaut ist.

Das Minnchen, das links oben im Bildschirm er-
scheint, wird mit den Cursortasten gesteuert. Es hat
die Aufgabe, die sogenannten Pommes, dargestellt
durch rote Kugeln, aufzusammeln. Dabei sollte man
sich gut vor den gelben Quadraten in acht nehmen,

wegen,

@® Erstes Element abschlieffen durch Driicken von
COPY, wenn das Linienelement normal gezeichnet
werden soll;

DEL, wenn nur der Cursor an einen anderen Punkt
bewegt werden soll, ohne daf} etwas geschrieben wird
(wird bendtigt bei Symbolen mit unterbrochenen
Linienziigen wie zum Beispiel Trafo).

Der Endpunkt des ersten Elementes wird automa-
tisch zum Anfangspunkt des zweiten.

@ Nichstes Element eingeben (eventuell neue Linien-

form festlegen, Cursor zum Endpunkt bewegen, ab- e : R o Pt Al
schliefen mit COPY oder DEL), die im Moment zwar ein noch relativ friedliches Da-

@ Sind alle Elemente eines Symbols eingegeben sein fithren. Liuft aber der Kleine darunter und ver-

Symbol mit CTRL + ENTER abschliefien (geschient | Weilt dort zu lange, fallt ihm das Ding auf den Kopf

: : : et und das Spiel ist zu Ende.
automatisch, wenn die maximal mogliche Zahl von Pagv . _ ; .
Elementen eingegeben wurde). Die griinen Felder beeinflussen den Spielverlauf, in-

3, Wichtige Hinweise zur Symboleingabe dem sie die Quadrate am Herunterfallen hindern. Un-

ser Mdnnchen kann ohne weiteres iiber sie hinweg-
Als Anfangs- und Endpunkte yon Symbolelementen laufen, Aber Vorsicht: Nach der Beriihrung verschwin-

sollten moglichst nur gerade X-Koordinaten verwen- den sie und ein eventuell dariiberliegendes Quadrat
det werden. In jedem Fall muf die X-Differenz zwi- kann herabfallen. Man muf} gut aufpassen, das man
schen Anfangspunkt eines Symbols und dem End- sich nicht selbst den Riickweg aus einer Hohle ab-
punkt seines letzten Elementes ein gerader Wert sein. schneidet TB O
Anderenfalls wird bei Aufruf des Symbols in CPC ¥ a
DRAW mit einer Drehung von 90 oder 270 Grad der 18 " RXEEERREERRREERREFXRREEERRAR  (2397)
Grafik-Cursor auf eine ungerade Y-Koordinate ver- 280 ' BOUNDER ¥ <(23B8>
sif]:itztt, was z&n ,,u_nfichtbz_arqn Linien* fiihrt, die nur im 30 'x vou ¥ 2375
. :
abgr% ﬁ:r}llltnz lslpszlﬁ:el;lers ienx{f.’cleren, auf dem Bildschirm 40 : M SVEN KRAUSE ¥ (23F4>
Die Funktionen DIAGONALLINIE und ECKLINIE 60 'x  SCHNEIDER CPC-WELT % (233C)
sollten in Symbolen vermieden werden, da sie immer 79 '* CPC 464/664/6128  tb® (2364
zuerst die Y-Differenz ausgleichen und dann waage- BO ' RXRKREXRKKFERREKKERAHKRREFRE  (D30D)
recht verlaufen. Bei Symbolen, die in verschiedenen 98 sc=@:BORDER 9 (OFDB)
Richtungen plaziert werden sollen, fiihrt das zu unter- 188 DE F. Flz8=
schiedlichem Aussehen je nach Darstellungsrichtung. Nz$=LEFT$ (a$(y) ,x~1)+CHRS
Die Differenz zwischen Start- und Zielpunkt eines (32)+RIGHTS (a$(y),28-x) (3F22)
Symbolelementes darf weder in X- noch in Y-Rich- 118 DEF FNy$=MID$ (a$(y-1),x,1) :ENV
tungtgrtiﬁ_eni(als 255 Punkte sein, sonst wird das Ele- 1,127 ,-100,29 (2FA9)
ment zuriickgewiesen. cecr=0:
E@n v%rh?indesnes Eyﬁ&)ol wird geloscht, indem nach oYL lEOC, drecrgBiDlpas (15 <21CD>
“ingabe der - ! )
phanie i Sl gleioh CIRL. +ENTEI}EE 130 SYMBOL 255,8CF,&CF,&CF,8,&F3,8
F3,8F3,8 {2482)

148 SYMBOL 254 ,87F,&FF,&C3,&8BF ,&BF

Nutzen Sie ,&BF ,&BF ,&FF (287 F>

158 SYMBOL 253 ,8FC,&FE,&FE ,&FE ,&FE

unseren ,&FE ,&FE ,&FF ¢287B>

168 SYMBOL 252 ,8FF ,&FF ,&FF ,&FF ,&FF

Softbox-Service || .:-r0 <2648

178 SYMBOL 251 ,&FE ,&FF ,&FE ,&FE ,&FF

COI.lpon Seite 81 ,8FE ,&FC, C26F4>

180 SYMBOL 258,7 ,81F ,&3F ,&7F ,&7F,2

98
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55,255,255

198

,255,255,255

2pa

,833,&1F 87

210

,&FC ,&F8 ,8ED

220

<231D)
SYMBOL 249 ,8Ed@,&F8 ,8FC,&FE ,&FE
(25E6>
SYMBOL 248,255,255 ,8CF,847 ,863
€262C>
SYMBOL 247 ,255,255,255,254,254

<23D6)>
SYMBOL 246,7,9,15,15,7,1,15,81

7 (1D33)
230 SYMBOL 245 ,8E@,898,8F@ ,&F0 ,8ED

,880,8F0 ,&E8 {2888)
248 SYMBOL 244,833,831,833,826 ,4&C,

&18,8C,81C 287C)
258 SYMBOL 243 ,4CC,88C,8CC,864,830

,818,838,838 (286 A)
260 18K @,0:INK 1,18:1KK 2,6:1N4K 3

,24 :GOSUB 1508 :MODE 1 (22D4)
2780 PAPER @:PEN ! :BORDER @ <0D46)
288 GOTO 1388 (8956
3280 DATA mmmmmmmmmanmmmmmmmmn (1B63)
330 DATA m hrhhommmrrrmranmrm {1BE7)
348 DATA mhhhmpr mhhhhmp hrm (1BD9>
350 DATA mrrhmmp mp h R rm (1B8E)>
368 DATA mpphhhh mmm hmmrrhem {1BB3)
3780 DATA mhhhhhh rhmphmphhhrnm <1B3D)
3880 DATA mhmmnmmmrhmrrrrrrhrm (1B54)
398 DATA mhahhhhhmmmammmmahrm (1B18)
4008 DATA mhmhphphprrrrrrrrhrnm (1B9A)
418 DATA mhr hhhhphphphphhrm {1BE9)
428 DATA mhrhphphprrrrrrrrrenm (1BA9)
438 DATA nanmammmmammmmmmmmmn {1B48)
448 DATA 18,158,2,2 (116F)
450 DATA mummmmammmmmmmmammemm {1B68)
460 DATA mrrmmmmmammmrrirmrrm (1BA7 >
4780 DATA m» hmmmmmmmmmmmmhr pra (1B33>
488 DATA m hmmp p p pppppprm (1B63)
499 DATA m hmm p p mmrrrhrprm (1BB7)
500 DATA m hmmp p pmmrmnnrprn {1BAE>
518 DATA mhhmmmmmmmmmr ppar prm <1BD6 )
520 DATA m hmmmmmmmammhrrmprnm C1BF7)
530 DATA mhhrrrhhhr hhhhhprm (1B82)
548 DATA m hhhhhhhhmmrrrrrrenm <1B98)
5580 DATA mhhrrrrrrrmammmannmm (1B38)
5680 DATA mmmmmmmmmanmmmnmmrmmm <1B44>
570 DATA 22,88,2,3 <1847
588 DATA mmmmammmmmmmmmmmmmmm {1B6C)
599 DATA mm r hr r mrmmr rnm (1B18)
608 DATA mmmpmmhhmh mprhhhhhnm (1B44>
6180 DATA m hhhhhrhr hhhmmm nm {1B78)
620 DATA mmmpmmhrhr mmmmrra m (1B3C)>
638 DATA mm »r hrhr hhhhhhhpn (1B@3)>
640 DATA m hhhhhrhr mmmmmmmmm {1BC6)
650 DATA mm » hrhr rrrrrrrem (1B3C>
668 DATA mmampmmhrhr hhhhhhhpm {1B63)
6780 DATA mphhhhhrhr mmmmmmmmm (1B48)
680 DATA mrrrrrhrhr hhhhhhhpm {1B59)
698 DATA mmmnmmmmnm numasnanm {1BAD)
788 DATA 8,158,2,4 (100F>

99

710 DATA manmmmmammmmmmmmnanm {1B71)
720 DATA m hhhhhhrrrhhhhhhhhnm (1B82)
7380 DATA mhhhhhhhhhprmmmmmmhm {1B7C>
748 DATA mphhhhhhrrhprmmmanhm (1B89)
758 DATA mrphhhhhmmrhprmmmhhm {1B28>
768 DATA mrrphhhhhhmrhprmhphm {1BCC)>
770 DATA mrrrphhhpphmrhprmhhm <1B8D)>
780 DATA mrrrrphhmmphmrhprmmm (1BBA>
798 DATA mrrrrrphppmphmrhprmm (1BC7)
800 DATA mrrrrrrphhpmphmrhprm {1B58>
818 DATA mrrrrrrrmmhpmphhr hm (1B8F)
828 DATA mmmmmmmmmmmpmmmmmmmm <1B4D)
838 DATA 26,88,2,2 (18A4)
848 '’ <@79E>
878 FOR i=1 TO 12:READ a$(i) (1B@5)
888 FOR j=1 TO 28:b$=NID$(a8(i),j,

1) (29A7)>
890 IF b$="m"THEN PEN 2:c$=STRINGS$

(4,CHR$ (255)) (236D)
9800 IF b$="h"THEN PEN |:c$=STRINGS

(4,CHR$ (207)) (2359)>
918 IF b$=" "THEN c$=STRING$(4,” "

) {1D62)>

920 IF b$="r"THEN PEN 3:c$=CHR$(25

4)+CHR$ (253)+CHRS (252)+CHR$ (251)

938 IF b$="p"THEN PEN 2:c$=CHR$(25

8)+CHRS (249)+CHR$ (248)+CHRS (247)

948 LOCATE j%2-1,i%#2-1:PRINT MID$(

c$,1,2):LOCATE j*2-1,i%#2:PRINT HID

$(c$,3,2);

958 NEXT j:NEXT i:READ pom,ips,z,y
297 4A)

968 PEN 3:PRINT”SCORE:” ;,USING” R##i#t

#” ;8¢ ; :PRINT” ENERGIE :” ;USIN

G"###" ;t ps ; :PRINT” POMMES:” ;USING

"B#” ; pom; (S5E8A)

978 PEN 3:LOCATE x%2-1,y%2-1:PRINT

CHRS (246) ;CHR$ (245) :LOCATE s%2-1,

y*2 :PRINT CHR$(244) ;CHRS$ (243) :RETU

{3281)>

{32D4)

{4308>

RN {4BBE)>
988 '’ <87B5>
1018 b$=INKEY$ :IF b$=""THEN 1018 <191D)

1820 [F b$<CHRS$ (248)0R b$>CHRS (243
)THEN 1818 ELSE LOCATE x#2-1,y%2-1
:PRINT” " :LOCATE x%2-1,y%2:PRINT”

s <5231>
1830 GOSUB 1368 :0N(ASC(b$)-239)G0S

UB 1048,1890,1158,1210:G0T0 1148 <2D4D)
1048 c$=MID$ (a$(y—-1),x,1):tb=0 (2827)
1858 IF c$=" "THEN y=y—1:RETURN <1C3D)

1868 IF c$="h"THEN y=y-1:a$(y)=FNz
$ :RETURN

1078 IF c$="p"THEN y=y-1:GOSUB 127
B:a$(y)=FNz$ :RETURN

1088 RETURN

1098 c$=MID$(a$(y+1),x,1):IF FNy$=
"¢”THEN tb=1:x1=x:yl=y ELSE tb=80
1108 IF c$=" "THEN y=y+1:RETURN

<2DF7)

(3284)
{8698

(52CE)
<1¢81>
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1118 IF c$="h"THEN y=y+1:a$(y)=FNz
8 :RETURN

1128 IF c$="p”"THEN y=y+1:G0SUB 127
B:a8(y)=FNz$ :RETURY

1130 tb=8:RETURN

1140 PEN 3:LOCATE x%2-1,y%2-1:PRIN
T CHR$(246) ;CHRS (245) :LOCATE x%2-1
,y*2:PRINT CHR$(244);CHR$ (243) :IF

tb=8 THEN 1810 ELSE GOSUB 1288 :GOT
0 1010

1150 c$=MID$ (a$(y) ,x~1,1) :IF FNy$=
"p"THEN tb=1:3x1=x:yl=y:ELSE tb=0 <531F)
1168 IF c$=" "THEN x=x-1:RETURN  ¢1CDI>
1178 IF c$="h"THEN x=1-1:a$(y)=FNz
$ :RETURN

1188 IF c$="p"THEN x=x-1:GOSUB 127

(2D1A)>

(32E8>
(BEA9)

<6104

(2D3E)

B:a8(y)=FNz$ :RETURN (3253>
1198 IF c$="r"THEN GOTO 1350 (1373)
1200 tb=8:RETURN (BE34)

1210 c$=MID$ (a8 (y),x+1,1) :IF Fy$=
"r"THEN tb=1:xl=3:yl=y:ELSE tb=0 <(534F)>
1228 IF c$=" "THEN x=x+1:RETURN  (1C28)>
1230 IF c$="h"THEN x=1+1:a8$(y)=FNz
$ :RETURN

1248 IF c¢$="p"THEN x=x+1:G0SUB 127

(2076

@:a8 (y)=FNz$ :RETURN (32C1)
12580 IF c$="r"THEN GOTO 1348 <1399)
1268 tb=8:RETURN {BEAC>

12780 sc=sc+150:SOUND 129,58,180,7,
1:pom=pom~1:PEN 3:LOCATE 7,25 :PRIN
T USING”#####” ;sc ; :LOCATE 39,25 :PR
INT USING”##” ;pom;:IF pom=8 THEN 1
430 ELSE RETURK
1280 tb=0
1290 IF MID$ (a$(y1),x1,1)¢>" "THEN
SOUND 130,200,100,7,1,2,5 :RETURN <3467)
1300 PEN 3:LOCATE xI1%2-1,yl%2-3:PR
INT” ":LOCATE x1%2-1,y1%2-2:PRINT
noom <3D3C>
1310 a$(y1-1)=LEFT$(a$(yl-1) ,x1-1)
+CHRS (32)+RIGHTS$ (a8 (y1-1) ,20-31) :a
$(y1)=LEFT$ (a$(yl) ,x1-1)+"r"+RIGHT
$(ak(yl),20-x1) :LOCATE x1%2-1,y1#2
—1:PRINT CHR$(254) ;CHR$(253) :LOCAT
E x1%2-1,y1%2:PRINT CHR$(252);CHRS
(251)

(7244>
{BC6E)

(D566
1320 IF x1=x AND yl=y THEN 1578  <1F9F>
1330 yl=y1+1:GOTO 1298 (17345

1348 TF HID$ (a$(y) ,2+2,1)=" "THEN
PEN 3:LOCATE x#2+1,y%2>-1:PRINT"

;CHR$ (254) ;CHR$ (253) :LOCATE x%2+1,
y¥2:PRINT” *;CHR$(252) ;CHR$ (251):
a$(y)=LEFT$ (a$(y) ,x)+CHRS (32)+"+"+
RIGHT$ (a$(y) ,18-x) :x1=x+2:yl=y+1:G
OSUB 1218:G0TO 1288 :ELSE RETURN

1358 IF MID$(a$(y),x-2,1)=" "THEN
PEN 3:LOCATE x%2-5,y%2-1:PRINT CHR
$(254) ;CHRE (253) ;"  *:LOCATE x%2-5

<D8D8>

100

,y%2:PRINT CHR$(252);CHRS(251) ;"
":a8$(y)=LEFT$ (a$(y) ,x—-3)+"r"+CHRS (
32)+RIGHTS (a$(y) ,21-5) :x1=5=2:yl=y
+1:GOSUB 1150:GOTO 1288 :ELSE RETUR

¥ (DAED)>
1368 tps=tps-1:PEN 3:LOCATE 27,25:

PRINT USING"###” ;tps;:IF tps)>@ THE

N RETURN {3ADE>
1378 GOTO 1578 {@9D08>
1384 '’ <@7D8>
1418 ecr=ecr+1:IF ecr=5 THEN GOTO

1448 (23F4>
1428 GOSUB 848 :G0T0 989 (BE82)
1438 CLS:GOTO 1418 <{8BD3>
1448 ’ sp gagne (1067
1458 MODE @:PEN 3 (QAAF)>
1468 PRINT”* BRAVO DU HAST ES GESC

HAFFT »” 2637)
1465 PRINT :PRINT :PRINT :PRINT {BCCc9>

1478 BORDER 8,26 :SOUND 1,345,20808,1
5,0,1:Z200FE 88:PRINT,”"HERZLICHEN GL
UECKWUNSCH DAS HAETTE ICH NIE GEDA
CHT”

1471 ZONE 88 :PRINT”BOULDER VERABSC
HIEDET SICH JETZT”

1480 IF INKEY$<)”"THEN 1488

1498 IF INKEY$<)""THEN RUN ELSE 14
%9 {1209)>
1508 MODE 2:PEN 3:LOCATE 32,5:PRIN
T”BOUNDER SPIELANLEITUNG”

1581 PRINT :PRINT :PRINT

1518 ZONE 58 :PRINT”DU BIST EIN KLE
INES MAENNCHEN,DAS DIAMANTEN EINSA
MMELN”

1528 PRINT”MUSS. DOCH ACHTUNG ! SC
HWERE FELSBROCKEN HINDERN DICH DAR
AN, GEBE DEIN BESTES.

1538 PRINT”GESTEUERT WIRD DAS MAEN

{56 49>

(2C15>
{BF41>

(2A41)
{gAD1>

{42335

55C@>

CHEN MIT DEN CURSOR TASTEN. <(39B2)
1531 PRINT :PRINT <(B8FD>
1532 PRINT :PRINT {B8FF)>
1548 PRINT”UND NUN LOS. VIEL GLUE
CK UND VIEL SPASS!” (3456>
1541 PRINT:PRINT {B813>
1542 PRINT :PRINT B815>
1543 PRINT” WEITER N

1T SPACE 2D75>
1558 IF INKEY(61)=8 THEN 1580 {1286)

1560 IF INKEY(47)=8 THEN RETURN EL

SE 1550

1578 SOUND 138,200,180,7,1,2,5:FOR
i=1 TO 1000 :NEXT i:CLS:PEN 3:PRIN

T"LEIDER HAT ES DICH ERWISCHT!” :FO

R i=1 TO 18:SOUND 1,i%100,18,INT (i

/3):50UND 2,1008-i%180,10,7 :NEXT :F

OR i=1 TO 1898 :NEXT :RUN

1588 MODE ! :FOR z=! TO 4:GO0SUB 848
‘NEXT z:RUN

{1583)

(97B5)>

{1ECF)
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,8 (43DF)

465 FOR i%=212 TO 468 STEP 18:PLOT
i%,380 :DRAWR INT (RND*5)-5,-68,8:F

OR ii%=i%+2 TO i%+8 STEP 3:PLOT ii

%,380 :DRAWR 0 ,-60+RNDx6 ,11 :NEXT :NE

T (6543>

500 11=10:p=6:FOR i=9 TO 24 STEP 5
:LOCATE p,i:PEN 11:PAPER @:PRINT §

TRING$(11-1,143)CHR$(133) :PEN 12:P

APER 1@ :LOCATE p,i-1:PRINT STRINGS
(11,218) :11=11+2:p=p-1:NEXT : PAPER

2 {(8B89)

510 11=10:p=6 :FOR i=9 TO 24 STEP 5
:LOCATE p,i-1:PEN 6:PAPER 8:PRINT

CHR$(227) :LOCATE p,i-2:PRINT CHR$(

226) :LOCATE p,i:PRINT CHR$(227) :p=

p-1:NEXT (7265)
538 PLOT 68,16,13:G0SUB 640 (13045
548 PLOT 92,98:G0SUB 688 (183F)
558 PLOT 124,166 :G0SUB 688 (18E9)
568 PLOT 156,242:GOSUB 608 €188C>
598 GOTO 994 <B898F>

608 DRAWR 8,50 :DRAWR 28,38 :DRAWR @

,—26 1878>
618 RETURN (B6ED)
98l ’ —emmmmm e ———— e
————— 2977
998 ' - Haupt progranmm

= (29FB)
995 ’ - — = ——
————— {29955

1808 PEN 4:LOCATE x,y:PRINT CHR$(2

52)CHR$ (8)CHR$ (1@) ; :PEN 7 :PRINT CH
R$(253),

1828 a=JOY(8)

1839 IF a=1 AND y>9 THEN GOSUB 688

B:x=3-1:y=y-5

1048 IF a=2 AND y<28 THEN GOSUB 68

80:x=x+1:y=yt+5

1858 1F(a=16 OR a=17 OR a=18)AND b
ier=80 THEN GOSUB 7008 i
18068 IF a=28 AND bier=1 THEN GOSUB
80089

5000 LOCATE v1,7:PEN 1:PRINT” "CHR
$(288) d

5019 PEN 7 :LOCATE v2,12:PRINT” "CH
R$(282)

5828 PEN 5:LOCATE v3,17 :PRINT” "CH
R$(218)

58030 PEN 14:LOCATE v4,22:PRINT” "C
HR$ (219)

5831 PEN 1

5035 IF vi>=14 OR v2>=15 OR v3)=16
OR v4)=17 THEN 9008

50489 vi=vl+gesl:v2=v2+ges2:v3=v3+g

es3:vd=vd+gesd

5058 GOTO 1000

6008 LOCATE x,y:PRINT CHR$ (32)CHR$

(3262,
<@FB4>

(30F1>
(3142)
(2ECA)
(1C67)
<{1BB%)
(1c82)
(1CE8>

{1D1D>
@gr7C>

2D57)

(547E)
<89C7)>

103

(8)CHRS (18)CHR$ (32) ; :RETURN
7008 PEN 4:LOCATE x,y:PRINT CHRS$ (2

(2BE6)

25) (1A1D)
7805 FOR i=1 TO 2@8:S0UND 1,328,2,,

, i NEXT {22DB>
7018 bier=1 {BEFE)
7828 RETURKN B614A>
8008 PEN 4:LOCATE 2 ,y:PRINT CHR$ (2

54) (1AD7)
8018 IF y-1=7 THEN weit=vl:vl=7 24E4)
8020 IF y-1=12 THEN weilt=v2:v2=6 <(254E>
8038 IF y-1=17 THEN weit=v3:v3=5 (25B3)
8048 IF y-1=22 THEN weit=vd:v4=4 <(2534)
80580 PEN 8:FOR l=x-1 TO weit STEP-

1:LOCATE 1,y—-1:PRINT CHR$(285) :LOC

ATE 1 ,y-1:PRINT” " :NEXT:bier=8 (52F8)>
8868 sco=scotlevel*18:fa=fatl (2CAE)>
8478 SOUND 1,208,25,18,,,38:5S0UND
2,150,25,18,,,38 (269E)
8088 IF fa=10 THEN 8288 (12A1)>
8898 RETURN (8679)>
8208 | ===srr—rm—reEEhsmaReass s
————— (283C)
8281 ° - naechster Level

= (28E3)
8202 ' mmmmmmmmmm—s— et
————— {2848)>

8285 fa=0:level=levelt];IF level)l=

4 THEN 8210 ELSE gesl=gesl+@.1:§es

2=ges2+B.15:§es3=¢ges3+B.2:¢es4=4es

4+8.25

8218 GOSUB 8300 :LOCATE 8,11 :PRINT”

Level”level :LOCATE 8,16 :PRINT"beg i

nnt!”

8215 LOCATE 5,21:PRINT”SPACE DRUEC

KEN"

8217 FOR z=688 TO 1 STEP-32:S0UND

1,z,10,13:SOUND 2,z+188,5,15:NEXT (34E7)

8220 WHILE INKEY$C)” ”":WEND (BEDB)

8238 LOCATE 8,11:PRINT SPC(9):LOCA

TE 8,16 :PRINT SPC(8):LOCATE 5,21:P

RINT SPC(14)

8248 v1=7:v2=6:v3=5:v4=4:G0TO 1088
(29A4)

(8D1F)

{324C>

{1C95)

(2976

8380 LOCATE v!1,7 :PRINT” " :LOCATE
v2,12:PRINT” ”:LOCATE v3,17 :PRINT

» »:LOCATE v4,22:PRINT” ” {4383)
8318 RETURN (8632)
9000 ===
————— (287F)>
9091 ' - Leben verloren

= (286 D)
9002 ' ——————mmmm e
----- (2883)
9085 GOSUB 6088 €8929)

9810 PRINT :TAG:FOR 1=458 TO 180 ST
EP-10:SOUND 1,1,2,15:HOVE 1,62,4:P
RINT CHR$(216);:MOVE 1+35,62,7 :PRI
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:NEXT (5694)

{86D2)

HT CHR$(217)" ”;
9812 TAGOFF
9913 LOCATE 4,22:PRINT STRING$(5,3

2) <14BD>
9915 GOSUB 8308 <8941
9018 FOR i=1 TO 468 STEP 8:SOUND 1
,i,1,13:SO0UND 2,i+1088,1,13:SOUND 3

,i+200,1,13 :NEXT (4162)
9219 IF life=8 THEN 9588 (1313)
9028 lite=lite-1:v=7:2=19:y=23:vl=
7:v2=6:v3=5:v4=4 <(4DB1)
9188 GOTO 1p088 <897 B)
UL S e e e e e T
----- <2869)
9581 ° - Game Over

= {28FC)
9582
----- <286D)
9589 WHILE INKEY$<)”” :WEND <{@DEB)
9518 LOCATE 7,11:PRINT”"GAME OVER” (1723)

9528 SOUND 1,280,128,15,,,18:mi=33
8:FOR i%=336 TO 448 STEP 2:mi=mi-2
:PLOT i%,3808,8:DRAWR @,-64:PLOT i%
,325,1:PLOT mi,388,0:DRAWR 8,-64 :P
LOT mi, 325,1:NEXT

9538 LOCATE 9,3 :PRINT”SCORE”

9548 LOCATE 9,4:PRINT USING”#it#i#t”

(TF1A>
{12FD>

;8¢0 (1A4E)
9558 CALL &BB18 <899D)
9568 IF sco{=sco(S5)THEN 11098 (1A51)
9688 ' ——————————m
————— (2832)
9618 ' - Score eintragen

t - <28D1)
9628 ' - -
————— (2854)

9880 MODE 1:BORDER 3:INK @,8:1NK 1

,20:18K 2,24:18K 3,11

10088 z=78:i=378:TAG

18828 MOVE i,338,1:PRINT CHR$(248)

» *,:S0UND 1,200,1,15,,,30

18838 GOSUB 18588

10848 MOVE i ,338,1:PRINT CHRS$(249)

ALY (1D7A)

18050 <8946)>

100689

188748

10880
?

18898 GOSUB 18588 :G0T0 10828

10508 MOVE i ,358,2:PRINT CHR$(251)

" DEIN SCORE:”;sco;:FOR a=1 TO z:4

EXT:i=i-1@8:1F i<180 THEN 18698 ELS

E RETURKN '

18608 TAGOFF

10681 PAPER 3:PEN 1:LOCATE 1,1:PRI

NT STRINGS$(48,ch) :LOCATE 1,25:PRIN

(2126)
(1733)

(2DFB)
@91D)

GOSUB 18508

MOVE i ,338,1:PRINT CHR$(258)
(1DA1)

GOSUB 18508 (BI6E)

MOVE i,330,1:PRINT CHR$(249)
<{1DCA)

(BE22)

(5AB4)
(B63F)

104

T STRINGS (48 ,ch) ;

10682 FOR i=2 TO 24:LOCATE 1,i:PRI
HT CHR$(ch) :LOCATE 4@,i :PRINT CHR$
(ch), :NEXT '

10603 PAPER @:PEN 1

10685 PEN 3:LOCATE 18,18:PRINT”G R

ATULAT I OWN”
18610 PEN 1:LOCATE 4,14 :PRINT”DEIN
SCORE IST UNTER DEN 5 BESTEN !~
19628 LOCATE 8,16 :PRINT"GIB BITTE
DEINEN NAMEN EIN"
18788 PEN 2:na$=STRING$(15,”.”):sl
=12:08="":LOCATE 12,19 :PRIKT na$
18785 a$=INKEY$:IF a$=CHR$ (13)THEN
11008
19718 IF a$)CHRS(31)AND a$<CHR$(12
3)AND s1<27 THEN LOCATE s1,19:MID%
(na$,s1-11,1)=a$:50UND 1,200,18,15
y,,30:SOUND 2,408 ,28,15,,,28 :PRIAT
af:sl=sl+l
10738 IF INKEY(79)=8 AND s1)12 THE
N sl=sl1-1:NID$(na%$,s1-11,1)=a$:L0C
ATE s1,19:PRINT” .”:FOR i=15T0QO 1 §

(3245)

<(3997)
(@A A>

(2788)

(3473)

(28F4)

(37CF)

(1D6A>

<88B8)

TEP-1:S0U¥D 1,280,2,i,,,30 :NEXT (6FF1)
18768 GOTOQ 18785 @958)
11809 ° == ==
————— (27C7)
11018 ° - Hiscore Tabelle

= (2786)
11828 ' —————————m e
————— (27F8)
11838 FOR a=5 TO ! STEP-1 (1153)
11048 IF sco<sco{a)THEN loc=at+!:GO
TO 110689 2cDe)
11850 NEXT (8642)
11851 loc=1 <@D66)>
11868 FOR a=5 TO loc STEP-1:na$(a)
=na$(a-1) :sco(al=sco(a—1) :NEXT {4E46)
11875 sco(loc)=sco:nad(loc)=na$ (2ECE)
11088 na$(rel)="":scolrel)=sc (2860)
11890 MODE 1!:BORDER @:I1KK @,3:14K
1,208:1KK 2,6 :1NK 3,24 (2825)
11891 LOCATE 14,2:PEN 1:PRINT”HISC
ORE-TABELLE” (2881)
11892 PLOT 1,1,1:DRAW 639,1:DRAW 6
39,398 :DRAV 1,398:DRAW 1,1 (2795)

11895 PEN 2:LOCATE 3,21:PRINT”Drue

cke 'ENTER’ um weiter zu spielen” (35AC)
11099 PEN 1:LOCATE 1,6:FOR a=1 TO

5 <16BC)
11188 LOCATE 6,a%2+5:PEN 1:PRINT a
8% 000 P8I 2 PRINT na$(a);:PEN

3 LOCATE 29 ,a%2+5 :PRINT USI’G”####

##” ;sco0 (a)

11182 PLOT 1,352:DRAW 648,352
11118 NEXT

12088 IF INKEY(18)=8 THEN 95 ELSE
12008

(5BC1)
(1436)
{B6BA)

<17DB>
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18 " HERERRREXREEEERRFERERRERFEARX  (2397)
I'e Sse I'I - - 20 '* ADRESSENKARTEI €23CB>
30 '# MIT €2329)

*

= *
kal‘tEI 40 '*  ETIKETTENAUSDRUCK ¥ (2328)

45 '* vox *

*

*

{2393
580 '%  FRIEDERIKE BOEHLER (23655

Im privaten Bereich ist sicherlich die Adressen-

- 55 '% FUER <23C8>
verwaltung das Programm, das am héufigsten benutzt ; B
_wird. Deshalb stellen wir dieses Mal eines vor, dqs % .; Sgggfggg%gz%%g JE: ggg?i
einfach zu handhaben und trotzdem komfortabel ist. 8D ' ERREEFRFERERFERRRARRERIFRRRE (23225
Geschrieben hat es (eine Seltenheit bei uns!) kein 90 B Lot <@7BF)>
Autor, sondern eine Autorin: Friederike Béhler. Also 189 ' Initialisierung <176C)
los, liebe Leserinnen, eifern Sie ihr nach und schicken 119 '’ <@7E7)
auch Sie uns Ihre Arbeiten ein! : 128 DIN anre$(180) ,name$ (180) ,zusa
Das Programm hat mehrere Meniipunkte, die schon ¢(109) 2958
von der Bezeichnung her eindeutig sind und damit
auch etwas iiber die Leistungsfihigkeit aussagen. Hier 130 DIM st$(100) ,0rt$(100) ,1ands (1
nur die wichtigsten Punkte: Adressen eingeben, auf- 20) (2624
listen, l6schen, dndern, speichern, laden und ausdruk- 148 WINDOW#@,1,48,1,21 €1282)
ken (auf Etikettenformat). Deutscher Zeichensatz ist 158 WINDOW#1,18,38,2,18 :PAPERKI 3 :
vorhanden. Falls Sie andere Etikettengréfien benut- CLS:CLS#1 _ CIF68>
ﬁ;’;nf;‘;i;‘;;az;;;lﬁn fup di Drygkorauseabe, entipre: 168 WINDOW#2,1,48,22,25 :PAPER#2,3 :
Das Programm lduft auf allen CPC-Typen mit Floppy. PEN#2,8:CLSH2 2327
JEO 178 SYMBOL AFTER 99 <B975)>
180 SYMBOL 91,866,818 ,83C,866,87F,
- - 866,866 ,0 _ <26 AB>
Elnarmlger 198 SYMBOL 92,866 ,83C,866 866,866,
&66,83C,0 (2682)

£ 200 SYMBOL 93,866,844 ,866 ,866,866,
Bandlt 866,43C,0 <26 AD>

218 SYMBOL 123,68,8,120,12,124,284

Wer spielt nicht gern an den einarmigen Banditen, ,118 <1C89)>
sprich Spielautomaten, die schon die Kinder wie 228 SYMBOL 124,866 ,0,83C, 866,866 ,&

magisch anziehen? Aber um das Geld, das man sténdig 66,83C,0 <24EA)
in den Schlitz einwerfen muB, tut es einem 238 SYMBOL 125,866 ,0,866,866,866,8&

dann doch wieder leid. 66 ,83E,0 413>
249 SYMBOL 126,128,198,198,252,198

,198,248,192 €<2097)>

250 KEY DEF 17,1,&47B,&85B (133F>

268 KEY DEF 19,1,87D,85D <1383

278 KEY DEF 24,1,87F,823 - (1396)

280 KEY DEF 26,1,87C,85C (1314

290 '’ <@758)

308 ' Menue <@D54)

318 ' <@778)>

320 CLS:CLS#1:CLS#2:PRINT#1:PRINT#
1,” 1. Daten eingeben” :PRINT#1 (2FD6)>
338 PRINT#1,” 2. Daten auflisten”:

PRINT#1 2226
] ] 348 PRINT#!1,” 3. Daten speichern”:

Damit ist es nun vorbei. Hier ist ein Listing, mit dem PRINT#1 €2249)
man diese Spielautomaten mit dem CPC sim#lieren
kann. Unser Autor Harald Albert hat dieses Programm -
so geschrieben, daf es auf allen drei CPC-Typen pro- Keine Lust
blemlos lauft. - =5
Gestartet werden die Walzen mit der Enter-Taste, an- 2uUim Abtlppen a

gehalten mit der Space-Taste. Wer den Joystick be-

vorzugt, zieht zum Starten den Kniippel an sich her- SOftbox beSte“en!

an und stoppt die Walzen mit der Feuertaste. =
Das Listing (ab Seite 108) ist gut kommentiert, da- coupon selte 81
durch ist der Programmablauf deutlich. JEO

105
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358 PRINT#1,” 4. Daten laden” :PRIN
T#1 (1E24)>
368 PRINT#!1,” 5. Daten suchen” :PRI
NT#1 {1FE4)
370 PRINT#1,” 6. Daten Indern” :PRI
NT#! CIF91)
388 PRINT#1,” 7. Daten drucken”:PR
18T#! (283A>
3980 PRINT#!1,” 8. Daten l/schen” <1CB8)>
408 LOCATE 5,20:INPUT”W(hle” ;ms (19DF)
418 ON ms GOSUB 548,71p0,858,988,11
80,1260,1660,1850 {2BC3>
428 GOTO 298 <@%953)
438 ' @767)
448 ’ Daten eingeben: (17FC)
458 ' Tippen Sie f1r (164A)>
468 'ae Ae oe Oe ue Ue ss <1BB2)
479 * { [ /s \ } ] *© {1A78)>
480 'Drlcken Sie zweimal (RETURN) ¢23B3)
498 ' um die Eingabe zu beenden . <2193}
500 ' SPEICHERN Sie die Daten (203E>
518 ' unbedingt ab, BEVOR Sie (20EA)
5280 ' das Programm UNTERBRECHEN (21EF)
539 @731)
548 CLS:CLSH2:PRINT#2,” 1. Daten e
ingeben” (232F)
550 FOR i=1 TO 1@8 CBF9E)
560 IF LEN(name$(i)))@ THEN 648 <(1DF4)
578 INPUT”Anrede: ” ,anre$ (i) Gtarnink:
588 INPUT”HName : ” ,name (i)
590 IF name$ (i)=""THEN 658 \LHO L
608 INPUT”"Zusatz: " ,zusa$ . (1EB1)
619 INPUT"Strasse und Nr ”,st$(i)
(249E)
620 INPUT”"PLZ und Ort: ",0rt$(i) <¢2291)
630 INPUT”Land: ”,land$ (i) (1C2E)
640 NEXT @6C5>
650 PRINT"Keine weiteren Fingaben”
(1F55)
668 GOSUB 2838 <@984)
678 RETURN <@664)
688 ’ @75C)
698 ' Daten auflisten (171F)
700 ' <@784)
710 CLS:CLS#2:PRINT#2,” 2. Daten a
uflisten” (24D6)
7280 FOR i=1 TO 188 @FF3)
730 IF name$(i)=""THEN 788 <(1AB8)
748 PRINT i ;" ";anre® (i) :PRINT
name$ (i) :PRINT zusa$ (i) <3D13)
758 PRINT s¢$(i):PRINT:PRINT ort$(
i) <2189)
768 PRINT STRINGS(LEN(ort$(i)), "="
) <1EDC)
778 PRINT land$(i):PRINT (1538)
780 NEXT <B6DD>
798 PRINT#2,” Ende der Liste” (1483)
868 GOSUB 2438 <A9A4)>
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818 RETURN {@67E)>
828 '’ @776
830 ' Daten speichern (I7FC)
848 ' <@79E>
858 CLSH2:PRINT#2,” 3. Daten speic

hern” {222B)
860 OPENOUT"Verzeich” <187F)
878 FOR i=1 TO 189 <@r2e>
880 IF name$(i)=""THEN 980 {1A9A)

898 WRITE#9,i ,anre$(i) named (i), zu

sa${i),st$(i),ort$(i),land$ (i) (SECC)
988 NEXT (B6CE)
919 CLOSEOUT <0646

928 PRINT#2,” Verzeichnis gespeich

ert” (2389)>
938 GOSUB 2834 B9 A7)
940 RETURN <P681)>
958 '’ 8779)>
968 ' Daten laden (13F2)
978 '’ @7 A1)>
988 CLS:CLS#2:PRINT#2,” 4. Daten 1

aden” 2857)
990 OPENIN"Verzeich” <1894)
1000 i=0:WHILE NOT EOF <183B)

1818 i=i+1:104PUTH#9,i,anre$ (i), name
$(i),zusa8(i),st$(i),ort$(i),lands

(i) {6A493)
1828 WEND @652)
‘7" CLOSEIN <@632)
' PRINT#2,” Verzeichnis geladen
{1F43)
1858 FOR loop=1 TO 1000 :NEXT <1599)
1868 RETURN <@673)
1879 ' {@76B)
1988 ' Daten nach Namen suchen C1FEC)
1899 '’ 8793)
11080 CLS:CLS#2:PRINT#2,” 5. Daten
suchen (Name)” (2823
1118 I¥PUT"Welchen Namen” ;nan$ (1C38)
1128 FOR i=1 TO 1880 (@F15>

1138 IF INSTR(name$ (i) ,nan$)=8 THE
N 11609

1140 PRINT i,”A: " ;anre$ (i) :PRINT”
N: ";name$ (i) :PRINT”Z: "zusa$(i):P
RINT"S: ”;s¢8(i):PRINT*0: ";ort8(i
J:PRINT”L: ”;land$ (i) :FOR loop=1T

(2414)

O 19088 :NEXT {9448)
1158 PRINT :PRINT <@8e3)>
11680 NEXT <@6D7)
11780 PRINT#2,” Keine weiteren Name

n” <20849)
1188 GOSUB 2038 (899C)>
1198 RETURN <0676)
1208 ' <B76E)
1218 ’'Daten aendern (14B4>
1220 ’'Soll die Zusatz-Zeile CI1CCF)
1230 'ganz geloecht werden, <1C89>
1240 ’'geben Sie "XXX” ein ! CIC1F)
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1258 '’ <@7D2)>
1268 CLS:CLS#2:PRINT#2,” 6. Daten
indern” (21D1)>

1278 CLS#1:PRINT#1,” Welches Wort

-»:PRINT#1,” welchen Wortteil -":P

RINT#1,” welche 2ahl-":PRINT#1,” s

uchen Sie ?”:PRINT#1,STRING$(21,"=

") {6F95)
1288 INPUT#1 ,nan$ {@F24)
1298 FOR i=1 TO 108 {@F69>
1308 IF NOT INSTR(anre$(i) ,nangl=4
THEN 1388

1318 IF NOT INSTR(name$ (i), nan$)=0
THEN 1388

1328 1F NOT INSTR(zusa$(i),nans$)=0
THEN 1388

1338 IF NOT INSTR(st$(i) ,nan$)=8 T
HEN 1388

1348 IF NOT INSTR(ort$(i),nang$)=0
THEN 1388

1358 IF NOT INSTR(land$ (i) ,nan$)=0

(25C9>

(25EB)

(252A)

(23EQ>

(2481)>

THEN 1388 (25D5>
1368 NEXT {B668>
1378 GOTO 1568 {8988,

1380 CLS:PRINT i:PRINT”Anrede: ”;a
nre$ (i) :PRINT"Name: " ;name$ (i) PRI

NT"”Zusatz: ”;zusa$ (i) :PRINT"Stra™e
: ";st8 i) PRINT"Ort: ";ort8$(i):PR
INT"Land: " ;land$ (i) (9ED5)

1398 PRINT :PRINT”[nderung J/N”
1400 e¢$=UPPER$ (INKEY$) :IF ¢$<C()"J"A
ND e$<)"N"THEN 1489

1418 IF e$="N"THEN 1360

1428 PRINT :PRINT”(NDERUNG:” :PRINT
STRINGS(9,”=") :PRINT

1438 INPUT"”Anrede: " ,nanre$

1449 IF nanre$=""THEN anre$ (i)=anr
e$ (i )ELSE anre$(i)=nanre$

1458 INPUT”Ngme : " ,nname$

14680 IF nname$=""THEN name$(i)=nam
e$(i)ELSE name$(i)=nname$

1478 INPUT”Zusatz: ” ,nzusa$

1488 IF nzusa$=""THEN zusa$ (i)=2us
a$ (i )ELSE IF nzusa$="XXX"THEN zusa
$(i)=""ELSE zusa$(i)=nzusa$

1498 INPUT”Stra™e: " ,nst$

1508 IF nst$=""THEN st$(i)=st$(i)E
LSE st$(i)=nst$

1518 INPUT”Wohnort: ”,nort$

1520 IF nort$=""THEN ort$(i)=orts(
iJELSE ort8(id=nort$ <4816 )
1538 INPUT”Land: ”,nland$ (17D9)
1548 IF nland$=""THEN land®(i)=lan
d3(i)ELSE land$(i)=nland$ (455F)>
1558 IF i=100 THEN 1568 ELSE 1368 <161C>

(16B8>

27DC)
(1269

20876
{19E8)

(4581
1769>

{45DE>
<1958>
{6765
{1759)

(3B78)
1931>

1568 PRINT#2,” Daten geindert” (1AFD)
1578 GOSUB 2838 (@9AB>
1580 RETURN <B685)
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1598 @770
1608 ’'Daten drucken (14EE)
1618 ’'Drucker: DNP 2088 (188A>
1628 'Etiketten:88 x 35 mnm (1BE5)
1638 ’'Stellen Sie den Drucker auf (2239)
1648 ’deutschen Zeichensalz ein (209A>
1659 @7F5)
1660 CLS:CLS#2:PRINT#2,” 7. Daten
drucken” (229C)
1678 Uw$=CHR$ (27)+"-"+CHR$ (1) :Ul%=

CHR$ (27 )+”-"+CHR$ (@) (328D)
1688 FOR i=1 TO 188 CQF77)>
1690 IF ort$(i)=""THEN 1778 {19BB>
1700 PRINT#8,CHR$(27);"G", (1487)
1710 PRINT#8 ,anred (i) (166B>
1728 PRINT#8 ,name$ (i) (1662>
1738 PRINT#8 ,zusa$(i) (l166F)
17480 PRINT#8,st$(i) .PRINT#8 (18C3>
1750 PRINTH#8 ,Uud ort$(i);Uld €216 A
1768 PRINT#8,land$ (i) :PRINT#8:PRIN

T#8 (1E3B)
1770 NEXT <(B69C)
1788 PRINT#8,CHR$(27);"H” {13B5)>
1798 PRIUT#? » Ende der Daten <1A19>
1808 GOSUB 2838 <8978>
18180 RETURN {0652>
1828 ' @744
1838 ’'Daten loechen (148A>
1848 '’ @grr2)
1858 CLS:CLS#2:PRINT#2,” 8. Daten
I/schen” (2206)
1868 INPUT"Welchen Namen” ,nname$ (1E83)
1878 FOR i=1 TO 198 (@FF3)

1888 IF I¥STR(name$ (i) ,nname$)=8 T
HEN 1968

1898 PRINT i,anre$(i) name$ (i) ,zus
a$(i),st8(i),ort$(i),lands (i)

1908 PRINT :PRINT”L/schen J/K”

1918 e$=UPPERS (INKEYS$) :IF ¢$<)"J"A
D e$<C)”N"THEN 1918 <27D2)
1928 IF e$="N"THEN 1938 ELSE 1948 (173B)
19380 PRINT#2,” Daten nicht gel/sch
t”:60TO 1968

1948 anre$(i)="":name$(i)="":2zusa$
(i)="":st$(i)="":0rt$(i)="":land$(

(2694)

<5BD6)
{15CB)

(25F8)

i)="” (67EE>
1950 PRINT#2,” Daten gel/scht” (1ACE)
1968 NEXT (0619)>
1978 PRINT#2,” L/schen beendet” (1BCS>
1988 GOSUB 2838 <@9DF >
1998 RETURN <86B9)
2000 '’ <87B1)>
2018 ’'Rueckkehr zum Menue ' (1AA9)
2028 <@7D%)
2038 PRINT#2,” Drlche {Leertastel”
(1EF3)
2048 IF INKEY$<)CHR$ (32)THEN 2848 (13F1)
28058 RETURN <8633)
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10 " #XA¥H*¥
20 %
30 '»
40 ‘¥
50 ¥
68 '#
70 ¥
80 ' XAAKEK
130 REM
140 ' ¥x%%%
150 %

160 *¥xrx¥
170 I1¥K 1,
180 SYMBOL
190 SYMBOL
234,0

208 SYMBOL
38,105,8
218 SYMBOL
225,0

228 SYMBOL
42,0

238 SYMBOL

248 SYMBOL
48,248,254
258 SYMBOL

268 SYMBOL
,128,128,8
2780 SYMBOL
127,127
288 SYMBOL
4,254,254
298 SYMBOL
2

300 SYMBOL
,192,128,8
310 SYMBOL
7

328 SYMBOL
48,252,254
338 SYMBOL
,0

340 SYMBOL
,192,224,0
350 SYMBOL
368 SYMBOL
92,152,252
378 SYMBOL
,0

380 SYMBOL
,192,96 ,8

FRRERRRRRRKERRFRRRERRNE (24C3)
EINARMIGER BANDIT (2488)

*
VoxN * (2429)
HARALD ALBERT * (24F9)
*

FUER (245F)

SCHNEIDER CPC-WELT * (2454A>

CPC 464/664/6128  JE¥ <24DI1>
HRKKKEFHHEAEKRERXERENNRF (244F)
<B614>
KAXKKEHNKKRAKRRAARRKXAHR (2394
ZEICHEN DEFINIEREN % (2325)
HHERKHKXRNHKRKHRRAENR XX (23C2)
6:1NK 2,14:1KK 3,25 (156 B>
AFTER 34 (09A4A>

200,0,116,42,42,46,178,
C1EAC)

201,0,105,138,140,148, 1
(1ED5)

202,0,241,74,74,114,66,
(1EB3)

203,8,159,85,68,68,68, 1
C1EF7)

204,8,1,1,3,7,15,31,127
¢1B39)

205,0,128,128,192,224,2
C1FEA>

206,127,31,15,7,3,1,1,08
(1B8A)

207,254,248 ,240,224,192
¢1FAB)

208,0,12,38,63,127,127,
C1F24)

209,0,48,128,252,254,25
C1F58)

218,127 ,63,31,15,7,3,1,
<1016

211,254,252,248,248,224
C1F7@)

212,0,1,3,7,15,31,63,12
(1CBA»

213,0,128,192,224,240,2
(1F4C)

214,127,127,63,25,1,3,7
€1€22)

215,254,254 ,252,152,128
C1FA5)
216,0,1,3,7,7,3,25,63 <1A91)

217,0,128,192,224,224,1
CIF67)

218,126,126,63,25,1,3,6
<1C5A)

219,126 ,126,252,152,128
(1FC2)

390 zeichen$(1)=CHR$(15)+CHR$(2)+C
HR$ (208)+CHRS (209)+STRINGS (2,8)+CH

RE(10)+CHRS (210)+CHRS(211)

488 zeichen$(2)=CHR$(15)+CHR$ (3)+C
HR$ (204)+CHR$ (285)+STRING$ (2,8)+CH
RE(18)+CHRS (206 )+CHRS (207)

418 zeichen$(3)=CHR$ (15)+CHR$(2)+C
HR$ (216)+CHR$ (217 )+STRINGS (2,8)+CH
R$(18)+CHR$(218)+CHR$(219)

420 zeichen$(4)=CHR$ (15)+CHR$(3)+C
HR$ (212)+CHR$ (213)+STRINGS(2,8)+CH
R (10)+CHR$ (214)+CHRS(215)

430 zeichen$(5)=CHR$(15)+CHR$(1)+C
HR$ (200)+CHR$ (201)+STRINGS (2,8)+CH
R$(10)+CHR$(2082)+CHRS(283)

4480 zeichen$(6)=CHR$ (15)+CHR$(2)+C
HR$ (208)+CHR$ (289)+STRINGS (2,8)+CH
RE(18)+CHR$ (210)+CHR$(211)

458 zeichen$(7)=CHR$ (15)+CHR$ (3)+C
HR$ (204)+CHR$ (205)+STRING$ (2 ,8)+CH
R$(18)+CHR$ (286 )+CHR$ (287 )

468 zeichen$ (8)=CHR$ (15)+CHR$ (2)+C
HR$ (216)+CHR$ (217 )+STRING$(2,8)+CH
RE(10)+CHR$(218)+CHR$ (219)

478 zeichen$(9)=CHR$ (15)+CHR$(3)+C
HR$ (212)+CHR$ (213)+STRING$(2,8)+CH
RE$(10)+CHR$ (214)+CHRS (215)

488 zeichenl$(1)=CHRE(15)+CHRS(1)+
CHR$ (208)+CHR$(209)+STRINGS (2,8)+C
HR$ (18)+CHR$ (218)+CHRE(211)

498 zeichenl$(2)=CHR$(15)+CHRS(1)+
CHR$ (284)+CHR$ (205)+STRING$ (2,8)+C
HR$ (18)+CHR$ (286 )+CHRS (207 )

508 zeichenl$(3)=CHRE(15)+CHR$ (1)+
CHR$(216)+CHR$ (217 )+STRINGS (2,8)+C
HRE(18)+CHR$(218)+CHRE(219)

510 zeichenl$(4)=CHR$ (15)+CHR$ (1)+
CHR$ (212)+CHR$(213)+STRINGS$ (2,8)+C
HR$ (12)+CHR$(214)+CHR$(215)

528 zeichenl$(5)=STRING$(2,32)+STR
ING$(2,8)+CHR®(18)+STRING$ (2,32)
530 zeichen28(1)=CHR$(15)+CHRS (2)+

(4A4D)

(4A68)>

{4ABC>

(4A84A)

(4A7F)

{4AC9>

(4A86)

(4A53)

(448C)

(4B22)

{4BF7)

(4B4F)

{4BOE)

{34BE>

STRING$(4,143) (29BA)
540 zeichen2$(2)=CHR$ (15)+CHR$ (3)+

STRING$ (4,143) ’ (29E4)>
550 AEEEKERFERERERKRRRRRNRKKRKK  (22BB)
560 ' TITELBILD * (2297
ST0 ' RERKERERFERKKFRRRRRRANNARRN  (22F3)
580 MODE 1:I1NK 0,0 :BORDER 9 {@FBA>

598 LOCATE 12,6 :PEN 2:PRINT”EINARM
IGER BANDIT”

600 LOCATE 18,12:PEN 1:PRINT CHR$(
164) ;"1987"

619 LOCATE 28,14 :PEN [:PRINT”BY”
620 LOCATE 14,28:PEN 3:PRINT”HARAL

(223B)

(1DEB>
<{14CD)

D ALBERT” {1FDE)
6380 FOR zf=1 TO 1008 :NEXT =zf (18815
640 xb1=0:xb2=640 (188D>
658 FOR zsl=1 TO 320 (1241)
660 sbl=xbl+1:5b2=xb2-1 (24Ca@>
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678 PLOT xbl,1,1:DRAW xb1,399:PLOT

x62,1,1:DRAW £b2,399 (34B8)
680 NEXT zs1 <0C86>
698 GOTO 748 (09825
700 " REXKERERKEREEERREERERERKH KKK (22E6)
718 ¥ ERKLAERUNG * <2274
720 "HEREKKHRKREERERRERKRRRRFR KR (220F)
738 CLS (B6E1)
748 INK 8,6 :PEN 2 <Bc27)>
750 LOCATE 15,2:PRINT”ERKLAERUNG” ¢18B6>
768 LOCATE 15,3:PRINT"========22" (1g9p)
778 LOCATE 1,5:PRINT” Das hier vo

rliegende Spiel, kann man mit H
ilfe des Joystick oder per Tas-

tatur spielen. Wird der Joystick
fe— waehlt, dann muss man ihn r

ueckwaerts bewegen um den Einarm
igen-Banditen zu” (D4E7)
788 LOCATE 1,180:PRINT” starten un
d den Feuerknopf druecken um i
hn zu stoppen. Wird jedoch die

Tastatur bevorzugt, dann muss ma
n fuer die oben genannten Vo

rgaenge die ENTER-Taste bzw.
die Leertaste” (D259)
798 LOCATE 1,15:PRINT” druecken.
Um die Erklaerung noch einm
al zu sehen, muss die COPY-Taste
gedrueckt werden.” (719D)
800 LOCATE 12,21:PRINT”START=8" C161E)
8180 LOCATE 22,21 :PRINT”ENDE=E" <15D8)

828 a$=INKEY$:IF a$="5"0R a%$="s"TH
EN 840

8380 IF a$="E"OR a%$="e"THEN CLS:END
ELSE 828

840 LOCATE 3,23:1NPUT"WIEVIEL WOLL
EN SIE IN DEN EINARMIGEN BANDIT
EN WERFEN (1-9899)";guthaben (5AD8)
850 IF guthaben(l OR guthaben)9899

THEN LOCATE 29,24 :PRINT SPACE$ (11

(2333)

<283D>

):GOTO 844 (373E)
868 ' RAKRAKKKKKKKERKRREKRAAKKRAR (20207 )
878 'x  BILD DES AUTOMATEN * (222C)
880 ' ARKRRRERREERERRERRRRRERNRFE  (Q24F)
898 CLS:NODE 1:1NK 0,0 (QE6D>
988 ORIGIN 1,1 (BIAF>
918 PLOT 55,391,1:DRAW 7,391 :DRAW

7,343 :DRAV 55,343 :DRAW 55,391 :PLOT
55,391 :DRAW 55,391:PLOT 71,391 :PL
OT 71,391:DRAW 71,343 :DRAV 119,343
:DRAW 119,391:DRAW 71,391 :PLOT 135
,391:DRAW 135,343 :DRAW 183,343
9280 DRAW 183,391:DRAW 135,391 :PLOT
295,391 :DRAW 295,343 :DRAW 343,343
:DRAW 343,391 :DRAW 295,391:PLOT 35
9,391 :DRAW 359,343 :DRAW 487 ,343 :DR
AW 407 ,391:DRAW 359,391 :PLOT 487,3
91:DRAW 487,343 :DRAWN 535,343

(84B1)

(898E)

109

938 DRAW 535,391:DRAW 487 ,391:PLOT
151,247 :DRAW 183,247 :DRAW 183,199
:DRAW 151,199 :DRAW 151,247 :PLOT 29
5,247 :DRAW 343,247 :DRAW 343,199 : DR
AW 295,199 :DRAN 295,247 :PLOT 487 ,2
47 :DRAW 487 ,247 :DRAW 487,199
948 DRAW 535,199 :DRAW 535,247 :DRAW
487,247 :PLOT 360,73 :DRAW 278,73 :P
LOT 278,73:DRAW 278,41 :DRAW 368,41

(79FC)

:DRAW 368,73 <4CA9>
958 RESTORE 3810 <8983)
968 FOR zs2=1 TO 8 <10BB>
970 READ y <0ABD>
988 LOCATE 13,y:PRINT zeichen2$(1)
<1DB@)»
998 LOCATE 25,y:PRINT zeichen2$(1)
<1088
1000 NEXT 2zs2 <Bcac)
19180 RESTORE 3028 <B94C>
1828 FOR zs3=1TO 8 <1874
1830 READ y (BAB6 )
1048 LOCATE 13,y:PRINT zeichen28(2
) , <1D38)
1858 LOCATE 25,y:PRINT zeichen2$(2
) <1D88)>
1068 NEXT =zs3 <@C89)
1878 RESTORE 3038 <0914
1888 FOR zs4=1 TO 4 €181C)
1898 READ y COAFE)
1188 LOCATE 7,y:PRINT zeichen2$(1)
(1¢88)>
1110 LOCATE 19,y:PRINT zeichen28 (!
) (1DFF)
1128 LOCATE 31,y:PRINT zeichen28 (1
) <1004
1138 NEXT zs4 <0C18)>
1148 PRINT CHR$(22)+CHR$ (1) €1291)
1159 y1=1 <OCFB)
1168 FOR zs5=1TO 4 <18FC>
1178 yl=yl+5 (12EB>
11880 LOCATE 14,y1:PRINT zeichen$(z
s5) <223B>
1198 LOCATE 26,y!:PRINT zeichen$(z
s5) €2231)
1200 NEXT zs5 (@CA8>
12180 LOCATE 8,16 :PRINT zeichen$(4)
(1972)
1228 LOCATE 28,16 :PRINT zeichen$ (2
) C1451)
1238 LOCATE 32,16 :PRINT zeichen$(4
) <1AB7>
1248 PRINT CHR$(22)+CHR$ (@) (1254
1258 LOCATE 2,2:PRINT zeichen$(5) <1867)
1268 LOCATE 6,2:PRINT zeichen$(5) (I18EC)
1278 LOCATE 18,2:PRINT zeichen$ (5)
(1943)
1288 LOCATE 28,2 :PRINT zeichen$(5)
€197¢)
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1298 LOCATE 24,2:PRINT zeichen$(5)
(1938)
1388 LOCATE 32,2:PRINT zeichen$(5)
(19C3)
1318 TAG (0684
1328 MOVE 192,374 :PRINT”=188"; <1508>
1338 MOVE 416,374 :PRINT”=4"; (145A)
1348 MOVE 544,374 :PRINT”=2"; (144A)
1358 TAGOFF (B6D8)
1360 LOCATE 19,22:PRINT USING"##tit#
“;8uthaben (20AA)>
1378 ' KRREERRRREEERRERRKARARARAR  ¢211C)
1380 ’'* WAHL DER ZEICHEN * (21AE)
1398 ' RXXXXRERREXRRRRRRRRARRRIRR (D 144)
1400 IF INKEY(9)=0 THEN 738 ELSE 1
418 (16 BA)

1418 IF INKEY(18)=8 OR JOY(B)=2 TH

EN GOTO 1428 ELSE GOTO 1498 (2164)
1428 GOSUB 1848 <8958)
1438 PEXN 1! <@74¢>
1448 guthaben=guthaben-1 Cl1E3F)

1458 LOCATE 19,22 :PRINT USING”####

";8uthaben 285D)
1468 zaehler=1 (11AE)
1478 FOR zs6=1TO 7 <{10B8)
14880 ON zaehler GOTO 1498,1508,151

a (1C35>
1498 LOCATE 8,11:PRINT zeichen$(zs

6) (1E83)>

1500 LOCATE 28,11:PRINT zeichen$(z
s6+1)
15180 LOCATE 32,11:PRINT zeichen$(z
s6+2)
1526 IF INKEY(47)=8 OR JOY(8)=16 T

(2114)

(2185)>

HEN PRINT CHR$(7)ELSE GOTO 1548 (241E)>
1538 FOR zf=1 TO 108 :NEXT zf :GOTO
1550 CICEE)
1548 IF zs6=7 THEN GOTO 1478 ELSE
NEXT =256 <1CD3)
1550 IF zaehler=1 THEN a=zs6 :zaehl
er=zaehler+1:G0TO 14780 {3B3F)

1560 IF zaehler=2 THEN b=zsb6+1 :zae

hler=zaehler+!:GOTO 1478

1578 IF zaehler=3 THEN c=256+2:zae

hler=zaehler+1:G0TO 1618 ELSE GOTO
1478

1588 " %R HKHHK KK KK R KK KN KRN N NH
1590 '=* AUSWERTUNG DER WAHL *
1600 " AERXKEREEXERXHXEREXERERN ¥ X
1618 PEY 1

1628 IF a=5 AND b=5 AND c=5 THEN ¢

uthaben=guthaben+100:GOSUB 2518 :G0

TO 1658

1638 IF a=5 AND b=5 OR a=5 AND c=5
OR b=5 AND c=5 THEN guthaben=guth

{3DB2)

(4329)
21Cl>
(2187>
(21E8)
(B7B4>

(3FAF>

abentq4:GOSUB 269@8:GOTO 1650 (5342>
1648 IF a=5 OR b=5 OR c=5 THEN gut
haben=guthaben+2:GOSUB 2878 (3994

110

1658 CALL &BB#3 (@91E)
1660 IF guthaben)>9899 THEN GOTO 17

28 (1468>
1678 IF guthaben=@ THEN GOTO 1688
ELSE GOTO 1698 <1EF1)
1688 FOR zf=1 TO 1000 :¥EXT =zf :GOTQ

588 {1DB%)
1698 LOCATE 19,22 :PRINT USING”#itit#
";éuthaben (283E)
1708 LOCATE 19,22:PRINT USING”####

" ;8uthaben (2852)
1718 GOTO 1489 @8927)

17280 LOCATE 1,24 :PRINT”BITTE GEWIN
N AUSZAHLEN LASSEN!DANN ENTER”
1730 LOCATE 19,22:PRINT USING”Hit##
”;8uthaben

1740 1F INKEY$=CHR$ (13)THEN GOTO 1

(366B)

(288E>

758 ELSE GOTO 1748 (1A83)
1750 guthaben=4 <12D9)
1768 GOTO 738 @992)
1778 ' HEXEKEREERERRFHERRRRKKFRRER  (213C)
1788 ’* AUFLEUCHTEN DER ZEICHEN* (21AA)
1798 " RERERRRRRERNKFEKERRXRRARRR  (2164)
18808 PRINT CHR$(22)+CHR$ (1) (12BB)
1818 FOR zs7=1TO 2 (188D)
1828 y2=26 :dz=8 <15D8)
18380 FOR zs8=4 TO | STEP-1 (138C>
1848 y2=y2-5 (1266)
1858 dz=dz+! <129C)
1868 LOCATE 14,y2:PRINT zeichenl$(

258) (231B)
1878 LOCATE 26 ,y2:PRINT zeichenl$(

zs8) (23CE)
1888 0N dxz GOTO 189@,1980,1918,192

a ({1BFD)
1898 RESTORE 3048:GOTO 1938 {@E29)
1988 RESTORE 3858:GOTO 1938 (QE3F)
1918 RESTORE 3860:G0T0 1938 (@E4D>
1928 RESTORE 3878:GOTO 1938 ({OE63)
1938 READ n {BA66)>
1948 SOUND 1 ,n,28,4 (1138>
1958 FOR =zf=1 TO 120:NEXT =zf (1725)
1968 NEXT 258 <(@CA7)>
1978 y2=1:dz=8 <1448>
1988 FOR z59=1 TO 4 (1869)
1998 y2=y2+5 <1289
2008 dz=dz+1 <12C7)
2018 LOCATE 14,y2:PRINT zeichen$(zx

s9) 2217
2028 LOCATE 26 ,y2:PRINT zeichen$ (z

s9) 2214)
2038 ON dx GOTO 284@,20858,2860,2087

/] (1BF@)>
2048 RESTORE 3878:G0TO 2888 (BEBD)
20850 RESTORE 3868:G0TO 2888 (@E14)
2860 RESTORE 3858:G0T0 2088 (BE32)
2070 RESTORE 3840 :GOT0O 2888 (PE48)
2888 READ n (BA92)
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2094
2100
2118
2120
2139
2148
2150
2160
2178
zs18)
2188
2518)
2198
2208
2218
2228
2239
2248
2258
226¥
2278
228@

22940
2308

2318
2328
sll)
2338
sll)
2340
2358
2368
2374
23849
2394
2480
2418
2428
2438
24489
2458
24648
2478
2489
2498
25680
2518
2528
2538
)

25480
2550
2560
2578
2588
2598
26080
2618

SOUND 1 ,n,28,4 <1164>
FOR zf=1 TO 128:NEXT =zf (1753>
NEXT =zs9 @cn9>
21=2:22=38:dz=0 (1DEF)
FOR zs18=4 TO 2 STEP-1 (1466)
xl=x1+6 (126F)
x2=22-6 (128F)
dz=dz+1 (1288)
LOCATE x1,16 :PRINT zeichenl$(
(24D4>
LOCATE x2,16 :PRINT zeichenl$(
(24F8)
ON dz GOTO 228@,2218,2228 CI7F6)
RESTORE 3888 :G0T0 2239 {BEA4>
RESTORE 3898 :G0OT0O 2234 (GEAA)
RESTORE 318@:G0T0 2238 C(BECH)
READ n (BABF)
SQUND 1,n,20,4 <1191)
FOR zf=1 TO 128:NEXT =zf C177E)
NEXT zs1@ <@8ppC>
x1=26:x2=14 :dz=8 C1EAD)
FOR zs11=2 TO 4 (112F>
x1=x1-6 (12A2)
x2=32+6 (12B2>
dz=dz+/ (1236
LOCATE x1,16 :PRINT zeichen$(z
(23E9>
LOCATE x2,16 :PRINT zeichen$(z
(2304>
ON dx GOTO 2350,2368,2378 (1787)
RESTORE 3188 :G0T0 238% (@E7 F)
RESTORE 3898 :GOTO 2388 (BE85)
RESTORE 3888 :G0T0 2388 (BEAB>
READ n (BAEB>
SOUND 1,n,20,4 <(11BD>
FOR 2f=1 TO 128 :NEXT zf (17 AC>
NEXT 2s1l <@pap)
NEXT =zs7 (BCc3D>
PRINT CHR$(22)+CHR$ (@) (1246>
RETURN {B63F)
PREERRERHXKHENNAXNARAXANRRR (2198
‘¥ AUFLEUCHTEN JACK POT % <(21E1)
TRREKHERRHXREAKNRXKAXREXRRX  (2]1B8)
TR WK N KN KN HK KA KN (1586
‘¥ 3 JACK POT # (15B6>
KIS ITTELT ] C15AE>
FOR zs12=1 TO 18 (1214>
FOR x1=2 TO 18 STEP 4 (1212>
LOCATE x1,2:PRINT zeichenl$(5
<(1D5D)
NEXT x1 <{@BB4>
RESTORE 3118 B931)
FOR zs13=1 TO 12 C12F1)
READ n {BA68>
SOUND I ,n,5,4 <188A>
NEXT 2513 <@D7F>
FOR zf=1 TO 100 :NEXT =zf <1715>
FOR 22=2 TO 18 STEP 4 (12A9)>

111

2624

2630
2648
2650
2660
2674
2684
26980
2700
2718
)

2724
2730
2748
2750
2768
2779
2788
2794
2808

2818
2828
2830
2848
28580
2860
2870
2888
)

2894
2980
29184
2920
2930
2940
2950

2964
2978
2980
2990
3084
3018
3028
3030
304¢
3858
3068
3879
3088
30908
3180
3118

LOCATE x2,2:PRINT zeichen$(5)

NEXT
NEXT

x2
zs 12

RETURN
PRRNHRHRKHRKNKK

'* 2

JACK POT *

TRERFRERKRKKK KX
FOR zs14=1 TO 18
FOR x1=208 TO 24 STEP 4

LOCATE x1,2:PRINT zeichenl$(5

NEXT

x1

RESTORE 3128
FOR 2s15=1 TO 6
READ n

SO0UND I ,n,5,4

NEXT

zs 15

FOR zf=1 TO 200 :NEXT =zf
FOR x2=20 TO 24 STEP 4
LOCATE x2,2:PRINT zeichen$(5)

NEXT
NEXT

%2
zs 14

RETURN

REN ¥HEXKKKRKKHNH%H
REM % 1 JACK POT *
REM XX¥X¥KARKNNXHH
FOR zs16=1 TO 18

LOCATE 32,2:PRINT zeichenl$ (5

RESTORE 3138
FOR zs17=1TO 3

READ

n

SOUND 1,n,5,4

NEXT

zs 17

FOR zf=1 TO 280 :NEXT =zf
LOCATE 32,2:PRINT zeichen$(5)

NEXT

zs 16

RETURN
PRERERRAERRRERFEHRRKKHHRKX KN

" ¥

DATEN *

PREHEKKREKKERKRRKEHKRKKRAHKHERH

DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DAT A
DATA
DAT A
DATA
DATA

10,11,12,13,28,21,22,23
5,6,7,8,15,16,17,18
15,16,17,18

478

402

338

284

426

358

301

478,451,426 482,379,358,

338,319,301,284¢RELEASE 68,253
3120 DATA 478,451,426 ,482,379,358 <1ED5)
3138 DATA 478,451,426

(1C59)
<@BBC»
<{BDDF)
(B6ES)
(15EE)
(1583)
1517>
(1267)
(1357

<1DC7>
{PB6D>
{B9EB>
(11B7)
{PAD1>
<187 3>

(BDEE)
(17C5>
13075

(1cca>
(8B24>
B8D58>
{B64E>
1568>
{1551
(1598)
(12C8>

C(1AEE)
B97¢C>
(1178)
(BA12)
(18B3)
<8D37)
<1785)

(194E>
{BD6F)
{B665>
(21B6>
(21F4>
(21DE>
(1E56)
(1488)
(1215>
{BACF)
(BABF)
{BAC3>
(BAE3)
(BAEC)
(BALS5>
(BAED)

{3DCD>

(121A>
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Schriftgenerator

Mit diesem Programm lassen sich grofie Schriftziige,
wie sie zum Beispiel in Spielprogrammen Verwen-
dung finden, erstellen. Der Schriftgenerator erzeugt
ein kurzes BASIC-Programm, das den Schriftzug

in Print-Anweisungen enthilt, und zwar aus Grafik-
zeichen zusammengesetzt. Dieses Programm kann
abgespeichert und in eigene Programme eingebunden
werden.

Nun zum Schriftgenerator selbst. Mit der Peek-An-
weisung in Zeile 10 wird die Programmliinge abge-
fragt; das ist wichtig, da die Grafikzeichen vom Gene-
rator genau an die richtige Stelle, nimlich zwischen
die Anfiihrungszeichen der Print-Anweisung ab Zeile
1000, gepoked werden miissen,

Die Zeilen 30 bis 80 erzeugen ein Menii, mit dem
man verschiedene Schriftarten auswihlen kann; ins-
gesamt sind vier Varianten méglich. Zusitzlich kann
man noch zwischen inverser und normaler Darstel-
lung wihlen.

In den Zeilen 150 bis 190 findet die eigentliche Be-
rechnung statt. Das Programm iibersetzt den eingege-
benen Text in Grafikzeichen und speichert diese in
den Zeilen 1000 bis 1070. Anschliefend werden alle
iibrigen Zeilen geloscht; mit der Null auf dem Zehner-
block kann das so erzeugte Programm gelistet wer-
den. Nun sollte abgespeichert werden. Der Schrift-
zug kann dann mit Merge in eigene Programme ein-
gebunden werden, wenn die Zeilennummern entspre-
chend angepafdt wurden.

Achtung: Nach dem Abtippen des Programms unbe-
dingt erst abspeichern und dann erst starten, da es
sich ja nach getaner Arbeit bis auf die Print-Anwei-
sung selbst 16scht! JEO

2586
(2534)
(25F3)
(25240

€255C)
(25282
(25ED>
(2514

TREEREEREREERERERERREREERERRERK
¥ SCHRIFTGENERATOR *
" VoN *
‘¥  MARTIN SACHENBACHER *
' ¥ FUER *
" SCHNEIDER CPC-WELT *
¥ CPC 464 JEX

PRERERFEEKERRRRERRERRKRKNRKNH KKK
18 DEFINT a-z:i$=CHR$(24) :adr=PEEK

(8AEB4) %256+ PEEK(8AE83)-708

20 MODE 2:PRINT”SCHRIFTGENERATOR 4
64/664/6128 by Martin Sachenbache
r” :PRINT

38 p$="hoehe ":u$="d”:n$="Doppelt
so hoch” :GOSUB 68 :sy=a

40 p$="breite ":n$="Doppelt so bre
it”:GOSUB 68:sx=a/2

50 p¢="art ”":u$="i":n$="Invers” :GO
SUB 68:G0T0 99

68 PRINT :PRINT i$” Schrift”p$:PRIN
T:PRINT” N "i$”ormal oder "i$” "LE
FT8(ng,1)” "i$;RIGHTS (n$ ,LEN(ng)-1
SRR,

78 a$=LOVERS (INKEY$) :IF a$="n"THEN
a=4 :PRINT"Normal”ELSE IF a$=u$THE

WND & WAy~

<355B)

{4259>

(42A2>

(3D13)

(31E8)>

(6626

112

¥ a=2:PRINT n$ELSE 78 (4993)>
88 PRINT :RETURN {B8CB>
98 PRINT:I1F sx=2 THEN t=1 ELSE t=2

(1E1E)
188 FOR i=8 TO 2:PRINT”Mode”i”max .
"INT((i%18+(i=0)%(=-5))/t)"2eichen”
‘NEXT (4B64)

118 PRINT :PRINT i8"Text:”i$” ”;:LI
NE INPUT ¢

120 1=LEN(t$):IF 1)28/¢ THEN t$=LF
FT$(t¢,1-1):GOT0 128

130 CLS:IF a=2 THEN PRINT i$;t¢;i8
ELSE PRINT t$

148 PRINT :PRINT”Berechnen...”:LOCA

(2236

(3A9E)

(252B)

TE 1,3 <1BDD)
158 FOR y=399 TO 384 STEP-sy:s=8 <2836)
1680 FOR x=8 TO 8%1~1 STEP sx (1B7F)

170 a=128+TEST (x,y)+2¥TEST (x+ (sx-1
),y)+4%TEST (5 ,y-5y/2)+8%TEST (2+ (s¥

~-1),y-sy/2) (6E9C)
188 POKE adrts+z,a:s=s+l (27A1)
190 NEXT :z=z+89 (1335)

208 NEXT :PRINT”Bitte Zehnerblock—<
8> druecken” :KEY 8,”1ist”+CHR$(13)

:DELETE-280 (3F8F)
1808 PRINT”
o (59E8)
1818 PRINT”
iy (59FC)
1820 PRINT”
i (598F)
1838 PRINT”
2 (5924)
1848 PRINT”
g (5938)
1858 PRINT”
. $594C)
1868 PRINT”
" <5968)
187@ PRINT”
"o <5974

Ihre private
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Change

Das Programm ,,Change** macht aus dem von einem
CP/M-Assembler erzeugten COM-File ein BIN-File.
Dieses Bin-File 1463t sich dann ohne groflen Aufwand
von einem BASIC-Programm aus laden und starten.
Nach dem Start des Programms miissen Sie die
Usernummer, den Filenamen ohne Extension, die
Ladeadresse und die Dateilinge eingeben. Waren die
Angaben korrekt, wird das COM-File geladen. Da-
nach konnen Sie es dann als BIN-File auf eine ande-
re Diskette abspeichern und fiir eigene Programme
verwenden.

JED

(2397
(2386
(2357)
(23C5)
(23089>
(23F1)
(23BE>
238B7)
@747 >
<89D09>
(16A5)
<8929>

10
12
15
18
28
22

PHREENRKEHNEHNKRHHRAHNKEKK KA KA XK
¥ STARTER FUER CHANGE
' ¥ Vo¥N

" DIRK SUDHOELTER

' * FUER

¥ SCHNEIDER CPC-WELT
249 '*% CPC 464 JEX
28 REERRERXERRKKRRKEXRERRERKRNA
38’

49 MEMORY &9FFF

58 LOAD”CHANGE .BIN" ,&ADB0

680 CALL &Ad08

Sk Xk 3

180  XXRRRXRRFFERERHHKHHKRHKK XK RH
118 '#  DATALADER CHANGE.LAD  *
120 '* ERZEUGT CHANGE.BIWN *
138 "% voxN *
*
*

(2344
(23AC)
(2323)
(2378>
(23B8)
(237 F>
(2305

€23CA>
(23EA>

<8985>
<2C75)

148 '+ DIRK SUDHOELTER
158 '* FUER
168 ’* SCHNEIDER CPC-WELT

170 '* CPC 464 JE*
188 ’HEKEREHXEXEXEKREKXKAKENXRXK

190 MEMORY &9FFF

650 a=8A000 :¢=8A450 :zb=1000:e=e+1
660 FOR i=a TO e:IF ize THEN SAVE”
CHANGE .BIN” ,B,8A000 ,8458 :END

678 READ d$:POKE i ,VAL("8"+d$)
730 IF iCe THEN NEXT i

1801 DATA ED,73,38,A4,3E,82,CD,0E
1802 DATA BC,21,8B,A2,CD,57 ,A2,CD
1803 DATA 81,BB,21,C2,A3,CD,57 ,A2
1804 DATA 21,11,01,CD,75,BB,3E,12
18085 DATA CD,5A,BB,21,0A,8F,CD,75
1806 DATA BB,CD,06 ,BB,47 ,FE,8D,CA
1007 DATA E,AB,FE,F8,CA,A7 A8, FE
1808 DATA F1,CA,C@8,AB,FE,F2,CA,Al
1889 DATA A@,FE F3,CA,94,A0,FF,28
1818 DATA C2,58,A8,3E,2E,C3,8E A0
1811 DATA 3A,85,B2,FE,BA,78,28,208
1812 DATA FE,6d,38,02,D6,20,FE,30
1813 DATA 38,8C,FE,47 ,30,88 ,FE 48
1814 DATA 38,24 ,FE,34,38,20,ED,7B
1815 DATA 38,A4,CD,61,A2,C3,29,A0

*

<(3CA2)
(1D5A)
(1526
{1E@B>
(1E1A>
(1E88)
(1EA8)
(1EEE)
(1ED3>
(1E81)
(1E23)
{1E38)
(1E75)
{1E3C)
({1EB8)>
{1ED3)
(1E21)
(1E3F)

113

1816
1817
1018
1819
1820
1821
1822
1823
1824
1825
1826
1827
1828
1829
1838
1831

1832
1833
1834
1835
1836
1837

1838

1839

1840
1841

1842
1843

1844

1845

1846
1847

1848
1849
1850
1851

1852
1853
1854
1855
1856
1857

1858
1859
1068
1861

1862
1863
1064
1865
1866
1867

1068
1869
1879
1871

1872
1873

DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA

FE,60,38,02,D6 28 FE,30
38 ,EC,FE,3A,38,08 FE ,41
38,E4,FE,5B,30 ,Ed,CD,5A
BB,C3,99,A8,3E,89,CD,5A
BB,CD,60,BB,FE,28,02,29
AB,CD,48 ,A2,C3,29 40,34
85,82 ,FE,09,CA,29 A0, FE
@A,20,85,3E ,0F ,CD,6F BB
3E,0B,CD,5A,BB,C3,29,A8
3A,85,B2 ,FE,BD,CA,29,A8
FE,BA,28,8C,3A,86 B2 FE
12,38,85,3F,12,CD,6F BB
3E,8A,CD,5A,BB,C3,29,A0
3A,85,B2 ,FE,BD,28 ,88 3E
aF,CD,6F ,BB,C3,C0,A0,21
13,15,CD,75,BB,CD,86 ,BB
FE,44,28,15 FE ,4E,CA,BF
A@ ,FE 64,28 ,8C FE 6E,CA
OF ,AB,CD,61,A2,00,00,18
DE,21,8A,8F ,CD,A8,Al,7D
32,81,A7,CD,16 ,A2,21,8C
12,CD,A8,A1,22,42 44,21
8D,12,CD,A8 ,A1,22,40 44
21,8F,12,CD,A8,Al,22,3E
A4 ,3E,18,CD,72,BB,CD,84
BB,CD,7A,BC,21,34,A4,CD
67 ,A2,21,44 ,A4,06 ,8C, 11
76,96 ,CD,77 ,BC,CD,78 A2
ED,5B,3E,Ad,2A,42,A4,CD
80,8C,77,23,1B,74A,B3,28
F6,CD,74,BC,CD,78,42,21
DA,A3,CD,57 ,A2,CD, @6 ,BB
21,30,A4,CD,67 ,A2,21,44
A4,06,8C,11,76 ,96 ,CD,8C
BC,CD,78,A2,2A,42 A4 ,ED
5B,3F,Ad ,ED,4B,40 A4 ,3E
82,cD,98,BC,CD,78,A2,CD
8F ,BC,CD,78,A2,C3,084 ,A8
cD,75,8B,3E,83,32,3B, A4
gF,01,06,08,21,00,80,C5
cD,68,BB,C1,57 ,FE,2E,CA
@c,A2,3F,01,B9,C2,6E,AB
7A,D6,38 ,FE,04A,38,82,D6
87,57 ,34,3B,A4 ,FE 08,28
@F ,FE,02,28,0A,FF 81,28
93,62,18,16 ,6A,18,13,5F
74,17 ,17,17 17,57 ,7B,FE
80,7A,28,04 ,B4,67 18,82
B5,6F ,E5,21,3B,A4,35,E1
26 ,81,cD,48 ,A2,C8,C3 ,B7
Al,00,00,00 ,3F,d1,B8,28
F1,0E,88,C3,02,A2,21,8B
16,CD,75,BB,81,81,00,21
4B,A4,C5,CD,6@,BB,C1 ,FE
2F,28,13,57 ,3E,81,B9 ,C2
6E,AB,7A,77,2B,06 ,81,CD
48,42,2,22,A2,C9,3E 81
B8 ,CA,6F,AD,16,28,18 ,EA

(1E18>
{1EBB>
{1EEB)
(1E6C)
C1E51)
{1ED@>
(1E1A>
(1ES5E)
(1E94)
(1E56>
(1E8F>
{1E7D)>
(1EFB)>
(1E17>
{1EAS5>
(1E69)
(1E24)>
(1E34>
(1ED6)
(1E09)
{1EE7)
C(1E96)
(1E26)
{1E8E>
(1£89)
(1E38)
(1E68)
{1E02)
(1EEB)
(1EL17)
({1ED3>
(1E54)
C1E02)
{1ED9)
(1EDA)
(1EE5)
{1ED7)
{1E9D>
(1E93)
(1ERA)
(1E22)
{1E1B>
(1ECF)
(1EDC)
{1EBB)
(1E32)
(1E2D)
(1E6B)
(1E8E)
(1E86)
(1EE2)
(1E9A)
(1EF4)
(1E29>
{1EB8)
(1E97)
(1EL1A)
{1EDB)
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1874
1875
1876
1877
1878
1879
1889
1881
1882
1983
1884
1885
1886
1087
1988
1889
1894
1891
1092
1893
1894
1895
1896
1897
1898
1899
1188
1181
1182
1183
1184
1185
1186
1187

1188
1189

1118
1111

1112
1113
1114

1115
1116
1117
1118
1119
1128
1121
1122
1123
1124
1125
1126
1127
1128
1129
11389
1131

DATA
DAT A
DAT A
DATA
DAT A
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA

DAT A
DAT A
DATA

DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DAT A
DAT A

34,86 ,B2,FE ,0F 28,87 ,C5
3F,88,CD,5A,BB,C1,C9,7E
FE,FF,C8,CD,5A,BB, 23,18
F6,3F,87 ,CD,5A,BB,C9,81
@4,00,11,4C,A4 ED, BB, C9
28,083,30,81,C9 ,ED,7B, 38
A4,21,88 ,A4,CD,57 ,A2,CD
84,8B,CD,06 ,BB,CD,81,BB
C3,8F,AB,BC,1F,28,01,2A
24,24,20,43,48 ,41 ,4E ,47
45,28,2A,2A,2A,1F 08,03
43 ,4F ,4D,28,46 ,69 ,6C,65
20,69 ,6E,20,42,49 ,4E , 28
46,69 ,6C,65,20,75,6D,77
61,6E,64,65,6C,6F,2C,66
75,65,72,20,20,43,50,43
20,34,36 ,34,20,6D,69,74
20,46 ,46 31,20 ,46 ,6C ,6F
70,79,1F,18,04,55,74,69
6C,69,74,79,20,66,75,65
72,20,43,58,2F 40,20 ,41
73,73,65,6D,62,6C,65,72
20,28,74A,2E,42,2F 34,28
5A4,4D,41,43,2F ,5A,4D ,4F
4E,2E ,2E,2F,29,1F 15,85
67,65,73,63,68,72,69 ,65
62,65,6E,20,76 ,6F ,6E,28
44,69,72,6B,20,53,75,64
68,6F,65,6C,74,65,72,240
28,31,39,38,37,29,1F 01
98,42,69,74,74,65,28,67
65,62,65,6E,20,53,69,65
20,66 ,6F,6C,67,65,6F,64
65,28,44,61,74,65,6F,20
65,69,6E,1F,89,04,55,53
45,52,34,20,2E,20,20,28
20,48 ,45,58,1F 89,88 ,4E
41,4D,45,34,20 ,2F , 2F | 2F
2E,2E,2E,2F 2E ,1F 82 ,8C
4C,41,44,45,41,44,52.45
53,53,45,3A.20 2F | 2E 2F
2F,20,48,45,58 ,1F 01 ,8D
53,54,41,52,54,41,44,52
45,53,53,45,34,28,2E , 2E
2F,2E,20,48,45,58 ,1F 07
QF,4C,41,45 ,4F 47 ,45 34
20,2E,2E ,2E ,2E, 20,48 ,45
58,FF,1F,81,13,44,61,74
65,6E,28,6B,6F,72,72,65
6B,74,28,28 ,6A,2F ,6F 29
12,FF,1F,81,13,5A,75,6D
20,61,62,73,70,65,69,63
68,65,72,6F,28,64,65,72
20,44,61,74,65,69,28,54
61,73,74,65,20,64,72,75
65,63,6B,65,6F,2F 28 ,FF
1F,81,13,87 ,44,69,73,68
20,46 ,65,68,6C,65,72,2E

(1E45)
{1EFF>
(1E93>
C1E9D)
{1E8D>
{1EAD)
(1E2F)
(1E01>
(1E66)
(1E52>
{1E2D>
(1E7D>
{1EE9)
(1E69>
(1E38>
(1ECE>
{1E28)
(1EA4)
(1EA7)
(1E81)
(1EC2)
(1E3D)
(1EE6)
(1E4E>
(1E16)
{1EA9>
(1E7A>
(1E58>
(1E62)
C1EFD)
(1EFE)
(1E23)
(1E83)
(1E8A
(1ED6>
(1EBE>
{1E91)
{1EI7>
(1EBC)

(1E18>
(IEI1C>

(1E98)
{1EE9)
(1E25)>
(1E54)
(1ED3)
(1EE@>
(1E68)
(1E98)
(1E2C)
(1EBB>
(1EEQ)
(1ED2)
{1E2F)>
({1EB2>
(1E34>
(1EB4)
(1ECA

1132
1133
1134
1135
1136
1137
1138
1139

DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA

20,42,69,74,74,65,28 54
61,73,74,65,20,64,72,75
65,63,6B,65,6E,2F,28 FF
2F,42,49 ,4E,2E ,43 ,4F ,4D
00,00,00,00,00,00 80,00
DATA 80 ,00,00,00,00,00,00 00
DATA 0@,00,00,00,80,00,28 ,00
DATA 0@

(1ECE)
{1EBC)
C1E3E)
(1E89>
(1£86>
(1£88)
(1E84)
(B9BE)

Word Mix

Word Mix ist ein unterhaltsames Spiel, bei dem es
darauf ankommt, aus einem Gitternetz voller Buch-
staben sich die herauszusuchen, die am wenigsten
verandert werden miissen, um ein Wort zu schreiben.
Welches geschrieben werden muR, kann man sich
aus dem Verzeichnis der vorgegebenen Worter
heraussuchen.

Jeder Spieler startet mit dreihundert Punkten. Fiir je-
de Verianderung eines Buchstabens wird eine bestimm-
te Anzahl von Punkten abgezogen (je nach Schwierig-
keitsstufe). Wer also wenig verdndert, hat weniger
Punkteabzug.

05 .
2 L 1

; ’- : 4

- od 631
High Soore:
vonis

Spielar:

Score 1

Wenn das Wort vollendet ist, wird der Cursor auf den
ersten Buchstaben gestellt und ,,Copy* gedriickt.
Stimmt das eingestellte Wort mit einem aus dem Wor-
terverzeichnis tiberein, gibt es 100 Punkte dazu. Da-
bei ist es gleich, ob das Wort von links nach rechts,
von oben nach unten usw. geschrieben wurde. Der
CPC erkennt es auf jeden Fall.
Das Programm enthiilt eine ,,Help-Seite‘‘, die Sie je-
derzeit einblenden konnen und auf der die Spielre-
geln vermerkt sind. Der Cursor wird mit den Cursor-
tasten gesteuert. Soll ein Buchstabe erhoht werden,
mufd die f8-Taste gedriickt werden, bei Erniederung
die f7-Taste.
Das Spiel 1duft auf allen CPC-Typen mit oder ohne
Diskettenlaufwerk. Die C64- und 6128-Besitzer miis-
sen allerdings die Zeile 250 ergianzen. Sie muf in
diesen Fillen lauten:
250 POKE &B31E+&4A0,&3:POKE &B31F
&4A0,&BB:cli$=CHR$(30) : d

114
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18 ' RERFERERRRARERXXAREXRAXRRRRR  (2397)
28 '* WORDMIX *  (237E)
38 % vo¥ * (2375)
44 '* FRANK SCHINMEL UAD * (233D
58 '% THORSTEN MERTSCHING * <(2378)
60 '* FUER *  (23CA)
70 '* SCHNEIDER CPC-WELT * (23580
84 '* CPC 464/664/6128 JEx (23F@)
QU P HRRAI NN RN R NI KRN IR KN R {23362
130 ' <(@878E>
148 ' *%% HUELLKURVEN **x* (1B62)
159 ' <8736
168 ENV 1,15,-1,2 (BF87)>
178 ENV 3,=9,4000 (BEAB)
180 ENV 5,1,15,1,15,-1,12 <17CD>
190 ENT-5,14,-18,1,1,120,1 (18D3)
288 ' (@87%A)
218 ’ *%x% INITIALISIERUNG *** (1F@6>
220 (97C2>
230 wanz=26:sp=1:high=500:high8="F

rank” <{33BA>

248 MODE 1:BORDER @:I1NK 8,1:18K 1,
24:18k 2,11:1KK 3,6 :PAPER 0
258 POKE &B31E 83 :POKE &B31F ,&BB:c

€2348)

1i$=CHR$ (38) 2482)
260 WINDOW#!,19,48,5,19 (13A2>
278 WINDOW#2,1,40,4,25 (12085
288 WINDOW#3,2,39,2,28 <125C>
298 DIM h$(7) ,wort$(wanz) ,zuf (64) (298A)
300 <8764>
310 ’ *%% HILSSEITE EINLESEN *x% <2272)
320 <978C)>
330 FOR i=1 TO 7:READ h$(i):NEXT <(ICEE)
340 <87B4>
3580 ’ *#% MC-ROUTINE LADEN %% €28C6)
368 ’ <87DC>
378 FOR a=88088 TO &8086 :READ a$:P

OKE a,VAL("&"+a$) :NEXT <2D89>
388 ° <8783>
398 ' *x% SPIELFLAECHE **x (1C9F>
480 ' <@872B)
418 FOR art=1TO0 4 (1896>
428 FOR i=1 TO 17 (BF4F>
438 READ fe:a$(art)=a$(art)+CHRS (f

e) (2FA3>
448 NEXT <@633)
458 NEXT <B647>
468 PEN 2 <@7B8>
478 '’ <@7B7>
4808 ' **% TITELBILD *¥* (1983
498 ' <@7DF>
500 GOSUB 2364 <@9A4>
510 GOSUB 2618 <#98C>
52 @7 1D
530 ' *#* WOERTERLISTE EINLESEN **

* (253C>
548 ' <@745>
5580 IF sk=1 THEN RESTORE 3858:G0TO

5809

(1773)

568 [F sk=2 THEN RESTORE 3878:G0TO

580

578 [F sk=3 THEN RESTORE 3898
588 FOR a=1 TO 26

{17A3)
(12DE)
:READ a$:wort$(a)

=a% :NEXT (2AFE)
598 ' . <87 A%>
688 GOTO 1@86@8' zum Spielanfang (1BAA)
618 ' <@7D1>
628 ' ¥x% SPIELFELDAUFBAU #¥%% {1FBE>
638 ' {@7F9>
648 PEN 3:LOCATE 1,4:PRINT a$(1):P

RINT a$(2) C1E1D)
658 FOR i=1 TO 7 (DE66
668 PRINT a$(3):PRINT a$(2) (1646)
670 NEXT <Q681)>
688 PRINT a$(4) {@DB9)
698 RETURN {p68C)
709 '’ <(9784)
718 * %%% BUCHSTABEN ERZEUGEN **#% (2363)
728 '’ <97 AC)
738 FOR i=1 TO 64:zuf (i)=INT(R¥D(!

J¥26+65) :NEXT (2EC3)
748 RETURN <96 FB)
750 '’ (@7 E8)
768 ' *#% BUCHSTABEN SETZEN *** {21CE)
778 a712)
7808 i=1:PEN 1 (BEB3)
798 FOR x=2 TO 16 STEP 2 (1149)
808 FOR y=5 TO 19 STEP 2 (118F>
818 LOCATE x,y:PRINT CHR$ (zuf (i)) <218C)
820 i=i+l C10ED)
838 NEXT {B642>
840 NEXT {#656)
8580 RETURN {@6CE)
864 '’ {B7C6>
878 ’ *x% TASTEN-UEBERSICHT X** (218F)>
889 ' {@7EE)
898 PEN 2:LOCATE 19,5:PRINT"Tasten

-Uebersicht” :PEN 1 (2539)
988 LOCATE 20,7 :PRINT"CH)ilfsseite

i {1A03)
918 LOCATE 28,8:PRINT"(N)oerterlis

te” {1CB5)
928 LOCATE 28,9 :PRINT” (N>eue Buchs

taben” (1F81>
938 LOCATE 28,18:PRINT”(P)assen” (1744>

940 PEN 2:LOCATE
r-Steuerung” :PEN
958 LOCATE 28,13:
") rechts
968 LOCATE 28,14:
") links”
978 LOCATE 28,15:
”) oben”
980 LOCATE 28,16:
) unten
998 LOCATE 28,17:

115

19,12 :PRINT"Curso
1 <2558>
PRINT”<”CHR$(243)
C(1FFE)
PRINT”(”"CHR$ (242)
{1F36>
PRINT”("CHR$ (248)
{1E4A)
PRINT”<"CHR$ (241)
(1E@7)
PRINT”<t7)> Zeiche
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n minus” (2136)
1008 LOCATE 20,18 :PRINT”<f8) Zeich

en plus” 2029>
1010 LOCATE 28 ;19 :PRINT”(COPY) Wor

{ markieren {23AE)
1828 RETURN g622)
1838 ' <971B)
184@ ° **% SPIELSTART *x* (l1A18>
1859 ' @743)
1960 GOSUB 738’ Buchstaben erzeuge

n (1FA9>
1878 GOSUB 648' Spielfeld-Autbau <(IC78>

1888 GOSUB 788' Buchstaben einsetz
en (2893)>

1898 GOSUB 2928°'Score-Card <1518)
11808 GOSUB 898' Tastenuebersicht <(1CDA)
1118 2=2:y=5 (1268)
1128 PEN 1:GOTO 1389 (BCF2)
1130 FOR tim=1 TO 1308:NEXT (13@1)
1148 PRIAT cli$ (9C63)

1150 IF INKEY(@)=0 THEN IF y=5 THE

N GOSUB 1378:G0OT0 1388 ELSE GOSUB
1378 :y=y-2:G0T0 1308

1168 IF INKEY(2)=0 THEN IF y=19 TH

EN GOSUB 1378:GOT0O 1388 ELSE GOSUB
1378 :y=y+2:6G0TO 1308

1178 IF INKEY(1)=8 THEN IF x=16 TH

EN GOSUB 1378:GOTO 1388 ELSE GOSUB
1370 :x=x+2:GOTO 1388

1180 IF INKEY(8)=80 THEN IF x=2 THE

¥ GOSUB 1378:G0TO 1309 ELSE GOSUB

1378 :x=x-2:GOTO 1380

1198 IF INKEY(18)=80 THEN GOSUB 142

Q:1F k=65 THEN k=98:GOSUB 1488 :GOT

Q 1138 ELSE h=k-1:G0OSUB 1488 :G0TO

1138 (4588)>

1208 IF ITNKEY(11)=8 THEN GOSUB 142

Q:1F k=98 THEN k=65:G0SUB 1488 :G0T

Q 1138 ELSE k=k+1:G0SUB 1488 :G0T0

1130 (45CD)

1219 IF INKEY(9)=8 THEN GOSUB 1378
:GOTO 1538

1228 IF INKEY(59)=0 THEN GOSUB 284

9’ Woerterliste

1238 IF INKEY(46)=8 THEN pu(spl=pu
(sp)+pud :GOSUB 3238 :GOSUB 738 :G0SU

B 788:GOTO 1118’ Neue Buchstaben

12480 IF INKEY(44)=8 THEN GOSUB 225

2:GOTO 1978’ Hilfsseite

1250 IF INKEY(27)=80 THEN GOSUB 216

{3653>

(37C3)

{3747>

{3635)

(1759)

(2261)

(55C2>

{25CB>

8:G0TO 1138’ Passen (218B)
1268 GOTO 1158 {@9cD»
1278 ' <@7FA)
1288 ' %%*% CURSOR %% (1693)
1298 ’ <8724)>
1308 LOCATE x,y {@F7B>

1318 CALL 28000 :kur$=CHRS (PEEK (880
a7)) <1C84>

1320 PRINT CHR$(24)kur$CHR$(24) (1838
1338 GOTO 1138 <@9BA>
1348 ° <8788
1358 * *%% CURSOR STEUERN ¥¥#* C1E735
1369 <a7B0>
1378 LOCATE ¢,y <@Fo8>

1388 CALL &BCA7 :SOUND 1,488,25,15,
1 (18BF)

1398 PRINT kur$ <aCc43>
1480 RETURN <@861B>
1410 ° <B713>
1420 ' %% BUCHSTABEN WAEHLEN %%  (2058)
1430 <873B>
1448 pu(sp)=pu(sp)+pul :GOSUB 3238:

GOSUB 3858 (2F4D>
1450 k=ASC(kur$) (14F9)
1460 RETURN <0693>
1470 <@78B>
1480 PEN 1:kur$=CHRS (k) (17675
1498 LOCATE x,y:PRINT CHR$(24)kur$

CHR$ (24) 23645
1580 RETURN (B6E3)
1510 <07 DB>
1520 ° 7 EF>
1538 ' #%% WORT ERKENNEN *¥% <1D8B>
1540 07195
1550 18(1)=kur$:18(2)=kur$:18(3)=k

uré:1¢(4)=kurs <4086 >
1560 ° 87415
1578 i=wi%2-2 <1319
1588 FOR i=2 TO 1 STEP 2 (13B4>

1598 IF x>18 THEN c$(1)="":GOT0 16

19 <1D97)
1600 LOCATE x+i,y:CALL 48880 :c$(1)
=CHR$ (PEEK (88887 ))

1618 IF x<ul%2 THEN c$(2)="":G0TO
1638 (221E)
1628 LOCATE x-i,y:CALL 88000 :c$(2)
=CHR$ (PEEK (&8007))

1638 IF y<11 THEN c$(3)="":G0T0 16
50 {1DB8>
1648 LOCATE x,y-i:CALL 88888 :c$(3)
=CHR$ (PEEXK (48087 ) )

1650 IF y>13 THEN c$(4)="":GOTO 16
79 {1DBB>
1668 LOCATE «x,y+i:CALL 88888 :c$(4)

2045

207 D)

(2DBE>

=CHR$ (PEEK(&8887)) (2036
1678 FOR j=1TO 4 {BEF6>
1688 18(j)=18(j)+c$(j) {254C)
1698 NEXT {B6FD>
1788 NEXT <P618>
1718 ° <@76C>
1728 ' *%% WORT PRUEFEN #%% (ICF5>
1738 ' B8794>
1748 FOR i=1TO 4 {QEE2)

17580 IF 18(i)<wort$ (ASC(LEFT$(1%(

i),1))-64)THEN 1978’ Falsches Wort
<(45B5)
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1760 pulspl=pulspl+pul :GOSUB 3148:
GOSUB 3858' Richtiges Wort

1778 wort$(ASC(LEFTS(1$(i),1))-64)
=""' pichtiges Wort loeschen (4288)
1788 wanz=wanz-1’ Woerterliste -1 <28DD>

4822)

1798 IF wanz=8 THEN 3488 {13E8)
1808 ° 8722>
1818 ' ***% RICHTIGES WORT *¥*# {1EC8)>
1828 B744A>
1830 x1=x:yl=y:PEN 2 (1D073)

1848 PEN 2:LOCATE x,y:PRINT LEFT$(

18¢i),1) {244B)
1858 IF i=1 THEN x2=2:y2=8:G0T0 18
94 2164>

1868 IF i=2 THEN x2=-2:y2=0:GOTO !
898 (22A3)
1878 IF i=3 THEN x2=8:y2=-2:G0T0 !
898 <22D3>
1888 x2=8:y2=2 {14955
1898 FOR a=2 TO wl:xl=xl+x2:yl=yl+
y2:LOCATE x1,yl:PRINT MID$(1$(i),a

1) :NEXT (5B22>
1980 FOR a=1 TO 3008 :NEXT (1284)
1910 PEN 1 <B70E>
1920 x1=x:yl=y (1AC5)

1938 FOR a=2 TO wl:xl=sl+x2:yl=yl+
y2 :LOCATE x1,y1:PRINT MID$(1$(i),a

1) :NEXT (5B72)
1948 GOSUB 2168 <B99F>
1958 GOTO 2820 <9735
1960 ° @761)>
1978 * **% FALSCHES WORT **% C1DF6>
1988 * <8789
1998 NEXT <@655>
2008 PRINT cli$ <a8c1D>
2018 GOSUB 3198 :pu(sp)=pu(sp)tpul:

GOSUB 3238:GOSUB 3858 :GOSUB 2168 <398D>
2028 GOTO 1128 <B9CF>
2030 <@7ED>
2848 * ¥%% WOERTERLISTE *%* <1C58>
2058 @717)>
2060 CLS#1 <81C»
2078 FOR i=1 TO 13 <@F2B>

2088 PRINT#1 ,TAB(6)wort$ (i) ;TAB(13

Jwort$ (i+13) (3032)
28989 NEXT (@6 1F)>
2180 PRINT cli$ {BCEb6)>
2118 PRINT#1:PRINT#1,” Taste dru

ecken!” :CALL &BB@6 (269D)
2128 CLS#1 <@894>
2138 GOSUB 898 {9958)
2148 RETURN {B6E7)
2158 '’ {@7DF)>
2168 ' *x% NAECHSTER SPIELER **% <(21F8)
2170 ° <g7e7)

2188 IF pu(sp)dhigh THEN high=pul(s
p):hight=nam$ (sp) :GOSUB 2988
2198 PEN 2:sp=sptl:IF cpimaxspi TH

{4A3Y>

EN sp=1

2280 LOCATE 2,25:PRINT cli$+CHR$ (2
4);"Fuer naechsten Spieler Taste d
ruecken!” ;CHR$ (24) ;

22180 CALL &BBB6 :LOCATE 1,25:PRIAT
CHR$ (141) ;STRING$(38,148) ;CHR$ (142
); {2986
2228 GOSUB 3868 :PEN 1

(Z£99)

{4ACE>

<@C8E)»
2238 RETURN <B69A)
2248 <@792>
2258 ' ¥*% HILFSEITE *** <193B)
2260 ° <87 BA)
2278 CLS#2 <@8C7 )
2288 LOCATE 1,4 <AIAT >
2298 FOR i=1TO 7 CQE3D)
2388 PRINT h$(i):PRINT 12835

2318 NEXT <86D7>
2328 PEN 2:PRINT:PRINT clis$;” Tas

te druecken!"” :CALL &BBB6 :PEN 1 <2DC3)
2338 CLS#2 {@83F>
2340 RETURN <g678>
2358 ' @778>
2360 ° #%% TITELBILD **#* <198BB)
2378 <@g798>
2388 CLS:PAPER#3,2:PAPER 2:CLS#3 <(1385>
2398 INK 3,26 ,0:SPEED INK 2,6 (1273

2480 PLOT 1,1,1:DRAN 1,399 :DRAW 63
9,399 :DRAW 639 ,1:DRAW 1,1

2418 PLOT 14,78 :DRAW 14,384 :DRAV 6
24,384 :DRAW 624,78 :DRAW 14,78

242@ FOR i=24 TO 614 STEP 18:PLOT

i ,80,1:DRAW i,382:NEXT

2438 FOR i=88 TO 378 STEP 18:PLOT

16,i,1:DRAW 622, i :NEXT

2440 PRINT CHR$(22)CHR$(1):PEN 3:F

2778

{2BE!1)

{2B26>

{2B@F>

OR anz=1 TO 7 <2@8DB>
2458 FOR i=1 TO 5:READ x$(i) :NEXT:
READ b%,x,y <2C44>

2468 FOR z=1 TO 5:LOCATE x,y+z:FOR
i=1 TO LEN(x8(z))

2478 IF MID$ (x$(z),i,1)="1"THEN PR

INT b$;ELSE PRINT” *;

2488 NEXT :NEXT :SOUND 2,258,15,15,1
:NEXT anz:PRINT CHR$(22)CHR$(8)

2498 a$="Copyright "+CHR$(164)+" 1

988 by FRANK SCHIMMEL”

2500 PAPER @:x=3:y=23:FOR i=1 TO L

(3538,

<2CC7)

(2B73>

{374E)

EN(a$) :b$=MID$ (a$,i, 1) {3BAC)
2518 PEN 2:FOR j=39 TO x STEP-1 {18Eb6>
2528 IF b$=" "THEN j=x (1884,

2538 LOCATE j,y:PRINT b$:CALL &BDI
9 :LOCATE j,y:PRINT" "

2548 IF j=x THEN LOCATE j,y:PRINT
b <204D>
2558 SOUND 2,i%5,1,15:NEXT j:x=x+l

:NEXT i '(2BIF>
2560 PAPER @:PAPER#3,0:INK 3,8:S0U
#D 132,508,8,8,5,5 :BORDER 26,0

{2ABA)

(28B1>
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2570 FOR i=1 TO 2088 :NEXT :RETURN <1477)>

2588 ' <873D>
2598 ' #x%% SCREENAUFBAU *xx <1c7D>
2600 '’ <8765>

2610 BORDER 0 :CLS:PEN 2:PRINT STRI
¥G$ (40 ,131) ;CHR$(233) ;

2620 PEN 1:INK 3,6:PRINT TAB(8)” #%
*t W ORD- N1 X *¥x",TAB(48) ;:P

(1FB@>

EN 2 (36E1)
2630 PRINT CHR$(233);STRINGS (48,14

a); C17E8>
26480 PRINT STRING$(48,154); <lpa1,
2658 FOR i=5 TO 23 {BF5C)
2668 LOCATE 1,i:PRINT CHR$(233) <14D7)

2678 LOCATE 40,i:PRINT CHR$(233); (1677)
2688 NEXT <@6 BD)
2690 PRINT STRING$(48,154) ;STRINGS
(40,131} ;

2708 PEN 1:LOCATE 4,8:INPUT”Anzahl

der Spieler (2-4): " ,maxspi
2718 IF maxspi<2 OR magspidd THEN
2708 (21F5>

2728 FOR i=1 TQ maxspi {169E)
2730 PEN 3:LOCATE 5,18+i :PRINT” Nam
e des”i;CHR$(8)". Spieler: ”;:PEN

{1A452)

{34EB>

1:INPUT”” ,nam$ (i) (4A8F)>
2740 IF LEN(nam$(i)))>8 THEN 2738 <i1C8a>
2758 NEXT (8648>

2768 LOCATE 5,18:INPUT"Schuwierifke
it (1-3): ”,sk
2778 IF sk<l OR sk>3 THEN 2768
2788 IF sk>2 THEN wl=5 ELSE wl=4'W
ortlaenge
2798 IF sk=1 THEN anfpu=300:pul=-5
(pu2=108:pu3=-58:pud=-18:60T0 2828

) {49BB>
2800 IF sk=2 THEN anfpu=288:pul=-8
:pu2=100:pu3=-78:pud=-20:6G0T0 2824

{486 E)

28180 anfpu=150:pul=-18:pu2=150:pu3
=-108: pud=-48
28208 FOR i=1 TO maxspi:pu(il)=anfpu
:NEXT’ Anfangspunktezahl
2838 PEN 3:LOCATE 6,22:PRINT CHR$(
24)” Taste zum Starten druecken !

(29E4)
<19BF)

(2AF8)

(3BF6)

{4198>

"CHR$ (24) (3B42)
2848 PEN 1:PRINT cli$:CALL &BBB6 (14F9)
2858 CLS#2 <8851>

286@ PEN 3:LOCATE 18,4:PRINT STRIN
G$(23,154);
28780 LOCATE 18,28:PRINT STRINGS (23

199D,

,154) ; :PEN 1 (1A3A)
2888 RETURY (9682
2898 '’ @7 AA>
2980 * **x SCORE-CARD **#* (1A19)
2919 ° <87D2)

2920 PEN 2:LOCATE 1,21:PRINT CHR$(

135) ;STRING$ (38,131) ;CHR$ (139); 275C)

29380 FOR i=22 TO 24:LOCATE 1,i:PRI
AT CHR$(133)

2948 LOCATE 48,i :PRINT CHR$(138);:
NEXT (1843)
2958 PRINT CHR$(141);STRING$(38,14
8);CHR$ (142) ;

2968 LOCATE 3,22:PEN 1:PRINT”Spiel
er: ";:PEN 3:PRINT nam$ (sp)

2978 LOCATE 3,24 :PEN | :PRINT"Score

:";:PEN 3:PRINT pu(sp)
2988 LOCATE 23,22:PEN 1:PRINT"High

2875)

{1E1A)

{2DB2)

(2BB2>

Score:”::PEN 3:PRINT high (2494
299@ LOCATE 28,24 :PRINT SPC(8) (1149
3000 LOCATE 23,24:PEN 1:PRINT”von:

. :PEN 3:PRINT high$ <2471
3010 RETURN <B6B5 )
3020 ' @7 AD>
3030 ' ¥*% AKTUELLER SPIELSTAND #*

* <2413)>

3040 ° <@87D5>
30580 LOCATE 11,24:PEN 3:PRINT pu(s
p) :RETURN (1E5A)
3068 LOCATE 12,22:PEN 3:PRINT SPC(

8) (140F)>
3@78 LOCATE 12,22:PEN 3:PRINT nan$

(sp) <1DF6)>
3080 LOCATE 11,24:PEN 3:PRINT SPC(

18) (1554>
3098 LOCATE 11,24:PEN 3:PRINT pu(s
p) <1C43)>
3100 RETURN <866 B>
3118 ' <8763>
3128 ' ¥*% RICHTIGES WORT *%* (1EB9)
3130 <@788>

3148 CALL &BCA7 :SOUND 2,288,58,15,
3:S0U¥D 2,358,25,15,3:S0UD 2,198,

50,15,3 <34D5)
3158 RETURN <@6CF>
3160 <B7C7 >
3178 * #%% FALSCHES WORT ¥%* ¢1D5B>
3180 ’ O7EF)
3198 CALL 8BCA? :SOUND 2,1808,158,1

5,3 :RETURN (1AF8)
3200 8716>
3218 ' %% SPIELER SCHEIDET AUS *#

* (2406
3228 <B73E)>
3238 IF pu(sp)>@ THEN RETURN <165C»

3240 LOCATE 3,22:PRINT SPC(19):LOC
ATE 3,22:PEN 2:PRINT”Spieler ”;nam
$(sp)

3250 LOCATE 3,24:PRINT”ist ausgesc
hieden!” :PRINT cli$

3268 LOCATE 12,25:PRINT"Taste drue
cken !”:CALL &BB86

32780 LOCATE 2,25:PRINT STRING$(38,
148) ; <(1698)
3280 maxspi=marspi-l C1A74>

€(3493)

{28C3>

(24E2)
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3298 IF maxspi=1 THEN CLS#1:1F sp=
1 THEN sp=2:G0TO 3308 ELSE sp=1 EL
SE 3348

33p08 SOUND 2,288,128,8,3,5,1:PEN 1
:LOCATE 19,8:PRINT”Spieler "nam$(s
p)” hat”

3318 LOCATE 19,9:PRINT"mit”pu(sp)”
Punkten ge-":LOCATE 19,18 :PRINT"wo
nnen.”

3320 PEN 2:LOCATE 21,14:PRINT"Herz
lichen”

3330 LOCATE 23,15:PRINT”Gluechuwuns
ch 1!1!”:GOTO 3548

3348 IF sp=1 THEN FOR i=2 TO 4:pul
i-1)=pu(i):nam$(i-1)=nam$ (i) NEXT:
GOTO 3388

3358 IF sp=2 THEN FOR i=3 TO 4:pul(
i-D=puli)inam@(i-1)=nam$ (i) :NEXT :
GOTO 3380

3360 IF sp=3 THEN pu(3)=pu(4):nam$

<398D)

<3D37>

<{3CF7>

<1C64>

<2459

(54AE>

(5434)

(3)=nam$ (4) :GOTO 3388 <38B2)
3370 sp=1 <BC8F>
3388 GOSUB 2928 :GOSUB 3068 :RETURN (18C6>
3394 ° <8794>
3488 ' #%% SPIELENDE =) REIHENFOLG

E ¥x <2848>
3418 ° <B7BC»

3428 CLS#1:PEN 2:LOCATE 28,5:PRINT
"Alle Woerter sind”

3438 LOCATE 28,6 :PRINT"verbraucht!
":850U8D 2,200,120,0,3,5,1

3448 FOR i=1 TO maxspi :FOR j=maxsp
i TO 1 STEP-1

3458 IF pu(j-1)<pu(jITHEN n$=nam$(
jlip=puljl:puljl=pulj-1) inam$(j)=n

(269E)

{2441>

(2B67>

am$ (j—1):pu(j-1)=p:namd(j-1)=n$ (9FD3)
3460 NEXT | NEXT i <1823>
3478 PEN 1:FOR i=8 TO maxspi-1 <1BE4)

3488 LOCATE 19,8+i%2+z1:PRINT i+1;
CHR$ (8) ;" ." ;nam$ (i)
3498 LOCATE 21,8+ i%2+1+21:PRINT pu

{3686

(i);"Punkte” (2F76>
3580 xzl=z1+1:NEXT:21=0 <1C25)
3518 <8783
3528 * *#* SPIELENDE %% (19FD)
3538 {87 AB)

3548 LOCATE 19,28 :PRINT"NEUES SPIE
L (J/8) ? "CHR$(8);:CALL &BB81
3558 a$=LOWERS (INKEYS$) :IF a$=""THE
N 3550

3568 IF a$="j"THEN wanz=26 :FOR i=8
TO 4:pu(il)=8:nam$(i)="":NEXT :sp=1

<2F28)

<1D65>

:CALL 8BB84:GOTO 518 (5516
3578 CALL &BB84:END <BB68>
3584 '’ ariae>
3598 ' xkk DATA’s *** (1632)
3688 ' 8739
3618 ° *#%x HILFSSEITE **#% (1AFE>

3628 DATA "HILFSSEITE ~ Ausfuehrli
che Beschreibung der Tastenbelegun
g8.” {44B4)
36380 DATA "WOERTERLISTE - Aufliste
n der zu erstellenden Woer

ter.” <4628>
36480 DATA "NEUE BUCHSTABEN - Buchs

taben auf dem Feld werden ausge
tauscht.” (4462
36580 DATA "PASSEN - Aussetzen. JHa
echster Spieler ist dran.” (3A7E)
3668 DATA "ZEICHEN MINUS - 2z.B. C

zu B/ nach A - 2" <3099>
36780 DATA "ZEICHEN PLUS - z.B. A

zu B/ nach 2 - A" {38DA)
3680 DATA "WORT MARKIEREN - Buchst

abe an Kursor- position ist Wort
anfang . Es wird in vierRichtungen

nach gueltigem Wort gesucht.” {88CE>
3698 ’ *¥% MC-ROUTINE *** {1492)
3708 DATA CD,60,BB,32,87,80,C9 {1BD3)
3718 ' *#% SPIELFELD #*x (1941

3720 DATA 158,154,158,154,158,154,
158,154,158,154,158,154,158,154,15
8,154,156

3730 DATA 149,32,149,32,149,32,149
32,149 ,32,149,32,149,32,149,32,14
9 <42DC»
374@ DATA 151,154,159 ,154,159,154,
159,154,159 ,154,159,154,159,154,15
9,154,157

3758 DATA 147 ,154,155,154,155,154,
155,154,155 ,154,155,154,155,154,15
5,154,153

3768 ' #%% TITELBILD %¥%

3778 DATA 1000001,0100810,0101018,
9010100 ,0018100,W,5,4

3788 DATA 91110,10001,10001,18001,

<{4ABC>

{4AF2)

<4A07)
(19B1)

{34F8>

21118,0,14,4 <2BE@>
3798 DATA 11119,10001,11118,18001,
10001 ,R,22,4 <2B2D>
3800 DATA 1111@,18001,18081,18001,
11118,D,30,4 (2BA2>
3818 DATA 18981,11011,108181,18001,
10001 ,4,13,12 <2CCB>
3820 DATA 910,010,010,010,018,1,19
,12 <22D1)>
3830 DATA 10001,01810,00108,01018,
10001 ,X,23,12 <2C1C>
3848 ’ ¥%¥% WOERTERLISTEN *¥% <1DC4>

3858 DATA ADAM,BERG,CHOR,DORF ,ESEL
FAUL ,GOLD,HAND, I DEE ,JAGD,KAUF , LEE
R,MAUS

3868 DATA NAME ,OFEN,PASS,QUID,RAHR
SEIL,TAUB,URAN ,VOLK ,WURM,XAVE ,YER
K,ZAHL

3878 DATA AFFE,BALL,COLA,DACH,ENTE
JFELL ,GANS ,HAUS , IGEL ,JOCH ,KRAN ,LAU

<(47D3)

<4768)
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T,MEER (4754A) Das Spiel beginnt im Vorraum des Panzerschranks.
3888 DATA NEST ,0TTO,PARK,QUOD,ROCK Dort sehen Sie einen Schliissel und fiinf Codekarten.

. TOPF URIIE" VASé WAHb XENO .YOR Die Karten miissen Sie einsammeln, um an den Schliis-
,SAGE, 1 ’ ’ 2 b b sel zu kommen. Das Problem besteht jetzt darin, dafy
K,zZAUN €4748>  der Computer noch weitere Karten verteilt. Sie diirfen
38989 DATA ALLEE ,BADEN,CHLOR,DAMPF, allerdings nur die ersten fiinf aufnehmen.

ENGEL ,FALLE ,GEIST ,HAGEL ,INDER,JUBE Sollten Sie nach den ersten 150 Schritten noch keinen
L, KAMEL ,LAGER, MARKT <5474> Erfolg gehabt haben, so blendet der CPC sie kurz ein.

Dabei verlieren Sie allerdings einiges an Kalorien.
3908 DATA NUDEL,ORGEL,PUDER,QUIRL, Haben Sie die Karten aufgesammelt, diirfen Sie den

RUDER,STAUB,T1SCH,URNEL ,VOGEL ,WIND Schliissel nehmen und zum Ausgang gehen. Sie kom-
E,XAVER,YACHT ,2UNGE (5433> men dann in den ndchsten Screen. Dort finden Sie

zwei Friichte, die Thren Kalorienhaushalt wieder auf-
stocken. Anschliefsend sind sechs weitere Codekarten

aufzusammeln, wobei Sie allerdings von einem Wich-
resor- ter gestort werden. Den konnen Sie vertreiben, indem

Sie die Pistole benutzen,

Sollten Sie alle Codekarten in Threm Besitz haben,

kénnen Sie den Tresor 6ffnen. Dabei ist zu beachten,
daB Sie soviel Kalorien wie moglich .ﬁgetaukt“ haben

soggen, denn die Kalorieren entsprechen der Punkte-
zahl.
Die Steuerung bei diesem Spiel des Autors Holger
Gerst erfolgt mit den Cursortasten. Das Programm
lduft auf den CPC-Typen 664 und 6128 und ist genau
das Richtige fiir lange Computer-Abende, Da kénnen
s Vater und Sohn abwechselnd versuchen, der bessere
: ,,Panzerknacker* zu sein. Und gefahrlos ist es auch,
denn wenn Sie erwischt werden, brauchen Sie keine

- Angst zu haben, hinter Gitter zu wandern. Schalten

Sie einfach Ihren CPC ab! JEO
A

" s 18 " REERRRRERHAERFERREREAERREERA (2397)
15 % TRESORKNACKER * (2374
20 % VoN * <2361)
25 % HOLGER GERST *  (2348)
30 '* FUER ¥ <231D)
35 % SCHNEIDER CPC~-WELT ¥ (230A)
40 % CPC 664/6128 *  (232E)
A5 THREKEKRRERKREFRKFHEKH KK N KKK 23DD)
58 BORDER 15 <9891)
68 CLEAR <B692)
70 ENV 1,=5,2000:FNT-1,6,3,1 (1828
88 CLS (@6CA>
98 MODE 1| <@875C)
180 TAG <Q60A)
119 ° <@7E7)
1280 'TITELBILD {10FB)
138 (B70E)
¥ 148 n2=188 (8D48)
1580 FOR w=@ TO 175 {BF91)>
160 u=u+?2 (10AE)

1780 MOVE 21,38+U:PRINT”T”; :MOVE 11

1,38+U:PRINT”E” ; :MOVE 281 ,38+U:PRI

NT"Q” ; :MOVE 291,38+U:PRINT”K”; :HOV

E 381,38+U:PRINT”A”; :MOVE 471,38+U

:PRINT”K” ; :MOVE 561,38+U:PRINT"R";
(86FC)

Hier stellen wir lhnen ein Programm vor, bei dem 2l
Sie sich vorstellen diirfen, daR Sie zu den beriihmten 180 MOVE 66,37+U:PRINT”R”; :MOVE 15
Tresorknackern gehéren. Sie haben den Auftrag, 6,37+U:PRINT”S” ; :MOVE 246 ,37+U:PRI
den Stahlschrank einer Bank aufzubrechen. NT”R” ; :MOVE 336 ,37+U:PRINT"N” ; : HOV

120
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E 426,37+U:PRINT”C”; :MOVE 516 ,37+U
:PRINT"E” ;

190 IF U=168 THEN GOTO 258

208 MOVE 21,38+U:PRINT"T”; :HOVE 11
1,38+U:PRINT"E”; :MOVE 281 ,38+U:PRI
NT”0"; :HOVE 291,38+U:PRINT”K” ; : HOV
E 381,38+U:PRINT”A”; :HOVE 471,38+U
:PRINT”K”; :MOVE 561,38+U:PRINT"R";

(7387)>
(1224)

(8639)
210 n2=n2-1 (12D8)
220 SOUND 135,n2,5,12 (1318>

2380 MOVE 66,37+U:PRINT”R"; :MOVE 15
6,37+U:PRINT"S” ; :MOVE 246 ,37+U:PRI
NT”R” ; :MOVE 336 ,37+U:PRINT"N" ; : MOV
E 426,37+U:PRINT"C" ; :MOVE 516 ,37+U

:PRINT"E"; (73EB>
240 NEXT (B6A2)
258 TAGOFF <{863B>
260 SOUND 175,180,135,14,6,1,1 (173D)

278 LOCATE 11,20:PRINT CHR$ (164)+”
by Holger Gerst” (2643)
2880 FOR k=1 TO 5000 (184D)
290 NEXT 0608),
308 MODE 2 <8785)>
318 LOCATE 1,1:PRINT”

S P I E L R E G E L E

N (3EF7>
3280 LOCATE 1,4:PRINT”Herzlich will
kommen zu dem Spiel Tresorknacker.

N
ie haben als Tresorknacker den Auf
trag, den Tresor einer Bank 2u kna
cken. Das Spiel beginnt im Vorrau
m zum Tresor, dort sehen Sie einen

Schluessel und”

338 LOCATE 1,7 :PRINT"fueni Codekar
ten, die Sie aqufsammeln muessen, d
amit Sie an den Schluessel k
ommen. Praegen Sie sich die Positi
onen der Schluessel genau ein, den

n Sie haben einen Gegenspiele
r, der weitere Codekarten verteilt

(F576)

. (E64F)
340 LOCATE 1,18:PRINT”"Sollten Sie
die Codekarten nach 158 Schritten
noch nicht alle aufgehoben haben,
zeigt Ihnen der Computer die Posit
ionen der Codekarten fuer ein paar
Sekunden an, dabei verlieren Si
e allerdings wieder ein paar Kalor
ien.
358 LOCATE 1,13:PRINT”Beachten Sie
bei dem Spiel, dass die Kalorien
bei jedem Schritt abnehmen.
Wenn Sie den Schlussel haben, koen
nen Sie in den naechsten Raum gehe
n, dabei bleibt Ihr Kaloriensta
nd gleich. Im Tresorraum liegen zuw

{E958)

121

ei Fruechte, die” (F6B6)
360 LOCATE 1,16 :PRINT”Sie aufnehme
n koennen, dabei steigt Ihr Kalori
enstand. Im Tresorraum liegen
weitere sechs Codekarten, die Sie
brauchen um den Tresor zu knacken.
Waehrend Sie die Codekarten auf
heben, kommt ein Wachmann, der Sie
fesinehmen”
378 LOCATE 1,19:PRINT”will. Sie ha
ben dann die Moeglichkeit sich zu
wehren,in dem Sie die Pistole
aufnehmen. Sollten Sie alle Codeka
rten im Besitz haben, koennen Sie
den Tresor oeffnen, dabei sollten
Sie beachten, dass Sie soviele Ka
lorien wie ” (FI1CC)

(F152>

388 LOCATE 1,22:PRINT”moeglich hab

en, denn die Kalorien entsprechen

den Endpunkten.” (4Bdé6 )
3980 LOCATE 1,23:PRINT”S t e u e r

un ¢ mit Cursortas

t e n” <4138)
408 * <@r2B)
410 LOCATE 1,25:PRINT"Weiter mit d
ruecken der W - Taste” (2F63)
420 i$=UPPER$ (INKEY$) :IF i$()”"W"TH

EN 428 (1E59)
438 MODE 1 <@786)>
448 'CLEAR <8CC3)
450 <@78F>
468 ’ Zeichnet den ersten Raum (20F8)
478 ° <@7B7)>
488 CLS (@6EC)>
498 BORDER 1! <@8F1)
580 GRAPHICS PEN 2:1HK 2,1 @nicr
510 DEFINT a-2 <@ABA>
520 PLOT 10,68 <@B74>
530 DRAV 10,390 BC29)
540 DRAW 638,398 <@pra>
550 DRAW 638,680 <8Cc38)
560 DRAW 10,68 <8BBB>
578 PLOT 28,78 <@B48)>
580 DRAW 2@,388 <8CB7)>
590 DRAW 628,380 <@D97>
6080 DRAW 628,70 BC4A>
610 DRAW 28,70 <@B7C>
620 MOVE 12,62 <@B6C)
6380 FILL 5 <g728)>
648 PLOT 10,369 @c3p)
650 DRAW 18,340 <{@C86)>
6680 DRAW 28,348 <aci1p»
679 DRAW 28,328 <8Cc9oad)>
680 DRAW 18,320 (BC22>
698 MOVE 15,335 <{BCE3)
700 MOVE 108,100 <@BAB>
7189 FILL 11 <g868>
720 WINDOW#!,2,28,24,25:WINDOW#2 ,2
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,28,25,26 (22F3)
730 PAPER#1,1:PAPER#2,! <1010>
740 CLS#1:CLS#2 <8CBB)

758 SYMBOL 249,8X0,8X0,8X0,8X0,8X0
,8X10000001,8X10008001 ,8X11111111 <282C>
768 SYMBOL 255,8X0,8X0,8X8 ,8X0,8X0

,8X1,8X1,8X11111111 (289B)
770 a$=CHR$ (249) <182D>
780 b$=CHR$ (255) ' <106F)

798 LOCATE 7,23:PRINT"Kalorien” (16E5)
800 PEN#1,15:PRINT#1,a8+b8+b8+b%+b
$+b83+b3+b8+03+b3+b8+b3+bS+b8+b8+b 9

th8+b$+b 8 (6EA4>
810 PEN#2,15:PRINT#2,” Leer

Vol l” (2493>
824 ’ <@r76>

8380 ' zeichnete Spieler/Schluessel
/Pistole/Codekarten fuer den Schlu

essel (4BEF)>
844 ’ <@79E)
8580 PRINT CHR$(23)+CHR$(1) :TAG (1467)
860 1=590:p=220 {15FE)
878 MOVE 1,p {@FDB)
888 GRAPHICS PEN 15:PRINT CHR$ (173

J+CHR$(258) ; :GRAPHICS PEN 2 <1D@F)
898 FOR i=1TO 5 {@E3F)
900 d(i)=RNDx648:c (i)=RND¥358 (28F1)
Q18 IF d(i)<78 OR c(i)<188 THEN GO

TO 9680 {26 E6)
928 IF d(i))>588 OR c(i))368 THEN G

0TO 998 (2845
938 MOVE d(i),c(i) {1B6B)
940 PRINT CHR$(144); <8p74>
958 NEXT 8631)
968 e=RNDXx580 :4=RND*358 (IC5F)
978 IF e)>588 OR g>380 THEN GOTO 96

g (1C6B)
988 IF ¢<88 THEN GOT(Q 968 (123E)
998 IF g<88 THEN GOTO 9648 (1244)

1008 IF e¢=d(i)AND ¢=c(i)GOTO 968 <(291F>
1818 SYMBOL 253 ,8X1111111,8X110881
1,8X1111118,8X1000 ,8X1800,8X111100

g,8X111900,8X11111000 C(28FE)>
180280 GRAPHICS PEN 15:MOVE e,g :PRIN

T CHR$(253) ; :GRAPHICS PEN 2 2174>
1830 man$=CHR$ (258) (12B7>
18048 PLOT @,400,1:x=288:y=251 C1ESE>
1858 GRAPHICS PEN 2,1 <(BADS)
1068 MOVE x,y:PRINT man$; (183F)>
18070 m=310:n=30 {15E7>
1080 GRAPHICS PEN 11:MOVE m,n:PRIN

T CHR$(145);:GRAPHICS PEN 2 (2154)
1898 ' 8793)
1198 'S p i e 1 <{18FE)
1118 ° {87 BB)
1128 k=1 <{@BAD>
1138 SPEED KEY 1,1 (BA4F)

11480 KEY 8,”speed key 38,2”+CHRS (1

3) (1F9C)
1158 punkte=0 (18A5)
1160 ° (@7 1E)
1178 {@732)
11808 {0746 )
1198 ’ <B75A>
1209 '’ {@76E)
1219 ’ <8782)
1220 IF INKEY$=""THEN GOTQ 1228 <189B>
1230 1=588:p=222 (159A)
1248 IF punkte<6 THEN GOTO 1258 EL

SE GOTO 1350 (1CE6)
12580 GRAPHICS PEN 11:MOVE m,n:PRIN

T CHR$(145); :GRAPHICS PEN 2 (21A9>
12680 IF m)>318 THEN n=318 (17F5)
1278 IF m<18 THEN m=10 (153E)
1288 IF m=10 THEN GOTO 33408 (12E3)
12980 IF punkte<6 THEN GOTO 13808 EL

SE GOTO 1329 1cee)
1388 m=m-2:n=n (1A13)
1318 GRAPHICS PEN 15:MOVE m,n:PRIN

T CHR$(145) ;:GRAPHICS PEN 2 (2153>
1328 IF PUNKTECS THEN GOTO 1338 EL

SE GOTO 1358 (I1C5E)
1330 GRAPHICS PEN 15:MOVE | ,p:PRIN

T CHR$(144),:GRAPHICS PEN 2 (214F)
13489 SOUND 1,4000,1,12:S0UND 1,288

2,1,8 (1BFB)
1350 k=k+1! (1838>
1360 a=-8%(INKEY(1)=8)+8% (INKEY (8)

=g) (223B>
1370 b=-8%(INKEY(B)=8)+8% ([NKEY (2)

=g) (22A1)
1388 IF x+a<18 AND y+b>333 AND y+b

{348 THEN GOTO 156¢ <3307
1394 IF x+a>588 OR x+a<2] THEN SOU

ND 2,88,5,8:G0T0 1220 C2F75)
1468 IF y+b>388 OR y+b<84 THEN SOU

ND 2,80,5,8:G0T0 1228 (2FF5)
1418 FOR i=1 TO 5 (QE51)

1420 IF x+a>d(i)-18 AND x+a<d(i)+1

8 AND y+b)c(i)-18 AND y+b<c(il)+18

THEN GOTO 1438 ELSE GOTO 1449 787 A>
1438 MOVE d(i),c(i):PRINT CHR$ (144
);:S0UND 1,20,2,13:d(i)=8 AND c (i)

=0 :punkte=punkte+!:HOVE m n :GRAPHI

CS PEN 11:PRINT CHR$(145); :m=m+18:
n=n:NOVE m,n:PRINT CHR$(145); :GRAP

HICS PEN 2:GOTO 1228 (AC12)
1440 NEXT @647 )
1450 IF x+ade~15 AND x+ae+15 AND
ytblg-15 AND y+b<g+15 THEN GOTO 14

68 ELSE GOTQ 1560 (587F)
1468 IF punkte<5 THEN GOTO 1228 EL

SE:GRAPHICS PEN 15:MOVE e,s :PRINT
CHR$(253) ; :punkte=punkte+ ! :MOVE m,

n:PRINT CHR$(145); :m=m+280:n=n:MOVE
m,n:PRINT CHR$(145);:GRAPHICS PEN
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2 (842D>
1478 FOR p=1TO 5 (BE8B)
1480 FOR z=8 TO 40:SOUND 1,z,1,14:

NEXT (1EFB)
1498 NEXT (668>
1500 e=0 AND §=0 <129D>
1510 TAGOFF <0618)
1520 LOCATE 2,22:PRINT"Sie haben d

en Tresorschluessel” :FOR s=1 TO 30

908 :NEXT (3444)
1538 LOCATE 2,22:PRINT”

” (3195>
1548 LOCATE 2,22:PRINT”Gehen Sie i
n den naechsten Raum” (2D42)
1558 TAG <9665)>
1568 ' @741)
1578 MOVE x,y:PRINT man$; (183D)
1580 IF PUNKTE<S THEN GOTO 1598 EL
SE GOTO 1638 (1C35)
1598 MOVE 1 ,p:PRINT CHR$(144); (18E6)
1600 1=1-500%RND:p=348%RND 2123>
1618 1=1-40:p=p+80 (1ECB)
1628 IF p<88 OR p>378 THEN GOTO 16
a0 {1BD2)
1638 x=xta:y=y+b 2218)
1649 MOVE x,y:PRINT man$; (18C9)

1650 IF PUNKTE<S5 THEN GOTO 1668 EL

SE GOTO 1688

16680 IF PUNKTE<S5 THEN GRAPHICS PEN
15:HOVE 1,p:PRINT CHR$ (144).; :GRAP

HICS PEN 2

1670 GRAPHICS PEN 1:MOVE 1,p:PRINT
CHR$ (144) ; :GRAPHICS PEN 2

1688 I1F k=150 THEN GOSUB 1718

16980 IF x+a<18 AND punkte=6 THEN G

0TO 1842

1788 GOTO 1220

1718 IF PUNKTE<S THEN GOTO 1728 EL

<1CB5)

(2E87)

(286C)
(121B>

<2361>
<@973>

SE RETURN C1945>
1728 FOR i=1 TO § (OEBE>
1738 GRAPHICS PEN 15:MOVE d (i) c (i

) :PRINT CHRE(144); <29B1>
1748 NEXT <0668>
1758 FOR t=1 TO 18088 :NEXT C124F>
1768 FOR i=1 TO 5 CQE@F)>

1778 MOVE d (i) ,c(i):PRINT CHR$ (144
) 5 (2484>
1788 NEXT <@6B@)

1798 GRAPHICS PEN 11:MOVE m,n:PRIN
T CHR$(145); :m=m-20:MOVE m,n:PRINT

CHR$ (145) ; :GRAPHICS PEN 2:RETURN (448C>

1808 SYMBOL 24d,8X8,&X1,8X10,8X108

| &X1000,8X18000 ,8X100000 ,8X 1000000
<28C4)>

1818 SYMBOL 241,8X11111111,8X8,8X8@

,8X0 ,8X0 ,8X0 ,8X0 ,8X0

1828 SYMBOL 242,8X11111111,8X8,8X8

,8X0,8X0,8X0 ,8X0 ,8X0

(28AB>

(2834

123

1838 SYMBOL 243,8X11111111,8X1,8X1
1,8X101,8X1001,8X10001,8X100001 ,8X
1000001

1848 SYMBOL 244,8X11111111,8X10000
200 ,8X10000000 ,&X10000008 ,8X 100000
90 ,8X10000000 ,8X10000008 ,3X1000020
] (28E4>
1858 SYMBOL 245,8X11111111,8X8,8X0
|&X0,8X0,8X0,8X11008 ,8X111100

1868 SYMBOL 246 ,8X11111111,8X1,8X1
,8X1,8X1,8X1,8X1,8X1

1878 SYMBOL 247 ,8X10800001,8X1,8X1
8X1,8X1,8X1,8X1,8X1

1888 SYMBOL 248,&X10008008,8X10008
000 ,8X10000000 ,8X 10000000 ,8X 108000
00,3X10000000 ,8X 10000000 ,8X1111111
! <28D8)
1898 SYMBOL 251,8X111180,8X11808,&
X0,8X0,8X0 ,8X0 ,8X0,8X11111111

1988 SYMBOL 252,8X1,8X1,8X1,8X1,8X
1,8X1,8X1,8X11111111

1918 SYMBOL 254,8X1,8X10,8X180,8X1
000 ,8X10000,8X100000 ,8X1000000 ,8X 1
2000080

1928 T$=CHRS (248)+CHRS (241)+CHRS (2
42)+CHR$ (243)

1938 T1$=CHRS$ (244)+CHRS (245)+CHRS (
246 )+CHR$ (247)

1948 T2$=CHRS$ (248)+CHRS (251)+CHRS (

<2867)

(2824)

(28E7)

(282F)

(28DA)

<(280E>

(28AD)

(25B4)

2638)

252)+CHR$ (254) (26F@)>
1958 CLS (@66E>
1968 <@761)
1978 ’ Zeichnet den zuweiten Raum <(2188>
1988 '’ <8789)>
1998 'CLEAR {@CE5>
2000 BORDER 11 <88C3)>
2018 GRAPHICS PEN 2:INK 2,1 (@DED)
2828 DEFINT a-z {@ADB>
2838 MODE 1 <B78C>
2048 PLOT 18,68 <@B59)>
20580 DRAW 18,398 <{@cer)
2068 DRAW 638,398 <@D56)
2878 DRAW 630,68 <OC1E)
2888 DRAW 18,60 <8B96)
20898 PLOT 28,78 <@B26)
2108 DRAW 28,388 <9C9D>
2118 DRAW 620,388 <4D7 D>
2128 DRAW 628,78 <{@c3g)
2138 DRAW 28,78 <@B62)
2140 MOVE 12,62 (@B52)
21568 FILL 5 B70E)
2168 PLOT 628,340 <@DFB)
2178 DRAW 630,348 {@DAI1>
2188 DRAW 638,328 <@D15)
2198 DRAW 628,328 <@D3A)
22080 MOVE 108,108 (@B5E)
2218 FILL !1 <(@81E)
22280 WINDOW#1,2,20,24,25:WINDOW#2,
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2,20,25,26 <2281>
2230 PAPER#1,1:PAPER#2,1 {18CF>
2248 CLS#1:CLS#2 <8c79)>
2250 LOCATE 7,23:PRINT”Kalorien” <(1652)

2260 PEN#1,15:PRINT#1,a8+b8+b8+bd+
b3+b8+b8+03+b3+b8+b3+b3+b8+bS+bS+b

$+b3+b8+b 8 (6E11)>
227@ PEN#2,15:PRINT#2,” Leer

Voll” (2481
2280 man2$=CHRS$ (250) (138F)>
2290 punkte=0 <1898>
2300 kk=0 <acns)>
2318 Zeit=0 (BECB)
2320 TAG <B66C)
2330 FOR i=@8 TO 5 (BE76)>
2340 p(i)=RNDx580:0 (i)=RNDX358  <(<281B>
2350 IF o(i)>380 THEN GOTO 2348  <1994>
2360 IF p(i)>580 THEN GOTO 2348  (19EA>
2370 IF p(i)<98 THEN GOTO 2348  <18C@)
2380 IF o(i)<188 THEN GOTO 2348  (18FC)>
2398 IF p(i)>550 AND p(i)<(598 AND

0(i)>358 AND o(i)<(388 THEN GOTO 23
410 <46 D3>
2488 IF p(i)>298 AND p(i)<380 AND
0(i)>168 AND o(i)<258 THEN GOTO 23

44 {442A>
2418 HOVE p(i),o (i) :PRINT CHR$(144

e (246 D>
24280 NEXT <(B6B4>

24380 px=RNDx500:py-RND%308 (1EQ1)
2448 IF px)>298 AND px<388 AND pyli
48 AND py<258 THEN GOTO 2430

2458 IF px<88 OR py<98 THEN GOTO 2

(3024>

438 {1CC9>
2468 MOVE px,py:PRINT CHR$(173); <(1AEF)
2478 IF kk=1 THEN GOTO 2744 1278>
2488 MOVE 580,378 :GRAPHICS PEN 15:

PRINT CHR$(231);:GRAPHICS PEN 2 (1F76>
2498 MOVE 208,190 :GRAPHICS PEN 15:

PRINT CHR$(231);:GRAPHICS PEN 2 <{1DD3)
2568 MOVE 388,200 :GRAPHICS PEN 15:

PRINT T¢; (1846
2518 MOVE 308,185:PRINT T1$; (14B2)

25280 MOVE 300,168 :PRINT T2%;:GRAPH
ICS PEN 2
2530 GRAPHICS PEN 11:MOVE m,n:PRIN

(187 4)

T CHR$(145); :GRAPHICS PEN 2 (21AE)
2540 ' (@7 EB)
25580 ' zweiter Teil vom Spiel (1EA4)
2564 ’ @715>
2578 x=598:y=330 (165C)
2580 1=588 :k=370 (1697)
2598 =200 :h=190 (1424)
2600 w=0:9= <1273)
26180 GRAPHICS PEN 11:MOVE m,n:PRIN

T CHR$(145); :m=M+38:MOVE m,n:PRINT
CHR$ (145) ; :GRAPHICS PEN 2
2628 GRAPHICS PEN 2,1

(4238)
{BAIE>

124

26380 MOVE x,y:PRINT man$;
2640 IF =zeit)>100 THEN GRAPHICS PEN
15:HOVE w,q :PRINT man2$;
26580 IF INKEY$=""AND zeit)>188 THEN
GOTO 2668 ELSE GOTO 2758
2660 IF kk=0 THEN GRAPHICS PEN 15:
HOVE w,q :PRINT man2$;:GRAPHICS PEN
2 (2B48)
2678 [F kRk=8 AND w{xta THEN w=w+4 (282D)
2680 IF Rk=0 AND w)x+a THEN w=w-4 (28C9)
2698 IF kk=8 AND q<y+b THEN q=q+4 <2827)
2788 IF kk=8 A¥D qly+b THEN q=q-4 <28C5)
2718 IF kk=1 THEN GOTQ 2749 (1251
2720 IF kk=80 THEN GRAPHICS PEN 15:
MOVE w,q:PRINT man2$; :GRAPHICS PEN
2 (2BCa)
2730 IF k=0 AND w{x+a+22 AND w)x+a
-22 AND q<y+b+22 AND q)y+b-22 THEN
GOTO 3318
27480 IF INKEY$=""THEN GOTO 2668 EL
SE GOTO 2768
2758 IF Zeit<188 AND INKEY$=""THEN
GOTO 275@
2768 GRAPHICS PEN 11:MOVE m,n:PRIN

<1889)

(2AAB>

(216C)

(591C)

<16DC)

<1B48B)

T CHR$(145) ; :GRAPHICS PEN 2 (217B)
27780 IF m)318 THEN m=310 17C7)
2780 IF m<18 THEN m=18 <1518)>
2798 IF m=180 THEN GOTQ 3340 (12B4)
2880 m=m~2:n=n (1AD1)

28180 GRAPHICS PEN 15:MOVE m,n:PRIN
T CHR$(145);:GRAPHICS PEN 2

2820 a=-8% (INKEY(1)=8)+8% (INKEY(8)
=8)

2830 b=-8% (INKEY (0)=0)+8% (INKEY (2)
=a) i

2848 IF x+a>289 AND x+a<368 AND y+
b>154 AND y+b<215 THEN GOTO 2658
2858 IF x+adl-11 AND x+a<l+11 AND
y+bok-11 AND y+b<k+11 THEN GOTO 29
8o <5288)
2868 IF Zeit)>188 THEN GOTO 28780 EL
SE GOTO 2988

2878 IF xtadpx-20 AND x+a<px+28 AN
D y+tb)py-28 AND y+b<{py+280 THEN GOT
0 2888 ELSE GOTO 2988

2888 SYMBOL 249 ,8X111000,8X1411188
1,8X1010010,8X111100,8X10000 ,8X101
d00 ,8X101000,8X101000

2898 MOVE px,py:PRINT CHR$(173);:p
x=0:py=0:MO0VE x,y:PRINT man$;:man$
=CHR$ (173)+CHR$ (258) :MOVE x ,y:PRIN
T man$; :GRAPHICS PEN 15:MOVE w,q:P
RINT man2$; :man2$=CHR$ (249) :MOVE w
19 :PRINT man2$;:kk=1:u=0:9=8:GRAPH
ICS PEN 2

2908 IF zeit>108 AND kk=8 THEN GOT
0 2918 ELSE GOTO 2978

29180 GRAPHICS PEN 15:MOVE w,q:PRIN

2118>

(22AA)

(228F)

<{4892)

(1Ba2)

(5C89>

€2863)

{BF95>

(23DF)
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T man2$; :GRAPHICS PEN 2

2928 IF Rk=8 AND wlx+a THEN w=w+12
<29D08)

2930 IF kk=80 AND w)s+a THEN w=w-12
{29F5)>

2948 IF Rk=0 AND q<{y+b THEN q=q+12
299C>

29580 IF kk=8 AND q)y+b THEN q=q-12
<29C3>

2968 GRAPHICS PEN 15:MOVE w,q:PRIN

T man2$; :GRAPHICS PEN 2

2970 IF x+a)>j-8 AND x+a(j+8 AND y+

b>h-8 AND y+b<h+8 THEN GOTO 38180 E

LSE GOTO 3848

2988 FOR p=8 TO 5:FOR u=280 TO 258

:SOUND 1,u,1,11:NEXT w:NEXT p:MOVE

1,k :GRAPHICS PEN 11:PRINT CHR$(23

1);:MOVE m,n:PRINT CHR$(145); : m=m+

158:1=0:k=8

2990 IF m>310 THEN m=310

3008 MOVE m,n:PRINT CHR$(145);:GRA

PHICS PEN 2:GOTO 3848

3810 FOR p=8 TO 5:FOR u=288 TO 258

:SOUND 1,u,l,11:NEXT u:NEXT p:MOVE

j ,h :GRAPHICS PEN 11:PRINT CHR$(23

1);:MOVE m,n:PRINT CHR$(145); :m=mt

150:j=0:h=0

3028 IF m)>318 THEN m=318

3038 MOVE m,n:PRINT CHR$(145) ;:GRA

PHICS PEN 2

3048 IF x+a)618 OR x+a<21 THEN SOU

¥D 2,88,5,8:GOTO 26580

3050 IF y+b>388 OR y+b<84 THEN SOU

ND 2,808,5,8:G0T0 2658

3068 IF x+a<21 AND y+b>328 THEN GO

TO 3878

38780 MOVE x,y:PRINT man$;

3088 IF punkte)S AND x+a>285 AND «x

+a<364 AND y+b)>150 AND y+b<219 THE

€2269)

22CD)

5442>

(7B8B>
<1788>

212D

(7B55>
(17BC)

1C42)

{2FB9>

(2FA7)

25D2)
(18F9)

¥ GOTO 3898 ELSE GOTO 3218 (5225)>
3898 MOVE 380,200 :GRAPHICS PEN 15:

PRINT T$; <1844)
3198 MOVE 300,185:PRINT T1$; (1458)
3118 MOVE 300,168 :PRINT T2%; (1433)

31208 SYMBOL 245,8X11111111,8X0,3X8
,8X0,8X0,8X0 ,8X0 ,&X0

3138 SYMBOL 251,8X@,8X0,8X0,8X0,8X
9,8%0,8X0,8X11111111

3148 T1$=CHRS$ (244)+CHRS$ (245)+CHRS (
246)+CHRS$ (245)+CHR$ (246)

3150 T2$=CHR$ (248)+CHR$ (251)+CHRS (
252)+CHRS (251)+CHR$ (252)

31680 MOVE 388,200 :PRINT T$;:MOVE 3
20,185 :PRINT T1$;:HMOVE 308,168 :PRI
NT T2$; :GRAPHICS PEN 2

31780 MOVE «x,y:PRINT man$;

3188 GRAPHICS PEN 2:FOR K=1 TOQ 5:F
OR Z=188 TO 1 STEP-1:S0UND 1,2,1,1

282F>

<28D8>

D4

(2D4A)

(3772)
{18C3)

125

2:NEXT Z:NEXT K (393F)
3198 FOR i=1 TO 1008 :NEXT (1243)
3200 GOTO 3458 <(B908>
3210 x=xta:y=y+bh (226 E>
3228 MOVE x,y:PRINT man$; (1826)
3230 zeit=zeit+RNDX8 (194C)
3248 FOR i=8 TO 5 (0E94)
3258 IF s+adp(i)-18 AND x+ap(i)tl

@ AND y+blo(i)-180 AND y+b<o(i)+18

THEN GOTO 3268 ELSE GOTO 3288 (7848
3268 MOVE p(i),o(i):PRINT CHR$(144

);:SOUND 1,20,2,13:p(i)=B:0(i)=0:p

unkte=punkte+l . (5FFB)
32780 IF punkte=4 THEN GOTO 2648 {16F5)
3288 NEXT (B66F)

3290 IF wlx+a+22 AND wixta-22 AND
q<{y+b+22 AND q)y+b-22 THEN GOTO 33

10 (52F6)
3308 GOTO 2650 <{B9BC>
3318 SYMBOL 249,8X111000,8X1811108
1,8X1010910,8X111100,8X10000,8X181
pop,8X101000,8X101800

3328 MOVE «x,y:PRINT man$;:man$=CHR
$(249)

3338 MOVE x,y:PRINT man$;

33480 TAGOFF:LOCATE 24,25:PRINT ,CHR
$(22) ;CHR$ (1)

3350 n=10:2=0:GOSUB 3448 :LOCATE 7,
12:PRINT”G” :n=28:z=18:GOSUB 3440 :L
OCATE 18,12:PRINT”A” :n=38:2=20:G0S
UB 3448 :LOCATE 13,12:PRINT”H” :n=48
:z=30:GOSUB 3448 :LOCATE 16,12:PRIN
TIIE”

3368 n=50:2=40:G0SUB 3448 :LOCATE 2
2,12:PRINT"0” :n=68:2=50 :GOSUB 3448
:LOCATE 25,12:PRINT"V”

3378 n=78:2=60:G0SUB 34480 :LOCATE 2
8,12:PRINT”E” :n=808 :2=78:GOSUB 3448
:LOCATE 31,12:PRINT"R”

3380 FOR b=1 TO 1000 :NEXT

3398 SPEED KEY 3@8,2:LOCATE 8,16 :PR
INT"Wollen Sie noch ein Spiel ?”:L
OCATE 13,18:PRINT”J/N ?7;

3400 i$=UPPER$ (INKEY$) :IF i$<)"J"A

28C1)

(26F8>
<(1883)

(1C34)

<86DF)

(4628)

<{463D)
(1243>

4167

KD i$<O"N"THEN 3480 275D)
3418 IF i$="N"THEN CALL # (117 4>
3428 GOTO 488 <@9BE)
3438 {B7E4)
3440 FOR k=z TO n:SOUND 1,k,12,12:

NEXT :RETURN <26D6>

34580 TAGOFF:LOCATE 24,25:PRINT ,CHR

$(22) ;,CHR$ (1) <1C15>
3468 LOCATE 7,7 :PRINT"Sie haben de

n Tresor geknackt” (2475
3478 LOCATE 17 ,9:PRINT”U N D” {1365)
3480 LOCATE 7,11:PRINT”Sie haben n

och ”;m;” Kalorien” (2E44A>
3498 GOTO 3388 891C>
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Marmor, Stein

und Eisen bricht ...

Wer kennt diesen Schlager nicht?
Er war in den sechziger Jahren aktuell, dudelt aber
auch heute noch dann und wann aus dem Radio.

Unser Autor Bjorn Skerstupp hat sich an die Umset-

zung fiir den CPC gemacht. gnd dies ist recht gut ge-
lungen. Nicht nur, da} die Melodie stimmt, auch das

Tempo ist in Ordnung, Als besonderer Gag wird dazu
noch die jeweilige Textzeile auf dem Bildschirm aus-

gegeben, so daf’ Sie nichts mehr daran hindern kann,
lautstark mitzusingen.

Aber bitte nicht zu laut. Beschwerden Threr Nach-

barn nimmt die Redaktion nicht entgegen. JEO
18 " HXKEREARERREERRRAAERRRRERNRNR  (2397)
15 '* MUSTKDENO *  (2388)
280 ’*MARMOR, STEIN UND EISEN...% <(23C6)
25 % VoN * (23A7)
30 '  BJOERN SKERSTUPP * (23D4)
40 ‘% FUER * (2363)
580 '%  SCHNEIDER CPC-WELT *  €23C4)>
60 '* CPC 664/6128 JE¥ (23BE)
78 "EEREEEEEFRERKEEERRXREERAXX¥HE  (230F)
88 SYMBOL AFTER 1:SYMBOL 91,48,8,1
20,12,124,204,118,8 2208)

98 MODE 1:INK 1,23:INK 2,18:BORDER
7:PLOT 1,1,1:DRAV 1,399 :DRAW 638,

399 :DRAW 638,1:DRAW 1,1:PLOT 2,380
,2:DRAW 637,308 :LOCATE 3,3:PEN 1:P
RINT”Hamor, Stein und Eisen bricht

y (74CE>
1880 LOCATE 7,5:PRINT CHR$(164);” b
y Bjoern Skerstupp”

110 PEN 2:LOCATE 2,13 :PRINT STRING
$(38,143) :LOCATE 2,14 :PRINT CHR$(1
43):LOCATE 39,14:PRINT CHR$(143):L

(283C>

Alle
Programme

auf Disc
erhaltlich!

Bestell-
Coupon Seite 81

126

OCATE 2,15:PRINT STRING$(38,143):W
INDOW 3,38,14,14:PE¥ 1
120 DIM tel(65),te2(65),te3(65),12
(65) ,a$(38)
130 FOR p=1 TO 16:READ a$:a%$(p)=a$
(NEXT
148 FOR p=17 TO 20:a$(p)=a$(p-4) X
EXT:a8(19)="Alles, alles, alles fe
ht vobei,”
158 DATA "Weine nicht, wenn der Re
gen fLIIt, ", "dam, dam; dam, dam.”
,"Es gibt einen, der zu dir hLIt.”
,"Dam, dam; dam, dam.” ,”Marmor, St
ein und Eisen bricht,”,”aber unser
e Liebe nicht!”,”Alles, alles geht
vorbei”,”doch wir sind uns treu!”
(EC26)
160 DATA "Kann ich einmal nicht be
i dir sein,”,"dan, dam; dam, dam.”
, ' Denk’ daran, du bist nicht allei
n!”,"Dam, dam; dam, dam.” ,”Harmor,
Stein und Eisen bricht,” ,"aber un
sere Liebe nicht!”,"Alles, alles ¢§
eht vorbei”,"doch wir sind uns tre
ul”
170 FOR p=1 TO 8:READ t1(1,p),t2(1
,p) :NEXT
188 DATA 319,426 ,319,426,319,379,3
19,426 ,319,426 ,319,426 ,319,379,319
,426 ,319,426 ,319,426,319,379,319,4
26,319,426 ,319,426,319,379,319,426
(867 A
190 RESTORE 208 :FOR p=1 TO 8:READ
t1(2,p),42(2,p) :NEXT
288 DATA 851,426 ,851,426,851,426,8
51,426 ,851,426 ,851,426 ,851,426,851
,426 ,851,426 ,851,426 ,851,426 ,851,4
26,851,426 ,851,426,851,426 ,851,426
(869E)
@7 AE>

{55D5>
(39E3)

2767

(55F8>

CEF1D)

{2DEC)

<3298>

218 '
220 RESTORE 238 :FOR p=1 TO 64 STEP
8:READ a:FOR i=p TO p+7:telli)=a/
2:NEXT i,p
230 DATA 638,638,568,638,638,638,5
68,638
248 RESTORE 258 :FOR p=1 TO 64:READ
te2{p),12(p):te2(pl=te2(p)*8:tel(
pl=te2(p)/2:NEXT :te3(1)=8:FOR p=1
TO 8:te3(p)=8:NEXT :FOR p=33 TO 48:
te3(p)=0:NEXT
258 DATA 48,1,49,0,63,1,63,8,53,1,
33,0,63,0,40,0,608,1,60,0,47,1,47,0
,44,1,480,0,47 ,8,608,08,53,1,53,8,42,
1,42,0,36,1,36,08,42,0,53,0,408,1,48
,9,63,1,63,0,53,1,53,8,63,8,53,8
268 DATA 48,1,48,0,63,1,63,8,53,1,
$3,0,63,0,49,0,60,1,60,0,47,1,47,8
,4,1,40,0 ,47 ,0 ,60,0,53,8,53,8,53,

(4096

(26E£8)>

{AC89>

(A6A1)
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8,53,0,53,8,53,08,53,8,53,0 (TEF9)

278 DATA 53,8,53,8,47,8,53,8,53,8,

53,9,47,8,53 <2C74>
288 (@73C>
298 @758>
300 'Musik <{gccc)
310 <@778>
320 sch=1:EVERY 192,1 GOSUB 928 1714>
338 RESTORE 428:1F noch=1 THEN RES

TORE 448 <191D>
348 READ ak {@B7F>
350 FOR p=1TO 8 {BED4>
362 READ a,b:l=18 (1734)
378 IF a=-1 THEN GOTO 498 <12D7)
380 FOR i=13 TO 8 STEP-1 <1264>
390 IF b=0 THEN 1=1-8.5 <1DC1>
488 IF a<>8@ THEN SOUND 1,a,4,1:50U

KD 2,t1(ak,p),4,i:SOUND 4,t2(ak,p)
4,i ELSE SOUND I,a,4,8:SOUND 2,t1

(ak,p),4,i:SOUND 4,t2(ak,p),4,i  <98B2)
418 NEXT i,p:GOTO 348 <1446
420 DATA 1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8
,0,0,0,0 <2808
430 DATA 1,08,0,0,0,8,0,0,08,0,0,0,0
,0,0,0,8 _ (28E4)
440 DATA 1,80,0,80,1,80,8,80,1,80,

a,84,0,80,1,80,0,1,63,0,80,1,80,0,
8p,1,88,1,80,0,80,1,80,1

450 DATA 2,71,1,71,1,71,1,71,0,8,8
,8,0,60,1,60,0,1,63,1,63,1,63,1,63
8,0,0,0,0,0,8,0,0

460 DATA 1,80,8,88,1,80,0,80,1,88,
2,84,0,80,1,80,8,1,63,0,80,1,80,8,
8g,1,80,1,80,0,88,1,80,1

470 DATA 2,71,1,71,1,71,1,71,8,0,8
8,0,60,1,68,0,1,63,1,63,1,63,1,63

(54AC>

<5454

(5AD4>

,0,0,0,0,0,0,0,0,0 <547C)
484 DATA 8,-1,8 <gDD7 >
496 '’ {@7DF)>
588 '2.Teil <gD2A>
518 <87088)>
5280 RESTORE 688 <@9B7)
530 FOR p=1 TO 64:READ a,b (1A5F)
548 12=12:1=18:FOR i=13 TO 8 STEP-

1 (237C>
558 IF 12(p)=0 THEN 12=12-8.5 <267D)
568 IF b=8 THEN 1=1-8.5 (1D16>

578 [F a<>@ THEN SOUND I,a,4,l:50U
D 2,tel(p),4,i:SOUND 4,te2(p) 4,1
2 ELSE SOUND 1,a,4,8:S0UND 2,tel(p
),4,i:SOUND 4,te2(p),4,12

588 NEXT i,p

598 noch=noch+1:IF noch=2 THEN GOT
0 668 ELSE GOTO 338

680 DATA 8@,0,80,1,80,0,80,1,88,!,
8@,0,80,1,80,0,84,0,95,1,95,0,95,1
,95,1,95,@,0,”,&,0,84,0,84,1,84,@,
84,1,84,0,95,0,84,1,84,8

(86 AA)
<QF25>

(2C19)

{7CAF>
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618 DATA 89,0,106,8,95,8,186,1,106
1,106 ,0,0,0,0,0,80,0,80,1,80,1,80
8,80,0,80,1,80,1,80,0,84,8,95,1,9
5,8,95,1,95,1,95,1,95,1,95,0

628 DATA 84,0,84,1,84,1,84,8,95,8,
84,1,84,0,80,1,80,1,88,1,88,1,80,8

<881F>

0,0,0,0,0,0,0,8 <5212)
630 ° <B7F9)>
648 '3.Teil <8DC6 >
650 ° <@728>
6680 RESTORE 768:i=1 <1044>
678 READ a,b:l=11 CI745)
688 IF a=-1 THEN GOTO 798 <1246
698 FOR p=13 TO 8 STEP-1 <126D)
708 IF b=8 THEN 1=1-8.5 C1D2F>

710 IF a<>@ AND te3(i)=8 THEN SOUN
D 1,a%2,4,1:SOUND 2,te3(i),4,0:S0U

¥D 4,te3(i)%2,4,8:G0TO 748 (5B8F>
720 IF a=8 THEN SOUND 1,a,4,8:SOUN
D 2,te3(i),4,p:SOUND 4,te3(i)*2,4,
p:GOTO 748 <40C9)>
738 SOUND 1,a%2,4,1:SOUND 2,te3(i)
4,p:SOUND 4,te3(i)*2,4,p:GOTO 748
(4A19)
740 NEXT <B68C>
750 i=i+1:G0TO 678 <1539>
768 DATA 490,1,40,0,48,1,48,8,48,1,
40,0,40,1,48,8 (2E58)
770 DATA 0,8,36,1,36,0,48,0,47,1,4
7.,8,53,0,60,8,8,08,42,1,42,0,53,8,4
71,47 ,8,42,1,42,8,0,0,40,1,40,8 ,4
g,0,47,0,53,1,53,1,53,8 <7B64)>
780 DATA 32,1,32,8,32,1,32,8,32,8,
32,0,32,0,32,0,0,8,36,1,36,0,40,8,
47,8,53,8,60,1,68,8,42,0,53,1,53,1
,53,8,47,8,42,1,42,0,48,1,-1,8 <8291>
790 * - <873A>
800 ' Ende <@B28>
810 ' B762>
820 14=12:13=14 (1632>

838 RESTORE 91@:FOR p=57 TO 6@:REA
D a,b

848 IF a=-1 THEN GOTO %88

850 1=14:12=13:FOR i=13 TO 8 STEP-
1 <294F)
860 IF b=0 AND 14<>8 THEN 1=1-8.5 <2574)
87@ IF 12(p)=8 THEN 12=12-13/13 (283E>
888 IF a<>@ THEN SOUND ! ,a%2,4,1:S

QUND 2,tel(p),4,12:S0UND 4,te2(p),

4,12 ELSE SOUND 1,a,4,8:SOUND 2,te

(28495
€125C)

1(p),4,12:SOUND 4,te2(p),4,12 (8ABD>
898 NEXT i,p <BF92>
900 13=13-1:14=8:1F 13=0 THEN RUN

ELSE GOTO 838 (2B47)

918 DATA 48,1,48,1,48,1,48,0,8,0,0

,8,-1,0 <2708>
9280 PRINT a$(sch);:sch=sch+1:RETUR
¥ <25D8>
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Einfach RISCieren-

mit Archimedes

ISC — dieses Zauber-
Rwort bestimmt jeden

Bereich, wenn das Ge-
sprich  auf  Archimedes
kommt. Denn mit diesem
Prozessor betritt Acorn abso-
lutes Neuland, was den preis-
lich abgegrenzten Bereich un-
ter 3000 Mark betrifft. Der
Einstandspreis  lifit auch
gleich die Konkurrenz erken-
nen, auf die der englische
Hersteller Acorn abzielt: Die
nimlich kommt aus dem Hau-
se Atari mit den ST-Modellen
sowie Commodores Amiga-

Power To The People — Kraft ins Volk. So li3t sich
der Grundsatz von Acorn mit dem neuen Uber-
Computer Archimedes wohl am ehesten
iiberschreiben. Eine neue Prozessorgattung — RISC
— sorgt in diesem Low-Cost-Rechner fiir sagenhafte
Geschwindigkeit und iiberlegene Leistung.

Wird der Archimedes die Domiine von Atari ST und
Amiga brechen? Wir besorgten uns eines der ersten
Testgerite in Deutschland und stellten fest: Das Zeug
dazu hat er.

128

Palette. Wihrend sich die bei-
den letztgenannten auf die si-
cherlich leistungsstarken
68000-Prozessoren von Moto-
rola verlassen, setzte Acorn
auf Innovation. Das Ergebnis
ist eben RISC.

Triumph des Einfachen —
so betitelt Acorns namens-
dhnlicher Importeur Eeck-
hom seine Information zum
revolutiondren  Archimedes.
Und umschreibt damit vor-
ziiglich das Prinzip von RISC-
Prozessoren. RISC bedeutet
nichts anderes als Reduced
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Instruction Set Computer,
iibersetzt also Rechner mit
vermindertem  Befehlssatz,
Herkommliche Prozessoren
wie etwa der MC 68000 wer-
den als CISC, als Complex
Instruction Set Computer be-
zeichnet — eben das genau
Gegenteil. Auf den ersten
Blick mag ein Prozessor mit
vermindertem Befehlssatz
zwar schwicher sein als seine
Konkurrenten,

Triumph des Einfachen

Der Befehlssatz von Pro-
zessoren wurde allerdings
hauptsichlich zur Arbeitser-
leichterung fiir die Software-
Entwickler geschaffen. Wird
der Befehlssatz vermindert,
kann der Prozessor erheblich
schneller — die Geschwindig-

keit wird dabei in Abarbei-
tungszyklen gemessen — agie-
ren. Dadurch koénnen Ge-
schwindigkeiten wie beim Ar-
chimedes erreicht werden, die

Der Einstiegspreis macht
die Konkurrenz deutlich

professionelle  Workstations
wie die schon beinahe legen-
dire VAX ibertreffen kon-
nen. Denn, so die logische
SchluBfolgerung: Hat ein Pro-
zessor weniger Befehle zu
,,durchwiihlen*, kann er den

gewiinschten schneller aus-
fithren,
Wihrend  herkdmmliche

Prozessoren ihre Anwendungs-
zeit zu 80 Prozent fiir ver-
gleichsweise primitive Arbei-
ten wie Addieren und Subtra-
hieren verwenden, arbeitet

RISC mit einer stark gestraff-
ten Befehlsstruktur und da-
mit  erheblich  schneller.
Acorn selbst gibt die Ge-
schwindigkeit ihrer ARM
(Acomn Risc Machine) mit bis
zu 4 MIPS an. MIPS bezeich-
nen Mega Instructions Per
Second, also eine Million In-
struktionen pro Sekunde.
Soviel zur Begriindung der
enormen Geschwindigkeit
von Archimedes. Auch auf
Zusatzchips konnte im Archi-
medes weitgehend verzichtet
werden. Denn durch beinahe
schon unglaubliche sieben-
undzwanzig  32-Bit-Register

Erhebliche Geschwindig-
keitssteigerung mit RISC

konnen  Bit-Block-Transfers
vomehmlich  softwaremifig

e At ey TSN e T T L

I Y

[~ ]

Ein Gehiiuse dhnlich dem des
Amiga 1000, eine Maus mit
drei (!) Knopfen und eine
professionelle Tastatur.
Das Erscheinungsbild des
Archimedes stimmte genauso
wie seine Leistungsfahigkeit.
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realisiert werden. So entfillt
beispielsweise ein Blitterchip
wie im Amiga und neuerdings
auch im ST. Lediglich drei
Chips unterstiitzen den RISC
in seiner Arbeit, diese wurden
wie bereits bei Amiga mit
wohlklingenden Namen verse-
hen: Albion, Anna und Ara-
bella kiimmern sich um Dinge
wie Input/Output oder die
Steuerung von Bild und Ton.

Die Acorn RISC Machine

Auch in Sachen Benutzer-
oberfliche geht der Archime-
des neue Wege. Wihrend Ami-
ga erst die Workbench von
Diskette laden muf}, auch in
Ataris ST ist das GEM erst in
den neueren Versionen im
ROM untergebracht, meldet
sicit der Archimedes nach
dem Einschalten fiir einen
modemen Hochleistungsrech-
ner ginzlich ungewohnlich:
mit einem Basic-Interpreter.
Hier muf etwas ausgeholt
werden. Wie einigen unserer
Leser vielleicit bekannt ist,
sorgte Acorn bereits vor eini-
gen Jahren fiir Aufsehen auf
dem Computermarkt. Damals
war es der Acomn Proton, wel-
cher von der englischen
Rundfunkanstalt BBC im
Rahmen eines Schulungspro-
jektes iibernommen wurde
und fortan Acorn BBC hief,

Archimedes ist eine
Weiterentwicklung des
Acorn BBC

Bereits damals galt der
Acorn BBC als duflerst inno-
vative Maschine mit einem
bis dahin nicht gekannten Be-
fehiskomfort. Die Tatsache,
dafl dem BBC keine angemes-
sene Zukunft beschert war,
lag wohl zur Hauptsache im
verhiiltnisméBig hohen Preis.
Acomn sieht nun den Archi-
medes als konsequente Wei-
terentwicklung des BBC, wo-
fir auch das Basic spricht.
Dieses wurde vom BBC iiber-
nommen und nochmals stark
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iberarbeitet, so daf} es nun zu
den leistungsfihigsten Basic
iiberhaupt gehoren diirfte.
Dariiber gibt auch die Be-
nutzeroberfliche Auskunft,
die auf einer Demo-Diskette
mitgeliefert wird. Sie ist ndim-
lich in BASIC geschrieben

Aufwendige Zusatzchips
fallen bei Archimedes
weg

und noch nicht einmal compi-
liert. Trotzdem steht diese
Benutzeroberfliche in der Ge-
schwindigkeit weder Work-
bench noch GEM nach, ganz
im Gegenteil. Hinzu kommt,
dafl durch die Programmie-
rung in BASIC jeder Anwen-
der die Moglichkeit hat, sich
die Oberfliche ganz indivi-
duell zu gestalten.

Bislang war nur die Rede
von Archimedes an sich. Es
wird allerdings zwei Serien ge-
ben, die um die Gunst des

Zwei Archimedes-Serien
sind erhiltlich

Kiufers kimpfen sollen: Die
Serie 300 und 400. Dabei soll
die 300er-Reihe vor allem als
preiswerter Homecomputer
dienen, die 400er-Rechner

hingegen als Workstations ein-
gesetzt werden.

Vom Aussehen her dhnelt
der Archimedes ganz frappant
dem Urmodell aller Amigas,
dem 1000er. Doch im Ver-
gleich zu diesem kann erheb-
lich mehr im Gehduse Platz
finden. Zunichst wird es
moglich sein, ein zweites
Laufwerk hier unterzubringen
(auch der neue Acorn ver-
wendet das zukunftstrichtige
3,5 Zoll-Format). Weiterhin
befindet sich auf der Haupt-
platine ein Steckplatz, in wel-

Uberarbeitetes und
leistungsstarkes Basic

chen ein Busexpander einge-
setzt werden kann. Dieser
Busexpander kann nun mit
Erweiterungskarten, von
Acom Podule genannt, be-
stiickt werden. Zur Verfiigung
werden hier vor allem folgen-
de Erweiterungskarten stehen:

Vielfiltige Erweiterungs-
karten vorhanden

— 80186 Coprozessor, wel-
cher den Archimedes IBM-
kompatibel macht

— MIDI-Interface

— Erweiterte Betriebssysteme

— Harddisk-Controller

und eine Netzwerkkarte.

Auch weitere Karten sind von

Acomn in Planung. So dhnelt

die Struktur eher dem Amiga

2000, welcher dhnlich erwei-
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terbar ist. Wihrend in der Se-
rie 300 zwei solche Steck-
pldtze zur Verfiigung stehen,
verfiigen die 400er iiber deren
vier. Aufierdem ist in den
Archimedes 4xx bereits die
Netzwerkkarte eingebaut.

In den 400er-Archimedes
ist bereits die Netzwerk-
karte eingebaut

Ungewohnlich verhilt es
sich mit dem Anschluf fiir die
mit drei Knopfen versehene
Maus. Diese wird — wie beim
Mega ST — direkt an die Ta-
statur angeschlossen. Aller-
dings findet sich der Archi-
medes Mausport seitlich,
nicht so unzugiinglich wie bei
Ataris grofditem ST. In Sachen
Grafik und Sound 14t Archi-
medes selbst das Kreativ-Ge-
nie Amiga verblassen: Eine
Monochrom-Auflésung  von
1280x976 Punkten und zwei
Farbvarianten von 640x512
mit 16 Farben sowie 640x256
Farben sprechen fiir sich. Der
Anwender Kann dabei aus
einer Palette von 4096 Farben
auswihlen.

Acht Stereokanile
sorgen fiir
iiberwiltigenden Sound

Die  Monochrom-Aufls-
sung kann in der 300er Serie
allerdings nur durch eine
Hardware-Erweiterung  und
selbstverstdndlich nur mit ei-
nem hochwertigen Monitor
erreicht werden. Weiterhin
verfigt Archimedes tiber insge-
samt 8 Stereokanile, denen
selbst ein Amiga nichts Gleich-
wertiges entgegensetzen kann.

Im Bereich der Emulati-
onen hat Archimedes auch
einiges zu bieten. Neben dem
bereits erwihnten MS-DOS-




B DR R, SR s REPORT @

Erweiterungsmodul kann der
Industriestandard auch soft-
waremifig emuliert werden.
Dabei werden dank RISC fiir
einen Software-Emulator ganz
erstaunliche Geschwindigkei-
ten erzielt. Weiterhin liefert
Acorn einen 6502-Emulator
mit. Mit diesem soll es mdg-
lich sein, einen Grofteil der
Software vom Acom BBC

figbar ist, kann durchaus als
auBlergewdhnlich bezeichnet
werden. Wie bereits zuvor er-
wiihnt, handelt es sich beim
sogenannten Basic V um eine
Weiterentwicklung des Acorn
BBC-Basic. Daher wurden —
um eine gewisse Kompatibi-
litit zu erreichen — gewisse
Dinge so beibehalten, wie es
bereits vor einigen Jahren 1nit
dem BBC der Fall war. So be-

Anschluff lassen sich — bei
entsprechender Modifizierung
— auch RS 232-Gerite betrei-
ben. Aufierdem kann der Ar-
chimedes an herkémmliche
RGB-Monitore, wie etwa den
des Amiga sowie an Mono-
chrom-8Bildschirme ange-
schlossen werden.

Doch damit nicht genug
Archimedes: Denn nicht nur
als eigener Rechner wird die-

der direkte  Konkurrent
Amiga 2000 mit dem Archi-
medes-System  ausgestattet
werden (sofern bereits die
MS-DOS-Karte eingebaut ist).

Damit wollen wir an dieser
Stelle zum Schiufl kommen.
Aus terminlichen Griinden
war es uns nicht méglich, nd-
her auf den Archimedes einzu-
gehen. Mit Sicherheit wird es
jedoch nicht das Letzte blei-

MS-DOS kann auf Verfiighare Modeile
zweierlei Art
emuliert werden Name Speicher Lieferumfang
A 305 05 MB .

einzusetzen, Um bei der Soft- 23209 05, M5 Mono. M O{Iit‘
ware zu bleiben: Hier offen- ﬂ g?g 0’? %g 763 Monitor
bart sich fiir einen so jungen ‘A 310 1 MB W .
Computer Erstaunliches. Denn ano Mon'.'t.
s0 sind in den Preislisten des | A 3710 1MB RGB Monit.
Importeurs Eeckhorn bereits | A 370 1 MB MS-DOS Emul.
mehrere  Programmierspra- | A 370 1MB MS-DOS Emul. + Mono. Monit.
chen — darunter C, Pascal | A 370 1MB MS-DOS Emul. + RGB Monit.
od=r Fortran, zu finden. Eben- A410 1 MB /
so sind bereits Anwenderpro- | A 470 1 MB Mono. Monit.
gramme = (Textverarbeitung, | 4 470 1MB RGB Monit.
ﬁﬂ‘g‘;"g‘;‘i’e‘;& ( Acg:;e‘f(;feﬂj A 440 4 MB 20 M8 Hardd. _
ture, Lemspiele) sowie Termi- A 420 4 MB 20 MB Hardd. + Mono. Mop/t.
nalprogramme verfiighar. Eine A 440 4 MB 20 MB Hardd. + RGB Monit.
Textverarbeitung (ArcWriter) ] ] ; )
bekommt der Kiufer gleich | AuBerdem die Armcard Springboards (Steckkarte fiir PC) mit
zu seinem Rechner mitgelie- | einem oder vie Megabyte Arbeitsspeicher.

fert. Unter den Arbeitspro-
grammen befinden sich sogar
klangvolle Namen wie Logi-
stix, das ja in der iibrigen
Computerwelt hinlinglich be-
kannt s2in diirfte. Selbst CAD-
Programme befinden sich be-
reits in der Bibliothek des
Anbieters,

Vielfiltige Versionen
des Archimedes
sind erhiltlich

Atemberaubend sind selbst
die Versionen, in welchen
Acorn die Archimedes-Com-
puter anbietet (siche Kasten).
Hier ist wirklich fiir jeden et-
was dabei, noci: dazu deckt
der Archimedes mit dieser
Vielfalt ein nahezu unglaubli-
ches Marktsegment ab, wie es
noch nicht einmal Commo-
dore mit der Amiga-Reihe ge-
lungen ist.

Das Basic, welches ja so-
fort nach dem Einschalten ver-

Bestehende Grafik-Eigenschaften machen den Archimedes
zu einer ernsthaften Konkurrenz fiir Amiga.

herrscht Basic V leider kein
Label-Format, sondern muf§
mit Zeilennummern arbeiten.
Dafiir sind bereits im Basic
Hilfstexte zu einzelnen Befeh-
len integriert, was in jeder
Hinsicht zu begriifen ist.

Schnittstellenprobleme
gibt es nicht

In Sachen Schnittstel.en
diirfte Archimedes bei den
herkdmmlichen Peripheriege-
riten kaum Probleme verursa-
chen. Hier ist ebenso ein Stan-
dard (Centronics-) Drucker-
port vorhanden wie eine RS
432-Schnittstelle fir serielle
Peripheriegerite. An diesem

ses Geriit angeboten werden,
sondern auch als Erweite-
rungskarten fiir Standard-PC‘s.
Uia beim Originalton der nie-
derlidndischen Broschiire zu
bleiben: ,Fiir alle Besitzer
eines Kompatiblen ist Eeck-
horn so nett, die ARM-Card
auf den Markt zu bringen.*

ben, was Sie in unserer Zeit-
schrift iiber diesen neuen
Traumcomputer zu lesen be-
kommen. Ein ausfihrlicher
Test sowohl des Archimedes

Fazit:
Wir bleiben am Ball

Der Archimedes wird
auch als
Erweiterungskarte
fiir MS-DOS angeboten

Mit dieser ARM-Card verfiigt
der PC-Besitzer praktisch iiber
einen zweiten Rechner in sei-
nem MS-DOS Gerit, welcher
wie ein Archimedes angespro-
chen und genutzt werden
kann. Was dabei besonders
amiisant ist: Mit dieser Steck-
karte konnte praktisch auch
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als auch des RAM-Board ist
bereits in Arbeit. Bis dahin
werden wir uns ausfiihrlich
unserem Test-Archimedes
widmen und Thnen die Ergeb-
nisse selbstverstindlich nicht

vorenthalten.
ts
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*** ACHTUNG* **
Habe Top-Games auf 3 u.
suche zuverldss. Tauschpart-
ner. Besitze ca. 250 Prog.
Schreibt an Franz Danner-
bauer jun., Falkenstein 1,
8371 Rinchnach

TAUSCHE FREESOFT-
WARE f. CPC-Schneider 3”
u. 5.25” Disk. Wer tippt Li-

stings aus CPC-Boxen ab?
Tel. 07274/1488
——— SERVICE ——- Fertige

umsonst Backups an! Source-
u. Destinations-Disk an: Tho-
mas Kretschmer, Hans-Sei-
bold-Str. 20, 8950 Kaufbeu-
ren. Nur CPC 3. 100 % u.
schnell zuriick!! Suche
Tauschpartner(in)!
VERKAUFE FUR CPC 464
auf Kass.: Tasword (Textver-
arb. m. vielen Extras), Neu-
pr. 80,— DM, jetzt wg. Sy-
stemwechsel 25,— DM! Ruf
mal an! Mo—Sa 17-20 Uhr,
Tel. 09641/1742

VERKAUFE Orig.-Prog.
Wordstar 3.0 m. Mailmerge f.
CPC 6128 VB 100,— DM.
Biicher: M&T Wordstar f. den
CPC 25,— DM; Data Becker
CPC 6128 f. Einsteiger DM
15,—; Happy Computer
Schneider Sonderhefte 1-—8
.je 6,— DM. Tel. nach 18.30 h
04954/1493

111 STOP !!! Ich verkaufe Pro-
gramme zw. 0,50 u. 15,—
DM. Liste gg. 1,— DM in
Briefm. Schreibt an: Peter
Bielefeld, Steinweg 6 A, 3549
Volkmarsen

VERKAUFE: CPC 664 griin,
dk’tronics 64K, Abdeckhau-
ben f. 500,— DM. Hans-Georg
Miiller, Briicker Mauspfad 478,
3000 Kéln 91, T. 0221/
844383

CPC 464 m. Griinmon., Joy-
stick, 12 Kass., z.T. m. Soft-
ware, Orig.-Software: Winter
Games u. Werner, Fachlit.
VP DM 350,—. Top-Zustand.
5 neue 3" Disks 25,— DM.
Tel. 08092/23537

GRUNMONITOR GT 65 zu
verk., fast neu. Aameer Gaut-
am, Gluckstr. 20, 6635 Uber-
herr, Tel. 06836/5105

TAUSCHE SOFTWARE 3”.
Bitte m. Liste an: Robert
Theuer, Lange Minte 23,
2819 Morsum. Suche: Heart
of Africa, Wishbringer, In-
fidel, Summer Games I u. II

SUCHE TASWORD auf 3”-
Disk f. CPC 6128 (nur orig.),
Tel. 06106/4796 ab 18 Uhr
Gerdes-Maus f. CPC 464, 664,
6128 m. Orig.-Programmen
auf 5.25"-Disk/Vortex f. nur
DM 160,—. Reinhard Czygan,
Hanauer Weg 13,4044 Kaarst,
Tel. 02101/602426

* ACHTUNG, CPC-USER! **
Die Computerfreunde Rhein-
Ruhr suchen noch Mitglieder!
Wir bieten: Clubzeitung, Tips,
Kurse, AGs u.v.m.! Kosten-
lose Super-Info bei T. Ho-
grebe, Mirkische Str. 51,
5820 Gevelsberg. Wie wir’s?
VERKAUFE Orig. auf T u.
D! Z.B. Zoids, The Appren-
tice, Crafton & Kunk, Solid
Gold! Alles um die Hilfte des
NP! Evtl. auch Tausch! Suche
auch California Games, Out
Run. Tel. 06241/76623

**¥ HEY, CPC-USER ***
Suche DDI 1 mit allen Sy-
stemdisks, méglichst neu, bis
250,— DM. Alles an: Torsten
Berger, Franz-Beer-Str. 18,
7614  Gengenbach. Alles
funktionsfihig!

SUCHE ZEICHENPRO-
GRAMM f. CPC 6128 u.
DMP 2000. Interessenten an:
Hannes Kirschner, Obere
Bahnhofstr. 1, 8980 Oberst-
dorf

PUBLIC DOMAIN-USER-
GRUPPE! Programme f. CPCs,
Joyce, IBM zu geringem UKB
abzugeben. Gute Auswahl!
Auch Einsendungen von eige-
nen Programmen m. Doku-
mentation od. Kommentaren
willkommen. Info: 2 x 80 Pf-
Marke. PDUG, Postfach 1118,
6464 Linsengericht

SUCHE guten Schneider-User-
Club f. CPC 6128. Gesucht
werden Tips, Hilfestellung u.
evtl. Software sowie Club-
zeitung. Ich bin Anfinger u.
Computern ist mein Hobby.
Horst Geiger, Am Stettberg
14, 7460 Balingen 1

SUCHE FUR SCHNEIDER
CPC: Summer Games, In-
door Sports, Winter Sports,
Slapshot (nur 3”’Disk). Habe
gutes Tauschmaterial (Cali-
fornia Games, Paperboy). Wer
tauschen will, schreibt an
Gerd Schélch, Schulstr. 13,
8751 Sulzbach

Aktien- u. Depotverw. m.
Btx-Routine, Kurse f. ca. 120
Titel — {iber 3 Jahre. Tel.
0521/872110 abends

VERKAUFE CPC 464 m.
Griinmon., Joy, Anschlufika-
bel f. zweiten Joy, Zeitschr.,
17 Orig.-Spiele z.B. Clever,
Erbschaft f. zus. 550,— DM
(Vorkasse), Edmund Gerhardt,
Leitershoferstr. 77c, 8900
Augsburg, Tel. 0821/526292

VERKAUFE: CPC 6128 griin
m. Orig.: Winter Games,
Super Cycle, Impossible Mis-
sion, Ace of Aces, Leader-
board, Gauntlet, Infiltrator,
Mission-Elevator, Kane, They
Stole a Million, Wizball, 2
Sticks, zus. 600,— DM. Tel.
02508/740

HALLO, CPC-6128-USER!
Tausche Spiele wie Tau Ceti,
Revolution u.v.m.! Suche Su-
percopy u. Renegade. Tau-
sche auch auf Tape! Liste u.
Wiinsche an: Eberhard Kuech-
ler, Bahnhofstr. 37, 2890
Nordenham

SUCHE TAUSCHPARTBER
Tausche 3”-Software (Spiele
u. Anwend.) f. CPC 6128.
Liste an Christian Wagner,
Ai\lststadtstr. 2, 8741 Sulzfeld

SYSTEMAUFGABE: CPC
464, Griinmon., Vortex
SP512, Joyst., Drucker NLQ
401, Vortex Doppel-LW 5.25”
VB 1.000,— DM. Tel. tags
09191/86222, abends 09199/
274. Hans Drummer, Schlaif-
hausen 7, 8551 Wiesenthau

WEGEN SYSTEMWECHSEL:
CPC 464 Color 650,— DM;
DDI-1 300,— DM; SP 512

290,— DM; Cumana 5.25”
220,— DM; 20 3” u. 30
5.25” m. Games u. PD u.

Tasword, viel Lit. Alles zus.
1.499,— DM. Moschnitschka,
4170 Geldern, Tel. 02831/
6301

+++ SUPER +++ SUPER +++
Verk. Schneider CPC 6128,
CTM 644, Software, Abdeck-
haube, auch Zeitschriften. VB
1.000,— DM (erst 9 Monate
alt). Tel. 07195/71407
VERKAUFE FUR CPC 464:
Elite, Starstrike, Juggernaut
je 15,— DM,; Galaxia, Ping
Pong, Pro-Tennis, Eden Blues
je 15,— DM. Vorauszahlung
an W. Reinicke, Sudetenstr.
13a, 8562 Hersbruck

STOP: DMP 2000 u. Kabel
DM 310,—; 2. LW 5.25” DM
155,—; MP2 DM 35,—; CPC
6128 LW def. 195,— DM;
Lit. u. Hefte 100,— DM: 23
Disks tw. Games u. orig.
170,— DM; Supercopy 35,—
DM; Media-Box 20,—; Ma-
xam E 70,— DM; Utopia E
70,— DM; E-Karte 70,— DM.
Ralf Ullrich, Daimlerstr. 15,
2850 Bremerhaven

CPC 6128 — VERKAUFE
Vortex F1X 5.25” u. 3”
Hitachi anschluf¥fertig. RTTY-
Hard- u. Software. Div. Soft-
ware (Profi-Painter, dBase,
Comal usw.). Busstecker 50-
pol. Preise VB. Anruf lohnt
sich. Tel. 08195/547 nach
18 Uhr

Lohn- u. Gehaltsabrechnung
auf 3”-Disk. f. CPC 6128,
evil. auch Joyce gesucht.
CPC-Joyce-Club Kinzig c/o
Richard Luppert, Gartenstr.
18, 6456 Langenselbold, Tel.
06184/2307

CPC 664 (Col.), Erw. 256K,
NLQ 401 (leicht defekt),
Sprachsy. (2*S5W), 5.257-2.-
Laufwerk, Kass.-Rec., massig
Software u. Zeitschriften, ca.
1.700,— DM ges. (VHS mog-
lich). Michael Schlitt, Fasa-
nenweg 1, 4459 Uelsen, Tel.
05942/1985, 19-20 Uhr
aufler Mi. Ruft an!

**SUPER-LOHN-EINKOM:-
MENSTEUER**
Jahresausgleich 87 neu m.
Datenspeicher, Kundenverw.,
Formularadr., Analyse; ab
70,—; jahrl. Aktu. 10,—; Info
gg. RP; PC-Demo-Disk 10,—.
**  MIET-, WOHNGELD-
BERECHNUNG **

Mit allen Kreisen d. BRD!
Jedes Prg. ab 70,—.
H-1-Software H. lichen,
Niederfelderstr. 44,

8072 Manching, 08459/1669

TAUSCHE ++ TAUSCHE ++
Spiele u. Anwend. Einfach
bespielte 3”-Disk an Roland
Ziegler, K 6nigsberger Str. 44,
8800 Ansbach

SUCHE TAUSCHPARTNER
STAR NL 10 Interface. Habe
IBM u. suche Centronics. Tel.
06805/3792

SUCHE Startexter m. Hand-
buch f. CPC 6128. Bolay,
Lindenstr. 21, 7951 Berk-
heim, Tel. 08395/1372
Vortex F1Z 5.25”-Zweit-LW,
50 Disks, Disk-Box u. Locher
wg. Systemaufgabe zu verk.
(nur f. CPC 464). Wert:
580,— DM, VB 400,—. Fast
neu. Frank Kiibler, Lemberg-
weg 2, 7440 Niirtingen 7,
Tel. 07022/59263
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SUCHE f. CPC 464 m OKI
20 u. DDI Text-, Grafik- u.
andere Prog. z.B. Hardcopy
schwarz/Farbe. R. Sordon,
Tempelhofer Str. 124, 3012
Langenhagen

SUCHE CPC-USER im Rhein-
Neckar-Kreis zwecks Softwa-
retausch u. Tips. Habe 6128
(3¢), Tel. 06271/7396, Rein-
hold Wichert, 6930 Eberbach

20 MB Festplatte f. Schneider
PC-Computer sowie Software
zu verkaufen. Tel. 0921/
44520 ab 18 Uhr

TAUSCHE Spiele u. Anwen-
dungen f. CPC 6128. Schickt
Eure Listen an: Holger Ottern-
berg, Adolfstr. 34, 5090 Le-
verkusen 1. Wenn Ihr bespiel-
te Disk. schickt, erhaltet Thr
sie neu bespielt zuriick.

Habe Schneider CPC 6128 u.
Panasonic Video-Gerit. Wie
bringe ich Bilder von Video in
den CPC. Wer hilft mir?
Richard Stoffler, Schwirzling-
str. 25, 7033 Herrenberg

Suche gute Tauschpartner!
Systeme: CPC 464, 664,
6128; Commodore 16/+4,
116, 20, 64, 128 u. Amiga
500, 1000; alle Spectrums;
MSX; IBMs; PCs. Alles voll
legal! F. Schneider, Neustr.
19, 5013 Elsdorf 6

VERKAUFE Zenith Z 148
PC, 100% IBM-kompatibel m.
20 MB HD, Mannesmann Tal-
ly MT 85 u. vielen Prog. f.
DM 4.000,—. Ab 17 Uhrunter
089/529574 od. in der AV-
Mailbox 089/183951, User-
name OWAMBO

SUCHE Scanner u. Zweitlauf-
werk (5 1/4 od. 3 Zoll) f.
CPC 664, Lesaar0221/413489

++WANTED!++ Schiiler sucht
Drucker u. Zweitfloppy (For-
mat unwichtig) f. CPC. Ange-
bote an Heiko Weiland,
Hauptstr. 16, 6791 Bosen-
bach

VERKAUFE Star Division
Datei-Star u. Star-Writer, ein-
zeln od. zus., Preis NV, auch
Startexter v. Sybex. Klaus
Rohmann, Hohenstaufenstr.
9, 3180 Wolfsburg 1

SUCHE zuverliss. Tauschpart-
ner auf 3*“-Disk u. Tape. CPC
464 — habe gute Software.
Bitte schickt Eure Listen an:
Reiner Ploenes, Amyastr. 34,
5100 Aachen. Gebe 100%
Riickschreibegarantie auf alle
Zuschriften ! ! !

Verkaufe neuen CPC 6128,
Griinmon., 6 Disk., 10 Orig.-
Disk. f. 800,— DM!!! Angebo-
te an: Th. Jiingst, Hohlbach-
str. 10, 6251 Flacht

Suche Kontakte zu anderen
CPC-Usern im Raum Stadt-
lohn. Christoph Doods, Rit-
ter-v.-Halt-Str. 14, 4424
Stadtlohn. Tel. 02563/7479

VERKAUFE Orig.-Disk. En-
duro Racer, Werner je 20,—
DM; Equinox, Mermaid Mad-
ness je 15— DM. K.H.
Schwandrau, Kenkhauser
Str. 73, 5632 Wermelskirchen

SUCHE KONTAKTE zu CPC-
Usemn od. CPC-Club. Inter-
essierte schreiben an: Tom
Weidig, 13 Joseph-Wester-Str.
L-4349-Esch/Alzette (Lux.)

SUCHE dt. Ubersetzung v.
UTOPIA (Arnor). Kosten wer-
den ersetzt. Klaus Kiippers,
Ludwig-Weber-Str. 26, 4050
Ménchengladbach 1

VERKAUFE Schneider 6128
m. Griinmon., 65 Disk., 250
Prog., Abdeckhaube, Lit. f.
1.100,— DM. Fast neu. Tel.
07173/2873

VERKAUFE CPC 464, GT
65, v. Hefte u. Spiele (diese
haben einen Wert v. 490,—)
DM f. zus. 550,— DM. Verk.
auch alle Spiele alleine f.
300,— DM od. Computer al-
leine f. 250,— DM! Tel. 089/
8713635. Bitte ab 16 Uhr
anrufen!

**% EPSON DRUCKER ¥**
Epson LX-90 m. CPC-Inter-
face, NP 1.000,— DM, voll-
grafikfihiger Schoénschrift-
drucker, sehr preisgiinstig zu
verk. Armin Wenny, Neusels-

brunn 33, 8500 Niirnberg 50

VERKAUFE FUR CPC 464
auf Kass.: West Bank, Six-
Pack, Trio-Hit-Pack, Annals
of Rome je 20,— DM; Hyper
Sports, Elite, Batman, Mis-
sion Elevator je 15,— DM.
Der erste Interessent be-
kommt ein Spiel gratis. Mo—
§a414—20 Uhr: Tel. 09641/
742

Sicherheitskopienproblem?
Ich 16se es! Pro Disk: 3,— DM
(inkl. Riickporto), Orig. u.
Leerdisk an: Marco Gessinger,
Unterer Wierth 22, 5555 Pies-
port, Tel. 06507/5887 (2840).
P.S. Suche Tauschpartner!
SUCHE Farbmon. f. Schnei-
der CPC 664 (GT644) u./od.
Vortex Speichererw. Dieter
Schmitt, Goethestr. 6, 6750
Kaiserslautern

HEY, DU! Ich suche Top
Games in ganz Europa.
Schickt Eure bespielten Disks
an: Michael Heite, Arnsberger-
str. 24, 5760 Arnsberg 1, Tel.
02932/31489. 100 % Ant-
wort. 3” Disk
Rhein-Main-Dreieck! Der
SCHNEIDER-USER-CLUB
MAINSPITZE ist fiir jeder-
mann (frau) zuginglich, egal,
ob CPC, Joyce, PC od. AT.
Kontakt bei Amo Kéimpf,
Tel. 06131/832898, od. Mar-
kus Jést, Tel. 06142/3331
**x% ACHTUNG *** Verkau-
fe STAR-NL-10, nur ca. 1
Monat alt, m. neuen Farb-
band u. Verbindungskabel f.
600,— DM. Wer also einen
neuen Drucker braucht u.
100,— DM sparen will, der
ruft an! Tel. 07621/61601
SYSTEMFREAKS! Ich 16se
meine Bibliothek auf: 30 Bi-
cher, Neupr. DM 1.571,— ()
f. komplett DM 495,— (!):
CP/M, Z80, Sprachen. Per
Nachn., B. Kammer, Elms-
homer Str. 12, 2800 Bremen
1, Tel. 0421/3895354, Mo—
Freitag 9—15 Uhr, od. Karte.
Liste gg. Riickporto.

GT 65 m. Garantie f. 150,—
DM, orig.-verp., abzugeben.
Suche DDI 1. Evtl. Tausch.
Tel. 06442/4860

Uber 400 Spiele u. Anwen-
derprog. warten auf Ihre
User. Endlich gibt es die
neue, iiberarbeitete Hot-Soft-
Liste f. 3.5, 5.25”, 3.
Fordert Sie an, mit 0,50 DM
seid Thr dabei. Beim CCB,
Oberthal 4, 8944 Gronenbach

CPC 6128: Verkaufe Small-C-
Entwicklungssystem: C-Com-
piler, B8080/Z80, Macroas-
sembler; Linker/Loader, Bib-
liotheksverwalter, Editor/
Texttools, CPC 464/664. Be-
nétigt wird  Speichererw.
(Min. 56 KByte). Orig. Hand-
buch u. 3 Disks DM 90,—, bei
Nachn. DM 94,—. Klaus Lind-
ner, Weilerstr. 7, 5303 Born-
heim 4

ACHTUNG, CPC-FREAKS! 6
Sonderhefte DM 20,—; 10
Monatshefte DM 16,—; 4 Bii-
cher DM 55,—. Div. Orig. Soft-
ware, Tape u. Disk, ab
DM 5,—/15,—. Jeweils Vor-
kasse plus DM 5,— Porto/
Verp. Liste anfordern bei G.
Koneke, Westendstr. 26,
6072 Dreieich

VERKAUFE CPC 464, Mo-
nitor GT 65, Joystick u. ca.
20 Orig.-Schneider-Prog. (z.B.
Basic-Kurs f. Anfinger) DM
550,—. Tel. 08442/4216 ab
19 h od. Wochenende.
VERKAUFE Disks, 10 Hit
Games Set and Match 38,—
DM, Star Datei 33,— DM,
Kass. Copyshop 25,— DM.
Tel. 0761/85807
SUPERNOVA presents on
CPC: Game Over, 6 Pak II,
World Games, Orig.-Disk je
15,— DM. Habe weitere Spie-
le (brandneu). Tausche auch
auch! Tel. 09732/4261

Tausche Top-Spiele auf 3”-
Disk wie [Elite, Western
Games, World Games u.a.
Oliver Scheu, Stettiner Str. 2,
4558 Bersenbriick, T. 05439/
3351 od. 2657

VERKAUFE Schneider Aktiv
2-12/86, Sonderh. 4/87,
Computer-Kurs Nr. 1-36,
Chip Spec. CPC Brot & Spiele,
Stereo 7/86-4/87 (alles auch
einzeln). Angebote an: Mi-
chael Ludwig, Wilhelm-
Leuschner-Str. 65, 3436
Hess.-Lichtenau

TAUSCHE SOFTWARE CPC
6128! Schickt mir bespielte
3”-Disks u. Ihr bekommt sie
vollgepackt m. Prog. zuriick-
geschickt. P.S. Wer tauscht
mein orig. Tomahawk (D) gg.
The Guild of Thieves (D)?
T. Hermann, Koppenwaldstr.
S, 7614 Gengenbach

SUCHE TAUSCHPARTNER:
Biete dBase od. Worstar od.
Printmanager sowie viele an-
dere Prog. Suche Multiplan u.
Anwendungen, die 512K v.
Vortex nutzen (CPC 464,
DDI 3°°). Michael Freydorfer,
Ackerstr. 51, 4230 Wesel,
Tel. 0281/60923

*¥*% OKI 20 *** OQKI 20 ***
Ich verkaufe diesen Drucker
zwar nicht, suche aber An-
wender u. Treibersoftware.
Nehme mit Freunden Tips u.
Tricks entgegen. Schreibt an:
Frank Klein, Hochwaldstr. 19,
5552 Horath, Tel. 06504/364
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SUCHE Tauschpartner f. 3
Disk u. Kass. Suche MAXAM
v. Amor. Verkaufe 224-K-
Epromkarte v. Dobbertin.
Preis VS. Bitte meldet Euch!
Tel. 06341/86104 ab 17.10 h,
Ingo verlangen

VERKAUFE CPC 464 m.
Diskstation u. Drucker DMP
2000 f. 1.500,— DM u. 20
Disks! Christian Franke, Chri-
stian-Xeller-Weg 12, 7950
Biberach

VERKAUFE: Monitor QT 64
VB 120,— DM; DDl VB
370,— DM; CPC-int. Databox
8+10 je 5,— DM. W. Lakeit,
Tel. 05361/31684
VERKAUFE OD. TAUSCHE:
AMX-Pagemaker; dBase II;
High Frontier u.a. gg. Farb-
mon.; 2. Laufwerk f. CPC
6128; MP2; Akustikkoppler;
Btx-Modul etc. Auch Com-
modore 16 zu verk. Info unter
Tel. 0631/49526 ab 18 h
VERKAUFE ORIG-SOFT-
WARE: Aliens (US V) 30,—
DM; Werner mach hin 20,—
DM; 5 Computerhits 15,—
DM; Elite Hitpak 15,— DM;
Trio Hitpak 20,— DM; Tau-
Ceti 2 f. 20,— DM. Aufer-
dem verkaufe ich die 224K-
Epromkarte von Dobbertin.
Tel. 06341/86104 ab 17 h,
Ingo verlangen

CPC BTX CPCBTX ... und es
geht doch! Btx-Serienbriefe
m. dem CPC-Modul, Disk
20,— DM (Schein) bei G.
Kalter, Neustr. 17a, 4408
Diilmen 3

VERKAUFE Softw. Origina-
le, 60 % Rabatt: Print Mana-
ger, Fibustar Plus, Fibuking,
Textking, Adress, Kalku.,
Lohn. D’ Maron, Bahnstr. 26,
2085 Quickborn

VERKAUFE CPC 6128 griin,
2. Floppy, DMP 2000 MP2,
Joystick, 26 Disks, teils m.
Software u. CPC-Zeitschriften.
VB 1.700,— DM. Tel. 06029/
7134

BIETE f. SCHNEIDER PC u.
andere: Spiele u. Anwend.-
Prog. sowie Prog.-Sprachen u.
Utilities. Info kostenlos bei
M. Lehmann, Mittelweg 11,
6000 Frankfurt 1
VERKAUFE Disks: Aliens
25,— DM; Ace of Aces 25,—
DM; Breakthrough 25,— DM;
Konami Coin-Op Hits 30,—
DM; MP2 f. 50,— DM. Auch
Biicher. Matthias Ismael, Wie-
senstr. 6, 2121 Tespe

CPC 464 m. 512K-Vortex-
speichererw., 3”-Floppy, Mo-
nitor, 15 Disks (Wordstar,
Pascal, dBase, Spiele etc.)
VB 750,— DM. Ab Bonn od.
44 Miinster. Michael Wilke,
Tel. 0228/644169

SUCHE TAUSCHPARTNER
f. CPC. Bitte Listen od. Disk
an: J. Lunkenheimer, Sach-
senring 88, 4630 Bochum 6,
Tel. 02327/59006. Bitte mel-
den! 100 % Antwort! Ver-
kaufe auch ZX81 Spektrum f.
30,— DM! Mit 16K-Erw.
LOTTOSYSTEM-DISK zZu
verkaufen! 10 Lottosysteme
f. 7 bis 49 Zahlen. Auf 3”
Disketten od. als Listing. 1
Disk m. 10 Lottosystemen f.
60,— DM, 1 Listing f. 1 Lotto-
system f. 10,— DM. Anfragen:
Robert Beck, Landsknecht-
str. 96, 8605 Hallstadt, Tel.
0951/73311

*** MASTERVOKABEL #**#*
Engl. u. dt. Wérterbuch m.
100.000 Vokabeln, Vokabel-
Lernprog., individuell erwei-
terbar. Mit Sprachkass.-Prog.
auf Disk 69,— DM, ohne 49,—
DM. Info bei Bernd Blum,
Tel. 02204/66208

SUCHE gute Lemprogramme
u. Anwend. im Tausch. D.
Maron, Bahnstr. 26, 2085
Quickborn

HALLO, FREAKS! Mache
Backups v. allen 3”-Disks.
Kopiere -auch Kass./Kass. u.
Kass./ Disk. Auferdem mache
ich  Sicherheitskopien v.
Eproms. Verk. 224K-Eprom-
Karte. Tel. 06341/86104 ab
17 Uhr, Ingo verlangen

AN ALLE LEHRER!
SCHOOLDAT f. alle CPCs er-
leichtert auch Ihre Arbeit:
Schiilerlisten, Notenberech-
nung, Speicherung. Schnell —
sicher — iibersichtlich. Prog.-
Info gg. Freiumschlag: Andre-
as Grimm, Forchenweg 11,
7215 Bosingen

SILVER REED Colour-Pen-
Graph EBSO, orig.-verp., wie
neu, mit Listing f. Anpassung
des CPC 6128 u. Druckers an
dt. Zeichensatz, u. mit 2
Farbstiftsdtzen zu verkaufen.
Preis: 250,— DM. E. Bergan-
dy, Tel. 04347/3199

*** BRANDHEISS *** Verk.
CPC 464, 20 Zeitschr. u. 10
Kass. f. nur DM 230,—. Farb-
mon. f. 464 DM 350,—. Vor-
tex F1-D 5.25” Doppelflop-
py, VDOS, 20 Disk. f. nur
600,— DM. The Sentinel
DM 20,—. Tel. 08334/1513

VERKAUFE Schneider PC
1512 m. 2 Laufwerken (5.25”,
360K) u. Color-Mon., ca.
1 Jahr alt, wenig gebraucht,
m. Software. Info bei: M.
Lehmann, Mittelweg 11,
6000 Frankfurt. VP: 1.600,—
DM

***EINMALIG**SUPER**#
KASSENBUCH- und Giro-
kontobuchfiihrung mit UM-
SATZ-STEUERVORANMEL-
DUNG-Ausdruck Schneider
CPC 464, 664, 6128
ADRESSVERWALTUNG mit
Einzel-, Serien-Etikettendruck
Karteiverwaltung

Anhang: normal
Rechnungsschreiben
Serienbrief

pro Prg. DM 70,00 + Mwst,

Porto und Versand

S—B Software Bastian, Zusen-

hofener 15, 7602 Oberkirch-2

Tel. 07805/3947

Meinen Stammkunden danke
ich auf diesem Wege fiir Ihr
reges Interesse.

Gratisliste fiir die CPC-Com-
puter gibt’s bei Friedrich
Neuper, 8473 Pfreimd, Post-
fach 72. Kostenlose Pro-
grammliste!

800 Besser als ein Safe! eee
Unsere Kryptologie-Diskette
verschliisselt alles. Sehr prak-
tisch fiir Schmiergeldlisten,
Plutoniumlagerverwaltung etc.
Lieferbar fiir Joyce und CPC
6128 auf 3 Diskette nur
30,— DM. AuBerdem bieten
wir an: Biicher, Computer-
zubehér, Public-Domain und
andere Software fiir CPC,
Joyce und PC’s. Gratis-Kata-
log anfordern! Oliver Reeg,
EDV-Versand, Krowelstr, 3,
1Berlin 20> > >+ >—+-> -

Tel. 030/3311426

VERKAUFE CPC 6128/griin
m. Zubehdr. Tel. 07306/4418

SUCHE guten Drucker f.
6128. Auferdem Anwend.-
Software u. COBOL-Compiler.
Drucker max. 300,— DM.
Suche auflerdem im Rhein-
Main-Gebiet/FfM  Erf.-Aus-
tausch m. dlteren Usern. H.
Reich, Idsteinr Str. 59, 6000
Frankfurt

40 TOPGAMES f. CPC 464
a 15— DM (nur Orig. z.B.
Vermeer u.v.a.), nur auf Tape.
Bei Abnahme der Gesamt-
menge Preis 450,— DM. Tel.
05131/93793

*ACHTUNG * ACHTUNG *
Verk. f. CPC 464. Jedes Orig.-
Spiel f. 6,— DM, ca. 150
Spiele, auch neue. Info u.
Riesenliste anfordern (100 %
Antwort) bei Mark Zanker,
Deizisauerstr. 12, 7306 Den-
tendorf. Bei 10 best. Spielen
1 frei.

SUCHE Textverarb.-Prog. f.
CPC 6128 u. Epson-Drucker
LX800 auf 3” Disk. Ange-
bote bitte an: Stefan Laier,
Flurweg 10, 7617 Oberhar-
mersbach

SUCHE ceinfaches Buchfiih-
rungs-Prog. f. CPC 464.
Schmidt, Glockenring 16,

5014 Kerpen-Sindorf, Tel.
02273/51938
CPC 464/664/6128: Verk.

div. Spiele-Softw. auf Kass.
Liste gg. 0,80 DM-Briefm. od.
Freiumschlag. Bomb Jack 1
auf Disk f. 20,— DM. Klaus
Lindner, Weilerstr. 7, 5303
Bornheim 4

VERKAUFE f. CPC 6128 §
Super-Disks: Krakout, Dra-
gon’s Lair, Metrocross, Stal-
lone, Cyrus II, 2 System-
disks u. mehrere Leerdisks,
2 Biicher u. mehrere Hefte
plus Diskbox, 300,— DM VB.
Tel. 05442/1770

SUCHE f£. CPC 464 Floppy,
Farbmon. u. Software (Spie-
le). Bitte Liste an Walter
Ebner, Unterer Sonnenbiihl
13, 7730 Villingen 22
WOLLT IHR TAUSCHEN?
Dann schickt Eure bespielten
Disks an: Michael Herte, Arns-
bergerstr. 24, 5760 Arnsberg
1. Ihr kriegt Sie 100 % m.
guten Prog. zuriick. Nur 3”
Disk. Tel. 02932/31429

CP/M-SOFTWARE-Entwick-
lungs-Pack: CBasic, MS-Basic,
Pascal MT+, DR-Draw, Small-
C, orig. m. Manuals u. Util.
z.B. M80, L80, Lib. Link etc.
DM 490,—, per Nachnahme:
B. Kammer, Elmshorner Str.
12, 2800 Bremen 1, Tel.
0421/3895354, Mo—Fr. 9—
15) od. Karte

SUCHE Grafik-Hardcopy f.
CPC 664 m. Seikosha GP700
CPC, Tel. 02306/55005
++DAS SUPERANGEBOT++
Eine Disk. voller Spiele u. An-
wendungen nach Euren Wiin-
schen f. nur 10,— DM. For-
dert Liste an bei: Daniel Wahl,
Finsingerstr. 19, 8354 Met-
ten. 100% Antwort!! DM 50,—
f. Riickporto
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SUCHE TAUSCHPARTNER
mit guten Spielen f. CPC
6128. Schreibt an: Daniel
Jungbluth, Flufibergstr. 44,
5900 Siegen 31

SUCHE TAUSCHPARTNER
3” u. 5.25” (2x40 Tracks).
Tausche bevorzugt auf. 5.25”.
Schickt Eure Listen an: Ste-
pahn Raps, Neuhaag 46,
8590 Marktredwitz. Fertige
gratis Sicherheitskopien an!
Riickporto!

*¥* ACHTUNG *** Ich su-
che Tauschpartner in ganz
Europa. Schickt Eure bespiel-
ten Disks mit Listen an: Tho-
mas Elstorpff, Hausener Str.
14, 7214 Zimmern 1, Tel.
0741/32857. Suche Printma-
nager. Nur 3”. 100% Riick-
antwort.

SUCHE Internat. Karate, Cry-
zor, Exolon, Trantor, Freddy
Hardest, Wizball, Clever &
Smart, Destroyer auf Disk.
Liste an Dieter Schenk, Alm-
storf 10, 3119 Himbergen 3

ACHTUNG! Wir finden Ta-
staturbelegungen heraus.
Schickt Eure Disk m. Prob-
lem an: Thomas Elstorpff,
Hausener Str. 14, 7214 Zim-
mern 1. Nur 6128, 3”. Tel
0741/32857. 100% Antwort.
Geniigend Riickporto beilegen
SUCHE KONTAKT ZU
USER-CLUBS! Suche AMX-
Pagemaker u. Programme f.
DFU! Tausche gern! Brief an:
A. Walbert, I.d. Burggirten
25/1, 7440 Niirtingen

LICHTGRIFFEL
mit Programm fiir CPC
464 oder CPC 664 +CPC
6128 nur 49,— DM. Ver-
sand gegen Scheck/Nach-
nahme. Info gratis!

Fa. SchiBlbauer, Postfach
11718, 8458 Sulzbach,
Tel. 09661/6592 bis 21h

***KOSTENLOS*** Erstelle
von jeder 3”-Disk eine Si-
cherheitskopie. Orig.- u. Ziel-
Disk u. 3,— DM Riickporto
an Christian Wagner, Alt-
stadtstr. 2, 8741 Sulzfeld
SUCHE zuverliass. Tausch-
partner f. CPC 6128. Habe:
Spitzensoftware u. bekomme
stindig neue. Schreibt bitte
an: Robert Hirthammer, Flie-
derstr. 25, 8034 Germering.
Jede Zuschrift wird beantw.
Mdochte auch Club beitreten.

TAUSCHE kaufminn. Soft-
ware 3” u. 5.25! Tausche
Soft! D. Maron, Bahnstr. 26,
2085 Quickborn

WG. SYSTEMWECHSEL div.
Anwender- und Spieleprog. f.
CPC 6128 abzugeben, z.B.
dBase II, Wordstar, Multiplan
je 70,— DM. Nur Orig. m.
Handbuch! Sigmar Hientzsch,
Stauferstr. 20, 8851 Kaisheim,
Tel. 09009/321

Tigliche frische Freeware!
Tausch und Versand v. US-
u. dt. Freeware f. IBM-PC u.
Kompatible. Info bei: Martin
Merger, AKKUSOFT-PC-Club,
,ixlnkerstr. 3, 5650 Solingen

VERKAUFE Schneider CPC
6128 Grimmon. m. Drucker
NLQ 401, div. Software, z.B.
DR Graph, Super Calc 2,
Wordstar 3.0 usw., u. Comp.-
Zeitschr. Neupr. 2.510,— DM,
VP 1.700,— DM. R. Schwab,
Siedlungsweg 1, 8471 Stulin,
Tel. 09435/2608
VERKAUFE Orig.-Software
f. CPC ab 6,— DM. Disk:
Aliens '35,— DM; Kass.: En-
duro Racer, Way of Tiger je
20,— DM. Sonst 22 Prog.
ab 6,— DM. Liste anfor-
dern. Tel. 02923/1911 ab
18 h

VERKAUFE Drucker Seiko-
sha SP-1000 CPC. Sehr guter
techn. Zustand. DM 250,—.
Tel. 07153/39442 Mo—Frei
ab 17 Uhr

WEGEN SYSTEMWECHSEL:
Verk. CPC 464 griin, nur 3
Mon. alt, Anl., Joystick, 7
Top-Spiele, 6 Prog.-Kass. (v.
Schneider Aktiv, Schneider
Magazin), div. Prog. wie Datei,
Grafik, Tricks, RSX u. 43
versch. Hefte. Zus. nur 549,—
DM. Tel. 07144/36751
SUCHE: Blueberry, Lucky
Luke, Western Games, Cali-
fornia Games, Solomon’s
Key, Out Run, Driller auf
Disk. Tauschmaterial vorhan-
den. Liste an Ulf Heinrich,
Lerchenberg 22, 3119 Him-
bergen

*ALLES UBER DEN 664/
6128* Hardware, Software &
Service bei Hatteier Werner,
A-4981 Reichersberg 34.
Riickporto!

** SOFORT ANRUFEN *#*
Tel. 0251/786637. Verkaufe
CPC 664, Griinmonitor. VB
550,— DM.

SUCHE Boulderdash Constr.
Kit, Pink Panther, Stifflip &
Co.; Guild of Thieves, Gaunt-
let II, Rampage, alle auf Disk.
Tauschmaterial vorhanden.
Liste an Christopher Menne-
rich, Strothe 2, 3119 Him-
bergen

WEGEN SYSTEMWECHSEL
zu verk.: CPC 6128 griin, Joy,
MP 2, inkl. 3 Data-Becker-Bii-
cher zum 6128 u. Software
(dBase 2, Profi Painter, Giga-
CAD u.a.) u. Leer-Disks. J.
Hamann, Tiefe Str. 30 A,
3160 Lehrte, Tel. 05132/
51093

++DAS SUPERANGEBOT++
Eine Disk voller Spiele od.
Anwend. nach Eurer Wahl f.
nur DM 10,—. Fordert Listen
an bei: Lars-P. Kuhr, Kaiser-
Heinrich-Str. 7, 8354 Metten.
100%ige Antwort
VERKAUFE Sounddemos
der aktuellen Hits auf Disk a
11,— DM. Info gg. 80 Pf. in
Briefm. bei Dieter Schenk,
Almstorf 10, 3119 Himbergen
VERKAUFE Grafpad m.
Disk u. Kass. f. 150,— DM
sowie Orig.-Software z.B.
Werner 20,— DM, Hexen-
kiche C 8,— DM. Alles f.
den CPC. Schreibt an: P.
Schumann, Am Berge 100,
5804 Herdecke

**% SEHR PREISWERT***
CPC 464, DDI-1, Joystick, 17
Orig.-Games, Fachbiicher, 18
Fachzeitschr., 3 Disks. SO-
FORT ANRUFEN! Peter
Rutner, Tel. 07543/6755
VERKAUFE: Selbstgeschrie-
bene Anwend.-Prog. u. Spiele
fir den CPC auf Disk od.
Kass. Info: Mario Pahmeyer,
Bergstr. 10, 1000 Berlin 41,
Tel. 030/7928560

** SOFTWARE! ** Super!**
Verk. meine Top-Prog. zu
Superpreisen! Liste anfordern
bei Olaf Kunzog, Am Ortfeld
6, 3136 Gartow

TAUSCHE UND VERKAU-
FE Games auf Disk. Suche
Tauschpartner f. 3” u. 5.25”
(Vortex). Fordert Listen an
bei: Peter Neumann, Geisel-
bachstr. 23, 7300 Esslingen,
gg. 80 Pf. Porto. 99,5% Ant-
wort!

SUCHE TAUSCHPARTNER!
Habe super Software (Gun-
fright, Wow-2). Schickt bitte
Eure Listen u. Disks (3”’) an
Michael Hartmann, Lauren-
tiusstr. 43, 5668 Daun

Vokabellernprogramme  fiir
CPC m. 10.000 Wortern, Wor-
terbuch- u. Testprogramm.
Engl.- Version u./od. Fran-
z6s.-Version f. 89,—/49,— DM
m. weiteren Dienstprogram-
men auf 3”’-Disk. Bernd Blum,
Tel. 02204/66208
SCHNEIDER CPC 6128,
Farbmon., 5.25” Zweitlauf-
werk, reichlich Zubehor, Preis
DM 1.000,—. K.H. Kohler,
Hersfelder Str. 36, 3578
Schwalmstadt 1, Tel. 06691/
22316

111 HALLO, BASIC-FEAKS!!
Probleme beim Programmie-
ren od. bei der Fehlersuche?
Ich schreibe fiir Euch Basic-
Prog. od. suche Fehler! Wenn
Ihr mehr wissen wollt, dann
ruft doch einfach an: Tel.
07223/21240
FREEWAREGRUPPE im
Aufbau! Habt Ihr selbstge-
schriebene Programme f. PC?
Wenn sie gut sind, erhaltet
Ihr andere Freeware dafiir!
Schreibt, was Ihr habt: Mar-
tin Merger, AKKUSOFT-PC-
CLUB‘ Ankerstr. 3, 5650
Solingen 11
———EXCHANGE———Every-
whre the latest stuff for your
CPC. On 3 inch disc. Write
to: Robbert Jan Smit. Gravin
Juliana van Stolberglaan 28,
NL-2263 VA Leidschendam,
Holland or call NL-070/
278151.100 %

Anfinger in FfM sucht Hilfe
bei Anfingerproblemen. Wer
hat ab und zu Zeit? Honorar
mdglich, Zeit nach Absprache.
Besitze CPC 464, GT65, DDI
u. NLQ 401. Viel Interesse u.
Zeit. Rainer Hartmann, Main-
zer Landstr. 788, 6000 FfM
80. Kein Tel.

WG. SYSTEMWECHSEL
verk. ich CPC 6128, Drucker
Star NG10, 300 versch. Prog.
wie Mica, AMX Pagemaker,
High Frontier, Printmaster,
Discology u. andere Top-
Software. Preis VS. Info Tel.
0631/49526 ab 19 Uhr. Soft-
Liste erhiltl.!

**%¥ ORIGINALE *** Swee-
vo’s World; Antiriad (inkl. 16
S. Comic!); Flugsimulator;
Databox: 8/87 Easy Printer,
Space Glider; 11/87 Easy
Printer Nachlese, Koma-Copy;
12/87 Bustout, Digit. Ext.,
Speedlock; 12/87 Ext. For-
mat,  Sound Machine; 1/88
DTP, 3D Snakes; 10,—DM je
Kass., incl, Versand. Tel
0221/442633
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ACHTUNG! Tausche Tele-
funken-Tonbandgerit, 1A-
Zustand u. GT65 gg. Farb-
mon. f. 6128 od. nur Ton-
bandgerit gg. anschlufifert.
5.25” Laufwerk, evtl. 3.5
LW. Bitte schnell, eilt sehr!
R. Kosfeld, Rabenhof 41,
4800 Ble]eield 1
ANFANGER auf CPC 6128
sucht Spielprog. sowie An-
wendersoftware aus dem
kaufminn. Bereich (3’ Disk).
02102/499108 anrufen (ab
19 Uhr) od. Liste an R.
Lindner, Magdeburger Str. 6,
4030 Ratingen

VERKAUFE dBase II u.
AMX-Pagemaker. Suche méog-
lichst billig 2. Disk-Laufwerk
f. CPC 6128, Farbmonitor,
Schneider Hefte ab Nr. 1/1987
bis jetzt u. Gehiuse f. 6128.
Info: Tel. 0631/49526 ab
19 Uhr

CPC 464 grin m. DDI1 u. 2
Zusatz-Laufwerken (3” u.
5.25” m. eig. Netzteil), ca.
45 Disks 3” u. 5.25”, ca. 50
Zeitschr., Sonderhefte u. Bii-
cher. Orig. STAR-WRITER,
DATA-STAR u. jede Menge

T/T, T/D, D/T, D/D, Header-
Reader, bei Tape auch header-
los m. autom. Erkennen des
Sync.-Bytes, Freezer, Speed-
lock; be1 Disk Erkennen von
Fehlerspuren u. falschen Off-
sets, Discmon, Filemon, CAT
als Label, Toolkit u.v.a.; 3”-
Disk: 15,— DM (inkl. Ver-
sand), nur Vorkasse (bar, EC-
Scheck). N. Westphal,
Nietzschestr. 3, 5000 Koéln 41
VERKAUFE orig. Nevada
Fortran m. dt. Handbuch f.
65,— DM; versch. CPC-Biicher
10,— bis 20,— DM. 10 neue
Leerdisks 45,— DM. Tel.
02461/7266

VERKAUFE 464 col., SP320,
DDI 1 (20 D), 5.25” Floppy
(20 D), dk’tronics Soundbox,
50 Orig.-Prog. f. 1.300,— DM
VB (neu 3.000,— DM) sowie
Biicher u. div. (Sonder-)Hefte.
Karsten Reimers, Tel. 05323/
40278

SUCHE preiswert Erstlauf-
werk u. evtl. Drucker f. CPC
464. Tel. 04925/1789

Verkaufe orig. Wordstar 464/
664 (M&T) u. Budget Mana-

TAUSCHE SOFTWARE auf
Tape! Habe z.B. California,
Western Games, Xeno, Tran-
tor u. noch viele mehr! Lista
an: Michael Meissner, Wal-
chenseestr. 35, 7000 Stutt-
gart 50. Suche Clever &
Smart, Garfield. Kaufe auch
Orig. 100% Antwort!
TAUSCHE PUBLIC DO-
MAIN SOFTWARE auf der
Basis: Disk gg. Disk. Liste an-
fordern bei: Lothar Berg, Zie-
gelfeldweg 8, 5204 Lohmar 1
SCHNEIDER PC 1640 DD-
MD, IBM-kompatibel m. 2
LW a 360 KB, S/W-Monitor,
Maus, Software: MS-DOS 3.2,
GEM, GEM-Paint, Basic 2 u.
Textverarb., DB-Biichern wg.
Band giinstig zu verk. Tel.
05731/29332

SUCHE dk’tronics Speicher-
erw. moglichst m. dt. Hand-
buch (64K). Zahle bis 70,—
DM. Suche Specci 48K 70,—
DM. An Torsten Berger,
Franz-Beer-Str. 18, 7614
Gengenbach, Tel. 07803/4213
**  VERKAUFE/TAUSCHE
CPC-Software. SUCHE gute

VERKAUFE SP-320 (664)
m. BOS 2.0 f. 200,— DM VB
u. Drucker Seikosha SP1000
f. 6128 f. 180,— DM VB.
Karsten Reimers, Tel. 05323/
40278

HWANTED!++ Schiiler sucht
Drucker u. Zweitfloppy (For-
mat unwichtig) f. CPC. Ange-
bote an Heiko Weiland,
Hauptstr. 16, 6791 Bosen-
bach

WACCI, Jeff Walker's euro-
paweiter Armstrad-Schneider-
Club sucht noch Mitglieder
zum Mitmachen — auch Oster-
reich u, Schweiz — Hard, Soft,
Public Domain, Freesoft,
Newsletter usw.: WACCI, En-
zianstr. 10, 7464 Schémberg

Suche ERf.-Austausch im
Raum FfM! Mit ilterem CPC-
User. Suche/biete auferdem
Anwend .-Softw.  (COBOL-
Compiler, dBase u. Turbo Pas-
cal) auf 3*“-Disk. Suche auch
Drucker, 2. Laufw. Antworte
garantiert! H. Reich, Idstei-

and. Software, Joyst. usw. f.
DM 900,—. Tel. 0711/620935

ger 464 (Data Becker), zus.
f. 90,— DM. Tel. 02461/7266

Anwend.Prog.

D. Maron,
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AUTOMATISCHER WAHLZUSATZ

Ihr CPC als
Fraulein vom Amt

In diesem Beitrag wollen wir lhnen ein Peripheriegerit besonderer
Art vorstellen. Mit wenigen Bauteilen kénnen Sie eine Schaltung realisie-
ren, die lhren Computer telefonieren 1aB8t. Ab sofort wihlt
der CPC fiir Sie.

Bevor wir unseren automatischen
Wihlzusatz aufbauen, wollen wir
uns die Schnittstellen des CPC et-
was genauer ansehen. Eine Schnitt-
stelle ist, dufderlich betrachtet, ein
Stecker oder eine Buchse, iiber die
der Computer mit einem Zusatzge-
rit, der Peripherie, in Verbindung
treten kann,

Unser CPC hat von diesen Binde-
gliedern zwischen Computer und
Auflenwelt eine beachtliche Anzahl
zu bieten. Bei niherer Betrachtung
bleiben aber nur noch zwei Schnitt-
stellen iibrig, iiber die Daten abge-
sendet oder aufgenommen werden
konnen. Dies sind die Joystick-
Buchse und die Drucker-Schnitt-
stelle.

Der Joystick-Anschluf} eignet sich
ausschlieBdlich zur Eingabe von In-
formationen. Sie miissen dazu je-
doch nicht unbedingt einen Joy-
stick verwenden. Genauso ist es
denkbar, da® Sie mit Schaltern,
Tastern oder Kontakten Daten aus
der Umwelt sammeln.

Dabei ist lediglich darauf zu achten,
daf} keine Fremdspannung auf die
Stifte gelangt, da Ihr Rechner sonst
beschidigt werden konnte. Aulder-
dem darf nur Masse, die an Stift
acht und neun anliegt, mit den Stif-
ten eins bis sieben verbunden wer-
den. Mit diesen zwei Masse-An-
schliissen und sieben Datenleitun-
gen stehen Thnen vierzehn digitale
Eingéinge zur Verfiigung.

KOMMUNIKATION
MIT DER AUSSENWELT

Damit lassen sich insgesamt zwei
hoch vierzehn, also 16384 verschie-
dene Zustinde darstellen. In Schnei-
der-BASIC konnen Sie diese Zustin-
de mit den Funktionen JOY(0) und
JOY(1) abfragen und das Ergebnis
in Threm Programm verwerten.

Die Joystick-Buchse dient, wie oben
bereits erwihnt, zur Eingabe von In-
formationen. Fiir die Ausgabe eig-
net sich hingegen die Drucker-
schnittstelle. Sie kann direkt von
BASIC aus angesteuert werden, so
daf} Sie kein Hardware-Experte sein

SchneiderlPCII !

nichste Information aus, wenn das
Signal vom Peripheriegerit, meist
einem Drucker, wieder auf “0‘ ge-
setzt wird.

Da der Computer schneller Daten
ausgeben konnte, als Thr Printer sie
zu Papier bringt, ist diese Regelung
sinnvoll; auf unsere geplante An-
wendung wirkt sie sich jedoch sto-
rend aus.

Es gibt aber eine einfache Moglich-
keit, das BUSY-Signal dauernd auf
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miissen, um damit arbeiten zu koén-
nen.

Die Bezeichnung Drucker-Schnitt-
stelle ist hier absichtlich gewihit,
auch wenn oft von einer Centronics-
Schnittstelle die Rede ist. Eine
Schnittstelle nach Centronics-Stan-
dard besitzt jedoch acht Datenlei-
tungen, iiber die Sie Informationen
an die Aufienwelt schicken kénnen,
wiahrend der CPC nur sieben hat.
Daher rithren auch manche Kompa-
tibilitats-Probleme beim Ausdruck
von Grafiken und Hardcopies.
Doch wenn Sie die Drucker-Schnitt-
stelle fir eigene Basteleien verwen-
den mochten, stort es wenig, dad
damit nur 128 der 256 moglichen
Zustinde angezeigt werden konnen.
Die Ansteuerung dieser Schnitt-
stelle ist nicht ganz so einfach wie
die Abfrage des Joystick-Eingangs.
Aufler den Datenleitungen existiert
hier noch ein weiteres wichtiges
Signal, genannt BUSY.

Dieses Signal dient dazu, den Infor-
mationsflufd zeitlich zu begrenzen.
Der Computer setzt die BUSY-Lei-
tung auf “1°“ und gibt erst dann die
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Der Anschluf} des Wahlzusatzes an den
CPC ist schnell vorgenommen. Die Strom-
versorgung iibernimmt der Monitor, die
Steuerung erfolgt iiber die Drucker-
Schnittstelle,

Null zu setzen. Das geschieht da-
durch, daB Sie die entsprechende
Leitung mit Masse verbinden. Zahl-
reiche Anschliisse der Drucker-
schnittstelle liegen auf Masse (eng-
lisch: ground oder GND), so daf}
Sie sich irgendeinen davon aussu-
chen konnen.

Der Rechner gestattet jetzt immer
eine Zustandsiinderung des Drucker
Ausgangs; ob Ihr Peripheriegeriit
diese Anderung auch verarbeiten
kann, miissen Sie iiber die Software
entscheiden.

Eine solche Zustandsinderung kén-
nen Sie am einfachsten mit einem
PRINT-Befehl herbeifiihren, der Da-
ten an den Drucker ausgibt. Wenn
Sie sehen wollen, welche Leitungen
logisch ‘““high‘‘ und welche ““low**
sind, geben Sie das zu sendende Zei-
chen in binirer Schreibweise an.
Mochten Sie zum Beispiel erreichen,
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daf jede zweite Datenleitung auf
“high*‘ gesetzt wird, geben Sie die
Anweisung

PRINT#8,CHR$(&X0101010);

Das Semikolon am Ende dieses Be-
fehls ist dabei von enormer Bedeu-
tung. Fehlt es, so werden nach dem
Senden des Zeichens zwei weitere
Codes an den Drucker geschickt,
namlich Wagenriicklauf (carriage

Vorschriften der Deutschen Bundes-
post. Nach derzeit geltendem Recht
diirfen Sie derartige Gerdte nur an
Hausanlagen betreiben.

Der Schaltplan (A bbildung 3) diirf-
te leicht zu verstehen sein. In Abbil-
dung 2 finden Sie eine Liste der be-
noétigten Bauteile. Am besten bauen
Sie die Schaltung auf einer Platine
auf; zu Experimentierzwecken ist
jedoch auch eine Freiluftverdrah-
tung moglich.

Mit wenigen Bauteilen kénnen Sie eine
Schaltung realisieren, die lhren CPC zum
automatischen Telefonisten umfunk-
tioniert.

return oder CR) und Zeilenvor-
schub (line feed oder LF).

Dies hat zur Folge, daf’ die Schnitt-
stelle unabhingig von dem zuerst
gesendeten Zeichen immer den
gleichen Zustand hitte, namlich
den von LF. Dieses Zeichen hat den
Dezimalcode 10, in Bindrnotation
also &X0001010. Das ist sicher
nicht im Sinne des Programmierers.

DER CPC LERNT
TELEFONIEREN

Kommen wir zum Bau des Telefon-
wihlzusatzes. Da hierzu kein Ein-
griff in den Computer notig ist, er-
lischt auch Ihr Garantieanspruch
nicht. Fiir eventuell entstehende
Schiden kénnen wir natiirlich kei-
nerlei Haftung iibernehmen.
Beachten Sie beim Anschiluf die

Achten Sie beim Aufbau auf die
richtige Polung der Transistoren.
Halbleiterbauelemente mégen auch
keine hohen Temperaturen. Verfah-
ren Sie beim Loten also ziigig. Die
Anschliisse DO und D1 finden Sie
an Pin 2 und 3 des Schnittstellen-
steckers. Masse fithren Sie am besten
von Pin 20 zum Wihlzusatz. Direkt
am Centronics-Stecker miissen Sie
noch Pin 11 und Pin 28 mit einer
Drahtbriicke verbinden, um die
BUSY-Leitung inaktiv zu schalten.
Nachdem Sie den Aufbau nochmals
iberpriift haben, konnen Sie zur In-
betriebnahme schreiten. Verbinden
Sie dazu die Leitung von DO mit E1,
D1 mit E2, D2 mit E3, D3 mit E4
und GND mit der Masse der Fiinf-
Volt-Spannungsversorgung. Die Pin-
Belegung des ICs SN 74 SL 86 ent-
nehmen Sie Abbildung 1.

Die Leitungen vom Telefonnetz er-
halten Sie am leichtesten, wenn Sie
den Deckel der Telefon-Anschluf3-
buchse abschrauben und die zwei
mit “a‘ und “b‘ gekennzeichneten
Leitungen mittels eines zweiadrigen
Kabels herausfithren.
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Vorsicht! Die Telefonleitungen ste-
hen unter Spannung!

Diese kann bis zu sechzig Volt be-
tragen. Sie diirfen daher die Kabel-
enden auf keinen Fall kurzschlie-
3en; eine Beriihrung ist zwar nicht
lebensgefihrlich, aber unangenehm.
Klemmen Sie die im Schaltplan mit
“A* gekennzeichnete Leitung auf
die Klemme a der Telefonbuchse,
Das Telefonnetzkabel, das in der
Klemme b endet, klemmen Sie ab
und schlieffen dort die Leitung
B(Out) an. Die beiden Kabelenden,
die jetzt noch iibrigbleiben, nim-
lich B(In) und b vom Telefonnetz,
verbinden Sie mittels einer Liister-
klemme.

FEHLERDIAGNOSE

Sollten die Schaltung oder Ihr Tele-
fon nach dem Aufbau nicht mehr
funktionieren, so miissen Sie sich
auf die Fehlersuche begeben, Die
folgenden Hinweise konnen Ihnen
dabei helfen.

Wenn in Threm Telefon kein Frei-
zeichen mehr zu héren ist, iiberprii-
fen Sie zunidchst, ob Sie die Kabel

a und b kurzgeschlossen haben. Es
kann auch sein, daf® der Stecker
keinen guten Kontakt mehr zur An-
schlufddose hat. Vielleicht haben
Sie auch die Kabel versehentlich ab-
geklemmt.

Sollte der Selbstwihlzusatz nicht
funktionieren, so {iberpriifen Sie zu-
nichst die Spannungsversorgung.
Wenn diese in Ordnung ist, konnte
der Fehler an der Schnittstelle zu
finden sein. Geben Sie folgenden
Befehl in Ihren Computer ein:

PRINT#8

Meldet sich der Rechner nicht so-
fort mit “Ready.‘ zuriick, so haben
Sie die Briicke zwischen Pin 11 und
Pin 28 vergessen.
Sollte der Fehler hier nicht zu fin-
den sein, so Uiberpriifen Sie, ob die
Signale iberhaupt am Modul ankom-
men. Achten Sie insbesondere dar-
auf, daf} die Datenleitungen DO bis
D3 an die richtigen Pins des ICs an-
geschlossen sind, und daf das IC
richtig eingesetzt ist und die Versor-
%ungsspannung erhilt. Auch ein
alsch gepolter Transistor konnte
eine Fehlerquelle darstellen.
Haben Sie nach diesen Kontrollen
die Fehlerquelle noch nicht lokali-
siert, so kann es sich nur noch um
eine kalte Lotstelle, eine vergessene
Verbindung oder ein defektes Bau-
teil handeln.
Mit dem in dieser Ausgabe vorge-
stellten Programm TELEFIX konn-
ten Sie jetzt das Wihlen IThrem
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Computer iiberlassen. Aber sicher
interessiert es Sie auch, wie das vor
sich geht.

ZIFFERN ALS IMPULSE

Gehen wir zunichst davon aus, daf}
der Wahlzusatz nicht mit dem Com-
puter verbunden ist. An den Eingin-
gen E1 bis E4 liegt daher jeweils das
Signal Null an. '

Beide Ausginge des IC sind auf Null,

keiner der Transistoren steuert
durch, keines der Relais kann also
anziehen. Die Schaltung bleibt in
Ruhelage und die Telefonleitung
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wird nicht geschleift. Sie konnen wie Abbildung 1. Die Pin-Belegung des Vier-

gewohnt telefonieren.

fach-XOR-Gatters SN 74 LS 68

zeitlich aussieht, wird im folgenden
beschrieben.
Wie aber konnen die elektrischen
Wihler zwischen zweimal der Ziffer
Zwei und einmal der Ziffer Vier un-
terscheiden? Um diese Trennung
méoglich zu machen, mufd nach jeder
gewihlten Ziffer eine Pause von min-
destens 100 Millisekunden (ms) fol-
en.
IgBei einem Telefon mit Wihlscheibe
miissen Sie diese Pause notgedrun-
gen durch das Aufziehen der Schei-
be einlegen; ein Tastentelefon er-
zeugt sie auf elektronischem Wege.
Die Ziffernfolge 03 wiirde also wie
folgt libertragen werden:
Zehnmal 62 ms durchschalten und
38 ms schleifen, anschlieffend 100
ms Pause (nicht geschleift), und

i Preis ca. zum Schlufd dreimal 62 ms durch-
Material schalten und 38 ms schleifen.
] Wenn Sie ein eigenes Steuerpro-
1 Leiterplatte DM 1,-- gramm ‘schreiben wollen, so kénnen
1 Centronics-Stecker zum Loten (CPC 6128) DM 3,95 Sie mit dem Befehl
oder
1 34-poliger Platinen-Direktstecker (CPC 464 und 664) DM 6,50 PRINT#S,CHR$(&X0000101);
1 Widerstand 1 kOhm DM -,10 ) _
1 NPN-Transistor BD 139 DM -,90 schleifen und mit dem Befehl
1 Sub-Mikrominiatur-Relais (50=, > 100 Ohm) DM 6,-- )
1 Dual-In-Line Reed-Relais (5=, 400 Ohm) OM 2,95 PRINT#8,CHR$(&X0000001);
1 Netzteilstecker M 1,20 offnen. Sie miissen lediglich auf das
1 Netzteilbuchse DM 1,20 richtige Timing achten. Eine Abwei-
1 IC SN 74 SL 86 (Dierfach-HOR-Gatter) oM -,40 chung von zehn Millisekunden nach
Kabellitzen DM -,20 oben oder unten ist gerade noch
zulissig.
Abbildung 2: Unsere Schaltung laRt
sich mit wt§1igen Bauteilen realisieren g': ,F,:: : ::: :2 E;Eﬂ_ﬂ.ﬂ_l‘_% —F
Jetzt werden die Eingiinge E1 bis E4 S60 Ohm | R— EF =K1
an die Datenleitungen DO bis D3 an- gD En28 L
geschlossen. Hierzu miissen Sie wis- e [ BlIn)
sen, dafs beim Einschalten des Com-
puters alle Datenleitungen auf Eins BUSY ) -
gesetzt werden. }_l k2
An allen Eingéingen liegt nun dieser
Wert an, die XOR-Gatter legen bei-
de Ausginge auf Null, beide Tran- D £iod a Wb B(0ut)
sistoren steuern durch, und die Re- p3 —Eio3 Pin = »
lais zielﬁan an. Pfa K2lanzieh% wird
das High-Signal fiir T1 unterbro- K1 : Sub-Miniatur-Relai
chen.kKl fallt deshalb in Ruhelage K2: n:ed-l:l:all:i: e
zuriick.

Die Telefonleitung ist nicht ge-
schleift. Sie konnen daher den Com-
puter aus- und einschalten, zuriick-
setzen, den Stecker abziehen oder
aufstecken, ohne daf} dies Auswir-
kungen auf das Telefon hat.

Wenn Sie ein Programm starten,
das den Wihlzusatz steuert, kon-
nen Sie die Selbstwihlfunktion rea-
lisieren. Beim Programmstart wer-
den durch

PRINT#8,CHR$(&XO0);

alle Datenleitungen auf Null gesetzt.

Abbildung 3: Der Schaltplan des Wihlzusatzes

Damit stellen Sie denselben Zustand
her, als wire iiberhaupt kein Compu-
ter angeschlossen.

Um den Rechner wihlen zu lassen,
miissen wir zunidchst wissen, wie ei-
ne Telefonnummer aufgebaut ist.
Offensichtlich ist, daf} sie aus meh-
reren Ziffern besteht.

Diese Ziffern bestehen ihrerseits

aus mehreren Unterbrechungen oder
Tacks, entsprechend ihrem Wert.
Die Ziffer Fiinf etwa hat fiinf Unter-
brechungen. Wie ein solcher Tack
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Vor dem eigentlichen Wihlvorgang
miissen Sie das Telefon mit

PRINT#8,CHR$(&X0000001);

abklemmen. Nachdem Sie gewihlt
haben, legen Sie es mit

PRINT#8,CHR$(&XO0);

wieder an.

Mit diesen einfachen Befehlen kon-

nen Sie IThren Wihlzusatz steuern.
Martin Dirr/AE O




BREPORT

Einmal in seinem Mana-
ger-Dasein wollte Alan
Sugar einen Standard
setzen. Nichts Weltbewe-
gendes, aber der Wunsch,
der Erste zu sein, schien
ihn doch zu beseelen.
Nur so ist es zu erkliren,
daf’ er sich etwas vor-
schnell fiir die 3-Zoll-
Diskette entschied und
die CPC-Modelle mit den
entsprechenden Laufwer-
ken ausstattete.

Damals war abzusehen,
dafd die veralteten Papp-
Disketten des 5.25-Zoll-
Formates mehr und
mehr vom Markt ver-
schwinden wiirden. Fir-
men wie Amstrad, Atari
und nicht zuletzt auch
MSX wollten ihre neuen
Computer mit Laufwer-
ken ausstatten, welche
kleinere Diskettenforma-
te in praktischerer Ver-
packung lesen konnten.
Noch hatte sich niemand
entschieden, als Alan
Sugar zum 3-Zoll-Format
griff. Nur kurze Zeit spi-
ter wihlten die verblie-
benen Konkurrenten die
3.5-Zoll-Grofde und da-
mit blieben die CPC-
User vor der Tiir mit der
Aufschrift Standard ste-
hen. Leider fingt es nun
auch noch an zu regnen.

SCHON ZUR MARKT-
EINFUHRUNG GAB ES
LIEFERSCHWIERIG-
KEITEN

Bei der Markteinfithrung
der DDI-1-Floppy ratio-
nierten kluge Hindler die
Disketten. Mir personlich
wurden nach gutem Zu-
reden und dem Kauf ei-
nes Laufwerkes ganze
finf Stick, fiir je 13.95
DM, ausgehindigt. Und
dies war ein Akt der
Gnade, denn wie sollte
man Laufwerke verkau-
fen, ohne eine Diskette
liefern zu kénnen?
Zugegeben, die Situation
hatte sich schnell ent-
spannt. Panasonic und
Maxell produzierten flei-
Big und die Versorgung
war gesichert. Den Preis
beeinflufdte es jedoch
kaum. Fiir Markendisket-
ten wurden selbst in Zei-
ten des Uberflusses rund

Keine Lust zum

Geldverdienen®?

Der wertvoliste Besitz eines CPC-Users ist nicht
etwa sein Computer — den kann er sich iiberall sofort
kaufen —, sondern die dazugehérige Disketten-
Sammlung im 3-Zoll-Format. Hiiten Sie die letzten
Scheiben wie lhren Augapfel, uns steht allen eine
grofde Durststrecke bevor,

neun Mark gefordert,
wihrend in den Nachbar-
regalen die Angebote fiir
3.5-Zoll-Disketten bei
drei bis vier Mark lagen.
Selbst No-Name-Produk-
te, oftmals nur der Aus-
schuf’ eines Markenher-
stellers, konnten nicht
viel billiger verkauft wer-
den.

Seit Ende des vergange-
nen Jahres hat sich je-
doch eine Versorgungs-

krise entwickelt, die zu
einer Katastrophe fiithren
kann. Panasonic stellte
die Produktion ein, wih-
rend gleichzeitig der Be-
darf an Disketten durch
die Schneider-Modelle,
den Joyce und, in Eng-
land, durch die Spectrum-
Modelle stieg. Als die er-
sten Hindler abwinkten,
richteten sich unsere Fra-
gen an Schneider. Schliefy-
lich gehért die Versor-
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Friiher ohne Probleme zu be-
kommen, heute schon Mangel-
ware: Disketten fiir den CPC.
Welche Firma produziert nun
wirklich?

gung mit dem ungewohn-
lichen Disketten zu einer
guten Produktpflege.
,,Maxell produziert*, so
lautete die lapidare Ant-
wort, mit der kein Kunde
etwas anfangen konnte.
Wo war denn die Produk-
tion? Im Laden um die
Ecke sicher nicht.

MAXELL LIEFERT —
ABER AN WEN?

Die CeBIT in Hannover
gab uns auch Gelegenheit,
die gleiche Frage an Am-
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strad zu richten. Mit mehr
Hoffnung, wie wir gerne
zugeben. Schlieflich ist
der englische Bedarf an
Disketten weitaus hoher
als in Deutschland. Und
der wirkliche Hersteller
der CPC, PCW und Spec-
trums mufdte schlieBlich
garantieren konnen, daf
seine Kunden auch iiber
ausreichende Datentriger
verfiigten. Tatsichlich
bekamen wir eine Ant-
wort: , Maxell produziert*,
diesmal etwas energi-
scher, als wolle Amstrad
irgendwelchen Geriichten
vorbeugen.

Wenn stindig der Ver-
weis auf Maxell zu héren
ist, dann dringt sich bald
der Verdacht auf, die ja-
panischen Jungs motten
das Ergebnis der FlieRbin-
der im Keller ein. Also
hin zu Maxell, das ja in
Hannover einen reprisen-
tativen Stand aufgebaut
hatte. Mit der Nachfrage
nach dem exotischen For-
mat reizte man jedoch
das Standpersonal und
mufdte sich allerhand an-
horen.

Maxell ist auf Gott und
die Welt, insbesondere
aber auf Panasonic und
Amstrad wiitend. Da er-
dreistete sich doch der
starkste Konkurrent bei
Datentrigern, die Produk-
tion einzustellen und
schickt in trauter Ein-
tracht mit dem englischen
Hardware-Hersteller die
erwartungsvollen Kunden
zu Maxell. Nun kann oder
will man bei Maxell die
Produktion aber nicht er-
héhen und kassiert ledig-
lich Vorbestellungen. Zu
diesem Zeitpunkt sind es
wohl bereits iitber 600.000
Stick, die angefordert
wurden.

DER ENDVERBRAU-
CHER IST DER DUMME

Der Dumme ist der End-
kunde. Er darf nicht nur
hinter einer Diskette her-
jagen, sondern steht noch
vor den Verkaufstresen,
als seien seine Forderun-
zen unanstiandiger Natur.
Wie kann er nur die gan-
ze Verantwortung der ar-
men Firma Maxell auf-

biirden? Daf’ er dafiir zah-
len will — mittlerweile
mehr denn je — spielt da-
bei keine Rolle. Der letzte
Hersteller des 3-Zoll-For-
mates fiihlt sich bei der
Fabrikation in eine sozia-
le Rolle gedringt. ,,Tja,
wenn wir nicht wiren,
dann .. .*

FAZIT

Es wurde zu Beginn von
einer nahen Katastrophe
geredet. Damit ist natiir-
lich nicht die hiusliche
Misere gemeint, daf} der
Anwender jede Diskette
nach dem letzten Byte
Speicherplatz durchfor-
stet. Auch, dafs schon
Einzelpreise um 19,95
Mark gefordert wurden —
wohlgemerkt nicht in ei-
ner Apotheke, sondern im
Computershop — ist gar
nicht so schlimm. Der
User wird’s wohl zahlen,
was bleibt ihm auch an-
ders iibrig?
Was ihm {ibrig bleibt, ist
der Systemwechsel, und
genau dies ist die Kata-
strophe. Niemand will ei-
nen hervorragenden CPC
zum Sperrmiill legen,
weil er ihn nicht richtig
nutzen kann., Und wenn
es noch ein wenig Logik
im Geschiiftsleben gibt,
dann diirfte auch der
Firma Amstrad daran ge-
legen sein, dafd sich ihre
Rechner weiterverkau-
fen. Oder hat Maxells Un-
lust am Geldverdienen
Amstrad schon ange-
steckt?
Sicher nicht. Also wire
es nun fiir Alan Sugar an
der Zeit, auf seinen Fern-
ost-Reisen einen zweiten
Disketten-Produzenten
zu suchen oder mit
Maxell ins Gericht zu
gehen.
Bis dahin diirfen nur zwei
Gruppen lachen: die
Tirkheimer Computer
Division, die den Arger
los ist, und die Benutzer
des CPC 464, die auf ei-
nen Kassettenrekorder
ausweichen kdnnen. So-
weit zu horen war, ist
Maxell auch weiterhin
gnidig genug, Audio-
Kassetten zu produzieren.
GsO
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Bunter
geht es nicht

Mit dem ersten kleinen Programm einige Zeichen
auf den Bildschirm zu bringen, geniigt selbst dem Ein-
steiger bald nicht mehr, Etwas Einblick in die
Funktion des Monitors erméglicht bereits die ersten
Experimente,

Wenn Sie Thren CPC in
Betrieb nehmen und die
sogenannte Einschalt-
meldung erscheint, kon-
nen Sie erkennen, daf3
der Bildschirm in zwei
Bereiche eingeteilt ist:
in den Text-/Grafikbild-
schirm und in den Rand
(englisch: border). Die
unterschiedliche Grofle
dieser beiden Bildschirm-
bereiche ist nicht auf An-
hieb erkennbar.
Deutlicher wird es, wenn
Sie die Farbe des Randes
verindern. Geben Sie im
Direktmodus zum Bei-
spiel

BORDER 6
ein, erkennen Sie die
Grenzen des Textbild-

fangen. Das einzige, was
Sie unter BASIC verin-
dern konnen, ist die Far-
be. Der Befehl dafiir
lautet

BORDER
<Tintennummer 1>,
<Tintennummer 2>,

Geben Sie nach dem
BORDER-Befehl nur ei-
ne Zahl an, verindert
sich die Farbe entspre-
chend der Tintennum-
mer. Wihlen Sie jedoch
zwei Farben aus, so
wechseln beide Rand-
farben kontinuierlich.
Wiinschen Sie einen Wech-
sel zwischen Schwarz und

schirms genau, denn der
wird in einer anderen
Farbe dargestellt.

JETZT WIRD ES BUNT

Mit dem Rand Ihres Bild-
schirms kénnen Sie im
Normalfall nicht viel an-
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Weif}, miissen Sie ein-
tippen:

BORDER 0,26.

Die Zahlen der Tinten-
nummern entsprechen
bestimmten Farben. Die
Zuordnung kénnen Sie
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auf den CPC-Typen 664
und 6128 der Oberseite
des eingebauten Lauf-
werks entnehmen.

Fiir 464-Besitzer haben
wir eine Tabelle mit den
Farben und den dazuge-
horigen Tintennummern
zusammengestellt. Sie
sind auf’erdem im Hand-
buch nachzuschlagen.

Zeile (waagerecht), abhin-
gig vom gewihlte Mode,
steigt, dafir aber die Dar-
stellbarkeit der Farben
abnimmt. -

Dies hat seinen Grund in
dem fest vorgegebenen
Speicherbereich fiir die
Bildschirmdarstellung.
Die untere Adresse fir
den Beginn dieses Spei-

L
FARBE INK
Schwarz 0
Blau 1
Hellblau 2
Rot 3
Magenta 4
Hellviolett 5
Hellrot 6
Purpur 7
Helles Magenta 8
Griin 9
Blaugriin 10
Himmelblau 11
Gelb 12

FARBE INK
Weil} 13
Pastellblau 14
Orange 15
Rosa 16
Pastelimagenta 17
Hellgrin 18
Seegriin 19
Hellblaugriin 20
Limonengriin 21
Pastellgriin 22
Pastellblaugriin 23
Hellgelb 24
Pastellgelb 25
Leuchtendweil 26

Der nutzbare Text-Bild-
schirm wird aus 640 mal
200 ansprechbaren Ein-
zelpunkten zusammenge-
setzt. Da jedes Textzei-
chen aus acht mal acht
Pixel besteht, haben Sie
die maximale Darstellungs-
moglichkeit von 80 Zei-
chen in der horizontalen
und 25 Zeichen in der
vertikalen Ebene, wenn
Sie den MODE 2 benut-
zen, allerdings nur in zwei
Farben. Wiinschen Sie vier
Farbmoglichkeiten, miis-
sen Sie den MODE 1 auf-
rufen, bei acht Farben
den MODE 0. Entspre-
chend halbiert sich die
Zeichendarstellung in der
horizontalen Ebene.
Zusammengefafdt ergeben
sich folgende Darstellungs-

cherbereichs ist &C000,
die obere &FFFF. Vor-
aussetzung ist dabei, daf}
der Bildschirm nicht
scrollt. Es stehen also
&4000 Byte fir die Bild-
schirm-Adressierung zur
Verfiigung. Dezimal sind
das 16384.

WO BLEIBEN 384 BYTE?

Rechnen wir einmal an-
ders herum: 200%640 dar-
stellbare Pixel ergeben
128000 Bildpunkte. Da
ein Zeichen aus acht mal
acht Pixel besteht, teilen
wir 128 000 durch 64 und
erhalten 2000. Diese

Zahl bedeutet die maxi-
mal auf dem Bildschirm
darstellbaren Zeichen im
MODE 2, also 25 Zei-

moglichkeiten: chen vertikal und 80 Zei-
Pixel- Zeichen
auflésung Mode Farben je Zeile
200x640 2 2 80
200x240 1 4 40
200x120 0 8 20

Sie sehen, daf’ die Zahl
der moglichen Zeichen je

chen horizontal.
Da fiir ein Zeichen mit

64 Pixel acht Byte beno-
tigt werden, werden fir
2000 Zeichen 16000
Byte gebraucht. Wir ha-
ben aber, wie wir oben
berechnet hatten,
16384 Byte fiir die
Adressierung zur Verfi-
gung. Was ist mit den rest-
lichen 384 Byte?

Aus der Belegung der
einzelnen Adressen geht
hervor, daf} diese Byte
zunichst nicht benotigt
werden. Erst wenn der
Bildschirm scrollt und
die Adressen fiir seinen
Beginn und sein Ende
verschoben werden, sind
sie erforderlich.

VIELE FARBEN ODER
VIELE ZEICHEN

Dies gilt fiir den MODE 2.
Beim MODE 1 verringert
sich jedoch die Zahl der
Zeichen von 2000 auf
1000. Trotzdem stehen
keine freien Byte zur Ver-
figung. Wir brauchen den
Platz fir zusétzliche Infor-
mationen, um mehr Far-
ben darstellen zu kdonnen.
Beachten Sie folgendes:
1.Im MODE 2 kénnen
Sie mit acht Bit auch acht
Pixel beschreiben. Da je-
des Bit jedoch nur den
Zustand gesetzt oder
nicht gesetzt annehmen
kann, kénnen auch nur
zwei Farben dargestellt
werden, die fiir Vorder-
und Hintergrund benutzt
werden.

2. Im MODE 1 stehen
zum Beispiel fiir das erste
Pixel zwei Bit zur Verfii-
gung, es konnen daher
vier Farben ausgewihlt
werden. Um aber ein
komplettes Zeichen ab-
zubilden, werden acht
beschriebene Pixel, also
zwei Byte, benotigt. Da-
durch lassen sich zwar
vier Farben darstellen,
die Zeichen selbst erhal-
ten aber die doppelte
Breite.

3. Beim MODE 0 werden
die Zeichen nochmals
doppelt so breit, es wer-
den vier Byte je Zeichen
benotigt und die darstell-
baren Farben verdoppeln
sich wieder.

Jetzt wird der Zusam-
menhang zwischen Zei-
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chenbreite und Farbdar-
stellung, abhiingig vom
gewiihlten Mode, klar.
Sie miissen sich entschei-
den, was Sie wollen: ent-
weder maximal acht Far-
ben oder maximal 80
Zeichen pro Zeile.

Bei reiner Textverarbei-
tung, wo Sie moglichst
viel Zeichen in einer Zei-
le darstellen wollen, aber
keinen Wert auf Farben
legen, wird im MODE 2
gearbeitet.

Anders bei Spielen oder
grafischen Darstellun-
gen, In diesen Fillen muf}
der Mode nach der Zahl
der gewiinschen Farben
bestimmt werden.

INK, PEN UND PAPER
LEICHT GEMACHT

Um im gewihlten Mode
die Farben nach Wunsch
einzustellen, stehen Ihnen
folgende BASIC-Befehle
zur Verfiigung: INK,
PAPER und PEN.

Der PAPER-Befehl dient
zur Farbgebung des Hin-
tergrundes. Doch wenn
Sie eingeben: PAPER 2,
so wird mit der Zahl
zwei nicht die Farbe 2,
also Hellblau, ausge-
wihlt, sondern der Farb-
stift 2.

Ebenso verhilt es sich
mit dem PEN-Befehl, mit
dem die Zeichen nicht in
der Farbe ausgegeben
werden, die der Zahl ent-
spricht. Auch hier wird
lediglich der Farbstift
ausgewihlt,

Die Zuordnung der Far-
ben zu den Farbstiften
erfolgt iiber den INK-Be-
fehl. Mit INK 0,0 ord-
nen Sie dem Farbstift 0
die Farbe Null (also
Schwarz) zu, mit INK
1,26 dem Farbstift 1 die
Farbe Leuchtendweif3.
Die Farben k6nnen dann
mit den PEN- oder
PAPER-Befehlen reali-
siert werden.

BUNTER GEHT
ES NICHT

Tippen Sie das kleine Pro-
gramm ab und lassen es
laufen. Sie werden sehen,
dafd die Zahlen von zwei
bis 26 auf dem Bildschirm
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nit stets anderem Hinter-
rund ausgegeben werden.
die Zahlen selbst werden
uerst weifd ausgegeben,
vechseln dann aber in
chwarz.

wechselt einmal die
Schreibfarbe.

Dies ist durch einen klei-
nen Trick geschehen: Die
Schreibfarbe ist nach
dem Zuriickstellen im-

10 CALL &BB4E
20 MODE O

30 FOR i=4 TO 26 STEP 2

40 INK i/2,i

50 IF i>12 THEN INK 1,0 ELSE INK 1,26
60 PAPER i/2:PRINT i:CALL &BBO06

70 NEXT i
80 END

etzt konnen Sie feststel-
n, daf’ wihrend des
‘rogrammlaufs zwei Din-
e verindert werden:

‘um einen wird in Zeile
10 durch PAPER bei je-
lem Schleifendurchlauf
ler Hintergrundfarbstift
erindert, und in Zeile 40
vird ihm eine bestimmte
‘arbe zugewiesen.

‘um anderen erhilt der
‘arbstift eins in Zeile 50
> nach der Hoéhe der
.aufvariablen i entweder
lie Farbe weifs oder
chwarz; dies dient nur
ler besseren Lesbarkeit
ler Zahlen auf dem stin-
lig heller werdenden Hin-
ergrund.

Jer Befehl in Zeile 10
lient lediglich zum Zu-
ickstellen eventuell von
hnen vorgenommener
NK-Verinderungen. Der
'EN-Befehl wurde nicht
erwendet, trotzdem

mer INK 1, die der Hin-
tergrundfarbe immer

INK 0, es sei denn, es
wird durch den PAPER-
oder PEN-Befehl etwas
anderes zugewiesen. Da
wir den PEN-Befehl nicht
verwendet haben, wird
die aktuelle Farbstiftfar-
be eins benutzt.

Wird im Programmliauf
spiter diesem Farbstift
ein anderer Wert zugewie-
sen, so verindern sich
auch die schon vorher ab-
gebildeten Zeichen auf
dem Bildschirm entspre-
chend dem neuen INK-1-
Wert.

Verindern Sie unser
Listing und experimentie-
ren Sie damit. Aber ach-
ten Sie darauf, daf} Sie

nie mehr als 16 Farbstifte
definieren, denn sonst er-
halten Sie ein IMPROPER
ARGUMENT. MEQO
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