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COMPUTER IN DER FORSCHUNG

Kollege Chip

Computer greifen in der Arbeitswelt immer
mehr um sich. Die Rede ist vom Jobkiller. Das Elek-
tronenhirn kann auch hilfreicher Kollege sein.
Auch wenn man auf Schritt und Tritt die Rechner
sieht, im Supermarkt oder in der Arztpraxis: Was ge-
nau damit gemacht wird, weill nur der Eingeweih-
te. Das Bild von der Chip-Revolution, vor der sich
jeder so fiirchtet, stimmt nicht mehr,

Fiir Computeranwender,
die wissen wollen, ob sie
ihre Computer-Erfah-
rung auch im Arbeitsle-
ben gebrauchen kénnen,
ist ein Blick iiber den
Zaun der eigenen Umge-
bung sinnvoll. Steht es
dafir, seine Zeit mit
Pascal und C zu vertun,
oder werden die Rech-
ner in den Betrieben
nicht ohnehin mit einer
Software ausgestattet,
die den Benutzer dazu
degradiert, stupide auf
Knopfe zu dricken?

Bleibt vom einmal Er-
lernten nur das Wissen,
was ein Cursor und eine
Return-Taste ist? Dies
waren Fragen, die ich
mit einem Besuch im
Toxikologie-Labor der
GSF (Gesellschaft fiir
Strahlenforschung und
Umwelt) in Miinchen kli-
ren wollte.

UMWELT-
GRUND GENUG ZUR
FORSCHUNG

Die GSF gilt als eine der

kommtgleich

grofiten und angesehen-
sten Forschungsinstitute
der Bundesrepublik. Die
Sorge um die Umwelt
steht im Vordergrund.
egal, ob es aktuelle Pro-
bleme sind wie etwa der
Reaktorunfall von
Tschernobyl oder das

AIDS-Virus, oder ob es
lingerfristige Aufgaben
zu losen gilt.

Die zunehmende Ver-
schmutzung von Luft,
Wasser und Boden stehen
an erster Stelle. Da diese
Umweltprobleme vorwie-
gend von Giften hervor-
gerufen werden, galt un-
ser Besuch dem Labor
fiir Toxikologie. Hier
steht die Erforschung von
Substanzen und der ih-
nen eigenen Wirkungen
im Vordergrund.

Dabei ist es zunédchst gar

nicht so wichtig, ein Mit-
tel gegen das Ubel zu
finden, manchmal ist dies
ohnehin nicht méglich.
Vorrang hat die Grundla-
genforschung itber den
Stoff und die Festlegung
von vertretbaren Hochst-
werten. Mit anderen Wor-
ten: Wie weit ist letztlich
der Mensch damit belast-
bar, oder verbietet sich
der Umgang mit derarti-
gen Substanzen von vorn-
herein?

Erst dann kommt die
Pharmakologie, die Arz-
neimittelkunde, zum
Zuge. Kein finanzieller
Ertrag also, sondern Er-
forschung und Kontrolle
der Umwelt.

EDV —
START MIT DER
TEXTVERARBEITUNG

Welche Rolle spielt der
Computer in der For-
schung der GSF? Giinter
Strobl, Chemiker, gab
Auskiinft iiber das Labor
und sein Forschungspro-
jekt. Die erste Uberra-
schung war, daf das Re-
chenzentrum der GSF
kaum eine Rolle spielt.
Nicht etwa, weil die An-
wendungen zu unwichtig
wiren, ganz im Gegen-
teil.

Der Trend hat sich inner-
halb weniger Jahre ge-
wandelt. Bislang war es
ja so, daf’ jede For-
schungsgemeinschaft auf

Giinter Strobl (links) und
Gert Seidel im Gesprich

ein gemeinsam benutztes
Rechenzentrum zugriff.
War es einmal eine allge-
meine Vorstellung, daf®
eine Zentraleinheit meh-
rere Terminals versorgt,
so haben sich die Ansprii-
che gewandelt. Glickli-
cherweise kam es noch
nicht zur Endausbaustu-
fe eines solchen Netz-
werkes. Heute sind,nicht
nur in der GSF, Indivi-
dualrechner angesagt,
eben das, was man mit
der Wortschopfung PC
meinte.
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Unser Blick auf die Aus-
stattung in den Labors
fiel zuerst auf einige
Wang-Rechner, die spe-
ziell fir die Textverarbei-
tung vernetzt wurden.
Arbeitsberichte, Doktor-
arbeiten und jede Korres-
pondenz wird mit diesem
Verbund erledigt. Daf}
man trotzdem nicht in
Saus und Braus lebt, be-
weist die Tatsache, daf}
fir die finf Terminals nur
ein Drucker vorhanden
ist.

Uberhaupt sind Compu-
ter trotz ihrer Bedeutung
relativ neue Kollegen in
der Forschungsgemein-
schaft. Erst vor einem
Jahr haben die Wang-Ge-
rite Gesellschaft bekom-
men. IBM heif’t nun die
Devise und als Superstar
darf neuerdings ein Wyse
AT mit 80386-Prozessor
seinen Dienst verrichten.
So glaubte ich jedenfalls,
bis mich Giinter Strobl
auf den Denkfeher
hinwies.

GETARNTE
COMPUTER

Wie fast alle Auflenste-
henden habe auch ich
mich von Aufderlichkei-
ten beeindrucken lassen.
Ich saf’ lange Zeit neben
einem gerade beschiftig-
ten Rechner, ohne etwas
davon zu ahnen. Es han-
delte sich um ein HPLC-
Gerit und wurde von

Wenig Tasten und aufwen-
dige Technik

mir deshalb nicht als
Rechner erkannt, weil

die typische alphanume-
rische Tastatur fehlte.
Zweckgebunden sorgt

hier ein Standardprozessor
fur Steuerung und Aus-
wertung. Ein fest installier-
tes Programm l4a{3t nur

die Eingabe einiger Para-
meter, etwa die Ver-
suchszeit, zu. HPLC

heifdt dabei nichts ande-
res als Hochdruck-Fliis-
sigkeits-Chromatograph
(High Performance Li-
Quid Chromatograph).

Grob gesagt geht es dar-
um, Substanzen in gering-
ster Menge sowohl quan-
titativ oder auch qualita-
tiv zu bestimmen.

Soweit mein Laienver-
stand begriff, werden
hierzu die Molekiile iber
eine bestimmte Wegstrek-
ke in einem fliissigen Me-
dium transportiert. Fiir
die Auswertung gibt eine
gezackte Linie Auskunft,
die sich wie eine Gebirgs-
silhouette darstellt.

Jeder einzelne Berg, rich-
tig als Peak bezeichnet,
143t sich in Hohe und
Fliache berechnen. Ent-
weder gibt das Diagramm

bei bekannten Stoffen
Hinweise auf die Konzen-
tration der Substanz in
Losung, oder es 143t sich
im Vergleich mit bekann-
ten Standardsubstanzen
ermitteln, um welchen
Stoff es sich handelt.

Ein recht komplexes Auf-
gabenfeld fiir einen Rech-
ner, auch wenn das Aufie-
re der Tastatur tduscht.
So mancher Homecom-
puter sieht leistungsfiahi-
ger aus als das, was sich
da unter einer billigen
Folientastatur verbirgt.
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Wer nun aber glaubt, das
Ganze sei ebenso einfach
zu bedienen wie ein
Videorekorder, der soll-
te sich das Handbuch an-
schauen oder es auch nur
abwiegen. Auch wenige
Tasten konnen fiir viel
Verwirrung sorgen, und
die Liste dessen, was
falsch gemacht werden
kann, ist ellenlang.

Trotz meiner Anerken-
nung fiir derartige Arbei-
ten galt mein Interesse
dem Wyse-AT, an dem
Chemiker Strobl schon
bei meiner Ankunft arbei-
tete. Da auch in den For-
schungslabors das Geld

nicht reichlich flief3t,
mufite fiir den leistungs-
fahigen Rechner zunichst
ein konkreter Bedarf, ei-
ne Anwendung, nachge-
wiesen werden. Daran

mangelt es allerdings nicht.

DREIDIMENSIONALES
MOLEKULWUNDER
IM AT

Der Chemiker briitet tiber
molekulare Wechselwir-
kungen. Das Problem ist
— wie immer — schnell
beschrieben: Jedes Mole-

kil hat ein bestimmtes
Aussehen, eine plastische,
dreidimensionale Symme-
trie. Dabei sagen gleiche
Bruttoformeln und glei-
ches Molekulargewicht
noch lange nicht aus, dafy
auch die Strukturformel
gleich ist.

Isomere nennt man der-
artige TAuschungen der
Natur, die auf den ersten
Blick zwar identisch schei-
nen, trotzdem aber ande-
re chemische und physi-
kalische Eigenschaften
haben.

Es kommt also auf die
Symmetrie an, und hier
setzt die Arbeit von Giin-

ter Strobl ein. Sein Werk-
zeug: Ein Wyse-AT mit
grofder Rechenleistung
und — eine Stereobrille.
Sie haben richtig gelesen,
es handelt sich um das
altbekannte Verfahren,
mit dem ein dreidimensio-
naler Effekt erzeugt wird.
Die Farben Rot und
Griin werden getrennt
auf den Bildschirm ausge-
geben und knapp neben-
einander plaziert.

Eine entsprechend einge-
farbte Brille kann das
Auge, in erster Linie aber
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Bei der Computer-
anwendung in der For-
schung geht der Trend

weg vom zentralen
Terminal, hin zur indi-
viduellen Anwendung.
Nicht vorhanden oder
praktisch unbezahlbar ist
die Software.
Programmierer in der
Forschung — ein Beruf
mit Zukunft.

das Gehirn, tduschen und
erzielt einen dreidimen-
sionalen Eindruck.

Auf dem Sektor der Com-
puterspiele gibt es einige

derartige Versuche, und
im Kino oder Miannerma-
gazinen haben Sie sicher
schon Ahnliches gesehen,
Falls es sich dabei um Bil-
der mit Jayne Mansfield
handelte, wissen Sie, wie
leicht sich das menschli-
che Gehirn von der Plasti-
zitdt berzeugen 14aft.
Ganz so vergniiglich geht
es in der GSF allerdings
nicht zu. Trotz guter
Hardware lassen sich im-
mer noch keine sehr gro-
en Molekiile verarbeiten,
aber vorerst gibt es auch
mit kleineren Bildern ge-
nug zu tun. Aus der Er-
scheinungsform lassen
sich Riickschliisse auf die

Wirkung der Substanzen
ziehen.

LIGHTPEN IN DER
KREBSFORSCHUNG

Recht unscheinbar gibt
sich eine Computereinheit
namens Videoplan. Hier-
bei geht es immerhin um
Krebsforschung, eine der
vordringlichsten wissen-
schaftlichen Aufgaben.
Wichtigstes Werkzeug ist
dabei ein Lightpen, der
Computerzusatz, der bis-
lang bei Homeanwendern
eher mitleidig beldchelt
wurde.

Behandelte tierische Zel-
len werden in einem &du-
RRerst dinnen Querschnitt

unter das Mikroskop ge-
legt und vom Computer
abgetastet. Das auf dem
Monitor entstehende Bild
kann geprift und bear-
beitet werden.

StoBdt der Wissenschaft-
ler dabei auf anomale Zel-
len im Gewebe, so mar-
kiert er sie mit dem Light-
pen und erhilt iiber ein
Rechenprogramm die
exakten Werte. Zusétz-
lich werden samtliche
Zellen, die eine dhnliche
Anomalie aufweisen, ge-
zahlt. Eine Statistik gibt
Aufschluf}, inwieweit das
injizierte Material krebs-
erregend war. Dazu muf}
vielleicht gesagt werden,

daf} eine einzige defor-
mierte Zelle innerhalb ei-
nes Gewebes noch lange
kein Alarmzeichen ist,
Erst der Rechner, bezie-
hungsweise das Programm
gibt Aufschiuf} itber den
Grad der Krebsgefihrdung.

GUTE AUSSICHTEN
FUR TIERFREUNDE

Dabei geht es natiirlich
nicht ohne Tierversuche.
Kein angenehmes Thema.
Es ist aber Tatsache, daf}
Tierversuche, abgesehen
von denen der kosmeti-
schen Industrie, notwen-
dig sind. Deshalb finden
sie auch im Bereich der
Toxikologie der GSF

Ein IBM steu-
ert den HPLC
und iibernimmt
die Auswer-
tung der
Ergebnisse

statt, es geht letztlich um
Menschenleben. Aber
hier wirkt sich der Com-
puter bereits segensreich
aus.

Es gibt Datenbanken, in
denen Basisversuche abge-
speichert werden. Daf3
dieses Archiv genutzt
wird, ist ein simples Re-
chenexempel, ist ist ein-
fach billiger und schnel-
ler; Doktoranden miissen
nicht immer wieder aufs
neue toxische Werte im
Tierversuch ermitteln, son-
dern kénnen die Daten
abfragen.

Auch rein theoretisch
wird auf diesem Gebiet ge-
arbeitet. Aufgrund vor-
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handener Ergebnisse si-
mulieren Rechner den
Ausgang eines neuen Ver-
suches, ohne daf’ er wirk-
lich durchgefiihrt wurde.

SOFTWARE —
WOHER NEHMEN UND
NICHT STEHLEN?

Zumindest ich kannte die
beschriebene Anwendung
nur vom Hoérensagen, und
die naheliegende Frage
war: Woher kommt die
Software? Giinter Strobl
hat zwei Programme fiir
diese Arbeit, wobei ein
amerikanisches, relativ
preiswertes, Angebot be-
reits in der Schublade ver-
schwunden ist: nicht ge-
eignet, kein effektiver
Nutzen, bestenfalls einem
Studenten zu empfehlen.
Dem Mangel konnte mit
einigen Beziehungen zur
Technischen Universitit
und sehr viel Sachkennt-
nis abgeholfen werden.

UNBEZAHLBARE
SOFTWARE

Ein personlicher Bekann-
ter stellte ein noch nicht
ganz fertiges Programm
zur Verfiigung, mit des-
sen Leistungsfihigkeit
man zufrieden ist. Hier
ist Strobl plotzlich in der
Rolle eines Pilotanwen-
ders, eine Arbeit, die
auch Informatikkennt-
nisse erfordert. Natiirlich
gibt es auch kommerziel-
le Programme. Der Ko-
stenaufwand liegt aller-
dings bei einer Grofden-
ordnung von 60000 Mark,
die Hardware in Form ei-
ner Workstation einge-
schlossen. Zu viel.

Selbst dann, so befiirch-
tet Giinter Strob, sind die
Anwendungen in der Wis-
senschaft zu speziell, und
es dirfte schwierig wer-
den, die geeignete Soft-
ware zu finden. Abhilfe
ist dort zu suchen, wo
ebenfalls geforscht wird.
Im Bereich Informatik
der technischen Universi-
titen ist relativ viel zu
holen. Nur befinden sich
diese Programme fast alle
noch im Entwicklungssta-
dium, werden selten voll-
standig vertffentlicht




und wenn iiberhaupt Do-
kumentation vorhanden
ist, dann 1aft diese sehr
zu wiinschen iibrig,
Vorteile hat diese Be-
schaffungsweise allerdings
auch. Die Programme diir-
fen gar nicht kommerziell
verwertet werden, sofern
sie an der Hochschule ent-
wickelt wurden. In den
USA miissen mit 6ffent-
lichen Mitteln finanzierte
EDV-Projekte sogar der
Offentlichkeit zuginglich
gemacht werden.

Die Public-Domain-Szene
ist Tummelplatz der be-
sten Programme, mit de-
nen Otto Normalerver-
braucher allerdings wenig
anfangen kann. In der
BRD sind wir noch nicht
so weit, aber einige gute
Kontakte helfen iiber die
Hiirden und bringen letzt-
lich individuelle Software
in den Computer, die un-
bezahlbar ist.

Aber dazu mufl man fit
auf dem Computer sein,
denn abgesehen davon,

daf} die Software nicht
ganz fertig und bis ins
letzte Detail erprobt ist,
stellt sich auch schnell
heraus, day der Program-
mierer kein Chemiker
oder Biologe war. Wenn
sich auch der Chemiker
unfithig zur Programm-
verbesserung zeigt, kann
ein ganzes Projekt ad
acta gelegt werden.
Damit ist auch die Frage
beantwortet, welche Aus-
sichten Sie mit Threr in
der Freizeit erworbenen
EDV-Bildung haben.
Verlangt wird sie (noch)
nicht, wie es so schon
heift. Aber abgesehen
davon, daf} einmal erwor-
benes Wissen nie schadet,
ist gerade der Forscher
im naturwissenschaftli-
chen Bereich zunehmend
auf Computeranwendung
angewiesen. Und ohne Er-
fahrung mufd der Selbst-
lehrgang eben nachgeholt
werden. Da darf auch die
Information nicht fehlen,
mit welchen Programmier-
sprachen man es letztlich
zu tun. hat.

Bislang wird der Haupt-
teil der Software in
Fortran eingegeben.
FORmula TRANslation

Neueste Errungenschaft: Ein Wyse AT

ist nun einmal die Spra-
che der Wissenschaftler.
Gelegentlich greift man
bei kleineren Routinen
auf Assembler zuriick.
Die grofie Trendwende
steht jedoch bevor. Nach
den Beobachtungen von
Strobl wird zunehmend
in C programmiert. Ein
besonderer Aspekt, da
man heutzutage bereits
in Homecomputern die
Moglichkeiten dieser
Sprache nutzen kann.

SPEKULATIONEN
ZUR ZUKUNFT

Computer sind Vertreter
einer zukiinftigen Tech-
nik, die bereits heute
schon erhiltlich ist.

Was wird von seiten der
Elektronik auf die For-
schung zukommen?

In den Labors ist das
Rennen um den Super-
rechner noch liangst nicht
gelaufen. Und es wird ge-
nau da entschieden und
nicht etwa in den grofien
Rechenzentren. Die For-
scher benotigen Rechner,
die enorm leistungstihig
sind und trotzdem in ei-

ner Preiskategorie liegen,
die es erlaubt, jedem ein-
zelnen Wissenschaftler ei-
ne Konfiguration zur Ver-
fuigung zu stellen.

Um es noch einmal in Er-
innerung zu bringen: Ein
AT ist bereits heute mit
der Darstellung von ein-
fachen Molekiilen ausge-
lastet. Komplexere Struk-
turen sind nur an einem
grofderen Rechner darzu-
stellen, der wiederum von
einem Wissenschattler al-
leine an die Grenzen ge-
bracht werden kann. In
den Labors fehlt also
nicht das gewaltige Netz-
werk, sondern der Ar-
beitsplatz-Computer der
Superlative.

Folgen hat dies natiirlich
auch auf die Ausbildung
der Naturwissenschaftler.
Falls Sie selbst ein Stu-
dium der Chemie, Medi-
zin oder der Biologie pla-
nen und den Arbeitsbe-
reich der Forschung im
Auge haben, dann sollten
Sie der EDV groldte Auf-
merksamkeit widmen.
Bereits im privaten Sek-
tor, der Doméne der
Homecomputer, kann ei-
niges getan werden.
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Irgendwann dndert sicht
die Struktur des Chemie-
Studiums. Es wird wohl
so aussehen, daf} ein
Grundwissen geschaffen
wird, im Umfang viel-
leicht sogar etwas kleiner,
als bisher. Mit hoherer
Semesterzahl wird es sich
wie das Geist eines Bau-
mes, in verschiedene
Spezialrichtungen ver-
zweigen.

IN DER FORSCHUNG
IST DER COMPUTER
KEIN JOBKILLER

Der Druck, derartige
Uberlegungen anzustel-
len, kommt von der Com-
putertechnik, Ein Pro-
grammierer ist kein Che-
miker, und der Chemiker
ist kein Informatiker. Bis-
lang kann man sich mit
Eigeninitiative, die be-
reits beim Studium be-
ginnt, weiterhelfen. Aber
die Anforderungen der
EDV werden mit jedem
neuen Rechner grofder
und sind nebenher nicht
mehr lange zu bewalti-
gen.

Der naturwissenschaft-
liche Informatiker ist
noch nicht in Sicht und
trotzdem kommt dem
Computer eine immer
grofiere Bedeutung zu.
Von einem Jobkiller
kann nicht die Rede sein.
Software heifst das eigent-
liche Problem, mit dem
man auch in der GSF zu
kiimpfen hat. Eine Chan-
ce fiir jeden Interessier-
ten, mag er sich auch
jetzt noch mit BASIC
plagen.

Wer in der Computeran-
wendung seine Zukunft
sieht, mufd nicht unbe-
dingt den Weg iiber das
Studium einschlagen. Es
besteht auch Bedarf an
Laboranten jeglicher Art.
Und auch hierbei ist, wie
es so schon heifst, Erfah-
rung mit dem Computer
kein Hindernis. Augen-
zwinkernd bedeutet dies
wohl, da} Vorbildung kei-
ne finanziellen Folgen
hat. Aber was macht das
schon, wenn man im Be-
rufsleben auch noch den
Kontakt zu seinem Hobby
pflegen kann? GsO
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Rund um die Diskette

Laufen

miussen Sie!

Wer ernsthaft mit einem Computer arbeiten will,
kommt wohl kaum um die Anschaffung eines
Diskettenlaufwerks herum. Fiir die Besitzer der
CPC-Typen 664 und 6 128 stellt sich diese Frage nicht,

gleichwohl aber fiir die 464-Eigner. Doch welcher -
Einsteiger beherrscht sein Laufwerk wirklich?

nfragen bei unserer

Hotline am Montag

zeigen uns immer wie-
der, dafl einige von Thnen
Schwierigkeiten mit dem Dis-
kettenlaufwerk und seinen
Befehlen haben. Dabei ist der
Umgang mit diesem Speicher-
medium gar nicht so schwer.

Zuerst einige grundsitzli-
che Uberlegungen. Selbstver-
stindlich konnen Sie auch ein
Kassettenlaufwerk als Massen-
speicher fir Daten und Pro-
gramme benutzen. Einige
Nachteile hat das jedoch:
Zum einen die relativ lang-
same Lese- und Schreibge-
schwindigkeit, die sich beson-
ders bei langen Programmen
manchmal nachteilig bemerk-
bar mazcht. Zum anderen die
Feh'er, die durch einen ver-
steliten  Schreib/Lese-Kopf
des Rekorders auftreten kon-
nen.

Und zum dritten muf beim
Abspeichern von Programmen,
die aus mehreren Teilen beste-
hen, die richtige Reihenfolge
eingehalten werden.

Viele Fehlerquellen
beim Kassettenlaufwerk

Wihrend Sie sich den In-
halt der Diskette durch di-
rekten Zugriff auf das Inhalts-
verzeichnis ausgeben lassen
kénnen, mufl beim Kassetten-
betrieb erst das ganze Band
durchlaufen werden. Und zu
guter Letzt haben Sie beim
Diskettenlaufwerk auch die
Moglichkeit, direkt ein Pro-
gramm aufrufen zu konnen,
ohne erst die Stelle suchen
zu miissen, an der es sich be-
findet.

Sie haben also eine Reihe

milssen Sie sie formatieren.
Was bedeutet das? Die magne-
tisierbare Schicht, die auf das
Trigermaterial  aufgetragen
wurde, mufl zuerst so herge-
richtet werden, daf} sich der
Schreib/Lese-Kopf  zurecht-
findet. Wihrend dieses Vor-
gangs wird die Diskette ,.ein-
geteilt*, nimlich in insgesamt
40 Spuren (auf englisch
»tracks) zu je neun Sek-
toren. Diese Sektoren konnen
Sie sich als Tortenstiicke vor-
stellen.

Ihre Disketten sind kein Ge-
heimnis mehr, wenn Sie sich
ein wenig mit AMSDOS
und CP/M beschiftigen
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von guten Griinden, eine Dis-
kettenstation zum Arbeiten
zu bevorzugen. Wir werden
uns im weiteren Verlauf aus-
schlieBlich um die Floppy-
Station kiimmern, auch wenn
viele Befehle, die wir bespre-
chen werden, fiir den Kasset-
tenrekorder ebenfalls zutref-
fen. AufRerdem lassen wir die
Vortex-Stationen aufier acht,
denn wir wollen uns in er-
ster Linie um das Original-
Laufwerk lhres CPC kim
mern.

Was passiert beim
Formatieren?

Der Vollstindigkeit halber
sei hier noch erwiihnt, daf es
auch noch andere Fomate
gibt, so zum Beispiel das
IBM-Format, bei dem jedes
Track lediglich acht Sektoren
aufweist. Auflerdem werden
bei einigen Kiuflichen Pro-
grammen die Disketten auch
nicht mit 40, sondern mit
41 oder 42 Spuren formatiert.
Diese Erhohung der Spuren-
anzahl wird aus Griinden des

Kopierschutzes ~ vorgenom-
men.
Sie haben die Wahl:

CP/M oder Data-Format

Bevor Sie eine neue Dis-
kette das erste Mal benutzen,

Zuriick zur ,,Standard®-
Diskette. Um die Verwirrung
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jetzt komplett zu machen,
kénnen Sie auswihlen, ob Sie
Ihre Diskette im CP/M-For-
mat oder im Data-Only-For-
mat formatieren.

Beim Formatieren werden
aber nicht nur die Spuren und
Sektoren eingeteilt, sondern
auch noch die Header (Vor-
spinne) aufgebracht. Diese
Header enthalten eine Viel-
zahl von Informationen, die
die Diskettenstation bené-
tigt; unter anderem auch die
Sektorenkennzeichnung. Und
diese Sektorenkennzeichnung
ist bei den beiden CPC-iibli-
chen Formaten unterschied-
lich. Beim Data-Format, wie
das Data-Only-Format allge-
mein abgekiirzt wird, erhalten
die Sektoren die Nummern
&40 bis &49, wihrend sie im
CP/M- oder System-Format
&CO0 bis &C9 lauten.

Warum gibt es iiberhaupt
die beiden unterschiedlichen

Formate (das 1BM-Format
lassen wir einmal auBer Be-
tracht)?

Das CP/M-Format auf lh-
rer Diskette brauchen Sie im-
mer dann, wenn Sie CP/M-
Programme laufen lassen wol-
len. CP/M ist ein eigenes Be-
triebssystem von Digital Re-
search. Wenn Sie jedoch Pro-
gramme normal unter BASIC
laulen lussen, reicht hnen das
Data-Format. U dieses CP/-
M-Betriebssystem zu laden,
brauchen Sie die entsprechen-
den Informationen fiir Thren
Computer. Und diese Infcr-
mationen befinden sich beim
CP/M-Format auf den beiden
ersten Spuren der Diskette.

Zwei Spuren sind tabu
bei CP/M

Im CP/M-Format haben
Sie eine Speicherkapazitiit
von 169 KByte, wiihrend
beim Data-Format 178 KByte
zur Verfugung stehen, Dieser
Unterschied von neun KByte
ergibt sich aus dem Platzbe-
darf fir CP/M, denn dafir
werden ja zwei Spuren reser-
viert.

Weiterhin werden vier Sek-
toren benotigt, um das In-
haltsverzeichnis Ihrer Dis-
kette unterzubringen. Da ein
Sektor 512 Byte hat, blei-
ben lhnen also iibrig:

Im Dataformat:
((39*9+5)*512):1024 =
178 KByte

Im CP/M-Format:
((37%9+5)*512):1024 =
169 KRyte

Das Diskettenlaufwerk ent-
hiilt einen Controller, der Ih-
nen den Zugriff auf die Dis-
kette erst moglich macht. Da-
mit das Laufwerk korrekt ar-
beiten kann, braucht es ein ei-
genes Betriebssystem. Beim
CPC heifst es AMSDOS {AM-
Strad Disk Operating System).
Dieses Betriebssystem stellt
lhnen eine Reihe von zusitz-
lichen Befehlen zur Verfigung,

Der Controller macht’s
moglich

Allen Befehlen wird der
sogenannte RSX-Strich voran-
gestellt, erreichbar  durch
gleichzeitiges  Driicken  der
Shift-Taste und der Taste mit
dern ,,Klammeraffen‘‘.

AMSDOS-Befehle erklirt

'A

Schaltet auf das erste Lauf-
werk um und macht dizses
zum Standardlaufwerk, das
heiBt, alle Diskettenbefehle,
die im Programm danach fol-
gen, werden auf das Laufwerk
A bezogen.

B

Das zweite Laufwerk wird ak-
tiviert.

!drive,@<Laufwerk>
Schaltet ebenfalls auf das ge-
wiinschte Laufwerk um. Dazu
raiissen Sie allerdings das ,,A**
als String iibergeben. Also:
dr$=“A‘:!drive,@dr§. Nach
diesem Befehl wird ebentalls
das Laufwerk A aktiv. Setzen
Sie anstelle des ,,A‘ ein ,,B%,
so schalten Sie auf das Lauf-
werk B um. Das funktioniert
natiirlich nur, wenn Sie zwei
Laufwerke haben. Da AMS-
DOS maximal zwei Laufwer-
ke ansteuern kann, ist also
das Umschalten auf ein ,,C*-
Laufwerk sinnlos.

'TAPE

Mit diesem Befehl wird auf
das eingebaute (CPC 464)
oder ein zusitzlich ange-
schlossenes (664 oder 6128)
Kassettenlaufwerk umgeschal-

tet. Alle Befehle, die danact
kommen und sich auf da:
Speichermedium  beziehen,
werden auf das Kassettenlauf-
werk iibertragen.

IDISC

Umschalten auf das Disketten-
laufwerk.

IDISC.IN

Alle Lesebefehle, die sich auf
Ihr Speichermedium beziehen,
werden auf das Diskettenlauf-
werk bezogen. Setzen Sie
statt DISC nun TAPE, so wer-
den die Lesebefehle auf den
Kassettenrekorder angewandt.
I TAPE.OUT

Als Speichermedium wird der
Kassettenrekorder  benutzt.
Statt TAPE konnen Sie natir-
lich auch DISC einsetzen.

Kopieren komfortabel
gemacht

Praktisches Beispiel: Sie
wollen mehrere BASIC-Pro-
gramme von Diskette auf Kas-
sette kopieren. Dann geben Sie
ein:

IDISC.IN:!TAPE.OUT
Danach brauchen Sie nun nur
noch mit load ,Dateiname*
und save ,,Dateiname‘ zu ar-
beiten. Das Umschalten von
Disk und Tape brauchen Sie
nun nicht mehr nach jedem
Laden und Abspeichern ein-
zugeber:, dies haben Sie ja be-
reits mit dem !DISC.IN und
dem 'TAPE.OUT erledigt.
IUSER, <Integer-Zahl>

Mit diesem Befehl und der
nachgesetzten Zahl wird der
entsprechende  Userbereich
auf der Diskette angespro-
chen. Mit 'USER.,9 wird zum
Beispiel auf den Userbereich
9 .umgeschaltet. Alle cat-,
save- und load-Befehle, die
dann folgen, werden auf der
Diskette mit der Kennzeich-
nung des Userbereichs 9 abge-
speichert und koénnen nur
unter dieser User-Nummer
wieder aufgerufen werden.
Als Usernummern steht Ihnen
der Bereich von O bis 15 zur
Verfiigung.

!CPM

Aufruf des CP/M-Betriebssy-
stems

1ERA @<Dateiname.Ext>
Ein wichtiger Befehl, der aber
einigen von Ihnen immer wie-
der Schwierigkeiten macht.
Er erméglicht Loschen von

nicht mehr bendtigten Pro-
grammen oder Dateien. Dazu
einige Beispiele:

Zu l6schendes Programm:
“Jojo.bas”. In diesem Fall
miissen Sie folgendes einge-
ben: a$=‘Jojo.bas“:!ERA,
@a$. Dieser Befehl liuft auf
allen CPC-Typen. Die 664-
und 6128-Besitzer konnen al-
lerdings auch eingeben: |ERA,
“Jojo.bas*, also direkt, ohne
den zu loschenden File-Na-
men erst in einer Variablen
abzulegen und dann mit dem
Variablenpointer (@) zu 16-
schen.

Was sind Wild Cards?

In diesem Zusammenhang ist
auch das Arbeiten mit ,,Wild
Cards" wichtig. Nehmen
wir an, daR Sie unter dem
File-Namen ,,Jojo*“ mehrere
Programme oder Dateien ab-
gespeichert haben, etwa:
. Jojo.bas
. Jojo.bin
. Jojo.lad
. Jojo.dat
. Jojo.asc

Um alle diese Programme
zu loschen, gibt es zwei We-
ge. Erste Moglichkeit: Sie
loschen alle Namen einzeln
mit dem ERA-Befehl. Zweite
Moglichkeit: Sie arbeiten mit
Wild cards. Davon gibt es
zwei verschiedene, nimlich
das Fragezeichen(?) und den
Stern (*). Das Fragezeichen
ersetzt einen Buchstaben, der
Stern mehrere. Wenn Sie alle
,Jojo*-Files loschen wollen,
geben Sie ein: !'ERA,*“Jojo.**
oder !'ERA,“Jojo.7?7*. Und
schon ist aufgeriumt. Wollen
Sie jedoch nur Jojo.bas und
Jojo.bin loschen, dann ge-
ben Sie ein: 'ERA,"Jojo.b**"
oder 'ERA;*J0jo.b?7*.

nH W=

Vorsicht mit dem ERA-
Befehl!

Sie konnen auch folgendes
eingeben: 'ERA,“T*.**, Aber
Achtung! Nun wird auf der
Diskette alies geloscht, was als
Dateinamen mit ,,J* beginnt.
Sie miissen sich also vorher
vergewissern, ob Sie nicht ver-
sehentlich Files loschen, die
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Sie noch bendtigen. Mit
IERA,“*.** 16schen Sie iibri-
gens Programme auf der Dis-
kette. Deshalb sollten Sie die-
sen Befehl nur anwenden,
wenn Sie absolut sicher sind.

Ganz verloren allerdings
erst dann, wenn Sie auf diesz
Diskette neue Programme ab-
speichern, denn dann warden
die durch den ERA-Befenl
quasi freigegebenen Sektoren
auf der Diskette fuir die nezen
Files benutzt. Sie konnen,
falls Sie einen Diskettenmoni-
tor besitzen, geloschie Pro-
gramme noch retten. Abcr
nur, solange Sie die Disketie
noch nicht wieder zum AD-
speichern benutzt haben! Al-
so, Vorsicht!

Alle Beispiele bezogen sich
auf den 664 und den 612¢.
Besitzer von 464-Geridten
miissen diese Dateinamen in
einer Variablen ablegen und
diese dann mit Hilfe des
,,Klammeraffen‘ 16schen.

Umtaufen leicht
moglich

IREfy, "Neuzt  Datanane®,
“Alter Dateiname*’:

Dieser AMSDOS-Belt=li
erlaubt Ihnen auf Diskette vor-
handene Dateien oder 2:o-
gramme umzubenennen, ohne
den Inhalt selbst zu veriin-
dern. 'REN,“jojo.bas*,“Spiel
.bas*“ verindert also den
Filenamen “Spiel.bas™ in “"Jo-
jo.bas“. Ubrigens: Wild cariz
sind hierbei nicht erlavubt,
Sie missen bei der Umbe-
nennung mehrerer Dateien
jeden Namen einzeln dndern.
Auch hierbei miissen 464-
User die Namen erst wieder
in Strings ablegen und dann
diese verwenden. Also:
a$=“Spiell.bas*:n§=
“Jojo.bas*: 1REN,@n§ ,@a3.

Alles klar?

IDIR, “Dateien*

Dieser Befehl fiihrt zum
Auflisten der Files auf der
Diskette im Laufwerk. Aller-
dings werden die Namen
nicht alphabetisch ausgegeben
(wie beim cat-Befehl), son-
dern in der Reihenfolge, wie
sie auf der Diskette vorhan-
den sind. Du bei diesem Be-
fehl Wild cards erlaubt sind,
kinse: 3ie sich, wenn Sie
youden e Dateien ausgeben

lassen, e e im  Sting-
Ausdruck enthaitenen Bucu-
staben fithren. Beispiel:
IDIR,*“*.bak"

Zeigt alle auf der Diskette
enthaltenen Backup-Dateien
an. Mit

IDIR,“Jojo.**

werden alle Files angezeigt,
die unter “Jojo*‘ und ver-
schiedenen Extensionen abge-
speichert wurden.

Wollen Sie alle BAS-Datei-
en sehen, heit der Befehl:
IDIR,*“* .bas*.

auck hier misses: div 464
Besitzer wieder mit , Xlam
neraffzn’ und Strings zrle:i-
ten.

letzt geht’s weiter mit
BASIC!

Das waren die zusitzlichen
Befihle, die Thnen AMSDOS
zur Verfigung stellt und die
Sie nur aufrufen konnen,
wenn Sie eine Diskettensta-
tion besitzen. Alle folgenden
Befehle konnen Sie von BA-
SIC aus aufrufen, Sie stehen
allen CPC-Besitzern offen.

Was niitzt IThnen das beste
seibstgeschriebene Programm,
wenn Sie es nicht abspeichern
und spiter wieder aufrafen
iwonnen! Denn wenn Sie ihren
Computcr ausschalten, ist der
gesanuz RAM-Speicherinhalt
verloren

Awu  brauchen Sie die
Maglichkeis, thre Programiac
auf Dauer zu behuiten. OUnc
dazu dizat der SAVE Betesl

Hachstens acht Zeichizn!

Die Form dieses Mefuhis
lavtet-
SAVE“Dat:iname.ext®

Als Dateinamen konnen
Sic jeden beliebigen Nuinegn
eingeben, der maximal acht
Buchstaben hat. Jedoch soll-
ten Sie keine allgemeinen Na-
men veiwenden, wie zum Bei-
spiel  ,Prgrammnl®. Denn
dann wissen Sie nach einigen
Wochen garantiert nicht
mehr, was sich dahinter ver-
birgt. Also lieber versuchen,
mit den zur Verfiigung stehen-
den acht Buchstaben Riick-
schliisse auf den Inhalt des

] Sektor mit 512 Byte

Jje Spur

7%

40 Spuren

CP/M

Spuren

Programms zuzulassen; zum
Beispiel: “Fotodat®. Mit ei-
nem solchen Namen ist dann
alles klar.

Die Erweiterung des Pro-
gramm-Namens (Ext) braucht
nicht mit angegeben zu wer-
den. Fehlt sie, so wird auto-
matisch als Extension BAS an-
gefiigt. Bei normalen BASIC-
Programmen ist das okay. An-
ders sieht es jedoch mit Bi-
nirfiles oder Dataladern zus.
Hiee soliten Sie o iowasis
terung eivs zindeuin:. fiin
seichnueg angeben. Wir lia-
ven u,s angewodhnt, bui sose-
nanuten Detaladern die Xx-
tensien lad” (fii: Lader} an-
zugeben. Daf Biuarfiles mit
,»-bin™ gesichert werden soll-
ten, ist klar. Falls Sie RBilder
abspeichern wollen, ist dey
Zusatz ,,pic* zu empfehlen.

Jetzt steller wir uns ein-
mal vor, Sie schreiben an ei-
nem Programm, das jedoch
nicht an einem Tag fertig
wird. Sic speichern dieses
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N

Teilprogramm ab und laden es
sich am nichsten Tag wieder
ein. Wenn Sie es dann noch-
mals unter dem selben Namen
abspeichern, so erhilt die
neve Version wieder den Zu-
satz BAS. Doch was ge-
schicht mit der alten Va-
riante? Die bekommt auto-
matisch den Zusatz ,bak'.
Daran erkennen Sie also die
vorhe ;gehende Version.

Alte Veisionien werden
gekennzeichnet

Wird jedoch zum dritten
sMal der gleiche Programm-
aame zum Speichern benutzt,
0 erhilt die dritte Version
den Zusatz BAS, die zweite
Version ,,bak®’, und erst jetzt
wird dis erste Version im
Tnhaltsverzeichnis der

Digketi: (Directar:) so ge-
genrekdiael, dsd ie nicht
mEin czeigl wasl. Und da-

wiit sind diese Sentoren auf
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4 Records mit 128 B.
je Spur u. Sektor

der Diskette auch wieder zur
Aufnahme asJerer Daten frei-
gegeben, Niese erste Version
ist dann fiir den normalen
CPC-Benutzer verloren.

Vorsicht mit dem Buch-
staben ,,P*

In Thresn Handbuch steht
unter dem Save-Befehl noch
der Hinweis, daf Sie nor-
male BASIC-Programme beim
Abspeichern auch sichern
konnen, indem Sie den Buch-
staben ,,p** anhiingen. Also in
der Form: SAVE“Programm-
name'‘,p, Doch davor kénnen
wir den CPC-Neueinsteiger nur
warnen, denn Sie konnen die-
se Poygramme dann nicht
meht laden und listen, son-
¢srn wur noch mit ,,run‘
swarten, Und alte Hasen stort
dieser Listschutz durch ,,p*
iiberhaupt nicht. Die kénnen
ihn niamlich durch drei ein-

] Block

fache Poke-Befehle wieder
autheben.

In tesizmmten Fillen be-
rstigen Sie e Progrimm je-
doch nichit als nocinles BA-
SIC-File, sonder: als soge-
naunte ASCII-Datei. Was sich
dahinter verbirgt, werden wir
noch erliutern. An dieser
Sielle nur der Hiiivieis, wie
Programme uls ASCII-Datei
gesicliert werden. Sie brau-
chen in zinem solchen Fall
an den Dateinanicn nur noch
ein ,,a* anzuhiingen. Beispiel:
SAVE*‘Datciname*,a.

Bildschirininhalt sicheim:

Wollen Sie Ihr Programm
jedoch als Binirfile abspei-
chern, wird ein ,,b* ange-
hingt. Eine solche Form der
Speicherung entspricht einem
Speicherauszug. Typisch fur
diese Art der Datensicherung
ist sowohl das Abspeichem
von Bildschirminhalten als

auch das Sichern von Maschi-
nenprogrammen. Damit der
CPC weil, welchen Speicher-
inhalt er sichern soll, miissen
Sie die Grenzen mit einge-
ben. Beispiel:
SAVE“Bilddemo.pic,b,
&C000,&3FFF.

Mi diesem Befeh! wird un-
ter anderem der Bildschirmin-
halt gesichert (CCO0=Beginn
des Bildschirmspeichers,
3FFF=Linge).

Um die Bildschirm-Mel-
dung nicht mit abzaspeichern,
miissen Sie folgendermafien
vorgehitn:

10 mede 2

20 load"Bilddeme_pic"
30 eall SEBOS

40 save"Bilddemo._pic' B,
&c000 ,&3FFT

1. der Zeile 10 geben Sie
den lodus ein, in dem das
Bild erstellt wurde. Der Call-
Befci! iu Zeile 30 dient nur
zum Asihalien des Program-
mes; um Beispiel, um einen
Disks-iruuwechsel  vorzuneh-
men.

Das Laden von
Programmen

Um abgespeicherte Pro-
granune wieder einlesen zu
konnen, wird der LOAD-
Befehl benutzt. Mit LOAD
“Jojo** bekommen Sie das
Programm ,,Jojo"* wieder in
den Speicher. Eine Extension
brauchen Sie nicht anzuge-
ben. Fehit sie, wid automa-
tisch die BAS-Version eingele-
sen. Ist jedoch ein ASCII-File
mit dem gleichen Namen auf
der Diskette vorhanden, wird
dieses geladen. Um trotzdem
die BAS-Version laden zu
konnen, miissen Sie also in
diesem Fall die Namenser-
weiterung (BAS) mit angeben.

Wenn oas Programmi im
Speicher :st, xonnen S s
bearbeiten oder mit ,,RUN
starter. Bedenken Sie dabei,
da bei Verwendung des
LOAD Beichls ein sventucl
im Spe:zher vorhandenes altes
Progienen prioscht wird,

Wollen Sie den Datalader
,Jojot=d* einlesen, miissen
Sie suuh den vollen Namen
angebe::. Also: load*Jojo.lad*

Wollen Sie jedoch ¢in Pro-
gramm, das mit dem Zusatz
,.p* beim Speichern gesi-
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hert wurde, in den Speicher
holen, so wird das natiirlich
nicht funktionieren. Deshalb
also unser Hinweis, daf Sie
beim Saven moglichst auf das
,p'¢ verzichten sollten.

Soll ein Binirfile in den
Speicher gebracht werden, so
miissen Sie vorweg erst den
Speicherbereich schiitzen, da-
mit die eingelesenen Daten
nicht yon BASIC aus iiber-
schrieben werden. Beispiel:
Memory &6FFF:LOAD
“Jojo.bin“,&7000

Starten Sie gleich mit
RUN

Wollen Sie Ihr Programm
gleich starten, so geben Sie
RUN, gefolgt vom Dateina-
men, an. Also: RUN"Jojo™.
Dann wird das Programm in
den Speicher geholt und so-
fort gestartet. Dies geht auch
mit Programmen, die mit
SAVE*Programmname®,p ge-
sichert worden sind.

Der CPC kann auch
mixen!

Haben Sie ein Programm
im Speicher und mochten ein
zweites hinzufigen, ohne das
alte zu loschen, was ja beim
LOAD-Befehl zwangsweise cr-
folgt, so konnen Sie den
MERGE-Befehl  anwenden.
Nehmen wir an, Sie wollen
,;Demol** mit ,,Demo2‘ ver-
mischen, so konnen Sie fol-
gendes machen:
load*“Demol‘“:merge*‘Demo2

Schon sind beide Program-
me zusammen im Speicher.
Beachten Sie jedoch dabei,
da® doppelte Zeilennummern
von hinzugemergten iber-
schrieben werden.

Und noch ein Hinweis:
Beim CPC 464 mufi das hin-
zuzumischende Programm als
ASCII-Datei vorliegen. Dies
wire also der erste Fall,
bei dem Sie auf das Abspei-
chern im ASCII-Format zu-
riickgreifen miissen.

Die OPENOUT und OPEN-
IN-Befehie werden wir in ei-
nem spateren Beitrag unter
dem Stichwort Datenverwal-
tung behandeln. JE=
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SZENEN EINER EHE

Sie kuBten

und sie

schilugen sich

Wer sagt denn, daR nur die amerikanischen
Karriere-Stories interressant seien? Steven Jobs und
Jack Tramiel finden ihre deutsch-englischen
Gegenstiicke in den Gebriidern Schneider, Fred Koster
und Alan Sugar. Und bei der Feststellung, im Allgau
sei das deutsche Silicon Valley zu finden, mu man
den Tiirkheimer Rundfunkwerken recht geben.
Die Hintergriinde der européischen Computerindustrie
lesen sich genauso faszinierend wie die der
amerikanischen.

Auf der CeBIT im Mirz
dieses Jahres wurde alles
offenbar: Die Ehe zwi-
schen Schneider und
Amstrad war geschieden,
das Papier, das die beiden
die letzten Monate noch
verband, gilt nur noch

bis zum Mai. Den Besu-
chern der Messe war der
Vertrag ohnehin egal.
Wer Augen hatte, der
konnte sehen: Schneider
prasentierte Neuheiten,
die die bisherige Produkt-
palette von Amstrad emp-
findlich stort; Amstrad
versuchte mit viel Auf-
wand den deutschen
Markt zu erobern. Mit
den Spekulationen und
Geriichten ist es nun vor-
bei: Es ist endgiiltig aus.
Hinter beiden Firmen
steckt aber eine eindrucks-
volle Entwicklung, und
die kurze Partnerschaft,
die sie eingingen, sorgte
noch einmal fiir Gesprichs-
stoff. Da nun ein Kapitel
der Computergeschichte
zugeschlagen wird, dafir
aber zwei neue begonnen
werden, wird es.Zeit,
noch einmal die merkwiir-
dige Ehe in vier Akten zu
beleuchten.

ERSTER AKT:
GLEICH UND GLEICH
GESELLT SICH GERN

Mit nur 21 Jahren griin-
dete Alan Sugar in

Grofdbritannien seine Fir-
ma. Er nannte sie Am-
strad, abgeleitet von Alan
Sugar Trading. Genau
dies, der Handel mit
Fernseh- und HiFi-Geri-
ten, war sein Bestreben.
Die Bezeichnung Herstel-
ler verdiente er sich erst
in spiteren Jahren. Bis
dahin galt es, billig in
Fernost einzukaufen, ein
Amstrad-Etikett aufzu-
kleben und das Ganze als
Markengerit auf den eng-
lischen Markt zu bringen.
Es klappte.

Die standesbewufdten Bri-
ten griffen lieber zu einer
einheimischen Marke be-
ziehungsweise zu dem,
was sie dafiir hielten, be-
vor sie sich mit unaus-
sprechlichen koreani-
schen, japanischen oder
taiwanesischen Firmen-
namen abquilten. Hinzu
kam, dafd Alan Sugar
ganz bewufdt die Preise
niedrig hielt. Die Masse
der verkauften HiFi-Geri-
te brachte den Verdienst;
Elektronik fiir den klei-
nen Geldbeutel, hiefd die
Devise. Es fehlte nicht
viel, und man hitte den
Jungmanager als Volks-
helden gefeiert.

In Deutschland gab es ei-
ne dhnlich orientierte
Firma; die der beiden Ge-
briider Schneider, Bern-
hard und Albert. Auch
hier wurde billig einge-

Alan Sugar ist Amstrad

kauft und preiswert ver-
kauft. Aber man war in
Tiirkheim/Allgidu schon
einen Schritt weiter:
Schon liangst fithrten die
Schneider-Rundfunkwer-
ke Einzelteile ein, die erst
in Deutschland zu einem
fertigen Gerdt montiert
wurden. Ganze Ladun-
gen von Platinen, Bild-
rohren und anderen Din-
gen wurden zu Fernsehern,
Stereoanlagen und Radios
zusammengesteckt. Das
hatte auch zur Folge, daf’
man bereits eigene Entwiir-
fe ausbriitete und danach
die Gerite in irgendeinem
fernostlichen Land in
Auftrag gab.

DIE WANDLUNG
VOM HANDLER ZUM
HERSTELLER

Es war eine Methode, die
auch Alan Sugar bald
praktizierte. Amstrad wan-

Einstieg in die Computerbranche durch den CPC464
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delte sich vom Hindler
zum Hersteller und wur-
de grofer und grofder. Die
Einiiufer von Schneider
muften Alan Sugar oft

in Taiwan, Hongkong
oder Korea begegnet sein,
wenn es darum ging, eine
Charge Platinen zu erstei-
gern. Der englische Kar-
rieremann gilt auch noch
heute als ein Manager der
guten alten Zeit: alles
selbst machen und immer
an der Front sein.

Kein Wunder, daf} solch
ein Firmenchef den rich-
tigen Riecher hat und
den Boom der Homecom-
puter rechtzeitig erkann-
te. Der wachsende Markt
der Homecomputer lock-
te ihn. Ein Amstrad-Rech-
ner hitte als Konkurrenz
nur den Commodore C64
zu fiirchten gehabt, den
anderen Firmen fehlte
ohnehin das richtige Mar-
keting, um sich durchzuset-

zen. Lediglich in England
gab es noch ein Genie na-

mens Sinclair, dessen Spek-

trum-Rechner ein paar
Marktanteile hatte. [hm
widmete Alan Sugar be-
sonderes Augenmerk.

EINSTIEG IN DEN
COMPUTERMARKT

Woher er Mitte des Jahres
1984 den CPC464 genom-
men hatte, ist bis heute
ein Riitsel. Hergestellt

wurde er, in bester Fir-
mentradition, in Korea.
Die Entwicklung und die
Produktionsvorgaben
kamen aber sehr wohl aus
Grofdbritannien. Wer den
Sinclair ZX 81 gut kann-
te und sich das ROM des
CPC464 anschaute, der
hatte schnell einen be-
stimmten Verdacht, wer
den CPC-Rechner ent-
wickelt haben koénnte.
Dafd die Systemprogram-
mierer und Platinenlay-
outer einen Amstrad-Fir-
menausweis hatten, ist
sicher; wie lange schon,
das fragte man im hof-
lichen England nicht.
Dem Rechner schadeten

solche Geriichte nicht,

im Gegenteil: Die Prisen-
tation des CPC464 war
eine Sensation. Fiir umge-
rechnet 1400 Mark er-
hielt man einen 64-KByte-
Rechner mit eingebau-
tem Datenrekorder und
Farbmonitor. Und die
Leistungsbeschreibung las
sich wie die Wunschliste
der Commodore-C64-Be-
sitzer. Mit einem 80-Zei-
chen-Modus, bis zu 16
Farben, einer der besten

Wilfried Rusniok, ehemals bei
Commodore, ist seit dem
1.10.1987 Entwicklungs-
leiter bei Schneider

Tastaturen und der Aus-
sicht auf das Betriebssy-
stem CP/M war die Kom-
plett-Konfiguration ein
Preiskniiller.

Aber Computer sind kei-
ne Stereoanlagen; eine
simple Feststellung, die
Alan Sugar schon langst
verinnerlicht hatte. Die
Verkaufszahlen mufdten
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hoch sein, damit sichSoft-
warefirmen und Hersteller
von Peripherie fiir den
Rechner erwirmen konn-
ten. Aus dem Beispiel
Sinclair, dessen Firma
langsam in die roten Zah-
len rutschte, hatte Am-
strad schon gelernt. Ein

aar Marktanteile in Eng-
and liefden keinen Soft-
wareverlag in Verziickung
geraten, und ein Compu-
ter ohne Spiele liefs sich
nicht verkaufen. Aufierdem
war die Preiskalkulation
des CPC464 so knapp, daf}
nur ein Massenverkauf
Gewinn bringen konnte.
So klemmte sich Alan
Sugar den Prototyp un-
ter den Arm und ging auf
Buropatournee. Was er
vorhatte, offenbarte eine
kleine Lotbriicke auf der
Platine des CPC. Bastler
konnten damit bei Verin-
derungen eine von Sieben
Firmenbezeichnung auf
den Monitor bringen. Das
Angebot galt jedoch nicht
den Lotkolbenfreaks, son-
dern den zukinftigen Ver-
triebspartnern von Am-
strad. ,,Macht euren eige-
nen Computer, aber nehmt
meinen dazu her*, so oder
dhnlich muf} die Rede ge-
wesen sein. Ein verlocken-
des Geschift, und Alan
Sugar konnte deshalb so-
gar unter mehreren Be-
werbern wihlen.

SCHNEIDER
STEIGT EIN

Den Zuschlag erhielt
schlieflich Schneider,
und die Griinde lagen auf
der Hand: Das Vertriebs-
netz war da, der Marken-
name war da und auch
das Know-how mit der
Elektronik stimmte.
Schneider baute sogar ¢i-
ne eigene Computerdivi-
sion auf, denn wie sagte
Alan Sugar: ,,Computer
sind keine Stereoan-
lagen®‘.

Fiir die Leitung dieser
Spezialeinheit wurde
Fred Koster gewonnen,
der die Feinheiten eines
Vertriebes bei IBM stu-
diert hatte und deshalb
als Manager mit Sach-
kenntnis galt und heute
noch gilt. Bei dem Deal
wurde jedoch ein ent-
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scheidender Nachteil iiber-
sehen. Er machte sich erst
im dritten Akt der Ehe
bemerkbar und wurde bis
dahin auch gegeniiber

dem Endkunden kaschiert.
Aber immer schon der
Reihe nach.

ZWEITER AKT:
AUF DER STRASSE
DES ERFOLGES

1984 war die Ehe per-
fekt, und die Flitterwo-
chen funktionierten aus-
gezeichnet. Schneider
konnte gar nicht so schnell
ausliefern, wie die Bestel-
lungen eintrudelten, und
in England erlebte Am-
strad den gleichen Boom.
Software-Firmen mufdten
gar nicht mehr aufgefor-
dert werden, sich um den
CPC zu kimmern. Sie
wollten von alleine an
dem Geschift partizipie-
ren. Es erschienen Biicher,
Spiele und Anwendungs-
programme.
Peripherie-Hersteller ga-
ben sich die Klinke in die
Hand, um irgendein Ge-
rit unter dem Namen
Schneider oder Amstrad
verkaufen zu kénnen. So
gelang es der Firma
Brother als einer der er-
sten, einen Matrixdrucker
loszuschlagen, der in sei-
ner Klasse dhnlich preis-
giinstig war wie der CPC
in seiner.

Aber es zeigten sich auch
schon die ersten Fehler,
sowohl in technischer
Hinsicht als auch beim
Marketing. Der Drucker-
anschlufd hatte seine Mak-
ken. Statt, wie jeder an-
dere Centronics-Ausgang,
acht Bit zu Gibertragen,
liefd sich der des CPC nur
zu sieben Bit bewegen.
Die Palette der angebote-
nen Drucker wurde stark
eingeschriankt, und fiir
viele Firmen war der
Rechner wieder so schnell
gestorben, wie er auf den
Markt kam.

DIE ERSTEN FEHLER
IM MARKETING

In England versuchte man
mittlerweile, das verspro-
chene Super-Disketten-
laufwerk aufzutreiben

Der Durchbruch in den PC-Bereich: PC 1640

und geriet dabei in die
Klemme. Niemand wufdte
zum damaligen Zeitpunkt,
welches der neuen Disket-
tenformate sich durchset-
zen wiirde, — 3,5 oder 3
Zoll. Alan Sugar tippte
auf die kleineren Schei-
ben und fiel beinahe auf
die Nase. Der erste Lauf-
werkshersteller in Fernost
bekam Konstruktionspro-
bleme und konnte nicht
liefern. Als endlich eine
Ersatzfirma gefunden war,
war der Ankiindigungster-
min lingst iiberschritten.
Die Amstrads, die sich bis-
her immer an bewihrte,
lingst eingefiihrten Tech-
nologien orientierten, woll-
ten damals ein einziges
Mal zum Trendsetter wer-
den und mit Massenverkdu-
fen einen Standard schaf-
fen. Doch dazu war es
nun zu spét. Parallel zu
dem 3-Zoll-Format exi-
stierte schon ein 3,5-For-
mat, und das erwies sich
als das bessere.

Von Standard konnte kei-
ne Rede mehr sein, nur
der CPC benutzte die klei-
neren Scheiben. Zwar wa-
ren die Kaufer angesichts
der Leistung begeistert,
auch stimmte mit 900

Mark wieder einmal der
Preis, aber ein Wermuts-

tropfen blieb doch zuriick.

Er offenbarte sich in teu-
ren Disketten, da die Auf-
lage bei der Herstellung
zwangslaufig zu klein war.

AMSTRADS DEVISE:
KEINE EXPERIMENTE
MEHR

Amstrad und Schneider
hatten ihre Lektion ge-
lernt und riskierten vor-
erst keine Neuerungen
mehr. Der 464 lief gut,
also baute man den 664,
dessen Unterschied zum
Vorginger lediglich in ein
paar Verbesserungen im
ROM bestand, und der
statt des Datenrekorders
ein eingebautes Lauf-
werk vorzeigte. Das ein-
zige Verkaufsargument
fiir den Rechner war der
Preis.

Da die Kundschaft et-
was mehr erwartet hatte
und enttduscht reagierte,
zog man sofort nach.

Mit dem CPC6128 wur-
de schnell der dritte Rech-
ner innerhalb eines Jahres
vorgestellt. Hier gab es ei-
ne Erweiterung auf 128
KByte, ein eingebautes
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Laufwerk und natiirlich
wieder einen giinstigen
Preis, denn auch Amstrad
reagierte auf den Preis-
verfall in der Elektronik.

LASTIGE KONKURRENZ
WURDE AUFGEKAUFT

Amstrad, seit 1980 an der
Borse notiert, machte Rie-
senumsitze und investier-
te einen groflen Teil der
Gewinne, um das Compu-
tergeschift weiter auszu-
bauen. Listige Konkur-
renz wurde einfach aufge-
kauft. Sinclair, mittlerwei-
le dramatisch ins Defizit
gekommen, mufdte seine
Firma verdufiern. Der
englische Markt war nun
in Alan Sugars Hand,
selbst Commodores Kon-
kurrenz konnte ihn nicht
mehr kratzen.

Schliefdlich kam 1986

der Joyce, so benannt
nach der damaligen
Chefsekretirin, auf den
Markt. Schneider iiber-
nahm den Textcomputer
und kiindigte ihn als ,,die
Wende* an. Er war es
auch, wenngleich nicht

in dem Sinn, wie es dem
Kunden klar gemacht
wurde. Es begannen nim-
lich die ersten Streite-
reien in der Ehe.

DRITTER AKT:
ERFOLG MACHT
UBERMUTIG, DIE
KRISE STELLT
SICH EIN

Das Konzept des Joyce
stimmte nur in Grof3bri:
tannien. Dort wurde der
CPC grofdtenteils fiir Spie-
le eingesetzt, trotz des
Diskettenlaufwerkes und
den damit verbundenen
CP/M-Moglichkeiten. Wer
ernsthafte Anwendungen,
etwa eine Textverarbei-
tung. benutzen wollte,
der dachte gar nicht dar-
an, einen CPC zu kau-
fen. Fiir dieses Kaufver-
halten kam der PCW
8256, wie der Joyce kor-
rekt zu nennen ist, gera-
de richtig: Ein Rechner
nur fiir Anwendungen,
ohne deshalb gleich so
teuer zu sein wie ein IBM-
Kompatibler.

In der Konsequenz aus
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dem Laufwerksdebakel
ging Alan Sugar kein
Risiko ein. Der Prozessor
war ein bewihrter Z80,
die 256 KByte wurden
durch ausgefuchtes Bank-
switching erreicht. Alte
Technik in neuem
Gewand.

JOYCE — KEIN
RECHNER FUR DEN
DEUTSCHEN MARKT

Deutsche User erwarteten
von Schneider aber etwas
anderes, und CP/M-Pro-
gramme waren schon lan-
ge in Gebrauch. Wer
schreiben wollte, der tat
dies mit WordStar, und
wer eine Datei benutzte,
der arbeitete schon langst
unter CP/M mit dBase.
Der neue Rechner, den
man sich wiinschte, sollte
wirklich neu sein, nicht
wieder einen aufgedreh-
ten Z80-Prozessor enthal-
ten. Gerade der Aufkauf
der Sinclair-Rechner ver-
anlafdte viele dazu, auf ei-
nen verbesserten QL zu
hoffen. Dieser verstaubte
jedoch in den englischen
Lagerhallen, und Schnei-
der hatte keinen Einflufd
auf die Vertriebspolitik
von Amstrad.

Dies war der entscheiden-
de Nachteil des Partner-
schaftsvertrages. Hatte
Alan Sugar 1984 denn
nicht auch dafiir gesorgt,
daf ein grofler deutscher
Elektronikhersteller im
Bereich der Computertech-

KEIN SCHNEIDER-
SPECTRUM-RECHNER

nologie kaltgestellt wur-
de? Ja sicher, denn Schnei-
der durfte nichts entwik-
keln, was der Produktpla-
nung des Hauses Amstrad
widersprechen wiirde. In
Tiirkheim war man auf die
Innovation von Amstrad
angewiesen, und die war
gleich Null. Wenn es Alan
Sugar in den Kram palste,
da® der QL Schimmel an-
setzte, dann war daran
nichts zu dndern. Sein
Trick war 1984, dafd man
einen europiischen Kon-
kurrenten ausspielte, in-
dem man ihn zum Ver-
triebspartner machte.

Schneiders einzige Mog-
lichkeit des Widerstands
war, ein Produkt nicht in
Deutschland zu vertrei-
ben. So geschiehen mit
den Sinclair-Spektrum-
Rechnern. Fred Koster
weigerte sich, dem CPC
in Deutschland eine Kon-
kurrenz durch die eigene
Firma gegeniiberzustel-
len. Gleichzeitig konnte
man der Werbung fiir den
Joyce eine gewisse Halb-
herzigkeit anmerken.
Schneider wollte gar nicht
behaupten, daf’ es sich

wartete man auch in Tiirk-
heim auf eine Sensation,
auf etwas vollig Neues.

Es zeigte sich ganz neben-
bei, da® auch Schneider
keine Informationen er-
hielt. Mehr und mehr ge-
rieten sie zur Nummer
zwei in der Ehe, und Alan
Sugar hatte die Hosen

an.

Europa war ihm ldngst zu
klein geworden. Sein Pri-
vatjet diiste immer hiufi-
ger in die USA, wo er be-
reits den CPC6128 vorge-
stellt hatte. Die Ankiindi-

Schneiders erste eigenstindige Entwicklung ist der AT 2640

dabei um einen Compu-
ter handelte. Zwar ver-
kaufte sich die Textver-
arbeitung mit Bildschirm
recht gut — es diirften
mittlerweile 60000 Geri-
te sein, die in der Bundes-
republik benutzt werden
doch fast schien es, als
wolle man mit dem guten

Stiick nichts zu tun haben.

Mit den Verbrauchern

gung geriet allerdings zu
einem Debakel. Amerika
hatte kein Interesse an ei-
nem englischen Homecomi-
puter. Wer in Ubersee et-
was werden wollte, der
mufite die IBM-Schiene
fahren, und er benotigte
vor allem einen Vertriebs-
weg, mit dem sich die
Konkurrenz aus dem Feld
schlagen liefs.
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Alan Sugar war genau

der Mann, der sich an sol-
chen Problemen messen
konnte. Wihrend seine
Niederlassungen in Euro-
pa — gerade erst in Frank-
reich und Spanien gegriin-
det — mit dem CPC und
dem Joyce das notige
Geld einbrachten, macht
er sich an die Entwick-

VIERTER AKT:
DIE EHE ENDET

lung eines MS-DOS-Rech-
ners. Ende 1986 war das
Gerit fertig, und der PC
1512, so hiefs er, erober-
te innerhalb von 60 Tagen
einen Marktanteil von elf
Prozent in England.
Schneider iibernahm auch
diesen Rechner, und es
wiederholte sich die Sen-
sation des CPC. In
Deutschland konnte gar
nicht so schnell ausgelie-
fert werden, wie Bestel-
lungen eingingen. Und
dies trotz der augen-
scheinlichen Mingel, die
der vermeintlich Kompa-
tible hatte. Ein eigenes
Grafiksystem, mittlerwei-
le iiberholte 5,25-Zoll-
Disketten und ein bis da-
to unbekanntes BASIC
machten den Rechner
zum Sonderling.

AMSTRAD LEGTE
PLOTZLICH WERT AUF
DEN EIGENEN
SCHRIFTZUG AM
GERAT

Vielen Kdufern fiel jedoch
der Schriftzug auf der Ta-
statur auf. Schneider by
Amstrad hief} es da; die
Engliander wollten jedem
deutschen Kunden klar-
machen, wer nun das Sa-
gen hatte, ,,Sicherlich ein
Schneider-Gerit, also
kauft es. Aber es kommt
von Amstrad‘, so liefy
sich dieses kleine Detail
wohl iibersetzen.
Schneider schwammen die
Felle weg. Man hatte
schon lingst nichts mehr
zu sagen und mufte ver-
argert zusehen, wie sich
ringsherum in Europa die
Firma Amstrad breit
machte. Frankreich, Spa-
nien und Griechenland
waren schon fest in der
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Hand des cleveren Eng-
landers, der so vorfiihrte,
dafd er einen Partner nur
kurzfristig gebrauchen
konnte. Irgendwann war
die Firma sein eigen und
er hatte eine weitere
Niederlassung.

In den USA klappte der
Deal mit dem PC1512
trotzdem nicht. Es man-
gelte immer noch an ei-
nem kompetenten Ver-
triebspartner, der den Na-
men zu einem Marken-
zeichen machen konnte.
Amstrad war dem ameri-
kanischen Verbraucher
unbekannt, und bei No-
Name-Produkten zihlt
nur der Preis. Taiwan
und Korea hatten diese
Verkaufsstrategie schon
langst fur sich entdeckt
und nahmen keinen Euro-
pier in die Gemeinschaft

auf.

Also dffnete Alan Su-
gar wieder einmal die
Brieftasche, winkte mit
finf Millionen Pfund und
kaufte eine Firma. Seine
Wabhl fiel auf die Vidco
Incorporation, mit der er
auf der Frithjahrs-Com-
dex in Atlanta den PC-
1640 vorstellte. Es war
ein stark verbesserter
Nachfolger des 1512,
und er hatte alle Aussich-
ten auf Erfolg.

SCHNEIDER
WURDE WACH

Die Prisentation briiskier-
te Schneider gleich dop-
pelt. Wieder wurde man
nur knapp vor der Offent-
lichkeit mit dem Gerit
iberrascht und aufierdem
mit Schweigepflicht be-
legt. Wihrend man in
Tiirkheim noch darauf
wartete, dafd das Redever-
bot aufgehoben wurde,
gab Alan Sugar seine
Show in den USA und
war ganz stolzer Vater.
Wochen spiter erst konn-
te Schneider eine Presse-
konferenz veranstalten.
Es mufy unangenehm ge-
wesen sein, von einer
Neuvorstellung zu reden,
die bereits jeder kannte.
Aber dabei wurden auch
jene Produktbereiche vor-
gestellt, in denen man
noch aktiv sein durfte,

MiRgliickter Versuch, einen Standard zu setzen:
das Drei-Zoll-Laufwerk DD1-1

so zum Beispiel der Fern-
kopierer. Was Schneider
damals plante, erfuhr
keiner der Pressevertreter.

DER AT WURDE
ZUM SYMBOL DER
EMANZIPATION

Niemand redete davon,
dafs man sich um die Zu-
kunft sorgte, obwohl doch
an der Seite des Partners
die Geschifte glanzend
liefen. Es muf’ aber da-
mals schon der Zeitpunkt
gewesen sein, an dem man
den Gedanken an einen
AT fafte. Zur Systems im
Herbst 1987 war es dann
so weit, der PC2640 wurde
prisentiert, und in einer
Pressekonferenz machte
Fred Koster endlich Na-
gel mit Kopfen.

Er stellte Wilfried Rusniok
vor, der bislang bei Com-
modore in Braunschweig
gearbeitet hatte. Seit dem
1. Oktober 1987 war er
fur die Entwicklungsabtei-
lung in Tiurkheim verant-
wortlich. Wie es hief’, war
der AT nur der Beginn ei-
ner neuen Ara. Planung
und Fertigung von neuen

Rechnern sollten nach
Deutschland kommen.
Ohne daf} Koster die Neu-
heiten konkretisierte, war
doch klar, day man sich
nicht mehr durch den Ver-
trag knebeln lassen wollte.
Diesmal war Schneider der
cleverere Partner. Man
machte sich den schlech-
ten Informationsflufd von
England zunutze und baute
schnell ein Gerit. Mochte
Alan Sugar doch einen

AT in der Planung haben.
Bislang hatte er nichts ver-
lauten lassen und der Ver-
trag, der zu diesem Zeit-
punkt noch Giiltigkeit hat-
te, besagte nur, daf®

SUGAR EROBERTE
AMERIKA UND

VERSUCHT ES NUN
IN DEUTSCHLAND

Schneider keine Produkte
herstellen durfte, die ge-
gen die Interessen Am-
strads verstofien. Durch
Ideen, von denen man
nichts wuBte, konnte man
in Turkheim auch nicht
die Abmachung verletzen.
Tatsdchlich war Amstrad
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auch noch gar nicht so
weit. Man konzentrierte
sich voll auf das Amerika-
Geschiift und stellte dort
den PPC 640 vor, einen
tragbaren IBM-Computer
zum Niedrigstpreis. Aber
die Ehe war damit zu
Ende. Alan Sugar mufi-
te einsehen, daf’ er mit
Schneider keinen Partner
hatte, der sich irgend-
wann aufkaufen lief und
sein Imperium um eine
deutsche Niederlassung
vergrofierte. Seine Firma
gehort ohnehin schon zu
den Grofden der Branche.
Den Briefkopf schmiicken
Absender wie London,
Dallas, Paris, Madrid,
Sidney, Hongkong und
Mailand.

Tirkheim hétte sich da,
vielleicht gar nicht so
schlecht gemacht, aber
auch Schneider ist eine
gesunde Firma, die iiber-
haupt nicht an Verkauf
denken muf. Statt des-
sen setzt man auf wirk-
liche Entwicklung, selbst
wenn man unter Zeit-
druck steht. Man weif},
was man dem Kunden
lange genug vorenthalten
hat und holt nun das
Versiumte nach.

Im Gegenzug mufdte

Alan Sugar reagieren.
Was er 1984 nicht tun
wollte, ist nun vollbracht.
Neuerdings darf er seinem
Briefkopf noch Neu-Isen-
burg hinzufiigen. Denn
hier baute Amstrad die
deutsche Geschiftsstelle
auf, die sich zum ersten
Mal in Hannover vorstell-
te. Geschiftsfiihrer ist
Helmut Jost, ehemals im
Vertrieb von Commodo-
re beschiftigt. So suchen
sich die beiden Ehepart-
ner — der Vertrag lauft
erst im Mai aus — ihre Mit-
arbeiter pikanterweise bei
dem gleichen Konkur-
renten.

Wer das Rennen um den
Kunden machen wird, ist
noch nicht raus. Beide Fir-
men verstehen es, mit gu-
ten Produkten fiir sich zu
werben. Der Verbraucher
kann sich aber auf jeden
Fall freuen. Konkurrenz
bringt Innovation, und an
der fehlte es ja schon seit
geraumer Zeit. GsS O
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KATEGORIEN FUR
LESERPROGRAMME?

Schon seit geraumer Zeit
ist mir Thre Zeitschrift ei-
ne wichtige Informations-
quelle und damit ein un-
entbehrlicher Helfer bei
meiner fast tiglichen Ar-
beit mit dem CPC6128.
Enttauscht war ich aller-
dings einige Male, wenn
ein abgetipptes Pro-
gramm nicht hielt, was
die Beschreibung verspro-
chen hatte. Nicht immer
sind die Listings so trans-
parent, dafd man von
selbst auf das Endpro-
dukt schlieffen kann. Die
Effektivitit und Qualitit
der CPC-Welt lief3e sich
erhohen, wenn vielleicht
nachfolgende Anregungen
verwirklicht werden kénn-
ten:

Wenn eine Ausgabe iiber
Drucker moglich ist, mif’-
te immer ein Beispiel abge-
bildet werden. Man weify
dann, ob das Abtippen
iberhaupt lohnt und

kann Anpassungen an die
eigenen Bediirfnisse schon
im Vorfeld iiberdenken
und vornehmen.

Denkbar wire es auch,
daf} die Autoren oder gar
die Redaktion mogliche
Abweichungen, Erweite-
rungen und dhnliches an-
deuten wiirden. Win-
schenswert wiire es auch,
wenn von Redaktionssei-
te die Stirken und Schwé-
chen eines Programmes
angesprochen wiirden.

Die Programme sollten in
irgendeiner Weise klassi-
fiziert und damit in ihrer
Einsatzmoglichkeit und
Leistungstiahigkeit festge-
legt und definiert werden.
Mogliche Kategorien: niitz-
liches Kleinprogramm,
semiprofessionell, profi-
haft. Die Leser kénnten zu
dieser Kategorie beitragen.
Die Fazits der Spielbe-
wertungen sollten manch-
mal negativer ausfallen.
Reinen Ballerspielen ste-
hen keine 80 Prozent Mo-
tivationscharakter zu.
Gerd Rothfuchs,

6799 Etschberg

Im wesentlichen haben
Sie recht und wir haben

dankbar einige Threr An-
regungen au j%'egri ffen.
Zwar konnte noch nicht
alles verwirklicht werden,
aber schauen Sie sich
doch einmal dieses Heft
an. Bei der Einteilung in
Kategorien stehen wir
allerdings vor Schwierig-
keiten. Ist beispielsweise
eine Hardcopy ein niitz-
liches Kleinprogramm
oder eignet sie sich auch
fiir den professionellen
Einsatz?
Spielbeschreibungen sind
notwendigerweise subjek-
tiv, wer etwas anderes
sagt, dem sollten Sie
nicht glauben. Da auch
innerhalb der Redaktion
nicht immer Einigkeit
herrscht, bleiben wir bei

unseren ausfiihrlichen Be-

schreibungen, um keine
Enttiuschung aufkom-
men zu lassen. Informie-
ren Sie sich bitte nicht
ausschlieflich aus den
Kurztabellen.

welches bei mir nur mit
einigen Anderungen lief.
Die Zeilen

35160 DATA 205,6,...,
usw. und

35170 DATA 183,254,...,
usw.

miissen in die Zeilen
35150 DATA 205,6,185,
62,27,205,,36,2,62,51,
205,,36,2,58,200,19342
35170 DATA 177,254
1,1,170,1,38,14,62,5,17,
160,0,56,17,1,10974
geiindert werden. Da die-
se Druckertypen hiufig
in Verbindung mit dem
CPC eingesetzt werden,
wire ein Abdruck sinn-
voll.

Michael Freydorfer,
4320 Wesel

Wir und die Fujitsu-User
danken Thnen.

MISSVERSTANDNIS
BEIM TRANSFER-
PROGRAMM AUS
SPECIAL 1/88

HARDCOPY-
ANPASSUNG FOR
FUJITSU-DRUCKER

Das Programm Universal-
datei in SCHNEIDER
SPECIAL 1/88 wurde
schon einmal von Thnen

Ich besitze einen CPC464
in Verbindung mit einem
Fujitsu-Drucker, welcher
baugleich mit dem Pana-
sonic KX-P1081 ist. In
Threr Ausgabe 1/88 ha-
ben Sie ein Hardcopy-
Programm abgedruckt,

in einer schlechteren Qua-
litiat abgedruckt. Es ist
mir damals trotzdem ge-
lungen, das Programm ab-
zutippen, es lief jedoch
nicht einwandfrei. Beim
Vergleich mit dem Listing
aus Heft 1/88 konnte ich
feststellen, dafd kein Tipp-
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fehler die Ursache war.
Der Rechner gibt eine Feh-
lermeldung in Zeile 3640
aus, wobei das Programm
nur abgebrochen wird.
Der Directory-Eintrag
auf der Diskette lautet:
“Name...-DAT.BIN. Es ist
kein Fehler von mir, es
wird ein Komma ausge-
geben, obwohl es falsch
ist.

Bei meinem zweiten Pro-
blem handelt es sich um
das Kopierprogramm
Transfer. Meiner Meinung
nach lduft es einwandfrei
und ich konnte auch kei-
nen Tippfehler feststel-
len. Das Kopieren von
Kassette auf Diskette
klappt tadellos. Samtli-
che Filetypen werden
iibernommen und auf
Diskette geschrieben.
Aber die Programme sind
nach dem Kopiervorgang
nicht mehr lauffihig.

Da ich mir die Programm-
kassetten zu den Heften
schicken lasse, bendétige
ich von den einzelnen Pro-
grammen Sicherheitsko-
pien. Zuerst dachte ich an
einen Kopierschutz, Dafs
das nicht der Fall ist, zei-
ge ich Thnen an folgen-
dem Beispiel:

Vor einiger Zeit wurde in
einer Zeitschrift das Mal-
programm CAP abge-
druckt. Ich habe es abge-
tippt und es lief tadellos.
Spiter kaufte ich ein Dis-
kettenlaufwerk und ko-
pierte das Programm auf
Diskette. Es ist in BASIC
geschrieben und ist nach
wie vor lauffihig.

Nun wollte ich Transfer
probieren und kopierte
CAP auf eine andere Dis-
kette. Transfer gab nach
Abschluf} der Arbeit die
Meldung “File kopiert*
aus, aber das Programm
l4uft nicht. Es wird eine
Fehlermeldung in Zeile
10794 ausgegeben, ob-
wohl diese Zeile nicht
existiert.

Dieter Hatwich,

5805 Breckerfeld

Die Universaldatei im
SPECIAL 1/88 ist tatsich-
lich schon einmal er-
schienen, sie wurde je-
doch vor dem neuerli-
chen Abdruck verbessert.
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Bei einem Vergleich miif-
ten Sie einige Anderun-
gen finden. Bei Ihnen
wird offensichtlich der
Name der einzulesenden
Datei vom Programm
verfilscht, was an der
Einlese- oder Abspei-
cherroutine liegen kann.
Bitte kontrollieren Sie
noch einmal beide Unter-
programme auf Tipp-
fehler.

Das Programm Transfer
fertigt Sicherheitskopien
an, die nicht lauffihig
sind. Der einfache Grund
ist der, daf3 die Header
in den Kassettenblocken
anders aufgebaut sind

als die Header einer Dis-
kette. Die Sicherheitsko-
pien sind erst dann wie-
der lauffihig, wenn die
Programme auf den al-
ten Typ des Datentrigers
zuriickkopiert wurden.
Also:

1. das Originalprogramm
liegt auf Kassette vor,

2. Sicherheitskopie wird
auf Diskette gezogen,

sie ist nicht lauffihig.

3. Von der Kopie auf
Diskette kann wieder ei-
ne Kopie auf eine andere
Kassette gezogen wer-
den. Diese ist lauffihig.
Bei unseren Softbox-Pro-
grammen lohnt allerdings
der Einsatz von Transfer
weniger. Die Softbox ist
nicht geschiitzt, jedes
Listing kann durch Laden
und Abspeichern kopiert
werden. '

UNIVERSALDATEI
AUS SPECIAL 1/88 —
BILDSCHIRMMODUS
BESTIMMT DIE
MASKENGROSSE

Das Programm Universal-
datei aus SPECIAL 1/88
weist einen entscheiden-
den Fehler auf. Eigenarti-
gerweise speichert das
Programm nur Masken
mit zweistelligen Daten-
sitzen ab, aber nicht die
von mir gewiinschte und
bendtigte Maske.

Giinter Oster,

2208 Gliickstadt

Vorab: Einlese- und Ab-
speicherroutinen funk-
tionieren einwandfrei.
Die Maske, auf die Sie sich
beziehen, wird unter dem
File XXX.PAR abgelegt.
Auf den Bildschirm wird
jedoch in Listenform aus-
gegeben, Dazu stehen Ih-
nen, da Sie ja im Modus 2
arbeiten, 80 Zeichen zur
Verfiigung. Wenn Sie je-
doch die Felder so dimen-
sionieren, dajf3 Sie insge-
samt mehr als 80 Zeichen
in einem Datensatz haben,
so kann dies nicht gut-
gehen. Aus diesem Grun-
de haben Sie ja die Mog-
lichkeit, sich die Zusam-
menstellung selbst fest-
zulegen. Siehe dazu Sei-
te 91 des Heftes
SPECIAL 1/88.

PUZZLE UND

SCHIFFE VERSENKEN:
VERTAUSCHTE
PROGRAMME

Ich bin CPC-Anfédnger
und habe mir vor kurzem
Ihre Zeitschrift gekauft.
Auf der Suche nach einem
schnellen Erfolgserlebnis
stief ich auf Ihr Compu-
terspiel Schiffe versenken.
Ich tippte Puzzle ab und
war in Schwierigkeiten.
Ko6nnen Sie mir mittei-
len, wie ich das von Thnen
hinzugefigte Listing zur
Erstellung einer leeren
Highscore-Liste erhalte
und wie ich vor Spielbe-
ginn die Anleitung abru-
fen kann?

Eine weitere Frage: Ich
habe Puzzle 2 und 3

noch nicht abgeschrieben,

welche Funktion haben
diese Listings?

Peter Stof,

3544 Waldeck

Durch eine kleine Unacht-
samkeit wurden leider
zwei Listings vertauscht.
Die Beschreibung zu
Puzzle fehlte, wihrend
zum Programm Schiffe
versenken das Listing
fehlite. Wir bitten alle Le-
ser, diesen Fehler zu ent-
schuldigen. Das Programm
wird selbstverstandlich
bald nachgereicht, hier
finden Sie nihere Anga-
ben zum Puzzle:

Das Listing 1 ist lauffihig
also abtippen, speichern
und dann starten. Dann
das Listing 2 abtippen
und speichern. Nun das
Listing 1 laden und das
abgespeicherte Listing 2
hinzumergen. Anschlie-
Bend als Puzzle 2 abspei-
chern, mit Listing 3 ver-
fahren Sie genauso. Sie
haben dann drei verschie-
dene Versionen zur Ver-
fiigung. Der Sinn des
Spieles besteht darin, die
Puzzle-Teile durch Tau-
schen und Drehen so hin-
zulegen, daf3 die an den
Grenzen der Einzelteile
abgebildeten Symbole zu
den Symbolen der ande-
ren Teile passen.

HILFE GESUCHT
CP/M PLUS MIT DER
DK'TRONIC-
ERWEITERUNG

Mit diesem Schreiben
mochte ich einen grofien
Hilferuf an Sie senden.
Seit einiger Zeit versuche
ich, genaue Herstelleran-
gaben iiber die Initiali-
sierung von CP/M Plus zu
erhalten. Aber entweder
kann man in England kein
Wort Deutsch lesen oder
die Post streikt, denn ich
bin immer noch ohne Ant-

wort. Vielleicht kann ei-
ner Threr Leser bei mei-
nem Problem weiterhel-
fen:

Ich besitze einen Schnei-
der CPC464 und erwarb
vor drei Monaten eine
dk’tronics Speichererwei-
terung mit 64 KByte, um
das Programm AMX-
Pagemaker benutzen zu
konnen. Laut beiliegenden
Handbuch soll es moglich
sein, damit ein lauffihiges
CP/M Plus zu erzeugen.
Doch nach der angegebe-
nen Vorgehensweise ist
dies unmoglich. Viel-
leicht findet sich ein User
der dk’tronic-Erweite-
rung, dem es bereits ge-
lungen ist, das Betriebs-
system zu installieren.

M. Virkus,

2392 Gliicksburg

Wer helfen kann und will,
richtet sein Schreiben an:
M. Virkus

Holnisstr, 17

2392 Gliicksburg

NICHT OHNE TUCKEN:
SELBSTBAULAUFWERK
MIT CHINON-GERATEN

Nach der Bauanleitung
vom SPECIAL 4/87 habe
ich mir ein 5.25-Zoll-
Erstlaufwerk gebaut. Ich
habe ein Chinon-Gerit ver-
wendet, aber leider funk-
tioniert es nicht.

Die Anschliisse habe ich
nach den Skizzen durchge-
filhrt, allerdings den Pla-
tinenstecker andersherum
aufgesteckt, da sonst mein
CPC464 verriickt spielt.
Ich habe also nur den 34-
poligen Platinenstecker
am Controller angebracht
und die Stromversorgung
angeschlossen. Eine ein-
gelegte Diskette wurde
zwar in Rotation versetzt,
aber der Schreib-/Lese-
Kopf nicht bewegt. Statt
dessen erhalte ich folgen-
de Fehlermeldung:

For Your
Information
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Drive A: Disc missing
Habe ich einen Fehler ge-
macht oder liegt ein De-
fekt am Laufwerk oder
Controller vor?

Bertram Fritz,
6969 Hardheim

Nach Durchsicht Ihres
Briefes und Ihrer Skizzen
mujfsten wir leider feststel-
len, daf3 Sie sich nicht ge-
nau an unsere Anleitung
gehalten haben. Die An-
bringung des Platinenstek-
kers sollte so erfolgen,
dap der Pin 34 auf Lei-
tung Blau des Controllers
liegt. Deshalb mufiten Sie
auch den Stecker am
Floppybus verkehrt her
um aufsetzen. Sonst re-
sultieren daraus aber kei-
ne Probleme. Disc missing
ist eine recht allgemeine
Meldung, die nur bedingt
Riickschliisse auf die Feh-
lerquelle zuldfit. Machen
Sie deshalb bitte folgen-
den Check:

1. Setzen Sie den zweiten
Jumper ( Kurzschlufs) auf
RM. Offensichtlich haben
Sie ihn entfernt und nur
den Jumper DS 0 geselzt.
2. Bringt das Jumperset-
zen nicht den gewiinsch-
ten Erfolg, dann iberprii-
fen Sie den Platinenstek-
ker auf dem Kabel des
Controllers. Ist wirklich
jeder Pin mit der richti-
gen Ader verbunden? Falls
Sie den Stecker schon ge-
offnet haben, soliten Sie
ihn auch mit Pin 34 — wie
oben angegeben — auf
Blau setzen. :

3. Wenn Sie dann immer
noch keinen Erfolg ha-
ben, sollten Sie die
Stromversorgung nach
folgenden Kriterien durch-
priifen:

a) Sind die Spannungen

5 Vund 12 V richtig an-
geschlossen?

b) Hat das Netzteil ge-
niigend Leistung?

c¢) Gibt das Netzteil auch
die gewiinschten Spannun-
gen an das Laufwerk wei-
ter? Bitte einzeln durch-
messen,

4. Als letztes konnten Sie
noch das Laufwerk an ¢i-
nem anderen Controller
und den Controller an ei-

ten Sie wahrscheinlich
einen wohlmeinenden
Hindler aufsuchen.

FREMDE COLOR-
MONITORE AM CPC:
ERGANZUNG EINES
LESERS

Wahrscheinlich bin ich
nicht der einzige, der Ih-
nen zum obigen Thema
schreibt. Ich darf Thren
ausgezeichneten Artikel
vielleicht in einigen
Punkten erginzen:

Dem viel brennenderen
Thema CPC am Heim-
fernseher mit AV-
Scartbuchse hitten Sie
angesichts des miserablen
Bildes, das der MPS 2
iiber die Antennenbuchse
abgibt, mehr Raum ge-
ben sollen. Wieso kann
das der C64 soviel besser?

Ich benutze als Farbmo-
nitor meinen Grundig-
63-370-Fernseher mit
der Scartbuchse. Folgen-
de Anschliisse weichen
von Ihrer Darstellung ab:
Bei dem CPC-Ausgang:
Rot Pin 1

Griin 2

Blau 3

Sync 4

Ground 5

Lum 6
Bei Scart-AV-Stecker:

Rot Pin 15

Griin 11

Blau 7

Sync 20

Ground  5/9/13/17

Lum (nicht ange-

schlossen)

Schaltspannung
114V ——16
Schaltlsgannung Masse

nem anderen Laufwerk aus- Bei der Audioverbindung

probieren. Hierzu mip-

bleibt es wie gehabt, Pin

2 + 6, Masse 4. Es emp-
fiehlt sich, die RGB-Si-
gnale jeweils separat zu
grounden,

Leider haben die Geréte-
hersteller zwar die Norm-
Scartbuchse eingefiihrt,
die Pinbelegung jedoch

kann unterschiedlich sein.

Es gibt sogar Gerite, bei
denen Pin 19 und 20 ver-
tauscht sind. Vom Er-
gebnis meiner Lotbemil-
hungen kann ich nur dhn-
lich schwirmen wie Sie
von den Ihren beim
Fremdmonitor High-
screen.

Siegfried Bende,

2000 Norderstedt

Vielen Dank fiir den Hin-
weis. Wir mochten aller-
dings noch einmal auf
die Industrie hinweisen,
die mit einigem Erfolg
aus der Norm der Scart-
buchsen ein Durchein-
ander erzeugt. Leser
sollten die Lotarbeiten
nur dann vornehmen,
wenn die Datenblitter
Auskunft iiber die Pin-
belegung geben.

CHECKER HATTE
GECHECKT WERDEN
SOLLEN — CPC664-
BESITZER ENTDECKTE
FEHLER

Ich habe erst vor kurzer
Zeit mit ,,Schneidern und
Basicen‘‘ begonnen; man
wird ja dadurch nicht -
dimmer. Ihren Argumen-
ten gegen den Checker
stimme ich unbedingt zu
— aaabeeer: Ellenlange
Data sind fiir normal
sterbliche User doch fast
wie Elfmeterschiefsen
beim Fufball. Mein Hilfe-
ruf: Der Checker geht
nicht, der Fehler kann
aufder bei mir nur in
Zeile 200, speziell:
POKE&A399,&D4,
&A390.&AA
oder einem Dreckfehler,
nein Druckfehler, liegen.
Ich bitte um Hilfe.
Auch alle meine Freunde
haben einen Schneider
CPC, ich einen CPC464,
jedoch keiner einen Farb-
monitor. Mir ist dies un-
verstindlich, denn ich
glaube, dafs man doch ei-
niges verpaldt. Siehe die
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Bilder in Ihrer Zeitschrift.
Ich glaube, dafd so man-
che Spiele durch eine
Farbdarstellung doppelt
so schén werden. Daf} ich
hinter das Geheimnis von
Zorgos gekommen bin,
hat mich derart befliigelt,
dafd ich mir einen CPC664
mit Colormonitor zuge-
legt habe. Aber was wird
aus Schneider ohne
Amstrad?

Klaus Andre,

5600 Wuppertal

Mit dem Checksummer
haben Sie recht. Der
Dreckfehler, pardon: der
Druckfehler liegt in der
von Thnen angegebenen
Zeile. Hier miissen natiir-
lich ein Doppelpunkt und
der nachfolgende POKE-
Befehl angegeben wer-
den. Aus der von IThnen
zitierten Stelle wird dann:

POKE &A399,&04:

POKE &A39D,&A...
Diese Stelle war fiir Sie
sehr entscheidend, denn
ausgerechnet hier wird
iiberpriift, ob es sich viel-
leicht um einen 664 han-
delt. Falls nicht, dann
spielt der Fehler weiter
keine Rolle.

KOMPRIMIERTER
AUSDRUCK BEIM

DMP 2000 KARTEIPRO-
GRAMM SPECIAL 4/87

In dem Programm Kartei
des Autors Rudolf Bodin-
ger sind fiir den kompri-
mierten Ausdruck der Da-
ten auf dem Drucker
DMP 2000 Anderungen
in den Zeilen 3600 und .
3610 erforderlich. Zu-
nichst mufd ndmlich das
NLQ-Schriftbild ausge-
schaltet werden. Die Zei-
len miissen folgenden In-
halt haben:

3600 IF p$="k‘* THEN
PRINT#8,CHR$(27);
CHR$(120);CHR$(0).
PRINT#8,CHR$(15);
:GOTO 3620: ‘kompri-
miert ein

3610 CLS#3.PRINT#8,
CHR$(27)::CHR$ (120);
CHR$(1):PRINT#S8,
CHR$(18);: *aus
Siegfried Schnitger,

2890 Nordenham
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CPC-SIMULATION FUR
FRASMASCHINEN

Wie allgemein bekannt,
werden im Handwerk so-
wie in der Industrie im--
mer mehr CNC-Werkzeug-
maschinen eingesetzt. Im
Interesse der Aus- und
Weiterbildung vieler Ar-
beitnehmer, die CPC-Be-
nutzer sind, wire ein
CNC-Simulationspro-
gramm fir Dreh- und Fris-
maschinen eine echte Hil-
fe. Es wire doch eine in-
teressante Arbeit fiir [hre
Zeitschrift, ein solches
Programm in einer Serie
zur Verfligung zu stellen.
Vielleicht ist Ihnen auch
ein Softwarehdndler be-
kannt, der ein solches Si-
mulationsprogramm
schon anbietet.

Otto Schomweiler,

6685 Schiffweiler

Tut uns leid, hier mufs die
CPC-WELT-Redaktion
passen. Allein, weil uns
der Zugang zu derartigen
Maschinen fehlt, konnen
wir kein Simulationspro-
amm dafiir entwickeln,
nsere diesbeziigliche Un-
kenntnis wollen wir da-
bei einmal aufler acht las-
sen. Da uns auch kein
Softwareverlag bekannt
ist, der uns oder Ihnen
weiterhelfen konnte, wol-
len wir an die Leser ap-
pellieren. Vielleicht
kann uns der eine oder
andere mit dem Thema
vertraut machen.

freunden zu erheblichen
Bearbeitungsproblemen
fuhrt. Oder auf den Seiten
88 bis 96, Listing ,,Coin‘‘:
Zuviel Farbe beim Druck,
dadurch sind der Buch-
stabe B und die Ziffer 8,
der Buchstabe D und die
Ziffer 0 so ,,zugebatzt*‘,
dafd es dringend einer Ab-
hilfe bedarf.

Dies waren nur drei Bei-
spiele fiir einen Fehler,
den man vielleicht besei-
tigen konnte, um allen,
speziell den Neulingen,
das Eintippen zu erleich-
tern.

Reinhard Wagner,

8900 Augsburg

Wir sind an dieser Stelle

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 Méglichkeit,
nur wird sie im Handbuch
zu CP/M Plus nicht be-
schrieben.

Zundchst mufs eine Text-
datei angelegt werden.

Sie konnen hierzu ein be-
liebiges Textprogramm
verwenden, das ASCII-Da-
teien erzeugt, oder den

' Jeden NMontag
. 16-19 Uhr
Redaktions-
Hotline!

Tel 089/1840 24

Sie fragen -
wir anfworten

SCHLECHTE  _
DRUCKQUALITAT

Fiir mich ist SCHNEIDER
AKTIV zur Zeit das beste
Heft auf dem Markt.
Allerdings gibt es oft er-
hebliche Mingel im Druck.
Zum Beispiel in Heft
10/87, Listing ,,Hero*:
Zum Teil zu wenig Farbe,
so daf} die Buchstaben
und Ziffern ausgefranst
und fast nicht lesbar sind.
Das Zeichen = wird oft
nur noch fiir das Zeichen
— angesehen. Der Buchsta-
be O und die Ziffer Null
sind im Druck vollkom-
men identisch, was be-
stimmt bei vielen Listing-

bereits Ofter auf das
oben genannte Problem
eingegangen, wollen dies
jedoch noch einmal tun.
Regelmdifige Leser der
CPC-WELT haben viel-
leicht bemerkt, daf$ wir
bei den Listings einige
Experimente angestellt
haben, zum Teil mit
nicht zufriedenstellenden
Ergebnissen. Wir glauben
jedoch, mit dem jetzi-
gen Verfahren eine Me-
thode gefunden zu ha-
ben, mit der die Listings
in der bestmoglichen Qua-
litdt abgedruckt werden
konnen.

CP/M-Editor ED. Diese
Textdatei hat folgenden
Aufbau:

E xxx “sss*
Jede Zeile des Textes be-
ginnt mit einem E und ei-
ner 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, fir f1 129,
und so weiter. Danach
folgt wieder eine Leerstel-
le. Zwischen den beiden
Anfiihrungszeichen kon-
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nen Sie den String eintra-
gen, den Sie einer Taste
zuweisen wollen. CTRL-
Tasten werden dabei
durch * dargestellt, also
*J fiir CTRL und J.
Schliefsen Sie jede dieser
Zeilen mit RETURN ab
und speichern Sie an-
schliefiend die Datei bei-
spielsweise unter dem
Namen ERWEITER KEY.
Nachdem dies geschehen
ist, kbnnen 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.

MODELLEISENBAHNER
BENOTIGT HILFE

Ich habe ein Problem:
Seit etwa einem halben
Jahr besitze ich eine
Schneider-Schnittstelle
RS232, die ich mit dem
CPC6128 zum Steuern
einer Mirklin-Eisenbahn
gebrauche.

Nach dem Eintippen ei-
nes Schnittstellen-Pro-
grammes erscheint jedoch
immer eine Fehlermel-
dung auf dem Monitor.
Ich war bei verschiedenen
Hindlern, doch keiner
konnte mir helfen. Gibt
es einen Kollegen, der mir
schreiben aknn, wie ich
die Schnittstelle zu ini-
tialisieren habe?

Robert Schulze
Schiitzenstrafie 2

5900 Siegen O
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DEM DIRECTORY AUF DER SPUR

Knacken
Sieden Safe

Das Directory ist der Schliissel zum Inhalt einer
Diskette. In diesem Inhaltsverzeichnis finden Sie alle
Files, die Sie gespeichert haben. Leider ermég-
licht das BASIC der CPCs keinen direkten Zugriff auf
diese wertvollen Informationen; der Schliissel zur
Disk ist zusétzlich in einem Safe eingesperrt. Dieser
Beitrag zeigt lhnen, wie sich der Safe knacken ladf3t.

* DIRSORT . BAS

1
2
3 ’Demo-Hauptprogramm fuer
4 'Directory-Routinen

5 '
100 WINDOW #1,1,1,1,1:PEN #1,8:WINDOW SW
AP 8,1

1182 GOSUB 180088

128 WINDOW SWAP 1,8

138 'Sortiere nach Groesse
148 sortiert=1

1580 FOR i=1 TO gesamt-!

Unter BASIC verwaltet
Ihr Schneider-Computer
die Diskette nach einem
eigenen Betriebssystem,
genannt AMSDOS (Am-
strad Disc Operating
System). Das AMSDOS-
Format ist identisch mit
dem CP/M-Format, so
daf’ beide Betriebssyste-
me dieselben Disketten
benutzen konnen. Die
Befehle zur Anzeige eines
Inhaltsverzeichnisses sind
jedoch ber€its unter-
schiedlich. Wihrend Sie
unter CP/M das Verzeich-
nis mit DIR erhalten,
lautet der entsprechende
BASIC-Befehl CAT.
Allein aus den unter-
schiedlichen Befehlen lafdt
sich jedoch nicht auf un-
terschiedliche Funktions-
weisen schiieffen. Offen-
sichtlich wird dies erst,
wenn Sie das Inhaltsver-
zeichnis derselben Disket-
te einmal unter BASIC
und einmal unter CP/M
ausgeben lassen. CP/M
zeigt IThnen die Dateina-
men unsortiert an; BASIC
sortiert sie und gibt Thnen
gleichzeitig Auskunft
uiber den noch verfiigba-
ren Speicherplatz auf der
Diskette.

Natiirlich konnen Sie in
einem BASIC-Programm
das Directory jederzeit
auf den Bildschirm brin-
gen. Der CAT-Befehl funk-
tioniert schliefflich immer.
Aber was machen Sie,
wenn der zur Verfligung
stehende Platz in einem
Fenster nicht mehr aus-
reicht oder wenn Sie nur
bestimmte Dateinamen
anzeigen wollen? Hier

mufd BASIC passen.

Wenn Sie genau aufpas-
sen, so werden Sie fest-
stellen, dafb der CPC zu-
erst auf die Diskette zu-
greift und erst dann das
Inhaltsverzeichnis ausgibt.
Wiirde er jeden Eintrag
lesen und direkt auf den
Bildschirm bringen, so
miifite dies gleichzeitig ge-
schehen. Die Folgerung
liegt nahe, dafd das voll-
stiandige Directory zuerst
in den Speicher geladen
und erst anschliefdend aus-
gegeben wird,

EINSATZ VON FIRM-
WARE-ROUTINEN

Diese Vermutung ist
richtig, wie ein Blick ins
Firmware-Handbuch be-
weist. AMSDOS verwen-
det dieselben Einsprung-
Adressen wie die Kasset-
tenverwaltung; die ent-
sprechenden Routinen
sehen freilich anders aus.
Das mufd Sie jedoch nicht
interessieren, wenn Sie
Firmware-Routinen an- -
wenden. Sie werden nur
iiber die Einsprungvek-
toren angesteuert.

Einen solchen Vektor
gibt es auch fiir eine Rou-
tine namens CAS CATA-
LOG. Sie ist zustindig fiir
die Ausfithrung eines CAT-
Befehls. Da hierzu die
Adresse eines 2 KByte
grofsen Pufferbereichs be-
notigt wird, die im DE-
Register des Z80-Prozes-
sors tibergeben wird, kom-
men Sie nicht umhin, den
Aufruf in Assember
durchzufiijhren.

Das bietet Ihnen jedoch

160 IF laenge(i){(= laenge(i+1) THEN 21
2

176 hilfsnamed=dir$(i):hilfslaenge=lae
nége (i)

188 dir$(i)=dir$(i+1):laenge(i)=laenge
(i+l1)

198 dird(i+l)=hilfsname® :laenge(i+1)=h

ilfslaenge
280 sortiert=~0
218 NEXT i

2280 IF sortiert=8 THEN 148
238 'Und jetzt ausgeben

248 FOR i=1 TO gesant

258  PRINT”Datei: ";dir$(i);” Laenge :
":laenge (i) ;" K"

260 NEXT i

278 END

gleichzeitig die Moglich-
keit, dem CPC mitzutei-
len, wo er den Inhalt des
Directorys ablegen soll.
Sobald Sie das wissen, ist
es kein Problem mehr,
mit dem PEEK-Befehl
auf den entsprechenden
Speicherbereich zuzugrei-
fen und das Inhaltsver-
zeichnis auszulesen.

DIRLOAD.BAS

Das Programm DIRLOAD.

BAS enthilt das kleine
Assembler-Programm, ver-
steckt in den POKE-Be-
fehlen. Der MEMORY-
Befehl zu Programmbe-
ginn setzt die obere Spei-
chergrenze herab. Ab
Adresse &A000 beginnt
ein freier Speicherbereich,
der gut fiir die Ablage

von Maschinenprogram-
men geeignet ist. Ab
&9800, also genau zwei
KByte darunter, soll das
Inhaltsverzeichnis abge-
legt werden. Deshalb wird

die oberste zuldssige Adres-

se noch ein Byte weiter
nach unten gesetzt, was
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in hexadezimaler Schreib-
weise die Zahl &97FF er-
gibt. Fiir Ihre BASIC-Pro-
gramme bleiben dann ge-
nau 38541 Byte iibrig.
Das reicht fir die meisten
Anwendungen aus.
POKE-Anweisungen ha-
ben fiir viele etwas Ge-
heimnisvolles an sich. Da
wird etwas in den Spei-
cher geschrieben, was
dann eine bestimmte
Funktion erfiillen soll.
Das dahinterstehende As-
sembler-Programm ist je-
doch oft recht einfach,
so wie in diesem Fall. In
Assembler lautet der
Text:

org &A000

LD DE &9800.
CALL &BC9B
RET

Selbst wenn Sie Assem-
bler nicht beherrschen,
diirfte es Thnen nicht
schwerfallen, dieses Pro-
gramm zu verstehen. Die
erste Zeile bewirkt nichts
anderes, als daf’ das Pro-
gramm ab der angegebe-
nen Adresse im Speicher
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abgelegt wird. Der Org-
Befehl gehort nicht zum
Sprachumfang der Ma-
schinensprache, sondern
stellt einen Pseudo-Be-
fehl fir das Ubersetzungs-
programm dar. Er wirkt
also nicht anders als die
erste Zahl eines POKEs.
Die Abkiirzung LD bedeu-
tet “load*, also , lade*‘.
Hier wird der Wert

&9800 in das DE-Regi-
ster des Prozessors gela-
den. Der Z80 besitzt meh-
rere dieser Register, die

entsprechende BASIC-
Anweisung,.

Die Zahlen hinter den
POKE-Befehlen stellen

die Umsetzung dieser As-
sembler-Befehle dar. Da
der Prozessor nur mit
Zahlen rechnen kann,
miissen Sie ihm die Anwei-
sungen in dieser Form dar-
bieten.

Wenn Sie den BASIC-La-
der starten, wird Ihre
neue CAT-Routine in den
Speicher geladen. Durch
den MEMOR Y-Befehl

den Inhalt dieser Byte.
Jedes druckbare Zeichen
wurde dargestellt, jedes
nicht druckbare durch
sein hexadezimales Aqui-
valent ersetzt. Als Platz-
griinden kénnen wir na-
tiirlich nur den Anfang
des Directorys zeigen.

Die Systematik, die hinter
den Eintrigen steckt, ist
nicht schwer zu erkennen.
Jeder Dateiname beginnt
mit dem Byte-Wert 255
beziehungsweise &FF.
Danach folgt der Datei-

den Dateinamen automa-
tisch mit Leerzeichen auf,
falls er kiirzer als acht
Zeichen ist.

Damit stehen Dateinamen
und Extension immer an
den selben Stellen und
koénnen voneinander un-
terschieden werden. Der
trennende Punkt ist dazu
nicht mehr notig. Bei 64
moglichen Eintridgen spart
man insgesamt 64 Byte
Platz ein. Das ist nicht
viel, aber besser als nichts.
Die Bedeutung des Byte

&FF
&FF
&FF
&FF
&FF
&FF
&FF
&FF
&FF
&FF
&FF
&FF
300
&ua
808
300
e
8ar
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o
=
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Lo
]
=
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=
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o
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&de
849
&an

o
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a9
804
84a

&a49
&89
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~an

&ae
&40
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oS S~

&de
&aa
&ne
&40
&84

&ae
&a0
&4
&8q
&0
2449

NNNN=D

800
&a4a
&ad
&84
&aa
&e8

&oa
304
&89
849
&8a
Ly

DX 2D LW

&a8e
849
&84
800
&aa
L3

b S o e SO > T SO S S e S N N 5N

849
&aa
840
800
&daa
884

"DIRLOAD.BAS

'BASIC-Lader fuer
"Directory-Rout ine
NEMORY &97FF

POKE &AB@#,&11
POKE &ABB1,0

POKE 8ApB2,898
POKE &APB3 ,8CD

POKE 8484 ,89B
POKE &AB25,8BC
POKE &AB26 ,8C9

5 801 &880 180
S &@! 829 118
S &41 &a¢ 120
S 84! &ap 130
S &1 &899 140
S &@! 890 152
S &41 sov 160
S 882 849 1789
M 881 889 189
S &41 &4 194
G &91 808 200
S 841 &a9 218

&90 &ap 849 228

800 880 &04

800 809 &08

&80 848 347

&89 84"

°e2n &an 277

man — vereinfacht ge-
sagt — mit Variablen in
BASIC gleichsetzen kann.
Der Wert &9800 ist nichts
anderes als die Startadres-
se des Zwei-KByte-Puf-
fers, den Sie fir das Direc-
tory bendtigen.

CALL ruft, wie in BASIC,
eine bestimmte Routine
auf, indem es die Pro-
grammausfithrung an der
angegebenen Speicherstel-
le fortsetzt. In diesem Fall

ist das die Adresse &BC9B.

Dort befindet sich die
oben erwihnte Routine
CAS CATALOG. Sie legt
das Inhaltsverzeichnis ei-
ner Diskette in dem
durch DE bestimmten
Speicherbereich ab und
bringt es anschliefiend
auf den Bildschirm.

Der Befehl RET bedeutet
RETURN und erfiillt di-
selbe Funktion wie die

werden die entsprechen-
den Speicherbereiche ge-
schiitzt. Auch ein NEW
kann ihnen nichts anha-
ben. Erst durch Riickset-
zen des Computers erhal-
ten Sie wieder Zugriff auf
diese Speicherbereiche.

BILDSCHIRM UND
SPEICHER: GLEICHER
INHALT, ANDERES
AUSSEHEN

So einfach, wie es viel-
leicht scheinen mag, ist
der Zugriff auf das Direc-
tory jedoch nicht. Wenn
Sie mit CALL &A000
die neue Routine aufru-
fen, erscheint das Ver-
zeichnis in gewohnter
Form auf dem Bildschirm.
Es steht anschliefdend
aber auch in dem Spei-
cherbereich ab &9800.

In Abbildung 1 sehen Sie

name in Klartext. Auf-
fillig ist dabei nur, dafy
der gewohnte Punkt vor
den letzten drei Zeichen
fehlt. Anschliefdend steht
immer ein Zahlenwert,
der allerdings wechseln
kann. Das letzte Byte ei-
nes Eintrags ist immer
Null.

Warum fehlt hier der
Punkt im Dateinamen?
AMSDOS und CP/M er-
kennen Bezeichnungen
mit maximal acht Zei-
chen an. Die letzten drei,
durch Punkt abgetrenn-
ten Zeichen dienen der
Kennzeichnung der Datei.
BASIC-Files erhalten zum
Beispiel automatisch ein
“BAS‘‘ angehingt. Die-
ses Anhingsel bezeichnet
man als Erweiterung oder
Extension. Wie in der Ab-
bildung ebenfalls erkenn-
bar wird. fiillt AMSDOS
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Oben: Das notwendige
BASIC-Programm

Links: Ein Auszug aus dem
Speicher

hinter dem Dateinamen
ist nicht schwer zu erra-
ten. Mit CAT erfahren Sie
auch die Grofde der jewei-
ligen Datei, und irgendwo
muf} sich diese Informa-
‘tion ja befinden. Wo stiin-
de sie sonst, wenn nicht
hier?

Abbildung 2 fadt den
Aufbau eines Directory-
Eintrages zusammen. Je-
der Eintrag besteht aus
14 Byte.

Diese Linge scheint nicht
so recht zur maximalen
Eintragszahl zu passen.
Diese betrigt, wie oben
erwihnt, 64. Insgesamt
wiirden also nur 896 Byte
bendstigt. Weshalb aber
werden gleich zwei KByte
reserviert, obwohl hier
Speicherglatz verschwen-
det wird?

Eine Erklirung ist, dafs
BASIC standardmifig
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den selben Speicherbe-
reich verwendet, der auch
den Ein-/Ausgabepuffer
fiir Textdateien enthilt.
Dieser Puffer umfafst
ebenfalls zwei KByte. An-
dererseits mufb auch be-
riicksichtigt werden, daBd
das Directory tatsiichlich
diesen Umfang hat. Pro
Eintrag sind nimlich 32
Byte vorgesehen und wer-
den auch von CP/M ver-
wendet. AMSDOS unter-
schligt allerdings einige
Informationen, die fiir
den CAT-Befehl nicht be-
notigt werden.

DIRROUT.BAS

Nachdem der Aufbau des
Inhaltsverzeichnisses be-
kannt ist, ist es nicht
mehr schwierig, die ent-
sprechenden Speicherbe-
reiche auszulesen und in
BASIC-Variablen zu iiber-
tragen. Das Unterpro-
gramm DIRROUT.BAS
zeigt eine Moglichkeit da-
zu auf.

Zeile 10 ist fur ein spéte-
res Hauptprogramm vor-
gesehen. Hier wird Platz
fir 64 Strings und 64
Zahlen geschaffen — die
Namen und Lingen der
einzelnen Dateien. Die
Variable ‘‘base‘‘ gibt die
Startadresse des Directo-
ry-Puffers an.

Ab Zeile 10000 beginnt
das eigentliche Unterpro-
gramm. Die Variable
“curr* (fiir “current
address*, also ,,derzeitige
Adresse‘‘) ist nichts ande-
res als ein Zihler, der mit
dem Wert von ‘“‘base*‘
initialisiert wird. In der
Variablen ,,Gesamt** ist
nach Abschlufl der Routi-
ne die Anzahl der vorhan-
denen Eintrige enthalten.
Sie mufs vorab mit Null
belegt werden, da ihr
Wert sich nur durch ein
Hochzihlen dndert, das
mit jedem gefundenen
Eintrag erfolgt. Und um
{iberhaupt ein Directory
lesen zu kénnen, miissen
Sie die Assembler-Routi-
ne bei &A000 aufrufen,
die Sie mit DIRLOAD
installiert haben.

Jetzt befindet sich das
Directory der gerade ein-
gelegten Diskette im Spei-

D Go Ko~

5 '

*DIRROUT . BAS

"Unterprogramm zum Laden
'eines Directorys

180 DIM dir$(64),laenge (64) :base=8&9800
180998 curr=base :gesamt=0:CALL &A4928
18819 IF PEFK(base)=8 THEN 18128
18028 gesamt=gesamit+ !

10838 FOR ii=1 T0 8

10848

dir$(gesamt)=dir$(gesamt)+CHRS (P

EEK(curr+iil)
18058 NEXT ii

10866 dird(gesamt)=dir${gesamt)+”.”
18878 FOR ii=9 TO 11

100984a

dir$(gesamt)=diré(gesamt )+CHRS (P

EEK(curr+iil)

10998 NEXT ii

10198 laenge (gesamt )=PEEK(currt+12)

18118 IF PEEK(curr+14)=8&FF THEN curr=cur
r+14:GOTO 18828

198128 RETURN

Byle

Inball

@l lt:o—\zoou'-q.-.c,:’bo-—:

10

t

13
14

4FF, wenn Fintrag vorhanden
Null, wenn kein Einlrag vorhenden

Name der erslen Daler;
wern nitig, mil Leerzeichen aufgefull

Extension der ersten Daler
vern nitig, mil Leerzeichen aufgefull

Lange der Delei in KByle

immer Null
4T, wenn weilerer Eintrag vorhanden
Null, wenn kein weilerer Eintrag
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cher, und die Ubertragung
kann beginnen. Zeile
10010 uberpriift, ob be-
reits in der ersten Spei-
cherstelle eine Null steht.
Ist dies der Fall, kann
das Unterprogramm ver-
lassen werden; die Dis-
kette ist namlich leer.
Wurde ein anderer Wert
als Null gefunden, kann
der Eintragszihler bereits
um Eins erhoht werden.
Dieser erste Dateiname
wird in den folgenden
Programmzeilen in eine
Stringvariable des Arrays
“dir$** iibertragen, wobei
auch der Punkt vor der
Extension hinzugefigt
wird. Zeile 10100 liest
schlieflich die Lange der
Datei und speichert den
erhaltenen Wert in der
entsprechenden Varia-
ble des Feldes ,,laenge*.
Zeile 10110 hat die Auf-
gabe, zu iiberpriifen, ob
der letzte Eintrag er-
reicht ist. Nur wenn an
14. Stelle des Eintrages
der Wert &FF steht, be-
finden sich noch weite-
re Files auf der Diskette.
In diesem Fall wird der
Zshler “curr um 14 er-
hoht und zeigt damit auf
den nichsten Eintrag. Die
Prozedur beginnt dann
von vorne. Wurde ein an-
derer Wert gefunden, hat
das Unterprogramm sei-
ne Aufgabe erfiillt.

Nach dem Aufruf dieser
Subroutine befinden sich
die Namen und Lingen
aller Dateien auf der Dis-
kette in den Arrays
“dir$‘‘ und ,,laenge‘‘; die
Variable ,,Gesamt* ent-
hilt die Anzahl der Da-
teien auf der Diskette.
Mit diesen Variablen kon-
nen Sie anfangen, was
Sie wollen. Ein Beispiel
ist das Programm
DIRSORT.BAS. Es sor-
tiert die Dateien nicht
alphabetisch, sondern
nach ihrer Grofde.

DIRSORT.BAS

Um DIRSORT anwenden
zu konnen, mulh das Ma-
schinenprogramm instal-
liert sein. Aufderdem miis-
sen Sie das Unterpro-
gramm und die DIM-An-
weisung fiir die Arrays
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hinzuMERGERn. Da der
MERGE-Befehl unter
AMSDOS nicht so funk-
tioniert, wie er eigentlich
sollte, speichern Sie die
Subroutine DIRROUT.
BAS am besten noch ein-
mal als ASCII-Datei. Da-
zZu erginzen Sie den
SAVE-Befehl einfach um
die beiden Zeichen “‘,A*“.
Wenn Sie das Hauptpro-
gramm auf diese Weise
vervollstindigt haben,
lassen Sie es laufen. Sie
sehen, dafd das Directory
hier nicht auf dem Bild-
schirm angezeigt wird.
Wenn vorher jedoch in
der oberen linken Ecke
ein Zeichen gestanden
hat, so ist dieses nun ver-
schwunden,

Hier handelt es sich um
einen einfachen Trick,
die oft listige Anzeige
des Inhaltsverzeichnisses
zu unterdriicken. Verein-
baren Sie einfach ein
Fenster an irgendeiner
Bildschirmposition, an
der es niemanden stort.
Danach setzen Sie die
Schreibfarbe fiir dieses
Fenster gleich der Hinter-
grundfarbe.

Mit einem WINDOW-

SWAP-Befehl vertauschen

Sie Stream 0, auf den nor-
malerweise die Directory-
Ausgabe erfolgt, mit der
Stream-Nummer des neu
definierten Fensters. Erst
dann rufen Sie das Unter-
programm mit GOSUB
10000 auf. Sie werden
sehen, dafd Sie nichts se-
hen. Vergessen Sie aber
nicht, nach dem Einlesen
des Directorys wieder auf
das aktuelle Fenster zu-
riickschalten.

Weitere Anwendungen

fiir dieses Unterprogramm
liegen nahe. Sie kénnen

es zum Beispiel gewinn-
bringend in einer Dateiver-
waltung verwenden, die
nur Dateien anzeigt, die
mit ihr angelegt wurden.
Dazu miissen Sie diese Da-
teien nur mit einer beson-
deren Extension versehen.
Leichter wird es Ihnen
vielleicht fallen, das hier
vorgestellte Sortierpro-
gramm um einige Wahl-
moglichkeiten zu berei-
chern. Man kénnte die
Files wieder alphabe-
tisch sortieren oder an-
hand ihrer Extension.
Und schlieflich wire
auch die Realisation ei-
ner Benutzeroberfliche

a la GEM moglich. A4EO

GRAFIK-KURS

Einfach und
effektvoll

Die Grafikfihigkeiten des Schneider CPC sind
hervorragend. Sie miissen nur verstehen, sie richtig
einzusetzen. So konnen Sie bereits mit den grund-
legenden Zeichenbefehlen des CPC eindrucksvolle

Effekte hervorrufen.

y (=400)

Ber Brafikbildschirm
e Hehneider CPL

Bei den Grafikbefehlen
haben die Autoren des
Locomotive BASIC be-
sondere Sorgfalt walten
lassen. Das zeigt sich
nicht nur im Umfang

des vorhandenen Befehls-

+4 satzes, sondern auch in

der Tatsache, daf’ die
grofen Briider des CPC
464 einige Ergiinzungen

| aufzuweisen haben. Es

gibt jedoch fast nichts,

| was Sie nicht auf dem

464 ohne Probleme reali-

- sieren konnten.

| Die einzige Ausnahme

| stellt der Fill-Befehl zum

Ausfillen von Flichen
dar. Da alle Programmbei-

| spiele auf simtlichen

Rechnern der CPC-Fami-

| lie laufen sollen, wollen

wir darauf verzichten,
auf diesen Befehl niher
einzugehen.

== DIE EINFACHSTEN
. | BEFEHLE

| Solch komplizierte Gra-

fik-Anweisungen sind fiir

| viele Zwecke nicht ein-

mal notwendig. Das er-
kennen Sie an Listing 1,
einem kleinen Spiel fiir
die CPCs. Das Programm
verwendet lediglich den

A Befehl PLOT und die
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# (MODE 0: 160
MODE 1: 320
MODE 2: 640)

Abbildung 1

Funktion TEST.

Thre Aufgabe bei diesem
Spiel ist es, die eigene
orange Linie mit Hilfe
der Cursortasten iiber den
Bildschirm zu steuern.
Dabei diirfen Sie einige
Dinge nicht berithren.
Wenn Sie in die eigené
Linie laufen, ist das Spiel
ebenso zu Ende, als wiir-
den Sie eine der griinen
Linien beriihren, die der
Computer auf den Bild-
schirm malt. Auch eine
Kollision mit dem Rand
bricht das Programm ab.
Die Berechnung der er-
reichten Punktzahl und

einige andere Verwal-
tungsaufgaben sollen uns
nicht interessieren. Be-
trachten wir aber einmal,
wie der Rechner das Zie-
hen der Linien durchfiihrt:
Ab Zeile 210 wird der
neue Zug des Spielers be-
rechnet. Die Variablen xs
und ys enthalten die ak-
tuelle Position. Diese
Werte werden als x und
y an ein Unterprogramm
ab Zeile 340 iibergeben.
Dort wird die neue Posi-
tion entsprechend der ge-
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driickten Pfeiltaste ermit-
telt. In der Variablen t$
erhalten Sie aulerdem
den Wert dieser Taste.
Zeile 230 hat die Aufgabe,
den Variablen des Haupt-
programms die neuen
Werte aus dem Unterpro-
gramm mitzuteilen. Diese
Vorgehensweise bezeich-
net man als Parameter-
ibergabe. Sie ist beson-
ders beim Testen von Pro-
grammen von Vorteil, da
Sie die im Unterprogramm
ermittelten Werte von de-
nen des Hauptprogramms
unterscheiden kénnen.
Wenn ein Fehler auftritt,
kann er somit genauer lo-
kalisiert werden.

Zeile 260 iiberpriift, wel-
che Farbe sich an der neu-
en Position befindet. Da-
fur ist die BASIC-Funk-
tion TEST(x,y) zustindig.
[hr Ergebnis ist der Pen,
der an der Stelle (x;y)
zum Zeichen verwendet
wurde. Beachten Sie, dafy
Sie nur die Nummer ei-
nes Farbstiftes erhalten,
nicht aber die Farbe, die
ihm zugeteilt wurde. So
konnen Sie nur sagen,
daf’ etwa Stift Nummer
drei verwendet wurde,
nicht aber, daf’ der Rech-
ner einen roten Punkt ge-
funden hat.

TESTEN MIT TEST

So gerne Sie manchmal
die tatsichliche Farbe er-
fahren mochten: Die
Funktionsweise von
TEST ist gut durchdacht.
Sie konnen namlich die
dargestellten Farben je-
derzeit durch eine INK-
Anweisung dndern. Da Sie
nur den PEN-Wert erhal-
ten, ist die tatsdchliche
Farbe nicht von Interes-
se. Das erspart es IThnen,
im ganzen Programm
nach Werten zu suchen, die
Sie neuw angeben miissen.
Meistens wiirde dabei doch
eine Zeile vergessen, und
die Suche nihme einige
Zeit in Anspruch.

Der Computer zeichnet
seine Linien mit Pen 2,
Sie malen mit Pen 1.
Wenn Sie eine der beiden
Linien beriihren, ist das
Spiel zu Ende. Dies wird
in Zeile 260 kontrolliert.

188 'Linienspiel (122F>
110 'mit Zufallswerten {18DA>
128’ {87 FB>
138 ’'Bildschirm vorbereiten (1DB8>
149 INK 8,0 :PAPER @ {@CA5>
150 INK 1,15:1NK 2,21:14K 3,11 (16C3)
168 BORDER 26 :MODE 1:PEN 3 C@E4F)
178 ’Startuwerte (11AB
180 x5=320:y5=280 {1784>
198 xc=10:yc=18 (161D>
208 score=9 (@FC4>
218 ’Spielerzug {11DE>
220 x=xs5:y=ys :GOSUB 348 {IF5F>
230 xs=x:ys=y {1A35>
24@ IF +$=""THEN 288°'Wenn keine Ta

ste gedrueckt, Computerzug ausf. (48BB)

250 score=score+]:LOCATE 1,1 :PRINT
score

260 IF TEST(xs,ys)=2 OR TEST (xs,ys
)=1 THEN PEN 3:LOCATE 1,1:PRINT” G

(278D)

AME OV ER Score: " ;score
:LOCATE 1,5:END (62A1)
278 PLOT xs,ys,! {138F)
288 'Computerzug <120C)
298 x=xc :y=yc :GOSUB 420 (1F36)
300 xc=x:yc=y (1A79)

318 IF xc=xs AND yc=ys THEN PEN 3:
LOCATE 1,1:PRINT” G AN E OV E
R Score: ";score :LOCATE 1,5:END

{S56E3)
328 PLOT xc,yc,2 {13B6)
338 GOTO 214 g91A>
3489 ’'Tastaturabfrage und (1AC8>
350 'Bestimmung Spielerpos. <1DD9>

368 t$=INKEY$:IF t$=""THEN RETURN <1737>
378 IF t$=CHRS (240)THEN y=y+2:1F y
>398 THEN y=398’Pfeil nach oben
380 IF t$=CHR$(241)THEN y=y-2:IF y
(@ THEN y=8'Pifeil nach unten

398 IF t$=CHR$ (242)THEN x=x-2:1F «
(@ THEN 2=0'Pfeil nach links

400 [F t$=CHRS(243)THEN x=x+2:IF x
638 THEN x=638'Pfeil nach rechts <(433D>

{41C4>

(3E92>

(3EF6)

418 RETURN (B65B)
428 ’Zufallsuwert-Bes!immung {1D97)
438 ’'und Best. Computerpos. <1DF3)
448 RANDOMIZE TIME (B8AD>
458 xce=580+INT (188%RND) ' Ende der

Linie <295D)
468 x=3+2:1F x<{xce THEN RETURN (1F8C)
478 PRINT CHR$(7);:x=INT (180%RND) :

y=INT (488%RND) 'Neuer Start (3844>
488 RETURN K@6E7)

Anschlieffend setzt Zeile

270 einen Punkt in Farbe
1 an die neue Stelle. Dies
darf erst jetzt geschehen,
da sonst die TEST-Funk-

tes Ihrer Linie. Ist der
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tion immer nur den Wert
1 liefern wiirde — ndmlich
die Farbe des letzten Punk-

neue Punkt gesetzt, kann

der Computer seinen Zug
ausfithren.

Sie werden jetzt einwen-
den, dafs die dritte Bedin-
gung noch nicht iiberpriift
wurde: Der Spieler darf
auch den Bildschirmrand
nicht beriihren; so haben
wir dies in unseren Regeln
vereinbart.

Diese Kontrolle findet
statt, indem Haupt- und
Unterprogramm zusam-
menarbeiten. In t$ erhal-
ten Sie den Wert der zur
Steuerung verwendeten
Taste. Haben Sie keine
Taste gedriickt, ist dieser
String leer. Wenn Sie fer-
ner versuchen, iiber den
Rand hinauszufahren,
wird der neue Wert im
Unterprogramm sofort
wieder zuriickgesetzt. Sie
finden diese Operatio-
nen in den Zeilen 370

bis 400.

GRAFIK-SPIELEREIEN

Wenn Sie also den Rand
beriihrt haben, stehen

Sie wieder am Endpunkt
Threr Linie. Dort aber ist
bereits ein Punkt gesetzt.
Zeile 260 stoppt daher
das Spiel. Dies ist nur
dann der Fall, wenn Sie
zuvor eine Taste betitigt
haben. Die Programm-
zeile 240 lafdit den Rech-
ner sofort beim Compu-
terzug weiterarbeiten,
wenn Sie stehengeblieben
sind.

Der Zug des Rechners
lauft etwas anders ab als
der des Spielers. Es wer-
dén nur waagrechte Li-
nien von links nach rechts
eingezeichnet, Der End-
punkt einer solchen Linie
wird bei jedem Aufruf
des Unterprogramms neu
bestimmt. Durch den Zu-
fallsfaktor in Zeile 450
befindet er sich irgendwo
zwischen 500 und 600.
Wurde dieser Endpunkt
iiberschritten, so bestimmt
Zeile 470 einen neuen
Start.

Das Zeichnen des Punk-
tes geschieht wieder im
Hauptprogramm. Zeile
320 setzt einen Punkt in
der PEN-Farbe 2. Zuvor
iiberpriift Zeile 310, ob
die neuen Koordinaten
des Rechners mit dem
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Endpunkt der Spielerlinie
iibereinstimmen. In die-
sem Fall ist das Spiel
ebenfalls beendet.

Der Rechner darf die Li-
nie des Spielers an einer
beliebigen Stelle kreuzen.
Mit Hilfe der TEST-Funk-
tion kénnen Sie das Pro-
gramm so dndern, dafy

die griine Linie sofort
stoppt, wenn sie auf die
orange trifft. Eine ent-
sprechende Abfrage
koénnte im Unterpro-
gramm fiir den Computer-
zug oder vor dem Setzen
des neuen Punktes statt-
finden.

GRAFIKMODI —
NAHER BETRACHTET

Wenn Sie sich die Routi-
nen fiir die Berechnung
der neuen Positionen ge-
nauer ansehen, wird Ih-
nen auffallen, daf die

x- und y-Werte jeweils um
einen Betrag von zwei ge-
indert werden. Dennoch
sehen Sie auf dem Bild-
schirm durchgezogene
Linien. Obwohl die An-
nahme naheliegt, der
Punkt (0;0) und der
Punkt (1;1) seien verschie-
den, scheint der CPC es
hier nicht allzu genau zu
nehmen.

Der Grund dafir liegt in
der Beschrinkung des
Bildschirmspeichers auf
16 KByte. In Modus 2
stehen Thnen nur zwei
Farben zur Verfiigung.

Da ein Bit die Werte Null
und Eins annehmen kann,
geniigt dies zur Unter-
scheidung. In einem Byte
kann sich der Rechner be-
reits acht Bildpunkte mer-
ken. Die verfiigbaren 16
KByte stellen 16 mal
1024 Byte dar, was

Platz fiir 131.056 Bild-
punkte bedeuten wiirde.
Auch dieser Wert ist
noch nicht ausreichend,
wie eine kurze Rechnung
ergibt. Multiplizieren Sie
640 mit 400, und Sie er-
halten den Wert 256.000.
Da die 16 KByte nicht
ausschlieRlich fiir Bild-
punkte zur Verfiigung ste-
hen, hat man bei Schnei-
der einen Kompromifs
geschlossen. Es werden
nur 128.000 Punkte ge-

188 'Zeichnen eines (159B)
118 "n-Ecks <@DpD5)
128 ' {@7FB>
130 'Farben einstellen (1848)>
148 INK @,0:PAPER 8 :BORDER @ {AFD1)
150 INK 1,6 (g922)>
168 MODE 1 {@7E8)>
178 'Startuwerte (11AB>
188 INPUT"Wieviele Ecken” ecken (1F18)
198 x2z=328:yz=288 (17 AA>
208 r=158 {BCE8)
210 winkel=@ (18D8)>
220 schritt={(2%PI)}/ecken (1F4D)
238 'Zeichnen {OF3E>
248 MOVE xztr,yz {16B8>
2580 WHILE winkel (2%P1 (1498
260 winkel=uwinkel+schritt (2312
278 DRAW xz+r*xCOS(winkel) ,yz+r¥SIN

(winkel) (373E)
280 WEND {9688
1880 'Moiree-Muster (147 D>
118 ' @7 E7)
1280 ’'Farben einstellen (188C)

130 INK @,0:PAPER @

(INE 1,12:18K 2

,7:1NK 3,18 {1D7B>
148 BORDER @:MODE 1 {BA31)
150 ’'Muster erzeugen (16D2>
168 zaehler=0 (117D)
178 FOR i=8 TO 648 STEP 2 (1228)>
188 GOSUB 248 {@9BC>
198 MOVE 320,80 :DRAW i,480,zaehler <2061)
288 GOSUB 248 {BIE4>
218 MOVE 328,488 :DRAV i ,8 ,zaehler (28E5)
228 NEXT i (BA29>
230 GOTO 238'Ready unterdruecken (1E78)
240 zaehler=zaehlert!l (1C28>
250 IF zaehler)3 THEN zaehler=1 (1F8B)>
268 RETURN {0638)>

speichert. Damit ergibt
sich eine tatsidchliche Auf-
16sung von 640 mal 200
Punkten in Mode 2. In
y-Richtung kann nur jeder
zweite Punkt optisch un-
terschieden werden, wih-
rend in x-Richtung tat-
sidchlich einzelne Punkte
dargestellt werden.

Was aber bezweckten die
Autoren des BASIC mit
diesem Verfahren? Sollte
der Anwender durch die-
se Werte an eine hohere
Auflosung glauben, als
sie der CPC tatsichlich
aufweist? Das ist mit Si-
cherheit nicht der Fall,
da der CPC auch mit

640 mal 200 Punkten

nicht schlecht abschnei-
det. Immerhin besitzt er
damit das gleiche grafi-
sche Auflésungsvermo-
gen wie ein IBM-Rechner
mit der Standard-Grafik-
karte CGA.

Der Grund ist vielmehr
in einer Vereinfachung
von Rechenoperationen
zu sehen. Das Verhiltnis
Linge zu Breite des
Schneider-Monitors ent-
spricht etwa dem Wert
640 zu 400. Wenn Sie ei-
nen Kreis zeichnen wol-
len, kénnen Sie in x- und
y-Richtung denselben
Wert fiir den Radius ver-
wenden, um den Kreis
wirklich rund darzustel-
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len. Kénnten Sie nur 200
y-Punkte ansteuern, so
miifiten Sie dort den Ra-
dius halbieren. Um einen
Kreis auf den Bildschirm
zu bringen, wiirden Sie in
Wirklichkeit eine Ellipse
berechnen.

Damit ist die maximale
Auflésung in nur 200
mal 640 Punkte erklirt.
Weshalb aber nimmt die
Anzahl der verfiigbaren
Punkte in den niedrige-
ren Modi ab?

BINARDARSTELLUNG
IST GANZ EINFACH

Diese Grafik-Modi stellen
Ihnen ein€ héhere Anzahl
von Farben zur Verfi-
gung. Wihrend Sie in
Mode 2 nur zwei Farben
darstellen kénnen, sind
es in Mode 1 bereits vier.
Zwei Farben konnen
durch Null und Eins un-
terschieden werden. Vier
Farbwerte hingegen be-
notigen bereits zwei Bit:
Mit zweimal zwei mogli-
chen Zustinden konnen
Sie vier unterschiedliche
Aussagen machen. Die
Werte 00, 01, 10 und 11
stehen im Dualsystem fiir
die Zahlen Null bis Drei.
Das ist das Geheimnis des
ersten Parameters beim
INK-Befehl. Dem Rech-
ner wird dort mitgeteilt,
welcher Bit-Kombination
er welche Farbe zuteilen
soll. Mit dem Befehl PEN
und dem dritten Parame-
ter bei PLOT oder DRAW
geben Sie nur noch diese
Bits an, nicht aber die
tatsiachliche Farbe.

Es diirfte jetzt nicht mehr
schwerfallen, die Anzahl
der darstellbaren Bildpunk-
te in Modus O zu errech-
nen. Da Sie hier 16 ver-
schiedene Farben darstel-
len kdnnen, werden pro
Bildpunkt vier Bit beno-
tigt. Damit reduzieren sich
die Bildpunkte auf der
x-Achse nochmals um die
Halfte auf einen Wert von
160. Insgesamt sind hier
noch 32.000 Punkte dar-
stellbar.

Bei der Arbeit mit dem
CPC haben Sie den Vor-
teil, dafd der Bildschirm so
angesprochen werden
kann, als wiirden Sie in
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einem kartesischen Ko-
ordinatensystem arbeiten.
Das bedeutet, dafd sich
der Punkt (0;0) unten
links auf dem Bildschirm
befindet. Beim Umsetzen
einer mathematischen
Formel haben Sie daher
keine Schwierigkeiten.
Sie konnen sie fast ohne
Anderungen iibernehmen;
lediglich den Definitions-
und Wertebereich miissen
Sie an die Koordinaten an-
passen, die Sie auf dem
CPC ansteuern konnen.
Das geschieht in der Re-
gel durch Verschiebung
oder Streckung. Um die
bendtigten Faktoren zu
ermitteln, konnen Sie
Abbildung 1 zu Rate zie-
hen. Dort ist der Aufbau
des Bildschirms in allen
drei Modi dargestellt.

KEINE ANGST
VOR MATHE

Da bereits die Rede von
mathematischen Anwen-
dungen war, soll als nich-
stes eine etwas schwieri-
gere Aufgabe in Angriff
genommen werden. Der
CPC soll ein n-Eck auf
dem Bildschirm darstel-
len. Nachdem Sie die ge-
wiinschte Anzahl von
Ecken eingegeben haben,
erscheint die entsprechen-
de Figur.

Das klingt zwar recht
kompliziert, ist es aber
nicht. Einige mathemati-
sche Grundlagen sind al-
lerdings notig. Wichtig ist
zunichst die allgemeine
Formel zur Darstellung
einer Ellipse mit den Ra-
dien r1 und r2. Sie lautet:

X
y

cos(w)*rl
sin(w)*r2

Um eine vollstindige El-
lipse darzustellen, mufy
der Winkel w alle Werte
von Null bis zwei mal Pi
durchlaufen. Da die Men-
ge dieser Werte unendlich
ist, miissen Sie eine ak-
zeptable Schrittweite wih-
len, so daf’ die errechne-
ten Punkte zu der Grafik-
auflosung Thres Rechners
passen. Die allgemeine
Formel lifdt sich fiir den
Sonderfall einer Kreis-
darstellung leicht abwan-

deln, indem Sie fiir rl
und r2 die gleichen Werte
vergeben. Eine Ellipse
mit zwei gleich langen
Halbachsen ist nichts an-
deres als ein Kreis.

So mancher wird durch
diese mathematischen
Grundlagen von der Gra-
fikprogrammierung abge-
schreckt. Dazu besteht je-
doch kein Grund. Ein
Programmierer mufd nicht
zugleich Mathematiker
sein. Die bendtigten For-
meln finden Sie in jeder

Punkte verbinden, so er-
halten Sie ein perfektes
gleichseitiges Dreieck.
Ebenso kénnen Sie mit
vier, finf oder mehr Punk-
ten verfahren. Listing 2
demonstriert, wie kurz
ein solches Programm
sein kann. Nach der obli-
gatorischen Festlegung
der Farben werden Sie
nach der Anzahl der Ek-
ken gefragt. Anschliefiend
vergibt das Programm
einige Startwerte, Die
Variablen xz und yz ge-

blen schritt ergibt sich da-
her, indem man den Wert
fiir den Vollkreis, zwei
mal Pi, durch die Anzahl
der Ecken dividiert. Von
Null ausgehend, muf} der
Rechner die auf diese
Art ermittelten Punkte
miteinander verbinden.
Damit dies moglich wird,
miissen Sie erst einmal
den Grafikcursor auf den
Startpunkt des Kreises
setzen. Das geschieht in
Zeile 240. Der Startpunkt
befindet sich bei einem

PEN farbregister

MOUE 8,y

INK farbregister,farbe
weist dem Farbregister die Farbe mit der sngegebenen Xevmziffer zu

setzt die Farbe fiir suszugebenden Text muf das smgegebeme Farbregister

MODE bildschirmmodus
stellt den angegebemen Bildschirmmodus ein (siehe such Kbbildung 1)

PLOT n,yl,farbregister]

setzt einen Punkt an der Stelle (x;y) in der aktuellen oder mngegebenew Farbe.
Der Crafikcursor befindet sich anschlieBend mn der Stelle (x;y).

plaziert den crufikcursar an der Stelle (x;y)

DRRW x,yl,farbregister]

Zieht eine Linie von der sktuellem Position des erafikcursors mn die Positiom
(x;y) in der aktuellem oder angegedbenen Farbe. Der Grafikcursor befindet sich
anschlieBend an der Stelle (x;y).

Formelsammlung; Sie miis-
sen nicht wissen, wie sie
hergeleitet werden. Allein
die Anwendung ist wichtig.
Was hat nun die Kreisfor-
mel mit der Darstellung
eines n-Ecks zu tun? Wie
oben beschrieben, miis-
sen Sie die Schrittweite
fiir den Abstand der ein-
zelnen Punkte nur klein
genug wihlen, um einen
Kreis auf den Bildschirm
zu bringen.

Doch nehmen Sie einmal
den umgekehrten Fall ei-
ner grofien Schrittweite
an, so daf fiir einen

Kreis nur drei Punkte er-
mittelt werden. Diese
drei Punkte befinden sich
im gleichen Abstand zu-
einander und liegen auf
einem Kreisbogen. Das
bewirkt unsere Formel.
Wenn Sie diese drei

Abb 2: Die wichtigsten
Grafikbefehle

ben das Zentrum des Krei-
ses an, das in der Mitte
des Bildschirms liegen
soll. Der Wert r bestimmt
den Radius, und winkel
gibt einen Startwert fiir
den aktuellen Winkel an —
wie der Name verrit.

Eine wichtige Berechnung
wird in Zeile 220 durch-
gefiihrt. Die Variable
schritt enthilt die fiir Thr
n-Eck benotigte Schritt-
weite. Die einzelnen
Stiittzpunkte, wie der
Fachausdruck lautet,
miissen im richtigen Ab-
stand auf dem Umfang
des Kreises verteilt wer-
den. Der Wert der Varia-
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Winkel von Null. Wenn
Sie die Kreisformel an-
wenden, ergibt sich:

X
y

Da der Cosinus von Null
den Wert Eins und der
Sinus von Null den Wert
Null hat, kénnen Sie die-
se Formeln vereinfachen
Zu

xz+cos(0Q)*r
yz+sin(Q)*r

xz+1*r = xz+r
yz+0*r = yz

X
y

Damit haben Sie die Pa-
rameter fiir die MOVE-
Anweisung in Zeile 240
ermittelt. Wenn Sie sich
diese Rechenarbeit erspa-
ren wollen, so konnen
Sie auch die Formel tiber-
nehmen, ohne sie zu ver-
einfachen. Der Funktion

nn
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des Programms tut dies
keinen Abbruch.

DER UNSICHTBARE
CURSOR

Der Befehl MOVE veriin-
dert die Position des Gra-
fikcursors, ohne auf dem
Bildschirm eine Ande-
rung zu bewirken. Dieser
Grafikcursor ist kein
sichtbarer Punkt wie der
Cursor, der etwa bei ei-
nem INPUT-Befehl er-
scheint. Konkret handelt
es sich dabei nur um eini-
ge Stellen im Speicher des
Computers, in denen die
Position vermerkt ist, an
der der letzte Zeichenbe-
fehl endete.

Der Begriff Cursor ist je-
dem Anwender von sei-
nen ersten Ubungen am
Computer her bekannt,
so da zur Veranschauli-
chung der Ausdruck Gra-
fikcursor eingefithrt wur-
de. Gewohnungsbediirf-
tig ist dabei nur, daf’ Sie
diesen Grafikcursor nicht
sehen konnen. Seine Po-
sition hingegen erfahren
Sie jederzeit durch die
BASIC-Funktionen
XPOS und YPOS.

Der Befehl DRAW, den
Sie in Zeile 270 finden,
zieht eine Linie von der
aktuellen Position des
Grafikcursors zu dem da-
hinter angegebenen
Punkt. Sie konnten hier,
wie bei PLOT, als drit-
ten Parameter die ge-
wiinschte Farbe angeben.
Der Grafikcursor steht
nach Ausfiihrung von
DRAW an den angegebe-
nen Koordinaten.
Andern Sie Listing 2 so
ab, daf} der Radius des
Kreises iiber den Bild-

schirmbereich hinausgeht.
Sie werden feststellen,
daf} das Ihren CPC {iber-
haupt nicht stért. Auch
das ist ein Vorteil gegen-
tiber vielen anderen Rech-
nern. Durch Anderung
weniger Faktoren konnen
Sie eine Grafik ausschnitt-
weise vergrofiern. Die Tei-
le, die nicht mehr auf den
Bildschirm passen, wer-
den einfach nicht darge-
stellt.

Dabei erhalten Sie keine
Fehlermeldung. Diese Tat-
sache kann aber auch An-
laf} zu einer grofien Such-
aktion werden. Das ist
dann der Fall, wenn Sie
auf dem Monitor nichts
sehen, obwohl etwas dar-
gestellt werden miifite. An
welcher Stelle Thr CPC
versucht, etwas zu malen,
konnen Sie wieder mit
XPOS und YPOS erfahren.
Meist gelingt es damit,
den Fehler im Programm
einzugrenzen und schnell
Zu beseitigen.

EFFEKTE DURCH
FARBANDERUNG

Den Beweis, daf’ bereits
mit einfachen Befehlen
wie MOVE und DRAW
eindrucksvolle Grafiken
erzeugt werden koénnen,
liefert Listing 3. Denken
Sie daran, daf’ Sie die INK-
Belegungen nachtriglich
dndern kénnen. Die be-
reits in dieser Farbe dar-
gestellten Bildteile erhal-
ten dadurch ebenfalls ei-
ne andere Farbe. Denken
Sie an den Zusammen-
hang zwischen der Farb-
belegung und der sie re-
prasentierenden Bit-Kom-
bination! Das eroffnet
Ihnen die Moglichkeit,
Bewegungen auf dem Bild-
schirm durch Farbinde-
rungen zu simulieren. Mit
diesem Programm konnen
Sie testen, wie eindrucks-
voll solche kleinen Tricks
wirken kénnen.

In Abbildung 2 finden Sie
eine Zusammenfassung
der Grafikbefehle, die in
dieser Folge vorgestellt
wurden. Auch die be-
kannten Anweisungen
INK, PEN und MODE
werden dort noch einmal
erliutert. Alwin Erti0

Werfen Sie

lhren CPC

nicht

gleich zum
Fenster
hinaus!

Die Fehlermeldungen des CPC haben schon
viele zur Verzweiflung gebracht. Werfen Sie lhren
Computer deshalb nicht gleich zum Fenster hinaus.

Einige hilfreiche Befehle, dazu die Auflistung der
BASIC-Fehlermeldungen, werden lhnen den
notigen Durchblick verschaffen,

Scheitert der CPC beim
Versuch, einen Befehl
auszufiihren, gibt er Feh-
lermeldungen aus. Dabei
sind die Maglichkeiten,
Fehler in Programme
durch falsche Program-
mierung einzubauen, viel-
filtig. Die wohl hiufig-
ste Meldung ist: “Syn-
tax Error*.

Aber es gibt noch andere
Fehlerarten. Nimlich die,
die nicht durch eine fal-
sche Programmierung
auftreten, sondern Sy-
stemmeldungen, die auf
eine fehlerhafte Handha-
bung hindeuten oder ei-
nen sonstigen Fehler mel-
den. Beispiele sind die
“Read Error b*-Meldung
bei Kassettenstationen
und der ‘““Read fail**-Hin-
weis bei den Disketten-
laufwerken.

FEHLER UBER FEHLER
— ABER WELCHE?

Bei BASIC haben Sie die
Moglichkeit, den Fehler-
meldungen auf die Spur
zu kommen. Es gibt Be-
fehle, die Thnen hilfreich
unter die Arme greifen.
Wie so oft, ist auch hier
der BASIC-Befehlssatz
Ihres CPC anderen Rech-
nern iiberlegen. Denn die-
se Befehle kennt nicht je-
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der Computer der Acht-
Bit-Klasse.

Zunichst zum ERR-Be-
fehl: Wenn ein BASIC-
Fehler auftritt, konnen
Sie sich mit Hilfe einer
Fehlerabfangroutine die
Nummer des Fehlers aus-
geben lassen. Fiigen Sie
moglichst am Antang des
Programms, folgende
Zeile ein:

ON ERROR GOTO
< Zeilennummer>

Damit wird der CPC,
wenn er bei der Abarbei-
tung eines von Thnen ge-
schriebenen Programmes
auf einen Fehler trifft, zu
dieser Zeilennummer ver-
zweigen. Dort haben Sie
die Moglichkeit, sich die
Fehlernummer ausgeben
zu lassen. Die BASIC-
Fehlermeldungen haben
laufende Nummern, so
dafd Sie im Handbuch Ih-
ren Fehler nachlesen
koénnen.

KOMFORTABLE
AUSGABE DER
FEHLERQUELLE

Der zweite Befehl, den
der CPC zur Verfiigung
stellt, ist der ERL-Befehl.
Er enthilt nach dem Auf-
treten eines Fehlers des-
sen Zeilennummer.

Lesen Sie bitte weiter a.S.31
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1. ALLGEMEINE BASIC-FEHLERMELDUNGEN

Nummer Fehlertext Ursache

1 Unexpected NEXT Es wurde im Programm ein NEXT
gefunden, ohne das ein FOR/TO-
Befehl angetroffen wurde.

2 Syntax Error Ihr CPC versteht einen Befehl
nicht. Meist falsche Schreib-
weise oder Tippfehler

3 Unexpected RETURN Es wurde ein Return ohne das
zugehtrige GOSUB angetroffen.

4 DATA exhausted Wenn die in den DATA-Zeilen
abgelegten Daten schon durch READ
alle gelesen wurden und trotzdem
noch mehr gelesen werden sollen,
wird diese Meldung ausgegeben

S Improper Argument Der Wert eines Arguments in
einer Funktion oder ein Parameter
ist falsch.

é Ower+low Eine Zahl ist zu groB

7 Memory full Der Speicher ist voll, entweder
weil das Programm oder die Vari-
ablen zu umfangreich sind. Oder
das Pragramm ist zu verschach-
telt.

8 Line does not exist Eine Zeile, die angesprochen wur-
de, ist nicht vorhanden

9 Subscript In einem Feld (Matrix) ist eine
out of range Indexzahl zu groB oder zu klein.

1o Array already Das Feld wurde durch DIM bereits
dimensioned dimensioniert

11 Division by zero Division durch Null. Bitte den

Wert des Quotienten kontrollieren

12 Invalid direct Das eingegebene Kommando darf im
command Direktmodus nicht eingegeben
werden.
13 Type migmatch Typenunstimmigkeit. Zum Beispiel
wurde durch READ versucht,

Strings zu lesen, es wurde aber
eine Zahl angetroffen. Oder um-
gekehrt.

14 String space full Der Speicher ist voll, es konnen
keine weiteren Strings mehr ver-
waltet werden.

29
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15

16

17

ig

19

29

21

22

23

24

23

26

27

28

29

39

String too long

String expression
too complex

Cannot CONTinue

Unknown user
command

RESUME missing

Unexpected RESUME

Direct command

Operand missing

Line to long

EOF met

File type error

Next missing

File already open

Unknown command

WEND missing

Unexpected WEND

Ein String ist langer als 2595
Zeichen

Ein String ist zu komplex

Der CONT-Befehl kann nicht aus-
gefiihrt werden. Das ist zum Bei-
spiel dann der Fall, wepnn nach
einem Programmabbruch eine Zeile
geandert wurde.

Eine FN-Funktion wurde aufgeru-
fen, ohne daB sie definiert wurde

In einer Fehlerbehandlungsroutine
wurde das Programmende erreicht,
ohne daB ein RESUME folgt.

Im Programmlauf wurde ein RESUME
angetroffen. Dies ist jedoch nur
in einer ON ERROR GOTO-Routine
erlaubt.

Beim Laden einer Datei als Pro-
gramm wurde eine Zeile ohne
Zeilennummern gefunden. Meist
ASCII-Texte.

Die Anweisung ist unvollstiandig

Eine Basiczeile ist langer als
235 Zeichen

Trotz Fileende wurden noch Lese-
versuche unternommen.

Die Datei, die gelesen werden
soll, liegt im falschen Format vor
(zum Beispiel konnen mit OPENIN
keine Basicprogramme eingelesen
werden)

In einer FOR-NEXT-Schleife fehlt
das NEXT

Eine Datei, die gelesen werden
soll, wurde schon mit OPENIN
gecffnet.

Ein unbekanntes Kommando wurde
aufgerufen.

In einer WHILE-WEND-Schleife
fehlt das WEND.

Der WEND-Befehl wurde auBerhalb
einer WHILE-WEND-Schleite
angetroffen.
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Spezielle AMS0S-Fehlermeldungen bei Diskettenlaufwerken
(nur bei den CPC-Typen 664 und 6128)

DERR-Wert

142
143
144
145
144
142
148

149

150
154
193
154
194
200
298

2249

Die Fehlermeldungen des
CPC sind recht ausfiihrlich,
aber gerade deshalb oft
schwer zu verstehen

Fehlerursache

Stream ist nicht im richtigen Zustand

Ende der Datel (Hardware-Ende) erreicht

Fehlerhaftes Kommando, zum Beispiel falscher Dateiname

Datei dieses Namens besteht bereits

Datei kann nicht gefunden werden

Directory ist voll

Diskette ist voll

Diskettenwechsel, wihrend Dateien mit OPENIN oder
OPENOUT gebffnet waren.

Datei ist nur lesbar und kann nicht bearbeitet werden.

Dateiende

Adresse fehlt

(soft end) erreicht

Diskette ist schreibgeschutzt

gektor unbekannt
Diskette fehlt,
Uberlauffehler

Datenfehler

Damit haben Sie bereits
alle Befehle, um sich ne-
ben der Fehlernummer
auch die fehlerhafte Zeile
ausgeben zu lassen. Die
Zeile, die Sie an der Stel-
le einfiigen miissen, zu der
Ihr Computer springen
soll, muf’ heifden:
<Zeilennummer>
PRINT“Fehler Nummer*
:ERR;“in Zeile*;ERL
Mit dem RESUME-Be-
fehl in der nachfolgenden
Zeile teilen Sie IThrem
Rechner mit, was er an-
schlieffend tun soll.

Wenn er in die fehlerhaf-
te Zeile zurickkehren
soll, geniigt ein RESUME
allein. Soll er jedoch die
darauf folgende Zeile ab-
arbeiten, so heifdt der Be-
fehl RESUME NEXT.
Aber Achtung: Dieses
NEXT benotigt kein FOR,

Laufwerk nicht bereit

hat also nichts mit einer
FOR-NEXT-Schleife zu
tun.
Als dritte RESUME-Mog-
lichkeit kénnen Sie auch
eine Zeilennummer ange-
ben. Dann wird dort das
Programm weiter abgear-
beitet. Ihre Fehleraus-
gabe-Routine mufd so
aussehen:
1. Am Anfang des

Programms:

ON ERROR GOTO

< Zeilennummer>

2. l;ehlerausgabe:
1

PRINT ““Fehler
Nummer‘‘;ERR;*“in
Zeile‘; ERL
2.2
RESUME oder
RESUME NEXT
oder RESUME
<Zeilennummer>
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Die Befehle ERR, ERL
und RESUME gelten fiir
alle CPC-Besitzer.

Es gibt noch einen spe-
ziellen Befehl fiir die
Ausgabe von Disketten-
Fehlermeldungen. Er
heifdt DERR und funk-
tioniert nur in Verbin-
dung mit einem AMS-
DOS-Laufwerk, also dem
iiblichen beim CPC.

Tritt ein solcher Disket-
tenfehler auf, so wird als
Fehlernummer bei Ver-
wendung des ERR-Be-
fehls stets die Zahl 32
ausgegeben. Wollen Sie
wissen, welcher spezielle
Diskettenfehler aufgetre-
ten ist, miissen Sie den
DERR-Befehl anwenden.
Damit erhalten Sie die ge-
nauere Fehlerspezifika-

tion (siehe hierzu unter
AMSDOS-Fehler). je O
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Gregors
Rache

Ordnung muf sein, dach-
ten sich schon die alten
Romer, und gliederten
das Jahr. Aus der Zeit der
Cisaren stammen immer
noch einige Monatsna-
men. Nicht nur die latei-
nisch Vorgebildeten, son-
dern auch Computerken-
ner wissen jedoch, dafl mit
den Bezeichnungen nicht
alles korrekt ist.

Oktober ist zum Beispiel
die Bezeichnung des ach-
ten Monats. Octo bedeu-
tet im Lateinischen acht,
Programmierer kennen ja
die Oktalzahlen. Der De-
zember sollte einmal der
zehnte Monat des Jahres
sein. Im alten Rom war
dies ganz richtig, denn
das Jahr wurde ab Mirz
gezihlt.

Es lag nicht einfach an
der Zihlweise, daf’ es
noch allerhand Schwierig-
keiten mit dem Kalender
gab. Die Erde kreiste ein-
fach nicht so um die Son-
ne, wie es die Mathemati-
ker vorschrieben, sie war
zu langsam. Fiir ein gan-
zes Jahr bendtigte Mutter
Erde nicht 365 Tage, wie
amtlich veranschlagt, son-
dern sie lief} sich Zeit
und brauchte etwa einen
viertel Tag mehr.

Die Losung war ein zu-
sitzlicher Tag, den man
alle vier Jahre dem Feb-
ruar zukommen lie3. Lei-
der klappte es immer
noch nicht so richtig,
denn es waren ja nicht
exakt sechs Stunden, al-
so 360 Minuten, sondern
348 Minuten und 46 Se-
kunden.

Gar so schlimm ist dies
nicht, aber im Laufe der
Jahrhunderte kamen doch
ein paar Tage zusammen.
Im 16. Jahrhundert war
es dann einigen Leuten
zuviel. Die Kirche, aus
der sich damals die Wis-
senschaftler rekrutierten,

dachte als erste dariiber
nach.

SchlieBlich erlief’ Papst
Gregor XIII. (1502—-85)
ein Dekret, daf} der Ka-
lender neu zu ordnen sei.
Das bedeutete fiir seine
Mannen erst einmal eine
Menge Rechenarbeit,
aber 1582 war es dann so-
weit: Der Gregorianische
Kalender 16ste den Julia-
nischen ab. Nach dieser
Neuordnung richten wir
uns auch heute noch,
wenngleich sie noch ein-
mal iiberarbeitet wurde.

BEDINGUNGEN
ZUM RECHNEN

Um iiberhaupt mit der Ar-
beit des Programmierens
anfangen zu kénnen, ru-
fen wir uns kurz die Re-
geln dieses Kalenders in
Erinnerung: Jedes Stan-
dardjahr hat 365 Tage.
Alle vier Jahre gibt es ein
Schaltjahr mit 366 Tagen,
der zusitzliche Tag ist
der 29. Februar. Der
Einfachheit halber sind
es die Jahre, die sich
durch vier teilen lassen;
1988 ist also wieder ein-
mal soweit.

So viel wufite man aber
schon im alten Rom,

und trotzdem wollte es
nicht klappen. Papst Gre-
gor dachte jedoch weiter.
Auch jedes volle Jahrhun-
dert erhilt deshalb die-
sen Bonustag, sonst geht
die Rechnung nicht auf.
Dies war iibrigens der
Punkt des pipstlichen
Dekrets, der erst nach-
traglich korrigiert wurde.
Urspriinglich hantierte
man noch etwas unge-
schickt mit den Jahrhun-
derten und wollte nur
jenen einen Schalttag
génnen, deren erste bei-
den Ziffern sich nicht
durch vier teilen liefden.

Mit diesen Angaben sind
alle Voraussetzungen da-
fiir geschaffen, um die
Summe der Tage zwi-
schen zwei Daten berech-
nen zu konnen. Jetzt hat
der Computerfreak das
Wort. Fiir alle, die nur am
Ergebnis interessiert sind,
ist das Listing 2 gedacht.
Um zu erfahren, wie wir
auf die kurze Formel kom-
men, miissen wir uns
durch Listing 1 quilen.
Wir miissen zuerst wissen,
was wir errechnen wollen,
mit einem Kalender kann
man ja allerhand anfan-
gen. Entweder wir berech-

nen alle Tage zwischen
zwei verschiedenen Da-
ten, wie es zum Beispiel
fiir ein Biorhythmus-Pro-
gramm notwendig ist.
Oder wir ermitteln den
aktuellen Wochentag, um
eine Notizdatei zu erstel-
len. Listing 1 erledigt die
erste Aufgabe, die Kurz-
form Nummer 2 ist fur
letztgenannte Routine
notwendig.

Die Dimensionierung der
Datenfelder ist logisch:
Das Jahr hat zwolf Mo-
nate und damit Monats-
namen. Diese stehen in
der Variablen monat$;,

18 REN *x¥

Listing 1

*X%

20 REN %%% Kalenderberechnungen ###
38 DIN monat$(12) ,monat(12)
49 FOR i=1 TO 12:READ monat$ (i) :READ mon

at (i) :NEXT i

580 PRINT”Heutiges Datum”
68 INPUT”” ,dat1$:ht=VAL(MID$ (datl1$,1,2))
thm=VAL(MID$ (dat1$,4,2)) :hj=VAL(MID$ (dat

1%,7,4))
78 PRINT”Geburtsdatum

» .
’

88 INPUT”” ,dat28:gt=VAL(MIDS (dat2%,1,2))
(Em=VAL (MID$ (dat28,4,2)) :4j=VAL(MID$ (dat

2¢,7,4))
98 REM *x#
1080 REM %¥* Tage

Berechnung

*%%

im Geburtsjahr *x¥

1180 gestage=monat (gm)—¢gt
1280 IF ¢m{=2 AND ¢j/4=INT(gj/4) THEN ges

tage=gestage+l

138 IF gm=12 THEN 150

148 FOR i=gm+! TO [2:gestage=gestage+mon

at (i) :NEXT i
158 REH ***
169
170
65
188
+1
1982
200
218
220
age=gestaget!

NEXT i

IF hm=1 THEN 240

Berechnung
REN %%* Tage der Jahre %%
FOR i=gj+1 TO hj-1:g4estage=gestage+3

**%

IF i/4=1NT(i/4) THEN gestage-gestage

REM ¥%¥% Tage / aktuelles Jahres #*¥

IF hm>2 AND hj/4=INT(hj/4) THEN gest

230 FOR i=1 TO hm-1:gestage=gestage+mona

L (i) NEXT i

248 gestage=-gestagetht

2580 PRINT”Gesamttage ”,gestage

268 DATA Januar ,31,Februar ,28,Maerz,31,A
pril,30,Mai, 31,Juni,38,Juli, 31,August 31
,September ,38,0ktober ,31,November ,38,Dez
ember 31

82
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die dazugehorigen Tage
in der Zahlvariablen
monat. Die Data werden
am Ende des Programms
untergebracht. Die dazu-
gehorige Einleseroutine
reduziert sich auf die
Zeile 40.

Um schnell zur Sache zu
kommen, wird kein Mo-
dus definiert, und auch
die iiblichen Spielereien
mit Farben und Windows
entfallen. In Zeile 50 wird
das heutige Datum ver-
langt, zunichst noch als
Textstring, und deswegen
heifdt es aufpassen.

MID$- UND VAL-
ANWEISUNG WANDELN
DEN EINGABESTRING
IN ZAHLEN

Die nachfolgende MID$
Konstruktion erwartet
namlich die richtige Zahl
am richtigen Platz des
Textes. Der aktuelle Tag
ist zweistellig und steht

an erster Stelle. Ebenfalls
zweistellig ist der Monat,
er beginnt an vierter Stel-
le, ab der sechsten Stelle
steht die vierstellige Jah-
reszahl.

Bei der Eingabe des Da-
tums ist also ein Tren-
nungszeichen zwischen
Tag und Monat und zwi-
schen Monat und Jahr vor-
gesehen. Ob Sie hierfiir
den Punkt oder den Dop-
pelpunkt verwenden,
spielt keine Rolle. Richtig
wire die Eingabe von
04.04.1988 fiir den vier-
ten April. Geben Sie
4.4.88 ein, dann kommt
es zu einem Syntax-
Error: Das Programm
wiirde das Jahr 8 heraus-
fischen, der Monat hitte
nur eine Bruchzahl, ndim
lich 0.8.

DIE VARIABLEN

Nach der MID$-Routine
sind folgende Variablen
mit den entsprechenden
Werten belegt:

ht: Heutiger Tag
hm: Heutiger Monat
hj: Heutiges Jahr

Und analog dazu:
gt: Geburtstag
gm: Geburtsmonat
gj: Geburtsjahr

18 REM **% Listing 2 £%*

280 REM ¥#% Berechnung Wochentages ***
380 'Dimensionierung & Variablenbelegung
40

S50 DIM mt&(12):DIN tm(12)

60 t$(1)="Sonntag” :t8(2)="Hontag” :t$(3)=
"Dienstag”:t$(4)="Hittwoch" :+$(5)="Donne
rstag”:t8(6)="Freitag” :t$(7)="Samstag"”
78 mt$(1)="Januar”:tm(1)=31:mt$(2)="Febr
uar”:tm(2)=28:mt$(3)="Maerz" :tm(3)=31 :m¢

$(4)="April”:tm(4)=30:mt$(5)="Mai” :tm(5)
=31:mt$(6)="Juni”:tm(6)=30:mt$(7)="Juli”

dm(7)=31:mt$(8)="August” :tm(8)=31

80 mt$(9)="September” :im(9)=38:mt$(18)="
Oktober”:tm(18)=31:mt$(11)="November"” :im
(11)=30:mt$(12)="Dezember” :tm(12)=31

98 CLS:PRINT ,”Bitte geben Sie das heutig
e Datum ein” :PRINT :PRINT ,"TTHMJJJJ” :d$="

" INPUT "” ,akd$
109

118 ' Eingabestring umwandeln

128 '

138- CLS:t=VAL(LEFT$ (akd$,2)) :m=VAL(NID$ (
akd$,3,2)) :j=VAL(RIGHT$ (akd$,4)})

140 '’
158 ' Brechnung
168 '’

178 v1=j-(INT(B.6+(1/m))) :r2=m+12%(INT (B

G+ (1/m))) r3=2r1/1048

180 wl=INT (13%(r2+1)/5)+INT ((5%rl1)/4)-1H

T(r3)+INT(r3/74)+1-1

199 w=wl- (7% (INT(wl/7)))+1
200 PRINT "Heute ist ”";t$(u);” ";t;m;j

Die einzige Variable, die
dann noch bendétigt wird,
reprisentiert auch schon
das Ergebnis: gestage ist
von gesamten Tagen ab-
geleitet.

DIE UNTER-
ROUTINEN:

TAGE IM GEBURTS-
JAHR

Es gibt nur drei Rechen-
ginge: Zunichst sind alle
Tage zu zihlen, die im Ge-
burtsjahr bis zum 31.
Dezember noch anfallen.
Die Tage der ganzen Mo-
nate werden in der Schlei-
fe in Zeile 140 addiert.
Hinzuzuzihlen sind nur
noch die im Geburtsmo-
nat vergangenen Tage.
Doch halt, erinnern wir
uns an die Bedingungen,
die Papst Gregor festleg-
te. Falls der Geburtstag
vor oder im Februar lag
und die Jahreszahl glatt

durch vier zu teilen ist,
muf dem Ergebnis noch
ein Tag hinzugefiigt
werden.

TAGE DER
VERGANGENEN
GANZEN JAHRE

Das nichste Programm
zihlt fiir jedes Jahr 365
Tage hinzu. Jedoch nicht
fur das aktuelle Jahr, dies
kommt in einem anderen
Unterprogramm an die
Reihe. Und das Geburts-
jahr wurde ja bereits be-
rechnet. Es kann zwar
sein, dafd zwischen diesen
beiden Daten kein ganzes
Jahr vergangen ist, aber
die Schleife ist so kon-
struiert, daf} in diesem
Fall nichts gezihlt wird.
Eine IF-THEN-Abfrage
sorgt dafiir, dafd bei einem
Schaltjahr ein zusatzli-
cher Tag berechnet wird.
Hierzu stiinde zwar der
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MOD-Befehl zur Verfii-
gung, der immer den Rest-
wert ausgibt, aber der er-
klirt sich auch nicht von
alleine. Also bedienen

wir uns der INT-Anwei-
sung. Ist der durch vier ge-
teilte Betrag gleich dem
gerundeten Ergebnis,
dann handelt es sich um
ein Schaltjahr. Die Jahr-
hunderte als Schaltjahr
konnen wir vergessen,

sie sind ja immer durch
vier teilbar.

TAGE DES AKTUELLEN
JAHRES '

Das Verfahren, die Tage
des aktuellen Jahres zu
zihlen, haben Sie schon
im Teilprogramm fiir das
Geburtsjahr kennenge-
lernt. Es muf} lediglich
nicht mehr bis zum 31.
Dezember gerechnet wer-
den, sondern vom ersten
Januar bis zum Geburts-
tag.

Auch beim Schaltjahr
miissen Sie wieder aufpas-
sen. Diesmal heif’t es in
Zeile 220: Falls der ak-
tuelle Monat iiber zwei
liegt, dann ist der Summe
aller Tage ein Tag hinzu-
zufiigen.

Was wir jetzt haben, ist
die Lebensspanne in Ta-
gen. Allerdings gibt es
noch einen wesentlichen
Nachteil, den Sie aber
bei Bedarf selbst korri-
gieren konnen: Durch
die Schleifenkonstruk-
tion ist es zunichst nicht
moglich, das Alter zu be-
rechnen, wenn Geburts-
jahr und aktuelles Jahr
gleich sind. Hier miifSte
bei der Berechnung im
Geburtsjahr eine Abfrage
eingebaut werden.

DIE BERECHNUNG
DES WOCHENTAGES

Das zweite Problem, ndm-
lich dafd der Wochentag
nicht genannt wird, wol-
len wir mit dem zweiten
Listing aus der Welt
schaffen. Welche Berech-
nungen hier durchgefiihrt
werden miissen, haben

Sie bereits erfahren. Wir
miissen alle Tage bis zu
einem festen Bezugspunkt,
von dem bekannt ist, wel-
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cher Wochentag es war,
ermitteln.

In Listing 1 haben Sie ge-
sehen, warum man wel-
che Berechnungen
durchfiihrt. Listing 2
zeigt Thnen, auf welch
knappe Form man die
mathematischen Regeln
bringen kann. Fiir den
Einbau in ein Programm
diirfte es sicherlich besser
geeignet sein.

Auch die Einleseroutine
wurde verindert, damit
Sie sehen, daf’ es auch an-
ders geht. Die Werte wur-
den fest eingegeben und
miissen nicht mehr durch
Data eingelesen werden.
Als Variablen wurden
belegt:

mt$: Monatsnamen

tm: Tage im Monat

t$: Wochentag
Die Variable w liefert
schliefflich eine Zahl, die
dem jeweiligen t$ ent-
spricht. r1, 12 und wl
dienen nur zur Aufnah-

me eines Zwischenergeb-
nisses.

EINGABEMETHODEN
BEI ANDEREN
PROGRAMMEN

Da es immer wieder
Schwierigkeiten bei der
Eingabe des Datums gibt,
hier eine Form, bei der
auf ein Trennungszeichen,
etwa einen Doppelpunkt,
verzichtet wurde. Gene-
rell bendtigt eine Berech-
nungsroutine immer die
volle Jahreszahl, also bit-
te niemals 88 fiir 1988
eingeben. Sollten Tren-
nungszeichen eingegeben
werden, dann handelt es
sich ohnehin um einen
String, bei dem die MID$-
Anweisung und der VAL-
Befehl sich die richtigen
Zahlen heraussuchen.
Auf das Trennungszeichen
diirfte es also nicht an-
kommen.

In Zukunft kann Ihr Pro-
gramm also wissen, wel-
cher Wochentag gerade
ist.

Probieren Sie einmal aus,
ob der Computer auch
montags Lust zum Arbei-
ten hat. Wenn ja, dann
viel Spafd dabei. GsO

WINDOWS OHNE WINDOW

Fenster

Hof

Mancher BASIC-Programmierer hat auf seinem
CPC schon einen Befehl vermif$t, um ein Zeichen vom
Bildschirm zu lesen. lhr Rechner stellt jedoch
eine Routine bereit, mit der Sie dieses Problem
I6sen koénnen.

Im Speicher IThres CPC
befindet sich eine statt-
liche Anzahl vorprogram-
mierter Routinen, die so-
genannte Firmware. Diese

be erfiillt. Die Anwendung
eines solchen Befehls ist
sehr einfach, der Auf-
wand firr seine Installie-
rung sehr grof3. Wenn Sie

nem entsprechenden Pro-
gramm in Zahlen umge-
setzt werden. Diese Werte
kann der Prozessor direkt
verarbeiten. In Zeile
10080 des Programms
SCREEN.MRG finden
Sie die DATAs, die von
unserer Assembler-Rou-
tine erzeugt werden. In
vollstindiger Notation
liest sich das so:

ORG &A000
DEFB 0
CALL &BB60
LD (&A000),A
RET

Die beiden ersten Befeh-

Assembler-Programme
zieht BASIC heran, wenn
es eine bestimmte Aufgabe
bewiltigen soll. So gibt es
etwa Routinen zum Zie-
hen von Linien oder zur
Ausgabe eines Textzei-
chens. Auch ein Programm,
das ein Zeichen auf dem
Bildschirm identifiziert,
ist vorhanden.

Warum die Autoren des
Locomotive BASIC diese
Routine nicht genutzt
haben, um einen entspre-
chenden BASIC-Befehl zu
schaffen, wird wohl uner-
klart bleiben. Diese feh-
lende Anweisung kénnen
Sie aber auf einfache Wei-
se ersetzen.

Zum Beispiel haben Sie
die Moglichkeit, einen
RSX-Befehl zu schaffen,
der die gewiinschte Aufga-

aber bereit sind, einige
Unbequemlichkeiten bei
der Anwendung in Kauf
zu nehmen, hilt sich der
Aufwand in Grenzen. Sie
benotigen nur drei Zeilen
Assembler, um ein Zei-
chen vom Bildschirm lesen
zu konnen. Aufierdem
miissen Sie kein Assem-
bler-Experte sein, um das
Programm zu verstehen.

ASSEMBLER IST
UNVERMEIDBAR

Um Routinen in Maschi-
nensprache in den Spei-
cher des CPC zu bekom-
men, wird in der Regel
ein sogenannter DATA-
Lader verwendet. Assem-
bler ist eine symbolische
Programmiersprache, de-
ren Anweisungen von €i-
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Windows sind
nicht nur den
professionel-
len Program-
mierern vor-
behalten.

le sind Pseudo-Anweisun-
gen, die dem Uberset-
zZungsprogramm mittei-
len, was es tun soll. Die
ORG-Anweisung sagt
ihm, daf} der erzeugte
Code ab der Speicherstel-
le &A000 abgelegt wer-
den soll. DEFB steht fiir
,,define byte‘ und be-
legt die erste Speicher-
stelle mit Null.

Nun beginnt das eigent-
liche Programm: Mit
CALL wird eine Firm-
ware-Routine an der
Adresse &BB60 aufgeru-
fen. Das funktioniert
dhnlich dem GOSUB-Be-
fehl in BASIC. In der Va-
riablen A steht nach dem
Verlassen des Unterpro-
gramms der Character-
Code des Zeichens, das
an der aktuellen Cursor-




N PROBLEM & LOSUNGHE

Position gefunden wurde.
Dieser Code wird durch
die nachfolgende LD-An-
weisung (fir ““load*) an
der Adresse &A000 abge-
legt. Mit RETurn wird das
Unterprogramm verlassen,
und BASIC macht weiter,
als wire nichts geschehen.
Dieses Unterprogramm
konnen Sie, nachdem es
sich im Speicher Ihres
Rechners befindet, mit
CALL &A0Q1 starten. Es
legt den Code des an der
Cursor-Position befindli-
chen Zeichens in &A000
ab. Mit einem entsprechen-
den PEEK-Befehl kénnen
Sie diesen Wert erfahren.
Beachten Sie bei der An-
wendung, daf} der Cursor
iiber dem Zeichen stehen
muf’. Eventuell muf} zu-
vor ein LOCATE-Be-

fehl ausgefiihrt werden.
Die Firmware-Routine bei
&BB60 heifst TXT RD
CHAR. Das ist die Ab-
kiirzung von “‘text read
character*‘. Das Woértchen
text zeigt an, dafd das Un-
terprogramm aus einer
Sammlung von Routinen
stammt, die zusammen
den Text-Manager bilden.
Der Rest der Bezeichnung
gibt die Funktion der
Routine ab.

Das Identifizieren eines
Zeichens auf dem Bild-
schirm des CPC ist keine
leichte Aufgabe. Die mei-
sten Rechner treffen eine
strenge Unterscheidung
zwischen Text- und Gra-
fikbildschirm. Wire dies
beim CPC der Fall, bestiin-
de nicht die Moglichkeit,
Texte und grafische Dar-
stellung auf eine derart
komfortable Weise zu mi-
schen, wie Sie es gewohnt
sind. Die Arbeit mit dem
Textbildschirm wire je-
doch einfacher, da jedes
Zeichen nur mit seinem
Code im Speicher abge-
legt wire. Mit einem
PEEK an der richtigen
Adresse wire das Problem
gelost.

Der Schneider CPC je-
doch stellt alle Zeichen
anhand ihrer Punktmatrix
dar. Das bedeutet, dafd
die Routine TXT RD
CHAR alle Punkte einer
Zeichenposition abtasten
und das Ergebnis mit den

bekannten Zeichenmatri-
zen vergleichen mufd. Da-
bei miissen auch Moglich-
keiten wie andersfarbige
oder gar inverse Darstel-
lung eines Zeichens be-
riicksichtigt werden.

Da Sie die Moglichkeit ha-
ben, Text und Grafik be-
liebig zu mischen, kann es
schliefSlich sein, daf® eine
Linie mitten durch einen

Buchstaben verliduft. In

die Firmware passen. Die
dadurch entstandene Zei-

keinem der bekannten
Muster, und Sie erhalten
als Ergebnis den Wert
Null.

Wenn Sie in Threm Pro-
gramm nur hin und wie-
der Zeichen vom Bild-

Iﬂﬂgﬂ LA AN AP A A AN A S B A A N A A ] L rrr ) (2IC3)
10818 ’Routinen f. Bildschirmbe-' (218E)
19928 ' arbeitung ' (21FC)
10838 ' (2144)
18848 ' SCREEN . MRG ' (2178>
Igﬂsg LA A A A A I N N A Y B R ) A 2 B Y B Y B Y | (2128)
10868 ' <B7¢cA>
10878 ’'Routine installieren (1B66)

18080 DATA 28,cd,68,bb,32,00,a0,c9

(1£A2
18098 RESTORE 18088 :MEMORY &9FFF:F

OR i=1 TO 8:READ a$:POKE &9FFF+i,V

AL(”&”+a8) :NEXT i (3B8C)
18109 RETURN (@635
18118 ’Puffer reservieren (1977)
181280 MEMORY 89FFF-bufsize {14B6)

10130 start=89FFF-bufsizet!:akt=st

art (2E29)
10148 DIN screen(maxscr) (1ACF)
12150 scrent=8 <1858B)
10168 RETURN {B6AD)
18178 ’'Bildschirm speichern {1BC4>

10188 scrent=scrent+l:1F screntdma
xscr THEN scrcnt=scrcnt-1:PRINT :PR
INT”PUFFER VOLL !!!" :RETURN

12198 screen(scrcnt)=akt+]

18208 FOR i=xs TO xe:FOR j=ys TO y
€ (28DE)
180218 LOCATE i,j:CALL 8ABD1 :akt=ak
t+1:1F akt)89IFFF THEN PRINT :PRINT”
PUFFER VOLL!!!” :RETURN

18228 POKE akt ,PFEK(8ABBA) :NEXT |,
i {1FC2)
18238 RETURN {B634)
180248 ’'Bildschirm holen C17FD>
10258 IF scrcent=8 THEN PRINT :PRINT
"PUFFER LEER !'!1!” :RETURN

18260 zaehl=screen{(scrent)

10278 FOR i=xs TO xe :FOR f=ys TO y

e (286 A>
180288 LOCATE i,;j:PRINT CHR$ (PEEK (x

(5C9C)
(225D>

(464E)

(2833)
22DD)>

aehl));:zaehl=zaehi+1:NEXT |j,i (41F1)
18298 scrcnt=scrent-1:1F scrent <8
THEN scrcnt=9 (33FD)

18380 IF scrcnt=8 THEN akt=stari-1
ELSE akt=screen(scrcnt+1)~1
18318 RETURN

{4496,
{86D0B)
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diesem Fall mufd aber auch

chenmatrix deckt sich mit

schirm lesen wollen, ge-
niigt es, die Routinen-
sammlung SCREEN.MRG
bis zur Zeile 10100 abzu-
tippen und als ASCII-
File zu speichern. Sie kon-
nen das Unterprogramm
mit dem MERGE-Befehl
an jedes beliebige BASIC-
Programm anhingen. Mit
LOCATE x,y:CALL
&AO001 bestimmen Sie
das Zeichen an der Stel-
le (x,y). Den Character-
Code erfahren Sie mit
PEEK(&A000).

ZWISCHENSPEICHER
FUR DEN
BILDSCHIRM

Sie konnen diese Moglich-
keit zum Beispiel einset-
zen, um Teile des Bild-
schirms zwischenzuspei-
chern und deren alten In-
halt bei Bedarf wiederher-
zustellen. Dazu dient der
Rest von SCREEN.MRG.
Natiirlich haben Sie die
Moglichkeit, Arrays als
Zwischenspeicher zu ver-
wenden. Da Sie aber nicht
in jedem Fall die Grofie
des zu speichernden Teils
als bekannt voraussetzen
dirfen, mifdten Sie die Fel-
der so grof} wie moglich
definieren. Dadurch wiir-
de unndétig Speicherplatz.
vergeudet. Es ist daher
giinstiger, die Inhalte ein-
zelner Bildschirmfenster
direkt im Speicher abzu-
legen.

Um das Programm zu ver-
einfachen, wollen wir da-
von ausgehen, dafs im Spei-
cher befindliche Bild-
schirmbereiche in umge-
kehrter Reihenfolge ihrer
Ablage wieder dargestellt
werden sollen. Das Uber-
springen von Zwischenstu-
fen wird nicht zugelassen.
Auch bei dieser Ablage-
form miissen Sie zuvor ei-
nen Pufferbereich bestim-
men, dem Sie eine be-
stimmte Grofie geben. Ge-
geniiber Arrays hat das im-
mer noch den Vorteil, dafy
Sie von einer durchschnitt-
lichen Fenstergrofie aus-
gehen koénnen und nicht
mit mehreren Variablen
arbeiten miissen.
Beansprucht etwa ein
Fenster ein Viertel des
Bildschirms und ein wei-
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teres den kompletten
Bildschirm, so kénnen Sie
einen Puffer definieren,
der 1,25 Prozent der ge-
samten Bildflache aufneh-
men kann. Wiirden Sie
Arrays verwenden, so
wiirde entweder das Un-
terprogramm umfangrei-
cher, da es mit zwei ver-
schiedenen Variablen ar-
beiten mufl, oder das
Array grofier, da Sie es

in zwei Dimensionen mit
der maximalen Ausdeh-
nung vereinbaren miiten.
In der Variablen bufsize
geben Sie an, wie grofy
der Pufferbereich werden
soll. Mit GOSUB 10110
rufen Sie das entspre-
chende Unterprogramm
auf. Es setzt die oberste
Speichergrenze so weit
herab, dafd sich BASIC-

Programm und Bildschirm-

puffer nicht gegenseitig
iiberschreiben konnen.
Je mehr Platz Sie also fiir
den Puffer reservieren,
desto kiirzer muf} Ihr Pro-
gramm werden.

Unsere Subroutine leistet
aber noch mehr: Zu-
nichst belegt sie eine Va-
riable namens start, die
den Anfang des Puffers
angibt. Der Wert akt
zeigt spiter auf das ober-
ste belegte Byte des Bild-
schirmspeichers und ist
zu Anfang identisch mit
start.

Die Variable maxscr
miissen Sie im Hauptpro-
gramm vorbelegen. Da-
mit bestimmen Sie die
Anzahl der Bildschirm-
fenster, die im Hochst-
fall abgelegt werden kon-
nen. Das Array screen
soll spiter die Startadres-
sen der einzelnen Fenster
enthalten; der Zahler
scrent gibt an, wie viele
Fenster bereits gespei-
chert sind.

FENSTER IM
HINTERGRUND

Nachdem all diese Werte
definiert sind, ist der
Puffer aufnahmebereit.
Sie konnen jetzt ein Fen-
ster mit GOSUB 10170
im Speicher ablegen. Al-
lerdings miissen Sie zuvor
die Grenzen des gewiinsch-
ten Bildschirmbereichs be-

188 'Testprogramm {1386,
118 (@7 E7)
1280 'Vor Programmstart: C199A)
138 ° MERGE”SCREEN.MRG” (141B)
148 ' {8722)>
1580 INK @,8:PAPER B:1KK 1,21:PEN 1

:BORDER @ :MODE 2 {1BC6>
168 GOSUB 18878’ Installierung <18D%9)>

170 bufsize=2%(25%88) :maxscr=6:G0S

UB 18118°Puffer vorbereiten

(3E3D)

180 PRINT"Bitte geben Sie 28 Zeile

n beliebigen Text ein!”

{362F)

1909 FOR i=1 TO 20:LINE INPUT”" ,a$:

NEXT i

(1FC2>

200 x5=28:ys5=10:xe=40:ye=28:G0SUB

180178’ Bildteil speichern

41515

210 LOCATE 28,18 :PRINT”XXXX¥KKXKXKH
¥*xR*RX*X" :LOCATE 28,28 :PRINT" Xx*%

KHERKEEIEAREAEHR"

(42E5)

220 FOR i=11 TO 19:LOCATE 28,:i:PRI

NT”%

*” (NEXT i <37D1)

2380 x5=28:ys=10:xe=40:ye=28:GOSUB

180178’ Bildteil speichern

{418D>

248 LOCATE 22,14:PRINT"Dies koennt
e” :LOCATE 23,16 :PRINT”ein Menuefen
-":LOCATE 25,18:PRINT"ster sein !”

258 FOR i=1 TO 1008 :NEXT i

{4995>
{16 DD)

260 25=280:ys=10:xe=40:ye=28:G0SUB

18248’ Letztes Bild holen

(4137)

279 x5=28:ys=10:xe=48:ye=20:G0SUB

10240 ' Letztes Bild holen
288 FOR i=1 TO 1808 :NEXT i

298 END

414B>
(1619,
{86 A7 >

stimmen. Dazu dienen
die Variablen xs, xe, ys
und ye. Die Speicherrou-
tine zidhlt zunichst
scrent hoch und iiber-
priift, ob die maximal zu-
lassige Anzahl bereits
erreicht ist. Ist das der
Fall, so erhalten Sie die

Meldung PUFFER VOLL.

Das Unterprogramm wird
verlassen, und Ihr Pro-
gramm liuft weiter, als
wire nichts Besonderes
geschehen. Bei der Wie-
derherstellung der Bild-
schirminhalte treten dann
allerdings seltsame Effek-
te auf.

Sofern noch Platz im Puf-
fer ist, wird die neue
Startadresse an der nich-
sten Position im Array
Screen abgelegt. Anschlie-
fend tastet das Programm
den von Ihnen gewihlten
Bildbereich ab und spei-
chert die gefundenen Zei-
chen. Beachten Sie dabei,

dafy auf Farben und in-
vers dargestellte Buchsta-
ben keine Riicksicht ge-
nommen wird. Bei der
Wiederherstellung des
Bildschirms erscheint al-
les in der gerade aktuel-
len Farbe.
Wihrend des Speichervor-
gangs wird laufend iiber-
riift, ob das Ende des
uffers erreicht ist. Es
konnte ja sein, dafd Sie
den Bereich zu klein de-
finiert haben. Ist das der
Fall, so wird die Subrou-
tine vorzeitig abgebro-
chen. Ein Teil des Bild-
schirms ist jedoch gespei-
chert und kann, wenn Sie
Gliick haben, wiederher-
gestellt werden.
Diese Wiederherstellung
iibernimmt das Unterpro-
gramm ab Zeile 10240.
Bevor es jedoch irgend-
eine Aktion in Angriff
nimmt, wird gepriift, ob
sich {iberhaupt etwas im
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Puffer befindet. Ist er
leer, so erhalten Sie eine
entsprechende Meldung,
und das Hauptprogramm
lauft weiter. Wurde ein
Bildschirm gefunden, so
wird er Zeichen fir Zei-
chen auf den Monitor ge-
bracht. Die Fensterbe-
grenzungen miissen Sie
allerdings vorher bestim-
men, da sie nicht abgelegt
werden. Diese Methode
bringt den Vorteil mit
sich, daf} Sie Fenster an
einer beliebigen Position
wiedererscheinen lassen
kénnen. '
Wurde beim Abspeichern
eines Textfensters das
Ende des Puffers erreicht,
so stort das diese Routi-
ne nicht im geringsten.
Sie liest einfach {iber das
Ende hinaus, wenn die
angegebenen Fenstergren-
zen dies verlangen. Da-
durch kann es geschehen,
daf einige Steuerzeichen,
die sich zufillig in diesem
Speicherbereich befinden,
ausgegeben werden und
Ihre Bildschirm-Darstel-
lung ungewollt verindem.
Achten Sie deshalb dar-
auf, daf} der zur Verfi-
gung stehende Speicher-
platz ausreicht.

Der Rest der Routine
bedarf fast keiner Erliu-
terung mehr. Das Pro-
gramm geht genau umge-
kehrt vor wie die Spei-
cherroutine: scrent wird
um Eins reduziert, und
das Unterprogramm kann
verlassen werden.

Das Testprogramm de-
monstriert die Anwen-
dung dieser neuen Mog-
lichkeiten. Sie werden
feststellen, daf’ das Spei-
chern und Wiederherstel-
len eines Fensters etwas
Zeit in Anspruch nimmt.
Mit einer umfangreichen
Assembler-Routine konn-
te man dies zwar vermei-
den; da BASIC aber we-
sentlich leichter zu verste-
hen ist, sind die hier vor-
gestellten Unterprogram-
me einfacher anzuwen-
den. Wenn Sie Program-
mierkenntnisse in As-
sembler haben, konnen
Sie die verwendeten
Verfahren sicher leicht

in dieser Sprache impe-
mentieren. AEO
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HISOFT-PASCAL WIRD
ERWEITERT

tion sgn. Da HiSoft-Pas-

den Polygonzug erweitern,
cal sich beharrlich wei-

indem Sie eine Linie hin-

Vektor-
grafik

Nach der Blockgrafik in
der letzten Folge (CPC-
WELT 3/88) soll dieses
Mal eine andere Form
der grafischen Darstel-
lung an die Reihe kom-
men: Vektorgrafiken
oder Polygonziige.

Wenn Sie, wie bei der
Blockgrafik, Bilder aus
einzelnen Punkten zu-
sammensetzen, so ergibt
sich ein gravierender
Nachteil: Bei einer Ver-
grofderung werden aus
den Punkten Kistchen
beziehungsweise Klotze,
je nach Vergrofierungs-
faktor.

Beschreiben Sie eine Gra-
fik jedoch nur durch ihre
Verbindungslinien, so ist
die Grofie, in der sie de-
finiert wurde, gleichgiiltig.
Die Linien werden ledig-
lich langer, nicht aber
grober.

ROUTINEN FUR
EIGENE PROGRAMME

Diese Methode sollin den
heute vorgestellten Rou-
tinen angewandt werden.
Von einem fiktiven Null-
punkt ausgehend, wird ei-
ne aufeinanderfolgende
Reihe von Strecken fest-
gelegt. Ein Dreieck liefde
sich etwa so beschreiben:
,,Gehe gleichzeitig zehn
Einheiten nach rechts und
nach oben, dann gleichzei-
tig zehn Einheiten nach
rechts und nach unten,
zuletzt zwanzig Einheiten
nach links.*

Als Abfolge von drei
Strecken liest sich das so:

10/ 10
10/-10
20/ 0

Den Nullpunkt kénnen
Sie an jede beliebige Stel-
le auf dem Bildschirm le-
gen — es entsteht immer
das gleiche Dreieck.

Von der Theorie zur
Praxis: Uberlegen wir uns
zuerst, wie ein solcher
Linienzug im Rechner
dargestellt werden
konnte.

Pascal bietet als geeigne-
te Datenstruktur hierfiir
einen Record an. Der
Datentyp polygon aus
unserem Listing enthilt
die Eckenzahl sowie die
x- und y-Lingen (nicht
-Koordinaten) der einzel-
nen Strecken.

Als erste Funktion tref-
fen Sie im Programmtext
auf die Vorzeichenfunk-

gert, hier Integer-Werte

zu akzeptieren, wurde sie
kurzerhand neu definiert.
Die Prozedur move ken-
nen Sie bereits aus den
vielen Grafikroutinen der
friheren Folgen. Drawr
hingegen ist neu, ent-
spricht aber dem gleich-
namigen BASIC-Befehl.
Sie dient dazu, von einem
Punkt aus eine Linie zu
zeichnen, deren Endpunkt
nicht direkt, sondern in re-
lativen Koordinaten, mit
dem Ausgangspunkt als
Ursprung, angegeben ist.
Mit der Prozedur clear 16-
schen Sie einen Polygon-
zug, indem Sie die Anzahl
der Ecken auf Null setzen.
Werte, die eventuell noch
im Koordinaten-Array
enthalten sind, interessie-
ren dabei nicht.

Mit der Prozedur Ecke

zufiigen. Die Koordinaten
werden im Array abge-
legt und der Eckenzihler
um eins erhoht. Damit
konnen Sie Vektorgrafi-
ken wie unser Dreieck
bereits definieren:

clear (dreieck):

ecke (dreieck,10,10);
ecke (dreieck,10,10);
ecke (dreieck,—20,0);

Die Variable dreieck muf’
vorher als Typ polygon
deklariert werden.

Mit der Prozedur draw-
poly haben Sie das Werk-
zeug zur Hand, um die
definierte Grafik an ei-
nem beliebigen Start-
punkt (xs/ys) auf den
Bildschirm zu bannen.
Die Prozedur translate ist
etwas komplexer. Thre
Parameterliste liefde sich

konnen Sie einen bestehen- in ausfiihrlicher Schreib-

108 [FXEERERRFRHEEERFEREREFEREREERIRRRREREHREREF I AR ERRERERRRRRARRA AR

118 (*
120 (%

HISOFT POLYGOAS

Version 1.8
by Alwin Ert!

86/81/1987 *}

*3

130 [(HERRREREERERERRRERERREERREERIR AR REEFERERERRRRERRERRREHRRERRHRARRNN ]

148
150 PROGRAM polygons;
168

178 CO4ST

188  masecken = 58;
198

208 TYPE

218  polygon = RECORD
228 echen
238 positio
248

250

268 VAR

278  poly, frosspoly
289 i

298

388 FUNCTION sgn (x
318  BEGIY

328 IF 2+ = 0

3380 THEY

340 sgn = 0

358 ELSE

360 IF x > 8

378 THEN

388 sgn := 1
394 ELSE

1908 sgn := -]
418 END;

n

! integer) :

37

: integer;
: ARRAY [’x'..'y’,l..matecken] OF integer
END; {OF RECORD}

: polygon;
: integer; falle Variableh nur fuer Demo!]

integer;

weise etwa so darstellen:

translate (Start-Polygon,
Ziel-Polygon,
Linienverlidn-
gerung in
x-Richtung,
Linienverlian-
gerung in
y-Richtung,
Streckungs-
faktor in
x-Richtung,
Streckungs-
faktor in
y-Richtung);
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420
438
448
458
468
478
488
490
500
510
528
538
548
550
568
578
580
598
600
610
620

630
640
658
660
678
680
698

788
718
728
738

740
758
768
778
788
790
808
818
820
838
848
ase
868
878
a8a
898
988
918

928
938
948
950
968
978
984
998
1008
1819
1020
1838
1048
1850
18649
1078
18880
10980

Vektorgrafik und
PROCEDURE move (z, y i integer); Polygonziige mit erwei-
BEGI A tertem HiSoft-Pascal:
rde := g; Vergrofiern ohne Ver-
::I -;#:é by o zerrung; auch fiir bewegte
er c ra move absolut i i
END ¢} Grafiken geeignet.
PROCEDURE drawr (1, y : integer); Hier wird die Variable
BEGIY pl in p2 iibertragen, wo-
rde := g; bei sich, je nach Wunsch,
rhl := y; das Aussehen des Poly-
user (#66/9) (gra line relativel gons veridndert. Wenn Sie
E¥D; Vergroflerungsfaktoren
gesetzt haben, werden
PROCEDURE clear (VAR p : polygon); alle Linien gestreckt.
BEGIN Nach dieser Umwandlung
p.ecken := 8 sind sie xfak beziehungs-
END; weise yfak mal so lang,
wie sie urspriinglich wa-
PROCEDURE ecke (VAR p : polygon; x, y : ren.
integer); Auflerdem konnen Sie
BEGIY¥
IF p.ecken < maxecken
THEYN
BEGIN
p.ecken := succ (p.ecken);
p.position [’'s’ ,p.ecken] := x;
p-position ['y’,p.echken] := y
END
END,
PROCEDURE drawpoly (p : polygon; 1s, ys : integer);
BEGI Y
move (x5,ys);
FOR i := 1 TO p.ecken DO
drawr (p.positionl’x’,il,p.positionl’y’,il)
E¥D,;
PROCEDURE translate (pl : polygon; VAR p2 : polygon;
sadd, yadd, tfak, yfak :@ inleger);
VAR
i : intefer;
BEGIN
p2.ecken := pl.ecken;
FOR i := 1 TO pl.ecken DO
BEGIN
p2.position [’s’',il := pl.position ['x’,il % zxfak
+ sadd¥sgn(pl.positionl’s’,il);
p2.position ['y’,il := pl.position ['y’,i] % ytak
tyadd¥sgn(pl.positionl’'y’,il)
END durch xadd und yadd
E¥D; eine Verlangerungskon-
stante setzen, zum Bei-
BEGIY spiel alle Linien um fiinf
clear (poly); Einheiten linger machen.
ecke (poly,28,8); Die Orientierung des
ecke (poly,d,28); Vektors wird durch das
ecke (poly,-28,8); Vorzeichen sgn beriick-
ecke (poly,d,-28); sichtigt.
ecke (poly,28,20); Einen geschlossenen
ecke (poly,-18,18); Polygonzug, bei dem die
ecke (poly,~18,-18); letzte Linie wieder auf
ecke (poly,28,-28); den Ausgangspunkt stofdt,
page; erhalten Sie nur dann,
drawpoly (poly,188,188); wenn die Summe der x-
translate (poly,grosspoly,d8,8,5,7); Werte und die Summe der
dravpoly (frosspoly,488,1808) y-Werte jeweils gleich
FiD. Null sind.
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Die Verwendung von Ver-
laingerungskonstanten er-
zeugt in den meisten
Fillen keine geschlosse-
nen Polygonziige mehr,
wie fiir xadd=yadd=5
leicht an dem Dreiecks-
beispiel zu erkennen ist:

10+5/ 1045 15/ 15
10+5/—10-5 15/-15
-20-5/0 25/ 0
Summe: 5/ 0

Streckungsfaktoren hin-
gegen verdndern die Sum-
me nicht. Nehmen wir
xfak als 5 und yfak als

2 an:
10«5/ 10%*2 50/ 20
10%5/—10%«2  50/-20
—20%5/ 042 —100/ O
Summe: 0/ O

Hierdurch wird die Figur
also ohne Verzerrung ver-
grofiert. Das Hauptpro-
gramm demonstriert dies
an dem bekannten Hius-
chen, das sich in einer
durchgehenden Linie
zeichnen l4f3t. Schaffen
Sie es noch auf Anhieb?
Wenn Sie eine Figur ha-
ben, die sich nicht in ei-
ner geschlossenen Linie
darstellen 14f3t, miissen
Sie mehrere Polygonziige
an den passenden Stellen
auf den Bildschirm brin-
gen. Da diese Figuren
sehr schnell gezeichnet
werden, eignen sie sich fiir
bewegte Grafiken aufder-
ordentlich gut. Die Me-
thode, nach der Sie Bil-
der bewegen kdnnen, ha-
ben Sie in der letzten Fol-
ge kennengelernt.

UND JETZT: TURBO

Mit dieser Ausgabe endet
die vorerst letzte Folge
zum Thema HiSoft-Pas-
cal. Doch auch in Zu-
kunft werden die zahl-
reichen Pascal-Program-
mierer nicht zu kurz kom-
men. Die SCHNEIDER
CPC-WELT wird sich ver-
stirkt jenem Pascal-Dia-
lekten zuwenden, der in-
zwischen zum Marktstan-
dard geworden ist: Turbo
Pascal. Auch hier freuen
wir uns iiber Thre Mitar-
beit in Form von Program-
men und Berichten. 4EO
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SPRECHEN SIE C?

wie Casar
nur
schneller!

Bei einer Funktion handelt es sich nicht nur um
eine Programmroutine im Quelltext, sondern auch ein
einzelner Befehl wird als Funktion bezeichnet.

Es handelt sich bei letzterem ja ebenfalls um ein
Miniprogramm.

Die Main-Funktion stellt
das Hauptprogramm dar
und ist unbedingt notwen-
dig. Zur Programmaus-
fithrung — nicht nur beim
Compilieren — wird diese
Routine zuerst gesucht
und abgearbeitet. Des-
halb hat der Programmie-
rer auch nicht freie Wahl
bei der Namensgebung,
die Bezeichnung Main
steht fest.

ARNOR-C:
ARBEITSDISKETTE
ANFERTIGEN

Die Handhabung des
Arnor-C-Compilers macht,
wenn wir den Leserbrie-
fen Glauben schenken,
einige Schwierigkeiten.

So leistungsfihig diese
Software ist, so kompli-
ziert scheint auch der Um-
gang damit zu sein.
Machen Sie sich deshalb
zuerst eine Arbeitsdisket-
te, wie es im Handbuch
auf Seite 3—2 der Einlei-
tung beschrieben ist. Den
wohlklingenden Titel

Start Of The Day diirfen
Sie dabei wortlich neh-
men. Spitere Anpassun-
gen sind nicht ausgeschlos-
sen. Auf eine systemfor-
matierte Diskette gehort
noch das File C10CPM
3.EMS. Sie finden es auf
der Seite eins der System-
diskette. Ansonsten ko-
pieren Sie nur noch die
aufgefiihrten Dateien.

Bei der Arbeitsdiskette
zum Compiler kdnnen
Sie auf CP/M verzichten.
Zu diesem Zeitpunkt soll-
te ja schon lingst das Be-
triebssystem geladen sein.
Kopieren Sie deshalb
simtliche Dateien von
Seite zwei der Originaldis-
kette auf die Arbeitsdis-
kette. Aber Vorsicht: Bei
unserer Lieferung war die
Seite zwei auf Seite A
der Diskette. Falls dies

so iiblich ist, miissen Sie
sich nach dem Etikett
richten.

Gestartet wird Arnor C
mit der Start Of The Day-
Diskette und der Eingabe
von | CPM. Sie kommen

damit automatisch in
den Editor APED und
konnen von dort aus
auch den Compiler oder
Linker aufrufen. Ideal

ist es, wenn Sie iiber eine
zweite Diskettenstation
verfigen, denn sonst miis-
sen Sie zum Diskjockey
werden.

Arnor ist kompatibel zu
den iiblichen Compilern,
vor allem aber zum Stan-
dard, den die Herren
Kernighan und Ritchie
geschaffen haben.

Wenn Editor, Compiler
und Linker ihre Arbeit ge-
tan haben, haben Sie drei
verschiedene Files auf der
Diskette, die alle eine an-

dere Endung tragen.
Beispiel:

TEST.C
(abgespeicherter
Quellcode)
TEST.L
(vom Compiler erzeugt)
TEST.O
(vom Linker erzeugt
und lauffihig).

Die Endung C bezeichnet
einen Quellcode, den Ori-
ginaltext. Sie mufiten
beim Abspeichern darauf
achten, daf} diese Exten-
sion angegeben wird.

Mit L wird das Link-File
dieser Datei bezeichnet.
Der Compiler fiigt die

\n = newline
(neue Zeile)

\t = tab

\b = backspace

\f = form feed
(neue Seite)

\\ = backslash
\" = single quote

\0 = null Character

Abbildung 1: Standard der
Steuerzeichen nach K. & R.

\r = carriage Return
(Anfang der aktuellen Zeile)

(Tabulatorstelle)

(ein Zeichen zuriick)

(einfaches Anfihrungszeichen)
\ddd = octal constant
(ddd = Oktalzahl)

|
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Abbildung 2: Zusatzliche Steuer-
zeichen in anderen interpretern

\" = double quote
(Anfihrungszeichen)
\p = vertikal tab
(Vertikaler Tabulator)
\uhh = henadezimi Constant
(uF1 = Henadezimalzahl)
\¢ = conditional newline
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main ()
{

printf ("Tent 3\t");

printf (“Tent 4");
}

Kennung selbst hinzu.
Mit dem Link-Programm
allein ist nichts anzufan-
gen, es ist ein Mittelstiick
zwischen dem Source-
Code und dem Objekt-
code. Letzterer wird mit
O auf der Diskette abge-
legt und ist wirklich lauf-
fahig. Dabei bendtigen
Sie wiederum einen C-
Interpreter, hin und wie-
der auch als Runtime-
Modul bezeichnet.

Abbildung 3: Demolisting
fiir Steuerzeichen

printf ("Tent 1 in erster Zeile");

/* kein Steuerzeichen - Kein Zwischenraum */
printf ("Tenut 2 ohne Zwischenraum\n");

/* neue Zeile durch /n */

/* Weiter auf Tab.-Stelle */

PRINTF
UND SEINE FOLGEN

Kommen wir wieder zur
Programmierung. Mit
printf wurde bereits der
erste Befehl erklirt. Er
bewirkt eine Bildschirm-
ausgabe, wobei der Text,

solange es sich nicht um
eine Variable handelt, in
Klammern und Anfih-
r?ngszeichen stehen muf3,
also:

printf(*‘Dies ist der
Bildschirmtext‘);

Beachten Sie auch das
Semikolon, welches zum
Abschluf} eines Befehles
zwingend notwendig ist.
Grofde Bedeutung kommt
dabei der formatierten
Ausgabe zu. Das heift, in
C muf} schon bei der Ein-
gabe des Quelltextes an
die Position der Zeichen
gedacht werden. Dabei ist
nicht einmal ein Zeilen-
vorschub, wie in BASIC
iblich, selbstverstindlich.
Der Programmierer muf}

main ()
{
int weiter;

}

Abbildung 4: Demolisting zur
Eingabe

/* Menueaufbau */
printf(" 1. Menuepunkt\t");
printf("2. Menuepunkt\n");
printf("3. Menuepunkt\t");
printf(" 4. Menuepunkt\n\n");

/* Eingabe der Zahl */
scanf("%d", Gweiter);

/* Berzweigungsmaoglichkeit */
printf("\nGewaehit: %d", weiter);

]

entsprechende Steuerzei-
chen anfiigen.

Nach dem C-Standard von
Kernighan und Ritchie
sollte ein Compiler simt-
liche in Abbildung I auf-
gefiihrten Moglichkeiten
beriicksichtigen. Anderer-
seits ist aber nichts voll-
kommen, daher wurde
auch diese Tabelle iiber-
arbeitet.

Viele Compiler bieten
iiber den Standard hinaus-
reichende Steuerzeichen,
die nicht unerwahnt blei-
ben sollten. Abbildung 2
zihlt auf, was Sie von ei-
nem modernen C-Interpre-
ter erwarten diirfen. Uber
die Anwendung dieser
Steuerzeichen gibt das
Listing in Abbildung 3
Auskunft. Zu beachten ist
lediglich, daf} sie innerhalb
der Anfiihrungszeichen
des Textes liegen miissen.
BASIC-Programmierer
kennen dies bereits von
den dort iiblichen Con-
troll-Codes.

An dieser Stelle noch et-
was zur optischen Aufbe-
reitung eines Quelltextes.
Da es dem Compiler rela-
tiv egal ist, welche Tabu-
latoren Sie verwenden,
sollten Sie das Listing so
tibersichtlich wie moglich
gestalten. Das Einriicken
von Kommentarzeilen ist
nur Mittel zum Zweck.

Es ist auch guter Stil,
wenn die geschweiften
Klammern in einer eige-
nen Zeile untergebracht
und so die Programmrou-
tinen klar erkennbar
werden.

Wie jede Compilersprache
nimmt es C mit den Varia-
blentypen sehr genau. Das
bringt den Nachteil mit
sich, daf} Sie fast in jeder
Unterroutine aufs neue

VOR- UND NACHTEILE
DER VARIABLEN-
BEHANDLUNG

UNTER C

deklarieren miissen. Es hat
aber auch Vorteile: Es
fallt zum einen leicht, glo-
bale Typen festzulegen.
Zum anderen konnen Sie
sich darauf verlassen, daf}
Werte nur innerhalb des
Unterprogrammes Giiltig-
keit haben. Es hat eben je-
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des Ding seine zwei
Seiten.

Versuchen wir jetzt, mit
dem zweiten Listing aus
Abbildung 4 in die Praxis
einzusteigen.

ERSTE BEDINGUNG:
VARIABLENDEKLARA-
TION IN JEDEM
UNTERPROGRAMM

Egal, welche Text- oder
Zahlentypen innerhalb ei-
ner C-Funktion verlangt
werden, sie miissen zuerst
definiert werden. In der
dritten Zeile des Listings
bereiten wir den Compi-
ler darauf vor, dafd er es
in dieser Routine mit In-
tegerzahlen zu tun hat.
Dabei handelt es sich um
Ganzzahlen aus dem Be-
reich von —32768 bis
+32767, sofern von einem
Acht-Bit-Rechner die Re-
de ist. BASIC-Program-
mierer kennen den Begriff
Integerzahl sicher schon.
Von der fiinften bis zur
neunten Zeile wird ein
Menii aufgebaut, welches
hier nur als Beispiel gel-
ten kann. Eine neue Funk-
tion steht in Zeile elf, die
Scanf-Funktion. Sie ent-
spricht etwa der LINE
INPUT-Anweisung bei
BASIC. Der Ausdruck in-
nerhalb der Klammern be-
sagt nichts anderes, als
daf’ eine Integerzahl er-
wartet und diese der Va-
riablen weiter zugewie-
sen wird.

Da keine Unterprogram-
me programmiert wur-
den, haben wir nur noch
eine Zeile angefugt, die
bestitigen kann, welche
Zahl gewihlt wurde. Soll-
te es sich um grofdere Pro-
gramme handeln, miifste
hier eine Verzweigung
stattfinden.

Soviel fur heute. Mit den
Steuerzeichen soliten Sie
etwas experimentieren.
Sie sind das einzige Mit-
tel, dem Bildschirmaus-
druck etwas Format zu
verleihen. Die Variablen
werden iber den vorge-
stellten Typ der Integer-
zahlen das nichste Mal
erweitert. Hierzu gehoren
auch die mathematischen
Zeichen, die sogenann-
ten Operatoren. GsO
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Hilfe, mein
Laufwerk
ist kaputt!

Als ich mir meinen CPC vor zwei Jahren gekauft
hatte, wurde mir der hohe Preis der Drei-Zoll-Disket-
ten nicht so recht bewuf8t. Aber im Laufe der Zeit
wuchs meine Programmsammlung immer mehr an
und damit auch der Diskettenbestand. Und das Loch
in der Brieftasche wurde immer grofSer.

Irgendwann war mir der
Preis fir die Drei-Zoll-
Disketten zu hoch. Zu-
fillig fiel mir in jenen Ta-
gen eine Anzeige in die
Hinde, in der ein 5,25-
Zoll-Zweitlaufwerk ange-
boten wurde. Es sollte
350 Mark kosten, dafiir
aber mit den Disketten
im 5,25-Zoll-Format, zu
einem Stiickpreis von et-
was iiber einer Mark,
laufen.

Bei dem damaligen Preis-
unterschied von etwa
acht Mark fiir jede Dis-
kette konnte ich mir aus-
rechnen, wieviel Geld ich,
bei meinem Diskettenbe-
stand von etwa 300 Stiick,
sparen wiirde. Enorm,
was im Geldbeutel noch
iibrigbliebe.

TEURER ALS
ERWARTET

Das versprach jedenfalls
die Anzeige. Verschimt
verschwiegen wurde je-
doch, dafd das neue Lauf-
werk keinen eigenen Con-
troller besitzt und vom
eingebauten CPC-Control-
ler mitverwaltet wurde.
Ich hatte also, wie bei den
kleinen Disketten auch,
40 Spuren mit je neun
Sektoren und einer Kapa-
zitdt von 178 KByte im
DATA-Format zur Ver-
fiigung. Das storte mich
noch nicht sonderlich.
Der Arger begann, als das
Laufwerk per Nachnahme
eintraf. Von wegen 350
Mark, es kam noch etli-
ches hinzu: Porto, Verpak
kung, Mehrwertsteuer.
Jetzt war der Preis bereits
auf iiber 400 Mark ge-
stiegen.

Auch das hitte ich noch
geschluckt. Aber es nahm
kein Ende: Als ich das
Laufwerk ansprechen
wollte, indem ich es als
Zweitlaufwerk mit !B
aufrief, meldete der CPC
,Disk missing in B*, ob-
wohl eine Diskette im
Laufwerk war, Ich schal-
tete mit !A auf das ein-
gebaute Laufwerk meines
664 zuriick und wollte
dort ein Programm aufru-
fen. Auch diesmal ver-
mifdite AMSDOS eine
Diskette.
Also, das Zweltlaufwerk
abgeklemmt und im ein-
gebauten Laufwerk eine
Diskette eingelegt: Alles
normal. Nach dem An-
stecken des zweiten wie-
der der gleiche Effekt.
Egal, welches Laufwerk
ich ansprechen wolite,
ich bekam immer die
stereotype Antwort:
Disk missing. Aufderdem
lief das Laufwerk stiandig
und war nicht mehr ab-
zustellen.

AHNUNGSLOSE
FACHLEUTE

War es kaputt? Ich woll-
te das Geschiift anrufen,
bei dem ich die Bestel-
lung aufgegeben hatte.
Doch ich landete beim
Anrufbeantworter, der
mir mitteilte, daf$ das Bii-
ro nur abends von 18 bis
20 Uhr besetzt sei — ein
Feierabendversand-Ge-
schift offenbar.

Nach etlichen Versuchen
hatte ich endlich den
richtigen Ansprechpart-
ner am Hoérer: |, Ich kann

mir gar nicht erklaren,
was fehlen konnte. Die
Laufwerke arbeiten alle
einwandfrei.*

Bei mir lief es jedenfalls
nicht. Doch dann fiel
dem Fachmann ein: ,,Ach
ja, es kann sein, daf} die
Briicke xy verkehrt einge-
legt ist.* Ich solle das Ge-
hiuse aufschrauben und
an den Briicken ein bif3-
chen herumprobieren.
Gesagt, getan. Kaum hat-
te ich den Deckel abge-
schraubt, lief das Lauf-
werk einwandfrei. Den
Deckel schnell wieder
daraufgemacht, und
prompt kam die Fehler-
meldung. Was nun? Das
Laufwerk ohne Deckel be-
treiben? Das kann ja wohl
nicht wahr sein.

REPARATURVERSUCH
ERFOLGLOS

Ich hatte eine Idee: Viel-
leicht beriihrte ein Bau-
teil das Gehiuse und ver-
ursachte einen Kurz-
schluf3? Ich schnitt mir
ein passendes Stiick Iso-
liermaterial zurecht, leg-
te es oben auf die Platine
und schraubte vorsichtig
den Deckel wieder zu.
Hurra, es lief. Fehler ge-
funden, alles okay.

Ich lehnte mich ent-
spannt zuriick. Nun noch
eine Tasse Kaffee, und
dann kann’s losgehen. Als
ich aus der Kiiche zuriick-
kam, meldete der CPC:
Disk missing.

Vor lauter Wut schaltete
ich alles aus. Am nich-
sten Tag wieder ein Ver-
such: alles in Ordnung.
Ich schrieb mein eigenes
Dateiprogramm so um,
daB} die Daten immer auf
das Zweitlaufwerk abge-
speichert wurden. Es
funktionierte hervor-
ragend.

Es liutete. Mein Nachbar
kam, um mein neues
Laufwerk zu bestaunen.
Stolz wollte ich ihm al-
les vorfithren. Nur leider:
Disk missing.
Wutschnaubend rief ich
meinen Fachmann an,
doch ,,...das Biiro ist nur
in der Zeit...**. Endlich,
zwei Wochen spiter, er-
reichte ich ihn. Ich sollte
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das Lautwerk wieder ein-
senden.

Nach drei kurzen Wochen
kam es zuriick. Es war das-
selbe Laufwerk, ich er-
kannte es an einem Krat-
zer im Gehiuse. Jetzt lief
es problemlos. Allerdings
fehlte die Information,
was defekt war. Der Sache
wollte ich auf den Grund
gehen. Also wieder ans
Telefon. Es sei nur die
5-Volt- (oder war es die
12-Volt-7)Versorgung
nicht korrekt geklemmt
gewesen, hiefd es.

Was denn mit meinen Aus-
lagen fiir die vielen Tele-
fongespriche, fir das Por-
to sei, wollte ich wissen.
Hohnisch klang es aus
dem Horer: Durch das
Offnen des Laufwerks
hitte ich jeden Garantie-
anspruch verloren. Daf’ es
iiberhaupt instandgesetzt
worden sei, hitte ich nur
der grenzenlosen Kulanz
der Firma zu danken.
Wieder etwas dazugelernt.
Doch was sollte es, das
Laufwerk lief ja. Bis zum
vorletzten Wochenende
jedenfalls. Denn da stie-
gen plétzlich kleine,
hiibsch anzusehende

RAUCHSIGNALE

Qualmwolken auf. Sicher-
heitshalber habe ich
schnell alles ausgemacht
und das Gerit geoffnet.
Ich entdeckte, daB die ei-
ne Diode der Siebkette in
der Stromversorgung
ganz anders aussah als die
anderen drei. Sie war ei-
genartig verformt und
auch verfirbt. Also wie-
der den Hindler gefragt.
Die Antwort: ,,Was fiir
ein Laufwerk haben Sie?
Den Typ XYZ? Der wird
schon lange nicht mehr

produziert, dafiir gibt es
keine Ersatzteile. Aufier-
dem ist das Nachfolge-
modell viel besser. Wenn
ich Thnen einmal kurz
vorrechnen darf, was Sie
damit sparen.....**

Ganz schnell legte ich
den Horer auf. An diesem
Tag habe ich erwogen, die
Computerei sein zu las-
sen und lieber wieder mit
Murmeln zu spielen. JEO
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CP/M ist — so einfach es klingt — nichts anderes
als eine Software, die den Computer steuert.
Aber der Dolmetscher zwischen Mensch und

Maschine verlangt auch dem Anwender einiges ab,
und nicht immer ist das Handbuch von Schneider
eine Hilfe. Weiter geht es deshalb mit einer
ausfiihrlichen Beschreibung des Betriebssystems,
gespickt mit Tips und guten Ratschlagen.

eben den Grundbegrif-
fen wurde bereits der
DIR-Befeh! mitsamt

seiner. Optionen, den Jokern
und Wild cards erwidhnt. Es
handelt sich dabei um die
Fragezeichen, die als Ersatz
fir ein Zeichen, und um die
Stemne, die fir ganze Buch-
stabengruppen stehen. Viel-
leicht haben Sie ein wenig
herumprobiert, und unter
Umstinden kam es zu einem
Lesefehler, obwohl die Dis-
kette in Ordnung war, wie ein
zweiter oder dritter Versuch
zeigte. Bevor Zweifel an der
Funktionstiichtigkeit des CPC
oder des CP/M-aufkornmen,
lassen Sie sich sagen, daf} der
Lesefehler eine ganz natiirli-
che Ursache hat.

Ohne Logbuch hat der

Controller
Orientierungsschwierig-
keiten
Der Controller  kann

schlicht und einfach das Log-
buch nicht lesen. Der Begriff
aus der christlichen Seefahrt
hat auch in die Computer-
technik Einzug gehalten: um
seine Bedeutung zu erkiiiren,

muf} allerdings etwas weiter
ausgeholt werden.

Noch bevor Sie auf der
Diskette lesen (durch DIR)
oder etwas schreiben kénnen,
mufl der Controller wissen,
ob und welche Diskette ein-
gelegt ist, bzw. in welchem
Format diese vorliegt. Andern-
falls passiert iiberhaupt nichts,
es kommt zu einem Lese-
fehler. CP/M verlangt ein
Logbuch, in dem als wichtig-
ster Eintrag das Disketten-
format festgelegt ist. .

Den Lesevorgang des Kurs-
buches nennt man Einloggen,
und nur in den wenigsten
Fillen merken Sie iiberhaupt
etwas davon. Jedesmal, wenn
Sie auf die Benutzerebene
von CP/M kommen, etwa
nachdem ein Programm abge-
arbeitet wurde, holt sich der
Controller erst einmal die
notwendigen Informationen.
Waren Sie aber zu schnell und
haben die Diskette ausge-
tauscht, dann stimmt plotz-
lich etwas nicht mehr, das
System meldet Bdos Error on
A &oder B). Wenr: es sich bei
der neuen Diskette ebenfalls
um e¢ine CP/M Diskette han-
delt, dann kénnen Sie einfach
durch R (fiir Retry) einloggen,
und der Fall ist erledigt.

Wie aber, wenn ein Utility,
etwa der nachladbare Befehl

Filecopy, den Wechsel der
Diskette verlangt? Machen Sie
sich darum keine Sorgen.
Diese Programme sind so ge-
staltet, dafl hier zwei Logbii-
cher beriicksichtigt werden.
Erst, wenn das Programm ab-
gearbeitet ist, werden Sie wie-
der mit der Problematik kon-
frontiert, indem Sie aufge-
fordert werden, eine System-
Diskette einzulegen, weil der
Controller nicht mehr weiter
weifl.

Dateiausdruck mit TYPE
ist Charaktersache

Falls es zuviel Theorie war
— wie gesagt, Sie bekommen
ja auBer einer gelegentlichen
Fehlermeldung nichts mit —
soll kurz auf den Befehl
TYPE hingewiesen werden;
endlich wieder etwas Praxis!
Mit diesem nachladbaren
Befehl konaen Sie jede Datei
auf den Budschirm bringen,
ohne zuvor ein Anwender-
programm geladen zu haben.
Selbst diese Programme wer-
den lhnen aufgelistet. Die An-
weisung ist im iibrigen iden-
tisch mit dem MS-DOS-Befehl.
Fir den IBM steht zwar
noch PRINT zur Verfiigung,
damit die Datei auf den Druk-
ker kommt, aber auch beim
CPC herrscht unter CP/M
daran kein Mangel. Betiitigen
Sie einfach den Schalter fix
die Druckerausgabe (Ctrl und
P), bevor Sie TYPE benutzen.
In den meisten Fillen wer-
den Sie von dem, was Sie auf
dem Bildschirm oder auf Pa-
pier sehen, allerdings ent-
tauscht sein. Kaum ein An-
wenderprogramm  speichert
seine Dateien als reinen
ASCII-Code ab. Meist sind
Steuverzeichen vorhanden, bei
einer Textverarbeitung etwa
Absatzkennzeichen oder
Schriftinderungen. Diese
Steuerzeichen ergeben keinen
Sinn, ja schlimmer noch:
Wenn sie unter der Code-
nummer 32 (hexadezimal:
2C) liegen, haben sie auch
Wirkung auf die Ausgabe.
Auch bei COM-Dateien wird
es Schwierigkeiten geben.
Trotzdem- stimmt unsere
Behauptung, der Ausdruck
(fast) jeder Datei sei moglich.
Welche Wirkung die Steuer-
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zeichen haben, ist ja nicht das
Problem des TYPE-Befehls.
Im schlimmsten Fall stiirzt
der Rechner ab. Aber es gibt
auch mal recht nette Ergeb-
nisse, zum Beispiel beim
CP/M 2.2 von Vortex. Wer
einmal CP/M im Modus 1
benutzen will, der sollte fol-
genden Befehl (das Betriebs-
system muf} bereits aktiviert
sein) benutzen:

TYPE FORMAT.COM

Wenn dann ein paar unver-

/

stindliche Zeichen erschienen
sind, driicken Sie einfach
ENTER, und Sie arbeiten mit
der 40-Zeilen-Darstellung. Die
kleine Spielerei beweist, dafl
die Steuerzeichen durchaus
wirksam sind, auch wenn sie
nicht dargestellt werden kon-
nen. Bei diesen Versuchen
sollte der Drucker aber nicht
sngeschaltet sein. Da hier
eventuell ein oder mehrere
Steuerzeichen einen Seiten-
vorschub bewirken, wire es
schade um das Papier.
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Aber der wirkliche Nutz-
effekt von TYPE liegt natiir-
lich nicht darin, ein moglichst
grofes Chaos zu erzeugen.
Solange Sie auf ASCII-Datei-
en zugreifen, haben Sie einen
einwandfreien Ausdruck auf
dem Bildschirm oder auf dem
Drucker.

Zur Erinnerung noch ein-
rmal: ASCI[-Dateien sind Da-
=nsitze, bei denen der Cha-
iakter-Code eines jeden Zei-
chens nicht grofer als 128
und nicht kleiner als 32 ist.

werden in Verbindung mit
der Ctrl-Taste aktiviert.

Minimalvorrat an
Control-Codes

Ctrl + P haben Sie ja schon
kennengelernt. Das Steuer-
zeichen dient als Ein- und
Ausschalter fur die Drucker-
ausgabe (P fiir Print).

Ctrl + S erlaubt es Ihnen,
den momentan ablaufenden
Ausgabevorgang anzuhalten,

Probieren Sie den Befehl
doch einmal mit einem
BASIC-Programm aus,welches
zuvor mit SAVE*“Name“,A
abgespeichert wurde. Oder
verwenden Sie eine Textdatei
(etwa von Tasword), bei der
keine Steuerzeichen benutzt
wurden.

Da wir gerade bei den
Kontroll-Befehlen sind, soll
die spirliche Sammlung, die
unter CP/M zur Verfligung
steht, noch einmal aufgelistet
werden. Die Steuerzeichen

Lingere Dateien, die mit
TYPE auf dem Monitor er-
scheinen, konnen durch Ctrl
und S angehalten werden.
Eine beliehige Taste setzt dix
Ausgabe tori.

Cirl + C bricht eine Be-
fehlsausfihrung ab. Voraus-
setzung ist allerdings, da} ein
Programm diese Tastenkom-
bination  iberhaupt zulifit
bzw. abfragt, wie etwa TYPE.
Nach Ctrl + C befinden Sie
sich wieder auf der Eingabe-
Ebene des Betriebssystems.

Wenn wir an dieser Stelle
sagen, dies sei es schon gewe-
sen, dann wecken wir den
Widerspruch einiger ,,alter
Hasen*. Tatsichlich gibt es
schon noch ein paar Ctrl-
Befehle, jedoch werden sie
erst in bestimmten Program-
men wichtig.

Besonders gefiirchtet,
wenn auch zu Unrecht, ist
der Editor ED. Seine um-
fangreichen Leistungen ver-
dienen jedoch in der CPC-
WELT eine gesonderte CP/M-
Folge, zumal er im Handbuch
zur Diskettenstation von
Schneider schnode iibergan-
gen wird.

Aus alt mach neu
— RENAME

Ls ist eine Selbstverstand-
lichkeit, cda nur mit einer
Kopie der Systemdiskette ge-
arbeitet wird. Wer sich daran
hilt, der darf sich dann auch
einmal den Spal machen und
die funtasielosen Programm-
namen  austauschen. Die
REN-Anweisung leistet dabei
Hilfe. Dabei ist die Syntax
jedo:zki etwas verwirrend, wie
ein Beispiel zeigen soll:

REN neu.BAS=alt.BAS

Verwirrend deshalb, weil
ja zuerst der neue Name ge-
nannt wird, der Befehl sich
aber aus RENAME, also Um-
benennen, ableitet. Aber
damit Lif8t sich leben. Weiter-
hin ist auch das Gleichheits-
zeichen zu beriicksichtigen.

Wer auch mit MS-DOS
arbeitet (hier steht ein Leer-
zeichen zwischen altem und
neuemn Dateinamen), wird ge-
legentlich durcheinander
kommen. Probieren Sie es
ruhig einmal aus, achten Sie
aber darauf, dafl auch die
neuen Dateikennungen noch
Sinn ergeben. Sonst kann es
Thnen passieren, daf das For-
mat-Programm abliuft, weil
Sie es unter einem unsinnigen
Namen gestartet haben.

Eine der michtigsten
CP/M-Kommandos soll am
Schiuf der heutigen Folge
behandelt werden. PIP ist die
Abkiirzung von Peripheral
Interchange Program (Daten-
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austausch zwischen Periphe-
riegeriten, nicht, wie viel-
fach angenommen, von Pipe-
lire. Trotzdem Lifdt es sich so
besser merken. Wenn es um
Einzelheiten geht, dann ver-
gessen Sie einmal schnell das
Handbuch, denn dort stehen
nur ein paar Stichworter, die
bestenfalls neugierig macher:,
aber keine Hilfe bieten.

Pipeline zur Peripherie
— Peripherial Interchange
Programm

Wir wollen nicht den glei-
chen Fehler in der C°PC-WELT
machen, und PIP wird uns
deshalb im wesentlichen in
der nichsten Folge beschifti-
gen. Vorbereitend nur ein
paar Stichworter:

Peripherie ist fir das Be-
triebssystem ja auch die Ta-
statur oder etwa eine serielle
Schnittstelle (ja, ich weif:
keine beim CPC vorhanden —
kann aber nachgekauft wer-
den). Auch der Drucker oder
der Bildschirm gehort dazu.
Zwischen all diesen Ein/Aus-
gabeeinheiten konnen Dateien
transferiert werden. Teilweise
ist auch hier die Einschriin-
kung zu machen, daf} Steuer-
zeichen das Ergebnis verfiil-
schen oder zunichte machen.
Wir haben das Problem ja
schon bei der Ausgabe auf
den Bildschirm (mittelsTYPE)
kennengelernt, und nichlts an-
deres passiert ja mit PIP,
wenn als Ziel der Monitor
angegeben wurde.

Beim Koapieren der Pro-
gramme (bei PIP gilt auch der
Druckvorgang als Kopie
eben auf den Drucker) dirfen
sogar mehrere Files aneinan-
der gehingt werden. Im Fach-
jargon spricht man von Ver-
kniipfungen. Und wem dies
noch nicht komfortabel ge-
nug ist, der darf Joker und
Wild cards einsetzen. Der
Fantasie sind keine Grenzen
gesetzt, und es konnen end-
lich einmal alle Textdateien
in nur einem File kopiert
werden (als Ablage). Mit PIP
hat jeder das richtige Werk-
zeug zur Hand. Wie damit
umzugehen ist, wird in der

nichsten  Folge  bespro-
chen. = GS=
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BINARBAUME IN BASIC

Auch in Basic
konnen Sie
Baume pfilanzen

Ein bindrer Baum sei eine Datenstruktur, die nur
in Programmiersprachen wie etwa Pascal realisierbar
sei. So lautet eine oft vorgebrachte Behauptung.
Daran ist nicht viel Wahres. Auch in BASIC kénnen
Sie Baume pflanzen.

Die Struktur eines Bindrbau-
mes ist abhdngig von der
Reihenfolge der Eingaben.
Dies verdeutlichen die bei-
den Abbildungen auf dieser
Seite.

Baumdarstellung nur zur
Veranschaulichung.

In der Realitit geben die
Zeiger zwei Speicherstel-
len an; und die finden Sie
eben nicht kreuz und
quer in Threm Computer
verteilt, sondern schén
hintereinander aufgereiht,
Dazu kommt noch etwas
Erstaunliches: Informati-
ker-Biume haben die
Wurzel immer oben. Das
scheint ein ganz wider-
natiirlicher Zustand zu
sein; doch wenn man die
theoretisch unendliche
oder zumindest im voraus
unbekannte Ausdehnung

Hund

/\

Katze

A

Abbildung 1

Naus

/\

Tiger

/\

Zehra

Reihenfolge der Eintragungen:
Hund - Katze - Maus - Tiger - Zebra

Ein Bindrbaum ist eine
Struktur aus theoretisch
beliebig vielen Datensit-
zen, die jeweils ein Daten-
feld und zwei Zeigerfelder
enthalten. Die Zeiger wei-
sen dabei nach links und
rechts. Diese beiden Rich-
tungen wurden von den
Informatikern vereinbart;
es wiirde nichts dagegen
sprechen, wenn Sie sie
nach oben und unten wei-
sen liefen.

Doch wie so vieles in der
Computerei dient auch die

eines solchen Gebildes be-
denkt, liegt der Sinn die-
ser Regelung auf der
Hand.

Wenn Sie mit der Wurzel
oben auf einem Stiick
Papier beginnen, haben
Sie nach unten hin viel
Platz. Umgekehrt miifdte
der Platzbedarf kalkuliert
werden. In viel stirkerem
Mate giit dies bei Ver-
wendung eines Textver-
arbeitungsprogramms.

Die Wurzel unterscheidet
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sich in ihrem Aussehen
nicht von den anderen
Datensidtzen im Baum.
Der Inhalt des Datenfel-
des (auch Schliisseifeld,
Schliisseleintrag oder key
entry genannt) ist meist
ein Dummy-Datum, also
ein Datum ohne Bedeu-
tung. Die beiden Zeiger
(pointer) weisen in einem
leeren Baum zunichst auf
nichts.

Wollen Sie neue Eintri-
ge in den Baum aufneh-
men, so geschieht dies
nach einem bestimmten
Schema. Zum Beispiel
kénnen Sie festlegen, dafl
der Datensatz mit dem je-
weils kleineren Schliissel-
feld den linken und der
mit dem groferen Schliis-
selfeld den rechten Ast
hinabwandern soll. In
unserem Demonstrations-
programm wurde das so
realisiert. Gegen die um-
gekehrte Regelung ist je-
doch nichts einzuwenden.
Dieses Hinabwandern ent-
lang eines Astes 143t sich
am besten in einer Grafik
darstellen. Die Abbil-
dungen 1 und 2 zeigen,
daf} die Reihenfolge, in
der Eintragungen in einen
Bindrbaum erfolgen, von
erheblicher Bedeutung
fur dessen Aussehen ist.

ES MUSS NICHT
IMMER PASCAL SEIN

Ein solcher Baum kann
auch in BASIC realisiert
werden. Natiirlich miissen
Sie sich in dieser Sprache
auf eine maximale Grofie
festlegen. In anderen Pro-
grammiersprachen, wie
etwa Pascal, ist dies au-
genscheinlich nicht notig.

Iad Abbildung 2

Zebra

N

Tiger
Iaes

Iatse

Eeidenfolge der Eintragusgea:
Tusd - Zehra - Tiger - Haws - Latse
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Jedoch wird auch dort
eine bestimmte maxima-
le Ausdehnung vorgege-
ben: durch das RAM Ih-
res Rechners.

Das Argument, Pascal er-
mogliche eine effiziente-
re Speicherplatznutzung,
i3t sich ebenfalls ad
absurdum fithren. Es ist
zwar unbestritten, daf} ein
Binidrbaum in Pascal nur
den seiner Grofie entspre-
chenden Speicherplatz in
Anspruch nimmt. Um ei-
ne sinnvolle Anwendung
zu ermaoglichen, miissen
Sie aber in jedem Fall so-
viel RAM reservieren, dafy
der fiir das zu 16sende
Problem grofdte denkbare
Baum darin Platz findet.
Auch die Behauptung,
durch die in Pascal mogli-
che Rekursion sei der Auf-

LU e R s B O A

i Abbildung 3

i F L SRDL CEC TR NP CP S P SRy

Zeile 130. Hier ist be-
griff$ das oben erwihn-
te Schlisselfeld, links und
rechts sind die beiden
Zeiger. In Zeile 140 be-
stimmen wir einen Ein-
trag fiir die Wurzel des
Baumes. Das Schliissel-
feld ist mit “zzz* viel-
leicht nicht gerade gliick-
lich gewihlt, da dies der
grofdte mogliche Eintrag
ist, sofern Sie sinnvolle
Begriffe eingeben.

Der anzulegende Binir-
baum kann daher nur
nach links wachsen. Sie
konnen diese Vorbele-
gung natiirlich dndern;
doch unser Baum soll Th-
nen schlieBlich Suchope-
rationen erleichtern und
keinen Schonheitspreis
bei der Gartenbauaus-
stellung gewinnen.

= e

bau einer solchen Daten-
struktur einfacher zu be-
werkstelligen, kann nicht
ohne Vorbehalt akzep-
tiert werden.

Fiir den Programmierer
bedeutet diese Moglich-
keit sicherlich weniger
Aufwand. Die Menge an
Speicherplatz, die dadurch
unnotigerweise ver-
braucht wird, sollte je-
doch auch beriicksichtigt
werden. Der CPC hat nur
64 KByte, mit denen Sie
gut haushalten miissen.

DIE BAUMSTRUKTUR

Deshalb soll versucht wer-
den, einen Bindrbaum in
einer nicht-rekursiven
Sprache, nimlich BASIC,
aufzubauen. Wir bestim-
men zunichst eine maxi-
male Groéfle. Sie soll bei
100 liegen und findet ih-
ren Niederschlag in den
DIM-Anweisungen der

Die Variable zihl gibt an,
wieviele Eintragungen

sich bereits im Baum be-
finden. Obwohl BASIC
dies automatisch macht,
belegen wir sie sicherheits-
halber mit Null vor.

AUFNAHME
NEUER KNOTEN

Das nachfolgende Menii
ist einfach zu verstehen,
so dafd wir uns gleich Zei-
le 280 zuwenden. Hier
finden Sie die Routine,
die einen Begriff in den
Bindrbaum eintrégt.
Nach dem Einlesen des
Schliisselfeldes in die Va-
riable neu$ wird zunichst

der Zihler um Eins erhoht.

Danach wird stelle auf
Null gesetzt. Dieser Wert
zeigt an, wo ein neuer
Zeiger eingerichtet werden
soll. Das Schliisselfeld
selbst wird auf jeden Fall
an der nichsten freien

PHCIERRE N §

W N T T L e, f

Position im Array einge-
tragen.

Jetzt mufd nur noch der
richtige Wert fiir stelle er-
mittelt werden. Zeile 340
liberpriift zunichst, ob
der neue Wert kleiner
oder grofier ist als das ge-
rade betrachtete Schliis-
selfeld. Entsprechend
wird stelle der Wert des
linken oder rechten Zei-
gers zugewiesen.

Ist dieser Zeigerwert nicht
gleich Null, so ist der
Pointer bereits belegt, da
er auf einen anderen Da-
tensatz weist. Daher muf$
im Baum eine weitere
Ebene nach unten gegan-
gen werden. Eine entspre-
chende Uberpriifung fin-
det in Zeile 350 statt.
Wurde eine freie Stelle
(ein freier Knoten, wie
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Speicherdarstellung des
Binarbaumes

die Informatiker sagen)
im Baum gefunden, so er-
mittelt Zeile 360 noch

einmal, ob der linke oder
der rechte Zeiger des
ibergeordneten Knotens
dorthin weisen soll. Mit
der Anderung dieses Poin-
ters ist der neue Daten-
satz in den Baum iiber-
nommen.

Eine Darstellung des Bi-
narbaumes aus Abbil-
dung 2 finden Sie in ei-
ner modifizierten Form
in Abbildung 3 wieder.
Dort ist das Array so ab-
gebildet, wie es der Dar-
stellung im Speicher am
nichsten kommt. Aus
Griinden der Ubersicht-
lichkeit wurden die Pfei-
le, die die Pointer darstel-
len sollen, abwechselnd
iber und unter den ei-
gentlichen Daten einge-
tragen.

BLITZSCHNELLE
SUCHOPERATIONEN

Bindrbiume dienen in er-
ster Linie dazu, eine
schnelle Suche nach ei-
nem bestimmten Daten-
satz zu ermoglichen. Die-
se Aufgabe tibernimmt
das Unterprogramm ab
Zeile 380.

Nach dem Einlesen des
Suchbegriffes in such$
wird stelle wieder auf
Null gesetzt. Startpunkt
fiir die Suche ist immer
die Wurzel des Baumes.
Das ist leicht einzusehen,
da andernfalls nicht die
gesamte Datenmenge er-
fafdt werden konnte.

In Zeile 420 wird eine

182 ’'Bingerbaunm (l11EA)
118 '~ Versuchsprogramm — {1B38)>
12a <@7FB)
138 DIN begriff8(184),1inks(188) ,r

echts (188) COF72)
140 begriff$(B)="zzx”:1inks(8)=8:r

echts(B)=4 ¢3536)>
158 zaehl=0 @F1B>

160 INK @,0:PAPER @:INK !,15:PEN !

:BORDER @ :MODE 1 (1BA9)>
178 PRINT”Binaerbaum” :PRINT :PRINT :
PRINT (1898)
188 PRINT”! = Begriff eintragen” :P
RINT C1F47)
198 PRINT”2 = Begriff suchen” :PRIN
T <1C8B)
2808 PRINT”3 = Baum speichern” :PRIN
T {IC5F)
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218 PRINT”4 = Baum laden” :PRINT {18DE>
2280 PRINT”5 = Ende” :PRINT :PRINT (142C)
238 INPUT”lhre Wahl: ”,wahl {1B@D)>
240 IF wahl<l OR wahl)5 THEN 168 <(I1D3E)
250 CLS:0N wahl GOSUB 288,388,468,
518,560 (238F)
2680 PRINT :PRINT”Unterprogramm been
det .” :PRINT"Zurueck zum Menue mit
beliebiger Taste.” :CALL &BBA6 (5026
278 GOTO 168 <@918)>
280 'Eintragen <1826)
299 INPUT"Neuer Begriff: ”,neu$ C1EQF)
380 zaehl=zaehl+! {18BB>
310 PRINT”Dies ist Begrifft Nummer

¥ ,;zaehl (294F>
328 stelle=0 CIQES)
330 begriffé(zaehl)=neud:links (zae
hl)=0:rechts(zaehl)=8 {4BF1)
340 IF neu$<begriff8(stelle)THEN e
intrag=links(stelle)ELSE eintrag=r
echts(stelle) <62DA)
3580 IF eintrag<>@ THEN stelle=eint
rag :GOTO 348 (2C5F)
368 IF neu$<begrifr$(stelle) THEN |

inks (stelle)=zaeh! ELSE rechts(ste
lle)=zaehl (SE?9)
378 RETURN (g6eB>
388 ’'Suchen <@D55)
398 INPUT”Gesuchter Begritf: ", suc
h$ (2361)
40@ PRINT”Ich suche den Begriff ”;
such$ {2634A>
410 stelle=8 <1994)
428 IF such$<begriff8(stelle)THEN
stelle=links(stelle) ELSE stelle=re
chts(stelle) <618F)
438 IF begriff8(stelle)=such$THEN
PRINT"Gefunden an Position ”;stell

e :GOTO 458 {4B25)
4480 IF stelle=d THEN PRINT”Begriff

nicht gefunden!”ELSE 428 (31EE>
458 RETURN {86 AB)
468 ’'Speichern <1@5E>
478 OPENOUT”BBAUM.DAT” (1185)
488 FOR i=8 TO 10D :PRINTH9 ,begriff
$(i):PRINT#9,1links (i) :PRINT#9 ,rech

ts (i) :NEXT i :PRINTH#9 ,zaeh! (S5EB2)
498 CLOSEOUT (@6 FC)
5080 RETURK <@618)
518 ’'Laden {@CAD>
528 OPENIN”BBAUM.DAT” (114B)
538 FOR i=8 TO 18@:10PUT#9 ,begrifs
$Ci)INPUT#H9 ,links (i) :INPUT#9 ,rech

ts (i) :NEXT i:INPUTH#9,zaehl (SEF3)
548 CLOSEIN <B65C)
550 RETURN <8675
568 'Programmende (1398)
578 END <86 D8)

dhnliche Berechnung wie
beim Eintragen eines Ele-
mentes in den Baum
durchgefiihrt. Abhingig
vom Wert des zu suchen-
den Strings wird nach
links oder rechts ver-
zweigt. Befindet sich dort
der gesuchte Begriff im
Schliisselfeld, so kann Zei-
le 430 bereits die Erfolgs-
meldung ausgeben.

War der gewiinschte String
dort nicht auffindbar, so
bestehen zwei Moglichkei-
ten. Die unangenehmere
davon ist, daf} der Zeiger
den Wert Null hatte und
somit zuriick in die Wur-
zel verwies. Ist das der
Fall, so befindet sich der
gesuchte String nicht im
Baum.

SCHNELL GEFUNDEN

Die zweite Moglichkeit
besteht darin, dafy zwar
ein Zeiger auf einen wei-
teren Knoten vorhanden
war, daf} jedoch dessen
Schliisselfeld den gesuch-
ten Eintrag nicht enthalt.
In diesem Fall muf} die
Suche mit dem neuen
Knoten fortgesetzt wer-
den. Diese Abfrage fin-
den Sie in Zeile 440.

Die Suche im Bindrbaum
ist einer der schnellsten
Suchalgorithmen. In ei-
nem ideal ausbalancier-
ten Baum, der rechts und
links dieselbe Anzahl von
Knoten enthilt, wiirden
Sie nur zehn Zugriffe be-
notigen, um den ge-
wiinschten Datensatz un-
ter 1024 Eintragungen
herauszufinden. Da un-
sere Baumroutinen nicht
so effizient ausgelegt sind,
daf sie den Baum auto-
matisch ausgleichen wiir-
den, erhéht sich die Zahl
der Zugriffe gegeniiber
dem Idealfall.

Dennoch sparen Sie im
Vergleich zur sequentiel-
len Suche, bei der Sie ei-
nen Datensatz nach dem
anderen iiberpriifen miis-
sen, einiges an Zeit. Au-
Rerdem liegt der Binir-
baum immer in sortierter
Form vor, so daf} Sie ihn
fur eine effiziente Suche
nicht aufbereiten miissen.
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Da bei den iiblichen Sor-
tiermethoden mit der
Vertauschung von Strings
gearbeitet wird, entsteht
einiger Abfall, den der
CPC in einer garbage col-
lection wieder aus seinem
Speicher entfernen muf.
Diese zeitraubende Miill-
beseitigung konnen Sie
sich hier ersparen.

OFFEN FUR
ERWEITERUNGEN

Ein Nachteil dieser Daten-
struktur sei nicht ver-
schwiegen. Versuchen
Sie, auf einem Blatt Pa-
pier einen Bindrbaum zu
skizzieren, der zwei glei-
che Schliisselfelder ent-
hilt. Irgendwann kom-
men Sie an einen Punkt,
an dem es nicht mehr
moglich ist, einen weite-
ren Datensatz einzufii-
gen. Auch bei der Suche
blockiert der identische
Eintrag einen Teil des
Baumes. Das Programm
verabschiedet sich mit ei-
nem eleganten Absturz.

Um solche Bruchlandun-
gen zu vermeiden, miis-
sen Sie darauf achten, daf}
niemals zwei inhaltlich
gleiche Schliisselfelder
auftauchen koénnen.

Mit der Auskunft, dafd der
gesuchte Begriff gefunden
ist, ist IThnen in der Regel
nicht gedient. Normaler-
weise gehOren zu einem
Begriff noch weitere In-
formationen, die jedoch
nicht Bestandteil des
Schliisselfeldes sind.

Ein Beispiel dafiir wire
eine Adrefiverwaltung.
Schlisselfeld ist allein der
Name; der Rest des Da-
tensatzes enthilt Zusatz-
informationen.

Sie kdnnen das hier vor-
gestellte Versuchspro-
gramm ohne Probleme
fiir diese Anwendung
erweitern, indem Sie zu-
sitzliche Arrays hinzufii-
gen. Eine Lade- und Spei-
cherroutine ist ebenfalls
schon integriert. Denken
Sie daran, daf} Sie die
Zusatzinformationen zwar
in den Baum eintragen
miissen, sie jedoch bei der
Suche nach einem Daten-
satz keine Rolle mehr
spielen. AEQ
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Print
macht Power

Mit dem Befehl PRINT konnen Sie in BASIC
einiges mehr bewerkstelligen, als einfach nur Zeichen
auf dem Bildschirm auszugeben. Bei richtiger An-
wendung einiger Steuercodes werden lhre Pro-
gramme kiirzer, schneller und leistungsfahiger.

Die Anweisung PRINT
kann nicht nur sichtbare
Zeichen auf den Bild-
schirm bringen. Der
Schneider CPC kennt ins-
gesamt 32 in der Regel
nicht druckbare Zeichen,
welche jeweils bestimm-
te Funktionen ausfithren.
Ein Grofiteil davon dient
der Simulation von
BASIC-Befehlen.

Es gibt aber auch ein paar
Steuerzeichen, die mit
Funktionen belegt sind,
die Thnen in BASIC sonst
nicht zur Verfiigung ste-
hen. Auf diese Pseudo-
Befehle wollen wir ein-
mal unser Augenmerk
richten.

BUCHSTABEN

Der CPC verwendet Druck-
zeichen mit Codes von 0
bis 255, die nach ASCII
(American Standard Code
for Information Inter-
change) codiert sind. In
diesem Code entspricht
jedem Zeichen eine be-
stimmte Zahl. Das grofie
A liegt zum Beispiel bei
65, das Leerzeichen auf
ig, das Zeichen ,,1° bei

Da der CPC, wie fast alle
heutigen Computer, ein
Zeichen jeweils in einem
Byte verschliisselt, gibt es
256 maogliche Belegungen.
Der ASCII jedoch stammt
noch aus den Tagen des
Fernschreibers und ist nur
mit sieben Bit, also 128
Zeichen, belegt. Daher
hat Schneider ab Code-
nummer 128 einen eige-
nen Zeichensatz defi-
niert.

Im ASCII sind die Zei-
chen 0 bis 31, die kein
druckbares Aquivalent
besitzen und folglich nur

ren — mit einigen Aus-
nahmen, auf die wir spi-
ter noch zu sprechen kom-
men werden.

Amstrad ging bei der Ent-
wicklung des CPC-BASIC
jedoch einen anderen Weg.
Fast jedes Steuerzeichen
erfillt hier eine Funktion,
deren Ergebnis auf dem
Bildschirm sichtbar ist,
oder simuliert einen

durch ihre Codenummern
dargestellt werden kon-
nen, zur Ausfithrung be-
stimmter Steuerfunktio-
nen vorgesehen. Das war
und ist bei der Datenfern-
uibertragung notig, um et-
wa Textstart- und -ende-
markierungen setzen zu
kénnen oder beim Emp-
fanger ein akustisches Si-
gnal auszulGsen.

Bei der Ausgabe auf dem
Bildschirm Ihres CPC sind
all diese Funktionen je-
doch uberflissig. Wir konn-
ten jetzt diese Zeichen
einfach fur nicht existent
erkliaren und ihr Auftre-
ten in einem Text ignorie-

BASIC-Befehl. Sie miissen

nur das entsprechende Zei-

chen via PRINT ausgeben
lassen. Alles andere erle-
digt der Computer fiir
Sie.

Es mag vielleicht etwas
ungewohnt sein, mit
PRINT einen Befehl aus-
filhren zu lassen. Wenn
Sie aber einmal damit ge-
arbeitet haben, ist es auch
nicht schwieriger als ,,nor-
male‘ BASIC-Komman-
dos.

Eine Riicksetz-Routine
fir die Bildschirmfarben
koénnte zum Beispiel aus
folgenden Anweisungen
bestehen:
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INK 0,0
INK 1,21
PAPER O
PEN 1
BORDER 0
MODE 2

Wenn Sie im BASIC-
Handbuch nachschlagen,
finden Sie fiir jeden der
oben genannten Befehle
einen Steuercode:

4 tir MODE, 28 fiir INK,
14 fiir PAPER, 15 fiir
PEN und 29 fiir BORDER.
Folgende Definition am
Anfang eines Programms
erspart Thnen einen Un-
terprogrammaufruf:

resetd=CHR$(28)+
CHR$(0)+CHR$(0)+
CHR$(0)+CHRS$(28)+
CHR$(1)+CHR$(21)+
CHR$(21)+CHR$(14)+

CHR$(0)+CHR$(15)+
CHRS$(1 )+CHR$(4)+
CHR$(2)

Mit dem einfachen Befehl
PRINT reset$

haben Sie die gewiinschte
Farbkombination einge-
stellt.

Das mag Ihnen vielleicht
etwas umstindlich er-
scheinen, und vielleicht
wire ein Unterprogramm
auch wirklich besser.
Die wahre Stirke der
Steuerzeichen zeigt sich
erst, wenn BASIC plotz-
lich firr die gewiinschte
Anwendung nicht mehr
ausreicht.

STEUERZEICHEN
SICHTBAR GEMACHT

Das erste Steuerzeichen,
das Sie vielleicht einmal
bendtigen werden, trigt
die Nummer 1. Wenn Sie
nach diesem Code ein
weiteres Steuerzeichen
ausgeben, so verwandelt
es sich — welch Wunder!
— in ein sichtbares Zei-
chen. Auch die Codes 0
bis 31 wurden namlich
mit Zeichenmatrizen, ei-
ner ,,Gestalt* also, ver-
sehen. Beispiel 1 gibt Ih-
nen diesen Zeichensatz
auf dem Bildschirm aus.
Denken Sie bei Verwen-
dung dieser Figuren bit-
te daran, daf} ein Stan-
darddrucker sie genauso-
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wenig darstellen kann
wie die Zeichen tiber 127.
Auch Drucker verwenden
diese Codes als Steuer-
symbole; sie wirken je-
doch meist vollig anders
als auf dem Bildschirm,
Deshalb sollten Sie diese
Zeichen auch immer tiber
die CHR$-Funktion an-
sprechen, nie direkt mit
der CTRL-Taste — ob-
wohl auch das méglich
1st.

CURSORSTEUERUNG...

Doch sehen wir uns zu-
nichst ein weiteres Steu-
erzeichen an; es hat die
Nummer 5. Beispiel 2
fithrt Ihnen seine Wir-
kung vor. Hier wird das
Programm tatsichlich
kompakter als in reinem
BASIC. Die Zeile 70
miifte lauten:

70 TAG:PRINT MID$
(a$,i,1);: TAGOFF

Natiirlich gibt es auch ei-
ne Reihe Steuercodes,

die noch den Zweck er-
fullen, fiir den sie ur-
spriinglich vorgesehen wa-
ren — namlich die Bewe-
gung des Cursors oder,
auf Druckern, von Wagen
und Papier. Dazu gehort
das Zeichen Nummer 13,
genannt , carriage return‘*
(Wagenriicklauf). Es setzt
den Cursor auf den lin-
ken Rand der gerade be-
arbeiteten Zeile bezie-
hungsweise 143t den
Druckkopf dorthin zu-
riicklaufen,

Auch das Zeichen , line
feed‘‘ (Zeilenvorschub)
erfiillt noch seine urspriing-
liche Funktion, ndmlich
eine Verschiebung des
Cursors um eine Zeile
nach unten beziehungs-
weise einen Papiervor-
schub um eine Zeile.
Diese beiden Zeichen
sendet BASIC automa-
tisch nach jedem PRINT,
das nicht von einem Kom-
ma oder Semikolon abge-
schlossen wird. Deshalb
finden Sie sich nach ei-
nem solchen Befehl am
linken Rand einer neuen
Zeile wieder.

Bei den iibrigen Cursor-
steuerzeichen wird die An-

18 ’'Beispiel 1
28 FOR i=8 TO 31

38  PRINT i,CHR$(1);CHRS (i)
48  FOR j=1 TO 508 :NEXT |

58 NEXT i

18 'Beispiel 2
280 CLS
380 MOVE 189,150

40 a$="Dies ist ein Test.”
58 FOR i=1 TO LEN(a$)
60 PRINT MID$(a$,i,l);

7@  PRINT CHR$(5);MID$(a$,i,!1);

88 NEXT i

18 'Beispiel 3
280 MODE 1
38 FOR i=1 TO 25

40  PRINT"12345678981234567898123456789

81234567898" ;

50 NEXT i

68 LOCATE 24,12

70 WHILE INKEY$=""
88  PRINT CHR$(8};
98  PRINT CHR$(9);
186  PRINT CHR$(18);
118  PRINT CHR$(11};
120 WEND

18 ’Beispiel 4
28 MODE 2

38 PRINT”Dies ist ein Test...

48 PRINT CHR$(21);

58 PRINT”Dies ist ein Test...

68 PRINT CHR$(6);

78 PRINT”Dies ist ein Test..

18 'Beispiel 5
28 MODE 1
38 FOR i=1 TO 25

490  PRINT”12345678981234567898123456789

#1234567898”,

50 NEXT i
68 LOCATE 28,12

78 PRINT CHR#(19),;

84 FOR j=1 TO 508 :NEXT j

98 PRINT CHRS (28);

1880 PRINT"Hier bin ich!”
1180 WHILE TNKEY$="" :WEND

18 ’Beispiel 6
28 CLS

38 a%="Dies ist ein Test...”

4@ FOR i=1 TO LEN(a$)

58  PRINT CHR$(24);MIDS(a%,i,l1);

60 NEXT i
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wendung schwieriger:
CHR$(11) setzt den Cur-
sor in die vorhergehende
Zeile, CHR$(8) bewegt
ihn um ein Zeichen nach
links, und CHR$(9) lafit
ihn ein Zeichen nach
rechts wandern. Das ent-
spricht aber nicht der
Ausgabe eines Leerzei-
chens, da mit CHR$(9)
der Hintergrund erhalten
bleibt. Wenn Sie diese
Zeichen benutzen, miis-
sen Sie bei einer eventuel-
len Druckerausgabe dar-
auf Riicksicht nehmen,
ob Ihr Printer versteht,
was Sie von ihm wollen.
Die Bewegung des Cur-
sors nach oben entspricht
einem Zuriickschieben des
Papiers. Das kann ldngst
nicht jeder Drucker; und
viele, die’s konnen, ver-
wenden wieder einen an-
deren Code.

In Beispiel 3 sehen Sie
die Auswirkung dieser
Steuerbefehle auf den
Bildschirm. Der Cursor
bewegt sich dauernd, nur
leider kénnen Sie ihn
nicht sehen. Durch ein-
maligen Druck auf ESC
hilt das Programm an,
ein Druck auf eine ande-
re Taste setzt es fort.
Wenn Sie es auf diese
Weise mehrmals anhalten,
sehen Sie den Cursor
iiber verschiedenen Zif-
fern irgendwo in der Mit-
te des Bildschirms.

...UND GRAFIK-TRICKS

Diese Cursorsteuerung
kann in Verbindung mit
anderen Kontroll-Codes
dazu dienen, verschiede-
ne Effekte herbeizufiih-
ren. Ein nitzliches Bei-
spiel ist die Uberlagerung
verschiedener Zeichen.
Normalerweise 16scht der
CPC ein Zeichen, wenn
ein neues an dieselbe Po-
sition geschrieben wird.
Das ist jedoch nur ein Be-
triebsmodus fiir den Text-
bildschirm, der von
Schneider ,,Opaque-Mo-
dus‘‘ genannt wurde. Es
existiert auch noch ein so-
genannter Transparent-
Modus, bei dem die auto-
matische Hintergrundlo-
schung abgeschaltet ist.
Zwischen diesen beiden
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Modi kénnen Sie nur iiber
einen Steuercode hin-
und herschalten. Er trigt
die Nummer 22. Geben
Sie danach das Zeichen
mit dem Code 1 aus, so
ist der Transparent-Modus
eingeschaltet. Sie sollten
allerdings das Ausschal-
ten (Codenummer Q)
nicht vergessen, sonst er-
leben Sie meistens eine
unangenehme Uber-
raschung,.

Die Anweisung

PRINT “e*; CHR$(22):
CHR$(1):
91‘1‘1}35(8);
CHR$(22):
CHR$(0)

erzeugt ein ‘e mit Ak-
zent, das auf der Tasta-
tur tiblicherweise nicht
vorhanden ist. So kénnen
Sie aufwendigen Zeichen-
definitionen aus dem
Weg gehen oder mehrfar-
bige Zeichen darstellen.
Bestimmen Sie zwischen-
durch einen neuen PEN
— vielleicht auch iiber
Steuercodes.

Mit dem Steuerzeichen
Nummer 23 werden ver-
schiedene Grafikmodi
eingestellt. Davon existie-
ren vier Stiick, die bestim-
men, in welcher Art neu
zu zeichnende Punkte
mit dem Hintergrund ver-
rechnet werden. Die Pa-
rameter dieses Codes
gehen entsprechend von
0 bis 3. Dabei steht 0

fir FORCE, 1 fiir XOR,
2 fiir AND und 3 fiir OR.
Wer sich mit logischen
Verkniipfungen bereits in-
tensiver beschiftigt hat,
benotigt nur noch fiir den
FORCE-Modus eine Er-
klarung. Er ist standard-
mifig eingestellt und
diirfte damit jedem be-
kannt sein: Die angegebe-
ne Farbe wird an jedem
Punkt ohne Beriicksichti-
gung des dargestellten
Hintergrunds auf den
Bildschirm gebracht.

Die anderen drei Modi
verkniipfen die aktuelle
Grafikfarbe an jedem
Punkt mit der bereits auf
dem Bildschirm vorhande-
nen, und zwar bitweise

in Abhingigkeit von den

jeweiligen logischen
Operatoren (XOR, OR,
AND). Das kann sehr
hitbsche Effekte ergeben.
Sie miissen nur eifrig ex-
perimentieren.

Eine mogliche Anwen-
dung fiir den XOR-Mo-
dus sei noch verraten:
Sobald Sie zweimal die-
selben Punkte auf dem
Bildschirm in derselben
Farbe zeichnen lassen
(und XOR aktiviert ist),
ist der alte Hintergrund
wieder zu sehen. Damit
konnen Sie einen Zeiger
iiber den Grafikschirm be-
wegen, ohne das Bild
dauernd neu aufbauen zu
miissen. Eine Maus-Simu-
lation iber Joystick liegt

damit im Bereich des in
BASIC Machbaren.
Wenden wir uns wieder
dem Textbildschirm zu.
Beispiel 4 zeigt Thnen
zwel Steuercodes, mit
denen Sie die l'extaus-
gabe ab- und anschalten
konnen. Steuercodes wer-
den trotzdem akzeptiert,
wie Sie an der Leerzeile
erkennen konnen. Sie
wird natiirlich durch die
automatisch gesendeten
Zeichen ‘‘carriage return‘
und “line feed* verur-
sacht.

Das Abschalten der Text-
ausgabe kann zum Bei-
spiel dann erwiinscht
sein, wenn der Benutzer
ein Kennwort eingeben
soll, das nicht jeder zufil-
lig Anwesende wissen
mufl. Der normale IN-
PUT-Befehl liefert be-
kanntlich ein Echo der
Eingabe auf dem Bild-
schirm.

Es gibt mehrere Steuer-
codes, mit denen Sie ei-
nen Teilbereich des gera-
de aktiven Textfensters
oder des ganzen Textbild-
schirms 18schen kdnnen.
Alle diese Codes sind in
Threm BASIC-Handbuch
beschrieben. Sie haben
zwei schwerwiegende Vor-
teile gegeniiber dem Uber-
schreiben mit Leerzei-
chen aufzuweisen. Zum
einen ist ihre Ausfithrung
wesentlich schneller; zum

anderen wird bei ihrer An-
wendung die aktuelle Cur-
sorposition nicht verin-
dert, so daf} Sie Thren
Text ungehindert fortset-
zen konnen. Wie das aus-
sieht, demonstriert Bei-
spiel 5.

Die am héiufigsten verwen-
deten Codes sind die Zei-
chen 7 und 24,

Die Nummer 7 trigt im
ASCII die Kurzbezeich-
nung BEL fiir “bell*.

Eine Klingel ertént dabei
allerdings nicht mehr; der
CPC beschriinkt sich auf
ein kurzes Piepen. Fiir
Sound-Anwendungen mag
es Sie vielleicht interessie-
ren, daR CHR$(7) alle
Tonwarteschlangen leert.
Das Invertierungszeichen
24 wird in Beispiel 6 vor-
gefiihrt. Texthervorhe-
bung durch Invertierung
ist wohl die dezenteste
Art, den Programman-
wender auf etwas auf-
merksam zu machen. Des-
halb wird dieses Zeichen
oft und gern verwendet.

DRUCKER , FRESSEN"
KEINE
STEUERZEICHEN!

Manche BASIC-Program-
mierer wollen sich Tipp-
arbeit ersparen, indem sie
CTRL-X, das Aquivalent
zu CHR$(24), direkt
iber die Tastatur einge-
ben. Spitestens bei der
Ausgabe des Listings auf
dem Drucker schligt je-
doch CTRL-X unbarm-
herzig zu. Oft fehlen gan-
ze Teile des Ausdrucks.
Ein Blick in die ASCII-
Tabelle bringt uns ein
Stiick weiter. Dort fin-
den wir als Abkiirzung
fir diesen heimtiickischen
Code “CAN*. Das steht
fiir “cancel*’, zu Deutsch:
stornieren. Die meisten
Drucker haben einen Zwi-
schenspeicher, einen soge-
nannten Puffer, der einen
Teil der gesendeten Da-
ten aufnimmt, bevor der
Text gedruckt wird. Das
Zeichen “‘cancel‘* wird
von den meisten Printern
als Aufforderung verstan-
den, diesen Puffer zu 16-
schen. Je nach Grofse des
Puffers und Menge der
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bereits gesendeten Daten
kann das bis zu 16 KByte
und mehr vernichten.
Genauso kann es Thnen
mit CTRL-G (CHR$(7)
oder BEL) ergehen: Vie-
le Drucker haben einen
eingebauten Summer, der
dann piept — im Listing
keine Spur von dem ge-
wiinschten Zeichen.
Steuerzeichen konnen al-
so die Effektivitit Ihres
Programms erhéhen, wenn
Sie sie gezielt anwenden.
Die Ansteuerung sollte
nur iiber CHR$ und, wenn
moglich, nur durch am
Programmanfang definier-
te Strings erfolgen, de-
ren Bezeichner halbwegs
aussagekriftig sind.
“PRINT transparent$;*
sagt jedem etwas; mit
“PRINT CHR$(22);
CHR$(1);* kénnen nur
eingefleischte Schneider-
Freaks etwas anfangen.
AEQO

COMPUTER UND
KIRCHE

Den Computer als Arbeits-
helfer hat ein Dekan einer
evangelisch-lutherischen
Gemeinde nahe Niirnberg
entdeckt. Ein dort ansis-
siges Unternehmen ent-
wickelte speziell firr Pfar-
reien das Programm Dia-
konos. Damit kénnen im
wesentlichen die Schreib-
und Verwaltungsarbeiten
erledigt werden, die ein
Pfarrer heute eben auch
hat.

Der Einsatz des Compu-
ters fiihrte bei , Testpfar-
rer* Christoph Schirmer
nicht etwa zu mehr Biiro-
kratie, sondern zu mehr
Qualitit seiner seelsorge-
rischen Arbeit.

Aber auch das Bibelstu-
dium kann effektiver ge-
staltet werden: Altes

und Neues Testament
sind auf Diskette erhilt-
lich, und mit der komplet-
ten Lutherischen Bibel-
iibersetzung auf CD-Platte
ist eine EDV-Pfarrei so-
gar auf dem Hohepunkt
der Technik. Probleme,
etwa mit dem Datenschutz
bei Geburtslisten, sieht
man nicht. O
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PROGRAMMIERSPRACHEN ZUR AUSWAHL

SPRACHEN-
GEWIRR

Der vielschichtige, schnell wachsende Markt
der Programmiersprachen und ihrer Dialekte ist un-
iiberschaubar geworden. Unsere Serie erlautert
die Hauptunterschiede.

Das komplexe Thema der
Programmiersprachen von
Ada bis V.I.P. ist nicht
nur fiir den Profi-Program-
mierer interessant, son-
dern auch fiir die Einstei-
ger geeignet, die sich ei-
nen Uberblick der baby-
lonischen Sprachverwir-
rung beschaffen wollen.
Wir werden dieses Thema
in mehreren Teilen aufbe-
reiten.

Es gibt zur Zeit weltweit
mehr als 160 hohere Pro-
grammiersprachen. Nur
etwa 15 Prozent unter-
scheiden sich erheblich
voneinander.

Von einigen existieren
mehrere Versionen, soge-
nannte Dialekte. Hinzu
kommen Besonderheiten
der verschiedenen Com-
puteranlagen und deren
Compiler, auf denen mit
den héheren Programmier-
sprachen gearbeitet wird.
Dies fordert die Entwick-
lung weiterer Dialekte.
Addiert man alle Variatio-
nen und Dialekte, diirfte
die Anzahl der bekannt
gewordenen Programmier-
sprachen zwischen 2000
und 2500 liegen.

Ein weiterer Faktor, der
die Ubersichtlichkeit auf
diesem Markt einschriankt,
ist die Weiterentwicklung
der Sprachen. Dies bringt
neben Vorteilen sicherlich
auch Probleme mit sich:
Bestehende Programme
miissen teilweise umgestellt
werden.

Hier soll nur auf die
Hauptunterschiede der ver-
schiedenen Sprachen ein-
gegangen werden. Verbes-
serungen in den einzelnen
Weiterentwicklungen und
Dialekten dndern den Cha-
rakter der betreffenden
Sprache nicht und den
Anwendungsbereich nur
unwesentlich. Nur dort,
wo éine Sprache ihr Er-

scheinungsbild grundle-
gend gedndert hat, wird
im Text darauf einge-
gangen.

Die gebriuchlichsten Pro-
grammiersprachen werden
etwas ausfiihrlicher behan-
delt. Bei den einzelnen Be-
schreibungen werden Pro-
bleme angesprochen, die
auch fiir andere Sprachen
gelten. So greift die Be-
sprechung tiber zu anderen
Sprachen und allgemeinen
Problemen und zeichnet
Besonderheiten aus den
Anwendungsgebieten auf.
Zu einigen Programmier-
sprachen werden Beispie-
le gegeben; je nach Beson-
derheit und Bedeutung
der Sprache ausfihrlicher
dokumentiert. Sie sollen
nur dazu dienen, einen
optischen Eindruck zu
vermitteln.

WICHTIGE ENTSCHEI-
DUNGSHILFE

Strukturierung und Modu-
laritit einer Sprache las-
sen sich so schon auf den
ersten Blick erkennen.
Auch verdeutlicht das
Beispiel die Lesbarkeit ei-
ner Programmiersprache
oder des Programms; der
Charakter einer Sprache
ist zu erkennen.

Die kiinstliche Intelligenz
und Expertensysteme wer-
den erldutert sowie Be-
griffe aus der Welt der Pro-
grammiersprachen. Der
Leser erhilt einen Ein-
druck, wie vielschichtig
Programmiersprachen sein
konnen. Vielleicht kann
daraufhin eine Kauf- oder
Lern-Entscheidung einfa-
cher gestaltet werden. Zu-
mindest wird der Leser
sich ein eigenes Urteil bil-
den k6nnen, wenn die ei-
ne oder andere Program-
miersprache angepriesen
oder verurteilt wird. In

den meisten Fillen wer-
den hier nur Vor- und
Nachteile einer Program-
miersprache genannt und
das vorrangige Einsatzge-
biet. Es gibt keine ,,schlech-
ten*‘ Programmierspra-
chen, sie miissen immer in
ihrem Umfeld betrachtet
werden, und sei es nur das
zeitliche. Auf veraltete
Sprachen wird gesondert
hingewiesen.

Die vorliegende Auswahl
von Programmiersprachen
ist nicht vollstindig. Sie
kann dies zu keinem Zeit-
punkt sein, da in immer
kiirzeren Abstinden neue
Dialekte und ,,Verbesse-
rungen*‘ auf den Markt ge-
worfen werden. Es erschien
auch nicht sinnvoll, hier
nur auf genormte Sprachen

L)

e

Sprach-Dialekt ausfiihr-
lich besprochen werden,
daher sind sie zum Teil
nur der Ubersicht wegen
namentlich aufgelistet
oder wegen ihrer Sonder-
stellung kurz angespro-
chen.

Auch sprachliche Program-
miermethoden sind in die-
se Liste aufgenommen.
Die Grenze zwischen Me-
thode und Sprache ist oft
flieflend. Daher erscheint
manchmal der Begriff
Programmiersystem an-
stelle der Programmier-
sprache. Dies sollte nicht
verwirren, denn auch ei-
ne Programmiersprache
ist immer in einem Sy-
stem zu sehen, und sei es
nur der spracheigene
Compiler oder Interpreter.

¥
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Moderne Computersysteme verlangen moderne

Programmiersprachen

einzugehen, da sie zum
einen rar sind, zum ande-
ren keinen Uberblick

iilber die momentane
Marktsituation geben kon-
nen, denn Normierungen
sind langwierige Unterfan-
gen.

Andererseits kann unmog-
lich jeder firmeneigene
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1. Ada

Ada ist wie HOL (siehe
dort) eine Systemimple-
mentierungssprache, die
in den USA vom US-Ver-
teidigungsministerium fir
den militdrischen Einsatz
entwickelt wurde. Seit
dem 1. Januar 1985 ist
Ada fiir alle US-Waffen-
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systeme obligatorische
Programmiersprache und
l6ste damit etwa 800 (acht-
hundert!) Programmier-
sprachen aus diesem An-
wendungsbereich ab. Da
Ada aus dem militdrischen
Bereich kommt, hatte sie
urspriinglich einen Deck-
namen: green.

Ende der 70er Jahre hat-
te das DoD (US Departe-
ment of Defense) die Ent-
wicklung einer Program-
miersprache ausgeschrie-
ben. Es wurden insgesamt
17 Vorschlige eingereicht,
von denen vier in die enge-
re Wahl gezogen wurden.
Diesen ordnete man
Tarnnamen zu:

green — Honeywell Bull
red — Intermetrics
blue — Softech

yellow — SRI International.

Das DoD entschied sich
fir ,,green‘ und so bekam
Honeywell Bull den Zu-
schlag.

Ada ist eine Real-Time-
Sprache (= Echtzeitspra-
che) dhnlich Pearl, jedoch
unterscheiden sich beide
unter anderem in dem auf-
zubringenden Program-
mieraufwand stark.

Ada wurde urspriinglich

Programmiersprachen

1 Ada
2 ADAPT
3 ADF

4 Algol

5 APL

6 APS

7 APT

8 Assembler
9 ATLAS
0 Autocode
1 Autopit
2 Autopol
3 Autoproc
4 Autopromt
5 Autospot
6 BASIC

7 BCPL

8 BLISS-32
9 C

0
1

CDL/2
Cobol

Comal 80
Coursewriter

Natural

NEAT

NELIAC

NPL

NUCOL

OPS-5

OCCAM

Pascal

51 Pearl

PILOT
PLANKALKUL
PL/1

PROLOG -
PROSA

QBE

Query Language(QL)
PRG

RPNL
61 SIMULA
SL3
Smalltalk
64 SQL
SYMAP

V.I.P
Verschiedene

entwickelt fiir den Einsatz
in embedded systems, das
sind integrierte Computer-
systeme, die innerhalb
grofderer Systeme ,,einge-
bettet* sind und dort be-
stimmte Aufgaben iiber-
nehmen.

Beispiele fiir embedded
systems sind unter ande-
rem: Flugiiberwachungs-
systeme, Feuerleitsysteme
usw., aber auch mikropro-
zessorgesteuerte Waschma-
schinen. Die Entwicklung
von Programmen fiir sol-
che Systeme ist in der Re-
gel wesentlich kosteninten-
siver als technisch-wissen-
schaftliche oder kommer-
zielle Programme, da die
letztgenannten Bereiche
mit standardisierten Spra-
chen abgedeckt sind
(Fortran, Cobol . . ).

Ada hat sich zwischenzeit-
lich auch auf dem nicht-
militarischen Bereich
etabliert.

ADA: WECHSEL
INS ZIVILLEBEN

Obwohl Ada eine hGhere
Programmiersprache, also
maschinenunabhingig ist,
enthalt ihr Sprachumfang
maschinennahe Elemente,
um dem Benutzer die Mog-
lichkeit zu geben, fiir die
— im militdrischen Bereich
besonders aufwendigen —
Spezialanwendungen Ein-
und Ausgabefunktionen
anwendungsspezifisch zu
erstellen. :
Ada gibt es seit 1981 und
hat in auflermilitdrischen
Anwendungsgebieten Fuf’
gefafdt; sowohl im tech-
nisch-wissenschaftlichen
Bereich, als auch in der
kommierziell-administrati-
ven Datenverarbeitung,
Ada ist inzwischen eine
leistungsféahige, universelle
Programmiersprache mit
integrierten Sprachein-
richtungen, die eine Viel-
zahl von modernen Pro-
grammiertechniken unter-
stiitzt. Ada wurde unter
dem Aspekt der Wartungs-
freundlichkeit sowie der
gesteigerten Zuverlissig-
keit und Ubertragbarkeit
entwickelt. Die Vorteile
kommen besonders zur
Geltung bei recheninten-
siven Programmen in’
Echtzeitumgebung.
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Ada — vorwiegend auf
grofderen Rechenanlagen
einsetzbar — verlangt eine
strenge Zuweisung von
Datentypen in der ersten
Phase der Programment-
wicklung, Da die Uberprii-
fung der Datentypenzu-
weisungen schon wihrend
der Compilierung stattfin-
det, kénnen folgenschwe-
re Fehler vermieden wer-
den.

Die Datenabstraktion er-
moglicht es dem Benutzer,
sich auf die wesentlichen
Punkte seines Program-
mes zu konzentrieren, oh-
ne sich um die darunterlie-
genden Einzelheiten kiim-
mern zu miissen. Di¢ De-
tails der Implementierung
bleiben fiir thn verborgen,
wihrend ihm gleichzeitig
alle Mechanismen fiir ihre
Verwendung zur Verfii-
gung stehen.

Auffallend ist hier die Viel-
zahl der zur Verfiigung
stehenden Datentypen im
Gegensatz zu anderen Pro-
grammiersprachen.

Die Datentypen gliedern
sich in Ada wie folgt auf:

. Ada Datentypen
St Verweistypen
2. strukturierte
Datentypen
® Ableitungstypen
@ Unterbereichs-
typen
@ abstrakte
Typen
Felder (Strings)
Verbunde
1. mit Varianten
2. ohne Varianten
skalare Daten-
typen
@® Ableitungs-
typen
® Unterbereichs-
typen.
@ abstrakte

. Tvpoen

diskrete Datenty-

pen (indiex-/

iterationsfihig)

1.3.1.1.ganzzahlige Daten-

. typen

1.3.1.2.Aufzihlungstypen
(z.B. Boolean,
Character)

1.3.2. reelle Datentypen

1.3.2.1. Festpunkttypen
(mit absoluter
Genauigkeit)

1.3.2.2. Gleitpunkttypen
(mit relativer
Genauigkeit).

1
1
1

bk ek b b ek
Wb
DRI b —

1.3.1.
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Ada bietet hervorragende
Sprachelemente zur Steue-
rung paralleler Programm-
abliufe, ohne dafd auf die
Systemdienste des Be-
triebssystems zuriickgegrif-
fen werden muf. Der Pro-
grammierer hat die Mog-
lichkeit, grofse Program-
me zu unterteilen und ge-
trennt zu compilieren.
Dabei liefert die Biblio-
theksverwaltung Informa-
tionen zu den ubrigen
Compiler-Einheiten. An-
dere Programmiersprachen
stellen nur wenig Infor-
mation bei getrennt com-
pilierten, aber voneinander
abhingigen Programm-
Modulen bereit.

Eine besondere Stirke
von Ada sind die generi-
schen Definitionen, spe-
zielle Formen von Pro-
grammeinheiten, die Algo-
rithmen definieren, ana-
log zur Definition von Un-
terprogrammen, wobei die
Datentypen variabel blei-
ben und erst bei der Com-
pilierung festgelegt wer-
den.

EINFACHE
FEHLERBEHANDLUNG

Die Fehlerbehandlung bei
Ada ist vorbildlich und
trigt entscheidend zur
Wartungsfreundlichkeit
bei.

Die Namensgebung von
Ada hat nichts mit einer
Abkiirzung zu tun, wie
dies bei vielen anderen
Programmiersprachen der
Fall ist, sondern hat fol-
genden Ursprung: Der bri-
tische Mathematiker
Charles Babbage (1792
bis 1871) entwickelte ein
Gedankenmodell einer
Analytical Engine, eines
Computers. Dieses Mo-
dell verfiigte Uiber eine
heute noch aktuelle Ar-
chitektur: Eingabe, Aus-
gabe, Verarbeitung, Spei-
cher. Seine Maschine
konnte niemals gebaut
werden, hitte doch alles
mechanisch bewerkstel-
ligt werden miissen, mit
unendlich vielen Zahn-
ridern und dhnlichem.
Babbage wurde nicht fiir
ernst genommen. Mora-
lisch und finanziell wur-
de er unterstiitzt von ei-

ner Edeldame namens
Ada Augusta Countess

of Lovelace. Ihr wurde
diese Programmierspra-
che gewidmet.

Ada unterstiitzt sowohl
die Top-Down- als auch
die Bottom-Up-Entwick-
lung; beide Methoden
sind gleichermafien ge-
briuchlich, wenn sie

auch mit sehr unterschied-
lichen Vor- und Nachtei-
len behaftet sind.

Beide Verfahren beschrei-
ben die Vorgehensweise
bei der Programmerstel-
lung im allgemeinen —
also nicht nur bei Ada,
sondern bei Programmier-
sprachen iiberhaupt.

1. Top-Down-Methode
Das zu erstellende Pro-
gramm wird durch schritt-
weise Verfeinerung ent-
wickelt. In der Praxis
sieht das so aus, daf} die
Problemlosung — der

Weg — grob vorgezeichnet
wird, so daf ein Pro-
grammgeriist entsteht. Ver-
schiedene diffizile und oft
benotigte Randprobleme,
wie Datei-Ein- und -Aus-
gabe, werden dann in
Form von Unterprogram-
men realisiert. Ada unter-
stiitzt die Top-Down-Me-
thode unter anderem
durch die Moglichkeit der
Einflechtung von body
stubs anstelle der Unter-
programme. Body stubs
sind Platzhalter fiir den
Korpus (Rumpf) eines
Unterprogrammes. Die
eigentlichen Unterpro-
gramme konnen spiter er-
stellt und sogar separat
compiliert werden.

2. Bottom-Up-Methode
Diese Vorgehensweise
bei der Programmierung
steht in krassem Gegen-
satz zur Top-Down-
Entwicklung. Hier wird
das Problem zunichst un-
tergliedert, und Einzello-
sungen in Form von Un-
terprogrammen werden
ausgearbeitet. Darauf-
hin kann der Rumpf des
Programms mit den ent-
sprechenden Unterpro-
grammaufrufen erstellt
werden.

Der grofie Vorteil von

Tabelle 1:

--------------------------------

Lese Inhalt von B
v
Transportiere Inhalt

-----------------------------

4§‘Y4

Lese Inhalt von C

4

Transportiere Inhalt
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Addition der Werte

m
-
=
s 4
—-
w

4

Suche A

4

Transportiere das Ergebnis

v

Abspeicherung in A

Ada ist die strenge Stan-
dardisierung. Dariiber
wacht das Ada Joint Pro-
gramm Office, dem sogar
Lehrbiicher iiber Ada
vorgelegt werden miissen.
Ada ist als Universalspra-
che zu bezeichnen, die
dem professionellen Soft-
wareentwickler eine um-
fassende Sprachunterstiit-
zung bietet.

Der Programmieranfinger
wird sich mit Ada jedoch
nicht leicht tun, das ist
eben der Preis der Kom-
plexitit einer hoheren
Programmiersprache.
Ada-Experten gehen so-
gar so weit, zu behaupten,
dafd man Fihigkeiten die-
ser michtigen Sprache
nur mit einem abgeschlos-
senen Informatikstudium
ausnutzen koénne. Mit an-
deren Worten: Ada ist
nicht geeignet fur Anfinger.

2. ADAPT

NC(Numerical Controlled)-
Steuersprache (siehe APT,
EXAPT).
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3. ADF

Dedizierte Abfrage-Spra-
che im Bereich informati-
ver Systeme (Datenban-
ken etc.), siehe hierzu
auch Query Language oder
SQL.

4. Algol

Algorithmic Language.
Algorithmische Sprache.
Eine mathematisch-wis-
senschaftlich orientierte
Sprache, die in der Haupt-
sache an Hochschulen an-
gewendet wird.

Algol ist seit 1959 auf
dem Markt und hat star-
ke Ahnlichkeiten mit
Fortran, ist jedoch syste-
matischer in ihrem Auf-
bau des Sprachschatzes
und umfangreicher. Die
Ausgabe von 1959 wurde
bereits 1960 revidiert
(Algol 60). 1968 er-
schien dann Algol 68, in
ihrem Wortschatz wesent-
lich umfassender und aus-
gereifter. Wie bei vielen
anderen Programmierspra-
chen sind auch hier die
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Tabelle 2:

Prograssbeispiel in Assembler fir CPU 4302 von MOS-Tachnology,

zu finden im VC20/C44/Apple atc.

Bource-Listing Ausschnitt 2u Assesbler:

1A24 91 26 8TAIT TEMPL
1A26 GENADR 28 BD 19  JER NXTADR
1A29 Fo 08 BEQ ABAIN
1A2B 20 A6 19 JBR RSTORE
1A2E 69 RTS

1A2F NBRS 9 TYA

1839 40 PHA

1A31 A TXA

1A32 48 PHA

1A33 he ae LDYIN s@eo
1A35 84 32 STVl

1A37 A2 88 LDYIN $@8
1A39 OFFS By 29 LDAZX OFFSET
1A38 10 19 BPL ADD
1A3D 49 FF EORIN $FF
1ASF 83 37 STAL TWP
1Ad1 38 SEC

1A42 A3 39 LDAZ RCSH
1A44 E5 37 SBCI TNP
1846 85 22 STAL CHL
1848 A5 A LDAZ RCSH
148 83 23 STAL CHH
1A4C Bo 11 BCS EXAM
1A4E Cs 23 DECI CHH
1A50 D2 o BNE EXAM
1452 ADD 18 CLC

1AS3 65 39 ADCT RCSL
1A33 83 22 5TAT CHL
1857 A3 38 LDAZ RCSH
1839 8y 23 STAZ CHH
1438 9 a2 BCC EXAM
1ASD E6 23 INCZ N
1A3E  EXAM Bl 22 LDAIY CHL
1861 co 51 CHPIN DOT
1A63 0o 82 BNE NEXT
18635 Eb 32 INCZ N
1A67  NEXT CA DEX

1As8 08 oF BNE OFFS
1A6A 68 PLA

146D An Tax

1A6C 68 PLA

1A&D A8 TaY

1A6E (1} RTS

Abspeichern und ndchste
Adresce holen, wann @,
dann nicht fertig, sonst
Ricksprung 2u RSTORE

X und ¥ in Stack speichern

Y und N gleich Null setzen
Acht Nachbarn testen

Springe nach ADD, wenn

OFFSET positiv

sonst Subtraktion vorbereiten,
Carry-Bit setzen

Bubtrahieren, dasit die
korrekte Adresse des
Nachbarn entsteht,

Sprung zur
Untersuchungsroutine
Page-Brenze dberschreiten
weiter zu EXAN

Addieren vorbereiten, wenn
OFFBET positiv, Ergebnis
in CHL ablegen.

Sprung zur EXAM-Routine
Page-6renze iiberschreiten
Nachbardatenbyte holen
und prifen, ob besetzt

Anzahl der Nachbarn
erhdhen

Bprung nach OFFS

X und Y Werte aus Stack
zurickholen

verschiedenen Ausgaben
kaum oder nur bedingt
kompatibel.

Diese Sprache weist star-
ke Nachteile in der Ein-
und Ausgabe von Daten
auf. Ihre Vorteile liegen
in der streng mathemati-
schen Ausdrucksform.
Algol ist fiir Deutschland
in der DIN 66026 ,,Infor-
mationsverarbeitung;
Programmiersprache
Algol“ festgelegt.

Nach Algol 60 und Algol
68 folgte noch ein Ver-
such, diese ,,veraltete‘
Programmiersprache zu
retten: Algol W, aber oh-
ne nennenswerten Erfolg.
Pascal war der nichste

Entwicklungsschritt und
l6ste damit die Algol-
Familie ab.

5. APL

A Programming Language.
APL ist dhnlich wie
BASIC eine problemorien-
tierte Sprache. Sie ist 1960
in den USA von dem Ma-
thematiker K. Iverson ent-
wickelt worden und wurde
in erster Linie bei dem
Time Sharing und bei
grofderen Rechenanlagen
eingesetzt. 1962 wurde
APL publiziert, aber erst
1966 gab es die erste Im-
plementation fiir das
IBM-System /360.
Mittlerweile gibt es auch

schon mehrere Interpreter
fiir diverse Microcompu-
ter.

Time Sharing (Zeit-Auf-
teilung) einer Rechenan-
lage liegt dann vor, wenn
mehrere Benutzer zur sel-
ben Zeit an einem Rechner
angeschlossen sind. Der
Rechner kann aber immer
nur ein Programm bearbei-
ten, daher muf} die Be-
nutzerzeit aufgeteilt wer-
den.

Time Sharing ist das Zu-
weisen von Arbeitszeit
(meist im Sekunden-Be-
reich) der Zentraleinheit
des Rechners an die ver-
schiedenen Benutzer; es
ist jedoch auch mit ande-
ren Programmiersprachen
moglich. APL spielt heute
im Zeitalter der Micro-
computer keine grofde
Rolle mehr in bezug auf
das Time Sharing.

Das Hauptanwendungs-
gebiet fur APL liegt in
der Wirtschaftsmathema-
tik und Statistik sowie in
der Mathematik bei der
Vektor- und Matrizen-
rechnung. Vorteile gegen-
iiber Fortran und Algol:
bessere Datenhandha-
bung und bessere Dialog-
moglichkeiten. Im Gegen-
satz zu diesen ist APL
jedoch interpretativ: Je-
der Befehl wird sofort in-
terpretiert und in eine
Maschinensprache umge-
formt (kein Compiler
notwendig). Aufierdem
ist APL finf- bis achtmal
schneller als Cobol und
Fortran.

Weitere Vorteile von APL:
® APL bietet sowohl gute
Berechnungsmaoglich-

keiten als auch eine gu-
te Textverarbeitung;

® Durch wenige Regle-
ments und wenige Sym-
bole ist APL sehr kom-
pakt und leicht erlern-
bar fiir den Anfinger;

® Die zu bearbeitenden
Daten miissen nicht wie
in anderen Sprachen
vom Benutzer genau de-
finiert werden. Es muf}
keine Riicksicht auf vor-
gegebene Formate und
Groéflenordnungen der
Daten genommen wer-
den;

® Problemlose Matritzen-
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und Vektorverarbeitung
sowie einfache Program-
mierung von Tabellen-
ausgaben etc.

APL unterscheidet sich in
einigen Punkten sehr stark
von anderen Programmier-
sprachen, und obwohl
schon etwas betagt, gibt

es keine vergleichbare
Sprache.

Sie ist nicht nur eine hdhe-
re Programmiersprache zur
Beschreibung von Algorith-
men (problemorientiert),
sondern auch eine moder-
ne Notation fir die Dar-
stellung mathematischer
Sachverhalte. Komplizier-
te mathematische Zusam-
menhinge konnen in

APL vereinfacht darge-
stellt werden. In APL ist
der Umgang mit komple-
xen Objekten wie Vek-
toren, Matritzen und Fol-
gen genauso einfach wie
mit einfachen Zahlen.
Komplizierte mathemati-
sche Zusammenhinge kon-
nen so einfach und ver-
stindlich dargestellt werden.

In APL gibt es drei Grup-
pen von Operatoren:

1. Skalare Operatoren.
Diese sind fiir skalare
Argumente definiert,
die als Ergebnisse wie-
derum Skalare liefern.
Die skalaren Operato-
ren sind jedoch auch
auf beliebige Struktur-
grofien anwendbar, al-
lerdings muf} bei dyadi-
schen Funktionen ent-
weder die Struktur von
Links- und Rechtsargu-
ment identisch oder ei-
nes der beiden Argu-
mente ein Skalar sein.

2. Gemischte Operatoren.
Hier treten stets Vekto-
ren als Argumente oder
als Ergebnis auf. Sie las-
sen sich daher nicht oh-
ne weiteres auf Argu-
mente hoheren Ranges
erweitern.

3. Spezielle Operatoren.
Alle iibrigen Operato-
ren, die nicht zu 1. oder
2. gehoren, werden als
spezielle Operatoren
bezeichnet.

Das Hauptmerkmal von
APL liegt darin, daf ein




Fd SPRACHE ol i il Skas Flai G i i

in der Notation von Iver-
son dargestelltes Problem
bereits das Programm zu
dessen Losung darstellt.
Zur Programmgestaltung
stehen erginzend zur Ver-
figung: die Moglichkeit
zur Programmstrukturie-
rung (Verzweigung, Schlei-
fen, Unterprogrammbil-
dung) und die Namensge-
bung fiir das Programm.
Nicht zuletzt zu nennen
ist die Moéglichkeit, Pro-
gramme zu editieren, kor-
rigieren, abzuspeichern
etc.; aber das zeichnet

ja alle Programmierspra-
chen aus.

Oft ist es nicht erforder-
lich, ein Problem als APL-
Programm zu bearbeiten.
Vielmehr wird das Pro-
blem mit mehreren An-
weisungen Schritt fiir
Schritt der Losung zuge-
fithrt. Sobald ein Pro-
blem mehrfach auftritt

— nur mit wechselnden
Parametern — wird eine
Funktion auch program-
miert,

APL ist ein interpretati-
ves System. Jede einge-
gebene Anweisung wird
sofort in eine system-
interne tabellarische
Form umgewandelt und
ausgefiihrt. Einzige Aus-
nahme sind Programm-
zeilen mit definierten
Funktionen. Diese wer-
den zum spiteren Ge-
brauch abgespeichert.
Wie bei allen interpreta-
tiven Programmierspra-

chen erfolgt hier eine di-
rekte Fehlererkennung
und -meldung, was die
Programmierung erleich-
tert.

DESKTOP FUR
PROGRAMMIERER

Die Arbeit in APL ist ver-
gleichbar mit der Arbeit
am Schreibtisch (nicht zu
verwechseln mit Desk
Top Publishing): Man
macht sich Notizen, fithrt
Berechnungen durch, hilt
Zwischenergebnisse fest,
fafdt Ergebnisfolgen in
Tabellen zusammen und
riumt von Zeit zu Zeit
den Schreibtisch wieder
auf, indem man nicht
mehr benodtigte Notizen
in den Papierkorb wirft.

Tabelle 3:

Programsbeispiel zu Autapit:
Listing

------- -

PARTNO/4848 FLANSCH

MACHIN/1

REMARK/BESCHREIBUNG DES ROHLINGS
CONTUR/BLANK

BEGIN/-3,48, YLARGE,,PLAN,~3
RGT/DIA, 150

RGT/PLAN,57

RGT/D1A, 80

TERMCO

REMARK/BESCHREIBUNG DES ROHLINGS
CONTUR/PART

SURFIN/FIN

M10,N10,BEGINN/13,77.5,XSNALL , D1A, 85, BEVEL,1,F1T,3,08ETND, 2

M3, RET/PLAN @
L2=LINE/@,48.9, ATANGL 68,

N1,RET/L2
M2,RDT/DIA, 146 ,RGH,FIT,4,08TEND, 1
L4=LINE/@,48.5,80, ATANGL ,-75
M3,RET/L4,FEED,D.8

M4, NS, RET/PLAN, 26, ROUND , 5
M&,N7,LFT/DIA, 120, BEVEL,3,FIT,3
M8,N9,RBT/PLAN, 56, BEVEL 1
L9=LINE/53,43.1,15,42.5

RET/LY

TERNCO

REMARK/TECHNOLOGISCHE DEFINITIONEN
PART/CTR, 250, TORLIN, 188
CLANP/NORMAL ,DRL , 3,28, 15
CHUCK/1,DCL , 48, M4, 60, D3, 380
PPRINT/HERKSTUECK AM AUSSENDURCHMESSER EINSPANNEN
REMARK/BEARBE I TUNGSDEF INATIONEN
A1=FACE/RGH, TOOL ,112,9,6PEED, 143
A2=TURN/RGH, TOOL ,113,9,SPEED, 143
A4=CONT/RGH, TOOL 114, 9, SPEED, 145
AS=TURN/FIN,TOOL 212, 11,5PEED, 120
A=CONT/FIN,TOOL,214,11,SPEED, 80
REMARK/BEARBEITUNS DES WERKSTUECKES
CUT/AL, N8, TO,N

CUT/A4,N9,TO,N18

CUT/A2, M8, RE N3

CUT/A4 N8, RE N3

CUT/A& N9 ,RE , N3, FEED, . 81
CUT/A&,N9,TO, M19, FEED, . 85
CLANP/INVERS; ORL; 56, 2P5, 20
PPRINT/WERKSTUECK UNSPANNEN
B1=THREAD/TOOL,217,1,6PEED, 129
CUT/A2,H2,T0, N3

CUT/A1, M1 ,RE, N0
CUT/A&, M0, T0, N3, FEED, . 85
CUT/AS, 10, RE ,M18, FEED, . 82
CUT/B1,H2,T0,H3,DEPTH, 2.0, DIRECT, 25, PITCH, 2,1, PASSES, 6, 1
FINI/
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Dieser Arbeitsumgebung
entspricht in APL der
aktive Workspace (Ar-
beitsbereich).

Jedem APL-Benutzer
steht ein solcher Work-
space mit jeweils 32 K-
Byte Speicherplatz zur
Verfiigung. Hierin finden
alle Eintragungen, Pro-
grammabliufe, Loschun-
gen usw. statt. Werden
Programme gestartet oder
soll auf Variablen zuge-
griffen werden, so miis-
sen diese im aktiven Work-
space vorhanden sein.
Verschiedene Workspaces
werden in Bibliotheken
gespeichert. Jedem Be-
nutzer ist eine Bibliothek

DATENSCHUTZ
BLEIBT GEWAHRT

zugeordnet, mit der Mog-
lichkeit einer Schutzken-
nung. Die hier abgelegten
Workspaces werden als
passiv bezeichnet. Aktiv
ist immer nur eines —

das aktuelle Workspace.
Dieses befindet sich im
Arbeitsspeicher des Rech-
ners (bei mehreren An-
wendern auch mehrere
Workspaces), wihrend
sich die passiven Work-
spaces immer auf exter-
nen Datentriigern befin-
den (Festplatte 0.4.).
Workspaces kdnnen vor
dem Zugriff anderer Be-
nutzer geschiitzt werden.
Auf ungeschiitzte Work-
spaces konnen alle Be-
nutzer zugreifen, aller-
dings nur lesend, nie
schreibend.

Der Inhalt des aktiven
Workspace kann mit Hilfe
von Systemanweisungen
geindert werden. Aufder-
dem existieren Anwei-
sungen fiir die Manipula-
tion der Workspace-Bib-
liotheken und fiir die
Dateniibertragung zwi-
schen verschiedenen
Benutzern.

Alle Systemanweisungen
beginnen mit einer Klam-
mer ““)*, nach links offen.
Zwischen den Systeman-
weisungen und den APL-
Ausdriicken muf} streng
unterschieden werden; so
diirfen diese beiden Be-
fehlstypen nicht gemischt
werden.

Jedem Workspace mufl
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Tabelle 4:

Programabeispiel in BASIC
in Standard-BASIC
Listing-Ausschnitt

S REM #EEARERRERSAREERRREFEIRNELERTANARARRRSNAARE% DINENSIONIERUNG 108 PROBEN #

10 DIM P(100)

28 G0SUR 5ol

25 REM SEZRtERERRFEERRRNREFRRIERIARARRRERRRRRERRRERRRE 244 BILDSCHIRM LOESCHEN #
3@ PRINTCHR$ (147}

30 PRINT"WIEVIELE PROBEN SOLLEN UNTERSUCHT WERDEN"

45 PRINT

30 INPUT N

BFORI=1TON

70 IF I = 9 THEN 90

808 PRINT T:PRINT TAB(2) "PROBE":GOTO 100

9@ PRINT I:PRINT TAB(3) “*PROBE"

10@ INPUT P(I)

118 NEXT 1

128 PRINT “ANZAHL DER PROBEN =" N

130 REM S¥&asaddabesbisieaaade st bnnanbrnsiatassinsasiaranss ORDNEN DER PROBEN #
10 LETL=N-1

1S FORJ =1T0L

160 IF P(J) = P{K) THEN GOTD 190

170 LET C = P(J}

188 LET P(J) = PIK)

190 NEXT K

200 NEXT J

210 PRINT "KLEINSTER WERT =' P(N)

220 PRINT "GROESSTER WERT =' P(])

230 REM ERddREddbdimdimbiriasbsteninpeshpe st i anuenansaensass NITTELNERT *
00 LETNH =10

20 FORI =1 TON

260 LET M = M + P(I)

278 NEXT 1

200 LET M = M/N

290 PRINT "MITTELMERT =t N
0@ LET X = @

SIOFOR I =1TON

320 LET X = X + (P{D) - W).2

330 NEXT 1

340 REM #¥3RRERRREREFRRIRFREIRRARRRRRERILR08E VARIANZ UND STANDARTABWEICHUNG #
JO0LET 52 =1/ (N-1) # )

360 LET § = SQR (82)

370 PRINT "VARIANZ =* 82

388 PRINT “STANDARTABWEICHUNG =" §

390 REM #R4SERedissidbiRidstbtradstiie sttt anannasstssss VARIANIKOEFFIZIENT +
AOB LET V=(S/ M) # 100

410 PRINT "VARIANZKOEFFIZENT ="y *x"

420 GET R$ : IF R$ = "" THEN GOTO 420

430 REM w#¥#Zkedssesdusssassasasins AUSDRUCK DER PROBEN IN GEORDNETER REIHE #
4B FORI=1TON

450 PRINT P(I)

460 NEXT I

500 PRINT “TEST®

518 RETURN
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ein Name gegeben werden,
unter dem es aufgerufen
und bearbeitet oder

aber abgespeichert und

in der Bibliothek wieder
aufgefunden werden kann.
Der Name des Workspace
kann jeder beliebige in
APL zugelassene sein, al-
lerdings sind nur die er-
sten elf Zeichen relevant
fir die Identifikation.

Der Workspace in APL be-
steht in der Regel aus Pro-
grammen und Daten (in
Form von Variablen). Je-
de Funktion und jede
Variable erhilt einen ein-
deutigen Namen. Die Na-
mensgebung unterliegt
strengen Definitionsregeln.
Zusitzlich ist im Work-
space ein Bereich fir
Symboltabellen reserviert,
in dem alle Namen der
vorhandenen Objekte ein-
getragen werden. In der
Regel sind dies nicht mehr
als 256 Eintragungen. Die-
se Voreinstellung kann je-
doch geidndert werden.

TASTATURBELEGUNG
NOTWENDIG

Namen kénnen zu Grup-
pen zusammengefafdt wer-
den, welche ihrerseits
wieder mit Namen gekenn-
zeichnet werden. Auch
hier sind genaue Regeln
zu beachten. Namen in
diesen Listen miissen
nicht zwangslaufig auch
belegt sein. Diese Namens-
liste ist manipulierbar mit
verschiedenen Befehlen.
So kann man sich zum
Beispiel eine Liste alpha-
betisch ordnen lassen, ge-
trennt nach Variablen,
Funktionen oder Grup-
pen.

APL benoétigt eine beson-
dere Tastatur oder zu-
mindest eine Neubele-
gung der Tasten, denn
APL arbeitet mit einer
ganzen Reihe von Sonder-
zeichen. Diese sind in er-
ster Linie Definitionen
von APL-Funktionen (wie
zum Beispiel das Wurzel-
zeichen in der Mathe-
matik).

APL kennt keine speziel-
len Ein- und Ausgabean-
weisungen. Daten wer-
den zusammen mit den
Operatoren eingegeben.
Alphanumerische Daten
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werden in Hochkommas
gesetzt. Eingaben wer-
den stets um sechs Zei-
chen nach rechts einge-
riickt eingegeben. Ausga-
ben erfolgen in der ersten
Spalte beginnend.
Verschiedene Rechner-
implementationen unter-
stiitzen die Hard- und
Softwareeigenschaften
spezieller Computer.
APL-Plus fir den Apple-
Macintosh beispielsweise
verwaltet Pull-Down-Me-
niis, Ikondarstellung, gra-
fische Eigenschaften
sowie Mauseingabe.

6. APS

Assembly Programming
System.
Maschinenorientierte
Programmiersprache.

APS ist eine spezielle Aus-
fuhrung von Assembler
(siehe dort).

7. APT

Automatically
Programmed Tools.
Anwendung nur im Ma-
schinenbau zum nume-
rischen Steuern von Werk-
zeugmaschinen. Es gibt
viele Versionen von APT,
die alle in erster Linie
von den zu steuernden
Maschinen abhéingen.
Beispiel: die Teilsprache
EXAPT. Sie wird fiir Ma-
schinen eingesetzt, die

bohren, friasen und drehen.

APT und EXAPT sind die
wichtigsten Sprachen zur
Steuerung von NC-Ma-
schinen.

APT ist besonders fiir
Mehrachsprobleme geeig-
net.

Die gewiinschte Bahnkur-
ve wird in Polygonpunkte
zerlegt, die geradlinig
verbunden werden. Die
rdumliche Kurve wird so-
mit durch lineare Inter-
polation erzeugt.

APT wurde 1963 in den
USA erstellt und zwei
Jahre spiter in Deutsch-
land zu EXAPT weiter-
entwickelt.

Seit 1967 besteht in
Deutschland ein ,,APT
und EXAPT-Verein“

in Aachen.

8. Assembler
Maschinenorientierte
Programmiersprache.

Tabelle 5:

Programsbeispiel zu C
Strukturiertes Listing

/t Primzahlenprograsa "Sieb des Erathostenes”
{nach BYTE 1/1983, sit Korrekturen)
3/

sinclude (stdin.h)

$define TRUE 1
$define FALSE ]
$define DURCHL 258
$define MENGE 8190

char flags(MENGE +1) = (B}
pain () (

register int i, kj
static int lauf, 2aehler;

printf(*%d Durchlaeufe: ", DURCHL);
for(lauf = 1jlauf(= DURCHL; lauf¢+) (
zaehler = @
for(i = 85 i = (= MENGE; i++)
flags(i) = TRUE;

for{i = 2; i (= MENGE;

i++) {

if(flags(i}) ¢
for(k =1 ¢ iy k (= MENGEj k += i)

flags(k) = FALSE;

zaehler++;

),
)
)

printf("%d Primzahlen/n" , zaehler);

exit (@)

Assembler-Befehle sind
dem eigentlichen Maschi-
nencode sehr dhnlich:
Jeder Befehl, jedes
Sprachelement entspricht
genau einem Maschinen-
befehl.

Die Struktur der einzel-
nen Befehle ist primitiv
einfach: Befehlscode,
Adresse 1, Adresse 2,
Adresse 3. Es gibt Ein-,
Zwei- und Drei-Adref3-
Assembler, je nachdem,
wie viele Adressen hinter
dem eigentlichen Befehl
stehen konnen.

Liegt ein sogenanntes

Ein-Adref3-System vor,
wird ein Akkumulator
(zentrales Register) beno-
tigt. Jeder Befehl steuert
den Akkumulator an und
verkniipft dessen Inhalt
mit der im Befehl ange-
gebenen Adresse.

So miissen selbst einfache
Anweisungen bei der Pro-
grammierung schrittweise
zergliedert werden (siehe
Tabelle 1).

Zwei- und Drei-Adref3-
Assembler sind entspre-
chend kompakter und
schneller in der Ausfiih-
rung, setzen aber einen
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anderen Maschinentyp
voraus.

Fiir den Befehlscode sind
Kiirzel eingefiihrt worden,
die sogenannten mnemo-
technischen Abkiirzun-
gen (Mnemotechnik = Er-
setzen von Zeichenketten
durch Worte und Kiirzel,
die Bezug zur Bedeutung
der Zeichenkette haben).
Programme miissen mit
einem Assembler-Pro-
gramm (dhnlich einem
Compiler oder Interpre-
ter bei anderen Sprachen)
iibersetzt werden, was al-
lerdings durch die Kiirze
und Einfachheit der Be-
fehle sehr rasch geschieht.
Das Assembler-Programm
liefert zu dem vom Pro-
grammierer geschriebenen
Quellprogramm ein Ob-
jektprogramm. Fiir den
umgekehrten Fall kann
man einen Disassembler
verwenden, der den Ma-
schinencode (Objektpro-
gramm) wieder in lesbare
mnemotechnische Be-
fehlsfolgen umwandelt

(Quelle).

ASSEMBLER BRINGT
GESCHWINDIGKEIT

Hierin sind auch die Vor-
teile von Assembler zu
sehen: die Ausfilhrungsge-
schwindigkeit der Program-
me und der geringe Spei-
cherplatzbedarf. Beides
Vorteile, die im Vergleich
zu anderen Sprachen
sehr ins Gewicht fallen
kénnen, vor allen Dingen
bei kleineren Computer-
anlagen.

Neben diesen Vorteilen
hat Assembler allerdings
sehr schwerwiegende
Nachteile aufzuweisen:
Assembler-Programme
sind nicht zu lesen, da sie
nicht mit Befehlen ge-
schrieben werden, welche
sofort ihre Wirkung auf
den Programmablauf er-
kennen lassen, sondern in
Form eines Code.

An dieser Stelle sollte
vielleicht einmal gesagt
werden, was ein Befehl
in einem Programm ist:
Mit der Bezeichnung Be-
fehl ist fast immer ein
Makro-Befehl gemeint.
Er enthilt meist mehrere
Schritte, die fiir den Pro-
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grammierer allerdings
nicht interessant sind.

Beispiel: Eine Addition
in irgendeiner
hoheren Pro-
grammier-
sprache

A=B+C

In den meisten Program-
miersprachen kann eine
Addition in einer sol-
chen Form angegeben
werden.

Der Wert der Variablen

B soll mit dem Wert der

Variablen C addiert und

das Ergebnis in der Varia-

blen A gespeichert wer-
den.

Fiir den Computer ist dies

allerdings nicht ein Be-

fehl, sondern gleich ein
kleines Biindel von Be-
fehlen:

1. Zunéchst mufd gepriift
werden, wo sich im
Speicher die Variablen
B und C befinden. Die
Stellen sind durch
Adressen markiert.

2. Sind die Adressen ge-
funden, werden die In-
halte (Werte) von B
und C gelesen.

3. Der Wert von B muf}
nun in das Addierwerk
gebracht werden.

4. Der Wert von C mufy
ebenfalls in das Addier-
werk iibermittelt wer-
den.

5. Dort wird der Wert von
B und der Wert von C
verrechnet und es ent-
steht ein neuer Zahlen-
wert, die Summe aus
B und C.

6. Nun wird der Speicher-
platz, der fiir die Varia-
ble A reserviert wurde,
gesucht.

7. Der Inhalt des Addier-
werkes mufd nun in die-
sem Speicherplatz ab-
gespeichert werden,

Will man das Ergebnis

der Addition erfahren, so

muf der Inhalt der Va-

riablen A abgerufen
werden.

In Assembler muf} nun je-

der Schritt fiir sich durch-

gefiihrt werden, wozu in
anderen Sprachen eine
kurze Zeile geniigt. Au-

Berdem sind andere Spra-

chen meist genormt, das

bedeutet, die Anpassung
einer bestimmten Sprache

an einen bestimmten Com-
putertyp geschieht mit
Hilfe von Compilern oder
Interpretern, die zur Aus-
stattung einer Anlage ge-
horen. Da Assembler

aber praktisch direkt mit
den Maschinencodes ar-
beitet, gibt es fiir jeden
Anlagentyp ein anderes
Assembler als Sprache und
ein anderes Assembler als
Programm zur Umwand-
lung des Quelltextes in
den Maschinencode,
Assembler gibt es seit
1953.

9. ATLAS
Anwenderspezifische
Realzeitsprache.

ATLAS ist maschinenun-
abhingig und kann daher
als , hohere** Program-
miersprache bezeichnet
werden, jedoch eignet

sie sich vorwiegend zum
Testen von Geriten, wo-
zu sie auch eigentlich
entwickelt wurde,

10. Autocode
Maschinenorientierte, sehr
vereinfache Programmier-
sprache.

Autocode ist der Vorliu-
fer der Assembler-Spra-
chen und wurde 1953
entwickelt.

Autocode war durch sei-
ne Einfachheit leicht er-
lernbar. Die Nachteile
lagen in der sehr starken
Orientierung an der ent-
sprechenden Rechenan-
lage (im Gegensatz zur
Problemorientierung), da-
her sind die Programme
nicht von einer auf eine
andere Rechenanlage glei-
chen Typs iibertragbar
(wie bei Assembler).

Aus Autocode entstand
spiter Autocoder. Beide
Sprachen sind heute
kaum noch gebriuchlich.
Assembler hat sich we-
gen seiner besseren Struk-
turen durchgesetzt.
Autocode war die Pro-
grammiersprache der
zweiten Anlagengenera-
tion (etwa 1955 bis
1965).

11. Autopit
Automatisches Program-
mieren Inclusive
Technologie.
Eigenentwicklung der Fir-

ma Pittler. Autopit hat
deutsche Befehlsfolgen
und einige Vorteile in der
Materialbearbeitung zu
bieten.

Das System von Autopit
beriicksichtigt Abmes-
sungen und Materialbe-
sonderheiten und trifft
daraufhin automatisch
Entscheidungen.
Autopit ist maschinen-
orientiert und kann auch
bei weniger grofien An-
lagen sinnvoll eingesetzt
werden, ist aber speziell
fiir einen Maschinenty-
pus der Firma Pittler
entwickelt worden.

12. Autopol

Automated Programming
Of Lathes.

Fiir Drehbanksteuerung
und andere Maschinen
mit zweidimensionalen
Bewegungsabliufen (sie-
he APT).

Trotz eines sehr kleinen
Sprachumfangs konnen
alle erforderlichen Vorgin-
ge gesteuert werden, wo-
durch Autopol sehr be-
nutzerfreundlich ist.

Das fertig erstellte Pro-
gramm muf} mit Hilfe ei-
nes Anpassungsprogram-
mes iibersetzt werden
(dhnlich dem Compiler-
oder Assemblerprinzip).

13. AUTOPROG
Entwickelt in der CSSR
fiir numerische Steue-
rung.

Anwendung nur regional.

14. Autopromt
Automated Programming
Of Machine Tools,

Fiir die Positionierung
von Werkzeugen im
Maschinenbau (NC-
Steuerung).

Diese Sprache zeichnet
sich aus durch ihren kon-
kreten Bezug zu der Be-
zeichnungsweise in ihrem
Anwendungsbereich, dem
Maschinenbau. Es ist da-
her relativ einfach, an-
hand von technischen
Zeichnungen das Steuer-
programm fiir die Werk-
zeugmaschinen zur Fer-
tigung eines Werkstiickes
herzustellen (sieche APT).
Da die iibliche Termino-
logie aus dem Maschinen-
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bau in symbolischer Form
in die Syntax von Auto-
promt iibernommen wur-
de, ist diese Programmier-
sprache besonders benut-
zerfreundlich und hat
auch selbstdokumentie-
renden Charakter. Auto-
promt ist daher fiir die
Werkzeugmacher leicht
erlernbar.

15. Autospot
Automated System For
Position Of Tools.

Fiir Bohr- und Drehma-
schinensteuerung (siehe
APT).

Auch Autospot-Program-
me miissen nach der Er-
stellung zunéichst mittels
eines Anpassungspro-
gramms {bersetzt wer-
den. Der vom Computer
daraufhin erstellte Loch-
streifen wird zur Maschi-
nensteuerung benutzt
(NC-Steuerung).

16. BASIC

Beginners All purpose
Symbolic Information
Code.

BASIC wurde urspriing-
lich entwickelt, um An-
fingern den Einstieg in
die Programmiertechnik
zu vereinfachen, hat
sich aber durch die viel-
seitigen Moglichkeiten
der Ein- und Ausgabe
von Daten zur Dialog-
sprache schlechthin ent-
wickelt. BASIC zeichnet
sich aus durch gute
String-Verarbeitung (Zei-
chenketten, Texte) und
einfach aufgebaute
Befehle,

BASIC — PROGRAM-
MIERSPRACHE
FOR JEDERMANN

BASIC entstand etwa
1964 an der Dartmouth
University in den USA
unter John Kemeny und
Thomas Kurtz.

Es diirfte die wohl be-
kannteste Programmier-
sprache sein, nicht zuletzt
durch die Technologie der
Mikrocomputersysteme,
die heute etwa zu 90 Pro-
zent mit BASIC und mit
Dialekten von BASIC
arbeiten kénnen.

Die ersten Microcompu-
ter (heute wiirde man sie
als Homecomputer klassi-
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fizieren) konnten zum
Teil sogar nur in BASIC
programmiert werden,
weil der BASIC-Interpre-
ter fest ,,verdrahtet*

war (ROM).

BASIC ist eine dialogorien-
tierte Sprache, was nicht
heifdt, dafd mit BASIC
keine mathematischen
Probleme gelost werden
konnen, da grofle Ahn-
lichkeiten zu Fortran und
Algol bestehen.

Da BASIC im Gegensatz
zu den genannten ande-
ren Programmiersprachen
mit einem Interpreter ar-
beitet, ist das Program-
mieren, Fehlersuchen und
Austesten von Program-
men sehr komfortabel und
schnell. Ein Editor wird
beim Programmieren
nicht benotigt, da die Pro-
grammzeilen direkt vom
Bildschirm in den Inter-
preter ilbernommen wer-
den. Noch vor der Aus-
filhrung des Programms
(oder dessen Interpreta-
tion) wird jede Zeile bei
der Eingabe auf Syntax-
fehler untersucht.

Beispiel:

Eingabe der Zeile

15 PINT A

Meldung des Interpreters
? SYNTAX ERROR
Korrektur der Zeile.

15 PRINT A

Der Anwendungsbereich
von BASIC iibergreift den
vieler anderer Program-
miersprachen.

SCHWIERIGE
STRUKTURIERUNG

Der grofdte Nachteil von
BASIC fiir den Programmie-
rer ist die schlechte Les-
barkeit von umfangreiche-
ren fertigen Programmen,
da es keine strengen Struk-
turierungsmodi gibt, an

die sich der Programmierer
halten muf}, wie in ande-
ren Programmiersprachen.
So ist die Gefahr der Ver-
schachtelung von Program-
men weitaus hoher als et-
wa bei Pascal, Fortran
oder Cobol.

Daher wird BASIC gerne
nachgesagt, es forme beim
Anwender einen schlech-
ten Programmierstil und
sei daher fiir Anfinger

Tabelle 6:

Programabeispiel zu Cobol

- - -

PROCEDURE DIVISION
OPEN INPUT FILES

QUTPUT PRINTER
READ FILES
FOLLOWING

IF NUMBER IN B IS EQUAL LAST
60 TO END ELSE NEXT SENTENCE.
HOVE NUMBER IN B TO NUMBER IN

ACAT, INTER
CONTINUE

ADD TOTAL TO S IN B

GIVING TO TOTAL

READ FILEB

IF NUMMBER IN P IS EGUAL INTER
60 TO CONTINUE, ELSE NEXT SENTENCE

MOVE TOTAL TO GRAM IN ACAT
WRITE ACAT
G0 TO FOLLOWING
END
CLOSE FILEB,PRINTER
§TOP RUN

nur bedingt geeignet.

In BASIC missen keine
Variablennamen dekla-
riert werden, jedoch sind
die Namen nur zwei Zei-
chen lang, was die Les-
barkeit der Programme
erschwert.

Die BASIC-Syntax selbst
ist leicht verstindlich und
die meisten Befehle sind
selbstdokumentierend.
Unterprogramme werden
in BASIC nicht mit einem
Label (Namen) versehen,
sondern konnen direkt an-
gesteuert werden. Nach-
teil: Fehlerquelle und Un-
tibersichtlichkeit. Aufer-
dem werden Parameter
immer automatisch den
Unterprogrammen zur
Verfiigung gestellt, was
die Flexibilitiat ein-
schrankt.

BASIC-Dialekte sind

zum Beispiel:

BASIC 80, Integer
BASIC, Microsoft BASIC,
BASIC 86, Advanced
BASIC, XY-BASIC,
EXTRABASIC, C-BASIC-
2, Multiuser BASIC,

Level III BASIC, Better
BASIC, usw., die Reihe
kodnnte beliebig fortge-
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setzt werden. Nur wenige
BASIC-Versionen bringen
wirklich interessante
Neuerungen, wie GfA-
BASIC: Hierbei handelt
es sich um einen BASIC-
Dialekt mit Pascal- und
C-Elementen. GfA-BA-
SIC arbeitet ohne Zeilen-
nummern und kann com-
piliert und im Direktmo-
dus angewendet werden,
dhnlich dem True BASIC
fir den Amiga.

Die Standard-BASIC-
Syntax:

Anweisungen

GOTO
STOP

END

REM

IF. THEN
FOR..NEXT
GOSUB
RETURN
DIM

DEF
RESTORE

Standardfunktionen
SOR Wurzelfunktion
ABS Absolutfunktion
SGN Vorzeichen-
funktion

LOG
EXP

SIN

COS
TAN
ATN

INT
RND

Logarithmus-
funktion
Exponential-
funktion
Sinusfunktion
Cosinusfunktion
Tangensfunktion
Arcustangens-
funktion
Ganzzahlfunktion
Zufallszahlen-
funktion

Systembefehle
LIST

NEW

RUN

SAVE

LOAD

E/A Anweisungen
READ

OPEN

CLOSE

DATA

INPUT

GET

PRINT

PRINT USING

Operatoren

+ Addition

— Subtraktion

* Multiplikation
/ Division

t Potenzierung
AND Konjunktion
OR Disjunktion
NOT Negation

Obwohl BASIC starke
Konkurrenz bekommen
hat, ist es immer noch
die Programmiersprache
fiir den Anfinger. Wer au-
todidaktisch arbeitet, al-
so sich selbst Program-
mierkenntnisse aneignen
will, wird in der Regel
auf BASIC zuriickgrei-
fen. Fast alle Homecom-
puter arbeiten standard-
mifdig mit BASIC-Dia-
lekten.
BASIC-Interpreter beno-
tigen wenig Speicherplatz
und sind bei den meisten
Home-Computern in
ROMs (Read Only Me-
mory) untergebracht,
sonst auf Diskette verfiig-
bar.

Zur Codeoptimierung gibt
es auch BASIC-Compiler.
Durch sie wird ein gerin-
ger Geschwindigkeitsge-
winn erzielt. Im profes-
sionellen oder semi-pro-
fessionellen Programm-
bereich ist BASIC selten
zu finden.
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Seit Mitte 1987 gibt es
eine weitere Version mit
dem Namen True BASIC
(das wahre BASIC). Sei-
ner Entwicklung geht ei-
ne Geschichte voraus:
Viele BASIC-Dialekte,
die aufgrund der einge-
schrinkten Méglichkei-
ten der verfiigbaren Hard-
ware entwickelt wurden,
liefen eben auch nur ein-
geschrankte Moglichkei-
ten der Programmierspra-
che und der damit erstell-
ten Software zu. Zu die-
ser engen Verkniipfung
von BASIC mit der Hard-
ware eines bestimmten
Computers kam eine gro-
3¢ Einschrinkung der
Portabilitit, obwohl ge-
rade diese ein Hauptkri-
terium fir die Entwick-
lung von BASIC war.

TRUE BASIC: BESSER
ALS DER STANDARD

Die hier genannten Nach-
teile, insbesondere die
Einschrinkungen aufgrund
der Hardwarevorausset-
zungen, wurden BASIC
im allgemeinen nachge-
sagt, obwohl sie im Grun-
de nicht der Sprache an
sich anzulasten waren.
Die Entwickler hatten we-
der eine uniibersichtliche,
noch eine schwerfillige
Sprache konzipiert. Da-
her wurde True BASIC ge-
schaffen. Hiermit haben
die urspriinglichen Ent-
wickler von BASIC,

Kurtz und Kemeny, ver-
sucht, die damaligen Vor-
stellungen von BASIC
wieder zu realisieren, da
heutige Microcomputer
wesentlich bessere Voraus-
setzungen fir die Realisa-
tion dieses Projektes be-
sitzen. True BASIC ent-
spricht vollkommen dem
National Standard For
BASIC und garantiert da-
mit ein hohes Maf} an Por-
tabilitit. Es ist ein Ver-
such der Rehabilitation
dieser Sprache.

17. BCPL

BASIC Combined
Programming Language.
Assemblerihnliche Pro-
grammiersprache.
Vorldufer von C (siehe
dort).

1969 auf den Markt ge-
bracht, verbindet BCPL
die Struktur von Algol
mit der Leistungsfihig-
keit von Assembler.
BCPL wurde von Martin
Richards am Massachu-
setts Institute of Techno-
logy entwickelt. Bis Ende
der 60er Jahre wurde
BCPL iiberwiegend und
mit Erfolg bei der System-
programmierung einge-
setzt.

Am Bell Laboratorium in
New Jersey entwickelte
Ken Thompson hieraus
die typenlose Sprache B.
BCPL war ebenfalls ty-
penlos, wenn der Typ
des Maschinenwortes un-
beriicksichtigt bleibt.

Aus B, einer aus BCPL
abgeleiteten problem-
orientierten Programmier-
sprache, wurde Mitte der
70er Jahre C entwickelt.

18. BLISS-32
Systemimplementierungs-
sprache fiir VAX-Systeme.
BLISS-32 unterstitzt die
Entwicklung modularer
Software nach dem Kon-
zept der strukturierten
Programmierung.

Durch die Moglichkeit
des direkten Zugriffes
auf alle Hardware-Kom-
ponenten der VAX-Syste-
me wird damit die Pro-
grammierung von Echt-
zeit- und Hardware-abhin-
gigen Anwendungen er-
leichtert.

BLISS-32 wird haupt-
sichlich zur Entwicklung
von Betriebssystemen,
Compilern, Laufzeitsy-
stembausteinen, Daten-
banksystemen, Kommu-
nikationssoftware und
Dienstprogrammen ein-
gesetzt.

Die Version VAX-BLISS-
32 erlaubt insbesondere
die Entwicklung von sy-
stemnaher Software fir
die VAX. Die Basisfunk-
tion der VAX-Architek-
tur konnen direkt ange-
sprochen werden.

19.C
Weiterentwicklung von
BCPL.

C ist eine Systemimple-
mentierungssprache. Ne-
ben der Programmierung
von Betriebssystemen

wird C aber auch in tech-
nisch-wissenschaftlichen
Bereichen eingesetzt, da
ihr Niveau dem von Algol,
PL/1 oder Pascal angegli-
chen ist. C ist stark block-
strukturiert.

C gibt es seit 1972 und
wurde von Dennis Ritchie
aus der Systemimplemen-
tierungssprache B durch
Erweiterungen entwickelt,
zum Beispiel durch Einfii-
gen von Datentypen.

Die Sprache C zeichnet
sich vor allem durch ihre
hohe Verarbeitungsge-
schwindigkeit und ihre
Maschinennihe trotz ho-
hem Programmniveau aus.
Der Grad der Komplexibi-
litdt des Programmcodes
ist frei wihlbar, wobei
sich Lesbarkeit und
Schreibaufwand natiirlich
kontrir verhalten.

Weitere Vorteile liegen in
der weniger strengen Ab-
fassung als etwa PL/1,
was aber zugleich einen
grofien Nachteil mit sich
bringt: Die Fehlersuche
wird erheblich erschwert
und kompliziert hierdurch
und durch einige andere
Hindernisse das Erlernen
der Sprache und deren
Anwendung betrichtlich.

C: DIE NACHSTE
GENERATION

C ist sicherlich eine wich-
tige Entwicklung auch fiir
die zukiinftigen Rechner-
generationen, mit Sicher-
heit aber keine Sprache
fir Anfinger.

C ist Hardware-unabhin-
gig und daher universell
einsetzbar.

Die Leistungsfihigkeit
von C konnte zum ersten
Mal 1972 unter Beweis
gestellt werden. In den
Bell Laboratories wurde

zu dieser Zeit das Betriebs-

system Unix vorgestellt.
Dieses mittlerweile weit
verbreitete Betriebssy-
stem ist vollstindig in C
programmiert.

C ist heute die Standard-
sprache fiir professionelle
Software-Entwicklungen
in allen Bereichen. Kom-
paktheit, Effizienz und
Schnelligkeit, sowie ein
hohes Mafd an Portabili-
tat zwischen verschiede-
nen Hardware-Konfigura-
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tionen und Betriebssyste-
men zeichnen C aus.

Die Maschinennihe von
C-Programmen — bei
gleichzeitiger Hardware-
Unabhingigkeit — Lifdt
die Erstellung universell
lauffihiger Programme zu.
Zeitaufwendige Imple-
mentierungen fir andere
Rechnertypen konnen
praktisch entfallen.

Die Hochsprache C ist si-
cherlich nichts fiir Anfin-
ger. Um hier sinnvoll und
routiniert mit den Sprach-
mitteln umgehen zu kon-
nen, bedarf es einigen
Aufwandes. Uber die
Grundsitze der Software-
Entwicklung sollte man
Bescheid wissen, bevor
man sich mit C befafit.
Von Vorteil ist sicherlich
die Kenntnis einer ande-
ren hoheren Programmier-
sprache.

SCHWIERIGE
SYNTAX

Die Schwierigkeiten der
Anwender resultieren
unter anderem aus der
schlechten Lesbarkeit
von C-Programmen und
der unter Umstédnden
schwierigen Fehlersuche.
Die C-Syntax ist fiir Feh-
ler geradezu pridestiniert,
da manche Symbole je
nach Zugehorigkeit zu an-
deren Operatoren auch
andere Bedeutungen er-
halten. Das Minuszeichen
etwa bedeutet sowohl
den zweistelligen Sub-
traktions-Operator, als
auch das einstellige Minus.
Viele Operationen beste-
hen zudem aus mehr als
einem Zeichen. Eine Zei-
chenfolge kann, je nach
Kontext, also auf die
eine oder andere Art in-
terpretiert werden. Die
Zeile: A + ++ B hat in

C die Bedeutung (A ++)
+ B, konnte aber im Pro-
gramm auch ganz anders
gelesen werden, etwa als
A+ (++B), wasin C
durchaus zugelassen ist;
jedoch liefern beide Zei-
len verschiedene Ergeb-
nisse, was vom Program-
mierer nicht gewollt sein
kann.

Fiir Microcomputer gibt
es bereits eine Reihe von
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Implementierungen fiir
C, so zum Beispiel:

Turbo-C von Borland und
Heimsoeth,

Quick-C von Microsoft,
Zorland-C von Zorland,
Aztec-C von Manx.

Kaum hat sich C auf dem
Markt etabliert, gibt es
schon einen Nachfolger:
C plus plus oder, um bei
der Syntax von C zu blei-
ben C++.

Wie das alte C wurde
auch C++in den Bell La-
boratories entwickelt,
allerdings von Bjarne
Stroustrup. C++ erschien
zum ersten Mal 1983 un-
ter dem Namen: C with
Classes. C++ ist aufwirts-
kompatibel, das heifst,
,,alte’ C-Programme lau-
fen auch unter C++.
Dieses Konzept wurde
zum ersten Mal konse-
quent bei Betriebssyste-
men durchgefiihrt. Be-
kanntestes Beispiel ist hier
MS-DOS.

20.CDL/2
Systemimplementierungs-
Sprache SIL (sieche SL/3).
SIL-Sprachen sind zwar
Code-effizient, aber recht
unbequem in der Pro-
grammierung.

21. Cobol

Common Business
Oriented Language.
Sprache fiir den kauf-
minnischen Bereich.

Die Sprache Cobol hat
ihre Stirken dort, wo
Fortran Schwichen auf-
weist: in der Handha-
bung grofler Datenmen-
gen und dem Aufbau

von Dateien.

Cobol gibt es seit Ende
der 50er Jahre und wird
stindig iiberarbeitet: vom
American National
Standards Institute zu
ANSI-Cobol oder von
Codasyl, der Conference
of Data Systems Language.
Cobol wurde wie Ada im
Auftrag des US-Verteidi-
gungsministeriums ent-
wickelt.

Codasyl ist ein Gremium
zur Weiterentwicklung
von Programmiersprachen,
im besonderen von Cobol.
In Deutschland ist Cobol
in der DIN 66028 festge-

legt: ,,Informationsver-
arbeitung; Programmier-
sprache Coboi*.

Cobol kommt besonders
dort zum Einsatz, wo gro-
3¢ Mengen von kommer-
ziellen Daten verarbeitet
werden sollen. Es gehort
zu den sogenannten selbst-
dokumentierenden Pro-
grammiersprachen. Das
bedeutet, die Programme
sind leicht lesbar, was die
teilweise umstindliche

Programmierung ausgleicht.

Durch die guten selbstdo-
kumentierenden Eigen-
schaften ist Cobol leicht
erlernbar und auch von
Nichtprogrammierern gut
anzuwenden.

Cobol ist in starkem Ma-
3¢ rechnerunabhingig, al-
so eine echte problem-
orientierte Sprache. Der
Einsatz fand bisher meist
auf groBeren Anlagen statt.
Heute gibt es jedoch lei-
stungsfihige Compiler fiir
viele Kleinrechner und
Microcomputer. Ab 1985
beginnt Cobol, auch die
MS-DOS-Welt auf dem
IBM-PC zu erobern. Es
gibt bereits sehr gute Com-
piler fiir IBM-kompatible
Personal Computer. Die-
se Programme sind sogar
portabel auf Grofirech-
neranlagen.

Cobol-Programme beste-
hen immer aus vier Pro-
grammteilen (Divisions).
Dadurch wird eine starke
Strukturierung erreicht:

1. Erkennungsteil —
Identification Division.
Hier stehen Angabe zur
Kennzeichnung des iiber-
setzten Programmes in
Form einer Liste.

2. Maschinenteil —
Environment Division.
Es muf} angegeben wer-
den, auf welcher Anlage
dieses Programm laufen
soll und welche periphe-
ren Gerite vom Pro-
gramm angesprochen
werden. Hierunter fallen
auch Dateien.

3. Datenteil —

Data Division.

Die Form der Daten, die
vom Programm verar-
beitet werden, muf ein-
deutig festgelegt wer-
den, aufderdem die Spei-
cherbereiche und ob es

sich um Variablen oder
Konstanten handelt.

4. Prozedurteil —
Procedure Division.
Hier werden alle Ablidu-
fe und Operationen be-
schrieben, die ausge-
filhrt werden sollen.

Im letzten Teil, dem Pro-
zedurteil, steht das ei-
gentliche Cobol-Pro-
gramm. Die iibrigen Divi-
sions definieren lediglich
den Programmnamen, die
Peripherie (im Programm
angesprochene Geriite
wie Drucker, Floppy)
und die Dateien und Spei-
cherbereiche der Daten.
Das Standard-Cobol ent-
hilt folgende Befehle:

Operatoren:
ADD
SUBTRACT
MULTIPLY
DIVIDE
COMPUTE

fléeueran weisungen.
ALTER
PERFORM

GO

STOP

E/A-Anweisungen:
READ

WRITE

ACCEPT
DISPLAY

OPEN

CLOSE

Ubersetzer-Anweisungen:
USE

ENTER

EXIT

NOTE
Daten-Ubertragung:
MOVE

TRANSFORM
EXAMINE

In Cobol konnen soge-
nannte Worter definiert
werden. Ein Wort besteht
aus maximal 30 Zeichen:
Zahlen O bis 9, '
Zeichen A bis Z.

Beispiele:
Brutto-Lohn
Netto-Lohn
Personenkennziffer.

Leerzeichen diirfen nicht
in Worter geschrieben
werden, denn sie dienen
der Trennung.

Aufler den frei wihlbaren
Wortern gibt es die Cobol-
Worter. Sie sind bereits
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definiert und haben feste
Bedeutungen. Es gibt
drei Arten von Cobol-
Wortern:

1. Bindeworter
Sie werden dazu ver-
wendet, die Anwesen-
heit eines Kennzei-
chens anzuzeigen
(In und Off), bzw.
Boolsche Operatoren
zu bilden (And, Or,
Not..))

2. Wahlworter
Sie dienen der besseren
Dokumentation der
Programme und stei-
gern so die Lesbarkeit.
Das Wahlwort findert
nichts an der Interpre-
tation einer Anweisung
durch den Ubersetzer,
mufs aber der vorgege-
benen Syntax entspre-
chen,

3. Schliisselworter
Sie sind notwendig
zur Vollstindigkeit ei-
ner Erklarung und mis-
sen so verwendet wer-
den, wie in den Forma-
ten angegeben.

Wie in anderen Program-
miersprachen gibt es zwi-
schenzeitlich auch in
Cobol einige Versionen
und Dialekte.

Wie kaum eine andere
Programmiersprache wur-
de Cobol erweitert und
verbessert. Nur so ist zu
erkliaren, daf’ sich Cobol
iiber Jahrzehnte auf dem
Markt behaupten konn-
te.

Hier die chronologische
Entwicklung von Cobol:
Cobol 59

Cobol 60

Cobol 61

Cobol 63 (extended)
Cobol Edition 65

Cobol 68

Cobol 69

Cobol 70

Cobol 73

ANSI 74 Cobol

Cobol 80

ANSI 85 Cobol.

Die vorliufig letzte Ver-
sion von Cobol, der
ANSI-85-Standard, hat
der betagten Program-
miersprache einen neuen
Charakter gegeben.

Die Programme sind iber-
sichtlicher und die Cobol-
Syntax wurde entriim-
pelt. Dennoch finden
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Tabelle 7:

Programabeispiel zu Comal 80
Listing

-----

10 DIN ANTWORTS OF 10

20 PRINT “WEITER MIT START, CONT ODER STOP®

30 INPUT ANTHORTS
40 CASE ANTWORTS OF

30 // ES WURDE 'START' EINGEGEBEN

40 WHEN *START®
GOSUB PROC STARTEN

7@ // ES WURDE ‘STOP' EINGEBEBEN

80 WHEN "STOP"

PRINT *DAS PROGRAMM WURDE BEENDET"; STOP
9@ // ES WURDE 'CONT' EINGEGEBEN

100 WHEN "CONT*

PRINT "ES WIRD FORTGEFAHREN"

110 G0 TO 200

120 /7 ES WURDE EINE FALSCHE EINBABE GEMACHT

138 OTHERWISE

140 PRINT "SIE HABEN EINE FALSCHE ANWEISUNG GEGEBEN"

150 60 TO 20
160 ENDCASE
200 // HIER WIRD FORTBEFAHREN

sich im ANSI 85 Cobol
mehr als 40 neue Funk-
tionen.

Es ist auch wichtig, daf’
sich eine Sprache der
technischen Entwicklung
anpaf’t, denn vor 20
Jahren gab es noch keine
Bildschirmterminals, so
Bildschirmterminals. So
fehlen in alten Program-
bebefehle fiir den Bild-
schirm. Uberfliissig auf
der anderen Seite sind
Lochkartenbefehle — sie
konnen heute aus einer
Programmiersprache eli-
miniert werden. Diese
Reihe konnte beliebig
fortgesetzt werden und
gilt natiirlich nicht nur
fiir Cobol.

22. Comal 80
Common Algorithmic
Language.

Comal wurde 1980 in

Dianemark von Borge
Christensen (State
Teachers College) und
Benedict Loftsted (De-
partment fir Computer-
wissenschaft der Univer-
sitdt Aarhus) entwickelt.
Die Grundstruktur von
Comal 80 ist der des
BASIC gleich, jedoch um
einige Elemente aus an-
deren Programmierspra-
chen, zum Beispiel Pas-
cal, erweitert worden.
Die Ahnlichkeiten mit
BASIC sind allerdings
wesentlich. Comal 80 ist
somit als eine Erweite-
rung von BASIC anzuse-
hen, wird dieses aber in
Zukunft nicht verdringen
koénnen.

Im Gegensatz zu BASIC
und vielen anderen Pro-
grammiersprachen sind
in Comal lingere Varia-
blennamen zuldssig (ma-

ximal 16 Zeichen).

In Comal 80 ist es mog-
lich, Unterprogramme
zu benennen und Para-
meter zu iibergeben, was
in BASIC nicht machbar
ist. Comal 80 ist mehr als
BASIC selbst dokumen-
tierend, behilt aber alle
Vorteile der Dialog-
sprachen.

Der Befehlsvorrat ent-
spricht dem von BASIC
in leicht modifizierter
Form, zuziiglich der fol-
genden Anweisungen:

CASE .. ENDCASE
WHILE .. ENDWHILE
REPEAT .. UNTIL
IF .. THEN ..ELSE

23. Coursewriter
Spezielles System fiir com-
puterunterstiitztes Lernen
(CAI=Computer-Aided
Instruction).

Im Bereich der Ausbil-
dung tritt der Computer
mit Coursewriter-Program-
men an die Stelle der
Lehrperson.

CAlI ist maschinenauf-
wendig, ebenso die
Coursewriter-Programme,
Vorteil der Methode ist,
dafd der Schiiler das Lern-
tempo individuell bestim-
men kann, und auch die
Erfolge werden indivi-
duell erlebt.

DIE UNBEKANNTEN

Das Erlernen des Systems
ist auf minimale Notwen-
digkeiten beschrinkt, so
bleibt dem Schiiler mehr
Raum fiir den eigentlichen
Lerninhalt.

Der Nachteil hieraus wird
durch den hohen Auf-
wand verursacht, die ho-
hen Kosten, wodurch sich
Coursewriter nicht durch-
setzen konnte.

24. CSL

Control and Simulation
Language.

Spezielle Programmier-
sprache zu Simulations-
zwecken und Modellunter-
suchungen (siehe auch
SIMULA).

25. DIPOL
Anwenderspezifische,
problemorientierte Echt-
zeitsprache fiir die Auto-

matisierung von Stiick-
prozessen.

26. DL

Data Language.
Abkiirzung fiir verschie-
dene Datenbanksprachen
(zum Beispi€l Query
Language).

27. Elan

Extentable Language.

Elan ist wie C (siehe dort)
eine Systemimplementie-
rungssprache. Das Betriebs-
system Eumel ist zum Bei-
spiel in Elan geschrieben.
Elan ist kaum verbreitet.

28. EOL

Expression Oriented
Language.

EOL wurde um 1960 von
dem polnischen Mathema-
tiker Jan Lukasiewicz
entwickelt.

Aufsehen erregte sie durch
die ungewohnliche Nota-
tion zur Formulierung
arithmetischer Ausdriicke.
Diese Notation wurde zu-
néchst nach ihrem Erfin-
der Lukasiewicz benannt.
Aufgrund der schwierigen
und ungewdhnlichen
Schreibweise dieses Na-
mens wurde diese Nota-
tion in den USA umbe-
nannt in PN (Polish
Notation).

Bei der PN werden immer
zuerst die Operatoren,
dann die zugehorigen Ope-
randen geschrieben. Daher
wird PN auch als Prifix-
Schreibweise bezeichnet.

Beispiel:
5+4, -inPN: +54

PN wird bei einigen Pro-
grammiersprachen auch
umgedreht angewendet,
also zuerst die Operan-
den und dann der oder
die Operatoren. Diese
Schreibweise bezeichnet
man als RPN, also Reverse
Polish Notation, bzw.
Postfix-Schreibweise.

Beispiel:
5+4,—in RPN: 54+
Bekannt wurde RPN

durch die Taschenrech-
ner von Hewlett Packard.

Dipl-Ing. FH
Oliver RosenbaumO

Fortsetzung im nichsten Heft
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Kein Spiel!

Erfinder von BASIC-Erweiterungen und dhnlichem
stehen immer wieder vor dem Problem, ihre
Programme maglichst gut in das BASIC des CPC
zu integrieren. Nicht selten verunstalten sie dabei
Ihre Programme auf unschéne Weise, da sie
versuchen, alle bendtigten Unterprogramme selbst zu
erstellen. Dabei ist das nicht notig! Das gesamte
Betriebssystem des CPC ist recht offen konzipiert;
jeder kann die Routinen selbst nutzen, In dieser
Folge der CPC-Trickkiste gibt es hierzu ein

paar Beispiele.

Abbildung 1:
Fehlercodes und Meldungen

Kein Programmierer hat es
besonders gern, wenn man in
seinen Programmen herum-
pfuscht. Ein , Break*‘ ist oft
>in Argernis, zerstért es doch
beispielsweise den Bildschirm-
aufbau.

ABSTURZ VERHINDERN

Zudem gibt es beim CPC-
464 keine Moglichkeit, die
ESCape-Taste generell zu
sperren (beim CPC664/6128
kann der Befehl ON BREAK
CONT verwendet werden).
Doch es gibt zwei Moglich-
keiten, eine Programmbre-
chung zu vermeiden:

Man definiert die ESCape-
Taste um. Dies schiitzt zwar
umfassend vor jeglichem
Break in einem BASIC-Pro-
gramm, verhindert aber kei-
neswegs das Zuriicksetzen des
Rechners durch den ,Affen-
griff** <SHIFT>+<CTRL>
+<ESCape>. Auch die Kas-
setten-1/O-Routinen kdénnen
weiterhin mit der ESCape-
Taste unterbrochen werden;
trotzdem ist diese Moglich-
keit empfehlenswert, insbe-
sondere, wenn man eine an-
dere Funktion auf die ESCape-
Taste legen mochte:

KEY DEF 66,0 &FF&FE&FF

Nach diesem iefeh! igno-
riert BASIC die ESCape-Ta-
ste. Setzt man anstatt &FF
andere Werte ein, etwa 65,
wird bei Betitigung der ES-
Cape-Taste das entsprechende
Zeichen ausgegeben.

Wer ibrigens zu Test-
Zwecken die ESCape-Taste
zwar umdefinieren, trotzdem
sein Programm aber noch un-
terbrechen koénnen mdochte,
kann die Break-Funktion auf
jede andere Taste legen:

KEY DEF 18,0,13,13 &FC

steht also fiir Break.

TEST BREAK umbiegen.

00
01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
1)

12
13
14
15
16
1?7
18
19
20
21

22
23
24
25
26
21
28
29
30

Unknown Error
Unexpected NEHT
Syntax Error
Unexpected RETURN
BATA Exhausted
improper Argument
Overfiow

Memory Full

Line does not exnist
Subscript out of range
firray aiready dimensioned
Division by zero
Invalid direct command
Type mismatch

String space full

String too long

String enpression too complen
Cannot CONTinue
Unknown user function
RESUME missing
Unexpected RESUME
Birect command found
Operand missing

Line too long

EOF met

File type error

NEHT missing

File already open
Unknown command
IDEND missing
Unenpected WEIND

3111. Unknown error
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Mit diesem Befehl wird die
grofe <ENTER>-Taste zu-
sammen mit <CTRL> zur
Break-Taste. Der Code & FC

Wem diese Moglichkeiten
zu unprofessionell” sind,
kann den Vektor in KM

Hierbei sind vielerlei Varia-
tionen denkbar. Die einfachste
Moglichkeit ist, an die Adres-
se BDEEe¢in C9zu POKEn,

welches in Z80-Assembler der
Op-Code fiir den Befehl RET,
beende die Routine, ist. In
diesem Fall testet der Rechner
gar nicht mehr, ob die ESCape-
Taste gedriickt wurde oder
nicht. Das Unterbrechen von
Kassetten-I/O- und von Tasta-
tureingaben iiber INPUT und
LINE INPUT sind jedoch wei-
terhin moglich.

Allerdings gibt es beim
UmPOKEn noch die Méglich-
keit, den Rechner beim
Druck einer Tastenkombina-
tion mit ESCape, also bei-
spielsweise <SHIFT><ES-
Cape>, zu einer bestimmten
eigenen Routine zu schicken,
etwa zu einer Hardcopy, die
den aktuellen Spielstand dann
auf den Drucker bringt.

Maéchte man sein
Programm allerdings nur vor
Unterbrechungen schiitzen, so
kombiniert man am besten
beide Methoden: Man defi-
niert die ESCape-Taste um
unda POKEd C9 nach
BDEE.

Die meisten RSX-Program-
mierer 16sen das Problem der
Parameterkontrolle und des
Fehlerabfangs auf hochst un-
befriedigende  Weise: Die
einen schreiben irgendeine
Fehlermeldung auf den Bild-
schirm, was nicht besonders
schén ist, denn zum einen
laBt sich diese Fehlermeldung
im Programm nicht abfangen,
da ON ERROR GOTO ja nur

auf die BASIC-Fehler reagiert,
zum anderen ist die Meldung
,Fehler im Befehl!* oder
dhnliches ja nicht besonders
informativ.

Die anderen schreiben bei
einem Fehler einen Code in
eine Speicherstelle, die der
Benutzer dann gefilligst aus-
zulesen und zu analysieren
hat.

Um ehrlich zu sein: Mir ge-
fillt keine dieser Mdglichkei-
ten besonders gut. Mein Lo-
sungsvorschlag: Nutzen wir
doch die BASIC-Error-Routi-
ne! In BASIC gibt es eine Un-
terroutine, die zu einem be-
stimmten Fehlercode eine
Meldung heraussucht, diese,
falls kein ON ERROR aktiv
ist, auf dem Bildschirm aus-
gibt und zuriick ins BASIC
springt. Die Betonung liegt
auf ,(falls kein ON ERROR
aktiv ist**, das heifdt, die Feh-
ler kénnen von BASIC durch-
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aus abgefangen und weiterver-
arbeitet werden, wie alle an-
deren Fehler im BASIC auch,

Und wer jetzt immer noch
nicht ganz iberzeugt ist, der
soll es bleiben lassen, auch
wenn die BASIC-Fehlermel-
dungen alle anderen Fehler,
nimlich mit einem einfachen
CALL ins BASIC-ROM aus-
geben.

Adressen:

CA94 beim CPC 464

CB58 beim CPC 664

CB55 beim CPC6128,
aber die Typenunterscheidung
diirfte nicht schwerfallen. In
CPC-WELT 12/86 wurde ge-
zeigt, wie einfach man den
CPC-Typ ausfindig macht.

Das ROM muf} zuvor ein-
geschaltet worden sein (geht
mit CALL B900), und die
Fehlernummer wird beim
CPC464 im Register E, bei
den andern CPCs im Register
A iibergeben, Eine Ubersicht
aller Fehler und die entspre-
cenden Fehlernummern fin-
den Sie in Abbildung 1.

Alle Klarheiten beseitigt?
Dann braucht man es nicht
wie die Programmierer des
AMSTRAD-Disketten-ROM
zu machen, sondern gibt seine
Fehler professionell aus!

Nun, wenn die Error-Rou-
tine eines Programms nicht
ganz hundertprozentig sitzt,
lift sich das unter Umstin-
den noch verkraften, aber ei-

Abbildung 2: Sondertasten in der System Eingaberoutine

nes bringt mich hiufig zur
Verzweiflung: Da muf nun in
einem  Assemblerprogramm
eine Eingabe gemacht werden,
und wie sieht die dann aus?
Da hiipft irgendwo in der Ge-
gend ein Cursor ’rum, die An-
zeige flackert, Korrekturen
sind sowieso nur mit der DEL-
Taste moglich, an COPY
CURSOR oder dhnliche Raf-
finessen ist erst gar nicht zu
denken.

Die EDIT-Routine
nutzen

Bei solchen Programmen
frage ich mich immer:
,,Konnte oder wollte der das
nicht besser machen?*. Nun,
falls er es nicht konnte, dem
laRt sich abhelfen: Das CPC-
Betriebssystem bietet jedem
eine sehr gute Eingaberouti-
ne, die normale BASIC-Routi-
ne nimlich, mit COPY CUR-
SOR und all den anderen
Sondertasten (vgl. Abbildung
2). Also in Zukunft die BA-
SIC EDIT Routine nehmen,
okay?

Es ist auch ganz einfach:
Man sagt der Routine, wo der
zu editierende Text steht oder,
bei Neueingaben, wo der LO-
CATE-Befehl wirkt (in der
CPC-Sprungleiste). Nach An-
gabe der richtigen Parameter

Abblldung 5:
ERIT-Nutzung unter Rssembler

BDSE 8 edit: equ ¥bdSe iRdresse CPC6128
9 jedit: equ ¥5d5b JAdresse CPC 664
10;edit: equ #bd3a JRdresse CPC 464
8000 13 org #8000
8000 14 ent$
BOOO 212680 17 stert: 1 hiltent ! ;Eingabeprompt
8603 CBID8O 18 call print ;ausgeben
8006 216880 19 id hi,Inut ;2eiger auf Input-Buffer
8009 COSEBD 20 CALL EBIT ;EDIT-Routine sufrufen
800C 215F30 21 Id hitent_2 ;Bestitigungsmeldung
800OF CD1DBO 22 call print ;ousgeben
8012 216881 23 Id hitent 3 ;Zweiter Tell und Meldung
8615 CDiDEOo 24 call print ;ausgeben
8018 CDOGEB 25 call ¥bb06 ;ouf eine Taste warten
9018 18E3 26 Jr stert inoch einmeal
27
8010 7% 28 print: Id a,(h) Textzelchen holen
801E B7 29 or 8 JEndmorkierung ?
801F CB 30 ret 2z s, zuriiek
8020 CDSABB 3t call #bb5s ;Zelchen ausgeben
8023 23 32 nc N ;Tentzelger erhhen
1824 18F7 33 Jr print ;und welter
34
8026 0402 35 text): defd 4,2 Mode 2
8028 44656D6F 36 defm "Demonstertion der EDIT-Nutzung®
8047 OROROB - 37 defb 10,18,13 LFLF.CR
8040 67696520 38 defm "Wie helBen Sie..."
S80St 00 39 defd B sEndmarkierung
80SF DADAOD 40 text 2: defd 10,10,13 ;LF.LFCR
8062 48616c6c 41 defm “Nallo * ;Antwert
42
8068 43 input: defs 256 slnput Buffer
44
8168 2C207769 45 tent_3 defm °,wle geht's denn 7°
8178 OROROAOD 46 defb 10,10,13 ;LFLF.CR
81F7 54617374 47 defm “Taste dricken ...
8190 00 18 defb 0

Beispiele fiir Ein- und Aus-
gaberoutinen wird die EDIT-Routine an-
gesprungen,

In Assembler geht das
dann wie in Abbildung 3:

Man kopiert den zu editie-
renden Text in einen Zwi-

Pfeil links Cursor ein Zeichen weiter ;?hﬁrgpeicher, dschrgit‘)it gin
- ! P ull-Byte an das Ende des
Pfe!l rechts Cursor el_n Zeic_hne Zuriick Textes und lidt HL mit der
Pfeil hoch Cursor eine Zeile hoch Bufferanfangsadresse. Dann
Pfeil ab Cursor eine Zeile tiefer cOft s B L ar
DEL Zeichen vor Cursor lischen BD3A beim CPC464
CLB Zeichen auf Cursor lischen BD5B beim CPC664
I BDSE beim CPC6128
CTRL+Pfeil links  Cursor an das Ende der Bildschirmzeile (Typunterscheidung  nicht
CTRL+Pfeil rechts Cursor an den Anfang der Bildschirmzeile 'V_ér}tls%-‘isef}), Uﬂdd, _schon Lt
CTRL+Pfeil hoch Cursor an den Anfang der Eingabe = Alse - Ifi;::tk;ai)téer%%kommt
CTRL+Pfeil ab Cursor an das Ende der Eingabe man HL wiedtgr an dgn 1{:1?-
i i = i : fang des Buffers, un ]
CAPS LOCK Schalter (ein/aus) fiir 6rof- und Kleinschreibung die Eingabe mit der <ESC>-
CTRL+CAPS LOCK SHIFT LOCK ein-/ausschalten Taste abgebrochen wurde, ist
CTRL+TAB Einfiigemodus ein-/ausschalten das ZERO-Flag gesetzt.
So, jetzt konnen Sie die
ESC (Escape) Eingabe abbrechen neuen Tricks gleich mal aus-
SHIFT+Pfeiltasten Copy-Cursor bewegen probieren. Nachsten Monat
cory Zeich i behandelt die CPC Trickkiste
eichen auf Copy-Cursor kopieren das Thema ,CPC — Deine
ENTER tingabe beenden Disketten®. "
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TRICKREICHE STRINGS

Basic an die
Kette gelegt

Die Arbeit mit Zeichenketten ist ein Kapitel,
das vielen BASIC-Einsteigern Schwierigkeiten
bereitet. Wir zeigen einige Tricks, wie Sie diesen
Datentyp effektiv einsetzen konnen.

Wie man mit der Funk-
tion MID$ Teile aus ei-
nem String erhalt, ist Ih-
nen sicher bereits be-
kannt. So wiirde etwa
das folgende Programm

. die Ausgabe “CPC** auf
dem Bildschirm liefern:

10 a$=“‘Schneider
CPC*

20 b$=MID$
(a$,11,3)

30 PRINT b$

Nur wenige wissen, dafy
sie MID$ auch als prak-
tischen Ersatz fiir
RIGHT$ benutzen kon-
nen. Wenn Sie in unse-
rem Beispiel einfach den
dritten Parameter, der die
Linge der zu kopierenden
Zeichenkette angibt, weg-
lassen, erhalten Sie das
gleiche Ergebnis. Da-
durch ist es moglich, den
rechten Teil eines Strings
mit unbekannter Linge
zu ermitteln. Wenn Sie
eine eingegebene Zeichen-
kette ohne das erste Zei-
chen ausgeben wollen,
konnten Sie dies so for-
mulieren:

10 INPUT a$

20 I=LEN(a$)

30 PRINT RIGHT$
(a$,1-1)

Sie konnen sich jedoch
auch eine Programmzeile
und eine Variable sparen:

10 INPUT a$
20 PRINT MID$

(a$,2)

Wenn Sie dann noch das
so unterschlagene erste
Zeichen wieder hinten an-
fiigen, konnen Sie eine
Laufschrift auf den Bild-
schirm bringen. Solche

Effekte sind hin und
wieder ganz niitzlich, um
ein selbstgeschriebenes
Programm in ansprechen-
der Aufmachung darbie-
ten zu kénnen.

MID$ ALS
PSEUDO-VARIABLE

Mit dem Weglassen des
dritten Parameters sind
die Moglichkeiten, die in
der MID$-Funktion stek-

Kiinstler im Umgang mit den
Strings — Der CPC

ken, noch nicht er-
schopft. Sie konnen diese
Funktion auch anstelle
einer Variablen verwen-
den. Man bezeichnet sie
in diesem Zusammen-
hang oft auch als Pseudo-
Variable.

Definieren Sie sich einen
String a$, der vierzig
Sternchen enthilt, und
versuchen Sie folgende
Zuweisung:

MID$(a$,1,2)="abcd
efgh*

Wenn Sie sich anschlie-

fend a$ ausgeben lassen,
werden Sie feststellen,
daf} nur die ersten zwei
Zeichen durch “ab* er-
setzt worden sind. Ist es
schon erstaunlich, daf
man eine BASIC-Funk-
tion Giberhaupt als Varia-
ble einsetzen kann, so ist
es noch erstaunlicher,
dafd solche Zuweisungen
auch sinnvolle Ergebnis-
se zustande bringen. Der
Lingenparameter kann
hier verwendet werden,
um anzugeben, wieviele
Zeichen in den String
iibernommen werden
sollen.

Sofern Sie noch nicht
weiter experimentiert ha-
ben, konnen Sie jetzt
folgende Anweisung aus-
probieren:

MID$(a$,2,2)
=MID%(a$,1,2)

Sie werden feststellen,
daBd das ““a‘“ am Anfang
der Zeichenkette sich
verdoppelt hat. Das ist
kein Wunder, denn mit
der genannten Anwei-
sung haben Sie nichts an-
deres getan, als die er-
sten beiden Zeichen des
alten Strings an Position
zwei und drei des neuen
Strings zu kopieren. Da-
durch bleibt das erste
Zeichen erhalten.
Solche MID$-Zuweisun-
gen sind vor allem dann
niitzlich, wenn Sie in Ih-
rem Programm zahlrei-
che String-Variablen ver-
wenden. Um das niher
erlautern zu kénnen,
missen wir uns etwas in-
tensiver mit dem Innen-
leben des CPC ausein-
andersetzen.

DIE MULLABFUHR
DES CPC

Fiir jeden String, der neu
definiert wird, legt der
CPC zunichst drei Byte
im Speicher ab. Das ist
der sogenannte String-
Descriptor. An welcher
Speicheradresse er sich
befindet, erfahren Sie mit
der Adrefs-Funktion, die
iiber das Zeichen “@°* er-
reichbar ist. Setzen Sie
IThren Computer zuriick
und geben Sie ein:
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a$=“Dies ist ein Test.

Die Abfrage “PRINT
@a$‘ liefert IThnen eine
Zahl, die beim CPC464
den Wert 374 haben
muf. Geben Sie jetzt
ein:

PRINT PEEK(374)

Es erscheint die Zahl 18
auf Ihrem Bildschirm.
Geben Sie jetzt ein:

PRINT PEEK(375)
+256*PEEK(376)

Wenn Sie einen anderen
Wert als 374 erhalten ha-
ben, miissen Sie natiir-
lich die darauffolgenden
Zahlen verwenden. Der
Wert, der jetzt auf Ih-
rem Monitor angezeigt
wird, gibt Thnen die
Speicherstelle an, ab der
der eigentliche Inhalt
der Zeichenkette abge-
legt ist. Wenn wir wieder
vom 464 ausgehen, ist
dies die Adresse 43886.
Setzen wir unser kleines
Experiment einmal fort.
Geben Sie ein:

a$=*‘Und noch’n Test!*

Sehen wir uns einmal an,
wo sich der String-Des-
criptor jetzt befindet:

PRINT @a$

Es hat sich nichts geédn-
dert. Der CPC hat er-
kannt, daf} Sie dieselbe
Variable (a$ nimlich)
neu belegt haben. Aber
lassen Sie sich doch ein-
mal die Adresse ausgeben.
Auf dem 464 sehen Sie
jetzt den Wert 43870.
Sie hat sich also nach un-
ten verschoben, und
zwar genau um die Lin-
ge der neuen Zeichen-
kette. Dieser Sache wol-
len wir mit folgendem
Testprogramm auf den
Grund gehen:

10 a$=CHRS$(INT
(256*RND))

20 PRINT FRE(0)

30 GOTO 10
Die FRE-Funktion gibt
Ihnen an, wieviele Byte
an freiem Speicherplatz
noch zur Verfiigung ste-
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hen. Wenn Sie das Pro-
gramm starten, werden
Sie feststellen, daf’ die-
se Zahl mit jedem Durch-
lauf um Eins abnimmt.
Und darin liegt des Riit-
sels Losung. Fiir jede Zu-
weisung, auch an densel-
ben String, verwendet
Ihr Schneider-Computer
einen neuen Speicherbe-
reich. Nur der ,,Ablage-
platz‘* fir den zugehori-
gen Descriptor dndert
sich nicht.

Diese Methode hat gewis-
se Vorteile. Da sich die
Lingen von Strings je-
derzeit dndern kénnen
und die Zeichenketten im
Speicher hintereinander
liegen, sparen Sie sich
das Hin- und Herschieben
von Byte. Dadurch be-
schleunigt sich der Pro-
grammablauf erheblich.
Dieser Vorteil ist jedoch
schnell zunichte gemacht,
wenn Sie zu viele Strings
einsetzen. Irgendwann
ist der Speicherplatz ver-
braucht, und es geschieht
das Unvermeidliche: Die
Millabfuhr riickt an.

Ihr CPC sieht sich die
Liste der Descriptoren an
und vernichtet all jene
Strings, auf die kein Zei-
ger mehr weist. Offen-
sichtlich werden diese
Zeichenketten ja nicht
mehr bend6tigt. Anschlie-
end werden die iibrigge-
bliebenen Zeichenketten
so dicht wie moglich an-
einandergepackt. Und
weil sich dadurch ihre
Adressen dndern, muf} der
CPC auch noch die De-
scriptoren bearbeiten.
Diese gefiirchtete “‘gar-
bage collection‘* — so der
Fachausdruck — 1df3t sich
nur dann vermeiden,
wenn Sie moglichst we-
nig Strings verwenden. In
manchen Programmen ist
der Einsatz dieses Daten-
typs allerdings unumgang-
lich. Hier kann ein iiber-
legter Einsatz von String-
Funktionen niitzlich sein.
Dies soll Thnen an einem
eindrucksvollen Beispiel
niher erliutert werden.
Bei den folgenden Anga-
ben zum freien Speicher-
platz handelt es sich um
Werte, die fiir den CPC
464 ohne Diskettenlauf-

werk gelten. Der Platzver-
brauch ist jedoch fir jedes
CPC-Modell derselbe; nur
Anfangswerte koénnen an-
ders liegen.

Wir wollen ein Array aus
100 Strings mit Zeichen-
ketten belegen, die jeweils
vierzig Sternchen enthal-
ten. Das kénnte zum Bei-
spiel in einem Programm
der Fall sein, das den In-
halt einer Textdatei bis
zur letzten Zeile auffillt,

um sie zu vervollstindigen.

Das konnen Sie mit fol-
gendem Programm ma-
chen:

10 DIM a$(100)

20 FOR i=1 TO 100

30 FOR j=1 TO 40:
a$=a$+#: NEXT j

40 NEXT i

Nachdem das Array di-
mensioniert ist, haben
Sie 43103 Byte frei.
Wenn Sie es belegt ha-
ben, bleiben davon noch
2051 tibrig.

Um einen String mit
Sternchen zu belegen,
haben Sie nimlich vierzig
Zuweisungen bendtigt.
Mit jeder wurde der
String um ein Zeichen
langer, und der alte In-
halt wurde verworfen.
Die ganze Prozedur wur-
de einhundertmal durch-
laufen. Normalerweise
hitten Sie jetzt 78000
Byte verbraucht.

Da der CPC jedoch nicht
soviel Platz hat, macht er
zwischendurch schon ein-
mal eine kleine garbage
collection.-Deshalb dau-
ert diese Zuweisung auch
so lange.

Ersetzen Sie jetzt die Zei-
le 30 durch:

30 a$(i)=STRING$
(40,56* “)

Die Funktion STRING$
erzeugt einen String, der
aus der Wiederholung ei-
nes einzigen Zeichens be-
steht. In diesem Fall wol-
len wir vierzig Sternchen
erzeugen.

Sie werden sehen, dafd der
CPC nicht nur wesentlich
schneller arbeitet, son-
dern Thnen auch erheblich
mehr Speicherplatz iibrig
l1af3t. Statt 2051 Byte ha-

ben Sie jetzt noch 39120
freie Speicherplitze.
Nehmen wir an, Sie wol-
len die eingetragenen
Sternchen in Leerzeichen
umwandeln. So etwas
konnte durchaus einmal
notwendig werden, zum
Beispiel, nachdem Sie in
einem Text etwas mar-
kiert haben und diese
Markierung wieder aufhe-
ben wollen. Sie kdnnten
das Listing jetzt einfach
erganzen:

50 FOR i=1 TO 100

60 a$(i)=STRING$
(40,“ 66)

70 NEXT i

Nachdem das Programm
gelaufen ist, werden Sie
feststellen, dafd der ver-
fugbare Speicherplatz
von ehemals 39054 auf
35054 Byte geschrumpft
ist. Das sind genau jene
vierzig mal einhundert
Zeichen, die Sie neu ein-
getragen haben. In einem
Programm, das Strings in-
tensiver nutzt, wiren Sie
bereits mit lingeren War-
tezeiten, oft bis zu zwan-
zig Minuten, konfrontiert
worden. Was also ist zu
tun?

Die Losung dieses Pro-
blems steckt in MID$ ver-
borgen. Ersetzen Sie Zei-
le 60 durch:

60 MID$(a$(i),1)
=STRING$(40,*“ *)

Sie werden staunen: Es
sind immer noch 39049
Byte frei. Die von Ihnen
verwendete Pseudo-Va-
riable legt nimlich keinen
neuen String an, sondern
beschreibt direkt die von
der Zeichenkette beleg-
ten Speicherstellen. Des-
halb miissen die Strings,
die Sie einander zuwei-
sen, die gleiche Linge ha-
ben. Ist dies nicht der
Fall, so bleiben entweder
Teile der alten Zeichen-
kette erhalten, oder der
neue Inhalt wird nicht
vollstindig i{ibertragen.

Die Pseudo-Variable MID$

hat leider einen kleinen

Schonheitsfehler: Sie 143t

sich nicht in Zusammen-

gang mit INPUT verwen-
en.

Zum Schluf} noch ein

Tip fiir Besitzer eines
CPC464. Falls Sie den
DEC$-Befehl vermissen,
der eine hexadezimale
oder binédre Zahl in ihr
dezimales Aquivalent um-
wandelt: Es gibt ihn auch
auf dem 464.

ES GIBT IHN DOCH:
DEC$

Den Autoren des BASIC
1.0 ist dabei jedoch ein
kleiner Schénheitsfehler
unterlaufen. Und da

kein Programmierer ger-
ne zugibt, daf} er auch
Fehler macht, wurde die-
se Funktion einfach nicht
ins Handbuch aufgenom-
men,

Die Syntax des DEC$-
Befehles auf dem 464
lautet:

DEC$((Zahlenwert,
Format)

Beachten Sie die Doppel-
klammer am Anfang. Sie
ist namlich der Schon-
heitsfehler.

Bei dem anzugebenden
Zahlenwert handelt es
sich um eine im Hex-
oder Binidr-Format ange-
gebene Zahl oder um ei-
ne beliebige numerische
Variable. Der Parameter
“Format* ist ein String,
wie Sie ihn auch zur For-
matangabe bei PRINT
USING verwenden. So
liefert etwa der Befehl

PRINT DEC$((&AB,
5‘###“)

die Ausgabe 171. Um zu
kontrollieren, ob das
richtig ist, kdnnen Sie
den HEX$-Befehl ver-
wenden:

PRINT HEX$(171,4)

In diesem Fall erhalten
Sie die Hex-Zahl mit
zwei fithrenden Nullen.
Zwei Ziffern wirden in
diesem Zahlensystem
ausreichen, um den De-
zimalwert 171 darzustel-
len. Diese beiden Ziffern
lauten natiirlich “AB*‘ —
womit klar ist, dafd der
DEC$-Befehl das richtige
Ergebnis liefert. AEO
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Vortex-Rom
geknackt

Viele Vortex-Anwender interessieren sich auch fiir
das ,,innenleben’’ lhres Diskettenlaufwerks.
Problematisch ist dabei nur, daR Vortex seine
ROM:s seit einiger Zeit mit trickreichen Verfahren
gegen Auslesen schiitzt. Unser Leser Ludger Papen-
kort hat eine Methode gefunden, wie man trotz-
dem an den begehrten Inhalt dieser ROMs kommt.
Hier ist sein Bericht iiber das Leben und Leiden
mit der Vortex-Floppy.

Software-Schutz ist ein
legitimes Anliegen der Pro-
grammersteller, da oft
viele arbeitsreiche Mona-
te, wenn nicht sogar,

wie bei professionellen
Programmen (WordStar,
dBase), viele (Mann-)Jah-
re zwischen der Idee und
dem lauffihigen Pro-
gramm liegen. Private
Software-Tiftler begnii-
gen sich haufig mit einem
einfachen Listschutz ih-
res BASIC-Programmes.
Andere wiederum verwen-
den Kopierschutzverfah-
ren verschiedenster Raf-
finesse.

Wie auch der Software-
Schutz geartet ist, es gibt
immer ein Mittel (Pro-
gramm), ihn zu umgehen
oder unwirksam zu ma-
chen. Den Hackern unter
den Lesern sage ich nichts
Neues.

Es iiberraschte mich aber,
festzustellen, dafd auch
Programme, die in ROMs
abgelegt sind, geschiitzt
sein konnen, Ich kam dar-
auf, als ich mit dem Dis-
assembler der Vortex-
Floppy F1-X die ROMs
meines CPC durchforsten
wollte, um zu sehen, was
sich da so alles abspielt.
Es ist immer interessant,
zu erfahren, wie die Profis
programmieren, und mit-
unter auch sehr lehrreich
fiir eigene Routinen in
Maschinensprache.

Da die Erweiterungs-
ROMs alle dem gleichen
Standard entsprechen miis-
sen, um vom Betriebssy-
stem beim Einschalten
des Rechners aktiviert wer-
den zu konnen, ist das

Auffinden bestimmter
Routinen recht einfach.
Nach den ersten vier
Byte eines jeden ROM
kommt die Tabelle der
RSX-Befehle. Sie besteht
aus lauter JP nnnn, wobei
nnnn das Sprungziel ist
(Abbildung 1).

Der erste Eintrag in der
Sprungtabelle ist kein
Jump, sondern die Adres-
se der Befehlsnamen-Ta-
belle. Hier finden Sie ei-
nen Befehl, zihlen seine
Position ab und sehen
dann in der Sprungtabel-
le an der gleichen Posi-
tion die Adresse der ge-
suchten Routine.

Das BASIC-ROM, das
ROM der Schneider Drei-

Zoll-Floppy und auch das
ROM der Vortex-Spei-
chererweiterung verhiel-
ten sich vorschriftsméfdig:
Beim Disassemblieren tra-
ten keinerlei Probleme
auf, sinnvollen Code zu
erzeugen. Natiirlich mit
Ausnahme der Datenbe-
reiche, wie etwa die Ta-
bellen fiir die Disketten-

Formate im Floppy-ROM.

Bei Durchsicht des Vor-
tex-Floppy-ROMs gab’s
dann aber die grof3e Uber-
raschung: Noch nicht ein-
mal die Sprungtabelle
konnte richtig disassem-
lzaiiert werden (Abbildung
Meine erste Vermutung,
der Vortex-Disassembler
wirde die ROM-Nummer
erkennen und dann den
Code (ebenfalls von der
Firma Vortex) verschlis-
selt ausgeben, wurde
durch Betrachtung mit

dem DDTZ entkriftet.
Da standen immer noch
fiir eine Sprungtabelle
sehr untypische Dinge
wie “CALL PE nnnn“,
verschiedene “SUB*s
und “AND*s oder auch
nur ein banales “HALT*".
Manchmal war sogar das
resignierende 777 des
DDTZ zu sehen, der mit
dem Code auch nichts
mehr anzufangen wufite.
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Beispiele fiir einen ent-
schlisselten und einen
nicht-entschliisselten
ROM-Header finden Sie
in den Abbildungen 1
und 2. Sie werden selbst
erkennen, dafd sich mit
der Originaltabelle nicht
viel anfangen 1af3t.
Darauf setzte bei mir die
Denkphase ein und ich
schrieb mir die Byte so
untereinander, wie sie ei-
gentlich kommen mif3-
ten. Parallel dazu die ent-
sprechenden Adressen
und die Byte als Binér-
zahl. In Abbildung 3 se-
hen Sie einen Ausschnitt
aus der Sprungtabelle, die
das System der Vortex-
Verschliisselung zeigt:
Zunichst erfordert ein
Sprungbefehl als erstes
Byte immer ein “C3*,
was den Op-Code fiir den
Jump darstellt. In der Ta-
belle fillt auf, dafd das

Kein Geheimnis mehr: Die
Vortex-Floppy-Station

Byte, welches eigentlich
immer C3 enthalten miif’-
te, zwischen E3, CB und
EB wechselt (Marke 1).
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fidresse | Inhalt Bemerkungen

coab [ )] ROM-Typ

com o1 ROM-Markierungs-Nummer

coo2 21 ROM-Uersions-Nummer

coe3 | 1] ROM-Madifiktions-Ebene

coo4 SF £9 Rdresse Befehisnamen-Tabelle

coeeé CIECC1 | Sprangtabelien-Eintrag B
(Initialisierungs-Routine)

ceos C3I BC C2 | Sprungtabellen-Eintrag 1

cesC C3 A1 b6 usw.

CoerF C3 R4 B6

usw.

Rbb. 1: Beispiel ROM-Header
(Vortex-Floppy entschlisselt)

Adresse | Inhait Bemerkungen
cooe E3 EX (SP),HL
coo? ECCI C3| CRALL PE,C3ICY
CoOR BCC2E3| CRLLC,E3C2
coob ] ] AND C

COOE D6 E3 SUB E)

usi.

Abb. 2: ROM-Header
(Dortex-Floppy nicht entschiliisselt)

1. Byte 2. Byte
binar: binar:
Rdresse | Inhalt 7654 3210 7654 3210
Co06 E3ECCI 1110 0011 0000 0110
009 c3bDcc2 1100 0011 0000 1001
cooc E3 A1 D6 1110 0011 0000 1100
COOF E3 R4 06 1110 0011 0000 1111
co12 CB B2 D6 1100 1011 0001 0010
co1s EB 76 D6 1110 1011 00901 0101
cois CB 79 D6 1100 1011 8001 1000
coB CB 8F D6 1100 1011 0001 1011
usw. | I L —|
|Marke 1 Marke 2
Marke 3

fibb. 3: Beginn der Sprungtabelle bei CO06
laut Konvention der Firma Amstrad

In der Binirdarstellung
ist zu erkennen, daf} hier-
fiir nur das dritte bezie-
hungsweise fiinfte Bit
(von null bis sieben ge-

zihlt) verantwortlich sein
kann. Noch etwas fallt
auf: Wenn das dritte Bit
gesetzt ist, also anstatt
einer 3 ein B im unteren

Nibble des Op-Codes
steht, dann ist das vierte
Bit in der Adresse auch
gesetzt (Marke 2). Das
selbe gilt auch fiir das
fiinfte Bit des Op-Codes
und das zweite Bit der
Adresse (Marke 3).
Nachdem ich diesen Zu-
sammenhang herausge-
funden hatte, baute ich
ein Filterprogramm. Es
invertierte mir die Bit
drei und finf eines jeden
Byte des Codes im ROM
entsprechend den Bit vier
und zwei des unteren
Byte der jeweiligen Adres-
se. Also:

Adresse unteres Byte,
Bit 2 = 1: Bit 5 an der
Adresse invertieren;

Adresse unteres Byte,
Bit 2 = 0: Bit 5 bleibt
wie es ist;

Adresse unteres Byte,
Bit 4= 1: Bit 3 an
der Adresse invertieren;

Adresse unteres Byte,
Bit 4 = 0: Bit 3 bleibt
wie es ist.

Die Sache war also klar.
Vortex hat einfach die
Adrefleitungen mit den
Datenleitungen am ROM
entsprechend iiber Gat-
ter und Inverter ver-
kniipft. Daf} das Pro-
blem gelost war, zeigte
sich beim DDTZ-Durch-
lauf des gefilterten Codes:
Es kamen funktionieren-
de Sprungtabellen her-
aus, und auch sonst wur-
de sinnvoller Code dis-
assembliert.

Wenn Sie jetzt das Filter-
programm suchen sollten,
um schnell mal den
ROM-Code durchzunu-
deln, muB ich Sie leider
enttiuschen. Bei genaue-
rem Hinsehen stellte sich .
namlich die nichste Hiir-
de ein: Die Spriinge der
Befehlstabelle gingen
zum Teil auf Adressen,
die mitten in einem Be-
fehl lagen, zum Beispiel
auf das dritte Byte eines
Vier-Byte-Befehls. Das

ist der Funktion eines
Programms nicht gerade
zutraglich. Des Ritsels
Losung: Die oben geschil-
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derte Invertierung betrifft
niur die Byte, die den Op-
Code eines Befehls ent-
halten.

Alle anderen Byte, die nur
Daten wie Sprungadres-
sen oder irgendwelche
Konstanten enthalten,
machen diese Invertie-
rung nicht mit. Das ist
schon an der Tabelle der
Befehlsnamen zu sehen,
die im Klartext im ROM
stehen und fiir jedermann
mittels Hex-Dump zu le-
sen sind.

Die zusitzlichen Gatter
der Firma Vortex befin-
den sich wahrscheinlich
in den kleinen schwarzen
Siirgen, die man nach gu-
ter alter Unsitte der Typ-
aufschrift durch Abschlei-
fen beraubt, und somit

in die Anonymitit getrie-
ben hat — wenigstens in
meinem Floppy-Control-
ler. Aber wie konnen Sie
unterscheiden, ob der
Prozessor gerade ein Be-
fehlsbyte oder ein Daten-
byte adressiert? Aber ge-
nau das meldet der Pro-
zessor seiner Umwelt mit-
tels seiner M1-Steuer-
leitung.

DER ABLAUF IM
PROZESSOR

Diese Steuerleitung gibt
Auskunft iiber den Stand
der prozessor-internen
Befehlsverarbeitung. Sie
hat drei wichtige Phasen:
die Holphase (Fetch-
Zyklus), die Dekodier-
phase und die Ausfiih-
rungsphase.

Die Holphase ist die in-
teressanteste, denn in ihr
wird der Op-Code eines
Befehls geholt, was mit
der M1-Steuerleitung an-
gezeigt wird. Dies ist
wichtig fiir externe Ein-
heiten wie DMA-Bau-
steine, die einen Inter-
rupt beim Prozessor an-
gefordert haben und ihrer-
seits einen Befehl auf den
Datenbus legen wollen,
meistens ein RST (Restart)
oder CALL. Der Prozes-
sor meldet den externen
Einheiten mit der M1-
Steuerleitung und dem
IORQ, daB} er einen Be-
fehl empfangen will.

In der Dekodierungspha-
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Kein Software-Schutz
ist gegen Miflbrauch ge-
feit. Das verstandliche
Anliegen der Hersteller
reizt private Software-
Tiiftler, den Schutz mit
Hilfe eines Programms zu
umgehen oder unwirk-
sam zu machen.

se wird der Befehl intern
weiterverarbeitet, also
dekodiert, und in der
Ausfiihrungsphase aus-
gefiihrt.

Die Ausfithrung kann
nicht nur darin bestehen,
zum Beispiel etwas zu ad-
dieren, sondern auch wei-
ter Datenbyte zu holen.
Aber fir uns ist wichtig:
Dieses Holen gehort nicht
zur Hol-, sondern zur Aus-
fihrungsphase. Mit der M1-
Steuerleitung kann also
zwischen der Adressierung
von Op-Code-Byte und
der von Datenbyte unter-
schieden werden.

Daraus folgt, dafd die Vor-
tex-Entwickler nicht nur
die Adrefdleitungen, son-
dern auch die M1-Leitung
mifibraucht haben, um
ihren Code zu schiitzen.
Aber das ist fiir Sie jetzt
kein Problem mehr. Sie
brauchen nur noch einen
Disassembler zu program-
mieren, der immer weif3,
was fiir ein Byte er vor
sich hat und es entspre-
chend der oben aufgestell-
ten Regel entschliisselt
oder auch nicht.

Ich begniige mich mit zwei
Listings: einem entschliis-
selten fiir die Op-Codes
und einem Original-Hex-
dump fiir die Adressen
und Daten, die sich neben-
einander auf meinem
Schreibtisch meterweise
herumrikeln und mich ha-
misch angrinsen, wenn ich
wieder mal vergessen habe,
woher der Sprung eigent-
lich kam, den ich gerade
verfolge. Ludger Papenkort(]

Hinweis der Redaktion:
Fiir Informationen wie in
obigem Beitrag iiberneh-
men wir keine Verantwor-
tung. Die Vorschriften
des Urheberrechtsgesetzes

sind zu beachten.

Wie mit MS-DOS

Immer wieder wird behauptet, CP/M sei dem
Betriebssystem MS-DOS unterlegen. Als Beispiel
werden hiufig die Batch-Dateien, 1/O-Redirection
und dhnliches angefiihrt. Was diese Schlagworter
bedeuten und wie man solche Techniken auch
unter CP/M Plus einsetzen kann, soll thnen
hier vorgefiihrt werden.

Batch-Files und ,,Batch
Processing** sind zwei
Ausdriicke aus der IBM-
Welt, die im Deutschen
mit ,,Stapeldatei‘‘ und
,,Stapelverarbeitung
ubersetzt werden. Die
Bezeichnungen sind
nicht gerade sinnfillig
und bediirfen einer wei-
teren Erkliarung.

Eine Stapeldatei ist
nichts anderes als eine
Textdatei, die mehrere

Kommandozeilen enthilt.

Sie konnen alle Befehle
verwenden, die auch im
Direktmodus des jeweili-
gen Betriebssystems,
MS-DOS oder CP/M,
moglich sind. Der Rech-
ner arbeitet diese Datei
Zeile fur Zeile ab und
verhilt sich so, als wiir-
den Sie die entsprechen-
den Befehle direkt iiber
die Tastatur eingeben.
Unter MS-DOS wird eine
Batch-Datei genauso auf-
gerufen wie ein COM-
File, also einfach mit
dem Namen. CP/M
macht es Ihnen nicht
ganz so einfach. Es stellt
fiir die Bearbeitung von
Stapeldateien ein eige-
nes Dienstprogramm na-
mens SUBMIT zur Ver-
fiigung.

Nehmen wir an, Sie wol-
len mit WordStar arbei-
ten und gleich anschlie-
3end alle Backup-Files
16schen. Natiirlich soll
das Ganze automatisch
ablaufen.

In diesem Fall benutzen
Sie einen Texteditor,
der seine Texte als
ASCII-Dateien ablegt,
und legen eine Batch-
beziehungsweise Submit-

Datei mit folgendem In-
halt an:

WS
ERA # BAK

Texteditoren kénnen
WordStar im Programm-
modus, der CP/M-Edi-
tor ED oder Turbo-Pas-
cal sein — um nur die
gingigsten zu nennen.
Sie haben diese kleine
Datei unter dem Namen
WS.SUB auf Ihrer Word-
Star-Diskette gespeichert,
das SUBMIT-Dienstpro-
gramm befindet sich
ebenfalls auf dieser Dis-
kette. Jetzt kénnen Sie
mit dem Befehl

SUBMIT WS

WordStar starten und
darin arbeiten — dafiir
sorgt die erste Zeile.
Nachdem Sie das Pro-
gramm verlassen haben,
wird die zweite Zeile der
Batch-Datei ausgefiihrt.
Sie bewirkt, daf} alle
Dateien mit dem Suffix
BAK geloscht werden.
Vergessen Sie nicht,

den ERA-Befehl in der
Datei mit RETURN ab-
zuschlieBen, da in einem
Submit-File jedes Zei-
chen so interpretiert
wird, als kime es von
der Tastatur. Bei diesem
File ist iibrigens nur das
Suffix SVB erlaubt.

Wer MS-DOS kennt, wird
vielleicht einwenden, ei-
ne AUTOEXEC-Datei
sei in CP/M nicht anzu-
legen. Uberzeugte CP/M-
User werden diesem Ar-
gument sofort begegnen.
Eine Autoexec-Datei
(von ,,Automatic Execu-
tion‘‘) ist nichts anderes
als eine Batch-Datei, die
beim Start des Betriebs-

systems automatisch aus-
gefiihrt wird. Auch so et-
was gibt es unter CP/M.
Die Datei hat lediglich ei-
ne andere Bezeichnung,
nidmlich PROFILE.SUB.
Findet der Rechner ein
File dieses Namens, so
wird es ausgefiihrt, sobald
Sie CP/M starten.

Legen Sie sich eine Datei
mit folgendem Inhalt un-
ter dem Namen PROFILE.
SUB an:

DIR [DRIVE=ALL,
DATE,FULL)

DATE SET

DATE CONTINUOUS

Damit diese Datei lauffa-
hig ist, benotigen Sie die
Dienstprogramme DIR.
COM und DATE.COM
auf der selben Diskette.
Wenn Sie die so vorberei-
tete CP/M-Diskette das
erste Mal laden wollen,
werden Sie vielleicht
gleich beim ersten Befehl
eine Fehlermeldung er-
halten. Sie werden fest-
stellen, dafd das Ihren
CPC nicht im geringsten
stort und er mit der Ab-
arbeitung der Stapeldatei
fortfihrt. Wir wollen die-
ser Fehlermeldung trotz-
dem auf den Grund ge-
hen.

In der Regel konnen Sie
unter CP/M zu Ihren Da-
teien keine Zeit- und Da-
tumsangaben speichern.
Unter CP/M Plus ist dies
jedoch moglich — wenn
Sie wollen. Und es ist hier
sogar komfortabler als
MS-DOS.

Wihrend MS-DOS nur
dann ein neues Datum
speichert, wenn Sie eine
Datei dndern, kdnnen Sie
unter CP/M auch erfah-
ren, wann eine Datei zu-
letzt gelesen wurde. Da-
mit wissen Sie, ob und
wann ein Unbefugter an
Thren Daten war. Daf} Sie
diese Daten auch schiit-
zen konnen, ist jetzt fast
schon selbstverstindlich.
Doch zunichst zum DATE-
Befehl: Da er transient
ist, sollte die entsprechen-
de Datei auf IThrer Arbeits-
diskette vorhanden sein.
Sie konnen dann mit

DATE SET
Datum und Uhrzeit ein-
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stellen. Leider besitzt der
CPC keine eingebaute
Echtzeituhr, so daf} Sie
diese Prozedur vor der
Arbeit mit CP/M Plus je-
desmal durchlaufen
miissen,

Wem die Bildschirmabfra-
ge zu lange dauert, der
kann auch direkt mit der
Anweisung DATE die
Zeit einstellen:

DATE mm/tt/ij hh:
mim:ss

lautet die Reihenfolge der
bendstigten Parameter.
Beachten Sie in jedem
Fall die amerikanische
Schreibweise des Datums.
Der letzte Befehl unse-
rer Datei PROFILE.SUB
steht ebenfalls im Zu-
sammenhang mit der
Uhrzeit. Die Anweisung

DATE CONTINUOUS
oder kurz

DATE C

lifdt auf dem Bildschirm
eine , Digitaluhr‘ erschei-
nen. Sie lduft allerdings
nur bis zum néichsten
Druck auf RETURN.
Damit kann der CPC in-
tern die aktuelle Zeit
speichern. Jetzt bleibt
nur noch das Problem, sie
auf die Diskette zu brin-
gen, und zwar ins Inhalts-
verzeichnis und zur rich-
tigen Datei.

Die Zeitspeicherung miis-
sen Sie mit einem Verlust
an Speicherplatz bezah-
len. Die Anzahl der ver-
fiigbaren Directory-Ein-
trige nimmt um ein Vier-
tel ab. Doch Sie kénnen
den verlorenen Speicher-
platz jederzeit wiederge-
winnen. Das Dienstpro-
gramm

INITDIR

erledigt beides fiir Sie.
Wenn Sie es auf eine Dis-
kette anwenden, die fiir
Zeitspeicherung noch
nicht. eingerichtet ist, so
wird deren Inhaltsver-
zeichnis umformatiert.

Wenden Sie es auf eine be-

reits vorbereitete Disk an,
so konnen Sie den zuvor

vergebenen Platz im Di-
rectory zuriickgewinnen
oder die vorhandenen
Zeiteintrige 16schen — et-
wa wenn diese falsch sind,
weil die Uhr nicht richtig
eingestellt war.

Mit INITDIR ist die Dis-
kette noch nicht ausrei-
chend vorbereitet. Ein
weiteres Dienstprogramm
muf her, nimlich SET.
Damit bestimmen Sie, zu
welchem Anlaf} eine Zeit-
marke (englisch: Time
Stamp) eingetragen wird.
Die Syntax ist

SET Laufwerk:
[Option]

Die Laufwerksangabe

ist, Zugriffs- und Ande-
rungszeiten zu speichern.
Dies bedeutet nichts an-
deres als einen Vermerk
iiber den jeweils letzten
Lese- oder Schreibzugriff
auf eine Datei. Da auch
bei einer Neuerstellung
ein Schreibvorgang vor-
liegt, ist die Option
CREATE damit weitge-
hend abgedeckt. Sie kon-
nen zwar nicht feststel-
len, ob die Datei mit dem
letzten Schreibzugriff
neu erstellt oder nur ge-
dndert wurde. In der Re-
gel kommt eine Ande-
rung aber einer Neuer-
stellung fast gleich, ein
veralteter Inhalt einer
Textdatei interessiert Sie

dir fdrive=a,date,fullA
Scanning Directory...

Saorting Directory...
Directory For Drive As
Recs

Name Bytes

Ugser 0

Attrib Prot

Update Access

C1ACFM3
DATE
DEVICE
DIR
GET
INITDIR
FROF ILE
PUT
SeT
SUBMIT

EMS
CoMm
com
com
com
com
SUR
com
com
com

25k
3k

200 Dir
23 Dir
Bk

15k
7k

32k
1k
7k
11k
bk

S8 Dir
114 Dir
S1 Dir
25 Dir

1 Dir
S5 Dir
81 Dir
42 Dir

Total Bytes

RW
RW
RW
RW
RW
RW
RW
RW
RW
RW

=115k Total Records =
Total 1k Blocks =115 Used/Max Dir Entries For Drive A

None
None
None
None
None
None
None
None
None
None

@1/18/60 10:40

21/18/88 10137

B75 Files Found = 10
17/ 64

kann entfallen, wenn Sie
sich auf den aktuellen
Drive beziehen wollen.
An Optionen bestehen
fir das Setzen von Zeit-
marken folgende Mog-
lichkeiten:

CREATE=ON
ACCESS=ON
UPDATE=ON

Dabei sind mehrere Din-
ge zu beachten: Zunichst
miissen Sie wissen, dafd
CREATE fiir ,,Erstellen®,
ACCESS fiir ,,Zugriff*
und UPDATE firr ,,An-
dern‘ steht. Auflerdem
konnen Sie keine Zeit-
marken fiir Erstellung
und Zugriff gleichzeitig
setzen. Die Optionen
CREATE und ACCESS
schliefien sich also gegen-
seitig aus. Nur die zuletzt
eingestellte ist wirksam.
Die giinstigste Losung

wohl kaum.

Damit Sie sich die Zeit-
eintragung ansehen koén-
nen, gibt es in CP/M
Plus einen zweiten, dies-
mal transienten, DIR-
Befehl. Er bietet Thnen
die Moglichkeit, Optio-
nen anzugeben. Hier die
wichtigsten:

DIR [DATE]

zeigt IThnen das erweiter-
te Directory-Listing, so-
fern Zeitmarken zugelas-
sen sind. Das also ist der
Trick bei der Sache.

DIR [DRIVE=x]

bringt das Inhaltsverzeich-
nis des fiir x angegebenen
Laufwerks auf den Bild-
schirm. Statt eines Lauf-
werksbezeichners (hier
ohne Doppelpunkt) ist
auch die Angabe ALL
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moglich. CP/M zeigt Ih-
nen dann ein Inhaltsver-
zeichnis der Disketten in
allen angeschlossenen
Laufwerken.

Leider hat diese Sache
einen kleinen Haken:
DIR erkennt nur Lauf-
werke, auf die seit dem
Start von CP/M bereits
einmal zugegriffen wurde.

DIR [FULL]

benotigen Sie, um ein er-
weitertes Directory fir
simtliche Files zu erhal-
ten. Ein Beispiel fiir ein
komplettes Directory
finden Sie in der neben-
stehenden Abbildung.
Die weiteren Optionen
im Dienstprogramm DIR
konnen frei miteinander
kombiniert werden —
ein Beispiel dafiir ist

die erste Zeile unserer
Datei PROFILE.SUB.
Der oben bereits erwihn-
te SET-Befehl erlaubt
noch weitere Anwendun-
gen wie etwa das Benen-
nen einer Diskette:

SET A: [NAME=
CPC1]

gibt der Diskette in Lauf-
werk A den Namen
,,CPC1%. Damit ist es
moglich, Disketten nicht
nur per Aufkleber zu ar-
chivieren.

Eine viel wichtigere An-
wendung aber ist das
Schiitzen einer Diskette
oder einzelner Files durch
ein Password. Dafiir miis-
sen Sie CP/M nur mittei-
len, dafd Sie Dateien schiit-
zen wollen: -

SET A: [PROTECT
=ON]

Nehmen wir an, Sie wol-
len die Datei ADRESS.
LST mit dem Schutz-
wort HACKER versehen.
Die Anweisung wiirde
dann lauten:

SET A:ADRESS.LST
[PASSWORD
=HACKER]

Der Schutz wirkt beim
Lesen, Schreiben und Lo-
schen einer Datei. Es ist
jedoch moglich, eine
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Datei nur gegen einzelne
Operationen zu schiitzen.
So kénnen Sie etwa das
Eintragen neuer Adres-
sen in Ihre Liste erlau-
ben, jedoch nicht das Le-
sen aus derselben.

Auch das bewirkt der
SET-Befehl:

SET A:ADRESS.LST
[PROTECT=xxx]

Dabei steht fiir ,,xxx*
READ, WRITE, DELETE
oder NONE. Letztere Op-
tion hebt den Schutz wie-
der auf, die ersten drei
diirften sich von selbst er-
klaren. Eine solche Ein-
stellung ist auch nachtrig-
lich moglich.

Um einzelne Dateien sinn-
voll schiitzen zu konnen,
mufd auch das Directory-
Label selbst mit einem
Schutzwort versehen sein.
Ist das nicht der Fall, so
kann jedermann durch
die Anweisung

SET A: [PROTECT
=OFF]

die Sicherung desaktivie-
ren — ohne ein Schutz-
wort zu kennen, Daher
ist es unerlifilich, auch
das Directory entspre-

SCHUTZ FUR
DATEIEN

chend abzusichern. Las-
sen Sie dafir einfach den
Dateibezeichner bei der
Password-Vergabe weg.
Mit SET werden auch
Dateiattribute vergeben,
von denen hier nur die
zwei wichtigsten ange-
fihrt sind. Die Anweisung

SET A:WICHTIG.TXT
[RO]

setzt bei dem File
WICHTIG.TXT ein Read-
Only-Attribut. Das bedeu-
tet, dafd jeder Versuch,
die Datei neu zu beschrei-
ben, zu einer Fehlermel-
dung fihrt. Mit der Op-
tion RW (Read—Write)
heben Sie diesen Schutz
wieder auf.

Auch hier ist es moglich,
den Dateinamen wegzulas-
sen. Dies bewirkt einen
Schreibschutz fiir eine
ganze Diskette. Wenn Sie

selbst Anwendungspro-
gramme unter CP/M
schreiben, kann das von
Nutzen sein. Versuchen
Sie es mit folgender
PROFILE-Datei:

SET A: [RO]
SET B: [RW]
ANWENDUNG .

Natiirlich steht statt , An-
wendung‘ der Name [h-
res COM-Files. Es wird
automatisch mit dem Auf-
ruf von CP/M gestartet.
Der Benutzer ist anschlie-
flend gezwungen, seine Ar-
beitsdateien auf dem
zweiten Laufwerk anzu-
legen, da das erste nicht
beschrieben werden kann.
Somit ist die wertvolle
Programmdiskette vor ver-
sehentlichem Loéschen ge-
schiitzt.

Der Schreibschutz fiir eine
Datei bleibt auf der Dis-
kette gespeichert, nicht
aber der einer Disk. So-
bald Sie CP/M verlassen
und neu starten, haben
Sie wieder eine ,,normale‘
Diskette in Laufwerk A.
Jetzt wird auch Kklar,
warum das Setzen des
Schreibschutzes in der
Submit-Datei erfolgen
mufd: Sie kommen nicht
umhin, ihn vor jedem Pro-
grammstart erneut zu ak-
tivieren.

Unter diesen Aspekten
kann CP/M also durchaus
mit MS-DOS konkurrie-
ren: Stapelverarbeitung,
Schreib-/Leseschutz und
sogar Passwords sind
machbar.

Was aber ist mit der viel-
genannten Ein-/Ausgabe-
Umleitung, auf Neu-
deutsch: I/O-Redirection?
Wir wiirden sie nicht er-
wihnen, wenn der CPC
sie nicht beherrschen
wiirde. Die transienten
Befehle GET und PUT
sind dafiir zustindig.
Haben Sie einen langsa-
men Drucker? Wenn es
einmal eilt, kdnnen Sie
die Druckerausgaben

auch in eine ‘Datei auf
Diskette umleiten. Der
Befehl lautet

PUT PRINTER
OUTPUT TO
Dateiname

Da in einem solchen Fall
der gedruckte Text gleich-
zeitig auf dem Bildschirm
erscheint, schaltet man
dieses ,,Echo‘* am besten
mit der Option

[NOECHO]

ab. Mit ECHO wird es
wieder aktiviert.

Eine weitere wichtige Op-
tion lautet FILTER.
Wenn Sie diesen Kenner
angeben, werden alle
ESC- und CTRL-Zeichen
in druckbare Zeichen um-
gesetzt. Das ist dann
niitzlich, wenn Sie die
Druckerausgabe auf den
Bildschirm umleiten, et-
wa bei einem Programm-
test, bei dem Sie Papier
sparen wollen.

Statt PRINTER kann
auch CONSOLE als An-

DRUCKER
UND BILDSCHIRM

gabe verwendet werden.
In diesem Fall gilt die
Umleitung fiir alle Aus-
gaben, die normalerweise
auf dem Bildschirm er-
folgen. So vertauschen
Sie Bildschirm und
Drucker:

PUT PRINTER
OUTPUT TO
CONSOLE

PUT CONSOLE
OUTPUT TO
PRINTER

Denken Sie bei der An-
wendung dieser Befehle
daran, daf} die Einstel-
lung nur fir das nach-
folgend aufgerufene Pro-
gramm gilt. Die Option
SYSTEM veranlafst den
Rechner, die Ausgaben
solange umzuleiten, bis
ein weiterer PUT-Befehl
wieder Ordnung schafft.
Wenn Sie schon die Aus-
gabe nicht auf die Stan-
dardgerite lenken miis-
sen, so miissen Sie natiir-
lich auch die Eingabe
nicht unbedingt von der
Tastatur holen. Dafiir
existiert das Dienstpro-
gramm GET.

GET CONSOLE
INPUT FROM FILE
Dateiname
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holt die Eingabe von ei-
ner beliebigen Textdatei.
Dies wollen wir mit ei-
nem praktischen Tip fiir
Anwender von Turbo
Pascal demonstrieren.
Dieser Compiler stellt zu-
erst die Frage, ob der
Klartext fir die Fehler-
meldungen geladen wer-
den soll. Sie wird in der
Regel mit Y und RE-
TURN beantwortet. Da-
nach erscheint ein Menii,
in dem Sie als erstes ein
W (ohne RETURN) ein-
geben werden, um den
Dateinamen fiir die Ar-
beitsdatei zu bestimmen.
Es gibt aufwendige Pat-
ches fiir Turbo Pascal,
damit der Compiler all
dies automatisch erledigt.
Das ist unter CP/M Plus
jedoch tiberhaupt nicht
notig. Legen Sie sich ein-
fach eine Datei T.SUB
an, die folgende Zeilen
enthilt, die jeweils mit
RETURN abgeschlos-
sen werden.

GET CONSOLE
INPUT FROM FILE
T.TXT

TURBO

Anschliefdfend schreiben
Sie in die Datei T.TXT
alle Eingaben, die Sie
normalerweise machen
wiirden, also:

Y
W

Dem W darf kein RE-
TURN folgen!

Um jetzt Turbo Pascal
zu starten, miissen Sie
nur SUBMIT T eingeben
— oder statt T.SUB eine
Datei PROFILE.SUB
anlegen, die Turbo so-
lfo(;t beim Start von CP/M
adt.

DATEIENDE WIRD
UBERGANGEN

Dabei erkennen Sie einen
weiteren wichtigen Ef-
fekt von GET: Turbo
Pascal erwartet noch wei-
tere Eingaben von lhnen,
die jedoch von Fall zu
Fall verschieden sein wer-
den. CP/M dagegen hat
vorgesorgt und nimmt
automatisch wieder Ein-

Bitte lesen Ste weiter a.S. 89




Jetzt
schlagt’s
Dreizehn!

CPC-WELT EXTRA
kommt direkt zu
lhnen ins Haus!

7 x pro Jahr!

Fiir nur 60 DM!
Sie sparen uber 40 DM!

CPC -

WELT-SPECIAL

DM14,80/0S5124/SFR14,80

Ausgabe 3/88

et b il
Y st e
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rneue Spiele e

Listings mit

Lernprogramme
fur Chemie und
Mathematik

ANZEIGE B

Ausgabe 3/88

CPC

WELT-SPECIAL

DM14,80/0S124/SFR14,80

eue Spiele Listings mit

Checksummernr
- -:1.._ ¢ . -\I

> SCHNEIDER CPC-WELT SPECIAL

Lernprogramme
fur Chemie und
Mathematik

[ TarRan

L |

Finden Sie Ihre CPC-WELT nicht immer am Kiosk? Viel-
leicht, weil schon ausverkauft? Mdchten Sie die CPC-
WELT schon vor der Kioskbelieferung in Handen ha-
ben? Dann gibt es jetzt die Mdglichkeit! Wir beliefern
Sie im Abonnement mit sechs plus einer Ausgabe fiir
ganze 60 DM (Inland) oder 80 DM (Ausland). Sie er-
halten dann das jeweils druckfrische Heft, in der Regel
sogar friiher, als es am Kiosk hingt (so die Bundes-
post will). Sechsmal. Und auBerdem gehort zum Abo
noch unser jéhrlicher CPC-SPECIAL Sammelband im
Wert von DM 14,80. Einzige Bedingung: Das Abo muf
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 der
Frist geniigt die rechtzeitige Absendung. Bitte, be-
statigen Sie durch lhre zweite Unterschrift, daR Sie
von diesem Widerspruchsrecht Kenntnis genommen

haben.
Sie konnen 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, lduft diese
Abo-Gebiihr dem Verlag ab sofort jeweils die nachsten sechs Abmachung automatisch weiter.
zugegangen ist! Name

Vorname

Strafe/Hausnr.

PLZ/0rt

ich bezahle:

i1 per beiliegendem Verrechnungsscheck

(] gegen Rechnung :

(] bargeldlos per Bankeinzug von meinem Konto
bei (Bank und Ort)

Kontonummer i
Bankleitzahi -
SCHNEIDER CPC-WELT (stent auf jedem Kontoauszug)
ABO-SERVICE SPI/7  erschrif
BOB%IEACH 1161 Von meinem Widerspruchsrecht habe ich Kenntnis genommen. e
UNTERSCHLEISSHEIM  Unterschrift 4 SPI/7

}\{ N — e = . e
PROGRAMMSERVICE

Hiermit bestelle ich in Kenntnis lhrer Verkaufsbedingun-
gen die Listings dieses Heftes auf

O Kassetten (50 DM) O Diskette (50 DM)

Ich zahle (Zutreffendes bitte ankreuzen!):
per beigefiigtem Scheck (] Sein (J

Softhox

gegen Bankabbuchung am Versandtag [] (st:f::tn::lr: ejedem Bankauszug)

Meine Bank (mit Ortsname) PLZ/Ort SPI/7
Meine Kontonummer Name

Meine Bankleitzahl Str./Nr.

Verkaufsbedingungen: Lieferung nur gegen Vorkasse oder Bankabbuchung. Keine Nachnahme.
Umtausch bei Nichtfunktionieren.

Unterschrift
Bitte ausschneiden und einsenden an

SCHNEIDER CPC-WELT
SOFTWARE-SERVICE SPI/7
POSTFACH 1161

D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM
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6Piele

ot CWhe'elb

Schon wieder haben wir

ein Autorennspiel in den Handen, das
x-tel Diesmal hat es aber weder mit schneller
30er-Grafik aufzuwarten noch mit einem hervor-
ragenden Autosprite. Heute betrachten wir das ganze
Spektakel einmal aus der Vogelperspektive. Von
oben sieht alles ganz anders aus — auch die Autos.

Das neue Rennspiel heifdt
Super Sprint und wird von
Activision Software vertrie-
ben. In ihm gibt es acht ver-
schiedene, frei anwihlbare
Rennstrecken, die alle ihre
eigenen Tiicken und Gefah-
ren bergen: Sich o6ffnende
und  schliefende  Tore,
Unterfithrungen und Sprung-
rampen.

schwer es ist, einen Renn-
wagen iber eine kurvenrei-
che Strecke zu steuern.

Die Grafik der Rennpiste
ist MittelmaB. Sie ist nicht
sehr farbenfroh und be-
schrankt sich grofitenteils
auf Grautone. Durch eine
gelungene  Schattur wird
aber ein gewisser Tiefenef-
fekt erzeugt, der auch Mau-

Blof in der Kurve hiipfen sie
regelrecht; dort ist die Ani-
mation recht schwach.

Der Sound besteht aus
Tonen, die wohl Fahrgeriu-
sche simulieren sollen, die

allerdings nach lingerem
Spielen an den Nerven zer-
ren. Besonders mit einem
zweiten Spieler lassen sich
gut Turniere am Bildschirm

Fazit

Super Sprint gehort sicher
nicht zur Elite der Renn-
spiele. Durch seine vielen
kleinen Extras, die kein an-
deres Rennspiel zu bieten
hat, macht es aber SpaR,
und das ist eigentlich das
Wichtigste. Leute, die ein
lustiges und fetziges Spiel

Fernsehstationen. Es ist ab-

Gespielt werden kann ern und Abhinge gut erken- austragen. suchen — und vielleicht
einzeln oder zu zweit. Na- nen liBt. Die Fahrzeuge Die Fahrzeuge konnen mit noch einen Spielpartner
tirlich macht es zu zweit selbst sind zwar nicht beson- dem Joystick oder der haben — solltes es sich ein-
viel mehr SpaB, da sich ders gelungen, aber noch als  Tastatur gesteuert werden. mal ansehen. Es kostet
dann oft eine richtige Stra- Rennwagen zu erkennen. 49,95 Mark. mn
Benschlacht entwickelt.

Nach dem Laden erhilt
der Spieler die Moglichkeit, Titel: Super Sprint
grafisch zwischen dem Ein- Getestet: Schneider CPC
und ZWeiSpielermOduS Zu um‘etz“nqen: cﬁd‘
wéihlen.kIst]hdies gescfgehen, Im Test: Preis (DM): E Joystick
so winkt ihm der Fahrer q
eines Rennwagens freund- ] [;E X] Tastatur
lich mit erhobenem Daumen pr=————=—x Maus
zu. Daraufhin kann man D [:I E]
sich eine von acht Renn- Wertung 0 25 50 75 100
strecken aussuchen. Grafik
Anschliefend geht es ab auf | sqund
die Piste. Hier macht man | Bedienung
die ersten Erfahrungen, wie Muotivation

: 2 tcatb Fiction stimmt, und die alle positiven Eigenschaften
u n _ Serie wurde zum Renner des  Ihres Haustieres. Das Thun-
2 Kinderprogrammes  vieler dercat-Team  hat  eher

ie(

Y pie 'P'rugrémmierer

von Elite waren diesmal schneller als das deutsche

Fernsehen. Auf den Monitoren des CPC flimmern ab

nun die Abenteuer des méichtigen Katzenvolkes, der
Thundercats. Regie fiihrt der Spieler.

In den USA liuft schon
seit einiger Zeit eine Zei-
chentrickserie, in der es um

ein Katzenvolk auf ferner.
Planeten geht. Die Mischung
von Fantasy und Science

zusehen, da die Filme, Co-
mics und Puppen bald auch
Europa erobern werden.
Eine wahre Schwemme
(denken Sie an He-Man) ist
zu befiirchten. Das erste
Produkt aus der Vermark-
tungsstrategie liegt bereits
vor: Thundercats als Com-
puterspiel fiir den CPC.
Sollten Sie Katzenliebha-
ber sein, dann vergessen Sie

menschliche Ziige, an die
beliebten Schmusetiere er-
innert nur der Lowenkopf.
Es darf also nach bester Bar-
barenart gekampft werden,

Der allzu bose Mum-Ra
iiberfallt das friedliche Kat-
zenvolk und bringt sich in
den Besitz eines magischen
Steines, Lion-O (man be-
achte den Vornamen!) aus
der Thundercat-Mannschaft

war zufillig nicht anwesend,




was ihm zwar das Leben ret-
tete, ihn als Hiiter des Stei-
nes aber verpflichtet, das
gute Stiick wieder herbei zu
holen. Es dient nimlich
nicht nur der Verschone-
rung tapferer Stammesmit-
glieder, sondern verleiht
dem Schwert Thundera (was
man vielleicht mit ,,Donner-
liittchen” iibersetzen kénn-
te) magische Krifte.

Die Geschichte haben Sie
so oder dhnlich sicherlich
schon oft gehort, zuletzt bei
Barbarian.

Thundercats ist ein Spiel
fir Leute, die gleich zur Sa-
che kommen wollen, und
das Menii ist entsprechend
kurz. Nach einem sehr guten
Titelbild ist die Entschei-
dung, ob sie mit dem Joy-
stick oder der Tastatur spie-
len wollen, fillig. Letzteres
ist nicht zu empfehlen, da
die ungliickliche Belegung
nicht zu dndern ist und der
,Fingerknoten> droht.

Sodann darf losgelaufen
und zugeschlagen werden.
Mit einem Schwert gilt es,
sich der finsteren Gesell-
schaft zu entledigen, von
der der brave Held dauernd
angegriffen wird. Lassen Sie
sich dabei nicht von -der
Statur der Gegner tiduschen.
Gerade die Zwergkatzen
unterlaufen den Schwert-
hieb, es sei denn, Sie biicken
sich, bevor Sie zuschlagen.

Es ist eigentlich sehr ein-
fach, Hindernisse zu iiber-
springen, vorausgesetzt, der
aufmerksame Kimpfer be-
merkt sie rechtzeitig. Oft
ist ein Neustart erforderlich,
weil die fiinf Leben in ir-
gendeinem Sumpf verloren
gegangen oder in eine ande-
re Falle geraten sind.

Damit es nicht gar zu
langweilig wird — immer nur
toten oder getotet werden
kann ganz schon ermiidend
sein — diirfen Sie sich auch
noch um ein Punktekonto
kiimmern. Schlagen Sie mit
dem Schwert an giftige Pilze
oder Biume, dann wird
Thnen ein Bonus zuerkannt.

Gleiches gilt, wenn Sie ein
Level in der vorgegebenen
Zeit abarbeiten oder sich
eines Baumhauses (so sieht
es jedenfalls aus) bemachti-
ten.

Auch vom Spiel her stellt
Thundercats keine grofien
Anforderungen an den Den-
ker. Ein Action-Game eben,
bei dem es nur auf gute
Reaktionsfihigkeit an-
kommt. Die Giafik versohnt
jedoch etwas mit dieser Ein-
fallslosigkeit. Besser als ver-
mutet stellen sich die einzel-
nen Szenen dar. Im Hinter-
grund ist immer die fantasti-
sche Landschaft eines fer-
nen Planeten zu sehen. Das
Kéimpfer-Sprite ist relativ
gro und detailreich, be-
wegt sich aber trotzdem
ruckfrei. Ebenso unauffillig
und seidenweich scrollt der
Bildschirm wihrend  der
Laufbewegung. Die Darstel-
lung der Gegner, der Hin-
dernisse oder der Bonusob-
jekte kann nicht kritisiert
werden. Die Grafiker von

Elite scheinen besser zu sein
als die Ideenlieferanten fiir
die Story.

Der Sound fillt zumin-
dest nicht auf. Wihrend des
Einstellungsmeniis gibt es
eine kleine Melodie, recht
nett anzuhoren. Sonst sind
ohnehin nur noch die ent-
sprechenden Gerdusche zu
héren.

Negativ — und dies gleich
in mehrfacher Hinsicht — ist
die Spielanleitung. Wichtige
Angaben, etwa was gesam-
melt werden soll, fehlen.
Deshalb die Vermutung, daff
es sich bei oben erwihntem
Bonus um ein Baumhaus
handeln konnte. Auch der
Stil der Anleitung laBt zu
wiinschen ibrig. Da ist die
Rede vom Kill-Bonus, und
wer nicht weiter weify, dem
wird empfohlen, iiber den
Feind zu springen und ihn
»von hinten fertig zu ma-
chen”. Keine sanfte Tour
fur ein Programm, das
eigentlich gar nicht so bru-
tal ist.

Fazit

Gute Grafik alleine kann
noch nicht dberzeugen.
Selbst wenn man sich an die
relativ simplen Originalge-
schichten der Fernsehserie
gehalten hitte, wiren die
Spielideen besser ausgefal-
len. Elite wagte einen Friih-
start, noch lauft in der Bun-
desrepublik das Thunder-
cats-Geschift nicht so rich-
tig. Vielleicht wire es bes-
ser gewesen, etwas mehr
Zeit zu investieren und mit
einer besseren Geschichte
auf den Markt zu kommen.
Liebhabern des Genres kann
das Spiel aufgrund des tech-
nischen Ablaufes (sprich:
der einwandfreien Program-
mierung) allerdings empfoh-
len werden. GS

Vergessen Sie Thren Schmu-
setiger - Thundercats lieben
den Kampf
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Feuchte Disziplinen auf dem
Computer: Weitsprung, Slalom und Figuren. Fahren
Sie Wasserski wie Patrice Martin!

N ach Fufiball, Tennis,
Schwimmen und olympi-
schen Disziplinen kann man
jetzt endlich auch auf sei-
nem Computer eine Sport-
art ausiiben, welche sich
seit der Erfindung des Mo-
torbootes  einer  immer
grofer werdenden Beliebt-
heit erfreut: Wasserskifah-
ren. Infogrames hat diesen
Sport fir den Schneider
CPC und den Atari ST um-
gesetzt, Als Vorbild hat man
sich iibrigens einen sehr be-
kannten Wasserskifahrer
ausgesucht: Patrice Martin,
der seit Jahren alle begehr-
ten Preise einheimst und Re-
korde um Rekorde macht.
Wer ihn noch nicht kennt,
lernt ihn spitestens auf dem
Cover der Verpackung ken-
nen, Aufierdem kann man
ihn noch einmal wihrend
des Ladens auf dem Monitor
erkennen.

Nach einem erfolgreichen
Ladevorgang zeigen sich
auf dem Monitor mehrere
kleine Bildchen, welche man
als Icons bezeichnen koénn-
te. Sie stehen fiir folgende
Meniipunkte: Anzahl der
Spieler, einzelne Disziplin
oder komplettes Spiel. Teil-
nehmen kénnen bis zu drei
Spieler. Mit dem Joystick
wird ein bestimmtes Icon
ausgewihlt und mit dem
Feuerknopf pgestartet. Es
gibt iibrigens leider nur drei
Disziplinen,

Die erste Disziplin nennt
sich Weitsprung. Dieser
Wettkampf erfolgt in zwei
Phasen, nimlich dem Anlauf
zur Sprungschanze mit an-

schlieBendem Sprung und
die hoffentlich gelungene
Landung auf dem Wasser.
Wihrend der Flugphase mufi
die Haltung der Spielfigur
mit dem Joystick ausbalan-
ciert werden, was sich we-
sentlich einfacher anhért
als es in Wirklichkeit ist!
Der Spieler hat hier drei
Versuche, gewertet wird nur
der beste.

Di¢ zweite Disziplin wird in
der Anleitung schlicht und
einfach als ,Figuren” be-
zeichnet. Es handelt sich
um einen zweiteiligen Wett-
kampf mit zwei Liufen von
je zwanzig Sekunden. Der
Spieler mufl moglichst viele
Punkte sammeln, indem er
ein Maximum an Figuren
aneinanderreiht. Diese
konnen im Kielwasser oder
auf den Seitenwellen des
Motorbootes vollzogen wer-
den.

eredki mit

len Figuren zu kommen,
bedient man sich wiederum
des Joysticks. Eine Speziali-
tit von Patrice Martin, der
Salto, 148t sich nachmachen.

Einige Figuren konnen mit
einem Step durchgefihrt
werden: Der Wasserskifah-
rer steigt wihrend der Dre-
hung mit einem Bein iber
das Zugseil.

Die dritte und letzte Diszip-
lin findet auf einem grofien
Gewisser statt und nennt
sich Slalom. Hier gilt es,
einen Parcours zwischen
jeweils sechs Bojen links
und rechts zu fahren. Auch
diese Aufgabe ist nicht ein-
fach.

Das Hauptmenii und alle
Disziplinen werden von ei-
ner flotten Musik begleitet.
Beim Atari ST existieren so-
gar verschiedene Musikstiik-
ke. Auch gute Toneffekte
wie Meeresrauschen fehlen
nicht. Uber die Grafik
lieBen sich wahre Lobes-
hymnen singen. Selten hat
man solch eine Qualitit,
unterstiitzt durch viele klei-
ne, liebevoll gestaltete De-
tails, auf dem Schneider

CPC gesehen. Auch die Gra-
fikfahigkeiten des ST wer-

den voll und ganz unter-
stiitzt. Wer sich vor dem
Kauf davon iiberzeugen will,
sollte einen kurzen Blick auf
die Rickseite der Verpak-
kung werfen, auf der einige
Bildschirmfotos abgedruckt
sind.

FAZIT:
LEIDER NUR
MITTELMASSIGES
SPIEL

Nach all dem Lob ein paar
Kritikpunkte, die sich stark
auf die Motivation von
Championship Water Skiing
auswirken: Es geht um die
Disziplinen. Sie sind zwar al-
le gut gelungen, aber erstens
sind sie zu leicht und zwei-
tens sind es zu wenig. Fiir
einen etwas geiibteren Com-
puterfreak diirfte es kein
Problem sein, die drei Sport-
arten mit vielen Punkten zu
iiberstehen. Die  durch-
schnittliche Spieldauer be-
tragt laut Cover nur eine
knappe Stunde, was wirk-
lich nicht untertrieben ist.
Unter dem Aspekt, daf} ein
Atari ST-Besitzer ganze
sechzig Mark hinblittern
muf, lohnt sich der Kauf
nicht.




Dieses Problem hitte In-
fogrames eventuell durch
den Einbau von weiteren
Disziplinen beheben kon-
nen. Auf die Spieldauer und
damit auf die Motivation
hitte sich das positiv ausge-
wirkt. Aber dennoch kénn-
te das Spiel schon allein
wegen der guten Grafik und
des ausgezeichneten Sounds
ein Hit werden.

TB
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Auf dem Planeten Nebulus
geht es nicht ganz mit rech-
ten Dingen zu. Irgend je-
mand hat es sich zu seinem
Hobby gemacht, riesige
Tiirme im Meer zu bauen —
und das ohne Genehmigung
der zustiandigen Behorden.
Sie werden in lhrem Biiro
bei Destructo Inc., auf
Deutsch etwa: Zerstorer &
Co, aus dem wohlverdienten
Mittagsschlaf gerissen. Das
Telefon klingelt, am ande-
ren Ende der Leitung ist
Ihr Bof. Er erwihnt einen
Zerstorungsauftrag, den
Sie iibernehmen sollen.

Sie sind gerade dabei, den
Horer in den Papierkorb zu
werfen, als Sie das Wort
,,Gehaltserhohung” horen,
Erst jetzt wird’s fur Sie
interessant. Als er dann
noch von dem neuen Mini-
U-Boot Mk. 7 spricht, sind
Sie  vollends hingerissen.
So hingerissen, daf} Sie die
Aufzahlung der Gefahren
total iberhoren.

Ziel dieses Spiels ist es, Ihre
Spielfigur mit dem U-Boot
zu den Tiirmen zu steuern
und sie zu sprengen. Keine
leichte Aufgabe, wie Sie
schnell bemerken werden.

Den Reiz des neuen Games
von Hewson machen ohne
Zweifel die hervorragenden
Grafikeffekte aus. Auch die
Spielidee ist nicht von
schlechten Eltern.

Wihrend des Ladevorgangs
erfreut Sie ein nicht gerade
iberwiltigendes Ladebild.
Es ist gliicklicherweise das
Schlechteste am ganzen
Spiel. Nachdem das Game
komplett im Speicher steht,
erscheint der Titelschirm in
Kombination mit einem
guten und fetzigen Musik-
stiick. Hier kénnen Sie zwi-
schen dem Ein- oder Zwei-
spielermodus und Sound
on/off wihlen. Jetzt geht’s
ins Spiel. Sie haben bereits
den ersten Turm erreicht
und konnen sich sofort an
die wahrlich destruktive
Aufgabe machen. Ihr Opfer
macht es Thnen allerdings
alles andere als leicht.

Ihre Aufgabe ist es jetzt,
den Turm zu besteigen. Da-
zu sind an der Auflenwand
Plattformen, kleine Durch-
ginge und Aufziige ange-
bracht. Leider sind Sie aber
nicht der einzige im Turm.
Samtliche Arten von Aliens,
angefangen vom einfachen

Vv

Ball, bis hin zum hiipfen-
den Auge ist alles vorhan-
den, was das Spielerherz
begehrt. Allesamt scheinen
sie etwas gegen einen zu
haben, der versucht, ihre
Behausung in die Luft zu
jagen ...

Sie beginnen im untersten
Stockwerk eines Turmes.
Bis Sie ganz oben sind, gibt
es eine Menge zu tun.

Im eigentlichen Sinne ist
,,Nebulus” nichts anderes
als ein Hiipf-, Kletter- und
Plattformspiel.  Allerdings
eines der Sonderklasse.

HERVORRAGENDE
GRAFIKEFFEKTE

Der Spieler steuert ein nied-
liches, jedoch fiir irdische
Augen etwas ungewohnlich
anmutendes Sprite. Seine
Animation und Farbge-
bung ist hervorragend ge-

alser 1ug

lungen — wie ausnahmslos
auch die der anderen
Sprites.

Absolute Spitzenklasse ist
allerdings die Grafik des
Turms. Kaum einer hitte
je gedacht, dafd eine solch
geschickte Farbgebung und
— vor allem — Animation
auf dem CBM 64 moglich
wire. Geht das Spielersprite
um den Turm herum, so be-
wegt sich nicht die Figur,
sondern das Gebdude scrollt
dreidimensional, also mit
einer gewissen Verzerrung
bei den Rundungen des Bau-
werks. Der Anblick ist fas-

zinjerend. Durch die ge-
schickte Farbgebung der
Ziegelsteine  kommt ein

Schattierungseffekt hinzu.

Gespielt werden kann bei
der Commodore-Version
nur iiber den Joystick. Die-
ser wird vollkommen ver-
zogerungsfrei und prizise
abgefragt und in Bewegun-
gen umgesetzt. Das ist bei
,.Nebulus” auch selr not-




wendig, denn sonst hitte
man bei dieser Masse an
Aliens und Fallen kaum eine
Chance, das Ziel zu errei-
chen, zumal das Spiel sowie-
so schon sehr schwer ist.
Hier sollte auch erwihnt
werden, dafl Sie nicht so
ohne weiteres eines Ihrer
drei Bildschirmleben ver-
lieren konnen. Bei Beriih-
rung mit einem anderen
Sprite fillt lhre Spielfigur
nur wieder einige Stock-
werke nach unten, und mufy
von dort weitermachen. Be-
rihren Sie jedoch die Was-
seroberfliche, so geht eines
der drei Leben verloren.

Die Motivation erreicht ab-
solute Spitzenwerte. Jeder,
der einmal angefangen hat
zu spielen, kommt so
schnell nicht mehr vom
Monitor weg. Auch nach

8Piele

lingerer Zeit flaut der Spiel-
witz nicht ab, da sich der
Spieler immer wieder an der
hervorragenden Grafik er-
freuen kann. So lifit sich
,,Nebulus” auch ideal als
Grafikdemo verwenden,
das so manchen Amigabe-

FAZIT:

Ein Fan von Action- und
Geschicklichkeitsspielen

mufd Nebulus einfach haben.
Keiner wird den Kauf dieses

Mithe gegeben, aus dem C64
soviel wie moglich heraus-
zuholen — und es ist thnen
offensichtlich auch gelun-
gen. Nebulus ist ein Spiel,
das jeder auch nach linge-
rer Zeit wieder gern in den
Computer laden wird.

sitzer vor Neid erblassen Games je bereuen, Die Pro-  Vertrieb: Ariolasoft,
lafdt. grammierer haben sich viel 4830 Giitersloh.
Titei: Nebulus
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Die futuristische Comicserie
fand beim Leser so grofRen
Anklang, daB sogar ein Kinofilm gedreht wurde,

welcher aber einen weniger groen Erfolg erlangte.
Doch die Schopfer der sagenhaften Weltraumherren

lieBen sich dadurch nicht weiter beeindrucken und
gaben Gremlin Graphics die Rechte fiir eine Com-

puterversion.

Seit langer Zeit schon
herrscht im Universum ein
stindiger Kampf zwischen
dem Guten und dem Bo-
sen. Besonders bezeichnend
hierfir sind He-Man und
Skeletor, die sich wahr-
scheinlich schon als Kinder
nicht ausstehen konnten.
Um seine Macht auszuwei-
ten, hat Skeletor den guten
He-Man eingesperrt. Nach
vielen vergeblichen Versu-
chen gelang diesem jedoch
die Flucht. Zu seiner Uber-

raschung befindet er sich
aber nicht auf seinem Hei-
matplaneten Greyskulle,
sondern im modernen Ame-
rika. Um nun in seine Hei-
mat zuriickzukehren, mufl
He-Man acht magische Ak-
korde sammeln, mit wel-
chen der kosmische Schliis-
sel aktiviert werden kann.
Skeletor setzt natiirlich alles
dahinter, um dies zu ver-
hindern!

Wie Sie sicher schon erkannt
haben, besteht die Aufgabe

die Rolle des He-Man iiber-
nimmt, darin, die acht Ak-
korde zu finden. Dafiir hat
man ganze zehn Minuten
Zeit und finf Leben zur
Verfigung. Auflerdem st
He-Man natiirlich mit einem
Lasergewehr bewaffnet,
dem nie die Energie aus-
geht!

Schon nach wenigen Metern
erkennt man, dal Skeletor
nicht zu unterschitzen ist,
denn iberall tauchen wie

Vi

des Spielers, der natiirlich

aus dem Nichts bewaffnete
Universumskrieger auf, die
natiirlich sofort das Feuer
er6ffnen. Jeder Treffer
kostet He-Man einen mehr
oder weniger grofien Teil
seiner Energie.

Ist diese komplett aufge-
braucht, ist man um ein Le-
ben édrmer. Zum Glick
liegen auch ab und zu ein




paar Schwerter herum, mit
denen man seinen Energie-
vorrat wieder auffrischen
kann. Leider wird einem da-
durch das Spiel etwas zu

leicht gemacht.
Der Spieler betrachtet das

gesamte Spielfeld aus der
Vogelperspektive.  Neben
den Spielfiguren zeigt sich
auf dem Monitor noch eine
relativ. magere Grafik, die
nur aus den Begrenzungen
der StraRe und ein paar
Grabsteinen besteht. Hier
hitte man schon ein bif3-
chen mehr Miihe hinein-
stecken konnen. Von Zeit
zu Zeit taucht ein kleines
Fenster auf, in welchem sich
ein Gesicht zeigt, das offen-
sichtlich irgendeinen Kom-
mentar abgibt. Von Sprach-
ausgabe nicht die Spur! Am
unteren Rand des Fensters
scrollt zwar der ,,gesproche-
ne” Text vorbei, ist aber
schwerlich zu entziffern.

Von Sound ist auch nicht
sonderlich viel zu horen!
AuBer den Gerduschen der
Lasergewehre und dem
,sssst” der auftauchenden
Soldaten ertént praktisch
nichts aus dem Lautspre-
cher. Schade, denn eine
flotte Begleitmusik konnte
den Spieler sicherlich an-
feuern und die Motivation

FAZIT:
KEINE GELUNGENE
UMSETZUNG!

Zusammenfassend kann
man iiber Masters of the
Universe folgendes sagen:
Im grofien und ganzen ist
das Spiel nicht schlecht ge-

Schwachpunkte auf. Durch
die vielen Leben und die
endlos lange Spielzeit ist das
Programm zu leicht. Auch
die Grafik und der Sound
tragen nicht sonderlich zur
Steigerung der Atmosphire
bei. Also, das Geld lieber
sparen, denn dieses Pro-
gramm  wird  garantiert
schon bald in der Schublade

somit erheblich steigern! macht, weist aber zu viele landen. (TB)
Titel: Masters Of The Universe
cGetestet: Schneider CPC
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Richtig iiberlegen, um moglichst lange zu iiberleben,
heiBt die Devise bei den neuesten Abenteuern von

Asterix und Blueberry. Vorschnelle Reaktionen kon-

nen schlimme Folgen haben!

Neben Lucky Luke (siche
Testbericht an anderer Stel-
le} wurden auch die neu-
esten Abenteuer der legen-
ddren Comic-Helden Asterix
und Blueberry durch die
franzosische Softwarefirma
Coktel Vision fiir viele Com-
putersysteme umgesetzt und
von Bomico ins Deutsche
ibersetzt. Da sich Lucky
Luke vom Spielprinzip von

den anderen Umsetzungen
abhebt, soll diesen hier ein
eigener Testbericht zugute
kommen.

Wihrend es sich bei Lucky
Luke um ein reines Action-
spiel handelt, wird bei
Asterix und Blueberry auch
der Grips des Spielers gefor-
dert. Es mufl gleich voran-
gesagt werden, daf sich der

Vil

Kauf der beiden Umsetzun-
gen nur dann lohnt, wenn
man den gleichnamigen Co-
micband noch nicht kennt.

Es sind dies ,,Asterix im
Morgenland” und ,,Blue-
berry und das Gespenst mit
den goldenen Kugeln”. Der
Ablauf der beiden Program-
me gleicht dem entsprechen-
den Comicband namlich
aufs Haar.

Der Spieler erlebt also den
Ablauf der Handlung vom
Monitor aus mit und kann
diese teilweise durch , Was-
Nun-Meniis” beeinflussen.
Ein solches Menii kann zum
Beispiel so aussehen:

1. Wir wollen alle Vorberei-
tungen treffen;

2. Wir missen unverziglich
abreisen.




Durch Druck auf die ent-
sprechende Zahlentaste
kann man nun eine Hand-
lung der Personen auswih-
len. Im obigen Beispiel hit-
te die Taste 2 einen erneu-
ten Spielstart zur Folge,
denn wie kann man eine
grofle, weite Reise antreten,
ohne auch nur die gering-
sten Vorbereitungen getrof-
fen zu haben? Sie sehen,
auch Uberlegen ist bei bei-
den Programmen notwen-
dig. Vorschnelle Handlun-
gen konnen schlimme Fol-
gen nach sich ziehen. Stel-
len Sie sich nur vor, Sie
sind kurz vor der Ldsung
des Spieles und stehen
plotzlich wieder ganz am
Anfang.

FANTASTISCHE
GRAFIKEN

Auf dem Monitor zeigen
sich stindig grafisch hervor-
ragende Bilder, die denen
des Comics stark ahneln.
Fairerweise muB hier jedoch
gesagt werden, daB die Fein-
heit der Grafiken computer-
abhingig ist. Es liegt auf der
Hand, da} die Grafiken des
Atari ST ein bifSichen besser
sind als die des Schneider

CPC. Aber keine Angst, se-
henswert sind sie auf allen
Systemen!

Wenn der Spieler mal nicht
zu einer Entscheidung auf-
gerufen ist, konnen Sie sich
gemiitlich mit dem Joystick
in der Hand im Sessel zu-
riicklehnen und in aller Ru-
he dem Ablauf des Gesche-
hens folgen. Per Tasten-

druck werden immer neue
Grafiken durch Fenstertech-
nik auf den Monitor ge-
holt. Ab und zu kénnen Sie
sich auch eine spezielle Fi-

gur aussuchen, deren Hand-
lungen Sie beeinflussen
mochten. Teilweise, wenn
die Figur nur etwas zu sagen
hat, werden Sie auch von
einer wahren Redeflut iiber-
schiittet, wofiir bei Asterix
der Hiauptling Majestix ein
gutes Beispiel ist.

SPRACHAUSGABE

Auf einigen Computern
ertonen die Worte parallel
zur Bildschirmausgabe auch
per Sprachausgabe aus dem
Lautsprecher. Leider ist die-
se kaum verstindlich und

nur in Franzésisch gehalten.
Aber es diirfte fiir Uberset-
zer auch ziemlich schwierig
sein, digitalisierte Worter ins
Deutsche zu iibersetzen. Be-
werten wir diesen Minus-
punkt also nicht zu hart.

Ab und zu, beispielsweise
wenn Asterix und Obelix
den Roémern in die Hinde
gefallen sind, wechselt das
gewohnte Monitorbild und
Sie misssen [hr Geschick
und Thre Reaktionsfihigkeit
in einem kleinen Action-
spiel beweisen. Hierbei miis-
sen Sic einige verstreute
Gegenstinde in einem Laby-
rint aufsammeln, welches
aus der Vogelperspektive zu
sehen ist. Natiirlich versu-
chen die Gegner, im obigen
Beispiel also die Romer, Sie
daran zu hindern. Diese
miissen also auch noch ir-
gendwie verschwinden. Nun,
dieses Problem ist auch ganz
einfach zu losen. Man lockt
die Rémer zu Obelix, der
diesen auf den Kopf springt,
was bei Obelix’ zarter Figur
natiirlich kein Vergniigen
ist. o

Die Ahnlichkeit mit den
echten Comics ist verbliif-
fend.




FAZIT

Im groflen und ganzen sto-
fien die beiden Programme
auf Gefallen und Begeiste-
rung. Allerdings weisen die
beiden Programme auch
einige Schwachstellen auf,
welche den Spielspal doch
ziemlich mindern. So exi-
stiert beispielsweise keine
Maéglichkeit, den aktuellen
Spielstand  abzuspeichern,
was zur Folge hat, dafs man
ziemlich lange am Compu-
ter sitzen mufl, denn wer
unterbricht solch ein lang-

wieriges Spiel schon gerne, mal ein paar Mark ibrig zip aber bestimmt nicht je-

wenn er bereits ziemlich hat und den Comicband dermanns Sache ist, sollte
weit  fortgeschritten ist? noch nicht kennt, der sollte man unbedingt vor dem
Auch ist der Preis von sich eines oder beide der Kauf beim Héindler unbe-
45 Mark doch ziemlich Programme ruhig mal an- dingt mal probespielen! [J

hoch gegriffen. Aber wer sehen. Da das Spielprin-

Titel: Rsterin / Blueberry
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/engeance

Ein neues Spiel nach

altem Schema mit neuem
Namen. So ungefihr konnte man das neue
Game von CRL, “Vengeance", kurz und
schmerzlos beschreiben. Ziel und einziger
Sinn ist es, durch ein riesiges Alienraumschiff
zu fliegen und alles iiber den Haufen zu
ballern, das das Pech hat, lhnen iiber den

Weg zu laufen.

Die nicht ganz kurze La-
dezeit wird zur einen Hilfte
von einem sehr gut gelun-
genen  Grafikbild  iber-
briickt, zur anderen be-
kommt der Spieler nur ei-
nen geloschten Textbil-
schirm zu sehen, wie ihn
jeder kennt. Ist nun Ven-
geance komplett geladen,
so steht man im Eingangs-
bild. Dieses zeigt eine (sehr
karg ausgefallene) High-
scoreliste unter einem flim-
mernden “Vengeance”

Schriftzug. Alles also nicht
gerade berauschend. Lo-
benswert ist jedoch die Mu-
sik, die im Eingangsbild
rauf- und runtergespielt
wird. Ein gut komponier-
tes und fetziges kleines
Sample. So fetzig, daB ei-
nem gar nicht auffillt, da

das Stiick recht kurz ist und
laufend das selbe gespielt
wird. Falls dem Spieler nun
einmal die Lust an der Mu-
sik vergangen ist, so sollte
er den Feuerknopf am Joy-
stick driicken.

Jetzt kann er ndmlich direkt
ins Spielgeschehen einstei-
gen. Und das, was da ge-
boten wird, kommt dem
Ballerspielfreak  mit  Si-
cherheit sehr bekannt vor.
Ein (noch) einsames Raum-
schiff im (noch) Ieeren
Weltraum. Nach einigen
Sekunden beginnt der Bild-
schirm jedoch von oben
nach unten zu scrollen,
und die ersten Teile eines
iiberdimensionalen = Raum-
schiffs erscheinen. Von nun
an heilt es, iber dessen
Oberfliche zu fliegen - und
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auf alles, was sich einen
bietet, zu ballern. Das geht
immer so weiter — bis man
entweder das Ziel erreicht
hat, oder abgeschossen wur-
de, wobei das Letztere
wahrscheinlicher ist. Wih-
rend man so schon vor sich
hin diist, sollte nicht iiber-
schen werden, daf’ es auch
acht Objekte gibt, die man
nicht abknallen sollte, son-
dern aufsammeln. Erst wenn
alle acht eingesammelt wur-
den, kann man sich auf dem
Weg zum Ende der Raumba-
sis machen. Aber der Weg ist
lang — ob er sich lohnt, ist
fraglich.

Die Grafik bewegt sich in
der gehobenen Mittelklasse.

Wie iiblich bei derartigen
Games, betrachtet der Spie-
ler die Szenerie aus der Vo-
gelperspektive, also von
oben. Wie schon vorhin er-
wihnt, scrollt die Oberfla-
che vom oberen Bildschirm-
rand zum unteren. Das
Scrolling ist zwar nicht son-
derlich schnell, aber sehr
fein aufgelost und butter-
weich. Die Farbgebung ist
ebenfalls gut gelungen.
Auch die Sprites — und
derer gibt es viele — sind mit
gut erkennbaren Farben aus-
gestattet und hervorragend
animiert. Leider kommt es
nicht selten vor, dafl feind-
liche Raumschiffe aus hei-
terem Himmel direkt vor




oder hinter dem eigenen
Gleiter erscheinen. Der Spie-
ler hat da kaum noch eine
Chance, auszuweichen.

UNZUVERLASSIGE
STEUERUNG

Die Steuerung des eigenen
Raumschiffes hat leider eini-
ge Macken. Wihrend sie oft
einwandfrei  funktioniert,
hapert es manchmal an der
Geschwindigkeit. Gerade in
schwierigen Situationen, wo
schnelle Reaktion verlangt
ist, kann man am Joystick
riitteln, soviel’s einem Spafy
macht. Das Raumschiff rea-
giert meist erst nach einer
Sekunde - und da ist es
sehr oft schon zu spit.

Die Motivation von ,Ven-
geance” . . . naja. Sie ist
nicht gerade als iiberragend
zu bezeichnen. Am Anfang
mag es ja Spall machen,
stindig zu ballern und nach
links oder rechts zu steuern.
Schon nach kurzer Zeit
sackt der Spielwitz jedoch
auf den Tiefpunkt. Die Fol-
ge davon ist, dafl Vengeance
in der Schublade landet
und so schnell nicht mehr
vorgeholt wird.
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FAZIT

Leider ist “Vengeance” ein
Spiel, das absolut nichts
Neues bietet. Aufler einer
primitiven Bildschirmballe-
rei wird hier nichts geboten
— da kann die Story noch so
gut sein! Grafisch und in
Sachen Sound ist das Game
gar nicht so iibel, aber der
Spielwitz fehlt. Und was
niitzt die beste Graphik
wenn das Spiel selbst nichts
taugt. “Vengeance” ist also
nur hartgesottenen Baller-
spielfans zu empfehlen.

Vertrieb: Rushware, Kaarst
Preis: Diskette 49, 95 Mark.
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Motivation

Die amerikanische Softwarefirma
Microprose ist fiir ihre qualitativ hochwertigen
militarischen Simulationen wie Gunship oder Silent
Service bekannt. Diesmal scheint das Softwarehaus
jedoch eine Ausnahme gemacht zu haben. Wie soll’s
ander sein: Kaum vom gewohnten Pfad abgewi-
chen geht schon etwas daneben. In diesem Fall das

ganze Spiel.

Militéirisch ist es geblieben,
aber aus der Simulation
wurde ein Aktionsspiel a la

Commando. Vielleicht et-
was  komplizierter und
technisch ausgereifter, aber

grafisch und in Sachen Ge-
schwindigkeit um drei Klas-
sen schlechter. Das Drum-
herum wurde etwa wie bei
Gunship gestaltet. In vielen
einzelnen Meniis kann sich
der Spieler fir eine von
zwoOIlf mehr oder weniger
freundliche Missionen fur
seinen Fallschirmjager ent-
scheiden. Dazu gehéren
Spionageauftrige, bei denen
er geheime Dokumente fo-
tografieren muf}, sowie Sa-
botage und Attentate auf
Flugabwehr, Raketenstel-
lungen und feindliche Ab-
fangjiger. Auch Gefangene
kann der Spieler befreien.
Das Ganze hoérte sich zwar
recht gut und aktionsreich
an, doch der Eindruck
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Hat der Spieler alle Parame-
termenils hinter sich ge-
bracht, so geht es ans Game.
Zuerst steuert er ein Flug-
zeug nach links und rechts
iber das feindliche Lager,
welches von unten nach
oben iiber den Bildschirm
scrollt (wie neu!). Wihrend-
dessen kann der Spieler eini-
ge Versorgungspakete ab-

werfen, bevor sein Fall-
schirmjdger an die Reihe
kommt,

Die Grafik, die fiir diese Se-
quenzen verwendet wurde,
ist nicht nennenswert. Sie
scheint aus der Vorzeit der
Computergeschichte Zu
stammen und hitte ohne
weiteres auch auf einem ZX
81 realisiert werden kénnen.




Ist der Soldat gelandet, so
gelangt man in einen ande-
ren Spielmodus. Ab jetzt
wird der Jiger direkt durch
die Szenerie gesteuert. Und
diese erinnert sehr stark an
das Spiel Commando. Der
Soldat kann zwar laufen
oder kriechen, wohin er will,
aber im Grunde genommen
hat sich nicht sehr viel ge-
dndert. Natiirlich wurde
das Grundkonzept noch er-
heblich verfeinert. So gibt
es bei Airborne Ranger auch
Minenfelder, lange Schiit-
zengriben, die der Jiger
benutzen kann, Bunker und
noch einiges mehr.

An Feinden mangelt es
nicht. Der erfahrene Soldat
kann zwischen vier verschie-
denen Arten von Waffen
umschalten. Dazu gehéren
ein etwas verbessertes M
16-Sturmgewehr, Handgra-
naten, ein Raketenwerfer
und zur Not auch ein Messer
und ein Sprengsatz mit Zeit-
ziinder.

Die Grafik dieser Sequenz
ist nicht iiberragend. Der
Hintergrund zeigt eine Spur
von dreidimensionaler Dar-

stellung, die aber kaum auf-
fallt. Ansonsten gibt es
daran nicht viel zu bemin-
geln. Die vielen einzelnen
Gegenstinde wie Bunker,
Bidume, Griben und Stachel-
draht sind teilweise gut ge-
lungen, teilweise aber auch
unkenntlich. Wirklich
schlecht sind die Sprites
der Soldaten; sowohl die der
feindlichen als auch des

gebung wurde alles andere
als klug gewihlt.

Das Ziel des Spiels ist nicht
einfach zu erreichen, zumal
die Motivation bald stark
nachldfit. Das liegt sicher
auch an der nicht gerade
iberragenden Geschwindig-

keit. Der Hauptgrund ist
aber der, dal es nichts
anderes zu tun gibt, als

durch die Gegend zu laufen

sehr guten Games von Mic-
roprose. Wenn es der erste
und  letzte  Ausrutscher
bleibt, so sei er ihnen ver-
ziehen. Bis auf pure Knaller-
lei hat das Spiel nichts zu
bieten; abgesehen von den
ganz gut gelungenen Menis.
Der Kaufer sollte sich von
der Action versprechenden
Verpackung und Aufma-
chung und dem hohen Preis

eigenen. und alles mogliche iber den von 69 Mark nicht tiu-
Es pibt fiir einen waschech- | Haufen zu schiefien. schen lassen. Der Inhalt
ten Soldaten drei Arten der wird dem keinesfalls ge-
Fortbewegung: Gehen, Lau- recht.
fen und Kriechen. Die Spri- FAZIT mn
tes sind sehr sehr grob und
ilire Animation lafit zu wiin- = Airborne Ranger pafit wahi-
schen ibrig. Auch die Farb- | haftig nicht in die Reihe der
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Es scheint eine neue Masche zu

sein, Comicserien oder -Ausgaben auf Homecom-
puter zu adaptieren. Auch das Softwarehaus Coktel
Vision macht hier keine Ausnahme. Der Titel
“Lucky Luke" ist nur ein Ausschnitt aus einer Serie
von Adaptionen, zu der auch Ausgaben der Comics
“Asterix” und “Blueberry” zahlen.

Im Spiel haben Sie die
Aufgabe, als Lucky Luke
cine Westernstadt von Riu-
bern und Banditen zu be-
freien, sowie einen Zug
sicher ans Ziel zu bringen.
Dazu warten einige recht
schwierige und komplexe
Aufgaben auf Sie.

Das Game besteht aus funf
einzelnen Teilen, die jeweils
extra nachgeladen werden
miissen. Die erste Episode
spielt in einer typischen
Westernstadt aus sechs Hiu-
sern, einem Bahnhof und ei-
ner Anlegestelle fiir Fluf-
dampfer. Sie betrachten die
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ganze Szenerie aus der Vo-
gelperspektive ~ —  auch
Lucky Luke, von dem nicht
mehr zu sehen ist, als sein
riesenhafter Cowboyhut
und eine Andeutung von
Armen. Jetzt mufs es unser
Held schaffen, sich Muni-
tion zu besorgen, um da-
mit einem Banditen auf dem
Flufdampfer das Handwerk
zu legen. Ist das vollbracht,
ist der erste Teil auch schon
gelaufen und Sie konnen
in aller Ruhe zum Bahnhof
gehen und mit dem Zug die
Stadt verlassen. Um an die
Munition fur Lucky Luke
zu gelangen, missen Sie
erst zur Bank gehen und
sich Geld besorgen. Uber-
haupt spiclt die logische
Reihenfolge in diesem Teil
cine sehr wichtige Rolle.

Die Animation der Spielfi-

gur ist nicht gerade lobens-
wert. Auch der Spielscreen
1afdt einiges zu wiinschen iib-
rig. Mehrere Gebidude sind
durch eine ungliickliche
Farbgebung nur mit grofler
Mithe zu erkennen. Die
Hauptursache hierfiir ist si-
cher, daB das Spiel fast
komplett in BASIC geschrie-
ben wurde, was natirlich
enorm auf Kosten der Ge-
schwindigkeit, sowohl bei
der Abfrage des Joysticks,
als auch bei der Bewegung
der Spielfiguren, geht.
Kommen wir zur zweiten
Episode:

In ihr heifdt es, eine SchieBe-
rei mit schier unendlich vie-
len Banditen zu iiberleben.
Zwanzig davon sollen von
Ihnen ins Jenseits befor-
dert werden. Dazu miissen
Sie Thren Bildschirmhelden




Titel: Lucky Luke
‘Betestet: Commodore 64
Umsetzungen: Schneider CPC / Atari ST

Preis (DM): <] Joystick




In letzter Zeit waren die popularsten

Softwarefirmen wieder einmal recht rege. Es erschien

ein ganzer Haufen von Games fiir alle maglichen Homecomputer-
Systeme. Einige davon wollen wir kurz vorstellen.

Mit dem neuen Adventure
Jinxter  setzt  Magnetic
Scrolls seine Reihe von
Abenteuerspielen fur geho-
bene Anspriche fort. Es
ist mit dreifig Bildern der
gleichen hervorragenden
Grafik ausgestattet, wie sei-
ne Vorginger The Pawn und
The Guild of Thieves.

JINXTER

Das Adventure weicht je-
doch in einem gravierend
von den iblichen Aben-
teuerspiel-Regeln ab: Der
Held, und das sind Sie,
kann nicht sterben. Jede
lebensgefihrliche Situation
wird durch Gliicksfille wie-
der in Wohlgefallen aufge-
lost. Sie brauchen also
nicht stindig um Ihr Leben
Zu bangen.

Ort der Handlung ist Aqui-
tania, wo es noch Hexen
gibt. Da diese ehrenwerten
Damen frither viel Unheil
anrichteten, beschlo ein
guter Zauberer, ein Armm-
band zu schaffen, das dem
Treiben Einhalt gebot. Ge-
sagt — getan. Leider hatte
die Oberhexe Jannedor
dagegen etwas einzuwen-
den, klaute das Band und
zerlegte es in seine Einzel-
teile, die sie im ganzen
Land versteckte.

Jetzt war Aquitania wie-
der von Pech und Unheil
verfolgt. Also mufl ein
wagemutiger Held her, der
die Teile des Bandes wie-
derfindet, sonst ist das
Land verloren. Diesen Hel-
den verkorpert, wie sollte
es anders sein, der Spieler.
Jinxter hat einen Parser, der
sich ohne weiteres mit
einem Infocomparser mes-

sen kann. Das Spiel sprach-
lich auf einem sehr hohen
Niveau und zogert nicht,
den Spicler und auch an-
dere Adventures durch den
Kakao zu ziehen. Es ist
erhiltlich fiir die Systeme
Atari ST, Amiga, IBM PC
und C64 und kostet etwa
80 Mark.

COSMIC CAUSEWAY:
TRAILBLAZER Il

Aus dem Hause Gremlin

kommt eine Fortsetzung
zum schon recht betagten,
aber guten Trailblazer:

Cosmic Causeway. Das Spiel
ist im Grunde genauso auf-
gebaut wie sein Vorginger.
Der Spieler hat die Aufga-
be, einen Ball tber eine
dreidimensionale Renn-
strecke mit vielen Hinder-
nissen zu steuern.

Die Strecke ist zwar schnur-
gerade, wird aber rasend
schnell bewegt. An Hin-
dernissen mangelt es auch
nicht. Zu den einfachen
Lochern im  Bodenbelag
bei Trailblazer kommen
Mauern und verschiedene

Monster, die einem das
Leben schwer machen,
hinzu. Das Spiel gibt es
nur auf dem Commodo-
re 64 fir etwa 45 Mark
fiir die Diskette.

THE GREAT GIANA
SISTERS FUR
AMIGA UND ST

Das  Geschicklichkeitsspiel
The Great Giana Sisters,
das bisher nur die Commo-
dore-64-Besitzer auskosten
durften, gibt es jetzt auch
fir die 16-Bitter Amiga und
Atari ST.

Der Spieler steuert eine Hel-
din, die durch einen Traum
in eine Fantasiewelt ver-
schlagen wurde. Aufgabe
ist es, sie wieder in unsere
Welt zuriickzufithren. Das
geht jedoch nur mit Hilfe
eines wundersamen Diaman-
ten, der erst gefunden wer-
den muf.

Das Spiel hat eine geschick-
te und flotte Steuerung und
wartet mit niedlicher und
hervorragender Grafik auf.

By
Magnctic Scrolls

Auch der Sound laft kaum
Wiinsche offen. Ein fetziger
Song im Discostil bildet die
Intromusik.

SCARY MONSTERS:
VOM FILM IN DEN
COMPUTER

Scary Monsters nennt man
die aus den Filmen hinling-
lich bekannten sympathi-
schen Wesen wie Franken-
stein oder Dracula. Thr Ge-
folge besteht aus nicht min-
der erschreckenden Krea-
turen wie Zombies, Mu-
tanten und einigen weiteren
Monstern.

Im Spiel verkérpern Sie den
Helden Harry Jones, der auf
Graves Island, dem Geburts-
ort obengenannter Wesen,
gestrandet ist. Aufgabe ist
es, einem verriickten Pro-
fessor, dem Erschaffer der
Scary Monsters, das Hand-
werk zu legen und neben-
bei noch einigen dieser
Kreaturen das Lebenslicht
auszublasen. Und wenn Sie
schon in Aktion sind, kon-
nen Sie auch gleich Ihre
Freundin von der Insel be-
freien.

Dazu stehen Ihnen ver-
schiedene = Zauberspriiche

nebst vielen anderen Waffen
zur Verfiligung.

Das Spiel ist ein Arcade-
Adventure und sollte laut
hervorragende

Hersteller




Grafiken und viele beson-
dere Extras vorweisen kon-
nen. Es wird nur fir den
Commodore 64 zum Preis
von etwa 40 Mark fir Dis-
kette und 25 Mark fiir Kas-
sette bei Ariolasoft erhilt-
lich sein.

SIDEWIZE:
IM WELTRAUM
NICHTS NEUES

Ein neues Actionspiel nach
alter Manier programmierte
das Softwarehaus Firebird.
Die Story kénnen Sie ge-
trost vergessen, denn es geht
nur wieder um Krieg und
bosartige auflerirdische In-
vasoren,

Sie verkorpern den Welt-
raumhelden Dynar, der als
einziger den Mut hat, den
Aliens, nur mit einem Dii-

Piele

senrucksack  und  einer
Laserpistole bewaffnet, ent-
gegenzutreten.

Zur Konfrontation kommt
es im leeren Weltraum. Dy-
nar fliegt Scharen von In-
varsoren entgegen und muf
auf alles ballern, was sich
bewegt. Natiirlich gibt es
verschiedene  Bonusgegen-
stinde, die seine Ausriistung
aufbessern.

Ansonsten  hat Sidewize
nichts Neues zu bieten. Le-
vel fir Level gilt es, die glei-
chen Sprites abzuschiefen.
So wird das Game sehr
schnell eintonig und landet
bald in der Schublade.

Es ist nur fiir den C64 fiir et-
wa 40 Mark erhaltlich.

MASK

Gremlin tragt mit Mask
ebenfalls seinen Teil zu den
Arcade-Adventures bei.

Auch hier hat der Spieler
wieder einmal gegen macht-
besessene Aufierirdische zu
kampfen, die die Weltherr-
schaft erringen wollen.

Mask spielt sich an vier Or-
ten ab, wo jeweils zwei
Agenten mit Hilfe eines
Scanners gerettet werden
sollen. Um den Scanner zu
aktivieren, missen Sie je-
doch zuerst einen passen-
den Schliissel finden.

Die bosartigen Aliens, ge-
nannt Venom, bleiben nicht
untitig und versuchen, Sie
daran zu hindern.

Aufler einer sehr einfallslo-
sen Hintergrundgeschichte
und einer dreidimensionalen
Grafikdarstellung hat Mask
nicht Neues vorzuweisen.
Das Spiel ist fir den CPC
und fir den C64 zum Preis
von etwa 45 Mark fir Dis-
kette erhiltlich.

FAZIT

Im Bereich Spiele tut sich
auch auf dem Markt der
Achtbitter wie C64 und
Schneider CPC noch eini-
ges. Leider droht das Niveau
der Actionspiele, wie bci
Sidewize, wieder etwas zu
sinken. Auch Action-Adven-
tures gibt es mittlerweile in

Hille und Fiile, so daf} es
gut wire, wenn sich die
Softwarefirmen etwas von

diesem Sektor wegbewegen
wiirden.

Allerdings werden sowohl
Geschicklichkeitsspiele, wie
Giana Sisters, als auch Aben-
teuerspiele  immer kom-
plexer und programmtech-
nisch anspruchsvoller. Hof-
fen wir, daft das auch in
Zukunft so bleibt. mn

indore T lle

Hallo, liebe Spielefreaks und Joystickkartisten! Diesmal gibts wieder
Tips, Pokes und Lasungen fiir viele Spiele. Von Hacker bis Samantha
Fox Strip Poker ist alles vertreten. Ein besonderes Schmankerl haben
wir fiir die CPC-Besitzer: Tips mit Karte zu Hacker 1. Im grofen und
ganzen miiten diese auch fiir alle anderen Computerversionen des
Hacker-Spieles gelten. Schickt uns Pokes, Tips, Karten und Losungen
zu einem X-beliebigen Spiel oder Adventure auf jedem x-beliebigen
Computersystem, denn allein von Eurer Mitarbeit leben die Players
Pages. Es gibt viel zu tun — poken wir’s an.

HACKER I

Thomas Oversberg aus Mechernich
hat fiir die Players Pages das Programm
Hacker II auseinandergenommen und
dabei einige Dinge entdeckt, die sicher
auch alle anderen Hacker interessie-
ren dirften. Thomas selbst hat die
Schneider-Version. Thomas ist zufallig

auch der Gewinner des monatlichen
Orginalspieles.  Herzlichen  Gliick-
wunsch!

Der Wachmann schaut nur nach vorne
und zur Seite. Man kann hinter ihm
herfahren, solange er nicht an einer
Kreuzung abbiegt. Dann aber sollte
man sich schnell in einen Raum ver-
ziehen, weil er namlich kurz nach hin-
ten guckt. Der Wachmensch kommt
nicht an allen Kameras vorbei, kann
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die Ginge aber meistens einsehen. Der
Roboter sollte moglichst nie am Tre-
sor vorbeifahren, da dieser von vier
Kameras bewacht wird. Die Akten-
schrianke sind in folgender. Reihenfol-
ge zu offnen: 31, 37, 33 und 35.
Andernfalls wird Alarm ausgelost.

Um zum Tresor zu gelangen, halt man
sich zunichst in Raum 35 auf und
schaltet das Videoband ein. Die Moni-
tore werden auf das Videobild des Tre-
sors eingestellt. Sobald der Wachmann
am Tresor erscheint, muf man Raum
35 in Richtung Osten verlassen und
den letzten Monitor auf das Bild des
Tresors einstellen. Wenn der Wach-
mann bei Kamera 1 angelangt ist, fahrt
man nach Norden, bis es nicht mehr
weiter geht (auf Motorgerdusch ach-
ten). Dort angelangt, zwei Schritte
nach Westen gehen und den MRU nach
Norden hin ausrichten. Schon ist man
im Tresor angelangt. Die nun entwen-
dende Akte trigt den Namen ,,Koder”.
Jetzt den Tresor verlassen und nach
Osten fahren, das Live-Bild auf Kame-
ra 18 stellen und den Kontrollmoni-
tor und das TGS wieder einstellen.

Bei Kamera 18 angekommen, muf
man nach Siiden fahren, bis der Motor
aufhért zu brummen. Dann zehn
Schritte nach Westen gehen (auf TGS




achten). Jetzt ist das Ziel erreicht.
Nun nur noch den MUR auf Siiden
stellen, dorthin drei Schritte machen
und man ist am Ausgang. Noch ein
wichtiger Nachtrag: Das TGS-Bild
fillt nach dem Offnen von Akten-
schrank 37 aus. Die Richtungsan-
zeige ist aber noch vorhanden. Ab
hier muf man nach Gehor fahren.
Deshalb sollte man sich gut mit dem
Plan vertraut machen.

Noch ein Extra-Bonbon der Redak-
tion: Gibt man am Anfang als Pass-
wort den Begriff “COVER” ein,
dann befindet man sich gleich
am Schluf des Spieles und kann sich
fiir ,hervorragende Arbeit” ein Lob
ausdrucken lassen.

FIRETRAP

Die wenigen Riume von Firetrap
(Schneider CPC) kann man relativ
schnell durchspielen, indem man im-
mer an der Hauskante entlang gera-
deaus nach oben klettert. Wenn ret-
tungsbediirftige Hausbewohner auf
dem Weg sind, kann man diese gleich
erlosen. Andere Personen oder Hunde
sollte man aufler acht lassen. Dies
hort sich zwar sehr makaber an, trigt

Ze1lt

aber wesentlich zum schnelleren

Beenden von Firetrap bei.

SAMANTHA FOX STRIP
POKER

Die Wanze fir Samantha Fox Strip
Poker hat vor allem bei den Besitzer
eines CPC6128 groflen Wirbel ver-
ursacht. Besitzer dieses CPC-Typs
konnten nimlich gar nichts damit
anfangen, da der 6128 stindig mit
der unhoflichen -Meldung ,Memory
full” abbrach. Also aufgepafit: Fiir den
CPC6128 wird die Wanze folgender-
maflen benutzt:

1 MEMORY &A2FF:LOAD“SAM-
STRIP.BIN”:‘Wanze

2 OPENOUT*“d”:MEMORY &1FF:
LOAD“SAMANTHA P GM”,
&200:‘Samantha

3 call &a300:‘starten und staunen!

LIGHTFORCE

Ein kleines Programm zu Lightforce
fir den Schneider CPC, welches die
beiden Einzelfiles von Kassette ladt
und anschlieffend ein bifichen herum-

heut Abend

XV

poked. Die Folge:
Raumschiffe.

Unendlich viele

10 REM LIGHTFORCE-POKER

20 openout*“d”:memory &5DC-1:
print“Bitte warten . .”:load™!
LIGHTFORCE”

30poke 1565,201:call &SEF

40]load“!LF”,&1CB8:poke &79DA,
&00

50 print chrs(7):call &642

DIE ERBSCHAFT

Das Spiel ,,Die Erbschaft” von Info-
grames ist zwar nicht mehr das ak-
tuellste, aber viele wissen noch nicht,
wie sie die Million in Las Vegas ge-
winnen konnen. Sind wir doch mal
ehrlich: Wer hat das Programm schon
vollstindig gelost? Die folgenden Tips
zum dritten Teil sollen Thnen das Ge-
winnen erleichtern.

In den dritten Teil gelangt man mit
dem Codewort OLAAGAKA. Jetzt
gilt es, sich erstmal den Grundstock
fir die Million zu schaffen. Also
auf zu Laon! Bevor man bei ihm
nicht mindestens drei- bis vierhun-
derttausend Dollar gemacht hat, ist
es sinnlos, sich an anderen Vergnii-




gungsorten herumzutreiben. Immer
nur eine Kugel nehmen, das ist
sicherer. Dann auf zum Anwalt.
Die wertvollen Figuren und Vasen
auf seinem Regal kann man stehlen
und beim guten Laon zu Geld ma-
chen. Aber Vorsicht: Immer nur
klauen, wenn der Anwalt die Augen
ganz geschlossen hat, sonst ist man
dran, '

Als nichstes begibt man sich zum
Roulette, wo man am besten auf
Farben, Pair, Unpair, Mauque und
Passe setzt. Wer es unbedingt mit
Zahlen versuchen will, dem sei die
17 ans Herz gelegt. Auch beim Spiel-
automat sollte man sein Glick ver-
suchen, es lohnt sich bestimmt. -

Haben Sie gewufit, daB man in der
Peepshow auch Geld kassieren kann?
Das geht so: Man betritt das Lokal
und wartet, bis die Bardame auf der
Bithne steht. Dann bewegt man den
Cursor auf den Korper der Frau
und ist um ein paar tausend Dollar
reicher. Allerdings funktioniert das
nur einmal.

Um seine Gewinnchancen beim Wiir-
feln zu erhohen, mufl man nur recht
freundlich zu den Mitmenschen sein.
Wer nimlich am Flughafen (2. Teil)
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dem Bettler aufer dem Finderlohn
noch ein paar Dollar extra zugesteckt
hat, lernt hier dessen Bruder kennen,
der mit Rat und Tat zur Seite steht.
Seltsam, wie schnell sich die Gewinn-
chancen erhdhen lassen.

LUCKY LUKE

Fir alle Lucky-Luke-Spieler, die an
diesem Game verzweifeln, hier einige
lebensrettende Tips fiir die ersten bei-
den Levels: Im ersten Level sollte man
unbedingt eine bestimmte Jlogische
Reihenfolge beim Besuch der einzel-
nen Stationen beachten: Zuerst muf
Lucky zur Bank rechts oben, das ist
das Gebdude links neben dem Gleis,
gehen. Hat der Bankier seine Bitte
an jhn ausgesprochen, so fiihrt man sei-
ne Figur zum Waffengeschift in der
Mitte des Bildschirms und besorgt
sich Munition, um spiter den Bandi-
ten am Schiffssteg zu vertreiben. Ist
das erledigt, geht’s zum Bahnhof.
Erst jetzt kann Lucky mit dem Zug
das erste Bild verlassen.

Der zweite Level ist ein reines Baller-
spiel. Hier tut der Spieler gut daran,
sich vor einem der Halunken zu
postieren und wie wild auf ihn zu
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schieen. Ist er getroffen, taucht
sofort ein neuer an derselben Stelle
auf. Denn kann man auch gleich
umnieten. Die Chancen, selbst ge-
troffen zu werden, sind bei dieser
Taktik nicht sonderlich hoch. Im
Saloon spielt sich die gleiche Ge-
schichte ab. Fiir den dritten Level
werden noch Tips gesucht. Wer wel-
che hat, sollte sie uns schicken.

WER WEISS MEHR?

Zu guter Letzt wieder unsere Problem-
ecke: Schmerzhafte Sorgen haben viele
Spieler bei Sidewalk (CPC, C64 und
ST). Jedesmal, wenn man einen Pas-
santen hoflich nach seinem Motorrad
fragt und anschliefend um die Ecke
biegt, taucht irgendein Schligertyp
auf und vermobelt den armen Spieler.
Deshalb zwei Fragen:

1. Gibt es eine Kampfstrategie?
2. Wo ist das Motorrad zu finden?
3. Hat jemand schon eine-Karte ge-
malt?

Zu Masters of the Universe: Wo sind
die acht Chords verteilt? Gibt es auch
einen Cheatmode oder Zhnliches?
Noch eine Frage zur US-Version von
Aliens: Wer kennt hier die genaue
Losung? -

TB/mn
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Fortsetzung von Seite 70

gaben von der Tastatur -
entgegen, sobald das letz-
te Zeichen der Eingabe-
datei gelesen wurde.
Auch bei GET sind die
Optionen ECHO und
NOECHO moglich. Die
Angabe von SYSTEM
hat jedoch eine giinzlich
andere Wirkung als bei
PUT. Sie veranlaf’t, dafy
auch das auszufithrende
Programm aus der Einga-
bedatei gelesen wird. Dies
ist allerdings nur dann
von Nutzen, wenn meh-
rere Programme, die nur
Standardeingaben ver-
langen, der Reihe nach
abgearbeitet werden
sollen.

KOMPLEXES
BETRIEBSSYSTEM

Warum bietet nur CP/M
Plus diese Moglichkeiten
— abgesehen von SUB-
MIT, das auch in der Ver-
sion 2.2 existiert? Die
Antwort ist einfach und
schwierig zugleich.
Selbstverstindlich ent-
steht ein so komplexes
Programm wie das Be-
triebssystem CP/M nicht
von heute auf morgen.

Es wichst mit den Be-
diirfnissen der Anwender
und nicht zuletzt mit den
durch die Hardware gege-
benen Voraussetzungen.
Das ist auch der Grund da-
fir, weshalb nur Besitzer
eines CPC6128 diese Mog-
lichkeiten ausnutzen kon-
nen. Doch wenn Sie MS-
DOS-Anhinger ein wenig
demotivieren wollen,
warum versuchen Sie es
nicht einmal mit einem
dezenten Hinweis auf ilte-
re Versionen dieses Be-
triebssystems?

Der Vergleich von CP/M
2.0 und MS-DOS 3.21
entspricht nimlich der
Gegeniiberstellung eines
Oldtimers mit einem For-
mel-Eins-Wagen.

Und zu guter Letzt sollte
auch nicht vergessen wer-
den, daR® CP/M ,nur‘ ein
Acht-Bit-Betriebssystem
ist und ihm somit durch
die Hardware erhebliche
Einschriankungen aufer-
legt werden. AEQO

Rund um den Computer

Das weltweite Computer-
netz von IBM, zu dem
rund 300 000 ordentlich
angemeldete Benutzer
Zugang haben, bekam
kurz vor Weihnachten
1987 Besuch vom Weijh-
nachtsmann. Auf dem
Bildschirm erschienen
plotzlich die besten Wiin-
sche zum bevorstehenden
Fest, verbunden mit der
hiibschen Grafik eines
Weihnachtsbaumes. Ob-

SCHONE BESCHERUNG
BE! IBM

wohl sich die weitere Dro-
hung ,,Alle Daten werden
nun geldscht* als maka-
brer Spaf} entpuppte,
herrschte helle Aufre-
gung.

Einerseits wire es sicher-
lich moglich gewesen, die
Daten iiber Kunden und
Lieferungen zu l6schen,
andererseits haust der
Virus nun im ganzen Sy-
stem. Zwar soll Christmas
Exec unschidlich ge-
macht worden sein, aber
niemand ist sicher, ob
simtliche Viren gefaf’t
wurden. O

WIE COMMODORE
ZUR KATZE KAM

Einen Spaf} wollte sich
ein kinderloses Lehrerehe-
paar in Korbach, Hessen,
erlauben und deckte da-
mit einen Skandal auf:
Felix, Kater der Familie,
wurde auf den Bogen der
Volkszihlung zum Fami-
lienmitglied erklirt. Da
man amtlicherseits bei
Haushaltsmitgliedern
nicht mehr nachfragt, ob
es sich um Tiere oder
Menschen handelt, hitte
die Sache eigentlich gut-
gehen miissen. Ganz so
anonym waren die Daten
jedoch nicht. Die Melde-
behorde fragte schnell
nach, um welchen Zu-
wachs es sich da handelt.
Der Spafs konnte erklirt
werden, und da anschei-
nend die Rechtslage et-
was unklar ist, hatte er
keine Folgen.

Bis dann plotzlich Com-
modore nicht auf das
Tier verzichten wollte.
Der Firma, auf Kunden-
jagd, kam der Zwolfjah-
rige gerade recht und lud
ihn zu einer schicken
Fete ein. Zu spit, denn
mittlerweile war der Ka-
ter verstorben und es
bleibt auch fraglich, ob
er zu Lebzeiten grofies

Interesse an der EDV hat-
te. Interessant wire der
Besuch sicherlich gewe-
sen, denn vielleicht hitte
man erfahren, wie denn
Commodore an die ano-
nymen Daten der Volks-
zahlung kam. a

BRILLEN FUR
ENTWICKLUNGS-
LANDER

Die Idee gibt es schon
linger, sie 1af3t sich nun
jedoch etwas einfacher
durchfithren: Die abge-
legten Brillen — weil un-
modisch oder nicht mehr
richtig angepaf’t — deut-
scher Wohlstandsbiirger
konnten bislang der Drit-
ten Welt gespendet wer-
den. Was hierzulande aus-
gezeichnet klappt, nim-
lich die Beratung durch
einen Augenarzt, fehlte
aber oft in Afrika. Dort
hitten die eingehenden
Sehhilfen erst vermes-

sen und dem richtigen
Patienten iibergeben wer-
den miissen. In der Praxis
war es jedoch oft ein
Selbstbedienungsladen.
Ein Garchinger Augenarzt
sorgte endlich dafiir, daf
die richtige Brille an den
richtigen Bediirftigen
kommt. Sein wesentliches
Hilfsmittel ist ein Compu-

ter. Hier sind alle Sehhil-
fen gespeichert, die als
Spende zur Verfiigung ste-
hen. Meldet ein Land ei-
nen Bedarf, so kann das
Richtige herausgesucht
und gezielt verschickt
werden. Es steht nicht
mehr zu befiurchten, dal
eine wahllos aus der Sen-
dung herausgefischte Bril-
le Kopfschmerzen verur-
sacht und wieder wegge-
worfen wird. O

COMPUTER IN DER
ANASTHESIE

High-Tech in der Medizin
ist schon lingst nichts
Neues mehr. Patienten
werden sich in Zukunft
aber an weitere Compu-
ter, die zu ihrem Wohl
im Operationssaal einge-
setzt werden, gewdhnen
miissen. Den Aniésthesie-
Arzten, deren Aufgabe
es ist, dafiir zu sorgen,
daf} der Patient wahrend
der Operation schlift, da-
nach aber wieder auf-
wacht, steht ein elektro-
nischer Helfer zur Verfi-
gung. Bislang befindet
sich in einer Miinchner
Privatklinik eine Gerite-
kombination in Erpro-
bung, mit der Blutdruck,
Herzfrequenz und Sau-
erstoffsittigung laufend
gemessen und aufgezeich-
net werden. Die Arzte
konnen sich voll und ganz
auf die Narkose konzen-
trieren.

Daf} dabei auch Hemm-
schwellen besonderer Art
Zu iiberwinden sind, hat
man schon erkannt. Bis-
lang wurde niamlich iiber
die Operation ein Narko-
seprotokoll angefertigt,
bei dem so manche Mef3-
kurve beschonigt wurde.
Kollege Computer ist da
unbestechlich, das Proto-
koll weist Fehler in der
Behandlung zweifelsfrei
nach. (W]
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MINI-DATEI

verwaltungs-

programm
fur alle CPCs

Unser Leser Markus Wildi hat ein Dateiprogramm
geschrieben, das sich mit einigen professionellen Pro-
grammen dieser Art durchaus vergleichen lassen kann.

Abtippen fohnt sich!

Die mit , Mini-Datei‘ angelegten Daten kénnen von
keinem anderen Dateiverwaltungsprogramm geladen
werden!

Bevor Sie das Programm starten, sollten Sie eine leere,
im Data-Format formatierte Diskette bereit halten.
Sie werden Sie spiiter beim Abspeichern brauchen,
Um Ihnen die einzelnen Meniipunkte und Funktio-
nen zu erkliren, erstellen wir eine Adressenverwal-
tunhgl. Zuerst stehen Ihnen drei Hauptmeniis zur Aus-
wahl:

1. Programm

2. Diskette

3. Sonstiges.

Um eine Datei zu erstellen, in unserem Fall eine
Adressenverwaltung, wihlen Sie als erstes Menii 3
Sonstiges. Es erscheint ein Hilfsmenii mit folgenden
Funktionen:

— Datei laden

— Datei anlegen

— Funktionstasten

— Datum

— Farben

— Eingabemaske

— Druckmaske

— Drucker

— Feldlinge

— Feldanzahl

— Ende.

Wihlen Sie nun (mit Cursortasten + Copy) die Funk-
tion — Eingabemaske —. Es wird die Eingabemaske ei-
ner Programmverwaltung angezeigt. Da wir jedoch ei-
ne Adressenverwaltung erstellen moéchten, dndern Sie
die Eingabemaske wie folgt:
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Programmverwaltung — Adressenverwaltung

1. Programmname 1. Anrede
2. Hersteller 2. Name
3. Datentriager 3. Vorname
4, Preis 4. Strafle/Nummer
5. Bestellnummer 5. Plz/Ort
6. Computer 6. Telefon
7. Art 7. Beruf
8. Monitor 8. Bemerkung
9. Steuerung 9, =
10. Bewertung 10. —

Es stehen Thnen also zehn Eingabefelder zur Verfi-
gung. Da wir nicht, wie in der Programmverwaltung,
zehn Felder bendétigen, sondern nur acht, wahlen Sie
nun die Funktion — Feldanzahl —.

Bestimmen Sie mit den Cursortasten die Feldanzahl.
In unserem Fall wihlen Sie die Anzahn von acht
Feldern.

Eingabe beendet? (ESC)

Da Sie wieder in Menii 3 sind, wihlen Sie nochmals
die Funktion — Eingabemaske —. Sie sehen jetzt, daf}
sich das Programm auf die acht Felder beschrinkt hat.

(ESC) verlafst Funktion und kehrt zu Menii 3 zuriick.
Die Funktion — Feldlinge — ist genau so zu bedie-
nen wie die Funktion — Feldanzahl —, jedoch kann
hier die Feldlinge von jedem einzelnen Feld bestimmt
werden.

(ESC) wenn Eingabe beendet!

Druckmaske:

Mit dieser Funktion konnen Sie die Reihenfolge der
ersten fiinf Felder fiir den Listen- oder Einzeldruck
bestimmen. Mehr dazu spiter.

Bevor Sie nun Adressen eingeben, sollten Sie eine
Datei eroffnen beziehungsweise anlegen. Wihlen Sie
dazu die Funktion — Datei anlegen —. Geben Sie den
Namen Ihrer Datei ein, zum Beispiel: Adressen.Dat,
und wihlen Sie anschlieffend Anlegen.

Achtung! Beachten Sie die Anweisung;:

Bitte legen Sie eine leere Datendiskette ein . . .

und driicken Sie die Enter-Taste, da sonst beim An-
legen einer beschriebenen Diskette vorhandene Da-
ten geloscht werden koénnen! Pro angelegte Datei be-
notigen Sie eine getrennte Datendiskette!

Der Rechner ermittelt die maximalen Datensitze, die
auf einer Diskettenseite Platz haben, von selbst. So-
bald die Datei angelegt ist, kehrt das Programm zu
Menii 3 zuriick.

Wenn Sie Thre Datei spiter einmal laden moéchten,

so wihlen Sie die Funktion — Datei laden —.
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Geben Sie ein: Adressen.Dat und wihlen Sie an-
schlieRend — Laden —.

Jetzt kdnnen Sie Adressen eingeben. Wihlen Sie da-
zu Menii 1 Programm . Es erscheint wieder ein Hilfs-
menii mit folgenden Funktionen:

— Eingeben

— Drucken

— Andern

— Loschen

— Sortieren

— Suchen

— Weiter

— Zuriick

— Nummer.

Eingeben:

Es erscheint die von Thnen erstellte Eingabemaske.
Geben Sie nun Ihre personlichen Daten ein. Mochten
Sie weitere Adressen eingeben, so wihlen Sie die
Funktion — Weiter —. Um Ihnen das Einti[gpen der
Adressen zu erleichtern, stehen Thnen die Funktions-
tasten zur Verfiigung, (Menii 3: Funktion — Funk-
tionstasten —).

Zuriick/Nummer:

Mit — Zuriick — blidttern Sie eine Adresse zuriick.
Wihlen Sie — Numimer —, so kénnen Sie eine bestimm-
te Adresse aus dem gesamten Datensatz abrufen.

Suchen:

Wieder erscheint die komplette Eingabemaske. Fah-
ren Sie mit den Cursortasten zum Beispiel auf Name
und driicken Sie Copy. Tippen Sie nun den zu suchen-
den Namen ein, zum Beispiel Huber. Wenn Sie danach
die Taste “S* driicken, wird der Rechner alle Adres-
sen suchen, die Huber enthalten. Méchten Sie jedoch
alle Adressen, die Huber heiffen und in der Siidstrafde
wohnen, so geben Sie beim Feld Strafie einfach Sid-
strafde ein ., . . Hat der Rechner die gesuchte Adresse
gefunden, so meldet er sich mit einem weiterem
Hilfsmenii:

Weiter — Menii — Drucken:

Haben Sie sich fiir —Weiter — entschieden, so sucht

der Rechner nach weiteren moglichen Adressen. Bei

— Drucken — wird die gefundene Adresse ausgedruckt.
(Falls Thr Drucker nicht empfangsbereit sein sollte, so
wihlen Sie Menii 3: Funktion — Drucker —.) Bei

— Menii — wird der Suchvorgang gestoppt und ins
Menii 1 zuriickgesprungen.
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Sortieren:

Wieder wird die Eingabemaske angezeigt. Wihlen Sie
mittels Cursortasten + Copy, nach welchem Krite-
rium sortiert werden soll. Eine weitere Frage er-
scheint, bei der Sie angeben miissen, zwischen wel-
chen Adressennummern ausgelesen werden soll. Ach-
tung: Die Sortierroutine kann, je nach Anzahl der
Datensitze, einige Zeit brauchen; haben Sie Geduld!
Fiir eine volle Diskette werden 24 Stunden und mehr
bendtigt!

Drucken:

Nun méchten Sie sicher Ihre Daten zu Papier bringen.
Wihlen Sie die Funktion — Drucken —. Sie konnen
nun die augenblickliche Adresse (Einzeldruck), oder
eine Liste (Liste) ausdrucken. Bei der Liste wird
noch zusitzlich gefragt, welche Adressen gedruckt
werden sollen.

Andern:

Steuern Sie mit den Tasten (Tab) und (Caps Lock)
auf das zu dndernde Feld. Wihlen Sie danach mit den
Cursortasten + Copy die Funktion — Andern —, um
das gewihlte Feld zu korrigieren.

Loschen:

Die augenblickliche Adresse wird geloscht.

Nun zu Menii 2, dem Diskettenmenii: (ESC, dann
Menii 2 wihlen):

— Loéschen

— Umbenennen

— Starten

— Laden

— Katalog

— User

— Laufwerk.

Loschen:

Es wird nach dem zu l6schenden File gefragt.
Umbenennen:

Zuerst wird nach dem alten, dann nach dem neuen
Filenamen gefragt. Sollte das gefragte File nicht auf
Diskette vorhanden sein, so wird ins Menii zuriickge-
sprungen.

Starten/Laden:

Das gesuchte Programm wird von Diskette gestartet
beziehungsweise geladen.

Wichtig: Sollte das gesuchte File nicht auf Diskette
vorhanden sein, so wird das Programm unterbrochen,
und Sie miissen ,,Mini-Datei‘‘ von neuem starten.

Katalog:
Der Disketteninhalt wird angezeigt.

User:

Die Usernummer (0 bis 16) kann mit den Cursorta-
sten bestimmt werden.

Laufwerk:

Bei dieser Funktion kann zwischen Laufwerk A und
B gewechselt werden. Es ist also das Arbeiten mit zwei
Laufwerken moglich. Markus WildiO
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180 °HXRXXEXXRFFEFEERERKXRKRKRRRE  (2234)

118 'x  STARTPROGRAMM FUER * (22290
128 ’* MINIDATEI *  (22F6)
130 '* VON * 22755
148 ’* MARKUS WILDI * (2276
158 '* FUER *  (2228)
168 '*  SCHNEIDER CPC-WELT X (2247
170 % CPC 464/664/6128 JEx <(2256>
188 ' H¥ERREEERFERRRRRRERKARRRKER  (22D4)
1008 CALL &BBFF:CALL &BBap (BED4>
1919 POKE &BDEE ,&C9 <{8D54>

1028 MODE 2:BORDER @:INK 8,0:1NK 1

,18 <1598>
1838 SYMBOL AFTER 256 :MEMORY &8D87

-1 (115F)>
1848 LOAD"MC1” ,8A080 (BFB4>
1850 CALL 8A089 <@9E8)
1860 LOAD”MC2” 84698 CBFF9)>

1878 IF PEEK(6)=87B THEN GOSUB 126

8 FLSE IF PEEK(6)=891 THEN GOSUB 1

310 (25A4)

1880 SYMBOL AFTER 64 (892F)

1898 SYMBOL 64,60,64,68,66,68,2,60
<1C1C)

1108 SYMBOL 123,198,8,128,12,124,2

24,118,0

1118 SYMBOL 125,198,8,182,102,182,

182,62

1120 SYMBOL 124,198,8,68,182,182,1

82,60 CICIF>

1138 SYMBOL 255,255,85,85,85,85,85

,255,255

1148 SYMBOL 126,128,198,198,252,19

8,198,248,192

1150 SYMBOL 91,219,68,182,182,126,

102,102,0

1168 SYMBOL 93,198,8,198,198,198, 1

98,60,0

1178 SYMBOL 92,198,56,198,198,198,

198,124,8

1188 KEY DEF 28,1,123,91:KEY DEF 2

6,1,125,93:KEY DEF 29,1,124,92

1198 KEY DEF 25,1,126 ,45:KEY DEF 7

1,1,121,89 :KEY DEF 43,1,122,98

1208 KEY DEF 25,1,126,63:KEY DEF 2

4,1,94,96 :XEY DEF 22,1,60,62

1218 KEY DEF 31,1,46 ,58:KEY DEF 19

,1,35,39:KEY DEF 18,1,13,1,38

1220 KEY DEF 57,1,51,64:KEY DEF 39

,1,44,59 :KEY DEF 32,1,48,61

1230 KEY DEF 17,1,43,42:KEY DEF 41

C1E3D)

{1C45>

2B1F)>

{20A2)

{1F96>

(1E66>

(1F96>

(2B44>

(2B75)

(2BF4)

<2DA8)

{2BDF)>

,1,55,47 :REY DEF 9,1,224,248 (2ABF>
1248 KEY DEF 79,1,127,258:KEY DEF

38,1,45,95:KEY DEF 66,0,0,0,0 <2BAB)>
1250 RUN”mdatei” COE67 >

12680 POKE 8A6Al,81:POKE 8A6A2,4C:P
OKE &A6AA,&1B
1278 POKE 8&A6B8,&1:POKE &A6B9,8C:P

(1F21)

OKE 8A6C1,&1B
1288 POKE 8A6D2,81:POKE 8A6D3,&C:P
OKE &A6DB,81B

1290 POKE 8AGEA,84E:POKE SAGEG ,8ER
:POKE 8AG6ED,&97 :POKE 8A6F2,8ED
1308 RETURN

1318 POKE &A6Al,85:POKE &A6A2,8C:P
OKE &A6AA,&1F

1320 POKE &A6B8,&5:POKE &A6B9,8C :P

OKE &A6C1,&1F {1F48)
1338 POKE &A6D2,&5:POKE &A6D3 ,&C:P

(1F42>

{1FB2)

(28408)
8654

C1F24)

OKE &A6DB,81F (1FEB6)
1348 POKE 8A6EA,852:POKE 8AGE6 ,8E4

:POKE 8A6ED,&9B:POKE &A6F2,8E4 (28E5)
13580 RETURN {@6B8>

188 °XRXEXRRKRKERKEXEXRRKRAKRKNK  (2234)
118 '* MINIDATEI-HAUPTPROGRAMM * <22B4)

128 ' VoxN * (2261)
139 ' MARKUS WILDI * (22625
148 ’* FUER ¥ (2214)
158 '* SCHNEIDER CPC-NELT % <(22E3)

1680 ’» CPC 464/664/6128 JE* <222B)
170 " XEXRRRERRHRERRERERRERERXRNR  (22C8)
18008 /TAPE:OPENOUT”D” :MEMORY HIMENM
-1:CLOSEQUT :/DISC

1018 DIM mo$(11)

1820 x8-23:y1=8:y2=13:y3=8:y4=18:y
35=9:y6=9:y7=14:y8=8:y9=15:29=1:y18
=8:z18=1:y11=10:y12=18:y13=12:y14=
15:x15=36:y16=8

1038 s$=STRING$(88,154) :recr$=SPAC
E$(250) :datei$="PROGRAMN" :in$=CHRS$
(24) <{43D3)
1048 nummer=1:stift=18:ta=29:mo=9:
jahr=1986 :nunmermax=786

1850 feldl=250:felda=18:10=5:datum
$="29. OKTOBER 1986”

1968 FOR a=8 TO 9:fu$(a)=CHR$ (48+a
J+SPACES(9) :feldl(a)=25 :NEXT <4065)
1878 FOR a=8 TO 4:druck(a)=a:NEXT (242B)
1988 RESTORE 1288 <@9D0C>
1998 FOR a=8 TO 9:READ a%:k$(a)=a$
+SPACE$ (14-LEN (a$) ) :NEXT

1108 FOR a=8 TO 8:READ a$:p$(a)=ad
+SPACES (9-LEN(a$) ) ! NEXT

1118 FOR a=8 TO 2:READ a$:m$(al=a$
NEXT 2688)
1128 FOR a=8 TQ 6 :READ a$:disc$(a)

{1FA2>
{@F75>

{AE2D)

<{4A31)

(422C)>

(3689>

(3584>

=a$+SPACES (10-LEN(a$)) :NEXT {3985>
1138 FOR a=8 TOQ 18:READ a%$:so0%(a)=
a$+SPACE$ (15-LEN (a$)) :NEXT (38BC>

1148 FOR a=8 TO 2:READ a$:fa$(a)=a
$+SPACE$ (6-LEN(a$) )+ " :” :NEXT

1158 FOR a=8 TO 2:READ a$:da$(al=a
$+SPACES (11-LEN(a$))+" :" :NEXT

1160 FOR a=@ TQ 1:READ a$:d1$(a)=a
$+SPACES (11-LEN(a$))+” :” :NEXT

{34ACA)

{3BCé6)

{3BCF>
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1178 FOR a=8 TO 1:READ a$:drucker$
(g)=a$+SPACES (8-LEN(a®) ) :NEXT

1188 FOR a=8 TQ 11:READ a%:mof(a)=
a$+SPACES(9-LEN(a$) ) :NEXT

1198 FOR a=8 TO 2:READ ad:sum$(a)=
a$++SPACES (7-LEN(a8)) :NEXT

12080 DATA ”PROGRAMMNAME” ,”HERSTELL
ER” ,"DATENTRLGER"” ,"PREIS” ,"BESTELL
NUMNER” ,”COMPUTER” ,” ART"” ,"MONITOR"
,"STEUERUNG" ,” BEHERTUNG"

1218 DATA "EINGEBEN” ,” DRUCKEN" ," [N
DERN" ,"L\SCHEN” ,"SORTIEREN" ,”"SUCHE
N ,"WEITER” ,”ZURICK” ,” NUMHER"

12280 DATA ”PROGRAMM” ,”DISKETTE” ,”S

(3B7F)

(370F)

(384D)

(7B65)

(5E52)

ONSTIGES” €2839>
1238 DATA “L\SCHEN” ,"UMBENENNEN" "
STARTEN” ,”LADEN” ,"CATALOG” ,”USER",
" LAUFWERK” (4BE2>

1248 DATA "DATEI LADEN”,”DATEI ANL
EGEN” ,"FUNKTIONSTASTEN" ,"DATUM” ,"F
ARBEN" ,"EINGABENASKE" ,” DRUCKMASKE”
,"DRUCKER” ,”"FELDLLNGE” ,”" FELDANZAHL
”"HE”DEH <8DBB>

1250 DATA ”PAPIER” ,”RAND” ,”STIFT” (1EB5)>
1260 DATA "DATEINAME” ,” DATENSITZE”

,VANLEGEN" (2918>
127@ DATA ”"DATEINAME” ,” LADEN" {1A2C>
1286 DATA ”NLQ 481”,”DMP 2888” {1B28>

1298 DATA "JANUAR” ,”FEBRUAR” ,”M[RZ
*, "APRIL” ,”MAI" ,"JUNI” ,”JULI" ,” AUG
UST” ,”SEPTEMBER” ,”OKTOBER” ,” NOVEMB
ER” ,”"DEZEMBER”

1308 DATA "WEITER” ,"MENI1",”DRUCKEN

(71E5)

” (28FF)
1318 MODE 2 <{B7EE)
1328 PRINT s$” (c¢) BY MARKUS WILDI
JUN. # 1 N1 -DATE I"SPC
(11)datumss$ (4F39>
1338 LOCATE 23,5:PRINT”PROGRANM
DISKETTE SONSTIGES"” 334C>
13498 WINDOW#2,12,56,18,24 (14F6>
1358 GOSUB 6788 <B92F)
1368 INK 1,stift <{18CF>

1370 LOCATE x8,5:PRINT in$m$(z8)in
$ (2472)
1388 FOR w=1 TO 18:NEXT (115C)
1398 IF INKEY(1)=8 AND x0<49 THEN
x0=x0+14:z0=z0+1:LOCATE x8-14,5:PR
INT m$(zB-1):GOTO 1378

14080 IF IRKEY(8)=8 AND x8)23 THEN
20=x8-14:20-20-1:LOCATE x8+14,5:PR
INT n$(28+1):6G0TO 1378

1418 IF INKEY(9)=8@ THEN 1430

1428 GOTO 1398

1430 IF x8=23 THEN i=13:GOSUB 7338
:GOTO 1478

1448 IF x8=37 THEN {=9:GOSUB 7338:
GOTO 3398

{5358

(5366
(116F)
<B8991>
<2089)

(1F53)>

1450 IF x8-=51 THEN i=9:GOSUB 7338:
GOTO 3968

1468 GOTO 1388

1478 IF open=0 THEN GOSUB 689@:G0T
0 1380

1488 IF feldl<>fl OR felda{>fa THE
N feldl=#1:telda=fa:GOSUB 6708
1498 FOR a=8 TO felda-1

1500 IF feldl(a)<>feldlsi(a)THEN ¢

(1F98>
<9991>

<19D4)

<(46CF)
(1799>

eldl(a)=teldlsi(a) <4548)
1518 NEXT <8693
1520 recr$=SPACE$ (1) C1647)
1530 WINDOW#2,63,77,7,24 <1368)

1548 MOVE 582,296 :DRAN 592,296 :DRA

W 592,134:DRAW 582,134 :DRAW 502,29

6 (2FAC>
1558 FOR a=8 TO 8:LOCATE 65,8+a:PR
INT p$(a):NEXT

1560 IF z2)felda THEN z2=felda:y2=
8+felda

1570 nu=(nummer-1)*(feldl+2):/RECR

(2788>

<34D8)

EAD,@nu ,@recr$ :GOSUB 6760 (4443

LOCATE 14,y2:PRINT inSk$(z2)”:"in$
<4559)

1590 ° <a77D»

160@ IF INKEY(2)=0 AND y1<16 THEN

yl=yl+1:21=21+1:LOCATE 65,y1-1:PRI

NT p$(zI-1):G0TO 1588 (5284)

1618 IF INKEY(8)=8 AND y1>8 THEN y

1=y1-1:21=21-1:LOCATE 65,y1+1:PRIN

T p$(zl+1):60TO 1580 5177

1628 IF INKEY(78)=0 AND y2<13+feld

a-1 THEN y2=y2+1:22=22+1:LOCATE 14
,y2-1:PRINT k$(z2-1)":":60TQ 1588 <6187)
163@ IF INKEY(68)=80 AND y2)>13 THEN
y2=y2-1:22=22-1:LOCATE 14,y2+1:PR
INT k& (z2+1)7:”:GOTO 1588

1648 IF INKEY(9)=8 THEN i=9:G0SUB
7330:08 z1+1 GOSUB 1679,1798,2220,
2300,2350,2720,3180,3240 ,3388

1658 IF INKEY(66)=8 THEN CLS#2:CLO
SEIN:GOTO 1398

1668 GOTO 1598

1678 LOCATE 14,y2:PRINT k$(22)”:":

dat$=""

1688 FOR a=8 TO felda-1:LOCATE 38,
13+a :PRINT SPACES$(25) :NEXT

1698 FOR a=80 TO felda-1

17800 LOCATE 14,13+a:PRINT in$k$(a)
":"in8SPC(feldl(al)+1)

1718 LOCATE 38,13+a:laenge=feldl (a
Jimini=32:maxi=126 :GOSUB 6548

1728 dat$=dat$+e$+SPACES (feldl(a)-
LEN(e$)) :d$(a)=e8+SPACE$ (feldl (a)-
LEN(e$))

1738 LOCATE 14,13+a:PRINT k$(a)”:"”

(1FF@>

<5688>

{4684A)

C198E)
<@g98C>

(28C7)>

(2DEA)
(1724

<3C81>

{449A>

<5F98)>
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1740 NEXT (9668)
1758 nu=(nummer—1)%(teldl+2) 2589>
1760 /RECWRITE ,@nu ,@dat$ (1EB4)>

1778 LOCATE 14,y2:PRINT in$k$(z2)”
Ming (289C>

1788 RETURN B615>
1798 IF druckon=8 THEN GOSUB 7344:
RETURN (19D04)

1808 WINDOW#3,33,47 10,13 :CALL 846
98,3,89310:CLS#3

1818 MOVE 264,248 :DRAW 368,248 :DRA
W 368,200 :DRAW 264,280 :DRAW 264,24
8

(2361)

(2C99)
1828 LOCATE 35,11:PRINT in$”EINZEL

DRUCK” ing :e=2 (2BB2>
1838 LOCATE 35,12:PRINT”LISTE” <(1499>
1848 FOR w=1 TO 10:NEXT w (15CD>
1858 1F INKEY(2)=8 THEN LOCATE 35,
11:PRINT"EINZELDRUCK” :LOCATE 35,12
:PRINT in$"”LISTE "ing:e=1 {4AF6>
1868 IF INKEY(8)=80 THEN LOCATE 35,
12:PRINT”LISTE ":LOCATE 35,11
(PRINT in$”EINZELDRUCK” in$ :e=2 (4A48>

1878 IF INKEY($9)=@ THEN IF e=1 THE
N GOSUB 1908 :CALL 84693 ,4,8953A EL
SE von=nummer :bis=von:such=1:60SUB

1968 (542D
1888 IF INKEY(66)=8 THEN CALL &A69
3,3,89318:i=66 :G0SUB 7338 :RETURN <2838)

1898 GOTO 1848 <B@95D>
1988 WINDOW#4 ,28,58,22,24:CALL 846
90,4,8953A:CL§#4 23D6)

19180 MOVE 222,54 :DRAW 468,54 :DRAV
460,26 :DRAW 222,26 :DRAW 222,54
1928 LOCATE 38,23 :PRINT”DRUCKEN VO
N ”;:laenge=5:mini=48 :maxi=57 :GOSU
B 6548
1930 von=VAL(e$):IF von>nummermax
OR von=0@ THEN LOCATE 42,23 :PRINT S
PC(5) :GOTO 1928
1948 LOCATE 42,23 :PRINT USING” ##i##
#” ;von; :PRINT” BIS ”,;:G0SUB 6548 <(2C8B)
1958 bis=VAL(e%) :IF bis(von OR bis
Jnummermax THEN LOCATE 52,23 :PRINT
SPC(5):G0TO 1940
1968 such=1:feldldr=0:FOR a=0 TO |
o-1:teldldr=feldldrt+teldl (druck(a)
) :NEXT
1970 IFf e=2 THEN 2880
1988 PRINT#8,” PROGRAMM: MINI-DATEI
DATEI: "datei$” .DAT AUSDR
UCK: "datum$” NUMMERN :"von”-"b
is (6EAE)
1998 PRINT#8,"-———-——————— o ——
——————="STRINGS (LEN (datei$+".
DAT”) ,”=")" = —-—e= —~—~--"STRINGS
(LEN(datum$) ,”-")" »STRINGS (12
+LEN(STRS (von) )+ LEN(STRS$ (bis)) ,"="

(29DF)

(4328

(4433>

(4938

(5C68>
(18AD>

) (946 1>
2008 PRINT#8 (B814>
2018 IF lo=1 THEN b=8:GOTO 2068 EL
SE bi=lo-2

2828 FOR b=8 TO bi

2830 IF feldl(b)<=LEN(R$(druck(b))
JTHEN PRINT#8 ,LEFT$ (k¢ (druck(b)) ,f
eldl(b))”:";:G0TO 2850

28049 PRINT#8 ,k$(druck(b))SPACES (fe

(2874
(1273)

(62F3>

1dl(b)-LEN(RS (druck(b))))”:”; {4CA7)
2050 NEXT (Q6CE)
2068 IF feldl(b)<=LEN(dS(druck(b+!
J))THEN PRINT#8 ,LEFT$ (k$ (druck(b))
,feldl (b))ELSE PRINTH8 k8 (druck (b)
) 7576
2870 PRINTH#8,STRINGS$ (feldldrt4,”="
) <1D7¢C)
2988 FOR a=von TO bis {182B)
2098 IF INKEY(66)=8 THEN GOSUB 7483
@:1F jn=1 THEN RETURN (1E68)
2188 nu=(a-1)*%(feldl+2):/RECREAD,®
nu,@recr$ {3AA8)
2118 GOSUB 6768 {@3FD)>
2120 IF lo=1 THEN d=8:G0T0O 2168 <1946
2138 FOR d=8 TO bi (1259>
2148 PRINT#8 ,d$ (druck(d))SPACES (fe
ldl(druck(d))-LEN(d$(druck(d))))”:
" (56F8)>
2150 NEXT <B697)
2160 PRINT#8,d$(druck(d))SPACES (fe
ldl (druck(d))-LEN(d$(druck(d)))) <524C)

2170 PRINTH#8 ,STRINGS (feldldr+d4,”-"

) {1D46>
2180 IF INKEY(66)=8 THEN GOSUB 783

O:1F-jn=0 THEN CALL 8A693,4,8953A:

RETURN (2948)
2198 NEXT (O6E7)
2289 such=8 {QEDC)
2218 RETURN <0672)
2220 LOCATE 38,y2:laenge=feldl (22)

:mini=32:maxi=126 :G0SUB 6548 {43BF)
2238 IF e$=""THEN LOCATE 38,y2:PRI

NT d$(z2) :RETURN (2672)
2240 d$(22)=e$+SPACES (feldl (z2)-LE

N(e$)) 3237)
22580 LOCATE 38,y2:PRINT d$(z2) (1B77)
2268 dat$="":FOR a=8 TO felda-1:da

t$=dat$+d$(a) :NEXT (3C19)
2278 nu=(nummer—-1)%(feldl+2) (251B)
2288 /RECWRITE ,@nu,@dat$ (1E17)
2298 RETURN <B613)
2308 FOR a=@8 TO felda-1:LOCATE 38,

13+a :PRINT SPACE$(feldl(a)) :d$(a)=

"* L NEXT (4759)
2310 dat$=SPACES$(feldl) (18DE)
2320 nu=(nummer—1)}*%(feldl+2) <2588)
2338 /RECWRITE ,@nu,@dat$ {1E7C)
2348 RETURN <8678
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2350 WIHDOW#3,4,2@,7,8+feIda:CALL

8A690,3,88F1F:CLS#3

2368 MOVE 38,298 :DRAV 154,298 :DRAW
154,28@—(felda*16):DRAW 30,280-(f

elda*16) :DRAW 38,298

2378 FOR a=8 TO felda-1:LOCATE 6,8

(294E>

<(48F2>

+a :PRINT k$(a) :NEXT (2F99>
2380 IF z3>felda THEN z3=felda:y3=
8+felda <{34BB>

2398 LOCATE 6,y3:PRINT intk®(z3)in
$CHR$ (8)" "

2498 FOR w=1 TO 108 :NEXT

2419 IF INKEY(2)=8 AND y3<7+felda

THEN y3=y3+1:z3=z3+1:LOCATE 6,y3-1
-PRINT k$(z3-1):G0TO 2398

2428 IF INKEY(8)=0 AND y3>8 THEN y
3=y3—1:z3=z3—1:LOCATE 6,y3+1:PRINT
ke (z3+1) :GOTO 2398

2430 IF INKEY(9)=0 THEN 2468

2448 IF INKEY(66)=8 THEN CALL &A69
3,3,&8F1F:i=66:GOSUB 7330 :RETURN <2826
2458 GOTO 24808 <@941>
2468 WIHDOW#4,23,55,18,20:CALL 846

9@,4,&957F:CLS#4

2478 MOVE 182,118 :DRAV 434,118:DRA
W 434,98 :DRAW 182,98 : DRAV 182,118 <¢29D07>

2488 LOCATE 25,19:PRIHT"SORTIEREN

VoN ”;:laenge=5:mini=43:maxi=57:G0

SUB 6544 .

2498 von=VAL(e$) :IF von)nummermax

OR von=8 THEN LOCATE 39,19 :PRINT S

PC(5) :GOTO 2488

2500 LOCATE 39,19 :PRINT USING” #i#t##

»-yon; :PRINT" BIS »..GOSUB 6548
551@ bis=VAL(e$):IF bis<von OR bis
>nummermax THEN LOCATE 49,19 :PRINT

SPC(5) :GOTO 2504
2528 LOCATE 49,19 :PRINT USING" ##t#t#

(2C87>
(1158

<{5975>

{5895

(11AB)

(2346

<4596>

(44AB>

(2C7A>

{4946

#”;bis <1C52>
9539 mi=1:FOR a=0 TO z3-1:mi=mitfe

1dl(a) NEXT (3946>
2548 GOSUB 6948 @983>
2558 FOR a=von TO bis <18D7>

2560 nu1=(a—1)*(feldl+2):datl$=SPA
CE$(feld1):/RECREAD,@nuI,@dat1$
2578 FOR b=a+1 TO bis

2588 IF INKEY (66)=8 THEN GOSUB 712
@:1F jn=8 THEN 2660

2598 nu2=(b—1)*(feldl+2):dat2$=SPA

<5138>
(18B1>

<28F4>

CE$(felle:/RECREAD,@nu?,@dat2$ <51B5>
2600 IF UPPER$(HID$(dat1$,mi,feldl

(23)))<UPPER$(HID$(dat2$,mi,feldl(

23)))THEN 2638 (5364>
2618 /RECWRITE ,@nu2 ,@dat 1$ (2885
2628 dat1$=dat2$ (1446
2638 NEXT b (BAEB)
2648 /RECWRITE,@nuI,@dat1$ (2BA9>
2658 NEXT a (DABE)

2668 CLS#S (@8E@>
2678 CALL 8A693,4,8957F <BF6E>
2688 CALL 8A693,3,88F1F <@F29>
2690 IF nummerlbis THEN 2718 (1ABA>
2788 GOSUB 3198 <@9D2)
2718 RETURN (B65C)
2720 UIHDOH#3,22,66,14,15+felda:CA
LL &A698,3,88F1F :CLS#3 (2cea>
2738 MNOVE 174,184 :DRAV 524,184 :DRA
W 524,168—(fefda*16}:DRAW 174,168 -
(felda%16) :DRAW 174,184 (45B4)>
2748 FOR a=8 TO felda—1:LOCATE 24,
15+a :PRINT k$(a)"”: "sg (a) :NEXT (3F6D>
2758 IF z14>felda THEN z14=felda:y
14=14+felda <3812>
2768 LOCATE 24 ,y14:PRINT insk$ (214
}":"ing (2A3D)
2778 FOR w=1 TO 18 :NEXT <1130

9788 [F INKEY(2)=0 AND y14<14+feld
o THEN yl4=y14+1:214=z14+1:LOCATE
24,y14-1:PRINT k$(z14-1)7:":60TO 2
760 <65DE>
9708 IF INKEY(B)=8 AND y14>15 THEN
y14=y14-1:z14=214-1:LOCATE 24,y14
21 :PRINT k$(z14+1)”:”:GOTO 2768
2808 1F INKEY(9)=8 THEN GOSUB 2848
(122E>
9818 IF INKEY(66)=0 THEN CALL 8469

3,3,88F1F ;i=66 :GOSUB 7330 :RETURN <2804>

(5C5C)

2828 IF INKEY(68)=8 THEN 2878 (125B)
2838 GOTO 2778 <B9D3>
2848 LOCATE 4ﬂ,y14:laenge=feldl(zl

4):mini=32:maxi=126:GOSUB 6548 <4534

2858 LOCATE 4ﬂ,y14:s$(zl4)=e$:PRIH
T 5$(zl4)+SPACE$(feldl(zl4)—LEﬂ(s$

(z14))) (5518>
286@ RETURN <@68A>
2878 CALL 84693 ,3,88F1F KGFAS>
288@ GOSUB 69848 {@I9EB>
2898 FOR b=1 TO nummermax (19E6>
2900 nu=(b-1)%(feldlt+2) {28BF>
2918 /RECREAD,@nu,@recr$:such=1:GO

SUB 6768 <2D57)
2928 ok-=#8 <BC33>
2938 FOR c¢=8 TO felda-1 <17DF>
2948 IF INKEY (66)=0 THEN GOSUB 782

@:1F jn=0 THEN 3888 ELSE GOSUB 698

g 263F)>
2958 IF s$(c)=""THEN ok=ok+1:G0TOQ

2978 <26 DC>
2968 IF INSTR(UPPER$(d$(c)),UPPER$
(s¢(c)))<>8 THEN ok=ok+1 (378E>
2978 NEXT (8682>
2988 IF ok=felda THEN 3818 {18EB)
2998 NEXT <9629

3000 CALL &A693,5,&8F1F:such=@:GOS
UB 3198 :RETURN
3018 WINDOW#4,34,6@,6,10:CALL &A69

<2859>
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3,5,88FIF ,
3028 MOVE 270,312 :DRAW 474,312 :DRA
W 474,248 :DRAV 270,248 :DRAW 278,31
2 (2F88)
3030 LOCATE 38,7 :PRINT”DATENSATZ G
EFUNDEN!"

3040 LOCATE 36,9 :PRINT"WEITER /MEN
] /DRUCKEN"

3858 LOCATE 22,11:PRINT USING”####
#” ;b <1AAB)
3068 GOSUB 6798 <895D>
3078 LOCATE x15,9:PRINT in$sun$(zl
5)ing

3088 FOR w=1 TO 18:NEXT w

3098 1F INKEY(1)=0 AND z15¢2 THEN
$15=215+8:215=215+1 :LOCATE £15-8,9
:PRINT sum$(z15-1):GOTO 3878

3180 IF INKEY(8)=8 AND z15)8 THEN
£15=215-8:215=215-1:LOCATE £15+8,9
:PRINT sum$(z15+1):60TO 3878

3118 IF INKEY(9)=8 THEN ON zI15+1 G

(1E16)

(2189)

(2543)

(28E6>

(1582>

(592A)

(593C)

0TO 3138,3148,3158 (23D3)
3128 GOTO 3088 <89D2>
3138 CLS#4:GOSUB 698@:G0T0 2998  <12E3)

3148 CLS#4:such=8:nummer=b:i=9:G0S

UB 7330 :RETURN (2F35)
3158 IF druckon=80 THEN GOSUB 73448:
GOTO 3098 (1CB8)
3160 bi=lo-2 <1205)>
3178 von=b:bis=von:e=2:GOSUB 1968:
GOTO 3088 (2F34)

3188 IF nummer<nummermax THEN numnm
er=nummer+] ELSE RETURN
3198 LOCATE 22,11:PRINT USING”##t##

(3509>

#” ;numme r C1F7D)
3280 nu=(nummer—1)%(feldl+2) (2562)
3218 /RECREAD,@nu,@recr$ (1E92)
3228 GOSUB 6768 {B94C)
3238 RETURN {B66E)

3248 IF nummer)! THEN nummer=numnme
r~1 ELSE RETURKN
3258 LOCATE 22,11:PRINT USING” #i##

(24C2)

#” ;numme r {1FF5)
32608 nu=(nummer—1)%(feldl+2) <25D4)
3278 /RECREAD,@nu ,@recr$ C1EBA)
3288 GOSUB 6768 (8925)
3298 RETURN (P6E6)

3388 LOCATE 14,11:PRINT in$”NUMMER
:Ilinsll ”

3318 LOCATE 22,11:laenge=5:mini=48

(263F)

:max i=57 :GOSUB 6548 (3223)
3328 nummer=VAL(e$) (1768
3330 IF nummer)nummermax OR nummer

=g THEN 3308 <2C71)

3348 LOCATE 14,11:PRINT”NUMMER: "U

SING” #####” ;numme r (293E>
33580 nu={(nummer—1)*%(feldl+2) (259@)
3368 /RECREAD,@nu,@recr$ C1ECO)

3370 GOSUB 6768
3380 RETURN

3398 WINDOW#1,3,33,6,24:CALL 8A698
,1,88D87 :CLS#1

3400 WINDOW#3,58,73,8,21

3418 MOVE 28,296 :DRAW 268,296 : DRAW

<@9DA)>
{B69C)>

€214C)
(1319,

260,24 :DRAN 28,24 :DRAW 28,296  (2C5C)>
3420 MOVE 28,264 :DRAW 268,264 <156D)
3430 LOCATE 5,8:PRINT"USER: "USING
"##" ;user ; :PRINT” LAUFVERK ;

"CHR$ (65+dr ive) (46DE>
3440 WINDOW 5,32,18,23:CLS:/DIR:WI
NDOW 1,88,1,25 <23B8>

3458 MOVE 462,280 :DRAW 588,280 :DRA

W 588,72 :DRAW 462,72 :DRAW 462,288 <2FD6)
3468 MOVE 462,152 :DRAW 588,152 <1418>
34780 FOR a=8 TOQ 6:LOCATE 68,9+a:PR
INT disc$(a) :NEXT

3488 LOCATE 68,y5:PRINT in$disc®(z
S)ing

3498 FOR w=1 TO 18:NEXT

3508 IF INKEY(2)=8 AND y5<15 THEN
y5=y5+1:25=25+1:LOCATE 68,y5-1:PRI
NT disc$(z5-1):G0TO 3488

3518 IF INKEY(8)=8 AND y5)9 THEN y
5=y5-1:25=25-1:LOCATE 68,y5+1:PRIN
T disc$(z5+1):GOTO 3488

3528 [F INKEY(9)=@ THEN 3550

3538 IF INKEY(66)=8 THEN CLS#3:CAL

(2AB2>
(2814)
(11E8>

{5539,

5414>
(1156>

L 8A693,1,88D87 :GOTO 1398 (222E>
3548 GOTO 34980 (89EB>
3558 ON z5+1 GOTO 35648,3638,3738,3

780,3830,3858,38980 (29E8)
3568 WINDOW 68,72,18,19 <1184
3578 LOCATE 1,1:PRINT"NAME:” (12DB>
3580 LOCATE 1,2:mini=32:maxi=122:1

aenge=12:GOSUB 6549 (319F)

3598 IF e$=""0R INSTR(e$,”.”)>9 TH

EN 3618 (28E9)
3688 /ERA,@e$ {1886 >
3618 CLS:WINDOW 1,80,1,25 (11D4>
3628 GOTO 3830 8932>
3630 WINDOW 69,72,17 ,28 (1174>

3648 LOCATE 1,1:PRINT”ALTER NAME:”
(186>
36580 LOCATE 1,2:mini=32:maxi=122:1

aenge=12:GOSUB 6540 :file%=e$ (3E7B>
3660 IF e$=""0OR INSTR(e$,”.”)>9 TH
EN 3718 <2091)
36780 LOCATE 1,3:PRINT”NEUER NAME:*
(1867
3680 LOCATE 1,4:GOSUB 6548 QE7F)
3698 IF ¢$=""0R INSTR(e$,”.”))9 TH
EN 3718 €28CD)
3700 /REN,@e$ ,@filed {I19EB)
3718 CLS:WINDOW [,88,1,25 (119D)
3728 GOTO 3838 <@9FA>
3738 WINDOW 6@,72,18,19 (115F)
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374@ LOCATE 1,1:PRINT”NAME:”

37580 LOCATE 1,2:mini=32:maxi=122:1
aenge=12:G0SUB 6548

3760 IF e¢$=""0R INSTR(e$,”.”))9 TH
EN CLS:WINDOW !,88,1,25:G0T0O 3838 <2E86)

1238>

(31F5)

3778 RUN e$ <PA28)
3780 WINDOW 68,72,18,19 {11C3>
3798 LOCATE 1,1:PRINT”NAME:” 1294>

3800 LOCATE 1,2:mini=32:maxi=122:1
aenge=12:G0SUB 6540

3818 IF e$=""0R INSTR(e$,”.")>9 TH
EN CLS:WINDOW 1,88,1,25:G0TO 3838 (2EEA>
3828 LOAD e$ <@AB5 >
3838 WINDOW 5,32,18,23:CLS:/DIR:WI
NDOW 1,88,1,25 )

3848 GOTO 3498

3850 user-user+l:IF user>15 THEN u

(3158>

{23BC)
<8946)

ser=@ {2C6 A)
3860 LOCATE 11,8:PRINT USING”##” ;u

ser (1927
3878 /USER,user (13DC>
3888 GOTO 3498 <8996 >

3890 drive=drive+1:IF drivedl THEN

drive=0 (2FD1)
3988 LOCATE 31,8:PRINT CHRE(65+dri

ve) (1B6F)
3918 drive$=CHR$ (65+drive) (1D68)
3928 WINDOW 68,72,18,19 (11DB)
3930 /DRIVE ,@drive$ (16D8)
3948 CLS:WINDOW 1,80,1,25 (1164
3958 GOTO 3838 <89C7>

3960 WINDOW#!,48,66,8,20:CALL 8A69
a,1,88D87 :CLS#1

3978 MOVE 382,278:DRAW 528,278 :DRA
W 520,88 :DRAW 382,88 :DRAW 382,278 <2F@4)
39848 FOR a=@ TO 18:LOCATE 58,9+a:P
RINT so%(a) :NEXT

3998 LOCATE 58,y6 :PRINT in$so$(z6)
ing

4008 FOR w=1 TO 18:WEXT

4010 IF INKEY(2)=8 AND y6<19 THEN
y6=y6+1:26=26+1:LOCATE 58,y6-1:PRI

¥T so$(z6-1):GOTO 3994
4020 IF INKEY(8)=8 AND y6)>9 THEN y

6=y6-1:26=26-1:LOCATE 58,y6+1:PRIN
T s08(z6+1):G0T0 3990

4038 IF INKEY(9)=8 THEN i=9:G0OSUB
7330:00 z6+1 GOTO 4868,4538,5838,5
180,5470,5688,5840,5998,6158,6338,
6450

4040 IF INKEY(66)=0 THEN CALL 8A69
3,1,88D87 :GOTO 1398

4858 GOTO 4908

4068 WINDOW#2,14,42,17 ,28 :CALL 8Ab
98,2,895D7 :CLS#2

4070 MOVE 188,134 :DRAV 328,134 :DRA
W 328,88 :DRAW 108,88 :DRAW 188,134 <29AF)
4089 LOCATE 16,18:PRINT dig(@g)” "d

(2284

<294D)

(265E)
{11DE>

(53E3)

5209)

(4E66)

{1E3E)
<B9E1)

2318>

97

atei$” .DAT”

4098 LOCATE 16,19:PRINT di$(1)
4180 LOCATE 16,y12:PRINT in8di$(zl

2)in$

4118 FOR w=1 TO 1@:NEXT

4120 IF INKEY(2)=8 AND y12<19 THEN
y12=y12+1:212=212+1:LOCATE 16 ,y12
—~1:PRINT di$(x12-1):G0OTO 4188

4138 1F INKEY(8)=0 AND y12)>18 THEN
y12=y12-1:212=212-1:LOCATE 16 ,y12
+1:PRINT di$(z12+1):G0TO 4180

41480 1F INKEY(9)=8 THEN OF z12+1 G

0TO 4178,4228

4158 IF INKEY(66)=@ THEN CALL 8A69

3,2,895D7 :i=66 :GOSUB 7338 :G0TO 480
/] (2BA8)
4168 GOTO 4118 (8937)
41780 LOCATE 29,yl12:laenge=8:.mini=4

8:maxi=122:GOSUB 6540

4188 IF e$=""THEN 4288

4198 datei$=UPPER$ (e$)+SPACES$ (8-LE

2678>
<{15B5>

{28F@>

<{11BA)

<{5AB7)

(5A17>

<1F48)

(369D)
(1128>

N(e$)) {253C>
4200 LOCATE 29,y12:PRINT datei$ {19FA)
4218 GOTO 4118 <8998
4228 IF datei$=SPACE$ (8)THEN 4688 <1896>
4238 GOSUB 7218 <89B2>
4248 LOCATE 29,y12:PRINT”0K.” {1659>
4258 CLOSEIN 0667
4268 OPENIN datei$+”.PRG” {1544>

42748
EXT
4288
AT
4298 FOR a=8 TO 4:INPUT#9,druck(a)
:NEXT

4300 FOR a=8 TO 9:INPUT#9,feldl(a)

FOR a=8 TO 9:INPUTH9,fus(a):N
2836
FOR a=8 TO 9:INPUTH#9 kS (a) :NE
(1F7 1)

<(2384)

:teldlsi(a)=feldl(a) :NEXT <434C>
4318 INPUT#9,papier C127F>
4328 INPUTH#9 ,rand (1822>
4330 INPUT#H9 ,stift <11C6>
4340 INPUT#9 ,datum$ {11ED)
4358 INPUT#9 ,ta (BEF3)
4368 INPUT#9 ,mo (QEB8>
4378 INPUT#9,jahr {188E>
4388 INPUTH9 ,nummermax 1527
4398 INPUTH#9 ,feldl:fl=feldl <2847>
4408 INPUTH#S ,felda:fa=felda <28B4)>
4419 CLOSEIN <{B6A7)>
4420 OPENIN datei$+” .DAT” <1554>
4438 CALL 8A693,2,895D7 (@F73)
4448 open=1 (BEC8)
4458 IF felda<5 THEN lo=felda {1F3F)
4468 BORDER rand:INK @,papier :INK

l,stift {269E)
4478 LOCATE 62,2:PRINT datum$ (14EA

4480 FOR a=80 TO 9:KEY a,fu$(a) :NEX
T (22E4)
4498 FOR a=felda TO 9:k$(a)="":NEX
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T (2598)
4588 nummer=1 <18DB)
4518 GOSUB 6708 {@9EB)
4528 GOTQ 3968 <@94E)>

45380 WINDOW#2,11,39,9,13:CALL &A69
8,2,895D7 :CLS#2

4548 nummermax=INT(178008/ (feldl+2
)) (2928)
4558 MOVE 84,262 :DRAW 384,262 :DRAW
304,200 :DRAV 84,200 :DRAW 84,262
4568 LOCATE 13,18:PRINT dad(8)” "d
atei$” DAT”

4578 LOCATE 13,11:PRINT da$(1)” U
SING" #####” ;numme rmax

4588 LOCATE 13,12:PRINT da$(2)
4598 LOCATE 13,y11:PRINT in$da$(zl
1)ing <2888)
4608 FOR w=1 TO 18:NEXT {118F)
4618 1F INKEY(2)=0 AND y11<12 THEN
yll=yl1+1:211=211+1:LOCATE 13,y1l
—1:PRINT da$(z11-1):GOTO 4598

4620 IF INKEY(8)=8 AND yl11)>10 THEN
yll=yll-1:211=211-1:LOCATE 13,y!1
+1:PRINT da$(z11+1):GOTO 4598

4638 IF INKEY(9)=80 THEN ON z11+1 G

OTO 4664 ,4648 ,4718

4648 IF INKEY (66)=0 THEN CALL &A69
3,2,895D7 :i=66 :GOSUB 7338 :G0OT0 481
2 (2BCA)
4658 GOTO 4688 (@95E>
4668 LOCATE 26 ,yl1l1:laenge=8:mini=4

8:maxi=122:GOSUBR 6549

4678 IF e$=""THEN 4698

4688 datei$=UPPER$ (e$)+SPACE$ (8-LE

2228>

(2CF8)

{26 B8)

(2DBE)
1588>

(5477

{5489)

<23D5>

(3678>
{1157)

H(eg)) (2512)
4690 LOCATE 26 ,y11:PRINT datei$ (19C8>
4788 GOTO 46440 (B9C2>
4718 IF datei$=""THEN 46048 (159E>
4728 GOSUB 7278 B962>
4738 LOCATE 26,y11:PRINT"0OK.” (1632>
4748 CLOSEOUT B641>
4758 OPENQUT datei$+”, PRG” <1518)

4768 FOR a=8 TO 9:PRINT#9 ,fus(a): N
EXT (20EE)
4778 FOR a=8 TO felda—1:PRINTH9 ,k$

(a) :NEXT :FOR a=felda TO 9:k$(a)=8T
RINGS(14,32) :PRINTH#9 ,k$(a) :NEXT
4788 FOR a=8 TO 4:PRiﬂT#9,druck(a)

:NEXT 23D7>
47980 FOR a=8 TO 9:PRINTH#9 ,feldl(a)

(5F8C)

:feldlsi(a)=feldl (a) :NEXT <(43AB>
4808 PRIKNT#9 ,papier (1284>
4818 PRINT#9,rand <18C5)
4828 PRINTHS ,stift (11245
4838 PRINT#9 ,datum$ (1138
4848 PRINT#9,ta {@EB6 )
4858 PRINT#9 ,mo {BECA)
48680 PRINT#9,jahr {182F>

4878 PRINT#9 ,nummermax (157F)
4888 PRINT#9 ,feldl:fl=tfeldl 2074)
4898 PRINT#9 ,felda:fa=felda <2836)
4908 CLOSEQUT (@8681)
4918 OPENOUT datei$+” .DAT” (1528)
4920 FOR a=1 TO nummermax (1984)
4930 LOCATE 33,11:PRINT USING” #i#t#h#

#”:a C1A2F)
4948 PRINT#9 ,5PACES$(f1) {12FF)>
4958 NEXT {8682)
4968 PRINT#9 ,SPACE$ (128)SPACE$ (128

) (155E)
4978 CLOSEQUT <g68D)
4988 open=1 {QEB2)
4998 CLOSEIN (P632>
5088 OPENIN datei$+” .DAT” {15DE)
5018 CALL &A693,2,895D7 (@FFD)
5028 GOTO 441@ <BICI)
5030 WINDOW#2,2,18,13,24:CALL &A69

8,2,895D7 :CLS#2 2273)
5048 MOVE 8,198 :DRAW 138,198 :DRAW

138,26 :DRAW 8,26 :DRAW 8,198 (2454)

5050 FOR a=8 TO 9:LOCATE 3,14+a:PR

INT USING”F#: ”,a;:PRINT fu$(a):NE

XT (375B>
508648 LOCATE 3,y7 :PRINT in$;:PRINT

USING”F#:" ;27 ; :PRINT in$ ¢2BCC)
5878 FOR w=1 TO 18:NEXT <113D)
5088 IF INKEY(2)=0 AND y7<23 THEN
y7=y7+1:27=27+1:LOCATE 3,y7-1:PRIN
T USING”F#:”;z7-1:G0TO 5868 (5219
5890 IF INKEY(8)=0 AND y7>14 THEN
y7=y7-1:27=27-1:LOCATE 3,y7+1:PRIN
T USING"F#:”;z7+1:G0TO 50868 (5285

5188 IF INKEY(9)=8 THEN GOSUB 5138
(12EA)

5118 IF INKEY(66)=0 THEN CALL &A69

3,2,895D7 :i=66 :GOSUB 7338 :GOTO 480

a {2B23)

5128 GOTO 5878 <g9C4)
5130 LOCATE 7,y7:laenge=10:mini=32
:maxi=126 :GOSUB 6548 (3589)
5148 IF e$=""THEN e$=fu$(27) (1F3A)
5158 fu$(z7)=e$:LOCATE 7,y7 :PRIANT
fu® (27)+SPACES (10-LEN(e$)) (3DF6)
5168 KEY z7 ,fu$(z7) (188F)
5178 RETURN B69F>
5188 WINDOW#2,18,52,21,24:CALL 846
99,2,895D7 :CLS#2 (23E6)
5198 MOVE 142,72 :DRAV 488,72 :DRAW
408,24 :DRAW 142,24 :DRAV 142,72 {29BB>

5208 LOCATE 28,22:PRINT”ALTES DATU
M: "datum$
5218 LOCATE 28,23 :PRINT”NEUES DATU

{24245

n:” <{1B@4>
5220 LOCATE 33,23 :PRINT USING”##”;
ta 1852>

5238 FOR w=1 TO 38:NEXT (11C2>
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5248 IF INKEY(1)=80 AND ta<3! THEN
ta=ta+1:GOT0 5224
5258 IF INKEY(8)=8 AND ta)>l THEN ¢

{29BF>

a=ta-1:6G0TO 52209 {2846
5268 IF INKEY(9)=8 THEN 5288 (111F>
5278 GOTO 5238 (B9FB>

5288 LOCATE 33,23:PRINT STRINGS (3-
LEN(STR$ (ta)),”8”) ;HID$ (STR$ (ta) 2

NIECI <39DD»
5298 i=9:G0OSUB 7330 (18F9)>
5380 LOCATE 37,23 :PRINT mo$(mo) (1923
5318 FOR w=1 TO 38:¥EXT <1163>

5320 IF INKEY(1)=0 AND mo<l1 THEN
mo=mo+1:GOTO 5384

5330 IF INKEY(8)=8 AND mo)@ THEN m
o=mo-1:GOT0 5388

5340 IF INKEY(9)=8 THEN i=9:GOSUB
7330 :GOT0O 5368

5350 GOTO 5318

5368 LOCATE 47 ,23:PRINT USING” #itit#
"jiahr C(ICEB)
5378 FOR w=1 TO 30:NEXT (11DB)
5380 IF INKEY(1)=8 AND jahr<9999 T
HEN jaohr=jahr+1:GOTQ 53680

5398 IF INKEY(8)=8 AND jahr)1986 T

(295F>

(2828>

(1E68>
@g911>

(30EB>

HEN jahr=jahr-1:G0T0 5368 (38C6)
5480 IF INKEY(9)=80 THEN 5428 <1199>
5418 GOTO 5378 (@96 F)

5428 datum$=STRING$ (3~-LEN(STR¢ (ta)
),"8")+MIDE (STRE (ta),2,2)+". "+mo$

(mo)+™ "+MID$ (STR$ (jahr),2,4) (5FA4>
54380 LOCATE 62,2:PRINT datumd (146 E)
5448 CALL 8A693,2,895D7 (BF5B)>
3458 i=9:GOSUB 7334 (183A>
5468 GOTO 4808 (BIEC)

5470 VINDOW#2,6,28,7,11:CALL &A698
,2,895D7 :CLS#2

5488 MOVE 48,296 :DRAW 146,296 : DRAW
146,238 :DRAW 48,230 :DRAN 48,296

5490 LOCATE 8,8 :PRINT fa$(8)USING”

(21F7)

(2A7C>

#H” papier {234A)
5500 LOCATE 8,9 :PRINT fa$(1)USING”
##"” ;rand (21AD>

5519 LOCATE 8,18:PRINT fa$(2)USING

"R stift 235@8>
N (21EF)
5538 FOR w=1 TQ 18:NEXT <11D8)

5548 IF INKEY(2)=8 AND y8<18 THEN

y8=y8+1:28=28+1:LOCATE 8,y8-1:PRIN

T ta$(28-1):GOTO 5528

5558 IF INKEY(@8)=@ AND y8>8 THEN y

8=y8-1:28=28-1:LOCATE 8,y8+1:PRINT

fat(z8+1) :GOTO 5528

5568 IF INKEY(1)=8 THEN GOSUB 5680
€1217>

5578 IF INKEY(8)=8 THEN GOSUB 5648
<128C)

5580 IF INKEY(66)=0 THEN CALL &A69

(5281>

(S51F1)

3,2,895D7 :i=66 :GOSUB 7338 :GOT0O 498

a (2BD2)
5598 GOTO 5538 <89D7>
5608 IF 28=0 AND papier<26 THEN pa
pier=papier+1:INK @ ,papier :LOCATE

15,8 :PRINT USING” ##” ;papier

5610 IF 28=1 AND rand<26 THEN rand
=rand+1:BORDER rand :LOCATE 15,9 :PR
INT USING” ##” ;rand

5620 IF 28=2 AND stift<26 THEN sti
ft=stift+1:INK 1,stift:LOCATE 15,1
@ :PRINT USING” ##”;stift

5630 RETURN

5648 IF 28=80 AND papier)@ THEN pap
ier=papier—-1:1NK 8 ,papier :LOCATE 1
5,8:PRINT USING” ##";papier

56580 IF 2z8=1 AND rand>@ THEN rand=
rand-1:BORDER rand :LOCATE 15,9 :PRI
AT USING” ##";rand

5668 IF z8=2 AND stift>d THEN stif
t=stift-1:INK 1,stift :LOCATE 15,18

{55C3>

{4938>

(51F8>
<8638

{54CD>

(4861>

:PRINT USING” ##”;stift (506F>
5670 RETURN <0689
5680 WINDOW#2,22,42,14,14+feldat!:

CALL 84698 ,2,895D7 :CLS#2 (2E4D>

5690 MOVE 176,184 :DRAW 328,184 :DRA
W 328,168-(felda%16) :DRAN 176 ,168-
(feldax16) :DRAW 176,184

5788 FOR a=8 TO felda-1:LOCATE 24,
15+a :PRINT USING”##"” ;a+1; :PRINT”.
"k&(a) :NEXT

5718 IF z9)felda~1 THEN z9=felda:y
9=14+felda

5728 LOCATE 24,y9:PRINT inSUSING"#

#" ;29 ; :PRINT” " in$

5738 FOR w=1 TO 18 :NEXT

5740 IF TNKEY(2)=0 AND y9(l4+felda
THEN y9=y9+1:29=z9+1:LOCATE 24,y9
—1:PRINT USING”##" ;,29-1; :PRINT".”:

GOTO 5720

5750 IF INKEY(B)=0 AND y9>15 THEN

y9=y9-1:29=29-1:LOCATE 24,y9+1:PRI
NT USING"##” ;z9+1; :PRINT”.” :GOTO 5

728 {58EB>

5760 IF INKEY(9)=B THEN GOSUB 5798

12BB)>

5770 IF INKEY(66)=0 THEN CALL 8A69

3,2,895D7 :i=66 :GOSUB 7338:1F ae=1

THEN FOR a=8 TO felda-1:LOCATE 14,

13+a:PRINT k$(a)”: ":NEXT:GOTO 408

@ ELSE 4008

5788 GOTO 5738

5798 LOCATE 28,y9:laenge=13:mini=3

2:maxi=126 :GOSUB 6548

5808 IF e$=""THEN LOCATE 28,y9:PRI

NT R$(29-1) :RETURY

5810 ae=1

5828 k¢ (z9~1)=e$+SPACES$ (14-LEN(e$)

<458D)

<4418

(3745>

(2B5C)>
(1169>

(613C)

{6A98>
{g996>

€3647>

(28E9>
<8cs4>

99
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(48C6>
{@6C8>

):LOCATE 28,y9:PRINT k$(z9-1)

58380 RETURN

5848 IF felda<5 THEN lo=felda ELSE
lo=5 (28EA)

5858 IF zl@)felda THEN 2180=felda:y
10=7+felda

5868 WINDOW#2,18,31,7 ,8+10:CALL 8A

690,2,895D7 :CLS#2

5878 MOVE 78,294 :DRAW 236,294 :DRAW
236,282-(lo%16) :DRAW 78,282-(lo*l

6) :DRAW 78,294

5888 FOR a=8 TO lo-1:LOCATE 12,8+a
:PRINT USING”##” ;a+1;:PRINT". "k&(

druck (a)) :NEXT

5898 LOCATE 12,y10:PRINT inSUSING”

##" ;218 ; :PRINT” .” in$

5900 FOR w=1 TO 18:NEXT

5918 IF INKEY(2)=0 AND yl18<7+lo TH

EN yl@=y10+1:210-218+1:LOCATE 12,y
180-1:PRINT USING"##"” ;z18-1; :PRINT”
.7 :GOTO 5898

5928 IF INKEY(8)=0 AND yl18)>8 THEN

y10=y10-1:218=210~1:LOCATE 12,y18+
1:PRINT USING"##" ;z10+1; :PRINT”.”:

GOTO 5898

5938 IF INKEY(1)=8 AND druck(yl8-8
J<felda-1 THEN druck(yl@-8)=druck(

yl18-8)+1:G0T0 5978

5948 IF INKEY(8)=80 AND druck(yl18-8
)0 THEN druck(yl8-8)=druck(yld-8)

-1:G0T0 5974

5950 IF INKEY(66)=8 THEN CALL &A69

3,2,895D7:i=66 :GOSUB 7338:GOTO 408

a (2BB7)>

5968 GOTO 5900 (@95A>

5978 LOCATE 16 ,y180:PRINT k& (druck(

y18-8))

5988 GOTOQ 5988

5998 WINDOW#2,38,42,11,14:CALL 8A6

94a,2,895D7 :CLS#2

6000 MOVE 238,230 :DRAW 328,230 :DRA

W 320,184 :DRAW 238,184 :DRAW 238,23

g €2971>

6818 LOCATE 32,12:PRINT drucker$ (@
) :LOCATE 32,13:PRINT drucker$(1)

60280 LOCATE 32,y13:PRINT in$drucke
r$(z13)ing

6038 FOR w=1 TO 18:NEXT

6048 IF IRKEY(2)=80 AND y13<{13 THEN
y13=yl13+1:z13=213+1:LOCATE 32,y13
~1:PRINT drucker$(z13-1):GOTO 6828

<{SFDF)
6050 IF INKEY(B)=80 AND y13)>12 THEN
y13=y13-1:213=213-1:LOCATE 32,y13
+1:PRINT drucker$(z13+1) :GOTO 6228
(5F74)
6068 IF INKEY(9)=0 THEN ON z13+1 G
0TO 6898 ,648%90

(37E9>

2787)

4274>

<{4ABD>

(2D84>
<11BD>

{6448)

(S5EA3)

<5854>

{4F6 B>

{2938>
<9982>

(23E2)

<{388B)>

<2DBA>
{11C2)

{1F68)

6878 IF INKEY(66)=8 THEN CALL 8A69
3,2,895D7 :i=66 :GOSUB 73308:G0TO 400

g (2BA8)

6088 GOTO 6838 <8955)
6090 WIDTH 142 {8827 >
6100 IF INP(&F508)=98 THEN GOSUB 6
848 :1F dr=1 THEN GOTO 60389 236D
6118 PRINT#8,CHR$(15) <(BFA%)
6128 PRINT#8,CHR$(27)CHR$ (128)CHRS
(B)CHR$ (27)CHR$ (83)CHRS$ (8) {2B24>
6130 PRINT#H8,CHR$ (27)CHR$ (72)CHR$ (
27)CHR$ (51)CHR$ (16) 27 A7)
6148 CALL 8A693,2,895D7 : :druckon=1
:GOTO 4000 (22BF)
6150 WINDOW#2,8,29,7 ,8+felda:CALL
84698 ,2,895D7 :CLS#2 (29EA)
6160 MOVE 68,296 :DRAW 228,296 :DRAW
228,288-t¢lda%16 :DRAV 64,288-feld
a*16 :DRAV 68,296 (4436
6170 FOR a=8 TO felda—1:LOCATE 18,
8+a:PRINT k$(a)”: "USING"##" ;feldl
(a) :NEXT {489C>
6180 WINDOW#3,12,25,22,23:CALL &A6
99,3,89E17 {1FDF)
6198 WINDOW#4 ,1,25,22,25:CLS#4 {1769>
6200 MOVE 8,56 :DRAW 192,56 :DRAW 19
2,8:DRAV 8,8:DRAW 8,56 (22C3>
6210 LOCATE 3,23 :PRINT"MAXINUM
25 ZEICHEN” 237 4>
6220 LOCATE 3,24 :PRINT"MININUM
1 ZEICHEN" 23D2>
6230 IF z16)telda-1 THEN zl6=felda
~1:yl16=7+felda (3BB9>
6248 LOCATE 26 ,y16 :PRINT USING”##"
;feldl(zl6) 2752)
6250 LOCATE 18,y16:PRINT in$h$(z16
)" :"ing (249B>
6260 FOR w=1 TO 18:NEXT (118F)

6278 IF 1MKEY(2)=0 AND yl6<7+felda

THEN yl6=yl16+1:216=-216+1:LOCATE 1
@,yl16-1:PRINT k$(z16-1)":":G0TO 62
50 (64EC)
62880 IF INKEY(B)=0 AND y16)>8 THEN
yl6=y16-1:216=216-1:LOCATE 18,y16+
1:PRINT k$(zl16+1)7:”:G0TO 6258
6290 IF INKEY(1)=0 AND feldl(z16)<
25 THEN feldl(zl16)=feldl(z16)+1:G0
TO 6240

6300 IF INKEY(8)=0 AND feldl(z16))
1 THEN feldl(z16)=teldl (216)-1:GOT
0 6248

6318 IF INKEY(66)=0 THEN feldl=8:F
OR a=8 TO felda-1:feldl=feldl+feld
1(a) :NEXT :CALL 8A693,2,895D7 :CLS#4
:CALL 8A693,3,89E17 :i=66 :GOSUB 733
2:G0T0 4018

6328 GOTO 6260

6330 WINDOW#?2,9,34,9,13:CALL &A690

(5B5F>

{44C1>

{495E)

{7B69>
{B8969>

100
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,2,895D7 :CLS#2
6348 MOVE 78,264 :DRAW 258,264 : DRAW
258,198 :DRAW 78,198 :DRAW 78,264 <2C5D)

(21AA>

6350 fda=tfelda (148D>
6368 LOCATE 11,18:PRINT"HMAXINUM
. 18 FELDER" (24C7>
6378 LOCATE 11,11:PRINT”MININUM
: 1 FELD” (220B)

6380 LOCATE 11,12:PRINT in$"FELDAN
ZAHL ;" ing$"” FELDER”

6398 LOCATE 23,12:PRINT USING”##”;
felda

6408 FOR w=1 TO 380 :NEXT

64180 IF INKEY(1)=8 AND felda<18d TH
EN felda=felda+1:G0OTO 6394

64280 1F INKEY(8)=8 AND felda)l THE
N felda=felda-1:G0TO 6398

6438 IF INKEY(66)=0 THEN feldl=8:F
OR a=8 TO felda-1:feldl=feldl+feld
1(a) :NEXT :CALL 8A693,2,895D7 :i=66:
GOSUB 7338 :1F felda<{>fda THEN GOSU
B 6708:G0T0 3968 ELSE 4818

6448 GOTO 6408

6458 WINDOW#2,8,32,14,16 :CALL 8A69
a,2,895D7 :CLS#2

6468 MOVE 62,182:DRAW 250,182 :DRAW
258,152 :DRAW 62,152 :DRAW 62,182 <(274F>
6478 LOCATE 18,15:PRINT in3”"WARMST

ART" in$” / KALTSTART” :jn=8

6480 FOR w=1 TO 10 :NEXT w

6498 IF INKEY(8)=0 THEN LOCATE 14,
15:PRINT in$”WARMSTART” in$” / KALT
START” : jn=8

6500 IF INKEY(1)=8 THEN LOCATE 18,
15:PRINT”WARMSTART / "in$”"KALTSTAR

T”in$:jn=1

6510 IF INKEY(66)=80 THEN CALL 8A69

3,2,895D7 :i=66 :GOSUB 73308 :GOTO 489

/]

(3004>

{1BC5>
{11EC)

(3284>

(3136)

(8r7ac>
{B#9C3>

(2297)

(388E>
(1528>

{41AF>

4174>

{2B1A>
6520 IF INKEY(Q)=80 THEN IF jn=1 TH
EN CALL @ ELSE i=9:GOSUB 7338:G0T0

1318 <{2BDF)

6530 GOTO 6489 {BIF2)
6540 e$="":1=-8:CALL &BB81 (1816)
6550 WHILE INKEY$(>"” :WEND {@pcz>

6568 IF PEEK(6)=888 THEN POKE &B4F
8,0 ELSE POKE &B632,0 {1EDB)
6578 a$=INKEY$:1F a$=""THEN 6578 <(19B4>
6588 IF a$=CHR$ (13)THEN CALL &BB84

:RETURN €1887>
6590 IF a$=CHR$(32)THEN 6658 (1521)
6608 IF a&<)CHR® (127 )THEN 6638 {15F3)

6618 IF LEN(e$))>=] THEN PRINT CHR#
(8)CHR$(16) ;

6628 IF LEN(e$))=1 THEN ¢$=LEFT¢ (e
$,LEN(e$)-1):1=1-1

6630 IF a$<CHRS (mini)THEN 6578

{1E9C)

(3548>
(1AE6)

6648 1F a$)>CHR$ (max ()THEN 6570
6658 1=1+1:1F l)laenge THEN l=laen

(1AB4>

£e :GOTO 6578 (3438>
6660 e$=e$+ad <{13D8)
6678 PRINT a$; {@BCE)
6680 IF l=laenge THEN 6578 (186E>
6698 GOTO 6578 <8985>
6788 LOCATE 1,7:PRINT CHR$(28) <1106
6718 NOVE 94,216 :DRAW 94,248 : DRAW

216,248 :DRAW 216,216 <2809>

67280 MOVE 94,216 :DRAW 444,216 :DRAW
444,200 (felda%16) :DRAN 94,280- (f
eldax16) :DRAW 94,216

67380 LOCATE 14,11:PRINT"NUMMER: U
SING” #####" ;numme r

67480 FOR a=8 TO felda-1:LOCATE 14,

{4584>

(29C7>

13+a:PRINT h$(a)”: " :NEXT (3527)
6758 RETURN <@6FD)
6760 mitte=0 {BF9C)

6778 FOR ¢=@ TO felda—-1:d$(c)=MID3
(recr$,l+mitte , feldl(c)):mitie=mit

tetfeldl (c):NEXT <6A5D)
6780 IF such=1 THEN RETURN C11E7)
6790 WINDOW 38,54,13,12+felda:CLS:

WINDOW 1,80,1,25 <2788)
6888 FOR a=@ TO felda-1 1724>
6818 LOCATE 38,13+a:PRINT d$(a)  <1CD9>
6820 NEXT 624>
6830 RETURN <B69C)

6840 WINDOW#3,6,42,22,24:CALL 8A69

9,3,89C87 :CLS#3

6858 MOVE 48,56 :DRAW 328,56 :DRAW 3

28,24 :DRAW 48,24 :DRAW 48,56

68680 LOCATE 8,23 :PRINT”DRUCKER 18T
NICHT EMPFANGSBEREIT!”

6878 FOR a=1 TO 6B@:1F INP(&F588)=

26 THEN CALL &A4693,3,89C87 :RETURN

ELSE NEXT

68880 CALL 8A693,3,89C87 :dr=1:RETUR

) C19F4>

6898 WINDOW#!,2,19,5,7 {116E>

6908 MOVE 16,328 :DRAW 128,328 :DRAW
128,296 :DRAW 16,296 :DRAW 16,328

6918 LOCATE 4,6 :PRINT"DATEI LADEN!

(226 B>

{29B9>

(2F8F>

{2C3F)

{2CC3>

CI9F2)
6920 FOR w=1 TO 1500:NEXT <124¢)>
6930 CLS#1:RETURN <BA62)>
6940 WINDOW#5,61,76,22,24 <14B5)>
69580 MOVE 486,54 :DRAW 686,54 : DRAW

606,24 :DRAW 486,24 :DRAW 486,54 <2CCA>

6968 LOCATE 63,23 :PRINT”"BITTE WART

EN!"” (1C9E>
6978 RETURN 8686 >
6988 WINDOW#S5,5,21,28,22:CALL &A69
2,5,88F1F:CLS#5

6998 MOVE 38,88 :DRAW 162,88 :DRAW 1
62,56 :DRAW 38,56 :DRAW 38,88

7800 LOCATE 7,21:PRINT”"BITTE WARTE

(22BF)

C27FF>
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PIL ¢1BC1>
7818 RETURN <0606 >
7020 CALL 8A693,5,88F1F CBFA6>

7030 WINDOWH#E ,49,63,19,23 :CALL 846
98,6 89087 :CLS#6
7840 MOVE 392,104 :DRAW 496,104 :DRA
W 496,38 :DRAW 392,38 :DRAW 392,184 <2CCC)>
7058 LOCATE 51,28 :PRINT"UNTERBRUCH
" (1A94)
7060 LOCATE 51,22:PRINT"JA / "in
$”"NEIN"in$:jn=1
7078 FOR w=1 TO 10:¥EXT
7080 IF INKEY(8)=8 THEN LOCATE 51,
22:PRINT in$”JA "in$” / NEIN”:jin=
g (37CB>
7090 1F INKEY(1)=0 THEN LOCATE 51,
22:PRINT"JA / "in$”NEIN"in$:jn=1
(3795>
7100 IF INKEY(9)=8 THEN CALL 84693
,6,898B7 : i=9 :G0SUB 7338 :RETURN
7110 GOTO 7074
7120 WINDOW#6,31,45,9,13 :CLS#5:CAL
L &A690,6 ,89867 :CLS#6
7130 MOVE 248,264 :DRAW 352,264 :DRA
W 352,198 :DRAW 248,198 :DRAW 248,26
4 2C1EF>
7140 LOCATE 33,10 :PRINT"UNTERBRUCH
' (1AB5>
7150 LOCATE 33,12:PRINT"JA / ”in
$"NEIN”in$ :jn=1
7168 FOR w=1 TO 18:¥EXT
7170 [F INKEFY(8)=0 THEN LOCATE 33,
12:PRINT in$"JA "in$” / NEIN”:jn=
a (3785)
7188 IF INKEY(1)=0 THEN LOCATE 33,
12:PRINT"JA / "in$”NEIN"in$:jn=1
(3736)
7190 IF INKEY(9)=0 THEN CALL 8A693
,6,89867 :i=9:G0SUB 7330 :G0SUB 6940
:RETURK
7288 GOTO 7168
7210 WINDOW#3,8,42,7,11::CALL 8&A69
8,3,89A5F :CLS#3
7220 MOVE 64,296 :DRAW 328,296 : DRAW
328,232 :DRAW 64,232 :DRAW 64,296
7230 LOCATE 18,8 :PRINT”"BITTE DATEN
DISKETTE EINLEGEN...”
7248 LOCATE 12,18 :PRINT"UND DIE EN
TER-TASTE DRICKEH” (24A3)
7250 WHILE INKEY$C)CHRS (13) :NEND <115A)
7260 CALL 8A693,3,89A5F :RETURN  <1171)
7270 WINDOW#3 14,49 28,24 :CALL 846

{238B)

(2E8D>
(11E6>

(26CE>
{B9F5>

(26F2)

{2E16>
(1199>

(2B7F)
(@97E>

(229E)
C2CES5)

<2D18>

98,3 ,89A5F : CLS#3 {23DF>
7280 MOVE 110,88 :DRAW 386 ,88 :DRAW
386,24 :DRAW 110,24 :DRAW 118,88 {2943)

72989 LOCATE 16 ,21:PRINT"BITTE LEER
E DISKETTE EINLEGEN...”
7308 LOCATE 18,23:PRINT"UND DIE EN

(2FC7)

TER-TASTE DRICKEN" {2A4E7>
7318 WHILE INKEY$<)CHR$(13) :WEND (11D2)

7328 CALL 8A693,3,89A5F :RETURN (11E9)
7330 WHILE INKEY(i)<>-1:WEND:RETUR

¥ C153F>
734@ WINDOW#3 ,1,26,16 ,18 :CALL 8A69
2,3,88F1F: CLsés <22B3)

735@ MOVE 8,152:DRAW 208,152 :DRAW
200,120 :DRAW 8,128 :DRAW 8,152
73680 LOCATE 3,17 :PRINT”"DRUCKER INI

(24B8)

TIALISIERT?” <(24BC>
7378 FOR w=1 TO 1500 :KEXT w (163F>
7388 CALL 8A693,3,88FIF {BFF3)
7398 RETURN {B6 FE)

100 ° ¥*EXEXXXXXEKERREKRXRERKRNRX  (2234)

118 '* MCLOADER 1 *  (222F)
120 '¥  ERZEUGT )>)MC1.BIN<K<C % <(22E4)
138 '* FUER MINIDATE! *  €22C4)
148 ' * voxy * (22475
150 '#* MARKUS WILDI *  (22D4)
1680 '* FUER *  (223C)
178 '%  SCHNEIDER CPC-WELT * (225B)
188 '* CPC 464/664/6128  JE* (226A)

190 ' ARRREXEKREFFRFRFEXRFEHNR¥R  (22E8)
648 MEMORY &9FFF {9984>
650 a=8A000:¢=8A180:zb=1000:e=¢+1 (2CED)>
668 FOR i=a TO e:IF i=e THEN SAVE”

mcl.bin” b, 8A0BG 5188 :END {39E2)
678 READ d$:POKE i ,VAL("&"+d¢$) {1D5A>
730 IF i<e THEN NEXT i (1526

1001 DATA 01,0A,A8,21,22,A8,CD,D! <1E3A>
1882 DATA BC,C9,12,A0,C3,CF,A8,C3 (1ED8)
1003 DATA @D,Al1,52,45,43,52,45,41 <1E90>
1804 DATA C4,52,45,43,57,52,49,54 <1E65)
1085 DATA C5,08,08,00,00,00,08,08 <1EC3)
1006 DATA 0v,00,08,00,00,00,00,00 (1E82)
1087 DATA 08,C3,CF,A@,C3,8D,Al ,FE <(1E83>
1008 DATA 92,C2,B4,A8,DD,6E,82,DD <1E56>
1809 DATA 66,03,2B,7E ,FE,04,C2,B4 <1E5C)
1818 DATA AB,23,11,26 ,A8,81,05,08 <1EEE)
1811 DATA ED,Bo,DD,6E,08,DD,66 ,81 (1E6E)
1812 DATA 2B,7EF,FE,02,C2,B4,A0,23 (1EEE)
1813 DATA 11,2E,A8,01,83,08,ED,B8 <1EB2>
1814 DATA 3A,2A,A0,FE,81,38,8D,21 (1E1B)
1815 DATA 88,00,22,2B,A0,3E,008,32 <1E54)
1816 DATA 2D,Ad,37 ,C9,FE,98,D2,B4 <1EEI)
1817 DATA A@,21,29,A0,CB,FE,3A,2A (1E8A>
1818 DATA A@,FE,97,28,8F,21,2A,A8 (1EBB)
1819 DATA 34,2B,CB,3E,2B,CB,1E,2B (1E62)
1028 DATA CB,1E,18,EA,2A,28,A8,22 <1E9@)
1821 DATA 2B,A0,3A,27 ,A8,CB,3F,32 <1EF@)
1822 DATA 2D,A0,3A,2E,AB,FE,08,CA (1E68)
1823 DATA B4,AB,37,C9,37,3F,C9,2A C(1EAD)
1824 DATA 2B,A0,23,22,2B,A8,11,29 <1E14>
1825 DATA 9@8,2A,7D,BE,19,3A,2B,A8 (1E3E>
1026 DATA 77,23,34,2C,A8,77,C9,CD <1E9B>
1827 DATA 37 ,A0,D8,CD,DC,A8,CD,F8 <1E@D)
1028 DATA A@,ED,B@,C9,CD,BE,AB,21 <1E5A
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1829
1030
1031
1832
1033
1834
1835
1036
1937
1838
1039
1049
1041
1942
1043
1044
1045
1046
1847
1848

1849

100 ° XXXEEFFRKERKKFRRFREREKKRRHH

110
120
138
144
158
169
178
189
198
659
660
mc?2.
679
734
1001
1882
1003
1804
1985
1886
1887
1088
1889
1018
19011
1912
1013

DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA

g
" ¥
T
¥
T ¥
¥

‘%  SCHNEIDER CPC-WELT *

¥

PREREEERERHRRKARERERERFKNKARHAH
a=8A690 :e=8A6F7 :2b=1808:e=e+1 <2C14)
FOR i=a TO e:IF i=e THEN SAVE”
bin”,b ,8A698,8&67 :END

READ d$:POKE i ,VAL(”8&"+d$)

IF i<e THEN NEXT i

DAT A
DATA
DATA
DAT A
DATA
DAT A
DATA
DATA
DATA
DAT A
DATA
DATA
DAT A

ERZEUGT D>)MC2.BINCC *

84,A1,CD,5A,A1,CD,B? ,AB (1ED3)
21,08,A2,CD,5A,A1,CD,B7? <1E3C)
AY,21,808,A2,CD,5A,A1,C9 <1EB6)
3A,2D,AB,5F,16,88,21,80 (l1E3E)
Al,19,ED,5B,2F A8 ,3A,2E <(1E15)
A@,4F ,06 ,088,C9,CD,37 A8 <1E63)
Da,CD,BE,A8,21,88,A1,CD <1E28)
5A,A1,CD,F8,AB ,EB,ED,BA (1ED4)>
¢D,BE,AB,21,80,A1,CD,61 <(1EDA>
Al ,CD,B7 ,AB,21,88,A2,CD (1E2F)
5A,Al1,CD,F8,A@ ,EB,ED,BB <1EDA>
CD,BE,A@,21,08,A2,CD,61 <1E65>
Al ,CD,B7 ,AB,21,88,A2,CD (1E25)
SA,Al,CD,F8,A0 ,EB,ED,BO <1EE@>
CD,BE,AR,21,88,A2,CD,6! <1FBA>
Al,C9,DF ,5E,A1,C9,92,D3 (1EB9)
07 ,DF ,65,A1,C9,68,A1,87 <1E5F)>
E5,D5,C5,E5,11,88,88,CD <1E6D)
98,CA,CD,18,D4,D2 ,A7,D3 <(1E88)
EB,E5,CD,F3,D9,C3,A6,D3 (1E9B)
a9 <898A)>
$2234)>
(2227
(2284)
22C4>
(2247
(2284)
{223C>
<225B)
(226 4>
(22E8)>

NCLOADER 2 *

FUER MINIDATEI *
VoN *
MARKUS WILDI *
FUER *

CPC 464/664/6128  JE*

(3916
<1D5A4)
(1526
EF,99,A6 ,EF B8, A6 ,EF ,C7 (1EBS5)
A6 ,CD,E!,A6,D5 ,E5,7F,82 <1EDA>
CD,F9,8B,83,15,28 ,F7 E1 <1EFD>
D1,CD,13,0C,1D,28 ,ED,C9 <1EBA>
CD,E1,A6,D5,E5,0A,77 ,CD <1E24)
F9,8B,83,15,28,F7 E1,D! <1ECB>
CD,13,8C,1D,28,ED,C9,CD <1EIC)
E1,A6,D5,E5,0A,5F,7E,82 (1EF7)
73,CD,F9,8B,03,15,20 ,F4 <1E48)
E1,D1,CD,13,0C,1D,28 EA <1E4A>
C9,D5,DD,7E,02,CD,E8,18 <1E1B)
F5,CD,56,12,CD,95,8B,F1 <1E79>
E5,CD,E8,18,E1,C1,C9,80 <1EB@>

MOTORWAY

Voligas
ist
angesagt

Dieses Spiel, eine Rennsimulation, wird sicher allen
Autofreaks unter unseren Lesern gefallen. Sie sollten
sich jedoch diese Beschreibung genau durchlesen,
um mit der Tipparbeit keine Schwierigkeiten zu ha-
ben. Wie immer ist auch dieses Programm in der lauf-
fahigen Version auf unserer Softbox enthalten.

Mit Hilfe des Programms >MOTORDAT.ERZ< wird
die Datei >MOTORDAT < erzeugt. Sie enthilt die
Werte fiir die zu symbolisierenden Zeichen.

Nach dem Starten des Programms >MOTORBIL.
ERZ< entsteht das Titelbild fiir das Vorprogramm
>MOTORVOR .BAS<, welches unter dem Namen
>MOTORBIL.BIN< automatisch abgespeichert wird.
Das Erzeugungsprogramm >MOTORWAD .ERZ<
stellt eine Datei > MOTORWAY .DAT< her, die die
Eintragungstabelle enthilt. Alle drei Programme miis-
sen nur einmal vor dem ersten Spiel gestartet werden.
Danach sind sie iiberfliissig, es sei denn, durch das
Programm >MOTORAD .ERZ< soll, da die Rennstrek-
ke gedndert wurde, wieder eine neue Eintragungsta-
belle erstellt werden.

Start des Spiels:
>MOTORWAY< liuft nur auf dem CPC 6128. Da die

& =t

el aps.

zweite 64 kByte-Bank genutzt wird, mufl vor dem

(Sitart das Programm >BANKMANK geladen wer-
en.

Nun kann das Vorprogramm >MOTORVORK ge-

startet werden. Hierbei gelten folgende Tastenbe-

legungen:

a) > 1< und >2< Lautstirkeregulation der Musik

wihrend des Titelbildes

b) >RETURN< Musik aus/an

¢) > Leertaste< Hauptprogramm starten.

Nachdem Sie die Leertaste gedriickt haben, wird das

Hauptprogramm >MOTORWAY.BAS< ab Zeile 80

Bitte lesen Sie weiter auf Seite 119
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10 " HWRERHRFEERRNRENEERNRRFHERRK  (2397)
11 '¥ MOTORWAY-VORPROGRAMN % (23EB)
12 % vo¥ ¥ (2351
13 '# HOLGER HAUBER ¥ (2365)
14 "% FUER ¥ (23FC)
15 ‘%  SCHNEIDER CPC-WELT % (23E3)
20 ¥ CPC 6128 JE¥ <23B3)
30 7 EHNIENNH NN NN NI K RN KRN K {23BF)
40 ' : <8758
50 MODE @:INK @,8:INK 12,0:BORDER

8 :PAPER @:PEN | ¢1BEC)
68 O ERROR GOTO 814 <0BBA>
70 INK 1,15:1NK 2,6 :I8K 3,24:TAG (17F8>
80 MOVE 116,2088,2,1:PRINT"Please v

ait 1”; 2187

98 MOVE 112,196,1,1:PRINT"Please w
ait !”;

100 DIM d(50,18) :DIM ¢ (58) ,soul (48
),s0u2(44) ,lan(44),i1(12) :SYMBOL A

<2186

FTER 32:n=1 (5462
118 ENV 1,5,3,4,5,-3,8:ENV 2,3,5,1

,1,0,18,2,-1,9,13,-1,28 <3497
120 RESTORE 918 <8944>

1380 FOR i=1 TO 48:READ soul (i) :NEX
T i {249B>

148 FOR i=1 TO 43:READ soul(i), lan

(i) :NEXT i <3118>
158 OPENIN"motordat” <1871)
1680 WHILE NOT EOF (B9F2)
1780 [§PUT#9,8(n),d(n,1),d(n,2),d(n

,3),d(n,4),d(n,5),d(n,6),d(n,7),d(

n,8) {7B2C)
180 n=ntl (1844)
198 WEND <B6D2)
208 CLOSEIN (86B3)
218 FOR i=1 TO n-1 138C)
220 SYMBOL g (i),d(i, 1),d(i, 2),d(i,

3),d(i,4),d(i, 5),d(i, 6),d(i,7),d(

,8) 7886
238 NEXT i {BA3D)
248 FOR i=8 TO 232 STEP 4 (1168)
258 MOVE i+88,204,0,0:DRAW i+88,18

B:MOVE i%-1+552,204,0,0:DRAV i*-1+

552,180 {4492
260 NEXT i:CLS <acea’
2780 FOR i=8 TO 15:I8K i ,8:NEXT i <1D59)
2880 LOAD”motorbil” {18DA>
298 /SCREENSWAP,1,2 <15D8)
308 CLS <0683)
310 m(1)=1:m(2)=2:m(3)=4:m(4)=8 (2C19)

328 MODE @:PRINT CHR$(23);CHR$(3);

:TAG <1808)
3380 FOR p=1T0 4 {@E9C)
348 GRAPHICS PEN m(p),1 (1398)
358 LOCATE#1,1,25:PRINT#1,CHRS (48+

p); C1EEF)
368 FOR =8 TO 7 (BED6)
378 FOR y=8 TO 14 STEP 2 <11E@)

{QFE8>
{1B3B)

38@ BORDER INT (RND%25)
39@ [F TEST(x%4,y)=0 THEN 428

400 MOVE(x+6)%32,(y+6)%16 :PRINT CH
R$(143);

4180 MOVE(1+6)%32,(y+7)%16 :PRINT CH

(266 A

RE(143),; (263F)
420 NEXT y,x,p <1485)>
438 BORDER @ <07 AA)
448 FOR i=1 TO 508 :NEXT i <16B2>
458 LOCATE#1,1,25:PRINT#1,” ”; <1631
468 FOR p=4 10’1 STEP-1 <1134)>
478 FOR i=0 TO 15 (@F8B)>
480 IF(i AND m(p))=8 THEN INK i@

ELSE INK i,26 (2B26)>
490 NEXT i:FOR k=1 TO 1808 :NEXT k:

NEXT p (22C1)>
508 CLS:FOR i=1 TO 4:GRAPHICS PEN

i,@:NEXT i (1F48)

510 i1(1)=26:i1(2)=24:i1(3)=15:il(
4)=6:i1(5)=4:i1(6)=8:il1(7)=2:i1(8)
=1:i1(9)=13:i1(18)=7:il(11)=16 (84EF)
520 iil(1)=10:ii1(2)=12:iil(3)=18 (2BD8)
530 FOR i=@0 TO 15:INK i ,0:NEXT i <(1D62)
540 /SCREENSWAP,!1,2 {15C5)
550 onoft=1:n=48:n2=44:ton=12:ton2
=12 {35B1>

568 0§ SQ(1)GOSUB 838 <8098
57@ 0N SQ(2)GOSUB 878 @07 1)
580 EVERY 12,3 GOSUB 728 (BED5)

590 RESTORE 688:0RIGIN 8,0,128,512
, 98,0 :TAG:FRAME

600 READ lau$:1F lau$="#"THEN lau$
="":FOR i=80 TO 9:READ a:lau$=laus+
CHR$ (a) :NEXT i ELSE IF lau$="ENDE”
THEN 598

610 lau$=1lau$+CHR$(32)

620 FOR i=512 TO 128-(LEN(lau$)-1)
*#32 STEP-4

630 MOVE i,34,13,0:PRINT lau$; :NEX
T i <(21BA)
640 READ lau$:IF lau$="#"THEN lau$
="":FOR i=@ TO 9:READ a:laus$=lau$+
CHR$ (a) :NEXT i ELSE IF lau$="ENDE"
THEN 598

650 lau$=CHR$ (32)+lau$

6680 FOR i=128-LEN(lau$)#32 TO 488
STEP 4

6780 MOVE i,34,13,08:PRINT lau$;:NEX
T i:60T0 6080

680 DATA copyright by the ,*,32,205
,206 ,207 ,208,2089,206 ,218,211,32 ,an
d,Holger Hauber ,in 1986/87 ,#¥**%
690 DATA special ,freetings,to the,
manager of ,%,212,213,214,215,215,2
16 ,217,214,218,215 ,0LIVER ,ABRECHT ,

OO
788 DATA * 45,285,206 207,208,289,

206 ,218,211,45,Gustav ,Stresemann,r

C1ED@>

{639E>
(1982)

(26B3)

{63EE)
(19B1)

(216D)

<26D1)

6259

(6A61)
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oad 53,7538 ,Pforzheim ,GERNANY ,/\/\
/\ j (66C5)
718 DATA ENDE <(@BAB)
7280 FOR k=1 TO 11:INK k,il(k):NEXT
k 278F>
730 FOR m=11 TO 1 STEP-1:il(mtl)=i
I(m):NEXT m:il(1)=il(12)
748 FOR kl1=1 TO 3:INK R1+12,iil (k!
) :NEXT k1
758 FOR ml=3 TO | STEP-1:iil(mi+1)
=iil(ml) :NEXT mi:iil(1)=iil(4)
768 IF INKEY(47)=0 OR JOY(8)=16 TH
EN CHAIN"motorway” 88
778 IF INKEY(64)=0 AND ton<>@ THEN
ton2=ton2-1:1F ton2<(8 THEN ton2=8
:ton=ton2 ELSE ton=tonl2
780 IF INKEY(65)=80 AND ton<>@ THEN
ton2=ton2+1:1F ton2)>14 THEN ton2=
14:ton=ton2 ELSE ton=ton2
798 IF INKEY(18)=8 THEN onoff=onof
f XOR 1:IF onoff=1 THEN ON 5Q(1)G0O
SUB 83@:0F 5@(2)GOSUB 878
808 RETURN
818 MODE 2:PEN 1:PAPER @:BORDER 1:
INK 1,24:18K 8,1:CLEAR INPUT :PRINT
"Fehler ";ERR;” in Zeile ”ERL
828 END
838 n=n+1:1F n)>48 THEN n=1:n2=1:to
n=INT (RND¥2)*%ton?2
844 SQUND 1,soul(n),25,9,0,1
850 [F onoff=1 THEN OF SQ(1)GOSUB
834 (19D2>
868 RETURN {B6E2)
878 n2=n2+1:1F n2>43 THEN n2=1:ton
= <{2DAB)
888 SOUND 2,so0u2(n2),lan(n2),ton,@
,2:S0UND 4,s0u2(n2)+1,lan(n2)  ton,
a,!1 (5CBE)
898 [F onoff=1 THEN O $5Q(2)GOSUB
878 19DC)
988 RETURN @631)
918 DATA 239,213,239,213,239,213,2
39,213,239,213,239,213,239,213,239
,213 {46 BC)
928 DATA 179,159,179,159,179,159,1
79,159,239,213,239,213,239,213,239
,213 {46 DE)
93@ DATA 159,142,159,142,179,159,1
79,159,239,213,239,213,239,213,239
,213 (4634A)
94¥ DATA 142,12.5,142,12.5,186 ,25,
113,25,142,25,179,12.5,179,12.5,14
2,25,159,25,169,12.5,213,25,213,12
.5,213,188,8,75
950 DATA 142,12.5,142,12.5,142,25,
159,25,169,25,213,12.5,213,12.5,14
2,25,159,25,169,12.5,213,25,213,12
.5,213,100,8,75

45D4)

2E54)

(4B71)

(2614

(5D4A>

{5F52)

{4852>
<(B66 A

(3BC6)

B6CD>

{4886 >
(1EAI)

{733C>

(735C)

968 DATA 142,12.5,142,12.5,113,12.
5,142,12.5,119,12.5,119,12.5,142,5
9,142,12.5,142,12.5,142,12.5,159,3
7.5,169,12.5,213,12.5,213,180,8,75

(86EC)
10 " XEHEEREXERRHHNHERKRAARKKKRX  (2397)
11 '% MOTORWAY-HAUPTPROGRAMN % <(<2351)
12 '% ABSPEICHERN ALS(MOTORWAY>* <(23C7)
13 '* voy * €2353)
14 "% HOLGER HAUBE *  (23AE)
15 "% FUER *  (2378)
28 '* SCHNEIDER CPC-WELT * <(23ED)
30 '* CPC 6128 * (23E9)
35 TEEEXFEREFFREERFERXFEANRERRRRR  (23C9)
38 '’ <8757)
48 ° REEAKR {@D6F)
58 ° SYMBOLE C@F97)>
60  KREKK <8D97)>
70 RUN"motorvor” {181F>
80 MODE @ <@744)>

9@ FOR i=8 TO 15:INK i ,8:NEXT i:BO
RDER 1

189 SYMBOL AFTER 168
118 SYMBOL 160,8X1181118,8X181818,
&X101010,8X1001010,84X1101110,0,8,0
<2242)
128 SYMBOL 161,8X1181118,8X1801818
,8X1101010,8X1101010,8X1181118,0,0
|0 (2249
139 SYMBOL 162,8X18110110,8X108118!
19,8X10110110,8X10110110,8X1811811
2,0,0,0
148 SYMBOL 163,8X1018011a,8X181081
10,8X10110110,8X10010110,8X1001011
2,0,8,8
158 SYMBOL 164,8X18111811,8X181018
11,8X10010011,8X10101811,8X1811181
1,0,8,0
160 SYMBOL 165,8X11811811,8X188181
1,8X1001011,8X10010011,8X11811811,
2,0,0
170 SYMBOL 167 ,8,0,8X10080008,8X18
000000 ,8X10101101,8X11001018 ,8X181
21010 ,8
188 SYMBOL 168,8,8X1000,8X1818,8X1
9019 ,8X10011,8X10100010,8X10100018
0 €249C>
1998 SYMBOL 169,d,0,8,0,8X10000000,
&X10000000,8X 18000000 ,0
208 SYMBOL 178,8X11118,8X18018,8X1
0010,8X10010,8X100100,8X100100 ,8X1
90100,8X111100
218 SYMBOL 171,8X18,8X10,8X108,8X18
[ 8X100,8X100,8X100,8X100
220 SYMBOL 172,8X11118,8X108,8X18,8
X111118,8X100080,8X100008 ,&X 100008
,8X111108

<20F6)
<89aa>

(221E)

(2238>

(22AF)

(22F6)

(2289)

C(1E97)

(287E)

<2882)

<2888
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230 SYMBOL 173,8X11118,8X10,8X18,8
X11110,8X100,8X108,8X100,8X111108 <285D)
240 SYMBOL 174,8X18810,8X18018,8X1
2010,8X11110,8X100,8X100,8X188,8X!
20 (28CE>
250 SYMBOL 175,8X11118,8X18008,8X1
2000 ,8X11100,8X100,8X100,8X188 ,8X1
11180
268 SYMBOL 176 ,8X11110,8X10800,8X1
2000 ,8X11100,8X100100 ,8X1001080 ,8X1
20108 ,8X111100
278 SYMBOL 177,8X11118,8X10818,8X1
9010 ,8X10018,8X100,8X108,8X100 ,8X1
20 (284C>
280 SYMBOL 178,8X11118,8X18818,8X1
2010 ,3X11118,8X100100,8X180108 ,8X1
@a18@ ,8X111108
298 SYMBOL 179,8X11118,8X188180,8X1
9010 ,8X11110,8X100,8X100,8X100 ,8X1
11128
300 SYMBOL 180,0,0,8X1118,8X100,8X
100 ,8X100,8X100,0
310 SYMBOL 181,8,0,8X18181011,8X18
111010,8X10101911,8X18101018,8X181
91011 ,8
3280 SYMBOL 182,0,8X180880,8X108008
2,8X1001810,8X11101010,8X1081018,&
X1001010,8X1400180
330 SYMBOL 183,0,8X1008,8X1800,8X1
201000 ,8X10181000,8X11101000,8X100
21080 ,8X11001080
348 SYMBOL 184,8,8X1080000,8X10080
90,8X11100160,4X1001810,84X1001118,
&X1091000,8X1001148
350 SYMBOL 185,0,0,8,8X11010008,8X
10101000 ,8X10181000,8X10101000 ,8X1
2101918
364 SYMBOL 186,0,8,8X118118,8X1000
100,8X1010110,8X1010100,8X110110,0
<2291
370 SYMBOL 187,8,8,8X11101180,8X18
101010,8X11101100,8X10101018 ,8X181

(2814A)

(2844

2828)

(28FC)

(22BF)

(2236

(262D)

(2644

(264E>

(2218B>

vigia,n (2248
380 SYMBOL 188,0,0,9,0,0,8X1480000
,8X1008000 ,8 <ICD5)

390 SYNBOL 189,8,8X1818191,8X18181
11,8X1100101,8X1010101,86X1210101,0

N 22835
400 SYMBOL 194,8X18000¢9,5X1010004
9,8X10100000,8X18100000 ,8X10100000
,8X10100000 ,8X 1000004 ,0

410 SYMBOL 191,8X100000,8X11000808,
&X10100000,8X100000 ,8X100000 ,8X 108
200 ,8X100000 0

420 SYMBOL 192,8X1000000,8X1010008
2,8X100008 ,8X100000 ,8X 1000000 ,8X10
200090 ,8511100000 ,0

430 SYMBOL 193,8X11808000,8X100008

{26 F4>

(2653

{2608

,8X100000 ,8X 1000000 ,8X 100000 ,8X120
P00 811080000 ,0

440 SYMBOL 194,8X1000000,8X1000000
,8X10000000 ,8X10100000 ,8X11100000,
&X100009 ,8X100000 ,0

450 SYMBOL 195,8X11100000,8X100080
20,8X10000000 ,8X11000000,8X100000
&X100000,8X11000000 ,0

468 SYMBOL 196,8X1108000,8X1000000

0,8X10000000 ,8X 11000000 ,84X10100000
&X10100000,8X 1000000 ,0

478 SYNMBOL 197,8X1114P088,8X1089008
,4X100000 ,8X 1800000 ,8X 1000008 ,8X18
dgvava ,sX1dav8e86 ,0

488 SYMBOL 198,8X10800v0,8X1810808
2,8X10100000 ,8X1000000 ,8X101080000,

&X10100000 ,8X1080000 ,8
490 SYNBOL 199,8X1800000,8X18108000
8,8X18100808 ,8X1100088,8X1000808 ,8X
18100000 ,8X1000000 ,8
580 SYMBOL 289 ,8X111010810,8X108101
9,8X1001010,8X1001110,8,0,0,0
518 SYNBOL 281,8X11001018,8X101811
10,8X11091110,8X10101010,0,8,0,0
528 SYMBOL 282 ,8X11,8X1111,8X11111
,8K111111,8X1111111,8X1111111,8X11
111111,8X%11111111
530 SYMBOL 283,8X11000000,8X111180
80,8X11111000,8X11111180,8K1111111
0,8X11111110,8X11111111,8X11111111
(2833
544 SYMBOL 284,8X111,8X1111,8X1111
,&X1111,8X11111,8K11111,8X11111,8X
111111
550 SYMBOL 285,8X11118880,8X111110
00,8X11111000,8X11111000,8X1111818
§,8X111181900,8X11118100,8X11101188
<2856
560 SYMBOL 206 ,8X1111,8X11111,8K11
111,8X11111,8X101111,8X181111,8X18
1111,8X118111
578 SYHMBOL 287 ,8X11180408,8X111180
90,8X11110008,8X11110000,8X1111188
#,8X111110080,8X11111880,8X11111188
(289F)>
580 SYMBOL 2d88,0,0,8X11881818,8X18
g11011,8K11011911,8X10011811,8X118
10010 ,8
598 DIN x2(32),y2(32),ii2(32) ,einnm
(35) ,eins (35) ,ein$(35)
608 OPENIN"motoruay.dat” :FOR k=1 T
0 35:1NPUT#9 ,einm (k) eins (k) ,ein$(
k) :NEXT k:CLOSEIN
618 DEG:ORIGIN @,0
628 PAPER @:WINDOW 1,28,1,19 :WINDO

{26D3)

$2667)

(2639)

(2609

2601

(26FE)

(26 A8)

287 1)

<28C7)

(2857)

{28DE>

(283D

(2281>

<471D>

(5491)
@B41>

W#1, 1,208,20,25:PAPER#1,10:CLS#1 2C87)
638 GOSUB 4938 @91F>
648 ON ERROR GOTO 7478 <{@B1B>
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650 GOSUB 768 <89B2>
668 /SCREENCOPY,2,1 (1562
670 GOSUB 1388 08942>
688 /SCREENCOPY,3,1 (1594
698 GOSUB 2080 <895C>
788 7 SCREENCOPY 4,1 <15D2>
718 GOSUB 2718 <8938>
720 /SCREENCOPY,5,1 (150B>
738 GOSUB 3408 <@9FB>
748 q3(1)=3:93(2)=2:93(4)=4:93(5)=

5:93(3)=1 <3B8D>
758 GOTO 3918 <8934>
760 ' KXFF¥ <@pi1>
778 ' BILD 1 (QE8F)
780 ' KXRRE <BD3A>
798 CLS <B8659)>
808 MOVE @,96,1:DRAV 88,96 :MOVE 54

8,96 :DRAW 648,96 23855

818 MOVE @,120,1:DRAW 648,132'124 <1989
820 MOVE @,122,2:DRAW 648,134'126 <194F>
830 MOVE @,150,2:DRAW 648,168'156 (193F>
848 MOVE @,152,3:DRAV 648,178'158 (19E2)
850 MOVE @,177 ,3:DRAW 648,281'185 <194D)
860 MOVE 8,179,4:DRAW 648,283'187 (19E4>
870 MOVE 8,197 ,4:DRAW 648,227°'287 (196C)
888 MOVE 8,199,1:DRAW 648,229°'289 <191C>
898 MOVE 8,213,1:DRAWN 640,249'225 <19CF>
999 MOVE @,215,2:DRAW 648,251°'227 (1989)
918 MOVE 8,226,2:DRAW 648,268°248 <1A88>
928 MOVE 8,228,3:DRAW 648,278'242 <{1ABE)
938 MOVE :DRAW 648,284°'252 (1A7F)
948 MOVE :DRAV 648,286°'254 (1ABD)
958 MOVE :DRAW 648,299°'263 (1AC6>
968 MOVE :DRAW 648,381°'265 <1AE3)
978 MOVE :DRAV 640,318°'278 <1ADA)
988 MOVE :DRAW 648 ,312'272 <1A58)
998 NOVE :DRAW 648,322'278 <1B9F)
1988 MOVE 8,258,3:DRAW 648 ,324'280
(1B78)
1818 MOVE 8,258 ,3:DRAW 648,338’ 282
{1B94A)
1028 MOVE 8,260 ,4 :DRAW 648,332’ 284
<{1BB9>
1838 MOVE 8,262 ,4:DRAW 6408 ,348° 288
(1B31)
104@ MOVE 8,264 ,1:DRAW 648,342'298
<{1B58>
1850 MOVE @,264,1:DRAW 648 ,348'292
(1B76)
<1544>
@D64>
<8D85>
<BD6 1>
<@DBA>
<8D0C5)
<{@DBF)>
<@8D15>
<@DBa>

Oa'\:&\ltnt.bo)
'\DMNN&-&AOJ

3
3
4
4
5
5
b

QQQQQ@Q
’\;'\)l\a'\)'\a'\:'\:

) ’
’ ’
’ H
’ ’
’ )
’ ’
! 2

1968 MOVE 88,96 ,7 :DRAW 548,96
1878 MOVE 1,108 :FILL
1880 MOVE 1,148:FILL
1898 MOVE 1,178 :FILL
1198 MOVE 1,188:FILL
1119 MOVE 1,285:FILL
1128 MOVE 1,228:FILL
1138 MOVE 1,23@:FILL
1148 MOVE 1,242:FILL

F O SO R N PR R

1150 MOVE 328,276 :FILL 1 <184D>
1160 MOVE 320,284 :FILL 2 <1867>
1170 MOVE 328,308:FILL 4 <1887>
1188 MOVE 188,282:FILL 4 <@F61>
1190 RESTORE 1218 (9908,
1289 GOSUB 4818 <g9Dn1>
1218 DATA -134,351,339,95,148,7 <1CB4>
1220 DATA -134,-692,1845,15,45,7 <1D35)
1238 MOVE 328,188:FILL 7 (@F11)
1248 GOSUB 4818 <8928>
1250 DATA -482,871,886,138,158,8 <1DFa)

1260 DATA -474,-2897,2484,15,30,8 <1E5A)
127@ MOVE 1,150:FILL @:MOVE 639,15

@:FILL @ <186B>
1288 MOVE ©,300,6 :DRAW 6408,380,6 <(<186D)
1299 HOVE 328,358:FILL & <18CB)
1308 PLOT 248,288,2 (BE9B)
13180 MOVE 244,282,3 :DRAW 236,284 <(16C1>
1328 MOVE 232,286 ,4:DRAV 226,288 <I16FA)
1330 MOVE 222,298,1:DRAW 214,292 (16A7>
1349 MOVE 210,294,2:DRAW 202,296 <1630)
1358 MOVE 194,296 ,2:DRAW 198,298 <1662>
1368 MOVE 194 2?6 '2 :DRAW 194, 292 <1685)
1378 RETURN (B6ED>
1388 ' ¥x¥x*x <@DEC)
1398 ' BILD 2 (QE6E)
1488 ' *xx%% <8D13>
1418 CLS <B634>

14280 MOVE 8,96 ,1:DRAW 88,96 :MOVE 5
44,96 :DRAW 648,96
1438 MOVE @,122,1:DRAV 648,148'124
<1994>
1449 MOVE 8,124,2:DRAW 648,142'126
(19CA)
1458 MOVE @,152,2:DRAW 648,188'156
(1924>
1460 MOVE 8,154 ,3:DRAW 648,182’ 158
<1949>
1478 MOVE @,188,3:DRAW 648,217 ' 185
(1938)
1480 MOVE @,182,4:DRAW 648,219°187
(19C3>
1490 MOVE @,281,4:DRAW 648,247 287
(1942)
1588 MOVE 8,283 ,1:DRAW 648,249’ 289
(1982)
1518 MOVE 8,218 ,1:DRAW 648,273°225
(1A5D)
1520 MOVE @8,228,2:DRAW 648,275°227
<(1AD8>
1530 MOVE 8,232,2:DRAW 648,296'248
{1AE5>
1548 MOVE 8,234 ,3 :DRAW 648,298'242
{1AFD)
1558 MOVE 8,242,3 :DRAW 648,316°252
<{1A83>
1568 MOVE B,244,4:DRAW 648,318°254
(1A77)

<2351)
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1578 MOVE 8,252,4:DRAW 648,335'263 2030 PLOT 89,292,1 (BEA6)
<148D» 2048 MOVE 76,292,2 :DRAW 76,296 <1664>

1588 MOVE @,254,1:DRAW 648,337'265 2050 MOVE 76,296 ,2:DRAW 88,294 (16E9>
(1A3C) 2068 MOVE 88,296 ,2:DRAW 100,296  (161F)

1598 MOVE @,258,1:DRAW 648,358' 270 2078 RETURN <865B>
<(1B46) 2088 ' XrxEX <@D67)>

1688 MOVE @,268,2:DRAN 648,352'272 2890 ' BILD 3 (BEEC)
(1B4F> 2100 ' ¥rk*k* <@D8F)

1618 MOVE 8,265,2:DRAW 648,366 278 2110 CLS © 86 AE)
<1BD7> 21280 MOVE 8,96 ,1:DRAW 88,96 :MOVE 5

1620 MOVE 8,267 ,3:DRAW 648,368’ 288 48,96 :DRAV 648,96 (23DA>
(1BC6> 2130 MOVE 648,128,1:DRAW 8,132 124

1638 MOVE @,268,3:DRAW 648,378'282 (1907
<1B89» 2148 MOVE 648,122,2:DRAW 8,134 126

1648 MOVE @,270,4:DRAW 648 ,388° 284 <19C5)
(1B53> 2158 MOVE 648,158,2:DRAW 8,168° 156

1658 MOVE 8,272 ,4 :DRAW 648,392 288 <194D»
<1B93) 21680 MOVE 648,152,3:DRAW @,178' 158

1668 MOVE @,274,1:DRAW 648,394’ 298 C198F»
<1B78) 2178 MOVE 648,177 ,3:DRAW 0,281 185

1678 MOVE @,275,1:DRAW 648,484’ 292 <1993>
(1B8E) 2180 MOVE 648,179 ,4:DRAW 8,283° 187

1688 MOVE 88,96 ,7 :DRAW 544,96 (1522> <1948>

169@ MOVE 639,138 :FILL 1 (BFD7) 2198 MOVE 648,197 ,4:DRAW 8,227 207

1788 MOVE 639,158 :FILL 2 <BF70) . <195B>

1718 MOVE 639,198:FILL 3 CBF93) 2280 NOVE 648,199 ,1:DRAW 8,229’ 289

1728 MOVE 639,238:FILL 4 (BFAA> C198F)

1730 MOVE 639,26@:FILL I <1808 22180 MOVE 640,213 ,1:DRAW @,249°'225

1748 MOVE 639,288 :FILL 2 (10EF) (1918>

1750 MOVE 639,308 :FILL 3 <108B> 2220 MOVE 648,215,2:DRAW 8,251°227 . 00,y

1768 MOVE 639,33@8:FILL 4 <186 4> . ;

1778 HOVE 639 348 -FILL 1 18%4> 2230 MOVE 648,226 ,2:DRAW 8,268 240<1A4E>

1788 MOVE 639,36@:FILL 2 <180E) S e,

1798 MOVE 639 378-FILL 3 N 2240 MOVE 648,228 ,3 :DRAW 8,278 242(1A92>

1888 MOVE 88,288 :FILL 3 (BF2A> | ‘

1810 MOVE 88,282 :FILL 3 ¢ T SR LB 0 VL U R

1828 MOVE 639,385:FILL 4 <18B15 2260 MOVE 640,238 ,4:DRAW @,286'254

1838 MOVE 88,286 :FILL 4 <OFEB) (1A45>

184@ RESTORE 1868 <B988> 2270 MOVE 640,245,4:DRAW 8,299'263

1858 GOSUB 4818 (O9E7 > C1A7F»

186@ DATA 3,194,138,35,148,7 €1997> 22880 NOVE 648,247 ,1:DRAW 8,381’ 265

1878 DATA 3,-535,837,5,45,7 (18165 <1ADB)>

1880 MOVE 88,96 ,7 :DRAW 544,96 (15B4) 2290 MOVE 64@8,258,1:DRAW @,318°278

1898 MOVE 328,180:FILL 7 (BF3B> <1ADB>

1980 GOSUB 4818 <B94C» 2300 MOVE 648,252,2:DRAW 8,312'272

1918 DATA -173,314,249,98,135,80  <1C36) C1A55)

1920 DATA -165,-1458,1767,5,38,8 <1D5D) 23180 MOVE 648,256 ,2:DRAW @,322'278

1938 MOVE 1,158:FILL @:MOVE 639,15 (1B57)

a:FILL @ <1895> 2320 MOVE 648,258,3 :DRAW @,324'288

1948 MOVE @,30@,6 :DRAW 648,300,6 <1898) (1B9@>

1958 MOVE 328,350 :FILL 6 (10F6> 2330 MOVE 648,258 ,3:DRAW 8,338’ 282

1968 MOVE 26@,258,3 :DRAW 236,266 <(1729) (1BB2)

1978 MOVE 232,268,4:DRAW 288,276 <(16F@) 2348 MOVE 640,268 ,4 :DRAW @,332'284

1988 MOVE 196,276 ,1:DRAW 176,288 <(16ED> (1BA3)

1998 MOVE 172,282,2:DRAW 152,286 (16225 2350 MOQVE 648,262 ,4:DRAW 8,348’ 288

2000 MOVE 148,288,3:DRAW 136,298 <(16BD> (1B64>

2010 MOVE 132,298 ,4:DRAW 128,292 <1691) 2368 MOVE 648,264 ,1:DRAN 8,342°298

2020 MOVE 116,292,1:DRAW 184,294 <1637) <1B97)
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2378 MOVE 648,264 ,1:DRAW 8,348'292 C19F6)
<1BB5) 2840 MOVE 648,218,1:DRAW 8,273°225

2380 MOVE 88,96,7 :DRAW 548,96 <1599 C1AC6)

2398 MOVE 639,188:FILL 1 (BF8E)> 2850 MOVE 648,228,2 :DRAW 8,275'227

2400 MOVE 639,148 :FILL 2 CBFA9> (1429)

2410 MOVE 639,170 :FILL 3 <OF85)> 28680 MOVE 648,232,2:DRAW 8,296°' 2448

2428 NOVE 639,188 :FILL 4 COFE@> C144C)

2430 MOVE 639,2@85:FILL 1 <@FOC)> 2870 MOVE 648,234 ,3 :DRAW 8,298'242

2448 MOVE 639,228 :FILL 2 <OFB3)> C1AA8)

2458 MOVE 639,230 :FILL 3 (BF5D> 2880 MOVE 648,242 ,3 :DRAW 8,316'252

2460 MOVE 639,242:FILL 4 (@FF8) C1AED)

2478 MOVE 328,276 :FILL 1 (1842 2890 MOVE 648,244 ,4:DRAW 8,318’ 254

2488 NOVE 320,284 :FILL 2 (18BC> (1A39)

2498 MOVE 328,298 :FILL 4 (1054 29080 MOVE 648,252,4:DRAW @,335'263

2500 MOVE 468,282 :FILL 4 <189B> <148C)

2518 MOVE 448,284 :FILL 4 (1882 29180 MOVE 648,254,1:DRAW 8,337°265

2528 RESTORE 2548 <8917 C1AE3)

2538 GOSUB 4818 <8939 2928 MOVE 648,258 ,1:DRAW 8,358'274

2548 DATA 774,-692,10845,315,345,7 <1EDB> <1BD3)

2550 DATA 774,351,339,228,265,7  <icas> 2930 HOVE 648,268,2:DRAN 0,352'272<1334)

60 MOVE 328,188 :FILL 7 <@F7 B>

§§7ﬂ GOSUB 4818 B84 2948 MOVE 640,265,2 :DRAW @,366°278

2580 DATA 1114,-2087,2484,330,345, <1B89)

P 28985 2958 MOVE 648,267 ,3 :DRAW 0,368 280

2598 DATA 1122,871,886,218,238,0 <(1DFC> <1BBB)

2608 MOVE 1,150:FILL B:MOVE 639,15 2960 MOVE 648,268,3 :DRAW @8,378'282

O:FILL @ <18D5) <1BDB)

2618 MOVE 8,388,6 :DRAW 648,308 ,6 <(18D6> 2978 MOVE 648,278 ,4:DRAV @,388' 284

26280 NOVE 328,358 :FILL 6 (1835> : , .o S1B45)

2630 PLOT 388 280,2 COF3E> 2980 MOVE 648,272,4 :DRAW 8,392 288(1389)

2648 MOVE 392,282,3:DRAW 488,284 <(188A) ) y

2650 MOVE 404,286,4:DRAW 412,288 (18765 2000 HOVE 640,274, 1:0RM 0,394°290

2668 MOVE 416,298,1 :DRAW 424,292 <1848) . ,

2678 MOVE 428,294,2 :DRAW 436,296 <(1837) LU O SRR L Rl il LR T By o

2680 MOVE 444,296 ,2:DRAW 448,298 <(185E) 3018 MOVE 92,96 ,7 :DRAW 548,96 <1594

2698 MOVE 444,296 ,2 :DRAW 444,292 <(1898) 3020 MOVE 1,138:FILL 1 <BD76>

2708 RETURN <0648> 3039 MOVE 1,158:FILL 2 <BDAA>

2718 ° *xx¥4 <8D54)> 3040 MOVE 1,198:FILL 3 <BDAE>

2720 ' BILD 4 (BEDF) 3050 MOVE 1,238:FILL 4 <BDIF>

2738 ' KX¥HE <@D7C)> 3060 MOVE 1,268:FILL 1 (BE58)

2748 CLS <B69D)> 3870 MOVE 1,28@:FILL 2 (BE75)

2758 MOVE @8,96,1:DRAW 92,96 :MOVE 5 3088 MOVE 1,388:FILL 3 (BE93>

48,96 :DRAW 648,96 (233E)> 3090 MOVE 1,33@:FILL 4 (BE33)

2760 MOVE 648,122,1:DRAW 0,140 124 3188 MOVE 1,348:FILL 1 <@EBD>
(19F7) 3118 MOVE 1,360 :FILL 2 <BEDA>

2778 MOVE 648,124,2:DRAW B8,142'126 3128 MOVE 1,378:FILL 3 (DE75)
<19BD) 3130 MOVE 56@,280:FILL 3 <1897>

2780 MOVE 648 ,152,2:DRAW 8,188' 156 3140 MOVE 552,282:FILL 3 <10@B)>
(1935 3158 MOVE 1,385:FILL 4 <BE79)

2798 MOVE 648,154,3:DRAW @,182°158 3168 MOVE 556,286 :FILL 4 <1849
(1983) 3170 RESTORE 3198 , <B98F>

2808 MOVE 648,180,3 :DRAW 8,217 '185 3188 GOSUB 4818 <8951
C196E) 3198 DATA 637 ,-535,837,315,355,7 <I1DIF)

2818 MOVE 648 ,182,4:DRAW 8,219 187 3208 DATA 637,194,1308,228,325,7  <ICF8)
(19AA> 3210 MOVE 328,188 :FILL 7 <OF98)>

2824 MOVE 648,281,4:DRAW @,247' 287 3220 GOSUB 4818 <B9A1>
<193D) 3230 DATA 885,-1458,1767 ,338,355,8

2830 MOVE 640,283,1:DRAW 8,249’ 289 C1F41>
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3240 DATA 813,314,249 ,225,278,8
3250 MOVE 1,158:FILL @:MOVE 639,15
8:FILL @

3260 MOVE #,380,6 :DRAW 648,300 ,6
3270 MOVE 328,358 :FILL 6

3280 MOVE 376,258,3:DRAW 408,266
3298 MOVE 484,268 ,4 :DRAW 436,276
3300 MOVE 448,276 ,1:DRAW 460,280
33180 MOVE 464,282,2:DRAW 484,286
3320 MOVE 488,288 ,3:DRAW 588,298
3330 MOVE 584,298,4:DRAW 516,292
3348 MOVE 528,292,1:DRAV 532,294
3358 PLOT 568,292,1

3360 MOVE 564,292,2:DRAW 564,296
3378 MOVE 564,296 ,2:DRAW 568,294
3380 MOVE 548,296 ,2:DRAW 536,296
3390 RETURN

3408 ° *Akk*

3418 ' BILD §

3428 ° *x¥k¥*

3438 CLS

3448 MOVE @,300,6 :DRAW 648,308
3450 MOVE 8,96 ,1:DRAW 84,96 :HOVE 5
52,96 :DRAW 648,96

3460 HOVE @,124,1:DRAW 116,124 :MOV

{IC51>

(18EA)
{18ED>
{184A)
(1886
(1887>
(1863)
(18%9A)>
(18A1>
(18E8)
{18CF)
<{OFB8)>
{183B)
<1836>
(1818>
<06BB>
{@pBC>
{BE44A>
<{8DE4)>
(8603)
{169B>

23C6)

3630 MOVE 268,272,2:DRAW 288,272:M
OVE 352,272 :DRAN 372,272

3640 MOVE 280,278,2 :DRAW 296,278 :M
OVE 344,278 :DRAW 368,278

3658 MOVE 284,288,3 :DRAW 296,288 :M
OVE 344,280 :DRAW 356,280

3660 MOVE 288,282,3:DRAW 388,282 :M
OVE 340,282 :DRAW 352,282

367@ MOVE 292,284 ,4:DRAW 308,284 :M
OVE 348,284 :DRAW 348,284

3688 MOVE 296 ,288,4:DRAW 308,288 :M
OVE 332,288 :DRAW 344,288

3698 MOVE 380,298,1:DRAW 308,298 :M
OVE 332,290 :DRAW 348,290

3788 MOVE 304,292,1:DRAN 312,292:M
OVE 328,292 :DRAW 336,292

3718 ' ¥xkk%

3720 MOVE 312,294 ,2:DRAW 328,308 :4
OVE 328,294 :DRAW 328,300

3738 NOVE 308,294,2:DRAW 328,300 :M
OVE 332,294 :DRAW 328,380

3740 MOVE 86,96 ,7 :DRAW 328,298 : DRA
W 550,96 :DRAW 86,96

3758 MOVE .@,126,7 :DRAW 316,308 : HOV

{2A34)

(2465)

(2A83>

(24BC)

(2AB3>

{242E)

(2493)

{2ADF)
{8D28)>

{2A37)
{2AEE>

(25E4)

E 324,300 :DRAV 6448

,126

265D

E 528,124 :DRAW 648,124

238¢)

3478 MOVE 1,126 ,2:DRAW 128,126 :HOV

E 516,126 :DRAW 639,126

(235A>

3488 MOVE 56,156 ,2:DRAW 152,156 : 40

VE 484,156 :DRAW 584,156

<243B>

3768 ' AAx¥H

37780 MOVE 58,198:FILL 1:MOVE 598,!

<8D8C>

3498 MOVE 68,158 ,3 :DRAW 156,158 :M0
VE 488,158 :DRAV 588,158

3580 MOVE 188,185,3:DRAW 184,185:H
OVE 452,185 :DRAN 532,185

3518 MOVE 112,187 ,4:DRAW 188,187 :H
OVE 448,187 :DRAV 528,187

3528 MOVE 148,287 ,4:DRAW 212,287 :H
OVE 428,287 :DRAW 492,207

3538 MOVE 152,2@89,1:DRAW 212,289 :M
OVE 424,289 :DRAN 488,289

3540 MOVE 18@,225,1:DRAN 232,225:M
OVE 488,225 :DRAN 468,225

3558 NOVE 184,227 ,2:DRAW 236,227 :M
OVE 484,227 :DRAW 456,227

3560 MOVE 288,240,2:DRAW 252,248 :M
OVE 388,240 :DRAW 432,240

3578 MOVE 212,242,3:DRAN 252,242:M
OVE 384,242 :DRAW 428,242

3588 MOVE 232,252,3:DRAW 264,252 :M
OVE 376,252 :DRAV 488,252

3590 MOVE 236,254 ,4 :DRAW 268,254 :M
OVE 372,254 :DRAW 404,254

3608 HOVE 252,263 ,4:DRAW 276,263 :M
OVE 364,263 :DRAV 388,263

3618 MOVE 252,265,1:DRAW 288,265 :M
OVE 368,265:DRAW 388,265

3628 MOVE 264,278,1:DRAW 284,278 :M
OVE 356,278 :DRAW 376,278

(2481)

{24A6>

(24F9)

(2495

{24332

(24FD)

(249B)

{24C5>

2481)

{25CE>

€251D)

<29C7)

(290E>

(2AB6>

88 :FILL 1 {19DA)
37880 MOVE 188,148:FILL 2:MOVE 544,
148 :FILL 2 1986

3790 MOVE 138,178:FILL 3:MOVE 518,

1780:FILL 3
3808 NOVE 16@,208:FILL 4:MOVE 484,

200:FILL 4
38180 MOVE 200 ,228:FILL 1:MOVE 4448,

(1938>
(190B)

228 :FILL 1 (1931
3828 MOVE 228,238:FILL 2:MOVE 428,
23@:FILL 2 (1936

3830 MOVE 248,245:FILL 3:MOVE 488,
245:FILL 3
3840 MOVE 260,260:FILL 4:MOVE 384,

(1998)

260 :FILL 4 {1CD2>
3850 MOVE 278,268 :FILL 1:MOVE 374,
268:FILL 1 (1¢91>

3864 MOVE 285,274:FILL 2:MOVE 355,
274:FILL 2
3878 MOVE 388,286 :FILL 4:MOVE 342,

{ICE3)

286 :FILL 4 {1CC2>
3888 MOVE 320,188 :FILL 7 {8FD8>
3898 MOVE 328,358:FILL 6 <1826)
3980 RETURN {B6AE)
3918 ' #&kxH <{8DBA>
3928 ' ZEIGER AUFBAU (1592>
3938 ' FrkAX {BDE2)

3948 14K @,12:18K 1,26 :INK 2,26:1IN
K 3,6:1NK 4,6:18K 5,7:18K 6,2:18K
7,13:18K 8,8:1NK 9,0:1NK 10,4:18K
11,15:18K 12,24:18K 13,26 :1NK 14,1
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633D)
{15D@>

3:1NK 15,26

3958 ORIGIN @,8,0,648,8,400

3968 ORIGIN 320,30:MOVE @,8,4,1:DR

AW 68%SIN(252),44%C0S(252)

3970 ORIGIN 468,20 :MOVE 44%SIN (408

) ,44%C0S(400) 11,1 :DRAW 58*SIN (480

), 58%C0S (408)

3980 ORIGIN 580,28 :MOVE 44%SIN(328

),44%C0S§(328) ,11,1:DRAW 58%SIN (320

),58%C08(328)

3998 ORIGIN 0,0:TAG:MOVE 16,48,6,1

:PRINT CHR$(129);:TAGOFF

4000 PAPER#1,10:PEN#1,8,0:LOCATE#]

)3,2:PRINT#1,CHR$ (17@)CHR$ (178)" ."

CHR$ (178)CHRS (174)

4019 TAG:FOR i=458 TO 498 STEP 16:

MOVE i,22,1,1:PRINT CHR$(198); :NEX

[ i:MOVE 586,22 :PRINT CHR$(188);:F

OR =522 TO 538 STEP 16 :MOVE i,22,

1,1:PRINT CHR$(190); :NEXT i :TAGOFF
(7364

4028 TAG:MOVE 80,24,8,1:PRINT CHRS$

(143) ; :TAGOFF

4938 ORIGIN @,112:TAG:HOVE 320-32,

8,2,1:PRINT CHRE(282)CHRS (283) ; : MO

VE 320-96,8,14,1:PRINT CHRS (204)CH

R$ (285) ; :MOVE 328+32,8:PRINT CHRS(

206 )CHRS (287 ) ; :TAGOFF

4049 ORIGIN #,8:PLOT 328,14,4,1:PL

0T 324,18,4,1

4050 RESTORE 4768

4068 IF INKEY(47)<>8 AND JOY (8)<)!

(2A9F)

(3FF4)

C3FFE)

(219F>

(3B61>

{1C39>

{62A8>

2152>
<8994

6 THEN 4060 {1BBF>
4078 ' Xx¥EkX {@DF9>
4888 ' SCHLEIFE {1888>
4998 ' *X¥k* @p22>

4198 v=0:w=0:4=1:t=0:b=40:h=0:5=8:
s@=400 :x=0:a=0:ue=190:1r=1/58008 :a
B=25:bu=8.2:hc=2/15008:kc=2/45808 :
ab=10:t=TINE/3088:t80=t :ws=0:i(1)=26
ci(2)=26:i(3)=6:i(4)=6:dts=32088
41180 1k=1:1rk=8.5:hrk=10000 :kv=0.2
slp=0:le=0:lel=8:1=8:91=3

4128 vi=v:wl=w:gl=g:t1=t:bl=b:hl=h
csl=s:lpl=lp

4138 IF dts>s@/(v+8.8125)+1.5 THEN
dts=s@/(v+@.8125)+1.5:AFTER dts G

{F46 4>

(5A8E)

(5E53)

Q5UB 4564 5506)
4148 a=8:x=8 1241)
4158 dt=MIN(T'INE/388-t,1.8) :t=TIME

/388 2D68>

4168 IF INKEY(B)=8 OR JOY(@)=1 THE
N x=1:a=a@8%2" (1-g )% (15%uw/2080080-vkvw
/62508008+8 .25)% (1-ABS((75-h)/158))
:b=b-bu*dt

4170 IF INKEY(2)=8 OR JOY(@)=2 THE
N x=-1:a=-ab

4188 [F INKEY (64)=8 AND v<58 THEN

8325

(2973)

£=1:G0SUB 4528

4198 IF INKEY(65)=80 AND v<188 THEN
£§=2:G0SUB 4528

42080 ITF INKEY(57)=08 AND v<2088 THEN
£=3:G0OSUB 4528 -

4218 IF INKEY(56)=8 THEN ¢=4:G0SUB
4528 {1ABB>
4228 IF INKEY(8)=8 OR JOY(B)=4 THE
N le=le-lk*di

4238 IF INKEY(1)=8 OR JOY(#)=8 THE
N le=le+lh¥dt

4249 le=le*(1-lrk¥dt)

42580 IF ABS(le*vv)>hrk THEN le=SG

(22F3>

(2284

(2203>

(2DE2)

<2DB%>
(2196)

N(le)*hrk/v/v:SOUND 1,48 ,dt*180 <58D3>
4268 1=1+(le-kuk(ql1-3))*dt*v/ 188 <(34A9)
4278 a=a-lr¥vkv (1E44)
4288 v=v+akd! (195C>
4298 IF v<@ THEN v=8 (13B5)>
4388 [F v>245 THEN v=245 {155F>
4318 s=s+uxdt/ 3608 <1D4D)

4328 w=v#2"(1—-¢)¥ue:IF w>50080 THEN

w=5808 (3263)
4330 h=h¥{(1-v¥kc)+thcku¥(x+1) (3114
4348 [F <@ THEN GOTO 60608 <113B)
4358 IF h)188 THEN GOTO 68640 C123F)

4368 ORIGIN 320,30:MOVE 8,8,4,1:DR
AW 68%¥SIN(252+v1%0.84) ,44%C0S(252+
vi*0.84)

4378 MOVE 2,0,4,1:DRAH 68*SIN(252+
k0 .84) ,44%C0S(252+v*8 .84)

4388 ORIGIN 328,-308:MOVE 68%lel,S
QR(96188-360P%lel*lel) ,4,1:DRAV 60
¥lel+4,5QR(96100-3608%lelxlel) 4,1
:HOVE 6@8%le ,SQR(961008-3600%lekle),
4,1:DRAW 6@%le+4,SQR(96188-3600%le
*¥le),d,1:lel=le

4398 ORIGIN 468,20:5b=SIN(328+b1%2
):cb=C0S5(328+b1%2) :MOVE 44%sb ,44%c

b,11,1:DRAW 58%sb ,58%cb

4488 sb=SIN(328+b%2) :cb=C05(328+b*
2) :MOVE 44%sb ,44%cb 11,1 :DRAW 58%s
b,58%ch

4418 IF h>50 THEN ORIGIN 588,28 :sh
=SIN(248+h1%1.6):ch=C0S(248+h1x1.6
) :MOVE 44%sh ,44%ch 11,1 :DRAW 58%sh
,58%ch :sh=SIN(24@8+h%1.6) :ch=C05(24
B+h%1.6) :MOVE 44%sh ,44%ch,11,1:DRA
W 58%sh ,58%ch

44208 ORIGIN @,8:TAG:MOVE 16+wixd.0
36,48,6 ,1:PRINT CHR$(129),;:HOVE 16
+wkd .036,48 :PRINT CHR$ (129) ; :TAGOF
F (4A1B>
4430 t1=t-t@:tm=INT(t1/68) :ts=INT(
t1)MOD 68 :PAPER#!,10:PEN#1,8,8:L0C
ATE#1,3,2:PRINT#1,CHRS (INT (tm/18)+
178)CHR$ ((tm MOD 18)+178)” ."CHR$ (1
NT (¢s/18)+178)CHRS (([NT (ts)MOD 18)
+178)

{4467 >

<(3A84)

<€9B3)

{6333)

(5997)

(D11C>

{A63F>
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4448 TAG:FOR i=3 TO 1 STEP-1:MOVE(
iX-1+4)%16+442,22,1,1:PRINT CHRS (!
28+ INT (s1/18"(i-1))MOD 18);:MOVE(i
¥=1+4)%16+442,22 :PRINT CHR$ (198+1¥
T(s/18"(i-1))MOD 18) ; :NEXT i

4458 FOR i=2 TO 1 STEP-1:MOVE(i%-1
+3)%#16+586 ,22,1,1:PRINT CHR$ (190+1
NT (s1/18”(i-3))M0D 18); :MOVE(i*-1+
3)%16+586 ,22:PRINT CHR$ (198+IAT (s/
187 (i-3))MOD 18) ; :NEXT i

44680 1p=(l-ku)*kdt*vslp

4478 llp=1p/28:11pl=1pl/20:1F 1lp)
138 OR 11p<-138 THEN GOTO 6868
4484 ORIGIN @,112:MOVE 328-96+11pl
,0,14,1:PRINT CHRS (284)CHR$(285) ;:
MOVE 328+32+11pl,8:PRINT CHR$(286)
CHR$ (287) ; :MOVE 328-32+11pl1,8,2,1:
PRINT CHR$ (202)CHRS (283) ;

4499 MOVE 328-32+11p,0,2,1:PRINT C
HR$(202)CHR$ (283) ; : MOVE 328-96+11p
,8,14,1:PRINT CHR$ (284)CHR8(285) ;:
MOVE 328+32+11p,8:PRINT CHR$(286)C
HR$ (287 ) ; :TAGOFF -

4500 ws-ws+ukdt/3688:1F ws>d.4 THE
N ws=0:GOSUB 4638

4518 GOTO 4128

4528 ORIGIN 0,0:TAG:MOVE 44+41%36,
24,8,1:PRINT CHR$(143);:MOVE 44+¢*
36,24 :PRINT CHR$(143); :TAGOFF:RETU
RN (44F9)

(8EC1)

(8CPF)
<28D2)

(41AA>

762F)

(6Fap>

(346 A
<#943)

4538 ' *k¥kK <@Dp93>
4548 * RANDWECHSEL (138D>
4550 ' REEKX {8DBB)
4568 d=i(1):i(1)=i(2):i(2)=i(3):i(
3)=i(4):i(4)=d {4E26)
4578 INK 1,i(1):I¥K 2,i(2):1NK 3,i
(3):INK 4,i(4) {38c1>
4580 dts=s@/(v+8.8125)+1.5:AFTER d
ts GOSUB 4568 (322D>
4598 RETURN <B8614)>
4680 ' XAkkHK <8D28>
46180 ' BILDWECHSEL (133E)
4628 ° *kkxH* <8D49)
4630 q2=q1 (1BAC)
4648 READ q1 {@BC1)>
4658 IF ql=q2 THEN 4748 (156C)
46680 IF ql1=10 THEN q1=92:G0T0 6218
(1F9E)
4678 GOSUB 5958 (@9AE)
4680 DI @g611)>

4698 FOR j=1 TO 4:INK j,13:NEXT | <1D81)

4789 /SCREENSWAP,1,93(q1) (20E5>
4710 EI <@658)
4728 GOSUB 5958 <8913
4730 INK 1,i(1):INK 2,i(2):1NK 3,i

(3):18K 4,i(4) (30835
4748 93(92)=q3(q1) C1E1C)
4758 RETURN <8654

4768 DATA 4,5,4,3,2,1,2,3,2,3,4,5,
4,3,2,3,4,3,4,5,4,3,10 <3515>
4778 RETURN <B67C)
4780 ' KFREK <8088 >
4790 ' KREISBOGEN <1208>
4800 ' X¥KE¥ <@DBB>
4810 FOR i=1 TO 2 CQEE2)

4828 FOR j=1 TO 6:READ a(j) :NEXT j
(28FF)>
4838 ORIGIN a(l),a(2) (1531)
4844 MOVE a(3)%SiN(a(4)),a(3)%C0S(
al(4)),a(6) 3511>
48580 FOR j=a(4)T0O a(5)STEP § {1C23)

4868 DRAW a(3)*SIN(j) ,a(3)%COS(j) (2736)>

4878 NEXT j,i {BF1E>
4888 ORIGIN 8,0 {@9BC>
4898 RETURWN {B66E)
4908 ' Xxx** {807 A>
4910 ' ANZEIGE AUFBAU {1674>
4928 ° Xxkk* {BDA2 )

4938 HOVE 8,2,12:DRAW 8,94 :DRAW 63

6,94 :DRAW 636 ,2:DRAW 8,2 (267>
4948 ORIGIN 328,30 <BCA3)
4954 FOR i=1 TO 2 CBEFC)
4968 MNOVE @,64+i,9 <118D)
4978 FOR j=8 TO 36¢ STEP 5 <1287

4988 DRAW(88+i)%SIN(j),(64+i)%COS(
/) (2BFC)

4998 NEXT j,i {BFBE)
5000 MOVE B,8:FILL 11 <2089
5818 MOVE @,4,9 <@B55)
58028 FOR j=8 TO 368 STEP § (121C>
5030 DRAW 5%SIN(j) ,4*%C0S(j) {1B7A)
5048 NEXT | (BAE7 )
5050 MOVE 8,8:FILL 9 BCci1cy
5868 FOR i=64 TO 68 STEP-2 (13EB>
5979 MOVE 8,i,9 {@E7 B>
5088 FOR j=8 TO 368 STEP 36 (1323>
5098 PLOT (i+24)%SIN(}j),i*COS(j) (2651
5188 NEXT j,i ‘ (QFE9)
5118 FOR i=64 TO 52 STEP-2 {I134F>
5120 MOVE(i+24),8,7 {138D>
5138 FOR j=98 TO 458 STEP 36 (14FB>
5148 PLOT (i+24)%SIN(j),i*C0OS(j) (26 B6)>
5158 NEXT j,i (@F4F>

5160 PEN#1,9,1:LOCATE#1,18,5:PRINT
#1,CHRS (167 )CHRS (168)CHR$(169)
51780 TAG

5180 MOVE-71,4,2,1:PRINT CHR$(160)

(2C77)
{86 BB>)

5 (18BE>
5190 MOVE-59,28,2,1:PRINT CHR$ (161

); <19C2)»
5200 MOVE-32,43,2,1:PRINT CHR$ (162

); (196D>
5210 MOVE 8,43,2,1:PRINT CHR$(163)
; (1763>
220 MOVE 26,28,2,1:PRINT CHR$(164

)

e -

(185A)
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5239 HOVE 43,4,2,1:PRINT CHR$(165)
; {1744
5244 ORIGIN 328,-308 (@ESD>
5258 MOVE-SQR(315"2-388~2),388,9 ,8
(1E6A)
5268 FOR j=-SQR(315°2-388"2)T0 SQR
(31572-308"2)STEP 10 :DRAV | ,S5QR(3!
572-i%2) :NEXT |
5278 MOVE-SQR(385~2-388"2) ,388,10:
FOR j=-SQR(385"2-388~2)T0 SQR(345"
2-308"2)STEP 5:DRAW j,SQR(385"2-~"
2):NEXT
5280 MOVE @,3180:FILL 9:HOVE-98,3¥1
(FILL 9:MOVE 98,301:FILL 9
5298 MOVE-SQR(31472-38¥"2),300,7 :F
OR j=-SQR(314°2-388"2)T0 SQR(314"2
-308*2)STEP 5:DRAW j,5QR(314°2-j"2
):NEXT §
5388 TAGOFF:ORIGIN 8,0
5318 MOVE 12,94,18,0:DRAW 232,94:.D
RAW 224,54 :DRAW 4,54 :DRAW 12,98 .
5320 MOVE 16,88,8,8:DRAW 228,88 :0R
AW 228,56 :DRAW 8,56 :DRAW 16 ,88
5338 MOVE 288,70 :FILL 18
5349 PEN#1,7,1:LOCATE#1,1,2:PRINT#

<(4B3B)

{63ES5)

(25F5)

62D5)
{BB16>

(2B13>

{2498
{BF4A)

1,CHR$ (188)CHR$ (181) (2555
53580 FOR i=468 TO 580 STEP 112 (154B>
5368 ORIGIN i,28 @06 B>

53780 MOVE 70%SIN(315),70%C0S(315),
5,0 (1F24)

5388 FOR j=315 TO 485 STEF 5 <{14D8>
53980 DRAW 78xSIN(j),78%C0OS(j) (1095
5400 NEXT | {BABA>

5418 NOVE 48%SIN(315) ,48*xC0S8(315) (1BIC)

5420 FOR =315 TO 485 STEP § <1427
5438 DRAW 48%SIN(j),48%C0S(j) {1DAS)
5448 NEXT | (BABA)
5458 MOVE 78xSIN(315),78%C05(315):

DRAW 40%S1N(315),48%C0S8(315) (329A)

5468 MOVE 78%SIN(45) ,78%C05(45) :DR
AW 4@*SIN(45) ,48%C05(45) {2ED8)
5478 ORIGIN 9,0 :MOVE i ,65:FILL 12 <168A)

5488 NEXT i @A55>
5498 ORIGIN 468,28 <@cra>
5500 FOR i=345 TO 394 STEP 1S5 (1532)

55180 MOVE 66%SIN(i),66%C0S(i),18:D

RAW 62%SIN (i) ,62#C0S(i) (3961)
5528 NEXT i (BAAS >
5538 MOVE 7@8xSIN(338),78xC05(338),

5:DRAW 48xS1K(338),48%C05(334) <3437
5548 MOVE 58%SIN(328),58%C05(324) :

FILL 5 {1E9F)
5558 ORIGIY 588,28 <8Cc63>
5568 FOR i=333 TO 369 STEP 18 {15C3)

5578 MOVE 66%SIN(i),66xCO0S(i), 18:D
RAW 62%SIN(i) ,62%C0OS(i)

5588 NEXT i

5598 MOVE 7@%SIN(387),78%C0S(387),

<3909>
<QAIE)

5:DRAW 40%SIN(387),48%C0S(387) (34AF)
5600 MOVE 58%SIN(408),58xC0S(488) :

FILL § {1E76>
5618 ORIGIN 8,0:TAG {BB56)
5620 MOVE 442,44,11,8:PRINT CHR$ (1
43)CHR$ (143) ; :MOVE 444,46 ,2,1:PRIN

T CHR$(182)CHR$(183); (3B16)
5630 MOVE 554 ,44,11,8:PRINT CHRS$ (1
43)CHR$(143) ; :MOVE 556 ,46,2,1:PRIN

T CHR$ (184)CHR$(185); i (3B2C)
5648 TAGOFF B66D)
5658 MOVE 8,8,11,0:DRAW 228,8 C149F>
5668 MOVE 8,26 ,11:DRAW 228,26 (1474
5678 MOVE 8,8,11:DRAW 8,26 1274
5688 MOVE 228,8:DRAW 228,26 {1196
5698 HOVE 188,16 :FILL 6 (QE7E>
5700 MOVE 184,8,11:DRAW 184,26 <1474>
5718 MOVE 148,8,11:DRAW 148,26 {1414)
5728 NOVE 112,8,11:DRAW 112,26 <148B3)
5738 MOVE 76,8,11:DRAWN 76,26 <{1438)
5748 TAG {8638>
5758 MOVE 12,24,13,1:PRINT CHR$(18
6)CHRS(187); (1F75>
5768 NOVE 88,24,11:PRINT"1”;:HOVE

116,24 :PRINT”2” ; :MOVE 152,24 :PRINT
"3”;:MOVE 188,24 :PRINT"4"; {3B98>
5778 TAGOFF B678>

5788 MOVE 438,24,13,0:DRAW 616,24 <195E>

5798 MOVE 438,8,13,8:DRAW 616,8  <17FD>
5808 MOVE 438,24,13,0:DRAN 438,8 <1857)
5818 MOVE 616 ,24,13,8:DRAW 616,8 <18D7)
5828 MOVE 580,20 :FILL 8 <BF82>
5830 TAG <B6E4>
5840 MOVE 568,22,1,1:PRINT CHR$(18 '
9); <1984
5850 TAGOFF <8618>

5868 MOVE 12,42,5,0 :DRAW 216,42 :DR
AW 216 ,32:DRAW 12,32:DRAW 12,42
5878 MOVE 82,42,5,0:DRAW 82,52 :DRA
W 146,52 :DRAVW 146 ,42:MOVE 114,48:F
ILL 5

5888 TAG:MOVE 86,58,9,1:PRINT CHR$

<2B88)

(2ECA)

(200)CHRS (281) ; 2872>
5898 PEN,8:TAGOFF:MOVE ©,8,,8 (1293)
5988 ORIGIN ©,0,8,648,400,96 {1639
5918 RETURN {B66A)
5928 ' *xxi% @8D76>
5930 ° ZEIGER {@EBC)
5948 ° XEE¥* {@DIE)

5958 ORIGIN 328,30:MOVE 8,8,4,1:DR
AW 68%SIN(252+v%8.84) ,44%C0S(252+v
*8.84)

5968 ORIGIN 468,20:sb=SIN(328+b%2)
:cb=C0S5(328+b¥2) :HOVE 44%sb ,44%ctb ,
11,1:DRAW 58#%sb ,58%cb

5978 IF h>58 THEN ORIGIN 588,28:sh
=SIN(248+h%1.6) :ch=C05(248+h*1.6) :
MOVE dd%sh ,44%ch,11,1:DRAW 58%sh,5

<4285>

6114>
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8%ch ELSE ORIGIN 580,28 :MOVE 44%Si

N(3208) ,44%C0S(328) ,11,1:DRAV 58%SI

¥(328),58%C0S(328)

5980 ORIGIN 8,8 :TAG:HOVE 16+uw%d.03

6,40,6 ,1:PRINT CHR$(129) : :TAGOFF

5998 PAPER#!,18:PEN#1,8,0:LOCATE#]

,3,2:PRINT#1,” "

6088 TAG:FOR j=3 TO I STEP-1:NOVE(

j%-1+4)%16+442,22,1,1:PRINT CHR$(1

98+ INT (s/ 18~ (j-1))HOD 18) ; :NEXT j:

HOVE 586 ,22:PRINT CHRS(188);

6010 FOR j=2 TO I STEP-1:NOVE(j%-1

+3)%16+586,22,1,1:PRINT CHR$ (190+1

NT (s/18°(j-3))HOD 18) ; :NEXT |

6820 11p=1p/20:0RIGIN #,112:HOVE 3

20-32+11p,0,2,1:PRINT CHR$(282)CHR

$(203) ; :MOVE 320-96+11p,d,14,1:PRI

NT CHRE(204)CHRS$ (285) ; :MOVE 328+32

+11p,@:PRINT CHRS (206)CHR$ (207); :T

AGOFF

6830 ORIGIN 328,-300:HOVE 68%lel,$S

QR(96100-3600% le 1xlel) ,4,1:DRAN 68

¥lel+4,SQR(96108-3688%lelxlel) 4,1
<688B>

6040 ORIGIN 0,8 :TAG:HOVE 44+¢%36,2

4,8,1:PRINT CHR$(143); :TAGOFF

6050 RETURN

6868 ORIGIN @, :WINDOW#2,6,15,10,1

2:PAPER#2,9 :CLS#2

6078 MOVE 160,288 ,11,8:DRAW 488,20

8 :DRAW 488,256 :DRAW 168,256 :DRAW 1

60,288

6080 TAG:MOVE 188,238,2,1:PRINT"GA

(A£38)

(2D32>

{27 AB)

6683)

{53622

8519,

(297E)
<{0681>

2211>

(3886>

HE OVER”; :TAGOFF (2156
6890 IF [NKEY(47)<>8 THEN 64898 {121E)
6108 AFTER 1 GOSUB 6204 {@BBA>
6119 GOTO 6720 (@92F>

6128 FOR j=8 TO 15:1NK j,B:NEXT | <1DBE>
6138 GOSUB 5928 {g72E>
6148 ORIGIN 2,0,0,640,408,96 :NOVE

2,0,0,0 <1FBB>
6158 ON q1 GOSUB 1380,768,3400,208

8,271 C1IF19)
6160 IF q1<>3 THEN/SCREENSWAP,1,q3

(3) (25E2)
6170 q4=93(3) (13BF>
6180 93(3)=1:93(q1)=q4 <2209
6198 GOTO 3918 <8908 >
6200 RETURN <86 AF>

6218 ORIGIN 8,8 :WINDOW#2,8,13,18,1
2:PAPER#2,9 :CLS#2 4

6220 MOVE 224,208 ,11,0:DRAV 416,28
8 :DRAW 416,256 :DRAV 224,256 :DRAW 2
24,208

6230 TAG:MOVE 246 ,238,2,1:PRINT"RE

(2246)

(38£2)

ADY"” ; :TAGOFF {104D>
6248 1F INKEY(47)<>8 THEN 6248 C12F8)
6250 ' XxXkk¥ <{8D8B>

6268 ° EINTRAGUNGSLISTE (183F,
6278 " XXXk (BD32)
6288 AFTER 1 GOSUB 6208 {8B23)

6298 IF einm(35)%68+eins (35)<itmx64

+ts THEN 6720 {3388
6308 TAG:ORIGIN 2,8 {89B7 B>
6318 PAPER 9:CLS:RESTORE 7818 {BE3D>

6320 INK B,1:INK 1,25:1NK 2,24:1KK
3,15:1NK 4,6:1NK 5,7:1NK 6,2:1NK
7,13:1Nk 8,8:1¥K 2,0:14K 18,4:18K
11,15:1NK 12,24:1KK 13,26 :1NK 14,1

3:1NK 15,26 (639A)
6338 FOR j=1 TO 32 {@F4F>
6348 READ x2(j),y2(j),ii2(j) {2A32)
6358 NEXT | (BA29)
6368 FOR j=1 TO 26 GF73>

6370 MOVE x2(j),y2(j),14,1:PRINT C
HR$ (143); :MOVE x2(j),y2(i),ii2(j),

1:PRINT CHRS(j+64); 612C>
6380 NEXT j <BA65)>
6398 FOR j=1 TO 7 <BE9S5 >
6480 READ x3,y3,n3:MOVE x3,y3,4,1:

PRINT CHRS$ (n3); (349E>
6418 NEXT i (BAA2)>
6420 FOR j=27 TO 32 <1046

6438 MOVE x2(j),y2(j),14,1:PRINT C
HR$(143) ; :READ n2 :MOVE x2(j),y2(j)

,ii2(j),1:PRINT CHR$(n2); <6629
64480 NEXT | (BADE>
6450 TAGOFF <86C4>

6468 MOVE x2(1)-4,y2(1)+2,6,8:DRAW
$2(1)432,y2(1)+2:DRAW x2(1)+32,y2
(1)=-16 :DRAW £2(1)-4,y2(1)-16 : DRAW
$2(1)-4,y2(1)+2

64780 MOVE 376,232,6,8:DRAW 616,232
:DRAW 616,200 :DRAW 376,200 :DRAW 37

7F24>

6,232:MOVE 408,228 :FILL @ {3B68>
6480 m2=1:m21=1:pp2=12:FOR k=1 TO

7:p8(k)="" NEXT k (3DFE)
6498 m21=n2 111D,

6508 IF INKEY(1)=8 OR JOY(8)=8 THE

N m2=m2+1:IF m2=33 THEN m2=1:GOTO

6548 ELSE GOTQ 6548 4829
6518 IF INKEY(8)=8 OR JOY(8)=4 THE
N m2=m2-1:1F m2=0 THEN m2-32:GOTO
6548 ELSE GOTO 6548

6520 IF INKEY(47)=8 OR JOY(@)=16 T

HEN PEN 6 :PAPER 8:GOT0O 6580
6538 GOTO 6498
6548 MOVE x2(m21)-4,y2(m21)+2,9,8:

DRAW x2(m21)+32,y2(m21)+2:DRAW x2(
m21)+32,y2(m21)-16 :DRAW x2(m21)-4,
y2{(m21)-16 :DRAW x2(m21)-4,y2(m21)+
2 (B12F>
6550 MOVE 22(m2)-4,y2(m2)+2,6,0:DR
AW x2(m2)+32,y2(m2)+2:DRAW x2(m2)+
32,y2(m2)-16 :DRAW x2(m2)-4,y2(n2)-
16 :DRAW x2(m2)-4,y2(m2)+2 A7 215

<4899

2269)
{g741>
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(1542)
8991)>

6568 FOR j=1 TO 180 :NEXT |

6578 GOTO 6498

6588 IF m2<27 THEN IF pp2<19 THEN

pp2=pp2+1:LOCATE pp2,12:PRINT CHRS
(m2+64) :p$ (pp2-12)=CHR$ (m2+64) :FOR

j=1 TO 150:KEXT j 7852>
6598 IF m2=27 THEN [F pp2<19 THEN
pp2=pp2+1:LOCATE pp2,12:PRINT CHR$

(228) :p8(pp2-12)=CHR$ (228) :FOR j=1

TO 158 :NEXT | 6489)
6600 IF m2=28 THEN IF pp2<19 THEN
pp2=pp2+1:LOCATE pp2,12:PRINT CHRS

(42) : p$(pp2-12)=CHR$ (42) :FOR =1 T
O 150 :NEXT | <6458)
6618 IF m2=29 THEN IF pp2<19 THEN |,
pp2=pp2+1:LOCATE pp2,12:PRINT CHR$

(46) : p$ (pp2-12)=CHR$(46) :FOR j=1 T
O 150:NEXT | 64C4>
6620 IF m2=380 THEN IF pp2<19 THEN
pp2=pp2+1:p8 (pp2-12)=CHR$(32) :FOR

j=1 TO 158 :NEXT j (51555
6630 IF m2=31 THEN IF pp2>12 THEN
LOCATE pp2,12:PRINT CHR$(32) :p%(pp
2-12)=CHR$ (32) :pp2=pp2-1:FOR j=1 T
O 150 :NEXT (60E8)
6640 IF m2=32 THEN GOTO 6664 (137F)
6658 GOTO 64948 <g932>
6668 PAPER 9:CLS <@91D>
66780 FOR j=35 TO @ STEP-1 (12A4E>
6688 IF einm(j)*68teins(j))tmx6d+t
s THEN 6690 ELSE 6700 (3cac>
6699 NEXT | {BAD3)
6708 FOR k=34 TO j+1 STEP-1l:einm(k
+1)=einm(k):eins(k+])=eins(k):ein$
(k+1)=ein$ (k) :NEXT k 7535)
6718 einm(j+l)=tm:eins(jt+tl)=ts:ein
$(j+1)="":FOR k=1 TO 7:eins(j+l)=e
inS(j+1)+pS(k) NEXT k (7B7D)
6728 ' ¥EREF <8DB9>
6738 ' TOP 35 (BEC4)
6748 ' FX¥kH <@DE1>
6758 PAPER 9:CLS @sD1>

6760 INK 0,16 :INK 1,19:1NK 2,18:1K
K 3,9:18K 4,6:18K 5,7 :18K 6,2:1NK
7,13:18K 8,8:I8K 9,0:1NK 18,4:14K
11,15:1NK 12,24 :1HK 13,26 :18K 14,1
3:1NK 15,26

6778 RESTORE 7410:PEN B,0:FOR k=3
TO 5:FOR kk=5 TO 14 :READ chr :LOCAT

<635F)

E kk,k:PRINT CHR® (chr) :NEXT kk, ,k <5885>
6788 z1=8:x2=8 {14535
6798 TAG:ORIGIN 0,8 <8B51>

6808 FOR k=1 TO 7:MOVE k*24-16,((k
*-1)+8)%25+128,11,1:PRINT USING”##

" k; (40FC)
68180 MOVE k*24+44,((k%-1)+8)%25+12
9,10 :PRINT CHR$(41);

6820 MOVE kh%24+88,((k%-1)+8)%25+12

{38353

8,13:PRINT ein$(k); {36F2)
6838 MOVE k%24+322,((k¥#-1)+8)%25+1
20,10 :PRINT USING"##" ;einm(k);
6840 MOVE k%24+374,((kh¥-1)+8)%25+1
28,8 :PRINT CHR$ (46);

6850 HOVE k%24+398, ((h¥-1)+8)%25+1
20,11 :PRINT USING"##" ;eins (k) ;:IF
eins (k)18 THEN MOVE kx24+398, ( (k¥
-1)+8)%25+128,11:PRINT CHR$(48);
6868 NEXT k:TAGOFF

6878 IF INKEY(8)=8 OR JOY(B)=1 THE
N IF 22)0 THEN zl=22:z2=22-7 :GOTO
6928 {3D42»
6888 IF INKEY(2)=8 OR JOY(B)=2 THE
N IF 22<28 THEN z1=22:22=22+7 :GOTO

69248 (3EA5)
6898 IF [NKEY(47)=8 OR JOY(8)=16 T
HEN GOTO 6998

6908 1F INKEY(58)=0 THEN GOTO 7440
{13F5>
8923>

<(3E65)

<308C4>

{7D5F)
{BCE2)

<1C98>

6918 GOTO 68740

69280 TAG:FOR k=1 TO 7 :MOVE h%24-16
,((k*¥-1)+8)%25+128,11,1:PRINT USIN
G"##” ;h+zl1; :MOVE k%24-16,((k%-1)+8
254120 ,11,1:PRINT USING"##" ;k+ 22
' {88F3)
6938 MOVE k%24+88,((h%-1)+8)%25+12
9,13:PRINT ein$(ktzl);:MOVE k%24+8
8,((h¥—1)+8)%25+128,13:PRINT ein$(
k+z2),

6940 MOVE k%24+322,((k%-1)+8)%25+1
20,10 :PRINT USING"##" ;einm(ktzl);:
MOVE k¥%24+322,((k%-1)+8)%25+128,18
:PRINT USING"##" ;einm(k+22);

6950 MOVE k%24+398,((k%-1)+8)%25+1
20,11:PRINT USING"##"” ;eins (k+zl);:
IF eins(k+z1)<10 THEN MOVE Rh%24+39
8,((k¥—1)+8)%25+128,11:PRINT CHRS$(
48) ; (8939>
6960 MOVE k%24+398,((R%-1)+8)%25+1

20,11 :PRINT USING"##"” ;eins (k+22) ;:

IF eins(k+22)<10 THEN MOVE k%24+39
8,((h¥—1)+8)%25+128,11:PRINT CHRS$ (

(74D8>

{8423)

48); <8914>
6978 NEXT k <BABS)>
6988 GOTO 6874 <0988
6998 PAPER @ <@7C5)>
7880 GOTO 6128 <095B>
7818 DATA 32,168,6 <BFAl)
7820 DATA 56,192,5 <BF48)
7838 DATA 76,216 ,4 <@FED)
7840 DATA 84,249 ,3 COFFD>
7858 DATA 92,2642 <BF8C)
7060 DATA 184,288,3 <1877
7878 DATA 112,312,4 <1894
7888 DATA 128,336 ,5 <182B>
7898 DATA 128,368,6 (1087
7100 DATA 144,384,5 <1817

115




RLISTING e i o T PR R T R G,

7118 DATA 172,364 ,4 C10F3)
7128 DATA 180,348,3 <107F)
7130 DATA 184,316 ,2 <1093>
7148 DATA 184,292,3 <1028)
7158 DATA 200,268 ,4 (10EF>
7168 DATA 228,288,5 <189¢>
7178 DATA 249,312,6 C1BAC)
7180 DATA 252,336,5 <1845>
7190 DATA 264,360,4 <1851>
7200 DATA 292,388,3 <1B8E>
7218 DATA 312,368,2 <1069
72280 DATA 316,336 ,3 <188D>
7238 DATA 316,312 ,4 (10215
72480 DATA 312,288,5 <1838>
7258 DATA 308,264 ,6 <18D5)>
72680 DATA 300,248 ,5 <1008>
7278 DATA 292,216 ,4 <186C)
72808 DATA 292,192,3 C10EC)
7298 DATA 296,168 ,2 <10F8)>
7300 DATA 316,148,3 C1BE9)>
73180 DATA 352,156 ,4 <1000>
7328 DATA 372,176,5 <1045
7338 DATA 368,316,79 <11BD>
7348 DATA 400,320 ,84 <116D>
7350 DATA 432,328,79 (1198>
7360 DATA 464,336 ,82 (1168>
7378 DATA 496 ,348,87 <115C»
7388 DATA 528,336 ,65 <1188
7398 DATA 568,332,89 (113C>
7400 DATA 228 ,42,46,32,242,208  (1BB1)
7418 DATA 158,158,156 ,158,156,32,1

46,156 ,150,152 (2DA5 >
7428 DATA 149,149,149,151,153,32,3

2,157,147 ,156 2C7 1>
7430 DATA 145,147 ,153,145,32,32,14

6,153,146 ,153 (2CA7)
7448 /ERA,”motoruay.dat” <19@8>
74580 OPENOUT”motorway.dat” :FOR k=1

TO 35:WRITE#9,einm(k),eins (k) ,ein

$ (k) :NEXT k:CLOSEOUT (545E>
7460 GOSUB 7488 :END (BBEF)
7478 GOSUB 7488 :PRINT”Fehler " ;ERR

;" in Zeile ";ERL:END <28B3>
7488 MODE 2:PEN 1:PAPER @:1NK 1,24

:INK @,1:BORDER 1:CLEAR INPUT :RETU

R <2083 >
18 " kREAKRKKERARERERAXARKERRERN  (2397)
11 '%MOTORDATERZEUGUNGSPROGRAMM%  (235C)
12 "% voy * <2351
13 '# HOLGER HAUBER ¥ €2365)
14 '% FUER X (236>
15 '  SCHNEIDER CPC-WELT % <(23E3)
20 'x CPC 6128 JEX (2399
30 THREEKERRRRKEERHENARRAKRRXXRX  (23BF)

40 '
50 OPENOUT"motordat”

68 FOR i=1 TO 14

780 READ a,b,c,d,e,f &,h,i

80 WRITE#9 ,a,b,c,d,e,f & h,i
90 NEXT i

188 CLOSEOUT

g7 58>
<1815>
<@F73)
(32EF)
(3548>
(BA24>
{@6EE)
(24F4)
(23A1)
$24D7>
2496
(23A2)
(2448
2398>
<224D)
(218C>
2124)
2228>
(213E>

(28A3>

118 DATA 285,238,68,68,92,92,68,68
,230

120 DATA 206,24,122,66 ,66,66 ,66,94
24

H

130 DATA 207,112,32,32,32,32,34,46
110

’

149 DATA 208,124,0,16,16,16,16 ,124
,124

150 DATA 289,46 ,110,64,60,6,2,118,
116

160 DATA 218,118,54,32,32,44,32,32
112

170 DATA 211,124,124,8,16,16,16 ,16
56

’

180 DATA 212,68,54,112,96,68,2,66,

60

190 DATA 213,0,8,60,50,112,96,98,6

a

200 DATA 214,8,0,68,58,114,98,98,6

a

218 DATA 215,24,24,62,24,48 ,48 ,54,

28

220 DATA 216,24,8,24,24,56 ,48,54,2

8

238 DATA 217,8,8,62,48,48,28,2,124
2490 DATA 218,14,27,24,24,56 ,48,124
/48

19 " RAXERRXKKRRKKKKRHKXKRHKKRKHN KKK

11 '* ERZEUGUNGSPROGRANM
12 ’% FUER

13 ’* MOTORWAY . DAT

14 "% voy

15 '* HOLGER HAUBE

16 '* SCHNEIDER CPC-HWELT
20 "% CPC 6128

44

58 OPENOUT”motoruway.dat”

60 READ einm,eins,ein$

78 FOR i=1 TO 35

80 WRITEH#?,einm,eins ,eind
98 NEXT i

180 CLOSEOQUT

110 END

128 DATA 19,59,”....... ¥

116

*
*
*
*
*

#*
JE*

30 RERREREKERKEERKIHRKHRXEEHRKAK
?

231C)

<2397)
{23C7>
(236 A>
<2385>
2391>
<23B8>
{23E5)
{23AE)
{23BF>
{875B>
(14C9>
{1CC2)
<{@FDB>
{IFFC)
{8A24)
{B6EE>
{B63F)
(168F)>
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10 TEXEKRRRFRERRFRERRRERRIRERRRK  <2397) 438 MOVE @,8,r :DRAW 1200%SIN(i-1),

11 ’%MOTORBILERZEUGUNGSPROGRAMM¥ <(¢235C)> 12080%C0S(i-0.8) (32CE)
12 % vo¥ * (238D 448 MOVE @,8,r :DRAW 128@xSIN(i), 12

13 '# HOLGER HAUBE * 2311 29%C0OS(i) €2981)>
15 '¥  SCHNEIDER AKTIV (2394 ILL r <2753
28 '» CPC 6128 JE¥ (2399 jgg ;;;;I:IF r>)11 THEN r=1 :5ﬁ?gj
30 '**************************** (23BF> 480 ORIGIN 0,0 o
i) O75B>" 498 FOR i=1 TO 61 COF8C)
58 MODE B:INK @,1:INK 12,8 :BORDER

@ :PAPER @ :PEN 1 <1BE6) 508 READ x,y,x1,yl <1877
68 SYMBOL AFTER 32 (@983 > 510 MOVE x,y-28,12,08:DRAW 1,y1-28

70 SYMBOL 223,0,8,192,08,0,102,8,0 (1A82) (2759)
88 SYMBOL 224,0,0,24,0,8,182,8,8 <1A23) 528 NEXT i {(@A83>
90 SYHBQL 225,8,8,96,8,0,96 ,8,0 (1488)> 5380 DATA 4,120, 32,384 , 32,304,

180 SYMBOL 226 ,8,0,60,0,8,24,8,0 (1A9E) 64,304 , 64,304, 72,248 , 72,248,

119 SYMBOL 227,8,0,62,0,8,96,8,0 (1A07) 84,308 <4997

128 SYMBOL 228,8,0,24,8,0,182,8,8 <1AB3> 548 DATA 84,300,112,300 ,112,380,
130 SYMBOL 229,8,0,126 ,0,0:,96,8,8 <1AA4)> 124,116 ,124,116, 92,120 , 92,128,

140 SYNBOL 238,8,0,126,0,8,24,0,8 {1AB6> 92,248 49175

150 SYMBOL 231,182,0,8,182,8,0,8,0 550 DATA 92,248, 84,188 , 84,188,
(1A46) 60,184 , 68,184, 52,248 , 52,248,

160 SYMBOL 232,182,0,8,24,0,8;0,8 {1AC8> 40,120 <4908>

1780 SYMBOL 233,96 ,8,0,126,8,8,8,0 <1A81)> 568 DATA 48,120, 4,120 ,216,128,
180 SYMBOL 234,24,0,0,68,0,8,0,8 (1489 212,296 ,212,296,168,380 ,168,300,
1990 SYMBOL 235,6,0,8,124,0,0,0,0 <1988 172,328 {49745
208 SYMBOL 236,182,8,8,24,08,0,8,0 (1AE3)> 578 DATA 172,328,284,328 ,284,320,
218 SYMBOL 237,96 ,8,8,96,0,08,8,8 <(1A1B> 280,288 ,280,288,244,292 ,244,292,

228 SYMBOL 238,24,0,08,24,0,0,8,80 <(1ABE> 244,128 <{49B3)

238 SYMBOL 239,2,0,8,182,182,0,126 580 DATA 244,129,216,128 ,3208,116,

,126 <1ce4) 324,292 ,364,212,392,116 ,392,116,

240 SYMBOL 242,9,0,0,68,182,8,182, 364,120 (49F@)>

192 <IceA 598 DATA 364,128,348,188 ,348,188,

258 SYMBOL 241,9,8,98,96 ,96,08,96,96 348,116 ,348,116,328,116 ,352,236,
(1C89> 352,268 (499E)

268 SYMBOL 242,0,8,0,608,24,0,24,24 609 DATA 392,116,388,304 ,388,384,
(1C3D) 420,304 ,420,304,416,184 ,416,184,

279 SYMBOL 243,8,8,08,126,96,0,124, 428,236 {49D1)

62 (IC6F) 6180 DATA 428,236 ,448,236 ,448,236,

280 SYMBOL 244,08,8,0,608,102,08,182, 456 ,188 ,456,188,456 ,384 ,456 ,304,

192 CIC7E) 484,384 4927

298 SYMBOL 245,8,8,0,126 ,96 ,8,124, 628 DATA 484,384,488,116 ,488,116,

124 <I1CBF> 452,120 ,452,1208,436,176 ,436,176,

300 SYMBOL 246 ,0,0,8,126,24,8,24,2 428,116 (4923)

4 (1C4F> 630 DATA 420,116 ,392,116 ,488,116,

310 SYMBOL 247 ,08,182,1982,0,0,0,0,08 504,292 ,504,292,536,296 ,536,296,
(1A2C> 564,116 {49A49>

328 SYMBOL 248,0,182,60,8,0,8,0,0 <1ACD> 640 DATA 564,116 ,536,116 ,536,116,
330 SYMBOL 249,8,96,126,0,0,8,0,8 <1ACE> 528,172 ,528,172,516,172 ,516,172,
340 SYNBOL 258,0,24,68,0,8,0,8,0 <1AEA 512,116 (4945
350 SYMBOL 251,0,6,126,0,8,0,8,0 <1945) 650 DATA 512,116,480,116 ,528,204,
360 SYMBOL 252,8,182,60,8,0,8,0,0 <1463) 520,240 ,528,248,524,204 ,524,204,
378 SYMBOL 253,8,96,96,0,8,0,8,0 <(1A4B> 520,204 <49C6>»
380 SYMBOL 254,8,24,24,0,8,0,8,0 <1AC8> 660 DATA 564,128,580,200 588,208,
398 ORIGIN-188,-508,0,640,340,50 <(1BF5) 544,296 ,544,296,568,384 568,384,

400 DEG <8668> 592,248 49315
410 r=1 <@88D> 678 DATA 592,248,596 ,300 ,596,380,
420 FOR i=5 TO 68 STEP 8.8 (163C> 628,296 ,628,296,596,116 ,596,116,

117




EILiSTINGS llam s il e e i e, |

564,128 C49E1)
680 DATA 328,292,356,292 {16F3>
692 FOR i=1 TO 6 (BEB2)
708 READ x,y,rx,ry,e (28B9)
718 ORIGIN x,y-28 (1228
720 MOVE @,ry <@D5D»
7380 FOR a=8 TO e STEP § {1363>
740 DRAW rx%SiWN(a) ,ry*%C05(a) (23F9)>
750 NEXT a,i <(BF58)
760 DATA 164,212,44,88,368 <18DB>
778 DATA 164,212,16,44,368 <18BE)
780 DATA 284,206,490 ,84,368 <18ce>
790 DATA 284,2086,16 ,48,368 (18E1>
8008 DATA 356 ,252,8,16,188 {1792
818 DATA 356,252,35,40,160 <18Ci>
820 ORIGIN @,-20 <BB17)>

8380 MOVE 1,80:FILL 12:MOVE 164,212
cFILL 12:MOVE 284,206 :FILL 12:MOVE
368,252 :FILL 12:MOVE 200,288 :FILL
12:MOVE 248,272:FILL 12:MOVE 384,

208 :FILL 12

848 DIN i1(12):il1(1)=26:i1(2)=24:i
1(3)=15:i1(4)=6:i1(5)=4:i1(62)=8:il
(7)=2:i1(8)=1:i1(9)=13:i1(18)=7:il

(5584

(11)=16 <8FDB>
850 ORIGIN @,0,0,640,400,0 (15BF)
860 FOR j=398 TO @ STEP-398 (1558>
870 FOR i=1 TO 648 STEP 88 <131F>
880 FOR k=8 TO 18 CBFAD>

898 PLOT i+k%8,j k+1,8:PLOT (i+k*8)

+4,i,k+1,0 (3EEF)
908 NEXT k,i,| <1458
918 FOR j=340 TO 58 STEP-298 <1614>
928 FOR i=1 TO 648 STEP 132 (13365
938 FOR k=0 TO 18 CBF12>

948 PLOT i+h*12,j k¥-1+11,0:PLOT (i
+k¥12)44,j k¥-1411,0:PLOT (i+k%12)+

8,j,k¥-1+11,0 6C78>
958 NEXT k,i,j <{14B4>
968 RESTORE 1828:TAG:pln=13 15085
978 FOR i=7 TO 1 STEP-1 (11A45)
988 FOR j=1 TO 64 {QFEC>

998 READ pl:IF pl=1 THEN PLOT j*4+
192,i%2+346 ,pln,0
1008 NEXT j:pln=pint+1:IF pln)>l5 TH

(3372>

EN pin=13 (2FBE)
1018 NEXT i <(9A58)>
1920 DATA 9,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8,8,
,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
0,0,0,0,!,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
2 (867A>
1930 DATA 1,1,08,1,1,1,0,0,0,1,1,8,
1,1,0,0,0,0,1,1,1,1,0,0,0,0,1,1,1,
1,0,0,0,0,1,1,1,1,0,0,1,1,08,1,1,1,
0,0,0,0,1,1,0,0,0,0,0,0,1,1,1,1,8,
e {86 B6 )
1048 DATA @,1,1,0,08,1,1,0,0,8,1,1,

{86A49)

(8628>

8618)>

(8662

{868E>
290 iil(1)=18:iil1(2)=12:ii1(3)=18
(2B4F>
{1582)
(1A7D)
148D

1108 FOR j=58 TO 598 STEP 548
1118 ORIGIN j,370:DEG:pin=13

1120 FOR i=18 TO 378 STEP 28

1138 MOVE @,8,pln:DRAW 35%SIN(i),2
@%COS (i)

1148 pin=pin+1:IF pln>15 THEN pln=
13 <2918>

(29255

1150 NEXT i,| (@F83)
11680 FOR j=88 TO 688 STEP 528 {1554)
1178 ORIGIN j,25:DEG:pin=13 <194@>
11880 MOVE 8,23 {BA88)
1198 FOR i=0 TO 368 STEP 28 {1369

1200 DRAW 21%SIN(i),23%COS(i),pln (2486>
1218 pln=pin+1:IF pin>15 THEN pin=
13 (2947 )

1228 NEXT i,j (BFBE)>
1238 FOR j=48 TO 568 STEP 528 (1588>
1248 ORIGIN j,25:DEG:pin=13 (19CC)
1258 MOVE 2,23 {8ABD>
1268 FOR i=368 TO @ STEP-28 (14DF)>

1270 DRAV 21%SIN(i),23%COS(i),pln <2413>
1280 pin=pin+1:IF pln>15 THEN pln=
13 (2933)

1290 NEXT i,i| {BF9B>
13880 ORIGIN 88,25:DEG:pin=13 <{1788)
1318 HOVE 8,15 {BA66)>
13280 FOR i=368 TO 8 STEP-48 {1447

1338 DRAW 15%SIN(i),15%COS(i),pln <2451>
1348 pln=pin+1:IF pin>15 THEN pin=

13 (294B>
1350 NEXT i . <BAB2)>
1360 ORIGIN 560,25:DEG:pin=13 (1838
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1378 NOVE 8,15 (BADE>
1380 FOR i=0 TO 368 STEP 40 (1336
1399 DRAW 15%SIN(i),15%COS(i),pln (24C9>
1400 pln=pin+1:1F pln>15 THEN pin=

13 (2924
1410 NEXT i (BAT>
1424 ORIGIN 0,0:TAG:FOR i=1 TO 8 <152B>
1438 HOVE i%32+160,398,13,1:PRINT

CHR$(i+222) ;: :HEXT i <2037
1449 FOR i=1 TO 8 (BE99)
1450 HOVE i#32+168,374,13,1:PRINT

CHRS (i+230) ; :NEXT <2DD8>

1968 FOR i=1 TO 8
1470 MOVE ix32+168,398,14,1:PRIANT

& ¥ erall BN
{BECI>

am besten, die entsprechenden Ink- und Pen-Befehle
anzupassen.

Nach dem Driicken der Leertaste muid eines der fiint
Bilder, auf das die Meldung >GAME OVER< oder
>READY< geprintet wurde, neu aufgebaut werden,
bevor die nichste Fahrsimulation beginnen kann. Feh-
ler, die zum Beispiel an der Ganganzeigetafel durch
gleichzeitiges Driicken der Gangtasten an den Bildern
entstanden sind, kénnen nur, da die anderen vier
Strafienstellungen nicht nochmals frisch aufgebaut
wurden, durch Unterbrechen des Programms und ei-
nen Neustart mit >RUN 80< behoben werden.
Sollte die vorgegebene Rennstrecke mit der Zeit zu
langweilig werden, so kann die Data-Zeile in der Pro-
grammzeile 4760, die die Werte fiir die verschiedenen
Straflenstellungen enthilt, beliebig verindert werden.
Dabei stehen die Werte fiir:

CHR$ (i+238); :NEXT C2DCES
1488 FOR i=1 TO 8 {BEED)
1498 MOVE i%32+168,374,14,1:PRINT

CHRS (i+246) ; :NEXT i {2066 5
1588 TAGOFF {a683>
1518 SAVE”motorbil” ,B,&CO08,&4080 <(1DIF>
1520 MODE 2:PEN 1:PAPER @:INK ¥,1:

INK 1,24 :BORDER 1 {1B77>

Voligas

Fortsetzung von Seite 103

gestartet. Nun wird die Datei >MOTORWAY.DAT<
mit der Eintragungstabelle nachgeladen.

Danach baut der Computer das Armaturenbrett und
die fiinf Bilder mit den verschiedenen Strafenstellun-
gen, von denen vier in der zweiten Bank abgelegt
werden und eine im Bildschirmbereich der ersten Bank
bleibt, auf. Wihrend dieser Wartezeit, die etwa 65
Sekunden betrigt, sind alle 16 PENs schwarz gefiillt.
Sobald das Bild erscheint, kann durch das Driicken
der Leertaste die Fahrsimulation beginnen. Hierbei
gelten die folgenden Joystickbelegungen:
>aufwirts< Beschleunigung des Fahrzeugs
>abwirts< Abbremsen des Fahrzeugs

>links< und >rechts< Steuern

>1<,>2<, >3< und >4< Gangschaltung.

Wenn die Meldung >GAME OVER< erscheint, so
sind Sie entweder auf den rotweifden Rand getahren,
es ist kein Benzin mehr vorhanden oder die Motor-
temperatur ist zu hoch. Um zu vermeiden, daf die
Temperatur zu schnell ansteigt, sollten Sie nicht zu
lange in niedrigen Géingen fahren, sondern rechtzei-
tig einen hoheren Gang einlegen.

Auch stindiges Abbremsen und wieder Beschleuni-
gen sollte vermieden werden, um immer geniigend
Benzin im Tank zu behalten. Nur so kann es Ihnen ge-
lingen, die rund zehn Kilometer lange Rennstrecke
durchzustehen.

Haben Sie die Strecke in einer relativ guten Zeit zu-
riickgelegt, diirfen Sie [hren Namen in die Tabelle ein-
tragen. Um die Eintragung abzuschlieffen, fahren Sie
mit dem Cursor auf das Feld >END< und driicken
den Joy-Button oder die Leertaste. Damit gelangen
Sie zu der Top 35 Eintragungstabelle.

Allerdings werden Grilnmonitor-Besitzer Schwierig-
keiten mit der Farbgebung in der Eintragungstabelie
haben. Wenn Sie keinen Farbmonitor besitzen, ist es

= stark linke Kurve
2 = leicht linke Kurve
3 = gerade Strecke

4 = leicht rechte Kurve
S = stark rechte Kurve
10 = #*x ENDE =%

Nun hoffen wir, daf} Sie viel Spafd mit dieser Fahrsi-
mulation haben werden. Gelingt es IThnen, unsere Re-

kordzeit von 3 min und 42 sec zu brechen? JEO
Clubmitglieder gibt es

AMSTRAD-CLUB : S

LUXEMBURG Einkaufsvergiinstigungen

Der Luxemburger User-
Club (fruher: Schneider
Master Club) sucht weite-
re Mitglieder im In- und
Ausland. Der Club be-
fafdt sich mit den CPC
464, 664 und 6128. Zum
Angebot gehort unter an-
derem eine Clubzeitung,
die alle drei Monate er-
scheint, eine Club-Biblio-
thek und ein Mitglieder-
Service. Ein Infoblatt
wird auf Anforderung zu-
geschickt. Dieser Aufruf
gilt auch fiir andere Com-
puterclubs, die an Kon-
takten interessiert sind.
Meldet Euch bei:

Alain Theisen

Rue Nic Biever 18
L-4807 Rodange

oder bei:

Serge Linckels

Op Echelter 2

L-8366 Hagen a

AMSTRAD-CLUB
SCHWEIZ

Auch in der Schweiz gibt
es einen Amstrad- bzw.
Schneider-CPC-Club.
Zum Angebot des Ver-
eins gehoren regelmifige
Clubtreffs und das Club-
Info ebenso wie ein Re-
paraturservice und Pub-
lic-Domain-Software. Fiir

119

bis zu fiinfzehn Prozent.
Zum Angebot fiir Hard-
warebastler gehort eine
Anzahl erprobter Bauan-
leitungen und Bausitze.
Die Kontaktadresse:
Klaus-Dieter Preiss

Im Hof 20

CH-8637 Laupen/

Wald ZH

Telefon: 951302 O

AMSTRAD-CLUB
INTERNATIONAL

WACCI, Jeff Walkers eu-
ropaweiter Amstrad-
und Schneider-Club
sucht noch Mitglieder,
auch in Osterreich und
der Schweiz. Angeboten
werden Hardware, Soft-
ware, Freesoft, Public
Domain, ein monatlicher
Newsletter und vieles
mehr. Informationen sind
erhiltlich gegen drei
Achtzig-Pfennig-Marken;
aus der Schweiz und
Osterreich ist kein Riick-
porto erforderlich. Dort
ist auch die Einrichtung
weiterer Landesstellen
geplant. Interessenten
melden sich bei:

WACCI BRD
Enzianstrafle 10

7464 Schomberg a
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DRIVE A: DISC FULL g g

Ohne Argenr

Byte auf [hrer Disk. Falls Sie jedoch DOS 208 nicht
gespeichert haben méchten, kénnen Sie es problem-
los mit ERA,“DOS208.BIN* loschen, Aufierdem
wird ein File namens “#==> D0S.208 0K in das In-

Ab jetzt gibt es keinen Arger mehr mit der allzu
friilhen *’Disc Full’’-Meldung bei Drei-Zoll-
Disketten. Jeder CPC-Besitzer kann die Kapazitat
pro Disc-Seite um 30 KByte erweitern.

haltsverzeichnis der Diskette eingetragen. Durch die-
sen Vermerk kénnen Sie bei einem CATALOG
leicht erkennen, ob es sich um eine normale Daten-
oder CP/M-Diskette handelt oder um eine fiir 208
KByte vorbereitete Diskette. Ist eine 208-KByte-
Diskette eingelegt, mufd die DOS208-Routine aktiv

Welcher Schneider-Freak kennt nicht die Meldung
“Disc Full*“ auf seiner siindhaft teuren Drei-Zoll-Dis-

sein. Dies erkennen Sie daran, dafd bei einem CATA-
LOG die Meldung “DOS 208 aktiv*‘ erscheint.

kette? 178 KByte sind eben doch noch nicht die Welt.  Um eine Diskette vorzubereiten, verfahren Sie wie

Doch jetzt eilt Hilfe herbei: 208 KByte pro Disket-
tenseite lassen sich mit dem abgedruckten Programm
von jedem CPC-Besitzer frei nutzen. Das sind somit
pro Drei-Zoll-Diskette 60 KByte mehr. So etwas
wirkt sich auch positiv auf Thren Geldbeutel aus, sei
er nun klein oder grof3.

Mit Dutzenden von RSX-Befehlen brauchen die zu-
sitzlichen Diskettenkapazititen nicht angesprochen
zu werden. Die ganz normalen BASIC-Befehle wie
SAVE, LOAD oder CAT geniigen. Alles andere
macht das Maschinensprache-Programm. Es erkennt,
ob es sich um eine normale CP/M- oder datenforma-
tierte Diskette handelt oder ob Sie eine fiir 208
KByte vorbereitete verwenden.

Sie miissen nur Ihre Leerdisketten entsprechend for-
matieren. Aber auch das ist kein Problem, denn un-
ser Formatierungsprogramm ist aufgrund seiner be-
quemen Meniisteuerung einfach zu bedienen,
Tippen Sie als erstes das abgedruckte Programm ab
oder nutzen Sie unseren Diskettenservice. Speichern
Sie das Formatierungsprogramm als BASIC-Pro-
gramm mit der Befehlsfolge SAVE“FORMAT* ab.
Falls sich beim Eintippen ein Fehler in den Daten-
zeilen eingeschlichen haben sollte, wird Ihnen das
mitgeteilt. Es ist daher wichtig, das BASIC-Pro-
gramm vollstindig einzugeben, da sonst eine de-
taillierte Angabe iliber die Programmzeile, in der der
Fehler aufgetreten ist, nicht korrekt erfolgen kann.
Mit Hilfe des Programms konnen Sie jetzt Thre Leer-
disketten auf 208 KByte pro Seite formatieren. Da-
nach wird auf ihnen automatisch die Routine DOS
208 abgespeichert. Somit brauchen Sie spiter das
Programm nicht lange zu suchen, da es sich auf je-
der neu formatierten Diskette befindet.

Das DOS-208-Programm bendtigt zudem nur 2 K-

folgt:
@ Starten Sie das abgedruckte Programm mit RUN.

® Als erstes miissen Sie angeben, in welchem Lauf-
werk Sie Ihre Leerdiskette formatieren mochten.

@ Nachdem Sie zwischen Laufwerk A und B gewihlt
haben, legen Sie Thre Leerdiskette ein und driicken
die Taste “F*.

Jetzt formatiert das Programm Thre Leerdiskette auf
42 Spuren mit je 10 Sektoren a 512 Byte. Im norma-
len Daten- und CP/M-Format werden nur 40 Spuren
4 neun Sektoren genutzt, so dafs Sie 30 KByte pro
Diskettenseite mehr zur Verfiigung haben.

Nach dem Formatieren speichert das Programm au-

Mit unserem Programm kann
die Drei-Zoll-Diskette auf
208 KByte erweitert werden.
Kein Arger mehr mit

“Disc Full*,

tomatisch die Routine DOS208 ab. Bei dem abschlie-
fenden CATALOG erkennen Sie, daf’ sich jetzt auf
Ihrer Diskette ein freier Speicherplatz von 207 K-
Byte befindet, den Sie mit den iiblichen BASIC-Be-
fehlen LOAD, SAVE, OPENOUT und OPENIN frei
nutzen kénnen.

Die Initialisierung der DOS-208-Routine nach dem
Einschalten des Computers geschieht auf folgende
Art:

® Legen Sie eine Diskette ein, auf der sich die durch
das Programm “FORMAT* abgespeicherte Routine
DOS208.BIN befindet.

® Laden Sie das Maschinensprache-Programm mit
LOAD“DOS208*

@ Geben Sie den Befehl CALL &B0O0O ein, und Sie
sehen die Einschaltmeldung von DOS208. Beachten
Sie, daf’ diese Befehlsreihenfolge absichtlich so ge-
wihlt worden ist und kein BASIC-Lader fiir den
Lesen Sie bitte weiter auf Seite 122
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14 **************************** (2397)
15 "% DOS 288 * (23EB)
20 % Vo¥ *  (239D)
25 % JUERGEN ROHLJE *  (23C1>
30 ¥ . FUER *  (234F)
35 '%  SCHNEIDER CPC WELT ¥  (23CF)
48 ' CPC 464/664/6128 JEX  (23FA)
45 e s LEZEEETT SR TR FEEE LR RS R ERRY (23DD)
58 REM {@678)

60 DATA &F3,808,8D9 ,&F5,87D,832,&F
E,&B0, 1318 €2C31)>
70 DATA &FE,84C,828,88D,&FE 861,82
8,809, 783

80 DATA &FF 878,828 ,805,8F 1,809 ,80
8,4FB, 1128

98 DATA &C9 ,&F1,8D9 ,808 ,8FB,8E5 ,&C
5,&D5, 1557

100 DATA &F5,834,8FF ,&B0 ,&FE 878 ,&
20,806, 1137

118 DATA 821,858 ,8B0,8CD,80F ,8B0 , 8
34,87D, 875

120 DATA &BE ,8DF 855 ,8B0,834,84C , &
BE,&CB, 1281

130 DATA 86F,228 ,83B,824,842 ,8BE &
ED,84B, 828

140 DATA 87D,8BF ,&04,&FF ,&00,820 8
85,822, 658

150 DATA &FE,&88 ,818,807 811,848 ,&
20,819, 567

160 DATA 822 ,&FF ,8B8 ,&CD,&B9 ,8AF &
21,8F4, 1386

170 DATA 480,434 ,8EB,8B0,8BE 820, &
88,824, 928

180 DATA 8FE 880,811 ,818,800,819,8
36,808, 558

190 DATA 818 ,80C ,&ED,85B,8FF 8580, &
21,819, 828

200 DATA 809,821 ,8E1,&AF ,8ED, 8B4 &
F1,8D1, 1296

210 DATA &C1,8E1 ,8C9,824,8FF 8B4, &
11,816, 1138

220 DATA 808,319 ,856 ,82A,87D,8BE , &
5F,821, 595

230 DATA 8EA,8Bd ,8E5 ,8DF ,&FA,8AF , &
E1,836, 1566

240 DATA 804,806 ,&04,8E5 ,8C5 ,&DF &
FD,8AF, 1093

250 DATA &C1,8F1 ,8D8,834,851 ,8BE , &
23,877, 1189

260 DATA &18,8F1 ,8C9,828,800,803 ,&
07,800, 588

278 DATA &D1,800 ,83F 800,800,800 ,8
10,800, 480

280 DATA &8 ,800,8C1 ,804,828,832,8
E5,802, 516

290 DATA 804 ,800,800 ,8FF 863 ,&C7 ,&
87 ,85D, 657

300 DATA &C5 ,807 ,821,8C3 83,822 .8

(2BCB>

(2CA7>

(2CFF>

(2C24>

{2BDD)

(2C78)

(2BBE)>

{2889)

(2B93)

(2CBD>

(2BD7 )

(2B39>

{2B1B)

(2C2E)

{2CB9)

(2B68>

{2CBa>

(2097

(2C4F)

(2BDC)

{2B49)

{2BCF)

(2B58)

7F,8BE, 845 (2B5F)
318 DATA &3E ,8AF , 832,881 ,8BE ,&821,8
18,880, 839 {2BB3)
32@ DATA &7E,8FE ,&FF ,8C8,8CD,854,8&
BB,&23, 1352 (2CF5)
338 DATA &18,8F6,807 ,80C,818,828 ;&
44 ,84F, 492 (2BF2)
343 DATA 433,820,832 ,830,838,820 , &
69,873, 521 (2B42>
358 DATA &74,820,869 ,86F 869,874 ;8
69,861, 786 {2B5B>
369 DATA &6C,869,873,869,865 6472, 8
74,820, 796 (2BAl1)
3?3 DATA 818,804,80D,804,8A4,820 , &
62,879, 472 (2BFF)
388 DATA 820,844,875 ,865,872,867 , 8
65,86F, 752 (2B0A)>
39@ DATA 828,852 ,846F ,868,86C,864,8
65,82C, 688 (2BF2)
4&3 DAFA 420,831,839 ,838,837 ,804,8&
FF,&38, 562 (2B61)
413 DATA &C6 ,807 ,80A,844 ,84F 853 , &
28,832, 527 (2B49)
429 DATA 438,838,828 ,861,868B,874 ,&
69,876, 679 (2B2F)
438 DATA &BA,&FF, 265 <1343)
440 dat=0:sz=0:dz=68 (1E83)
4580 FOR adr=8AF3F TO &BO67 (1444>
4680 READ byte :dat=dat+1 CIDSF)
4780 sz=sztbyte (1894)
488 POKE adr ,byte C147F)

498 IF dat<8 AND adr(&BO67 THEN 53

a apci>
508 READ chksum {BF5A>

518 IF chksum<{>sz THEN PRINT”Fehle

r in Zeile ”;dx (2FFD)
520 dz=dz+10:52=0:dat=0 (2433)
530 NEXT adr {gCc56>
548 REM B651)

558 REM Programmieil »unm Formatier
en auf 208 KB

560 REM Nach der Formatierung wird
die Routine D0S298

378 REM automatisch auf dey eingel

(2E66)

(3486

eglten Diskette abgespeichert <3DD7 )
588 REM (B6ALD
998 POKE &BE7F,&C9 {YDEC)
688 RESTORE fﬂéﬂ POKE &BDEE,&C9 1212)

618 GOSUB 1188
620 MODE 2:PRINT"Waehlen Sie das D
rive, indem Sie formatieren moecht

8947 >

en” :PRINT {4298)
630 PRINT” Drive A = Taste 'A’

Drive B = Taste 'B'" (388B)
648 a$=UPPERS® ([ NKEY$) (1816)

658 IF a$="A"THEN POKE 8AB8AB,18:PO
KE &A8A2,41:POKE &BOCS 0 GOTO 688 (2A1D)
668 IF a$="B"THEN POKE 8&A8F®,18:P0O
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KE &A8E2,41:POKE &BBC8,1:GOTO 688 <2A86)

678 GOTO 644 8937)>
680 PRINT :PRINT”Bitte legen Sie di
e Leerdiskette in Drive ”a$: {3A4D>

690 PRINT :PRINT”und druecken Sie d
ie Taste 'F’' zum formatieren”

708 b$=UPPERS (INKEY$) :IF b$="F"THE
N GOTQ 718 ELSE GOTO 728

710 PRINT:PRINT"Bitte warten Sie @

inen MNoment ”;

<{38B8)

(2541

<2915)
720 FOR track=8 TO 41 C13F5)>
7380 POKE &BOCA,track C12E7)
740 x=&BBD7 {BDF6 )
758 FOR n=8 TO 9 (QE68)
768 POKE x+n¥4,track {14B4)>
778 NEXT n (BA8C)
780 PRINT”.”,; {BA28)

7980 IF TRACK<39 THEN CALL &B#8C7 FL
SE FOR H=1 TO 7:CALL &BOC7 :NEXT H <2C25)
8889 NEXT track {QE48)
810 PRINT:IF a$="A"THEN POKE 8A788

,0 ELSE POKE 8A788,1 (1F32)
8280 REM <p682)>
8380 REM Eintrag des Hinueises "% =
==) Dos 208" ins Inhaltsverzeichni
s <{44B5)
8480 REM <06 AA>

858 DATA &1E,800,816,808,80E,8C1 ,&
21,880 ,8A9,8DF ,8D4,8B0 ,8C9 ,84EF ,8C6
,807 4617)
860 RESTORE 859 8933)
878 FOR adr=8B8C7 TO &BAD6 (142C>
888 READ byte :POKE adr ,byte :NEXT A
DR (25C7)>
898 FOR adr=8A9B8 TO &ABAF:POKE ad
¥ ,8E5 :NEXT adr
908 FOR adr=8A9B@ TO &A9CF:POKF ad
r,B:8EXT adr
918 name$="%==) DOS208” :IF a$="A"T
HEN POKE &BOC8,8 ELSE POKE &B8C8,1
(3316)
9280 FOR adr=8A9B! TO &A9BB:POKE ad
r ,ASC(MID¢ (name$ ,adr-8A9B2,1)) :NEX
T adr

938 POKE 8&A9B9,8&B2:CALL &BAC7 :CALL

{2833

(26E5)

{48BF)

&BABD 173D
948 REM {B671>
958 REM Speichern der Routine Dos
288 auf die Diskette (351B)
968 REM <9699)>

978 PRINT :PRINT"Speichern der Rout

ine DOS 288 !”:SAVE"dos288” ,b ,8AF3
E,&124

988 PRINT :PRINT"Die Diskette ist j
etzt fuer 208 KB vorbereitet”

998 CAT :PRINT

1888 PRINT :PRINT”Moechten Sie noch
eine Diskette formaltieren (J

4811)

{38BC)
<988 E>

/N {48C7)
1018 a$=UPPERS (INKEY$) :IF a$="J"TH
EN RUN 548 ELSE IF a$="N"THEN CLS:

POKE &BDEE, 195 :NEW (365D)
1828 GOTO 1818 {B98C
1938 REM {0627 )
1848 REM Routine zum Formatieren d
er Diskette (2B96)
1958 REM <B64F)>
1068 DATA &1EF,580,816 ,888,80F,8C!,
&21,8D7 ,8&B4 ,8DF ,&D4 ,8B8 ,8C9 ,852 ,&C
6,887, 1782 {4C25)
1870 DATA &80 ,800,8C1,802,800,808,
&C6,882,8400,800,8C2,882,800,808 ,8C
7,882, 792 {4BB#>
1880 DATA &00,809,8C3,802,800,800,
4C8,882,800 ,500,8C4 ,882,800,808 ,4C
9,882, 880 {4B@B)
1898 DATA &@8,5008,8C5,802,800,800,
&CA,882, 483 (2BB9)>
1100 dat=0:52=0:dz=1868 (1F28)>
11180 FOR adr=&BOC7 TO &BAFE (144C)>
1120 READ byte :dat=dat+1 (1D8B>
1130 sz=sztbytle {18BE>
1148 POKE adr ,byte (14AB)>

1150 IF dat<16 AND adr<&BAFF THEN
1198 (lEB1)

1160 READ chksum {@F84)
1170 IF chksum<>sz THEN PRINT”Feh!

er in Zeile " ;dx:END (3197)
1180 dz=dz+10:52=8:dat=8 (245C)
1199 NEXT adr {@Cc81)>
1280 RETURN {@68A)

Fortsetzung von Seite 120

Maschinensprache-Teil verwendet wurde. Dieses Vor-
gehen gewihrleistet, dafs DOS208 zu jedem Zeitpunkt
geladen und aktiviert werden kann, ohne dafs Daten
verloren gehen. ] ]

Falls Sie das Programm DOS208 auf eine Diskette
kopieren méchten, auf der sich schon Programme be-
finden, benutzen Sie folgende Befehle:

@ Diskette einlegen, die fiir 208 KByte durch das ab-
gedruckte Formatierungsprogramm vorbereitet wor-
den ist.

® LOAD“DOS208.BIN“:CALL &B000
® Diskette im CP/M- oder Data-Format einlegen.
® SAVE“DOS208“,b,& AF3E &12A

Sie konnen auch wieder eine CP/M- oder Datendis-
kette einlegen und sie bearbeiten, als wire nichts ge-
schiehen. Das Programm DOS208 verwaltet selbstidn-
dig, falls eine fiir 208 KByte vorbereitete Diskette
eingelegt worden ist, die zusdtzlichen 30 KByte. _
DOS208 lauft sowohl mit einem als auch mit zwei
Laufwerken. Sie kénnen sogar einen CONTROL-
SHIFT-RESET auslésen. Wenn Sie CALL &B000
eingeben, wird Thr DOS208 wieder aktiviert.

Jiirgen Rohlje(d
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WORDPROCESSOR

Texten fur Jedermann

In diesem Heft stellen wir lhnen ein Textprogramm
unseres Lesers Steffen Klaer vor, das zum Schreiben
kleinerer Texte fiir den Hausgebrauch durchaus ge-
eignet ist. Es stellt keine besonders hohen An-
forderungen durch komplizierte Tastenbelegungen.

Es handelt sich um ein Textverarbeitungsprogramm,
bei dem Sie zwar nicht iiber einen Fullscreen-Editor
verfiigen, die Zeilen aber einzeln editieren kénnen.
Das Programm ist auf den DMP 2000 abgestimmt,
kann aber, falls n6tig, leicht an andere Drucker an-
gepafdt werden.

Beim Entwickeln des Programmes wurde auf Uber-
sichtlichkeit besonderer Wert gelegt. Dadurch sind
Anderungen im Programm leicht durchzufiihren. Jede
Subroutine bildet somit eine logische Einheit. Das
Programm ist ausfithrlich REMarked. Alle GOSUBs
und GOTOs sind mit einer Angabe versehen, die
den Sprung erldutern.

Wichtig: Ist ein Drucker am System angeschlossen,

1. Text einladen:

Diese Option lidt eine ASCII-Datei mit vorgegebenem
Namen in das Array text$().

2. Text eingeben:

Es ist jetzt moéglich, einen Text einzugeben, der je-
doch nicht mehr als 1000 Zeilen umfassen darf (es
sei denn, Sie haben vorher die entsprechende Konstan-
te verindert). Sie konnen den gegenwiirtigen Text 16-
schen oder weitere Zeilen anfiigen. Die erscheinende
Zeilennummer dient nur der Orientierung; sie wird
nicht mit ausgedruckt.

Wenn Sie diesen Meniipunkt wieder verlassen wollen,
schreiben Sie als Text einfach in die nichste Zeile die
Buchstaben ETX (fiir End of TeXt), dann kommen
Sie wieder ins Menii zuriick.

3. Text dndern:

Geben Sie die gewiinschte Zeilennummer ein, er-
scheint die alte Zeile und darunter die Nummer der

iy

< il

so mufs dieser auf ON LINE stehen, weil der Compu-
ter sonst in einer Endlosschleife hangt

Nach dem Start des Programms werden Sie gefragt,
ob die deutsche Tastaturbelegung gewiinscht wird.
Ist dies der Fall, dann sieht die Belegung hinterher
$O aus:

. eckige Klammer auf

. geschweifte Klammer auf

. inverser Schrigstrich

. senkrechter Strich

. eckige Klammer zu

. geschweifte Klammer zu

. mit Y vertauscht

.. mit y vertauscht

. CTRL 2

. Klammeraffe,

b

anach erscheint das Hauptmenii mit den Optionen:
. Text einladen

. Text eingeben

. Text dndern

. Text sehen

. Druckoptionen eingeben

. Text ausdrucken

. Text abspeichern

. Quit.

Die einzelnen Routinen haben folgende Funktionen:

NN WN=IT BN NS O: O

neuen. Beim Verindern empfichlt es sich, den COPY-
Cursor zu verwenden.

4. Text sehen:

Dieses Unterprogramm schreibt den eingegebenen
Text auf den Bildschirm. Es kann mit ' ESC angehalten
und mit einer anderen Taste fortgesetzt werden.

5. Druckoptionen eingeben:

Wenn Sie diese Routine anwihlen, verzweigt sich das
Programm zu einem weiteren Menii mit den Moglich-
keiten, die gegenwirtigen Optionen zu sehen, sie zu
verdndern oder die Routine zu verlassen. Bei den
Druckoptionen wird folgendes geboten: Eingabe der
Seitenlinge, der Zeichen pro Zeile, der linken Rand-
begrenzung, der zu iiberspringenden Zeilen am Seiten-
ende und des Schriftbildes.

Alle Angaben beziehen sich auf den Drucker. Wurde
am Anfang die deutsche Tastatur gewihlt, so iiber-
trigt sich dies auch automatisch auf ihn.

6. Text ausdrucken:

Die Option gibt den Text auf den Drucker aus. Dieser
mufd auf ON LINE geschaltet sein.

Lesen Sie bitte weiter auf Seite 128
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T O REEARREKRERREXARRRRRRERRRARNRR (2506 )
2 ' WORDPRECESSOR * (25FA)
3 % vol * (2538)
4 ' STEFFEN KLAER * (25FE)
S '* FUER * ¢2558)
6 ¥ SCHNEIDER CPC-WELT * (2528)
7% CPC 66476128 JEX (254E)
8 '******************************.(2514)

18 REN steffen klaer <145C)
20 RENM ll-oct-86 <1824)
30 REM 4718 luedinghausen 2 (1B98)>
48 REM CONSTanten section (197 A>

50 LET deutsch$=CHR$(2):LET cr$=CH

RS (13):LET etx$="ETX” :LET esc$=CHR

$(27) :LET ff$=CHR$(12):LET filelen

E4h%=12:LET maxspalten’k=73:LET mazx

zeilen/=1000 :LET r@%=10:LET r1%=38
(9971)

68 REM PROGRAMM Wordprocessor vers

ion 4.8 (29F@)
70 HODE 2:DIN text$(maxzeilen?) {1E5B>
88 GOSUB 120 :REN Initialize (16D9>
98 GOSUB 300 :REM AuswahlMenue (181F>
188 CLEAR:MODE 2 {@957)>
1190 END (@63F)
1280 REM SUBROUTINE Initialize 1C47)>

1380 DEG:CLS:ORIGIN 58,350 :MOVE 64,
10 :DRAW 68,38 :DRAW 8,30
148 FOR lcuv%=98 TO 278 STEP 28:DRA
W r17%%COS(lcvZ) ,r 17*SIN(lcv’) :NEXT
lcvi (41B2)
158 DRAW &8 ,-38:DRAV 68 ,-18:DRAW @
,—10 (1BDE>
168 FOR lcv%=278 TO 98 STEP-28:DRA
W r@U*xCOS(lcvl) ,r@4%SIN(lcv’) :NEXT
lev’ {425E)
1780 DRAW 68,10 :0RIGIN 185,318 :MOVE

(2482)

-60,10 :DRAV-64,30 : DRAW 8,38 <295D>
180 FOR lcv%=0 TO 188 STEP 20:DRAW
r1U*SIN(lcv%) ,r 1%%COS(Icu%) :NEXT

lcv (3F4A>
198 DRAW-68,-30:DRAW-60,-18 :DRAV @

,-18 <109@>

208 FOR lcv/Z=188 TO @ STEP-28:DRAW
r@/xSIN(lcvl) ,r@%#COS(lcv) :NEXT

lcvi (4898>
218 DRAW-68,10:MOVE-164,40:FILL 1:

ORIGIN 8,0 (145>
2280 RAD:LOCATE 1,9:PRINT”Schneider
Computer Division” (2AB5)
238 LOCATE 38,1:PRINT”PROGRANM Wor

dprocessor Version 4.8" {38CB>
249 LOCATE 30,2:PRINT"-——————————-

—————————————————————— ? <381C>
250 LOCATE 1,13:INPUT”Ist ein Druc

ker an das System angeschlossen (J

/N) ”;drucker$ {4B4A>

268 LET drucker$=UPPERS (drucker®):

IF drucker$3<)"N"AND drucker$<)”J"T
HEN GOTO 250 :REM eingabe wiederhol

en (5983>
278 LOCATE 1,16 :INPUT”Moechten Sie

deutsche Tastaturbelegung (J/N) ”
jquertz$

280 LET quertz$=UPPER$ (quert=z$):IF
quer tz$="N"THEN GOTO 298 ELSE IF

quertz$="J"THEN GOSUB 468 ELSE IF

quertz8<)"N"AND quertz$<)"J"THEN G

451¢)

OTO 278 :REM eingabe wiederholen (7F16)
298 RETURN {B66C)
300 REM SUBROUTINE Auswah!Menue (1EB2)

318 CLS:WINDOW#@,1,88,4,25:WINDOW#H
1,2,79,2,2:M0VE 8,360 :DRAW 639,360

:DRAW 639,392:DRAW 8,392 :DRAW @,36

a (4821)>
328 PRINTHI,”Function:” ;TAB(39)"Wo
rkfile:”

338 LOCATE#1,11,1:PRINT#1,”Henue”;

256C)

SPC(23) (1F45)
348 IF workfile$=""THEN LET workfi
le$="no tile” (2B3C)

358 LOCATE#1,49,1:PRINT#1 ,workfile
$;SPC(filelength’~LEN (workfile$)) (3FBA)
368 CLS:PEN @:PAPER 1:PRINT”HENUE”
:PAPER 0 :PEN 1
378 PRINT :PRINT :PRINT :PRINT”!. Tex
t einladen” :PRINT :PRINT”2. Text ei
ngeben” :PRINT :PRINT”3. Text aender
n” :PRINT :PRINT”4. Text sehen”
388 PRINT :PRINT”5. Druckoptionen e
ingeben” :PRINT :PRINT”6. Text ausdr
ucken” :PRINT :PRINT"”7 . Text abspeic
hern” :PRINT :PRINT”8. Quit” :PRINT:P
RINT ;INPUT”Bitte waehlen Sie (1..8
) ", uahl$
398 LET wahl’Z=VAL(wahl$):IF wahli<
!l OR wahl’>8 THEN GOTO 348 ELSE IF
wah 1 4=8 THEN GOTQ 420 :REM sicherh
eitsabfrage
420 ON wahl.GOSUB 530,698,978 ,1088
,1148,1238,1290 :REM zur option ver
zZweigen
4180 GOTQ 338 :REM menue wiederholen
(1D11>
428 LOCATE#1,11,!1 :PRINT#1,”Quit”;S
PC(24)
438 CLS:INPUT”Sind Sie sicher (J/N
) ”;in$
448 LET jn$=UPPER$(in$):IF jn$="N"
THEN GOTO 3380 ELSE IF jn$="J"THEN
GOTO 458 ELSE GOTO 438 :REM subrout
ine verlassen oder eingabe wiederh

<{1BD8)

(5CF4)

(8C94)

C59F1>

4142)

{1E73)

{2675)

olen (6C77)
458 RETURN (@6 AB>
468 REM SUBROUTINE Quertz (181D)
478 SYMBOL AFTER 63 <8964)
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480 SYMBOL 64,83F,860,87C 866 ,83F,
86,86 ,87C :SYMBOL 91,866,818 ,83C,86
6,&7E 866 866 ,&8 : SYHBOL 92,866 ,83C
/866 ,866 866,866 ,83C 88 :SYNBOL 93,
866,808,866 ,866 ,866 ,866 ,83C, 88

498 SYMBOL 123,866 ,80,83C,86 ,83F,8
66 ,83E ,80:SYMBOL 124,866 ,80,83C, &6
6,866,866 ,83C,40 :SYMBOL 125,866 ,80
,80,866 ,866 ,866 ,83F 80 :SYMBOL 126,
&3C,866 ,866 ,87C 866 ,866 ,87C 868
508 KEY DEF 71,1,121,89,25:KEY DEF
43,1,122,98,26 :KEY DEF 22,1,92:KE
Y DEF 24,1,94,26 :KEY DEF 26,1,64,1
24 :KEY DEF 17,1,91,123:KEY DEF 19,

(94E3)

{94E3)

1,93,125 (62E2)
5180 IF drucker$="J"THEN PRINT#8,es

¢$;”R",deutsch$, {2FBC)
520 RETURKN {8639)
5380 REM SUBROUTINE LadeFile {1ABD)
548 LOCATE#1,11,1:PRINT#1,"Text ei

nladen” ;SPC(15) 2727)

558 CLS:INPUT”Moechten Sie das Dir
ectory sehen (J/KN) ”;jn$
5680 LET jn$=UPPER$(jn$):IF jng="§"
THEN GOTO 598 ELSE IF jn$="J"THEN
CAT ELSE GOTO 558
S78 PRINT :PRINT”Press (cr) to cont
inue” 2828
580 IF INKEYS<)cr$THEN GOTO 588 :RE
M tastatur abFfragen
598 CLS:PRINT"Workfile Name eingeb
en, das Format ist filename.ext .”
:PRINT :PRINT TAB(28)"— >
____":LOCATE 25,3:1INPUT”” ,workfile
¢ (711C)
608 LET workfile$=UPPER® (workfile$
J:IF LEN(workfile$)<l OR LEN(workf
ile$)>12 THEN GOTO 590 :REM eingabe
wiederholen 6275
618 ON ERROR GOTO 1388 :REM Errorl (1477>
6280 LET nzeilen’=8 (1261)
630 OPENIN workfile$ (1121>
640 WHILE NOT EOF:LINE INPUTH9,zei
le$:LET nzeilenV=nzeilen’+1.LET te

(37D2>

(3972>

(2724)

st8(nzeilenl)=zeile$ :WEND (58FEC)
658 CLOSEIN (0639)
668 0N ERROR GOTO @ (@6FD)

670 LOCATE#1,49,1:PRINT#!1 ,workfile
$,;SPC(rilelengthi-LEN(vorkfile$)+!

a) {4185
688 RETURN {@678)
698 REM SUBROUTINE TypeText (1AE7)
780 LOCATE#1,11,1:PRINT#1,”Text ei

ngeben” ;SPC(15) (27 FF)
718 CLS:INPUT”Alten Tert loeschen

(J/0) ”;jng (2AC1)

728 LET jn$=UPPER$(jn$):IF jng="4"
THEN GOTQ 888 ELSE IF jn$="J"THEN

GOTO 738 ELSE GOTO 718:REM array 1
oeschen oder eingabe wiederholen (6674
738 LET workfile$="no tile” (1B72)
748 LOCATE#1,49,1:PRINT#] ,worktile
$,5PC(filelengthi-LEN(uorktile$)+!
a) 4191)
758 FOR lcv%=8 TO nzeilen’:LET tex
t$Clcvlh)="":NEXT lcvi
768 LET nzeilen¥=0
778 CLS:PRINT”Workfile Name eingeb
en, das Format ist filename.ext .”
:PRINT :PRINT TAB(28)"—— > __
____":LOCATE 25,3:INPUT"” ,workfile
$ (7186)
788 LET workfile$=UPPERS (workiile$
J:IF LEN(worksfile$)<1 OR LEN(workf
ile$))12 THEN GOTO 778:REM eingabe
wiederholen
798 LOCATE#1,49,1:PRINT#1 ,workfile
$,8PC(filelength’~LEN(workfile$)) <(3E2C)
8080 CLS:PRINT”Maximale Zeichenzahl
pro Zeile : " ,maxspalten’:PRINT:P
RINT etx$;” .. EndofTeXt” :PRINT”
und Rueckkehr zum Menue” :PRIN

T:PRINT :PRINT”Press <{cr) to contin
ue” (9317)
818 IF INKEY$<)cr8THEN GOTO 818 :RE
M tastatur abfragen
8289 CLS
838 FOR lcv%=8 TO nzeilen’—1:PRINT
levi+1:LOCATE 7 ,lcvi+1:PRINT text

{3508E>
(1278>

{6233)

(2722>
{0695

$(lcvi+!1) :NEXT lcu¥ {4CBB)

848 LET x7=POS(#8) :LET y/=VPOS(#8)
{1EC@)>

850 PRINT nzeileni+l (12DB>

860 LOCATE 7,y/:LINE INPUT"” ,zeile

$ (1483

878 IF LEN(zeile$){(=maxspalten/THE

N GOTO 98B0 :REN eingabe akzeptieren
<(3B8C)

888 LOCATE x7,y%:PRINT SPACES$ (LEN(

2zeile$)+88) :LOCATE x%,y%

898 GOTO 820 :REM eingabe wiederhol

en {1FBB)

9080 WHILE zeile$<()etz$ (1555)

918 LET nzeilenl=nzeilen’+1:LET te

1t8(nzeileni)=zeile$

92@ LET x%=POS(#8) :LET y%=VPOS(#8)
C1E5F)

938 PRIANT nzeilen¥+1:LOCATE 7 ,y%:L

INE JHPUT”” ,zeile$:IF LEN(zeile$)<

=maxspalten’ THEN GOTO 958

948 LOCATE x%,y%:PRINT SPACES$ (LEN(

zeile$)+80) :LOCATE x%,y%:GOTO 2148

(2F6 D>

{3886

(4926

REM eingabe viederholen (4AFD>
9580 WEND {@6CS5)
968 RETURN (B6A9)
978 REM SUBROUTINE EditText (1A7B)
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988 LOCATE#1,11,1:PRINT#1,”"Text ae

ndern” ;SPC(16) {26 BE>
998 CLS:PRINT"Bitte Editierzeile a
ngeben, das Format ist XXXX, Berei
ch 1..";nzeilen’;” . ” :PRINT :PRINT T
AB(28)"—- > ____":LOCATE 25,3:1NPU
T”” edzeile$ 7EB4)

1880 LET edzeile’=VAL(edzeile$) :[F
edzeile/(l OR edzeilelonzeilen/TH

EN GOTQ 998 :REM eingabe wiederhole

n (SE79)
1818 LOCATE | ,14:PRINT edzeile’:LO

CATE 7,14 :PRINT text$(edzeilel):LO

CATE 7 ,14:LINE INPUT"” ,zeile8 :LET

zeile$="" <522C)
1828 FOR lcv’%=7 TO 73:LOCATE lcv%,
14:LET zeile$=zeile$+COPYCHRS (#8) :

NEXT lcui (3E22)
1030 IF LEFT$(zeile$,3)="CLR"THEN
LET zeile$="" {2781
18040 LET text$(edzeilel)=zeile$ (22E1)
1858 CLS:INPUT"Noch weitere Aender
ungen (J/N) ”;jn$ (2FE5)
1068 LET jn$=UPPER$(jn$):IF jn$="N
"THEN GOTO 1878 ELSE IF jn$="J"THE
N GOTO 998 ELSE GOTO 1858 :REM weit
ere aenderungen oder eingabe wiede
rholen {6BF3)
1878 RETURN (B687)
1088 REM SUBROUTINE ListText {1AE1)
1098 LOCATE#1,11,1:PRINT#!1,"’Text s
ehen” ;SPC(18) (242F>

1108 CLS:FOR lcvi=1 TO nzeilen’:PR

IAT lcv/;TAB(7)text$(lcv’) :NEXT lc¢

v {3F43)
1118 PRINT :PRINT :PRINT”Press <(cr)

to continue” (221A>
1128 IF INKEY$<)cr$THEN GOTO [120:

REM tastatur abfragen 2764
1130 RETURN (B6FF>
11480 REM SUBROUTINE EnterOptions <(l1EAF)
1150 LOCATE#1,11,1:PRINT#1,”"Drucko
ptionen eingeben” (2A8A>
1168 CLS:PEN @:PAPER 1:PRINT"Optio

nen MENUE” :PAPER 8 :PE¥ ! (242C>
1178 PRINT :PRINT :PRINT :PRINT”1. Dr
uckopt ionen sehen” :PRINT :PRINT"2.
Druckoptionen aendern” :PRINT : PRINT

3. Quit” :PRINT :PRINT :INPUT”Bitte
waehlen Sie (1..3) : ",wahl$ (7A69>
1188 LET wahl’%=VAL(wahl$) :IF wahl7

<! OR wahl%>3 THEN GOTO 1168 ELSE

IF wahl’=3 THEN GOTO 12208 :REM subr
outine verlassen (5867
119@ ON wahl’.GOSUB 1428 ,1548:REN z

ur opltion verzueigen (2D34>
1208 IF wahl%=2 AND drucker$="J"TH

EN GOSUB 1728 :REM SetOptions (3854)

1218 GOTO 1168 :REM menue wiederhol
en (1D37)
1220 RETURN {B6B2)
12380 REM SUBROUTINE Hardcopy (1A72)
1248 LOCATE#1,11,1:PRINT#1,"Text a
usdrucken” ;SPC(13) :CLS:PRINT”Press

{cr) to print” (4247 )
1250 IF INKEY$DcrSTHEN GOTO 1258:
REM tastatur abfragen (27 AE)

12680 FOR lcvi=1 TO nzeilen/Z:PRINT#

8,text$(lcvl) :NEXT Icv¥ (35A8>
12780 PRINT#8,ft$ {BEEC)
12880 RETURN {B62C)
1298 REM SUBROUTINE SaveFile (1468)

1380 LOCATE#1,11,1:PRINT#!,"Text a
bspeichern”;SPC(12) :CLS

1318 O ERROR GOTO 2338:REM Error?
(14E6)
(11E6)

{2C9B)

1320 OPENOUT workfile$
1338 FOR lcvi=1 TO nzeilen’:PRINT#

9,text8(lcvih) :NEXT lcv¥ (3524)
1348 CLOSEOUT {B6A3)>
1358 ON ERROR GOTO @ (8664

1368 LOCATE#1,62,1:PRINT#1,”saved”

{1978>
1378 RETURN {B6EB>
1388 REM SUBROUTINE Errorl (1811)
1398 PRINT :PRINT :PRINT”Press <cr)
to continue” (224B>
1400 IF INKEY$<)cr$THEN GOTO 1489:
REM tastatur abfragen (2778B)
14180 RESUME 558 (993E)
14280 REM SUBROQUTINE ListOptions <1DC9)
1438 CLS {B65C)

1448 IF laenge’=8 THEN LET laenged
="nicht angegeben”

1450 IF zeichen’=0 THEN LET zeiche
n$="nicht angegeben”

1468 IF links/%=0 THEN LET links$="
nicht angegeben”

1478 IF sprung’=0 THEN LET sprung$
="nicht angegeben”

1488 IF schrift$=""THEN LET schrif
1g="8"

1498 ON INSTR(”12345678” ,schrift$)
GOSUB 1818 ,1848@,1878,19080,19380,196
8,1998,2020 :RENM zum schriftbild ve

(2EFC)

(3883

(2C76>

(2E6A>

23C7)

rzweigen {5C16>
1508 GOSUB 2858 :REM PrintOptions (188F)
1518 PRINT :PRINT :PRINT”Press <cr)

to continue” 223C)
1528 1F INKEY$<)cr$THEN GOTO 1520:

REM tastatur abfragen (270E)>
1538 RETURN <8628)

1548 REM SUBROUTINE ChangeOptions (1F91)
1550 CLS:PRINT”Bitte Seitenlaenge
in Inches eingeben, das Format ist
XX, Bereich 1..22 .”:PRINT :PRINT
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TAB(28)"-- )
e laenged
1568 LET laenge’=VAL(laenge$) :IF |
aenge’<l OR laenge’)>22 THEN GOTO !
550 :REN eingabe wiederholen
1578 CLS:PRINT”"Bitte Zeichen pro D
ruckzeile eingeben, das Format ist
XXX, Bereich 1..255 .":PRINT:PRIN
T TAB(28)"-- ) ___":LOCATE 25,3:1K
PUT”” ,zeichen$ (7D94)
1580 LET zeichen/=VAL(zeichen$) :IF
zeichen’<l OR zeichen’)255 THEN G
OTO 1570:REM eingabe wiederholen (563B)
1598 CLS:PRINT"Bitte linke Randbeg
renzung eingeben, das Format ist X
XX, Bereich 8..255 .”:PRINT :PRIAT
TAB(28)"-- ) ___":LOCATE 25,3:IKPU
T7",links$ (7243>
16880 LET links/=VAL(links$):IF lin

ks’%<@ OR links%)>255 THEN GOTO 1598
:REM eingabe wiederholen

1610 CLS:PRINT"Bitte zu uebersprin
gende Zeilen am Seitenende eingebe
n, das Format ist XXX,” :PRINT”Bere
ich 1..127 .”:PRINT:PRINT TAB(28)"
-= ) ___":!LOCATE 25,4:I¥PUT”” ,spru
ngs {78A3)
16280 LET sprung/i=VAL(sprung8):IFf s
prung /<l OR sprung’>127 THEN GOTO

__":LOCATE 25,3:1NPUT
(79E2)

(52C2>

{4E68>

1618:REM eingabe wiederholen (529C)>
16380 CLS:PEN @:PAPER 1:PRINT”Schri
ftbilder MENUE” :PAPER @ :PEN ! (2988)>

1648 PRINT :PRINT :PRINT :PRINT”1. Do
ppeldruck”,,”5. NLQ" :PRINT :PRINT”2
. Elite”,,,”6. NLQ - proportional”
:PRINT :PRINT"3. Fettdruck”,, , "7. P
roportional” :PRINT :PRINT”4. Kursiv
schrift”,,”8. Standard”
1658 PRINT :PRINT :INPUT”Bitte waehl
en Sie (1..8) : ",schrift$
1668 LET schrift/=VAL(schrift$): :IF
schrift/<l OR schrift%)8 THEN GOT
QO 1630:REM eingabe wiederholen
1678 ON INSTR("12345678"” ,schrift$)
GOSUB 181@,1848,1878,1988,1938,196
8,1998,2828 :REN zum schriftbild ve
rzweigen
1688 GOSUB 2858 :REN PrintOptions
1698 PRINT :PRIAT :INPUT”Eingabe kor
rekt (J/N) 7;in$
1788 LET jn$=UPPER$(jn%):IF jn$="4
"THEN GOTQ 1558 ELSE IF jn$<)>"J"TH
EN GOTO 1680:REM eingabe wiederhol
en (4C38>

(9944

(3279>

{55D2)

(5C7E)
(1879>

(2857)

1718 RETURN <9688)
1728 REM SUBROUTINE SetQOptions {I1CDF)
1738 PRINTH#8 ,esc$;”@”; (1484A>

1748 IF quertz$="J"THEN PRINT#8 ,es

c$,"R” ;deutsch$;

1758 PRINT#8,esc$;”"C”;CHR8 () ;CHRS
(laenge’),;

1760 WIDTH zeichen

1770 PRINT#8 ,esc$;”1" ;CHRS(links%)
; iPRINT#8 ,esc$;”N” ;CHRS (s prung’,); (3FB8)
1780 ON INSTR("12345678" ,schriftg)

GOSUB 2109,2138,2168,2198,2220,225
8,2288,2310 :REM zum schriftbild ve

(2EBC)

(28D7)
{1847)

rzweigen (5C91)
1798 PRINT#8 (@86 F)>
1808 RETURN (@63E>
18180 REM SUBROUTINE Doppeldruck (1D3E>
1828 LET schriftb$="Doppeldruck” <(1FB8)
1838 RETURN B67A>
1848 REM SUBROUTINE Elite I74E)>
18580 LET schriftb$="Elite” {1946)
1868 RETURK <8686 >
1878 REM SUBROUTINE Fettdruck {1B2B)
1888 LET schriftb$="Feltdruck” <1D8a>
1898 RETURKN {B6F2)

1909 REM SUBRQUTINE Kursivschrift (1F2C)
1910 LET schriftb$="Kursivschrift”

(2184)
1920 RETURN <@62D)
1938 REN SUBROUTINE ¥lq (153E)
19480 LET schriftb8="§LQ" (1723)
1958 RETURN {0669)
1968 REM SUBROUTINE Nlqprop (19EB>
1978 LET schriftb$="NLQ - proporti
onal” (269C)
1988 RETURK {B6A5)
1998 REM SUBROUTINE Prop (1629)>

2008 LET schriftb$="Proportional” <2863>

2018 RETURN (O6E1)>
2828 REM SUBROQUTINE Standard (1478)
2038 LET schriftb$="Standard” (1CE2)
2048 RETURN Q6 1E)
28580 REM SUBROUTINE PrintOptions <(1E49)

20680 CLS:PRINT”Seitenlaenge :”,,"2
eichen pro Zeile :":PRINT"-—-——-—
R e E S Y ) o
NT :PRINT laenge$,,,zeichen$

2078 PRINT :PRINT :PRINT”Linke Begre
nzung :”,,"Uebersprung :":PRINT"—-

(7273>

r7
:PRINT :PRINT links$,,,sprung$
2088 PRINT :PRINT :PRINT”Schriftbild
i PRINT === - ” :PRINT : PRI
NT schriftb$
2098 RETURN
2108 REM SUBROUTINE SetDoppeldruck

(6E4A>

(377D
{@683)

(2069)>
2118 PRINT#8,esc$;"G”; (14F5>
2120 RETURN <B6BF )
2130 REN SUBROUTINE SetElite (1AFB)
2140 PRINT#8,esc$;”N”; <1498)
2150 RETURN (B6FB)
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2168 REM SUBROUTINE SetFettdruck <1FE8)
2178 PRINTH#8 ,esc$;”E"; (144C>
2188 RETURN <0636

2198 REM SUBROUTINE SetKursivschri
it (2229)

2200 PRINT#8,esc$;"4"; (1475>
2218 RETURN @672
2220 REM SUBROUTINE Setllq (1895)
22380 PRINT#8,esc$;”x” ;CHR$(1); (1AFD>
2248 RETURY (@6 AE)
2258 REM SUBROUTINE SetNlqprop {1C4D)>

2260 PRINT#8,esc$;”x";CHRE(1) jesc$

;7p"”;CHR$ (1) ; {2B2A)
22780 RETURK (@6 EA
2288 REM SUBROUTINE SetProp <1992>
22980 PRINT#8 ,es6$;”p"” ,CHRE (1), (14%4)
2308 RETURY <@627)>
2318 REM SUBROUTINE SetStandard <1D@e)
23280 RETURN {8658)
2338 REM SUBROUTINE Error? (1886)
2348 "RINT :PRINT :PRINT”Press <cr)

to con’iinue” (22BC)>
2350 IF INKEY$()cr$THEN GOTO 2354:

REM abfrage wiederholen (291A)
2360 RESUME 1358 {@9BA>

Fortsetzung von Seite 123
7. Text abspeichern:

Hiermit wird der Text, der sich momentan im Array
befindet, auf die Floppy geschickt. Der Dateiname ist
die aktuelle Workfile.

8. Quit:

Mit der Wahl von Quit beenden Sie das Programm.
Vorsicht! Beantworten Sie die Sicherheitsabfrage mit
ja, so wird das Array automatisch geloscht. Die Daten
sind dann unwiderruflich verloren (wenn sie sich nicht
-auf der Floppy befinden).

Irunnunm Henue Horkfile: no file

o]

. Text einladen

. Text eingehen

. Text aendern

. Text sehen

. Druckoptionen eingeben
« Text ausdrucken

. Text abspeichern

. Ruit

S N A A W N e

Bitte waehlen Sie (1..8) : 6

Das Programm wurde auf dem CPC 6128 erstellt. Es
lauft genauso auf seinen kleineren Briidern 464 und
664, weil auf die Verwendung von Maschinensprache
verzichtet wurde.

Bei der Eingabe konnen alle REMs weggelassen wer-
den; wichtig ist es jedoch, darauf zu achten, dafd bei
den Integervariablen das Prozentzeichen (%) ange-
hangt wird. Dieser Variablentyp beschleunigt die Pro-
grammausfithrung. Steffen Klaer(]

BLACKJACK

Risiko!

Blackjack wird in fast allen Spielbanken der Welt
gespielt und ist dem 17 und 4 verwandt. Es werden
sechs Kartenspiele zu je 52 Karten bendtigt, bis zu
sieben Teilnehmer kénnen an einem Tisch spielen.

Im Gegensatz zu 17 und 4 bietet Blackjack verschiede-
ne (Ii(ombinationen, die im Programm beschrieben
sind.

Das Programm ist so aufgebaut, daf’ es den Spielver-
lauf im Casino exakt simuliert. Zum Beispiel muf’ der
Tisch nicht voll besetzt sein; ein Spieler kann jeder-
zeit ins Spiel einsteigen, falls noch ein Platz frei ist.
Er kann auch jederzeit das Spiel wieder verlassen.
Nach dem Programmstart erscheint das Titelbild.
Anschliefiend haben die Spieler die Wahl, die Farben
zu korrigieren, die Spielregeln zu lesen oder sofort
anzufangen. Bei Spielbeginn werden zuerst die An-
zahl, dann die Namen der Spieler eingegeben.

Vor Ausgabe der Karten wird der Einsatz getitigt.
Will ein Spieler passen, braucht er nur die Enter-Taste
zu driicken.

An Spieler und Bank wird je eine Karte verteilt, da-
nach erhilt der erste Spieler sogleich die zweite Karte.
Jetzt erfolgt die Abfrage nach Teilen, Verdoppeln,
Ziehen usw., je nach Gegebenheit. Ist der erste Spie-
ler bedient, kommt der nidchste an die Reihe.

Ein Blackjack wird optisch und akustisch angezeigt.
Nach einem Durchgang wird der neue Saldo fiir jeden
Spieler angezeigt. ;

Durch Driicken der Enter-Taste wird das Spiel dann
neu gestartet. Die Del-Taste ist zu driicken, wenn ein
Spieler ausscheiden will und die Clr-Taste, wenn ein
neuer aufgenommen werden soll.

Das Programm arbeitet bei weniger als vier Spielern
im Mode 1. sonst im Mode 2. JEO
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18 " RARXXXKERERRERERRRRRRRRRXKAKA (24C3)

20 % BLACKJACK * (24EC)
39 % VoN * (2487
40 '* R. BODINGER * (24B8>
58 % FUER * (247E)
55 ' SCHNEIDER CPC-WELT * <24D8)
56 ' CPC 464/664/6128  JE* <(24D6)

58 TEEARKEREEEXRRRRRRRRKFHRRERERHHA (2422)
68 'Spiel wird mit 6 Kartenspielen
a 52 Karten gespielt

62 'Nach Ausgabe von ca 2080 Karten
kommen abgelegte Karten

64 'wieder ins Spiel. (Karten werd

(347 0>

(309D

en gemischit) <{31D6)>
66 '——mm e 24C7)
188 MODE 2:pa=1:pe=24:pel=6:bo=18 <2A8C)
118 "= e (2322)
120 14K 9,0:1NK @,pa:INK 1, pe:INK

2,pel :BORDER bo (2CFB)
130 "mmmem e (18CF>
148 "%x% Titelbild ¥ (188E>
158 '—————m——————— (18F7)>
160 MODE 1:0RIGIN @,8:x=3:y=3 (1A2D)

178 MOVE 5,5:DRAWR 8,389 :DRAWR 634

,0 :DRAWR @,-389 :DRAWR-638 ,0 (27F8)
189 1=112:b=98:a=0:al1=0 (23E6)
198 a$="BLACKJACK” <15DD>
280 FOR i=1 TO 9:b$=MID$(a$,i,l) <(22DE)
219 FOR j=1 TO | :MOVE 19+a,272+ (j-

al):DRAWR b,8,1 (3594
228 NEXT @67 A>

230 MOVE 111+a,272-al:DRAWR-b-2,0,

2:DRAWR 8,1 :DRAWR b+2,0:DRAWR 8 ,-1
(3F55)

248 PAPER 1:PEN 2:LOCATE x,y:PRINT

CHR$ (227) ;" " ,CHR$(227)

258 LOCATE x,y+4:PRINT CHR$(227);”

",CHR$ (227)

268 PLOT 5,5,1:TAG:MOVE 56+a,336-a

I:PRINT b$;:TAGOFF

2780 a=atbéd:al=al+32:x=x+4:y=y+2:NE

XT :TAG

2880 MOVE 358,358 :PRINT"Wie es in d

en”; (1FF@>

290 MOVE 488,310 :PRINT"Casinos”; (1934

300 MOVE 128,110 :PRINT”Europas”; (17855

318 HOVE 78,70 :PRINT"¢gespielt wird

", :TAGOFF

328 FOR i=1 TO 24:FOR k=1 TO 5@8:14

K @,i:NEXT :NEXT

330 FOR j=1 TO 1000:1NK @,i,2:VEXT
(1CB4>

348 FOR i=8 TO 1000 :NEXT:INK B ,pa:

FOR i=1TO 1828 :NEXT

358 PAPER @:PEN 1:CLS:LOCATE 9,10:

PRINT"Farbkorrektur=Taste f,”

368 LOCATE 18,12:PRINT"Spieliregel=

ENTER-Taste ,”

(29CE)

(255C>

2908’

{3€83>

(1F2C)

(266E>

{29FA)

(2C6B>

(266C>

378 LOCATE 6,14 :PRINT”ansonsten SP
ACE-Taste druecken.” {2DB1>
380 x$=INKEY$:IF x$<)CHRS(13)AND x .
SCOCHRS(32)AND x$<)"F"THEN 388 (326B)
390 IF x$=CHR$(32)THEN 978 C1541)>
488 IF x$="f"THEN GOSUB 4838 :G0T0

169 (18465

418 ' ———————m—mmm (1988>
420 ’*%% Spielregel % (19D2)

Aol S S N €1948>
440 MODE 2 @71E>

458 LOCATE 16,1 :PRINT"————————~~——

468 LOCATE 16,2 :PRINT” Auszug der B
lackjack-Spielregel, Casino Baden
Baden .

470 LOCATE 16,3 :PRINT"———————————-—

(419E>

(4144>

488 LOCATE 2,4:PRINT"Der Spieler s
pielt gegen den Croupier mit dem 2
iel, mit seinen Karten den Ge-
498 LOCATE 2,5:PRINT”samtuwert von
21 zu erreichen oder so nahe wie m
oeglich an 21 heranzukommen,
588 LOCATE 2,6 :PRINT”ohne dabei de
n Gesamtwert von 21 zu ueberschrei
ten, Asse zaehlen nach Wunsch
5180 LOCATE 2,”:PRINT”! (eins) oder
11 (elf), Bilder zaehlen 18 (zehn
) und alle anderen Karten ihren
528 LOCATE 2,8:PRINT”normahlen Wer
¢
538 LOCATE 2,9:PRINT”Erst wenn all
e Einsaetze getaetigt sind, gibt d
er Croupier je eine Karte offen
548 LOCATE 2,10:PRINT”aus, zuerst
an jeden Spieler (im Uhrzeigersinn
), dann sich selbst eine. Danach
558 LOCATE 2,11:PRINT”erhaelt jede
r Spieler im Gegensatz zum Croupie
¥ eine zueile, ebenfalls offene
568 LOCATE 2,12:PRINT"Karte.
378 LOCATE 2,13:PRINT”Hat der Spie
ler BLACKJACK (ein As mit einem Bi
ld oder einer Zehn), so ist dies
588 LOCATE 2,14:PRINT”die hoechste
Pagrung, die 3:2 ausbezahlt wird,
wenn Sie nicht durch ein
598 LOCATE 2,15:PRINT”BLACJACK des
Croupiers ausgeglichen wird. Dies
bedeutet dann stand-off
608 LOCATE 2,16 :PRINT” (Punktegleic
hheit), d.h., der Satz bleibt steh
en und kann abgezogen oder ver-
618 LOCATE 2,17 :PRINT”aendert werd
en, da er weder gewinnt noch verli

<4185>

(599C>

{5758>

(587R>

(5AF9>

(1B78>

(5A77)

(5BA9>

(5A19>
(1337

<{5BCS)

(5417>

<53D5>

(5A4F>
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ert. Erhaelt der Spieler keine (5932>

620 LOCATE 2,18:PRINT"Karten, die
zusammen BLACKJACK ergeben, so ver
sucht er, so nah wie moeglich an

638 LOCATE 2,19:PRINT”21 heranzuko

mmen; dazu fordert er vom Croupier
mit den Worten ,,ziehen’’' oder (5A6E>

648 LOCATE 2,28 :PRINT”, ,Karte’’ so
viele Karten, wie noetig sind, unm
dieses Ziel zu erreichen. HNit

658 LOCATE 2,21:PRINT"dem Ausdruck
, bleiben’’ (,,danke’’) gibt er z

u erkennen, dass er keine

6680 LOCATE 2,22:PRINT"weiteren Kar
ten wuenscht,

678 LOCATE 2,23 :PRINT"Sobald sich

alle Spieler erklaert haben, zieht

(5BB4)

(5998)

(5466

(26CC)

der Croupier seine weiteren 57¢1)
688 LOCATE 2,24:PRINT"”Karten nach
der Regel. (23FC>
698 LOCATE 38,25:PRINT”Eine Taste
druecken!” (23815
7880 CALL &BB@6 :CLS {@BE@)

710 LOCATE 2,1:PRINT”Der Croupier

muss bis 16 oder darunter ziehen u
nd muss bei 17 oder darueber

7280 LOCATE 2,2:PRINT”bleiben.

738 LOCATE 2,3:PRINT”Ist der Spiel
er naeher an 21 als der Croupier,
so gewinnt er die Hoehe seines

748 LOCATE 2,4:PRINT"Einsatzes. Is
t der Gesamtwert seiner Karten nie
driger als der des Croupiers,

758 LOCATE 2,5:PRINT"s0 verliert ¢
¥ seinen Einsat2. Haben die Karten
des Spielers den gleichen Ge-

768 LOCATE 2,6 :PRINT"samtwert wie

die Karten des Croupiers (,,stand-
off’’), so kann der Spieler

778 LOCATE 2,7 :PRINT”seinen Einsat

z, der weder gewinnt noch verliert
, Stekenlassen, zurueckziehen

780 LOCATE 2,8:PRINT”oder veraende

rn. Ueberschreitel der Spieler uwae
hrend des Ziehens den Gesamtwer!
798 LOCATE 2,9:PRINT”21, so ist se
in Satz verloren.

808 LOCATE 2,180:PRINT”Ergeben die
ersten beiden Karten des Spielers
den Gesamtwer! neun, zehn oder

8180 LOCATE 2,11:PRINT”elf, kann er
seinen urspruenglichen Finsatz ve
rdoppeln, erhaelt aber nur eine
820 LOCATE 2,12:PRINT”zusaetzliche
Karte (Double for Douwn), {326F)>
838 LOCATE 2,13 :PRINT”Sind die bei

den ersten Karten, die der Spieler
erhaelt, gleich, auch verschie— <(5B36)

(57E9)
(1439>

{594F)

{585C>

(599E)

{5625)

(5888>

(5BA3>

(246 A

(5982)

{5AB1>

848 LOCATE 2,14:PRINT”dener Farbe,

so kann er sein Spiel (,,seine Ha
nd’’) teilen {(split). Er muss (5875)
85¢ LOCATE 2,15:PRINT”dann aber de
n gleichen Einsatz noch einmal auf

die geteilte Hand setzen und (58F7)
864 LOCATE 2,16 :PRINT”erhaelt dann
fuer jede der beiden Haende belie
big viele Karten., Teilt der

878 LOCATE 2,17 :PRINT”Spieler zuwei
Asse, s0 erhaelt er zu jedem As n

ur je eine zusaetzliche Karte.
888 LOCATE 2,18:PRINT”In einem get

eilten Spiel ergiebt ein As mit ei
ner 10 (zehn) oder einem Bild

898 LOCATE 2,19 :PRINT”kein BLACKJ
ACK, sondern den Gesamtwert 21.
900 LOCATE 2,28 :PRINT”Jeder Spiele

r kann sich in Hoehe seines Einsatl
zes gegen ein BLACKJACK des

918 LOCATE 2,21:PRINT”Croupiers ve

rsichern (wenn die erste Karte des
Croupiers ein As ist).

9280 LOCATE 2,22:PRINT”Die Einsaetz

e koennen nur in Zehnereinheiten ¢
etaetigt werden.

938 LOCATE 2,23 :PRINT”Anmerkung de

s Programmautors: Der Versicherung
sbeitrag betraegt die Haelfte des <5CB8)
948 LOCATE 2,24 :PRINT”Einsatzes. H

ier gilt die Regel der Zehnereinhe

(56 AE)

5978)

{58CD>

(38F1)

5611)

(52EB)

{4BEB)

it nicht. Die Einsaetze sind in (5A16)
958 LOCATE 2,25:PRINT”den meisten
Casinos auf DM 508 .- beschraenkt.

*%% Fine Taste druecken! ### (5828)>
968 CALL &BBB6 (@9CF)
978 MODE 1:RANDONIZE TINE (@B7E)>
988 f=4:k=13:DIM n(f k) ' %%* Karten
farbe, Kartenwert *x# (45E4)>
998 LOCATE 7,18 :PRINT”Anzahl der S
pieler eingeben!” (2AA3)
1808 LOCATE 12,13:PRINT"Maximal 7
Spieler.” (2184A>
1010 y$=INKEY$:lF y$<(CHR$(49)0R y$
JCHR$ (55)THEN 1018 (294D)
1828 mi1=VAL(y$) (13F5)
1030 ' —~——————— (1A59)
1840 '*%% Disposition #** {1ASE>
1850 '-———-———m 1481
1068 IF m1>3 THEN mo=2 ELSE mo=1'#

** MODE bestimmen **¥ {368D)
1878 MODE mo <@BAl>
1080 mm=(38\(ml1+1))*mo:m2=mm—-mo :c=
39%mo :m3=ml+1 <4Doa>
18090 WINDOW#! ,1+mo,39%mo,3,3:WINDO
WH2 ,1+mo ,39%mo ,5,5 :WINDOW#3 ,1+mo,3
9%mo ,7,7 (4FAA)

11080 WINDOW#4 ,1+mo ,39%mo ,9,17 :WIND
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OW#S , 1+mo ,39%mo , 19,21 :WINDOW#E , 1+m

0,39%mo ,23,23 (5443)
1118 ' -~ {15EB)>
1128 ’'%%% Rahmen *%% <15DC)
113 ' —-————-mmeo e — (1512)

1148 LOCATE 1,1:FOR i=] TO 40%mo :P
RINT CHR$(287) ;:NEXT

1158 FOR i=2 TO 24:FOR j=1 TO mo:L
OCATE 39%mo+j,i :PRINT CHR$ (207) :NE
XT :NEXT

1168 FOR i=2 TO 24:FOR j=1 TO mo:L
OCATE j,i:PRINT CHR$(287) :NEXT :NEX
T (34E8>
1178 LOCATE 1,25:FOR i=1 TO 40%mo:

€2598>

(3D79>

PRINT CHR$(287) ; :NEXT (26CC)

1188 ' —~—————— e

= (247 E)

1198 '%%% Eintragung der Spieler *

* 2488)>

1208 '~
(24A6)

1218 PAPER#1,0:PEN#!,1:PAPERK?,0:P
EN#2,1:PAPER#4 1 :PEN#4,0:CLSH#4 : PAP
ERMS ,1:PEN#5 ,8:CLS#5

1228 FOR i=273 TO 280 :MOVE 16,i :DR
AW 623,i :NEXT

12380 name$(m3)="Bank"

1248 IF name=1 THEN GOSUB 1588 :60T
0 1300°'**%% bei Aenderung muessen n
icht alle Namen neu eingegeben wer
den *x%

1258 CLS#4 :d=(c-38)/2:LOCATE#6 ,d, 1
:PRINT#6 ,”Namen auf 7 Zeichen abku
erzen.”

1268 FOR m=1 TO ml

1278 LOCATE#4,d,m:INPUT#4,”Name” ;n
ame$ (m)

1288 IF LEN(name$(m)))7 THEN name$

(3C1B>

2782)>
{1AC7)>

(5F88)>

{4917
(1220>

(2847>

(m)=LEFT$ (name$ (m),7) {3B23)
1298 NEXT :name=1'#%% Schalter bei

Aenderung **# (38EC)
1308 FOR m=1 TO m3 (1286)

1318 LOCATE#! ,mm¥m+4d%mo—mm,!:PRINT
#1,name$ (m) :NEXT

1328 LOCATE 1l+mo,4:PRINT STRINGS (3
S#mo ,"-")

1338 LOCATE 1+mo ,6:PRINT STRINGS (3

{3737

210865

8%mo ,”-") <217B>
1349 ' —=——~—m e (1AC6)
1358 '**% Spielbeginn ¥¥* (1482)
1360 '———————emm ClAEE)
1378 GOSUB 1788’ %%* Einsatz und Au

sgabe der Ersten Karte *4# (3758)

1380 IF z(m3,1)=11 THEN GOSUB 2188
'#%% Bank hat As. Blackjackversich

erung *X¥ {479 4>
1398 x8="":GOSUB 2198’ %% Hauptpro
Eramm *¥* <286B)

1488 GOSUB 2878’ #%* saldieren ¥X*-<1C25)
1419 IF z$=CHR$ (13)THEN 1378 ' **x% E

NTER-Taste-naechstes Spiel *** (3478)
1428 IF z$=CHR$ (127 )THEN 1638°'%**
DEL-Taste-Spieleraustritt **% (3853
1438 '

= (2473)
1448 ’'Beitritt eines neuen Spieler

s, falls Platz frei <3613>
1458 ’'semssmEmsrmestmsm s Ee

5 €2498>
1468 IF m3=8 THEN 1378'%*% Kein Pl

atz frei **% (2A12)
1478 CLS#4:CLS#6 :d=(c-38)/2:LOCATE

#6 ,d,1:PRINT#6 ,”Namen auf 7 Zeiche

n abkuerzen.” <4D2D)
1488 auf$="Aufnahme eines neuen Sp
ielers.” (2C9B>
1498 LOCATE#4,(c-LEN(aus$))/2,2:PR

14§T#4 ,aut $ (2954

15080 nein$="Keine Aufnahme=ENTER” <(23A3)
1518 LOCATE#4,(c-LEN(nein$))/2,8:P
RINT#4 ,neing

1528 LOCATE#4,8%mo"2,5:1NPUT#4,”Na
me” ;name$

1538 IF LEN(name$))>7 THEN name$=LE
FT$ (name$,7)

1548 IF name$=""THEN 1378

155@ ml=ml+1:Saldo=saldo (m3) :m3=m3

{2BD5)

2796

(291F)
1451>

+1l:saldo(ml)=8:saldo(m3)=saldo (64AC)
1560 name$(ml)=name$ (1B77)>
1578 GOTO 18648 {8971)

1588 FOR m=1 TO m3:LOCATE#2 ,mm¥m+ (

4%mo ) -mm , 1 {33F9>
1598 PRINT#2,saldo(m) :NEXT m:RETUR

¥ <1F7B>
1608 ' ————-—~e e

= {24C9>
1618 "% Auscheiden eines Spielers

* {2458)
1628 ’'—=—— e

= (24F1)
1638 CLS#4 :aus$="Auscheiden eines
Spielers” {2887 )
1648 LOCATE#4 ,(c~-LEN(aus$))/2,2:PR

INT#4 ,aus$ (291D)
1658 nein$="Kein Ausscheiden=ENTER

" (25E3)
1668 LOCATE#4,(c-LEN(nein$))/2,8:P
RINT#4 ,neing <2B83)
1678 LOCATE#4,8%mo"2,5:1NPUT#4,"Na

me” ;name$ (27C2)
1680 IF name$=""THEN 1378 (1468)
1698 FOR m=1 TO m3:IF name$(m)=nam
eSTHEN 1728 (2D86)
1708 NEXT :fehl$="Name nicht korrek
t”:LOCATE#4, (c-LEN(fehl8))/2,10 {3FC7)

17180 PRINT#4,fehl$ ;CHR$(7):FOR j=1
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TO 2800 :NEXT :GOTO 1638 (294E)
1728 i=0:j=0:FOR m=1 TO m3:1F name
$(m)=name$THEN j=j+1:GOTO 1748 (48C5)
1738 i=i+1:name$(i)=names$(m):saldo
(i)=saldo(m) (4428)>
1748 NEXT m (QAIF)
1758 FOR i=1 TO m3-1:m=i:name$(m)=
name$ (i) ;saldo(m)=saldo (i) <5889)
1768 NEXT i:m3=ml:ml=ml-j:GOTQ 186
a {2C13)
1778 ’ (@7 E4)
1780 CLS#3:1F a<208@ THEN 1864 (15E4)
1798 p=——r=——rre=rafemR S ai o ai o

(2349)
1808 ’Wenn ca. 2 Drittel Karten au
sgegeben, dann Kartenpake! kompletl
¢ {4613>
18180 ' ——-—————
(2372>

1828 FOR n=1 TO 6:FOR f=1 TO 4:FOR
k=1 TO 13:n{7 ,k)=0:NEXT :NEXT :NEXT

:a=8 $4238)
1838 ' - (167E>
1848 '#x*% Einsalz ¥** <1688>
1858 ' ———————mmmmm (16 46)

1868 CLS#5:CLS#6 :a8="Finsatz Hininm

um DN 18 Maximum DN 528" {38C2)
1878 c%$="8ur Finsatz teilbar durch

19" 2972)
1888 LOCATE#6,(c-LEN(a$))/2,1:PRIN
T#6 ,a8 {2583)
1898 FOR m=1 TO ml (121B)
1908 PEN#4,8:CLS#4:b%=name$(m)+”:
Ihren Einsatz bitte” (3914)

1910 LOCATE#4,(c-LEN(b$)-4)/2,5:PR

INTH#4,b8;:1NPUT#4 ,satz(m) (3AE3)
1928 1F satz(m)=0 THEN satz(m)=1:G
0TO '1%60 (2AAB)

1938 IF satz(m)<18 OR satz(m))588

THEN LOCATE#4,(c~LEN(a$))/2,8:PRIN
T#4,a8 ;CHR$(7) :FOR i=1 TO 1500 :NEX
T:G0TO 1988

1948 IF satz(m)/18<>satz(m)\18 THE
¥ LOCATE#4,(c~LEN(c$))/2,8:PRINT#4
,c$;CHR$(7) :FOR i=1 TO 1508 :§EXT :G

6297

0TO 19880 <61E8>
1958 GOSUB 3548 (OIEC)
1964 YEXT :CLS#4:CLS#6 {BEEE)
1978 '=—=—=—r—————————m——
(23B1)>
1988 '*%% Erste Karte ausgeben *#*
(23A1)
1998 '
(2309
2008 i=1:FOR m=1 TO m3 CI96ED
2918 IF satz(m)=1 THEN 28680 (198B)
2028 GOSUB 3348’ #*% Karte ziehen #*
** {1FCA)

2038 z(m,i)=k:LOCATE#4 ,mm¥m+d¥mo+1
-mm,i:lF f=2 AND mo=1 OR =3 AND m
o=1 THEN PEN#4,2 ELSE IF mo=2 OR ¢

=1 OR f=4 THEN PEN#4,0 (8849)
2048 PRINT#4 ,CHRE (f+225) ;k$ :s(m)=s
(m)+z(m,i) (3F1D)
2050 LOCATE#3 ,mm¥m+ (4%mo)-mm, ! :PRI
NT#3,s (m) (3458)
2068 NEXT :RETURKN {8856)
2078 ' -—————— e
. (2477)
20808 ’'Gegen Blackjack der Bank ver
sichern (2A98)
2098 ' —————mmm
== {249F>
2188 FOR m=1 TO ml <12C1>
2118 IF satz(m)=] THEN 2158 CI9A7)
21280 »(m)=8:G0SUB 34880 <1654)
2138 IF x$="n"THEN 2150 C129F)
2148 v(m)=1 {117B)
2158 NEXT :RETURN {@spB>
2168 ‘mresermsr e neae s sad e e
= (2424A)
2178 ’'Zuweite und uebrige Karten au
sgeben (29CF)
2188 ' ————mm e
= (24525
2198 FOR m=1 TO a3 (127¢C)
2200 IF satz(m)=1 THEN z(m,i)=0:5(
m)=8:GOTO 2448 (3976
2218 FOR i=2 TO 9 (BEB4)>
22280 IF i<(3 OR m=n3 OR q(m)=1 THEN
2258 (288D,
2238 GOSUB 3468’ %% Frage: Karte?
*%kX (283C>
2249 IF x$="n"THEN 28="":GO0TO 2438
{1B92)
2258 x$="":GOSUB 3340’ %** Karte zi
ehen *¥* 27815
2268 z(m,i)=k:s(m)=s(m)tz(m,i) :GOS
UB 2468°' %% Wert ausgeben *** {5B3F)
2278 IF q(m)=1 THEN 2438’ %%% Schal
ter. Bei Satzverdoppelung nur eine
Karte *** {4DB2)
2288 IF h(m)=8 AND z(m,1)=2(m,2)AN
D i=2 AND NOT m=m3 THEN GOSUB 2528
:GOTO 2428 (4924
2298 IF i<(>2 THEN 2378 laci’
2388 IF s(m)=9 AND NOT m=m3 OR s (m
)=180 AND NOT m=m3 COR s(m)=11 AND ¥
OT m=m3 THEN GOSUB 3500 (57C8>
2318 IF x$="j"THEN q(m)=1:satz(m)=
satz(m)*x2 {3918)>
2320 x2$="":G0SUB 3548 (1143)
2330 IF h(m)=8 AND s (m)=21 THEN GO
SUB 3578 :G0T0 2368 (2ABD>
2348 IF s(m3)=21 THEN GOSUB 3578:G
0TO 2369 (1E3B)

132




B | T O e, S eSS e e LIS T G @

2358 GOTO 2378

2360 LOCATE#3 ,mm¥m+4%xmo—mm,] :PRINT
#3,CHR$(24) ;s (m) ;CHR$ (24) :GOTO 244
2 (4583)>
2378 IF s(m)>21 THEN GOSUB 318#.:G0
SUB 2468

2388 IF s(m)=21 THEN 2438

2398 IF s(m)>21 AND m<m3 THEN s (m)
=@ :GOT0 2438

2408 IF s(m3)>21 THEN s(n3)=8:6G0TQ

8989

{1D75>
(I7E3>

(38E9>

2458 27D8>
2418 1F s(m3))16 THEN 2450 1827>
24280 NEXT i B461>

2438 j=1:1F h(m)=1 THEN GOSUB 2698
" #%¥* h(m)=Schalter bei Kartenteil

ung %X** (48E4)
2448 NEXT n (BA99)>
2450 RETURN <B653)

24680 LOCATE#R4 ,mm¥m+ (d%mo)+l-mm,i:]
F f=2 AND mo=1 OR #=3 AND mo=1 THE
N PEN#4,2 ELSE IF mo=2 OR f=1 OR f
=4 THEN PEN#4,0

2478 PRINT#H4,CHRS (£+225) ;k$

2488 LOCATE#3 ,mm¥*m+ (4%mo)~mm,1:PRI
NT#3,s(m) :RETURN

<6DCE>
(1919

{36C6>

= (24BF>

2508 'Wenn ersten 2 Karten gleich,

dann kann geteilt wverden (split) <4449)

2518 ' -

= (24E7)

2528 GOSUB 3498'#%*% Frage: Teilen?

**K (21B9)

2538 IF x$="n"AND z(m,1)=11 THEN G

OSUB 3180 :GOSUB 2468'*%% 2 Asse #**

* <(388F>

2540 IF x$="n"THEN 2$="":RETURN  (1847)

2550 vi(m)=v(m) :28="""%%% Bei Teil

ung Versicherung wie 1.Hand *%#

2568 j=1:z1(m,jl=z(m,2) :s(m)=5(m)/

2:sl(m)=s(m):z(m,2)=8:h(m)=1:i=i-1
(8084)

2578 LOCATE#3 ,mm¥m+ (4%mo)-mm, ! :PRI

NT#3,8PC(3)

2580 LOCATE#3 ,mm¥%m+ (4%mo)-mm,]:PRI

AT#3,5(m)

2598 LOCATE#4 ,mm¥m+ (4%mo)-mm,2: PRI

NT#4 ,5PC(4)

2680 LOCATE#3 ,mm¥%m+ (d%mo)+3-mm,1:P

RINT#3,5(m)

26180 LOCATE#4 ,mm¥m+ (4%mo)+4d—mm,j:P

RINT#4 ,CHRS (£ +225) ; k8

26280 satzl(m)=satz(m) :GOSUB 3558° %

**% Satz ausgeben *x# (3D27)

2638 IF NOT z(m,1)=11 THEN RETURN ¢18F6)

2648 q(m)=1:q91(m)=1 (1FAI)

2650 x$="":RETURN (BE12)

5867)

(2EAE)

(347E)

(2E28)

(36FF)

{3F12)

- Z2414)
2678 'Nach Teilung Karten fuer zwe
ite Hand {2B16)
2688 '
= $243C)
2698 FOR j=2 TO 9 {BEBb)

2780 IF j=2 OR ql(m)=1 THEN 2738 <IEIC)
27180 GOSUB 34780'Frage: Karte? *¥#% (ICF1)

2720 IF x$="n"THEN 2834 (1287)
2738 x$="":GOSUB 3348’ %% Karte zi
ehen **% (27C3>
2748 zl(m,jl)=k:sl(m)=sl(m)+zl(m,j)
:LOCATEN4 ,mm¥m+ (4%mo)+4-mm , j : PRINT
#4 ,CHRS (£+225) ;k$ : LOCATE#3 ,mm¥nm+ (4
*¥mo)+3-mm, 1 :PRINT#3,s1(m) {B18F)
2758 IF ql(m)=1 THEN RETURN (158E)
2768 1F j<>2 THEN 2798 149F>
2778 [F s1(m)=9 OR sl(m)=18 OR sl(
m)=11 THEN GOSUB 3500 C369F)

2788 IF x$="j"THEN ql(m)=1:satzl(m
J=satzl(m)*2:GOSUB 3550 :G0T0 2828 ¢465F)>
2798 IF s1(m)>21 THEN GOSUB 3268:L
OCATE#3 ,mm¥m+ (4%¥mo)+3-mm, 1 :PRINT#3
i)

2800 IF s1(m)=21 THEN RETURN’ %% K

artenabfrage entfaellt *x*
2818 IF sl(m)>21 THEN s1(m)=0:RETU

{4CD9>
(37ED>

RY’**%% ueberzogen *¥ {3888B>
2828 NEXT {8A88)>
2830 x$="" :RETURN CQE7C)
2840 - (1885)
2858 '#%* saldieren ¥¥* <1856
2868 ' ~———m—mmm—mmmm e (182E>
2878 FOR m=1 TO a3 <1208>
2888 IF satz(m)=1 THEN 3018 199D
2899 IF h(m)=@ AND z(m,!)tz(m,2)=2
1 AND NOT 2(m3,1)+z(m3,2)=21 THEWN
GOSUB 3898:G0TO 2958’ %%* Spieler h
at BLACKJACK nur, wenn keine Karte
nteilung *x* (963C)

2908 IF s(m)=8 OR s(m)<(s(m3)THEN G
OSUB 3188 :GOTO 2920° %% Satzverlus
bokkx* {4837>
2918 IF s(m))s(m3)THEN GOSUB 3128°

*#X** Satzgewinn *%* {357B>
2928 IF h(m)=8 THEN 2958’ **% ke ine
zweite Hand *#* (318E>

2930 IF s1(m)=@0 OR s1(m)<s(m3)THEN
GOSUB 3138:GOTO 2958 %%% 2. Verlu

st kX% 4941>
2948 IF sl(m)>s(m3)THEN GOSUB 3148

"k** Satzgewinn X¥*k (36B2)
2958 IF z(m3,1)<>11 THEN 3018’ %%*
nichts versichert, da 1. Bankkarte

kein As ¥¥% (4E22)
2964 IF v(m)=1 THEN GOSUB 2994 {1754
2978 IF vl(m)=1 THEN GOSUB 2998 18C4>
2988 GOTO 3818 <B984>
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2990 IF z(m3,2)=180 THEN GOSUB 3128
:RETURN’ %% Bank zahlt Vers.-Praen
ie *k*

3000 IF z2(m3,2)<>18 THEN GOSUB 311
O :RETURN’ ¥%% Bank kassiert Versich
erung ¥xk

3010 s(m)=0:51(m)=0:h(m)=0:satz(m)
=@ :satzl (m)=0:v(m)=0:v1(m)=8:q9(m)=
@:91(m)=0:NEXT m:s(m3)=8

3020 CLS#2:FOR m=1 TO m3:LOCATE#2,
mm¥m+ (4d%mo)—nm, !

30380 PRINTH#2 ,saldo(m)’ #%% Ausgabe
der Salden **#*

3048 NEXT m

3058 a$="Taste ENTER, DEL oder CLR
druecken!”

306@ LOCATE#6 ,(c~-LEN(a$))/2,1:PRIN
T#6 ,a8

3078 z$=INKEY$:IF z$<)CHR$(13) AND

28 C(OCHRS (127 )AND z$<)CHR$ (16 )THEN

3878 {3588

3088 RETURN (8643

3098 saldo(m)=saldo(m)tsatz(m)¥1.5
:saldo(m3)=saldo(m3)-satz(m)*1.5:R

(3F1B)

(41CE)

(9793)

3707

(3342)
@A4C>

(2F4F>

(25Ca>

ETURY (6E81)>
3100 saldo(m)=saldo(m)-satz(m) :sal
do(m3)=saldo(m3)+satz(m) :RETURN {6B4F)>

3110 saldo(m)=saldo(m)-satz(m)/2:s
aldo(m3)=saldo(m3)+satz(m)/2:RETUR

N (6482>
3128 saldo(m)=saldo{(m)+tsatz(m):sal
do(m3)=saldo(m3)-satz(m) :RETURN
3130 saldo{(m)=saldo(m)-satzl(m) :sa
ldo(m3)=saldo(m3)+satzl(m) :RETURN <62C1)
3148 saldo(m)=saldo(m)+satzl(m):sa
ldo(m3)=saldo(m3)-satzl(m) :RETURN <6276)

<68F4>

- (24EB)
3168 ’1.Hand ueberzogen. Pruefen o
b AS dabei 2098>
3178 '~ m e
= (2412>
3180 il=i:FOR i=1TO0 il <1D49)

3190 IF z(m,i)=11 THEN z(m,i)=1:s(

m)=s(m)-18 (43E8>
3200 IF s(m)<22 THEN 32208 (1744
3210 NEXT {B6E3>
3228 i=il:RETURN {11CA>
3238 '-————————

== {248A)
3248 ’'2.Hand ueberzogen. Pruefen o

b AS dabei 2093)
3258 ’'-—-—--m—————————————

- (24B2)
3268 jl=j:FOR j=1T0 jl {1D3D)
3270 IF z1(m,j)=11 THEN z1(m,j)=1:

sl(m)=sl(m)-18 {4789
3288 [F s1(m)<22 THEN 3308 (18FC)

32980 NEXT (BA35)
3380 j=j1:RETURN S1I7F)
SHUL) L === oo <1C2B)
33280 'x%*% Kartenausgabe *** (1CEC)
3338 ‘semEEmTss R Rty {1C54)
3340 a=a+1:f=INT(RNDx4)+1:LOCATE 1
, 1 ik=INT (RND%13)+1 (36E9)
3358 IF n(f,k)<6 THEN n(f k)=n(f  k
)+1:GOTO 3378 (3EB7)
3368 a=a-1:GOTQ 3340 {1535>
3378 k$=STR$ (k) :k8=M1D$ (k$,2) (2132)
3388 IF k$="1"THEN hR$="A":k=11:G0T
0 3420 {24DF >
3398 IF k$="11"THEN k$="B” :k=18:G0
TO 3428 (2589)
3480 IF k$="12"THEN k$="D":k=18:G0
TO 3428 <2514>
34180 IF R$="13"THEN k$="K" :kR=18 (20B4)
34280 RETURN (@6EC)
3430 ' —-—-—-—————mm- C17E4)>
3448 ’*xx% AbFfragen *** (1798)
SIS =5~ {178C>
3468 frageb=named(m)+”: Karte? (j/
n)”:G0TO 3518 {317B>
3470 fragel=named(m)+”: Zuweite Han
d Karte? (j/n)”:GOTO 3518 <3D21)
3488 frage$=name$(m)+”: Versicheru
ng? (j/n)”:GOTO 3518 {38F7)
3498 frage$=name${(m)+”: Karten tei
len? (j/n)”:GOTO 3518 {39D5)
3509 frage$=named(m)+”: Einsatz ve
rdoppeln? (j/n)” {3906
3518 LOCATE#6,(c—LEN(frages$))/2,1:
PRINT#6 ,frage$ {2DF9)
3520 x$=INKEYS:IF 280" ;”AND x$(>”
n”THEN 3528 (23E8)
3538 CLS#6 :RETURN (BAL18>
3548 x$="":1F NOT m=m3 THEN LOCATE
#5,mm¥m+ (4%mo )—mm ,2 : PRINT#5 ,USING”
#HtH#” ;satz(m) :RETURN (566A>
3558 IF NOT m=m3 THEN LOCATE#5 ,mm#*
m+ (4%mo)—mm ,3 :PRINT#5 ,USING” ####" ;
satzl(m) {4D6 F)
3560 RETURN {9683
357@ EN 1,1,128,1,128,-1,18:50U4D
1,25,100,5,1:RETURN (2653)
4900 ' ——————————————————————— {1E79)
4018 ’'%*% Farbeinstellung *** C1EB9)
4820 ' --——————m—————————————— C1EAD>
4038 MODE 1:DIM a$(26) :FOR pa=8 TO
26 :READ a%$ (pa) :NEXT :pa=1:pe=24:pe
1=6:b0=10:p=6 (5694)>

4048 INK O ,pa:INK 1,pe:INK 2,pel:B
ORDER bo
40858 LOCATE 16,2 :PRINT”FARBWAHL" :P

(27CB>

RINT {1844)
4868 PRINT” e=Ende Farben:
Farbnummern:” {2D26 )
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4878 PRINT STRING$(39,"-")
4888 LOCATE 1,p+6:PRINT STRINGS (39

n_n» )

1090 WINDOW#1,2,19,18,24 :HINDOW#2 ,

{1888B)

(1AF7)

RUEN ,PASTELLGRUEN ,PASTELLBL .GRUEN <4288)>
43180 DATA LEUCHTGELB,PASTELLGELB,L

EUCHTWEISS

{29CA>

28,39,18,24
4100 LOCATE 2,p+1:PRINT” (p)apier="
a$(pa) :LOCATE 26 ,p+1:PRINT"INK @
' pa
4118 LOCATE 2,p+3:PRINT” (fleder= ”
a$(pe) :LOCATE 26 ,p+3:PRINT”INK 1
" pe
4120 LOCATE 2,p+5:PRINT” (Fleder1="
ad (pel) :LOCATE 26 ,p+5:PRINT”INK
2,”;pel
4138 LOCATE 2,p+7 :PRINT” (b)order="
a$(bo) :LOCATE 26 ,p+7 :PRINT” BORDER
";bo
4140 PAPER#1,1:CLS#1:PAPER#2,2:CLS
#2 (187E)
4158 PEN#1,0:LOCATE#1,2,4:PRINT#!,
a$(pe) :PEN#2 ,8:LOCATE#2,2,4 :PRINT#
2,a8(pel)
4160 x$=INKEY$:IF x$=""THEN 4168
4178 IF x$="p"THEN pa=pa+l:num=pa:
GOSUB 4228 :pa=num:INK @,pa:GOTO 41
aa (4941)>
4188 IF x8="f"THEN pe=pe+]:num=pe:
GOSUB 4228 :pe=num:1NK 1,pe :G0TO 41
aa (4994
4198 IF x8="F"THEN pel=pel+!:num=p
el:GOSUB 4228 :pel=num:I1¥K 2,pel:GO
TO 4189
4200 IF x$="b"THEN bo=bo+! :num=bo:
GOSUB 4228 :bo=num :BORDER bo :GOTO 4
109 (47 E8>
4218 IF x$="¢"THEN GOTO 4248 (1338>
4228 IF num)>26 THEN num=40 (181C>
4230 FOR i=1 TO 5 STEP 2:LOCATE 1#
yP+i iPRINT STRING$(22,” ”):NEXT i:
RETURN
4248 LOCATE 7 ,p+18:PRINT”Farbeinst
ellung 0K? (j/n)”
4250 x$=LOWERS (INKEY$) :1F x$=""THE
N 4258 ELSE IF x8="j"THEN CLS:RETU
R¥ (2CE5>
4260 INK 8,1:INK 1,24 :BORDER 1:L0C
ATE 7,p+18:PRINT STRINGE(32,” ”):6
0TO 4848
4278 DATA SCHWARZ ,BLAU,LEUCHTBLAU,
ROT ,MAGENTA,NAUVE , LEUCHT ROT
4280 DATA PURPUR,LEUCHTHMAGENTA,GRU
EN,BLAUGRUEN ,HIMMELBLAU ,GELB ,WEISS
4122)
4298 DATA PASTELLBLAU,0RANGE ,ROSA,
PASTEI IMAGENTA,LEUCHTGRUEN , SEEGRUE

¥ (4234>
4308 DATA LEUCHTBLAUGRUEN,LIMONENG

(23F8.,

(43E1>

{43A3)

(4546

(4264>

(417F)
{19CD>

(4EED)

(324C)>

2C27>

(2E36)

(3AB4)

DATEIVERWALTUNG
AUF DEM 6128

Ich besitze einen Schnei-
der CPC 6128 und arbei-
te seit einem Jahr mit der
Dateiverwaltung Profi-
Data. Da man auf dem
CPC 6128 nur mit Drei-
Zoll-Disketten arbeiten
kann, méchte ich gerne
wissen, mit welchen Zu-
satzgerdten man andere
Diskettenformate verwen-
den kann.

Vor kurzem habe ich er-
fahren miissen, daf’ auch
teure Disketten oft nichts
taugen. Wenn ich an ei-
nem bestimmten Punkt in
meiner Dateiverwaltung
angelangt war, nahm

die Diskette nichts mehr
auf, und ich erhielt die
Meldung, die Diskette sei
voll — was auch stimmte.
Vorher gingen 516 Daten-
sdtze auf eine Seite; jetzt
waren es nur noch 344,
obwohl ich immer das
gleiche machte. Nachdem
ich zehn Disketten durch-
probiert hatte, lief alles
wieder normal ab. Ich
nehme daher an, daf} der
Fehler bei den Disketten
lag. Nun meine Frage:
Kann man vor der Benut-
zung feststellen, ob eine
Diskette defekt ist?

Ein Lob iibrigens fur Eu-
re Zeitschrift CPC-WELT.
Ihr solltet nur Eure Li-
stings besser drucken;

ich sitze manchmal Tage,
bis ich die Fehler gefun-
den habe, die nur darauf
beruhen, dafd ich ein Zei-
chen nicht lesen konnte.
Aber alles andere ist
spitze.

Ilse Behrens,

6642 Hettlach

Ein Zweitlaufwerk fiir
alle Schneider CPCs ist
von der Firma Vortex
Datensysteme, Falter-
straf3e 51—53, 7101
Flein bei Heilbronn, er-
haltlich. Damit konnen
Sie auf 5,25-Zoll-Disket-
ten arbeiten.
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Der von Ihnen geschil-
derte Fehler bei der Da-
teiverwaltung kann unse-
rer Meinung nach kaum
auf fehlerhaften Disket-
ten beruhen, da Sie sonst
eine andere Fehlermel-
dung erhalten hdtten.
Wahrscheinlich handelt
es sich um einen Fehler
im Programm oder um
einen geringfiihgigen Be-
dienungsfehler, der diese
Folgen nach sich gezogen
hat. Wenn eine Diskette
Sfehlerhaft ist, so wird dies
in der Regel bereits beim
Formatieren festgestellt.
Wird sie erst im Lauf der
Zeit schadhaft, erkennen
Sie dies daran, daf sich
Dateien nicht einlesen
lassen oder kein Inhalts-
verzeichnis mehr ange-
zeigt wird. Eine Meldung,
die Diskette sei voll, ist
sehr unwahrscheinlich —
zumal bei zehn verschie-
denen Disketten.

IThr Lob fiir unsere Zeit-
schrift freut uns. Was
den Druck und die Feh-
lerfreiheit bei Listings
anbetrifft, so haben Sie
sicher bemerkt, daf3 wir
uns um eine bessere
Qualitat bemiiht haben,
Mit dem jetzt verwende-
ten Zeichensatz, der Ver-
wechslungen von Zei-
chen weitgehend auis-
schlief3t, und unserem
CPC-WELT-Checksummer,
glauben wir eine sehr gu-
te Losung gefunden zu
haben.
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Leckerbissen

Diesmal haben wir einen Leckerbissen fiir Sie:
Ein Spiel, das uns beim Testen auf Anhieb gefallen
hat. Es ist schnell, grafisch sehr gut gestaltet und
bietet lhnen zudem noch die Maoglichkeit, eigene
Levels nach personlichem Geschmack zu gestalten.

Sie steuern mit dem Joystick einen Greifarm durch
Ginge und sammeln dabei Punkte auf. Das hort sich
leichter an als es ist, denn leider gibt es eine Vielzahl
von Monstern, die Sie nicht beriihren diirfen. Da gibt
es solche, die sich nur horizontal bewegen, andere
laufen vertikal. Aufferdem treffen Sie auf eine An-
zahl von Feuerstellen, die Sie ebenfalls umgehen miis-
sen. Zum Gliick verschwinden diese fiir einige Sekun-
den, bevor sie wieder aufflackern. Dann miissen Sie
aber den Greiferarm schon wieder zuriickgezogen ha-

ben. Dies geschieht durch Driicken des Feuerknopfes.
Nach dem Start erscheint das Hauptmenii. Hier kon-
nen Sie auswihlen, ob Spielstufen geladen, abgespei-
chert oder editiert werden sollen oder ob gleich mit
dem Spielen begonnen wird.

Spielstufen laden:

Bis zu drei verschiedene Spielstufen kénnen, wenn sie
vorher durch das Editormenii gestaltet worden sind,
geladen werden, Jede SPielstufe kann bis zu 24 Level
enthalten. In der Datei ““Datenl .dat* sind in der Spiel-
stufe eins schon die ersten drei Level definiert. so
dafd Sie sofort beginnen konnen.

Wir empfehlen Ihnen, zunichst mit diesen drei Le-
vel (in Spielstufe 1: Datei: datenl.dat) zu spielen,
bevor Sie an das Gestalten von eigenen Levels heran-
gehen, denn erst nach den ersten Spielversuchen wer-
den Sie erkennen, wo die Schwierigkeiten liegen.
Achtung: Spielstufe 2 und 3 sind nicht definiert! Das
konnen Sie nach eigenem Geschmack selbst durchfiih-
ren. Daher diese Spielstufen beim Laden nicht aufru-
fen, das Programm bricht sonst mit einer Fehlermel-
dung ab!

Spielstufen speichern:

Zum. Abspeichern eigener Levels.

Spielen:

Wird vorher der Punkt Laden nicht aufgerufen, befin-
det sich automatisch Spielstufe 1 im Speicher!

Editormenii:

Ein Untermenii, das keine Wiinsche zum Gestalten ei-
gener Level mehr offenlifdt. Sie konnen Mauern defi-
nieren (in verschiedenen Farben und Formen) und
Monster gestalten, wobei Sie entscheiden, ob diese
sich horizontal oder vertikal bewegen. Die Bewegung
der Monster endet jeweils an der nichsten Mauer.
Auflerdem konnen Sie Flammen setzen und Punkte
verteilen, die dann aufgesammelt werden missen. Der
Wert der Punkte kann ebenfalls eingestellt werden.

Mauern:

Es koénnen bis zu 54 verschiedene Mauern angewihlt
und gesetzt werden. Beachten Sie, dafd im Programm
nur einige voreingestellt sind!

Monster:

Bis zu zehn verschiedene Monster kénnen horizontal
und ebenfalls zehn vertikal gesetzt werden. Auch hiér
sind noch nicht alle definiert. Sie haben also selbst
Gestaltungsmoglichkeiten!

Feuer:
Zum Verteilen der Flammen {iber das Bild.

Editor:

Zum Selbstdefinieren der Monster und der Mauern.
Sie kommen danach in ein weiteres Untermenti, wo
Sie vollig freie Gestaltungsmoglichkeiten haben.

Loschen:

Zum Entfernen von Monstern, Mauern usw. aus dem
Bild.

Zeit:
Einstellen des Zeitlimits fiir die einzelnen Levels.

Startposition:

Hier legen Sie den Startpunkt und die Richtung des
Greifarmes fest.

Farben:

Jedem Level konnen eigene Farben zugeordnet werden.
Lediglich die ersten finf sind unverdnderbar.

Test:

Bei diesem Punkt konnen Sie das selbstgestaltete Spiel-
feld austesten und notfalls nochmals dndern.

Ende:
Riickkehr zum Menii.

Alle Funktionen werden mit dem Joystick aufgerufen.
Ein Level ist nur dann spielbar, wenn mindestens eins

Lesen Sie bitte weiter auf Seite 145
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188 " ¥ERRREREREERRRRRHKRERHREHKH K €2234)
118 '#% DER GREIFER *  (22E3)
128 "% voy *  (227F)
130 '* LOTHAR SCHOLZ ¥ (22AC)
148 '* FUER * (2214)
158 '* SCHNEIDER CPC-WELT *  (2233)
168 '* CPC 464/664/6128 JEX (2242)

178 " HRRFERREEREFEREERRERRKERRRER  (22CD)
180 'BENOETIGT WERDEN DIE FILES <D

ATEN1.DAT) UND <(GREIFER.BIN)
1980 HMEMORY 19999 :setcur=8A4295:delc
ur=8A2DC:zeichen=8A2F9 : leve 1=84348
:CLS:PRINT”Bitte Diskette/Kassette
mit Datei” :PRINT"GREIFER.BIN einl
egen !” :PRINT:PRINT”Press any key”
:CALL &BBP6 :LOAD"greifer .bin”
200 PRINT :PRINT”Bitte Diskette/Kas
sette mit Datei” :PRINT”DATEN! .DAT
einlegen !” :PRINT :PRINT”Press any
key” :CALL &BB@6 :L0AD"daten! .dat” :G
0oSUB 1638
218 GOTO 1328
220 tes=@:El:FOR i=41168 TQ 41173:
POKE i ,0:NEXT :lev=0:1eb=5:G0T0 240
{4413)
2380 PAPER @:PEN 1:CLS:LOCATE 5,15:
PRINT”LEVEL : ”;lev+!:LOCATE 5,10:
PRINT”LIVES : ”;leb:FOR i=1 TO 489
d:NEXT :CLS (58BF)
248 '’ (@7 EA>
250 adr=27988+1ev¥492:CALL 24999 ,a
dr:IF PEEK(41165)<>8 OR PEEK(41161
)=8 THEN lev=lev+!:IF lev=25 AND ¢
es=0 THEN 13280 ELSE IF tes=-1 THEN
RETURN ELSE 258
268 POKE 41166 ,8:POKE 41178,8 :POXKE
41168,31:POKE 41169,155:a=PEEK(39
708)+ 256 *PEEK (39789 ) :a=a-adr+48289
:GOSUB 1628 :POKE 39788, :POKE 3978
Q,h:ti=PEEK(adr+491) :sc=PEEK(41171
J+256%PEEK(41172)
278 PAPER @:PEN 1:LOCATE 1,1:PRINT
SPACES (20) :LOCATE 1,1:PRINT”SC:”;
USING”#H###R" ;5¢ :LOCATE 15,1 :PRINT”
T1:”;USING"RR#” ;i :EVERY 58,1 GOSU
B 348
280 FOR i=1 TO 4@ :NEXT:CALL 86291 :
CALL 86520 :CALL 86728:FOR i=1TO 4
d:NEXT :CALL &67208:CALL 86388 :1F PE
EK(41165)<>8 THEN 319
298 IF PEEK(41173)<>8 THEN DI :LOCA
TE 4,1:PRINT USING” #####" ;PEEK (41!
71)+256%PEEK(41172) :EI :POKE 41173,
@ :S0UND 7,478,5,18,8,8,15
388 GOTO 28@
318 POKE 41173,8:a=REMAIN(1) :IF PE
EK(41165)=67 THEN lev=1lev+!:IF lev
=25 AND tes=0 THEN 13280 ELSE IF te

{4858)>

CA9E7)D

(6F62)
(@9EE)

(7CB7>

<B994>

(5627)

{4988>

(5C67)
B914>

s THEN lev=lev—1:RETURN ELSE 248
328 FOR i=1 TO 3008 :NEXT :SOUND 131
,0,188,15:08 SQ(1)GOSUB 358
330 leb=1leb-1:IF leb=80 THEN GOTO 3
68 ELSE CLS:LOCATE 5,15:PRINT”LEVE
L : ”;levt1:LOCATE 5,18 :PRINT"LIVE
S : ”;1eb:FOR i=1 TO 4898 :NEXT :CLS
:GOTO 258
340 ti=¢i-1:1F ti=—1 THEN POKE 411
65,255 :RETURN ELSE LOCATE 18,1:PRI
NT USING"###" ;ti :RETURN
358 RETURN
360 WINDOW 5,15,18,15:CLS:MOVE 144
,248 :DRAWR 316 ,8,1:DRAWR @ ,-80 :DRA
WR-316 ,0 :DRAWR @ ,88:MOVE 136,252:D
RAWR 332,48 :DRAWR 8,-88 :DRAVR-332,8
:DRAWR 9 ,88:PEN 3:LOCATE 2,3 :PRINT
"GAME OVER” :FOR i=1 TO 4808 :NEXT :1
F tes=80 THEN 1328 ELSE RETURN
370 a$=BIN$(a,4):b$=BINS(b,4) :c$=M
ID% (a$,4,1)+MID$ (b8 ,4,1)+HID$ (a8,2
1)t HIDS (bE,2,1)+MIDS (a8 ,3,1)+MID$
(b8,3,1)+MID$(a$,1,1)+MIDS(bS,1,1)
ic=VAL(”8x"+c$) :RETURN
388 GOSUB 1394
398 PAPER D :PEN 1:MODE @:PRINT TAB
(7);"Menue” :MOVE 8,384 :DRAWR 648,08
,1:adr=27960+ (lev~-1)%492 :fadr=adr+
488 :2=5:FOR i=fadr TO fadr+18:14K
2, PEEK(i) :z=z+1:NEXT :CALL level,bad
s (A6 DAY
408 GOSUB 1448 :G0T0 418 (@EEB)
418 CALL delcur:IF y=80 THEN GOSUB
468 :1F w=11 THEN GOTO 1328 ELSE IF
w=5 OR w=10 THEN 398 ELSE CALL le
vel ,adr :GOTO 480
428 IF s<>255 THEN 438 ELSE IF y<)
24 THEN a=adr+x+ (y—1)%20:1F(PEEK(a
))67 AND PEEK(a)<148)0R(PEEK(a+28)
267 AND PEEK(a)<(148)THEN 458 ELSE
POKE a,64+mon%4 :CALL zeichen,x,y,6
4+tmon*4 :POKE a+28,65+mon*4 ;CALL ze
ichen,x ,y+1,65+mon*4:GOT0O 458 ELSE
458 CEC7E)
430 a=adr+x+{y-1)%28:5b=PEEK(a) :1F
b)67 AND b<148 THEN IF b MOD 2=1 T
HEN POKE a-28,8:CALL zeichen,x,y-1
,8 ELSE POKE a+28,8:CALL zeichen,x

7868)

2785>

(6F34)

{4BE8)
<@6E4>

(8E81)>

{9E98>
<894D)

{5639)

yyt1,8 (95C3»
4480 POKE a,s :CALL zeichen,x,y,s <2483)
458 GOSUB 1458:G0T0 418 (QE72)

468 WINDOW 5,15,3,25:PAPER 2:CLS:P
EN 1:LOCATE 3,2:PRINT”Mauer” :LOCAT
E 3,4:PRINT"Honster” :LOCATE 3,6 :PR
INT"Feuer” :LOCATE 3,8:PRINT"Punkte
":LOCATE 3,10:PRINT"Editor” :LOCATE
3,12:PRINT"Loeschen” :LOCATE 3,14 :
PRINT"Zeit” :LOCATE 3,16 :PRINT"Star
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tpos.” (?58F>
478 LOCATE 3,18:PRINT"Farben” :LOCA
TE 3,20 :PRINT"Test” :LOCATE 3,22:PR
INT"Ende”
488 GOSUB 1458 :CALL delcur:IF x<4
OR x)14 OR y<3 QR y>23 QOR(y-3)MOD
2=1 THEN 488 ELSE w=(y-3+2)/2:0§4 w
GOTQ 499,548 ,660,679,728,1100,111
0,1160,1240,1218,1238
498 PAPER 3:WINDOW 8,18,7,12:CLS:P
EN @:LOCATE 3,4:PRINT” 1.”:8=1:L0C
ATE 4,2 :PRINT”Nauern” :mk=8:CALL ze
ichen,14,9,s
588 j=JOY(B):FOR i=1 TO 58:NEXT:IF
(j AND 1)=1 THEN mk=—-1:s5=8+1:IF s=
55 THEN s=54
5180 IF(j AND 2)=2 THEN mk=-1:s=5-1
:IF s=8 THEN s=1
528 IF mk THEN LOCATE 3,4:PRINT US
ING"##"” ;5 :CALL zeichen,14,9,s :mk=8
(3AF9)
530 IF(j AND 16)=16 THEN RETURN EL
SE 508
548 PAPER 3:PEN B:WINDOW 8,19,7,12
:CLS:LOCATE 4,2:PRINT”Monster” :LOC
ATE 2,4:PRINT"vertikal” :LOCATE 2,5
:PRINT"horizontal”
558 GOSUB 1458:CALL delcur:IF y=9
AND x)>6 AND x<19 THEN 568 ELSE IF
y=18 AND x>6 AND x<19 THEN 618 ELS
E 558 (517B>
5608 CLS:LOCATE 4,2:PRINT”Monster”:
LOCATE 2,5:PRINT”HNr .” :a=1:LOCATE 5
yI:PRINT USING”##” ;0 :CALL zeichen,
14,9,68:CALL zeichen,14,18,69 :CALL
zeichen, 16,9 ,70:CALL zeichen, 16,1
a,71 <8C35)
570 mk=0:j=J0Y(B) :FOR i=1 TO 158:N
EXT:IF(j AND 1)=1 THEN a=a+] :mk=-1
:IF a=11 THEN a=18
580 IF(j AND 2)=2 THEN a=a-1:mk=-1
:IF a=8 THEN a=1
59@ IF(j AND 16)=16 THEN s=255:mon
=a :RETURN
600 IF NOT mk THEN 578 ELSE LOCATE
S5,5:PRINT USING"##" ;a:b=64+4%a :CA
LL zeichen,14,9,b:CALL zeichen, 14,
18 ,b+1:CALL zeichen,16,9,b+2:CALL
zeichen, 16,18,b+3:G0T0 578
6180 CLS:LOCATE 4,2:PRINT"Monster”:
LOCATE 2,5:PRINT”Nr .”:a=1:LOCATE 5
s PRINT USING"##"” ;a:CALL zeichen,
14,9,188 :CALL zeichen,14,18,189:CA
LL zeichen,16,9,118:CALL zeichen,l

{388F)

(8923)

(578F)

{4ED5>

(3484)

{19CAD

{48C9)

<568B4>

(34AE>

(28AD>

(9681

6,180,111 <8C58>
620 mk=0:j=JOY (@) :FOR i=1 TO 150:4
EXT:1F(j AND 1)=1 THEN a=a+]:mk=-1
:IF a=11 THEN a=18 {5619

630 IF(j AND 2)=2 THEN a=a-1:mk=-1

:IF a=0 THEN a=! (34135
640 IF(j AND 16)=16 THEN s=255:mon

=a+ 10 :RETURN (2B8C>
658 IF NOT mk THEN 620 ELSE LOCATE
5,5:PRINT USING"##” ;a:b=184+4%a:C

ALL zeichen, 14,9,b:CALL zeichen,K l4
,18,b+1:CALL zeichen,16,9,b+2:CALL
zeichen,16,18,b+3:G0TO 628 (9681)>

660 s=61:RETURN (BEA8)

678 PAPER 3:WINDOW 8,17,18,14:CLS:

PEN @:LOCATE 2,2:PRINT”Punkte :":L

OCATE 5,4:PRINT” 5" :a=1 {3B48>

680 mk=8:j=JOY(8) :FOR i=1 TO 188N

EXT:IF(j AND 1)=1 THEN a=a+!:mk=-1

:IF a=6 THEN a=5 (54C8)

698 IF(j AND 2)=2 THEN a=a-1:mk=~1

:IF a=80 THEN a=a+l <39D2)

788 IF(j AND 16)=16 THEN s=62+a:RE
TURN 2183>
718 IF mk THEN LOCATE 5,4:PRINT US
ING"##” ;a%5:G0T0 688 ELSE 689
720 PAPER 3:WINDOW 8,16,18,14:CLS:
PEN B:LOCATE 2,2:PRINT"”Monster” :LO
CATE 2,4:PRINT"Hauer” :mk=8
738 GOSUB 1458 :CALL delcur:IF x<7
OR x)>15 THEN 730 ELSE IF y<>18 A¥D
y<>12 THEN 738 ELSE IF y=18 THEN
894 4C28>
748 HODE B:PAPER B :PEN 1:FOR i=1T
O 8:PRINT STRING$(8,144) :NEXT :LOCA
TE 12,7 :a8=CHR%(158)+CHR$ (154)+CHR
$(156) :PEN 2:PRINT a8$” "a$:a$=CHR
$(149)+"” "+CHR$(149) :LOCATE 12,8:P
RINT a8%” "a$:a$=CHR®(147)+CHR$ (15
4)+CHR$(153) :LOCATE 12,9
758 PRINT a$” "a$:PEN 1:LOCATE 13
,8:PRINT CHR$(242) ;STRINGE(4,9) ,;CH
R$(243) :FOR i=8 TO 15:LOCATE 2+i,2
8 :PAPER i :PRINT” " :NEXT:PAPER 8:M0
VE 28,80 :DRAWR 8,16 ,1:DRAWR 516 ,8:
DRAWR @ ,-18 :DRAWR-516 ,8
768 PAPER 3:PEN @:WINDOW 18,28,1,5
:CLS:PRINT CHR$(18);CHR$(9);"Alte
Form” :PRINT CHR$(18);CHR$(9),;”Nr.
1”:z=1:CALL zeichen,17,3,z:PAPER @
:PEN 1:WINDOW 1,28,1,25:LO0CATE 1,1
2:PRINT"Neue” :PRINT"Form:":5=1:L0C
ATE 2+f ,22:PRINT CHR$(248)
7780 PEN 2:a8=CHR$(158)+STRINGS (4,1
54)+CHRS (156) :b$=CHR$ (149)+STRING$
(4,154)+CHR$ (149) :c$=CHR$ (147 )+STR
ING$(4,154)+CHR$ (153) :LOCATE 13,11
:PRINT a$:LOCATE 13,12:PRINT b$:LO
CATE 13,13:PRINT c$®:LOCATE 13,14:P
RINT a$:LOCATE 13,15:PRINT b$:LOCA
TE 13,16
788 PRINT c$:PEN 1:LOCATE 14,12:PR

(28F6)

(3E73>

(9F52)

7DB3>

(A62A)

{A3C7>
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INT"0.K.” :LOCATE 14,15:PRINT”ENDE”
:GOSUB 1448
798 CALL delcur:IF x<8 AND y<8 THE
N LOCATE x+1,y+1:PEN f:PRINT CHR$(
143) :PLOT 192+x%4,286-y%2,f :mk2=-1
(SFEA)
808 IF y=19 AND x>@8 AND x<17 THEN
LOCATE 2+f,22:PRINT” " :f=x—-1:PEN |
;LOCATE 2+rf ,22:PRINT CHR$(2448)
818 IF(y=7 OR y=8 QR y=6)AND(x=16
OR 2=17 OR x=18)THEN PEN 1:IF mk2
THEN LOCATE 1,1:FOR i=1 TO 8:PRINT
STRING$(8,144) :NEXT :LOCATE 7,13 :m
kR2=0:PRINT” "ELSE ELSE 838
828 z=z+1:IF z=55 THEN z=54 ELSE L
OCATFE 15,4 :PAPER 3 :PEN @:PRINT USI
NG"##” ;2 :PAPER @:CALL zeichen,b17,3
)z (539F)
8380 IF(y=7 OR y=8 OR y=6)AND(x=11
OR 2=12 OR x=13)THEN PEN 1:IF mk2
THEN LOCATE 1,1:FOR i=1 TO 8:PRINT
STRING$(8,144) :NEXT :LOCATE 7,13 :m
k2=0:PRINT” "ELSE ELSE 858
848 z=2z-1:1F z=8 THEN z=1 ELSE LOC
ATE 15,4:PAPER 3:PEN @:PRINT USING
"R#" ;2 :PAPER @:CALL zeichen,h 17,3,z
(5148
858 IF(y=13 OR y=14 OR y=15)AND(x)
11 AND x(18)THEN RETURN
868 IF y<5 AND x>8 THEN CALL zeich
en,b,12,z:b=1:a=1:FOR j=358 TO 336
STEP-2:FOR i=544 TO 572 STEP 4:PE
N TEST(i,j):LOCATE b,a:PRINT CHRS$ (
143) :b=b+1:NEXT :b=1:a=a+1:NEXT :nk2
=-1 (A7C9)>
878 IF(y=18 OR y=11 OR y=12)AND(x)
11 AND x<18)THEN 2a=20088+z%32:FOR
i=1 TO 8:FOR j=1 TO 4:a=TEST(j*64
-40,405-i%16) :b=TEST (j%64-5,405-i %
16) :GOSUB 378 :POKE za,c :za=za+!:NE
XT :NEXT :CALL zeichen, 17,3,z
880 GOSUB 1458:GOTO 798
898 PAPER @:PEN !:WINDOW 8,19,7,12
:CLS:LOCATE 4,2:PRINT”Nonster” :LOC
ATE 2,4:PRINT"vertikal” :LOCATE 2,5
:PRINT”horizontal”

998 GOSUB 1458 :CALL delcur :IF y=9
AND )6 AND %19 THEN e=64 ELSE IF
y=18 AND x)>6 AND x<19 THEN e=184

ELSE 894

910 MODE @:FOR i=1 TO 16 :PRINT STR
ING$(8,144) :NEXT

920 FOR i=8 TO 15:LOCATE 2+i,22:PA
PER i :PRINT” " :NEXT :PAPER @:MOVE 2
8,48 :DRAWR @,16,1:DRAWR 516 ,8 :DRAN
R 8,-18:DRAWR-516 ,8:7=1:LOCATE 2+¢
,24 :PRINT CHR$(248)

930 n=1:WINDOW 10,20,1,6 :PEN |:PAP

(3pA8>

(454>

(773E>

(7798>

{33F3)

(CFD6>
{PEBB)

(4B14>

(59B1>

(1E22)

6984)

ER 2:CLS:PRINT CHR$(18) ;CHR$(9);”A
lte Form”:LOCATE 2,5:PRINT USING"#
#.”;,n:WIKNDOW 10,26,8,13:PEN 8:PAPE
R 3:CLS:PRINT CHR$(18) ;CHR$(9) ;" HNe
ue Form” :LOCATE 2,4

940 a$=CHR$(158)+CHRS (154)+CHRS (15
6):b3=CHR$(149)+” ”"+CHR$(149) :c8$=C
HR$ (147 )+CHR$ (154)+CHR$ (153) :WINDO
W 1,28,1,25:PAPER @ :PEN 2:LOCATE 1

2,15:PRINT a%;a$:LOCATE 12,16 :PRIN
T b$;b$:LOCATé 12,17 :PRINT ¢$;c$

958 a$=CHR$ (150)+STRINGS(4,154)+CH
R$(156) :58=CHR$(149)+" "+CHR$ (1
49) :c$=CHR$ (147 )+STRING$(4,154)+CH
R$(153) :LOCATE 9,18:PRINT a8d;a$:LO
CATE 9,19:PRINT b$,b$:LOCATE 9,29:
PRINT c$;c$
968 PEN 1:LOCATE 13,16 :PRINT CHR$ (
242)CHR$ (9) ;CHR$ (9) ;CHR$ (243) :LOCA
TE 18,19 :PRINT”0.K.” ;CHR$(9) ;CHRS (
9),"Ende” :LOCATE 15,11:PRINT" " ;CH
R$(9),;” ":LOCATE 15,12:PRINT” "CHR
$(9)” ”.:d=n*4+e :CALL zeichen, k14,3,
d (9B97)
961 CALL zeichen, 14,4,d+1:CALL zei
chen,16,3,d+2:CALL zeichen,16,4,d+
3:mk2=8:p=1
978 GOSUB 1458 :CALL delcur :I1F(y=17
OR y=18 OR y=19)AND x)>13 THEN RET
URN (3921)
988 IF y=21 AND x>@ AND x<17 THEN
PAPER @:LOCATE 2+t ,24 :PRINT” " :f=x
—1:PEN 1:LOCATE 2+f,24:PRINT CHR$(
249) (5119>
998 IF x<8 AND y<16 THEN PEN f:LOC
ATE x+1,y+1:PRINT CHR$(143) :mk2=-1
:@=238-y*%2:1F p=1 THEN PLOT x%4+45
#,a,f ELSE PLOT x%4+512,a,¢
1000 IF NOT ((y=14 OR y=15 OR y=16)
AND(x=14 OR x=15 OR x=16))THEN 182
O ELSE p=1:IF mk2=-1 THEN mk2=0:LO
CATE 1,1:PEN 1:FOR i=1 TO 16:PRINT
STRING$(8,144) :NEXT :LOCATE 15,11:
PRINT” ”;CHR$(9);” ”:LOCATE 15,12:
PRINT” " ,CHR$(9);” ”
1818 n=n+1:1F n=11 THEN n=10 ELSE
d=n*4+e :CALL zeichen,14,3,d:CALL z
eichen,14,4,d+1:CALL zeichen,b 16,3,
d+2:CALL zeichen,b16,4,d+3:LOCATE 1
1,5:PAPER 2:PRINT USING"##.” ;n
1028 IF NOT ((y=14 OR y=15 OR y=16)
AND(x=11 OR x=12 OR x=13))THEN 104
@ ELSE p=1:1F mk2=—1 THEN mk2=8:L0O
CATE 1,1:PEN 1:FOR i=1 TO 16:PRINT
STRING$ (8,144) :NEXT :LOCATE 15,11:
PRINT” ”,CHR$(9);” ":LOCATE 15,12:
PRINT” " ,CHR$(9);” *
1838 n=n-1:IF n=8 THEN n=1 ELSE d=

{7DDE>

{96B2>

(89E4)

(5CE3>

(7FD1>

CA79F)>

(A76 A>

(A7 F7)
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nkd+e :CALL zeichen,14,3,d:CALL zei
chen,14,4,d+1:CALL zeichen,16,3,d+
2:CALL zeichen, 16 ,4,d+3:LOCATE 11,
S:PAPER 2:PRINT USING"##." ;n
1840 IF NOT ((y=17 OR y=18 QR y=19)
AND 257 AND x<(14)THEN 1878 ELSE za
=(e+n¥4)*%32+20080 :1F p=2 THEN za=z
atb4:p=1 ELSE p=2
1850 FOR i=1 TO 16:FOR j=1 TO 4:a=
TEST(j%64-48 ,485-i%16) :b=TEST (%64
-5,405-i%16) :GOSUB 378 :POKE za,c:z
a=zat 1 :NEXT :NEXT :CALL zeichen,b14,3
yd:CALL zeichen,l4,4,d+1;CALL zeic
hen,16,3,d+2:CALL zeichen,16,4,d+3
<{D91F)
1068 LOCATE 1,1:PAPER @:PEN 1:FOR
i=1 TO 16 :PRINT STRING$(8,144) :NEX
T:LOCATE 15,11:PRINT” " ,CHR$(9);”
::LOCATE 15,12 :PRINT” ”;CHR$(9) ;"

1878 IF x=14 AND(y=3 OR y=4)THEN a
=1:b=1:FOR j=358 TO 328 STEP-2:FOR
i=4580 TO 488 STEP 4:PEN TEST(i,j)
:LOCATE a,b:PRINT CHR$(143) :a=a+1!:
NEXT :a=1:b=b+1 NEXT :¢=8:h=1:G0OSUB
1600 :mk2=-1
1088 IF x=16 AND(y=3 OR y=4)THEN a
=1:b=1:FOR j=358 TO 3280 STEP-2:FOR
i=512 TO 542 STEP 4:PEN TEST(i,j)
:LOCATE a,b:PRINT CHR$(143) :a=a+!:
NEXT :a=1:b=b+1:NEXT :4=2:h=3:G0SUB

(A547)

(77655

{52BE>

{AE1A)

1600 :mk2=--1 {AE3A>
1898 GOTO 978 <@9D8)>
1108 s=8:RETURN <@p5D>

1118 WINDOW 18,17 ,11,16 :PAPER 3:CL
S:PEN @:LOCATE 2,2:PRINT"Zeit :”:L
OCATE 3,4:ti=PEEK(adr+491) :PRINT U
SING #BH” ;b i

11280 mk=@:j=JOY(@) :FOR i=1 TO 5@:¥4
EXT:I1F(j AND 1)=1 THEN ti=ti+5:mk=
-1:1F ti=268 THEN ti=255

1130 IF(] AND 2)=2 THEN ti=ti-5:mk
==1:IF ti=5 THEN ti=18

1140 1F(j AND 16)=16 THEN POKE adr
+491,t i :RETURN

1158 IF mk THEN LOCATE 3,4:PRINT U
SING"###” ;¢ i :GOTO 11280 ELSE 1120 <(28EB)
11680 WINDOW 3,19,12,18:PAPER 3:CLS

:PEN B:LOCATE 3,2:PRINT”Startricht

ung” :a$=CHR$ (150)+CHRS (154)+CHRS (1

56) :58=CHRS (149)+"” "+CHR$(149) :c$=

CHR$ (147 )+CHR$ (154)+CHRS (153) : PEN

2 7C5C)
1178 LOCATE 2,4:PRINT a$” "a$” "a$

" "a$ :LOCATE 2,5:PRINT b$” "bs$” "b

$” "b$:LOCATE 2,6 :PRINT c8” "cg” ”

c$” "c$:LOCATE 3,5:PRINT CHR$ (248)
;STRINGS(3,9) ;CHR$ (241) ;STRINGS (3,

5897,

{5BC7)

(3999)

(2661)

9);CHR$(242) ;STRING$ (3,9) ;CHR$ (243
) (QE67)
1188 GOSUB 1458 :CALL delcur:IF y{)
14 AND y<>15 AND y<>16 THEN 1180 E
LSE IF x<{3 OR )17 OR x=6 OR x=18
OR x=14 THEN 1188
1190 IF x<6 THEN s=151 ELSE IF x)é
AND <18 THEN s=152 ELSE IF )18
AVND x<14 THEN s=153 ELSE s=154
1288 RETURN
1218 EI :PAPER @:PEN 1:MODE B :FOR i
=41160 TO 41173:POKE i ,8:NEXT :leb=
5 (3651
1228 lev=lev-1:tes=-1:GOSUB 238:le
v=]ev+] :RETURN
1230 RETURN
1248 PAPER 3:WINDOW 2,19,12,17 :CLS
:PEN B:LOCATE 8,2:PRINT”Farben” :FO
R i=8 TO 15:LOCATE 2+i ,4:PAPER i :P
RINT” ”:NEXT :MOVE 61,168 :DRANR 8,1
6,8:DRAWR 516 ,8:DRAWR 8 ,-18 :DRAWR-
516,08
1258 GOSUB 145@:CALL delcur :IF NOT
(y=14 AND x>6 AND x<18)THEN 1258 E
LSE a=x-2:PAPER 3:LOCATE 2+a,5:PRI
NT CHR$ (248)
1260 WINDOW 7,18,17,28 :PAPER 4:CLS
:LOCATE 2,2:PRINT"Neue” :LOCATE 2,3
:PRINT”Farbe” :PAPER a:LOCATE 8,2:P
RIANT” " :LOCATE 8,3 :PRINT” e
b=0:18K a,8
1278 j=JOY(@) :FOR i=1 TO 158 :NEXT:
IF(j AND 1)=1 THEN b=b+1:IF b=27 T
HEN b=26 ELSE INK a,b
1288 IF(j AND 2)=2 THEN b=b-1:IF b
=~]1 THEN b=0 ELSE INK a,b
1299 [F(j AND 16)=16 THEN a=a-5:P0

<5DB9>

<5845>
{B68A)

(35FD)
{B6C6)

{6EB3>

{5584)

{5FB6)>

(5143>

{3862)

KE fadr+a,b:RETURN ELSE 1278 €382C)
1360 GOTO 1308 89D7)>
1310 END {B6A3>

1320 INK @,0:INK 1,26:18K 2,6 :INK
3,24 :PAPER @:MODE @ :BORDER 0:PEN 1
:LOCATE 5,1:PRINT”Der Greifer”

1330 PAPER 2:WINDOW 4,16,3,22:CLS:
FOR i=8 TO 3:WINDON 5,15,i%5+4,i%5
+6 :PAPER 3:CLS:NEXT :WINDOW 1,28,1,
25:PEN @:LOCATE 6,5:PRINT”Speicher
n” :LOCATE 8,18 :PRINT”Laden” :LOCATE
7,15:PRINT"Spielen” :LOCATE 7,20 :P

(3474)

RINT"Editor” (8DE2)
1348 GOSUB 1448:GOTO 1364 {BEBS5>
1358 GOSUB 1458 {#9C8>

1368 IF <4 OR £>14 OR y<3 OR y>28
OR y=7 OR y=6 OR y=11 OR y=12 OR
y=17 OR y=16 THEN CALL delcur :GOTO

1350 (6129)
13780 w=1+ (y=1)\5 (166E)
1384 OF w GOTO 1528,1580,228,388 <(1AIC)

140




FEE S e e TR e | 151G

1398 PAPER @:PEN 1:CLS:LOCATE 7,5:
PRINT”LEVEL :”:INK 4,18 :PAPER 4:WI
NDOW 6,14,9,15:CLS:WINDOW 7,13,18,
14:PAPER 5:INK 5,4:CLS:PEN 1:LOCAT

E 4,3:PRINT"1":lev=1] (SEBA)
1408 mk=0:j=JOY(8):FQR i=1 TO 188:
NEXT:1F(j AND 1)=1 THEN mk=-1:lev=
levt+1:IF lev=25 THEN lev=24 (5E89)
14180 IF(j AND 2)=2 THEN mk=-1:lev=
lev-1:1F lev=0 THEN lev=1 <(3C1F)
1428 IF mk THEN LOCATE 3,3:PRINT U
SING"##” ; lev (1EB1)
1438 IF(j AND 16)=16 THEN RETURN E

LSE 1489 €1909)>
1448 x=1:y=1 (12EB)
1458 CALL setcur,x,y (19C8)
1468 j=JOY(B):FOR i=1 TO 58 :NEXT:I

F(j AND 2)=2 THEN mk=-1:y=y+1:IF y

=25 THEN y=24 (4E63)
1479 1F(j AND 4)=4 THEN mk=-1:x=x-

1:1F x=-1 THEN =8 (35F2>
1488 IF(j AND 1)=1 THEN mk=-1:y=y-

1:IF y=-1 THEN y=8 {3588
1498 IF(j AND 8)=8 THEN mk=-1:x=x+

1:1F =20 THEN =19 3682>
1500 IF mhk THEN mk=@:CALL delcur:C

ALL setcur,x,y <{3382)
1518 IF(j AND 16)=16 THEN RETURN E

LSE 1468 (1988>
1520 PAPER @:PEN 1:CLS:LOCATE 5,5:
PRINT”Speichern :"”:INK 4,18:PAPER
4:WINDOW 6,14,9,15:CLS:WINDOWN 7,13
;18,14 :PAPER 5:INK 5,4:CLS:PEN 1:L
OCATE 2,2:PRINT”Daten” :LOCATE 4,4:
PRINT”1” :d=1:GOSUB 1548 :a%="daten”

+CHR$ (48+d)+” .dat” :SAVE a$,b,20000
,20280 (A6CF)
1538 GOTO 1328 (8944)
1548 j=JOY (@) :FOR i=1 TO 50:NEXT:I

F(j AND 1)=1 THEN mk=-1:d=d+1:IF d

=180 THEN d=9 <40cC)
1558 IF(j AND 2)=2 THEN mk=-1:d=d-

1:1F d=0 THEN d=1 {3439)

15680 IF mk THEN LOCATE 3,4:PRINT d

:mk=9 {1EE5)
1570 IF(j AND 16)=16 THEN RETURN E
LSE 1548

1580 PAPER D :PEN 1:CLS:LOCATE 7,5:
PRINT"Laden :”:INK 4,18 :PAPER 4:WI
¥DOW 6,14,9,15:CLS:WINDOW 7,13,18,
14 :PAPER 5:INK 5,4:CLS:PEN 1:LOCAT
E 2,2:PRINT”Daten” :LOCATE 4,4:PRIN
T"1":d=1:GOSUB 1548 :a%="daten”+CHR
$(48+d)+"” .dat” :LOAD a$

1598 GOTO 1329

1608 IF p=1 THEN CALL zeichen,6 14,1
8,d+g :CALL zeichen, 14,11,d+h ELSE

CALL zeichen,16,10,d+¢ :CALL zeiche

(1983>

(9552>
{B98D>

n,16,11,d+h
1618 RETURN
1620 h=INT (a/256) :1=a-h%256 :RETURN
<2B47)
1630 b=8:FOR i=8 TO 25:a=40199+i%2
8:GOSUB 1628 :POKE 41208+b ,1:POKE 4
1201+b ,h :a=48228+i%20:GOSUB 1628 :P
OKE 41308+b ,1:POKE 41301+b ,h :b=b+2
:NEXT :RETURN

7D68>
<g6C1)

{AB89)

18 " ¥HERRRERHRKKRRKKARERREXARRIX (2397
15 '% DATALADER 1 FUER GREIFER % <(238C)
20 '*  ERZEUGT <DATEN1.DAT)> % <2347>

25 '# Voy * (236B)
30 '* LOTHAR SCHOLZ ¥ (239F)
35 '#* FUER *  <2398>
40 '* SCHNEIDER CPC-WELT *  (2314)
45 "% CPC 464/664/6128 JEX <23AA

SO TREEEKRREEEEFRRHFEHKRRERKKANAX  (23E7)

60 PAPER D:PEN 1:INK B,0:1KK 1,25:

BORDER @:MODE 2:LOCATE 18,18 :PRINT
"Bitte warten MC-Datei Datenl.dat
wird erzeugt !!”

70 MEMORY 19999 :adr=20800:FO0R k=0

TQ 877 :READ a:IF a>8 THEN 128 ELSE
110 <3788)

88 NEXT kR :GOTQ 138 (BFF!)
1190 a=ABS{a) :READ a$ :w=VAL(”8&”+a$)

:FOR i=1 TO a:POKE adr ,w:adr=adr+1

(5762)

:NEXT :zae=zae+1:GOTO 88 <6B21)
128 FOR i=1 TO a:READ a$:w=VAL("&"”
+a$) :POKE adr ,w:adr=adr+1:NEXT :zae
=zae+!:GOTO 88 (5D8F>

130 SAVE”daten!.dat” b ,20000,20000
C1FF9)
1800 DATA -32,8,2,C3,82,-3,03,1,82
,~3,03,1,82,-2,C3,-4,0,-3,C3,1,82,
-3,03,1,82,-3,C3,1,82,-4,8,-4,F8 -
4,00,-4,F0,-4,08,-32,F8,-4,08,-4,F
#,-12,8,1,48,-2,C8,2
1818 DATA 94,48,-3,3C,1,48,-3,3C,1
,40,-3,3C,1,48,-3,3C,1,14,-3,3C,1,
14,-3,3C,-168,8,3,C8,0,40,-5,88 ,-3
,C0,3,80,0,40,-3,0,1,40,-3,0,1,48,
-2,8,1,40,-2,C8
1828 DATA 2,8,48,-2,C0,-2,8,2,C8,8
2,-2,8,2,00,80,-2,8,2,C0,80,-2,0,1
,40,-3,8,1,48,-14,8,3,C0,0,48,-5,8
a,-3,c8,3,80,0,40,-3,0,1,48,-3,8,1
,48,-2,0
1830 DATA 1,48,-2,C0,2,0,48,-2,C0
-2,0,2,c0,80,-2,0,2,C0,80,-2,0,
2,80,-2,0,1,40,-3,8,1,40,-1319,
,48,80,-2,0,2,40,80,-2,8,2,48,8
2,8,2,40,80
1848 DATA -2,0,2,48,88,-2,8,2,48,8
4,-2,0,2,4,88,-2,8,2,49,808,-13,8,
-8,Cc8,-13,08,2,40,80,-2,8,2,40,88 ,-

{99DA)

{9455)

<8D1a>

[ SR

¢
2
8
a

’
)
)

(98AA)
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2,0,3,40,88,8,-2,C0,2,88,0,-2,C8,-

15,8,2,48,88

18050 DATA -2,0,2,40,808,-2,08,2,48,8

a,-2,0,1,48,-2,00,-2,8,-2,C0,-26 ,8

,-2,08,2,0,48,-2,C8,3,8,48,80,-2,0
40,88,-2,8,2,48,80,-13,0,-2,C0,

2,-2,Ca, (91CA>

8 DATA 88,-2,8,2,4

e,-2,8, 40 1 8 -2 0 2

-2,8 2,4 ac -2 4c ac g 4 4

,8,4, 2,cc,4,8, ; c,sc,—z,a,-z

,€ <8770

1878 DATA -2,8,1

4,0,8,8,4,4C,8,8,

-2,8,2,4¢,8¢C,-2,0,-

-2,8,2,84,48,-2,8,

9111>

2
= 1
186 80,-2,0,2,4d,
a,8 2,40,80.-3,0,
4,8, ,0,8
c,cc 8,4
»4,-3,8,1,C,-3
4,0C,8,8,4,CC
2,C,-6,8,-2
2,84,48,-2,8

4 (864B>
1080 DATA 48,-2,8,-2,C8,-14,8,
2 g ,2,88, 40 -2,08,2,88,48 -2,
8,
-2

g
L
é R

-2,C
8,2
-2,0
,C8

,8,-2,
->,0,-2,c0,-14'8,-2,ta,-2’
28 e

,80

12,64,68,°2)8,2,c4,08.-2,8,

-2,8,-2.C.-14.8

1898 DATA —2,ca,-2,a,—2,ca,
,C8,-2,8,-2,08,-2,0,-2,C0,-1
'Ca,-2.8,2,90,60,-2.8,2,90,6
'2,90,60,-2,8.~2.C0,~11.8,1
'2.4,8 2,0 (900F)>
1188 DATA 2 4c,8C,0,4,

4¢,cC,8,4,-

oNCh

(96F2)
2,8,-2
4,0,-2
2,-2,0
,8,-2,0
-2,0,8,
8.8,4C,8C,-2,8,~
1,c,-3.8,14,C,8,
#,4,CC,8C,-2,80 (839E)
-2,8,-2

] <8B85)
1120 DATA 18,0,8,44,4,58,F0,4,0,58
,Fa,-2,8,-2,50,-2,0,-2,50,-2,8,
5@ -2, a 4 ,F0,50,48,8,-3,88,1,0,
88.3,8,4,8C,~ 2,0,2,44,¢C,-2,0,2,
,4C,-3,0
1138 DATA 1,88,-3,8,1,88,-2,8,-2,C
C,16,88,44,88,8,CC,44,0,8,44,4,8,4
2,4, a 50 Fﬂ 2 a 2,50,F0,-2,0,2,50
F@ -3 ,a,1 Aa 22 ,8,-2,F0,1,AD,-182
5,0,1,1,-3.8 €9193)
1148 DATA 4,3,2,8,1,-2,B,1,8,-3,3,
4,2.0.,7,3% 2 a 2 ,3 2 -2,0,1,54,-3,
2,1.54,°3, 0,3,FC.A8, a,- 3,FC,2,A8,5
4,-2,FC,—2,0,2,FC,A8,—2,0,1,54,—3,
o (86FD>

_2,
_3’
44

(8D4E)

1158 DATA 18,FC,A8,8,54,A8 FC,8,54
,8,54,-2,8,1,1,-3,0,4,3,2,8,1,-2,B
01.8,-3,3,4,2,1,7.3, 2 ,0,2,7,2,-2,

0,1,54,~3.8,1,54,-2.0,1,FC.~2,54 <8355)

1160 DATA 1,A8,-3,54,2,8,54,-2,FC,

2,8,54,-2,FC,2.0,54,-2 FC,~2,8.2,F

C.A8,-2,8,1,54,-3,8.2,FC,A8,-18,8,

2,51,42,-2,0,4,A2,51,8,51
A2,-2,0,18
1170 DATA 51,A2,51,A2,51,A2,51,A2,
51,A2,51,A2,51,A2,51,A2,51,A2,-2,8
,-2,51,-2,8,4,42,8,A2,51,-2,8,2,51
,A2,-18,8,2,51,A2,-2,0,4,87,78,8,5
1,-2,3F,2,A2,B7 ,-2,F3
1180 DATA 2,7B,B7,-2,F3,2,7B,B7 -2
,F3,2,7B,B7 ,-2,F3,2,7B,B7 -2 ,F3,2,
7B,B7 ,-2,F3,2,7B,51,-2,3F ,4,A2,8,B
7,7B,-2,8,2,51,A2,-1834,0,2,40,88,
-2,8,2,48,80,-2,8 (96C2)
1190 DATA -2,08,4,0,Cd,84,48,-2,C8
4,84,48,C0,0,-2,00,-2.8,2,48,80 -
2.40.80,-2,0,2,40,80,-2,8,-2,C
0,48,48,84,80,40,—2,00,2,80,40
ca,6,80,48

7—2107—21
{8F@3)

{9A9C)

2 0,
2,6,
= (93585
1208 DATA 48,84,88,8,-2,C0,-2,8,2,
40,80,-6,8,-2,C0,5,0,49,48 84,88 ,-
8,cd,5,40,48,84,80,8,-2,C8,-5,8,5,
40,80 ,49,80,84,-2,8,2,48,C8,-2,8 ,-

2,00,-2,8,-2,C8 <94D09>
1218 DATA -2,8,2,C0,84,-2,8,2,48 ,4
a,-2,08,4,80,8,48,80,-2,08,4,40,88,
9,4a,-2,c0,2,88,84,-2,8,2,48,C8 -2
,8,-2,c8,-2,8,-2,C8,-2,0,2,C8,84 ,-
2,0,6,48,48 9014

1228 DATA 88,49,80,48,-2,C0,5,0,84
,C0,84,80,-3,8,1,80,-3,0,1,C8,-3,0
,1,00,-3,0,6,80,84,C0,84,88,40,-2,
co,-2,0,-2,00,6,80,48,48,C0 ,48 48,
-3,8,1,C8,-3,8

1238 DATA 1,C8,-3,0,1,40,-3,8,5,48
,48,08,48,8,-2,C0,1,80,-39,8,54,0D
,E5,CD,FB,61,DD,E1,3A,CA,Ad ,FE 1,2
8,40,34,C9,A8 ,FE,29,30,39,3A,C8 , Al
,B7,28,33,3E,1,CD,48

1248 DATA A3,3E,16,32,CC,A8,3E,3D,
32,CB,A8,97,32,CD,A8,32,CE,AB,DD,6
E,a,DD,66,-2,1,169,68,1,9,6 ,A,E,5,
¢5,79,46 ,4E E5,CD,32,BC,E1,C1,23,C
,18,F2,C9,3E ,FF,32,CD

1258 DATA A@,C9,DD,6E,d8,DD,66,1,97
,32,08,A8,32,CA,AB,32,C9,A0,DD,21,
8,9D,FD,21,E8,9E,11,5C,6C,1,E8,1,7
E,FE,3F,DA,7D,62 FE,44,DA,46 ,62 ,FE
,94,DA,50,62,34,CA,AB,3C

1268 DATA 32,CA,AB,7E,32,1E,9B,FD,
77,8 ,FD,23,97,DD,77,8,DD,23,22,1C,
9B,23,C3,84,62,3A,C8,4R,3C,32,C8,A
8,03,7D,62,CB,2F,DA,7D,62,3A,C9 , Al
,3C,32,C9,A8,FE,29,D2,7D,62

1278 DATA E5,DD,E5,E1,7D,12,13,7C,
12,13 E1,7E FE,6C,38,4,3F,2,18,2,3
E,4,12,13,3F,1,12,13,7E,DD,77,8,97
,FD,77,8,DD,23,FD,-2,23,91,B,78 ,B1
,C2,19,62,C9,3A,CC,A8

1288 DATA 3C,32,CC,AB,FE,29,28,C,9

<938D)

(9979>

(9ADB>

{9D86>

(AB34>

(QAF3)
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7,32,CC,AD,3A,CB,AB ,4F 6 ,A8,18,1D,
FE,15,08,28,11,3A,CB,AD,FE,3D,28,5
,4F,6,3D,18,C,4F 6 ,3F,18,7,6,3D,F,
AR ,C3,F8,62,78,32,CB

1298 DATA AB,32,CF,AD,79,32 E1,62,
21,3,63,22,E3,62,21,8,9D,11,58,C80,
1,E@,1,7F,FE,3D,CC,3,63,-4,13,135,
23,B,78,B1,28,F8,C9,78,32,CB,A8,32
,CF,AB,79,32,E1,62,21,26

1300 DATA 63,22,E3,62,18,D3,C5,34,
CF,AB,77 E5,D5,FE,3D,28 ,E,FE,3E, 28
,F,21,20,4F,CD,54,63,D1 ,E1,C1,C9,2
1,00,55,18,F4,21,E0,55,18 ,EF ,C5 34
,CF,AB,77 ,E5 ,F5,1,E8,1,9

1318 DATA 7E,B7,28,1E,F1,D5,FE,3D,
28 ,E,FE,3E,28 ,F,21,28 ,4F ,CD,54,63,
D1,E1,C1,09,21,08,55,18,F4,21 68,5
5,18 ,EF ,3E ,FF,32,CD,A8,18,DB,EE,§,
8,05,E5,6,4,14,77,23,13

1328 DATA 18,FA,El1,1,0,8,9,C1,18,EF
E,C9,-16,8,59,3A,C9,A8,DD,21,5C,6C
,47,C5,DD,66 ,1,DD,6E,8,DD,7E,2 FE,
1,28,17 ,FE,2,28 18 FF,3,28,19,CD,9
2,64,DD,23,DD, 23, DD

1330° DATA 23,DD,23,C1,18,DC,C9,CD,
B8,64,18 EF,CD,DF 64,18 ,FA,CD,78,6
4,18,-2,E5,185,1,8,9D,A7 ,ED,42,CB,
25,CB,14,CB,25,CB,14,1,58,C8,9 EB,
E1,C9,E5,D5,21,28,4E,CD,54A

1348 DATA 63,E1,1,50,8,9 ,EB,21,28,
4E,CD,5A,63 ,F1,E5,97,77,1,14,8,9,7
7,E1,C9,E5,77,1,14,8,9,3C,77 E1,3D
,6,8,4F E5,D5,11,28,0,CD,80,A2,1,2
8,4F,9,D1,D5 ES

1350 DATA CD,5A,63,E1,D1,EB,1,58,8
,9,EB,1,28,0,9,CD,5A,63,E1,C9,DD,7
3,8,DD,72,-2,1,43 F@,1,D5,EB,9 ,7E,
1,14,8,9,46 ,EB,D1,B7,28,32,3E ,FF,3
2,CD,AB,D5,CD,BC

1368 DATA 63,7F ,F5,CD,D2,63,DD,7F,
3,FE,1,28,A,3E,1,DD,77,3,F1,-2,3D,
8,18,8,3F,2,0D,77,3,F1,-2,3C,191,D
!,F5,EB,CD,BC,63,F1,CD,F1,63,C9,78
,B7,28,CF,18,C8,1,14

13780 DATA 8,E5,A7 ,ED,42,E5,1,8,9D,
A7 ,ED,42 ,E1,38,A,7F EB, F1,B7,20,5,
cD,21,64,C9,E1,3E,4,DD,77,2,C9,1,2
8,8,E5,9,E5,1,E8,9E A7 ,ED,42 E1,38
,18,7E,1,14,8, A7

1388 DATA ED,42,EB,E1,B7,28,5,CD,2
1,64,C9,E1,3E,3,DD,77,2,C9 ,FD,21,F
@,A8,2B,CD,6,65,28,17 ,7E ,E5,1,14,8
,9,46 ,E1,B7 ,28,C,78,87 ,28,8 ,EB,62,
6B,23,CD,21,64,C9,3F

1398 DATA 2,DD,77,2,C9,FD,21,54 Al
,23,CD,6,65,28,17,7F ,E5,1,14,8,9 ,4
6,E1,B7,20,C,78 B7,20,8 ,EB,62,68,2
B,CD,21,64,C9,3F,1,DD,77,2,C9,6,18

{9928>

(9DBC)

(9095)

(9C9D>

{9834,

(9F2F)

{940F>

(9588)

(9916

(9581>

(9958)

,FD,5E,d,FD,56,1
1400 DATA ES,A7 ,ED,52,E1,C8,FD,23,
FD,23,18 ,EE,3F,1,B7,C9,-2,8,54,97,
32,D2,A0,CD,24,BB,F5,3A,CE,Ad FE A
8,61,28,14,7C,CB,47 ,C2,53,65,CB,4F
,C2,75,65,CB,57,C2,95,65,CB

1418 DATA 5F,C2,B1,65,CB,67,20,4,C
9,7C,18,F8,3F FF,32,D2 ,A8,C9,2A,D0
,AB,-2,2B,32,56,2B,5E EB,E5,1,14,8
,A7 ,ED,42 ,EB E1 ,EB F5,1,8,9D, A7  ED
,42,E1,EB,D8 ,3E,1,C3,CD

1428 DATA 65,2A,D8,A8,-2,2B,308,56,
2B,5F,EB,E5,1,14,8,9 ,EB,E1 EB E5, 1
,E8 ,9E A7 ,ED,42 ,E1 EB,D@ ,3E,2,C3,C
D,65,2A,D0,A0 -2 ,2B,26 ,56 ,2B,5E EB
JE5,2B,FD,21,Fd,AB,CD,6

1438 DATA 65,E1,C8,3E,4,54,5D,1B,C
3,CD,65,2A,D8,A0,-2,2B,349 56 28,5
E,EB,E5,23,FD,21,54,A1,CD,6,65,E1,
C8,3E,8,54,5D,13,C3,CD,65,F5,1A,B7
,28,3C ,FE 3D,38 48 FE,3F 38

1448 DATA 46 ,FE,44,38 ,B,FE ,AB,28,2
C,3E,FF,32,CD,A8,18,25,E5,D5,11,5,
4,06 ,3E ,4F 97,47 ,CD,88 ,A2 ,EB,2A,D3
,AD,19,22,D3,A8,3E ,FF,32,D5 ,A8,D1,
E1,97,12,34,C8,48,3D,32,C8

1458 DATA A@,D5,EB,1,E@,1,9,7E EB,
D1,B7,28,4,F1,C3,27 ,66 F1,C9,3E ,FF
,32,CD,A8,18,E7 ,F5,1,Ed,1,E5,9,7E,
E1,C1,FE,97,CC,51,66 ,FE,98,CC,6F,6
6,FE,99,CC,8D,66 ,FE,94A

1468 DATA CC,AB,66,2A,D8,A0,73,23,
72,23,71,23,22,D8,A0,C9,78 ,FE,1,28
,12,FE ,4,28,7 ,E,94,6 ,3B,C3,C9 ,66 ,E
,99,6,3C,C3,C9,66 ,F,97,6,37,C3,C9,
66,78 ,FF,2,28,12 FE

1478 DATA 4,28,7 ,E,94,6 ,34,C3,C9,6
6,E,99,6,39,03,C9,66,F,98,6,37,C3,
C9,66,78,FE,1,28,12 FE,2,28,7 ,E,99
,6,38,C3,C9,66,E,98,6,38,C3,C9,66,
E,97,6,34,C3

1480 DATA C9,66,78 FE,1,28,12,FE,2
,28,7 ,E,9A,6,38,C3,C9,66 E,98,6,3C
,€3,C9,66 ,E,97,6,39,C3,C9,66,C5,D5
,C5,D5,79,EB,1,E,1,9,77 ,EB,D1 34,
CE,AB,3C,32,CE, A8

1498 DATA D5,CD,BC,63,E1,C1,E5,CS,
D5,48,6,0,11,28,0,CD,80,A2,1,20 4F
,9,01,CD,54,63,C1,6,8,11,20,8,CD,8
8,A2,1,28,4E,9,D1 ,E5 EB,CD,BC,63 E
1,CD,5A,63,D1,C1,3E

1588 DATA 1,C9,-13,8,17,3A,D2,48,B
7,C8,6,2,C5,34,CE,A,B7,28,43,2A,D
@,A0,-2,2B,81,56,2B,5E,22,D8, A0, EB
,E5,1,E0,1,9,97,77 ,E1,D5,CD,BC,63,
21,20,4F,CD,54,62 ,E1,2B

1518 DATA 4E,2B,56,2B,5E EB,C5,CD,
BC,63,C1,6,8,D5,11,28,8,CD,88,42, 1

{95DD»

{AB93>

(9CF4)

(9CF6>

(AB28>

(9F49>

<(9BCS5)

(7808

(9154

(9668)

(982C.

{9Ca2>
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,28,4E,9,D1,CD,54,63,3A,CF A0, 3D,3
2,CE,AB,C1,10,B3,3A,CE,AB,B7 ,Cd,3A
,C8,A0,B7 ,C8,3E,43,32,CD
1528 DATA AB,C9,-1248,8,44,6D,9D,3
,2,98,9D,4,1,28,9F,2,1,29 ,9E,2,1,3
2,9E,2,1,56,9D,2,1,5C,9D,2,1,5F,9D
,2,1,65,9D,2,1,6B,9D,2,1,71,9D,2,1
,-116,8,2
1538 DATA 1,
3,1,7,40,8,3
40,0,3D,-2.0 -
1,0,1,8,-4,1
1548 DATA 5,
1,1,48,-5,1,
-4,1,16,49,3
3D,40,0.3D .4
1558 DATA
,1,0,-6

(9D58)

(8E2B>
<8148>

’
?
’
a
1 {8885>
g
1
1

,1,1,8
1,3,0,4
1568 DATA
1,1,8,-4
4,1,1

14
14

)

-4

z, 1

,1,1,0,-4

,~4,1,-2,4

,40,8,-7,1 (7TEA9)
9,-4,1 1
v 1 1
a, -4 1

D <886C>
D

~O
SO g

9,0,1,1
1578 DA
1,
1,

'\]n

-8,1,
—4,4@
3F,-6,1
25,1,1° <8878>
1588 DATA 3F,-5,1,1,3F,-
3,1,1,48,-2,1,1,3F,-2,
1,48,-5,1,-3,48,1,3D,-
,48,1,3D,-4,48,-22,1,1
0,1A,5
1598 DATA 2,14, ,FF,-46,2,-8 3F,1,
3D,-4,3F,-7,2,1,3F,~11,2,1,3F ,-7,2
1,3F,-11,2,1,3F,~7 )2,1,3F,-11,2,1
,3F,-3,2,-7,3F,-2,3D,1,3F,-6,2,1,3
D,-3,2,1,3F
1608 DATA -8,2,1,3F,-6,2,1,3F,-3,2
1,3F,-8,2,1,3F,~6,2,1,3F,-3,2,1,3
~8;2,1,3F,~6,2,1,48,-3,2,-7 ,3F ,-
5,3F,3,3D,3F,49,-9,2,1,3F,-9,
g (8439)>
DATA -9,2,3,3F,2,8,-7 ]
,3F 2,-2,8,-6,2,1,3D, 2
-9 8.-9,2.4,3F,2.0,48
2.0.49.8,3D,-5,8,-2

- )11
,1,3F,=3
,9,12,9,4

N A~

{8CB7>

<98D08>

’
;21
III
610 DT
25 ,3
2 -8

F
2
2
1 :
9 )

F 7 ’
3 F,-8

2,1
, 9.2
' -9, 2
5 ,2,1,3
(8781
A-2,8,-6,2,1,8,-2,2,1,3F,
8,8,3F,3D,-4,8,1,3D,-2,2,1
R 49,0,-9,2,1,3F,-8,2,-2,
7, ,-8,2,-2,8,-9,2,-8,3F,~
[} <888C)
38 DAT 3F,8,3D F 2,
18,2 7 [}
1
3

F
2
1628 DAT
-8,2,4,48,
SPGBy
2,1,3F

14
J
’

’
a,-
3,
16 A 5,3F,0,3D,8,3F,-12,2,1,9
7,-10,2,1,9,-7,8,4,14,08,A,54,-42 ,4
,-5,8,1,6C,-7,8,1,6C,-2,8,-4,4,8,0
13D,0,3D,8, 6 ,8,3D,-2,0,1,3D,-2,8,

1,6D (8989)>
16480 DATA -2,0,-4,4,3,41,4,8,-18,4
,3,0,4,41,-4,4,4,41,4,0,4,-8,41,4,
0,48,4,41,-4,4,-3,41,-2,8,1,6C,-7,
2,3,49,4,41,-4,4,6 ,41,4,41,4,3D,6D

,=2,8 (8AAD)
1650 DATA 1,3D,-5,8,2,4,41,-4,4,-3
,41,-2,4,1,3D,-9,4,1,41,-4,4,3,41,
4,41,-10,8,-3,41,-4,4,5,41,4,41,8,
3D,-4,8,1,3D,-3,8,3,41,4,3D,-4,4,1
41,-11,4 (8EAB>
1660 DATA 1,8,-2,4,1,41,-4,4,4,0,4
,41,3D,-2,8,18,3D,8,3D,8,3D,8,3D,4
1,4,41,-4,4,1,41,-3,4,1,8,-18,4,1,
41,-2,4,3,0,6C,41,-16,8,3,4,8,6D,-

17,0 (8988
1670 DATA -3,4,1,41,-5,4,5,0,4,8,4
,3D,-4,4,1,41,-4,4,18,41,4,41,0,3D
0,3D,4,0,4,-3,3D,3,41,4,41,-4,4,1
2,41,4,41,3D,8,3D,0,4,0,4,-3,3D,3,

41 8744>
1680 DATA 4,41,-4,4,1,41,-7,4,1,8,
-6,4,1,41,-4,4,-16,0,-4,4,2,8,3D,-
2,8,1,30,-5,0,1,3D,-2,8,1,3D,-2,8,
-12,4,1,97,-29,4,5,17,0,C,12,B,-6,
a,l (8868
1690 DATA 46 ,-491,8,1,5A,-491,8,1,
5A,-491,8,1,5A,-491,8,1,54,-491,8,
1,54,-491,8,1,54,-491,8,1,5A,-491,
8,1,54,-491,8,1,5A,-491,0,1,5A,-49
1,0,1,54,-491,8,1,54,-491,8,1

1708 DATA 5A,-491,0,1,5A,-491,8,1,
5A,-491,8,1,54,-491,0,1,5A,-491,8,
1,54,-491,8,1,54,-491,8,1,54,-491,

(A2ED>

8,4,54,11,9D,98 <72D1)>
18 P HHRRERERRNRRAKERERAAERRARRRR  (2397)
15 'x DATALADER 2 FUER GREIFER % (2364
20 '  ERZEUGT (GREIFER.BIN> % <(23E@)
25 ¥ voy ¥ (236B>
30 ' LOTHAR SCHOLZ ¥ (239F)
35 ' FUER ¥ €2398)
40 '*  SCHNEIDER CPC-WELT % <(2314)
45 '% CPC 464/664/6128  JE¥ <23AA)
S5O "HRREREREKRKRERKXERNEXERNHXNNE (23E7)

68 PAPER @:PEN 1:14K B,08:1NK 1,25:
BOKDER @ :MODE 2:LOCATE 18,18 :PRINT
"Bitte warten MC-Datei Greifer.bi

n wird erzeugt !!” (5846
70 HEMORY 19999 :adr=41588:FOR k=8

TO 43:READ a:IF a8 THEN 128 ELSE

1148 (3971
880 NEXT k:GOTO 138 (@FF1)
118 a=ABS(a) :READ a$:w=VAL("&"+a$)
:FOR i=] TO a:POKE adr ,w:adr=adrt!
NEXT :zae=zae+ ! :GOTO 88

128 FOR t=! TO a:READ a$ :w=VAL("&"
+a$) :POKE adr ,w:adr=adr+1 :NEXT :zae

<6B81)
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e R o e o e DALOG B

=zae+1:GOTO 80 (5DF)
138 SAVE”greifer.bin”,b,41580,500 (2372>
1008 DATA 2,0 ,FF,-2,8,7,55,80,8,AA
,48,0 ,FF,-2,8,1,FF,-2,8,7,55,80,0,
AA,48,8 ,FF ,-3,8,7,C0,0,55,80,0,AA,
40,-2,8,3,C0,8 ,FF,-2,0,1,FF,~2,8,1
JFF,-2,8

1018 DATA 1,FF,-2,8,1,FF,-2,0,1,FF
,-2,8,1,FF,-2,8,1,FF,-3,0,7,C0,8,5
5,80,0,AA,40,-2,0,3,C0,8 ,FF,-2,8,7
,55,80,8,AA,40,0 ,FF,-2,8,1 FF,~2,8
7,55

1828 DATA 88,8,AA,48,0,FF,-5,0,2,A
7,21,-2,8,182,3F,18,29,CB,13,CB, 12
,30,4,9,38,1,13,3D,28,F2,C9 ,FE,2,C
8,97 ,47 ,57 ,DD,5E ,8,DD,4E,2,CB,21,C
B,21,C5,1,58,8,CD

1830 DATA 88,A2,C1,9,1,8,C8,9,11,1
C,A2,22,7E,A2,CD,BC,A2,C9,6,8,C5 E
5,6,4,C5,7E,12,13,47 ,14,A8,13,47,1
A,B8,13,77,C1,23,18,EF E1,1,8,8,9,
C1,10,E3,C9,24,7E

1848 DATA A2,6,8,11,1C,A2,C5,E5,6,
4,1A4,77,-3,13,124,23,18 ,F8 ,E1,1,8,
8,9,C1,18,EC,C9,FE,3,C8,DD,5E,8,1,
28,0,97,57,CD,80,42,1,28,4E,9 E5,9
7,47 ,57,DD,5E 2"

1850 DATA DD,4E,4,CB,21,CB,21,C5,1
,50,8,CD,80,A2,C1,9,1,8,C8,9,D1,CD
,2B,A3,C9,6,8,C5,E5,6,4,14,77,23,1
3,18,FA,F1,1,8,8,9,C1,18,EE,C9 ,FE,
1,c8,0D,56,1

1868 DATA DD,5E,8,21,50,C0,1,E0,1,
C5,D5,E5,1A,4F,97 ,47,11,28,8,CD, 88
,A2,1,28,4F,9 EB,E1,E5,CD,2B, A3 ,E1
,D1,13,-4,23,7,C1,B,78,B1,28,0C,C9
,~157,8

(8DAD>

(8A1A>

(9685)

(96F7)

9423>

(9138>

(8C37)

Fortsetzung von Seite 136
und hochstens vierzig Monster verteilt, mindestens ein
Punkt besetzt und die Startposition definiert wurden.

Hinweise zum Abtippen:
Diskettenbenutzer tippen Listing 1 ab und speichern es

unter dem Namen ,,Greifer** ab. Anschliefend Listing
2 abtippen, unter einem beliebigen Namen abspei-

chern und erst dann laufen lassen, Es erzeugt das Binir-

file Datenl.dat. Genauso beim Listing 3 vorgehen; von
diesem Listing wird jetzt die Bindrdatei “Greifer.bin*
erzeugt. Jetzt ist das Programm lauffihig, sofern Sie
keine Tippfehler gemacht haben.

Kassettenbenutzer arbeiten am besten mit zwei Kas-
setten: einer Programm- und einer Datenkassette.

Auf die Datenkassette werden die Binirfiles abgespei-
chert.

Das Programm fordert nach dem Starten auf, die Kas-
sette mit den Binirfiles einzulegen und eine Taste zu
driicken.

Viel Spafs beim Tippen und beim Spielen! Wem die
Tipperei zuviel Arbeit ist, der kann bei unserem Ver-
lag die Softbox bestellen. |

RAT UND HILFE
FUR BASTLER

Ich mé6chte zum Beispiel
aus Papier eine Anzahl
rechteckiger Formate ver-
schiedener Hohe und Brei-
te ausschneiden. Dazu wire
es giinstig, ein Programm

zu besitzen, das die glinstig-

ste Anordnung und das
benétigte Format (A3
oder A4) errechnet. Wer
kann mir weiterhelfen
oder hat einen Literatur-
tip?

Wer Rat weif3, wende
sich an:

Helmut Zinter,
Viehland 5,

2862 Worpswede

ABFRAGE DES
SPEICHERPLATZES

Ich besitze einen CPC464.
Ich weif3, daf’ ich, um
freie Speicherplitze abzu-
fragen, PRINT HIMEM
eingeben muf}. Der CPC
antwortet dann mit 43904.
Wenn ich ein Programm
eingeladen habe und gebe
PRINT HIMEM ein, ant-
wortet der CPC wieder
mit 43904. Welchen Be-
fehl muf ich verwenden,
um die tatsichlich freien
Speicherplitze zu erfah-
ren, nachdem ich ein Pro-
gramm eingeladen habe?
Riidiger Kwasny,

4100 Duisburg

Der Befehl PRINT
HIMEM zeigt Ihnen die
hdchste verfiighare Spei-
cherstelle Thres CPC an.
Das kann niitzlich sein,
um zu erfahren, ob ein
Programm diese herabge-
setzt hat, etwa durch ei-
nen SYMBOL-AFTER-
Befehl oder die Installa-
tion eines Maschinenpro-
gramms.

Wenn Sie erfahren wol-
len, wieviel Byte effektiv
noch frei sind, so miis-
sen Sie die FRE-Funk-
tion verwenden. Sie hat
zwei unterschiedliche Pa-
rameter, mit denen Sie
unterschiedliche Auskiinf-
te erhalten. Die Anwei-
sung PRINT FRE(0) gibt
Ihnen die Menge des ver-
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Jiigbaren freien Speicher-
platzes in Byte aus. Wenn
Sie diese Anweisung ein-
geben, nachdem ein Pro-
gramm abgelaufen ist, sind
in diese Angabe bereits
alle Speicherstellen mit
einbezogen, die von Va-
riablen belegt werden.
Wollen Sie hingegen wis-
sen, wieviel Platz [hr Pro-
gramm ohne Variablen-
werte beansprucht, so
verwenden Sie PRINT
FRE(* “). Bei diesem Be-
fehl kann es sein, daf Sie
auf die Antwort ein wenig
warten mlissen, da der
CPC vor der Berechnung
alle gespeicherten Varia-
blen loscht.

BASIC2 AUF DEM CPC?

Was muf} ich machen, da-
mit ich auf meinem
Schneider CPC464 mit
BASIC2 programmieren
kann? Und benétige ich
dann eine Maus?

Beate Stix,

A-3830 Waidhofen

BASIC?2 ist eine Program-
miersprache, die Schnei-
der zu den Gerdten der
PC-Klasse, PC1512 und
PC1640 ausliefert. Diese
Sprache ist speziell fiir
iese Gerdte bestimmt
und auf dem CPC nicht
lauffihig. [hr Schneider
CPC464 besitzt jedoch
ein eingebautes BASIC,
das sofort nach dem Ein-
schalten des Gerdtes zu
Ihrer Verfiigung steht.
Sie kénnen sich am
leichtesten in diese Pro-
grammiersprache einarbei-
ten, wenn Sie Schritt fiir
Schritt die Beispiele im
Handbuch durcharbei-
ten und sich anschliefiend
mit der Funktion der ein-
zelnen BASIC-Befehle
auseinandersetzen. Auch
in Zeitschriften verdffent-
lichte Programme sowie
., Tips und Tricks * kon-
nen Ihnen, wenn Sie ein-
mal etwas Programmier-
erfahrung besitzen, wei-
terhelfen.
Der Anschlufl einer Maus
an den CPC464 ist zwar
méglich, aber nicht vor-
gesehen. Fiir die reine
Arbeit mit BASIC be-
notigen Sie sie nicht.
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SOUNDDEMO

Hab acht!

Fiir die Freunde der Musikprogrammierung bringen

wir diesmal zwei kleine Demos. Und zwar die deutsche

und die englische Nationalhymne mit den dazu-
gehorigen Flaggen.

Geschrieben hat diese Programme unser Autor Mat-

thias Diihn. Sie laufen auf allen CPC-Typen.

18 " RXEREEAREXRERREERHARRERRKKHAX  (2397)
28 '* DEMO#! : Englische Hymne % <(2359)
38 '* Vo * (23BI1)
40 '* MATTHIAS DUEHN X (23170
50 '* FUER ¥ (23B6)
68 '#  SCHNEIDER CPC-WELT ¥ (23D8)
789 '# CPC 464/664/6128 JEX¥ (2337
B ' RRERFEEERERRERFARARERARRRAFK  (2322)

98 MODE 1:INK @,1:BORDER @:INK 1,6
(INK 2,26

180 FOR i=1 TO 18:PLOT i+28,1:DRAW
639,399-20-i ,2 :NEXT

118 FOR i=1 TO 18:PLOT 1,20+ ::DRA
W 639-28-i,399,2 :NEXT

128 FOR i=1 TO 28:PLOT 1,i::DRAW 6
39~i,399,1:NEXT

130 FOR i=1 TO 20:PLOT i,1:DRAW 63
9,399-i ,1:NEXT

148 FOR i=-28 TO 30:PLOT i,399:DRA
W 639,i,1:NEXT

158 FOR i=1 TO 18:PLOT 34+i,399:DR

(1A3D>

(2FED>

3806

(2416)

{27642

(2968)

AW 639,i+20,2 :NEXT {2D55)
168 FOR i=1 TO 18:PLOT 1,399-28-i:
DRAW 639-38-i ,1:0EXT {2F3F>

178 FOR i=175 TO 185:PLOT 1,i :DRAW

639,i,2:NEXT (26 1E)
188 FOR i=185 TO 245:PLOT 1,i :DRAW
639,i,1:NEXT {26C2>
198 FOR i=245 TO 255:PLOT 1,i:DRAW
639,i,2:NEXT {26EE)
200 FOR i=288 TO 298:PLOT i,!1:DRAW
i,639,2:NEXT (28AD>
218 FOR i=290 TO 358:PLOT i,l:DRAW
i,639,1:NEXT (28EA)
2280 FOR i=3580 TO 36@:PLOT i,l1:DRAV
i,639,2:NEXT 284C>
2380 FOR =185 TO 245:PLOT 1,i :DRAV
639,i,1:NEXT (2627)
248 PLOT 1,!:DRAW 639,1,2:DRAW 639
,399,2:DRAV 1,399,2:DRAW 1,1,2 {2DFB)
268 REM * <{Q88F)
270 REM % And now let’'s play the m
usic (25C6
288 REM * <8837 >
298 FOR i=1 TO S (BESE>

O

3080 RESTORE 418 {@9a8B>
318 READ note,laenge (1737
320 WHILE note(>~1 (18F8)
3380 WHILE laenge<)-1 (1272)
3480 SOUND 1 ,note,laenge*l.45 <298D)
358 SOUND 2,note+l.7,laengexl .45 <(2794)
360 SOUND 4,note-1,laengexl.45 229C)
3780 READ note,laenge <17AF>
3880 WEND:WEND {88B2>
398 FOR b=1 TO 1888 :KEXT b (1614)
400 NEXT (B6E4)
418 DATA 358,45,2,2,358,45,319,45,

379 ,60,358,26 ,319,45,284,45,2,2,28
4,45,268,45,284,68,319 ,26 ,358 ,45
420 DATA 319,45,358,45,379,45,358,
98,239,45,2,2,239,45,2,2,239,45,2,
2,239,68,268,26,284,45,268,45,2,2,
268,45,2,2,268,45,2,2,268,68

430 DATA 284,25,319,45,284,45,268,
25,284,25,319,25,358,25,284 60,268
,26,239,45,213,26,239,15,268,15,28

<6213>

(889E)

4,45,319,45,358,98,2,68,-1,-1 (8174
18 "FEXXXEXREEXRREREERRERRRERRREF (23972
28 '* DEMO #2: DEUTSCHE * (2362
380 ' NATIONALHYMNE U. FLAGGE % <23CC>
49 ' * Vo * 2389
50 ' MATTHIAS DUEHN *  (23CA>
60 "* FUER * (23CA>
78 '* SCHNEIDER CPC-WELT *  (2358)
84 CPC 464/664/6128 JEX <(23F@)
QU EREEFRFEREERERERERRNRRRRNFHAN (23360
185 BORDER 26 <9824A>
118 MODE 1 <B784>
1280 INK 1,24:INK 2,8:18K 3,6 {14E3>
130 WINDOW 1,48,1,8:PAPER 2:PEN I:

CLS {16B2>
148 WINDOW 1,40,9,17 :PAPER 3 :PEN 1

sGILS {17D9>
150 WINDOW 1,48,18,25:PAPER 1:PEN

2:CLS {18C5
178 PRINT CHR$(22),CHR$(1) (1223
180 LOCATE 1,8:PRINT"Hymne + Flagsg

e ";CHR$(164);” 1987 by HMatthias
Duehn”; (3FF1)
198 REM * {#883>
208 REM % And nouw let’s play the m

usic {2539
210 REM * {88AB>
215 FOR i=1T0 § {QEF6>
220 RESTORE 1888 <@9DF>
230 READ note,laenge 1797>
24@ WHILE note<>-1 1857>
250 WHILE laenge<)-1 (12D8>
268 SOUND 1,note-1.7,laengex1.35 <27C9)
261 S0UND 2,note,laenge®!.35 (289 4A>
262 SOUND 4,note+l.2,laenge*1.35 <2733)
278 READ note,laenge C17E8)
288 WEND:WEND (@8E9>
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285 FOR b=1 TO 1008 :§EXT b

298 NEXT

1800 DATA 379,680,348 ,25,305,45 340
,4§;286,45,3ﬂ5,45,340,24,415,25,37
9,

1818 DATA 238,45,260,45,286 ,45,305
,45,348,45 ,305,26 ,379,26 ,268 108
1828 DATA 379,68,348,25,305,45 348
,45,286 ,45,305,45,348,24 ,415,25 ,37
9,51

1830 DATA 238,45,268,45,286 45,385
,45,348,45,305,26 ,379,26 268,100
1848 DATA 348,45,3085,45,348,26 ,415
,26 ,506 ,45,278,45,305,45,348,26 41
5,26,506 ,45

1850 DATA 268,45,286 ,45,385,65,2,1
,305,26,278,45,2,1,278,26 ,258,26 ,2
,1,258,180

1860 DATA 185,75,201,27,2,1,281,27
,230,27,268,45,238,65,260,27,2,1,2
60,27 ,286,27,385,45

1070 DATA 348,65,385,15,286,15,268
,27,230,27,286,27 ,348,27,379 45,38
5,27,348,27 379,188

1980 DATA 185,80,2081,27,2,1,201,27
,238,27 ,268,45,230,65,260,27,2,1,2
60,27 ,286 27,385 ,45

1898 DATA 348,60,305,15,286,15,268
,27,230,27 ,286 ,27 ,348,27 ,379 45,38
5,27,340,27 ,379,98,2,188 -1 ,~1

1647>
{8688)

{45AF)

(3F72)

45D7)

(3F98>

4C1D>

{4B33>

{54AE>

(54F1>

(5465

(5F24>

PROBLEME BEI DER
DRUCKERANPASSUNG

Seit einiger Zeit besitze
ich den CPC464 mit Dis-
kettenstation. Ich ver-
wende einige Programme
von Data Becker, wie
etwa Textomat oder Data-
mat. Aber ohne Drucker
ist dies alles uninteressant.
Deshalb habe ich mir ei-
nen Seikosha SP 180 A1

gekauft. Obwohl ich mich,

wie ich zumindest glaube,
genau an die Anweisungen
halte, erhalte ich keinen
brauchbaren Ausdruck.
Gibt es ein Programm,

um den Drucker anzupas-
sen, oder mache ich et-
was falsch?

Da uns der betreffende
Drucker nicht zur Verfii-
gung steht, leiten wir die-
se Frage an unsere Leser
weiter. Wer Rat weif3,
wende sich bitte an:

Ady Laschette

63, Rue P. Gansen
L-4570 Niederkorn

PROBLEME MIT
DEM CHECKSUMMER

©1988 by CA-Verlags GmbH
(i.G.}, HeRstraRe 90,
8000 Miinchen 40

SCHNEIDER CPC-WELT
EXTRA erscheint zweimo-
natlich in der CA-Verlags

Fiir unaufgefordert einge-
sandte Manuskripte und
Listings keine Haftung.

GmbH (i.G.)

VERANTWORTLICH FUR
DEN INHALT: Gert Seidel

GESCHAFTSFUHRER (und
verantwortlich fiir Anzeigen):
Werner E. Seibt

ANSCHRIFT FUR ALLE
VERANTWORTLICHEN:
Postfach 1161,

8044 UnterschleiRheim
Tel.: 089/1298011

Telex: 5214428 cav-d

Bei Einsendung von Texten,
Fotos und Programmtragern
erteilt der Autor dem Verlag
die Genehmigung fiir den
Abdruck und die Aufnahme
in den Softbox-Service zu
den Honorarsitzen des Ver-
lages. Das Copyright und
das Recht der wirtschaftli-
chen Verwertung gehen auf
den Verlag iiber.

offentlichten Beitrage sind
urheberrechtlich geschiitzt.

Alle in dieser Zeitschrift ver-

Es gilt Preisliste Nr, 8 vom
1.1.1988
Media-Unterlagen bitte
anfordern.

Jedwede Verwendung ist un-
tersagt. Namentlich gezeich-
nete Beitrdge unserer Mitar-

beiter stellen nicht unbedingt
die Meinung der Redation dar.

Ich bin ein regelmifdiger
Leser Ihrer Zeitung und
mochte auf diesem Wege
Thren Leserservice in An-
spruch nehmen. Den Ein-
gabechecksummer im
Januarheft halte ich fiir
eine gute Sache. Aber ist
es moglich, daf er im
zweiten Listing des
Adressenmanagers, der
auch im Januarheft abge-
druckt ist, nicht liuft?
K.-H. Schwandrau,

5632 Wermelskirchen

Der Checksummer funk-
tioniert in der abgedruck-
ten Version ohne Proble-
me. Allerdings haben
auch wir ihn mit der
Januar-Ausgabe zum er-
sten Mal verwendet, und
50 ist uns beim Aus-
druck des oben erwdghn-
ten Listings ein kleiner
Fehler unterlaufen. Die
im Heft abgedruckten
Priifsummen stimmen
nicht mit denen iiberein,
die Sie durch den Check-
summer erhalten. Bei al-
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len anderen Programmen
konnen Sie den Check-
summer jedoch anwenden.,

PROBLEME MIT DEN
LISTINGS

Vor einigen Tagen habe
ich mir einen CPC464
von Schneider gekauft.
Ich besorgte mir das
SCHNEIDER AKTIV
SPECIAL Nr. 3/87. Beim
Eintippen der Listings
stellte ich fest, daf diese
am Schluf} nicht richtig
abliefen. Da ich noch
Anfinger bin, verstehe
ich die Programme und
deren Ablauf nicht so gut
wie ein Fortgeschrittener
und kann daher keine
Korrektur vornehmen.
Ein weiteres Problem
mdchte ich ansprechen.
Es handelt sich um das
Zeichen “** bei dem ich
nicht wei}, wie es bei
der Tastatur eingegeben
wird,

Christian Albiez,

6600 Saarbriicken

Um einen Tippfehler so
gut wie unmaoglich zu ma-
chen, verdffentlichen wir
jetzt regelmdpig einen so-
genannten ,,Checksum-
mer"’. Dieses Programm
gibt nach dem Eintippen
jder Zeile eine Priifsum-
me auf dem Bildschirm
aus. Stimmt diese mit der
im Heft abgedruckten
Zahl itherein, so wurde
die Zeile richtig eingege-
ben. Wenn Ihnen das Ab-
tippen zu mitihselig ist, so
konnen Sie auch unseren
Softbox-Service in An-
spruch nehmen. Informa-
tionen dariiber finden Sie
auf den Bestellcopons

in jedem Heft.

Das Zeichen ‘““*‘ ent-
;pn'chr auf der Tastatur
hres Computers dem
nach oben gerichteten
Pfeil. Sie finden ihn in
der obersten Tastenreihe
als dritte Taste von rechts
unter dem englischen
Pfundzeichen. Leider
ist uns kein Drucker be-
kannt, der dieses Zeichen
so ausgibt, wie Sie es auf
der Tastatur und auf dem
Bildschirm sehen. (w]
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HARDCOPY IN
ANDERE PROGRAMME
EINBINDEN

Meine Frage betrifft
SCHNEIDER AKTIV
SPECIAL Nr. 1/88, Seite 35,
zum Listing ,,Diagramm®‘.
Ich weild nicht, wie ich
die Hardcopy-Anpassung
vornehmen soll. Fiir diese
Auskunft wire ich IThnen
dankbar.

Frank Hohn,

2800 Bremen 1

Ahnliche Probleme hatten
bereits viele unserer Le-

ser, so daf3 hierzu ein paar
grundsdtzliche Bemerkun-

gen. angebracht scheinen.
Im selben Sonderheft wur-
de das Programm ,,Super-
hardcopy ‘“ veroffentlicht.
Dieses Programm instal-
liert auf dem CPC mehre-
re RSX-Befehle. RSX
steht fiir ,,resident system
extension‘‘ also ,,residente
Systemerweiterung*’. Das
ist im Prinzip nichts ande-
res als ein Programm in
Maschinensprache, das ein-
mal in den Speicher gela-
den wird und Thnen ab
dann neue Befehle zur
Verfiigung stellt, die je-
weils mit einem senkrech-
ten Strich eingeleitet wer-
den.

 kEKRK

Macht
Computern

soO einfach
wie
Autofahren

,

- POPULAR

Computenrn
leicht gemacht

Aus der Praxis
fur die Praxis
Ohne Fachchinesisch
Von Computer-
Experten fir
Computer-Einsteiger

An ausgewahiten Kiosken
und im Bahnhofs-Buchhandel

Bei der ,,Superhardcopy *
lautet der Befehl zum
Ausdruck einer Bildschirm-
kopie [HARDCOPY. Um
im Programm ,, Diagramm *
eine Hardcopy ausdrucken
zu konnen, miissen Sie al-
so wie folgt vorgehen:

1. Tippen Sie das Pro-
gramm ,,Superhardcopy ‘
ab. Beachten Sie dabei
die Anpassungen an die
Schneider-Modelle 664
und 6128! Verwenden
Sie nur die Programmezei-
len, die fiir Ihren Rech-
ner geeignet sind!

2. Speichern Sie die
wSuperhardcopy ' ab —
wenn Sie mit Kassetten
arbeiten, am besten vor

. Diagramm *.

3. Andern Sie den RSX-
Befehl COPY in den

oben angegebenen Zeilen
von ,, Diagramm’’ in
/HARDCOPY. Speichern
Sie auch das so gednderte
Programm.

4. Lassen Sie das Pro-
gramm ,,Superhardcopy
laufen, bevor Sie ,,Dia-
gramm‘‘ starten. Die RSX-
Befehle sind jetzt in Ih-
rem Rechner installiert
und damit jedem Pro-
gramm bekannt, das an-
schliefiend geladen und
gestartet wird. Diese Be-
fehle werden nur durch
ein Reset (CTRL-SHIFT-
ESC) oder das Abschal-
ten des Rechners wieder
gelbscht.
Selbstverstindlich hat die
Superhardcopy noch wei-
tere Moglichkeiten wie
etwa die Einstellung ver-
schiedener Graustufen.
Die entsprechenden RSX-
Befehle sind in dem Ar-
tikel zum Listing be-
schrieben.

Dap3 mit dieser Antwort,
die unser Leser selbstver-
standlich vor der Verof-
fentlichung erhielt, noch
nicht alle Probleme gelost
waren, zeigte sich in ei-
nem Schreiben, das eini-
ge Zeit spdter bei uns
einging:

HARDCOPY: EIN
HAUFIGES PROBLEM

Ich mochte Sie noch ein-
mal um Hilfe bitten. Da-
mit der Brief nicht zu lang
wird, folgende Stichworte:
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1. Listing Diskette.
Bestellt und erhalten.

2. Versucht ,,Diagramm*
zu drucken. Geht nicht.
3. Ihre Antwort auf mein
erstes Schreiben erhalten.
4., Superhardcopy*‘ auf
eine neue Disk gespeichert
und an 6128 angepafit.
(Im Heft fehlt bei 35340
zwischen 205 und 50 ein
Komma.)

5. Diagramm “BLT* auf
gleiche Disk gespeichert;
Zeilen 940, 1380 und
1720 geiandert in
/HARDCOPY.

6. RUN“HARDCOPY*.
Anschlieflend Abbruch
mit zweimal ESC.

7. RUN“BLT*.

8. Daten eingegeben.

9. Statt Balken erscheinen
nur Striche (Hardcopy
liegt bei).

10. Weiter = W, zur Linien-
grafik. Linien erscheinen
nicht.

11. Weiter = W, zur Kreis-
grafik. Funktioniert aus-
gezeichnet.

Was mache ich also falsch?
Frank Hohn

Daraufhin haben wir uns
beide Programme noch
einmal angesehen und ei-
ne ausfiihrliche Anleitung
zu speziell diesem Pro-
blem niedergeschrieben,
ebenfalls nur in Stich-
worten:

1. LOAD“HARDANP.128'

2. SAVE“HC.BAS“ A

3. 1‘16024“1)“HARDC0PY.

4 MERGE“HC BAS“

5. DELETE —29999

6. EDIT 30370, adndern in:
30370 END

7. Sichern fiir alle Fille

8. RUN
Nun ist der Befehl

/HARDCOPY installiert.

9. LOAD*BLT"

10. Die Zeilen 940, 1380
und 1720 editieren, al-
so statt des Befehls
JCOPY eingeben:
/HARDCOPY.

11. Eventuell sichern

12. RUN

Und schon ist alles in

Ordnung. Vorausgesetzt

dazu ist allerdings, daf3

alle Programme richtig
abgetippt sind oder Sie
unsere Softbox bezogen

haben. (w]
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CHECKER-
der Eingabechecksummer

fur alle CPC’s

Von Ihnen lange gefordert, ist er nun endlich da, der
Checksummer fiir alle CPCs. Die niihere Besprechyng
dieses Lingabe-Priffprogrammes erfolgt im Rahmen
der Artikelreilie iiber dic Programmierung in Maschi-
nensprache. Hier nun nur die Bedienungsanleitung:

Tippen Sic das Programm sorgfiltig ab, denn trotz
der Pritsummen am Ende jeder DATA-Zeiie kénnen
Statementvertauschungen niclit erkannt werden.
Nach dem Abtippen gleick abspeichern, damit bei ei-
nem eventuellen Eingabefehler nicht alles neu einge-
geben werden muld! :

Nacli einem Programmlauf stehen zwei RSX-Befeh-
le zur Verfiigung: EIN und AUS. RSX-Befehle begin-
nen mit einem senkrechten Strich (Taste neben P mit
Shift eingeben), und dann folgt der Befehlsname.
Mit EIN wird der Checksummer aktiviert, mit AUS
wieder abgeschaltet. Bei aktivem Checksummer er-
folgt nach der Eingabe einer Basiczeile die Ausgabe
einer vierstelligen Hexademizalzahl, die in eckige
Klammern eingeschlossen ist. Diese Priifsumme muf
mit der im einzugebenden Listing enthaltenen Summe
(am Ende jeder Basiczeile) iibereinstimmen. Ist dies
nicht der Fall, dann stimmt irgendetwas nicht! Geben
Sie die Zeile neu ein (kann auch mit Edit Zeilen-
nummer oder mittels der COPY-Cursor-Methode ge-
schehen!).

Da unser Checker - im Gegensatz zu anderen
Checksummern — auch die Zeilennummer mit iiber-
priift, mufs auch diese korrekt sein, damit die Priif-
summe stimmt,

Haben Sie ein Listing fehlerfrei abgetippt, dann
speichern Sie dieses ub! Lrst dann sollten Sie das ab-
setippte Programm starten, denn es konnte ja sein,
lafy das Programm dort, wo unser Checker seinen
Platz hat, selbst aktiv wird oder eigene RSX-Befehle
nit gleicher Aufrufsbefehlsfolge hat und es deshalb
Fehler gibt!

2a die Firmware der drei CPC-Typen leider unter-
ciealich ast, verhiillt sich unser “Lijwgeibe-Priifer”
i Befelii AUTO unterschiedlich. inheser Befehl
tann beim CPC 464 nicht benutzt wwerden, da dann
eine Priifsumme ausgegeben wird. Beim CPC 664
ind 6128 ist der Einsatz dieses Befehles moglich.
Viel Glick mit dem Priifprogramm!

*

180 MEMORY &A2FF:’CHECKI.HEX

118 a=8A308:¢=8A3F6 :zb=1008:¢=¢+1

120 PRINT"Moment bitte...”:FOR i=a TO e:
READ d$:IF LEFT$(d$,1)="8"THEN #lag=1
130 IF(flag AND p<OVAL(d$))THEN PRINT”Fe
hler in Zeile "2b+1:END

148 IF(flag AND i=e)THEN 184
158 IF fIaE THE” i:[—l:zb:zb+1:P=z:d$___nu

LM

:flag=0:G0TO 170

168 POKE i ,VAL(”8"+d$) : p=p+VAL("8"+d8)
178 IF i<e THEN NEXT i

180 typ=PEEK(8BD71):IF typ=8E8 THEN 268
198 IF typ=855 THEN 228

200 IF typ=814 THEN 248

218 PRINT"CPC nicht erkannt !":END

228 POKE &A331,8D4:POKE 8A338,869 :POKE &
A339 ,8E8 :POKE &A399,8D4 :POKE &A39D,8AA:P
OKE &A39E,&E7 :POKE &A3CH,&82

230 POKE 8A3C1,8AC:POKE &A3CF,85B:POKE &
A3E@ ,85B:POKE 8&A3F2,82:POKE 8&A3F3,&AC:PO
KE QA3EF ,88A4:G0T0 268

248 POKE &A331,&CF:POKE &A338,864 :POKE &
A339 ,8E8 :POKE &A399,8CF :POKE &A39D,&AS5 :P
OKE &A39E,8E7 :POKE 8A3CH,82:POKE &A3C1,8
AC

250 POKE &A3CF,85EF :POKE &A3E@,85E :POKE &
A3F2,82:POKE &A3F3,84C :POKE &A3EF 884
260 CALL 8A300 :END

1001 DATA 81,0A,A3,21,19,A3,CD,D1,88329
1802 DATA BC,C9,12,43,C3,C3,A3,C3,80526
1803 DATA D4,A3,45,49,CE,41,55,D3 ,&843C
1804 DATA 20,00,00,008,008,CD,BF A3 ,8822F
1885 DATA F5,C5,D5,ES,2A,FF,A3,28 80558
1886 DATA 6A,E5,CD,98,A3,F1,30,63,884CB
1887 DATA CD,84 ,EE,ED,53,EB,A3,CD,&8554
1808 DATA A3,E7,22,E5,A3 ,ED,43,E7 ,8054B
1809 DATA A3,89,22,E9,A3,21,00,00,80827B
1810 DATA 22,ED,A3,3A,E7,A3,32 EE,&8496
1811 DATA A3,D6,85,47 ,DD,21,40,00 88383
1812 DATA B7,DD,7E,88,5F ,34,ED,A3,80438
1813 DATA 83,B7,87,32,ED,A3,DD,23 88483
1814 DATA 18 ,EE,2A,EB,A3,B7,85,B7 88449
1815 DATA 87 ,B7,84,32,ED,A3,24,ED,&841B
1816 DATA A3,3E,28,CD,5A,BB,CD,5A,&88484
1817 DATA BB,3E,5B,CD,5A,BB,7C,CD,80847F
1818 DATA A2,A3,7D,CD,A2,A3,3E,5D,8846F
1819 DATA CD,5A,BB,E1,D1,Cl F1,C9,8060F
18280 DATA CD,84,FE,D@,CD,D2,E6,37 80548
1821 DATA 9F,C9,5F,8F ,@F ,0F ,0F ,E6 ,802E9
1822 DATA BF ,CD,B3,A3,7B,E6 ,8F ,CD,&046F
1823 DATA B3,A3,C9,FE,BA,38,82,C6,88427
1824 DATA 87 ,C6,38,CD,5A,BB,C9,CF,88477
1025 DATA 98,AA,F7 ,3E ,FF,32,80,AC 88454
1826 DATA 01,03,08,21,F4,A3,11,34,80287
1827 DATA BD,ED,B@,C9,3E,00,32,00,88393
1828 DATA AC,01,03,00,21,F1,A3,11,808276
1029 DATA 3A4,BD,ED,B8,C9,00,00,00,8835D
1830 DATA 20,00,00,00,00,00,00,A4,800A4
1831 DATA AC,CF,98,AA,C3,1D,A3,80448
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CPC — Schneider Flugtraining
CPC 464, 664, 6128. Umfas-
sende Bewertung der Fliige.
A) Hubschrauber-Simulatorin
Aktion. 9 Cockpit-Anzeigen.
3 Flugprog. zur Wahl 29 DM
B) Space Shuttle-Landung
Echtzeitsimulation, nach
NASA-Unterlagen. 29 DM
C) Boeing-727 Simulator.
Programm ist zur Anfinger- +
Instrumenten-Flugschulung
geeignet. Mit Anleitg. 34 DM
Ab 2 Progr. jedes minus 5 DM
Disk plus 7 DM. Info gegen
Riickporto. Fluging. Jahnke
Am Berge 1, 3344 Fldthe 1
Tel. 05341/91618

VERKAUFE Schneider CPC
664 m. Grinmon., Drucker
CMC-CPM 80 GS, Program-
me, Joyst., Leerdisk., Data
Becker Buch, orig. Textver-
arb., Preis VB 1.200,— DM.

Ingo Bohm, Ackermannstr.
5, 3509 Morschen Tel.
05664/1227

Suche gebrauchte Disketten
bis 4,— DM. Angebote an:
Oliver Scheu, Stettiner Str.
2, 4558, Bersenbruch, Tel.
05439/3351

Taglich frische Freeware!
Tausch u. Versand v. US- u.
dt. Freeware f. IBM-PC u.
Kompatible. Info-Disk. gg.
1,5 DM Riickporto bei: Mar-
tin Nerger, AKKUSOFT PC-
CLUB, Ankerstr. 3, 5650 So-
lingen 11

VERKAUFE: Programme u.
Spiele f. CPC-Computer auf
Disk. u. Kass. Info: Mario
Pahmeyer, Bergstr. 10, 1000
Berlin 41

VERKAUFE: 6128 grii,
DMP 2000, FD1, Keyboard
464, Preis VHS. Tel. 07427/
2519

Die PUBLIC DOMAIN-USER
-GRUPPE bietet Public-Do-
main-Software f. allé Schnei-
dercomputer an: CPC 464,
6128, Joyce u. PC. Info gg.
zwei 80er Riickporto. Katalog-
disk 12,— DM (PC 2,40 DM).
PDUG, PF 1118, 6464 Lin-
sengericht

Verkaufe Schneider PC 1512
m. Vortex-Filecard DM
2.300.—, DMP-2000 f. DM
400,—. Tel. 089/701956, Sa.
u. So.

GEBE GUNSTIG AB, klar
Originale m. Handbuch usw.:
Textomat, Datamat, Hanse,
TexPack, Factura, Kassen-
buch, Lagerverw., Videothek,
Schneider Basic: der kompl.
Sprachumfang, div. DB-Bii-
cher f. 464 bzw. 6128, Tel.
07427/2519

LICHTGRIFFEL
mit Programm filr CPC
464 oder CPC 664 + CPC
6128 nur 49,— DM. Ver-
sand gegen Scheck/Nach-
nahme. Info gratisl
Fa. Schilibauer, Postfach
11718, 8458 Sulzbach,
Tel. 09661/6592 bis 21h

SUCHE Anwend.- u. Spiel-
prog. auf 3¢ Disk. CPC 6128.
Angebote an: P. Pfeiffer, Bis-
marckstr. 59, 6050 Offenbach

Wer kann mich dariiber infor-
mieren, wie man von einem
CPC 6128 m. Disk.-Laufw.
Spiele auf einen CPC 464 m.
Datasette iiberspielt? Die er-
sten Einsender erhalten ein
Uberraschungsgeschenk. Karl-
Heinz Rullmann, Ravolzhau-
serstr. 8, 6451 Neuberg 2

Mache Sicherheitskopien:
Orig.-Disk/Leer-Disk. 5,—- DM
inkl. Porto an: Oliver Scheu,
Stettiner Str. 2, 4558 Bersen-
briick, Tel. 05439/3351. Ga-
rantiert schnelle Bearbeitung
innerhalb von 3 Tagen.
SUCHE f. CPC 6128 AFU
Soft- u. Hardware. Mochte m.
User Kontakt aufnehmen, der
XRS-Schnittstelle f. 6128 hat
od. umgebaut von 464 auf
6128 hat od. ein 3.5¢“Lauf-
werk besitzt. Kriiger, Schorle-
mer Str. 80E, 4440 Rheine,
Tel. 05971/56719

**% SUUCHE TAUSCHPART-
NER *** Tausche Program-
me aller Art auf 3* u. 5.25%
Disketten f. alle CPCs.
Schickt Eure Listen an: Dirk
Frankenhauser, Handjakob-
weg 7, 7562 Gernsbach

Verkaufe Schneider Drucker
NLQ 401 m. Traktoraufs., 1
Jahr alt, VB 400,— DM. H.
Stromer, Ditzenbacher Str. 8,
705 WN 5

ORIGINALE: Hi jack 20,—
DM; RSE-Mathepack 25,—
DM; Colossus 4.0 20,— DM;
Tomahawk 18,— DM; alles
zus. 60,— DM. Vortex SP128
3 Binke f. 140,— DM. Bei
Reiner Klohn, Silcherstr. 2,
7916 Nersingen, Tel. 07308/
3229 ab 18 Uhr

Wir helfen bei Fufiball-Tur-
nieren m. Know How, Soft-
u. Hardware. Fuf3ball-Fan-
clubs werden bevorzugt. Gra-
tis-Info v. DFFV, Eisackstr.9,
1000 Berlin 62

SUCHE preiswerten Drucker
DMP 2000/3000. Angebot
schriftl. an: Klaus Gerke, Auf
dem Damm 27, 4100 Duis-
burg 12

1000 Berlin

Herbert Kécher GbR

1000 Berlin

VCH APt ilF‘lv

6090 Russelsheim

Computer u. Biirotechnik
Dipl.-ing. Neuderth
Frankfurter Str. 23/Ecke Friedenspl.

DRUCKER-FARBBAND
TOPNEU! Mit Druckerfarbe
u. Interninfo, einfach, schnell,
dauerhaft, statt vieler neuer
Farbbinder. Tel. 07427/
2519

SUCHE Tauschpartner fiir
Spiele f. CPC 6128. Garantier-
te Antwort!! H.-J. Schwebler,
Kolleg, 7822 St. Blasien

UMSATZSTEUERVORAN-
MELDUNG. Schneider CPC
464, 664, 6128, Kassen- und
Girokontobuchfiihrung mit
UST-Voranmeldung. Einfache
Anwendung fiir Haushalt, Ver-
eine und Einzelfirmen fiir DM
70,— + Porto u. Vers. Siegfr.
Bastian, Zusenhofener 15,
7602 Oberkirch 2, Tel. 07805-
39 47

TAUSCHE Software auf Disk.
5 1/4 Zoll Vortex. Verk. 30
Computerhefte PM. Angebote
an: Pomareda Luis, Kongref-
str. 23, App. 38,5100 Aachen

Erstelle Sicherheitskopie auf
3-Zoll-Disk. f. CPC 6128.
Schickt Orig.- u. Leer-Disk.,
Riickumschlag u. 5,— DM an:
Mario Schwies, Beethovenstr
8, 6970 Lauda-Kénigshofen

OKIMATE 20 Farbdrucker
m. Centr.-Parallel-Schnittst.
zu verkaufen. Preis VS. Au-
Berdem div. Zeitschr. u. Spie-
le f. CPC auf Disk. Tel.
07942/3145

HILFE! Ich bin 14 Jahre alt
u. im Besitz eines CPC 464 m.
Kass.-Rec. Bin Anfinger. Wer
kann mir auf Kass. Spiele auf-
nehmen. Sehr dringend. Mel-
det Euch. Die ersten Einsen-
der erhalten ein Geschenk.
Martin Delzlut, Zum Gold-
acker 6, 6450 Hanau 8, Tel.
06181/690864

A + C Vertrieb, 1 Berlin 44,
Emser Str. 18

Tel. 62536 05, Malibox 6252098

6090 Rasselsheim
Tel. 06142-68455
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Gratisliste fiir alle CPC’s an-

fordern bei: Friedrich Neu-
per, Postfach 72, 8473
Pfreimd

SUCHE digitalen Infrarot-Joy-
stick f. CPC 464, G. Neitzel,
Am Westhang 74, 5860 Iser-
lohn

CPC 6128: Suche SOFTWA-
RE-TAUSCHPARTNER, evtl.
zur Griindung eines User-Club-
Raum 235 Norderstedt. Nur
Disk. Listings gg. Riickporto
gratis! Jiirgen Fiirhoff, Gorch-
Fock-Str. 22, 2359 Henstedt-
Rhen, Tel. 04193/7262 ab
18 Uhr

CPC 664 (Floppy, Griinmon.
GT 65, Auto-Bitcorder f.
autom. Kass.-Betrieb) inkl.
umfangreiche dt. Handbii.,
reichhaltige Software auf 40
Disk. (Mal-, Text-, Spielprog.
uwvm.) f. 720,— DM. Tel.
02421/71391 nach 18 Uhr

ADRESSENVERWALTUNG
mit Etikettenausdruck, Kartei-
verwaltung mit Einzeldruck od.
Gesamtausdruck aller Adressen.
(2.B. Rundschreiben) Geeignet
fiir Haushalt, Vereine und Fir-
men.

Preis DM 40,—~ + Porto u. Vers.
Siegfr. Bastian, Zusenhofener 15
7602 Oberkirch 2

Tel. 07805 / 39 47

** VERKAUFE/TAUSCHE
CPC-Software. SUCHE gute
Anwend.-Prog. D. Maron,
Bahnstr. 26, 2085 Quickborn

VERKAUFE CPC 6128 griin,
DMP 2000 m. Zubehor, Lit.,
CPC-Magazinen, 11 Disk. m.
Software (auch einzeln) gg.

Gebot. Tel. 06633/1788
abends
VERKAUFE UND TAUSCHE

Spiele! Habe Traktor, Arka-
noid, Elite u.v.a. Listen an:
Oliver Scheu, Stettiner Str. 2
4558  Bersenbriick, Tel.
05439/3351

**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

BIETE f. PCs: billige Softwa-
re u. Zubehor (Turbo Pascal,
Turbo Basic, Framework II,
dBase III etc.) Info kostenlos
v. M. Lehmann, Mittelweg 11,
6000 Frankfurt

SUCHE!!! Software f. CPC
6128 (C/D) u. Drucker (Ty-
penrad od. Matrix). Angebote
an: R. Otte, Kahlerstr. 190,
4830 Giitersloh 1

VERKAUFE: selbstgeschrie-
bene Programme, Info bei:
Mario Pahhmeyer, Bergstr,
10, 1000 Berlin 41, Tel.
030/7928560

Verkaufe PC INTERNATIO-
NAL-Hefte 10/85, 12/85,
Jahrginge 1986/87 komplett,
Alle Hefte zus. DM 85,— inkl.
Porto. Fiir Einzelhefte nach-
fragen: Gerd Rotfuchs, An
der Weid 28, 6799 Etschberg,
Tel. 06381/3438 nach 18 Uhr

100  Orig.-CPC-Spieletapes
300,— DM od. einzeln ab 5,—
DM. Liste gg. Freiumschlag.
Reinhard Ludwig, Schiringer-
Str, 1, 8000 Miinchen 19

Lose meine Softwaresamm-
lung auf! Kass. v. 5,— bis
15,— DM. Biicher ab DM
10,—. Auch noch Disk. vor-
handen f. DM 18,—. Nur Orig.-
Software. Kein Tausch! Liste
gg- Rickp. od. anrufen!
06638/1503 v, 15—20 Uhr

TAUSCHE UND VERKAU-
FE Spiele auf Disk. (iiber 250
Stiick). SUCHE gute Anwend.-
Prog. User-Club-Griindung im
Kreis Remseck angestrebt,
Arne Kriiger, Karl-Rohm-Weg
11,7148 Remseck

Suche Tauschpartner f. 5 1/4-
Zoll-Disk (Cumana). Interesse
an Anwendung u. Spielen!
Suche Disk. zu Zeitschr. (Li-
stings), suche Drucker, suche
Farbmon. (6128). T. Wimmer,
Réthenstr. 15, 8643 Kiips

MICROSOFT-BASIC (Orig.
M.+T.) enthilt Macro-Assemb-
ler; Basic unter CP/M 2.2 u.
3+ kein Problem mehr. AlsIn-
terpreter u. Compiler ver-
wendbar. Fir 464/664 m.
Speichererw., 6128 od. Joyce
DM 110,—. Mit umfangr. dt.
Handbuch. Tel. 02421/71391
nach 18 Uhr

SUCHE Software jeder Art f.
CPC 664 (nur Disk.) Angebo-
te m. Preisen an: Gerhard
Mefimann, Nobelstr. 4, 8418
Teublitz 2. PS: Besonders an
Textverarb. interessiert!

Verkaufe orig. Wordstar 464/
664 (M&T) u. Budget Mana-
ger 464 (Data Becker), zus.
f. 90,— DM. Tel. 02461/7266

VERKAUFE CPC 6128, div.
Spiele, Wordstar 3.0, ca. 14
Disk., 1 Basic-Buch, ca. 40
Computerzeitschr., nur zus.
f. FP 1.600,—~ DM. Tel.
07394/2169 ab 18 Uhr

7054 Korb 7700 Singen

7\ RICHARD

HEINRICH

Computer + Software
Tel. 07151/325 13

*ACHTUNG* Kabel zum An-
schl. f. CPC an Farb-TV m.
Scartbuchse 35,— DM. Kabel
zum Anschl. f. CPC an Farb-
TV m. 6-pol. Videobuchse
45,— DM. Stereokabel CPC
an Stereoanlage 12,— DM.
464 Monitorverl. 20,— DM.
Nur gg. V-Scheck od Nachn.
Tel. 026032849

SUCHE ZWEITFLOPPY FD-
1, voll funktionsf. u. anschluft-
fertig f. CPC 464. Zahle bis
200,— DM. Tel. 069/7306925
ab 16 Uhr

FREEWAREGRUPPE M
AUFBAU! Habt Ihr selbstge-
schriebene Programme f. CPC
od. PC? Wenn diese gefallen,
bekommt Ihr mehrere andere
Programme nach Wahl dafiir!
Schreibt an: M. Merger, AK-
KUSOFT PC-Club, Ankerstr.
3, 5650 Solingen 11

++WANTED!++ 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 Schomberg

Suche ERf.-Austausch im
Raum FfM! Mit dlterem CPC-
User. Suche/biete auflerdem
Anwend.-Softw.  (COBOL-
Compiler, dBase u. Turbo Pas-
cal) auf 3“-Disk. Suche auch
Drucker, 2. Laufw. Antworte
garantiert! H. Reich, Idstei-
ner Str. 59, 6 FfM 1, 069/
7306329

& SOHN S\~

Winnender Str, 25, 7054 Korb

/

&=

Ihr Fachhéndler

Marianne Trondle
Hauptstr. 11, 7700 Singen
(Hohentwiel), Tel. 07731/64 43 33

7700 Singen

Ihr kompetenter, autorisierter
€ SCHNEIDER-Fachhandler

Srhellhammer

Hard- u. Software, Peripherie,
Literatur
Fachkundige Beratung - kompletter
Service
Hauptstr. 11, 7700 Singen
Tel. 07731/82020
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VERDIENEN SIE GELD
MITIHREM COMPUTER!

WIR ZAHLEN BIS ZU 1000DM!

Haben Sie einen CPC 464 oder 664? Einen 61287
Ktnnen Sie programmieren? In Basic oder Maschinen-
sprache? Dann bietet SCHNEIDER CPC-WELT lhnen die
Mbglichkeit, mit diesem Hobby Geld zu verdienen!

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.

Benttigt werden: eine Datenkassette oder Diskette!
Wenn die Redaktion sich iiberzeugt hat, daB dieses Pro-
gramm l4uft und sich zum Abdruck eignet, zahlen wir
thnen pro abgedrucktem Programm je nach Umfang bis

Name des Einsenders:

zu DM 300,-! Filr das ,,Listing des Monats* sogar DM
1.000,-. Sie erhalten Ihre Kassette/Diskette selbstver-
sténdlich zurlick, wenn Sie einen ausreichend frankier-
ten Rickumschlag mit lhrer Adresse beifiigen.

Bei der Einsendung miissen Sie mit [hrer Unterschrift ga-
rantieren, daf 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 thnen die Arbeit zu erleichtern, finden Sie hier ein
Formular. Sie konnen es ausschneiden oder fotokopie-
ren.

Strafle /Hausnr. /Tel.:

PLZ/Ort:

Hiermit biete ich Ihnen zum Abdruck folgende(s) Programm(e) an:

Bendtigte Geréte:

Beigefiigt (I Listings (O Kassette (J Diskette

Ich versichere, der alleinige Urheber des Programms zu sein!
Hiermit ermachtige ich die Redaktion, dieses Programm abzudrucken und wirtschaftlich zu verwerten. Sollte es in
den Kassetten-Service aufgenommen werden, erhalte ich auch datiir eine entsprechende Vergiitung. Das Copyright

geht an den Verlag iiber.

Rechtsverbindliche Untarschrift

SCHNEIDER CPC-WELT
PROGRAMM-REDAKTION
POSTFACH 1161

D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM

Unterschrift des Erzlehungsberechtigten bei Minderjihrigen
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EINE HARDVWVARE-UIMR FUR DIE CPCs, TEIL 2
BEaiiy
tickt es

Im zweiten Teil unseres Artikels iiber die CPC-Hard-
ware-Uhr lesen Sie, wie die Uhr gepuffert wird.
Auch Hinweise auf die Register fehlen nicht. AuRer-
dem erfahren Sie, wie die Genauigkeit justiert wird.

Der Autor hat bereits gute
Erfahrungen mit dem 7170
von Intersil in Verbindung
mit anderen Computern
gemacht. Aus diesem
Grunde fiel die Wahl

auch diesmal wieder auf
diese Echtzeit-Uhr. Wie
manche anderen Uhren-
bausteine hat er den Vor-
teil, relativ wenig externe
Bauteile zu benétigen.
Sprechen wir diesen Bau-
stein nun detaillierter
durch. Die Spannungsver-
sorgung briuchten wir

Das Platinenlayout veréffent-
lichen wir im nichsten Heft.

nicht weiter zu erwihnen
wenn wir diesen Baustein
so betreiben wollten, daf
er nach Abschaltung der
CPC-Versorgungsspan-
nung sein Wissen verliert.  Der ICM7170 geht, wenn
Aberdann wiire eine er mit einer sogenannten
Backup-Betriebsspannung

CPC ABGESCHALTET — Vonetwa 2,6 bis 3,2 Volt

UHR LAUFT WEITER gepuffert wird, in einen
Zustand iiber, der nur

noch minimale Aktiviti-
Hardware-Uhr relativ sinn- ten aufrecht erhilt, Die

1

los, denn der Vorteil ist, Uhr lauft intern zwar

daf$ der CPC immer dann, noch, aber es kénnen kei-
wenn er die genaue Zeit ne Daten mehr von aufien
und/oder das Datum be- angefordert werden. Der
noétigt, diese auch abho- Stromverbrauch ist dabei
len kann. ! so gering, daf3 die Uhr mo-
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natelang aus einem Akku
gepuffert werden kann.
In den Datenblittern ist
die Backup-Versorgungs-
spannung zwar mit 2,6
bis 3,2 Volt angegeben.
Erfahrungen mit vielen
Uhrbausteinen fiir den
C64 und unsere prakti-
schen Versuche mit dem
,,Labormuster‘ der Schal-
tung zeigten aber, dafy
auch 2,4 Volt ausreich-
ten. Deshalb realisierten
wir die Backup-Versor-
gung durch zwei 1,2-Volt-
Akkus. Laut Hersteller-
angeben ist der Backup-
Strom dabei typisch et-
wa 2 uA. Es wire des-
halb sogar moglich, eine
Pufferung von einigen
Minuten iliber einen gar
nicht allzu grofien Kon-
densator durchzufijhren.

DIE REGISTER-
AUSWAHL

Obwohl durch fiinf
AdreB-Einginge (AO bis
A4) insgesamt zwei hoch
fiinf, also 32 Register an-
gesprochen werden koénn-
ten, hat der ICM7170
nur 18. Die Funktionen
und die Bedeutung koén-
nen Sie Bild 6 und dem
Programmlisting entneh-
men. Bild 8 zeigt die Pin-
belegung des Uhrenbau-
steines. Falls Sie Proble-
me mit den Registeradres-
sen haben sollten: Regi-
ster O liegt auf der Port-
Adresse &F8EQ, Register
1 bei &F8E1, das ergibt
sich durch die Decodie-
rung.

Das Kommando-Register
spielt eine besondere
Rolle, denn durch die
dort eingeschriebenen
Werte bestimmen wir die
Betriebsart. Der Baustein
kann beispielsweise im
Zwolf- oder 24-Stunden-
Modus arbeiten und mit
verschiedenen Quarzfre-
quenzen betrieben wer-
den. Bild 9 gibt hieriiber
Auskunft,

Wer weitergehende Infor-
mationen bendétigt, weil
er die Uhr in anderer
Weise betreiben will, soll-
te sich die — mehrere Sei-
ten umfassenden — Un-
terlagen zu diesem Bau-
stein besorgen.

BAUTEILE-LISTE:

1 x 74LS30

1 x 74LS32

1 x ICM7170

1 x Quarz 32.768 kHz

1 x Widerstand 220 Ohm

1 x Widerstand 2,2 kOhm

1 x Widerstand 2,7 kOhm

1 x Kondensator 18 pF

1 x Trimm-Kondensator
4 — 30 pF

1 x Diode 1N4148

1 x Schalter (einpolig —

um

1 x 50poliger Platinen-
stecker

1 x Lochrasterplatine
zweiseitige als Durch-
fiihrungsplatine

1 x Uhrenplatine

1 x Akku 2,4 Volt

(2x1,2V)
wa ] e [
a2 2] voover

& [ 2 o2

A 71 Jos

a1 []s 20[J 0

ar[]e 197 pa

ol Mo a8

s [ 1 o2

osc out []s 1% by

oscin []ro 15[ oo
w1 souace []11 14 v imackup)
iRl [ 17 vss 1cum)

Bild 8: Die Pin-Belegung des
ICM7170

Der Datenverkehr in bei-
de Richtungen geschieht
iiber die acht Datenlei-
tungen des Datenbusses.
Damit dem Baustein aber
mitgeteilt werden kann,
ob er Daten ausgeben
oder annehmen soll, miis-
sen ihm noch die Signa-
le fiir Schreiben oder Le-
sen zugefiihrt werden.
Diese stehen beim CPC
ebenfalls am Erweite-
rungsanschluf}, an den un-
sere Schaltung angeschlos-
sen werden muf3, an.

Wer einen Schaltplan des
CPC besitzt, findet diese
Anschliisse unter den Be-
zeichnungen WR und

RD. Der Strich iiber die-
sen Buchstaben weist dar-
auf hin, daf} die Signale
Low-aktiv sind.

Wie Sie unserem Schalt-

plan entnehmen konnten,
fithrt der Anschlufd WR
vom 7170 auf einen Schal-
ter. Der Sinn dieses Schal-
ters ist, nach dem Ein-
schreiben der Zeitwerte,
also dem ,,Stellen** der
Uhr, keine weiteren, ver-
sehentlichen, Schreibvor-
ginge mehr zuzulassen.
Zu diesem Zweck wird die
vom Uhrenbaustein kom-
mende Leitung auf Plus-
potential gelegt.

Der Rest der Schaltung
ist relativ einfach. Der
Quarz bildet, in Verbin-
dung mit den beiden an
den Pins 9 und 10 liegen-
den Kondensatoren und
der Innenschaltung des
ICs, einen sehr frequenz-
stabilen CMOS-Pierce-
Oszillator. Der an Pin 10
liegende Trimmkonden-
sator dient zur Korrektur
der Taktfrequenz.

ES GEHT AUCH OHNE
GROSSEN _
MESSGERATEPARK

Da der mefitechnische
Aufwand zur genauen
Einstellung der Oszillator-

frequenz wegen der kapa-

zitiven Belastung durch

Mefimittel sehr hoch ist,

empfehlen wir, auf fol-

gende Weise vorzugehen:

O Bei der Erst-Inbetrieb-
nahme den Trimmer
CT in Mittelstellung
bringen.

O Eine Stunde nach dem
erstmaligen Stellvor-
gang mit einer anderen,
aber moglichst genau
gehenden, Digitaluhr
verstellen. Richtung
der Verstellung notie-
ren.

O Uhr neu stellen. Wieder
eine Stunde warten
und, je nachdem, ob
die Abweichung gro-
fer oder kleiner gewor-
den ist, in die eine
oder andere Richtung
drehen.

O Die Vorginge innerhalb
grofierer Zeitspannen
wiederholen.

Nach ein paar Tagen der

Beobachtung und der

kleinen Justagen haben

Sie eine duflerst genaue

Echtzeit-Uhr fiir Thren

CPC, die so leicht nichts

aus der Ruhe bringt. Da

180 ' ¥¥XRFEXKEFXAXKKKEXK KKK HAKKKKNK

FHRRFFREEEEREKEKERRRKEX

(3B18>

118 '% Programm fuer die Echtzeit-

Uhr von Lothar Miedel *

{3BDA)

128 'R ERRFRFEKRERIRERKKREKKEKEXRKKEK

FRKKERKKRKHXRKKREHRKK KK

{3B48)

130 std=16:minu=34:sek=0:day=29:y$
="1987" :m$="November” :wd="Sonntag”

(5776

149 DIM a$(15),b8(7) :bas=8F8ED:cre

g=bas+&11:b1$=STRINGS(28,” ")

{456 A)

150 FOR q=1 TO 12:READ a$(q) :NEXT

q
168 FOR q=0 TO 6:READ b$(q) :NEXT g

178 MODE 2:PRINT”Echtzeit-Uhr

(214A>

(2088>
(167C>

180 INPUT”Uhr einstellen (j/n}”;vd

:w$=LOWERS (v8) (2FE9)
198 IF ve¢="n"THEN 428 (125C>
208 PRINT :PRINT"Bitte Schreib-Scha

Iter nach links” :CALL &BB18 (30AF)
218 GOTO 2449 <B919>
228 INPUT”Stunden ”;std:INPUT"Hinu

ten ”;m:INPUT”Sekunden ”;sek <3CDB>
238 INPUT”Honat” ;nd 121D>
248 FOR q=1 TO 12 {BFD6>
250 IF n$=a$(q)THEN monal=9q (23FC>
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268 NEXT q (BA9A)
278 GOTO 298 8928
280 INPUT”Datum ”;d:INPUT”Jahr”;f :

INPUT"Wochentag” ;u$ (3253)
290 FOR q=1 TO0 7:1F w$=b$(q)THEN w

day=q (2C4F)>
388 NEXT q (BAEA>
3180 year=VAL(RIGHTS$(y$,2)) (1BBF)
328 QUT (bas+17),12 <(14B6)
330 OUT (bas+1),std:REM Stunden-Ein

stellung 207D)
348 OUT (bas+2) ,minu (18EF)
358 OUT (bas+3) ,sek (172F)
368 OUT (bas+4) ,monat (1924)
378 OUT (bas+5) ,day 1778
388 OUT (bas+6) ,year (1833>
398 OUT (bast7) ,wday {1888
408 OUT creg,12 <1834)

419 CLS:PRINT"Bitte Schreib-Schalt
er umstellen auf normal!” :CALL &BB
18 {3B6A)

420 CLS:LOCATE 1,8:PRINT”Std.: (13335
4380 LOCATE 1,1@:PRINT"Min. : (12F@>
448 LOCATE 1,12:PRINT”Sek. : {12D1)
458 REM Zeit holen (1145)>
460 xx=INP(bas) (15E8)

470 h=INP(bas+1):1F h)>60 THEN 478 <23D4)>
480 m=1NP(bas+2):I1F m)>60 THEN 488 (233]1)
498 sek=INP(bas+3) :IF sek>68 THEN

490 (27 A8>
588 r=1NP(bas+4) :IF r)>12 THEN 588 (234B)
510 mtag=INP(bas+5):IF mtag)31 THE
N 510 ELSE IF mtag=0 THEN 518

328 y=INP(bas+6):IF y=255 THEN 520

(3988>

(2387)
530 wtag=INP(bas+7):IF wtag>7? THEN
538 {2874
540 IF sek=alts THEN 468 (1891)

550 LOCATE 18,12:PRINT bl$:LOCATE

1,18 {1828>
368 IF r>12 THEN r=12 <15D1)
578 IF r(1 THEN r=1 (133E>
388 IF ud<2 THEN ud=2 {1517)
598 LOCATE 18,8 :PRINT h (1888>
680 LOCATE 18,18 :PRINT m (1178
618 LOCATE 18,12:PRINT sek (1321)

6280 LOCATE 1,5:PRINT”Datum: ”,68 (uw

tag);” - ";mtag”. "a$(r);” ";y {478B)
632 alts=sek (1314)
648 GOTO 478 (89 AB>
650 DATA Januar ,Februar Haerz ,Apr i

I Mai ,Juni ,Juli,August (3604

668 DATA September ,Oktober ,Novembe

¥ ,Dexember

678 DATA Sonntag ,Montag ,Dienstag M

ittvoch,Donnerstag ,Freitag,Samstag
(4284>

{2A81>

die Schaltung nicht in
den Redaktionsriumen
entwickelt wurde, son-
dern zu Hause beim Au-
tor, wurde unser Labor-
muster mehrere Tage
lang hin- und hertrans-
portiert. Nach jedem An-
stecken des Moduls er-
gab sich: Die Uhrzeit
stimmte, und das, ob-
wohl das Modul ein ziem-
licher Drahtverhau war.

ZUM MECHANISCHEN
AUFBAU

Da die Anschliisse der
CPCs unterschiedlich sind,
hier eine Anleitung fiir
den CPC464/664. 6128-
Besitzer miissen entwe-
der Zwischen-Adapter
verwenden oder die Uh-
renplatine anders auf-
bauen.

Am besten ist es, wenn
Sie mit zwei Platinen ar-
beiten. Auf einer Platine
wird die komplette Schal-
tung der Uhr unterge-
bracht.

Im Bereich der Busan-
schliisse wird ein Durch-
bruch geschaffen, durch
den eine zweiseitige Loch-
raster-Platine gesteckt
werden kann,

Bit5 Test
Bit3 Run

0 = Normal-Mode
Bit4 Interrupt 0 = Int. disabled
0 = Stop
Bit2 Stunden-Modus 0= 12 Std.

Bit1 Frequenz 00 = 32.768 kHz

den Sie zu diesem Artikel
ein kleines Listing, das

als Beispiel fiir Thr eige-
nes Programm dienen
kann. Zum Stellen der
Uhrzeit muf} der Schalter
S1 so stehen, da die Ver-
bindung CPC-WR und
7170-WR besteht, danach
umschalten. In Zeile 210
des Listings haben wir die
Zeit stehen. Passen Sie
fiir den einmaligen Stell-
vorgang diese Zeile an
oder entfernen Sie sie,
dann erfolgt beim Pro-
grammlauf die Abfrage
der einzelnen Daten.
Nach dem Programmstart
werden Sie gefragt, ob die
Uhr gestellt werden soll.
Beim ersten Mal antwor-
ten Sie mit ja, ansonsten
mit nein.

Die Aufforderung
,,Schreibschalter nach
links beziehungsweise
nach rechts* kann bei Ih-
nen allerdings falsch sein,
denn wir wissen nicht, wel-
chen Schalter (Schiebe-
schalter oder Kippschal-
ter) Sie bei [hrem Uhren-
Modul verwenden.

Einige BASIC-Zeilen (ab
470) enthalten IF-Abfra-
gen. Sie dienen dazu, bei
Werten, die nicht giiltig

= Test-Mode

= Int. enabled
1 =Run
1=248td.

07 = 1.048576 MHz

7
7

Bit0O Frequenz 10 = 2.097152 MHz 11 = 4.194304 MHz
Bild 9: Bedeutung der Bit fiir das K. ommando-Register

Die zweite Platine (es
wird nur ein kurzes Stiick
von etwa vier bis fiinf
Zentimetern Linge bend-
tigt) wird auf der einen
Seite mit den Kontakten
eines 50poligen Platinen-
steckers verlétet (pro An-
schluf’kontakt ein . Strei-
fen, also keine Kurz-
schliisse erzeugen). Da-
nach wird die mit dem
Stecker versehene Plati-
ne so durch die Uhren-
platine gesteckt, dafs die
weitere CPC-Pheripherie
dort wieder angesteckt
werden kann.

Damit Sie auch gleich ein
Programm haben, mit
dem Sie die Uhr stellen
und auslesen konnen, fin-
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sein konnen, nochmals
auszulesen. Normalerwei-
se aber werden diese Ab-
fragen nicht benotigt.
Die Uhr kénnen Sie bei
ausgeschaltetem CPC je-
derzeit abziehen und an-
stecken, das Modul arbei-
tet weiter. Wenn mit
Akkus gearbeitet wird,
werden diese bei einge-
schaltetem CPC iiber den
Finf-Volt-Anschluf} gela-
den.

Wenn Sie Interesse an sol-
chen Basteleien haben,
teilen Sie es uns bitte
mit. Je nach Leser-Reak-
tion werden wir noch an-
dere Erweiterungen ver-
offentlichen. MO
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Bastard -
echt
kriminell

Die meisten Computerfreaks beschéftigen sich
neben der Lektiire von Fachmagazinen und Biichern
bisweilen auch mit etwas leichterer Kost in Form
von Filmen, die sich mit dem Computer beschéftigen.
Da es in solchen Produkten meist mit erheblichem
Hang zu Klischees und iibertriebenen Utopien
zugeht, nahmen wir einmal — zur Information fiir
Sie — die Produktion eines Filmes mit dem Schwer-
punkt Computer unter die Lupe.

Filme wie Wargames der
L.I.S.A. dirften den mei-
sten unserer Leser be-
kannt sein. Hauptgegen-
stand dieser Spielfilme
war — wie auch in ande-
ren Werken — der Com-
puter. Doch zumeist nei-
gen solche Streifen zu
Uibertriebenen Utopien

MEHR SCIENCE-
FICTION ALS
REALITAT

und tendieren mehr zur
Science-fiction als zur
Realitit.

Um so mehr wurde unser
Interesse von einer Presse-
information aus den Ba-
varia Filmstudios ge-
weckt. Quasi vor unserer
Haustiir fanden die Dreh-
arbeiten zu einer sechs-
teiligen Kriminalserie fir
das deutsche Fernsehen
statt, deren Hauptgegen-
stand das Thema Compu-
terkriminalitat ist. Wir
wollten hinter die Kulis-
sen sehen und feststellen,
wie solche Filme tiber-
haupt zustande kommen.
In Gesprichen mit Schau-
spielern und Produzent
sowie der Besichtigung
von Kulisse und einem
der Drehorte informier-
ten wir uns vor Ort.

Die Serie wird voraus-
sichtlich Ende des Jahres
unter dem Titel Bastard
im deutschen Fernsehen
ausgestrahlt. Es ist die

Geschichte eines Compu-
terfreaks, der sich auf
eine Baleareninsel zuriick-
gezogen hat und dort
Spiele programmiert. Auf
seinen nichtlichen Reisen

VERBRECHER-
ORGANISATION MIT
DATENBANK

in internationalen Daten-
netzen verfangt er sich in
den Maschen einer Daten-
bank, die offensichtlich
von einer weltweit operie-

renden Verbrecherbande
benutzt wird. Solch bd-
se Bits bringen den
Herrn wieder ins Alltags-
leben zuriick, und er
widmet sich der Verbre-
chensbekdmpfung. Um
diesen Anfang rankt sich
dann die gesamte Hand-
lung.

Das Grundproblem eines
solchen Filmes sieht Pro-
duzent Peter Bradatsch
darin, daf’ zum einen die
Technik zwar wahrheits-
getreu, zum anderen aber
méglichst effektvoll in

UND PIEPEN MUSS
ER AUCH

Szene gesetzt werden soll.
So sollen Zuschauer, die
mit dem Medium Compu-

Oben: Der Dar-
steller der Titel-
rolle, ein echter
Bastard, wird
von seinen
Kollegen ver-
wohnt.
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ter vertraut sind, keine
unmoglichen Techno-
Mirchen aufgetischt be-
kommen. Andererseits
miissen aber von der Ma-
terie Unberithrte von der
wundersamen Computer-
welt gefesselt werden.
Auf der einen Seite also
die niichterne Realitit ei-
nes ganz normalen Perso-
nal Computers, auf der
anderen einen blinken-
des und piependes Et-
was, welches mit der ei-
gentlichen Realitdt nichts
mehr zu tun hat.

Um hierbei nicht allzu
sehr auf das Niveau von
Filmen wie Wargames zu
sinken, bediente man sich
bei der Produktion von
Bastard eines Programmie-
rers, welcher durch Bera-

e
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tung und Entwicklung
geeigneter Programme
moglichst simtliche Belan-
ge unter einen Hut brin-
gen sollte, Bradatsch
meint, so das Problem in
den Griff bekommen und
eine gewisse Ausgewogen-
heit erreicht zu haben.
Der Kompromif} besteht
beispielsweise in einem
realitdtstreuen Terminal-
programm, welches aber
dem besseren Effekt zu-

BERATUNG DURCH
PROGRAMMIERER

liebe mit iiberdimensio-
naler Schriftgrofie und
piependem Bildschirmauf-
bau versehen wurde. Vom
breiten Publikum wird

ein Computer anschei-

nend nur dann als ein sol-
cher erkannt, wenn er
kréftig Laut gibt. Freaks
mogen es dem deutschen
Fernsehen verzeihen.
Interessiert hat uns auch
ein weiterer Aspekt: Wie
sieht es mit Unterstiitzung

UNTERSTUTZUNG
VON HERSTELLERN

seitens der Computerher-
steller aus? Wohl jeder as-
soziiert inzwischen das
neumodische Wortchen
Product Placement, wenn
beispielsweise Schiman-
ski im Tatort sehr aus-
fuhrlich ein Hustenbon-
bon zu Munde fiihrt.
Ahnlich verhilt es sich
auch im Bereich der Ge-
rite-Ausstattung, wobei

Sparmafinahmen aller-
dings im Vordergrund
stehen und die daraus
resultierende Werbung in
Kauf genommen wird.
SchlieBlich wire auch der
Zuschauer, der letzten
Endes die Requisiten mit
seinen Gebiihren bezahlt,

SPARMASSNAHMEN
IM SINNE DES
ZUSCHAUERS

unzufrieden, wenn bei
den Produktionen ein
sechsstelliger Betrag fiir

technische Kulissen ausge-

geben wiirde. Auch bei
Bastard war es so: Man
wandte sich an drei grofie
Hersteller — welche, wer-
den Sie im Herbst selbst
sehen — von PCs, die

Oben: Gudrun
Landgrebe und
Peter Sattmann.
Links: Alle
Darsteller der
Fernsehserie

prompt zusagten und die
Produktion mit der not-
wendigen Hardware ver-
sorgten.

Dariiber hinaus gab es
aber auch noch Rat und
Hilfe vor Ort. So sorgte
beispielsweise die Bild-
wiederhol-Frequenz von
sechzig Hertz eines PC
fiir Probleme bei den Auf-
nahmen: Ein unschéner
Streifen wanderte iiber
den Schirm. Jeder, der
schon einmal versucht
hat, ein Bildschirmfoto
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zu machen, kennt die Bal-
ken, die entstehen, wenn
die Belichtungszeit zu
kurz ist. Und Filmen ist
schlieflich nichts anderes
als Fotografie in Serie.
Um dies zu beheben, wur-
den flugs einige Techni-
ker der betreffenden Fir-
ma eingesetzt, um den
Rechner mit einer ande-
ren Grafikkarte auszurii-

TECHNISCHE
PROBLEME MIT
GRAFIKKARTE

sten. Gratis und mit Freu-
den, versteht sich, denn
die Firma hatte schlief-
lich kein Interesse an
wandernden Bildern.
Die Sparsamkeit in der
Requisite ermoglichte
vielleicht die ausgezeich-
nete Besetzung des Fil-
mes. Peter Sattmann
spielt die Hauptrolle, je-
nen ausgestiegenen Pro-
grammierer und DFU-
Freak. Fiir ihn ist der
Computer nichts Neues.
Er sei schon seit Jahren

ECHTE
STARBESETZUNG

durch mehrere private
Rechner damit vertraut,
erklirt er. Aus der
Sammlung hat er den
Apple zum Lieblingsspiel-
zeug erkoren.

Ein Bonbon fiir die Foto-
grafen war natiirlich
Gudrun Landgrebe. Als
Lisa Pallmann darf sie
dem Kéampfer um Com-
puter-Gerechtigkeit zur
Seite stehen. Weitere
Rollen wurden mit Heinz
Reincke und Dieter Krebs
besetzt.

Zusammen mit dem Re-
gisseur Ulrich Stark geht
also keine unbekannte
Truppe ans Werk, Mit ei-
ner Ausnahme allerdings:
dem Bastard, Das Hunde-
Viecherl, das der Serie
den Namen gab, nennt
sich im Film Diddle und
heifdt in Wirklichkeit
Hexie. Es ist eben alles
nur Schein beim Film,
doch auch hier wieder mit
einer Ausnahme: der
Bastard ist tatsichlich
einer. y |
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XBC BASIC-COMPILER

Bedingt
einsatzbenreit

Unter dem Namen Extended BASIC-Compiler {(XBC) ist fiir die
Schneider-CPC-Rechner ein Programm erhaltlich, das den Eindruck
erweckt, es kdnne lhre Programme erheblich beschleunigen.

Ob XBC halt, was sein Name verspricht, wollten wir genauer wissen
und haben das Programm fiir Sie unter die Lupe genommen.

Die Aufmachung des XBC-Compi-
lers macht einen semiprofessionel-
len Eindruck. In einem stabilen
DIN-A5-Ordner erhalten Sie die
Diskette nebst Handbuch. Letzte-
res besteht aus einer Sammlung
fotokopierter Blitter; aber die
Kopien sind wenigstens gut, und
die Beschreibungen sind fiir erfahre-
ne Programmierer leicht zu verste-
hen. Fir Anfianger ist XBC wohl
nicht das Wahre, und zwar nicht
nur aufgrund des Handbuchs.

STARTSCHWIERIGKEITEN

Zunichst mochten Sie wohl den
Compiler starten. Und da wartet
auch schon die erste Hiirde. Die Dis-
kette wird im Vendor-Format aus-
geliefert, so daf’ Sie erst einmal
simtliche Dateien auf eine System-
diskette kopieren miissen. Das ist
zwar selbstverstindlich, sollte aber
dennoch in der Beschreibung er-
wihnt werden. Wer sich mit CP/M
noch wenig befafst hat, diirfte hier
Schwierigkeiten haben.

Mit welchem Befehl XBC gestartet
wird, verschweigt das Handbuch
dezent. Dafiir beginnt es mit einer
Liste der moglichen Fehlermeldun-
gen. Das mag zwar interessant sein,
aber nicht zu diesem Zeitpunkt.
Nach einigem Suchen stofen Sie
auf die Information, der Compiler
werde mit X gestartet. Ein Blick ins
Directory der Diskette schafft Ge-
wiBheit: Auch das ist falsch. In ei-
nem Nachtrag zur CPC-Version ist
schlieBlich zu erfahren, daf} sich auf
der Disk zwei Versionen befinden:
XC fur die 64KByte-Gerite und X6
fir den 6128. ’
Die Befehle fiir den Compiler und
den integrierten Editor sind quer
durchs Handbuch verstreut. Die Do-
kumentation ist jedoch vollstindig
und enthilt auch detaillierte Infor-
mationen wie zum Beispiel zur in- .
ternen Darstellung von Variablen,
Daf} es auch die Moglichkeit gibt,

ein Listing auszudrucken, finden
Sie irgendwo gegen Ende des
Buches.

Leider hat der Autor ein Stichwort-
verzeichnis fiir unnétigen Luxus ge-
halten; aufgrund des geringen Um-
fangs von nur fiinfzig Seiten ist aber
eine Suche im Inhaltsverzeichnis
und anschlieffendes hektisches Blit-
tern gerade noch akzeptabel. Das

Ringbuchsystem erweist sich dabei
als sehr niitzlich. Sie k6nnen sich je-
derzeit die gerade ben6tigten Blat-
ter auf dem Schreibtisch zurecht-
legen.

EIN NEUES BASIC

Nachdem Sie den Compiler zum
Laufen gebracht haben, wollen Sie
wahrscheinlich schnell ein altes
BASIC-Programm durchjagen, das
Thnen schon immer viel zu langsam
war. Doch so einfach macht es Ih-
nen XBC nicht. Weder als BASIC-
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noch als ASCII-Version lief sich ei-
ne bereits vorhandene Datei in den
Editor laden. Aber selbst wenn das
funktioniert hiitte, wire der Erfolg
hochst zweifelhaft gewesen. XBC
steht nicht umsonst fiir ,,Extended
BASIC Compiler*‘: Das Locomotive
BASIC der Schneider CPCs ist fiir
ihn das gleiche wie Chinesisch fiir
einen Deutschen.

Die Sprache, die XBC versteht,
heifst Extended BASIC und ist eine
Eigenentwicklung des Autors. Ex-
tended BASIC arbeitet ohne Zeilen-
nummern und verwendet ausschlief’-
lich Labels. Aufder den bekannten
Datentypen existieren noch Byte
fiir Werte bis 255 und Cardinal fiir
positive Ganzzahlen. Besonders sto-
rend macht sich bemerkbar, dafl
XBC eine Variable ohne besondere
Kennzeichnung als Cardinal-Wert
versteht, wihrend die meisten BA-
SIC-Dialekte den Typ Real, also
eine FliefAkommazahl, vorausset-
zen. Die dadurch notige Umgewdh-
nung fithrt anfangs hiufig zu
Fehlern.

Ein gutes Handbuch ergénzt die Software

Der Befehl GOSUB wurde zwar
implementiert, ist aber eigentlich
unnoétig, da Unterprogramme dhn-
lich wie in Pascal durch die Namen
ihrer Labels aufgerufen werden
konnen. Als Vorteil gegeniiber an-
deren BASICs sind die zahlreichen
Schleifenoperationen zu werten.
REPEAT und WHILE gibt es eben-
so wie FOR, das beim XBC auch
mit DOWNTO funktioniert. Hier
wurde eindeutig von Pascal abge-
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kupfert, was sich aber keineswegs
nachteilig auswirkt.

Einen besonderen Sinn sah der Au-
tor wohl in dem Befehl LOOP, der
eine Endlosschleife erzeugt. Ob
dies wirklich niitzlich ist, sei dahin-
gestellt. Die Moglichkeit, das Pro-
gramm iiber den WAIT-Befehl fur
eine bestimmte Zeitdauer zu unter-
brechen, kann auf jeden Fall von
Vorteil sein. Mit den herkommli-
chen FOR-Schleifen kénnen Sie die
Zeitdauer nur grob abschétzen;
WAIT erledigt das fiir Sie auf die
Millisekunde genau.

Weitere Features sind etwa die Um-
wandlung zwischen zwei verschie-
denen Datentypen oder die Bestim-
mung einer maximal zuldssigen
String-Lange in Array-Definitionen.
Arithmetische Funktionen sind in
der Regel mehrfach vorhanden, so
dafs Sie fiir jeden Datentyp eine ei-
gene Funktion verwenden milssen.
Wahrscheinlich versprach man sich
dadurch einen Geschwindigkeitszu-
wachs, wie auch durch die Imple-
mentierung spezieller Funktionen
fiir hiufig bendtigte Rechenvorgin-
ge. So kann zum Beispiel x zum
Quadrat mit einer eigenen Funk-
tion SQR berechnet werden. Das
kann wiederum zu Verwechslun-
gen mit der SQR-Funktion in ande-
ren BASIC-Versionen fithren, wo
diese Abkiirzung bekanntlich fir
die Quadratwurzel einer Zahl steht.

MANGELNDE ANPASSUNG
AN DEN CPC

Die Anpassung des XBC an den
Schneider CPC ist leider nur mangel-
haft erfolgt. Die vielfaltigen Moglich-
keiten fiir Sound und Textfenster
bleiben ungenutzt, von den Grafik-
routinen wurden nur einige in den
Sprachschatz des Extended BASIC
iibernommen, Auch die Verwaltung
von Dateien lduft véllig anders ab
als gewohnt; dafiir haben Sie die
Moglichkeit, Dateien mit wahlfrei-
em Zugriff zu erzeugen.

Erfahrene Programmierer konnen
die nicht implementierten Befehle
durch die Einbindung von Assem-
bler-Routinen simulieren. Um diese
Option jedoch wirklich ausnutzen
zu konnen, sollten Sie aufier BASIC
wenigstens die Grundziige von As-
sembler beherrschen und den Auf-
bau der CPC-Firmware kennen.

DER EDITOR: ZEILEN-
ORIENTIERT, ABER
KOMFORTABEL

Wenn Sie schon mit einem vollig neu-
en BASIC arbeiten miissen, so sollte
der zugehérige Editor wenigstens
bequem zu bedienen sein. Das Einle-

sen von einem beliebigen Textver-
arbeitungsprogramm ist zwar theo-
retisch moglich; in der Praxis stel-
len sich Thnen jedoch diverse Hin-
dernisse in den Weg, die darauf be-
ruhen, daft XBC ein besonderes For-
mat der Texte erwartet. In der Re-
gel lohnt sich der Aufwand einer
Dateiumwandlung nicht, so dafd Sie
auf den integrierten Editor zuriick-
greifen werden.

Dieser Editor arbeitet zeilenorien-
tiert. Jede Zeile erhiilt folglich eine
Nummer, die jedoch fiir den Com-
piler keine Bedeutung hat. Dieser
arbeitet, wie bereits erwidhnt, aus-
schliefdlich mit den von Thnen ver-
gebenen Labels.

Wihrend des Editierens haben Sie
Zugriff auf zahlreiche CP/M-Funk-
tionen. So kénnen Sie sich etwa
zwischendurch ein Directory anse-
hen oder eine Datei umbenennen.
Fiir einen Zeileneditor besitzt das
Programm so angenehme Méglich-
keiten wie das Verschieben ganzer
Programmblécke oder das Suchen
nach einem bestimmten Ausdruck.
Das Umbenennen einer Variablen
im ganzen Programm ist ohne gro-
fen Aufwand méglich — ein Vor-
teil des Editor-Compiler-Systems
gegeniiber einem Interpreter.

COMPILIERTE FILES
SELBSTANDIG LAUFFAHIG

Ein einmal erstelltes Programm
kann im Speicher oder auf Diskette
compiliert werden. Auf dem CPC
6128 haben Sie etwa 31,5 KByte
fir Text und Compilat zur Verfii-
gung; die 64KByte-Gerdte bieten
Thnen nur knapp zehn KByte an.
Bei Compilierung auf Diskette ent-
spricht dieser freie Platz gleichzeitig
der maximalen Grofie IThres BASIC-
Programms.

Thre Programme werden, wenn Sie
die entsprechende Option anwih-
len, als COM-Version auf Diskette
abgelegt. Mit dem Compiler erwer-
ben Sie zugleich das Recht, die von
IThnen mit Hilfe dieses Systems er-
stellten Programme gewerblich zu
nutzen. Allerdings haben simtliche
dieser COM-Files einen kleinen
Schonheitsfehler: Ein vor dem ei-
gentlichen Programm erscheinen-
des Titelbild weist Ihre Kunden dar-
auf hin, daft das Programm mit dem
XBC-Compiler erstellt wurde. Das
miifste nicht sein und wurde von an-
deren Firmen auch eleganter gelost,
etwa durch eine versteckte Copy-
right-Notiz in der COM-Datei.

Die Runtime-Bibliothek von XBC
ist ziemlich umfangreich. Ein Text-
programm, das nur aus einer Kom-
mentarzeile und dem Befehl END
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bestand, nahm auf der Diskette gan-
ze 17 KByte in Anspruch. Wenn
man die geringe TPA des Betriebs-
systems CP/M bedenkt, die auch

auf dem 6128 nur 48 KByte betrigt,
ist das nicht gerade wenig.

HOHE GESCHWINDIGKEITEN

An Schnelligkeit schligt XBC das
normale Locomotive BASIC jedoch
um Lingen. Ein Kreis wird von XBC
in nur sechs Sekunden auf den Bild-
schirm gebracht, wihrend der nor-
male Interpreter dazu 11,5 Sekun-
den benotigt, Einfache Rechenope-
rationen in einem zweitausend Zah-
len grofen Array bewiltigte XBC
in zwei Minuten und zwei Sekun-
den. Locomotive BASIC war hier
nur um zehn Sekunden langsamer,
was aber hauptsichlich an der Bild-
schirmausgabe von immerhin vier-
tausend Zahlen gelegen haben diirf-
te. Der Berechnungsteil lief in XBC
wesentlich schneller ab.

Seine wahre Stiirke beweist der
Compiler bei den transzendenten
Funktionen. Die Aufgabe, zwanzig-
tausend verschiedene Werte der
Funktion sin(x)#*cos(x) zu berech-
nen, wurde in sechs Minuten und
37 Sekunden erledigt. Das normale
BASIC benétigte dazu zehn Minu-
ten und 21 Sekunden. Bei arithme-
tischen Operationen war der Com-
piler stets um einen Faktor von et-
wa 1,6 schneller als der Locomotive-
Interpreter; beim Setzen einzelner
Grafikpunkte betrug dieser Faktor
sogar 1,9. Bildschirmausgaben im
normalen Textmodus liefen dage-
gen nicht merklich schneller ab.

XBC: COMPILER FUR
SPEZIELLE ANWENDUNGEN

Die mangelnde Sound- und Grafik-
Unterstiitzung machen XBC unge-
eignet fiir effektreiche Programme
wie etwa Spiele. Die Ubernahme
bereits vorhandener Programme
konnen Sie getrost vergessen, da
XBC im Grunde genommen kein
BASIC-Compiler ist, sondern ein
Compiler-BASIC mit eigener Pro-
grammiersprache und Entwicklungs-
umgebung.
Wenn Sie jedoch mathematische
oder technische Probleme auf Ihrem
CPC 16sen wollen, Ihnen hohe Re-
chengeschwindigkeiten wichtig sind,
und Sie aufterdem keine Scheu da-
vor haben, BASIC quasi neu zu er-
lernen, so ist der XBC-Compiler ein
niitzliches Hilfsmittel. Der Preis in
Héhe von 99 Mark hilt sich eben-
falls in erschwinglichem Rahmen.
AEDO
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