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| Die Redaktionsmitglieder, die an diesem Sonderheft mafigeblich beteiligt waren: (von links nach rechts) Thomas Morgen, Stefan Ritter und Chefredakteur Christian Widuch. Unser
Redaktionsmitglied Heinrich Stiller war bei der Erstellung dieses Fotos leider nicht anwesend.

Was Sie auf dem obigen Foto sehen, liebe Leser, ist der »Harte Kern« unserer Redaktion. Wir freuen uns, Ihnen neben unserer
monatlich erscheinenden Schneider CPC International, jetzt auch unser erstes Sonderheft prisentieren zu kénnen. Diese Aus-
gabe hat als Untertitel die Bezeichnung » Software — Listings — Info«. Diese Schwerpunkte haben wir deshalb gewdihlt, weil sie
zum Teil in unserer periodischen Ausgabe erwas zu kurz kommen.

Mit der Schneider CPC International haben wir uns nimlich zum Ziel gesetzt, den Schneider-Anwendern hauptsdchlich eine
Arbeitshilfe zu geben.

Ein Ergebnis unserer im Juni durchgefiihrten Leserbefragung war der Wunsch vieler Anwender, qualitativ hochwertige Soft-
Z)c}relistings aus den Bereichen Anwendung, Spiele und Utilities zu erhalten. Unsere Reaktion hierauf stellt dieses Sonder-

eft dar.

Thematisch haben wir die Software in drei Kategorien unterteilt. Als erstes ist hier der Bereich Spiele zu nennen, der sich in

Action-, Abenteuer- und Strategieprogramme gliedert.

Ein nach wie vor beliebtes Genre des Computerspiels stellt das Adventure dar. Deshalb hat unser Heinrich Stiller, inzwischen als
Experte auf diesem Gebiet hinreichend bekannt, in seine Trickkiste gegriffen und die interessantesten und schonsten Spiele dieser
Artim Adventureteil dargestellt. Zu den Programmen noch eine kleine Anmerkung: Aufdem Titelbild dieser Ausgabe haben wir die
Programme mit dem Namen »Im Tempel der Bahli« und » Etatplaner« angekiinaigt. Im nachhinein stellte sich heraus, daf der
Abdruck dieser immens komplexen Programme nahezu die Hdlfte des gesamten Heftumfangs in Anspruch genommen hiitte.

Zdihneknirschend myf3ten wir daher aufeinen Abdruck dieser tollen Programme verzichten. F: tirdiejenigen, diediese Programme
dennoch haben méchten, bieten wir diese auf der Databox I zu diesem Sonderheft an.

Im Bereich Anwendung hgben wir versucht, ein moglichst breitgefiichertes Spektrum anzubieten. So findet der Computerfreund,

%er de]:z Schneider im Heim nutzt, genauso seine sinnvolle Anwendung wie derjenige, der seinen CPC fiir Schule oder berufliche
wecke nutzt.

Da die Rubrik Utilities oder Tips & Tricks immer wieder eine der gefragtesten Kategorien von Programmen darstellt, haben wir

auch dieses Sonderheft mit einem entsprechenden Anteil hiervon ausgestattet.

Das Thema » Marktiibersicht« konnten wir natiirlich nicht erschopfend behandeln. Wir meinen jedoch, das Wichtigste rund um

unsere CPC'’s in pragnanter Kiirze dargestellt zu haben.

Immer wieder wird auch das Thema DFU von unseren Lesern angesprochen. Deshalb haben wir diesem Sonderheft einen umfang-

reichen DFU-Beitrag gewidmet, der Sie iiber die Moglichkeiten und die technischen Erfordernisse dieses Gebietes umfas-

send informiert.

Wie bei Schneider CPC International, haben Sie selbstverstindlich auch als Leser dieses Sonderheftes die Moglichkeit, mit
weiterfiihrenden Fragen an unsere Redaktion heranzutreten. Hierzu haben wir den bereits beriihmten »Heif3en Draht«, an dem
wir uns jeden Mittwoch von 14 bis 17 Uhr Ihren Fragen stellen, eingerichtet (Tel.: 05651/8702).

In diesem Sinne wiinschen wir Ihnen viel Spaf3 bei der Lektiire dieses Magazins und hoffen, daf3 bei der Fiille der angebotenen
Software auch Ihre Bediirfnisse befriedigt wurden.

Herzgchst Thre CPC-Redfjktion
Lars Aschenbach b
. . SchﬁtzenWeg 7
| 2721 Fintel
Tel. 04265 / 49¢

Christian Widuch
Chefredakteur
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SPIELER
hat weip!

- Baw
ABC

Bitte Zug eingeben :

Unsere Spielesammlung bringt Spitzen-Programme fiir alle Rechner. Da ist fiir
Jjeden etwas dabei! Ob Strategie-, Abenteuer-, Denk- oder Arcade-Spiel, viele
spannende und aufregende Erlebnisse stehen Ihnen bevor.

Der grofie DFU-Sonderteil bringt alles Wissenswerte zur Datenkommunikation.
Alles iiber Mailboxen, Modems, Terminalprogramme und Datex-P!!

ﬁr&@fﬁ&@&i%ﬁ%ﬁ

Anwenderprogramme fiir Heim, Hobby und Berufbilden neben Lernprogrammen
einen weiteren Schwerpunkt unserer Programmsammlung. Vom einfachen Voka-
beltrainer bis hin zur Lohn-Berechnung, prdsentiert sich ein breites Spektrum.

inhalt

Wallstreet

Werden Sie Aktionér einer groBen
Firma und erleben Sie aufregende
Stunden an der Borse!! 6 |

Drei Haufen

Strategiespiel fiir kluge Kopfe.
Versuchen Sie den Computer zu
uiberlisten! 16

Castle Grayscal

Action-Adventure in »Space-Panic«-
Manier. Nur mit einer Spitzhacke
ausgeriistet, miissen Sie zahl-

reiche Gefahren iiberstehen,

um den sagenumwobenen Schatz

zu bergen. 18

Utopia

Als Herrscher Thres Landes sind Sie
fiir das Wohlergehen der Einwohner
verantwortlich. Wie lange schaffen Sie

es, an der Macht zu bleiben? 22
Zastermann

Super Labyrinthspiel mit tollen
Features!! 25

Super-Saturn
Gliicksspiel in bekannter
Spielhallen-Manier! Tolle Grafik

und Sound! 30
Points

Strategiespiel fir die ganze

Familie!! 40

Die Zeitmaschine

Erleben Sie die Reise durch die Zeit.
Ein hervorragendes Adventure

mit einer tollen Story!! 42

Zieh oder spring

Brettspielsimulation. Versuchen Sie
mit einer ausgekliigelten Taktik die
Felder Ihres Gegners zu erobern!! 46

Drei mal eins

Denkspiel fiir kluge Kopfe.

Schaffen Sie es,

den Computer zu schlagen? 58

Tips & Tricks

Sprite-Editor

Beliebig groBe und mehrfarbige
Sprites sind nun kein

Problem mehr! 61

Mastercontrol

Super-Programmschutz fiir Ihre
eigene Software! Schiitzen Sie Thre
Programme gegen unbefugte
Benutzung. 65
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Backup

Macht auf einfache Art und Weise
Sicherheitskopien von Disketten-
Software auf Kassette. 66
Zerlegung von Kriften

Hilfsprogramm fiir physikalische
Berechnungen. Mit Grafikausgabe!! 67

DIN-Tas tatur
Echte Schreibmaschinen-Tastatur

nach DIN. 71

(

! t die Funktionstasten nach Ihren
orstellungen! Komfortable Eingabe
aller Daten. 72

Variablenliste

Sucht und listet in alphabetischer
Reihenfolge alle im Programm
enthaltenen Variablen! Eine echte
Hilfe fiir alle Programmierer. 75
Duo-Mode

Zwei Modes zur gleichen Zeit auf

dem Bildschirm! Tolle Effekte durch

verschiedene SchriftgrsBen. 4/
Kalender

Druckt den gesamten

Jahreskalender aus!! 78
Inserentenverzeichnis 54

/Anwendungen

Vokabeltrainer

Ein effektives Hilfsprogramm

zum Erlernen einer Fremdsprache.
Fiir viele Sprachen das geeignete
Lernprogramm.

82

Liga

Erfassen und Verwalten von Spiel-
ergebnissen einer Bundesliga!!
Egal ob Handball, FuBball,
Wasserball etc.; Liga ist universell
einsetzbar. 86
Heizungsoptimierung

Zahlen auch Sie zuviel Heizkosten?
Dieses Programm 148t Thre Kosten
auf ein Minimum schrumpfen!! 91
Lohnsteuer

Dieses niitzliche Programm berechnet
den Erstattungsbetrag der Lohn- und
Einkommenssteuer!

Machen Sie Thren Lohnsteuerjahres-
ausgleich doch einmal
mit dem CPC. 97
Biorhythmus

Berechnet die zyklischen Phasen seit
Ihrer Geburt und gibt die Werte
grafisch aus. 100
Mathematikus

Menuegesteuertes Programm zum
Lésen mathematischer Probleme

wie z.B. Zins- oder Volumens-

berechnung. 102

Lagerverwaltung
Uberwacht und verwaltet simtliche
Lagerbestinde auf einfachste Art!! 110

Klang-Wunder

Programmieren Sie Melodien und
Soundeffekte, die spiter in

eigene Programme eingebaut werden
konnen. 112

Kegel-Kasse

Verwaltet Ihren kompletten
Kegel-Verein! Incl. Beitrags-
berechnung, Kassenbestand und
Jahresiibersicht. 115
KFZ-Kosten

Autofahren ist oft teuer.

Wie teuer thr Auto bisher war,

sagt Ihnen dieses wertvolle

Programm. 118

Marktiibersicht

Was gibt es wo?

Unsere groBen Marktiibersichten
geben Thnen einen Uberblick der
CPC-Software. Auf einen Blick
haben Sie Vergleichsméglichkeiten
iiber die Leistungsfshigkeit von
Programmen:

der Textverarbeitung 68
der Dateiverwaltung 106
der Grafikerzeugung 10
der Adventures 39

Abenteuer

Adventures

Einen groBen Raum unseres
Sonderheftes nehmen die immer
beliebter werdenden Abenteuer-
Spiele ein. Was es mit diesen
Programmen auf sich hat und welche
Titel angeboten werden, erfahren Sie
in unserer Abenteuer-Ecke

auf Seite 34

Datenferniibertragung

Unser groBer DFU-Sonderteil
informiert Sie tiber alles, was mit
Dateniibertragung per Telefon

und dem CPC zusammenhingt. 5
Sie erfahren Allgemeines zur DFU,
Voraussetzungen zum Einsatz des
CPC als Terminal sowie eine
Aufstellung aller z.Z. lieferbaren
Systeme. Damit Sie auch gleich
richtig »loslegen« konnen,

finden Sie eine riesige Auswahl

an Mailbox-Telefonnummern

in unserem DFU-Sonderteil.

Auch Datex-P-Kommunikation wird
ausfiihrlich erlautert!! 50

e
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Spiele

Wallstreet

g ¥ Koy

Das Programm »Wallstreet« ist eine benutzerfreundliche
Computerversion, eines im Handel befindlichen, gleichna-
migen Spiels.
Es ist so konzipiert, daB3 Vorgénge, wie das Kaufen und Ver-
kaufen von Aktien, menuegesteuert auf einen Tastendruck er-
reichbar sind.

/
Rt

HEN

Zum Spiel:

Der Spieler spielt gegen den Rechner, der seinen Zug den au-
genblicklichen Aktienverhiltnissen anpaBt. Jeder Spieler er-
halt 10 Karten, die seine Entscheidungen bestimmen.

Jeder Spieler kann Aktien kaufen/verkaufen und setzt dann
eine seiner Karten. Diese Karten enthalten zwei Aktienna-
men. Einen mit vorangestelltem 4, der Stand dieser Aktie
wird nach dem Setzen der Karte um die angegebene Zahl er-
hoht. Steht auf der Karte z.B. IBM490’, so wird nach dem Set-
zen der Karte der Stand (Wert) der IBM-Aktien um 90 erhoht.
Der andere Aktienname wird durch 4 um den nachfolgen-
den, numerischen Wert gedrtickt.

Vor der Wahl sollten also die beiden Aktienpakete gekauft
bzw. verkauft werden.

Jeder Spieler erhilt 300,- DM Grundkapital, und mufl nun
haushalten. Steigt der Wert einer Aktie iber 240,- DM, so wer-
den Dividenden gezahlt, d.h., jede im Splelerbesnz befind-
liche Aktie dieses Unternehmens wird durch den UberschuB-
gewinn verglitet.

Genauso gibt es natiirlich auch Fallkosten, die immer dann
zu bezahlen sind, wenn die Aktien unter einen Stand von 10,-

DM fallen. Hier mu8 fiir jede im Spielerbesitz befindliche

Aktie ein Pauschalbetrag von 20,- DM bezahlt werden.
Dieser Betrag sollte also vom Spieler beim Kauf von billigen
Aktien einbehalten werden.

Soliten die Fallkosten einmal das Bargeld des Spielers iiber-
steigen, so stellt der Rechner hier einen Umschuldungs-
vorschlag vor, indem er Thnen mitteilt, wieviel Aktien eines
anderen Unternehmens Sie verkaufen miissen, um diesen Be-
trag zu decken. Das Spiel ist zu Ende, wenn entweder einer der
beiden Spieler pleite ist oder alle 10 Karten der beiden Spieler
gesetzt wurden. In beiden Féllen erscheint eine Endabrech-
nung, bei der die augenblicklichen Stinde der Aktien sowie
das Bargeld aufgerechnet und verglichen werden.

Spielablauf:

Nach dem Starten des Spieles erscheint ein Titelbild, danach
wird ausgelost, wer anfangt.

Als nichstes kommt die Abfrage, ob laufende Ausgaben auf
Drucker erwiinscht sind. Diese Ausgaben konnen auf
dem Drucker laufend oder auf Wunsch ausgegeben werden,
und beinhalten alle wichtigen Informationen und die
aktuelle Zeit.

Besitzt man keinen Drucker, so ist es am einfachsten, die Ab-
frage mit Punkt '3’ "Kein Ausdruck” zu beantworten. Anson-
sten ist das Programm auch ohne Drucker problemlos zu
benutzen.

Nun erscheint auf dem Bildschirm die Anzeige der Spiel-
stinde, bei der jede Aktie durch eine Farbe charakterisiert
wird. Auf den Seiten werden links die Aktien des Spielers und
rechts die des Rechners ausgegeben.

Unten werden das Bargeld der beiden Spieler sowie das au-
genblickliche Gesamtkapital (Aktienwerte + Bargeld) ange-
zeigt, so daB man laufend iiber seinen eigenen Spielstand und
den des Gegners unterrichtet ist.

Dieses Bild ist nach dem Studium mit einem beliebigen Ta-
stendruck zu beantworten und es erscheint - wenn der Spieler
am Zug ist - das Hauptmenue.

Uberhaupt ist jedes Bild mit einem Tastendruck zu beant-
worten, damit keine »Laufbilder« entstehen. Das Hauptme-
nue gibt die Moglichkeit, zwischen 6 Aktionen zu wihlen
(deshalb auch »Aktions-Modus« genannt).

- Aktien verkaufen:
Ein eigenes Menue iibernimmt die Steuerung des
Aktienkaufs.

- Aktien kaufen:
Wiederum arbeitet ein eigenes Menue.

- Wieviel Geld fiir x Aktien:
Bei Eingabe der Aktiensorte und der Anzahl, erscheint der
zu erwartende Bargewinn (wichtig fiir Aktienverkauf?).

- Wieviel Aktien fiir x DM:
Bei Eingabe des zu investierenden Geldbetrages und der
Aktiensorte, erscheint die Anzahl des Aktienpaketes, das
erworben werden kann (wichtig fiir Aktienkauf?).

- Karten ansehen:
Jetzterscheinen die Karten, die der Spieler noch zu setzen in
der Lage ist, sowie die dazugehorende Kartennummer. Die
Karten werden gesetzt, indem die Kartennummer gedriickt
wird. Driickt man "a’ oder ’A’, so ist man wieder im Aktien-
Modus und kann jetzt kaufen oder verkaufen. Das ist also
wichtig fiir das Anschauen der Karten.

- Informationen ausdrucken:
Wohin der Informationsausdruck jetzt geht (auf Bildschirm
oder Drucker) kommt darauf an, was auf die Abfrage 'lau-
fende Ausgaben’ geantwortet wurde:
Bei Angabe des 'Ausdrucks auf Anfrage’ wird die folgende
Information auf den Drucker, bei Angabe von ’kein Aus-
druck’ auf den Bildschirm ausgegeben.
Dieses Unterprogramm bietet alle Informationen iiber
Aktienpakete, Aktienstdnde und Bargelder des Spielers und
des Rechners.

Einfaches Driicken der Zahlentaste fiihrt hier weiter.

6 cpPc 186

Sonderheft



ST Tt Lttt L TR AN RN R AT

Zusammenfassung:
Das Spiel ist einfach zu handhaben, da menuegesteuert. Bei
den ersten Spielen sollte man auf die Strategie des Rechners
genau achten, und sich damit eine eigene zurechtlegen. Da
die Karten bei jedem Spiel wechseln, ist groBe Abwechslung
fiir viele Spiele geboten.
Nach einer Eingewdhnung in den Spielmodus wird man be-
stimmt viel Spall an dem Spiel haben, denn es gehért zu den
»intelligenten« Spielen, bei denen der Rechner selbstidndig
handelt und abwégt.

Micheal Klie

10 REM Boersenspiel von MICHAEL KLIE
20!
30 !
40
50 INK 0,0:PAPER 0:MODE 0:BORDER 0:INK 1
,3:INK 2,25:INK 3,19:INK 4,2

60 CALL &BB4E:REM Rueckstellung der Symb
oldefinitionen

70 SYMBOL AFTER 227

80 SyMBOL 228,7,24,32,65,65,145,153,141
90 SYMBOL 229,224,24,4,130,130,137,153,1
77
100
110
224
120

Titelbild

SYMBOL 230,135,147,159,65,71,32,24,7
SYMBOL 231,225,201,249,130,226,4,24,

SYMBOL 232,7,24,32,64,65,131,133,129

130
129
140
150
224
160

SYMBOL 233,224,24,4,130,130,129,129,

SYMBOL 234,129,129,129,65,65,32,24,7
SYMBOL 235,129,129,129,130,130,4,24,

DEFSTR m :

170 m=""<<<<<c<<c<<<<<<<<<<<<< BOERSE
N S P IEIL. Realisiert durch MICHAEL KL
IE im Juli 1985 <<<<<<<<<<<<c<<<<<<<<":]1=
LEN(m)-20

180 m[21=CHR$(228)+CHR$(229)+CHR$(10)+CH
R$(8)+CHR$(8)+CHR$ (230 )+CHR$(231)

190 m[11=CHR$(232)+CHR$(233)+CHR$(10)+CH
R$(8)+CHR$(8)+CHR$(234)+CHR$(235)

200 m{01=CHR$(32)+CHR$(32)+CHR$(10)+CHR$
(8)+CHR$(8)+CHR$(32)+CHR$(32)

210 PEN 1:LOCATE 2,2:FOR n=0 TO 5:PRINT
m(1];:NEXT n:PRINT

220 PEN 2:PRINT:PRINT" Willkommen zum :"
230 PEN 3:PRINT:PRINT STRING$(20,154);
240 LOCATE 1,16 :PRINT STRING$(20,154)
250 LOCATE 3,18:PEN 1:FOR n=0 TO 5:PRINT
ml(2];:NEXT n:INK 3,19,24:INK 1,6,3

260 ENV 1,10,1,25,1,0,150,5,-2,150:PEN 4
tFOR nn=1 TO 1:SOUND 3,1000,920,1,1:SOUN
D 4,1007,920,1,1:FOR n=1 TO 1:LOCATE 1,1
4:PRINT MID$(m,n,20):NEXT n,nn

270 !

280 ' Muenzwurf zum Anfangen

290 '

300 MODE 1:BORDER 0:INK 0,0:INK 1,6:INK
2,25:INK 3,25:PEN 1

310 LOCATE 3,3:PRINT"Wir werden eine Mue

nze werfen,"

320 LOCATE 3,5:PRINT"um herauszufinden,

wer anfaengt."

330 LOCATE 5,10:PRINT"Was waehlen Sie :"

340 PEN 2:LOCATE 6,13:PRINT"[ 1 1 - Zzahl
: "smi1]

350"PEN 3:LOCATE 6,16:PRINT"[ 2 ) - Kopf
: "sml2]

360 k=0:CALL &BBOO:WHILE k<1 OR k>2:k=VA
L(INKEY$) :WEND

370 IF k=1 THEN INK 2,24,19 ELSE INK 3,2
4,19

380 MODE 0:BORDER 0:INK 2,1:INK 3,25

390 ENT 1,38,-2,10,38,2,10:SOUND 3,119,7
60,2,0,1

400 PEN 3:LOCATE 10,25:PRINT CHR$(248):P

EN 1:LOCATE 11,24:PRINT ml1]

410 FOR n=24 TO 1 STEP -1:1=INT(RND*2)+1
:PEN 1:LOCATE 11,n:PRINT m(1l]

420 LOCATE 11,n:PRINT m[0]:CALL &BD19:FO

R nn=1 TO 70:NEXT nn,n

430 FOR n=1 TO 23:1=INT(RND*2)+1:PEN 1:L
OCATE 11,n:PRINT mll]

440 LOCATE 11,n:PRINT m(0]:CALL &BD19:FO

R nn=1 TO 70:NEXT nn,n

450 LOCATE 11,n:PRINT m{l]:INK 1,3,25
460 PEN 3:LOCATE 1,5:IF l=k THEN SOUND 1
,239,100,4:wechsel=0:wanfang=0:PRINT"Gut
. Sie fangen anl!" ELSE SOUND 1,159,100,5
:wecEsel=1:wanfang=1:PRINT"Ok, ich fange
an.

470 FOR n=0 TO 4000 :NEXT

480 '
490 '
500 '
510 DEFINT a-f,h-1,n-s,z:DEFREAL g,m,t
520 DIM knam1$(19],kn1(191,kn2(19],knam2
$0191 ,kwert1$1(191 ,kwert2$1191,kw1[191],kw
2[19] ,aktien1(3],aktien2(31,locakt[3,4],
plazakt(3],bank(3],£f(4],nam$[3],stand (3]

Initialisieren der Felder

;mkartel9]

530 '

540 ' Farben

550 '

560 £[1]1=13:' Grau 13
570 £121=1:"' Blau 1
580 f£I31=25:"' Gelb 25
590 f[4]1=3:' Rot 3

600 INK 1,f[2]1:PEN 1

610 '

620 ' Abfrage Ausgabe auf Drucker

630 '

640 BORDER f{1]:INK 0,f(1]1:PAPER 0:MODE
1

650 LOCATE 2,5:PRINT "Laufende Meldungen

auf dem Drucker :
660 LOCATE 5,9:PRINT "[ 1 1
ig"

670 LOCATE 5,11:PRINT "[ 2 ] - nur auf A
nfrage"

680 LOCATE 5,13:PRINT "[ 3 ]
ruck"

690 k$="":CALL &BBOO:WHILE k<1 OR k>3:k$
=INKEY$ :k=VAL (k$):WEND:PRINT CHR$(7)

- regelmaess

- kein Ausd

700 IF k=2 THEN drucken=1 ELSE drucken=0
710 IF k=1 THEN drucken=2

720 INK 2,25,3:IF drucken=0 THEN LOCATE
5,13:PEN 2:PRINT"[ 3 ] - kein Ausdruck":
GOTO 810

730 CLS:LOCATE 2,7:PRINT "Geben Sie die
aktuelle Zeit":LOCATE 2,9
740 PRINT "bitte genau ein :

th,m,s}] ":
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Spiele

LOCATE 2,12:CALL &BBOO:INPUT h,m,s

750 IF h=0 AND m=0 AND s=0 THEN 810

760 ti=300*(s+60*m+3600*h)

770 £1=INT (ti/2%24):ti=ti-2"24+*t1

780 t2=INT (ti/2*16):ti=ti-2"16*t2

790 t3=ti/256:ti=ti-256%*t3

800 POKE 45448 ,t3:POKE 45449,t2:POKE 454
50,t1:POKE 45447,ti

810 '

820 ' Initialisierung

830 '

840 anzkar=10:geld1=300:g9eld2=300

850 FOR n=1 TO 3

860 bank[nl]=240:standinl=100:aktienl(nl=
O:aktien2[nl1=0

870 locaktin,31=1:locaktin,41=25:NEXT n
880 nam$ (11="IBM":nam$[21="B P":nam$[3]1=
"RCA"

890 locakt[1,11=13:locaktl(1,2])=17:1locakt
[2,11=18

900 locaktl2,21=22:1locakt(3,11=23:1locakt
[3,21=27

910 plazaktli11=2:plazakti21=7:plazakt(3]
=12

920 '

930 ' Karteninitialisierung

940 '

950 DEF FNzufall=INT(RND*3)+1

960 FOR n=0 TO 2:x=FNzufall

970 knam1$ (n)=nam$ (x]):kn1 [nl=x

980 kwert1$[(nl=STR$(90):kwl(n}=90

990 x=FNzufall:IF x=kn1(n] THEN 990

1000 knam1$[n+10]l=nam$[x]:kn1[n+10]1=x
1010 kwert1$in+101=STR$(50):kwl1 [n+101=50
1020 x=FNzufall:knam2$(n)=nam$i(x]:kn2i(n]

=X
1030 kwert2$inl1=STR$(90):kw2([ni1=90

1040 x=FNzufall:IF x=kn2[n] THEN 1040
1050 knam2$[n+10l=nam$(x):kn2(n+101=x
1060 kwert2$in+101=STR$(50):kw2[n+101=50
1070 NEXT n:FOR n=3 TO 4:x=FNzufall

1080 knami1$inl=nam$ix]):knl[nl=x

1090 kwert1$(nl=" 2*":kwlinl=10

1100 x=FNzufall:IF x=kn1[n] THEN 1100
1110 knam1$[n+10]l=nam$[x):kn1(n+101=x
1120 kwert1$in+101=" 2/":kwl [n+101=10
1130 x=FNzufall:knam2$ [nl=nam$[(x]l:kn2in]
=X

1140 knam2$[(nl=nam$[(x):kn2{nl=x

1150 kwert2$Iinl=" 2*":kw2(nl=10

1160 x=FNzufall:IF x=kn2in] THEN 1160
1170 knam2$[n+10]l=nam$[(x]):kn2(n+10])=x
1180 kwert2$(n+101=" 2/":kw2(n+101=10
1190 NEXT n:FOR n=5 TO 9:x=FNzufall

1200 knam1$inl=nam$(x]:knl (nl=x

1210 x=10*INT(RND*3+4)

1220 kwert1$[nl=STR$(x):kwl [nl=x

1230 x=FNzufall:IF x=kn1in) THEN 1230
1240 knam1$[n+10)=nam$(x):kn1(n+10]1=x
1250 x=10*INT(RND*3+4)

1260 kwert1$(n+10]1=STR$(x):kwl [n+10]1=x
1270 x=FNzufall

1280 knam2$ [nl=nam$(x]:kn2[nl=x

1290 x=10*INT(RND*3+4)

1300 kwert2$[nl=STR$(x):kw2(nl=x

1310 x=FNzufall:IF x=kn2(n)] THEN 1310
1320 knam2$in+101l=nam$[x]J:kn2[n+101=x
1330 x=10*INT(RND*3+4)

1340 kwert2$[n+101=STR$(x):kw2[n+10}=x:N
EXT n

1350 '

1360 ' Bildschirmaufbau

1370

1380 MODE 1:INK 0,f[1]

1390 FOR n=1 TO 3

1400 WINDOW #n,locakt(n,11],locaktin,2],1
ocakt(n,3],locaktin, 4]

1410 INK n,fin+1]:PAPER#n,n:CLS#n:PEN#n,

0:PRINT#n," ";nam$(n]

1420 NEXT n

1430 FOR n=1 TO 3

1440 PEN O0:PRINT CHR$ (22) ;CHR$ (1) : LOCATE
locakt(n,1],26-stand[nl\10

1450 PRINT USING " ###";stand[n];:PRINT

CHR$(22);CHR$(0):PEN n

1460 LOCATE 3,plazakt(n):PRINT STRING$ (8
+CHR$(143))

1470 LOCATE 3,plazakt (nl+1:PRINT STRING$
(8,CHR$(143))

1480 LOCATE 3,plazaktinl]+2:PRINT STRINGS
(8,CHR$(143))

1490 LOCATE 3,plazakt(n]+3:PRINT STRING$
(8,CHR$(143))

1500 LOCATE 30,plazakt(n]:PRINT STRING$ (

8,CHR$(143))

1510 LOCATE 30,plazaktinl}+1:PRINT STRING

$(8,CHR$(143))

1520 LOCATE 30,plazaktin]+2:PRINT STRING

$(8,CHR$(143))

1530 LOCATE 30,plazaktin)+3:PRINT STRING

$(8,CHR$(143))

1540 PRINT CHR$(22);CHR$(1);:PEN 0

1259 LOCATE 4,plazaktinl+1:PRINT nam$in]l
piee

1560 LOCATE 5,plazakt[nl]+2:PRINT aktient
[n]

1570 LOCATE 31,plazaktinl]+1:PRINT nam$[n

];u,n

1580 LOCATE 32,plazakt(n)+2:PRINT aktien

2(n)

1590 PRINT CHR$(22);CHR$(0);:NEXT n

1&00 PAPER 0:PEN 1:LOCATE 3,18:PRINT "DM

1610 LOCATE 30,18:PRINT "DM:"

1620 LOCATE 2,19:PRINT USING"###,###. 44"
;geldi

1630 LOCATE 29,19:PRINT USING"###,###.##

";geld2

1640 gl=geldl:g2=geld2:FOR n=1 TO 3:gl=g

1+stand(nl*aktieni(n]:g2=g2+standn]*akt

ien2[n]):NEXT n

1650 LOCATE 3,21:PRINT "Gesamt:"

1660 LOCATE 30,21:PRINT "Gesamt:"

1670 LOCATE 2,22:PRINT USING"###,###.##"

ig1

1680 LOCATE 29,22:PRINT USING"###,###.##
ig2

1690 PEN 2:LOCATE 29,24:PRINT USING "Kar

ten :##";anzkar

1700 PEN 3:LOCATE 2,24:PRINT"Taste":LOCA

TE 2,25:PRINT"druecken !"

1710 IF drucken=2 THEN GOSUB 4530 ELSE W

HILE ;NKEY$="":WEND:PRINT CHR$(7);

1720

1730 ' Aktions-Modus

1740 '

1750 WHILE anzkar<>0:IF wechsel=1 THEN 3

230

1760 MODE 1:PAPER 0:PEN 3:PRINT:PRINT "

Aktions-Modus:"

1770 PRINT:PRINT:PRINT

1780 PRINT " [ 1 ] - Aktien kaufen":PR
INT

1790 PRINT " [ 2 1 - Aktien verkaufen"
: PRINT

1800 PRINT " [ 3 1 - Wieviele Aktien f
uer x DM":PRINT

1810 PRINT " [ 4 1 - Wieviel DM fuer x
Aktien'":PRINT

1820 PRINT " [ 5 1 - RKarten anschauen"
:PRINT i

1830 PRINT " [ 6 1 - Informationen aus

drucken" :PRINT

1840 PEN 1:LOCATE 2,24:PRINT "Entspreche
nde Zahlentaste druecken ..."

1850 k=0:CALL &BBOO:WHILE k<1 OR k>6:k=V
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'DIE VERBINDUNG Zi
EINEM AUSGEZEICHNETEN
DRUCKER IST SEITEN
LANGER ALS 1.5 METER

JOKI'IST O.K.

Mittlerweile hat es sich in Fach- wie in Fan-Kreisen herum-
gesprochen: Unter den Argus-Augen der Stiftung Warentest
hat OKI im Oktober 1985 nicht nur besonders gut, son-
dern auch erfolgreich abgeschnitten — namlich mit der
Auszeichnung "Sehr gut” fiir seinen
getesteten Matrix-Kompaktdrucker
‘MICROLINE 192. ——

Aber auch ohne diesen ’
Test kann OKI bislang auf s i = y ) ;
einen Uberwiltigenden Ver- \ , " 0 e So, jetzt wissen Sie in etwa, was Sie erwar-
trauensbeweis zurlickblicken: % tet, wenn Sie mit einem OKI-Drucker liebiugeln.
Mehr als 2,1 Millionen weltweit Wenn Sie detaillierte Informationen wiinschen, dann
verkaufte Matrix-Drucker drucken eine deutliche wenden Sie sich bitte entweder an den Computer-Fach-
Sprache. handel oder trennen sich von dem untenstehenden
Eine Tatsache, die uns mit Freude und Stolz erfiillt. Coupon. (D)ruckzuck versorgen wir Sie dann mit kom-
Denn schlielich kennen wir ja genau die erfreulichen paktem Wissen iiber unsere ausgezeichneten Kompakt-Drucker.
Qualitits-Merkmale, die in unseren Druckemstecken. o L o e

gut zusammen: OKI mit Apple, OKI mit

. Commodore, OKI mit IBM, OKI mit Epson —
um nur einige zu nennen. Und diese vier
Systeme sind es denn auch, fiir die wir
unseren Druckern quasi eine eigene, kom-
patible Intelligenz mit eingebaut haben.
Damit man in der Praxis chne Umschweife
zur Druck-Sache kommen kann.

Z.B. die (iberaus sauberen Schriftbilder bei hohen ! Schicken Sie mir/uns mehr Informationen dber [
Druckgeschwindigkeiten. Oder die Gerauschbelisti- | O OKIMATE 20 [0 MICROLINE 192 |
gung, die tiberhaupt nicht als Belastigung empfunden | [0 MICROLINE 182 [0 MICROLINE 193 f
wird. Oder die verschiedenen sinnvollen Ausstattungs- 0O MICROLINE 183 [0 PACEMARK 2410
Varianten. Oder die reichhaltigen Bediener-Men(s, | N I
die lhnen mit Sicherheit auf Anhieb schmecken l 2l |
werden. Stralse

Das Schonste aber ist, daR alle OKI-Drucker mit OKIDATA GmbH - Abt. 14K Lo Woh |
allen gangigen HC- und PC-ComputergréRen auf Emanuel-Leutze-Strafke 8 - 4000 Diisseldorf 11 , LlCly |
Du-und Du stehen — sprich: KOMPATIBEL Telefon 0211-59794-01 - Telex 8587218 Telefon

sind. Einfach zu kombinieren palit alles himmlisch Telefax 0211-593345
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Grafikprogramme

Eine sehr interessante und zudem kreative Méglichkeit des
Computereinsatzes ist das Erstellen von Grafiken. Sei es nun
ein Titelbild oder eine programmunterstiitzende Grafik (z.B.
bei einem Adventure) - Grafik stellt einen optischen Reiz dar
und 148t schon einmal das Auge auf dem Bildschirm ver-
weilen.

Ein groBer Unterschied zwischen Heim- und sogenannten
Personalcomputern liegt eben in dieser Grafikdarstellung.
Wihrend Heimcomputer durchweg mit Grafik- und Sound-
befehlen schon vom Basic her ausgestattet sind, fehlt den
PC’s diese Moglichkeit vollig. Selbstverstindlich gibt es Nach-
riistsitze, sogenannte Grafikkarten, die jedoch sehr teuer sind.

Trotz eines reichhaltigen Basic-Befehlssatzes des Schneider
CPC zur Grafikansteuerung, sind die Darstellungsmog-
lichkeiten begrenzt. Um dennoch hochauflésende Farbgra-
fiken zu erzeugen, gibt es fiir die CPC Computer eine groBe
Anzahl an Hilfsmitteln. Zum einen sind das die Zeichenpro-

Mode | Anzahl Menue- Circle Box Fill Copy Text | Trianglel Zoom
Farben fiihrung
Mega Cad 2 /W Pull down ja ja ja & ja ja =
Joydraw 1 27 Statusline ja ja ja = ja ja =
“Gredh 5
Mica 2 2 - ja ja = = ja ja [stufenlos
el pull
AMX Mouse 2 2 Pull down ja ja ' ja ja ja = =
P ‘dktronics Lightpen | 0 | 27 | Pulldown| ja
o=
.! Miiller Lightpen alle 27 Statusline ja
@
@ | LindyLightpen | 2 | 2 | stamsline | 4 ||
n : .
'3 Designer Star 0 27 Statusline ja
o Paint Box ” | alle | 27 Pulldown| 1 |

—
o
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gramme, die von vornherein eine groBe Anzahl an Grafik-
funktionen bereitstellen. Das Zeichnen wird entweder tiber
Tastatur oder Joystick vorgenommen. Anders dagegen sieht
die Bedienung bei solchen Programmen aus, die einen Hard-
warezusatz erfordern. Das sind zum einen die Lightpens, bei
denen mit Hilfe eines lichtempfindlichen Stiftes direkt auf
dem Bildschirm gezeichnet werden kann; zum anderen gibt
es das Funktionsprinzip der »Maus«, bei der die Bewe-
gungssignale in digitale, fiir den Computer verstindliche Sig-
naleumgewandeltwerden. Die folgende Marktiibersicht zeigt
Ihnen Produkte aller betriebenen Funktionsweisen, um Hires-
Grafiken in guter Qualitidt auf den CPC-Rechnern zu erzeu-
gen.

Zeichenerklirung:

- = nicht bekannt
@ ® = befriedigend

® @ ® = schr gut
® = schwach

Verwend-
Hard- | Betriebs- | Daten- | Geriite- | Hardware-|Geschwin- [ Hand- | bar in eig] Steuerung Preis Vertrieb
copy system triager typ zusatz digkeit | buch | Progr. ca. DM
ja Amsdos K alle - (X ) [ X ) ja Joystick 79 Computertechnik
Zaporowski
Amsdgg o e | - lsee .. i oja | Testaur 123 - Schneider Data
ja Amsdos K - - T X ) (X)) ja  Poyst./Tastatur| 39,50 Escon
- l Amsdosl KL e ®e (90 | 0 | Teum | 4959 Data Media
ja CP/M D alle - e0ee (000 - Tastatur 198 E & C Zellmeier
ded ‘ j - | eee ; j;;i Tloyst/T astatur| 79 Vrortexk .
alle Mouse- | o ®0® | ®@® - Mouse 298 |Heimcomputer Shop
controller Delmenhorst
| 464/664 | Lightpen| @@ ® | ®® | ja [Tast/Lightpen| 99 |  Data Media
- Amsdos | K/D alle | Lightpen| @@ ( X )] ja Lightpen 87 Innovationstechn.
Miiller
o 464/5644‘Lightpm; oo |ee | ja | Lighpen | 9 |  Lindy
- Amsdos | K/D alle - o000 | 00 ja  [oyst/Tastatur| 59 Star Division
K | 464/664| - e | ®e® | - [loyst/Tastatur| 49 _ Weeske
. P .} i ‘ Gebr. Eckhardt
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LR R R R RN RN A AN R AR R AL LANRRI TR CLALLLLR LT

AL (INKEY$) :WEND:PRINT CHR$(7)
SIe . 126000N k GOSUB 2100,2410,2640,2780,2900
: ,453
. ; - 1870 WEND:IF wanfang=0 THEN wanfang=1:GO
- programmieren in Basic, Pascal oder TO 3230
Maschinensprache?? }288 '
1900
oder 1910 PAPER 0:CLS:PEN 1
1920 PRINT:PRINT " END - ABRECH N
UNG "
- haben technisches Verstindnis und sind in der 1930 PRINT:PRINT:PEN 2:PRINT "
Lage, Hardware-Erweiterungen zu entwickeln? Spieler : Rechner :"
11940 PRINT M mmrime o cas e il o
---------- ":PRINT
oder 1950 PEN 0:PRINT " Bargeld";TAB(10);geld
1;TAB(23);g9eld2:PRINT
: . , = 1960 FOR n=1 TO 3
kennen Tips zum CPC 464/664/6128 oder Joyce? 1970 PEN n:PRINT " ";nam$(nl;TAB(10);akt
ien1(n);TAB(23);aktien2(n]:PRINT
oder ‘ 1980 geldl=geldl+aktieni(nl*stand(n]
1990 geld2=geld2+aktien2(n]*standIn]
- . : ¥ - 2000 NEXT n
- konnen Thr Wissen in verstindlicher Form 2010 PEN 1:PRINT:PRINT " Gesamtgewinne :
niederschreiben’ ":PRINT
. 2020 PRINT TAB(5);USING "#, ###,###.## DM
":geldl;
2030 PRINT TAB(18);USING "#,###,###.4## D
M";geld2
2040 PRINT:PRINT " Gewinner : '";
2050 IF geldil>geld2 THEN SOUND 5,239,100
,4:SOUND 5,159,100,4:PRINT "Sie. BRAVO
1" ELSE IF geld2>geldl THEN SOUND 5,159,
100,4:S0UND 5,239,100,4:PRINT "Ich. PEC'
H |" ELSE PRINT "keiner - unentschieden.
111

Endauswertung

2060 PRINT:PRINT "Noch ein Spiel ? [j,n
]";
- 2070 k$="":CALL &BBOO:WHILE k$<>"j" AND
k$<>"n":k$= INKEY$ WEND: PRINT CHR$(7)

2080 IF k$= " " THEN CLEAR:RUN ELSE CLS:E
ND

2090 '

2100 ' Aktien kaufen

2110 '

2120 PAPER 0:PEN 1:CLS
2130 PRINT:PRINT " Aktien kaufen:"

: 2140 PRINT:PRINT " Sie haben'":PRINT
Wollel‘l 2150 FOR n=1 TO 3

. = . 9 2160 PEN n:PRINT " ";nam$[nl,USING "###"
Sie IThr Kénnen an andere weitergeben? sakbdénd (al ;
2170 PRINT " zu " ,USING "###";stand[n]
; :PRINT " DM.":PRINT:NEXT n
Wil' 2180 PEN 1:PRINT " Bargeld : ",USING "#,

###, ###.## DM.";geldl

2190 PRINT:PRINT:PRINT " Welche Aktien w
ollen Sie kaufen :":PRINT

2200 FOR n=1 TO 3:PEN n:PRINT " [";n;"]

geben Ihnen die Chance dazu!

Haben - ";nam$ [n]:PRINT:NEXT n
- : 2210 PEN 1:PRINT" [ 4 ] - keine":PRINT:P
- Sie Lust, aktiv an unserer Fachzeitschrift RINT " Taste druecken ..."; "
»Schneider CPC International« mitzuarbeiten? 2220 k$="":CALL &BBO0:k=0:WHILE k$="" OR
= : k<1 OR k>4:k$=INKEY$:k=VAL (k$):WEND
Zur Unterstiitzung unseres RedaktlonsTTeams 2230 IF k=4 THEN RETURN
suchen wir noch freiberufliche Mitarbeiter, die 2240 PRINT CHR$(7):kauf=k Ll
kreativ und dabei selbstindig arbeiten konnen. 2250 PAPER 0:CLS:PEN k:PRINT:FRINT " ";n
am$ [kauf1;" - Aktien,
2260 PRINT:PRINT:PRINT " aktuelle Inform
: ationen :"
Bewerbungen bitte an: 2270 PRINT:PRINT " Boersenstand :";stand

[kauf];"DM."
2280 PRINT:PRINT " Eigene Stueckzahl :";

Schneider CPC International aktien? (kauf ]1;"Aktien"
Data Media Vel'lag 2290 PRINT:PRINT " Frei :";banklkauf];"a
ktien"
Fuldaer Strafie 6 2300 PRINT:PRINT " Bargeld reicht fuer "

; INT(geldl/stand (kaufl);"Aktien":PRINT
2310 PRINT " Bargeld";USING "#, ###,###.#

3440 Eschwege
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o e R L N R R R R RN LR A R R EL LR DL LI AL LL LUL R

# DM.";geld1:PRINT:PRINT:PRINT

2320 i=-1:WHILE i<0:CALL &BBOO:INPUT " W
ieviele kaufen Sie ";i

2330 IF i>banklkauf] THEN PRINT "Soviele
sind nicht mehr frei [":i=-1

2340 IF i*standl(kaufl]>geldl THEN PRINT "

Soviel Bargeld haben Sie nicht [":i=-1
2350 WEND

2360 bank [kauf l=bank [kauf l-i

2370 aktieni [kauf l=aktienl(kaufl+i

2380 geldl=geldl-i*stand [kauf]

2390 RETURN

2400 '

2410 ' Aktien verkaufen

2420 !

2430 PAPER 0:PEN 1:CLS:PRINT:PRINT " Akt
ien verkaufen:"

2440 PRINT:PRINT " Sie haben :":PRINT
2450 FOR n=1 TO 3:PEN n:PRINT " ";nam$(n
l,aktient [ni;" zu ",stand(n];" DM"

2460 PRINT:NEXT n:PEN 1

2470 PRINT:PRINT " Welche Aktien wollen

Sie verkaufen :":PRINT

2480 FOR n=1 TO 3:PEN n:PRINT " [";n;"]

- "snam$ [n]:PRINT:NEXT n

2490 PEN 1:PRINT" [ 4 ] - keine":PRINT:P

RINT " Taste druecken ..."

2500 k=0:CALL &BBOO:WHILE k<1 OR k>4:k=

VAL (INKEY$):WEND

2510 IF k=4 THEN RETURN

2520 PRINT CHR$(7):CLS:PEN k:PRINT:PRINT
" "enam$(kl;" - Aktien :"

2530 PRINT:PRINT:PRINT " Aktuelle Boerse

ninformation :"

2540 PRINT:PRINT " Boersenstand :";stand
[k1;"DM":PRINT

2550 PRINT " Eigene Anzahl :";aktientI[k]
;"Aktien" :PRINT:PRINT

2560 CALL &BBOO:INPUT " Wieviele wollen

Sie verkaufen ";i

2570 IF i»aktien1([k] THEN PRINT " So vie

le Aktien besitzen Sie nicht !":GOTO 2560

2580 IF i<0 THEN 2560

2590 bankl(kl=bankl(kl+i

2600 aktient (kl=aktienllk]l-i

2610 geldi=geldl+i*standl(k]

2620 RETURN

2630 '

2640 ' Wieviel Aktien fuer x DM

2650 '

2660 PEN 3:CLS

2670 PRINT:PRINT " Wieviele Aktien fuer

x DM :":PRINT:PRINT

2680 CALL &BBOO:INPUT " DM - Betrag ";m

2690 IF m<0 THEN 2680

2700 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT " Welche Ak

tien :":PRINT

2710 FOR n=1 TO 3:PRINT " (";n;"1 - ";na

m$ [Nn] :PRINT:NEXT n:PRINT:PRINT

2720 PEN 1:PRINT " Taste druecken ..."

2730 k=0:CALL &BBOO:WHILE k<1 OR k»>3:k=V

AL (INKEY$):WEND

2740 PRINT:PEN 3:PRINT " Das macht" ; INT(

m/stand[kl);"Aktien."

2750 PRINT:PRINT:PRINT:PEN 1:PRINT " Wei

ter ? Taste druecken ..."

2760 WHILE INKEY$="":WEND:PRINT CHR$(7):

RETURN

2770 !

2780 ' Wieviel Geld fuer x Aktien

2790 '

2800 PEN 3:CLS

2810 PRINT:INPUT " Wieviele Aktien ";i

2820 PRINT:PRINT:PRINT " Welche Aktien :

":PRINT

2830 FOR n=1 TO 3:PRINT " [";n;"] - ":na

m$ [n) :PRINT:NEXT n

2840 PRINT:PRINT:PRINT:PEN 1:PRINT " Tas

te druecken ..."

2850 CALL &BBOO:WHILE k<1 OR k>3:k=VAL(I
NKEY$ ) :WEND:PRINT CHR$(7)
2860 PEN 3:PRINT " Das macht";USING "#,#
##, ### . ## DM.";INT(stand(k]*i)
2870 PRINT:PRINT:PEN 1:PRINT " Weiter ?
Taste druecken ..."
2880 CALL &BBOO:WHILE INKEY$="":WEND:PRI
NT CHR$(7) :RETURN
2890 '
2900 ' Karten anschauen
2910 '
2920 PAPER 0:MODE 1
2930 FOR n=1 TO 5:WINDOW #n,(n-1)*7+2,(n
-1)*7+7,2,22:PAPER#n,1:CLS#n:NEXT n
2940 LOCATE 2,12:PRINT STRING$(35,32)
2950 PRINT CHR$(22);CHR$(1)
2960 LOCATE 4,3:PEN 2:FOR n=0 TO 4:PRINT
knam1$[nil;" ".:NEXT n
2970 LOCATE 3,5:FOR n=0 TO 4:PRINT CHRS$ (
240) ;kwert1$(ni;" ".:NEXT n
2980 LOCATE 4,8:FOR n=10 TO 14:PRINT kna
m1$nl;" "::NEXT n
2990 LOCATE 3,10:FOR n=10 TO 14:PRINT CH
R$(241) ;kwert1$ini;" "s: :NEXT n
3000 LOCATE 4,14:FOR n=5 TO 9:PRINT knam
1$In];" "s:NEXT n
3010 LOCATE 3,16:FOR n=5 TO 9:PRINT CHR$
(240) ;kwert1$(nl;" "s: ¢sNEXT n
3020 LOCATE 4,19:FOR n=15 TO 19:PRINT kn
am1$(nl;" s :NEXT n
3030 LOCATE 3,21:FOR n=15 TO 19:PRINT CH
R$(241);kwert1$inl;" ": :NEXT n
3040 PRINT CHR$(22);CHR$(0)
3050 LOCATE 5,1:PRINT "0 1 2
3 4"
3060 LOCATE 5,23:PRINT "5 6 7
8 9 n
3070 LOCATE 2,24:PEN 3:PRINT "Welche Kar
te setzen Sie ? [0..91"
3080 PRINT " oder l[a] fuer Aktions-Modus
’
3090 k$="":k=0:CALL &BBOO:WHILE k$<>"a"
AND (k$<"0" OR k$>"9"):k$=INKEY$:k=VAL(k
$):WEND:PRINT CHR$(7):IF k$="a" THEN wec
hsel=0:RETURN
3100 IF k<5 THEN LOCATE 4+k*7,1:PRINT k
ELSE LOCATE 4+(k-5)*7,23:PRINT k
3110 IF kn1(kl=0 THEN RETURN
3120 knaml1$ikl=" "ikwert1$lkl=" o
3130 IF kwl(k1l=10 THEN standiknilkll=sta
nd [kn1([k]l]*2 ELSE standlknilk]]l=stand(kn
11lk11+kwl [k]
3140 nn=k:an=kn1[nn)}:ber=stand(an]
3150 IF stand(kn1(kl]1>240 THEN stand(kni
[k11=240:GOSUB 3770
3160 knam1$(k+101=" ":kwert1$(k+101="
11]
3170 IF kwl(k+101=10 THEN standlkni1(k+10
11=10*INT(stand (kn1(k+1011/20) ELSE stan
dikn1[k+101)l=stand[kn1[k+10]1-kwl [k+101}
3180 nn=k+10:an=kn1Innl:ber=stand{anl
3190 IF stand(kn1i(k+101]1<10 THEN stand (k
n1tk+1011=10:GOSUB 3970
3200 kn1(k1=0:kn1(k+10]=0:kwl tk1=0:kwl [k
+101=0
3210 wechsel=1:anzkar=anzkar-1:RETURN
3220 ¢
3230 ' Rechner ist dran
3240 '
3250 wechsel=0:IF drucken=2 THEN GOSUB 4
530
3260 FOR n=0 TO 9:m=kn2[n+10]:mkartelnl=
0:IF m=0 THEN 3340
3270 IF kw2[n+101=10 THEN zeit=stand(ml®*
2 ELSE zeit=stand (ml+kw2[n+10]
3280 gewver=aktien2iml*zeit+geld2+2*akti
enl [m]*zeit

@
=
L
o
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3290 m=kn2(n]

3300 IF bank(m)>INT(gewver/stand[ml) THE

N anzakt=INT(gewver/stand[ml) ELSE anzak

t=bank [m]

3310 IF kw2I[nl=10 THEN zeit=standIm] ELS

E zeit=kw2In]

3320 mkartelnl=anzakt*zeit-2*aktieni [m]*

zeit+gewver i

3330 IF mkartelnl)=0 THEN mkarte(nl=-1

3340 NEXT n

3350 maximum=-1E+36 :maxn=-1

3360 FOR n=0 TO 9

3370 IF mkarteln]<>0 AND mkarteln)s>maxim

um THEN maximum=mkarte[n]:maxn=n

3380 NEXT n

3390 n=maxn:knam=kn2I[n+10]:kwert=kw2 [n+1

01

3400 PAPER 0:CLS:PEN 1

3410 FOR m=2 TO 10:LOCATE 19,m:PEN 1:PRI

NT STRING$(6,CHR$(143)):NEXT m

3420 PEN 2:PRINT CHR$(22);CHR$(1)

3430 LOCATE 20,3:PRINT knam2$(n]

3440 LOCATE 20,5:PRINT CHR$(240);kwert2$

[n]

3450 LOCATE 20,7:PRINT knam2$[(n+10])

3460 LOCATE 20,9:PRINT CHR$(241);kwert2$

[n+101]

3470 PEN 3:PRINT CHR$(22);CHR$(0)

3480 LOCATE 2,5:PRINT "Meine Karte :":LO

CATE 1,11

3490 FOR k=1 TO 3:IF k=kn2(n] THEN 3550

ELSE IF aktien2([k]=0 THEN 3550

3500 PRINT " Ich verkaufe :":PRINT

3510 PRINT aktien2lk];"Stueck ";nam$[k];

USING " zu ###.## DM.";stand[k]:PRINT

3520 geld2=geld2+aktien2(k]*stand (k]

3530 banklkl=bankikl+aktien2lk]

3540 aktien2ik1=0

3550 NEXT k

3560 IF kwert=10 THEN stand[knaml=10*INT

(stand (knam]/20) ELSE stand(knam]=stand [

knam]-kwert

3570 knam=kn2(n]:kwert=kw2(n]

3580 IF bank(knaml>INT(geld2/stand iknam)

) THEN anzakt=INT(geld2/stand(knam]) ELS

E anzakt=bank [knam]

3590 IF stand(knaml]+kwert<70 THEN anzakt

=geld2\(20+stand [knam])

3600 IF anzakt=0 THEN 3660

3610 PRINT:PRINT " Ich kaufe :":PRINT

3620 PRINT anzakt;"Stueck ";knam2$ini;"

zu ";USING "###.## DM.";stand [knam]

3630 aktien2(knaml=aktien2[knam]+anzakt

3640 bank [knam]=bank [knam]-anzakt

3650 geld2=geld2-anzakt*stand (knam]

3660 IF kwert=10 THEN stand(knaml=standI

knam]*2 ELSE stand [knam]=stand [knam]+kwe

rt

3670 kwert2$Inl="

2[n]=0:kw2[n]=0

3680 LOCATE 2,21:PRINT "Restliches Barge

1d :";USING "###,###.## DM.";geld2

3690 PRINT:PRINT:PEN 1:PRINT " Weiter ?
Taste druecken ..."

3700 CALL &BBOO:WHILE INKEY$="":WEND:PRI

NT CHR$(7)

3710 nn=n:an=knam:ber=standlan]

3720 IF standlan]1>240 THEN stand(an1=240

:GOSUB 3770

3730 nn=n+10:an=kn2[nn):ber=standlan]

3740 IF stand(anl<10 THEN stand(anl=10:G

OSUB 3970

3750 kwert2$[(n+10]1=" ":knam2$ [n+101=""
":kn2[n+101=0:kw2[n+10]1=0:GOTO 1360

3760 '

3770 ' Dividendenausschuettung

3780 '

3790 PAPER 0:CLS:PEN 3

":knam2$ [nl=" ":kn

3800 PRINT:PRINT " DI VIDENDEN -
":PRINT

3810 PRINT "
G:"

3820 PRINT "============================
====z======="'": PRINT

3830 aus=ber-240

3840 PRINT " Ausschuettung :":PRINT

AUSSCHUETTUN

3850 PRINT " ";USING "###.## DM pro ";
aus;

3860 PRINT nam$lanl;" - Aktie.":PRINT
3870 PRINT " Gewinn :":PRINT " ========"
:PRINT

3880 PRINT " Spieler : ";USING "##,###

.## DM.";aus*aktien1 lan]

3890 geldl=geldl+aus*aktienilan]

3900 PRINT:PRINT " Bargeld :";USING "#
##,###.## DM." ;geldl

3910 PRINT:PRINT " Rechner : ";USING "
##,###.## DM.";aus*aktien2lan]

3920 geld2=geld2+aus*aktien2(an]

3930 PRINT:PRINT " Bargeld :";USING "#
##,##4#.## DM.";geld2

3940 PRINT:PRINT:PEN 1:PRINT " Gesehen ?
Taste druecken ..."

3950 CALL &BBOO:WHILE INKEY$="":WEND:PRI

NT CHR$(7) :RETURN

3960 '

3970 ' Fallkosten fuer Spieler

3980 '

3990 anzakt=aktien1l[anl]:anzak=aktien2[an
]

4000 IF anzakt=0 AND anzak=0 THEN RETURN
4010 PAPER O:CLS:PEN 3

4020 PRINT:PRINT " ";nam$(an];" - Aktien
sind in einer"

4030 PRINT:PRINT " Baisse

allen).":PRINT

4040 IF anzakt=0 THEN 4300
4050 PRINT " Sie muessen fuer jede Aktie

n einen":PRINT

4960 PRINT " Betrag von 20.00 DM zahlen
!

4070 LOCATE 2,12:PRINT "Sie haben";anzak

t;" Aktien von ";nam$lanl;".":PRINT

4080 PEN 1:PRINT" Sie muessen ";USING "#
###.## DM bezahlen :";anzakt*20:PRINT
4090 IF geldl>=aktienl(an]*20 THEN PRINT
" Sie haben genug Bargeld.":FOR nn=0 TO
3000 :NEXT nn:RETURN ELSE PRINT" Sie habe

n nicht genug Bargeld !"

4100 LOCATE 2,25:PRINT"Gesehen ? Taste

druecken ...":WHILE INKEY$="":WEND

4110 g1=geld1:FOR nn=1 TO 3:IF nn<>an TH

EN gl=gl+stand(nnl]*aktieni(nni

4120 NEXT nn:IF gl<anzakt®*20 THEN standl(

an]=-20:GOTO 1880

4130 CLS:nn=1:WHILE geldl<anzakt®20 AND

nn<4

4140 IF nn=an THEN 4240 ELSE IF aktienilI

nnl=0 THEN 4240

4150 PEN 3:PRINT:PRINT" Sie haben :"

4160 PRINT:PRINT aktieni(nnl;"Aktien
";nam$[(nnl;" zu ";stand(nn];"DM."

4170 PRINT:PRINT" Sie muessen';anzakt*20
\stand [nn]-INT(geld1/stand[nn]);"Aktien

verkaufen "

4180 i=-1:CALL &BBOO:WHILE i<0:PRINT:INP

UT " Wieviele verkaufen Sie ";i

4190 IF aktienl[nnl<i THEN PRINT" Soviel

e Aktien besitzen Sie nicht !":i=-1

4200 WEND

4210 aktienl[nnl=aktien1([nnji-i

4220 bankinnl=bank[nnl+i

4230 geldl=geldl+i*stand(nn]

4240 nn=nn+1:WEND L

4250 geldl=geldl-20*anzakt

4260 IF geld1<0 THEN 1890

(unter 10 gef
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4270 IF anzak=0 THEN RETURN

4280 bankl(anl=bankl(anl+aktien2(an]:aktie

n2(anl=0

4290 PEN 3:CLS

4300 PRINT

4310 PRINT " Ich habe";anzak;'"Aktien von
".nam$ [anj;"."

4320 PRINT

4330 IF geld2>=20*anzak THEN geld2=geld2

-20*anzak:PRINT " Ich habe genug Bargeld

.":FOR nn=1 TO 2000 :NEXT nn:RETURN

4340 PRINT " Ich habe nicht genug Bargel

d."

4350 PRINT

4360 FOR nn=1 TO 3

4370 IF nn=an OR aktien2[nnil=0 THEN 4440

4380 geld2=geld2+aktien2innl*standinn]

4390 PRINT " Ich verkaufe :":PRINT

4400 PRINT " ";aktien2(nnl;" ";nam$([nn)

;" - Aktien zu ";USING "###.## DM.";stan

dinn])

4410 PRINT:PRINT " Bargeld :";USING "###

,###.## DM.";geld2:PRINT

4420 bank([nn)=bank[nn]}+aktien2Inn]

4430 aktien2[nnl=0

4440 IF geld2<anzak®20 THEN NEXT nn

4450 geld2=geld2-anzak*20

4460 PRINT

4470 PRINT

4480 PEN 1:LOCATE 2,25:PRINT " Gesehen ?
Taste druecken ..."

4490 k$="":CALL &BBOO:WHILE k$="":k$=INK

EY$ :WEND:PRINT CHR$(7)

4500 IF geld2<0 THEN 1890

4510 RETURN

4520 '

4530 ' Informationen ausdrucken

4540 '

4550 IF drucken=0 THEN MODE 2:ziel=0 ELS

E ziel=8

4560 ti=TIME/300

4570 PRINT#(ziel):PRINT#(ziel),"***==ss 2

KTUELLE INFORMATION **s®ssx=ss':DRINT#(z

iel)

4580 IF ziel=0 THEN 4620

4590 PRINT#8,"Zeit :

00):ti=ti-tim*3600

4600 PRINT#8,USING "## :";tim;:tim=INT(t

i/60):ti=ti-tim*60

4610 PRINT#8,USING "## : ";tim;:PRINT#8,

USING "## .";INT (ti)

4620 PRINT#(ziel):PRINT#(ziel) :PRINT#(zi

el),"Informationen :"

4630 PRINT#(ziel):PRINT#(ziel),'"Name

Stand Spieler Rechner"

4640 PRINT#(ziel),"————=—c—mmmm e

4650 sumil1=geldl:sum2=geld2

4660 FOR xxx=1 TO 3

4670 PRINT#(ziel):PRINT#(ziel),nam$ [xxx]
sl ".USING "###.## DM";stand[xxx];

4680 PRINT#(ziel),TAB(26);aktienl [xxx],a

ktien2 [xxx]

4690 suml=suml+aktienl [xxx]*stand(xxx]:s

um2=sum2+aktien2 [xxx]*stand [xxx]

4700 NEXT xxx

4710 PRINT#(ziel):PRINT#(ziel) :PRINT#(zi

el),"Rechner : Gesamtguthaben : ";USI

NG "###,###.## DM.";sum2:PRINT#(ziel)

4720 PRINT#(ziel):PRINT#(ziel),"Spieler
: Gesamtguthaben : ";USING "###,###.#

# DM.";suml:PRINT#(ziel):PRINT#(ziel)

4730 IF ziel=8 THEN RETURN

4740 LOCATE 2,25:PRINT"Gesehen ? Taste

druecken ...":WHILE INKEY$="":WEND:RETUR

"setim=INT(ti/36

1v1ds
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140 sub=INT(RND*stap(csta))+1:rst(csta)=
rst(csta)-sub:r1$=BIN$(rst(1),5)

150 r2$=BIN$(rst(2),5):r3$=BIN$(rst(3),5
):FOR x=1 TO 5

160 z=ASC(MID$(r1$,x,1))+ASC(MID$(r2$,x,
1))+ASC(MID$(r3$,x,1))-144

170 IF z=3 OR z=1 AND lauf<120 THEN 120

ELSE NEXT x

DREI HAUFEN

ﬁ@i}ﬁ*

Wer tiberlistet den Computer? Wer hat die bessere, weiter vor- 180 PEN 2:stap(csta)=stap(csta)-sub:LOCA
ausschauende Strategie? Hier kann es jeder beweisen! Von TE csta*10+1,23
den drei Spielsteinhaufen (die per Zufall zwischen fiinf und 190 PRINT USING"##";stap(csta):x=csta:GO

zwanzig Steinen enthalten) miissen abwechselnd Steine weg- SUB 8000

genommen werden. Die genaue Anleitung ist im Spiel ent- 200 IF stap(1)+stap(2)+stap(3)<>0 THEN 2
halten. Wer den letzten Stein oder die letzten Steine nimmt, hat 000 ELSE LOCATE 9,25:PEN 1

gewonnen. Aber bitte nicht verzweifeln, wenn es nicht gleich 210 PRINT" Ich habe gewonnen !'";CHR$(2

gelingt, den Computer zu schlagen. 0):GOSUB 7000:sieg=-1:com=com+1

220 LOCATE 9,25:PRINT"Es steht';spi;'"zu"
;com;

230 IF com>spi THEN PRINT"gegen'; ELSE P

Uwe Timm

10 GOTO 4000 ' DREI HAUFEN c1985 by Jen
s Uwe Timm , Hannover RINT"£";CHR$(251);"r";

100 '"=»=*=*** Computerzugberechnung 240 PRINT" Dich !'":GOSUB 7000:LOCATE 10,
110 lauf=0:LOCATE 9,25:PRINT"Bitte warte 5:PEN 3

n,ich denke nach !";CHR$(20)

120 lauf=lauf+l:rst(1)=stap(1):rst(2)=st
ap(2):rst(3)=stap(3)

130 csta=INT(RND*3)+1:IF stap(csta)=0 TH
EN 130

250 PRINT"Weiter mit jeder Taste ...":WH
ILE INKEY$="":WEND

260 LOCATE 8,5:PRINT SPACE$(30)

1000 '#****» gpjelanfang - Stapel per Zu
fall
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1010 PEN 2:FOR x=1 TO 3:stap(x)=INT(RND*

15)+5:LOCATE 10*x+1,23

1020 PRINT USING"##";stap(x):GOSUB 8000:

NEXT x:PEN 1

1030 LOCATE 1,25:PRINT STRING$(36," "):L

OCATE 12,25

1040 IF NOT sieg THEN PRINT"Ich fange an
{"+:CHR$(20):GOSUB 7000:GOTO 110

1050 PRINT"Du £";CHR$(254);"ngst an !";C

HR$(20) :GOSUB 7000

2000 '=**x»» gpjelerzugeingabe

2010 PEN 2:zahl=0:ez=0:LOCATE 9,25:PRINT

" Bitte Zug eingeben :";CHR$(20):PEN 1

2020 e$=INKEY$:IF e$="" OR e$=" " THEN 2

020

2030 e$=UPPER$(e$):LOCATE 31,25:PRINT e$

1

2040 IF e$="A" OR e$="B" Ok e$="C" THEN
stas=ASC(e$)-64:GOTO 2060

2050 LOCATE 9,25:PRINT"Falsche Eingabe !
";CHR$(20) :GOSUB 7000:GOTO 2000

2060 i$=INKEY$:IF i$="" OR i$=" " THEN 2
060

2070 IF ASC(i$)=127 THEN 2010

2080 IF ASC(i$)=13 THEN PRINT CHR$(7) :GO
TO 2110

2090 IF ASC(i$)<48 OR ASC(i$)>57 THEN 20
50

2100 PRINT i$;:ez=ASC(i$)-48:zahl=zahl *1
0+ez:GOTO 2060

2110 IF zahl»>stap(stas) OR zahl<l THEN 2
050

2120 stap(stas)=stap(stas)-zahl:LOCATE 1
O*stas+1,23:PEN 2

2130 PRINT USING"##";stap(stas):x=stas:G

OSUB 8000

2140 IF stap(1)+stap(2)+stap(3)<>0 THEN
110

2150 PEN 1:LOCATE 9,25:PRINT"

gewonnen |";CHR$(20):GOSUB 7000
2160 sieg=0:spi=spi+1:LOCATE 9,25:PRINT"
Es steht";spi;"zu";com;

2170 IF com>spi THEN PRINT'"gegen"; ELSE
PRINT"£";CHR$(251);"r";

2180 PRINT" Dich !":GOSUB 7000:LOCATE 10
,5:PEN 3

2190 PRINT"Weiter mit jeder Taste ...":W
HILE INKEY$="":WEND

2200 LOCATE 8,5:PRINT SPACE$(30):GOTO 10
00

3000 '***** gpielanleitung

3010 MODE 1:INK 0,0:BORDER 1:INK 1,24:IN
K 2,15

3020 LOCATE 15,2:PEN 1:PRINT"DREI HAUFEN
":LOCATE 8,6:PEN 2

3030 PRINT'"Jeder Spieler
2);" ab-":LOCATE 8,8

3040 PRINT"wechselnd mindestens einen':L

OCATE 8,10

3050 PRINT"Stein und h";CHR$(253);"chst

ens einen"

3060 LOCATE 8,12:PRINT"ganzen Stapel neh

mem. " :LOCATE 8,14

3070 PRINT"Wer den letzten Zug macht,'":L

OCATE 8,16

3080 PRINT"hat gewonnen.":LOCATE 8,18:PR
INT"Eingaben bitte mit ";

3090 PEN 1:PRINT"ENTER ":LOCATE 8,20 :PEN
2

3100 PRINT"abschlie";CHR$(252);"en.":LOC

ATE 4,23:PEN 1

3110 LOCATE 4,23:PEN 1::PRINT CHR$(164);
1985 by ";

3120 PRINT"Jens Uwe Timm , Hannover":GOS

UB 7010

3130 LOCATE 8,25:PEN 3:PRINT"Weiter mit
jeder Taste ..."

3140 WHILE INKEY$="":WEND:RETURN

Du hast

mu" ; CHR$ (25

4000 '#***** programmanfang

4010 '=*= Symbol Stapel,ae,oe,sz,ue
4020 BORDER 0:SYMBOL 255,&FF,&FF,&FF ,&FF
,&FF , &FF , &FF,0

4030 SYMBOI, 254,&CC,0,&78,&C,&7C,&CC,&76

0
4040 SYMBOL 253,8&66,0,83C, 466,866,866 ,&3
c,0

4050 SYMBOL 252,&3C,&66,8&66,86C,&66,&66,
&6C,&60

4060 SYMBOL 251,&66,0,866,8&66,8&66,866,&3
E,0

4070 INK 0,0:INK 2,14:INK 3,20,10:SPEED
INK 20,20:GOSUB 5000

iz 9 B=12
Bitte Zus eingeben :

4080 GOSUB 3000:random=TIME:DEFINT a-z

4090 1$=SPACE$(6):2$=STRING$(6,255) :MODE
1:PEN 1:sieg=-1

4100 LOCATE 9,23:PRINT"A=":LOCATE 19,23:

PRINT"B="

4110 LOCATE 29,23:PRINT"C=":GOTO 1010
5000 '***** gpielekopf

5010 MODE 1:PEN 1:LOCATE 1,23:PRINT CHR$
(164);" 1985 by Jens Uwe Timm ";

5020 PRINT"Tel.0511/795396":LOCATE 14,4:

PEN 1:PRINT"DREI HAUFEN"

5030 ORIGIN 1,100:DRAW 640,0,2:0RIGIN 1,

120:bis=38:GOSUB 6010:0RIGIN 150,100
5040 RESTORE 5080:bis=28:GOSUB 6010:0RIG

IN 350,120:RESTORE:bis=38:GOSUB 6010
5050 GOSUB 7010:GOSUB 7010 :RETURN

5060 DATA 44,-18,144, 46,-16,140, 46,-14
,138, 48,-12,134, 50,-10,130

5070 DATA 52,-8,126, 56,-6,122, 58,-4,11

8, 58,-2,116, 60,0,112

5080 DATA 60,2,112, 62,4,108, 62,6,106,
64,8,104, 64,10,102

5090 DATA 66,12,100, 66,14,98, 68,16,94,
70,18,92, 70,20,90, 72,22,86

5100 DATA 74,24,84, 74,26,82, 76,28,78,
78,30,74, 80,32,72, 82,34,68

5110 DATA 84,36,66, 84,38,64, 86,40,62,

88,42,58

5120 DATA 90,44,54, 92,46,50, 94,48,46,

98,50,40, 102,52,34

5130 DATA 106,54,26, 112,56,16

6000 '®***** UP waag. Linie zeichnen

6010 FOR 1=1 TO bis:READ ax,az,bx:MOVE a

X,az:DRAWR bx,0

6020 FOR w=1 TO 20:NEXT w:NEXT 1:RETURN

7000 '***** UP Warteschleife

7010 FOR w=1 TO 1800:w$=INKEY$ :NEXT w:RE

TURN

8000 '®*=**»** UP Stapel zeichnen

8010 PEN 2:FOR i=1 TO 20:LOCATE x*10-2,i

8020 IF ABS(i-21)<=stap(x) THEN PRINT z$
ELSE PRINT 1%

8030 NEXT i:RETURN

Sonderheft
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4 Castle Grayscal

Dieses tolle Action-Adventure ist dem Spielhallenrenner
»Space Panic« nachempfunden.

Sie spielen darin einen Schatzsucher, der sich nur mit einer
Spitzhacke bewaffnet in ein verwunschenes SchloB begibt,
um darin den versteckten Schatz des Ritters Kunibert
auszugraben.

Kaum haben Sie jedoch das SchloB betreten, als sich mit don-
nerndem Gerdusch die Zugbriicke hinter Ihnen schlieBt, und
// aus allen Ecken die Geister Kuniberts und seiner Spiefgesel-
(A len auftauchen, um Sie zu fangen. Ihre einzige Chance be-
.steht darin, sich von Stockwerk zu Stockwerk tiber Leitersy-
steme zu retten. An besonders markierten Stellen, wird durch
Driicken der Feuertaste, mit der Spitzhacke loses Mauerwerk
zerschlagen, und somit Locher in den FuBboden gehauen, in
die die Geister hineinfallen.

Mit etwas Geschick konnen Sie die Geister sogar ausloschen,
indem Sie sie mit den herunterfallenden Gesteinsbrocken
5 erschlagen.

ehren Sie sich Ihrer Haut, solange Sie kénnen. Als Beloh-
nung winkt der ersehnte Schatz.
STt Frank Eilts

\“"ﬂi’-“\\\\
\\\

£ (Z

|/

10 SC=0

20 L=3 270 ' ANLEITUNG

30 MODE 1 280 !

40 PAPER 0 290 PRINT " aaa aaa aaa aaa a

50 PEN 13 aaa a aaa a a

60 CLS a a aaa aaa a a

70 ! aaa"

80 ' ZEICHEN DEFINIEREN 300 PRINT " w Mgttty TR
90 * a aaa a a aaa a aaa
100 SYMBOL AFTER 96 S

110 SYMBOL 97,255,24,24,255,255,129,129, 310 PRINT

255 320 PRINT

120 symBOL 98,0,255,0,0,0,255,0,0 330 PRINT " aaaa aaaa aaa a a aaa aa
130 SYMBOL 99,66,126,66,126,66,126,66,12 i, P i S T
6 aaa a aa aaaa aaa aa aaa a
140 SYMBOL 100,0,63,96,192,96,63,0 san A"

150 symBOL 101,0,252,6,3,6,252,0,0 340 PRINT " a a aa aa aa aa
160 SYMBOL 102,0,255,48,48,48,255,0,0 aaa aaaa a a aa aa aaa aa
170 SYMBOL 103,0,255,12,12,12,255,0,0 S S0 e

180 SYMBOL 104,0,63,48,48,48,63,0,0 350 PRINT

190 symBOL 105,0,252,12,12,12,252,0,0 360 PRINT " BY FRANK EILTS
200 syMBOL 106,0,3,3,3,3,3,0,0

210 symBOL 107,0,192,192,192,192,192,0,0 ZUR STEUERUNG MIT
220 syMBOL 108,62,91,73,127,127,85,85,0 JOYSTICK ODER COURSORT
230 SYMBOL 109,255,255,195,195,195,195,2 ASTEN"

55 370 WHILE INKEY$=""

240 symBOL 110,0,0,60,36,36,60,0,0 380 WEND

250 SymMBOL 111,124,130,146,170,146,146,1 390 !

30,124 400 ' INITALISIERUNG
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410 !

420 DIM Bild$(24),RX(2),RY(2)

430 A=2

440 B=20

450 A1=A

460 B1=B

470 BILD$(1)="aa aa aa aa aa aa aa
aa aa aa"

480 BILD$(2)="aa aa aa aa aa aa aa
aa aa aa"

490 BILD$(3)="aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

aaaaaaaaaaaa"

500 BILD$(4)="aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

aaaaaaaaaaaa

510 BILD$(5)="acdbbfbgbbbbbfbgbbbbecdbbb

bbfbgbbbbeca"

520 BILD$(6)="acaaaaaaaaaaaaaaaaaaacaaaa

aaaaaaaaaaca"

530 BILD$(7)="acaaaaaaaaaaaaaaaaaaacaaaa

aaaaaaaaaaca"

540 BILD$(8)="acdbbbbbbfbgbbbbecdbbbfbgb

bbbbfbgbbeca"

550 BILD$(9)="acaaaaaaaaaaaaaaacaaaaaaaa

aaaaaaaaaaca"

560 BILD$(10)="acaaaaaaaaaaaaaaacaaaaaaa

aaaaaaaaaaaca"

570 BILD$(11)="acdbbfbgbbbbbfbgbbbbecdbb

bbbfbgbbbbeca"

580 BILD$(22)="acaaaaaaaaaaaaaaacaoaaaaa

aaaaaaaaaaaca'

590 BILD$(23)="acdbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbb

bbbbbbbbbbeca"

600 BILD$(24)="aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

aaaaaaaaaaaaa" &

610 '

620 ' BILDSCHIRMAUFBAU
630 '

640 CLS

650 FOR i=12 TO 21

660 BILD$(I)=BILD$(I-6)

670 NEXT

680 FOR i=1 TO 24

690 FOR c=1 TO 40

700 IF MID$(BILD$(i),c,1)="a" THEN PEN 1
2:PAPER 3 ELSE PAPER 0:PEN 13

710 LOCATE c,i

720 PRINT MID$(BILD$(i),c,1)

730 NEXT

740 NEXT

750 PEN 12

760 PAPER 3

770 LOCATE 1,25 )

780 PRINT STRING$(&26,"a")

790 GOSUB 2420

800 '

810 ' HAUPTPROGRAMM

820 '

830 XR(1)=2

840 XR(2)=37

850 YR(1)=4

860 YR(2)=4

870 A$=INKEY$

880 IF MID$(BILD$(B+1),A,1)="a" THEN D=A
:GOSUB 1150

890 IF MID$(BILD$(B),A,1)="o" AND ANZ>=1
8 THEN GOTO 2280

900 IF A>2 AND(INKEY(74)=0 OR INKEY(8)=
0) THEN A=A-1:M$=CHR$(250)

910 IF A<37 AND (INKEY(75)=0 OR INKEY(1
)=0) THEN A=A+1:M$=CHR$(251)

920 IF MID$(BILD$(B),A,1)="c" AND( INKEY (
0)=0 OR INKEY(72)=0) THEN B=B-1:M$=CHR$ (
249)

930 IF MID$(BILD$(B+1),A,1)="c" AND B<22
AND(INKEY(2)=0 OR INKEY(73)=0) THEN B=B
+1:M$=CHR$ (249)

940 IF MID$(BILD$(B+1),A,1)="g" AND(INKE
Y(9)=0 OR INKEY(76)=0) THEN ABT=-2:GOSUB

1230
950 IF MID$(BILD$(B+1),A,1)="£" AND(INKE
Y(9)=0 OR INKEY(76)=0) THEN ABT=0:GOSUB
1230
960 IF Al1<>A OR B1<>B THEN GOSUB 1020
970 GOSUB 1550
980 GOTO 870
990 '
1000 ' UNTERPROGRAMM : ZEICHNET MAENCHEN
1010 '
1020 IF MID$ (BILDS$(B1),A1,1)="a" THEN PE
N 12:PAPER 3 ELSE PAPER 0:PEN 13
1030 LOCATE A1,B1
1040 PRINT MID$(BILD$(B1),Al1,1)
1050 PAPER 0
1060 PEN 13
1070 LOCATE A,B
1080 PRINT M$
1090 A1=A
1100 B1=B
1110 RETURN
11200
1130 ' UNTERPROGRAMM : MAENCHEN DURCH LO
CH GEFALLEN
1140 '
1150 WHILE MID$(BILDS$(B+1),A,1)="a"
1160 GOSUB 1020

1170 B=B+1

1180 WEND

1190 RETURN

1200 '

1210 ' UNTERPROGRAMM : MAENCHEN SCHLAEGT
LOCH

1220 '

1230 LOCATE A+ABT,B+1

1240 PEN 13

1250 PAPER 0

1260 PRINT "i h"

1270 PEN 12

1280 PAPER 3

1290 IF ABT=0 THEN LOCATE A+1,B+1:MIDS$ (B
ILD$(B+1),A,3)="iah"

1300 IF ABT=-2 THEN LOCATE A-1,B+1:MID$ (
BILD$(B+1),A-2,3)="iah"

1310 PRINT "a"
1320 ANZ=ANZ+1

1330 D=B+2

1340 WHILE MID$(BILD$(D),A,1)="a"
1350 PAPER 0

1360 PEN 13

1370 LOCATE A+ABT,D
1380 PRINT "jbk"
1390 LOCATE A+ABT,D
1400 PEN 12

1410 PAPER 3

1420 SOUND 1,253-A
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Staubschutzhauben

aus weichem Kunstleder, beigefarpgg_fﬂr Computer und Peripherie.
. Grinmonitor .~ T

Best.-Nr. 6409

317,50 DM

f. Farbmonitor |
Best.-Nr. 6410

31,50 DM

Best.-Nr. 6408

22,50 DM

. CPC464 1 Floppy DDI-1
Best.-Nr. 6406 Best.-Nr. 6407

22,50 DM 19,90 DM

Fischertechnik-computing

Neue Anwendungsméglichkeiten fiir Ihren
CPC 464 bietendie Fischertechnik-compu-
ting-Bausétze.

Simulation von Bewegungsabldufen und
spielerisches Erlernen von Steuerungen mit- ;
tels Computer. L

computing-Baukasten fiir 10 Modelle Bestell-Nr. 6500
Plotter/Scanner 6501
Trainings-Roboter 6502
Interface Schneider passend zu allen 3 Artikeln
incl. Software auf Cassette
computing-Netzgerat

(zum Betrieb der 3 Artikel erforderlich)

6503
6504

NEU Kassettenrecorder fiir CPC 664/6128

Best.-Nr. 4920 78,-DM

NEU Profi-Kunststoffhiillen
leer, fir Ihre  Programmkassetten und Disketten im Buchformat

Best.-Nr. 4930 fiir Cass. + 3" Disk.
Best.-Nr. 4950 fiir Disk. 5%"

12 Stck. 48,-DM
12 Stck. 48,- DM

dk’tronics Lightpen fiir CPC 464 und 664

Das Werkzeug fiir den Grafikprogrammierer: Pixelweise Aufldsung, volle Ausnutzung der
Farb- und Grafikmoglichkeiten des CPC, auch fiir Griinmonitor, umfangreiches Hilfspro-
gramm mit Menuesteuerung iber Pictogramme, dadurch kinderleichte Handhabung,
kompatibel z1 DDI-1 und MP1. Komplett mit Handbuch und Hardcopyroutine.

Best.-Nr. 6400

nur 99,- DM

Ohne Abbildung:

Schnelder-Sterso-Kabel
3,5 mm Klinken-Stecker/
5 pol. DIN-Stecker, 150 cm lang

Best-Nr. 6401 16,50 DM

3,5 mm Klinken-Stecker/
2 Chinch-Stecker, 150 ¢cm lang

Best-Nr. 6400

Druckerkabel “w

filr Schneider-Drucker, 150 ¢m lang
Best-Nr. 6402 19,- DM

Ohne Abbildung:
Schneider-Monitor-
Verldngerungskabel
fiir CPC 464

Best.-Nr. 6403

fiir CPC 664 + 6128

Best.-Nr. 6550

39,- DM

Joystick-Adapter
Zum AnschiuB von 2 Standard-
Joysticks an Schneider Computer

17,90 DM

Best.-Nr. 6404

Schneider CPC 464, ideal
fiir Einsteiger.

Griin-Monitor
Farb-Monitor

799,- DM
1298,- DM

Griin-Monitor
Farb-Monitor

Schneider CPC 664, fiir den
Anspruchsvollen.

NEU 6510 Druckerinterface
von Data Media fiir Schneider

CPC 464/664

2 verschiedene Drucker konnen wahlweise
betrieben werden. Steuerung tiber die Soft-
ware, durch Eingabe des jeweiligen
Druckercodes.

Mit eigener Stromversorgung.

198,- DM
Best.-Nr. 6510

fir 3 Drucker 248,— DM
Best.-Nr. 6511

The Stick

Vollig neues Steuergefiihl
durch Einhand-
bedienung!

Durch die Bewegung

der Hand besonders
geeignet fiir schnelle
Action.

Mittels SaugfuB

auch stellbar.

Fabrikat: John Hall

49,- DM

Best-Nr. 6405

Schneider CPC 6128, fiir
den Profi.

1398- DM  Griin-Monitor DM 1598,—
1898,- DM  Farb-Monitor DM 2098,

B mS

i Ba

Biicher

Data Becker:
Das Floppy-Buch zum CPC, ca. 250 Seiten

CPC Hardware-Erweiterungen, ca. 300 Seiten

Peeks & Pokes zum CPC, ca. 220 Seiten
CPC 464 Graphik & Sound, 220 Seiten
CPC 464 Intern, 548 Seiten

Das Maschinensprachebuch zum CPC 464, 330 Seiten

CPC Tips & Tricks, 263 Seiten

Adventures — und wie man sie auf dem CPC 464 programmiert, 320 S.

CPC 464 Basic-Programme, 185 Seiteri
Das Basic-Trainingsbuch zum CPC 464, 285
Das Schulbuch zum CPC 464, 389 Seiten

Seiten

Bestellen Sie noch heute, Lieferung erfolgt
umgehend! Zahlung per Vorkasse oder Nach-

nahme zuzigl. Porto-
bzw. Nachnahmege-
biihr (Nachnahme ins
Ausland nicht moglich) .

data media ombh MAILORDER

Weitere Artikel in unserem Gesamtkatalog. Bitte anfordern (2,— DM fiir Riickporto beilegen).
Data Media GmbH -Mailorder- Ruhrallee 55, 4600 Dortmund, Tel.: (02 31) 12 50 71-3
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1430 FOR PAU=1 TO 50

1440 NEXT

1450 PRINT "aaa'

1460 D=D+1

1470 FOR I=1 TO 2

1480 IF D=YR(I) AND (A+ANT-2=XR(I) OR A+

ANT-1=XR(I) OR A+ANT=XR(I)) THEN LOCATE

A+ABT,D:PAPER 0:PEN 13:PRINT "200":FOR P

AU=100 TO 1 STEP -2:SOUND 1,253-PAU,2:NE
XT:PEN 12:PAPER 3:SC=SC+200:GOSUB 2010:T

F I=1 THEN XR(1)=2:YR(1)=4 ELSE XR(2)=37
:YR(2)=4

1490 NEXT

1500 WEND

1510 RETURN

1520 '

1530 ' UNTERPROGRAMM : BEWEGT GEISTER
1540 '

1550 IF I=1 THEN I=2 ELSE I=1

1560 X1=XR(I)

1570 Y1=YR(I)

1580 LOCATE X1,Y1

1590 IF MID$(BILD$(Y1),X1,1)="a" THEN PE

N 12:PAPER 3 ELSE PAPER 0:PEN 13

1600 PRINT MID$(BILD$(Y1),X1,1)

1610 PAPER 0

1620 PEN 13

1630 IF MID$ (BILD$ (YR(I)+1),XR(I),1)="a"
THEN GOSUB 2550

1640 YR(I)=YR(I)-(YR(I)<B AND MID$ (BILD$
(YR(I)+1),XR(I),1)="c")+(YR(I)>B AND MID
$(BILD$ (YR(I)),XR(I),1)="c")

1650 IF YR(I)<>Y1 THEN GOTO 1670

1660 XR(I)=XR(I)+(XR(I)>A)-(XR(I)<A)
1670 LOCATE XR(I),YR(I)

1680 PRINT "1"

1690 IF XR(I)=A AND YR(I)=B THEN 1740
1700 RETURN

1710 '

1720 ' UNTERPROGRAMM : MAENCHEN GEFANGEN
1730 !

1740 FOR Y=1 TO 30

1750 PAPER 0

1760 PEN 13

1770 LOCATE A,B

1780 PRINT "m"

1790 FOR PAU=1 TO 15

1800 NEXT

1810 LOCATE A,B

1820 PRINT "n"

1830 FOR PAU=1 TO 15

1840 NEXT

1850 LOCATE A,B

1860 PRINT CHR$(144)

1870 FOR PAU=1 TO 15

1880 NEXT

1890 LOCATE A,B

1900 PRINT CHR$(144)

1910 FOR PAU=1 TO 15

1920 NEXT

1930 LOCATE A,B

1940 PRINT " "

1950 NEXT

1960 L=L-1

1970 IF 1=0 THEN GOTO 2070 ELSE GOSUB 21
60:GOTO 750

1980

1990 ' UNTERPROGRAMM : PRINTET SCORE
2000 '

2010 LOCATE 28,25

2020 PRINT SC

2030 RETURN

2040 '

2050 ' UNTERPROGRAMM : MAENCHEN ZERSTOER

T

2060 '

2070 CLs
2080 PRINT "

SIE SIND VON DEN GEI

STERN
NII
2090 PRINT
2100 PRINT i
TE GESCHAFFT"
2110 PRINT
2120 PRINT
2130 INPUT "
SPIELEN";ANT$
2140 IF ANT$="J" OR ANT$="3" THEN SC=0:L
=3:GOTO 470
2150 RUN
2160 IF MID$(BILD$(B),A,1)="a" THEN PEN
12: PAPER 3 ELSE PEN 13:PAPER 0
2170 LOCATE A,B
2180 PRINT MID$(BILD$(B),A,1)
2190 FOR I=1 TO 2
2200 IF MID$(BILD$(YR(I)),XR(I),1)="a" T
HEN PEN 12:PAPER 3 ELSE PEN 13:PAPER 0
2210 LOCATE XR(I),YR(I)
2220 PRINT MID$ (BILD$(YR(I)),XR(I),1)
2230 NEXT
2240 RETURN
2250 !
2260 ' UNTERPROGRAMM : MAENCHEN ERHAELT
BONUS
2270 '
2280 FOR I=119 TO 63 STEP -2
2290 sounD 1,I,5
2300 NEXT I
2310 FOR I=1 TO 10010 STEP 100
2320 SOUND 1,3822,1
2330 LOCATE 27,25
2340 PRINT SC+I
2350 NEXT
2360 L=L+1
2370 LOCATE 12,25
2380 PRINT L
2390 ANZ=0
2400 SC=SC+10001
2410 GOTO 470
2420 PAPER 0
2430 PEN 13
2440 !
2450 ' UNTERPROGRAMM : PRINTET SCORE + L
EBEN
2460 '
2470 LOCATE 5,25
2480 PRINT "LEBEN :";L
2490 LOCATE 20,25
2500 PRINT "SCORE :";ScC
2510 RETURN
]

ZERSTOERT WORDE

SIE HABEN '";SC;"PUNK

WOLLEN SIE NOCH EINMAL

2520

2530 ' UNTERPROGRAMM : GEIST DURCH LOCH
GEFALLEN

2540 '

%550 WHILE MID$(BILD$(YR(I)+1),XR(I),1)=
Iall

2560 PAPER 0

2570 PEN 13

2580 LOCATE XR(I),YR(I)

2590 PRINT "1"

2600 FOR PAU=1 TO 100

2610 NEXT

2620 IF MID$ (BILD$(YR(I)),XR(I),1)="a" T
HEN PEN 12:PAPER 3 ELSE PAPER 0:PEN 13
2630 LOCATE XR(I),YR(I)

2640 PRINT MID$(BILD$(YR(I)),XR(I),1)
2650 YR(I)=YR(I)+1

2660 IF MID$(BILD$(YR(I)),XR(I)-1,3)="ia
h" THEN PEN 13:PAPER 0:LOCATE XR(I)-1,YR
(I):PRINT "100":FOR PAU=50 TO 1 STEP -2:
SOUND 1,253-PAU,2:NEXT:LOCATE XR(I)-1,YR
(I):PRINT "fbg":MID$(BILD$(YR(I)),XR(I)-
1,3)="£fbg":5C=SC+100:GOSUB 2010 :ANZ=ANZ-
1

2670 WEND
2680 RETURN

@
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Ziel des Spieles:

Programmaufbau:
40 - 140
150 - 340
350 - 500
510 - 800
810 - 1090
1100 - 1370
1380 - 1600
1610 - 1930

Benutzte Variablen:
text1$ - text11$
jahr

bev

land

preis

vorrat
erntebed
ernte
diff
landverk
landkauf
saatfl
nahrung
wetter

ernteindex
epidemie
notel - note 3

10 '

UTOPIA >
se 3,7880 Bad Saeckingen

UTOPIA

AL Al

Wihrend 10 Jahren Herrschaft iiber UTOPIA, sollte die Be-
volkerung und deren Lebensraum (Landfldche) steigen.
Die Machtinstrumente beschrinken sich auf Kauf und Ver-
kauf von Land, Bestimmung der Saatfliiche und Einteilung
der Nahrung. Bei logischen Fehlern wird man vom Helfer
HAMURABI darauf aufmerksam gemacht.

\ Rolf Jager

£y,

Definieren der Fehlertexte
Bildschirmmaske

Jahresrapport ausgeben

Eingeben der Anweisungen;
Fehlerpriifung und Verrechnung der
Angaben erfolgt sofort

Faktoren, die die weitere Entwicklung
bestimmen, werden ermittelt
Begrifung und Spielbeginn
Auswertung des letzten Jahres
Bewertungstexte

Fehlertexte

Aktuelles Jahr

Bevolkerungsstand

Aktuelle LandgroBe in Hektar
Landpreis in Scheffel/Hektar
(Zufallszahl)

Aktueller Kornvorrat in Scheffel
Index fiir den Ernteertrag
Ernteertrag des jew. Jahres in Scheffel
Zu- und Abnahme der Bevolkerung
Landverkauf im aktuellen Jahr
Landkauf im aktuellen Jahr
Saatflache im aktuellen Jahr
Eingeteilte Nahrung

Zufallszahl zur Bestimmung des
Ertrages

Ergibt mit ‘'wetter’ den Ernteertrag
Flag, zeigt Epidemie an
Bewertungskennzahlen

(C) Rolf Jaeger,Metzgergas

20 '

30 GOSUB 1100

40 LET text1$="HAMURBAI :'Bedenkt, Ihr k
oennt nicht mehr Land verkaufen als Ihr
habt.'"

50 LET text2$="HAMURABI :'Bedenkt, Ihr k

oennt so viel Land nicht bezahlen.'"

60 LET text3$="HAMURABI :'Bedenkt, Ihr h
abt nicht genug Vorraete um so viel Land
bestellen zu lassen.'"
70 LET text4$="HAMURBAI :'Bedenkt, Eure
Bevoelkerung kann so viel Land nicht bes

tellen.'"

80 LET text5%$="HAMURBAI :'Bedenkt,
el Land habt Ihr gar nicht.'"

90 LET text6$="HAMURABI :'Bedenkt, Eure

Vorraete sind nicht mehr so hoch !'"

100 LET text7$=" 'Oh, Schreck.

In Hungergebieten ist eine Seuche ausgeb
rochen, die viele Mensche
nleben fordert. Weil die Hungernden die

so vi

Vorrats- kammern verna
chlaessigt haben, ist viel Korn verdorbe
n. n

110 LET text8%$="HAMURABI :'Oh, Schreck.
Wegen zu vielem Wohlstandsmuell ist eine
Epedemie ausgebrochen,
die viele Menschenleben fordert. Aus de
n unbewachten Vorratskammer
n ist dann noch sehr viel Korn gestohlen
worden.'"

120 LET text9$="HAMURABI :'Ihr seid ein
Unmensch. Ihr habt nicht mehr genuegend
Vorrat um die Bevoelkerung
am Leben zu erhalten.

EURE ZEIT ALS

REGIERENDER IST UM !1!!'"

130 LET text10$="HAMURABI :'Ihr habt der
Bevoelkerung nicht genug zu essen gegeb
en., Die Staerksten h
aben sich aus Eurem Vorrat etwas Korn ge
holt, gerade so viel, das
s es zum Leben reicht.
140 LET text11$="HAMURABI :'Ihr seid ein
grausamer Moerder. Unter Eurem Regime i
st die gesamte Bevo
elkerung umgekommen.

e

EURE ZEIT AL
S REGIERENDER IST VORBEI !['"
150 '
160 !
170 '
180 LET jahr=0: bev=100: 1land=1000: prei
s=25: vorrat=3000: erntebed=1:ernte=2000
190 INK 1,1
200 PRINT "Rapport Jahr Tl
210 PRINT " e

Maske

220 PRINT "Bev.wachstum o
230 PRINT "ges. Bevoelkerung :"
240 PRINT "Landflaeche (ha):"
250 PRINT "Ernteertrag in % :"
260 PRINT "Ernte (Scheffel):"
270 PRINT "Vorrat (Scheffel):"

1

280 PRINT "Landpreis s
290 PRINT eroremmmmmcmaton o
I NI e
300 PRINT "Landverkauf (ha):"
310 PRINT "Landkauf (ha):"
320 PRINT "Saatflaeche (ha):"

330 PRINT "Nahrung (Scheffel):"

Ausgabe Jahresrapport
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370 ° e=1: ernteindex-= 0.7: PRINT #2,text7$
380 LET jahr=jahr + 1 900 IF ernteindex > 1.3 THEN LET epedemi 72
390 WINDOW #1,(14+(jahr * 6)),(19+(jahr e=2: ernteindex = 0.7: PRINT #2,text8% . ]
*6)),1,9 910 2LET erntebed = (ernteindex + wetter) a-
400 PRINT #1, USING " "s jah /
410 II”RiNT z1’ Mmoo "##### s 920 REM *®ssssess Drois erstellen *sssss Cd
420 PRINT #1' USING "#####". diff '**‘*‘l“l'l*.‘.‘*.““t.#“"l".t‘.‘ 0
430 PRINT #1, USING "EHEEEY S bey 230 LET preis = RND(1) *100
440 PRINT #1, USING "#####"; land 940 IF preis < 20 THEN GOTO 930
450 PRINT #1, USING "#####"; erntebed * 950 IF preis > 30 THEN GOTO 930
100 960 REM *ssssssxx Ernte erstellen *sssss
460 PRINT #1 USING " ####"‘ ernte ".‘ll*‘*“‘tllﬁl.*‘*l‘l‘t*..*#““l“
470 PRINT #1: USING "z####"; vorrat 970 LET ernte = saatfl * erntebed * 3
480 PRINT #1, USING "###.4": preis 980 REM ***xssxus Bevoelkerungsentwicklu
490 INK 1 24’ ° £ ng 't“..“.l‘l..“'...‘."".‘.-‘.‘.‘
500 IF jahr=10 THEN GOTO 1380 990 IF epedemie = 1 THEN LET diff = ROUN
510 D( bev * - 0.5): vorrat = vorrat * 0.6
520 ' Abfragen 1000 IF epedemie = 2 THEN LET diff = ROU
530 ' ND(bev * - 0.3): vorrat = vorrat * 0.6
540 WINDOW #1,(14+(jahr * 6)),(19+(jah 1010 IF epedemie = 0 THEN LET diff = ROU
r*6)),11,14 ND(((bev * erntebed) - bev) / 2)
550 REM **#*s%ssssas Landverkauf *##sssxss 1020 LET bev = bev + diff
KR K R R R R R R R K K 1030 IF bev=0 THEN PRINT #2,CHR$(7); tex
560  LOCATE #1, 1,1:PRINT #1, " " t11$: GOTO 1590
570  LOCATE #1, 1,1:LINE INPUT #1,;a$:1 1040 REM sxxxesxss Vorrat erstellen *»s»
andverk:VAL(a$) #‘l*"l‘."‘t“l*l‘l‘l.“‘t‘llt*.‘.#‘i“
580 IF land - landverk < 0 THEN PRINT 050 LET vorrat = vorrat + ernte
#2,CHR$(7); text1$: GOTO 560 1060 REM IF vorrat > land/10*bev AND epe
590  LET vorrat = vorrat + (landverk * demie=0 THEN LET vorrat=vorrat*0.8: PRIN
600 LET land = land - landverk 1070 REM *=*xxxsxx Ruecksprung **+ss»sss
610 REM **sssnunsx Landkauf ***sssasssss MR KR MR R KRR RN KR R R R R R R R R R K R
i 1080 LET epedemie = 0
620  LOCATE #1, 1,2:PRINT #1, " f 1090 coro 350
630  LOCATE #1, 1,2:LINE INPUT #1,;a$:1l L1D0, -
andkauf =VAL (a$ ) 1110 j Spieleroeffnung
640 IF landkauf*preis > vorrat THEN PR 1120 2
INT #2,CHR$(7); text2$: GOTO 620 1130 MODE 1:INK 1,1:LOCATE 14,3:PRINT "U

¥ "
650 LET vorrat = vorrat - (landkauf * TOPTIA i o
i iyl 1140 LOCATE 14,4:PRINT"***sseesrnxs
660 LET land = land + landkauf 1150 LOCATE 1,6 ; _
670 REM ***nkemuun Saatflaeche **#ssxxxx 1160 PRINT"Guten Tag und herzlich willko
b L L T T T T mmen im Rﬁich 'UTOPIA'. In diesem Rei
680 LOCATE #1, 1,3:PRINT #1, " " ch werden S%Me 10 Jahre regieren. In die

2 [1]

690 ~ LOCATE #1, 1,3:LINE INPUT #1,;a ser Zeit

aatfl =VAL(a$)
700 IF saatfl > land THEN PRINT #2,CHR
$(7); text5%$: GOTO 680
710 IF saatfl > vorrat THEN PRINT #2,C
HR$(7); text3$: GOTO 680
720 IF saatfl/10 > bev THEN PRINT #2,
CHR$(7); textd$: GOTO 680
730 LET vorrat = vorrat - saatfl
740 REM tEE SRR 3 EY Nahrung (I AR R R EEERTR R ]
tt*t#'!l.tll#.l*tltil-.l‘-#llt.--!-ltlt
750 LOCATE #1, 1,4:PRINT #1, " t
760 LOCATE #1, 1,4:LINE INPUT #1,;a$:n
ahrung=VAL(a$)
770 IF bev*10*0.7 > vorrat THEN PRINT
#2,CHR$(7); text9$ : LOCATE 25,1:G0TO 1590
780 IF nahrung > vorrat THEN PRINT #2,
CHR$(7); text6$: GOTO 750

17790 IF nahrung < bev*10*0.7 THEN LET n
ahrung=bev*10*0,6: PRINT #2,CHR$(7}text10
$ 3

800 LET vorrat = vorrat - nahrung

810 ' 1170 PRINT"sollten Sie um das Wohlergehe
820 ! Entwicklungsfaktoren ermitte n der Bevoelkerung und um gesundes
1n Wachstum besorgt sein.

830 ] "

840 REM *s#*xsxaunx Erntebedingung erstel 1180 PRINT"Als Ihr Helfer werde ich Euch
len .ltt#t.‘-ll-ltlli‘lltll#it#t.t#ti*l zZur Seite Stehen und Euch Bericht
850 LET wetter = RND(1) *10 erstatten."

860 IF wetter < 0.8 THEN GOTO 850 1190 PRINT"Nun wuensche ich Euch eine gl
870 IF wetter > 1.2 THEN GOTO 850 ueckliche Hand und verabschiede mich."
880 LET ernteindex = nahrung / ( bev * 1 1200 PRINT:PRINT:PRINT" Erg
0 ) ebenst, Euer HAMURABI"

890 IF ernteindex < 0.7 THEN LET epedemi 1210 LOCATE 5,25:PRINT" Zum Weitermachen
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Taste druecken"

1220 INK 1,24

1230 IF INKEY$="" THEN GOTO 1230

1240 INK 1,1

1250 MODE 2: PRINT "Nun noch einige Hinw
eise:": PRINT

1260 PRINT"Ihr koennt durch vier Entsche
idungen, die Ihr vor jedem Jahr treffen
muesst, die Entwicklung des Reiches U
TOPIA beeinflussen.":PRINT

1270 PRINT"LANDVERKAUF und LANDKAUF": PR
INT

1280 PRINT"Hier koennt Ihr Land zu dem P
reis, der in Anzahl Scheffel pro Hektar
genannt ist, kaufen oder verkaufen. D
as Land und der Gegenwert in Scheffel wi
rd sofort im Bestand beruecksichtigt.":

PRINT

7290 PRINT"SAATFLAECHE" : PRINT

1300 PRINT"Hier gebt Ihr die Flaeche des
Landes in Hektar ein, das von Euren Unt
ertanen im Folgejahr bewirtschaftet w
erden soll. Ihr muesst beachten, dass Ih
r pro Hektar 1 Scheffel Saatgut gen
oetigt, das sofort vom Vorrat abgerechne
t wird.":PRINT

1310 PRINT"NAHRUNG'" :PRINT

1320 PRINT"Hier teilt Ihr der Bevoekleru
ng die Nahrungsmittel in Scheffel fuer d
as kommende Jahr zu. Beachtet, d
ass Menschen die unterernaehrt sind beim

bewirtschaften der Saatflaech

e keinen guten Ertrag erzielen. Als Rich
twert "

1330 PRINT"nehmt einen Nahrungsbedarf vo
n ca. 10 Scheffel pro Person und Jahr."
1340 PRINT: PRINT"

Zum weitermachen Taste druecken"

1350 INK 1,24

1360 IF INKEY$="" THEN GOTO 1360

1370 MODE 2: WINDOW #2,1,80,16,25: LOCAT
E #2,1,9:RETURN

1380 '
1390 '
1400 '
1410 IF bev > 120 THEN LET notel=1

1420 IF bev > 105 AND bev <= 120 THEN LE

Auswertung

T notel=2
1430 IF bev > 95 AND bev <= 105 THEN LE
T notel=3
1440 IF bev > 75 AND bev <= 95 THEN LE
T notel=4

1450 IF bev < 75 THEN LET notel=5

1460 IF land/bev > 12 THEN LET note2=1
1470 IF land/bev > 10 AND land/bev <= 12
THEN LET note2=2

1480 IF land/bev > 9 AND land/bev <= 10
THEN LET note2=3

1490 IF land/bev > 8 AND land/bev <= 7
THEN LET note2=4

1500 IF land/bev < 7 THEN LET note2=5

1510 LET note3 = ((notel + notel + note2
)/3)
1520 IF note3 > 5 THEN LET note3 = 5
1530 CLS #2:PRINT #2,"
BEWERTUNG"
1540 LOCATE #2,1,3
1550 ON notel GOSUB 1640,1660,1680,1700,
1720
1560 ON note2 GOSUB 1740,1760,1780,1800,
1820
1570 ON note3 GOSUB 1840,1860,1880,1900,
1920
1580 LOCATE #2,1,10:PRINT #2,"(Nochmal ?
> Taste druecken)
Ergebenst, Euer HAMURABI"
1590 IF INKEY$="" THEN GOTO 1590

1600 CLS: RUN 40

1610 '

1620 ' Bewertungstexte

1630 '

1640 PRINT #2,"Nach 10 Jahren Regierung
koennt Ihr ein im Durchschnitt sehr gute
s Bevoelkerungswachstum vor
weisen."

1650 RETURN

1660 PRINT #2,"Ihr habt waehrend Eurer R
agierungszeit im Durchschnitt ein erfreu
liches Bevoelkerungswachstum err
eicht."

1670 RETURN

1680 PRINT #2,"Ihr habt in den 10 Jahren
Eurer Regierung die Bevoelkerungszahl i

m Durchschnitt halten koenn
en."

1690 RETURN

1700 PRINT #2,"Bei der Bevoelkerungsentw
icklung habt Ihr keine sehr glueckliche
Hand gehabt. Ihr habt jetzt weniger Un
tertanen als vor 10 Jahren."

1710 RETURN

1720 PRINT #2,"Wegen Eurer miserablen Po
litik ist die Bevoelkerung stark geschru

mpft. Dies ist kein Glanzpunkt
in eurem Leben !"

1730 RETURN

1740 PRINT #2,"Die Bevoelkerungsdichte h

at im Durchschnitt Eurer Regierungszeit

erfreulich abgenommen."

1750 RETURN

1760 PRINT #2,"Ihr habt die Bevoelkerung

sdichte waehrend der 10 Jahre auf einen

guten Wert verringern koennen."

1770 RETURN

1780 PRINT #2,"Ihr habt waehrend Eurer R

egierungszeit die Bevoelkerungsdichte pr

aktisch nicht aendern koennen."
1790 RETURN

1800 PRINT #2,'Nach 10 Jahren Regierung
habt Thr nun eine hoehere Bevoelkerungsd
ichte als zu Euerm Amtantritt."
1810 RETURN

1820 PRINT #2,"Durch Eure Politik ist di
e Bevoelkerungsdichte erheblich gestiege
n. Das ist kein Ruhmesblatt
fuer Euch."

1830 RETURN

1840 PRINT #2,"Ihr seid zu beglueckwuens
chen! Um diesen Erfolg wuerden Euch Bism
ark und Adenauer beneiden. Mit di
eser Referenz koenntet Ihr jedes Land de
r Erde regieren."

1850 RETURN

1860 PRINT #2,"Ihr koennt auf das gute E
rgebnis Eurer Politik stolz sein! Ihr se
iﬂ als Regierender gerne gesehen

1870 RETURN

1880 PRINT #2,"Ihr habt Euch wacker gesc
hlagen, Euch zwar keine Lorbeeren verdie
nt, aber auch kein uebermaessig schlech
tes Ergebins erzielt."

1890 RETURN

1900 PRINT #2,"Ihr solltet lieber die Fi
nger von Dingen lassen, die Ihr nicht ve
rsteht. Das Ergebins Eurer Regier
ung laesst Euch als unfaehiger Regent er
scheinen."

1910 RETURN

1920 PRINT #2,'"Ihr seid abgesetzt und ve
rbannt. Nur wenigen Getreuen habt Ihr zu
Verdanken, dass Ihr dem Volkaufstand
entkommen seid. Lasst Euch in UTOPIA be
sser nicht mehr blicken."

1930 RETURN
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Zastermann

[P S < (N +

Stellen Sie nach Ablauf des Vorspanns mit den Cursortasten
(oben/unten) den Zeiger auf den gewiinschten Schwie-
rigkeitsgrad.

Nach Driicken der Taste "COPY”, erfolgt die Abfrage:

"Wollen Sie ein Labyrinth laden?”:

Ein Labyrinth kénnen Sie nur laden, wenn Sie bereits einen

Durchlauf mit dem Programm »Zastermann« gespielt und

das dabei vom Programm erzeugte Labyrinth abgespei-

chert haben.

Nach der Abfrage: "Wollen Sie ein Labyrinth laden ?”

(J/N) entsprechende Taste driicken, und den vorher vergebe-

nen Namen des gewiinschten Labyrinths eingeben.

Nach der Eingabe J wird das gewiinschte Labyrinth aufgerufen.

Bei Eingabe N baut das Programm von sich aus ein neues La-

byrinth auf.

Der Zastermann erscheint nun in der linken oberen Ecke des

Spielfeldes. Jetzt kénnen Sie ihn mit den Cursortasten oder

mit dem Joystick zu den einzelnen Geldstiicken steuern.

Bis jetzt ist wohl alles gut gegangen!

Aber nun beginnen die Probleme:

1. Siekénnen die im Labyrinth verborgenen Geldstiicke nicht
sehen! Dafiir miissen Sie auf das kleine, neben dem Spiel-
feld angeordnete Fenster achten, denn hier sehen Sie die
Positionen der einzelnen Geldstiicke. Ebenso konnen Sie
hier Zastermann als kleinen blinkenden Punkt sehen.
Dummerweise ist das Labyrinth nicht zu erkennen.

2. Gelegentlich sind einzelne Geldstiicke vom Labyrinth so
eingeschlossen, daB3 Zastermann sie nicht erreichen kann,
ohne sein Leben zu verlieren.

In diesem Fall hat er zwei Méoglichkeiten:

a) Er kann die Wand mit "Enter” oder mit "Fire” sprengen
(allerdings nur in Laufrichtung).

b) Erkann die Wand iiberspringen (aber auch hier wiederum
nur in Laufrichtung). Benutzen Sie hierzu die "SPACE-
Taste”.

Achtung: Sie haben nur 7 Spriinge und 7 Schiisse.
3. Zastermann lduft immer von alleine in der gewiinschten
. Richtung weiter. Sie miissen also stindig gegenlenken.

Am Ende des Spiels erfolgt die Abfrage:

"Wollen Sie das Labyrinth abspeichern?” (J/N).

Bei Eingabe von (J), Angabe des Dateinamens nicht verges-

sen. Sonst geben Sie ein (N) ein.

Hinweis: Speichern Sie ein Labyrinth auf Kassette ab, so

driicken Sie ohne Aufforderung REC. und PLAY oder laden

nur mit Play, da das Programm die entsprechende Aufforde-
rung unterdriickt.
Volker Schrédter

10 CLsS

20 REM I E RS R RS RERERERRRRRRRRRRERRERR R T
I EE SRR SRS ERERR R R R RN RRERE ]

30 REM * ZASTER
M ANN :Version 1.0 *

40 REM IR R R R R SRR R R R RRRRRRRRRR RN E R R
(I EE R R EERREREREERRRR RN RN R R R R

180 SYMBOL
190 SYMBOL
200 SYMBOL
55,255

210 SYMBOL
92,128

220 SYMBOL
230 SYMBOL
2,255

240 SYMBOL
5

250 SYMBOL
2,192

260 SYMBOL
270 SYMBOL
2,252

280 SYMBOL
40,240

290 SYMBOL
300 SYMBOL
55

310
,60
320

38,1,3,7,15,31,63,127,255
93,3,3,3,3,3,3,3,3
124,255,255,255,255,255,255,2

125,255,254,252,248,240,224,1

123,255,127,63,31,15,7,3,1
64,255,252,248,241,241,248,25

91,255,63,31,143,143,31,63,25
94,192,192,192,192,192,192,19

60,31,31,31,31,31,31,31,31
62,252,252,252,252,252,252, 25

163,128,192,224,240,240,240,2

35,1,3,7,15,15,15,15,15
140,85,85,0,170,170,255,255,2
SYMBOL 33,60,126,255,255,255,255,126
SYMBOL 222,3,12,48,255,255,48,12,3
330 SYMBOL 223,21,42,84,255,255,85,42,21
340 B$=CHR$(164)+" BY R.F.Soft":x=0:i=1:
A$="ZASTERMANN"
350 CALL &BD19:MODE 2:LOCATE 36,12:PRINT
A$ :GOSUB 390
360 CALL &BD19:MODE 1:LOCATE 16,12:PRINT
A$ :GOSUB 390
370 CALL &BD19:MODE 0:LOCATE 6,12:PRINT
A$
380
390

GOTO 400
FOR T=1 TO 300 :NEXT:RETURN

400 FOR I=1 TO 4000:NEXT I

410 PEN 3:X=X+1

420 IF X>19 THEN LOCATE X,12:PRINT" ":GO
TO 540

430 LOCATE X,12:PRINT " ";CHR$(248)

440 CALL &BD19: IF X>3 THEN LOCATE 5,12:

PRINT LEFT$(BS$,Y)

450 IF X>3 THEN Y=Y+1

460 FOR I=1 TO 200 :NEXT

470 X=X+1

480 IF X>19 THEN LOCATE X,12:PRINT" ":GO

TO 540

490 CALL &BD19 :IF X>3 THEN LOCATE 5,12:

PRINT LEFT$(B$,Y)

500 IF X>3 THEN Y=Y+1

510 LOCATE X,12:PRINT " ";CHR$(250)

520 FOR I=1 TO 200:NEXT

530 GOTO 410

540 PEN 1:LOCATE 9,14 :PRINT"1985"

550 FOR I=1 TO 3000:NEXT I

560 '

570 CLS:MODE 1:PEN 2:X=6:Y=6

580 PEN 2:LOCATE 5,24:PRINT"PRESS ";:PEN
3:PRINT CHR$(240);:PEN 2:PRINT" OR ";:P

EN 3: PRINT CHR$(241);:PEN 2:PRINT " AND

"::PEN 3:PRINT" -COPY-";:PEN 2:PRINT" TO
CONT"

590 PEN 1:LOCATE 20,6:PRINT"A N F A E N

50 REM * (C) 1985 by Ratz F G E R":PEN 2:LOCATE 20,8:PRINT"L EH R L

atz Soft - I N G":PEN 3:LOCATE 20,10:PRINT"K O E N

90 PEN 1 N E R":PEN 1:LOCATE 20,12:PRINT'"M E I S

100 SYMBOL AFTER 32 T E R":PEN 2:LOCATE 20,14:PRINT"C R A C

110 SYMBOL 225,255,239,247,251,252,255,2 K":PEN 3:LOCATE 20,16:PRINT"F R E A K"

55,255 600 PEN 1:LOCATE 20,18 :PRINT"Ende ":PEN

120 SYMBOL 226,255,247,239,223,63,255,25 3

5,255 610 GOSUB 3030:FOR i=1 TO 20:LOCATE 2,i:

130 syMBOoL 237,60,102,219,153,153,219,10 PRINT a$(i)

2,60 620 IF i=5 THEN PEN 1

140 SYMBOL 253,0,24,60,60,60,24,60,0 630 IF i=11 THEN PEN 2

150 SYMBOL 254,0,0,58,126,126,58,0,0 640 NEXT i

160 SYMBOL 255,0,0,92,126,126,92,0,0 650 A$=INKEY$

170 SYMBOL 37,128,192,224,240,248,252,25 660 IF A$=CHR$(240) THEN Y=Y-2:GOSUB 700

4,255 670 IF A$=CHR$(241) THEN Y=Y+2:GOSUB 700
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680 IF A$=CHR$(224) THEN GOTO 730

690 GOTO 650

700 IF Y>18 THEN Y=6

710 IF Y<6 THEN Y=18

720 MOVE 11.5%16,13.5*16:DRAW (19*16)-3,

(400-x*16)+8,0:MOVE 11.5%16,13.5%16 :DRAW
(19*16)-3,(400-y*16)+8,1:x=y :RETURN

730 PEN 3:LOCATE 8,2:PRINT CHR$(225)CHR$
(226):FOR i=1 TO 900:NEXT i:LOCATE 8,2:P

RINT"@[":FOR i=1 TO 900 :NEXT

740 IF Y=8 THEN T=120:GOTO 820

750 IF Y=6 THEN T=150:GOTO 820

760 IF Y=10 THEN T=100:GOTO 820

770 IF Y=12 THEN T=90:GOTO 820

780 IF Y=14 THEN T=80:GOTO 820

790 IF Y=16 THEN T=70:GOTO 820

800 IF y=18 THEN GOTO 3250

810 GOTO 650

820 REM *** COPYRIGHT BY VOLKER SCHROEDE

R LR B

830 MODE 1:PEN 2

840 PRINT CHR$(7)

850 CLS:LOCATE 4,12:INPUT"WOLLEN SIE EIN
LABYRINT LADEN ";A$

860 IF UPPER$(A$)="J" THEN GOTO 2760

870 MODE 1:PEN 3

880 FOR i=1 TO 40:LOCATE i,1:PRINT CHR$(
143):LOCATE i,24:PRINT CHR$(143) :NEXT i
890 FOR i=1 TO 24:LOCATE 1,1i:PRINT CHR$ (
143):LOCATE 20,i:PRINT CHR$(143) :LOCATE
40,1i:PRINT CHR$(143):NEXT i

900 FOR i=21 TO 26:LOCATE i,17 :PRINT CH

R$(143) :NEXT

910 FOR i=17 TO 23:LOCATE 26 ,i:PRINT CHR
$(143):NEXT i

920 PEN 1:LOCATE 22,7:PRINT"LEBEN :":LOC
ATE 22,4:PRINT"GELDSTUECKE :'":LOCATE 22,
10 : PRINT"SPRUENGE :'":LOCATE 22,13 :PRINT"
SCHUESSE :":LOCATE 22,16:PRINT"SCORE :"
930 FOR i=1 TO 5:PEN 3:LOCATE 28+(i*2),7
:PRINT CHR$(248):NEXT i

940 FOR i=1 TO 7:PEN 3:LOCATE 22+(2*i),1
1:PRINT CHR$(231):NEXT i

950 FOR I=1 TO 7:PEN 3:LOCATE 22+(2*1) ,1
4:PRINT CHR$(252):NEXT I

960 y=2:x=2:mus=127:EX=20:0RD=5

970 DIM a(19,23)

980 FOR i=1 TO 160

990 f=INT(RND(1)*17)+3

1000 g=INT(RND(1)*22)+2

1010 IF a(f,g)<>0 THEN 990

1020 a(f,qg)=1

1030 PEN 2:LOCATE f,g:PRINT CHR$(233)
1040 NEXT i

1050 LOCATE 2,2:PRINT CHR$(248)

1060 FOR ij=1 TO 20

1070 h=INT(RND(1)*15)+3

1080 i=INT(RND(1)*20)+3

1090 IF a(h,i)<>0 THEN GOTO 1070
1100 a(h,i)=2

1110 PLOT h'4+2*20'8,96—i'4+32,1
1120 NEXT ij

1130 GOTO 1200

1140 x=1:y=1:x1=x:yl=y

1150 b=b+1

1160 IF b=1 THEN z=248

1170 IF b=2 THEN z=250

1180 IF b=2 THEN b=0

1190 c=1:x=x+1:GOTO 1350

1200 b=b+1

1210 IF b=1 THEN z=248

1220 IF b=2 THEN z=251

1230 IF b=2 THEN b=0

1240 c=2:%x=x-1:GOTO 1350

1250 b=b+1

1260 IF b=1 THEN z=248
1270 IF b=2 THEN z=249
1280 IF b=2 THEN b=0
1290 c=3:y=y+1:GOTO 1350
1300 b=b+1

1310 IF b=1 THEN z=248
1320 IF b=2 THEN z=249
1330 IF b=2 THEN b=0

1340 c=4:y=y-1:GOTO 1350

1350 IF x>19 THEN x=19

1360 IF x<2 THEN x=2

1370 IF y»>23 THEN y=23

1380 IF y<2 THEN y=2

1390 pLOT xX*4+2%*20*8,96-y*4+32,1

1400 CALL &BD19:PEN 1:LOCATE X,y:PRINT C
HR$(z):FOR tt=1 TO t:NEXT tt:LOCATE x,y:
PRINT " "

1410 PLOT x*4+2%20*8,96-y*4+32,0

1420 IF a(x,y)>2 THEN GOTO 1450

1430 IF a(x,y)=1 THEN GOSUB 1680

1440 IF a(x,y)=2 THEN a(x,y)=3:GOSUB 177
0

1450 a$=INKEY$

1460 sounD 3,100,1,5,,,2

1470 IF a$=CHR$(240) THEN GOTO 1300

1480 IF a$=CHR$(241) THEN GOTO 1250

1490 IF a$=CHR$(242) THEN GOTO 1200

1500 IF a$=CHR$(243) THEN GOTO 1150

1510 IF JOY(0)=1 THEN GOTO 1300

1520 IF JOY(0)=4 THEN GOTO 1200

1530 IF JOY(0)=8 THEN GOTO 1150

1540 IF JOY(0)=2 THEN GOTO 1250

1550 IF a$=CHR$(32) AND c=1 THEN x=x+1:1I
F sprung=7 THEN GOSUB 1850 ELSE GOSUB 18
30

1560 IF a$=CHR$(32) AND c=2 THEN x=x-1:I
F sprung=7 THEN GOSUB 1850 ELSE GOSUB 18
30

1570 IF a$=CHR$(32) AND c=3 THEN y=y+1:I
F sprung=7 THEN GOSUB 1850 ELSE GOSUB 18
30

1580 IF a$=CHR$(32) AND c=4 THEN y=y-1:I
F sprung=7 THEN GOSUB 1850 ELSE GOSUB 18
30

1590 IF a$=CHR$(13) AND c=1 THEN GOSUB 2
?ggo IF a$=CHR$(13) AND c=2 THEN GOSUB 2
$g$o IF a$=CHR$(13) AND c=3 THEN GOSUB 2
?ggo IF a$=CHR$(13) AND c=4 THEN GOSUB 1
?ggo IF JOY(0)=16 AND c=1 THEN GOSUB 235
3640 IF JOY(0)=16 AND c=2 THEN GOSUB 220

1650 IF JOY(0)=16 AND c=3 THEN GOSUB 205
0

1660 IF JOY(0)=16 AND c=4 THEN GOSUB 190
0
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1670 ON c GOTO 1150,1200,1250,1300
1680 PEN 2:LOCATE X,y:PRINT CHR$(233):fe

hler=fehler+1:IF fehler=6 THEN GOSUB 187
0

1690 PEN 0:LOCATE 28+(fehler*2),7:PRINT
CHR$(143)
;720 DATA 319,50,402,40,426,30,402,30,47
0

’
1710 DATA 478,100,402,30,426,30,402,40,3
19,150
1720 FOR i=1 TO 10
1730 READ x,y
1740 SOUND X% 5005
1750 NEXT i
1760 FOR i=1 TO 3000 :NEXT :RESTORE:c=2 s x=
2:y=2:RETURN
1770 treff=treff+1:mus=mus+36: SOUND 1,mu
s,10,7
1780 KORD=kord+1
1790 IF TREFF=11 THEN ORD=0ORD+1 :KORD=1
1800 PEN 3:LOCATE 19+(2*KORD),ORD:PRINT
CHR$(237) :score=score+10 : LOCATE 29,16 :PR
INT score;" DM"
1810 IF treff=EX THEN GOSUB 1870
1820 RETURN
1830 Sprung=sprung+1:PEN 0:LOCATE 22+(2*
sgrung),11:PRINT CHR$(231):SOUND 1,200,5

’

1840 RETURN

1850 x=2:y=2

1860 RETURN

1870 FOR i=1 TO 3000 :NEXT

1880 GOTO 2600

1890 RETURN

1900 bx=x:by=y-1

1910 IF y<3 THEN RETURN

1920 IF SCHUSS>7 THEN RETURN

1930 PEN 1:LOCATE X,Y:PRINT CHR$(248)
1940 LOCATE x,y:PRINT CHR$(248)

1950 y=y+1

1960 LOCATE bx,by : PRINT CHR$(253)

1970 IF a(bx,by)>2 THEN 2000

1980 IF a(bx,by)=1 THEN LOCATE bx,by:PR
INT " ":a(bx,by)=4:GOTO 3020

1990 IF a(bx,by)=2 THEN LOCATE bx,by:PR
INT " ":a(bx,by)=3:ex=ex-1:GOTO 3020
2000 IF by<3 THEN LOCATE bx,by:PRINT " "
:GOTO 3020

2010 by=by-1

2020 LOCATE bx,by+1:PRINT " "

2030 sounp 7,590,2,7,,,1

2040 GOTO 1960

2050 bx=x:by=y+1

2060 IF SCHUSS>7 THEN RETURN

2070 PEN 1

2080 LOCATE X,Y:PRINT CHR$(248)

2090 y=y-1

2100 IF by>22 THEN RETURN

2110 LOCATE bx,by:PRINT CHR$(252)

2120 IF a(bx,by)>2 THEN 2150

2130 IF a(bx,by)=1 THEN LOCATE bx,by:PRI
NT " ":a(bx,by)=4:GOTO 3020

2140 IF a(bx,by)=2 THEN LOCATE bx,by: PRI
NT " ":a(bx,by)=3:ex=ex-1:GOTO 3020
2150 IF by>22 THEN LOCATE bx,by:PRINT "
":GOTO 3020

2160 by=by+1

2170 LOCATE bx,by-1:PRINT " "

2180 sounD 7,590,2,7,,,1

2190 GOTO 2110

2200 bx=x-1:by=y

2210 IF SCHUSS>7 THEN RETURN

2220 PEN 1

2230 LOCATE X,Y:PRINT CHR$(248)

2240 x=x+1

2250 IF bx<3 THEN RETURN

2260 LOCATE bx,by:PRINT CHR$(254)

2270 IF a(bx,by)>2 THEN 2300

Sonderheft

* RITEMAN F-+ dor Profl-Matrix-Druckor fir Ihrsn Schneldor mit

" 105 Zeichen pro Sekunde; flacher Papierfilhrung; wahlweise mit Endlospapier oder Einzelblatteinzug; X

eingebauter Traktor (ohne Aufpreis); 2 oder 8K-RAM-Puffer, paralleler (Centronics) Schnittstelle; 2
Zeichensitzen; Proportionalschrift, Pica, Elite und Schénschriftmodus; Papiertransport vor- und riick-
warts; frei ladbarem Zeichengenerator; grafikfahig und voll Epson-kompatibel. Der Riteman F+ wird
von uns mit Kabel und dem Programm "SR-GRAPH” (fiir den Ausdruck der Schneidergrafik) geliefert.
mit 2K-RAM-Putter 1140,- DM

mit 8K-RAM-Pufter 1188,- DM
SOFTWARE tir Ihren 484; 664; 6128
"DIREKT” 98,- DM

Das Programm, daB |hnen die Programmierung erleichtert. Bis zu 16 Dateien konnenim direkten Zugriff
(update) durch zusatzliche Basic-Befehle verwaltet werden.

"datasatz + HARDCOPY” 39,- DM
Stellt lhnen die deutschen Umlaute zur Verfiigung, oder stellt nach der DIN-Norm die Tastatur um.
Durch einen Befehl ist der Bildschirm ganz oder teilweise auszudrucken.

"BrainSterm” 49,-DM
Ein Spiel, wo Ihr logisches Denk Ggen gefordert wird. Fur Anfanger und
Fortgeschrittene. 40 verschiedene Spielstérken, um den Code zu knacken.

"WordStar” 298- oM
Der Bestseller unter den Textverarbeitungsprogrammen mit MailMerge.

"dBase II” 298- DM

Die Datenbank fir die eigenen speziellen Anwendungen mit wahlfreiem Zugriff und
Datenbehandlung wie Erfassen, Andern, Einftigen, Mischen und Suchen.

MULTIPLAN" 243,- DM
Damit zeitraubende manuelle Verwaltung tabellarischer Autstellung und Kalkulationen mit Bleistift,
Radiergummi und Rechenmaschine endlich der Vergangenheit angehdren.

""Business '85” 298,- DM
Ein Programmpaket, das die Praxis schrieb. Mit Adressverwaltung, einer kleinen Textverarbeitung,
Etikettenausdruck, Fakturierung, Lieferscheinschreibung, Lagerbestandsfortschreibung, Kunden-
umsatzstatistik und Erfassung.

"Business ‘85" Tell 2 98- DM
Ist nur in der Verbindung mit "Business '85" Teil 1 verwendbar und baut auf diesem auf fiir die
Debitorenverwaltung und Umsatzstatistik.

SHARP CE-516P
Der 4-Farb-Plotter tiir Inren Schaelder CPC 998, DM
mit 63 verschiedenen ZeichengroBen und max. 160 Zeichen pro Zeile; in den Farben rot, schwarz, blau
und griin; mit Roll ier, Ei oder auch End ier verwendbar; T i -Folien
kdnnen beschrieben werden: x/y-Achsen-Plotter-System; Parallelschnittstelle (Centronics); 4 Druck-
richtungen (aufwirts, abwarts, links und rechts); Zeichendruc! indigkeit: 10 Zeich
(je nach ZeichengréBe; Grafikdruckgeschwindigkeit: 55,9 bis 88,3mm/Sekunde (je nach Linienwinkel);
wird mit Netzadapter, Kabel, Staubschutzhille, Papierrolle, 10 Einzelbldttern und 2 Satzen Farb-
stiften geliefert.
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2280 IF a(bx,by)=1 THEN LOCATE bx,by:PRI
NT " ":a(bx,by)=4:GOTO 3020

2290 IF a(bx,by)=2 THEN LOCATE bx , by : PRI

NT " ":a(bx,by)=3:ex=ex-1:GOTO 3020

2300 IF bx<3 THEN LOCATE bx by :PRINT " "

:GOTO 3020

2310 bx=bx-1

2320 LOCATE bx+1,by:PRINT " "

2330 sounD 7,590,2,7,,,1

2340 GOTO 2260

2350 bx=x+1:by=y

2360 IF SCHUSS>7 THEN RETURN

2370 PEN 1

2380 LOCATE x,y:PRINT CHR$(248)

2390 x=x-1

2400 IF bx>18 THEN RETURN

2410 LOCATE bx,by:PRINT CHR$(255)

2420 IF a(bx,by)>2 THEN 2450

2430 IF a(bx,by)=1 THEN LOCATE bx,by:PRI

NT " ":a(bx,by)=4:GOTO 3020

2440 IF a(bx,by)=2 THEN LOCATE bx,by:PRI

NT " ":a(bx,by)=3:ex=ex-1:GOTO 3020

2450 IF bx>18 THEN LOCATE bx,by:PRINT "

":GOTO 3020

2460 bx=bx+1

2470 LOCATE bx-1,by:PRINT " "

2480 SOuUND 7,590,2,7,,,1

2490 GOTO 2410

2500 PEN 1:LOCATE bx,by:PRINT CHR$(238)

2510 schuss=schuss+1

2520 PLOT bx*4+2%20*8,96-by*4+32,0

2530 FOR V=100 TO 800 STEP 25:SOUND 1 'V,

4,7:NEXT V

2540 LOCATE bx,by:PRINT " "

2550 LOCATE 21+(2*SCHUSS),14:PRINT " "

:RETURN

2560 INPUT #9,A(J,I)

2570 NEXT J

2580 NEXT I

2590 CLOSEIN

2600 WINDOW 2,19,2,23:FOR i=1 TO 24:LOCA

TE 1,1:PRINT CHR$(11):NEXT i

2610 IF nein=1 THEN RUN 560

2620 PEN 1

2630 LOCATE 1,12:INPUT" WOLLEN SIE DAS
LABYRINT ABSPEICHERN ";A$

2640 IF UPPER$(A$)="J" THEN GOTO 2650 E

LSE RUN 560

2650 CLS

2660
LOCATE 1,12:INPUT"WIE SOLL DAS LABY

- RINT HEISSEN "+ NAM$

2670 IF LEN(NAM$)>8 OR LEN(NAM$)<1 THEN

GOTO 2650 :

2675 nam$="1"+nam$

2680 OPENOUT NAM$

2690 FOR I=1 TO 19

2700 FOR J=1 TO 23

2710 PRINT #9,A(I,J)

2720 NEXT J

2730 NEXT I

2740 CLOSEOUT

2750 RUN 560

2760 CLS

2770 nein=1

2780 DIM A(19,23)

2790 LOCATE 18,12:INPUT"DATEINAME : ",NA
M$

2795 nam$="1"+nam$

2800 MODE 1:PEN 3

2810 FOR i=1 TO 40:LOCATE i,1:PRINT CHR$
(143):LOCATE i,24:PRINT CHR$(143):NEXT i

2820 FOR i=1 TO 24:LOCATE 1,i:PRINT CHR$
(143):LOCATE 20,i:PRINT CHR$(143):LOCATE
40,1 :PRINT CHR$(143):NEXT i

2830 FOR i=21 TO 26:LOCATE i,17 :PRINT C

HR$ (143 ) :NEXT

2840 FOR i=17 TO 23:LOCATE 26,i:PRINT CH
R$(143):NEXT i

2850 PEN 1:LOCATE 22,7:PRINT"LEBEN :':LO

CATE 22,4:PRINT"GELDSTUECKE :":LOCATE 22
;10 :PRINT"SPRUENGE :'":LOCATE 22,13:PRINT
"SCHUESSE :":LOCATE 22,16: PRINT"SCORE ="

2860 FOR i=1 TO 5:PEN 3:LOCATE 28+(i*2),
7:PRINT CHR$(248):NEXT i
2870 FOR i=1 TO 7:PEN 3:LOCATE 22+(2*i),
11 :PRINT CHR$(231):NEXT i
2880 FOR I=1 TO 7:PEN 3:LOCATE 22+(2*I),
14:PRINT CHR$(252):NEXT I
2890 OPENIN NAMS$
2900 FOR I=1 TO 19
2910 FOR J=1 TO 23
2920 INPUT #9,A(I,J)
2930 IF A(I,J)=3 THEN A(I,J)=2
2940 IF A(I,J)=4 THEN A(I,J)=1
2950 IF A(I,J)=1 THEN PEN 2:LOCATE I,J:P
RINT CHR$(233)
2960 IF a(i,j)=2 THEN PLOT i*4+2%*20*8,96
-j*4+32,1
2970 NEXT J
2980 NEXT I
2990 CLOSEIN
3000 Y=2:X=2:MUS=127 :EX=20:0RD=5
3010 GOTO 1130
3020 GOTO 2500
3030 DIM a$(20)
3040 as$(1)=" &) js"
3050 a$(2)=" erer"
3060 a$(3)=" TR
3070 a$(4)=" |"+CHR$ (140 )+CHR$ (140)+"
I n
3080 a$(
3090 a$(
3100 a$(
3110 a$(
3120 a$(
3130 a$(
3140 a$(
3150 a$(
3160 a$(
3170 a$(
3180 a$(
3190 a$(
3200 a$(
3210 a$(
3220 a$(
3230 a$(2
3240 RETURN
3250 FOR y=6 TO 18 STEP 2
3260 MOVE 11.5*16,13.5*16:DRAW (19*16)-3
,(400-x*16)+8,0:MOVE 11.5*16,13.5%*16 :DRA
W (19*16)-3,(400-y*16)+8,1:x=y:
3270 LOCATE 20,y:PRINT"

n

<t]>"

CARRARET

Dttt | N | I IO I 11

ll LU T T 1§

3280 FOR i=1 TO 100:NEXT i

3290 NEXT

3300 LOCATE 1,24 :PRINT" £

3310 y=12:MOVE 11.5*16,13.5*16:DRAW (19*
16)-3,(400-x*16)+8,0:MOVE 11.5*16,13.5*1
6 :DRAW (19*16)-3,(400-y*16)+8,1:x=y: LOC
ATE 22,12:PRINT"E ND E "

3320 pfeil$=CHR$(222)+CHR$(154)+CHR$ (154
)+CHR$ (154 )+CHR$(223)

3330 PEN 1

3340 FOR i=36 TO 10 STEP -1

3350 LOCATE i,2:PRINT pfeil$" "

3360 NEXT i

3370 pfeil1$=CHR$(154)+CHR$(154)+CHRS$ (15
4)+CHR$(223)

3380 :LOCATE 10,2:PRINT pfeil1g" "

3390 PEN 3:LOCATE 6,2:PRINT CHR$(225)CHR
$(226)CHR$(225)CHR$(226)

3400 FOR i=1 TO 5000:NEXT i:CLS
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il d
o 2090 - 2210 Anzeige 5 auslosen
2220 - 2310 Zahl 5 drucken
3 2320 - 2490 Auswertung
9 2500 - 2660 Miinzspeicher anzeigen
o 2670 - 2980 Risiko fiir Sonderspiele
A 2990 - 3040 Anzeige 1 - 5 16schen
3050 - 3090 Unterprogramm Sound,
Scheibe 1 und 2
3100 - 3140 Unterprogramm Sound,
Scheibe 3 und 4
3150 - 3190 Unterprogramm Sound, Scheibe 5
3200 - 3240 Unterprogramm Sound, Risiko
3250 - 3340 Spielende, wenn Miinzspeicher er-
schopft. Neues Spiel J/N
Variablenliste:
Muenze Spielguthaben
Sonder Sonderspiele (Anzahl)
Zshler Zihler fir START/STOP
al Zufallszahl Scheibe 1
al$ Wenn Zufallszahl Saturn
a2 Zufallszahl Scheibe 2
a2$ Wenn Zufallszahl Saturn
bl Zufallszahl Scheibe 3
§ Q b1$ Wenn Zufallszahl Saturn
\ b2 Zufallszahl Scheibe 4

Wenn Zufallszahl Saturn
Zufallszahl Scheibe 5

/
=)
Super Saturn J(V

] N~ G\ 4

\ c2$ Wenn Zufallszahl Saturn
Bei dem folgenden Spielprogramm, fiir den CPC 464, handelt H Sonderspielrisiko
es sich um einen Spielautomat, bei dem man zwar kein Geld 10 'esssEsssssssEssEEEEEEEESEEEEsans
gewinnen kann, der aber sehr unterhaltsam zu spielen ist. 50 ises 5 U R e
Das Programm ist durch REM-Zeilen so klar erldutert, daB 30 tews stk B 0 o v e
man den Ablauf genau verfolgen kann. 40 'wes c ight 1985 b e
Die Gewinnchancen sind einem echten Automaten 50 'axs Jgﬁgfx;gs Harnodn b f i
(= e 60 '**s 2391 Barderu ses
Spielbeschreibung: ' b
5 . 3 70 EREEEXZERAAER R KRB ERZ XX RN R SRR RS
Nach dem Einlesen der Kassette erscheint auf dem Bild- 80 '
schirm das Bild eines Spielautomaten. '
Dem Spieler wird ein Startkapital von 5,- DM zur Verfiigung 1980 e VerBemsLEungen s
gestellt. Die ersten beiden Walzen kénnen nach der Anzeige 110 MODE 1
innerhalb von vier Sekunden neu gestartet werden. Erfolgt 120 CALL &BCO2
kein Neustart, bleibt die Walze erhalten und die beiden rech- 130 CLEAR
ten sowie die mittlere kénnen gestoppt werden. 140 BORDER 31:PAPER 0:PEN 1
Sind drei der angezeigten Betriige gleich, wird der Betrag gut- 150 CLS
geschrieben. Erscheint in der Mitte der SATURN, gewinnt 160 SYMBOL AFTER 32
der Spieler 3,- DM. Wenn auf drei Walzen ein SATURN er- 170 TROFF
scheint, kommt der. Spieler in die Sonderspielauslosung 180 TAGOFF
(RISIKO). In der Sondérspielserie wird jeder gewonnene Be- 190 INK 0,3:INK 1,11
trag auf 3,- DM erhoht. 1 ] 2 200 ENV 1,26,-1,26
Alle START- und STOP-Anweisungen sind mit der SPACE- 210 SPEED INK 10,25
Taste auszufithren. Wenn der Miinzspeicher leer ist, teilt der 220 SPEED WRITE 1
Computer dem Spieler mit, daB er keinen Kredit geben kann, 230 LOCATE 1,1:PRINT CHR$(22);CHR$(0)
und bietet als Moglichkeit ein neues Spiel J/N an. 240 '
250 '<<< Titelbild »>>>
Johannes Hansen 260 '
Zeilenerklidrung: 270 PEN 2:INK 2,3
0=y 10 Sutprdes Programmes 280 LOCATE 1,25:PRINT" SUPER SATURN"
80 - 230 Initialisierung 290 FOR x=0 TO 208 STEP 1
240 - 320 SchriftvergroBerung »Super Saturn« 300 FOR y=0 TO 16 STEP 2
330~ 510 Rand zeichnen 310 IF TEST(x,y)=2 THEN
530 Miinzspeicher festsetzen PLOT x*3-16,y+350,1
540 - 630 AIIZCigC 1 (Oben llnkS) 320 NEXT :NEXT
640 - 710 Anzeige 2 (oben rechts) 330 '
720 - 790 Anzeige 3 (Mitte) 340 '<<< RAND »>>>
800 - 870 Anzeige 4 (unten links) 350 !
880 - 950 Anzeige 5 (unten rechts) 360 LOCATE 1,25:PRINT CHR$(22);CHR$(0);S
960 - 1060 Verbindung der Anzeigen PACE$(17);
1070 - 1110 Umlaute (ii,0) 370 PEN 2:INK 2,26
1120 - 1150 SYMBOL Saturn 380 LOCATE 1,25:PRINT CHR$(22);CHR$(1);"
1160 - 1250 Miinzspeicher ",
1260 - 1420 Risiko 390 LOCATE 1,1:PRINT CHR$(150);STRINGS$ (3
1430 - 1610 Anzeige 1 und 2 auslosen 8,154) ;CHR$(156);
1620 - 1740 Druck der Zahlen 1 und 2 400 LOCATE 1,2:PRINT CHR$(149);TAB(40);C
1750 - 1840 Nachstart der Anzeige 1 und 2 HR$(149);
1850 - 1950 Anzeige 3 und 4 auslosen 410 LOCATE 1,3:PRINT CHR$(149);TAB(40);C
1960 - 2080 Zahlen 3 und 4 drucken HR$(149);
30 cpc 186 Sonderheft



420 LOCATE 1,4:PRINT CHR$(149);TAB(40);C
HR$(149);

430 LOCATE 1,5:PRINT CHR$(151); STRING$ (3
8,154);CHR$(157);

440 LOCATE 1,1:PRINT CHR$(22);CHR$(0)
450 FOR n=6 TO 24

460 LOCATE 1,n:PRINT CHR$(149)

470 NEXT

480 FOR n=6 TO 24

490 LOCATE 40,n:PRINT CHR$(149)

500 NEXT

510 LOCATE 1,25:PRINT CHR$(147) ; STRINGS (
38,154);CHR$(153);

520 PEN 1

530 MUENZE=5.3

540 !

550 '<<< ANZEIGE 1 [oben linksl »>»>»>

560 '

570 LOCATE 10,7:PRINT CHR$(150)

580 LOCATE 11,7:PRINT STRING$(6,154)

590 LOCATE 17,7:PRINT CHR$(156)

600 LOCATE 10,8:PRINT CHR$(149);CHR$(150
);STRING$(4,154);CHR$(156);CHR$(149)

610 LOCATE 10,9:PRINT CHR$(149);CHR$ (149
);SPACE$(4);CHR$(149);CHR$(149)

620 LOCATE 10,10:PRINT CHR$(149);CHR$(14
7);STRING$(4,154);CHR$(153);CHR$(149)
630 LOCATE 10,11 :PRINT CHR$(147) ; STRINGS
(6,154) ;CHR$(153)
640 '

650 '<<< ANZEIGE 2
660 '

670 LOCATE 24,7 :PRINT CHR$(150) ; STRINGS (
6,154);CHR$(156)

680 LOCATE 24,8:PRINT CHR$(149);CHR$(150
);STRING$(4,154);CHR$(156);CHR$(149)

690 LOCATE 24,9:PRINT CHR$(149);CHR$ (149
) ; SPACE$(4) ;CHR$(149) ;CHR$(149)

700 LOCATE 24,10:PRINT CHR$(149);CHR$ (14
7);STRING$(4,154);CHR$(153);CHR$(149)
710 LOCATE 24,11 :PRINT CHR$(147); STRINGS
(6,154);CHR$(153)
720 '

730 '<<< ANZEIGE 3
740 '

750 LOCATE 17,13 :PRINT CHR$(150) ; STRINGS$
(6,154) ;CHR$(156)

760 LOCATE 17,14 :PRINT CHR$(149);CHR$(15
0);STRING$(4,154) ;CHR$(156) ;CHR$(149)
770 LOCATE 17,15:PRINT CHR$(149);CHRS$ (14
9);SPACE$(4);CHR$(149);CHR$(149)

780 LOCATE 17,16 :PRINT CHR$(149);CHR$ (14
7);STRING$(4,154);CHR$(153);CHR$(149)
790 LOCATE 17,17 :PRINT CHR$(147); STRINGS$
(6,154);CHR$(153)
800 °

810 '<<< ANZEIGE 4
820 '

830 LOCATE 10,19:PRINT CHR$(150) ; STRING$S
(6,154);CHR$(156)

840 LOCATE 10,20 :PRINT CHR$(149);CHR$(15
0);STRING$(4,154);CHR$(156);CHR$(149)
850 LOCATE 10,21 :PRINT CHR$(149);CHR$ (14
9);SPACE$(4);CHR$(149);CHR$(149)

860 LOCATE 10,22:PRINT CHR$(149);CHR$ (14
7);STRING$(4,154);CHR$(153);CHR$(149)
870 LOCATE 10,23 :PRINT CHR$(147) ; STRINGS
(6,154) ;CHR$(153)

[oben rechts] »>»>»

[in der Mittel »>»>>

[unten links] »>»>>

7);STRING$(4,154) ;CHR$(153);CHR$(149)
950 LOCATE 24,23:PRINT CHR$(147);STRINGS
(6,154) ;CHR$ (153)
960 '
970 '<<< VERBINDUNGEN »>>>
980
990 PLOT 248,232:DRAW 280,200
1000 PLOT 246,232:DRAW 278,200
1010 PLOT 360,200:DRAW 392,232
1020 PLOT 358,200:DRAW 390,232
1030 PLOT 248,104:DRAW 280,136
1040 PLOT 246,104:DRAW 278,136
1050 PLOT 360,136:DRAW 392,104
1060 PLOT 358,136:DRAW 390,104
1070 '
1080 '<<< UMLAUTE »>>>
1090 '
1100 SYMBOL 96,102,0,102,102,102,102,60,
0
1110 symBOL 125,102,60,102,102,102,102,6
0
1120
1130 '"<<< SATURN »>>>
1140 '
1150 SyMBOL 64,1,2,60,126,126,60,64,128
1160 '
1170
1180
1190 PLOT 10,216 :DRAW 232,216:DRAW 232,1
20:DRAW 10,120:PLOT 10,168:DRAW 232,168
1200 PEN 3
1210 LOCATE 2,13 :PRINT"M NZSPEICHER:";
1220 LOCATE 2,16:PRINT" GEWONNEN: ";
1230 WINDOW #4,3,8,21,23:PAPER #4,3:CLS
#4
1240 LOCATE 5,14:PRINT USING"###.##" ;MUE
NZE
1250 INK 3,26
1260
1270
1280
1290 PLOT 520,10:DRAW 520,324:PLOT 520,2
94 :DRAW 628,294
1300 PLOT 520,264 :DRAW 628,264:PLOT 520,
232:DRAW 528,232:PLOT 520,200:DRAW 628,2
00:PLOT 520,168 :DRAW 628,168:PLOT 520,13
6 :DRAW 628,136
1310 PLOT 520,104 :DRAW 628,104:PLOT 520,
72:DRAW 628,72:PLOT 520,40 :DRAW 628,40
1320 PEN 2
1330 LOCATE 34,6 :PRINT"RISIKO";
1340 LOCATE 34,8:PRINT" 20 "
1350 LOCATE 34,10:PRINT" 15 "
1360 LOCATE 34,12:PRINT" 12 "
1370 LOCATE 34,14:PRINT"
1380 LOCATE 35,16:PRINT" 8
1390 LOCATE 35,18:PRINT" 5§
1400 LOCATE 35,20:PRINT" 3 "
1
0

'<<< MUENZSPEICHER »>>>
L}

'<<< RISIKO »>>>
]

1410 LOCATE 35,22:PRINT"
1420 LOCATE 35,24:PRINT"
1430 '
1440
1450
1460
1470 zaehler=0

1480 IF sonder>0 THEN sonder=sonder-1
1490 muenze=muenze-0.3

1500 IF muenze<0 THEN 3250

<<< ANZEIGE 1+2 »>>>

- = -

880 ' 1510 PAPER 0:LOCATE 5,17:PRINT USING"##.
890 '<<< ANZEIGE 5 [unten rechts] »>» ##'";0; :PRINT" "
900 ' 1520 LOCATE 5,14:PRINT USING"###.##" ;mue
910 LOCATE 24,19:PRINT CHR$(150); STRINGS nze; :PRINT" "
(6,154) ;CHR$ (156) 1530 WINDOW #6,26,31,14,17:PAPER #6,3:CL
920 LOCATE 24,20:PRINT CHR$(149);CHR$(15 S #6:PRINT#6,"SONDERSPIELE";" ";USING"#
0);STRING$(4,154);CHR$(156) ;CHRS$(149) #";sonder
930 LOCATE 24,21:PRINT CHR$(149);CHR$(14 1540 FOR N=1 TO 20
9);SPACE$(4);CHR$(149) ;CHR$(149) 1550 a=INT(RND*6+1)
940 LOCATE 24,22:PRINT CHR$(149);CHR$(14 1560 IF a=1 THEN al=0.4:a2=2
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1570 IF a=2 THEN al1=0.6:a2=1.8

464/664/6128 1580 IF a=3 THEN a1=0.8:a2=1.6
BASICCOMPILER Taifun 125 - DM 1590 IF a=4 THEN al=1:a2=1.4

(Cass/Disk) 1600 IF a=5 THEN al=0.4:a2=0.99
Weltweit der einzige speziell auf den Schneider abge- 1610 IF a=6 THEN a1=0.99:a2=0.6
stimmte Basiccompiler. Weiterentwicklung des bekannten 1620 !
und bewéhrten ISSCOM (Zitat CHIP: Wohl das wichtigste
Programm fiir den Schneider diberhaupt), max Geschwindig- 1630 '<<< ZAHLEN 1+2 DRUCKEN »>>>
keitssteigerung bis 100 mal. 1640 '

SUPER PAC 80 130,- DM (Cass/Disk)
Leistungsfahiges Z-80 Entwicklungssystem bestehend aus speicherunabhén-
gigem Macroassembler, zusétzlichem Editor, Mdglichkeit der Verarbeitung
von mit Textsystemen erstellten Sourcefiles, Disassembler mit kombiniertem
Reassembler, Monitor mit Singlestepper, Directassembler usw. Die Program-
me konnen kombiniert werden

FORTH 78,- DM (Cass)

Programmiersprache mit 333 Befehlen, unterstiitzt hochauflgsende Graphik,

1650 IF al1=0.99 THEN al$="@ee@"

1660 IF a1=0.99 THEN LOCATE 12,9:PRINT a
1$

1670 IF a1<>0.99 THEN LOCATE 12,9:PRINT
USING"#.##" ;a1

1680 IF a2=0.99 THEN a2$="@eee"

1690 IF a2=0.99 THEN LOCATE 12,21 :PRINT

Sound usw. Mit umfassender Anleitung und Einfilhrung in die Programmier- a2$
SAraChE FORtL 1700 IF a2<>0.99 THEN LOCATE 12,21 :PRINT
ADVENTUREWRIGHTER 55 DM (Cass./Disc) A ) USING"#. 44" 142 .
Entwickeln Sie Ihr eigenes Abenteuerspiel ohne die aufwendige Programmierung, denn dies - " ",
erledigt unser  komfortabler Adventurewrighter. Sie entwickeln lediglich den Plan der Riume 1710 LOCATE #4 l ’ ,2, :PRINT#4 ’ STOP 4
und die Liste der Personen im Dialog mit dem Computer. Ein duBerst kreatives und viel- 1720 IF INKEY$= THEN 1780
seitiges Programm. 1730 NEXT
OTHELLO 39,- DM (Cass/Disk) 1740 IF ZAEHLER>1 GOTO 1850
Uberragendes Othello (Reversi)-Programm mit 6 wahlbaren Spielstufen. Auf hchster Spielstufe 1750 !
nahezu unshlagbar. Fordern Sie 1760 '<<< START »>>>
UNICON 99 - den Gesamtprospekt 1770 °
Datenkommunikationspaket: Fir Mailbox und andere User. (kostenles) an! o
Lieferumfang: Software (Cassetten + Diskettenversion) 1780 ZAEHLER=ZAEHLER+1
ausfiihrliche Dokumentation 1790 IF ZAEHLER>1 GOTO 1850
i I, ahr:scﬂhtlluﬁfgrtilge Vertbindgtngpzu Akutstikkop;zjlern T 1800 GOSUB 3050
oppy und Drucker gleichzeitig anschlieBbar, Dialoggesteuerte Parameterverénderung, voll - ha y " ",
duplex, Abspeichern auf Cass/Disk. Ubertragen von Programmen Hex-ASCII, incl. folgenden 1810 LOCATE #4 +1,2:PRINT#4 + STARTY;
Dienstprg.: Textverarbeitung, Basicerweiterung, deutscher Zeichensatz, Maus-Simulation iber 1820 FOR G=1 TO 1000
Joystick oder Tasten. 1830 IF INKEY$=" " THEN 1540
Alle Produkte sind auf allen Schneider Computern (464, 664, 6128) lauffahig. Die CPC 464 Pro- 1840 NEXT
gramme werden auf Cassette geliefert. Die Programme fiir den CPC 664 und CPC 6128 werden auf 1850
Disk (Mehrpreis 15,- DM) ausgeliefert. Erhaltlich auch bei Ihrem Fachhandler. 1860 '<<< ANZEIGE 3+45>>>
BIALKE - BERENDSEN - GLISZCZYNSKI 1870 °
ST TR - L TR 1880 FOR N=1 TO 20
Beimoorweg 2 -4 - D-2070 Ahrensburg 1890 B=INT(RND*6+1)
‘& 04102/43940 1900 IF B=1 THEN B1=0.4:B2=2
1910 IF B=2 THEN B1=0.6:B2=1.8
1920 IF B=3 THEN B1=0.8:B2=1.6
1930 IF B=4 THEN Bl1=1:B2=1.4
1940 IF B=5 THEN B1=0.4:B2=0,99
1950 IF B=6 THEN B1=0.99:B2=0.6
1960 '
1970 '<<< ZAHLEN 3+4 DRUCKEN »>>>
1980 '

1990 IF B1=0.99 THEN B1$="@ee@e"
2000 IF B1=0.99 THEN LOCATE 26,9:PRINT b

-Mit diesém Bucherfahren’. - 2010 IF B1<>0.99 THEN LOCATE 26,9:PRINT
Sie alles tiber den Einsatz. USING"#.##" ;b1
~-von Computerninder Frei- 2020 IF B2=0.99 THEN B2$="@e@@"
e Z6it, Deim Hobby und bei - . 2030 IF B2=0.99 THEN LOCATE 26,21 :PRINT
IREIZEN & COMPRTER - denverschiedenenHeim- a2s$
L Dicr Winker I 2"vendungen. § || 2040 IF B2<>0.99 THEN LOCATE 26,21:PRINT
| ; Ausdem inhalt: - USING"#.##" ;B2
| DAS SCH[\EIDER I Alle Schneider-Computer 2050 LOCATE #4,1,2:PRINT#4," sTOP ";
-imVergleich. Die drei Be- 2060 IF INKEY$=" " THEN 2080
cpc 6128 - triebssysteme des CPC 2070 NEXT
- 6128. Grundlagendes Lo-
comotive BASICs 1:1. Die - s e
6 4 “wichtigsten Schneider- ;
B Programmiersprachen. 2100 "<<< ANZEIGE 5 >>>
‘ PRAX'S BUCH Was man mitden Compu- = 2110
; tern anfangen kann. Grafik, 2120 FOR N=1 TO 20
‘ 4 Sound und nutzliche An- 2130 C=INT(RND*8+1)
JIT KOMPLETTEM SOFTWRREFUHRER ~ wendungen. Alles tiber Pe- 2140 IF C=1 THEN C1=0.4
_ripheriegerate, Zubehor 2150 IF C=2 THEN C1=0.6
she AN || 2160 IF C-3 THEN C1=0.8
v et & @ e el Fordern S'ie unseren Com- - 2170 IF C=4 THEN C1=1
.. puterbuch-Prospektan. =~ - 2180 IF C=5 THEN Cl1=1.4
o 0 1 || 2190 IF C=6 THEN Cl1=1.6
: : 2200 IF -C=7 THEN C1=2
' Ca. 240 Seiten, DM 29,80 - SIG"u" g || 2210 IF C=8 THEN C1=0.99
! ISBN 3:924767-06-8 ‘ - ( ,(}I)I/)ll[ er-Biicher = 2220 '
, B e [ : SRR || 2230 '<<< ZAHL 5 DRUCKEN >>>
| Medien Verl,
Ab ig_ und co “g\\\\c\“- Elg:::;lmers’t’r‘as:rsasg % : 2240 ' 3 o 7
B\) d .. 8000 Miinchen 21 2250 IF c1=0.99 THEN cl1$="@e@e
Tel. 089/5 7058 92 : 2260 IF c1=0.99 THEN LOCATE 19,15:PRINT
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cl$
2270

IF ¢1<>0.99 THEN LOCATE 19,15:PRINT

USING"#.##";c1

2280 LOCATE #4,1,2:PRINT#4," STOP ";
2290 IF INKEY$=" " THEN 2310

2300 NEXT

2310 GOSUB 3050

2320 '

2330 '<<< AUSWERTUNG »>>>

2340 '

2350 GOSUB 3100

2360 IF (A1=C1 AND C1=B1 AND C1=0.99) TH
EN 2670

2370 IF (A1=C1 AND C1=B2 AND C1=0.99) TH
EN 2670

2380 IF (A1=C1 AND C1=A2 AND C1=0.99) TH
EN 2670

2450
2460
2470
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560
2570
2580

0 TO
2710
2720

2390 IF (A2=C1 AND C1=B1 AND C1=0.99) TH
EN 2670

2400 IF (A2=C1 AND C1=B2 AND C1=0.99) TH
EN 2670

2410 IF (B1=C1 AND C1=B2 AND C1=0.99) TH
EN 2670

2420 IF c1=0.99 THEN c1=3: GOTO 2500
2430 IF (A1=C1 AND C1=B1) THEN 2500

2440 IF (A1=C1 AND C1=B2) THEN 2500

IF (A1=C1 AND C1=A2) THEN 2500
IF (A2=C1 AND C1=B1) THEN 2500
IF (A2=C1 AND C1=B2) THEN 2500
IF (B1=C1 AND C1=B2) THEN 2500
GOTO 2650

]

'<<< MUENZSPEICHER »>>

|}

FOR N=1 TO 500 :NEXT

PAPER 0:LOCATE 6,17

IF SONDER>0 THEN C1=3

IF C1=0 THEN K=2

IF C1>0 THEN K=-2

ENT 1,100,K,1:ENV 1,100,-2,1

2590 SOuUND 1,200,50,15,1,1

2600 MUENZE=MUENZE+C1

2610 LOCATE 5,14

2§20 PRINT USING"###.##" ;MUENZE; : PRINT"
2630 IF C1=0.99 THEN C1=3

2640 LOCATE 5,17:PRINT USING"##.##";c1;:
PRINT" "

2650 LOCATE #4,1,2:PRINT#4,"START";

2660 GOTO 2990

2670 '

2680 '<<< RISIKO »>>>

2690 '

2700 FOR T=0 TO 1000:NEXT:PAPER 0:FOR I=

20
GOSUB 3200
G$=SPACE$(4)

2730 H=INT(RND*9)+4
2740 H=H*2

2750 LOCATE 35,H

2760 PAPER 1:PRINT G$
2770 IF H=8 THEN Y=20
2780 IF H=10 THEN Y=15
2790 IF H=12 THEN Y=12
2800 IF H=14 THEN
2810 IF H=16 THEN
2820 IF H=18 THEN
2830 IF H=20 THEN
2840 IF H=22 THEN
2850 IF H=24 THEN
2860 IF Y<10 THEN

D<
o

KKK
nuwuwunn
oO-=NW®

OCATE 35,H:PAPER 0:PR

INT" " syt ",
2870 IF Y»>= 10 THEN LOCATE 35,H:PAPER 0:P
RINT y;" ";

2880 IF INKEY$=" " THEN 2900

2890 NEXT

2900 REM ANZEIGE RISIKO
2910 PAPER 1
2920 IF Y<10 THEN LOCATE 35,H:PRINT" ";y

2930 IF Y>=10 THEN LOCATE 35,H:PRINT y;"
",

’
2940 SONDER=SONDER+Y
2950 WINDOW #6,26,31,14,17:PAPER #6,3:CL
S #6:PRINT#6, "SONDERSPIELE" " ".USING"#
#";sonder
2960 SONDER=SONDER+1
2970 PAPER 0:LOCATE 4,17 :PRINT USING"##.
##";3;:PRINT" ";
2980 GOTO 2510
2990 LOCATE #4,1,2:PRINT#4,"START"
3000 CALL &BB18
3010 !
3020
>>
3030 '
3040 LOCATE 12,9:PRINT"

'<<< ANZEIGE LOESCHEN je 4 SPACE >

":LOCATE 12,2

1:PRINT" ":LOCATE 19,15:PRINT" "L
OCATE 26,9:PRINT" ":LOCATE 26,21 :PRIN
TH ":PAPER 0:GOTO 1320

3050 REM SOUND SCHEIBE 142
3060 FOR n=1 TO 4

3070 SOUND 1,239-50*n,10,7
3080 NEXT

3090 RETURN

3100 REM SOUND SCHEIBE 3+4
3110 FOR n=4 TO 1

3120 SOUND 1,439-50*n,10,7
3130 NEXT

3140 RETURN

3150 REM SOUND SCHEIBE 5

3160 FOR n=1 TO 4

3170 SOUND 1,439-50*n,10,7
3180 NEXT

3190 RETURN

3200 REM SOUND RISIKO

3210 ENV 3,90,-2,1

3220 ENT 3,200,-2,1

3230 SounD 1,100,50,15,3,3
3240 RETURN

3250 MODE 0:CLS:WINDOW 2,20,6,25:CLS
3260 PEN 15:PRINT "DER MUENZSPEICHER I
ST LEIDER LEER!"

3270 PEN 7:PRINT:PRINT:PRINT " LEIDER
BIN ICH NICHT IN DER LAGE EINEN KRE
DIT ZU GEBEN"

3280 PEN 10

3290 BORDER 31

3300 PRINT:PRINT:PRINT" NEUES SPIEL <J/N
>ll;a$

3310 a$=INKEY$

3320 IF UPPER$(a$)="J" THEN RUN

3330 IF UPPER$(a$)="N" THEN MODE 1:CALL
&BCO2:PEN 1:PAPER 0:CLS:END

3340 GOTO 3310
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Abenteuer

Somancher Zeitgenosse, der,
wie viele andere, iiber einen
- wie sagt man so schon - ge-
regelten Tagesablauf verfiigt,
hat vor den Augen der Welt
verborgen, ein zweites Ge-
sicht. Nach einem Acht-
Stunden-Arbeitstag, dem
Abendessen im  trauten
Kreise und all den anderen
Verpflichtungen, die aus ei-
nem solchen Familienstand
erwachsen, zieht er sich zu-
riick und st68t das Tor zu ei-
ner anderen Welt auf. Aus
dem braven Angestellten, Ar-
beiter oder Schiiler wird pl6tz-
lich ein méichtiger Krieger,
der, als letzte Hoffnung sei-
nes Volkes, den Michten der
Finsternis die Stirn bietet;
ein Agent, der sich mit den
Bosewichten der Gegenseite
einen Kampf bis auf’'s Mes-
ser liefert; ein mutiger Archéo-
loge, der den versteckten
Fallen eines jahrtausende-
alten Tempels trotzt; ein
Detektiv, der nur noch we-
nige Stunden Zeit hat, die
diabolischen Machenschaf-
ten eines cleveren Verbre-
chers aufzudecken. Wenn je-
ner Mensch dann nach eini-
gen Stunden wieder aus der
Abgeschiedenheit seiner Aben-
teuer hervortritt, ist er trotz
all der Erlebnisse immer
noch derselbe, der vorher
verschwunden ist. Wo kann
man gefahrlos solche Dinge
erleben? Im Kino, im Buch,

*im Fernsehen! Alles richtig,

aber Filme und Biicher de-
gradieren zum Zuschauer.
Oder haben Sie schon ein-
mal einen Film erlebt, bei
dem Sie selbst der Held wa-
ren? Ein Buch gelesen, in
dem Sie als Protagoist auf-
traten (Ihr Tagebuch lauft
auBer Konkurrenz)? Das Tor,
das es aufzustoBen gilt, ist
das Tor zur Welt der Aben-
teuerspiele, eben jener Spie-
le, in deren Geschichten Sie
selbst der Held sind. Eben
jene Welt ist angefiillt mit
phantastischen, gefihrlichen,
schonen, unheilvollen und
spannenden Erlebnissen, die
Sie erwarten. Aber was sind
nun diese Abenteuerspiele
und wo ist das Tor zu dieser
Welt? Nun, aller Wahrschein-
lichkeit nach sind Sie Besit-
zer eines Computers, und
eben dieses Gerit kann fiir
Sie sowohl Tor als auch
Schliissel sein; bei die-
sen Spielen handelt es sich
nidmlich um eine besondere
Art von Computerspielen,
die es in den verschiedensten
Varianten gibt. Fiir solche,
die am liebsten mit dem Kopf
arbeiten und auch mit dem
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Kopfspielen, gibt es die soge-
nannten Text-Adventures.
Dabei wird der Spieler als
agierende Figur in das Spiel-
geschehen einbezogen. Stel-
len Sie sich doch einmal so
plastisch wie moglich fol-
gende Szene vor: Sie sind ein
Krieger eines wilden, unbin-
digen gilischen Stammes,
der sich schon seit langem
mit den eroberungssiichti-
gen rOomischen Legionen
auseinandersetzen muB. Sie
sind von den Romern gefan-
gen genommen worden und
sitzen eingekerkert in einem
Verlies.

Diese Vorgeschichte wurde
Ihnen am Anfang des Spieles
auf den Bildschirm gebracht
- als Text wohlgemerkt.
Dann beginnt das eigent-
liche Spiel. Auf dem Bild-
schirm wird Thnen als
Textausgabe die Situation, in
der Sie sich gerade befinden,
so genau wie notwendig
erlautert:

DU LIEGST ANGEKET-
TET IN EINEM DUNK-
LEN UNTERIRDISCHEN
KERKER, AUF EINEM
HAUFEN STINKENDEM,
FAULIGEM STROH. DIE
WANDE BESTEHEN AUS
GROSSEN, NAHTLOS AN-
EINANDERGEFUGTEN
STEINQUADERN. IN EI-
NE WAND EINGELAS-
SEN IST EINE EISEN-
BESCHLAGENE, SEHR
STABIL AUSSEHENDE
TUR, IN DER SICH EINE
VERGITTERTE OFFNUNG
BEFINDET.

WAS SOLL ICH TUN?

Nun sind Sie an der Reihe. Je
nachdem, welches Adven-
ture Sie gerade spielen, miiB3-
ten Sie entwederin einfachen
Zweiwortkommandos oder
als ganzen Satz das, was Sie
als nichstes tun mochten,
formulieren und in den
Computer eingeben. Um das
zu erldutern, wollen wir nun
unser fiktives Adventure
weiterspielen. Die letzte Mel-
dung des Computers war:

WAS SOLL ICH TUN?
UNTERSUCHE KETTE.

Darauf bekomme ich vom
Parser, das ist jener Pro-
grammteil, der fiir die Erken-
nung und Umsetzung der
Usereingaben zustindig ist,
folgende Antwort:

DIE KETTE IST NEU UND
SIEHT SEHR STABIL AUS.

Das zeigt uns, daB wir auf

dem Weg zur Befreiung aus
dieser Ecke noch einige Pro-
bleme haben werden. Doch
fahren wir in unserem Spiel
fort:

WAS SOLL ICH TUN?
ZERBRICH KETTE.

DAS GEHT NICHT, SIE
IST ZU STABIL.

WAS SOLL ICH TUN?
UNTERSUCHE STROH.
UNTER DEM STROH FIN-
DEST DU EIN ALTES,
ROSTIGES SCHWERT.

Nun, das Schwert scheint ja
in diesem Falle auf irgend-
eine Weise der Schliissel
zur Freiheit zu sein. Aber wol-
len wir nun, nachdem Ihnen
anhand des Beispiels das
Prinzip eines Textadventures
klar geworden sein sollte,
einmal sehen, welche Rolle
die Grafik in einem solchen
Programm spielen kann. Er-
innern wir uns an die ein-
fache Beschreibung der Ge-
gebenheiten in unserem Bei-
spiel. Stellen Sie sich vor, da3
zusdtzlich dazu auf dem
Bildschirm ein Bild ausgege-
ben wird, in dem alle wesent-
lichen Merkmale der Ort-
lichkeit dargestellt werden.
Der harte Kern der Adventure-
spieler 14Bt das nicht gelten:
nach dem Motto »Phantasie
ist alles«. Jeder stellt sich die
beschriebenen Ridume an-
ders vor - eben individuell
verschieden. Doch so eng
sollte man das nicht sehen,
denn im allgemeinen ge-
winnt ein Adventure durch
eine gut gemachte Grafik,
und der Phantasie bleibt im-
mer noch reichlich Freiraum,
sich zu entfalten. In den mei-
sten Fillen ist es dann auch
so, daB die fiir das Spiel maB-
geblichen Fakten hauptsich-
lich aus dem Text hervor-
gehen, da sie dort doch bes-
ser und eingehender beschrie-
ben werden kénnen, als dies
im Bild méglich ist. Man
kann also die Feststellung
treffen, daB all jene, die gerne
Gehirngymnastik betreiben,
bei diesen Adventures gut
aufgehoben sind. Aber auch
Joystick-Fanatiker miissen
nicht auf Abenteuer ver-
zichten, denn da gibt es noch
die Arcade-Adventures. Dies
sind im groBen und ganzen
eigentlich Geschicklichkeits-
spiele und das, was in Thnen
die Komponente des Aben-
teuers ausmacht, ist ihre
Komplexitit. Im groBen und
ganzen gilt fiir die Arcade-
Adventures dasselbe wie fiir
die Textadventures, nur hier
steuern Sie die Spielfigur

"DER PREISBRECHER"
uDsS-CPC
die Dateiverwal tung
fur 464/664/6128

-Programm |istbar
-menugesteuert

-fur Texte, Zahlen
u.Daten aller Art
~Felder 8-250 Zchn
-2 Druckroutinen
~-Suchlogik UND/ODER
-1758 Z2chn/Record
-48 Seiten Handbuch
-Anzeigen:Speicher,
Uhrzeit, 2 2ahler
-Sortierroutine
-Textuerarbeitung
dt. Zeichensatz
80 Zeichen Modus
-Windowtechnik

+ + "P}S 8b PuEsJanzii(g + +
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Pressestimmen:

"Der Preisbrecher UDS...verfigt
Uber dt. Zeichensatz"(HC6/85).
"Preisbrecher...konsequente Aus-

nutzung der Fenstertechnik."
(CHIP8/85)

Kass. 49.50 DM/Disk 64.50 DM
incl. P&V u. 14%Must.
Bitte Scheck od. NN(+5 DM

Bestel lung:
030/752 30 41
HOTLINE: 18-20Uhr
030/861 63 26

HOLEWA
Business & Bames Software
z. Hd. Michael Holewa
Wilhelmsaue 132 1800 Berlin 31

Katalog 1.60 DM

* QUICK-WORD 1.0/1.2*

Textverarbeitungssysteme
10 freiprog. Schriftarten
6 Papierformate und variable
Druckzonen, Randeinstellungen
deutsche DIN-NORM Tastatur
Transferfunktion, Textcollagen
mit Auto-Replace, Mail-Merge
digitale Uhr, alle Kabelnormen
Druckersensor, Druckertest
Replacefunktion fiir BACK-UP
ARBEITS- und COPY.BAK Dateien
Standards — EPSON-ITOH-BINDER
und OLYMPIA auf Anfrage

QUICK-WORD ist kompatibel zum
464/664/6128 und QUICK-CALC

* QUICK-CALC 1.2 *
BUCHHALTUNG und STEUERN

Abrechnung téglich, monatlich
viertel/halbjahrlich u. Gesamt
Liste fiir Einnahmen/Ausgaben
Arbeitsprotokoll
15 variable Konten
15 variable Steuersétze
20 Buchungen pro Konto
310 Buchungen pro Tag
9610 Buchungen monatlich
115320 Buchungen pro Jahr
Features wie QUICK-WORD

** INFO-PROSPEKT ANFORDERN **

QUICK-WORD : 268.00 DM
QUICK-CALC : 148.00 DM
ECMA Computerband: 19,80 DM

Betriebe, Schulen u. Behdrden
erhalten 15% RABATT !!!
Termine nach Vereinbarung
FA. WERDER/Bramfelder Ch.215
2000 Hamburg 71/Tel.: 6411779
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[ Schneider CPC 464 Keyboard 598,-
Schneider CPC 664 Keyboard (mit Floppy) 11908~
Schneider CPC 6128 Keyboard (mit Floppy) 1298,
Schneider Griinmonitor GT 64 349,-
Schneider Farbmonitor CTM 640 698,
Schneider Griinmonitor GT 65 (fiir 664) 319,-
Schneider Farbmonitor CTM 644 (fiir 664) 889,
Schneider CPC 464 mit Grinmonitor 748,-
dito mit Farbmonitor 1188~

Schneider CPC 664 mit Grianmonitor
dito mit Farbmonitor 1749,

Schneider CPC 6128 mit Grinmonitor 1496,-
Schneider CPC 6128 mit Farbmonitor 1989,-
Schneider 3"-Floppy Disk. DDI-1

mit CP/M und Logo als 1. Laufwerk 119~
dito als 2 Laufwerk (ohne CP/M u. Logo) 869,
NEU Vortex 5.25"-Floppy Disk. FS-1 fir CPC

mit einer Speicherkapazitat von

1.4 MByte und CP/M 1198,-
dito jedoch als Doppellaufwerk FD-1 1698,-
Aufriistsatz A1-S

(Einzelfloppy zur Doppelfloppy) 498,—
Zweitlaufwerk F1-Z zum AnschluB an

vorhandene DDI-1 608,-
Schneider Matrixdrucker NLQ 401 749~
Maxell 3"-Disketten 5 Stiick 89,-
ab 10 Stiick je 12,85 ab 100 Stiick je 11,95
Sentinel 5.25"-Disketten SS/DD 10 Stiick

in PVC-Hartbox ab 10 Stiick je 3,95
ab 100 Stick je 315
Jotzt endlich ab Lager listerbar:

Netzteil MP-2 fiir Schneider 149,

Vortex-RAM-Erweiterungen ausbauféhig
8P 64 CPC RAM- er insgesamt 128 KB 275~
8P 128 CPC RAM-Spelcher insgesamt 192 KB 348,-

8P 256 CPC R Icher insgesamt 320 KB 478,-
$P 320 CPC RAM: or insgesamt 384 KB 528,-
8P 512 CPC RAM-Speicher insgesamt 576 KB 589,-
SP B4/M nicht erweiterbar 138,-
Verlangerungskabel fiir 464

zwischen Monitor+Rechner 30~
dito jedoch fiir CPC 66446128 35—

SUPER DRUCKERPARADE SUPER DRUCKERPARADE
Alle Drucker mit Centronics Schnittstelle bzw. mit
AnschluBkabel CPC 464/664/6128

Panasonic KX-P 1090 ( 80 Zeichen/Sekunde) 889,
Panasonic KX-P 1091 (120 Zeichen/Sekunde)
Panasonic KX-P 1092 (180 Zeichen/Sekunde)
Panasonic KX-P 3151 Typenraddrucker

Star SG-10 (120 Zeich./Sek. 2K Buffer) 968,—
Star SG-15 (120 Zeich./Sek. 16K Buffer)
Star SD-10 (160 Zeich./Sek. 2K Buffer)
Star SD-15 (160 Zeich./Sek. 16K Buffer)
Star SR-10 (200 Zeich/Sek. 2K Buffer) 1725~

Star SR-15 (200 Zeich./Sek. 16K Buffer) 2125~
Riteman F + (105 Zeich./Sek. 2K Buffer)

(Epson FX-80 vollkompatibel) nur 1088,
Epson RX-80 (100 Zeich./Sek.) 948,-
Epson RX-80 F/T + (100 Zeich./Sek.) 1088,-
Epson RX-100 + (100 Zeich./Sek.) 1398,~
Epson FX-80 + (160 Zeich./Sek.) 1398,-
Epson FX-100 + (160 Zeich./Sek.) 1848,
Epson LX-80 (100 Zeich./Sek. 1K Buffer) 1098,
Epson LX-90 (100 Zeich/Sek. 1K Buffer) 1088,
Epson FX-85 (160 Zeich./Sek. 8K Buffer 14988,—
Epson FX-105 (160 Zeich./Sek. 8K Buffer 1828,—

Epson JX-80 Farb-Matrixdrucker 1998,
Epson HI-80 Farbplotter 1298,—
Epson LQ 1500 3398,—
Drucker-Papier mit Mikroperforation,
beste Qualitat 2000 Blatt. 49~
Und hier die Spitzenprogramme fiir Ihren Schneider CPC
Word-Star 3.0 mit Mall Merge, Textverarbeitungsprogramm
dBase II, Yersion 2.41, das Superdatenbanksystem
Multiplan, Version 1.08, Tabellenkalkulationsprogramm

Je Programm nur 298,—
3"-Diskette bzw. 5.25"-Diskette Version Vortex lieferbar
und dazu gleich die richtige Literatur!
3rainingsbuch WordStar Schneider CPC MT 779
I/ Trainingsbuch dBase Il Scheider CPC MT 837
Trainingsbuch Multiplan Schneider CPC MT 835
jedes Buch nur 49—
Als Markt & Technlk Depothandlung liefern wir Ihnen

auBerdem simtilche Im Veriag erschienenen Biicher sofort
ab Lager, versteht sichl

Textomat Plus Version Schneider CPC 198,-
Schneider TexPack identisch mit Phase 4 198.-
Tasword mit deutschem Handbuch

Spitzentextprogramm fiir nur 69,
Tasprint mit deutschem Handbuch 39,
Tascopy mit deutschem Handbuch 39—

Programmpaket Tasword, Tascopy + Tasprint 120,-
Diese Programme fiihren wir ebenfalls auf 3" bzw. 5.25"
Zur Liefermdglichkeit rufen Sie uns bitte an.

C.A.D. 464 Superprogramm zum Erstellen von
Grafikbildern Cassette 49,-
Power-Basic 464 Basicerweiterung Cassette 49~

Light Pen 109,
Sprachsynthesizer dk'tronics 149,-
Ghostbusters 39—
Knight Lore 39,
Jump jet 49~
Combat Lynx 39~
Alien 8 39—
Beach Head 49~
Superpipeline 2 29~
The Gremlins 39-

Weitere Spiele finden Sie in unserer kostenlosen Software-
liste, die wir Ihnen gerne gegen einen frankierten Umschlag
zusenden. Das trifft tbrigens fir alle angebotenen Artikel zu
Achtung, Staubgefahr fiir Ihre Computeranlage. Schiitzen
Sie Ihre Anlage mit unseren Staubschutzhauben. Farblich
der Anlage angepaBt. Wir liefern sie fur folgende Gerate:

Schneider Keyboard (464, 664 + 6128) Monitor (Griin

oder Farbe), DDI-1, NLQ 401 Jo nur 17,95
Set Keyboard + Monitor
(angeben bitte Farbe o. Griin) nur 29,85

Wir liefern sofort ab Lager! Alle Preise incl. Mehrwertsteuer!!
Achtung, ausliindische Besteller besonders aus der
Schweiz und Osterreich, Sie kaufen besonders Vorteilhaft!
1. Spitzen Preis/Leistungsverhiitnis.
2. Erstattung bzw, Abrechnuag der gesamten
Mehrwertsteuer (14%).
3. Keine Vorkasse — sondern prompte Lieferung,
auch Abholung miglich.

BachstraBe 52
7980 Ravensburg
Hotline: 0751/26138 oder 26497

i

schauties
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mittels eines Joysticks. Neh-
men wir als Beispiel »Wi-
zards Lair«. In diesem Spiel
iibernehmen Sie die Rolle ei-
nes gewissen Pothole Pete,
der in den unterirdischen
Cavernen eines bosen Zau-
berers festsitzt und danach
trachtet, zu entkommen. Das
kann ihm aber nur gelingen,
wenn er es schafft, vier Teile
einer magischen, goldenen
Lowenstatue einzusammeln.
Durch mehr als 200 verschie-
dene Riume muB Pothole
Pete auf seiner Suche irren
und immer darauf achten,
daB die Utensilien, mitdenen
er die einzelnen Tiiren off-
nen kann, nicht ausgehen.
Die Schliissel, Smaragde
und Kruzifixe, mit denen das
bewerkstelligt wird, gilt es zu
finden und einzusammeln.
Die dritte groBe Kategorie
der Abenteuerspiele sind die
Rollenspiele, die sich alle
thematisch im Fantasy-Be-
reich bewegen. Abgeleitet von
den Dungeons & Dragons-
Rollenspielen, wurden dabei
die allgemeinen Regeln auf
den Computer iibertragen.
Die Rollenspiele bringen ei-
nen vollig neuen Gedanken
ein. Die Spieler spielen nicht
gegeneinander, sondern mit-
einander.

Jeder Spieler verkorpertin ei-
ner Spielwelt, die nur in den
Kopfen der Spieler existiert,
eine Person. Die individuel-
len Eigenschaften dieser Per-
son setzen sich aus folgen-
den Kriterien zusammen:
Stérke, Intelligenz, Beweg-
lichkeit, Charisma, Aura. Je-
der dieser Eigenschaften
wird ein Wert zugewiesen,
der zu Beginn des Spieles,
mittels eines Wiirfels, ermit-
telt wird. Diese Werte werden
in ein Faktenblatt eingetra-
gen. Haben alle Spieler diese
Prozedur vollzogen, so be-
ginnt fiir den Mitspieler, der
den »Meister« reprisentiert,
die Arbeit. Der Meister ist
eben jene Person, die in ei-
nem Rollenspiel das Schick-
sal darstellt. Er ist als einzi-
ger iiber alle Einzelheiten
des Spieles informiert. Neh-
men wir an, daB sich eine
Gruppe von vier Spielern
und einem Spielleiter zu-
sammengesetzt hat, dann be-
ginnt das Spiel folgender-
maBen: Der Meister/Spiel-
leiter erzdhlt den Spielern/
Abenteurern die fiir sie
wichtige Vorgeschichte. Zum
Beispiel:

IHR SEID LANGE ZEIT
UBER LAND GEGAN-
GEN UND DES ABENDS

ERSCHOPFT IN EINE
HERBERGE EINGEKEHRT.
NACH EINEM REICH-
LICHEN ABENDESSEN
BEGABT IHR EUCH AUF
EURE ZIMMER UND
SEID AUCH SOGLEICH
EINGESCHLAFEN. ALS
IHR WIEDER AUF-
WACHT, MUSST IHR MIT
SCHRECKEN FESTSTEL-
LEN, DASS MAN EUCH
GEFESSELT HAT UND IN
EINEM KLEINEN, DUNK-
LEN RAUM GEFANGEN
HALT.

Die Aufgabe der Spieler ist
denkbar einfach. Sie miissen
sich befreien und aus ihrem
Gefingnis entkommen. Das
eigentliche Spiel sieht nun so
aus,daB die Spieler dem Mei-
ster abwechselnd sagen, was
sie ihren Charakter tun las-
senwollen. Beispielsweise er-
klart Spieler Eins, daB er
nun versuchen wolle, sich
umzudrehen, um der neben
ihm liegenden Person mit
seinen gebundenen Hinden
die Fesseln zu 16sen.

Bei den Umsetzungen von
Rollenspielen in Computer-
programme wird der grund-
satzliche Spielgedanke und
das Prinzip der Charakterei-
genschaften iibernommen,
auBerdem alle Wiirfelrege-
lungen, die sich ideal auf
dem Computer anwenden
lassen.

Natiirlich ist klar, daB der
umfangreiche Dialog zwi-
schen den Spielern, sich in
der Form nicht auf einen
Rechner tibertragen 148t. Also
muBte in diesem Bereich
eine ganze Menge abge-
speckt werden. Trotzdem
haben Rollenspiele auch auf
Computern ihren eigenen
Reiz. Doch nun kommt das
groBe Minus: Fiir den Schnei-
der gibt es derartige Spiele
noch nicht. Also, liebe Soft-
ware-Hersteller, nehmt Euch
an Spielen wie Ultima II ein
Beispiel.

Uberlegt man einmal, welche
Handlungen Adventures zu-
meist zugrunde liegen, so
kommt man lapidar zu der
Feststellung, daB es sich mei-
stens um irgendeine Art von
»Suche« handelt. Sei es nun
die Suche nach einem magi-
schen Gegenstand, mit dem
eine abschlieBende Aufgabe
erst 16sbar wird, oder die
Suche nach einem Ausgang
aus einem Labyrinth oder,
oder.. und immer steht je-
mand im Hintergrund, der
tiber die Massen méichtig ist.
Sei das nun ein besonders
boshafter Magier oder ein

feindlicher Kriegsherr, des-
sen Macht materieller Natur
ist. Also stellt der Spieler mei-
stens jemanden dar, derin ei-
nen Konflikt miteiner Obrig-
keit verwickelt ist. Stellt man
nun die Suche und deren
Komponenten in den Zu-
sammenhang mit dem méch-
tigen Gegenspieler, der zu-
meist mit dem Ergebnis der
Suche zu besiegen ist, kommt
man zu dem SchluB3, daB ein
Adventure das Protokoll ei-
ner Revolution ist. Klein,
fein, unblutig, eben eine zeit-
weise Revolution gegen all
den Alltagsfrust. Also, seien
Sie auch mal ein kleiner Re-
volutzer. Wir hoffen, dal3 Th-
nen - falls Sie es wirklich ein-
mal probieren wollen - un-
sere Marktiibersicht bei der
Auswahl hilft.

Gamers
Message

Immer ofter tragen Leser Fra-
gen um oder iiber Adventures
an uns heran. So entschlossen
wir uns, wie in unserem reguli-
ren Heft, Thnen bei Ihren
Abenteuer-Problemen zu hel-
fen. Und da dieses hier ein
SONDERDheft ist, haben wir
auch etwas beSONDERes fiir
Sie. Um all denen zu helfen,
die an »Message from Andro-
meda« und »Forrest at Wo-
rlds End« zu verzweifeln
drohen, bringen wir Thnen hier
die kompletten Losungen zu
diesen Spielen.

Message from
Andromeda

READ MESSAGE /YES
/LAND /OPEN AIRLOCK
/LEAVE /SOUTH /SOUTH
/SOUTH /GET DETONA-
TOR /WEST /GET ROD
/EAST /EAST /EAST
/POINT ROD AT PLATE /
SOUTH /TURN SPHERE /
DROP ROD /GET SPHERE
/NORTH/NORTH /NORTH
/GET KNIFE /WEST
/SOUTH /GET GLOVES
/WEAR GLOVES /NORTH
/WEST /WEST /WEST /
WEST/ WEST /SOUTH /
SOUTH /PUT SPHERE ON
DISH /TURN SPHERE /
DOWN /EAST /DOWN /
CUT VINE /EAST /EAST /
EAST /SOUTH /EAST /

Sonderheft
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EAST /EAST /GET EX-
PLOSIVES /OPEN DOOR /
WEST /WEST /WEST /
NORTH /WEST /SOUTH /
WEST /UP /EAST /DROP
EXPLOSIVES /DROP
KNIFE /WEST /PRESS
BUTTON /EAST /EAST /
GET AXE /WEST /WEST /
DOWN /EAST /EAST /
EAST /SOUTH /EAST /
EAST /EAST /DOWN
/SOUTH /EAST /SOUTH /
GET FUNGUS /NORTH /
WEST /NORTH /WEST /
PUT FUNGUS TO SLUG /
WEST /WEST /CUT ROPE
/GET STONE /WEST /
WEST /DOWN /EAST /
THROW STONE TO CREA-
TURE /EAST /SOUTH /
KILL COMMANDER
WITH AXE /GET KEY /
EXAMINE DEVICE /EAST
/INSERT KEY IN KEY-
HOLE /TURN KEY /TYPE
"OLD” /WEST/ENTER TE-
LEPORT /PRESS BUTTON
/LEAVE /NORTH /NORTH
/NORTH /ENTER GA-
LAXY /SHUT AIRLOCK /
TAKEOFF//////

Forest at
World’s End

. SOUTH
. TAKE BOW, TAKE AR-
ROW, NORTH
.NORTH
.NORTH
.OPEN DOOR, ENTER
FARMHOUSE }
. TAKE FOOD (IST VOL-
LIG UNWICHTIG)
. SOUTH, SOUTH, WEST
.EAST
.SOUTH
10. SOUTH
11. SOUTH
12. TAKE HORN, NORTH
13. NORTH
14, NORTH
15. NORTH
16. EAST
17. NORTH
18. TAKE LOG, NORTH
19.OPEN DOOR, ENTER
HUT y
20. TAKE COIN (VOLLIG
UNWICHTIG), EAST
21. SOUTH
22. WEST
23. SOUTH
24. SOUTH
25. SOUTH
26. SOUTH
27. EAST
28. SOUTH
29. LAY LOG OVER
CHASM, EAST
30. EAST

(@)} (L SRS N —

\O 00 ]

31. EAST 85. EAST

32. SOUTH, WEST, KILL 86. DOWN
SPIDER WITH BOW, 87.KILL WIZARD WITH
TAKE ROPE, EAST, SWORD

NORTH
33. CLIMB INTO BOAT,
ROW BOAT, CLIMB

Nun muB man den ganzen
Wegbis zum Ausgangspunkt

OUT OF BOAT zurtick. Aber dies ist nicht ge-
34. NORTH fahrlich, da keine Gegner
35.NORTH mehr auftreten. Elfs, Lizards
36. NORTH und die Spinne werden mit
37. EAST Pfeil und Bogen getétet. De-
38. WEST mons, Korl Warrior und
39. NORTH Zarn the Wizard mit dem
40. HELP (SO OFT BIS DIE Schwert. Manchmal braucht

NYMPHE KOMMT) man mehrere Versuche, um

Feinde zu toten. Aber dann
darf man nicht aufgeben,

41. LOOK, TAKE RING,
WEAR RING, SOUTH

42. EAST denn das wire der Tod. Sil-
43. EAST bermiinze (COIN) und Es-
44. NORTH sen (FOOD) sind véllig un-
45. BLOW HORN, EAST wichtig. Diese Gegenstinde
46. SOUTH nehmen nur Platz weg.

47. SOUTH Man darf den Drachen

48. SOUTH, SOUTH nicht téten!!!
49. OPEN DOOR, ENTER

HOVEL, TAKE KEY, Und damit auch die Golfer

EAST nicht zu kurz kommen, hier
50. NORTH die Codes von Amsgolf, die
51. NORTH zu einem besseren Handicap
52. NORTH verhelfen.

53. NORTH

54. NORTH 0 - K3r56
55.NORTH 1- E3R74
56. EAST (WENN HIER 2-N9W99

EIN ”"LIZARD” AN- 3-W8MI0

GREIFT; DANN NICHT 4 - N6L37

TOETEN; MAN MUSS 5- S6I52

ERST NACH WESTEN) 6 - D1C58

SIEHE 57 7 - P9v60
57. WEST (WENN 56 ZU- 8- M7H21

TRIFFT; DANN "KILL 9 - E2GS86

LIZARD WITH BOW) 10 - H7Y48
58. EAST 11 - 11793
59. NORTH 12 - F4B11
60. NORTH 13 - BOX24
61. ENTER FORGE,SOUTH 14 - Z3F04
62. EAST 15 - A6P12
63. UP 16 - S9v73
64. UP

65. TIE ROPE ON ROCK
66. CLIMB DOWN ROPE,
TAKE CHEST, CLIMP

Wer Sorcery kennt, der weil,
daB dies eines der besten
Spiele ist, die es fiir den CPC

UP ROPE iiberhaupt gibt. Fiir alle Zau-
67. UNLOCK CHEST, bercrac’s hier der Sorcery
OPEN CHEST Lagerplan.
68. DOWN
69. DOWN
70. WEST

71. ENTER FORGE

72. GIVE CRYSTALS TO
BLACKSMITH

73.PUT CHEST, TAKE
SWORD

74. SOUTH

75. SOUTH

76. WEST

71. SOUTH

78. WEST

79. SOUTH

80. EAST, RUB ROCK

81. EAST

82. KILL DEMONS WITH
SWORD

83. EAST

84. KILL KORL WARRIOR

WITH SWORD Euer Heinrich

Sonderheft

Tele-

Terminal

Die preiswerte Telekommu-
nikationslosung fir alle
Schneider CPC (464, 664,
6128).

Keine serielle Schnittstelle erforder-
lich. Anschluf’ erfolgt Uber Printer-
port. Tele-Terminal 300 S arbeitet
mit allen 300 Baud Kopplern pro-
blemlos. Bedienerfreundliche Dia-
logzeile macht umstdndliche Me-
nues Uberflussig. 80-Zeichen-
Darstellung, Download speicherbar
auf Disk/Kassette, Ctrl und Esc-
Sequenzen nutzbar. Copyfunktion
fur Bildschirmausdruck. Halb-und
Vollduplex, Parititen einstellbar,
bidirektionales Scrolling etc.
Lieferbar auf Kassette und Diskette
jeweils mit Kabel und Anleitung:

KassettenversionDM 89.-
Diskettenversion DM 98.-

MICROCOMPUTER LADEN
Der starke Computerpartner
Versandanschrift:

Lietzenburger Str. 90, 1000 Berlin
15. Telefon 030/882 65 93

Barenstark

Endlich fiir den GPGC erhiiltlich
Multi Taublag——MMMm

Ein Karteiprogramm fir den professionellen
Anwender. Bedienungsfreundlich. Ideal fur
Dienstleistungsberufe wie Arzte, Anwalte, Ver-
sicherungskaufleute und alle, die einen groBen
Kundenstamm verwalten missen.
Kundenanzahl in unbegrenzter Anzahl (unab-
hangig von der SpeichergriBe des Computers)
speicherbar. Pro Kunde 48 Felder auf max. 3
Karteikarten verteilt. Jedes Feld kann bis zu 30
Zeichen aufnehmen. Bildschirmmaske frei
erstellbar. Superschnelle Suchroutinen.

Einfiihrungspreis
nur giiltig bis 31.12.85
Diskette 198, - DM
Disc Manager

Loschen samtlicher und Wiederherstellen irr-
tiimlich geloschter Files. Kopieren von Kassette
auf Diskette. Formatieren doppelt so schnell wie
unter CP/M.

Preis
Turho Tape

Diskette 39- DM

Deutscher Zeichensatz. Computer-Schrift
Ordnen und Andern der Disketteninhalte.

Preis Diskette 49~ DM
Tape Manager

Keine Probleme mehr mit read error.

Preis Diskette 49~ DM

Magic Soft

Nordlandaue 19, 4300 Essen 11
Telefon 0201/690747
Bei Bestellungen bitte Verrechnungsscheck
beilegen. Sonst erfolgt der Versand per Nach-
nahme zuziiglich 5~ DM Versandkosten.

Hdndleranfragen erwiinscht.
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Computer-Zubehdr nur vom Fachmann!

;

Digkotten: § 0
3" Maxell CF2 1 -9 Stiick DM 12,50 10 Stiick DM 120, K B =
3" Neutral CF2 1 -9 Stilck DM 12~ 10 Stiick DM 117,-- / z >
35" Fuji MF1D-67,5 tpi 10 Stiick DM 80,--
35" Fuji MF1DD-135 tpi 10 Stiick DM 95~
35" Fuji MF2D-67.5 tpi 10 Stiick DM 95
3,5" Fuji MF2DD-135 tpi 10 Stiick DM 125,
35" Sony MF1DD-135 tpi 10 Stiick 105, g w
35" Sony MF2DD-135 tpi 10 Stiick 135, - O
<
%3
5,25” Neutral einseitig, doppelte Datendichte 10 Stiick DM 32,-- w =2
5,25" Neutral zwesseitig, doppelte Datendichte 10 Stick DM 38, z >

525" Neut zweis, dop, Datend, 80 track/96 tpi 10 Stick DM 59~

THE
KTEAV
{

haben bereits viele Autoren erkannt.
Perfekter Text-Editor, der manche gute
Textverarbeitung in den Schatten stellt
- Quelltext kann auch in Basic erstelit
werden - Mischen von M-Code und Ba-
sic moglich - Druckerausgabe - Find-
Kommando  erspart  langwieriges
wscrollen vieler Programmzeilen - Me-
ni-Steuerung 4Bt auch fiir Anfanger
das Handbuch fast iiberfliissig werden.

Cassette 60,- Diskette 109,- DM
im Rom-Modul 239,- DM

Romkartenerweiterung

mit 4 Steckplatzen (nur in Verbindung
mit Maxam im Rom) nur 69,- DM
Eprom-Software auf Anfrage.
POWER-BASIC 464/664

47 2usétzl. RSC-Befehle

Cassette 49,- Diskette 69,- DM
G.A.D. 464 super-Grafikprogramm
Cassette 49,- Diskette 69,- DM
VORTEX-RAMSPEIGHER-
ERWEITERUNG

von 64 - 512 KB ah 275,- DM
DFU-PAKET: Terminal-Software
Akustikkoppler S 21 D (mit FTZ-Nr.).

Diskettenboxen: ’__I : E z 5 .
3" 40er Box ohne SchioB DM 39, ]
3" 40er Box mit SchioB DM 48,
w 2 3
35" 12r Box, aufstellbar oM 21~ ™ E 8 B
3,5" 40er Box mit SchioB DM 48, g
35" 50er Box mit SchioB DM 59, g
35" 60er Box mit SchioB DM 65, < z3 I o g w &
E =¥
525" 10er Box, aufstellbar DM 5,50 zz g E
525" 60er Box mit SchioB DM 45, )
525" 85er Box mit Schiod  (DX85) DM 35,
525" 90er Box ohne Schiod DM 25,
5.25" 100er Box mit SchioB DM 49~ —U 2 ;'Q_ 2
e e E [ €, & @ [—3
Neu-Datencassettenboxen: %.& . § 3
10er Box mit Schiod M40~ 3 wg o
10er Box ohne Schiop DM 32 w § g Y z 2 o
£E3 @ £s® L:] 4 & Z
Welteres Zubehir: z & z g 2 & =4
, EDV-Mobel, zu
Vorty teme, Data ek
Media, Software usw. Anfragen lohnt sich. 4
Simtliche Schnelder-Artikel ab Lager liefarbar 2
Gegen Einsendung von von DM 3,00 (bar oder Briefmarken) iiber- s
senden wir lhnen unsere gesamten Unterlagen und Preislisten. g 2$
Handleranfragen erwiinscht! <2
Alle Preise incl MWST " § v =3 E 2 d
Versand gegen Nachnahme plus Versandkosten oder Vork: x =
reond e e us Versandkosten oder Vorkasse I Q E — g % z ®
z & z -“_l g3 2
Ebv-Zubensr-Grodhandel —
Erika Effertz
Goethe StraBe 8
5012 Bedburg
Tel: 02272-1088 g g ]
und 02274-56 w 3 w e £
S = & e g =
z < 3 | l < 32
r_i J
[ ———
Y
Neu MAXAM Neu ¥ ; w 2
Assembler - Monitor - Editor a3 2y ! e p B3I
MAXAM ein komplettes Entwicklungs- g £ g g z 3 E
system, welches speziell fiir den
Schneider CPC entwickelt wurde. Die
auBergewdhnliche Leistungsfahigkeit

=
d STROYy
l___l

SANLTuAIq ”_4

DUNGEONS

THE
CASTLE
(

MOUTH

TuNNEL

IN THE [ N THE
wm-. L_J l\»Asns U !_J outsIoe
i B
“ l OUNGEONS
TUNNEL

' [—1 LANDS
L
TUNNEL I TUNNEL

5 5 7 w E
Keine weitere Hardware erforderlich. w g 8 gé& 2
nur 378,- BM ;§§ $az 7
DRUCKERKABEL 45,- DM o
DISKETTEN-CONTAINER

ab 24,- DM

A
.

(HAN) fiir 40 Disk. 3"

® GEFANGENER ZAUBERER

STONG-
HEGE
@

1 MOGLICHER STARTPUNKT

W ENERGEETANKSTELLE
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Kategorie

Lieferbar auf

Bemerkungen

Das Geheimnis der 4 Juwelen

nis von Thyrros

Die Flucht nach Thyrros

Dun Darach

Fantasia Diamond

Gremlins

Jewels of Babylon

Message from Andromeda
Realm of Impossibility
hng‘(‘)f Darkﬁess
Sorcery

The Hobbit

Wizards Lair

Textadventure

Textadventure & Grafik

,;Text::i’dve‘nture & Graﬁk '

Textadventure & Grafik

Arcade-Adventure

Textadventure & Grafik

Textadventure & Grafik

Textadventure & Grafik

Textadventure & Grafik

Arcade-Adventure

Textadventure & Grafik

Arcade-Adventure

Textadventure & Grafik

Arcade-Adventure

Cass./Disk3”/5%”

Cass./Disk 3”/5%”

Cass.

Cass.

Cass.

Cass.

Cass.

Cass.

Cass.

Bescheidene Grafik

Text mit leichtem Rollenspielcharakter

Arcade-Adventure in filmartiger Animation,
erfordert Ubung

Mirchenhafte Handlung mit passabler Grafik

Abenteuer nach dem Film, gute Grafik

Priratengeschichte, ausgezeichnete Grafik

Sience Fiction-Handlung, gute Grafik

Quasi 3D-Grafik, erstes Electronic-Arts
Pro fﬁr Schqeider

Spitzengrafik, hervorragend spielbar
(siehe Review Heft 6/85)

Klassiker, Spielfigur mit Eigenleben
(Animaction), gute Grafik

Mittelprachtige Grafik, viel Spielmotivation

Reise-Abenteuer, gute Grafik

JYdIssaqnyiel
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3. Falltder letzte Stein in ein eigenes leeres Feld und befinden
sich im gegeniiberliegenden gegnerischen Feld Steine,

Po I NTs kommen diese Steine und der letzte eigene Stein, in das ei-
gene 'POINTS’-Feld.

4. War bei 3. das Gegenfeld leer, dann werden keine Steine
hinzugewonnen.

Spiele

C

Spieler 2 Ende =3 %
Feldnuamer ¢ B

POINTS 1 2

<] 4 5 &
7 7
: 8 5 4 E! 2 3 POIMNTS

10 MODE 1:BORDER 0

20 DIM a$(14)

30 FOR n=1 TO 14:a$(n)=" 6":NEXT n

40 a$(7)=" 0":a$(14)=" 0"

50 GOSUB 6000

55 INK 0,14:INK 1,24:INK 2,0:PAPER 2

60 CLS:LOCATE 30,2:PRINT"Ende => *~"

80 ob$=CHR$(194)+CHR$(154)+CHR$(154)+CHR

$(195)

82 un$=CHR$(193)+CHR$(154)+CHR$(154)+CHR

$(192)

84 mi$=CHR$(149)+" "+CHR$(149)

86 ob1$=CHR$(194)+CHR$(154)+CHR$(154)+CH

R$(154)+CHR$(154)+CHR$(195)

88 un1$=CHR$(193)+CHR$(154)+CHR$(154)+CH

R$(154)+CHR$(154)+CHR$(192)

90 mi1$=CHR$(149)+" "+CHR$ (149)

100 LOCATE 3,7:PEN 0:PRINT"POINTS 1 2
3 4 5 6"

105 PRINT" ";o0b1$;0b$;0b$;0b$;0b$;0b$;0

b$

110 FOR n=1 TO 3:PRINT" ";mi1$;mi$;mi$;

mi$;mi$;mi$;mi$:NEXT n

130 PRINT" ";mi1$;un$;un$;un$;un$;uns;u

n$;:PEN 1:PRINT ob1$

140 PEN O:PRINT" ";mi1$ SPC(24);:PEN 1:

PRINT mii1$

150 PEN O0:PRINT" ";un1$;:PEN 1:PRINT ob

$;0b%;0b%$;0b$;0b$;0b$;mil$

160 FOR n=1 TO 3:PRINT TAB(9);mi$;mi$;mi

$;mi$;mi$;mi$;mi1$:NEXT n

180 PRINT TAB(9);un$;un$;un$;un$;un$;uns

;un1$

190 PRINT TAB(11)"6 5 4 3 2 1

L7 ‘
POINTS"
200 FOR i=1 TO 14:GOSUB 2100 :NEXT
sle Sir 500 zz=22:PEN 1:p$="1":k=14:1=7
510 GOSUB 3000

550 IF i=k THEN GOTO 510

o

Spielregeln fiir POINTS: 560 IF VAL(a$(i))>1 OR i<8 OR VAL(a$(14-
1. Ein Spieler entnimmt aus einem seiner Felder alle Steine 1))=0 THEN GOTO 600

und verteilt sie, indem er gegen den Uhrzeigersinn jedem 570 GOSUB 5000

Feld einen Stein hinzufiigt, bis alle Steine verbraucht sind. 600 zz=2:PEN 0:p$="2":k=7:1=14

Hierbei wird aberin das POINTS -Feld des Gegners nichts 610 GOSUB 3000

abgelegt. 650 IF i=k THEN GOTO 610

660 IF VAL(a$(i))>1 OR i>6 OR VAL(a$(14-

2. Fallt hierbei der letzte Stein in das eigene "POINTS -Feld, i))=0 THEN GOTO 500

darf derselbe Spieler erneut ziehen. 670 GOSUB 5000
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700 GOTO 500

2000 i=s+n

2010 IF i>14 THEN i=i-14%INT(i/14):IF i>
=k-6 THEN i=1i+1 ‘

2020 IF i=1 THEN i=k-6

2030 a$(i)=STR$(VAL(a$(i))+1)

2100 FOR d=1 TO 250:NEXT d

2110 IF i<7 THEN LOCATE 10+(6-i)*4,10:PR
INT RIGHT$(" "+a$(i),2)

2120 IF i=7 THEN LOCATE 5,11:PRINT RIGHT
$(" "+a$(i),2)

2130 IF i=14 THEN LOCATE 35,15:PRINT RIG ‘c

HT$(" "+a$(i),2):G0TO 2150 o

2140 IF i>7 THEN LOCATE 10+(i-8)*4,16:PR o

INT RIGHT$(" "+a$(i),2) = STEUERNY

2150 RETURN

3000 REM Feldeingabe z

3010 LOCATE 1,zz o

3020 PRINT"Spieler ";p$;CHR$(10):INPUT" =

Feldnummer ";b$

3025 IF b$=""" THEN 30 -§

3030 IF b$>"6" OR b$<"1" THEN GOTO 3010

3040 b=VAL(b$):s=k-b:IF VAL(a$(s))=0 THE =

N GOTO 3010 ®

3050 PRINT CHR$(11)+CHR$(11)+CHR$(11)" =
"CHR$ (10)

3060 PRINT" e

3070 z=VAL(a$(s))

3080 a$(s)="-1"

3090 FOR n=0 TO z

3100 GOSUB 2000

3110 NEXT n

3200 RETURN

5000 a$(k)=STR$(VAL(a$(k))+1+VAL(a$(14—i
))):a$(i)=" 0":a$(14-i)=" 0"

5010 GOSUB 2100

5020 i=14-i:GOSUB 2100

5030 i=k:GOSUB 2100

5040 RETURN

6000 CLS:PEN 1:PRINT" SPIELRESG
E L N":PRINT

6010 PRINT"1. Ein Spieler entnimmt aus e
inem seiner";

6020 PRINT" Felder alle Steine und ver
teilt sie,"

6030 PRINT" indem er gegen den Uhrzeig

ersinn"

6040 PRINT" jedem Feld einen Stein hin
zufuegt,"

6050 PRINT" bis alle Steine verbraucht
sind."

6060 PRINT" Hierbei wird aber in das '

POINTS'-"

6070 PRINT" feld des Gegners nichts ab

gelegt."

6080 PRINT:PRINT"2. Faellt hierbei der 1
etzte Stein in"

6090 PRINT" das eigene 'POINTS'-Feld,
darf"

6100 PRINT" derselbe Spieler erneut zi
ehen."

6110 PRINT:PRINT"3. Faellt der letzte St
ein in ein eige-"

6120 PRINT" nes leeres Feld und befind
en sich im"

6130 PRINT" gegenueberliegenden gegner
ischen"

6140 PRINT" Feld Steine, kommen diese
Steine und"

6150 PRINT" der letzte eigene Stein in
das eige-"

6160 PRINT" ne 'POINTS'-Feld.

6170 PRINT:PRINT"4. War bei 3. das Gegen
feld leer, dann"

6180 PRINT" werden keine Steine hinzug

1GHER
SPRITE DESIGH  pRITES
ewonnen. " - MULTI COLOU -

6190 IF INKEY$="" THEN 6190
6200 RETURN
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Die Zeitmaschine

Lang war die Reise zum SchloB3 Thres verstorbenen GroB-
vaters, in dem Sie seinen letzten Willen und das rechtméBige
Erbe finden sollten. Als Sie jedoch angekommen sind, miis-
sen Sie feststellen, daB der langjéhrige Widersacher Ihres
Opas, der bose Zauberer Fronk, Ihnen zuvorgekommen ist.
Erhatdas Testament nicht nur gestohlen, sondern auch noch =
in einem magisch, versiegelten Versteck untergebracht. A T/ T
Verfolgen Sie nun die Spur des Zauberers und finden Sie die ,{\\Q\‘}y{
Erfindung des GroBvaters - die Zeitmaschine. Mitihrer Hilfe / , a
suchen Sie das Testament in der Vergangenheit und /

Zukunft.

Passen Sie jedoch auf, daB3 Sie nicht von den Schergen Fronks

gefangen werden.

Das Adventure basiert auf Text und versteht Worte wie un- / -
tersuche, nimm, 6ffne, benutze, lies, driicke und lege. / /}F'Q!E:%gb

Frank Roehlinger RAW 268, 396

1 REM *****Die Zeitmaschine®***** 25 PLOT 308, 344:DRAW 308, 386:PLOT 344,
2UVREMI e esNt(c) 25,8, 85 pan R 344:PLOT 348, 396:DRAW 348, 344:PLOT 35
3 REM ***by Frank Roehlinger®*=*** 8, 274:DRAW 248, 274:DRAW 248, 324:DRAW
dE\EEM SEaesashs e in s g o i 358, 324:DRAW 358, 274:PLOT 288, 214:DRA
5 REM ®***** Text-Adventure **=*** W 288, 254:DRAW 318, 254:DRAW 318, 214:P
6 CLS:CALL &BCO02:CLEAR:INK 0,0:PAPER 0:I LOT 312, 234
NK 1,1:INK 2,6:PEN 2:INK 3,24:BORDER 4,5 30 PLOT 312, 220:PLOT 312, 248:PLOT 294,
10 PLOT 630, 170,3:DRAW 0, 170:PLOT O, 1 248:PLOT 294, 234:PLOT 294, 220
72:DRAW 638, 172:PLOT 638, 170:DRAW 630, 40 LOCATE 5,17:PRINT"Ein Text-Adventure"
170:PLOT 208, 174:DRAW 228, 214:PLOT 23 50 LOCATE 14,19:PRINT"(C) by"
8, 214:DRAW 218, 174:PLOT 398, 174:DRAW 60 LOCATE 10,21 :PRINT"Frank Roehlinger"
378, 214:PLOT 368, 214:DRAW 388, 174:PLO 70 LOCATE 30,25:PRINT"@ 1985"
T 378, 214 80 LOCATE 6,12:PRINT"Die"
15 DRAW 228, 214:DRAW 208, 254:DRAW 208, 90 LOCATE 28,12:PRINT"Zeitmaschine"
294 :DRAW 248, 344:DRAW 358, 344:DRAW 39 130 FOR x=1 TO 5000 :NEXT x
8, 294:DRAW 358, 344:PLOT 398, 254 : DRAW 140 BORDER 1
398, 294:PLOT 398, 254:DRAW 378, 214:PLO 160 ar= 25: ao= J4savel:af="'8
T 374, 324:DRAW 424, 374:PLOT 414, 364:D 160 spieler= 1
RAW 424, 394 170 wl=4:imax=2
20 PLOT 414, 364:PLOT 414, 364:DRAW 444, 190 DIM raum$(ar),durchgang(ar,6),ob$(a
368:PLOT 232, 324:DRAW 182, 374:PLOT 19 o) ,rufname$(ao),ob(ao),verb$(av)
2, 364:PLOT 192, 364:DRAW 182, 394:PLOT 200 REM ****sessssssasssssnsssssss yorbe
192, 364:PLOT 192, 364:PLOT 192, 364:PLO n
T 192, 364:DRAW 160, 368:PLOT 268, 344:D 210 DATA untersuche
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211 DATA nimm

212 DATA oeffne

213 DATA benutze

216 DATA lies

217 DATA druecke

219 DATA "leg "

300 REM ST R T RS GEGENSTAEND
E

301 DATA die Zeitmaschine,Maschine,0
302 DATA einen Zauberer,Zauberer,7

303 DATA "einen Tisch","Tisch",0

304 DATA "eine Stange Dynamit","Dynamit
ll124

305 DATA eine Zugbruecke,Bruecke,23

306 DATA ein Seil,Seil,3

307 DATA einen Turm,Turm,9

308 DATA "einen Stein","Stein",4

309 DATA einen Brunnenschacht,Brunnen,9
310 DATA eine Pistole,Pistole;10

311 DATA einen alten roemischen Soldate

n,Soldat,5

312 DATA einige Haeuser,Haeuser,5

313 DATA '"viele grosse Baeume",''Baeume"
1

14

314 DATA ein Schild,Schild,11

315 DATA einen Reaktorraum,Reaktorraum,

6

316 DATA eine Laserkanone,lLaser,6

317 DATA viele Kuppeln,Kuppeln,6

318 DATA eine Schachtel,Schachtel, 24

319 DATA einen Zettel,Zettel,O

320 DATA viele Tiere,Tiere,11

321 DATA viele Aggregate,Aggregate,?

322 DATA einen Schluessel,Schluessel,0
323 DATA viele Knoepfe,Knoepfe,8

324 DATA "eine Leiter","Leiter",9

325 DATA "viele grosse Baeume",'Baeume"
2

’

326 DATA "eine Huette",'"Huette",4

327 DATA ,Stiegen,0

328 DATA ,VGG,0

329 DATA ,GGW,0

330 DATA ,ZKF,0

331 DATA Kapsel,Kapsel,0

332 DATA ,S2%,0

333 DATA das Testament,Testament,0

334 DATA einen Tisch,Tisch, 25

500 REM #***s»ssxxssxxsx RAUMBESCHREIBUNGE

N

501 DATA im Wald,1,0,2,1,0,0

502 DATA im Wald,0,3,4,1,0,0

503 DATA auf einer Lichtung,23,0,22,0,0
.0 :

504 DATA an einem Felshang,0,4,0,2,0,0

505 DATA im Jahre 80 v.Chr.,5,11,0,8,0,
0

506 DATA im Jahre 2901,20,0,0,6,0,0

507 DATA in einem grossen Raum,0,0,0,9,
0,0

508 DATA in der Zeitmaschine,7,0,0,0,0,
0

509 DATA im Schloss,0,22,7,0,0,0

510 DATA direkt unterm Dach,0,0,0,0,0,0
511 DATA im Wald,5,0,13,17,0,0

512 DATA im Brunnen,0,0,0,0,9,24

513 DATA auf einem Pfad,15,13,16,13,0,1
7

514 DATA auf einem Pfad,11,16,17,15,0,0
515 DATA auf einem Pfad,14,13,17,16,0,0
516 DATA auf einem Pfad,17,17,16,13,0,0
517 DATA auf einem Pfad,13,16,16,15,0,0
518 DATA auf einer breiten Strasse,20,2
1,18,0,0,0

519 DATA auf einer breiten Strasse,19,2
0,6,21,25;0

520 DATA auf einer breiten Strasse,18,2
1,20,21,0,0

521 DATA auf einer breiten Strasse,18,2

0,21,19,0,0

522 DATA auf einem breiten Weg,1,23,2,3
,0,0

523 DATA vor einem Schloss,0,22,0,0,0,0
524 DATA auf dem Grunde des Brunnens,0,
0,0,0,12,0

525 DATA in einem Haus,0,0,0,0,0,19

600 REM (I E R RS SRR R RERER N MITTEILUNGE

N

601 m$(1)="Ich sehe nichts besonderes."
602 m$(2)="So stark bin ich nicht !"
603 m$(3)="wWie stellst Du Dir das vor ?
n

604 m$(4)="Ich verstehe nicht, was Du m

einst 1"

605 ok$="Okay !"

699 REM #**s»s«s=sxxxx hjer evtl. 2. Titel

800 FOR i=1 TO av

810 READ verb$(i):verb$(i)=LEFT$(verb$ (

i),wl):verb$(i)=UPPER$ (verb$(i))

820 NEXT i

830 FOR objekt=1 TO ao

840 READ ob$(objekt),rufname$(objekt),o

b(objekt) :rufname$ (objekt ) =LEFT$ (rufname

$(objekt) ,wl):rufname$ (objekt)=UPPER$ (ru

fname$ (objekt)) :NEXT objekt

850 FOR raum=1 TO ar:READ raum$(raum)

860 FOR richtung=1 TO 6:READ durchgang(

raum,richtung)

870 NEXT richtung:NEXT raum

880 CLS:LOCATE 2,20:INPUT" Wuenschen S

ie Ratschlaege fuer Ihr we

iteres Vorgehen';eingabe$ :eingabe$ =UPP

ER$(eingabe$ )

890 1IF LEFT$(eingabe$,1)="J"THEN GOSUB
900:GOTO 990 ELSE GOTO 990

900 MODE 1:PAPER 0:INK 0,0:BORDER 0:PEN
1:INK 1,25

910 PRINT" Die Zeitmaschine by F.Ro

ehlinger"

920 PRINT STRINGS$(40,208):PRINT "Sie mu

essen sich einen Roboter vorstellen den

Siﬁ mit vielen Kommandos fuettern koenne

n.

930 PRINT"Dieser Roboter bin ich,und ic

h werde mich fuer Sie den Gefahren ausse

tzten."

940 PRINT"Damit Sie mich sinnvoll steu

ern koennen beschreibe ich Ihnen die Sit

uation in der ich mich gerade befinde,g

enau."

950 PRINT"Anschliessend koennen Sie m

ir mit zwei Worten,wie beispielsweise

UNTERSUCHE TUER, NIMM MESSER,sagen was i

ch tun soll."

960 PRINT"Ausserdem verstehe ich die Be

fehle INVENTUR, SAVE,LOAD und ENDE."

970 PRINT STRING$(40,210):INK 3,12,24:I

NK 2,24,12:PEN 3:PRINT" <TASTE
>";:PEN 2:PRINT" druecken";:PEN 1:PRINT
980 eingabe$=INKEY$:IF eingabe$="" THEN
980 ELSE CLS:MODE 1:INK 1,2:INK 2,14:IN

K 3,26 :RETURN

990 MODE 1:PAPER 0:INK 0,0:BORDER 0:INK
1,2:INK 2,14:INK 3,26:PEN 1

1000 leerzeile$=STRING$(40,32)

1010 DATA Norden,Sueden,Westen,Osten,Ob

en,Unten

1020 FOR richtung=1 TO 6

1030 READ richtung$(richtung)

1040 NEXT richtung

1070 CLS

1080 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT

1090 LOCATE 1,1

1100 FOR zeile=1 TO 2

1110 PRINT leerzeile$;

1120 NEXT zeile

1130 LOCATE 1,1:PEN 1
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1140 PRINT"Ich bin ";

1150 PRINT raum$(spieler);:PRINT"."
1160 PRINT"Ich sehe ";:gedruckt=0

1170 FOR i=1 TO ao

1180 IF ob(i)<>spieler THEN 1210

1190 TIF POS(#0)+LEN(ob$(i))+2<=39 THEN
PRINT ob$(i);", ";:GOTO 1205

1200 IF POS(#0)+LEN(ob$(i))+2>39 THEN P
RINT" ":GOTO 1190

1205 gedruckt=-1

1210 NEXT i

1215 IF NOT gedruckt THEN PRINT"nichts
besonderes ";

1220 PRINT CHR$(8);CHR$(8);"."

1230 PRINT leerzeile$;

1240 PEN 3:PRINT"Ich kann nach";:gedruc
kt=0

1250 FOR richtung=1 TO 6

1260 IF durchgang(spieler,richtung)=0 T
HEN GOTO 1300 ELSE gedruckt=-1

1270 IF POS(#0)=15 THEN PRINT richtung$
(richtung);:GOTO 1300

1280 IF POS(#0)+LEN(richtung$(richtung)
) <38 THEN PRINT", ";richtung$(richtung);
:GOTO 1300

1290 PRINT",":PRINT richtung$(richtung)
; :GOTO 1300

1300 NEXT richtung

1310 IF gedruckt=0 THEN PRINT" nirgendw

1320 PRINT" ¥ i
1330 PRINT STRING$(40,154);

1340 PRINT leerzeile$;

1350 PRINT leerzeile$;

1360 PRINT leerzeile$;

1370 PRINT leerzeile$;

1390 PEN 2:LOCATE 1,25:INPUT"Was soll i
ch tun ";eingabe$:eingabe$=UPPER$(eingab

e$):PEN 3

1400 IF LEN(eingabe$)>2 THEN 1500

1410 IF eingabe$="N"AND durchgang(spiel
er,1)<>0 THEN spieler=durchgang(spieler,
1):PRINT ok$:GOTO 1080

1420 IF eingabe$="S"AND durchgang(spiel

er,2)<>0 THEN spieler=durchgang(spieler,
2) :PRINT ok$:GOTO 1080

1430 IF eingabe$="W"AND durchgang(spiel

er,3)<>0 THEN spieler=durchgang(spieler,
3):PRINT ok$:GOTO 1080

1440 TIF eingabe$="O"AND durchgang(spiel

er,4)<>0 THEN spieler=durchgang(spieler,
4):PRINT ok$:GOTO 1080

1450 IF eingabe$="OB"AND durchgang(spie
ler,5)<>0 THEN spieler=durchgang(spieler
»5) :PRINT ok$:GOTO 1080

1460 IF eingabe$="U"AND durchgang(spiel
er,6)<>0 THEN spieler=durchgang(spieler,
6) :PRINT ok$:GOTO 1080

1470 IF LEN(eingabe$)<3 THEN PRINT"Dahi

n fuehrt kein Weg !":FOR x=1 TO 500 :NEXT
x:GOTO 1080

1480 IF LEN(eingabe$)>8 THEN GOTO 2000
1499 REM **#**»ssxsxsssass giart inventu
r

1500 IF LEFT$(eingabe$,3)<>"INV"THEN GO

TO 1600

1510 PRINT"Ich trage folgendes mit mir:
n

1520 FOR objekt=1 TO ao

1530 IF ob(objekt)=-1 THEN PRINT ob$(ob
jekt)

1540 NEXT objekt

1550 GOTO 1080

1560 REM ***sssaxsssssasx ond jinventur
1600 IF LEFT$(eingabe$,3)<>"SAV"THEN GO
TO 1700

1610 PRINT"REC & PLAY druecken ...":PRIN

T"unter welchem Namen speichern ..... <.
ess";STRING$(10,8); :INPUT eingabe$

1620 IF LEN(eingabe$)>10 THEN PRINT "Bi
tte etwas kuerzer !":GOTO 1610 ELSE eing
abe$="1"+eingabe$+".spiel" :OPENOUT einga
be$

1630 PRINT #9,spieler

1640 FOR objekt=1 TO ao

1650 PRINT #9,0b(objekt)

1660 NEXT objekt

1670 FOR raum=1 TO ar:FOR richtung=1 TO
6:PRINT #9,durchgang(raum,richtung) :NEX
T richtung:NEXT raum

1680 FOR flag=1 TO af:PRINT #9,fl(flag)
:NEXT flag

1690 CLOSEOUT:PRINT ok$:GOTO 1080

1700 IF LEFT$(eingabe$,3)<>"LOA"THEN GO

TO 190

1710 PRINT'"Kassette rueckspulen & play

druecken...welches Spiel ladeN...cscecss
";STRING$(10,8);:INPUT eingabe$

1720 1IF LEN(eingabe$)>10 THEN PRINT'Das
kann nicht sein!":GOTO 1710 ELSE eingab

e$="1"+eingabe$+".spiel" :OPENIN eingabe$
1730 INPUT #9,spieler

1740 FOR objekt=1 TO ao:INPUT #9,ob(obj

ekt ) :NEXT objekt

1750 FOR raum=1 TO ar:FOR richtung=1 TO
6 : INPUT #9,durchgang(raum,richtung) :NEX

T richtung:NEXT raum

1760 FOR flag=1 TO af:INPUT #9,fl(flag)
¢:NEXT flag

1770 CLOSEIN:PRINT ok$:GOTO 1080

1900 IF LEFT$(eingabe$,3)<>"INS" THEN G

OTO 1950

1910 GOSUB 900:GOTO 1080

1950 1IF LEFT$(eingabe$,3)<>"END" THEN G

OTO 2000

1960 PRINT"Tut mir leid, dass Sie es ni
cht geschafft haben, mehr Erfolg,beim na
echsten Mal.":PRINT:PRINT:PRINT:END

2000 laenge=LEN(eingabe$)

2010 FOR buchstabe=1 TO laenge

2020 pruef$=MID$(eingabe$,buchstabe,1)
2030 IF pruef$<>" "THEN NEXT buchstabe
2040 everb$=LEFT$(eingabe$,wl)

2050 rl=laenge-buchstabe

2060 IF rl<0 THEN 2090

2070 eobjekt$=RIGHT$ (eingabe$,rl)

2080 eobjekt$=LEFT$(eobjekt$,wl)

2090 FOR verbnummer=1 TO av

2100 IF everb$=verb$(verbnummer) THEN 2

2110 NEXT verbnummer

2120 PRINT"Das Verb verstehe ich nicht.

":GOTO 1080

2130 FOR o=1 TO ao

2140 IF eobjekt$=rufname$(o) THEN 2200

2150 NEXT o

2160 PRINT"Ich verstehe das Objekt nicht
1":GOTO 1080

2190 !

2200 ON verbnummer GOTO 5000,2210,7000,8

000,11000,12000,15000

2209 '

2210 anzahl=0:FOR i=1 TO ao

2220 IF ob(i)=-1 THEN anzahl=anzahl+1

2230 IF anzahl=imax THEN PRINT"Ich trage
schon genug.'":GOTO 1080

2240 NEXT i

2250 GOTO 6000

2260 '

2999 '

4500 CLS:'

4600 PRINT"Auch das noch [":PRINT:PRINT

m$(0)

4610 PRINT:PRINT"Ich bin tod !":PRINT
4620 INPUT"Soll ich es noch einmal versu
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chen ";eingabe$:eingabe$=UPPER$(eingabe$
)

4630 IF LEFT$(eingabe$,1)="J" THEN RUN
4640 GOTO 1960

4800 CLS:'

4810 PRINT"Herzlichen Glueckwunsch |"
4820 PRINT:PRINT"Sie haben Die Ihnen ges
tellte Aufgabe":PRINT:PRINT"hervorragend
geloest."

4830 ?RINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:END
4999

5000 IF ob(o)<>spieler AND ob(o)<>-1 THE
N GOTO 5900

5001 IF o=13 THEN PRINT m$(1):GOTO 1080
5002 IF o=13 THEN PRINT m$(1):GOTO 1080
5004 IF o=8 THEN PRINT m$(1):GOTO 1080
5005 IF o0=26 THEN PRINT"In der Huette st
eht ein Tisch.":ob(3)=spieler:GOTO 1080
5006 IF o=3 THEN PRINT"Auf dem Tisch lie
gt ein Schluessel.":ob(22)=spieler:GOTO
1080

5007 IF o=22 THEN PRINT"Er ist sehr gros
s 1":GOTO 1080

5008 IF o=5 THEN PRINT"Sie ist verschlos
sen !'":GOTO 1080

5009 IF 0=24 THEN PRINT'"Die Leiter fuehr

t in den Turm.":GOTO 1080

5010 IF o=9 THEN PRINT"Stiegen fuehren i

n den Brunnen.":GOTO 1080

5011 IF o=10 AND spieler=10 THEN PRINT m
$(1):GOTO 1080

5012 IF o0=27 THEN PRINT m$(1):GOTO 1080
5013 IF o=4 THEN PRINT m$(1):GOTO 1080
5014 IF o0=18 THEN PRINT m$(1):GOTO 1080
5015 IF o=19 THEN PRINT"Es steht etwas d

arauf geschrieben.":GOTO 1080

5016 IF o=2 THEN m$(0)="Das hat er nicht
zugelassen.Er hat mich in einen Stein v

erwandelt.":GOTO 4500

5017 IF o=31 THEN PRINT"Es ist die Zeitm
aschine.":0b(31)=0:0b(1)=spieler:GOTO 10
80

5018 IF o=21 AND ob(2)<>spieler THEN PRI

NT m$(1):GOTO 1080

5019 IF o=1 AND spieler=8 THEN PRINT"Ich
sehe viele Knoepfe.":0b(23)=spieler:GOT

O 1080

5020 IF o0=23 AND ob(23)=spieler THEN PRI

NT"u.a. S2Z / VGG / GGW / ZKF":GOTO 1080
5021 IF o=12 THEN PRINT m$(1):GOTO 1080
5022 IF o=11 THEN m$(0)="Er hat mich mit
dem Schwert erschlagen !!!":GOTO 4500
5023 IF o=14 THEN PRINT"Ich glaube es i
st Japanisch.":GOTO 1080

5024 IF o=15 THEN PRINT m$(1):GOTO 1080
5025 IF o=17 THEN PRINT"Sie sind sehr ho
ch.":GOTO 1080

5026 IF o=16 THEN m$(0)="Leider bin ich

auf den Ausloeser gekommen !!!":GOTO 450
0

5027 IF o=21 AND ob(2)=spieler THEN m$ (0
)="Das lies der Zauberer nicht zu [11":G

OTO 4500

5028 IF o=6 THEN PRINT m$(1):GOTO 1080
5029 IF o=7 THEN PRINT m$(1):GOTO 1080
5030 IF o0=33 THEN PRINT m$(1):GOTO 1080
5031 IF o=1 AND spieler=7 THEN PRINT m$ (
0):GOTO 1080

5900 '

5901 IF o=13 AND spieler=2 THEN PRINT m$
(1):GOTO 1080

5902 IF o=3 AND spieler=25 THEN ob(33)=s
pieler:PRINT ok$:GOTO 1080

5990 PRINT"So etwas sehe ich hier nicht
1":GOTO 1080

6000 IF ob(o)<>spieler AND ob(o)<>-1 THE
N GOTO 6900

6001 IF o=13 THEN PRINT m$(2):GOTO 1080

6002 IF 0=26 THEN PRINT m$(3):GOTO 1080
6003 IF o0=8 THEN PRINT m$(2):GOTO 1080
6004 IF o=3 THEN PRINT m$(2):GOTO 1080
6005 IF o0=22 THEN ob(22)=-1:PRINT ok$:GO
TO 1080 s
6006 IF o=5 THEN PRINT m$(3):GOTO 1080
6007 IF o=10 AND spieler=10 THEN ob(10)=
-1:PRINT ok$:GOTO 1080
6008 IF o=4 THEN m$(0)="Die Dynamitstang
e ist explodiert 1!!":GOTO 4500
6009 IF o0=18 THEN PRINT"Warum ?":GOTO 10
80
6010 IF o0=19 THEN ob(19)=-1:PRINT ok$:GO
TO 1080
6011 IF o0=33 THEN ob(33)=-1:PRINT ok$:GO
TO 4800
6012 IF o0=6 THEN ob(6)=-1:PRINT ok$:GOTO
1080
6013 IF o=24 THEN PRINT"Sie ist im Boden
verankert 11":GOTO 1080
6900 IF o=13 AND spieler=2 THEN PRINT m$
(2):GOTO 1080
6999 IF ob(o)<>spieler AND ob(o)<>-1 THE
N PRINT"So etwas ist hier nicht !":GOTO
1080
7000 IF ob(o)<>spieler AND ob(o)<>-1 THE
N PRINT"So etwas ist hier nicht !":GOTO
1080
7001 IF o=26 AND spieler=4 THEN PRINT'Di
e Huette war bereits offen 1":GOTO 1080
7002 IF o=5 AND spieler=23 THEN PRINT"Si
e ist doch verschlossen 1":GOTO 1080
7003 IF 0=18 THEN ob(19)=spieler:PRINT o
k$:GCTO 1080
8000 IF o=22 AND spieler=23 THEN PRINT"D
ie Bruecke oeffnet sich |":durchgang(23,
1)=9:G0TO 1080
8001 IF o=24 AND spieler=9 THEN spieler=
10:PRINT ok$:GOTO 1080
8002 IF o=24 AND spieler=10 THEN spieler
=9 :PRINT ok$:GOTO 1080
8003 IF o=27 AND spieler=9 THEN spieler=
12:PRINT ok$:GOTO 1080
8004 IF o0=10 AND ob(10)=-1 AND spieler=7
THEN PRINT"Der Zauberer loest sich in L
uft auf.Es erscheint eine grosse Kapsel.
":0b(31)=spieler:durchgang(7,2)=8:0b(2)=
0:GOTO 1080
8999 IF ob(o)<>-1 THEN PRINT"Das habe ic
h nicht 11":GOTO 1080
10080 PRINT #1:PRINT #1
11000 IF o=19 THEN PRINT" Vergangenheit
Gegenwart Zukunft':PRINT" VGG
GGW ZKF ":GOTO 1080
11001 IF o=14 THEN PRINT"Ich kann es nic
ht entziffern [":GOTO 1080
11999 PRINT"So etwas ist hier nicht 111"
:GOTO 1080
12000 IF 0=23 AND ob(23)=spieler THEN PR
INT"Alle ? Warum ?":GOTO 1080
12001 IF 0=28 AND ob(23)=spieler THEN PR
INT ok$:spieler=5:0b(1)=spieler:PRINT"Di
e Tuer schliesst sich.":durchgang(8,1)=0
:GOTO 1080
12002 IF o0=29 THEN spieler=7:PRINT"Die T
uer schliesst sich.":durchgang(8,1)=0:G0O
TO 1080
12003 IF 0=30 AND ob(23)=spieler THEN sp
ieler=6 :PRINT"Die Tuer schliesst sich.'":
durchgang(8,1)=0:GOTO 1080
12004 IF o0=32 AND ob(23)=spieler THEN m$
(0)="Das war der Selbstzerstoerer !ll":G
OTO 4500
12999 PRINT"So etwas sehe ich hier nicht
111":GOTO 1080
15000 IF ob(o)<>-1 THEN PRINT"Das habe i
ch nicht 1{":GOTO 1080
15900 ob(o)=spieler:PRINT ok$:GOTO 1080
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Spiele

Zieh oder Spring

ﬁmﬁ@ﬁﬁ

»Zieh oder Spring« ist ein sehr interessantes und spannendes
Basic-Brettspiel, bei dem ein Spieler gegen den Computer an-
treten muB. Das Spielfeld ist quadratisch und hat 25 Felder.
Jede der beiden Parteien hat zwolf Spielsteine, die auf je einer
Hilfte des Spielfeldes stehen. In der Mitte des Spielfeldes
bleibt ein Feld frei.

Jeder Spieler darf nur um ein Feld vorwirts oder seitwirts
ziehen, oder wie der Springer beim Schach (entweder ein Feld
vorwirts und zwei Felder seitwirts, bzw. zwei Felder vorwiirts
und ein Feld seitwirts). Dabei wird kein Stein geschlagen, so
daB immer nur ein Feld frei bleibt. Als Eingabe wird der zu
ziehende Stein erwartet, der dann auf das freie Feld zieht.
Spielende: Wer als Erster die ersten beiden Reihen des Geg-
ners (also 10 Steine) besetzt hat oder den Gegner so blockiert,
daB er nicht mehr ziehen kann, hat gewonnen. AnschlieBend
kénnen die Spielziige auf dem Drucker ausgegeben
werden.

TIP: Fiir den Farbmonitor sollte in den Zeilen 60, 2360 und
2500INK 3,9 in INK 3,18 gesindert werden, da das Griin sonst
zu dunkel ist. Auf dem Schwarz/WeiB-Monitor wire dann
aber der Helligkeitsabstand zu pastellgelb zu gering.

Und nun viel SpaB! Uwe Timm

10 U o o o o o o oo ok ok o o ok o o ok ok o o ok R o K
Mook ok ok o o ok o e ae ok o ok ok ook ok ok ok kK ok o Kk

20 '=
®
30 '» Zieh oder Spring c¢ 1985 by Jen
s Uwe Timm , Hannover *
40 '»

®
50 I R R R R R R S R R
LR R EEREER R R RS R R R R R R R R R R R RS R

60 BORDER 2:INK 0,0:INK 1,25:INK 2,15:IN
K 3,9
70 ENV 1,1,12,1,4,-3,2:ENV 2,1,10,1,5,-2

:
80 ENV 3,1,15,1,2,-3,1,9,-1,1:DEFINT a-z
:GOTO 1530

90 '

100 '*=**s=* (P Schuss-Sound

110 sounD 130,0,0,0,3,0,1:RETURN

120 '

130 '=*=**s»* {UP zulaessige Zuege fuer Spi

eler und Computer (seitl,ob,un,spri)

140 FOR i=1 TO 8:zfs(i)=0:2fz(1i)=0:NEXT

i

150 IF wer=10 THEN az=-1 ELSE az=1

160 zul=1:IF ufs<2 THEN 180

170 IF fe(ufs-1,ufz)=wer THEN zfs(zul)=u
fs-1:2fz(zul)=ufz:zul=zul+1

180 a=ufs+1:IF a<6 AND fe(a,ufz)=wer THE
N zfs(zul)=a:zfz(zul)=ufz:zul=zul+1

190 FOR i=-1 TO 1:a=ufs+i:b=ufz+az

200 IF MIN(a,b)<1 OR MAX(a,b)>5 THEN 220
210 IF fe(a,b)=wer THEN zfs(zul)=a:zfz(z
ul)=b:zul=zul+1

220 NEXT i:FOR i=-2 TO 2 STEP 4:a=ufs+i:
b=ufz+az

230 IF MIN(a,b)<1 OR MAX(a,b)>5 THEN 250

240 IF fe(a,b)=wer THEN zfs(zul)=a:zfz(z
ul)=b:zul=zul+1

250 NEXT i:FOR i=-1 TO 1 STEP 2:a=ufs+i:
b=ufz+2*az

260 IF MIN(a,b)<1 OR MAX(a,b)>5 THEN 280
270 IF fe(a,b)=wer THEN zfs(zul)=a:zfz(z
ul)=b:zul=zul+1

280 NEXT i:zmax=zul-1:RETURN

290 '

300 '*xxxx  COMPUTERZUG

310 PEN 1:LOCATE anf ,24:PRINT"Bitte Wart

en,ich denke nach !";CHR$(20)

320 wer=10:ufs=ffs:ufz=£ffz:GOSUB 130

330 IF zmax=0 THEN sieg=0:kom$="Ich kann
nicht ziehen !":GOTO 1280

340 '
350 "=x=x

n ?

360 z=10:wer=1:IF zug>0 THEN 390

370 a=INT(3*RND+2):zs=zfs(a):zz=zfz(a)
380 wer=10:fa=fac:GOSUB 1030:GOTO 780
390 FOR 1=1 TO zmax:czfs(l)=zfs(l):czfz(
1)=2fz(1):NEXT 1

400 czmax=zmax:FOR 1l=1 TO czmax

410 fe(ffs,ffz)=z:fe(czfs(l),czfz(1))=0
420 ufs=czfs(1l):ufz=czfz(1l):GOSUB 130
430 fe(ffs,ffz)=0:fe(czfs(l),czfz(l))=2
440 IF zmax<>0 THEN NEXT 1:GOTO 480

450 zs=czfs(l):zz=czfz(1l):fa=fac

460 wer=10:GOSUB 1030:GOTO 780

470 '

480 "xxx Kann Comp nach Zug blockiert
werden;dazu Zuege durchprobieren

490 mz=1:¢c=10:s=1:FOR 1l=1 TO czmax

500 fe(ffs,ffz)=c:fe(czfs(1l),czfz(1l))=0:

wer=s

510 ufs=czfs(l):ufz=czfz(1l):GOSUB 130:sz

max=zmax

520 FOR m=1 TO zmax:szfs(m)=zfs(m):szfz(

m)=zfz(m) :NEXT m:ja=0

530 FOR m=1 TO szmax:fe(czfs(l),czfz(1l))
=s

540 fe(szfs(m),szfz(m))=0:ufs=szfs(m)

550 wer=c:ufz=szfz(m):GOSUB 130

560 fe(czfs(1l),czfz(l))=0:fe(szfs(m),szf

z(m))=s

570 IF zmax=0 THEN ja=-s:m=9 '** ja Comp

uter kann blockiert werden

580 NEXT m:fe(ffs,ffz)=0:fe(czfs(l),czfz
(1))=c

590 IF ja<>0 THEN 610 ELSE mzfs(mz)=czfs
(1):mzfz(mz)=czfz (1)

600 mzul (mz)=zmax:mzulmax=MAX(zmax,mzulm

ax):mz=mz+1

610 ja=0:NEXT 1l:mzmax=mz-1

620 IF mz=1 THEN a=INT(RND*czmax+1):zs=c

zfs(a):zz=czfz(a):GOTO 760

630 j1=-1:FOR i=1 TO mzmax

640 IF mzfz(i)>1 THEN j1=0 ELSE NEXT i

650 j2=-1:FOR i=1 TO mzmax

660 IF mzfz(i)>2 THEN j2=0 ELSE NEXT i
670 IF j1 THEN a=INT(RND*mzmax+1):IF a>3
THEN 670 ELSE 740

680 IF NOT(j2=0 AND ffz>3) THEN 710

690 FOR i=1 TO mzmax

700 IF mzul(i)>1 THEN a=i:GOTO 740 ELSE
NEXT i

710 a=INT(RND*mzmax+1)

720 IF j2=0 AND mzfz(a)<3 AND zug<>1 THE
N 710

730 IF j1=0 AND mzfz(a)=1 THEN 710

740 zs=mzfs(a):zz=mzfz(a)

750 IF zug=1 AND zs=4 AND zz=3 THEN 710
760 fa=fac:wer=10:GOSUB 1030

770 !

780 '®s*»x gpielerzugeingabe

790 wer=1:ufs=ffs:ufz=ffz:GOSUB 130

800 IF zmax=0 THEN sieg=1:kom$="Du kanns
t nicht mehr ziehen !":GOTO 1280

810 PEN 1:LOCATE anf,24:PRINT"Welchen St
ein ziehst Du ?";CHR$(20)

820 i$=INKEY$:IF i$="" OR i$=" " THEN 82
0 ELSE i$=UPPER$(i$)

830 IF ASC(i$)=&7F THEN 810

840 IF i$<"A" OR i$>"E" THEN 990

850 LOCATE anf+26,24:PRINT i$;:zs=ASC(i$
)-64

Kann Spieler blockiert werde
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860 i$=INKEY$:IF i$="" OR i$=" " THEN 86 1120 '=*=**=» UP Gewonnen ? (ohne innere 7))
0 Schleife von 1-5 schneller) ‘
870 IF ASC(i$)=&7F THEN 810 1130 erg=0:FOR r=1 TO 2 —
880 IF i$<"1" OR i$>"5" THEN 1000 1140 erg=erg+fe(r,1)+fe(r,2)+fe(r,3)+fe( I
890 PRINT i$;:zz=ASC(i$)-48 r,4)+fe(r,5) ==
900 ' 1150 NEXT r:IF erg=10 THEN si=0 ELSE si= )
91(Q  'iswx Spielerzug zulaessig ? 2

920 wer=1:GOSUB 130:IF zug<l THEN zmax=4 1160 erg=0:FOR r=4 TO 5

930 IF zmax=0 THEN sieg=1:kom$="Du kanns 1170 erg=erg+fe(r,1)+fe(r,2)+fe(r,3)+fe(

t nicht mehr ziehen !":GOTO 1280 r,4)+fe(r,5)

940 FOR n=1 TO zmax:IF NOT(zs=zfs(n) AND 1180 NEXT r:IF erg=100 THEN si=1

zz=zfz(n)) THEN 970 1190 RETURN

950 wer=1:fa=fas:GOSUB 1030:GOSUB 1120 1200 '

960 IF si=2 THEN 300 ELSE sieg=si:GOTO 1 1210 '=**=*x» UP Spielstein zeichen (Curs

270 li ob Ecke)

970 NEXT n:LOCATE anf,24:PRINT"Zug ist n 1220 LOCATE zs*3+11,(6-22z)*3+1

icht zul"; 1230 PRINT CHR$(248);CHR$(249)

980 PRINT CHR$(252);'"ssig!";:GOTO 1010 1240 LOCATE zs*3+11,(6-2z)*3+2

990 LOCATE anf,24:PRINT"Bitte zuerst Buc 1250 PRINT CHR$(250);CHR$(251):RETURN

hstaben !";:GOTO 1010 1260

1000 LOCATE anf,24:PRINT"Falsche Zahlene 1270 '***** Gewonnen Ausgabe

ingabe 1"; 1280 LOCATE anf,22:PEN 1

1010 PRINT CHR$(20):GOSUB 2900:GOTO 810 1290 IF sieg=1 THEN PRINT"ICh habe gewon

1020 ' - nen !";:com=com+1

1030 '=**** UP Zugausgabe fuer Spieler 1300 IF sieg=0 THEN PRINT"Du hast gewonn

und Computer en !";:spi=spi+1

1040 PEN 0:fe(zs,2z2)=0:GOSUB 1210 1310 PRINT CHR$(20):TAG:ORIGIN (anf-1)*1

1050 hs=zs:hz=zz:PEN fa:zs=ffs:zz=ffz 6,40:PRINT kom$; : TAGOFF

1060 zug=zug+1:dzs(zug)=hs:dzz(zug)=hz 1320 GOSUB 2900:LOCATE anf,25:PRINT"Es s

1070 fe(zs,zz)=wer:GOSUB 1210 teht";spi;"zu";com;

1080 ffs=hs:ffz=hz:LOCATE 7,2:PEN 1:PRIN 1330 IF Spi<C0m THEN PRINT"gegen"; ELSE

T zug PRINT"f";CHR$(254);"r";

1090 PEN#2,fa:PRINT#2," ";CHR$(ffs+64);U 1340 PRINT" Dich !":GOSUB 2900:LOCATE an
SING"#"; ffz; £,22

1100 PRINT#2," ";CHR$(243);" ";CHR$(zs+6 1350 PRINT"Spielz";CHR$(254);"ge ausgebe
4);USING"#";2zz:RETURN n 2"

LeR 1360 LOCATE anf+23,22:PRINT"(J)a ":EVER

39?_3 - Master of the Lamps c 39.—\
’ . 2 nel er - 3D Monster Chase c 2.—
\0 ’ 3 -‘ u“ge“ - Nonterragueons (& 9.90
S \ , IT n“ HCINN - Pole Position (= .-
. E 1be R UIVISION - Popeye c X~
f' Y - Project VAL ¢ 2.—
Anwenderprogramme - Realm of Impossibility G P.—
Hardware : ., - Return to Eden c 49.—
” ’ - Textomat Textverarbeitung d 148. 3, %
= CPC 464 Griin-/Colormonitor 698.—-/1198.— - Datamat Dateiverarbeitung d 148.— 5 Rocky Horror Show c g._
- CPC 664 Grin-/Colormonitor 1298.—/1798.— L Toxtanat1DTis d 198.— Software Star [o] 5
- CPC 6128 Grin-/Colormonitor 1498.--/1998.— - Budget Manager 4 18.— - g:ckgr c g.-—-
= Persmalcu!mter 'JOYCE' 2490.— ~ Profimat Assamlber d 9. — : Ani'mmed i c :5._
- DDI-1 3 -D1§ketten1aufwerk 748.— - Mathamat d 148.— T};maH‘t)bb't rip Poker c 49._
S el il e - Profi-Painter : B I L S ORI NE E - N.—
i C““a""’ : 25‘,',‘3 : ]"‘5‘; % e - Wordstar 3.0 mit Mailmerge f.6128 d 198.— ~Zern e W8
g 3£ ke ) aven = - Miltiplan fiir CPC 6128 d 198.— T 4l
- Cumana 5.25"-Zweitlaufwerk (1 MByte Kapaz.) 798.— _ dBase 11 fiir CPC 6128 d 1%.— ] xing ¢ B
- NLQ 401 Matrixdrucker 698.— -5 1c 11 fiir CPC 6128 d 198.— ” axxon et (¢ B
- Seikosha SP-1000 Matrixdrucker, 100 CPS, - Schneider Carputer-Kurs d 15— 3D Grand Prix c K
Near Letter Quality, 10 wa‘nlbgne Zeichensa. 998.— ~ Milti adressen ¢ 59.— = 3D.Chess d g.—
e A M - Witidate o B/~ E et TR -
o i - Miltitext c/d  19.—~/9.— : i iy
- MP-2 Modulator fir CPC 664/6128 148.— : - - Fighter Pilot c/d 3b.—/85.—
4 - Mittivokabel c/d  29.—/59. 3 : : %
- %n;u%artral_(tor fir NLQ 401 79.50 - Easygraf Zeichenprogram 2 9.90 i Eranﬂe "kc)r]azhed on Jupiter d/‘1 - _/g._
- RS-232 Schnittstelle fiir Modem 148.— - Music-C e 09— Jutu. e h( C/d 2 /45.
o Rt 2 Do Ilefompen, . - FlG-Forth c .- Elrasi ik e
= uniorJoystick (2_Feuerknopfe) 15.— - Hisoft-Pascal ¢/d 199.—/215.— Space Pilo 5
- Turbo III Joystick mit Microschaltern, Dauer- -Beach Head ; d 39,-
feuer und 3 auswechselbaren Griffen 3= spiele = GG::S gac;: ; Essg:nag; g g__
- Lightpen incl. Software 9.— /89 — > s Pacl nei e
e - Slapshot c/d  29.—/49. i . 53
- ?rachsﬁhesuer 1.nc1 . Software 149.— - Lords of Midnight cd 39.—/89.— 5 &Z i;:l; Z %E?Lx]e;t)ier neu !!) g g._
taubschutzhaube fiir CPC Keybord 13.50 ROl d 25— i =
- Staubschutzhaube fir CPC Griinmonitor 18.50 BRI ea 5 9.— - Super Sport Games 1 (Schneider) d 68.
= Staubschutzhaube fiir CPC Colormonitor 19.50 - Chiller B 9.90 - Juggernaut (- 2.~
Deferd or Di 5 29— - Gremlins (&) ¥.—
Lieferb ; e e < - Highway Encounter (© .-
edingungen: Vorauskasse 2% Skonto, - Elite (6 8.— e = B
sonst per Nachnahme zu- - Enterprise c/d  49.—/H.— S Y 2 =S
zt'{gllch Nachnahmege- - Finder Keepers c 9.90 = Marco Polo 1 (Adventure) d 9.—
biihr. Porto und Verpak- - Frank Bruno's Boxing c/d .—/89.— - Marco Polo 2 (Adventure) d 49—
kung frel ab DM 300.- Be- - Locomotion 9.90 ¥ 49—
19.90 Marco Polo 3 (Adventure) d .
L‘},J stellwert. Preise einschl. - Macadam Burper Flippersimulation c . — Frank'h Stain & 9.
[ E 17,1 gesetzl. Mehrwertsteuer. - Inpossible Mission c 49.—
= - § Bei Bestellung bitte Com- - Jutp Jet c/d B.—/5.—
f% % X puter-Type angeben. - Fouse of Usher c/d 5.—~/B.—
" N 2" ™% — - Super Pipeline 11 c/d  35.—/45.—
2l G313 T 1T T\ AN L
> 2 Y B | '\ 1 1IN - Daley Tharpsons Decathlon c 2.50
- =2 S — | - The wild Bunch c 9.9
o oS - Short's Fuse ¢ 9.9
Zz *Lﬁ Sudetenstr. 39, 7920 Heidenheim, Tel. (07321) 43923 - One on One c 90—
= - : Bankverb.: Dresdner Bank Heidenheim Kto.-Nr. 570142900 - Knight Lore c 9.—
kj, ~ o Postgiroamt Stuttgart Kto.-Nr. 257166-701
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'

Y 35,0 GOSUB 1490

1370 i$=INKEY$:IF i$="" THEN 1370

1380 i$=UPPER$(i$):a!=REMAIN(O)

1390 LOCATE anf+23,22:IF i$="J" THEN GOS

UB 2930 ELSE PRINT"(N)ein"

1400 LOCATE 1,25:PRINT SPC(anf);"Weiter

mit jeder Taste ...";CHR$(20)

1410 kom$="":WHILE INKEY$=""":WEND:zug=0
1420 IF sieg=1 THEN fas=1:fac=3 ELSE fas
=3:fac=1

1430 GOSUB 1750 :WINDOW #2,1,10,4,22:L0CA

TE#2,1,1:LOCATE anf,24

1440 IF sieg=1 THEN PRINT sfarbe$; ELSE

PRINT cfarbe$;

1450 PRINT CHR$(20):GOSUB 2900:beg=sieg
1460 IF sieg=1 THEN 780 ELSE 300

1470 '

1480 '=**»*x Up Blinkschrift (J)a - (N)e
in

1490 LOCATE anf+23,22

1500 IF id=1 THEN id=0:PRINT"(J)a " ELS
E id=1:PRINT"(N)ein"

1510 RETURN

1520,""

1530 '#**%xx*x DPROGRAMMANFANG

1540 ' Viertelkreise 1lio,ro,liu,ru
und ae,sz,ue

1550 SYMBOL 248,0,7,&1F,&3F,&7F,&7F,&FF,
&FF d

1560 SYMBOL 249,0,&E0,&F8,&FC,&FE,&FE, &F

F,&FF

1570 SYMBOL 250 ,&FF,&FF,&7F ,&7F,&3F,&1F,
7,0

1580 SYMBOL 251 ,4&FF,&FF,&FE,&FE,&FC,&F8,
&E0,0

1590 SYMBOL 252,&CcC,0,&78,12,&7C,&CC,&76
0 §

7

1600 SYMBOL 253,&3C;&66,866,8&6C,&66,&66,

&6C,&60

1610 SYMBOL 254,&66,0,&66,&66,8&66,&66,&3

E,O

1620 sfarbe$="Du hast wei"+CHR$(253)+" u

nd f"+CHR$(252)+"ngst an !"

1630 cfarbe$="Ich habe wei"+CHR$(253)+"

und fange an !"

1640 DIM fe(6,6),z£s(9),2zfz(9),czfs(9),c
zfz(9),szfs(9),s2zfz(9)

1650 DIM mzfs(9),mzfz(9),mzul (9),dzs (400
),dzz(400)

1660 SPEED INK 20,20:anf=10:GOSUB 2380:G

OSUB 2050

1670 zug=0:ffs=3:ffz=3:5ieg=ROUND(RND)
1680 IF sieg=1 THEN fas=1:fac=3 ELSE fas
=3:fac=1

1690 GOSUB 1750:beg=sieg

1700 LOCATE anf,24:WINDOW #2,1,10,4,22
1710 IF sieg=0 THEN PRINT cfarbe$; ELSE
PRINT sfarbe$;

1720 PRINT CHR$(20):LOCATE#2,1,1:GOSUB 2
900

1730 IF sieg=1 THEN 780 ELSE 300

1740 '

1750 '**»xx Up Spielfeld zeichnen

1760 MODE 1:INK 2,15:0RIGIN 200,120:PLOT
0,0,2:PEN 1

1770 FOR s=0 TO 240 STEP 48:MOVE O0,s

1780 DRAWR 240,0:MOVER 0,-2:DRAWR -240,0
:NEXT s .

1790 FOR s=0 TO 240 STEP 48:MOVE s,0

1800 DRAWR 0,240:MOVER -2,0:DRAWR 0,-240
:NEXT s

1810 '

1820 '=*= Beschriftung des Spielfelde

s

1830 ORIGIN 160,340:TAG:FOR s=1 TO 5
1840 PRINT USING"#";6-s; :MOVER -16,-48:N

EXT s

1850 ORIGIN 460,340:TAG:FOR s=1 TO 5

1860 PRINT USING"#";6-s5;:MOVER -16,-48:N
EXT s

1870 ORIGIN 216,390:FOR s=1 TO 5

1880 PRINT CHR$(s+64); :MOVER 32,0:NEXT s
1890 ORIGIN 216,100:FOR s=1 TO 5

1900 PRINT CHR$(s+64); :MOVER 32,0:NEXT s
: TAGOFF

1910 PEN fas:LOCATE 30,2:PRINT"SPIELER"
1920 PEN fac:LOCATE 30,19:PRINT"COMPUTER
i

1930 PEN 1:LOCATE 1,2:PRINT"Z";CHR$(254)
i'ge "

1940 !

1950 '#= Grundaufstellung

1960 FOR zz=1 TO 2:FOR zs=1 TO 5

1970 fe(zs,zz)=10:PEN fac:GOSUB 1210:NEX
T zs,zz

1980 fe(4,3)=10:fe(5,3)=10

1990 zs=4:22=3:GOSUB 1210:zs=5:22=3:GOSU
B 1210

2000 fe(3,3)=0:PEN fas:fe(1,3)=1:fe(2,3)
=1

2010 zs=1:22=3:GOSUB 1210:2s5=2:22=3:GOSU
B 1210 ;

2020 GOSUB 1210:FOR zz=4 TO 5:FOR zs=1 T
O 5:fel(zs,zz)=l

2030 GOSUB 1210:NEXT zs,zz:ffs=3:£ffz=3:P
EN 1:RETURN

2040 '

2050 '#**»xx UP Spielanleitung

2060 MODE 1:LOCATE 13,2:PEN 1:PRINT"ZIEH
oder SPRING'":TAG

2070 s=46:PLOT 410,0,2:MOVE s,350:PRINT"
Jeder Spieler";:MOVER 18,0

2080 PRINT"darf seinen Stein um';:MOVE s
,330:PRINT"ein"; :MOVER 22,0

2090 PRINT"Feld ";:MOVER 4,0:PRINT"schie
ben"; :MOVER 2,0:PRINT" oder ";

2100 MOVER 2,0:PRINT'mit ";:MOVER 4,0:PR
INT"seinem"; :MOVE s,310

2110 PRINT"Stein ";:MOVER 4,0:PRINT"spri
ngen '";:MOVER 4,0:PRINT"(";

2120 MOVER 2,0:PRINT"entweder";:MOVER 4,
0:PRINT" ein ";:MOVER 4,0

2130 PRINT"Feld";:MOVE s,290:PRINT"vorw"
; :PRINT CHR$(252);"rts und zwei ";

2140 MOVER 2,0:PRINT"Felder ";:MOVER 2,0
:PRINT"seitw" ;CHR$(252);"rts";

2150 MOVE s,270:PRINT"oder '";:MOVER 4,0:
PRINT"zwei ";:MOVER 4,0

2160 PRINT"Felder ";:MOVER 2,0:PRINT'"vor
w'";CHR$(252); :PRINT "rts ";

2170 MOVER 4,0:PRINT"und ";:MOVER 4,0:PR
INT"ein"; :MOVE s, 250

2180 PRINT"Feld"; :MOVER 38,0:PRINT"seitw
"sCHR$(252);"rts"; :MOVER 6,0

2190 PRINT").";:MOVER 20,0:PRINT'"Dabei";
:MOVER 26,0:PRINT"darf";

2200 MOVER 26,0:PRINT"nur";:MOVE s,230:P

RINT"vorw" ;CHR$ (252);"rts";

2210 MOVER 34,0:PRINT"oder"; :MOVER 32,0:

PRINT"seitw";CHR$(252);"rts";

2220 MOVER 34,0:PRINT'"gezogen";:MOVE s,2

10 : PRINT"werden.";

2230 MOVER 4,0:PRINT"Bei dem ";:PRINT'"er

sten Zug darf nur";:MOVE s,190

2240 PRINT'"gezogen werden.'";:MOVE s,170:

PRINT"Der"; :MOVER 20,0

2250 PRINT"Spieler";:MOVER 20,0:PRINT"ha

t"; :MOVER 20,0

2260 PRINT"gewonnen,";:MOVER 20,0:PRINT"

wenn'"; :MOVER 20,0:PRINT"er";

2270 MOVE s,150:PRINT"die";:MOVER 18,0:P

RINT"zehn"; :MOVER 20,0

2280 PRINT"Felder";:MOVER 18,0:PRINT"der
". :MOVER 20,0:PRINT"beiden";

2290 MOVER 20,0:PRINT"gegne'"; :MOVER 4,0:

PRINT"-"; :MOVE s, 130
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2300 PRINT"rischen'";:MOVER 30,0:PRINT"Re

ihen"; :MOVER 30,0:PRINT"besetzt";

2310 MOVER 28,0:PRINT"hat";:MOVER 28,0:P

RINT"oder"; :MOVE s,110

2320 PRINT"der Gegner nicht mehr ziehen

kann.";: TAGOFF

2330 LOCATE 6,22:PRINT CHR$(164);"1985 J

ens Uwe Timm , Hannover"

2340 GOSUB 2900 :LOCATE 8,25:INK 3,20,10

2350 PEN 3:PRINT"Weiter mit jeder Taste
n

2360 WHILE INKEY$="":WEND:INK 3,9:RETURN

2370

2380 '*=*xxx UP Titelbild

2390 MODE 1:PEN 2:BORDER 3:RESTORE 2600

Ziige : 1
D2 4 €3
5

COMPUTER

Helchen Stein ziehst Dy 2

2400 zahl=60:GOSUB 2530:LOCATE 23,7:PEN
1:PRINT"o d e "

2410 FOR s=1 TO 80:AFTER RND*5+3,0 GOSUB
110

2420 FOR t=1 TO 10:INK 2 ,RND*20+3:NEXT t
,S:INK 2,15

2430 zahl=86+7:RESTORE 2710:PEN 2:GOSUB

2530

2440 FOR w=1 TO 300:NEXT w:PEN 1

2450 LOCATE 4,23:PRINT CHR$(164);"1985 b

Yy Jens Uwe Timm , Hannover"

2460 FOR s=1 TO 100:AFTER RND*4+4,0 GOSU

B 110

2470 FOR t=1 TO 10:INK 2,RND*20+3

2480 NEXT t,s:INK 2,15:FOR s=1 TO 200

2490 i$=INKEY$:i$=INKEY$:NEXT S

2500 INK 3,9:BORDER 1:RETURN

2510 '

2520 'x=x UP Ausdrucken eines Wortes

2530 FOR s=1 TO zahl :READ X,V

2540 IF x=0 THEN FOR w=1 TO 200 :NEXT w:G

OTO 2580

2550 SOUND 17,(y MOD 10)*32+80,0,0,1,0

2560 sounD 10,0,0,0,2,0,2

2570 LOCATE x,y:IF bos=1 THEN bos=0:PRIN

T CHR$(225) ELSE bos=1:PRINT CHR$(224)
2580 FOR w=1 TO 100:NEXT w:NEXT s :RETURN

2590 '*xx 7

2600 DATA 1,1, 2,1, 3,1, 4,1, 5,1,

4,3, 3,4, 2,5, 1,6, 1,7, 237, 3,7,

2610 DATA 5,7, 2,4, 3,4, 4,4, 0,0

2620 '*xxx 4

2630 DATA 7,3, 7,4, 7,5, 746 45 Tep 7 550505,

7,1, 0,0

2640 '=*=xx ¢

2650, DATA 10,5, 11,5,:12,5; 13,5, 13,4,
12,3, 11,3, 10,3, 9,4, 9,5, 9,6
2660 DpATA 10,7, 11,7, 12,7, 0,0

2670 '*** h
2680 DATA 15,1, 15,2, 15,3, 15,4, 15,5,
15,6, 15,7, 15,6, 15,5, 15,4, 16,3

2690 paTa 17,3, 18,3, 19,4, 19,5, 19,6,
19,7, 0,0
2700 '=*** g

2710 DATA 15,12, 14,11, 13,11, 12,11, 11
12, 11,13, 12,14, 13,14, 14,14
2720 DATA 15,15, 15,16, 14,17, 13,17, 12

17, 11,16, 0,0
2730 '*»»

2740 .DATASA7 13, 171,14, 17,15, 17,16, 17
T 47,08 19 09 918, AT, 17, 17,16
2750 "BATA 17,15, 17,14, 18,13, 19.13, 20
V3 204,701, 15, 21.16, 20,17, 19,17
2760 DATA 18,17, 0,0

2770 '=xx r
2780 “DBTA 23,43, 23,14, 23,15, 23,16, 23
10, 2346, 2305, 24,14, 25.13; 26,13
2790 DATA 0,0
2800 '=xx  §
2810 DATA 28,13, 28,14, 28,15, 28,16, 28
w17, B 17, 000 28,11 g0
2820 '=xx p
2830 DATA 30,13, 30,14, 30,15, 30,16, 30
0l 30,165 30,15, 3% #4,.32,13, 3313
2840 DATA 34,14, 34,15, 34,16, 34,17, O,
0
2850 'xx=
2860 DATA 39,13, 38,13, 37,13, 36,14, 36
,15, 36,16, 87817, 38,17, 3919, 40,16
2870 DATA 40,15, 40,14, 40,15, 40,16, 40
(17,4018, 39,19, 3819, 37,19, 0,0
2880 RETURN

L}

2900 '=*»**x UP Warteschleife mit Tastat

urpuffer leeren

2910 FOR ws=1 TO 1700:i$=INKEY$:NEXT ws:

RETURN

2920 '

2930 's**** Dryckerausgabe der Zuege, z

uerst auf Bildschirm

2940 MODE 2:dzg=2:wnd=0:k3$="Zug "

2950 PRINT#wnd,TAB(26);"Spielzuege ZIEH

oder SPRING";CHR$(10)

2960 IF beg=0 THEN k1$="CPC-464":k2$="5P

IELER"

2970 IF beg<>0 THEN k1$="SPIELER":k2$="¢C

PC-464"

2980 PRINT#wnd,TAB(20);"Begonnen hat ";k

1$;", gewonnen hat ";

2990 IF sieg+beg=1 THEN PRINT k1$ ELSE P

RINT k2$ .

3000 PRINT#wnd,CHR$(10);:FOR x=1 TO 3
7

3010 PRINT k3$;k1$;" ";k3$;k2$;" "::NE
XT x
3020 PRINT#wnd,CHR$(10);" ":PRINT#wnd,"

1 ";CHR$(dzs(1)+64);

3030 PRINT USING"#";dzz(1);:PRINT#wnd,"
";CI'IR$(62);" C3 ll;

3040 WHILE dzg<=zug:PRINTH#wnd, USING"###"
;dzg;

3050 PRINT#wnd," ";CHR$(dzs(dzg)+64);USI
NG"#";dzz(dzg);

3060 PRINT#wnd," ";CHR$(62);" ";

3070 PRINT CHR$(dzs(dzg-1)+64);USING"#";
dzz(dzg-1);

3080 PRINT#wnd," ";

3090 IF POS(#wnd)>74 THEN PRINT#wnd," "
3100 IF POS(#wnd)>74 AND wnd=8 THEN PRIN
T#wnd ,CHR$(10)

3110 dzg=dzg+1:WEND:LOCATE 6,25

3120 IF wnd=8 THEN RETURN

3130 PRINT"Soll ausgedruckt werden und i
st Drucker angeschlossen und bereit 2"
3140 i$=INKEY$:IF i$="" THEN 3140 ELSE i
$=UPPER$(i$)

3150 IF i$<>"J" THEN RETURN

3160 LOCATE 6,25:PRINT"Spielz";CHR$(254)
i''ge werden ausgedruckt !";

3170 PRINT CHR$(20):wnd=8:GOTO 2950

J191ds
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Datenfernubertragung
mit Schneider CPC

Datenferniibertragung (DFU) ist eines der interessantesten Anwendungsgebiete eines Rechners.
Kaum ein User, der sich dieser Arbeitsweise entzichen kann oder mochte. Sowohl der Profi-
Anwender, der Kontakt mit anderen Datenbanken sucht, als auch der Freak, der den amerikani-
schen Hacker-Vorbildern in nichts nachstehen will, kommt friiher oder spéter in Kontakt mit Be-
griffen wie Mailbox, Modem, Password etc.

Was diese Zauberworte nun im einzelnen bedeuten und was an Hard- und Softwarekenntnissen zur
DFU benétigt wird, wollen wir in diesem Bericht erlidutern.
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1. Allgemeines:
Datenkommunikation
zwischen Rechnern

Grundsitzlich benéstigt man zur DFU
folgende Grundlagen:

- einen Computer (meist vorhanden)
- ein Modem (siehe Hardware)
- eine RS-232-Schnittstelle
(siehe Hardware)
- ein Terminalprogramm
(siehe Software)

- ein Telefon
- Nummern von Mailboxen oder NUA’s

Hier stellen sich auch schon die ersten
Fragen: Was ist eine Mailbox und was
ist eine NUA?

Eine Mailbox ist ein Briefkasten, ge-
nauer genommen ein elektronischer
Briefkasten - oder noch besser, im
Klartext: der Speicher eines Com-
puters. Dieser Computer ist iiber ein
Modem an das Telefonnetz der Bun-
despost angeschlossen und kann mit
anderen Computern kommunizieren.
Nun gibt es zwei Arten des Anschlusses
an das Telefonnetz. Da ist zum einen
die direkte galvanische Verbindung des
Computers mit dem Netz, die nur von
der Post selbst vorgenommen werden
darfund in der der Rechner als Daten-
stelle mit einer FTZ-Nummer versehen
sein mubB.

AuBerdem gibt es noch die Moglichkeit ‘

der akustischen Kopplung. Dies ge-
schiehtiiber einen Akustikkoppler, des-
sen Funktion wir noch ausfiihrlich er-
ldutern werden, bei dem die Verbin-
dung mitdem Netz iiber die Haustelefon-
anlage geht und nur eine FTZ-
Nummer am Koppler erfordert. Der
Unterschied zwischen beiden Ver-
fahrensweisen wirkt sich folgender-
maBen aus: Bei direkter Kopplung mel-
det sich der angewihlte Computer so-
fort mit einem Datentrigerton von
2100 Hz, der alle vorhandenen Echo-
sperren auf der Telefonleitung aus-
schaltet. Bei der anderen Methode mel-
det sich erst der Betreiber der Mailbox
(Systemoperator, auch Sysop genannt),
der anschlieBend den Telefonhérer in
den Akustikkoppler einlegt, und so die
Verbindung zwischen beiden Rech-
nern schlieBt. Qualitative Unterschiede
gibt es bei den beschriebenen Mog-
lichkeiten so gut wie nicht, lediglich die
finanzielle Seite ist beim Kopplerbetrieb
wesentlich niedriger als beim Direkt-
anschluB. Wenn Sie nun mit Ihrem
CPC (der tibrigens FTZ-gepriift ist)
eine befreundete Mailbox anwihlen, so
ist es nicht erforderlich, daB die Mail-
box nun unbedingt auf einem Schneider-
Computer betrieben werden muB. Durch
die einheitliche Normung der Sende-
und Empfangsdaten, der RS-232-Schnitt-
stelle sowie der Tatsache, daB Texte nur
in ASCII-Code gesendet werden, sind
Sie in der Lage, auch mit Rechnern wie
Commodore, Apple oder gar IBM zu
kommunizieren.

Waihlen Sie nun eine Mailbox iiber eine
der im Anhang veréffentlichten Num-
mern an, so meldet diese sich zumeist
mit einem BegriiBungstitelbild und er-
wartet eine Identifikation Ihrerseits.
Haben Sie noch nie mit einer Mailbox
kommuniziert, so empfiehlt es sich, bei
Anfrage auf User-Identifikation ein-
fach die ENTER-Taste zu betétigen.
Bei 90% aller Mailboxen erscheint nun
eine kleine Hilfestellung, wie Sie sich
als Gast eintragen kénnen. Danach er-
scheintein Hauptmenue,in dem Sie die
verschiedenen Datenbidnke der Mail-
box aufrufen oder ein User-Password

beantragen kénnen. Haben Sie noch
kein Password und sind als Gast er-
kannt, steht Thnen der Zugang nur auf
eine begrenzte Anzahl von Unterme-
nues der Mailbox zur Verfiigung. Es
empfiehlt sich hier, einen kleinen Dia-
log mit dem Sysop der Mailbox zu fiih-
ren, dabei springt meistens schon ein
Password heraus.

Dieses Prinzip des Eroffnungsdialogs
und der Menuefithrung trifft auf nahezu
alle Mailboxen zu. Auch die Grund-
parametereinstellung fiir deutsche und
nationale Mailbox-Systeme ist zum
groBen Teil genormt. Die meisten aku-
stisch gekoppelten Boxen arbeiten mit
einer  Ubertragungsgeschwindigkeit
von 300 Baud und dem Vollduplex-
Sendeverfahren. Die Wortiibertragung
basiert zumeist auf acht Datenbits mit
zwei Stopbits und ohne Paritit. Was
diese Daten im einzelnen besagen, wird
an spéterer Stelle noch erliutert.
Wesentlich komplizierter verhilt sich
der Einstieg in eine Datex-Verbindung
iber Anwahl einer NUA. Datex-P ist,
wie das Telefonnetz, eine Einrichtung
der Deutschen Bundespost und speziell
auf Dateniibertragung ausgelegt. Aus
Griinden der Sicherheit wurde bei
Datex-P, im Gegensatz zu dem norma-
len Telefonnetz, aufjeglichen mechani-
schen Aufbau der Schaltkontakte ver-
zichtet. Das zentrale Netzkontroll-
zentrum in Diisseldorf sowie weitere 16
Pad’s (Datex-P-Knotenpunkte) sind
voll digitalisiert und computerge-
steuert. Zum Einstieg in das Datex-P-
Netz benétigt man lediglich einen
HauptanschluB, der iiber Direktan-
schluB oder Koppler angesprochen wer-
den kann. Im Datex-P-Netz sind Ge-
schwindigkeiten von 110 bis zu 48000
Baud méglich. Dabei kénnen »lang-
same« Gerite, wie z.B. Ihr Schneider
CPC mit einem »schnellen« Computer
kommunizieren, da das Netz auto-
matisch eine Geschwindigkeitsanpas-
sung vornimmt. Die nachfolgenden Da-
ten tiber die im Datex-P-Netz vorhan-
denen Einzeldienste sind zwar fiir den
Heimcomputer-Anwender nicht so in-
teressant, sollen aber dennoch erwihnt
werden. Es gibt unter Datex-P soge-
nannte Einzeldienste, die parallel ver-
fiigbar sind.

Datex-P 42 Einzeldienst fiir stapel-
orieritierte Datenendein-
richtungen mit BSC 2-
Ubertragungsteuers-
verfahren.
(IBM 2780/3780)

Fiir Siemens 8160
kompatible Endgerite

Datex-P 33

Datex-P 32 Fiir dialogorientierte End-
gerdte mit BSC 3 Uber-
tragungsteuerverfahren.
(IBM 3270)

Datex-P 20 Fiir zeichenorientierte,
asynchrone Datenendge-

rite (Telex, Heim- und

Personalcomputer)
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DFU

Datex-P 10 Fiir den Basisdienst nach
der CCITT-Empfehlung
X.25 von 1980 zwischen
zwei gleichberechtigten
Stationen.

Wie Sie aus dieser Liste schon ersehen
konnen, ist fiir Sie wahrscheinlich nur
der Datex-P 20-Dienst von Interesse.

Genau genommen ist der Datex-P-20
auch in mehreren Versionen verfiigbar.
Wir wollen uns jedoch nur mit Datex-P
20 F beschiftigen. »F« besagt, dal der
Einstieg in den Datex-Dienst iiber ei-
nen TelefonanschluB erfolgt. Auch das
»P«von Datex-P sagtetwas aus: Die ge-
sandten Daten werden beim P-Ver-
fahren nicht mit einem beliebigen Da-
tenstrom iibergeben, sondern in Infor-
mationseinheiten (Paketen), die einer
internationalen Norm unterliegen. Bei
den Paketen unterscheidet man zwi-
schen Steuer- und Dateneinheiten. Ein
Steuerpaket enthilt alle Informationen
iiber die Verbindung, wihrend das Da-
tenpaketden zu iibertragenden Text be-
inhaltet. Durch dieses Sendeverfahren
ist es moglich, bis zu 255 verschiedene
Verbindungen gleichzeitig tiber eine
AnschluBleitung zu senden.

Da die Verbindungen computerisiert
erstellt werden, kann man feststellen,

B

= ~
SO N ULBR W=

k. ek
WD B W =

——
~N

DRI = —
W — OO oo

oder
24

25

DIN
El
D1
D2
S2
M2
M1
E2

S5
HMS5
HM?2
HD1
T2

HD2
T4

HS2
S1.2
M6
M3
S4

T1

Bezeichnung
Schutzerde
Sendedaten
Empfangsdaten
Sendeteil einschalten
Sendebereitschaft
Betriebsbereitschaft
Betriebserde
Empfangssignalpegel

Testspannung '+’

Testspannung ’-’

Hohe Sendefrequenzlage einschalten
Empfangsignalpegel
Sendebereitschaft

Sendedaten

Sendeschrittakt von der DCE

Empfangsdaten
Empfangsschrittakt von der DCE

nicht definiert

Sendeteil einschalten

Endgeriit betriebsbereit
Empfangsgiite

Ankommender Ruf

Hohe Ubertragungsgeschwindigkeit
einschalten

Sendeschrittakt zur DCE

nicht definiert
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wo eine Verbindung besteht und welche
Datenmenge ibertragen wird. Aus
diesem Grund richten sich die Gebiih-
ren fiir die Datex-P-Nutzung nicht
nach der Entfernung (wie im normalen
Telefonnetz), sondern nach der Menge
der iibermittelten Datenbits. Da die we-
nigsten Microcomputer (auch der CPC)
das X.25 Ubertragungsprotokoll von
GroBrechenanlagen beherrschen, stellt
die Post den PAD (Packet Assembly/
Disassembly Facility) zur Verfiigung.

Dieses PAD steht an einem der Datex-
P-Knotenpunkte und ist ein Computer,
der die asynchronen Daten Ihres
Micro’s in Pakete »packt« und in der
Gegenrichtung Pakete wieder disas-
semblisiert und an Thren Rechner zu-
riickgibt. Um nun tberhaupt mit
Datex-P kommunizieren zu kénnen,
benétigt man zu den bekannten Vor-
aussetzungen (Rechner, Modem, Tele
fon) noch eine NUI (Network User
Identification), was zu deutsch Teilneh-
merkennung bedeutet. Die NUI wird,
wie Thr Telefon, bejm zustéindigen Fern-
meldeamt beantragt und kostet 15,- DM
Grundgebiihr sowie monatlich 5,- DM
an Miete.

Um nunim Datex-P einzusteigen, miis-
sen Sie sich zunichst einmal in einen
der 17 PAD’s einwéhlen. Eine Liste der
PAD-Rufnummern finden Sie am SchluB
dieses Artikels. AnschlieBend legt man
innerhalb von 22 Sekunden den Tele-
fonhorer in den Akustikkoppler, sowie
das Dienstanforderungszeichen (einen
Punkt ° gefolgt von ENTER) in den
Rechner ein. Wurde der Dienst bereit-
gestellt, so meldet sich der PAD mit der
Rufnummer des erreichten Zugangs.

Jetzt geben Sie innerhalb von zwei Mi-
nuten den ersten Teil Threr NUI ein.
Wurde diese anerkannt, so will der
PAD noch das Password, den zweiten
Teil Ihrer NUI wissen. Nach erneuter An-
erkennung Threr Eingabe meldet sich
das Datex-P-System mit Teilneh-
merkennung »Aktiv«.

Nun befinden Sie sich im Datex-P-Netz
und kénnen andere Anschliisse durch
Eingabe einer NUA (Network User
Adress) anwihlen. Ein Verzeichnis ei-
niger interessanter NUA’s finden Sie
ebenfalls am Ende des Artikels.

II. Die Schnittstelle

Die RS-232 C- oder V.24-Schnittstelle ist
die am weitesten verbreitete Schnitt-
stelle fir Mikro- und Homecomputer.
Auch fiir die Rechner der CPC-Serie
werden schon eine Vielzahl von RS-
232-Schnittstellen mit Treiberprogram-
men angeboten. RS-232 C ist eine ameri-
kanische Bezeichnung, die von der EIA
(Electronic Industries Associates) und
teilweise von der internationalen Post-
norm CCITT V.24 (Comitee Consultativ
International Telegraphique et Telefo-
nique) festgelegt wurde. RS-232 C legt
die funktionellen und elektronischen
Eigenschaften der Schnittstelle in einer
Norm fest. Bei der Postnorm sind die
funktionellen FEigenschaften in V.24
und die elektrischen Eigenschaften in
V.28 festgeschrieben. Der Standard-
stecker einer RS-232 ist meistens 25-
polig und hat folgende Belegung und
Abmessung:

7
L iL;
’ r
; +

Das Superding
fur Profis

RH-DMON der Diskettenmonitor
fiir die CPC 464, 664, 6128 mit den
unbegrenzten Mdglichkeiten.

* Lesen eines beliebigen Sektors

* Schreiben eines beliebigen Sektors

* Editieren eines heliebigen Sektors
(full Screen Editor)

* Formatieren einzelner oder aller
Tracks (CP/M, DAT, IBM)

* Reorganisation der Diskette

* Anzeige des Katalogs

* Drucken des Bildschirminhalts

* Umrechnung der Blockangaben in
Track und Sektor

Das Besondere:

Selbst die Spuren 40 und
41 kinnen bearbeitet wer-
den. Absolut anwender-
sicher.

3” Disk  49-DM

INTEGRAL HYDRAULIK & CO.
Computer Division, Am Hochofen 108, 4000 Diisseldorf 11,
Tel. 0211/5065-213
Vertrieh von RH-Software

Preis

ABV EIA-Bezeichnung EIA CCITT
GND Protective Ground AA 101
TD Transmit Data BA 103
RD Receive Data BB 104
RTS Request to send CA 105
CTS Clear to send CB 106
DSR Data Set Ready CC 107
GND Signal Ground AB 102
DCD Data Channel Received Line Signal CF 109

Detector

nicht definiert

nicht definiert

Select Transmit Frequency 126

Secondary Received Line Signal Detector SCF 122

Secondary Clear to Send SCB 121

Secondary Transmitted Data SBA 118
TC Transmitter Signal Element Timing DB 114

(DCE)

Secondary Received Data SBB 119
RC Receiver Signal Elementa DD 115

Timing (DCE)

nicht definiert

Secondary Request to Send SCA 120
DTR Data Terminal Ready CD 108,2
SQ Data Signal Quality Detect CG 110
RI Ring Indicator CE 125

Data Signal Rate Selector (DTE) CH 111

Data Signal Rate Selector (DCE) CI 112

Transmitter Signal Element Timing DA 113

(DTE)

nicht definiert

Eprommer
Schnelder
CPC 464/664

Universeller EPROM-Programmer 4003
® Programmiert alle gangigen EPROM-Typen ( z.B: 2716,-32,
-64,-128,2508,-16,~32,-64 ) ® Voll menigesteverte Sofi-
ware auf Kassette ® Kein Schalten, Stecken oder Loten notig ®
Programmierspannung wird im Gerit erzeuglt ® Verbindung zum
CPC iiber Flachbandkabel und Interface-Karte B Gleichzeitiger
AnschluB der Floppy méglich B Rote und grine Leuchtdiode zur
Betriebs-Art-Anzeige @ Kompl. mit 28 poiigem Textool-Sockel

8 Fertiggerst DM 289,50 ® Bausatz mit Anleitung DM 239,- B

— EPROM
: Karte
L8614 KByte

Die ideale Erganzung fur jeden CPC
8 Wahlweise bestickbar mit 2 - 64 KByte EPROM-Kapazitit ®
Arbeitet mit den EPROM-Typen 2716,-32,-64,-128 ® Durchge-
fihrter Erweiterungsbus ( Floppy kompatibel ) ® Autostart von
BASIC- und/oder Assembler-Programmen ® Komplett mit um-
fangreicher und komfortabler Software B GleichermaBen fir
Profis und Einsteiger geeignet @

B Fertiggerat DM 249,50 B Bausatz mit Anleitung DM 219,50 @

Drucker fiir alle CPC

EEDY 100-80 SPEEDY 100-80 SPEDDY 100-80 SP

® 100 Zeichen pro Sekunde schnell ® FX80 kompalibel @ Bis zu
142 Zeichen pro Zeile ® Optionaler Druckerpuffer ® Grafik-
fihig ® Kein doppelter Zeilenvorschub ® Direkt anschluBfahig ®
Internationale Zeichensilze B Guies Preis-Leistungsverhiltnis

B Kompl mit deutschem und englischem Handbuch DM 739,- ®

Druckerkabel cpc 464/664 DM 35,- w cPC 6128 DM 45 -
Preise inkl. Mehrwertsteuer. Alle Artikel ab Lager lieferbar

ODOBBERTIN

INDUSTRIE-ELEKTRONIK

BranmsstraBe 9, 6835 Brihl, Tel: (06202) 71417

Sonderheft
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Die Ubertragung findet tiber soge-
nannte Protokolle statt. Man unter-
scheidet zwischen einer Datentibertra-
gungseinrichtung (DCE) sowie einer
Datenendeinrichtung (DTE). Eine DTE
stellt Daten bereit oder verarbeitet sie
und ist im allgemeinen ein Computer.

Eine DCE iibernimmt das Senden und
Empfangen von Daten, ohne eine wei-
tere Bearbeitung vorzunehmen (z.B.:
Modem). Der Unterschied zwischen
beiden Einheiten, die iiber eine RS-232
verbunden werden, findet sich an der
Pinbelegung der Schnittstelle. Fol-
gende Belegung befindet sich an DCE:

Pin 2: Eingang
Pin 3: Ausgang
Pin 4: Eingang
Pin 5: Ausgang
Pin 6: Ausgang
Pin 20: Eingang

Bei einer DTE ist die Belegung:
Pin 2: Ausgang
Pin 3: Eingang
Pin 4: Ausgang
Pin 5: FEingang
Pin 6: Eingang
Pin 20: Ausgang

Die Spannungsschnittstelle arbeitet

asynchron und bitseriell. Dabei werden
ein Startbit und ein oder zwei Stopbits
benutzt. Um eine logische 1 darzustel-
len, muB eine Spannung zwischen -3V
und -15V anliegen. Die 0 wird mit einer
Spannung zwischen +3V und +15V
dargestellt. Das Protokoll, das zur
Kommunikation zwischen DCE und
DTE benotigt wird, muB3 wie folgt abge-
wickelt werden: drei Protokolle sind
moglich. Bei Protokoll I (Ready/Busy)
wird Pin 20 benutzt. Ist das Span-
nungssignal am Pin 20 positiv, so ist das
DCE empfangsbereit (Ready). Ist das
Spannungssignal negativ, ‘so ist das
DCE beschiftigt (Busy). Das zweite
Protokoll ist die XON/XOFF-Prozedur.
Hier wird ein Steuerzeichen mit dem
Wert &11 mit der Bezeichnung XON ge-
sandt, das die Empfangsbereitschaft
anzeigt. Sendet das DCE ein XOFF-
Signal (&13), so ist es Busy. Das dritte
Protokoll ist die ETX/ACK-Prozedur.
Bei dieser Prozedur setzt das DCE den
Pin 20 auf positive Spannung und sen-
det das ASCII-Zeichen ETX (&03) an
das DTE. An die vom DTE kommenden
Bits wird wieder das ETX angehingt.
Erkennt das DCE beim Abarbeiten der
Daten das ETX-Zeichen, so weil} es,
daB} der Datentransfer beendet ist, setzt
Pin 20 wieder auf einen positiven Wert
und schickt ein ACK-Signal an das
DTE.

Von hier aus beginnt der Datentransfer
erneut. Beim Schneider-Rechner wird
hauptsdchlich mit dem Protokoll I ge-
arbeitet. Man kann anstelle des 25-
poligen Steckers auch eine 8-polige
DIN-Verbindung einsetzen, die haufig
an elektrischen Schreibmaschinen oder
z.B. an einem Tandy-Modem zu finden
sind. Eine Belegung dieser Steckverbin-
dung finden Sie in nachfolgender
Zeichnung.

Pin ABV Bezeichnung

1 GNG Signal ground

2 TXD  Transmitted Data

3 RXD  Received Data

4 RTS Request to send

S CTS Clear to send

6 DSR  Data set ready

7 DTR  Data terminal ready
8 CD Carrier detect’

E FG Protective ground

Das Modem

Modem ist ein Kunstwort, das sich aus
den Begriffen Modulator und Demodu-
lator zusammensetzt. Man unterschei-
det zwei Arten von Modems. Es gibt die
bereits eingangs erwédhnten Post-
Modems, die eine direkte galvanische
Verbindung zwischen Computer und
Telefonnetz darstellen. Solche Modems
sind sehr teuer und kénnen nur bei der

Iinserentenverzeichnis
Ariolasoft 2
BBG-Software 32
Byte me 111
CIZ Dr. Naumann 87
Computer Max 47
CSE Schauties 36
Data Berger 27
Data Media 20,76,123
Dobbertin 53
E + C Zellmeier 89
EDV Beratung Worms 121

| EDV Effertz 38
Elektor 73

Forth 103
Fun Tastic 55
GAI 93
Gundermann 103
Heimcomputer Shop 113
Holewa 35
Info Control 95
Integral Hydraulik 53,99
Interstate 55
Janke 93
Kersten und Partner 87
Magic Soft 37
Microcomputer Laden 37
Microland 79
Miikra 85

Okidata 9
Probst 38
Rockrath 117
Signum Medien Verlag 32
Sunsoft 83
Schneider Computer 62,63,124
Schneider Data 65
Schuster 89
Star Division 29
Van der Zalm 111
Weeske 15
Werder 35
Widdel 83
Worlein 117
Zaporowski 95

54 cpPc 186

Sonderheft



Post gemietet werden. Wir klammern
aus diesen Griinden eine Erlduterung
des Direktanschlusses aus und be-
schiftigen uns mit der zweiten Bauform
eines Modems, dem Akustikkoppler.
Ein Akustikkoppler besteht aus einem
Kasten, an dem #duBerlich zumeist
eine RS-232-Schnittstelle, ein oder zwei
Schalter sowie zwei Gummistutzen zu
erkennen sind. Die RS-232 dient als
Verbindung zum DTE, und mit den
Schaltern 148t sich das Gerit an- bzw.
ausschalten sowie, je nach Qualitit des
Kopplers, in die Ubertragungsart von
Originate auf Answer festlegen. In die
beiden Gummistutzen, die zumeist be-
weglich angebracht sind, wird der Tele-
fonhorer eingelegt. In dem Stutzen fiir
die Sprechkapsel befindet sich ein
Lautsprecher und im Stutzen der Ohr-
muschel ein Mikrofon. Beide Stutzen
sind, je nach Modem, zur besseren Ab-
schirmung noch mit Schaumstoff ge-
polstert. Das Telefonnetz ist so konzi-
piert, daB es die menschliche Sprache
im tonfrequenten Bereich von 300 -
3000 Hz tibertragen kann. Ein Com-
puter arbeitet digital, d.h. er kennt nur
die beiden Signalzustinde 0 und 1, die
gleichbedeutend mit dem Fehlen bzw.
dem Vorhandensein einer elektrischen
Spannung sind. Will man also digitale
Daten tiber das Telefonnetz schicken,
so miissen die High/Low-Zustinde auf
geeignete Weise umgewandelt (modu-
liert) werden. Diese Modulation er-
reicht man dadurch, daB man dem Si-
gnalzustand 0 eine niedrige Frequenz
und dem Zustand 1 eine hohe Frequenz
zuordnet. Das bedeutet, daB die hohe
Tonfrequenz dann gesendet wird, wenn
der Computer den logischen Zustand 1
ausgibt und bei Ausgabe des Zustandes
0 die niedrige Frequenz gesendet wird.
Dieses Verfahren wird Frequenz-
Modulation bzw. Frequenz-Umtastung
(FSK) genannt. Auf der Gegenseite
miissen dann natiirlich die Ton-
frequenzen wieder in die digitalen Si-
gnalzustdnde umgewandelt (demodu-
liert) werden. Um es zu erméglichen,
daB Daten gleichzeitig in beide
Richtungen tiibertragen werden kon-
nen, wie es auch beim Telefonieren der
Fall ist, muB ein sogenannter Duplex-
Betrieb erreicht werden. Dieser Betrieb
148t sich dadurch verwirklichen, daB
die Gegenstation ihre Sendedaten wie-
derum mit zwei anderen Frequenzen
sendet. Also stehen beim Duplex-
Betrieb vier Modulationsfrequenzen
an. Diese miissen vom Koppler durch
entsprechende Filter getrennt werden.
AuBerdem darf die Modulations-
frequenz 300 Hz nicht unter- und 3000
Hz nicht tiberschreiten. Die Differenz
zwischen beiden Grenzen nennt man
Bandbreite, die im Falle des deutschen
Telefonnetzes 2700 Hz betrigt. Weiter-
hin ist noch wiinschenswert, eine mog-
lichst hohe Ubertragungsgeschwindig-
keit zu erreichen. Da die Moglichkeit
mit hohen Geschwindigkeiten zu kom-
munizieren mit der Bandbreite wichst,
wurden aufwendige elektronische Ver-
fahren entwickelt, die bei der geringen
Bandbreite von 2700 Hz die groBtmog-

liche Geschwindigkeit erméglichen. Die
Ubertragungsgeschwindigkeit wird in
Baud angegeben. Ein Baud entspricht
einer Sendeleistung von 1 Bit pro
Sekunde. Die Anzahl der gesandten
Bits pro Sekunde wird Baud-Rate
genannt.

Ubliche Baud-Raten bei Rechnern
sind: 150, 300, 600, 1200, 2400, 4800 und
9600 Baud.

Ein tiblicher Standard beim Arbeiten
mit einem Akustikkoppler, der ein ver-
tragliches MalBB an Geschwindigkeit
und Zuverlissigkeit bereitstellt, sind
300 Baud. Die Signalfrequenzen wer-
den auf zwei Kanile aufgeteilt, die je-
weils zwei Modulationsfrequenzen fiir
0 und 1 belegen. Die Modulations-
frequenz fiir 0 wird Space genannt, die
Frequenz fiir 1 heit Mark. Damit eine
Verbindung zwischen Kopplern ver-
schiedener Hersteller stattfinden kann,
wurden die Frequenzen in der Norm
CCITT V.21 bei einer Baudrate von 300
Bit pro Sekunde wie folgt festgelegt:

Sendefrequenzen: 1180 Hz (Space)
980 Hz (Mark)

Empfangsfrequenzen: 1850 Hz (Space)
1650 Hz (Mark)

Nachfolgend sollten noch einige Be-
griffe erldutert werden, die zwar mit
dem Koppler an sich nichts zu tun ha-
ben, die jedoch fiir die DFU von
Wichtigkeit sind. .

Es handelt sich um das Ubertragungs-
format, das mit Startbits, Stopbits und
Parititsbits gekennzeichnet wird. Da
die RS-232-Schnittstelle seriell arbeitet,
d.h. jeweils nurein Bitiibertragen kann,
der Rechner jedoch 8 Bit lange Worte
(Byte) sendet, muB3 festgelegt werden,
wie die seriell ankommenden Daten je-
weils wieder zu einem kompletten Byte
zusammengesetzt werden Kkonnen.
AuBerdem miissen Anfang und Ende
des Datenwortes gekennzeichnet wer-
den. Solange kein Zeichen iibermittelt
wird, hat die Datenleitung einen 1-
Zustand. Will der Computer nun mit der
Ubertragung beginnen, so sendet er
zunéchst einmal eine 0, das sogenannte
Startbit. Danach folgen die 7 oder 8 Da-
tenbits mit dem niederwertigsten Bit-
vorrang. AnschlieBend wird ein soge-
nanntes Paritdtsbit verschickt, bei dem
vorher vereinbart wird, ob man mit ei-
nem geraden (even) oder ungeraden
(odd) Priifbit arbeiten will. Hat man
eine Odd-Paritit, so wird fiir das Priifbit
eine 0 oder 1 eingesetzt, so daB die
Quersumme aller »Einsen« des Daten-
wortes eine gerade oder ungerade Zahl
ergibt. Stimmt der Zustand dieser Pari-
tdt nicht mit dem Priifbit tiberein, so wird
der Sendevorgang wiederholt. Ist die
Paritdtsiiberpriifung positiv ausgefal-
len, so wird nach Vereinbarung ein- bis
zweimal ein »1-Signal« gesendet, das
Stopbit genannt wird. Der Rechner er-
kennt daran, daB3 das Datenwort voll-
stindig gesendet wurde. Die Dauer des
Vorgangs liegt bei 300 Baud bei 36,66
Millisekunden (ms). Héufig wird das
Priifbit jedoch weggelassen. (SR/TM)

fen Sie keine Software ‘‘Katze"im Sack !!!
Erst TESTEN, dann KAUFEN !!!

Achtung!!
Bei Typ 6128 jeweils 80 K Arbeitsspeicher frei.

Super Textprogramm “Pro-Text” + Super Datei 'Pro-Dat"’

Schnittstelle zur “Pro-Dat"”

Freier Maskengenerator, fast
Druckerwahl u. Schriftarten nach

unbegrenzte Kriterieneingabe
und Kriteriensuchroutinen.
40 und 80 Zeilen Modi
Schnittstelle zur “’Pro-Text'’
Universal-Datei fiir
Biicher-Adressen-Schallplatten
Briefmarken-Vereine

und und und .....

Wunsch, deutscher Zeichensatz
selbstverstandlich.

Blocksatz, Formatieren, Rechts-,
Linksbiindig, Einfiigen sofort im
Text. Abblendung der Steuer-
zeichen Suchen/Ersetzen

und und und .....

Auch Kassettenversion !!!

Sie bestellen die Demo-Diskette in Original-Verpackung incl. Hand-
buch per Vorkasse DM 14,50 oder per Nachnahme. Bei Kauf
tauschen wir |hre Demo-Diskette in Original-Programm-Diskette
zum Aufpreis von DM 85,40 + NN oder DM 85,40 bei Vorkasse
aus 1!

Kein Risiko, da Sie eine Qualititsdiskette bei Nichtkauf erwerben 11

[’a“ INTERSTATE LTD. Abt. Software
;

Bestellanschrift:
M. Cordes, Anratherstr. 18, 4156 Willich 1
Telefon 02154 /1752

Héndleranfragen erwiinscht

Sonderheft

Die besten Games
fur lhren CPC
uf Disc und Tape:
Sehr preiswert.
Und sehr schnell.

Kostenlose groBe S-Liste
anfordern geniigt!
Kommt sofort!

UN-TASTI

Der groBe VersandMarkt
fur ComputerSpiele
Tannhduserplatz 22,
8000 Miinchen 81,

Tel. 089-939894
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0231 - 779620 Mythos 22- 7h | 06196- 48531 LKS Datenservice
02331 - 16401 Kobra 24h 0621 - 682722 Gambo
02361 - 72928 Recklinghausen 22-10h | 06403- 72861 Freak Box 21= B
02366 - 38536 Data Voigt 24h | 06826- 2234 C+H1 15-19h
02373 - 66877 Ueding 17- 9h | 06826- 6344 C+H2 19-23h
02381 - 50866 IGS 069 - 231561 CMS (Host)
02383 - 50866 Mailbox Sharp-User 24h 069 - 43081 FIZ (Host)
0241 - 870555 ALS. 23 h 069 - 494201 AUGE FFM CIACS
0281 - 65466 W.LS. 24h 069 - 6638191 COMBO
0282 - 441236 Wuppertaler Box 069 - 6667081 ADP
02841 - 57325 MHB 22- 6h 069 - 726527 FIB 18-22h
02841 - 66241 Esprit 069 - 724513 MRN-Mailbox
030 - 3052635 Mailbox Berlin 18- 9h 069 - 741724-7 Software Express
030 - 3448756 LISTY 22- 7h 069 - 835039 IBM-PC 19-2130h
030 - 4144935 Garelli 16-22h 069 - 816787 Tecos 20- 7h
030 - 6818679 Info Berlin 22-10h | 07031 - 278296 Elias Stuttgart 24h
030 - 7115078 TIC Berlin 24h | 07033 - 33101 Datastream
030 - 7214446 Testline Berlin 20-24h 0711 - 461032 PFM 19- 6h
030 - 7466850 Bert 15- 1h 0711 - 519008 NORSAK
030 - 7823350 MCC 15-22h 0711 - 558392 Kruschtelkiste
030 - 7868178 CCS 16-22h | 07191- 62753 Coloss 21-24h
040 - 312880 G.G.M. 07191 - 85784 Sputnik 21- 6h
040 - 41233098 Uni Hamburg 20- 6h 0721 - 685010 M.C.S.K. 24h
040 - 4916117 H.IS. 22- 6h 0723 - 81278 Eisinger 24h
040 - 5246387 W.W.S 20- 6h | 07247 - 824568 INKA (Host)
040 - 5277016 Tornado 07331 - 82607 Blackbox 22- 6h
040 - 6306262 C.LIN.S.H. 0761 - 86705 FLUG 20- 6h
040 - 6321608 T.A.B.-Soft 0791 - 42919 Mikrosoft
040 - 6523486 MCS 22- 6h 089 - 132535 Info Control
040 - 7540598 CBM-Club HH 089 - 222066 Graphton
040 - 8802383 RAM 089 - 23730 228730 Uni Miinchen
04101 - 23789 Wang Info 089 - 2800310 Cyber
04141 - 2386 SMC Stade 19-22h 089 - 557318 CF-Computer
04348 - 7513 N.C.S. Kiel 089 - 596422 Tedas Miinchen 24h
0471 - 52329 SKF 22-24h 089 - 598423 Tedas Miinchen 24h
05361 - 23353 Wolfsburg 20- 6h 089 - 596465 Coda
0551 - 21843 Uni Goéttingen VAX 11/780 089 - 7931332 Phoenix
06081 - 9677 Mailbox Taunus 15- 7h 089 - 9036130 Orbit 23- 6h
06136 - 87887 AUCCKW-Apple 19-23h 0911 - 334927 UBN 17-12h
06154 - 51433 Decates, Ober-Ramstadt 24 h 0911 - 574160 Smurf-Box 22- 6h
06181 - 48884 Otis 24 h 0921 - 64687 Bayreuth Box ab20 h
06187 - 25828 Thor 09363 - 5329 Mailhouse 19- 9h
Terminalprogramme
Computer | Textspeicher |Parameter- | Up/Down- | Menue- Mode Editor Anschlufl
Zeichen eingabe load fiilhrung Port
(ca.)
CPC Term 464/664 20000 ja ja ja 1+2 ja iiber Drucker
Teleport alle 50000 ja ja ja 2 ja Joystick
Unicon alle 100000 ja ja ja, maus- 1+2 ja Drucker
dhnlich
Teleterminal 464 90000 ja ja - 2 - Drucker
Valc 464 30000 ja ja ja 2 - Floppy
96 cPc 1186 Sonderheft
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: m " 7 45400040177 MPI
! :’lﬁl)dg:;ftl;?mmem fiir den Zugang zu DATEX-P aus dem Fern 45400040198 ARGUS/IPP
45400040536 q200 Prime
DATEX-P  Vorwahl Rufnummern fiir die Geschwindigkeiten 45400090047 AEG-Telefunken
Vermittlung 45400090092 Data General
45400090560 EMBL VAX
bis 300 bis 1200 fiir 4540009306 DESY VAX
Baud Baud 1200/75 45410600206 RCA
45427300128 Reinhard
Berlin 030 240001 240081 240061 : :
: 45511040538 Kalichemie
Bielefeld 0521 59011 59021 59041 45521040188 Uni Bielefeld
Bremen 0421 17 01 31 14291 15077 45536190074 Dataswitch VW
Dortmund 0231 570114552011 52081 £ AR
Disseldorf 0211 329318 329249 320748 45536290057  IVM
Essen 0201 787051 791021 793003 45541040086 Alli-Frischdienst
Frankfurt* 069 20281 20291 20201 45552190172 Spadake Polde
Hamburg 040 44 12 31 4412 61 44 12 81 45591040094 Essmann
3 Hannover 0511 326651 327481 327591 45606140097 Polydress
Karlsruhe 0721 60241 603 81 6 05 81 R 45611040037 Control Data
Koln 0221 29 11 29 31 29 51 45611040076 Autonet
Mannheim 0621 4090 85 39941 39951 45611040240 Citybank, Frankfurt
3 M}Zinchen 089 22 87 30 22 86 30 22 87 58 45611040245 EDCS
Niirnberg 0911 20571 20541 20501
= 45611040250 Tymnet
Saarbriicken 0681 810011 810031 810061
Stuttgart 0711 299171 299061 29926 R
*Acht 'T halb DATEX-P wird di Ite« V. hl 45619340082 Apothekenmarketing
Franklurt 0611) meifer bemntzt, 45621040000 Telebox
R 45621040025 OEVA
45231040103 AEG-Telefunken 45667330070 IMCA Mailbox
45234040140 Uni Bochum 45681040010 Teleprint
45234040169 Brockmeier GmbH 45681040168 Saarland Vers.
45234040194 Uni Bochum Cyber 205 45690040240 City Bank
45241040149 Aachener & Miinchener 45711040124 Stahl EDV
Versicherung 45711040129 All. Rentenanstalt
45293140196 Handwerksk. Arnsb. 45711040147 MH
453000217 HMI Berlin 45761040079 Albert Ludwig Unibibliothek
45300021713 VAX 1 45772140071 Kienzle
45300021721 VAX 2 45871040171 Transfer Data Test
45300040013 Uni Berlin 45890040046 Math. Beratung,
45300040014 GFC AG 45890040222 IBM
45300040023 Uni Berlin 45890090014 AOK
45300040037 ADAC 45890090073 Patentstelle
Zeichenerklirung:
- = nicht bekannt @ @ ® = sehr gut
® ® = befriedigend ® =schwach
Disk | Drucker| Programm LVerwendbar- deutsch. |Funktions- | Hand- Besonderes Preis Vertrieb
inMC/Basiq  keit der  [Zeichensatz| tasten buch ca. DM
Schnittstelle in
eig. Programme|
ja = MC - - ja eoe - 99 Rockrath
. . Akustikkoppler,
ja ja MC - - ja ® @ @ |dataphons2ldim| 398 Worltronic
Preis inbegriffen
) i . ) Basicerweiterung
ja ja MC ja ja ja ©® @ ® | z Schnittstellen- | 99 f. 464 | BBG Software
abfr. implement. | 114 £.664
+ 6128
ja - MC - - - (X} - 178 Microcomputer-
laden Berlin
durchgefiihrter
Floppyport, echte
. . . o - RS-232, Akustik- VALC
Ja Ja s Ja ;e koppler, dataphon 538 ZS-Soft
s21d im Preis
inbegriffen
Sonderheft 1'86 €P€ 97
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Ay,
Dreimal Eins

ﬁr@ﬁ@ﬁrﬁ

Bei diesem Brettspiel - auf einem Spielfeld von neun Feldern
- spielt ein Spieler gegen den Computer. Jeder der Gegner hat
vier Spielsteine, die abwechselnd gesetzt werden. Sind alle
Steine gesetzt, wird abwechselnd um je ein Feld von einem ne-
ben dem freien Feld liegenden Platz gezogen. Gewonnen hat,
wer als erster drei eigene Steine in einer Reihe, Spalte oder
Diagonale hat. Vorsicht, dal beim Nachdenken der Kopf
nicht heiBlauft!

S

Uwe Timm
10 GOTO 3000 ' dreimal eins Copyright 1
985 by Jens Uwe Timm Hannover

1000 '#*****» Compzug SETZEN

1010 IF zug=0 THEN x=2:2z=2:GOTO 1620

1020 PEN fc:IF zug<>1 THEN 1050

1030 IF fe(2,2)=0 THEN x=2:2z=2:GOTO 1620

1040 x=ROUND(RND) *2+1:2=ROUND(RND) *2+1:I

F fe(x,z)<>0 THEN 1040 ELSE 1620

1050 IF zug»>7 THEN 1320

1060 '#x== Comp 3er moegl ?

1070 FOR s1=1 TO 3:FOR s2=1 TO 3:IF fe(s

1,82)<>0 THEN 1100

1080 fe(s1,s2)=10:5i=2:GOSUB 3800:fe(s1,

s2)=0

1090 IF si=0 THEN x=s1:z=s2:GOTO 1620

1100 NEXT s2:NEXT s1

1110 '»=»= Spieler 2er ? (w,s,lo,ro)

1120 IF fe(1,lzz)+fe(2,lzz)+fe(3,1z2z)<>2
THEN 1140

1130 FOR s=1 TO 3:IF fe(s,lzz)=0 THEN x=

s:2=122:GOTO 1620 ELSE NEXT s

1140 IF fe(lzs,1)+fe(lzs,2)+fe(lzs,3)<>2
THEN 1160

1150 FOR s=1 TO 3:IF fe(lzs,s)=0 THEN x=

1lzs:2=5:GOTO 1620 ELSE NEXT s

1160 IF lzs<>lzz AND fe(1,1)+fe(2,2)+fe(

3,3)<>2 THEN 1180

1170 FOR s=1 TO 3:IF fe(s,s)=0 THEN x=s:

z2=s:GOTO 1620 ELSE NEXT s

1180 IF lzs<>4-1zz AND fe(1,3)+fe(2,2)+f

e(3,1)<>2 THEN 1210

1190 FOR s=1 TO 3:IF fe(s,4-s)=0 THEN x=

S:z2=4-s:GOTO 1620 ELSE NEXT s

1200 "*=x Spielersiegstellung verhind

ern

1210 verg=3:GOSUB 4500:IF ja THEN 1620

1220 '*x»=x Computersiegstellung moegli

ch ?

1230 verg=30:GOSUB 4500:IF ja THEN 1620

1240 'w== neben eigenes und Spielerfe

1d setzen

1250 FOR s1=-1 TO 1:FOR s2=-1 TO 1:al=s1

+Czs:a2=s2+Ccz2z

1260 IF al<1 OR al>3 OR a2<1 OR a2>3 THE

N 1310

1270 IF fe(al,a2)<>0 THEN 1310 ELSE FOR

t1=-1 TO 1:FOR t2=-1 TO 1

1280 IF t1+a1<0 OR tl1+al>3 OR t2+a2<1 OR
t2+a2>3 THEN 1300

1290 IF fe(tl+al,t2+a2)=1 THEN x=al:z=a2

:GOTO 1620

1300 NEXT t2:NEXT t1

1310 NEXT s2:NEXT s1

1320 "w*x=#x ZTEHEN

en

1330 FOR s1=1 TO 3:FOR s2=1 TO 3:IF fe(s

1,82)=0 THEN fx=s1:fz=s2:GOTO 1360

1340 NEXT s2:NEXT s1

1350 '®ax Compzuege neben freiem Feld
(zfs+z)

1370 n=1:FOR s1=-1 TO 1:FOR s2=-1 TO 1:a
1=s1+fx:a2=s2+f2

1380 IF al<1 OR al>3 OR a2<1 OR a2>3 THE
N 1410

1390 IF fe(al,a2)=10 THEN zfs(n)=al:zfz(
n)=a2:n=n+1

1400 '"w=x Nur 1 Zugstein - ziehen
1410 NEXT s2:NEXT s1:IF n=2 THEN x=zfs(1
):z=2£fz(1):GOTO 1610

1420 "**x Spieler mit freiem Feld 3er
?

1430 1=1:FOR t=1 TO n-1:si=2:fe(zfs(t),z
fz(t))=1:GOSUB 3800

1440 fe(zfs(t),zfz(t))=10:IF si<>1 THEN
zm(l)=t:1l=1+1

1450 NEXT t:zfmax=1-1:IF 1l=1 THEN x=zfs(
1):2=2f2(1):GOTO 1610

1460 'wxx Comp 3er moegl ?

1470 FOR ls=1 TO zfmax:si=2:fe(fx,fz)=10
:fe(zfs(1ls),zfz(1ls))=0:GOSUB 3800

1480 fe(fx,fz)=0:fe(zfs(ls),zfz(1ls))=10

1.freies Feld such
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1490 IF si=0 THEN x=zfs(ls):z=zfz(ls):GO
TO 1610

1500 '#*x= Comp Siegstellung ?

1510 NEXT ls:verg=40:GOSUB 4500:IF v=0 T
HEN 1560

1520 FOR ls=1 TO zfmax:IF zfs(zm(ls))=2
OR zfz(zm(ls))=2 THEN 1540

1530 x=zfs(zm(ls)):z=zfz(zm(ls)):GOTO 16
10

1540 NEXT 1s

1550 '#*x= Comp Siegstellung moegl ?
1560 fe(fx,fz)=10:GOSUB 4500:fe(fx,fz)=0
¢IF v=0 THEN is=1:GOTO 1590

1570 sv=v:verg=30:FOR is=1 TO zfmax:fe(z
fs(zm(is)),zfz(zm(is)))=0:GOSUB 4500
1580 fe(zfs(zm(is)),zfz(zm(is)))=10:IF s
v<>v THEN NEXT is

1590 x=zfs(zm(is)):z=zfz(zm(is))

1600 '=**x Compzugausgabe 1.Feld loes
chen 2.Feld besetzen

1610 fe(x,z)=0:PEN 0:GOSUB 3500:x=fx:z=f

z
1620 PEN fc:fe(x,z)=10:czs=x:czz=z:GOSUB
3500:si=2

1630 GOSUB 3800:IF si<>2 THEN 4010

2000 '#**»xxx GPTE[,ERZUG

2010 PEN 1:LOCATE 1,23:PRINT CHR$(20);:L
OCATE 5,23 -

2020 PRINT"Bitte Zug eingeben : ";

2030 IF zugs>3 THEN 2060 ELSE GOSUB 2510
:IF fehl THEN 2560

2040 IF fe(xs,zs)<>0 THEN 2560

2050 x=xs:z=zs:fe(x,z)=1:1zs=x:12z=2:PEN
£s:GOSUB 3500:GO0TO 2140

2060 GOSUB 2510:IF fehl THEN 2560

2070 IF fe(xs,zs)=1 THEN 2090

2080 LOCATE 5,23:PRINT"Welchen Stein 2?";
CHR$(20) :GOSUB 7010:GOTO 2010

2090 FOR s1=1 TO 3:FOR s2=1 TO 3:IF fe(s
1,s2)=0 THEN x=s1:2=s2:GOTO 2110

2100 NEXT s2:NEXT s1:STOP

2110 IF ABS(s1-xs)>1 OR ABS(s2-zs)>1 THE
N 2560

2120 PEN fs:fe(x,z)=1:1zs=x:1zz=2:GOSUB
3500

2130 x=xs:z=zs:fe(x,z)=0:PEN 0:GOSUB 350
0

2140 zugs=zugs+1:5i=2:GOSUB 3800:IF sic<>
2 THEN 4010 ELSE 1000

2500 '*=***» UP Spielereingabe

2510 PEN 1:fehl=0

2520 i$=INKEY$:IF i$="" THEN 2520 ELSE i
$=UPPER$(i$ ) : PRINT i$;

2530 IF i$="A" OR i$="B" OR i$=""Cc" THEN

xs=ASC(i$)-64 ELSE fehl=-1:RETURN

2540 i$=INKEY$:IF i$="" THEN 2540 ELSE P

RINT i$;:2zs=ASC(i$)-48

2550 IF 2zs>3 OR zs<1 THEN fehl=-1:RETURN
ELSE RETURN

2560 PEN 1:LOCATE 5,23:PRINT"Falsche Ein

gabe !";CHR$(20):GOSUB 7010:GOTO 2010

3000 '***s* PpProgrammbeginn

3005 MODE 1:BORDER 1:INK 0,0:INK 1,24:IN

K 2,9:INK 3,14

3010 DIM fe(3,3):random=TIME:sieg=ROUND (

RND)

3020 SYMBOL 255,&3C,&66,&66,&6C,8%66,&66,

&6C,&60

3030 syMBOL 254,&cc,0,&78,&C,&7C,&CC,&76
0

14

3040 SYMBOL 253,%66,0,&66,866,&66,866,&3

E,O

3050 SPEED INK 20,20:DEFINT a-z:z$=STRIN

G$(4,143):GOSUB 8000:GOSUB 6000

3060 PEN 1:zugs=0:zug=0:GOSUB 5010 :LOCAT

E 5,23:IF sieg=0 THEN 3090

3070 PRINT"Ich habe wei";CHR$(255);" und
fange an "

3080 fs=2:fc=1:GOSUB 3200:GOSUB 7010:GOT

0 1000

3090 PRINT"Du hast wei";CHR$(255);" und

f";CHR$(254);"ngst an "

3100 fs=1:fc=2:GOSUB 3200:GOSUB 7010:GOT

0 2000

3200 '"®xxwx

bausgabe

3210 PEN fs:LOCATE 31,4:PRINT"SPIELER":L

OCATE 31,6:PRINT"hat ";

3220 IF fs=1 THEN PRINT"wei" ;CHR$ (255);"
!" ELSE PRINT"gr";CHR$(253)";n!"

3230 PEN fc:LOCATE 31,15:PRINT"CPC-464":

LOCATE 31,17:PRINT"hat ";

3240 IF fc=1 THEN PRINT"wei'";CHR$(255);"
!" ELSE PRINT"gr";CHR$(253);"nl"

3250 RETURN

3500 '"*sxuxx

ob eck

3510 x=x*5+9:2=-1+2z*5:LOCATE x,z:PRINT C

HR$(214);CHR$(143);CHR$(143) ;CHR$(215)

3520 LOCATE x,z+1:PRINT z$:LOCATE X,Z+2:

PRINT z$:LOCATE x,z+3:PRINT CHR$(213);

3530 PRINT CHR$(143);CHR$(143);CHR$(212)
tzug=zug+1 :RETURN

3800 '**=*x** UpP dreier ?

3810 FOR s=1 TO 3

3820 IF fe(s,1)+fe(s,2)+fe(s,3)=30 OR fe
(1,s)+fe(2,s)+fe(3,s)=30 THEN si=0

3830 IF fe(s,1)+fe(s,2)+fe(s,3)=3 OR fe(
1,s)+fe(2,s)+fe(3,s)=3 THEN si=1

3840 NEXT s:IF fe(1,1)+fe(2,2)+fe(3,3)=3
OR fe(3,1)+fe(2,2)+fe(1,3)=3 THEN si=1

3850 IF fe(1,1)+fe(2,2)+fe(3,3)=30 OR fe
(3,1)+fe(2,2)+fe(1,3)=30 THEN si=0

3860 RETURN

4000 '*»**» Gewonnen Ausgabe

4010 PEN 1:LOCATE 5,23:IF si=0 THEN PRIN

T"Ich habe gewonnen !";:com=com+1

4020 IF si=1 THEN PRINT"Du hast gewonnen
1"; :spi=spi+1

4030 PRINT CHR$(20):LOCATE 5,25:PRINT"Es
steht";spi;"zu";com;"£";CHR$ (253);

4040 PRINT"r Dich !":sieg=si:GOSUB 7010:

LOCATE 5,23:PEN 3

4050 PRINT"Weiter mit jeder Taste ...":W
HILE INKEY$="":WEND:GOTO 3060

4500 '=*ss» Up Angriff Siegstellung (set
zen)

4510 v=0:ja=0

4520 IF fe(2,1)+fe(2,2)+fe(1,3)+fe(3,3)=

verg THEN v=1

4530 IF fe(2,3)+fe(2,2)+fe(1,1)+fe(3,1)=

verg THEN v=2 )

4540 IF fe(1,2)+fe(2,2)+fe(3,1)+fe(3,3)=

verg THEN v=3

4550 IF fe(3,2)+fe(2,2)+fe(1,1)+fe(1,3)=
verg THEN v=4

4560 IF v=0 THEN RETURN

4570 IF fe(1,1)=0 AND (v=2 OR v=4) THEN
x=1:z=1:ja=-1

4580 IF fe(1,2)=0 AND v=3 THEN x=1:2=2:3
a=-1

4590 IF fe(1,3)=0 AND (v=1 OR v=4) THEN
x=1:z=3:ja=-1

4600 IF fe(2,1)=0 AND v=1 THEN x=2:z=1:j
a=-1

4610 IF fe(2,2)=0 THEN x=2:z=2:ja=-1
4620 IF fe(2,3)=0 AND v=2 THEN x=2:2=3:]j
a=-1

4630 IF fe(3,1)=0 AND (v=2 OR v=3) THEN
x=3:z=1:ja=-1

4640 IF fe(3,2)=0 AND v=4 THEN x=3:2=2:j
a=-1

4650 IF fe(3,3)=0 AND(v=1 OR v=3) THEN x
=3:z=3:ja=-1
4660 RETURN
5000 "®=xw=xx

UP Spieler- und Computerfar

UP Stein zeichnen Curs li

Spielfeld zeichnen
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Spiele

5010 MODE 1:FOR x=1 TO 3:fe(x,1)=0:fe(x,

2)=0:fe(x,3)=0:NEXT x

5020 ORIGIN 1,1:FOR z=360 TO 120 STEP-80

:MOVE 198,z :DRAWR 242,0,3:MOVER 0,-2

5030 DRAWR -242,0:NEXT z:FOR x=198 TO 45

0 STEP 80:MOVE x,360:DRAWR 0,-240
5040 MOVER 2,0:DRAWR 0,240:NEXT x
5050 '#*=*= Zahlen drawen

5060 ORIGIN 142,344 :RESTORE 5210:FOR s=1
TO 8:READ x1,z1,x2:MOVER x1,z1

5070 DRAWR x2,0,1:NEXT s:MOVER 8,-2:FOR

s=1 TO 14:DRAWR 12,0:MOVER -12,-2

5080 NEXT s:MOVER -10,0:FOR s=1 TO 4:DRA
WR 32,0:MOVER -32,-2:NEXT s

5090 ORIGIN 150,264:FOR s=1 TO 35:READ x

' x‘:E,,‘§E :

Pitte Zug eingeben :

1,21,x2:MOVER x1,2z1

5100 DRAWR x2,0,1:NEXT s:ORIGIN 150,184:

RESTORE 5220:FOR s=1 TO 17

5110 READ x1,z1,x2:MOVER x1,z1:DRAWR x2,

0 :NEXT s:RESTORE 5280:FOR s=1 TO 16

5120 READ x1,z1,x2:MOVER x1,z1:DRAWR x2,

0:NEXT s

5130 '#*s» Buchst drawen

5140 ORIGIN 220,60:FOR s=1 TO 16:DRAWR 1
0,0:MOVER 16,0:DRAWR 10,0:MOVER -36,2
5150 NEXT s:MOVER 10,-14:FOR s=1 TO 4:DR

AWR 14,0:MOVER -14,-2:NEXT s

5160 RESTORE 5320:FOR s=1 TO 17:READ x1,
z1,x2:MOVER x1,z1:DRAWR x2,0:NEXT s

5170 ORIGIN 300,60:FOR s=1 TO 24:DRAWR 1

0,0:MOVER -10,2:NEXT s

5180 FOR s=1 TO 24:READ x1,z1,x2:MOVER x
1,z1:DRAWR x2,0:NEXT s

5190 ORIGIN 380,100:FOR s=1 TO 26:READ x
1,y1,x2

5200 MOVER x1,yl1:DRAWR x2,0:NEXT s:RETUR

N

5210 DaTA 18,0,10,0,-2,-12,-2,-2,14,0,-2
,-16,-2,-2,18,0,-2,-20,0,-2,20,0,-2,-20

5220 paTta 2,0,22, 4,-2,-30, -2,-2,34, 2,
-2,-38, 0,-2,12, -2,-2,-10

5230 DAaTA 0,-2,8, 16,4,14, 0,-2,-12, 2,-
2,10, 0,-2,-10, 0,-2,10, 0,-2,-12

5240 DATA -10,-2,22, -2,-2,-20, 0,-2,18,
-4,-2,-14

5250 pAaTa 0,4,-6, -4,-2,8, 0,-2,-10, -2,
-2,14, -2,-2,-14, 0,-2,12, 0,-2,-12

5260 paTta 0,-2,12, 0,-2,-12, 0,-2,12, O,
-2,-12, 0,-2,38, 0,-2,-38, 0,-2,38

5270 paTra 0,-2,-38, 38,8,-10, 0,2,10, O,
2,-10

5280 DATA 0,0,20, 2,-2,-12, 2,-2,12, O0,-
2,-10, 0,-2,10, 0,-2,-10, 0,-2,10

5290 pata -12,-2,12, 0,-2,-16, -24,-2,38
, -2,-2,-34, 2,-2,30, -4,-2,-22

5300 paTa 2,8,-12, 0,2,10, 0,2,-10, -10,
20,10, 0,2,-10, 2,2,10, 0,2,-10

5310 DATA 0,2,-10, 2,2,10, 0,2,-10
5320 DATA -10,20,10, 0,2,-10, 2,2,10, 2,
2,210, 202500, 02, 00600 ,52,2.10, 28, 2042
5330 DATA. =228, 12,~4;=16; 652,12, 2
cB=i0, 2,-2,10, 252,210, 2;=2%10
5340 DATA 0,-2,-10, 0,-2,10
5350 DATA 10 ,~2414,18, =2, <184 052,22, 2
F=2AgH AL 1T D e, 210, 0552510
5360 DATR ~10,-2,10; 0,~2,-10, . «2,~2,10%
=8,-2,-23, 0,-2,30, 0,~2,-20, 002,29
5370 DATA 25=2,=1052,~2,10, 0,-2,~10,°0
=2 0 O gl A 2, 12
5380 DRTA -2, 500 LK, L e, 22 i 2y 1,
0, =244
5390° DATA '26,;~2,10,¢ =12,8,=12, -4,=2, 20}
4,-2,-28, -2,-2,32, -24,-2,-10
5400 DATA ~2,-2,10, 0;=2,-10%%0;%2;10,0
y =2 =10, LOSER 07 0., ~ I E 1D, <=2,
5410 BATK 0,~2,=105:0,~2310, 0,-2,-10°0
,=2:10, 0,-2,-10, 0,22, 080 525510
5420 DATA 96—-2,0105 94 ,—2,-32 72, ~2,28, -
4,-2,~20, 4.=3.19. 2.8,10
6000 '*=**=x* gSpielanleitung
6010 MODE 1:PEN 3:LOCATE 14,2:INK 2,20,1
0
6020 PRINT"DREIMAL EINS":PEN 1:LOCATE 5,
5:PRINT"Jeder Spieler hat vier ";
6030 PRINT"Spiel-",,," steine und mu
":CHR$(255);" versuchen, drei"
6040 PRINT:PRINT" Steine in eine
waagerechte,",,," senkrechte oder";
6050 PRINT" diagonale Reihe",," zu be
kommen. Wenn alle Steine'":PRINT
6060 PRINT" gelegt sind, wird je ein
Stein",,," um ein Feld gezog';
6070 PRINT"en, bis eine",,," Partei g
ewinnt.":PRINT:PEN 3:PRINT" L%
6080 PRINT CHR$(164);"1985 by Jens Uwe T
imm , Hannover'":GOSUB 7010:LOCATE 8,25
6090 PEN 2:PRINT"Weiter mit jeder Taste
ee.":CALL &BB18:INK 2,9:RETURN
7000 '****» UP Warteschleife
7010 FOR w=1 TO 2000:i$=INKEY$:NEXT w:RE
TURN
8000 '*=»*x»x Titelbild
8010 MODE 1:BORDER 2:INK 3,15:PEN 1
8020 LOCATE 4,23:PRINT CHR$(164);" 1985
by Jens Uwe Timm ,";
8030 PRINT" HANNOVER":LOCATE 14,25:PRINT
"Tel. 79 53 96":PEN 3
8040 ax=4:az=3:RESTORE 8070:FOR y=1 TO 1
51:READ x,z:LOCATE x+ax,z+az
8050 PRINT CHR$(231):FOR w=1 TO 30:NEXT
w:NEXT y
8060 GOSUB 7010:GOSUB 7010 :BORDER 1:INK
3,14 :RETURN
8070 DATA 1,
2585155 1,5,
8080 DATA 9,
0,
r

-
-
-

~
w
~

10,5,9,6,1

JEEN
PEEN

’
’
!
’
8090 DATA 9,9,
,9,12,10,12,8,
8100 DATA 14,6
14 ,.3.14,.3,13,2
8110 DATA 13,4
15,6,16,5,16,6,1
8120 DATA 18,8,1
,20,10,21,10,20,1
8130 DATA 3,22,4,
5,20,6,19,6,18,6,1
8140 DATA 9,16,9,1
15,11,14,11,13,11,1
8150 DATA 26,4,27,5
28,2,29,3,29,2,29,1,3
8160 DATA 30,3,31,3,30,
30,6,31,6,30,7,31,7,30,8
8170 DATA 30,10,31,10,30,
21,12,30,13,81,13,30,14.3

- ~s

2
6
8
9
1
1
r
’
’
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Cursortasten den Cursor auf der Matrix bewegen kann. Mit
der Leertaste setzt man einen Punkt oder nimmt ihn weg.

Nachdem Sie die Anzahl Threr zu definierenden Sprites ein-
gegeben haben, erscheint das Menue:

- P = PEN (Pen wechseln)
N I = INK (Stiftfarbe wechseln) .
A K = KOPIE (Kopie von diesem zum angegebenen Sprite)
C = CLEAR (Loéschen des laufenden Sprites)
’ N = Neuer Sprite (Sprite wechseln)
f S = SAVE (auf Band aufnehmen)

B = BEWEGEN (Bewegung des angegebenen Sprites)

E = ENDE (Ende)
Wenn Sie die Leertaste driicken, kommen Sie in den "Mal-
) Modus”. Wollen Sie nun irgendeine der Funktionen benut-
zen,somiissen Sie erst "M” wie Menue driicken, dann kénnen
Sie wihlen.
N\

S Tip:

Sie koénnen sich auch die kleine M/C-Routine aus den Zeilen
ab 2850 herausbauen und in eigene Programme einsetzen.

N

Variablen:

f(3) Inkspeicher

spr Anzahl der Sprites-1

sp%(spr,23,23) Anzahl mit GroBe der Sprites
€g

b ist 0 wenn das Programm beginnt, sonst 1
tsp laufende Spritenummer
tspv Zwischenspeicher fiir tsp
pn Pen
Xp, Yp Zwischenspeicher fiir x,y
X,y Koordinate des Malcursors
a, b, c FOR/NEXT-Variablen und Inputvariablen
qw Input
500 ' by Tobi Krawutschke(13)
0000 '
o A St e e C e e
]
]

1020

141 3 sdiL

1030 L ti it SR e
1040

[:; 1050 MODE 1:f£(1)=24:£(2)=11:£(3)=6
b

1060 INK 0,0:INK 1,f(1):INK 2,f(2):INK 3
£(3)

1070 MEMORY 36999

1080 KEY DEF 72,1,&F0,&F4,&F8

1090 KEY DEF 75,1,&F3,&F7,&FB

1100 KEY DEF 73,1,&F1,&F5,&F9
1110 KEY DEF 74,1,&F2,&F6,&FA
_J 1120 KEY DEF 76,1,&20,&20,&20
1130 '
1140
1150 '
1160 BORDER 0:PAPER 0:PEN 1
1170 PRINT " "; STRING$(25,"-")
1180 PRINT " Sprite~Bdit
o r"
1190 PRINT " "; STRING$ (25,"-")

1200 LOCATE 1,9:PRINT"Steuerung:"
1210 PRINT:PRINT" >Cursortasten< um Posi
tion zu erreichen"

1220 PRINT:PRINT" >Leertaste< um Farb
e zu setzen/":PRINT ,,"loeschen"

1230 PRINT:PRINT" > M < um das
Sprite Editor
1240 LOCATE 1,22 :PRINT STRING$(39," ")

1250 LOCATE 1,22:INPUT "->Wie viele Spri

tes(1 bis 15)? ",spr
@ @ 12' 1260 IF spr<>INT(ABS(spr)) OR spr>15 OR
* 7«1\3 spr<1 THEN 1240
1270 §pr=spr—1:DIM sp%(spr,23,23)

1280
Mit dem Programm »Sprite Editor« lassen sich Sprites in 1290
Mode 1 auf einer 24 X 24 Matrix erstellen. Wenn Sie das Pro- 1300 ' Uebersicht
gramm starten, erscheint die Erkldrung, daB man mit den 1310
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So wird lThr CPC zum Vol
=D Mit der Schneider-Com;
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Matrix Printer >NLQ 401«

Schneider
Matrix Printer »\NLQ 401«

Der kompakte Drucker mit hoher Qualitat und
Leistung macht aus Ihrem CPC ein Schreib- und
Grafiksystem. Der »NLQ 401« verarbeitet Einzel-
blatt- und Endlospapier. Er druckt mit einer
Geschwindigkeit von 50 Zeichen/Sekunde bei nur
60 dB Gerauschentwicklung.

Das besondere am Schneider-Drucker ist seine
“Near-Letter-Quality (NLQ)" Hiermit erzeugt er ein
so hervorragendes Druckbild, daB es dem einer
Schreibmaschine nahekommt.

:
|
Schneider Matrix Printer >N !_'Q :

Sein umfangreicher Zeichenvorrat ist exakt auf den
Schneider CPC abgestimmt. lhnen stehen zur
Verfligung: 96 ASC lI-Zeichen, 48 europaische und
48 grafische Zeichen, 21 mathematische Zeichen
und Zusatzsymbole.

DM 748,_ (ohne Kabel)

Unverbindliche Preisempfehlung.
Uberall da, wo es Schneider Computer gibt.



Iprofi.
puter-Peripherie.

Diskettenlaufwerk 2 >FD-1¢

" €3 5chneider

Diskettenlaufwerk 1 >DDI-1«

€ Schneider

*Eingetragenes Warenzeichen der Digital Research Inc.

Schneider Diskettenlaufwerke

»)DDI-1< und >FD-1¢ DM 798,_ fiir >DDI-1<

~ochneider DDI-1, ein schneller Winzling mit viel Unverbindliche Preisempfehlung,

Platz". So bezeichnete die DATA WELT 1/85 das inkl. Controller, dem Standardbetriebssystem
Diskettenlaufwerk zum Schneider CPC. Mit Recht. CP/M* Version 2.2 und LOGO* in der Version
Denn auch lange Programme und umfangreiche ,Dr.LOGO“* sowie einem 100 Seiten starken
Datenmengen sind in Sekundenschnelle abge- Benutzer-Handbuch.

speichert oder geladen. Seine Ubertragungsrate Uberall da, wo es Schneider Computer gibt.

betragt 250 KBit/Sekunde. Je Diskettenseite
stehen 180 KB Speicherkapazitat zur Verfiigung.

AnschluBmdglichkeit fiir das zweite Laufwerk FD-1 c S h d
(DM 598,— unverbindliche Preisempfehlung) ist = c nel er

e P " lllll'l”l"l'l““l 171IM
bereits integriert. cuiirul ] Livisidn
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Tips & Tricks

1320 a$=INKEY$
1330 MODE 1
1340 PRINT "
1350 PRINT "P
1360 PRINT "I

M e n u e":PRINT:PRINT
neuer Stift"
neue Farbe"

1370 PRINT "K = kopieren"

1380 PRINT "C = loeschen"

1390 PRINT "N = Sprite neu(wechseln)"
1400 PRINT "S = speichern"

1410 PRINT "B = bewegen"

1420 PRINT "E = Ende"

1430 LOCATE 3,15:PRINT "Stift(Pen) Farb
ell

1440 FOR a=0 TO 3

1450 LOCATE 3,a+17

1460 PRINT a;:PAPER a:PRINT" ";:PAPER 0

1470 PRINT " et(a);

1480 PAPER 0:NEXT

1490 IF beg=0 THEN LOCATE 1,23:PRINT">>

weiter mit Leertaste"

1500 CALL &BB18

1510 '
1520 '
1530 '
1540 IF INKEY(62)
1550 IF INKEY(27)
1560 IF INKEY(60)
1570 IF INKEY(46)
1580 IF INKEY(35)
1590 IF INKEY(37)
1600 IF INKEY(54)
1610 IF INKEY(58)
ND

1620 IF INKEY(47)=0 THEN 1660
1630 GOTO 1500

1640 '
1650 '
1660 '
1670 beg=1:tsp=0:pn=1

1680 GOSUB 2490:GOSUB 2620
1690 xp=0:yp=0:GOSUB 2390

Tastaturabfrage

THEN 1890:'C=Clear
THEN 1970:'P=Pen
THEN 2040:'S=Save
THEN 2120:'N=Neu
THEN 2190:'I=Ink
THEN 2280:'K=Kopie
THEN 2770:'B=Bewegen
THEN a$=INKEY$:CLS:E

[oNoloNoloNoNeNe]

Beginn

1700 '

1710 ! Sprite zeichnen

1720 ' —mmmmme— -

1730 '

1740 IF INKEY(38)=0 THEN 1300
1750 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 1750

1760 IF a$<>CHR$(&20) THEN 1820
1770 '
1780 ' Leertaste:Farbe speichern
und setzen

1790 IF sp%(tsp,xp,yp)=0 THEN sp%(tsp,xp
,YP)=pn:GOTO 1810:"'
1800 sp%(tsp,xp,yp)=0
1810 GOSUB 2440:GOSUB 2390:GOTO 1740
1820 '
1830 ' Cursor: Position merken

alten Cursor loeschen

neuen malen
1840 x=xp+(a$=CHR$(&F2))-(a$=CHR$(&F3))
1850 y=yp+(a$=CHR$(&F1))-(a$=CHR$ (&F0))
1860 GOSUB 2440
1870 xp=x-(x<0)+(x>23):yp=y-(y<0)+(y>23)
1880 GOSUB 2390:GOTO 1740
1890 '
1900 '
1910 '
1920 a$=INKEY$
1930 CLS:PRINT"Sprite ";tsp+1;"loeschen(
j/n)"; :INPUT;a$
1940 IF a$<>"j" THEN 1960
1950 FOR a=0 TO 23:FOR b=0 TO 23:sp%(tsp
,a,b)=0:NEXT b,a
1960 GOTO 1680
1970 '
1980 '
1990 '
2000 a$=INKEY$

Sprite loeschen

Neuer Stift (Pen)

2010 CLS:INPUT "Welcher neue Stift";a:IF
a>15 OR a<0 OR a<>INT(ABS(a)) THEN 2010
2020 pn=a:a=tsp

2030 GOTO 1680

2040 !
2050 !
2060 '
2070 a$=INKEYS$

2080 FOR a=0 TO spr:GOSUB 2680:NEXT a
2090 FOR a=(spr+1)*192+37500 TO 39999:PO

KE a,0:NEXT a

2100 SAVE "spritecode",b,37500,2160

2110 GOTO 1300

2120 !

2130 !
2140 '

2150 a$=INKEY$

2160 CLS:INPUT "neue Sprite-Nr'‘;a:a=a-1:

IF a>spr OR a<0 OR a<>INT(ABS(a)) THEN 2

120

Sprites saven

Neuer Sprite

2170 tsp=a

2180 GOTO 1680

2190 '

2200 ' Farbstift wechseln

2210 '
2220 a$=INKEY$

2230 CLS:PRINT"Stift mit neuer Farbe ver
sehen" : PRINT

2240 INPUT "Stift (Pen)'";a:INPUT '"neue Fa
rbe'";b

2250 IF a>4 OR a<0 OR a<>INT(ABS(a)) OR
b>26 OR b<0 OR b<>INT(ABS(b)) THEN 2230
2260 INK a,b:f(a)=b:a=tsp

2270 GOTO 1680

2280 '
2290 '
2300 '
2310 a$=INKEYS$

2320 CLS:INPUT'"nach Sprite"j;a:a=a-1:IF a
>spr OR a<0 OR a<> INT(ABS(a)) THEN 2280
2330 tspv=tsp:tsp=a

2340 FOR xp=0 TO 23:FOR yp=0 TO 23:sp%(t
Sp,Xp,yp)=sp%(tspv,xp,yp) :NEXT yp,Xp
2350 xp=0:yp=0

2360 GOTO 1680

2370 '

2380 '

2350 '

2400 ' SUB: Cursor zeichnen

2410 ' 00 e

2420 PLOT xp*16+2,yp*16+2,1:DRAWR 12,12:
PLOT xp*16+14,yp*16+2:DRAWR -12,12

2430 RETURN

2440 '
2450 '
2460 '
2470 FOR a=2 TO 14 STEP 2:PLOT a+xp*16,y
p*16+2,sp%(tsp,xp,yp) :DRAWR 0,12:NEXT a
2480 PLOT 548+2*xp,160+2*yp :RETURN

2490 '
2500 '

Sprite kopieren

SUB: Position farbig ausfuellen

SUB: Sprite-Bildschirm aufbauen
2510 MODE 1

2520 FOR a=0 TO 384 STEP 16

2530 PLOT a,0,1:DRAWR 0,384 :NEXT

2540 FOR a=0 TO 384 STEP 16

2550 PLOT 0,a,1:DRAWR 384,0:NEXT

2560 PRINT CHR$(22);CHR$(1)

2570 LOCATE 1,1:PRINT"Sprite";tsp+1;"Pen
"::PEN pn:PRINT CHR$(233):PEN 1

2580 PRINT CHR$(22);CHR$(0)

2590 LOCATE 28,1:PRINT '"Zum Menue:"

2600 LOCATE 28,3:PRINT "Taste >> M <<"

2610 RETURN

2620 '

2630 '

2640 '

2650 x=xp:y=yp:FOR xp=0 TO 23:FOR yp=0 T

SUB: Sprite wieder aufrufen

64
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O 23:IF sp%(tsp,xp,yp) THEN GOSUB 2440 . =

2660 NEXT yp:NEXT xp SCh d =

2670 xp=x:yp=y:RETURN nel er-
]

2680

2690 : SUB: Compilieren 'ooda/b,m Sle/lkd\w"\!
27000 Laiimye et e s
2710 CLS:PRINT "

Das umfassende Produktangebot fiir Ihren Schneider Computer CPC464/664/6128 und JOYCE.

Die serielle Schnittstelle, die genau zu lhrem
Schneider CPC paBt. Sie wurde von den Leuten
gemacht, die auch lhren CPC entwickelt haben.

Compiling in"

2720 FOR c=0 TO 23:FOR b=0 TO 23:PLOT 2*
b,352+2*c,sp%(a,b,c) :NEXT b,c

2730 FOR ¢=0 TO 7:FOR b=0 TO 7:POKE 3750
0+a*192+b+8*c,PEEK(49152+b+2048*c) : NEXT
b,c

2740 FOR c=0 TO 7:FOR b=0 TO 7:POKE 3750
O+a'192+b+8'(c+8),PEEK(49232+b+2048‘c):N
EXT b,c

2750 FOR c=0 TO 7:FOR b=0 TO 7:POKE 3750
0+a‘192+b+8'(c+16),PEEK(49312+b+2048'c):

Diese RS232C ist nicht nur dazu da, um Zusatz-
einrichtungen anzuschlieBen. Sie hat ihre eigene
ROM-Software, um Terminals zu emulieren, so-
daB Ihr CPC-System mit Mini- und GroBrechnern
zusammenarbeiten kann. Die ROM-Software paBt
h3argenau zur CPC-Firmware. Sie kann unter
BASIC und unter CP/M aufgerufen werden.

NEXT b,c

2760 RETURN Der Sprach-Synthesizer SSA-1 erzeugt

2770 48 Sprache (mit englischem Tonfall) und gibt

2780 ' Spr ite hews dgn Stereo—Soupd verstarkt aus. Das System
gen wird komplett mit der notwendigen Software

279 0 PR e O und Dokumentation geliefert, um Sprache in

die Programme einbauen zu kénnen.

2800 a$=INKEY$

2810 MEMORY 36999

2820 CLS:INPUT "Welcher sprite";qw
2830 IF gw<1 OR qw>spr+1 THEN 2820
2840 ?=qw—1:GOSUB 2680

2850
2860 ' Sprites mit Joystick bewegen -

' e
gggg MODE it 1_ _1;];;;51;;: """"""""""""" SSA-1 SOUND SYNTHESIZER
2890 DATA 11,7c,92,2a,7a,92,06,18,0e,08 Sl
2900 DATA es ’ 1 a, 77 ’ 1 3 ’ Od ’ 28 ’ 05 ’ 23 ’ 38 ’ 1 7 ’ SchneiderData oder fordern Sie Rindermarkt 8
1 8 ; f5 eine Produktiibersicht an direkt von 8050 Freising

2910 DATA el,d5,11,00,08,19,38,07,d41,05,
33,02,18,e4,c9,11,50,c0,19,18,f3,e1,c9,9
2920 x=40000

2930 FOR i=1 TO 1000

2940 READ b$: IF b$="999" THEN 2970

2950 b$="&"+b$: POKE x,VAL(b$)

2960 x=x+1:NEXT

2970 POKE 40002,(124+192*a)\256+&92

2980 POKE 40001,(124+192*a) MOD 256

2990 CLS

3000 j%=J0Y(0)

3010 a$=INKEY$:IF j%=16 OR a$="m"THEN a=
gqw-1:GOTO 1300

3020 a%=a%+(8 AND j%)\8

3030 a%=a%-(4 AND j%)\4

3040 a%=a%+(2 AND j%)*1024

3050 a%=a%-(1 AND j%)*2048

3060 a%=a%+((a%>16335)-(a%<0))*16304
3070 POKE 37499,a%\256+&C0:POKE 37498 ,a%
MOD 256

3080 CALL 40000:GOTO 3000

Wenn Sie selbst
Mastercontrol programmieren...

* 7’:{ und interessante Anwendungen oder Spiele entwickelt
haben, niitzliche Routinen oder Utilities programmiert

) haben, sollten Sie sich mit uns in Verbindung setzen.
Nach dem Ladevorgangerscheintein Vorprogramm, welches Wir suchen stindig gute Software zur Veréffentlichung.
gleich in das Hauptprogramm springt. Nun wird nach dem

Code-Wort gefragt, das in diesem Falle xx3x5xx8 heiBt. Es
kann beliebig ausgetauscht werden, damit es kaum jemand Schneider CPC International

erraten kann und es geheim bleibt. Wenn dieses Wort aber

falsch eingegeben wird, fragt der Computer noch einmal. Postfach 240
Wenn es jetzt auch noch falsch ist, erklart der Computer, da3

das Programm geschiitzt ist, und 1dscht das gesamte Pro- 3440 ESChwege

gramm. Wenn das Code-Wort richtig ist, begriit der Com-
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Tips & Tricks

puter den Besitzer und 16scht das Programm bis auf die
Zeile 1.

Das nichste Programm muB jetzt mit CHAIN MERGE gela-
den werden. Im nichsten Programm muB die Zeile:

2 ifa < > 175 Then call &0000

hinzugefiihrt werden.

Jetzt ist aber vom Mastercontrolprogramm noch die erste
Zeile tibrig, die a=175 heiBt. Jetzt wird das zweite Programm
nicht geloscht. Wenn aber diese Zeile nicht vorhanden ist,
wird es geldscht.

»a« kann auch gedndert werden, damit es geheim bleibt.
Im Mastercontrolprogramm muB in der zweiten Zeile

On Break gosub 150

eingefithrt werden, damit es nicht aufgelistet werden kann.
Harald Henkel

Variablen:
a wird nichtgeldschtund verhindert Loschen des zweiten
Programms

n Variable fiir die Zeitschleife

x% Lange des gezeichneten Wortes
y%  GroBe des gezeichneten Wortes
C Kontrollvariable fiir Code-Wort
c$  Code-Wort

1 a=175

2 INK 0,0:INK 1,8:INK 2,26:INK 3,18:BORD
ER 0:CLS

3 PRINT"

® e e0 0020000500000 0ec00000000008s
@0 e e s es0seee0 000050000000 e00000000Gce 00 S
@ecececcse0s000o0

HARALD HENIKETL

o
4 -PRINTIG . o orarl®

BURVE 'S. BEENAT S

®@© 9090606006000 0005800800008000c00606e6c000080so0

ceeeceaes"tFOR n=0 TO 500:NEXT

5 SYMBOL AFTER 97

6 SYMBOL 97,153,189,102,102,126,102,102
7 SYMBOL 111,186,108,198,198,198,108,56
8 SYMBOL 117,195,0,102,102,102,102,60
28 LOCATE 1,25
29 PRINT"

L"

30 FOR x%=100 TO 550 STEP 2

31 FOR y%=0 TO 16 STEP 2

32 IF TEST (x%,y%) THEN PLOT x%,y%*2+200

MASTERCONTRDO

33 NEXT
34 NEXT
35 CLS:PEN 3
36 c=1:PRINT"GEBEN SIE BITTE JETZT IHR C
ODE-WORD EIN,
DAMIT ICH SIE ERKENNEN KANN
UND IHNEN
WEITERE INFORMATIONEN GEBEN
KANN,"
37 LOCATE 1,21:INPUT"";c$
38 IF c$="xx3x5xx8" THEN GOTO 45
39 PEN 2:IF c=2 THEN GOTO 60
40 CLS

ICH GEBE JETZT IHNEN
DEN WEG FREI 2UM
"

46 PRINT'"LADEN.SIE MuSSEN DAS NaHSTE PRO
GRAMM
MIT >CHAIN MERGE< LADEN."

47 GOTO 149
60 CLS:INK 1,15:PEN 1:PRINT"SCHaMEN SIE
SICH IN EIN FREMDES

PROGRAMM EIN
ZUDRINGEN.DAS NaCHSTE

PROGRAMM IST
DURCH DIESES GESCHuTZT UND"

61 PRINT"
UNANTASTBAR. ES ZERSToRT SICH

AUTOMATISCH UND LASSEN SIE DIE
FINGER

DAVON. "
62 PRINT"

DAS MASTERCONTROL

PROGRAMM"
63 FOR n=0 TO 15000:NEXT:GOTO 150
149 DELETE 2-150
150 CALL &0

Backup

Unzweifelhaft ist fir Homecomputer die Cassette das giin-
stigste Backup-Medium; durch den eingebauten Datenrecor-
der gilt dies fiir den Schneider CPC 464 um so mehr. Ein
groBer Nachteil jedoch ist, daB} jedes Programm einzeln
durch"LOAD” geladenund dann durch "SAVE" auf Cassette
gespeichert werden muB, wobei dann auch noch auf den re-
lativ langsamen Datenrecorder gewartet werden mul.
Diese Nachteile werden durch das folgende Programm beho-
ben. Es ermoglicht in einem Arbeitsgang bis zu 20 Pro-
gramme (Files, die durch CAS OUT DIREKT geschrieben
wurden, also Basicprogramme und Binérfiles) von Diskette
auf Cassette zu tibertragen.
Nach dem Start des Programms wird man zunéchst aufgefor-
dert, die gewiinschte Diskette einzulegen und durch Tasten-
druck zu quittieren. Ist dies geschehen, wird die Directory ge-
laden und in einem Stringarray abgelegt. Die Directory wird
auf der rechten Bildschirmseite numeriert ausgegeben. Auf
der linken Bildschirmseite erfolgt die Aufforderung, die
Nummern der zu iibertragenden Files einzugeben. Handelt
es sich um eine giltige Nummer, so wird der Filename ausge-
geben. Die Eingabe ist beendet, wenn alle 20 Filenamen ein-
gegeben sind, bzw. wenn auf die Frage nach der Filenummer
eine Null oder nur ENTER eingegeben wird. Anschliefend
wird nachgefragt, ob die Eingaben korrekt sind.
Die Namen deriibertragenen Files konnen entweder auf dem
Bildschirm oder auf einem Drucker ausgegeben werden. Da
die Maschinenroutine recht kurz ist, nur ca. 380 Byte in-
klusive 240 Bytes fiir die Filenamen, kénnen auch sehr um-
fangreiche Programme tbertragen werden. Lediglich Ma-
schinenprogramme, die bis an den HIMEM heranreichen,
konnen nicht iibertragen werden. Trifft die Maschi-
nenroutine aufein solches File, so wird die Ausfithrung been-
det und das Programm kehrt, ohne die nachfolgenden Files
zu Ubertragen, in den Direktmodus zurtick.

Wolfgang Bonigk

41 PRINT"SIE HABEN SICH SICHER GEIRRT... 100 ' ok ok ok ok ok ok ok ok K koK ok ok ok ok oK ok ok ok K K K
e N KK K
GEBEN SIE DAS CODE-WORT NOCHEIN 110 ' e
MAL EIN!" Lo
42 c=c+1:GO0TO 37 120 ' ** BACKUP - ROUTINE FUER C
45 CLS:PEN 1:PRINT"WILLKOMMEN IM MASTERC PC 464 *=*
ONTROLPROGRAMM. 130 ' . (C) Wolfgang Boenig
ALLES IN BESTER ORDNU k e
NG. 140 ' L
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150 ' o ook Nk ak dk ko o Kk N K K ol a s R K o o R R N
LA RS SRR N

160 '

170 REM ** Maschinencode einlesen **
180 MODE 2

190 LOCATE 15,10:PRINT"Gewuenschte Diske
tte einlegen "

200 LOCATE 17,12:PRINT"Weiter auf Tasten
druck "

210 MEMORY &A4EF

220 adr=&A4F0

230 WHILE a$<>"Ende"

240 READ a$

250 a=VAL("&"+a$)
260 POKE adr,a
270 sum=sum+a

280 adr=adr+1

290 WEND

300 IF sum<>18430 THEN LOCATE 18,20:PRIN
T "Fehler in DATAs'":END

310 CALL &BB18

320 OPENOUT "dummy":MEMORY (HIMEM -1):CL
OSEOUT

330 REM ** Strings einrichten ==

340 DIM a$(63)

350 FOR z=0 TO 63

360 a$(z)=SPACE$(11)

370 NEXT z

380 REM ** Catalog in Buffer schreibe
nll

390 a=PEEK(&BB5A):POKE &BB5A, &C9

400 caT

410 POKE &BB5A,a

420 REM ** Stringsdescriptoren auf Ca

talogeintraege verbiegen **

430 REM ** und Punkt vor Filetyp einf
uegen ** ;
440 anz=PEEK(&A912)

450 dir=PEEK(&A79C)*256+PEEK(&A79B)+1
460 FOR z=0 TO anz

470 POKE @a$(z)+1,dir-(INT(dir/256)*
256)

480 POKE @a$(z)+2,INT (dir/256)

490 IF ASC(LEFT$(a$(z),1))=0 THEN an

z=z-1:GOTO 530

500 a$(z)=LEFT$(a$(z),8) + "." + RIG
HT$(a$(z),3)

510 dir=dir+14

520 NEXT =z

530 REM ** Catalog ausgeben **

540 CLS:WINDOW#1,25,80,1,25:WINDOW#2,1,2
3,1,25:WINDOW SWAP 0,2

550 ZONE 18

560 FOR z=0 TO anz

570 PRINT#1,USING "##"; z+1;:PRINT#1
" "

r e "5 as(z),

580 NEXT z

590 REM ** Zu uebertragende ‘Files eing

eben **

600 z=1:adr=&A57F
610 PRINT "Filenummer eingeben !":PRINT
620 WHILE z<21

630 y=VPOS(#0)

640 INPUT fi

650 IF £i=0 THEN 750

660 ' IF fi > anz+1 THEN 630

670  LOCATE 1,y

680 FOR z1=1 TO 12

690 POKE adr+z1,ASC(MID$(a$(fi-1),
z1,1))

700 PRINT MID$(a$(fi-1),z1,1);
710 NEXT z1

720 PRINT

730 z=z+1:adr=adr+12

740 WEND

750 POKE &A4FB,z-1
760 PRINT:PRINT"Sind die Eingaben",'"rich

tig (J/N) 2"

770 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 770

780 IF UPPER$(a$)<>"J" THEN CLS:GOTO 590
790 CLS:PRINT"Ausgabe ueber",'"Drucker (J
/N) 2"

800 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 800 ELSE IF

UPPER$(a$) <>"J" THEN 820

810 POKE &A53C,&62:POKE &A53D,&A5

820 CLS:PRINT"Recorder auf","Aufnahme st
ellen "

830 IF UPPER$(a$)="J" THEN PRINT"",'"Druc
ker einschalten!"

840 PRINT:PRINT"Wenn bereit, Taste","dru
ecken "

850 |TAPE.OUT

860 CALL &BB18:CALL &A4F0

870 '

880 DATA 3E,01,CD,OE,BC,3E,01,CD,6B,BC,
06,00,C5,3a,7F,A5,3C

890 DATA 32,7F,A5,2A,7D,A5,11,0C,00,19,
22,7D,A5,06,0C,11,00

900 DATA c0,CD,77,BC,CA,5E,A5,D5,EB,09,
11,F0,A4,3F,ED,52,D1

910 DATA D2,5E,A5,D5,C5,F5,D5,3A,7F,AS,
6F,26,0A,CD,75,BB,2A

920 DATA 7D,A5,06,0C,7E,E5,C5,CD,5A,BB,
c1,E1,23,10,F5,E1,CD

930 DATA 83,BC,CD,7A,BC,2A,7D,A5,06,0C,
11,00,C0,CD, 8C,BC,F1

940 DATA D1,E1,CD,98,BC,CD,8F,BC,C1,10,
9B,C9,CD,74,A5,3E, 01

950 DATA B8,C0,3E,0A,CD,74,A5,3E,0D,CD,
74,A5,C9,CD, 2E,BD, 38

960 DATA FB,CD,31,BD,C9,74,A5,02,Ende

Erlauterungen zur Zerlegung
von Kriaften

UL - B9« I

Das Programm wurde zur Unterstiitzung des Physikunter-
richts geschrieben (Lehrerprogramm). Es kann auch als Trai-
ningsprogramm (Schiilerprogramm) verwendet werden. Es
ist ferner als Ubungsprogramm mit dem Sinussatz im Fach
Mathematik geeignet.

Physikalisch-mathematische Grundlagen:

Eine Kraft kann in zwei Ersatzkrifte zerlegt werden. Die Er-
satzkréfte konnen beliebige Winkel haben, jedoch miissen sie
in der gleichen Ebene wirken. Die Ersatzkrifte bilden die
Seiten eines Parallelogramms, dessen Diagonale die zu erset-
zende Kraft darstellt. Zeichnerisch kann man die Ersatz-
kréifte durch die Konstruktion eines Parallelogramms mittels
der Parallelverschiebung vornehmen. Rechnerisch ist die L6-
sung etwas aufwendiger, da sie unter Verwendung des Sinus-
satzes erfolgen muB.

Der Sinussatz sagt aus, daf3 sich die Seiten eines Dreiecks wie
die Sinuswerte ihrer Gegenwinkel verhalten.

Damit die Richtungen der Krifte auch ohne Kraftpfeil ein-
deutig festlegbar sind, wird mit dem absoluten Winkelsystem
(0-Grad entsprechend 3 Uhr) gearbeitet. Hierbei wird die

‘Kraftrichtung als vom Nullpunkt ausgehend festgelegt. (Dies

kann beim CPC z.B. 320,200 sein.)

Weiterhin ist zu beachten, daf3 die Winkelfunktionswerte nur
fur rechtwinklige Dreiecke gelten. Schiefwinkelige oder
stumpfwinkelige Dreiecke miissen daher zuerst in rechtwink-
lige Dreiecke zerlegt werden. Dann erst konnen die Winkel-
funktionswerte angewendet werden. (Winkelaufbereitung
im Programm).

Zum Programm
Eine GroBenbegrenzung fiir die Kraft wurde aus unterricht-
lichen Griinden nicht vorgesehen. Aus gleichem Grund ist an-
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Marktiubersicht

Markt bersicht: Textver

Eine der hdufigsten Computeranwendungen ist das Erfassen
und Verwalten von Texten. So sind Textverarbeitungspro-
gramme fester Bestandteil diverser Software-Anbieter. Die
Programme unterscheiden sich dabei teilweise erheblich

voneinander. Dabei miissen diese Programme auch verschie-
denen Einsatzbereichen gentigen, denn Textverarbeitung

wird sowohl im professionellen als auch im privaten Be-
reich eingesetzt. Dabei sind die Anforderungen, die an diese
Programme gestellt werden, parallel mit der Entwicklung der
Rechner gestiegen. Vor einigen Jahren galt ein Programm,
das Texte aufnehmen und auf Drucker ausgeben konnte,
noch als gute Textverarbeitung. Heute sind umfangreiche

Zeichen/ Block- | Autom. |Suchen/|Deutsche Textspeicher Rund- |Menue-| Rechen-
Zeile satz | Trennung|lrsetzen| Tastatur schreiben| fiihrung | funktion
| ow | 17000 Zeichen ja ja ja
RH-Biiro 80 ja ja ja ja - ja ja -
- ja -
Texpack/Phase 4 240 ja ja ja ja - ja ja ja
- ja ja | -
Tasword 80 ja ja ja ja - - ja -
 ja’ ja . | i ja
Textmaster 80 ja ja ja ja 132 Zeilen = ja -
L A
CPC-Textverarbeitung 80 ja ja ja ja ~ ja ja =
'ja ‘ ja = ja Ja =
Wordstar 255 ja ja ja ja unbegrenzt ja ja =
| - ja ja -
StarWriter 240 ja ja ja ja 20000 Zeichen ja ja ja
Ja | ja ; 29000'Zéiéhen‘ ja ; 4 L
Multitext 80 ja ja ja ja 220 Zeilen ja ja ja
LabiEs L

68 cPc
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a'rbeitun sprogramme
g g 7
Textoperationen, Lade- und Speichermdéglichkeiten sowie
automatische Textbehandlung als Mindestanforderungen
gefragt. :
Aufgrund der Vielfalt der am Markt erhéltlichen Programme,
ist eine Kaufentscheidung nicht ganz einfach; teilweise be-
stehen auch sehr groBe Preisunterschiede vergleichbarer
Programme. .
Die nachfolgende Ubersicht zeigt die z.Z. erhiltlichen Text- -
programme mit ihren wesentlichen Leistungsdaten. e
Zeichenerklidrung:
- = nicht bekannt @ ® ® = sehr gut
® ® = befriedigend ® =schwach
Geschwin- | Betriebs- Daten- | Geriite Schnittstelle Preis | Hand- | Drucker-| Besonderes Vertrieb
digkeit system | triger typ Zu ca. DM| buch- anpassung)
o0 0 ‘Amsdos | Disk alle Datamat 148 looe| 0oo0e - Data Becker
: Integral
'YX Amsdos | Disk alle | AdreBverwaltung/Mail Merge| 99 ° (X X - Hydraulic
° Amsdos | Disk alle = 39| o0 e - Hansesoft
YY) CP/M | Disk alle Compack/Mail Merge 198 | e® | 00 @ - Schneider
o0 Amsdos | Disk alle Mail Merge/Quick Calc | 268 ® o000 - Werder
'YX ) Amsdos | K/D alle - K9/99 | @ @ (Y ) = Weeske
®@ee | Amsdos |Disk | 6128 Datamat 198 |le@®| ®@®@@ |implement | Data Becker
DFU-Progr.
'Y ) Amsdos | K/D alle - 89 | @@ (X ) 5 Heim
oo Amsdos |Disk | alle - 8| - : - vd. Zalm
Y Amsdos | K/D alle AdreBverwaltung 89 () (X ) X Data Media
o0 Amsdos | Disk alle - 89 ® () . Krohn
. Programm- Markt+
XX ) CP/M | Disk alle  [Mail Merge/Spell Star/Microplan| 299 |le e e |e e ® editor- Technik
verwendung
o0 Amsdos | Disk alle | ProDat/ProKalk/ProGrafik | 99 ) o000 - Interstate 5
DFU, Adre8+ S (8 |
(XX CP/M |Disk | alle Datei Star 193 e@e |@ee |Grafikprogr| Star Division| 8
implement. =
 =H
o0 Amsdos |K/D | alle CPC-Adre8 128 (e® (eeoe _ Seucan o
Multiadre -
; ultiadre .
®@e@ | Amsdos |Disk | alle Multidatei/EMS/Multilager [9/99 ([0 0@ |0 0@ @ & Rainbow Arts a
BB
(9]
o000 Amsdos K alle [MultiadreB/-datei/-lager/Ems| 49 o oo |0 @@ _ Rainbow Arts z
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Tips & Tricks

70 cPc

stelle eines Menues eine Voreinstellung zum Programmab-
lauf vorgesehen.

70 Die Bedingungen sind nétig, damit der Sinussatz in ein-
facher Form angewendet werden kann und extreme
Krifteanordnungen vermieden werden.

140
160 Befehle zur Erzwingung der Bedingungen.
170

180 Der Bogenfaktor dient zum Umrechnen von Winkelgra
den (DEG) in Bogengrade (RAD). Der Zahlenwert ergibt
sich aus 360/2*PI.

210 Winkelaufbereitung fiir den Sinussatz.

550 Der Transparentmodus ist notig, damit bei Darstellun-
gen im IV.Quadranten die Grafik nicht durch den Text
geloscht wird.

660 Hier kann der Aufruf fiir eine Hardcopy erfolgen, sofern
vorher ein entsprechendes Programm geladen wurde.
Achtung! Ein Aufruf ohne Grafikprogramm kann zum Chaos
fiihren!

690 Die Zwischenwerte erscheinen ohne # 8 auf dem
Bildschirm.

810 Kann auch wegfallen.

Zwischenergebnisse:

Wa = 1.04719754
Wb = 0.872664619
Wc = 1.22173049
F = 200

F1 = 163.04

E2 = 163.04
sin(W) = 0.219425253
x = 132.061477
sin(Wa) = 0.866025399
sin(Wb) = 0.766044438
sin(We) = 0.939692626
W = 160

Wi = 110

w2 = 220

cos(W) = 0.975629314
y = 268.404033

Kraeftezerleaung

1S

$ 8 Grad

!
\ .
\\
"‘,-""
Kraft F= 200 Minkel W= 160
Kraff F1- 184.32 Hinkel i-
Kraft FB- 163.04 tinkel 3= 318

*HMeiterschaltung mit beliebiger Taste.

*) Kann mit nachstehender Zeile vom Grafikausdruck befreit

werden.
625 Locate 1,24:PRINT” #

10 PEN 1:CLS:MODE 1

20 PRINT"--------- Physikprogramm PH 10.6
__ll

30 PRINT'"=========Zerlequng von Kraeften

"========"

40 PRINT

50 PRINT"----Erstellt von R. Itte im Jun

i 1985---"

60 PRINT

70 PRINT"Bedingungen: W1<W; W2>W; Wl+W2<

180 Grad

80 REM:Beachten Sie die Zeilen 660,670,6

80

90 PRINT

100 FOR v=1 TO 1000 :NEXT
110 PEN 3:INPUT "Zu zerlegende Kraft F:"
tE

INPUT "Winkel W (0-360 Grad):";W
PEN 1:INPUT "Winkel W1 (W1 < W):";W1
IF Wi > W THEN 130

PEN 2:INPUT"Winkel W2 (W2
IF W2 < W THEN 150

IF (W2-W1) > 179.5 THEN GOTO 130

180 bf=57.29578:REM Bogenfaktor

190 W=W/bf:W1=W1/bf:W2=W2/bf :REM Winkelu
mrechnung

200 REM Winkelaufbereitung flr Sinussatz
210 Wa=W2-W:Wb=W-W1:Wc=PI-(Wa+Wb)

220 F1=(F*SIN(Wa))/SIN(Wc)

230 F2=(F*SIN(Wb))/SIN(Wc)

240 x=(F*COS(W))+320

250 y=(F*SIN(W))+200

260 FOR v=1 TO 1000 :NEXT

270 CLS:PEN 1:LOCATE 14,1:PRINT"Kraeftez
erlegung"

280 REM Null-Grad-Pfeil zeichnen

290 PLOT 320,200:DRAW 525,200,1

300 PLOT 320,199:DRAW 525,199

310 LOCATE 35,13:PRINT"0 Grad"

320 LOCATE 33,13:PRINT CHR$(243)

330 REM Kr{fte berechnen und zeichnen
340 FOR v=1 TO 1000 :NEXT

350 PLOT 320,200:DRAW x,y,3

360 x1=(F1*COS(W1))+320

370 y1=(F1*SIN(W1))+200

380 PLOT 320,200:DRAW x1,y1,1

390 x2=(F2*COS(W2))+320

400 y2=(F2*SIN(W2))+200

410 PLOT 320,200

420 DRAW x2,v2,2

430 FOR v=1 TO 1000 :NEXT

440 PLOT x1,y1:DRAW x,y

450 FOR v=1 TO 1000 :NEXT

460 PLOT x2,y2:DRAW x,y,2

470 REM Winkelbogen zeichnen

480 FOR a=0 TO W1 STEP 0.1:0ORIGIN 320,20
0
490
500
200
510 PLOT 40*COS(a),40*SIN(a),2:NEXT

520 FOR a=(1.57078-wW) TO 1.57078 STEP 0.
1:ORIGIN 320,200

530 PLOT 30*SIN(a),30*COS(a),3:NEXT

540 W=W*bf :W1=W1*bf :W2=W2*bf

550 PRINT CHR$(22)+CHR$(1):REM Transpare
ntmodus einschalten

560 LOCATE 1,21:REM Ergebnisausgabe folg
t

570 PEN 3:PRINT"Kraft
el W=";w

580 REM:Beschneidung der Stellenzahl

590 F1$=STR$(F1):F1$=LEFT$(F1$,7):F1=VAL
(F1$)

600 PEN 1:LOCATE 1,22:PRINT"Kraft F1=";F
1,:PRINT"Winkel 1=";W1

610 F2$=STR$(F2):F2$=LEFT$(F2$,7):F2=VAL
(F2%)

620 PEN 2:LOCATE 1,23:PRINT"Kraft F2=";F
2,:PRINT"Winkel 2='";W2

630 PRINT CHR$(22)+CHR$(0):REM Transpare
ntmodus ausschalten

640 PEN 1:LOCATE 1,24:PRINT"Weiterschalt
ung mit beliebiger Taste."

650 CALL &BB18:REM Programm anhalten

660 REM:Hier Grafikaufruf einfuegen

670 REM Nachfolgende Zeile aendern,wenn
kein Ausdruck erw}lnscht.

680 REM Aenderung: GOTO 10

690 PRINT #8,CHR$(27);CHR$(60)

700 PRINT #8," Zwischenerge
bnisse"

710 PRINT #8,"

120
130
140
150
160
170

> W):";wW2

PLOT 20*COS(a),20*SIN(a),1:NEXT
FOR a =0 TO W2 STEP 0.1:0RIGIN 320,

F=";F, :PRINT"Wink

720 PRINT #8," Wa =";Wa, :PRINT #8,"sin
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(Wa)=";SIN(Wa)

730 PRINT #8," Wb =";Wb,:PRINT #8,"sin
(Wb)=";SIN(Wb)
740 PRINT #8,"
(We)=";SIN(Wc)

Wc =";Wc, :PRINT #8,"sin

750 PRINT #8," F =";F,,: PRINT #8,"
W =";W
760 PRINT #8," F1 =";F2,: PRINT #8,"
wl =";w1
770 PRINT #8," F2 =";F2,: PRINT #8,"
w2 =";w2
780 PRINT #8,"sin(W)= ";SIN(W),: PRINT #
8," cos(W)= ";COS(W)
790 PRINT #8," x = ";x,: PRINT #8,"
- ". N
== r
800 PRINT #8,CHR$(27);CHR$(60)
810 MODE 2
820 END

DIN-Tastatur /"

Wer seinen Computer zur Textverarbeitung einsetzt, stellt ge-
rade bei guten und komfortablen Programmen rasch fest, daB
sein »Adler-Such-System« (mit einem Finger tiber der Ta-
statur suchend kreisen und bei Fiindigkeit zustoBen) die Ef-
fektivitat der Schreibarbeit betriachtlich vermindert.
Mancher Computer-Besitzer entschlieBt sich dann fiir die
Teilnahme an einem Maschinenschreib-Kurs, um die
»Zehnfinger-Blind-Methode« zu erlernen. Dabei macht er
dann die triibe Erfahrung, dal3 sein Textprogramm in der Re-
gel fiir die Hausarbeit ungeeignet ist: es besitzt wohl einen
»Deutschen Zeichensatz«, hat aber eine von den Eingebun-
gen seines Autors abhéngige Tastenbelegung. Regel: Umlaute
irgendwo rechts. aber egal wo.
Wer die Zehnfinger-Methode bereits beherrscht, kann sie
nach einigen Eingewohnungsschwierigkeiten auch auf eine
verdnderte Tastenbelegung anwenden. Doch wer sie lernt,
braucht im deutschsprachigen Raum eine deutsche Tastatur.
Mit "QWERTZ" statt "QWERTY" ist es da nicht getan, denn
diese Tastatur ist durch DIN-Norm festgelegt.
Das Programm »Schreibmaschine« macht aus Threm CPC-
Rechner ein DIN-Norm-gerechtes Schreibgerit. Sie konnen
es so verwenden. wie Sie es von der elektrischen Schreibma-
schine gewohnt sind: Grad-Einteilung mit linkem und rechtem
Randsteller, Klingelzeichen als Hinweis auf nahendes Zeilen-
ende und Schreibblockade bei erreichtem Zeilenende (mit
Warnton).
Durch Vorwahl entscheidet man sich fiir einen von fiinf ver-
schiedenen Zeilenabstdnden. Wer aber Papier sparen will
und gute Augen hat, oder aber geschéftsmaBig Kleingedruck-
tes produziert, kann sich fiir Miniaturschrift (vorgegebener
Zeilenabstand) entscheiden. Er kann dann statt maximal 80
Zeichen pro Zeile bis zu 132 Zeichen bis zum Zeilenwechsel
schreiben. Im Vergleich zur Normalschrift mit mittlerem Zei-
lenabstand ist auf diese Weise der dreifache Text pro DIN A4-
Blatt moglich!
Einen Zeilenzédhler (bei linkem Rand >3) und ein Hinweis
auf den Blattwechsel, der ab der fiinftletzten Zeile in das Mo-
nitorbild eingeblendet wird, erleichtern die Seitengestaltung,
Der Blattwechsel selbst muf8 mit Druck auf den Leer-Balken
bestitigt werden. Die in Bearbeitung befindliche Zeile kann
mitder DEL-Taste verdndert werden. CLR-Taste und Cursor-
Steuerung sind auBer Funktion. Aber diese haben Sie ja auch
nicht bei einer elektrischen Schreibmaschine zur Verfii-
gung!
Falls Sie vom Programm lediglich die DIN-Belegung verwen-
den wollen, konnen die Programmzeilen 350 bis 980
geldscht werden.
Viel Spall mit Ihrer neuen elektrischen Schreibmaschine!
Wolfgang A. Jaeger

10 'Deutsche Schreibmaschine (DIN)

40 ' D-7600 Offenburg 1
50 '

100 SYMBOL AFTER 64

110 '

120 'Zeichenbeschreibungen der Deutschen
Sonderzeichen ‘
130 SYMBOL 64,&3C,&60,&3C,&66,&3C, &6,&

3C, &0 : ' Paragraph
140 '

Umlaute:
150 SymMBOL 91,&C6,&10,&38,&66,&C6,&FE,&
C6, &0 : ' Re
160 SYMBOL 92,&66,&38,8&6C,&C6,&C6,&6C,&
38, &0 : ' Oe
170 SYMBOL 93,&66,
3C, &0 : ' Ue
180 SYMBOL 123,&6C,
76, &0 : ' ae
190 SYMBOL 124,&66,
3C, &0 : ' oe
200 SYMBOL 125,&66,
3B, &0 : ' ue
210 '
220 SYMBOL 126,&78,&C6,&C6,&FC,&C6,&C6,&
F8,&C0 : ' scharfes ss
230 '
240 'Umwandlung der Amerikanischen zur D
eutschen Tastatur
250 FOR i=1 TO 17
260 READ taste,normal,shift,x$
270 KEY DEF taste,1,normal,shift
280 NEXT i
290 DATA 17, 43,42,#,19, 35,39,#,22, 60,
62,#
300 DATA 24, 94,96,#,25,126,63,#,26,125,
93, #
310 DATA 28,123,91,#,29,124,92,#,30, 45,
95,#
320 DATA 31, 46,58,#,32, 48,61,#,39, 44,
59,#
33C DATA 41, 55,47,#,43,122,90,#,56, 52,
36, #
340 DATA 57, 51,64,#,71,121,89,#
350 '
360 MODE 2
370 WINDOW#0,1,80,2,24:WINDOW#1,1,80,1,1
380 WINDOW#2,1,80,25,25
390 DEFINT b,i,k,1l,r
400 '
410 LOCATE 1,6:INPUT"Grad-Zahl, linker
Rand = ",Lrand
420 LOCATE 1,8:INPUT"Grad-Zahl, rechter
Rand = ",Rrand
430 IF Rrand>80 THEN 420
440 L=Lrand:Lrand=MIN(L,Rrand):Rrand=MAX
(L,Rrand) A
450 IF Lrand=Rrand THEN Rrand=Rrand+1
460 breite=Rrand-Lrand
470 PRINT:PRINT"Zeilenabstand
480 PRINT"ONNE ceeeeecnccanese

&0,&66,&66 ,%66,8&66,&
&0,&78, &C,&7C,&CC,&
&0,&3C,&66,8%66,8&66,&

&0 ,&66,&66 ,&66 ,&66,&

o141 8 sdiL

:" :PRINT
(1)":PRINT

"eng .c.ceceecene o sl (2
490 PRINT"normal ..e..eeeee.. (3)":PRINT
"vergrissert ....... (4)"

500 PRINT"QGTO™ ocoeeasscnesos
"MINITEXT .cveeeceeas (6)"

510 PRINT:PRINT"Bitte waehlen!";

520 nr$=INKEY$:nr=VAL(nr$):IF nr$="" OR
nr<l OR nr>6 THEN 520

530 ab=-((nr=1)*7+(nr=2)*9+(nr=3)*12+(nr
=4)*24+(nr=5)*48+(nr=6)*7)

540 zeile=-((nr=1)*99+(nr=2)*80+(nr=3)*5
6+(nr=4)*28+(nr=5)*14+(nr=6)*99)

520 PRINT#8 ,CHR$ (27 ) "A"CHR$ (ab)CHR$ (27)"
2

560 IF nr=6 THEN PRINT#8 ,CHR$(27)"x0"CHR

(5)":PRINT

20 '(C) by Wolfgang A. Jaeger (Vers.9/8 $(15)CHR$(27)"S0":breite=breite*1.649
5) 570 '
30 ' Postfach 1731 580 FOR i=1 TO 2
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Tips & Tricks

72 cPc

590 PRINT#i,CHR$ (24)

600 FOR k=1 TO 8

610 PRINT#i,"1234567890";

620 NEXT k

630 LOCATE#i,Lrand+1,1:PRINT#i,CHR$(23
3)

640 a=-((Lrand+5) <Rrand) * (Rrand-5)-( (L

rand+5) >=Rrand ) *(Lrand+1)

650 LOCATE#i,a,1:PRINT#i,CHR$(233)

660 LOCATE#i,Rrand,1:PRINT#i,CHR$(233)
’

670 PRINT#i,CHR$(24)

680 NEXT i

690 '

700 CLS#0

710 FOR i=1 TO zeile

720 z$=STRING$ (Lrand," ")

730 IF nr=6 THEN 2$=z$+STRING$ (Lrand*0
-649," ")

740 IF Lrand<4 THEN PRINT z$;:GOTO 760
750 PRINT DEC$ ((i,"##")":"LEFT$(z$,Lra
nd-3);

760 FOR k=1 TO breite

770 PRINT CHR$(207)CHR$(8);:b$=INKEY

$:IF b$="" THEN 770

780 IF INKEY(18)<>-1 THEN PRINT" ";:
GOTO 900

790 IF INKEY(79)=-1 THEN 830

800 PRINT CHR$(8)CHR$(207)" "CHR$(8)
CHR$(8);

810 k=k-1:z$=LEFT$(z$,LEN(2%$)-1):GOT
0 770

820 IF k=breite THEN PRINT CHR$(8);
830 PRINT b$;:z$=z$+b$

840 IF k=breite-6 THEN SOUND 1,70,5,
7

850 IF k<>breite OR INKEY(18)<>-1 TH
EN 870

860 IF INKEY(79)=-1 THEN SOUND 1,70,

5,3:GOTO 850

870 IF k<>breite OR INKEY(79)=-1 THE
N 890

880 PRINT CHR$(8)" ";:k=breite+1:GOT
0 770

890 NEXT k

900  PRINT:PRINT#8,z$

910 IF i<zeile-6 THEN 940

920 LOCATE#0,1,2:PRINT CHR$(24)SPC(14)

"Achtung !"SPC(5)"Nach"zeile-i-1;

930 PRINT " Zeilen Blattwechsel vornne
hmen !"SPC(13)CHR$(24):LOCATE#0,1,24

940 NEXT i

950 '

960 CLS:LOCATE 25,12:PRINT#0,CHR$(24)" B
LATTWECHSETL !! "CHR$(24)

970 IF INKEY(47)=-1 THEN SOUND 1,70,5,2:
GOTO 970

980 GOTO 580

Config
I« BN -

Nach Starten des Programmes mit "RUN” erscheint die Da-
tumsabfrage. Nachdem man den Tag/Monat/Jahr eingege-
ben und die Eingabe mit ENTER abgeschlossen hat, erscheint
das Menue.

Menue:
Taste 1

Der CPC springt zur Zeile 400 und fragt nach der zu belegen-
den Taste. Eingabe der Tasten 0 - 9. ENTER und PUNKT sind

unbelegbar. Danach wird die Belegung gefordert. Ist diese
eingegeben, fragt der CPC, ob er eine chr$(13)-Anweisung an-
hédngen soll. Hier die Eingabe von J (=JA) N (=NEIN).
Sollten alle Eingaben richtig sein, bei der nachsten Eingabe J
driicken. Daraufsollte der Rechner sich mit "Die Belegung ist
durchgefiihrt” melden. ;
Auf die Frage, ob man weitere Tasten belegen mochte, kann
man J oder N eingeben.

J Beginn bei Punkt 1.

N Sprung zum Menue.

Taste 2

Der CPC464 springt zu Zeile 680 und fragt, ob man die Tasten
wirklich ABSICHERN maéchte.

Nach der Eingabe von J, fragt der CPC nach einem Namen,
der nicht ldnger als 8 Buchstaben ist.

Taste 3
Diesen Namen mufl man beim Laden wieder eingeben. Sonst
ist Punkt 3 wie Punkt 2.

Taste 4
Setzt alle Funktionstasten in den Normalzustand zuriick.

Taste 5
Zeigt an, ob F-Taste unbelegt oder belegt ist. Wenn ja, womit sie
belegt ist.

Taste 6
Beendet das Programm, falls man die vorhergehende Frage
mit J beantwortet hat. Sonst zum Menue.

Michael Hau
Variablenliste zu Config
datum$(1) Datumsabfrage
z$ Datumsanzeige
WAHL Menuewahl
taste zu belegende Taste
beleg$(taste) Belegung der Taste
cr$ Abfrage, ob chr$(13) angehingt werden soll
richtig$ alles richtig???
a$ ob weitere Belegung erfolgt
sicher$ Abfrage vor Saven
name$ zu sichernder Name
lade$ Abfrage vor Laden
reihe Schleife bei Laden und Tastenanzeige
frage$ Abfrage bei Beenden des Programms
verzoeg Verzogerung
loesch$ Abfrage, ob die F-Tasten geloscht werden
sollen
1 PEN 1
10 MODE 1
20 REM *t*l‘l*ll.‘l#l.l"l‘
30 REM * Zur Erweiterung *
40 REM * des Speicher- L)
50 REM * buffers kann *
60 REM * hier das Listing *
70 REM * aus CPC internat.*
80 REM * Heft 7 *
90 REM * Seite 49 »
100 REM * Eingegeben *
110 REM * werden *
120 REM % % s ok ok ok sk ok ok o ok ok ok ok ok o %k ok
130 REM * *
140 REM * CONFIG i
150 REM * (c) *
16C REM * Juni 85 i
170 REM * by .
180 REM = Michael Hau i
190 REM * o
200 REM * 5308 Rheinbach *
210 REM * ' { .
220 REM Mk ok a ok ko M ok oKk ok ok o oK ok K K K
230 DIM beleg$(350)

240 CLS
LOCATE 2,11 :PRINT"PPPPPPPPPPPPPPPPPP

186
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Anzeige

Hardd
BASIC intern © $8.000

mit zwei kompletten Selbstbaucomputern und dem hochak-
tuellen Grundlagenthema “Harddisk” und Computergrafik

und EC65-Software und Big-Board-Erweiterung und. . .und. . .
und... e

In ec 3 wenden wir uns der Erweiterung der bisher verdffent-

lichten Computer und vor allem den Computeranwendungen
zZu e

Der Kniiller des Heftes ist der EC68K! Dieser Traumcomputer
arbeitet mit zwei CPUs: Einer 68.008-CPU als Hauptprozessor
und einer 6809-CPU fiir das intelligente Floppy-Subsystem! e
Unsere Labormessungen haben die Tatsache erhirtet: Ein
68.008-Computer mit 10 MHz Taktfrequenz und statischen
RAMs ist genauso schnell wie ein 68.000-Computer auf 8 MHz

mit dynamischen RAMs — nur viel preiswerter, betriebssiche-
rer und nachbausicherer e

Mit einem Komplettpreis von ca. 2600,— DM ist der EC68K
zwar sensationell preiswert, aber dennoch fiir manchen Leser
unerschwinglich. Der zweite Selbstbaucomputer in ec 3 bietet
hier einen Ausweg: Der EC68 ist ein Low-Cost-6809-System.
Der komplette Computer einschlieRlich Video-Controller und
Floppy-Controller ist auf nur zwei Eurokarten aufgebaut e

Ein weiteres Selbstbauprojekt in ec 3 ist eine Farbgrafikkarte
fir den IBM-PC und Kompatible. S/W-Auflésung: 640 x 200,
Farbauflésung: 3 Farben plus Hintergrundfarbe bei 320 x 280
e Die Karte ist dhnlich der Original-IBM-Karte und kostet im
Selbstbau ca. 200,—. ..250,— e Der Artikel enthilt eine aus-
fiihrliche Baubeschreibung und einen Erfahrungsbericht iiber
Aufbau und AnschluB der Karte an den in Elektor von Mai 85
veroffentlichten IBM-PC-Kompatiblen e

Das Grundlagenthema von ec 3 lautet "Harddisk” Diese mo-
dernen, schnellen Massenspeicher sind inzwischen so im
Preis gefallen, daB sie als Speichermedium auch fiir einen gro-

Ben Kreis von PC-Besitzer interessant werden. e

12-86

mit 16

zusatzlichen
Seiten

Ein Weihnachts- Sonderheft fiir
Computer- Freaks

e Die beiden in ec 2 begonnenen Grundlagenserien zu den

16-bittern 68.000 und 65908xx werden in ec 3 selbstverstind-
lich fortgesetzt. o

e Schon jetzt zeichnet sich ab: die Farb-Vektorgrafikkarte wird

ein ganz groRer Renner. In ec 3 wird die Versffentlichung der
Assemblersource dieser Karte fortgesetzt.

e "BASIC intern” wird der Artikel in ec 3 heiBen, der dieses

BASIC und damit auch das Mikrosoft-BASIC insgesamt “aus-
einanderklamiisert” e

Ich bestelle hiermit beim Elektor Verlag GmbH Postfach 1150,
5133 Gangelt zur sofortigen Lieferung. ... ... Expl. EC 3 zum
Preis von DM 18,— zzgl DM |,— Versandkosten pro Heft.

Den Betrag von DM........ habe ich auf

[ Thr Postscheckkonto Kéln 229744-507

[ Thre Bank, Kreissparkasse Gangelt, Konto 03001-294,
BLZ 312 512 20 iiberwiesen.

[] Uber den Betrag von DM........ liegt ein Verrechnungs-
scheck bei.

(Zutreffendes bitte ankreuzen)

Sonder-Heft
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Tips & Tricks

PPPP ":LOCATE 12,12:PRINT"(TT.MM.JJJJ)"
260 LOCATE 2,10:PRINT"Datum : ";:LINE
INPUT" ";datum$(1)

270 LET z$="Heutiges Datum :"+datum$(1)
280 IF datum$(1)="" THEN LET z$=""

289 REM #t*tll*-#.**.*tl*ilﬁ*ll!**#tlﬁ!*
290 REM ** Das war die Datumabfrage **
291 REM ** und nun kommt das MENUE **
292 REM i#****t**lii**#ltl*!*till*##i*
300 CLS

310 PRINT STRINGS(&50,218)

320 PRINT" CONFIG"

330 PRINT STRINGS$(&28,218)

349 PRINT" Funktionstastenbelegu
ng

350 PRINT STRING$(&28,218)

360 PRINT:LOCATE 5,10:PRINT z$;:PRINT
370 PEN 3

380 PRINT:PRINT

390 PRINT" => 1 <= => Tastenbelegen"
300 PRINT" => 2 <= => Tasten speichern
410 PRINT" => 3 <= => Tasten laden"
420 PRINT" => 4 <= => Tasten loeschen"
430 PRINT" => 5 <= => Tastenbelegung z
eigen"

440 PRINT" => 6 <= => ENDE"

450 PEN 1

460 INK 2,12,26:PEN 2:LOCATE 1,23:PRINT
4 ";CHR$(164);" 1985 by Michael Ha
u":PEN 1

461 PRINT CHR$(30)

470 PRINT:PRINT:LOCATE 5,20:INPUT " I
HRE WAHL " ;WAHL

471 PRINT CHR$(30)

480 ON WAHL GOSUB 530,810,1010,1390,1630
,1210

490 GOTO 470

491 PRINT CHR$(30)

500 REM % i ok ok ok okookook ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ko koK Ok K K

510 REM *#*xx* TASTEN BELEGEN ****x
520 REM Aok ok ok ok ok K ke ok sk ok sk e ok ok ok ok sk ok ok ok ok
530 CLS:PRINT STRING$(&50,218)

540 PRINT" Tasten belegen"

550 PRINT STRING$(&50,218)

560 PRINT:PRINT

570 INPUT"Welche Taste soll belegt werde

n (0-9)";taste

580 IF taste<0 THEN taste=0:IF taste>9 T

HEN taste=9

590 ON taste GOTO 600,610,620,630,640,65

0,660,670,680,690

600 IF taste=0 THEN taste=128

610 IF taste=1 THEN taste=129

620 IF taste=2 THEN taste=130

630 IF taste=3 THEN taste=131

640 IF taste=4 THEN taste=132

650 IF taste=5 THEN taste=133

660 IF taste=6 THEN taste=134

670 IF taste=7 THEN taste=135

680 IF taste=8 THEN taste=136

690 IF taste=9 THEN taste=137

700 PRINT:PRINT:INPUT'"Mit welcher Belegqu

ng :";beleg$ (taste)

710 PRINT:PRINT:INPUT"Soll <CR> angehaen

gt werden:";cr$

720 cr$=UPPER$(cr$):IF LEFT$(cr$,1)="N"

THEN GOTO 740

730 LET beleg$(taste)=beleg$(taste)+CHR$

(13)

740 PRINT:PRINT:INPUT"Alles Richtig
:";richtig$

750 richtig$=UPPER$(richtig$):IF LEFT$(r

ichtig$,1)="N" THEN GOTO 520

760 KEY taste,beleg$(taste):

770 PRINT:PRINT" Die Belegung ist durc

hgefuehrt";:

780 LOCATE 5,25:PRINT" Weitere Tasten B

elegen";:a$=INKEY$:IF a$="" THEN 780

790 IF a$="j" OR a$="J" THEN GOTO 520
800 GOTO 300

810 REM LEEEEREENESES ]

820 REM *** GAVEN **»

830 REM LEEEEEERER R RS

840 datum$(1)=datum$(2)

850 CLS:PRINT:PRINT

860 PRINT STRING$(&50,218)

870 PRINT" Tastenbelegung Abspeic
hern"

880 PRINT STRING$(&50,218)

890 PRINT:PRINT

900 PRINT"Moechten Sie die Belegung wirk
lich sichern";:

910 sicher$=INKEY$:IF sicher$="" THEN 91
0:sicher$=UPPER$ (sicher$):IF sicher$="J"
THEN GOTO got 920

920 GOTO 300

930 LOCATE 1,16:LINE INPUT" Unter welche

m Namen speichern :";name$:IF LEN(name$)
>8 THEN GOTO 930

940 name$="!"+name$

950 OPENOUT name$

960 FOR reihe=128 TO 137

970 PRINT#9,beleg$(reihe)

980 NEXT reihe

990 CLOSEOUT

1000 GOTO 300

1010 REM LA R E RS R REERE RN

1020 REM *** laden ***

1030 REM LE R SRR ERE RS Y]

1040 CLS

1050 PRINT STRING$(&50,218)

1060 PRINT" Tastenbelegung Einlad
en"

1070 PRINT STRING$(&50,218)

1080 PRINT:PRINT

1090 PRINT'"Moechten Sie die Belegung wir
klich laden";:

1100 lade$=INKEY$:IF lade$="" THEN 1100:
lade$=UPPER$(lade$):IF lade$="J" THEN GO
TO 1120

1110 GOTO 300

1120 LOCATE 1,16:LINE INPUT" Unter welch
em Namen laden :";name$:IF LEN(name$)>8
THEN GOTO 1120

1130 name$="!"+name$

1140 OPENIN name$

1150 FOR reihe=128 TO 137

1160 INPUT#9,beleg$(reihe)

1170 KEY reihe,beleg$(reihe)

1180 NEXT reihe

1190 CLOSEIN

1200 GOTO 300

1210 REM ok ok ok ok a0k ik ok ok Kk

1220 REM *** ENDE **=*

1230 REM ok ok dk Mk ok ok ok ok ok Xk

1240 CLS
1250 PRINT STRING$(&50,218)
1260 PRINT" Programm beenden'

1270 PRINT STRING$(&50,218)

1280 PRINT:PRINT

1290 INPUT'"Moechten Sie das Programm wir
klich beenden'";frage$

1300 frage$=UPPER$(frage$):IF LEFT$(frag
e$,1)="N" THEN GOTO 300

1310 CLS:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT

1320 PRINT STRING$(&50,218)

1330 PRINT STRING$(&50,218)

1340 PRINT" Auf Wiedersehen"
1350 PRINT STRING$(&50,218) : PRINT STRING
$(&50,218)

1360 FOR verzoeg=1 TO 4000:NEXT:

1370 CLS

1380 END

1390 REM W ok ok ok ok ok ik kK ok ok kK K

1400 REM *** LOESCHEN ***

74 cpPc 186
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1410
1420
1430
1440

REM #®* %% & ®®kkmmnm®nkik

CLS

PRINT STRING$(&50,218)

PRINT" Belegung Loeschen"
1450 PRINT STRING$ (&50,218)

1460 PRINT:PRINT'"Moechten Sie die Belegu
ng loeschen"

1470 loesch$=INKEY$:IF loesch$="" THEN 1
470 :IF UPPER$ (loesch$)="J" THEN GOTO 149

0
1480
80
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
ng"
1700
1710
1711
1712
1713

IF UPPER$(loesch$)="N" THEN GOTO 2

KEY
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY
GOTO 300

REM LEE R RS SR R E R R E RS RS T

REM *** BELEGUNG ZEIGEN **x*
REM WOk kK K K ok ok ok ok 0K MK K ok ok ok K K
CLS

num=0

PRINT STRING$(&50,218)
PRINT" Belegung zeigen"
PRINT STRING$(&50,218)
PRINT:PRINT

PRINT " Taste

128,"0"
1291
130,"2"
.31 43"
132 1%

1:33,Y5

134' ll6ll
135' ll7ll

Belegu

PRINT STRING$(&28,133)

FOR reihe=128 TO 137

IF beleg$(reihe)="" THEN GOTO 1713
GOTO 1720

beleg$ (reihe)="Unbelegt"
1720 num=num+1

1730 PRINT" "snum-1;"

eleg$ (reihe)

1740 CALL &BB18:NEXT

1750 GOTO 300

|l;b

Variablenliste

UL« (B0 =

Das Programm VARIABLENLISTE sucht aus einem Basic-
Programm alle Variablennamen heraus und listet sie alpha-
betisch sortiert auf. VARIABLENLISTE wird mit MERGE
hinterein schon vorhandenes Programm geladen (die Zeilen-
nummern dieses Programms miissen kleiner als 60.000 sein
und es sollte auf Cassette abgespeichert werden, da durch Ein-
lesefehler bei MERGE, das schon im Speicher befindliche
Programm geléscht wird). Das Programm wird mit "RUN
65000 gestartet (nicht nur mit "RUN”, da sonst die Variablen
nicht erkannt werden). Nun ergeben sich mittels eines Me-
nues folgende Méglichkeiten:

Variablenliste erstellen:

Die Variablenliste des Basic-Programms wird erstellt und auf
dem Bildschirm aufgelistet. Dabei werden die speziellen Ty-
pendeklarationen (durch angehéngtes Zeichen: ! fiir REAL, %
fiir INTEGER und $ fiir STRING), nicht aber die allgemei-
nen wie z.B. DEFINT, beriicksichtigt. Die erstellte Variablen-
liste kann nach Programmunterbrechung durch Neustart mit
"GOTO 65104” erhalten werden. Die Rechenzeit zur Erstel-
lung der Variablenliste kann bei einem Programm mit 10
Blocks Lange und 180 verschiedenen Variablen bis ca. 20 Mi-
nuten dauern.

Bearbeiten Daten:
Zu den Variablennamen kénnen Kommentare eingegeben

werden, um die Liste auszudrucken oder auf Cassette zu
speichern.

Listen:
Die Variablenliste wird in Kurzform ohne Kommentare auf

dem Bildschirm ausgegeben.

Liste drucken:

Eine gerade erstellte oder von Cassette geladene Variablenli-
ste wird, mit dem Programmnamen im Kopf, zuerst auf dem
Bildschirm und dann auf dem Drucker ausgegeben (mit
Kommentaren).

Daten einlesen:

Eine vorher auf Cassette gespeicherte Variablenliste wird ge-
laden. Sie kann nun ausgedruckt oder weiter bearbeitet
werden.

Abspeichern:
Die Variablenliste wird auf Cassette abgespeichert (natiirlich
mit den eingegebenen Kommentaren).

Woran erkennt das Programm Variablennamen?

Ein Basic-Programm wird ab Speicheradresse &170 bzw. 368
dezimal im Speicher abgelegt und zwar zeilenweise. Zuerst
kommen je Zeile zwei Bytes fiir die Zeilenlinge, dann zwei
Bytes fiir die Zeilennummer. Die Variablennamen werden
dabei wie folgt im Speicher abgelegt:

Zuerst eine Kennzahl fiir den Variablentyp:

2 fur INTEGER
3 fiir STRING
4 fiir REAL
11 fiir Schleifenvariable
13 fiir allgemeine Zahlenvariable (Art wird intern nach Wert
bestimmt oder nach iibergeordneter Definition z.B.
DEFINT).

Darauffolgen zwei Bytes mit Nullen und der Variablenname,
dessen letzter Buchstabe +80H (=128 dezimal) im Speicher
abgelegt wird, um das Ende des Namens kenntlich zu machen.
Die beiden Nullen zwischen Name und Kennzahl werden
beim erstmaligen Durchlaufen der Basic-Zeile veridndert. Da-
her muBl man das Variablenlistenprogramm auch mit "RUN
65000” starten, damit die beiden Nullbytes wieder hergestellt
werden, also aller Zeilen des zu untersuchenden Programms.
Das Programm durchsucht also den Speicher nach der Kenn-
zahl mit den beiden folgenden Nullen. Die Variable "X” zeigt
auf die gerade untersuchte Speicherstelle. Falls ein Variablen-
name vorliegt, wird er als String in liste$(linr) abgelegt und die
schon vorhandene Variablenliste durchsucht. Wenn der
Name neu ist, wird er, von hinten beginnend, mit dem jeweili-
gen Listenelement verglichen. Falls dieses groBer als das neue
ist, wird es um einen Platz nach hinten verschoben, solange,
bis das untersuchte Listenelement kleiner als das neue ist.
Dann ist die richtige Stelle fiir das neue Element gefunden.
Bei der Programmentwicklung wurde die Tabelle anfangs
durcheinander erstellt und erst am SchluB sortiert. Dies dau-
ert aber bei sehr langen Programmen mit einer Rechenzeit
von ca. 17 min. (20KByte Linge) ungefihr 7 Minuten linger!
Der weitere Ablauf des Programms ist aus den Kom-
mentaren des Listings und der kommentierten Variablenli-
ste des Programmes leicht ersichtlich.

Jens Uwe Timm

C1985 by

Voo ook ok

65000

Jens
65002
EFINT

Variablenliste
Uwe Timm , Hannover
MODE 2:DIM liste$(500),kom$(500):D
a-z:GOTO 65104

65004 '#***** {UP vVariablenliste

65006 x=368:1inr=1:LOCATE 10,12:PRINT"Va
riablenzahl :";TAB(40);"Zeilennummer :"
65008 WHILE PEEK(x+3)<>253:1lang=PEEK(x)+
256 * (PEEK(x+1)) : LOCATE 55,12:PRINT PEEK(
X+2)+256 *PEEK(x+3) :FOR znr=4 TO lang:ive
r=PEEK(x+2znr):IF NOT((iver=2 OR iver=3 O
R iver=4 OR iver=11 OR iver=13) AND PEEK
(x+1+znr)=0 AND PEEK(x+2+znr)=0) THEN 65

Sonderheft
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Focus fiir CPC 464/664/6128

Programm zur perspektivischen Darstellung von 3D-Grafiken. Stellen Sie z.B. ein Haus dar
und verdndern Sie durch Einnahe der Winkel die Perspektive!

Ein Programm, das trotz des|
geringen Speichers ein semi-
professionelles CAD-System|
ist. Alle Berechnungen erfol-
gen nach photographischen
Formelsystemen. Mit Hard-
copy und umfangreichen Dis-
ketten-/Kassettenbefehlen.

Cass. gest-nr. 1118 19,— DM
Disk. 3 Best-r 1310 88,~ DM
Disk. 5Ya” gest-nr. 1518 89,— DM

Routinen, Tips und Tricks fur CPC 464/664/6128
Ca. 50 wichtige Programmroutinen fiir jeden Programmierer, wie z.B. Sortierroutine,
Inkeyroutine, Diskettenroutine usw. Disk. 3” gest-nr. 1317 89,— DB

Cass. mestar1117 19, DM Disk. 5%"  Best-nr. 1517 89,— DM

Neu Textverarbeitung fiir CPC 464/664/6128

Autwendige Textverarbeitung mit deutschem Zeichensatz und mathematischen Sonder-

zeichen. Schnittstelle zur Data Media Adressverwaltung vorhanden.

Cass. gest-ne1101 79,— DM Disk. 3” Best-Nr. 1301 89,~DM
Disk. 5%”  gestar. 1501 89,— DM

Vereinsverwaltung fiir CPC 464/664/6128

Programm fiir Vereine zur Erleichterung der Verwaltung von Mitgliedern, Beitragszahlun-

gen, Jubilden, Geburtstage, Statistiken, Buchhaltung usw.

Cass. Best-nr.1104 19,—DM Disk. 3" gest-nr.1304  89,~DM
Disk. 5%4”  Best-nr.1504 89,—DM

Neu Platinenkit fiir CPC 464/664/6128
Erstellt auf einfache Weise Layouts Ihrer elektronischen Schaltungen.
Ausgabe auf Drucker
Das MUSS fiir jeden Bastler
und Hardware-Freak. Schalt-
skizzen werden nach Ein-
gabe der Bauteile und Ver-
bindungen automatisch ge-
routet und konnen danach auf
Drucker ausgegeben werden.
i Weitere Features:
| — wachsende Bauteile-Biblio-
thek
- doppelseitige Platinen

¥ Cass. Best.Nr. 1120 188,~DM
J Disk.3" Best-Nr. 1320 198, DM
Disk. 5%" Best Nr.1520 199,—~ DM

Neu Gredi fiir CPC 464/664/6128

Hilfsprogramm zum Erstellen von Hires-Grafiken

Cass. sest-nr.1123  49,— DM Disk. 3"  Best-Nr.1323
Disk. 5%" BesL-Nr.‘ﬂSZG

Neu Multidatei
fiir CPC 464/664/6128

Die Datei in der Datei! Sparen Sie Zeit und
Geld durch unser generatives Dateisystem.
mit dem auch die ausgefallenste Eingabe-
maske erstellt werden kann. Egal, ob
Adressen, Briefmarken oder Blcher
archiviert werden sollen.

Cass. Best-Nr. 1122 89,~DM
Disk . 3" Best.nr. 1322 99,— DM
Disk. 5%" Best-Nr. 1522 99,— DM

Neu Marco Polo

Teil 1 der Marco Polo Saga: Der Weg ins
Reich des Khans. Grafik-Adventure

Marco Polo 1Disk 3" Best Nr. 1497  49,- DM
Disk 5%" Best-Nr.1697 49,~DM
Marco Polo 2 Disk 3" Best Nr. 1498 48,— DM
Disk 5%" Best.nr.1698 49,~ DM
Marco Polo 3 Disk 3" Best-Nr.1499 48,-DM
Disk 5%" Best-Nr.1699 49,—DM

Erleben Sie in diesem hervorragenden Gra-
ikadventure die Abenteuer des wagemutigen
enezianers. Besuchen Sie mit ihm die Chin-
sische Mauer und entdecken Sie die Wun-
der Asiens. Alle Eingaben und Dialoge in
Deutsch.

Future World Ein deutsches Textadventure Cass. Best-Nr. 1289 38,— DM
Disk.3" Best-Nr. 1489, 48,— DM
Disk.5%" Best-Nr. 1680 49,— DM

Cass .  Best Nr. 1294 49,— DM

Disk . 3" Best Nr. 1494 59,— DM

Disk. 5%" Best-Nr. 1694 59,~ DM
Neu! Tolle Spielprogramme Neu/

3D -Sunt Striker
Dragontorc of Avalon
Highway Encounter

(Amsoft ) C 34,- DM
(Hewson) C 4300 39,-DM
(Amsoft) C 4301 39,- DM
On the run (Design) C 4302 39,-DM
Formula 1 (CRL) C 4303 39,- DM
Project Future (Gremlin) C 4304 39,- DM
The way of the exploding Fist (Melbourne House) C 4305 39~ DM
Starrion (Melbourne House) C 4306 39,- DM
The Hobbit (mit Buch) (Melbourne House) C 4600 59,- DM

[Neu! Die goldene Serie

49,- DM
69,- DM
49,- DM
69,- DM
49,- DM
69,- DM
49~ DM
69,—- DM
49,- DM
69,- DM
(Amsoft) 49,-DM
69,- DM
49,- DM
49,- DM
69,- DM

3D-Grand Prix (Amsoft)

Zaxxon (US Gold)

Buck Rogers (Amsoft)

Congo Bongo (US Gold)

(Amsoft)

(Amsoft)
(Amsoft)

DATA MEDIA Software-Uberraschungspakete
fiir den CPC 464 und 664 auf Cassetten. .
5,7 bzw. 10 verschiedene tolle Spielprogramme enthalt das Software-Uberraschungs-
paket! Ideal fiir Einsteiger und Spielefreaks!

Best.-Nr. 4915 Uberraschungspaket 5 Spiele
Best.-Nr. 4917 Uberraschungspaket 7 Spiele
Best.-Nr. 4910 Uberraschungspaket 10 Spiele

98,- DM
138,- DM
189,- DM

Brandneu aus England:

Screenplay - Der Moviemaker

Machen Sie eigene Trickfilme mit toller Grafik, Sound- und Gerduschuntermalung!
Durch Aneinanderreihen der einzelnen Sequenzen sind richtige, filmahnliche Szenen-
folgen zu erzielen. Auch als Vorspann fiir Video-Filme zu verwenden.

Fiir CPC 464/664 Cass. 49,— DM

Bestellen Sie noch heute, Lieferung erfoigt
umgehend! Zahlung per Vorkasse oder Nach-
nahme zuziigl. Porto-
bzw. Nachnahmege-
bithr (Nachnahme ins
Ausland nicht méglich).

data media gmbh MAILORDER

Weitere Artikel in unserem Gesamtkatalog. Bitte anfordern (2,— DM fiir Riickporto beilegen).
Data Media GmbH -Mailorder- Ruhrallee 55, 4600 Dortmund, Tel.: (02 31) 12 50 71-3
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032

65010 FOR zahl=3 TO lang:hilf=PEEK(x+zah
l+znr):IF hilf<128 THEN liste$(linr)=1is
te$(linr)+CHR$(hilf ) :NEXT zahl ELSE list
e$(linr)=liste$(linr)+CHR$(hilf—128):IF
&ver=3 THEN liste$(linr)=liste$(linr)+"$

65012 liste$(linr)=liste$(linr)+STRINGS (
12-LEN(liste$(linr))," ")

65014 IF iver=2 THEN liste$(linr)=liste$
(linr )+"INTEGER"+1z$

65016 IF iver=3 THEN liste$(linr)=1liste$
(linr)+"STRING "+12%

65018 IF iver=4 THEN liste$(linr)=liste$
(linr)+"REAL "+1z$

65020 '#****+ Name schon da ?

65022 FOR iv=1 TO linr-1:IF liste$(iv)=1
iste$(linr) THEN liste$(linr)="":GOTO 65

032 ELSE NEXT iv:linr=linr+1:LOCATE 26,1
2:PRINT linr-1

65024 '***x* Eingortieren

65026 IF linr=1 THEN 65032 ELSE IF liste

$(linr-1)>liste$(linr-2) THEN 65032

65028 hilis$=liste$(linr-1):FOR ix=linr-

2 TO 1 STEP -1:liste$(ix+1)=1liste$(ix)

65030 IF hilis$<liste$(ix-1) THEN NEXT i

X ELSE liste$(ix)=hilis$

65032 NEXT zZnri:x=x+lang:WEND:linrmax=1in

r-1:GOSUB 65034 :RETURN

65034 '**»*x UP Ausgeben auf Bildschirm
(max 192 Variablen)

65036 PEN 1:IF linrmax>96 THEN istep=10:

ileft=6 ELSE istep=20:ileft=16

65038 zlinr=0:MODE 2:FOR s=1 TO 71 STEP

istep:FOR z=1 TO 24:LOCATE S,z

65040 PRINT USING"###";zlinr+z;:PRINT" "

;LEFT$(liste$(zlinr+z),ileft)

65042 IF zlinr+z<linrmax THEN NEXT z:2z1i

nr=zlinr+24 :NEXT s

65044 LOCATE 20,25:PRINT"Weiter mit jede

r Taste ...":i$=INKEY$:i$=INKEY$

65046 i$=INKEY$:IF i$="" THEN 65046 ELSE
RETURN
65048 '*=*x»* UP Auf Cassette abspeicher

n

65050 MODE 1:LOCATE 4,25:PRINT"Dateiname
"; :INPUT dat$:0PENOUT dat$

65052 PRINT#9,linrmax:FOR s=1 TO linrmax
65054 PRINT#9,liste$(s):IF kom$(s)="" TH

EN kom$(s)="."

65056 PRINTH#9,kom$(s):NEXT s:CLOSEOUT:RE

TURN

65058 '#*#x*=x* UP Auf Drucker ausgeben

65060 MODE 2:LOCATE 20,25:INPUT"Wie heis
st Programm ";nam$:windi=0:CLS

65062 WIDTH 80 :PRINT#windi, TAB(25);"V A

RIABLENLTIST E":PRINT#windi

65064 PRINT#windi,TAB(37);"von":PRINT#wi

ndi:PRINT#windi,TAB(39—LEN(nam$));

65066 FOR s=1 TO LEN(nam$ ) : PRINT#windi,U

PPER$ (MID$ (nam$,s,1));" ";:NEXT s

65068 PRINT#windi," ":PRINT#windi:PRINT#

windi,titel$:PRINT#windi

65070 FOR s=1 TO linrmax:WHILE s>15 AND

INKEY$="" AND windi=0:WEND

65072 PRINT#windi,USING"###";s;:PRINT#wWi

ndi," ";liste$(s);

65074 PRINT#windi,kom$(s):NEXT s:PRINT:P

RINT

65076 LOCATE 20,25:PRINT"Ausdrucken wie

angezeigt ?";

65078 i$=INKEY$:IF i$="" THEN 65078 ELSE
i$=UPPER$(i$)

65080 IF i$="N" OR windi=8 THEN RETURN
65082 IF i$="J" THEN windi=8:GOTO 65062

ELSE 65078

65084 '»**»*xx Up Einlesen Datei

65086 MODE 1:LOCATE 6,9:INPUT"Dateiname

":nam$:LOCATE 16,9:PRINT UPPER$ (nam$);

65088 PRINT CHR$(20):0PENIN nam$:INPUT#9

;linrmax:FOR s=1 TO linrmax

65090 INPUT#9,liste$(s),kom$(s):NEXT s:C

LOSEIN:GOSUB 65034 :RETURN

65092 '#*=s»*+ UpP Bearbeiten Datensatz

65094 MODE 2:FOR s=1 TO linrmax:PRINT US

ING"###";s; :PRINT" ";liste$(s);kom$(s);

65096 LOCATE 18,VPOS(#0)+1:PRINT".";:LOC

ATE 30,VPOS(#0):PRINT".";

65098 LOCATE 6+LEN(liste$(s)),VPOS(#0):L

INE INPUT;"",estri$

65100 IF estri$<>"" THEN kom$(s)=estri$

65102 LOCATE 1,VPOS(#0)+1:PRINT:NEXT s:R

ETURN

65104 '*»xx» pProgrammanfang

65106 1z$=STRING$(5," "):titel$=" NR

NAME STATUS KOMMENTAR"

65108 MODE 1:BORDER 0:INK 0,0:INK 1,24:I

NK 2,20:INK 3,15:PEN 1:LOCATE 4,25

65110 PRINT CHR$(164);"1985 by Jens Uwe

Timm , Hannover'":LOCATE 8,3:PEN 2

65112 PRINT"V AR I ABLENLTISTE"
:LOCATE 15,5:PEN 3:PRINT"M E N U E"
65114 PEN 2:LOCATE 10,8:PRINT"(V)ariable

nliste erstellen":LOCATE 10,10

65116 PRINT"(L)isten Variable":LOCATE 10
,12:PRINT"(D)rucken Liste"

65118 LOCATE 10,14 :PRINT" (A)bspeichern":

LOCATE 10,16:PRINT"(E)inlesen Datei"
65120 LOCATE 10,18:PRINT"(B)earbeit.Date

nll

65122 i$=INKEY$:IF i$="" THEN 65122 ELSE
i$=UPPER$(i$):PEN 1

65124 IF i$="A" THEN GOSUB 65048

65126 IF i$="B" THEN GOSUB 65092

65128 IF i$="D" THEN GOSUB 65058

65130 IF i$="E" THEN GOSUB 65084

65132 IF i$="L" THEN GOSUB 65034

65134 IF i$="V" THEN MODE 2:GOSUB 65004
65136 GOTO 65108

Duo-Mode /"

Duo-Mode ist ein Basic-Programm. welches erlaubt, zwei
Modes gleichzeitig zu benutzen. Das heifit, es kann z.B. ein
Menue in zwei SchriftgroBen gestaltet werden.

Um dies nun moéglich zu machen, muBl zundchst ein Teil des
Firmwarezeichensatzes neu definiert werden. Er wird so defi-
Iﬁeﬁ.daBnachherinnnerzwciZemheneinmlneueniyvﬁen
Buchstaben ergeben (siche Umschaltung von Mode 2 nach
Mode 1 - nur die horizontalen Pixel verdoppeln sich).
Damit man nicht fiir jeden groBen Buchstaben

2141 8 sdiL

Print”chr$(X)+chr$(Y)”

schreiben muB3, werden diese neuen, groBen Buchstaben auf
die CTRL-Ebene gelegt bzw. gepoked!

Zeile 100 - 440 Definierung der Halb-Buchstaben
Zeile 460 - 530 Halb-Buchstaben zusammensetzen und auf
die CTRL-Ebene poken.
Ralf Bresser

10 1 LR R SRR R R R E SRS R R R E RS SRR SRR RS RN NS

20 ' = *

30 ' = Duo-MODE L

40 ' = x

50 ' = by Ralf Bresser o

60 ' * 4150 Krefeld ;Crousstr. 51 =

70 ' I E R EE RS SRR RS RS SRS EEE RS 8

80 '

90 ' ++++ Definieren der Sonderzeichen +

Sonderheft
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100 '

110 SYMBOL AFTER 169

120 FOR i=1 TO 54

130 FOR o=1 TO 9

140 READ a(o)

150 NEXT o

160 SYMBOL a(1),a(2),a(3),a(4),a(5),a(6)
a(7),a(8),a(9)

170 NEXT i

180 DATA 169,3,15,60,60,127,60,60,0,170,
192,240,124,124,252,60,60,0

190 DATA 171,255,124,124,63,124,124,255,
0,172,240,60,60,240,60,60,240,0

200 DATA 173,15,60,240,112,240,60,15,0,1
74,240,60,0,0,0,60,240,0

210 DATA 175,255,60,60,60,60,60,255,0,17
6,192,240,60,60,60,240,192,0

220 DATA 177,255,60,60,63,60,60,255,0,17
8,252,12,192,192,192,12,252,0

230 DATA 179,255,60,60,63,60,60,255,0,18
0,252,12,192,192,192,0,0,0

240 DATA 181,15,60,240,240,240,240,255,0
,182,24G6,60,0,0,252,60,252,0

250 DATA 183,60,60,60,63,60,60,60,0,184,
60,60,60,252,60,60,60,0

260 bpbAara 185,63,3,3,3,3,3,63,0,186,252,1
92,192,192,192,192,252,0

270 para 187,3,0,0,0,240,240,63,0,188,25
2,240,240,240,240,240,192,0

280 DATA 189,252,60,60,63,60,60,252,0,19
0,30,60,120,192,240,60,60,0

290 DATA 191,255,60,60,60,60,60,255,0,19
2,0,0,0,0,12,60,252,0

300 DATA 193,240,252,255,255,243,240,240
,0,194,60,252,252,252,60,60,60,0

310 DATA 195,240,252,255,243,240,240,240
,0,196,60,60,60,252,124,60,60,0

320 DATA 197,15,60,240,240,240,60,15,0,1
98,192,240,60,60,60,240,192,0

330 DATA 199,255,60,60,63,60,60,255,0,20
0,240,60,60,224,0,0,0,0

340 DATA 201,15,60,240,240,243,240,63,0,
202,192,240,60,60,204,240,60,0

350 DATA 203,255,60,60,63,60,60,252,0,20
4,240,60,60,240,240,60,60,0

360 DATA 205,15,60,60,15,0,60,15,0,206,2
40,60,0,240,60,60,240,0

370 bAaTa 207,63,51,3,3,3,3,15,0,208,252,
204,192,192,192,192,240,0

380 DATA 209,60,60,60,60,60,60,15,0,210,
60,60,60,60,60,60,240,0

390 DATA 211,60,60,60,60,60,15,3,0,212,6
0,60,60,60,60,240,192,0

400 DATA 213,240,240,240,243,255,252,240
,0,214,60,60,60,60,252,252,60,0

410 DATA 215,240,60,15,15,60,240,240,0,2
16,60,240,192,192,240,60,60,0

420 DATA 217,60,60,60,15,3,3,15,0,218,60
,60,60,240,192,192,240,0

430 DATA 219,255,240,192,3,15,60,255,0,2
20,252,60,240,192,12,60,252,0

440 DATA 221,31,12,6,3,1,0,3,3,222,248,4
8,96,192,128,0,192,192

450 '
460 ' ++++ Poken der Werte in die CTRL
- Ebene ++++

470 FOR i=0 TO 26

480 POKE 46150+3*i,2:POKE 46150+3*i+1,16
94+2*i:POKE 4615043*1+42,170+2*i

490 NEXT

500 '

510 ' ---- Tastaturcodes
520 FOR i=0 TO 26:READ a:POKE 46060+a,12
8+1i:NEXT

530 DATA 69,54,62,61,58,53,52,44,35,45,3
7,36,38,46,34,27,67,50,60,51,42,55,59,63
,43,71,64

Kalenderdrucker

o \\ D

Dieses Programm druckt, nachdem man das Jahr eingegeben
hat, einen Kalender fiir ein ganzes Jahr aus (auch auf dem
Drucker, falls vorhanden).

Es wiire ganz niitzlich, wenn man unterhalb oder oberhalb
des Kalenders Name, Adresse, Telefonnr. etc. mitdrucken lieBe
und als Visitenkarte oder Werbung benutzen wiirde. Oder
man druckt jedes Jahr neu und benutzt es als normalen Ka-
lender. Wenn kein Drucker vorhanden ist, sollte man die
Zeile fiir den Drucker lieber entfernen. damit das Programm
schneller lauft.

Rechenprinzip:

Zuerst rechnet der Rechner sdamtliche Tage, bis zum letzten
Jahresende. Also: (Jahr-1) X 365 + alle Schalttage.
Schaltjahre kommen alle vier Jahre. LaBt sich dieses Jahr
aber durch 100 ohne Rest dividieren, so ist dieses Jahr kein
Schaltjahr. LaBt sich dieses Jahr durch 400 ohne Rest dividie-
ren, so ist dieses Jahr doch ein Schaltjahr.

Dann rechnet der Rechner den Wochentag vom ersten Tag
des Jahres. Wochentag vom ersten Tag des Jahres = (Summe
simtlicher Tage bis zum letzten Jahresende +1) mod 7
:Rest 0 =Montag, Rest 6 = Sonntag

Danach werden alle Tage des Jahres in MONAT,ZEILE des
Monats, SPALTE der Zeile bzw. Wochentag Format
gespeichert.

Z.B. Variable DATUM(7,1,2) heifit 7. Monat, 1. Zeile, 2. Spalte,
also Montag (Spalte 1 ist Sonntag):1.7.1985.

Viel Spal3 beim Abtippen!

Je-Hyuk Lee

Textvariablen:

text$ zur Aufbewahrung der auszudruckenden
Texte

monatmoni$(4) Monatsbeschriftung fiir Monitorausgabe

monatdr$(4) Monatsbeschriftung fiir Druckerausgabe

jahr$ STRS$(jahr); fiir die Kopfzeile

eingabe$ fragt, ob der Rechner wieder anfangen
soll

Zahlenvariablen:

datum(monat,  Hierwird jeder Tagin Monat, Zeile, Spalte

zeile,spalte) Format gespeichert

anzahltage(12)  Von Stelle (1) bis Stelle (7) werden die Tage
des links-stehenden Monats gespeichert
und Stelle (8) bis Stelle (14) werden die
Tage desin der Mitte stehenden Monats ge-
speichert usw. Ermoglicht drei Monate ne-
beneinander zu drucken.

jahr auszudruckendes Jahr

dr Ist diese Variable 1, so ist ein Drucker
vorhanden.
Ist diese Variable 0, so ist kein Drucker
vorhanden.

blaetter Wieviele Blitter sollen ausgedruckt
werden?

drucken Eine Schleife; es wird so oft wie der Wert
von ‘blaetter’ wiederholt bzw. ausgedruckt.

summe Zuerst werden sdmtliche Tage und dann

der Wochentagwert gespeichert.

monat, zeile, Wird gebraucht, um die Tage an den richti-

78

cPCc 186

Sonderheft




T T RN PR PR AR AL
" IIll||IIlIIIIIlIII|IIIllIllIIllIlllIllIlilIlllIlllIIIIllIIlIIlllllllllIll|||||||||||l|||l||l||ll|lll|lllII|llIIl|IIIlIIII|Iil||||||||||llllll||||||||||||||||||||lll||||l||!|l|||||||lIlI||IIllIII|I||IIIIIIIIl|llll|||lllll|lllllllllllI||l'| i

spalte gen Platz zu bringen

pruef Priift, ob das auszudruckende Jahr ein
Schaltjahr ist

day Wird immer mit 1 addiert, bis diese Zahl

die Anzahl der Tage eines Monats erreicht
hat, um die Tage zu erzeugen

nummer Nummer fiir die Variablen der Monatsbe-
schriftungen

reihe Bestimmt, an welcher Stelle einer Zeile ein
Tag gedruckt werden muB

abstand Wenn diese Variable 1 ist, wird ein Abstand
der Monate erzeugt.

rand Wenn diese Variable 0 ist, wird Abstand

vom linken Rand erzeugt.

10 'l##**ltt#***#*'*‘t!l#‘t‘l*l**#l#l#‘*
!#I‘IIl.“ll“.ll-‘llt*.!t#tlll‘lll-ll.
- 20 '“!#l*tﬁl*lil#!*#‘*‘#"l‘l*‘t'#.‘#“
“‘ll!#.‘l*l!“*l#tt*“**#'-l TITELBILD
30 'l#.ll-"'t‘l*lllll.!**‘lt#llll*ll‘l‘
‘ilt#l#lt*llltt#*t*l!llt*!lll#*#!li**l*

40 SPEED INK 2,1

50 MODE 1

60 INK 1,26:INK 0,0:BORDER 4:INK 2,20:IN
K 3,26,15

70 PEN 3

80 PRINT CHR$(24)

90 text$="COMPUTER KALENDER FUER CPC464"
:LOCATE (40-LEN(text$))/2,7:PRINT text$:
PRINT CHR$(24)

100 PEN 2

110 text$="EIN PROGRAMM VON JE HYUK LEE
":LOCATE (40-LEN(text$))/2,11:PRINT text
$

120 text$=CHR$(164)+" COPYRIGHT 1985 BY

J.H. LEE":LOCATE (40-LEN(text$))/2,15:PR
INT text$

130 text$="6.6.1985 FRANKFURT AM MAIN":
LOCATE (40-LEN(text$))/2,20:PRINT text$

140 CALL &BB18

150 'l#l‘**U*‘##*‘tl#ll*#lll*l‘l##*ll##*
l#l-!#*.‘*‘ltll“#tllt.ll!*'*!llt#l‘l*l
160 'll'l.l‘lll!*lllll-#*‘.ltl#.llll‘!‘#
LR R R R R Y R ST INITIALISIERUNG
170 'llt‘*ﬂ#*l!'l*ll*lltl‘l“il#t‘t‘!“l
*tl***#*‘*#****#tl*#t*l‘t“l‘l#‘l##l‘#!

180 CLEAR

190 CLS

200 PEN 1

210 DIM datum(12,6,7),anzahltage(12),ste
1lle(21),monatmoni(4),monatdr(4):MODE 2
220 GOSUB 1410:'l'l‘.lt-ll#lﬁll‘l.l‘t-li
*xkxxxssxsr MONATSBEZEICHNUNGEN ABLESEN

230 "t‘#i“l“#tll.tll.tll#ll.tl‘llt‘l‘
*#l********#**#Itlll#lltl-*i#*#!‘i*l**t
240 "*##**l*#*t*l‘ll*#lt*ll‘*l##ll**!ll
3N K K O N 0K R ok o ok ok ok R JAHR ABFRAGEN
250 't‘ll*ll#‘!.tl.#ll#llttl‘i“t‘ll*ll*
#*t**tl!**#*#**llt#ttl!*t#i##**lt#ll‘l*

260 PRINT CHR$(24):text$="COMPUTER KALEN
DER FUER CPC464":LOCATE (80-LEN(text$))/
2,1:PRINT text$:PRINT CHR$(24)

270 LOCATE 1,4

280 INPUT" -— W
elches Jahr ";jahr:jahr$=STR$ (jahr)
290 LOCATE 1,6:PRINT"

-- Drucker vorhanden ? (J/N)":ein
gabe$=UPPER$ ( INKEY$ )
300 IF eingabe$="J" THEN dr=1:GOTO 330
310 IF eingabe$="N" THEN dr=0:GOTO 340
320 GOTO 290
330 PRINT:INPUT"

-- Wieviel Blaetter ";blaetter

340 IF dr=1 THEN FOR drucken=1 TO blaett

er
KRR R T I I r

*#l##*tlttltl*###*‘#l‘**l‘#lt.#l‘itl##‘

360 'll#*tl‘t##lllllllt‘lll‘t‘*lll##l***

BREESEEEssssasnasuns s RECHEN ROUTINE

370 '*ll‘!l‘.‘t.ilt‘l.“l.il!ltlll'lltl‘

*#'*‘#t‘l'*#i*.l##**#i"lt"lt*ll#l#l*‘

380 "s:srizrssiisiisiiss: ALLE TAGE VON

JAHR 0 BIS LETZTES JAHRESENDE GERECHNET

390 '::::z:z:ziizi:: DANN WIRD DER WOCHE

NTAG VOM ERSTEN TAG DES JAHRES BESTIMMT

400 jahr=jahr-1

410 summe=jahr*365:summe=summe+INT(jahr/

400):summe:summe+INT(jahr/4):summe:summe

-INT(jahr/100) : summe=summe-INT (summe/7 ) *

7 :summe=summe +2

420 RESTORE 430:FOR monat=1 TO 12:READ a

nzahltage(monat ) :NEXT

430 DATA 31,28,31,30,31,30,31,31,30,31,

30,31

440 '::i:zizosziiziss:

UEFT, OB DIESES JAHR

450 jahr=jahr+1

460 pruef=jahr-INT(jahr/400)*400

470 IF pruef=0 THEN 1240

480 pruef=jahr-INT(jahr/4)*4

490 IF pruef<>0 THEN 520

500 pruef=jahr-INT(jahr/100)*100

510 IF pruef<>0 THEN 1240

520 anzahltage(2)=28

530 IF summe>7 THEN summe=summe-7

540 spalte=summe:'WOCHENTAG VOM ERSTEN T

AG DES JAHRES

550 PRINT:PRINT"

- 'Ich rechne.Bitte warten !":PRINT

60 "sorrrizzozosrsrriiricaicziiiiiicscac:

tiii::: EINZELNE TAGE WERDEN GERECENET

570 FOR monat=1 TO 12

580 summe=0:PRINT"
";USING"##";monat ; : PRINT". Mo

:::: DER RECHNER PR
EIN SCHALTJAHR IST

s S22t a00000000000000006ec000a0e .
e e ° .

e Ul

nat"

590 zeile=1

600 FOR day=1 TO anzahltage(monat)

610 summe=summe+1 :datum(monat,zeile, spal
te)=summe:spalte=spalte+1

620 IF spalte<8 THEN 640

630 zeile=zeile+1:spalte=1

640 NEXT day

650 NEXT monat

660 '!‘l!.ll“‘.t--.#*l!tlll#l‘llllllll-
#*lt*t“ltl#ll#‘t-'*‘ttt#tt##‘ill'll‘l*
670 "t'l‘t*tl*‘l#llll‘#lt*‘l-ll#lttl‘l'

Das

Pqtent Aktionsfeld

Deutsche Microcomputer-Programme mit
eingebauter Bedienungsanleitung und mit
verstdndlicher »Bildschirm-Sprachex:

microLAND GmbH - Am Eichenrangen 6 - 8501 Schwaig 2

Sonderheft

Uberschriftenzeile

& Hinweisfeld

Kommandozeile

microLAND Programme:

gibt es fiir Commodore, Schneider, SVI, TA PC/PC 16,
MSX- und MS-DOS-Computer.

@® Brief- und AdreBprogramm ® Hausverwaltung
® Rechnungsschreibung ® Vereinsbuchhaltung

Telefon 0911/57 5041 - Teletex 9118 254

Neue einheitliche Bedienerfiihrung. Neuer einheitlicher
Bildschirmaufbau. Hohe Bediener-Qualitdt. Ohne Vor-
kenntnisse sofort einsetzbar. microLAND-Programme

® Die kleine Buchhaltung (E/U) @ Lagerbestandsfiihrung

2141 %8 sdiL
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LA RS R ERSEE RS ERE S ] KALENDER AUSDRUCKEN

680 T oo ok R K I R R K R K R R K R
(AR SRR REEEE R R ER R E R R R R R R R R R R R R R R RN

690 's:issiszsrrsrssszzsrzizzzsiziisss: KO

PFZEILEN DES KALENDERS WERDEN GESTALTET
700 MODE 2

710 WIDTH 80:IF dr=1 THEN PRINT#8

720 jahr$=STRING$ (INT((6-LEN(jahr$))/2),

32)+jahr$+STRINGS$ (INT((7-LEN(jahr$))/2),
32)

730 IF dr=1 THEN PRINT#8,CHR$(27)+CHR$ (8

7)+CHR$(1);" I EE RS TEEA
740 text$=""**xsxxurwaxs'.TOCATE INT((80-

LEN(text$))/2),2:PRINT text$

750 IF dr=1 THEN PRINT#8,

= ";jahr$;" w !

760 text$="'* *" < T,OCATE INT((80-

LEN(text$))/2),3:PRINT text$

770 jahr$=STR$(jahr):LOCATE INT((80-LEN(

jahr$))/2),3:PRINT jahr$

780 IF dr=1 THEN PRINT #8,
wxxmmrnsnnn!' . OHR G (27 )+CHR$ (87 )+CHRS$(0)

790 text$=""*exxexxwexxx" TOCATE INT((80-

LEN(text$))/2),4:PRINT text$

800 PRINT:IF dr=1 THEN PRINT#8

810 IF dr=1 THEN PRINT#8,CHR$(27)+CHR$(6

9):PRINT#8, > COMPUTER

KALENDER FUER SCHNEIDER CPC464 <";:PRINT

#8 ,CHR$ (27 )+CHR$(70)

820 text$="> COMPUTER KALENDER FUER SCHN

EIDER CPC464 <":LOCATE (80-LEN(text$))/2
,6 :PRINT text$

830 IF dr=1 THEN PRINT#8 :PRINT#8

840 PRINT:PRINT

(SO RO G B BT o SR D o L
tsiszsssisizis:: WOCHENTAGBEZEICHNUNG
860 woche$=" SO MO DI MI DO FR SA

SO MO DI MI DO FR SA
DO FR SA"
870 nummer=0
880 FOR monat=1 TO 10 STEP 3:' "monat" S
TEHT FUER DIE MONATE, DIE AM LINKEREN RA
ND GEDRUCKT WERDEN
890 nummer=nummer+1
900 IF dr=1 THEN PRINT#8,CHR$(27)+CHR$(8
7)+CHR$ (1) : PRINT#8 ,monatdr$ (nummer) ; : PRI
NT#8,CHR$ (27 )+CHR$(87)+CHR$(0) : PRINT#8 ,w
oche$
910 PRINT monatmoni$(nummer):PRINT woche
@

SO MO DI MI

P

920 FOR zeile=1 TO 6:' ZEILE

930 reihe=0

940 FOR spalte=1 TO 7:' SPALTE (1=S0. 7=
SA.)

950 reihe=reihe+1

960 stelle(reihe)=datum(monat,zeile,spal
te):stelle(reihe+7)=datum(monat+1,zeile,
spalte):stelle(reihe+14)=datum(monat+2,z
eile,spalte)

970 NEXT spalte

980 rand=0

990 FOR spalte=1 TO 21

1000 IF rand=0 THEN 1280:' NEUE ZEILE ?
1010 abstand=spalte-7*INT(spalte/7)

1020 IF abstand=1 THEN 1330:' MONATSABST
AND ERZEUGEN

1030 IF stelle(spalte)=0 THEN GOTO 1380
1040 IF dr=1 THEN PRINT#8,USING"###";ste
lle(spalte);

1050 PRINT USING"###";stelle(spalte);:'
DER TAG WIRD AUSGEDRUCKT

1060 NEXT spalte

1070 IF dr=1 THEN PRINT#8

1080 PRINT

1090 NEXT zeile

1100 IF dr=1 THEN PRINT#8

1110 PRINT

1120 NEXT monat

1130 PRINT" 1y

1140 PRINT CHR$(24);:PRINT"EIN PROGRAMM

VON JE HYUK LEE"

1150 PRINT CHR$(24)

1160 IF dr=1 THEN PRINT#8,CHR$(27)+CHR$
(69):PRINT#8,"

EIN PROGRAMM VON JE HYUK LEE"

1170 text$="MIT FREUNDLICHER HILFE VON S
TEFAN DROGIES":IF dr=1 THEN PRINT#8, TAB(
INT((40-LEN(text$))/2)-1)text$

1180 IF dr=1 THEN NEXT drucken

1190 PRINT"

*x*%* Nochmal ? (J/N)"

1200 eingabe$=UPPER$ (INKEY$):IF eingabe$
="J" THEN RUN ELSE 1200

12710 "SexsxadnawmRr R KRR RN KRB E AR BB RN K KR X
R R R R R s R R R R R R R R R R R R R R R R

1220 " % ook ok ok o Rl i ok R R R K K R K R O R R kR
*sxsxsxxsaxaxnrnsx BET EINEM SCHALTJAHR

1230 "* 2 ma s mrn e R SRR AR R R R RN R KRR KRN
MM o R N N oK RO K K kR K R

1240 anzahltage(2)=29:GOTO 530

1250 '"*AR R RS A MR EERERRER R E AR ERE BN R R R R BN
I R R R R R R R R R R R R R R R R R

1260 '"*EEAEEERARAE R X AR RRK R XA KRR KK KKK KK KX
samsnmenknkenannnenxexnwxsx RANDABRSTAND

1270 '"* s s rra AR R R R KRR RS IR AN A KR AR KRR RNE
MR R R OO R K R R MR R R R R KRR KRR E R R KRR KRR R Rk R

1280 rand=1:PRINT" '";:IF dr=1 THEN PRIN
T#B,ll ll;

1290 IF stelle(spalte)=0 THEN GOTO 1380
ELSE 1040

1300 T ot s o ok i ok ok ok o N R R K K R R R o ko ok K R K K KX
F S P T E R RS R RS RS R R EERR R R RS
13710 "**xxx ks xa e a e kA RRRERRRRRRR KRR R K XX
*s«sxxxxxss ARSTAND ZWISCHEN DEN MONATEN
1320 '"AAEXAEAEEB AR EAR AR KA KB A KRR KRR BN XS
ok ok ok ok ok oKk ok koK ok koK ok 3k K kK K N K K K R K ko R Kok ok kK K

1330 PRINT" ";:IF dr=1 THEN PRINT#8
1340 IF stelle(spalte):O THEN GOTO 1380
ELSE 1040

1350 7wk ok o ok kR R R KKK K RO R XX
ok ok ok koK a ok Ik ok K Bk ko K N o o ok K IR ok K ok ok K R R K K K

1360 T o o o ok ok o o ok ok ok ok K K K kK R N FALLS EINE DRUC
KSTELLE 0 IST, WIRD MIT SPACE ERSETZT

']370 T oo o ok o o ok o o o ol ok ik K Bk K i R K K K K KK K ok K K K K
IR R EEEEEEE SRR SR SRR R SRR R R R R R R RS R

1380 PRINT" ";:IF dr=1 THEN PRINT#8,"

",
7
1390 GOTO 1060
1400 '"**ER XXX AXERXBBERXREERRR KRR R K KK KX
AR K R K KK K K K R kR R R K

1410 '»»=»x» MONATSBEZEICHNUNGEN: monatmo

ni$-fuer Monitor, monatdr$-fuer Drucker
‘1420 Voo ko dk ok ok ok % ok o ok ok oK ok i ok ek o o oKk Bk ok ok K Ok KR K RO

[ EE S SRS RN SRR RS RRER SRS R R R R R R R R R R R R

1430 monatdr$(1)=" JANUAR FEBRU
AR MAERZ"
1440 monatdr$(2)=" APRIL MAI
JUNI"
1450 monatdr$(3)=" JULI AUGUS
T SEPTEMBER"
1460 monatdr$(4)=" OKTOBER NOVEMB
ER DEZEMBER"
1470 monatmoni$(1)=" JANUAR
FEBRUAR
MAERZ 1
1480 monatmoni$(2)=" APRIL
MAI
JUNI "
1490 monatmoni$(3)=" JULI
AUGUST
SEPTEMBER "
1500 monatmoni$(4)=" OKTOBER
NOVEMBER
DEZEMBER"
1510 RETURN
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Erspamammnerni

Databox-Sonderheft 1:
1. Drei Haufen 9. Kegelkasse
2. Castle Grayscal 10. Lagerverwaltung
3. Super Saturn  11. Backup

4. Utopia 12. Zeichen-

5. Zastermann generator

6. Tempel 13. Din-Tastatur
der Bahli 14. Kriftezerlegung

7. Heizungs-

optimierung  15. Prismen
8. Mathematikus 16. Sprite-Machine

Bezugspreise:

Je Cassette 14,- DM zuziigl. 3,- DM Porto/Verpackung. Bei gleichzeitiger Bestellung beider
/ Databox-Cassetten betrigt der Gesamtpreis nur 25,- DM zuziigl. Porto/Verpackung,

Zahlungsweise:

Am einfachsten per Vorkasse (V. errechnungsscheck) oder als Nachnahme zuziiglich

der Nachnahmegebiihr

(in das Ausland ist Nachnahme nicht moglich).

TvmellveNILIEd

Xoaviva

¥9¥ DdD 49pIdUYIS

Databox-Sonderheft 2:

1. Drei mal eins 9. KFZ-Kosten

2. Points 10. Biorhythmus

3. Time Machine 11. Kalenderdruck

4. Wall Street 12. Config

5. Zieh oder spring 13. Duo-Mode

6. Liga 14. MCP-Pro-
grammschutz

7. Lohnsteuer 15. Soundeditor

Schneider CPC Inter

Postfach 250, 3440 Eschwege A

8. Vokabeltrainer 16. Var-Dump :
2 1
2 .". &
Fl e o
- L o &

7 0‘0 0& Q
o N (%4
L & O x

K ~°° 6& Qo é
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Anwendungen

Vokabeltrainer

EMANCES

Das Programm besitzt einen deutschen Zeichensatz. Die Ta-
staturbelegung der Umlaute wird im Programm erklart.
Das Programm ist grundsitzlich zum Vokabellernen sdamt-
licher Fremdsprachen geeignet.

Zudem enthilt das Programm franzosische Akzente. Die Ta-
staturbelegung dieser Akzente wird beim Lernen franzosi-
scher Vokabeln stindig in zwei Windows auf dem
Bildschirm ausgegeben.

Sehr wichtig ist, da die Vokabeln in zufilliger Reihenfolge
abgefragt werden. Somit verschwindet das altbekannte Pro-
blem: Man lernt die Vokabeln in einer bestimmten Reihen-
folge und glaubtsie zu konnen. Werden die Vokabeln dann in

FemiEEd

enthilt entweder ’f, fiir Franzosisch oder ’s’,
fiir sonstige Sprachen. Bei 'f werden bei der
Vokabelabfrage zusitzlich die franzgsischen
Akzente auf dem Bildschirm dargestellt.
enthilt eine ’1’, wenn die Vokabeln in der
Fremdsprache abgefragt werden und die Ant-
wort in deutsch eingegeben werden muB, an-
derenfalls eine’2’.

enthilt Ja/Nein-Abfragen

falls das Programm nicht mehr weiterlauft,
weil alle Vokabeln bereits dreimal richtig be-
antwortet wurden, wird das Programm durch
Eingabe von ’¢’, beendet

Name der Datei, unter der die Vokabeln ab-
gespeichert oder in den Speicher geladen wer-
den sollen.

Anzahl der Vokabeln, mit denen gearbeitet
wird.

q Nummer der Vokabeln, die bei der Eingabe
falsch eingegeben sind und korrigiert werden
sollen.

sprache$

menue$

datei$

anzahl

Wenn eine Vokabel dreimal richtig eingegeben wurde, wird sie
danach nicht mehr abgefragt. So werden nach einer gewissen
Zeit nur noch die Vokabeln abgefragt, die der Lernende wirk-
lich noch nicht kann. Er braucht sich also nicht weiterhin mit
den Vokabeln zu langweilen, die er schon kennt, sondern
kann sich nur noch auf die Vokabeln konzentrieren, die er
wirklich noch lernen muB.

Wenn alle Vokabeln dreimal richtig eingegeben worden sind,
hilt das Programm an. Durch Driicken der Taste ’e’ wird das
Programm beendet und die Anzahl der Versuche und der
Fehler werden angezeigt.

Wichtig fiir diesen Erfolg war auch der doppelte Lerneffekt
dieses Programms. Der Lernende lernt zum einen schon da-
bei, wenn er die Vokabeln eingibt. Zum anderen bei dem ge-
zielten Lernen mit dem Programm. AuBerdem kann er nur
die Vokabeln eingeben, die er wirklich lernen muB (z.B. die
Hausaufgaben eines Tages).

Mir erschien es giinstig, die Vokabeln in kleine Gruppen von
ca. 20 - 30 Stiick zu lernen und diese kleinen Gruppen
danach abzuspeichern.

Dann kann man bei Bedarf ganz gezielt wiederholen oder
Liicken ergiinzen. Dies begriindet auch die universelle Ein-
satzmoglichkeit des Programms.
Das Programm ist fiir einhundert Vokabeln vorbereitet.
Durch VergroBern der Variable »richtig« in Zeile 590, kann
man die Anzahl der Vokabeln, falls gewiinscht, erheblich
vergréBern.

Jochen Riickhardt

anderer Reihenfolge abgefragt, merkt man, dal man sie doch 190 - gte] “"‘“"'"“"""”“”:::::
noch nicht gut genug gelernt hat. 29 ThHiRaeo P
Weiterhin bietet das Programm dem Lernenden zwei 30 REM ***** VOKABELTRAEINER
Hilfen: 407 KEM iges 8 ey
Wenn der Lernende eine Vokabel nicht weil, erscheint beim 0= T :::::" B R ‘:::::
Driicken der kleinen ENTER-Taste im separaten Zehner- G0 REH Cesy A
block die richtige Losung. Dies wird dem Lernenden aller- gg gEM i CO?;H;FI,GHT P
dings als Fehler angerechnet. Das Programm z&hlt ndmlich 90 REM A J . RUECHARDT S
wihrend des gesamten Programmablaufes die Versuche und 100 REﬁ PP . AL
(ciiie F}flger. \1’2/enrcl1 da]gn das {’rogiamm, wie vorgeschrieben, 110 REM S** ¥ *sssssssnass ks eaannssansnss
urch Driicken des Dezimalpunktes im separaten Zehner- )
block verlassen wird, erscheint die Anzahl drc)tr Versuche und 1 gg ' e e
der Fehler auf dem Bildschirm. 140 KEY DEF 71,1,121,89,26
) : 150 KEY DEF 43,1,122,90,25
Variablenliste: 160 SYMBOL AFTER 64
i S0y E 170 SYMBOL 124,102,0,60,102,102,102,60:

richtig(i) Anzahl der richtigen Ubersetzungen der REM kleines oe

Vokabel i 180 SYMBOL 92,102,60,102,102,102,102,60:
hauptmenue$ dieim Hauptmenue eingegebe Zahl zwischen REM grosses OE

lund 4 190 SYMBOL 123,198,0,120,12,124,204,118:
fehler Anzahl der falsch eingegebenen REM kleines ae

Ubersetzungen 200 SYMBOL 91,219,60,102,102,126,102,102
versuch Anzahl der Vokabeln, die libersetzt worden : REM grosses AE

sind 210 SYMBOL 125,102,0,102,102,102,102,62:

82 ‘cpc 186 Sonderheft
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REM kleines ue

220 sYMBOL 93,36,102,102,102,102,102,60:
REM grosses UE

230 syMmBOL 126,28,35,99,108,99,99,110,96
: REM eszet

240 SyMBOL 160,60,12,12,12,12,12,60,0 :
REM eckige Klammer zu

250 SYMBOL 161,60,48,48,48,48,48,60,0 :
REM eckige Klammer auf

260 KEY DEF 19,1,160,43,29

270 KEY DEF 17,1,161,42,27

280 KEY DEF 29,1,124,92,58

290 KEY DEF 28,1,123,91,59

300 KEY DEF 26,1,125,93

310 XKEY DEF 24,1,126,94

320 REM FRANZOESISCHE AKZENTE

330 syYMBOL 201,24,102,60,102,126,96,60,0
340 SYMBOL 202,96,48,60,102,126,96,60,0
350 SYMBOL 203,6,12,60,102,126,96,60,0
360 SYMBOL 204,24,102,120,12,124,204,118
0

7
370
0
380
390
400
410
0
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610 '
620 '
630 MODE 2

640 DPRINT" % sk sox ok ook ok i ok ok ok ok ik ok %o ok ok ok ok o H
A U P T M E N ] K K K

ook ok ko ke 1Y
650 IOCATE 1,25 :PRINT" # % s oo oo b o o o
SEE RN H A U P T M E N ] %

ek ok ok ok ke ok ok ok ok ke ok ok o ok e T

660 LOCATE 1,5:PRINT"Geben Sie bei Ihrer

SYMBOL 205,96,48,120,12,124,204,118,
206,6,12,120,12,124,204,418, 0
207,108,0,56,24,24,24,60,0

208,56,108,96,108,56,12,36,28
209,24,102,60,102,102,102,60,

SYMBOL
SYMBOL
SYMBOL
SYMBOL

SYMBOL

SYMBOL

SYMBOL

SYMBOL

KEY DEF
KEY DEF
KEY DEF
KEY DEF
KEY DEF
KEY DEF
KEY DEF
KEY DEF
KEY DEF
KEY DEF
KEY DEF

210,24,102,0,102,102,102,62,0
211,6,12,0,102,102,102,62,0
212,96 ,48,0,102,102,102,62,0

213,96,48,60,102,102,102,60,0
67,1,113,81,201
59,1,119,87,202
58,1,101,69,203
50,1,114,82,204
51,1,116,84,205
42,1,117,85,206
35,1,105,73,207
34,1,111,79,208
27,1,112,80,209
69,1,97,65,210
60,1,115,83,211

KEY DEF 61,1,100,68,212

KEY DEF 53,1,102,70,213

?IM richtig(100)

PROGRAMMBEGTIN

Wahl den sich vor dem Angebot befindlic
hen Schl}ssel ein"

670 LOCATE 1,10:PRINT"( 1 ) Erl{uterung
zum Programm':PRINT" ( nach der Erl
{uterung gelangen Sie zur})ck ins Men} )"

680 PRINT:PRINT"( 2 ) Vokabeln laden"

690 PRINT:PRINT"( 3 ) neue Vokabeln ein
geben"
700 PRINT:PRINT"( 4 )

Vokabeln weiter"

mit den gleichen

710 LOCATE 1,20:PRINT"Bitte w{hlen Sie "
720 hauptmenue$=INKEY$

730 IF hauptmenue$="1" THEN 810

740 IF hauptmenue$="2" THEN 1380

750 IF hauptmenue$="3" THEN 1550

760 IF hauptmenue$="4" THEN 1950

770 IF hauptmenue$<>"1" OR hauptmenue$«<>
"2" OR hauptmenue$<>"3" OR hauptmenue$<>
"4" THEN 720

780 '

790 ' ERLAEUTERUNGEN ZUM PROGRAMM

800 '

810 CLS S PRIV % % sk ooorook ok ok o ok o ok ok o o o oK ok E

LR R R B B ¥ J

RLIUTERUNGEN ZUM VOKABELTR [INER
e ok ok ok ok ok o ok ok ik kT
820 WINDOW #1,1,80,5,25
830 LOCATE 1,5:PRINT"Das Programm bietet
folgende Hilfeleistungen :"
840 PRINT:PRINT"- wenn Sie eine Vokabel
nicht wissen dricken Sie auf die kleine
ENTER-Taste im Zehnerblock.Dann ersch
eint die richtige lbersetzung auf dem Bi
ldschirm.Danach f{hrt das Programm mit
einer neuen Vokabel fort."
850 PRINT:PRINT"- wenn Sie eine falsche
lbersetzung eingeben erscheint 'falsch'
auf dem Bildschirm und dieselb
e Vokabel wird ein zweites Mal abgefragt
.Dies geschieht solange,bis Sie die ri
chtige L}sung eingeben oder auf die klei
ne ENTER-Taste"
860 PRINT" dricken."
870 PRINT:PRINT"- wenn Sie das Programm
verlassen wollen,dr}cken Sie bitte auf d
en Dezimalpunkt (.) im Zehnerblock.Dar
aufhin zeigt Ihnen das Programm,wieviele
Vokabeln Sie }bersetzt haben und wi
eviele Fehler Sie dabei gemacht haben."
880 PRINT:PRINT"- die Belegung der Tasta
tur entspricht der deutschen Norm.Die Um
laute erhalten Sie folgenderma™en : }
= ";CHR$(64);" ~ =il = (& =dt.
Yy und z sind vertauscht"

890 PRINT:PRINT:PRINT" ( Dr)cken sie

)

. Seepferdchen/Apfelmann

. Polygon-

. Holodisc (in Vorbereitung)

kopieren

oo P e 7 % S
Alle Programme auf Diskette Ubertragb?:r i
Alle Preise incl. Versand und Mehrwer{s‘teuer‘!"'

elvan Sl auBergewdhnliche

mathematische Chaosgrafik e Programme
in Maschinensprache = 20,-DM g fiir den CPC 484
- Multistift/Screen Split SoteeR e et

s e
27 Farben, 3 Modes gleichzeitig pomihe v ) S
das élteste Programm dieser Art 7 e
jetzt bei NO-DATA  20,- DM L
Grafikbefehlserweiterung
(kein Maiprogramm) bel. Vielecke, o
Kreisbogen, Ellipsen in Schréglage, Flichen,
fiillen und vieles mehr 20,- DM

e o ]
alle 42 Spuren lesen, editieren, formatieren, :
20,- DM
Rtk g

af"i'h“J
SHEI  Christine Widdel
FraunhoferstraBe 8

' . 3000 Hannover 1

e

'n“' Bt

-DATA

Nacza

Vorbei an den Stromschnellen des Rio Beni, durch den tiefsten siidamerikanischen
Urwald, fiihrt Sie Ihr Weg zu der verlorenen Dschungelstadt der Tacana. Und verborgen
in den Jahrtausende alten Ruinen, ist der Gott der Tacana, ein Idol von unschétzbarem
Wert. Ein Grafikadventure, mit Losungscode. ¢ 39,90/D 49,90
Die Tiefe

Ein deutsches Grafik-Abenteuer-Spiel. Ein Wrack aus dem 2. Weltkrieg, in dem ein
Edelstein von unermeBlichem Wert verborgen ist. Sie alleine gegen die Gefahren
der Tiefe. Mit Losungscode. C 19,90/D 29,90

G 29,90/D 39,90

Adressverwaltung
C 39,90/D 49,90

’FE;*'> . ,\§Baﬁvxﬂ
| 4 A
LLi.AiiT Tel.: 05651/60578 von 19 - 21 Uhr

Softwareautoren gesucht Héndleranfragen erwiinscht

Versand erfolgt per Vorkasse (Scheck) oder Nachnahme, zzgl. Porto + Verpackung
bzw. + Nachnahmegebiihr.

Franke Software Postfach 273 3440 Eschwege

Sonderheft
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Anwendunge'n

irgendeine Taste,um im Programm fortzuf

ahren )"

900 CALL &BB18

910 CLS#1:LOCATE 1,5

920 PRINT"- wenn Sie eine Vokabel 3.Mal

richtig eingegeben haben,wird diese Voka

bel nicht weiter abgefragt.Wenn Sie al
le Vokabeln 3.Mal richtig eingeben haben
,bricht das Programm ab.Mit 'e' k!nn

en Sie dann das Ergebnis sehen"

930 LOCATE 1,25::PRINT" ( Dr}cken si

e irgendeine Taste,um im Programm fortzu
fahren )"

940 CALL &BB18

950 GOTO 630

960 MODE 2

970 '

980 'DEFINIEREN DER 'HELP-TASTE' UND DER
'END-TASTE'

990 '

1000 KEY 139, '"help"+CHR$(13):KEY 138,"en

d"+CHR$(13)

1010 '

1020 ' ANZAHL DER FEHLER UND VERSUCHE AU

F NULL SETZEN

1030 '

1040 fehler=0:versuch=0

1050 FOR i=1 TO anzahl

1060 richtig(i)=0

1070 NEXT i

1080 '

1090 ' BEGIN DER VOKABELABFRAGE

1100 '

1110 WINDOW 1,80,1,1

1120 PRINT'---mmmmmmmm e vV O
KABELTRIINER

1130 WINDOW 1,80,25,25

1140 PRINT"—————— e vV O

1150 IF sprache$="s" OR sprache$="S" THE
N WINDOW 1,80,3,23:GOTO 1180

1160 IF sprache$="f" OR sprache$="F'" THE
N GOSUB 2170

1170 WINDOW 1,80,5,21

1180 LOCATE 1,3:IF menue$="1" THEN PRINT
"Geben Sie f)r jede Vokabel die deutsc
he lbersetzung ein !":PRINT:PRINT

1190 LOCATE 1,3:IF menue$="2" THEN PRINT
"Geben Sie f}r jede deutsche Vokabel el
ie Jlbersetzung in der Fremdsprache ein !
":PRINT:PRINT

1200 i=INT(anzahl*RND(1))+1

1210 E$=INKEY$:IF E$="e" THEN 2110

1220 IF richtig(i)=3 THEN 1200

1230 IF menue$="1" THEN PRINT:PRINT:PRIN
T:PRINT vokabel$(i):INPUT antwort$:versu
ch=versuch+1

1240 IF menue$="2" THEN PRINT:PRINT:PRIN
T:PRINT uebersetzung$(i):INPUT. antwort$:
versuch=versuch+1:GOTO 1300

1250 IF antwort$="help" THEN PRINT'die r
ichtige L!sung lautet :'";uebersetzung$(i
):fehler=fehler+1:GOTO 1200

1260 IF antwort$="end" THEN 2110

1270 IF antwort$<>uebersetzung$(i)THEN P
RINT"falsch" :fehler=fehler+1:GOTO 1230

1280 IF antwort$=uebersetzung$(i) THEN r
ichtig(i)=richtig(i)+1

1290 IF antwort$=uebersetzung$(i)THEN PR
INT"richtig":GOTO 1200

1300 IF antwort$="help" THEN PRINT"die r
ichtige Llsung lautet :":PRINT vokabel$(
i):fehler=fehler+1:GOTO 1200

1310 IF antwort$="end" THEN 2110

1320 IF antwort$<>vokabel$(i)THEN PRINT"

falsch" :fehler=fehler+1:GOTO 1240

1330 IF antwort$=vokabel$(i) THEN richti
g(i)=richtig(i)+1

1340 IF antwort$=vokabel$(i) THEN PRINT"
richtig":GOTO 1200

1350 !

1360 ' VOKABELN LADEN

1370 '

1380 CLS:PRINT"##sxasunmrmahkmmakhkekss
ook ok W VOKABELN LADEN [EEEEEEZE R R & 8 8 J
oo e e e ok ok ok ok e 1

1390 LOCATE 1,25:PRINT!"**¢*ssssnsunnnnuns
LIRS R R REE S S VOKABELN LADEN ISR B S &
ek o ok o o e ok ok ko ook ok koo ok ok e e TT

1400 LOCATE 1,2

1410 CAT

1420 LOCATE 1,20

1430 PRINT"Geben Sie bitte den Dateinahm
en ein "

1440 INPUT datei$

1450 OPENIN datei$

1460 INPUT #9,anzahl

1470 DIM vokabel$(anzahl):DIM uebersetzu
ng$(anzahl)

1480 FOR g=1 TO anzahl

1490 INPUT #9,vokabel$(q),uebersetzung$(
q)

1500 NEXT g

1510 GOTO 1950

152088

1530 ' EINGABE NEUER VOKABELN

1540 '

1550 WINDOW 1,80,1,1

1560 PRINT # % o ok s ok ok sk oo ok ook o ok ok 0 K 8 K X E

INGABE NEUER VOKABELN

ek ok ok ok e ok ok 1Y

1570 WINDOW 1,80,25,25:CLS

1580 PRINT' # % o ook ook ook ok ok ok ok Kok KOk KOk XK X E
INGABE NEUER VOKABELN bl T

ek ok ok ok ok ok ke 1Y

1590 CLEAR

1600 WINDOW 1,80,3,23:CLS

1610 LOCATE 1,3:PRINT"Falls Sie Vokabeln
in franz!sischer Sprache lernen wollen,

geben Sie bitte ei

n 'f' ein,andernfalls ein 's' !"

1620 sprache$=INKEY$:IF sprache$=""THEN
1620

1630 IF sprache$="s" OR sprache$="S'" THE

N 1650

1640 IF sprache$="£f" OR sprache$="F" THE

N GOSUB 2170

1650 WINDOW 1,80,5,21:CLS

1660 LOCATE 1,2:PRINT"Geben Sie bitte de

n Dateinamen ein"

1670 INPUT datei$

1680 LOCATE 1,4:PRINT"Geben Sie bitte di

e Anzahl der Vokabeln ein"

1690 INPUT anzahl

1700 DIM vokabel$(anzahl),uebersetzung$(

anzahl)

1710 PRINT:PRINT"Geben Sie zuerst die Vo

kabel und danach die deutsche lbersetzun

g ein "

1720 PRINT:PRINT"Geben Sie jetzt bitte d
ie Vokabeln ein !"

1730 FOR g=1 TO anzahl

1740 PRINT q;". Vokabel :":INPUT vokabel

$(q)

1750 PRINT q;". lbersetzung :":INPUT ueb

ersetzung$(q)

1760 NEXT q

1770 PRINT:PRINT"Wollen Sie Ihre Angaben
korrigieren (j/n)"

1780 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 1780

1790 IF a$="3" THEN 1800 ELSE 1860

1800 INPUT "Welche Vokabel wollen Sie ko
rrigieren";q

I E AR RERESERER S
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1810 PRINT q;". Vokabel :";vokabel$(q):I
NPUT vokabel$(q)

1820 PRINT qg;". lbersetzung :'";uebersetz
ung$ (q) : INPUT uebersetzung$(q)

1830 PRINT"Wollen Sie noch eine Eingabe

korrigieren (j/n)"

1840 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 1840

1850 IF a$="3j" THEN 1800 ELSE 1860

1860 OPENOUT datei$

1870 PRINT#9,anzahl

1880 FOR g=1 TO anzahl

1890 PRINT#9,vokabel$(q):PRINT#9,ueberse
tzung$(q)

1900 NEXT q

1910 CLOSEOUT

1920 '
1930 '
1940 '
1950 MODE 2 :PRINT' ® & o oo ok oo ok o ook ok 5 ook i ok ok

I ER SRR SRR R M E N ] (LA R R R ERERER S BN
ook ok ka1

1960 LOCATE 1,25:PRINT"**ssxxssssnnxnresn
I EEE R R R REREEESY M E N ] LI E R SRR RS R
Bk ok ok ok M o kR ke !

1970 LOCATE 1,4:PRINT"Falls Sie Vokabeln
in franz|sischer Sprache lernen wollen,

geben Sie bitte ei

n 'f' ein,andernfalls ein 's' "

1980 sprache$=INKEY$

1990 IF sprache$="s" OR sprache$="f" OR
sprache$="S" OR Sprache$="F" THEN 2010
2000 IF sprache$<>"s" OR sprache$<>"f" 0O
R sprache$<>"S" OR Sprache$<>"F" THEN 19
80

2010 LOCATE 1,9:PRINT"Geben Sie bei Ihre
r Wahl den sich vor dem Angebot befindli
chen Schl}ssel ein"

2020 LOCATE 1,13 :PRINT"( 1

MENUE

) Vokabelt

r{ining Fremdsprache-Deutsch"
2030 PRINT:PRINT:PRINT"( 2 )
r{ining Deutsch-Fremdsprache"
2040 LOCATE 1,20:PRINT"Bitte w{hlen Sie
"

Vokabelt

2050 menue$=INKEY$
2060 IF menue$="1" OR menue$="2" THEN 96

0
2070 IF menue$<>"1" OR menue$<>"2" THEN

2050

2080

2090 ' ERGEBNIS DER UEBUNG

2100454

2110 MODE 2

2120 PRINEMPRINT" - ——mies e i E

RGEBNTIS DER

2130 PRINT:PRINT:PRINT"Sie haben bei";ve
rsuch-1;"Versuchen";fehler;"Fehler gemac
ht"

2140 PRINT:PRINT:PRINT"Wollen Sie Noch m
ehr Vokabeln lernen (j/n) 2"

2150 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 2150

2160 IF a$="j" THEN 630 ELSE END

2170 WINDOW 1,80,2,4:PRINT STRING$(79,"-
") :PRINT CHR$(201);"=g+CTRL ";CHR$(202)
;"=w+CTRL ";CHR$(203);"=e+CTRL ";CHR$(
204);"=r+CTRL ";CHR$(205);"=t+CTRL ";C
HR$(206);"=u+CTRL ";CHR$(207);"=1i+CTRL"

2180 PRINT STRINGS$(79,"-")

2190 WINDOW 1,80,22,24:PRINT STRINGS$(79,
"-"):PRINT CHR$(208);"=0+CTRL ";CHR$(20
9);"=p+CTRL ";CHR$(210);"=a+CTRL
$(211);"=s+CTRL ";CHR$(212);"=d+CTRL
;CHR$(213) ;"=£f+CTRL"

2200 PRINT STRING$(79,"-")

2210 RETURN

"; CHR

T RO TR TN LA TN
T S L L0y e s SR

uadunpuamuy

Der S=3ch

: égfgrLUrPCr:C-464/664/6 128
] » Program (i
® Egnmahges Spieh;n . Bg Cgte bigibend:

SOFTWARE 464/664/612g

| opC.apg
CPC-612g

FI
Coppre
AN,

fwerk DD.- Grii 3
Latfwerk 37,, B.”Cogtrouer "Un 1598.. Farpe 2098,

uck -
anasonijc Druckg ’K<>)<(-IE11 03?

Partner!

Schoneberger Si

1000 Berlin 42/¢ Mo-Fr: 10418

Borussiastrafie

w9
Sc
¥ Yo, ‘W =
!&f% /)//7 ﬁ L"‘Bjﬁh.o]
Sachsens B os/ars Q)
@

i@j0yjadwa

Griin 798, Farbe 129g,.

Alt-Tempelhol 8

798.-

wieq

mikra

DATEN - TECHNIK

ger Str. 5 . a
(Am m?,{?c‘&mm; Offnungszeiten:
©0307528150/60 Sa:1043Uhr

&

ST

BerieGaspal ] popTTE
= .
=lE

| ) anasonic py, 091, NLQ-Schyi . L
| Lotto Tip (Systerms: Centronics pyeoke” KX-P1092! NUG-SChrift S4a.-
| Bon ﬁmug RS9, i arbband fur N Aoyacabel oo 1988 ] Laden +Versandzentrale
~Frogr. al .- erstg p -
Cry MM Universel| (s < wKUrven) 39.- MP-2 Forander (Rauch. piayi 49.50 - - —
Ao tar (Trickiiim e arke Suchroutinery  3g-.  48.- Lighir ga’meduSamr lexiglas) 29.- | Ko i e
Diagnose ) = 49, pragq ”Sm'f Software 98.- K iy ord I 3]
: b Eprom prninesizer (Stereq 148.. atalog anfordern
e a8 85| | Spromicammen 1387 | oder gghote?x /
| Rt see ey S b . o L
ia afikprogram .- onit sreibersoftwarg m; - =
Grafi iy 1 e 83 | | HiVerbyaongerungsic ™" Kabel i ick-Bestell
S D EoprosS M+T Verlag  fnur 64 sor | | Jostek "C°'”E’sér3%en'~ Microsch 2585 UiCK-besteliu
o achspiel (m; nur 464 = 1CK “Quickshot o+ V''CTOSChalter 16, : : —
Sm’*Mon(Kc.p (Mit Sprachay, 7 49.. Joystick « shot 2 .90 . ke
mf Sgabe 9.~ = ICK “The Stjck F; : 9 _ ‘
e e g 2 | ok e, S | T 030/7529150/60
! ,al eZ;thn o= 89.- > = eré“gerun % 49.- i e i i i ot el s S 3
» ~Writer (Spj gen) & iskette 3« 9skabe| 2 e i -
Faktura unat oPitZen Textverar, 9.- Diskette 5 1,4+ 4.50 Mich interessiert das MUKRA-
Fi ager eiter) 199,. i 174 13.50 : S
s%Z%QéE‘gﬁg??slggg (mit Bilanzaus gy o 198 3’5&88? g 1148 Disketten g I Angebot Schicken Sie mir
ISt .- ur 85 Dij; .60 i i
%ﬁg?g’\%‘z : ische Berec@g/n'\%;en) 59.90 79,95 \93;5}&% ! pe,-che?e'fbv%titteerrvun 5 19.. l schnell und unverbindiich den
Multpfar, \ersion 2.41 e 990, Staubschyzhar e Weiterung Spgg KRam 1897 | | kostenlosen SCHNEIDER Katalog.
Burbo Pascai 3 0" 06 Ce/v 299 Fir: CPC 464 ~“PeN (Kunstiedier) 275, Name
Sksort Star (Diskett, CP/M 249" Floppy pp-—¢ i
Imivien e ) enverwaltung) 5225 Mfg!i%qerun oder Farbe 22.. Vorname e
fneuesten Spiele ayf E 9.90,- anasonic 1090/10g1 ie 3‘:_'.' l StraBe
' : 2.
. o Wohnort
 Preise inkl. MwSt. : : =
v . omputertyp
Versand per Nachnahme oder Vorkasse (Scheck) Versandpauschale 6.- DM ankreuzen: O 464 0664 O 6128

4100 ~ome QR

Sonderheft



IIIIIIIIHIIIIHIIIII|l|lIIII|IIIIIIIIII||||IIIIIII||llllllllllllllllllllllll!llllllllIllllllllllllllllllllllllllllllnllIllllll::xllllllIlllllllllllllllllllllllIlllllllllllIIII|IIIII|IIIIIIIIIlIIllIIIIIIIII|||||IlIlllII|IIlIIIlIl|IIIllIIIIIHIIIIllIHIIIII|II|IIIIIIII|IIH| "

Anwendungen

LIGA I.1

ﬁ@ﬁ@ﬁw

Mit »LIGA« konnen Sie die Spielergebnisse (z.B. der
FuBball- oder Handballbundesliga) eingeben und eine Ta-
belle fithren. »LIGA« speichert alle Tabellen vom ersten bis
zum letzten Spieltag mit Tor- und Punktverhiltnis, sowie alle
eingegebenen Spielpaarungen und -ergebnissen. Es ist mog-
lich, wihrend derlaufenden Saison einzusteigen. Sie kénnen,
nachdem Sie eine Datei bearbeitet und abgespeichert haben,
ohne Anderung oder Neustart des Programms, sofort eine an-
dere Datei laden und bearbeiten. »LIGA« arbeitet mit maxi-
mal 20 Vereinen und besitzt einen guten Bedienungskomfort.

Einstieg mit dem ersten Spieltag:

Nach dem Starten von »LIGA« wihlen Sie Menuepunkt 7
ausund geben die Anzahl derteilnehmenden Vereine und de-
ren Namen ein. Danach kénnen Sie Punkt 1 auswihlen und
Spielpaarungen und -ergebnisse eingeben. AnschlieBend
konnen Sie sich die neue Tabelle berechnen lassen. Unter
Punkt 3 ist die jeweils aktuelle Tabelle anwihlbar. Haben Sie
schon einige Spieltage lang eingegeben, lohnt es sich, Punkt 4
anzuwdhlen. Mit diesem Statistikteil kénnen Sie Plazierun-
gen lber die Saison verfolgen und sich Tabellen vom x.
Spieltag ausgeben lassen. Ebenso ist es moglich, alle Ergeb-
nisse (alle Ergebnisse eines Vereins, Heimergebnisse eines
Vereins und alle Auswirtsergebnisse eines Vereins) abzuru-
fen. Sollte sich einmal ein Fehler eingeschlichen haben, so
wihlen Sie Punkt 8. Hier kénnen Sie die aktuelle Tabelle kor-
rigieren. Unter Punkt 5 und 6 sind Abspeicher- und La-
deroutinen anwéhlbar. Geben Sie keinen Dateinamen an, so
wird der Name LIGADAT verwendet.

Einstieg wihrend der Saison:

Nachdem Sie, wie oben beschrieben, Zahl und Namen der
Vereine eingegeben haben, wiihlen Sie zweimal Punkt 8 an.
Beim ersten Mal tun Sie nichts weiter. Beim zweiten Mal ge-
ben Sie den aktuellen Spieltag und die aktuellen Tabellen-
werte ein. Ist dies geschehen, so kdnnen Sie, wie beschrieben,
weiter verfahren.

Bemerkungen:

Mit diesem Programm ist es méglich, auch Hand- oder
Basketballtabellen zu erstellen. Es miissen dann gegebenen-
falls einige Formatidnderungen (PRINT USING) vorgenom-
men werden. Wurde das Programm durch 2x EXC unter-
brochen, so gelangt man durch Driicken der Dezimal-
punkttaste des Zehnerblocks ohne Datenverlust wieder ins
Hauptmenue. Die Cursorsteuerung im Ergebniseingabe- und

store(i,j) - erhaltene Tore (im Statistikteil)

spunp(i,j) - Pluspunkte (im Statistikteil)
spunm(i,j) - Minuspunkte (im Statistikteil)
spa(i) - Spielpaarungen (im Statistikteil)
serg(i) - Spielergebnisse (im Statistikteil)
flag(i) - Hilfsfeld bei Rangfolgeberechnung
10 "i**iii*.itt***.*‘ill.ll‘ll*tli‘l.
20 '®=x LR ]
30 '"*xx LIGA 1.1 LAl
40 "®xx LR
50 '®x= (C) 1985 by LA
60 Ly T ook
70vilens Gerd Brinkmann sy
80 'wxx 4554 Ankum b
90 ".*‘*".*t‘ﬂ'i*ﬁ‘ll-“...'t‘.".‘l
100 "..'ll‘*#.t.'#*lill##lﬁl..llti‘*l

110 '=*=* Injtijalisierung/Titelbild ***
120 'l‘l‘il“.lli‘*l.‘..-‘--'l“‘--.l‘
130 DEFINT a-z:zahl=19:SPEED WRITE 1:SPE
ED INK 5,5:KEY 138,"goto 180"+CHR$(13)
140 DIM n$(19),paar(19),tor(19,1),pun(19
»1),platz(19),statis(19,38),ergeb(19), st
org(19,37),store(19,37),spunp(19,37),spu
nm(19,37),spa(762),serg(762)

150 SYMBOL AFTER 91:PAPER 0:BORDER 1

160 SYMBOL 91,&DB,&3C,&66,466,&7E,&66,&6
6:SYMBOL 92,&66,&3C,&66,&66 ,&66 ,&66 ,&3C:
SYMBOL 93,8&66,&42,&66,&66,8&66,8&66,&3C
170 SYMBOL 124,&66,0,&3C,&66,8&66,&66,&3C
:SYMBOL 123,&CC,0,&78,&C,&7C,&CC,&76:SYM
BOL 125,&66,0,8%66,866,866,866,&3E: SYMBOL
126,&3C,&66,8&66,&6C,&66,&66,8&6C

180 MODE 1:INK 0,1:INK 1,25:INK 2,9:INK
3,9,26:LOCATE 14,7:PEN 3:PRINT"L I G A
1.1":TAG

190 FOR i=176 TO 432 STEP 2

200 MOVE i,322:PRINT CHR$(143);

210 MOVE 608-i,285:PRINT CHR$(143);:S0

UND 1,460-i,2:SOUND 2,i-150,4:SOUND 4, (4

60-i)/2,4

215 IF INKEY(47)>-1 OR INKEY(18)>-1 THEN
PEN 1:GOTO 530

220 NEXT:TAGOFF

230 PEN 2:LOCATE 19,15:PRINT"f)}r":PEN 1:

LOCATE 7,18:PRINT"Schneider CPC Internat
ional"

240 LOCATE 13,21:PEN 2:PRINT'"programmier

t von":LOCATE 14,24:PEN 1:PRINT"Gerd Bri

nkmann"

250 FOR i=1 TO 1000:IF INKEY(47)>-1 OR I

NKEY(18)>-1 THEN 530 ELSE NEXT

e ; SO0 "ok ok ok ok ok e ok o ok ok o K K K K R K
Korrekturteil ist nur mit den Cursortasten (hoch/runter) mog- 510 'was MENUE - on
lich. In Punkt 3 kann die aktuelle Tabelle auch ausge- MR nnnmnmnmnmmmm T
mskiprenden. : 530 CLOSEIN:CLOSEOUT:MODE 1

Gerd Brinkmann 540 PRINT" MENU E"

Variablenliste: : 550 PRINT" "
spieltag - aktueller Spieltag 560 LOCATE 4,8:PRINT"1 => Eingabe der Sp
zahl - Anzahl der Vereine ielpaarungen"
anzahl - Anzahl der aktuellen Spielpaarungen 570 LOCATE 4,10:PRINT"2 => Eingabe der S
absspi - Zahl der absolvierten Spiele pielergebnisse"
spi - ausgewdhlter Spieltag im Statistikteil 580 LOCATE 4,13:PRINT"3 => aktuelle Tabe
berech - zeigt an, ob eingegebene Ergebnisse 1le"

schon fiir neue Tabelle ausgewertet 590 LOCATE 4,15:PRINT"4 => Statistik"

wurden 600 LOCATE 4,18:PRINT"5 => Daten speiche
dummie - Hilfsvariable bei Rangfolgeberechnung rn"
cursor - Cursorposition 610 LOCATE 4,20:PRINT"6 => Daten laden"
ij.n - Schleifenvariable 620 LOCATE 4,23:PRINT"7 => Eingabe der V
a,z.e - Hilfsvariable ereinsnamen"
n3(i) - Vereinsnamen 630 LOCATE 4,25:PRINT"8 => Korrektur"CHR
paar(i) - Spielpaarungen $(7)
tor(i,)) - Torverhiltnis (aktuell) 640 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 640
pun(ij) - Punktverhiltnis (aktuell) 650 a=ASC(a$)-48:IF a<1 OR a>8 THEN 640
platz(i) - aktuelle Plazierung ELSE 660
statis(i,j) - Plazierungen im Statistikteil 660 ON a GOTO 2030,2330,5030,6030,3030,4
ergeb(i) - Spielergebnisse 030,1030,8030
storg(i,j) - geschossene Tore (im Statistikteil) 670 END
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1000 '**.‘**‘*“*l****‘.‘ﬁi‘***‘i‘******
1010 '*** Eingabe der Vereinsnamen **=*
1020 "‘**‘#***“l‘***“*‘*‘**‘*.ﬂ****#*

1030 CLS:IF n$(0)<>"" THEN INPUT"Wollen
Sie gespeicherte Daten 1l}schen ? (J/N):"
+a$:IF UPPER$(a$)="J" THEN spieltag=0:ab
sspi=0:ERASE tor,pun,platz,statis,spa,se
rg,:DIM tor(19,1),pun(19,1),platz(19),st
atis(19,38),spa(762),serqg(762)

1040 INPUT"Gib Anzahl der Vereine ein (
max. 20) : ";z:IF z<4 OR z>20 THEN 1040
ELSE zahl=z-1:CLS :WINDOW #2,1,40,25,25

1050 FOR i=0 TO zahl

1060 PRINT" I ";n$(i)

1070 NEXT

1080 FOR i=0 TO zahl

1090  LOCATE 1,i+1:PRINT"*";:LOCATE 1,2
3:PRINT"Gib neuen Vereinsnamen ein Sl
NTER ==> keine [nderung"CHR$(7):INPUT#2,
a$

1100 IF a$<>"" THEN n$(i)=a$:LOCATE 5,
i+1:PRINT n$(i);SPC(38-LEN(n$(1i)))

1110  LOCATE 1,i+1:PRINT" ";:LOCATE 1,2
5:PRINT SPC(38)

1120 NEXT

1130 GOTO 530

2000 'll‘l‘lllt#ill‘tll*l#l.l-lllttl*tl

2010 "*=x Eingabe der Paarungen xx
2020 'll‘lttﬁ&#*lll.‘l-*‘l.lt*.-#lilltl
2030 MODE 1:INPUT"Ist dies ein neuer Spi
eltag (J/N) ?",neu$:neu$=LOWERS$ (neu$)
2040 IF neu$="3j" THEN FOR i=0 TO zahl:st
org(i,spieltag):tor(i,O):store(i,spielta
g)=tor(i,1):spunp(i,spieltag):pun(i,o):s
punm(i,spieltag):pun(i,1):NEXT:spieltag:
spieltag+1
2050 CLsS
3060 PRINT" SPIELPAARUNGTE N
2070 FOR i=0 TO zahl
2080 LOCATE 1,i+3:PRINT CHR$(i+65);" =
> ";in$(i)
2090 NEXT
2100 ERASE ergeb:DIM ergeb(zahl)
2110 LOCATE 1,23:PRINT"Eingabeende ==>1
Fehler ==>Leertaste":PRINT"Gib Paarun
g ein :"CHR$(7)

2120 i=0

2130 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 2130

2140 LOCATE 1,25:PRINT SPC(38)

2145 IF a$="1" THEN 2250

2150 IF a$=" " THEN 2050

2160 a=ASC(UPPER$(a$))-65:IF a<0 OR a»>

zahl THEN 2130

2170 paar(i*2)=a:LOCATE 1,a+3:PRINT SP
C(38)CHR$(7)

2180 LOCATE 1,25:PRINT USING"\

\";n$(a); : PRINT" -"

2190 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 2190
2200 IF a$=" " THEN 2050
2210 A$=UPPER$(a$):a=ASC(a$)-65:IF a<0

OR a>zahl THEN 2190

2220 paar(i*2+1)=a:LOCATE 1,a+3:PRINT

SPC(38)CHR$(7)

2230 LOCATE 22,25:PRINT USING"\
\";n$(a);

2240 anzahl=i:i=i+1:GOTO 2130

2250 absspi=absspi+2*i:berech=1

2260 FOR i=0 TO anzahl

2270 spa (absspi-2*anzahl+2*i)=paar(i®*2

) :spa(absspi-2*anzahl+2*i+1)=paar(i®*2+1)

2280 NEXT

2300 ‘ﬁtﬁtl-l"itﬂll"t‘#"ll'!l‘.“‘**

2310 "x=x Eingabe der Ergebnisse ***
2320 !#‘*'*3"l-l#-i‘-.t-l*l‘ll.lll‘ii‘
2330 CLS:WINDOW #2,1,40,25,25:IF paar(0)
=paar(1) OR anzahl=0 THEN 530

2340 FOR i=0 TO anzahl

2350 LOCATE 2,i*2+4:PRINT USING"\

\-";n$(paar(i*2));
LOCATE 20,i*2+4:PRINT USING"\
\ :";n$(paar(i*2+1));

2370 LOCATE 35,1i*2+4:PRINT USING "##";
ergeb(i*2); :LOCATE 39,i*2+4:PRINT USING
"##" ;ergeb(i*2+1);
2380 NEXT:PRINT#2,"Falsch => F

ig => andere Taste'"CHR$(7)

2385 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 2385
2386 IF UPPER$(a$)="F" THEN absspi=abssp
i-2*anzahl-2:anzahl=0:GOTO 2050

2390 INK 2,4,20:PEN 2:LOCATE 1,4:PRINT"X
"CHR$(7) ; : CURSOR=4

2400 IF INKEY(0)=0 THEN IF cursor>4 THEN
cursor=cursor-2:PEN 1:LOCATE 1,cursor+2
:PRINT" ";:PEN 2:LOCATE 1,cursor:PRINT"X
",

'

2410 LOCATE 1,25:PEN 1:PRINT"ENTER ==> M
enue Leert. ==> Erg. eing."

2420 IF INKEY(2)=0 THEN IF cursor<anzahl
*2+4 THEN cursor=cursor+2:PEN 1:LOCATE 1
scursor-2:PRINT" ";:PEN 2:LOCATE 1,curso
r:PRINT"X";

2430 PEN 1

2440 IF INKEY(18)=0 THEN GOTO 2520

2450 a$=INKEY$:IF a$<>" " THEN 2400

2460 LOCATE 1,25:PRINT SPC(39)

2470 LOCATE 1,24:PRINT"Geben Sie Ergebni
s dieser Partie ein :"CHR$(7)

2480 INPUT#2,"Tore des Heimvereins ";e:L
OCATE 35,cursor:PRINT USING "##";e:ergeb
(cursor-4)=e:serg(absspi-2*anzahl+cursor
-4)=e

2490 LOCATE 6,25:INPUT#2,"Tore des Gastv
ereins ";e:LOCATE 39,cursor:PRINT USING"

uddunpuamuy
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Anwendungen

##" ;etergeb(cursor-3)=e:serg(absspi-2*an
zahl+cursor-3)=e

2500 LOCATE 1,24:PRINT SPC(38):PRINT SPC
(38)CHRS$(7)

2510 FOR n=1 TO 1000 :NEXT:GOTO 2400

2520 CLS:IF berech=0 THEN 500

2530 PRINT"1 ==> Menue":PRINT:PRINT

2540 PRINT"2 ==> neue Tabelle'CHR$(7)
2550 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 2550

2560 IF a$="1" THEN 530

2570 IF a$<>"2" THEN 2550

2590 Vo R R R R

2600 '*** neue Tabelle initialis. ®*»*
2610 ’-l-"t‘il.“#i‘lll‘t**“li'*‘itl-
2620 FOR i=0 TO anzahl

2630 tor(paar(i*2),0)=tor(paar(i*2),0)
+ergeb(i*2)

2640 tor(paar(i*2),1)=tor(paar(i*2),1)
+ergeb(i*2+1)

2650 IF ergeb(i*2)>ergeb(i*2+1) THEN p
un(paar(i*2),0)=pun(paar(i*2),0)+2:GOTO
2680

2660 IF ergeb(i*2)=ergeb(i*2+1) THEN p
un(paar(i*2),0)=pun(paar(i*2),0)+1:pun(p
aar(i*2),1)=pun(paar(i*2),1)+1:GOTO 2680
2670 IF ergeb(i*2)<ergeb(i*2+1) THEN p
un(paar(i*2),1)=pun(paar(i*2),1)+2

2680 tor(paar(i*2+1),0)=tor(paar(i*2+1
),0)+ergeb(i*2+1)

2690 tor(paar(i*2+1),1)=tor(paar(i*2+1
),1)+ergeb(i*2)

2700 IF ergeb(i*2+1)>ergeb(i*2) THEN p
un(paar(i®*2+1),0)=pun(paar(i*2+1),0)+2:G
OTO 2730

2710 IF ergeb(i*2+1)=ergeb(i*2) THEN p
un(paar(i*2+1),0)=pun(paar(i*2+1),0)+1:p
un(paar(i*2+1),1)=pun(paar(i*2+1),1)+1:G
OTO 2730

2720 IF ergeb(i*2+1)<ergeb(i*2) THEN p
un(paar(i*2+1),1)=pun(paar(i*2+1),1)+2
2730 NEXT:berech=0

2740 B R R R R R R R R R

2750 '*** neue Rangfolge berechnen ***
2760 Voo o o oo ok ok N ok R K K K oK ok ok o ok R oK O Tk o
2770 DIM flag(zahl)
2780 CLS
2790 LOCATE 1,2:PRINT"Rang Name

Tore Pkt."
2800 FOR j=0 TO zahl
2810 FCR i=0 TO zahl
2820 IF flag(i)=0 THEN dummie=i:i=20
2830 NEXT
2840 FOR i=dummie+1 TO zahl:IF flag(i)
=1 THEN 2880

2850 IF pun(i,0)>pun(dummie,0) THEN
dummie=i:GOTO 2880
2860 IF pun(i,0)=pun(dummie,0) AND p

un(i,1)<pun(dummie,1) THEN dummie=i:GOTO
2880

2870 IF pun(i,0)=pun(dummie,0) AND p

un(i,1)=pun(dummie,1) THEN 2890

2880 NEXT :GOTO 2920

2890 IF tor(i,0)-tor(i,1)>tor(dummie
,0)-tor(dummie,1) THEN dummie=i:GOTO 288

0

2900 IF tor(i,0)-tor(i,1)=tor(dummie
,0)-tor(dummie,1) AND tor(i,0)>tor(dummi

e,0) THEN dummie=i:GOTO 2880

2910 GOTO 2880

2920 platz(j)=dummie: flag(dummie) =1
2930 LOCATE 1,j+4:PRINT USING"##. ";3j+
1; :PRINT USING"\ \";n$(d

ummie); : PRINT USING"##"; (pun(dummie,0)+p
un (dummie,1))/2;:PRINT USING" ##:";tor(

dummie, 0); : PRINT USING"##";tor(dummie, 1)

’
2940 PRINT USING" ##:";pun(dummie,0);
:PRINT USING"##";pun(dummie,1)

2950 NEXT:ERASE flag

2960 FOR i=0 TO zahl:statis(platz(i),spi
eltag)=1i:NEXT

2970 LOCATE 1,25:PRINT"Taste drl}cken ==>
Menue"CHR$(7)

2980 CALL &BBO06

2990 GOTO 530

3000 Voo oo e ok o o ok oK o o o o o K K K X

3010 '*xx Daten sichern .l

3020 '****#“*l“‘**"*‘****"“.l'*“‘

3030 CLS

3035 PRINT"Leg Datenkassette ein !":PRIN
T:INPUT"Gib Namen der abzuspeichernden D
aEei ein : ";a$:IF a$="" THEN a$="LIGADA
T

3040 OPENOUT a$

3050 PRINT#9,spieltag,zahl,absspi

3060 FOR i=0 TO zahl:PRINT#9,n$ (i) :NEXT

3070 FOR i=0 TO zahl

3080 PRINT#9,platz(i)

3090 PRINT#9 ,toxr (i,0)

3100 PRINT#9,tor(i,1)

3110 PRINT#9,pun(i,0)

3120 PRINT#9,pun(i,1)

3130 FOR j=1 TO spieltag

3140 PRINT#9,statis(i,j)

3150 NEXT

3160 FOR j=1 TO spieltag-1

3170 PRINT#9,storg(i,j)
3180 PRINT#9,store(i,j)
3190 PRINT#9,spunp(i,j)
3200 PRINT#9 ,spunm(i,j)
3210 NEXT

3220 NEXT

3230 FOR j=2 TO absspi+1
3240 PRINT#9,spa(3)
3250 PRINT#9,serg(j)

3260 NEXT

3270 GOTO 530

4000 '"..l“‘.."‘.-.."‘.‘*.‘l‘.-“-.
4010 'we» Daten laden i

4020 R R T S RS RIE ]

4030 CLS

4035 PRINT"Leg Datenkassette ein !":PRIN
T:INPUT"Gib den Namen der zu ladenden Da
tei ein : ";a$:IF a$="" THEN a$="LIGADAT
11

4040 OPENIN a$

4050 INPUT#9,spieltag,zahl,absspi

4060 FOR i=0 TO zahl:INPUT#9,n$(i):NEXT
4070 FOR i=0 TO zahl

4080 INPUT#9,platz(i)

4090 INPUT#9 ,tor(i,0)

4100 INPUT#9,tor(i,1)

4110 INPUT#9,pun(i,0)

4120 INPUT#9,pun(i,1)

4130 FOR j=1 TO spieltag

4140 INPUT#9,statis(i,j)
4150 NEXT

4160 FOR j=1 TO spieltag-1
4170 INPUT#9,storg(i,j)
4180 INPUT#9 ,store(1i,]j)
4190 INPUT#9,spunp(i,j)
4200 INPUT#9,spunm(i,j)
4210 NEXT

4220 NEXT

4230 FOR j=2 TO absspi+1
4240 INPUT#9,spa(]j)
4250 INPUT#9,serg(j)
4260 NEXT

4270 anzahl=0:GOTO 530

5000 oo oo o e ok ko o o o

5010 '*** Ausgabe aktuelle Tabelle ***
5020 'ill*“i*li“‘.**i“l*l‘*"*i‘ti‘*
5030 MODE 1:a=0

5040 PRINT#a," Tabelle nach dem ";:PRIN
T#a,USING"##. ";spieltag;:PRINT#a,"Spiel
tag"

88
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5060 PRINT#a,'"Rang Name MICA
Tore ~ Pkt.'":PRINT#a - m der Zukunft, In Preis und Leistung.
5070 FOR i=0 TO zahl Das CAD Prng'ram de ! g
5080  PRINT#a,USING"##. ";i+1;:PRINT#a, ® Superleichte Bedienung , : ,
USING"\ \";n$(platz(i)); @® Symbolbibliotheken fiir Elektrotechnik und Layouterstellung sind bereits
. ; wyyn, : integriert, weitere kénnen erstellt werden
- PRINT;:#a » USING S 5 pin (platz'(' i),0) T'pun ( ® Symbole kinnen verkleinert, vergroBert, gedreht und gespiegelt werden
platz(i );1))/2;:PRINT#a, USI%‘]G ##:"; tor ® Eine Arbeits- und 5 zusatzliche Ebenen stehen dem Benutzer stets zur Verfiigung
(platz(i),0);:PRINT#a,USING"##"; tor (plat ® Alle Ebenen sind gleichzeitig auf dem Bildschirm, Drucker oder Plotter darstellbar
z(1),1); ® Zeichnungen jeder Art, Layouts usw. sind einfachst zu erstellen
5090 PRINT#a,USING" ##:";pun(platz(i) ©® MaBstabgerechtes Konstruieren in Millimeter oder Zoll
+0); :PRINT#a,USING" ##" jpun(platz(i),1) @ Zoomfunktion fiir die Bilddarstellung
i g @ Rasterfunktion

2100 NEXI " ® Ausdruck auf Drucker und Plotter maBstabgetreu, verkleinert oder vergroBert,
5110 LOCATE 1 7 252 PRINT => Drucken beim Plotten auch in Farbe
andere Taste => Menue"CHR$(7) @ MICA ist in deutsch, mit ausfihrlichem Handbuch
5120 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 5120 ® MI|CA ist Iiefertéar: il e R
5130 IF UPPER ="D" THEN a=8:GOTO §04 alle Schneider Computer mit Floppy auft unter '
5 ELSE 530 . % = IBM-PC und Compatible luft unter PC-DOS
6000 't-l-l#-tttm-utt-t-t-tt-ttt-tnuttt- PMS 88 . 'uan‘umerCP/Mas

] ) . MC-Computer mit Term | 14uft unter CP/M 2.2
GOTO emn Statistik oy ® MICA ist in Vorbereitung fir:
6020 ' lltt!tllt'.llt!‘t#t!t'lt‘l‘l-ti‘lt .AtafiSZOST
6030 MODE 1 : Apple Il und ngnpatible
6040 PRINT" STATISTTIK":PRIN Coinmodore 1

. Til g paiecs . . . , ® MICA wird geliefert fiir 198 - DM

1.1' Pﬁ.IgI'I{‘I;ITa—)};ﬂi;&;otftaglst%klelne§ Vere per Nachnahme zuziigl. Versandkosten (5,- DM)
TS E ies . oangionge eines s oder nach Vorkasse durch V-Scheck frei Haus,
pieltags" :PRINT:PRINT"3 ==»> Spielergebni in das Ausland nur Vorkasse
sse der Saison''CHR$(7) CP/M ist das eingetragene Warenzeichen von Digital Research.
6050 a$=INKEY$:IF a$=""THEN 6050 PC-DOS ist das eingetragene Warenzeichen von |BM.
6060 IF a$="1" THEN 6130 Bitte geben Sie System, Drucker an.
6070 IF a$="2" THEN 6420 Dies ist deshalb notwendig, da es so viele Printer gibt, und eine Druckerauswahl

i i ich inpl ierbar ist.
6080 IF a$="3" THEN 6600 aus Speicherplatzgriinden nicht mehr inplementierbar is

6090 GOTO 6050

6100 " % %k o R R R R R R Alleinvertrieb:
6110 '=*» Saisonstatistik ser E & C Rupert Zelimeler
6120 "% R R R R R R K Dnmphﬂstraﬂeth
6130 MODE 1 8520 Erlangen

6140 FOR i=0 TO zahl
6150 LOCATE 1,1i+3:PRINT CHR$(i+65);" =

> ";n$ (i)
(651 38 gggiTE 1,25:PRINT"Gib Verein ein :" SCHNE[DER COMMODORE
CHR$(7) ol ) VERTRAGSHANDLER g VERTRAGSWERKSTATT
6180 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 6180
6190 a=ASC(UPPER$(a$))-65:IF a<0 OR asza
S T HATMDIVATNE
6200 IF zahl=19 THEN MODE 2 ELSE MODE 1 SOFTWARDE <
" " 5 . ", “
6210 PRINT" = Saisonstatistik v. ";n$(a); SCHNEIDER CASS DISK COMMODORE Hardware a. Anfr
6220 FOR i=1 TO zahl+1 Vereinsverwaltung 57— 69— CPC464 grin 798,—
6230 LOCATE 1,i+2:PRINT USING"##.I";i; Adressverwaltung 57— 69— CPC464 Farbe 1298 —
6240 NEXT Faktura 57— 69— ng ggj grUB Iggg—
des b Micro Experten System 19,80 29,80 C arbe i—
GZEOI'LOCATE 5,zahl+4.PRINT S’I‘RING$(2"‘4ah Hardcopy 1980 2980 CPC6128 griin 1598 —
1,"=") Kybernetia 2790 39,80 CPC6128 Farbe 2098 —
6260 LOCATE 4,zahl+5:PRINT 1 LexPicl . 1&798,— 3851401 ;gg—
‘e \ x aushaltsbuc = —
6270 FOR i=5 '1(? 2*zahl STEP 5 ; Roland Ahoy 39— 49— FO 598 —
6280 LOCATE i+3,zahl+5:PRINT i 2 Sorcery 35— Joyce PCW 8256 2490 —
6290 NEXT Tennis 39,50 Vortex-Produkte am Lager
6300 FOR i=1 TO spieltag ;ool_Bl;\'Aa_rd 39,50 8U!C';snot; 5328
: oy . . anic Miner 19— uickshot :
6310 IF statis(1,i)=statis (2,1) THEN 6 Ghostbusters 39— Joystick Universal 19,80
330 ' Loco-Motion 11,95 The Stick 49—
6320 LOCATE i+4,statis(a,i)+3:PRINT"X" House of Usher g 2 Kunststoff-Abdeckhauben
; Finders Keepers 11,95 Rauchglas fiir: 5
Nonterraqueous 11,95 Oruckertisch S
6330 NEXT ;
The Wild Bunch 11,95 Commodore 64/20/16 17,90
6340 LOCATE 1,25:PRINT"1 ==> Menue Subsunk 1195 Commadore 1541 2490
2 ==> Neuer Verein'CHR$(7) Short's Fuse 11.95 Schneider CPC 464 24,&9)8
6350 a$=INKEY$:IF ="" THEN 635 Mr. Freeze 11,95 Schneider CPC 664 24,
e I,f a$—"1§ THE§$530 b Chiller 1195 Scheider CPC 6128 2490
= T Jump-Jet 49— Schneider DDI-1/FD-1 12,90
6370 IF a$="2" THEN 6130 Fighter Pilot 3625 Leercassetten ab -99
6380 GOTO 6350 3D Time Treck 29— Disketten 5%
6300 'EEEE AR R R R SRR R R AR RN Super Pipeline II 39— DS/DD 10 Stck. 27,90
6400 '®xx» Tabellen - P Decathlon 39— Dysketten 3 ”Stck. 12,90
64710 """ dm AR A R R A NN B R R R Hunch Back I 39— Disketten 5 S
6420 MODE 1 Alle Preise inkl. MWST. Versand per Vorkasse oder Nachnahme
6430 PRINT"Gib Spieltag ein {10 v ; spie zuziglich 5,— Ve}:s{ia;‘r:j(f::)as;ﬁr;.g?goergﬁgﬁrswciir in Briefmarken.
ltag;" )":INPUT;spi
6440 IF spi=spieltag THEN 5030 ELSE IF s R. Schuster Electronic Obere Miinsterstr: 33
pi<1 OR spi>=spieltag THEN 6430 4620 Castrop-Rauxel Tel.: 02305-3770
6450 IF statis(1,spi)=statis(2,spi) THEN
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PRINT:PRINT"Von diesem Spieltag keine D

gten vorhanden !":PRINT:GOTO 643

6460 CLS

6370 PRINT"Tabelle vom ";spi;". Spielta

6480 FOR i=0 TO zahl

6490 LOCATE 1,statis(i,spi)+4:PRINT US

ING"##. ";statis(i,spi)+1;:PRINT USING"\
\";n$(i); :PRINT USING"#

#"; (spunp(i,spi)+spunm(i,spi))/2;:PRINT

USING" ##:";storg(i,spi);:PRINT USING"#

#":;store(i,spi);

6500 PRINT USING" ##:";spunp(i,spi);:

PRINT USING"##'";spunm(i,spi)

6510 NEXT

6520 LOCATE 1,25:PRINT"1 ==> Menue

2 ==> Neuer Spieltag'"CHR$(7)

6530 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 6530

6540 IF a$="1" THEN 530

6550 IF a$="2" THEN 6420

6560 GOTO 6530

6570 T ook s o M ok ok ok s o ok o ok ks ok Mo ke ok ok kK oK kK K
6580 'xxx Saisonergebnisse b5
6590 U o oo e ol ok M ok ok e ok ko o ok ok sk ok ok ok ok oKk ok ok Bk R K K K K
6600 CLS

6610 PRINT"1 ==> Menue':PRINT

6620 PRINT"2 ==> Alle Ergebnisse':PRINT

6630 PRINT"3 ==> Alle Ergebnisse eines V

ereins'" :PRINT

6640 PRINT"4 ==> Heimergebnisse eines Ve

reins" :PRINT

6650 PRINT"5 ==> Ausw{rtsergebnisse eine

s Vereins'"CHR$(7)

6660 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 6660

6670 IF a$="1" THEN 530

6680 IF a$="2" THEN start=2:GOTO 6900

6690 IF a$="3" THEN schritt=1:start=2

6700 IF a$="4" THEN schritt=2:start=2

6710 IF a$="5" THEN schritt=2:start=3

6720 IF ASC(a$)<49 OR ASC(a$)>53 THEN 66

60

6730 CLS:FOR i=0 TO zahl:LOCATE 1,i+3:PR

INT CHR$(i+65);" => ";n$ (i) :NEXT

6740 LOCATE 1,24:PRINT"Gib Verein ein :"

CHR$(7)

6750 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 6750

6760 a=ASC(UPPER$(a$))-65:IF a<0 OR a>za

hl THEN 6750

6770 CLS:e=0:FOR i=start TO start+301 ST

EP schritt

6780 IF i>absspi+1 THEN GOSUB 7000:GO

TO 6850

6790 IF a<>spa(i) THEN 6830

6800 IF i MOD 2=0 THEN PRINT USING"\
\-";n$(spa(i)); :PRINT USING

"N \";n$(spa(i+1)); :PRINT

USING "##:";serg(i);:PRINT USING "##'";se

rg(i+l1):e=e+l

6810 IF i MOD 2=1 THEN PRINT USING"\
\-";n$(spa(i-1)); :PRINT USI

NG"\ \";n$(spa(i));:PRINT

USING "##:";serg(i-1); :PRINT USING "##";

serg(i):e=e+1

6820 IF e>11 THEN 6840

6830 NEXT

6840 LOCATE 1,25:PRINT"1 => Menue 2=

> weiter => zur)ck'"CHR$(7)

6850 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 6850

6860 IF a$="3" AND start>75 THEN start=s

tart-74:GOTO 6770

6870 IF a$="2" AND i<absspi THEN start=i

-(i MOD 2)-20:GOTO 6770

6880 IF a$="1" THEN 6600

6890 GOTO 6850

6900 CLS:FOR i=start TO start+zahl+1 STE

P 2

6910 IF i>absspi THEN GOSUB 7000:GOTO

6950
6920 PRINT USING"\ \-";n
$(spa(i));:PRINT USING"\ \

".n$(spa(i+1));:PRINT USING"##:";serg(i)

; :PRINT USING "##";serg(i+1)

6930 NEXT

6940 LOCATE 1,25:PRINT"1 => Menue 28 =

> weiter => zur)ck'"CHR$(7)

6950 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 6950

6960 IF a$="3" AND start>4 THEN start=st

art-zahl-1:GOTO 6900

6970 IF a$="2" AND i<absspi THEN start=s

tart+zahl+1:GOTO 6900

6980 IF a$="1" THEN 6600

6990 GOTO 6950

7000 PEN 3:LOCATE 1,25:PRINT"Keine weite

ren Daten vorhanden! "CHR$(7):PEN 1

7010 FOR n=1 TO 4000:NEXT:IF start>4 THE

N LOCATE 1,25:PRINT"1 => Menue 3 =5z

urlck "CHR$(7) : RETURN

7020 LOCATE 1,25:PRINT'"1 => Menue
"CHR$(7) : RETURN

8000 'lllll‘l*lltltl*#‘i'!lit-"'!ll!'!ll
8010 '*x*x Korrektur d. Tabelle g
8020 'l##*ti#tl*t'!‘lt*‘!*ll#l.t‘i*l#l‘

8030 MODE 1:WINDOW #2,1,40,25,25

8040 PRINT" KORREZKTUR"

8050 LOCATE 3,3:PRINT'" Tabelle nach dem
"..pRINT USING"##. ";spieltag;:PRINT"S

pieltag";

8060 FOR i=0 TO zahl

8070 LOCATE 3,i+4:PRINT USING"\

\";n$(platz(i));:PRINT USING"#

#";(pun(platz(i),0)+pun(platz(i),1))/2;:

PRINT USING" ##:";tor(platz(i),0);:PRIN

T USING"##";tor(platz(i), 1);

8080 PRINT USING" ##:";pun(platz(i),0

); : PRINT USING"##";pun(platz(i),1);

8090 NEXT:CURSCR=3

8100 INK 2,4,20:PEN 2:LOCATE 1,cursor:PR

INT"X"CHR$(7);

8110 IF INKEY(0)=0 THEN IF cursor >3 THEN
cursor=cursor-1:PEN 1:LOCATE 1,cursor+]l

:PRINT" ";:PEN 2:LOCATE 1,cursor:PRINT"X

".:FOR n=1 TO 150 :NEXT

8120 LOCATE 1,25:PEN 1:PRINT"ENTER ==> M

enue Leert. ==> Korrektur"

8130 IF INKEY(2)=0 THEN IF cursor<zahl+4
THEN cursor=cursor+1:PEN 1:LOCATE 1,cur

sor-1:PRINT" ";:PEN 2:LOCATE 1,cursor:PR

INT"X'";:FOR n=1 TO 150:NEXT

8140 PEN 1
8150 IF INKEY(18)=0 THEN GOTO 2770
8160 a$=INKEY$:IF a$<>" " THEN 8110

8170 LOCATE 1,25:PRINT SPC(39)

8180 LOCATE 1,24:IF cursor<>3 THEN PRINT
"Geben Sie Tore u.Punkte ein"CHR$(7) ELS
E PRINT"Geben Sie Spieltag ein'CHR$(7)
8190 IF cursor=3 THEN INPUT#2,spieltag:L
OCATE 3,3:PRINT" Tabelle nach dem Wea P
RINT USING"##. ";spieltag;:PRINT"Spielta
g"CHR$(7);:GOTO 8110

8200 INPUT#2,"geschossene Tore : ";tor(p
latz(cursor-4),0):PRINT#2, CHR$(7)

8210 INPUT#2,"erhaltene Tore : ";jtor(pla
tz(cursor-4),1):PRINT#2, CHR$(7)

8220 INPUT#2,"Pluspunkte : ";pun(platz(c
ursor-4),0):PRINT#2,CHR$(7)

8230 INPUT#2,''Minuspunkte : ";pun(platz(
cursor-4),1)

8240 IF ((pun(platz(cursor—4),0)+pun(pla
tz(cursor-4),1)) MOD 2) <>0 THEN 8200
8250 PEN 1:LOCATE 1,24:PRINT SPC(39)
8260 a=platz(cursor-4):LOCATE 22,cursor:
PRINT USING"##";(pun(a,0)+pun(a,1))/2;:P
RINT USING" ##:";tor(a,0);:PRINT USING"
##"stor(a,1);:PRINT USING" ##:";pun(a,0
); :PRINT USING"##";pun(a,1);:GOTO 8100
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Heizungsoptimierung

U - B -« §I

Programmablauf:

oder Gas.

Ziel und Aufgabe des Programms:

Berechnung des Kesselwirkungsgrades in %

Berechnung des Jahresnutzungsgrades in %

Berechnung des Olverbrauchs in Liter/Jahr

Berechnung des Gasverbrauchs in m*/Jahr

fiir private Ol- und Gasheizungsanlagen.

AnschlieBend Moglichkeit des Variierens von Abgasverlust
in %) und von Bereitschaftsverlust (in %).

Gleichzeitige Anzeige von allen drei Kesselwirkungsgraden,
Jahresnutzungsgraden, Olverbriuchen und Gasverbriuchen

Der Bildschirm ist eingeteilt in drei Fenster:

- Fenster 1: Anzeige »Nutzungsgradberechnung«
- Fenster 2: Anzeige- und Eingabeteil

- Fenster 3: Bemerkungen, Programmfiihrung

Jede Eingabe von Zahlen ist mit -ENTER- zu bestitigen.

Nach dem Einschalten meldet sich das Programm mit der er-
sten Frage nach der Art Threr Heizung.

Sie werden anschlieBend nach der Temperatur des Kessel-
wassers gefragt und dann nach Threm Jahresverbrauch an Ol

Falsche Eingaben werden durch Blinken des Bildschirms
und Hinweis auf den Fehler angezeigt, wobei jeweils die Ein-
gabe wiederholt werden kann.

Die folgenden Eingaben kénnen Sie dem Abnahmeprotokoll

des Schornsteinfegers entnehmen. :
Eine Heizung mit Brauchwasser wird das gesamte Jahr in Be-
trieb sein; ein Heizkessel nur fiir die Heizung wihrend der

Heizperiode.

Mittelwert dar.

Die gefragte Laufzeit des Brenners ist wichtig fiir den
Wirkungsgrad; die angegebene Vorschlagszahl stellt einen

1) Schicken Sie Ihre Programme auf

Kassette oder Diskette. Dabei mehr-
mals hintereinander abspeichern.

2) Legen Sie eine ausfithrliche Pro-

grammbeschreibung bei, aus derein-
deutig der Sinn und Zweck des Pro-
grammes hervorgeht. Eine Varia-
blenliste ist sehr wichtig, in ihr
sollten alle im Programm definierten
Variablen mitihrer Verwendung auf-
gefiihrt sein.

Beispiel: n$ = Nachname

g = gliicklicher usw.

3) Wenn Sie gleichzeitig Besitzer eines

Druckers sind, schicken Sie auf je-
den Fall ein Programmlisting mit.

4) Vergessen Sie Ihren Absender nicht!

Vollstandige Anschrift, wenn moglich
auch die Telefonnummer, ersparen
unndtige Verzogerungen bei even-
tuellen Nachfragen unsererseits.

5) Behalten Sie aufjeden Fall eine Ko-

pie Ihres Programmes, unvorherseh-
bare Umstinde, wie z.B. BandriB3 der

Falls wir uns fiir den Abdruck Ihres Programmes entschieden haben,

Sie wollen uns ein Programm zusenden? Folgende Regeln sollten Sie beachten:

Kassette, werden somit nicht zur
Katastrophe.

6) Wenn Sie sogar mehrere Programme

geschrieben haben und diese verof-
fentlichen wollen, nehmen Sie bitte
fiir jedes Programm eine separate
Kassette (mehrmals abspeichern!).

Damit erleichtern Sie unsere Arbeit
wesentlich und eine schnellere Bear-
beitung wird moglich.

7) Versehen Sie das Programm mit den

sehr wichtigen REM-Statements.
Das fordert nicht nur die Ubersicht
fiir uns und unsere Leser, sondern
unterstiitzt zusatzlich das struktu-
rierte Programmieren. Merke: Auch
erfahrene Programmierer verwenden
REM-Zeilen, das Programm sollte
schlieBlich jeder verstehen und an-
wenden konnen.

8) Vermeiden Sie moglichst Variablen-

namen, wo leicht 1 undioderOundo
verwechselt werden kénnen. Varia-
blen sollten grundsétzlich in Klein-

buchstaben geschrieben werden und
moglichst verstindlich sein. Die
Variable butter sagt mehr aus, als nur
bu.

9) Bieten Sie das Programm niemals

verschiedenen Verlagen gleichzeitig
an! Mitder Veroffentlichungund dem
daraus resultierenden Honorar, ge-
hen die Urheberrechte an den Verlag
iiber! Sollte Ihr Programm dann noch
in einer anderen Zeitschrift ab-
gedruckt werden, liegt ein VerstoB
gegen das Wettbewerbsrecht vor.

10) Jedes bei uns ordnungsgemiB einge-

gangene Programm wird ausfiihrlich
begutachtet und getestet. Sie er-
halten von uns dann umgehend Be-
scheid, ob Ihr Programm veroffent-
licht wird oder nicht. Wenn Sie das
Programm nach unserer Begutach-
tung zuriickhaben wollen, legen Sie
bitte der Einsendung einen frankier-
tenund adressierten Riickumschlag
bei. Die Kosten einer eventuellen
Riicksendungsind in jedem Fall vom
Einsender zu tragen.

setzen wir uns unverziiglich mit Ihnen in Verbindung und be-

udadunpuamuy

sprechen Ihr verdientes Honorar!

U.brigens wiire es nett, wenn Sie uns auch ein paar personliche Daten schreiben wiirden (z.B. Ihr Alter, Titigkeit, wie und wann kam
die Idee zu dem Programm, was alles machen Sie mit dem CPC usw.?). So, jetzt aber genug der Theorie, mit fast unertriglicher
Spannung und Neugier wartet Ihre ,,Schneider CPC international” auf Ihre Beitriige.

Einsendungen bitte an: Schneider CPC International, Fuldaer StraBe 6, 3440 Eschwege

Sonderheft
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im Fenster 3.

Variablenliste:
Heizung

oelh

gash
Temperatur

gleittemp
sechzigtemp
achtzigtemp
oelverbr
gasverbr
abgverl
nennl

bauj
abstverl
kwirkgr
wahl

wahl

c
]
0o
c
3
v
c
]
3
c
<

tageob
tagemb
stundenob

stundenmb
fstundob

fstundmb

gstundob, gstundmba
quotient

nutzungsgr
gaswirkg
gasverl
oelwirkg
oelverl

nabgverl
nkwirkgr
nnutzungsgr
noelwirkgr
noelverl
ngaswirkg
ngasverl

10 n=0:GOTO 100

ETURN .

XT y
0 :NEXT y
XT x
9:NEXT x

0:NEXT y

Im Fenster 2 erhalten Sie nun das Ergebnis.

Im zweiten Teil des Programms erhalten Sie die Moglichkeit,
zwei wichtige Werte, Abgasverlust und Bereitschaftsverlust,
zu variieren, um im anschlieBenden Ergebnis die Ab-
weichungen sehen zu kénnen.
Sie konnen nur zweimal variieren. Sie sehen alle Ergebnisse

Peter Koller

Olheizung, Gasheizung
Heizung

Heizung

I=gleitend, 2=60°C,
3=80°C

Gleittemperatur

60°C Kesselwassertemp.
80°C Kesselwassertemp,
Olverbrauch Liter/Jahr
Gasverbrauch m*/Jahr
Abgasverlust in %
Nennleistung in kW
Baujahr

Abstrahlverlust in %
Kesselwirkungsgrad in %
Heizung mit Brauchwasser
Heizung ohne Brauch-
wasser

Tage ohne Brauchwasser
Tage mit Brauchwasser
Stunden ohne Brauch-
wasser

Stunden mit Brauchwasser
tatsachl. Std. ohne Brauch-
wasser

tatsdchl. Std. mit Brauch-
wasser

Quotient
1+(abstverl/gstundob)
1+ (abstverl/gstundmb)
Nutzungsgrad
Gaswirkungsgrad
Gasverlust
Olwirkungsgrad
Olverlust

Leertaste

Abgasverlust 1
Bereitschaftsverlust 2
Beenden 3

Neuer Abgasverlust
Neuer Kesselwirkungsgr.
Neuer Nutzungsgrad
Neuer Qlwirkungsgrad
Neuer Olverlust

Neuer Gaswirkungsgrad
Neuer Gasverlust

80 CLS:BORDER 12,24:LOCATE 20,10:PRINT "
Sie haben falsch gewaehlt?"
90 FOR t=1 TO 2000:NEXT t:BORDER 0:CLS:R

100 REM (RS RS SRS SRS R R R R RER R R R R R R
I EE SR SRR RS R R R ERR R

110 REM *»**s»xxxxsxxx ymrandung erstelle
n (I E RN TEEREEEESER R RERRRERRRR R R R

115 MODE 2:GOSUB 120:GOTO 200
120 FOR y=1 TO 4:PLOT 1,y:DRAWR 639,0:NE

130 FOR y=396 TO 400:PLOT 1,y:DRAWR 639,
140 FOR x=1 TO 4:PLOT x,1:DRAWR 0,399:NE
150 FOR x=636 TO 640:PLOT x,1:DRAWR 0,39

160 FOR y=358 TO 362:PLOT 1,y:DRAWR 639,

170 FOR y=70 TO 74:PLOT 1,y:DRAWR 639,0:
NEXT y

180 RETURN

190 REM **#*s*sxxsxx onde umrandung erste
1len ISR EEEREER SRR R R R RRREE R

200 REM

210 REM ueberschrift im ersten window
220 REM im zweiten window bearbeitungste
il

230 REM im dritten window steuerung

240 WINDOW #1,2,79,2,2:WINDOW SWAP 1

250 PRINT SPC(20)"Nutzungsgradberechnung
Ihrer Heizung"

260 WINDOW SWAP 0:WINDOW #3,2,79,22,24:W
INDOW SWAP 3:CLS

280 PRINT SPC(5)"Beantworten Sie die o.g
.Fragen!Wenn Sie keine eigenen Werte"
290 PRINT SPC(5)"kennen dann geben Sie d
ie Vorschlagswerte ein.Es werden dann"
295 PRINT SPC(5)"die Durchschnittswerte

uebernommen!"

300 WINDOW SWAP O0:WINDOW #2,2,79,4,20:WI
NDOW SWAP 2:CLS

320 PRINT:PRINT SPC(25)"Sie haben folgen

de Heizung:"

330 PRINT:PRINT SPC(25)"Oelheizung......
ke o cteloe ]

340 PRINT:PRINT SPC(25)"Gasheizung......
natets assteislel 2

350 PRINT:PRINT:PRINT SPC(25)'"Meine Wahl
ist.eeeece...";:INPUT Heizung

353 IF heizung<1 OR heizung>2 THEN GOTO
355 ELSE 360

355 GOSUB 80:GOTO 300

360 ON heizung GOTO 370,380

370 oelh=heizung:GOTO 400

380 gash=heizung:GOTO 400

400 REM LA R RS EEEE R SRR RERRRRERERSS
I AR RS SRR R R R R R R R R R R R R

402 WINDOW SWAP O0:WINDOW #3,3,78,22,24:W
INDOW SWAP 3

405 CLS

407 PRINT SPC(10)"Diese Angabe ist wicht
ig fuer die Ermittlung"

309 PRINT SPC(20)"des Abstrahlverlustes!

410 WINDOW SWAP O:WINDOW #2,3,78,4,20:WI

NDOW SWAP 2:CLS

420 PRINT:PRINT SPC(20)'"Die Kesselwasser
temperatur ist:"

430 PRINT:PRINT SPC(20)"gleitend........
s et s e 1Y

440 PRINT:PRINT SPC(20)'"ueberwiegend bei
60 Grad Celsius... 2"

450 PRINT:PRINT SPC(20)'"ueberwiegend bei
80 Grad Celsius... 3"

460 PRINT:PRINT

470 PRINT SPC(20)"Meine Wahl ist...c.c...
vl "s :INPUT Temperatur

473 IF temperatur<l OR temperatur>3 THEN
GOTO 475 ELSE 480

475 GOSUB 80:GOTO 410

480 ON Temperatur GOTO 490,500,510

490 gleittemp=Temperatur:GOTO 540

500 sechzigtemp=Temperatur:GOTO 540

510 achtzigtemp=Temperatur:GOTO 540

532 WINDOW SWAP O:WINDOW #3,2,78,22,24:W

INDOW SWAP 3:CLS

535 WINDOW SWAP O0:WINDOW #2,2,78,4,20:WI

NDOW SWAP 2

540 REM ***x*xxxsxxxxxx oingabe heizoelve

rbraucl’l pro jahr LB R R EERERERERE R R R E R

545 IF oelh GOTO 550 ELSE 580

550 CLS:PRINT:PRINT SPC(20)"Der Heizoelv

erbrauch pro Jahr ist:"

560 PRINT

570 PRINT SPC(25)" Liter/Jahr";:INPUT oe

lverbr:IF oelverbr=0 THEN GOTO 575 ELSE
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600
575 BORDER 0,24:CLS:LOCATE 20,10:PRINT "
Laeuft Thr Kessel ohne 0el?":FOR t=1 TO
2000 :NEXT t:BORDER 0:CLS:GOTO 550
580 CLS:PRINT:PRINT SPC(20)"Der Gasverbr
auch pro Jahr ist:"
590 PRINT:PRINT SPC(25)" m"3/Jahr";:INP
UT gasverbr:IF gasverbr=0 THEN GOTO 595
ELSE 600
595 BORDER 0,24:CLS:LOCATE 20,10 :PRINT "
Laeuft Thr Kessel ohne Gas?":FOR t=1 TO
2000 :NEXT t:BORDER 0:CLS:GOTO 580

600 REI,/I *ll*****'**#“#*“l‘*‘*.ll#l*l!‘
.-l-‘.l‘l"'**."‘.l"‘-‘-‘.l‘l'.“
610 REM****=** gingabe schornsteinfegerpr
Otokoll *l"*.--l“**l*l-"“lﬁtlll‘...
620 CLS:PRINT:GOSUB 700
630 PRINT SPC(15)"Folgende Werte koennen
Sie dem Schornsteinfeger-"
640 PRINT SPC(20)"protokoll entnehmen:"
650 PRINT:PRINT
660 PRINT SPC(20)"Abgasverlust in %.....
“; :INPUT abgverl
665 IF abgverl =0 OR abgverl >16 THEN GO
TO 666 ELSE 670
666 BORDER 0,24 :CLS :LOCATE 20,10 :PRINT "
Ihr Abgasverlust ist unrealistisch!"
667 FOR t=1 TO 2000 :NEXT t:BORDER 0:CLS:
GOTO 630
670 PRINT SPC(20)"Nennleistung in kW....
": ¢ INPUT nennl
675 IF nennl <12 OR nennl >125 THEN GOTO
676 ELSE 680
676 BORDER 0,24:CLS:LOCATE 20,10:PRINT "
Der Wertebereich ist ueberschritten"
677 FOR t=1 TO 2000 :NEXT t:BORDER 0:CLS:
GOTO 630
680 PRINT SPC(20)"Baujahr des Kessels...
"; :INPUT bauj
685 IF bauj <40 THEN GOTO 686 ELSE 690
686 BORDER 0,24:CLS:LOCATE 20,10:PRINT "
Das Baujahr ist unrealistisch"
687 FOR t=1 TO 2000 :NEXT t:BORDER 0:CLS:
GOTO 630
690 REM !.lﬁ*#t*‘t**l"*“l.lll**l.‘l**“
t*i-#‘ltlﬁll.‘*l!‘t'llttl!"!ll#‘l.-‘
695 GOTO 760
700 REM loeschen des dritten fensters
710 WINDOW #3,2,78,22,24:WINDOW SWAP 3:C
LS
720 PRINT SPC(10)"Geben Sie den Abgasver
lust in Prozent ein!"
725 PRINT SPC(10)"Leistungsbereich 12 kW
bis 120 kw"
730 PRINT SPC(10)"Geben Sie als Baujahr
nur die zwei letzten Ziffern ein!"

740 WINDOW SWAP O:WINDOW #2,2,78,4,20:WI
NDOW SWAP 2:CLS:RETURN

760 REM **==xsxsx=xxxssx%% horechnen kesse
lwirkungsgrad L E RS SRR RS RR R RN E
765 WINDOW SWAP O:WINDOW #3,2,78,22,24:W
INDOW SWAP 3:CLS

768 WINDOW #2,2,78,4,20:WINDOW SWAP 2
770 IF nennl >12 AND nennl<25 THEN ne nl
=24 ELSE 780:GOTO 810

780 IF nennl >24 AND nennl<50 THEN nennl
=49 ELSE 790:GOTO 810

790 IF nennl >49 AND nennl<120 THEN nenn
1=119 ELSE 800:GOTO 810

800 IF nennl >119 THEN nennl=120:GOTO 81
0

810 IF bauj <66 THEN bauj=65 ELSE 820:GOT
O 860

820 IF bauj>65 AND bauj <74 THEN bauj=73
ELSE 830:GOTO 860

830 IF bauj>73 AND bauj<79 THEN bauj=78
ELSE 840:GOTO 860

840 IF bauj>78 AND bauj <81 THEN bauj=80
ELSE 850:GOTO 860

850 IF bauj >80 THEN bauj=81 :GOTO 860
860 IF nennl=24 AND bauj=65 THEN abstver
1=8 ELSE 870:GOTO 1010

870 IF nennl=24 AND bauj=73 THEN abstver
1=6 ELSE 880:GOTO. 1010

880 IF nennl=24 AND bauj=78 THEN abstver
1=5 ELSE 890:GOTO 1010

890 IF nennl=24 AND bauj=80 THEN abstver
1=3.5 ELSE 900:GOTO 1010

900 IF nennl=24 AND bauj=81 THEN abstver
1=3 ELSE 910:GOTO 1010

910 IF nennl=49 AND bauj=65 THEN abstver
1=6 ELSE 920:GOTO 1010

920 IF nennl=49 AND bauj=73 THEN abstver
1=5 ELSE 930:GOTO 1010

930 IF nennl=49 AND bauj=78 THEN abstver
1=4 ELSE 9%40:GOTO 1010

940 IF nennl=49 AND bauj=80 THEN abstver
1=3 ELSE 950:GOTO 1010

950 IF nennl=49 AND bauj=81 THEN abstver
1=2.5 ELSE 960:GOTO 1010

960 IF nennl=119 AND bauj=65 THEN abstve
rl=4.5 ELSE 970:GOTO 1010

970 IF nennl=119 AND bauj=73 THEN abstve
rl=4 ELSE 980:GOTO 1010

980 IF nennl=119 AND bauj=78 THEN abstve
rl=3 ELSE 990:GOTO 1010

990 IF nennl=119 AND bauj=80 THEN abstve
rl=2

1000 IF nennl=119 AND bauj=81 THEN abstv
erl=1.5 :GOTO 1010

1010 REM ®**sssssxxxx ghfrage kesseltempe

ratur (AR R RS R R R R R R R R D

b
3
£
)
3
o
£
3
oQ
®
3

DFU total !

Alles was das Hackerherz hoher schlagen 14Bt!
Schneider RS 232 Schnittstelle fir 464/664 m. Terminalsoftware.
Betrieb mit Akustikkoppler oder als Terminal fiir Hostrechner.
Alle Parameter einstellbar. Zwei Passwarter definierbar.
Eingebaute Textverarbeitung (bearbeiten, anschauen, drucken,
laden und sichern). 2 Benutzer m. versch. Priorititen moglich.
Zeitanzeige. Erweiterung zur Mailbox in Vorbereitung.

Schnittstelle m. Software nur 238,- DM
Paket m. Dataphon s21d, Netzteil, Schnittstelle, Datenkabel
und Software nur 548 — DM! CPCTERM 99~ DM; m. Dataphon 379~ DM
Teleterminal 30Cs 128,~ DM; m. Dataphon 398~ DM; Netzteil 19— DM

H.-}). Janke
Postfach 150 173 - 5600 Wuppertal 12

Sonderheft
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CPC 464, 664, 6128
DDI-1, Vortex

Star SG-10 a.A
Seikosha SP 1000 CPC

mit Kabel 848- DM
Vortex Speichererweiterung SP 64

(erweiterbar) 275~ DM
mit 512 KB 465- DM

Eprom-Programmiergerat auf
Expansionsport, brennt 2716 bis 272561
Incl. Software fiir CPC 464 398,- DM
und viel, viel mehr — auch im Versand!
Fragen Sie nach unseren

interessanten Preisen!!

%1 — Rathausstr. 28, 7107 Neckarsulm, Tel.: 07132/37188

= (Al LOMNPUTER ==
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Anwendungen

1020 IF gleittemp THEN abstverl=abstverl
/2 ELSE 1030:GOTO 1050

1030 IF sechzigtemp THEN abstverl=abstve
rl*0.75 ELSE 1040:GOTO 1050

1040 IF achtzigtemp THEN abstverl=abstve
rl :GOTO 1050

1050 REM LR ER SRR R R R T ]

8060 kwirkgr=100-abgverl-abstverl :GOTO 1
70

1062 WINDOW SWAP O:WINDOW #3,3,78,22,24:
WINDOW SWAP 3:CLS

1064 PRINT SPC(10)"Haben Sie keine eigen
e Zahl,dann geben Sie bitte die"

10ﬁ6 PRINT SPC(24)"die Vorschlagszahl ei

n!

1068 WINDOW SWAP 0:WINDOW #2,2,78,4,20:W
INDOW SWAP 2:RETURN

1070 CLS

1080 PRINT:PRINT SPC(35)"Sie haben eine"
:PRINT:PRINT

1090 PRINT:PRINT:PRINT SPC(25)"Heizung o

hne Brauchwasser.. 1"

1100 PRINT: PRINT SPC(25)"Heizung m
it Brauchwasser... 2"

1110 PRINT:PRINT SPC(25)"Meine Wahl ist.
."; :INPUT wahl

1115 IF wahl<1 OR wahl>2 THEN GOTO 1117

ELSE 1120 .

1117 GOSUB 80:GOTO 1070

1120 ON wahl GOTO 1130,1140

1130 tageob=275:GOTO 1170

1135 PRINT TAB(15)'"Heizung ohne Brauchwa

sser.."; :RETURN

1140 tagemb=365:GOTO 1230

1145 PRINT TAB(15)"Heizung mit Brauchwas
ser..."; :RETURN

1170 CLS:PRINT :GOSUB 1062

1180 PRINT SPC(20)"Wieviele Tage im Jahr
war der Kessel in Betrieb?"

1190 PRINT:PRINT:PRINT

1200 PRINT TAB(40)"Vorschlag:";:PRINT TA

B(55)"Ihre Angabe:"

1210 PRINT:GOSUB 1135;:PRINT tageob;:PRI

NT TAB(58);:INPUT tageob

1215 IF tageob=0 OR tageob>366 THEN GOTO
1216 ELSE 1220

1216 BORDER 0,24:CLS:LOCATE 20,10:PRINT
"Thre Angabe ist unrealistisch!"

1217 FOR t=1 TO 2000:NEXT t:BORDER 0:CLS
:GOTO 1130

1220 GOTO 1300

1230 CLS:PRINT:GOSUB 1062

1240 PRINT SPC(20)"Wieviele Tage im Jahr
war der Kessel in Betrieb?"

1250 PRINT:PRINT:PRINT

1260 PRINT TAB(40)"Vorschlag:";:PRINT TA

B(55)"Ihre Angabe:"

1270 PRINT:GOSUB 1145;:PRINT tagemb;:PRI

NT TAB(58);:INPUT tagemb

1275 IF tagemb=0 OR tagemb>366 THEN GOTO
1276 ELSE 1280

1276 BORDER 0,24:CLS:LOCATE 20,10:PRINT
"Thre Angabe ist unrealistisch!"

1277 FOR t=1 TO 2000:NEXT t:BORDER 0:CLS
:GOTO 1140

1280 GOTO 1400

1300 REM ***# 2 asxx s s enad e eaaxdaeee s kny
ok ok N ok ok ok K ok K Kk K ok

1310 stundenob=tageob*24

1330 CLS

1340 PRINT SPC(15)"Wieviele Stunden war

der Brenner in Betrieb?"

1350 PRINT:PRINT

1360 PRINT TAB(40)"Vorschlag:";:PRINT TA
B(55)"1hre Angabe:"

1370 PRINT

1380 GOSUB 1135:PRINT "1600";:PRINT TAB(
58); : INPUT fstundob

1385 IF fstundob=0 OR fstundob>8784 THEN
GOTO 1386 ELSE 1390

1386 BORDER 0,24 :CLS:LOCATE 20,10 :PRINT
"Ihre Angabe ist unrealistisch!"

1387 FOR t=1 TO 2000 :NEXT t:CLS:BORDER 0
:GOTO 1330

1390 GOTO 1500

1400 REM ** %22k sk enenxasanns heizung
mit brauchwaSSer (R EE SRR REREREE SR

1410 stundenmb=tagemb*24

1430 CLS:PRINT:fstundmb=0

1440 PRINT SPC(15)"Wieviele Stunden war
der Brenner in Betrieb?"

1450 PRINT:PRINT

1460 PRINT TAB(40)"Vorschlag:";:PRINT TA

B(55)"Ihre Angabe:"

1470 PRINT

1480 GOSUB 1145:PRINT "1800"; :PRINT TAB(
58); : INPUT fstundmb

1485 IF fstundmb=0 OR fstundmb>8784 THEN
GOTO 1486 ELSE 1550

1486 BORDER 0,24:CLS:LOCATE 20,10:PRINT
"Ihre Angabe ist unrealistisch!"

1487 FOR t=1 TO 2000:NEXT t:CLS:BORDER 0
:GOTO 1430

1490 GOTO 1550

1500 REM ek ok o ok e ok ok ok ko ok ok ok R K ok Ak K K R KR KR ok ok K
ok o ok ok ok ok ok ok ok ok Kk K ok oK R Kk oKk K Ok ok R R K kK R X X

1510 gstundob=(stundenob/fstundob)-1
1520 GOTO 1600

1550 REM ™ % %% %ok ok % % % %

1560 gstundmb=(stundenmb/fstundmb)-1
1570 GOTO 1650

1600 REM ***%xkeshkkxsxnsksx berechnung j
ahresnutzungsgrad #****s**xxxsxxs

1610 abstverl=abstverl*0.01:kwirkgr=kwir
kgr*0.01

1620 quotient=1+(abstverl*gstundob)

1630 nutzungsgr=(kwirkgr/quotient)*100
1640 GOTO 1700

1650 REM ***»*=»sxsxxxxsx horechung jahre
snutzungsgrad *****sserasxes

1660 abstverl=abstverl*0.01:kwirkgr=kwir
kgr*0.01

1670 quotient=1+(abstverl*gstundmb)

1680 nutzungsgr=(kwirkgr/quotient)*100

1690 REM

1700 REM ****ssxxxxsuxssx gysdrucken nut
zungsgrad ok ook e b ol e sk ok o ok ok ok R ok ok ok R

1702 WINDOW SWAP 0:WINDOW #3,2,78,22,24:
WINDOW SWAP 3:CLS

1705 WINDOW SWAP 0:WINDOW #2,2,78,4,20:W
INDOW SWAP 2

1710 CLS

1720 PRINT SPC(20)"Ihre Heizungsanlage h
at einen:"

1730 PRINT:PRINT

1740 PRINT SPC(20)"Kesselwirkungsgrad vo
n ";:PRINT USING "##.#";kwirkgr*100;:PRI
NT n %ll

1760 PRINT SPC(20)'"Jahresnutzungsgrad vo
n ";:PRINT USING "##.#";nutzungsgr;:PRIN
T n %ll

1770 WINDOW SWAP O0:WINDOW #3,2,78,22,24:
WINDOW SWAP 3:CLS

1780 PRINT SPC(10)"Der Jahresnutzungsgra
d ist wichtig fuer die "

1790 PRINT SPC(15)"Ausnutzung des Brenns
toffs!"

1800 WINDOW SWAP O:WINDOW #2,2,78,4,20:W
INDOW SWAP 2

1810 IF oelverbr THEN 1830 ELSE 1820
1820 gaswirkg=100-nutzungsgr:gasverl=(ga
sverbr/100) *gaswirkg

1822 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT
:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT SPC(20)"Sie hab
en von ":PRINT
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1824 PRINT SPC(20);:PRINT USING "HH#HE##.
#";gasverbr;:PRINT " m~3 Gas'":PRINT

1826 PRINT SPC(20); : PRINT USING “######.
#";gasverl; :PRINT " m*3 Gas"

1828 PRINT:PRINT SPC(20)"durch den Kamin
geblasen"

1829 GOTO 1900

1830 oelwirkg=100-nutzungsgr:oelverl=(oe
lverbr/100) *oelwirkg

1840 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT
:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT SPC(20)"Sie hab
en von ":PRINT

1850 PRINT SPC(20);:PRINT USING "HERBBY .
#'";0elverbr;:PRINT " Liter Heizoel"

1855 PRINT

1860 PRINT SPC(20);:PRINT USING "#####EH.
#'";0elverl; :PRINT " Liter Heizoel "

1870 PRINT:PRINT SPC(20)"durch den Kamin
geblasen"

1900 REM“I.!.‘l.“.‘l‘l.ll*l.tl.-““
1905 GOSUB 1910:GOTO 1930

1910 WINDOW SWAP 0 :WINDOW #3,2,78,22,24:

WINDOW SWAP 3:CLS

1920 PRINT SPC(20) "L EERTAS T E b
ringt den naechsten Schritt!"

1925 w$=INKEY$:IF w$="" THEN 1925

1927 IF w$=CHR$(32) THEN 1928 ELSE 1925

1928 CLS:RETURN

1930 WINDOW SWAP 0:WINDOW #2,2,78,4,20:W
INDOW SWAP 2:CLS

1950 PRINT:PRINT

1960 PRINT SPC(10)"Die soeben angezeigte
n Werte sind abgespeichert und"

1970 PRINT SPC(10)"koennen durch Tastend
ruck im unteren Fenster wieder"

1980 PRINT SPC(30)"angezeigt werden!"
1990 PRINT:PRINT

2000 PRINT SPC(10)"Sie koennen jetzt ein
ige Werte variieren um den Ein-"

2010 PRINT SPC(10)"fluss verschiedener V
ariablen zu erkennen!"

2020 PRINT:PRINT

2030 GOSUB 2900

2050 WINDOW #3,3,78,22,24:WINDOW SWAP 3:
CLS:PRINT:PRINT

2055 IF oelverl THEN GOTO 2060 ELSE 2070
2060 PRINT SPC(3)"Kesselwirkungsgrad:";:
PRINT USING "##.#";kwirkgr*100;:PRINT "
¢"; :PRINT " Nutzungsgrad:"; : PRINT USIN
G "##.#";nutzungsgr; : PRINT " ",

2065 PRINT " Verlust:"; :PRINT USING "4
###.#";0elverl; :PRINT " Liter"

2068 GOTO 2080

2070 PRINT SPC(3)"Kesselwirkungsgrad:";:
PRINT USING "##.#";kwirkgr*100;:PRINT "
%" :PRINT " Nutzungsgrad:"; : PRINT USIN
G "##.#";nutzungsgr; :PRINT " &";

2075 PRINT " Verlust:";:PRINT USING "##
###.#";gasverl; :PRINT " M~3"

2080 WINDOW SWAP 0:WINDOW #2,2,78,4,20:W
INDOW SWAP 2:CLS:PRINT:PRINT

2100 PRINT SPC(20)"Welchen Wert wollen S
ie variieren?":PRINT:PRINT

2110 PRINT SPC(20)"Abgasverlust.........
S iea oo Tenallata e tn TR

2120 PRINT SPC(20)"Bereitschaftsverlust.

SROOD SO A

2130 PRINT SPC(20)"Beenden des Programms
ohsieie s gl 13N

2140 PRINT:PRINT:wahl=0:n=0

2150 PRINT SPC(20)"Meine Wahl ist.......
sesssanvsss 3:INPUT wahl

2155 IF wahl=0 OR wahl>3 THEN GOTO 2158

ELSE 2180

2158 GOSUB 80:GOTO 2090

2160 n=n+1:IF n=4 THEN GOTO 2165 ELSE 21
70

KENNEN SIE
DIESES SYSTEM ?

Es lauft auch auf Inrem Schneider CPC!

=== \JEGA-
INVERS NORNAL  NARDCOPY HILFE  STATGUS DDE
L
“‘::;“!\l[:'L

' Das Grafiksystem
der Superlative

)l

INEEESE
Q|

ol

T

640-200 Punkte Aufiésung
Super-komfortable Bedienung in PC-Qualitat
Technische Zeichnungen, Schaltplane, Platinen layouts, Bilder,
usw. kénnen mit geringem Aufwand erstellt werden.
Zeichnungen kénnen geladen und gespeichert werden
Problemloser Ausdruck mittels ,Hardcopy’ maglich
e Funktionen wie ,Spray’, ,Text’, ,Freihand-Zeichnen’,
Radieren’, Kreis’, ,Rechteck’, usw.
e Bedienung erfiillt zu 100 % interaktiv, Hilfstexte
kénnen eingeblendet werden, daher keine
Spezialkenntnisse erforderlich
Mehrere Demo-Grafiken enthalten
Ausfiihrliches deutsches Handbuch
e Die Lieferung erfolgt auf Kassette

Computertechnik

2. Zaporowski RIESENAUSWAHL .
Vinckestr. 4 an Hard- u. Software ingy
D-5800 Hagen 1 'Uf CPC: Mws,

Tel.: 02331/14344 Handleranfragen erwiinscht

SENSATIONELL

DFU — jetzt auch fiir den Schneider! Das lang erwar-
tete Terminalprogramm mit ausfiihrlicher Anlei-
14 tung zum Thema DFU, natdrlich mit dem notwendi-
gen Interfacekabel. Nun auch fiir den Schneider —na-
tirlich von INFO-CONTROL.
Pluspunkte: :
@ voll menuegesteuert @ alle Funktionen tber F1-F10
® Funktionstasten als Textspeicher definierbar @ Parameter
frei wéhlbar (0-2400 Baud, Voll/Halbduplex ® Ausfihrliches
Dateimanagement @ Texteditor mit vielen Funktionen
® Codiermdglichkeit (Signale werden verschitielt)
@ Filterdefinition @ Statusanzeige aller wichtigen Parameter
® Protokolldruck und Druckersteuerung
® Telefonnummernverzeichnis und Wahlautomat Wahlwieder-
hohlung (mit Hardwareoption — ohne FTZ-Nr.)
@ Helpmenues jederzeit iber FO aufrufbar

Terminalprogramm mit Beschreibung 72
h fir CPC 464 (Casettenversion) nur il

Terminalprogramm mit Beschreibung 8 6
fiir CPC 664 nur =

Hilrans-

modem

Kabel mit V24 Interface
fiir CPC nur 49.-
Sparpakete
Programm und Kabel
zusammen nur 128.75
das sind 6.75 gespart

Programm, Kabel,

E\Ti‘ - / Hifrans zusammen nur 399.-
=L e da sparen Sie 33.30

ELECTRONIC PRODUCTION & COMPUTER MARKETING GmbH

089/838001 Paul Gerhardt-Allee 32 a - 8000 Minchen 60 - Moderm 089/838006
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Anwendungen

2165 CLS:LOCATE 20,10:PRINT "Sie haben s

chon zweimal gewaehlt!"

2167 END

2170 RETURN:REM ** %8s s s R AR B E SRR KX
® R K

2180 ON wahl GOTO 2200,2400,3000

2200 CLS:GOSUB 2160

2210 PRINT:PRINT:PRINT

2220 PRINT SPC(10)"Um wieviel Prozent so

11 der Abgasverlust verringert werden?"

2230 PRINT:PRINT

2240 PRINT SPC(10);:PRINT "Alter Abgasve

rl:";abgverl; : INPUT " Neuer Abgasverlu

st:";nabgverl

2245 abstverl=abstverl*100

2250 nkwirkgr=100-nabgverl-abstverl

2255 nkwirkgr=nkwirkgr*0.01

2260 nnutzungsgr=(nkwirkgr/quotient)*100

2270 nkwirkgr=nkwirkgr®*100

2272 noelwirkg=100-nnutzungsgr:noelverl=
(oelverbr/100) *noelwirkg

2274 ngaswirkg=100-nnutzungsgr:ngasverls=
(gasverbr/100) *ngaswirkg

2280 WINDOW SWAP O:WINDOW #3,3,78,22,24:

WINDOW SWAP 3:PRINT

2290 PRINT wahl;:PRINT "Kesselwirkungsgr

ad:"; :PRINT USING "##.#";nkwirkgr; :PRINT
" g":;:PRINT " Nutzungsgrad:"; :PRINT U

SING "##.#";nnutzungsgr;:PRINT " %";:PRI

NT " Verlust:";

2292 IF noelverl THEN PRINT USING "#####
.#";noelverl; ELSE 2294

2293 PRINT " Liter":GOTO 2300

2294 PRINT USING "#####.4#" ;ngasverl;:PRI

NT "n MA3'|

2300 WINDOW SWAP O:WINDOW #2,2,78,4,20:W
INDOW SWAP 2:CLS

2335 PRINT:PRINT SPC(20)"Welchen Wert wo
llen Sie variieren?"

2340 PRINT:PRINT SPC(20)"Bereitschaftsve
EluStioet o a8 a8 =

2350 PRINT SPC(20)"Beenden des Programms
e st e 2

2360 PRINT:PRINT:wahl=0:PRINT SPC(20):IN
PUT "Meine Wahl ist.........'",wahl

2364 IF wahl<1 OR wahl>2 THEN GOTO 2365

ELSE 2370

2365 GOSUB 80:GOTO 2300

2370 ON wahl GOTO 2400,3000

2400 RED,I Mo ok o ok s ok de ok dk o o s o e Rt e e ok R ok R N K K K K K b
ereitschaftsverlust

2410 CLS:wahl=wahl+1:GOSUB 2160

2420 IF gleittemp THEN GOTO 2430 ELSE 24

2425 IF sechzigtemp THEN GOTO 2470 ELSE

2427 IF achtzigtemp THEN GOTO 2510

2430 PRINT SPC(20)"Sie haben eine gleite

nde Kesselwassertemperatur."

2440 PRINT SPC(20)"Der Bereitschaftsverl

ust ist niedrig.":PRINT:PRINT

2450 PRINT:PRINT SPC(20)"Sie koennen das
Programm beenden!"

2465 GOSUB 2900:GOTO 3000

2470 IF temperatur=2 THEN PRINT ELSE 252
0 :PRINT:PRINT

2480 PRINT SPC(20)"Ihr Kesselwasser hat

ueberwiegend 60 Grad Celsius':PRINT

2490 PRINT SPC(20)"Wenn Sie einen Kessel
mit gleitender Kesselwasser"

2495 PRINT SPC(20)"temperatur haetten,da
nn wuerden sich die Wirkungs"

2496 PRINT SPC(20)'"grade wie folgt verae
ndern:

2497 GOSUB 2900

2500 GOTO 2600:REM sechzigtemperatur
2510 PRINT:PRINT SPC(20)"Ihr Kesselwasse
r hat ueberwiegend 80 Grad Celsius":PRIN

T

2520 PRINT SPC(20)"Beim Uebergang auf 60
Grad Kesselwassertemperatur"

2530 PRINT SPC(20)"aendert sich die Wirk
ungsgrad wie folgt:"

2535 GOSUB 2900

2540 GOTO 2660

2600 REM ®*** 2255 s nd s rxusssssssssn sechzi

gtemp [ FERFRESEERE SRS R RN R

2610 nabstverl=(abstverl/3)*2

2620 IF nabgverl=0 THEN nabgverl=abgverl
ELSE 2625

2625 nabgverl=nabgverl

2630 nnkwirkgr=100-nabgverl-nabstverl

2640 nnnutzungsgr=(nnkwirkgr/quotient)
2642 nngaswirkg=100-nnnutzungsgr:nngasve
rl=(gasverbr/100) *nngaswirkg

2645 nnoelwirkg=100-nnnutzungsgr:nnoelve
rl=(oelverbr/100) *nnoelwirkg

2650 GOTO 2700

2660 nabstverl=(abstverl/4)*3:nabgverl=n
abgverl:IF nabgverl=0 THEN nabgverl=abgv
erl

2670 nnkwirkgr=100-nabgverl-nabstverl
2680 nnnutzungsgr=(nnkwirkgr/quotient)

2685 nnoelwirkg=100-nnnutzungsgr:nnoelve
rl=(oelverbr/100) *nnoelwirkg

2687 nngaswirkg=100-nnnutzungsgr:nngasve
rl=(gasverbr/100) *nngaswirkg

2700 REM *** 22 XSt ks sx xR Ruusnss anzeig
en I EESEESRESRRERRE R R RS R R R R R R R
2710 WINDOW SWAP 0:WINDOW #3,3,78,22,24:
WINDOW SWAP 3

2720 PRINT wahl;:PRINT "Kesselwirkungsgr

ad:"; :PRINT USING "##.#";nnkwirkgr;:PRIN
T " %";:PRINT " Nutzungsgrad:"; : PRINT
USING "##.#";nnnutzungsgr;:PRINT " %";:P

RINT " Verlust:";

2722 IF nnoelverl THEN PRINT USING "####
#.#";nnoelverl ;ELSE 2726

2724 PRINT " Liter":GOTO 2730

2726 PRINT USING "#####.#" ;nngasverl;:PR
INT " M~3"

2730 WINDOW SWAP O0:WINDOW #2,2,78,4,20:W
INDOW SWAP 2:CLS

2740 LOCATE 20,5:PRINT "Sie haben Nr.'";w
ahl;"gewaehlt!"

2750 LOCATE 20,6:PRINT "Bitte nicht mehr
waehlen"

2770 PRINT:PRINT

2780 PRINT SPC(20)"Welchen Wert wollen S
ie variieren?"

2790 PRINT

2800 PRINT SPC(20)"Abgasverlust....cceso.
s A e 1

2810 PRINT SPC(20)"Beenden des Programms
LR A SR L

2830 PRINT SPC(20):INPUT "Meine Wahl ist
Yewnsiens Lywahl

2835 IF wahl<0 OR wahl >2 THEN GOTO 2836
ELSE 2840

2836 GOSUB 80:GOTO 2730

2840 ON wahl GOTO 2850,3000

2850 GOSUB 2160:GOTO 2200

2900 PRINT:PRINT

2910 PRINT SPC(20) "LEERTASTE b
ringt den naechsten Schritt!"

2920 w$=INKEY$:IF w$="" THEN 2920

2930 IF w$=CHR$(32) THEN 2940 ELSE 2920
2940 CLS:RETURN

3000 REM I TEE SRS SESERE SRR E R R RS R RN
3010 WINDOW SWAP O:WINDOW #2,2,78,4,20:W
INDOW SWAP 2:CLS

3020 LOCATE 20,10:PRINT "Sie wollen das

Programm beenden?"

3030 GOSUB 2900:END

96
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Lohnsteuer

U - F 5 W

Bei »Lohnsteuer« handelt es sich um ein Programm zum
Lohnsteuerjahresausgleich, das keinesfalls die gesamte Pro-
blematik erfaB3t, aber als Standard-Programm fiir 70% aller
Lohn- und Gehaltsempfanger oder auch zur Einkommens-
steuerberechnung ausreicht. Alle wichtigen Frei- bzw. Pau-
schalbetrige sind eingearbeitet. Die Berechnung des »zu ver-
steuernden Einkommens« erfolgt, bis auf geringe Rundungs-
differenzen, genau.

Die Berechnung der zu zahlenden Steuer erfolgt nach § 32 a
EstG. Um ein genaueres Ergebnis der zu zahlenden Steuer zu
erzielen, sollte man die zu zahlende Steuer der Steuergrund-
bzw. Splittingtabelle entnehmen.

Die Steuererstattung errechnet sie dann wie folgt:

gezahlte Lohnsteuer
+ gezahlte Kirchensteuer
— zu zahlende Lohnsteuer
— (zu zahlende Lohnsteuer * 0,09)

= Erstattung

BESCHEID
WISSEN
SPART ZEIT
UNDGELD ..

Programmbeschreibung:

- Die Variablennamen ergeben sich aus den ersten 5 - 6 Buch-
staben einer Grofe.
Beispiel: Bruttolohn = brutto

- Programm-Start: (CTRL) + (ENTER)

- Eingaben sind ohne Einheiten z.B. "DM” vorzunehmen
und jeweils mit (ENTER) abzuschlieBen.

- Soll keine Eingabe zu einer Position gemacht werden, nur
(ENTER) betitigen.

Jorg Figura

10 CLS
20 CLEAR

30 LOCATE 7,1:PRINT "LOHNSTEUERJAHRESAUS
GLEICH"

50 REM *** Personalien***
60 LOCATE 2,8:PRINT "Name:"
70 LOCATE 2,12:PRINT "Geburtsdatum:"

80 LOCATE 2,16:PRINT "Familienstand:"

90 LOCATE 2,17:PRINT "(verh./led./ges h.
)ll

100 LOCATE 2,20:PRINT "Kinder:"

110 LOCATE 20,8:INPUT name$

120 LOCATE 20,12:INPUT geburt$

130 LOCATE 20,16:INPUT famil$

140 IF famil$="verh." THEN LOCATE 2,18:P
RINT "Ehegatte eigenes Einkommen

150 IF famil$="verh." THEN LOCATE 2,19:P
RINT "(ja/nein)"

160 IF famil$="verh." THEN LOCATE 27,18:
INPUT ehega$

170 LOCATE 20,20:INPUT kinder

180 LOCATE 12,23:PRINT "Korrektur(j/n)"

190 a$=INKEY$:IF a$<>"j" AND a$<>"n" THE
N GOTO 190

200 IF a$="3" OR a$="J" THEN GOTO 60

210 IF a$="n" OR a$="N" THEN CLS

220 LOCATE 7,1 :PRINT "LOHNSTEUERJAHRESAU
SGLEICH"

240 IF ehega$<>"ja" THEN GOTO 260 ELSE G
OSUB 1860

250 REM*** Angaben 1lt. Steuerkarte*s+*
260 LOCATE 2,6:PRINT "Bruttolohn:"

270 LOCATE 2,10:PRINT "Lohnsteuer:"

280 LOCATE 2,14:PRINT "Kirchensteuer:"
290 LOCATE 2,18:PRINT '"Vermoegenswirs me
Leistungen:"

300 LOCATE 2,22:PRINT "Arbeitnehmersparz
ulage:"

310 LOCATE 32,6: INPUT brutto(1)

320 LOCATE 32,10:INPUT lohnsteuer(1)

330 LOCATE 32,14:INPUT kirchen(1)

340 LOCATE 32,18:INPUT vermoeg(1)

350 LOCATE 32,22:INPUT arbeitn(1)

360 IF famil$= "verh." AND ehega$="ja" T
HEN GOSUB 1930

370 LOCATE 12,25:PRINT "Korrektur(j/n)"
380 brutto=brutto(1)+brutto(2):lohnsteue
r=lohnsteuer(1)+lohnsteuer(2):kirchen=ki
rchen(1)+kirchen(2):vermoeg:vermoeg(1)+v
ermoeg(Z):arbeitn:arbeitn(1)+arbeitn(2)

390 a$=INKEY$ :IF a$<>"j" AND a$<>"n" TH
EN GOTO 390

400 IF a$="3j" OR a$="J" THEN GOTO 310
410 IF a$="n" OR a$="N" THEN CLS

420 IF a$="3j" OR a$="J" THEN LOCATE 2,10
:PRINT "einfache Entfernung:"

430 REM *** Werbungskosten***

440 LOCATE 7,1:PRINT "WERBUNGSKOSTEN"
450 LOCATE 2,4 :PRINT "PKW-Nutzung":LOCA
TE 2,5:PRINT Moo, =

460 LOCATE 7,2:PRINT "-cmooommemme o s
470 LOCATE 2,6 :PRINT "Arbeitstage/Woche
o

480 LOCATE 2,8 :PRINT "Urlaubs/Krankheit
stage:"

490 LOCATE 2,10:PRINT "einfache Entfernu
ng/km:"

500 LOCATE 2,13:PRINT "Beitraege zu Beru
fsverbaenden:"

510 LOCATE 2,15:PRINT "Aufwendungen fuer
Arbeitsmittel:"

520 LOCATE 2,17:PRINT "weitere Werbungsk
osten:"

530 LOCATE 2,18:PRINT "(Fortbildungs-,Re
ise-,Umzugskosten)"

540 LOCATE 35,6:INPUT arbei

550 LOCATE 35,8:INPUT urlaub

560 LOCATE 35,10:INPUT km

570 LOCATE 35,13:INPUT beitraege

580 LOCATE 35,15:INPUT amittel

590 LOCATE 35,17:INPUT weitere

600 kilogeld=(249-urlaub)*km*0.36

uddunpuamuy
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g10 summe=kilogeld+beitraege+amittel+wei

ere

620 IF famil$="verh." AND ehega$="ja" TH

EN GOTO 630 ELSE GOTO 640

630 IF summe<1128 THEN LET summe=1128 EL

SE summe=summe

640 IF summe<564 THEN LET summe=564 ELSE

summe=summe

650 LOCATE 2,22:PRINT "Summe der Werbung

skosten=":LOCATE 27,22:PRINT summe;'"DM"

660 LOCATE 12,24:PRINT "Korrektur(j/n)"

670 a$=INKEY$:IF a$<>"j" AND a$<>"n" THE

N GOTO 670

680 IF a$="3" OR a$="J" THEN GOTO 470

690 IF a$= " " OR a$="N" THEN CLS

700 REM*** Sonderausgaben“'

710 LOCATE 12,1:PRINT "SONDLRAUSGABEN"

720 LOCATE 12,2: PRINT B T

730 LOCATE 2, 3 PRINT "abziehbare Vorsorg

eaufwendungen"

740 LOCATE 2,4:PRINT "---mmmmmmmmmm e —
n

750 LOCATE 2,5:PRINT "ges.Sozialversiche

rung:"

760 LOCATE 2,7:PRINT "frei.Rentenhoeherv

ersicherung:"

770 LOCATE 2,9:PRINT "freiw.Krankenversi

cherung:"

780 LOCATE 2,11 :PRINT "Unfallversicherun

790 LOCATE 2,13:PRINT '"Lebensversicherun

800 LOCATE 2,15:PRINT "Haftpflichtversic
herung:"

810 LOCATE 2,17:PRINT '"Bausparbeitraege:
n

820 LOCATE 2,19:PRINT"Arbeitgeber-Anteil

":LOCATE 2,20:PRINT"Rentenversicherung:

830 LOCATE 33,5:INPUT sozial

840 LOCATE 33,7:INPUT hoeher

850 LOCATE 33,9:INPUT krank

860 LOCATE 33,11:INPUT unfal

870 LOCATE 33,13:INPUT leben

880 LOCATE 33,15:INPUT haftp

890 LOCATE 33,17:INPUT bausp

900 LOCATE 33,20:INPUT renten

910 vers=sozial+hoeher+unfal+krank+leben

+haftp

920 IF famil$="verh." THEN GOSUB 2070

930 IF famil$<>"verh." THEN GOSUB 2080

940 IF renten<=a THEN LET e=a-renten:IF

renten>a THEN LET e=0

950 REM***Berechnung abziehbare Vorsorge

aufwendungen***

960 t=vers-e:l=t+bausp:z=h+(kinder*600):

i=l-z

970 IF 1<z THEN LET j=1

980 0=i/2:p=z/2:IF p>o THEN LET c=o0 ELSE
LET c=p

990 d=i-c

1000 IF vers>e THEN LET g=e:IF e»>vers TH

EN LET g=vers

1010 IF c<0 THEN LET c=0

1020 IF 1>z THEN LET j=z

1030 m=g+j+Cc:LOCATE 2,22:PRINT"abziehbar

1040 LOCATE 12,22:PRINT m;'"DM"

1050 LOCATE 12,24:PRINT "Korrektur(j/n)"
1060 a$=INKEY$:IF a$<>"3J" AND a$<>"n" TH
EN GOTO 1060

1070 IF a$="3" OR a$= ="J" THEN GOTO 820
1080 IF a$= " " OR a$="N" THEN CLS

1090 REM *"Sonderausgaben"‘

1100 LOCATE 12,1:PRINT "SONDERAUSGABEN"
1110 LOCATE 12,2:PRINT M e
1120 LOCATE 2, 4 PRINT "Renten:"

1130 LOCATE 2,6:PRINT "dauernde Lasten:"
1140 LOCATE 2,8:PRINT "Unterhaltsleistun

gen:"

1150 LOCATE 2,10:PRINT "Steuerberatungsk
osten:"

1160 LOCATE 2,12:PRINT "Aufwendung fuer
Berufsausb.:"

1170 LOCATE 2,14:PRINT "Spenden:"

1180 LOCATE 2,16:PRINT "Mitgliedsbeitr.,
Parteispenden:"

1190 LOCATE 2,18:PRINT "Verlustabzug:"
1200 LOCATE 32,4:INPUT srent

1210 LOCATE 32,6:INPUT dauer

1220 LOCATE 32,8:INPUT unter

1230 LOCATE 32,10:INPUT berat

1240 LOCATE 32,12:INPUT ausbi

1250 LOCATE 32,14:INPUT spend

1260 LOCATE 32,16:INPUT mitgl

1270 LOCATE 32,18:INPUT verlu

1280 IF ausbi>900 THEN LET ausbi=900
1290 sonder=srent+dauer+unter+berat+ausb
i+spend+mitgl+verlu+kirchen

1300 IF sonder <270 THEN sonder=270 ELSE
sonder=sonder

1310 LOCATE 2,21:PRINT "Sonderausgaben (1
0c)=":LOCATE 23,21:PRINT sonder;'"DM"
1320 soges=sonder+m:LOCATE 2,23:PRINT "S

umme Sonderausgaben="

1330 LOCATE 24,23:PRINT soges;'DM"

1340 LOCATE 12, ' 24:PRINT "Korrektur(j/n)"
1350 a$=INKEY$:IF a$<>"j" AND a$<>'"n" TH

EN GOTO 1350

1360 IF a$="3j" OR a$="J" THEN GOTO 1200
1370 IF a$= n" OR a$="N" THEN CLS

1380 REM *** Jahresausgleichsbescheid***
?390 LOCATE 6,1:PRINT "VORAUSSICHTLICHER
1

1400 LOCATE 6,2:PRINT"—-----———-—- = "

1410 LOCATE 6,3:PRINT "JAHRESAUSGLEICHSB

ESCHEID"

1420 LOCATE 6,4:PRINT"——-—--—m—mmmmm————
"

1430 LOCATE 2,6:PRINT "Bruttoarbeitslohn
n

1440 LOCATE 1,8:PRINT "-Weihn.-Arbeitn.-
Freibetrag"

1450 LOCATE 1,10:PRINT "-Werbungskosten"
1460 LOCATE 1,11:PRINT "

1470 LOCATE 2,12:PRINT "Einkuenfte"

1480, LOCATE 1,14:PRINT "-Sonderausgaben"
1490 LOCATE 1,16:PRINT "-Kinderfreibetra
"

1500 LOCATE 1,18:PRINT "-Haushaltsfreibe

trag"

1510 LOCATE 1,19:PRINT "

1520 LOCATE 2,20:PRINT "zu versteuerndes
Einkommen"

1530 weihn=1080:einku=brutto-weihn-summe
1540 IF famil$="verh." THEN a=432 ELSE a
=216

1550 IF famil$<>"verh." AND kinder>=1 TH
EN haush=4212 ELSE haush=0

1560 zve=einku-soges-(kinder*a)-haush
1570 IF famil$="verh." THEN GOTO 1590
1580 x=zve:y=(zve-18000)/10000:z=(zve-60
000)/10000

1590 IF famil$="verh." THEN x=zve/2:y=(X
-18000)/10000:z=(x-60000)/10000

1600 IF X»>4212 AND X<=18000 THEN GOTO 16
70

1610 IF X>18000 AND X<60000 THEN GOTO 16
60

1620 IF zve>60000 AND zve<130000 THEN GO
TO 1650

1630 IF x>130000 GOTO 1640

1640 lsteu=0.56*x-14837

1650 lsteu= (((0.09%*z-5.45)*z+88.13)*z+5
040)*z+20018
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1660 lsteu=(((3.05*y-73.76)*y+695)*y+220
0)*y+3034

1670 lsteu=(0.22*x)-926

1680 IF famil$="verh." THEN lsteu=lsteu*
2

1690 LOCATE 30,6:PRINT brutto:LOCATE 39,
6:PRINT "DM"

1700 LOCATE 30,8:PRINT weihn:LOCATE 39,8
:PRINT "DM"

1710 LOCATE 30,10:PRINT summe:LOCATE 39,
10: PRINT "DM"

1720 LOCATE 30,12:PRINT einku:LOCATE 39,
12:PRINT "DM"

1730 LOCATE 30,16:PRINT kinder*a:LOCATE
39,14:PRINT "DM"

1740 LOCATE 30,14:PRINT soges:LOCATE 39,
14:PRINT '"DM"

1750 LOCATE 30,18:PRINT haush:LOCATE 39,
16 :PRINT "DM"

1760 LOCATE 30,20:PRINT INT(zve):LOCATE
39,20:PRINT "DM"

1770 LOCATE 2,22:PRINT "Jahreslohnsteuer
":LOCATE 30,22:PRINT INT(lsteu):LOCATE 3
9,22:PRINT "DM"

1780 ksteu=INT(1lsteu)*0.09:ersta=lohnste
uer+kirchen-1lsteu-ksteu

1790 LOCATE 2,23:PRINT '"vorraus. Erstatt
ung":

1800 LOCATE 30,23:PRINT FIX(ersta):LOCAT
E 39,23:PRINT "DM"

}810 LOCATE 12,24:PRINT "Neuberechnung(j
n)ll

1820 a$=INKEY$:IF a$<>"j" AND a$<>"n" TH
EN GOTO 1820

1830 IF a$="3" OR a$="J" THEN GOTO 10
1840 IF a$="n" OR a$="N" THEN CLS

1850 END

1860 REM***Erweiterung von Maske2 wenn E

hegatte eigenes Einkommen hat***

1870 DIM brutto(2):DIM lohnsteuer(2):DIM
kirchen(2):DIM vermoeg(2):DIM arbeit(2)
1880 LOCATE 2,7:PRINT "Bruttolohn:"

1890 LOCATE 2,11:PRINT "Lohnsteuer:"
1900 LOCATE 2,15:PRINT "Kirchensteuer:"
1910 LOCATE 2,19:PRINT "Vermoegenswirsam

e Leistungen:"

1920 LOCATE 2,23:PRINT "Arbeitnehmerspar
zulage:" :RETURN

1930 LOCATE 31,7:PRINT "+":LOCATE 32,7
INPUT brutto(2)

1940 LOCATE 31,11:PRINT "+":LOCATE 32,11
:INPUT lohnsteuer(2)

1950 LOCATE 31,15:PRINT "+":LOCATE 32,15
:INPUT kirchen(2)

1960 LOCATE 31,19:PRINT "+":LOCATE 32,19
:INPUT vermoeg(2)

1970 LOCATE 31,23:PRINT "+":LOCATE 32,23
:INPUT arbeitn(2)

1980 brutto=brutto(1)+brutto(2):lohnsteu
er=lohnsteuer(1)+lohnsteuer(2)

1990 kirchen=kirchen(1)+kirchen(2):vermo

eg=vermoeg(1)+vermoeg(2)

2000 arbeitn=arbeitn(1)+arbeitn(2)

2010 LOCATE 31,8:PRINT "=":LOCATE 32,8:P

RINT brutto

2020 LOCATE 31,12:PRINT "=":LOCATE 32,12
¢PRINT lohnsteuer

2030 LOCATE 31,16:PRINT "=":LOCATE 32,16
¢PRINT kirchen

2040 LOCATE 31,20:PRINT "=":LOCATE 32,20
:PRINT vermoeg

2050 LOCATE 31,24:PRINT "=":LOCATE 32,24
:PRINT arbeitn:RETURN

2060 REM ***Unterprogramme***

2070 a=6000:h=4680:RETURN

2080 a=3000:h=2340:RETURN

2090 1lsteu={[(3.05*zve-73.76)*zve+695]*z

ve+2200})*zve+3034 :RETURN

VERGESSEN SIE ALLES,
was SIE BISHER
KEnNNERN !

JETZT GIBT ES RH—DAT

Sie wollen Adressen Vervalten..ueeesseossesseseeesss EIN PROBLER 227
Sie wollen Artikel vervalteNsuusssssssvansseseesess.EIN PROBLEN 222
Sie wollen einen Verein vervaltenuessessssssesesss  EIN PROBLEM 227
Sie wollen Termine vervalten...ovsseeessssssesssess EIN PROBLEM 277
i WOl leNuuusreeuneeeererernonsssssesssssssnnssssss EIN PROBLEN 222

RH-DAT ist die L&sung Ihrer Probleme !

- RH-DAT ist ein Dateiverarbeitungsprograms mit FREIER
Maskendefinition (max, 21 Felder / max. 70 leichen pro Feld)

= RH-DAT halt Ihre Daten in RELATIVEN Iugriff

= RH-DAT kann nach jedem beliehigen Datenfeld suchen

= RH-DAT findet einen Datensatz bei der Suche im Indexfeld
selbst bei voller Datei (503 Datensitze) in e
nax. 4 Sekunden (Regelfall 1-2 Sekunden) o /

= RH-DAT ist ein CP/M - Prograse o,

= Sie werden staunen, vas RH-DAT noch alles kann‘!!!
=3

RH-DAT ist erhdltlich fir den CPC 464,
664,6128 auf 3" — und 5 1/4" — Diskette
PREIS TS, — DM

B
%‘f\,@\@

RH - BUERO
Textverarbeitung,Adressen-
verwaltung und Mail-Merge N
Testbericht in ﬁgﬂﬁi ot
CPC  August 85, 5.19ey sl

NUR Disk 3" D gred®
5 1/4" (VORxX)
iy 3B e N e 99,- DM

TEL. BESTELLUNG

0211/5065-213

\
g

KOMPLETT-PAKXKETE
1. RH - ADW (Komfortable Adressenverwaltung) 40,- DM
2. RH - TEXT (Super—Te_xtverarbeitunqsprogram) 40,- DM
3. RH - SYNTHESIZER {Super-Synthesizerprogramm) 40,- DM
4. RH - VOKABULA (Ausgereiftes Vokabel-Lernprogramm) 30,- DM
S. RH -~ GRAPH (Klasse Punktionsplotter) 30,- DM
180,- DM
........
Jetztnl.xOHPLETT-PAX!T S0, - DX

Oder ein anderes Beispiel

Programme und Softwareautoren
flir Schneider 464/664/6128 gesucht!

1. Drucker - Kabel
Zum AnschluB eines Druckers mit CENTRONICS-

Sonderheft

Schnittstelle 58,- DM
2, Wie Komplett-Paket °5 fOr 1° 150,- DM
238,- DN
Jetzt als KOMPLETT-PAKET 75,- DX -
I"
»
ll'*
o
/
@- INTEGRAL HYDRAULIK & s
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& &
INTEGRAL HYDRAULIK & CO. & & :\o\;:‘,’ 7
Computer Division & 3 ‘-‘;,Goo“ 9
Am Hochofen 108 s B S
- 00\ RO S oSt
4000 Diisseldorf 11 & Lol 5 S0
Tel. 0211/5065-213 %c?‘ S e %x‘*
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Vertrieb von: - S < SELTT
H-Software R e
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Anwendungen

100 cpc

Biorhythmus

ﬁmsﬁ?@sﬁrﬁr

Dieses Programm errechnet den Verlauf und Stand der
Biorhythmen. Nach dieser Theorie verlduft das Leben des
Menschen in zyklischen Phasen. Diese unterscheiden sich
nur in der Dauer einer Vollschwingung (23, 28, 33). Dabei
kennzeichnen positive Werte aktive Phasen, negative Werte
passive Phasen. Kritisch wird es immer nur, wenn eine oder
mehrere Kurven die Nullinie durchqueren. Man berechnet
diese Schwingungen, indem man das Geburtsdatum und das
Datum des zu errechnenden Tages eingibt.

Der Computer berechnet dann die Anzahl der Tage, die seit
der Geburt vergangen sind. An dieser Stelle muB3 gesagt wer-
den, daB bei der Geburt alle Werte 0 sind und alle 3 Werte da-
nach +1 ansteigen.

Programmbeschreibung:

Nach dem Starten des Programms, mull man zuerst das Ge-
burtsdatum und danach das aktuelle Datum eingeben. Der
Computer zeigt dann die einzelnen Werte der Schwingungen
an. Um dem Anwender dies etwas zu veranschaulichen, wer-
den hinter den Werten die Tendenzen angezeigt. Dies ge-
schieht in Form von Pfeilen (# aufwiirts, ¥ abwirts).

Nach Tastendruck verzweigt das Programm in das Menue.
Hier werde ich die einzelnen Moglichkeiten der Reihe
nach beschreiben:

Neue Eingabe [1]
Hier wird das Programm einfach noch einmal gestartet.
Graphisch darstellen [2]

Hier zeichnet der Computer ein Gitternetz und plottet die
Kurven hinein. Um diese Kurven auch auf einem Griinmo-
nitor unterscheiden zu konnen, sind sie verschieden
schraffiert.

AuBerdem wire es bei Benutzung eines Griinmonitors zu
empfehlen, in Zeile 90 die Ink-Befehle in ink 2,24 umzu-
wandeln.

Zur besseren Ubersicht sind noch drei Linien in der Grafik: die
mittlere ist der Tag der zu berechnen ist. Rechts und links da-
von sind nocheinmal zwei Linien zu sehen; sie geben iiber
den Stand »vor 5 Tagen« und »in 5 Tagen« Auskunft.

Weitere Eingaben mit gleichem G-Datum [3].
Hier springt das Programm gleich in die Routine mit der Ab-
frage des »heutigen Standes«:

Ende [4]

Ende des Programmes.

Variablenliste:

eingabe$ enthilt die Datumseingabe, die dann in
monate(2.2), jahr(2.2), tage(2) und leben(2)
gespalten wird.

ph physischer Wert (aph = voriibergehend)

see seelischer Wert (asee = voriibergehend)

in geistiger Wert (ain = voriibergehend)

n verstrichene Tage seit der Geburt

S x-Koordinate

ant Antwort

warten Variable fiir Warteschleife

XX Variablen zum Zeichnen der Kurven.

Dies Programm ist keinem speziellen Themenbereich zuge-
ordnet, da es fiir Jeden von Interesse sein kann.
Stephan Dertinger

REM
REM
REM
DIM
DIM
DIM
DIM
DIM
PEN

dimensionieren

eingabe$(2)

monate(2,2)

jahr(2,2)

tage(2)

leben(2)

1:INK 0,0:INK 1,20:INK 2,2:INK 3,

BORDER 0:MODE 1:GOSUB 1350

REM

REM Eingaben

REM

LOCATE 8,5:PRINT "Geben Sie bitte Ih

150 LOCATE 4,7:PRINT "Geburtsdatum ein(t

t.mm.yyyy)"

160 LOCATE 16,9:z=1:GOSUB 1240

170 LOCATE 4,11:PRINT "Geben Sie bitte,d
as heutige"
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180 LOCATE 7,13:PRINT"Datum ein(tt.mm.yy
yy) ”n

190 LOCATE 16,15:2=2:GOSUB 1240:GOSUB 87
0

200 REM

210 REM Ausgaben

220 REM

230 LOCATE 4,19:PRINT "Physische Staerke

st
240 PEN 2:LOCATE 24,19:PRINT USING "##.#
###" ; ph

250 PEN 1:LOCATE 4,21:PRINT "Seelische S
taerke:";

260 PEN 2:LOCATE 24,21:PRINT USING "##.#
###" ; see

270 PEN 1:LOCATE 4,23:PRINT "Geistige S
taerke:"

280 PEN 2:LOCATE 24,23:PRINT USING "##.#
###";in

290 PEN 1:GOSUB 1100:LOCATE 9,25:PRINT "
=Weiter mit Tastendruck="

300 CALL &BB18

310 REM

320 REM Menue

330 REM

340 CLS:PRINT STRING$(39,"=")

350 PEN 3:LOCATE 15,2:PRINT "M e n u e"
360 PEN 1:LOCATE 1,3:PRINT STRING$(39,"=
ll)

370 LOCATE 11,7:PRINT "Neue Eingabel(1]"
380 LOCATE 6,10:PRINT '"Graphisch darstel
len(21"

390 LOCATE 1,13:PRINT "Weitere Eingaben
mit gleichem G-datum([31"

400 LOCATE 15,16 :PRINT "Endel41";:PEN 2
410 LOCATE 11,24

420 PRINT "Ihre Eingabe bitte!"

430 ant=VAL(INKEY$):IF ant>4 OR ant<1 TH
EN 430

440 IF ant=3 THEN PEN 1:GOSUB 1350:GOTO
170

450 IF ant=2 THEN 480

460 IF ant=1 THEN RUN

470 IF ant=4 THEN CLS:END

480 REM

490 REM graphische Darstellung

500 REM

510 CLS:O0RIGIN 320,170

520 PLOT -200,0,1:DRAW 200,0

530 FOR z=-200 TO 200 STEP 10

540 PLOT z,50:PLOT z,-50

550 PLOT z,100:PLOT z,-100

560 PLOT -100,-100,1:DRAW -100,100

570 PLOT 100,-100,1:DRAW 100,100

580 NEXT

590 TAG

600 MOVE -220,-120:PRINT '"vor 5 Tagen";
610 MOVE 60,-120:PRINT "in 5 Tagen";

620 MOVE -240,0:PRINT "0";

630 MOVE -280,58:PRINT "+0,5";

640 MOVE -250,108:PRINT "+1";

650 MOVE -280,-42:PRINT "-0,5";

660 MOVE -250,-92:PRINT "-1";

670 PLOT 0,100,2:DRAW 0,-100

680 MOVE -100,134:PRINT "(";eingabe$(2);
ll)ll;

690 TAGOFF

700 LOCATE 1,1:PEN 2:PRINT "geistig=blau
(Strich)"

710 LOCATE 1,5:PEN 1:PRINT "seelisch=hel
lblau(Punkt)"

720 LOCATE 1,3:PEN 3:PRINT "physisch=rot
(Quadrat)"

730 REM

740 REM Zeichnen der Sinus-Kurven

750 REM

760 s=-200:an=n:n=n-10

770 FOR xx=1 TO 100

780 PLOT s,see*100,1
790 PLOT s,ph*100,3:PLOT s,ph*100+2,3:PL
OT s+2,ph*100,3:PLOT s+2,ph*100+2,3
800 PLOT s,in*100,2:PLOT s+2,in*100,2:PL,
OT s-2,in*100,2:PLOT s+4,in*100,2
810 s=s+4:n=n+0.2
820 GOSUB 960
830 NEXT
840 PEN 1:n=an:LOCATE 9,25:PRINT "=Weite
r mit Tastendruck=" -
850 CALL &BB18
860 GOTO 310
870 REM
880 REM Berechnung der Werte
890 REM
900 FOR z=1 TO 2
910 jahr(2,z)=jahr(1,z)+(monate(1,z)<=2)
920 monate(2,z)=monate(1,z)+(13 AND mona
te(1,z)<=2)+(1 AND monate(1,z)>2)
930 leben(z)=INT(365.25*jahr(2,z))+INT(3
0.6001 *monate(2,2z))+tage(z)
940 NEXT
950 n=leben(2)-leben(1)
960 ph=SIN(2*PI*(n/23-INT(n/23)))
970 see=SIN(2*PI*(n/28-INT(n/28)))
980 in=SIN(2*PI*(n/33-INT(n/33)))
990 RETURN
1000 REM
1010 REM Rutine fuer Eingabefehler
1020 REM
1030 LOCATE 11,25:PEN 3:PRINT "Eingabefe
hler!"
1040 FOR warten=1 TO 2000 :NEXT
1050 PEN 1:LOCATE 11,25:PRINT "
",

¥
1060 RETURN
1070 REM
1080 REM Berechnung der Schwingungstende
nz
1090 REM
1100 n=n+1:PEN 3
1110 asee=see:aph=ph:ain=in
1120 GOSUB 960
1130 LOCATE 32,21
1140 IF asee<see THEN PRINT CHR$(240) EL
SE PRINT CHR$(241)
1150 LOCATE 32,19
1160 IF aph<ph THEN PRINT CHR$(240) ELSE
PRINT CHR$(241)
1170 LOCATE 32,23
1180 IF ain<in THEN PRINT CHR$(240) ELSE
PRINT CHR$(241)
1190 n=n-1:PEN 1
1200 RETURN
1210 REM
1220 REM Eingaberutine
1230 REM
1240 INPUT "",eingabe$(z)
1250 IF LEN(eingabe$(z))<>10 THEN GOSUB
1030:IF z=1 THEN GOTO 160 ELSE 190
1260 tage(z)=VAL(MID$(eingabe$(z),1,2))
1270 IF tage(z)>31 OR tage(z)<1 THEN GOS
UB 1030:IF z=1 THEN GOTO 160 ELSE 190
1280 monate(1,z)=VAL(MID$(eingabe$(z),4,
2))
1290 IF monate(1,z)>12 OR monate(1,z) <1
THEN GOSUB 1030:IF z=1 THEN GOTO 160 ELS
E 190
1300 jahr(1,z)=VAL(MID$ (eingabe$(z),7,4)
)
1310 RETURN
1320 REM
1330 REM Headline
1340 REM
1350 MODE 1:PRINT STRING$(39,"=")
1360 LOCATE 11,2:PRINT "Ihr Biorhythmus"
1370 LOCATE 1,3:PRINT STRING$(39,"=")
1380 RETURN
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Anwendungen

Mathematikus

ﬁ@ﬁ@ﬂrsﬁr

Mit dem Programm kann man folgende Rechenarten
durchfiihren:

- Addition, Subtraktion, Multiplikation, Division

- Volumenberechnungen

- Flichenberechnungen

- Prozentrechnungen

- Zinsrechnungen

Das Programm ist menuegesteuert und in folgende Bereiche

gegliedert:

- Grundrechenarten (Addition, Subtraktion, Multiplikation,
Division)

- Volumenberechnung (Wiirfel, Zylinder, Prisma, Pyramide,
Kegel, Kugel)

- Flichenberechnung (Quadrat, Trapez, Kreis, Rechteck,
Dreieck)

- Prozentrechnung

- Zinsrechnung

Jeder Arbeitsbereich wird wieder durch ein Menue gesteuert,

von wo aus man die einzelnen Rechenarten anwihlen

kann.

Beim Arbeitsbereich » Prozentrechnung« kann man wihlen

zwischen:

- Prozentsatz errechnen

- Grundwert errechnen

- Prozentwert errechnen

Beim Arbeitsbereich »Zinsrechnung« kann man wihlen

zwischen:

- Zinsen errechnen

- Kapital errechnen

- ZinsfuB3 errechnen

- Zeitraum errechnen

Innerhalb der einzelnen Bereiche bei der Zinsrechnung kann

man noch zwischen Jahres-, Monats- oder Tageswerten

wihlen.

In den Arbeitsbereichen Volumenberechnung und Flichen-

berechnung wird das Ergebnis in Millimeter, Zentimeter und

Meter ausgegeben.

Das Ergebnis wird nicht gerundet ausgegeben. Sollte jemand

aber gerundete Ergebnisse bevorzugen, soistes ein leichtes, in

den Zeilen 4490 - 4650 durch den Befehl INT ein gerundetes

Ergebnis zu erhalten.

Nach jeder Rechenoperation wird am unteren Bild-

schirmrand ein kleines Menue eingeblendet, mit dem man

entscheiden kann, ob man weiter rechnen will oder eine an-

dere Programmfunktion wahlt.

Z.B. Addition:

W = Weiter (weiter rechnen mit dem Ergebnis)

N = Neu (neue Additionsaufgabe)

M = Menue (Menue fiir die Grundrechenfunktionen)

H = Hauptmenue (Riicksprung zum Hauptmenue)

Grundwert:

W = Weiter (weitere Berechnung des Grundwertes)

A = Auswahl (Auswahl fiir die Prozentrechnung)

H = Hauptmenue (Riicksprung zum Hauptmenue)

Wesentliche Eigenschaften dieses Programms:

- Kein Auswendiglernen von Formeln

- Kein Suchen von Formeln aus Fachbiichern

- Kein lastiges Formelumstellen

- Keine Umrechnung von mm in cm oder m

- Schnelligkeit der Rechenoperationen

- Einfache Handhabung durch Menuefithrung

- Verbindung von allen grundlegenden Rechenarten in ei-
nem Programm .

- Leichte Programmerweiterung und -Anderung durch die
Verwendung von Unterprogrammen

Variable Bedeutung Variable Bedeutung

dz /Zahl su Summe

Ig Kantenlidnge Wiirfel dm Durchmesser Zylinder
zh Zylinderhohe ka Kantenldnge a

kb Kantenldnge b ph Prismahohe

pka Kantenlinge a pkb Kantenldnge b

hp Pyramidenhéhe dk Durchmesser Kegel
hk Kegelhéhe kd Durchmesser Kugel
Iq Linge Quadrat la Linge A Trapez

Ib Lange B Trapez th Hohe Trapez

d Durchmesser Kreis rl Lange Rechteck

rb Hohe Rechteck di Lange Dreieck

db Hoéhe Dreieck )4 Prozentwert

ps Prozentsatz gw Grundwert

kap Kapital zf ZinsfuB3

ja Jahre mo Monate

tg Tage zin Zinsen

ergl Ergebnis (mm) erg2 Ergebnis (cm)

erg3 Ergebnis (m)

Programmaufbau:
10 - 240 Hauptmenue

250 - 910 Grundrechenarten

920 - 1600 Volumenberechnung

1610 - Flachenberechnung
2200 - 2670 Prozentrechnung
2680 - 4480 Zinsrechnung
4490 - 4560 Unterprogramm Rechenoperationen-Flichen-

berechnung
4570 - 4650 Unterprogramm Rechenoperationen-Volumen-
berechnung
4660 - 4720 Unterprogramm Ergebnisausdruck-Volumen-
berechnung
4730 - 4790 Unterprogramm Ergebnisausdruck-Flichenbe-
rechnung Utz Kantor
40 MODE 2:BORDER 5
50 LOCATE 14,11:PRINT STRING$(55,"*")
60 LOCATE 15,12:PRINT "M ATHEMA T I
K A FUER cpCcC 4 6 4"
70 LOCATE 14,13:PRINT STRING$(55,"*")

FOR x=1 TO 1000:NEXT x

WINDOW 1,80,1,25:CLS

100 LOCATE 25,2:PRINT "H A U P T M
E N U E"

120 LOCATE 10,6:PRINT CHR$(24);" G r u n
drechenarten

- 1 - ";CHR$(24)
130 LOCATE 10,7:PRINT "(Addition,Subtrak
tion,Multiplikation,Division)"
140 LOCATE 10,10:PRINT CHR$(24);" Vo 1l
umenberechnungen

- 2 - ";CHR$(24)
150 LOCATE 10,11 :PRINT "(Wuerfel,Zylinde
r,Prisma,Pyramide,Kegel,Kugel)"
160 LOCATE 10,14:PRINT CHR$(24);" F 1 a
echenberechnung

- 3 - ";CHR$(24)
170 LOCATE 10,15:PRINT "(Quadrat,Trapez,
Kreis,Rechteck,Dreieck)"”

180 LOCATE 10,18:PRINT CHR$(24);" P r o
zent r4e c"h n ;(24?

~ - ";CHR
190 LOCATE 10,21:PRINT CHR$(24);" Z i n
srechnung

- 5 - ";CHR$(24)
200 LOCATE 20,24:PRINT "Waehlen Sie bitt
e <1 -5 >»"
210 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 210
220 a=VAL(a$)
230 ON a GOSUB 250,920,1610,2200,2680
240 GOTO 210
250 REM I E R EE RS R R R R RN RSN R R R R R RE S

A ok ok ok ok ok ok Kk ke ok kK ok ok ok ok ok ok ok kK ok ok ok ok ok ok ok K ok ok K K ok K

: : G R U N DR E C H
X Schleifenvariable  a$ Tastaturabfrage 26% RﬁM A R TE N
zl Zahl pz +Zahl 270 REM % % s s ok ok i ok ok ok ok i ko kKoK Ok ok koOk ok Ok ko KOk K R koK
mz —Zahl maz *Zahl B o K K K K K K R K K K K R
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280 MODE 2:WINDOW 1,80,1,4
290 PRINT STRING$(80,"*")
300 LOCATE 15,2:PRINT CHR$(24);" G R U
NEE=DESREER =< @ HASE - =N ASSREEMEE R SN
".CHR$(24)
310 PRINT STRING$(80,"*")
320 wWINDOW 1,80,5,25
330 LOCATE 30 2: PRINT "M~ EF N U E"
340 LOCATE 30,3:PRINT "===z==========="
350 LOCATE 20,5:PRINT "Addition
. 1 _ll
360 LOCATE 20,7:PRINT xSubtraktion
it
370 LOCATE 20,9:PRINT "Multiplikation
e el
380 LOCATE 20,11:PRINT "Division
28, 4 _ll
390 LOCATE 25,14:PRINT "Ihre Wahl bitte
< 1 <= 4 >H
400 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 400
410 IF a$="1" THEN GOTO 460
420 IF a$="2" THEN GOTO 560
430 IF a$="3" THEN GOTO 660
440 IF a$="4" THEN GOTO 760
450 GOTO 330
460 CLS:WINDOW 1,80,5,20:CLS
470 LOCATE 27,2:PRINT "A D D I T 1I
O N"

490 LOCATE 30,6:INPUT "Zahl ";zl

500 LOCATE 28,8:INPUT "+ Zahl ";pz

510 su=zl+pz:LOCATE 28,11:PRINT "Summe =
"<CHR$(24);su;CHR$(24)

520 GOSUB 860

530 IF a$="w'" OR a$="W" THEN 550

540 IF a$="n" OR a$="N" THEN 460

550 zl=su:WINDOW 1,80,5,20:LOCATE 30,6:P
RINT "Zahl ";z1:GOTO 500

560 CLS:WINDOW 1,80,5,20:CLS

570 LOCATE 25,2:PRINT "S U B T R A
K T I O N

580 LOCATE 25, 3 PRINT "=================

590 LOCATE 30,6:INPUT "Zahl ";zl

600 LOCATE 28,8:INPUT "- Zahl ";mz

610 su=z1l-mz:LOCATE 28,11:PRINT "Summe =
";CHR$(24);su;CHR$ (24)

620 GOSUB 860

630 IF a$="w" OR a$="W" THEN 650

640 IF a$="n" OR a$="N" THEN 560
650 zl=su: WINDOW 1,80,5,20:LOCATE 30,6:P
RINT "Zahl ";zl: GOTO 600

660 CLS:WINDOW 1,80,5,20:CLS

670 LOCATE 20,2:PRINT "M U L T I P
L. £ K. A ®° T 0. K"

680 LOCATE 20,3:PRINT "==============z=z==

690 LOCATE 30,6:INPUT "Zahl ";zl

700 LOCATE 28,8:INPUT "* Zahl ";maz

710 su=zl*maz:LOCATE 28,11:PRINT "Summe
= ":CHR$(24);su;CHR$(24)

720 GOSUB 860

730 IF a$="w" OR a$="W" THEN 750

740 IF a$="n" OR a$="N" THEN 660

750 zl=su: WINDOW 1,80,5,20:LOCATE 30,6:P
RINT "Zahl ":z1:GOTO 700

760 CLS:WINDOW 1,80,5,20:CLS

770 LOCATE 28,2:PRINT '"'D I V I S I
0 Nll

790 LOCATE 30,6:INPUT "Zahl ";zl

800 LOCATE 28,8:INPUT "/ zahl ";dz

810 su=z1/dz:LOCATE 28,11:PRINT "Summe =
";CHR$(24);su;CHR$(24)

820 GOSUB 860

830 IF a$="w" OR a$="W" THEN 850

840 IF a$="n" OR a$="N" THEN 760

850 zl=su:WINDOW 1,80,5,20:LOCATE 30,6:P

RINT "Zahl ";z1:GOTO 800

860 WINDOW 1,80,21,25:PRINT STRING$ (80,
"

=")

870 LOCATE 10,3:PRINT CHR$(24);" W ";CHR
$(24);"=Weiter";:LOCATE 30,3:PRINT CHRS$ (
24);" N ";CHR$(24);"=Neu";:LOCATE 45,3:P

RINT CHR$(24);" M ";CHR$(24);"=Menue";:L

OCATE 60,3:PRINT CHR$(24);" H ";CHR$(24)
; "'=Hauptmenue";

880 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 880

890 IF a$="m" OR a$="M" THEN 280

900 IF a$="h" OR a$="H" THEN 90

910 RETURN

020 REM % % 3 s ok o ot sk ok e ok ok 0 e ook ook o 0k ok ok ok ok ok ik K K B K
ok ko ok ko ok ok ok K o ok ok ok ok sk ok ok oK ok ok ok ok ok ok ok ok

930 REM v 0O L U M E N B E
R E CHUN U NG E N

940 REM % s sk sk ok o s i ok ok ok ok 3ok ok ok i ook ok ok o ok sk ok ok oK ok
LA AR SR RS RS R RS E R R R R R R R R R R R R R

950 MODE 2:WINDOW 1,80,1,4

960 PRINT STRING$(80,"*")

970 LOCATE 14,2:PRINT CHR$(24);" V O L
U M E N B E R E C H N U N
G E N ";CHR$(24)

980 PRINT STRINGS$(80,"*")

990 WINDOW 1,80,5,25

1000 LOCATE 30,2:PRINT "™M E N U E"

1010 LOCATE 30,3:PRINT "============="'

1020 LOCATE 15,5:PRINT "Wuerfel

S 1 _ll

1030 LOCATE 15,7:PRINT "Zylinder
_2_"

1040 LOCATE 15,9:PRINT "Prisma
_3__"
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® High-Speed zweifach V-24 Schmh‘sfeﬁ
lkompc&eBom«ewe
@ 300-19200 Baud 125 kBaud!
o DC/DC Wandler
e fir CPC, 464, 664, 6128
s mit Gehause
DM 248 -
& parallel Intedace mit 48 Em-Ausgangen
& mit Gehduse

DM 219~

Gundermann G
Mikroelektronik
Lessingstr. 7 - 6837 St leon-Rot

e

RS
ASTEL

e

®
»
®
»
¥
b
8
}
£

Tel. 08227/52394 » _

Sonderheft

CPC 464 FOR TH

Erleben auch Sie auf Ihrem CPC 464 die Geschwindigkelt eines schnel
en FORTH-Compilers mit Turtlegrafik, Editor, Assembler, Tracer un

De-Compiler. Dieses System Ist im meuesten FORTH83 Standard ge-
chrieben und erzeugt kompakte Programme. Die Grafik ist um Krels-
und Fiillbefehle erweitert, das System setzt ebenfalls Windows ein.

Das Programm wird mit elnem 180-seitigen deutschen Handbuc
eliefert.

reis auf Cassette
uf Disk 3”, 5,25”

Ausfiihrliches Prospekthiatt bei:

FORTH-SYSTEME Angelika Flesch
Postfach 1226, 7820 Titisee-Neustadt, & 07651/1665
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Anwendungen

1050 LOCATE 15,11:PRINT "Pyramide

"
1060 LOCATE 15,13:PRINT "Kegel— ; —"
1070 LOCATE 15,15:PRINT "Kugel_ : —"
1080 LOCATE 25,1§:PRINT "Ihre Nagl—bitte
1090 a$:INKEYg:£F a$="" THEN 1090

1100 IF a$="1" THEN GOTO 1170

1110 IF a$="2" THEN GOTO 1220

1120 IF a$="3" THEN GOTO 1280

1130 IF a$="4" THEN GOTO 1350

1140 IF a$="5" THEN GOTO 1420

1150 IF a$="6" THEN GOTO 1480

1160 GOTO 1090

1170 CLS:WINDOW 1,80,5,20:CLS

118? LOCATE 30,2:PRINT "W U E R F E
L L}

1190 LOCATE 30,3:PRINT "============z=z===

n

1200 LOCATE 15,6:INPUT "Kantenlaenge in

mm eingeben ";lg

1210 GOSUB 4600:GOSUB 4690:GOSUB 1530:GO

TO 1170

1220 CLS :WINDOW 1,80,5,20:CLS

1230 LOCATE 30,2:PRINT "Z Y L I N D
E R"

1240 LOCATE 30,3:PRINT "================

1250 LOCATE 15,6:INPUT "Durchmesser in m
m ";dm
1260 LOCATE 15,8:INPUT "Hoehe in mm
"

;zh
1270 GOSUB 4610:GOSUB 4690 :GOSUB 1530:GO
TO 1220
1280 CLS:WINDOW 1,80,5,20:CLS
1290 LOCATE 30,2:PRINT "P R I S M A
"

1300 LOCATE 30,3:PRINT "=======s======z==
"

1310 LOCATE 15,6:INPUT "Kantenlaenge a i

n mm ";ka

1320 LOCATE 15,8:INPUT "Kantenlaenge b i

n mm ";kb

1330 LOCATE 15,10:INPUT "Hoehe in mm
";ph

1340 GOSUB 4620:GOSUB 4690:GOSUB 1530:GO

TO 1280

1350 CLS:WINDOW 1,80,5,20:CLS

1360 LOCATE 30,2:PRINT "P Y R A M I

D E"

1370 LOCATE 30,3:PRINT "============z==z==

11}

1380 LOCATE 15,6:INPUT "Kantenlaenge a i
n mm ";pka
1390 LOCATE 15,8:INPUT "Kantenlaenge b i
n mm ";pkb
1400 LOCATE 15,10:INPUT "Hoehe in mm

";hp
1410 GOSUB 4630:GOSUB 4690 :GOSUB 1530:GO
TO 1350
1420 CLS:WINDOW 1 ,80,5,20:CLS
1430 LOCATE 30,2: PRINT YKo E Gl Bise LY
1440 LOCATE 30,3:PRINT "======z=z=z==z===="
1450 LOCATE 15,6:INPUT "Durchmesser des
Grundkreises in mm ";dk
1460 LOCATE 15,8:INPUT "Hoehe in mm

";hk

1470 GOSUB 4640:GOSUB 4690:GOSUB 1530:GO
TO 1420
1480 CLS:WINDOW 1,80,5,20:CLS
1490 LOCATE 30,2: PRINT "W W e B LY
1500 LOCATE 30,3:PRINT "======z==z====="
1510 LOCATE 15,6:INPUT "Durchmesser des
Kreises in mm ";kd
1520 GOSUB 4650:GOSUB 4690:GOSUB 1530:GO
TO 1480

1530 WINDOW 1,80,21,25

1540 PRINT STRING$(80,"=")

1550 LOCATE 10,3:PRINT CHR$(24);" W ";CH
R$(24);"=Weiter"; :LOCATE 30,3:PRINT CHR$
(24);" M ";CHR$(24);"=Menue";:LOCATE 50,
3% PRINT CHR$(24);" H ",CHR$(24),"~Hauptm

1560 a$ INKEY$:IF a$="" THEN 1560
1570 IF a$="w" OR a$="W" THEN RETURN
1580 IF a$= "m" OR a$="M" THEN 950
1590 IF a$="h" OR a$="H" THEN 90
1600 GOTO 1560

16T0 REM % % % ook sk ook o e ook e ook ok 0 ok ok o ok ok ok ok 8 o i
KK ok ok K K N o ek ok koK ok oKk o ok K oK K R

1620 REM Bre Bie Ay ET -G Hs SES N B
E R E CHN U N G E N

1630 RIEM % % o s ok ok ook o ke ok ok ok ok ok ok K 3 ok ok 00 ok oK 00 ok R K ok
N ok ke Nk N ok ook ok ak o koK ok ko ok ok ok o o ok o o ok K oK ok ok K

1640 MODE 2:WINDOW 1,80,1,4
1650 PRINT STRING$(80,"*")
1660 LOCATE 12,2:PRINT CHR$(24);" F L
A E C H E:N B.E R-.E € H NiU
N G E N ";CHR$(24)

1670 PRINT STRING$(80,"*")
1680 WINDOW 1,80,5,25
1690 LOCATE 30,2:PRINT "M E N U E"
1700 LOCATE 30,3:PRINT M"ezz==z=z=z===="
1710 LOCATE 15,5:PRINT "Quadrat"

TN

1720 LOCATE 15,7:PRINT "Trapez

"
1730 LOCATE 15,9:PRINT "Kr;ii —"

1740 LOCATE 15,11:PRINT "R;cgt;ch

1750 LOCATE 15,13:PRINT "Dr;i:cin

1760 LOCATE 20,16 :PRINT "Ih;esw;hl bitte

< LUENe
1770 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 1770
1780 IF a$="1" THEN 1840
1790 IF a$="2" THEN 1890
1800 IF a$="3" THEN 1960
1810 IF a$="4" THEN 2010
1820 IF a$="5" THEN 2060
1830 GOTO 1770
1840 CLS:WINDOW 1,80,5,20:CLS
1850 LOCATE 30,2:PRINT "Q U A D R A
"
1860 LOCATE 30,3:PRINT Meecczzzz=o=======

1870 LOCATE 15,6:INPUT "Laenge des Quadr
ates in mm ";1lqgq

1880 GOSUB 4520:GOSUB 4760:GOSUB 2120:GO
TO 1840

1890 CLS:WINDOW 1,80,5,20:CLS

1900 LOCATE 30,2:PRINT "T R A P E 7Z
11

1910 LOCATE 30,3:PRINT "===s============
1920 LOCATE 15,6:INPUT "Laenge A in mm "
1930 LOCATE 15,8:INPUT "Laenge B in mm "
1940 LOCATE 15,10:INPUT "Hoehe in mm

1950 GOSUB 4530:GOSUB 4760:GOSUB 2120:GO

TO 1890

1960 CLS:WINDOW 1,80,5,20:CLS

1970 LOCATE 30,2:PRINT "K R E I 8"

1980 LOCATE 30,3:PRINT "===z=z=z====z====="

1990 LOCATE 15,6:INPUT "Durchmesser in m

m ";d

2000 GOSUB 4540:GOSUB 4760:GOSUB 2120:GO

TO 1960

2010 CLS:WINDOW 1,80,5,20:CLS

2020 LOCATE 30,2:PRINT "R E C H T E
C K"
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2040 LOCATE 15,6:INPUT "Laenge in mm ";r

2050 LOCATE 15,8:INPUT "Hoehe in mm ";r
2060 CLS:WINDOW 1,80,5,20:CLS

2070 LOCATE 30,2:PRINT "D R E I E C
2080 LOCATE 30,3:PRINT "================
2090 LOCATE 15,6:INPUT "Laenge in mm ";d

2100 LOCATE 15,8:INPUT "Hoehe in mm ";d
2110 GOSUB 4560:GOSUB 4760:GOSUB 2120:GO
TO 2060

2120 WINDOW 1,80,21,25

2130 PRINT STRING$(80,"=")

2140 LOCATE 10,3:PRINT CHR$(24);" W ".CH
R$(24);"=Weiter";:LOCATE 30,3:PRINT CHR$
(24);" M ";CHR$(24);"=Menue";:LOCATE 50,
3:PRINT CHR$(24);" H ";CHR$(24);"=Hauptm
enue';

2150 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 2150

2160 IF a$="w" OR a$="W" THEN RETURN
2170 IF a$="m" OR a$="M" THEN 1640

2180 IF a$="h" OR a$="H" THEN 90

2190 GOTO 2150

2200 REM ®% % %% & ok ok o i ok ok o 8 00 00 o 030 o0 00 0k 3 0 00 00 o0 O o
e de M e K N N K ak ko d ak oK o ok ok K K oK ok 3k K ok ok K K oK ok XK ok kK K K

2210 REM PECRoV O 78R E N TSR
E C H N U N G

2220 REM % % % 3 sk o ook ok ok ok ok ok sk ok ok ok o 3k ok ok 0K ok Ok K K K
LEEE RS S R R R R R R R R R R R R R R R R RS S S R}

2230 MODE 2:WINDOW 1,80,1,4

2240 PRINT STRING$(80,"*")

2250 LOCATE 15,2:PRINT CHR$(24);" P R

O Z E N TR ECHNUN G ",

CHR$(24)

2260 PRINT STRING$(80,"*")

2270 WINDOW 1,80,5,25

2280 LOCATE 30,2:PRINT "A U S W A H
L"

2290 LOCATE 30,3:PRINT "=====z=z=z=z=======

==="

2300 LOCATE 15,5:PRINT "Prozentsatz erre

chnen =1 ="

2310 LOCATE 15,7:PRINT "Grundwert errech

nen - ="

2320 LOCATE 15,9:PRINT "Prozentwert erre

"

chnen -3 -

2330 LOCATE 20,14:PRINT "Ihre Wahl bitte
< 1 - 3 >"

2340 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 2340

2350 IF a$="1" THEN 2390

2360 IF a$="2" THEN 2460

2370 IF a$="3" THEN 2530

2380 GOTO 2340

2390 CLS:WINDOW 1,80,5,20:CLS

2400 LOCATE 30,2:PRINT "P RO ZENT S
AT z"

2410 LOCATE 30,3:PRINT "=====z=z=z=z========

2420 LOCATE 20,5:INPUT "Prozentwert ":p
W
2430 LOCATE 20,7:INPUT "Grundwert ":qg

"

2440 LOCATE 20,10:PRINT "Der Prozentsatz
ist ";CHR$(24);(100*pw)/gw;CHR$(24);" %
"

2450 GOSUB 2600:GOTO 2390

2460 CLS:WINDOW 1,80,5,20:CLS

2470 LOCATE 30,2:PRINT "G RUND W E R
T"

2480 LOCATE 30,3:PRINT "=========z=z==z====
_n

2490 LOCATE 20,5:INPUT "Prozentwert "sp

w

2500 LOCATE 20,7:INPUT "Prozentsatz ";p

s

2510 LOCATE 20,10:PRINT "Der Grundwert i

st ";CHR$(24);(100*pw)/ps;CHR$(24)

2520 GOSUB 2600:GOTO 2460

2530 CLS:WINDOW 1,80,5,20:CLS

2540 LOCATE 30,2:PRINT "PR O Z ENTW

ERT"

2550 LOCATE 30,3:PRINT "================
n

2560 LOCATE 20,5:INPUT "Grundwert ":g
2570 LOCATE 20,7:INPUT "Prozentsatz ";p

2580 LOCATE 20,10:PRINT "Der Prozentwert
ist ";CHR$(24);(gw*ps)/100;CHR$ (24)

2590 GOSUB 2600:GOTO 2530

2600 WINDOW 1,80,21,25

2610 PRINT STRING$(80,"=")

2620 LOCATE 10,3:PRINT CHR$(24);" W ";CH

R$(24);"=Weiter"; :LOCATE 30,3:PRINT CHR$
(24);" A ";CHR$(24);"=Auswahl";:LOCATE 5
0,3:PRINT CHR$(24);" H ";CHR$(24);"=Haup
tmenue";

2630 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 2630

2640 IF a$="w" OR a$="W" THEN RETURN

2650 IF a$="a" OR a$="A" THEN 2200

2660 IF a$="h" OR a$="H" THEN 90

2670 GOTO 2630

2680 REM *% %225 u e e kRS R RN R RRaw KK
3 e ok o ok o e ok ok oKk Kk ok ok ok i ok o ok ok o K oKk K ok o K ok Bk K K B K

2690 REM Z TN SR UE @€
H N U N G

2700 REM AR R R R R R R R R R R R RN RN RS RERERE Y]
Mok ek oK ok ak ok ok ok ok ok ol ok ok ol ok o 3K oKk o ok ok ik o ok K ok

2710 MODE 2:WINDOW 1,80,1,4

2720 PRINT STRING$(80,"*")

2730 LOCATE 20,2:PRINT CHR$(24);" z I

N S R E C H N U N G ";CHR$(24)
2740 PRINT STRING$(80,"=")

2750 WINDOW 1,80,5,25

2760 LOCATE 30,2:PRINT "A U S W A H

2770 LOCATE 30,3:PRINT Weezzzz===========
2780 LOCATE 15,5:PRINT "Zinsen errechnen

£2 1 _n

2790 LOCATE 15,7:PRINT "Kapital errechne

n i 2 _"

2800 LOCATE 15,9:PRINT "Zinsfuss errechn

en sl

2810 LOCATE 15,11:PRINT "Zeitraum errech

nen - 4 -"

2820 LOCATE 20,15:PRINT "Ihre Wahl bitte
< 1 - 4 >H

2830 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 2830

2840 IF a$="1" THEN 2890

2850 IF a$="2" THEN 3290

2860 IF a$="3" THEN 3690

2870 IF a$="4" THEN 4090

2880 GOTO 2830

2890 GOSUB 3170

2900 LOCATE 20,5:PRINT " Jahreszinsen
- 1 _"

2910 LOCATE 20,7:PRINT " Monatszinsen

— 2 _ll
2920 LOCATE 20,9:PRINT " Tageszinsen
o 3 _"
2930 LOCATE 23,12:PRINT "Ihre Wahl bitte

<1 -3 >»"
2940 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 2940
2950 IF a$="1" THEN 2990
2960 IF a$="2" THEN 3050
2970 IF a$="3" THEN 3110
2980 GOTO 2940
2990 GOSUB 3170
3000 LOCATE 20,5:INPUT "Kapital

uasunpuamuy
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Der Ordnung

106 cpPc

Das Archivieren und Verwalten von Bestinden wird in der
Regel mit Hilfe von Karteikdsten vorgenommen. Der moder-
ne Karteikasten ist ein Computerprogramm, das aufgrund
seiner Flexibilitdt wesentlich optimaler genutzt werden kann.
Dateiverwaltungsprogramme gibt es fiir jeden Anspruch, da-
her unterscheiden sie sich zum Teil enorm voneinander. Was
beim Karteikasten noch die sogenannten »Reiter« waren,
sind beim Computerprogramm diverse Such- und Sortier-
routinen. Diese sind zumeist frei wihlbar, so daB innerhalb
eines Datensatzes nach jedem beliebigen Feld gesucht bzw.
sortiert werden kann. Voraussetzung fiir ein Dateiprogramm
sollte zudem eine frei definierbare Eingabemaske sein, so ist
jedenfalls die Bezeichnung »universell« zu verstehen. Man
kann also mit ein und demselben Programm verschiedene
Bestdnde verwalten. Unterschiede zwischen den Program-
men gibt es nicht nur in den internen Funktionen, sondern
auch von der Struktur her. Wihrend sich »normalerweise«
alle erfaten Daten im Speicher des Rechners befinden, ist
bei einem relativen Zugriff nur der gerade benétigte Daten-
satz im Speicher. Der Vorteil einer relativen Dateiverwaltung
liegt auf der Hand - die Bearbeitung geht wesentlich schneller
vonstatten, da nur ein kleiner Teil des Speichers belegt ist.
Allerdings ist eine relative Datei nur mit Diskettenlaufwerk
zu realisieren, da ansonsten der Datenrekorder stindig vor-
bzw. zuriickgespult werden muB. Im folgenden geben wir
Thnen eine Ubersicht der CPC-Dateiprogramme mit allen
wesentlichen Leistungsdaten.

Zeichenerkldrung:

- = nicht bekannt ® ® ® = schr gut

Marktiibersicht

® ® = befriedigend ® = schwach
Deutsch. | Menue- | Freidef. Felder pro Zeichen Speicher Such- [Sortieren |Geschwin-
Tastatur | filhrung | Maske Datensatz | pro D.-Satz Datensatz kriterien digkeit
RH-Dat - ja ja 21 910 503/1003 frei | ®e®@@® (X X )

abhingig
v. Maske

Multidatei

Multidata ja ja

dBase 11 ja ja ja 32

Datenrem ja ja ja 15

abhingig
v. Maske

abhingig
v. Maske

abhéngig
v. Maske

1000

600

abhingig
v. Maske

abhingig
v. Maske

max. 32KB

frei

frei

1'86
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Daten- | Geritetyp Betriebs- Schnittstelle Hand- | Drucker-| Besonderes Preis Vertrieb
triger system zu buch | anpass. ca. DM
Disk |alle + Joyce CP/M = o0 | 000 - Integral Hydraulik
Disk | alle _
. ~ |vpos20 | a " g,
Disk | alle ’ @sdos LA Terminkal. 198 |EDYV Beratung Worms
Disk
K/D alle Amsdos Data Media
Kbl Wl xAmsdo
K alle Amsdos Strecker z
K/D | alle Amsdos | *
alle + Joyce diverse Programme meist verwandtes ) =
Disk |jedoch mind. [ CP/M | konnen angepaBt | ®® ®| ® ® ® | Dateipgm. fiir [ 299 | Markt + Technik
128KB werden 8bit-Rechner g
K/D; - ”alle- . i Amsdos - EMS . i . .. o060 yk | ;
: o
K/D alle Amsdos = ®ee | ®e e | ungeschitzt 68/78 | v.d. Zalm Software | =g*
-
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Anwendungen

";kap
3810 LOCATE 20,7:INPUT "Zinsfuss
s2f
3220 LOCATE 20,9:INPUT "Jahre
rja
3030 LOCATE 20,12:PRINT 'Die Jahreszinse
n betragen ";CHR$(24);(kap*zf*ja)/(100'1
) ;CHR$(24)
3040 GOSUB 3210:GOTO 2990
3050 GOSUB 3170
3060 LOCATE 20,5:INPUT "Kapital
";kap
3970 LOCATE 20,7:INPUT "Zinsfuss
szf
3980 LOCATE 20,9:INPUT "Monate
;mo
3090 LOCATE 20,12:PRINT "Die Monatszinse
n betragen ";CHR$(24); (kap*zf*mo)/(100%*1
2);CHR$(24)
3100 GOSUB 3210:GOTO 3050
3110 GOSUB 3170
3120 LOCATE 20,5:INPUT "Kapital
";kap
3130 LOCATE 20,7:INPUT "Zinsfuss
sz2f
3140 LOCATE 20,9:INPUT "Tage
itg
3150 LOCATE 20,12:PRINT "Die Tageszinsen
betragen ";CHR$(24); (kap*zf*tg)/(100*36
0);CHR$(24)
3160 GOSUB 3210:GOTO 3110
3170 CLS:WINDOW 1,80,5,20:CLS
3180 LOCATE 30,2:PRINT "2 I N S E N

3190 LOCATE 30,3:PRINT "==========z======
"

3200 RETURN

3210 WINDOW 1,80,21,25

3220 PRINT STRING$(80,"=")

3230 LOCATE 10,3 :PRINT CHR$(24);" W ";cH

R$(24);"=Weiter"; :LOCATE 30,3:PRINT CHR$

(24);" A ";CHR$(24);"=Auswahl"; :LOCATE 5

0,3:PRINT CHR$(24);" H ";CHR$(24);"=Haup

tmenue";

3240 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 3240

3250 IF a$="w" OR a$="W" THEN RETURN

3260 IF a$="a" OR a$="A" THEN 2680

3270 IF a$="h" OR a$="H" THEN 90

3280 GOTO 3240

3290 GOSUB 3570

3300 LOCATE 20,5:PRINT " Jahreskapital
sexs 1 __ll

3310 LOCATE 20,7:PRINT " Monatskapital

. 2 _n
3320 LOCATE 20,9:PRINT " Tageskapital
| 3 _ll
3330 LOCATE 23,12:PRINT "Ihre Wahl bitte

<1_3>ll
3340 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 3340
3350 IF a$="1" THEN 3390
3360 IF a$="2" THEN 3450
3370 IF a$="3" THEN 3510
3380 GOTO 3340
3390 GOSUB 3570
3400 LOCATE 20,5:INPUT "Zinsen
"szin

3410 LOCATE 20,7:INPUT "Zinsfuss
Wezf
3420 LOCATE 20,9:INPUT "Jahre

".‘a
3430 LOCATE 20,12:PRINT "Das Kapital bet
raegt ";CHR$(24);(100*zin)/(zf*ja);CHR$(
24)
3440 GOSUB 3610:GOTO 3390
3450 GOSUB 3570 '
3460 LOCATE 20,5:INPUT "Zinsen
".zin
3450 LOCATE 20,7:INPUT "Zinsfuss

"
;zf
3480 LOCATE 20,9:INPUT "Monate
"
;mo
3490 LOCATE 20,12:PRINT "Das Kapital bet
raegt ";CHR$(24);(100*12*zin)/(z£f*mo);CH
R$(24)
3500 GOSUB 3610:GOTO 3450
3510 GOSUB 3570
3520 LOCATE 20,5:INPUT "Zinsen
".zin
3530 LOCATE 20,7:INPUT "Zinsfuss
n
szt
3540 LOCATE 20,9:INPUT "Tage
"'tg
( 4
3550 LOCATE 20,12:PRINT "Das Kapital bet
raegt ";CHR$(24);(100*360*zin)/(zf'tg);C
HR$(24)
3560 GOSUB 3610:GOTO 3510
3570 CLS:WINDOW 1,80,5,20:CLS
3580 LOCATE 30,2:PRINT "K A P I T A
Lll
3590 LOCATE 30,3:PRINT "=======z=zz=z=z=z====

3600 RETURN

3610 WINDOW 1,80,21,25

3620 PRINT STRING$(80,"=")

3630 LOCATE 10,3:PRINT CHR$(24);" W ";CH

R$(24);"=Weiter"; :LOCATE 30,3:PRINT CHR$

(24);" A ";CHR$(24);"=Auswahl";:LOCATE 5

0,3:PRINT CHR$(24);" H ";CHR$(24);"=Haup

tmenue";

3640 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 3640

3650 IF a$="w" OR a$="W" THEN RETURN

3660 IF a$="a" OR a$="A" THEN 2680

3670 IF a$="h" OR a$="H" THEN 90

3680 GOTO 3640

3690 GOSUB 3970

3700 LOCATE 20,5:PRINT " Jahreszinsfuss
o 1 __ll

3710 LOCATE 20,7:PRINT " Monatszinsfuss

_2_"

3720 LOCATE 20,9:PRINT " Tageszinsfuss
_3_"

3730 LOCATE 23,12:PRINT "Ihre Wahl bitte

< 1 . 3 >ll
3740 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 3740
3750 IF a$="1" THEN 3790
3760 IF a$="2" THEN 3850
3770 IF a$="3" THEN 3910
3780 GOTO 3740
3790 GOSUB 3970
3800 LOCATE 20,5:INPUT "Zinsen
Mezin
3810 LOCATE 20,7:INPUT "Kapital
";kap
3820 LOCATE 20,9:INPUT "Jahre
";ja
3830 LOCATE 20,12:PRINT "Der Zinsfuss be
traegt ";CHR$(24);(100*zin)/(kap*ja);CHR
$(24)
3840 GOSUB 4010:GOTO 3790
3850 GOSUB 3970
3860 LOCATE 20,5:INPUT "Zinsen
“e.zin
3870 LOCATE 20,7:INPUT "Kapital
Il;kap
3880 LOCATE 20,9:INPUT "Monate
";mo
3890 LOCATE 20,12:PRINT '"Der Zinsfuss be
traegt ";CHR$(24);(100*12*zin)/(kap*mo);
CHR$ (24)
3900 GOSUB 4010:GOTO 3850
3910 GOSUB 3970
3920 LOCATE 20,5:INPUT "Zinsen
".zin
3930 LOCATE 20,7:INPUT "Kapital
";kap
3940 LOCATE 20,9:INPUT "Tage
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";tg

3950 LOCATE 20,12:PRINT "Der Zinsfuss be

traegt ";CHR$(24);(100*360*zin)/(kap*tg)

7CHR$ (24)

3960 GOSUB 4010:GOTO 3910

3970 CLS:WINDOW 1,80,5,20:CLS

3980 LOCATE 30,2:PRINT "2 I N S F U
S SH

3990 LOCATE 30,3:PRINT "=========z=======

4000 RETURN
4010 WINDOW 1,80,21,25
4020 PRINT STRING$(80,"=")
4030 LOCATE 10,3:PRINT CHR$(24);" W ";CH
R$(24);"=Weiter"; :LOCATE 30,3:PRINT CHR$
(24);" A ";CHR$(24);"=Auswahl";:LOCATE 5
0,3:PRINT CHR$(24);" H ";CHR$(24);"=Haup
tmenue";
4040 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 4040
4050 IF a$="w" OR a$="W" THEN RETURN
4060 IF a$="a" OR a$="A" THEN 2680
4070 IF a$="h" OR a$="H" THEN 90
4080 GOTO 4040
4090 GOSUB 4370
4100 LOCATE 20,5:PRINT " Jahre

= 1 _H
4110 LOCATE 20,7:PRINT " Monate

= 2 _H

4120 LOCATE 20,9:PRINT " Tage
- 3 _"

4130 LOCATE 18,12:PRINT "Ihre Wahl bitte
< 1 - 3 >"

4140 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 4140

4150 IF a$="1" THEN 4190
4160 IF a$="2" THEN 4250
4170 IF a$="3" THEN 4310
4180 GOTO 4140
4190 GOSUB 4370
4200 LOCATE 20,5:INPUT "Zinsen
":2zin
4210 LOCATE 20,7:INPUT "Kapital
H;kap
4220 LOCATE 20,9:INPUT "Zinsfuss
";Zf
4230 LOCATE 20,12:PRINT "Der Zeitraum be
traegt ";CHR$(24);(100*zin)/(kap*zf);CHR
$(24);" Jahre "
4240 GOSUB 4410:GOTO 4190
4250 GOSUB 4370
4260 LOCATE 20,5:INPUT "Zinsen
".zin
4270 LOCATE 20,7:INPUT "Kapital
" ;kap
4280 LOCATE 20,9:INPUT "Zinsfuss
";Zf
4290 LOCATE 20,12:PRINT "Der Zeitraum be
traegt ";CHR$(24);(100*12*zin)/(kap*zf);
CHR$(24);" Monate "
4300 GOSUB 4410:GOTO 4250
4310 GOSUB 4370
4320 LOCATE 20,5:INPUT "Zinsen
"ezin
4330 LOCATE 20,7:INPUT "Kapital
";kap
4340 LOCATE 20,9:INPUT "Zinsfuss
";zf
4350 LOCATE 20,12:PRINT "Der Zeitraum be
traegt ";CHR$(24);(100*360*zin)/(kap*zf)
;CHR$(24);" Tage "
4360 GOSUB 4410:GOTO 4310
4370 CLS:WINDOW 1,80,5,20:CLS
4380 LOCATE 30,2:PRINT "2 E I
U M"
4390 LOCATE 30,3:PRINT "==========z=z=z=z=z==

4400 RETURN
4410 WINDOW 1,80,21,25
4420 PRINT STRING$(80,"=")

4430 LOCATE 10,3:PRINT CHR$(24);" W ";CH
R$(24);"=Weiter"; :LOCATE 30,3:PRINT CHR$
(24);" A ";CHR$(24);"=Auswahl"; :LOCATE 5
0,3:PRINT CHR$(24);" H ";CHR$(24);"=Haup
tmenue';

4440 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 4440

4450 IF a$="w" OR a$="W" THEN RETURN
4460 IF a$="a" OR a$="A" THEN 2680

4470 IF a$="h" OR a$="H" THEN 90

4480 GOTO 4440

44900 REM #*** %2220 AR RS RSN RABEEE RN
AR R R EE R ER SRR R R R R R T P R

4500 REM Rechenoperationen-Flaechenberec

hnung
4510 REM #% 22 ettt s a RS0 E R0 e S A N X S N A R R B & &

LR R R R R R R R R R R R R S  E S SR R RS RS
4520 ergl=1gq~2:erg2=(1g~2)/100:erg3=(1lg"
2)/1000000 :RETURN

4530 ergl=((la+lb)/2)*th:erg2=(((la+lb)/
2)*th)/100:erg3=(((la+lb)/2)*th)/1000000
:RETURN

4540 ergl1=(PI*d"2)/4:erg2=((PI*d~2)/4)/1
00:erg3=((PI*d~2)/4)/1000000 :RETURN

4550 ergl=rl*rb:erg2=(rl*rb)/100:erg3=(r
1*rb) /1000000 : RETURN

4560 ergl=(dl*db)/2:erg2=((dl*db)/2)/100
:erg3=((dl*db)/2)/1000000:RETURN

4570 REM ** %% as s s a @k d &0 Xk k@ hok ok 00 %k &
B o ok oK o M K O oK ok o o oK o K oK R K K K R K

4580 REM Rechenoperationen-Volumenberech

nung
4500 REM ** %22t s a sk aa ke N KBS 8 X & &

B R K K R K K K oK ok o o ok o N K K K K K K K
4600 ergl=1g~3:erg2=(1g*~3)/1000:erg3=(1lg
*3)/1E+09 : RETURN

4610 ergl=((PI*dm~2)/4)*zh:erg2=(((PI*dm
"2)/4)*zh)/1000:erg3=(((PI*dm~2)/4)*zh)/
1E+09 :RETURN

4620 ergl=ka*kb*ph:erg2=(ka*kb*ph)/1000:
erg3=(ka*kb*ph)/1E+09 : RETURN

4630 ergl=(pka®*pkb*hp)/3:erg2=((pka*pkb*
hp)/3)/1000:erg3=((pka*pkb*hp)/3)/1E+09:
RETURN

4640 ergl=(((PI*dk~2)/4)*hk)/3:erg2=((((
PI*dk~2)/4)*hk)/3)/1000:erg3=((((PI*dk~2
)/4)*hk)/3)/1E+09 :RETURN

4650 ergl1=(PI*kd"~3)/6:erg2=((PI*kd"3)/6)
/1000:erg3=((PI*kd~3)/6)/1E+09 : RETURN
4660 REM BN MKk R o o e o e o O N o N o K R
'lll*t‘ﬁ*i*ll‘l.#lll‘l*tt*ll*“l#“ﬁ'#
4670 REM Ergebnisse-Volumenberechnung
4680 REM ."#*.#‘tt‘llllt“l.lll#.#.'."
t#i**#t‘it*l‘lt‘ll!l*l!*l*l!#ttt‘l*!#l

4690 LOCATE 15,12:PRINT "Das Volumen bet
raegt ";SHR$(24);erg1;CHR$(24);" Kubikmi
llimeter

4700 LOCATE 15,14:PRINT "Das Volumen bet
raegt ";CHR$(24);erg2;CHR$(24);" Kubikze
ntimeter

4710 LOCATE 15,16 :PRINT "Das Volumen bet
raegt ";CHR$(24);erg3;CHR$(24);" Kubikme
ter

4720 RETURN

4730 REM llllﬁlll*!‘lllt!ll‘l#t“#lllttt
*ii**#ttllill#‘**‘l*#tll*l!tll!ll‘#“*
4740 REM Ergebnisse-Flaechenberechnung
4750 REM ‘t."l*#ll‘ll“tl‘!lill‘t.l-#--
“l‘#*‘.ll*!ll#l*l“*#‘Ktlt!#!*lll#t‘l

4760 LOCATE 15,12:PRINT "Die Flaeche bet
raegt ";CHR$(24);ergl;CHR$(24);" Quadrat
millimeter"

4770 LOCATE 15,14:PRINT "Die Flaeche bet
raegt ";CHR$(24);erg2;CHR$(24);" Quadrat
zentimeter

4780 LOCATE 15,16:PRINT "Die Flaeche bet
raegt ";CHR$(24);erg3;CHR$(24);" Quadrat
meter

4790 RETURN
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Anwendungen

110 cPc

A ACMM%} -

Dieses niitzliche Anwenderprogramm soll Thnen helten, eine
stindige Kontrolle iiber irgendwelche Lagerbestinde zu
haben.

Dabei ist es egal, ob Sie Thren Vorrat an Dosensuppen oder
beispielsweise elektronische Bauteile iiberwachen wollen.
Nach dem Starten des Programms werden Sie aufgefordert, das
Datum einzugeben. Haben Sie dies getan, konnen Sie iiber
ein Hauptmenue auswihlen, ob Sie erfassen, laden, spei-
chern oder suchen wollen. Beim Suchen erscheint der gefun-
dene Artikel komplett auf dem Bildschirm. Mit einfachen Ta-
stenoperationen kénnen Sie nun Anderungen vornehmen, in
der Datei bléttern, Listen drucken usw.

Das Programm ist fiir einen Seikosha GP500A Drucker vor-
angepaBt. Eine Anpassung fiir den personlichen Bedarf
(Kopfzeile, Druckerparameter) kann in den Zeilen 2100,2101,
2103 und 2280 - 2300 vorgenommen werden.

1 REM ®%%2%xs %2 xkxxm ke kkkkx

2 REM * Reinhard Eichhorn *
3 REM * .
4 REM * 7967 Bad Waldsee *
5 REM * -
REM
49 REM Speicherung auf Kassette wird zei
tlich verkuerzt!

50 OPENOUT"@ummy"

60 MEMORY HIMEM-1

65 CLOSEOUT

70 REM Titel “‘ll‘lltﬁl!#‘#lt‘i-*l"‘t*
LA R EE S SRR SRR NN

71 MODE 2

80 DIM l$(200),n$(200),c$(200),s$(200)
81 BORDER 12

82 WINDOW 1,80,1,7

83 PAPER 3:PEN 0

85 LOCATE 20,1:INPUT"Datum eingeben : ";

LA A RS SRR R R RS

o)}

86 CLS:LOCATE 20,1:PRINT"Copyright Dez.
>1984< REINHARD EICHHORN"

88 LOCATE: 202 PRINIE e s i
n
90 LOCATE 20,3:PRINT"**#***x [, A G E R P
ROGRAMM sssxnxn
91 LOCATE 20548 PRENES —meb o simmimnmmms e
__________________ n
92 PRINT" Mit 'goto 330' gehen die im
Speicher befindlichen DATEN nicht verlo
ren!"
98 LOCATE 27,7:PRINT"aktuelles DATUM : "
;d$

107 PAPER 2:PEN 3
108 WINDOW 1,80,9,25
110 CLS

112 PRINT"altes Datum : ";t$

/_\ R T T AT R AT ALY R E TR

120 PRINT:PRINT:PRINT TAB(28)"* Bitte wa
ehlen Sie *"

140 PRINT:PRINT TAB(10)" L ———>

Laden L

150 PRINT TAB(10)" S ———=> Saven
x 1t

160 PRINT TAB(10)" E —_———> Einge

ben w

170 PRINT TAB(10)" A ——— Suche

n Aendern *"

180 PRINT TAB(10)" D ——— Druck

en xn

190 PRINT TAB(10)" @ ———— Ende

&N

230 PRINT:PRINT:PRINT TAB(28) : INPUT"Ihre
Wahl ";x$

240 IF x$="L" OR x$="1" THEN 1200

250 IF x3%$="S" OR x$="s" THEN 1000

260 IF x$="E" OR x$="e" THEN 330

270 IF x$="A" OR x$="a" THEN 470

280 IF x$%$="D" OR x$="d" THEN 2000

290 IF x$="@" THEN END

300 REM LA EE R R RN R EINGABE LA SRR AR TN
x

330 CLS:LOCATE 15,4 :PRINT" (E) Ein
geben ":PRINT

340 i=i+1

350 LOCATE 12,6:INPUT"Lagernummer A
$(i)

360 LOCATE 12,8:INPUT"Name e
$(i)

370 LOCATE 12,10:INPUT"Code 59
c$(i)

380 LOCATE 12,12:INPUT"Stueck ok/def :";
s$(i)
390 LOCATE 20,15:INPUT"Alles richtig j/n

"
:"ex$
392 IF x$="n" THEN CLS:GOTO 330
394 IF x$="3" THEN 400
400 PRINT:INPUT"Weitere Daten eingeben ?
"
iX$

402 IF x$="3" THEN CLS:GOTO 330
410 IF x$="n" THEN CLS:GOTO 107

470 REM ** 52 %282 XXXk B R R RSN AB R NN SUC
HEN %% % %% & & & o o 3 o ok 3 5 ok 3 % ok & o ok o ko &

480 WINDOW 1,80,9,25:CLS:LOCATE 15,8:PRI
NT'S UCHEN (7) &)
490 PRINT:PRINT TAB(10)"S UCHU KR I T
ERIUM"
500 PRINT:PRINT TAB(10)" (1) LAGERNUMMER
11]
510 PRINT:PRINT
520 PRINT:PRINT
: [1] ;X$
530 IF x$="1" THEN 600
540 IF x$="2" THEN 740
600 WINDOW 1,60,9,25
618 CLS:LOCATE 2,10:INPUT"Lagernummer :"
;1%
620 FOR a=0 TO i
630 IF 1$(a)=1$ THEN GOSUB 670
640 NEXT a
650 IF d=1 THEN close 128
660 GOTO 107
670 IF d=2 THEN 710
672 PAPER 2:PEN 3
680 WINDOW 1,80,9,25:CLS:PRINT:PRINT TAB
(5)"Lagernummer :";1%$(a):PRINT:PRINT TA
B(5):PRINT"Name :":n$(a)
690 PRINT:PRINT TAB(5)"Code siie
$(a):PRINT:PRINT TAB(5)"Stueck -
s$(a)
Blaettern
n

TAB(10)" (2) NAME"
TAB (20):INPUT"Ihre Wahl

Menue
n

aendern
Bestellung drucken
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694 PRINT:INPUT" Taste : ";z$

695 IF z$="" THEN 695

696 IF z$="v" THEN a=a+1:GOTO 680

697 IF z$="m" THEN 700

698 IF z$="c" THEN 1350

699 IF z$="z" THEN a=a-1:GOTO 680

700 IF z$="d" THEN 2200

705 RETURN

710 CLS:PRINT:PRINT TAB(10)"Lagernummer

:";1$(a) :PRINT:PRINT TAB(10)"Name

:";n$(a)

720 PRINT:PRINT TAB(10)"Code W

ic$(a):PRINT:PRINT TAB(10)"Stueck

:"is$(a)

730 CALL &BB18

740 CLS

750 LOCATE 10,10:INPUT"Name ? ":n$

760 FOR a=0 TO i

770 IF n$(a)=n$ THEN GOSUB 670

780 NEXT a

790 IF d=1 THEN close 128

800 GOTO 107

1 0 O () leabd L E R R RS R R R R T ETER D ] LEEEE RN R NN E;};

\]IEDJ B N NN K N R o ok d o K o R N K N o N »

1010 CLS:PRINT:PRINT TAB(20) : PRINT"
(S) saven"

1020 LOCATE 20,10:PRINT"Bitte die Kasset

te positionieren !"

1030 t$=ds

1040 OPENOUT '"Liste"

1050 PRINTH9,t$

1060 PRINT#9,i

1070 FOR a=0 TO i

1080 PRINT#9,1%$(a):PRINT#9,n$(a): PRINT#9

+C$(a):PRINT#9,s$(a)

1090 NEXT a

1100 CLOSEOUT

1110 GOTO 107

1200 REM *** %% s s ssakunx ke h Rk hnnhhn [A
DEN *® 222 s s 2 s s sk a A AR R RN KKK

1210 CLS:PRINT:PRINT TAB(20):PRINT"
(L) Laden"
1220 LOCATE 20,10:PRINT"Bitte die Kasset
te positionieren !"
1230 OPENIN "
1240 INPUT#9,t$
1250 INPUT#9,i
1260 FOR a=0 TO i
1270 INPUT#9,1%$(a):INPUT#9,n$(a):INPUT#9
,c$(a):INPUT#9,s$(a)
1280 NEXT a
1290 CLOSEIN
1300 GOTO 110
1 3 5(3 I{Igb& 516511(1631711 LR RS R EEREE R SRR R RRREE ]
LE R B

1360 REM Daten, die nicht veraendert wer

den, koennen mit der 'ENTER' Taste ueber
nommen werden!!!tltilil!

1370 WINDOW 61,80,9,25

1380 CLS

1390 PRINT 1$(a):INPUT 1$(c):PRINT n$(a)
:INPUT n$(c)

1400 PRINT c$(a):INPUT c$(c):PRINT s$(a)
:INPUT s$(c)

1410 IF 1$(c)=CHR$(13) THEN l$(a)=1%$(a)
1420 IF 1$(c)>CHR$(13) THEN 1$(a)=1%$(c)
1430 IF n$(c)=CHR$(13) THEN n$(a)=n$(a)
1440 IF n$(c)>CHR$(13) THEN n$(a)=n$(c)
1450 IF c$(c)=CHR$(13) THEN c$(a)=c$(a)
1460 IF c$(c)>CHR$(13) THEN c$(a)=c$(c)
1470 IF s$(c)=CHR$(13) THEN s$(a)=s$(a)
1480 IF s$(c)>CHR$(13) THEN s$(a)=s$(c)
1490 CLS:GOTO 672

2000 REM Daten ausdrucken **s#xxssxasxwx
LR B E

2020 x$=INKEY$

2040 IF x$="3" OR x$="J" THEN 2100

2100 PRINT #8,CHR$(14),d$;CHR$(13)

2101 a$="Ersatzteilliste von R. EICHH
ORN"

2102 PRINT #8,a$,CHR$(13)

2103 PRINT #8,CHR$(15)

2104 b$="Name Lager

nummer Code

Stueck" :PRINT #3,b$,CHR$(13)

2105 FOR a=1 TO i

2110 PRINT #8,n$(a);TAB(27);1%$(a);TAB(53
);c$(a);TAB(73);s$(a),CHR$(13)

2120 NEXT a

2130 CLS:WINDOW 1,80,5,25:LOCATE 5,5:PRI
NT"DRUCKER FERTIG !"

2135 FOR x=1 TO 1500:NEXT x

2140 GOTO 107

2200 REM Bestelliste ausdrucken

2202 CLS:LOCATE 2,6:INPUT"Adresse oder D
aten drucken ‘'a/d' ";x$

2204 IF x$="a'" THEN 2210

2206 IF x$="4d" THEN 2207

2207 CLS:LOCATE 2,2:INPUT"Position ";p$

2208 LOCATE 2,4:INPUT"Anzahl ";q$:GOTO 2
300

2210 u$="R.Eichhorn"

2220 v$="Kornweg 10"

2230 y$="7967 Bad Waldsee"

2240 PRINT#8,TAB(53);u$;CHR$(10)

2250 PRINT#8,TAB(53);v$;CHR$(10)

2260 PRINT#8,TAB(53);y$;CHR$(10)

2280 FOR w=1 TO 5

2290 PRINT#8,CHR$(10) :NEXT

2292 GOTO 2202

2300 PRINT#8,TAB(3);p$;TAB(7);1%$(a); TAB(
21);n%$(a); TAB(48);q$;CHR$(10)

2400 CLS:GOTO 107

"BYTE ME” COMPUTERSYSTEIME
WILHELMSTRASSE 7

5240 BETZDORF / SIEG
TEL. 02741-23537 & 23107

PANASONIC KX-P 1090
PANASONIC KX-P 1091~ 986.— DM
PANASONIC KX-P 1092 1230,- DM
PANASONIC KX-P 1080NLQ 835.- DM
CPA 80GS incl Kabel 798, DM
DRUCKERKABEL 38.- DM
THE STICK v. JOHN HALL - 30,- DM
PLEXI-ABDECKUNG 22- DM

"JOYCE”
KOMPLETTSYSTEM

700,- DM
2490,- DM

Branchenlosung auf ‘Anfrage
Finanzbuchhaltung
-Auftragsabwicklung
COMPACK KOMPLETT

398- DM-
398.-DM
698,- DM -

-INFORMIEREN SIE Slbll!l! .

Sonderheft

* VAN DER ZALM - SOFTWARE *

ETATGRAF Ausgabenbuchfiihrung mit Grafik, 18 definierbare Konten,
tibersichtliche Balken- und Kurvengrafik, Benutzercode, Farbwah! etc.
—auch ideal als Haushaltsbuch

Disc 56,- DM Cass. 48, DM
FIBUKING Finanzbuchhaltung mit 60 Konten und insges. 99999 Buchungen
pro Periode, Bilanz zu jeder Zeit.

Disc nur 136,- DM

FAKTUREM Rechnungen mit System, individuelle Eingabeméglichkeiten,
ungeschiitzt fiir evtl. eigene Anderungen

Disc 68,— DM Cass. 58,— DM
info bel Elfriede VAN DER ZALM - Softwareentwicklung & Vertrieh
Schieferstiitte— 2049 Wangeriand 3 -Tel.: 04461-71719 ab 17 Uhr
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Anwendungen

Klang-Wunder

w I = (RN ()

Normalerweise sieht eine Tonerzeugung im Basic-Programm
folgendermaBen aus:

z.B.: 30 sound 1,284,100,5,1,1,0
Dazu noch die Hiillkurven, um dem Ton noch etwas
Leben einzuhauchen:

10 ENV 1,3,10,5,3,-10,5
20 ENT 1,5,1,1,8,3,1

Nun startet man das Programm, hort hin, ist aber nicht zufrie-
den. Also los! Edit 10, Edit 20, Edit. "/RUN".
Noch immer kein Erfolg? Kein Problem, denn wir haben ja
schon Erfahrung mit dem Editieren gemacht.
FAZIT ENDE!
Um sich diese langwierige Arbeit zu ersparen, benutzt man
das o.g. Programm.
Es eignetsich auch gut fiir Einsteiger, die ihre Nase mal in die
Klangyvielfalt des CPC 464 stecken wollen.

Zum Programm selber wiire Folgendes zu sagen:

Nach dem Aufbau der Titelgrafik ertont eine kleine Melodie
(welche auch mit dem obigen Programm bearbeitet wurde).
Kurz danach wird die eigentliche Eingabemaske aufgebaut,
und der Computer fordert zum Eingeben der Parameter auf.
Fiir jede Hiillkurve kénnen bis zu fiinf Abschnitte eingegeben
werden.

Beispiel:

Bei einer Lautstiarkenhiillkurve (ENV) kénnte man im 1. Ab-
schnitt die Lautstirke ansteigen lassen, im 2. halten und im 3.
wieder abfallen (s. Handbuch K.6.11. Tonhiillenkurven K.6.12).
Die Bereichsgrenzen der einzelnen Parameter sind zwar im
Programm verankert, es wiire jedoch ratsam, das Handbuch
als Unterstiitzung zu benutzen.

Jede Eingabe ist durch "ENTER” zu bestitigen. Soll eine
Hiillkurve mitdefiniert werden, so springt der Cursor nicht

gabevariablen
270 Window 0= Eingabemaske
Window 1= Informationszeile
280 - 290  Textdaten fiir die Eingabemaske
300 Neue Farbenfestlegung fiir die Eingabe-
maske
320- 520  Zeichnen der Eingabemaske
530 Invers-Modus ausschalten
540 Datenzeiger auf Data fiir Eingabemaske
550 - 680 Einlesen, Positionieren und Schreiben der
Daten fiir die Eingabemaske
690 Infozeile
700 - 1030 In diesem Programmteil wird der Cursor zur
Eingabe positioniert, Bereichsgrenzen wer-
den festgelegt und Ausscheidungen ge-
troffen.
1040 Warteschleife bis zur Tonerzeugung
1050 - 1270~ Musikanalyse und Spielen des Klanges oder
Gerdusches
1280 - 1500  In diesem Teil wird analysiert, wie der Cursor
beim Andern der Eingabedaten zu springen
hat
1510 - 2200  Einlesen und Zeichnen der Daten fiir die
Titelgrafik
Variablenliste:
a$ Textdaten zur Eingabemaske
t, t$ Sounddaten
v(c,a,b) dreidimensionales Array fiir Hiillkurvendaten
v$(c,a,b)

a,b,c,h, ed, po, dienen alle der Cursorpositionierung
20,I,V, W, Y, Z

XX erspart das zweite Eingeben der Tonhiillkurven-
nummer

n$ fiir Tastaturabfragen

ta, tg, tg$ enthalten die Daten der Titelgrafik

hh zahlt die Anzahl der Titeldaten bei Zeilen-

wiederholungen in der Titelgrafik

10 REM **** KLANG-WUNDER ****
20 REM **(C) MICHAEL HELLER**

. L s 30 REM **** KREFELD 1985 *#**x
direkt zum Eingabeende, sondern fragt zuerst die Parameter 40 SYMBOL 240,1,2,4,8,16,32,64,128
ab, die fiir die Hiillkurve zustindig sind. 50 SYMBOL 241,255,0,0,0,0,0,0,0
Die Hiillkurvennummer fiir ENV (Lautstirkenhiillkurve) 60 SYMBOL 242,1,1,1,1,1,1,1,1
und ENT (Tonhiillkurve) braucht nicht, wie im direkten 70 SYMBOL 243,128,128,128,128,128,128,12
Basic-Befehl, je ein zweites Mal eingegeben werden. Nach 8,128
Eingabeende fragt der Computer,ob man den Ton héren oder 80 SYMBOL 244,0,0,0,0,0,0,0,255
dndern mochte. Im zweiten brauchen Sie nur die zu dndernde 81 SYMBOL 245,0,0,0,0,31,32,64,128
Position eingeben (mit "ENTER” bestitigen). Das Programm 82 SYMBOL 246,1,2,4,8,240,0,0,0
ist so ausgelegt, daBl man groBtenteils mit der numerischen 83 symBOL 247,0,0,0,0,255,0,0,0
Tastatur auskommt. 84 syMBOL 248,0,0,0,255,0,0,0,0
’ 85 SYMBOL 249,1,2,4,8,31,0,0,0
Als Besonderheit gilt: ; 86 SYMBOL 250,0,0,0,0,240,32,64,128
Beim ENT-Befehl gibt es die Moglichkeit, durch Setzen eines 90 INK 2,0:INK 1,3:INK 0,12:INK 3,13
=", vor der Tonhiillkurvennummer eine Wiederholung der 100 BORDER 12:PAPER 0
Hiillkurve wiahrend des Klanges zu erreichen. 110 MODE 1
In diesem Programm geben Sie direkt in der ENT-Abfrage 120 RESTORE 1710:GOSUB 1510
z.B. ENT = -3 ein. 125 INK 3,11,26:SPEED INK 1,1
Und nun viel SpaB. Versuchen Sie doch einmal, Gerdusche zu 130 RESTORE 200
imitieren (probieren Sie ENV 1,1,0,3,20,-1,10 und sound 1,594, 140 READ an,ab
0,15,1,0,8). 150 IF an= -1 THEN 250
Michael Heller 160 ENV 1,5,2,1,1,0,16,5,-3,2
Zeilenerklirung: 170 ENT 1,5,1,1,10,-1,1,10,1,1,5,-1,1
40~ 86  Definition von neuen Grafikzeichen 180 SOUND 1,an,ab,,1,1
90 - 100  Festlegen der Farben fiir die Titelgrafik 190 GOTO 140
110 Einstellen des 40 Zeichen-Modus fiir die Titel- 200 DATA 478,25,379,25,358,25,319,50,0,5
grafik ,319,25,478,25,379,25,358,2,319,50
120 Datenzeiger auf Data fiir Titelgrafik und 210 DATA 0,5,319,50,478,25,379,25,358,25
Sprung zur Titelgrafikerstellung ,319,50,379,50,478,50,379,50,426
125 Blinkende Farben fiir den Monitor der Titel- ~ 220 DATA 80,0,5,426,25,379,25,0,5,319,25
grafik +426,25,478,75,0,5,478,25
130 Datenzeiger auf Data fiir Titelmelodie 230 DATA 379,50,319,50,0,5,319,25,358,75
140 - 240  Einlesen und Spielen der Titelmelodie ,0,5,358,50,379,25,358,25,319,50
250 Warteschleife (Uberbriickung zwischen Titel- 240 DATA 319,50,379,50,478,50,426,50,0,5
grafik und Zeichnen der Eingabemaske 1478,75,-1,1
260 Einstellen des 80 Zeichen-Modus fiir die Ein- 250 FOR f=1 TO 4000:NEXT f
gabemaske und Dimensionierung der Ein- 260 MODE 2:DIM t(7),t$(7),v(2,10,3),v$(2
112 cpc 186 Sonderheft
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,10,3)
F—7270 WINDOW #0,1,80,1,24:WINDOW #1,1,80,2
5525
280 DATA Kanalstatus,Tonperiode,Dauer,La
utstaerke,Volumekurve,Tonkurve,Rauschen
290 DATA Schrittzahl,Schrittgroesse,Paus
enlaenge
300 INK 0,13:INK 1,0
310 BORDER 12:PAPER 0:PEN 1
320 ORIGIN 0,25
330 DRAWR 0,374,1:DRAWR 639,0:DRAWR 0,-3
74 :DRAWR -639,0
340 MOVER 213,374 :DRAWR 0,-374
350 MOVER 213,374 :DRAWR 0,-374
360 MOVE 365,374 :DRAWR 0,-374
370 MOVE 580,374 :DRAWR 0,-374
380 MOVE 0,328 :DRAWR 639,0
390 MOVE 213,255 :DRAWR 427,0
400 MOVE 213,193 :DRAWR 427,0
410 MOVE 213,131 :DRAWR 427,0
420 MOVE 213,69 :DRAWR 427,0
430 FOR a=1 TO 300:NEXT a
440 ENT 1,85,5,3,85,-5,3:SOUND 1,300,500
17111
450 FOR a=1 TO 639 :MOVE O+a,374:DRAWR O,
-46 ,1:NEXT a
460 PEN 0
470 PRINT CHR$(22)+CHR$(1)
480 LOCATE 11,2:PRINT"Sound"
490 MOVE 213,374 :DRAWR 0,-46,0
500 LOCATE 34,2:PRINT"E N V
510 MOVE 426,374 :DRAWR 0,-46,0
520 LOCATE 61,2:PRINT"E N T  Tone"
530 PRINT CHR$(22)+CHR$(0):PEN 1
540 RESTORE 280
550 FOR i=1 TO 7
560 READ a$(i)
570 LOCATE 3,5+2*i:PRINT STR$(1i);".";a$(

Volume"

i)

580 NEXT i

590 g=7:h=28

600 FOR b=1 TO 3:READ b$(b) :NEXT b

610 FOR c=1 TO 2

620 FOR d=1 TO 5

630 FOR e=1 TO 3

640 g=g+1

650 IF g<8 OR g>9 THEN h=28 ELSE h=29
660 IF c=2 THEN h=55

670 LOCATE h,4*d+e:PRINT STR$(g);".";b$(
e)

680 NEXT e,d,c

690 CLS#1:LOCATE #1,2,1:PRINT#1,"Bitte D
aten eingeben. Nach jeder Eingabe mit En
ter bestaetigen!"

700 b=1:ed=7

710 FOR a=b TO ed:h=20

720 LOCATE h,5+2*a:INPUT "",t$(a)

724 t(a)=VAL(t$(a))

730 IF t(1)<0 OR t(1)>255 THEN 720

740 IF t(2)<0 OR t(2)>4095 THEN 720

750 IF t(3)<-32768 OR t(3)>32767 THEN 72
0

>
3
g
®
3
-
£
=
]
3

760
720
770 IF t(4)>15 OR t(5)>15 OR t(7)>15 TH
EN 720

780 IF t(6)<-15 OR t(6)>15 THEN 720

790 NEXT a

800 IF po=0 OR po=38 THEN 820

810 IF po<>0 THEN 990

820 IF t(5)>0 AND t(6)=0 THEN p=1:r=1:GO
TO 860

830 IF t(5)=0 AND t(6)<>0 THEN p=2:r=2:G
OTO 860

840 IF t(5)=0 AND t(6)=0 THEN 990

850 p=1:r=2

IF t(4)<0 OR t(5)<0 OR t(7)<0 THEN

LORDS OF MIDNIGHT . . . 39.
MACADAM BUMPER -+ . . 29,90
MARSPORT
MASTER OF THE LAMPS ., . 37
MESSAGE FROM ANDROMEDAR 27,90 [:
27
9:

KASSETTE

ON THE RUN

MOGONBUGGY 5 . &y .« oo s 5 T
Mo Fszsg; gg 3 D STARSTRIKE AL i2 R
MOLTTDATA. By = g 69.00 3 D STUNTRIDER . . . . 34,90
MO VoRA L & i A VIEW TO A KILL . . . 47,90
DRABEL S5 e 49.00 W \crTon Brker 9.95
NEVERENDING STORY . , . 34,90 AIRWULF =4 : : i : 32'90
NIGHTSHADE . . ., , , . 35,90 ALEEN (8 S48 &l = . 35,90
NONTERRAQUEOUS . ., ., . 9,95 ARNHEM * Sl & 5 o 39,00
ONE MAN & DROID . . . . g,95 ASSEMBLER KURS (SYBEX). 64,00

BATTLE FOR MIDWAY . . 36,90
oapoNIzARDN . . G .o27.90 BATTLE OF BRITAIN . . . 34,90
PROJECT FUTURE . , , . 34,90 BEACH HEAD i
RAID !1t (OVER MOSCOW). 38,90 BOULDERDASH . . . . . B‘ 5
RED ARROWS . . . . , . 35 9o H BOULDERDASH . . ., , . . 38,9

BRIAN JACKS SUPERSTAR . 29,90

RED
ED MOON CENTRE COURT

Software-Schnell-ersand

AIRWULF

CODE NAME MAT II . . . ug.oob.
€COM PACK '« « & o w + = 798.00
CYRUS II SCHACH . . . 49,00

....... 139,00 a

%

DATAMAT
DATEL STAR - . & o o' 98,00

ABASE IT .o o s 5.0 v & 299,00
DEVPAC 80 « o . wid s 145,00
FANTASTIC VOYAGE . . . 49,00

@ FIBU STAR - & 5 & + . 98,00 I
FIGHTER PILOT . . . . 49,00
GENESIS . . . o & oow 49,00 i
GRAPHIK MASTER . . . . 89,00

4 LAGER STAR . . . . . . 98,00
LORDS OF MIDNIGHT . . 49,00 l
MASTERFILE . . . . . . 139,00 }
MULTIPLAN . . . s i - 249,00
MULTIVOKABEL . . . . . 59,00 »

| SLAPSHOT . . . . . . . 49,00

/] SORCERY PLUS . . . . . 49,00 [5
SPY. WSISPY¥ . . & et 49,00
STAR WRITER II . . . . 198,00
STAR MON . . . . . . . 89,00 e
STATISTIC STAR . . . . 79.90 |
SUPERCALC II s « & 198,00
TASWORD 6128 . . . . . 96,00
TASWORD - D . . . . . 96,00
TEX PACK o s & v % & 198,00 i
TEXTOMAT . . . . . & . 139,00
TEXTOMAT PLUS . . . . 189,00
WORDSTAR) & 5 ‘9@ 5 s 299,00

**% DRUCKER FUR DEN CPC *%=%

S R0 CHILLER . . . , . . ., , 9.95
ROBIN OF s G o

HERWOOD 3790 N cove wame mat 2 [ [ D 49,00

ROCKY HORROR SHOW . . . 29,90
SHORTS FUSE COLOUR STAR II 29,90
""" COMBAT LYNX . . . . . . 29,90
"""" oo || CONFUZION . . . . . | | 29,00
SOUL OF A ROBOT . . . . “g.9s M COPY STAR 11 . | | | | 39,90
SOULS OF DARKON | 32,90 f] CYRUS II ScHacH . 39,00
SOUTHERN BELLE . | | | 29'90 DANGER MOUSE . . , , . 38,90
SPACE RuNTEE 9 9,95 | DECATHLON . . . . . | | 29,00
SPY vs spy e T 3“'90 {] DESIGNER STAR . . . . . 59.90
SARRION . L1l BE DEVILS CROWN . . ., . . 29,90
"""" DEVPAC 80 . . . . . . .129,00

FIGHTER PILOT . . ., ., . 34,90
|| FINDERS KEEPERS . ., , . 9,95
FOREST AT WORLDS END . 27,90
FORMULA ONE . . . . . , 29,90
FORMULA ONE SIMULATOR . 9,95

THE QUILL, . &« .-, , ., .

WARLORD . . . . . . _ . 29.90
' WAY OF EXPLODING FIST . 36,90
§ WILD BUNCH

* HARDWARE * HARDWARE *
- - . 798,00

3" ZWEITLAUFWERK . . .
5,25" ZWEITLAUFWERK . 589,00
JOYSTICK PRO 5000 MIC. 59,00

A DOPPLEGANGER . . . . . 29,90 || CPC 464 GRUN .

! z;giiSTIC SEAsE 2 s B asedga HGlendiets, ¢ R 34,90 || CPC 464 FARBE

i POKER . ., . , . . 34:99 W oun paracr L L - o 37,90 || cPc 6128 Grun . . .

| TALES oF ARABIAN NIGHTS 27,90 H DYNAMITE DAN v 29.90 CPC 6128 FARBE . .

[| TASCcoPY DEuTsCH . . . . 29,90 H ERIC THE VIKING S 36‘90 JOYCE PCW8256
TASPRINT DEUTSCH . . | 29,90 M : i ! FLOPPY DDI-1 .
TASWORD DEUTSeN ” EVERYONE'S A WALLY . . 33.90

| Dl a9y W rantastic vovace . | D 3at oo || vorTEX Fi-s |

) HOBBIT =, 5K 46,90 VORTEX F1-D .

!

JOYSTICK THE STICK . .

MELCHERS CP 80 . . . . 698,00
MELCHERS CPA 80 P. . . 698,00
}] NEU-SPEZIELL FUR SCHNEIDER

4 MELCHERS CPA 80 GS 749,00
TAXAN KP 810 . . . . . 1149,00
§ TAXAN KP 910 . . . . . 1449, 00
[l SCHNEIDER NLQ #01. . . 798,00
F] PANASONIC KX-P 1090. . 798,00
PANASONIC KX-P 1091. . 998,00 f
| PANASONIC KX-P 1092. .1249,00 [

.1298, 00

Unentschlossen 29 Einfach
Datenblitter anfordern !!!

...... 9. . . w
(] WIzARDS LaIR FRANK BRUNOS BOXING . . 29,00 [ JOYSTICK QUICKSHOT II. 29,00 %
WORLD cup . . . . = ° : GHOSTBUSTERS . . . . . 38,90 JOYSTICK RED BALL
5 PROUE S ta e - T SaE Al | [ 6.90 || JOYSTICK THREE GRIP . 119,00
(] WORLD SERIES BASEBALL . 29,00 HACKED T o o R e gﬂ'go JOYSTICK Y-ADAPTER .
BABE o« < ¢ ino i e dig o@M BACKER . . .o . .
s d HARD HAT MAGE 3 v LT | 37,90 M 800 KBYTE ZWEITLAUFWERK

4 HIGHWAY ENCOUNTER . . . 35.90 K
KAISER o0 o L% ml §

Tt ST S o M O

Heimcompufer-Shop

Waldeck-Automaten Vertriebs g haft_ mbH §
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Anwendungen

860 v=1:w=5:y=1:2=3

870 h=48

880 FOR c=p TO r

890 FOR a=v TO w

900 FOR b=y TO z

910 IF c=2 THEN h=75

920 LOCATE h,4*a+b:INPUT "",v$(c,a,b)
925 v(c,a,b)=VAL(v$(c,a,b))

930 IF v(c,a,2)<-127 OR v(c,a,2)>127 THE
N 920

ggo IF v(1,a,1)<0 OR v(1,a,1)>127 THEN 9
280 IF v(1,a,3)<0 OR v(1,a,3)>125 THEN 9
380 IF v(2,a,1)<0 OR v(2,a,1)>239 THEN 9
ggo IF v(2,a,3)<0 OR v(2,a,3)>255 THEN 9
980 NEXT b,a,c

990 CLS#1:LOCATE #1,2,1:PRINT#1, "Eingab
en richtig ? (1 = Ja / 2= Nein )

1000 n$=INKEY$:n$=UPPER$(n$)

1010 IF n$<>"1" AND n$<>"2" THEN 1000
1020 IF n$="1" THEN 1030 ELSE 1270

1030 CLS#1:LOCATE #1,2,1:PRINT#1,"Der To
n wird gespielt."

1040 FOR m=1 TO 500:NEXT m

1050 REM *** MUSIKANALYSE ®***

1060 xx=t(6)

1070 IF t(6)<0 THEN t(6)=t(6)*(-1)

1080 IF t(5)>0 AND t(6)<>0 THEN 1120
1090 IF t(5)>0 AND t(6)=0 THEN 1160

1100 IF t(5)=0 AND t(6)<>0 THEN 1190
1110 IF t(5)=0 AND t(6)=0 THEN 1220

1120 ENV t(5),v(1,1,1),v(1,1,2),v(1,1,3)
,v(1,2,1),v(1,2, 2) v(1 2, 3) v(1 3 1) v(1
13 2) v(1 3, 3) v(1 4, 1) v(1 4, 2) v(1 4,3
) V(1 5 1) v(1 54 2) v(1 5 3)

1130 ENT XX v(2 1 1) v(2 1 ,2),v(2,1,3),v
(22,1 )52 ,2, 2) v(2 28 3) v(2 3,0.) v(2 3
:2), v(2 3,3), v(2 4,1), v(2 4,2), v(2 4, 3),

v(2 55 1) v(2 5y 2) v(2 5,3)

1140 SOUND t(1) t(2) t(3) t(4),t(5),t(6)
LE(T)

1150 GOTO 1230

1160 ENV t(5),v(1,1,1),v(1,1,2),v(1,1,3)
,v(1,2,1),v(1,2, 2) v(1 25 3) v(1 35 1) v(1
73 2) v(1 34, 3) v(1 4, 1) v(1 4 2) v(1 4,3
) v(1 5, 1) v(1 5, 2) v(1 5, 3)

1170 SOUND t(1) t(2) t(3) t(4),t(5),t(6)
L E(7)

1180 GOTO 1230

1190 ENT xx,v(2,1,1),v(2,1,2),v(2,1,3),v
(2,2:1)v(2,2,2), v(2 2,30, v(2 3, 1) v(2 3
2) v(2 35 3) v(2 4, 1) v(2 4, 2) v(2 4,3),

v(2 5, 1) v(2 552, v(2 5,3)

1200 SOUND t(1) t(2) t(3) t(4),t(5),t(6)
E(7)

1210 GOTO 1230

12fg)SOUND t(1),t(2),t(3),t(4),t(5),t(6)
t

14

1230 CLS#1:LOCATE #1,2,1:PRINT#1,"Ton no
chmals spielen (1) oder aendern (2) ?
1240 n$=INKEY$:n$=UPPER$ (n$)

1250 IF n$<>"1" AND n$<>"2" THEN 1240
1260 IF n$="1" THEN 1030

1270 CLS#1:LOCATE #1,40,1:PRINT#1,"/ Pos
ition 38 = Komplett neue Eingabe"

1280 po=0

1290 LOCATE #1,2,1:INPUT#1,"Welche Posit
ion aendern (01-38) ? ",po

1300 IF po<0 OR po>38 THEN 1270

1310 IF po=38 THEN 700

1320 IF po=0 THEN 990

1330 IF po<8 THEN b=po:ed=po:GOTO 710
1340 IF po<23 THEN p=1 ELSE p=2

1350 IF po<38 AND po>34 OR po<23 AND po>
19 THEN v=5

1360 IF po<35 AND po>33 OR po<20 AND po>

16 THEN v=4

1370 IF po<17 AND po>13 OR po<32 AND po?>

28 THEN v=3

1380 IF po<14 AND po>10 OR po<29 AND po>

25 THEN v=2

1390 IF po<11 AND po>7 OR po<26 AND po>2

2 THEN v=1

1400 FOR go=po TO 8 STEP -3

1410 NEXT go

1420 IF go=5 THEN y=1

1430 FOR go=po TO 9 STEP -3

1440 NEXT go

1450 IF go=6 THEN y=2

1460 FOR go=po TO 8 STEP -3

1470 NEXT go

1480 IF go=7 THEN y=3

1490 r=p:w=v:i:z=y

1500 GOTO 870

1510 REM TITELGRAFIK

1520 CLS

1530 PRINT CHR$(22)+CHR$(1)

1535 hh=0

1540 READ tg

1550 IF tg=-2 THEN 1620

1560 IF tg=-3 THEN 1630

1570 IF tg=-4 THEN 1640

1580 IF tg=-5 THEN RETURN

1590 IF tg=-6 THEN 1650

1600 IF tg=-7 THEN RESTORE 1780:GOTO 168

0

1610 PRINT CHR$(tg);:IF hh>0 THEN 1680 E

LSE 1540

1620 READ tg:PEN (tg):IF hh>0 THEN 1680

ELSE 1540

1630 READ tg:PRINT TAB(tg);:IF hh>0 THEN
1680 ELSE 1540

1640 READ tg$:PRINT tg$;:IF hh>0 THEN 16

80 ELSE 1540

1650 READ ta:READ tg

1660 PRINT STRING$ (ta CHR$ (tg));

1670 IF hh>0 THEN 1680 ELSE 1540

1680 IF hh=89 THEN RESTORE 2040:hh=0:GOT

O 1540

1690 hh=hh+1:READ tg

1696 GOTO 1550

1700 REM DATA FUER TITELBILD

1710 DATA -3,16,-2,1,214

1720 DATA -6,9,143, 10 13,-3,15,214

1730 DATA -6, 10 143 —2 2,11,13,-3,16,240
1740 DATA -6,9, 241 8,242 8, 240 10,13
1750 DATA -3, 15 240,13,—3 24 240 242
1760 DATA 10,13,-3,15,-6,9, 143 —2 1

1770 DATA 143 143,8,—2,2,242

1780 DATA 10, 13 -3,15,143,-2,3,-6,7,143
1790 DATA -2,1 9,143,143,8,8,8,—2 2,143,
9,242,-7

2040 DATA 10,13,-3,15,-6,9,143,-2,1,143
2050 DATA 212 8,-2,2,240

2060 DATA 10, 13,—2,1,—3 10,214,-6,17,143
2070 DATA -2,2,13,-3,10, 240 -6,17, 241
2080 DATA 8, 240,8,242,10 13

2090 DATA 13,—2,1, -3,9,214,-6,17,143
2100 DATA 212,-2,2,13,-3,9, 240 13 -3
2110 DATA 9,-6,17,244,240, 240 11

2120 DATA 3 -3,11,-6,12, 144 9

2130 DATA 245 247,250,10,13, —3 10,-6,12
2140 DATA 144,9,249,247, 246 10,13,-2,1
2150 DATA -3, 9 -6,17, 143 212 13 3 9,-2
2160 DATA 2, 243 8,-6,17, 244 8 242 240
2165 DATA —6 8, 11 13,-3,18, 237

2167 DATA 10, 10 8,8, 236 9, 9 11,236

2170 DATA -6,11, 10 13 -3 2,—4

2180 DATA KLANG WUNDER (C) MICHAEL HELLE

R

2190 DATA 10,10,13,9,-4

2200 DATA 4150 KREFELD -OPPUM AUGUST 198
5,-5
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Das Programm beinhaltet eine Tabelle, eine Berechnung der
zu bezahlenden Betriige, einen Kassenstand mit Einnahmen
und Ausgaben, eine Gesamtjahresiibersicht sowie die Mog-
lichkeit, die Zahlen des letzten Kegel-Treffens mit den zu be-
zahlenden Betrigen und des Kassenstandes auszudrucken.
Ausgedruckt werden kann auch die J ahrestibersicht.
Die Daten kénnen auf Cassette gespeichert oder gelesen
werden.
Die Berechnung der Betrige setzt sich folgendermaBen
Zusammen:
Ein Kegler wirft z.B. 400 Holz = 0,00 DM

1 Pudel = 0,10 DM

1 Kranz = 0,70 DM

1 Neun = 0,50 DM

Hiervon muB der Kegler lediglich seinen Pudel plus des Bei-
trags z.B. von 10,- DM bezahlen. Seinen Kranz und seine
Neun miissen alle anderen Kegelteilnehmer bezahlen. Er
wiirde natiirlich auch die von den anderen Keglern geworfe-
nen Krénze und Neunen bezahlen miissen.

Die Mitglieder, die nicht am Kegeln teilgenommen haben,
brauchen nur den Beitrag zu zahlen.

Sollen die Betrige fiir Pudel, Kranz und Neun verdndert wer-
den, so brauchen nur die Zeilen 340 und 1060 dement-
sprechend gedndert zu werden.

Variablenliste:

Holz beinhaltet die geworfenen Holz

Neun beinhaltet die geworfenen Neun
Pudel beinhaltet die geworfenen Pudel

Kranz beinhaltet die geworfenen Kranz
Anwesenheit beinhaltet die Anwesenheit

e D$ Datum des letzten Kegelns
KegeI-Kasse / 7/ DDS$ Datum des nichsten Kegelns
/N._ # A$ Namen der Mitglieder
10 MODE 2
20 CLs

30 FOR i=2 TO 24:LOCATE 1,i:PRINT CHR$ (1

49) :LLOCATE 80,1:PRINT CHR$(149):NEXT

40 LOCATE 1,25:PRINT STRING$(79,154)

50 LOCATE 1,1:PRINT STRINGS$(79 ,154)

60 WINDOW #1,2,79,2,3

70 WINDOW #2,2,79,4,21

80 WINDOW #3,2,79,22,24

90 DIM HOLZ(14),NEUN(14),PUDEL(14),KRANZ

(14) ,ANWESEND$ (14 ) ,GESAMT(14) ,BEITRAG( 14

),NN(14),PP(14),KK(14),HH(14),AW(14),GG(

14),G(14),A%(14),NG(14)

100 PRINT #2 ,CHR$(24)

110 CLS #2:GOSUB 1110:GOSUB 1130

120 CLS #2:LOCATE #2,10,10:PRINT #2,"B I

TTE WAEHLEN SIE™"

130 CLS #3: LOCATE #3,2,2:INPUT #3,"
DATEN VON CASSETTE LADEN J/N",B$:IF

B$="J" OR B$= "j" THEN GOTO 1180 ELSE

IF B$="N"OR B$="n"GOTO 140 ELSE GOTO 130

140 REM

150 GOTO 990

160 REM daten eingabe

170 GOSUB 1100: FOR I=1 TO 14

180 CLS #1:CLS #2:LOCATE #1,20,1:PRINT #

uddunpuamuy

1 Bitte geben sie hier die Daten ei

"

190 LOCATE #2,1,12:PRINT #2," HOLZ
NEUN KRANZ PUDEL GEKEGELT

(J/N) BEITRAG !

200 READ A$(I)

210 LOCATE #2,15,7:PRINT #2,"N A M E"
220 LOCATE #2,30,7:PRINT #2,A$(I)

230 LOCATE #2,5,15:INPUT #2,HOLZ(I):LOCA

TE #2,15,15: INPUT #2,NEUN(I):LOCATE #2,2
5,15:INPUT #2,KRANZ(I):LOCATE #2,35,15:1T

NPUT #2,PUDEL (I)

240 LOCATE #2,45,15:INPUT #2,ANWESENDS (I
): IF ANWESEND$(I) ="J" OR ANWESZNDS$(I)
= "j" GOTO 250 ELSE IF ANWESEND$(I) =
"N" OR ANWESEND$(I) ="n" GOTO 250 ELSE
GOTO 240

250 LOCATE #2,60,15:INPUT #2,BEITRAG(I)

260 CLS #1:LOCATE #1,1,1:PRINT #1,"Bei f

alscher Eingabe bitte <K»> eingeben sons

t eine Entertaste druecken"

270 LOCATE #1,75,1:INPUT #1,A$

280 IF A$="K"OR A$="k"GOTO 230 ELSE GOTO
290

290 CLS #2:GOSUB 1040:NEXT i:GOSUB 1080
300 RESTORE

310 REM ausgabe der betraege des letzten
kegelns

320 CLS #2:CLS #1:LOCATE # 1,1,1:PRINT #
1,"BERECHNUNG DES LETZTEN KEGELNS VOM",D
$

330 FOR I=1 TO 14:LOCATE #2,1,1+I:PRINT
#2,A$(I):LOCATE #2,30,1+I:PRINT #2,USING
"###.##" ;GESAMT (I):LOCATE #2,40,1+I:PRIN

T #2,"D MARK":NEXT I

340 FOR I=1 TO 14: KRANZ(I)=KRANZ(I)/0.7
:NEUN(I)=NEUN(I)/O.5:PUDEL(I)=PUDEL(I)/0
.1 :NEXT

350 LOCATE #2,10,17:PRINT #2, "GESAMT SU

MME":LOCATE #2,30,17:PRINT #2,GE,"D-MARK
"

360 REM nachtrag und kasse

370 FOR I=1 TO 14:GG(I)=GG(I)+GESAMT(I):
G(I)=G(I)+GESAMT(I):NEXT:GOTO 960

380 CLS #2: RESTORE: CLS #1: LOCATE #1,2
5,1:PRINT #1, "WELCHE BETRAEGE WURDEN BE
ZAHLT" :FOR I=1 TO 14:LOCATE #2,10,1+I:RE

Gesamt vom letzten Kegeln zu zahlenden Betrige
Beitrag vom letzten Kegeln den Beitrag
NN Jahres-Neun
PP Jahres-Pudel
KK Jahres-Kranz
HH Jahres-Holz
AW Jahres-Anwesenheit
NG bezahlte Betrige im Jahr
GG Summe, die im Jahr bezahlt wurde
G Summe, die beim nichsten Kegeln zu zahlen
ist
KA neuer Kassenstand
AK alter Kassenstand
A Ausgaben
E Sondereinnahmen
S eingenommene Barbetrige
GE gesamte eingespielte Summe
e Sprung Variable
K Sprung Variable
B$ Sprung Variable
Sonderheft
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Anwendungen

AD A$(I):PRINT #2, A$(I):LOCATE #2, 35,1
+I:PRINT #2,USING "###.##";G(I):

390 NEXT I

400 CLS #3:LOCATE #3,2,2:PRINT #3,"Bitte

_gﬁben Sie hier die bezahlten Betraege e

410 FOR I=1 TO 14

420 LOCATE #2,45,1+I:INPUT #2,NG(I)

430 NEXT I

KASSE

NBUCH DES KEGELVERETIN
",D$

450 CLS #2:LOCATE #2,1,4:PRINT #2,"EINNA

HME"

460 AK=AK+KA

470 LOCATE #2,1,1:PRINT #2,"ALTER KASSEN

STAND "

4%0 LOCATE #2,32,1:PRINT #2,USING"####.#

#'";AK

490 LOCATE #2,1,8:PRINT #2,'"SONSTIGE EIN

NAHMEN"

500 LOCATE #2,1,12:PRINT #2,"AUSGABEN"

510"LOCATE #2,50,1:PRINT #2,'" AUSSENSTAE

NDE

520 LOCATE #2,1,16:PRINT #2,"NEUER KASSE

NSTAND"

530 CLS #3:LOCATE #3,2,2:PRINT #3,"BITTE
GEBEN SIE HIER DIE SONSTIGEN EINNAH

MEN ,UND DIE AUSGABEN EIN"

540 REM

550 LOCATE #2,32,8:INPUT #2, SE:LOCATE #

2,32,12:INPUT #2,A

560 CLS #3:LOCATE #3,3,3:PRINT #3,"SOLL

NEUE BERECHNUNG ERFOLGEN <J/N>" :LOCATE

#3,55,2: INPUT #3,B$%

570 IF B$="J" OR B$= "j'" THEN GOTO 580 E
LSE IF B$%$="n" OR B$="N" GOTO 600 ELSE GO
TO 560

580 FOR I=1 TO 14:G(I)=G(I)-NG(I):S=S+NG
(I): KA=KA+NG(I):NG(I)=0:NEXT: KA=KA+SE-
A

590 LOCATE #2,32,4:PRINT #2,USING "####.
##ll;s

600 LOCATE #2,32,16:PRINT #2,USING "####
CH#" KA

610 FOR I=1 TO 14: LOCATE #2, 50,2+I:PRI

NT #2, A$(I):LOCATE #2, 70,2+I:PRINT #2,
USING" ### . ##" ;G(I) :NEXT I

620 RESTORE

630 GOSUB 960

640 REM berechnung der tabelle

650 CLS #1:LOCATE #1,1,1:PRINT #1,"

NEUEGSTE TABETL

L E 11]

660 CLS #2,:LOCATE #2,5,5:PRINT #2,"EINE
N MOMENT BITTE ICH RECHNE NOCH'":RESTORE:
FOR I=1 TO 14:READ A$(I):NEXT:FOR M=1 TO
14:FOR N=1 TO 14

670 IF HOLZ(M) > HOLZ(N) THEN 680 ELSE I
F (HOLZ(M)=HOLZ(N)) AND A$ (M) < A$ (N)
THEN 680 ELSE IF (HOLZ(M)=HOLZ(N)) AND
(A$ (M) = A$ (N)) THEN 680 ELSE IF (HOLZ
(M)=HOLZ (N)) AND (A$ (M)=A3% (N)) THEN 6
80 ELSE 690

680 ZW=HOLZ (M) :HOLZ (M) =HOLZ(N) :HOLZ(N) =2
W:ZW$=A3$ (M) :A$ (M) =A$(N):A$(N)=ZW$

690 NEXT N:NEXT M

700 CLS #2

710 LOCATE #2,10,1:PRINT #2,"PLATZ":LOCA
TE #2,35,1:PRINT #2,"NAME":LOCATE #2,50,
1:PRINT #2,"GESAMT HOLZ"

720 FOR I=1 TO 14

730 LOCATE #2,10,2+I:PRINT #2, I:LOCATE
#2, 30,2+I:PRINT #2, A$(I):LOCATE #2, 55
,2+I:PRINT #2, HOLZ(I)

740 NEXT I:RESTORE:GOTO 960

750 GOTO 140

760 GOTO 960

770 REM daten auf band speichern

780 CLS #1:LOCATE #1,20,1:PRINT #1,"DATE

N WERDEN AUF BAND GESPEICHERT":CLS #3

790 CLS #2:LOCATE #2,30,10:PRINT #2.."
BITTE CASSTTE EINLEGEN ,REC.PLAY

UND IRGEND EINE TASTE DRUECKEN"
:CALL &BBO6
800 OPENOUT"!
€10 FOR I=1 TO 14
820 PRINT #9,KA,G(I),NN(I),KK(I),PP(I),G
G(I),HH(I),AW(I)
830 NEXT
840 CLOSEOUT:CLS #2:CLS #1:GOTO 990
850 REM berechnung der Jjahreszahlen
860 CLS #1: LOCATE #1,1,1:PRINT #1,"

DIE GESAMT ZAHLEN IM JAHR 198

5"
870 CLS #2:RESTORE:FOR I=1 TO 14:READ A%
(I):LOCATE #2,1,3+I:PRINT #2, A$(I):NEXT

I
880 RESTORE
890 LOCATE #2, 20,1:PRINT #2,"HOLZ":LOCA
TE #2, 28,1:PRINT #2,"NEUN" :LOCATE #2,37
,1:PRINT #2,"PUDEL":LOCATE #2, 45,1:PRIN
T #2,"KRANZ":LOCATE #2, 54,1:PRINT #2,"G
ESAMT-SUMME" : LOCATE #2,68,1:PRINT #2,"GE
KEGELT"
900 CLS #3:LOCATE #3,20,2:PRINT #3,"NEUE
BERECHNUNG <J/N>";:INPUT #3,B$
910 IF B$="J"OR B$="j'" THEN GOTO 920 ELS
E IF B$="N" OR B$=""n" THEN GOTO 350 ELSE
GOTO 900
920 FOR I=1 TO 14
930 HH(I):HH(I)+HOLZ(I):NN(I)=NN(I)+NEUN
(I):PP(I)=PP(I)+PUDEL(I):KK(I):KK(I)+KRA
NZ(I):IF ANWESENDS$(I)=CHR$(74) THEN AW(I
)=AW(I)+1
940 NEXT I
950 FOR I=1 TO 14: LOCATE #2,20,3+I:PRIN
T #2,HH(I):LOCATE #2, 28,3+I:PRINT #2,NN
(I):LOCATE #2,37,3+I:PRINT #2,PP(I):LOCA
TE #2,45,3+I:PRINT #2,KK(I):LOCATE #2,57
,3+I:PRINT #2,USING"###.##";GG(I):LOCATE
#2,72,3+1:PRINT #2, AW(I):GESAMT(I)=0:N
EXT I
960 REM
970 REM
980 REM menue
990 CLS #3: LOCATE #3,2,2:PRINT #3,"1=da
ten eingabe 2=tabelle 3=kasse 4=da
ten speichern 5=jahreszahlen 6=au
sdrucken 7=ende"
1000 LOCATE #3,40,3:PRINT # 3," bitte w
acshlen sie":LOCATE #3,65,3:INPUT #3, e
1010 IF e <1 OR e>7 THEN GOTO 990
1020 ON e GOTO 170,650,380,780,860,1240,
1620
1030 DATA INGO KROHN,HANNELORE KROHN,PET
ER MUELLER,MONIKA MUELLER,HANS PETERSEN,
GABI PETERSEN,BERND HENNINGS,RENATE HENN
INGS,MISS XXXXX,MISTER XXXXX ,BERND PLAGM
ANN,HELGA PLAGMANN,BRIGITE PAETZKE,HELMU
T PAETZKE
1040 REM
1050 REM berecnung der zuzahlenden betra
ege
1060 PUDEL(I)=PUDEL(I)*0.1:NEUN(I)=NEUN
(I)*0.5:KRANZ(I)=KRANZ(I)*0.7
1070 P=P+PUDEL(I):N=N+NEUN(I):K=K+KRANZ(
I):RETURN
1080 FOR I=1 TO 14:IF ANWESEND$ (I)=CHRS$ (
78) OR ANWESEND$(I)=CHR$(110) THEN GESAM
T(I)=GESAMT(I)+BEITRAG(I)ELSE GESAMT(I)=
GESAMT(I)+BEITRAG(I)+N+K—NEUN(I)—KRANZ(I
)+PUDEL(I)
1090 GE=GE+GESAMT(I):NEXT i:RETURN
1100 CLS #3: LOCATE #3,2,2:PRINT #3,"Keg
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r-__:alprogr. by Ingo Krohn 2000 Hamburg 28 A

uschlaeger Allee 42 Telf.789 28 72": RET

URN

1110 CLS #1: LOCATE #1,1,1:PRINT #1,"Keg

elprogr. by Ingo Krohn 2000 Hamburg 28 A

uschlaeger Allee 42 Telf.789 28 72 ": R

ETURN

1120 LOCATE #3,3:PRINT 3,3"bitte waehlen
sie'":LOCATE #3,40,3:INPUT #3, e

1136 CLS #2:LOCATE #2,10,10:PRINT #2,"BI

TTE GEBEN SIE DAS DATUM DES LETZTEN KEGE

LN EIN"

1140 LOCATE #2,12,12:INPUT #2,D$

1150 CLS #2:LOCATE #2,10,10: PRINT #2,"BI

TTE GEBEN SIE DAS DATUM DES NAEHSTEN KEG

ELN EIN"

1160 LOCATE #2,12,12:INPUT #2,DD$:RETURN

1170 REM daten einlesen

1180 CLS #3:CLS #2:LOCATE #2,10,5:PRINT

#2,"BITTE CASSETTE EINLEGEN, PLAY UND IR

GENDEINE TASTE DRUECKEN'":CALIL &BB06

1190 CLS #1:LOCATE #1,1,1:PRINT #1,"
DATEN WERDEN VOM BAND EINGELESEN":GOSU

B 1100

1200 OPENIN"!

1210 FOR I=1 TO 14

1220 INPUT #9, KA,G(I),NN(I),KK(I),PP(I)

,GG(I),HH(I),AW(I)

1230 NEXT:CLS #2:GOSUB 1110:GOTO 140

1240 CLS #3:CLS #2:LOCATE #3,1,1:PRINT

#3,"MONATS ABRECHNUNG DRUCKEN (1)"

1250 LOCATE #3,1,2:PRINT #3,"JAHRES ZAH

LEN DRUCKEN (2)"

1260 LOCATE #3,1,3:PRINT #3,"ZURUECK ZUM

MENUE (3)"

1270 GOSUB 1110

1280 LOCATE #2,10,10:PRINT #2,"B I T T E

WAEHLEN SETAE S

1290 LOCATE #2,5,5:PRINT #2,"BITTE DRUCK

ER ANSCHALTEN ,UND PAPIER EINLEGEN"

1300 LOCATE #3,40,2:INPUT #3,E:IF e <1 O

R e> 2 THEN GOTO 1300 ELSE ON E GOTO 132

0,1510,990

1310 REM berechnung des kegelns auf druc

ker

1320 PRINT #8 ,CHR$(9);CHR$(14);CHR$(27);

"-"CHR$ (1 ) ; "ABRECHNUNG DES KEGELVEREINS"

;CHR$(27);"—"CHR$(0);CHR$(10);CHR$(20);C

HR$(10)

1330 PRINT #8,CHR$(9);"KEGELTAG",D$,CHRS

(9);"2U ZAHLEN AM"CHR$(9);,DD$;CHR$(10);

CHR$(10)

1340 PRINT #8

1350 PRINT #8

1360 PRINT #8

1370 PRINT #8 ,"NAME" ; CHR5 (9) ; CHR$ (9) ; CHR

$(9) ; "HOLZ"CHR$ (9) ; "NEUN" ; CHR$ (9) ; "KRANZ

";CHR$(9);"PUDEL";CHR$(9); "GEKEGELT SUM
ME BEZ.";CHR$(10);CHR$(10);CHR$(10)
1380 FOR I=1 TO 14

1390 PRINT #8,A$(I);CHR$(9);CHR$(9);HOLZ
(I);CHR$(9);NEUN(I);CHR$(9);KRANZ(I);CHR
$(9);PUDEL(I);CHR$(9); ANWESENDS (I);CHRS$ (
9);G(I):PRINT #8:NEXT I

1410 PRINT #8:FPRINT #8
1420 PRINT #8,CHR$(9);CHR$(14);"KASSENBU
CH VOM ";CHR$(9);D$;CHR$(20);CHR$(10)
1430 PRINT #8,CHR$(9);"ALTER KASSENSTAND
", USING"####.##";AK
1440 PRINT #8,CHR$(9); "EINNAHMEN
", USING" ####.##";S
1450 PRINT #8,CHR$(9) ;" SONDEREINNAHMEN
", USING" ####.#4";SE
1460 PRINT #8,CHR$(9) ;" "AUSGABEN
", USING"####.##";A
1470 PRINT #8,CHR$(9);"NEUER KASSENSTAND
" USING" ####.##" ;KA
1480 AK=0
1490 GOTO 990
1500 REM jahres zahlen drucken
1510 PRINT #8,CHR$(9);CHR$(14);CHRS$(27);
"-";CHR$(1);"DIE GESAMT ZAHLEN IM JAHRE
1985";CHR$(27);"-";CHR$(0) ;CHR$ (10) ; CHR$
(20);CHR$(10);CHR$(10)
1520 PRINT #8,CHR$(9);CHR$(14)"STAND AM
",D$;CHR$ (20)
1530 PRINT #8
1540 PRINT #8
1550 PRINT #8
1560 PRINT #8,"NAME";CHR$(9);CHR$(9);CHR
$(9);"HOLZ"CHR$(9) ; "NEUN";CHR$(9) ; "KRANZ
";CHR$(9) ;"PUDEL";CHR$(9) ; "GEKEGELT SU
MME" ; CHR$(10) ;CHR$(10) ; CHR$(10)
1570 RESTORE: FOR I=1 TO 14:READ A$(I)
1580 PRINT #8,A%$(I);CHR$(9);CHR$(9);HH(I
);CHR$(9);NN(I);CHR$(9);KK(I);CHR$(9);PP
(I);CHR$(9);AW(I);CHR$(9);GG(I):PRINT #8
¢:NEXT I
1590 PRINT #8,"

1600 GOTO 990

1610 REM programm beenden

1620 CLS #2:LOCATE #2,10,10:PRINT #2,"SI
ND SIE SICHER DAS SIE DAS PROGRAMM BEEND
EN WOLLEN (J/N)"

1630 LOCATE #2,10,12:INPUT #2,B$:IF B$="
J" OR B$="3j" THEN GOTO 1640 ELSE IF B$="
N" OR B$="n" THEN GOTO 990 ELSE GOTO 163
0

1640 CLS:END

meamilos s man

FRAlL. IR IR/
MICROCOMPUTER

Flr Schneider CPC 464, 664 und 6128
(Kassette oder Diskette)

CPCTERM

Das Terminalprogramm fiir Thren Schneider CPC.
Komplett mit AnschluBkabel (auch fiir 2. Rechner)
Keine weitere Hardware erforderlich i

300 baud

Wortldnge, Paritit, Stopbits, Half/Full-Duplex,
Zeichensatz, XON/XOFF frei wdhlbar.

* Textspeicher, Funktionstastenbelegung, EaLte

(" Telefon (02 41) 3 49 62
NoppiusstraBe 19, 5100 Aachen

* % * #

Einfhrungspreis nur 99,-- DM (spiter 129,-- DM)

Passend dazu: Modem dataphon s 21 'd 289,-- DM
mit CPCTERM 379,-- DM (spdter 399,-- DM)

CPCBUG

der Profimonitor der neuen Leistungsklasse
(Test in CPC int. 9/85) nur 59,-- DM

Fordern Sie Informationen ani
Nt 1

WOERLTRONIC®
dataphons 21 d

fiir SCHNEIDER CPC 464/664/6128

Auch als SET fiir Apple 1l e/+ /¢,
Commodore C 64 und Atari
lieferbar!

Info: Wiirlein GmbH & Co.KG, SchlieBfach 4, 8501 Cadolzburg
Erhaltlich in Kaufhausern, im Fachhandel und Versandhande

Sonderheft
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Nach dem Starten des Programms erscheint auf dem Bild-
schirm das Menue mit folgenden Funktionen:

1. Daten eingeben
2. Daten speichern
3. Daten laden

4. Daten ausgeben
5. Beenden

6. Cat-alogisieren

Bei Wahl des ersten Punktes »Daten eingeben«, wird als erstes
das Kennzeichen erfragt (damit das Programm auch fiir
mehrere Fahrzeuge verwendet werden kann). AnschlieBend
das Eingabejahr, dann der Kilometerstand zu Beginn der Er-
fassung und der km-Stand der letzten Inspektion. Als Inspek-
tions-Intervall wird 15.000 km angenommen (Variable-
intervall). Nach Eingabe dieser Werte, die nur einmal erfragt
werden, erscheint ein neues kleines Menue mit der Wahl:

1. Eingabe einzelne Monate
2. Eingabe Jahresdaten

3. Menue

4. Erlauterungen

Wird »monatliche Eingabe« gewihlt, fragt das Programm zu-
erstnach dem Eingabemonat, der mitden Zahlen 1-12 einge-
geben werden muB. Nach Eingabe dieses Wertes werden fiir
diesen Monat die gefahrenen Kilometer, Benzin- oder
Dieselkosten, Liter, die Kosten fiir Reparatur u. Inspektion
und zuletzt Kosten fiir Wartung und Pflege erfragt. Nach Ein-
gabe des letzten Wertes erscheint sofort die Aufrechnung der
Gesamtkosten, des Verbrauches je km und die Kosten je Kilo-
meter. Bei dieser Ausgabe bleiben die eingegebenen Werte
stehen. Es wird dann erfragt "Noch eine Eingabe j/n”. Wenn
“n” fiir nein gewdhlt wird, erscheint erneut das Menue, bei ”j”
fiir ja, wird zuerst wieder nach dem Monat gefragt und die
neue Eingabe kann beginnen. In der unteren Zeile wird die
Summe der eingegebenen Monate ausgegeben (Window 1),in
der vorletzten Zeile (Window 4) die Zahl der eingegebenen
Monate. Wenn der Monat 712" erreicht ist, geht das Pro-
gramm automatisch zur Eingabe der Jahresdaten weiter. Es
stellt dann fest, ob diese Daten bereits eingegeben wurden,
wenn ja, kann zum Menue weitergegangen werden, oder auch
eine neue Eingabe erfolgen, z.B. bei falscher Eingabe.

Die Funktionen

2. Daten speichern

3. Daten laden

bediirfen sicherlich keiner niheren Erlduterung, wohl aber
die Funktion 4. »Daten ausgeben«!

Wird diese Funktion gewihlt, kann wiederum tiiber ein klei-
nes Menue die Wahl aus »monatliche Daten« und »Jahres-
daten« erfolgen!

Wird monatliche Daten gewihlt, fragt der Computer, ab
welchem Monat ausgegeben werden soll. Nach dieser Ein-
gabe kann die Ausgabe der monatlichen Daten durch "Um-
blittern” erfolgen. Dies geschieht durch Driicken der Tasten
1. vorwirts bldttern und 2. fiir riickwérts, 3. fuhrt zum
Menue.

Bei Wahl der Jahresdaten werden samtliche eingegebenen
Daten zusammen ausgegeben. Es wird der Durchschnittsver-
brauch auf 100 km ermittelt. Wenn der letzte Eingabemonat
”12” war, dann werden auch die Durchschnittskosten je Mo-
nat, sowie die durchschnittlichen Kosten pro Kilometer er-
rechnetund ausgegeben. Wenn die gesamten Kilometeranga-
ben den Inspektionsintervall erreichen, wird darauf hinge-
wiesen, daB die Inspektion fillig war bei km. . .!
Gleichzeitig wird gefragt, ob diese bereits ausgefiihrt wurde -
wenn n, dann Riickkehr zum Menue, wenn j, dann wird ge-
fragt, bei welchem Kilometerstand. Nach Eingabe des km-
Standes wird die nichste Filligkeit der Inspektion angege-
ben. Das Programm erkennt auch eine Falscheingabe dieses
km-Standes, sowie auch die Falscheingabe beivielen anderen
Funktionen, so z.B. bei den Monaten 1- 12. Die Frage nach der
Inspektion wird solange wiederholt, bis mit j geantwortet
wird.

Funktion 5. Beenden:

Bei Wahl dieser Funktion wird zur Vorbeugung der Falschbe-
dienung noch einmal gefragt, ob wirklich beendet werden
soll. Bei n wird zum Menue zuriickgekehrt.

Funktion 6. Cat-alogisieren:

ist sehr niitzlich, wenn sich auf der Cassette mehrere Pro-
gramme befinden, oder eine Abspeicherug der KFZ-Daten
gesucht werden soll.

Ansonsten wire zu erwihnen, daBl das Programm im Mode 2
arbeitet und zur besseren Darstellung insgesamt 6 Windows
definiert wurden.

Variablen »KFZ-Kosten«
Eingabe der Monatswerte mit D$(L1) bis D$(L5)
Umrechnung mit VAL in:

A fiir Liter

B fiir Kilometer

C fiir Benzinkosten

D fiir Reparatur und Inspektion

E fiir Wartung und Pflege

VER Verbrauch auf 100 km je Monat (jeweiliger
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gk

pf

kenn$
jahr
kilometer
linsp

insp
ninsp
gesamtkm
gesamtliter
gesamtrep
gesamtpflege
summe
Steuer
versi
recht

club

sonsti

i$

FS$
endsumme
kionat
kkm

rest
intervall
durch
gesamt

100 REM

LR RS & 8

11C REM

LA RS & 83

120 REM

LA R E R E§

130 REM

LA RS RS ¥

140 REM

I
150 '==

egung *
160 s

ok ok ok kK

:REM oe

170 SYMBOL
180 SYMBOL

190 SYMBOI,
0:REM ae
200 SYMBOL
0:REM ue
210 SYMBOIL
6,96:REM sz

Eingabemonat)

Gesamtkosten

Kosten je km fiir Eingabemonat
Kennzeichen des Fahrzeugs
Eingabejahr

km-Stand zu Beginn des Eingabezeitraums
wann letzte Inspektion ausgefithrt
féllige Inspektion

neu durchgefiihrte Inspektion
Gesamtkilometer

Gesamtliter

gesamte Reparatur und Inspektionskosten
gesamte Pflege und Wartung
Summe der Eingabemonate
KFZ-Steuer

Versicherung
Rechtsschutzversicherung
Automobilclub

sonstige Kosten

Werte aus DATA

String$

Endsumme

Kosten je Monat

Kosten je Kilometer

restliche Kosten
Inspektionsabstand
Jahresdurchschnitt Ltr./100 km
Gesamtkilometerstand

.l-!“.lt..#l"t'ltlltt-ltl#lll.

WIS K f 2z Kosten

s e Ein Programm von

LR R X

RALF PATJENS (c) 1985

.*“l-ltllttlt!“lll*t#-l.###l*‘

Definition Umlaute und Tastenbel

BN ok kK N K K K

mit CTRL a,o,u,s

AFTER 122
123,102,0,60,102,102,102,60,0

124,102,0,120,12,124,204,118,
125,102,0,102,102,102,102,62,

126,120,104,120,108,108,124,9

LE RS % 8F

400

410 F$=STRING$(50,"*")
420 DATA Kilometer,DM
in,DM Inspektion,DM
430 GOTO 680

440 CLS#5:PRINT#5,"Falsche Eingabe, bitt
e neu !":FOR n=1 TO 2000:NEXT:GOTO 1260
450 REM **** variablen zur Errechnung mo
natliche Werte **®»x

460 A=VAL(D$(I,3)):B=VAL(D$(I,1)):VER=A/

B*100:C=VAL(D$(I,2)):D=VAL(D$(I,4))

470 E=VAL(D$(I,5)):gk=C+D+E:pf=gk/B

480 LOCATE 50,9:PRINT"Ltr./100 Km." USIN

G"### . ##" ; VER' ~-monatlicher Durchschn.-
490 LOCATE 50,7:PRINT"Kosten je Km DM "U
SING"### . ###" ; pf ' ——km-Kosten  monatlich-
500 LOCATE 49,11 :PRINT STRING$(25,CHR$ (&
94))

510 PAPER 1:PEN 0

520 LOCATE 50,12:PRINT" Gesamtkosten DM
";gk'---Gesamtkosten Eingabemonat
530 PAPER 0:PEN 1

540 LOCATE 49 ,13:PRINT STRING$ (25,CHRS$ (&
94))
550 :
560 REM
er Jahreswerte
570 :

580 gesamtkm=gesamtkm+B'--—-——cc—- Gesam
tkilometer---

590 gesamtbenzin=gesamtbenz in+C'---Gesam
tbenzin------

600 gesamtliter=gesamtliter+A'—-—-—- Gesam
tliter-—---—-

610 gesamtrep=gesamtrep+D' ——————___ Gesam
treparatur---

620 gesamtpflege=gesamtpflege+E'---Gesam
tpflege-——-—-

630 summe=summe+gk'-~———co o ____ Summe
der Monate--

640 :

650 PRINT#1,TAB(15)"S u m m e
is ";I;" DM";summe

660 RETURN

670

680 REM ™ % o ok o o ok ok ok o ok ok o ik ok Menue **%x®%#xxkx
#***t**l*#‘*i*#l*!***t*t*t**t

690 :

700 GOSUB 290

710 CLS#2:PRINT#Z:PRINT#Z,TAB(15)"K F Z
- KOSTENBERECHNTUNG"

720 PRINT#2,TAB (65)CHR$(164)"r.p.1985"

Benzin,Ltr. Benz
Wartung u.Pflege

**xxx Variablen zur Errechnung 4

LEE B &

Monat 1 b

>
3
£
®
3
a
£
3
o
®
3

220 KEY DEF 34,1,111,79,123 730 CLS:CLS#1:CLS#4:CLS#5: PRINT#5, TAB(15
230 KEY DEF 69,1,97,65,124 )"Bitte w!hlen Sie" :PRINT CHR$(7)
240 KEY DEF 42,1,117,85,125 740 IF J=0 THEN GOTO 760
250 KEY DEF 60,1,115,83,126 750 PRINT#3,UPPERS$ (kenn$); jahr
260 MODE 2:SPEED WRITE 1:BORDER 5 760 PRINT#5,TAB(15) STRINGS$(22,CHR$(&9A)
270 GOTO 350 )
280 : 770 PRINT TAB(15) "Wollen Sie"
290 REM ***sssunuunnns Fenster ***sssxus 780 PRINT:PRINT TAB(15) STRING$(22,CHR$(
LER R R E B &9A ) )
300 : 790 PRINT
310 WINDOW#0,1,80,4,21:WINDow#1,1,go,25, 800 PRINT TAB(15) "Daten eingeben ? (1
25:WINDOW#2,1,80,1,3:WINDOW#3,58,80,2,2 )"
320 WINDOW#4,1,80,24,24:WINDOW#5,1,80,22 810 PRINT
,23 820 PRINT TAB(15) "Daten speichern ? (2
330 RETURN "
340 : 830 PRINT
350 DIM D$(12,5),gesamtkm(12),gesamtbenz 840 PRINT TAB(15) "Daten laden ? (3
in(12),gesamtliter(12),gesamtrep(12),ges )"
amtpflege(12),summe(12) 850 PRINT
360 DIM kenn$(1),jahr(1),kilometer(1),1i 860 PRINT TAB(15) "Daten ausgeben ? (4
nsp(1),J(1),mon(12),1(13) )"
370 DIM steuer(1),versi(1),recht(1),club 870 PRINT
(1),sonsti(1) 880 PRINT TAB(15) "Beenden ?2 (5
380 : "
390 REM ****wwmesrnsnn Unterprogramme ** 890 PRINT
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Anwendungen

?90 PRINT TAB(15) '"Cat-alogisieren ? (6
910 A$=INKEY$:IF A$="" THEN 910

920 ON VAL(A$) GOTO 940,1700,2020,2340,3
110,3500

930 :

940 REM ****»sxxxxsxsxxxx** Daten eingeben
LE R R R R RS R E R R EE R R R R R R R R RE TS

950 :

960 IF J=1 THEN GOTO 1030

970 CLS:PRINT"Bitte geben Sie als erstes
einige allgemeine Daten ein !"

980 PRINT:INPUT" Kennzeichen Ihres PKW
":kenn$

990 PRINT:INPUT" Eingabe f}r welches Jah

r ";jahr

1000 PRINT:INPUT" Kilometerstand zu Begi

nn der Erfassung ":kilometer

1010 PRINT:INPUT" Wann wurde die letzte

Inspektion ausgefthrt';linsp

1020 J=1

1030 PRINT#3,UPPER$(kenn$); jahr

1040 CLS:PRINT:PRINT" Eingabe : 1 )m
onatliche Kosten "

1050 PRINT:PRINT" 2 ) jihrl
iche Kosten "

1060 PRINT:PRINT" 3 ) Men)"
1070 PRINT:PRINT" 4 ) Erliu

terungen"

1080 e$=INKEY$:IF e$="" THEN GOTO 1080
1090 IF e$="1" THEN GOTO 1160

1100 IF e$="2" THEN GOTO 1460

1110 IF e%$="3" THEN GOTO 680

1120 IF e$="4" THEN GOTO 3240

1130 :

1140 REM ***=** monatliche Eingabe *****
1150 =

1160 CLS#5:PRINT#5,TAB(15)"Bitte Daten e
ingeben "

1170 PRINT#1, TAB(15)"Eingabe Monat bitt

e von 1-12 1%

1180 CLS:I=0

1190 PRINT#4,TAB (15)"Bisherige Eingabe
"-mon;'" Monate"

1200 IF I=13 THEN CLS#4:PRINT#1,TAB(15)"

Jetzt Eingabe Jahreskosten, bitte warten
1":FOR n=1 TO 3000:NEXT n:GOTO 1480
1210 IF I=0 THEN GOTO 1260

1220 PRINT:PRINT TAB(15)" Noch eine Eing

abe j/n "

1230 a$=INKEY$:IF a$="" THEN GOTO 1230
1240 IF a$="j" THEN GOTO 1260

1250 IF a$=""n" THEN GOTO 680

1260 CLS#5:PRINT:INPUT" W e
lcher Monat";I

1270 CLS#1:mon=mon+1

1280 IF I=13 GOTO 1200

1290 IF I<1 OR I>13 THEN GOTO 440

1300 CLS:LOCATE 15,2:PRINT "Eingabe Verb
rauch "

1310 LOCATE 50,2:PRINT"Durchschnittswert
e"

1320 LOCATE 14,3:PRINT STRINGS$(19,CHRS (&
94))

1330 LOCATE 49,3:PRINT STRING$ (20 ,CHR$ (&
9a))

1340 CLS#5:PRINT#5,TAB(15)"Eingabe flr M
onat ";I

1350 CLS#1:PRINT#1,TAB(15)">Ende< = Men}
L1}

1360 LOCATE 15,5:INPUT "gefahrene Kilome
ter ".D$(I,1)
1370 IF D$(I,1)="Ende" THEN I=I-1:GOTO 6
80
1380 CLS#1
1390 LOCATE 15,7:INPUT "Benzinkosten in
DM ".D$(I,2)
1400 LOCATE 15,9:INPUT "Gesamtverbrauch
Liter ".D$(I,3)
1410 LOCATE 15,11:INPUT '"Reparatur u.Ins
pektion ";D$(I,4)
1420 LOCATE 15,13:INPUT "Wartung u. Pfle
ge “-D$ (T,5)
1430 GOSUB 460
1440 I=I+1:GOTO 1190
1450 :
1460 REM ***** Eingabe der Jahreskosten
[ B R B
1470 :
1480 CLS#5
1490 IF z=0 THEN GOTO 1550
1500 IF Z=5 THEN CLS
1510 PRINT" Die Jahresdaten wurden berei
ts eingegeben "
1520 PRINT:PRINT" Neue Eingabe = 1
Men} = 2" {
1530 e$=INKEY$:IF e$="" THEN GOTO 1530
1540 IF e$="2" THEN GOTO 730 ELSE 1550
1550 CLS:CLS#1:PRINT:PRINT" Eingabe der
sonstigen Jahreskosten "
1560 PRINT:INPUT" Kfz-Steuern

".steuer
1570 PRINT: INPUT" Versicherung: Betrag
u.Zahlungsweise'";versi
1580 PRINT" 1) jihrlich
rlich 4) vierteljthrlich "

2) halbjth

1590 PRINT" Bitte entsprechende Taste d
ricken !"
1600 a$=INKEY$:IF a$="" THEN GOTO 1600

1610 IF a$="1" THEN GOTO 1640
1620 IF a$="2" THEN versi=versi*2:GOTO 1
640
1630 IF a$="4" THEN versi=versi*4:GOTO 1
640
1640 PRINT:INPUT" Rechtsschutzversicheru
ng" ;recht
1650 PRINT:INPUT" Automobilclub
"sclub
1660 PRINT:INPUT" Sonstiges
".sonsti
1670 2=5
1680 GOTO 680
1690 :
1700 REM *#**s*ssxsxwsxuxs¥ Daten speiche
rn Aok e ok ok ok ok ok ol ok ok ok ok Xk ok ok kol ok K ok K ok K XK
1710
1720 CLS:CLS#5:PRINT#5," Bitte Rec' Play
u.irgendeine Taste drlcken !"
1730 OPENOUT "Kfz Kosten"
1740 FOR I= 1 TO 12
1750 FOR z= 1 TO 5
1760 PRINT#9,D$(I,z)
1770 NEXT z,I
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1780 PRINT#9,J

1790 PRINT#9, 3z

1800 PRINT#9,I

1810 PRINT#9,mon

1820 PRINT#9,kilometer

1830 PRINT#9,linsp

1840 PRINT#9,kenn$

1850 PRINT#9,jahr

1860 PRINT#9,steuer

1870 PRINT#9,versi

1880 PRINT#9,recht

1890 PRINT#9,club

1900 PRINT#9,sonsti

1910 PRINT#9,gesamtkm

1920 PRINT#9,gesamtbenzin

1930 PRINT#9,gesamtrep

1940 PRINT#9,gesamtliter

1950 PRINT#9,gesamtpflege

1960 PRINT#9,summe

1970 PRINT#9,gesamtsumme

1980 PRINT#9,endsumme

1990 CLOSEOUT

2000 GOTO 680

2010 :

2020 REM ******sxsxxxxxsx» Daten laden
Aok ko K ok ok ko K ok N 3 ok o ok ok ok ok K ok ok ok

2030 :

2040 CLS:CLS#5:PRINT#5," Bitte Play u.ir

gendeine Taste drl)cken, und warten !

2050 OPENIN "Kfz Kosten"

2060 FOR I= 1 TO 12

2070 FOR z= 1 TO 5

2080 INPUT#9,D$(I,z)

2090 NEXT z,I

2100 INPUT#9,J

2110 INPUT#9,Z

2120 INPUT#9,I

2130 INPUT#9,mon

2140 INPUT#9,kilometer

2150 INPUT#9,linsp

2160 INPUT#9,kenn$

2170 INPUT#9,jahr

2180 INPUT#9,steuer

2190 INPUT#9,versi

2200 INPUT#9,recht

2210 INPUT#9,club

2220 INPUT#9,sonsti

2230 INPUT#9,gesamtkm

2240 INPUT#9,gesamtbenzin

2250 INPUT#9,gesamtrep

2260 INPUT#9,gesamtliter

2270 INPUT#9,gesamtpflege

2280 INPUT#9,summe

2290 INPUT#9,gesamtsumme

2300 INPUT#9,endsumme

2310 CLOSEIN

2320 GOTO 680

2330 :

2340 REM ***#sssuxssxwsus Dotepn ausgeben
W ok K ok ok ok ke ok ok ok o ok ok K oK Kk ok

2350 :

2360 CLS:PRINT:PRINT" DATENAUSGABE "

2370 PRINT:PRINT" 1) Einzelne Monate dur

ch Umbl|ttern"

2380 PRINT:PRINT" 2) Ausgabe der Jahresd

aten"

2390 PRINT:PRINT" 3) Men}"

2400 a$=INKEY$:IF a$="" THEN GOTO 2400

2410 IF a$="1" THEN GOTO 2470

2420 IF a$="2" THEN GOTO 2760

2430 IF a$="3" THEN GOTO 680

2440

2450 REM ***** Ausgabe Monate **e*=»

2460 :

2470 INPUT"Ab welchem Monat ";N

2480 IF N<1 OR N»>12 THEN PRINT"Fals he E

ingabe, bitte neu !":GOTO 2470
2490 CLS:CLS#5

® E SCHLUSS MIT DER SEQUENTIELLEN
: DATEI!
@ ! Relative Datelverwaltung mit DEISYS!

+ DEISYS verwaltet lhre kompletten Daten und ist unabhdngig vom freien
! Speicherplatz |hres Rechners! ; . %
:Universelle Dateiverwaltung mit frei definierbarer Bildschirmmaske fiir
1 CPC 464, 664 und 6128!

: Leistungsmerkmale in Stichworten:

1 Integrierter Terminkalender

' —nach dem Starten des Programmes werden automatisch die aktuellen

! @
(]
]
' @
:
' @
]
(]
' @
:
Tagestermine angezeigt :
® e
1 — Datenaufnahme unabhangig vom freien Speicherplatz !
' —relative Datenstruktur :
® 1 — frei definierbare Bildschirmmaske N )
1 — schnellstmdgliche Abarbeitungsgeschwindigkeit 1
' — deutscher Zeichensatz, auf ASC!| umschaltbar :
Y | —max. 20 Datenfelder pro Datensatz @
1 — diverse Suchkriterien 1
! — durchgehende Menuefiihrung, dadurch: :
® \ — hoher Bedienungskomfort ' @
1 DEISYS gibt es auf 3"- und 5 1/4"-Diskette zum  Preisvon 198,~DM
(]
| VERIS i .
@' Das Datenbanksystem fiir den modernen Versmherunggkaufmann! :
, Verwaltet Ihre kompletten Bestande und unterstiitzt gezielte Verkaufs- ;

1 aktionen (z.B: Altersaktion)! 1
@ ' Terminkalender und Datenbank In einem Programm! ! @
\ — frei definierbare Bildschirmmaske ;

1+ —druckt Bestande 1 ®
@ ' — max. 20 Datenfelder pro Datensatz :
1 — durchgehende Menuefiihrung : !
1+ VERIS ist auf 3"- und 5 1/4"-Diskette erhéltlich. Preis 348-DM PY
® . Deitext Preis auf Anfrage |
1 Handleranfragen erwiinscht. 1
' . T 1
e NCaVE EDV-Beratung Worms ' @
. Rheinbergstrafie 14 !
1
@ Postfach 280108 '@
)
I 6520 Worms 28 ;
°. T 06242/4597 '®

PROBLEME, FRAGEN
ANREGUNGEN...?

JEDEN MITTWOCH ZWISCHEN 14.00 UND 17.00 UHR
STEHEN IHNEN UNSER HERR RITTER (REDAKTION) UND
HERR MORGEN (PROGRAMMIERUNG) AM

St

[
e o o 2 2]

HEISSEN DRAHT

ZUR VERFUGUNG. RUFEN SIE DOCH EINFACH AN.

Tel.: 09651/8702
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Anwendungen

2500 PRINT#5," Datenausgabe durch Umbl |t
tern: 1=vorw|rts 2=r)ckwirts 3=Men)"
2510 PRINT#5," Bitte drl)cken Sie die ent
sprechende Tastel"

2520 a$=INKEY$:IF a$="" THEN GOTO 2520
2530 IF a$="1" THEN GOTO 2560

2540 IF a$="2" THEN GOTO 2660

2550 IF a$="3" THEN GOTO 680

2560 PRINT'"Monat'";N

2570 FOR Y=1 TO 5

2580 READ i$

2590 PRINT TAB(20)D$(N,Y),+i$

2600 NEXT Y

2610 PRINT F$

2620 N=N+1

2630 IF N>=12 THEN N=12

2640 RESTORE

2650 GOTO 2520

2660 PRINT'"Monat";N

2670 FOR Y=1 TO 5

2680 READ i$

2690 PRINT TAB(20)D$(N,Y),+i$

2700 NEXT Y

2710 PRINT F$

2720 N=N-1:IF N<1 THEN N=1

2730 RESTORE

2740 GOTO 2520

2750 =

2760 REM ***** Ausgabe der gesamten Jahr
eskosten ***s*»

2770 =

2780 IF I>12 THEN I=12

2790 REM

2800 REM ***** variablen zur Errechnung
der Gesamtendwerte %®®®=s=

2810 endsumme=summe+steuer+versi+club+re
cht+sonsti'----- Gesamtendsumme-----

2820 kkm=endsumme/gesamtkm'---- --Ges
amtkosten je Km----------—---
2830 kmonat=endsumme/I'-
amtkosten je Monat----
2840 rest=sonsti+club
tliche Gesamtkosten---
2850 intervall=15000 '
ervallabstand Inspektion ----=------

2860 durch=gesamtliter/gesamtkm*100'-Ltr
.Durchschnitt je Km im Jahr -------

2870 insp=linsp+intervall '----
lligkeit Inspektion-------—----—-
2880 gesamt=gesamtkm+kilometer'
amtkilometerstand------===----——---
2890 MODE 2

2900 PRINT'" AUSGABE DER JAHRESDATEN f)r

PKW ";UPPER$(kenn$), jahr:PRINT

2910 PRINT" Steuer DM
";steuer

2920 PRINT" Versicherung DM
";versi

2930 PRINT" Rechtsschutzversicherung DM
";recht

2940 PRINT" Sonstige Kosten DM
";rest

2950 PRINT" Gesamt-Reparatur u.Insp. DM
";gesamtrep

2960 PRINT" Gesamt-Pflege DM
";gesamtpflege

2970 PRINT" Gesamt-Benzinkosten DM
";gesamtbenzin

2980 PRINT" Gesamt-Liter
";gesamtliter

2990 PRINT" Gesamtkilometerleistung
";gesamtkm

3000 PRINT" Verbrauch Ltr./100 Km. 5y

USING"###.###" ;durch

3010 PAPER 1:PEN 0:PRINT" Gesamtkosten i

n DM ";endsumme

3020 PAPER 0:PEN 1

3030 IF gesamtkm+kilometer>insp THEN GOT

0 3350

3040 IF I=12 THEN GOTO 3050 ELSE 3070

3050 PRINT:PRINT" Kosten je Km in. D

M "USING"### . ###" ;kkm

3060 PRINT" Kosten je Monat in

NG" ### . ##" ; kmonat

3070 PRINT:PRINT" Mit Tastendruck zurlck
zum Men} "

3080 e$=INKEY$:IF e$="" THEN GOTO 3080

3090 GOTO 680

3100 :

3110 REM *%ssssessssssssas Boonden **%**

BEREREEL A XSS AR KA ST SRR ARER S

3120 :

3130 CLS:PRINT:PRINT:PRINT" A CH T U N

G 1"

DM "USI

3140 PRINT:PRINT" Wenn beendet wird, geh
en allen Daten verloren"

3150 PRINT:PRINT" Soll trotzdem beendet
werden  ja/n 2"

3160 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 3160

3170 IF a$<>"3j" THEN GOTO 680

3180 PRINT" Programm wird beendet "
3190 FOR i=1 TO 3000:NEXT

3200 MODE 2:END

3210 :

3220 REM ****s** Er] juterungen -zur Eingab
e (AR R E SR R AR AR R R R 2 2

3230

3240

3250 PAPER 0:PEN 1:PRINT" Die monatliche

n Werte sind durch Eingabe der Monatszah
len 1-12 einzugeben."

3260 PRINT" Zweckm|~ig ist hier eine Ein

gabe der Reihe nach von 1-12."

3270 PRINT" Wenn der letzte Eingabemonat
nicht mehr bekannt ist, durch Aufruf vo

n >Men} 4<"

3280 PRINT" die Monatszahlen ausgeben la
sse?. Hier ist der Eingabemonat ersic tl
ich"

3290 PRINT" Ansonsten werden die Eingabe

n )berschrieben 1"

3300 CALL &BB18

3310 GOTO 680

3320 :

3330 REM ***** Abfrage Inspektion ***s%*
3340 : .
3350 PRINT" Inspektion war flllig bei Ki
lometer";insp

3360 PRINT" Wurde die Inspektion bereits
ausgefthrt j/n 2"

3370 a$=INKEY$:IF a$="" THEN GOTO 3370
3380 IF a ' THEN GOTO 3400

3390 IF a$="n" THEN GOTO 3040

3400 INPUT" Bei welchem Kilometerstand "
;ninsp

3410 IF ninsp<gesamt THEN GOTO 3440

3420 IF ninsp>gesamt THEN PRINT" Falsche
Eingabe, bitte neu"

3430 PRINT" Der Gesamtkilometerstand ist
erst ";gesamt; "Kilometer !":GOTO 3400
3440 linsp=ninsp:insp=linsp+intervall'--

--Errechnung neue Inspektions-----
3450 PRINT" Nichste Inspektion f!llig be
i Kilometer ";insp

3460 GOTO 3040 -
3470 :

3480 REM ®ssss CAT sssss

3490 :

3500 CLS:CLS#1:CLS#5:PRINT" Bitte spulen
Sie Ihr Band an die richtige Stelle, da

nn eine Taste drl)cken "

3510 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 3510

3520 PRINT:PRINT" Zur Unterbrechung-drlc

ken Sie bitte 2 x 'EsC' 1"

3530 ON BREAK GOSUB 3540:CAT:GOTO 730
3540 ON BREAK STOP:RETURN

DT T ey

&R BRE TS

O R R R =

ZUM GUTEN
SCHLUSS 400

ITERN

EINEN SCHOMEN GUTE
MORGEN DIE HERRED
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Das bringt den Schneider auf Trab!

5 1/4”-Laufwerk FDD

von Data Media fiir CPC 464 + 664
(in Kiirze lieferbar)

— professionelles Speichermedium im géngigen 5 1/4"-
Format

—optional mit 2, 3 oder 4 Laufwerken zu je 780KB pro
Laufwerk

— eigenstéandiges FDOS-Betriebssystem mit zusatzlichen
Befehlen

— wahlweise 40 oder 80 Tracks

- CP/M 2.2 kompatibel

— eingebauter Maschinensprache-Monitor auf Eprom

— 72 Directory-Eintrage & 20 Zeichen Lange

— eingebaute RS-232-Schnittstelle

— eigener Controller

— Slimline Laufwerke (Teac 2x80 Tracks)

— eingebautes Netzteil

— hohe Laufruhe

— veranderbare Disc-Formate zum Lesen von Fremddisketten
— umfangreiches deutsches Handbuch

Anz. der Laufw. Speicherkapaz. Preis

2 1.6 MB 1598,— DM

3 24 MB 2298, DM
3.2 MB 2998,- DM

Speichererweite?ung filr Schneider PG 464/664

— kompatibel zu CP/M 2.2, Schneider Basic
— voll kompatibel zu Laufwerken FDD und FDI
— eigenstandiges Bank-Select
— erschlieBt die Welt der CP/M-Software
— eingebauter Bank-Manager
— einfache Montage
Preise: Data Media Speichererweiterung:
Best.-Nr. 6174 64KB Erweiterungsplatine,

nicht aufriistbar 128,- DM
Best.-Nr. 6170 64KB Erweiterung aufriistbar 198,—- DM
Best.-Nr. 6171 128KB Erweiterung aufriistbar 298,- DM
Best.-Nr. 6172 256KB Erweiterung aufriistbar 398,- DM
Best.-Nr. 6173 512KB Erweiterung komplett 498,— DM

Wie bestellen?

Die Bestellkarte im Innenteil der CPC heraustrennen, aus-
filllen und an DATA MEDIA senden. Lieferung erfoigt
umgehend! Zahlung per Vorkasse oder Nachnahme zzgl.
Porto-bzw. Nachnah-

megebiihr. (Nach-

nahme ins Ausland ist

nicht moglich.)

data media gk MAILORDER

Weitere Artikel in unserem Gesamtkatalog. Bitte anfordern (2,— DM fiir Riickporto beilegen).
Data Media GmbH -Mailorder- Ruhrallee 55, 4600 Dortmund, Tel.: (02 31) 12 50 71-3




Die professionelle Textverarbeitung von Schnelder fur den »CPC«

Diese professionelle Textverarbeitung auf
Diskette, kann durch ihre Vielzahl von Méglich-
keiten fiir verschiedenste Zwecke eingesetzt

werden.

Zum Programmpaket »TexPack« gehort neben
der eigentlichen Textverarbeitung auch eine
komfortable AdreB- und Dateiverwaltung.

Die Leistungsmerkmale des »TexPack« in Stichworten:

® Zeichen einfiigen und I6schen

® Zeilen einfiigen und Ioschen

® Absétze einfiigen und I6schen

@ Begriffe suchen und ersetzen

® Wort |6schen, Zeilenrest
loschen

@ Zeilen aufbrechen und
anschlieBen

@ Bausteinverarbeitung

@ AdreBbe- und -verarbeitung

® Textbreite bis zu 240 Zeichen
pro Zeile

® FlieBtexteingabe

@ Randausgleich auch zur
nachtraglichen Anderung der
Textbreite

@ Block- oder Flattersatz
wahlweise

® Freie Wahl des linken Randes
fur beliebige Textabschnitte

»FD -1« Diskettenlaufwerk
als zweites Laufwerk

Folgende Druckausgaben sind

variierbar:

® Schriftbreite

® Zeilenabstand ein-,
eineinhalb- und zweizeilig

® Formelschreibweise
(Hoch- und Tiefstellung)

@ verschiedene
Hervorhebungsarten:
Unterstreichen, Fettdruck etc.

® Normalschrift oder
Korrespondenz-Qualitat
(Near-Letter-Quality)

»CF2« Diskette

Unsere Software-Palette wird standig erweitert. Fragen Sie Ihren Handler nach den aktuellen Neuerscheinungei.
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Drucker »NLQ 401«
(Near Letter Quality)

Traktoraufsatz »SFT 401«
zum »NLQ 401«





