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EDITORIAL

Nachruf 
auf die 
Freaks

Mit den Computern 
der „neuen Gene­
ration“, so scheint 

es, wächst auch die Zahl 
der Anwender der „neu­
en Generation“. Grund 
genug, einmal an die gu­
ten alten Computer-Zei­
ten zu denken.
Die ersten Heimcompu­
ter waren eine Sensation. 
Endlich standen auch ei­
nem Privatmann die 
Möglichkeiten von Rech­
nern offen, die sich gro­
ße Firmen schon lange 
leisten konnten. Große 
Computer-Leistungen zu 
einem erschwinglichen 
Preis — was wollte man 
mehr?
So schien es zumindest. 
Doch man wollte mehr: 
Software. Aber wo gab 
es die Programme, die 
sich der Anwender so 
sehnlich wünschte?
Vorerst waren sie nir­
gends zu bekommen. Es 
blieb also nur eine Mög- 
lichkeit: selbst program­
mieren. Die Sprache BA­
SIC war im Rechner ein­
gebaut. Nichts schien 
einfacher zu sein, als die 
benötigte Software zu 
erstellen.
Daß das Programmieren 
nicht so leicht ist, wie es 
scheint, merkte mancher 
schon nach kurzer Zeit. 
Aber was half s — irgend­
wie würde man schon zu­
rechtkommen. Das erste 
eigene Programm, nicht 
hundertprozentig lauffä­
hig, aber brauchbar, war

Grund genug zum Fei­
ern.
Irgendwann kam dann 
auch die Industrie auf 
die Idee, daß hier eine 
Marktlücke sei. Spiele, 
Utilities und Anwendun­
gen kamen auf den 
Markt. Anfangs war 
zwar manches eigene 
BASIC-Programm noch 
besser als die Software 
aus dem Laden. Aber 
auch die Profis wurden 
professioneller.
Nach kurzer Zeit konn­
te kaum ein Privat-An- 
wender noch Software 
erstellen, die sich mit 
kommerziellen Program­
men vergleichen ließ. Si­
cher gab und gibt es hier 
und da Ausnahmefälle. 
Doch wer hat schon die 
Zeit, tage- und nächte­
lang an einem Pro­
gramm zu arbeiten, das 
er für 49 Mark 80 im 
Kaufhaus kaufen kann? 
Die Heimcomputer-Prei­
se sanken drastisch: Die 
Technik wurde in gera­
dezu ungeheurem Tem­
po weiterentwickelt. Bei 
den Freaks wurden 
gleichzeitig die Rufe 
nach dem Allerneuesten 
immer lauter. Der typi­
sche Computer-Aufstei­
ger begann seine „Karrie­
re“ mit einem Sinclair 
ZX-80. Inzwischen be­
sitzt er Super-Maschinen 
vom Range eines Atari 
ST, Amiga oder PC-AT. 
Mit der Weiterentwick­
lung der Hardware stie­
gen auch die Anforderun­
gen an die Software. Ist 
ein Acht-Bit-Rechner 
wie der CPC noch ein­
fach zu durchschauen, 
so benötigen Sie für eine 
ernsthafte Beschäfti­
gung mit dem Amiga be­
reits eine gehörige Por­
tion Grundlagenwissen.

Auch die Programmier­
sprachen wurden kompli­
zierter. BASIC ist eben 
doch nicht gleich BASIC. 
Einschalten und einfach 
mal sehen, was sich tut — 
das war einmal.
Die erste Hürde, die es 
bei „modernen“ Syste­
men zu überwinden gilt, 
ist die Aktivierung der 
Sprache selbst. Anschlie­
ßend müssen Sie sich mit 
einem Editor-Interpre­
ter- oder Editor-Compi­
ler-System vertraut ma­
chen. Erst dann können 
Sie daran denken, die er­
ste BASIC-Zeile einzu­
tippen.
Die Software-Firmen, 
die solche Programmier­
sprachen herstellen, ge­
ben ihren Machwerken 
hochtrabende Namen 
wie „Programming En­
vironment“ oder „De­
velopment System“. 
Professionelle Program­
mierer wissen die Unter­
stützung, die ihnen sol­
che Systeme bieten, si­
cher zu schätzen. Für 
den privaten Anwender, 
der auf die Schnelle ein 
kleines Programm schrei­
ben will, bewirken diese 
überflüssigen „Hilfen“ 
eher das Gegenteil.
Eine Firma ist inzwi­
schen so weit gegangen, 
ihr Programm in einer 
Anwender- und einer 
Programmierer-Version 
anzubieten. Andere Un­
ternehmen werden die­
sem Beispiel folgen. Sind 
die Zeiten der program­
mierenden Anwender 
endgültig vorbei?
Zumindest die Software- 
Industrie wird sich das 
wünschen. Wer nicht 
selbst programmiert, 
muß die Software kau­
fen. Läuft nicht alles 
zur Zufriedenheit, legt

man auch noch das Geld 
für das neue Update hin. 
Ein Vierteljahr später 
kommt dann das neueste 
Update, ein halbes Jahr 
darauf das allerneueste. 
Und so weiter.
Irgendwo aber muß es 
sie noch geben, die rich­
tigen Freaks. Das bewei­
sen nicht zuletzt die 
zahlreichen Programm- 
Einsendungen, die wir er­
halten. Von der selbstge­
strickten Anwendung, 
die entstand, weil die 
Software-Industrie in ei­
nem speziellen Bereich 
keine Absatz-Chancen 
sieht, bis hin zu Pro­
grammen, die aus Spaß 
an der Freud’ entstan­
den sind und das Letzte 
aus dem CPC herausho­
len, ist alles vertreten. 
CPC-User, so scheint es, 
bleiben weiterhin aktiv. 
Eines der Highlights ha­
ben wir für Sie herausge­
sucht: Ein Grafik-Pro­
gramm für den 464, das 
keine Möglichkeit unge­
nutzt läßt.
Wir haben lange über­
legt, ob dieses Programm 
für eine Veröffentli­
chung geeignet sei. Im­
merhin umfaßt allein das 
Listing fast dreißig Sei­
ten, und das Programm 
ist nur für 464-Besitzer 
geeignet. Wir haben uns 
dennoch entschlossen, es 
Ihnen nicht vorzuenthal- 
ten — unter anderem, um 
zu zeigen, was sich mit 
etwas Fantasie auf dem 
CPC machen läßt.
Ein weiteres Thema die­
ses Hefts der CPC-WELT 
läßt sich mit „Vergan­
genheit und Zukunft“ 
überschreiben.
Die junge Vergangenheit 
wird repräsentiert durch 
einen Rückblick auf Er­
folge und Flops der
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Homecomputer-Szene. 
Vielleicht erinnert sich 
der eine oder andere von 
Ihnen noch an diese 
„kleinen“ Rechner. Den 
Einsteigern bieten wir 
Gelegenheit, einen Bück 
ins Computer-Museum 
zu werfen.
Die Zukunft ist vertreten 
durch den Acorn Archi- 
medes, über den wir be­
reits in der letzten Aus­
gabe der CPC-WELT be­
richteten. Die Resonanz 
auf diesen Beitrag war so 
überwältigend positiv, 
daß wir Ihnen weitere In­
formationen auch in die­
sem Heft nicht vorenthal- 
ten. Eine feste Archime- 
des-Rubrik finden Sie üb­
rigens in unserer Schwe­
ster-Zeitschrift PC POPU­
LÄR. Auch wir werden 
Sie weiterhin über dieses 
Gerät informieren.
Egal, wie die neuen Ma­
schinen heißen mögen: 
Über kurz oder lang wer­
den sie die altbewährten 
Acht-Bit-Rechner ablö­
sen. Doch welcher priva­
te Anwender braucht ein 
halbes Megabyte Spei­
cher? Wer verwaltet sol­
che Datenmengen, daß 
ein schneller 68000-Pro- 
zessor notwendig ist? 
Wer benötigt Grafik in 
256 Farben und Sound 
auf zehn Kanälen? 
Zugegeben: Auch ich 
schreibe meine Texte auf 
einem PC. Doch zum 
Programmieren (und 
auch schon mal zum 
Spielen) setze ich mich 
lieber an den CPC. Und 
manchmal packe ich so­
gar den alten ZX-81 wie­
der aus.

Ihr
Alwin Ertl
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Computer, 
die 

Geschichte(n) 
machten

Erfolge und Flops aus der Geschichte der Homecomputer
Vor acht Jahren begann das Zeitalter der Homecomputer.

Die Rechner, mit denen damals einige Hersteller den Anfang wagten, ver­
schwinden langsam aus unserem Gedächtnis. Noch schlimmer ergeht es jenen 

Maschinen, die bereits bei der Markteinführung als Flop galten. Jüngere 
Computer-Begeisterte haben kaum etwas von diesen „Fehltritten" gehört. Alles 

ging so schnell, daß es heute bereits Geschichte ist. Aber eine interessante.

Die Ansprüche, die heute an 
einen Homecomputer ge­
stellt werden, sind ver­

gleichsweise enorm: 512 KByte 
Arbeitsspeicher, Maus, Supergra­
fik und haufenweise leistungsfä­
hige Programme. Wer hat noch 
nicht, wer will noch mehr? 
Dabei ist es gerade mal sieben 
Jahre her, daß man sich wie ein 
Schneekönig über einen Arbeits­
speicher von einem KByte freute. 
Noch größer war die Sensation, 
daß ein Homecomputer Farbe auf 
den Bildschirm brachte. Diese Ma­
schinen waren es, denen wir unser 
Hobby zu verdanken haben. Sie 
führten den Anwender in die pri­
mitivsten EDV-Kenntnisse ein 
und bewiesen den großen Firmen,

daß es sich lohnt, auf dem Gebiet I MHM|^HHHHMHFlFlT!Tr 
der Homecomputer I nlwicklungs- , . | l • Der Urvater der
arbeit zu leisten. Ganz oben auf Homecomputer
der Liste der Innovationen stan­
den deshalb, kaum verwunderlich.
die l realer einer ganzen Industrie.

Sinclair ZX 80 —
Der Erste und der Wichtigste

Gehl es um Compulergeschichte. 
dann reden alle vom ( ommodore 
PL I oder von den ersten Apple 
Computern. Sicherlich haben die 
zwei Geräte in der ,.Früh“-Ge- 
schichte der Massen-Computer 
Schide gemacht, aber sie waren 
wegen ihres hohen Preises nicht 
der Startschuß der Homecompu­
ter für jedermann.
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Den Knall dazu lieferte ein splee­
niger Engländer namens Clive Sin­
clair. Er kam doch tatsächlich auf 
die Idee, einen Rechner herauszu­
bringen, den sich fast alle leisten 
konnten. Für nur achthundert 
Mark wurde ihm der ZX 80 aus 
den Händen gerissen. Aber die 
Leistungsmerkmale waren ja auch 
erstaunlich: Ein volles KByte 
RAM und ein BASIC-Interpreter 
im ROM machten Laune zum 
Programmieren. Bei der Folienta­
statur war jede Taste vierfach be­
legt und es gab einen TV-Anschluß. 
Sogar ein Druckeranschluß war 
vorhanden, und der — nicht im 
Preis enthaltene — Thermoprinter 
sprühte Funken, daß man sich wie 
in der Silvesternacht bei einem 
Feuerwerk fühlte.
Das mag sich ironisch anhören, 
aber damals nahm die Kaufwut 
gar kein Ende und der Preis konn­
te auf fünfhundert Mark gesenkt 
werden. Meister Sinclair selbst 
machte sich ans Werk, um eine 16- 
KByte-Speichererweiterung zu lie­
fern und die Hersteller von Zube­
hör schafften es sogar, ein 64-K-

Der Enterprise, 
ein teurer Super-

Die Oric-Computer- 
serie: Mißglückter 
Versuch, den 
Sinclair-Rechnern 
Konkurrenz zu 
machen

Computer

Byte-Ram zu entwickeln. Anstelle' 
der schlechten Folientastatur, de­
ren einziger Vorteil es war, daß 
man sie schnell einmal feucht ab­
wischen konnte, kamen Ersatz- 
Keyboards auf den Markt, die die 
Arbeit erträglich machten.
Der BASIC-Interpreter war zwar 
einschläfernd langsam, aber was 
machte dies, wenn es der einzige 
war, den man sich leisten konnte.

Da wurde halt in Assembler ge­
schrieben, denn der Maschinen­
code machte die Schachtel zwan­
zigmal so schnell.
Der Konstrukteur und Hersteller 
beobachtete die Sache mit Wohl­
gefallen, verdiente er doch daran. 
Schließlich wurde er wegen dieses 
wirtschaftlichen Aspektes sogar 
geadelt, was ihn moralisch ver­
pflichtete, sein Einkommen in
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England zu versteuern, auch wenn 
ihm dabei die Tränen in die Au­
gen stiegen. Bei Computerfreaks 
gilt er heute schlicht und einfach 
als Genie, welches nicht ganz von 
dieser Welt zu sein scheint. Aber 
auch seine Fehlentwicklungen, die 
er sich im Laufe seines Erfinder­
lebens leistete, werden anerkannt. 
Dahinter verbirgt sich ja jene In­
novation, die man bei vielen an­
deren Ingenieuren und Herstel­
lern schmerzlich vermißt.
Mag der ZX 80 wegen seines wind­
schnittigen Designs auch bei vie­
len heute als Keil zum Offenhalten 
der Tür dienen; Sir Clive Sinclair 
schuldet man dafür großen Dank.

Commodore VC 20 —
Keine Zeit, ein Star zu werden

Commodore war die nächste Fir­
ma, die auf den Privatanwender 
schielte. Mit dem PET, einer 
merkwürdigen Mischung aus Ta­
schenrechner mit Kassettenrekor­
der und EDV-Anlage, hatten sich 
die Amerikaner am Markgesche­
hen beteiligt. Chuck Peddie zeich­
nete dafür in technischer Hinsicht 
verantwortlich. Er gilt als ebenso 
innovativ wie Clive Sinclair. Sein 
Manager bei Commodore hieß da­
mals Jack Tramiel (richtig: der 
heutige Atari-Chef persönlich). 
Bei einer solchen Paarung konnte 
man 1981 eigentlich nur eines ma­
chen: Homecomputer entwickeln, 
herstellen, verkaufen und reich 
werden.
VC20 hieß das Prachtstück, we­
gen dem so mancher Hobby-Pro­
grammierer vor Freude an die 
Decke sprang. Der Arbeitsspeicher 
war im Zuge der fortschreitenden 
Technik auf 3,5 KByte angewach­
sen, und mit einem Modulator lie­
ßen sich bunte Bilder auf dem 
heimischen Fernseher erzeugen. 
Dazu gab es einen Joystick-An­
schluß — und die Video-Games, 
bisher nur aus Spielhallen oder 
von teuren Konsolen bekannt, 
hielten Einzug ins Wohnzimmer. 
Der BASIC-Interpreter war 
schnell, was auf den von Chuck

Peddie entwickelten Prozessor 
zurückzuführen war. Dazu kam ei­
ne Tastatur, die in der damaligen 
Zeit professionell genannt wer­
den konnte, ohne daß den Werbe­
leuten die Schamesröte ins Gesicht 
schießen mußte. Wer beim ZX 80 
noch keinen Spaß am EDV-Hob- 
by gewinnen konnte, der wurde 
spätestens jetzt zum Freak. 
Einen Wermutstropfen gab es al­
lerdings auch: Commodores Preis­
politik. Mit einer Datasette koste­
te der Einstieg satte achthundert 
Mark. Der VC 20 wurde oft, aber 
mit knirschenden Zähnen, ge­
kauft. Es hätte etwas werden 
können aus dem Kleinen, ob­
wohl man ihm das Design eines 
Kopfkissens verpaßte. Ein paar 
Speichererweiterungen und ein 
wenig mehr Systempflege hätten 
ihm gut getan, aber das Team 
Peddie—Tramiel gab einfach kei­
ne Ruhe. Bereits 1982 betrat der 
Nachfolger C64 die Bühne, und 
seitdem bestimmt er, wo es lang­
geht.

Pleiten, Pech und Pannen

Die Urviecher der Homecomputer 
sind nach einem kurzen, aber er­
folgreichen Dasein im Markt 
längst in den wohlverdienten Ru­

hestand getreten. Je größer je­
doch eine Branche wird, um so 
mehr Produkte erscheinen, die 
sich nicht durchsetzen können. 
Sir Clive Sinclair hatte es ja allen 
vorgemacht: Er lag auf Erfolgs­
kurs, obwohl er mit nichts ande­
rem als einer guten Idee gestartet 
war. Commodore und die schnell 
gegründete Firma des Engländers 
verdienten sich goldene Nasen. 
Nun, Ideen hatten andere auch. 
Und Geldverdienen macht jedem 
Spaß. Die Folge war, daß kein Mo­
nat verging, in dem nicht in den 
Fachzeitschriften von der Premie­
re eines neuen Homecomputers 
zu lesen war. Selten war es eine 
Galavorstellung, und oft wurde 
nur für die Kritiker aufgespielt. 
Hersteller, deren Namen man in 
Verbindung mit dem Homecom­
puter zum ersten Mal hörte, war­
ben mit immer neuen Superlati­
ven. Nur die wenigsten Maschi­
nen erreichten ein Minimum an 
Bekanntheit und viele verschwan­
den sofort wieder von der Szene. 
Gar mancher Rechner nahm 
gleich die ganze Firma mit in den 
Abgrund, wenn er sich sofort 
wieder verabschiedete.
Typisches Beispiel für einen leisen 
Abgang war der Aquarius. Mit die­
sem Homecomputer wollte der
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Spielwarenhersteller Mattel seine 
Chancen nutzen und errang nicht 
mehr als einen kleinen Achtungs­
erfolg. Das Beste an dem Vier-K- 
Byte-Rechner war das gefällige 
Design. Es genügte natürlich nicht, 
den Kunden anzusprechen. Die 
Gummitastatur war nur dazu ge­
eignet, jene Interessenten abzu­
schrecken, die sich trotz des ho­
hen Preises für den „Schönling“ 
erwärmten.
Aquarius —
Computer vom Spielwaren­
hersteller

Nachteilig war auch das Konstruk- 
tionsprinzig, bei dem man auf ei­
nen Erweiterungs-Slot baute. Zu- 
sätzliche Speicherkapazität sollte 
ebenso nachgekauft werden, wie 
ein BASIC-Modul. Jeder ahnte, 
was da an zusätzlichen Ausgaben 
auf ihn zukam.
In Zeiten, in denen der C64 schon 
bewies, wie es richtig gemacht 
wurde, geriet der Aquarius ganz 
selbstverständlich zum Flop. Mat­
tel verkaufte die Rechte an eine 
kleine Firma namens Radofin 
Electronics. Mit einer Preissen­
kung versuchte der Aquarius noch 
einmal die Gunst der Käufer zu er­
langen, aber vergeblich. Im Jahre 
1984 wurde das letzte Gerät ge­
fertigt.

war der Sharp

Der erste Semi- 
Profi unter den 
Heimcomputern

Der Initiator Mattel hat sich auf 
dem Homecomputermarkt die 
Finger verbrannt und scheut seit­
dem das Feuer. Bei Action-Pup­
pen und Spielzeugautos scheint 
dem Hersteller die Welt noch in 
Ordnung und der Markt sicherer. 
Plastik ist Plastik.

Oric —
Doppelter Fehlstart

Wer einen Lötkolben besaß und 
in seiner Garage die Nachbar­
schaft nicht störte, der entwickel­
te nachts einen Homecomputer. 
Den Platinen-Layoutern eilte es, 
denn gar zu viele Firmen wollten 
sich ein Stück vom großen Ku­
chen sichern. Doch wenn die Zeit 
drängt, wird mancher Fehler ge­
macht.
Nur so ist es zu erklären, was mit 
dem Oric 1 passierte, der in aller 
Eile vorgestellt wurde. In Serie 
produziert wurde er jedoch nie. 
Tangerine Computers hieß die Fir­
ma, die sich Sir Clive Sinclair und 
seinem mittlerweile erschienen 
und erfolgreich verkauften „Spec­
trum“ in den Weg stellen wollte. 
Sie wurde dabei überrollt. 
Äußerlich ähnelten sich Spectrum 
und Oric durch das schwarze Ge­
häuse, doch innerlich gab es Un­
terschiede wie Tag und Nacht.

Der Oric 1 versuchte sein Glück 
mit einem 6502-Prozessor und 16 
KByte RAM. Ohne Probleme ließ 
sich ein Diskettenlaufwerk an­
schließen, welches nicht nur ange­
kündigt, sondern tatsächlich im 
Handel war, in der damaligen, 
„wilden“ Zeit ein Novum. Auch 
der Listingdrucker war zu haben 
und die ganze Konfiguration war 
recht preiswert. Warum konnte 
der Oric 1 den Spectrum, dessen 
Besitzer auf der Jagd nach einem 
funktionierenden Diskettenlauf­
werk waren, trotzdem nicht in die 
Tasche stecken?
Neben allen positiven Seiten wies 
der Zwerg auch einen schweren 
Nachteil auf: Sein ROM mit dem 
Betriebssystem und dem BASIC 
war eine ewig sprudelnde Quelle 
von Fehlern. Hier machte sich die 
Eile der Konstrukteure am 
schlimmsten bemerkbar und er­
schreckte die potentielle Kund­
schaft. Die Tester der diversen 
Zeitschriften überboten sich mit 
Highscore-Listen der Fehler, die 
sie entdeckt hatten. Tangerine 
Electronics zog sofort den Oric 1 
zurück. Und ging in sich.
Leisten jedenfalls konnten sie sich 
die Ruhepause. Bei der Tochter­
gesellschaft eines Automobilkon­
zerns kamen die Gehaltsschecks 
der Angestellten auch dann pünkt­
lich, wenn man mehr nachdachte 
als verkaufte. Ein Jahr kreißte der 
Berg, dann gebar er den Oric 2. 
Kaum auf dem Markt, wurde er 
schon umgetauft: Die Vertriebs­
manager erinnerten sich in letzter 
Sekunde daran, daß es eine Num­
mer Eins nie wirklich gab und das 
bißchen, was der Öffentlichkeit 
noch darüber im Gedächtnis war, 
dem Nachfolger bestenfalls scha­
den könnte. Der „neue Alte“ hieß 
Oric Atmos und war tatsächlich 
besser.
Das neue Betriebssystem lief aus­
gezeichnet und verwaltete den auf 
48 KByte vergrößerten Speicher 
ohne den kleinsten Fehler zu ma­
chen. Nach wie vor gab es für den 
Atmos ein breites Peripherie-An­
gebot zu günstigen Preisen. Der
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zweite Start war so recht nach 
dem Herzen der Entwickler. 
Aber: Niemand interessierte sich 
dafür. Der Spectrum hatte den 
Markt erobert und besaß Rang 
und Namen. Wenn in England je­
mand einen kleinen schwarzen 
Computer kaufen wollte, dann 
war es eine Sinclair-Maschine. Für 
den Oric Atmos wurde Schwarz 
jedoch zur Trauer färbe. Er ver­
hungerte mangels Software. 
Schließlich verkaufte Tangerine 
Electronics die Rechte nach 
Frankreich. Dort gab es ein paar 
Käufer, die nicht durch die Spec- 
trum-Konkurrenz verwirrt waren. 
Ohne noch einmal Aufmerksam­
keit zu erregen, wurde ein Jahr 
nach seiner zweiten Präsentation 
die Produktion des Oric Atmos 
eingestellt.

Enterprise —
Viele Väter und kein Kind

In der Reihe der Flops ist der En­
terprise einmalig: Bereits in der 
Jahresmitte 1983 wurde er zum 
erstenmal erwähnt, wenngleich es 
ihn noch gar nicht gab. Er geister­
te in den Köpfen einiger Manager 
der Firma Samurai Computers. 
Kämpferisch wie der Firmenna­
me war auch die Versprechung, 
daß es ein „ultimativer Homecom­
puter“ werden sollte. So etwas 
machte die Presse natürlich neu­
gierig, aber bedauerlicherweise

MSX-Computer

Colecos Adam: Nur die Pläne existiertenhatten die „Fernost-Krieger“ 
nichts vorzuweisen, außer ein 
paar Entwicklungsplänen und den 
guten Willen.
Die Patente konnten sie wenig­
stens an Elan Computers verkau­
fen. Der Name des neuen Vaters 
paßte. Mit viel Elan stürzte sich 
die Firma in die Werbung, ver­
stärkte den Rummel und erweiter­
te die Leistungsfähigkeit des En­
terprise. Nur realisiert wurde er 
nie. Der Geister-Rechner blieb ein 
„Papiertiger“.
Durch den Pressewirbel wurden 
wahre Begeisterungsstürme ausge­
löst. Elan Computers kaufte, was 
zu kaufen war; also wieder nur 
Pläne und Ideen. Man war so en­
thusiastisch, daß man sich spon­
tan entschloß, die ganze Firma 
nach der Neuerwerbung umzutau­
fen. Aus Elan Computers wurde 
Enterprise. Was aber niemand 
mehr erwartete, geschah unver­
hofft. Plötzlich, 1985, zwei Jahre 
nach der ersten Werbung, er­
schien der Enterprise. Nicht et­
wa auf dem Papier, sondern leib­
haftig.
Der Rechner war tatsächlich et­
was besonderes, zumindest äußer­
lich. Der eingebaute Joystick an 
der rechten Seite gab immer An­
laß zu Diskussionen. Die einen 
fanden die Idee gut, den „Freu­
denknüppel“ aber von schlechter 
Qualität: die anderen lachten 
gleich darüber.
Die 128 KByte RAM hoben den

Computer aber tatsächlich in die 
Spitzenklasse. 1985 war kein 
Computer mit dieser Kapazität 
auf dem Markt. Auch die restli­
chen Spezifikationen ließen sich 
unter dem Stichwort „ultimativ“ 
zusammenfassen: Eine eingebau­
te Textverarbeitung in Verbin­
dung mit der guten Tastatur, ein 
ausgezeichnetes BASIC und die 
Möglichkeit, unter CP/M zu ar­
beiten.
Alles, mit Ausnahme des Joysticks 
als Billig-Ersatz für eine Maus, war 
fantastisch. Auch der Preis. Sagen­
hafte zwölfhundert Mark hatte 
der Käufer nur für das Keyboard 
zu investieren; und da hörte der 
Spaß auf. Für den notwendigen 
Monitor wären weitere achthun­
dert Mark über den Ladentisch 
gegangen. Mit zweitausend Mark 
war die „Schmerzgrenze“ bei den 
Freaks schon überschritten. So 
sensationell war die Kiste nun 
auch wieder nicht.
Da griff man doch lieber zu einem 
Konkurrenzprodukt namens 
Schneider, beziehungsweise Am- 
strad. Dieser Rechner stellte glei­
che Leistung erst mal nur in Aus­
sicht, war aber schon in der 
Grundkonfiguration wesentlich 
billiger. Die Liebe zum Computer 
geht auch durch die Brieftasche. 
Dies wurde der Firma Enterprise 
schmerzlich bewußt.
1983 wäre der Homecomputer
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Spitzenklasse gewesen, dessen 
Preis der Kunde mangels Konkur- 
renzproduken nicht hätte verglei­
chen können. Vielleicht hätte er 
so seine Freunde gefunden. 1985 
war der Enterprise immer noch 
gut, aber andere waren es auch — 
und sie waren gleichzeitig billiger. 
Im Kampf um die Kunden half 
der eingebaute Joystick nicht 
weiter.

Memotech MPX 500 — 
Niemand weiß, woran es lag

1983 war auch das Geburtsjahr 
des Memotech MPX 500. Die 
gleichnamige Firma gehörte zu 
den eingesessenen Computerher­
stellern und ist noch heute im 
PC-Bereich aktiv. Ihr Homecom­
puter, mit erstaunlichen Lei­
stungsmerkmalen, konnte sich je­
doch nie richtig durchsetzen, ob­
wohl der Preis stimmte.
Das Gerät konnte als eines der er­
sten Rechner CP/M-Software ver­
wenden. Speichersorgen gab es 
nicht. Die ursprüngliche Version 
mit 64 KByte Heß sich ohne Pro­
bleme auf 512 KByte ausbauen. 
Und dies im Jahr 1983, in dem 
so mancher Besitzer eines Home­
computers von 64 KByte nur 
träumen konnte. Die Tastatur des 
Memotech war, wie es sich für ei­
nen solchen Rechner gehörte, sehr 
übersichtlich und von ausgezeich­
neter Mechanik. Daß es dies alles 
schon bei einem Homecomputer 
gab, hätte eigentlich zu einem 
Verkaufserfolg führen müssen, 
denn er war die ideale Arbeitsma­
schine. Nur wollte niemand eine 
solche Maschine, zumindest nicht 
in England. Vielleicht lag es an 
dem erschreckenden Wort 
„Arbeit“.
In Großbritannien wollten die 
Käufer einen Spielcomputer. Et­
was möglichst Buntes, was Krach 
machte, also einen guten Sound 
lieferte. Eben genau das, was die 
Firmen bislang als Homecompu­
ter verkauften. Wordstar, dBase 
und Multiplan waren reine PC- 
Software. Ein Rechner, für den es

bei der Erst Vorstellung keinen 
Pac Man oder keinen Defender 
gab, stieß auf äußerst geringes In­
teresse. Wozu sollte so ein Ding 
schon taugen? Noch heute haben 
die Games in Großbritannien ei­
nen höheren Stellenwert als die 
Anwendersoftware. Dies brach 
dem Memotech das Genick. 
Schade um den Superrechner, 
von dem wir nicht einmal wissen, 
ob er noch hergestellt und ver­
kauft wird, oder ob er sein kar­
ges Dasein leise und ohne Aufse­
hen beendete.

Dragon 32 — 
Der Drachenritt 
in die 
roten Zahlen

Warum es ausgerechnet Spielwa­
renhersteller drängte, einen 
Homecomputer herzustellen, mag 
wohl daran liegen, daß mit einem 
Rechner auch gespielt werden 
kann. Solch ein Vorhaben könn­
te theoretisch gelingen. Aber die 
Firmen sind schlichtweg überfor­
dert, wenn es daran geht, das Pro­
dukt zu verbessern. Der Wechsel 
zum High-Tech-Hersteller kann 
nur selten vollzogen werden. Wie 
schwierig dies ist, mußte auch 
Mettoy erfahren.
Mettoy, ein englischer Spielwaren­
hersteller, versuchte sich, dem 
Zug der Zeit folgend, auf dem 
Computersektor. Mit dem Pro­

Der TI-99/4A besaß bereits eine 16- 
Bit-CPU

duktwechsel von Modellautos zu 
Homecomputern war die Firma 
sogar recht erfolgreich. Der Dra­
gon 32 wurde gut präsentiert und 
verkaufte sich ausgezeichnet. Bei 
der Vorstellung 1982 stimmte 
die Technik. Das Prachtstück mit 
dem Design eines Apple Ile ver­
fügte über ein 32 KByte großes 
RAM — das Doppelte dessen, 
was die Konkurrenz aufbringen 
konnte. Selbst die Tastatur war 
gut, was in England ja heute im­
mer noch nicht selbstverständlich 
ist. Mettoy setzte sogar noch eins 
drauf und stattete den „Drachen“ 
mit genormten Schnittstellen aus. 
Dies alleine war schon sensatio­
nell.
Ganz wichtig in der damaligen Un­
überschaubarkeit des Marktes war 
das Engagement diverser Soft­
warefirmen. Für den Dragon gab 
es keine Probleme. Die Liste der 
Spiele war lang, der Spaß riesen­
groß. Der Anfangserfolg war also 
verständlich und der Rechner auf 
dem besten Wege, die magische 
Hunderttausender-Marke beim 
Verkauf zu erreichen.
Es wäre an der Zeit gewesen, ei­
nen Nachfolger vorzustellen, denn 
die Entwicklung ging ja mit Rie­
senschritten weiter. Mettoy war 
jedoch nicht in der Lage, an ver­
besserten Versionen zu arbeiten.
Lesen Sie bitte weiter auf Seite 128
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Grafik-Kurs, Teil 3

Character-
Sache
Der Schneider CPC bietet Ihnen die Möglichkeit, 

Grafik und Text gemischt darzustellen. Durch überlegten Einsatz dieser Option 
lassen sich Qualität und Aussagekraft jeder grafischen Darstellung erhöhen.

Das BASIC der Schneider 
CPCs stellt Ihnen einen Gra­
fik-Befehl zur Verfügung, 

mit dem Sie Texte behebig auf 
dem Bildschirm plazieren können. 
Dieser Befehl lautet

TAG

und bewirkt, daß der Text jeder 
nachfolgenden PRINT-Anwei- 
sung an der aktuellen Grafikposi­
tion erscheint. Über eine sinnvolle 
Übersetzung dieses Ausdrucks 
läßt sich streiten; to tag bedeutet 
im Deutschen anhängen. Sie kön­
nen das so verstehen, daß der aus­
zugebende Textstring an eine Gra­
fik angehängt wird, indem er an 
der Position des Grafik-Cursors er­
scheint.
Damit Sie Texte wieder an den 
normalen Stellen ausgeben kön­
nen, gibt es auch einen Befehl, 
um den TAG-Modus abzuschalten. 
Er lautet

TAGOFF

und sollte nach Möglichkeit nicht 
vergessen werden, da Sie sonst ein 
wildes Durcheinander auf den 
Bildschirm bekommen.

Doch wie bei jeder Anweisung 
gibt es auch bei TAG einiges zu be­
achten. Ein Textzeichen hat eine 
bestimmte Ausdehnung, die ab­
hängig vom Bildschirm-Modus ist. 
Wieviel Platz ein solcher Charac- 
ter auf dem Monitor einnimmt, 
läßt sich leicht errechnen.
Bei normaler Textausgabe passen 
25 Zeilen auf den Bildschirm. Bei 
400 ansteuerbaren Bildpunkten 
in der Vertikalen ergibt sich dar­
aus eine Ausdehnung von 16 
Punkten entlang der y-Achse.
Zeichenausgabe mit Hindernissen

Der Platz, den ein Zeichen in der 
Horizontalen einnimmt, ist abhän­
gig vom aktivierten Mode. In Mo­
dus 2 können Sie 640 Punkte an­
sprechen und damit 80 Zeichen 
darstellen. Wenn Sie 640 durch 
80 dividieren, erhalten Sie den 
Wert 8. Daraus ergibt sich, daß 
ein Zeichen in Mode 2 einen recht­
eckigen Bereich von acht mal 
sechzehn Bildpunkten benötigt. 
Der Platzbedarf für die übrigen 
Modi kann auf dieselbe Art er­
rechnet oder abgeleitet werden. 
Davon ausgehend, daß sich die 
Anzahl der darstellbaren Punkte 
und Zeichen jeweils halbiert,

können Sie auf die Character- 
Größen in Mode 1 und Mode 0 
schließen. In Abbildung 1 ist das 
Verhältnis von Länge zu Breite ei­
nes einzelnen Zeichens grafisch 
dargestellt. Ein Kästchen ent­
spricht dabei einem Quadrat aus 
acht mal acht Bildpunkten. 
Um ein Zeichen exakt zu positio­
nieren, genügt es nicht, lediglich 
seine Ausdehnung zu kennen. An 
welcher Stelle des Rechtecks 
wird mit der Ausgabe begonnen? 
Selbst, wenn Sie berücksichtigen, 
daß auf der y-Achse nur jeder 
zweite Punkt darstellbar ist, gibt 
es in Mode 2 bereits 64 verschie­
dene Möglichkeiten: Jeder Punkt 
der Character-Matrix käme als 
Startpunkt in Frage.
Welchen Sinn gäbe es aber, einen 
beliebigen Punkt des Rechtecks 
als Start zu wählen? Vernünftige 
Positionen sind nur die beiden 
linken Ecken. Die Autoren des 
Locomotive-BASIC haben sich für 
die Unke obere Ecke entschieden. 
Um einen Text darzustellen, müs­
sen Sie also zunächst den Grafik­
cursor an die gewünschte Stelle 
bewegen. Von diesem Punkt aus 
nimmt jedes Zeichen sechzehn 
Grafikpunkte nach unten in An-
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spruch. Wenn Sie etwa eine Linie 
beschriften wollen, müssen Sie 
dies berücksichtigen.

Auch Steuerzeichen 
werden dargestellt

Der TAG-Befehl besitzt jedoch 
noch eine Eigenheit, die Sie ken­
nen sollten. Geben Sie folgende 
Programmzeile in Ihren CPC ein:

CLS:
TAG:
MOVE 300,100:
PRINT “Test“

Das Wort „Test“ erscheint an der 
richtigen Stelle auf dem Bild­
schirm. Dahinter finden Sie aber 
noch zwei Zeichen, die höchst 
seltsam anmuten: einen nach 
links gebogenen Pfeil und einen 
Pfeil nach unten.
Die beiden Characters stellen 
Steuerzeichen dar. Der Pfeil 
nach links steht für Wagenrück­
lauf, der Pfeil nach unten symbo- 
lisiert einen Zeilenvorschub. Es 
handelt sich hierbei um die bei­
den Zeichen, die BASIC nach je­
dem PRINT-Befehl automatisch 
sendet, um den Text-Cursor an 
den Anfang der nächsten Zeile zu

IÏ10DE2 

mODEl 

mODEO

Der Platzbedarf eines Zeichens ist ab­
hängig vom Bildschirm-Modus 

bewegen.
Andere Steuerzeichen sind etwa 
Backstep für eine Rückwärtsbe­
wegung des Cursors um ein Zei-

CHR$(34) 
Anführungszeichen

CHR$(33) 
Husrufezeichen

CHR$(32)
Leerzeichen

chen oder Bell für einen Piepton. 
Im Textmodus erfüllen sie treu 
und brav ihre Aufgaben; bei der 
Ausgabe auf dem Grafikbild­
schirm werden sie hingegen 
durch die entsprechenden Symbo­
le ersetzt.
Es wäre unsinnig, wenn Sie sich 
damit abfinden müßten, daß diese 
beiden Zeichen nach jedem Text 
erscheinen. In BASIC gibt es da­
her eine Möglichkeit, die Bewe­
gung des Cursors in die nächste 
Zeile zu verhindern. Dadurch wer­
den auch die oben genannten 
Steuerzeichen nicht ausgegeben. 
Sie kennen diese Anweisung seit 
Ihren ersten Experimenten in BA­
SIC: Es handelt sich um das Se­
mikolon nach dem PRINT-Befehl. 
Geben Sie die oben angeführte 
Programmzeile nochmals in Ihren 
Rechner ein, ergänzt um den 
Strichpunkt. Der Text erscheint 
wie angegeben auf dem Monitor. 
Die Steuerzeichen, die Sie im Gra­
fikmodus so einfach auf den Bild­
schirm bringen, bleiben im Text­
modus in der Regel unsichtbar. 
Der Name Steuerzeichen oder 
Control-Code deutet bereits an, 
daß diese Characters eine steuern­
de Wirkung auf den Rechner ha-

ln dieser Form befindet sich die Zeichen­
tabelle im RAM

ben, wenn sie durch einen PRINT- 
Befehl ausgegeben werden. Es 
gibt Control-Codes als Ersatz für 
BASIC-Befehle wie INK oder 
PEN sowie zur Ausführung be­
stimmter Cursor-Bewegungen.
Die vollständige Liste finden Sie 
in Ihrem BASIC-Handbuch.
Listing 1 zeichnet eine Sinuskur­
ve in einem Achsenkreuz. An­
hand der Kommentarzeilen kön­
nen Sie das Programm Schritt für 
Schritt nachvollziehen. Beachten 
Sie dabei besonders die Zeilen 
320 und 330. Da der CPC in sei­
nem vordefinierten Zeichensatz 
bereits Pfeile anbietet, müssen 
Sie das Ende der x- und y-Achse 
nicht Punkt für Punkt zeichnen. 
Zeile 320 setzt zudem die Hälfte 
des Zeichens außerhalb des gülti­
gen Bildschirmbereichs, so daß 
der gewünschte angeschnittene 
Pfeil erscheint.
Der CPC legt jedes Zeichen als 
Zahl von 0 bis 255 im Speicher 
ab. Dabei werden die Characters 
nach einem Code verschlüsselt, 
der als ASCII bekannt ist. Die Ab­
kürzung steht für American Stan­
dard Code for Information Inter-
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change, also Amerikanischer 
Standard-Code für den Informa­
tionsaustausch. Bis zu einem 
Wert von 127 ist dieser Code ge­
normt; darüber befindet sich ein 
Zeichensatz, der bei jedem Her­
steller anders definiert ist.
ASCII -
Das Alphabet des Computers

Alle Zeichen mit Steuerfunktio­
nen haben die Werte 0 bis 31, al­
le für den Textausdruck benötig­
ten Zeichen haben Werte von 32 
bis 127. Dadurch können Sie je­
den beliebigen Drucker an Ihren 
CPC anschließen, ohne daß es bei 
der Datenübertragung zu Mißver­
ständnissen kommt.
Zusätzlich bietet Ihnen der CPC 
die Möglichkeit, das Aussehen ei­
nes Zeichens neu zu bestimmen. 
Aus leicht ersichtlichen Gründen 
hat diese Definition nur Einfluß 
auf das Aussehen eines Characters 
auf dem Monitor: Ein eventuell 
angeschlossener Drucker erhält le- 
diglich die Code-Nummer des ge­
wünschten Zeichens und verwen­
det für dessen Darstellung seine 
eigenen Informationen.
Der Befehl mit dem Sie die Matrix 
eines Zeichens neu definieren kön­
nen, lautet

SYMBOL

Nach dieser Anweisung folgen 
neun Zahlen. Die erste davon gibt 
die Nummer des Zeichens an, das 
Sie neu gestalten wollen. Die rest­
lichen acht Werte bestimmen das 
Aussehen.

Definition eigener Zeichen

Der CPC verwendet zur Darstel­
lung eines Characters eine Matrix 
aus acht mal acht Punkten. Jeder 
der acht Parameter gibt die Ge­
stalt einer horizontalen Punktrei­
he an, wobei ein Zeichen von 
oben nach unten definiert wird. 
Die Anzahl von acht horizontalen 
Punkten ist recht auffällig: Acht 
Bit bilden bekanntlich ein Byte. 
Da ein solcher Punkt entweder

Umrechnungstabelle für 
SYMBOL-Befehl

Diese Tabelle ermöglicht einen raschen 
Zeichen-Entwurf

vorhanden oder nicht vorhanden 
sein kann, genügt ein Bit, um ihn 
eindeutig zu bestimmen. Ein Byte 
ist ausreichend für eine Punktrei­
he, wobei der Wert des Symbol- 
Parameters eine bit-signifikante 
Zahl ist. Um ein Zeichen vollstän­
dig zu definieren, benötigen Sie 
folglich acht Byte.
Um alle 25 6 Characters neu bestim­
men zu können, müßten 2048 
Byte zur Verfügung stehen. Das 
würde bedeuten, daß zwei KByte 
des Speicherplatzes allein für die­
se Definitionen verwendet wer­
den müßten. Mit insgesamt 64 K- 
Byte Hauptspeicher ist der CPC 
jedoch nicht gerade großzügig aus­
gestattet, so daß Sie wohl nicht 
bereit wären, zwei KByte zu ver­
schenken, wenn Sie keine neuen 
Zeichendefinitionen wünschen.

Zeichenmatrizen: Vagabunden 
im Computerspeicher

Normalerweise wird das Ausse­
hen eines Zeichens daher aus dem 
BASIC-ROM gelesen. Dieser Fest­
speicher ist vom Hauptspeicher 
getrennt und konkurriert daher 
nicht mit Ihrem Programm. Eini­
ge Zeichenmatrizen werden beim 
Einschalten des Rechners ins 
RAM kopiert, so daß Sie immer 
die Möglichkeit haben, Characters 
ab einem Code von 240 neu zu ge­
stalten.

Um diese Menge zu vergrößern, 
kennt das Schneider-BASIC den 
Befehl

SYMBOL AFTER

Mit der Anweisung SYMBOL 
AFTER 0 steht Ihnen der gesam­
te Zeichensatz für neue Definitio­
nen zur Verfügung. Alle Matrizen 
werden ins RAM kopiert, so daß 
BASIC darauf zugreifen kann. Da­
mit verschiebt sich auch die ober­
ste Speichergrenze nach unten. 
Sollte in einem BASIC-Programm 
ohne neue Character-Definitionen 
der Speicherplatz einmal wirklich 
knapp werden, so können Sie mit 
SYMBOL AFTER 256 noch 128 
Byte gewinnen. Die Verschiebung 
der Speichergrenze nach oben ist 
nämlich jederzeit möglich. Ihre ei­
genen Definitionen werden dabei 
gelöscht, und der CPC holt die 
Zeichenmatrizen wieder aus dem 
ROM.
Wenn Sie hingegen beschlossen 
haben, neue Zeichen etwa ab dem 
Code 100 zu definieren, sollten 
Sie in demselben Programm kei­
nen weiteren SYMBOL-AFTER- 
Befehl mehr verwenden. Sie kön­
nen das zwar tun; Matrizen, die 
Sie zwischen den beiden Anwei­
sungen neu definiert haben, wer­
den dann jedoch auf ihre Stan­
dardbelegungen zurückgesetzt. 
Der Zeichensatz wird, wie oben 
beschrieben, neu aus dem ROM 
kopiert.
MEMORY stört 
SYMBOL AFTER

In Verbindung mit dem MEMO- 
RY-Befehl können Sie mit SYM­
BOL AFTER einige unliebsame 
Überraschungen erleben. Vor dem 
SYMBOL-AFTER-Befehl dürfen 
Sie auf keinen Fall die oberste 
Speichergrenze mit MEMORY 
verändern. Durch die Zeichenre­
servierung muß diese Grenze ver­
schoben werden können, was ME­
MORY verhindert. Bestimmen Sie 
nach SYMBOL AFTER eine obe­
re Speichergrenze, so akzeptiert 
der CPC zunächst diesen Befehl.

12 CPC Special 6/88



SERIE

Trifft er jedoch irgendwann auf 
ein neues SYMBOL AFTER, so 
bricht er das Programm mit einer 
Fehlermeldung ab: Der zu reser­
vierende Speicher befindet sich 
jetzt in einem geschützten Bereich, 
auf den er keinen Zugriff mehr 
hat. Da MEMORY über das Pro­
grammende hinaus wirksam 
bleibt, können Sie Programme 
mit dieser Befehlskombination 
nur einmal mit RUN starten. Ein 
zweiter Lauf verursacht eine Feh­
lermeldung.
Die Zeichenmatrizen, die Sie mit 
SYMBOL AFTER ins RAM ko­
piert haben, können Sie mit dem 
PEEK-Befehl problemlos auslesen 
und für Ihre eigenen Zwecke ver­
wenden. Damit ist es zum Bei­
spiel möglich, eine Zeile in dop­
pelter Höhe auszugeben, wie 
Listing 2 demonstriert.
Zeile 200 berechnet, wo die Ma­
trix eines Zeichens im Speicher zu 
finden ist.

Bestimmung einer Zeichenmatrix

Die acht Byte, die den ersten Cha­
racter darstellen, beginnen bei der 
Adresse HIMEM+1. Acht Byte 
weiter oben befindet sich die Ma­
trix des nächsten Zeichens. Nach 
dem Befehl

SYMBOL AFTER s

können Sie die Startadresse des 
Zeichens n mit folgender Formel 
errechnen:

start=HIMEM+l+8*(n—s)

Dabei müssen Sie beachten, daß 
sich die oberste Reihe des Zei­
chens an unterster Stelle im Spei­
cher befindet. Die Zeichen ste­
hen also auf dem Kopf, wie Ab­
bildung 2 es zeigt.
Zur Bestimmung der Gestalt einer 
Punktreihe können Sie jeden ge­
setzten Punkt als gesetzes Bit ei­
ner Binärzahl interpretieren und 
diese Zahl ins Dezimalsystem um­
rechnen. Dieses Verfahren ist je­
doch etwas umständlich. Die ein-

Listing 1: 
Mit wenigen 
Berechnungen 
können Sie 
mathematische 
Formeln an­
schaulich dar­
stellen

100 ’Sinus-Schwinguni <1735)
110 ’ <07E7>
120 ’Farben f es t leien <17FE)
130 INK 0,0:PAPER 0:BORDER 0:1NK 1
,21:N0DE 2 <1881)
140 ’Verte e ingeben (1510)
150 INPUT"Frequenz in Hertz";f <1E83>
160 INPUT"AmPlitude";a <16F5>
170 'Kurve zeichnen (15AB)
180 CLS (0613)
190 faktor=(640/(f*PI)) (1EDF)
200 NOVE 0,200 <0A99)
210 FOR i=0 TO f*PI STEP 0.1 <1B8D>
220 x=i*faktor (18C5)
230 y=200+SIN(i)*a <1AEC>
240 DRAU x ,y <0F25>
250 NEXT i (0A65)
260 'Achsenkreuz zeichnen (1BFF)
270 NOVE 0,200 (0A25)
280 DRAUR 639,0’x-Achse (14C9)
290 NOVE 0,0 <098D)
300 DRAUR 0,399’y-Achse <140B>
310 TAG <06B0)
320 NOVE-4,399:PRINT CHR$(240);’Pf
eil nach oben <26E6)
330 NOVE 631,208 :PRINT CHRm243);’
Pfeil nach rechts <285B>
340 'Achsen beschriften <19FD)
350 NOVE 600,180:PR1NT"1 sec" ; <1655)
360 NOVE 4,399:PRINT"Ampl itude" ; <19A6>
370 TAGOFF <062B>
380 GOTO 380'Ready unterdruecken <1EA8)

Listing 2:
Der direkte Zu­
griff auf die Zei­
chen-Matrizen er­
möglicht erstaun­
liche Effekte

100 ’Zeichenmatrix (1496)
110 ' <07E7>
120 CLS <061B>
130 SYNBOL AFTER 32 <093E>
140 a$="Dies ist ein Test..." <209B)
150 GOSUB 180 <099E>
160 PRINT CHR$(10);CHRi(10);CHR$(1
0) <1AA0>
170 END <06B7>
180 'Doppelt hohe Zeichen <1B57>
190 FOR i=l TO LEN(a$) <1586)
200 start=HINEN+l+8*(ASC(NID$(a$,i 
,l))-32) <2C23)
210 x0=PEEK(s tar t):x1 = PEEK(s t ar t + 1
):x2=PEEK(star t + 2):x3=PEEK(start+3
):x4=PEEK(start+4):x5=PEEK(start+5
):x6=PEEK(start+6):x7 = PEEK(s tar t + 7
> <AA5F>
220 SYNBOL 254,x0,x0,x1,xI,x2,x2 ,x
3,x3:SYNB0L 255,x4,x4,x5,x5 ,x6 ,x6 ,
x7,x7 <6CB7)
230 PRINT CHR$(254);CHR$(8);CHR$(1
0);CHR$(255);CHR$(11); <28 DF)
240 NEXT i <0A51)
250 RETURN <061B)
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fachste Möglichkeit besteht darin, 
jeder Zahl die Kennung &X vor­
anzustellen und sie direkt in binä­
rer Schreibweise — also mit Nul­
len und Einsen - anzugeben. Der 
Nachteil dieser Methode ist, daß 
sich die Programmzeilen für den 
SYMBOL-Befehl dadurch etwas 
in die Länge ziehen.
Ein Kompromiß ist hier die idea­
le Lösung. Mit der Kennung & 
können Sie dem CPC Zahlen in 
hexadezimaler Schreibweise mit­
teilen. Jede Ziffer einer Hex-Zahl 
steht für vier Bit. Wenn Sie ein 
Zeichen in einer 8x8-Matrix ent­
werfen, halbieren Sie einfach das 
Quadrat. Zur Bestimmung der 
Hex-Zahl können Sie Abbildung 3 
heranziehen; Abbildung 4 ist als 
Entwurfschablone für Ihre Cha­
racters geeignet. Die Punktreihe

01100011

ergäbe im Hexadezimal-System 
den Wert

Listing 3:
Invertierte Zeichen 
lassen sich auch 
ohne Einfluß auf 
die Matrizen 
darstellen

100 'Zeichenmatrix <1496>
110 ' <07E7>
120 CLS <061B>
130 SYMBOL ALTER 32 <093E>
140 a$-"Dies ist ein Test..." <209B>
150 GOSUB 180 <099E>
160 PRINT CHR$(10);CHR£(10);CHR$(1
0) <1AA0>
170 END <06B7)
180 'Doppelt hohe Zeichen <1B57>
190 FÜR i = l TO LEN(aS) <1586>
200 start=HlMEM+l+8N(ASC(MID$(a$,i 
,l))-32) <2C23>
210 x0=255-PEEK(start):xl=255-PEEK 
(s tar t + 1) : x2=255-PEEK(s t ar t / 2): x3= 
255-PEEK(start+3):x4=255-PEEK(s tar 
t + 4) : x 5 = 255-PEEK(s t ar t + 5):x6=255-P 
EEK(start+6):x7=255-PEEK(start+7) <C2EA> 
220 SYMBOL 254,x0,x0,x1,x1 ,x2,x2,x 
3 ,x3 '.SYMBOL 255,x4/x4,x5,x5,x6,x6, 
x7,x7 <6CB7)
230 PRINT CHR$(254);CHR$(8);CHR$(1
0) ;CHR$ (255) ;CHRi ( il) ; <28DF>
240 NEXT i <0A51>
250 RETURN <061B>

&63

Bei Verwendung unserer Tabelle 
ersparen Sie sich die Mühe, ein 
neues und ungewohntes Zahlen­
system zu erlernen.

Einsatzmöglichkeiten

Der SYMBOL-Befehl kann in Ver­
bindung mit TAG neue Grafik- 
Möglichkeiten eröffnen. Sie kön­
nen zum Beispiel Statistiken mit 
Symbolen beschriften, die Sie 
sonst punktweise mit PLOT auf 
den Bildschirm bringen müßten. 
Die Kenntnis der internen Zei­
chendarstellung ermöglicht Effek­
te wie die übergroße Schrift aus 
Listing 2.
Um Ihnen einen Ansatzpunkt für 
eigene Ideen zu liefern, sei hier 
noch eine abgewandelte Version 
des Zeichensatzprogrammes vor­
gestellt. Listing 3 stellt ebenfalls 
eine Schrift in doppelter Höhe 
dar, allerdings invertiert. Wenn 
Sie die gePEEKten Werte ins Bi­
närsystem umrechnen, erkennen 
Sie sicher die angewandte Metho­
de. AE\B
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Prüfsummen nicht 
abtippen!

Bei unserer Hotline er­
reichte uns der Anruf ei­
nes Lesers, der Proble­
me mit dem Checksum­
mer hatte: Nachdem er 
einige Listings der CPC- 
WELT 3/88 abgetippt 
hatte, bemerkte er, daß 
kein einziges Programm 
lauffähig war.
Wie sich im Laufe des 
Gespräches herausstell­
te, hatte er die neben 
den Programmzeilen ab­
gedruckten Prüfsummen 
unseres Checksummers 
mit abgetippt. Daher 
noch einmal der Hinweis, 
wie Sie mit dem Check­
summer arbeiten. 
Tippen Sie den Checker 
ab und speichern Sie ihn 
etwa unter dem Namen 
CHECKER.BAS. Bevor 
Sie ein Listing abtippen, 
starten Sie ihn mit

RUN“CHECKER“

Entfernen Sie anschlie­
ßend den BASIC-Teil 
des Checksummers mit

NEW

aus dem Speicher und 
geben Sie ein:

SEIN

Der Checksummer ist da­
durch aktiviert. Tippen 
Sie das gewünschte Li­
sting ohne die angegebe­
ne Prüfsumme ab. Nach 
Abschluß einer Zeile mit 
der ENTER-Taste er­
scheint die Prüfsumme 
auf dem Bildschirm.
Vergleichen Sie die ange­
zeigte Hexadezimal-Zahl 
mit der im Heft abge­
druckten. Stimmen die 
Werte überein, so ist die 
Zeile korrekt. Unterschei­
det sich die Zahl auf dem 
Bildschirm von der im 
Heft, so haben Sie einen 
Fehler gemacht.
An dieser Stelle noch 
ein Tip: Die ersten bei­
den Stellen der Prüfsum­
me symbolisieren die 
Länge der BASIC-Zeile. 
Weicht eine dieser bei­
den Ziffern von denen 
im Heft ab, so haben Sie 
wahrscheinlich ein Zei­
chen vergessen oder ei­
nen BASIC-Befehl falsch 
getippt. Die letzten bei­
den Stellen bilden eine 
Prüfsumme für die einzel­
nen Zeichen. Erhalten 
Sie hier eine abweichen­
de Zahl, so haben Sie 
sich wahrscheinlich bei 
einem Variablen-Namen 
geirrt. □

Elektroniker sucht Hilfe

Gibt es ein Programm, 
mit dem ich Schaltpläne

für Schütz-Schaltungen 
frei auf dem Bildschirm 
erstellen und anschlie­
ßend auf dem Drucker 
ausgeben kann? Wichtig 
ist dabei auch, daß ich 
mit diesem Programm 
auch Meßreihen mit ne­
gativen Werten (Drehfel­
der, Sinusfunktion im 
We chse Istrom-Bereich) 
darstellen kann. Da ich 
beruflich sehr viel mit 
solchen Schaltungen und 
Meßreihen zu tun habe, 
würde mir ein derartiges 
Programm gute Dienste 
leisten.
Vielleicht hat einer unse­
rer Leser ein vergleich­
bares Programm entwik- 
kelt oder ist bereit, dies 
zu tun. Wer Rat weiß, 
wende sich an

Günter Oster 
Königsbergerstr. 49 
2208 Glückstadt

Dialog und 
Erscheinungsweise

Es wäre sehr gut, wenn 
im DIALOG ein Hinweis 
gegeben würde, auf wel­
ches Heft sich die Be­
sprechung oder Ände­
rung bezieht. Ohne diese 
Angaben muß man lei­
der sehr lange suchen, 
um das Gewünschte zu 
finden.
Ich finde Ihre Zeitschrift 
inhaltlich gut. Nur: War­
um haben Sie den Na­
men von SCHNEIDER 
AKTIV in SCHNEIDER 
CPC WELT geändert? 
Ihrem Vermerk in Heft 
3/88 muß ich entneh­
men, daß nur noch jeden 
zweiten Monat ein Heft 
erscheint, die Hefte zu 
6 Mark also entfallen.

Josef Weiner 
5010 Bergheim 3

Der fehlende Hinweis 
auf Ausgabe und Seite 
ist auch für uns oft An­
laß zu einer großen 
Suchaktion. Wir bitten 
daher unsere Leser, bei 
Anfragen zu Listings je­
weils Ausgabe und Seite 
anzugeben. Bei Änderun­
gen, die von unseren Au­
toren eingesandt wer­
den, ist dies in der Re­
gel ohnehin der Fall. 
Die Namensänderung in 
SCHNEIDER-CPC- 
WELThat ihren Grund 
in der Tatsache, daß wir 
uns inhaltlich auf die 
CPC-Modelle beschrän­
ken wollen. Der mangeln­
de Eingang an Beiträgen 
zu den PCs und den 
Joyce-Modellen, sowie 
das fehlende Interesse 
der Leserschaft an die­
sen Geräten — ein Ergeb­
nis unserer Leser-Umfra­
ge — zwang uns dazu. 
Damit tragen wir auch 
den Interessen der Mehr­
heit unserer Leser Rech­
nung. Durch die Tren­
nung von Schneider und 
Amstrad sollte jedoch 
auch der neue Name 
nicht von Dauer sein; ab 
Ausgabe 4/88 sind wir 
daher als CPC EXTRA 
im Handel.
Auch die Umstellung 
auf zweimonatige Er­
scheinungsweise war 
wohlbegründet. Ein Er­
gebnis unserer Leserum­
frage war auch der oft 
geäußerte Wunsch, mehr 
Informationen ^gebün­
delt“ zu erhalten. Bei ei­
nem Umfang von 144 
Seiten zu einem Preis 
von 14,80 Mark bieten 
wir unseres Erachtens 
genug Lesestoff für zwei 
Monate, so daß diese Er­
scheinungsweise die gün­
stigste sein dürfte. □

CPC Special 6/88 15



DIALOG

Sprachen im Vergleich

Ihren Artikel über den 
XBC-BASIC-Compiler in 
CPC EXTRA 4/88 habe 
ich mit großem Interesse 
gelesen. Ich besitze die 
XBC-Kassettenversion 
für den CPC 464 und ha­
be ein Benchmark-Bei­
spiel nicht nur mit die­
sem Compiler, sondern 
auch in Pascal und As­
sembler getestet. Hier 
die Laufzeiten: 
O BASIC, REAL-Varia- 

blen: 131 Sekunden;
O BASIC, INTEGER- 

Variablen: 101 Sekun­
den;

O XBC-BASIC: zehn 
Sekunden;

O Pascal, INTEGER- 
Variablen: 19 Sekun­
den;

O Assembler: 0,98 Se­
kunden.

Der kleine Schönheits­
fehler des XBC-Compi- 
lers (Copyright-Vermerk) 
konnte mittels eines As­
sembler-Editors leicht 
beseitigt werden.

Friedrich Oppermann 
3150 Peine

Wir danken Ihnen für die­
se Hinweise, die für 
XBC-Anwender sicher­
lich hilfreich sind.
Uns ist natürlich klar, 
daß sich solche Schön­
heitsfehler wie ein Co­
pyright-Vermerk von er­
fahrenen Anwendern 
leicht beseitigen lassen. 
Doch nicht jeder, der in 
BASIC programmieren 
kann, besitzt auch einen 
Debugger oder kann mit 
ihm umgehen. Daran soll­
ten die Hersteller sol­
cher Compiler denken, 
bevor sie jedem Soft­
ware-Käufer zeigen, daß 
hier ein compiliertes BA- 
SIC-Programm vorliegt.

BASIC hat, auch wenn 
es sich um eine Compi­
ler- Version handelt, bei 
vielen Anwendern einen
schlechten Ruf, der ihm 
eigentlich nicht gebührt.O

Formatierte 
Bildschirm-Ausgabe

Ich besitze seit kurzem 
den CPC 6128 und stehe 
vor folgendem Problem: 
Ich möchte ein Array A, 
das zweitausend Zahlen 
enthält, in Zeilen zu je 
sieben Zahlen ausgeben. 
Leider sind meine Versu­
che, dies zu bewerkstelli­
gen, bis jetzt gescheitert. 
Für einen hilfreichen Tip 
wäre ich Urnen dankbar.

Wilfried Fröhlich-Prieß 
3391 Wildemann

Die beste Möglichkeit, 
eine Bildschirmausgabe 
in der von Ihnen ge­
wünschten Form zu er­
zielen, bietet die MOD- 
Funktion des CPC. Ihr 
Programm muß lauten:

110 FOR n=l TO
2000

120 PRINT A(n); 
ISOIFnMOD 7=0 

THEN PRINT
140 NEXT

Zeile 120 bewirkt, daß 
jede Zahl unmittelbar 
hinter ihrem Vorgänger 
ausgegeben wird. Der 
MOD-Operator ermittelt 
den Rest einer Division. 
Der Wert

nMOD 7

ist immer dann Null, 
wenn der Schleifenzäh­
ler n ein Vielfaches von 
Sieben ist. Die PRINT— 
Anweisung im THEN- 
Teil bewirkt daher, daji

nach jeder siebten Zahl 
eine neue Zeile begon­
nen wird.
Wenn Sie Zahlen ver-
schiedener Länge verwen­
den, ist es eventuell wün­
schenswert, diese Werte 
rechtsbündig auszugeben. 
Zeile 120 muß dann lau­
ten

PRINT USING 
“#####“;A(n);

Die Anzahl der # be­
stimmt, wie viele Stellen 
Sie für die Zahl reservie­
ren. Bei Werten mit 
Nachkomma-Stellen kön­
nen Sie das Format in 
der Form

“#####.##“

vorgeben. Der PRINT- 
USING-Befehl bietet 
noch viele weitere Mög­
lichkeiten, die Sie am 
besten in Ihrem BASIC- 
Handbuch nachschla­
gen. □

Gemeinsam 
mit 
Kindern

Anwalt 
für das 
Leben

CPC-BASIC auf 
dem PC?

Seit 20 Monaten habe
ich einen CPC 6128, mit 
dem ich täglich zuhause 
arbeite. Inzwischen ha­
be ich, wie es meine Ab­
sicht war, eine große An­
zahl Programme in BA­
SIC erstellt. Im Wesent­
lichen geht es dabei um 
Berechnungen aller Art, 
die zum Teil sehr um­
fangreiche Formeln ver­
wenden.
Berechnungen dieser Art 
sind „zu Fuß“ ein recht 
mühsames Geschäft. Das 
Programm löst die Auf­
gaben spielend in kürze­
ster Zeit. Deshalb inter­
essieren sich Unterneh­
men für solche Lösun­
gen, bei denen diese Be­
rechnungen öfter vor­
kommen. Software hier­
für gibt es offenbar 
nicht.
Mein Problem ist, daß 
keiner etwas mit den 
Drei-Zoll-Disketten und 
schon gar nicht mit 
CP/M oder AMSDOS an­
fangen kann. Deshalb 
werde ich, wohl oder 
übel, auf einen XT- oder 
AT-kompatiblen Com­
puter umsteigen müssen. 
Meine Frage lautet: Wie 
kann ich meine auf Drei- 
Zoll-Disketten gespei­
cherten Programme auf 
3,5- oder 5,25-Zoll-Dis- 
ketten unter dem Be­
triebssystem MS-DOS 
übertragen?

Walter Wittke 
2056 Glinde

Ein IBM-XT oder AT be­
sitzt in der Regel eine 
serienmäßig eingebaute 
serielle Schnittstelle.
Über diese Schnittstelle 
können Sie Daten sen­
den oder, was in Ihrem
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Fall wichtiger ist, emp­
fangen.
Diese serielle oder RS- 
232-Schnittstelle steht 
Ihnen beim CPC nicht 
zur Verfügung. Sie ist je­
doch als Zusatzgerät zu 
Preisen um 200 Mark er­
hältlich. Da die von Ih­
nen beabsichtigte Pro­
gramm-Übertragung ein 
einmaliger Vorgang ist, 
können Sie ein solches 
Gerät eventuell leihwei­
se von einem Bekannten 
oder einem Club erhal­
ten.
Damit die BASIC-Pro- 
gramme übertragen wer­
den können, müssen die­
se im ASCII-Format vor­
liegen. Auf dem CPC 
können Sie dies bewerk­
stelligen, indem Sie beim 
Abspeichern die Zei­
chenfolge “,A“ anfügen. 
Der PC benötigt ein spe­
zielles Programm, das 
solche ASCII-Files über 
die serielle Schnittstelle 
empfangen und wieder 
als Datei ablegen kann. 
Das könnte zum Bei­
spiel ein Dfü-Programm 
sein. Da Sie BASIC-Pro- 
grammiererfahrungen 
besitzen, können Sie ein 
solches Programm auch 
selbst erstellen.
Die ASCII-Dateien, die 
Sie so auf den PC über­
tragen haben, können 
Sie in den meisten PC- 
BASIC-Versionen laden. 
Probleme treten aber 
dann auf wenn Sie ver­
suchen, ein Programm 
zu starten.
In dem Listing, das Sie 
Ihrem Schreiben beige­
fügt haben, finden sich 
unter anderem die Be­
fehle WINDOW, 
STRING$ und PRINT#x. 
Diese Anweisungen gel­
ten nur für das BASIC 
des Schneider CPC.

Die BASIC-Versionen, 
die für PCs erhältlich 
sind (wie etwa GW-BA- 
SIC), kennen keine Fen­
ster-Anweisungen. Auch 
einige Funktionen, die h 
nicht im BASIC-Stan- 
dard enthalten sind, 
sind ihnen unbekannt, 
zum Beispiel STRING$. 
Die entsprechenden 
Programmteile werden 
Sie daher anpassen müs­
sen.
Ihre Programme sind zu­
dem, wie wir feststellen 
konnten, hervorragend 
strukturiert. GW-BASIC 
bietet keine derartigen 
Möglichkeiten, so daß 
Sie die Zeilen linksbün­
dig beginnen müssen. 
Selbst wenn Sie die Da­
ten auf einen PC über­
tragen haben, müssen Sie 
umfangreiche Ä nderun­
gen an Ihren Program­
men vornehmen. Die 
günstigste Lösung dürfte 
es also sein, auf der Ba­
sis der CPC-Listings die 
Programme in einer PC- 
BASIC-Version neu zu 
erstellen.
Beachten Sie beim PC- 
Kauf aber auch, daß auf 
diesen Rechnern BASIC 
erst in den Arbeitsspei­
cher geladen werden 
muß. Sofern BASIC 
nicht zum Lieferumfang 
des Rechners gehört, 
müssen Sie einen BASIC- 
Interpreter oder -Com­
piler zusätzlich kaufen. 
Diese Programme kosten 
in der Regel mehrere 
hundert Mark.
Einen ausführlichen Be­
richt über den Datei- 
Transfer vom Homecom­
puter zum PC sowie 
Testberichte über Perso­
nal Computer und zuge­
hörige Software finden 
Sie in der neuesten Aus­
gabe der PC POPULÄR.

cpc-welt 
- Dialog - 
Postfach 1161 
8044 Uln.ti.r-

Bezugsquellen — 
Was gibt es wo?
Von CPC-WELT getestet

Plonker-Box (6/88)

Lindy-Elektronik GmbH
Karl-Kuntz-Weg 9 
6800 Mannheim 25

Wir wollen liier keine 
Gratiswerbung betreiben 
— es finden sich auch die 
Vertreiber jener Soft- 
und Hardware, die bei 
uns nicht auf Gegenliebe 
stieß — machen, aber ein 
Testbericht ist völlig 
sinnlos, wenn wir nicht 
auch mitteilen, wo das 
Besprochene zu bezie­
hen ist. Leider können 
nicht alle Händler be­
rücksichtigt werden, die 
die Ware im Sortiment 
führen. Dies soll nur ein 
letzter Hinweis für die­
jenigen Interessenten 
sein, die bei ihrem Fach­
händler auf leere Regale 
stießen.

Balloon (1/88)
Asphalt (1/88)
Fußball Manager (1/88)
Reisende im Wind 2

(1/88)
Sidewalk (1/88)
Renegade (1/88)
Classix 1 (1/88)
Renegade(2/88)
Guild of Thieves (1/88)
Trantor(1/88)

ariolasoft GmbH
Postfach 1350 
4830 Gütersloh

Firetrap (2/88)

Trantor(2/88)

Activision Deutsch­
land GmbH
Postfach 760680 
2000 Hamburg 76

Tas-Datenbank (1/88)

Henschke 
Datentechnik 
Aidlinger Weg 6 
7034 Gaertingen

James Bond — Der 
Hauch des Todes 
(1/88)

Rushware GmbH 
An der Gümpges- 
brücke 24 
4044 Kaarst 2

Multiface II

Weeske Computer 
Elektronik 
Potsdamer Ring 10 
7150 Backnang 
und
Romantic Robot 
(Goldscheider) 
Ben-Gurion-Ring 80 
6000 Frankfurt 56

BTX Modul zum
CPC 464 (2/88) 

Drucker LQ 3500 (1/88)

Im Fachhandel

dk’tronics Silicon 
Disc (6/88)

Weeske Computer 
&Elektronik
Potsdamer Ring 10 
7150 Backnang
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Die wichtigsten Befehle, die 
innerhalb einer Schleife ste­
hen, wurden schon bespro­

chen. Mit den Operatoren kön­
nen mathematische Prozeduren 
aufgebaut werden, mit den Ver­
gleichsfunktionen können Prüfun­
gen innerhalb der Schleife vorge­
nommen und die Abbruchbedin­
gungen festgelegt werden. C bie­
tet dem Anwender folgende drei 
Methoden, um eine Befehlswie­
derholung zu programmieren:

for 
while 
do...while

Die Kleinschreibung weist — dies 
nebenbei — auf einen C-Source- 
code hin, während BASIC-Befeh- 
le groß geschrieben werden.

Ablauf mit Zählfunktion — 
Die for-Schleife

Sprechen 
SieC?
Schleifenprogrammierung
Um Schleifenprogrammierung geht es in der heutigen Folge unserer 
C-Serie. Die wiederholte Abarbeitung eines Befehles gehört zu den 
wichtigsten Funktionen einer jeden Programmiersprache. Und gerade 
bei dieser Programmiertechnik hat C einiges zu bieten.

Fast jeder, der sich ernsthaft mit 
seinem Computer beschäftigt, 
kennt die FOR-NEXT-Schleife 
des BASIC-Interpreters. Das 
NEXT ist hier notwendig, um den 
Interpreter dazu zu bringen, an 
den Beginn der Schleife zurückzu­
kehren. In C gibt es kein NEXT. 
Es ist nicht nötig, da der For-Be- 
fehl abgearbeitet wird, bis der 
Zähler aufaddiert ist oder eine 
Abbuchbedingung erfüllt wird. 
Sämtliche Werte oder Parameter 
sind hinter dem For-Befehl in 
Klammern anzugeben, so daß sich 
diese Syntax ergibt:

for (Zähler; Bedingung, 
Inkrementieren)

Beim Zähler handelt es sich um 
die Deklaration einer Laufvaria­
blen. Aus Gewohnheit durch BA­
SIC benutzen die Programmierer 
auch hier die Buchstaben i, j und 
k. Diesen Variablen wird gleich­
zeitig mit der Deklaration ein 
Startwert zugewiesen.
Die Abbruchbedingung muß 
durch ein Semikolon abgegrenzt 
werden, ebenso wie die darauf 
folgende Inkrementierung. Soll 
die Schleife in einer bestimmten 
Anzahl durchlaufen werden, bei­
spielsweise hundertmal, dann gilt

Abbildung 1: for-SchleifR

in C

for (i1;i<100;++i) 
printf( 'TeHt\n );

for (i=1 ;i< 100;i+3) 
prlntfl "TeHt\n"l;

zur Prüfung der Ausdruck i<100. 
Die Inkrementierung an letzter 
Stelle gibt die Schrittweite an, 
in der die Befehle der nächsten 
Programmzeile abgearbeitet wer­
den. Wird lediglich Eins addiert, 
dann genügt ein doppeltes Plus­
zeichen mit der Laufvariablen. 
Ob Sie ++i oder i++ schreiben, ist 
dabei unerheblich. Der sonst so 
strenge Compiler akzeptiert bei­
des.
Ähnlich dem STEP-Befehl in BA­
SIC kann jede Schrittweite pro­
grammiert werden. Die Inkremen­
tierung muß dann i=i+3 lauten, 
wenn zum Beispiel um drei er­
höht werden soll. Abbildung 1 
zeigt zwei C-Beispiele der For-

und BRSIC

FOR h l TO 100
PRINT TeHt"

NEHTI

FOR i=1 TO 100 STEP 3 
PRINT "TeHt"

NEHTi

Schleife und als Vergleich dazu 
die BASIC-Programmierung der 
gleichen Routine.
Achten Sie vor allem darauf, daß 
hinter der For-Anweisung kein Se­
mikolon steht. Ist dies der Fall, 
dann wird die Schleife durchlau­
fen, ohne daß der Befehl in der 
zweiten Zeile ausgeführt wird. 
Erst wenn die Bedingung erfüllt 
ist, kommt die nächste Zeile an 
die Reihe. Statt hundertmal wird 
der Text nur einmal gedruckt. 
Eine For-Anweisung gilt auch oh­
ne Klammerausdrücke, aber Vor­
sicht: Die Schleife wird endlos 
durchlaufen, wenn nicht für einen 
Abbruch gesorgt wird. Mit der 
kleinen Funktion
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for(;;)l 
break;

}
äßt sich also recht bequem eine 

INKEY-Schleife simulieren, wie 
sie von BASIC bekannt ist.

Komplexe-Bedingungen durch 
die While-Schleife

Die Bedingung in der For-Schleife 
war recht einfach. Es wurde nur 
geprüft, ob die Laufvariable den 
festgelegten Endwert erreicht hat­
te. Solange dies nicht der Fall 
war, solange also i<100 war, wur­
de die Schleife durchlaufen.
Dies ist der einfachste Vergleich, 
der innerhalb eines Programmes 
durchgeführt werden kann. Weit­
aus häufiger werden Operanden 
zur Festlegung einer Bedingung 
benötigt, oder die Abbruch-Bedin­
gung richtet sich nach Variablen, 
die innerhalb der Schleife bearbei­
tet werden. Damit wird aber die 
Laufvariable überflüssig; sie kann 
sogar zu Fehlern führen, wenn sie 
zu niedrig angesetzt wird. Wer 
zum Beispiel ermitteln will, wie- 
viele Datensätze in einer Datei lie­
gen, dem nutzt die For-Schleife 
mit Laufvariable wenig. Der Pro­
grammierer weiß nicht von vorn­
herein, wie oft die Schleife durch­
laufen werden muß.
Aber außer der etwas großzügige­
ren Festlegung der Bedingung und 
dem Vorteil, daß auf eine Laufva­
riable verzichtet werden kann, 
gibt es keine weiteren Unterschie­
de zwischen den beiden Program-

Rbbildung 2: Programmierung 
einer while Schleife

mainO

int wert; 
lautbar = 20; 
whilelwert <201

printfl %d\n' .wert); 
wert = wert + 1;

}

Rbbildung 3: Programmablaufplanc uan
while do...while

mier-Methoden. Die while-Schlei- 
fe besitzt die Syntax:

while (Bedingung) 
Anweisung

Wie dies in einem Programmtext 
zu lesen ist, zeigt Abbildung 2. 
Die Funktionsweise des Mini-Pro­
gramms ist recht einfach. Solange 
die Addition der Variablen wert 
nicht 20 ergibt, wird die Variable 
auf dem Bildschirm ausgegeben 
und anschließend um 1 erhöht. 
Dies ähnelt sehr einer For-Schlei­
fe, bei der als Bedingung i=20 
steht. Doch bedenken Sie, daß 
auch andere Vergleiche vorgenom­
men werden können; etwa, ob ein 
Suchcode in einem Textstring des 
Datensatzes vorhanden ist. Dies 
erweitert die Möglichkeiten einer 
For-Schleife mit Laufvariable er­
heblich.

Do...While-Schleife: 
Erst die Anweisung, dann 
die Prüfung

Die letzte, heute besprochene Me­
thode einer Schleifenprogrammie­
rung, ist die Do...While-Schleife. 
Der wichtigste Unterschied zur 
For- und While-Schleife ist die Po­
sition der Schleifenbedingung.
Bei Do...While wird die Bedingung

erst nach der Ausführung geprüft. 
Der Quelltext einer derartigen 
Routine hat folgende Syntax:

do
Anweisung 

while( Bedingung);
Achten Sie unbedingt auf das Se­
mikolon hinter while, das nur bei 
der Do...While-Funktion vorkom­
men darf. Mit den Programmab­
laufplänen der drei Schleifen 
schließen wir den heutigen Teil. 
Anhand der Abbildung 3 ist leicht 
zu verfolgen, wie sich eine Lauf­
variable ändert und wann die Ab­
bruchbedingungen geprüft werden.

GS □

Anzeige

Kfm, Komplettpaket
für alle Amstrad- u. Schneider-Computer
Hiermit bestellen wir gegen Nachnahme 
für Maschine:
( ) Programm komplett (alle Teile) für DM 198,- mkl. dtsch. 

Handbuch) oder
( ) Finanzbuchhaltung mit Kontenblättem, GuV und Roh­

bilanz, freier Kontenplan,
( ) Kundenbuchhaltung mit Umsatzstatistik, OP's, Mah­

nungen, Forderungsliste,
( ) Lieferantenbuchhaltung mit Umsatzstatistik, OP's, Ver­

bindlichkeitsliste,
( ) Lagerbestandsführung mit Umsatzstatistik, Lagerliste, 

Bestellvorschlagsliste,
( ) Auftragsbearbeitung mit Lieferscheinen, Fakturierung, 

Kundenrabatt, Auftragsrabatt,
( ) Sofortfakturierung mit Kundenrabatt, Auftragsrabatt, 

Formular frei aufbaubar,
für à DM 39,90 + 1 x DM 10,- für deutsches Handbuch.

■^infosystems
SOFTWARE-VERTRIEBS GMBH

Dorrhof 7 • 4419 Laer • Telefon (0 25 54) 12 32
DIE HELFENDE HAND IM SOFTWARELAND'
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Volle Dröhne
Stereo mit dem CPC

Der Sound des CPC ist — das wissen die Wenigsten — hervorragend. 
Trotzdem haben Sie sich sicherlich schon über die schlechte Musikuntermalung 

bei Spielen wie Ghostbusters oder Masters of the Lamps geärgert. Abhilfe schafft 
unsere Bauanleitung für eine kleine Verstärkeranlage.

Der Grund für die miserablen 
Tonqualitäten des CPC ist 
der eingebaute Pieper, 

fälschlicherweise auch Lautspre­
cher genannt. Ein Stereoausgang 
ist zwar vorhanden, aber nicht im­
mer steht der CPC neben dem 
HiFi-Turm und noch seltener ist 
man gewillt, die Anlage abzubau­
en und irgendwo anders wieder 
anzuschließen. Was bleibt einem 
da noch übrig?
Wer sich eine Verstärkeranlage
kaufen kann, sollte erst die Gerä­
tebeschreibung genau lesen. Die 
CPC-WELT schlägt bei diesem 
Thema einen preiswerteren Weg 
vor: Den Selbstbau, ohne gleich 
die Funktionsfähigkeit des Rech­
ners aufs Spiel zu setzen. Kein 
Risiko also, wenn Sie mit etwas 
Fingerspitzengefühl ausgestattet 
sind. Sehen Sie sich zunächst den 
Schaltplan an. Sie wissen dann, 
worauf Sie besonders achten müs­
sen, und wo die größten Schwie­
rigkeiten hegen.
Sie sehen, daß zwei Schaltungen 
identisch sind. Diese doppelte 
Schaltung ist notwendig, weil der 
Sound-Chip des CPC, der AY-3- 
8912, ein dreistimmiger Synthe­
sizer-Baustein, der für Telespiele 
entwickelt wurde, Stereo spielen 
kann.

Erste Phase:
Verstärker bau

Der Soundchip gibt hierbei den er­
sten Kanal auf dem einen Laut­
sprecher aus, den zweiten auf dem 
anderen Lautsprecher und den 
dritten in der Mitte.
Sie haben richtig gelesen: Stereo 
mit drei Kanälen. Beim dritten 
Kanal wird ein Lautsprecher in 
der Mitte simuliert, indem dessen 
Ton auf die beiden anderen Ka­
näle verteilt wird.
Die beiden echten Lautsprecher 
werden mit unterschiedhchen Fre­
quenzen angesteuert. Daraus folgt, 
daß Sie jeden Kanal extra verstär­
ken müssen. Falls Sie die beiden 
Schaltungen in den Kästchen all­
zu sehr verwirren — dann gibt es 
im Elektronik-Handel auch Bau­
sätze für Fünf-Watt-NF-Verstär- 
ker. Das schraubt zwar geringfü­
gig den Preis dieser Bastei-Ein­

heit in die Höhe, ist aber im End­
preis immer noch tragbar. Die 
Bauteilliste zeigt Ihnen, was Sie 
außerdem noch einkaufen müs­
sen. Ohne einen Kopfhörer hegt 
die Summe nur zwischen zehn 
und zwanzig Mark.

Es empfiehlt sich, die beiden Ver-
stärker erst einmal einzeln zusam­
menzubauen und durchzutesten. 
Erst dann sollten Sie den Rest 
verkabeln.
Nehmen Sie die beiden Lochra­
sterplatinen und bauen Sie nach 
dem Schaltplan die Verstärker 
auf. Das Trimmpotentiometer PI 
sollte nicht direkt auf die Platine 
kommen, sondern mit Kabeln 
festgelötet werden. Der fertige 
Bausatz läßt sich dann später 
leichter in einem Kasten unter­
bringen.

Zweite Phase: 
Endgültige Verkabelung

Alle Bauteile, Bastler wissen dies, 
sind hitzeempfindlich. Löten Sie 
deshalb nicht länger als ein oder 
zwei Sekunden daran; falls nötig,
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machen Sie eine Pause zum Ab­
kühlen. Die Warnung gilt insbe­
sondere für den integrierten 
Schaltkreis IC1.
Nach der Fertigstellung der bei­
den Verstärker verdrillen Sie die 
Kabel zu den Boxen und schlie­
ßen eine Batterie an. Fassen Sie 
dann das Trimmpotentiometer 
oder dessen Kabel an. Keine 
Angst, es ist ungefährlich.
Das Surren aus dem Lautsprecher 
zeigt an, daß alles in Ordnung ist. 
Hören Sie bei dieser simplen Test­
methode nichts, dann liegt ent­
weder zuwenig Spannung an, 
oder Sie haben falsch gelötet.
Sollte Urnen dies ausgerechnet bei 
den Elektrolydkondensatoren CI, 
C4, C5, C6 passiert sein, dann 
heißt dies, daß diese falsch herum 
eingebaut sind. Dann sind sie mit 
Sicherheit durchgebrannt. Das ist 
keine Katastrophe, auch nicht in 
finanzieller Hinsicht.
Haben Sie diese Probleme gelöst, 
wagen Sie sich ans Verkabeln. Be­
ginnen Sie am besten am Stecker 
S1 und löten Sie die Verbindung 
zwischen ihm und den Verstär­

kern an. Achten Sie beim Verdril­
len der Kabel darauf, daß sich die 
blanken Enden am Stecker nicht 
berühren. Jetzt fehlen nur noch 
die Kabel zur Batterie, und schon 
ist das Werk vollendet.

Tip für Batterie-Gegner

Zum Schluß noch ein Trick, mit 
dem Sie sich die kostspieligen 
Batterien sparen. Ganz nebenbei 
tun Sie auch etwas für den Um­
weltschutz, denn Altbatterien ge­
hören ja zu den Sorgenkindern 
der Müllabfuhr.
Besorgen Sie sich einen 50poligen 
Stecker, der in den Erweiterungs­
port des CPC paßt. Hier liegt näm­
lich die geeignete Spannung (Mi­
nus an Pin 49, Plus an Pin 27) für 
den Verstärker an.
Dies gilt freilich nur für den Fall, 
daß Ihnen das ewige Abklemmen 
der Batterien zu umständlich ist 
und Sie den Sound des CPC so 
häufig genießen wollen, daß sich 
die Anschaffung des Steckers 
lohnt. Ulrich Lang [3

Oben:
Der Schaltplan des Stereo-Verstärkers 
für den CPC
Unten:
Für den Aufbau des Gerätes benötigen
Sie nur wenige Bauteile

Einkaufsliste

2 kleine Lachraiterplitinen 
Einpoliges Kobel
2 • RI ( 50 Ohm)
2 • R2 ( I Ohm)
2 • 03 (100 Ohm)
2 • C1 (Elko 470pF)
2 • C2 (470 pF)
2 • C3 (0.1 F)
2 • C4 (Elko 470pF)
2 • C5 (Elko 100pF)
2 • CB (Elko lOOpF)
2 * P1 (Trimmpotentiometer 

100 KOhm)
2 • IC1 (NFLeistungs-IC 

■200 TboOtO OSO)
2 • ■ (Botterie 5-15 Dolf

9 Polt geeignet)
2 * S1 (5,5 mm Stereo-Stecker) 
1 * Stereo-Kopfhörer oder

(2 * Loutsprecher)
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Fill-Routine für Turbo Pascal 
Ausfällen von Flächen

Rekursion 
macht’s 
möglich

Das lückenlose Ausfüllen großer Flächen ist in manchen 
Programmiersprachen nicht problemlos zu realisieren. Auf dem CPC 664 und 
6128 ist ein Fill-Befehl bereits im BASIC enthalten; Besitzer eines 464 müssen 

darauf leider verzichten. Doch auch die vielgepriesene Hochsprache Pascal 
stellt keinen derartigen Befehl bereit.

Mit Hilfe rekursiver Prozedu­
ren kann ein Fill-Befehl in 
Pascal realisiert werden.

Das liier vorgestellte Beispiel wur­
de in Turbo Pascal geschrieben; 
eine Anpassung an andere Pas­
cal-Versionen können Sie durch 
Änderung der benötigten Grafik­
befehle vornehmen. Da in Turbo 
Pascal alle Grafikroutinen die 
gleichen Namen haben, wie die 
entsprechenden BASIC-Befehle, 
wird Ihnen das sicher nicht 
schwerfallen.
Die Konstruktion einer Fill-Rou­
tine bedarf einiger Vorüberlegun­
gen. In der Prozedur Testgrafik 
wird eine Zeichnung auf dem 
Bildschirm erzeugt, wie Sie sie in 
Abbildung 1 sehen. An dem mit 
X gekennzeichneten Punkt soll

Abbildung 1
Diese Fläche soll ausgefüllt werden

mit dem Ausfüllen begonnen 
werden.
Sie können zunächst vom Start­
punkt aus nach oben gehen. In je­
der Reihe müssen Sie den linken
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N : Startpunkt

Abbi'/dung 2
Die Wahl des richtigen Startpunktes 
ist entscheidend

und rechten Grenzpunkt der zu 
füllenden Fläche ermitteln. Wo 
sich dieser Grenzpunkt befindet, 
erfahren Sie, indem Sie jeden Bild­
punkt auf seine Farbe hin über­
prüfen.
Finden Sie einen Punkt in der 
Farbe des Rahmens, so handelt es 
sich um die linke, beziehungswei­
se rechte Grenze der untersuch­
ten Reihe. Da Sie nur die Fläche, 
nicht aber den Rahmen, in der 
neuen Farbe auffüllen wollen, 
müssen Sie von den gefundenen 
Punkten aus jeweils so weit zu­
rückgehen, bis das Pixel nicht 
mehr der Rahmenfarbe ent­
spricht.
Diese Aufgabe erledigen die Pro­
zeduren Finde_links und Finde_ 
rechts. In der Prozedur Fuelle_ 
Reihe wird zusätzlich überprüft, 
ob der Punkt, der als linke Gren­
ze ermittelt wurde, tatsächlich 
links hegt. Ist das der Fall, so 
wird zwischen den beiden End­
punkten eine Linie gezogen. 
Sie können mit dieser Methode 
die Grafik vom Startpunkt aus 
nach oben durchgehen, bis ein 
Punkt in der Rahmenfarbe ober­
halb der gerade gezeichneten Li­
nie gefunden wird. Anschließend 
können Sie dieselbe Methode 
nach unten hin anwenden.
Damit ist es bereits möglich, viele 
Figuren auszufüllen, sofern sich 
der Startpunkt an einer günstigen 
Stelle befindet. Setzen Sie ihn et-

wa in die Mitte eines Dreiecks, 
so wird die gesamte Figur erfaßt. 
Plazieren Sie ihn jedoch etwas 
näher an den Rand, so kann nur 
ein Teil ausgefüllt werden: Beim 
Fortschreiten nach oben wird der 
Rand zu früh entdeckt. Ein Bei­
spiel finden Sie in Abbildung 2. 
Sie könnten sich mit dieser Lö­
sung zufriedengeben und zum 
Füllen einer Fläche einfach meh­
rere Startpunkte verwenden, 
wenn das Gebilde zu unregelmä­
ßig ist. Aber wie gehen Sie etwa 
in einem Malprogramm vor, bei 
dem Sie nicht im voraus wissen, 
welche Figur auf dem Bildschirm 
erscheint? Dem späteren Anwen­
der ist es sicher nicht zuzumuten, 
diese Punkte ständig neu auszu­
wählen.

Ohne Rekursion geht's nicht

Es muß also eine bessere Lösung 
gefunden werden. Für die Pro­
grammiersprache Pascal bedeutet 
dies, daß rekursive Prozeduren 
verwendet werden.
Doch teilen wir das Problem zu­
nächst in kleinere Stückchen auf 
und betrachten uns den geplanten 
Algorithmus anhand unserer Bei­
spielfigur. Die erste Prozedur, 
die wir uns ansehen wollen, ist 
Fill_down. Sie berechnet den

Teil der Fläche, der vom Start­
punkt aus nach unten verläuft. 
Dicht unterhalb des Punktes X 
stößt die Prozedur bereits auf ei­
ne Grenze. Die Teilflächen A und 
B der Grafik würden folglich 
nicht berücksichtigt. Sie können 
allgemein davon ausgehen, daß 
eine Grafik Einbuchtungen ha­
ben kann, wie es hier zwischen 
A und B der Fall ist.
Um dies zu überprüfen, müssen 
Sie nur jeden Punkt, der sich di­
rekt unterhalb der letzten ge­
zeichneten Linie befindet, abfra­
gen. Besitzt er eine andere Farbe 
als die des Rahmens, so haben Sie 
eine noch ungefüllte Teilfläche 
entdeckt. Die Prozedur FilL 
down muß nochmals rekursiv auf­
gerufen werden, um dieses Stück 
zu erfassen.

Randbedingungen müssen 
berücksichtigt werden

Soweit ist Fill—down einfach zu 
verstehen. Doch wozu dienen die 
komplizierte IF-Abfrage inner­
halb der REPEAT-Schleife und 
die gespeicherten Werte xl_alt 
und xr_alt?
In unserem Beispiel haben Sie für 
FilLdown keine Funktion. Ihren 
Nutzen erkennen Sie in Fill_up. 
Der Teil C unserer Grafik ist eben­
falls eine kritische Fläche. Hier 
genügt es jedoch nicht, die letzte 
gezogene Linie zu prüfen, da sich 
diese erst an der Grenze zu Teil D 
befindet. Das Problem ist folgen­
des: Eine Grafik kann Ausbuch­
tungen oder Seitenteile besitzen, 
die innerhalb einer Fläche begin­
nen, welche nach dem bisher be­
stehenden Algorithmus komplett 
ausgefüllt würde. Wenn Sie aus­
schließlich die Begrenzungen des 
ausgefüllten Teils überprüfen, wer­
den diese Flächenstücke nicht be­
rücksichtigt.
Ein solcher Seitenast einer Fläche 
ist daran zu erkennen, daß die 
nächste zum Ausfüllen verwende­
te Linie kürzer wird, als die vor­
hergehende. In einem solchen Fall 
müssen Sie entlang der zuletzt ge-
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zeichneten Linie nach Seitentei­
len suchen. Da die Grenzen dieser 
Strecke jedoch bereits vergessen 
wären, ist ein Zwischenspeicher 
nötig, in dem sich der Rechner je­
weils zwei Linien merkt: die vor­
hergehende und die aktuelle. 
Mit diesem Algorithmus können 
Sie Seitenteile erfassen, die am 
Ende oder innerhalb einer gefüll­
ten Fläche angrenzen. Beide Über­
prüfungen sind sowohl in Fill_up 
als auch in Fill_down notwendig. 
In manchen Grafiken bleiben sie 
natürlich olme Ergebnis, etwa in 
einem Rechteck.
Was aber geschieht, wenn unser 
Algorithmus in Konflikt mit ei­
ner weiteren unangenehmen Ei­
genschaft von Grafiken gerät, 
nämlich schrägen Grenzlinien? 
Dies ist in Abschnitt D der Fall. 
Da die letzte Linie jedoch als En­
de einer Fläche erkannt wurde, 
wird sie, wie oben beschrieben, 
überprüft, so daß der Rechner die 
Fläche darüber erkennt. Nachdem 
dort mit einem rekursiven Proze­
duraufruf ein Stück gefüllt wurde, 
wird wieder ein Grenzpunkt ge­
funden. Das geht so weiter bis 
zum Ende der schrägen Fläche.

Effizienz und Kompaktheit

Daraus ist erkennbar, daß unsere 
Prozedur Fill in einem solchen Be­
reich nicht besonders effizient ist. 
Sie benötigt dort ein Vielfaches 
mehr an Speicherplatz und Zeit, 
als unter „normalen“ Bedingun­
gen. Sie müssen jedoch auch die 
Einfachheit der beiden Routinen 
Fill_up und Fill—down beden­
ken. Bevor Sie sich daran machen, 
eine wirksamere Lösung zu su­
chen, sollten Sie ab wägen, ob 
sich der Programmieraufwand 
lohnt.
Beachten Sie, daß nur schräge Li­
nien, die eine Verengung der Gra­
fik bewirken, diese negativen Fol­
gen haben. Verbreitert sich die 
Fläche, so bewältigt unser Algo­
rithmus die Aufgabe, ohne den re­
kursiven Teil verwenden zu müs­
sen.

1 PROGRAM FillTest;
2
3 {$1 GRAFIK1.INC}
4 ($1 GRAFIK2.INC)
S
6 PROCEDURE Testgrafik;
7 BEGIN
8 Ink (1,6,6);
9 Ink (2,26,26) ;

10 Mode ( 1) ;
11 GrafPen ( 1) ;
12 GrafMove (10,10) ;
13 Draw (50, 10) ;
14 Draw (50,90);
15 Draw (90,90);
16 Draw (90,30) ;
17 Draw (230,30);
18 Draw (230,200) ;
19 Draw (80,200);
20 Draw (80,160);
21 Draw (50,100);
22 Draw (50,180);
23 Draw (70,180);
24 Draw (70,190);
25 Draw (10,190);
26 Draw (10,10)
27 END;
28
29 PROCEDURE Finde_links (färbe, rahmen : INTEGER;
30 VAR x : INTEGER; y : INTEGER);
31 BEGIN
32 WHILE (Test (x,y) <> rahmen) ANO (Test (x,y) <> farbe)
33 x := PREO (x) ;
34 WHILE (Test (x,y) = rahmen) OR (Test (x,y) - farbe) 00
35 x :« SUCC (x)
36 END;
37
38 PROCEDURE Finde_rechts (farbe, rahmen : INTEGER;
39 VAR X : INTEGER; y : INTEGER);
40 BEGIN

DO

41 WHILE (Test (x,y) <> rahmen) AND (Test (x,y) <> farbe)
42 x : = SUCC (x);
43 WHILE (Test (x,y) = rahmen) OR (Test (x,y) - farbe) DO
44 x := PRED (x)
45 END;
46
47 PROCEDURE Fuelle_Reihe (farbe, rahmen : INTEGER;

VAR xlinks, xrechts : INTEGER;
49 y : INTEGER);
50 BEGIN
51 Finde_links ( farbe,rahmen,x1 inks,y) ;
52 Finde_rechts ( farbe,rahmen,xrechts,y);
53 IF xlinks < xrechts
54 THEN
55 BEGIN
56 GrafMove (xlinks,y);
57 Draw (xrechts,y)
58 END
59 END;
60
61 {$A-}
62
63 PROCEDURE Fill_up (x, y, farbe, rahmen : INTEGER);
64 VAR
65 xl> xr> xLa*t, xr_alt, yakt, i : INTEGER-
66 BEGIN

00
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67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99

100
101
102
103
104
105
106
107
108
109 
110 
111
112
113 
114
115
116
117
118
119
120 
121
122
123 
124
125
126
127
128
129
130 
131
132 
133

yakt :- y;
xl_alt := 0;
xr_alt :« 0;
REPEAT

xl := x;
xr :• x;
Fuelle_Reihe (färbe,rahmen,xl,xr,yakt);
yakt :• yakt + 2;
IF (xl_alt <> 0) OR (xr_alt <> 0) 

THEN
IF xr-xl < xr_alt-xl_alt 

THEN
FOR i :- xl_alt TO xr_alt DO

IF NOT (Test{i,yakt-2) IN [färbe,rahmen]) 
THEN

Fill_up (i,yakt-2,färbe,rahmen);
xl_alt :- xl;
xr_alt :■ xr

UNTIL Test (x,yakt) IN [färbe,rahmen];
FOR i := xl TO xr 00

IF NOT (Test(i,yakt) IN [färbe,rahmen]) 
THEN

Fill_up ( i,yakt,färbe,rahmen) 
END;

PROCEDURE Fill_down (x, y, färbe, rahmen : INTEGER);
VAR

xl, xr, xl_alt, xr_alt, yakt, i : INTEGER;
BEGIN

yakt := y;
xl_alt := 0;
xr_alt := 0;
REPEAT

xl := x;
xr :• x;
Fuelle_Reihe (färbe,rahmen,xl,xr,yakt);
yakt :- yakt - 2;
IF (xl_alt <> 0) OR (xr alt <> 0) 

THEN
IF xr-xl < xr_alt-xl_alt 

THEN
FOR i :• xl_alt TO xr_alt DO

IF NOT (Test(i,yakt+2) IN [färbe,rahmen]) 
THEN

Fill_up ( i,yakt+2,färbe,rahmen);
xl_alt :- xl;
xr_alt := xr

UNTIL Test Ix,yakt) IN [färbe,rahmen];
FOR i :- xl TO xr 00

IF NOT ( Test( i,yakt) IN [ farbe,rahmen]) 
THEN

Fill_down (i,yakt,färbe,rahmen) 
END;

{$A+}

PROCEDURE Fill (x, y, färbe, rahmen ; INTEGER)-
BEGIN ’

GrafPen ( färbe);
Fill_up (x,y,färbe,rahmen) ;

down ( x,y-2,farbe,rahmen)

BEGIN
Testgrafik;
Fill (55,96,2,1)

ENO.

Mit etwas Aufwand läßt sich eine 
Fläche auch mit einem Muster 
füllen. Sie müssen zunächst die 
Prozedur Fuelle_Reihe so abän­
dern, daß nur dann ein Punkt ge­
setzt wird, wenn die dafür vorge­
sehene Bildposition bestimmte 
Kriterien erfüllt. Auf diese Art 
können Sie etwa ein Schachbrett­
muster als Hintergrund verwen­
den.
Achten Sie jedoch darauf, daß die 
Überprüfungsroutinen nicht ins 
Leere greifen, da sich Ihr Pro­
gramm sonst unwiderruflich ver­
abschiedet. In der Regel müssen 
Sie mehrere Punkte überprüfen 
und eine Fläche bereits dann als 
ausgefüllt anerkennen, wenn ei­
ner dieser Punkte von der Hinter­
grundfarbe abweicht.
Füllen Sie nur geschlossene Flä­
chen aus. Da unsere Routine nicht 
überprüft, ob beim Zählen der 
Bildschirmbereich verlassen wird, 
füllt sie nicht einfach das ganze 
Bild aus, sondern verläuft sich in 
einer Endlosschleife.
Wenn Sie nicht ausschließlich mit 
Pascal arbeiten, werden Sie sich 
fragen, ob es nicht auch in BASIC 
eine Möglichkeit gibt, eine derarti­
ge Fill-Routine zu schreiben. Für 
Besitzer eines CPC 464 wäre es 
das einfachste, einen seiner gro­
ßen Brüder zu kaufen, der diesen 
Befehl bereits kennt. Doch es gibt 
auch eine preiswertere Lösung. 
Um effizient zu arbeiten, müssen 
Sie auf eine Simulation der Rekur­
sion in BASIC verzichten. Sie ist 
zwar theoretisch möglich, würde 
aber einen zu großen Aufwand an 
Zeit und Speicherplatz mit sich 
bringen. Daher ist die eingangs be­
schriebene Methode die einzig ak­
zeptable.
Wandeln Sie den Pascal-Text un­
ter Verzicht auf alle rekursiven 
Aufrufe in ein BASIC-Programm 
um. Daß Sie dann bei kompli­
zierten Gebilden mehrere Start­
punkte angeben müssen, ist zwar 
ärgerlich, aber kaum vermeidbar. 
Immerhin sparen Sie dadurch 
Speicherplatz und gewinnen Zeit.

AED
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CTK-Akustik- 
Koppler

Zwei Weltneuheiten präsen­
tierte die CTK-Systeme 
GmbH auf der CeBIT: Der 
„CTK Adam 1200 Plus“ ist 
der erweiterte und verbesserte 
Nachfolger des 1200-Baud- 
Vollduplex-Kopplers CTK 
Adam 1200. Neu sind unter 
anderem der zusätzliche 300- 
Baud-Betrieb, die Unterstüt­
zung des Synchronbetriebs 
mit interner oder externer Uhr 
und die Verbesserung der Bit­
fehlerrate. Mit unter einem 
Bitfehler bei 100 000 Bit Lei­
tungsübertragung ist damit 
die Übertragungsqualität von 
Postmodems erreicht. Das Ge­
rät kostet 1 750 Mark.

Beim „CTK Adam 2412 
High Speed“ handelt es sich

um den ersten Akustik-Kopp­
ler mit 2 400 Baud Übertra­
gungs-Geschwindigkeit. Er 
besitzt sämtliche Eigenschaf­
ten von Adam 1200 Plus und 
verfügt unter anderem über 
einen adaptiven Equalizer. 
Der Koppler kostet 2 190 
Mark. ■

IBM-kompatibel
Zwei IBM-Kompatible 5 

1/4-Zoll-Disketten-Laufwerke 
sind seit kurzem auf dem 
Markt. Beide Versionen, ur­
sprünglich nur für Toshiba 
Laptops einsetzbar, sind für 
die IBM PS/2-Serie verfügbar. 
Sie enthalten ein eingebautes 
Netzteil mit Störschutzhülle 
und entsprechenden VDE- 
und FTZ-Richtlinien. Beide 
Stationen laufen ebenfalls 
an den IBM-Modellen 50/60/ 
80/ und sind kompatibel zum 
Original IBM PS/2-Laufwerk.

Im Unterschied zur 360- 
KByte-Version ist die 1,2 
MByte/360-KByte-Station 
auch voll kompatibel zum 
IBM-AT und mit einer auto­
matischen Formaterkennung 
ausgestattet. Mit ihr können 
1,2 MByte- und 360-MByte- 
Disketten geschrieben und ge­
lesen werden.

Konvertierungen er­
spart ein zusätzliches 
5.25 Zoll Laufwerk an 

der PS/2 Familie

Amstrad PPC

Deutschland-Premiere fei­
erte auf der CeBIT der PPC 
512, Amstrads Portabler. Er 
ist voll kompatibel zum Indu­
strie-Standard und besitzt 
eine autonome Batterieversor­
gung über acht Stunden.

Der PPC ist mit einem 
8086-Prozessor ausgestattet, 
für Spezialanwendungen kann 
ein optionaler 8087-Copro- 
zessor zugeschaltet werden. 
Der Computer wiegt knapp

Bezugsquelle:
RFI Elektronik GmbH, 
Dohrweg 63, 4050 Mönchen­
gladbach 1, Telefon 02161/ 
6 00 60 ■

Amiga 2500
In zwei Versionen wird der 

neue Amiga 2500 von Com­
modore angeboten. Modell 
2500 AT ist mit zwei MByte- 
32-Bit-RAM und einem neuen 
Set Chips ausgestattet. Er er­
möglicht eine Auflösung von 
640 mal 512 Punkten im 
Non-Interlaced Modus. Von 
der 40-MByte-Festplatte kann 
sowohl im Amiga- als auch 
im AT-Modus gebootet wer­
den. Der Amiga AT ist mit 
einem Bridgeboard, das den 
lntel-80286-Coprozessor ent­
hält, und zusätzlich 640 KBy­
te Arbeitsspeicher ausgestat­
tet.

Durch das 5 1/4-Zoll- (für 
PC/AT) und das 3 1/2-Zoll-

elf Pfund. Er wird geliefert 
mit wahlweise einem oder 
zwei 3.5-Zoll-Floppy-Lauf- 
werken à 720 KByte, MS- 
DOS 3.3, MDA- und CGA- 
kompatibler Grafik, batterie­
gepufferter Echtzeituhr, pa­
rallelen und seriellen Schnitt­
stellen, Modem und Monitor.

Der PPC kostet mit einem 
Laufwerk 1699 Mark, mit 
zwei Laufwerken 1999 Mark.

Diskettenlaufwerk für AT- 
und Amiga-Formate hat der 
Anwender Zugang zur Amiga- 
und MS-DOS-Welt. Auf dem 
Monitor 1950 können in zwei 
Fenstern gleichzeitig Text 
monochrom und Grafik in 
Farbe dargestellt werden.

Die zweite Version, Amiga 
2500 UX, verfügt über eine 
100-MByte-Festplatte und 
einen Vier-MByte-Arbeitsspei­
cher (32 Bit). Ein Arithme­
tik-Prozessor 68881 ist eben­
falls vorhanden. Eingebaut ist 
ein 3 1/2-Zoll-Diskettenlauf- 
werk, ein Streamer zur Daten­
sicherung ist optional. Mitge­
liefert wird das Betriebssy­
stem Unix 5.3. Beide Versio­
nen sind mit dem Prozessor 
Motorola 68020 ausgestattet, 
der 400 Prozent mehr Lei­
stung verspricht.

Ebenfalls neu bei Commo­
dore: der 24-Nadel-NLQ-Ma- 
trixdrucker MPS 1224 C. Als 
Ersatz für die bisherigen Bau-
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reihen 2000 und 2010 ist er 
vor allem für den Einsatz an 
Amiga und AT gedacht.

Der Farbdrucker hat bei 
Entwurfs-Qualität eine Ge­
schwindigkeit von 220 
Zeichen pro Sekunde, bei 
NLQ druckt er noch 70. Er 
verfügt über parallele und se­
rielle Schnittstellen und ist 
kompatibel zu Epson LQ- 
1500 und IBM 24 XL. ■

Apple-Aufwind
Über das beste Quartals­

ergebnis seit Bestehen des 
Unternehmens kann sich der­
zeit Apple freuen. Der Um­
satz im ersten Quartal des 
Geschäftsjahres 1987/88 be­
trägt 1,042 Milliarden Dol­
lar, eine Steigerung von 57 
Prozent im Vergleich zum 
Voijahreszeitraum. Der Ge­
winn liegt mit 121,4 Millio­
nen Dollar um 108 Prozent 
höher als im gleichen Quar­
tal des Vorjahres. Im Kalen­
derjahr 1987 belief sich der 
Umsatz über drei Milliarden 
Dollar. „Ein bedeutender 
Meilenstein für das Unterneh­
men“, so Apple-Chef John 
HP-kompatiblen Laserdruk- 
kern. Das Programm „Ange­
botswesen Raumplan 3D“ 
übernimmt automatisch die 
Planungsdaten und fertigt ein 
Einrichtungsangebot an. 
„Raumplan 3D“ wird von der 
Nixdorf Computer AG unter 
dem Namen „Nixas Raum­
plan 3D“ vertrieben. ■

NCR Bilanz
Keinen Grund zum Pessi­

mismus für die EDV-Branche 
sieht das amerikanische EDV- 
Unternehmen NCR. Laut Prä­
sident Charles E. Exley erwar­
tet man für 1988 gar neue 
Umsatz- und Gewinnrekorde. 
Trotz momentaner Unsicher­
heit an fast allen Börsenplät­
zen und Finanzmärkten gebe 
es keinen Anlaß, die Unter­
nehmenspolitik zu ändern 
oder Abstriche an beschlosse­
nen Programmen vorzuneh­
men. Mit einem Umsatzwachs-

tum von 13 Prozent im Jahr 
1987 liegt NCR in der Spit­
zengruppe der zehn umsatz­
stärksten amerikanischen 
EDV-Unternehmen. Europa 
und die BRD würden, so Ex­
ley, auch weiterhin ein Schlüs­
selmarkt für NCR sein. Eine 
Auslagerung der Produktions­
kapazitäten in Billiglohn-Län­
der komme derzeit nicht in 
Betracht. ■

PCST Mini-AT
286

Als Arbeitsplatz-Rechner 
für lokale Netzwerke ist der 
Mini-AT 286 konzipiert. Mit 
den Maßen 300x400x60 Milli­
meter läßt sich die kleine 
Systemeinheit leicht unter 
Monitoren unterbringen. Sie 
basiert auf einer 80286 CPU

mit umschaltbarer Taktfre­
quenz von acht auf 10 MHz. 
Insgesamt stehen vier 16-Bit- 
Slots zur Verfügung, wovon 
zwei durch die Systemplatine 
und den Grafik-Adapter be­
legt sind. Die maximale Sy­
stem-Konfiguration erlaubt 
zwei Festplatten- und zwei 
Floppy-Anschlüsse, zwei se­
rielle und zwei parallele 
Schnittstellen, monochrom 
oder EGA/VGA-Grafikadap- 
ter.

Durch den vollen Speicher­
ausbau von einem MByte auf 
der Systemplatine erreicht die 
Rechnereinheit mit 16 Bit 
Buszugriff den vollen Lei­
stungsumfang bei einer Takt­
frequenz von 13,5 MHz.

Der Mini-AT 286, entwik- 
kelt von der Gautinger PCST 
GmbH, verfügt über eine

deutsche Tastatur mit 102 Ta­
sten. Er kommt ohne Lüfter­
system aus und arbeitet ge­
räuschlos. ■

Hoppenstedt 
Firmen-

Datenbank
43000 Unternehmenspro­

file liefert seit kurzem eine 
Firmendatenbank auf CD- 
Rom. Sie ist in erster Linie 
zugeschnitten auf Direkt­
werbung, Marktanalysen und 
Vertriebssteuerung. Das Sy­
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wurde speziell für die Verwal­
tung von Campingplätzen ent­
wickelt. Es übernimmt un­
ter anderem die Verbuchung 
von Anmeldungen und Zah­
lungseingängen, erstellt Mel­
delisten und Umsatzstatisti­
ken und managt die Reservie­
rungen. „Wiese“ ist modular 
aufgebaut. Damit ist es mög­
lich, nur die wirklich benötig­
ten Teile zu installieren. Die 
Grundversion kostet 2 350 
Mark.
Zu beziehen bei:
Büro für neue Systeme 
Oltmannsstraße 34
7800 Freiburg ■

Bibliotheks­
katalog auf CD

Ein Pilotprojekt „Optische 
Speichertechnik“ für Biblio­
theken hat die Universität 
Bielefeld mit der Daten-CD 
gestartet. Zusammen mit dem 
Hamburger Systemhaus CCS 
und der Philips Kommunika­
tions Industrie AG will sie die 
Technologie für die Literatur- 
Recherche der Bibliotheks- 
Benutzer einsetzen: Der kom­
plette Bibliothekskatalog wird 
auf Compact-Disk übertragen 
und als Datenbank über ent­
sprechende, an PCs ange­
schlossene, Laufwerke zugäng­
lich gemacht. ■

SABREWorks
Eine Büro-Automations- 

Software namens „SABRE­
Works“ will künftig den Rei­
sebüros effektiveres Arbeiten 
ermöglichen. Die Arbeitser­
leichterung besteht unter an­
derem darin, daß der Reise­
berater mit einem einzigen 
Computer alle Informationen 
abfragen, Buchungen und Re­
servierungen vornehmen und 
dem Kunden sofort ein Ange­
bot machen kann. Die Soft­
ware wird von SABRE Travel 
Information Network, einem 
Unternehmensteil von Ameri­

can Airlines, angeboten und 
basiert auf Microsoft WORKS.

„SABREWorks“ läuft auf 
IBM-PS/2-Arbeitsstationen, 
die derzeit in über 600 Reise­
büros installiert werden. ■

Daisy M45-Turbo
Einen leistungsstarken For­

mulardrucker stellt die hollän­
dische Firma Daisy vor: Der 
M 45 Q und verfügt über ei­
nen neu entwickelten Druck­
hammer-Mechanismus. Er 
kann Dokumente mit bis zu

16 Durchschlägen drucken, 
die durchschnittliche Druck­
geschwindigkeit beträgt 35 
cps. Der M 45-Turbo ist kom­
patibel zu den meisten Main­
frame-, Mini- und Mikro­
computern. Er kostet 5 375 
Mark. ■

Tron Security 
Modem

Den Hackern keine Chance 
läßt das neue Security Modem. 
Es verhindert das Eindringen 
in einen Rechner über die frei 
zugänglichen Telefonlinien, 
noch bevor der Anrufer im 
Computer ist:

Das Modem hebt bei ei­
nem eingehenden Gespräch 
den Hörer ab. Im Security 
Modem muß sich der Anrufer 
mit einem Passwort legitimie­
ren. Der Modem vergleicht es

mit seiner Datenbank und 
bricht die Verbindung ab. Wa­
ren die Passwörter identisch, 
ruft das Security Modem die 
zugehörige Nummer zurück. 
Erst dann wird die Verbin­
dung zum Rechner hergestellt.

Das Sicherheitsmodem 
wird in den Niederlanden be­
reits von Regierungsstellen 
eingesetzt. In der BRD erwar­
tet der Hersteller Tron ei­
nen offenen Markt im Bereich 
der Banken und Versicherun­
gen. Für Banken wird die 
Kombination mit dem Chip- 
card-Modem, das für den ge­
schützten Verbindungs-Auf­
bau verantwortlich ist, vor- 
gesclilagen.

Informationen (nur an Da­
tenschutzbeauftragte und Re­
chenzentren der Zielgruppen) 
bei:
Tron Deutschland GmbH 
8034 Germering
Telefon: 089 / 84 65 53 ■

Sport-PC
Zum Vertrieb einer einheit­

lichen Vereinsverwaltungs-Lö­
sung für die im DSB zusam­
mengeschlossenen Sportver­
eine haben der Deutsche 
Sportbund (DSB), der Landes­
sportbund Nordrhein-Westfa­
len und die Philips Kommu­
nikationsindustrie AG eine 
Kooperationsgemeinschaft ge­
schlossen. Das Komplett-An- 
gebot umfaßt Philips-PC, 
Drucker und die Vereins­
verwaltungs-Software EVAS 
1. Die Software unterstützt 
die Mitglieder- und Übungs­
leiterverwaltung, die Finanz­
buchhaltung und die Kosten­
stellenrechnung. Um den un­
terschiedlichen Vereinsgrößen 
Rechnung zu tragen, werden 
zwei Komplett-Systeme ange­
boten. ■

Victron USV
Etwa 60 Prozent aller Ver­

arbeitungsfehler in der EDV 
werden durch Netzstörungen

verursacht. Den besten 
Schutz bieten unterbrechungs­
freie Stromversorgungen 
(USV), die die Spannung re­
gulieren, Störwellen und Über­
spannungen eliminieren und 
bei Ausfall des Netzes die 
Verbraucher einige Zeit wei­
terversorgen.

USV-Anlagen, die ohne 
Umschaltzeit arbeiten und die 
Spannung über die gesamte 
Überbrückungszeit stabil hal­
ten, stellt die holländische 
Firma Victron her. Angebo­
ten werden Anlagen mit 
Nennleistungen von 400 bis 
5000 VA mit einem Klirrfak­
tor von unter fünf Prozent.

Die kleineren Geräte über­
brücken Unterbrechungen bis 
zu zwölf Minuten. Bei einer 
Erweiterung der Batterie mit 
Zusatzmodulen ist eine Dauer 
von mehreren Stunden mög­
lich. Die größeren Anlagen 
können,je nach Batterie-Kom­
bination und Belastung, Netz­
ausfälle von zwölf bis 120 
Minuten überbrücken. Sie 
sind auch mit elektronischem 
oder manuellem Bypass lie­
ferbar.

Vertrieb:
Theile electronic destribution 
Beethovenstraße 20
7153 Weissach ■
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Wer sucht, 
der 

findet
Schnelle Suchverfahren in BASIC

Im zweiten Teil unserer Serie über Sortier- und Suchroutinen haben wir einen 
Leckerbissen für BASIC-Programmierer: Das binäre Suchen ist enorm schnell. 

Sonderbar, daß diese Routine so selten verwendet wird.

Stellen Sie sich vor, Sie soll­
ten ein Programm schrei­
ben, das aus den Namen 

der 67.108.864 Bundesbürger ei­
nen ganz bestimmten herausfin­
det. Vorausgesetzt, Ihr Rechner 
hat genügend Arbeitsspeicher zur 
Verfügung: Es ist eine langwierige 
Sache, den gesuchten Namen mit 
allen vorhandenen Datensätzen 
zu vergleichen. Aber es geht 
auch anders.
Wenn diese Daten sortiert vorlie­
gen, ist es das einfachste Verfah­
ren, den Namen mit dem mittle­
ren Satz zu vergleichen. Ergibt 
dieser Vergleich, daß in der unte­
ren Hälfte weitergesucht werden 
soll, so wird die obere Hälfte au­
ßer acht gelassen und aus der un­
teren Hälfte wieder der mittlere 
Satz genommen. Bei jedem neu­
en Zugriff auf die Liste halbiert 
sich also die Anzahl der noch ver­
bleibenden Datensätze. Da dies 
mathematisch nach der Funktion 
zwei hoch Zugriff abläuft, ist das 
Verfahren gerade für große Daten­
mengen gut geeignet.

Nach spätestens 26 Zugriffen auf 
die Einwohner-Datei haben Sie Ih­
ren Namen gefunden, da zwei 
hoch 26 die Zahl 67.108.864 er­
gibt.
Dieser Zahlenspielerei können Sie 
entnehmen, daß nicht die ganze 
Datei Satz für Satz abgesucht und 
vergleichen werden muß. Wir ha­
ben Ihnen dazu ein kleines Pro­
gramm geschrieben, das Ihnen die 
Leistungsfähigkeit dieser Such- 
Art zeigt und mit dem sequentiel­
len Suchen vergleicht. Tippen Sie 
das Listing ab und Sie können 
sich davon überzeugen.
In den ersten Zeilen des Pro­
gramms werden die Zahlen von 
eins bis achttausend den Varia­
blen zahl (b) zugewiesen. Ihr 
Rechner braucht dazu Zeit, Sie 
müssen sich einige Sekunden ge­
dulden.
Zeile 180 stellt alle wichtigen Va­
riablen auf Null, damit Sie auch 
bei mehrmahgem Eingeben von 
zu suchenden Zahlen immer die 
gleichen Startbedingungen haben. 
Die nächsten Programmschritte

sind für die Eingabe der gesuchten 
Zahl und die Prüfung auf den rich­
tigen Bereich dieser Eingabe zu­
ständig. Es dürfen keine Zahlen, 
die kleiner als Eins oder größer als 
8000 sind, eingegeben werden. 
Falls Sie Dezimalzahlen eingeben, 
wird gerundet.
In Zeile 260 wird der Variablen 
timealt der aktuelle Wert des in­
ternen Zeitzählwerkes zugewiesen, 
da wir wissen wollen, wie schnell 
die beiden Routinen sind.
Die Suchschleife zum Finden der 
eingegebenen Zahl umfaßt die 
Zeilen 300 bis 350. Sie ist als 
WHILE-WEND-Schleife program­
miert. Die untere Variable hat 
beim ersten Durchlauf durch die 
Zuweisung den Wert eins, die obe­
re den Wert 8000. Dies ist der 
Zahlenbereich, den wir untersu­
chen wollen.
In der nächsten Zeile wird ledig­
lich ein Zähler hochgezählt, da 
wir neben der Zeit auch die Zahl 
der Schleifendurchläufe und da­
mit die Zahl der Zugriffe wissen 
wollen.
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Anschließend wird die Mitte be­
rechnet. Mit diesem mittleren Da­
tensatz wird in den folgenden Zei­
len die eingegebene Zahl vergli­
chen. Sind die beiden Zahlen 
gleich, so wird in Zeile 330 time­
neu gesetzt und die Suchzeit als 
Differenz der beiden Time-Werte 
berechnet. Nun wird die Bild­
schirmmeldung, daß die Zahl ge­
funden wurde, ausgegeben und 
gleichzeitig die zum Suchen ver­
brauchte Zeit und die Zahl der 
Zugriffe gemeldet.
Interessant ist Zeile 340. Fällt 
nämlich der Vergleich in Zeile 
330 negativ aus, wurde also die 
Zahl nicht beim ersten Durchlauf 
der WHILE-WEND-Schleife ge­
funden, wird die obere oder die 
untere Grenze des Suchbereichs 
verändert.
Nehmen wir an, Sie lassen die 
Zahl 6.666 suchen. Im ersten 
Durchlauf hegt die Mitte bei 
4.000. Der Vergleich in 340 sagt 
aus, daß die eingegebene Suchzahl 
größer ist als die Mitte. Es trifft 
also die ELSE-Bedingung zu, und 
die untere Grenze wird auf die al­
te Mitte zuzüglich eins neu fest­
gesetzt. Das Programm trifft an- 
schließend auf den WEND-Be- 
fehl und beginnt den Schleifen­
durchlauf erneut, da unten klei­
ner ist als oben.

Wo ist die neue Mitte?

Der Schleifenzähler wird um Eins 
erhöht und die neue Mitte wird 
berechnet. Als Bereich kommen 
jetzt nur noch die Zahlen von 
4.001 bis 8.000 in Frage. Jetzt 
wird erneut verglichen und in 
Zeile 340 festgestellt, daß die 
Zahl 6.666 wieder größer ist als 
die (neue) Mitte. Also wird die ak­
tuelle Untergrenze nochmals an­
gehoben, und das Ganze beginnt 
von neuem. Nach maximal 13 Zu­
griffen ist die gesuchte Zahl ge­
funden. Zur Verdeutlichung schau­
en Sie sich am besten die Tabelle 
an. Dort sehen Sie, wie sich die 
Grenzen und die jeweilige Mitte 
verändern.

Hat das binäre Suchen zum Erfolg 
geführt, wird anschließend in den 
Zeilen 390 bis 430 sequentiell, al­
so der Reihe nach, gesucht. Jetzt 
muß, da der Startwert bei Eins 
liegt, 6.666mal verglichen wer­
den, bis die richtige Zahl gefun­
den wurde. Durch die Ausgabe 
der verbrauchten Zeit können Sie 
genau feststellen, wie lange die 
beiden Routinen benötigen. 
Wenn Sie sehr kleine Zahlen su­
chen lassen, etwa bis 50, wird sich 
der Vorteil des binären Suchens 
kaum bemerkbar machen. Aber 
bei allen anderen Größenordnun­
gen ist diese Methode eindeutig 
schneller.
Voraussetzung ist jedoch, daß die 
Liste schon sortiert vorliegt, denn 
sonst versagt das System. Selbst- 
verständlich können Sie die Ver­
gleiche nicht nur mit Zahlen aus­
führen lassen. Ebenso schnell wer­
den Strings gefunden. Dazu muß

10 'Listing 1
20 ’***************
30 '/n i t ia1i sierung
40 ’***************
50 MODE 2
60 PRIHT"Bitte einen Moment Hatten, die
zu suchenden Zahlen werden erzeugt"

Zugriff Untere 
Grenze

Obere 
Grenze

Mitte Suchzahl 
<oder>

1 1 8000 4000
2 4001 8000 6000 >
3 6001 8000 7000 <
4 6001 6999 6500 >
5 6501 6999 6750 <
6 6501 6749 6625 >
7 6626 6749 6687
8 6626 6686 6656 >
9 6657 6686 6671 <

10 6657 6670 6663 >
11 6664 6670 6667 <
12 6664 6666 6665 >
13 6666 6666 6666

Beispiel:
Ablauf der Suche der Zahl: 6666
Erforderliche Zugriffe: 13

das Beispielprogramm allerdings 
angepaßt werden.

Auch binäres Sortieren 
ist möglich

Auch das Sortieren nach dem bi­
nären Verfahren ist möglich.
Wenn Sie zum Beispiel eine Adres­
sendatei programmieren und so­
fort nach der Eingabe eines jeden 
Satzes den jeweils zuletzt eingege­
benen an der richtigen Stelle pla­
zieren, liegt Ihnen immer die sor­
tierte Liste vor. Und dies schon 
gleich beim Eingeben.
Mit dieser Routine brauchen Sie 
dann lediglich die Stelle zu finden, 
an der der neue Satz eingefügt 
werden muß. Die nachfolgenden 
müssen um einen Platz nach oben 
geschoben werden. Damit haben 
Sie eine Such- und eine Sortier­
routine, die beide sehr schnell 
und leistungsfähig sind. MEO
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70 ’***************************
80 'Einlesen von 8000 Variablen
90 ’***************************
100 DIH zahI(8000)
110 zae=l
120 WHILE b<8001
130 zahl (b)=b :b=b+l
140 WEED
150 ’*****************
160 'Star tver te setzen
170 ’*****************
180 zah1=0:ze i t=0:unten=1:oben=8000:zae= 
0 :mi t te=0 :such=0 :t imealt=0:t imeneu=0:a=F 
REC")
190 PRINT"Zu suchende Zahl eingeben (Ber 
eich 1-8000)”
200 PRINT”Programmabbruch durch Eingabe 
von 0”
210 INPUT such
220 IF such=0 THEN END
230 IF such<l THEN PRINT”Zahl zu klein": 
PRINT"Hindestens 1!“:GOTO 210
240 IF such>8000 THEN PRINT“Zahl zu gros 
s“ :PRINT"Hoechstens 8000!"-.GOTO 210 
250 such=CINT(such)
260 timealt=TIME
270 '***************
280 ‘Binaeres Suchen
290 '***************
300 WHILE unt en<=oben
310 zae=zae+1
320 mi t te= (unten+oben)\2
330 IF such=zahl(mitte) THEN timeneu=TIM 
E :zeit = timeneu-timealt :PRINT "Die zu sue 
hendende ZahI"¡zahl(mitte)¡"wurde mit";z 
ae¡"Zugriffen gefunden!":PRINT "Zeit in 
Sekunden:“¡ROUND(zeit 7300,2):PRINT CHRt( 
7);:PRINT"Und jetzt wird sequentiell ges 
ucht":GOTO 390
340 IF such<zahI(mi t te) THEN oben=mi t te- 
1 ELSE unten=mit te+1
350 WEND
360 ‘ ********************
370 'Sequentielles Suchen
380 ’********************
390 zeit=0:zae=0:timea11=0:t imeneu=0:a=F 
RE(’”')
400 t imealt=TIHE
410 FOR i = l TO 8000
420 IF such=zahl(i) THEN t imeneu=TIME:ze 
it=timeneu-timealt :PRINT"Die zu suchende 
nde Zahl” ¡zahl (i) ¡"wurde mi t"i ¡"Zugr iff 
en gef unden!" -.PRINT "Zeit in Sekunden :“; 
ROUND(zeit/300,2) -.PRINT CHR$(7);:PRINT-G 
OTO 180
430 NEXT i

CPC-Welt 
Hotline!

Jeden Montag 
15 -19"*

Tel.: 089/1840 24
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CPC 
Graphie 

Designer
Der GRAPHICS DESIGNER ist ein universelles Programm zum

Erstellen und Bearbeiten von Bildschirmgrafiken im Mode 1 und 2. Es ist ein 
Leckerbissen für alle CPC-Besitzer. Das Abtippen lohnt sich; noch besser ist 

natürlich, Sie bestellen die Softbox. Dann sind Sie sicher, daß das Programm läuft; 
außerdem sparen Sie viel Zeit und das mühsame Fehlersuchen.

Das Programmpaket GRA­
PHICS DESIGNER besteht 
aus zwei Teilen, die unabhän­

gig von einander benutzt werden kön­
nen: dem Designer und dem Editor.

I. Der Designer

Der Designer ist das Hauptpro­
gramm. Mit ihm werden die Grafi­
ken erstellt. Er stellt alle wichti­
gen Grundfunktionen zur Verfü­
gung: ZOOM, CIRCLE, ELLIPSE, 
BOX, STREAMS, TEXT, INK, 
LINE, FILL, DRAW, CLG, 
TRIANGLE.
Zusätzlich enthält er noch die 
Funktion TOOLS sowie einige 
Ausschnitt- und Ganzbildschirm- 
Operationen. TOOLS besteht aus 
drei Teilen: PEN, SPRAY und 
MULTISPRAY.
Zu den Ausschnitt-Funktionen ge­
hören MAGNIFY, SHRIKE, 
MIRROR, TURN, SAVE-PART 
und LOAD-PART. Die Ganzbild- 
scliirm-Operationen des GRA­
PHICS DESIGNER sind zum Teil

einzigartig für den Schneider CPC. 
Es sind die Funktionen BEND/ 
WAVES, MODE, INVERT und 
MERGE. Einige Befehle sind 
auch direkt über die Tastatur ein­
zugeben: UNDO, SAVE-UNDO 
und CURSOR-MODE.
Der Designer wird mit RUN 
“GRAPH“ gestartet und fragt 
gleich zu Beginn nach der Num-

mer des Zeichensatzes. 15 Sätze 
sind auf der Diskette der Softbox 
bereits enthalten. Wenn Sie die 
Listings jedoch lieber abtippen 
wollen, so stehen sie Ihnen eben­
falls zur Verfügung. Die entspre­
chenden Datalader sind als Lis­
ting abgedruckt. Also dürfen Sie, 
solange keine weiteren Zeichen­
sätze definiert worden sind, nur
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die Zeichensätze eins bis 15 auf­
rufen.
Weitere — maximal 26 — können 
mit dem EDITOR erstellt werden. 
Nach der Eingabe der Nummer, 
die mit ENTER abgeschlossen 
werden muß, wird das Programm 
geladen und meldet sich mit dem 
Hauptmenü. Nun kann die ge­
wünschte Funktion mit Joystick 
oder Cursortasten angewählt und 
durch FEUER/ENTER bestätigt 
werden.

Die Funktionen

I. 1. Die Tastatur-Funktionen
Gesteuert werden kann das Pro­
gramm entweder mit Joystick 
oder mit den Cursortasten + EN­
TER. Einige Funktionen können 
jedoch nur über die Tastatur ein­
gegeben werden. Dies sind: 
UNDO: Durch Druck auf die 
DEL-Taste werden alle Operatio­
nen der aktuellen Funktion rück­
gängig gemacht.
SAVE-UNDO: Durch Betätigen 
der COPY-Taste wird der Bild­
schirminhalt gegen Löschen 
durch UNDO gesichert.
CURSOR-MODE: Durch das 
Drücken von TAB wird der Dar­
stellungsmodus zwischen einem 
Pfeil und einem Fadenkreuz um­
geschaltet.
PEN: Mit SHIFT + Cursortasten/ 
Joystick hoch/runter wird der ak­
tuelle Zeichenstift für alle Stan­
dard-Funktionen gesetzt. Der 
Cursor und der Border nehmen 
ebenfalls immer diese Farbe an. 
RETURN: Mit ESC kommt man 
aus allen Funktionen wieder ins 
Hauptmenü. Ausnahmen sind 
SAVE, SAVE-PART und TEXT, 
diese Funktionen werden durch 
ENTER verlassen.

I. 2. Die Standard-Operationen
Der GRAPHICS DESIGNER ent­
hält neun Standard-Funktionen. 
Sie sind alle aus dem Hauptmenü 
anzuwählen, CIRCLE und ELLIP­
SE sind jedoch zu CIRCLE zu­
sammengefaßt.
ZOOM: Nach dem Anwählen die­

ser Funktion erscheint auf dem 
Bildschirm ein 40/80 (je nach 
Bildschirmmodus) * 24 Pixel gro­
ßes Rechteck, das wie der Cursor 
über den Bildschirm bewegt wer­
den kann. Durch ENTER/FEUER 
wird der im Rechteck liegende 
Bildausschnitt achtfach vergrö­
ßert auf dem ganzen Bildschirm 
dargestellt und kann pixelweise 
editiert werden. Die Steuerung im 
vergrößerten Modus erfolgt genau­
so wie im Standard-Modus. Der 
Rücksprung in dem Standard-Mo­
dus erfolgt durch ESC, die Verän­
derungen werden jetzt im richti­
gen Maßstab dargestellt. Das 
Rechteck kann zu anderen Stel­
len des Bildschirmes bewegt wer­
den. Drückt man FEUER/ENTER, 
so wird der editierte Ausschnitt 
an diese Stelle kopiert.
CIRCLE: Diese Funktion ver­
zweigt nach ihrem Aufruf in ein 
Untermenü, in dem festgelegt wer­
den kann, ob man einen Kreis 
(CIRCLE) oder eine Ellipse zeich­
nen möchte.
Hat man sich für CIRCLE ent­
schieden, so braucht man nur den 
Mittelpunkt des Kreises und einen 
beliebigen, auf dem Kreisbogen 
liegenden Punkt mit FEUER/ 
ENTER festzulegen. Danach 
wird in der aktuellen Zeichenfar­
be ein Kreis um den Mittelpunkt 
durch den Kreispunkt gelegt. 
ELLIPSE: Der GRAPHICS DE­
SIGNER gehört zu den wenigen 
Programmen, die in der Lage 
sind „schiefe“ Ellipsen zu zeich­
nen. Daher ist deren Konstruk­
tion etwas schwieriger. Für diese 
Funktion muß zuerst der Mittel­
punkt, dann der X- und danach 
der Y-Radius festgelegt werden. 
Anschließend ist die Abwei­
chung von der X-Achse (Winkel) 
festzulegen. Dazu wird der Cur­
sor auf einer Geraden durch den 
Mittelpunkt gesetzt und zum 
Schluß der Winkel durch den Y- 
Abstand zu dieser Geraden fest­
gelegt.
BOX: Diese Funktion zeichnet 
auf einfache Weise ein Rechteck. 
Zuerst muß mit FEUER/ENTER

ein Rechteck, das mit dem Cursor 
in die gewünschte Form gebracht 
werden kann. Nach Druck auf 
FEUER/ENTER werden das Recht­
werden kann. Nach Druck auf 
FEUER/ENTER wird das Recht­
eck endgültig gezeichnet und der 
Cursor wieder dargestellt.
TEXT: Mit dieser Funktion lassen 
sich Texte im aktuellen Zeichen­
satz (vergleiche 1.3. CHARAC- 
TERS) auf den Bildschirm ausge­
geben. Dazu erfolgt eine Textab­
frage im aktuellen Zeichensatz. 
Es dürfen alle Tastaturzeichen 
verwendet werden, bei Verwen­
dung von ‘,‘ muß der Text jedoch 
in Anführungszeichen eingeschlos­
sen werden.
Nachdem der Text eingegeben 
und die Eingabe durch ENTER 
bestätigt wurde, fragt das Pro­
gramm nach einem Vergröße­
rungsfaktor, der eine ganze Zahl 
größer Null sein sollte. Der Text 
wird um diesen Faktor vergrößert 
auf dem Bildschirm ausgegeben. 
Der linke obere Anfangspunkt 
des Textes muß mit FEUER/EN­
TER festgelegt werden, danach er­
folgt die Text-Ausgabe. Achtung: 
Die TEXT-Funktion darf während 
der Eingabe-Routine nicht mit 
ESC abgebrochen werden.
Der Rücksprung erfolgt durch 
Drücken von ENTER olme weite­
re Eingaben. Sobald das Pro­
gramm zum Grafikbildschirm zu­
rückkehrt, wird wieder mit ESC 
ein Rücksprung ausgelöst.
LINE: Diese Funktion dient zum 
Zeichnen einer Linie zwischen 
zwei festgelegten Punkten. Hier­
zu wird zuerst der Startpunkt der 
Linie durch Druck auf SPACE 
(Leertaste) festgelegt, daraufhin 
der Endpunkt mit FEUER/EN­
TER. Es muß nicht unbedingt 
wieder ein neuer Startpunkt fest­
gelegt werden. Der Endpunkt der 
letzten Linie wird bis zum Ver­
lassen der Funktion als Start­
punkt gewählt, sofern nicht ein 
neuer Startpunkt mit SPACE de­
finiert wird.
STREAMS: Diese Funktion ar­
beitet ähnhch wie LINE, nur wird
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liier nicht der Endpunkt der Li­
nie als neuer Anfangspunkt defi­
niert, sondern der Anfangspunkt 
bis zu seiner Neufestlegung beibe­
halten.
DRAW: Dies ist die Option zum 
Freihand-Zeichen. Das heißt, Sie 
können mit einem Cursor wie mit 
einem Stift beliebige Figuren auf 
dem Bildschirm zeichnen. Die Op­
tion arbeitet sehr einfach: Durch 
Druck auf FEUER/ENTER wird 
ein Punkt in der aktuellen Zei­
chenfarbe gesetzt.
TRI ANGLE: Mit Triangle kann 
leicht ein Dreieck erstellt werden. 
Dazu werden die drei Eckpunkte 
mit ENTER/FEUER festgelegt. 
Das Programm zeichnet dann au­
tomatisch ein Dreieck durch die­
se Punkte.
I. 3. Zeichensatz- und Pattern-
Operationen
Als zweite große Befehlsgruppe 
nach den Standardoperationen 
enthält der GRAPHICS DESI­
GNER auch sechs Pattern- und 
eine Zeichensatz-Operation. Von 
diesen sind wiederum drei — PEN, 
SPRAY und MULTISPRAY - 
unter TOOLS zusammengefaßt. 
Alle übrigen Optionen lassen sich 
direkt vom Hauptmenü aus an­
wählen. Alle Pattern-Operationen 
arbeiten nur im Mode 1. Im Mode 
2 werden die entsprechenden 
Funktionen einfarbig durchge­
führt, wie dies im Mode 1 nach 
dem Anwählen des SOLID-Sym- 
bols der Fall ist.
PATTERN: Bei allen Pattern-Ope­
rationen lassen sich, wie der Na­
me schon andeutet, sogenannte 
Patterns verwenden. Sie sind 
nichts anderes als Muster, durch 
die sich zum Beispiel beim Füllen 
von Flächen interessante Effekte 
erzielen lassen.
Beim GRAPHICS DESIGNER 
entspricht ein Pattern einem Text­
zeichen. Zum Auswählen eines 
Patterns dient diese Funktion.
Der GRAPHICS DESIGNER ent­
hält in der Standardausrüstung 91 
solcher Muster. 26 davon sind die 
Großbuchstaben des Alphabets,

eines ist für SOLID FILL, ein 
Füllen ohne Muster, vorgesehen. 
Die übrigen sind verschiedene 
Patterns, also spezielle Füllmuster. 
Der gesamte Patternsatz kann mit 
dem EDITOR verändert werden 
(vergleiche II. 1. FONT DESI­
GNER). Nach Aufruf dieses Me­
nüpunktes werden alle Patterns 
auf dem Bildschirm dargestellt 
und können mit dem Pfeil ange­
wählt werden. Dieser läßt sich 
mit Joystick/Cursortasten rechts/ 
links bewegen. Bestätigt wird mit 
FEUER/ENTER. Danach stellt 
das Programm das Pattern mehr­
fach auf dem Bildschirm dar, da 
sich am kleinen Zeichen oft noch 
nicht die endgültige Form des Mu­
sters erkennen läßt.
Hierauf erfolgt eine weitere Ab­
frage. Beantworten Sie diese mit 
NEIN, so springt das Programm 
in die Auswahl zurück, andern­
falls wird in das Hauptmenü ge­
sprungen.
GRAPER: Diese Funktion setzt 
die Hintergrundfarbe für Operatio­
nen mit Verwendung von Pat­
terns. Da ein Pattern aus einer 
Zeichenfarbe (im Auswahlmenü 
der PATTERN-Funktion Pen 1) 
und einer Hintergrundfarbe (im 
Auswahlmenü Pen 0) besteht, 
muß diese ebenfalls definiert wer­
den. Auf die Frage CODE? muß 
einer der vier Zeichenstifte ange­
geben werden (null bis drei). Da­
nach erfolgt ein Rücksprung ins 
Hauptmenü.
FILL: Diese Funktion dient zum 
Füllen einer geschlossenen Fläche. 
Man bewegt den Cursor in die Flä­
che hinein und bestätigt mit FEU­
ER/ENTER. Jetzt wird sie mit 
dem aktuellen Pattern gefüllt. 
Die aktuelle Farbe dient als Pen- 
und die mit GRAPER eingestell­
te Hintergrundfarbe als Paperfar­
be des Musters. Beide dürfen je­
doch nicht mit der bereits vor­
handenen Farbe der Fläche über­
einstimmen, sonst wird die Funk­
tion nicht ausgeführt.
TOOLS: Unter TOOLS sind drei 
Funktionen zusammengefaßt: 
PEN, SPRAY und MULTISPRAY.

SPRAY: Dies ist die Standard- 
Sprühdosenfunktion. Wie bei den 
anderen TOOLS-Funktionen wird 
auch liier erst die Zeichengröße 
erfragt (WIDTH). Sie entspricht 
bei SPRAY der dreifachen Anzahl 
des eingegebenen Faktors in Pi­
xeln. In diesen Bereich oberhalb 
des Cursors setzt SPRAY bei 
Druck auf FEUER/ENTER zufäl­
lig Punkte.
Solange nicht die SOLID-Funk- 
tion (ausgefülltes Pattern) ange­
wählt ist, werden diese Punkte 
dem aktuellen Pattern entspre­
chend gesetzt. Dabei verhalten 
sich Pen- und Paperfarbe wie bei 
FILL, nur ist die SPRAY-Funk- 
tion auf jedem Hintergrund an­
wendbar.
PEN: Diese Funktion entspricht 
weitgehend der LINE-Option, nur 
ist die Linienbreite variabel.
WIDTH fragt sie in reellen Bild­
punkten ab. Die gezeichnete Linie 
entspricht außerdem immer dem 
aktuellen Pattern. Das heißt, die 
Linie wird im entsprechenden Mu­
ster dargestellt. Die Farbeinstel­
lung ist identisch mit der von 
SPRAY.
MULTISPRAY: Ähnelt der 
SPRAY-Option, jedoch werden 
die Farben nicht dem Muster 
entsprechend, sondern zufällig ge­
setzt, es entsteht also eine zufäl- 
lige Farbverteilung. Die aktuelle 
Penfarbe hat hierauf keinen Ein­
fluß.
CHARACTERS: Diese Option 
dient zum Anwählen eines Zei­
chensatzes für die TEXT-Funk- 
tion. Dazu werden die drei mögli­
chen Zeichensätze, Standardzei­
chensatz und ein oder zwei Zei­
chensätze aus dem aktuellen gela­
denen Set, in einem Menü ange­
zeigt und können mit Joystick/ 
Cursortasten angewählt werden. 
Der gewählte Zeichensatz wird 
nur für die TEXT-Funktion und 
nicht für die Ausgabe im Menü 
verwendet. Bei den zugeladenen 
Zeichensätzen werden die Groß- 
und Kleinbuchstaben getrennt be­
handelt. Es kann also vorkom­
men, daß ein Set, das nur einen
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Zeichensatz — allerdings Groß- 
und Kleinbuchstaben — enthält, 
die Groß- und Kleinbuchstaben 
als zwei getrennte Zeichensätze 
ansieht.
Innerhalb der CHARACTERS- 
Funktion gibt es auch die Option 
CHANGE. Sie dient dazu, einen 
anderen externen Zeichensatz — 
statt des momentan aktiven — in 
den Speicher zu laden. Auf der 
Diskette sind bereits 18 solcher 
Sets enthalten, bis zu acht eigene 
können mit dem EDITOR erstellt 
werden (vergleiche II. 1. FONT 
DESIGNER). Zum Laden eines 
solchen Sets wählt man CHANGE 
an und gibt dann die Nummer des 
entsprechenden Zeichensatzes an 
(zwischen eins und 26). Ein Rück­
sprung aus dieser Funktion ge­
schieht nicht mit ESC, sondern 
mit ENTER ohne vorherige Ein­
gabe des Sets.

I. 4. Die Disketten-Operationen
Der GRAPHICS DESIGNER ent- 
hält fünf spezielle Disketten-Ope­
rationen. Zwei davon — LOAD­
PART und SAVE-PART - wer­
den später noch ausführlich er­
klärt (vergleiche I. 5. LOAD­
PART und SAVE-PART). Bei al­
len Disketten-Operationen sollte 
sich eine formatierte Diskette im 
aktiven Laufwerk befinden, an­
dernfalls erfolgt ein Rücksprung 
ins Hauptmenü.
Gelegentlich kann es außerdem 
vorkommen, daß das Programm 
beim Aufruf oder während der 
Arbeit ins Hauptmenü zurück­
springt. Dies liegt daran, daß im 
GRAPHICS DESIGNER nur sehr 
wenig freier Speicherplatz zur 
Verfügung steht und der Compu­
ter dann eine Garbage Collection 
durchführt. In diesem Fall muß 
die Funktion noch einmal aufge­
rufen werden.
SAVE: Diese Funktion speichert 
den Inhalt des Grafikbildschirms 
zusammen mit dem Bildschirm­
modus und den einzelnen Farben 
auf Diskette. Bei ihrem Aufruf 
überprüft der Computer automa­
tisch, ob noch genügend freier

^U> PATTON

text sw*; 
WH INK 
LIW IOQ 
nu wo 
MN CW 
EXIT SISIKE 
TURN TRIANGLE 
OK® TOOLS 
BS® MT 
CRANGE PEN 
MGNIIV 
$ÄK-PMT 
LOI® FAST 
CWÄRCrOS 
NIW

Auch technische 
Zeichnungen sind 
für den Designer 

kein Problem

Speicherplatz auf der Diskette im 
aktiven Laufwerk vorhanden ist. 
Ist dies nicht der Fall, so wird ins 
Hauptmenü zurückgesprungen, an­
dernfalls wird nach dem Namen 
der zu speichernden Datei gefragt. 
Ein Rücksprung erfolgt mit EN­
TER, auf keinen Fall mit ESC. 
Gespeicherte Bilder können unter 
BASIC einfach mit LOAD“name“ 
geladen werden.
LOAD: Diese Funktion dient zum 
Laden der gespeicherten Bilder 
des GRAPHICS DESIGNER. Das 
Programm liest alle Bilder auf ei­
ner Diskette ein und stellt sie in 
einem Auswahlmenü dar. Das ge­
wünschte File muß nur mit Joy- 
stick/Cursortasten angewählt und 
mit FEUER/ENTER bestätigt 
werden.
Der GRAPHICS DESIGNER in­
stalliert automatisch den richti­
gen Bildschirm-Modus und wählt 
die richtigen Farben an. Achtung: 
Normalerweise dürfte es kein Pro­
blem sein, Bilder aus anderen Gra­
fikprogrammen mit dem GRA­
PHICS DESIGNER zu laden. Mei­
stens sind dazu nur zuerst der ent­
sprechende Mode einzustellen 
und hinterher die entsprechenden 
Farben zuzuordnen (vergleiche 
1. 7. INK).
Bei Bildern aus anderen Program­
men, die ebenfalls die Bilddaten

mitspeichern, dies aber in einem 
anderen Format tun, kann es je­
doch vorkommen, daß der GRA­
PHICS DESIGNER sich „auf­
hängt“, also das Bild im Mode 
null darstellt und/oder in einer 
Endlosschleife verschwindet. In 
diesem Fall muß das Bild mit fol­
gendem kleinen BASIC-Programm 
bearbeitet werden.

10 MODE <Modus des Bildes> 
20 LOAD“<Name des Bildes>“, 

&c000
30 FOR n=&FFFB to &FFFF 
40 POKE n,0
50 NEXT
60 SAVE“<NAME>“,b,&C000, 

&4000

In den meisten Fällen müßte das 
Bild dann auch vom GRAPHICS 
DESIGNER aus zu laden sein. 
MERGE: Die MERGE-Funktion 
entspricht weitgehend LOAD, 
nur daß das alte Bild nicht ge­
löscht, sondern über XOR mit 
der neuen Datei verknüpft wird. 
Hierdurch ergeben sich interes­
sante Effekte wie etwa eine dem 
Hintergrund angepaßte Schrift. 
Der Bildschirmmodus und die 
Farben werden nicht verändert, 
so daß sich der Bildschirm schon 
vor dem Aufruf der Funktion im 
richtigen Modus befinden sollte.
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Allerdings kann es vorkommen, 
daß das Lesen des Bildes schon 
vor dessen Ende abgebrochen 
wird. Das Hegt an einem Betriebs­
system-Fehler, der den MERGE- 
Befehl im BASIC des CPC 464 
mit Floppy ebenfalls unwirksam 
macht.
I . 5. Die Ausschnitt-Funktionen
Der GRAPHICS DESIGNER ent­
hält mehrere Funktionen, mit de­
nen einzelne Bildschirmausschnit­
te bearbeitet werden können. Ei­
ne davon — ZOOM — wurde be­
reits zu Anfang erklärt (verglei­
che 1. 2. ZOOM). Für alle Optio­
nen werden die zu bearbeitenden 
Ausschnitte gleich definiert: Zu­
erst muß die linke untere Ecke 
des Ausschnittes mit FEUER/EN- 
TER bestimmt werden. Jetzt öff­
net sich ein Rechteck, das den 
zu bearbeitenden Ausschnitt fest­
legt. Der Ausschnitt wird mit 
FEUER/ENTER bestätigt. 
SHRIKE: Dies ist die Verkleine­
rungs-Funktion. Das Programm 
fragt zuerst nach dem Faktor, um 
den verkleinert werden soll. Die­
ser muß ganzzahlig sein und soll­
te nicht über zehn Hegen, da sonst 
die Verkleinerung kaum noch zu 
erkennen sein dürfte.
Danach kehrt das Programm zur 
Grafikseite zurück und der zu ver­
kleinernde Ausschnitt kann in der 
oben beschriebenen Weise defi­
niert werden. Danach erscheint 
wieder der Cursor, und die hnke 
untere Ecke der Stelle, an die der 
verkleinerte Ausschnitt gesetzt 
werden soll, muß mit FEUER/ 
ENTER festgelegt werden. Jetzt 
kann ein neuer Ausschnitt um den­
selben Faktor verkleinert werden, 
indem man wie oben verfährt. 
Will man den Faktor ändern, 
muß man ins Hauptmenü zurück­
kehren.
TURN: Mit dieser Funktion 
kann ein Ausschnitt um einen 
Winkel zwischen null und 90 
Grad gedreht werden. Nachdem 
der Ausschnitt wie oben definiert 
wurde, muß ein Punkt eingege­
ben werden, um den er gedreht

werden soll. Es folgt der Winkel 
relativ zur X-Achse. Drückt man, 
statt einen Winkel festzulegen, 
nur FEUER/ENTER, so wird als 
Winkel 90 Grad angenommen. 
MAGNIFY: Dieser Punkt ist die 
Umkehrung zu SHRIKE, also ei­
ne Vergrößerungsfunktion. Die 
Steuerung ist identisch mit der 
von SHRIKE, nur daß der Aus­
schnitt an der festgelegten Stelle 
um den eingegebenen Faktor ver­
größert ausgegeben wird. 
MIRROR: Diese Funktion spie­
gelt einen Ausschnitt an der Y- 
Achse. Die Steuerung ist hier wie­
der identisch mit SHRIKE und 
MAGNIFY, lediglich der Faktor 
muß nicht eingegeben werden. 
Der Ausschnitt wird an der festge­
legten Stelle gespiegelt wiederge­
geben.
CHANGE PEN: Mit diesem Be­
fehl ist es möghch, eine Farbe in 
einem Ausschnitt durch eine an­
dere zu ersetzen.
Zuerst muß der Ausschnitt defi­
niert werden. Dies geschieht wie 
bei den übrigen Ausschnittfunk­
tionen, nur darf er hier größer 
sein. Die Farbe des Borders beim 
Bestätigen mit FEUER/ENTER 
entspricht der zu ersetzenden Far­
be. Danach erscheint wieder der 
Cursor auf dem Bildschirm und 
die zweite Farbe läßt sich anwäh­
len. Während dieses Vorgangs 
darf nicht auf die SPACE-Taste 
gedrückt werden, da sonst der 
Ausschnitt verschoben würde. 
Nach dem Festlegen werden im 
Ausschnitt alle Punkte mit Farbe 
eins durch Punkte mit Farbe zwei 
ersetzt.
SAVE-PART: Mit dieser Funk­
tion lassen sich definierte Aus­
schnitte auf Diskette speichern. 
Nachdem ein Ausschnitt festge­
legt worden ist, springt das Pro­
gramm in eine Abfrageroutine, in 
welcher der Name des Ausschnit­
tes ohne Extension angegeben 
werden muß. Er wird dann unter 
dem Namen + Extension .PRT 
auf Diskette gespeichert.
LOAD-PART: Mit dieser Funk­
tion können die mit SAVE-PART

gespeicherten Ausschnitte gela­
den werden. Dazu zeigt das Pro­
gramm alle Ausschnitte, die auf 
der Diskette im aktuellen Lauf­
werk sind, in einem Auswahlme­
nü an (vergleiche 1. 4. LOAD). 
Das gewünschte File kann dann 
mit Joystick/Cursortasten ange­
wählt werden. Nach dem Laden 
kehrt das Programm zum Grafik­
bildschirm zurück, und der Aus­
schnitt kann mit dem Cursor be- 
Hebig auf dem Bildschirm positio­
niert werden.
COPY: Der GRAPHICS DESI­
GNER enthält keine spezielle 
COPY-Funktion, jedoch lassen 
sich mehrere Funktionen zu einer 
solchen umbauen. Man kann zum 
Beispiel einen zu verschiebenden 
Ausschnitt mit ZOOM vergrößern 
und danach beliebig positionieren 
( vergleiche 1.2. ZOOM). Besser 
geeignet zum Verschieben sind je­
doch die SHRIKE- und die MA- 
GNIFY-Funktionen, indem man 
als Vergrößerungs-/Verkleine- 
rungsfaktor die Eins eingibt. Da­
bei arbeitet die SHRIKE-Funk- 
tion schneller als MAGNIFY.
I . 6. Ganzbildschirm-Operationen
Der GRAPHICS DESIGNER ent­
hält mehrere Funktionen, deren 
Ausführung sich auf den gesamten 
Bildschirm bezieht:
MODE: Mit dem MODE-Befehl 
wird der Bildschirmmodus ge­
wechselt. Im Gegensatz zu BASIC 
und den meisten anderen Grafik­
programmen hat der GRAPHICS 
DESIGNER einen „intelHgenten“ 
Modiwechsel. Das heißt, daß beim 
Umschalten in den jeweiHgen Mo­
dus der Bildschirm nicht gelöscht, 
sondern byteweise umgerechnet 
wird. Es ist klar, daß bei der Um­
wandlung in den höheren Bild­
schirmmodus Farben und in den 
niedrigeren Modus Auflösung ver­
loren gehen. Daher erfolgt am An­
fang eine Sicherheitsabfrage. 
Beim Umschalten von Mode eins 
in Mode zwei werden die Farben 
folgendermaßen verändert: 
MODE 1 MODE 2
PEN 0 PEN 0
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PEN 1
PEN 2
PEN 3

PEN 1
PEN 0
PEN 1

CLG: CLG dient zum Löschen 
eines Bildschirmes mit einer be­
stimmten Farbe. Nach dem Auf­
ruf und der Sicherheitsabfrage 
will der Computer die Farbe wis­
sen, mit der der Bildschirm ge­
löscht werden soll. Damit ist die 
Nummer des Pens gemeint; sie 
muß im Mode eins zwischen null 
und drei, im Mode zwei zwischen 
null und eins Hegen.
INVERT: Diese Funktion inver­
tiert den gesamten Bildschirm, 
das heißt, die Farben werden 
durch XOR verändert. Da dieser 
Vorgang durch nochmaüges In­
vertieren rückgängig gemacht wer­
den kann, erfolgt keine Sicher­
heitsabfrage. Die Farben werden 
je nach Modus folgendermaßen 
vertauscht: 
MODE 1
VORHER NACHHER
PEN 0 PEN 3
PEN 1 PEN 3
PEN 2 PEN 1
PEN 3 PEN 0

MODE 2 
VORHER 
PEN 0 
PEN 1

NACHHER
PEN 1
PEN 0

BEND: Diese Funktion „verbiegt“ 
einen ganzen Bildschirminhalt. 
Es wird ein Effekt erzeugt, als 
wenn man ein Blatt Papier mit ei­
nem Bild verbiegen würde. BEND 
ist in zwei Unterfunktionen unter­
teilt: BEND und WAVES.
BEND: Hier wird der Bildschirm­
inhalt einfach verbogen. Nach 
dem Aufruf der Funktion wird 
der Cursor dargestellt. Er dient 
in diesem Fall nur dazu, die Hin­
tergrundfarbe für BEND einzustel­
len. Dies ist nötig, da beim Ver­
biegen des Bildschirms ein Rand 
sichtbar wird. Durch FEUER/EN- 
TER wird die Funktion gestartet. 
BEND ist relativ zeitintensiv, sie 
benötigt für den kompletten Bild­
schirm zirka zwei Minuten. Der
Vorgang kann zwar zwischen­
durch durch ESC unterbrochen

werden, allerdings läßt er sich 
dann nicht mehr rückgängig ma­
chen. Nach Beendigung des Ver­
biegens wird wieder der Cursor 
dargestellt. Falls das Ergebnis 
nicht gefällt, kann die Funktion 
mit DEL storniert werden (ver­
gleiche I 1. UNDO). Drückt man 
erneut FEUER/ENTER, wird der 
Bildschirm nochmals verbogen. 
WAVES: Diese Funktion ent­
spricht BEND, doch wird der 
Bildschirminhalt wellenförmig 
verbogen.
I. 7. Sonstiges

Im GRAPHICS DESIGNER gibt 
es einige Funktionen, die nicht in 
die bisher aufgeführten Rubriken 
passen:
INK: Diese Option dient zum 
Einstellen der Bildschirmfarben. 
Nach dem Aufruf werden die 
Pens des entsprechenden Modus 
in ihren aktuellen Farben ange­
zeigt. Nun kann jeder Pen einzeln 
mit Joystick/Cursortasten hoch/ 
runter angewählt und durch 
rechts/links verändert werden. 
Die veränderten Werte werden au­

tomatisch übernommen. Die Stan­
dardeinstellungen beim Pro­
grammstart sind:
PEN INK
0 26
1 00
2 11
3 06
EXIT: Nach Aufruf dieser Funk­
tion wird ein Neustart durchge­
führt. Da dabei der Bildschirm ge­
löscht wird und alle Daten verlo­
rengehen, erfolgt eine Sicher­
heitsabfrage. Durch EXIT werden 
alle Parameter auf den Startwert 
gesetzt.
GMOD: Damit wird der Zeichen­
modus für die Funktion LINE 
und STREAMS gesetzt. Nach 
dem Anwählen der Funktion er­
scheint ein Auswahlmenü, und 
mit Joystick/Cursortasten hoch/ 
runter kann einer der Menüpunk­
te STANDART, XOR, AND oder 
OR angewählt werden.

II. Der Font-Designer

Der FONT-DESIGNER dient zum 
Erstellen beziehungsweise Verän­
dern der Zeichensätze des GRA­
PHICS DESIGNER. 18 Zeichen­
sätze sind bereits auf der Diskette 
enthalten, bis zu acht weitere kön­
nen drei definiert werden. Diese 
Zeichensätze sind ebenfalls vom 
DESIGNER aus zu laden (verglei­
che I. 3. CHARACTERS). Der 
FONT-DESIGNER enthält folgen­
de Funktionen:
DEFINE SYMBOL: Mit dieser 
Funktion kann ein einzelnes Zei­
chen eines Sets verändert werden. 
Im Gegensatz zu den meisten an­
deren Symbol-Editoren lassen 
sich die Zeichen mit dem FONT­
EDITOR nicht nur neu definie­
ren, sondern das entsprechende 
Zeichen des aktuellen Zeichensat­
zes wird auf dem Bildschirm dar­
gestellt und kann verändert wer­
den. Hierzu sind folgende Steue- 
rungsmöglichkeiten über die Ta­
statur gegeben:
Die Steuerung des Cursors erfolgt 
über die Cursortasten. Mit EN­
TER kann ein Punkt gesetzt, mit
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DEL kann er wieder entfernt wer­
den. Der Rücksprung ins Haupt­
menü erfolgt mit ESC.
Nach dem Aufruf der Funktion 
fragt das Programm nach der 
Nummer des zu verändernden 
Zeichens. Dieses muß zwischen 32 
und 127 liegen. Ist das nicht der 
Fall, so erfolgt ein Rücksprung. 
Danach erscheint auf dem Bild­
schirm das Editierwindow. In 
dessen linker Seite ist das Zeichen 
achtmal vergrößert dargestellt. Im 
Window befindet sich auch der 
Cursor.
Außerdem enthält es einige Tasta­
turerklärungen sowie das Zeichen 
noch einmal im Maßstab 1:1. Al­
le Veränderungen, die vorgenom­
men werden, werden hier auto­
matisch dargestellt, so daß man 
sich das Zeichen auch gleich in 
Originalgröße ansehen kann. Bei 
einem Rücksprung mit ESC wer­
den die Veränderungen übernom­
men.
LOAD SET: Diese Funktion dient 
dem Laden eines Zeichensatzes. 
Der Computer fragt nach dessen 
Nummer, die zwischen Eins und 
der Anzahl der vorhandenen Zei­
chensätze Hegen muß. Durch die 
Eingabe von „27“ wird der Pat­
ternsatz geladen. Eine ungültige 
Eingabe sorgt für einen Rück­
sprung ins Hauptmenü.
SAVE SET: Diese Funktion spei­
chert den aktuellen Zeichensatz 
auf Diskette. Die Steuerung ent­
spricht LOAD PART.
DELETE SET: Mit dieser Option 
werden alle definierten Verände­
rungen rückgängig gemacht, der 
Zeichensatz wird in den Einschalt­
zustand versetzt. Achtung: DE­
LETE SET zerstört automatisch 
alle noch nicht gespeicherten Ver­
änderungen.
EXIT: Durch Aufruf dieser Funk­
tion wird zum EDITOR-Menü zu­
rückgesprungen. Achtung: Auch 
hierbei werden alle definierten 
Veränderungen zerstört.

III. DieSLIDESHOW

Das SLIDESHOW-Programm ist 
ein Utility besonderer Art. Mit

Der Autor „ ., 
stellt sich vor

Wir haben — nach langer 
Zeit — wieder ein Pro­
gramm, dem der Titel 
„Listing des Monats“ ge­
bührt. Der Autor ist 
Jörg Schwieder aus Über- 
Ungen am Bodensee.
Wenn man die Leistungs­
fähigkeit des Programms 
betrachtet, möchte man 
kaum glauben, daß Jörg 
Schwieder neben seinem 
Computer noch andere 
Interessen hat. Doch sei­
ne weiteren Hobbies, 
Tennis und Musik, ha­
ben mit Technik wenig 
zu tun. Daß er sich zu­
dem mit Luft- und 
Raumfahrttechnik be­
schäftigt, scheint eher 
verständhch.
Jörg Schwieder ist am 
30. Dezember 1971 ge­
boren und besucht zur
Zeit die zehnte Klasse
des Gymnasiums. Seinen 
CPC 464 besitzt er seit 
fast drei J ahren. Die 
Spiele-Programmierung 
interessiert ihn weniger; 
er beschäftigt sich 
hauptsächlich mit der 
Erstellung von Anwen­
dungs-Programmen aller 
Art.

diesem Programm lassen sich Bil­
der, die mit dem DESIGNER er­
stellt wurden, wie in einer Dia- 
show anzeigen.
Nach dem Start meldet sich das 
Programm mit INSERT SOURCE 
DISC. Jetzt wird die Diskette ein­
gelegt, auf der sich die Bilder be­
finden. Danach drückt man eine 
beHebige Taste. Nach einer kur­
zen Wartezeit zeigt das Programm 
die auf der Diskette enthaltenen 
Bilder als Menü an.
Mit den Cursortasten wird ange­

Der Graphic Designer von 
Jörg Schwieder ist ein 
weitaus umfangreicheres 
Programm, als wir es Ih­
nen in gedruckter Form 
vorstellen könnten. Des­
halb haben wir uns ent­
schlossen, Ihnen das Li­
sting auch auf einer ge­
sonderten Diskette anzu-
bieten. Dort finden Sie
einige zusätzUche 
Schriftsätze sowie De­
mo-Bilder, die vom Au­
tor erstellt wurden.
Alle diejenigen, die die 
Mühe des Abtippens 
nicht scheuen, finden je­
doch eine lauffähige Mi­
nimal-Version in dieser 
Ausgabe. □

wählt. Will man ein Bild laden, so 
muß man es mit COPY festlegen, 
der Name wird dann auf grauem 
Hintergrund angezeigt. Drückt 
man auf derselben Datei ein zwei­
tes Mal COPY, wird die Festle­
gung rückgängig gemacht.
Hat man alle gewünschten Bilder 
angewählt, wird das Menü durch 
ENTER verlassen. Das Programm 
meldet sich mit einem Titelbild 
und lädt dabei die erste Datei. So­
bald der Ladevorgang abgebro­
chen ist, kann man sich das Bild
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per Tastendruck ansehen. Dabei 
wird das alte Bild, wie bei einem 
Dia-Projektor, links aus dem Bild­
schirm herausgefahren, durch das 
neue ersetzt und wieder hereinge­
fahren.
Für die SLIDESHOW können nur 
Bilder verwendet werden, die vom 
GRAPHICS DESIGNER stam­
men. Fremdbilder müssen zuvor 
mit dem DESIGNER geladen und 
wieder abgespeichert werden, da 
die SLIDESHOW das GRAPHICS 
DESIGNER-Aufzeichnungsfor- 
mat verwendet. Dadurch erscheint 
jedes neue Bild automatisch im 
richtigen Mode und in den richti­
gen Farben, unabhängig vom 
Mode und von den Farben des 
vorhergehenden Bildes.
Sobald das neue Bild vollständig 
hereingefahren ist, wird das näch­
ste geladen. Der Vorgang wieder­
holt sich bis zum letzten Bild. So­
bald das letzte dargestellt ist, war­
tet der Computer auf einen Ta­
stendruck und fragt dann, ob das 
Programm neu gestartet oder zum 
EDITOR zurückgekehrt werden 
soll.

IV. Der Befehlssatz

Der GRAPHICS DESIGNER be­
steht zu zirka 50 Prozent aus BA­
SIC und zu 50 Prozent aus Maschi­
nensprache-Unterroutinen. Diese 
Unterroutinen sind der besseren 
Übersichtlichkeit wegen als RSX- 
Befehle definiert.
Der GRAPHICS DESIGNER ent­
hält insgesamt 21 RSX-Befehle, 
die im folgenden einzeln erklärt 
werden. Sie befinden sich in meh­
reren Dateien, nach denen sie ge­
ordnet dargestellt werden. Alle 
RSX-Befehle lassen sich natürlich 
auch in eigene Programme einbin­
den. Sie müssen dazu nur mit 
lLOAD“<NAME>“, <START- 
ADRESSE>‘ und ‘CALL 
<STARTADRESSE>‘ initialisiert 
werden. Alle Befehle werden hier 
ohne den RSX-Strich (SHIFT 
+ Klammeraffe) angegeben, er 
wird jedoch zum Aufruf benötigt. 
Sie werden nach den Dateien ge­

ordnet, in denen sie sich befin­
den. Folgende Variablen werden 
verwendet:
Variable Bedeutung 
x X-Position
y Y-Position
xl Länge in X-Richtung
yl Länge in Y-Richtung
xf Vergrößerungsfaktor

in X-Richtung
yf Faktor in Y-Richtung
f Faktor allgemein
modus Bildschirmmodus
as ASCII-Nummer eines

Zeichens 
a$ beliebiger, bereits de­

finierter String 
name$ Dateiname
färbe Farbstift
Die Dateien:
G2: Startadresse: &AF00
Befehle:
IN: Speichert den aktuellen Bild­
schirm in den zweiten Bildschirm­
speicher ab &6000 SYNTAX: IN 
OUT: Kopiert den Inhalt des zwei­
ten Bildschirmspeichers in den 
ersten Bildschirmspeicher, SYN­
TAX: OUT 
GPEN: Setzt den Farbstift für 
Grafikfunktionen (PLOT, 
DRAW...). SYNTAX: GPEN, 
färbe
GPAPER; Setzt die Grafikhinter­
grundfarbe für Textausgabe mit 
TAG oder für Patterns. SYNTAX: 
GPAPER, färbe 
COPYCHR: Liest ein Textzei­
chen von der aktuellen Text-Cur­
sorposition. SYNTAX: COPY­
CHR, <KLAMMERAFFE>a$ 
FILL: Füllt einen geschlossenen 
Bereich ab der aktuellen Cursor­
position mit der aktuellen Farbe 
oder einem Pattern. Für diese 
Funktion muß G6 nach &A000 
geladen sein; G6 darf nicht gestar­
tet werden. SYNTAX: FILL, 
färbe
G4: Startadresse: &5F00 
Befehle:
MERGE: Verknüpft den aktuel­
len Bildschirminhalt mit einem ge­
speicherten Bild. Für diese Funk­
tion muß G9 nach &BE00 geladen 
sein, darf aber nicht gestartet wer­
den. SYNTAX: MERGE,

<KLAMMERAFFE>name$ 
CHANGE: Mit diesem Befehl wer­
den in einem Bildausschnitt alle 
Punkte, die die Farbe eins (il) ha­
ben, durch Punkte mit Farbe zwei 
(i2) ersetzt. SYNTAX: CHANGE, 
x,y,xl,yx,il ,il
G5: Startadresse: &5480
Befehle:
MODE: Wechselt den Bildschirm­
modus (nur Mode eins und zwei), 
ohne den Bildschirm zu löschen. 
SYNTAX: MODE, modus 
BEND.IN: Liest eine Grafikzeile 
vom Bildschirm und speichert sie 
ab &5600. SYNTAX: BEND.IN,y 
BEND.OUT: Gibt eine mit BEND. 
IN geladene Zeile ab der X-Posi­
tion wieder auf dem Bildschirm 
aus. SYNTAX: BEND.OUT,x,y 
INVERT: Invertiert den ganzen 
Bildschirm. SYNTAX: INVERT 
G7: Startadresse: &517O
G6: Ladeadresse: &A000 (nicht 
starten)
Befehle:
PART.IN: Lädt einen Bildschirm­
ausschnitt in den Speicher ab 
Adresse &56OO. SYNTAX: 
PART.IN,x,y,x 1 ,y 1,modus 
ZOOM.OUT: Gibt einen ab 
Adresse &5600 abgelegten Aus­
schnitt achtfach vergrößert auf 
den Bildschirm aus. SYNTAX: 
ZOOM.OUT,x,y,xl ,yl ,modus 
PART.MAG: Gibt einen ab 
&5600 im Speicher stehenden 
Ausschnitt vergößert aus. SYN­
TAX: PART.MAG,f,x,y,xl,yl, 
modus
PART.OUT: Gibt einen ab 
&5600 im Speicher stehenden 
Ausschnitt in Originalgröße wie­
der. SYNTAX: PART.OUT,x,y, 
xl,yl,modus
SHRIKE.IN: Legt einen Aus­
schnitt verkleinert ab &56OO ab. 
SYNTAX: SHRIKE.IN,f,x,y,xl, 
yl,modus
MIRROR.OUT: Gibt einen im 
Speicher stehenden Ausschnitt in 
Y-Richtung gespiegelt aus. SYN­
TAX: MIRROR.OUT,x,y,xl,yl, 
modus
PATTON: Ein Pattern wird für 
die Grafikausgabe festgelegt.
SYNTAX: PATTON, pen, paper,asc

CPC Special 6/88 39



LISTING

PATTOFF: Schaltet die Grafik­
ausgabe auf die Normalausgabe 
zurück.
Achtung: xl und yl sind die Grö­
ßen des im Speicher befindlichen 
Ausschnittes. Es muß yl daher 
immer die Hälfte der Bildpixel, 
xl im Mode eins ebenfalls die 
Hälfte der Bildpixel betragen.
G8: Startadresse: &5E00 
Befehle:
CHAR: Gibt ein Textzeichen ver­
größert an einer Grafikposition 
aus. SYNTAX: CHAR,asc,xf,yf, 
x,y
Achtung: Die x- und y-Werte 
sind wirkliche Bildschirmposi­
tionen, das heißt, x darf im Mode 
eins maximal 320 sein, y ist im­
mer maximal 200.

Hinweise zum Programm 
Convert.bas

Aus Speicherplatzgründen muß 
die lauffähige Version des Haupt­
programms “Gl.bas“ Steuerzei­
chen enthalten. Da diese aber 
nicht abgedruckt werden können, 
mußten wir einen kleinen Um­
weg machen. Im Listing Gl fin­
den Sie an einigen Stellen folgen­
de Zeichen: “i “ und “-¿“. 
Geben Sie diese Zeichen genauso 
ein, wie sie im Listing angegeben 
sind und speichern dieses Teilpro­
gramm als “Gl.cvt“,a ab. Beach­
ten Sie, daß Gl .cvt wirklich als 
ASCII-Datei gespeichert wird. 
Anschließend muß der Konverter 
abgetippt, gesichert und dann ge­
startet werden. Er fügt an den ent­
sprechenden Stellen im Listing 
die erforderlichen Steuerzeichen 
ein. Meldet sich der Konverter 
mit Ready zurück, muß die jetzt 
lauffähige Version als Gl .bas ab­
gespeichert werden. War alles kor­
rekt, wird der Konverter nicht 
mehr benötigt. Aber bitte noch 
nicht löschen, sondern erst über­
prüfen, ob das Gesamtprogramm 
wirklich fehlerlos arbeitet.
Danach müssen Sie im Programm 
Gl .bas in der Zeile 20 nach dem 
DEFINT-Befehl ein Leerzeichen!!) 
einfügen, ebenso in der Zeile 1880.

Das Menü des Graphic Designers bietet 
zahlreiche Optionen

In der Zeile 20 muß nach dem 
DATA-Befehl ebenfalls ein Leer­
zeichen eingefügt werden.
Wichtig: Nach erfolgter Konver­
tierung sollte ein Reset (CTRL- 
SHIFT-ESC) durchgeführt wer­
den, da CONVERT die Betriebs­
system-Routine ‘CAS IN CHAR‘ 
umbiegt und daher bei allen Pro-

G3“+CHRt(64fnun) <32AD2
88 MODE 1 <87482
98 MEMORY &516F <89822
188 L0AD"i2.bin" <BE81>
11B CALL SAFBB <89C92
12B nontenant*".BIM":LOAD nant,SAB
M <25212
13B L0AD~t4.bin",&5F88:CALL &5FB8 <177A>
148 L0AD"l5.bin":CALL 85488 <13262
15B LOAD"t6.bin",&AB88 <129D2
16B L0AD"(3pat .bin",&A378 <15C52
17B LOAD"t7.bin",85178:CALL &517B <17C62 
18B LOAD"tB.bin" ,&5EBB-.CALL &5EBB <17BE2 
19B L0AD-/9.bin",&BEBB <12BC2
2BB RUM"tl <B9BB2

1 ''****************************** <25862
2 ’* CPC GRAPHICS DESI GMER * <25C82
3 ’* VOM * <25382
4 ’♦ JOERG SCHWIEDER * <25B82
5 ’* FUER * <25582
6 '* CPC-WELT * <25372
7 ’* STARTPROGRAMM <GRAPH.BAS2 * <25EB2
8 ’* CPC 464 MEH <25972
9 ' »***t»»*»tf»tlt»ttt*t*tHttt»ftHHHt <25162
1B SYMBOL AFTER 256 <BA9D2
28 POIE 8B296,878:P0IE 8B294, 32: P0
IE 8BE78,255:P0IE 8BDEE,8C9 <26152
38 KEY DEF 76,1,88,88,88 <14422
48 EEY DEF 18,1,13,13,13 <142B2
58 MODE 1 <878C2
68 IMPUT"Bunber of character settl
-26)"¡nun <2CE32
7B IF nun28 AMD nun<27 THEM nant^"

grammen, die als ASCII-Datei vor­
liegen und nach dem Start von 
‘CONVERT1 geladen werden, die 
Zeichen ‘ t ‘ und ‘¿‘ in die Steuer­
zeichen 23 beziehungsweise 24 
verwandelt. □
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»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»» 
* The CPC-Graphics Designer * 
» Haupt prog rann tt
» speichern als 'g 1 .cvt' ,a I 
X von it 
it Joerg Schnieder X 
it fuer X 
* CPC-UeIt X 
it CPC 464 ne» 
»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»Uh 
10 MEMORY 3516F:0l ERROR GOTO 1880

<14E3>
20 DEFUT a-z:nodus=l:MODE t:FOR n 
= 0 TO 3 :READ a:farb(n)=a:IIK n,a:l 
EXT-.PEH I :BORDER 0 :f arbe-1 :/GPEI, 1
:DATA 26,0,11,6 <76672
30 s-320:y-200:cha=0 <1E33>
40 nodusf=4\nodus:nodi=3-nodus <2C692
50 III:CALL 3BB48 <0FFA>
60 L0CATEI2,! ,1 :POKE 3B08B,38C:POK
E 3B08C,3AE:POKE 3B295,0:POKE 3B54
1,34C:P0KE 3B543,39C:zont="{"»CHRi
(zno) :PRUTI2,"(»":,'PATTOFF <65AA2
70 inhi (0)=0:inht (l)-3F0:inki(2)=3 
F-.inki (3)-3FF:0RIGII 0,0:GOSUB 212 
0:RESTORE 80:FOR n-0 TO 17-.READ at 
■.LOCATE 2,l»n:PRUT atUEXT <79AE>
80 DATA ZOOM CIRCLE,SAVE PATTER!,L 
OAD BOX,TEXT STREAMS,MODE I IK,LI IE

MERGE,FILL GPAPER.DRAU CLG.EXIT S
HRIKE.TURI TRIAIGLE,GMOD TOOLS,BEI 
D OVERT ,CHA!GE PEI,MAGIIFY.SAVE-P
ART,LOAD-PART,CHARACTERS,MIRROR <C82C2
90 PRUTI2,CHR3(7):z-l:nz=l <1D2D> 
100 LOCATE nz,z:PRIIT CHRt(32):IF
IOT IIKEY(0)OR IOT IIKEY<721THEI z
=z-l <3BEC2
110 IF IOT IIKEY(2)0R IOT IIKEY(73
1THEI z-z»l <258E>
120 IF IOT IIKEY(74)0R IOT UKEY(8
1THEI nz-nz-5 <27322
130 IF IOT IIKEY(75)OR IOT IIKEYlt
1THEI nz=nz»5 <27632
140 IF z-0 THE! z=18 <17372
150 IF z-19 THEI z=l <17AB2
160 nz-MU(nz,6) :nz-MAX(nz,l) :IF n 
z=6 THEI z-MU(z,12) <45E22
170 IF IOT !IKEY(18)0R IOT IIKEY(7
6ITHEI GOTO 190 <20F62
180 LOCATE nz,z:PRIIT CHRt(243):UH
ILE UKEYt-"" :UEID:GOTO 100 <2A142
190 IF nz‘l THEI 200 ELSE 210 <1B442
200 01 z GOTO 220,390,1070,720,460 
,480,690,1310,1610,1810,2200,2010, 
2470,1360,1410,1470,1650,2090 <55F22
210 01 z GOTO 500,800,1260,1860,96 
0,1890,1280,1330,1620,1760,1900,20 
00 <3D252
220 ,'OUT :GOSUB 2180:spa 11e-40Xnodu
s :I PART.Il,r,y,spalt e,24,nodus :UII
DOU l .spalte ,1,25 :CLS:,'200M.0UT,no
dus:PRIITI2,CHRt(7):sset=s:yset-y:
c s = 0 :c y-17 : sc - l :yc - 24 <BFFD2
230 f l=TEST(cs ,cy):f2-TESTR(4,-4): 
f3=TESTR(2,-2):f4-TESTR(2,-2):f5=T 
EST(cs + 2,cy):f6-TEST(cs»4,cy):f7=T
EST(cs ,cy-2) :f8=TEST(cs ,cy-4) <A7A92
240 PLOT cs,cy,farbe:PLOTR 4,-4,fa 
rbe:PLOTR 2,-2,farbe:PLOTR 2,-2,fa 
rbe :PLOT cs»2,cy,färbe:PLOT cs»4,c 
y,farbe:PLOT cs,cy-2,farbe:PL0T cs 
,cy-4,färbe:IF färbest! THEI PLOT
c s ,c y, (farbe-t 1) MOD nodusf <E8E32
250 BORDER farb(farbe):UHILE UKEY
$="":UE!D:PLOT cs,cy,f1:PLOTR 4,-4 
,f2:PL0TR 2,-2,f3:PLOTR 2,-2,f4:PL 
OT cs»2,cy ,t5:PL0T cs»4,cy,f6:PLOT
cs,cy-2,f7:PLOT cs,cy-4,f8 <B5642

260 IF IIKEY(0)=0 OR UKEY(72)-0 T
HE! cy-cy»16:yc = yc-1:1F yc<1 THE!
yc = 24:cy-17 <56872
270 IF UKEY(2)-0 OR UKEY(73)-0 T
HE! cy-cy-16:yc-yc»1:IF yc224 THEI

yc-l:cy-385 <57C92
280 IF UKEY(8)-0 OR UKEY(74) = 0 T 
HEI cs=cs-16\nodus:sc = sc-1 :IF sc<l

THEI sc-spalte:cs=640-(16\nodus) <75572 
290 IF IOT IIKEYIDOR IOT IIKEY(75 
ITHEI cs=cs»16\nodus :sc-sc»1:1F sc 
240»nodus THEI sc-l:cs-1 <65322
300 IF IOT IIKEY(18)0R IOT IIKEYÍ7 
6ITHEI GOSUB 350 <20BD2
310 IF IIKEY(0>=32 THEI farbe-farb 
e»l <256C2
320 IF IIKEY(2)-32 THEI farbe-farb 
e-t <25A52
330 farbe-ABS(far be)MOD nodusf :IF 
IOT IIKEY(66)THEI 360 <350F2
340 GOTO 230 <0AE62
350 LOCATE sc,yc:PEI färbe :PRIKT C 
HRt(143):RETURI <28E72
360 PLOT cs,cy,fI:PLOTR 4,-4,f2:PL 
OTR 2,-2,f3:PLOTR 2,-2,f4:PL0T cs» 
2,cy,f5:PL0T cs»4,cy,f6 : PLOT cs,cy 
-2,f7:PL0T cs,cy-4,f8 <97A62
370 /SHRI KE.11,8,0,16,40Xnodus,24, 
nodus : ,'OUT : s-sse t :y-yset <4F542
380 /PART .OUT,s,y,40Xnodus,24,no du 
s :L0CATEI2,1,1 :PRUTI2 ,CHRt(7):GOS 
UB 2180-.GOTO 380 <4FC02
390 UIIDOU 1,40Xnodus,1,25:CLS:IIK 
1,26:IIK 0,26:CAT:at-"D":ct-" " :F 

OR n-4 TO 37:L0CATE 1 ,n :,'COPYCHR,0 
at:IF at-" "THEI 410 <74DB2
400 at-“l":at-" ":IEXT <185C2
410 FOR a-I TO 5:L0CATE a,n»l:,’COP 
YCHR,»ct:at-at»ct:IEXT:b-VAL(at):P 
El 1:IIK 1,0:IF b<17 THEI MODE nod 
us:GOTO 450 <754F2
420 IF b217 THEI CLS:PRUT b;" K f 
ree" <23942
430 PRUT :PRUT :IIPUT"lane" ;nanet : 
IF nanet-""THEI MODE nodus : ,'OUT :G0 
TO 450 <3D132
440 MODE nodus :/OUT : FOR n-0 TO 3:P 
OKE 8FFFC»n,farb(n):IEXT.POKE 3FFF 
B,nodus :SAVE nanet,b,3C000,34000 <63162 
450 IIK 1 ,farb (1) :IIK 0,farb(0):,'O
UT.GOTO 30 <2E142
460 GOSUB 2150:IF nodus-2 THEI nod
us=l ELSE nodus=2 <32C12
470 ,'OUT :,'MODE,nodus '.GOTO 40 <2057 2
480 ,'OUT <0ABE2
490 GOSUB 650:LOCATEI2,1,1:PRIITI2 
,zont:MOVE sset,yset :DRAU s,y,farb
e :sset-s :yset-y:PRUT#2,"(»“:G0T0
490 <6DBC2
500 CLS:PRIIT“ C ircle or":PRIIT“
E llipse" <22F72
510 at-UPPERt(UKEYt) :IF at<2“C"AI
D at<2"E“THEI 510 <2A892
520 ,'OUT :nit-0 <13912
530 GOSUB 650 :GOSUB 540-.GOTO 530 <16FC2
540 IF nit-0 THE! ns = s :ny=y :nit = 1 :
RETUR! <32BB2
550 IF at="C"THEI GOSUB 630:nit-0:
RETURI <216B2
560 IF zahl-1 THEI rady-ABS(y-ny):
GOSUB 570:nit-0:zahl=0:RETURI ELSE
rads-ABS(s-ns1:zahl-l:RETURI <6AA52

570 sa=s:ya=y:s-ns»rads :y-ny:GOSUB
650: LOCATE ft 2, 1,1 : PRUTI2,zont :s-s

-ns :y=y-ny:IF s THEI n!-ATI(y/s)EL
SE n.'-90 <97D02
580 ORIGI! ns,ny:ns!-SII(n!):nc1-C
OS(n!):a-rads :b-rady:back=I <544F2
590 s=a:GOSUB 610-.PLOT s,y,färbe :F
OR s=a TO-a STEP-2:ss-s:OI back GO
SUB 610,620 <5F0A2
600 DRAU s,y:s=ss:IEXT:IF back-2 T 
HEI ORIGII 0,0:s=sa:y=ya:PRI!T»2," 
{»"-.RETURI ELSE back-2:GOTO 590 <65302
610 y-SQR(bXb-(b»bXs»s)/(aXa)):t=s 
Xucl-yXns!:y=stnsl»y»nc! :s=t :RETUR
I <7 BAI 2
620 y—SQR(bXb-(bXbXs»s)/(a»a)):t-

sine!-y»ns 1:y=sXns1 + y»nc!:s = t :RETU
RI <7C652
630 r-SQR((s-ns)"2»(y-ny)"2):DEG:L 
0CATEH2,1,1 :PRUTtt2 ,zont :n-ROUID(P 
IXSGR(r)»l) :nsnl-SU(360/n)ocsUC 
OS(360/n):sd-r:yd-0:MOVE ns»r ,ny:F 
OR 1=1 TO n <B5CD2
640 n-nc sIXsd-nsn1»yd :yd-nsnlXsd»n 
cs(»yd:sd-n ‘.DRAU ns» sd ,ny + yd ,f arbe 
:IEXT :RAD:PRUTI2,"(»" -.RETURI <80042 
650 IF dar=l THEI f1-TEST(s,y):f2- 
TESTR(4,-4):f3-TESTR(2,-2):f4-TEST 
R(2,-2) :f5-TEST(s»2,y) :f6-TEST(s»4 
,y> :f7-TEST(s,y-2):fBATEST(s,y-4)E 
LSE PRUTI2 ,"{A"; :MOVE s,0:DRAU s, 
400,färbe :MOVE 0,y:DRAU 640, y-.GOTO

670 <EDFA2
660 nodusf =4\nodus :PLOT s ,y,f arbe : 
PLOTR 4,-4,farbe :PLOTR 2,-2,färbe: 
PLOTR 2,-2,farbe:PLOT s»2,y,färbe: 
PLOT s»4,y,färbe :PLOT s,y-2,färbe: 
PLOT s,y-4,färbe:IF farbe-fl THE!
PLOT s,y,(farbe»l)MOD nodusf <F10F2 
670 BORDER färb (färbe) :UHILE UKEY 
t="":r-l:UEID:IF dar-1 THEI PLOT s 
,y,ft:PLOTR 4,-4,f2:PLOTR 2,-2,f3: 
PLOTR 2,-2,f4:PL0T s»2,y,f5:PLOT s 
»4,y,f6:PL0T s,y-2,f7:PLOT s,y-4,f 
8 ELSE HOVE s,0:DRAU s,400:MOVE 0, 
y.DRAU 640,y :PRUTI2,“{»" ; <F4772
680 GOSUB 2340-.IF s THE! s-0:RETUR
I ELSE 650 <23642
690 ,'OUT <0A632
700 GOSUB 650:,'GPEI,farbe:MOVE s,y 
:IF(TEST(s,y)-gpap AID c<29t)OR TE 
ST(s,y)-farbe THE! 700 ELSE POKE &
B295,3FF :POKE 3B297,3A3 ; ,'PATTOI, 32 
»c,inki (färbe),inki(gpap):/FILL,fa
rbe -.,'PATTOFF <CC382
710 POKE 3B295,0:GOTO 700 <12492
720 CLS:PRUT"TEXT" ;:IF cha=l THEI

POKE 3B295,255 -.POKE 3B297,3A0:POK
E 3B541,39C <39392
730 IF cha-2 THE! POKE 3B295,255:P
OKE 3B297,3A0:POKE 3B543,34C <2EE82
740 UPUT"" ;testt:IF testt-""THE!/ 
OUT:GOTO 50 <29B52
750 POKE 3B295,0:POKE 3B541,34C:P0 
KE 3B543,39C:IIPUT"FAKT0R";f :IF f = 
0 THEI f=l (41FD2
760 IF cha<20 THEI POKE 3B295.255 <1A91>
770 ,'OUT :UIIDOU SUAP 0,1 <12272
780 GOSUB 650:/GPEI,farbe :GOSUB 79 
0:GOTO 780 <26BF2
790 FOR n=l TO LEI(tes 11): ,'CHAR,AS 
C(MIDt(testt,n,D) ,f ,f ,s\nodif ft (n 
-l)»8,y\2:IEXT:RETURI <6A602
800 CLS:POKE 3B295,255:POKE 3B297, 
3A3 <190C2
810 b-l:FOR a-1 TO 13:F0R n= 1 TO 7 
-.LOCATE 2»n,a :PRUT CHRt(b»32);:b- 
b» 1 UEXT :IEXT :POKE 3B295,0 <5B3F2
820 z-l:p-l:c-1 <19682
830 LOCATE 2»z-l,p:PRIIT CHRt(243) 
;:UHILE IIKEYt-"":UEID:LOCATE 2»z-¡.»inilnC 1BA£K9- .HKCKU . LsV^rU C £ *

l,p:PRIIT CHRt(32);:IF IOT UKEY(7
4)0R IOT UKEY(8)THEI z=z-l:c-c-l <6FC72 
840 IF IOT IIKEY(75)OR ÍOT IIKEYfl
)THEI z-z»l:c-c»l <31D32
850 IF IOT I1KEY(76)OR IOT IIKEY(1
8)THEI 910 <1EAE2
860 IF c-0 THEI z-7:c-91:p-13 <26522
870 IF z-8 THEI z-l:p-p»l <22222
880 IF c=92 THEI z-l:c-l:p-1 <25172
890 IF z-0 THEI z-7:p-p-1 <22CE2
900 GOTO 830 <0A142
910 POKE 3B295,255:FOR n-14 TO 16: 
FOR a-2 TO 4:L0CATE a,n:PRUT CHRt
(c»32);:IEXT:IEXT <48852
920 POKE 3B295,0 <0C4F2
930 PRUT :PRUT"REALLY(Y/D" <15E92
940 at-UPPERt(UKEYt) :IF at-"Y"THE
I 60 ELSE IF at<2"l"THEI 940 <33DA2
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950 GOTO 830 <0A785
960 CLS.FOR n = I TO modusf '.LOCATE 2 
,n:PEH n-l:PRIHT CHRS(143):HEXT:a= 
0:PEH 1 <43F35
970 LOCATE l,atl:PRIHT CHRt(243):W
HILE lHKEYt="":VEHD:LOCATE l,atl:P 
RIHT CHR$(32):IF HOT IHKEY(1)OR HO
T IHKEY(75)THEH GOSUB 1030 <514B5
980 IF HOT IHKEY(8)0R HOT IHKEY<74 
)THEH GOSUB 1050 <1F75>
990 IF HOT IHKEY(0)OR HOT IHKEY(72
)THEH a=a-l:a=HAX(a,0) <35E8>
1000 IF HOT IHKEY(2)0R HOT IHKEY(7
31THEH a=arl:a=HIH(a,modust-l) <3F99>
1010 IF HOT IHKEY(66)THEH 60 <1480>
1020 GOTO 970 <0A63>
1030 larb(a)=larb(a)rl:IF farb(a)5
26 THEH larb(a)=0 <4770>
1040 IHK a,farb(a) :RETURH <1B33>
1050 Iarb(a)=!arb(a)-1 :IF tarblaX
0 THEH larb(a)=26 <4780>
1060 IHK a,farb(a):RETURH <1B5B5
1070 GOSUB 1080:GOTO 1210 <1074>
1080 VIHDOU 1,40,1,25 :CLS:a=FREC"
):IHK 0,26:IHK l,26:PEH l:CAT:l=l: 
lll=0:lo=0 <4A52>
1090 FOR n=4 TO 25:at=" ~:LOCATE l 
,n:/COPYCHR,0at:IF at<5“ "THEH GOS 
UB 1240 ELSE IF 111=0 THEH 111=1:1 
=21.GOTO 1090 ELSE GOTO 1110 <7901>
1100 HEXT <065F>
1110 CLS:lo=lo-l:IF lo<0 THEH 1230

<248D>
1120 FOR n=0 TO lo:IHK 1,0:PEH 1:P
RIHT" "bi(n):HEXT:num=0 <39DB>
1130 LOCATE 2,numrl :PRIHT”H"bt(num 
)"»":UHILE IHKEYt="" :\IEHD:LOCATE 2
,numrl:PRIHT bt(num):IF HOT IHKEY( 
0)OR HOT IHKEY(72)THEH num=num-l <704A>
1140 IF HOT IHKEY(2)0R HOT IHKEY(7
31THEH num=numrl <29BE5
1150 IF HOT IHKEY(66)THEH/OUT:GOTO

1230 <1B2A>
1160 IF HOT 1HKEY(18)OR HOT IHKEYl 
761THEH 1200 <1E7C>
1170 IF num<0 THEH num=lo <1EE7>
1180 IF num5lo THEH num=0 <1EE4>
1190 GOTO 1130 <0AB8>
1200 RETURH <068A>
1210 ,'OUT:HODE modus :a=FRE("">:LOA
D bt(num),&C000:IF PEEK (&FFFC) OPE 
EK(&FFFD)THEH FOR r=0 TO 3darb(r) 
=PEEKl&FFFCfr>;HEXT:modus=PEEK(&FF
FB) <8200
¡220 UH <09945
1230 HODE modus :,'OUT:FOR n=0 TO 3:
IHK n,larb(n):HEXT:GOTO 30 <3FE2>
1240 at="":ct="K":FOR o=0 TO 16:L0
CATE Ito.n:ICOPYCHR,0ct:at=atrct:H 
EXT:IF RIGHTt(at,3)="17K”THEH bill 
o)=LEFTt(at,12):lo=lorl <8FEF>
1250 RETURH <06EE>
1260 IOUT <0AD9>
1270 GOSUB 2260:L0CATEH2,1,1:PRIHT 
H2,zont:HOVE ¡set,yset :DRAU ¡set,y 
,farbe:DRAU ¡.y.DRAU ¡,yset:DRAV i 
set,yset:PRIHTH2,~i0":GOTO 1270 <83485
1280 CLS:PRIHT"CODE" <0E735
1290 at=IHKEYt:IF at<"0"OR at5"3"T
HEH 1290 <26125
1300 tpap=VAL(at): ,‘GPAPER ,i pap :GOT
O 60 <2C085
1310 IOUT <0A3D5
1320 GOSUB 650:PLOT ¡ ,y ,1 arbe -.GOTO

1320 <2S7A5
1330 GOSUB 2150:CLS <0CFF5
1340 IHPUT"PEH";a:IF a<0 OR a5modu
sf-1 THEH 1340 <32055
1350 CLG a.GOTO 50 <IIAD5
1360 CLS <06CF5
1370 HPUT"FACTOR(1-10>" ;f :IF I<1
OR 1510 THEH 1370 <32A15
1380 IOUT <0AC95

1390 GOSUB 2260:sd=s-ssetrmodi :yd= 
y-ysetr2:IF(sdiyd)/(2*(2\modus))51
920 THEH 50 <64F85
1400 'PART.IH,tse1,yset,id\modi ,yd
\2,modus :LOCATE»2,1,1:PRIHT»2,CHRt
(7) :G0SUB 650:,'PART .HAG.t ,s ,y ,sd\m
odi,yd\2,modus .GOTO 1390 <94735
1410 /OUT <0A06>
1420 GOSUB 2260-.IF i<iset OR y<yse
t THEH 1420 <2E555
1430 ¡d=s-ssettmodi :yd=y-yse tf 2:P0
KE &55FE,td:POKE &55FF,yd:IF(¡d\mo 
di )tt(yd\2)5I920 THEH 30 <7170
1440 /PART .IH,¡set,yset,sd\modi ,yd 
\2,modus :lae=(¡d\modi)t(yd\2):/OUT 
:GOSUB 2120:IHPUT"HAHE :";namt:IF 
namt="“THEH/OUT:GOTO 1460 <93015
1450 ,‘OUT:SAVE namtt".prf,b,855FE 
,last 2 <2CB2>
1460 GOTO 30 <0A6B5
1470 DIH namat(40) MIHDOU 1,40,1,2 
5:CLS:IHK 0,26:1HK 1,26:at="t.prt" 
:IDIR,0at:d=l:¡=l:r=l:y=4 <63705
1480 namat(d) = ~" :ct=" ":FOR a=¡ TO
¡17-.LOCATE a,y:/COPYCHR,»ct:namat

(d)=namat(d)rct:HEXT:IF namat(d)=S
PACEt(8)THEH 1500 <8DB15
1490 y=ytl:d=dfl:GOTO 1480 <22E95
1500 IF ¡=1 THEH ¡ = 16:y=4:G0T0 148
0 <24B75
1510 CLS:IHK 1,0 :y=1:d=d-1 :1F d=0
THEH 1600 <2ECA5
1520 FOR n=l TO d:PRIHT" "namat(n) 
:HEXT:num=l <31105
1530 LOCATE 2,num:PRIHT"»"namat(nu 
m)"»" MHILE IHKEYt = "" :VEHD:LOCATE 
2,num:PRIHT namat(num): IF HOT IHKE 
Y(0)OR HOT IHKEY(72)THEH num=num-l

<72305
1540 IF HOT 1HKEY(2)OR HOT IHKEY(7 
3)THEH num=numtl <29E1>
1550 IF HOT IHKEY(66)THEHI0UT -.GOTO

1880 <1BAD>
1560 num=num HOD dfl:IF HOT IHKEYt 
18)0R HOT IHKEY(76)THEH namt=namat 
(num)-.GOTO 1580 <4E5D5
1570 GOTO 1530 <0A3A5
1580 ERASE namat:num=FRE(""):LOAD 
namtf.prt", &55FE -.CLOSEIH: HODE mod 
us :IOUT:CALL &BB48 <49525
1590 GOSUB 650:¡d=PEEK(&55FE):yd=P 
EEKI855FF):IPART .OUT,¡,y,¡d\modi,y
d\2,modus <5A7B5
1600 GOTO 1590 <0A5C5
1610 GOSUB 2150-.RUH <0C305
1620 CLS:IHPUT"FACTOR(l-10)",multi 
:/OUT <25015
1630 a=0:GOSUB 2260:¡d=¡-¡settmodi 
:yd=y-yset + 2:IF(¡d4yd) / (2fmod iitmul
t Ulmult i >51920 THEH 50 <78255
1640 ISHRIKE,IH,mult i ,¡set ,yset,(¡ 
d\modi)\mult i ,(yd\2)\mu11 i,modus :L 
0CATEH2,!,1:PRIHT»2,CHRt(7):GOSUB 
650:/PART.OUT,¡,y,(¡d\modi)\multi, 
(yd\2>\mult i,modus:GOTO 1630 <C62E5
1650 CLS:PRIHT" ABC":POKE &B295,25 
5:P0KE &B297,&A0:PRIHT" ABC" <298B5
1660 POKE &B297,&A0:PRIHT" abe" <16185
1670 POKE 8B295,0 <0C2E5
1680 PRIHT" CHAHGE":LOCATE 1,1:PRI
HT CHRt<243):z=l <25405
1690 UHILE IHKEYt=“~:UEHD:LOCATE 1 
,z:PR!HT CHRt(32):IF HOT IHKEY(0)0 
R HOT IHKEY(72)THEH IF z51 THEH z=
z-1 <4CCC5
1700 IF HOT IHKEY(2)0R HOT IHKEY(7 
3)THEH IF z<4 THEH z=ztl <30995
1710 IF HOT IHKEY(18)0R HOT IHKEYl 
76)THEH 1730 <1E655
1720 LOCATE l,z:PRIHT CHRt(243):G0
TO 1690 <1CAF5
1730 IF z<54 THEH cha=z-l:GOTO 60 <23BC5 
1740 IHPUT"Hr. al set“;num:IF num5

0 AHD num<27 THEH namt="G3"tCHRt (6
49 num) <4C6B5
1750 a=FRE(“"):LOAD namt,&A070:GOT
O 60 <23675
1760 !OUT:back = 0 <142A5
1770 GOSUB 650:PLOT ¡,y,farbe:IF b 
ack = 0 THEH back= 1 :¡ 1 = ¡ : y l = y-.GOTO 1 
770 <53155
1780 IF back=l THEH back=2:¡2=¡:y2 
=y:GOTO 1770 <38AD5
1790 L0CATEH2.1,1:PRIHTH2,zont:HOV 
E ¡l,yl:DRAU ¡2,y2,/arbe :DRAV ¡,y:
DRAU ¡l,yl <56995
1800 PRIHT»2,"{»":back=0:GOTO 1770

<1DF85 
1810 IOUT:DEG <0C6D5
1820 GOSUB 2260:¡d=¡-¡set*modi :yd= 
y-yset*2:IF(¡d*yd)/(4\modus)51920
THEH 1820 <60AC 5
1830 /PART.IH,sset,yset,sd\modi ,yd 
\modi ,modus:PRIHTH2,CHRt(7>:GOSUB 
650 : s 1 = s :yl=y:¡a = ABS(¡se t~s):ya=AB 
S(yset-y):ORIGIH s ,y : s = 0 :y = 0: PLOT 
0,0,farbe:GOSUB 650:1F s THEH m=AT 
H(y/s)ELSE m=90 <EC2E5
1840 pr=(ed\modi)t(yd\2):z=l:FOR a 
=ya TO yatyd-2 STEP 2:F0R b=sa TO 
¡aisd-modi STEP modi :px=beCOS(m)-a 
tSIH(m):py=btSIH(m)9atC0S(m):PLOT 
ps,py,PEEK(&5600tpr-z):z=z*1 <EA265
1850 HEXT:HEXT:ORIGIH 0,0:s=sl:y=y 
l:RAD:GOTO ¡820 <2C345
1860 /OUT <0A8B5
1870 GOSUB 650-.LOCATEH2,1,1 -.PR1HTII 
2,zont:HOVE ¡set ,yset :DRAU s,y,far 
be :PRIHTH2,"W -.GOTO 1870 <53E65
1880 /OUT:POKE 288.modus :FOR n=0 T 
0 3-.POKE 289tn,farb(n):HEXT:CLEAR: 
DEFIHT a-z:modus=PEEK(288):FOR n=0

TO 3:/arb(n) = PEEK(289in) :IHK n,fa 
rb(n) :HEXT :tarbe = l :0H ERROR GOTO 1 
880-.¡=320:y=200-.GOTO 30 <C5475
1890 GOSUB 1080:HODE modus : ,'OUT : /H 
ERGE,»bt(num):GOTO 1220 <37C05
1900 CLS:t=0:PRIHT" S PRAY,":PRIHT 
" P EH OR":PRIHT" H ULTISPRAY" <35E45
1910 at=UPPERt(IHKEYt):IF ai="S"TH 
EH rn=l ELSE IF at="P"THEH rn=0 EL 
SE IF at="H"THEH rn=l:t=l ELSE GOT
O 1910 <62575
1920 IHPUT"VlDTH(I-5):",m:IF m<l 0
R m55 THEH 1920 <309B5
1930 /OUT <0A185
1940 GOSUB 650:IF rn THEH 1980 <18F95
1950 LOCATE»2,1,1:PRIHTH2,zont:1F 
tpap=0 THEH pap=l:lF /arbe=l THEH 
pap=2 ELSE ELSE pap=0 <55135
I960 FOR n=l TO m*2-l STEP 2:flOVE 
¡set,yset+n-l:DRAU ¡re-1,y+n-1,pap 
:HEXT:P0KE &B295,255:POKE &B297,&A 
3:,'PATTOH ,ct32, inki darbe), ink i (tp 
ap) <9FD35
1970 FOR n=l TO mt2-l STEP 2:H0VE 
¡set.yseten-1:DRAV ¡tm-l,ytn-l,tar 
be :HEXT :PRIHK2 ."10“ :¡set = ¡ :yset=y 
:/PATTOFF:GOTO 1940 <80375
1980 LOCATED .1,1 :PRIHTH2,zont:FOR 
n=l TO m"2tl :p=RHD*(3km) :r = RHDiK3

*m):IF f THEH ta=RHDkmodust ELSE 1 
a=f arbe :PLOT ¡/rb(3-modus),y+2*p,p 
ap-.POKE 8B295,255 :POKE &B297,&A3:1 
PATTOH,c + 32,inki (farbe),inki (tpap)

<EED65
1990 PLOT nr*(3-modus) ,y+p*2,la:I 
PATTOFF :HEXT : PRIHT II2," (»" :GOTO 194 
0 <4A2F5
2000 /OUT :/IHVERT -.GOTO 50 <19715
2010 CLS:PRIHT" B EHD OR":PRIHT" V

AVES ?" <20E45
2020 at=UPPERt(IHKEYt):IF at="B"TH
EH a=l ELSE IF at<5“U"THEH 2020 EL
SE a=2 <40C85
2030 /OUT <0AE05
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214« GOSUB 650:ORIGII 0,200:FOR y
-20» TO 200 STEP 2:/BEID.II,y:OI a

GOSUB 2070,2080 <45CF5
2050 HOVE t+640,y:DRAU 640,y,färbe
:,'BEEB.OUT,¡ + 640,y:HOVE 0,y:DRAU i
,y,färbe:IF HOT IIKEY(66)THEI 2060
ELSE »EXT <7450>

2060 ORIGI» 0,0:i=320:y=200:GOTO 2
040 <214A>
2070 i=SQR(90000-y*y)-270:RETURI <2490
2080 DEG:s=2B»SII(yt5):RETURI <1B10>
2090 ,'OUT:GOSUB 2260:id^i-iset+eod
i :yd=y-yset+2:IF(tdXyd)\eodi51920
THE» 60 <6116>
2100 /PART .11,iset ,yset ,rd\eodi ,yd
\2,*odus <3D8B5
2110 GOSUB 650:/HIRROR.OUT,s,y,sd\
nodi ,yd\2,zadus-.GOTO 2110 <466A5
2120 UUDOU 4,22,3,22:CLS:PEI I :ai
=CHRt(150)+STRIIGt(17,154) + CHRt(15
6) :bt=CHRt(149) + SPACEt(17) + CHRt(14
9):ct=CHRt(147)+STRIIGt(17,154)+CH 
Rt(I53):PRIIT at;:FOR n=l TO 18:PR 
IXT bt;:IEXT.PRIIT ct;MIIDOU 5,19 
,4,21 :CLSMHD0V»3,21,21,4,21 <AFC0>
2125 PRIITI3,"»GRAPHICS DESIGIIERIt
"; <20215
2130 IF zodus^l THE» HOVE 319,352: 
DRAUR 17,0,1:DRAUR 0,-289:DRAUR-17 
,0:DRAUR 0,289 ELSE HOVE 159,352:0
RAUR 9,0,1:DRAUR 0,-289:DRAUR-9,0:
DRAUR 0,289 <697t>
2140 RETURI <»6E7>
2150 CLS:PRIirr" REALLY (Y/l)" <17BA5
2160 ai=UPPERt(IIKEYt):IF ai="l"TH
El 60 ELSE IF at<5“Y”THEI 2160 <33Dt>
2170 RETURI <0622>
2180 L0CATEI2,1,1:PRIIT12,"tA";HOV
E s-3+zodus,y-2:DRAUR 0,50,1:DRAUR 
80+3-zodus ,0:DRAUR 0,-50:DRAUR-80

-3+nodus .0MHILE IIKEYt="":r=lMEI 
D:HOVE i-3+zodus ,y-2:DRAUR 0,50,1:
DRAUR 80+3-*odus,0:DRAUR 0,-50:DRA 
UR-80-3+ eadus ,0: PRIHH2, " I»" <CB2F5
2185 GOSUB 2340 <0A2C>
2190 IF s THEI s-0:RETURI ELSE 218
0 <1D28>
2200 CLS:PRIIT" STAIDARD“:PRIIT" X
OR":PRIIT" AID":PRIIT" OR":z=l <31855 
2210 LOCATE l,z:PRin CHRt(243):UH 
ILE IIXEYt="“ MEID:LOCATE l,z:PRII 
T CHRt(32):IF IOT IIXEY(0)OR IOT I 
IXEY(72)THEI z=z-l <53A95
2220 IF IOT I1KEY(2)OR IOT IIXEY(7
3ITHEI z=z+l <25135
2230 IF IOT IIXEY(18)0R IOT 1IXEY(
761THEI 2250 <1EBF5
2240 z=HAX(l,z):z=HII(4,z):GOTO 22
10 <2A575
2250 zzo-z-1 -.GOTO 60 <18AD5
2260 *=0:s-0 <12985
2270 IF *=0 THEI IF dar = l THEI f1= 
TESTI, ,y) :f2=TESTR(4,-4) :f3=TESTR( 
2,-2):f4=TESTR(2,-2):f SÄTEST (s +2 ,y 
) :f6 = TEST(x + 4 ,y) :f7=TEST(e ,y-2) :f8 
=TEST(i ,y-4)ELSE PRIIT»2,“IA";:HOV 
E s,0:DRAU s,400,färbe:HOVE 0,y:DR 
AU 640,y:GOTO 2290 ELSE GOSUB 2320 
:GOTO 2290 <07515
2280 zodusf=4\aodus:PLOT i,y,färbe 
:PLOTR 4,-4,farbe :PLOTR 2,-2,färbe 
:PLOTR 2,-2,färbe :PLOT x+2,y,färbe 
:PLOT t+4,y,färbe:PLOT t,y-2,färbe 
:PLOT ,,y-4,färbe :IF färbestl THEI
PLOT x ,y, (f arbe+ 1 )HOD xxodusf <F1BD5 

2290 BORDER färb(färbe) <18A15
2300 UHILE IIXEYi="" :r^l MEID:IF ■
-0 THEI IF dar=l THEI PLOT x,y,fl: 
PLOTR 4,-4,f2:PL0TR 2,-2,f3:PLOTR 
2,-2,f4:PL0T xt2,y,f5:PLOT x+4,y,f 
6 :PLOT x,y-2,f7:PLOT x,y-4,f8 ELSE

HOVE i,0:DRAU t,400:HOVE 0,y:DRAU 
640 ,y :PRHT»2 ,“I0" ;ELSE GOSUB 233

0 <F3485
2310 GOSUB 2340-.IF s THEI s=0:IF *

AID xset50 AID yset50 THEI *=0:RE
TURI ELSE xset = x:yset = y:^l:GOTO 2 
270 ELSE 2270 <75F95
2320 PRIITI2,"(A";:HOVE xset-3+*od 
us,ysei-2:DRAU xset-3+zodus,y+2,fa 
rbe:DRAU x+3-eodus,y+2:DRAU t+3-»o 
dus,yse t-2.DRAU xse t-3+*odus ,yset-
2-.RETURI <A8D25
2330 HOVE xset-3+*odus,yset-2:DRAU 
iset-3+»odus,y+2,färbe :DRAU x + 3-z

odus,y+2:DRAU x+3-*odus,yset-2:DRA
U tseI-3+eodus ,yset-2:PRHT*2,"I»"
;:RETURI <A8475
2340 IF liXEY(0)=0 OR IIXEY(72)=0
THEI y=y+2+r <2C3F5
2350 IF IIKEY(2)=0 OR IIKEY(73)=0
THEI y=y-2+r <2CE35
2360 IF IOT IIXEY(8)0R IOT IIKEY17 
4)THEI x=x-(2\aodus)Xr <35E65
2370 IF IOT UKEYfDOR IOT IIXEYI7 
5)THE1 x=x+(2\*odus)Xr <35405
2380 y = HU(y,399) :y=HAX(y ,0) :i = HH 
(x,639):x=HAX(x ,0):IF IOT IIXEYI18 
)0R IOT IIXEY(76)THEI s = l:r=0 <6C735
2390 IF IOT IIXEY(66)THEI 50 <14FE5
2400 IF IOT IIXEY(47)THEI xsel”x:y 
set=y:PLOT x,y,f arbe <3FEE5
2410 IF IOT IIXEY(9)THEIIII <13405 
2420 IF IOT IIXEY(79)THEI,'0UT <15BF5
2430 IF IOT IIXEY(68)THEI IF dar=l
THEI dar=0 ELSE dar = l <328F5

2440 IF IIXEY(0)=32 OR IIXEY(72)=3
2 THEI farbe^farbe+1 <31C95
2450 IF UKEY(2)=32 OR IIKEY(73)=3
2 THEI tarbe=tarbe-l <311A5
2460 farbe=ABS(farbe)HOD zodusf :L0
CATEI2,l,l:r=r+l:RETURI <3B94>
2470 ,'OUT <0A525
2480 GOSUB 2260:IF x<xset OR y<yse 
t THEI 2480 ELSE i l=tarbe :xd=i-xse 
t:yd=y-yset <66245
2490 GOSUB 650:i2=farbe <199C5
2500 ,'CHAIGE ,xset ,yset ,xd ,yd ,il ,i2

<35BC5
2510 GOTO 2480 <0A54>

1 ‘+t + fntff + + tt + + + tt + + n + ,ft + ift <2H)6> 
2 * DATALADER G2.LAD * <25E2>
3 '* ERZEUGT G2.BII * <25105
4 'X UI RD BEHOBTIGT FUER * <25CD>
5 'X CPC GRAPHICS DESIGIER t <25E55
6 '+ CPC 464 HEX <25935
7 ’ xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx <25125 
10 DATA 01,13,AF,21,0F,AF,CD,D1,BC 
,3E,43A <287B5
20 DATA C9,32,00,AF,C9,00,00,00,00 
,27,29A <28CE5
30 DATA AF,C3,42,AF,C3,4E,AF,C3,5A 
,AF,5EF <28D55
40 DATA C3,64,AF,C3,6E,AF,C3,80,AF 
,49,5F1 <28465
50 DATA CE,4F,55,D4,47,50,45,CE,47 
,50,487 <28D05
60 DATA 41,50,45,D2,43,4F,50,59,43 
,48,36E <28A65
70 DATA D2,46,49,4C,CC,00,21,00,C0 
,11,36B <28CD5
80 DATA 00,60,01,FF,3F,ED,B0,C9,21 
,00,426 <28305
90 DATA 60,11,00,C0,01,FF,3F,ED,B0 
,C9,4D6 <28345
100 DATA FE,01,C0,DD,7E,00,CD,DE,B 
B,C9,649 <28CE5
110 DATA FE,01,C0,DD,7E,00,CD,E4,B 
B,C9,64F <28045
120 DATA FE,01,C0,DD,6E,00,DD,66,0 
1,23,471 <28715

130 DATA 4E,23,46,CD,60,BB,02,C9,D 
F,84,4CD <287E5
140 DATA AF,C9,87,AF,FE,7B,CD,F6,1 
7,F5,6F6 <283E5
150 DATA CD,FC,15,CD,27,18,CD,86,0 
C,C1,50A <28F05
160 DATA B8,C8,32,5F,B0,CD,1A-,I6,C 
D,FF,58A <28385
170 DATA 16,D2,15,B0,E5,FD,EI,D5,D 
D,E1,703 <28BB5
180 DATA CD,A9,0B,3A,5F,B0,47,FD,2 
3,CD,4FE <28A15
190 DATA 2D,0C,3A,34,B3,FD,95,38,0 
5,78,3AI <28455
200 DATA AE,A1,28,EF,FD,2B,CD,13,0 
C,51,4CB <28E35
210 DATA 59,E5,C5,CB,01,DC,05,0C,7 
8,42,476 <28915
220 DATA AE,AI,57,20,0A,B0,28,07,D 
D,2B,3B7 <28EC5
230 DATA DF,25,B0,DD,23,C1,E1,E5,C 
5,CB,6CB <28275
240 DATA 09,DC,F9,0B,78,43,AE,A1,5 
F,20,472 <28685
250 DATA 0A,B0,28,07,DD,23,DF,25,B 
0,DD,47A <28125
260 DATA 2B,C1,E1,CD,00,A0,00,00,0 
0,00,33A <286B5
270 DATA 3A,36,B3,FD,95.30,0A,FD,2 
B,CD,4E4 <28665
280 DATA 13,0C,78,AE,A1,28,B4,2A,6 
0,B0,3FC <28105
290 DATA 7D,B4,C8,2B,22,60,B0,DF,4 
D,B0,532 <28165
300 DATA C3,9E,AF,28,B0,FD,D5,2A,8 
9,AE,61B <28065
310 DATA 01,03,00,CD,18,F6,38,17,E
B,22,33B <28425
320 DATA 89,AE,DD,E5,DI,FD,E5,C1,2 
B,72,70A <28CE5
330 DATA 2B,73,2B,71,2A,60,B0,23,2 
2,60,319 <28615
340 DATA B0,D1,C9,50,B0,FD,2A,89,A 
E,2B,5D3 <287C5
350 DATA 56,2B,5E,2B,22,89,AE,6E,2
6,00,2F7 <28705
360 DATA C9,00,00,00,00,00,0C9 <IC3F5
370 dat = 0:sz=0:dz=10 <1E305
380 FOR adr=&AF00 TO &B063 <14DE5
390 READ bytet:byte=VAL("&"+bytet) 
:dat=dat+l <35C65
400 sz=sz + b y t e <18085
410 POKE adr,byte <14F45
420 IF dal<10 AID adr<3B063 THEI 4
60 <1EA35
430 READ chksuet :chksue=VAL("&"+ch
ksuei) <2B895
440 IF chksu*<5sz THEI PRIHT"FEHLE
R II ZEILE :";dz <30B35
450 dz=dz+10:sz=0:dat =0 <24A55
460 HEXT <065B5
470 SAVE"G2.Bll”,B,3AF00,3163 <IB015

1 'xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx <25065
2 'n DATALADER G3A.LAD * <25885
3 'X ERZEUGT G3A.BII X <25875
4 'X UIRD BEIOETIGT FUER X <25CD5 
5'1 CPC GRAPHICS DESI GIER * <25E55
6 'X CPC 464 HEX <25935
7 ’xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx <25125
10 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,18 
,18,030 <28EA5
20 DATA 18,18,18,00,18,00,6C,6C,6C
’M,IM <282A5
30 DATA 00,00,00,00,6C,6C,FE,6C,FE 
’6C.3AC <28895
40 DATA 6C,00,18,3E,58,3C,1A,7C,18 
’M, 204 <28E45
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50 DATA 00,06,CO,18,30,66,06,00,38 
,6C,3AA <28D62
60 DATA 38,76,DC,CC,76,00,18,18,30
,00.32C <28432
70 DATA 00,00,00,00,00,70,80,80,80 
,80,270 <2844>
80 DATA 80,70,00,0E,01,01,01,01,01
,06,111 <28F8>
90 DATA 00,66,3C,FF,3C,66,00,00,00 
,18,258 <28D8>
100 DATA 
0,00,0C6 
110 DATA 
0,00,08E 
120 DATA 
8,00,030 
130 DATA 
0,88,2F2 
140 DATA 
0,00,238 
150 DATA 
0,80,220 
160 DATA 
0,00,1E0 
170 DATA 
0,80,310 
180 DATA 
0,70,350 
190 DATA 
8,08,210 
200 DATA 
0,00,378 
210 DATA 
0,00,270 
220 DATA 
8,18,050 
230 DATA 
0,18,15C 
240 DATA 
8,00,07C 
250 DATA 
C,66,1FE 
260 DATA 
E,DE,3A0 
270 DATA 
8,88,51A 
280 DATA 
0,00,4F8 
290 DATA 
0,88,4D8 
300 DATA 
0,70,468 
310 DATA 
0,80,450 
320 DATA 
0,00,370 
330 DATA 
0,10,3C0 
340 DATA 
0,00,070 
350 DATA 
0,A0,460 
360 DATA 
0,00,390 
370 DATA 
0,88,450 
380 DATA 
8,00,318 
390 DATA 
0,80,470 
400 DATA 
0,00,3C0 
410 DATA 
0,80,4C0 
420 DATA 
0,00,27E 
430 DATA 
8,88,208 
440 DATA 
0,00,3A0 
450 DATA 
0,90,478 
460 DATA

18,7E,18,18,00,00,00,00,0
<28B8>

00,00,00,10,00,00,00,7E ,0
<2859>

00,00,00,00,00,00,00,18,1
<28502

06,0C,18,30,6 0,C0,80,00,7
<2857>

88,00,88,88,70,00,10,10,1
<2851)

10,10,10,00,70,08,08,70,8
<28F3>

70,00,70,08,08,70,08,08,7
<28B62

88,88,88,70,08,08,08,00,7
<28932

80,70,08,08,70,00,70,80,8
<28E4>

88,88,70,00,70,08,08,00,0
<283A>

08,00,70,88,88,70,88,88,7
<283A>

70,88,88,70,08,08,70,00,0
<28E0>

10,00,00,00,00,10,00,00,1
<28DE>

00,18,18,30,0C,18,30,60,3
<287A2

0C ,00,00,00,00,38,00,00,3
<2866>

60,30,18,0C,18,30,60,00,3
<28032

66,0C, 18,00,18,00,7C ,C6 ,D
<2813>

DE,C0,7C,00,70,88,88,70,8
<2865>

88,00 ,F0,88,88,70,88,88, F
<28D0)

70,80,80,80,80,80,70,00,F
<2892>

88,00,88,88,F0,00,70,80,8
<28162

80,80,70,00,70,80,80,70,8
<282F2

80,00,70,80,80,00,88,88,7
<28F02

88,88,88,70,88,88,88,00,1
<28572

10,00,10,10,10,00,10,10,1
<285F2

10,10,60,00,A0,A0,A0,C0,A
<28E62

A0,00,80,80,80,00,80,80,7
<28DB2

70,A8,A8,00,88,88,88,00,7
<28932

88,00,88,88,00,00,70,88,8
<280E2

88,88,70,00,70,88,88,70,8
<281F2

80,00,70,88,88,00,A8,A8,7
<28212

70,88,88,70,A0,A0,A0,00,7
<28A9>

80,70,08,08,70,00,EE,10,1
(28BE2

10,10,10,00,88,88,88,00,8
<28892

70,00,90,90,90,00,90,90,6
<28862

88,88,88,00,A8,AS,70,00,9
<28A62

90,60,90,90,90,00,88,88,8

8,70,4A8 
470 DATA 
0,80,250 
480 DATA 
C,00,1D8 
490 DATA 
C,0C,1C4 
500 DATA 
E,18,156 
510 DATA 
0,00,048 
520 DATA 
0,00,153 
530 DATA 
0,40,113 
540 DATA 
E,31,1FD 
550 DATA 
1,41,26F 
560 DATA 
0,IF,181 
570 DATA 
0,1C,112 
580 DATA 
C,62,22C 
590 DATA 
8,08,14E 
600 DATA 
4,38,094 
610 DATA 
0,00,14A 
620 DATA 
9,49,1E6 
630 DATA 
A,26,1EB 
640 DATA 
2,3C,181 
650 DATA 
0,1D,25B 
660 DATA 
2,42,1E6 
670 DATA 
1,41,1E6 
680 DATA 
8,04,0FA 
690 DATA 
0,44,1C9 
700 DATA 
5,25,255 
710 DATA 
8,14,1E6 
720 DATA 
4,18,123 
730 DATA 
E,18,162 
740 DATA 
8,18,126 
750 DATA 
8,18,126 
760 DATA 
0,00,1C2 
770 DATA 
0,000

<288C2
20,20,20,00,70,08,08,70,8

<280B2
70,00,3C,30,30,30,30,30,3

<28772
C0,60,30,18,0C,06,02,00,3

<28362
0C,0C,0C,0C,3C,00,!8,3C,7

<28F62
18,18,18,00,00,00,00,00,0

<28442
00,FF,30,18,0C,00,00,00,0

<28F12
00,10,08,08,14,24,3A,41,0

<28F52
5C,62,41,41,62,1C,00,00,0

<282C2
40,40,30,0F,C0,30,0C,32,4

<282D2
21,IE,00,00,3E,42,44,3F,2

<28432
00,18,24,22,20,38,20,20,0

<28982
22,40,40,3E,02,0C,40,40,5

<28CA2
42,44,48,48,00,18,00,10,0

<28D02
08,10,00,00,30,08,04,04,0

<28922
00,40,24,28,30,28,24,42,0

<28E92
40,20,20,20,42,3C,00,36,4

<286B2
49,49,49,2A,00,42,22,32,2

<284D>
22,21,00,00,1C,22,41,41,4

<28A02
00,5C,62,41,41,62,5C,40,0

<28A6>
23,41,41,23,ID,01,00,5C,6

<28702
7C,48,44,40,00,IE,20,IE,0

<28F92
21,IE,00,7F,08,08,10,10,0

< 28CC)
00,71,11,21,21,41,43,3D,0

<28DE2
42,42,42,44,58,60,00,49,2

<28FF2
^,49,48,35,00,41,63,14,0

< 28BD)
22,63,00,42,21,11,0A,04,0

<28CC2
00,3F ,42,04,08,10,21,7E ,0

<28C52
IS,70,18,18,0E,00,18,18,1

<282A2
>8,18,18,00,70,18,18,06,1

<281A2
70,00,76,DC,00,00,0g:gg,g

(28B5)
00,00,00,00,00,00,00,00,0

<256F>
780 dat=0:sz=0:dz=10 <1E652
790 FOR adr=&A000 TO 8A300
800 READ bytet:byte = VAL("&"-fbylet) 
:dat-dalt1
810 sz=sz+byt e
820 POKE adr,by!e
830 IF dal<10 AID adr<&A300 TREE 8
70
840 READ chksu*t :chksu*=VAL("&"tch

<14002

<35FB2
<18302
<142A2

<1EEA2

ksunt)
850 IF chksuaOsz THEE PRIET"FEHLE 
R II ZEILE :",dz
860 dz-dzt10:sz-0:dat-0
870 EEXT
880 SAVE"G3A.BIE",B,&A000,8300

<2BC02

<30EA2
<24DC2
<06922
<1CBE2

1 '****i*»OO*O*******»*»****»# <25062
2 '♦ DATALADER G3B.LAD » <259A2
3 ’n ERZEUGT G3B.BIE * <25932
4 'I MIRO BEEOETIGT FUER * <25CD2 
5'1 CPC GRAPHICS DESIGEER * <25E52
6 '* CPC 464 HEI <25932
7 '»HHHEEEEEmEmmmtEE»»»» <25122
10 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,06
,06,00C <28162
20 DATA 0C,0C,18,00,00,18,1B,1B,36
,00,0B4 <28E42
30 DATA 00,00,00,00,1B,1B,7F,36,FE
,SC,255 <289F2
40 DATA 6C,6C,06,0F,2C,1E,1A,7C,7C 
,18,261 <28242
50 DATA 00,31,66,0C,30,66,66,C6,0E
,1B,28E <28492
60 DATA IC,3B,DC,CC,CC,76,06,06,18 
,00,365 <286C2
70 DATA 00,00,00,00,03,06,18,18,30
,18,081 <283C2
80 DATA 18,0C,0C,06,06,06,0C,18,18
,30,0AE <28CC2
90 DATA 00,19,IE,7F,3C,66,66,00,00 
,06,1C4 <28852
100 DATA i 
0,00,093 
110 DATA I 
0,00,087 
120 DATA ¡ 
8,18,048 
130 DATA , 
F,31,2D8 
140 DATA . 
C,0C,3EC 
150 DATA 
0,66,1D5 
160 DATA .
6,3C,22B 
170 DATA 
F,18,21D 
180 DATA 
0,3E,212 
190 DATA 
8,18,1 DF 
200 DATA 
6,30,217 
210 DATA , 
0,00,188 
220 DATA , 
C,0C,078 
230 DATA , 
0,18,0E1 
240 DATA 
E,00,15F 
250 DATA 
F,19,136 
260 DATA 
F,6F, 197 
270 DATA 
E,66,439 
280 DATA 
6,FC,3C3 
290 DATA 
E,1B,309 
300 DATA 
4,30,363 
310 DATA 
8,60,3B9 
320 DATA 
6,3E,410 
330 DATA 
F,06,261 
340 DATA 
6,06,0F4 
350 DATA 
C,66,472 
360 DATA 
6,FE,42C 
370 DATA 
1,39,4FC 
380 DATA 
3,63,4F9

0C,3F,18,18,I8,00,00,00,0
<28322

00,18,18,18,00,00,00,3F,0
<28252

00,00,00,00,00,00,00,18,1
<280A2

01,03,0C,18,60,C0,C0,80,1
<28422

67,6B,E6,C6,C6,7C,06,0E,0
<28302

18,18,18,7E,0F,19,03,1E,6
<28682

66,7E,0F,19,03,0E,06,66,6
<28122

07,0F,36,66,FE,0C,0C,1E,1
<28CD2

30,3E ,06,66,66,3C ,0F ,19,3
<283F2

66,66,66,3C,IF,19,03,06,1
<283A)

18,18,0F,19,33,1E,66,66,6
(28EE2

0F,19,33,IF,06,66,66,3C,0
<284A2

0C,0C,00,18,18,18,00,00,0
<28CC)

00,18,18,18,03,06,18,30,3
<28FD2

18,0C,00,00,3F,00,00,7E,7
<28852

18,0C,0C,06,18,30,30,60,0
<287B2

33,06,18,00,00,18,1F,31,6
<28E12

DE,C0,C0,7C,06,0F,33,33,7
<28DC>

56,66,3F,19,33,3E,66,66,6
<28DC>

0t,19,60,60,C0,66,66,3C,3
<28B5>

33,33,66,6C,6C,F8,3F,18,3
<28F2>

68,62,62,FE,3F,18,34,3C,6
<282F2

60,F0,0F,19,60,60,CE,66,6
<28642

19,19,33,3F,66,66,66,66,1
<28E0>

0C,0C,I8,18,18,7E,07,03,0
<28A4>

I CC,CC,CC,78,39,19,36,30,6
<28092

I 66,E6,30,18,30,30,62,66,6
<28292

I 31,3B,7F,7F,D6,06,06,06,3
<281E>

I 7B.6F,CE,06,06,06,0E,18,6
<28982

44 CPC Special 6/88



LISTING

390 DATA C6,6C,60,38,3F,19,33,3E,6 
0,60,35F <28B71
408 DATA 60,F0,0E,1B,63,63,DA,CC,C
C,76,527 <281A>
410 DATA 3F,19,33,3E,6C,66,66,E6,0
F,19,30F <28F5>
420 DATA 30,IE,06,66,66,3C,IF,16,0
C,0C,1A9 <2853>
430 DATA 18,18,18,3C,19,19,33,33,6
6,66,1E8 <2873>
440 DATA 66,3C,19,19,33,33,66,3C,3
C,18,230 <2882>
450 DATA 31,31,63,6B,FE,EE,EE,06,3
1,1B,51C <28EC>
460 DATA IC,10,6C,C6,06,06,19,19,3
3,IE,379 <2842>
470 DATA 18,18,18,3C,3F,31,46,0C,3
2,66, IDE <2880
480 DATA 66,FE,0F,0C,18,18,30,30,3
0,3C,27B <28FD>
490 DATA 30,18,18,0C,0C,06,06,02,0
F,03,098 <28CA>
500 DATA 06,06,0C,0C,0C,3C,06,0F,3
F,0C,0CC <2890>
510 DATA 18,18,18,18,00,00,00,00,0
0,00,060 <282E>
520 DATA 00,00,0C,06,06,00,00,00,0
0,00,018 <285B1
530 DATA 00,00,3C ,06,7C ,CC ,CC ,76,3
8,18,31C <28591
540 DATA 3E,33,66,66,66,DC,00,00,1 
E,33,2D0 <28FF>
550 DATA 60,66,66,3C,07,03,3E,66,C
C,CC,3AE <28BF>
560 DATA CC,76,00,00,IE,33,7E,60,6
0,3C,30D <28421
570 DATA 07,0D,18,3C,30,30,30,78,0
0,00,170 <28331
580 DATA IF,33,66,3E,3E,06,38,18,3
6,3B,1FB <28BA>
590 DATA 66,66,66,E6,06,00,1C,0C,1
8,18,276 <28871
600 DATA 18,3C,01,00,07,03,06,66,6
6>S6J97 <28851
610 DATA 38,18,33,36,78,6C,6C,E6 0
E,06,303 ' (285DI
620 DATA 0C,0C,18,18,18,3C,00,00,3
8,7F,151 <287F1
630 DATA D6,D6,D6,C6,00,00,6E,33,6
6,66,4B5 <285E>
640 DATA 66,66,00,00,IE,33,66,66,6
6,3C,28B <285Al
650 DATA 00,00,6E,33,66,7C,7C,60,0
0,00,25F <28261
660 DATA 3B.66,CC,7C,7C,0C,00,00,6 
E,3B,31A <28F31
670 DATA 60,60,60,F0,00,00,IE,30,3 
C,06,2A0 <289Bl
680 DATA 06,7C,0C,0C,3E,18,30,36,3
6,1C,1A8 <289B1
690 DATA 00,00,33,33,66,66,66,3E,0
0,00,1D6 <28981
700 DATA 33,33,66,3C,3C,18,00,00,6
3,6B,22A <282B1
710 DATA D6,FE,FE,6C,00,00,63,36,3
8,6C,47B <28091
720 DATA 6C ,C6,00,00,33,33,66,3E ,3
E,06,280 <28A61
730 DATA 00,00,3F,26,18,32,32,7E,0
3,06,168 <289C1
740 DATA 0C,38,18,18,18,0E,06,06,0
C,0C,0BE <28491
750 DATA 18,18,18,18,IC,06,0C,07,1
8,18,0C5 <28D51
760 DATA 18,70,ID,37,00,00,00,00,0
0,00,0DC <287E1
770 DATA 00,36,36,07,00,00,7E,19,0
8,10A <25721
780 dat =0:sz = 0:dz=10 <1E651
790 FOR adt=&A000 TO &A300 <14001
800 READ bytet :byte=VAL("&"tbytet) 
:dat=dat91 <35FB1
810 sz=sz+byte <18301

820 POKE adr,byte <142A1
830 IIF dal <10 AIID ad,<&A300 THEE 8
70 <1EEA>
840 READ chksumt:chksun=VAL("&"fch
Esumti <2BC0'
850 IF chksumOsz THEE PRIET“FEHLE
R IE ZEILE :";dz ,S0EA1
860 dz = dz, 10 :sz = 0 :dat =0 <24DO
870 EEXT .06921
880 SAVE"G3B.B1E”,B,&A000,8300 <10201

„ <28E51
60,00,3C,42,80,80,86,42,3

<28EC>
42,42,42,7E,42,42,42,00,7

<2840
10,10,10,10,70,00,IE,04,0

<280E1
84,84,78,00 ,C2,42,44,78,4

<28371
C2,00 ,F0,40,40,40,42,42 ,F

<28041
82,C6,AA,92,82,82,82,00,8

<28101
A2,92,8A,86,82,00,38,44,8

<287A1
82,44,38,00,FC,42,42,7C,4

<28031
F0,00,38,44,82,82,92,8C,7

<28E21
FC,42,42,70,48,44,E2,00,3

<282E1
40,30,02,42,3C,00,70,54,1

<28B7>
10,10,38,00,42,42,42,42,4

<28791
3C ,00,42,42,42,42,42,24,1

<28841
82,82,82,92,AA,C6,82,00,8

<28DB1
38,38,44,82,82,00,44,44,4

<284E1
10,10,38,00,FE,84,88,10,2

<28611
FE,00,30,30,30,30,30,30,3

<28BA1
C0,60,30,18,00,06,02,00,3

<28361
0C,00,0C,00,30,00,18,30,7

<28F61
18,18,18,00,00,00,00,00,0

<28441
00 ,FF ,30,18,0C ,00,00,00,0

<28F11
10,38,38,64,70,C2,02,00,7

<28841
60,78,60,60,78,00,10,36,6

<28221
60,36,10,00,70,68,60,60,6

<28221
70,00,70,60,60,78,60,60,7

<28C91
70,60,60,78,60,60,60,00,1

(2821)
60'60,6E,36,10,00,62,62.,6

\282F>
67,62,62,00,18,18,18,18,1

18,00,7E,06,06,06,66,6E,3 B787

<28701
62,66,60,78,6C,66,62,00,6

<28FD1
60,60,60,60,7C,00,83,C7,E

<28901
C3,C3,C3,00,66,66,76,76,6

<28841
66,00,38,6C,06,C6,C6,60,3

<28591
70,66,66,66,70,60,60,00,3

8,40,410 
320 DATA 
E,00,36C 
330 DATA 
0,10,296 
340 DATA 
4,04,0E6 
350 DATA 
4,42,3C6 
360 DATA 
E,00,3F4 
370 DATA 
2,C2,54E 
380 DATA 
2,82,446 
390 DATA 
0,40,37A 
400 DATA 
4,00,402 
410 DATA 
C,42,3E8 
420 DATA 
0,10,1EC 
430 DATA 
2,42,1E4 
440 DATA 
8,00,1C2 
450 DATA 
2,44,400 
460 DATA 
4,28,2AC 
470 DATA 
2,42,206 
480 DATA 
0,00,266 
490 DATA 
C,00,104 
500 DATA 
E,18,156 
510 DATA 
0,00,048 
520 DATA 
0,00,153 
530 DATA 
8,6C,3C8 
540 DATA 
0,60,346 
550 DATA 
C,68,336 
560 DATA 
C,00,360 
570 DATA 
C,36,326 
580 DATA 
3,76,324 
590 DATA 
S,18,1B6 
600 DATA 
C,00,1B8 
610 DATA 
0,60,3A0 
620 DATA 
F,DB,5I0 
630 DATA 
6,66,4DD 
640 DATA 
8,00,400 
650 DATA 
8,6C,38E 
660 DATA 
6,66,4B1 
670 DATA 
C,60,2FC 
680 DATA 
8,00,146 
690 DATA 
C,60,398 
700 DATA 
6 ,D6,4B4 
710 DATA 
C,C6,514 
720 DATA 
8,00,246

<28001
C6,06,CE,6E,3B,00,70,66,6

<28851
70,66,66,00,38,6C,60,38,0

<28F41
88,00,7E,18,¡8,18,18,18,1

<28071
60,60,60,6C,60,60,38,00,6

<28CA1
6C,60,60,38,10,00,06,C6,C

<28DF1
D6,FE,60,00,C6,60,38,38,6

<283A1
82,00,60,60,6C,38,18,18,1

<28801
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1 ’»EEEXXEEEEAAEEEEEEEEEEXEAEXAAE <25061
z * DATALADER G3C.LAD » <254A<
3 ‘X ERZEUGT G3C.B1E E (25B21
4 ’E 111 RD BEEOETIGT FUER E <25CD1
5 ’E CPC GRAPHICS DESI GEER E <25E51
6 '* CPC 464 HEe <25931
7 'EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE <25121 
10 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,18 
,18,030 <28EA1
20 DATA 18,18,18,00,18,00,6C,6C,6C 
,00,1 A4 <282A1
30 DATA 00,00,00,00,6C,6C,FE,6C,FE 
,6C,3AC <28891
40 DATA 6C,00,18,3E,58,3C,1A,7C,18 
,00,304 <28E41
50 DATA 00 ,C6 ,CC , 18,30,66 ,C6,00,38 
,6C,3AA <28061
60 DATA 38,76,DC,CC,76,00,18,18,30 
,80,320 <28431
70 DATA 00,00,00,00,0C,18,30,30,30 
,18,0CC <28B31
80 DATA 0C,00,30,18,0C,0C,0C,18,30 
,00,0C0 <28B71
90 DATA 00,66,3C,FF,3C,66,00,00,00 
,18,25B <28081
100 DATA 18,7E,18,18,00,00,00,00,0 
0,00,0C6 <28B81
110 DATA 00,18,18,30,00,00,00,7E,0 
0,00,0DE <28771
120 DATA 00,00,00,00,00,00,00,18,1 
8,00,030 <28501
130 DATA 06,0C,18,30,60,C0,80,00,7 
C,86,2FC <28251
140 DATA 8A,92,A2,C2,7C,00,08,18,0 
8,08,32C <28601
150 DATA 08,08,3E,00,3C,42,02,3C,4 
0,42,18C <28DB1
160 DATA 7E,00,3C,42,02,IC,02,42,3 
C,00,19A <287E1
170 DATA 0C,14,24,44,FE,04,IE,00,7 
E,42,268 <28101
180 DATA 40,7C,02,42,3C,00,3C,42,4
B,70,276 <28351
190 DATA 42,42,3C,00,7E,42,02,04,0
8,08,196 <28811
200 DATA 08,00,3C,42,42,3C,42,42,3
0,00,104 <28A71
210 DATA 3C,42,42,3E,02,42,3C,00,0
B,00,176 <28641
220 DATA 18,18,00,18,18,00,00,00,1
8,18,090 <28101
230 DATA 00,18,18,30,0C,18,30,60,3
8,18,150 <287A1
240 DATA 0C,00,00,00,7E,00,00,7E,0
0,00,108 <289Fl
250 DATA 60,30,18,00,18,30,60,00,3
C,66,1FE <28031
260 DATA 66,0C,18,00,18,00,7C,C6,D
E,DE,3A0 <28131
270 DATA DE,C0,70,00,18,24,42,42 7
6, ^,39 A ,23DA,
280 DATA 42,00,FC,42,42,7C,42,42,F
C,00,3 BE <28E4>
290 DATA 3C,42,80,80,80,42,3C,00 F
8,44,3B8 ' {283I>
300 DATA 42,42,42,44,F8,00 FE 42 4
8,78,402 ' ' ’ <28551
310 DATA 48,42,FE,00,FE,42,48,78,4



LISTING CPC Graphic Designer

730 DATA 7E,06,00,18,30,60,7E,00,0
E,18,1DC <28117
740 DATA 18,70,18,18,06,00,18,18,1 
8,18,126 <282A>
750 DATA 18,18,18,00,70,18,18,0E,1
8,18,126 <281A>
760 DATA 70,00,76,DC,00,00,00,00,0 
0,00,1C2 <28B5>
770 DATA CC,33,CC,33,CC,33,CC,33,0 
0,3FC <2511>
780 dat=0:sz=0:dz=10 <1E65>
730 FOR adz=&A000 TO &A300 <14007
800 READ bytet:byle=VAL(“&"tbytet) 
.daedal/1 <35FB7
810 sz=sz+by1e <183D7
820 POKE adt ,byte <142A7
830 IF dal<10 AID adr<&A300 THEI 8
70 <1EEA7
840 READ chksumi:chksum=VAL("8"fch
Isumi) <2BC07
850 IF chksum<7sz THEI PRIIT"FEHLE
R II ZEILE :";dz <30EA7
860 dz^dzi10:sz=0:dat =0 <24DC7
870 IEXT <06927
880 SAVE"G3C .BIT ,B,8.A000,3300 <ICDE7

1 'IIIIIIIIIIIHHItlHUUmHUHHHHH <25067
2 * DATALADER G3D.LAD * <257A7
3 * ERZEUGT G3D.BII » <25D17
4 ’» UI RD BEIOETIGT FUER » <25CD7
5 '* CPC GRAPHICS DESIGIER » <25657
6 '* CPC 464 HEI <25937
7 ' »*n*nnntnnnnntynnltititfttt <25127 
10 DATA 00,00,00,00,00,00,00 00 ¡g 
- -030 ' <28EA7ls

1 ' »nnntf»unnnnnnnnntnnumn»innnt <25067
2 ’« DATALADER G3E.LAD « <254A7
3 ’J ERZEUGT G3E.BII J <25F17
4 ’X UI RD BEIOETIGT FUER # <25CD7
5 -* CPC GRAPHICS DESIGIER # <25E57
6 •a CPC 464 HEU <25937
7 ’ iixinnnnnnninmnnnninmumumi <25127 
10 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,18 
,18,030 <28EA7
20 DATA 18,18,18,00,18,00,6C,6C,6C 
,00,1 A4 <282A7
30 DATA 00,00,00,00,60,60,FE,6C,FE 
,6C,3AC <28897
40 DATA 60,00,18,3E,58,30,¡A,70,18 
,00,204 <28E47
50 DATA 00,06,CC,18,30,66,06,00,38 
,6C,3AA <28D67
60 DATA 38,76,DC,CC,76,00,18,18,30 
,00,320 <28437
70 DATA 00,00,00,00,00,18,30,30,30 
,I8,0CC <28B37
80 DATA 00,00,30,18,0C ,0C ,00,18,30 
,00,000 <28B77
90 DATA 00,66,30,FF,30,66,00,00,00 
,18,25B <28087
100 DATA 18,7E,18,18,00,00,00,00,0 
0,00,006 <28887
110 DATA 00,18,18,30,00,00,00,7E,0 
0,00,0DE <28777
120 DATA 00,00,00,00,00,00,00,18,1 
8,00,030 <285D>
130 DATA 06,00,18,30,60,00,80,00,0 
0,38,232 <28957
140 DATA 21,21,09,31,03,3E,00,04,0 
4,04,009 <280B7
150 DATA 04,04,00,3F,00,18,31,03,1
E,10,001 <28F07
160 DATA 01,3F,00,18,31,03,08,01,0 
3,1E,0B6 <28B77
170 DATA 00,02,12,32,00,73,00,0F,0 
0,1D,0E5 <283F7
180 DATA 11,00,38,01,03,15,00,18,1 
3,00,096 <28887

20 DATA 18,18,I8,00,18,00,6C,6C,6C 
,00,1 A4 <282A7
30 DATA 00,00,00,00,6C,6C,FE,6C,FE 
,6C,3AC <28897
40 DATA 6C,00,18,3E,58,3C,1A,7C,I8 
,00,204 <28E47
50 DATA 00 ,C6 ,CC, 18,30,66 ,C6,00,38 
,^C,3AA <28067
60 DATA 38,76,DC,CC,76,00,18,18,30 
’80.32C <28437
70 DATA 00,00,00,00,0C,18,30,30,30 
,18,0CC <28B37
80 DATA 0C,00,30,18,0C,0C,0C,18,30 
,00,0C0 <28B77
90 DATA 00,66,3C ,FF ,3C ,66,00,00,00
,18.25B <28087
100 DATA 
0,00,0C6 
110 DATA 
0,00,0DE 
120 DATA 
8,00,030 
130 DATA 
C,4C,2C2 
140 DATA 
0,30,254 
150 DATA 
0,32,192 
160 DATA 
E,00,128 
170 DATA 
E,42,4AC 
180 DATA 
0,7E,306 
190 DATA 
C,0C,1AA 
200 DATA 
C,00,200 
210 DATA 
0,00,254 
220 DATA 
8,18,090 
230 DATA 
0,18,15C 
240 DATA 
0,00,108

18,7E,18,18,00,00,00,00,0
(28 B8 ^

00,18,18,30,00,00,00,7E,0
<28777

00,00,00,00,00,00,00,18,1
<28507

06,0C,18,30,60,C0,80,00,7
<28047

4C,54,74,64,7C,00,10,10,1
<28717

30,30,30,00,3E,22,02,36,3
<286C>

36,00,3E,22,02,IE,06,26,3
<28467

C8 ,C8 ,C8,88 ,FC ,08,08,00,7
<28367

40,76,06,46,7E,00,76,42,4
<28407

62,62,7E,00,3C,04,04,0C,0
<285A7

0C,00,7C,44,44,7C,64,64,7
<28317

7C,44,44,7C,0C,4C,7C,00,0
<28827

18,¡8,00,¡8,18,00,00,00,1
<28107

00,18,18,30,0C,18,30,60,3
<287A7

0C,00,00,00,7E,00,00,7E,0
<289F7

250 DATA 
C,66,1F6 
260 DATA 
E,D6,3A0
270 DATA 
4,64,462 
280 DATA 
C,00,324
290 DATA 
8,44,35C 
300 DATA 
0,7C,360
310 DATA 
0,60,374
320 DATA 
C,00,310
330 DATA 
0,10,294
340 DATA 
4,0C,100 
350 DATA 
4,64,2EC 
360 DATA 
C,00,2C0 
370 DATA 
C,44,62A
380 DATA 
6,42,320
390 DATA 
0,60,342
400 DATA 
F,00,2BB 
410 DATA 
C,44,368
420 DATA 
0,18,244
430 DATA 
4,64,240 
440 DATA 
C,00,28C
450 DATA 
2,32,5C6
460 DATA 
C,68,250
470 DATA 
0,64,25C 
480 DATA 
C,00,1E4
490 DATA 
C,0C,1C4
500 DATA 
E,18,156
510 DATA 
0,00,048
520 DATA 
0,00,153
530 DATA 
0,40,2 DC 
540 DATA 
2,60,344
550 DATA 
C,4C,2A8 
560 DATA 
C,00,2F8 
570 DATA 
0,7C,1F4 
580 DATA 
C,44,348
590 DATA 
8,18,18C 
600 DATA 
C,3C,0A4
610 DATA 
0,10,270 
620 DATA
E,92,200 
630 DATA
4,64,3FE

60,30,18,0C,18,30,60,00,3
<28037

66,0C,18,00,18,00,7C,C6,D
<28137

DE,C0,7C,00,7C,44,44,7C,6
<28837

64,00,7C,44,44,78,64,64,7
<284F7

7C,44,40,60,60,64,7C,00,7
<28907

44,64,64,64,78,00,7C,40,4
<28EB7

60,60,7C,00,7C,40,40,7C,6
<28197

60,00,7C,44,40,6C,64,64,7
(285By

44,44,44,7C,64,64,64,00,1
<28CB7

10,18,18,18,18,00,7C,04,0
<287C7

0C,4C,7C,00,48,48,48,78,6
<28117

64,00,40,40,40,60,60,60,7
<284E7

FE,92,92,D2,D2,02,D2,00,7
<28F27

44,64,64,64,64,00,7E,46,4
<284A7

42,42,7E,00,7C,44,44,7C,6
<28777

60,00,7E,46,46,42,42,4E,7
<28377

7C,44,44,7E,62,62,62,00,7
<28667

40,7C,0C,4C,7C,00,7C,10,1
<28F77

18,18,18,00,44,44,44,64,6
<28C07

7C,00,62,62,62,66,24,24,3
<28B4>

D2,D2,02,D2,92,92,FE,00,3
<28647

32,10,22,22,22,00,64,64,6
<28E57

38,10,10,00,7C,44,04,7C,6
<28967

7C ,00,3C ,30,30,30,30,30,3
<28E5>

C0,60,30,18,0C,06,02,00,3
<28367

0C,0C,0C,0C,3C,00,18,3C,7
<28F6>

18,18,18,00,00,00,00,00:0
<28447

00,FF,30,18,0C,00,00,00,0
<28F1>

00,7C,44,40,7C,64,7C,00,4
<28027

7C,64,64,64,7C,00,00,7E,4
<28F27

60,62,7E,00,04,04,7C,4C,4
<28037

7C,00,00,7C,44,7C,60,64,7
<28407

38,20,70,20,30,30,30,00,0

<28A17
44,64,64,7C,04,7C,40,40,7

<28DA7
64,64,64,00,10,00,10,10,1

<28B67
18,00,04,00,04,04,0C ,0C ,2

<28B77
40,40,48,48,70,68,68,00,1

<28657
10,18,18,18,18,00,00,00,F

(28BC)
02,02,D2,00,00,00,7C,44,6

<28857
640 DATA 64,00,00,00,7C,44,64,64,7
C,00,268 <28EA7
650 DATA 00,00,7C,44,44,7C,60,60,0
0,00,240 <28097
660 DATA 7C,44,44,7C,0C,0C,00,00,7

0,44,258 <28877
670 DATA 60,60,60,00,00,00,30,20,3
C,00,104 <28577
680 DATA 3C,00,20,70,20,30,30,30,3
8,00,1B4 <28B97
690 DATA 00,00,44,44,64,64,70,00,0
0,00,ICC <28 DF7
700 DATA 62,62,66,24,¡8,00,00,00,9
2,92,28A ' <28587
710 DATA D2,D2,FE,00,00,00,44,6C,3
8,6C,3F6 <28097
720 DATA 64,00,00,00,24,24,24,3C ,0
C,30,154 ' <28007
730 DATA 00,00,70,04,7C,40,70,00,0
1,18,IDE <28B17
740 DATA 18,70,18,18,0E,00,18,18,1
8,18,126 <282A7
750 DATA 18,18,18,00,70,18,18,0E,1
8,18,126 <281A7
760 DATA 70,00,76,DC,00,00,00,00,0
0,00,1C2 <28B57
770 DATA CO,33 ,CC,33 ,CC ,33 ,CC,33,0
B’3™ <25117
780 dat=0:sz=0:dz=10 <1E657
790 FOR adz=8A000 TO S.A300 <14007
800 READ bytet :byte=VAL("&"fbytet) 
:dat=dat/l <35FB7
810 sz=sz+byte <183D7
820 POKE adz,byte <I42A7
830 IF dal <10 AID adr<&A300 THEI fi
70 <1EEA7
840 READ chksumt:chksum=VAL("&"fch
Isumi) <2BC07
850 IF chksum<7sz THEI PRIIT"FEHLE
R II ZEILE :";dz
860 dz-dzz10:sz-0 :dat =0
870 IEXT
880 SAVE"G3D.BU" ,B,&A000,8.300

<30EA7
<24007
<06927
<1C0D>
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LISTING

190 DATA 18,11,03,1E,00,19,31,03,0 
6,04,0A1 <280F2
200 DATA 04,0C,00,18,11,03,18,11,0
3,IE,086 <28AD>
210 DATA 00,18,11,01,19,01,03,IE,0 
0,00,065 <289E>
220 DATA 18,18,00,18,18,00,00,00,1 
8,18,090 <2810>
230 DATA 00,18,18,30,0C,18,30,60,3 
0,18,15C <287A>
240 DATA 0C,00,00,00,7E,00,00,7E,0 
0,00,108 <289F>
250 DATA 60,30,18,0C,18,30,60,00,3 
C,66,1FE <28D3>
260 DATA 66,0C,18,00,18,00,7C,C6,D 
E,DE,3A0 <2813>
270 DATA DE,C0,7C,00,00,00,1C,11,0 
1,ID,265 <2830>
280 DATA 11,33,00,18,11,03,1 A,11,0 
3,7E,11C <28A82
290 DATA 00,18,33,20,20,10,03 , IE ,0 
0,10,0CC <2851>
300 DATA 10,11,11,11,02,7C,00,1D, 1 
1,04,0F3 <28CD2
310 DATA IC,14,01,7F,00,1D,11,04,1 
C,14,112 <2878>
320 DATA 08,78,00,19,33,20,20,15,0 
1,IF,141 <2880)
330 DATA 00,11,11,01,19,11,11,33,0 
0,07,098 <28D8>
340 DATA 04,04,04,04,00,3F,00,03,0 
2,02,056 <285C>
350 DATA 02,22,06,3C,10,11,13,06,1 
0,10,0C0 <2860>
360 DATA 11,73,00,18,10,10,10,11,0 
1,7F,15D <28B2>
370 DATA 00,01,01,01,29,29,21,63,0 
0,01,0DA <2888>
380 DATA 01,21,21,21,21,63,00,10,3 
0,21,149 <284E>
390 DATA 21,03,06,IC,00,18,11,03,1 
E,10,0A0 <28A0>
400 DATA 00,78,00,10,30,21,21,21,0 
2,38,158 <2872>
410 DATA 00,18,11,03,16,10,11,73,0 
0,18,0EE <28CB2
420 DATA 13,00,18,01,03,IE,00,25,2 
5,04,09B <280F>
430 DATA 04,04,00,1E ,00,11,11,11,1 
1,11,07B <28BB>
440 DATA 03,1E,00,11,11,11,11,03,0 
6,0C,07A <284D>
450 DATA 00,21,21,21,01,11,31,63,0 
0,03,10C <28E6>
460 DATA 06,04,10,30,21,63,00,11,1 
1,03,0F3 <28C4>
470 DATA 06,04,00,IE,00,39,63,46,0 
C,19,12F <28FB2
480 DATA 01,7F,3C,30,30,30,30,30,3 
C,00,1E8 <28F4>
490 DATA C0,60,30,18,0C,06,02,00,3 
C,0C,1C4 <28362
500 DATA 0C,0C,0C,0C,3C,00,18,3C,7 
E,18,156 <28F6>
510 DATA 18,18,18,00,00,00,00,00,0 
0,00,048 <28442
520 DATA 00,FF,30,18,00,00,00,00,0 
0,00,153 <28F12
530 DATA 18,24,5A,42,5A,5A,24,00,7 
C,82,2AE <28CE2
540 DATA 5A,44,5A,82,7C,00,1C,22,4 
C,50,2D0 <287C2
550 DATA 4C,22,1C,00,78,84,52,5A,5 
2,84,308 <281A2
560 DATA 78,00,7C,82,5C,48,50,82,7 
0,00,374 <28802
570 DATA 7C,82,50,48,50,88,70,00,3 
C,42,368 <28842
580 DATA 90,A4,BA,82,70,00,24,5A,5 
A,42,412 <28512
590 DATA 5A,5A,24,00,38,44,28,28,2 
8,44,210 <28B02
600 DATA 38,00,10,22,14,54,84,84,7

8,00,28E <28992
610 DATA 60,92,44,48,44,92,60,00,7 
0,88,304 <285B2
620 DATA 50,54,5A,82,70,00,44,AA,9
2,82,3FE <283E2
630 DATA AA,BA,44,00,24,5A,4A,42,5
2,5A,35E <28812
640 DATA 24,00,30,42,99,99,99,42,3 
C,00,2EB <28A62
650 DATA 7C ,82,42,50,50,88,70,00,3
C,42,362 <28052
660 DATA 99,99,99,9D,41,3F,70,82,4 
2,44,460 <28892
670 DATA 52,8A,76,00,3E,41,5E,41,3 
D,41,2EE <28992
680 DATA 3E,00,70,82,60,28,28,44,3 
8,00,274 <283F2
690 DATA 24,5A,5A,5A,5A,42,3C,00,4 
A,AA,2F8 <286A2
700 DATA AA,92,44,28,10,00,44,BA,A 
A,82,3E2 <280E2
710 DATA 92,AA,44,00,66,99,42,24,4 
2,99,300 <28472
720 DATA 66,00,44,AA,92,44,28,28,1
0,00,28A <28DD2
730 DATA 7E,81,72,24,4E,81,7E,00,0
E,18,308 <28142
740 DATA 18,70,18,18,0E,00,18,18,1
8,18,126 <282A2
750 DATA 18,18,18,00,70,18,18,0E,1
8,18,126 <281A2
760 DATA 70,00,76,DC,00,00,00,00,0 
0,00,102 <28B52
770 DATA CC,33,CC,33,CC,33,CC,33,0
e’3FC <25112
780 dat =0:sz=0:dz=10 <1E652
790 FOR adz=&A000 TO &A300 <14002
800 READ b y tei :b yt e=VAL(”&"tb yt e$) 
:dat=datel <35FB2
810 sz^sztbyte <18302
820 POKE adz,byte <142A2
830 IF dat<10 AKO adr<&A300 THEE 8
70 <1EEA2
840 READ chksumi:chksum=VAL("&"ech
Esumi) <2BC0>
850 IF chksumOsz THEE PRIEVFEHLE
R IE ZEILE :";dz <30EA)
860 dz-dzi 10 : sz-0 : da I-0 <24DC2
870 EEXT <0692>
880 SAVE"G3E.BIE",B,&A000,8300 <1CFE2

1 'IlWHHHHHWHHHHE***E»EE*ElHIt*E <25062 
2 '» DATALADER G3F.LAD It <25092
3 '* ERZEUGT G3F.BIE It <250E2
4 'It VIRD BEEOETIGT FUER * <25002
5’4 CPC GRAPHICS DESI GEER It <25E52 
6 '* CPC 464 HE* <25932
7 '«****»»»»****»»♦«**»»#»*♦»*»»» <25122 
10 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,18 
,18,030 <28EA2
20 DATA 18,18,18,00,I8,00,6C,6C,6C 
,00,1A4 <282A2
30 DATA 00,00,00,00,6C,6C,FE,6C,FE 
,6C,3AC <28892
40 DATA 6C,00,18,3E,58,3C,IA,7C,18 
,00,204 <28E42
50 DATA 00,C6,CC,18,30,66,C6,00,38 
,6C,3AA <28062
60 DATA 38,76,DC,CC,76,00,18,18,30 
,00,32C <28432
70 DATA 00,00,00,00,00,18,30,30,30 
,18,0CC <28B32
80 DATA 0C,00,30,18,00,00,00,18,30 
,00,000 <28B72
90 DATA 00,66,3C,FF,3C,66,00,00,00 
,18,25B <28D82
100 DATA 18,7E,18,18,00,00,00,00,0 
0,00,0C6 <28B82
110 DATA 00,18,18,30,00,00,00,7E,0 
0,00,0DE <28772
120 DATA 00,00,00,00,00,00,00,18,1

8,00,030 <28502
130 DATA 06,00,18,30,60,00,80,00,7
C,C6,33C <28442
140 DATA CE,D6,E6,06,70,00,18,38,1
8,18,440 <28702
150 DATA 18,18,7E,00,30,66,06,3C,6
0,66,258 <28C62
160 DATA 7E,00,30,66,06,10,06,66,3
C,00,1EA <28B92
170 DATA 1C,3C,6C,CC,FE,0C,1E,00,7
E,62,398 <28B92
180 DATA 60,7C,06,66,30,00,3C,66,6
0,7C,302 <284F2
190 DATA 66,66,30,00,7E,66,06,00,1
8,I8,22E <28222
200 DATA 18,00,30,66,66,30,66,66,3
C,00,264 <28FF2
210 DATA 3C,66,66,3E,06,66,3C,00,0
0,00,1EE <28012
220 DATA 18,18,00,18,18,00,00,00,1
8,18,090 <28102
230 DATA 00,18,18,30,00,18,30,60,3
0,18,150 <287A2
240 DATA 0C ,00,00,00,7E ,00,00,7E ,0
0,00,108 <289F2
250 DATA 60,30,18,00,18,30,60,00,3
C,66,1FE <28032
260 DATA 66,0C,18,00,18,00,7C,C6,D
E,DE,3A0 <28132
270 DATA DE,C0,7C,00,00,IE,21,42,7
E,84,390 <28142
280 DATA 84,00,00,IE,11,22,30,44,F
8,00,24D <28142
290 DATA 00,IE,22,40,40,84,78,00,0
0,IE,IDA <28F42
300 DATA 11,22,22,44 ,F8,00,00,IF,1
1,20,1E1 <285E2
310 DATA 38,42,FE,00,00,IF,Il ,20,3
8,40,240 <28752
320 DATA F0,00,00,IE,22,40,40,84,7
8,00,2B8 <28782
330 DATA 00,22,22,44,70,88,88,00,0
0,3E,252 <284B2
340 DATA 08,10,10,20,F8,00,00,IF,0
2,04,165 <28412
350 DATA 44,88,78,00,00,32,14,28,3
0,48,22A <28012
360 DATA 08,00,00,20,20,40,40,80,F
0,00,304 <28672
370 DATA 00,22,36,50,44,88,88,00,0
0,24,220 <28392
380 DATA 24,58,58,90,90,00,00,10,2
2,44,276 <28072
390 DATA 44,88,70,00,00,3E,11,22,3
0,40,229 <28112
400 DATA F0,00,00,IC,22,44,54,88,7
8,00,2C6 <28882
410 DATA 00,3E,11,22,3C,44,F4,00,0
0,IC,201 <28A82
420 DATA 24,40,38,88,70,00,00,FE,1
0,20,2C2 <28E02
430 DATA 20,40,40,00,00,22,22,44,4
4,88,1F4 <2BCD2
440 DATA 70,00,00,22,22,44,84,98,6
0,00,274 <28282
450 DATA 00,22,22,44,54,A8,D8,00,0
0,44,2A0 <288C2
460 DATA 48,30,50,88,88,00,00,44,4
4,88,2E8 <284F2
470 DATA 70,20,F8,00,00,7E,84,08,1
0,62,304 <28752
480 DATA FC,00,3C,30,30,30,30,30,3
C,00,264 <28BE2
490 DATA C0,60,30,18,0C,06,02,00,3
C,0C,1C4 <28362
500 DATA 0C,0C,0C,0C,3C,00,18,3C,7
E,18,156 <28F62
510 DATA 18,18,18,00,00,00,00,00,0
0,00,048 <28442
520 DATA 00 ,FF ,30,18,0C ,00,00,00,0
0,00,153 <28FI2
530 DATA 00,00,3C,66,7E,66,66,00,0
0,00,1 EC <28162
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LISTING CPC Graphic Designer

540 DATA 70,66,70,66,7C,00,00,00,3 
E,60,2DE <28EA5
550 DATA 60,60,3E,00,00,00,7C,66,6
6,66,2 AC <28C6>
560 DATA 7C,00,00,00,7E,60,78,60,7
E,00,280 <28D8>
570 DATA 00,00,7E,60,7C,60,60,00,0
0,00,21A <28925
580 DATA 3E,60,6E,66,3E,00,00,00,6
6,66,27C <2861>
590 DATA 7E,66,66,00,00,00,18,18,1
8,18,1AA <28A7>
600 DATA 18,00,00,00,06,06,66,66,3
C,00,12C <2850>
610 DATA 00,00,66,6C,78,6C,66,00,0
0,00,21C <2870
620 DATA 60,60,60,60,7E,00,00,00,6
6,7E,2E2 <28F35
630 DATA 66,66,66,00,00,00,66,76,7
E,6E,2FA <2859>
640 DATA 66,00,00,00,3C,66,66,66,3
C,00,210 <289E>
650 DATA 00,00,7C,66,7C,60,60,00,0
0,00,21E <28CB5
660 DATA 3E,63,6B,66,3B,00,00,00,7
C,66,28F <28F5>
670 DATA 7C,6C,66,00,00,00,3E,60,3
C,06,22E <285F>
680 DATA 7C,00,00,00,7E,18,18,18,1
8,00,15A <28D1>
690 DATA 00,00,66,66,66,66,3C,00,0
0,00,1D4 <288D>
700 DATA 66,66,66,3C,18,00,00,00,6
6,66,252 <28E5>
710 DATA 66,7E,66,00,00,00,66,3C,1
8,3C,240 <28A0>
720 DATA 66,00,00,00,66,66,3C,18,1
8,00,19E <28FF>
730 DATA 00,00,7E,0C,18,30,7E,00,0
E,18,176 <28015
740 DATA 18,70,18,18,0E,00,18,18,1
8,18,126 <282A>
750 DATA 18,18,18,00,70,18,18,0E,1
8,18,126 <281A>
760 DATA 70,00,76,DC,00,00,00,00,0
0,00,1C2 <28B5>
770 DATA CC,33,CC,33,CC,33,CC,33,0
0,3FC <2511>
780 dat=0:sz=0 :dz=10 <1E65>
790 FOR adr=&A000 TO &A300 <1400>
800 READ bytet :byte = VALC'&",bytet)
:dat =dat + 1 <35FB>
810 sz=sz+byte <183D>
820 POKE adr.byte <142A>
830 IF dal <10 AUD ad,<&A300 THEH 8
70 <1EEA>
840 READ chksumt:chksam=VAL("&"+ch
ksunt) <2BC0> 
850 IF chksuzOsz THEH PRIHT"FEHLE
R III ZEILE :";dz <30EA> 
860 dz^dzt10:sz=0:da I=0 <24DO 
870 HEXT <06925 
880 SAVE"G3F.B1H“,B,8A000,8300 <1C6E>

1 ’ttt*lt*********-lt*tll»***»*»***** <25065
2 '* DATALADER G3G.LAD * <25E95
3 '* ERZEUGT G3G.BIH * <252E5
4 'H UIRD BEHOETIGT FUER * <25CD5
5 '* CPC GRAPHICS DESIGHER * <25E5>
6 'n CPC 464 HEX <25935
7 ’****»»*********»********»***** <25125
10 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,18
,18,030 <28EA5
20 DATA 18,18,18,00,18,00,6C,6C,6C
,00,1 A4 <282A5
30 DATA 00,00,00,00,6C,6C,FE,6C,FE
,6C,3AC <28895
40 DATA 6C,00,18,3E,58,3C,1A,7C,18
,00,204 <28E45
50 DATA 00,C6,CC,18,30,66,C6,00,28
,6C,39A <288A5

60 DATA 28,66,CC,CC,66,00,18,18,30 
,00,2EC ‘ <28055
70 DATA 00,00,00,00,0C,18,30,30,30 
,18,0CC <28B35
80 DATA 0C,00,30,18,0C,0C,0C,18,30 
,00,0C0 <28B75
90 DATA 00,66,3C ,FF ,3C ,66 ,00,00,18 
,18,273 <28825
100 DATA 00,66,00,18,18,00,00,00,0 
0,00,096 <28205
110 DATA 00,18,18,30,00,00,00,7E,0 
0,00,0DE <28775
120 DATA 00,00,00,00,00,00,00,18,1 
8,00,030 <285D5
130 DATA 06,0C,18,30,60,C0,80,00,6 
C,C6,32C <281A5
140 DATA C6,C6,C6,C6,6C,00,18,58,1 
8,18,424 <28615
150 DATA 18,18,5C,00,2C,66,06,2C,6 
0,66,216 <28E35
160 DATA 6E,00,2C,66,06,0C,06,66,2 
C,00,IAA <28DB5
170 DATA 0C,2C,6C,CC,EE,0C,0E,00,6 
E,62,348 <28F35
180 DATA 60,60,06,66,2C,00,2C,66,6 
0,6C,2C2 <28945
190 DATA 66,66,2C,00,76,66,06,0C,1 
8,18,216 <28655
200 DATA 18,00,2C,66,66,20,66,66,2 
C,00,234 <285E5
210 DATA 34,66,66,36,06,66,34,00,0 
0,00,106 <286B5
220 DATA 18,18,00,18,18,00,00,00,1 
8,18,090 <28105
230 DATA 00,18,18,30,00,18,30,60,3 
0,18,150 <287A5
240 DATA 00,00,00,00,7E,00,00,7E,0 
0,00,108 <289F5
250 DATA 60,30,18,00,18,30,60,00,3 
C,66,1FE <28035
260 DATA 66,00,18,00,18,00,70,06,D 
E,DE,3A0 <28135
270 DATA DE,00,70,00,08,20,66,66,6 
E,66,3EE <28CF5
280 DATA 66,00,EC,66,64,60,66,66,E 
C,00,440 <285B5
290 DATA 36,62,00,00,00,62,36,00,E 
8,6C,4C4 <28605
300 DATA 66,66,66,60,E8,00,EE,62,6 
4,6C,4A6 <28F15
310 DATA 64,62,EE,00,EE,62,64,60,6 
4,60,498 <28AD5
320 DATA E0,00,20,66,00,00,CE,66,2 
E,00,454 <287A>
330 DATA 66,66,66,6E,66,66,66,00,7 
4,30,376 <28075
340 DATA 30,30,30,30,74,00,0E,00,0 
C,00,166 <28505
350 DATA CC,CC,68,00,E6,66,60,68,6 
C,66,4F2 <28955
360 DATA E6,00,E0,60,60,60,62,66,E 
E,00,490 <28A55
370 DATA 06,CE,DE,DE,D6,06,06,00,C 
6,E6,75E <28995
380 DATA E6,CE,CE,06,06,00,28,44,C 
6,06,606 <28FA5
390 DATA 06,44,28,00,EC,66,66,60,6 
0,60,416 <28275
400 DATA E0,00,60,06,06,06,CA,CC,6 
6,00,59A <289E5
410 DATA EC,66,66,60,60,66,E6,00,3 
6,62,468 <28245
420 DATA 70,30,0E,46,60,00,F6,B2,3 
0,30,374 <28FD5
430 DATA 30,30,74,00,66,66,66,66,6 
6,66,338 <28DE5
440 DATA 20,00,66,66,66,66,66,20,0 
8,00,25E <28225
450 DATA 06,06 ,C6,06 ,EE,EE,C6,00,C 
6,6C,6EC <28615
460 DATA 28,28,60,06,06,00,66,66,6 
6,30,3AA <28ED5
470 DATA 18,18,30,00,F2,06,80,18,3

2,66,360 <28465
480 DATA CE,00,30,30,30,30,30,30,3 
0,00,236 <28985
490 DATA 00,60,30,18,00,06,02,00,3
C,00,104 <28365
500 DATA 00,00,00,00,30,00,18,30,7
E,18,156 <28F65
510 DATA 18,18,18,00,00,00,00,00,0
0,00,048 <28445
520 DATA 00,FF,30,18,00,00,00,00,0
0,00,153 <28F15
530 DATA 00,00,68,0C,6C,CC,6E,00,E
0,60,35A <280E5
540 DATA 60,66,66,66,EC,00,00,00,3
6,62,322 <285B5
550 DATA 60,62,36,00,0C,0C,6C,CC,C
C,CC,3E0 <28EC5
560 DATA 6E,00,00,00,20,66,6C,60,2
C,00,IF8 <28B65
570 DATA 16,32,30,74,30,30,74,00,0
0.00,1C0 <286E5
580 DATA 36,66,66,36,06,74,E0,60,6
C,66,3C4 <280C5
590 DATA 66,66,E6,00,18,00,58,18,1
8,18,26A <28DA5
600 DATA 5C,00,06,00,06,06,06,66,6
6,34,174 <28095
610 DATA E0,60,66,6C,68,6C,E6,00,7
0,30,460 <28AB5
620 DATA 30,30,30,30,74,00,00,00,4
C,DE,25E <28065
630 DATA D6,06,06,00,00,00,EC,66,6
6,66,480 <285B5
640 DATA 66,00,00,00,20,66,66,66,2
C,00,1F0 <28FE5
650 DATA 00,00,CC,66,66,6C,60,E0,0
0,00,344 <288F5
660 DATA 66,CC,CC,60,00,0E,00,00,6
0,66,356 <285A5
670 DATA 60,60,60,00,00,00,20,60,2
0,06,IDE <28EF5
680 DATA 60,00,60,60,6C,60,60,66,0
0,00,20A <28AA5
690 DATA 00,00,66,66,66,66,36,00,0
0,00,ICE <28485
700 DATA 66,66,66,2C ,08,00,00,00 ,C
6,D6,302 <28365
710 DATA D6,DE,40,00,00,00,C6,6C,2
8,60,306 <28345
720 DATA 06,00,00,00,66,66,66,36,0
6,7C,2B0 <285B5
730 DATA 00,00,66,40,18,32,66,00,0
C,18,186 <288D5
740 DATA 18,30,18,18,00,00,18,18,1
8,00,0CC <28A55
750 DATA 18,18,18,00,30,18,18,00,1
8,18,0E4 <28B35
760 DATA 30,00,76,DC,00,00,00,00,0
0,00,182 <281B5
770 DATA 20,66,60,E8,60,66,EE,00,0
0,38E <25BD5
780 dat=0:sz=0:dz=10 <1E655
790 FOR ad,=8A000 TO &A300 <14005
800 READ bytet:byte=VAL("&",bytet) 
:dat=daKl <35FB5
810 sz=sz+byte <183D5
820 POKE adr,byte <142A5
830 IF dal<10 AUD ad,<&A300 THEH 8
70 <1EEA5
840 READ chksumt:chksu»=VAL("&"ech
ksuzü <2BC05
850 IF ehksuiOsz THEH PRIHT“FEHLE
R IH ZEILE :“;dz <30EA5
860 dz=dz,10 :sz=0:dal=0 <24DC5
870 HEXT <06925
880 SAVE"G3G.BIH",B,&A000,&300 <10385
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LISTING

1 'tiuntiunnunnnunnnnnununnnnuunuut <25065
2 '* DATALADER G3H.LAD * <25B95
3 'k ERZEUGT G3H.B1H * <254E5
4 ’4 UI RD BEHOETIGT FUER » <25CD5 
5’4 CPC GRAPHICS DESIGNER A <25E5>
6'4 CPC 464 HE» <25935
7 '444444444444444444444444444444 <25125
10 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,18 
,18,030 <28EA>
20 DATA 18,18,18,00,18,00,6C,6C,6C
,00,1A4 <282A5
30 DATA 00,00,00,00,6C,6C,FE,6C,FE 
,6C,3AC <28895
40 DATA 6C,00,18,3E,58,3C,1A,7C,18 
,00,204 <28E45
50 DATA 00,C6,CC,18,30,66,C6,00,38 
,6C,3AA <28D6>
60 DATA 38,76,DC,CC,76,00,18,18,30 
,00,32C <2843>
70 DATA 00,00,00,00,0C,18,30,30,30
,18,0CC <28B3>
80 DATA 0C,00,30,18,0C,0C,0C,18,30 
,00,0C0 <28B7>
90 DATA 00,66,3C,FF,3C,66,00,00,00 
,18,25B <28D8>
100 DATA 18,7E,18,18,00,00,00,00,0
0,00,0C6 <28B8>
110 DATA 00,18,18,30,00,00,00,7E,0
0,00,0DE <28775
120 DATA 00,00,00,00,00,00,00,18,1
8,00,030 <285D>
130 DATA 06,0C,18,30,60,C0,80,00,1
C,3A,250 <2854>
140 DATA 66,6E,76,66,5C,38,08,18,3
8,18,2B4 <28A2>
150 DATA 18,18,3E,7C,1C,3A,46,1C,3
8,60,23A <28F3>'
160 DATA 7E,7C,1C,3A,46,0C,1A,26,5
C,38,276 <28F6>
170 DATA 0C,1C,2C,4C,FE,FC,0E,1C,3
E,7E,380 <284A>
180 DATA 64,7C,7A,26,7C,38,1C,3A,6
4,7C,36A <28A4>
190 DATA 7A,66,7C,38,3E,7E,46,04,0
8,18,2BA <2848>
200 DATA 18,10,IC,3A,66,5C,3A,66,5
C,38,274 <28BD>
210 DATA 1C,3A,66,5E,3E,26,5C,38,0
0,00,212 <28E3>
220 DATA 18,18,00,18,18,00,00,00,1
8,18,090 <28105
230 DATA 00,18,18,30,0C,18,30,60,3
0,18,15C <287A5
240 DATA 0C,00,00,00,7E,00,00,7E,0
0,00,108 <289F5
250 DATA 60,30,18,0C ,18,30,60,00,3
C,66,1FE <28035
260 DATA 66,0C,18,00,18,00,7C,C6,D
E,DE,3A0 <28135
270 DATA DE,C0,7C,00,08,1C,3E,66,7
E,7E,3DE <282F5
280 DATA 66,64,3C,7A,46,44,7A,46,4
4,78,386 <28 IC 5
290 DATA IC,3A,64,60,60,62,50,38,3
C,7A,326 <28955
300 DATA 66,66,66,66,7C,78,3E,7C,6
0,70,422 <28565
310 DATA 78,60,7E,70,3E,70,60,70,7
8,60,440 <28F15
320 DATA 60,60,1C,3A,64,60,66,6E,5
E,3C,348 <28185
330 DATA 22,66,66,7E,7E,66,66,44,3
E,7C,3B4 <28A75
340 DATA 18,18,18,18,3E,7C,0E,1C,0
C,0C,15C <28795
350 DATA 2C,60,58,30,22,66,64,78,7
4,6A,362 <28775
360 DATA 66,44,20,60,60,60,60,60,7 
E,7C,3A4 <287B5
370 DATA 42,E6,EE,FE,F6,06,C6,84,2
2,66,6A2 <28A35
380 DATA 76,6E,76,6E,66,44,IC,3A,6
6,66,394 <28AB5

390 DATA 66,66,50,38,3C,7A,66,7C,7 
8,60,3D0 <280F5
400 DATA 60,40,10,3A,66,66,6E,76,5 
E,3C,340 <28485
410 DATA 30,7A,66,70,7C,6A,66,44,1 
E,3E,384 <28A05
420 DATA 34,3E,3E,16,3E,3C,3E,7C,1
8,18,22A <28735
430 DATA 18,18,18,10,22,66,66,66,6 
6,66,278 <28145
440 DATA 50,38,22,66,66,66,66,54,2
8,10,2DA <28645
450 DATA 22,66,66,66,6E,76,6E,44,2 
0,66,372 <287F5
460 DATA 54,28,14,2A,66,44,22,66,6 
6,5C,2AE <28755
470 DATA 38,18,18,10,3E,7E,04,08,1 
0,20,170 <28BD5
480 DATA 7E,70,30,30,30,30,30,30,3 
0,00,262 <28EE5
490 DATA C0,60,30,18,00,06,02,00,3
C,00,104 <28365
500 DATA 00,00,00,00,30,00,18,30,7
E,18,156 <28F65
510 DATA 18,18,18,00,00,00,00,00,0 
0,00,048 <28445
520 DATA 00,FF,30,18,00,00,00,00,0 
0,00,153 <28F15
530 DATA 00,00,10,26,66,A7,1A,00,2 
0,50,1D9 <28035
540 DATA 50,50,56,69,B0,00,00,00,3 
C,66,2B1 <28F25
550 DATA 60,E7,30,00,00,00,70,CO,C 
C,CD,470 <283B5
560 DATA 76,00,00,00,30,66,70,El,3 
E,00,2B3 <28095
570 DATA 30,30,48,50,70,A7,78,20,0 
0,3C,2E3 <28EA5
580 DATA 66,66,7E,8F,06,06,60,60,6 
8,70,389 <28F75
590 DATA 74,67,66,00,30,00,30,30,7
8,OF,318 <28845
600 DATA 00,00,10,00,10,34,58,90,3 
0,10,17F <28DB5
610 DATA 60,60,66,60,78,ED,66,00,2 
0,50,3CD <28AD5
620 DATA 50,20,60,A7,18,00,00,00,6 
C,FE,2F9 <28555
630 DATA D6,D7,06,00,00,00,30,66,6 
6,E7,462 <28E75
640 DATA 66,00,00,00,30,66,E7,66,3 
0,00,291 <28A25
650 DATA 00,00,50,66,66,FD,60,60,0 
0,00,2E5 <28E95
660 DATA 74,CO,CO,7F,00,00,00,00,5 
0,76,375 <28805
670 DATA E2,E1,60,00,00,00,3E,60,3 
0,86,383 <28015
680 DATA 70,00,30,30,70,70,B0,37,1 
C,00,2CB <28095
690 DATA 00,00,66,66,E6,67,3E,00,0 
0,00,257 <28895
700 DATA 66,66,E6,3D,18,00,00,00,C 
6,D6,3A3 <28055
710 DATA D6,FF,60,00,00,00,06,60,3 
8,6D,418 <28545
720 DATA C6,00,00,00,66,66,66,BF,0 
6,70,339 <28B25
730 DATA 00,00,7E,00,18,B1,7E,00,0 
E,18,1F7 <28905
740 DATA 18,70,18,18,0E,00,18,18,1 
8,18,126 <282A5
750 DATA 18,18,18,00,70,18,18,0E,1 
8,18,126 <281A5
760 DATA 70,00,76,DC,00,00,00,00,0 
0,00,102 <28B55
770 DATA CO,33,CO,33,CO,33,CO,33,0 
0>3FC <25115
780 dat-0 :sz=0:dz- 10 <1E655
790 FOR adr=&A000 TO 3A300 <14005
800 READ byte$:byte-VAL("&"»bytei) 
:dat=dat»l <35FB5
810 sz=sz»byte <18305

820 POKE adr,byte <142A5
830 IF dat<10 AUD adr<8A300 THEE 8
™ <1EEA5
840 READ chksunt :chksu»=VAL("8"»ch
ksuitl <2BC0>
850 IF chksum<5sz THEt PRIHT"FEHLE
R IH ZEILE :“;dz <30EA5
860 dz=dz+10:sz=0:dat=0 <24DC5
870 HEXT <86825
880 SA7E"G3H.BIT ,B,6A000,8.300 <10085

1 '»»»»»»»»»»»»»»»ft»»»»»»»»»»»»» <25065 
2 't DATALADER G3I.LAD t <250A5
3 'X ERZEUGT G3I.BIII * <25745
4 'X U1RD BEHOETIGT FUER i <25CD5 
5'1 CPC GRAPHICS DESIGHER * <25E55 
6 ’» CPC 464 HEX <25935
7 '»»»»»»»»»»kt»»»»»»»»»»»»»»»»»» <25125 
10 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,18 
>18,030 <28EA5
20 DATA 18,18,I8,00,I8,00,6C,6C,6C 
,00,184 <282A5
30 DATA 00,00,00,00,6C,60,FE,60,FE 
,60,3 AC <28895
40 DATA 60,00,18,3E,58,30,1A,70,18 
,00,704 <28E45
50 DATA 00,06,CO,18,30,66,06,00,38 
,6C,3AA <28D65
60 DATA 38,76,DC,CO,76,00,18,18,30 
,00,320 <28435
70 DATA 00,00,00,00,00,18,30,30,30 
,18,000 <28B35
80 DATA 00,00,30,18,00,00,00,18,30 
,00,000 <28B75
90 DATA 00,66,30,FF,30,66,00,00,00 
,18,25B <28085
100 DATA 18,7E,18,18,00,00,00,00,0 
0,00,006 <28B85
110 DATA 00,18,18,30,00,00,00,7E,0 
0,00,0DE <28775
120 DATA 00,00,00,00,00,00,00,18,1 
8,00,030 <28505
130 DATA 06,00,18,30,60,00,80,00,3 
0,66,290 <28805
140 DATA 42,42,42,66,30,00,18,18,1 
8,18,108 <28725
150 DATA 18,18,18,00,30,66,06,30,6 
0,60,1EC <2B1B5
160 DATA 7E,00,30,66,06,IC,06,66,3 
C,00,IEA <28895
170 DATA 1C,3C,6C,CC,FE,0C,1E,00,7 
E,60,396 <28335
180 DATA 60,7C,06,66,30,00,3C,66,6 
0,70,302 <284F5
190 DATA 66,66,30,00,7E,06,00,00,1 
8,18,104 <28055
200 DATA 30,00,30,66,66,30,66,66,3 
0,00,270 <28545
210 DATA 30,66,66,3E,06,66,30,00,0 
0,00,1 EE <28DI5
220 DATA 18,18,00,18,18,00,00,00,1 
8,18,090 <28105
230 DATA 00,18,18,30,00,18,30,60,3 
0,18,150 <287A5
240 DATA 00,00,00,00,7E,00,00,7E ,0 
0,00,108 <289F5
250 DATA 60,30,18,00,18,30,60,00,3 
C,66,1FE <28035
260 DATA 66,00,18,00,18,00,7C,06,D 
E,DE,3A0 <28135
270 DATA DE,00,70,00,18,18,30,24,6 
6,7E,38E <28955
280 DATA 66,00,70,66,62,70,62,66,7 
C,00,36A <28415
290 DATA 30,66,40,40,40,66,30,00,7 
8,40,208 <28555
300 DATA 44,44,44,40,78,00,7E,60,6 
0,78,346 <28E15
310 DATA 60,60,7E,00,7E,60,60,70,6 
0,60,3B8 <2821)
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32B DATA 60,00,30,66,40,4E,46,66,3
C,00,278 <2B15>
330 DATA 66,66,66,7E,66,66,66,00,1
8,18,312 <28C7>
340 DATA 18,18,18,18,18,00,06,06,0
6,06,030 <28FA>
350 DATA 06,CE,7C,00,63,66,6C,78,6
C,66,3CF <284D>
360 DATA 63,00,60,60,60,60,60,60,7
E,00,321 <2840
370 DATA C6,EE,FE,D6,C6,C6,C6,00,4
6,66,686 <28DB>
380 DATA 76,7E,6E,66,62,00,3C,66,4
2,42,350 <2845>
390 DATA 42,66,3C,00,7C,62,62,7C,6
0,60,360 <28BO
400 DATA 60,00,3C,66,42,42,4A,66,3
E,00,274 <284A>
410 DATA 7C,62,62,7C,64,66,62,00,3
C,66,38A <28E31
420 DATA 60,3C,06,66,3C,00,7E,18,1
8,18,20A <2815>
430 DATA 18,18,18,00,66,66,66,66,6
6,7E,2C4 <2819>
440 DATA 3C,00,66,66,66,24,3C,18,1
8,00,1FE <288B1
450 DATA C6,C6,D6,FE,EE,C6,82,00,C
3,66,6BF <28CA>
460 DATA 3C,18,3C,66,C3,00,66,66,7
E,3C,33F <28E2>
470 DATA 18,18,18,00,FE,FE,0C,18,3
0,7E,316 <285E>
480 DATA FE,00,38,30,30,30,30,30,3
C,00,266 <28BA>
490 DATA C0,60,30,18,0C,06,02,00,3
C,0C,1C4 <28361
500 DATA 0C,0C,0C,0C,3C,00,18,3C,7
E,18,156 <28F6>
510 DATA 18,18,18,00,00,00,00,00,0
0,00,048 <28441
520 DATA 00 ,FF ,30,18,0C ,00,00,00,0
0,00,153 <28F11
530 DATA 7C,EE,EE,FE,EE,EE,EE,00,F 
C,EE,80A <28741
540 DATA EE,FC,EE,EE,FC,00,7C,EE,E
0,E0,7EC <28A91
550 DATA E0,EE,7C,00,FC,EE,EE,EE,E
E,EE,7EC <286F1
560 DATA FC,00,FE,E0,E0,FC,E0,E0,F
E,00,774 <28521
570 DATA FE,E0,E0,FC,E0,E0,E0,00,7
C,EE,7C4 <28EB1
580 DATA E0,E0,EE,EE,7E,00,EE,EE,E 
E,FE,7E2 <28B81
590 DATA EE,EE,EE,00,38,38,38,38,3
8,38,41A <28AD1
600 DATA 38,00,0E,0E,0E,0E,EE,EE,7 
C,00,2C8 <28781
610 DATA EE,EE,FC,F8,FC,EE,EE,00,E
0,E0,868 <28851
620 DATA E0,E0,E0,FE,FE,00,C6,EE,F 
E,FE,84C <28261
630 DATA FE,EE,EE,00,CE,EE,FE,FE,F 
E,EE,87E <28551
640 DATA E6,00,7C,EE,EE,EE,EE,EE,7
C,00,684 <28431
650 DATA FC,EE,EE,FC,E0,E0,E0,00,7
C,EE,7DE <28371
660 DATA EE,EE,FE,EE,7F,00,FC,EE,E 
E,FC,81B <28621
670 DATA EE,EE,EE,00,7C,EE,E0,7C,0
E,EE,68C <28701
680 DATA 7C,00,FE,FE,38,38,38,38,3
8,00,390 <285Bl
690 DATA EE,EE,EE,EE,EE,EE,7C,00,E
E,EE,7EC <284A1
700 DATA EE,EE,EE,7C,38,00,EE,EE,E
E,FE,746 <288E1
710 DATA FE,EE,C6,00,EE,EE,7C,38,7
C,EE,6AC <28131
720 DATA EE,00,EE,EE,EE,7C,38,38,3
8,00,4DC <288E1
730 DATA FE,FE,1C,38,70,FE,FE,00,0

E,18,4E2 <286F1
740 DATA 18,70,18,18,0E,00,18,18,1
8,18,126 <282Al
750 DATA 18,18,18,00,70,18,18,0E,I
8,18,126 <281A1
760 DATA 70,00,76,DC,00,00,00,00,0
0,00,1C2 <28B51
770 DATA CC,33,CC,33,CC,33,CC,33,0
0,3FC <25111
780 dat = 0:sz = 0:dz=10 <1E651
790 FOR adt=&A000 TO &A300 <14001
800 READ b yte$: b yte = VAL("&"+bytei) 
:dat-dal/l <35FB1
810 sz=sz+byte <183D1
820 POTE adr,byte <142A1
830 IF dat<10 AUD adr<&A300 THEF 8
70 <1EEA1
'840 READ chksutt :chksui=VAL(“8."tch
ksuni) <2BC0>
850 IF chksu.Osz THEE PR1 KT"FEHLE
R 111 ZEILE :";dz <30EA>
860 dz-dz+10:sz-0:dat-0 <24DC1
870 HEXT <06921
880 SAVE"G3I.BIH",B,&A000,3300 <1C581

1 ' XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX <25061 
2 't DATALADER G3J.LAD X <251 Bl
3 'n ERZEUGT G3J.B1H X <25A41
4 'X UI RD BEHOETIGT FUER X <25CD1
5 'X CPC GRAPHICS DESIGNER X <25E51
6 ’X CPC 464 HEX <25931
7 'XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX <25121 
10 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,¡8 
,18,030 <28EA1
20 DATA 18,18,18,00,18,00,6C,6C,6C 
,80,1 A4 <282A1
30 DATA 00,00,00,00,6C,6C,FE,6C,FE 
,6C,3AC <28891
40 DATA 6C,00,18,3E,58,3C,1A,7C,18 
,00,204 <28E41
50 DATA 00,C6,CC,18,30,66,C6,00,38 
,6C,3AA <28D61
60 DATA 38,76,DC,CC,76,00,18,18,30 
,00,32C <28431
70 DATA 00,00,00,00,00,18,30,30,30 
,18,0CC <28B31
80 DATA 0C,00,30,18,0C,0C,0C,18,30 
,00,0C0 <28B71
90 DATA 00,66,3C,FF,3C,66,00,00,00 
,18,25B <28081
100 DATA 18,7E,18,18,00,00,00,00,0 
0,00,0C6 <28881
110 DATA 00,18,18,30,00,00,00,7E,0 
0,00,0DE <28771
120 DATA 00,00,00,00,00,00,00,18,1 
8,00,030 <28501
130 DATA 06,0C,18,30,60,C0,80,00,0 
0,FC,2F6 <28941
140 DATA CC,CC,CC,CC,FC,00,00,30,F 
0,30,57C <28451
150 DATA 30,30,FC,00,00,FC,0C,0C,F 
C,C0,42C <28791
160 DATA FC,00,00,FC,CC,3C,0C,CC,F 
C,00,4D4 <28A31
170 DATA 00,C0,CC,CC,FC,0C,0C,00,0 
0,FC,468 <28871
180 DATA C0,FC,0C,CC,FC,00,00,FC,C 
0,FC,648 <28941
190 DATA CC,CC,FC,00,00,FC,0C,0C,3 
0,30,408 <28921
200 DATA 30,00,00,FC,CC,FC,CC,CC,F 
C,00,588 <28701
210 DATA 00,FC,CC,CC,FC,0C,FC,00,0 
0,00,498 <28571
220 DATA 18,18,00,18,18,00,00,00,1 
8,18,090 <28101
230 DATA 00,18,18,30,00,18,30,60,3 
0,18,150 <287A1
240 DATA 0C,00,00,00,7E,00,00,7E,0 
0,00,108 <289F>
250 DATA 60,30,18,0C,18,30,60,00,3

C,66,1FE <28D31
260 DATA 66,00,18,00,18,00,7C,06,D
E,DE,3A0 <28131
270 DATA DE,C0,7C,00,00,FC,CC,CC,F
C,CC,676 <28081
280 DATA CO,00,00,FC,CC,F0,CC,CC,F 
0,00,618 <28991
290 DATA 00,FC,CC,C0,00,CC,FC,00,0 
0,F0,600 <28C41
300 DATA CC ,CC ,CC ,CC ,F0,00,00 ,FC ,C 
0,F0,6CC <28061
310 DATA C0 ,C0 ,FC ,00,00 ,FC ,C0 ,F0 ,C 
0,C0,6A8 <28DD>
320 DATA 00,00,00,FC,C0,00,CC,CC,F 
C,00,5D0 <28231
330 DATA 00,CC,CC,FC,CC,CC,CC,00,0 
0,30,528 <287 Fl
340 DATA 30,30,30,30,30,00,00,00,0 
C,0C,114 <28731
350 DATA CC,CC,78,00,00,CC,CC,F0,C 
C,CC,630 <28381
360 DATA CC,00,00,00,00,00,00,C0,F 
C,00,588 <28791
370 DATA 00 ,CC ,FC ,CC ,CC ,CC ,CC ,00,0 
0,F0,5E8 <282El
380 DATA CC ,CC ,CC ,CC ,CC ,00,00 ,FC ,C 
C,CC,690 <28621
390 DATA CC,CC,FC,00,00,FC,CC,CC,F 
C,C0,6E4 <28BA>
400 DATA C0,00,00,FC,CC,CC,CC,FC,F 
F,00,61B <289F1
410 DATA 00 ,FC ,CC ,CC ,F0 ,CC ,CC ,00,0 
0,FC,618 <28661
420 DATA C0,FC,0C,0C,FC,00,00,FC,3 
0,30,42C <28C4>
430 DATA 30,30,30,00,00,CC,CC,CC,C
C,CC,48C <28881
440 DATA FC,00,00,CC,CC,CC,CC,30,3 
0,00,48C <28BC1
450 DATA 00 ,CC ,CC ,CC ,CC ,FC ,CC ,00,0 
0,CC,5C4 <28EB1
460 DATA CC,30,30,CC,CC,00,00,CC,C 
C,FC,558 <2890
470 DATA 30,30,30,00,00,FC,0C,30,3 
0,C0,2B8 <28521
480 DATA FC,00,3C,30,30,30,30,30,3 
C,00,264 <28BE1
490 DATA 00,60,30,18,00,06,02,00,3 
C,0C,1C4 <28361
500 DATA 0C,0C,0C,0C,3C,00,18,3C,7 
E,18,156 <28F61
510 DATA 18,18,18,00,00,00,00,00,0 
0,00,048 <28441
520 DATA 00,FF,30,18,00,00,00,00,0 
0,00,153 <28F11
530 DATA 00,00 ,FC ,0C ,FC ,CC ,FC ,00,0 
0,C0,48C <289 Bl
540 DATA C0,FC,CC,CC,FC,00,00,00,F
C,C0,60C <28BD1
550 DATA C0,00,FC,00,00,0C,00,FC,C 
C,CC,528 <28801
560 DATA FC,00,00,00,FC,CC,FC,00,F 
C,00,57C <28831
570 DATA 00,3C,00,F0,C0,C0,00,00,0 
0,00,420 <285B1
580 DATA FC,CC,CC,FC,00,FC,00,C0,C 
0,FC,714 <284A1
590 DATA CC,CC,CC,00,00,30,00,30,3 
0,30,324 <28341
600 DATA 30,00,00,0C,00,00,0C,CC,C 
C,FC,2E8 <28821
610 DATA 00 ,C0 ,CC ,CC ,F0 ,CC ,CC ,00,0 
0,C0,5A0 <28A61
620 DATA C0,00,00,00,30,00,00,00,0 
C,FC,4F8 <28561
630 DATA CC ,CC ,CC ,00,00,00,F0 ,CC ,C 
C,CC,5B8 <28221
640 DATA CC ,00,00,00 ,FC ,CC ,CC ,CC ,F 
0,00,528 <28281
650 DATA 00,00,FC,CC,CC,FC,C0,00,0 
0,00,510 <285A1
660 DATA FC,CC,CC,FC,00,00,00,00,3 
C,C0,4A4 <28C71
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«70 DATA 00,00,00,00,00,00,FC,00,F
0,00,504 <28E77
680 DATA FC,00,00,30,FC,30,30,30,3
C,00,2F4 <28F97
690 DATA 00,00,CC,CC,CC,CC,FC,00,0 
0,00,420 <28547
700 DATA CC,CC,CC,30,30,00,00,00,C
C,CC,45C <28CC>
710 DATA CC,FC,CC,00,00,00,CC,CC,3
0,CC,528 <285D>
720 DATA CC,00,00,00,CC,CC,CC,FC,0
C,FC,534 <2835>
730 DATA 00,00,FC,0C,30,C0,FC,00,0
F,18,31A <28D1>
740 DATA 18,70,18,18,06,00,18,18,1
8,18,126 <282A>
750 DATA 18,18,18,00,70,18,-18,06,1
8,18,126 <281A>
760 DATA 70,00,76,DC,00,00,00,00,0
0,00,1C2 <28B5>
770 DATA CC,33,CC,33,CC,33,CC,33,0
0,3FC <2511>
780 dal = 0:sz-0:dz-10 <16657
790 FOR adt=&A000 TO &A300 <1400>
800 R6AD byt»i:byte = VAL("&"tbyl»t) 
:dat=dattl <35FB>
810 sz=sz+byte <18307
820 POFE adr,byt» <142A>
830 IF dat<10 AID adr<&A300 THEH 8
70 <166A>
840 READ chksuzt:chksu*=VAL("&“tck
ksumt) <2BC0>
850 IF chksunOsz THEE PRIFT"FEHLE
R IH ZEILE :";dz <30EA>
860 dz=dz+10:sz=0:dat=0 <24DC>
870 HEXT <0692>
880 SAVE"G3J.BIH“,B,&A000,8300 <1CA8>

1 ' tHHHmHHHHHHHHttHHmmHHtHHttit <25067 
2 'n DATALADER G3X.LAD t <252B>
3 'n ERZEUGT G3X.BIH * <2544>
4 'f VIRD BEHOETIGT FUER * <25CD> 
5 '» CPC GRAPHICS DESIGHER * <25E5>
6 '» CPC 464 HEX <2593>
7 ’»»»»»»******#«**»*»<♦»****»*♦* <25127 
10 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,18 
,18,030 <28EA7
20 DATA 18,18,18,00,18,00,36,36,36 
,00,103 <287B7
30 DATA 00,00,00,00,36,36,76,36,76 
,36,1D6 <28CD>
40 DATA 36,00,18,7C,1A,3C,58,3E,18 
,00,1C6 <281A7
50 DATA 00,63,33,18,0C,66,63,00,IC 
,36,1D5 <28DA>
60 DATA IC,66,3B,33,66,00,18,18,0C 
,00,1A2 <28ED7
70 DATA 00,00,00,00,30,18,0C,0C,0C 
,18,084 <28897
80 DATA 30,00,0C,18,30,30,30,18,0C 
,00,108 <28B0>
90 DATA 00,66,3C,6F,3C,66,00,00,00 
,18,25B <28D8>
100 DATA 18,7E,18,18,00,00,00,00,0 
0,00,0C6 <28B87
110 DATA 00,18,18,0C,00,00,00,76,0 
0,00,0BA <282A7
120 DATA 00,00,00,00,00,00,00,18,1 
8,00,030 <28507
130 DATA 60,30,18,0C,06,03,01,00,3 
6,63,15F <28007
140 DATA 73,6B,67,63,36,00,18,10,1
8,18,24A <28AA>
150 DATA 18,18,76,00,30,66,60,3C,0 
6,66,258 <28067
160 DATA 76,00,30,66,60,38,60,66,3 
0,00,2 BA <28097
170 DATA 38,30,36,33,76,30,78,00,7
E,46,208 <28027
180 DATA 06,3E,60,66,30,00,30,66,0 
6,3E,22C <28667

190 DATA 66,66,30,00,76,66,60,30,1
8,18,2AC <28847
200 DATA 18,00,30,66,66,30,66,66,3
C,00,264 <28FF7
210 DATA 30,66,66,70,60,66,30,00,0
0,00,286 <28B9>
220 DATA 18,18,00,18,18,00,00,00,1
8,18,090 <28107
230 DATA 00,18,18,00,30,18,00,06,0
C,18,0BA <285A7
240 DATA 30,00,00,00,76,00,00,76,0
0,00,120 <281A7
250 DATA 06,00,18,30,18,00,06,00,3
0,66,126 <28057
260 DATA 66,30,18,00,18,00,36,63,7
B,7B,25D <28047
270 DATA 7B,03,3E,00,18,30,66,66,7
E,66,200 <28A37
280 DATA 66,00,36,66,66,3E,66,66,3
F,00,2 BA <28917
290 DATA 30,66,03,03,03,66,3C ,00,1
F,36,1A2 <28797
300 DATA 66,66,66,36,1F,00,7F ,46,1
6,1E,280 <28AC7
310 DATA 16,46,7F,00,7F,46,16,1E,1
6,06,1F0 <28577
320 DATA 0F,00,30,66,03,03,73,66,7
C,00,200 <28807
330 DATA 66,66,66,7E,66,66,66,00,7
E,18,378 <28407
340 DATA 18,18,18,18,7E,00,78,30,3
0,30,1E6 <28467
350 DATA 33,33,1E,00,67,66,36,1E,3
6,66,241 <28347
360 DATA 67,00,0F,06,06,06,46,66,7 
F,00,1B3 <28097
370 DATA 63,77,7F,7F,6B,63,63,00,6
3,67,3D3 <28887
380 DATA 6F,7B,73,63,63,00,10,36,6
3,63,33B <28DB7
390 DATA 63,36,10,00,3F,66,66,3E,0
6,06,20A <28107
400 DATA 0F,00,10,36,63,63,SB,33,6
E,00,223 <28777
410 DATA 3F,66,66,3E,36,66,67,00,3
C,66,2EE <28D37
420 DATA 06,30,60,66,30,00,7E,5A,1
8,18,240 <28D17
430 DATA 18,18,30,00,66,66,66,66 ,6
6,66,200 <281E7
440 DATA 30,00,66,66,66,66,66,30,1
8,00,28E <28107
450 DATA 63,63,63,6B,7F,77,63,00,6
3,36,386 <28027
460 DATA 10,10,36,63,63,00,66,66,6
6,3C,2A2 <28327
470 DATA 18,18,30,00,7F,63,31,18,4
0,66,249 <289B7
480 DATA 7F,00,30,00,00,00,00,00,3
0,00,133 <28E87
490 DATA 03,06,00,18,30,60,40,00,3
0,30,169 <281E7
500 DATA 30,30,30,30,30,00,18,30,7
E,18,1E6 <28067
510 DATA 18,18,18,00,00,00,00,00,0 
0,00,048 <28447
520 DATA 00,FF,00,18,30,00,00,00,0 
0,00,153 <28557
530 DATA 00,00,1E,30,3E,33,6E,00,0
7,06,13A <28397
540 DATA 3E,66,66,66,3B,00,00,00,3 
C,66,24D <28B87
550 DATA 06,66,30,00,38,30,3E,33,3
3,33,1E7 <289E7
560 DATA 6E,00,00,00,30,66,7E,06,3
C,00,1D0 <28957
570 DATA 38,60,00,1E,00,00,1E,00,0
0,00,104 <28907
580 DATA 70,66,66,70,60,3E,07,06,3
F,6E,313 <286A7
590 DATA 66,66,67,00,18,00,10,18,1
S,18,IAF <28B57
600 DATA 30,00,60,00,70,60,60,66,6

6,3C,2D4 <28807
610 DATA 07,06,66,36,1E,36,67,00,1
0,18,198 <280E7
620 DATA 18,18,18,18,30,00,00,00,3
6,7F,151 <28887
630 DATA 6B,6B,63,00,00,00,3B,66,6
6,66,2A6 <28507
640 DATA 66,00,00,00,30,66,66,66,3
0,00,210 <289E7
650 DATA 00,00,3B,66,66,3E,06,0F,0
0,00,15A <28E77
660 DATA 6E,33,33,3E,30,78,00,00,3
B,6E,263 <28B67
670 DATA 06,06,0F,00,00,00,30,06,3
C,60,0F9 <28607
680 DATA 3E,00,00,00,3E,00,00,60,3
8,00,150 <28E57
690 DATA 00,00,66,66,66,66,70,00,0
0,00,214 <28E67
700 DATA 66,66,66,30,18,00,00,00,6
3,6B,254 <28F07
710 DATA 6B,7F,36,00,00,00,63,36,1
C,36,20B <28097
720 DATA 63,00,00,00,66,66,66,70,6
0,3E,2AF <281B7
730 DATA 00,00,7E,32,18,40,7E,00,7
0,18,21A <285B7
740 DATA 18,0E,18,18,70,00,18,18,1
8,18,126 <284F7
750 DATA 18,18,18,00,0E,18,18,70,1
8,18,126 <28207
760 DATA 0E,00,6E,3B,00,00,00,00,0
0,00,0B7 <283F7
770 DATA 33,CC,33,CC,33,00,33,00,0
0,3FC <255F7
780 dat=0:sz=0:dz=10 <1E657
790 FOR adr=8A000 TO 8A300 <14007
800 READ bytet:byte=VAL(”8”tbytet) 
:dat=datfl <35FB7
810 sz^sz+byte <18307
820 POXE adr ,byt« <142A7
830 IF dat<10 AHO adr<&A300 THEH 8
70 <1EEA7
840 READ chksuzt :cbksu^VAL(’'8"fck
ksuzt) <2BC07
850 IF chksu*<7sz THEH PRIHT"FEHLE
R IH ZEILE :“;dz <30EA7
860 dz=dz+10:sz=0:dat =0 <24DC7
870 HEXT <06927
880 SAVE"G3X.BIH",B,8A000,8300 <1C787

1 ’ »*»»*!HHHHHHHHHt»lHHHHHHHHHmi» <25067
2 ’n DATALADER G3H.LAD * <255B7
3 'X ERZEUGT G3H.BIH * <25257
4 '» VIRD BEHOETIGT FUER * <25CD7
5 ‘X CPC GRAPHICS DESIGHER t <25E57
6 ’» CPC 464 HEX <25937
7 '#«»##*##*#***##*»*#*#####♦#### <25127
10 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00
,10,010 <28A07
20 DATA 38,38,10,10,00,10,00,36,36
,00,10C <28507
30 DATA 00,00,00,00,00,28,44,FE,44
,FE,2AC ' <282E7

40 DATA 44,28,00,28,7E,A8,FE,2A,FC 
,28,406 <28827
50 DATA 00,00,46,CC,18,30,66,C4,00
,30,2B4 <28327
60 DATA 68,30,60,D4,C8,74,00,0C,18
,00,32C <284F7
70 DATA 00,00,00,00,00,30,60,60,60
,60,1B0 <28FC7
80 DATA 60,30,00,18,0C,0C,0C,0C,0C
,1S,0FC <28637
90 DATA 00,10,54,38,FE,38,54,10,00 
,00,236 <28187
100 DATA 08,10,70,10,20,00,00,00,0
0,00,004 <28B97
110 DATA 00,00,00,18,00,00,00,3E,7
C,00,0DE <28DB7
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120 DATA 
C,1C,038 
130 DATA 
0,7C,1F6 
100 DATA 
8,38,532 
150 DATA 
8,70,378 
160 DATA 
E,7C,55A 
170 DATA 
0,FC,3BA 
100 DATA 
0,DC,412 
190 DATA 
C,38,4E0 
200 DATA 
E,7C,53C 
210 DATA 
0,00,3A8 
220 DATA 
0,18,0D8 
230 DATA 
0,60,220 
240 DATA 
8,00,1A8 
250 DATA 
0,7C,0EA 
260 DATA 
6,9A,364 
270 DATA 
E,C6,5EE 
280 DATA 
6,DC,760 
290 DATA 
0,DC,532 
300 DATA 
6,60,71E 
310 DATA 
C,60,53A 
320 DATA 
C,78,5F8 
330 DATA 
0,7E,5C6 
340 DATA 
C,0C,294 
350 DATA 
8,78,510 
360 DATA 
C,C2,630 
370 DATA 
0,CC,5EE 
380 DATA 
C,C6,60E 
390 DATA 
E,F8,744 
400 DATA 
C,76,5EE 
410 DATA 
0,3C,61A 
420 DATA 
A,18,45C 
430 DATA 
6,C6,436 
440 DATA 
C,38,5D2 
450 DATA 
0,EE,664 
460 DATA 
6,66,582 
470 DATA 
0,60,28E 
480 DATA 
0,38,3CE 
490 DATA 
0,38,1B2 
500 DATA 
8,7C,138 
510 DATA 
0,00,106 
520 DATA 
0,00,1C2 
530 DATA

00,00,00,00,00,00,00,00,1
<287E>

00,00,06,0C,18,30,60,C0,0
<28777

EE ,C6 ,C6 ,C6 ,EE ,7C ,00,18,3
<28A47

18,18,3E,7C,00,7C,CE,9C,3
<28CD>

E6,FE,00,7E,CC,98,3C,0E,C
<28B0>

00,60,C8,D8,7E,18,18,10,0
<28E0>

66,60,7C,0E,CE,7C,00,3C,6
<284A>

F6,C2,E6,7C,00,7E,E6,0E,1
<28297

30,30,00,7C,EE,C6,7C,C6,E
<28F07

00,7C ,CE ,86 ,DE ,76,0C ,78,0
<28817

00,30,30,00,30,30,00,00,0
<28047

18,00,18,30,00,10,30,60,C
<28C4>

30,10,00,00,3C,78,00,3C,7
<28097

00,10,18,0C,06,0C,18,10,0
<28187

C6,46,1C,30,00,30,00,7C,C
<28287

AA,DC,C0,7C,00,3C,66,C6,F
<28E87

E6,66,00,D8,EC,CC,FC,C6,E
<28937

00,38,6C,C6,C0,C2,EE,7C,0
<28F67

E6,C6,C6,C6,CC,F8,00,DC,E
<28A57

7C,60,E6,DC,00,EE,72,60,7
<282A7

E0,C0,00,3C,66,C0,CE,C4,E
<28FB7

00,CC,C6,C6,FE,C6,C6,66,0
<28A67

98,30,30,30,1A,FC,00,3E,0
<28727

E6,66,C6,7C,00,C0,66,6C,7
<285B7

EC,C6,00,C0,E0,60,60,60,F
<28E57

00,66,FE,D6,D6,C6,E6,66,0
<28517

E6,E6,D6,CE,CE,66,00,38,6
<28947

C6,C6,EE,7C,00,DC,E6,C6,C
<28297

C0,C0,00,38,6C,C6,D6,CC,E
<28BF7

00,DC,E6,C6,EC,D8,CC,C6,0
<287F7

66,62,3C,46,C6,7C,00,FE,B
<2870

18,18,38,30,00 ,E6,66 ,C6 ,C
<28C07

C6,7C,00,CE,CC,C6,C6,C6,6
<28B97

00,CC,CE,C6,D6,06,FE,6C,0
<28267

C6,6C,38,6C,C6,EE,00,CC,C
<28847

3C,18,30,60,00,76,8C,18,3
<286C7

C2,BC,00,38,60,60,60,60,6
<28C77

00,00,C0,60,30,18,0C,06,0
<28DE7

0C ,0C ,0C ,0C ,0C ,38,00,10,3
<28497

D6,10,10,10,00,00,00,00,0
<28367

7E,FC,00,30,18,00,00,00,0
<283C7

00,00,78,8C,CC,CC,76,00,4

0,C0,412 <28637
540 DATA DC,E2,C6,C6,FC,00,00,00,7 
C,E6,5A8 <28C37
550 DATA C0,C6,7C,00,04,06,76,8E,C 
E,C6,4A4 <28A27
560 DATA 7E,00,00,00,7C,C6,FC,C0,7 
C,00,3F8 <28747
570 DATA 00,3C,66,60,F0,60,60,C0,0 
0,00,372 <28617
580 DATA 78,C6,CE,76,06,3C,40,C0,D 
C,E2,582 <28367
590 DATA C6,C6,C4,00,00,18,00,18,1 
8,18,2B0 <28BD7
600 DATA 1C,08,00,18,00,18,18,18,9 
8,70,18C <28F87
610 DATA 00,40,C8,D0,E0,D8,CC,00,0 
0,20,47C <28E07
620 DATA 30,30,30,30,38,10,00,00,A 
8,FC,2AC <28E47
630 DATA D2,D6,D4,00,00,00,BC,EE,C 
6,C6,5B2 <28047
640 DATA 44,00,00,00,7C,8E,C6,E2,7
C,00,372 <285C7
650 DATA 00,00,BC,C6,C2,E6,DC,40,0 
0,00,446 <28707
660 DATA 74,CC,8C,DC,6C,06,00,00,5 
C,E6,45C <28867
670 DATA C2,C0,40,00,00,00,3C,62,3 
C,86,322 <28C07
680 DATA 7C,00,10,30,7C,30,30,34,1 
8,00,1E4 <28FA7
690 DATA 00,00,42,C6,C6,EE,7A,00,0 
0,00,336 <28647
700 DATA 86,C6,CC,6C,30,00,00,00,5 
2,D6,3DC <28CC7
710 DATA D6,FE,6C,00,00,00,8C,58,3 
0,68,3BC <284C7
720 DATA C4,00,00,00,44,C6,EE,7A,0 
6,7C,3B8 <28187
730 DATA 00,00,7A,8E,30,C6,BE,00,0 
0,38,2F4 <28347
740 DATA 60,60,E0,60,60,38,00,08,1 
8,18,2D0 <28FD>
750 DATA 18,18,18,10,00,38,0C,0C,0 
E,0C,0C2 <28137
760 DATA 0C,38,00,36,6C,00,00,00,0 
0,00,066 <2812.
770 DATA 00,3C,66,F8,60,F8,60,FE,0 
0,450 .253''.
780 dat =0 : s z: S :dz '. 2 11E65.'-
793 EOF. ¿0 = 3.3023 72 32.300 <14007
820 F.EAD b y: e i : b y O ~ 7 AL'. " 3" = b y t e $) 
:dat=dalt: <35FB7
313 sz=sz+byte <183D>
820 POKE/ádr ,byte <142A>
830 IF dat<10 AND adr<&A300 THE! 8 
70 <1EEA>
840 READ chksumt :chk¡um = VAL("&"ech 
ksumt) <2BC07
850 IF chksumOsz THEN PRINT"FEHLE
R IN ZEILE :";dz
860 dz=dzt10:sz=0:dat=0
870 NEXT
880 SAVE’’G3N .BIN" ,B,&A000,6300

<30EA>
<24DC7
<06927
<ICE97

1 'nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn <25067
2 'N DATALADER G3L.LAD N <25FA7
3 'N ERZEUGT G3L.BIN N <25E37
4 ’N U1RD BENOETIGT FUER N <25CD7
5 ’N CPC GRAPHICS DESIGNER N <25E57
6 ’N CPC 464 HEN <25937
7 'NNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNN <25127
10 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,18
,18,030 <28EA7
20 DATA 18,18,18,00,18,00,6C,6C,6C
,00,1 A4 <282A7
30 DATA 00,00,00,00,6C,6C,FE,6C,FE
,6C,3AC <28897
40 DATA 6C,00,18,3E,58,3C,1A,7C,18
,00,204 <28E47
50 DATA 00,C6,CC,18,30,66,C6,00,38

,6C,3AA <28D67
60 DATA 38,76 ,X ,CC,76,00,18,18,30 
,00,32C <28437
70 DATA 00,00,00,00,00,18,30,30,30 
,18,0CC <28B37
80 DATA 0C,00,30,18,0C,0C,0C,18,30 
,00,0C0 <28B77
90 DATA 00,66,3C,FF,3C,66,00,00,00 
,18,25B <28087
100 DATA 18,7E,18,18,00,00,00,00,0 
0,00,0C6 <28B87
110 DATA 00,18,18,30,00,00,00,7E,0 
0,00,0DE <28777
120 DATA 00,00,00,00,00,00,00,18,1 
8,00,030 <285D7
130 DATA 06,0C,18,30,60,00,80,00,7 
4,44,2B2 <28227
140 DATA 44,00,44,44,74,00,04,04,0 
4,00,14C <28667
150 DATA 04,04,04,00,74,04,04,38,4 
0,40,140 <287B7
160 DATA 70,00,74,04,04,38,04,04,7 
4,00,1A0 <28B37
170 DATA 04,44,44,38,04,04,04,00,? 
0,40,180 <280A7
180 DATA 40,38,04,04,74,00,70,40,4 
0,38,210 <28FA7
190 DATA 44,44,74,00,74,44,44,00,0 
4,04,200 <28F97
200 DATA 04,00,74,44,44,38,44,44,7 
4,00,234 <28707
210 DATA 74,44,44,38,04,04,74,00,0 
0,00,1B0 <283F7
220 DATA 18,18,00,18,18,00,00,00,1 
8,18,090 <28107
230 DATA 00,18,18,30,00,18,30,60,3 
0,18,15C <287A7
240 DATA 0C,00,00,00,7E,00,00,7E,0 
0,00,108 <289F7
250 DATA 60,30,18,0C,18,30,60,00,3 
C,66,1FE <28037
260 DATA 66,0C,18,00,18,00,7C,C6,D 
E,DE,3A0 <28137
270 DATA DE,C0,7C,00,7E,81,9D,9D,9 
D,81,571 <289E7
280 DATA 9D,E7,7E,81,9D,9D,82,9D,8 
1,7E,5DB <28917
290 DATA 7F,C1,9E,9F,9F,9E,C1,7F,F 
0,82,678 <284E7
300 DATA 9D,9D,9D,9D,82,FC,FF,81,9 
F,82,693 <28F37
310 DATA 9E,9E,81,FF,FF,81,9E,82,9 
E,90,68A <28047
320 DATA 90,E0,3E,C3,9F,9F,91,9D,C 
3,7E,61E <28067
330 DATA FE,9A,9A,82,9A,9A,9A,FE,7 
E,42,640 <28787
340 DATA 66,24,24,66,42,7E,07,05,0 
5,FD,2E2 <28637
350 DATA 9D,9D,81,7F,F7,99,93,87,8 
7,93,5FE <28797
360 DATA 99,F7,F0,90,90,90,90,9F,8 
1,FF,6DF <28767
370 DATA F3,9D,89,81,95,9D,95,F7,F 
3,9D,6E8 <28A77
380 DATA 8D,85,91,99,95,F3,3C,42,9 
D,9D,57C <282F7
390 DATA 9D,9D,42,3C,FE,83,9D,9D,8 
3,9E,594 <28E27
400 DATA 90,F0,3C,42,9D,9D,9D,99,4 
1,3E,4ED <28827
410 DATA FE,83,9D,9D,83,9B,9D,F7,7 
E,C2,6AD <28017
420 DATA 9E,C2,79,99,C3,7E,FF,81,E 
7,24,63E <289B7
430 DATA 24,24,24,3C,E3,9D,9D,9D,9 
D,9D,49C <283A7
440 DATA C3,7E,E3,9D,9D,9D,9D,CB,6 
6,3C,605 <28907
450 DATA E3,9D,9D,9D,95,81,9D,E3,E 
3,9D,6D0 <28407
460 DATA 89,42,42,89,9D,E3,E3,9D,9 
D,89,SBC <28867
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470 DATA 42,24,24,3C,FF,81,71,22,4
4,8F,3AB <28FC>
480 DATA 81,FF,3C,30,30,30,30,30,3 
C,00,2E8 <28915
490 DATA C0,60,30,18,0C,06,02,00,3
C,0C,1C4* <2836>
500 DATA 0C,0C,0C,0C,3C,00,18,3C,7
E,18,156 <28F6>
510 DATA 18,18,18,00,00,00,00,00,0
0,00,048 <2844>
520 DATA 00,FF,30,18,0C,00,00,00,0
0,00,153 <28F1>
530 DATA 74,44,44,38,44,44,04,00,7
0,44,274 <28AD>
540 DATA 44,38,44,44,70,00,78,40,4
0,00,26C <287F>
550 DATA 40,40,78,00,5C,44,44,00,4
4,44,264 <28355
560 DATA 5C,00,78,40,40,30,40,40,7
8,00,27C <2809>
570 DATA 78,40,40,30,40,40,00,00,5
C,40,244 <28B0>
580 DATA 40,00,44,44,5C ,00,48,48,4
8,30,22C <28575
590 DATA 48,48,48,00,40,40,40,00,4
0,40,218 <285F>
600 DATA 40,00,04,04,04,00,44,44,7
4,00,148 <28BE>
610 DATA 40,48,48,30,48,48,40,00,4
0,40,250 <2839>
620 DATA 40,00,40,40,5C ,00,74,54,5
4,00,238 <28695
630 DATA 44,44,04,00,78,44,44,00,4
4,44,214 <28445
640 DATA 04,00,74,44,44,00,44,44,7
4,00,1FC <28335
650 DATA 5C,44,44,38,40,40,40,00,7
4,44,294 <28015
660 DATA 44,00,44,5E,74,00,5C,44,4
4,38,276 <28CE5
670 DATA 44,44,40,00,5C,40,40,38,0
4,04,1E4 <28B05
680 DATA 74,00,7C,00,10,10,00,10,1
0,00,130 <28EE5
690 DATA 04,44,44,00,44,44,74,00,4
8,48,218 <28EE5
700 DATA 48,00,48,50,40,00,04,44,4 
4,00,1AC <281F5
710 DATA 54,54,74,00,00,44,44,38,4
4,44,264 <28A55
720 DATA 00,00,04,44,44,38,10,10,0
0,00,0E4 <28FB5
730 DATA 74,04,04,10,20,00,70,00,0
E,18,142 <28695
740 DATA 18,70,18,18,0E,00,18,18,1
8,18,126 <282A5
750 DATA 18,18,18,00,70,18,18,0E,1
8,18,126 <281A5
760 DATA 70,00,76 ,X ,00,00,00,00,0
0,00,1C2 <28B55
770 DATA CC,33,CC,33,CC,33,CC,33,0
0.3FC <25115
780 dat =0 :sz=0:dz~ 10
790 FOR adr=8A000 TO &A300

<1E655
<14005

800 READ bytet:byte=VAL("&"tbytet) 
:dat-dattl <35FB5
810 sz=sztbyte <18305
820 POFE adr,byle <142A5
830 IF dal<10 AUD adr<iA300 THEE 8
90 <1EEA5
840 READ chksu*$ :chksu*=VAL<"&“-fch
ksuctl <2BC0>
850 IF cbksu*<5sz THEE PRIET"FEHLE
R IE ZEILE :“;dz <30EA5
860 dz=dzt 10:sz=0.dal=0 <24DC5
870 EEXT <06925
880 SAVE"G3L.BIE",B,8A000,8300 <10885

1 ' tftffttttffUHHHHUHmHHHmHHltf <25065 
2 't DATALADER G3H.LAD t <25CA5
3 't ERZEUGT G3H.BIE 5 <25055
4 •* UI RD BEEOETIGT FUER 4 <25CD5
5'4 CPC GRAPHICS DESI GEER 4 <25E55
6'4 CPC 464 HE4 <25<35
7 '444444444444444444444444444444 <25125 
10 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,18 
,18,030 <28EA5
20 DATA 18,18,18,00,18,00,6C,6C,6C 
,80,IAA <282A5
30 DATA 00,00,00,00,6C,6C,FE,6C,FE 
,6C,3AC <28895
40 DATA 6C,00,18,3E,58.3O,1A,7C,18 
,00,204 <28E45
50 DATA 00,C6,CC,18,30,66,C6,00,38 
,6C,3AA <28065
60 DATA 38,76.DO,CC,76,00,18,18,30 
,00,320 <28435
70 DATA 00.00,00,00,00,18,30,30,30 
,18,0CC <28B35
80 DATA 0C,00,30,I8,0C,0C,0C,18,30 
,00,0C0 <28B75
90 DATA 00,66,3C,FF,3C,66,00,00,00 
,18,25B <28085
100 DATA 18,7E,18,18,00,00,00,00,0 
0,00,0C6 <28B8>
110 DATA 00,18,18,30,00,00,00,7E,0 
0,00,0DE <28775
120 DATA 00,00,00,00,00,00,00,18,1 
8,00,030 <28505
130 DATA 06,00,18,30,60,00,80,00,7 
C,06,330 <28445
140 DATA CE,D6,E6,C6,7C,00,18,38,1 
8,18,44C <28705
150 DATA 18,18,7E,00,3C,66,06,3C,6 
0,66,258 <28C65
160 DATA 7E,00,3C,66,06,1C,06,66,3 
0,00,IEA <28B95
170 DATA IC,30,60,CC,FE,00,IE,00,7 
E,62,398 <28B95
180 DATA 60,7C,06,66,30,00,3C,66,6 
0,70,302 <284F>
190 DATA 66,66,30,00,7E,66,06,0C,1 
8,18,22E <28225
200 DATA 18,00,30,66,66,30,66,66,3 
C,00,264 <28FF5
210 DATA 3C,66,66,3E,06,66,3C,00,0 
0,00,1EE I <28D1>
220 DATA 18,18,00,18,18,00,00,00,1 
8,18,090 <28105
230 DATA 00,18,18,30,00,18,30,60,3 
0,18,150 <287A5
240 DATA 00,00,00,00,7E,00,00,7E,0 
0,00,108 <289F>
250 DATA 60,30,18,00,18,30,60,00,3 
C,66,1FE <28035
260 DATA 66,0C,18,00,18,00,70,06,D 
E,DE,3A0 <28135
270 DATA DE,C0,7C,00,0C,1E,36,66,7 
E,66,304 <28845
280 DATA 67,00,3E,63,63,7E,63,63,3 
E,00,2ED <28615
290 DATA 3E,63,60,60,60,63,3E,00,3 
0,66,304 <28865
300 DATA 63,63,63,66,3C,00,3E,63,6 
0,78,344 <282A5
310 DATA 60,63,3E,00,3E,63,60,78,6 
0,60,33A <28165
320 DATA 20,00,3E,63,60,60,66,63,3 
E,00,288 <28E95
330 DATA 22,63,63,7F,63,63,22,00,3 
C,18,2A3 <28DC5
340 DATÁ 18,18,18,18,3C,00,02,03,0 
3,03,0A7 <28645
350 DATA 03,63,3E,00,23,66,60,78,7 
C,66,2F3 <287A5
360 DATA 23,00,20,60,60,60,61,63,3
F,00,266 <28CB5
370 DATA 22,77,6B,6B,63,63,22,00,3 
2,73,2FC <28F75
380 DATA 6B,6B,6B,67,26,00,3E,63,6 
3,63,335 <28 DE 5

390 DATA 63,63,3E,00,3E,63,63,7E,6 
0,60,346 <28CF5
400 DATA 20,00,3E,63,63,63,6B,65,3
A,00,291 <28555
410 DATA 3E,63,63,7E,6C,66,23,00,3
E,63,318 <28865
420 DATA 60,3E,03,63,3E,00,7E,5A,1
8,18,24 A <28805
430 DATA 18,18,3C,00,22,63,63,63,6
3,63,27D <28145
440 DATA 3E,00,22,63,63,63,63,36,1 
C,00,23E <28085
450 DATA 22,63,63,63,6B,6B,36,00,6
3,36,2F0 <28955
460 DATA IC,IC,IC,36,63,00,24,66,6
6,3C,219 <28545
470 DATA 18,18,3C,00,7F,43,04,1E,0
8,31,189 <287A5
480 DATA 7F,00,30,30,30,30,30,30,3 
C,00,1E7 <28775
490 DATA C0,60,30,18,0C,06,02,00,3
C,0C,1C4 <28365
500 DATA 0C,0C,0C,0C,3C,00,18,3C,7
E,18,156 <28F65
510 DATA 18,18,18,00,00,00,00,00,0
0,00,048 <28445
520 DATA 00,FF,30,18,00,00,00,00,0
0,00,153 <28F15
530 DATA 00,00,78,00,70,00,76,00,E
0,60,382 <28EF5
540 DATA 7C,66,66,66,DC,00,00,00,3
C,66,32C <28075
550 DATA 60,66,3C,00,1C,0C,7C,CC,C 
C,CC,40A <28375
560 DATA 76,00,00,00,3C,66,7E,60,3
C,00,232 <28F35
570 DATA IC,36,30,78,30,30,78,00.0 
0,00,102 <28115
580 DATA 3E,66,66,3E,06,7C,E0,60,6
C,76,3EC <28075
590 DATA 66,66,E6,00,18,00,38,18,1
8,18,24A <28BC5
600 DATA 30,00,06,00,0E,06,06,66,6
6,30,164 <28285
610 DATA E0,60,66,60,78,60,E6,00,3
S,18,42C <284B5
620 DATA 18,18,18,18,30,00,00,00,6
C,FE,206 <28FB5
630 DATA D6,D6,06,00,00,00,DC,66,6 
6,66,480 <28075
640 DATA 66,00,00,00,30,66,66,66,3
0,00,210 <289E5
650 DATA 00,00,DC,66,66,70,60,F0,0 
0,00,374 <28805
660 DATA 76,CC,CC,70,00,IE,00,00,D 
0,76,406 <28B95
670 DATA 60,60,F0,00,00,00,30,60,3
C,06,28E <28405
680 DATA 70,00,30,30,70,30,30,36,1
C,00,20A <28935
690 DATA 00,00,66,66,66,66,3E,00,0 
0,00,1D6 <28 AC 5
700 DATA 66,66,66,3C,18,00,00,00,C
6,D6,322 <289E5
710 DATA D6,FE,6C,00,00,00,C6,60,3
8,60,416 <28765
720 DATA C6,00,00,00,66,66,66,3E,0
6,7C,2B8 <28A45
730 DATA 00,00,7E,40,18,32,7E,00,0 
E,18,1B8 <28F35
740 DATA 18,70,18,18,0E,00,18,18,1
8,18,126 <282A5
750 DATA 18,18,18,00,70,18,18,0E,1
8,18,126 <281A5
760 DATA 70,00,76,DC,00,00,00,00,0
0,00,102 <28B55
770 DATA CC,33,CC,33,CC,33,CC,33,0
0.3FC <25115
780 dal=0:sz=0:dz=10
790 FOR adr=&A000 TO 8A300

<1E655
<14005

800 READ byt't:byt,=VAL("&“tbylei) 
:dat=datfl <35FB5
810 sz-sztbyte <18305
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82» POKE adr,bytt <142A5
838 IF dat<18 AID adz<&A300 THEI 8
78 <1EEA>
848 READ chksu*i :ckksua=VAL(“&~*ck 
ksuit) <2BC8>
858 IF chksuiOsz THEI PRUVFEHLE
R II ZEILE :“;dz <38EA>
868 dz=dz*10:sz=0:dat=0 <24DC>
878 lEIT <06925
888 SAVE~G3H. BIT ,B,&A000,8300 <1C985

I ‘****************************** <25861
2 '* DATALADER G30.LAD * <256B>
3 '* ERZEUGT G30.BII A <25C45
4 '* Ml RD BEIOETIGT FUER I <25CD>
5’1 CPC GRAPHICS DES I GIER * <25E5>
6 '* CPC 464 HE* <2593>
7 ' ****************************** <25125
10 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,3C
,3C,078 <28885
20 DATA 3C,3C,3C,00,3C,3C,77,77,77 
,00,291 <28225
30 DATA 00,00,00,00,36,7F,7F,36,7F
,7F,268 <28945
40 DATA 36,00,1C,7F,7D,3E,5F,7F,1C 
,00,286 <28015
50 DATA 7B,77,6E,5C,3B,77,6F,00,7C
,5D,3B6 <28945
60 DATA 6F,7E,7E,77,7B,00,0E,1C,38
,00,2BF <28475
70 DATA 00,00,00,00,0E, IC ,38,38,38
,1C,0EE <28D75
80 DATA 0E,00,38,1C,0E,0E,0E,1C,38 
,00,0E0 <284C5
90 DATA 08,6B,3E,1C,3E,6B,08,00,1C 
,1C,1B6 <28C35
100 DATA 7F,7F,7F,1C,1C,00,00,00,0
0,00,1B5 <282E5
110 DATA 00,18,18,30,00,00,00,7F,7
F,00,15E <28875
120 DATA 00,00,00,00,00,00,IC,IC,1
C,00,054 <288B5
130 DATA 03,07,0E,IC,38,70,60,00,7
F,6F,22A <28F25
140 DATA 5F,7F,7D,7B,7F,00,7E,3E,3
E,3E,38D <28545
150 DATA 3E,3E,7F,00,7F,5F,3E,7D,7
B,77,386 <28E45
160 DATA 7F,00,7F,3F,5F,7F,3F,5F,7
F,00,338 <28EF5
170 DATA 7E,5E,6F,77,7F,3E,3E,00,7
F,7D,3B9 <28855
180 DATA 7E,3F,5F,6F,7F,00,7F,7D,7
E,6F,3F3 <28275
190 DATA 77,7B,7F,00,7F,7F,7F,0F,1
7,IF,333 <288F5
200 DATA 1F,00,7F,5F,6F,7F,7B,7D,7
F,00,362 <283B5
210 DATA 7F,5F,6F,7F,3F,5F,7F,00,0
0,00,2E9 <28935
220 DATA IC,IC,00,IC,IC,00,00,00,1
C,1C,0A8 <28CB5
230 DATA 00,IC,IC,38,0C,IC,38,70,3
8,IC,194 <28935
240 DATA 0C ,00,00,00,3E ,3E ,00,3E ,3
E,00,104 <28355
250 DATA 30,38 , IC ,0E, IC ,38,30,00,7
F,6F,204 <28725
260 DATA 5F,3E,1C,00,1C,00,7F,73,6
D,6B,29F <28A35
270 DATA 6F,70,7F,00,7F,77,7B,7F,6
F,77,434 <288A5
280 DATA 7B,00,7F,6F,77,7E,6F,77,7
F,00,3C3 <28465
290 DATA 7F,7F,7B,7D,7E,7F,7F,00,7
E,7F,46F <28D35
300 DATA 6F,77,7B,7F,7E,00,7F,7D,7
E,7F,457 <289B5
310 DATA 7D,7E,7F,00,7F,7D,7E,7F,7
F,7E,470 <28945

320 DATA 7E,00,7F,7F,7E,7D,73,7F,7 
F,00,3E8 <28375
330 DATA 7B,77,7F,7F,78,77,6F,00,7
F,7F,44F <28855
340 DATA 7F,1C,7F,7F,7F,00,7F,7F,3
F,5F,3B4 <28D45
350 DATA 6F,7F,7E,00,6F,5F,7F,7C,7
F,5F,413 <28825
360 DATA 6F,00,7C,7C,7B,77,7F,7F,7
F,00,3D6 <28CA5
370 DATA 6F,77,7B,7F,7F,5B,6D,00,7
B,7D,41F <28725
380 DATA 7F,7F,7F,5F,6F,00,7F,7F,6 
F,77,42F <28AD5
390 DATA 7B,7F,7F,00,7F,6F,77,7F,7
F,7C,458 <287E5
400 DATA 7C,00,7F,7F,77,77,7E,7F,7
B,00,3E0 <28585
410 DATA 7F,7F,67,7F,76,7B,7D,00,7
F,7B,44C <28F35
420 DATA 7D,3E,5F,6F,7F,00,7F,7F,5
D,3E,3A1 <28B05
430 DATA 7F,7F,7F,00,5F,6F,77,7B,7
F,7F,43B <28105
440 DATA 7F,00,5F,6F,77,7B,7F,7F,1
C,00,359 <289D5
450 DATA 5B,6D,7F,7F,7F,77,73,00,7
7,7F,425 <28655
460 DATA 7F,3E,7F,7F,77,00,6F,77,7
B,3F,3D2 <28FE5
470 DATA 5F,7F,7F,00,7F,5F,3F,7F,7
E,7D,3F4 <285B5
480 DATA 7F,00,7E,7E,78,78,78,7E,7
E,00,3DF <286A5
490 DATA 60,70,38,IC,0E,07,03,00,7
E,7E,238 <28DF5
500 DATA 1E,1E,1E,7E,7E,00,1C,3E,7
F,7F,2AE <28175
510 DATA IC,IC,IC,00,00,00,00,00,0
0,00,054 <28B55
520 DATA 7F,7F,38,1C,0E,00,00,00,0
0,00,160 <28695
530 DATA 00,00,7E,3E,6E,76,7E,00,7
0,70,2FE <28235
540 DATA 7£,6E,76,7A,7E,00,00,00,7
E,76,34E <28CD5
550 DATA 7A,7C,7E,00,0E,0E,7E,5E,6
E,76,350 <28415
560 DATA 7E,00,00,00,7E,5E,6E,7C,7
E,00,2C2 <28B15
570 DATA IE,1C,1A,3E,3E,3C,3C ,00,0
0,00,148 <28C05
580 DATA 7E,6E,76,3E,5E,7E,70,70,7
E,7E,458 <28DD5
590 DATA 6E,76,7A,00,38,00,78,78,3
8,3C,2FA <28835
600 DATA 3C,00,1E,00,1E,2E,36,3E,3
H,IC,174 <28AA5
610 DATA 60,62,66,6C,7C,76,7A,00,3
C,IC,358 <28785
620 DATA IC,IC,IC,IC,IC,00,00,00,6
E,76,170 <28FC5
630 DATA 7E,56,6A,00,00,00,7F,7F,6
F,77,322 <28BA5
640 DATA 7B,00,00,00,7F,6F,77,7B,7
F,00,2DA <28B85
650 DATA 00,00,7E,6E,76,7E,70,70,0
0,00,2C0 <28495
660 DATA 7C,6C,74,7C,0E,0E,00,00,3
E,36,268 <28645
670 DATA 3A,38,38,00,00,00,7E,7A,3
C,5E,23C <28A75
680 DATA 7E,00,00,18,3C,3C,38,38,t
C,00,19A <28875
690 DATA 00,00,6E,76,7A,7E,3E,00,0
0,00,21A <28175
700 DATA 6E,76,7E,3C,18,00,00,00,5
6,6A,276 <287F5
710 DATA 7E,6E,76,00,00,00,6E,76,3
C,6E,2F0 <28175
720 DATA 76,00,00,00,6E,76,3E,5E,6
E,3C,2A0 <284F5
730 DATA 00,00,7E,6C,5A,36,7E,00,1

E,IC,232 <28305
740 DATA 7C,60,7C,1C,1E,00,3C,3C,3
C,3C,282 <28325
750 DATA 3C,3C,3C,00,78,38,3E,06,3
E,38,21E <28715
760 DATA 78,00,00,7B,7F,6F,00,00,0 
0,00,IE1 <28B75
770 DATA 7F,7B,7D,3E,7F,3C,7F,00,0 
0,2EF <259C5
780 dal =0 :sz-0 :dz~ 10 <1E655
790 FOR adr=8A000 TO 8A300 <14005
*800 READ bylet:byte=VAL("8“*byttt)
:dat-daf*l <35FB5
810 sz=sz*byte <18305
820 POKE adr,byte <142A5
830 IF dat<10 AID adr<&A300 THEI 8
70 <1EEA5
840 READ chksumi :chksu^VALC'8"fck 
ksumi) <2BC05
850 IF chksun<5sz THE! PRIIT"FEHLE
R II ZEILE :";dz <30EA5
860 dz=dz*10:sz=0:dat =0 <24DC5
870 IEXT <06925
880 SAVE"G30.BIH",B,8A000,8300 <1CB75

1 '****************************** <25065 
2 '* DATALADER G3PAT.LAD * <25FA5
3 '* ERZEUGT G3PAT.BII * <255B5
4 ’* UI RD BEIOETIGT FUER * <25CD5
5 '* CPC GRAPHICS DESI GIER * <25E55
6 ’* CPC 464 HE* <25935
7 ’****************************** <25125
10 DATA FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,18 
,2C,83C <280E5
20 DATA 4E,8F,FF,7F,3F,1F,44,66,33 
,11,3A7 <28745
30 DATA 11,33,66,44,72,FB,1B,67,E6 
,D8,49B <285F5
40 DATA DF ,4E ,FF ,05,05,05,05,05 ,FF 
,05,349 <288C5
50 DATA 66,99,3C,EF,FF,3C,99,66,77 
,BB,596 <28F0>
60 DATA DD,EE,11,22,44,88,66,99,99
,66,4C8 <28E95
70 DATA 66,99,99,66,00,7E,7E,62,62 
,62,420 <28EC5
80 DATA 7E,00,18,1C,1E,1A,7A,B8,70 
,00,28C <28705
90 DATA 80,31,00,89,04,20,22,84 ,C3 
,FF,3C6 <28155
100 DATA 66,4A,5A,66,FF,C3,26,27,C 
3,00,442 <28405
110 DATA 62,72,30,00,81,7E,5A,6E,7
E,5A,3AF <28895
120 DATA 7E,81,78,12,BA,EE,BA,90,3
C,00,4B7 <28805
130 DATA C3,E7,7E,3C,3C,7E,E7,C3,C
3,81,60C <28C35
140 DATA 18,2C,3C,18,81,C2,00,78,5
A,7A,327 <28E75
150 DATA 7A,02,1E,00,00,38,4C,5C,7
D,39,230 <28495
160 DATA 03,0E,00,1F,3F,7F,47,47,4
6,7C,23E <28EE>
170 DATA FF,81,BD,A5,AD,AD,A1,BF,F 
F,Ct,75C <28C45
180 DATA El,F1,F9,FD,FF,FF,3C,42,9 
9,A5,782 <287A5
190 DATA A5,99,42,3C,54,F8,F8,70,2
A,1F,4B9 <28F75
200 DATA IF,0E,C3,E7,6E,IC,38,76,E 
7,C3,4B9 <28B95
210 DATA 22,22,44,44,88,88,88,77 , A 
A,AA,42F <28955
220 DATA AA,AA,AA,AA,AA,AA,FF,00,F
F,00,5FA <281E5
230 DATA FF,00,FF,00,FF,AA,FF,AA,F 
F,AA,6F9 <28595
240 DATA FF,AA,0F,0F,0F,0F,F0,F0,F 
0,F0,5A5 <285A5
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2511 DATA 33,33,CC,CC,33,33,CC,CC,5 
5,AA,4FB <28795
260 DATA 55,AA,55,AA,55,AA,FF,81,B 
D,A5,5DF <28E95
270 DATA A5,BD,81,FF,18,18,18,FF,F
F,18,540 <282F>
280 DATA 18,18,03,07,0E,IC,38,70,E
0,C0,2AC <2857>
290 DATA C0,E0,70,38,1C,0E,07,03,1
0,38,2C4 <28DD>
300 DATA 7C,FE,7C,38,10,00,99,5A,2
4,C3,418 <28BA>
310 DATA C3,24,5A,99,22,FF,22,22,2
2,FF,460 <28BC>
320 DATA 22,22,44,88,11,22,44,88,1
1,22,242 <28E7>
330 DATA 22,11,88,44,22,11,88,44,8
8,11,297 <28BD5
340 DATA 11,88,44,22,22,44,FF,F0,8 
0,80,454 <2885>
350 DATA FF,0F,08,08,00,00,6C,92,8
2,44,2E2 <286F>
360 DATA 28,10,FF,80,80,80,FF,08,0
8,08,3CE <2873>
370 DATA F9,09,09,F9,9F,90,90,9F,8
8,FF,5E9 (2824)
380 DATA 22,FF,88,FF,22,FF,30,48,8
4,03,4C8 <2804>
390 DATA 30,48,84,03,70,E0,C1,83,0
7,0E,3A8 <28595
400 DATA IC,38,00,40,00,04,00,40,0
0,04,0DC <28C25
410 DATA 25,29,49,4A,52,92,94,A4,5
5,55,3A7 <2801>
420 DATA 55,55,AA,AA,AA,AA,18,3C,6
6,66,472 <2889>
430 DATA 7E,66,66,00,FC,66,66,7C,6
6,66,45A <28A9>
440 DATA FC,00,3C,66,C0,C0,C0,66,3
C,00,480 <285B>
450 DATA F8,6C,66,66,66,6C,F8,00,F
E,62,55A <280F>
460 DATA 68,78,68,62,FE,00,FE,62,6
8,78,4E8 <288E5
470 DATA 68,60,F0,00,3C,66,C0,C0,C 
E,66,50E <2833>
480 DATA 3E,00,66,66,66,7E,66,66,6
6,00,320 <28B8>
490 DATA 7E,18,18,18,18,18,7E,00,3
C,66,216 <2849>
500 DATA 60,3C,06,66,3C,00,1E,0C,0
C,0C,186 <28431
510 DATA CC ,CC ,78,00 ,E6,66,6C ,78,6
C,66,512 <288E>
520 DATA E6,00,F0,60,60,60,62,66,F
E,00,4BC <28A9>
530 DATA C6,EE,FE,FE,D6,C6,C6,00,C 
6,E6,7BE <28B9>
540 DATA F6,DE,CE,C6,C6,00,38,6C,C
6,C6,65E <287D>
550 DATA C6,6C,38,00,FC,66,66,7C,6
0,60,46E <285C>
560 DATA F0,00,38,6C,C6,C6,DA,CC,7
6,00,53C <28505
570 DATA FC,66,66,7C,6C,66,E6,00,7
E,5A,4D4 <28EA>
580 DATA 18,18,18,18,3C,00,66,66,6
6,66,234 <28DF>
590 DATA 66,66,3C,00,66,66,66,66,6
6,3C,342 <2818>
600 DATA 18,00,C6,C6,C6,D6,FE,EE,C 
6,00,5F2 <2890
610 DATA C6,6C,38,38,6C,C6,C6,00,6
6,66,466 <28865
620 DATA 66,3C,18,18,3C,00,FE,C6,8
C,18,376 <28265
630 DATA 32,66,FE,00,44,AA,44,00,4
4,AA,3B6 <28F65
640 DATA 44,00,AA,E3,AA,3E,AA,E3,A
A,3E,52E <28845
650 DATA 00,3C,72,7A,7E,7E,3C,00,7 
0,32,302 <286C5
660 DATA 07,37,23,00,23,72,34,34,3

4,76,208 <287B5
670 DATA 7E,34,34,34,7E,97,CB,AS,9
3,89,4BB <28AF5
680 DATA C5,7E,7E,C1,83,9F,95,9D,B
3,7E,607 <286E5
690 DATA 2A,C9,08,FF,00,C9,2A,2A,6
6,9B,418 <28195
700 DATA BF,BF,DF,6E,3C,18,FF,E3,C 
5,F9,6BF <28ED5
710 DATA 89,8B,8F,FF,66,C3,AD,38,1
C,B5,S81 <282E5
720 DATA C3,66,91,42,24,90,09,24,4
2,89,3A8 <28985
730 DATA 38,74,EE,47,83,C5,EE,5C,F 
F,FF,671 <28F05
740 DATA FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,54,A
8,50,845 <288F5
750 DATA A0,40,80,00,AA,55,2A,15,0
A,05,2AD <28BC5
760 DATA 02,01,01,02,05,0A,15,2A,5
5,AA,153 <28EA5
770 DATA 00,80,40,A0,50,A8,54,AA,0
#,-356 <25985
780 dat =0:sz=0:dz=10 <1E655
790 FOR adz=&A000 TO S.A300 <14005
800 READ bytet :byte = VAL("i"zbylet) 
:dat=daHl <35FB>
810 sz = sz+byte <183D5
820 POKE adz ,byte <142A5
830 IF dal<10 AUD adz<8A300 THEE 8
70 <1EEA5
840 READ chksunt:chksum=VAL(“8"tch
ksuai) <2BC05
850 IF chksun<5sz THEE PRIET"FEHLE
RIE ZEILE :”¡dz <30EA>
860 dz=dz+10 sz=0:dat=0 <24DC5
870 EEXT <06925
880 SAVE"G3PAT.BIH",B,&A000,8300 <1E445

1 ■ mnnttinnnnnftttmumnuunmut» <25065
2 ’X DATALADER G4.LAD it <25225
3 ■» ERZEUGT G4.BIE it <259A5
4 ’a ill RD BEEOETIGT FUER * <25CD5
5 'a CPC GRAPHICS DESI GEER it <25ES5
S'* CPC 464 HEE <25935
7 ’tttttEftttEtttttttfEtfXtxtEtti <25125
10 DATA 00,01,14,5F,21,10,5F,CD,D1
,BC,35E <28DC5
20 DATA 3E,C9,32,00,5F,C9,00,00,00 
,00,261 <28F85
30 DATA IC,5F,C3,00,BE,C3,28,5F,4D 
,45,3D8 <28E85
40 DATA 52,47,C5,43,48,41,4E,47,C5 
,00,384 <281E5
50 DATA FE,06,C0,DD,4E,04,DD,46,06 
,C5,4E1 <28905
60 DATA 06,00,DD,6E,08,DD,66,09,DD 
,5E,3E0 <28345
70 DATA 0A,DD,56,0B,09,C1,C5,48,06 
,00,325 <28F05
80 DATA EB,09,EB,C1,C5,E5,C5,D5,CD 
,F0,7A1 <288D5
90 DATA BB,D1,C1,E1,E5,C5,D5,DD,BE 
,02,74A <28125
100 DATA CC,79,5F,CD,DE,BB,DI,Cl,E
1,E5,762 <28B35
110 DATA C5,D5,CD,EA,BB,D1,C1,E1,1
B,10,6AA <283E5
120 DATA DC,C1,0D,1AA <13C65
130 dat=0:sz=0:dz=10 <1E4F5
140 FOR adz=85F00 TO 85F70 <14455
150 READ bytet:byte=VAL("8"fbytet) 
:dat=datel <35E55
160 sz=szebyte <18275
170 POKE adz,byte <14125
180 IF dat<10 AED adz<85F70 THEE 2
20 <1E595
190 READ cbksu*t :chksu*=VALC8"ech 
ksu*t) <2BA85
200 IF chksu*<5sz THEE PRIET“FEHLE
R IE ZEILE :";dz <30025

210 dz=dzi10:sz=0:dat =0 <24C45
220 EEXT <067A5
230 SAVE"G4.BIE",B,85F00,870 <IBD45

1 '***»♦♦♦*****»*»*************** <25065
2 '* DATALADER G5.LAD * <25C15
3 'it ERZEUGT G5.BIE it <25DD5
4 'f ill RD BEEOETIGT FUER it <25CD5
5 '* CPC GRAPHICS DES I GEER it <25E5>
6 ' it CPC 464 HEX <25935
7 '*«***************»************ <25125
10 DATA 01,93,54,21,8F,54,CD,D1,BC 
,3E,484 <28815
20 DATA C9,32,80,54,C9,00,00,00,00
,81,339 <2860
30 DATA 54,C3,BB,54,C3,73,55,C3,A0 
,55,569 <28F35
40 DATA C3,E7,55,4D,4F,44,C5,42,45
,4E,479 <28835
50 DATA 44,2E,49,CE,42,45,4E,44,2E
,4F,31F <28E25
60 DATA 55,D4,49,4E,56,45,52,D4,00
,FE,47F <28405
70 DATA 0!,C0,DD,7E,00,FE,01,CA,24
,55,45E <28155
80 DATA 21,00,C0,11,00,60,01,FF,3F
,BD,37E <28605
90 DATA B0,3E,02,CD,0E,BC,21,00,60 
,11,319 <28E85
100 DATA 00,C0,01,FF,3F,ED,B0,21,0
0,C0,47D <281C5
110 DATA 7E,47,EE,0F,A0,47,EE,70,A
0,4F,4F6 <28E15
120 DATA CB,3F,B1,57,78,EE,B0,A0,C
B,3F,5D2 <28825
130 DATA 4F,CB,3F ,B1 ,B2,57,78 ,EE ,D
0,A0,5E9 <28CA5
140 DATA CB,3F,CB,3F,4F,CB,3F,B1,B 
2,57,527 <28115
150 DATA 78,EE,E0,A0,CB,3F,CB,3F,C
B,3F,604 <28105
160 DATA 4F,CB,3F,B1,B2,77,23,3E,0
0,BC,450 <28A35
170 DATA C8 ,C3 ,E4,54,21,00,C0,11,0
0,60,415 <28115
180 DATA 01,FF,3F,ED,B0,3E,01,CD,0
E,BC,4B2 <28025
190 DATA 21,00,60,11,00,C0,01,FF,3
F,ED,37E <28E05
200 DATA B0,21,00 ,C0,7E,47 ,EE,55 ,A
0,47,480 <28DF5
210 DATA EE,7F,A0,57,78,CB,27,4F,E
E,BF,5CA <28C1>
220 DATA Al,B2,57,78,EE,F7,A0,CB,2
7,CB,664 <28445
230 DATA 27,B2,57,78,EE,FD,A0,CB,2
7,CB,5F0 <284B5
240 DATA 27,CB,27,B2,77,23,3E,00,B
C,C8,427 <287F5
250 DATA C3,42,55,FE,01,C0,DD,66,0
1,DD,53A <28005
260 DATA 6E,00,II,80,02,01,00,56,E
5,D5,312 <28EB5
270 DATA C5,CD,F0,BB,C1,D1,E1,02,0
3,1B,5D0 <28E65
280 DATA 3E,00,BB,CA,99,55,3E,00,C
3,82,434 <28285
290 DATA 55,3E,00,BA,C8,C3,94,55,F
E,02,4C1 <286B5
300 DATA C0,DD,56,03,DD,5E,02,DD,6
6,01,477 <282C5
310 DATA DD,6E,00,01,80,02,C5,01,0
0,56,2EA <28695
320 DATA ED,43,00,59,C1,C5,ED,4B,0
0,59,4A0 <28A85
330 DATA 0A,CD,DE,BB,E5,D5,CD,EA,B
B,01,760 <28FA>
340 DATA El,ED,4B,00,59,03,ED,43,0
0,59,3FE <28015
350 DATA Cl,0B,1B,3E,00,B9,CA,E0,5
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5,C3,4A0 <28 A4 7
36g DATA BB,55,3E,00,B8,08,C3,DD,5
5,21,4E4 <28AD7
370 DATA 00,C0,7E,EE,FF,77,23,3E,0
0,BC,4BF <28A0>
380 DATA 08,03,EA,55,00,00,00,00,0
0,00,2CA <28F47
390 DATA 00,00,00,00,00,000 <19017
400 dat=0:sz=0:dz=10 <1E6C>
410 FOR ad,=85480 TO 85600 <14447
420 READ bylei:byte=VAL("8"+bytei) 
:dat=dat*l <35017
430 sz=sz+b yt e <18447
440 PORE adr,byte <142F7
450 IF dat<10 AID ad,<35600 THE! 4
90 <1EB27
460 READ chksumi :chksu»=VAL("8"*ch
ksuatl <2BC57
470 IF chksuiOsz THEE PR1 EV FEHLE
R IE ZEILE :“;dz <30EF7
480 dz = dz,10:sz = 0:dat=0 <24E17
490 HEXT <06977
500 SAVE“GS.BIH“,B,85480,3,180 <1B897

1 '****************************** <.25067
2 ’* DATALADER G6.LAD * <25627
3 '* ERZEUGT G6.BIH * <25177
4 ■* UI RD BEH0ET1GT FUER * <25CD7
5 '* CPC GRAPHICS DESI GEER * <25E57
6 '* CPC 464 HE* <25937
7 '****************************** <25127 
10 DATA DF,04,A0,C9,07,A0,FE,D5,F5 
,E5,6A0 <28A1>
20 DATA C5,11,5A,A0,CB,45,28,01,13 
,CB,3E7 <28F97
30 DATA 5C,28,02,13,13,CB,64,28,04 
,13,21A <28837
40 DATA 13,13,13,CB,60,28,08,13,13 
,13,1D9 <28A27
50 DATA 13,13,13,13,13,1A,47,CD,68 
,00,201 <286A7
60 DATA Cl,E1,F1,D1,C9,3A,6A,A0,CD 
,A5,6E3 <28557
70 DATA BB,D0,11,5A,A0,CD,53,BC,21 
,5A,4ED <280F7
80 DATA A0,06,10,7E,4F,3A,6B,A0,77 
,3A,379 <28587
90 DATA 6C,A0,AE,A1,AE,77,23,10,F0 
,C9,56C <28457
100 DATA 0F,1F,9F,DF,9F,7F,8F,359 <1F997 
110 dat=0:sz=0:dz=10 <1E277
120 FOR ad,=8A000 TO 8A060 <14B17
130 READ bytei:byte = VAL("8"*bytei)
:dat-dat*I <35BD7
140 sz=sz*byte <18FE7
150 POKE adr,byte <14EB7
160 IF dal<10 AHD adr<8A060 THEE 2
00 <1ED87
170 READ chksumi :chksu*=VAL("8"*ch
ksunt) <2B807
180 IF chksu.<7sz THEE PRIIT"FEHLE
R IE ZEILE :";dz <30AA7
190 dz=dz,10:sz=0:dat=0 <2490
200 EEXT <06527
210 SAVE“G6.BII",B,8A000,860 <1B62>

1 ’****************************** <25067
2 ■* DATALADER G7.LAD * <25707
3 '* ERZEUGT G7.BIE * <25577
4 '* MIRO BEEOETIGT FUER * <25CD7
5 '* CPC GRAPHICS DESI GEER * <25E57
6 '* CPC 464 HE* <25937
7 '****************************** <25127
10 DATA 00,01,84,51,21,80,51,CD,Dl
,BO,422 <28707
20 DATA 3E ,C9,32,70,51 ,C9,00,00,00 
,00,203 <28727

30 DATA 9E,51,03,DE,5t,03,20,52,03
,50,542 <286F7
40 DATA 53,03,71,52,03,00,54,03,C6 
,52,4CB <28C47
50 DATA C3,25,53,C3,4D,53,50,41,52
,54,3D5 <28327
60 DATA 2E,49,CE,5A,4F,4F,4D,2E,4F 
,55,350 <28707
70 DATA D4,50,41,52,54,2E,4D,41,C7
,50,3 DE <28DD7
80 DATA 41,52,54,2E,4F,55,D4,53,48
,52,37A <28817
90 DATA 49,4B,45,2E,49,CE,4D,49,52 
,52,358 <28007
100 DATA 4F,52,2E,4F,55,D4,50,41,5
4,54,380 <28EA7
110 DATA 4F,CE,50,41,54,54,4F,46,C 
6,00,3B1 <28937
120 DATA FE,05,C0,21,00,56,22,2A,5
2,DD,3B5 <28F57
130 DATA 46,02,DD,4E,04,05,DD,6E,0
6,DD,46A <28AA7
140 DATA 66,07,DD,5E,08,DD,56,09,1
B,2B,332 <28B07
150 DATA 78,06,00 ,EB,09,4F,EB,09,0
9,3E,2FC <28787
160 DATA 02,DD,BE,00,CA,14,52,C1,C 
5,06,459 <28607
170 DATA 00,EB,09,EB,CD,F0,BB,2A,2 
A,52,4FD <282A>
180 DATA 77,23,22,2A,52,C1,0D,3E,0
0,B9,2FD <28897
190 DATA 02,ED,51,10,CI,09,00,00,F
E,01,499 <28DD7
200 DATA 00,21,00,56,22,2A,52,06,2
8,3E,241 <28397
210 DATA 02,DD,BE,00,CC,6E,52,78,3
2,6D,440 <28E2>
220 DATA 52,06,18,21,6D,52,4E,05,3 
E,19,2BA <28B07
230 DATA 90,6F,61,CD,75,BB,2A,2A,5
2,7E,481 <28F47
240 DATA 23,22,2A,52,CD,90,BB,3E,8
F,CD,473 <28267
250 DATA 5A,BB,C1,0D,3E,00,B9,C2,4
9,52,437 <285E>
260 DATA 10,D9,C9,00,CB,20,C9,FE,0 
5,C0,529 <28AD7
270 DATA 21,00,56,22,2A,52,DD,46,0
2,00,317 <28E0>
280 DATA 4E,04,C5,DD,6E,06 ,DD,66,0 
7,DD,48F <28137
290 DATA 5E,08,DD,56,09,1B,2B,78,0 
6,00,266 <28377
300 DATA EB,09,4F,EB,09,09,3E,02,D
D,BE,41B <28797
310 DATA 00,CA,A7,52,C1,C5,06,00,E
B,09,443 <28337
320 DATA EB,ED,4B,2A,52,0A,03,E0,4
3,2A,406 <28827
330 DATA 52,E5,D5,CD,DE,BB,D1,E1,C 
D,EA,7DB <28B17
340 DATA BB,C1,0D,3E,00,B9,02,80,5
2,10,424 <28807
350 DATA 88,C9,FE,05,C0,21,00,56,2
2,2A,407 <280E7
360 DATA 52,DD,46,02,DD,4E,04,05,D
D,6E,4B6 <28507
370 DATA 06,DD,66,07,DD,5E,08,DD,5
6,09,3CF <28017
380 DATA 1B,2B,DD,7E,04,91,4F,78,0 
6,00,303 <28017
390 DATA EB,09,4F,EB,09,09,3E,02,0
D,BE,41B <282E7
400 DATA 00,CA,06,53,C1,C5,06,00,D
D,7E,40A <28827
410 DATA 04,91,4F,EB,09,EB,ED,4B,2
A,52,477 <28617
420 DATA 0A,03,ED,43,2A,52,E5,D5,C
0,DE,SIE <28717
430 DATA BB,D1,E1,CD,EA,BB,C1,0D,3
E,00,5EB <28A87
440 DATA B9,C2,D5,52,10,AE,C9,FE,0 
3,C0,5EA <28EF7

450 DATA 
2,32,427 
460 DATA 
D,37,4AB 
470 DATA 
2,E9,4D1 
480 DATA 
3,32,570 
490 DATA 
C,32,49F 
500 DATA 
6,22,4CD 
510 DATA 
5,DD,472 
520 DATA 
D,56,434 
530 DATA 
B,09,2AE 
540 DATA 
8,06,4A5 
550 DATA 
E,00,39D 
560 DATA 
A,B1,4FC 
570 DATA 
A,09,438 
580 DATA 
B,2A,546 
590 DATA 
5,CD,492 
600 DATA 
5,E5,711 
610 DATA 
A,06,60A 
620 DATA 
E,00,4CA 
630 DATA 
6,BB,77B 
640 DATA 
6,53,5E4 
650 DATA 
5,3E,389 
660 DATA 
0,21,4E4 
670 DATA 
D,4E,344 
680 DATA 
D,5E,49F 
690 DATA 
A,06,2F5 
700 DATA 
4,C1,42A 
710 DATA 
9,09,375 
720 DATA 
0,BE,460 
730 DATA 
B,DD,406 
740 DATA 
4,EB,419 
750 DATA 
3,ED,51E 
760 DATA 
2,0F,355 
770 DATA 
9,00,33A

DD,7E,00,32,6B,A0,DD,7E,0
<28987

60,A0,DD,7E,04,32,6A,A0,C
<28907

A0,3E,03,32,E8,BD,3E,00,3
<28EA7

BD,3E,A0,32,EA,BD,C9,3E,C
<28007

E8,BD,3E,68,32,E9,BD,3E,0
<28E97

EA,BD,C9,FE,06,C0,2t,00,5
<289B7

2A,52,DD,46,02,DD,4E,04,C
<28EA7

6E,06,DD,66,07,DD,5E,08,D
(2803)

09,1B,2B,DD,7E,0A,06,00,E
<280C7

3D,FE,00,02,8t,53,CI,C5,4
<28037

00,EB,DD,7E,0A,09,09,3D,F
<28007

C2,91,53,3E,02,DD,BE,00,C
<28387

53,C1,05,06,00,EB,DD,7E,0
<28387

3D,FE,00,02,A9,53,EB,ED,4.
<28DC7

52,0A,03,ED,43,2A,52,E5,D
<28807

DE,BB,D1,E1,DD,7E,0A,87,F
<28917

D5,CD,C0,BB,D1,E1,DD,4E,0
<28097

00,05,EB,ED,42,3E,02,DD,B
<28407

CA,E1,53,ED,42,EB,ES,CD,F
<28307

El,01,2B,F1,3D,FE,00,02,C
<28F27

CI,00,3E,00,B9,C2,60,53,0
<286B7

00,B8,C2,69,53,09,FE,06,C
<28067

00,56,22,2A,52,00,46,02,D
<28287

04,C5,DD,6E,06,DD,66,07,0
<28967

08,00,56,09,1B,2B,DD,7E,0
(2833)

00,EB,09,3D,FE,00,C2,24,5
<288A7

C5,48,06,00,EB,DD,7E,0A,0
<28467

30,FE,00,02,34,54,3E,02,0
<287B7

00,CA,54,54,C1,05,06,00,E
<28E67

7E,0A,09,3D,FE,00,C2,4C,5
<28ED7

CD,F0,BB,ED,4B,2A,52,02,0
<28F07

43,2A,52,C1,0D,3E,00,B9,C
<28647

54,05,3E,00,B8,C2,00,54,C
<28187

780 dal=0:sz=0:dz=10 <1E657
790 FOR ad,=85170 TO 85471 <14F37
800 READ bytet :byte=VAL("8"*bytei) 
:dat-dat*l <35FB7
810 sz-sz*byte <18307
820 POKE adr,byte <142A7
830 IF dat<10 AID ad,<85471 THEI 8
70 <1E7D7
840 READ chksuni :chksun = VAL("8“,ch
ksuai) <2BC07 
850 IF chksu*<7sz THEI PRIIT"FEHLE
R II ZEILE :“;dz <30EA7 
860 dz=dz*10:sz=0:da!=0 <24007 
870 IEXT <06927 
880 SAVE“G7.BII",B,85170,8301 <1BE37
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LISTING

1 '****************************** <25065
2 '* DATALADER G8.LAD * <2590
3 '* ERZEUGT G8.BIN * <25A35
4 ’* UIRD BEUGETIGT FUER * <25CD>
5 '* CPC GRAPHICS DESIGNER * <25E5>
6 ’* CPC 464 HE* <2593>
7 '****************************** <25125 
10 DATA 21,00,00,22,0F,5E,01,11,5E 
,2I,U1 <28E6>
20 DATA 19,5E,C3,D1,BC,00,00,15,5E 
,18,352 <2848>
30 DATA 0D,43,48,41,D2,00,A6,11,5E
,00,2C0 <28FB>
40 DATA 00,00,00,00,FE,05,C0,DD,7E
,08,326 <28FD>
50 DATA DD,6E,00,DD,66,01,DD,5E,02 
,DD,4A9 <28C7>
60 DATA 56,03,FD,21,1D,5E,F5,3E,08
,FD,42A <28E9>
70 DATA 77,00,FD,77,01,DD,7E,04,FD
,77,4BF <283F>
80 DATA 02,DD,7E,06,FD,77,03,AF,FD
,77,4FD <28DE>
90 DATA 04,F1,DF,56,5E,C9,59,5E,FE 
,F5,5FB <28C3>
100 DATA CD,1D,BC,F1,E5,CD,A5,BB,E
B,El,775 <28A0>
110 DATA E5,1A,47,CB,00,30,1C,C5,3
A,38,394 <2899>
120 DATA B3,47,CD,E8,BD,00,00,00,C
1,CB,4F8 <2848>
130 DATA 09,DC,20,BC,FD,7E,03,3D,F 
D,77,4F0 <28C1>
140 DATA 03,20,E6,18,0E,CB,09,DC,2
0,BC,3BB <28C1>
150 DATA FD,7E,03,3D,FD,77,03,20,F
2,DD,521 <28461
160 DATA 7E,06,FD,77,03,FD,7E,00,3
D,FD,4B0 <2809)
170 DATA 77,00,20,C3,3E,08,FD,77,0
0,E1,3F5 <2880
¡80 DATA CD,26,BC,FD,7E,04,00,00,0 
0,3C,36A <2878)
190 DATA FD,77,04,00,C3,C3,5E,FD,7
7,04,4D4 <283A>
200 DATA CB,0I,DC,23,BC,FD,7E,02,3 
D,FD,53E <28335
210 DATA 77,02,20,98,13,DD,7E,04,F
D,77,417 <28405
220 DATA 02,FD,7E,01,3D,FD,77,01,2
0,88,3D8 <28E4>
230 DATA C9,00,00,00,00,0C9 <19445
240 dat=0:sz=0:dz=10 <1E2A5
250 FOR adr=85E00 TO 85EE0 <14635
260 READ bytet :byte=VAL("8"fbytet) 
:da(=datfl (35C15
270 sz=szebyte <18035
280 PORE adr,byte <14EF5
290 IF dat<10 AND adr<85EE0 THEN 3
30 <IEA6>
300 READ chksunt :chksun = VAL("8"fch 
hsunt) <28865
310 IF chksu*<5sz THEN PRINT"FEHLE
R IN ZEILE :";dz <30B05
320 dz=dzf10 :sz=0:dat=0 <24A25
330 NEXT <06585
340 SAVE"G8.BIN",B,85E00,8E0 <1BB35

1 ’****************************** <2506>
2 '* DATALADER G9.LAD » <2530
3 '* ERZEUGT G9.BIN * <25E2>
4 'N UIRD BENOETIGT FUER it <25CD>
5 ’it CPC GRAPHICS DESIGNER it <25E5>
6 '* CPC 464 HE* <2593>
7 ’****************************** <2512>
10 DATA DD,6E,00,DD,66,01,46,23,5E 
,23,379 <28DD>
20 DATA 56,EB,11,DF,48,CD,77,BC,21 
,00,49A <2881>
30 DATA C0,E5,CD,80,BC,D2,24,BE,E1 
,AE,6F1 <2827>
40 DATA 77,23,E5,C3,16,BE,Et,CD,7A 
,BC,5FA <2898)

50 DATA C9,00,0C9 <10F05
60 dat =0:sz = 0:dz=10 <1EC25
70 FOR adr=8BE00 TO 8BE29 <14975
80 READ bytet:byte=VAL("8"rbylei): 
dat-datfl <35595
90 sz=szfb yte <189A5
100 POKE adz,byte <14875
110 IF dat<10 AND adr<8BE29 THEN 1
30 (1ECE5
120 READ chksunt:chksun=VAL("8"fch 
ksunt) <2B1C5
130 IF chksunOsz THEN PRINT"FEHLE
R IN ZEILE :“;dz <30465
140 dz=dzf10:sz=0(dat =0 <24385
150 NEXT (06EF5
160 SAVE"G9.BIN",B,8BE00,829 (1BBF5

1 '****************************** <25065
2 '* SLIDE SHOU zurr * (25FB5
3 ’* CPC GRAPHICS DESIGNER * <25E15
4 '* von * <25D95
5 '* JOERG SCHUI EDER * <256C5
6 '* fuer * <25975
7 '* CPC UELT * <25705
8 '* CPC 464 HE* <251C5
9 '****************************** <25165
10 HODE 1 <07BD5
15 INK 2,11 <0A805
20 HEHORY 83FFF <09305
30 L0AD"t2",8AF00(CALL 8AF00 <135B5
40 DIH narret(10) (D1H nun(10) <1D2F)
50
T

HODE 1(LOCATE 11,12(PRINT"INSER 
SOURCE DISC"(LOCATE 12,25(PRINT"

<PRESS ANY KEY>“:CALL 8BB06 <43215
60 GOSUB 380 <092C5
70 HODE 1 <07345
80 RESTORE <06BF5
90 FOR adr=8A000 TO 8A005 <14A05
100 READ c(P0KE adr ,c (17CD5
110 NEXT <069F5
120 CALL &A000,8C0 <00415
130 adr (01=840:adr(l)=8C0:addr (01= 
84000:addr (1)=8C000:ad=1 <461B5
140 DATA 8dd,87e,800,8c3,808,8bc <1E5B5
150 INK 0,26:INK 1,0:INK 2,11:INK
3,6. PEU 1 <1D47>
160 BORDER 0 <078D>
170 inki (0)=26 :inhi (l)=0:inki (2)=1
1 : ink i (3)=6 <3A81>
180 IF b=0 THEN 50 <1091>
190

200 
Joer

PRINT :PRINT(PRINT :PRINT" 
SLI DESHOU

PRINT(PRINT" <C5 1987 by
i Schnieder

<29D5>

<2 ADO
210 FOR a=l TO b <11A4>
220 IF ad=I THEN ad=0 ELSE ad=1 <1EDA>
230 LOAD narret (a ) ,addr (ad) <2202>
240 nodus=PEEK(addr (adX83FFB) <24B4>
250 FOR 1 = 0 TO 3-.inki(l) = PEEK(addr 
(adX83FFC*l)(NEXT <3A8F>
260 CALL 8BB06 <0956>
270 FOR n=40 TO 0 STEP-1 <12A7>
280 OUT 8BC00,1:OUT 8BD00,n <1520
290 NEXT <0608>
300 HODE nodus <0E1F>
310 CALL 8A000,adr (ad) <17E4>
320 FOR 1=0 TO 3:INK 1, ink i ( I ) :NEX
T 
330 FOR n=l TO 40

<24B8>
<0F79>

340 OUT 8BC00,1(OUT 8BD00,n <15A4>
350 NEXT’ (0680>
360 NEXT (0694)
370 CALL 8BB06:GOTO 50 <0E4D>
380 INK 0,26(INK 1,26 <1050>
390 HODE 2(CAT <09DA>
400 y=4:r=l:b=0 <194E>
410 nant="":at=" " <1783>
420 FOR n=l TO 17 <0FD1>
430 LOCATE rfn-1 ,y:,'COPYCHR,»at <2651>
440 nant=nant+ at <1788>

450 NEXT <06475
460 IF RIGHTt(nant,3)=“17K“THEN b =
be 1(nanet(b)=LEFTt(nant,12)(y=y+1:
GOTO 410 <51805
470 IF LEFTt(nant,I)=" "AND r<61 T
HEN t = n20 :y=4 (GOTO 410 <37515
480 IF LEFTt (nant, 1X5" “THEN y=yf
1:G0T0 410 <27C15
490 HODE 1 <077E5
500 INK 1,0 <09C75
510 FOR a-1 TO b <11FD5
520 LOCATE 2,a'.PRINT nanet(a) <1BDF5
530 NEXT <06E85
540 z=l <0B125
550 LOCATE 2,z'.PRINT CHRt(24¡nanet 
(z)CHRt(24) <27F55
560 UHILE INKEYt="“(UEND <00205
570 IF nun(z)=0 THEN LOCATE 2,z:PR
I NT nanet(z)ELSE PAPER 2(LOCATE 2, 
z'.PRINT nanet(z) (PAPER 0 <49CE5
580 IF NOT INKEY(01AND z51 THEN z=
z-l <1F2A5
590 IF NOT INKEY(2)AND z<b THEN z=
zel <22AE5
600 IF NOT INKEY(9)THEN IF nun(z) =
1 THEN nun(z)=0 ELSE nun(z)=l <3B305 
610 IF NOT INKEY(181THEN 630 <IIA05
620 GOTO 550 <09085
630 r=0 <0BA25
640 FOR z=l TO b <11345
650 IF nun(z) = l THEN r = rr 1 (nanet(r
) = narret(z) <3C715
660 NEXT <06ED5
670 b=r(RETURN <10F35

1 '****************************** <25065
2 ' H CONVERTER fuer * <25BB5
3 '* S1-cut * <258D5
4 '* von # <25095
5 ’H JOERG SCHUIEDER * <256C5
6 '# fuer * <25975
7 ’* CPC UELT * <25705
8 '* CPC 464 MEH <251C5
9 ’****************************** <25165

100 DATA FA,FE,17,C0,E1,C3,64,C0,C

10 DATA CD,4D,90,21,4A,90,11,80,BC
,06,3F8 <28555
20 DATA 03,7E,12,23,13,10,FA,C9,C5
,E5,446 <28535
30 DATA D5,CD,30,90,D1,El,C1,F5,FE
,A3,76B <285B5
40 DATA CA,28,90,FE,7B,CA,2C,90,F1
,C9,63B <28305
50 DATA Ft ,3E,18 ,C9 ,Fl ,3E ,17 ,C9,21
,47,487 <280A5
60 DATA 90,11,80,BC,06,03,7E,12,23
,13,2AC <28205
70 DATA 10,FA,CD,80,BC,F5,CD,03,90
,61,659 <28565
80 DATA C9,DF,8B,A8,C3,12,90,21,65
,90,556 <28945
90 DATA 11,04,AC,06,03,7E,12,13,23
,I0,IA0 <284B5

Alle 
Programme 

auf Disc 
erhältlich !
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LISTING CPC Graphic Designer

3,64,6BE <28FD5
110 DATA C0,C3,5B,90,00,26E <19BB5
120 dat=0:sz=0:dz=10 <1E3B5
130 FOR adr=39000 TO 39068 <14C95
140 READ bytet:byte=VAL("3"fbytet) 
:dat=datfl <35D1>
150 sz=szfbyte <1813>
160 POKE adr,byte <14FF5
170 IF dat<10 AID adr<39068 THE! 2
18 <1E3D>
180 READ chksunt:chksun=VAL("3"fch
ksunt) <2B94>
190 IF ckksunOsz THE! PRIIT"FEHLE
R II 2EILE :";dz <30BE>
200 dz=dzf10:sz=0(dat=0 <24B0>
210 IEXT <0666>
230 HODE 2 :PRIIT :PRUT" BITTE DIS 
KETTE HIT DER ASCII-DATEI 'Gl.CVT'
EIILEGEI UID TASTE DRUECKEI“ <56BC5

240 CALL 3BB06 <092D>
250 PRIIT:PRIIT" LAUFFAEHIGES PROG
RAHH HIT SAVE'Gl.BAS ABSPEICERI.“ <3C67> 
255 POKE 3AC00,255 <0CC7>
260 CALL 39000(LOAD“t1.cvt“ <1320>

10 'nnnnninnnninninnnnnnnnnnnnnnn <24C3> 
20 'n Fon DES ¡GIER * <241D>
30 'n FUER CPC GRAPHICS DESI GIER! <24A35 
40 'H von n <240D>
50 'n JOERG SCHVIEDER 11 <2469>
60 'n fuer n <2410>
70 'n CPC VELT 11 <243E>
80 '11 CPC 464 HEn <24A1>
90 'nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn <2462) 
200 'HAUPTPROGRAHH <148 AI
710 ' <07AE>
220 SYHBOL AFTER 256 <0A41>
230 OPEIOUT"dunny“:HEHORY HIHEH-1:
CLOSEOUT <1527>
240 SYHBOL AFTER 32 <091B5
250 POKE 3BDEE,3C9 <0D61>
260 POKE 3B295,0 <0BD6>
270 HODE 1 <07C6>
280 HK 0,26:BORDER 26:11k 1,0:IIK
2,13 <I996>

290 RESTORE 320:FOR n= I TO 4 <1353>
300 READ funkt(n) <13B9>
310 IEXT <0630>
320 DATA "EDIT SYHBOL“ <14D5>
330 DATA “SAVE SET “ <1449>
340 DATA “LOAD SET " <I42E>
350 DATA "DELETE SET " <144D5
360 xl=13:x2=21:yl=4:y2=6:G0SUB 61
0:PRIIT:PRIIT CHRt(24)~H E I U"CHR 
t(24) <4412>
370 xl=ll :x2=23(yl=8:y2=16 <2790>
380 GOSUB 610 <09E2>
390 a=2 (0B5A5
400 FOR n=l TO 4 <0EA85
410 LOCATE 2,nn2:PRIIT funkt(n)(IE
XT <1FE2>
420 LOCATE 2,a:PRIIT CHRt(24)rfunk 
t(a\2);CHRt(24); <2C775
430 UHILE IIKEYt=“"(UEID <0D1C>
440 LOCATE 2,a:PRllT funkt(a/2>:S0
UID 1,45,3,15 <28A2>
450 IF IOT HKEY(0)OR IOT IIKEY172
ITHEI a=a-2:IF a<2 THEI a=8 <2F36>
460 IF IOT IIKEY1210R IOT IIKEY(73
)THEI a=af2:IF a>8 THEI a=2 <2F7E>
470 IF IOT IIKEY(18)0R IOT IIKEY(7
6)THEI 490 <1949>
480 GOTO 420 <09D7>
490 a=a\2 <10F4>
500 01 a GOSUB 840,1410,1550,1600 <1AE15 
510 GOTO 260 <0917>
590 'UITERPROGRAHH UIIDOVS <1CD9>
600 ' <07BD>
610 UIIDOV il,i2,yl,y2 <1D63>
620 xl=xlnl6-17 <1664>
630 x2=x2nl6fl <1580)

640 yl=400-(yln!6-17) <1C97>
650 y2=400-(y2nl6fl) <1B18>
660 HOVE xl,yl:DRAU x2,y1,1(DRAU x
2,y2(DRAU il,y2:DRAU xl,yl <4782>
670 xl=xlf2:x2=i2*2 <2028>
680 yl=yl-2:y2=y2-2 <2066>
690 HOVE xlt2,y2:DRAU x2,y2(DRAU x
2,yI-2 <2F51>
700 x l = x 1/2 (x2=x2r2 <2064>
710 yl=yl-2:y2=y2-2 <20A2>
720 HOVE xl,y2:DRAU x2,y2:DRAU x2, 
yl <2BE5>
730 CLS:SOUID 1,45,3,15 (RETURI <13B2>
810 'UITERPROGRAHH SYHBOLDEFIIITIO
X <25A8>
820 ' <0776>
830 POKE 38295,255 <0C6D>
840 xl=9:x2=20:yl=13;y2=17(GOSUB 6
10:PRIIT:PRIIT" SYHBOLIR.2“:PRIIT:
IIPUT“ “,synnr <4F60>
850 IF synnr<32 OR synnr5128 THEI
260 <211A>
860 FOR n=0 TO 7:syt(n)=BIIt(PEEK(
HlHEHt (sy*nr-32)n8mil) ,8) :IEXT <403E5
870 xl=10:x2=25(yl=3:y2=5(GOSUB 61
0:PRIIT:PRIIT CHRt(24)"DEFIIE SYHB
0L“CHRt(24) <4A8A5
880 xl=2:x2=33(yl=7:y2=16(GOSUB 61 
0:GOSUB 1240 <30DD>
890 xl=3:x2=10:yl=8:y2=15:GOSUB 61 
0MIIDOU 3,10,8,16 <3601>
900 ORIGII 32,160 :x = l:y=1:vx = 1:vy= 
113(rsx=145:rsy=113 <3E60>
910 rsy=rsy/16 <159B>
920 FOR 1=1 TO 8 <0E87>
930 FOR n=l TO 8 <0EDE>
940 at = HIDi(syt(i-l) ,n,l) <217D>
950 IF at=“l“THEI PEI 2:L0CATE n,i 
:PRIIT CHRt(143);(PLOT rsx/2nn,rsy
-2ni,2:PEI 1 <47 BO
960 IEXT <0645>
970 IEXT <06595
980 PEI 2:rsx=l47:rsy=lll(rsy=rsyt
16 <2CEE>
990 f arb = TEST(vx,vy) <1C585
1000 LOCATE i,y <0F21>
1010 PEI 1:PRIIT CHRt(143);:PLOT r 
sx,rsy,farb <270F>
1020 UHILE IIKEYt=“"MEID <0DBA>
1030 LOCATE x,y:PEI färb (PRIIT CHR 
t(143); <2182>
1040 IF IOT IIKEY(1)OR IOT IIKEY(7 
5ITHEI x = xfl :vx = vxf16 :rsx = rsx/2(IF

x58 THEI x=8:vx=113:rsx=161 <61A8>
1050 IF IOT IIKEY(8)0R IOT IIKEY(7
4ITHEI x=x-l(vx=vx-16:rsx=rsx-2:IF
x<l THEI x = l :vx = l :rsx = 147 <6092>

1060 IF IOT IIKEY(0)OR IOT IIKEY(7 
2)THEI y=y-l:vy=vyil6:rsy=rsyi2:IF
y<l THEI y=l:uy=113:rsy=127 <6144>

1070 IF IOT HKEY(2)0R IOT IIKEYÍ7
3ITHEI y = yll:vy=vy-16:rsy=rsy-2:lF

y>8 THEI y=8:vy=1:rsy=113 <604A>
1080 IF IOT IIKEY(18)0R IOT HKEY(
76)THEI farb=2:G0T0 1120 <24515
1090 IF IOT IIKEY(66)THEI 1130 <11F35
1100 IF IOT IIKEY(79)THEI farb=0:G
OTO 1120 <1C925
1110 farb=TEST(vx,vy) <1C485
1120 GOTO 1000 <09045
1130 LOCATE x,y:PEI färb(PRIIT CHR 
t(143):PL0T rsx ,rsy,farb <37DB5
1140 v=0 <0B805
¡150 FOR n=8 TO 1 STEP-l <11985
1160 v=ut1:at="" <182A5
1170 FOR a=8 TO 1 STEP-l <11A65
1180 farb = TEST((16na-2) ,(I6nn-D) <28675 
1190 IF farb = 2 THEI at="1“tat ELSE 
at="0"rat <2CCD5
1200 IEXT <06265
1210 POKE HIHEH/(synnr-32)n8/9-n,V 
AL(“3X"fat) <20235
1220 IEXT <0f,4E5

1230 PEI l-.RETURI <09375
1240 LOCATE 19,2 (PRUT CHRt (240) <12C5 5
1250 LOCATE 18,3:PRIIT CHRt(242) <12DD5 
1260 LOCATE 20,3(PRIIT CHRt(243) <12185 
1270 LOCATE 19,4(PRIIT CHRt(241) <12105 
1280 LOCATE 11,6(PRIIT CHRt(24)“EI 
TER“CHRt(24)" ; SET POUT" <2D9E>
1290 LOCATE 11,7(PRIIT CHRt(24)"ES 
C"CHRt(24)~ : EXIT <266C5
1300 LOCATE 11,8(PRIIT CHRt(24)“DE 
L"CHRt(24)" : DELETE POIIT <2EEE5
1310 RETURI <06685
1390 'UITERPROGRAHH SAVE Bit <1D9A5
¡400 ’ <07005
1410 xl=9:x2=20:yl=l3(y2=17(GOSUB 
610(PRIIT:PRIIT" IUHBER:";PRIIT:II 
PUT" “,nun <49B25
1420 IF nun<l OR nun527 THEI RETUR
X <1AD55
1430 IF nun<527 THEI nant="t3"fCHR 
t(64fnun)ELSE nant="t3fat" <39885
1440 SAVE nantf“.bin",b,HIHEHtl,33 
M <21C25
1450 RETURI <067F5
1530 'UITERPROGRAHH LOAD BII <1DE25
16X0 ' <07195
1550 xl=9:x2=20:yl=13:y2=17(GOSUB 
610(PRIIT:PRIIT“ IUHBER:";PRIIT:II
PUT" ",nun <49CA5
1560 IF nun<l OR nun)27 THEI RETUR
X <1AEF5
1570 IF nun<527 THEI nant="t3"fCHR 
t(64fnun>ELSE nant=“(3pat" <39A05
1580 LOAD nantr~.bin",HIHEHfl <18705
1590 RETURI <06995
1600 ' <07915
1670 'UITERPROGRAHH DELETE <1B535
1680 ' <07305
1690 POKE 3B295,255 <0C295
1700 SYHBOL AFTER 256 <0AD65
1710 SYHBOL AFTER 32 <099C5
1720 POKE 3B295,0 <0B435
1730 RETURI (06B0)

Haben Sie 
Probleme?

CPC Welt 
beantwortet 

Ihre 
Fragen 

Postfach 1161 
D8O44 Lohhof
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LISTING
CHECKER- 

der Eingabechecksummer 
für alle CPCs

Von Ihnen lange gefordert, ist er nun endlich da, der 
Checksumnier für alle CPCs. Die nähere Besprechung 
diesem Eingabe-Prüfprogrammes erfolgt im Rahmen 
der Artikelreihe über die Programmierung in Masclü- 
nmsprache. liier nun nur die Bedienungsanleitung:

Tippen S v das Programm sorgfältig ab, denn trotz 
der Prüfsummen am Ende jeder DATA /ei/e können 
Stalcmentvertauschungen nickt erkannt werden. 
Nach dem Abtippen gleich abspeichern, damit bei ei­
nem eventuellen Eingabefehler nicht alles neu einge­
geben werden muß!

Nach einem Programmlauf stehen zwei RSX-Befeh- 
le zur Verfügung: EIN und AUS. RSX-Befehle begin­
nen mit einem senkrechten Strich (Taste neben P mit 
Shift eingeben), und dann folgt der Befehlsname. 
Mit EIN wird der Checksummer aktiviert, mit AUS 
wieder abgeschaltet. Bei aktivem Checksummer er­
folgt nach der Eingabe einer Basiczeile die Ausgabe 
einer vierstelligen Hexademizalzahl, die in eckige 
Klammem eingeschlossen ist. Diese Prüfsumme muß 
mit der im einzugebenden Listing enthaltenen Summe 
(am Ende jeder Basiczeile) übereinstimmen. Ist dies 
nicht der Fall, dann stimmt irgendetwas nicht! Geben 
Sie die Zeile neu ein (kann auch mit Edit Zeilen­
nummer oder mittels der COPY-Cursor-Methode ge­
schehen!).

Da unser Checker - im Gegensatz zu anderen 
Checksummern — auch die Zeilennummer mit über­
prüft, muß auch diese korrekt sein, damit die Prüf­
summe stimmt.

Haben Sie ein Listing fehlerfrei abgetippt, dann 
speichern Sie dieses ab! Erst dann sollten Sie das ab­
getippte Programm starten, denn es könnte ja sein, 
daß das Programm dort, wo unser Checker seinen 
Platz hat, selbst aktiv wird oder eigene RSX-Befehle 
mit gleicher Aufrufsbefehlsfolge hat und es deshalb 
Fehler gibt!

Da die Firmware der drei CPC-Typen leider unter- 
vLvAch ist, verhält sich unser “liigahe-Prüfer” 
beim Befehl AUTO unterschiedlich. Dieser Befehl 
kann beim CPC 464 nicht benutzt wwerden, da dann 
keine Prüfsumme ausgegeben wird. Beim CPC 664 
und 6128 ist der Einsatz dieses Befehles möglich.
Viel Glück mit dem Prüfprogramm! LMO

w
100 MEMORY 8A2FF:’CHECK1.HEX
110 a = 8A300:e = 8A3F6:zb = 1000 :e = e+1
120 PR1 NT'‘Moment b i 11 e . . ." : FOR t=a TO e: 
READ d$:IF LEFT$(d$,1)=”&”THEN flag=l 
130 IFtflai AND pOVAL(dH) )THEN PRINT"Fe 
hier in Zeile "zb+l:END 
140 IFiflai AND i=e)THEN 180
150 IF flau THEN i = i-1 :zb = zb+1:p=0:d$=""

:flas=0:GOTO 170
160 POKE i ,VAL("8"/di) :p^piVAL(,'8’,+d$) 
170 IF i<e THEN NEXT i
180 typ=PEEK(8BD71):IF typ=8E8 THEN 260 
190 IF typ=855 THEN 220
200 IF typ-814 THEN 240
210 PRINT’’CPC nicht erkannt !";END
220 POKE 8A331,8D4:POKE 8A338,869:POKE & 
A339,8E8:POKE 8A399,8D4:POKE 8A39D,8AA:P 
OKE 8A39E,8E7:POKE 8A3C0,82
230 POKE &A3C1,&AC:P0KE 8A3CF,85B:POKE & 
A3E0,&5B:P0KE 8A3F2,82:POKE 8A3F3,8AC:P0 
KE 8A3EF,88A:G0T0 260
240 POKE 8A331,8CF:POKE &A338,&64:POKE & 
A339,8E8:POKE 8A399,8CF:POKE 8A39D,8A5:P 
OKE &A39E,&E7:POKE 8A3C0,82:POKE &A3C1,& 
AC
250 POKE 8A3CF,85E:P0KE 8A3E0,85E:POKE & 
A3F2,82:POKE 8A3F3,8AC:POKE 8A3EF,88A 
260 CALL 8A300:END
1001 DATA 01,0A,A3,21,19,A3,CD,Dl,80329 
1002 DATA BC,C9,12,A3,C3,C3,A3,C3,80526 
1003 DATA D4,A3,45,49,CE,41,55,D3,8043C 
1004 DATA 00,00,00,00,00,CD,BF,A3,8022F 
1005 DATA F5,C5,D5,E5,2A,EF,A3,28,80558 
1006 DATA 6A,E5,CD,98,A3,E1,30,63,804CB 
1007 DATA CD,04,EE,ED,53,EB,A3,CD,8055A 
1008 DATA A3,E7,22,E5,A3,ED,43,E7,8054B 
1009 DATA A3,09,22,E9,A3,21,00,00,8027B 
1010 DATA 22,ED,A3,3A,E7,A3,32,EE,80496 
1011 DATA A3,D6,05,47,DD,21,40,00,80303 
1012 DATA B7,DD,7E,00,5F,3A,ED,A3,8043B 
1013 DATA 83,B7,07,32,ED,A3,DD,23,80403 
1014 DATA 10,EE,2A,EB,A3,B7,85,B7,804A9 
1015 DATA 07,B7,84,32,ED,A3,2A,ED,8041B 
1016 DATA A3,3E,20,CD,5A,BB,CD,5A,8040A 
1017 DATA BB,3E,5B,CD,5A,BB,7C,CD,8047F 
1018 DATA A2,A3,7D,CD,A2,A3,3E,5D,8046F 
1019 DATA CD,5A,BB,E1,D1,C1,F1,C9,8060F 
1020 DATA CD,04,EE,D0,CD,D2,E6,37,8054B 
1021 DATA 9F,C9,5F,0F,0F,0F,0F,E6,802E9 
1022 DATA 0F,CD,B3,A3,7B,E6,0F,CD,8046F 
1023 DATA B3,A3,C9,FE,0A,38,02,C6,80427 
1024 DATA 07,C6,30,CD,5A,BB,C9,CF,80477 
1025 DATA 98,AA,F7,3E,FF,32,00,AC,80454 
1026 DATA 01,03,00,21,F4,A3,11,3A,80207 
1027 DATA BD,ED,B0,C9,3E,00,32,00,80393 
1028 DATA AC,01,03,00,21,Fl,A3,11,80276 
1029 DATA 3A,BD,ED,B0,C9,00,00,00,8035D 
1030 DATA 00,00,00,00,00,00,00,A4,800A4 
1031 DATA AC,CF,98,AA,C3,1D,A3,80440
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INTERN

Ein Wort an die Leser der CPC-WELT

Leser 
A als 

Autoren
Immer wieder erhält die Programmredaktion der CPC-WELT 

Programme zugesandt, die von Ihnen, unseren Lesern, geschrieben wurden, 
und die Sie so gut finden, daß Sie sie für einen Abdruck geeignet halten.

Diese Mitarbeit der Leser freut uns und nützt anderen Lesern. Bevor Sie jedoch 
Programme einsenden, sollten Sie die redaktionellen Kriterien für einen 
Abdruck beachten. Sie ersparen uns vergebliche Arbeit und sich selbst 

Frust und unnötige Wartezeiten.

Wenn Sie ein eigenes Pro­
gramm geschrieben haben 
und meinen, daß es gut 

und für andere Leser interessant
genug ist, dann schicken Sie es 
uns. Jedoch sollten Sie zunächst 
folgende Mindestanforderungen 
beachten:

1. Welche Programme eignen sich 
zum Abdruck?
Programme, die so oder ähnlich 
bereits von uns gedruckt wurden, 
haben nur eine geringe Chance, 
angenommen zu werden. Wenn 
Ihr Programm jedoch etwas Neu­
es kann, dann her damit.
Vokabeltrainer und Mindmaster 
haben wir bereits mehr als ge­
nug. Große Chancen, abgedruckt 
zu werden, haben dagegen Utili­
ties, auch wenn sie nur kurze Rou­
tinen darstellen. Nicht die Länge 
eines Programms ist entscheidend, 
sondern Qualität und Originalität.

Für gute Anwenderprogramme ha­
ben wir ebenfalls Verwendung.

2. Genaue Programm­
beschreibung

Sie erhöhen Ihre Chancen, wenn 
Sie zum Programm eine gute und 
ausführliche Beschreibung beile­
gen, entweder als Text oder, 
noch besser, als Textfile, das Sie 
mit einem Textverarbeitungspro­
gramm wie Tasword oder Word­
star angelegt haben.
Eine Kurzbeschreibung mit den 
Worten „Das Programm erklärt
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sich von selbst“ ist auf keinen 
Fall ausreichend und kann zur 
Ablehnung in der Redaktion füh­
ren.
Neben der Beschreibung der Lei­
stungsfähigkeit ist auch eine kur­
ze Erklärung von Feinheiten in 
der Programmierung wünschens­
wert. Denn Abtipper von Listings 
wollen ja in erster Linie etwas ler­
nen von denen, die sich mit der 
Programmierung schon besser aus­
kennen.
Die Angabe der notwendigen Peri­
pherie ist unerläßlich, so also, ob 
das Programm eine Floppy benö­
tigt, ob ein Drucker gebraucht 
wird, auf welchen CPC-Typen es 
läuft. Wenn Sie nicht alle CPC- 
Typen haben, genügt der Hinweis, 
auf welchem Rechner Sie das Pro­
gramm geschrieben haben. Wir 
testen es auf allen Typen durch.

3. Testen Sie Ihr Programm

Ein guter Programmautor testet 
sein Programm vollständig durch. 
Wenn wir bereits beim ersten Pro­
belauf auf SYNTAX ERROR 
oder SUBSCRIPT OUT OF 
RANGE stoßen, wissen wir sofort, 
daß Sie das nicht getan haben. 
Manchmal haben wir den Ein­
druck, daß uns Programme einge­
sandt werden mit dem Hinterge­
danken, daß unsere Programm­
redaktion die Fehler schon finden 
und ausbessern werde. Dies ist 
vielleicht noch bei der ersten 
oder zweiten Fehlermeldung der 
Fall. Kommen aber noch weitere, 
müssen wir den Test abbrechen 
und das Programm an Sie zurück­
senden.

4. Verwechslungsgefahr 
vermeiden

Ihre Einsendungen müssen deut­
lich Ihren vollständigen Absender 
tragen. Am besten, Sie verwenden 
dazu den Einsendebogen, der in 
jedem Heft abgedruckt ist. Sinn­
voll ist auch eine Beschriftung des 
oder der Datenträger (Diskette 
oder Kassette).

5. Sendung ausreichend 
frankieren

Frankieren Sie Ihre Sendung rich­
tig. Legen Sie in jedem Fall aus­
reichend Rückporto bei. Nicht 
ausreichend frankierte Sendun­
gen oder solche ohne Rückporto 
haben bei der redaktionellen Be­
arbeitung keine Chance.

6. Keine Steuerzeichen

Seit Heft 1/88 der CPC-WELT 
drucken wir alle Listings mit 
Checksummer. Deshalb können 
wir keine Listings abdrucken, die 
Steuerzeichen enthalten.
Alle Programme werden vor dem 
Ausdruck von uns so behandelt, 
daß sie keine überflüssigen Leer­
zeichen enthalten. Dieses Pro­
gramm verträgt ebenfalls keine 
Steuerzeichen. Also bitte durch 
die entsprechenden chr$(..)-Be- 
fehle ersetzen.

7. Keine Zeilen schinden

Blasen Sie Ihr Programm nicht 
künstlich auf, um das erwartete 
Honorar zu erhöhen. Sie vermin­
dern damit Ihre Chancen, daß es 
überhaupt abgedruckt wird. 
Das höchste Seitenhonorar erhal­
ten komprimiert geschriebene 
BASIC-Programme und solche, 
die in wesentlichen Teilen in Ma­
schinensprache geschrieben wur­
den.

8. Der Abdruck Ihres 
Programms/Beitrags

Wenn Sie von uns die Zusage zum 
Abdruck erhalten haben, ist dies 
für beide Seiten bindend. Sie dür­
fen Ihr Programm also nicht wei­
ter anbieten. Denken Sie aber bit­
te daran, daß wir ein gewisses Pol­
ster an guten Programmen vorrä­
tig haben. Eine Veröffentlichung 
gleich im nächsten Heft ist un­
wahrscheinlich. Ist Ihr Programm 
jedoch schlichtweg exzellent, kön­
nen wir es eventuell vorziehen. 
Der Regelfall ist aber eine mehr­
monatige Wartezeit.

9. Garantie Ihrer 
Urheberrechte/Honorare

Bei der Einsendung Ihres Pro­
grammes garantieren Sie mit Ihrer 
Unterschrift rechtsverbindlich, 
daß Sie das Programm selbst ent­
wickelt haben und der alleinige 
Inhaber der Urheberrechte sind. 
Bedenken Sie bitte, daß auch die 
Programmredaktion ständig in- 
und ausländische Fachmagazine 
aufmerksam liest und „umgestal­
tete“ Programme schnell erkennt. 
Mit unserer schriftlichen Zusage, 
Ihr Programm in der CPC-WELT 
abzudrucken, geht Ihr Copyright 
an den Verlag der CPC-WELT 
über, der es wirtschaftlich ver­
werten kann. Dafür erhalten Sie 
ein Honorar bis zu 1000 Mark. 
Am einfachsten ist es, Sie benut­
zen den erwähnten Vordruck.
Sie finden ihn in jeder Ausgabe 
der CPC-WELT.

10. Auch Textbeiträge 
sind willkommen

Gute eigene Texte sollten nicht 
in der Schublade liegen bleiben. 
Wenn Sie an einem Bericht arbei­
ten, der Ihrer Meinung nach für 
die Leser interessant sein könnte, 
dann halten Sie mit uns Rück­
sprache.
Wir werden klären, ob er thema­
tisch ins Heft paßt. Schreiben Sie 
ihn am besten auf einem Daten­
träger im ASCII-Format. Sie soll­
ten dazu ein Textverarbeitungs­
programm wie Tasword, Word­
star oder den CP/M-Editor ED. 
COM benutzen.
Entgültig entscheiden, ob Ihr Bei­
trag gedruckt wird, können wir 
erst dann, wenn uns der Text vor­
liegt und redaktionell geprüft 
wurde. Wenn Sie passende und re­
profähige Fotos, Zeichnungen 
oder Skizzen beifügen, können 
Sie sich gutes Geld hinzuverdie­
nen, indem Sie andere Leser an 
Ihrem Wissen teilhaben lassen.
Ihre Redaktion
CPC-WELT □
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Kleine Hilfe, ganz groß

DISKETTEN
STETS

GRIFFBEREIT?
Ein nicht ganz 

ernstzunehmender
Testbericht

Ein Hersteller von Computer-Zubehör ließ uns ein 
praktisches Gerät zukommen: Die Plonker-Box. Sie sorgt endlich auch auf 

unseren Redaktions-Schreibtischen für Ordnung.

Der oft in den Medien ge­
zeigte aufgeräumte Compu­
ter-Arbeitsplatz entspricht 

wohl selten der Realität. In der 
Regel häufen sich auf dem 
Schreibtisch — entsprechende Ar­
beitswut vorausgesetzt — eine 
Vielzahl von Papieren gut ge­
mischt mit einer Anzahl von Dis­
ketten. Da ist es schnell gesche­
hen: Der Anwender zieht unter 
einem Stapel eine Diskette hervor 
und erwischt diese gerade an ih­
rer griffigsten Stelle, der Lese- 
Schreiböffnung.“
So beginnt der Text der Presse-

Mitteilung, in der für die Plonker- 
Box Reklame gemacht wird. Das 
Testexemplar macht auf uns einen 
sehr guten Eindruck. Die hervor­
ragende Verarbeitung aus solidem, 
modernem Plastikmaterial ist 
ebenso ein Pluspunkt wie die sta­
bile Befestigungs-Vorrichtung aus 
einseitigem Klebeband. Alles in 
allem repräsentiert der Plonker 
offenbar den neuesten Stand der 
Produktionstechnik.
Negativ zu bewerten ist die farb­
liche Gestaltung in dezentem 
Schwarz. Sie stellt am beige-grau­
en Gehäuse unseres Textcompu­

ters, einem Commodore PC-10, 
einen unangenehmen Kontrast 
dar.
Hier sollte sich der Hersteller das 
Design dieses Gerätes noch ein­
mal durch den Kopf gehen lassen, 
wobei auch moderne Aspekte der 
Farbpsychologie berücksichtigt 
werden sollten. So wirkt die Far­
be Rot unheimlich anspornend 
bei eintöniger Büro-Arbeit; grün 
hingegen hat einen beruhigenden 
Einfluß und sollte daher bevor­
zugt in der Chef-Etage zum Ein­
satz kommen.
Lesen Sie bitte weiter auf Seite 83

62 CPC Special 6/88



ANZEIGE

Jetzt 
schlägt’s 

dreizehn! 
¡¡^nn^r

n'0 Jahr! 
^r nur 70 dm i 
'^nübar30OM!

■5/88
°*M.aa^s,

4/88
^^s^

beicht'’WC-WErr ' ~

?! ’Mee Vfcoement'¿,e M°Slichk^

^n^r..-, h",K^A^

Sie k»nnen d, ^ANTIg,

^Ä^ "oÄ*^ Woche 

‘^^ ^ri Ät

CPC Special 6/88 63



ABO-SERVICE-KARTE
Ich nehme zur Kenntnis, 
daB die Belieferung 
erst beginnt, wenn die 
Abo-Gebühr dem Verlag 
zugegangen ist!

CPC-WELT 
ABO-SERVICE SPI/9 
POSTFACH 1161 
D-8044
UNTERSCHLEISSHEIM

Ja, ich möchte von Ihrem Angebot 
Gebrauch machen.
Bitte senden Sie mir bis auf Widerruf 
ab sofort jeweils die nächsten sechs

(+ 1) Ausgaben an untenstehende 
Anschrift. Wenn ich nicht vier Wo­
chen vor Ablauf kündige, läuft diese 
Abmachung automatisch weiter.

Name ________________________________________
Vorname _____________________________________  
Straße/Hausnr. ___________________________________________  
PLZ/Ort
Ich bezahle.
□ per beiliegendem Verrechnungsscheck
□ gegen Rechnung
□ bargeldlos per Bankeinzug von meinem Konto
bei (Bank und Ort) _________________________________________  
Kontonummer ________________________________ ___ _________
Bankleitzahl__________________________________ _ _________ _  
(steht auf jedem Kontoauszug)

U nterschrift__________________________________ ________ _ __
Von meinem Widerspruchsrecht habe ich Kenntnis genommen.

Unterschrift SPI/9

PROGRAMMSERVICE
Hiermit bestelle ich in Kenntnis Ihrer Verkaufsbedingun­
gen die Listings dieses Heftes auf □ Diskette mit Grafik-Editor CPC 464 (60 DM)

□ Diskette mit übrigen Listings des Heftes (40 DM)
□ Beide zusammen (90 DM)

Ich zahle (Zutreffendes bitte ankreuzen!): 
per beigefügtem Scheck □ Schein □ 
gegen Bankabbuchung am Versandtag □

Meine Bank (mit Ortsname)
Meine Kontonummer 
Meine Bankleitzahl________________

SPI/9

(steht auf jedem Bankauszug) 
Nachname_____________  
PLZ/Ort_______________  
Name _______________  
Str./Nr._______________

Verkaufsbedingungen: Lieferung nur gegen Vorkasse oder Bankabbuchung. Keine Nachnahme.
Umtausch bei Nichtfunktionieren.

Unterschrift _____________________________
Bitte ausschneiden und einsenden an

CPC-WELT
SOFTWARE-SERVICE SPI/9
POSTFACH 1161
0-8044 UNTERSCHLEISSHEIM

64 CPC Special 6/88
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Hallo, liebe Leien,
Infogrames scheint 

umgestellt zu haben. 
Spiele, wie wir sie 
bisher von der Firma ge­

wohnt waren, werden kaum 
noch produziert. Dafür hat 
man sich jetzt auf die Um­
setzung von erfolgreichen 
Comic-Bänden bekannter 
Autoren spezialisiert.
Nach der gelungenen Bob- 
Moran-Trilogie, die wir für 
LOAD & RUN 5/88 getestet 
haben, erscheint nun ein 
neues Programm auf dem 
deutschen Softwaremarkt. 
Jeder kennt Bobo, den Aus­
brecherkönig der Haftan­
stalt Riegelfest, der bereits 
seit 17 Jahren unsere Lach­
muskeln strapaziert. Zeich­
ner Paul Deliege war mit sei­
ner Comicfigur damals der 
Durchbruch gelungen. An­
fangs fanden Bobos Aben­
teuer lediglich in Rolf Kau­
kas Fix und Foxi Platz. 
Mittlerweile gibt es viele Son­
derbände mit Bobo und sei­
nen Kumpanen vom Zucht­
haus Riegelfest.
Infogrames ist mit seinem 
neuesten Werk Bobo ein 
Meisterstück gelungen. Wir 
sind gespannt, wann das 
Spiel in den internationalen 
Software-Hitlisten auftau­
chen wird. Einen ausführli­
chen Testbericht lesen Sie in 
dieser Ausgabe.

Die Players Pages sind ja be­
reits ein fester Bestandteil 
von LOAD & RUN. Da die­
se Spjelehilfe-Seiten bei un­
seren Lesern großen An­
klang gefunden haben, wie 
die vielen Zuschriften be­
weisen, werden wir sie auch 
in Zukunft beibehalten. 
Auch in diesem Monat kom­
men die Schneider/Amstrad- 
CPC-Besitzer sehr gut weg. 
Eine lange Poke-Liste für 
den CPC soll den bösen 
Sprites wieder einmal das 
Leben schwer machen.
An dieser Stelle möchte ich 
Sie nochmals aufrufen, sich 
an der Gestaltung der Players 
Pages aktiv zu beteiligen. 
Auf gut deutsch: Schicken 
Sie uns Pokes, Karten, Tips, 
Tricks, Lösungen oder Fra­
gen zu jedem x-beliebigen 
Spiel für jedes x-beliebige 
Computersystem. Als klei­
nen Ansporn verlosen wir je­
den Monat ein Originalspiel, 
deshalb Systemangabe nicht 
vergessen! Ich hoffe auf 
große Resonanz von Ihrer 
Seite.

In diesem Sinne wünsche ich 
Ihnen im Namen der Redak­
tion viel Spaß mit dem neu­
en LOAD & RUN.

Ihr
Thomas Bosch
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^^
die unterschiedlichsten Sportsimulationen.

Vom Fußball über Handball bis zum Eishockey kann 
sich der Sportfreak an seinem Computer zumindest 

theoretisch austoben. Eine Kategorie fehlte bisher: Volleyball.

Sehr gut gelungen ist dem 
Autor die Animation der 
Spielfiguren und des Balles, 
welche sich zwar etwas lang­
sam, dafür aber völlig flim­
merfrei über den Bildschirm 
bewegen. Untermalt wird 
das ganze Spektakel von 
diversen Sound-Effekten 
wie dem Aufklatschen des 
Balles oder dem Pfeifen des 
Schiedsrichters.
Durch zahllose Varianten, 
Möglichkeiten und Optio­
nen wird mit dem Volley-

Uns stand für den Test 
die Kassettenversion 
für den Schneider 
CPC zur Verfügung. Die et­

was ungewöhnlich lange La­
dezeit wird durch mehrere 
Bilder und Grafik-Effekte 
überbrückt. Danach steht 
ein Menü mit vier Optionen 
zur Verfügung, welche mit 
den Cursor-Tasten ange­
wählt werden. Hier können 
zunächst einige Voreinstel­
lungen wie Verändern der 
Bildschirmfarben (wichtig 
für Grünseher!) oder Aus­
wahl der Steuerung tätigen. 
Auch ein abgespeicherter 
Spielstand kann geladen 
werden.
Bevor Sie die Option Play 
anwählen, müssen Sie sich 
entscheiden, welche Rolle 
der Computer im Spiel über­
nehmen soll.
Bis zu 14 Spieler, also zwölf 
Feldspieler und zwei Trai­
ner, können am Volleyball- 
Turnier teilnehmen. Die 
größere Zahl der Spieler er­
höht den Spaß.
Für Einzelspieler gibt es

ball-Simulator jedem die 
Möglichkeit gegeben, „sein" 
Spiel zu machen, egal, ob 
jemand schon mal einen Ball

mehrere Möglichkeiten. Der
Computer kann die volle
Kontrolle über die Mann-
schaft übernehmen. In die­
sem Fall fungiert der Spieler 
lediglich als Trainer und 
muß im geeigneten Moment 
die Taktik wechseln.
Eigene Taktiken können mit 
dem integrierten Tatik-Edi- 
tor entworfen werden. Der 
Spieler kann seine Mann­
schaft selbst steuern.

in der Hand gehalten hat 
oder nicht. Die 50seitige 
deutsche Anleitung führt 
ausführlich und informativ 
in das Spielgeschehen ein, 
so daß auch Volleyball-Neu­
linge bereits nach wenigen 
Seiten die wichtigsten Re­
geln beherrschen. • TB

Maus

Titel: 
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" Nach ihrem Superhit Vampire's Empire 

brachte das Edel-Softwarehaus Magic Bytes 
ein qualitativ kaum unterlegeneres Produkt auf 

den deutschen Markt. Das Geschicklichkeitsspiel 
„Pink Panther" bringt die Handlung der bekannten 

Fernsehserie in Ihren Rechner.

D
ie Handlung von 
Pink Panther kann 
nicht gerade als eh-

renwert bezeichnet werden. 
Unser Held Paulchen ist mal 
wieder total abgebrannt und 
braucht dringend Geld, um 
sich über Wasser zu halten. 
Deshalb sucht er sich einen 
Job bei den Reichsten der 
Stadt als Hausdiener. Aller­
dings hat er dabei einen 
ganz gemeinen Hintergedan­
ken Tagsüber in den nob­
len Häusern wohnen und
nachts dann eben diese von 
sämtlichen Wertgegenstän­
den befreien.

Reiche Hausherren 
ausrauben

Fünf Hausherren würden 
schon ausreichen, um sich 
einen Urlaub im sonnigen 
Süden leisten zu können. 
Leider hat er dabei nicht 
damit ausgerechnet, daß die 
Eigentümer Schlafwandler 
sein könnten. Auch Inspek­
tor Clouseau ist nicht un­
tätig und versucht, Paulchen 
auf frischer Tat zu ertappen. 
Deshalb schnüffelt auch er
nachts ständig durch die 
Häuser. Paulchen muß also 
aufpassen, daß er während 
seiner nächtlichen Raubzüge 
weder Clouseau trifft, noch 
daß ein Hausherr versehent­
lich gegen den Wandschrank 
schlafwandelt und dadurch 
unsanft bei seinem Spazier­
gang gestört wird. Gelingt es 
ihm, eine Villa komplett 
auszuräumen, kann er mit 
der nächsten weitermachen.

Insgesamt gibt es fünf Villen 
auszuräubern, bis das Spiel 
gewonnen ist.
Ist das Spiel geladen, so ste­
hen Sie vor der Wahl, ob Sie 
ins Kaufhaus gehen, um sich 
passend zu kleiden, oder 
sich aber gleich um einen 
Job bewerben, was für den 
Anfang wohl das Vernünfti­
gere ist. Nach einem kurzen 
Gespräch mit Ihrem neuen 
Herrn können Sie dann 
gleich mit der Arbeit anfan­
gen. Natürlich kommt in 
diesem Game nur das nächt­
liche — wesentlich interes­
santere — Leben Paulchens 
zur Geltung.. Sie sehen das

Titel: 
Getestet: 
■msetzungen:
Im Test:

Haus, dessen Etagen und 
Einrichtungen wie Möbel 
und Bilder von der Seite. 
Bewegen Sie den Joystick, 
so scrollen der Vorder- und 
Hintergrund fließend in alle 
Richtungen mit.

Die Grafiken aller Objekte 
sind hervorragend gezeich­
net und stimmen in allen 
Details, auch in der Farbe, 
mit dem Trickfilm-Vorbild 
überein. Die Programmierer 
haben wirklich auf alles 
Rücksicht genommen. Sogar 
die Knöpfe an den Schrän­
ken und an Stiegengelän­
dern sind hervorragend zu

Pink Panther
Rmiga
atari ST, Schneider CPC, C-64

Preis (DM):

Bedienung 
Motivation

100

erkennen. Die Animation 
der Figuren läßt eigentlich 
nichts zu wünschen übrig. 
Sauber und fließend wan­
delt der schläfrige Hausherr 
durch die Flure, während 
ihm der Panther alle mög­
lichen Gegenstände aus dem 
Weg räumt. Inspector Clou­
seau spaziert pixelgenau 
durch die Gegend.
Der Sound hingegen ist et­
was zu kurz gekommen. Nur 
ein monotones Gedudel des 
berühmten Soundtracks 
wird rauf und runter ge­
spielt. Daneben sind natür­
lich noch die üblichen Hin­
tergrundgeräusche ä la 
„Knacks" und „Rumms" 
zu hören. Wenigstens die 
Melodie hätten die Program­
mierer ansprechender ma­
chen können.
Auch mit der Motivation 
sieht es nicht ganz so gut 
aus. Viel Action und Hektik 
sind bei der ganzen Hand­
lung nicht drin. Bereits nach 
einigen nächtlichen Streifzü­
gen wird die Ausrauberei 
langweilig, da sich nichts 
Neues mehr bietet.

Fazit

Pink Panther kommt leider 
nur in Sachen Grafik an 
Vampire's Empire heran. In 
allen anderen Punkten, be­
sonders aber im Spielspaß, 
schleicht Pink Panther weit 
hinter ihm her. Technisch 
ist das Game jedoch durch 
und durch gelungen. Freun­
de von ruhigeren Denk- und 
Geschicklichkeitsspielen 
sollten am rosaroten Pant­
her nicht vorbeisehen. • mn

^j Joystick 
Q Tastatur
Q Maus
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Seit nunmehr 17 Jahren versucht er,
aus dem Gefängnis Riegelfest auszubrechen, 

weil er dort ständig schikaniert wird. Infogrames 
hat ihre „Collection Spirou" um die Abenteuer 

Bobos erweitert.

MILLV 41 e 
nie 

345988

Sie werden für den 
Atari ST mit ROM­
TOS auf zwei Dis­
ketten geliefert und beste­

hen aus sechs Einzelspielen, 
die Sie entweder der Reihe 
nach oder auch einzeln spie­
len können. Maximal sechs 
Spieler können sich an dem 
Spektakel beteiligen.
Das erste Spiel läuft in der 
Kantine des Gefängnisses 
ab. Bobo muß seinen hung­
rigen Kameraden Essen auf- 
tischen, sonst droht eine 
Meuterei. Schafft er es 
nicht, alle zufrieden zustel­
len, bekommt er den Napf 
aufgesetzt und das Spiel ist 
beendet.
In einer weiteren Szene muß 
Bobo einen großen Haufen 
Erdäpfel schälen. Gar nicht 
so einfach, da der Haufen 
ständig größer wird. Die Sa­
che muß gründlich gemacht 
werden, denn schlecht ge­
schälte Kartoffeln kommen 
wieder zurück. Dieses Spiel 
ist beendet, sobald Bobo 
von ungeschälten Kartoffeln 
überschwemmt wird.
Den Boden aufzuwischen ist 
Bobos verhaßteste Arbeit, 
denn seine Kumpane haben 
die schlechte Angewohn­
heit, genau da vorbeizuge­
hen, wo unser Held den 
Putzlappen schwingt. Da 
der Boden feucht ist, hinter­
lassen sie Spuren und Bobo 
muß hinterherwischen, denn 
alles muß blitzblank sein, 
wenn der Herr Direktor zur 
Inspektion kommt.
Wenn die Gefängiswärter 
mal wieder streiken, versu­
chen natürlich die Insassen,

auszubrechen. Diesmal 
springen sie vom Fenster 
herab auf ein Trampolin, 
das sie dann über die Mauer
befordert. Bobo, intelligent 
wie er ist, hat die Aufgabe 
übernommen, das Trampo­
lin von Fenster zu Fenster 
zu schieben. Verständlich, 
daß seine Kumpane nicht 
begeistert sind, wenn sie ins 
Leere springen.
Im nächsten Spiel ist Bobo 
endlich die Flucht gelungen. 
Er balanciert auf Stromka­
beln herum und muß dabei 
von einem auf das andere 
springen, um den Spannungs­
blitzen auszuweichen, die

Titel: Bobo
Getestet: Htari ST
Umsetzungen: C-64, C-128
Im Test:
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seiner Gesundheit schaden 
können.
Nach einem erfolgreichen 
Tag legt sich ein professio-
neller Ausbrecher müde ins 
Bett und möchte schlafen. 
Leider schnarchen die Zel­
lenkollegen so laut, daß dies 
unmöglich ist. Bobo bleibt 
nichts anderes übrig, als 
aufzustehen und jeden ein­
zelnen zu beruhigen. Dabei 
darf er nicht über Nachttöp­
fe oder ähnliche Gegenstän­
de stolpern.
Alle sechs Spiele sind gra­
fisch sehr sauber und detail­
liert gestaltet. Die Bewegun­
gen der Figuren erfolgen

völlig fließend und ruckfrei. 
Zu jedem Spiel erklingt eine 
flotte Hintergrundmusik, 
die den Spieler anspornt. Je­
des Spiel verfügt zusätzlich 
über einige nette Effekte. Es 
kann zum Beispiel passieren, 
daß beim Trampolinsprin­
gen ein Gefangener zu flach 
abspringt und, statt über die 
Mauer zu segeln, mit einem 
dumpfen „Boing" dagegen 
kracht, langsam runter­
rutscht, den Kopf schüttelt 
und erneut das Absprungge­
bäude betritt.

Fazit

Bobo ist ein Spiel, das ein­
fach Spaß machen muß, vor 
allem dann, wenn mehrere 
Spieler gegeneinander antre­
ten. Wettbewerbe wie bei­
spielsweise ein Punktekampf 
können problemlos realisiert 
werden. Die gute Grafik und 
der gelungene dreistimmige 
Sound lassen die Spielmoti­
vation enorm ansteigen. Wer 
Bobo noch nicht kennt, soll­
te sich sofort auf den Weg 
zum Computer-Fachhändler 
machen.« TB

luiuiLiLiinairwini
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Eine recht günstige Anschaffungsgelegenheit 

für die ansonsten nicht billige Amiga-Software 
sind die mittlerweile beliebt gewordenen Game-Sampler.

Mit ihnen erhält man mehrere Spiele, die zwar oft nicht mehr 
zu den Neuesten gehören, aber trotzdem gut sind, zum Preis von einem.

Ariolasoft vertreibt 
seit einiger Zeit in 
Deutschland einen 
neuen Sampler namens 

„Computer Hits".
Mit den vier Titeln handelt 
es sich um Deep Space, 
Hacker II, The Little Com­
puter People und Brataccs.

Deep Space —
Krawall im Weltraum

Bei Deep Space handelt es 
sich um ein Weltraum-Spiel 
mit dem Blickpunktaus dem 
Cockpit eines Kampfraum­
schiffes. Wie bei vielen ande­
ren Games dieser Sorte 
kommen alle erdenklichen 
Gegenstände und Objekte 
auf Sie zugeflogen. Darunter 
sind, wie sollte es auch an­
ders sein, auch Asteroiden 
und feindliche Raumjäger, 
die Sie unbedingt abknallen 
sollten, da nämlich Sie sonst 
schnell vom Himmel gefegt 
werden. Das Spiel verfügt 
über einige Extrafunktio­
nen, wie verstellbare Ra­
darschirme und Schutzschil­
de, die recht hilfreich sein 
können. Im Großen und 
Ganzen ein ganz nettes Spiel 
für zwischendurch, das aber 
schnell eintönig wird.

Hacker II —
The Doomsday Papers

Bei Hacker II sieht es da 
schon ganz anders aus. Hier­
bei handelt es sich um ein 
technisch sehr komplizier­
tes und forderndes Spiel, 
das Sie sicher länger vor 
dem Bildschirm festhalten 
wird.

Little Computer People

Bei ihm müssen Sie per Da­
tenfernübertragung einen 
Roboter in einem unterirdi­
schen Bunkerkomplex in 
Sibirien umhersteuern und 
mit seiner Hilfe wichtige 
amerikanische Geheimdo­
kumente finden. Die Wa­
chen und Video-Überwa­
chungskameras, die Sie übri­
gens manipulieren können, 
versuchen das natürlich zu 
vereiteln. Grafik und Sound 
liegen beim Durchschnitt.
Insgesamt ist Hacker II ein 
durchweg ansprechendes 
und interessantes Game.

Wußten Sie schon, daß in 
Ihrem Rechner ein kleines 
Männchen wohnt? Und die­
ses Männchen wartet nur 
darauf, endlich den kennen­
zulernen, dessen Befehle es 
Tag für Tag millionenmal 
ausführt.
Sie werden sich wundern, 
wie bequem es sich unsere 
Little Computer People in 
der langweiligen IC-Land- 
schaft gemacht hat. Ein 
schönes großes Haus mit al­
lem drum und dran, inklu­
sive Hund und Klavier, paßt 
leicht in ihren Computer.

Mit Hilfe eines komplizier­
ten, aus Forschungsgründen 
generierten Programm ist es 
gelungen, dieses Haus auf 
dem Monitor sichtbar zu 
machen.
Little Computer People 
kann eigentlich nur bedingt 
als Spiel bezeichnet werden, 
da es hier nichts zu spielen 
gibt - nur zu beobachten.

Unterhaltung per 
Tastatur

Über die Tastatur können 
Sie sich mit dem Männchen 
unterhalten und es wird 
dementsprechend darauf 
reagieren.
Die Grafik ist gelungen und 
sehr niedlich ausgefallen. 
Ein „Spiel", mit dem Sie 
sich länger beschäftigen 
können, da offenbar noch 
niemand seinen privaten 
Mann genau kennt. Über­
raschenderweise tauchen im­
mer wieder völlig neue Si­
tuation auf. Mein Compu­
termännchen hat sich zum 
Beispiel immer strikt ge­
weigert, ein Bad zu nehmen. 
Nachdem ich ihn etwas ag­
gressiver dazu aufgefordert 
und sogar geschimpft habe, 
ist er murrend aber zügig in 
die Wanne gestiegen.

Brataccs — Gejagt 
vom ganzen Universum

Das letzte Game dieses 
Samplers bereitet bei seiner 
Beurteilung gemischte Ge­
fühle. Obwohl die Idee gut 
und das Spiel an sich sauber 
programmiert ist, kann es 
nicht recht überzeugen.
Sie sind ein Flüchtling, der 
von Polizei und Mafia gejagt 
wird. Ihnen wird das schwe­
re Verbrechen des „geneti­
schen Betrugs" zur Last ge­
legt. Was immer das auch 
sei, jedenfalls haben Sie be­
schlossen, von der Erde zu 
verschwinden und sich auf 
einen kleinen Bergwerks­
asteroiden, Brataccs, tele-

VI

Eine wirklich gelungene Grafik 
verleit dem Spiel einen 
zusätzlichen Pfiff.



portiert. Hier soll irgendwo 
der Beweis Ihrer Unschuld 
sein. Natürlich wissen Sie 
nicht im geringsten, wie der 
Beweis aussieht und müssen 
sich somit mit der Bevöl­
kerung Brataccs' auseinan­
dersetzen. Wie bei allen We­
sen gibt es auch hier die un­
terschiedlichsten Typen, 
manche freundlich, manche 
feindlich gesinnt.
Als Spieler führen Sie Ihren 
Schützling per Tastatur oder

Maus über den Bildschirm. 
Die Steuerung ist derart 
komplex und empfindlich, 
daß sie dem Anfänger einige 
Schwierigkeiten bereitet.
Die Grafik erreicht nicht 
den heutigen Standard. 
Vom Sound wollen wir gar 
nicht reden. Das wäre alles 
nicht so schlimm. Aber 
woran es Brataccs wirklich 
fehlt, ist Spielwitz. Bereits 
nach einigen Minuten wird 
das Spiel langweilig. Für

Freaks, die sich gerne mit 
komplizierten Games be­
schäftigen ist es aber sicher 
gar nicht so schlecht.

Fazit

Computer Hits enthält teil­
weise Spiele aus der An­
fangszeit des Amiga, als er 
noch mindestens 4.000 
Mark kostete. Deshalb nutzt 
keines der Games den Rech­
ner vollkommen aus. Be­

denkt man aber, daß Sie 
zum (anfangs etwas hoch er­
scheinenden) Preis von 
knapp achtzig Mark gleich 
vier Games bekommen, so 
wird sich mancher überle­
gen, ob er nicht zugreift. 
Zwei der Spiele sind unbe­
dingt empfehlbar: Hacker II 
und Little Computer People. 
Die anderen haben einige 
Macken, gehören aber trotz­
dem nicht zur schlechte­
sten Sorte. • mn

■ ■ Jump-and Run-Spielesind in.
Um sie erfolgreich auf den Markt zu bringen, 

muß man sie nur neu verkleiden und sich immer
wieder fantasiereiche Geschichten dazu einfallen lassen.

Ein neues Produkt nach diesem Schema nennt sich kurz und 
bündig Troll und verdankt seine Existenz dem Hause Denton Designs.

Die Story: Die Haupt­
person ist ein etwas 
zu groß geratener, 
aber dennoch recht liebens­

werter Troll namens Hum- 
gruffin. Dieser ist durch ei­
nen Fluch in die Unterwelt 
von Narc geraten, ein un­
heimliches Land voller Kri­
stallhöhlen, bevölkert von 
einem Stamm von Kobol­
den, die nichts als Böses im 
Sinne haben. Er weiß, daß 
seine einzige Chance, lebend 
aus dieser Welt zu fliehen, 
darin besteht, den Fluch 
umzudrehen. Nur durch das 
Sammeln von bestimmten

eigentümlichen Waffen aus­
gerüstet. Um immer bereit 
zu sein, tragen Sie ständig 
eine gewisse Zahl von Lö­
chernd) in Ihren Taschen 
mit, um sie bei Bedarf ei­
nem Kobold vor die Füße 
zu werfen, der auf Nimmer­
wiedersehen darin ver­
schwindet. Ein Kobold be­
nötigt seinerseits ein Loch, 
um in den nächsten Raum 
zu kommen. Diese Art von 
Löchern trägt er aber nicht 
bei sich, sie müssen erst vom 
Oberzwerg Fjalar beschwo­
ren werden.

Die durch die Story des 
Spiels erweckten Hoffnun­
gen werden jedoch durch 
seine Grafik enttäuscht. Auf 
dem Bildschirm präsentiert 
sich ein annähernd dreidi­
mensionales Spielfeld, auf­
gebaut aus vielen einzelnen 
Plateaus. Die Figuren, also 
die Kobolde und der Troll, 
erschelnnen darauf fast un­
sichtbar klein. Hinzu 
kommt die zwar recht ge­
lungene Farbgebung, die 
aber bei einer dermaßen 
klein geratenen Grafik das 
ganze noch unübersichtli­

cher macht. Die Animation 
erfolgt zwar recht schnell, 
ist aber trotzdem sehr 
ruckelig.
Da das Spielfeld sehr klein 
geraten ist, erweckt es den 
Anschein, als sei eine ganze 
Menge darauf los. Trotzdem 
fällt bei genauerem Betrach­
ten auf, daß sich nicht mehr 
als acht Sprites auf dem 
Bildschirm befinden.
Lobenswert ist die Musikun­
termalung. Während des 
Spielablaufs tönt ständig ei­
ne fetzige und hervorragend 
komponierte Melodie aus 
dem Lautsprecher. Dafür ist 
jedoch der Sound zu kurz 
gekommen, was allerdings 
kaum auffällt.
Die Steuerung macht das 
Game enorm schwierig. Lei­
der wird sie unkorrekt und 
viel zu nervös abgefragt und 
umgesetzt. Dadurch ist es 
fast unmöglich, den Troll 
genau zu steuern. „Troll" ist 
dadurch fast unspielbar.
Das Interesse am Spiel ver­
liert sich dadurch bereits 
nach kurzer Zeit. • mn

Kristallen, die in sein Amu­
lett passen, ist dies möglich. 
Hiermit ist das Ziel von 
Troll eigentlich schon ge­
nannt: Wandern Sie durch 
zahlreiche Räume und sam­
meln Sie die Kristalle auf. 
Natürlich versuchen die Ko­
bolde und allerlei anderes 
Ungetier, Sie an diesem Vor­
haben zu hindern. Um Ihre 
Mission erfolgreich zu be­
stehen, sind Sie mit sehr

VII



n&ton
Ein neues Autorennspiel reißt inzwischen

niemanden mehr vom Hocker. So war ich auch relativ abgeneigt, 
ein solches Spiel zu testen. Was sollte da schon "top" sein? Meine 

Meinung mußte ich aber sehr schnell ändern .. .

Sie befinden sich in 
einem Fahrzeug mit 
über 2500 PS unter 
der Haube. Der Wagen wur­

de speziell für Sie gebaut, 
um Sie in kürzestmöglicher 
Zeit zu einem 400 Meter 
entfernten Ziel zu bringen.

2500 PS unter der 
Haube

Ihre Reflexe müssen blitz­
schnell sein, denn dies ist 
wie das Steuern einer Rake­
te, die auf dem Boden ent­
langgleitet. Top Fuel Eli- 
minator ist die Simulation 
einer ganzen Dragster-Renn- 
saison. Die Saison besteht 
aus neun Rennereignissen 
und wird auf der Basis eines 
einheitlichen Punktesystems 
bewertet.
Sie müssen gegen acht der 
besten Rennfahrer der Welt 
antreten. Um ein Rennen 
zu gewinnen oder sogar nur, 
um ohne größeren Schaden 
ans Ziel zu kommen, müssen 
Sie auch auf die Wetterbe­
dingungen und den Fahr­
bahnzustand achten und Ih­
ren Dragster entsprechend 
darauf einstellen. Fast wie 
im richtigen Leben.
Top Fuel Eliminator bietet 
Ihnen eine Vielzahl von 
.Optionen an, mit denen Sie 
Ihre Gewinnchancen beein­
flussen und erhöhen können. 
Unter anderem können Sie 
Ihren Flitzer mit verschie­
denen Reifen oder sonstigen 
Zusatzgeräten ausrüsten. 
Tanken nicht vergessen, 
sonst geht sowieso nichts. 
Sind alle Vorbereitungen I

unter Kontrolle gebracht 
habe, drängt mich ein Sei­
tenwind an die Leitplanke. 
Also das Ganze nochmal 
von vorne. Diesmal klappts, 
mein Wagen passiert elegant

Übermut tut selten gut

die Ziellinie und kracht ge­
gen die Zuschauertribüne. 
Aber macht nichts , passiert 
ist passiert. Auf zum Halb- 
Finale.
Im Laufe des Tages gelangte 
ich noch bis zur zweiten 
Rennstrecke, dann war mein 
Auto so kaputt, daß mich 
die Reparatur zu teuer ge­
kommen wäre. Na, wenig­
stens durfte ich mich in der 
Highscore-Liste verewigen.

Fazit

Anfängern ist Top Fuel Ele­
minator nicht zu empfehlen, 
aber auch reine Action- 
Rennfreaks werden keine 
Freude an diesem Spiel ha­
ben. Es bietet so viele Op­
tionen und Möglichkeiten, 
daß es ziemlich lange dauern 
kann, bis Sie sich damit zu­
rechtfinden. Wenn Sie sich 
aber erstmal auskennen, wer­
den Sie garantiert auf lange 
Zeit viel Spaß am Spiel ha­
ben. Und selbst wenn der 
Top Fuel Eliminator einmal 
in der Schublade landen 
sollte: An einem langen 
Winterabend wird er be­
stimmt wieder hervorgeholt 
werden, da er sich wohl- 
tuend von der Masse der 
Autorennspiele abhebt. Den 
Kauf bereut mit Sicherheit 
niemand. • TB

riger, als ich zunächst ange­
nommen hatte. Gerade als 
ich meinem Flitzer endlich

getroffen, kann's losgehen. 
Das Steuern des Rennwa 
gens ist wesentlich schwie
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die Breakout-Welle einen neuen Auf­
schwung. Der Grund hieß Arkanoid. 

Nun ist die Fortsetzung da: Arkanoid II.

Die Breakout-Welle 
reißt nicht ab. Es 
dürfte kein Compu­
tersystem mehr geben, für 

das nicht auch ein Breakout 
zu haben ist. Verständlich, 
denn schließlich macht diese 
Spielegattung sehr viel Spaß. 
Erstaunlich ist nur, daß sich 
Breakout-Versionen immer 
noch auf dem Software­
markt, der ja schon seit Jah­
ren von außergewöhnlichen 
Spielideen verwöhnt wird, 
behaupten können. Beson­
ders Imagine Software hat 
sich durch Arkanoid vor ei­
nem knappen Jahr einen gu­
ten Namen gemacht. Ange­
nehm überrascht waren wir 
daher, als vor einigen Tagen 
der Nachfolger von Arka­
noid in der Redaktion ein­
traf: Arkanoid II — Revenge 
of Doh. Das Spiel steht sei­
nem Vorgänger in nichts 
nach. Lassen Sie sich des­
halb warnen: Es macht süch­
tig.

Breakout — 
ein Klassiker

Spannung und Faszination machen dieses Spiel zu einem heißbe­
gehrten Game. Die Grafik unterstützt diese Aussage voll und ganz.

lassen kann. Der Spieler 
übernimmt die Steuerung 
des Schlägers. Verfehlt er 
den Ball, wird ein Leben ab­
gezogen.
Dasselbe Prinzip wird auch 
bei Arkanoid II angewandt.

Einmalige Features

Wie schon der Vorgänger 
weist diese Breakout-Varian-

te einige Features auf, die 
das Spiel äußerst positiv von 
der Masse der Breakout-Ver­
sionen abheben. Einige der 
Mauerstücke lassen nämlich 
eine Art Pille zu Boden sin­
ken, wenn sie vom Ball ge­
troffen wurden. Nimmt der 
Spieler sie mit seinem 
Schläger auf, kann dies, je 
nach Farbe der Pille, unter­
schiedliche Wirkungen ha­
ben. Der Schläger kann ver-

breitert oder verschmälert 
werden, was die Treffsicher­
heit steigert beziehungswei­
se vermindert. Manchmal 
läßt sich der Schläger in eine 
Kanone umwandeln, mit 
welcher Sie die Steine ein­
fach abschießen können. 
Das geht natürlich viel 
schneller. Ein besonderer 
Leckerbissen ist die Pille mit 
der Aufschrift ,,B". Durch

sie können Sie nämlich pro­
blemlos ins nächste Level 
wechseln und gleichzeitig 
auch noch eine Menge Bo­
nuspunkte einstreichen.

Viel Spaß durch viele 
Levels

Arkanoid II besitzt so viele 
Level, daß es ziemlich lange 
dauern kann, bis Sie alle ge­
sehen haben. Damit sei we­
nigstens eine lang anhalten­
de Spielmotivation garan­
tiert, werden Sie jetzt sicher 
denken. Viel besser — dieses 
Spiel macht süchtig. So un­
wahrscheinlich es auch klin­
gen mag, aber wer einmal 
Arkanoid II gespielt hat, 
kommt so schnell nicht 
mehr vom Computer los. 
Wir in der Redaktion saßen 
stundenlang gebannt vor 
den Monitoren. Wenn uns 
vor einem Monat jemand ge­
sagt hätte, daß uns ein 
Breakout so faszinieren wür­
de, hätten wir ihn wohl mit 
einem Lächeln abgespeist. 
Nun, Arkanoid II — Reven­
ge of Doh hat uns eines Bes­
seren belehrt.

Fazit

Das Game kann jedem, ob 
Ballerfreak oder Arcade- 
Champ, uneingeschränkt 
empfohlen werden. Am be­
sten, Sie reservieren sich 
gleich noch heute ein Exem­
plar bei Ihrem Computer- 
Fachhändler, sonst kann es 
leicht passieren, daß Ihnen 
ein anderer Arkanoid-Süch- 
tiger zuvorkommt. • TB

Für Computerneulinge sei 
hier kurz das Breakout-Prin­
zip erläutert: Es gilt, mit ei­
nem Ball eine Mauer aus 
Einzelsteinen zu zerstören. 
Trifft der Ball auf einen 
Stein, so verschwindet die­
ser und der Spieler erhält ei­
nen Punkt gutgeschrieben. 
Der Ball trifft abwechselnd 
auf die Mauer und einen 
Schläger, der sich am unte­
ren Bildschirmrand nach 
links und rechts bewegen
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Immer neue Katastrophen

bahnen sich in den hintersten Ecken
des Universums an. Immer neue macht­

hungrige Herrscher greifen in das friedliche
Alltagsleben idyllischer Planeten und Monde ein. 

So auch bei Rimrunner von Palace Software.
fehlen, mit der Sie unter

Folge 4.357 unserer 
Science-Fiction-Serie 
handelt von den

armen Ameisigen, die stän­
dig von den bösen Rickrak- 
kern angegriffen werden. 
Um ihre Kolonien zu schüt­
zen, verwenden die Amei­
sigen Kraftschilder, mit de­
nen sie große metallene Ge­
genstände abwehren kön­
nen, so auch die Rickracker- 
Sturmtruppen.

Die Kraftgeneratoren, die 
die Schutzschilde für lange 
Zeit aufrechterhalten, brau-
chen ungeheure Energie­
mengen, die ihnen ständig 
zugeführt werden müssen. 
Dafür sind die Randpatrouil­
len verantwortlich, die am 
äußersten Rand einer Kolo­
nie eingesetzt werden und 
mit ihren schnellen Reit- 
Reptilien die Generatoren 
aufladen und allerlei Klein­

getier, das die Schilde durch­
brochen hat, vernichten.

Fleißig Ballern ist 
angesagt

Dieser Patrouille gehören 
auch Sie an. Sie haben vier 
Minisaurier zur Verfügung, 
die Sie nach Bedarf verwen­
den können. Natürlich darf 
auch eine Schußwaffe nicht

den Aliens aufräumen. Wie 
sich herausgestellt hat, gibt 
es eine ganze Menge Ein­
dringlinge.
Nach einem kurzen Lade­
vorgang erscheint ein mittel­
prächtiges Titelbild zum 
Spiel, das einen Ameisigen 
auf seinem Reitsaurier zeigt. 
Wollten wir das Game nach 
seinem Bild beurteilen, so 
fiele die Wertung nicht sehr 
gut aus. Glücklicherweise ist 
das nicht nötig und wir wol­
len weiterladen. Leider erge­
ben sich bei uns ab hier

ständige Ladefehler, die 
zum Absturz des Systems 
führen. Diese Fehler müssen 
aber nicht bei jeder Version 
auftreten. Trotzdem sollten 
Sie sich vor dem Kauf verge­
wissern, daß der Händler ein 
schadhaftes Spiel zurück­
nimmt.
Ist das Game komplett in 
den Speicher geladen, so er­
scheint eine gut aufgemach­
te Highscore-Liste. Erst 
nach Tastendruck lädt der 
hervorragend animierte 
Ameisige sein Gewehr durch 
und das Spiel kann begin­
nen.
Der Spielbildschirm bei Rim­
runner besteht aus einem 
bewegten Vordergrund, auf 
dem die Hauptfigur mit sei­
nem Reittier nach links oder 
rechts reiten kann. Im Hin­
tergrund scrollt die Sil­
houette einer Weltraumko­
lonie fleißig den Bewegun­
gen des Sauriers nach.
Während Sie Ihre Figur über 
den Planeten lenken, fällt al­
lerlei Zeug vom Himmel, das 
Sie abschießen sollten. Ab 
und zu schwebt Ihnen ein 
Generator entgegen. Laden 
Sie ihn auf, denn das ist das 
Ziel des Spiels. Da das nicht 
vom Reittier aus geht, ha­
ben Sie die Möglichkeit, ab­
zusitzen und zu Fuß zu ge­
hen.
Sowohl die Grafik des Sau­
riers als auch die des Reiters 
ist gut gelungen, sauber ani­
miert und sehr farbenfroh. 
Die Aliens sind zwar sauber 
konstruiert, allerdings nur in 
den seltensten Fällen nen­
nenswert animiert.
Der Vorder- und Hinter­
grund scrollt fließend in ho­
rizontale Richtungen. Da 
sich der Hintergrund langsa­
mer bewegt, entsteht ein 
gewisser Tiefeneffekt. Auch 
die Gebäude sind sauber ge­
zeichnet und glänzen durch 
ihre Farbenfreude.
Außer den gut gelungenen 
Grafikeffekten hat das Spiel 
noch mit einigen hervorra­
genden Musikstücken aufzu­
warten. Besonders der

X



Soundtrack der Highscore- 
liste läßt keine Wünsche 
mehr offen. Aber auch die 
Hintergrundgeräusche wur­
den gut programmiert. So­
wohl die Explosionen und 
Schußgeräusche als auch der 
Pfiff des Ameisigen, der sein 
Reittier zu sich ruft, tönt 
ansprechend aus dem Laut­
sprecher.

Altmodisches 
Spielprinzip

Trotz dieser vielen Pluspunk­
te fehlt es Rimrunner an et­
was sehr Wichtigem: der 
Originalität. Das Spielprin­
zip ist absolut nichts Neues, 
ganz im Gegenteil: Die Pro­
grammierer scheinen in die

Anfangszeit des Commodo­
re 64 zurückgekehrt zu sein. 
Allerdings nur in ihren 
Ideen, nicht in den Pro­
grammiertechniken.
Durch die altmodische 
Spielidee flaut die anfäng­
liche Begeisterung über Gra­
fik und Sound schnell wie­

Titel: 
Getestet: 
Umsetzungen:

Rimrunner
C-64
Schneider CPC, Rtari ST

Preis (DM):Im Test:

Wertung 
Grafik 
Sound 
Redienung 
Motiuation

der ab und verwandelt sich 
in Langeweile.

Fazit
Hätte Rimrunner nicht diese 
antiquierte Spielidee, wäre 
ein erstklassiges Actiongame 
daraus geworden. In Sachen 
Grafik und Sound hat das

G 25 50 100

neue Palace-Produkt näm­
lich eine ganze Menge zu 
bieten. So aber wird es 
schnell langweilig, da sich 
die gesamte Handlung auf 
hirnloses Ballern beschränkt. 
Fans solcher scrollenden 
Ballergames kommen jedoch 
auf ihre Kosten. • mn

^j Joystick 
I j Tastatur
I I Maus

■ Vor einem guten halben Jahr
überraschte der Engländer Gremlin 

mit einem Software-Sampler für den C64. 
„10 Great Games" eroberte relativ schnell 

die Hitparaden. Jetzt ist der Nachfolger da.

Software-Sampler, 
auch Compilations 
genannt, sind eine 
tolle Sache. Der Käufer er­

wirbt in der Regel fünf bis 
zehn Spiele zum Preis von 
einem. Die Spiele sind des­
halb aber keineswegs 
schlecht oder seit langem 
aus der Mode, sondern le­
diglich nicht mehr die neue­
sten auf dem aktuellen Soft­
ware-Markt. Oft lohnt sich 
der Kauf eines solchen 
Samplers wesentlich mehr 
als der eines schlechten ak­
tuellen Spieles. So auch bei 
,,10 Great Games II" von 
Gremlin.
Auf drei Kassetten bezie­
hungsweise Disketten befin-

den sich, wie der Name 
schon sagt, zehn Spiele für 
den C64. Ob es auch Umset­
zungen für andere Compu­
tersysteme geben wird, ist 
noch nicht bekannt.
Auf Kassette beziehungswei­
se Diskette eins finden Sie 
die Spiele Water- Polo, Re- 
bounder, Convoy Raider 
und Samurai Triology. Be­
sonders hervorzuheben ist 
Water Polo. Sie sind einge­
laden, an einer Partie Was­
serball teilzunehmen. Ver­
helfen Sie Ihrer Mannschaft 
zu Sieg und Ruhm. Gute 
Grafik und flotter Sound 
unterstützen Sie dabei.
Auf Datenträger zwei gibt's 
die Fortsetzung des Klassi­

kers Jack The Nipper. Dies­
mal muß Jack in kompli­
zierten Höhlensystemen sei­
ne Bosheit unter Beweis 
stellen.
Wer den gleichnamigen Ki­
nofilm gesehen hat, darf sich 
Basil, The Great Mouse De- 
tective nicht entgehen las­
sen. Lösen Sie einen schwie­
rigen Fall in Londons schä­
bigen Hafenstraßen und to­
ten Wasserkanälen.
Wenn Sie sich statt mit un­
gelösten Rätseln lieber mit 
brutalen Gegnern herum­
schlagen, dann ist Mask ge­
nau richtig für Sie. Bekämp­
fen Sie mit ihren Truppen 
die bösen und trügerischen 
Venoms.

Auf Datenträger Nummer 
drei finden sich Bulldog, 
Thing Bounces Back und 
Auf Wiedersehen Monty. Da 
die drei Programme noch re­
lativ aktuell sind, verzichte 
ich auf eine nähere Beschrei­
bung.

Fazit

Wer die einzelnen Spiele 
noch nicht besitzt oder 
kennt, sollte so schnell wie 
möglich zugreifen. Und wer 
ein paar Mark übrig hat, 
kann sich den Vorgänger 
,,10 Great Games" auch 
noch anschauen. • TB
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Daß Spiele nicht unbedingt teuer sein müssen, 

bewies uns wieder einmal die Firma Mastertronic. 
Lesen Sie selbst, womit der bekannte Software-Hersteller 

diesen Monat aufwartet.

Alle Spiele werden in 
der gewohnten Pla- 
stikverpackung auf

On Cue

Wer eine preiswerte Billiard- 
Simulation sucht, sollte sich 
bei seinem Fachhändler 
nach On Cue erkundigen. 
Gute Grafiken und eine flot­
te Hintergrundmusik lassen 
einer flotten Billiard-Partie 
nichts mehr im Wege stehen. 
Es können zwei Spieler ge­
geneinander antreten, nicht 
gerade eine Selbstverständ­
lichkeit bei Simulationen 
dieser Art. Natürlich können

Kassette geliefert. Sie ko­
sten zwischen 10 und 15 
Mark.

Computer spielen. Aller­
dings ist dieser ein so aus­
gezeichneter Spielpartner, 
daß Sie spätestens nach zwei 
verlorenen Partien die Lust 
verlieren werden.
Gesteuert wird On Cue mit 
dem Joystick oder über die 
Tastatur. Die Schneider-CPC- 
Besitzer sollten einen Farb­
monitor ihr eigen nennen. 
Zu haben ist das Game für 
den Schneider CPC und den

The Official FA Cup 
Football

Ebenfalls für CPC und Spec­
trum wird das offizielle 
Spiel zum Fußball-World- 
Cup angeboten. Sie müssen 
eine oder mehrere Mann­
schaften managen, das heißt 
Begegnungen arrangieren, 
Spieler ein- und verkaufen 
und vieles mehr. Vom Auf­
bau her erinnert dieses Ga­
me an den legendären Foot­
ball Manager. Auch FA Cup 
besitzt keine richtige Grafik,

an Sound ist lediglich ein 
Piepston zu hören.
Bis zu acht Spieler können 
teilnehmen. Allerdings wirkt 
sich eine hohe Spielerzahl 
negativ auf die Motivation 
aus, da man länger warten 
muß, bis man wieder an die 
Reihe kommt. Im großen 
und ganzen kann ich Ihnen 
von diesem Game nur abra­
ten, denn der Spielablauf ist 
recht eintönig. Wer jedoch 
an Football Manager Gefal­
len gefunden hat, kann sich 
das Game ja mal ansehen, 
zumal es mit 15 Mark auch 
nicht allzu

Sie auch allein gegen den Spectrum.



Impossible Mission

Mit diesem Game hat Master­
tronic, wie in letzter Zeit 
schon oft, die Vertriebsrech­
te für einen Oldie erworben, 
den man allerdings besser als 
Goldie bezeichnen sollte. 
Erinnern Sie sich zwei Jah­
re zurück. Ein verrückter 
Professor ist aus dem Irren­
haus ausgebrochen und will 
mal wieder die Welt er­
obern. Zu diesem Zweck 
baut er sich ein unterirdi­
sches Laboratorium, das er 
von Robotern bewachen 
läßt. Im Inneren seiner Höh­
le schmiedet er einen grau­
samen Plan zur Vernichtung 
der Menschheit. Nur ein 
Mann kann ihn stoppen: El­
vin Atombender, dessen

The Eidolon

Vor gut 18 Monaten war 
The Eidolon noch in den 
Software-Top-Ten zu fin­
den. Auch für dieses Spiel 
hat Mastertronic nun die 
Rechte aufgekauft und ver­
treibt es künftig als Billig­

Rolle Sie übernehmen dür­
fen. Dringen Sie in das un­
terirdische Reich des Wahn­
sinnigen ein, zerstören Sie 
seine Apparaturen und neh­
men Sie ihn gnadenlos fest. 
Genauso spannend wie die 
Story klingt, ist auch das 
Spiel. Von der Grafik her 
gehört Impossible Mission 
trotz seines Alters immer 
noch zur Spitzenklasse. Alle 
Sprites sind sehr schön ani­
miert und lassen kaum Wün­
sche offen. Zur aktuellen 
Spielsituation erklingen di­
verse Hintergrund-Geräu­
sche, auf manchen Syste­
men sogar digitalisiert. Im­
possible Mission können Sie 
künftig mit dem Joystick 
auf dem C64 und dem 
Schneider CPC spielen.

spiel. Ihre Aufgabe ist es, 
mit einem Raumgleiter 
durch ein unterirdisches 
Höhlensystem zu fliegen 
und dabei magische Juwelen 
aufzusammeln. Diese benö­
tigen Sie, um von einem Le­
vel ins nächste zu gelangen, 
denn am Ende jedes Levels

wartet ein feuerspeiender 
Drache, der magische Juwe­
len überhaupt nicht verträgt. 
Auf Ihrem Höhlenflug wer­
den Ihnen viele Gesellen be­
gegnen, die Ihr Raumschiff 
zerstören wollen. Gewagte 
Ausweichmanöver sind da-

her an der Tagesordnung. 
Gutgemachte dreidimensio­
nale Grafiken und flotte 
Soundeffekte lassen The 
Eidolon zu einem Vergnü­
gen werden. Das Spiel gibt's 
für C64 und Schneider/Am- 
strad CPC. L

Bruce Lee

Über dieses Spiel brauche 
ich wohl keine großen Wor­
te zu verlieren. Ihre Aufga­
be ist es, als Bruce Lee in 
den magischen Tempel ein­
zudringen und diverse Ge­
genstände aufzusammeln, 
die Punkte einbringen. 
Bruce Lee ist der Urahn der 
Jump-and-Run-Spiele, macht 
aber immer noch viel Spaß.

Seinen Preis von 15 Mark ist 
es allemal wert. Bruce Lee 
ist für C64, Schneider/Am­
strad und Spectrum erhält­
lich.

Fazit

Auf dem Billigsoftware­
markt tut sich einiges, wie 
man sieht. Die LOAD & 
RUN-Redaktion bleibt am 
Ball.« TB
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p In diesem Monat git es wieder für jeden Rechner Neuigkeiten

auf dem Spielesektor. Da im letzten Spiele-Magazin ja nur die Games 
für den Commodore 64 betrachtet wurden (weil keine anderen verfüg­

bar waren), sind in diesem LOAD & RUN auch wieder Spiele für Atari ST 
und Amiga vertreten.

Auf dem Atari ST gibt 
es diesen Monat 
— außer den im Spie­
leteil ausführlich getesteten 

Games — nur zwei nennens­
werte Neuheiten: Trauma 
und Bob Moran IV, beide 
von der französischen Soft­
warefirma Infogrames.

Trauma: Im Weltraum 
nichts Neues

Bei Trauma handelt es sich 
wieder einmal um ein wüstes 
Weltraumballerspiel, wie es 
sie schon zu hunderten gibt. 
Nach Angaben des Herstel- 
ers soll jedoch etwas ganz 
Besonderes an ihm dran 
sein.

Bob Moran: Abenteuer 
unter Wasser

Bob Moran IV ist bereits der 
vierte Teil der Heiden-Serie. 
Nach den drei Vorgängern 
mit den Titeln Rittertum, 
Im Jungei und Science Fic­
tion spielt der neueste Teil 
tief unter der Meeresober­
fläche. Auch hier hat der 
Held wieder gegen über­
mächtige Feinde zu kämp­
fen und ist wie immer mit 
supermodernen Geräten und 
Waffen ausgerüstet.
Die Atari-Version ist ganz 
akzeptabel, bei der Commo­
dore 64-Adaption bleibt ab­
zuwarten, ob sie genauso ist, 
wie bei Teil I.

Für den Amiga gibt es zwei 
Neuheiten, die eigentlich 
nicht so ganz neu sind.

Strike Force Harrier wurde 
vom Schneider- und Com­
modore-Rechner auch auf 
den Amiga adaptiert. Her­
aus kam eine mittelmäßige 
Mischung aus Flugsimula­
tor und Aktiongame, die ei­
nem richtigen Simulator wie 
Jet nicht einmal annähernd 
das Wasser reichen kann. In 
Sachen Geschwindigkeit 
bleibt zwar kein Wunsch of­
fen, technisch gesehen un­
terscheidet den Simulator 
von einem primitiven Baller­
spiel mit einigen Extras

nicht mehr viel. Alle nötigen 
Funktionen sind vorhanden, 
aber auch nicht mehr. Au­
ßerdem fehlt bei Simulator 
die Vorstellung des Flugge­
fühls. Die Landschaft fiel 
sehr monoton aus. Außer 
einigen Feldern und weni­
gen Bergen (Pyramiden) hat 
das Programm nichts zu bie­
ten. Auf dem Commodore 
64 wäre Strike Force Har­
rier eine Wucht, aber auf 
dem Amiga müssen schon 
andere Maßstäbe gesetzt 
werden.

Witzball: Wie auf dem 
Commodore64

Eine andere Adaption nennt 
sich Witzball. Auf dem 64er 
schon als Superspiel be­
kannt, wurde es nun auf den 
Sechzehn-Bitter übernom­
men — und enttäuscht eben­
falls ein wenig. Es sind 
kaum Veränderungen ge­
genüber der Commodore- 
Version feststellbar. Der 
Sound ist kläglich. Außer 
einer Titelmelodie tönt nur 
ein dumpfes Aufprall- und 
Ballergeräusch aus dem Laut­
sprecher. Die Grafik wurde 
nur wenig verbessert, ist 
aber trotzdem akzeptabel. 
Vom Spielwitz ging nichts 
verloren, da auch das C64- 
Game eine Menge davon be­
saß. Trotz der wenigen Ver­
besserungen ist Witzball also 
immer noch sehenswert — 
auch auf dem Amiga.

Iznogud: Eine 
Katastrophe für sich

Ebenfalls drei neue Games 
gibt es für den Commodo- 
re64.
Iznogud ist ein weiteres 
Spiel von Infogrames, das 
wir wegen Qualitätsmangels 
nicht ausführlich testen woll­
ten. Es lehnt sich an die be­
kannte Comicserie vom Ka­
lifen an und ist wieder ein­
mal ein reines Geschicklich­
keitsspiel. Qualitativ ist es 
kaum eine Erwähnung wert. 
Ein derart unerkennbares 
Durcheinander von verschie­
denen Pixeln, die Sprites 
darstellen sollen, bekommt 
man selten geboten. Selbst 
das vor einigen Ausgaben 
angesprochene Ninja Ham­
ster ist nichts dagegen. Auch 
der Sound ist eigentlich kei­
ne Erwähnung wert. Izno­
gud ist ein völlig daneben­
geratenes und unspielbares 
Game. Qualitativ eine Kata­
strophe.

Ein Strategiespeil namens 
Patton versus Rommel ver­
öffentlichte Electronic Arts.
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Patton Versus Rommel: 
Wüste(r)n Krieg

Das Game ist spieltechnisch 
sehr komplex aufgebaut. 
Darunter hat die Program­
mierung allerdings nicht we­
nig gelitten. Die Grafik ist 
teilweise nur sehr schwer zu 
erkennen und dazu langsam 
bewegt, obwohl nur Icons 
über eine Landkarte bewegt 
werden. Überhaupt läßt die 
Programmgeschwindigkeit 
etwas zu wünschen übrig. 
Von Electornic Arts ist der 
Bildschirm-Spider eigentlich 
Besseres gewöhnt. Da das 
Strategiespiel zudem den 
Afrikakrieg im Zweiten 
Weltkrieg simuliert, ist Pat-

c^^
Neben dem ebenfalls in dieser Ausgabe 

vorgestellten Spiele-Sampler 10 Great Games 
traf von Ariolasoft eine weitere Compilation ein: 

Computer Classics für den Commodore C64 
(128 im 64er Modus).

Auf der Diskette fin­
den Sie fünf Spiele, 
die zwar nicht mehr 
ganz neu, aber trotzdem 

noch ihr Geld wert sind. 
Vor allem für Ein- und Um­
steiger bieten solche Soft­
ware-Sampler ja bekanntlich 
viel Spiel für wenig Geld.

Dynamite Dan

Das seinerzeit äußerst be­
liebte Jump-and-Run-Spiel 
Dynamite Dan verführt Sie 
in die Welt des bösen Dok­
tor Blitzen, der einen Plan 
zur Eroberung der Erde ent­
worfen hat. Sie als der Held 
Dynamite Dan müssen die­
sen Plan stehlen. Da das 
Spiel über 30 verschiedene 
Screens hat, kann die Suche 
unter Umständen sehr viel 
Zeit beanspruchen. Dadurch

ton versus Rommel eher ein 
Fall für die Bundesprüfstel­
le als für einen Testbericht.

Starfleet: VC-20-Zeiten 
im Weltraum

Aber Electronic Arts schlug 
nocheinmal mit einem Si- 
mulations- und Strategie­
spiel zu. Und wieder ging 
der Schlag daneben. Star­
fleet ist für den Commodo- 
re64 und Amiga erhältlich. 
Wir besprechen jedoch nur 
den CBM-Version, da sie der 
Amiga-Variante fast gleicht 
— oder umgekehrt. Jeden­
falls erweckt Starfleet den 
Eindruck, als wäre für den 
Amiga zu diesem Game

wird die Sache nicht so 
schnell langweilig.

Into The Eagles Nest

Im Action-Adventure Into 
The Eagles Nest müssen Sie 
Gefangene aus dem Lager 
des Feindes befreien. Aber 
Vorsicht, denn der Gegner 
schläft nicht und hat seine 
gesamte Armee mobilisiert, 
um Ihren Helden zu vernich­
ten. Es darf geballert wer­
den. Grafik und Sound sind 
nicht gerade überragend, 
aber dennoch ausreichend.

Zynaps

Ein weiteres Ballerspiel ist 
Zynaps. Hier dürfen Sie sich 
so richtig austoben. Mit den 
modernsten Waffen ausge­
rüstet, müssen Sie das Lager

gleich auch ein C64-Emula- 
tor mitgeliefert worden — 
der Einfachheit halber. So 
ähnlich sind die beiden Ver­
sionen.
Das Game macht den Ein­
druck, als sei es in purem 
BASIC geschrieben, so pri­
mitiv und langweilig ist es. 
Es läßt sich am ehesten mit 
einem etwas komplizierten 
„Schiffeversenken im Welt­
raum" beschreiben. Der 
Bildschirm ist nur in ein 
Textfenster, ein Rasterfeld 
und ein Statuswindow 
unterteilt. Das Feld ist sehr 
klein geraten und die Sym­
bole darauf sind derart win­
zig, daß sie schon gar nicht 
mehr ins Auge fallen. Die

der feindlichen Aliens zer­
stören. Gute Grafiken und 
eine flotte Hintergrundmu­
sik lassen so schnell keine 
Langeweile aufkommen.

The Pumpkin Strikes 
Back

Die böse Hexe hat all Ihre 
Kürbiskumpane vernichtet. 
Sie, der letzte überlebende 
Kürbis, haben Rache ge­
schworen. Dringen Sie ins 
verwünschte Schloß der He­
xe ein, finden Sie die Übel­
täterin und schneiden Sie 
ihr eine Haarsträhne ab, aus 
der anschließend ein Zau­
bertrank gebraut werden 
muß. Die Grafik von Caul- 
dron II ist sehr liebevoll ge­

lohnt sich immer *★ Ein
◄ ◄◄ SSS ►►► Siggis Software Shop ◄◄◄ SSS ►►►

Spiele Amiga/ST Spiele Amiga/ST Spiele Amiga/ST

Arctic Fox 54,50/54,50 Jump Jet 42.50/42,50 Superstar Icehoc 64,50/64,50
Arkanoid 64,50/42,50 Karting Grand Prix 26,50/26,50 Terramex 54,50/54,50
Backlash 45,50/44,50 King of Chicago 58,50/58,50 Test Drive 74,50/74,50
Bad Cat 49,50/54,50 Las Vegas 26,50/26,50 Tetris 54,50/54,50
BMX Simulator 42,50/44,50 Leaderboard Golf 64,50/64,50 Time & Magic 54,50/54,50
California Games 64,50/64,50 Lurkins Horror 74,50/74,50 Two&TwoBasketb. 64,50/64,50
Chessmaster 2000 72,50/74,50 Moebius 64,50/64,50 Willy the Kid 26,50/26,50
Clever 4 Smart 54,50/56,50 Phantasie3 54,50/58,50 Winterolympiade 88 56,50/56,50
Defender of Crown 66,50/64,50 Ports of Call 88,50/—,— Wizball 54,50/54,50
Dungeon Master 64,50/64,50 Planetfall _,_/74,50 Xenon 54,50/54,50
Eagles Nest 54,50/56,50 Rings of Zilfin 64,50/64,50
Emerald Mine 26,50/26,50 Roadwar 2000 54,50/54,50 Anwenderprogramme Amiga/ST
Farn. Feuerstein 54,50/54,50 Roadwar Europa 68,50/68,50 C-64 Emulator 156,50/—,— 

—,—/358.50Flight-Simulator 2 99,50/98,50 Roadwars 54,50/54,50 Cambridge Lisp
Frightnlgth 64,50/64,50 Rolling Thunder 64,50/54,50 Lattice C 528,50/—,—
Ferrari Formulai 72,50/—,— Sindbad 68,50/58,50 Lisp 478,50/—,—
Giana Sisters 52,50/54,50 Slaygon 54,50/54,50 Macro Assembler 178,50/—,—
Gridstart 26,50/26,50 Soccer King 26.50/26.50 MCC Pascal —,—/248.50 

248,50/—,—Hotball 64,50/64,50 Strip Poker 2 Plus 42,50/44,50 Pascal
Iridon 42,50/—,— Sub Battle Sim. 64,50/64,50 Pro Sprite Designer —,—/ 99,50

S. Gebauer 
Parkstr. 7a 
5880 Lüdenscheid 
Tel. (02351) 24502

Versandkosten: Vorkasse + DM 4,50 / Nachnahme + DM 
7,50. Zur Auslieferung gelangt ausschließlich nur Original­
ware. Angebote freibleibend. Liefermöglichkeiten Vorbe­
halten. Bei großer Nachfrage nicht jeder Artikel sofort 
lieferbar.

Schrift ist in normalem Zei­
chensatz geschrieben und 
wird einer Art und Weise ge­
druckt, wie wir sie aus den 
BASIC-Zeiten des Commo­
dore kennen. Der Spielwitz 
hält sich das ganze Spiel 
über auf einem Niveau um 
Null. Das Game nützt den 
Rechner nie und nimmer 
aus und ist auf dem Amiga 
und dem Commodore gleich 
schlecht. Bleibt zu hoffen, 
daß die beiden Strategie­
spiele ein einmaliger Ausrut­
scher bei der sonst so guten 
Produktreihe von Electro­
nic Arts bleiben. Ein schlech­
ter Monat für das Edel-Soft­
warehaus. • mn

staltet und auch der Sound 
läßt kaum Wünsche offen. 
Meiner Meinung nach ist 
Cauldron 11 das gelungenste 
Spiel auf der Diskette.

Aliens

Die Aliens kommen. Bei die­
sem Spiel handelt es sich um 
das offizielle Computerspiel 
zum Kinofilm Aliens, der 
bei uns vor einigen Jahren 
die Kassen füllte. Sie als Offi- 
cer Ripley müssen die Au­
ßerirdischen aufhalten — 
nicht gerade ein Zuckerlek- 
ken. Spaß macht Aliens auf 
jeden Fall, auch wenn die 
Grafik bei der C64-Version 
nicht sonderlich gut gelun­
gen ist. TB

XV



B Willkommen bei den Players Pages des LOAD & RUN-
Spielemagazins. Wer Tips, Tricks, Lösungen oder Karten 

zu jedem x-beliebigen Spiel für jedes x-beliebige System hat 
oder sucht, der ist hier genau richtig.

Zuerst mal ein dickes Lob an die 
MSX-User, die sich diesmal für 
die Players' Pages besonders ins 
Zeug gelegt haben.

MSX-Spielepokes

Von unserem Leser Dag Frommhold 
aus Neuffen stammen die folgenden 
kleinen Poke-Programme für den MSX- 
Computer. Einfach abtippen, starten 
und staunen.

5 'Hunchback the Adventure
10 BLOAD"CAS:"
20 POKE -28370,0
30 DEFUSR=&H9000:A=USR(0)

10 ' Turmoil
20 LOAD ''CAS:''

Alles für den CPC

Markus Sledzinski hat sich für die 
CPC-User in der Spielewelt umgese­
hen — mit Erfolg, wie Sie an der nach­
folgenden Poke-Liste sehen können.

SIGMA SEVEN POKE 34432, 
anzahl

COPOUT POKE &13A,&FF
NEMESIS POKE &33C.&00
PROJECT
FUTURE POKE &9B9C,&08
ANDROID ONE POKE &7391,&00
SPINDIZZY POKE &A85E,&C9
SHOCKWAY
RIDER POKE &7D8E,&00
KILLAPEDE POKE &4A14.&00
IMP. MISSION POKE &12BF.&C9
WIZBALL POKE &7CC2.&00

BLAGGER POKE &7CC2.&00
POKE &7CC4.&00

DRUID POKE 11265,00

MIKIE
POKE 8449,195
POKE 25116,195

BOMBSCARE POKE &A1 F0,

ARMY
MOVES (1)

&FF

POKE &0B3E.&00
ARMY
MOVES (2) POKE &0865.&00
CLASSIC AXIENSPOKE &478C,&7F

Wer weiß mehr?

Auch diesmal sind wieder viele Fragen 
zu beantworten. Wer kann weiterhel­
fen? Eine ganze Menge Probleme hat 
Hanno Schehly. Bei Jack The Nipper 
findet er die Diskette nicht. Wie kann 
man den Leim verwenden? Beim Spiel 
Nightmare findet Hanno die Exit- 
Steine nicht und für Molecule Man be­
nötigt er einen Plan. Auch für das Spiel 
Die Erbschaft wird dringend Hilfe be­
nötigt. Wer nimmt im ersten Teil wel­
chen Gegenstand und was muß man im 
Flughafen (Teil 2) machen? Wer Han­
no helfen kann, möge uns bitte schrei­
ben. Euer

Thomas Bosch
30 POKE &HEC1 ,&H0
40 DEFUSR=&HE646:A=USR(0)

10 ' Mutant Monty
20 CLEAR 100.&H87FF
30 BLOAD "CAS:"
40 POKE -27872,0
50 DEFUSR=&H9000:A=USR(0)

Dag hat auch beim Spiel Valkyr einen 
Cheat-Mode entdeckt, in den Sie durch 
gleichzeitiges Drücken von TAB, 
CTRL, SHIFT, ESC, CAPS, CURSOR 
UP, DOWN und LEFT, allerdings erst 
im Hauptmenü, gelangen. Als kleine 
Zugabe noch die Keywörter für The 
Goonies: GOONIES, MR SLOTH, 
GOON DOCKS.

Von ihrem Aus­
gangspunkt be­
trachtet, müssen 
Sie versuchen 
möglichst ohne 
Umwege, ihr Ziel 
zu erreichen. Hier 
ist der Lageplan 
des Labyrintes aus 
dem Spiel Heman

Per clevere Kontakt:
Masters Of The Universe

Unser Leser Hanno Schehly hat uns für 
alle Masters of the Universe einen 
Stadtplan zugeschickt, auf dem die 
magischen Chords markiert sind. Jetzt 
dürfte es wirklich kein Problem mehr 
sein, das Spiel zu beenden.

Immer die neueste 
Software zu absolut 

coolen Preisen! 
Testen Sie uns noch 

heute, wir sind 
jederzeit für Sie da!

SSf
Andreas Bachler 

Postfach 429 
D-4290 Bocholt

Tel. (0 28 71) 
18 30 88
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VERDIENEN SIE GELD 
MIT IHREM COMPUTER! 
WIR ZAHLEN BIS ZU 1OOODM!
Haben Sie einen CPC 464 oder 664 ? Einen 6128? 
Können Sie programmieren? In Basic oder 
Maschinensprache? Dann bietet CPC-WELT 
Ihnen die Möglichkeit, mit diesem Hobby Geld zu verdie­
nen!

Wie? Ganz einfach. Sie senden uns die Programme, 
die Sie für einen Abdruck als geeignet halten, zusammen 
mit einer Kurzbeschreibung, aus der auch die verwende­
te Hardware — eventuelle Erweiterungen — benutzte Pe­
ripherie — hervorgehen muß, ein.

Benötigt werden: eine Datenkassette oder Diskette! 
Wenn die Redaktion sich überzeugt hat, daß dieses Pro­
gramm läuft und sich zum Abdruck eignet, zahlen wir 
Ihnen pro Programm je nach Umfang bis zu DM 300,—!

Für das „Listing des Monats“ sogar DM 1.000,‘—.
Sie*erhalten Ihre Kassette/Diskette selbstverständlich 

zurück, wenn Sie einen ausreichend frankierten 
Rückumschlag mit Ihrer Adresse beifügen.

Bei der Einsendung müssen Sie mit Ihrer Unterschrift ga­
rantieren, daß Sie der alleine Inhaber der Urheber-Rechte 
sind! Benutzen Sie bitte anhängendes Formular! (Wir 
weisen darauf hin, daß auch die Reaktion englische 
Fachzeitschriften liest und „umgestaltete“ Programme 
ziemlich schnell erkennt).

Um Ihnen die Arbeit zu erleichtern, finden Sie hier ein 
Formular. Sie können es ausschneiden oder fotokopie­
ren.

Name des Einsenders: _____________________________________________________________________
Straße/Hausnr. /Tel.:________________________________ '____________________________________
PLZ / Ort:_______________________________________________________________________________

Hiermit biete ich Ihnen zum Abdruck folgende(s) Programm(e) an:

Benötigte Geräte:_____________________________________________________________ ___________

Beigefügt □ Listings □ Kassette □ Diskette

Ich versichere, der alleinige Urheber des Programms zu sein!
Hiermit ermächtige ich die Redaktion, dieses Programm abzudrucken und wirtschaftlich zu verwerten. Sollte es in 
den Kassetten-Service aufgenommen werden, erhalte ich auch dafür eine entsprechende Vergütung. Das Copyright 
geht an den Verlag über.

Rechtsverbindliche Unterschrift

CPC-WELT
PROGRAMM-REDAKTION
POSTFACH 1161
0-8044 UNTERSCHLEISSHEIM
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TECHNIK

Fortsetzung von Seite 62

Auch die Plonker-Box bewahrte 
uns nicht vor dem Verlust einiger 
Disketten-Hüllen. Daher wander­
ten einige Disketten einfach oh­
ne Hüllen in die Box. Wieder zeig­
ten sich einige Schwachstellen im 
Design.
Gerade das, was die Plonker-Box 
verhindern soll, nämlich Berüh­
rungen der Schreib-Lese-Öffnung, 
trat häufiger auf als zuvor. Der 
Plonker bietet nämlich keinen 
Schutz davor, eine Diskette ver­
kehrt einzulegen. Ein Hinweis zur 
richtigen Benutzung ist hier durch­
aus angebracht. Für Anwender, 
die des Lesens nicht mächtig 
sind, ist eine Bebilderung unent- 
behrlich.
Um solche Fehlbedienungen zu 
verhindern, sollte die technische 
Ausstattung der Plonker-Box 
nochmals überarbeitet werden. 
Eine Verbreiterung des Plonkers 
in Verbindung mit einem foto­
elektrischen Sensor und einem

einfachen Piezo-Piepser bietet die 
Möglichkeit, das lagerichtige Ein­
führen einer Disk zu überprüfen 
und den Anwender gegebenenfalls 
zu warnen.
Fairerweise müssen wir aber er­
wähnen, daß die Berührung der 
Schreib-Lese-Öffnung unsere Dis­
ketten in keiner Weise beschä­
digte. Der Grund lag wohl in der 
Verwendung von 3,5-Zoll-Disket- 
ten.
Im Gegensatz zu den Behauptun­
gen des Herstellers ist der Plonker 
nicht nur für 5,25- und 3,5-Zoll- 
Disks geeignet. In wochenlangem 
Einsatz an einem Schneider CPC 
traten auch mit dem Drei-Zoll- 
Format dieses Rechners nicht die 
geringsten Probleme auf. Die 
oben angeführte Behauptung ist 
also ein unnötiges Understate­
ment, mit dem die Firma sich 
dem großen Kundenkreis der 
Schneider-Anwender verschließt. 
Auch der Einsatzbereich der 
Plonker-Box wurde vom Herstel­
ler nicht richtig eingeschätzt. Wer

sich in jahrelanger Arbeit an ei­
nem unaufgeräumten Schreib­
tisch an die Stapelverarbeitung 
bei der Diskettensuche gewöhnt 
hat, sucht die am häufigsten be­
nötigten Disks überall, nur nicht 
da, wo sie sind: in der Box. 
Um dem Computer-Anwender 
den Umstieg auf den Plonker zu 
erleichtern, sollten also zunächst 
die selten oder nie benötigten Dis­
ketten in den Plonker wandern. 
Wer Schreibtisch-Chaos oder 
Chaos-Schreibtische kennt, weiß 
es schon lange: Wo Ordnung 
herrscht, wird zuletzt gesucht. 
Mit den oben vorgeschlagenen 
Verbesserungen und vor allem ei­
nem ausführlichen Benutzer- 
Handbuch könnte der Plonker al­
lerdings zu einem durchschlagen­
den Erfolg im Bereich der Com­
puter-Peripherie werden. Wir hof­
fen, daß der Hersteller auf diese 
Anregungen reagieren wird, und 
werden Sie ständig über den neue­
sten Stand der Entwicklung auf 
dem laufenden halten. AEO

CPC Special 6/88 83



LISTING

ECK-KARTE
Das Programm unseres Autors 
Bernd Ehring ist kurzweilig und 
trotzdem recht interessant. Zwei 
bis acht Spieler können sich dar­
an beteiligen.
Es geht um Geld: Spielgeld natür­
lich. Pro Durchgang erhält jeder 
Spieler zwei Karten vorgeblendet. 
Je weiter diese Karten im Wert 
auseinander liegen, desto größer 
ist die Chance, daß die dann fol­
gende dritte Karte dazwischen­
paßt. Vorher ist noch der Einsatz 
zu bestimmen.
Paßt die Karte, so erhält der je­
weilige Spieler den Einsatz auf 
seinem Konto gutgeschrieben. 
Liegt sie jedoch im Wert unter 
der niedrigen oder über der hohen 
Karte, so hat der Spieler Pech ge­
habt und muß den Einsatz an die 
Kasse abgeben.
Stimmt die dritte Karte gar mit 
der kleineren oder der größeren 
überein, ist doppelter Einsatz zu 
zahlen.

♦ A

♦ 9
< f V LIW TTiro

Jojo 
Ann i ka

♦ A

DM 
DM

Kassenstand:

<2> ENDE ?

». . OH
6.00

DM

»ECKKARTE*
=DOPPELT VERLOREN

Spiel Grund- einsatz nur ENTER-Taste ‘
DM 12.00

Immer wieder beliebt sind Kartenspie­
le auf dem Computer. Hier können Sie 
Ihr Glück versuchen, ohne dafür tief 
in die Tasche greifen zu müssen.

Wenn die Kasse leer ist, zahlt je­
der Spieler einen gleich hohen Be­
trag ein. Als höchster Einsatz 
kann der Betrag gewählt werden,

der sich im Augenblick noch in 
der Kasse befindet.
Ein schnelles Spiel, eine gute Gra­
fik. Also ran ans Tippen. Wem 
diese Arbeit zuviel ist, der kann 
aber auch unsere Softbox bestel­
len und spart Zeit. Für’s Spiel 
nämlich. jeO

10 ’***************************** <24C3>
20 '* ECKKARTE * <249B>
30 '* VON * <2407>
40 '* BERND EHRING * <2493>
50 '* FUER * <247E>
60 '* SCHNEIDER CPC-UELT * <245A>
70 ’* CPC 464/664/6128 JE* <24D1>
80 ’*****************************
90 '
¡00 MODE 1
110 DIM k$(32):DIM aus(32):DIM wer 
t (32)
120 DATA 7,8,9,10,B,D,K,A
130 FOR i=226 TO 229
140 FOR 1=1 TO 8
150 READ x$
160 z=z+1 :w=w+1
170 kS(z)=CHRS(i)+xS
180 wert (z) = w
190 NEXT I
200 w=0-.RESTORE 120
210 NEXT i

<244E>
<07BF>
<0770>

<2787>
<1759>
<1055>
<0E2F>
<0A5C>
<1C3A>
<1D44>
<173F>
<0AF8>
<10FA>
<0A15>

220 PAPER l-.PEN 0-.BORDER 10
230 UINDOU 2,39,2,24:CLS

:CLS <1038>
<110C>

240 DRAU 0,0:DRAU 0,399,0:DRAU 639 
,399:DRAU 639,0:DRAU 0,0 <2770)
250 ‘*i*Spielerklaerun(*** <1C83>
260 LOCATE 9,3-.PRINT CHRS(222)STRI 
NG$(19,207)CHR$(223) <209A>
270 LOCATE 9,4 :PRII/T CHRS(207)“ 

“CHRS(207) <2CCC>
280 LOCATE 9,5:PRINT CHRS(207)“ E 

C K K A R T E "CHRS(207) <2C70>
290 LOCATE 9,6:PRINT CHRS(207)" 

"CHRS(207) <2C32>
300 LOCATE 9,7 :PRINT CHR$(221)STRI
NGS(19,207)CHR$(220) <20D3>
310 PAPER 2-.LOCATE 7,10-.PRINT CH RS
(.164)" 7/1987 by Bernd Ehrin(”:PA
PER 1 <3250
320 LOCATE 1,12:PRINT"Dies ist ein
Kartenspiel fuer 2 bis 8“ <3484)

330 LOCATE 1,13:PRINT"Personen. Es
wird um Geld (espielt. In” <34C6>

340 LOCATE 1,14:PRINT"iedem Durchs
ang erhaelt jeder Spieler” <347F>
350 LOCATE 1,15:PRINT"zwei Karten
(eine links, eine rechts).” <3440)

84 CPC Special 6/88



LISTING

360 LOCATE 1,16 :PRIHT"Je weiter di
e Karten im Mert auseinan-" <34D4)
370 LOCATE 1,17 :PRIKT"derl iegen, 
desto groesser die Chance," <3450
380 LOCATE 1,18:PRIKT"das die fol
¡ende Dritte Karte im Mert" <344E)
390 LOCATE 1,19:PRIKT“dazwischen p
asst. Vorher ist der Ein-" <3409)
400 LOCATE 1,20:PRIKT"satz zu best 
immen. Passt die Karte da-" <3475)
410 LOCATE 1,21:PRIKT"zwischen,wir
d der doppelte Einsatz vom" <3447)
420 GOSUB 610 :PAPER 2:PEK 0-.LOCATE
7,23:PRIKT”Bitte eine Taste druec 

ken!":CALL &BB06-.PAPER 1:PEK 0 :CLS
<40DE> 

430 LOCATE 1,1:PRIKT"Spieler entno 
mmen.Der Einsatz darf nie” <339E>
440 LOCATE 1,2:PRIKT"iroesser sein
als der Kassenstand! Man” <33BB)

450 LOCATE 1,3:PRIKT”kann auch ste 
ts um alles spielen. Ist” <3360
460 LOCATE 1,4:PRIKT"die dritte K 
arte aber iroesser oder" <3314)
470 LOCATE l,5:PR1KT"kleiner im Ve 
rt, muss der Spieler den" <33BE)
480 LOCATE 1,6:PRIKT"letaet i11en E 
insatz in die Kasse zah-" <33F0)
490 LOCATE 1,7:PRIKT”zahlen. Ist i 
edoch die dritte Karte im” <33D7>
500 LOCATE 1,8:PRIKT"Mert ¡ar ein 
e l le iche wie seine linke” <338F)
510 LOCATE 1,9:PRIKT"oder rechte
Karte, so muss er seinen" <33BE>
520 LOCATE 1,10:PRIKT"doppelten Ei 
nsatz in die Kasse zahlen." <34DD>
530 LOCATE 1,12:PRIKT"Ist die Kass 
e leer (wie auch am Anfang" <3432)
540 LOCATE 1,13:PRIKT"des Spieles) 
,so zahlt jeder den Grund-" <3420
550 LOCATE l,14:PRIKT"einsatz ein, 

der frei vereinbart wer-" <34CO
560 LOCATE 1,15:PR1KT"den kann.
Menn alles klar ist, bitte" <3492)
570 LOCATE 1,16:PRIKT"eine Taste 
druecken und die Kamen der" <34D0>
580 LOCATE 1,17:PRIKT"Spieler eing 
eben. Viel Spass...................!”:GOSUB
610 <3921)
590 CALL &BB06 <09EB>
600 GOTO 630 <095A)
610 FOR so-15 TO 8 STEP-1:SOUKD 1, 
120,7,so:KEXT so:RETURK <2A7D>
620 ' ***Eingaben der Kamen und des
Einsatzes*** <3118)

630 CLS <0619)
640 LOCATE 1,1:PRIKT"Bi11e geben S 
ie die Anzahl der Spieler" <3397)
650 LOCATE 1,2:PRIKT"ein. Mindeste 
ns 2, maximal 8 Spieler !" <33C4)

660 x$=IKKEY$:IF x$=""THEK 660 <19D0)
670 s-VAL(x$) <1228)
680 IF s<2 OR s)8 THEK GOSUB 610:G
OTO 660 <1DA9)
690 LOCATE 7,4:PRIKT”Es nehmen"s‘S
pie ler teil ." <2AE3)
700 LOCATE 1,6:PRIKT"Bi t te geben S 
ie die Kamen der Spieler" <3332)
710 LOCATE 1,7:PRIKT"ein . (Max imal
8 Buchstaben) und beenden" <33D0)
720 LOCATE 1,8:PRIKT"Sie jede Eint
abe mit der IEKTER]-Tas t e" <33F2)
730 FOR i=l TO s <110B)
740 LOCATE 1,9+i <0E88)
750 PRIKT”"i". Spieler/Karne : -) " 
;:LIKE IKPUT n$(i) <30E8)
760 IF LEK(n$(i)Xl OR LEK(n$(i)))
8 THEK GOSUB 610:LOCATE 1,9X:PRIK 
T"

"-.GOTO 740 <64B4)
770 KEXT i <0A78)
780 CLS <0645)
790 LOCATE 1,1:PRIKT"Die Kamen si 
nd eingegeben. Bestimmen” <3382)
800 LOCATE 1,2:PRIKT"Sie bitte den
Grundeinsatz in DM. Fuer" <33EF)

810 LOCATE 1,3:PRIKT"50 Pfennig ge 
ben Sie z.B. ein 0.50 —” <3350
820 LOCATE 1,4:PRIKT"stets durch P 
unkt '.’ trennen.............!!” <331E)
830 LOCATE 1,6:IKPUT"Betrag eingeb 
en und LEKTERJ: ”;grund <3380
840 IF grund)99 THEK LOCATE 1,7:PR 
IKT"Bitte nicht mehr als DM 99,00 
Einsatz!“:FOR t=l TO 2300:KEXT t:L 
OCATE 1,7:PRIKT“

“-.GOTO 830 <8744)
850 IF grund<=0 THEK GOSUB 610:GOT
0 330 <1A19)
860 LOCATE 1,8:PRIKT"Grundeinsatz 
pro Spieler ist DM";USIKG"###.##”;
irund <3FB7)
870 FOR i = l TO s :ge ld (i) = ge ld (i)-g 
rund:pot=pot*grund:KEXT i <5311)
880 LOCATE 1,13:GOSUB 610:PRIKT“Da 
s Spiel kann beginnen. Viel Glueck

1" <39C8)
890 '***Spielfeldaufbau*** <1C81)
900 MIKDOM# 1,3,7,3,9 -.PAPER#! ,2 :PEK 
#1,0 <1C61)
910 MIKD0M#2,12,16,3,9:PAPER#2,2:P 
EK#2,0 <1E72)
920 MIKD0M#3,21,25,3,9:PAPER#3,2:P 
EK#3,0 <1EC0)
930 MIKD0M#4,28,39,2,24:PAPER#4,3;
PEK#4,1 <1F3E)
940 FOR t = l TO 2000-.KEXT t :CLS <1814)
950 CLS-.LOCATE 1,1:PR1KT CHR$(I50) 
STRIKO>(5,154)CHRS(156) <21F7)
960 LOCATE 10,1-.PRIKT CHR$(150)STR
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ISGt(5,154)CHRt(I56) <2084)
970 LOCATE 19,1:PRIST CHR$(150)STR
ISG$(5,154)CHR$(156) <20F3>
980 FOR i=l TO 7 <0EFB>
990 LOCATE I,l+i:PRIST CHR$(149)”

”CHRi(149) <239D>
1000 LOCATE 10,l+i:PRIST CHR$(149)
’’ ”CHR$(149) <24 DA)
1010 LOCATE 19,1+i:PRIST CHR$(149)
" "CHR$(149) <240E>
1020 SEXT i <0A6C>
1030 LOCATE 1,9:PRIST CHRi(147)STR
ISGt(5,154)CHR$(153) <1FFB>
1040 LOCATE 10,9:PRIST CHR$(147)ST
RlSGi(5,154)CHRt(153) <2008)
1050 LOCATE 19,9:PRIST CERS(147¡ST
RISGK5,154)CHRi(153) <207F>
1060 CLS41 :CLS42 :CLS43 -.LOCATE 1,11
:PES 2:PRIST"----------------------------------
------":PES 0 (3969)
1070 GOTO 1140 <0901)
1080 LOCATE 1,12-.PAPER 3:PES 1:PRI 
ST"SpieIef-Xapitaluebers icht”:PAPE 
R 1:PES 0 <3308)
1090 FOR m=l TO s <11E5>
1100 LOCATE 1,13+m:PRIST n$(m) <1B4B)
1110 LOCATE 10,13+m:PRIST USISG"DM 
+44444.44";(eld(m) <2FB6>

1120 SEXT m <0A44>
1130 RETURS <06FF)
1140 GOSUB 1080 <0992)
1150 LOCATE 1,23-.PAPER 2: PRIST "Kas 
senstand: ";USISG"DM 444444.44";po 
t -.PAPER 1 <3888)
1160 ’***SpieIbetinn*** <187B)
1170 r = r+l <1040
1180 FOR i=l TO s <1190)
1190 FOR ¡=1 TO 4:CLS4j:SEXT j <1BAD)
1200 L0CATE44,1,1:PRIST44,"*Runde
";USIKG“4S4S*";r <2834)
1210 L0CATE44,1,4:PRIST»4 /'=== = = = = 
=====" <1F45)
1220 L0CATE44,!,5:PRIST44,"An der
Reihe" <1FA3)
1230 L0CATE44,1,6:PRIST44,"======= 
=====“ <1F8D)
1240 PAPER44,2 ;PES44,0:LOCATE44,1,
8 :PRIST44,n$(i):PAPER44,3:PES44,1 <33AB) 
1250 kl = IST(RSD(TIMEX32+l) <1AC4) 
1260 IF aus(kl)=l THES 1250 ELSE a
us (kl) = 1:ka=ka+ 1 <386D)
1270 k2=IST(RSD(TIME)*32+l) <1A09)
1280 IF aus(k2) = l THES 1270 ELSE a
us(k2)-l:ka=ka+l <387F)
1290 dif = ABS(wert (k1)-wer t (k2)):IF
dif = 0 OR dif = l THES aus (kl) = 0 :aus

(k2X0 :CLS41 :CLS43 :GOTO 1250 <6D09)
1300 IF wert (klXwert (k2)THES we X
wert (k1):we2=wert (k2) <4F04)
1310 IF wert (kD)wert (k2)THES we X

wert (k2):we2=wert (k 1) <4F3C)
1320 L0CATE41,1,1 -.PRIST41 ,k$(kl) :L 
0CATE41,2,7:PRIST41,k$(kl) <34D2)
1330 L0CATE43,1,1 -.PRIST43 ,k$(k2) :L 
0CATE43,2,7:PRI ST43,k$(k2) <34C1)
1340 dif=ABS(we1-we2):IF dif-l)l T 
HES LOCATE 1,10:PRIST"+ + + +"dif-1"K 
arten passen ++++"ELSE LOCATE 1,10 
:PRIST"+ + + + + “dif-1"Karte passt + + +
* + " <7EB5)
1350 GOSUB 610-.LOCATE44,1,10:PRIST 
44,"Ihr Einsatz:" <25ED)
1360 L0CATE44,!,19:PRIST44,"Sp.el 
Grund-" :L0CATE44,1,20 :PRIST44 ,"em 
satz nur":L0CATE44,1,21:PR1ST44," 
ESTER-Tas t e!" <5804)
1370 L0CATE44,1,12:ISPUT44,"DM";sa
tz <1E05)
1380 IF satz)pot THES GOSUB 610-.GO
To 1370 <1EC5)
1390 IF satz<irund OR satz=0 THES 
satz=i rund <3174)
1400 L0CATE44,1,12:PRIST44,USISG"
DM 4444444";satz <28B0)
1410 k3=IST(RSD(TIMEX32+l) <1A0D)
1420 IF aus(k3)=l THES 1410 ELSE a 
us (k3) = 1 :k=k+ 1 <3679)
1430 we3=wert(k3) <1A6D)
1440 SOUSD 1,350,17,13:S0USD 3,900 
,13,14:S0USD 5,1900,9,15:FOR t=l T 
0 1000-.SEXT t <3CF8)
1450 L0CATE42,1,1 :PRIST42,k$(k3) :L 
0CATE42,2,7 -.PRIST42 ,k$(k3) <3414)
1460 IF we3<wel THES L0CATE44,3,14 
:PRIST44,"Kleiner-”:{eld(i)=(eld(i 
)-satz:pot=pot+satz:L0CATE44,3,16 :
PRIST44,"VERLORES" -.GOTO 1510 <82ID)
1470 IF we3)we2 THES L0CATE44,3,14 
:PRIST 44,"Graesser ” : fe ld (i)=ield(i 
)-satz:pot = pot + satz :LOCATE44,3,16:
PRIST44 ,"VERLORES" -.GOTO 1510 <8266)
1480 IF we3=wel OR we3=we2 THES FO 
R mu=2222 TO 111 STEP-25:SOUSD 1,m 
u,2,14:SEXT mu <4898)
1490 IF we3=wel OR we3=we2 THES LO 
CATE44,2,14:PRIST44,"KECKKART Ei":G 
OSUB 2000:geld(i)=(eld(i)-satzi2:p 
ot=pot+satz*2:L0CATE44,3,16:PRIST4 
4, ”=DOPPELT" :L0CATE44,3,17 -.PRIST44 
."VERLORES":GOTO 1510 <B3D7)
1500 L0CATE44,1,17 :PRIST44,"==GEVO 
SSES==":FOR n=3000 TO 100 STEP-30: 
SOUSD 1,n,l,13:SEXT n:GOSUB 1870:G 
OSUB 610:geld(i)=(eld(i)+satz:pot= 
pot-satz <886B)
1510 GOSUB 1090-.GOSUB 610 <0EDA)
1520 LOCATE 1,23-.PAPER 2:PRIST"Kas 
senstand: ";USISG"DM 444444.44";po 
t -.PAPER 1 <386E)
1530 IF ka)18 THES LOCATE 1,10:PRI
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NT“=Kar t en werden gemi seht = ":FOR 
f=l TO 32:aus(f) = 0:SOUND 1,133,4,1 
3,4,3,12:F0R t=l TO 100-.NEXT t :NEX 
T f :GOSUB 610:ka=0 <81CE>
1540 IF pot<grund THEN LOCATE 1,10 
:PRINT"== Alle neu einzahlen ==": 
FOR g = l TO stGOSUB 1990 :geld(g) = ge 
ld(g)-grund:pot=pot+grund :NEXT g:G
OSUB 1090-.FOR t = l TO 1000-.NEXT i <A3957
1550 LOCATE 1,23-.PAPER 2:PRINT“Kas 
sens fand: “¡USING" DM ######.##”;po 
t -.PAPER 1 <38AB>
1560 IF i^s THEN GOTO 1590 <1460
1570 LOCATE 1,10:PRINT"m BITTE E 
INE TASTE! ***":GOSUB 610 <2C08>
1580 CALL &BB06-.FOR z= 1 TO 4:CLS»z
-.NEXT z <2033>
1590 NEXT i <0AE37
1600 LOCATE 1,10-.PRINT" (1) LEITER

7 (2) ENDE 7" <27AO
1610 d$=INKEY$:IF d$=""THEN 1610 <1943>
1620 IF d$="l"THEN GOTO 1140 <13E57
1630 IF d$="2"THEN GOTO 1660 <133B>
1640 GOTO 1610 <092F7
1650 'tütEndabrechnungm <1AA6>
1660 CLS-.LOCATE 1,1 :PRINT"Das Spie
1 ist beendet. Endabrechnung :“ <35407
1670 tei 1e=pot/s :FOR g=l TO s:geld 
(g) = geld(g)+tei le :NEXT g <518A>
1680 FOR i=l TO s <117A>
1690 LOCATE 2,2+i <0E76>
1700 PRINT n$(i) <10927
1710 LOCATE 14,2+i-.PRINT USING"DM
#####.##“;geld(i) <2DE87
1720 LOCATE 26,2+i <0FD07
1730 IF geld(i)=0 THEN PRINT"....* 
- NULL" <25FC7

1740 IF geld(i)>0 THEN PAPER 3:PEN
1 -.PRINT" . . . . GEWONNEN" -.PAPER 1 :PEN 
0 <3 IDE7

1750 IF geld(i)<0 THEN PRINT"....V 
ERLOREN" <25E67
1760 NEXT i <0A377
1770 PRINT-.PRINT <08DC7
1780 PRINT"Der Kasseninhalt betrug 
....“;USING"DM ####.»#";pot <39FC7

1790 PRINT”und wurde durch die Spi 
e 1 er geteilt..!" <2EAB7
1800 PRINT-.PRINT <081A7
1810 PAPER 2-.PRINT" (1) Noch einmal 
spielen oder (21 Ende":PAPER 1:G 

OSUB 610 <39A67
1820 ct=INKEYt:IF c$=""THEN ¡820 <198C7
1830 IF c$=“l"THEN RUN <10317
1840 IF ct="2“THEN 1860 <12DA7
1850 GOTO 1820 <096E7
I860 LOCATE 1,23-.PRINT" Spiel been 
det. Auf Wiedersehen ,...!“:FOR t= 
1 TO 3333 :NEXT t-.GOTO 1890 <4AC27
1870 FOR mus=3333 TO 111 STEP-50:S

OUND 2,mus ,2,13:NEXT mus :RETURN <3010
1880 ’***Abschlussti* <16737
1890 MODE 0 <076F7
1900 PAPER 0:PEN 1:CLS <0C78>
1910 LOCATE 6,12:PRINT"GAME OVER”

<18B8>
1920 FOR i = 25 TO 1 STEP-1 <1295>
1930 INK l,i <0C96>
1940 FOR t = l TO 66:NEXT t <1590
1950 NEXT i <0AB3>
1960 FOR t=l TO 1000:NEXT t <1625>
1970 MODE 1:1NK 1,25:PAPER 0:PEN 1 
-.BORDER 1 <16DD7
1980 LOCATE 2,2:PRINT"BASIC 1.0” :P
RI NT :END <1A307
1990 SOUND l ,500,3,13,15 -.RETURN <1501> 
2000 FOR k=l TO 70:far=INT(RND(TIM
E)*24+ 1) -.BORDER far :NEXT k -.BORDER
10-.RETURN <3A46>
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SLOT-Maschine
Hier die Simulation eines Spiel­
automaten, die Autor Thorsten 
Stumpf „Slotmaschine“ genannt 
hat. Diese einarmigen Banditen 
sind ja allgemein bekannt. 
Es drehen sich drei Walzen mit 
Zahlen. Sind zwei Zahlen gleich, 
gibt es dreißig Pfennig als Gewinn, 
bei drei gleichen Zahlen besteht 
die Chance, in einer Sonderaus­
spielung zwischen zehn Mark und 
gar nix zu gewinnen. Die Sonder­

ausspielung startet automatisch, 
angehalten wird sie mit der Space- 
Taste. Der entsprechende Betrag 
wird dann addiert.
Der Einsatz pro Spiel beträgt 
dreißig Pfennig. Nach dem Start 
des Programms muß der Erstein­
satz festgelegt werden.
Das Programm ist in reinem BA­
SIC geschrieben und leicht nach­
zuvollziehen. Es läuft auf dem 
664 und 6128. /£□

1:MODE 0-.LOCATE 4,3:PRIET"STUMPF-S 
OFT"-.LOCATE 2,5 :PRIET"proud I y pres 
ents“: LOCATE 4,12:PRIET"SLOT-MACHI

10 ’ **************************** <23972
20 ’* SLOT-MASCHIEE * <23002
30 ’ * VOE * <23752
40 ’* THORSTEE STUMPF * <233E2
50 '* FUER * <23452
60 '* SCHEE IDER CPC-VELT * <233C2
70 ’i CPC 664/6128 * <236A2
80 ’ **************************** <23222
90 > <07BF>
100 IEK 0,0:BORDER 0:IEK 1, 26:PEE

EE--.CALL &BB06 <602E2
110 IEK 1,24:1 EK 0,1:PEE 1 : BORDER
1 <1590
120 DIM zu(50) <0F762
130 HODE 1:IEPUT"Slotaachine... Mi 
eviel DM noechten Sie einsetzen " 
;geld:IF ield>20 THEE PRIET"Bitte 
nicht nehr als 20 DM":CALL &BB06:G 
OTO 130 ELSE IF geld<0.3 THEE PRIE 
T"Jedes Spiel kostet 0.30 Pf":CALL

&BB06-.GOTO 130 ELSE GOTO 140 <B8DC) 
140 CLS:PRIET"Spielreieln :":PRIET 
:PRIET"1 Spiel = 2 -30 Pf":PRIET"2 
gleiche Zahlen = 2 +30 Pf":PRIET"3 
gleiche Zahlen = 2 Aus s pieIung":CAL
L &BB06 <74B6>
'150 GOSUB 300 <0966)
160 CLS#3:IF geld<0.3 THEE GOTO 27
0 ELSE FOR x=l TO 50-.LOCATE 11,10: 
zu(x)=IET(RED*5):PRIET zu(x) :S0UED
1,x*5,1,15:EEXT:zl=zu(50) <733A2

170 FOR x=l TO 50-.LOCATE 17,10 :zu< 
x)=IET(RED*5):PRIET zu(x):SOUED 1, 
x*5,1,15:EEXT:z2=zu(50) <595A2

180 FOR x=l TO 50-.LOCATE 14,15:zu( 
x)=IET(RED*5):PRIET zu(x):SOUED 1, 
x*5,1,15:EEXT:z3=zu(50) <5953>
190 IF zl=z2 AED z2=z3 THEE GOTO 4
60 <222F>
200 IF zl=z2 OR z2=z3 OR zl=z3 THE
E geld=geld+0.3:G0T0 230 <45FD>
210 geld=geld-0.3 <1B50>
220 IF geld<0.3 THEE GOTO 270 ELSE

GOTO 230 <1FF3>
230 PEE#1,2:L0CATE#l,12,4:PRIET#1, 
USIEG"##.##";geId;PEE# 3,2:PRIET#3, 
"EOCH MAL ?" <3FD5>
240 IF geld>99.99 THEE 510 <1870
250 OE IESTR("7JjEn",IEKEY$)+1 GOT
0 250,250,160,160,260,260 <2ECE>
260 MODE l-.PEE l:PRIET"Ihr letztes
Guthaben :";USIEG"##.##";geId:CAL

L &BB06-./BASIC <4221>
270 MODE l-.PEE l:PRIET"Ihr Gut habe 
n sank unter 30 Pf =2 E E D E":PRI 
ET : PRIET"Moechten Sie ein neues Sp
iel beginnen 2" <63EA2
280 OE IESTR("7J,En“,IEKEYt)+l GOT 
0 280,280,290,290,260,260 (2F1A2
™ RUH <06702
300 MODE 1 <0701>
310 REM SPIELFELD <1237>
320 IEK 0,0-.BORDER 0:1 EK 1,2:IEK 2 
,26:IEK 3,6 . <1C79>
330 VIEDOU#!,8,33,1,25:PAPER#1,1:C
LS#1MI BOOM#2,14,27,2,2:PAPER#2,3 :
CLS#2MIED0V#3,9,19,22,22:PAPER#3, 
3:CLS#3:PEE 2 <500B2
340 PEE#2,2:L0CATE#2,2,1:PRIET#2,"
SLOT-MACHIEE“ <252A>
350 PEE 2:L0CATE 1,6:PRIET CHRt(16
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4):PR1ST:PRIST"S":PRIST"T":PRIST"U 
" :PRIST"H" :PRIST"P" :PRIHT"F" :PRIIT 
" " BRUIT'S" :PR1ST"O" -.PRIST"F" :PRI 
ST"T" <4D0D>
360 PESS1,2:LOCATES1,2,4:PR1STS1,C
RR$(24)¡"GUTHABEN :";CHRl(24) (31B4>
370 GRAPHICS PES 2-.ORIGIS 111,0:DR 
AMR 0,399:DRAMR 416,0:DRAMR 0,-399 
:DRAMR-416,0 (2CA4>
380 ORIGIS 127,47:DRAMR 0,18:DRAMR

178,0:DRAMR-0,-18:DRAMR-178,0 <2605>
390 ORIGIS 207,367:DRAMR 0,18:DRAM
R 227,0:DRAMR 0,-18:DRAMR-227,0 <26F2>
400 ORIGIS 159,239:DRAMR 0,18:DRAM
R 50,0:DRAMR 0,-18:DRAMR-50,0:ORIG 
IS 255,239:DRAMR 0,I8:DRAMR 50,0 :D 
RAMR 0 ,-18-.DRAMR-50,0-.ORIGIS 207,1 
59:DRAMR 0,18:DRAMR 50,0:DRAMR 0,- 
18-.DRAMR-50,0 <6780
410 MISDOM44,27,30,20,23:PAPERS4,3 
:CLS#4:MISD0M#5,27,30,15,18:PAPERS 
5,3:CLSS5:MISD0MS6,27,30,10,13:PAP 
ERS6,3:CLSS6:MISDOM47,27,30,5,8:PA
PER47,3:CLS47 <6A27>
420 ORIGIS 415,31:DRAMR 0,66:DRAMR
66,0:DRAMR 0,-66:DRAMR-66,0:ORIGI 

S 415,110:DRAMR 0,66:DRAMR 66,0:DR 
AMR 0,-66 -.DRAMR-66,0-.ORIGIS 415,19 
0:DRAMR 0,66:DRAMR 66,0:DRAMR 0,-6 
6 :DRAMR-66,0-.ORIGIS 415,270:DRAMR

0,66 :DRAMR 66,0:DRAMR 0,-66-.DRAMR-
66,0 <8D0F>
430 LOCATES 1,25,22 -.PRIHTS1 ,"0" :LOC
ATESl ,25,17 -.PRISTS1 ,"1" -.L0CATES1,2
5,12 :PRISTS1 ,"5" -.L0CATES1,25,7 :PR1
STS1, "0" :LOCATES1,25,6 -.PRISTS1 ,"1"

<5C37>
440 RETURS <0697>
450 REH AUSSPIELUSG <1322>
460 CLSS3 :PRISTS3 ," <SPACE>":FOR t =
1 TO 30:FOR y=4 TO 7:PAPERSy,2:CLS 
Sy : SOU SD 1,200,7,15-.PAPERSy ,3 :C LSS 
y <56A8)
470 IF ISKEYt=" "THES 490 ELSE SEX
T y.SEXT i <1D53>
480 IF y=8 THES y=7 -.PAPERSy ,3 :CLSS
y :y=4 -.PAPERSy ,2 :CLSSy <3A3C>
490 ISS 3,6 -.PAPERSy ,2 :IF y=4 THES 
(eld=leld ELSE IF y=5 THES leidste 
ld+1 ELSE IF y=6 THES teld=teld+5
ELSE IF y=7 THES (eld=ield+10 <7C43>
500 PAPERSy,2:CLSSy:FOR x = l TO 100
0 :SEXT -.PAPERSy ,3 :CLSSy :CLSS3 '.GOTO
230 <3B1D>
510 HODE l:PRIST"Sie haben die Gre 
nze von 99.99 DH er- reicht !":P 
RI ST:PRIST"Hoechten Sie ein neues 
Spiel bei innen 7” <6866)
520 OS ISSTR("?JjSn",ISXEY$)+1 GOT
0 520,520,290,290,260,260 <2E7F>

Mau-Mau
Wer kennt dieses Spiel 
nicht aus langweiligen 
Schulstunden? Wer hat 
es noch nie unter der 
Schulbank gespielt? 
Gemeint ist das altbe­
kannte Mau-Mau-Spiel. 
Hier ist eine Umsetzung 
für alle CPC-Typen von 
unserem Leser Wolfgang 
Hesseler:
Die Spiehegeln sind ganz 
einfach. Jeder Spieler er­
hält am Anfang sechs 
Karten. Eine Karte liegt 
gesondert mit der Bild­
seite nach oben. Nun 
müssen die Spieler ab-

wechselnd Karten able­
gen, die entweder mit 
dem Wert oder der Far­
be der Einzelkarte über­
einstimmen. Buben 
(Bauern) dürfen immer 
abgelegt werden, der 
Spieler kann danach die 
Farbe bestimmen, die 
der andere als nächstes 
ablegen muß.
Kann keine Karte abge­
legt werden, muß eine 
vom Haufen genommen 
werden. Hat jemand ein 
As gelegt, kann er gleich 
nochmals eine Karte los­
werden. Legt ein Spieler

eine Sieben, muß der 
nächste Spieler zwei Kar­
ten aufnehmen. Wer als 
letzte Karte einen Buben 
gelegt hat, erhält in der 
Spielauswertung einen 
Extrapunkt.
Das Programm akzeptiert 
keine falschen Eingaben, 
denn schummeln kann 
der CPC nicht.
Bei der abzulegenden 
Karte wird zuerst die 
Farbe eingegeben: 
K = Kreuz
P = Pik
H = Herz
C = Karo

Danach folgt der Karten­
wert:
A = As
K = König
D = Dame
B = Bube
1 = 10
9 = 9
8 = 8
7 = 7
Das Programm läuft auf 
allen CPCs. JED
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110 DATA A7 ,B7 ,C7 ,D7 ,A8 ,B8 ,C8 ,D8 ,A 
9,B9,C9,D9,AB,BB,CB,DB,AD,BD,CD,DD  
,AK,BK,CK,DK,A10,B10,C10,D10,AA,BA

10 X*************************** <2397)
11 ' * HAU-HAU * <2370)
12 X VON * <2351)
13 X WOLFGANG HESSELER * <23AA)
14 X FUER * <236E)
15 X SCHNEIDER CPC-WELT ft <23E3>
16 X CPC 464/664/6128 JE* <2370)
17 ’ **************************** <23A5>
20 HODE 1 <07 DI)
30
6

INK 0,0:INK l,2:INK 2,26:INK 3 )
<1910)

40 SYHBOL AFTER 229:SYHBOL 230,0, 8
,42 ,28,127,28,42,8 <2217)
50 SPEED KEY 255,255 <0CB1)
60 DATA KARO,HERZ,PIK,KREUZ <1A45>
70 FOR i=l TO 4:READ naS(i):NEXT <1D05>
80 DIH uS(32),e(32),n(2),p$(12) <28E7)
90 DEF FNf (t)=ASC(uS(t))+162 <2317)
100I DEF FNvS(t)=HIDS(uS(t),2,2) <232F)

n mit CLR ge loescht werden.'’ <7B9A) 
260 PRINT"Hit SPACE zieht man Kart 
en.":PR1NT:PRINT"Achtung :":PRINT"B 
ei der 7 sind zwei Karten zu ziehe

,CA,DA <6ACF>
120 RANDOMIZE TIHE <0820
130 RESTORE 110 <0953)
140 FOR i = l TO 32 <0F5A)
150 j=INT(32*RND)+l <15B2)
160 IF uS(i)O""THEN 150 <17B1)
170 READ uS(j) <10ED)
180 NEXT <062A)
190 IF aS="J"THEN 300 (121A)
200 l=INT(0.5-RND) <17A7)
210 PAPER 2 :PEN 0-.BORDER 11: CLS <1030
220 LOCATE 13,1:PRINT"***";: PEN 3:
PRINT"MAU-MAU";:PEN 0:PRINT" ***" <2BE5)
230 LOCATE 1,3:PRINT"Die Kartenwah
l geschieht wie f o l g t :"-.PRINT" 1 .Di
e Abkuerzung der Farbe einge ben :" :
PEN 3-.PRINT" ”CHRS(227) ; :PEN 0:P
RINT"=C ";:PEN 3:PRINT CHRS (2
28);:PEN 0:PR1NT"=H "CHRS(229
)"=P ”CHRS(230)"=K" <AE20)
240 PRINT -.PRINT" 2 .Dann gibt man d i
e 2.Spezifikation ein (d.h ■ 7,8,
9,1 fuer 10,B,D,K,A)" <521D)
250 PRINT:PRINT"Die Eingaben muess
en mit ENTER abge- sch los sen me
rden. Falsche Eingaben koenne

n Beim AS ist man noche inmal an 
der Reihe Beim Bauer darf man ein

e Farbe waehlen":PRINT:PRINT"Weite
re Instruktionen erhaelt man” <D238) 
270 PRINT"waehrend des Spiels vom
Computer." <29F1)
280 LOCATE 13,25:PRINT"Weiter mit
SPACE" <1F22>
290 IF INKEYSO" "THEN 290 <1057>

300 PAPER 1:CLS-.BORDER 2 <0C8D>
310 p=-(FNvS(13X"B") :w=13 <2288>
320 PAPER 3:PEN 2:LOCATE 2,1:PRINT 
"MAU-MAU V 2.0" <2057>
330 LOCATE 2,SPRINT CHRS(164);" B 
Y WOLFGANG":LOCATE 2,5:PRINT" HES 
SELER "-.PAPER 2 <39EA>
340 FOR i = l TO 36 STEP 7:FOR ¡=9 T
0 15-.LOCATE i,i:PRINT" " :NEXT
i , i <3B4C)
350 FOR i = l TO 7-.LOCATE 18,i:PRINT

":UEXT <2209>
360 FOR i = 2 TO 37 STEP 7:1 F FNf(I\ 
7+1X229 THEN PEN 3 ELSE PEN 0 <2C5D>
370 LOCATE i,10:PRINT CHRS(FNf(i\7
+1>) <2249)
380 PEN 0-.LOCATE i + 2,14:PRINT FNvS 
(i\7+l):NEXT <2532>
390 IF FNf (13X229 THEN PEN 3 <I535>
400 LOCATE 19,2:PRINT CHRS(FNf(13)
) <19E1>
410 PEN 0-.LOCATE 21,6:PRINT FNvS(l
3) <18A5)
420 PAPER 1:PEN 2:FOR i=l TO 8:L0C
ATE 17 ,i :PRI NT"'" -.LOCATE 23,i:PRIN 
T"'” :NEXT -.LOCATE 17,8:PRINT"" " " 
":PAPER 2:PEN 0 <4881>
430 n(l X6 :n(2X6 <18FB)
440 XNOT l <0F0D>
450 LOCATE 13,25:1F l XOR FNvS(13) 
="A"THEN PRINT"Du faengst an !":G0
TO 460 ELSE PRINT"Ich fange an !" <4A46)
460 LOCATE 29,3-.PAPER 3:PEN 2:PRIN
T"Ich habe " :LOCATE 29,4-.PRINT" 6
Kar ten" -.PAPER 2:PEN 0 <36CO
470 FOR i = l TO 6 :pS (i)=uS(i) :pS (i + 
6)=”":e(i)=l :e (X6X2 :NEXT <5264)
480 FOR i = 14 TO 32 :e (i )=3-.NEXT <1FD9> 
490 e(13X4 <0F70>
500 FOR i = l TO 2500-.NEXT <120F>
510 LOCATE 2,25-.PRINT SPACES (38) <1267)
520 IF I XOR FNvS(13)="A"THEN 560
ELSE 1400 <21CD>
530 REH SPIELER LEGT AB <16A6)
540 LOCATE 2,25-.PRINT SPACES (38) <12A4>
550 IF FNvS(WX“A"THEN SOUND 1,202 
5,20:LOCATE 5,25:PRINT"Ich bin noc 
keinmal an der Re ihe":FOR i = l TO 1
400:NEXT-.GOTO 1410 <5B2B>
560 IF FNvS(v)="7”THEN SOUND 1,202
5,50:LOCATE 6,25:PR1NT"Du musst zw 
ei Karten ziehen !":FOR i=l TO 600
-.NEXT :G0SUB 1210:GOSUB 1210:FOR i =
1 TO 500-.NEXT <6C33>
570 LOCATE 2,25-.PRINT SPACES (38) <12E0>
580 SOUND 2,142,12,12:L0CATE 11,25 
:PRINT"Gib Dei ne Wahl ein !" <2F75)
590 aSXNKEYS:IF a$=""THEN 590 <19AD>
600 aS=UPPER$(aS) <12D8)
610 IF aS=" "THEN 1080 <12BA>
620 IF INSTR("CHPK" ,aSX0 THEN 590<1BC2>
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630 6=ISSTR("CHPK",at)+64 <1C5B5
640 SOUED 1,142,5 <0CFB>
650 LOCATE 32,25:PRIiiT na$(f64); <1CF85 
660 at=IEKEYt:IF at=""THES 660 <19625
670 at=UPPERt(at) <1265>
680 IF ASC(at)=16 THEil 570 <15AF>
690 IF 1ESTR("7891BDKA”,ai)=0 THEE

660 <1F76>
700 IF at=”l"THEE b$="10”ELSE b$=a
$ <23C05
710 SOUSD 1,142,5 <0C865
720 PRIST”-"bt <0D0A>
730 at=IEKEYt:lF at="”THES 730 <19215
740 a$=UPPER$(at) <12F1>
750 IF ASC(at)=16 THES 570 <153A)
760 IF ASC(a$X>13 THES 730 <154D5
770 bt^CHRt(()/bt <17E45
780 FOR 1=1 TO 32:IF ut(()ObtTHES

SEXT:GOTO 1330 <27225
790 IF e(()Ol THEE 1330 <1677>
800 IF p=l THES 860 <101D)
810 IF FEfdXp THES 860 <1A4D>
820 IF FSvt(6)=”B”THEE 860 <19F6>
830 IF p THEE 1330 <0E00>
840 IF FSf dXFEf (v)THES 870 <21EB>
850 IF FEvt(i)OFEvt(v)THEE 1330 <2110
860 p=0 <0BF05
870 LOCATE 11,25:PRIET SPACEt(29) <130E5
880 e (v)=5 :e ({ )=4 :v=g <2870
890 FOR h=l TO 12:IF pt(h)=ut(6)TH
ES 900 ELSE SEXT <2DBC>
900 j=h*7-6+ (h56X42 <1EEE>
910 FOR i=0 TO 6:PEE 1-.LOCATE j,9- 
(h56X8X :PR1ET CHRt(24);“ ” ;C
HRt(24):EEXT:PEE 0 <4571>
920 p$(h)="n <12D6)
930 LOCATE 19,2:IF FEf (6X229 THES

PES 3 <1D42>
940 PRIET CHR$(FSf (6)):PEE 0 <1820>
950 LOCATE 21,6:PRIET" ”;CHRt(8);
CHRt(8) ;FSvtd) <28A4>
960 n(l)=n(l)-l <16315
970 IF n(l)=0 THEE 2060 <13CA>
980 IF FEvt(vX5"B"THEE 1370 <19A8>
990 LOCATE 2,25:PRIET SPACE$(38):S 
OUSD 2,142,12,12:L0CATE 8,25:PR1ET 
"deiche Farbe naehlst du?” <404F5
1000 at=lEKEYt:IF a$="”THEE 1000 <19B2>
1010 a$=UPPERt(at) <120D>
1020 IF IESTRCCHPK" ,at)=0 THES 10 
00 <1BBD>
1030 SOUED 1,142,5 <0C09)
1040 p=IESTR(”CHPU ,at) + 226 <1C7B>
1050 LOCATE 33,25:PRIET nat(p-226) .

<1B23>
1060 at=IEKEY$:IF at=""THES 1060 E
LSE IF ASC(at)O13 AED ASC(at)<>16

THEE 1060 <37D25
1070 IF ASC(a$)=16 THEE 990 ELSE 1
370 <1AEB>
1080 REM SPIELER KASS SICHT ABLEGE

1350 SOUSD 1,451,50-.LOCATE 9,25:PR
IET"F EHLEISGABE!” <2FE5>
1360 FOR i = l TO 1600 :SEXT-.GOTO 570

s <21E2>
1090 LOCATE 2,25-.PRIST SPACEt(38) <I2F2>
1100 0=0 <0BC1>
1110 FOR i=l TO 32:IF e(i)=l THEE
1140 <2190
1120 SEXT <0687>
1130 IF o THES 1410 ELSE GOSUB 121 
0:o=l:GOTO 1110 <2099>
1140 IF p=l THEE 1200 <1067>
1150 IF FEf (i)=p THEE 1200 <1AB3>
1160 IF FEvta ) = "B"THEE 1200 <194F5
1170 IF p THES 1120 <0E16>
1180 IF FEf (i)=FEf (m)THES 1200 <21F5>
1190 IF FSv$(iX5FSut(m)THES 1120 <21415
1200 IF o THEE 570 ELSE 1330 <13AC>
1210 REM SPIELER KARTE DAZUBEKOMME 
S <216D>
1220 LOCATE 2,25:PRIET SPACEt(38): 
LOCATE 15,25:PRIET”KARTE ZIEHEE":F 
OR i=I TO 200:SEXT <36435
1230 FOR ( = 1 TO 32:1F ed)=3 THEE
1260 <21B35
1240 SEXT <06765
1250 GOSUB 1870:GOTO 1230 <0EF95
1260 FOR h=l TO 12:IF pt(h)="“THES 

1270 ELSE SEXT-.GOTO 1990 <2AA05
1270 j=h*7-6+ (h56X42 <1ED25
1280 FOR i = 0 TO 6-.LOCATE i ,9-(h>6)
*8+i: PRIET" ”:SEXT <3 IBE 5
1290 LOCATE i+1,10-(h>6)*8:1F FEf ( 
6X229 THES PES 3 <2D2F5
1300 PRIET CHR$(FSf (6)):PEE 0 <18F25
1310 LOCATE j + 3,14-(h>6X8:PRIET F
Evtd) <27815
1320 e(6) = l :p$(h)=u$(6) :n(l) = n(l) +
1 -.RETURS <3B6D5
1330 REM FEHLER <0DC25
1340 LOCATE 2,25:PRIET SPACEt(38) <12E75

<173E5
1370 REM COMPUTER AS DER REIHE <1C23> 
1380 LOCATE 2,25:PRIET SPACE$(38) <1238>
1390 IF FEvt(v)="A"THEE SOUSD 1,11
9,30-.LOCATE 5,25 :PRIET"Du bist noc
keinmal an der Re ihe":FOR i = l TO 6
50:SEXT-.GOTO 570 <5AA4>
1400 IF FEvt(m)=”7“THES SOUED 1,11
9,30:LOCATE 9,25:PRIET”Ich muss 2
Karten zi ehen" :GOSUB I800-.GOSUB 18
00-.FOR i = l TO 800:SEXT <58B45
1410 o = 0-.LOCATE 2,25 :PRIST SPACE$(
38) <19615
1420 FOR 6=1 TO 3 <0EDE5
1430 FOR h=l TO 32 <0FF45
1440 IF e(h)<52 THEE 1480 <167B5
1450 OE 6 GOTO 1460,1470,1510
1460 IF FSvt(h)="7"0R FEvt(h)=”A"T

<16205

HEE 1520 ELSE 1480 <2E105
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1470 IF FSv$(h)O"B"THEI 1520 <19C0)
1480 HEXT h <0A01)
1490 HEXT g <0A12>
1500 IF o THES LOCATE 6,25:PRITT"!
ch kann wieder nicht ab legen":FOR 
i = l TO 2200 :SEXT-.GOTO 570 ELSE LOC 
ATE 10,25:PRIST"lch kann nicht ab l 
egen":GOSUB 1800:o=l:FOR i = l TO 22 
00:HEXT:LOCATE 10,25:PRIIT SPACES(
30)-.GOTO 1420 <948A>
1510 IF FHvS(h)="B-THES 1610 <19DF>
1520 IF p=l THES 1570 <10FC>
1530 IF FSf(h)=p THES 1570 <1A37>
1540 IF p THES 1480 <0E3C>
1550 IF FSf (h)=FSf (w)THEI 1570 <216E>
1560 IF FSv$(h)OFSv$(w)THES 1480 <2167>
1570 IF FSv$(h) <)"A"OR g>l THES 16
10 <20AB>
1580 FOR i = l TO 32:IF e(i) = 2 THES
IF FSf (h)=FSf(i)OR FSv$(i)="A"THES

1600 <4A4F>
1590 SEXT:GOTO 1480 <0B33>
1600 IF i=h THES 1590 <13BA>
1610 REH COMPUTER LEGT KARTE AB <1DE5>
1620 p=0 <0BE3>
1630 LOCATE 19,2:1 F FSf (h)<229 THE
S PES 3 <1DB6>
1640 PRIST CHR$(FSf (h)):PES 0 <1825>
1650 LOCATE 21,6:PRIST" ”;CHR$(8) 
;CHRS(8);FSvt(h) <2827>
1660 e (h)=4 :e (0=5 :w=h <2892)
1670 n(2)=n(2)-l <1601)
1680 PAPER 3:PES 2-.LOCATE 29,4:PRI
ST USISG-tfft" ;n(2) -.LOCATE 37,4:IF n
(2) = 1 THES PRIST” "ELSE PRIST"n" <3BAC>
1690 PAPER 2:PES 0 <0A10>
1700 IF n(2)=0 THES 1990 <133B>
1710 IF FSv$(h)O"B"THEI 530 <19A4>
1720 1=1 <0B3C>
1730 IF e(i)<>2 OR FSv$(i)="B"THES

1750 <266F>
1740 a(FSf (i)-226)=a(Flf (i)-226)+l

<30FC>
1750 1=1+1:IF I<=32 THES 1730 <1D7D>
1760 g=MAX(a(l),a(2),a(3),a(4)) <2D4B>
1770 FOR i=l TO 4:IF a(i)=g THES 1
780 ELSE SEXT <2633)
1780 P=I+226 <1162)
1790 LOCATE 9,25:PRIST"Ich »aehle 
”naS(i)" <TASTE>" -.CALL &BB06:FOR 
i=l TO 4:a(i)=0:SEXT:GOTO 530 <52F4>
1800 REM COMPUTER KARTE DAZUBEKOMM
ES <2270
1810 FOR i=l TO 32:IF e(i)=3 THES
1820 ELSE SEXT:GOSUB 1870:GOTO 181
0 <2E86>
1820e(i)=2 <1127)
1830 n(2)=n(2)+l <163A)
1840 IF n(2)=13 THES 2060 <14A8)
1850 PAPER 3:PES 2-.LOCATE 29,4:PRI
ST USISG"W ;n(2) -.LOCATE 37,4:PRIS

T”n”-.PAPER 2:PES 0 <30FE)
1860 RETURS <06B6)
1870 REM SEU MISCHES <1232)
1880 LOCATE 2,25:PRIST SPACE$(38): 
LOCATE 16,25:PRIST"SEU MISCHES" <287D> 
1890 h=31-n(1)-n(2) <1CBA>
1900 FOR i=l TO 32 <0F21)
1910 IF e(i)<>5 THES 1970 <1643)
1920 o=IST(32*RSD)+l <15D0)
1930 IF e(o)<)5 THES 1920 <16ED)
1940 b$=u$(i) :u$(i)=u$(o):u$(o)=b$

<3AF1)
1950 e(i)=3 :e (o)=3 <1EF0)
1960 h=h-2 <!0D4)
IW SEXT <062D>
1980 RETURS <06A5)
1990 REM VERLÖRES <0FC1)
2000 LOCATE 8,25:IF FSvi (O = "B"THE 
I PRIST"MAU-MAU";:ve=ve+2 ELSE PRI
ST"MAU";:ve=ve+ 1 <4C50)
2010 PRIST" - Du hast verloren I" <1D9B) 
2020 EST 1,120,9,7 <0E76)
2030 SOUSD 1,380,440,12,,1 <15F1)
2040 FOR i=l TO 5000:SEXT <123A)
2050 GOTO 2120 <0950
2060 REM GEUOSSES <0FE3)
2070 LOCATE 8,25:IF FSvi (O = "B"THE
S PRIST"MAU-MAU";:si=s i+2 ELSE PRI 
ST"MAU";:s i=s i + 1 <4CD9)
2080 PRIST” - Du hast gewonnen !" <1D11) 
2090 EST 1,42,-5,5 <0FF3)
2100 SOUSD 1,239,200,12,,1 <1301)
2110 FOR i = l TO 3000-.SEXT <1249)
2120 ISK 3,2:PAPER 3:PES 2:CLS:B0R
DER 25 <157F)
2130 sp=sp+l <127F)
2140 LOCATE 1,3 :IF si)ve THES PRIS
T" Gratuliere,”; <278D)
2150 PRIST" Du hast nach”;:IF sp=1

THES PRIST" eine» Spiel”ELSE PRIS
T sp;"Spielen” <4126)
2160 PRIST:IF si=l THES PRIST" ein 
en Gewinnpunkt”;ELSE PRIIT si;"Gew 
innpunkt e"; <3EEF)
2170 PRIIT" und";:IF ve=l THES PRI 
ST” einen Verlustpunkt"ELSE PRIST 
ve;“Verlus t punkt e” <45E5)
2180 LOCATE 6,23:PRIST”... noch ei
n Spielchen? (J/S)” <2B03)
2190 a$=UPPER$(ISKEY$):IF a$=""THE
H 2190 <1DF8)
2200 IF a$="J-THES FOR i=l TO 32:u 
t(i)="":SEXT:1SK 3,6:PAPER 1:BORDE
R 2:CLS:PES 0 :GOTO 120 <3E2A)
2210 IF a$=”S"THES PAPER 0:CLS:CAL 
L &BC02:PES l-.CALL &BB00 ELSE 2190

<252D)
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Winkelzüge
Dieses kleine Spiel unse­
rer Autorin Friederike 
Böhler dient der Entspan­
nung. Genau das Richti­
ge, um sich zwischen­
durch einmal am Bild­
schirm zu erholen. 
Trotzdem ist es recht in­
teressant und fesselt die 
Spieler immer wieder. 
Sein Sinn besteht darin, 
drei laufende Punkte in

einem komplexen Gitter­
netz mit der eigenen Far­
be zu kennzeichnen. Da 
abwechselnd gezogen 
wird, ist dies nicht ganz 
einfach. Wer zuerst drei 
„Mühlen“ gesetzt hat, 
ist Sieger.
Das Spiel kann nur zu 
zweit gespielt werden 
und läuft auf den CPC- 
Typen 664 und 6128.

JED

10 '**************************** <23975
20 '* VIKKELZUEGE * <236D>
30 '* VOS * <23B1>
40 ’* FRIEDERIKE BOEHLER * <2351>
50 '* FUER * <23775
60 '* SCHSEIDER CPC-VELT * <23D8>
65 '* CPC 664/6128 JE* <23C1>
66 ’**************************** <2306>
67 ’ <07915
70 '**************************** <230E>
80 ’*** IKITIALISIERUKG *** <23B1>
90 ’**************************** <2336>
100 CLEAR-.VIKDOVEl ,1,27,1,25 <142E>
110 VIKDOVE0,28,40,1,25 <13E95
120 IKK 0,0:IKK 1,26:1 EK 2,16:IKK
3,9 <1A34>
130 PAPEREI ,3 :PEKE1,2,0-.BORDER 9 :P
APER 2:PEK 3 <1BB5>
140 CLS:CLSE1 <0AD9>
150 EKV 1,2,4,5 <0DBF>
160 DIB t(7) ,y(7) ,f ld(27,25),sp(2)

<2CEE>
170 zuf=RKD:IF zuf<0.5 THEE s p= 1 E
LSE sp=2 <2EF9>
180 RESTORE 1420:FOR i = l TO 7:READ
x(i),y(i):KEXT <2C15>

190 FOR i = l TO 7:F0R j=l TO 7:fld(
x(i),y(j))=l:KEXT:KEXT <3C0F>
200 FOR i = l TO 7:FOR j=l TO 7:IF(t
=1 OR i=7)AKD(j=l OR ¡=2 OR ¡=6 OR 

i=7)THEK f ld(x(i),y(j))=0 <679F5
210 IF(i=2 OR i=6)AKD(j=l OR i = 7)T
HEK f ld(x(i),y(j))=0 <459B>
220 EEXT:EEXT <0889/
230 pl=0:p2=0 <1499>
240 ’**************************** <2363>
250 '*** SPIELFELDAUFBAU *** <23C45
260 ’**************************** <2380

270 MOVE 151,8:DRAV 279,8:DRAV 407 
,135:DRAV 407 ,263 :DRAM 279,391:DRA
V 151,391:DRAV 23,263:DRAV 23,135: 
DRAM 151,8:DRAV 279,135:DRAV 151,2 
63:DRAV 279,391 :DRAV 279,263:DRAV 
407,263 <73DE>
280 MOVE 151,391:DRAU 151,263:DRAV
23,263:DRAM 15I,135:DRAV 279,263: 

DRAM 407,135:DRAU 279,135:DRAV 279 
,8 <4324>
290 MOVE 279,391:DRAU 151,263:DRAV
279,135:DRAM 151,8:DRAU 151,135:D

RAM 23,135 <31AF>
300 MOVE 23,135:DRAV 151,135:DRAU
151,8 <1888>
310 MOVE 215,8:DRAV 87,135:DRAV 21
5,263 <1943>
320 MOVE 23,199:DRAM 151,327:DRAV
279,199 <1BDE5
330 MOVE 215,263:DRAV 215,391:DRAV

343,263:DRAV 215,135:DRAU 215,8 <2A73> 
340 MOVE 279,199:DRAV 407,199:DRAV

279,71:DRAV 151,199:DRAM 23,199 <2AC8> 
350 MOVE 87 ,199:DRAM 87,327:M0VE 2 
15,327 :DRAM 343,327:MOVE 343,71:DR 
AV 343,199:MOVE 87,71:DRAV 215,71 <42165 
360 FOR i=l TO 7:F0R ¡=1 TO 7 <18B0>
370 IF f ld(x(i),y(j))=l THES LOCAT 
EEI,x(i),y(j):PRIKTE1,CER$(143);EL
SE 380 <5039>
380 KEXT-.KEXT <08C9>
390 MOVE 455,215:DRAV 615,215:DRAM
455,375:DRAV 615,375:M0VE 455,375 

:DRAV 455,215:DRAV 615,375:DRAV 61 
5,215 <4840>
400 LOCATE 2,7 :PRIKT"VIKKELZUEGE";

<19075
410 LOCATE 2,2:PRIKT CHR$(143);:L0
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CATE 2,12:PRINT CHRS (143); -.LOCATE
12,2-.PRINT CHRS(143); -.LOCATE 12,12
-.PRINT CHRS(I43); <406D5
420 RESTORE 430-.FOR i = l TO 11: RE AO

aS-.LOCATE 7,i+l:PRINT aS;:NEXT:GO
TO 440 <3283>
430 DATA V,I,N,K,E,L,Z,U,E,G,E <1C86>
440 LOCATE 6,15:PRINT"EUER“;:LOCAT
E 7,16 -.PRINT" 2" ;:LOCATE 4,17-.PRINT 
"SPIELER"; <31A6>
450 LOCATE 3,20-.PRINT CH RS (164);"
1987 by"; <1EE0)
460 LOCATE 3,22:PRINT"F-R-I-B-O"; <1870>
470 GOSUB 1440 <09935
480 '##****#********#*###**##*** <222E>
490 'H SPIELVORBEREITUNG i* <225D> 
500 '****##*#*##****#****#**#**# <2256>
510 CLS-.LOCATE 3,2:PRINT"ANLEITUNG
"; <19BD>
520 LOCATE 1,3-.PRINT STRINGS(13,"_
"); <I606>
530 LOCATE 5,5:PRINT”Jeder"; tLOCAT 
E 4,6 :PRlNT"Spieler"; -.LOCATE 3,7 :P 
RINT"versucht ,"; -.LOCATE 4,10:PRINT 
"DREIMAL";:LOCATE 2,12:PR1NT"DREI 
FELDER"; -.LOCATE 4,14 :PRI NT" ENTLANG
"; <716A>
540 LOCATE 2,16:PRINT"EINER LINIE"
;-.LOCATE 2,19 :PRINT"mit seiner";: 
LOCATE 3,20:PRINT"Farbe zu";:LOCA
TE 3,21:PRINT"besetzen!" ; <5832>
550 GOSUB 1440 <0935>
560 CLS:LOCATE 3,2:PRINT"NAMEN DER 
“; :LOCATE 4,4:PRINT"SPIELER";:LOCA 
TE 3,6 :PRINT“EINGEBEN:"; -.LOCATE l, 
7-.PRINT STR1NGS(13,"_"); <4F22>
570 CLEAR INPUT-.LOCATE 2,10:INPUT 
naS:sp2S=UPPERS(naS) -.LOCATE 2,13:1 
NPUT naS:splS=UPPERS(naS) <43FD>
580 GOSUB 1440 <09715
590 IF sp=l THEN farblS="wei"+CHRS 
(177)ELSE farblS="schvarz" <37E9>
600 IF sp=2 THEN farb2S="ve i"+CHRS 
(177)ELSE farb2S="sch*arz” <37E5>
610 GOSUB 1440 <09AD>
620 CLS-.LOCATE 3,2:PRINT splS;:LOC 
ATE 4,3:PRINT"spielt";:L0CATE 5,4: 
PRINT färb IS; <34C4>
630 LOCATE 3,6:PRINT sp2S;:L0CATE 
4,7 :PRINT"spielt“; -.LOCATE 5,8:PR1N 
T färb2$; <32225
640 LOCATE 1,9:PRINT STRINGS(13,"_ 
") <15085
650 LOCATE 3,13:PRINT"bevegen:";:L 
OCATE 5,15:PRINT CHRS(243);CHRS(32 
);CHRS(242);CHRS(32);CHRS(24I);CHR 
S(32);CHRS(240); <50525
660 LOCATE 3,17:PRINT"setzen:";:LO 
CATE 5,19:PR1NT"<COPY5"; <27DF5

<09245
680 LOCATE 2,24:PRINT”UINKELZUEGE"<19F55
670 GOSUB 1440

690 GOTO 1150 <09575
700 ’ HiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiHH <21DD5
710 ’*** BEWERTUNG Hi <21CF5
720 ’iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii <21045
730 pkt1=0:pkt2=0 <18DE5
740 RESTORE 1460 <09565
750 FOR punkt=l TO 38:READ i,i,k, 1
,»,n <32F75
760 IF(farblS="vei"+CHRS(177)AND f
arb2S="schwarz")THEN 770 ELSE 800 <39295 
770 IF(fld(x(i),y(i))=7 AND fld(x( 
k),y(l))=7 AND fld(x(m),y(n))=7)TH
EN pktl = pkt 1+1 :IF pKpktl THEN FOR

i=l TO pktl-.SOUND 1,60-.SOUND 1,80
-.SOUND 1,95-.SOUND 1,119,60:NEXT:p1
=pktl <C3F35
780 IF(f ld(x(i),y(j))=2 AND fld(x( 
k),y(l))=2 AND fld(x(») ,y(n)) = 2)TH 
EN pkt2=pkt2+l :IF p2<pkt2 THEN FOR

i = l TO pkt2-.SOUND 1,119-.SOUND 1,9
5- .SOUND 1,80:SOUND 1,60,60:NEXT:p2
=pkt2 <C37A5
790 GOTO 820 <09D25
800 IF(f ld(x(i),y(j))=2 AND fld(x( 
k),y(l))=2 AND f ld(x(*) ,y(n)) = 2)TH 
EN pkt l=pkt1+ 1:1F pKpktl THEN FOR

i = l TO pktl-.SOUND 1,60-.SOUND 1,80
-.SOUND 1,95-.SOUND 1,119,60 :NEXT:pl

= pktl <C36E5
810 IF(f ld(x (i),y(i)) = 7 AND fld(x( 
k),y(l))=7 AND f ld(x(t),y(n))=7)TH 
EN pkt2=pkt2+l:lF P2<pkt2 THEN FOR

i = l TO pkt2:S0UND 1,119-.SOUND 1,9
5- .SOUND 1,80 .SOUND 1,60,60:NEXT:p2
= pkt2 <C33F5
820 NEU <062E5
830 IF(pktl=3 OR pkt2=3)THEN 840 E
LSE RETURN <22AA5
840 CLS-.LOCATE 3,3-.PRINT splS;:LOC
ATE 6,4 :PRINT"hat"; -.LOCATE 3,5:PRI
NT pktl;" Punkte"; <3A7A5
850 LOCATE 3,7-.PRINT sp2S;-.LOCATE
6, 8:PRINT"hat"; -.LOCATE 3,9-.PRINT p
kt2;” Punkte"; <38835
860 LOCATE 1,10-.PRINT STRINGS (13,"
_") <16725
870 IF pktl<pkt2 THEN 900 <198B5
880 IF pktl5pkt2 THEN 910 <19525
890 IF pktl=pkt2 THEN 940 <19365
900 siegS=sp2S :siel=pkt2:FOR i = l T
0 pkt2:S0UND 1,119:SOUND l,95:SOUN 
D 1,80-.SOUND 1,60,60-.SOUND 2,60:SO 
UND 2,80:SOUND 2,95:S0UND 2,119,60
-.NEXT-.GOTO 920 <708D5
910 s iegS=splS:s ieg = pkt 1:FOR i = l T
0 pktl-.SOUND 1,60-.SOUND 1,80-.SOUND

1,95-.SOUND l ,119,60:SOUND 2,119:S
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OUHD 2,95:SOUHD 2,80:SOUHD 2,60,60
: HEXT:GOTO 920 <705D>
920 IHK 1,26,0:PEH 1-.LOCATE 2,12:P
RI HT"BRAVO, ";:LOCATE 4,14:PRIHT s 
iei$;"!"; <3564>
930 LOCATE 4,16 :PRIHT"Du hast";:LO
CATE 3,18:PRIHT"tevonnen!":PEH 3 :G
OSUB 1440:GOTO 1010 <36E72
940 CLS-.LOCATE 3,3:PRIHT spl$;:LOC 
ATE 6,4 :PRlHT"hat"; -.LOCATE 3,5:PRI 
HT pktl;" Punkte";:LOCATE 3,7:PRIH 
T sp2$;:L0CATE 6,8:PRIHT"hat“;:LOC 
ATE 3,9:PRIHT pkt2;" Punkte";:LOCA 
TE 1,10:PRIHT STRIHG$(13,"_") <8040>
950 FOR i = l TO 5:SOUHD 1,159:SOUHD
1,239:HEXT:SOUHD 1,159,60:SOUHD 2 

,239,60 <2E51>
960 PEH 0-.LOCATE 3,13 :PRIHT"Le ider
hat";:PEH 1:LOCATE 2,15:PRIHT"kei

n Spieler";:PEH 0-.LOCATE 4,17:PRIH
T"3 Reihen";:PEH 1:LOCATE 4,19:PRI
HT"erobert!":PEH 3 <64AD>
970 GOSUB 1440 <097D>
980 '********ftif***itti***tti* <210D>
990 ’*** HEUES SPIEL ? **# <212E>
1000 ’**********************»** <20AF>
1010 CLS:LOCATE 2,2:FOR i = l TO 11:
PRIHT"?";:HEXT <1EEE>
1020 LOCATE 2,10:FOR i=l TO 11:PRI
HT"?";:HEXT <1DFC>
1030 FOR i = l TO 7-.LOCATE 2,i+2:PRl
HT"?";:HEXT <20242
1040 FOR i=l TO 7:L0CATE 12,i+2:PR
1HT"?“;:HEXT <2104>
1050 LOCATE 6,4 :PRIHT"Ein"; -.LOCATE
5,6 :PRIHT"neues" ; -.LOCATE 5,8:PRIH 

T"Spiel"; <2F98>
1060 LOCATE 6,15:PRIHT"j/n" ; <12DF>
1070 a$=IHKEY$ <0C93>
1080 IF aÍ=""THEH 1070 <11E32
1090 IF at="¡"OR a$="J"THEH 100 <1B0C>
1100 IF at="n"OR at="H"THEH IHK 1, 
26:EHD <1F56>
1110 GOTO 1060 <09D7>
1120 ’************************* <20A1>
1130 '*** SP1ELZUEGE *** <20C4>
1140 '»###*#*#♦***##**#*####*** <20C9>
1150 spiel=0 <0F082
1160 IF spiel24 AHD spiel<37 THEH
GOSUB 730 <21FC>
1170 IF spie 1 = 37 THEH GOSUB 730 :G0
TO 940 <1B62>
1180 xc=x (1) :yc=y (7) :xca=0 :yca=0 :I
F sp=2 THEH SOUHD 1,239 ELSE SOUHD

1,159 <4836>
1190 LOCATE#!,xc,ye :PRIHT»1,CHR$(1
44); <209B>
1200 e$=IHKEY$ <0C17)
1210 IF e$=CHRt(243)THEH xca = xc :yc 
a=yc :xc=xc+4:IF xc226 THEH xc=26 <4C872

1220 IF e$=CHRt(242)THEH xca=xc:yc
a=yc : xc = xc-4:1F xc<2 THEH xc = 2 <4AEB2
1230 IF e$=CHR$(241)THEH yca=yc:xc
a=xc :yc = yc + 4 :IF yc225 THEH yc=25 <4CB72
1240 IF e$=CHR$(240)THEH yca=yc:xc
a=xc :yc=yc-4:1F yc<l THEH yc = l <4A042 
1250 IF(fld(xca,yca)=0 AHD xca20 A
HD xca<27 AHD yca)0 AHD yca<26)THE 
H LOCATE»!,xca,yca:PRIHT»l," "; <60D4>
1260 IF fld(xca,yca)=2 THEH LOCATE 
#1,xca,yca:PEH#1,0:PRIHT»1,CHR$(14 
3); <41ED>
1270 IF f Idtxca ,yca) = 7 THEH LOCATE 
#1,xca,yca:PEH#1,1:PRIHT»I,CHR$(14 
3); <4157>
1280 IF f ld(xca,yca)=1 THEH LOCATE 
#1,xca,yca:PEH#l,2:PRIHT#1,CHRt(14 
3); <41292
1290 IF sp=I THEH PEH#1,1 ELSE PEH
#1,0 <1AFC>
1300 IF 1HKEY(9)=0 THEH 1310 ELSE 
1190 <16DC>
1310 OH sp GOSUB 1320,1370 <13342
1320 IF fld(xc,yc)=0 THEH LOCATE#1
,xc ,yc :PRIHT»1," " ;-.GOTO 1160 <394C2
1330 IF fld(xc,yc)=2 THEH LOCATE#!
,xc,yc :PEH#1,0:PRIHT#1,CHR$(143); : 
PEH#l,l:GOTO 1160 <482F2
1340 IF fld(xc,yc)=7 THEH LOCATE#!
,xc ,yc :PEH#1,1:PRIHT»1,CHR$(143); :
GOTO ¡160 <426C2
1350 PEH#1,1 :f ld(xc ,yc) = 7 :LOCATE#1
,xc ,yc :PRIHT»1,CHRt(143); <3C802
1360 spiel = spiel+1 :sp=2 :RETURH <22FB2 
1370 IF fld(xc,yc)=0 THEH LOCATE»!
,xc,yc :PRIHT»1," ”; :GOTO 1160 <39B02
1380 IF f ld(xc,yc)=2 THEH LOCATE»!
,xc,yc :PEH»1,0:PRIHT»1,CHRi(143); : 
GOTO 1160 <429C2
1390 IF fld(xc,yc)=7 THEH LOCATE»!
,xc ,yc :PEH»1,1 :PRIHT»1 ,CHRU143) ; : 
PEH»1,0:GOTO 1160 <484F2
1400 PEH»1,0:t ld(xc ,yc)=2:L0CATE»l
,xc,yc :PRIHT#1,CHR$(143); <3C2A2
1410 s piel = spiel+1:sp=1:RETURH <22502
1420 DATA 2,1,6,5,10,9,14,13,18,17 
,22,21,26,25 <2B642
1430 ’** GOSUB: LEERTASTE ** <1F682
1440 LOCATE 2,24 :PRIHT"<Leertaste2
"; <1A942
1450 IF IHKEY(47)<20 THEH 1450 ELS
E RETURH <15992
1460 DATA 3,1,4,1,5,1,4,2,5,2,6,2, 
1,3,2,3,3,3,5,3,6,3,7,3,1,4,2,4,3, 
4,5,4,6,4,7,4,1,5,2,5,3,5,5,5,6,5, 
7,5,2,6,3,6,4,6,3,7,4,7,5,7 <7E282
1470 DATA 1,3,1,4,1,5,2,2,2,3,2,4, 
3,1,3,2,3,3,3,5,3,6,3,7,4,1,4,2,4, 
3,4,5,4,6,4,7,5,1,5,2,5,3,5,5,5,6 , 
5,7,6,4,6,5,6,6,7,3,7,4,7,5 <7E422
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1480 DATA 1,4,2,3,3,2,1,3,2,2,3,1,
3,3,4,2,5,1,2,5,3,4,4,3,3,5,4,4,5,
3,4,5,5,4,6,3,3,7,4,6,5,5,5,6,6,5,
7,4,5,7,6,6,7,5 <72EB>

1490 DATA 1,5,2,6,3,7,2,5,3,6,4,7, 
1,3,2,4,3,5,3,4,4,5,5,6,3,3,4,4,5, 
5,3,2,4,3,5,4,4,1,5,2,6,3,5,1,6,2, 
7,3,5,3,6,4,7,5 <7260

Moonlander
Unser Autor Markus 
Schöngarth hat ein Pro­
gramm für alle Leser der 
SCHNEIDER CPCWELT 
geschrieben, die Freude 
am Spielen haben und 
sich einmal als Raum­
schiffkommandant ver­
suchen wollen.
Das Programm ist voll­
ständig in BASIC ge­
schrieben. Es zeichnet 
sich durch gefällige Gra­
fik, schnellen Bildschirm­
aufbau und gute Steue­
rung durch den Joystick 
aus.

Stellen Sie sich vor, Ihr 
Raumschiff sei durch ei­
nen Meteoritentreffer 
beschädigt worden und 
Sie müßten die Landung 
auf einem erdfernen Pla­
neten ausführen.
Doch leider ist die Ober­
fläche des Planeten wild 
zerklüftet und Sie müs­
sen weich auf einer klei­
nen Plattform landen. 
Dabei können Sie durch 
Gasgeben mit dem Feu­
erknopf Ihre Geschwin­
digkeit so regulieren,

daß die Anziehungskraft 
des Planeten Ihr Raum­
schiff nicht zerschmet­
tert.
Das ist nicht ganz ein­
fach, denn von Level zu 
Level wird die Anzie­
hungskraft größer. Au­
ßerdem besteht bei zu­
viel Schub die Gefahr, 
daß Sie auf Nimmerwie­
dersehen in den Welt­
raum lünauskatapultiert 
werden.
Durch Vergrößern oder 
Verkleinern der Platt­

form können Sie die 
Schwierigkeitsstufe ver­
ändern. Fangen Sie am 
besten mit Stufe 1 an, 
bis Sie genügend Übung 
haben.
Achten Sie bei Ihren 
Landungsversuchen un­
bedingt auf den Treib­
stoffvorrat, denn der ist 
nicht unbegrenzt. Je we­
niger Sprit Sie verbrau­
chen, desto größer ist 
die Punktezahl, die Sie 
bei einer erfolgreichen 
Landung gutgeschrieben 
bekommen. JED

1 'fHiHfff**fHHifHifi*H*mi <24B1) 60 PEN 1:FOR i = l TO 40-.LOCATE I NT (
2 t MOONLANDER * <244D> RND/40)+l ,1 NT (RND*25) + 1-.PRINT CHRi
3 'i VON * <2449) (144):NEXT <3529/
4 't MARKUS SCHOENGARTH * <2411) 65 FOR i = l TO 200-.PLOT INT(RND/640
5 ’f FUER * <2407) )+l,INT(RND*400)+1,INT(RND*2)-H :NE
6 '/ SCHNEIDER CPC-UELT * <24EF> XT <37C0>
7 '/ CPC 664/6128 JE/ <24E1> 70 PEN 2-.RESTORE 10000:FOR i = l TO
8 '//****//******/*//*///■///**// <24BF) 5:READ a$:LOCATE 9,3+i:PRlNT al:NE
10
20

punk t e = 0 :h punkt e = 0
sch 1=0:sch2=0 :sch3=0:leve1 = 1:tr

<1D7B> XT <2E05>
80 PEN 3:RESTORE 10060:FOR i=l TO

=32-.SYMBOL AFTER 32
25 IF punkte)hpunkte THEi hpunkte=

<3B82> 5:READ a$:LOCATE 6,10+i:PRlNT ai:N
EXT <2F30>

punkte
30 SYMBOL 129,0,24,52,44,52,60,66 , 
231
31 SYMBOL 130,0,20,42,86,42,52,20, 
8
32 SYMBOL 47,255,255,255,255,255,2

<2F53>

<1F60>

<1ED7>

100 PEN 2-.LOCATE 8,18 :PRI NT" Press
LI J for Instruction" <2A24>
110 PEN 1-.LOCATE 8,20-.PRINT"

or" <1F9F>
120 PEN 3-.LOCATE 8,22-.PRINT"
L2J for start Game” <29A2>

55
33

,255,255
SYMBOL 92,255,255,255,255,255,2

<20A2> 130 PEN 1:LOCATE 6,24 :PRINT"(c) 19
87 by Markus Schoeniar th” <2FCF>

55
50

,255,255
MODE 1-.BORDER 0:1 HK 0,0: INK 1,1

<2055) 135 LOCATE 14,1:PRINT"Hi(hscore :" 
¡hpunkte <24C7>

3, 26:INK 2,24:INK 3,6 <23B9> 140 a$=INKEY$ <0C4A>
55 SPEED INK 20,20 <0CB1> 150 IF a$="l"THEN 20000 <1212)
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10,1:INK 11,11:INK 12,2:INK 14,9,1

160 IF at="2"THEN punkte=0-.GOTO 20
0 <1F815
170 GOTO 140 <09A75
200 PEN 3-.LOCATE 8,22:1NPUT"Sch » i e
t ¡¡k eitstrad ( 1-3)” ;zy :IF zy<l OR
zy53 THEN 200 <44045
201 IF zy=l THEN g 1=50 <16F45
202 IF zy=2 THEN (1=40 <16D65
203 IF zy=3 THEN ¡1=30 <16B85
208 an=0 :¡es=0:hx=332:hy=368 <29D25
209 SPEED INK 10,10 <0C7B5
210 GOSUB 30000 <09CC5
480 tt = 32:H0DE 0-.BORDER 0:1 NK 0 ,0:
INK 2,24:INK 3,6:INK 4,1:INK 5, 26 :
INK 6 ,9,18:INK 7,18,9:INK 9,6:INK

8 <5F4F5
490 FOR i=l TO 100:PLOT lNT(RND+68
0)+l ,INT(RND*310) + 90,INT(RND*14)+1
:I/EXT <3976>
500 FOR i = l TO 640 STEP 4:PL0T i ,6 
,INT (RND*3)+10:DRAU i ,20+1 ET(RND*5
01 :NEXT <3BBA5
505 PEN 2-.LOCATE 20,25 ■.PRINT"-"; :L
OCATE 1,1 <196B>
510 ORIGIN 485,250:FOR i=-PI/2 TO
Pl*1.5 STEP 0,08:a=40*SIN(i):b=40* 
COS(i):HOVE 0,0:IF INT(RND*2)=1 TH
EN fa=6 ELSE fa=7 <6D8F5
520 HOVE 0,0:DRAU a,b,fa:NEXT <1CCA>
525 ORIGIN 0,0 <09A55
530 po = 1 NT(RND*400)+100:FOR i = l TO

¡1:PLOT i + po ,1,9 -.DRAM i+po,70:NEX
T <4789>
540 PLOT 400,300,3:DRAM 550,200 <17195
600 PLOT 1,1,0:DRAV 600,1 <12645
610 PLOT 1,1,4:DRAV 600,1 <12805
620 PLOT 1,5,4:DRAU 600,5 <12445
700 PEN 2:L0CATE 1,25:PRINT"+":LOC
ATE 1,1 <177F5
1010 PRINT CHRt(23)CHRt(l) <11215
1020 taut=CHRt(129) <12355
1021 feut=CHRt(130) <12C25
1022 c lt=CHRt(130) <113F5
1025 ORIGIN 0,0 <098F5
1030 TAG <06535
1800 HOVE hx,hy,2:PRINT taut; <1C4F5
1810 ’ <07365
1815 h1x=hx :h ly=hy <1E655
1820 TAGOFF:PRINT CHRt(23)CHRt(0); 
:PLOT it-5,3,14:DRAV tt,3:PRINT CH
Rt(23)CHRt(l);:TAG <3B1D5
1825 IF INKEY(76)=0 THEN tt=tt+5:I
F ft 5600 THEN 4000 ELSE SOUND 1,50
0,5,15,,,31:GOTO 2000 <428C5
1850 IF INKEY(74)=0 THEN hi=hx-5 <1CBB5 
1860 IF INKEY(75)=0 THEN hx=hx+5 <1CEB5 
1870 an=an+0.5+schl:IF an58+sch2 T
HEN an=8 <385B5
1871 hy=hy+¡es-an:IF hy<80 THEN 40 
00 ELSE IF hy586 AND hy<90 AND hi5

po-4 AND hx<H + po + 4 THEN 5000 <65DB5
1872 ¡es=¡es-0.5:IF ¡es<0 THEN ¿es
=0 <2C665
1880 HOVE hlx,hly,2:PRINT raut;:HO
VE hx ,hy,2:PRINT taut; <36735
1970 GOTO 1815 <09355
2000 HOVE hlx,hly-20,3:PRINT feut;
:HOVE hx,hy-20,3:PRINT feut; <3CC55
2002 FOR m=l TO 10:NEXT <11255
2005 ¡es = ¡es+l :IF ¡es58+sch2 THEN
GOTO 3000 <2BDF5
2006 hy=hy+ges <17D65
2007 an=an-l:IF an<0 THEN an=0 <23135
2010 HOVE hlx,hly-20,0:PRINT clt;:
HOVE hx,hy-20,0:PRINT clt; <3AEE5
2020 GOTO 1870 <094B5
2100 ' <077B5
2101 HOVE hlx,hly,0:PRINT CHRt(143 
);:HOVE hx,hy,0:PRINT CHRt(143); <36785 
2102 ¡es=5:hy=hy+¡es :hly=hy <2DF15
2105 HOVE hlx,hly,2:PRINT taut;:HO
VE hx ,hy,2:PRINT taut; <36365
2120 GOTO 2100 <094E5
3000 ' <07855
3010 TAGOFF-.PRINT CHRt (23)CHRt (0) :
TAG:KOVE h1x,h1y:PRINT CHRt(32);:T 
AGOFF:PRINT CHRt (23)CHRt (1) -.TAG:FO 
R i=hly-20 TO 400 STEP 5:HOVE hlx, 
i:PRINT taut;:HOVE hx,i:PRINT taut 
^^ <81945
3020 GOTO 4000 <09D15
4000 ' <07595
4010 HOVE hx,hy,2:PRINT CHRt(238);

<1C655
4110 FOR i = 12 TO 15:INK 0,i:SOUND 
l,400,i,i,,,30:NEXT <30515
4115 HOVE hx ,hy,2:PRINT CHRt(203);

<1C025
4120 FOR i = 15 TO 4 STEP-1:INK 0,i: 
SOUND 1,500,i+20,i ,,,31:SOUND 2,40 
0,¡+20,i ,,,20:NEXT <4E745
4125 HOVE hx ,hy,2:PRINT CHRt(144);

<1C5F5 
4200 FOR i=15 TO 0 STEP-1:INK 0,i: 
SOUND 1,200 ,i ,i,, ,30 -.SOUND l,400,i 
,¡,,,30:BORDER INT(RND*26)+l:NEXT: 
BORDER 0 <576F5
4205 HOVE hx,hy,2:PRINT CHRt(32); <1C085 
4210 TAGOFF-.PRINT CHRt (23)CHRt (0) : 
LOCATE 5,10:PRINT"GAHE OVER" <261D5 
4220 LOCATE 5,13:PRINT"<<SPACE55" <17C35 
4230 at=INKEYt <0C4E5
4240 IF at=" "THEN 20 <12F55
4250 GOTO 4230 <09A75
5000 ' <072D5
5005 bonus=600-t t : punkt e = punkt e + bo
nus <348B5
5010 FOR ¡ = 1500 TO 100 STEP-10-.SOU 
ND 1,i ,INT(RND*4)+1,1NT(RND*5)+10:
BORDER INT(RND*25)+1:NEXT <43EB5
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5012 bo=0 <0C3A>
5015 PLOT tr-5,3,14:DRAU tr+bo,3:b 
o=bo+10 -.SOUND l,bo,5,15:IF tr+bo>6
00 THEN 5017 ELSE 5015 <582D>
5017 PRINT CHR$(23)CHR$(0):TAGOFF:
LOCATE 7,13:PEN 1:PRINT”<<SPACE>>"

<291D>
5018 a$=INKEY$ <0C79)
5019 IF a$=“ "THEN 5020 ELSE 5018 (1720)
5020 MODE 1:1 NK 1,6:INK 2,24:INK 3
5030 PEN 3-.LOCATE 2,2-.PRINT STRING
t(38,154) -.LOCATE 2,25:PRINT STRING 
t(38,154); <2908)
5040 FOR i=2 TO 25-.LOCATE l,i;PRIN
T CHRt( 149) -.LOCATE 40, i -.PRINT CHR$ 
(149);:NEXT (3385>
5070 PEN 2:TAG0FF:PRINT CHR£(23)CH 
R$(0) -.LOCATE 17,3:PRINT”Bravo !!!”

<298F>
5080 PEN 1-.LOCATE 6,5 :PRINT”Si e ha 
ben tatsaechlich”;:PEN 3:PRINT" Le 
vel”;level :LOCATE 16,7 :PEN 1-.PRINT 
"geschafft." <540B>
5090 LOCATE 4,9:PRINT”Sie erhalten 
”;1 NT((bonus/10)&zy)¡"Punk t e f uer 
die”:LOCATE 7,11:PRINT”unverbrauch 
te Energie " <631D>
5100 LOCATE 3,13:PRINT"Da Sie so g 
ut landen koennen, duerfen”:LOCATE
3,15:PRINT"Sie sich nun an einer 

schuier igeren" -.LOCATE 13,17 :PRINT" 
Landung pruefen." <7BE7>
5110 LOCATE 3,19:PRINT"Die Anziehu
ng des Planeten ist jetzt” <3204>
5115 LOCATE 17,21:PRINT”groesser ."

<1858>
5117 PEN 2-.LOCATE 11,23 :PRINT"Bi 11
e Space druecken" <26B5>
5120 a$=INKEYÎ <0C47>
5125 IF a$=" "THEN 5130 <12E2>
5127 GOTO 5120 <0968>
5130 level=level+l:schl=schl+0.5:s 
ch2=sch2+2:INK 3,6 <4672>
5140 MODE 1:GOTO 200 <0CC5>
10000 DATA 7 7 7/7 777 7 7

<1EEB>
10010 DATA 77/77 / 7 7 7/ 7

<1E15>
10020 DATA 7 7 7 7 / 7 7 7 7 /

<1EB5>
10030 DATA Illi II I I I I

<1EC9>
10040 DATA ! ! Ill III ! //

<1EB8)
10050 ’ <07B6>
10060 DATA \ \ \ \ \ \ \ \\\ \\\
' "" <24C2>
10070 DATA \ \ \ \\ \ \ \ \

' ' <2444)
10080 DATA \ \ \ \ \\ \ \ \\\

\ \ \
<2392)

\\\ \\\
<24IF) 
<0799) 
<0977) 
<09CB> 
<096E)

Inst ru
<2CEE>

\ \\\\ <2460
10090 DATA \ \\\\ \ \

\ \
10100 DATA \\\\ \ \ \ \ 
\ \ \ 
20000 ’ 
20001 INK 1,2 
20010 GOSUB 30000 
20015 LOCATE 1,1 
20020 PEN 3:a$=” 
c t ions":GOSUB 32000 
20030 PEN 2:a$=” 
======":qOSUB 32000
20040 PRINT-.PEN l:a$=”Ihr 
ff ist durch einen Kampf

<2CA0>
Raumschi 

schwer
beschaedigt wurden.”:GOSUB 32000 <5837) 

20050 ai="Ihre einzige Moeg l ichke i 
t ist, mit einerkleinen Raumfaehre
auf dem Planeten Alphi-Alphu

zu landen.”:GOSUB 32000 <7722)
20060 a$="Alphi-Alphu besitzt aber
eine ziemlich spitzte Oberf laech 

e.Nur auf einer kleinen Plat
tform ist es moeglich zu landen 
■”:GOSUB 32000 <9013)
20065 a$="Mit dem Joystick steuert

man die Raumfaehre nach re
chts und links .”:GOSUB 32000 <5AE5)
20070 a$="Durch Druck auf den Feue 
rknopf gibt man Gas.Aber Vorsicht 
wenn man zuviel Gas gibt fliegt 
man fuer immer in den Welt- raum.”
:GOSUB 32000 <8EB6>
20080 PEN 2:PRINT:a$=”Ich wuensche
Ihnen noch viel Spass bei Ihrer

Bruch landung !!!":GOSUB 32000 <5447)
20090 PEN 3:PRINT:a$=" Bitte
Feuer knöpf druecken !”:GOSUB 32000

(37BB)
20100 a$=INKEYt <0C88>
20110 IF a$=”X"THEN INK 1,26:CLS:G
OTO 200 ELSE 20100 <2099)
30000 FOR i=l TO 49:PRINT:NEXT:RET
URi/ <153D>
32000 FOR i = l TO LEN(a$) -.PRINT MID
$(a$, i,1);:]F MlD$(a$, i,1)=“ "THEN

32020 <3E87>
32010 SOUND 1,100+VAL(a$),1 <1525)
32020 FOR b = l TO 40:NEXT <11EB>
32030 NEXT <067B>
32040 PRINT:FOR b=l TO 240:NEXT:RE
TURN // roj\

Keine Lust 
zum Abtippen? 

Softbox bestellen! 
Coupon Seite 81
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Harry
Das Programm unseres 
Autors Markus Rausch 
ist in reinem BASIC ge­
schrieben. Trotzdem ist 
es recht schnell und er­
innert etwas an das be­
rühmte Pac-Man-Spiel. 
Harry ist ein Geschick­
lichkeitsspiel, bei dem es 
darum geht, die Freun­
din aus einem Schloß zu 
befreien, das von Gei­
stern bewacht wird, die

Sie nicht vernichten kön­
nen. Erwischt Sie ein 
Geist, so haben Sie ein 
Leben weniger.
Im Schloß Hegt das Löse­
geld verstreut, mit dem 
Harry seine Freundin 
freikaufen kann. Außer 
den Geistern gibt es 
noch Tretminen, die je­
weils ein Leben kosten, 
wenn Sie sie berühren. 
Die Minen sind normaler­

weise unsichtbar. Sie 
können sie sichtbar ma­
chen, wenn Sie den Feu­
erknopf betätigen. Lei­
der nimmt dadurch 
Harrys Energie, die am 
Bildschirmrand zu sehen 
ist, ab. Wenn sie ganz 
aufgebraucht ist, bleiben 
die Minen unsichtbar, 
selbst wenn Sie wie ein 
Wilder auf dem Joystick 
herumhämmern.

Wenn Sie das Geld in ei­
nem Screen gesammelt 
haben, erscheint ein 
Herz, das Sie ebenfalls 
aufnehmen müssen, um 
in den nächsten Screen 
zu kommen.
Gespielt wird Harry mit 
dem Joystick.
Scheint es Ihnen, ein 
Level sei nicht zu lösen, 
verlieren Sie nicht den 
Mut. JED

1 ***************************** <24B1> 150 PLOT x+l ,y,1:DRAMR 0,100:DRAMR
2 '* HARRY * <24F6> 73, 0:DRAMR 0,-50:DRAMR-75,0:DRAM
3 '* VOH * <24D0> x+1 + 75,y :'R <47D5>
4 ’* »ARKUS RAUSCH * <2472> 160 PLOT x+n,y+100,3:DRAM x+m+38,y
5 '* FUER * <2424> + 50. DRAM x+m+75,y+100:MOVE x + xt+38,
6 ’* SCHSE1DER CPC-MELT * <24EF> y:DRAMR 0,50:'Y <6239>
7 ’* CPC 464/664/6128 JE* <2453> 170 y=y+3:HEXT <12C8>
8 '***************************** <24BF> 180 LOCATE 19,12:PES l:PRIST"by” <142B>
10 »ODE 1:ISK 1,2,6:PES 1-.LOCATE 1 190 ’****dianant**** <1607/
4,24:PR1ST"BITTE MARTES <2747> 200 v=30 :e = 135:b=60:q=120 <2404>
20 SYMBOL 240,112,248,238,255,190, 210 FOR a=285 TO 270 STEP-1 <151F>
200,248,112 <20B7> 220 PLOT a,e,3:DRAMR w ,0 <19AE>
30 SYHBOL 241,60,126,219,255,195,1 230 w=w+ 2:e = e-1 <1C66>
89,255,219 <20BA> 240 SEXT <06A2>
40 SYMBOL 242,14,31,119,255,125,19 250 FOR a=270 TO 300 <1284>
>31,14 <2000> 260 PLOT a,q:DRAMR b ,0 <17D8>
50 SYMBOL 243,60,66,153,137,137,13 270 b=b-2 '-<{=<¡-1 <1C99>
7,66,60 <20A6> 280 SEXT <06F3>
60 SYMBOL 244,255,141,231,160,231 290 ’ ****s t rahlen**** <178F>
160,211,255 <2046> 300 FOR a=l TO 360 STEP 20 <1335>
70 SYMBOL 245,0,0,24,0,0,0,0,0 <19C7> 310 DEG <06B3>
80 MODE 1-.BORDER 0 <0A40> 320 MOVE 300+40*COS(a),120+40*SIS(
90 ISK 0,0:1SK 1,0:IHK 2,0:IHK 3,0 a ) <2455>

<1816> 330 DRAM 300+70*COS(a),120+70*SIS(
100 y=270 :t=50:j = 150:k=250:1=350:m a 1 <2478/
=450 <37BF> 340 SEH <0660
110 FOR x = 10 TO 28 STEP 3 <1255> 350 ’****kanten**** <159D>
120 PLOT x+(,y,3:DRAMR 0,100-.MOVE 360 PLOT 300,120,0:DRAMR 0,-30 <15B8>
x+i+75,y:DRAMR 0,100:MOVE x+(,y+50 370 MOVE 270,120:DRAMR 60,0 <123A>
:DRAMR 75,0:’H <5247> 380 MOVE 286,135:DRAMR 15,-15:DRAM
130 PLOT x+j,y,1:DRAMR 0,100:DRAMR R 1.5,16 <1BF9>
75,0:DRAMR 0,-100:MOVE x+j,y+50:D 390 MOVE 315,120:DRAMR-15 .-32-.DRAM

RAMR75,0:’A <4626> R-K¡,32 <1D90>
140 PLOT x + k,y,2 :DRAMR 0,100:DRAMR 400 '****lauf sehr if t**** <1A96>
75,0:DRAMR 0,-50:DRAMR-75,0:DRAM 410 ISK 0,0:ISK 1,24:ISK 2,14:ISK

x+k+75,y:'R <47AA> 3,6 <1A18>
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420 FOR i = l TO 500-.KEXT <1234)
430 y=33 <0CC2>
440 FOR x = l TO ¡3 <0FF0>
450 LOCATE x,24-.PRIKT” MARCUS ”:L0
CATE y,24:PRIKT“RAUSCH" <2C8F>
460 FOR v=l TO 150-.KEXT <116D>
470 y=y-l <1058>
480 KEXT x <0A6E>
490 CALL &BB06 <0922)
500 ' <07F3>
510 ’ <0708>
520 ’ <071D)
530 ' <0731>
540 ’ <0745>
550 ' <0759>
560 DIM feld(l8,23) <1411)
570 CLS:IKK 2,14:PEK 2 <0F66>
580 ai=”* HARRY *":bi="Brauchen Si 
e Instruktionen (J/K) ?" <3FF6>
590 LOCATE 16,2 <0ACA)
600 FOR p=l TO 9:PRIKT MID$(a$,p,l
>; <1F65>
610 SOUKD l,25,5,7:F0R x=l TO 75:K
EXT x <1F27>
620 KEXT p <0A66)
630 FOR x=l TO 1500:KEXT x <16C0>
640 LOCATE 4,4 <0900)
650 FOR p=l TO 34:PRIKT MID$(bi,p, 
1); <2020
660 SOUKD 1,25,5,7:FOR x=l TO 75:K
EXT x <1F8B)
670 KEXT p <0ACA)
680 ant$=IKXEY$:IF ant$=""THEK 680

<1D30)
690 an$=UPPER$(antt) <1585)
700 LOCATE 20,6:PEK 3:PRIKT ant <1454) 
710 IF an$="K"THEK 840 ELSE 1F ani 
="J"THEK 730 <2310)
720 GOTO 680 <09DC)
730 LOCATE 1,8:PEK 1 <0CD6)
740 PRIKT" HALLO HIER SPRIC
HT HARRY ":PRIKT <3271)
750 PRIKT"GAKGSTER HALTEK MEIKE FR 
EUKDIK GEFAKGEK. <2FDE)
760 PRIKT"DAMIT ICH SIE LEBEKD VIE
DERSEHE MUSS ICH <2F13)
770 PRIKT"IHKEK EIK SEHR HOHES LOE 
SEGELD ZAHLEK.DA <2F2D)
780 PRIKT"ICH ABER SEHR ARM BIK MU
SS ICH VERSUCHEK <2FA6)
790 PRIKT"DIE VIELEK SCHAETZE I
K DER BURGRUI KE <2F49)
800 PRIKT"AUSZUGRABEK .

" <3030)
810 PRIKT"ES VIRD SEHR SCHVIERIG D
EKK DORT VIMMELT <2F9B)
820 PRIKT"ES KUR SO VOK GEISTERK U
KD 1MIEKEK1. <2B36)
830 CALL &BB06 <09CC)
840 CLS <06BD)

850 PEK 2-.LOCATE 11,2: PRI KT" SCHVIE 
R1GXEITSGRAD" <23BD)
860 LOCATE 1,8:PEK 3:PRIKT STRIKGt 
(40,CHR$(154)):PEK 1 <1E36)
870 PRIKT" LEVEL 1 ........... )) AKFAE
»GER <<" (2F7F)
880 PRIKT“ LEVEL 2 ........... )) FORTG
ESCHRITTEKER <<“ <2FCB)
890 PRIKT" LEVEL 3 ........... )) PROFI

<<" <2FC8)
900 PRIKT” LEVEL 4 ........... )) SELBS
MOERDER <<“ <2FC9)
910 LOCATE 1,15:PEK 3:PRIKT STRIKG
X40,CHRt(154)):PEK 1 <1F58)
920 LOCATE 11,20:PEK 2:PRIKT"BITTE

VAEHLEK SIE" <24D3)
930 IF IKXEY(64)=0 THEK 11=0.39 :G0
TO 980 <2090)
940 IF IKXEY(65)=0 THEK ll=0.49:GO
TO 980 <2022)
950 IF IKKEY(57)=0 THEK ll=0.59:GO
TO 580 <20E7)
960 IF IKXEY(56)=0 THEK ll=0.69:GO
TO 980 <20B5)
970 GOTO 930 <09A5)
980 as=0 <0CC8)
990 ’***** ZUVEISUKGEK ***** <1E63)
1000 zu-3 :1 evel = 1:l i ve = 3 :naue r $=CH 
Rt (244) :harl$=CHR$(242):harr$=CHRt 
(240):ieistt=CHR$(241):niene$=CHR$ 
(253):teldt=CHR$(243):truhe$=CHR$(
228) :hv$=harr$:ypp=390 <A7B3)
1010 '***** HAUPTPROGRAMM ***** <2031)
1020 IF level=4 AKD 11=0.79 THEK l 
1=0.69:as=2 <320B)
1030 IF level=5 AKD as=2 THEK as=0 
-.GOTO 3030 <25F3)
1040 IF level=5 AKD as 02 THEK lev
e1 = 1:11=11 + 0.1 <3651)
1050 CLS:ypp=390 <115E)
1060 IF live<0 THEK 3290 <1360
1070 OK level GOTO 1690,1670,1700, 
1680 <1E3D)
1080 GOSUB 1240-.LOCATE hx,hy.PEK 1 
:PRIKT hv$-.LOCATE hx,hy:PEK 3:PRIK 
T CHR$(22)+CHR$(l);CHR$(245);CHRt( 
22)+CHR$(0) <52AD)
1090 IF (eld=ian THEK feld (heitx ,h 
eiay)=4 :LOCATE heinx ,heimy :PEK 4:P 
RIKT truhet <51EC)
1100 ’*** BEVEGUKG GEISTER *** <1FE5)
1110 PEK 5 <07DA)
1120 FOR 1=1 TO 2 <0EC0)
1130 LOCATE (x(l) ,gyd) -.PRIKT CHRi.
(32 ) <25B1)
1140 IF (x(l))hx THEK xx=-ll <2497)
1150 IF (xdXhx THEK xx = ll <23EF)
1160 IF (y(l))hy THEK yy=-ll <2440
1170 IF tydXhy THEK yy=ll <238F)
1180 IF feld(ix(l)+xx ,ly(l))=0 THE
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N (z(l)=(x(l)+xx <4CB65
1190 IF felddx(l) ^y(l)*yy) = 0 THE
X (y(l)=gy(l)*yy <4CF85
1200 LOCATE fx(l) ^y(l) :PRIXT ¡eis
t* <278D>
1210 IF CIXT(lx(l))=hx AUD CIHTay 
(l))=hy THES 1610 <3500
1220 HEXT <054E>
1230 GOTO 1080 <09675
1240 ’***** JOY-ABFRAGE ***** <1E5E>
1250 IF JOYÎ0O0 THEX RETURX ELSE 
LOCATE hx,hy:PRIXT CHRi(32):SOUXD 
1,0,1,7,0,0 <320D>
1260 IF JOY(0)=1 THEX 1340 <11BE>
1270 IF JOY(0)=2 THEX 1360 <11B3>
1280 IF JOY(0)=4 THEX 1350 <11F8>
1290 IF JOY(0)=8 THEX 1330 <11655
1300 IF JOY(0)=16 THEH 1540 <12075
1310 IXX 7,0 <09805
1320 RETURX <067C5
1330 r i = 1 :ry=0 :hv$=harrt:GOTO 1370 
■■'RECHTS <309A5
1340 ri=0:ry=-l:GOTO 1370:‘OBEX <21DC5
1350 r i = -l :ty=0 :hvi=hat li -.GOTO 137 
0:’LIXKS <30FF5
1360 zi=0:ry=l:’UXTEX <1C765
1370 IF feld(hx+ri ,hy+ry)=0 THEH h
x=hx+r i :hy=hy+ry:RETURX <4E805
1380 IF feld(hx+ri ,hy+ry)=l THEH R
ETURX <2A5B5
1390 IF feld(hx+ri ,hy+ry)=2 THEH ¡ 
e ld=¡eId*1 :hx=hx+t i :hy=hy+r y:SOUHD

1,400-20,10,7:feld(hx,hy)=0:RETUR
» <86C05
1400 IF f eld(hx*r i ,hy+ry)=3 THEH h
x=hx + t i :hy=hy+ty -.GOTO 1610 <51795
1410 IF feld(hx+ri ,hy+ry)=4 THEH h 
x=hx+ri:hy=hy+ry:level=level+l:liv 
e - 1 ive+1 :feld=0:feld(hei»x,heiay)= 
0-.GOSUB 1430 :GOTO 1010 <A3D85
1420 '**** HERZ ERREICHT **** <1EB15
1430 RESTORE 1500 <09FD5
1440 READ pe,la <11895
1450 IF la=-l THEH RETURX <107D5
1460 la=la/2 <12F65
1470 SOUHD 1,pe,la:SOUXD 2,pe-l,la 
:SOUHD 4,pe-2,la <35BC5
1480 SOUXD 1,0,5:SOUHD 2,0,5:SOUXD
4'8-5 <193F5

1490 GOTO 1440 <09AF5
1500 DATA 379,50,379,50,358,50,319 
,50,319,50,358,50,379,50,426,50 <3E5A5
1510 DATA 478,50,478,50,426,50,379 
,50,379,50,426,50,426,100 <38465
1520 DATA 0,-1 <0B225
1530 RETURH <06205
1540 ’***** EHERGYABZUG ***** <1E425
1550 IF ypp<36 THEH 1310 <13265

CHRi(1);CHRi(245);CHRi(22)*CHRi(0)
<4D385 

1570 SOUHD 1,400-ypp,l,6,0,0 <1AFF5
1580 IXE 7,6:MOVE 600,ypp:DRAUR 26 
,8,0:ypp=ypp-2 <2D865
1590 GOTO 1300 <091D5
1600 ’***** TOD ***** <16455
1610 SOUXD 1,384,100,12,0,0,1:SOUX 
02,184,100,12,0,0,1 <29CC5
1620 live=live-1 <16EC5
1630 ¡eld=0:feld(heimx ,heimy)=0 <2B935
1640 FOR ^=1 TO 1000-.XEXT <13185
1650 GOTO 1050 <09C15
1660 ’*** RESTORE-AXVEISUHG *** <20725
1670 RESTORE 1960:GOSUB 1720:RESTO
RE 2980:GOSUB 2920:GOTO 1080 <1D105
1680 RESTORE 2200:GOSUB 1720:RESTO
RE 2990:GOSUB 2920:GOTO 1080 <1D115
1690 RESTORE 2440:GOSUB 1720:RESTO
RE 3000:GOSUB 2920:GOTO 1080 <1D9D5
1700 RESTORE 2670-.GOSUB 1720:RESTO
RE 3010:GOSUB 2920:GOTO 1080 <1D025
1710 ’***** AUFBAU ***** <19E65
1720 MODE 0 <071B5
1730 zu=zu*2 <12BB5
1740 IF zu=9 THEH zu=19 <16225
1750 IF zu519 THEH zu=5 <16A85
1760 IHK 2,zu:IHK 4,9:1 HK 5,26:1 HK
6,10:IHK 7,0 <23805

1770 FOR zy=l TO 23 <10A45
1780 FOR zx=l TO 18 <10245
1790 feld(zx,zy)=0 <1B285
1800 HEXT:HEXT <08E85
1810 FOR zy=l TO 23 <10F55
1820 READ auf bi <0DFF5
1830 FOR zx=l TO 18 <10895
1840 abi=MIDi(auf bi,zx,1) <1DB15
1850 IF abi="l"THEX PEH 2:feld(zx, 
zy)= 1 -.LOCATE zx ,zy :PRIHT naueti <40C65 
1860 IF abi="2"THEX PEH 6:feld(zx, 
zy) = 2 -.LOCATE zx ,zy :PRI HT ¡eldi <3F485
1870 IF abi="3“THEH PEH 7:feld(zx, 
zy)=3 -.LOCATE zx ,zy :PRIHT mienei <40D55
1880 HEXT <067A5
1890 HEXT (068E5
1900 LOCATE 1,24:PEH 5:PRIXT"LEBEX

:”;live:LOCATE 1,25:PRIHT"BILD : 
"¡level <3A245
1910 FOR b-599 TO 631 <12C95
1920 PLOT b,32,4:DRAUR 0,362 <16855
1930 HEXT b <0A6F5
1940 RETURX <06555
1950 '***** BILDERDATEH ***** <1EC45
1960 DATA 111111111111111111 <19555
1970 DATA 120000000000000021 <19815
1980 DATA 101111110011111101 <19755
1990 DATA 101000030000000101 <19F05
2000 DATA 101000000000000101 <19975

1560 LOCATE hx,hy:PEH 1:PRIHT hvi: 
LOCATE hx,hy:PEH 3:PRIXT CHRi(22)*

2010 DATA 101001110011100101 <19DD5
2020 DATA 101001200002100101 <19C05
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2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560
2570
2580
2590
2600
2610
2620

DATA 101001000000100101 
DATA 101001001100100101 
DATA 101001000000100101 
DATA 100001000000100001 
DATA 100000001100000301 
DATA 100001000000100001 
DATA 101001000000100101 
DATA 101001001100100101 
DATA 101001000000100101 
DATA 101001200002100101 
DATA 101001110011100101 
DATA 101000000000000101 
DATA 101000000000000101 
DATA 101111110011111101 
DATA 120000000000000021 
DATA 111111111111111111 
'BILD 1
DATA 111111111111111111 
DATA 120000021120000001 
DATA 100000011110000001 
DATA 100010000000010001 
DATA 100111000000111001 
DATA 100111001100111001 
DATA 100010001100010201 
DATA 100000000030000001 
DATA 100000300000000001 
DATA 100000000000000001 
DATA 100010002000010001 
DATA 100111200000111001 
DATA 100111001100111001 
DATA 100010001130010001 
DATA 100000000000000001 
DATA 100000000000000021 
DATA 100000001102000031 
DATA 100000001100000001 
DATA 102010001100010001 
DATA 100111001100111001 
DATA 100111301100111001 
DATA 100000000000000001 
DATA 111111111111111111 
'BILD 2
DATA 111111111111111111 
DATA 100000001100200001 
DATA 100000001130000001 
DATA 100000001100000001 
DAT A 100000001100000001 
DATA 100010001100010001 
DATA 101111101101111101 
DATA 100010001100010001 
DATA 100010001100010001 
DATA 100010031100010001 
DATA 100010001100010001 
DATA 101111100001111101 
DATA 100010001100010001 
DATA 100010001130010001 
DATA 100010001100010001 
DATA 100010001100010001 
DATA 101111101101111101 
DATA 100010001100010001 
DATA 100010001100010001

<1914> 
<190F> 
<193D>
<193F) 
<192F> 
<1967)
<198D>
<1988)
<19B5> 
<1988>
<19CF> 
<19B1>
<19C5>
<19DF> 
<19122
<190E> 
<0DDC> 
<19362
<19C32 
<19D92 
<19092 
<198B2 
<19812 
<19592 
<19A02
<198D2 
<19CA2 
<19852
<19D62 
<190D2 
<19EC2 
<19302 
<19542 
<19562 
<19582 
<19252 
<19992
<190D2 
<19BC2 
<19F02 
<0DC12 
<19172
<19F72 
<19312 
<191F2 
<19332 
<19052 
<19912 
<192E2 
<19422
<19D22 
<196A2 
<19222 
<19932 
<19CD2 
<19BB2 
<19CF2 
<195B2
<19F72
<190A2

22)*CHR£(1);CHR$(245);CHR$(221+CHR

2630 DATA 100000001100000001 <1961>
2640 DATA 100000031100000001 <I904>
2650 DATA 100002001100000001 <1907>
2660 DATA 111111111111111111 <19D1>
2670 ' Bi tId 5 <0EA1>
2680 DATA 111111111111111111 <19F9>
2690 DATA 120001000001000021 <1964)
2700 DATA 101101001001011101 <191D)
2710 DATA 101101001001011101 <1931)
2720 DATA 100000000000000001 <1928)
2730 DATA 101111301031111101 <19A1>
2740 DATA 100000000000000001 <1950)
2750 DATA 100000000000000001 <1964)
2760 DATA 101111001001111101 <198E>
2770 DATA 101001001001000101 <1952)
2780 DATA 100001000001000001 <1961)
2790 DATA 120001300031000021 <19DA)
2800 DATA 100001000001000001 <1989)
2810 DATA 101001001001000101 <19A2)
2820 DATA 101111001001111101 <1907)
2830 DATA 100000000000000001 <1905)
2840 DATA 100000000000000001 <191A)
2850 DATA 101111301031111101 <1991)
2860 DATA 100000000000000001 <1942)
2870 DATA 101101001001011101 <1971)
2880 DATA 101101001001011101 <1985)
2890 DATA 120001000001000021 <19F6)
2900 DATA 111111111111111111 <19B2)
2910 'STANDORT-KOORDINATEN LESEN <210B)
2920 READ tx(l) ,ty(l) ,tx(2) ,ty(2) ,
hx ,hy,he inx ,he iny,san <4E29)
2930 LOCATE Sx(l),Sy(l) -.PRINT Seis
t$ <21B5)
2940 LOCATE ix (2) ,ty(2) -.PRINT (eis
t$ <2123)
2950 LOCATE hx,hy:PEN 1-.PRINT harr
5 <1D24)
2960 RETURN <0651)
2970 ‘STANDORT-KOORDINATEN <1B03)
2980 DATA 7,2,12,22,10,13,17, 12,8 <1EE3)
2990 DATA 17,2,16,20,10,12,10 ,12,9

<1F47)
3000 DATA 2,2,17,22,10,12,10, 12,2 <1E0E)
3010 DATA 2,8,17,17,9,12,9,12 ,6 <1C7A)
3020 '***** HAPPY END ***** <1C6E)
3038 HODE l-.INK 3,6 <0C23)
3040 LOCATE 20,3 :PEN 1-.PRINT CHR$(
240) .-.LOCATE 20,3 :PEN 3-.PRINT CHR$(

^l <40552
3050 LOCATE 22,3-.PRINT CHR$(242):L
OCATE 22,3 :PEN 1-.PRINT CHR$(22)+CH 
RMD;CHR£ (245);CHR$(22)*CHR$(0) (3DD62 
3060 INK 2,6,0:LOCATE 21,2:PEN 2:P
RINT CHR$(228):PEN 3 <1FF62
3070 LOCATE 1,5-.PRINT STR1NG£ (40,C
HR£(154)) <18B92
3080 LOCATE 19,6:PRINT"HURRA":PEN
1- .LOCATE 1,8 <1BCF2
3090 PRINT"SIE HABEN DAS UNMOEGLI
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CHE HUH DOCH GE-" <3039)
3100 PRI ITT" SCH AFFT. SIE HABEN IHRE

FREUNDIN BEFREIT” <3057>
3110 PRINT"UND VERBRINGEN DEN REST

IHRES LEBENS MIT" <30D2>
3120 PRINT"IHR. AUF DAS DER NACHVU
CHS KO HUE HI!!!!" <3004 >
3130 PEN 3-.PRINT STRINGt (40,CHRt (1
54)> <160A>
3140 RESTORE 3200 <09A3>
3150 READ per, lan <13EE>
3160 IF lan=-l THEN 3240 <1343>
3170 SOUND 1, per , lan-.SOUND 2, per-1
,lan:SOUND 4,per-2,lan <3BA2>
3180 SOUND 1,0,5:SOUND 2,0,5:SOUND
4,0,5 <198F>

3190 GOTO 3150 <0989)
3200 DATA 319,25,319,25,284,50,319
,50,239,50,253,75,319,25 <3734)
3210 DATA 319,25,284,50,319,50,213
,50,239,75,319,25,319,25 <374A>
3220 DATA 159,50,190,50,239,50,253
,50,284,50,179,25,179,25 <3709>
3230 DATA 190,50,239,50,213,50,239
,15,0,-1 <272D>
3240 PEN 1 -.PRINT" NOCH EIN GEV
AGTES SPIEL ?????? " <333A>
3250 PEN 3:PRINT STRING$(40,CHR$(1
54)) <16FB>
3260 na$=UPPER$(INKEY$) <11A2>
3270 IF nm$="J"THEN GOTO 570 ELSE 
IF na$="N"THEN CALL 0 <2306>
3280 GOTO 3260 <09AD>
3290 '***** TRAGEDY tit«* <1CB9>

3300 MODE 1:PEN 2 <0A47>
3310 FOR 1=1 T0 40 <0FCC>
3320 LOCATE l,1:PRINT geist$ <16BF>
3330 LOCATE l,24:PRINT geisti <17C1>
3340 NEXT <06E7>
3350 FOR 1=2 TO 23 <0FF9>
3360 LOCATE 1,1:PRINT geistS <16B4>
3370 LOCATE 40,1:PRINT geistS <17FB>
3380 NEXT <0638>
3390 PRINT CHRt(22);CHRS(1) <1257>
3400 LOCATE 16,3:PEN 1 :PRINT"SCHAD
E !";: LOCATE 1,6 <1E3F>
3410 PRINT SPC(2)”Sie haben es n i
ch t geschafft Ihre <2F0F>
3420 PRIHl SPC(2)”Freundin aus den

Klauen der Raeuber <2F3D>
3430 PRINT SPC(2)"zu befreien. <1766>
3440 PRINT SPC(2)”S i e haben nur no
ch ein Chance ua sie <2F14>
3450 PRINT SPC(2)"dort herauszuhol
en ." :LOCATE 1,13 <2576)
3460 PRINT SPC(2)"!!!!! SPIELEN SI
E NOCH EINMAL !!!!! "-.LOCATE 1, 16

<3750>
3470 PRINT SPC(2)" Also was i
st JA oder NEIN <2A5D>
3480 a$=INKEY$:IF aS="”THEN 3480 <19C1>
3490 a$=UPPER$(a$) <1278)
3500 IF a$="N"THEN CLS:INK 1,24, 6 :
LOCATE 16,12:PRINT"SADIST!":FOR x =
1 TO 2000:NEXT:CALL 0 <3B98>
3510 IF ai="J"THEN PRINT CHRS(22):
CHR$ (1):GOTO 570 ELSE GOTO 3480 <2706>

Datenverwaltung 
mit Tabellen

In vielen Fällen ist es zweckmäßig, zur besseren Übersicht Daten in 
Tabellen darzustellen. Dafür wurde TADAT entwickelt, ein kompaktes, leistungs­

fähiges und anwendungsfreundliches Programm zur Verwaltung kleiner 
Datenmengen mit Hilfe von Tabellen. Es können maximal 170 Datensätze zu je 

zwölf Datenfeldern (hier Spalten) verarbeitet werden.

Verwendet man für kleine 
Datenmengen ein Datei­
verwaltungsprogramm, 

das für größere zugeschnitten ist,

so ist die Verarbeitungsdauer we­
gen der Umspeichervorgänge rela­
tiv lang.
Für kleine Datenmengen ist das

Programm TADAT besser geeig­
net. Die gesamten Daten und die 
wichtigsten Programmroutinen 
befinden sich im RAM. Somit
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können die Daten ohne zeitauf­
wendige Umspeicherung sofort 
bearbeitet werden. Lediglich 
beim Anlegen oder Verändern 
der Tabelle, bei der Festlegung 
der Spaltenverknüpfungen und 
beim Drucken müssen Programm­
routinen von der Diskette in den 
Speicher geladen werden.
Das Programm ist so aufgebaut, 
daß eine externe Bedienungsanlei­
tung nicht erforderlich ist. Der 
Computer führt Sie im Dialog 
durch das Programm. Der untere 
Teil des Bildschirmes enthält ein 
Menü mit den aktuellen Eingabe­
möglichkeiten.

1. Tabellen erstellen

Bevor eine Datei angelegt werden 
kann, müssen Sie zunächst eine 
Tabelle erstellen. Sie kann bis zu 
12 Spalten erhalten. Die Spalten­
breiten und Spaltenüberschriften 
können frei gewählt werden. Sie 
können die Spaltenbreiten, Spal­
tenüberschriften und die Anzahl 
der Spalten auch nach dem Anle­
gen einer Datei ändern.

2. Daten eingeben, korrigieren, 
löschen und einfügen

In der Tabelle können Sie die Da­
ten eingeben. Sie lassen sich auch 
korrigieren oder löschen. Es be­
steht auch die Möglichkeit, zwi­
schen zwei anderen einen Daten­
satz einzufügen.
Achtung: Sind die Daten breiter 
als die Spalten, so werden die 
überzähligen Zeichen abgeschnit­
ten. Um gekürzte Daten zu erken­
nen, wird auf dem Bildschirm die 
Spaltenbegrenzung überschrieben.

3. Arithmetische Verknüpfung 
von Spalten und Summenbildung

Die Spalten können untereinan­
der arithmetisch verknüpft wer­
den. Zwei Beispiele: Spalte 1 + 
Spalte 2 = Spalte 3 oder: Spalte 
1 * 1.14= Spalte 4. Es sind maxi­

mal drei arithmetische Verknüp­
fungen möglich. Die Werte in den 
Spalten können summiert werden. 
Das Ergebnis wird in einer Spalte 
angezeigt, zum Beispiel Summen­
bildung von Spalte 2 und das Er­
gebnis in Spalte 5. Es können bis 
zu zwei Summenspalten gewählt 
werden.
Achtung: Reicht die Spaltenbrei­
te für die errechneten Werte nicht, 
so werden die überstehenden Zei­
chen abgeschnitten. Um gekürzte 
Daten zu erkennen, wird auf dem 
Bildschirm die Spaltenbegrenzung 
überschrieben.

4. Daten sortieren

Die Daten einer Spalte, ausgenom­
men die Summenspalten, können 
sortiert werden. Es besteht die 
Möglichkeit, nach Zahlenwerten 
oder nach Strings zu sortieren.

5. Datensätze suchen

Das Programm bietet auch die 
Möglichkeit, einzelne Daten in ei­
ner Spalte zu suchen. Zum Bei­
spiel: alle Daten der Spalte zwei, 
die mit dem Buchstaben C anfan­
gen, sollen gesucht werden.

6. Speicherplatz

Mit TADAT können maximal 
170 Datensätze zu je zwölf Da­
tenfeldern verwaltet werden.

7. Daten drucken

Die Tabelle mit den Daten kön­
nen Sie sich ausdrucken lassen. 
Sie haben im Druckprogramm 
vielerlei Möglichkeiten, den Aus­
druck zu gestalten, etwa Tabelle 
mit Rand, ohne Blattkopf und 
ohne Spaltenüberschrift. Sie kön­
nen im Druckprogramm auch die 
Werte in den Spalten summieren 
lassen. Die Summe wird unterhalb 
der letzten Zeile ausgedruckt.

8. Erweiterungsmöglichkeiten

Das Programm TADAT ist über­

sichtlich strukturiert und enthält 
viele Unterprogramme. Ein An­
wender mit BASIC-Kenntnissen 
kann es erweitern oder verbes­
sern. Zusätzliche Erweiterungs- 
Programme könnten von TADAT 
mit CHAIN oder CHAIN MERGE 
aufgerufen werden, etwa ein Pro­
gramm zur Darstellung der Da­
ten in Balkendiagrammen.

9. Variablenliste

Die nachfolgende Liste enthält al­
le wichtigen Variablen:

usch$ Überschrift
datum$ Aktuelles Datum
stand$ Datum des letzten 

Zugriffes auf die 
Datei

Seite Seite der Bildschirm­
tabelle (angezeigt 
wird seite+1)

su$(n) Spaltenüberschrift 
(n: 1-12)

sp(n,i) X-Position der Spal­
tenbegrenzung 
(n: 1 —12; i: 0-1)

nr Spaltennummer 
(nr: 1 — 12)

Ispnr Anzahl der Spalten 
einer Tabelle (letzte

dat$(n,i)
Spaltennummer) 
Daten der Datei 
(n: 1-170; i: 1-12)

Iznr Letzte Zeilennum­
mer einer Datei (letz­
ter Datensatz)

name$ Mit nameS wird die 
Datei abgespeichert

xsp(n) X-Position für die 
Dateneingabe, auch 
X-Position der Spal­
tenbegrenzung

spv(n) Spaltennummern, de­
ren Werte arithme­
tisch miteinander 
verknüpft werden

arl$(n) Arithmetisches Ver­
knüpfungszeichen 
(n: 1-3)

kgr(n) Konstante Größe der 
Spaltenverknüpfung

nkst(n) Anzahl der Nachkom­
mastellen

za Zeilenanfang der
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Spaltenberechnung 
ze Zeilenende der

Spaltenberechnung 
zwsp(n) Spaltennummern, de­

ren Werte addiert 
werden

such$ Suchzeichen
suchsum(n) Summenwerte einer 

Summenspalte beim 
Suchmodus

sdkor sdkor= 1: gesuchte 
Daten sollen korri­
giert werden

kz Korrektur-, Lösch­
oder Einfügezeile

knr Spaltennummer, ab
der korrigiert werden 
soll.

10. Beispiel:

Aufgabe:
Es soll eine Tabelle mit fünf Spal­
ten erstellt werden. Die Werte der 
Spalte zwei sollen mit den Werten 
der Spalte drei multipliziert wer­
den. Zu diesem Wert ist die Zahl 
zehn zu addieren und das Ergeb­
nis in Spalte vier darzustellen.
Die Werte der Spalte eins sollen 
summiert und in Spalte fünf dar­
gestellt werden.

Lösung:
Starten Sie das Programm und ge­
ben Sie das Datum ein.
Im Hauptmenü müssen Sie die Be­
triebsart eins (Datei anlegen) wäh­
len. Danach wird der Bildschirm 
neu aufgebaut. Die oberste Zeile 
ist reserviert für die Dateiüber­
schrift, den Stand der angelegten 
Datei, das aktuelle Datum und die 
aktuelle Seitenzahl. In Klammern 
wird die letzte mit Daten belegte 
Seitenzahl angezeigt.
Der mittlere Teil des Bildschirms 
ist für die Tabelle vorgesehen. In 
den untersten zwei Zeilen wird 
stets ein Menü mit den aktuellen 
Eingabemöglichkeiten angezeigt. 
In diesem Fall wird die Eingabe 
einer Überschrift gefordert. Falls 
Sie sie nicht korrigieren müssen, 
können Sie mit der Eingabe der 
Spaltenüberschriften beginnen. 
Der Cursor erscheint zu diesem

Zweck an der Stelle, wo die erste 
Spaltenüberschrift stehen soll. Ge­
ben Sie diese ein und schließen 
Sie die Eingabe mit einem Punkt 
ab. An der Stelle des Punktes 
wird dann vom CPC ein senkrech­
ter Strich gezogen. Möchten Sie 
einen Doppelstrich, ist ein Dop­
pelpunkt einzugeben. Die Einga­
be wird mit Enter abgeschlossen. 
Danach kann die zweite Spalten­
überschrift in gleicher Weise ein­
gegeben werden.
Soll die Beschriftung der Spalten­
überschriften abgeschlossen wer­
den, ist Enter zu drücken. Sie se­
hen dann, wie der Cursor zur Da­
teneingabe in der Spalte eins be­
reitsteht. Geben Sie aber zu­
nächst noch keine Daten ein, son­
dern drücken Sie nochmals Enter. 
Im unteren Menü erkennen Sie 
jetzt die verschiedenen Eingabe­
möglichkeiten. Wählen Sie das 
Dienstmenü an (Taste sechs) und 
im Dienstmenü die Taste vier 
(Spaltenverknüpfung und Sum­
menbildung). Auf dem Bildschirm 
erscheinen zwei Eingabetabellen. 
Die oberste Tabelle ist für die 
Spaltenverknüpfung, die unterste 
für die Summenbildung zuständig. 
Beginnen Sie mit der Spaltenver­
knüpfung. Der Cursor erscheint 
dann in der ersten Spalte der Ein­
gabetabelle.
Gemäß der Aufgabenstellung soll 
folgende Rechnung durchgeführt 
werden:

(Spalte 2 * Spalte 3) + 10
= Spalte 4

Sie müssen deshalb in der ersten 
Spalte der Eingabetabelle die Spal­
tennummer zwei eingeben. In der 
nächsten Spalte geben Sie das 
Multiplikationszeichen ein. In die 
dritte Spalte schreiben Sie die 
Zahl zwei (für Spalte), da ja Spal­
te zwei mit Spalte drei multipli­
ziert werden soll.
Als nächstes geben Sie die Spal­
tennummer drei ein. Das Ergeb­
nis der Multiplikation ist ein Zwi­
schenwert und soll nicht darge­
stellt werden. Damit er für die

weitere Verarbeitung zur Verfü­
gung steht, muß er zunächst in 
der Spalte vier zwischengespei­
chert werden. Geben Sie deshalb 
in der fünften Spalte der Eingabe­
tabelle die Zahl vier ein. In der 
letzten Spalte wählen Sie die 
Nachkommastellen. Nun ist die 
erste Verknüpfung fertig.
Da laut Aufgabenstellung zu die­
sem Ergebnis die Zahl zehn ad­
diert werden soll, muß eine wei­
tere Verknüpfung durchgeführt 
werden. Für die zweite Verknüp­
fung müssen Sie in der ersten 
Spalte der Eingabetabelle die 
Spaltennummer vier eingeben, da 
das in Spalte vier zwischengespei­
cherte Multiplikations-Ergebnis 
weiter verarbeitet werden soll. 
Geben Sie nacheinander das Plus­
zeichen, die Eins (für konstante 
Größe) und die Zahl zehn in die 
Eingabetabelle ein. In die fünfte 
Spalte schreiben Sie eine Vier, 
weil das Ergebnis in der Spalte 
vier dargestellt werden soll. Nach 
Eingabe der Nachkommastellen 
ist diese Spaltenverknüpfung 
fertig.
Gehen Sie dann durch Eingabe 
von Enter wieder in das Menü zu­
rück. Weil noch eine Summen­
spalte angelegt werden soll, wäh­
len Sie die Zwei im Menü. Der 
Cursor erscheint jetzt in der un­
tersten Eingabetabelle. Laut Auf­
gabenstellung sollen die Werte der 
Spalte eins summiert und in Spal­
te fünf dargestellt werden. Geben 
Sie deshalb in der ersten Spalte 
eine Eins und in der zweiten Spal­
te eine Fünf ein.
Damit sind Summenbildung und 
Spaltenverknüpfung eingegeben. 
Gehen Sie mit Enter wieder in das 
Untermenü und betätigen Sie 
dann die Taste vier. Auf dem Bild­
schirm erscheint wieder die kon­
struierte Tabelle. Um dort die Da­
ten einzugeben, betätigen Sie Ta­
ste drei.
Testen Sie die vielfältigen Möglich­
keiten des Programmes durch, be­
vor Sie mit „echten“ Daten an­
fangen. MED
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iS 'aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa (23972 570 IF seiteAl7tz)l70 THEE 660 <1D2F) 1120 IF IESTR(na»et," .TDT-D0 AED
20 ' * TADAT * <2394) 580 IF datt(seiteAl7tz,l)<)""THEE IESTR(naiet,".tdt")=0 THEE naiet=n
30 ■ A VOE A <23Bl> 710 <27E9> atete “.TDT" <4624)
40 ’ A EEI EE BE HRE IS A <23F6> 590 LOCATE l,5tz:PRIET HI Di(STRt(z 1130 OE ERROR GOTO 1150 (0B0B)
50 ' A EVER A <23B6> eseiteAl7),2) <293B> 1140 GOTO 1180 <09CF)
60 ' A SCHEE I DER CPC-VELT A <2308) 600 FOR nr=l TO Ispnr <16ED> 1150 GOSUB 5000‘.GOTO 1040 <0E73)
70 ’ A CPC 664/6128 HE» <2338) 610 GOSUB 4100 <09FC) 1180 OPEEIE naiet <0D7E)
75 '»HHHHmHtJHHHmftJ <23t8> 620 IF se = l THEE 690 <11BB> 1190 LIEE IEPUTA9,uscht <11A1)
76 ' <07 A3) 630 LOCATEA3,isp(nr),z <1B01> 1200 IEPUT AS,s tandt <11EB)
80 GOSUB 4258:TAGOFF <0B77) 640 LIEF IEPUTA3,"",dali(selteAl7t 1210 1EPUTAS,lspnr,lznr <19B6)
90 LOCATE 7,8:PRINT"Bitte ¿eben Si z ,nr ) <2B2O 1220 FOR n=l TO 9 <0E26)
e da s Dat um ein!" <2BA2> 650 IF datt(seileAl7tz,l)C"THEE 6 1230 IEPUTA9,spv(n):EEXT <1720)
100 CLEAR INPUT:L0CATE 7,12:INPUT" 60 ELSE 680 <2CAB> 1240 FOR n=l TO 3 <0E36)
TT.HH.JJ l’.datuit <2420) 660 IF seiteA17+Z-l)Iznr THEE Iznr 1250 LIEE IEPUTA9,arlt(n) <1645)
110 IF VAL(MDt(datu»t ,1,2))=0 OR ~se i teAl7+z~l <3B50> 1260 IEPUTA9,klr(n),nkst (n):EEXT <25B1)
HiDt (datait,3,1)0"."THEE 130 <330B> 670 GOSUB 3350(GOTO ¡440 <0EBD> 1270 FOR n = l TO 4 <0E76)
120 IF MDitdatuit ,6,1)0" ."THEE 1 680 dat t (se i t eA I7tz ,nr) = LEFT$(da t $ 1280 IEPUTA9,z»sp(n):EEXT <188E)
30 ELSE 160 <2244) (seiteAl7tz,nr),xsp(nrtl)-isp(nr)) 1290 FOR nr = l TO Ispnr <1654)
130 SOUED 2,12,20,15 <10E5> <64A3> 1300 IEPUTA9 ,sp(nr ,0) ,sp(nr ,1) <2625)
140 LOCATE 7,12:PRIET SPACEt(20) <127B) 690 HEXT nr <0B3C> 1310 LIEE IEPUTA9,sut(nr) <16A5)
150 GOTO 100 <0930 700 za = se i t e A171 z :ze = za‘.GOSUB 3020 1320 EEXT nr <0B2C)
160 LOCATE 7,16:PRlET"Datui karr il <2C9F> 1330 FOR n=l TO Iznr <1446)
iere n (J/E)?" <26A3) 710 EEXT z <0A43> 1340 FOR nr=l TO Ispnr <16B8)
170 atMEXEYt:at=UPPERt(at) <1ABE> 720 seit,=seitetl ‘.GOTO 540 <IDD5> 1350 LIEE IEPUTA9,datt(n ,nr ) <1CE0)
180 IF at=CHRt(l3)THEE 280 <15FA> 730 REH Daten spe ichern <1AFF> 1360 EEXT nr,n <10E4>
190 OE IESTRI" JE",at)GOTO 170,80, 740 CLSA2:PRIETA2,"Unter »eichet E 1370 CLOSEIE <06 DB)
280: GOTO 170 <250A> aien soll die Datei ab 1espe ichert 1380 GOSUB 4790 <0997)
200 a=VAL(HIDi(datu»i,l,2)1 :b=VAL( »erden!" <4771) 1420 REH Daten ze i t en <177B)
MDttdatuit ,4,21) :c = VAL(HIDt(datui 750 IF h»O"2"THEE LOCATEA2,58,1:F 1430 se i te = 0 <0F25)
t,7, 2)) <4F82) RIETA2,"Alter Eaie :";UPPERt (naiet) 1440 OE ERROR GOTO 0:GOSUB 4670 <0BC0)
210 POPE 49600,a:P0XE 49601,b:P0XE <36E7> 1450 PRIETA2," utblaeilern (1)
49602,c <2BA3> 760 LOCATE»!,l,2:IEPUT»2,~tai. 8 2 bestirnte Seite Zeilen (2)

220 CLEAR <06D3) eichen (keine Satzzeichen) 2u Daten einleben (3)""Daten ei
230 a=PEEX(49600) :b = PEEX(4960D :c = rueck durch EETER ",at <5C26> nfuegen (4) Drucken (5) Die
PEEXÍ49602) <3493> 770 ¡F at=""THEE 1420 <1165) nstmenue (6) Hauptmenue (
240 IF a<10 THEE dat=HI Df (STRt (a/1 780 naiet=UPPERt(at) <152D> 7)" <A9E7)
00) , 4,2)ELS: dat=HlDt(STM(a¡,2,21 790 IF lESTRinatei," .TDT"D0 THEE 1460 CLEAR IEPUT <072F>

<3D04> naiet=natetr ".TDT" <3134) 1470 at=lEXEYt <0CB3)
250 IF b<10 rurp dtS = MDf (STRt (b/1 800 0PEE0UT naiet <0D70) 1480 OE IESTRC 1234567",at)G0T0 1
00), 4,HELSE dbi = HlDt(STRt(b) ,2,2) 810 PRIETAS,uscht <10B4> 470,1720,1740,1790,1530,1484,1950,

<3D3D> 820 PRIETA9,datu»t <11D8> 1500 ‘.GOTO 1470 <3E90>
260 I: c<10 THEE de i=HI Dt (STRt (c /1 830 PRIETAS¡Ispnr,lznr <1966) 1484 OE ERROR GOTO 1490 <0B75>
00),,4,2)ELSE dct = MDt(STRS(c) ,2,2) 840 FOR n=l TO 9 (0E2E) 1485 GOSUB 4900 <09E1)

<3DBB> 850 PRIETAS ,spv(n) :EEH <1708) 1486 CHAIE’DRUCX.TPR" <1187)
270 datu*t=dat+CHR$(46)+db$+CHRt(4 860 FOR n=l TO 3 <0E3E) 1490 GOSUB 5000.GOTO 1485 <0E05)
6)tdct <2D8D> 870 PRIETAS,arlt(n) <15EE) 1500 PRINT#2," Achtung! Beim Rueck
280 Din sut(12),sp(12,l),datt(170, 880 PRIETAS,kir (n),nkst (n):EEXT <2540 sprung ins Hauptmenue werden die cI

12),,.sp(13),s (12) <3D62> 890 FOR nM TO 4 <0E7E) ktue lien Daten geloescht. Sollen
300 sp(0,0028 <12BC> 900 PRIETAS ,z»sp(n) :EEXT <184F) die Daten vorher ab gespeichert wer
310 GOSUB 4250 <0950> 910 FOR nr = l TO Ispnr <1659) den (J/E) ?" <90B6>
320 PRIET~Datui:"¡datait : <183D> 920 PRIETAS,sp(nr,0),sp(nr,1) <2647) 1510 atMEXEYt :at=UPPERt (ai) <1A3C>
330 TAGOFF <06DC> 930 PRIETAS,sut(nr) <1551) 1520 OE IESTRC JE" ,at)G0T0 1510,i?
340 LOCATE 5,8:PRir"Datei anlelen 940 EEXT nr <0B31) 30,200:G0T0 1510 <25D7>

(I)" <26AD> 950 FOR n=1 TO Iznr <144B> 1530 IF Iznr<170 THEE 1550 <143D>
350 LOCATE 5,10:PRINT"Dat e i zeigen 960 FOR nr = l TO Ispnr <I6BD) 1540 GOSUB 4360:GOTO 1450 <0EE8>
/aetidem (2)" <279l) 970 PRIETAS,datt(n,nr) <1B7E> 1550 PRIETA2," Zurueck durch EETER
370 LOCATE 5,12 :PR! ¡FT" Programm bee 980 EEXT nr,n <10E9> ! " <2003)
nden (3)” <27E3> 990 CL0SE0UT <06E6) 1560 IEPUTA2," In »elcher Zeile so
380 LOCATE 5,:7 :PRIET"Bi t te waehle 1000 PRIETA2,"Daten i es peiehert!": 1 len die Daten einlefuelt »erden?
n <2570 PRIETA2,“Zurueck ins Haupt tenue (1 )",k: <4810
390 CLEAR IEPUT <07D0) ) Daten nochmals betrachten (2) 1570 IF kz=0 THEE 1440 <1163)
400 hmt=INKEYi <0DFI> <5FEE) 1580 GOSUB 3950 <09DB)
410 ON INSTR(" 1234" ,hmt)G0T0 400 1010 CLEAR IEPUT <07A9> 1590 IF y=0 THEE 1530 <100A>
430,430,420:GOTO 400 <2CAB> 1020 atMEXEYt <0C2E) 1600 GOSUB 4150 <094C>
420 CLS:EED <085B> 1030 OE IESTRC 12",at)GOTO 1020,2 1610 GOSUB 4670 <09A6)
430 HODE 2 <070A> 00,1420:GOTO 1020 <2575) 1620 PRINTN2," Geben Sie die Daten
440 VIEDOVA1,5,80,3,3 ‘.VIEDOVA2,1,13 1040 REH Daten lesen <1620 e i n ! Zurueck durch EETER in Sp,J
0,24,25 <2072) 1050 CLS:PRIET"Datein auf der ,t 1 11 e IC <4743>
450 UIEDOUA3,5,80,6,22 :11IEDOUA4,1 tandard1 aufwerk eingelegten Disket 1630 FOR nr=1 TO 1s pnr <16FD>
80,15,22 <2027) te!" <42AC> 1640 GOSUB 4100-.1F se=l THEE 1690 <1614>
460 IF htt="2"THEE 1040 <1392) 1060 ,'DIR,"A.TDT" <1210 1650 LOCATEA3,x s p(nr),kz-seit eA17 <2818>
470 0E ERROR GOTO 490 <0B36> 1070 HOVE 0,88:DRAU 640,88:HOVE 0 1660 LIEF IEPUTA3,"",datt(kz,nr) <20D5>
475 GOSUB 4900 <09F9> 25:DRAU 640,25 <2064) 1670 IF datt(kz,l)="“THEE 1700 <1CA4)
480 CHAIE HERGE"HASXE.TPR",230,DEL 1080 LOCATE 2,21:PRIET"FalIs die i 1680 datt(kz,nr)=LEFTt(datt(kz,nr)
ETE--4410 <1B68> evuenschte Datei auf der eingelegt C^P (nrt 1)-i s p (nr ) ) <4E93>
490 G0SUB 5000:G0T0 470 <0E69> en Diskette nicht vorhanden ist,"' 1690 EEXT <06FD>
510 REH Daten einleben <159F) wechseln Sie die Diskette und bet 1700 za-kz:ze=kz:GOSUB 3020:GOSUB
520 OE ERROR GOTO 0:GOSUB 4790 <0B50> aetigen Sie dann die ENTER-Taste.' 3350 <2660>
530 seite = 0 <0FlB> Zurueck ins Haupt menue durch Ein 1710 GOTO 1440 <0968>540 GOSUB 4670 <0946) labe von tt" <CE60) 1720 se i Ie-se i Iet 1 <180F>
550 PRIETA2¡"Geben Sie die Daten 1090 LOCATEA2,1,2:IEPUTA2,"Eate dt 1730 GOTO 1440 <0990>
in . ""Eingaben beenden/Norrektur r Datei? ) ",naiet <2D9D) 1740 CLSA2 <08AD
en DEETER (in der Spalte D" <5E29> 1100 IF naiet=“"THEE 1050 <14D9> ¡750 IEPUTA2 "Welche Seite? > ",se
560 FOR zM TO 17 <0FFl> 1110 IF natei="tt"THEE 200 <1649) i te <24BB)

106 CPC Special 6/88



mit Tabellen LISTING

1760 seite=seite-l <1867> 2270 IEXT <06865 2800 01 ERROR GOTO 2820 <0B6C>
1770 IF seite<0 TBEH 1780 ELSE 144 2280 IEXT i,i <0FD65 2805 GOSUB 4900 <0937>
0 <1994> 2290 HEID <06435 2810 CHAU MERGE"MASXE .TPR" ,190 ,DE
1780 SOUHD 2,l2,20,lS:CLStt2:PRIHT» 2300 01 ERROR GOTO 0 <06D25 LETE-4410 <1B6D5
2, "Di e Seite"sei te+l"g ibt es nicht 2310 GOSUB 3350:GOSUB 4670 <0E9C5 2820 GOSUB 5880-.GOTO 2840 <0EE15
.'"■.GOTO 1750 <43D85 2320 GOTO 1450 <09805 2840 IF aie"I"THEI 2800 ELSE 2770 <17915
1790 IF seiteH7fz<=170 THE! 1810 <1DC7> 2330 PRIITI12 ."Achtunt! Sortieruor 2850 PRI HTft2,"Geben Sie die Zeilen
1800 GOSUB 4360-.GOTO 1450 <0EF1> Sani ausste abgebrochen uerden, ae nuaae r der zu loeschenden Zeile ei
1810 FOR z=l TO 17 <0FBA5 il di e Spa I te ",’sor 1 sp;"Str inggroes n!" <43275
1820 IF datt(seiteil7fz,l)e“"THEI sen e nthaelt. Ue it er durch Be 2860 IIPUT42,"
550 <27A65 tat ig en einer Taste!" <9CC45 Zurueck durch EITER
1830 IE XT <06165 2340 IF IIXEYt<5"~THEI RESUHE 2300 55 " ,kz <4B5F5
1840 SOUID 2,12,20,15 <10485 ELSE' 2340 <15045 2870 IF kz=0 THE! RETURI <0F265
1850 PRIIT42,"Xe ine freien Zeilen 2350 REH Spalten verknuepfen u 2880 GOSUB 3950 <09085
zur Dateneingabe auf dieser Seite nd <222D5 2890 IF ye0 THEI 2850 <10925
vorhanden!""naechs te Seite (1) 2360 REH SuaaenbiI dung <185E5 2900 FOR zekz TO lznr-1 <1AF55

bestimmte Seite (2) zurue 2370 01 ERROR GOTO 2390 <0B925 2910 FOR s = l TO Ispnr <154F>
ck (3)M <8B7E> 2375 GOSUB 4900 <09DA5 2920 datt(z,s)=datt(z+t,s) <2A225
I860 CLEAR IIPUT <07525 2380 CHAI1"VERXIUPF.TPR" <146F5 2930 IEXT <06B25
1870 at=IIXEYt <0CD6> 2390 GOSUB 5000-.GOTO 2380 (0E1E5 2940 IEXT <06C65
1880 0! IISTRf" 123",at)G0T0 1870, 2410 REM UP Xorrekturen <19845 2950 FOR sei TO Ispnr <159 F 5
1890, 1920,1450:GOTO 1870 <2AE75 2420 CLEAR IIPUT :CLS!t2 <0B305 2960 datt ( Iznr,s) = “" <1CDF5
1890 seite=seiteel <18635 2430 IF sdkorOt THEI 2480 <149F5 2970 IEXT <06025
1900 GOSUB 4670 <09EB5 2440 PRI ITtt2 ,~ Daten korrigieren 11 2980 Iznrelznr-1 <16BA5
1910 GOTO 1790 <09EF5 ) Datensatz loeschen (2) zurue 2990 GOSUB 3350 <09215
1920 CLS»2:IIPUTI2,"Uelche Seite? ck (3)" <4744> 3000 IF sdkore0 THEI GOSUB 4670:00
5 " ,s eite <28D55 2450 ate I HETt <0C5F> TO 2850 <1A575
1930 seite=seite-l <18BB5 2460 01 IISTRf 123" ,ai)GOTO 2450, 3010 sdkore0-.RETURI <11525
1940 IF seite<0 THEI SOUID 2,12,20 2510,,2850,2470 -.GOTO 2450 12AC15 3020 REH UP Werte in den Spalt
,15:GOTO 1920 ELSE 1900 <26FB> 2470 sdkor=0:RETURI <11185 en <2201>
1950 REI! Diens tmenue <1652> 2480 PRIIT42,"Ueberschrift korrigi 3030 REM berechnen <1446)
1960 PRIHTH2."Ueberschrif t/Spalten eren (1) Spalten aendern (2) 3040 FOR ne 1 TO 3 <0E4D>
/Daten korrigieren (1) speiche Dater1 korrigieren (3) Daten lo 3050 IF spv(n)e0 THEI 3330 <18C2>
rn (2) sortieren (3) Spalten eschen (4) Zurueck 3060 IF ze-za55 THE! CLS42:PRIIT42
verknuepfen u. Summenbi1 dung (4) (5)" 18E3B5 Bitte mar ten! " <2C175

suchen (5) zurueck ( 2490 atellXEYt <0CAF5 3070 FOR zseza TO ze <17455
6)" <A90B5 2500 01 IISTRf 12345" ,at)G0T0 249 3080 IF datt(zs,1)=""THEI 3325 <1C8A>
1970 CLEAR IIPUT <072D5 0,2800,2710,2510,2850,2470.GOTO 24 3090 01 ERROR GOTO 3155 <0B295
1980 atellXEYt <0CB15 90 <349E5 3100 f l=VAL(datt (zs ,spu (n) ) ) <29385
1990 01 IISTRf 123456" .allGOTO 19 2510 CLSI2:1IPUT42,"Zurueck durch 3130 0! ERROR GOTO 3160 <0BA15
80,2000,730,2020,2350,2010,1450:GO EHTER Zeilennummer der Korrek 3140 f2=VAL(datt(zs,spu(nf3)l) <2B1S5
TO 1980 <39285 turgroesse > ”,kz <52D9> 3150 01 ERROR GOTO 0(GOTO 3170 <0B4A5
2000 GOSUB 2410-.GOTO 1450 (0EE85 2520 IF kz=0 THEI 2410 <11305 3155 fle0-.RESUME 3130 <11605
2010 GOSUB 3500-.GOTO 1450 <0E1F5 2530 GOSUB 3950 1094A5 3160 f2e0:RESUME 3150 <11065
2020 REH Sortieren <14DD5 2540 IF y=0 THEI 2510 <10295 3170 IF kgr(n)e0 THEI 3250 <18215
2030 CLSI2 <08E65 2550 PRIITI2,"Spaltenner I korrigie 3180 IF arlt(n)e"e"THEI 3220 <1A635
2040 IF zus p <3) = 0 AID zus p<4)=0 TH ren (k) Xeine korrekturen (EI 3190 IF arli(n)e"-"THEI 3230 <1AC65
EH 2060 <23D6> TER)‘ <45B15 3200 IF arlt(n)e"fTHE! 3240 <1AAB5
2050 PRIET42Die Daten in den Sum 2560 FOR nr=l TO Ispnr <16455 3210 datttzs ,spu(nf6) leSTRt (ROUID (
menspalten koennen nicht sortiert 2570 GOSUB 4100-.IF seel THEI 2660 <16BB5 f1/kgr(n),nkst (n))):GOTO 3320 <4FDF5
me rdtin!" <4807> 2580 LOCATE isp(nr )*4,yf 5 (1CF25 3220 datttzs ,spv(nf6))eSTRt(ROUIDt
2060 1HPUT42,"In melcher Spalte so 2590 CURSOR 1,1 <09115 f lekgr (n) ,nkst (n))) -.GOTO 3320 <4FAA5
1 len die Daten sortiert merden? 2600 atellXEYt:ateUPPERt(at) <1AC55 3230 datt(zs ,spv(nt6) )eSTRi (ROUID (
Spaltennummer >",sortsp <5A6D> 2610 IF at=CHRi(13)THEI 2660 <15805 fl-kifr (n) ,nkst (n))) -.GOTO 3320 <4F355
2070 IF sorfsp=0 TBEH 1950 <1551> 2620 IF at="X"THEI 2630 ELSE 2600 <17FA5 3240 datttzs ,spvtnr6)) =STRt(ROUID(
2080 IF sortsp<0 0R sor ts p>1spnr 0 2630 LOCATED ,rsp(nr) ,y : PRI IITIt3, ST fItkgr tn),nkst (n))):GOTO 3320 <4F625
R soir t sp=zms p(3)OR sor t sp=zmsp(4)T RIIGttisptnd l)-ssp(nr)-! ,32) <46A75 3250 IF arlt(n)e"e"THEI 3290 <1A185
HEI .SOUHD 2,12,20,15:GOTO 2030 <5FD0) 2640 LOCATED ,isp(nr) ,y :LIIE UPUT 3260 IF arlt(n)e"-"THEI 3300 <1A7D5
2090 PRIHT42,”So 1 len Zahlenmerte s »3,"",datt(kz,nr) <37535 3270 IF arlt(n)e"e"THEl 3310 <1A685
ortiert merden (1) oder Strings 2650 datt(kz,nr)eLEFTt(datt(kz,nr) 3280 datttzs,spu(nr6))=STRi (ROUID (
(2) ? 5" <503A5 dd (nrf1)~rsp(nr)) <4E2B5 f l/f2,nkst in))):G0T0 3320 <481D>
2100 atellXEYt <0CA35 2660 HEXT <06955 3290 datttzs ,s pu(ne6))eSTRt(ROUID(
2110 IF ate"fOR at="2"THEI 2120 E 2670 CURSOR 0 <072C5 f Id 2,nkst (n))) -.GOTO 3320 <4893>
LSE .2100 <20585 2680 zaekz:zeekz:GOSUB 3020-.GOSUB 3300 datt(zs ,spu(n<6)) = $TRt(ROUIDt
2120 IF at=~l"THEI 01 ERROR GOTO 2 3350 <260C5 f1-f 2,nkst (n))):GOTO 3320 <4887>
330 <15795 2690 IF sdkor=0 THEI GOSUB 4670:GO 3310 datttzs ,spu (nf6))=STRt(ROUIDt
2130 teiflznr :e-0 <1B485 TO 2510 <1A495 / Itf 2 ,nkst (n) ) ) -.GOTO 3320
2140 CLS42:PRlni2," Bitte ear ten! 2700 sdkore0:RETURl <11E45 3320 datifzs ,spu(n+6))=LEFT$(datt(

<1DF85 2710 IF spdspnr ,0)5635 THEI CLSI2 ZS /S pv (n+6)),xs p(s pv(n+6)+1)-xs p( s
2150 WHILE !OT e <0BF45 ’.GOTO 2730 <24CD5 pv(nt6)¡) <721A5
2160 fei¡elITttei1/2) <IAFD5 2720 PRIIT12,"leue Spalten hinzufu 3325 IEXT zs <0B415
2170 IF teil<el THEI ee-1 <17875 eg en 55 flspnrd")" <37C65 3330 IEXT n <0A965
2180 FOR i=l TO tznr-teil <1C925 2730 IIPUT12," Spalten korrigi 3340 RETURI <064C5
2190 FOR i-i TO 1 STEP-teil <1A975 eren 55(Spaltennr .) ",knr2 <3C795 3350 REM UP Spaltenaddition <1DBF5
2200 IF at="2“THEl 2220 <12E35 2740 IF knr2e0 THEI RETURI <115D5 3360 FOR n=l TO 2 <0ECB5
2210 IF VALtdatttideil ,sortsp))>e 2750 IF knr25lspnrd OR knr2<0 OR( 3370 IF zaspln)e0 THEI 3480 <19915
VALtdattti,sortsp))THEI jel-.GOTO 2 spdspnr ,0)5635 AID knr 251spnr )THE 3380 IF Iznr510 THEI CLS42:PRIIT42
280 ELSE 2230 <548E5 I SOUID 2,12,20,15 -.GOTO 2710 <5C225 ," B i 11e marten!* <2956>
2220 IF da11 (¡dei 1,sortsp)5 = dat11 2760 0! ERROR GOTO 2820 <0B1C5 3390 FOR zn= 1 TO Iznr <15EE>
i ,so rtsplTHEI j=l:GOTO 2280 <475E5 2765 GOSUB 4900 <09E65 3400 IF datt(zn,l)e~~THEI f4=f4rVA
2230 FOR k=l TO Ispnr <15F95 2770 CHAU MERGE"MASXE .TPR" ,40, DEL Ltdati(zn-1,zusp(nf2)))(GOTO 3470 <4D1A5
2240 h i 1 ffedatt ( ¡de i 1 ,k) <26CE5 ETE- 4410 <1B875 3410 01 ERROR GOTO 3440 <0B955
2250 dattddeil ,k)edatt(j ,k) <305B5 2780 01 ERROR GOTO 0 <06945 3420 f 3=V AL(da11(zn,zus p(n))) <2A335
2260 dattfj ,k)ehilft <1EBF5 2790 GOSUB 4670-.GOTO 1450 <0EEE5 3430 01 ERROR GOTO 0:GOTO 3450 <08425
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Datenverwaltung mit Tabellen
344« !3=0:R£SUHE 343« <11F6>
3450 dat t Izn ,z»s plnl 21 l=STRt II 3r f 4
+ VALldat t (zn-1 ,z»sp(ni2)111 <56212
3455 dattlzn ,z»sp(nr2>)=LEFTt(dat4 
(zn,z»sp(m 211 ,xs p(z»s plnr 21/ 11-es 
p(z»sp(nt21>) <76BE>
346« 14=0 <0CDA2
3470 iEXT zn (0B4F>
3480 IEXT n <0AC12
3490 RETURE <0677>
3500 REH UP Suchprograz» <1A3E2 
3510 seiteh=seite <17012
3520 CLS»2:L0CATEE2,20,1:1EPUT42," 
Geben Sie das/die Suchzeichen ein!
>>",sucht <45A92

3530 IEPUTH2,"In »elcher Spalte so
ll gesucht »erden? Spaltennuzzer
>>",spn <4A27>
3540 seite=0:z»s1=0:z»s2=0:sanf=I <2DE52
3550 suchsuzi1)=z»s1:suchsuzl21=z» 
s2:zh=l:y=0 <3F77>
3560 GOSUB 4420 <0915?
3570 FOR sz=san/ TO Iznr <1BBF2
3580 IF HIDt(datt(sz,spnl ,1 ,LEIlsu 
chtl)=suchtTHEE datt(sz,0l=“x":GOT
0 3670 ELSE dat t (sz ,01 = "" <60E4>
3590 HEXT <06X2
3600 PRIETE2,"Suchzeichen: "¡sucht 
,"Spaltennuzzer : ";spn"Daten noch» 
als betrachten (1) zurueck (2) D
aten korrigieren (31 Drucken (4)"

<8930>
3610 CLEAR IEPUT <0704>
3620 at=IIXEYt <0C89>
3630 01 liSTRt" 1234",at)GOTO 3620 
,3540,3660,3640,3631 '.GOTO 3620 <2FEE>
3631 GOSUB 4900 <09AF>
3632 01 ERROR GOTO 3634 <0B6C>
3633 CHAII"DRUCX.TPR" <1157>
3634 GOSUB 5000:GOTO 3631 <0E05>
3640 sdkor=l:GOSUB 2410 <1431>
3650 IF y<20 THE» 3550 ELSE 3600 <159B>
3660 seite=seiteh:GOSUB 4670:RETUR
I <1ECF2
3670 IF zh=18 THEE 3680 ELSE 3740 <1782>
3680 PRIETH2,"Suchzeichen : "¡sucht
,"Spat tennuzzer : "¡spn"uzblaet lern 
(1) zurueckblaettern (2) zurueck

(3 ) Daten korrigieren/loeschen (4)
' <8A29>
3690 CLEAR UPUT <07A5>
3700 at=lEKEYt <0C28>
3710 01 IiSTR(" 1234",at)GOTO 3700
,372«,3540,3660,3930'.GOTO 3700 <2FBC2 
3720 se i te = se i te-t 1 :zh = l (2049)
3730 z»sl=suchsuz(1):z»s2=suchsuz(
2):G0SUB 4420 <35742
3740 LOCATE l,5tzh:PRin HIDtlSTRt 
(sz),2) <1FCE2
3750 IF z»sp(l)=0 AED z»sp(2)=0 TH 
El 3830 <233E2
3760 FOR sh=l TO 2 <0FB82
3770 OI ERROR GOTO 3800 <0BAE>
3780 f = V ALtdatt (sz ,z»s plshl 11 <2AA32
3790 OI ERROR GOTO 0:GOTO 3810 <0B59>
3800 f=«:RESUHE 3790 <1012>
3810 suchsuzlsh¡ = suchsuz (sh 1 + / <2DBA2
3820 IEXT <06A8>
3830 FOR nr=l TO Ispnr <1635?
3840 L0CATEH3,xsp(nr1,zh <1CD02
3850 IF z»s p(3l = nr AID z»s p(41 = nr
THEI sh = 2:G0T0 3900 <3449>
3860 IF z»sp(31=nr THEI sh=l:GOTO
3900 <23AA>
3870 IF z»sp(4)=nr THEI sh=2:G0T0
3900 <235B>
3880 PRIETE3 ,datt(sz ,nrl <1CF62
3890 GOTO 3910 <09CF2
3900 PRIETOS,suchsuz(sh) <!ABC2
3910 IEXT <065E2
3920 zh=zhtl:GOTO 3590 <17A7>
3930 sdkor=l:GOSUB 2410 <1476>
3940 IF y08 THEI 3550 ELSE 3680 <1561>
3950 REH UP Y-Posilion einer 2

<24D9>
3960 FOR y=l TO 17 <0F0E2
3970 zeilt="~ <0FB72
3980 FOR n=I TO 3 <0EAA>
3990 LOCATE n,yt5 <11482
4000 zeilt=zeiltrCOPYCHRt(»0) <IB40>
4010 IEXT n <0AE7>
4020 IF y=1 THEE sanf=VAL(zei lt) <2032>
4030 IF kz=VAL(zeilt)THEE RETURI <I9A72
3040 IEXT (B6612
4050 S0U1D 2,12,20,15 <10932
4060 CLStt2:PRIHTIt2,"Die Zeilennuzz 
er"kz"ist nicht auf dieser Seite!

Taste betaetigen!" <552B>
4070 IF lElEYt<2"~THEE 4080 ELSE 4 
010 <141E2
4080 y=0 <0BB42
4090 RETURI <B62Ay
4100 REH UP Spalten von der Ei 
ntabe <25B32
4110 REH ausschliessen <18022
4120 se=0 <0CB92
4130 IF(z»sp(3l = nr OR z»sp(4)=nr 0 
R spv(7) = nr OR spv(8) = nr OR spv(9) 
=nrlAED nr21 THEI se=l <69912
4140 RETURI <068F>
4150 REH UP Zeilen e infuegen <1ED9> 
4160 FOR z=lznr*l TO kz STEP-1 <1D51>
4170 FOR s = l TO Ispnr <1520
4180 datt(z,sl=datt(z-1,s1 <2AFO
4190 HEXT : IEXT <«89O
4200 FOR s=I TO Ispnr <15682
4210 datt(kz,s)="" (1A9A2
4220 IEXT <«6CB2
4230 lznr=lznrtl <167B2
4240 RETURI <86562
4250 REH UP Eingangsb i Id <1ABA> 
4260 HODE 1:BORDER 9 <0A1D>
4270 IIK 2,0:111 3,10 <BFE7>
4280 ORIGIE 19,387,0,640,400,365 <1A97> 
4290 CLG 1 '.GRAPHICS PEI 2 <0B2F>
4300 TAG:PRIET"Datenver»altung »it
Hille von Tabellen"; <31E5>

431« ORIGIE 55,352,0,640,365,330 <1A2F2 
4320 CLG 3:GRAPHICS PEE 1 <0BE5>
4330 PRIET CHRt 11643;" by Heinz Be 
hrens 1988"-, <2F482
4340 ORIGIE I,16,0,640,90,0:CLG 3 <18272 
4350 RETURI <B633>
4360 REH UP Speicher voll <1B182 
4370 SOUED 2,12,20,15 <10162
4380 PRIET42,"Ve i tere Datensaetze 
koennen nicht eingegeben »erden,-H 
it diese» Prograzz koennen
nax . 170 Datensaetze verarbeitet » 
erden! Beliebige Taste betaetig 
en!" <AAD42
4390 CLEAR IEPUT <07202
4400 IF IEXEYt=~"THEE 4400 <0F0S2
4410 RETURI <06AC2
4420 REH UP Tabelle zeichnen <1E7B2 
4430 CLS <06D72
4440 ORIGIE 0,0,1,640,400,384:CLG 
1 <1A872
4450 PAPER 1:PEE 0-.LOCATE I,1:PRII 
T uscht;TAB(34¡"Stand:“standt;TAB( 
50TDatu»:"datuzt;TAB(661"Seite :"; 
seite/1¡"("¡HIDtlSTRt(I ET((lznr-0. 
51/171*11,21;")" <88272
4460 PAPER 0:PEE 1 <0A842
4470 ORIGIE 0,0,0,640,400,0 <15162
4480 HOVE 0,40:DRAV 640,40 <12862
4490 HOVE 0,328:DRAU 640,328 <14E1>
4500 LOCATE 1,3:PRIIT"Z-" (0F372
4510 HOVE 26,40:DRAU 26,383:H0VE 2 
7,383:DRAU 27,40:HOVE 28,40:DRAU 2 
8,383:H0VE 29,383:DRAV 29,40 <40022
4520 LOCATE 1,4:PRIET"Er" <0FC1>
4530 PRUT El <B8C5)
4540 FOR nr=l TO Ispnr <16C32
4550 IF nr=lspnr THEE PRIETEl,sut( 
nr);:GOTO 4570 <2B852
4560 PRIETE1,sut(nr1;" "; <1AA42
4570 GOSUB 4620 <09432

4580 HOVE splnr,01,40:DRAU sp(nr,0 
>,366 <2B4I>
4590 HOVE spinr,1),40:DRAU sp(nr,l 
>,366 <2BC12
4600 IEXT <06C32
4610 RETURE <06302
4620 REH UP Spaltennuzzer zeic 
hnen <24202
4630 xsnr = IETl(splnr-l ,01*71/81*11 
IT ((splnr ,01-splnr-l ,011/811/2 <53052
4640 IF(nr2I AID sp(nr,01=28)OR xs 
nr=4 THEI RETURI <2DD22
4650 LOCATE xsnr,4:PRIIT HIDtlSTRt 
(nrl,2) <1F772
4660 RETURE <06Al 2
4670 REH UP Listen einer Seite

<204C2
4680 GOSUB 4420 <09DA2
4690 FOR z=I TO 17 <0F442
4700 IF sei te*17*z2170 THEI PRUTH 
3,"Das Prograzn verarbeitet »axiza 
I 170 Datensaetze!""Veitere Eingab 
en sind nicht zoeglich.":RETURI <7A4A2
4710 LOCATE l,5*z:PRIET HIDtlSTRt!
zfse i t eW 1 ,21 <297B2
472« FOR nr=l TO Ispnr <162C2
4730 L0CATEH3,xsp(nr1,z <IB182
4740 PRIITE3,datt(sei lekI7*z,nr1 <27532 
4750 SEXT <«6F12
4760 IF se<tetl7*z2=lznr THEE RETU
RI <20742
4770 IEXT z <0A0A2
4780 RETURI <06902
4790 REH UP Cursor-Position I.
die <241C2

4800 REH Dateneingabe <178E2
4810 FOR n=l TO lspnr*l <17142
4820 xsp<nl=IET(sp(n-I,01/81-2 <291E2
4830 IEXT <06902
4840 RETURI <«6082
4900 REH UP Prograzndiskette einle 
Sen <23832
4910 CLSH2:PRIIT»2,"Prograzzdisket 
te e inleg en und anschliessend eine
Taste betaetigen!" <51102

4920 IF llXEYt<2""THEI RETURE ELSE
4920 <12CE2

5000 REH UP FehIerzeldung <178F2
5010 CLSIt2:PRIITIt2,"Disketten! eh le 
r! Fehler beheben und anschliesse 
nd eine Taste betaetigen!" <588B2
5020 IF llXEYt<2""THEI RESUHE 5030

ELSE 5020 <15312
5030 RETURI <b6S52

Haben Sie 
Probleme?

CRC Welt 
beantwortet 

Ihre 
Fragen 

Postfach 1161 
□8044 Lohhof
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LISTING

Ordnung 
leicht gemacht

Sicher kennen Sie die Situation: Sie wußten genau, daß Sie auf irgendeiner 
Diskette das Programm noch hatten — oder haben Sie es doch schon auf Kassette aus­

gelagert? Nach stundenlangem Suchen haben Sie es gefunden. Und haben zum 
soundsovielten Mal beschlossen, Ordnung zu halten. Aber wie?

Unser Programm ARCHIVA- 
TOR bringt System in Ihre 
Diskettensammlung. Hier 

eine Übersicht der Leistungs­
daten:
O 223 Diskseiten mit bis zu 935 

Dateien können erfaßt wer­
den;

O Sortieren durch MCode, da­
durch nur kurze Wartezeiten;

O Beschleunigte Bildschirmaus­
gabe;

O Erfassen der Dateien direkt aus 
dem CATalog. Dabei Abfangen 
von Diskfehlern;

O Manuelles Erfassen und Än­
dern des Archivs möglich;

O Ausgabe auf Bildschirm oder 
Drucker. Steuerzeichen-Sequen­
zen sind frei definierbar;

O Drei Listen können erstellt wer­
den: alphabetisch nach Datei­
namen, nach Seiten geordnet 
und eine Übersicht über die 
Disknamen;

O Suchen nach Dateinamen;
O Diskoperationen wie Löschen 

und Umbenennen vom Pro­
gramm aus, dabei sind Massen­
operationen möglich;

O Verwendung als Kassettenar­
chiv, zum Beispiel für Backup- 
Kassetten.

Während andere Archivprogram­
me verlangen, daß man zu den 
Dateinamen noch andere Daten 
wie etwa die Länge, wie man sie

startet, ihre Bewertung und das 
Aufnahmedatum eingibt, wurde 
bei ARCHIVATOR darauf ver­
zichtet. Dieses Drumherum hin­
dert erfahrungsgemäß nur daran, 
ein Archiv auf dem neuesten 
Stand zu halten, weil die Einga­
ben per Hand zuviel Arbeit ma­
chen.

Das Eintippen

Sie benötigen einen CPC mit ei­
nem oder zwei Laufwerken. Vor- 
tex-Laufwerke sind nicht geeig­
net.
Tippen Sie Listing 1 (ARCH.BAS) 
ein und speichern Sie es auf Dis­
kette ab. Dann tippen Sie Lsting 
2 (ARCH.LAD) und machen eine 
Sicherheitskopie auf Diskette. 
Lassen Sie die Diskette im Lauf­
werk. Starten Sie ARCH.LAD. 
Wenn alles in Ordnung ist, spei­
chert der Hexlader ein Binärfile 
mit dem Namen ARCH.BIN auf 
Diskette. Sie können jetzt den 
Hexlader löschen. ARCHIVATOR 
besteht aus den beiden Teilen 
ARCH.BAS und ARCH.BIN.

Die Bedienung

1. Starten

Sie starten ARCHIVATOR mit 
RUN“ARCH“. Wenn Sie ein be­

reits erstelltes Archiv bearbeiten 
wollen, das denselben Namen wie 
der Default-Wert (oben links an­
gezeigt) trägt, drücken Sie <L>. 
Wollen Sie ein anders benanntes 
Archiv bearbeiten, müssen Sie 
vorher den Default-Namen än­
dern (<N>).

2. CATALOG

Das Herzstück des Programms ist 
die Option ,,Catalog“. Wenn Sie 
die Taste <O drücken, zeigt Ih­
nen das Programm das Inhaltsver­
zeichnis der eingelegten Diskette 
an. Dieses können Sie jetzt ganz 
oder teilweise in das Archiv auf­
nehmen und Einträge aus ihm lö­
schen oder umbenennen. Dazu 
müssen Sie die Einträge markie­
ren und danach die Taste der je­
weiligen Funktion drücken. 
Einträge werden mit den Cursor­
tasten ausgewählt und mit 
<COPY> markiert. Mit <DEL> 
wird die Markerung rückgängig 
gemacht. Außerdem stehen Ihnen 
folgende Hilfen zur Verfügung: 
<I>: Alle Markierungen invertie­
ren, das heißt, Markiertes wird un­
markiert und Unmarkiertes mar­
kiert.
<K>: Alle Markierungen löschen. 
<G> Alle Einträge markieren.
<L> (Löschen), <U> (Umbenen­
nen) und <A> (Archivieren) be-
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ziehen sich auf die markierten Da­
teien. Wenn Sie sie archivieren 
wollen, werden Sie aufgefordert, 
den Namen der Diskseite einzuge­
ben.
Ein Tip zu den Namen: ARCHI- 
VATOR sortiert alphabetisch. 
Das heißt, daß „Spiele 11 “ vor 
„Spiele 2“ kommt. Diesen Effekt 
können Sie vermeiden, wenn Sie 
die Zahlen stellenrichtig einge­
ben, also führende Stellen mit 
Blanks auffüllen: „Spiele<Blank> 
11“ und ,,Spiele<2 Blanks>2“. 
Damit wird so sortiert, wie Sie es 
erwarten.
Manche Disketten sind fremd­
orientiert und enthalten keine 
von AMSDOS aus lesbare Directo­
ry. Den Lesefehler, der dadurch 
entsteht, fängt ARCH1VATOR 
ab. Genauso den Fehler, der auf­
tritt, wenn keine Diskette im 
Laufwerk ist. Sie haben dadurch 
die Möglichkeit, nur den Diskna­
men in das Archiv aufzunehmen. 
Das wäre eine Diskettenseite, die 
null Dateien enthält und null K- 
Byte frei hat. Sie können aber 
auch abbrechen, also die Disksei­
te übergehen und eine neue Dis­
kette einlegen oder noch einen 
Leseversuch starten. Solche 
fremdformatierten Diskettensei­
ten sollten Sie per Hand erfassen. 
Sollten Sie eine Diskseite zum 
zweiten Mal eingeben, bemerkt 
ARCH1VATOR das und fragt, ob 
Sie den alten Inhalt überschreiben 
wollen. Wenn nicht, müssen Sie ei­
nen neuen Disknamen eingeben. 
Zwei Diskseiten können nicht 
denselben Namen haben; zwei Da­
teien aber wohl.

3. Manuelles Erfassen

Diesen Punkt können Sie mit 
<M> aus dem Hauptmenü wäh­
len. Manuelles Erfassen kommt in 
Frage, wenn Sie eine fremdforma­
tierte Diskette archivieren wollen 
oder ARCHIVATOR als Kasset­
tenarchiv benutzen. Eine Leerein­
gabe, also <ENTER> ohne vor­
hergehende Zeichen, bricht die 
Option ab.

4. Ausgabe des Archivs

Es gibt drei Formen, in der das 
Archiv ausgegeben werden kann, 
a) Gesamtliste: In ihr werden alle 
Dateinamen alphabetisch geord­
net ausgegeben und angezeigt, 
auf welcher Diskseite sich die Da­
tei befindet. In dieser Form wer­
den Sie ARCHIVATOR wohl am 
häufigsten benutzen. Mit <G> er­
halten Sie die Gesamtliste auf 
dem Bildschirm. Mit den Cursor­
tasten können Sie in ihr blättern. 
Mit <SHIFT> und den Rechts-/ 
Links-Cursortasten läßt sich das 
Blättern beschleunigen. Außer­
dem können Sie Dateinamen aus 
dem Archiv löschen oder sie än­
dern. Die Zeit, die ARCHIVA­
TOR braucht, einen Namen neu 
einzusortieren, werden Sie kaum 
bemerken.
b) Seitenliste: In ihr werden alle 
Diskseiten, alphabetisch geordnet, 
aufgeführt. Dazu wird angegeben, 
wieviel KBytes auf der jeweiligen 
Seite noch frei und welche Da­
teien dort abgespeichert sind.
Hier kann wie in der Gesamtliste 
geblättert werden.
c) Übersicht: Hier werden die 
Diskseiten ohne die Dateien auf­
geführt. Sinn dieser Liste ist es, 
sich über den noch verfügbaren 
Speicherplatz auf den Disketten 
zu orientieren. Außerdem lassen 
sich hier Diskseiten aus dem Ar­
chiv löschen.
Alle drei Listen können auch auf 
dem Drucker ausgegeben werden. 
Dazu müssen Sie vom Hauptme­
nü aus das Druckmenü wählen 
(<A>). Die Druckroutine ist für 
den NLQ 401 und Zwölf-Zoll- 
Endlospapier eingerichtet. Sie 
können aber über den Punkt <O 
eigene Werte festlegen. Wenn Sie 
<C> drücken, werden Sie gebe­
ten, einen Steuerstring anzugeben. 
Dieser String hat die Syntax: 
<Steuerzeichen <,Steuerzeichen 
<...>>> ;Zeilenbreite 
< ;Zeilen pro Seite>
Die Angaben in spitzen Klammern 
können weggelassen werden. Ach­
ten Sie genau darauf, wann Kom­

mas und wann Semikolons ge­
setzt werden müssen. Die Angabe 
der Zeilenbreite ist zwingend. 
Wenn nur sie eingegeben werden 
soll, müssen Sie ein Semikolon 
voransetzen, sonst würde das Pro­
gramm den eingegebenen Wert 
als Steuerzeichen interpretieren. 
Die oben angesprochene Vorein­
stellung hat als Steuerstring fol­
gende Form: 
27,120,0,15,27,67,0,12;120;66 
Das bedeutet: 
CHR$(27)+CHR$( 120)+ 
CHR$(0): Entwurfsdruck ein 
CHR$(15): Verdichtete Schrift 

ein
CHR$(27)+CHR$(67)+CHR $(0) 
CHR$(12): Zwölf-Zoll-Formular

Zeilenbreite 120
66 Zeilen pro Seite

5. Weitere Kommandos

<F>: Suchen nach einem Datei­
namen. Auf Groß- und Kleinschrei­
bung kommt es dabei nicht an. 
Gesucht wird nach dem Dateina­
men, der das eingegebene Such­
wort enthält.
<D>: Bezugslaufwerk wird B be­
ziehungsweise wieder A.
<Z>: Programm wird neu gestar­
tet — alle Daten gehen verloren. 
<Q>: Rückkehr zum BASIC.
<K>: Umschalten zwischen Be­
nutzung als Disk- und Kassetten­
archiv. Wenn ARCHIVATOR als 
Kassettenarchiv verwendet wird, 
wird die Option <C> gesperrt, 
keine Angabe des freien Speicher­
platzes pro Seite verlangt und bei 
der Eingabe der Dateinamen zwi­
schen Klein- und Großschreibung 
unterschieden. Dateinamen kön­
nen dann bis zu zwölf Zeichen 
lang sein. Beachten Sie, daß sich 
der Defaultname ändert — die En­
dung DSC wird durch die Endung 
CAS ersetzt.

Thomas Naumann □
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1 ' ***************************** <24B1>
2 ’* ARCHIVATOR * <244D>
3 ' * VON * <2449>
4 ' * THOMAS NAUMANN i <242F>
5 'N FUER * <2407>
6 'N SCHNEIDER CPC-VELT * <24EF>
7 'N CPC 464/664/6128 JE* <2453>
8 ‘***************************** <24BF>
10
H

MODE
I V A

1-.LOCATE 8,10-.PRINT 
T 0 R"-.LOCATE 5,15:

"ARC
PRINT" (

c) 1988 by Thomas Naumann" <488D>
20 IF PEEK(&9200)<>42 THEN OPENOUT
"d ": ME HO RY Hl HEH-1 -.CLOSEOUT; MEMORY 
8,9IFF:L0AD"arch .bin":CALL 8.9200:1

FAST-.POKE &BE78,1:POKE &BE47,10 <499E>
30 DEFINT a-z:md=220:mf=1000:DIM d 
rt (63),mk(63),lae(63),d$(md),f$(mf
) <55 DO
40 e$=CHR$(200):e lt=et:p$=CHR$(31)
+CHRt(l)+CHRt(2)+CHRt(20):z$=CHR$( 
18):bl2$=SPACEt(12):b13$=SPACE$(13
) :bl6^SPACEi(16) :cur$=CHR$(240)+C
HRt(241)+CHRt(242)+CHR$(243) <93FC)
50 az=0 :s=0 :free=0:f=0:fz=0:dz=0 <3473>
60 DEF FNi(nr)=(m MOD 4)*20+3:D
EF FNy (yyy)=yyy\4+3 <3DF7>
70 FOR i=0 TO 63 :dr$(i) = bl2$ -.NEXT:
d$(0)=bl6t:ft(0)=bl3t <4211>
80 dnt=bl6t:gt=bl3$:tt="Keine Tite
Izei le":mk$=CHR$(246) <42A9>
90 h$~"Ismcgpuf at kdznq“ ‘.drm$="gsut
c"+CHRi(13):dft="GESAMT .DSC" <46D8>
100 f i$="Fehler - Eingabe ignorier 
t ."+CHR$(7):utbt=" Blaettern “:ut l 
$="<L> Loeschen ":uta$="<A> Aender 
n " :utesct="<ENTER> Abbruch":tstt= 
" (<TASTE>)“ <9FCA>
110 s$=CHR$(27)+CHR$(120)+CHR$(0)+ 
CHRi(15)+CHR$(27)+CHR$(67)+CHR$(0) 
+CHR$(12):drz=64:zbr=120 <53EA>
120 MODE 2 <0790
290 'Hauptmenue <1163)
300 GOSUB 4200:PRINT p$;-.LOCATE 1, 
5 <1534>
310 PRINT TAB(20);"H A U P T M E N

U E":LOCATE 1,10-.ZONE 40 <2BA1>
320 PRINT"<L> Archiv laden","<S> A 
rchiv speichern","<M> Manuell erfa 
ssen","<O Catalog",“<G> Gesamt lis 
te","<P> Seitenliste","<U> Uebersi 
cht”,"<A) Drue heraus gäbe” <9E42>
330 PRINT:PRINT"<F> Finden","<T> K 
opfzeile",”<N> Neuer Archivname"," 
<K> Kass/Disk-Archiv (z. Z. ";:IF 
cass THEN PRINT"Kass .)"ELSE PRINT" 
Disk)" <78FF>
350 PRINT"<D> Laufmerkmechsel":PRI 
NT:PRINT"<Z) Zuruecksetzen","<Q> A 
bbruch” <40AF>
360 GOSUB 5000:i=INSTR(h$,el$):IF

i=0 THEN 360 ELSE IF i=LEN(ht)THEN
END <3BE7>

370 ON i GOSUB 1800,1900,700,3300, 
1200,1500,900,2400,2500,3200,3800,  
4600,4500,2200 -.GOTO 300 <4727>
690 'Manuell erfassen <17E9)
700 IF dz>220 OR fz>935 THEN 780 E
LSE GOSUB 4000:1F <j THEN 780 <2CE9>
710 IF cass THEN MID$(dnt,16,1)=" 
"ELSE LOCATE 1,5:PRINT CHRt(20);:L 
INE INPUT"Freier Platz: ",free$:IF
freet=""THEN 780 ELSE free=VAL(fr 

eet):MID$(dni,16,l)=CHR$(free+32) <8B1C> 
720 GOSUB 4100:/SLOU:VINDOV#0,1,80 
,VPOS(#0)+2,25 <25E4>
730 LINE INPUT“Dateiname (<ENTER>:
fertig): ",n$:IF n$=""THEN 770 <3843>

740 IF NOT cass THEN GOSUB 4300 :IF
ic THEN PRINT fi$:GOTO 730 <268F>

750 IF cass TEEN IF LEN(n$)>12 THE 
N PRINT fi$:GOTO 730 ELSE g$=n$+MI 
D$(bl3$,l,13-LEN(n$)) <49A1>
760 MID$(g$,13,l)=CHR$(ds + 32) :,'SI, 
9f$(0),fz,9g$,9s :fz=fz+l:GOSUB 420 
0:GOTO 730 <56A6>
770 UINDOUN0,1,80,1,25:/FAST -.GOTO
700 <1EB7>
780 RETURN <0642>
890 'Uebersicht <1113>
900 IF dz=0 THEN PRINT CHR$(7);:G0 
TO 1050 ELSE erst=0:letzt=HIN(erst
+ 31 ,dz-l)-.ZONE 40 <4986)
910 PRINT p$;-.LOCATE 1,3:FOR i=ers 
t TO letzt-.PRINT USING"###:"; i ;:PR 
INT MID$(d$(i) ,1,15);:IF NOT cass 
THEN PRINT USING" ### X";ASC(MID$( 
dt(i),16,l))-32; <7B46>
920 PRINT, :NEU <09B3>
930 LOCATE 1,25:PRINT zt;curt;utbt 
;uta$ ;ut 1$;utesc$;z$; <3B46)
940 GOSUB 5000:0N I NSTR(curt ,e U)G 
OTO 950,960,970,980:GOTO 990 <304A>
950 erst=0:letzt=MIN(erst+31,dz-l)
-.GOTO 910 <3351>
960 letzt=dz-l:erst=MAX(letzt-31,0
)-.GOTO 910 <3452>
970 erst-MAX(erst-31,0):letzt=MIN( 
erst+31,dz-l):GOTO 910 <42C6>
980 letzt=MIN(dz-l,letzt+31) :erst= 
MAX(letzt-31,0)-.GOTO 910 <44D4>
990 IF el$O"a”THEN 1040 ELSE LOCA 
TE 1,25:PRINT z$;:LINE INPUT"Aende 
rn - Nr.: ",nrt:IF nri=""THEN 1050 

ELSE nr=VAL(nrt):IF nr>dz-l OR nr
<0 THEN GOTO 990 ELSE LOCATE 1,25: 
PRINT z$;:LINE INPUT"Name: " ,n$ <9483>
1000 IF n$="“THEN 1050 ELSE GOSUB
4400 <17CE>
1010 MID$(dn¡,16,I)=MID$(di(nr),16 
,1) :,'RP ,nr + 32 ,dz+32,9fi(0) ,fz:/MV,
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9d$ (nr+1),9dt (nr ), (dz-nr-l)K3 :FOR 
i=nr+l TO dz-1:/RP,i+32,i+31,9ft(0 
),fz:NEXT <BBC3>
1020 /SI,9dt(0),dz-1,9dnt,9s :F0R ¡ 
=dz-2 TO s STEP-1:/RP,i+32,i+33,9f 
t(0) ,fz:NEXT:/RP,dz+32,s+32,9ft(0)
,fz <8B5E>
1030 GOTO 910 <097E>
1040 IF eli<>"l“THEN 1050 ELSE LOC
ATE 1,25-.PRINT zt;:LINE INPUT'Loes 
chen - it.: ",nrt:IF nr$="”THEN 10 
50 ELSE nr=VAL(nrt):IF nr>dz-l OR
nr<0 THEN GOTO 990 ELSE s=nr :G0SUB
3900:GOTO 900 <8D97>

1050 RETURN <065F>
1190 'Gesa^tliste <1273>
1200 IF fz=0 THEN PRINT CHRt(7);:G 
OTO 1360 ELSE ZONE 40 <1F49>
1210 erst=0:letzt=NIN(fz-l,39) <2628>
1220 PRINT pt;-.LOCATE l,3:F0R i=er 
st TO letzt :PRINT USI NG"M#:”; i; :P 
RINT HIDt(ft(i),1,12);" -> “;MIDt( 
dt(ASC(MIDt(ft(i),13,l))-32),1,15) 
, :NEXT-.LOCATE 1,25:PRINT curt;utbt 
;u 111 ;u t at ;u t esc t;zt; <AE06>
1230 GOSUB 5000:0N INSTR(curt,elt) 
GOTO 1210,1240,1250,1260-.GOTO 1270

<3036>
1240 le tzt =f z-1:ers t-HAX(0,letzt-3
9)-.GOTO 1220 <34A0>
1250 erst=MAX(0,erst-39):letzt=HIN
(f z-1 ,erst + 39)-.GOTO 1220 <42DD>
1260 letzt=HIN(fz-l,letzt+39) -.erst
=MAX(0,letzt-39)(GOTO 1220 <44CD>
1270 1F elt=CHRt(246)THEN erst=HAX 
(0,erst-150):letzt=HIN(fz-l,erst+3
9 ) -.GOTO 1220 <50A8>
1280 IF elt=CHRt(247)THEN letzt=MI
N (f z-1, l e tzt + 150) '.erst =HAX(0, letzt
- 39)-.GOTO 1220 <5202>
1290 IF eltO"a"THEN 1340 <1379>
1300 LOCATE 1,25:PRINT zt;:LINE IN 
PUT"Aendern - Nr.: ",nrt:IF nrt="" 
THEN 1220 ELSE nr=VAL(nrt):IF nr>f 
z-1 OR nr<0 THEN 1300 ELSE alt=ASC 
(HID$(f$(nr),13,1)) <8543>
1310 LOCATE 1,25:PRINT zt;:LINE IN 
PUT"Naae: ",nt:IF nt=""THEN 1220 E 
LSE IF NOT cass THEN GOSUB 4300 :IF

ic THEN LOCATE 1,25:PRINT zt;fit;
tstt-.GOSUB 5000-.GOTO 1310 <68D7>
1320 IF cass THEN IF LEN(nt)>12 TH 
EN LOCATE 1,25:PRINT zt;f it;tstt :G 
OSUB 5000-.GOTO 1310 ELSE (t=nt+HID 
t(bl3t,l,13-LEN(nt)) <6031>
1330 HIDt((t,13,l)=CHRt(alt):/HV,9 
f t(nr+1),9f t(nr),(fz-nr-1)i3 :fz=fz 
-1 :/SI,9ft(0) ,fz,9tt ,9s :fz=fz+l:GO
TO 1220 <90 AO
1340 IF elt<>"l"THEN 1360 <13FB>

1350 LOCATE 1,25-.PRINT zt;:LINE IN
PUT"Loeschen - Nr . : ",nrt:IF nrt=” 
"THEN 1220 ELSE nr = VAL(nrt): IF nr> 
fz-1 OR nr<0 THEN 1350 ELSEIHV,9ft 
(nr+1),9ft(nr),(fz-nr-l)*3:fz=fz-1 
:GOSUB 4200:letzt=HIN(letzt ,fz-l): 
GOTO 1220 <D0B3>
1360 RETURN <06CC>
1490 ’Se itente i se (eordnet <1BC9>
1500 IF dz=0 THEN PRINT CHRt(7);:G
OTO 1630 ELSE c=0 <2248>
1510 PRINT pi;-.LOCATE l,3:cc=c <1B73>
1520 PRINT"Nr .’’ ;cc ;"* ";MIDt(dt(cc 
),1,15);:IF NOT cass THEN PRINT" - 
";ASC(MIDt(d$(cc),16,I))-32;"X fre 
¡"ELSE PRINT <62F6>
1530 ,'DP,cc + 32,9ft(0),fz:PRINT TAB 
(1);:PRINT:IF VPOS(#0)<16 THEN IF 
cc<dz-l THEN cc=cc+l:G0T0 1520 <57A2>
1540 LOCATE 1,25:PRINT curt;utbt;"
< N> Nr . vaehlen ";utesct <35B8>
1550 GOSUB 5000:0N INSTR(curt,eIt) 
GOTO 1560,1570,1580,1590-.GOTO 1600

<304B>
1560 c=0:GOTO 1510 <101A>
1570 c=dz-l:GOTO 1510 <1642>
1580 c=HAX(0,c-l):GOTO 1510 <1B61>
1590 c=HIN(dz-l ,cc+ 1) -.GOTO 1510 <2205>
1600 IF elt=CHRt(246)THEN c=HAX(0, 
c-10):GOTO 1510 <2A8B>
1610 IF elt=CHRt(247)THEN c=HIN(dz
- 1 ,cc + 5)-.GOTO 1510 <3017>
1620 IF elt="n"THEN LOCATE 1,25:PR 
INT zt;-.LOCATE 1,25:LINE INPUT"Dir 
ekt anvaeh len - Nr . : ”,nrt:IF nrt< 
>""THEN nr=VAL(nrt) :c = HAX(0,IIIN(nr 
,dz-l)):G0T0 1510 <81F2>
1630 RETURN <06E9>
1790 'Laden <0CA5>
1800 LOCATE 20,25:PRINT"BITTE UART 
EN":dft=dft:OPENIN dft:LINE INPUT# 
9,tt:X0:r=0:UHILE NOT r-.LINE INPU 
T#9,dt(i) -.r = (dt(iX"\\\") :Xi + l:ME
ND <8362>
1810 dzX-1 :X0 -.WHILE NOT EOF-.LINE
INPUTN9,ft(i):i=i+l:VEND:fz=i :CLO 

SEIN-.GOSUB 4200-.LOCATE 9,1-.PRINT d 
ft;-.LOCATE 20,25-.PRINT zt;-.RETURN <6A18> 
1890 'Spe ichern <108F)
1900 LOCATE 20,25:PRINT"BITTE MART 
EN":dft=dft:OPENOUT dft :PRINT#9 ,tt 
:F0R i=0 TO dz-1:PRINT»9,dt(i):NEX 
T:PRINT#9,"\\\“:F0R i=0 TO fz-l:PR
I NT#9 ,ft(l) -.NEXT -.CLOSEOUT :LOCATE 2
0,25-.PRINT zt;-.RETURN <95E3>
2190 'Neuer Arch ivdate¡name <1C7B)
2200 LOCATE 1,25-.PRINT zt;:LINE IN 
PUT"Neuer Arch¡vna»e: “,nt:IF nt=" 
"THEN 2230 ELSE GOSUB 4300:IF ic T
HEN LOCATE 40,25-.PRINT fit;tstt:GO
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SUB 5000:GOTO 2200 <66682
2210 IF cass THEN dft = MID$(gt,1,8 ) 
+".CAS"ELSE dfi-MIDi(gt, 1,8)/" .DSC 
" <409D2
2220 GOSUB 4200 <09B02
2230 RETURf <069A2
2390 'Finden <0D9A2
2400 IF fz=0 THEK PRINT CHRt(7);:G
OTO 2440 ELSE n=0 <22A5>
2410 PRINT pt;-.LOCATE 1,3:LINE INP 
UT”Gesucht: ”,sn$:IF sn$=""THEN 24 
40 ELSE i=0:MID$(sni,1,LEN(snt))=U 
PPER$(sn$) <592D>
2420 IF INSTR(UPPER$(f$(i)),sn$)20

THEN n=i :erst=MAX(0,i-10):letzt=M 
IN(erst + 32,fz-l) -.ZONE 40:GOSUB 122 
0-.PRINT p$;-.LOCATE 1,3:PRINT“Ueite 
rsuchen nach ";sn$;" (<J2/<N2)?":G
OSUB 5000:1F el$="/“THEN i=n ELSE
2440 <BEBC>
2430 i=i+l:IF Kfz THEN 2420 ELSE
PRINT '.PRINT“Ni cht gef unden !";t s t $ :
GOSUB 5000 <4276>
2440 RETURN <063F>
2490 ’Ausgahe auf Drucker <1A002
2500 IF dz=0 THEN PRINT CHR$(7);:G 
OTO 2540 ELSE PRINT pt;-.LOCATE 20, 
4 :PRI NT"D ruckmenu e“’.LOCAT
E 20,5-.PRINT“------------------------------ ":
LOCATE 1,8 <610A>
2510 PRINT TAB(20);“<G2";TAB(30);" 
Gesamt I iste" -.PRINT -.PRINT TAB(20) ;" 
<S2";TAB(30);“Se i t eng eor dne t e List 
e " :PRINT-.PRINT TAB(20) ;"<U>“;TAB(3 
0) ¡"Uebersicht“ -.PRINT :PRINT TAB(20 
);"<T2”;TAB(30)¡"Titelzei le“ <963D2 
2520 PRINT-.PRINT TAB(20);"<O";TAB
(30) ;“Steuercodes" -.PRINT -.PRINT TAB 
(20);"<ENTER2";TAB(30);"Haupt menue

<4D0A>
2530 GOSUB 5000:i = INSTR(drm$,el$) : 
IF i=0 THEN 2530 ELSE IF i<LEN(dr» 
t)THEN ON i GOSUB 2600,2700,2800,2
900,3000-.GOTO 2500 <5C9B>
2540 RETURN <06072
2590 'Gesamtliste <12682
2600 PRINTH8,s$;:se=l:ZONE 40-.VIDT 
H zbr :GOSUB 2630:FOR i=0 TO fz-I:P 
RI NT#8,“ " ;MID$(f$(i) ,1,12
);“ - ";MID$(d$(ASC(MID$(f$(i),13, 
l))-32),1,15), <89E2>
2610 IF(i+l)MOD((drz-2)*(zbr\40))= 
0 THEN PRINTN8,CHRt(12);:se=se+l:G
OSUB 2630 <48EE>
2620 NEXT :PRINT#8,CHR$ (12); -.RETURN

<1424>
2630 PRINTN8,TAB(9);t$;" - Seite";
se :PRINTN8-.RETURN <29A1>
2690 ’ Se itenorientierte Liste <1EB82 
2700 PRINT»8,si;:se=l:Z0NE 20-.UIDT

H zbr :GOSUB 2630 :PRIHN8 :n=0 :FOR i 
-0 TO dz-1:PRINT»8,TAB(8);MIDt(d$( 
i),l,15);:IF cass THEN PRIETN8 ELS 
E PRINTN8," (";ASC(MIDt(dt(i),16,1 
))-32;“X frei)“ <9A90>
2710 j=0:nn=0 <1377>
2720 ,'FL,i + 32,&,9f$(j) ,fz-j :IF f< 
2-1 THEN f=f+i :PRINT#8,” " ;M
IDt(f$(f),I,12),:j=f/l:IF nn MOD(z 
br\20)=0 THEN n=n+1 <9587 2
2730 IF ]<tz AND f<2-l THEN nn=nn+
1 -.GOTO 2720 <2BCD2
2740 PRINTN8,TAB(1):PRINTN8 :n=n+2 : 
IF n2drz-2-(64\(zbr\20))THEN PRINT 
#8,CHRt(12);:se=se+l:GOSUB 2630:n=
0 <633D2
2750 NEXT :PRINT#8,CHRt (12); -.RETURN

<14292 
2790 ’Uebers icht <11F22
2800 PRINT#8,s$;:se=l:GOSUB 2630 :Z 
ONE 40-.UIDTH zbr :FOR i=0 TO dz-1 :P 
RINTH8,“ ";MIDt(d$(i),1,15)
;:IF cass THEN PRINTN8,ELSE PRINT# 
8," (";ASC(MlD$(d$(i),16,1))-32;“K
frei)“, <97412

2810 IF(i+l)MOD((drz-3)*(zbr\40))=
0 THEN PRINTN8,CHRt(12);:se=se+l :G
OSUB 2630 <48E82
2820 NEXT -.PRINT»8,CHRt (12) ;:RETURN

<14B62
2890 'Titelzeile <11152
2900 LOCATE 1,25-.LINE INPUT’’Ti te Iz
eile: ",n$:IF nt<2""THEN t$=n$ <33ED2
2910 RETURN <06EE2
2990 'Steuercodes <129F2
3000 LOCATE 1,24:PRINT"Steuerzeich
en (Syntax: ";CHRt (34);"xx <,xx2;Ze 
i Ienbreite;Zei len pro Seite”;CHRt(
34)/")“ <5FE72
3010 LINE INPUT"",n$:IF n$="“THEN 
3050 ELSE i=INSTR(ni,“;"):j=LEN(n$ 
):IF i<20 THEN IF ¡21+1 THEN zbr=V 
AL(MID$(n$ ,i+D) :i = INSTR(i/I ,n$," ; 
"):IF i<20 THEN IF ¡2i+l THEN drz=
VAL(MIDt(nt ,i/D) <B3C22
3020 i-INSTRM," ;") :IF i21 THEN n
$=LEFT$(n$,i-l)ELSE IF i = l THEN 30
50 <40E52
3030 st=“":i=l <13752
3040 s$=s$/CHR$(VAL(MID$(n$,i))):i
=INSTR(i ,nl,",“)+!:IF LEN(nt)-i20
AND i<21 THEN 3040 <589F2
3050 RETURN <06052
3190 'Titel-ZDatumszeile <194B2
3200 LOCATE 1,25-.LINE INPUT"Neue T 
itelzeile: ",n$:IF nt<2"”THEN t$=n
5 <38E52
3210 RETURN <06462
3290 'Directory zeigen und bearbei
ten <26A82
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3300 PRIST pi:/CT,9dr$(0),9lae(0), 
9az,9free:IF az()-l THES 3330 ELSE

PR1ST"LESEFEHLER - ((S) Sochnal
(D) Di sknanen auf nehnen (Q) Abbre 
chen)":GOSUB 5000:IF elt=”n"THES G
0T0 3300 (9E84)
3310 IF el$=’i”THES 3610 ELSE GOSU
B 4000:IF SOT i THES MI DU(dn$, 16,1
) = " ”:GOSUB 4100-.GOSUB 4200 (3C19)
3320 PRIST"Disknechse l -”;tst£:GOS
UB 5000 :GOTO 3300 (26EE)
3330 FOR i=0 TO az-1-.LOCATE FSx(i)
,FSy(i):PRIST drt(i);:PRIST USISG"
###K";lae (i),:SEXT:PRIST TAB(l):P 

RIST:PR1ST USISG"### K frei" ;free; 
:PRIST TAB(40);:PRIST USISG"## Dat 
eien“;az (9 2 DF)
3340 n=0:FOR i=0 TO az-1 :nk (i)=0 :S
EXT <2B4B>
3350 LOCATE 1,23:PRIST"(CURSOR) Va 
ehlen (COPY) Markieren (DEL) H. Io 
eschen (I) H. invertieren (K) Kei­

ne H. (G) Alles n. (B) BAK-Dateie
n loeschen (L) Loeschen (U) Unbene
nnen" (A596)
3360 PRIST"(A) Archivieren (ESTER)
Abbruch" (272A)

3370 IF az()0 THES x=FSx (n):y=FSy( 
v)-.LOCATE x,y:/SLOU:PRIST CHR$(24) 
;dr$(v);CHRi(24);:!FAST:on=n (6F8B)
3380 GOSUB 5000:IF az=0 THES 3560
ELSE IF elt(CHRt(127)THES 3460 (29D7)
3390 IF el$=CHR$(&E0)THES LOCATE x 
-2,y:PRIST nk$:nk(n)=-l:v=MIS(v+l, 
az-1) (4E40)
3400 IF el$=CHR$(127)THES LOCATE x
-2,y:PRIST" ~:nk(v)=0:v=MIS(n+1,az
-1) (4AB2)
3410 IF el$=CHR$(240)THES v=MAX(0, 
v-4) (24EA)
3420 IF el$=CHR$(241)THES n=KIS(az
-l,v/4) (2A34)
3430 IF elt=CHR$(242)THES n=MAX(0,
<»-^ (24 BA)
3440 IF el$=CHR$(243)THES n=MIS(az
-1,^1) (2A33)
3450 LOCATE x,y:PRIST dr$(on):G0T0
3370 (220F)

3460 IF el$()“i“THES 3480 ELSE FOR 
i=0 TO az-l:nk(i)=SOT mk(i):L0CAT

E FSx (i)-2,FSy(i):IF nk(i)THES PRI
ST nktELSE PRIST" “ (724E)
3470 SEXT (06EC)
3480 IF el$="k”THES FOR i=0 TO az-
1 :mk(i)=0:LOCATE FSx (i)-2,FSy(i):P
RIST" ":SEXT (4FF8)
3490 IF el$=”(”THES FOR i=0 TO az- 
l:nk(i)=-l -.LOCATE FSx (i)-2,FSy (i):
PRIST nk$:SEXT (52EE)
3500 IF el$=“b"THES n$="i.bak”:PRI

ST p£:,'ERA,9nt:G0T0 3300 (3367)
3510 IF elt()"l"THES 3530 ELSE PRI
ST pt:FOR i=0 TO az-l:IF nk(i)THES 
,'ERA,9dr$(i) (4A91)
3520 SEXT:GOTO 3300 (0B4A)
3530 IF el£()"u"THES 3560 ELSE VIS 
DOU 1,80,3,25:CLS:FOR i=0 TO az-1: 
IF mk(i)THES PRIST"Alter Sane : ";d 
r$(i);" ---- ";:LISE ISPUT"Seuer Sa
ne: ",n$:IF n£O""THES/RES,9nt ,9dr
$(i) (9 BIC)
3540 SEXT:V!SDOU 1,80,1,25-.GOTO 33
00 (1615)
3560 IF el$()"a"THES 3590 ELSE IF 
dz)222 OR fz)935 OR cass THES PRIS
T CHR$(7);-.GOTO 3600 ELSE GOSUB 40 
00:IF ? THES 3300 ELSE MID$(dn$,16 
,l)=CHR$(free+32):GOSUB 4100 (704B)
3570 FOR i=0 TO az-l:IF nk(i)THES
¿$=dr$(i)+CHR$(ds+32):/SI,9f$(0),f 
z ,9($ ,9s :fz=fz+ 1 (6D4C)
3580 SEXT:G0SUB 4200:PRIST"Diskvec 
hsel (falls (enuensch t) - ”;tst$:G
OSUB 5000-.GOTO 3300 (41F6)
3590 IF el$=CHR$(l3)THES 3610 (16EA)
3600 GOTO 3380 (09F9)
3610 RETURS (0669)
3790 ’Unschalten Kass/Disk (1BDE)
3800 IF SOT cass THES MI D$ (df $, 10,
3) = "CAS" -.GOTO 3820 (2720)
3810 MID$(dft,10,3)="DSC" (1848)
3820 cass-SOT cass-.RETURS (17E2)
3890 ’Disk stelle loeschen (1BCF)
3900 ,’MV,9d£(s+l) ,9d$(s),(dz-l-s)*
3 :dz=dz-l:i=0 (49A5)
3910 !FL,s+32,9f ,9f£(i),fz-i :IF f( 
)-l THES,'MV,9f$(f+i+l),9f$(f+i),(f 
z-f-i-l)t3:fz=fz-l:IF f+i(=fz THES

i=f+i-.GOTO 3910 (A9E3)
3920 FOR i=s+l TO dz:,'RP, i + 32, i + 31 
,9f$(0),fz:SEXT:GOSUB 4200-.RETURS (4409) 
3990 ’Sane der Diskseite (19FE)
4000 q=0-.PRIST p$;:LOCATE 1,3:LISE

ISPUT”Sane der Seite: ",ni:IF n$= 
""THES <j=-l:GOTO 4030 ELSE GOSUB 4 
400:,'FF ,9dn$ ,9s ,9d$(0) ,dz (6ED1)
4010 IF s=-l THES 4030 ELSE LOCATE
1,5:PRIST"Diese Seite ist bereits 
in Archiv. Alter Inha 11 :" :PRI ST:,'

DP,s+32,9f$(0),fz (6948)
4020 PRIST TAB(l) -.PRIST :PRIST” (U) 
Ueberschreiben (ESTER) Ifnorieren" 
-.GOSUB 5000 :IF el£()"u”THES 4000 E
LSE GOSUB 3900 (4F32)
4030 RETURS (06Bl)
4090 ’Disknane einsortieren (1C10)
4100 ISI,9d$(0),dz,9dnt,9s :ds=s :F0 
R i=dz-l TO ds STEP-1:/RP,i+32,i+3
3,9fi(0) ,fz:SEXT:dz-dz+l -.RETURS (7D5A) 
4190 'Statuszei le (1261)
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4200 LOCATE»! ,1,1 ’.PRIKTitl,“ Archiv: 
”;df$;” * H ;:PRIHT#1 ySIHCitW ";

dz;:IF cass THEil PRIETül ,"Eass . ";
ELSE PRIKT»!,"Disks “; <61AE>
4210 PRIKT»!,USIKG"»»» Dateien ” ;f 
z;:PRIKT»l,"* Lf*. ";CHRt(65+PEEK( 
3A700));" * ”;MID$(tt,l,HIK(LEK(t$ 
),23));z$;:RETURK <64BD>
4290 ’fbez$ aus namet bilden <1D15>
4300 ic=0:i=IKSTR(n$,".") :j=LEK(n$ 
):IF(i=0 AKD j>8)0R i>9 OR i = l OR 
¡>12 OR(i>0 AKD j-i>3)THEK ic=-l:G 
OTO 4330 ELSE f$=b!3$ <8300
4310 IF i=0 THEK HID$(ft,1,i)=n$EL 
SE HID$d$ ,1 ,i-l) = HID$(n$,! ,i-l) :M 
ID$(($ ,9 ,!) = "." :MID$d$ ,10 ,j-i )-HI 
D$(n$,i*l,j-i) <811B>
4320 HID$(($,l)=UPPER$(t$) <17E1>
4330 RETURK <060A>
4390 'Aus nameS dnameS machen <1ED8>
4400 dn$=b16$:HID$(dn$,1,15)=HID$ ( 
n$,l,HIK(15,LEK(n$))):RETURK <3BC0>
4490 'Programm zuruecksetzen <1D9F>
4500 LOCATE 1,25:PRIKT"SICHER? <J> 
/<K>“:GOSUB 5000:IF el$="i”THEK RU 
H <2FC4>
4510 RETURK <0673>
4590 ’ Laufmerkmechse l <1610
4600 i=KOT-PEEK(3A700):POKE &A700, 
ABS(i):RETURK <2338>
4990 'Harten auf Taste <1787>
5000 HID$(e$,1,1)=CHR$(200):VHILE 
e$=CHR$(200):MID$ (e$,l,1)=IKKEY$:V 
EKD:HID$(el$,l,1)=LOUERS(et):RETUR 
K <4D2A>

100 ’*************************** <2234>
110 ’* ARCHIVÄTOR-DATALADER * <2257>
120 '* ERZEUGT <ARCH.BIK> * <2257>
130 '* VOK * <22F5>
140 '# THOHAS KAUMAKK * <229E>
150 '* FUER * <2288>
160 '* SCHKE1DER CPC-VELT * <2247>
170 '* CPC 464/664/6128 JE* <2256>
180 '*************************** <22D4>
190 MEHORY 39 IFF <0900
650 a=39200 :e=3964A:zb = 1000:e=e+1 <2C34>
660 FOR i=a TO e:IF i=e THEK SAVE'
ARCH .BIK",8,39200,344A:EKD <3A22>
670 READ d$:POlE i ,VAL(“&"+d$) <ID5A>
730 IF i<e THEK KETT i <1526>
1001 DATA 2A,A6,BB,CB,BC,22,6C,92 <1E85>
1002 DATA 2A,1B,BC,CB,BC,22,71,92 <1EDO
1003 DATA 2A,12,BC,CB,BC,22,62,92 <1EBF>
1004 DATA 2A,D4,BD,22,68,92,01,28 <1E0D>
1005 DATA 92,21,45,92,CD,Dl,BC,09 

DATA 49,92,03,3A,93,03,80,92
<1E5E>

1006 <1E7E>

1007 DATA C3,87,92,C3,FA,93,C3,6D <1EC7> 
1008 DATA 94,C3,2B,94,C3,9D,94,C3 <1E1F> 
1009 DATA D4,94,C3,95,95,00,00,00 <1EE1> 
1010 DATA 00,53,09,46,41,53,D4,53 <1EE7> 
1011 DATA 4C,4F,D7,4D,D6,46,C6,46 <1E0D> 
1012 DATA CC,52,D0,44,D0,43,D4,00 <1E46> 
1013 DATA 4F,CD,00,00,FE,02,79,02 <1ECD> 
1014 DATA 00,00,E5,CD,00,00,EB,El <1E8D> 
1015 DATA CD,00,00,EB,06,08,7E,12 <1E9E> 
1016 DATA 7A,C6,08,57,23,10,F7,09 <1EE8> 
1017 DATA 21,60,92,22,D4,BD,C9,2A <1E62> 
1018 DATA 68,92,22,D4,BD,C9,21,94 <1E24> 
1019 DATA 9 2,03,CF,9 2,50,61,7 2,61 <1EA6> 
1020 DATA 6D,65,74,65,72,66,65,68 <1E9A> 
1021 DATA 6C,65,72,0D,0A,07,00,21 <IE4D> 
1022 DATA AD,92,C3,CF,92,57,65,72 <1EB8> 
1023 DATA 74,66,65,68,6C,65,72,0D <1EC8> 
1024 DATA 0A,07,00,21,C1,92,C3,CF <1EEO 
1025 DATA 92,44,69,73,68,66,65,68 <1E26> 
1026 DATA 6C,65,72,0D,0A,07,00,7E <1ED0> 
1027 DATA B7,C8,CD,5A,BB,23,C3,CF <1E73> 
1028 DATA 92,00,00,00,00,00,00,00 <1E9F> 
1029 DATA 00,F5,C5,D5,E5,DD,E5,FD <1EE4> 
1030 DATA E5,EB,7E,23,4E,23,46,EB <1E67> 
1031 DATA 5F,IC,C5,FD,El,56,14,23 <1E74> 
1032 DATA 4E,23,46,C5,DD,E1,DD,7E <1EC4> 
1033 DATA 00,DD,23,15,CA,ID,93,CD <1EA9> 
1034 DATA 31,93,47,FD,7E,00,FD,23 <1E2C> 
1035 DATA 1D,CA,27,93,CD,31,93,B8 <1E29> 
1036 DATA CA,FE,92,38,0A,FD,E1,DD <1EF7> 
1037 DATA El,E1,Dl,C1,Fl,B7,09,FD <1E22> 
1038 DATA El,DD,El,El,Dl,CI,Fl,37 <1E95> 
1039 DATA C9,FE,61,D8,FE,7B,D0,CB <1EF8> 
1040 DATA AF,C9,FE,04,C2,8E,92,DD <1E5D> 
1041 DATA 6E,00,DD,66,01,22,DF,92 <1ED8> 
1042 DATA DD,6E,02,DD,66,03,22,D9 <1E52> 
1043 DATA 92,DD,6E,04,DD,66,05,22 <1E81> 
1044 DATA DD,92,E5,DD,6E,06,DD,66 <1EB5> 
1045 DATA 07,22,DB,92,El,01,00,00 <1EAB> 
1046 DATA B7,ED,42,CA,E6,93,2B,EB <1E01> 
1047 DATA 21,00,00,E5,D5,EB,B7,ED <1EA3> 
1048 DATA 52,CB,7C,D1,E1,C2,A9,93 <1EF8> 
1049 DATA E5,D5,19,B7,CB,IC,CB,1D <1E29> 
1050 DATA 4D,44,09,09,EB,2A,DB,92 <1EB9> 
1051 DATA 19,EB,2A,D9,92,CD,E1,92 <1E0F> 
1052 DATA Dl,El,D2,A3,93,03,69,60 <1EF0> 
1053 DATA 03,73,93,0B,59,50,03,73 <1E90> 
1054 DATA 93,E5,EB,2A,DF,92,73,23 <1E21> 
1055 DATA 72,2A,DD,92,B7,ED,52,CA <1E15> 
1056 DATA D2 93,50,54,19,19,4D,44 <1EF2> 
1057 DATA 2A,DD,92,EB,2A,DB,92,19 <1EEA> 
1058 DATA 19,19,2B,5D,54,13,13,13 <1E2D> 
1059 DATA ED,B8,D1,6B,62,19,19,EB <1E99> 
1060 DATA 2A,DB,92,19,EB,2A,D9,92 <1E88> 
1061 DATA 01,03,00,ED,B0,09,2A,DB <1E5B> 
1062 DATA 92,EB,2A,D9,92,01,03,00 <1E26> 
1063 DATA ED,B0,2A,DF,92,AF,77,23 <1E8C> 
1064 DATA 77,09,FE,03,02,8E,92,DD <1E7E> 
1065 DATA 4E,00,DD,46,01,21,00,00 <1E75> 
1066 DATA B7,ED,42,C8,DD,5E,02,DD <1EF8>
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1067 DATA 56,03,00,66,04,00,66,05 <1E01> 
1069 DATA E5,B7,ED,52,El,38,03,ED <1E87> 
1069 DATA B0,09,09,2B,EB,09,2B,EB <1EEC> 
1070 DATA ED,B8,C9,FE,04,C2,8E,92 <1E16> 
1071 DATA DD,4E,00,DD,46,01,DD,6E <1E56> 
1072 DATA 02,DD,66,03,E5,DD,6E,04 <1E2E> 
1073 DATA DD,66,05,22,DF,92,DD,7E <1E11> 
1074 DATA 06,21,6B,94,77,EB,26,0C <1EB3> 
1075 DATA 2E,01,E5,FD,E1,E1,CD,45 <1EBC> 
1076 DATA 95,38,09,2A,DF,92,36,FF <1E4D> 
1077 DATA 23,36,FF,C9,2A,DF,92,71 <1EE9> 
1078 DATA 23,70 ,C9,00,00,FE,04,C2 <1E9D> 
1079 DATA 8E,92,DD,4E,00,DD,46,01 <1ECB> 
1080 DATA DD,6E,02,DD,66,03,E5,DD <1EEF> 
1081 DATA 6E,04 ,DD,66,05,22,DF,92 <1E72> 
1082 DATA DD,6E,06,DD,66,07,23,5E <1EBE> 
1083 DATA 23,56,26,00,2E,0F,E5,FD <1E91> 
1084 DATA El,E1,C3,56,94,FE,04,C2 <1E7F> 
1085 DATA 8E,92,DD,4E,00,DD,46,01 <1ED7> 
1086 DATA 21,00,00,B7 ,ED,42,C8,DD <1E20> 
1087 DATA 6E,02,DD,66,03,E5,DD,7E <1E31> 
1088 DATA 04,32,6C,94,DD,7E,06,21 <1ECB> 
1089 DATA 6B,94,77,EB,21,CF,94,22 <1E36> 
1090 DATA 2D,95,E1 ,CD,19,95,C9,3A <1EED> 
1091 DATA 6C,94,77,C9,FE,03,C2,8E <IEDF> 
1092 DATA 92,DD,4E,00,DD,46,01,21 <1EBA> 
1093 DATA 00,00,B7,ED,42,C8,DD,6E <1E9A> 
1094 DATA 02,DD,66,03,E5,DD,7E,04 <1E98> 
1095 DATA 21,6B,94,77,EB,21,00,95 <1E4F> 
1096 DATA 22,2D,95,E1,CD,19,95,C9 <1E37> 
1097 DATA 01,0C,00,B7,ED,42,06,0C <1E9D> 
1098 DATA 7E,CD,5A,BB,23,10,F9,06 <1E32> 
1099 DATA 08,3E,09,CD,5A,BB,10,FB <1ED9> 
1100 DATA C9,D5,E5,26,0C,2E,01,E5 <1E2F> 
1101 DATA FD,E1,E1,E5,C5,CD,45,95 <1EA9> 
1102 DATA D2,41,95,C5,CD,00,00,D1 <1E8B>

1103 DATA El,13,B7,ED,52,4D,44,6B <1E98> 
1104 DATA 62,19,19,D1,19,D1,C3,19 <1E19> 
1105 DATA 95,E1,E1,E1,C9,F5,E5,C5 <1E26) 
1106 DATA El,22,DD,92,E1,22,DB,92 <1EE0> 
1107 DATA 01,00,00,2A,DD,92,B7 ,ED <1E6A> 
1108 DATA 42,CA,92,95,69,60,09,09 <1E7C> 
1109 DATA D5,EB,2A,DB,92,19,23,5E <1E3F> 
1110 DATA 23,56,EB,FD,E5,D1,5A,16 <1E33> 
1111 DATA 00,19,D1,D5,C5,FD,E5,Cl <1ECE> 
1112 DATA 41,1A,BE,C2,80,95,23,13 <1E61> 
1113 DATA 10,F7,06,00,B7,ED,42,C1 <1E2D> 
1114 DATA DI,F1,37,C9,C1,D1,03,C3 <1E02> 
1115 DATA 53,95,F1,B7,C9,FE,04,C0 <1EAD> 
1116 DATA DD,6E,00,DD,66,01,22,DF <1E00> 
1117 DATA 92,DD,6E,02,DD,66,03,22 <1E55> 
1118 DATA DD,92,DD,6E,04,DD,66,05 <1E82> 
1119 DATA 22,35,96,DD,6E,06,DD,66 <1EB6> 
1120 DATA 07,22,DB,92,3E,C9,32,D9 <1E31> 
1121 DATA BD,11,00,98,CD,9B,BC,3E <1EEC> 
1122 DATA C3,32,D9,BD,38,5E,28,5C <1E63> 
1123 DATA 0E,00,DD,21,01,98,2A,DB <1E4A> 
1124 DATA 92,23,5E,23,56,06,0B,DD <1EE4> 
1125 DATA 7E,00,B7,28,35,E6,7F,FE <1EAA> 
1126 DATA 20,38,41,12,DD,23,13,3E <1E3A> 
1127 DATA 04,B8,20,04,3E,2E,12,13 <1E3E> 
1128 DATA 10,E5,2A,35,96,DD,7E,00 <1E50> 
1129 DATA 77,DD,23,DD,23,DD,23,23 <1E87> 
1130 DATA AF,77,23,22,35,96,0C,2A <1E64> 
1131 DATA DB,92,23,23,23,22,DB,92 <1E4E> 
1132 DATA 18,BC,2A,DD,92,71,23,AF <1E7D> 
1133 DATA 77,3A,B4,BF,2A,DF,92,77 <1E6B> 
1134 DATA 23,AF,77,C9,2A,DD,92,3E <1E66) 
1135 DATA FF,77,23,77,C9,00,00,DD <1E82> 
1136 DATA 23,DD,23,DD,23,DD,23,09 <1EE9> 
1137 DATA FD,23,FD,23,FD,23,FD,23 <1ED4) 
1138 DATA 09,00,00 <0F70>

Alle 
Programme 

auf Disc 
erhältlich!

Bestell- 
Coupon Seite 81

BEBAUEN BEWAHREN

Postgiro Köln 500 500-500
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2500 PROGRAMMIERSPRACHEN ZUR AUSWAHL

Wie in 
Babylon

Von Dipl.-Ing. (FH) Oliver Rosenbaum
Der vielschichtige, schnell wachsende Markt 

der Programmiersprachen ist auch für Insider kaum 
noch überschaubar. Unsere Serie erläutert die 

Hauptunterschiede. In der zweiten Folge: Zwanzig 
weitere Programmiersprachen - von Exapt bis OPS-5.

29. Exapt
Extended Subset of APT. 
Weiterentwicklung der 
Werkzeugmaschinen- 
Steuersprache APT (für 
numerische Steuerungen). 
Exapt ermöglicht neben 
der zweidimensionalen 
Steuerung auch die Be­
rücksichtigung des Werk­
stoffes (zweieinhalbdi­
mensionale Steuerung). 
Neben APT (siehe dort) 
ist Exapt eine der wich­
tigsten Sprachen zur 
Steuerung von NC-Ma­
schinen.
Exapt wird ebenfalls ein­
gesetzt für automatisches 
Zeichnen, ist aber pro­
blemorientiert, also ma­
schinenunabhängig zu 
programmieren.
Ein sinnvoller Einsatz 
von Exapt setzt eine 
Großrechenanlage voraus. 
Exapt wurde in Deutsch­
land auf der Basis des 
amerikanischen APT er­
stellt und ist daher auch 
in Englisch gehalten.
1965 wurde Exapt an 
den Technischen Hoch­
schulen in Aachen, Berlin 
und Stuttgart in Zusam­
menarbeit mit der Indu­
strie entwickelt.
Man unterscheidet drei 
Sprachbereiche:

Exapt 1 für Bohr- und 
Fräsbearbeitung 
mit Punkt- oder 
Streckensteue­
rung,

Exapt 2 für Drehmaschi­
nen mit Strek- 
ken- und Bahn­
steuerung,

Exapt 3 für Fräsbearbei­
tung mit zweiein­
halbdimensiona­
ler Bahnsteuerung.

Exapt-Programme beste­
hen aus drei Sprachteilen. 
Bei der Übersetzung wer­
den daher drei Überset­
zungsprogramme benö­
tigt-Die jeweiligen Überset­
zungen werden getrennt

Prograaabeispiel zu Exapt
Listingausschnitt

t PARTNO/FLANSCH RO 83-17 Die Anweisung kennzeichnet den 
Prograaaanfang. Hinter dee ‘l‘

2 NACHIN/PP1,SETPOS,-158,-158,1

steht der Naae des Werkstückes eit 
der ZeichnungsnuMer.
Hier steht die Herkzeugwaschine,

3 TRANS/147.2,199.3,1.5

auf der das Teil angefertigt »erden 
soll.
Angegeben sind die drei Koordinaten

4 Pl=P0INT/188,48,25

der Position, in der das Werkstück 
eingespannt wurde. 
Definition von Punkt i

5 P2=P0INT/15,28,15 Definition von Punkt 2
4 P3=P0INT/185,28,15 Definition von Punkt 3
7 ZSURF/25 Z-Koordinate des Bohrplans
8 K1=CIRCLE/CENTER,Pl,RADIUS,(88/21 Definition des Teilkreises Kl
9 K2=PATERN/ARC,Kl,8,018,4 Definition der Gewindelöcher auf Kl

11 ZSURF/15 Definition der Z-Koordinate

11 L1-PATERN/LIN,P2,ATANGL,98,INCR,2,AT48
von LI und 12
Definition der Bohrung LI

12 L2=PATERN/LIN,P3,ATAN6L,98,INCR,2,AT48 Definition der Bohrung L2
13 PART/NATERL.27 Naterialnuewer
14 A1=REAN/DIANET,3I,DEPTH,25 Arbeitszyklus ‘Reiben* zur

15 A2=TAP/DIAHET,18,DEPTH,15,TAT,1,BLIND,1

Herstellung einer Bohrung,
Durchwesser 38 u
Herstellung eines N18 Gewindes

14 A3»DRILL/DIANFT,1I,DEPTH,15 Definition von llu Bohrungen
17 A4=SINK/S0,HABET,21,DEPTH,5,SPIRET,! Senkoperation eit Durchwesser 21m

18 CLD1ST/2 Sicherheitsabstand von 2ww
19 COOLNT/ON Kühlaittelzugabe wird gestartet
28 FROH/18,18,8 Definition der Ausgangsposition der

21 HORK/Al
ersten Bewegung
Die Reibebearbeitung wird gestartet

22 60T0/P1 bei Punkt 1
23 80RK/A2 Die Gewindeoperation wird gestartet
24 80T0/K2 bei Punkt K2 (Teilkreis)
25 80RK/A3,A4 Die Bohrbearbeitung (18m) und die

24 60T0/L1

darauffolgende Senkbearbeitung wird 
gestartet.
bei LI

27 CODLTA/12,NOCUT Anheben des Werkzeuges beia

28 G0T0/L2
überschweben von Hindernissen 
Zweite Bohrbearbeitung (wie 25)

29 FINI Ende des PrograMS

Tabelle 8

voneinander vorgenom­
men, da jeder Teil für 
sich sehr umfangreich 
ist.
Man unterscheidet:
■ geometrischer Prozes­

sor
■ technologischer Prozes­

sor
■ Post Prozessor.
Im geometrischen Prozes­
sor werden im ersten Ma­
schinendurchlauf alle geo­
metrischen Definitionen, 
die das Programm enthält, 
über das Werkstück und 
die Peripherie verarbeitet. 
Beim zweiten Maschinen­
durchlauf wird die Tech­
nologie der Bearbeitung 
des Werkstückes be­
stimmt.
Zur Auswertung kommen 
Schnittwerte, Werkzeuge, 
Stoff- und Werkzeugda-

ten, die meist schon vor­
ab gespeichert wurden. 
Der Postprozessor stellt 
die Verbindung des Pro­
grammes mit der NC-Ma­
schine vor; dies ist not­
wendig, da Exapt pro­
blemorientiert ist (siehe 
oben).
Der Vorteil dieser Drei­
teilung liegt in der größe­
ren Beweglichkeit, der 
Einsparung von Speicher­
platz und der besseren 
Fehlersuche und -korrek- 
tur.
Programmbeispiel siehe 
Tabelle 8.

30. FOCUS
Sprache für Expertensy­
steme, siehe auch 
MANTIS, oder andere 
DL-Sprachen wie SQL.

31. Forth
Forth ist ein stackorien­
tiertes Programmsystem, 
das etwa seit 1980 einem 
breiteren Anwenderkreis 
durch die Implementie­
rungen für Micro-Compu­
ter zugänglich gemacht 
wurde.
Entwickelt wurde Forth 
zehn Jahre früher von 
Charles Moore auf der 
legendären IBM 1130. 
Forth sollte das System 
der „vierten Generation“ 
werden, daher der Name 
(die IBM 1 130 ließ ma­
ximal fünfstellige Na­
men zu).
Heute gibt es preiswer­
te Implementationen für 
die verschiedensten Rech­
nertypen und -großen:

■ das Standard-Forth der 
Forth-Interest-Group, 
auch Fig Forth genannt;

■ Forth 79, eine Erweite­
rung des Fig Forth;

■ C-64 Forth für den 
Commodore, das spe­
ziell den C64 und sei­
nen grafischen Eigen­
schaften angepaßt wur­
de, —

um nur die bekanntesten 
zu nennen.
Das Forth-System ist äu­
ßerst portabel. Imple­
mentationen gibt es für 
fast alle Prozessortypen. 
Die hier vorliegende Be-
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Schreibung von Forth ba­
siert auf der C64-Version. 
Forth unterscheidet sich 
in einigen markanten 
Punkten von anderen 
Programmiersprachen:

■ Forth arbeitet mit der 
RPN (Reverse Polish 
Notation, umgekehrten 
Polnischen Notation) 
hier auch Lifo (Last 
in first out);

■ Fort ist stackorientiert 
und damit maschinen­
näher als andere höhe­
re Programmierspra­
chen; daraus ergibt sich 
eine höhere Ausfüh­
rungsgeschwindigkeit 
der Programme sowie 
eine bessere Speicher­
ausnutzung;

■ Bei der Programmie­
rung in Forth wird zu­
gleich mit einem Inter­
preter und einem Com­
piler gearbeitet (inter­
pretierender Compi­
ler).
Forth besitzt zudem 
ein eigenes Betriebssy­
stem;

■ Das Forth-System ist 
relativ klein und be­
nötigt nur etwa acht 
bis zwölf KByte;

■ Es können eigene Be­
fehle entworfen und 
in das System integriert 
werden;

■ Das Forth-System ist 
äußerst transparent und 
in sich selbst definiert, 
was auch Änderungen 
am System selbst er­
laubt.

DIE REGISTER 
IN FORTH

Forth hat grundsätzlich 
zwei verschiedene Stapel­
register: eines für die Ver­
arbeitung von Zahlen 
und ein weiteres für defi­
nierte Wörter, Befehle 
und anderes.
In Forth gibt es nur we­
nige fertig vordefinierte 
Befehle; sie beschränken 
sich auf ein unbedingt 
notwendiges Minimum, 
ähnlich wie bei Assem­
bler-Sprachen.
Neu definierte Befehle 
(sie basieren auf den vor­
handenen) werden in ein

.Wörterbuch“ abgelegt. 
Der TOD (Top Of Dictio­
nary) zeigt immer auf den 
zuletzt definierten Be­
fehl.
Forth-Programme werden 
in sogenannten Screens 
(Bildschirmseiten) auf 
Diskette abgespeichert. 
Ein Screen entspricht 
dem Inhalt eines kom­
pletten Bildschirmes. 
Mit Hilfe des im Forth- 
Betriebssystem enthalte­
nen Editors können ein­
zelne Screens beschrie­
ben, geändert oder ge­
löscht werden.

DER BEFEHLSVORRAT 
IN FORTH

DUP dupliziert den 
obersten Stack-
wert TOS (=Top 
of Stack);

SWAP vertauscht die bei­
den obersten 
Stack werte;

DROP löscht die oberste 
Position im Stack;

OVER kopiert die vorletz 
te Zahl in den
obersten Stack 
(TOS);

ROT vertauscht die 
oberen drei Stack-
werte zyklisch 
(ROTation);

nPICK kopiert die n-te 
Zahl in den TOS;

n ROLL vertauscht die er-
sten n-Stackwer- 
te (zyklisch);

MOD liefert den Rest 
einer Division;

ABS Absolutwert ei­
ner Zahl;

MIN bestimmt die 
kleine von zwei
Zahlen;

MAX liefert den grö­
ßeren von zwei
Werten.

In Forth gibt es außer­
dem vergleichende Ope­
ratoren wie in BASIC: 
größer, kleiner, gleich.
DO... LOOP 
begrenzt Schleifen in 
Forth analog der For- 
Next-Schleife in BASIC;
IF..THEN..ELSE 
bedingte Verzweigung:
BEGIN...UNTIL 
BEGIN...AGAIN 
Schleifen mit beding­
tem Ende;

Progransbeispiel zu Forth:
Listingausschnitt

3 »VARIABLE A» 3 »VARIABLE B» 10 »VARIABLE C»
: CKFILE

?FILE IF
CR.‘FILENAME " PAD ».. "NOT FOUND“ 0

ELSE 1 THEN ,

: COPYSCR
CR ."SCREENCOPY FROM : " A» INPUT»
CR. “SCREENCOPY TO : ' B» INPUT»
OPENCHN
" SCR" A» »+ C» »1
14 8 14 C» " ,S,R" »+ COUNT OPEN
CKFILE IF

" SCR" B» »+ Ct »1
13 8 13 C» " ,S,S* »+ COUNT OPEN 
CKWRSTAT
14 HERE 1024 GET# CKWRSTAT
13 HERE 1+ 1024 PRINT# CKWRSTAT

THEN
13 CLOSE 14 CLOSE CLOSCHN CR;

Tabelle 9

BEGIN.WHILE.REPEAT 
bedingte Schleife;
INPUT
Eingabe von Variablen in 
das laufende Programm;
GETINKEY
Eingabe eines Zeichens 
in das laufende Pro­
gramm.
Außerdem sind String­
manipulationen möglich 
wie in BASIC (siehe 
dort):
LEFTS, RIGHTS, MID$, 
LEN, ASC, CHR$

FILEHANDLING

OPEN
Öffnen eines logischen 
Files;
CLOSE
Schließen eines logischen 
Files;
ABORTIO
Schließen aller noch offe­
nen logischen Files;
GETDEV
holt die Devicenummer 
eines eröffneten Files 
zurück;
RDSTAT
liest den Diskettenstatus 
von der Disk;

CKST 
liest den I/O-Status (ST- 
Variable);
CKRDSTAT
Lesen des Fehlerkanals;
OPENCHN 
eröffnet den Fehlerkanal 
der Diskette;
CLOSCHN 
schließt den Fehlerkanal.

Programmbeispiel siehe
Tabelle 9.

32. Fortran
Formular Translator 
(Formel-Übersetzer). 
Wie aus dem Namen 
schon hervorgeht, ist 
Fortran in erster Linie 
zur Lösung von technisch­
mathematischen Proble­
men entwickelt worden. 
Man spricht hier auch 
von einer „Formelspra­
che“. Fortran ist die heu­
te am meisten verbreite­
te Programmier-Sprache 
in diesem Anwendungs­
bereich.
Fortran bietet aufgrund 
guter Compilerversionen 
eine hervorragende Feh­
lersuche bei der Pro-
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grammerstellung. Erkannt 
und gemeldet werden:
■ Anweisungsfehler: 

Syntaxfehler, semanti­
sche Fehler, konstruk­
tive Fehler;

■ Programmfehler: 
Programmumfangsfeh­
ler, Compilerfehler, 
nicht verwendete Varia­
ble oder Unterpro­
gramme;

■ Laufzeitfehler: 
Speicherbereichsfehler, 
Ein-/ Ausgabefehler.

Angegeben vom Compiler 
wird die Art des Fehlers 
und die Stelle im Pro­
gramm, an der er auftritt 
(vgl. Tabelle 10).
Es gibt vier verschiedene 
Arten von Anweisungen 
in Fortran;
I. Eingabe- und Ausgabe­

anweisungen.
Sie regeln den Daten­
fluß innerhalb der Re­
chenanlage und zu 
oder von den Periphe­
riegeräten.

2. Steueranweisungen. 
Hierdurch wird der 
Programmablauf mani­
puliert. Die Steueran­
weisungen bestimmen 
die Reihenfolge der 
Abarbeitung der Befeh­
le und Programmteile.

3. Spezifikationsanwei­
sungen, welche die Da­
tentypen festlegen (mit 
oder ohne Nachkomma­
stellen, numerische 
oder alphanumerische 
Daten, Texte . . .).

4. Arithmetische Anwei­
sungen.
Hier finden die eigent­
lichen Berechnungen 
statt.

Der Nachteil von Fortran 
ist hauptsächlich in der 
etwas schwierigen Hand­
habung größerer Daten­
mengen zu sehen, wie sie 
beispielsweise in kauf­
männischen Anwendungs­
bereichen anfallen.
Fortran wurde 1957 ein­
geführt und ständig über­
arbeitet. Die heute ge­
bräuchlichste Form ist 
Fortran IV mit den 
ANSI-Erweiterungen. 
(ANSI = American 
National Standards Insti­
tute, amerikanischer 
Normenausschuß).

Tabelle 10:

Bitspiel lines Anwisungsfehleri in Fortran

SOWIE = <1 ♦ B t - m Progriiiziilt
E+E+E+E+E+E+E+E*E+*+E+E Fihliriildung

E • Error und I • Stelle des Fehlers / Hier ist dii Ninuszeichen der Fehler.

Tabelle 10b:

Prograeebeispiel zu Fortran 
Listing

REAL« IA,XE,D,E,XL,ZL,ZR,Xt,X*,X,Y 
FU) • 1.1 a I»! + B.5 » Ih2 - X - 3.5 
REA» (9,1) XA,XE,D,E 

1 FORNAT (i F1I.3) 
XI > XA 
XR « IL ♦ D 
YL = F(XL) 

28 YR = F(XR)
PAITE (11.2) XL,ZL 

2 FORRAT (1H,2X,2 F1I.3) 
IF (YUYR) 11,11,38 

II XI ■ XL
X2 » XR

Al I « 1.5 » (IL + XR)
Y • F(I)
IF (ABS(Y) -E) 79,51,51 

51 IF (Y»YL) 61,81,11 
81 XL > X

YL « Y
60 TO Al

61 XR ■ X
YR « Y 
60 TO Al 

71 «RITE (11,2) X,Y 
XR ■ X2 
YR » F(XR) 

31 XL > IR
YL = XL + D
IF (IL-IEI 21,91,91

91 »RITE (11,2) IL,YL 
STOP 
ERO

Zwar ist die Sprache 
Fortran wie viele andere 
Sprachen genormt (s.o.), 
aber im Laufe der Zeit 
wurden beim Erstellen 
der Compiler verschiede­
ne Computerhersteller 
einige Anweisungen mo­
difiziert oder anlagenspe­
zifische Befehle mit auf­
genommen, so daß man 
heute nicht mehr von der 
Sprache Fortran spre­
chen kann. Es existieren 
viele Versionen, man 
spricht auch von Dialek­
ten.

Normen
■ DIN 66.027 „Informa­

tionsverarbeitung; Pro­
grammiersprache 
Fortran“ (BRD) in 
deutsch;

■ ANSI X3.9.1978 (USA), 
(früher USAS X3.9- 
1966);

■ ISO 1539-1980 „Pro­
gramming Language 
Fortran“ (internatio­
nal).

In neuester Zeit ist ver­
sucht worden, die Vor­
teile der verschiedenen 
Versionen in einem 
Komplex zusammenzu­
fassen: Fortran 77. 
Jedoch wird diese Ver­
sion auch nur eine von 
verschiedenen Fortran- 
Dialekten bleiben, da sie 
zu spät auf den Markt 
kommt. Die bestehenden 
Versionen lassen sich 
kaum verdrängen und 
viele Studenten, die heu­
te die Grundlagen des

Programmierens erlernen 
sollen, studieren dies mit 
einer alten Fortran-Fas- 
sung. Hinzu kommt, daß 
Anlagen, die beispiels­
weise mit Fortran IV- 
Compilern laufen, sich 
in den meisten Fällen 
zwar auf Fortran 77 um­
stellen lassen, dies aber 
mit hohen Kosten ver­
bunden ist.
Folgende Befehle gehö­
ren zum Fortran-Voka- 
bular:
Steueran Weisungen: 
GO TO
IF
DO
CONTINUE 
CALL 
RETURN 
PAUSE 
STOP 
END 
DIMENSION 
E/A-A n weisu ngen: 
READ 
WR1TE 
ACCEPT 
DISPLAY 
ENCODE 
DECODE 
FORMAT 
REWIND 
BACKSPACE 
END FILE 
DEFINE FILE 
Operatoren: 
+ Addition 
— Subtraktion
* Multiplikation 
/ Division 
**Potenzierung 
Biblio th eks- Un ter- 
programme:
SQRT Wurzelfunktion 
SIN Sinusfunktion 
COS Cosinusfunktion 
ATAN Arcustanges 
EXP Exponential­

funktion
ALOG Logarithmus­

funktion.

Variablen:
In Fortran wird streng 
unterschieden zwischen 
den sogenannten Integer- 
Variablen (ganze Zahlen) 
und den Real-Variablen 
(Zahlen mit Nachkomma- 
stellen).
Schon bei der Program­
mierung muß festgelegt 
werden, welche Variablen 
und Konstanten zum 
Typ Integer oder zum 
Typ Real gehören.
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= 5.11
= 6.9
= 1.2
= 3.14

>Real

= 2

Es gibt zwei Möglichkei­
ten, die Variablen (und 
Konstanten) zu definie­
ren:
1. Implizit:

Beginnt ein Variablen- 
name oder Konstanten­
name (Buchstaben A 
bis Z und Zahlen 0 bis 
9) mit einem der fol­
genden Buchstaben: 
I J K L M N 
so gehört er automa­
tisch zum Typ Integer, 
wenn keine anderen 
Vereinbarungen getrof­
fen werden. Alle ande­
ren Namen gehören 
dem Typ Real an.
Beispiel: 
SUM 
P 
X 
PI

I 
JA 
NUMMER 
NN

2. Explizit: 
Am Programmanfang 
werden die verwende­
ten Variablen oder 
Konstanten definiert. 
Für allen übrigen Varia­
blen und Konstanten 
gilt die implizite Typ- 
Vereinbarung.
Beispiel: 
■ Anweisung: 
INTEGER SUMME, 
X, Y, NN 
REAL MM, Z, KA. 
■ Ganzzahl-Variable: 
SUMME, X, Y, NN 
und alle übrigen Varia­
blen, deren Name mit 
I J K L M oder N 
beginnt.
■ Gebrochene 

Variable:
MM, Z, K und alle an­
deren Variablen mit 
Ausnahme der oben 
genannten.

In Fortran werden häufig 
verwendete Programmtei­
le in sogenannte Unter­
programme geschrieben, 
die über das Hauptpro­
gramm aufgeruf?n wer­
den können. Es gibt hier 
verschiedene Ui terpro- 
grammformen, lie je 
nach den Erfon ernissen 
Einsatz finden.
Die sogenannten Biblio­
theksunterprogramme

= 123f,nteger 
= 8. J

(siehe oben) gehören stan­
dardmäßig zum Fortran- 
Vokabular und werden 
einfach mit ihrem Namen 
und dem Parameter aufge­
rufen, zum Beispiel wird 
der Sinus von 1 5.5° be­
rechnet mit dem UP-Auf- 
ruf:

x = sin (1 5.5)

Der Sinuswert von 1 5.5 
wird daraufhin berech­
net und in der Variablen 
X abgespeichert und kann 
dort abgerufen werden. 
Die Möglichkeit der Un­
terprogrammbildung gibt 
es auch in anderen Pro­
grammiersprachen, je­
doch ist bei Fortran zu 
beachten, daß Variablen 
im Hauptprogramm nicht 
den gleichen Wert enthal­
ten wie im Unterpro­
gramm, es sei denn, es 
wird ausdrücklich ge­
wünscht (Parameterüber­
gabe). Anders ist dies bei­
spielsweise in BASIC, wo 
eine einmal belegte Varia­
ble ihren Wert beibehält 
(auch in Unterprogram­
men), bis sie durch eine 
Anweisung geändert 
wird.
Sogar nach der Beendi­
gung des BASIC-Program- 
mes können die Varia­
blen noch abgefragt wer­
den, was in Fortran nicht 
mehr möglich ist.

Programmbeispiel:
Nullstellenermittluiig

Die Nullstellen einer vor­
gegebenen Funktion sol­
len innerhalb eines ge­
wählten Intervalles be­
rechnet werden. Die Funk­
tion wird im Programm 
definiert mit:

f(X) = 0,1 * X**3 +0,5
* X**2 - X -3,5

Die Grenzen, in denen 
die Funktion untersucht 
werden soll, werden auf 
einer Datenkarte angege­
ben, ebenso die Schritt­
weite, denn es soll außer­
dem eine Wertetabelle 
ausgedruckt werden. 
XA Untere Grenze

= -8,00 
XE Obere Grenze 

= +5,00

D Schrittweite 
= 1,00

E Genauigkeit 
= 0,001.

Programmbeispiel siehe 
Tabelle 10b.
Der Drucker hat hier im 
Beispiel die Geräte Nr. 10, 
der Kartenleser die Nr. 9 
(READ und WRITE-Anwei- 
sungen). Bei der vorgege­
benen Funktion und den 
gegebenen Grenzen sowie 
der Schrittweite erhält 
man folgende Ausgabe 
auf dem Drucker:

-8.000 -14.700
-7.000 -6.300
-6.000 -1.100
-5.675 -0.000 — —

-5.000 1.499 erste Nullstelle
-4.000 2.100
-3.000 1.300
-2.168 0.000 — —

-2.000 -0.299 zweite Nullstelle
-1.000 -2.099
-0.000 -3.499

0.999 -3.900
2.843 0.000 — —

2.999 0.699 dritte Nullstelle
3.999 6.899
4.999 16.499

Im Rahmen der hier vor­
gegebenen Rechengenau­
igkeit ist Zahl 0.999 = 
1.000, die 1.999 = 2.000 
und so weiter.
Das negative Vorzeichen 
vor der 0.000 hat für die 
Auswertung keine Be­
deutung.
Die Nullstellen dieser 
Funktion liegen demnach 
bei:

xl = -5.675 
x2 = -2.168 
x3 = +2.843

Ob alle Nullstellen der 
Funktion getroffen 
werden, hängt bei diesem 
Programm im wesentli­
chen davon ab, welches 
Intervall gewählt wird. 
Wird die Genauigkeit er­
höht, verlangsamt sich 
die Rechengeschwindig­
keit.
33. GPL
Graphical Programming 
Language.
Spezialentwicklung für

die Programmierung gra­
fischer Probleme.

34. HOL
System-Implementations- 
sprache für Prozeßrech­
ner des US-Verteidigungs­
ministeriums, die sich 
noch in der Entwicklung 
befindet.
HOL ist maschinenunab­
hängig und dürfte auf­
grund dessen von großer 
Bedeutung sein, da eine 
einheitliche Systemim­
plementierung bisher

noch nicht möglich war. 
Man hofft, die mit Hilfe 
von HOL erreichen zu 
können.

35. HOPE
Deklarative Sprache.
HOPE wurde entwickelt 
an der University of Edin­
burgh. Über ein sogenann­
tes Regelwerk werden 
Beziehungen zwischen 
den betrachteten Daten 
sowie der Datenfluß an 
sich beschrieben (siehe 
auch LISP oder PRO­
LOG).

36. Lisp
List Processing Language. 
Höhere Programmierspra­
che mit freier Operator­
wahl und Meta-Compila­
tion.
Lisp hat einen compilie- 
renden Interpreter (siehe 
auch Forth).
Lisp ist eine Programmier­
sprache, die zur Erfor­
schung der künstlichen
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Intelligenz eingesetzt 
wird, das heißt, in Lisp 
werden unter anderem 
Lernprogramme für Ma­
schinen und Systeme ge­
schrieben. Die Program­
me ändern sich je nach 
den Anforderungen, sie 
können „vergessen“, 
was nicht benötigt wird, 
um Speicherplatz für das 
„Dazugelernte“ zu schaf­
fen.
Lisp ermöglicht hochprä­
zise Rechnungen in je­
dem Zahlensystem mit 
einer Basis aus dem Be­
reich von 2 bis 36. Durch 
eine dynamische Speicher­
verwaltung wird der be­
nutzte Speicherplatz op­
timiert, so daß auch ex­
trem komplexe Fragestel­
lungen gelöst werden 
können. Die erste Imple­
mentierung von Lisp auf 
einen Microcomputer war 
Lisp 80 von der Firma 
Microsoft.
Lisp gibt es bereits seit 
Ende der 50er Jahre, 
wurde von John McCarthy 
am Massachusetts Insti­
tute of Technologie ge­
schaffen. Sie gehört seit 
Anfang 1970 zu den 
grundlegenden Werkzeu­
gen für die Erforschung 
der künstlichen Intelli­
genz.

KÜNSTLICHE 
INTELLIGENZ

Lisp unterscheidet sich 
von anderen höheren Pro­
grammiersprachen in er­
ster Linie darin, daß nu­
merische Operationen 
nicht die Basis für die Pro­
grammausführung sind. 
Lisp ist daher besonders 
prädestiniert für die Ma­
nipulation symbolischer 
Daten.
Stellt man sich Symbole 
als Worte vor, dann sind 
Listen von Symbolen 
nichts anderes als Sätze 
und Aussagen. Da die 
Symbolverarbeitung und 
die Fähigkeit zur Wissens­
darstellung relativ einfach 
zur Repräsentation von 
Schablonen und zu Asso­
ziationen des menschli­
chen Denkens genutzt 
werden können, wurde 
Lisp zu einem wesentli­
chen Werkzeug bei den

PrograMAbeispiel zu Lisp 
Listing Ausschnitt

(defun exchange-ainus(expression)
(selectq(expression-type expresssion)
(expression-with-l-arg)
(undefinded 'undefinded)
(0 0) )(-0) -0
(otherwise(let((first-arg(exchange(oparrandl expression))))
(if(equal(operrandl expression)first arg)
expression
(exchange-ainus(eake-expression-with-l-arg)
operator 'sinus
operandi first-arg))))))
(expression-id th2-args
(if(or(eq (operandi expression) 'undefinded)
'undefinded
(let((first-arg (operandi expression)))
(if equal first-arg 0)
(exchange (make-expression-with-l-erg)
operator 'einus
operandi (operand2 expression)))
(if(equal first arg (operand2 expression))
(selectq (operand2 expression)
(0(exchange (operandi expression)))

Tabelle 11

Versuchen, menschliches 
Verhalten und Denken zu 
simulieren. Darüber hin­
aus ist Lisp allerdings 
auch eine Sprache für an­
dere universelle Anwen­
dungen.
Wenn auch die Program­
mierung in Lisp nicht ge­
rade als einfach bezeich­
net werden kann, so ste­
hen dem Programmierer 
doch eine Vielzahl nützli­
cher Hilfs-Werkzeuge zur 
Verfügung; so sind compi- 
lierter und interpretierter 
Code jederzeit ausführbar, 
auch Teilprogramme kön­
nen ausgeführt und zur 
Fehlersuche ausgetestet 
werden.
Die Konzeption von Lisp 
ist, wie der Name schon 
sagt, auf die Verarbeitung 
von Listen abgestellt, aber 
auf eine ganz andere Art 
wie beispielsweise bei den 
Listen-Generatoren (sie­
he RPG oder LPG).
Der Programmierer kann 
hier darauf verzichten, 
eine Programmstruktur 
entwickeln zu müssen.

Diese ist Bestandteil der 
Programmiersprache, 
und man kann sich bei 
der Programmierung ganz 
auf die logische Seite des 
Problems konzentrieren. 
Siehe hierzu auch die 
Ausführungen zu 
PROLOG.
Aus Frankreich kommt 
die dort sehr stark verbrei­
tete Version Le-Lisp 
dieser schnellen Kl-Spra­
che. Le-Lisp gibt es seit 
1986 auch in Deutsch­
land.

Programmbeispiel siehe 
Tabelle 11.

37. Logo
Logo ist ein weiterent­
wickelter Dialekt der Pro­
grammiersprache Lisp, 
jedoch wesentlich weiter 
verbreitet als diese. Logo 
wurde 1967/68 von Sey­
mour Papert für Kinder 
und Anfänger konzipiert. 
In Europa hatte Logo ei­
nige Startschwierigkeiten, 
da es nur auf Großcom­

putern sinnvoll ange­
wandt werden konnte, 
denn für diese wurde es 
entwickelt. Doch Kinder 
haben eben selten Zugang 
zu Großcomputern.
In den USA hatte Logo 
jedoch große Erfolge in 
einem Großversuch in 
den Jahren 1970/80. 
Hier in Europa ist Logo 
erst seit etwa 1980 be­
kannt. Dennoch kann 
sich diese hervorragende 
Programmiersprache 
kaum gegen die verbrei­
teten konventionellen 
Sprachen durchsetzen, 
obwohl es für die meisten 
Microcomputersysteme 
Implementierungen von 
Logo gibt, sogar für eini­
ge Homecomputer.
Logo ist eine typische 
Interpretersprache wie 
BASIC. Besonders unter­
stützt werden grafische 
Anwendungen und vor 
allem die Computerperi­
pherie bis hin zum Joy­
stick.

GRAFISCHE
ANWENDUNGEN

Logo ist leicht lesbar 
und kurz. Die Programme 
werden in Prozeduren 
aufgeteilt (modulare 
Blöcke) und sind top- 
down strukturiert, das 
ist ein entscheidender 
Vorteil gegenüber 
BASIC.
Die Nachteile von Logo 
liegen eindeutig in sei­
nen Schwächen beim in­
teraktiven Rechnen.
Mathematisch-naturwis­
senschaftliche Probleme 
bleiben Probleme in 
Logo.
Logo stellt folgende 
Grundoperationen und 
Funktionen zur Ver­
fügung:

+ Addition 
— Subtraktion
* Multiplikation 
/ Division.

Negative Zahlen sind in 
Klammern zu schreiben, 
ansonsten gilt „Punkt­
rechnung vor Strichrech­
nung“.

Ganzzahloperationen:
ROUND:X

CPC Special 6/88 121



SERIE

rundet die reelle Zahl X 
auf die nächste ganze 
Zahl;
INTEGER :X 
schneidet von der reellen 
Zahl X die Nachkomma­
stellen ab;
QUOTIENT ;X :Y 
ergibt den ganzzahligen 
Anteil der Division von 
X durch Y an.

Funktionen:
SQRT ;X 
Quadratwurzel aus der 
Zahl X;
SIN :W 
Sinuswert des Winkels 
W (in Grad);
COS ;W 
Cosinuswert;
ATAN :X 
Umkehrfunktion des 
Tangens;
RANDOMIZE 
Initialisierung des Zufalls­
zahlengenerators;
RANDOM :N 
erzeugt eine ganze Zu­
fallszahl zwischen 0 
und N.

In Logo sind keine Varia- 
blen-Deklarationen not­
wendig. Logo kennt glo­
bale und lokale Variable. 
Eine Variable kann einen 
Zahlenwert, einen Boole­
schen Wert, ein Wort, ei­
nen Satz beliebiger Län­
ge, eine Liste von Ele­
menten der verschieden­
sten Typen und sogar 
Prozedurnamen ent­
halten. Gerade Program­
mieranfängern dürfte dies 
sehr entgegen kommen. 
Das Handling von Listen, 
eine höhere Form von 
Arrays, ist das geeignete 
Mittel für komplexere 
Probleme der künstli­
chen Intelligenz — mit 
Logo sogar schon auf 
Homecomputern (in ge­
wissen Grenzen, versteht 
sich).
Logo nimmt unter den 
höheren Programmierspra­
chen eine Sonderstellung 
ein. Logo wurde nicht 
für bestimmte Anwendun­
gen entwickelt, sondern 
als Trainings-Sprache 
zum Erlernen des Pro­
grammierens in Form ei­
ner geistigen Disziplin;

Programbeispiel zu Logo 
Lifting

TO PRIMZAHLEN
CLEARTEXT
PRINT (PRIMZAHLENTABELLE) PRINT()
PRINT (UNTERE GRENZE?) MAKE 'M FIRST
REQUEST
PRINT (OBERE GREZE?) MAKE 'N FIRST
REQUEST
IF (REMAINDER ¡M2) = 0 THEN MAKE 'M iN+1
PRINT!)

END

TO PRIM iM iN
IF iM ) :N THEN PRINT 0 STOP
MAKE "WURZEL SQRT iM
MAKE “TEILER 3
PR INTEST sM ¡WURZEL ¡Teiler
PRIM ¡M + 2 ¡N

END

TO PRIMTEST iM i WURZEL I TEILER
IF : TEILER’ ¡WURZEL + 1 THEN PRINTi ! M PRINT (,) STOP
IF REMAINDER iM ¡TEILER) = 0 STOP
PRIMTEST iM i WURZEL s TEILER + 2

END Tabelle 12

also zum Schulen von 
bestimmten Denkmecha­
nismen, die für eine mo­
derne Programmierung 
in jeder Programmierspra­
che von Vorteil sind. 
Logo sollte daher nach 
den Wünschen ihres Ent­
wicklers die allererste 
Sprache sein, mit der ein 
Anfänger in die Welt der 
Programmierung einsteigt, 
um später eine andere zu 
lernen.
Genau dieses Konzept 
wurde versuchsweise an 
amerikanischen, engli­
schen und französischen 
Schulen eingeführt, mit 
großem Erfolg.
Es gibt einige Vorteile 
von Logo, die es sinnvoll 
machen, den oben be­
schriebenen Weg einzu­
schlagen. Im folgenden 
werden die wichtigsten 
aufgezählt:
■ In Logo sind die Pro­

zeduren unabhängig 
voneinander aufruf­
bar und müssen nicht 
über ein Hauptpro­
gramm miteinander 
verknüpft sein. Ein

Logo-Programm kann 
also direkt am Bild­
schirm entworfen 
werden.

■ Die kurzen Module 
können während der 
Eingabe fortlaufend 
überprüft und festge­
halten werden. Pro­
blemlos lassen sie sich 
korrigieren und verfei­
nern. Bei Aufruf des 
Programms mit dessen 
Hauptnamen werden 
die Module automatisch 
verkettet.

■ Logo eignet sich ähn­
lich wie BASIC für den 
Dialogbetrieb, da es 
nicht compiliert, son­
dern interpretiert wird, 
was andererseits zu La­
sten der Geschwindig­
keit geht. Dies ist je­
doch für eine „Lern­
sprache“ untergeord­
net.

■ Logo unterstützt Rekur­
sionen. Schleifen wer­
den nicht iterativ, son­
dern rekursiv darge­
stellt.

■ Logo stellt dem Anwen­
der standardmäßig eine

hochauflösende Grafik 
zur Verfügung, was 
viele andere Sprachen 
nicht können.

■ In den meisten Pro­
grammiersprachen ist 
die Syntax und deren 
Umfang genau vorgege­
ben. Auch in Logo gibt 
es natürlich einen fest­
gelegten Grundwort­
schatz, jedoch kann der 
Anwender beliebig neue 
Grundwörter definie­
ren, ähnlich wie in 
Forth (siehe dort). Da­
durch kann der Sprach­
schatz erweitert und 
die Programmierumge­
bung den spezifischen 
Anwenderanforderun­
gen angepaßt werden.

Den oben genannten Vor­
teilen stehen aber auch 
eine Reihe von Nachtei­
len gegenüber:
■ Logo kennt keine indi­

zierten Variablen, so 
daß nicht wie in ande­
ren Sprachen bequem 
auf bestimmte Ele­
mente eines Feldes zu­
gegriffen werden kann. 
Logo stellt hierzu die 
rekursive Listenbear­
beitung bereit.

■ Es stehen kaum ver­
nünftige Ausgabe-For­
matierungs-Befehle zur 
Verfügung, so daß es 
in Logo schwierig wer­
den kann, Listen und 
Tabellen übersichtlich 
auf dem Bildschirm 
darzustellen. Es fehlen 
auch einige, je nach 
Anwendung, wichtige 
mathematische Funk­
tionen, beispielsweise 
zum Potenzieren, Tan­
gensfunktionen, Um­
kehrfunktionen zu 
Sinus und Cosinus so­
wie logarithmische 
Funktionen und Expo­
nentialfunktionen. 
Ohne diese sind allge­
meine mathematisch­
naturwissenschaftliche 
Programme kaum zu er­
stellen. Daher gibt es 
einige Ergänzungen zu 
Logo, aber nicht für 
jeden Rechner. Logo 
ist eben nicht die für 
diesen Bereich präde­
stinierte Programmier­
sprache.

Vor- und Nachteile dürf­
ten sich weitgehend auf-
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heben, so daß wieder die 
oben angesprochenen 
Gründe für Logo als 
„Einsteiger-Sprache“ 
zählen.

Programmbeispiel siehe 
Tabelle 12.

38. LPG
Listen Programm Gene­
rator (siehe auch RPG). 
Ein Programm-Genera­
tor ist ein System, wel­
ches von Dateien eingele­
sene Datensätze nach 
vorbestimmten, gleich­
artigen Umformungen 
bearbeitet und in Form 
einer Liste ausgibt. 
Haupteinsatzgebiet für 
solche Programmierspra­
chen liegen im kommer­
ziellen Bereich.

39. MACRO 80
MACRO 80 ist ein ver­
schiebbarer Assembler 
(siehe dort) für den Pro­
zessor 8080, 8085 und 
Z80. Dieser Assembler 
unterstützt alle Macros 
nach dem Intel-Stan- 
dard. Dabei wird die 
Schachtelung der Ma­
cros nur durch den vor­
handenen Speicherplatz 
begrenzt.
Der Objektcode wird 
in verschiebbarer Form 
generiert, die durch den 
Lader weiterverarbeitet 
wird. Eine bedingte 
Assemblierung wird er­
möglicht durch Pseudo- 
Operationen. Bedingun­
gen können bis zu 255 
Stufen geschachtelt wer­
den.
MACRO-Definitionen 
erlauben es, mehrere Be­
fehlszeilen als Macro 
in einer Bibliothek ab­
zuspeichern und jeweils 
durch einen Aufruf in 
das Quellprogramm ein­
zuschließen. Besonders 
interessant ist auch die 
Möglichkeit, in der Bib­
liothek Macros abzuspei­
chern, die Maschinen­
code für jede beliebige 
Acht- oder 16-Bit-Ma- 
schine unabhängig vom 
8080-Code generieren 
können.
MACRO-80 benötigt

Pragramabeispiel zu Modula 
Listing

FROM TERM1 IMPORT
WriteString, WriteCard, Writein;

CONST
Size = 7244; (• ArraygrdBe »)
Iterations = IS; (* «inisum 1 *)

VAR
count, i, iter, k, prise: CARDINAL;
flags: ARRAYS..Size-1) OF BOOLEAN,

BEGIN
WriteString!'15 Iterations'); Writein
FOR iter s=l TO Iterations DO 

count := 0;
FOR i := 0 TO Size DO flags(i) := TRUE; END;
FOR i := 0 TO Size DO

IF Hags(i) THEN 
prime := i « 2 + 3; 
k p i + prime; 
WHILE k = Size DO 

flags(k) : = FALSE, 
INC(k, prise);

END;
INC(count);

END;
END; (♦ FOR ♦)

END; (» FOR f)
WriteString(' There were ');
WriteCardlcount, 0), WriteStrjngt' primes ');

End BE1SPIEL Tabelle 13

rund 14 KByte Speicher­
platz und es werden et­
wa 1000 Zeilen pro Mi­
nute assembliert.

40. MANTIS
MANTIS ist eine höhere 
interpretative, prozedu­
rale Sprache, welche die 
Vorteile von BASIC 
(leicht erlernbar, interpre­
tativ) und Pascal (Struk­
turierung und String- 
Manipulation) in sich ver­
eint. Hinzu kommen Ele­
mente aus APL: Operato­
ren und Mächtigkeit. 
Aus diesen Gründen ist 
MANTIS sehr flexibel. 
MANTIS wurde entwik- 
kelt von „Cincom Sy­
stems“ zur Produktivi­
tätssteigerung beim Pro­
grammieren. Es wird da-

her oft mit den Tools ver­
glichen, die mit Sprachen 
wie Cobol zusammenar­
beiten. MANTIS ist je­
doch eine richtige höhe­
re Programmiersprache. 
Integrierte Help-Funktio- 
nen und Menüsteuerun­
gen machen MANTIS sehr 
benutzerfreundlich.

Der vollständige Befehls­
vorrat ermöglicht eine 
übergreifende Anwen­
dungsbereich-Abdeckung. 
Die Stärke von MANTIS 
liegt in seiner Effizienz. 
Leistungsfähige Gleitkom­
ma-Arithmetik und ein 
spezieller Interpreter, 
der mit speziellen Tech­
niken arbeitet und sich 
deutlich von anderen In­
terpretern abzeichnet, 
sind die Vorteile dieser

relativ neuen Program­
miersprache.
Innerhalb kurzer Zeit gab 
es von MANTIS Imple­
mentationen für die gän­
gigsten Rechnertypen.
Von IBM-Rechnern unter 
DOS über VM-CMS und 
MVS gibt es MANTIS nun 
auch für die VAX von 
DEC, WANG/VS und 
Honeywell-Bull.
MANTIS-Programme 
sind sehr flexibel und 
weisen eine erstaunlich 
hohe Portabilität auf. 
Sie sind völlig unabhän­
gig vom Betriebssystem. 
MANTIS vereinigt in sich 
alle fortschrittlichen 
Technologien: vom inter­
aktiven Bildschirment­
wurf über die Darstel­
lungsform des sogenann­
ten „Filmablaufes“ bis 
hin zur vollständigen Si­
mulation von Anwendun­
gen, einschließlich der 
Darstellung aller Daten­
flüsse und der program­
mierten Entscheidungs­
logik. Die dabei ange­
wandte Verbindung zwi­
schen Top-down- und 
Bottom-up-Lösungsansatz 
führt zu ausgezeichneten 
Programmen mit relativ 
geringem Wartungsauf­
wand.
MANTIS erlaubt auch 
bei komplexeren Proble­
men schnellere Lösungen 
als mit herkömmlichen 
Programmiersprachen.

41. Modula 2
Der Name dieser höhe­
ren Programmiersprache 
weist schon hin auf den 
modularen Aufbau der 
Programme.
Modula 2 entstand aus 
einer Studie zur Pro­
grammierung gleichzeitig 
ablaufender Prozesse: 
Modula 1.
In Modula 1 haben die 
Module die Aufgabe so­
genannter Monitore, Grup­
pierungen gemeinsamer 
Variablen und ihrer Ope­
ratoren. Minitore sind als 
kritische Programmab­
schnitte gedacht, welche 
nicht gleichzeitig von ver­
schiedenen Prozeduren 
durchlaufen werden 
dürfen.
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Die allgemeine Bedeutung 
und letztlich wichtigere 
für die Gliederung von 
Programmsystemen wur­
de bei der Entwicklung 
erst später erkannt. 
Modula ist als „Nachfol­
ger“ von Pascal von Prof. 
Klaus Wirth am Institut 
für Informatik (Ifl) in 
Zürich entwickelt wor­
den und erhielt sehr 
schnell das Prädikat: 
„Pascal ohne die Nach­
teile von Pascal“.
Nicht nur der Programm­
aufbau ist modular, son­
dern auch die Compila­
tion erfolgt modulweise. 
Die Sprachdefinitionen 
sind auf ein Minimum be­
schränkt, dafür wird der 
Aufbau von Modulbiblio­
theken unterstützt. Dies 
wird erreicht durch eine 
gesonderte Schnittstel­
lenbeschreibung, welche 
als gesondertes Modul 
existiert, je nach Imple­
mentation, also Instal­
lation auf einem be­
stimmten Rechnertyp. 
Folgende Merkmale von 
Modula 2 unterscheiden 
diese wesentlich von an­
deren höheren Program­
miersprachen:
■ Namen können belie­

big lang sein;
■ Groß- und Kleinschrei­

bung können unter­
schieden werden;

■ Konstantenarithmetik;
■ Reihenfolge der Dekla­

rationen ist nicht 
streng vorgeschrieben;

■ Open Arrays in Proze­
dur-Deklarationen ;

■ ELSE-Variante beim 
CASE-Statement.

Modula 2 setzt einigen 
Aufwand an Hardware­
einsatz voraus: minde­
sten 56-Kbyte-Arbeits- 
speicher, zwei Floppy- 
Laufwerke mit je 350- 
KByte-Kapazität. (Die 
minimale Konfiguration 
der notwendigen Files 
für den Compiler, den 
Linker und den Editor 
ist bereits 226 KByte 
groß.)
Modula 2 ist ursprünglich 
für den Z80-Prozessor 
entworfen worden, un­
ter dem Betriebssystem 
CP/M80.
Wie bei vielen anderen 
compilierbaren Program-

Pragraaabeispiel zu Modula
Assembler-Implementation

|HHHHH«HHHHHHHHHHHHHH

I* IMPLEMENTATION MODULE Porta * 
¡HHHHHiHHHHHHHHHHHHHH

name ('ports') 
title ports 
.z80

¡Hitt EXPORT »H»H*»H»*»»»»H»»H*»»»

inps pop iy । get return address
pop hl ; address of 'data* in hl 
pop be j c contains 'portAdr' 
in a, (c)
Id (hl), a
jp (iy) ; instead of push, ret

outp: pop iy ; get return address 
pop de j 'data' is in e 
pop be j /portAdr' is in e 
out (c), e
jp (iy) ; instaed of push, ret

I

end Tabelle 14

miersprachen muß für 
Modula 2 jeweils separat

■ der Texteditor — 
zum Erstellen und 
Eingeben von Pro­
grammfiles;

■ der Compiler - 
zum Übersetzen der 
einzelnen Module 
und

■ der Linker — 
zum Binden der ein­
zelnen Module und 
Bibliotheksunterpro­
gramme

aufgerufen und gestar­
tet werden.
Die Bibliothek von Mo­
dula 2 besteht ihrerseits 
ebenfalls aus Modulen 
und kann vom Anwen­
der ergänzt werden. 
Das hat zur Folge, daß 
im Laufe der Zeit die 
einzelnen Modula 2- 
Programme immer kürzer 
werden können, da auf

eine wachsende Anzahl 
von fertigen Problemlö­
sungen in Form von Un­
terprogrammen zurück­
gegriffen werden kann. 
Die Bibliotheksmodule 
liegen dann bereits in 
übersetzter Form vor 
und brauchen nur noch 
an das neu geschriebene 
Programm gebunden zu 
werden (Link File).
Der Compiler besteht aus 
vier Compiler-Pässen, das 
heißt, es sind vier Durch­
läufe zur Übersetzung 
eines Modula 2-Program- 
mes nötig.
Eine Aufstellung der 
beim Übersetzen gefunde­
nen Fehler wird in einem 
gesonderten File (LISTE) 
abgelegt und kann dort 
zur Fehlerbeseitigung ein­
gesehen werden.
Hat das Programm die 
vier Compilerpässe fehler­
frei durchlaufen, können 
die einzelnen Programm- 
Module untereinander 
und natürlich auch mit

den Bibliotheksmodulen 
gebunden werden. Hierzu 
sind zwei weitere Pässe 
notwendig, die der Linker 
steuert.

Programmbeispiel siehe 
Tabelle 13.

Modula 2 bietet auch ein 
komfortables Assembler- 
Interfacing. Hierzu sind 
allerdings sehr genaue 
Kenntnisse über die 
Stacks und den Aufbau 
der Variablen notwendig. 
Modula ist eine moderne 
Programmiersprache, die 
sich besonders zur Kon­
struktion von großen, 
modularen Software-Sy­
stemen eignet. Der modu­
lare Aufbau der Program­
me hat sich als sehr vor­
teilhaft erwiesen und ist 
gemeinsam mit der sepa­
raten Übersetzung der 
Module als Garantie für 
effizienten Unterhalt 
und dauernde Konsistenz 
der Software verantwort­
lich.
Obwohl einfach in seiner 
Konzeption, hat sich das 
Modul als ein überraschend 
schwierig zu handhaben­
des Hilfsmittel herausge­
stellt.
Module treten in den ver­
schiedensten Erscheinungs­
formen auf, so zum Bei­
spiel als Package von Pro­
zeduren, als Verwaltungs­
instanz von Ressourcen, 
als Schnittstelle zur Hard­
ware, als „Black Box“ 
zur Verarbeitung von Ob­
jekten als Monitor und 
als Datenbasis.
Das modulare Denken 
eröffnet neue Horizonte 
und führt zu weitreichen­
den Konsequenzen, sogar 
für Betriebssystem-De­
signer und Computer- 
Architekten.

Programmbeispiel siehe 
Tabelle 14.

42. mu-SIMP
High-Level-Programmier- 
sprache für symbolische 
und halbnumerische Da­
tenverarbeitung. 
mu-SIMP benutzt einen 
schnellen Interpreter, 
der nur wenig Speicher-
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platz benötigt (7 KByte). 
mu-SIMP ist eine Spezial­
entwicklung und daher 
kaum verbreitet: Das 
Hauptanwendungsgebiet 
ist die wissenschaftliche 
Mathematik.

43. Natural
Strukturierte non-proze­
durale Programmierspra­
che mit Schnittstellen zu 
Cobol und PL/1. Damit 
können Natural-Program­
me von Cobol- oder PL/1- 
Programmen aufgerufen 
werden, beziehungsweise 
umgekehrt.
Natural ist im Vergleich 
zu den oben genannten 
eine relativ Junge“ Pro­
grammiersprache, jedoch 
keine Weiterentwicklung 
von Cobol oder PL/1. 
Natural ist strukturierend 
(zum Beispiel kein GOTO- 
Befehl) und unterstützt 
die modulare Program­
mierung.
Nachteile von Natural: 
es können nur eindimen­
sionale Tabellen verarbei­
tet werden.
Erstaunlich komfortabel 
hingegen ist die interakti­
ve Programmierumge­
bung mit Compiler, Test­
programmen, Maskenge­
nerator, Editor, Biblio- 
theks- und Datenver­
waltung, DATA-Dictio- 
nary und Zugriffs-Schutz­
möglichkeiten.
Einsatzgebiet für die For­
muliersprache Natural 
sind unter anderem Da­
tenbanken.
Natural ist mehr als eine 
der „neuen Programmier­
sprachen“ (sie wird zur 
4. Generation gezählt). 
Natural stellt eine kom­
plette Programmierumge­
bung bereit. Integriert 
sind Compiler, Editor, 
Maskengenerator, Test­
funktionen, sowie Biblio- 
theks- und Datenverwal­
tung, Data-Dictionary 
und Zugriffsschutzmög- 
lichkeiten. Teilweise wer­
den also schon Betriebs­
system-Aufgaben über­
nommen. Natural unter­
stützt durch seine hervor­
ragende Menütechnik das 
Prototyping von Pro­
grammen.
Die Handhabung von Na-

tural ist nicht ganz un­
problematisch, daher er­
scheint diese Programmier­
sprache nicht unbedingt 
geeignet für den unerfah­
renen Programmierer. 
Optimal programmiert 
sind Natural-Applikatio- 
nen jedoch extrem 
schnell und benutzer­
freundlich.

44. NEAT
NCR Elektronik Auto­
coding Technique. 
Maschinenorientierte 
Spezialentwicklung der 
Firma NCR. NEAT ist 
eine NC-Sprache (Nume­
ric Control) für die 
Steuerung von Werkzeug­
maschinen.

45. NELIAC
Ein Algol-Dialekt (siehe 
unter Algol).

46. NPL
New Programming 
Language.
Vorläufer der Program­
miersprache PL/1 (siehe 
dort), und damit heute 
nicht mehr gebräuchhch.

48. OPS-5
OPS-5 ist eine Eigenent­
wicklung der Firma DEC 
(Digital Equipment 
Corporation).
Sie eignet sich besonders 
für die Anwendung in 
Expertensystemen und 
für Bereiche der kogniti­
ven Wissenschaften im 
Rahmen der künstlichen 
Intelligenz. Darüber hin­
aus unterstützt OPS-5 
auch die Lösung komple­
xer Probleme im kom­
merziellen Umfeld. 
Expertensysteme sind 
Datenbanken, welche sich 
aber von den konventio­
nellen Datenbanken 
durch ihr „intelligentes“ 
Verhalten unterscheiden. 
Expertensysteme sollen 
die fachliche Kompetenz 
von Experten in Form 
von Sach- und Erfahrungs­
wissen bereitstellen.
Zu diesem Zweck wird 
das Wissen nicht nur in 
Form von Daten abgespei­
chert, sondern auch durch 
Regeln verknüpft, kla-^

fiziert und bewertet. Die 
Systeme sollen darüber 
hinaus heuristische Me­
thoden und vages Wis­
sen verarbeiten und nach 
den vorgegebenen Regeln 
aus dem vorhandenen 
Datenmaterial selbständig 
Schlüsse ziehen, das heißt 
Problemlösungen anbie­
ten.
Die Systeme können so 
dem Anwender bei der 
Problemanalyse helfen, 
sie dokumentieren ihre 
Vorgehensweise.
Ein professionelles Exper­
tensystem besteht aus 
fünf Abschnitten:
1. Die „Wissensbasis“ ist 
der Grundstock. Hier ist 
das Experten-Wissen in 
Form von Fakten und 
Regeln abgespeichert.
2. Die Abteilung „Wis­
senserwerb“ beinhaltet 
Instrumente zur Aufnah­
me und Integration von 
neuen Expertenwissen 
in das System, also hier 
in die Wissensbasis. Die­
se Instrumente formulie­
ren die neuen Informa­
tionen so um, daß er­
kannt werden kann, ob 
dieses Wissen bereits im 
System vorhanden ist. 
Lücken in der Wissens­
basis können erkundet 
werden, usw.
3. Ein weiterer Ab­
schnitt des Systems do­
kumentiert dem Anwen­
der, welcher Lösungs­
weg verfolgt wird und 
welche Ergebnisse das 
System ermittelt hat und 
mögliche Schlußfolge­
rungen daraus.
4. Die wichtigste Kom­
ponente des Systems ist 
aber die “Inference 
Machine“, welche die 
Problemlösung steuert. 
Sie verarbeitet das Ex­
pertenwissen der Wis­
sensbasis und zieht hier­
aus Schlußfolgerungen 
und Ableitungen. In be­
stimmten Situationen 
kann die “Inference 
Machine“ auch beim An­
wender nachfragen, also 
Zusatzinformation zum 
erfragten Problem abru­
fen, um eindeutigere 
Schlußfolgerungen zie­
hen zu können.
5. Die Benutzerschnitt­
stelle „Dialog“ verbindet

das System schließlich 
mit der Außenwelt, also 
dem Anwender. Hier kön­
nen Eingaben in das Sy­
stem erfolgen und hier 
gibt das System auch In­
formationen aus. 
Expertensysteme haben 
das Ziel, sowohl objek­
tive Fakten, als auch 
menschliches Erfahrungs­
wissen zu verarbeiten. 
Sie leisten also wesent- 
hch mehr, als einfache 
Datenbanken, die wie 
große Nachschlagewerke 
funktionieren.
Auf diese Weise sollen 
Probleme gelöst werden, 
die aufgrund fehlender 
exakter Verfahren bisher 
nur durch erfahrungs- 
und bewertungsabhängige 
menschliche Entschei­
dungen gelöst werden kön­
nen. Doch an dieser Stel­
le wieder zurück zu einer 
Programmiersprache, in 
der solche Systeme er­
stellt werden können.
Der OPS-5-Compiler wur­
de in der code-optimieren- 
den Sprache BLISS-32 
geschrieben (siehe dort). 
Der Anwender erhält da­
mit einen leistungsfähi­
gen kompakten Code. 
OPS-5 ist eine typische 
Kl-Sprache (künstliche 
Intelligenz), die mit Sym­
bolen arbeitet. Sie kann 
eine Vielzahl von Lösungs­
wegen erzeugen und da­
mit für mehrere Probleme 
jeweils mehrere Lösungen 
erarbeiten.
Ein solches Kl-Werkzeug 
bietet sich als computer­
gestützter Lösungsweg 
an, wenn sich die geplan­
te Anwendung konven­
tionellen, auf Algorith­
men beruhenden Lösun­
gen entzieht oder der 
Problembereich häufigen 
Veränderungen unterwor­
fen und nur schwer oder 
gar nicht einzugrenzen 
ist.
OPS-5 ist auch eine Spra­
che zur Entwicklung von 
Regelsystemen. Sie er­
möglicht Problemlösun­
gen unter Ausnutzung 
menschlicher Erfahrun­
gen und menschlichen 
Wissens.

Fortsetzung im näch­
sten Heft
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SUCHE 8/9-Nadel-Matrix- 
drucker m. Centronics bis 
200,— DM. T. Seibt, Marga- 
retenanger 3c, 8044 Lohhof

SUCHE Turbo-Pascal V. 3.0 
m. Handbuch (nur Orig.), 
Tel. 07171/85226, J. Grandy

SUCHE SPIELE (nur 3“- 
Disk), vor allem Worl Games, 
Winter Games, California 
Games, Reisende im Wind I 
u. II, Miami, Hunter of the 
Red October. Listen an Tho­
mas Rieger, Fichtenstr. 15, 
8261 Engelsberg, Tel. 08634/ 
1402

CPC ZU VERKAUFEN! CPC 
464, GT64, Monitor, 3“- 
Floppy, Lightpen, Data- 
Becker-Biicher, ca. 20 Zeit­
schriften, 20 Kass. m. Soft­
ware, 30 Disks mit Software, 
10 Leerdisketten, ca. 25 
Orig.-Spiele auf K. u. D.
Preis: 800,- DM. Tel. 06224/ 
10866

SUCHE Buchführungs- u. 
kaufm. Prog., Wirtschafts- 
anw. Tausche Software. D 
Maron, Bahnstr. 26, 2085 
Wuickborn

Tausche Spiele f. CPC 6128, 
3 “ u. 5.2 5 “. H abe viele Spiele! 
Schickt Eure Listen an: 
Malte Kroll, Haidweg 17, 
2090 Winsen/Luhe. Tel. 
04171/72397 od. 04171/ 
75575

*** AN ALLE CPC-USER *** 
Tausche Spiele aller Art! 
Schickt Eure Listen an: Mar­
cel Gogolin, Feldstr. 40, 
2802 Ottersberg. 100 % 
Rückantwort!

PUBLIC-DOM AIN-USER- 
GRUPPE * PD-Programme f. 
CPC, Joyce u. IBM zu gerin­
gem UKB abzugeben. Prog.- 
Autoren, die Prog. in die Pub­
lic Domain bzw. Shareware 
geben wollen, sind willkom­
men. Info gg. 2 80-Pf.-Brief- 
m., DOS-Kat.-Disk 3 80- 
Pf.-Briefm. PDUG, Postfach 
1118, 6464 Linsengericht

SUCHE FÜR CPC 6128 Tur­
bo Pascal 3.0. Tel. 06326/ 
8088

SUCHE f. CPC 6128 Turbo 
Pascal 3.0. Tel. 06326/8088

TAUSCHE SOFTWARE auf 
dem CPC. Habe über 300 
Games! Schickt Eure Listen 
an: Markus Kehle, v.-Frey- 
bergstr. 61,8958 Füssen. 
Disk only

SUCHE SPIELE (nru 3“- 
Disk), vor allem Hanse, Guild 
of Thieves, Gee Bee, Outrun, 
Platoon, EYE (tausche D. u. 
C.). Listen an Manfred Hau­
ser, Waldstr. 2, 8261 Engels­
berg. Tel. 08634/5308

VERKAUFE Trojan Light­
pen m. Software DM 15,—; 
Laser-Farbdrucker anschluß­
fertig an CPC 464/664 DM 
180,-; Vortex Fl-X f. CPC 
464 DM 400,-(LW neu m. 
100 Disks); CPC-464/664/ 
6128-Computer Preis VB. 
Tel. 08334/1513

CPC 6128, Vortex Fl-X, 
Färb- u. Grünmon., Matrix­
drucker, Thermotransfer­
drucker, Kass.-Laufwerk, 
30 St. 3“-u. 150 St. 5.25“- 
Disketten, alle notwendigen 
Kabel sowie Joystick f. DM 
1.800,—. Schubert, Rüssels­
heim, Tel. 06142/62146

VERKAUFE: Schneider CPC 
6128 u. Farbmon., 1/2 J. 
alt, m. Zubehör: u.a. Daten- 
rec., Spiele,Utilities, Reset­
taste, Disks, Kass., 4 Prog.- 
Sprachen, Lit. VB DM 1.700.- 
T. Volontieri, Knoppstr. 13a, 
6694 Krexweiler

VERKAUFE Orig.-Spiele u. 
Anwend. f. CPC: Kass, ab 
DM 2,-; 3“-Disk ab DM 10,- 
(z.B. Elite, Vermeer etc.). 
Suche Midway u. andere Stra­
tegiespiele sowie Anwend. 
G. Radons, Kolbenzeil 18, 
6900 Heidelberg

*** TAUSCHE *** Habe 
viele Spiele! 3“ u. 5.25“ 
Bevorzuge 5.25“! Schickt 
Eure Listen an: Malte Kroll, 
Haidweg 17, 2090 Winsen 
Luhe. 100 % Antwort!

17 Orig.-Spiele f. Schneider 
CPC auf Kass. u.a. Mindsha- 
dow, Hacker, Avenger, Ball­
blazer, Trailblazer, the Eido­
lon, Highway Encounter, 
zus. 60,- DM. Tel. 0231/ 
178427

ALLES FÜR DEN CPC: 
Lightpen DM 30,—; 3 Data- 
Becker-Bü. DM 50,— ; 20 Zeit- 
schr. DM 40,-; 20 Kass. m. 
Software 40,— DM; 28 Disks 
m.Softw.DM 120,—; 10 Leer­
disketten 3“ 45,— DM; 25 
Orig, auf K. u. D. DM 200,—. 
Tel. 06224/10866

SUCHE kOntakte zu CPC- 
Usern. Infos u. Prog.-Aus- 
tausch sehr willkommen. 
Andreas Suwala, Hauptstr. 
66, 8740 Bad Neustadt

SCHNEIDER-CPC-66-Kon- 
sole m. defekter Tastatur DM 
50,—. Lit., Kass., Disks 3“ 
f. Schneider CPC wg. System­
wechsel zu verkaufen. Tel. 
08157/7255

Schneider CPC 664 Color, 
Comp.-Tisch, 2. LW, Kass.- 
Rec., Drucker Star SG 10, 
6 DB-Bücher, ca. 122 Schnei­
der-Hefte, viel SW. Neu ca. 
DM 5.400,-, VB DM 2.500,- 
Jörg Speckbacher, Wester­
mannweg 3a, 3000 Hannover 
21. Bitte nur schriftl. An­
gebote.

BARCODE-DRUCKPRO­
GRAMM f. normale Matrix­
drucker! Läuft auf PC u. 
CPC. Auch andere Program­
me im Angebot. Info gg. 
Rückporto v. Holger Pell­
mann, Klusmoor 3,45 12 
Wallenhorst

VERKAUFE: CPC 6128 Co­
lor m. FIX DMP 2000 3“- 
1W, 150 St. 3“-u. ca. 200 St. 
5.25 Disks. Sehr viele Ani. u. 
Bücher. Preis VS. Wilhelm 
Beese, Baarstr. 27, 7218 
Trossingen, Tel. n. 18 Uhr 
7425/7777

Gebe ab: CPC 6128, Farb­
mon. DMP 3000, 5.25“-LW 
kompl., 3“-LW ohne Strom- 
vers., CPC m. A- u. B-Drive 
umsch. u. Resettaste, ca. 
80 Zeitschr., div. Bücher u. 
jede Menge sonst. Info-Mat. 
H.-M. Altenberg, 7218 Tros­
singen, Tel. 07425/4545

CPC 464/664/6128: Verk. 
div. Spielesoftware auf Kass. 
Liste gg. 0,80-DM-Breifm. od.
Freiumschlag. Bomb Jack 1 
auf Disk. DM 20,—. Klaus 
Lindner, Weilerstr. 7, 5303 
Bornheim 4

VERKAUFE Prog. f. CPC 
464. Wer kaufen will, soll ab 
18 Uhr anrufen: 069/4970692 
Preis VS

VERKAUFE Computer CPC 
464 m. Software u. Joystick. 
Preis VB. Tel. 05657/1035

IHR WOLLT TAUSCHEN? 
Dann schickt Eure bespielten 
Disks an: Hans-Dieter Hege- 
düs, Lindenplatz 15/2, 7417 
Pfullingen. Ihr kriegt Sie 
100%ig m. gutem Prog. zu­
rück. Nur 3“-Disk.

SUCHE SPEICHERERWEI­
TERUNG 64K od. mehr, 
auf CPC 664 lauffähig. Chr. 
Dürschlag, Hauptstr. 9, 7208 
Spaichingen

CPC 6128: Verk. Small-C- 
Entwicklungssystem: C-Com- 
piler, 8080/Z80-Macoras- 
sembler, Linker/Loader, 
Bibliotheksverwalter, Editor/ 
Texttools. CPCs 464/664 be­
nötigen Speichererw. (Mini­
mum 56 KByte). Orig.-Hand- 
buch u. 3 Disks DM 90,—, bei 
NN DM 94,— . Klaus Lindner, 
Weilerstr. 7,5303 Bornheim 4

Wer kann mir in Deutschland 
einen Händler od. eine Be­
zugsquelle nennen, wo ich 
f. den CPC 464 das Prog. 
„Zaxxon“ auf Kass. od. Disk 
bekomme. Biete 30,— DM Be­
lohnung, dem, der mir hilft. 
Bitte an: Wolfram Schröter, 
Kurt-Schumacher-Str. 245, 
7000 Stuttgart-Fasanenhof

CPC 464 grün, SP256, DD1 
900,- DM;RS232 u. orig. 
Trafo 120,— DM; Sprachaus­
gabe 50,- DM; Dataphon 
321-23D (Btx-fähig 200,-
DM; Prog.: orig. GENO 99,— 
DM; Dirman 30,— DM; Dis­
covery 30,— DM u. andere 
div. Spiel- u. Anwender- 
softw. Tel. 0212/311210

SUCHE Heft 6787 v. Happy 
Computer. Zahle bis DM 6,-. 
Angebote an Christian Her­
zog, Im Wirtental 6, 7890 
WT-Tiengen 2

SUCHE für mich und meinen 
CPC 6128 m. Drucker Star- 
NL 10 Heimarbeit. Tel.
06185/690864

VERKAUFE wg. System­
wechsel Computeranlage 
komplett: CPC 6128, NLQ 
401, Maus, umfangr. Soft­
ware, viel Lit. u. kompl. 
Zubehör. 30 % unter Neu­
preis! A. Klemm, Lindenstr. 
15, 7032 Sindelfingen, Tel. 
07031/86235

VERKAUFE Orig.-CPC-Ta- 
pes u. 3“-Disks. Tausche An­
wend. od. Spiele auf 3“- 
Disks. Liste gg. 0,80 DM 
Rückp., bitte angeben, ob 
Kauf-, Anwend.- od. Spiele­
liste bei: Rolf Klein, Finster­
heckstr. 22, 6580 Idar-Ober- 
stein 1

PUBLIC-DOM AIN-USER­
GRUPPE * CP/M-u. DOS- 
Programme f. CPC, Joyce u. 
PC. Habt Ihr selbstgeschrie­
bene Prog., schreibt uns!
Wir bauen eine Freeware-Bib­
liothek auf. Cat-Disk PC 
(4 St.) 5,- DM; 3“ 12,- DM, 
Info 2mal 80 Pf. Briefm.
Rückp. PDUG, PF 1118, 
6464 Linsengericht
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SUCHE DRINGEND Ansteu­
erdaten f. Textprog. Starwri- 
ter 1 V 3.0, um meinen Druk- 
ker Star SG 10 anzusteuern. 
Besonders die Grafikdaten, 
um Briefköpfe auszudrucken. 
Hilfe an Peter A. Müller, 
Eschkopfstr. 1,6800 Mann­
heim 1

SUCHE AMX Pagemaker, 
Mailmerge, Staradress u. 
billigen Drucker. Bruno Met­
zinger, Allerheiligenstr. 65, 
7590 Achern 12, tagsüber 
Tel. 07841/3050

SUCHE 3“-Disk-Station mög­
lichst günstig. Zuschriften 
bitte an: Thore Bunge, Wei­
marer Str. 8, 2300 Kiel 1

Wordstar m. Mailmerge 3.0 
f. DM 90,—; Copyshop DM 
30,—; Textomat DM 30,—;
Stardatei DM 40,— ; Startex­
ter DM 40,— ; u. viele andere 
Orig.-Prog. auf 3“-Disk. Tel. 
06157/81550

VERKAUFE CPC 6128 grün, 
Lehrbücher, Programme, Zeit­
schriften, 17 Disks. Preis 
DM 900,-. H.-J. Kirsch, An­
hagener Str. 27a, 3050 Wuns­
torf l,Tel. 05031/14558

VERKAUFE CPC 6128 grün, 
CPC-Mousepack 2.0 m. da­
zugehöriger Software, div. 
andere Programme, Abdeck­
haube, Verlängerungskabel 
u. Joystick im Wert v. 1.800,- 
DM f. 600,— DM. Anfragen: 
Tel. 02324/30649

CPC 464 m. Grünmon., Joy­
stick, Software u. Spielen DM 
250,— ; dK’tronics 64K-Me- 
mory (für CP/M-Plus- u. 
6128-Programme) DM 50,-; 
Multiface II Kopiermodul 
(kopiert alles!) v. Romantic 
Robot; DOS-COPY (liest und 
verarbeitet MS-DOS-Disket- 
ten auf Vortex-Laufwerken) 
DM 50,— ; neuwert. (6 
Wochen alt) Vortex FD-1 
Doppelstation f. CPC 464 m. 
Garantie. Alles auch einzeln 
abzugeben. Preise VB. Tel. 
06051/73745. PS: Suche 
Amiga-1000-Tastatur m. Ka­
bel in techn. einwandfreiem 
Zustand.

BIETE: Eprom-ROM-Board, 
super ROM-Plus, 14 freie 
Plätze DM 70,— ; Maxam 
Eprom u. Handbuch DM 
70,-. Für alle CPCs. Ralf 
Ulrich, Daimlerstr. 15,2850 
Bremerhaven

VERKAUFE Schneider CPC 
6128, Grünmon., NLQ 401 
Drucker und sehr viel Soft­
ware (z.B. Wordstar 3.0, 
DR Graph, Super Cale 2 m. 
engl. Handbuch u. vieles mehr 
Anfragen an Reinhard 
Schwab, Tel. 09435/2608

SUCHE TAUSCHPARTNER 
(Disk). Tausche Prog. aller 
Art. Schickt Eure Listen an: 
Dirk Frankenhäuser, Hansja- 
kobweg 7, 7562 Gernsbach. 
100 % Antwort.

SUCHE TAUSCHPARTNER 
f. 3“-Disk. Habe Super-Soft­
ware z.B. World Games, Win- 
tr Games, Know, B 727 Flug­
simulator, Jagd auf Roter Ok­
tober u.v.m.! Schreibt an: 
Heinz Bischoff, Berliner Platz 
2,4030 Ratingen l,Tel. 
02102/490349

Laufw. f. CPC 464 zu verk.: 
DD! m. Contr. u. 10 Disks 
350,- DM VB; 5.25“-Zweit- 
laufw. u. Direktanschluß u. 
20 Disks 300,- DM VB. Info 
bei: Kretzschmar, Postf.
210405,4100 Duisburg 1, 
Tel. 0203/337383 nach 17 
Uhrod.0203/2833116 ab 
8 Uhr

Gemeinsam 
mit 
Kranken

Anwalt 
für das 
Leben

(caritas J

Schneider Experten für Sie
7054 Korb 7700 Singen 7700 Singen

Computer + Software 
Winnender Str. 25, 7054 Korb 

Tel. 07151/325 13

Ihr Fachhändler
Marianne Tröndle 

Hauptstr. 11, 7700 Singen 
(Hohentwiel), Tel. 07731/6 44 33

Ihr kompetenter, autorisierter 
®3 SCHNEIDER-Fachhändler

Hard- u. Software, Peripherie, 
Literatur 

Fachkundige Beratung - kompletter 
Service

7700 Singen, Freibühlstr. 21-25 
Tel. 07731/82020

Hier 
könnte

Ihre 
Anzeige 
stehen

6090 Rüsselsheim

Computer u. Bürotechnik 

Dipl.-Ing. Neuderth

Frankfurter Str. 23/Ecke Friedenspl.

6090 Rüsselsheim 
Tel. 06142-6 84 55
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Fortsetzung von Seite 9

Absatzprobleme bei den klassi­
schen Spielzeugprodukten, die im 
Kinderzimmer von der Elektro­
nik verdrängt wurden, brachten 
die Company in finanzielle 
Schwierigkeiten. Als das Finanz­
amt zum ersten Mal eine Zah­
lungsunfähigkeit bescheinigte, 
mußten die Rechte am Dragon 32 
weiterverkauft werden.
Dragon Data erwarb sie. Die Fir­
ma war ursprünglich eine Tochter­
gesellschaft von Mettoy, konnte 
sich jedoch nach einiger Zeit selb­
ständig machen. Nun war das 
Kind erwachsen und wollte dem 
Dragon durch eine Weiterent­
wicklung zu neuem Leben ver­
helfen. Aber auch bei Dragon Da­
ta reichte das Finanzpolster nicht 
aus, um die kleine Verkaufsflaute 
zu überstehen und nebenher noch 
weiter zu arbeiten. Das bißchen 
Geld wurde in MSX-Experimente 
gesteckt. Glücklos, wie man heu­
te weiß.
Dem Dragon 32 wurde keine Sy­
stempflege zuteil. Der versproche­
ne Nachfolger Dragon 64 blieb ei­
ne Willenserklärung auf dem Pa­
pier. Schließlich nahm das bekann­
te Spiel wieder seinen Lauf: Wei­
terverkauf der Rechte, nochmali­
ger Weiterverkauf und so weiter. 
Zuletzt landeten die Konstruk­
tionspläne in Spanien, wo sogar 
noch ein 128-KByte-Nachfolger 
produziert wurde. Aber Spanien 
war weit; zu weit, um den engli­
schen Computermarkt noch ent­
scheidend zu beeinflussen.
Acorn Proton —
Der Fernseh-Computer

Von der britischen Firma Acorn 
geht das Gerücht, daß sie ein be­
sonders cleveres Management ha­
be. Es heißt sogar, der Firmenna­
me sei nur deswegen so gewählt 
worden, um vor Apple im Tele­
fonverzeichnis zu stehen. Das 
muß nicht stimmen, aber wie der 
Proton unter die Leute gebracht 
wurde zeugt von Geschäftstüch­
tigkeit und macht die Telefon- 
Geschichte glaubwürdig.

An sich handelte es sich beim 
Proton um das, was man damals 
als übliche Technik bezeichnen 
konnte. Niemand regte sich dar­
über auf. Aber der Rechner war 
der Behälter eines völlig neuen 
BASIC. Statt der üblichen Mager­
versionen wurde hier wirklich so 
etwas wie eine hochstehende Pro­
grammiersprache geboten. Kom­
fortable grafische Befehle, 
WHILE...WEND-Schleifen und 
IF...THEN...ELSE-Strukturen lie­
ßen strukturiertes Programmieren 
zu. Außerdem war der Interpreter 
schnell und absolut fehlerfrei. 
Nicht den Meistern des Lötkol­
bens kam die Ehre für den Proton- 
Erfolg zu, sondern den Program­
mierern des ROMs.
Trotzdem verkaufte sich der 
Homecomputer mehr schlecht als 
recht. Die Ausschreibung der eng- 
lischen Fernsehgesellschaft BBC 
kam den Acorn-Managern gerade 
im richtigen Augenblick. Die 
Fernsehanstalt suchte einen Rech­
ner, mit dem ein Schulungskurs 
für die Zuschauer produziert wer­
den konnte. Da es eine öffentli­
che Anstalt war, spielte Geld kei­
ne Rolle; BBC wollte bezahlen, 
was verlangt wurde. Entsprechend 
groß war die Firmenbeteiligung 
an diesem Wettbewerb. Jeder Her­
steller pries seinen Rechner als 
fleißiges Lieschen und den Inter­
preter als Wunderwerk der Pro­
grammierer. Der Proton aber hat­
te genau das, was die Fernsehma­
cher suchten: Ein leistungsfähiges 
BASIC, mit dem sich alles ma­
chen ließ. Ehe sich die BBC die Sa­
che überlegen konnte, hatte sie 
auch die Rechte am Hals. Acorn 
machte Nägel mit Köpfen.
Daß Rechte immer mit Pflichten

Nur die Microdrives bremsten den 
Erfolg des ZX Spectrum

einhergehen, machte dem Fernse­
hen keine Sorgen. Große Ver­
kaufszahlen waren nicht ihr Pro­
blem. Daß der Rechner überteuert 
war, spielte für die TV-Bosse kei­
ne Rolle. Der Teilnehmer am 
Fernsehkurs mußte ohnehin den 
BBC Acorn, wie er nun hieß, wäh­
len, wenn er mitmachen wollte. 
So leicht wurde noch nie ein 
Computer vertrieben. Die Öffent­
lichkeitsarbeit war größer als es 
sich Acorn jemals hätte erlauben 
können. Die roten Zahlen, die 
trotzdem geschrieben wurden, 
blieben dem Hersteller auch er­
spart, er hatte bereits an den 
Rechten satt verdient.

Adam Coleco —
Amerikaner ertrank im Großen 
Teich

Es gibt Leute, die behaupten, 
Adam hätte es nie gegeben. Dabei 
muß es sich nicht etwa um Un­
gläubige Heiden handeln, sondern 
um Computer-Freaks, die vergeb­
lich auf einen Rechner aus den 
USA warteten. Immerhin gab es 
dort einige Testgeräte, wohl nicht 
mehr aus tausend Stück, und nie­
mand wußte, wie wenige Anwen­
der zu der Ehre kamen, ein sol­
ches Gerät zu besitzen. Der Wir­
bel, der um den Adam gemacht 
wurde, stand freilich in keinem 
Verhältnis zu seiner tatsächlichen 
Verbreitung. Die Presse über­
schlug sich und es gingen weit 
über hunderttausend Bestellungen 
ein, noch bevor irgendjemand das 
Modell im Laden sah. Den Wirbel 
veranstaltete wieder einmal ein 
Spielzeughersteller: Coleco.
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Die Werbesprüche klangen diesmal 
aber auch besonders gut. Mit 80 
KByte Ram sollte Adam antreten 
und so ganz nebenbei noch ein 
eingebautes Textprogramm auf­
weisen. Verständlich, daß dazu ei­
ne vernünftige Tastatur angebo­
ten werden mußte. Den Fehler, 
ein Gerät ausschließlich für ernst­
hafte Anwender zu bauen, wieder­
holte Coleco nicht. Das Angebot 
an die Spielefreaks waren die bei­
den Zehnertastaturen — hier aller­
dings nur als Folie — mit einge­
bautem Joystick. Einer davon 
konnte an die rechte Seite mon­
tiert werden und ließ das Gerät er­
scheinen, als stamme es aus einem 
Raumschiff. Das Design stimmte 
und kam gut bei den erwartungs­
vollen Kunden an.
Bei der Grundkonfiguration be­
nahm sich der Hersteller wie ein

Weihnachtsmann bei braven Kin­
dern: Er verschenkte die Periphe­
rie geradezu. Da gab es einen Da­
tenrekorder mit neuer Technik. 
Er arbeitete zwar mit herkömmli­
chen Kassetten, konnte aber 
schneller und sicherer auf die Da­
ten zugreifen. Da der Adam als 
Textsystem konzipiert war, gab es 
auch einen Typenraddrucker, als 
wäre das nichts Besonderes. Und 
damit jeder auch gleich damit spie­
len konnte, wurden auch noch 
zwei Spiele mitgeliefert. Der Preis 
für die ganze Bescherung hätte 
zweitausend Mark nicht über­
schritten. Kein Wunder, daß es im

Blätterwald der Fachpresse nur so 
rauschte.
Allein, ein Durchbruch sollte es 
nicht sein. Obwohl bereits im 
Herbst 1984 der deutsche Ver­
trieb bekannt war, schipperten 
nur zwei oder drei Prototypen für 
den Fotografen über den Atlantik. 
Kaufen konnte das Gerät nie­
mand, weil Coleco gar nicht erst 
mit einer Produktion anfing. Der 
Spielwarenhersteller mit dem 
Schwerpunkt Automatenspiele 
engagierte sich in anderen Produk­
ten. Einfach so.
Adam, so genannt, weil er der er­
ste von vielen Coleco-Computern 
werden sollte, machte seinem Na­
men keine Ehre. Er war auch der 
letzte. Vielleicht, weil ihm die 
„Eva“ fehlte?
Die Liste der Flops ist in Wirküch- 
keit länger. So zahlreich und

gleichzeitig kurzlebig waren die 
Neuvorstellungen in den ersten 
Homecomputer-Jahren. Aber 
nicht nur die kleinen Firmen lei­
steten sich Fehltritte. Auch gro­
ße Firmen, etwa IBM mit dem PC 
Junior, hatten ihren Mißerfolg. 
Die eingeführten Hersteller konn­
ten sich derlei Fehlinvestitionen 
allerdings erlauben; andere Unter­
nehmen gingen daran zugrunde. 
Aber in der Schlacht um den Kun­
den gab es nicht nur Verluste. 
Viele Rechner erzielten einen 
Achtungserfolg und konnten sich 
dank guter Systempflege behaup­
ten. Wiederum andere Hersteller

besetzten eine Marktnische und 
waren mit wenig Gewinn und der 
Tatsache, daß die Konkurrenz sie 
in Ruhe Heß, sehr zufrieden. 
Hauptsache, man schrieb keine 
roten Zahlen.
Einige Rechner wurden damals zu 
Bestsellern. Heute ist ihr Stern im 
Sinken. Schließlich hält der Ver­
kaufserfolg nicht alleine dann an, 
weil einige Hunderttausend Stück 
eines Gerätes verkauft sind.
In der jungen Computergeschich­
te folgt also die Abteilung jener 
Computer, die auch heute noch 
sehr behebt sind, deren Besitzer 
freilich schon mit einem neuen 
Modell Hebäugeln.

Sharp MZ 800 —
Der halbe Schritt zum PC

Die Sharp-MZ-Serie, angeführt 
vom MZ 800, ist sicherHch einer 
der Marktnischen-Computer. In 
den ersten Werbungen sprach der 
japanische Multi von einem Clear- 
System, womit die Homecompu­
ter-Kunden zuerst einmal nichts 
anfangen konnten. Egal, wichtig 
war nur, daß die 64 KByte Ar­
beitsspeicher nicht wieder zum 
Teil von einem BASIC-Interpreter 
beansprucht wurden. Wer Pascal 
bevorzugte, der sollte sich seinen 
Interpreter in einen freien Spei­
cher einlesen können. Und wer 
bei seinen Programmen mit einem 
kleinen Runtime-Interpreter aus­
kam, der hatte um so mehr Platz 
für seine Daten. Bei jedem PC, 
den sich Abiturienten und Studen­
ten aber nicht leisten konnten, 
funktionierte das System prächtig. 
Genau dies meinte Sharp, als die 
Werbung den Clear-Computer an­
pries.
Der Sharp gab sich professionell. 
Die Tasten hatten ein angeneh­
mes Anschlaggefühl und waren 
ordentlich in Funktions- und Cur­
sorblock geordnet. Es gab sogar 
einen eingebauten Datenrekorder, 
der den MZ 800 unabhängig von 
jedem, damals noch recht teuren, 
Laufwerk machte. Dadurch ver­
lor er etwas von seinem professio-
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nellen Touch, aber der Preis blieb 
erschwinglich. Für zwölfhundert 
Mark war der Kunde dabei. Das 
Gerät wurde schnell zum Ge­
heimtip unter Informatikstuden­
ten, die ja selten etwas mit BASIC 
anzufangen wußten, aber den­
noch einen Rechner mit großem 
Speichervolumen haben wollten. 
In dieser Marktnische behauptete 
sich der Computer und bekam so­
gar noch Unterstützung durch ei­
nen programmierbaren Taschen­
rechner, der in jedem Hörsaal zu 
finden war. Sharp war — und ist 
es noch — die Marke in den Uni­
versitäten.
Wie lange der MZ 800 noch im Ge­
spräch bleiben wird, weiß nie­
mand. Zwar ist das Bessere des 
Guten Feind — und es gibt heute 
gewiß Besseres — doch gerade bei 
diesem Benutzerkreis gilt die 
Markentreue noch etwas. Sharp 
bleibt Sharp, auch wenn man den 
MZ 800 nur noch auf dem Floh­
markt erwerben kann. Der Her­
steller ist inzwischen ja auch auf 
dem PC-Sektor aktiv. Und da ist 
es schön, wenn er auf seine 
Stammkunden zurückgreifen 
kann.

Tl 99/4A - 
Ungeliebter Bestseller

Mit neuem, von der amerikani­
schen Firma Texas Instruments

selbstentwickelten Prozessor trat 
der TI/99A im Jahr 1979 seinen 
Siegeszug an. Damit hatte sich 
erstmals ein PC-Hersteller im 
Homecomputerbereich engagiert. 
Die Leistungen, die der „Kleine“ 
aufzeigte, machten sich besonders 
bei der Anwendung mit Maschi­
nensprache bemerkbar. Damit zu 
programmieren, machte mit dem 
TI Spaß.
Nachteilig waren manche Beson­
derheiten der Hardware, etwa Ex­
pansion-Ports, die Texas Instru­
ments aber durch konsequente 
Systempflege wettmachte. Auch 
die Preissenkungen der elektroni­
schen Einzelteile wurden an die 
Kunden weitergegeben, so daß ei- 
gentlich alle zufrieden sein konn­
ten.
Einer war es nicht: Hersteller 
Texas Instruments. Der Home­
computer verursachte zuviel Auf­
wand und brachte nicht das ver­
gleichbare Image eines PC ein, 
den man ja — ganz nebenbei — 
auch herstellte. Der Wettkampf 
auf diesem Sektor gegen IBM ko­
stete alle Kraft. Die Marktführung 
im Homecomputer-Bereich nutz­
te werblich wenig, kostete nur 
Kapazitäten. Also beschlossen die 
Manager, die Produktion einzu­
stellen und die Lagerbestände in 
einer Großaktion zu verramschen. 
Jetzt erst zeigte sich, wie gut der

Vertrieb funktionierte. Kleine 
Firmen übernahmen die Versor­
gung mit Peripheriegeräten, und 
Userclubs hielten den TI am Le­
ben. Der Rechner konnte einfach 
nicht sang- und klanglos vom 
Markt verschwinden; er galt bei 
den Besitzern — die ohnehin als 
fanatisch berüchtigt waren — als 
der beste Homecomputer aller 
Zeiten. Der TI 99/4A ist deshalb 
nicht tot. Er wird nur seit 1983 
nicht mehr hergestellt — wem 
macht dies schon etwas aus?

MSX -
Japans mißglückter Angriff

Die vielen Homecomputer, die 
um die Gunst des Käufers buhl­
ten, hatten nichts, kein Detail, ge­
meinsam. Keiner war kompatibel 
zu irgendeinem anderen, jeder 
Hersteller benutzte ein eigenes 
Betriebssystem und ein eigenes 
BASIC. Softwareverlage mußten 
eine gute Nase haben, um zu er­
kennen, welche Maschine so gut 
verkaufen würde, daß sich das Er­
stellen von speziellen Program­
men lohnte. Dementsprechend 
hoch waren die Preise für Pro­
gramme oder Peripheriegeräte. In 
diesem unübersichthchen Markt 
konnte ja noch keine Massenfabri­
kation bei der Software anlaufen. 
Was lag näher, als endlich einen 
Standard zu schaffen, der mit die­
sem Durcheinander Schluß mach­
te? Die Japaner griffen die Idee 
begeistert auf und formierten sich 
zum Angriff auf den Homecom­
putermarkt der USA und Europas. 
Mehrere Elektronik-Hersteller 
schlossen sich zusammen und 
wählten den amerikanischen Sy­
stementwickler Microsoft — da­
her das MS bei MSX — zum „Gu­
ru“. Was bei der gemeinsamen Ar­
beit herauskam, lehrte die Kon­
kurrenz das Fürchten, nicht nur 
wegen der zu erwartenden Hand­
bücher. Jeder hatte ja noch das 
Beispiel der Video-Industrie vor 
Augen, bei der eine Standardisie­
rung weltweit gelungen war.
Betriebssysteme, Schnittstellen
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und BASIC-Interpreter wurden 
vereinheitlicht, so daß jeder Hard­
wareteil und jedes Programm auf 
einem MSX-Rechner lief, egal wel­
cher Hersteller den Aufkleber an 
der Tastatur anbrachte. Ziel war 
es, daß der Besitzer eines MSX-Ge- 
rätes sich schnell die Software im 
Kiosk nebenan kaufen konnte, 
ohne dabei nach der Kompatibili­
tät zu fragen.
Der erwartete Erfolg stellte sich 
trotzdem nicht ein. MSX geriet 
fast zum japanischen Heimspiel, 
denn in Europa zog nur Philips 
richtig mit. Die Engländer aber 
fragte wieder einmal keiner. Und 
ausgerechnet die „machten“ die 
Homecomputer und bestimmten, 
wo es lang ging. Jetzt waren sie 
auch noch beleidigt, weil sich je­
mand einmischte.
Als Verkaufsbremse für MSX er­
wiesen sich die hohen Einfüh­
rungspreise. Es war schon para­
dox, daß Geräte, die das EDV- 
Hobby durch Massenherstellung 
billig machen sollten, teurer wa­
ren, als jene, die sich den Luxus 
eines eigenen Systemes erlaubten 
und nur in kleinen Stückzahlen 
gefertigt wurden. Während die 
Computer-Magazine noch von der 
großen MSX-Zukunft sprachen, 
war für die User der Fall schon 
klar. MSX war nicht besser, son­
dern nur so ähnlich wie das, was 
sie schon immer hatten. Also blie­
ben sie ihrer Marke treu. Die 
Rechner wurden fast ausschließ­
lich an Einsteiger verkauft, selten 
an erfahrene User, die auf einen 
anderen Computer umsteigen 
wollten.
Daß ausgerechnet die Japaner den 
Homecomputermarkt falsch ein­
schätzten, ist eigentlich unver­
ständlich. Die Manager des fer­
nen Ostens übersahen dabei eine 
wichtige Tatsache: Die Freaks wa­
ren gar nicht so sehr an einem 
Standard interessiert, sondern 
schätzten die herausragenden Ei­
genschaften ihrer eigenen Geräte 
und nahmen kleine Nachteile in 
Kauf.
Heute gilt MSX nur als ein Com-

Sein Markterfolg 
ist unbestritten: 

Commodores C64

putersystem unter vielen. Die Ver­
kaufszahlen beweisen, daß kein 
verbindlicher Standard gesetzt 
werden konnte.

Spectrum — 
Ein Mirakel

Eigentlich dürfte es ihn gar nicht 
mehr geben. Dabei steht ihm viel­
leicht sogar eine große Zukunft 
bevor. Er ist eigentlich der legiti­
me Nachfolger des ZX 81. 
Sir Clive Sinclair erkannte recht­
zeitig, daß sein Geniestreich nicht 
ewig ein Verkaufsschlager bleiben 
würde. Schon längst beherrschten 
leistungsfähigere Homecomputer 
die Szene. Also entwickelte er 
seinen Nachfolger in dieser Szene, 
den Spectrum.
Endhch gab es Farbe auf dem 
Bildschirm, ein wirklich gutes BA­
SIC und dazu 48 KByte Arbeits­
speicher. Der Spectrum entpupp­
te sich als kleines Kerlchen mit 
ansprechender Leistung, die man 
ihm auf den ersten Bhck gar nicht 
ansah. Die Gummi-Tastatur muß­
te der Käufer ertragen. Aus heuti­
ger Sicht waren schlechte Tasta­
turen das Markenzeichen von Sir 
Clive Sinclair. Ihm war das Key­
board einfach nebensächlich.
Zumindest die Engländer akzep­
tierten den Spleen des großen 
Meisters und kaufen seine Pro­
dukte. Der Erfolg stellte sich 
schnell ein.
Der Computer, der so ganz neben­
bei auf den Markt kam, entwickel­
te sich wider alle Prognosen zum 
Hit und verkaufte sich ohne gro­
ße Werbung. Aber Geldverdienen 
alleine reichte Clive Sinclair nicht. 
Das Kleingeld wurde in den QL

investiert, mit dem die Firma 
schließlich in die roten Zahlen 
kam. Sinclair war pleite und muß­
te an Amstrad verkaufen. Die hat­
te aber mit dem CPC schon einen 
Homecomputer im Rennen. Aus 
für den Spectrum?
Nicht doch. Der neue Herr, Alan 
Sugar, wußte, was Geld brachte 
und vertrieb den „schwarzen 
Zwerg“ weiterhin. Im Laufe der 
Zeit verpaßte man ihm ein neues 
Design, eine bessere Tastatur, ei­
nen eingebauten Datenrekorder, 
mehr Speicherplatz und schließ- 
lich sogar ein Diskettenlaufwerk. 
Eben, was so nebenbei anfiel, 
wenn man sich mit der Entwick­
lung anderer Geräte befaßte.
Es scheint, als seien die Spectrum- 
Zeiten noch längst nicht vorüber. 
In Großbritannien gilt er als der 
Spielcomputer schlechthin und er­
setzt die üblichen Spielkonsolen. 
Jedes Jahr um die Weilmachtszeit 
füllen sich die Regale der Kauf­
häuser, als sei der Weihnachts­
mann für die Produktion dieses 
Rechners verantwortlich.
Amstrad hat sich mittlerweile mit 
eigenem Vertrieb in Deutschland 
etabliert. Hier soll sich das Er­
folgs-Mirakel wiederholen. Man 
darf gespannt sein, welcher Rech­
ner künftig zum Einstiegscompu­
ter wird: der CPC oder der Spec­
trum.

Sinclair QL —
Superrechner mit vielen 
Abstrichen

Auch der QL, abgeleitet von 
Quantensprung (Quantum Leap), 
war ein Geisteskind von Sir Clive 
Sinclair. Bedauerlicherweise trieb
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er damit seine Firma in die große 
Pleite. Dabei hatte alles so gut an­
gefangen. Nur die Firma Apple 
konnte einen Rechner vorweisen, 
der auf der Basis des Motorola 
68000 funktionierte. Und nur 
Apple — der Mercedes unter den 
Computern — konnte vergleichba­
re Verkaufs-Preise festschreiben. 
Der QL sollte ein „Volks-68000- 
er“ werden, den sich jeder leisten 
konnte. Trotz mitgelieferter Soft­
ware sollte der Preis dieses Wun­
derrechners unter zweitausend 
Mark hegen und dies einschließ­
lich der zwei Speichermedien, die 
mitgeliefert wurden.
Gerade jene Microdrives, wie sie 
Sinclair nannte, waren ein 
Schwachpunkt. Er hätte auf sie 
besser verzichten sollen. Sie ba­
sierten auf Endlos-Kassetten, de­
nen weder die Fachpresse, noch 
der angesprochene Käufer eine 
hohe Lebenserwartung zutraute. 
Mittlerweile mag das Gegenteil be­
wiesen sein, aber das Speichersy­
stem bleibt trotzdem auf Sinclair 
abgestimmt und die Preise hegen 
wegen fehlender Massenproduk­
tion sehr hoch.
Nächster Schwachpunkt war die 
Tastatur — eben wieder einmal 
typisch für Clive Sinclair. Er ver­
mochte einfach nicht einzusehen, 
warum ein professioneller Com­
puter auch eine professionelle Ta­
statur haben sollte. Wer tippen 
will, der muß auch leiden, war 
wohl seine Devise. Die Tasten la­
gen zu eng aneinander, waren 
chaotisch angeordnet und das 
Keyboard insgesamt war zu hoch. 
Ein schwarzer Balken auf dem 
Schreibtisch, der aussah, als hät­
te man zwei Briketts nebeneinan­
der gelegt. Als sich bei der Pre­
miere — ausgerechnet in Cam­
bridge, dem Silicon Valley der 
Engländer — das ROM auch noch 
als zu klein und sparsam erwies, 
war der Flop perfekt.
Mittlerweile sind die größten Feh­
ler behoben. Es gibt ein Laufwerk, 
welches die Microdrives ersetzt, 
das ROM ist größer, die Bugs sind 
beseitigt und die Software wurde

verbessert. Zu guter Letzt rutsch­
te der Preis sogar unter vierhun­
dert Mark. Die wenigen Besitzer 
solcher Geräte schwärmen vom 
QL und möchten ihn nicht mehr 
hergeben, für den Massenverkauf 
kamen die verkaufsfördernden 
Maßnahmen aber zu spät.
Die nachhaltige Begeisterung der 
Benutzer am „Volks-68000er“ 
wird von Amstrad, die ja das Sin- 
clair-Komplett-Paket gekauft ha­
ben, nicht wahrgenommen. Zu­
mindest zur Zeit noch nicht. Der 
QL verstaubt in englischen Lager­
häusern und wartet auf eine zwei­
te Chance.
Es gibt bemerkenswerte Rechner, 
die sich selbst noch gegen die heu­
tigen Supermaschinen behaupten. 
Sie wurden so oft verkauft, daß 
die Mundpropaganda die Wer­
bung ersetzte, die die Firmen heu­
te schon nicht mehr investieren. 
Das Software-Angebot ist so 
groß, daß Einsteiger geradezu da­
zu gezwungen werden, zu einem 
bestimmten Rechner zu greifen. 
Uneingeschränkt treffen all diese 
Faktoren bislang allerdings nur 
für den Commodore C64 zu. Der 
CPC von Amstrad zählt zu den 
ewigen Zweiten. Aber es könnte 
mal ein Bestseller aus ihm wer­
den, wenn die Firma ihn lange 
genug auf dem Markt hält.
Der CPC kam 1984 auf den Markt 
und wurde auf Anhieb ein Ver­
kaufserfolg. Das Komplettsystem 
mit Speichermedium und Moni­
tor verkaufte sich, wenn man die

drei angebotenen und verkauften 
Varianten zusammenzählt, über 
dreihunderttausend Mal in 
Deutschland. Die Pluspunkte sind 
schnell aufgezählt und erklären 
diesen Erfolg: ein gutes BASIC, 
CP/M-Fähigkeit und, damit ver­
bunden, die 80-Zeichen-Darstel- 
lung. Der Niedrigpreis sprach für 
sich selbst.

Schneider/Amstrad CPC — 
Ein Streitfall

Der stärkste, nein, der einzige 
Konkurrent war der Commodore 
C64. Und dessen Vorsprung war 
auf allen Gebieten groß. Die vie­
len Geräte, die bereits verkauft 
waren, hatten den Softwaremarkt 
erobert und sorgten für immer 
bessere Neuheiten. Dagegen galt 
es anzukämpfen.
Mit dem CPC hätte vielleicht eini­
ges getan werden können, aber 
die Vorstellungen, die man bei 
Amstrad und Schneider von einer 
Produktpflege hatte, waren - ge- 
linde gesagt — eigenartig. Statt ei­
nen Rechner mit Zubehör zu ver­
vollkommnen, brachte man lieber 
die nächste Variante heraus. Und 
dann wieder eine. In England ver- 
ließ sich Amstrad voll auf Dritt­
hersteller, die aber nicht immer 
Lust hatten, das Spielchen mitzu- 
¡nachen.
Als Firmenchef Alan Sugar nichts 
mehr einfiel, verließ er die Pro- 
duktreihe und Heß den Joyce bau-
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en. Software- und Hardware-Her­
steller waren irritiert und brach­
ten ihre Produkte nur zögernd 
auf den Markt. Vor allem immer 
erst als Nachlieferung zu den neu­
en Versionen für den C64. Der 
CPC geriet zum ewigen Zweiten. 
Aber auch auf diese Weise läßt 
sich gut leben, wie der Erfolg von 
Amstrad zeigt. Die oben erwähn­
te Verkaufsstatistik gilt ja nur für 
Deutschland. Insgesamt kommt 
mit England und Frankreich ein 
erkleckhches Sümmchen zusam­
men. Die Herstellung des CPC 
wird deshalb noch lange nicht ein­
gestellt, wie es auch die neue Ver- 
triebspolitik der Firma Amstrad 
offenlegt. Der Rechner wird noch 
lange Zeit in den Geschäften zu 
finden sein. Und wenn es ans Ster­
ben geht, ist es gegenüber dem 
C64 vielleicht sogar ganz gut, der 
Zweite zu sein.

Commodore C64 — 
Rechner mit Eigendynamik

Es ist schon unglaublich, was die­
se „Kiste“ so alles schafft. Der 
C64 war der erste Homecomputer, 
der über 1,5 Milhonen Mal ver­
kauft wurde. Dem „Kopfkissen 
mit Tastatur“ wird sogar nachge­
sagt, daß es seinen Hersteller vor 
der Pleite rettete. Selbst, als ihm 
seine geistigen Eltern mit dem 
Plus/4 den Garaus machen wollten, 
überlebte der C64 den versuchten 
Kindesmord. Gerade, als man da­
bei war, ihn auszuzählen, stand er 
bei Neun wieder auf, hatte sich 
durch das neue GEOS-Betriebssy- 
stem erholt und kämpfte so gut 
wie eh und je um seine Marktposi­
tion. Dem Plus/4 ging daraufhin 
die Luft aus, er rechnete wohl mit 
einer schnellen Niederlage seines 
großen Bruders.
Mittlerweile wiederholt sich das 
Spielchen. Der Amiga wurde zwar 
von seinen Schöpfern als C64- 
Nachfolger auserkoren, aber das 
Publikum hat bei diesem unglei­
chen Kampf den Oldie schon 
längst in den Ring zurückgerufen. 
Der Champion hat ein neues Plati-

nen-Layout — eigentlich nur, weil 
es billiger ist — und präsentiert 
sich in alter Frische, umgeben von 
unzähliger Software. Der Amiga 
500 muß aufpassen, daß er nicht 
auf der Strecke bleibt. Zum Glück 
hat er mit seinem großen Bruder, 
dem Amiga 2000, einen guten Hei­

Die MS-DOS-Rechner sollen den Markt 
der privaten Anwender erobern

fer im Kampf der Konkurrenten. 
Woran es liegt, daß der C64 seit 
1982 unangefochten das Feld der 
Homecomputer anführt und sich 
gegen jede Konkurrenz, sogar die 
aus dem eigenen Haus, behaup­
ten kann?
Mit ihm hat Chuck Peddie eine 
Lawine in Bewegung gesetzt, die 
sich nicht mehr aufhalten läßt. 
Die Markentreue der ersten Käu­
fer sorgte dafür, daß andere Kun­
den folgten. Die Schüler kauften 
sich logischerweise jenen Compu-

ter, den ihre Mitschüler hatten, 
um sich die notwendige Software 
nicht kaufen zu müssen. Gleich­
zeitig produzierten Softwarever­
lage für den Rechner, der die größ­
ten Absatzzahlen zu melden hat­
te und damit den größten Verkauf 
auch bei der Software garantierte.

Händler stellten sich jenen Rech­
ner in die Regale, der sich fast von 
alleine verkaufte. Es war eine Ket­
te ohne Ende, die noch nicht ein­
mal von Commodores merkwürdi­
ger Preispolitik unterbrochen wer­
den konnte.
Der C64 ist in der kurzen, erst 
acht Jahre jungen Homecomputer- 
Geschichte der eigentliche Sieger. 
Es scheint, als müsse man der Sa-
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ehe ein gewaltsames Ende setzen, 
damit es keine Never-Ending- 
Story gibt. Aber warum, um al­
les in der Welt, sollte jemand so 
etwas tun?

Neuer Standard

Commodores C64 war der letzte 
Homecomputer im klassischen 
Sinne, der letzte der Acht-Bit- 
Krieger. Viele Spiele, etwas BASIC 
und ein paar Anwendungen, da­
mit es nur eben zum täglichen Ge­
brauch reicht, dies waren damals 
die Anforderungen, die man an je­
den Neuling auf dem Computer­
markt stellte. Im wesentlichen 
gilt dies heute noch, aber es müs­
sen bessere Spiele, mehr Program­
miersprachen und professionelle­
re Anwendungen sein, sonst ist 
heute kein Käufer mehr zufrieden­
zustellen.
Dem Wunsch sind einige Herstel­
ler nachgekommen, und heute ist 
es soweit: Niedrige Herstellungs­
kosten und billige Speicherbaustei­
ne auf der einen, die Bereitschaft, 
auch mal mehr Geld auszugeben, 
auf der anderen Seite: Beide führ­
ten dazu, daß sich die 68000er- 
Prozessoren durchsetzten.
Dabei schämen sich manche Her­
steller ihrer Homecomputer-Ver­
gangenheit und sprechen lieber 
von einem Rechner für den priva­
ten Anwender — als sei damit et­
was anderes gemeint.
Was der C64 als Computer ist, ist 
Jack Tramiel in persona: ein un- 
verwüstlicher Champion, der im-

mer wieder auf die Beine kommt. 
Kaum wurde er bei Commodore 
„gegangen“, machte sich der Ma­
nager seine eigenen Gedanken 
über die Zukunft des Homecom­
putermarktes. Der Atari ST ist 
seine Geschichte: die eines Man­
nes, der mit Dingen Erfolg hat 
und Geld verdient, bei denen 
sich andere das Genick brechen 
würden. Einstmals gründete er 
Commodore, verließ mehr oder 
weniger freiwillig die Firma, kauf­
te Atari, ohne dafür einen Pfen­
nig zu zahlen und ist heute Chef 
einer der innovativsten und finan­
ziell stärksten Hersteller-Firmen 
im Computermarkt. Der Erfolg 
kam mit dem ST.

Atari ST — 
Was lange währte, 
wurde endlich gut

Als er 1984 einen Computer an­
kündigte, der trotz 68000er-Pro- 
zessors, Laufwerks, Desktop-Sy­
stems, trotz Maus und Monitor 
weniger als dreitausend Mark ko­
sten sollte, wußten die Fachleute 
nicht, ob sie weinen oder lachen 
sollten. Machte sich Jack Tramiel 
lächerlich, oder wollte er sich mit 
aller Gewalt ruinieren?
Weder das eine, noch das andere 
traf zu, wie sich spätestens 1985 
zeigte, als der Atari 520 ST auf 
den Markt kam. Aus den Gratis­
beigaben GEM-Draw und GEM- 
Write wurde zwar nichts, auch 
konnte der ursprünglich angepeil­
te Liefertermin nicht eingehalten

werden, aber sonst bewalirheite- 
ten sich Tramiels Vorgaben.
Der ST begann sein wildes Leben 
und hatte von Anfang an die 
Freaks auf seiner Seite. Das Cha­
risma von Jack Tramiel sorgte da­
für, daß die kleinen Fehler — kein 
ROM, miserables BASIC — erst 
einmal hingenommen wurde.
Statt dessen folgte Modell auf Mo­
dell und Atari startete die Infla­
tion der KByte. Ein MByte RAM 
war schon bald nichts Ungewöhn­
liches mehr. Die Preise purzelten, 
während die Rechner immer lei­
stungsfähiger wurden.
Was Sir Clive Sinclair erfolglos 
versuchte, war Atari gelungen: 
Der ,,Volks-68000er“ zum Spott­
preis stand im Laden und kurz 
darauf auf den Schreibtischen. 
Der Umsatz stimmte. Und daran 
wird sich wohl auch so schnell 
nichts ändern.

Amiga —
Was länger, währt wird besser

1985 wurde ein neues Gerät in 
den USA vorgestellt, im Frühjahr 
1986 fand es seinen Weg nach 
Deutschland: der Amiga 1000. 
Commodores Vorschlag für den 
„Volks-68000er“, dem die Zu­
kunft gehören soll, ist keine Ei­
genentwicklung. Man kaufte 
gleich die ganze Firma, die den 
Wunderrechner entworfen hatte. 
Die Erwartungen, die deutsche 
User dem Computer entgegen­
brachten, waren sehr hoch und 
wurden in zweierlei Hinsicht ent-
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täuscht. Erstens hatte der Rech­
ner nur 256 KByte Arbeitsspei­
cher, was sich bei den enormen 
Speicherbedarf für Grafikbild­
schirme als lächerlich gering er­
wies. Zweitens — und dies war un­
angenehmer — lagen die fünftau­
send Mark weit über der Schmerz­
grenze der angepeilten Käufer­
schicht: den privaten Anwendern. 
Commodores Preispolitik entbehr­
te schon wieder einmal jeder Lo­
gik. Gerade zur Einführung eines 
neuen Rechners wurde der Preis 
in die Höhe geschraubt. Jack Tra- 
miel konnte sich freuen, weil sich 
seine Konkurrenz im Preiswett­
bewerb selbst disqualifzierte. 
Dabei hatte der Luxusrechner ei­
niges zu bieten: Er wurde mit 
Farbmonitor ausgeliefert, hatte 
Custom-Chips, die den Prozessor 
entlasteten und für guten Sound 
sowie bunte, hochauflösende Gra­
fik sorgten. Er konnte mehrere 
Programme gleichzeitig abarbei­
ten und für die Büroarbeit gab es 
schon einen Hardware-MS-DOS- 
Emulator namens Sidecar. Dieser 
stammte aus Braunschweig und 
galt als Bonbon für alle, die nicht 
vom IBM-Standard lassen konn­
ten.
Wegen des schleppenden Verkau­
fes besann man sich bei Commo­
dore auf eine Preissenkung. Klein­
vieh macht schließlich auch Mist, 
so lautete plötzlich die Marketing- 
Strategie. Sobald die Speicherer­
weiterung im Handel war, stand 
dem Erfolg auch nichts mehr im 
Weg. Die ersten Käufer stellten 
sich ein, die Softwarewelle rollte 
an und rief die nächste hervor. 
Den letzten Kick zum Bestseller 
erhielt der Amiga schließlich mit 
dem 500er-Modell, welches den 
Home-Bereich abdecken soll. Der 
Amiga 500 konnte wesentlich bil­
liger als sein Vorgänger angeboten 
werden, ließ dem Käufer die freie 
Wahl des Monitors und war kom­
patibel zu seinem Vorgänger. Hin­
zu kam der Amiga 2000, der als 
offenes System alle Möglichkei­
ten aufzeigt, die dem Rechner 
noch bevorstehen.

War es das schon, ist die Zukunft 
des Homecomputers mit dem Mo­
torola 68000 festgeschrieben? Si­
cher nicht, die ersten Alternativen 
sind schon erhältlich und sie über­
treffen — zumindest bei der letz­
ten Neuheit — wieder einmal alles, 
was schon da war.

MS-DOS -
Der Profi kommt

Der MS-DOS-Rechner war bislang 
kein Homecomputer und er ließ 
sich auch nicht in der Rubrik „für 
den privaten Anwender“ einord­
nen. Die Standardkonfigurationen, 
die man sich leisten konnte, wa­
ren nicht grafikfähig genug und 
das Spektrum der Software war 
nicht breit genug gefächert. Die 
Erweiterungen, wie sie etwa für ei­
ne bessere Grafik notwendig wa­
ren, kosteten viel Geld.
Der Preisrutsch in der Elektronik­
industrie wirkte sich aber auch 
auf diese Geräte aus. Die ersten 
Home-PCs sind da, Amstrad/ 
Schneider, Atari und Commodo­
re machten den Anfang. Trotz 
niedriger Preise sind die neuen 
PCs oft besser ausgestattet als die 
Urväter von IBM. Eine leistungs­
fähige Grafikkarte ist auf der 
Hauptplatine untergebracht, was 
schließlich auch die Softwarever­
lage dazu brachte, ein paar Spiel­
programme anzubieten. Aus der 
Sicht der Hersteller sind damit die 
größten Probleme beseitigt. 
Größtes Argument beim Verkauf 
des PC ist jedoch der leichte Um­
stieg auf die professionellen Rech­
ner, die den Kunden im Berufs­
leben erwarten. Da es noch lange 
dauert, bis sich in den Büros ein 
anderes System durchsetzt, wird 
der MS-DOS-Rechner noch einige 
Zeit zu den Homecomputern ge­
hören.

RISC -
Schneller, bunter, leistungsfähiger

Es ist noch zu früh, um etwas 
Konkretes über RISC zu sagen. In 
England ist seit Anfang dieses 
Jahres der Acorn Archimedes er­

folgreich, der erste RISC-Compu­
ter, den sich ein Privatmann lei­
sten kann. RISC bedeutet Re- 
duced Instruction Set Computer, 
ein Computer, der mit einem 
stark eingeschränktem Befehlssatz 
auskommt. Dies führt, verein­
facht gesagt, dazu, daß weniger 
Befehle schneller im Prozessor ab­
gearbeitet werden können. 32-Bit- 
Register sind dazu die logische 
Voraussetzung.
Ob sich RISC-Rechner im Home­
bereich durchsetzen können, 
bleibt abzuwarten. Wie immer ent­
scheidet der Preis. Aber soweit es 
den Archimedes angeht, ist mit et­
wa dreitausend Mark das Angebot 
überzeugend. Die erste Software 
ist auch schon da. Wenn alle Fak­
toren zusammenpassen, also Preis, 
Leistung, Software- und Periphe­
rieangebot im Sinne des Käufers 
sind, dann ist es unerheblich, ob 
solch ein Superrechner wirklich 
zu Hause benötigt wird. Lei­
stungsfähigkeit überzeugt immer, 
auch wenn sie nicht ganz genutzt 
werden kann. Schließlich muß ein 
Porsche auch nicht immer mit 
Höchstgeschwindigkeit ausgefah­
ren werden.

Zwischenbilanz

Haben Sie Ihren Rechner in der 
Aufzählung vermißt? Hoffentlich 
nicht bei den Flops. Aber bei der 
Fülle des Angebotes lassen sich 
gar nicht alle Marken erwähnen, 
die Computer-Geschichte ge­
macht haben. Es fehlt nicht nur 
der IBM Junior, sondern auch der 
Mephisto, der Alphatronic von 
Triumph Adler und viele andere. 
Es allen recht zu machen, ist eben 
unmöglich.
Vielleicht sind Sie auch verärgert, 
weil ich Ihren Rechner falsch ein­
geordnet habe und Sie fragen sich, 
welcher mir denn am liebsten war. 
Ganz ehrlich: Der ZX 81, ihm 
verdanke ich mein Hobby. Viel­
leicht denken Sie auch manchmal 
an den Oldie, der Urnen die EDV 
näherbrachte? Schreiben Sie uns 
darüber. gsD
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Das 
Renn-Tier

IN CPC-SPECIAL HEFT 5/88 
stellten wir Ihnen den Archimedes von Acorn vor 

und versprachen, am Ball zu bleiben. 
Dieses Versprechen wollen wir hiermit einlösen 

und bringen einen kompletten Testbericht des neuen 
Computerwunders.
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Jetzt ist es offiziell: 
Der Archimedes ist 
da. Pünktlich zur 

Hannovermesse CeBIT 
flatterten uns die Presse­
mitteilungen des hollän­
dischen Importeurs Eeck- 
horn ins Haus, welche die 
ersten offiziellen Ver­
kaufspreise für Deutsch­
land enthalten. Gleichzei­
tig erhielten auch dreihun­
dert Fachhändler in 
Deutschland ein ähnliches 
Schreiben, um auf Archie 
— so der Kosename — 
aufmerksam zu machen. 
Dies alles macht deutlich, 
daß entgegen mancher 
Unkenrufe die Ausliefe­
rung des Archimedes im 
deutschen Markt kurz be­
vorsteht. Bei uns steht er 
in Form eines Modelles 
310 bereits etwas länger, 
wir hatten in der Zwi­
schenzeit Gelegenheit, 
uns dem Flitzer aus 
Großbritannien zu wid­
men.

Computer 
wunder

Wie immer beginnt 
auch beim Archimedes 
alles beim Auspacken. 
Was aus dem kleinen Kar­
ton zum Vorschein 
kommt — CPU, Tastatur 
und Maus sowie die 
Handbücher — sieht so 
gar nicht nach Compu­
terwunder aus. Das ange­
nehm gestylte Gehäuse 
der Zentraleinheit ist sehr 
zierlich und erweckt eher 
den Anschein eines grö­
ßeren Homecomputers. 
Weitaus professioneller 
ist da schon die Tastatur 
anzusehen, die mit 103 
Tasten jedem PC Kon­
kurrenz machen kann. Zu

diesem guten Eindruck 
passen auch der separate 
Cursorblock und die ab­
gesetzte Zahlentastatur.

Das Schreibgefühl der 
Tastatur ist hervorragend 
und angenehm, zwei aus­
klappbare Stützen an der 
Unterseite sorgen für die 
richtige Stellung beim 
Schreiben. Positiv zu ver­
merken ist auch ein aus­
klappbarer Konzepthalter 
über den Funktionstasten, 
in den vorgefertigte Tasta­
turschablonen eingesteckt 
werden können.

Das zweite Eingabege­
rät, die Maus, darf bei 
einem fortschrittlichen 
Computer natürlich auch 
nicht fehlen. Die Archi- 
medes-Maus überrascht 
dabei dadurch, daß sie 
über drei Tasten verfügt. 
Auf den ersten Blick mag 
das zwar etwas umständ­
lich erscheinen, doch die 
Praxis zeigt, daß die drei

Knöpfe durchaus sinn­
voll sind. Bei herkömm­
lichen Mäusen ist eine 
Taste für Menü-Auswah- 
len und die andere zum 
Aktivieren bestimmter 
Punkte vorhanden. Die­
sen Zweck erfüllen die 
linke und mittlere Taste 
der Archimedes-Maus 
ebenso.

Generalimporteur André van den Berg

Zusätzlich aber gesellt 
sich noch die rechte Maus­
taste hinzu, die für eine 
direkte Anwahl zuständig 
ist. Darunter ist zu ver­
stehen, daß mit der rech­
ten Taste bei einmaliger 
Betätigung der von Ami- 
ga oder Atari ST bekann­
te Doppel-Klick erreicht 
wird.

Vielfältige 
Anschluß­

möglichkeiten

Nach dem Auspacken 
und Ansehen folgt logi­
scherweise das Anschlie­
ßen des Computers. Auch 
hier zeigt sich der Archi-
medes von seiner besten 
Seite. Da das Netzteil ein­
gebaut ist, muß lediglich 
ein Stromkabel verwen­
det werden, um dem 
Computer seinen Lebens­
saft zu verpassen.

Beim Monitoranschluß 
hat der Käufer die Wahl 
zwischen Monochrom
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und RGB (Analog-)-Moni- 
tor, für beide befinden 
sich Buchsen am Gerät. 
Der Monitor kann dabei 
getrost auf der Zentral­
einheit Platz nehmen, 
denn der Archimedes ist 
aus solidem Blech gearbei­
tet.

Auch für den guten 
Ton ist gesorgt. Der Ar­
chimedes beherrscht un­
glaubliche acht Tonkanä­
le in Stereo, daher muß 
ein entsprechender Stek- 
ker vorhanden sein. Die­
ser findet sich ebenfalls 
an der Gehäuserückseite 
in Form einer Buchse für 
einen Klinkenstecker. 
Hiermit kann der Com­
puter etwa an Verstär­
kerboxen oder die heimi­
sche Stereoanlage ange­
schlossen werden.

Wer nichts dergleichen 
zur Verfügung hat, muß 
nicht gleich verzweifeln: 
Im Computer eingebaut 
befindet sich ein kleiner 
Lautsprecher, der eben­
falls für den nötigen Ton 
sorgen kann und bei Be­
darf auch abschaltbar ist.

Auch für Drucker ist 
gesorgt, eine parallele 
Schnittstelle nach PC- 
Norm sorgt für den rich­
tigen Anschluß an Cen­
tronics-Drucker. Ledig­
lich im Bereich der seriel­
len Schnittstelle war 
Acorn für den jetzigen 
Zeitpunkt ein wenig zu 
zukunftsorientiert. Es

Drucker­
schnittstelle

wurde eine neue RS 432 
installiert. Diese kann 
zwar mit einem selbstge­
bastelten Interface auch 
für RS 232-Peripherie 
verwendet werden, doch 
dürften sich technisch 
weniger versierte Benut­
zer hiermit etwas schwer 
tun. Es ist allerdings zu 
erwarten, daß ein ent­
sprechendes Anschluß­
kabel angeboten wird.

Bereits inCPC-WELT 
5/88 lasen Sie von Archime­
des, einem neuen Computer 
aus England. Da wir uns in 
der Zwischenzeit sehr aus­
führlich mit diesem Rechner 
befassen und uns von seiner 
Leistungsfähigkeit überzeugen 
konnten, kamen wir zu dem 
Entschluß, dem Archimedes 
ab sofort hier in der CPC- 
WELT eine feste Rubrik ein­
einzurichten. Diese wird in je­
der Ausgabe enthalten sein, 
der Umfang hängt vom be­
handelten Thema ab. Damit 
wollen wir Sie bereits frühzei­
tig mit diesem Computer ver­
traut machen, da er unserer 
Meinung nach neue Maßstäbe 
setzen wird. Wichtig ist da­
bei, daß der Archimedes we­
niger als Konkurrenz zu be­
währten Computern der MS- 
DOS-Welt gesehen werden 
soll, sondern als Erweiterung 
der kompletten Computer­
welt.

Die Entscheidung zur fe­
sten Archimedes-Rubrik fiel 
uns um so leichter, da wir auf 
unserem Verlagsstand zur 
CeBIT in Hannover eine über­
wältigende Resonanz der Le­
ser zum Archimedes-Bericht 
feststellen konnten. Wir hof­
fen, mit dieser Entscheidung 
auch in Ihrem Sinne gehan­
delt zu haben. ts/gs»

In unserer letzten Aus­
gabe lasen Sie, daß der 
Archimedes sich nach 
dem Einschalten mit 
seinem BASIC-Interpre­
ter meldet. Zum damali­
gen Zeitpunkt war dies 
zwar richtig, inzwischen 
hat sich hier aber etwas 
getan: In der Grundein­
stellung wird nun sofort 
nach dem Einschalten das 
Desktop eröffnet, wel­
ches bisher noch auf Dis­
kette vorlag.

Dieses Desktop, 
WIMPS (Windows Icons 
Mouse Pointer System) 
genannt, kann als Mi­
schung zwischen- GEM 
und der Amiga-Work- 
bench angesehen werden. 
Für Diskettenstationen 
und andere Menübefehle 
— beispielsweise die Sy­
stemuhr — sind in einer 
Leiste am unteren Bild­
rand Icons angebracht, 
die mit dem Mauszeiger 
angewählt werden kön­
nen.
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Überraschend ist dabei 

die Geschwindigkeit, 
denn praktisch ohne je­
de Verzögerung erschei­
nen die angewählten Me­
nüs auf dem Bildschirm. 
Noch überraschender 
aber: Das Desktop ist in 
reinstem BASIC geschrie­
ben. So wird gleich bei 
der ersten Berührungsauf­
nahme mit Archimedes 
deutlich, wie schnell die­
ser Rechner ist.

Denn das BASIC-Desk- 
top schlägt beispielsweise 
GEM, egal ob auf Atari 
ST oder einem MS-DOS- 
Rechner, in der Geschwin-

Schnelles 
Desktop

digkeit um Längen. Und 
das, obwohl GEM in C 
geschrieben ist. Das BA­
SIC bleibt jedoch eben­

falls eingebaut, denn auch 
diese Benutzeroberfläche 
kann sofort angewählt 
werden. Um das Trio 
noch perfekt zu machen, 
gesellt sich schließlich 
auch noch das DOS (Disk 
Operating System) des 
Archimedes zu den Ein­
gabemöglichkeiten.

Das DOS orientiert 
sich mit andersnamigen 
Befehlen, aber ähnlicher 
Struktur sehr stark an 
MS-DOS und kann daher 
von vorbelasteten Com­
putereignern sehr schnell 
begriffen werden. Dabei 
ist sehr wichtig, daß alle 
drei Benutzeroberflächen 
(WIMPS, BASIC und 
DOS) bereits fest im 
Rechner eingebaut und 
sofort nach dem Einschal­
ten verfügbar sind.

Um gleich beim Thema 
MS-DOS und Geschwin­
digkeit zu bleiben: Der 
Archimedes verfügt so­
wohl über einen Software- 
als auch einen Hardware- 
Emulator für den PC- 
Standard. Uns lag zum 
Zeitpunkt unseres Tests 
nur der Software-Emula­
tor vor, welcher trotzdem 
alles bisher dagewesene 
schlug: Mit den bekann-

Soft- und 
Hardware- 
Emulator 

für MS-DOS

ten Norton-Utilities er­
mittelten wir die Ge­
schwindigkeit des MS- 
DOS-Emulators und stell­
ten fest, daß dieser fast

exakt der Geschwindig­
keit eines herkömmlichen 
IBM-PC gleichkommt 
(Faktor 0,98). Um einen 
kleinen Vergleich zu nen­
nen: Der Software-Emu­
lator des nicht gerade 
langsamen Amiga bringt 
es auf einen Faktor von 
gerade 0,2.

Auch in Sachen Kom­
patibilität konnte uns der 
Emulator überraschen. In 
unserem Test fand sich 
keinerlei Software, die 
nicht einwandfrei funk­
tionierte, egal ob Word, 
Wordstar oder Grafik­
programme. Wer schon 
einmal mit einem Soft­
ware-Emulator gearbeitet 
hat, weiß, was diese Lei­
stung bedeutet. Der Preis 
für den Software-Emula­
tor ist allerdings mit 
knapp 500 Mark etwas 
hoch ausgefallen. Der 
hardwareseitige Emulator, 
welcher auf Steckmodul 
im Rechner untergebracht 
wird, soll laut Hersteller 
um etwa das Dreifache 
schneller sein als ein Ori- 
ginal-IBM-PC.



Die Erweiterungsfähig­
keit des Archimedes ist 
enorm. In den 300er-Mo- 
dellen befindet sich Platz 
für zwei Erweiterungskar­
ten (Podule genannt), die 
400er-Serie bietet gar vier 
Steckplätze an. Verfüg­
bar sind an Erweite­
rungskarten beispielswei­
se Festplattencontroller 
(in der 400er-Serie be­
reits eingebaut), MIDI- 
Interfaces oder Netzwerk­
karten. Auch externe Pe­
ripherie wie Genlocks 
oder Digitizer sind er­
hältlich.

Entscheidend ist auch 
die Grafikfähigkeit von 
Archimedes. Zwanzig ver­
schiedene Auflösungs­
arten stehen dabei zur 
Verfügung, maximal be­
herrscht der Archimedes
eine Darstellung von 640 
mal 512 Bildpunkten. 
Der Benutzer kann aus 
einer möglichen Palette 
von 4096 Farben schöp­
fen und davon maximal 
256 Farben gleichzeitig 
darstellen. Das dürfte 
auch anspruchsvollen
Aufgaben genügen.

Bei all diesen . überra­
schenden Fähigkeiten 
darf eines nicht vergessen 
werden: Die komplette 
Leistungsfähigkeit des 
Archimedes in Sachen 
Sound, Grafik und Ge­
schwindigkeit läßt sich 
mit dem eingebauten 
BASIC realisieren. Keine 
komplizierten Hochspra­
chen wie Assembler stel­
len Einsteiger vor unlös­
bare Probleme.

Das Archimedes-BA- 
SIC kann überdies mit 
seinen Möglichkeiten als 
das wohl leistungsfähig­
ste BASIC bezeichnet 
werden, welches derzeit 
für einen Computer ver­
fügbar ist. Da es derart 
umfangreich und lei­
stungsstark ist, werden 
wir in diesem Bericht
nicht näher darauf ein- 
ghen. Wir werden uns da­
mit in einem eigenen Be­
richt befassen.

Bei der verfügbaren 
Software handelt es sich 
meist um das erste Ar-

Archimedes-Computer, Unter­
lagen zum Rechner sowie ein 
komplettes Händlerverzeich­
nis erhalten Sie unter folgen­
den Kontaktadressen:

gument aller Skeptiker, 
wenn es darum geht, ei­
nem neuen Computer dü­
stere Zukunft zu beschei­
nigen. Im Falle des Archi­
medes fällt das Argument 
allerdings für den deut­
schen Anwender aus. Da 
Acorn in Großbritannien 
ein sehr bekannter Her-

WIMPS, das Desktop

Steller ist, wurden bereits 
vor der Markteinführung 
des Archimedes in
Deutschland sehr viele 
Programme entwickelt.

Uns lag zum Zeitpunkt 
des Tests ein etwa 80sei- 
tiger Katalog über die 
derzeit verfügbare Soft­
ware vor, von Program-

miersprachen über An­
wenderprogramme wie 
Grafik- oder Textverar­
beitung bis hin zu Spie­
len ist alles dabei, was 
der Käufer braucht.

Um nur zwei Beispiele 
zu nennen: Im Anwen­
derbereich sind Logistix 
(eine Tabellenkalkulation) 
und FirstWord für Text­
verarbeitung verfügbar. 
Beides sehr illustre Pro­
dukte, die sich schon auf 
anderen Computern ei­
nen guten Namen ge­
schaffen haben.

Fazit

Der Archimedes setzt 
zweifellos neue Maßstäbe 
im Computermarkt. Eines
soll dabei allerdings nicht 
vermutet werden: Der 
Archimedes ist nicht ge­
dacht, den beliebten 
Computern vom Schlage 
eines Atari ST oder Amiga 
das Wasser abzugraben. 
Stattdessen soll dieses 
Gerät als reine Profima-
schine vermarktet werden, 
die zum Einstiegspreis 
Kvon knapp 3000 Mark 

spielend die Lei- 
stungsdaten eines 

A % Großrechners 
erreicht, ts*

Deutschland Süd:

Anagramm Systems 
Gladiolenweg 1 
8031 Wessling

Tel.: 08153 /4111

Deutschland Nord:

BSG 
Robert-Perthel-Str. 3 

5000 Köln 60 
Tel.: 0221 / 17 10 33-34

oder direkt beim 
Generalimporteur:

Eeckhorn Computers 
Poortweg 6 

NL-2612 PA Delft 
Tel.: (von Deutschland) 

003115 / 56 93 65
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dk’tronics Silicon Disc

Das dritte 
Laufwerk 
Eine RAM-Disk für die CPCs

Die englische Firma dk’tronics bietet diverse Erweiterungen 
für die CPCs an. Wir haben für Sie eine RAM-Disk unter die Lupe 

genommen, die 256 KByte Speicher bietet.

Ein zusätzlicher Speicher­
platz von 256 KByte ist ge­
nau das, was sich mancher 

CPC-Anwender schon lange ge­
wünscht hat.
Eine RAM-Disk ist nichts anderes 
als eine Speicher-Erweiterung, die 
Sie mit Hilfe der bekannten Da-

teiverwaltungs-Befehle ansteuern 
können. Die Erweiterung verhält 
sich also so, als wäre ein zusätz­
liches Laufwerk an Ihren CPC an­
geschlossen.
Dieses virtuelle Laufwerk kam bei 
uns in einer unauffälligen Verpak- 
kung an, die zwei Steckmodule

und ein recht umfangreiches 
Handbuch beherbergte. Wie bei al­
len Produkten von dk’tronics ist 
auch bei diesen Modulen der Er­
weiterungs-Bus durchgeschleift. 
Beim Anschluß des Floppy-Lauf­
werks oder von Erweiterungen 
treten daher keine Probleme auf.
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Wir haben versucht, die RAM- 
Disk durch Anschluß zusätzlicher 
Erweiterungen zum Abstürzen zu 
bringen. Es ist uns nicht gelungen. 
Der MAXAM-Assembler half uns 
sogar, die neuen RSX-Befehle her­
auszufinden, ohne einen Blick ins 
Handbuch zu werfen.
Anschluß ohne Probleme
Da die Silicon Disc (so die Be­
zeichnung, die dk’tronics diesem 
Produkt gegeben hat) als zusätzli­
ches Laufwerk fungiert, muß be­
reits mindestens ein Floppy-Drive 
angeschlossen sein. Der Anschluß 
einer Vortex-Floppy war leider 
nicht möglich. Dies ist verständ- 
lich, da es sich beim Hersteller der 
Silicon Disc um eine englische 
Firma handelt. Vortex ist jenseits 
des Kanals schließlich kaum be­
kannt.
Nach den ersten Experimenten 
wollten wir endlich „richtig“ mit 
der Silicon Disc arbeiten. Also: 
Handbuch genommen, aufgeschla­
gen — großes Staunen. Keine Zei­
le über die RAM-Disk. Statt des­
sen wird der Lichtgriffel von 
dk’tronics beschrieben.
Ein Blick ins Inhaltsverzeichnis 
klärt das Mißverständnis. Wohl, 
um Herstellungs-Kosten zu spa­
ren, sind die Beschreibungen aller 
CPC-Erweiterungen dieser Firma 
in einem Heft zusammengefaßt. 
Doch Sparmaßnahmen können 
auch übertrieben werden. Matrix­
drucker-Schrift von miserabler 
Qualität macht einen benso 
schlechten Eindruck wie das DIN- 
A6-Format des Heftchens. Engli­
sche Sprachkenntnisse sind eben­
falls nötig; eine deutsche Über­
setzung lag zumindest uns nicht 
vor.
Software im ROM
Insgesamt jedoch ist die Beschrei­
bung knapp, aber vollständig. 
Wenn es nicht schon durch einen 
Bück auf die Module selbst klar 
wurde, so ist es nach der Lektüre 
des Handbuches offensichtlich: 
Eines der Steckmodule enthält 
die RAM-Erweiterung, das ande­
re das Betriebssystem für die Si­
licon Disc.

Dadurch wird das umständliche 
Laden der Software von Diskette 
überflüssig. Außerdem sparen Sie 
einiges an RAM-Speicher. Für 
BASIC stehen nach dem Anschluß 
der Silicon Disc nur 450 Byte we­
niger zur Verfügung als vorher. 
Weshalb jedoch nicht alle Chips in 
einem einzigen Gehäuse unterge­
bracht wurden, bleibt unklar. 
Beim Anschluß zusätzlicher Er­
weiterungen wächst der Expan­
sion Port doch um etliche Zenti­
meter nach hinten. Das kann zu 
Schwierigkeiten mit den ohnehin 
viel zu kurzen Kabeln für Monitor 
und Stromversorgung führen. Sih- 
con Disc, Assembler-Modul und 
Floppy-Controller sind zusammen 
gerade noch erträglich.

Die ersten Versuche
:SDISC 

initialisiert die RAM-Disk.

Haben Sie zwei Laufwerke ange­
schlossen, so wird dies automa­
tisch erkannt. Die Silicon Disc 
wird in diesem Fall mit C: ange­
sprochen.
Der Befehl

: LOADDISC
kopiert den Inhalt einer Drei-Zoll- 
Diskette in die RAM-Disk. Bei 
normalen Disketten gab es keine 
Probleme; die Silicon Disc streik­
te nur dann, wenn der CPC 464 Wenige Bauteile, große Wirkung

Disketten im CP/M-Plus-Format 
lesen sollte.
Nachdem der Inhalt einer Disket­
te übertragen wurde, muß die 
RAM-Disk mit dem SDISC-Befehl 
neu initialisiert werden. Dieser 
Hinweis im Handbuch ist uns 
beim ersten Durchlesen entgan­
gen. Die Meldung “Drive B: disc 
missing“ verursachte uns daher ei­
niges Kopfzerbrechen. Das hätte 
sich wohl eleganter lösen lassen 
können.
Die Arbeitsweisen des LOAD- 
DISC-Befehls und seiner Umkeh­
rung SAVEDISC stellten ebenfalls 
nicht die günstigste Lösung dar. 
Der Inhalt der Zieldiskette, egal, 
ob RAM- oder normale Disk, 
wird dabei in jedem Fall gelöscht. 
Da die Silicon Disc genügend Ka­
pazität bietet, um den Inhalt von 
zwei nicht vollständig genutzten 
Disketten aufzunehmen, sind für 
eine Kopie oft Umwege nötig.
CP/M muß gepatcht werden

Das Betriebssystem CP/M bietet 
eine Lösung an. Wenn Sie die Sili­
con Disc damit betreiben wollen, 
müssen Sie zunächst Ihre CP/M- 
Version patchen. Nach der Anlei­
tung im Handbuch ist dies inner­
halb von zehn Minuten geschehen. 
Danach steht für CP/M eine um 
wenige Byte geringere TPA zur
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Verfügung als in der Original-Ver­
sion. Dies beeinträchtigt die Funk­
tion der Programme D1SKCOPY 
und COPYDISK: Sie benötigen 
den vollen Speicherplatz und 
funktionieren nicht mehr. Dafür 
können Sie jetzt P1P anwenden, 
auch wenn Sie nur ein Laufwerk 
angeschlossen haben. Die RAM- 
Disk fungiert als Laufwerk B. 
Wir haben mit Hilfe der RAM- 
Disk Dateien jeder Art kopiert. 
Auch Standard-Software lief rei­
bungslos. Das einzige Problem 
stellten Programme dar, die mit 
Turbo Pascal compiliert wurden. 
Dieser Compiler benutzt die volle 
TPA des CP/M-Systems. Derart 
erstellte COM-Files sind mit der 
RAM-Disk nicht mehr lauffähig. 
Nachdem wir den Quelltext auf 
dem virtuellen Laufwerk B erneut 
compiliert hatten, funktionierten 
die Programme wieder.

Reset-sicher

Nach diesen Experimenten woll­
ten wir CP/M wieder verlassen. 
Wie immer wählten wir dafür die 
bequeme Methode: CTRL- 
SHIFT-ESC. Erst nach diesem Re­
set fiel uns ein, daß wir den In­
halt der RAM-Disk noch auf Dis­
kette sichern mußten.
Wir glaubten schon alles verlo­
ren. Doch dem war nicht so: 
Nach einer Neu-Initialisierung der 
Silicon Disc erschien die Mel­
dung

Silicon Disc is Drive B: 
124Kfrom 25 6K available 

Schnell nach B gewechselt, CAT 
ausgeführt: Alle Dateien waren 
noch da. Solange ein Programm 
mit einem Software-Reset unter­
brochen werden kann, können 
Sie also getrost mit der RAM- 
Disk arbeiten. Nur ein totaler 
System-Absturz kann ihren In­
halt zerstören.

Beeindruckende Zugriffszeiten

Auch die Leistungen, die die Sili­
con Disc in BASIC bringt, sind 
beeindruckend. Das Laden und

Speichern von Programmen ge­
schieht blitzschnell.
Ein erster Versuch, die Geschwin­
digkeit zu testen, brachte nicht ge­
rade beeindruckende Ergebnisse. 
Die Aufgabe war, eine sequentiel­
le Datei mit 3.000 Zahlen zu be­
schreiben und diese anschließend 
wieder zu lesen. Die DDI-1-Flop­
py war nur um eine Sekunde 
langsamer als die Silicon Disc. 
Diese Aufgabe verlangte allerdings 
nicht allzuviele Kopf-Bewegun­
gen von der mechanischen Flop­
py. Deshalb ließen wir 20mal 
hintereinander dieselbe Grafik als 
Binärdatei einlesen und auf dem 
Bildschirm anzeigen.
Dabei zeigte sich, wie schnell die 
Silicon Disc wirklich ist. Sie benö­
tigte nur 14,5 Sekunden, während 
die normale Floppy eine Minute 
und 28 Sekunden zu tun hatte. 
Der letzte Test, den wir durch­
führten, war der Kompatibilitäts- 
Test. Schließlich sollen bereits 
vorhandene Programme auch mit 
der RAM-Disk funktionieren, oh­
ne daß große Änderungen nötig 
sind.
Kompatibilität

In BASIC gelang dies einwandfrei. 
Die bekannten Befehle für die Da­
teiverwaltung gelten weiterhin.
Auch CP/M-Software funktionier­
te.
Besonders kritisch sind bekannt- 
lich Assembler-Programme. Auch 
damit versuchten wir, einen Feh­
ler in der RAM-Disk zu finden. 
Doch es wollte nicht gelingen. Je­
de Software, die nur Einsprung- 
Vektoren der Firmware benutzt, 
funktionierte zu unserer Zufrie­
denheit. So kann beispielsweise 
das Directory der Diskette auf die 
gewohnte Weise ausgelesen wer­
den.
Die Software der Silicon Disc ist 
also wohldurchdacht. Doch die 
Vorgehensweise, sich streng an 
das Konzept der Amstrad-Compu- 
ter zu halten, birgt auch Nach­
teile.
Am schwersten fällt ins Gewicht, 
daß das leidige Problem der Gar-

bage Collection weiterhin besteht. 
Es werden auch diejenigen ent­
täuscht, die gehofft haben, eine 
Diskettenverwaltung mit Random- 
Access-Dateien zu erhalten.
Die RAM-Disk von dk’tronics ist 
dennoch eine lohnenswerte An­
schaffung. Wer viel programmiert, 
weiß schnelle Zugriffszeiten zu 
schätzen. Außerdem wird das nor­
male Laufwerk geschont, das ge­
rade bei Compiler-Sprachen oft 
stundenlang am Rotieren ist. 
Gerade für die Entwicklung von 
Programmen ist auch die hohe 
Speicher-Kapazität von 256 K- 
Byte von Bedeutung. Der Platz 
auf einer Drei-Zoll-Diskette ist et­
wa durch einen Compiler, einige 
Modul-Bibliotheken und Backup- 
Kopien schnell erschöpft. Eine 
Kapazität von 256 KByte stellt in 
Verbindung mit den kurzen Zu­
griffszeiten der Silicon Disc eine 
große Erleichterung dar.
Doch auch für BASIC-Program- 
mierer und -Anwender lohnt sich 
die RAM-Disk. Bilder werden 
schneller geladen, Dateien schnel­
ler bearbeitet.

Den Preis wert

Ein kleiner Wermutstropfen je­
doch bleibt: der Preis. Während 
die 64-KByte-Version der RAM- 
Disk bereits für 148 Mark zu ha­
ben ist, kostet das 256-KByte-Mo- 
dell die stolze Summe von 378 
Mark.
Nach Angaben der Firma Weeske, 
die uns das Modul zur Verfügung 
stellte, hat diese Preiserhöhung 
erst vor kurzer Zeit stattgefunden. 
Der Grund dafür liegt in der ho­
hen Nachfrage nach RAM-Chips, 
die die Industrie nicht in der be­
nötigten Menge liefern kann. Der 
Preis der Silicon Disc soll jedoch 
in absehbarer Zukunft nicht wei­
ter steigen.
Als echtes zweites oder drittes 
Laufwerk ist die RAM-Disk je­
doch auch diesen hohen Preis 
wert. Wir möchten sie bei der Ar­
beit mit dem CPC nicht mehr 
missen. aeD
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