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EDITORIAL

Amstrad im 
Aufwind
In letzter Zeit schien es, als gä­

be es rund um die CPCs nichts 
Neues. Eher im Gegenteil: Die 

Schneider-Geräte waren in kaum 
einem Geschäft mehr zu sehen, 
und nach Zubehör und Software 
konnte man lange suchen. Ein 
CPC mit dem Amstrad-Logo wur­
de noch nirgends gesichtet.
Grund genug für einen Besuch in 
Neu-Isenburg. Von Amstrads 
Pressesprecher Korcan Ataman 
erfuhren wir, was die britische 
Firma — die in diesem Jahr übri­
gens zwanzigjähriges Jubiläum 
feiert — für die Zukunft plant. 
Ab Juli will Amstrad mit preis­
werten Audio- und Video-Gerä­
ten auch in Deutschland vertre­
ten sein und Schneider das 
Fürchten lehren. Eine Stereo-An­
lage inklusive CD-Player für unter 
500 Mark oder eine Vierspur- 
Bandmaschine für Hobby-Disc­
jockeys und -Bands zu einem fast 
ebenso unglaubhchen Preis sind 
wahrlich Produkte, die dazu ge­
eignet sind. Den Endverbraucher 
freut’s, die Konkurrenz packt das 
Grausen.
Doch was bleibt für die Compu­
ter-Freaks? Keine Sorge, die 
„Braune Ware“ ist für Amstrad 
nur ein Nebenverdienst. PCs sind 
die Geräte, mit denen man das 
große Geld zu machen hofft.
Auch hier soll akzeptable Quahtät 
zu einem vernünftigen Preis gebo­
ten werden.
Dem Ausdruck „Homecomputer- 
Hersteller“ wurde energisch wi­
dersprochen.
Im professionellen Bereich 
möchte man sich einen Namen 
machen. Drei neue Profi-Compu­
ter, die im Oktober zur Kölner 
Orgatechnik präsentiert werden, 
sollen das Image der britischen 
Firma prägen.
Welche Rechner dies sein werden, 
wollte man uns noch nicht verra­

ten. Spekulationen sind jedoch 
erlaubt.
Da Schneider mit einem AT auf­
warten kann, dürfte ein Rechner 
auf der Basis des 80286-Prozes- 
sors bei Amstrad nicht lange auf 
sich warten lassen. Mit einem 
80386er AT hätten die Briten so­
gar die Nase vorn.
Da IBMs neues Personal System 2 
(PS/2) allgemein als Standard der 
Zukunft betrachtet wird, will 
kein Computer-Hersteller den An­
schluß an den PS/2-Zug verpassen. 
Es sollte sich also niemand wun­
dern, wenn da plötzlich ein Rech­
ner mit dem OS/2-Betriebssystem 
auftaucht, der das Amstrad-Signet 
auf dem Gehäuse trägt.
Was aber geschieht mit den CPCs? 
Völlig auf Homecomputer verzich­
ten will Amstrad nicht.
Der CPC 464 soll als Spiele-Ma- 
schine vermarktet werden. Wohl­
gemerkt: nicht als Spiel-Maschine. 
Denn dafür ist er zu schade.
Für Programmier-Lernwillige und 
private Anwender ist die 6er-Serie 
der CPCs gedacht. Amstrad be­
zeichnet sie als „Computer für 
den semi-professionellen Anwen­
der“.
Der Kauf der Firma Sinclair hat 
Alan Sugar allerdings einen Rech­
ner beschert, der ein typischer 
Homecomputer ist: den Spec­
trum +2. Spectrum-Freaks wer­
den sich freuen, denn nach lan­
gem Rätselraten steht es nun fest: 
Der +2 kommt pünktlich zu Weih­
nachten, inklusive Joystick und 
jeder Menge Spiele.
Daß Amstrad nicht in den Ruf ei­
nes Spielkonsolen-Herstellers 
kommen will, zeigt sich daran, 
daß der Spectrum unter dem Na­
men Sinclair verkauft werden 
wird. Im Fachhandel werden Sie 
ihn nicht erhalten; er ist als 
Weihnachtsgeschenk geplant, das 
mal eben im Supermarkt um die 
Ecke besorgt wird.
Ähnlich dem Sinclair-Computer 
soll auch für die CPCs zu Weih­
nachten eine große Verkaufsak­
tion beginnen. Auch hier sind

Überraschungen in Ausstattung 
und Preis zu erwarten. Von den 
erzielten Verkaufszahlen wird es 
letztlich abhängen, ob die derzeit 
bestehende Software-Krise über­
wunden wird.
Einige Hersteller tun ihr Desinter­
esse an CP/M-Programmen deut- 
lich kund und sind dabei, die ent­
sprechende Software vom Markt 
zu nehmen. Die Verbreitung der 
CPCs wird einer der Faktoren 
sein, die eine solche Entscheidung 
beeinflussen.
Gute Soft- und Hardware für den 
CPC ist jedoch immer noch er­
hältlich. Oft sind es die Herstel­
ler, die von Anfang an Zubehör 
für den Amstrad herstellten, die 
mit neuen Produkten oder über­
arbeiteten Versionen aufwarten 
können.
Einer dieser Hersteller ist die bri­
tische Firma dk’tronics. Nach­
dem wir in der letzten Ausgabe 
die RAM-Disk für den CPC vor­
gestellt haben, ist heute der 
Sprachsynthesizer an der Reihe. 
Zum Thema Software haben wir 
einige DFÜ-Programme für Sie 
zusammengetragen. Nachdem 
viele „Eintagsfliegen“ auf den 
Markt kamen und wieder ver­
schwanden, konnten sich doch 
ein paar gute Programme behaup­
ten. Vielleicht kommen Sie 
durch unser DFÜ-Special auf 
den Geschmack. Unsere Verlags- 
Mailbox steht 24 Stunden am 
Tag zu Ihrer Verfügung.
Wie in jeder Ausgabe, wollen wir 
Ihnen auch diesmal den „Blick 
über den Zaun“ nicht vorenthal- 
ten. Die Berichte zu allgemeinen 
Themen der EDV erfreuen sich, 
wie wir zahlreichen Zuschriften 
entnehmen können, großer Be- 
liebtheit.
Doch auch für die echten CPC- 
Anhänger bieten wir wieder 
Grundlagen-Beiträge und jede 
Menge Listings. Schauen Sie 
doch mal rein in Ihre CPC-WELT 
und schreiben Sie uns Ihre Mei­
nung.

Alwin Ertl □
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TEST & TECHNIK

dk’tronics Sprachsynthesizer

Der CPC 
lernt 

sprechen
Die Synthetisierung natürlicher Sprache ist ein Ziel, 

das seit den Urzeiten der EDV angestrebt wird. Inzwischen gibt es Standard- 
Chips, mit denen sich verständliche Wörter und Sätze erzeugen lassen. 

Darauf basiert auch der Sprachsynthesizer für den CPC.

Guten Tag, hier spricht Ihr 
CPC“ — eine solche Begrü­
ßung hatten wir eigentlich 

erwartet, als wir das Steckmodul 
des dk’tronics-Sprachsynthesizers 
angeschlossen hatten. Doch weit 
gefehlt. Die ROM-Software mel­
det sich beim Einschalten mit ei­
nem bescheidenen

SPEECH ROM 1.1

Ein kurzer Blick ins Handbuch, 
und wir sehen, wie wir unseren 
CPC zum Sprechen bringen kön­
nen. Der RSX-Befehl

¡SPEAK

aktiviert das Modul. Leise, aber 
deutlich zu verstehen, gibt unser 
CPC bekannt, was da angeschlos­
sen ist:

„dk’tronics speech Synthesizer“

tönt es aus den beiden mitgeliefer­
ten Lautsprechern. Zugleich er­
scheint eine Liste der verfügbaren 
RSX-Befehle auf dem Monitor. 
Der kleine Knopf, der sich rechts 
am Gehäuse befindet, offenbart

Der dk'tronics-Sprachsynthesizer sorgt 
für Stereo-Sound am CPC
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schnell seine Funktion: Er ist der 
Lautstärke-Regler für den Synthe­
sizer. Da das Gerät mit Hilfe ei­
nes kurzen Kabels am Stereo- 
Ausgang des CPC angeschlossen 
wird, hat der eingebaute Lautspre­
cher seine Funktion ebenso ver­
loren wie der Lautstärke-Regler 
des Rechners.
Nebenbei erhalten Sie eine voll­
wertige Stereo-Wiedergabe des 
CPC-Sounds. Bei manchen Musik­
programmen lohnt sich dies durch­
aus. Der Klang der beiden kleinen 
Lautsprecher ist allemal besser als 
das übliche CPC-Gepiepse.
Da der Sprachchip selbst nicht ge­
nügend Leistung liefert, um die 
beiden Lautsprecher betreiben zu 
können, mußte in das Gerät eine 
Endstufe eingebaut werden. Es 
war eine gute Idee von dk’tronics, 
diese Baugruppe auch als Musik- 
Verstärker einzusetzen.
Nach einigen Versuchen haben 
wir die Lautstärke auf ein ange­
nehmes Maß geregelt. Ein Balance- 
Regler ist ebenfalls vorhanden. 
Die Einstellung kann jedoch nur 
mit Hilfe eines Schraubenziehers 
verändert werden. Dies ist auch 
sinnvoll, da der Sprachsynthesi­
zer für die Stereo-Wiedergabe be­
reits passend justiert ist.
Leider ist der kleine Regler alles 
andere als griffig, und leicht bewe­
gen läßt er sich schon gar nicht. 
Da der Platinenstecker unseres 
464 eine recht wackelige Verbin­
dung darstellt, haben wir bei unse­
ren Versuchen so manchen unge­
wollten Reset ausgelöst. Man tut 
also gut daran, die Finger vom 
Lautstärke-Regler zu lassen, solan­
ge ein Programm läuft.

Sprache mit PRINT

Nachdem diese Vorarbeiten erle­
digt waren, sollte unser CPC end- 
lich einen vernünftigen Satz aus­
sprechen. Der Synthesizer bietet 
gleich mehrere Möglichkeiten an, 
dies zu bewerkstelligen.
Die erste besteht darin, die soge­
nannte Text-to-Speech-Software 
zu verwenden. Dies ist ein Pro­
gramm im ROM des Gerätes, das

enghschen Klartext in seine einzel­
nen Laute zerlegen und ausgeben 
soll.
Für den Anwender ist diese Soft­
ware die bequemste Lösung. Sie 
müssen den gewohnten BASIC-Be- 
fehl PRINT nach dem Anführungs­
zeichen lediglich um einen Apo­
stroph ergänzen. Dann wird der 
String an den Sprachsynthesizer 
ausgegeben.
Die Software kann nicht alle Re­
geln und Ausnahmen der engli­
schen Sprache erfassen. Deshalb 
müssen manche Wörter geringfü­
gig falsch geschrieben werden. 
Nach einigen Versuchen und mit 
etwas Sprachgefühl ist es jedoch 
einfach, verständliche Sätze zu 
produzieren.
Natürlich klingt die Sprachausga­
be blechern und monoton. Sie er­
innert ein wenig an einen Robo­
ter in einem Science-fiction-Film. 
Doch wer mehr erwartet hat, muß 
zugeben, daß seine Hoffnungen 
unrealistisch waren. Mit dem ge­
ringen Bauteile- und Software-Auf­
wand des dk’tronics-Synthesizers 
sind die Möglichkeiten eben ein­
geschränkt.
Immerhin läßt sich die Geschwin­
digkeit der Ausgabe über ein RSX- 
Kommando regeln. Damit können 
Sie Wörtern und Sätzen eine ge­
wisse Betonung verleihen. Eine 
möglichst langsame Sprechweise 
ist — im Interesse der Verständlich­
keit — jedoch anzuraten.

Deutsche Sprache, 
schwere Sprache

Die eingebaute Software eignet 
sich auch für deutsche Texte. Sie 
müssen die Schreibweise jedes 
Wortes jedoch ans Englische an­
gleichen. So würde unser bekann­
tes oo etwa als u gesprochen. Es ist 
manchmal nicht einfach, eine pas­
sende Version herauszufinden. 
Für deutsche Texte ist die zweite 
Möglichkeit, die Ihnen der Sprach­
synthesizer bietet, am günstigsten. 
Sie können dem Chip direkt die 
numerischen Werte für jeden Laut 
übergeben.
An dieser Stelle ist ein kurzer Blick

auf die Funktionsweise des Sprach- 
Chips angebracht. Während ältere 
Geräte meist einen fest vordefinier­
ten Wortschatz hatten, an dem 
nichts zu ändern war, arbeitet der 
dk’tronics-Synthesizer nach dem 
Prinzip der Allophon-Synthese. 
Allophone sind die Laute, aus 
denen sich eine Sprache zusammen­
setzt. Sie kennen das sicher von 
der phonetischen Umschrift her, 
die Ihnen im Wörterbuch die Aus­
sprache eines Wortes angibt. 
Der Sprachsynthesizer verfügt 
über alle enghschen Allophone. 
Eine Liste der zugehörigen nume-

Unser aktuelles Angebot:

Wir nehmen SOFTWARE-ÜBERSETZUNGEN in 
59 Sprachen vor!
Wir führen Finanzierungen durch!
Ständig gebrauchte Bücher und Geräte auf Lager!
Versand per Nachnahme (Versandkostenanteil 
DM 5,-) ansonsten Vorauskasse.
Fordern Sie unsere ausführliche Hardware- 
und Computer-Preisliste an!

Devpac-Assembler DM 148,-
GFA Einsteiger-Set DM 188,-
Datamat ST DM 99-
Profimat ST DM 99,-
SPIELE
Jump Jet DM 69,-
DMX-Simulator DM 49,-
Obliterator DM 89,-
Ikari/Warriors DM 49,-
The Land Lounge Lizards DM 69,-
Goldrunner DM 79,-
PD-Disketten ■ je DM 5,-
Fuji-Disketten MF 1DD 3,5”

(10er Pack) DM 35,-
ATARI-XE Video Game DM 359,-

Sie finden uns in unseren neuen Geschäfts­
räumen:

SCHÖNAICH Computer
Josef-Schregel-Straße 52, 5160 Düren/ 
Geschäftspassage, Telefon 02421/10379
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Ein Schnappschuß aus der Redaktion: 
Programm-Redakteur Manfred Eibisch 
staunte nicht schlecht, als der CPC 
„Guten Morgen" sagte

rischen Werte finden Sie im Hand­
buch. Mit Hilfe des RSX-Befehls

:feed

können Sie jeden Laut einzeln vor­
geben. Obwohl manche Laute feh­
len (etwa au, ü oder ch), läßt sich 
eine verständliche Sprachausgabe 
auch in Deutsch erzielen.
Ein Problem bei der Ausgabe län­
gerer Sätze stellt der beschränkte 
Pufferbereich des Synthesizers 
dar. Er beträgt nur 250 Bytes. Da­
her kann es vorkommen, daß hin 
und wieder ein Satzteil „ver­
schluckt“ wird.
Sie können mit einem einfachen 
IF-Befehl abfragen, ob der Chip 
bereit ist, Daten zu empfangen. 
Diese Abfrage blockiert jedoch Ihr 
Programm: Während die Sprach­
ausgabe ansonsten interruptge­
steuert abläuft, müssen Sie in die­
sem Fall auf den langsamen Syn­
thesizer warten, bevor BASIC 
weitermachen kann.
Dies hätte sich eleganter lösen las­
sen, etwa durch einen RAM-Puf­
fer, der während des Interrupts 
abgearbeitet wird. In den meisten 
Fällen sind die 250 Bytes den-

noch ausreichend; denn kaum ein 
Programmierer wird auf die Idee 
kommen, den Sprachsynthesizer 
einen Monolog vortragen zu las­
sen.
Die RSX-Befehle zur Umleitung 
des PRINT-Befehls auf den Synthi 
sind nur als Spielerei zu betrach­
ten. Da auch bei englischen Tex­
ten hin und wieder falsche 
Schreibweisen erforderlich sind, 
hat es wenig Sinn, sich ein Listing 
vortragen zu lassen. Die einzige 
Ausnahme stellen vielleicht DA- 
TA-Lader dar, die Sie abgetippt 
haben: Während der Computer 
die Zeilen vorliest, können Sie an­
hand des Listings kontrollieren. 
Da diese Ausgabeform ohnehin 
selten oder nie verwendet wird, 
ist es auch zu verschmerzen, daß 
der Rechner gnadenlos abstürzt, 
wenn während des Interrupts auf 
die Diskette zugegriffen wird.

Verständliches Handbuch

Mit 14 Seiten ist die Anleitung für 
den Sprachsynthesizer nicht gera-

de ausführlich. Dennoch ist im 
Handbuch alles enthalten, was Sie 
für die Verwendung des Gerätes 
in BASIC und Assembler wissen 
müssen. Daß der Text englisch ist, 
dürfte wenig ausmachen. Ein sinn­
voller Einsatz des Synthesizers ist 
ohnehin nur dann möglich, wenn 
Sie Englisch lesen und sprechen 
können.
Der Einsatz des Sprachsynthesi­
zers dürfte sich hauptsächlich bei 
selbstprogrammierten Spielen 
lohnen. Er verbessert die Klang- 
quahtät des CPC und liefert her­
vorragende Effekte. Vor einem 
Zuviel an Sprache muß allerdings 
gewarnt werden: Die monotone 
Aussprache kann den Anwender 
auch entnerven.
Aber auch „ernsthafte“ Anwen­
derprogramme können von etwas 
Sprache profitieren, wenn sie 
maßvoll eingesetzt wird. Hier sind 
die Möglichkeiten weitgehend 
noch nicht erkannt — wohl auf­
grund des geringen Verbreitungs­
grades solcher Geräte.
Auch in unserer Redaktion wa­
ren die Meinungen geteilt. Die ei­
nen hielten den Synthesizer für 
eine Spielerei, die anderen für eine 
ernstzunehmende Anwendung. 
Wie immer auch Ihre Meinung da­
zu sei: Vom technischen Stand­
punkt aus betrachtet kann der 
dk’tronics-Sprachsynthesizer 
überzeugen. Der durchgeschleifte 
Bus ermöglicht den Anschluß zu- 
sätzlicher Erweiterungen. Kollisio­
nen mit anderen ROMs haben wir 
nicht feststellen können; in Ver­
bindung mit weiteren dk’tronics- 
Produkten (wie etwa der RAM- 
Disk, die wir in Ausgabe 6/88 vor­
gestellt haben) arbeitet er einwand­
frei.
Die Investition von 129 Mark 
lohnt sich für CPC-Programmierer 
allemal. Dem reinen Anwender ist 
wenig damit gedient, da es keine 
entsprechende Software gibt. 
Außer, wenn Sie ein Fan von Com­
puter-Musik sind: Der Stereo- 
Sound des Synthesizers kann sich 
sehen — oder besser: hören — 
lassen. AEU
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REPORT

DER LETZTE 
KAISER 

KOMMT UM 
SECHS 

Filmverleih leicht gemacht - 
durch Computereinsatz

Was macht der Besitzer einer Videothek am 
Sonntag? Er brütet über Statistik und Monatsabrechnung. 

Ein anderer kann künftig Spazierengehen: Er hat sich einen 
Computer zugelegt.

CPC Special 7/88 7



REPORT

Ich hätte bereits vor zwei Jahren an­
fangen sollen, mit dem Computer 
zu arbeiten.“ Günther Tauer, Chef 

der Karlsfelder Videothek „Video- 
Kiste“, hat lange genug an Sonntagen 
über Statistiken gebrütet Der Wille 
zur Umstellung war wohl vorhanden - 
allein, es hat das geeignete Programm 
gefehlt
Dieser Mangel ist seit Februar beho­
ben. Ein befreundeter Programmierer 
hat ihm Vidiplus entwickelt, das auf 
die Bedürfnisse seines Geschäfts ab­
gestimmt ist. Warum hat er sich nicht 
für eines der Fertig-Programme ent­
schieden, die es bereits in allen Varia­
tionen und Preisklassen gibt?
Tauer winkt ab: „Ich habe mir das eine 
oder andere angeschaut. Ist zwar alles 
gut und schön, aber wenn ich Ände­
rungen brauche, kostet das zusätzlich. 
Mit hundert Mark und mehr ist man 
gleich dabei.“
Die täglichen Arbeiten lassen sich mit 
Vidiplus in sechs Masken ab wickeln: 
Verleihgeschäft, Kundendatei, Film­
eingabe, Bar-Code-Druck, Daten­
sicherung, Mahnwesen.
Im Moment wird lediglich mit der 
Kundendatei und der Filmeingabe 
gearbeitet. Die weiteren Programm­
teile sollen in Kürze installiert werden. 
Problemlos zu handhaben sei die 
Sache auf jeden Fall, meint Tauer.

„... eine Riesenerleichterung“

„Was mir Roland Haas, der Program­
mierer, beibringt, werde ich verein­
facht ans Personal weitergeben.“ Etwa 
eine Stunde hat er dafür veranschlagt, 
zumal durch den Bar-Code-Lesestift 
einiges an Unterweisungszeit gespart 
würde.
Für den Videotheken-Besitzer ist das 
Programm „eine Riesenerleichte­
rung“. Obgleich die Video-Kiste zu 
den kleineren Geschäften dieser Art 
zählt, bietet sie auf etwa 60 Quadrat­
metern Platz für immerhin 3000 Fil­
me. Rund 2500 verschiedene Titel 
sind derzeit im Angebot. Durch­
schnittlich 100 werden an den Werk­
tagen verliehen, samstags sind es gar 
um die 300.
„An Stoßzeiten standen wir manch­
mal zu dritt hinter der Theke“, sagt 
Tauer, der neben seiner Frau noch 
zwei Aushilfen für die Vormittage be­
schäftigt. „Manchmal war es das reine 
Chaos: Vom Kunden mußte ich außer

dem Namen auch wissen, wann er das 
letzte Mal da war. Konnte er sich nicht 
genau daran erinnern, begann die 
ewig lange Sucherei in der alten und 
neuen Kartei.“ Was noch dazu kam: 
Verleih-Formular ausfüllen, auf die 
unterschiedlichen Preise achten, kas­
sieren.
Das geht jetzt alles schneller: Der 
Kunde ist mit seinen Daten gespei­
chert, ebenso die Filme. Der Rest ist

Schluß mit den Strichlisten

ein Kinderspiel: Eingabe der Kunden­
nummer, Namensvergleich, Heraus-

Von links nach rechts; 
Günther Tauer und 
Roland Haas führen 
unserer Reporterin 
Waltraut Schmidt 
das System vor.

Unten:
Durch den 
Einsatz der EDV 
kann sich G. Tauer 
intensiver den 
Wünschen seiner 
Kunden widmen.

suchen des gewünschten Films. Preis 
und Titel werden über Bar-Code ein­
gelesen. Weitere Arbeitsersparnis 
wird es geben, wenn die neuen les­
baren Kundenkarten verteilt sind. 
Tauer sieht darin auch ein psycholo­
gisches Moment: „Die Dinger werden 
bestimmt nicht einfach zu Hause ver­
gessen. Die Leute schätzen diese tech­
nischen Spielereien. Die mögen es 
ganz gern, wenn etwas piepst.“
Nicht nur fürs tägliche Verleihgeschäft 
läßt sich das Programm nützen. 
Schließlich will ein „Videothekar“ 
auch wissen, wie häufig welche Filme 
über den Ladentisch gehen. Bisher 
hat Tauer Strichlisten geführt: „Ich 
muß einen Überblick haben, ob die 
verschiedenen Titel ihren Einkaufs-
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REPORT
preis auch eingespielt haben.“ Die­
sen Überblick hat er jetzt auf dem 
Bildschirm. Ebenso läßt sich daraus 
ersehen, mit welchen Filmherstellern 
welcher Umsatz erzielt worden ist.
„Von den faulen Kunden wird mirjetzt 
auch keiner mehr durch die Lappen

Faulen Kunden keine Chance

gehen.“ Tauer spricht damit ein Pro­
blem der meisten Videotheken an: Da 
leiht sich einer Kassetten aus und ver­
schwindet damit auf Nimmerwieder­
sehen.
Zwar werden Listen mit den Namen 
dieser schwarzen Schafe verteilt. In der 
Kundenkartei werden sie mit einem 
Sperrvermerk versehen. Nur: „Wenn 
einer behauptet, er sei zum ersten Mal

Links:
Unauffällig und 
platzsparend 
paßt sich das System 
in das Arbeitsfeld 
ein.

Unten:
Eine der Bildschirm- 
masken zeigt 
alle Informationen 
über die ange­
botenen Filme. Die 
Daten der Kunden 
sind in einer 
ähnlichen Maske 
enthalten.

hier, habe ich das Nachsehen.“ Diese 
Zeitgenossen werdenjetzt unter einer 
bestimmten Nummer gespeichert. Da 
sich jeder neue Kunde sowieso zu­
nächst ausweisen muß, genügt ein 
Blick auf den Bildschirm: ertappt.
Das Programm zeigt auch an, wenn 
die Leihfrist überschritten wurde. Et­
wa 150 Mark, schätzt Tauer, gehen pro 
Jahr an Nachgebühren verloren - in 
der Hauptsache durch Unachtsam­
keit, wenn viel Betrieb ist. Kein allzu 
großer Verlust zwar, doch wenn er sich 
vermeiden läßt... „Die Leute müssen 
jetzt warten, bis alles eingelesen und 
überprüft ist.“
Mitunter werden beschädigte Videos 
zurückgegeben. Wer dafür verant­
wortlich war, läßt sich nur schwer fest­
stellen. Eine Hilfe bietet Vidiplus: 
Die letzten drei Kunden, die den Film 
geliehen hatten, werden aufgelistet.

Alles ist jedoch noch nicht machbar: 
Eine Kundin möchte „Der letzte Kai­
ser“ ausleihen. Tauer schaut auf eine 
Liste: „Tut mir leid, nicht vor nächster

Reservierung fehlt noch

Woche. Höchstens noch heute abend, 
ab 18 Uhr.“ Die Reservierung ist im 
Programm nicht enthalten, es wird 
noch immer mit der bewährten 
Listen- und Zettel-Methode gearbei­
tet. Für die Zukunft ist aber auch sie 
vorgesehen.
Der Videotheken-Besitzer liebäugelt 
noch mit einer Textverarbeitung zum 
Erstellen von Serienbriefen. Ein 
Drucker ist ja bereits vorhanden.
Steht aber der finanzielle Aufwand 
in einem akzeptablen Verhältnis zum 
Ertrag? Bereits die Programme, die 
derzeit angeboten werden, kosten, je 
nach Umfang, zwischen 2.000 und 
10.000 Mark. Wie teuer war der ganze 
Spaß? Rund 9.500 Mark insgesamt - 
für Computer, Drucker und Pro­
gramm, sagt Haas. Mit Textverarbei­
tung und Bar-Code würden die 
Kosten auf etwa 12.000 Mark klettern, 
rechnet sich Tauer aus. Er ist mit wei­
teren Händlern in einer Einkaufs- 
Cooperative zusammengeschlossen, 
das Programm können alle gemein­
sam nutzen.
„Klar, für einen Laden mit etwa fünf- 
bis sechshundert Titeln lohnt sich ein 
Computer nicht.“ Das habe auch mit

„Ohne Computer geht 
nichts mehr“

der Kundenfrequenz zu tun. Aber ab 
anderthalbtausend Filmen und Kun­
den lasse sich darüber reden.
Für ihn hat die Sache auf jeden Fall 
Hand und Fuß. Da sich die täglich 
anfallenden Arbeiten einfacher und 
schneller erledigen lassen, kann er in 
Stoßzeiten auf einen Mitarbeiter ver­
zichten. Überdies: „Ich kannjederzeit 
nachprüfen, mit welchem Filmgenre 
und welchen Firmen ich keinen Um­
satz mache.“ Durch gesteuerten Ein­
kaufkann er damit eine Menge Geld 
einsparen. Für ihn steht fest: „Ohne 
Computer geht nichts mehr.“

was
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TEST & TECHNIK

Datenfernübertragung 

Verbindung 
mit dem Rest 

der Welt
Informationen via Telefon
Die Möglichkeit, Daten über Telefon senden und empfangen zu 

können, wird bisher nur von wenigen CPC-Besitzern genutzt. Unser Autor 
Michael Henke zeigt einige Lösungen auf, wie auch Ihr CPC mit der 

Außenwelt in Verbindung treten kann.

Verkäufer: „Dafür brauchen 
Sie eine serielle Schnittstel­
le und ein Modem, sowie 

natürlich das passende Programm.“ 
Interessent: „Und was kostet das 
dann zusammen?“ 
Verkäufer schweigt und wühlt in 
seinen Unterlagen. „Einen Mo­
ment bitte . . .“
Diese Szene ist vielen DFÜ-Inter- 
essenten bekannt — ebenso wie 
der Preis, den sie nach einiger 
Wartezeit genannt bekamen.
Doch es geht auch billiger; denn 
gerade auf dem DFÜ-Sektor hat 
sich einiges getan. Daß der CPC 
nicht über einen seriellen Port ver­
fügt, stellt allerdings schon das er­
ste Hindernis dar. Es gibt aber ei­
ne Möglichkeit, diese Hürde auf 
preiswerte Art zu überwinden. Da­
mit können auch CPC-Anwender 
den Einstieg in die Welt der Da­
tenbanken und Mailboxen schaf­
fen.
Betrachten wir aber zunächst, was

Die Pace-RS232 ist die einzige serielle 
Schnittstelle für den CPC, die bereits 
DFÜ-Software im ROM enthält

eine RS232C ist und wie sie funk­
tioniert.

Daten im Gänsemarsch

Mit RS232 wird der Port eines 
Rechners bezeichnet, an dem se­
rielle Peripherie-Geräte — wie et­

wa ein Akustikkoppler — ange­
schlossen werden können. Am 
CPC werden Sie diese Schnittstel­
le jedoch vergeblich suchen. Er
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verfügt lediglich über einen paral­
lelen Port.
Parallel bedeutet dabei, daß je­
weils acht Bits gleichzeitig über 
acht verschiedene Leitungen ver­
schickt werden können. Der CPC 
weicht hier allerdings vom Stan­
dard ab, so daß Sie nur sieben 
Bits senden können. Das genügt 
jedoch, um jeden gängigen Druk- 
ker zu betreiben.
Eine serielle Schnittstelle ver­
schickt jeweils nur ein einziges 
Bit. Um ein Zeichen zu senden, 
müssen Sie also acht Bits hinter­
einander ausgeben.
Ein serieller Port kann jedoch — 
im Gegensatz zum serienmäßig 
verfügbaren parallelen Port — 
nicht nur senden, sondern auch 
empfangen.
Bei einer parallelen Schnittstelle 
dienen drei Leitungen dazu, einen 
reibungslosen Datenfluß sicherzu­
stellen. Man bezeichnet sie als 
Status-Leitungen; sie heißen 
BUSY, STROBE und ACKNOW- 
LEDGE. Diese Anschlüsse des 
Ports sind Empfangskanäle; alle 
anderen sind entweder Datenlei­
tungen (DO bis D7) oder liegen 
auf Masse (GND).
Bei der seriellen Schnittstelle steu­
ern nur zwei Leitungen den Daten­
verkehr. Dieses Verfahren be­
zeichnet man als Handshake. Mit

^Möglichkeit '^sider-Tjn^telle^’ä  ̂ -gereih“

Druckerports zu reah JZ «ungsraten t

I WeSr^ » “nd Ak'">- 

¿^“ch««,« bauen. 

^^\Datmki^ 
die BUSY f f f S ZUm Senden 
fangen vm d' ^ Wird X Daten ge™tzt

—Ticker Chain

drei Drähten ließe sich also bereits 
eine serielle Schnittstelle realisie­
ren; im Standard sind jedoch wei­
tere Leitungen enthalten, die zum 
Beispiel die Betriebsbereitschaft 
eines Peripherie-Gerätes überprü­
fen.
In der DFÜ werden für diesen 
Zweck bestimmte Steuerzeichen 
(Control-Codes) verwendet. Mit 
CTRL-S etwa teilen Sie einer 
Mailbox mit „Bitte warten, ich 
komme gleich wieder“. CTRL-Q 
bedeutet „Ich bin wieder am Ap­
parat“. Weitere Codes sind 
CTRL-X (Break, Abbrechen) und 
CTRL-C (Skip, Überspringen).

Hard- und Software für den CPC

Seit der CPC den Durchbruch als 
Heimcomputer schaffte, tat sich 
auf dem DFÜ-Sektor so gut wie 
nichts für diesen Rechner. Schnei­
der bot zwar eine Schnittstelle 
samt Programm an; der Preis da­
für war zur Markteinführung aller­
dings schier unerschwinglich. 
Findige Köpfe machten sich je­
doch bald daran, eine Lösung zu 
suchen, die ohne die teure RS- 
232-Schnittstelle von Schneider 
auskam. Insgesamt kamen sechs 
verschiedene Programme auf den 
Markt, die aus einer seriellen 
Schnittstelle und der passenden 
Software bestanden. Von diesen

„ so sind übertra
““XïuMBaUd 

'“mit einerMailb“x™ kT’ 
munizieren. U kom'
&genügt Jedoch „ichti „ur

und a Centr°nics

se erst angepaßf’ ""T” die‘ 
-fahrene^^
Jsten sollten sich m r bby‘

sechs Programmen haben zwei bis 
heute überlebt. Sie heißen TELE­
PORT und UNICON.
Das Programm TELEPORT war 
eine angenehme Überraschung, 
nachdem viele „magere“ Pro­
gramme vorgestellt worden waren. 
In Verbindung mit einem data- 
phon s21d Akustikkoppler lief es 
vorzüglich - kein Wunder, ist die 
Software doch speziell für dieses 
Gerät, einen der preiswertesten 
Akustikkoppler, ausgelegt.
Der Anschluß der Schnittstelle 
und des Kopplers gestaltete sich 
problemlos, so daß bald mit den 
ersten Versuchen an einer Mail­
box begonnen werden konnte. 
Arbeitsweise und Bedienung des 
Terminal-Programms gaben kei­
nerlei Anlaß zu Beanstandungen. 
Ein Test der Schnittstelle in Ver­
bindung mit einem seriellen Druk- 
ker brachte ebenfalls positive Re­
sultate. Doch dieser Druckertyp 
ist wenig verbreitet, so daß die 
DFÜ wohl die Hauptanwendung 
bleiben wird.
Auf der Kassette findet sich so­
wohl eine Tape- als auch eine 
Disk-Version von TELEPORT. 
Beim Start der Disketten-Version 
werden alle benötigten Dateien 
automatisch von der Kassette auf 
die Disk kopiert. Auf überflüssi­
ge Kopierschutz-Maßnahmen hat 
der Hersteller hier klugerweise 
verzichtet.
TELEPORT speichert Dateien 
direkt auf Disk oder Tape, wobei 
die Disk-Version einige zusätzli­
che Möglichkeiten bietet. So ist 
zum Beispiel das Arbeiten mit ei­
nem zweiten Laufwerk ohne wei­
teres möglich, wodurch die Ka­
pazität erheblich erweitert wird. 
Der integrierte Text-Editor kann 
Dateien bis maximal 39 KByte 
verarbeiten; für den Ausdruck 
von Dateien gibt es kein Limit. 
Vom Vertreiber wird ein Pro­
gramm kostenlos angeboten, das 
TELEPORT an das DATEX-P- 
Netz anpaßt. Damit ist der Ein­
stieg in professionelle Netze auch 
mit dem CPC möglich.
Das zweite Programm, UNICON,
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fällt zunächst durch eine schlech­
ter verarbeitete Schnittstelle auf. 
Sie wird am Druckerport ange­
schlossen, wobei ein durchge­
schleifter Bus dafür sorgt, daß 
gleichzeitig ein Printer betrieben 
werden kann.
Beim ersten Test fiel auf, daß 
UNICON von denselben Autoren
stammt, die auch TELEPORT ge­
schrieben hatten. Das weckte ei­
nige Erwartungen.
Diese Erwartungen wurden nicht 
enttäuscht. UNICON enthält fast

ebenfalls noch zwei Programme: 
TERMINAL STAR und TELE­
COM 1000.

Die Schneider-Schnittstelle

TERMINAL STAR war das einzi­
ge Programm, das die Türkheimer 
für ihre RS232-Schnittstelle auf
den Markt brachten. Es wird zwar 
professionell auf Diskette gelie­
fert, doch die Benutzerführung

staunte Käufer in ROM-Form auf 
der Schnittstellen-Platine. Der Auf­
ruf erfolgt über RSX-Befehle; ei­
ner Einbindung in CP/M steht 
ebenfalls nichts im Wege. 
Für diese Schnittstelle sind zwei 
Programme verfügbar, HoneyTerm 
und HoneyView.
Bei HoneyView handelt es sich um
ein Programm, das speziell für das 
englische Btx-System konzipiert 
ist. Da hierfür auch ein entspre­
chendes Modem erforderlich ist 
(von den Telefongebühren ganz zu 
schweigen), ist es für deutsche An­
wender kaum interessant. 
Wichtiger ist da schon HoneyTerm. 
Es ermöglicht die Steuerung von 
Akustikkopplern und Modems. 
Zehn verschiedene Bildschirmfen­
ster sorgen dafür, daß auch unge­
übte Anwender sich schnell in dem 
Programm zurechtfinden. Ein Häk­
chen neben den Menüpunkten

dieselben Optionen wie TELE­
PORT — und einige mehr. Die 
Steuerung erfolgt über eine Maus- 
Simulation, wobei die Cursor­
tasten oder der Joystick als Ein­
gabe-Gerät dienen können.
Ein Pegel-Anpasser auf der Platine 
sorgt dafür, daß der CPC keinen 
Schaden nehmen kann; mittels ei­
nes Schalters kann zwischen Mo­
dem und Drucker gewählt werden. 
Andere serielle Geräte lassen sich 
mit dieser Schnittstelle nicht be­
treiben. Für die DFÜ ist dieses 
Paket aber beinahe unschlagbar. 
Für die RS232 von Schneider be­
ziehungsweise Amstrad existieren

läßt einiges zu wünschen übrig.
Der eingebaute Text-Editor brach­
te den Tester schnell an den Rand 
der Verzweiflung.
TELECOM 1000 machte einen 
besseren Eindruck, besaß aber kei­
nen integrierten Editor. Die Hand­
habung konnte im großen und 
ganzen überzeugen, reichte aber 
nicht an die von TELEPORT oder 
UNICON heran.

Die Pace-Schnittstelle

Neues bot erst wieder die Firma 
Amstrad mit der Pace-RS232. Die 
passende Software findet der er­

zeigt die gerade aktivierten Optio­
nen; eine Statuszeile am unteren 
Bildschirmrand liefert zusätzliche 
Informationen.
Das Handbuch ist leider nur in 
Englisch erhältlich. Es sorgt da­
mit für die längst fällige Auffri­
schung der Sprachkenntnisse — ge­
wollt oder ungewollt.
Ein RAM-Puffer sorgt dafür, daß 
empfangene Daten nicht verloren­
gehen. Der Inhalt dieses Puffers 
kann auf jedem Medium (Disk A 
oder B sowie Kassette) gespeichert 
oder auf dem Drucker zu Papier 
gebracht werden.
Zudem ist die Schnittstelle nicht
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nur für den Betrieb von Modems 
gedacht. Auch andere serielle Pe­
ripherie-Geräte können angeschlos-

sen werden. Das Interface selbst 
wird über den Expansions-Port 
des CPC mit Strom versorgt. Über

ein Bus-Kabel findet aber auch der 
Floppy-Controller noch Platz, al­
so keine Sorge.

Michael Henke/AE □

DFÜ-Programme in Stichpunkten
Die folgenden DFÜ-Program­
me sind für den CPC noch er­
hältlich; Sie können sie über 
den Computer-Fachhandel be­
ziehen. Die Testnoten, die wir 
den Programmen jeweils gege­
ben haben, kamen aufgrund 
subjektiver Erfahrungen zu­
stande. Dennoch muß er­
wähnt werden, daß einige 
Programme schlecht abschnit­
ten, weil sie nicht frei von 
Fehlern waren.

CPC-Termy

Parameter veränderbar; 40- 
und 80-Zeichen-Darstellung. 
Bewertung: Befriedigend

DESC

Serielles Sende- und Emp­
fangs-Programm unter CP/M. 
Bewertung: Befriedigend

CPC-Term

Parameter veränderbar; deut­
scher Zeichensatz; RS232- 
Schnittstelle über Drucker- 
Port realisiert.
Bewertung: Ausreichend

Terminal Star

Einstellmöglichkeiten für 
Übertragungs-Parameter; 
integrierter Text-Editor: 
angepaßt an Schneider-RS- 
232-Schnittstelle.
Bewertung: Mangelhaft

VALC

RS232-Schnittstelle am Flop­
py-Port realisiert; Menüfüh­
rung.
Bewertung: Ausreichend

Telecom 1000

Konzipiert für Schneider-RS- 
232; menügesteuerte SIO-Ini- 
tialisierung.
Bewertung: Befriedigend

Teleterminal 300 S

Orientierung über Status-An­
zeige; RS232 am Drucker-Port 
realisiert.
Bewertung: Befriedigend

Terminal

Integrierter Texteditor; Paß­
wortschutz; Diskettenversion 
erlaubt zwei Benutzer.
Bewertung: Befriedigend

Unicon

Menüführung über Maus-Simu­
lation; Parameter bis 300 Baud; 
integrierter Texteditor; RS232 
am Drucker-Port realisiert.
Bewertung: Gut

High-Term

Integrierter Texteditor: ange­
paßt für Schneider-RS232- 
Schnittstelle; integrierter 
Wandler.
Bewertung: Befriedigend

Teleport

Menüführung; RS232 am Joy­
stick-Port realisiert; integrier­
ter Texteditor; Parameter bis 
300 Baud; DATEX-P-fähig. 
Bewertung: Sehr gut

CPC-COM 2.1

Ausgefeilte Window-Technik; 
läuft unter CP/M; geringe 
Leistung; gutes Handbuch; 
RS232-Schnittstelle nötig. 
Bewertung: Ausreichend

TeleCom

Mit GEM-ähnlicher Fenster­
technik.
Bewertung: Ausreichend

Honeyview/Honeyterm

Menüführung über Zehner-Ta­
statur; Software auf der 
Schnittstellen-Platine vor­
handen; dürftiges Handbuch; 
viele Möglichkeiten.
Bewertung: Gut bis sehr gut

Die Auswahl Ihres DFÜ-Pro- 
gramms können Sie nur nach 
einer Analyse Ihrer Ansprüche 
treffen. Vor dem Kauf sollten 
Sie sich das Programm vorfüh­
ren lassen und die Leistungs­
fähigkeit einzelner Programme 
sowie die Preise unterschied­
licher Händler vergleichen. Es 
lohnt sich aber in jedem Fall, 
in die Welt der Datenfernüber­
tragung einzusteigen.

Michael Henke/AEO
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DFÜ-Special

Kleines 
Lexikon der 

DFÜ
Wichtige Begriffe
Genauso, wie sich Computer-Freaks bevorzugt in Fachchinesisch 

unterhalten, umgeben sich auch DFÜ-Anhänger mit einem Hauch des 
Geheimnisvollen, indem sie möglichst viele Fachbegriffe verwenden.

Einige dieser Ausdrücke sind unvermeidbar. Wir wollen Ihnen die 
wichtigsten kurz vorstellen.

Wir wollen nicht den An­
spruch erheben, mit die­
sem Beitrag eine vollstän­

dige Einführung in die Welt der 
Datenfernübertragung zu bieten. 
Unser kleines Begriffs-Lexikon 
soll Ihnen nur als Hilfe dienen, 
Beiträge und Bücher zu diesem 
Thema besser zu verstehen.

Baud

ist die Maßeinheit für die Ge­
schwindigkeit, mit der Daten über­
tragen werden. Benannt wurde sie
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nach dem französischen Physiker 
Baudot.
Ein Baud ist definiert als ein Über­
tragungsschritt pro Sekunde. Dies 
wird leider oft falsch als Bit pro 
Sekunde interpretiert. Für die 
Übertragung über eine serielle Lei­
tung nach dem FSK-Verfahren 
trifft dies zwar zu, bestimmte Me­
thoden ermöglichen es aber (zum 
Beispiel im Funkverkehr), mehre­
re Bits auf einmal zu codieren. Die 
Maßeinheiten Bits pro Sekunde 
(bit/s) und Baud (bd) können da­
her völlig unterschiedliche Werte 
angeben.

Akustikkoppler

Gerät zur Umwandlung von Daten 
in akustische Informationen. Der 
wichtigste Unterschied zum Mo­
dem besteht darin, daß es zwischen 
Akustikkoppler und Telefon kei­
nerlei elektronische Verbindung 
gibt. Die einzelnen Töne werden, 
wie beim normalen Fernsprechen, 
über den Hörer übertragen und 
empfangen.

Modem

ist ein Kunstwort für Modulator- 
Demodulator. Das Funktionsprin­
zip entspricht dem des Akustik­
kopplers; hier besteht jedoch eine 
elektrische Verbindung zum Tele­
fonnetz. Nach dem derzeitigen 
Fernmeldeanlagen-Gesetz dürfen 
nur posteigene Modems ans Netz 
angeschlossen werden.

DATEX-L

Datenübertragungsnetz der Deut­
schen Bundespost mit Leitungs­
vermittlung. Der Anschluß kann 
nur über spezielle Endgeräte er­
folgen.

DATEX-P

Datenübertragungsnetz der Deut­
schen Bundespost mit Paketver-

mittlung. Der Anschluß erfolgt 
über spezielle Endgeräte oder mit 
Hilfe einer Zubringer-Leitung aus 
dem öffentlichen Telefonnetz.

Sysop

System Operator, der „Verwal­
ter“ und meist Eigentümer einer 
Mailbox.

FSK

Frequency Shift Keying, Ver­
schlüsselung durch Frequenz-Än­
derung. Dieses Verfahren wird 
von Akustikkopplern und Mo­
dems benutzt, um Daten über das 
Telefonnetz zu übertragen. Dabei 
werden die Bit-Werte Null und 
Eins in zwei verschiedene hörba­
re Frequenzen umgesetzt.

Mailbox

Öffentlich zugänglicher „elektro­
nischer Briefkasten“ mit Schwar­
zen Brettern für alle und Privat­
fächern für eingetragene Benut­
zer. Wenn Sie einen Akustikkopp­
ler und ein Terminal-Programm 
besitzen, rufen Sie einfach die 
CA-Mailbox, die Mailbox unse­
res Verlages, an. Als Username 
verwenden Sie Ihren Vornamen 
oder ein Pseudonym; als Paßwort 
genügt GAST.

Download

Das „Herausziehen“ einer Datei, 
meist eines Programms, aus ei­
nem anderen Rechner (wie etwa 
einer Mailbox). Der sendende 
Rechner ist „downloading“, der 
empfangende ist „uploading“.

Paßwort

Ein vom Anbieter einer Mailbox 
oder Datenbank beziehungsweise 
vom Benutzer festgelegter Code,

der den Anrufenden als berech­
tigt ausweist. In Mailboxen ist 
das richtige Paßwort notwendig, 
um eingetragenen Benutzern den 
Zugriff auf ihre Privatfächer zu 
ermöglichen. Bei Datenbanken, 
die gebührenpflichtig sind, wird 
damit sichergestellt, daß kein Un­
befugter kostenlos Gebrauch von 
dem angebotenen Service macht.

Protokoll

Methode, nach der eine Übertra­
gung von Daten gesteuert wird. 
Meist dienen bestimmte Control- 
Codes dazu, die Übertragung 
zeitlich abzustimmen, damit bei­
de Rechner nicht gleichzeitig 
„reden“. Vergleichbar ist dies 
mit bestimmten festgelegten 
Ausdrücken und Redewendun­
gen beim Funkverkehr, die eben­
falls einer geregelten Kommuni­
kation dienen.

PAD

Packet Assembly/Disassembly Fa- 
cility. Spezielle Knotenrechner 
im DATEX-P-Netz, mit deren Hil­
fe ein Zugang ins Netz auch ohne 
spezielle Endgeräte möglich wird.

RS232C

oder V.24 — zwei verschiedene 
Bezeichnungen für die Norm, 
nach der die serielle Schnittstel­
le eines Computers festgelegt 
wird. Akustikkoppler und Mo­
dems können in der Regel nur 
über eine solche Schnittstelle 
angeschlossen werden. Bei DFÜ- 
Freunden ist oft nur kurz von 
der „RS232“ oder der „RS“ die 
Rede. □
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Hier spricht I
Daten-Netze

Die Deutsche Bundespost bietet ihren Kunden 
verschiedene Möglichkeiten an, ihre Computerdaten über öffentliche Netze 
zu übertragen. Welche Möglichkeiten dies sind und ob es sich lohnt, davon 

Gebrauch zu machen, wollen wir Ihnen in diesem Beitrag schildern.

Bereits in den sechziger Jah­
ren wurden von der Deut­
schen Bundespost die ersten 

Netze zur Datenübertragung ge­
schaffen: das Telex- und das Tele­
fon-Netz.
Das Telex-Netz, der altbekannte 
Fernschreibdienst, ist heute noch 
in Betrieb. Aufgrund der niedri­
gen Übertragungsraten und des 
eingeschränkten Zeichensatzes 
verliert es jedoch zunehmend an 
Bedeutung.
Der Code, der beim Telex zur 
Zeichenübertragung verwendet 
wird, besteht aus fünf Bits pro 
Buchstabe. Um den gesamten 
Zeichenvorrat eines Computers 
senden und empfangen zu kön­
nen, werden hingegen minde­
stens sieben, besser aber acht 
Bits benötigt. Da das Telex-Netz 
zudem nur mit 50 Baud (in die­
sem Fall identisch mit der Maß­
einheit Bits pro Sekunde) arbei­
tet, ist es für die Übertragung 
größerer Datenmengen in com­
puterlesbarer Form denkbar un­
geeignet.
Im Jahr 1967 wurde daher das er­
ste öffentliche Netz eingeführt, 
das speziell für die Datenübertra­
gung entwickelt wurde: DATEX- 
L. DATEX ist ein Kunstwort, 
das aus der englischen Bezeich­
nung Data Exchange, also Daten- 
Austausch, gebildet wurde.
Das L bedeutet Leitungsvermitt­
lung: Zwischen den beiden ver- Diese Länder können Sie über DATEX- Perreichen (Grafik: DBP)

Nordamerika Südamerika Europa
Französische Argentinien Belgien Irland Portugal
Antillen Brasilien Dänemark Italien Schweden
Kanada Französisch Finnland Luxemburg Schweiz
Vereinigte Guayana Frankreich Niederlande Spanien
Staaten 
von Amerika

Panama Griechenland Norwegen
(USA) Peru Großbritannien Österreich
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hr Computer
Datenübertragung 

über E undespost-Netze

Afrika Asien Ozeanien
Elfenbeinküste Bahrain Australien
Gabun Hongkong Indonesien
Réunion Israel Neuseeland
Südafrika Japan Singapur

Korea

bundenen Stationen wird eine 
Leitung geschaltet, die für die 
ganze Dauer der Verbindung be­
stehen bleibt.
DATEX-L bietet Übertragungsra­
ten von 300 bis 64.000 Bits pro 
Sekunde. Zur Teilnahme an die­
sem Netz ist ein besonderes End­
gerät notwendig, das von der 
Post gekauft oder — ähnlich dem 
Telefon — gemietet werden kann. 
Aufgrund der verwendeten Tech­
nik ist die Nutzer-Kapazität des 
DATEX-L-Netzes beschränkt. Ent­
sprechend hoch sind die Grundge­
bühren, die monatlich für einen 
Hauptanschluß fällig werden. Sie 
reichen von 120 Mark bei 300 
Baud bis zu 510 Mark bei 9.600 
Baud. Höhere Übertragungsraten 
— bis zu 64 KBit pro Sekunde — 
können zu höheren Gebühren be­
reitgestellt werden; jedoch ist dies 
nicht im gesamten Bundesgebiet 
möglich.
Das DATEX-L-Netz, das sich 
durch hohe Übertragungs-Ge­
schwindigkeiten auszeichnet, soll 
nur noch bis zur Verfügbarkeit 
des digitalen ISDN-Netzes ange­
boten werden. ISDN (Integrated 
Services Digital Network) soll alle 
bisher existierenden Netze sowie 
einige zusätzliche Möglichkeiten 
unter einen Hut bringen. Bis zur 
Einführung dieses Post-Dienstes 
kann jedoch noch einige Zeit ver­
gehen.
Der Anschluß an ein leistungsfä­

higes Datennetz ist damit vorerst 
die einzige Möglichkeit, große Da­
tenmengen sicher zu übertragen. 
Während DATEX-L eher für Fäl­
le geeignet ist, in denen regelmä­
ßig große Datenmengen zu über­
tragen sind, kommt DATEX-P 
auch für geringere Datenaufkom­
men in Frage.

Datenpakete: DATEX-P

Das P in der Netzbezeichnung 
bedeutet Paketvermittlung. Hier 
wird, im Gegensatz zu DATEX-L, 
eine virtuelle Verbindung zwi­
schen zwei Stationen aufgebaut. 
Das heißt, daß durch die Vermitt­
lungsstelle zunächst Leitungska­
pazitäten reserviert werden. Die 
Leitung wird aber erst dann ge­
schaltet, wenn tatsächlich Daten 
übertragen werden.
Für einen Hauptanschluß werden 
monatliehe Gebühren von 140 bis 
2.500 Mark berechnet. Sie rich­
ten sich wiederum nach der ge­
wünschten Übertragungs-Ge­
schwindigkeit. Diese reicht von 
300 bis 48.000 Baud.
Wenn Sie auf die Bereitstellung 
eines posteigenenen Gerätes ver­
zichten, lassen sich diese Gebüh­
ren jedoch unter Umständen re­
duzieren. Die Struktur des DA- 
TEX-P-Netzes erlaubt auch den 
Anschluß privater Modems oder 
Akustikkoppler.
Die Umwandlung der Daten in für 
das P-Netz geeignete „Pakete“
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übernehmen 17 PADs (Packet 
Assembly and Disassembly Facili­
ties). Diese PADs oder Knoten­
rechner sind über das Bundesge­
biet verteilt und jeweils einem be­
stimmten Einzugsbereich zuge­
ordnet. Die Aufstellungsorte und 
Einzugsgebiete können Sie Abbil­
dung 1 entnehmen.
Jeden dieser PADs können Sie 
über das Telefonnetz anwählen 
und so eine Verbindung mit Ih­
rem Computer herstellen. Damit 
ist jeder Rechner erreichbar, der 
an das DATEX-P-Netz angeschlos­
sen ist. Allerdings werden zusätz­
lich die Gesprächsgebühren für 
die Nutzung des Telefonnetzes 
als „Zubringer“ fällig.
Ein Einschalten der PADs als Ver­
mittler erweist sich jedoch dann 
als Vorteil, wenn etwa Daten im 
mobilen Einsatz an eine Zentrale

gesendet werden sollen. Die ver­
wendeten Rechner besitzen in 
der Regel kein Modem und kein 
DFÜ-Programm, das dem DA- 
TEX-P-Standard entspricht. Die 
PADs übernehmen in diesem Fall 
die Verpackung der Daten in 
handliche „Pakete“.
Seine wirklichen Stärken zeigt 
DATEX-P bei der Übertragung 
von Daten ins Ausland. In Abbil­
dung 2 sehen Sie die Länder, die 
Sie über dieses Netz erreichen 
können. Da hier die Gebühren, 
im Gegensatz zum normalen 
Fernsprechnetz, nicht zeit-, son­
dern mengenabhängig sind, könn­
te dies für manches Unternehmen 
die günstigste Lösung darstellen. 
Die gängigste Methode, Daten zu 
übertragen, stellt für den privaten 
Anwender jedoch das herkömmli­

che Fernsprechnetz dar. Nach 
Postangaben können dabei Ge­
schwindigkeiten bis zu 4.800 
Baud erreicht werden. Rein tech­
nisch ist dies zwar richtig; aber 
wer die Qualität mancher Leitung 
kennt, wird diese Angaben zu 
Recht bezweifeln.
Praktikabel sind Übertragungsra­
ten bis 1.200 Baud. Während bei 
den DATEX-Netzen mit jeder 
Geschwindigkeit im Duplex-Be­
trieb (Senden und Empfangen 
sind gleichzeitig möglich) gearbei­
tet werden kann, sollten Sie im 
Direktrufnetz möglichst einfache 
Verfahren verwenden. Nur da­
durch erreichen Sie die geringst- 
mögliche Anzahl an Übertra­
gungsfehlern.
Für gelegentliche Übertragung 
geringer Datenmengen ist das her­
kömmliche Telefonnetz jedoch 
am besten geeignet. Dies gilt nicht 
nur für Hobbyisten und Freaks, 
sondern auch für Firmen, die auf 
diese Weise Kontakt mit nahege­
legenen Filialen halten wollen. 
Das altbewährte Telefon war ur- 
sprünglich nicht zur Übermitt­
lung von EDV-Daten vorgesehen. 
Dennoch gehört es in der Termi­
nologie der Deutschen Bundes­
post zu den Datei-Diensten. Datei 
steht für den englischen Ausdruck 
Data Telecommunications, also 
Datenfernübertragung (DFÜ).

Beratung durch die Post

Jeder der drei Datei-Dienste hat 
Vor- und Nachteile. Wenn Sie die 
Möglichkeiten der DFÜ in größe­
rem Umfang einsetzen wollen, so 
ist zunächst das Kosten-Nutzen- 
Verhältnis zu bestimmen. Bei je­
dem Fernmeldeamt gibt es einen 
sogenannten Datennetz-Koordi­
nator (Postjargon: Danzko), der 
Ihnen Informationen und Ent­
scheidungshilfen geben kann.
Die Freaks jedenfalls werden beim 
Bewährten bleiben. Die Investi­
tionskosten für einen 300-Baud- 
Akustikkoppler belaufen sich auf 
etwa 200 Mark. Billiger geht’s 
nicht. AEU
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Der größte 
Computer 
der Welt

Jeder hat ihn zuhause
Kennen Sie den größten Computer 

der Welt? Aber sicher. Sie benutzen 
ihn täglich, nur ist es Ihnen nicht 

bewußt. Der größte Rechner, 
zumindest der mit der größten

Anwenderzahl, ist nämlich 
das Telefonnetz.

Wie selbstverständlich 
greift heute jedermann 
zum Telefonhörer und 

wählt ein paar Ziffern. Ganz 
gleich, wen Sie wo erreichen wol­
len: Immer stellen Sie die Ver­
bindung selbst her. Ist Ihnen ei­
gentlich bewußt, was dabei ge­
schieht?

Die Umstellung auf Großrechner 
läuft bereits

Die meisten Vermittlungsstellen 
der Post, sowohl in der Bundes­
republik als auch weltweit, ha­
ben als Hauptbestandteile noch 
immer elektromechanische Wäh­
ler, die direkt mit der Wählschei­
be oder der Tastatur gesteuert 
werden. Zur Zeit wird zwar auf 
Rechner umgestellt, die diese 
Aufgaben schneller und hoffent-
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lieh auch besser erledigen kön­
nen, doch das wird noch etwas 
dauern.
Aber auch die herkömmliche 
Technik ist schon ein kleines 
Wunderwerk, denn die Post 
treibt einen erheblichen Auf­
wand, um sicherzustellen, daß 
das Telefonnetz reibungslos 
funktioniert. Und fast immer er­
reichen Sie auch den Teilnehmer, 
den Sie haben wollten. Die mei­
sten Fehlverbindungen kommen 
durch Falschwahl des Benutzers 
zustande. Fehler, die in den Ein­
richtungen der Post liegen, kom­
men zwar vor, sind aber sehr 
selten.

Nur acht Prozent können 
gleichzeitig telefonieren

Bereits wenn Sie Ihren Hörer ab­
nehmen, geschieht einiges, von 
dem Sie überhaupt nichts be­
merken: Es wird der zuständi­

gen Vermittlungsstelle signali­
siert. daß ein Gespräch geführt 
werden soll. Ein sogenannter An­
rufsucher stellt fest, wer seinen 
Hörer abgehoben hat und stellt 
anschließend die Einrichtungen 
bereit, die Ihre erste Ziffer auf­
nehmen sollen. Im Normalfall ste­
hen für je 100 Teilnehmer acht 
solcher Einrichtungen zur Verfü­
gung. In der Praxis der Post ha­
ben sich diese acht Prozent als 
ausreichend erwiesen.

Der Neunte hat Pech

Allerdings kann es passieren, daß 
mehr als acht (von je 100) Teil­
nehmern Gespräche führen wol­
len. Wenn Sie der neunte sind, hö­
ren Sie nicht das Freizeichen, son­
dern das Besetzt-Zeichen.
Das ist jedoch hauptsächlich zu 
Weihnachten oder Silvester, wenn 
alle telefonieren wollen, der Fall. 
Wie so oft, mußten auch hier

Kompromisse geschlossen werden. 
Sicher hätte die Post mehr als die­
se acht Gespräche möglich ma­
chen können. Technisch ist das 
kein Problem. Die Grenzen Hegen 
in der Wirtschaftlichkeit. Oder wä­
ren Sie bereit, für doppelt so viele 
Abnehmerleitungen auch das Dop­
pelte an Gebühren zu bezahlen? 
Wenn Sie Ihre gewünschte Ruf­
nummer Zahl für Zahl eingeben, 
wird der Teilnehmer, den Sie er­
reichen wollen, immer mehr ein­
gegrenzt, bis er zuletzt, nach Wahl 
der letzten Ziffer, eindeutig iden­
tifiziert ist. Jetzt können Sie die 
letzten Neuigkeiten austauschen 
oder sich zum Kino verabreden. 
Denken Sie aber daran, daß bei 
Ortsgesprächen tagsüber alle acht 
Minuten Ihr Zähler um eine Ein­
heit (= 23 Pfennig) weitergeschal­
tet wird.

Wie geht das mit den 
Ferngesprächen?

ZentrölvendttlunjjjteiieZentralvtrMttlunsHtille

Bild i: Der Kennzahlen weg

Was passiert aber, wenn Sie ein 
Ferngespräch führen wollen? Sie 
wählen zuerst die Vorwahlnum­
mer, die immer mit einer Null be­
ginnt. Diese Null ist kein Bestand­
teil der Vorwahlnummer, sondern 
die, postintern so titulierte, Ver­
kehrsausscheidungsziffer. Mit ihr 
als erster Zahl verlassen Sie Ihre 
Ortsvermittlungsstelle und befin­
den sich in der Fernebene. Und 
dort wird es interessant.

Immer hoch und runter

Nehmen wir an, Ihre eigene Orts­
netzkennzahl heißt 8441 und Sie 
wollen jemanden sprechen, der in 
dem Ortsnetz 4532 wohnt. Dann 
wird, nachdem Sie die 4532 ge­
wählt haben, eine Leitung für Sie 
aufgebaut, die über die Knoten­
vermittlungsstelle 844, dann wei­
ter über die Hauptvermittlungsstel­
le 84 zur Zentralvermittlungsstel­
le 8 führt. Von dort geht es wei­
ter zur Zentralvermittlungsstelle 
4 und dann stufenweise abwärts, 
bis Sie in der Zieivermittlungsstel- 
le sind. Hier wird die gewünschte
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Rufnummer des fremden Ortes 
ausgewertet.
Dieser Weg ist in Bild 1 dargestellt. 
Sie können deutlich das stufen­
weise Weiterreichen Ihres Ge­
sprächs erkennen. Dieser Weg 
heißt postintern Kennzahlenweg 
und war das ursprüngliche Grund­
konzept beim Aufbau des Fern­
wahlnetzes in der Bundesrepubhk.

Die Querverbindungen 
machen es möglich

Je mehr das Telefon in den fünf­
ziger, sechziger und besonders in 
den siebziger Jahren Verbreitung 
fand und je mehr Ferngespräche 
geführt wurden, desto mehr Lei­
tungen hätten im Kennzahlenweg 
bereitgestellt werden müssen. 
Doch die Techniker der Post fan­
den einen anderen Weg.
Um nicht ständig Gespräche hier­

Bild Z Querwege

archisch auf der einen Seite nach 
oben und auf der anderen wieder 
nach ganz unten zu vermitteln, 
wurden Querwege geschaffen, die 
auch direkte Leitungen zwischen 
den Knoten- und Hauptvermitt­
lungsstellen zur Verfügung stel­
len (Bild 2). Im Laufe der Zeit 
wurde dieses Querleitungsnetz im­
mer mehr vermascht, so daß heu­
te der Kennzahlenweg die Aus­
nahme darstellt, da die meisten 
Gespräche über die Querwege ab­
gewickelt werden. Doch davon be­
merken Sie als Teilnehmer nichts.

Wer sucht, der findet

Nach Wahl der Ortsnetzkennzahl 
wird in den Ursprungs-Knotenver- 
mittlungsstellfen geprüft, ob ein 
Querweg zur Ziel-Knotenvermitt­
lungsstelle vorhanden ist und ob 
eine Leitung dorthin frei ist. Ist

dies nicht der Fall, so wird ein 
Weg zur Ziel-Hauptvermittlungs- 
stelle überprüft. Ist dies erfolglos, 
so wird versucht, eine Leitung zur 
Ziel-Zentralvermittlungsstelle zu 
finden.
Schlagen all diese Versuche fehl, 
wird das Gespräch zur Ursprungs- 
Hauptvermittlungsstelle weiterge­
reicht, und das gleiche Spiel be­
ginnt dort von neuem. Führen 
auch diese Versuche nicht zum ge­
wünschten Erfolg, so landet Ihr 
Gespräch in der Ziel-Zentralver­
mittlungsstelle. Auch dort wer­
den wieder Querwege gesucht, die 
direkt zur Ziel-Knotenvermitt­
lungsstelle führen.

Gleichzeitig rein und raus

Die Nummer, die Sie wählen, 
wird nämlich zwischengespeichert 
und erst dann weitergesandt, 
wenn die richtige Leitung zum 
Zielort gefunden wurde. Da dies 
elektromechanisch gesclüeht, hö­
ren Sie, wie der Rufnummern­
speicher (so heißt dieser Zwischen­
speicher) Ihre Nummer ausspei­
chert. Er kann übrigens nicht nur 
die gewünschte Rufnummer wie­
der ausgeben, sondern auch zur 
gleichen Zeit weitere Zahlen von 
Ihrem Apparat aufnehmen. Also 
gleichzeitig Daten senden und 
empfangen.
Die Leitungsbündel zwischen den 
einzelnen Haupt- und Zentralver­
mittlungsstellen bestehen nicht 
aus einem einzelnen Draht, son­
dern aus Richtfunkstrecken, über 
die mehr als zehntausend Gesprä­
che gleichzeitig übertragen wer­
den können. Und doch soll am 
Ende all dieser Leitungen der rich­
tige Partner am Telefon sein. Der 
Aufwand, den die Post treibt, ist 
also erheblich. Vielleicht haben 
Sie jetzt ein bißchen mehr Ver­
ständnis, wenn Sie aus Ihrem Te­
lefonhörer das Besetztzeichen 
oder die Ansage „Kein Anschluß 
unter dieser Nummer“ hören.

MED
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Datennetze

Wenig Leistung 
für viel Geld?

Eine kritische Betrachtung der DFU
In dieser Ausgabe stellen wir Ihnen die drei wichtigsten Datennetze 

der Deutschen Bundespost vor. Bei aller gebotenen Objektivität drängt sich 
angesichts der Gebühren-Struktur dieser Netze die Frage auf: 

Lohnt sich DFÜ?
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Datenfernübertragung ist mit 
Sicherheit eine praktische 
Sache. Schnell und in best- 

möglicher Qualität erreichen Ihre 
Informationen den Computer, für 
den sie bestimmt sind — ob er 
nun einen oder tausend Kilome­
ter entfernt ist. Ein Telefon und 
ein Akustikkoppler — oder ein 
DATEX-Endgerät — ist alles, was 
Sie und der Empfänger benöti­
gen.
Computerfreaks bereitet es viel 
Spaß, in Mailboxen nach den neue­
sten Informationen zu stöbern 
oder persönliche Mails auszutau­
schen. Auch geht das „Down­
loaden“ von Pubhc-Domain-Pro- 
grammen wesentlich schneller 
als auf dem Umweg über die Gel­
be Post, also Brief- und Paket- 
Transport.
Und es kommt teurer. Veran­
schlagen wir großzügig eine Mark 
für das Briefporto, so kostet ei­
ne Disk vier Mark und zwei Tage 
Zeit. Ein Ferngespräch kostet 
im günstigsten Fall 23 Pfennige 
für jeweils 38 Sekunden — eben­
falls aufgerundet. Für die er­
wähnten vier Mark haben Sie also 
knapp elf Minuten Zeit, in eine 
Mailbox zu gelangen, das ge­
wünschte Programm zu wählen 
und auf Ihren Rechner zu über­
tragen.
Wenn Sie einen Akustikkoppler 
verwenden, wird Ihnen dies 
kaum gelingen — selbst wenn Sie 
ausnahmsweise eine Leitung er­
wischen, auf der es nicht knackt 
und rauscht. Wenn Sie ein Mo­
dem verwenden, haben Sie zwar 
eine reelle Chance, das Zeithmit 
einzuhalten — machen sich nach 
dem derzeitigen Fernmeldean- 
lagen-Gesetz aber strafbar. Die 
Post duldet nur ihre eigenen Gerä­
te am Netz. Und sie kassiert da­
für kräftig ab.
Eine Liberalisierung dieses Geset­
zes wurde zwar in Aussicht ge­
stellt, doch wird sie auf Kosten 
der bisher gewohnten Service-Lei­
stungen gehen. Private Geräte wer­
den nicht mehr von der Post re­
pariert (oder „entstört“, wie es im

Post-Jargon heißt). Das ist einer­
seits verständlich, kann aber ande­
rerseits teuer werden, wenn der 
Geräte-Hersteller zufällig in Tai­
wan residiert. Der Endverbrau­
cher wird über diesen Sachverhalt 
kaum informiert. Auch für die 
Bundespost ist es eben einfacher, 
sich als großen Reformator dar­
zustellen, als auf die negativen 
Folgen solcher Reformen hinzu­
weisen.
Es sind ja auch nicht die privaten 
Telefon-Anschlüsse, abwertend 
Tante-Emma-Anschlüsse genannt, 
auf die man Wert legt; zumindest 
nicht im Bereich der DFÜ. Wo 
kämen wir auch hin, wenn jeder 
mit seinem Heimcomputer irgend­
welche Daten quer durch die Re­
publik schicken könnte?
Den DFÜ-Freaks wird das Leben 
so schwer — so teuer — wie mög­
lich gemacht. Große Unternehmen 
bezahlen für den Anschluß an ein 
Datennetz zwar nicht weniger, 
aber das Kosten-Nutzen-Verhält­
nis gestaltet sich für sie völlig an­
ders.
Ein privater Anwender wird kaum 
bereit sein, die horrenden Gebüh­
ren für einen DATEX-P-Anschluß 
zu bezahlen. Dabei würde dieser 
Dienst, wäre er breiter genutzt, 
große Vorteile bieten. So bleibt 
man halt bei Telefon und Akustik­
koppler — mit all ihren Proble­
men.
Die angebotenen Informations­
dienste, wie etwa Datenbanken, 
sind ebenfalls nicht für den priva­
ten Nutzer gedacht. Ihr Inhalt ist 
auch nur in den seltensten Fällen 
interessant genug; doch fänden 
sich mit Sicherheit Anwender, 
wenn dieser Service einer breite­
ren Öffentlichkeit zugänglich ge­
macht würde.
Welcher Student etwa hat sich 
nicht schon gewünscht, innerhalb 
von Minuten eine Information zu 
bekommen, nach der er in der 
Bibliothek stundenlang sucht? 
Preiswerte DFÜ würde ihm den 
Zugriff auf eine Datenbank seines 
Fachgebietes erlauben — egal, 
ob der Rechner in Frankfurt,

London oder Tokio steht.
Die Datenfernübertragung hat ei­
ne Zukunft, soviel ist sicher. Wie 
schnell und in welche Richtung 
sich die DFÜ entwickeln wird, 
hängt hauptsächlich von zwei 
Faktoren ab.
Faktor Nummer eins sind die An­
bieter von Mailboxen und Daten­
banken. Wenn sie ihr Angebot so 
gestalten, daß es auch für Privat­
leute attraktiv wird, ist der Be­
darf geweckt.
Faktor Nummer zwei ist die Deut­
sche Bundespost. Auch sie ge­
hört zu den Anbietern; doch Tele­
box und Btx bieten dem Privat­
mann nicht viel. Weitaus wichti­
ger ist jedoch eine Änderung der 
Gebühren-Struktur und die Zulas­
sung leistungsfähiger (auch nicht­
posteigener) Modems. Erst da­
durch erhält der vielzitierte Otto 
Normalverbraucher die Chance, 
von den angebotenen Dienstlei­
stungen Gebrauch zu machen.

Fazit
Gerade von den Anbietern der 
Netze und Dienstleistungen ist 
immer wieder zu hören, wir be­
fänden uns auf dem Weg in die 
Informationsgesellschaft. Es ist 
an der Zeit, daß sie auch für Fort­
schritte auf diesem Weg sorgen, 
wenn er nicht zu einer Sackgasse 
werden soll. AED

Anzeige

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

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

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

nungen, Forderungsliste,
( ) Ueferantenbuchhaltung 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 ä DM 39,90 + 1 x DM 10,- für deutsches Handbuch.

■^¡nfosystems
SOFTWARE-VERTRIEBS GMBH

Dorrhof 7 ■ 4419 Laer • Telefon (0 25 54) 12 32
DIE HELFENDE HAND IM SOFTWARELAND'
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Wegweiser 
in den 

Irrgarten
Schneider CPC BASIC-Wegweiser

Von einem Buch für 
BASIC-Einsteiger 
erwartet man in er­

ster Linie klare Aussagen 
und genaue Erläuterun­
gen mancher im Hand­
buch zum CPC nicht ein­
deutiger BASIC-Befehle. 
Und wenn dann dem An­
fänger noch Tips und 
Tricks in die Hand gege­
ben werden, um erfolg­
reich die ersten Pro­
gramme zu schreiben, 
kann eine solche Lektü­
re nur empfohlen wer­
den.

Lieber nicht lesen

Es gibt aber auch Bü­
cher, die so verwirrend 
geschrieben sind, daß der 
Einsteiger sie bald ent­
täuscht weglegt. Zu die­
ser zweiten Kategorie ge­
hört „Schneider CPC 
BASIC-Wegweiser“ von

Ekkehard Kaiser. 
Was da so an Wissen, 
Halbwissen, Überflüssi­
gem und Unsinn ge­
schrieben wurde, haben 
wir schon lange nicht 
mehr gelesen. 
Da heißt es zum Bei­
spiel, daß die Drei-Zoll- 
Disketten unter AMS- 
DOS mit etwa 180 K- 
Byte formatiert würden. 
Warum wird hier das 
Wort „etwa“ benutzt? 
Wußte es der Autor 
nicht genauer?
Auch für Sie, Herr Kaier, 
hier die genauen Anga­
ben: Im CP/M-Format 
hat die Diskette 169 K- 
Byte, im DATA-Format 
178 KByte Speicherka­
pazität. Und zwar genau 
diese Werte und nicht 
etwa „etwa“.
An anderer Stelle wird 
erläutert, daß 5,25-Zoll- 
Disketten im IBM-Groß-

rechner-Format 3740 
77 Spuren hätten. Was 
soll dieser Absatz in ei­
nem BASIC-Buch für 
den Schneider CPC, der 
bekanntlich unter AMS- 
DOS arbeitet?

Unsinn hoch zwei

Auf den ersten 70 Seiten 
wird langatmig der Ver­
such unternommen, die 
Grundzüge der Datenver­
waltung zu erklären. Wer 
das noch nicht weiß, soll­
te dieses Kapitel erst gar 
nicht lesen. Denn es ent­
hält Dinge, die ein CPC- 
User wirklich nicht zu 
wissen braucht. Oder in­
teressiert es Sie, wie die 
Blöcke bei den Commo­
dore-Kassetten 2/3000 
verwaltet werden und 
welchen Schrifttyp die 
Klarschriftleser bei den 
Banken benötigen?

Auf Seite 73 findet sich 
ein genialer Tip, wie man 
als User preiswert an pro­
fessionelle Software 
kommt. Der Autor emp­
fiehlt, sich mit einem 
EPROM-Brenner in ein 
Softwaregeschäft zu be­
geben, dort ein Pro­
gramm auszusuchen und 
dies in sein EPROM zu 
brennen. Abgesehen da­
von, daß dies bei ge­
schützten Programmen 
kaum geht und der Soft­
ware-Verkäufer dies auch 
nicht erlauben wird, da 
ihm dadurch ein Ge­
schäft entgehen würde, 
handelt es sich hier um 
eine Anleitung zum 
Raubkopieren. Und so 
etwas sollte nicht in ei­
nem Handbuch für Com­
puter-Neulinge stehen. 
Mit Überraschung haben 
wir auch die Überschrift 
zum Kapitel 2.5 gelesen.
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Dort steht nämlich, daß 
man beim CPC auch mit 
dem Betriebssystem MS- 
DOS arbeiten könne.

die Innereien entfernen, 
die entsprechenden Kar­
ten einbauen und schon

MS-DOS beim CPC?

Der Autor schränkt das 
zwar ein, indem er dar­
auf hinweist, daß man 
dazu einen 8088-Prozes- 
sor benötige, aber an­
sonsten würde dies 
schon gehen. Was für ein 
Unsinn! Wir haben noch 
nie einen CPC unter 
MS-DOS erlebt. Meint 
der Autor vielleicht, man 
solle einen CPC nehmen,

Hefe MS-DOS? Das mag 
vielleicht sein, aber dann 
ist es eben kein CPC 
mehr, sondern ein 16- 
Bit-Rechner in einem 
CPC-Gehäuse.
Als Krönung des Ganzen 
werden noch einige 
BASIC-Befehle erläu­
tert, die sicher den mei­
sten CPC-Usern unbe­
kannt sein dürften. PUT 
gehört ebenso dazu wie 
COMMON. Auf unse­
rem CPC erscheint nach

Eingabe dieser Schlüssel­
worte immer wieder die
lakonische Bildschirm­
meldung
„Syntax error“.
Der CPC weigert sich, 
diese Befehle — die es 
wohl auf anderen Rech­
nern gibt — zu akzeptie­
ren. Ob der Autor den 
CPC überhaupt schon 
einmal gesehen hat? Viel­
leicht, aber dann sicher 
nur im Schaufenster ei­
nes Computer-Händlers. 
Ganz klein gedruckt 
wird dann dem Leser

mitgeteilt, daß diese Be­
fehle von MBASIC stam­
men und zu Beginn erst 
von der Diskette gela­
den werden müssen. Wer 
aber arbeitet beim CPC 
mit MBASIC?
Die Liste der falschen 
Aussagen ließe sich belie­
big erweitern. Aber wir 
haben dieses Buch 
schnell wieder weggelegt 
und können Ihnen nur 
empfehlen, sich statt ei­
nes solchen Wegweisers, 
der in die Sackgasse 
führt, ein paar Comic- 
Hefte zu kaufen. Damit 
haben Sie wenigstens et­
was zu lachen; bei dem 
Buch dagegen kommen 
Ihnen die Tränen. 
Übrigens gibt es vom 
Autor Ekkehard Kaier 
die gleichen Wegweiser 
auch für andere Rechner­
typen, zum Beispiel für 
die MSX-Maschinen, 
Commodore 116, 16, 
Plus/4 und den Amiga. 
Der Umschlag sowie die 
Einleitung und die er­
sten Kapitel sind bei al­
len Büchern identisch, 
auch der Inhalt ist gleich­
artig aufgebaut. Unter­
schiede sind nur stellen­
weise vorhanden. So 
kann man aus einem 
Manuskript gleich meh­
rere Bücher machen. Ob 
die Qualität der anderen 
Werke dadurch größer 
geworden ist, darf be­
zweifelt werden. MED

Ekkehard Kaier: 
Schneider CPC BASIC- 
Wegweiser 
Braunschweig 1986 
Verlag Vieweg 
300 Seiten 
ohne Preisangabe 
ISBN 3-528-04471-3
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Einführung in 
Turbo Pascal 

unter 
CP/M 80

Lehrbuch oder "^™^" 
^^" Nachschlagewerk?
Bereits im Jahr 1986 erschie­

nen ist die Einführung in 
Turbo Pascal unter CP/M 

80 von Gerd Harbeck. Da es seit­
her keine neue Version von Turbo 
Pascal für CP/M-Systeme wie den 
CPC gegeben hat, kann es jedoch 
immer noch als aktuell angesehen 
werden.
Der Autor beginnt mit einer Be­
schreibung der CP/M-Befehle und 
-Dienstprogramme, die Sie für die 
Anwendung der Sprache Turbo 
Pascal benötigen. An diese Kurz­
einführung schließt sich die Dar­
stellung der einzelnen Compiler- 
Funktionen an.
Sobald es jedoch an die Bedie­
nung des Turbo-Editors geht, soll­
ten Sie dem Werk kritisch gegen­
überstehen. Die dargestellten Ta- 
sten-Kombinationen sind näm­
lich die Standard-Belegungen. 
CPC-Anwender erhalten jedoch 
eine vor-installierte Version des 
Compilers, bei der bereits der

Cursorblock und die COPY-Taste 
berücksichtigt sind. Außerdem 
können die Belegungen mit Hilfe 
des TINST-Programms schnell ge­
ändert werden.
Die Tabellen, die an dieser Stelle 
im Buch abgebildet sind, weisen 
eine geradezu frappierende Ähn­
lichkeit mit denen des Original- 
Handbuchs auf. Abgesehen davon, 
daß die Darstellung der Standard- 
Tastenbelegung keine wertvolle 
Hilfe für den Benutzer ist, hätte 
ein entsprechender Verweis ge­
nügt. Hier werden Seiten ver­
schwendet, die an anderer Stelle 
fehlen.

ASCII für Fortgeschrittene

Wer denkt, mit der Überschrift 
„Sprachelemente von Turbo Pas­
cal“ gehe es auf Seite 28 endlich 
los, wird enttäuscht. Obwohl das 
Buch laut Klassifizierung auf dem 
Umschlag für Fortgeschrittene ge-

dacht ist, fühlte sich der Autor be­
müßigt, eine mehr oder weniger 
ausführliche Abhandlung über 
den Zeichenvorrat eines Compu­
ters zu verfassen.
Das Chaos wird komplett durch 
eine ASCII-Tabelle, in der alle 
Codes außer im Dezimal-System 
auch noch in hexadezimal und 
dual dargestellt sind. Wenn einem 
fortgeschrittenen Anwender er­
klärt werden muß, welche Zei­
chen er auf seiner Tastatur findet, 
dann sollten auch diese beiden 
Zahlensysteme erläutert werden. 
Deren Kenntnis setzt der Autor 
aber anscheinend als Grundwissen 
voraus.
Die Abhandlung des Pascal- 
Sprachumfangs bewegt sich in 
dem aus anderen Lehrbüchern 
sattsam bekannten bescheidenen 
Rahmen. Zunächst werden auf 
sechs Seiten die reservierten Wör­
ter dieser Programmiersprache so­
wie die Konventionen für die
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Schreibweise von Bezeichnern 
vorgestellt.

Informations-Überfluß

Wer sich das alles auf einmal mer­
ken kann, muß schon mit einem 
hervorragenden Gedächtnis geseg­
net sein. Ein normaler User kann 
es sicherlich nicht und atmet er­
leichtert auf, wenn auf Seite 39 
endlich der Aufbau eines Pro­
gramms beschrieben werden soll. 
Doch auch in diesem Kapitel 
muß sich der Leser auf den sprich­
wörtlichen Sturz ins kalte Wasser 
gefaßt machen. Die einzelnen Tei­
le eines Pascal-Programms wer­
den zwar vollständig und korrekt 
beschrieben; wer vorher aber nur 
BASIC kannte, verliert hier end­
gültig den Durchblick.
Viele der entstehenden Unklar­
heiten werden beim Weiterlesen 
beseitigt; doch in dem Bestreben, 
alle Punkte vollständig zu be­
schreiben, hat der Autor wohl zu­
viel des Guten getan. Eine schritt­
weise Einführung anhand von 
Beispielen wäre günstiger gewe­
sen.
Nachdem der Leser sich über 
fünfzig Seiten hinweggequält hat, 
findet er endlich das erste Bei­
spiel-Programm. Vorausgesetzt, 
Sie haben diese fünfzig Seiten 
auswendig gelernt und haben zu­
dem noch die Fähigkeit, aus 
dem gesammelten Wissen das

Wesentliche zu extrahieren, wer­
den Sie dieses Programm sogar 
verstehen.

Spaghetti-Code in Reinkultur

An dieser Stelle ist ein weiterer 
Kritikpunkt anzuführen. Pascal 
ist eine Programmiersprache, mit 
der hervorragend strukturierte 
Programme erstellt werden kön­
nen. Der Autor schafft es jedoch, 
in seinen Listings ein Höchstmaß 
an Unübersichtlichkeit zu produ­
zieren.
Insgesamt erwecken die Program­
me den Eindruck, als wären sie 
auf einer Schreibmaschine getippt 
und im Buch verkleinert wieder­
gegeben worden. Bereits beim er­
sten Durchlesen fanden wir einen 
Fehler (Seite 63, ,,than“ statt 
,,then“). Eine ausführliche Suche 
haben wir uns erspart.
Zur Unlesbarkeit der Programme 
trägt auch die durchgehende Ver­
wendung der Pascal-Ersatzzei­
chen für Kommentare und Indi­
zes bei. Anstelle der bekannten 
geschweiften und eckigen Klam­
mern werden die Kombinatio­
nen „(*“ und „(.“ verwendet. 
Das kann nicht daran liegen, daß 
man eckige und geschweifte 
Klammern nicht hätte setzen 
können. Auf Seite 29 sind diese 
Zeichen nämlich zu finden.
Nach der Methode „Nürnberger 
Trichter“ geht es auch weiter.

Fast jeder Pascal-Befehl wird 
kurz beschrieben. Als Beispiele 
dienen ellenlange Programme, 
die nur dann verständlich sind, 
wenn die zuvor theoretisch er­
worbenen Kenntnisse auch ver­
fügbar sind.
Wichtige Themen wie Rekursion 
oder dynamische Datenstruktu­
ren werden auch hier nur kurz 
angerissen. Die Sprache Pascal 
läßt sich auf 160 Seiten nicht 
vollständig beschreiben; ein Pas­
cal-Programmierer sollte dies 
wissen und sich von Anfang an 
Beschränkungen auferlegen.

Mißglückter Versuch

Der Versuch, in einem Lehrbuch 
möglichst viele Informationen 
unterzubringen, ist auch hier ge­
scheitert. Anstelle praktischer 
Beispiele findet der Leser trocke­
ne Beschreibungen, die er eben­
sogut dem Handbuch entneh­
men kann.
Der Autor Gerd Harbeck ist 
Oberstudiendirektor an einem 
Gymnasium. Als solcher sollte 
er gewisse didaktische Techni­
ken beherrschen. In diesem 
Werk ist davon jedoch nichts zu 
bemerken.
Die Ausgabe von 32 Mark für 
dieses Buch lohnt sich nur dann, 
wenn Sie es als Nachschlage­
werk verwenden wollen. Ihrem 
Compiler ist jedoch ein Turbo- 
Pascal-Lexikon in Form eines 
Handbuchs beigefügt. Da die 
„Einführung in Turbo Pascal“ 
als Lehrwerk jedoch ungeeignet 
ist, sollten Sie das Geld Heber in 
die Leerdisketten investieren, die 
der Turbo-Compiler so zahlreich 
benötigt. AE □

Gerd Harbeck:
Einführung in Turbo Pascal 
unter CP/M 80 
Braunschweig 1986
Verlag Vieweg
160 Seiten
DM 32,-
ISBN 3-528-04440-3
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In eigener Sache

Ausnahmsweise wollen 
wir diese Dialog-Seiten 
nicht mit einem Leser­
brief beginnen, sondern 
mit einer Aufforderung 
an Sie, sich aktiv an der 
Gestaltung Ihrer CPC 
WELT zu beteiligen. 
Schreiben Sie uns, 
wenn Sie Probleme mit 
unseren Listings oder 
Beiträgen haben. Teilen 
Sie uns mit, was Sie an 
der CPC WELT gut fin­
den und was noch ver­
bessert werden könnte. 
Wir sind für jede sach­
liche Kritik dankbar. 
Und schließlich würden 
wir uns auch freuen, Ih­
re Meinung zu diesem 
oder jenem speziellen 
Beitrag zu erfahren.
Als kleinen Anreiz, uns 
zu schreiben, verlosen 
wir unter den Einsen­
dungen, die uns bis

zum Redaktionsschluß 
der nächsten Ausgabe 
erreichen, zehn CPC- 
Spiele auf Diskette. 
Einzige Bedingung für 
die Teilnahme an der 
Verlosung ist, daß Sie 
uns einen Leserbrief zu 
einem der oben genann­
ten Themen schreiben. 
Der Satz ,,Ich will ein 
Spiel gewinnen ‘' genügt 
nicht. Die Teilnahme 
an der Verlosung ist 
nicht von einer Veröf­
fentlichung Ihres Brie­
fes abhängig. Der 
Rechtsweg ist ausge­
schlossen.
Doch genug der langen 
Vorworte. Kommen 
wir zu Ihren Briefen . . .

Harte Kritik

Zwar schätze ich es sehr, 
daß auch die CPC-WELT 
Disketten mit den aufge­
führten Programmen ver­
schickt, so wie es ver­
schiedene andere Zeit­
schriften auch tun. Daß 
diese Disketten mit den 
fertigen Programmen ver­
hältnismäßig teuer sind, 
kann ich noch verstehen: 
Jeder will das meiste raus­
holen. Doch daß dabei 
nicht alle vorgestellten 
Programme auf dieser 
Diskette vorhanden sind, 
das finde ich schon et­
was stark. Darf man er­
warten, daß in Zukunft 
jedes Programm einzeln 
bestellt und bezahlt wer­
den muß?

Klaus Pillath, 
4130 Moers 1

Um zu Anfang gleich Ih­
re Frage zu beantworten: 
Nein, mit Sicherheit 
nicht.
Auch trifft Ihr Vorwurf

nicht zu, daß nicht alle 
vorgestellten Programme 
auf unserer Soft box ent­
halten seien. Normaler­
weise befinden sich alle 
BASIC-Listings auf der 
Diskette, und zwar — so­
weit der Platz ausreicht — 
sowohl in der im Heft 
abgebildeten Form als 
auch in einer lauffähigen 
Version. Gelegentlich 
liefern wir aus Platzgrün­
den nur die lauffähige 
Version, also Assembler­
programme ohne die ab­
gedruckten BASIC-La- 
der. Damit kommen wir 
dem Wunsch vieler Leser 
entgegen, die sich die 
Mühe ersparen wollen, 
erst eine lauffähige Ver­
sion erzeugen zu müs­
sen.
In Ausgabe 5/88 haben 
wir eine Ausnahme von 
dieser Regel gemacht. 
Die Turbo-Pascal-TooT 
box mußte extra be­
stellt werden. Das ge­
schah deshalb, weil 
nicht alle Leser den Tur­
bo-Compiler besitzen. 
Wer nur in BASIC pro­
grammiert, hätte sonst 
für Programme bezahlen 
müssen, die er überhaupt 
nicht verwenden kann, 
Eine Ausnahme stellen 
auch umfangreiche Pro­
gramme dar wie unser 
Listing des Monats aus 
Ausgabe 6/88. Es bean­
sprucht allein zwei Dis­
kettenseiten, so daß wir 
die Softbox aufteilen 
mußten.
Wenn Sie bedenken, daß 
für jede Softbox eine 
Master-Diskette gezogen 
werden muß und die Dis­
ketten, um Fehler mög­
lichst auszuschließen, 
einzeln kopiert werden, 
wird Ihnen der Preis viel­
leicht angemessen erschei­
nen. Sollten Sie eines der

seltenen fehlerhaften 
Exemplare erhalten ha­
ben, so tauschen wir die 
Diskette anstandslos und 
schnellstmöglich um — 
auch dies ist für uns ein 
wichtiger Bestandteil 
dessen, was wir unter 
Leser-Service verstehen.

Hardcopy-Anpassung 
für CPC DRAW

Das in CPC SPECIAL 
5/88 abgedruckte Pro­
gramm CPC DRAW 
war für mich das, was 
ich schon lange suchte. 
Ich tippte das Listing na­
türlich voller Erwartung 
sofort ab. Nachdem ich 
kleinere Tippfehler be­
seitigt hatte, lief das Pro­
gramm auch einwand­
frei.
Als ich aber die erste 
Hardcopy ausdrucken 
wollte, trat genau das 
ein, was ich befürchtet 
hatte: Die eingestellten 
Druckercodes ignorierte 
mein DMP 2000 zwar 
nicht völlig, aber doch so 
weit, daß das Ergebnis 
für mich leider unbrauch­
bar ist. Mit der im Heft 
abgedruckten Anleitung 
zur Druckeranpassung 
komme ich nicht zurecht. 
Ich wäre Ihnen sehr 
dankbar, wenn Sie mir 
helfen könnten.

Ferdinand Horbach, 
7240 Horb 1

Wir können helfen. CPC 
DRA W ist auf einen 
Speedy 100-80 einge­
stellt, der leider nicht in 
allen Punkten Epson- 
komptaibel ist.
Die Speicher-Adressen, 
in denen die Steuercodes 
für den Drucker enthal­
ten sind, können Sie der
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Aufstellung auf Seite 83 
der Ausgabe 5/88 ent­
nehmen. Die Anpassung 
an den CMP 2000 und 
andere Epson-kompati­
ble Drucker können Sie 
wie folgt vornehmen: 
Geben Sie nach dem Ein­
schalten oder Zurückset- 
zen des Rechners ein: 
MEMORY 18000:
LOAD'MCDRAW.BIN“
Nun können Sie mittels 
einzelner POKE-Befehle 
die Steuersequenzen für 
den Drucker ändern. Be­
achten Sie, daß am Ende 
der Sequenz jeweils eine 
Null stehen muß. 
Beginnen Sie also mit 
dem Abschalten des 
Sprungs über die Seiten­
perforation. Auf Ihrem 
Drucker lautet der ent­
sprechende Code (in 
BASIC): CHR$(27)NN“; 
CHR$(0) oder dezimal 
27-78-0. Mit der ab­
schließenden Null erge­
ben sich folgende 
POKEs:
POKE &9B00,27: 
POKE &9B01,78:
POKE &9B02.0:
POKE &9B03.0
Der Zeilenabstand in 
n/72 Zoll wird auf dem 
DMP 2000 mit der Se­
quenz CHR$(27);'‘A“; 
CHR$(n) festgesetzt, de­
zimal also 27-65-n. Da 
hier 7/ 72 Zoll vorgese­
hen sind, steht statt des 
n der Wert 7:
POKE &9B04,27: 
POKE &9B05,65:
POKE &9B06,7: 
POKE &9B07,0: 
POKE &9B08,0
Eine Änderung des Bit- 
Grafik-Modus ist für den 
DMP 2000 nicht nötig. 
Somit können Sie die ge­
änderte Datei jetzt ab­
speichern mit
SAVE“MCDRAW.BIN“, 
B,&9000,4424

Setzen Sie den Rechner 
anschließend zurück und 
starten Sie CPC DRA W 
erneut. Die Hardcopy 
läuft jetzt auf allen 
Epson-kompatiblen 
Druckern.

DATA-Lader

Bei unserer Hotline erhal­
ten wir immer wieder An­
fragen von BASIC-Ein- 
steigern, die Probleme 
beim Ab tippen mehrteili­
ger Programme haben. 
Für uns ist dies Anlaß, 
an dieser Stelle noch ein­
mal auf diese Listings 
einzugehen.
Unsere Programme ha­
ben einen standardisier­
ten Kopfteil: die Kom­
mentare zu Beginn jedes 
Listings. Finden Sie in 
diesem Kopf den Hin­
weis
“Erzeugt DATEINAME.

XXX“
so bedeutet dies, daß das 
abgedruckte Programm 
nach dem Start mit 
RUN automatisch eine 
zusätzliche Datei auf 
Ihrer Diskette generiert. 
Speichern Sie das BA- 
SIC-Listing, das Sie ab­
getippt haben, unter ei­
nem beliebigen Datei­
namen — nicht aber un­
ter dem Namen, den Sie 
im Kopf finden. Geben 
Sie dann den Befehl 
RUN
ein. In der Regel sehen 
Sie nichts auf dem Bild­
schirm, lediglich das 
Laufwerk läuft kurz an. 
Sobald der Rechner sich 
mit
Ready.
zurückmeldet, ist die be­
nötigte Datei angelegt. 
Erst wenn Sie alle DA TA- 
Lader auf diese Art und

Weise abgearbeitet ha­
ben, können Sie das 
Hauptprogramm starten. 
Die von den Ladern er­
zeugten Dateien werden 
automatisch nachgeladen. 
Es ist daher wichtig, daß 
Sie für alle Dateien die­
selbe Diskette verwen­
den.
Wenn Sie mit Kassette 
arbeiten, müssen Sie zu­
sätzlich auf die Reihen­
folge der Dateien achten. 
In der Regel finden Sie 
im Text einen Hinweis, 
in welcher Reihenfolge 
die Files geladen werden. 
Es kann vorkommen, 
daß diese Reihenfolge 
aus technischen Gründen 
nicht mit der Abfolge 
der Listings im Heft 
übereinstimmt. Lassen 
Sie hier also besondere 
Sorgfalt walten.
Beim Ab tippen von DA- 
TA-Ladern ist aufgrund 
der großen Menge an 
Zahlenkolonnen die Ver­
wendung des Checksum­
mers anzuraten. Bevor 
Sie das Hauptprogramm 
starten, sollten Sie aber 
mit CTRL-SHIFT-ESC 
den Rechner zurückset­
zen. Maschinensprache- 
Programme können mit 
den Resten des Check­
summers kollidieren und 
unvorhersehbare Ergeb­
nisse erzeugen.

Programmaufrufe 
mit Turbo Pascal

Gelegentlich benutze ich 
Turbo Pascal zum Er­
stellen von Programmen. 
Es hat sich gezeigt, daß 
nach der Benutzung von 
Turbo Pascal und dem 
anschließenden Aufruf 
von Wordstar oder 
dBASE mein CPC 464

abstürzt. Ebenso verhält 
es sich, wenn ich Turbo- 
COM-Files starte und da­
nach eines der genann­
ten Programme aufrufe. 
Ein erneutes Booten 
(AC) nützt nichts.
Ich würde aber gerne ei­
ne Benutzer-Oberfläche 
unter Turbo Pascal 
schreiben, mit der ich 
alle anderen CP/M-Pro- 
gramme aufrufen kann. 
Ist Urnen zu diesem 
Thema etwas bekannt?

Günther Behrendsen, 
2086 Ellerau

Beim Aufruf von COM- 
Files aus Turbo Pascal 
ergeben sich unter CP/M 
2.2 einige Probleme. Da 
diese Optionen unter 
CP/M Plus einwandfrei 
funktionieren, dürfte 
dies an einigen Unzuläng­
lichkeiten des Betriebs­
systems liegen.
Mit dem Execute-Befehl 
des Turbo-Compilers 
können Sie die meisten 
Anwender-Programme 
problemlos aufrufen. 
Das einzige Problem ist 
die Rückkehr in die von 
Ihnen gewünschte Benut­
zer-Oberfläche. Die Pro­
gramme terminieren mit 
einer Rückkehr ins CP/ 
M oder mit einem Ab­
sturz des Rechners. 
Allgemein läßt sich sa­
gen, daß die Realisierung 
einer Benutzeroberfläche 
unter Turbo Pascal nur 
mit tiefgreifenden Ände­
rungen des Betriebssy­
stems realisiert werden 
kann. Diese Änderungen 
sind im Prinzip möglich; 
Sie werden jedoch Ver­
ständnis dafür haben, 
wenn wir Ihnen keinen 
konkreten Lösungsweg 
vorschlagen können. Dies 
bedürfte auch von unse­
rer Seite umfangreicher
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Recherchen und Expe­
rimente.

Checksummer fehlte

Ich habe aus der CPC- 
WELT 5/88 das Listing 
CPCDRAW eingegeben 
und festgestellt, daß die­
ses Programm auf mei­
nem Computer nicht 
läuft. Der DATA-Lader 
erzeugt keine Binärdatei, 
und die Symbol-Datei 
ELO.SYM wird nicht ge­
laden. Es müssen also 
noch Fehler im Listing 
vorhanden sein. Ich bitte 
Sie um Zusendung einer 
Korrektur.
Ihre Zeitschrift habe ich 
jetzt erstmals gekauft 
und bin mit den Beiträ­
gen und Listings sehr zu­
frieden. Leider fehlt mir 
das Listing Ihres Check­
summers.

Friedhelm Ziese, 
5990 Altena 8

Beim Listing CPCDRA W 
können wir leider nicht 
helfen. Es ist in der 
Form, wie es in Ausgabe 
5/88 abgedruckt ist, feh­
lerfrei. Davon haben wir 
uns in umfangreichen 
Tests überzeugt. Wir emp­
fehlen Ihnen daher, die 
in Frage kommenden 
Listings und Programm­
zeilen nochmals zu über­
prüfen. Alle Listings er­
halten Sie selbstverständ­
lich auch auf unserer 
Softbox.
Der Checksummer befin­
det sich normalerweise in 
jeder Ausgabe — außer 
in Ausgabe 5, was auf ei­
nen Irrtum des verant­
wortlichen Redakteurs 
zurückzuführen ist. Wir 
bitten an dieser Stelle um 
Entschuldigung und wer­

den uns bemühen, Ihnen 
in Zukunft den gewohn­
ten Checksummer zu 
liefern.

CLUBECKE

Die PDUG stellt sich vor

Das Angebot der Public 
Domain User Group 
(PDUG) ist breit gefä­
chert. Neben zahlreichen 
Public-Domain-Program- 
men für CPC, Joyce und 
PC wird auch ein Kon­
vertierungs-Service von 
Drei-Zoll-CP/M-Disket- 
ten auf 5,25-Zoll-MS- 
DOS-Disks und andere 
5,25-Zoll-Formate gebo­
ten.
Wer sich mit eigenen 
Programmen an der deut­
schen Public-Domain- 
Szene beteiligen möchte, 
wird gebeten, sich an 
den Club zu wenden. 
Informationen sind er- 
hältlich gegen 1,60 Mark 
in Briefmarken; eine Ka­
talog-Diskette für PCs ist 
gegen Marken im Wert 
von zwei Mark erhält- 
lich. Die Anschrift 
lautet:

PDUG, 
Postfach 1118, 

6464 Linsengericht

Dia ío#

Computer-Stammtisch

Der Computer-Stamm­
tisch Mannheim besteht 
schon seit mehreren Jah­
ren. Zu den Club-Aktivi- 
täten gehören monatli-

che Treffen sowie ein 
Club-Blatt. Der Stamm­
tisch trifft sich jeden er­
sten Samstag im Monat 
in Mannheim. Wer mehr 
Informationen haben will, 
wendet sich an

Michael Mertel, 
Postfach 1252 

6805 Heddesheim

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

Wir wollen hier keine 
Gratiswerbung betrei­
ben — es finden sich 
auch die Vertreiber jener 
Soft- und Hardware, die 
bei uns nicht auf Gegen­
liebe stieß. Aber ein 
Testbericht ist völlig sinn­
los, wenn wir nicht auch 
mitteilen, wo das Bespro­
chene zu beziehen ist. 
Leider können nicht alle 
Händler berücksichtigt 
werden, die die Ware im 
Sortiment führen. Dies 
soll nur ein letzter Hin­
weis für denjenigen 
Interessenten sein, der 
bei seinem Fachhändler 
auf leere Regale stieß.

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 Deutschland
GmbH
Postfach 7 60680 
2000 Hamburg 76

C-Compiler (2/88)

Arnor (Deutschland) 
Hans-Henny-Jahn-Weg 
21
2000 Hamburg 76

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) 
dk’tronics Sprach 
synthesizer (7/88)

Weeske Computer
& Elektronik
Potsdamer Ring 10 
7150 Backnang

Plonker-Box (6/88)

Lindy-Elektronik GmbH
Karl-Kuntz-Weg 9 
6800 Mannheim 25
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Grafik-Kurs Teil 4

Unbegrenzte 
Möglichkeiten

Grafikmodi und 
Koordinatensysteme

In den letzten drei Folgen dieses Kurses haben Sie die wichtigsten 
Grafikbefehle und ihre Funktionsweisen kennengelernt. Mit der Vorstellung 

der verschiedenen Grafik-Modi des CPC und einer Anwendung für 
mathematisch Interessierte soll diese Serie abgeschlossen werden.

Mit Hilfe der SYMBOL-An- 
weisung können Sie neue 
Zeichen definieren. Inner­

halb seiner Matrix aus acht mal 
acht Punkten ist ein Character nur 
in einer Farbe darstellbar. Die 
Darstellung mehrfarbiger Zeichen 
ist aber möglich, wenn Sie einen 
kleinen Trick anwenden.
Im Textmodus unterscheidet der 
Schneider CPC zwei Darstellungs­
arten: undurchsichtige und durch­
sichtige. Diese beiden sind auch 
als Opaque- und Transparent-Mo­
dus bekannt. Der Opaque-Modus 
ist die Standard-Einstellung. Er 
bewirkt, daß jedes Zeichen, das 
an einer Textposition abgebildet 
wird, den Hintergrund vollständig 
überschreibt.

PRINT beeinflußt die Grafik

Diese Voreinstellung können Sie 
ändern, indem Sie das entspre­
chende Steuerzeichen einsetzen.

Durch Überlagerung können Sie 
im Transparent-Modus mehr­
farbige Zeichen erzeugen

Es hat den ASCII-Wert 22 und er­
fordert einen Parameter: Null für 
die Aktivierung des Opaque-Mo-

dus, Eins für Umschaltung auf 
Transparent-Modus.
Der Befehl
PRINT CHR$(22) ;CHR$( 1);
bewirkt, daß nur die gesetzten 
Punkte eines Characters den Hin-

CPC Special 7/88 31



GRUNDLAGEN

tergrund mit der aktuellen PEN- 
Farbe überschreiben. Alle Bild­
punkte, die in der Matrix-Defini­
tion mit Null belegt wurden, be­
wirken keine Veränderung auf 
dem Bildschirm.
Durch diese Eigenschaft des 
Transparent-Modus können Sie 
mehrfarbige Zeichen abbilden. 
Für jede Farbe, die dabei verwen­
det werden soll, müssen Sie ei­
nen eigenen Character bestim­
men. Besitzt die gewünschte Fi­
gur drei Farben, so sind drei SYM- 
BOL-Definitionen notwendig. An­
schließend müssen Sie die Zeichen 
übereinander abbilden, wobei Sie 
vor jeder Bildschirm-Ausgabe ei­
nen neuen PEN setzen.
Listing 1 zeigt dieses Verfahren 
anhand eines Beispiels. Auf dem 
Monitor wird ein kleines Haus aus­
gegeben.
Wie das Zeichen zustande kommt, 
sehen Sie in Abbildung 1: Drei 
Zeichen werden in verschiedenen 
Farben an derselben Position 
dargestellt. Dafür sorgt der Steuer­
code 8 in den Zeilen 210 und 220. 
Er bewegt den Cursor um eine 
Schreib-Position nach links.
Wenn Sie in einem Programm den 
Transparent-Modus verwenden, 
dürfen Sie nicht vergessen, wieder 
auf Opaque umzuschalten. Fehlt 
die entsprechende Anweisung, so 
bleibt die Einstellung über das Pro­
grammende hinaus erhalten. Wenn 
Sie dann etwa eine Zeile editieren 
und dabei ein Zeichen löschen, 
schiebt sich der rechte Teil um ein 
Zeichen nach links. Dabei wird 
der Hintergrund nicht gelöscht, 
so daß die Zeile nicht mehr lesbar 
ist.
Der Transparent-Modus ist nach 
dem Befehl TAG wieder abgeschal­
tet. Wenn Sie einen Steuercode 
an einer Grafikposition ausgeben, 
wird sein druckbares Äquivalent 
dargestellt, ohne daß das Zeichen 
die gewünschte Wirkung hätte. Da­
her ist es nicht möglich, den 
Transparent-Modus innerhalb ei­
ner Grafik zu verwenden.
Für die Grafik-Darstellung existie­
ren statt dessen vier weitere Modi,

XOR ist eine logische Funktion, mit der Sie vor allem in der Grafik interes­
sante Effekte erzielen

abgebildeter Punkt zu setzender Punkt Ergebnis

gesetzt gesetzt nicht gesetzt
gesetzt nicht gesetzt gesetzt
nicht gesetzt gesetzt gesetzt
nicht gesetzt nicht gesetzt nicht gesetzt

die mit dem Code 23 und einem 
Parameter von null bis vier ange­
sprochen werden. Sie bestimmen, 
auf welche Art ein neu zu setzen­
der Bildpunkt mit dem Hinter­
grund verknüpft werden soll. Die 
Voreinstellung entspricht dem 
Befehl

PRINT CHR$(23);CHR$(0);

Damit aktivieren Sie den soge­
nannten Force-Modus. Jeder 
Punkt wird in der aktuellen Gra­
fik-Farbe gesetzt; der Hintergrund 
wird nicht berücksichtigt.
Die übrigen drei Modi sind nach 
den logischen Funktionen be­
nannt, die sie ausführen. OR- und 
AND-Modus (mit den Parametern 
drei beziehungsweise vier) sind 
nur dann interessant, wenn Sie be­
stimmte Farbänderungen durch­
führen oder zwei Bilder überlagern 
wollen. Für die Anwendung in ei­
nem Programm ist nur die XOR- 
Funktion von Bedeutung.
Die Aussagentabelle für diese 
Funktion finden Sie in Abbildung 
2. Die dort angegebenen Werte 
gelten für MODE 2; in den ande­
ren Modi sind außer Setzen und 
Rücksetzen eines Punktes auch 
Farbänderungen möglich.
Die wichtigste Eigenschaft der 
XOR-Funktion ist jedoch, daß 
zweimaliges Setzen eines Punktes 
den Hintergrund wiederherstellt. 
Damit können Sie zum Beispiel in 
einem Anwenderprogramm einen 
Zeiger über den Bildschirm wan­
dern lassen, ohne die Darstellung 
zu beeinträchtigen. Eine Maus­
steuerung wird damit denkbar. 
Dieser Modus bietet den Vorteil, 
daß er durch TAG nicht deakti­

viert wird. Daher können Sie auch 
Texte auf dem Grafik-Schirm wie­
der löschen. Dafür hat CHR$(23) 
im Textmodus keine Wirkung. 
Diese Trennung der beiden wichtig­
sten Steuercodes auf dem CPC ist 
zwar bedauerlich, aber nicht zu 
ändern.
In Listing 2 wird der XOR-Modus 
nicht abgeschaltet. Wenn Sie das 
Programm durch Doppel-ESC un­
terbrechen und erneut starten, er­
kennen Sie die Auswirkungen, die 
eine solche Unterlassungssünde 
nach sich zieht. Da beim Zeichnen 
der Sinus-Kurve manche Bild­
punkte mehrmals gesetzt werden, 
entstehen Lücken in der Abbil­
dung.

Darstellung von Funktionen

Wenn Sie die Zeile 170 ansehen, 
fällt Ihnen sicher die umständli­
che Berechnung für eine solche 
Grafik auf. Es wäre daher wün­
schenswert, fertige Unterprogram­
me zu besitzen, die die Anpassung 
einer Funktion an den Bild­
schirm-Bereich übernehmen.
Die dafür nötige Subroutine fin­
den Sie in Listing 3 ab Zeile 330. 
Die Umrechnungen wirken auf 
den ersten Blick sehr kompliziert; 
wenn Sie die Bedeutung der zahl­
reichen Variablen verstanden ha­
ben, erkennen Sie die einfachen 
mathematischen Grundlagen, die 
für diese Routine nötig sind.
Mit den Variablen xunten, xoben, 
yunten und yoben bestimmen Sie 
den Bereich, in dem die Werte Ih­
rer Funktion hegen. In Listing 3 
soll die Sinus-Funktion von 
—2*Pi bis +2*Pi gezeichnet wer­
den. Die Werte des Sinus hegen
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zwischen —1 und +1; damit die 
Grafik nicht ganz an die Bild­
schirm-Ränder reicht, wurde der 
y-Bereich in jede Richtung um 
0,1 erweitert. In den Variablen x 
und y erwartet das Unterpro­
gramm die Koordinaten des Punk­
tes, der gezeichnet werden soll 
- und zwar in dem Koordinaten­
system, das Sie gerade definiert 
haben.
Diese sechs Variablen müssen mit 
sinnvollen Werten belegt sein, da­
mit unsere Subroutine ihre Arbeit 
tun kann. Bei der Angleichung 
muß darauf geachtet werden, daß 
keiner dieser Werte verändert wird. 
Der Punkt, der tatsächlich auf 
dem Bildschirm dargestellt wird, 
wird daher in den Rückgabe-Va­
riablen xs und ys gespeichert.

Mathematik läßt sich auch grafisch dar stellen: Hier die Abbildung eines Werte- 
bereichs auf ein festes Koordinaten- System

Parameter machen Programme 
durchschaubar

Werte, die für die Funktion der 
Subroutine erforderlich sind, be­
zeichnet man als Parameter. Ihre 
Belegung mit Werten im Haupt­
programm und das anschließende 
GOSUB heißt Übergabe von Para­
metern an eine Subroutine.
Wenn Sie in BASIC einen saube­
ren Programmierstil einhalten 
wollen, sollten Sie zwischen Pa­
rametern, internen Variablen und 
Rückgabewerten streng trennen.

Im Unterprogramm fallen zu­
nächst die Variablen xadd und 
yadd auf. Sie bestimmen, wie 
weit ein Punkt verschoben wer­
den muß, um in den gültigen Wer­
tebereich zu gelangen.
In unserem Fall beginnt das x-In- 
tervall bei —2*Pi, also etwa —6,28. 
Der darstellbare Bereich beginnt 
jedoch bei null. Zu jedem Wert, 
der auf der x-Achse abgebildet 
werden soll, muß also 6,28 addiert 
werden. Da die Addition von 6,28 
identisch ist mit einer Subtraktion 
von —6,28, erhält xadd den negati­
ven Wert der untersten Intervall­
grenze. Sie können das Verfahren 
mit einem positiven Startwert 
leicht nachprüfen.
Würden Sie nur xadd und yadd zu 
den errechneten Werten addieren,

so würde die Sinuskurve im Be­
reich (0.. 12,56/0..2,2) dargestellt. 
Da Sie davon nicht viel erkennen 
würden, muß zusätzlich eine Strek- 
kung in x- und y-Richtung er­
folgen.

Anpassung des Wertebereichs

Jeder Wert wird dazu mit einem 
Faktor multipliziert, der sich aus 
dem Bildschirm- und dem Werte­
bereich durch Division ergibt. Um 
dies zu verdeutlichen, sei ange­
nommen, daß sich das x-Intervall

von null bis 320 erstreckt. Damit 
Sie eine Abbildung erhalten, die 
den gesamten Bildschirm einnimmt, 
müssen Sie jeden Wert aus diesem 
Intervall mit zwei multiplizieren. 
Umgekehrt müßte bei einem Inter­
vall von null bis 1.280 eine Divi­
sion durch zwei beziehungsweise 
eine Multiplikation mit 0,5 erfol­
gen, um die gewünschte Darstel­
lung zu erhalten.
Der Streckungsfaktor ist also 
nichts anderes als das Verhältnis 
von Bildschirm- zu Funktions- 
Intervall. Die Länge des Funk­
tionsbereichs ergibt sich, indem 
Sie die untere Grenze von der 
oberen subtrahieren. Zur Sicher­
heit wird in den Zeilen 360 und 
370 noch der Betrag ermittelt, 
so daß ein eventuell vorhandenes 
negatives Vorzeichen wegfällt. 
Zeile 380 und 390 nehmen die 
endgültige Anpassung mit Hilfe 
der errechneten Faktoren vor. 
Danach stehen die benötigten 
Bildschirm-Koordinaten in den 
Variablen xs und ys.
Diese Methode ist in Abbildung 3 
grafisch dargestellt. Um das Ver­
fahren klar ersichtlich zu ma­
chen, wurde ein Bildschirm-Be­
reich von acht Bildpunkten ange­
nommen. Die Funktion soll Wer­
te von —2 bis 2 annehmen kön­
nen.
Die Grafik zeigt gleichzeitig, daß 
eine Streckung um einen positi­
ven Faktor eine Vergröberung der 
Darstellung zur Folge hat. In der 
Praxis läßt sich dieses Problem je­
doch umgehen, da fast jede Funk­
tion beliebig viele reelle Werte 
liefert. Sie müssen lediglich die 
Schrittweite für deren Berech­
nung hinreichend klein wählen. 
Schwierigkeiten treten nur bei 
der Darstellung eines sehr engen 
Funktionsausschnitts auf, bei dem 
die Rechengenauigkeit des CPC 
nicht mehr ausreicht.

Grafikfenster:
Es geht auch ohne ORIGIN

Die Routine in Listing 3 stellt ei­
ne Funktion nur im vollständigen
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Bildbereich dar. Es wäre von Vor­
teil, wenn Sie zusätzlich den Bild­
ausschnitt frei wählen könnten. 
Diese Möglichkeit bietet Ihnen 
Listing 4.
Zusätzlich zu den in Abbildung 4 
beschriebenen Variablen existie­
ren hier bildxunten, bildxoben, 
bildyunten und bildyoben, mit 
denen Sie den gewünschten Aus­
schnitt festlegen. Als interne Va­
riablen wurden xbreite und xhoe- 
he eingeführt. Sie geben die Grö­
ße des Bildschirm-Intervalls an, 
die im Gegensatz zu Listing 3 
nicht mehr fest mit 640 bezie­
hungsweise 400 angegeben wer­
den kann.
Mit diesen Erläuterungen fällt es 
Ihnen bestimmt nicht schwer, das 
Programm zu verstehen. Es ist 
empfehlenswert, das Unterpro­
gramm ab Zeile 380 getrennt ab­
zutippen, mit brauchbaren Zei­
lennummern — etwa ab 50000 — 
zu versehen und abzuspeichern. 
Damit können Sie es mit dem 
MERGE-Befehl in Ihre eigenen 
Programme einbinden, wenn Sie 
Funktionsdarstellungen benöti­
gen.

Der CPC — ein Grafik-Computer

Der CPC besitzt eine Auflösung, 
wie sie etwa IBM-kompatible Ge­
räte bieten. Wenn Sie die vielfälti­
gen Möglichkeiten des Schneider-

Die Ein-/Ausgabe-Schnittstellen unseres Unterprogramms 
in tabellarischer Form

Parameter
xunten untere Grenze (x-Werte) des Anwenderbereichs
xoben obere Grenze (x-Werte) des Anwenderbereichs
junten untere Grenze (y-Werte) des Anwenderbereichs
yoben obere Grenze (y-Werte) des Anwenderbereichs
X dar zustellender Punkt; Anwender-Wert x
y darzusteilender Punkt; Anwender-Wert y

Interne Variable
xodd Per schiebunys-Konstante x-Achse
yodd Per schiebunys Konstante y-Achse
xfaktor 8treckunys-Faktor x-Achse
y Jak tor Streckunys-Faktor y-Achse

Ruckgabe-Werte
xs darzustellender Punkt, x Wert

ys darzustellender Punkt, y-Wert

Computers richtig einzusetzen 
wissen, können Sie Grafik-Pro­
gramme schreiben, die in ihrer 
Leistung mit Software für profes­
sionelle Rechner durchaus kon­
kurrieren können.
Wenn Sie im Laufe dieser Serie 
nicht nur mit den Grafikbefehlen 
des CPC, sondern auch mit allge­
meinen programmtechnischen 
Hinweisen konfrontiert wurden, 
so hegt das in der Natur der Sa­

che. Ein derart komplexes The­
ma kann nicht mit einer Beschrei­
bung der einzelnen Befehle abge­
handelt werden. Dazu würde ein 
Blick ins BASIC-Handbuch genü­
gen. Vielmehr sollten hier einige 
— beileibe nicht alle — mögliche 
Methoden effektiver Programmie­
rung aufgezeigt werden. Wie und 
wo Sie diese Verfahren einset­
zen, bleibt Ihnen überlassen.

AE □

100 ’Haus <0B045
<07E75

190 PRINT CHR$(22):CHR$(1)-’Transp
110 ' ar erit ein <243E5
120 ’Farbe n f es t legen <17 FE5 200 LOCATE 10,10 <0B9D5
130 INK 0, 
,11-.PAPER

0:INK l,26:INK 2,6:INK 3
0-.BORDER 0:MODE 0 <23585

210 PEN 1-.PRINT CHR$(254) ;CHR$(8) ;
<164F5

140 'Ze ich
150 SYMBOL

en definieren <19BD5
252,818,&3C,&7E,&FF,0,0

220 PEN 2-.PRINT CHR$(252) ;CHR$(8) ;
<16655

,0,0 <20F8> 230 PEN 3-.PRINT CHR$(253) <0F135
160 SYMBOL 253,0,0,0,0,0,8.66,0,0 <1AD65 240 PRINT CHR$(22);CHR$(0);'Transp
170 SYMBOL 254,0,0,0,0,&FF,&FF,&FF arent aus <24765
,&FF
180 'Ze ich

<20325
en ueber lagern <1AE85

250 PRINT-.PRINT <08F65
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100 'XOR-Demo <0F27>
110 ’ <07E7>
120 ’Farben f es t legen <17FE)
130 IHK 0,0:INK 1,6:INK 2,21:PAPER
0-.BORDER 0:NODE 0 <1DDA>

140 'Bild zeichnen <14E6)
150 HOVE 0,200 <0A35>
160 FOR i=0 TO 2*PI STEP 0.02 <18A2>
170 DRAM i*(640/(2*PD) ,200+SIN(i) 
*190,1 <2804>
180 NEXT i <0AD8>
190 'Linie darueber <15C7)
200 PRINT CHR$(23);CHR$(1);’XOR an

<1BAE> 
210 FOR i=400 TO 0 STEP-2 <1380)
220 NOVE 0,i:DRAMR 640,0,2 <15D2>
230 FOR i = l TO 10-.NEXT j <1550
240 DRAMR-640,0,2 <0E62>
250 NEXT i <0A65>
260 GOTO 210 <098D>

100 'Sinus <0C6A)
110 <07E7>
120 'Farben best immem <17AB>
130 INK 0,0-.PAPER 0:1 NK 1,15: BORDE
R 0: NODE 1 <18C0>
140 'Mer tebere ich setzen <1AD1>
150 tunt en=-2*PI <14A5>
160 xoben = 2*PI <1245>
170 yunt en=-1.1 <1679>
180 yoben= 1 .1 <146B>
190 ’Startpunkt setzen <1896>
200 x=-2*PI <0F0F>
210 y=SIN(x) <1239>
220 GOSUB 330 <09DD>
230 PLOT xs,ys , 1 <133E>
240 'Kurve zeichnen <1536>
250 FOR x=-2*PI TO 2*PI STEP 0.02 <1CC5>
260 y=SIN(x) <129E>
270 GOSUB 330 <0941)
280 DRAM xs ,ys <115F>
290 NEXT x <0AF2>
300 'Marten auf Taste <17D2>
310 MHI LE INKEY$="":MEND <0D2B>
320 END <06E3>
330 'Koordinaten angleichen <1D43>
340 xadd=-xunt en <17E3>
350 yadd=-yunt en <176F>
360 
)

xf aktor = ABS(640/(xoben-xunt en)
<2C84>

370
)

yfaktor=ABS(400/(yoben-ytinten)
<2CBF>

380 xs=(x+xadd)*xfaktor <2402>
390 ys = (y+ yadd)*yf ak t or <24F5>
400 RETURN <0647>

100 'Sinus <0C6A>
110 f <07E7>
120 'Farben bestimmem <17 AB)
130 INK 0,0-.PAPER 0:INK 1,15-.BORDE
R 0.:N0DE 1 <18C0>
140 'Mer tebere ich setzen <1AD1>
150 xunt en = -2*PI <14A5>
160 xoben=2*PI <1245)
170 yun t en = -1 . 1 <1679>
180 yoben= 1 . 1 <146B)
190 'Bildbereich setzen <199D)
200 bi 1dxunt en = 0 <141D>
210 bi 1dxoben=320 <I5BB>
220 bi 1dyunten=200 <152E)
230 bi ldyoben=399 <1548)
240 ’St ar t punkt setzen <18FA>
250 x=-2*PI <0F73>
260 y=S!Ntx) <129E>
270 GOSUB 380 <09D2>
280 PLOT xs ,ys , 1 <13A3>
290 'Kurve zeichnen <159B>
300 FOR x=-2*PI TO 2*PI STEP 0.02 <1C29)
310 y=SIN(x) <1201>
320 GOSUB 380 <0935)
330 DRAM xs ,ys <11C3>
340 NEXT x <0A55>
350 'Marten auf Taste <1735)
360 MHI LE INKEY$="”:MEND <0D8F)
370 END <0648)
380 'Koordinaten angleichen <1DA7>
390 xadd=-xunt en <1748)
400 yadd=-yunt en <17D3>
410 xbre i te-b i1dxoben-b i Idxunten <2AE5>
420
430

yhoehe=b i 1 dyoben-b i Idyunten 
xfakt or =ABS(xbr e i te /(xoben-xun

<2969)

ten))
440 yfaktor = ABS(yhoehe/(yoben-yunt 
en ) )
450 xs=(xixadd)*xfaktor+bi Idxunten

460 ys - (y/yadd)*yf ak t or + b iIdyunten

<3370)

<32BD>

<327F)

<3210
^ i ü RETURN <06D3>

Wohlfahrts­
briefmarken.

So zeigt man beim Porto Herz & Verstand.
Erhältlich bis Ende März bei der Pbst in Berlin, ganzjährig bei den Wohlfahrtsverbänden.
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Zubehör für den Computer

Nippes
Kleinkram 

rund um den Rechner
Kleine Zubehör-Teile machen die Arbeit oft erst effizient. 

Doch wenn der Schreibtisch irgendwann überquillt vor lauter 
„nützlichem" Kleinkram - was dann?

F
abrikanten von Auto-Zubehör 
haben den Trend der Zeit 
längst erkannt. Kleinigkeiten 

machen ein Fahrzeug erst liebenswert. 
Das fängt an beim selbstgehäkelten 
Hütchen für die Klopapier-Rolle und 
hört auf bei sportlichen Accessoires 
wie Alu-Felgen und Spoilern.
Nun käme zwar niemand auf die Idee, 
seinem Computer ein Rallye-Qutfit 
zu verleihen, indem er ihm eine Flos­
se zur Verringerung des CW-Wertes ans

Gehäuse montiert. Doch die Nippes- 
Hersteller fanden auch in diesem Be­
reich Marktlücken.
Der Rechner ist nämlich kein reines 
Arbeitstier mehr. Insofern ist der Ver­
gleich mit dem Auto berechtigt. Eben­
so, wie sich das eigene Fahrzeug vom 
Beförderungsmittel zum Hobby oder 
sogar Lebensinhalt gewandelt hat, ste­
hen heute in vielen Wohnzimmern 
Computer, die ihren Besitzern nicht 
nur das Leben leichter machen sollen.

Vielmehr wird ein großer Teil der Frei­
zeit dem eigenen Rechner gewidmet.
Was also liegt näher, als seinem gelieb­
ten Homecomputer oder PC einmal et­
was Gutes zu tun? Nehmen wir an, der 
stolze Computer-Besitzer fährt in Ur­
laub und läßt seinen Rechner für zwei 
Wochen unbeaufsichtigt in der Heimat.

Nach der Rückkehr wird er entsetzt 
feststellen, daß ein Staubflöckchen die 
Unverschämtheit besessen hat, sich auf
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seinem Computer niederzulassen. Der 
Hobbyist schwört sich, seinen Rechner 
entweder nie wieder alleinzulassen 
oder ihn vor den Gewalten der Natur 
zu schützen.
Doch ein so sensibles Wesen wie sein 
geliebter Computer macht ihm dieses 
Unterfangen nicht allzu leicht. Wäh­
rend das nicht minder geliebte Auto in 
einer Garage relativ sicher ist, stellt 
selbst ein solch massives Gebäude für
den Compi keinen Schutz dar. Auch 
dort gibt es schließlich Staub.
Ein Aufschrei tönte also aus den Keh­
len der PC-Besitzer: „Wer schützt 
unsere armen, hilflosen Computer?" 
Dieser Schreckensruf drohte schon un­
gehört zu verhallen, als sich einige mu­
tige Unternehmer ein Herz faßten. Sie 
produzierten — endlich! — Staub­
schutzhaben für des Deutschen zweit­
liebstes Kind.
Vorbei waren die Zeiten der selbstge­
häkelten oder -gestrickten Notbehelfe. 
Endlich gab es ein Mittel, das dem hei­
mischen PC seinen alten Glanz bewahr-
te.
Zum Gehäuse des Rechners mußte die
Staubschutzhabe freilich passen.
Schließlich gibt keiner seinen Liebling

Für den C64 hingegen genügt eine Pla­
stikfolie.
Damit schienen die Computer-Besitzer 
glänzend dazustehen. Aber ach — der 
Mensch ist ja so vergeßlich! Wer denkt 
schon immer daran, die seinem Rech­
ner gebührenden Schutzmaßnahmen 
zu treffen? Besonders Raucher haben 
ein schweres Leben. Zu der allgemei­
nen Diskriminierung durch ihre nicht­
rauchenden Mitmenschen kommtauch
noch die Verschmutzung der Tastatur 
ihres Lieblings durch verlorene Asche. 
Wieder schien es so, als wäre ein Punkt 
erreicht, an dem eine tragische Ent­
scheidung ansteht. Sollte man auf den 
geliebten Computer oder auf die nicht 
minder geliebte Zigarette verzichten? 
Doch wieder nahte im letzten Moment 
Hilfe.
Der Tastatur-Staubsauger war die ab­
solute Lösung aller Probleme. Endlich 
war es möglich, Rauchen und Rechnen 
miteinander zu verbinden. Was machte 
es schon, wenn ab und zu etwas Asche 
zwischen die Tasten geriet? Staubsau­
ger an, und ruckzuck erstrahlte der
Computer in neuem Glanz.
Sie mögen sich jetzt fragen, wo denn
des Deutschen liebstes Hobby — sein

anschließen können (Kabel wird mitge­
liefert), hat die Firma Amstrad aber 
auch dieses Problem gelöst.
Dabei bleiben lediglich zwei Fragen of­
fen. Womit sollen Sie sich eine Zigaret­
te anzünden, wenn der Anzünder- 
Stecker belegt ist? Ferner ist noch un­
geklärt, ob die Multitasking-Fähigkei­
ten eines biologischen Rechners des 
Typs Homo Sapiens nicht überstrapa­
ziert werden, wenn er bei Tempo 200
auch noch einen Computer bedienen 
soll.
Doch auch diese Probleme, soviel ist 
sicher, werden in naher oder ferner Zu­
kunft gelöst werden. Fürs erste werden 
wir uns wohl mit dem heimischen 
Schreibtisch begnügen müssen. Das ge­
nügt auch vollkommen, denn hier stel­
len sich dem Anwender noch genü­
gend Hindernisse in den Weg, die ihm 
die Freude an seinem Hobby vergällen 
können.
Der Schmutz ist des Deutschen größter 
Feind. Läßt sich eine Tastatur noch 
mühelos mit dem passenden Staubsau-
ger sauberhalten, so schienen die An-
wender mit der Einführung eines neu-
en Peripherie-Geräts im Kampf gegen
Dreck endgültig zu unterliegen. Die

der Lächerlichkeit preis. Wie sähen 
denn auch 135er Reifen an einem Fer­
rari aus? Genauso lächerlich wie eine 
Stoffhaube auf einem AT.
Nein, für solche Luxus-Modelle muß

Auto — geblieben sei. In der Tat gab es 
hier gewisse Probleme. Computer wa­
ren für den mobilen Einsatz lange Zeit 
zu unhandlich. Mit einem Portable, 
den Sie an den Zigaretten-Anzünder

Rede ist — natürlich — von dem Ding 
mit der Rollkugel und den zwei Knöp­
fen, kurz: von der Maus.
Irgendwann weigert sich jede Maus, 
weiter zu rollen. Das Tierchen ist ein-

der Staubschutz mindestens aus gut 
verarbeitetem Kunststoff sein. Durch­
sichtig, versteht sich, damit jedermann 
die erstklassige Tastatur erkennen und 
bewundern kann. Ganz nobel wirkt 
Rauchglas, besondersaufeinem 386er.
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fach zu verschmutzt; und schlecht ge­
pflegte Mäuse — das weiß jeder Hobby- 
Züchter — arbeiten nicht gerne.
Dieser Arbeitsunlust konnte nur mit 
zwei. Methoden abgeholfen werden. 
Die erste war, den Schreibtisch pein­
lichst sauber zu halten. Aus den oben 
angeführten Gründen (Asche etcetera) 
war dies kaum möglich. Methode 
Nummer zwei bestand darin, die Maus 
gelegentlich zu säubern.
Während dies bei lebenden Mäusen 
durch ein lauwarmes Bad problemlos 
möglich ist, stößt man bei Computer- 
Mäusen mit diesem Verfahren auf we­
nig Gegenliebe. Elektronik und Wasser 
sind nun einmal natürliche Feinde.
Wieder — nun schon zum dritten Mal 
— war ein Punkt erreicht, an dem die 
Anwender weder aus noch ein wußten. 
Und wiederum, kurz bevor sie vor Är­
ger den ganzen Krempel aus dem Fen­
ster warfen, kam die Rettung.
Das Maus-Reinigungs-Set erwies sich 
als praktisches Hilfsmittel zur Pflege 
dieser niedlichen Tierchen. Mit Werk­
zeugen, die einem Zahnarzt oder Chi­
rurgen zur Ehre gereichen würden, 
können Sie nun Ihre Maus operieren, 
auch wenn Sie keinen Professoren-Ti- 
tel haben oder nicht Brinkmann hei­
ßen.
Doch leider ist noch kein Meister vom 
Himmel gefallen. Wundern Sie sich al­
so nicht, wenn Sie hinterher mit einem 
Schulterzucken nur äußern können: 
„Operation gelungen — Patient tot".
Derartige Arbeiten überlassen Anwen­
der, die ihren Rechner lieben, ohnehin 
dem Fachmann. Es käme ja wohl auch 
niemand auf die Idee, um unseren Ver­
gleich wiederaufzugreifen, selbst dilet­
tantisch an seinem Auto herumzu­

Wohlfahrtsbriefmarken gibt’s 
auch in Markenheftchen!

Schon „eine" hilft. Viele helfen viel...
B«i Mißlicher KunMnpnue. Mi der Behinderte und .Eiten zuf Ridern 
Unurstucrung von Fimilien in Not. bei Und in unzähligen Fallen mehr die 
der Beschaffung von Materialien Für Hilfe rasch und unbürokratisch
Kindergarten, bei Fahrdiensten für erfordern

.„ “^ Schöne Motive - 
für Hilfe, die ihr Ziel erreicht.

Das hilfreiche Porto für die Brieftasche.
Hilft Ihnen notfalls „aus der Verlegenheit". Hilft vielen aus großer Not. 

Erhältlich nur bei den Wohlfahrtsverbänden.

pfuschen. Und ganz besonders nicht, 
wenn ein Stern auf der Kühlerhaube 
prangt.
Das Interesse des stolzen Besitzers gilt 
vielmehr dem ausgefallenen Zubehör. 
Mit den richtigen Accessoires macht 
man ja erst deutlich, daß man zum 
Kreis der Eingeweihten, zu den „rich­
tigen" Anwendern gehört.
Eine Staubschutzhaube macht sich da 
recht gut. Sie ist zwar schon ein alter 
Hut, doch in der richtigen Verarbei­
tung kann sie das Prunkstück des hei­
mischen Büros darstellen.
Ein solches Gerät hat nur einen klei­
nen Nachteil. Man kann es nicht stets 
mit sich herumtragen, um überall zu 
beweisen, wie „in" man doch ist. Ach, 
wie schön war es doch, als wir noch 
unsere Autos als Hobbies hatten! Ei­
nen Zündschlüssel mit einem möglichst 
auffälligen Marken-Symbol konnte 
man immer „unauffällig" herumliegen 
lassen.
Das Statussymbol des Computer-Be­
sitzers ist die Diskette 5,25 Zoll sind 
out, 3,5 Zoll sind in. Diese Größe bie­
tet auf dem Schreibtisch nicht etwa 
besondere Vorteile, wie man anneh­
men könnte. Eine solche Disk läßt sich 
lediglich bequem in jeder Jackentasche 
unterbringen — und zu gegebener Zeit, 
auffällig unauffällig, vorzeigen.
Nur läßt sich — um wieder einen Ver­
gleich zu wählen — mit einem Geld­
schein allein kein Eindruck schinden. 
Eine noble Brieftasche aus echtem Le­
der, mit Monogramm und natürlich 
Markenware, lässig gezückt und auf 
den Tisch gelegt, kann dagegen schon 
beeindrucken.
Daraus folgern wir, daß auch Disketten 
richtig verpackt sein müssen, wenn sie

ihre Wirkung auf den Gesprächspartner 
nicht verfehlen sollen. Ein Mäppchen 
aus Kunstleder (merkt doch keiner), 
farblich abgestimmt auf die blauen 
Disketten, muß schon sein. Einzig das 
Monogramm fehlt; aber das können 
Sie auch nachträglich einprägen lassen. 
Zur stilechten Ausstattung eines ech­
ten Comuter-Anwenders gehört natür­
lich auch die Maus-Unterlage auf dem 
Schreibtisch: Echtes Leder und her­
vorragend gepolstert. Was, Sie haben 
noch keine? Also, mal ehrlich — so 
ganz up to date sind Sie wohl nicht 
mehr, was?
Gut zur Schau gestellt auf dem Wohn­
zimmer-Schreibtisch gehört natürlcih 
auch die Reinigungs-Diskette. Man 
sieht es ihr an, daß sie unbenutzt ist. 
Welcher Computer-Anwender käme 
denn auch auf die Idee, sich von so ei­
nem Ding sein Laufwerk ruinieren zu 
lassen? Doch ein echter User muß ein­
fach demonstrieren, daß er dem 
Schmutz auch in der hintersten Ecke 
seines Computers keine Chance läßt. 
Der Computer, zu dem all dieses Zu­
behör gehört, muß natürlich auch von 
entsprechendem Format sein. Mit ei­
nem ZX-81 läßt sich kein Staat ma­
chen; ein IBM AT muß es schon sein. 
Original, versteht sich, kein billiger 
Taiwan-Nachbau. Das IBM-Logo auf 
dem Gehäuse gilt mindestens ebenso­
viel. wie der angesprochene Stern auf 
der Kühlerhaube.
Und wieder sind Parallelen zu ent­
decken. Edle Autos sind genauso we­
nig zum Fahren da wie edle Computer 
zum Arbeiten. Nur gereinigt werden 
beide öfter als ihnen gut tut.
Die stolzen Eigentümer solcher Geräte 
werden aber niemals sagen, „Ich habe 
einen AT". Es genügt nicht, einen 
Computer nur zu besitzen. Man muß 
vielmehr zeigen, daß man ihn auch be­
herrscht: „Ich arbeite mit einem AT" 
klingt doch schon viel besser. Kommt 
Ihnen dieses Verhalten bekannt vor? 
Richtig — siehe oben I
Der Nippes-Industrie sind Besitzerstolz 
und Geltungsbedürfnis nur allzu recht. 
Welcher Lötkolben-Freak etwa würde 
den ganzen Kram schon kaufen? Nein, 
bei einem Arbeits-Computer liegt der 
ganze Kram doch nur im Weg.
Die Prestige-Rechner, die Anschau- 
Computer und deren Eigentümer sind 
es, auf die man ein Auge geworfen hat. 
Und wir wären keine Deutschen, wenn 
wir diesen Firmen keinen Absatzmarkt 
bieten würden. • AE
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Joystick-Abfrage

BIT FÜR BIT
Binäre Operationen verkürzen 

Ihre Programme
Bei der Abfrage des Joysticks entwickeln manche 

BASIC-Programmierer viel Fantasie. In manchen Listings werden bis zu zehn 
Programmzeilen für diese einfache Aufgabe verwendet. Mit ein wenig 

Mühe geht es aber auch einfacher.

Die Joystick-Abfrage, die wir 
Ihnen in diesem Beitrag vor­
stellen, benötigt nur eine 

einzige Zeile. An die Subroutine 
werden die aktuellen Grafik-Koor­
dinaten in den Variablen x und y 
übergeben. Die Werte in xschritt 
und yschritt geben zusätzlich an, 
wie weit in die jeweilige Rich­
tung gesprungen werden soll. 
Das Unterprogramm liefert die 
anhand der Joystick-Auslenkung 
berichtigten x- und y-Werte. Dar­
über hinaus wird das Flag aktion 
gesetzt. Es hat den Wert — 1, 
wenn die Feuertaste betätigt 
wurde.

Einfache Hardware: der Joystick

Um eine kurze Joystick-Abfrage 
zu programmieren, müssen Sie 
sich zunächst mit dem Funktions­
prinzip eines solchen Steuerknüp­
pels vertraut machen. Der neun- 
polige Anschluß des CPC besitzt 
fünf Eingänge, die für Joystick 
null vorgesehen sind.
Ein sechster Anschluß liefert eine

Spannung von +5 Volt. Im Joy­
stick befinden sich in der Regel 
fünf Mikro-Schalter: vier für die 
Richtung oben, unten, links und 
rechts sowie ein weiterer für die 
Feuertaste.
Wird der Joystick ausgelenkt 
oder die Feuertaste betätigt, so 
schließen die entsprechenden 
Schalter. An den zugehörigen Ein­
gängen liegt dadurch Spannung 
an.
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Der CPC überprüft den Jostick- 
Eingang in regelmäßigen Abstän­
den. Dies geschieht zusammen 
mit der Tastatur, die ja auch im­
mer wieder abgefragt werden 
muß, um auf eine Eingabe reagie­
ren zu können. Die Spannungen, 
die am Eingang anliegen, werden 
im Speicher als ein Byte darge­
stellt.
Dieses Byte können Sie in BASIC 
aus dem Speicher lesen, wenn Sie 
die Funktion

■■■■■
anwenden. Jedes gesetzte Bit 
stellt eine Richtung dar, wie Sie 
Abbildung 1 entnehmen können. 
Da zwar acht Bits zur Verfügung 
stehen, aber nur fünf Leitungen 
benötigt werden, sind die oberen 
drei nicht belegt. Das sechste Bit 
wird für einen eventuell vorhan­
denen zweiten Feuerknopf benö­
tigt; diese Möglichkeit soll hier je­
doch nicht berücksichtigt werden.

Unzählige Möglichkeiten

Mit dem Joystick können Sie in 
insgesamt acht Richtungen lenken. 
In Kombination mit der Feuer­
taste ergeben sich sechzehn ver­
schiedene Möglichkeiten. Außer­
dem könnte es sein, daß nur die 
Feuertaste betätigt oder der Steu­
erknüppel überhaupt nicht ausge­
lenkt wird.
Um jede dieser Optionen einzeln 
abzufragen, müßten Sie 18 ver­
schiedene Werte überprüfen. Dies 
ist selbst dann der Fall, wenn Sie 
nur lenken und schießen wollen: 
Gleichzeitig mit dem Druck auf 
die Feuertaste können Sie ja in 
eine beliebige Richtung steuern. 
Es muß also eine Möglichkeit ge­
funden werden, zu überprüfen, 
ob ein einzelnes Bit gesetzt ist. 
Die Funktion

AND

ist des Rätsels Lösung.
Abbildung zwei zeigt die Wahr­
heitstabelle der AND-Funktion.

folgende Routine:im Ergebnis nur an den Stellen 
ein Bit stehen, an denen in beiden 
Operanden eines gesetzt war. 
Um herauszufinden, ob der Joy­
stick in eine bestimmte Richtung 
gelenkt wird, müssen Sie also den 
Dezimalwert für diese Richtung 
mit dem durch JOY(O) geliefer­
ten Wert via AND verknüpfen. 
Abbildung 3 zeigt, wie eine Über­
prüfung für die Auslenkung nach 
rechts ausfällt. Das vierte Bit muß 
gesetzt sein. Im Dezimal-System 
entspricht dies der Zahl Acht. Die 
Operation

8 AND 8

hefert die Acht als Ergebnis.
Was aber geschieht, wenn Sie 
nach rechts unten steuern? In die­
sem Fall schließen zwei Kontakte 
gleichzeitig, so daß zwei Bits ge­
setzt sind.
Die AND-Verknüpfung mit der 
Zahl Acht ergibt jedoch wieder die 
Acht. Der Wert zwei, der für die 
Auslenkung nach oben addiert 
wird, fällt weg: Das entsprechen­
de Bit ist im zweiten Operanden 
nicht gesetzt.

AND verkürzt die Abfrage

Um eine Joystick-Abfrage nach 
den eingangs gemachten Vorga­
ben zu realisieren, benötigen Sie 
nach dieser Methode fünf Pro­
grammzeilen. Geben wir ihnen die

1 IFJOY(O) AND 1 THEN 
y=y—yschritt

2 IF JOY(O) AND 2 THEN 
y-y+yschritt

3 IF JOY(O) AND 4 THEN 
x=x+xschritt

4IFJOY(0) AND 8 THEN 
x=x—xschritt

5 IF JOY(O) AND 16 THEN 
aktion=—1 ELSE aktion=0

Beachten Sie, daß jede dieser Zei­
len abgearbeitet werden muß. Da­
mit werden auch diagonale Aus­
lenkungen des Joysticks erfaßt. 
Die Bedingung

IF JOY(O) AND 1

bedeutet dasselbe wie

IF (JOY(O) AND 1)0 0

und verkürzt dadurch den Pro­
grammtext. Die AND-Funktion 
hefert in diesem Fall den Wert 
eins, wenn der Joystick nach un­
ten gelenkt wird; in jedem ande­
ren Fall erhalten Sie eine Null. 
Anstelle von

IF (JOY(O) AND 1) = 1

können Sie daher die Kurzform 
verwenden.
Es ist der Mühe wert, die fünf Pro­
gramm-Zeilen mit allen möglichen
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AND erleichtert die Joystick-Abfrage

Werten auf einem Blatt Papier 
durchzurechnen, und zwar in binä­
rer Darstellung. Mit Hilfe von Ab­
bildung 1 dürfte Ihnen das leicht 
gelingen.

Wahr oder falsch?

Die Eigenschaft des CPC-BASIC, 
in IF-Bedingungen keinen Opera­
tor ,,<>0“ zu verlangen, gibt Ih­
nen erste Hinweise darauf, wie 
solche arithmetischen Ausdrücke 
in Ihrem Rechner ausgewertet 
werden. Geben Sie folgende Zeile 
ein:

PRINT 1=1

Für Mathematiker scheint dies 
keinen Sinn zu geben. Ihr CPC lie­
fert dennoch ein Ergebnis. Auf 
dem Bildschirm erscheint

-1

Versuchen Sie es auch mit dem 
Befehl

PRINT 1=2

Der CPC liefert das Ergebnis

0

Wenn Sie Ihrem Rechner eine 
vollständige Gleichung oder Un­
gleichung als Bestandteil eines 
arithmetischen Ausdrucks ange­
ben, so wird diese Aussage auf ih­

re Korrektheit hin überprüft. Die 
Aussage ,,1=1“ ist wahr. Dies 
wird durch das Ergebnis — 1 ange­
geben.
Die Aussage „1=2“ hingegen ist 
falsch. In diesem Fall liefert der 
CPC eine Null.

Ein wenig Mathematik

Dieses Verhalten können Sie sich 
zunutze machen. Betrachten wir, 
was geschieht, wenn Ihr Compu­
ter die Aussage

(JOY(O) AND 8)0 0

berechnet.
Die Acht ist das vierte Bit, das 
vom Joystick-Eingang geliefert 
wird. Es symbolisiert eine Auslen­
kung nach rechts.
Steuern Sie tatsächlich nach 
rechts, so liefert die AND-Ver- 
knüpfung mit dem Wert acht das 
Resultat acht. Die Aussage „acht 
ist ungleich null“ ist wahr. Der 
CPC ermittelt —1 als Wahrheits- 
Wert der Ungleichung.
Lenken Sie nicht nach rechts, er­
halten Sie durch die AND-Funk- 
tion das Ergebnis null. Im Klar­
text machen Sie also die Aussage 
„null ist ungleich null“. Offen­
sichtlich ist dies falsch: Der Com­
puter gibt eine Null aus.
Nach den eingangs gemachten 
Vorgaben soll der vorgegebene x- 
Wert anhand der Joystick-Auslen­
kung berichtigt werden. Wird 
nach rechts gelenkt, so liefert die

Ungleichung den Wert -1. Sub­
trahieren Sie diese Zahl vom ak­
tuellen x-Wert, so wird eins ad­
diert:

-(-!) = +!

Damit zusätzlich die Schrittweite 
berücksichtigt wird, müssen Sie 
diesen Wert noch mit xschritt mul- 
tiphzieren. Wir erhalten die 
Formel:

x=x-xschritt*((JOY(0) AND 8) 
<>0)

Für eine Bewegung nach links müs­
sen Sie dieselben Überlegungen 
mit der Zahl Vier durchführen. Da 
diese Richtung einen kleineren 
x-Wert bedingt, muß jeweils der 
Wert von xschritt subtrahiert wer­
den. Aus dem Minus-Zeichen un­
serer Formel wird daher ein Plus:

x=x+schritt*((JOY(0) AND 4
0)

Da eine Bewegung nach links eine 
gleichzeitige Auslenkung des Joy­
sticks nach rechts ausschließt, 
können Sie die beiden Formeln 
auch zusammenfassen:

x=x—xschritt*((JOY(0) AND 8)
<>0)

+xschritt*((JOY(0) AND 4)
<>0)

Der Faktor xschritt ist jetzt zwei­
mal vorhanden. Durch Klamme- 
rung können Sie den Ausdruck 
noch verkürzen. Beachten Sie, daß 
vor der Klammer ein Minus steht. 
Innerhalb der Klammer muß also 
ein Vorzeichen-Wechsel stattfin­
den:

x=x—xschritt*(((JOY(0) AND 
<> °) ~«JOY(0) AND 4) 
<>0))

Der Rest ist einfach

Für die Bewegung in vertikaler 
Richtung können Sie dieselben 
Berechnungen durchführen. Die
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Zwei Beispiele für die Wirkung der 
AND-Funktion

JOY(O):
Vergleich:

00001000 = 8
00001000 = 8

RND: 00001000 = 8

JOY(D):
Vergleich:

00001010 = 16
00001000 = 8

RND: 00001000 = 8

endgültige Formel zur Berech­
nung des y-Wertes lautet:

y=y-yschritt*(((JOY(0) AND 1) 
<> 0) -((JOY(0) AND 2) 
<>0))

Das Flag aktion soll, je nachdem, 
ob der Feuerknopf betätigt wur­
de oder nicht, den Wert -1 oder 
null annehmen. Eine einfache lo­
gische Auswertung bringt das ge­
wünschte Ergebnis:

100 ’Demo-Hauptprogramm <1923>
110 'zur Joys t ick-Abf rate <1B2D>
120 IHK 0,0:PAPER 0:IHK 1, 6:PEH 1:
BORDER 0:N0DE 2 <1A53>
130 PRIHT CHR$(23);CHR$(1) ;:TAG <1570
140
02

x = 320 :y=200:xschritt=l :yschr i t
<3181>

150 NOVE x ,y:PRIHT"Test"; <1813>
160 SOUHD 1,y,20,7:N0VE x, y :PRIHT"
Test <25A1>
170 G0SUB 10000 <0946>
180 IF HOT aktion THEH 150 <14F0>
190 TAGOFF:PRIHT CHRt(23); CHR$(0);
:CLS':EHD <19D7>

<>0)-((JOY(0)AHD 4)00)) :y=y-yschr 
itt*(((JOY(0)AHD 1)<>0)-((JOY(0)AH 
D 2)00)) :aktion=((JOY(0)AHD 16)0
0):RETURH <8719)

10000
ai e

'Unterprogramm Joys t ick-Abfr
<251B>

10010 ’Uebergabe : <115B>
10020 ’x = aktuelle x-Pos i t ion <1E80>
10030 ’y = aktuelle y-Position <1EA8>
10040 ’xschritt = Schrittweite x <2096>
10050 ’yschritt = Schrittweite y <201A>
10060 ’Rueckgabe : <111F>
10070 ’x = neue x-Posit ion <1AE1>
10080 ’y - neue y-Position <1A00>
10090 ’aktion = Flag fuer Feuertas
le, 
10100 -1 :gedrueckt ,0 :nic

<25B4>

ht
10110 x=x-xschritt*(((JOY(0)AHD 8)

<247E>

aktion=((JOY(0) AND 16)0 0)

Mit diesen drei Berechnungen ver­
fügen Sie über ein komplettes Un­
terprogramm zur Steuerung einer 
Bewegung auf dem Bildschirm. 
Unser Listing zeigt ein Beispiel. 
Für den Einsatz in eigenen Pro­
grammen können Sie alle Zeilen 
unter 10000 löschen und die Sub­
routine mit

Gib Deinen Festtagsgrüßen + 
etwas Besonderes mit auf den Weg...

SAVE“JOY.MRG“,A

abspeichern. Der Befehl

MERGE‘JOY.MRG“

bindet das Unterprogramm in Ihr 
Listing ein. Die Kommentar-Zei­
len im Kopf der Routine sollen 
Sie an die benötigten Variablen 
erinnern. AEU

Erhältlich bei der Post und den Wohlfahrtsverbänden.
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Das Programm RSX Extended BASIC ist eine äußerst leistungsstarke 
Befehlserweiterung für den Schneider CPC 464. Dem User stehen 58(!) neue

Befehle zur Verfügung, die als RSX in das Betriebssystem 
eingebunden wurden.

Eine Befehlserweiterung für 
den CPC 464 hat unser Au­
tor Andre Schröder aus 

Hannover geschrieben.
Die 58 neuen Befehle umfassen 
die Gebiete Grafik, Schriftvergrö­
ßerung und Manipulation, Disket­
ten- und Kassettenroutinen, Bild­
schirm- und Speicheroperationen 
sowie mehrere Toolkits. Extended 
BASIC läuft sowohl mit Kassette 
als auch mit Diskette. Für eine 
sinnvolle Anwendung empfiehlt 
sich der gleichzeitige Betrieb bei­
der Speichermedien.
Tippen Sie zunächst den BASIC- 
Lader ein und speichern Sie ihn 
vorsichtshalber ab. Tippfehler und 
der damit verbundene Absturz des 
Computers werden dadurch nicht 
zur Katastrophe. Danach starten 
Sie den BASIC-Lader. Es wird 
nun automatisch die Binärdatei 
EXTEN.BIN erzeugt und abge­
speichert. Geladen wird die MC- 
Datei künftig durch das kurze BA- 
SIC-Programm EXTENDED.BAS, 
das die Kassettenbesitzer vor das 
Binärfile setzen sollten.
Allen Befehlen muß der RSX- 
Strich vorangestellt werden. Sie 
finden dieses Zeichen rechts ne­
ben P auf der Tastatur und errei­
chen es durch SHIFT und Klam­
meraffe. Folgende Befehle stehen 
Ihnen zur Verfügung:

1. Toolkits:

GETKEY,string
Wartet auf Taste und lädt diese in

den angegebenen Strings (zum Bei­
spiel ! GETKEY,* a$).
* steht für den Klammeraffen.

BREAK.ON/.OFF
Bestimmt den Zustand der ESC- 
Taste.

ERROR.ON/.OFF
Ein- und Ausschalten der Fehler­
abfangroutine. Nützlich zum Bei­
spiel bei Memory full oder File 
Type Error. Der Befehl ist aller­
dings mit Vorsicht zu genießen, 
da ein Absturz nicht ausgeschlos­
sen ist.

HELP
Listet alle neuen Befehle auf.

SCRLOAD,string
Lädt den Bildschirmspeicher mit 
dem Namen string ein.

SCRSAVE,string
Speichert den Bildschirmspeicher 
unter dem Namen string ab.

ONLOWRES
In Mode 1 und 2 kann jetzt mit 
der Schriftgröße von Mode 0 ge­
schrieben werden.

NORMAL
Schaltet wieder auf normale Text­
ausgabe um.

TEXTGET,adresse,x,xl,y,yl 
Liest das durch x, xl, y, yl be­
stimmte Fenster charakterweise in 
den ab adresse beginnenden Spei­

cherbereich ein.

TEXTPUT, adresse, x,xl,y,yl
Der mit TEXTGET eingelesene 
Bereich wird wieder ausgegeben.

GETCHR,x,y,string
Das sich auf x, y befindende Zei­
chen wird in string eingelesen.

PROTECT
Schützt ein BASIC-Programm ge­
gen List und Edit.

UNPROTECT
Hebt den Schutz wieder auf.

2. Disketten-Befehle:

GETFORMAT
Ermittelt das Format der Disket­
te im Laufwerk A und übergibt 
es an die Befehle READ/WRITE- 
SECTOR und BACKUP/RESTORE.

DATA/IBM/SYSTEM
Setzt das jeweilige Format für die 
obengenannten Befehle.

DISCSPEED,s
Setzt den Wert für die Warteschlei­
fe beim Laden von Programmen.
Je kleiner der Wert, um so größer 
die Zeitersparnis (1=25%).

READSECTOR,drive,track,sector, 
adresse
Ein Sektor wird ab adresse gelesen.

WRITESECTOR,drive,track,sector
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adresse
Ein Sektor wird ab adresse ge­
schrieben.

FORMAT ,drive
Formatiert die Diskette in drive 
(0/1) im vorher bestimmten For­
mat.

GETHEADER ,name,anfangsstring, 
längestring,startstring
Der Header des Programms name 
wird in den drei Strings als Hex­
zahl abgelegt, die vorher mit vier 
Characters definiert werden müs­
sen.

FILE .DISC,name
Kopiert das File name von Disk 
auf Disk.

FILE .TAPE ,name
Kopiert das File name von Disk 
auf Tape.

BACKUP
Speichert eine komplette Disket­
tenseite im Headerless-Format auf 
Kassette ab. Es werden jeweils 
fünf Spuren gelesen.

RESTORE
Eine mit BACKUP abgespeicherte 
Disk wird wieder eingelesen.

3. Kassetten-Befehle:

TAPESPEED,s
Setzt die Baud-Rate (Speed Write). 
Je kleiner s, um so größer ist die 
Baud-Rate (s=0 entspricht 4440 
Baud). Der Wert von s muß zwi­
schen null und 150 hegen.

HEADERLESS.OUT,anfang,länge 
Speichert den mit anfang und län­
ge definierten Bereich im Header­
less-Format ab.

HEADERLESS.IN,anfang,länge 
Liest den Bereich wieder ein.

4. Grafik-Befehle:

FOCUS,x,y
Bestimmt die Vergrößerung in 
x- und y-Richtung.

TEXTPOS,x,y
Bestimmt die Anfangsposition für 
die vergrößerte Schrift (Grafik­
position).

TYP,s
Wählt den entsprechenden Typ 
für die vergrößerte Schrift (s=l 
bis 4).

INVERSE
Invertiert die Schrift.

REVERSE
Schaltet die Invertierung wieder 
ab.

MIRROR.ON/.OFF
Schaltet Spiegelung ein bezie­
hungsweise aus.

STEP,s
Mit s wird der pixelweise Abstand 
zweier Zeichen festgelegt.

TEXT,string
Vergrößert string mit den einge­
stellten Faktoren.

FILL,x,y
Eine Fläche wird ab x, y ausge­
malt.

CIRCLE,flag,x,y,xradius,yradius 
Ein Kreis oder eine Ellipse wird 
gezeichnet.
flag=O: normale Zeichnung 
flag=l: ausgefüllte Zeichnung

BOX,flag,x,y,xversatz,yversatz 
Ein Rechteck wird gezeichnet. 
Für flag gilt das gleiche wie bei 
CIRCLE.

5. Speicheroperationen:

HEXDUMP,adresse
Gibt Hexdump des ab adresse be­
ginnenden Speicherbereiches aus. 
Es empfiehlt sich Mode 2.

DO KE,adresse ,wert
Poked einen 16-Bit-Wert an adres­
se.

ROMDUMP,adresse
Wie HEXDUMP, nur bezieht sich

adresse auf einen ROM-Bereich.

DEEK,adresse
Liest einen 16-Bit-Wert von 
adresse.

DEEK,adresse,string
Lädt einen 16-Bit-Wert in den 
String string.

STROKE ,textstring,adresse,text­
länge
Legt den Textstring ab adresse im 
RAM ab-

STREEK,textstring,adresse,text­
länge
Liest RAM ab adresse in text­
string ein.

6. Bildschirm-Manipulationen:

FREEZE
Warteschleife auf Rasterstrahl­
rücklauf.

SCROMPRESS,adresse,länge  - 
string
Komprimiert den Bildschirmspei­
cher und legt ihn ab adresse ab. 
Ein komprimierter Screen ist nur 
noch fünf bis 14 KByte lang. Die 
genaue Länge wird in längestring 
übergeben.

SCREXPAND,adresse
Lädt einen mit SCROMPRESS 
verkürzten Bildschirm von adresse 
ein. Der alte Screen wird hinaus­
geschoben.

SCRSCROLL,adresse
Scrollt einen sich bei adresse be­
findenden Screen in den Bild­
schirm, wobei der alte Bildschirm 
hinausgescrollt wird.

LINESCROLL,zeile,textstring 
Scrollt textstring in der angegebe­
nen Zeile über den Bildschirm.

SHAPE,x,y,xversatz,yversatz, 
shapeadresse,oldscreenadresse, 
flag
flag=0: Der Inhalt des Speicherbe­

reiches wird in dem durch 
xversatz und yversatz be-
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stimmten Bildschirmaus­
schnitt dargestellt, wäh­
rend der Originalaus­
schnitt bei oldscreen- 
adresse abgelegt wird 

flag=l: Der alte Ausschnitt wird 
wieder zurückgeholt 

Der SHAPE-Befehl ist nicht gra- 
fik-, sondern bildschirmorientiert. 
Das heißt, x+xver. darf nicht grö­
ßer als 80, x+yversatz nicht grö­
ßer als 200 sein.

TRANS.ON
Transparente Darstellung der 
Shapes.

TRANS.OFF
Wieder normale Darstellung der 
Shapes

7. Sonstiges:

FIND,suchadresse,suchtextstring, 
Übergabestring
Der Speicher wird ab suchadres- 
sestring nach suchtextstring abge­
sucht und die entsprechende 
Adresse in Übergabestring über­
geben

Wird ein falscher Parameter einge­
geben, so erscheint eine Fehler­

meldung. Bei den Befehlen 
GETHEADER, SCROMPRESS, 
FIND und DEEK muß vor der 
Anwendung der entsprechende 
String mit vier Bytes vordefmiert 
werden. Jedem String muß ein 
Klammeraffe vorangestellt wer­
den. TB □

1 ’***■************************** <24B1>
2 'i EXTEIDED-BASIC * <247D)
3 '* VOil * <24F2>
4 '* AIDRE SCHROEDER * <2477>
5 '* FUER * <2405>
6 '* SCHIEIDER CPC-UELT * <2476>
7 ’* CPC 464 TB* <2402)
8 ’*****************************
10 HEHORY SS564
20 LOAD"EXTEI.Bll"
40 CALL 8.9565
50 HODE 1

<24BF>
<0998>
<113B>
<0902>
<0700

60 PRIIT SPC(10);"EXTEIDED-BASIC 
.0”
70 PRIIT

2
<20AE>
<068B>

71 PRIIT SPC(11)¡"37877 Bytes fre 
n
72 PRIIT
80 PRIIT",'HELP zur Befehls";

i
<1EAA>
<068F)
<1A6E>

90 PRIKT"uebersicht eingeben."
100 IEV

<1C31>
<068F>

10 ******************************* <24C3>
20 ' * GRAFIK-DEHO # <2417>
30 ’* ZU EXTEIDED BASIC * <24F8)
40 '* VOI i <243D>
50 '# AIDRE SCHROEDER * <24D3)
60 't FUER # <2492)
65 '* SCHIEIDER CPC-UELT * <24EC>
70 ' * CPC 464 TB* <2480>
80 ' HHmHWHHHHHHHiH <244E)
90
100

>

HEHORY 9999:DEFIIT a-z
<07 BF)
<0F4A>

110
120 'HH AUFBAU DES SCHLUSSBILDES

<07E7)

130
140 BORDER 0:FOR a=0 TO 3: HK a,0:

<24A3)
<070E>

<1BCA)
150 CALL &BC07,840:HODE 1 :,'I WERSE
HEXT

<1AA4>
160 G0SUB 1060:f=2:t=3 :y=350 <2038)
170 GOSUB 1070-./REVERSE <13A8>
180 GOSUB 1060:f=0:t=2:GOSUB 1070 <1C58)
190 LOCATE 1,25: PRI IT STRHGt 
2);

(15,3
<1630)

200 CALL &BC07,&C0:H0DE 1 <1018)
210 ' <07 AE)
220 ’**** AUFBAU DES SHAPES <1D26)
230 ' <07D6)
240 PLOT-2,-2,2:/BOX,l,10,375,204,
80 <229D>
250 PLOT-2,-2,3:/B0X,1,2,387, 
0

204,8
<2169)

260 GOSUB 1060:GOSUB 1060 <0E29)
270 f=2:1-3 :G0SUB 1070 <179E)
280 PLOT-2,-2,1:/BOX,0,2,387, 
0

204,8
<2 IFF)

290 /SHAPE,0,5,27,44,&C000,10000,0
<20D6>

300 ' <0764)
310 HODE 1:IHK 1,25:IIK 3,15 <13C7)
320 I IK 0,18-.BORDER 18 <0EBE)
330 FOR a=500 TO 10 STEP-20 <15A9)
340 FOR b=0 TO a:HEXT <136A)
350 t=RID*50+l:y=RID*150+l <1EE0)
360 /SHAPE,t ,y,27,44,&C000,10000,1

<2619)
370 IEXT-.GOSUB 1040 <0BC4)
380 ’ <0703)
390 HODE 1:HK 2,18:PEI 2 <1083)
400 /REVERSE <0EF8)
410 GOSUB 1060 <093B)
420 /HlRROR.OI:y=200:t=2:f=3 <26B8)
430 GOSUB 1070 <09B3)
440 /HIRROR.OFF-.GOSUB 1040 <1698)
450 ’ <078F)
460 HODE 1:G0SUB 1060 <0CF6)
470 F=1 :t = 20 :y=366 :t=4:yv = 5 <2BE8)
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480 GOSUB 1070
490 GOSUB 1060

<0918/
<09DB>

1010 /SHAPE,x,y,27,44.&C000,10000,
1 <2630)

500 f=2:1=3 <12B9) 1020 HEXT : HEXT:GOSUB 1040 <0DAB)
510 FOR i=30 TO 34 STEP 2 <12DB> 1030 /SCRSCROLL,16384:PES 1:ESD <194F)
520 GOSUB 1070:SEXT <0B36> 1040 FOR a=l TO 5000 : HEXT -.RETURH <14DF)
530 H WERSE <0E88) 1050 ’ <0743)
540 GOSUB 1060 <0941/ 1060 READ it,x ,y,xv ,yv ,t ,f <2A72)
550 f=2:t=2:G0SUB 1070 <1757> 1070 /TEXTPOS,x,y <184F)
560 /REVERSE <0E39> 1080 /TYP, t -.PLOT-2,-2, f <1B54)
570 f=2:t=2:G0SUB 1070 <177F> 1090 /FOCUS,xv,yv <18B8)
580 t=l:f=3:x=l:G0SUB 1070 <1E3F> 1100 /TEXT,9t$ <11B6)
590 LOCATE 1,25 <0AD6> 1110 RETURH <06D7)
600 PRIST STRISGt(15,32) ; <10E5> 1120 ’ <07CF)
610 1SK 2,0:PES 1 :GOSUB 1040 <117E> 1130 DATA ****** *,2,150,6,10
620 ’ <07E5> ,4,3 <232F)
630 FOR a=l TO 20 <0FFD> 1140 DATA EHDE DER DEMO,2,250,6,10
640 x=RHD*50+1:y=RSD*150+1 <1E24> ,1,1 <23EA)
650 /SHAPE,x,y,27,44,10000,11500, 0 1150 DATA EXTEHDED,6,370,3,3,4,l <1DC0)

<26A4> 1160 DATA BASIC,2,340,5,4,1,1 <1AD6)
660 FOR b=l TO 1000:SEXT <1259> 1170 DATA BY AHDRE S. ,2,250,7,8,4,
670 /SHAPE,x,y,27,44,10000,11500, 1 1 <20DB)

<26D0> 1180 DATA DAS IST EIHE,20,370,6,6,
680 HEXT:/TRASS.OS <11FC> 2,3 <22E0)
690 /SHAPE,2,50,70,67,32800,11189 1190 DATA DEMO,30,250,17,18,1,1 <1C8F)
0 <2424> 1200 DATA HICHT WAHR 7,10,80,6,8,1
700 ’ <0784> ,1 <21E5)
710 a$=" Extended Basic Version
2.0" <2907>
720 at=at+STRISGt(9,32) <179A)
730 FOR a=8 TO 15 <0F91) 100 ’*************************** <2234)
740 /LIHESCROLL,a,9at <1C4E> 110 ■* DATALADER ERZEUGT DAS * <22BE)
750 PEH IHT(RHD*3+1):SEXT <12E5> 120 ’* BIHAERFILE <EXTES.BIH) * <22C6)
760 GOSUB 1040 <0958> 130 ’* VOS * <2293)
770 /CIRCLE,1,275,230,260,67:GOSUB 140 ’* AHDRE SCHROEDER * <22FE)

1040 <2208/ 150 ’* FUER * <2228)
780 /SHAPE,2,50,70,67,32800,11189 9 160 ’* SCHHEIDER CPC-VELT * <22F7)
1 <24DD> 170 ’* CPC 464 TBi <2251)
790 PLOT-2,-2,2 <0DC1> 180 ’*************************** <22D4)
800 /FILL,240,260:/FiLL,110,220 <1F9E> 200 MEMORY &9564 <0914)
810 /FILL,240,200:/FILL,520,220 <1FE6> 650 a=&9565 :e=&A672 :zb = 1000:e=e+l <2C4D)
820 ’ <0776> 660 FOR i=a TO e:IF i=e THEH SAVE"
830 FOR a=40 TO 600 STEP 80 <1496) EXTEH.BIH",B,&9565,&110D:EHD <3BEF)
840 PLOT-2,-2,1ST(RSD*3+1) <164E> 670 READ d$:POKE i ,VAL("&”+d$) <1D5A>
850 x=RHD*50+20:y=RSD*50+20 <205A> 730 IF i<e THES SEXT i <1526)
860 /CIRCLE,!,a,130,x,y <21B6> 1001 DATA 3A,CE,97,FE,01,C8,3E,01 <IE80)
870 /CIRCLE,!,640-a,310,z,y <2605) 1002 DATA 32,CE,97,01,79,95,21,CA <1EB8)
880 HEXT <06A6) 1003 DATA 97,C3,D1,BC,29,96,C3,6D <1EAA)
890 FOR a=l TO 50 <0F7D) 1004 DATA A2,C3,7D,A2,C3,CA,A4,C3 <1EAD)
900 FOR b=l TO 300:HEXT <12A2) 1005 DATA BE,A4,C3,C4,A4,C3,5F,A2 <1EAC)
910 FOR c=l TO 3 <0EDD) 1006 DATA C3,38,A2,C3,97,A0 ,C3,2E <1E81)
920 IHX c,RHD*25+l <120E) 1007 DATA 9F,C3,51,A3,C3,9B,A3,C3 <1EA9)
930 HEXT:HEXT:IHZ 1,25 <0E65) 1008 DATA EA,A2,C3,3E,A4,C3,43,A4 <1E22)
940 ' <0765) 1009 DATA C3,B8,A3,C3,D0,A2,C3,E5 <1E79)
950 IHK 2,0:ISX 3,15:GOSUB 1040-.CL 1010 DATA A2,C3,D2,A1,C3,D8,A1,C3 <1EE2)
S <16E1) 1011 DATA DE,A1,C3,E4,A1,C3,F1,A1 <1ECB)
960 /SHAPE,0,3,70,67,32800,11189, 1 1012 DATA C3,1F,A4,C3,12,A4,C3,0C <1E19)

<23E0) 1013 DATA A0,C3,24,A0,C3 ,D6 ,A5,C3 <1EB2)
970 /SHAPE,0,122,70,67,32800,11189 1014 DATA 49,9E,C3,4E,9E,C3,54,9E <1E1A)
,1 <2424) 1015 DATA C3,59,9E,C3,F9,9E,C3,FF <1E61)
980 GOSUB 1040 <0911) 1016 DATA 9E,C3,02,9E,C3,0F,9E,C3 <1E98)
990 FOR y=l TO 151 STEP 50 <12CF) 1017 DATA E3,9D,C3,CF,9D,C3,05,9F <1E4A)
1000 FOR x=5 TO 40 STEP 35 <12E1) 1018 DATA C3,16,9F,C3,6B,9D,C3,F2 <1E75)
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1019 DATA 9E,C3,EE,9E,C3,67,9B,C3 <1EC1> 
1020 DATA AE,9B,C3,BD,9B,C3,D0,9B <1EF0> 
1021 DATA C3,41,9B,C3,47,9B,C3,4D <1ECB> 
1022 DATA 9B,C3,7A,9B,C3,ED,9B,C3 <1E92> 
1023 DATA 05,9B,C3,ED,9A,C3,23,A6 <1E88> 
1024 DATA C3,21,9B,C3,4F,99,C3,CF <1E85> 
1025 DATA 97,C3,6A,98,54,45,58,54 <1E8A> 
1026 DATA 47,45,D4,54,45,58,54,50 <1E6F> 
1027 DATA 55,D4,53,48,41,50,05,54 <1E03> 
1028 DATA 52,41,4E,53,2E,4F,CE,54 <1E76> 
1029 DATA 52,41,4E,53,2E,4F,46,C6 <1E43> 
1030 DATA 47,45,54,4B,45,D9,47,45 <1EAB> 
1031 DATA 54,43,48,D2,53,43,52,53 <1E53> 
1032 DATA 43,52,4F,4C,CC,4C,49,4E <1E5A> 
1033 DATA 45,53,43,52,4F,4C,CC,53 <1E33> 
1034 DATA 43,52,43,4F,4D,50,52,45 <1EE5> 
1035 DATA 53,D3,53,43,52,45,58,50 <1ED1> 
1036 DATA 41,4E,C4,48,45,58,44,55 <1E48> 
1037 DATA 4D,D0,50,52,4F,54,45,43 <1E61> 
1038 DATA D4,55,4E,50,52,4F,54,45 <1E0E> 
1039 DATA 43, D4,47,45,54,48,45,41 <1EE3> 
1040 DATA 44,45,D2,54,41,50,45,53 <1E8C> 
1041 DATA 50,45,45,C4,44,49,53,43 <1EF8> 
1042 DATA 53,50,45,45,C4,44,41,54 <1E71> 
1043 DATA Cl,53,59,53,54,45,CD,49 <1ED7> 
1044 DATA 42,CD,52,45,4!,44,53,45 <1E61> 
1045 DATA 43,54,4F,D2,57,52,49,54 <1E0B> 
1046 DATA 45,53,45,43,54,4F,D2,48 <1EC4> 
1047 DATA 45,41,44,45,52,40,45,53 <1EEB> 
1048 DATA 53,2E,4F,55,D4,48,45,41 <1E13> 
1049 DATA 44,45,52,4C,45,53,53,2E <1EEC> 
1050 DATA 49,CE ,46,49,4C,45,2E,54 <1E04> 
1051 DATA 41,50,C5,46,49,4C,45,2E <1EB6> 
1052 DATA 44,49,53,C3,46,4F,52,4D <1EF9> 
1053 DATA 41,D4,42,52,45,41,4B,2E <1E47> 
1054 DATA 4F,CE,42,52,45,41,4B,2E <1E1C> 
1055 DATA 4F,46 ,C6,42,41,43,4B,55 <1EE0> 
1056 DATA DB,52,45,53,54,4F,52,C5 <1E23> 
1057 DATA 45,52,52,4F,52,2E,4F,CE <1E22> 
1058 DATA 45,52,52,4F,52,2E,4F,46 <1E71> 
1059 DATA C6,53,54,52,45,45,CB,53 <1EB3> 
1060 DATA 54,52,4F,4B,C5,44,45,45 <1E95> 
1061 DATA CB,44,4F,4B,C5,4F,4E,4C <1E1D> 
1062 DATA 4F,57,52,45,D3,4E,4F,52 <1E3E> 
1063 DATA 4D,41 ,CC ,46,49,4E,C4,52 <1ED8> 
1064 DATA 4F,4D,44,55,4D,D0,46,52 <1EA9> 
1065 DATA 45,45,5A,C5,46,4F,43,55 <IEE3> 
1066 DATA D3,4D,49,52,52,4F,52,2E <1E0F> 
1067 DATA 4F,CE,4D,49,52,52,4F,52 <1EF8> 
1068 DATA 2E,4F,46,C6,53,54,45,D0 <1E3B> 
1069 DATA 49,4E,56,45,52,53,C5,52 <1E0C> 
1070 DATA 45,56,45,52,53,05,54,45 <1E3F> 
1071 DATA 58,54,50,4F,D3,54,59,D0 <1ED3> 
1072 DATA 54,45,58,D4,53,43,52,4C <1E1C> 
1073 DATA 4F,41,04,53,43,52,53,41 <1E52> 
1074 DATA 56,C5,48,45,4C,D0,47,45 <1E45> 
1075 DATA 54,46,4F,52,4D,41,D4,43 <1EE6> 
1076 DATA 49,52,43,4C,C5,42,4F,D8 <1E02> 
1077 DATA 46,49,4C,CO,00,FC,A6,79 <1E95> 
1078 DATA 95,00,06,05,CD,5B,A1,FE <1E6B> 
1079 DATA 00,C8 ,ED,53,68,98,DD,66 <1EC2> 
1080 DATA 03,DD,6E,02,22,66,98,DD <1E70>

1081 DATA 66,05,DD,6E,04,DD,56,07 <1EFB> 
1082 DATA DD,5E,06,DD,7E,08,FE,01 <1E34> 
1083 DATA CA,22,98,CD,58,98,ED,4B <1E03> 
1084 DATA 66,98,EB,09,EB,CD,4E,98 <1E84> 
1085 DATA ED,4B,68,98,ED,42,CD,4E <1EDC> 
1086 DATA 98,ED,4B,66,98,EB,ED,42 <1ECA> 
1087 DATA EB,CD,4E,98,ED,4B,68,98 <1E41> 
1088 DATA 09,CD,4E,98,09,ED,53,62 <1E7F> 
1089 DATA 98,ED,4B,66,98,EB,09,EB <1E07> 
1090 DATA ED,53,64,98,ED,4B,68,98 <1E26> 
1091 DATA ED,5B,62,98,CD,58,98,ED <1E55> 
1092 DATA 5B,64,98,CD,4E,98,2B,2B <1E92> 
1093 DATA 0B,0B,78,FE,FF,C8,C3,35 <1E90> 
1094 DATA 98,C5,E5,D5,CD,F6,BB,D1 <1E24> 
1095 DATA El,C1,C9,C5,E5,D5,CD,C0 <1EF3> 
1096 DATA BB,DI,El,Cl,09,00,00,00 <1EF3> 
1097 DATA 00,00,00,00,00,06,02,CD <1E71> 
1098 DATA 5B,A1,FE,00,C8,ED,53,47 <1ED4> 
1099 DATA 99,DD,66,03,DD,6E,02,22 <1EE1> 
1100 DATA 45,99,3A,C8,B1,FE,00,C2 <1E68> 
1101 DATA 8C,98,3E,04,C3,98,98,FE <1E96> 
1102 DATA 01 ,C2,96,98,3E,02,C3,98 <1EF5> 
1103 DATA 98,3E,01,32,49,99,3E,00 <1E80> 
1104 DATA 32,4B,99,2A,47.99,22,41 <1EA9> 
1105 DATA 99,21 ,23,23,22,07,99,2A <1ECE> 
1106 DATA 45,99,22,43,99,3E,00,32 <1EA9> 
1107 DATA 4C,99,EB,2A,41,99,CD,F0 <1EB7> 
1108 DATA BB,FE,00,C2,25,99,2A,43 <1E83> 
1109 DATA 99,ED,4B,49,99,3A,4C,99 <1EFA> 
1110 DATA FE,01,20,04,ED,42,18,01 <1EA9> 
1111 DATA 09,22,43,99,EB,2A,41,99 <1E8C> 
1112 DATA CD,F0,BB,FE,00,20,06,7C <1E03> 
1113 DATA FE,03,D8,18,D9,3A,4C,99 <1E1A> 
1114 DATA FE,01,C2,0F,99,ED,5B,43 <1E49> 
1115 DATA 99,2A,41,99,E5,CD,C0,BB <1E47> 
1116 DATA ED,5B,4D,99,E1,E5,CD,F6 <1E33> 
1117 DATA BB,El,23,23,22,41,99,C3 <1E6B> 
1118 DATA AC,98,3E,01,32,4C,99,2A <1E7F> 
1119 DATA 43,99,22,4D,99,ED,5B,45 <1EB6> 
1120 DATA 99,ED,53,43,99,C3,DA,98 <1E04> 
1121 DATA 3A,4B,99,FE,01,C8,21,2B <1E39> 
1122 DATA 2B,22,07,99,3E,01,32,4B <1E95> 
1123 DATA 99,2A,47,99,2B,2B,22,41 <1E41> 
1124 DATA 99,C3,AC,98,00,00,00,00 <1E0F> 
1125 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00 <1E70> 
1126 DATA 00,00,06,05,CD,5B,A1,FE <1E0B> 
1127 DATA 00,C8,21,00,80,22,E5,9A <1EDC> 
1128 DATA ED,53,DD,9A,DD,66,03,DD <1E19> 
1129 DATA 6E,02,22,DF,9A,DD,66,05 <1ED2> 
1130 DATA DD,6E,04,22,E3,9A,DD,66 <1EFF> 
1131 DATA 07,DD,6E,06,22,E1,9A,DD <1ED7> 
1132 DATA 7E,08,FE,01,CA,89,99,3E <1EA8> 
1133 DATA E9,C3,8B,99,3E,F6,32,0D <1EB3> 
1134 DATA 9A,32,36,9A,32,61,9A,32 <1E2F> 
1135 DATA 8C,9A,06,0A,2A,DF,9A,CD <1E11> 
1136 DATA D3,9A,ED,5B,DD,9A,CD,C1 <1EBC> 
1137 DATA BD,22,EB,9A,21,00,00,22 <1E57> 
1138 DATA DF,9A,2A,DF,9A,ED,5B,DD <1E07> 
1139 DATA 9A,7C,BA,C2,00,99,13,13 <1E71> 
1140 DATA 7D,BB,D0,2A,DF,9A,3A,EB <1E8F> 
1141 DATA 9A,47,CD,D3,9A,11,0A,00 <1E60> 
1142 DATA CD,C1,BD,22,E7,9A,2A,DD <1E87>
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1143 DATA 9A,3A,EB,9A,47,CD,D3,9A <1E5D> 
1144 DATA 11,0A,00,CD,C1,BD,22,E9 <1EDD> 
1145 DATA 9A,2A,E1,9A,ED,5B,E7,9A <1E35> 
1146 DATA 19 ,EB,2A,E3,9A,ED,4B,DD <1E70> 
1147 DATA 9A,09,CD,E9,BB,2A,E1,9A <1E07> 
1148 DATA ED,5B,E7,9A,ED,52,EB,2A <1EAA> 
1149 DATA E3,9A,ED,4B,DD,9A,09,CD <1E83> 
1150 DATA F6 ,BB,2A,E1,9A,ED,5B,E9 <1EFE> 
1151 DATA 9A,19,EB,2A,E3,9A,ED,4B <1E86> 
1152 DATA DF,9A,09,CD,E9,BB,2A,E1 <1EB9> 
1153 DATA 9A,ED,5B,E9,9A,ED,52,EB <1E8F> 
1154 DATA 2A,E3,9A,ED,4B,DF,9A,09 <1EEB> 
1155 DATA CD,F6,BB,2A,E1,9A,ED,5B <1E71> 
1156 DATA E7,9A,ED,52,EB,2A,E3,9A <IE26> 
1157 DATA ED,4B,DD,9A,ED,42,CD,E9 <1EFE> 
1158 DATA BB,2A,E1,9A,ED,5B,E7,9A <1E73> 
1159 DATA 19,EB,2A,E3,9A,ED,4B,DD <1E8A> 
1160 DATA 9A,ED,42,CD,F6,BB,2A,E1 <1EBA> 
1161 DATA 9A,ED,5B,E9,9A,ED,52,EB <1E9F> 
1162 DATA 2A,E3,9A,ED,4B,DF,9A,ED <1ECE> 
1163 DATA 42,CD,E9,BB,2A,E1,9A,ED <1EA3> 
1164 DATA 5B,E9,9A,19,EB,2A,E3,9A <1E77> 
1165 DATA ED,4B,DF,9A,ED,42,CD,F6 <1E0F> 
1166 DATA BB,2A,E5,9A,7C,FE,80,D2 <1EBD> 
1167 DATA AE,9A,2A,DF,9A,06,04,CD <1E36> 
1168 DATA D3,9A,01,06,00,09,EB,2A <1EF5> 
1169 DATA E5,9A,19,22,E5,9A,C3,CC <1E29> 
1170 DATA 9A,2A,DF,9A,ED,5B,DD,9A <1E6E> 
1171 DATA ED,52,06,04,CD,D3,9A,01 <1E43> 
1172 DATA 0A,00,09,EB,2A,E5,9A,19 <1ECC> 
1173 DATA 22,E5,9A,21,DD,9A,35,21 <1E5E> 
1174 DATA DF,9A,34,C3,AF,99,54,5D <1E7E> 
1175 DATA 21,00,00,0B,19,10,FD,C9 <1E80> 
1176 DATA 45,00,47,00,40,01,C8,00 <1EA7> 
1177 DATA 64,80,46,00,46,00,0A,00 <1ED4> 
1178 DATA CD,15,9B,CD,8C,BC,CD,7A <1E5D> 
1179 DATA BC,21,00,C0,11,00,40,3E <1E43> 
1180 DATA 02,CD,98,BC,CD,8F,BC,C9 <1EF4> 
1181 DATA CD,15,9B,CD,77,BC,21,00 <1EB5> 
1182 DATA C0,CD,83,BC,CD,7A,BC,C9 <1E46> 
1183 DATA 1A,47,13,1A,6F,13,1A,67 <1E2E> 
1184 DATA 11,00,C0,C9,3E,C9,32,5A <1E83> 
1185 DATA BB,21,3E,9B,CD,D4,BC,D0 <1E28> 
1186 DATA AF,CD,1B,00,3A,9F,A8,3D <1E49> 
1187 DATA 32,37,A2,3E,CF,32,SA,BB <1ED8> 
1188 DATA C9,44,49,D2,3E,C2,32,6A <1E4E> 
1189 DATA 9C,C9,3E,CA,32,6A,9C,C9 <1EEB> 
1190 DATA 06,02,CD,5B,Al,FE,00,C8 <1EC4> 
1191 DATA ED,53,E0,9B,ED,53,E2,9B <1E64> 
1192 DATA DD,66,03,DD,6E,02,22,DE <1E6C> 
1193 DATA 9B,C9,06,02,CD,5B,A1,FE <1EB3> 
1194 DATA 00,C8,ED,53,E4,9B,DD,7E <1E4B> 
1195 DATA 02,32',E6,9B,C9,06,01 ,CD <1E25> 
1196 DATA 5B,A1,FE,00,C8,7B,FE,01 <1E9A> 
1197 DATA C2,8F,9B,21,F5,9C,22,EB <1E5F> 
1198 DATA 9C,C9,FE,02,C2,9B,9B,21 <1E45> 
1199 DATA 14,9D,22,EB,9C,C9,FE,03 <1E93> 
1200 DATA C2,A7,9B,21,29,9D,22,EB <1EC9> 
1201 DATA 9C,C9,21,48,9D,22,EB,9C <1EA0> 
1202 DATA C9,3E,C6,32,7D,9C,3E,0F <1EA3> 
1203 DATA 32,79,9C,3E,01,C3,C9,9B <1EA8> 
1204 DATA 3E,D6,32,7D,9C,3E,01,32 <1E8A>

1205 DATA 79,9C,3E,0F,32,F7,9B,32 <1EF8> 
1206 DATA 86,9C,C9,7B,32,D5,9B,C9 <1ED6> 
1207 DATA 00,00,0F,00,00,00,20,22 <1EB7> 
1208 DATA 48,02,00,C8,00,4D,22,08 <1E73> 
1209 DATA 00,08,00,30,20,27,44,42 <1EFB> 
1210 DATA 06,01,CD,5B,A1,FE,00,C8 <1E96> 
1211 DATA 00,3E,0F,32,D7,9B,1A,47 <1E49> 
1212 DATA 3D,32,DC,9B,3E,00,32,DD <1E5D> 
1213 DATA 9B,32,DB,9B,32,D9,9B,3A <1E2D> 
1214 DATA C8,B1,FE,00,C2,20,9C,21 <1EBA> 
1215 DATA 34,34,22,8D,9C,22,8F,9C <1E5D> 
1216 DATA C3,40,9C,FE,01,C2,34,9C <1E29> 
1217 DATA 21,34,34,22,8D,9C,21,00 <1E9A> 
1218 DATA 00,22,8F,9C,C3,40,9C,21 <1E19> 
1219 DATA 34,00,22,8D,9C,21,00,00 <1E59> 
1220 DATA 22,8F,9C,13,1A,6F,13,1A <1E9C> 
1221 DATA 67,3E,1F,CD,5A,BB,3E,01 <1E43> 
1222 DATA CD,5A,BB,3E,19,CD,5A,BB <1E16> 
1223 DATA 7E,CD,5A,BB,23,10,F9,2A <1E69> 
1224 DATA D7,9B,ED,5B,D9,9B,E5,D5 <1EF2> 
1225 DATA CD,F0,BB,FE,00,CA,70,9C <1EC7> 
1226 DATA CD,CE,9C,CD,56,9D,D1,E1 <1EFC> 
1227 DATA 3A,D7,9B,FE,01,CA,85,9C <1E!2> 
1228 DATA D6,02,32,D7,9B,C3,5C,9C <1EDB> 
1229 DATA 3E,0F,32,D7,9B,21,D9,9B <1ECA> 
1230 DATA 34,34,00,00,2A,DE,9B,ED <1EB3> 
1231 DATA 5B,E6,9B,19,22,DE,9B,2A <1E91> 
1232 DATA E2,9B,22,E0,9B,3A,DB,9B <1E5C> 
1233 DATA 3C,32,DB,9B,FE,08,C2,5C <1E50> 
1234 DATA 9C,3A,DC,9B,47,3A,DD,9B <1ED3> 
1235 DATA B8,C8,3C,32,DD,9B,3E,00 <1E27> 
1236 DATA 32,DB,9B,2A,DE,9B,ED,4B <1E73> 
1237 DATA D5,9B,09,22,DE,9B,C3,5C <1E8C> 
1238 DATA 9C,ED,5B,DE,9B,2A,E0,9B <1E62> 
1239 DATA 3A,E6,9B,06,00,4F,CD,63 <1E93> 
1240 DATA 9D,3A,E4,9B,4F,09,22,EA <1E3D> 
1241 DATA 9B,ED,53,E8,9B,CD,F5,9C <1E78> 
1242 DATA C9,2A,EA,9B,ED,5B,E8,9B <1EF7> 
1243 DATA E5,D5,06,00,09,C5,CD,C0 <1E2D> 
1244 DATA BB,3A,E6,9B,4F,CD,63,9D <1ED6> 
1245 DATA CD,F6,BB,C1,D1,E1,0B,0B <1E44> 
1246 DATA 79,FE,FE,D0,C3,F5,9C,CD <1EE7> 
1247 DATA C0,BB,3A,E6,9B,06,00,4F <1EC6> 
1248 DATA CD,63,9D,3A,E4,9B,4F,09 <1EF0> 
1249 DATA CD,F6,BB,C9,CD,C0,BB,3A <1E48> 
1250 DATA E6,9B,06,00,4F,CD,63,9D <1EBB> 
1251 DATA E5,D5,CD,F6,BB,D1,E1 ,CD <1E45> 
1252 DATA C0,BB,3A,E4,9B,4F,09,CD <1E29> 
1253 DATA F6,BB,C9,CD,C0,BB,3A,E4 <1E1E) 
1254 DATA 9B,06,00,4F,09,CD,F6,BB <1E10) 
1255 DATA C9,2A,E0,9B,ED,5B,E4,9B <1EA9> 
1256 DATA ED,52,22,E0,9B,C9,E5,62 <1E49> 
1257 DATA 6B,09,54,5D,E1,C9,06,03 <1E74> 
1258 DATA CD,5B,A1,FE,00,C8,ED,53 <1E8B> 
1259 DATA C8,9D,DD,66,05,DD,6E,04 <1EAA> 
1260 DATA 22,CD,9D,DD,66,03,DD,6E <1E49> 
1261 DATA 02,7E,32,CA,9D,23,7E,5F <1E21> 
1262 DATA 23,7E,57,ED,53,CB,9D,7C <1EC9> 
1263 DATA FE,C0,C8,C3,A5,9D,2A,CD <1E64> 
1264 DATA 9D,23,22,CD,9D,C3,94,9D <1E35> 
1265 DATA 3A,CA,9D,47,ED,5B,CB,9D <1E28> 
1266 DATA 2A,CD,9D,1A,BE,C2,9B,9D <1E8F>
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1267 DATA 23,13,05,78,FE,00,C2,B0 <1EA4> 
1268 DATA 9D,ED,5B,C8,9D,2A,CD,9D <1EB0> 
1269 DATA C3,2B,A1,07,02,05,0C,27 <1E41> 
1270 DATA 0C,27,06,02,CD,5B,A1,FE <1E04> 
1271 DATA 00,C8,DD,66,03,DD,6E,02 <1E10> 
1272 DATA 7B,77,23,7A,77,C9,FE,02 <1EAA> 
1273 DATA C2,F7,9D,DD,46,03,DD,4E <1E4D> 
1274 DATA 02,0A,6F,03,0A,67,CD,2B <1EFB> 
1275 DATA Al,C9,13,1A,CD,28,A3,1B <1EA1> 
1276 DATA 1A,CD,28,A3,C9,06,03,CD <1ED4> 
1277 DATA 5B,A1,FE,00,C8,3E,01,C3 <1ED0> 
1278 DATA 19,9E,06,03,CD,5B,A1,FE <1E00> 
1279 DATA 00,C8,3E,00,32,48,9E,7B <1EE7> 
1280 DATA 32,47,9E,DD,66,03,DD,6E <1E45> 
1281 DATA 02,DD,56,05,DD,5E,04,12 <1E73> 
1282 DATA 13,1A,4F,13,1A,57,79,5F <1EE7> 
1283 DATA 3A,48,9E,FE,00,C2,3E,9E <1EB5> 
1284 DATA EB,3A,47,9E,06,00,4F,ED <1E7E> 
1285 DATA B0,C9,00,00,3E,C3,C3,50 <1E11) 
1286 DATA 9E,3E,C9,32,EE,BD,C9,3E <1EF3) 
1287 DATA 00,C3,5B,9E,3E,01,32,E9 <1E88> 
1288 DATA 9E,06,08,3E,00,32,EA,9E <1E44> 
1289 DATA C5,3A,E9,9E,FE,01,CA,7E <1EB9> 
1290 DATA 9E,C3,75,9E,C1,10,F1,C9 <1EB1> 
1291 DATA CD,87,9E,CD,D8,9E,C3,71 <1E60> 
1292 DATA 9E,CD,D3,9E ,CD,87,9E,C3 <1E44> 
1293 DATA 71,9E,21,9D,41,3A,EA,9E <1E01> 
1294 DATA 57,C6,05,32,EA,9E,0E,09 <1E29> 
1295 DATA 3A,37,A2,81,4F,CD,BB,9E <1E4F> 
1296 DATA CD,AB,9E,3A,37,A2,3C,B9 <1E7C> 
1297 DATA 28,0B,0D,C3,9A,9E,D5,11 <1E98> 
1298 DATA 00,02,19,D1 ,C9,14,3A,EA <1E27> 
1299 DATA 9E,BA,C8,C3,93,9E,1E,00 <1EE0> 
1300 DATA 3A,E9,9E,FE,01,CA,CA,9E <1EFA> 
1301 DATA 3E,3C,C3,CC,9E,3E,3F,32 <1E30> 
1302 DATA EB,9E,DF,EB,9E,C9,3E,A1 <1E73> 
1303 DATA C3,DA,9E,3E,9E,32,E6,9E <1E3E> 
1304 DATA 3E,16,21,9D,41,11,00,5A <1E48> 
1305 DATA CD,00,BC ,C9,00,00,00,C0 <1E28> 
1306 DATA 07,CD,19,BD,C9,DF,F6,9E <1E23> 
1307 DATA C9,EA,A2,FC,3E,C9,32,04 <1E29> 
1308 DATA AC,C9,3E,F1,32,04,AC,C9 <1E03> 
1309 DATA 3A,C8,B1,32,2C,9F,3E,00 <1EAF> 
1310 DATA 32,C8,B1,3E,FF,32,D0,B1 <1E31> 
1311 DATA C9,3A,2C,9F,32,C8,B1,FE <1E32> 
1312 DATA 01,C2,26,9F,3E,44,C3,28 <1E24> 
1313 DATA 9F,3E,40,32,D0,B1,C9,00 <1ED4> 
1314 DATA 00,06,02,CD,5B,A1,FE,00 <1EB7> 
1315 DATA C8,IA,32,0A,A0,13,1A,6F <1E4C> 
1316 DATA 13,1A,67,22,FD,9F,DD,7E <1E96> 
1317 DATA 02,CD,BE,9F,3A,C8,B1,47 <1EB5> 
1318 DATA CD,D2,9F,3E,08,32,FF,9F <1E6E> 
1319 DATA CD,19 ,BD,3A,09 ,A0,47,3A <1EF5> 
1320 DATA FB,9F,B8,CA,90,9F,3C,32 <1E86> 
1321 DATA FB,9F,2A,05,A0,22,00,A0 <1EAD> 
1322 DATA 2A,00,A0,11,00,08,19,22 <1ED7> 
1323 DATA 00,A0,54,5D,23,01,4F,00 <1E4E> 
1324 DATA ED,B0,36,00,3A,FF,9F,3D <1EFF> 
1325 DATA FE,00,CA,50,9F,32,FF,9F <1E11> 
1326 DATA C3,6D,9F ,3E ,00,32,FB,9F <1EE4> 
1327 DATA 3E, 1F,CD,5A,BB,3A,07 ,A0 <1E21> 
1328 DATA CD,5A,BB,3A,08,A0,CD,5A <1E27>

¡329 DATA BB,3A,0A,A0,FE,00,C8,3D <1EBA> 
1330 DATA 32,0A,A0,2A,FD,9F,7E,CD <1E1D> 
1331 DATA 5A,BB,23,22,FD,9F,C3,67 <1E62> 
1332 DATA 9F,32,08,A0,21,B0,B7,11 <1E3B> 
1333 DATA 50,00,19,3D,FE,00,C2,C7 <1E49> 
1334 DATA 9F,22,05 ,A0 ,C9,3E,13,32 <1E6A> 
1335 DATA 07,A0,3E,03,32,09,A0,78 <1E28> 
1336 DATA FE,01,C2,ED,9F,3E,27,32 <1E62> 
1337 DATA 07,A0,3E,01,32,09,A0,78 <1EA9> 
1338 DATA FE,02,C0,3E,4F,32,07 , A0 <1EBF> 
1339 DATA 3E,00,32,09,A0,C9,44,4C <1E5E> 
1340 DATA 4F,4B,42,49,4E,01,00,FF <1E81> 
1341 DATA 53,50,49,52,49,54,32,D5 <1EF5> 
1342 DATA 21,1C,A0,CD,D4,BC,D0,AF <1E48> 
1343 DATA CD,1B,00,DI,C3,24, A0,54 <1EA1> 
1344 DATA 41,50,45,2E,4F,55,D4,1A <1E30> 
1345 DATA 32,58 ,AF, 13,1A,6F,13,1A <1ECE> 
1346 DATA 67,11,00,BF,3A,58,AF,06 <1E33> 
1347 DATA 00,4F,ED,B0,21,47,A0,11 <1E31> 
1348 DATA 00,AF,01,50,00,ED,B0,C3 <1E7E> 
1349 DATA 00,AF,21,00,BF,3A,58,AF <1E4E> 
1350 DATA 47,11,00,A7,CD,77,BC,2A <1E9F> 
1351 DATA 6D,A7,22,50,AF,2A,6F,A7 <1EFA> 
1352 DATA 22,52,AF,3A,67 ,A7 ,32,54 <1EFE> 
1353 DATA AF,2A,6A,A7,22,56,AF,CD <1E87> 
1354 DATA 83,BC,CD,7A,BC,CD,06,BB <1EE5> 
1355 DATA 21,00,BF,3A,58,AF,47,11 <1E71> 
1356 DATA 00,C0,CD,8C,BC,2A,56,AF <1E9E> 
1357 DATA ED,5B,50,AF,ED,4B,52,AF <1E4C> 
1358 DATA 3A,54,AF,CD,98,BC,CD,8F <1E81> 
1359 DATA BC,C9,06,01,CD,5B,A1,FE <1EBC> 
1360 DATA 00,C8,21,00,C0,ED,52,22 <1E3C> 
1361 DATA 28,A1,3E,00,32,27,A1,3E <1EEF> 
1362 DATA 08,32,26,A1,21,B0,BF,22 <1E7E> 
1363 DATA 22,A1,22,20,A1,CD,F6,A0 <1E55> 
1364 DATA 54,5D,23,01,4F,00,ED,B0 <1EB3> 
1365 DATA 2B,44,4D,2A,22,A1,ED,5B <1E87> 
1366 DATA 28,A1,ED,52,3A,27,A1,16 <1E80> 
1367 DATA 00,5F,19,7E,02,2A,22,A1 <1E88> 
1368 DATA 7C,FE,FF,C2,BA,A0,7D,FE <1EA3> 
1369 DATA 80,C2,BA,A0,3A,27,A1,FE <1ED3> 
1370 DATA 50,C8,3C,32,27,A1,C3,AC <1E0C) 
1371 DATA A0,3A,26,A1,2A,22,A1,FE <1EF7> 
1372 DATA 08,C2,14,A1,3E,01,32,26 <1ECD> 
1373 DATA Al,11,50,00,2A,20,A1,19 <1EC4> 
1374 DATA 22,22,A1,22,20,A1,C9,11 <1E2D> 
1375 DATA 00,08,19,22,22,A1,3C,32 <1E3D> 
1376 DATA 26,Al,C9,00,00,00,00,00 <1E05> 
1377 DATA 00,00,00,00,00,00,3E,04 <1EEE) 
1378 DATA 12,13,1A,4F,13,1A,47,7C <1EE2> 
1379 DATA 0F,0F,0F,0F,CD,4D,A1,7C <1E8F> 
1380 DATA CD,4D,A1,7D,0F,0F,0F,0F <1E0E> 
1381 DATA CD,4D,A1,7D,CD,4D,A1,C9 <1E4F> 
1382 DATA E6,0F,FE,0A,DA,56,A1,C6 <1E76> 
1383 DATA 07,C6,30,02,03,C9,B8,DA <1E2A> 
1384 DATA 69,A1,C2,6F,A1,C9,21,B9 <1E17> 
1385 DATA Al,C3,72,A1,21,7D,A1,C3 <1E17> 
1386 DATA 72,A1,21,9A,A1,7E,FE,00 <1E44> 
1387 DATA C8,CD,5A,BB,23,C3,72,A1 <1E12> 
1388 DATA 0A,0D,2A,2A,2A,20,50,41 <1EB0> 
1389 DATA 52,41,4D,45,54,45,52,20 <1E74> 
1390 DATA 4D,49,53,53,49,4E,47,20 <1E51>
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1391 DATA 2A,2A,2A,07,00,0A,0D,2A <1E8F> 
1392 DATA 2A,2A,20,54,4F,4F,20,4D <1E0E> 
1393 DATA 41,4E,59,20,50,41,52,41 <1EEF> 
1394 DATA 4D,45,54,45,52,53,20,2A <1E5B> 
1395 DATA 2A,2A,07,00,0A,0D,2A,2A <1E3A> 
1396 DATA 2A,20,42,41,44,20,50,41 <1EAD> 
1397 DATA 52,41,4D,45,54,45,52,20 <1E84> 
1398 DATA 2A,2A,2A,07,00,3E,C0,32 <1EBD> 
1399 DATA 37,A2,C9,3E,40,32,37,A2 <1E14> 
1400 DATA C9,3E,00,32,37,A2,C9,06 <1E39> 
1401 DATA 04,CD,5B,A1,FE,00,C8,3E <1E8F> 
1402 DATA 84,C3,FB,A1,06,04,CD,5B <1E91> 
1403 DATA Al,FE,00,C8,3E,85,32,33 <1EB4> 
1404 DATA A2,ED,53,2D,A2,DD,7E,02 <1E3D> 
1405 DATA 21,37,A2,86,32,2B,A2,DD <1E9F> 
1406 DATA 7E,04,32,29,A2,DD,7E,06 <1EF2> 
1407 DATA 32,27,A2,21,33,A2,CD,D4 <1E5B> 
1408 DATA BC,D0,22,34,A2,79,32,36 <1E2A> 
1409 DATA A2,1E,00,16,03,0E,41,21 <1E70> 
1410 DATA 30,75,DF,34,A2,C9,84,3C <1ED7> 
1411 DATA C0,07,40,06,03,CD,5B,A1 <1E00> 
1412 DATA FE,00,C8,3E,01,12,13,1A <1E37> 
1413 DATA 6F,13,1A,67,3E,1F,CD,5A <1EBF> 
1414 DATA BB,DD,7E,04,CD,5A,BB,DD <1E84> 
1415 DATA 7E,02,CD,5A,BB,CD,60,BB <1E1F> 
1416 DATA 77,C9,3E,01,12,13,1A,6F <1E29> 
1417 DATA 13,1A,67,CD,06,BB,77,C9 <1EB4> 
1418 DATA 06,05,CD,5B,A1,FE,00,C8 <1EDD> 
1419 DATA 3E,00,32,CF,A2,C3,8A,A2 <1E74> 
1420 DATA 06,05,CD,5B,A1,FE,00,C8 <1EE1> 
1421 DATA 3E,01,32,CF,A2,DD,6E,08 <1E2D> 
1422 DATA DD,66,09,DD,7E,06,47,32 <1E8D> 
1423 DATA CE,A2,DD,4E,04,DD,56,02 <1E24> 
1424 DATA 3E,1F,CD,5A,BB,78,CD,5A <1E2D> 
1425 DATA BB,7A,CD,5A,BB,3A,CF,A2 <1E54> 
1426 DATA B7,C2,C7,A2,CD,60,BB,77 <1E5D> 
1427 DATA 23,78,04,B9 ,C2,9D,A2,3A <IEDC> 
1428 DATA CE,A2,47,7A,14,BB,C2,9D <1E19> 
1429 DATA A2,C9,7E,CD,5A,BB,C3,B5 <1E8A> 
1430 DATA A2,00,00,7B,FE,A4,DA,DA <1EC5> 
1431 DATA A2,CD,63,A1,C9,C6,5C,26 <1ED1> 
1432 DATA 00,6F,3E,0A,CD,68,BC,C9 <1EF4> 
1433 DATA 7B,32,49,BE,C9,0E,10,D5 <1E79> 
1434 DATA 7A,CD,28,A3,7B,CD,28,A3 <1EE1> 
1435 DATA CD,47,A3,06,10,1A,CD,28 <1EAA> 
1436 DATA A3,3E,20,CD,5A,BB,13,10 <1EC8> 
1437 DATA F4,CD,47,A3,D1,06,10,1A <1E1B> 
1438 DATA FE,20,DC ,25,A3,FE,7F,D4 <1E4B> 
1439 DATA 25,A3,CD,5A,BB,13,10,EF <1EA1> 
1440 DATA 3E,00,0D,B9 ,C8,C3,EC,A2 <1E32> 
1441 DATA 3E,2E,C9,6F,0F,0F,0F,0F <1EB0> 
1442 DATA E6,0F,CD,3A,A3,7B,7D,E6 <1E2C> 
1443 DATA 0F,CD,3A,A3,C9,FE,0A,DA <1EF7> 
1444 DATA 41,A3,C6,07,C6,30,CD,5A <1E9D> 
1445 DATA BB,C9,06,06,3E,20,CD,5A <1E72> 
1446 DATA BB,10,FB,C9,06,02,CD,5B <1E8F> 
1447 DATA Al,FE,00,C8,DD,66,03,DD <1E41> 
1448 DATA 6E,02,22 ,B6,A3,D5,11,00 <1E01> 
1449 DATA C0,06,01,1A,4F,13,1A,B9 <1E2F> 
1450 DATA C2,8D,A3,3E,FF,B8,CA,8D <1EA0> 
1451 DATA A3,04,13,3E,00,BA,C2,6B <1EA4> 
1452 DATA A3,23,3E,00,77,ED,5B,B6 <1E16>

1453 DATA A3,ED,52,D1,CD,2B,A1,C9 <1E29> 
1454 DATA 79,77,23,78,77,23,3E,01 <1E7F> 
1455 DATA 47,1A,4F,C3,77,A3,62,6B <1EDC> 
1456 DATA 11,00,C0,7E,4F,23,7E,47 <1EAA> 
1457 DATA 23,FE,00,C8,79,12,13,05 <1E7C> 
1458 DATA 78,FE,00,C2,A9,A3,C3,A0 <1E73> 
1459 DATA A3,00,00,06,04,CD,5B,A1 <1E68> 
1460 DATA FE,00,C8,ED,53,0C,A4,DD <1E35> 
1461 DATA 6E,02 ,DD,66,03,22,0E,A4 <1EC0> 
1462 DATA DD,6E,04,DD,66,05,22,10 <1E24> 
1463 DATA A4,DD,5E,06,DD,56,07,1A <1E8F> 
1464 DATA 47,13,1A,6F,13,1A,67,11 <1E02> 
1465 DATA 00,C0 ,CD,77,BC ,CD,7 A,BC <1EB7> 
1466 DATA 2A,6F,A7,ED,5B,0C,A4,CD <1EF7> 
1467 DATA 2B,A1,2A,6D,A7,ED,5B,0E <1ED0> 
1468 DATA A4,CD,2B,A1,2A,6A,A7 ,ED <1E04> 
1469 DATA 5B,10,A4,CD,2B,Al,C9,00 <1EA2> 
1470 DATA 00,00,00,00,00,06,02,CD <1E5B> 
1471 DATA 5B,A1,FE,00,C8,3E,A1,C3 <1E89> 
1472 DATA 29,A4,06,02,CD,5B,A1 ,FE <1ED6> 
1473 DATA 00,C8,3E,9E,32,3B,A4,DD <1E1B> 
1474 DATA 66,03,DD,6E,02,DD,56,01 <1EC5> 
1475 DATA DD,5E,00,3E,10,CD,9E, BC <1E7E> 
1476 DATA C9,3E,00,C3,45,A4,3E,01 <1EB3> 
1477 DATA 32,BD,A4,21,70,01,22,BB <1E3E> 
1478 DATA A4,7 E ,32,B9 ,A4,FE,00,C8 <1EE5> 
1479 DATA 01,20,4E, 11,03,00,19,3A <1E61> 
1480 DATA BD,A4,FE,01,CA,A5,A4,09 <1E37> 
1481 DATA E5,11,09,00,2A,BB,A4,19 <1E8D> 
1482 DATA 09,54,5D,E1,ED,B8,01,04 <1E9C> 
1483 DATA 00,2A,BB,A4,09,54,5D,21 <1E51> 
1484 DATA B3,A4,01,06,00,ED,B0,2A <1EB2> 
1485 DATA BB,A4,ED,5B,B9,A4,3A,BD <1EEB> 
1486 DATA A4,FE,01,CA,9C,A4,7B,C6 <1E82) 
1487 DATA 06,77,5F,19,C3,4B,A4,7B <1E58> 
1488 DATA D6,06,77,5F,19,C3,4B,A4 <1ED0> 
1489 DATA 23,54,5D,D5,11,06,00,19 <1E7C> 
1490 DATA Dl,ED,B0,C3,84,A4,01,00 <1E3B> 
1491 DATA 00,2C,2C,2C,00,00,FA,01 <1E25> 
1492 DATA 01,3E,01,32,D5,A5,C9,3E <1E1E> 
1493 DATA 00,32,D5,A5,C9,06,07,CD <1E05> 
1494 DATA 5B,A1,FE,00,C8,7B,32,D2 <1E59> 
1495 DATA A5,DD,66,03,DD,6E,02,22 <1E9F> 
1496 DATA CA,A5,22,CC,A5,DD,66,05 <1E10> 
1497 DATA DD,6E,04,22,CE,A5,DD,7E <1E4D> 
1498 DATA 06,32,D1,A5,DD,7E,08,32 <1EAB> 
1499 DATA D0,A5,DD,7E,0C,32,D3,A5 <1E54> 
1500 DATA 21,D0,A5,86,FE,51,D2,BF <1EA0> 
1501 DATA A5,DD,7E,0A,21,D1,A5,86 <1E6A> 
1502 DATA FE,C9,D2,BF,A5,21,00,C0 <1EC9> 
1503 DATA 22,C5,A5,22,C3,A5,3E,01 <1ED9> 
1504 DATA 32,C9,A5,DD,7E,0A,3D,F5 <1ED9> 
1505 DATA CD,95,A5,Fl,FE,00,C2,23 <1EDD> 
1506 DATA A5,3A,D3,A5,5F,16,00,19 <1E24> 
1507 DATA 22,C5,A5,2A,C3 ,A5,19,22 <1E83> 
1508 DATA C3,A5,3A,D1,A5,4F,ED,5B <1EB3> 
1509 DATA CE,A5,3A,D2,A5,FE,01,C2 <1E8F> 
1510 DATA 53,A5,ED,5B,CA,A5,D5,CD <1E46> 
1511 DATA 95,A5,D1,3A,D0,A5,47,3A <1E73> 
1512 DATA D2,A5,FE,01,CA,90,A5,7E <1EFF> 
1513 DATA E5,2A,CC,A5,77,23,22,CC <1E8E> 
1514 DATA A5,E1,1A,FE,00,C2,7E,A5 <1E90>
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1515 DATA 3A,D5,A5,FE,01,CA,7F,A5 <1E1C> 
1516 DATA 1A,77,23,13,78,FE,00,05 <1EC4> 
1517 DATA C2,5C,A5,79,FE,00,C8,0D <1ECE> 
1518 DATA C3,53,A5,1A,77,C3,7F,A5 <1E20> 
1519 DATA 3A,C9,A5,2A,C5,A5,FE,08 <1E4F> 
1520 DATA C2,B3,A5,3E,01,32,C9 ,A5 <1EC8> 
1521 DATA 11,50,00,2A,C3,A5,19,22 <1EAD> 
1522 DATA C5,A5,22,C3,A5,C9,11 ,00 <1ED0> 
1523 DATA 08,19,22,C5,A5,3C,32,C9 <1E97> 
1524 DATA A5,C9,CD,63,A1,C9,00,00 <1E6D> 
1525 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00 <1E92> 
1526 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00 (1E94) 
1527 DATA 00,16,00,21,FF,A5,01,04 (1E25) 
1528 DATA 00,AF,F5,7A,77,09,F1,3C <1ECA> 
1529 DATA FE,09,20,F6,CD,F3,A5,14 <1EAA> 
1530 DATA 3E,28,BA,C8,18,E5,0E,C1 <1E14>

1531 DATA 21,FF,A5,DF,FC,A5,C9,52 <1E8A> 
1532 DATA C6,07,00,00,CI,02,00,00 <1E3E> 
1533 DATA C3,02,00,00,C5,02,00,00 <1EF7> 
1534 DATA C7,02,00,00,C9,02,00,00 <1E9B> 
1535 DATA C2,02,00,00,C4,02,00,00 <1E27> 
1536 DATA C6,02,00,00,C8,02,21,29 <1E24> 
1537 DATA 96,01,00,00,3E,04,CD,5A <1E9E> 
1538 DATA BB,3E,02,CD,5A,BB,7D,FE <1EA8> 
1539 DATA C9,C2,3D,A6,7C,FE,97,C8 <1E32> 
1540 DATA 7E,FE,80,D2,4B,A6,CD,5A <1EEA> 
1541 DATA BB,04,23,C3,33,A6,D6,80 <1ECD> 
1542 DATA CD,5A,BB,3E,12,90,47,3E <1EE9> 
1543 DATA 20,CD,5A,BB,10,FB,0C,79 <1E3E> 
1544 DATA FE,03,CC,65,A6,C3,47,A6 <1E7C> 
1545 DATA 0E,00,3E,0A,CD,5A,BB,3E <1E29> 
1546 DATA 0D,CD,5A,BB,C9,00 <1877>

PINBALLMANIA
Ein rachsüchtiger Professor hat den jungen Pinball-Meister 

in die Vergangenheit verbannt. Helfen Sie Tiddy, ins Jahr 2111 zurückzu­
kehren. Ein spannendes Flipper-Spiel für alle CPC-Typen.

In einer kleinen, ir­
gendwo in Mittel­
europa gelegenen 

Grafschaft namens Zo- 
belonien finden alljähr­
lich die großen Pinball- 
Meisterschaften statt. 
So auch im Spätsom­
mer des Jahres 2111. 
Professor Zorkowitsch 
ist seit 14 Jahren unbe­
strittener Rekordhal­
ter.
Dieses Mal aber tritt ein 
junger Student namens 
Tiddy Tiit gegen ihn an 
und besiegt ihn schon 
in der zweiten Runde. 
Der Professor schwört 
wütend Rache.
Er konstruiert eine Zeit­
maschine und koppelt 
diese mit dem Pinball- 
Automaten. Drei Mona­
te später ist es soweit: 
Er sperrt Tiddy Tiit in 
seine Zeitmaschine und

startet sie. Unter lau­
tem Zischen verschwin­
det der Student in der 
Vergangenheit. Als 
Tiddy wieder erwacht, 
findet er in der Zeitma­

schine einen Brief des
Professors vor:
„Mein lieber junger 
Feind!
Da Ihr nun Pinball-Mei­
ster seid, könnt Ihr

gleich unter Beweis stel­
len, ob Ihr diesen Titel 
auch wirklich verdient. 
Ihr befindet Euch in ei­
ner meiner Erfindungen, 
dem Zeitzylinder, mit
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dem ich Euch in das 
Jahr Null zurückbeför­
dert habe.
Die Tür des Zeitzylin­
ders wird sich erst wie­
der öffnen, wenn Ihr es 
schafft, ins Jahr 2111 
zurückzukommen.
Vor Euch steht ein 
Flipper. Rechts seht Ihr 
einige Kontrollanzeigen. 
Die erste von oben zeigt 
Euch das Jahr an, in 
dem Ihr Euch befindet. 
Darunter ist die Zeit­
kontrolle, die Euch an­
zeigt, in welches Jahr 
Ihr nach dem nächsten 
Zeitsprung gelangt. Die­
se ,Warp‘-Zeit ist mit 
dem Flipper verbunden. 
Je besser Ihr spielt, de­

sto schneller kommt Ihr 
in der Zeit voran. Dar­
unter seht Ihr noch die 
Anzeige für den Zeit­
multiplikator.
Auf der linken Seite des 
Flippers habt Ihr, von 
oben nach unten be­
trachtet, zunächst die 
Anzeige für die Energie, 
die Ihr für die Magnetfel­
der zum Auffangen des 
Balles braucht, bevor 
dieser durch den rech­
ten oder linken Ausgang 
verschwindet. Diese Ta­
ste aber nicht nur ein­
mal drücken, sondern ge­
drückt halten!
Darunter seht Ihr die 
Energie, die Euch für 
den nächsten Zeitsprung

zur Verfügung steht. Au­
ßerdem wird die Zahl 
der Bälle angezeigt. 
Ganz unten findet Hu­
den Multiplikatorbonus. 
Und jetzt, mein Heber 
junger Feind . . . Gut 
Flipp und auf Nimmer­
wiedersehen!
Prof. Zorkowitsch“ 
Dieses Spiel lohnt die 
Tipparbeit wirküch, Sie 
werden nicht enttäuscht 
sein. Es läuft auf allen 
CPC-Typen mit Kasset­
ten- oder Diskettenlauf­
werk und bietet alles, 
was ein richtiger Flip­
per auch hat. Es gilt fol­
gende Tastenbelegung: 
Schläger Hnks = Z-Taste; 
Schläger rechts = Back-

slash-Taste, links neben 
der rechten Shift-Taste; 
Magnetfeld an = eckige 
Klammer zu.

Abtipp-Hilfe

Tippen Sie zunächst das 
Pinball-Vorprogramm 
ab und speichern Sie es 
mit
SAVE “PIN“
Das Hauptprogramm le­
gen Sie auf Ihrer Disket­
te oder Kassette mit 
dem Befehl
SAVE “PINBALL“
ab. Gestartet wird das
Spiel mit
RUN “PIN“
Wir wünschen Ihnen viel 
Freude beim Flippern.

ME □

1 ***************************** <24B16
2 '» PIEBALL-VORPROGRAMH * <24406
3 ’* VOE * <24006
4 ■* ERI ST [LASARSH * <2491> 
■5 '* EUER * <24246
6 '» SCHEEIDER CPC-UELT * <24EF6 
7 '* CPC 461/664/6128 HE* <24836 
8 '***************************** <24BF> 
18 RAEDOMIZE I ET (TI ME/100)(CALL AB
C6E(SYMBOL AFTER 64-.FOR pk=(HIMEH* 
1)T0(HIHEM*768)(POFE pk ,PEEI(pk)AE 
D(PEEX(pk)*2l-2:EEXT <53B66
2d HODE 0:11/11 0,0-.BORDER 0:DEF1ET 
a-z:^26 (DEF FE*=lET(RED*<n-l* l)* 1 
>:FOR i = l TO 15:1 EI t ,FEr ,FE, :EEXT 
:*=15:F0R ¡ = 0 TO 40-.RESTORE:F0R i =
5 TO 16-.READ at-.LOCATE i,8:PEE Fir 
(PRIET at:EEXT i,s:DATA P,I,E,B,A, 
L,L,M,A,E,I,A <B74A6
30 SYMBOL AFTER 32:PEE FEr-.LOCATE
6,11 :PRIET"IS ”;:PEE FER:PR1ET"LOA 
D1EG“:FOR s = 0 TO 5000:EEXT:RUE"pin 
ball-' <49AE6

1 ****************************** <24B16
2 '* PIEBALL-HAUPTPROGRAHH * <2408>
3 ■* VOE * <24D0>
4 •* EREST ELASAREI * <24916
5 '* FUER * <24246
6 '* SCHNEIDER CPC-VELT * <24EF6
7 ■* CRC 464/664/6128 HE* <24836
8 '***************************** <24BF6
10 HODE 1 :CALL ABC02:IEI 0,6-.PAPER
3- .BORDER 6:PEE 2 (IAD56

11 SYMBOL AFTER 47 <09806
12 FOR p=BlMEMfl TO HIHEM*768:P0XE 
p,PEEI(p)AED(PEEX(p)*2):EEXT <34636

13 LOCATE 15,5:PRIET"P1EBALLKAEIA“
<1A98>

14 PEE 1-.LOCATE 11,11 :PRI ET "TOUCHE
S:" <1A666
15 LOCATE tl,13:PRIET"(Z) * FLIPPE
R LEFT" <21C06
16 LOCATE 11,14:PRIET"(\) = FLIPPE

R RIGHT" <221A>
17 LOCATE 11,15:PRIET"ill = MAGEET 
FIELDS OE" <24776
18 DEFSTR a:DEFIET b-o,c-y:0E ERRO 
R GOTO 552 <19A06
19 PEE 2:RESTORE 530:FOR i=97 TO 1 
4S-.F0R s = 0 TO 7-.READ a :b (s )=VAL("3 
"*a):EEXT <420A6
20 SYMBOL i ,b<0) ,b(l) ,b(2) ,b(3) ,b( 
4) ,b (5) ,b(6) ,b (7) :EEXT <4CDE>
21 DIM a(14),c'l(25,201,ce2(25,20) 
,ol(25),o2(25) <3E73>
22 RESTORE 22:F0R i=0 TO 8:RE AD kl 
(i):EEXT:DATA 1,3,5,1,1.1,1,1,1 <360E)
23 a(0)=CBRt(23)*CHRt(ll:a(l) = CHRt 
(23)*CHRt(0) <2E45>
24 a(2) = "n" :a(3) = "a" :a(4) = “p" :av = C 
HRt(8):ay=CHRt(10):an=au* ay <531D6
25 a(5)=CHRt(22)*CHRS(l):a(6) = CBRt 
(22)*CHRt(0):ar=CHRt(14l) <3BC46
26 a(7) = av* au*CBRt(11 )*“sv"* au* an* 
"tu":a(8) = ~l"*an*"n" (4B2C6
27 a(9) = "c~*an*"d" :a(10)=CHRt(134) 
:a(ll)=CBRt(127)*CHRt(126) <41276
28 a(12)=CBRt(128)*CHRt(129) <18626
29 a(13)=CBRt(135)*an*CBRt(136>*CH 
RS(137) <28DF6
30 a(14)="f“*an*CHRt(138)*av*av*CH 
Rt(139) <318D6
31 alt=a(12)*ay*a(12)*CBRt(9)*CHRt 
(9)*a(ll)*CHRt(ll)*a(ll) <485C6
32 add=" "*an*~A"*an*~D"*an*"D" <20466
33 at=a(10)*a(10)*au*an*a(10)*a(10 
):an=" " :ai = "X 1000" <53F7)
34 ak (1) = "e "* an* "* "* an* "e "* an* "e "* 
an*" e " :ak (2) = " f "* an* " e "* an* " e" <5A7C)
35 ak(3) = "t"*ay*"t"*ay*"l":ak(4)=” 
i"*an*ay*"(~ <429F>
36 ak(5) = ~c"*an*"d" <IB9A>
37 af/l=CHRS(131)*CHRS(130)*ay*CHR 
t(131)*CHRt(130) <2E68>
38 aflr=CHRt(132)*CHRt(133)*CHRt(l 
l)*CHRi(132)*CHRt(133) <2F006
39 RESTORE 535:G0SUB 504:GOSUB 526 
:PRIET a(5) <1C1B6
40 DEF FEr = IET(RED*(n-u*l)*u) :DEF 
FEkl=ul*COS(i):DEF FEk2=n2*SIX(i) <53826

41 i=8BD19:k((t)=4-lv:kl (2)=k( (1) : 
nt=0:rt (l)=0:*t(2) = 0:bon=0:ntl=0:n 
12=0 <69 E2 6
42 pt (1)=0:pt (2)=0:it 1=10:,12=5:>t 
3=5:pl=l:n(=l19-120*lv):ps 1=0:ps2= 
0(sa = 0 <6CA26
43 nult=l:nl1=20:nlr=nl1(n*u=l(pb( 
!)=(1000000*lv) :pb (2> = pb (1):bs (7)= 
0 <64B86
44 IEX 2,20,6-.LOCATE 15,15 :PRIET"P
LEASE UAIT"(GOSUB 556 :EVERY 60,1
GOSUB 551 <32876
45 PAPER 2:LOCATE 15,17 :PRIET CHRt
(24)*"640 SECOEDS<"*CHRt(24) (2C186
46 GOSUB 160-.IEI 3,6,20:GOSUB 160:
SPEED IEX 10,20:117 DEF 66,0,0,0 <295C6
47 vn=40:na=0:st=-l:GOSUB 100-.MODE

1:PAPER 0 <29356
48 EVERY 80,0 GOSUB 549:L0CATE 26,
8:PRIET"o":PEE 1 <1C996
49 EEV 1 ,1,122,:,122,-l,10:EEV 2,1 
,12,1,12,-1,5:EEV 3,1,12,1,120,-5, 
1:EEV 4,17,-l,30:EET 1,100,-20,5:E 
FT 2,1,12,1,120,-l,3:EET 3,11,10,1 
,10,-12,1 <79D16
50 UIEDOVttl ,8, 17 ,1,1 (VIEDOUM ,23,3
2,1,1 -MIEDOWS ,8,32,1,25 <2D30>
5! FOR i = I TO 3 :PEEIti ,3 (PAPERMi ,2:
EEXT <22406
52 RESTORE 536:READ i,y,ad:UHILE t 
O-l-.LOCATE x,y:PRIET ad:READ x ,y, 
ad:VEED <48B76
53 RESTORE 53:FOR i=l TO 5:READ ,, 
y:LOCATE x ,y:PRIET ak(i):EEXT:DATA
13,4,11,6,28,10,10,22,32,10 <567F6

54 PEE 2:LOCATE 17,14:PR!ET CHRt(2 
46);:PEE 1:PRIET"0000";:PES 2:PRIE
T CHRt(247):GOSUB 168 (33BA6
55 PEE 1-.PR1ET a (5) (RESTORE 546 :F0
R i=l TO 4:READ i,y:PEE 2:LOCATE .
,y:PRIET at;:PEE r.PRIET a(71:EEXT

<4EDA6
56 RESTORE 56:FOR i=l TO 5(READ x, 
y,s (LOCATE x,y:PRIET a(s): EEXT (DAT
A 13,20,13,26,20,14,32,22,9,9,6,9, 
28,21,8 <66806
57 LOCATE 28,6:PRIET~i";a(8)(LOCAT
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LISTING

E 15,22¡PRINT elf ¡PEN 3'.LOCATE 11,
5 ¡PRINTS" <34881
58 PRUT a (6)-.PAPER 3 ¡PEN 2:L0CATE

12,19¡PRINT")"¡LOCATE 27, IP : PRI ST
"}" <2BC0>
59 PAPER 0:PR!fT a(5) <10FA>
60 FOR ¡=0 TO 4 STEP 4 <10C4>
61 LOCATE 34,2* i ¡PRINT CHRt(144);S 
TRINGK4,1431 ;CHRt(I42) ; <28FC>
62 LOCATE 34,3*1-.PRIST at;“ " ;a
* 1 <24141
63 LOCATE 34,4*1-.PRIST CHRt(l45);S
TRINGK4,143) ;CHRt(140); <28DE1
M NEXT <06431
65 FOR 1-2 TO 24 <0FC51
66 LOCATE 1, SPRINT a* :LOCATE 7,1:
PRINT ar <22391
67 LOCATE 33,i:PRIST ar:LOCATE 40, 
1:PRIST ar; <25ED>
68 NEXT <06481
69 RESTORE 538:FOR 1*1 TO 20:RE AD 
11,12,.,x,y,z <35261
70 LOCATE 11,12:PRIST CHRSM ;STRI
NGtfx,y);CHRt(z); <33861
71 NEXT <06511
72 RESTORE 547-.FOR 1*1 TO 5-.READ • 
,y,z'.LOCATE r.y.PRINT ar;STRINGt(z
," "l;ar:NEXT <4A891
73 RESTORE 548-.PEN 3:F0R 1*1 TO 11
:READ i.y.LOCATE yy.PRINT a(10):f 
EXT-.LOCATE 1,1-.PRINT STRINGt(40,20 
8);:L0CATE 1,25:PRIST STRlNGt(40,2 
10>;:GOSUB 427 <61871
74 FOR 1*1 TO 25 <0FBB1
75 LOCATE 1,1:PRINT CHRt(211):LOCA
TE 40,i ¡PRINT CHRt(209); <260E>
76 NEXT'.LOCATE 1,1-.PRINT a (6) <14981
77 PEN 2:FOR 1*11 TO 20:LOCATE 34, 
i-.PRINT ar;~ “;ar;:NEXT <33801
78 RESTORE 558-.F0R .*0 TO 6-.READ x 
(i),y(i),ab(i)¡NEXT <38401
79 LOCATE 26,7 :PRI NT"'," :PEN 0-.PAPE
R 2:L0CATE 35,11 :PRINTS01 x" <24331
80 FOR 1*12 TO 20-.LOCATE 35,1:PRIN
T".x.x”¡NEXT <23391
81 PAPER 0:PES 2:L0CATE 34.10-.PRIN
T CHRt (1441 ¡STRINGS. (4,143) ;CHRS (14
2>; <2A261
82 LOCATE 34,21:PRHTT CNRS (145) ;ST 
RINGt(4,143);CHRt(140); <24851
83 RESTORE 557 :PEN 0-.PAPER 3:FOR 1 
= 1 TO 14:READ x,ya:LOCATE z,y.PRI 
NT a;-.NEXT-.LOCATE 2,I9:PRINT add:!
F bs(7)*l THEN RETURN <5A9A1
84 RESTORE 84-.PAPER 2: FOR 1*12 TO 
18:READ a:LOCATE 2,i-.PRINT a.NEXT: 
ORIGIN 302,282:RESTORE 540-.DATA "1 
",B,A,L,L,S,"1" <50951
85 DEG-MHILE z<ll:READ z,x,y,.l,.2 
,aFOR i*x TO y STEP e ¡PLOT FNkl,F 
Nk2,3:i*i*y*ABS(x) -.PLOT FNkl ,FNN2:
i*i-(y*ABS(xl) ¡NEXT -MEND-.READ al,a 
2:IF a 1*0 THEN 86 ELSE ORIGIN al,a 
2:z*0:GOTO 85 <CEEA1
86 ORIGIN 1,1-.RESTORE 54t:x*0 <15AF1
87 READ x,y <0F8D1
88 IF x*0 THEN READ x,y:HOVE x,y:G 
OTO 87 <27601
89 IF i*-1 THEN 92 <11071
90 DRAM x,y <0FF91
91 GOTO 87 <095F1
92 CLSN1:CLS»2:ISX 1,24:INX 2,20:1 
NX 3,6:z=REHAlN(0)¡BORDER 0:INX 0, 
0 <30131
93 PAPER 0:PEN 1:PRIIIT a(6):L0CATE
31,6-.PRINT a(8):L0CATE 30,21¡PRIS

T" "tarn*" " <38101
94 LOCATE 31,20 :PRIITT" "fa**“ ":L0
CATE 32,6-.PRINT" "-.RESTORE 94 :PAPE
R 3:PES 0-.FOR 1*6 TO 9-.READ x :LOCA
TE 32,i-.PRINT CHRt(x)¡NEXT¡PEN 1 :P
APER 0-.DATA 84,73,77,69 <69F41
95 HOVE 464,48:DRAU 494,62:H0VE 46
4,80:DRAU 494,94 <24221
96 HOVE 494,312 :DRAU 494,222 :DRA\I
512,222:DRAV 512,326 <26491

97 z*REHAIS(l) :vn*0:na*40:st* 1:GOS 
UB 100¡XEY DEF 66,1,252,252:SPEED
I NX 1,1 <40DB1
98 RANDOHIZE I ST <T I HE/100) '.PLOT 64 
0,0,2:GOTO 135 <lDmi
99 : <06CA1
100 FOR i*vn TO na STEP st :OUT SBC 
00,1:OUT SBD00,i ¡SOUND 7 ,1*10*10,6 
,15,4,3-.NEXT -.RETURN <48911
101 : <06CE1
102 PEN 2:PAPER 0:FOR i*vn TO na S 
TEP st-.LOCATE I,< ¡CALL yPRINT"I": 
GOSUB 150-.LOCATE 1,1-.PRINT" “:NEXT 
-.RETURN <51A71
103 : <06021
104 ORIGIN 1,1-.TAG :FOR i=un TO na 
STEP st :HOVE I, i :CALL ? : PRINT"!"; : 
HOVE f,i:CALL <i-.PRINT an;¡NEXT¡TAG
OFF :an*" "-.RETURN <63F21
105 : <06061
106 ORIGIN 1,1-.LOCATE 1,1-.PRINT a< 
0>:TAG <19E91
107 FOR i*vn TO na STEP st ¡1=1*.I <2CCA1
108 HOVE f,i:CALL q¡PRINT"i“;¡HOVE
f ,1-.CALL y.PRin"i";:NEXT <34DF1

109 TAGOFF-.PRINT a(l):RETURN <11691
110 : <06E01
111 PRINT al0):OR!G!N o 1 (a),o2(v): 
TAG:t*0 <2F301
112 UHILE ce llv,I ¡0-1 ¡HOVE cel tv, 
t) ,ce 2 (v,t) :CALL ? -.PRINT" i " ; :HOVE 
ce 1 (v, 11 ,ce2 (v, 11 -.CALL 5 :PRINT"i " ; 
:t*t*l-MEND-.TAGOFF ¡PRINT all) :ORIG 
IS 1,1-.RETURN <9C771
113 : <06E61
114 PEN 1:PAPER 3:L0CATE 34,9:PRIS
VyVARPy" <1A8D1
115 PAPER 0:11*26:l2=7:GOSUB 502:1 
2*6:G0SUB 502-.LOCATE 26,7 :PRINT"<I" 
: PRI NT a (5)-.PEN 1-.LOCATE 26,6: PR IN 
T"i";:PES 2:PR1ST av*"1~:PR!NT a(6
I- .SOUND 7,0,5,15,4,3,10 <75681
116 .=100:u*70:.*FSr : t*-.t2:f*2:.=
10:u=l:PEN 2-.EVERY 70,0 GOSUB 131 <4FF71
117 FOR x*. TO 0 STEP-!:t=t*4:pt (p
I ) = pt (pH* 100 ¡GOSUB 466 (427C1
118 FOR .=2 TO 4 <0F40y
119 LOCATE 26,«¡PRINT all)¡FOR s=0

TO t -.NEXT <25301
120 SEXT:SOUND I,ABS(t >*2,2,15,4,3

<IDC6>
121 LOCATE 26,8:?RINT a(3):F0R s*0

TO t-50.NEXT <25471
122 IF f*2 THEN 1*3 ELSE 1*2 <1BEA1
123 PEN f <0A1F1
124 NEXT . (0AA41
125 z*REHAIN(0)¡GOSUB 173:sc*50:GO 
SUB 459 :.t*.t*20-.GOSUB 170-.PEN 2:L
OCATE 26,8-.PRINT"p" -.PEN l:kt(8) = I: 
LOCATE 31,15:PRINT"t":G0SUB 550 <634B1
126 H*26:12*6:GOSUB 375:IF flat>6

THEN 508 <29301
127 PEN 2:L0CATE 26,7:PRINT"i" <12A91
128 GOSUB 151 <098B1
129 LOCATE 26,7 :PRINT"q" <0FE2>
130 RESTORE 130-.GOSUB 284-.LOCATE 2
6,8:PRINT‘a" :.1*56 :st*2:G0T0 258:0 
ATA 250,80,-14,390,-9 <43C9)
131 wt*.t*1:GOSUB 174 <I7E41
132 flat=FNr -.LOCATE 26,7:IF flat 16
AND x<40 THEN PEN 2:PR1NT"y":SOUN 

0 4,100,2,15,4,3,1 ELSE PEN 3.PRIN 
T"i"¡SOUND 4,10,2,7 <57B41
133 LOCATE 26,8 :PEN I-.RETURN <12B6>
134 : <06111
135 u=1 :*=5 :vn*18 :na=22 :s t = 1:f = 32 :
GOSUB 102:bs(7)*l <44B91
136 PAPER 0:LOCATE 32,22:PR1NT"i"* 
an;:PES 1¡PR!NT~c"¡GOSUB 161 <27E5)
137 IF lo*4 THEN lo*0-.GOSUB 329 :da 
= 0-.bon*0 ¡GOSUB 151:GOSUB 167:.ult* 
1:GOSUB 372:G0SUB 151-.GOTO 144 <4EFA1 
138 IF neu*0 THEN d*6-.GOSUB 559 :G0 
SUB 157¡.ult=.ult*l:sc*20¡GOSUB 46 
0:sc*15 :GOSUB !82:GOSUB I85:G0SUB 
372:xi*30:.t**i*25:G0SUB 159-.GOSUB

189:G0SUB 186:sc*5:GOSUB 467:GOTO
144 <8F2A1
139 PRINT a(l):GOSUB 403 <124C)
140 IF lo*2 OR lo*3 THEN 1F .1)0 T
HEN GOSUB 405:GOSUB 406 <28871
141 PEN 2:L0CATE 14,2-.PRINT CHRt <2
4)*" PRESS ENTER "*CHRt(24> <2CD41
142 UHILE INXEYtO"" ¡UENO <00991
143 UHILE INXEYlOCHRt(13) :UESD <11B8>
144 PAPER 0:LOCATE 14,2:PRINT SPCl 
13):G0SUB 153-.G0SUB 414:G0SUB 154: 
PEN 1:LOCATE 32,22:PR1NT a(9):vn*2 
1:na*14:s:*-l:f*32:G0SUB 102 <5ED2>
145 U*32:l2*13:G0SUB 374 :G0SUB 16 
9-.L0CATE 17,16:PRINT SPC(6) <2DDB1
146 GOSUB 159:1 F kt(8)*l THES LOCA 
TE 31,15:PRINT" ":GOSUB 154:kt(8)*
0¡GOSUB 159 <36391
147 IF neu* 1 THEN neu*0 :.1 = 119-(20 
Hu) ¡GOSUB 173:G0SUB 170:GOSUB 176 
:GOSUB 179:G0SUB 181:G0SUB 393:G0S
UB 154 <4E071
148 11*32:12*13:GOSUB 375:G0SUB 56
4 <20AB>
149 PEN l-.LOCATE 31,15 :PR1 NT" (" :kt 
(8)*1:GOSUB 154-.GOTO 190 <283C>
150 FOR s=0 TO 80:NEXT¡RETURN <13C2>
151 FOR s = 0 TO 150 :NEXT-.RETURN <13521
152 FOR s*100 TO 1500 STEP 50:SOUN 
D 7,s,10,7,,,INT(s/I00):NEXT:RETUR
N <33741
153 FOR s*1500 TO 100 STEP-100:SOU 
SD 7 ,s ,3,5, ,1 ,INT (s/100):NEXT¡RETU
RN <34211
154 FOR s*300 TO 3000 STEP 300:SOU 
SD 7,s ,1,7,,,INT(s/100) :NEXT:RETUR
N <348F1
155 FOR s=l TO 29:S0UND 7,0,18,15, 
,,s ¡NEXT¡SOUND 7,0,300,15,, ,30:SOU 
NO 7,0,150,7, ,2,30 :G0SUB 160:IST 0 
,0:BORDER 0-.RETURN <53B2>
156 FOR i=600 TO 1 STEP-1-.SOUND 7, 
1 ,1,15,2,2 :CALL &BD20-.CALL &BD21:C 
ALL &BD22:CALL &BD23¡CALL &BD24-.CA
LL &BD25¡NEXT¡RETURN <46491
157 w=26:u*l:F0R s*0 TO 6:FOR i*l
TO 3:1 NX i,26:F0R loop*2 TO 30 STE
P 2:S0UND 7,loop,1,4,,,loop:NEXT l
00p:INN i,0:NEXT i -.BORDER FNr ,FNr :
SEXT s ¡BORDER 0:lNX 1,24:ISX 2,20: 
¡NX 3,6 :GOSUB 159-.RETURN <9EFD>
158 FOR s*2 TO 80-.SOUND 7 ,s,3,15,4 
,3 :SEXT -.RETURN <24261
159 FOR s*0 TO 2000 : SEXT -.RETURN <14251
160 FOR s*0 TO 5000¡NEXT¡RETURN <14021
161 SOUND 7,0,150,7,1, ,1-.RETURN <15891 
162 SOUND 7,0,8,12,4,3,20:RETURN <I77E> 
163 FOR ¡*100 TO 5 STEPS-.SOUND 7, 
¡,1,7 :NEXT¡RETURN <220AI
164 FOR ¡=¡0 TO 50:SOUND 7,¡»5,10,
7,3,1 ¡NEXT-. RETURN <27DC1
165 FOR i*0 TO 4:F0R ¡*80 TO 10 ST 
EP-10¡SOUND 7,s ,2,7,3,1¡SEXT s,,:R
ETURS <3B8E1
166 FOR i*0 TO 4¡FOR s*60 TO 10 ST 
EP-10-.SOUND 7 ,e ,2,7,3,2 :NEXT s,i:R
ETURN <3B391
167 .=10:u*l:FOR ¡*10 TO 300 STEP 
10-.SOUND 7,s*FNr ,3,5¡NEXT¡RETURN <39A71 
168 IF xtI199 THEN RETURN ELSE PEN

2- .L0CATE 24,4:PRINT USING"»»";xt l 
¡RETURN <2B48>
¡69 anz*"yREALy":x*34¡y*5¡GOSUB 18
7:PEN ¡¡LOCATE 35,3:PRINT USING"»»
»»";rt (pl)¡RETURN <49001
170 anz*"yHGTy":x* 2 :y = 7 :GOSUB ¡87 <26151 
171 IF .(1999 TEEN .(=999 <19251
¡72 PEN 1¡LOCATE 3,5 ¡PRINT USING"»
»»";.(¡RETURN <1C831
173 anz*"yUARPy":x*34:y*9¡GOSUB 18
7 <285F1
174 PEN l-.IF y >2111 THEN .1*2111:
PES 3 <IFFAl
175 LOCATE 35,7-.PRINT USING"»**»”;
.t:RETURN <1B77>
176 anz="yERGy" :x*2:y*ll¡GOSUB 187
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LISTING PINBALLMANIA
<27CB3

177 IF es 3999 THE! PEÍ 3-.LOCATE 3, 
9:PRIIT"E99" :RETURI <20273
178 PEÍ 1-.LOCATE 3,9 ¡PRUT US1IG“#
II";et¡RETURi <1C6C3
179 anz=~ ¡y " : x = 3 :y= 15-.GOSUB 187:
PEÍ 1:LOCATE 4,13-.PRI1T US1IG"II";
k/tl) (3F4A3
180 IF sp=l THEÍ RETURI ELSE anz="
2y “¡x=3:y=19 ¡GOSUB 187:PEÍ 1:LOC

ATE 4,17:PRUT US!IG~4I";ks <2)¡RET
URÍ <4D2F3
181 anz=add ¡x = 2 :y=19¡GOSUB 187:PEÍ

1- .LOCATE 4,21:PRIÍT US1IG“II~;da: 
RETURÍ <3EE7>
182 IF da=99 TEEi RETURi ELSE PAPE 
R 3:PEi 1-.LOCATE 2,19:PRIiT add <2591>
183 FOR i = l TO sc :da=da*l:SOUID 7,
100,10,7, ,2:IF da>99 TUEi da=99 <4173>
184 LOCATE 4,21:PRIiT USIEG" W ;da 
:IEXT¡GOSUB 181:G0SUB 151:G0SUB 15
1:PAPER 0:RETURi <2D4E>
185 BORDER 3,6:PEi 1-.PAPER 3:L0CAT
E 34,22:PRIIT"yHULTy";:S0UID 7,30, 
70,7,1:G0SUB 15i:G0SUB 151:PAPER 0 
:PEi 2:BORDER 0:RETURi <439B>
186 PEI 0-.PAPER 3:L0CATE 34,22:PR1
IT"yHULTy";¡PAPER 0:PE1 2:RETURi <2416> 
187 PEi 2:S0UiD 4,H 100,15,6,2,2 :S 
OUiD 1,t*7,70,6,2,2¡FOR s=0 TO 12: 
PAPER 1-.LOCATE x,y.PRIIT anz-.PAPER

3:L0CATE x,y¡PRIIT anz:iEXT:PEi 0 
:PAPER 3:L0CATE x,y.PRliT anz¡PAPE 
R 0:PE1 2:G0SUB 151:RETURi <8D333
188 GOSUB 173-.G0SUB 170:GOSUB 176: 
RETURi <15D7>
189 es=eit.:.t=.tf.:GOTO 188 <2B903
190 : <06813
191 11=29 ¡12=18 ¡GOSUB 322:.=10:u=l
¡ORIGII 1,1 <2F2F>
192 01 Fir GOTO 193,194,195,196,19
7,198,196,197,198,198 <33B7>
193 v=17¡GOSUB 111:GOTO 233 <162B>
194 u=18¡GOSUB ill:GOTO 239 <166D>
195 v=19¡GOSUB 111:/= 240-.GOTO 256 <1E74> 
196 RESTORE 196 :GOTO 199-.DATA 140, 
262,12,440,-10 <23403
197 RESTORE 197 :GOTO 199-.DATA 140, 
260, 11,440,-l 1 <23283
¡98 RESTORE 198-.DATA 140,266,11,44 
0,-13 <1E07>
199 READ an ,na ,s t ,1 ,.l ¡GOSUB 106 <27CC3 
200 : <0695>
201 IF ,10-10 THE! 207 ELSE 11 = 19 
:12=8:GOSUB 322:.=6:u=1¡0R1GII 1,1

<3DC3>
202 OF Fir GOTO 203,204,205,206,20
3,203 <23E0>
203 vn=254 :na=120:st=-12¡t=308:*1= 
ll-.GOSUB 106:GOTO 191 <3CAD>
204 vn=254:na=106 :st = -14¡1 = 308 :.1 = 
10:GOSUB ¡06 :lo=3:GOTO 484 <4477>
205 vn=254:na=106:st=-16:I=308 :.1 = 
12:G0SUB 106: lo=4:GOTO 484 <4411>
206 vn = 254 ¡na=90 ¡st = -20:/ = 308 :.l = 8 
:GOSUB 106:GOTO 249 <3B663
207 IF ,10-11 THEI 213 <133E>
208 11=19:12=8:GOSUB 322:.=20 <2280>
209 IF Flr=2 TEEI 211 ELSE ,=2:0F
FFr GOTO 210,212 <28DO
210 un=254:na=70:st=-12:t=294:,1=3 
:GOSUB 106-.GOTO 285 <3B42>
211 vn=250:na=40:st=-18:f = 296:an=" 
i":lo=0¡PRIIT a(0):GOSUB 104-.GOTO 
323 <4E043
212 vn=254 :na=70 :st=-12 :f=294 :,1=- 
3-.G0SUB 106 :I = 256 -.GOTO 256 <4500
213 w=10:u=l:ll=19:12=8:GOSUB 322 <29053 
214 Oi FFr GOTO 215,216,217,218,21 
9,220,215,217,215,217 <33963
215 vn=254¡na = 200:s t = -9:t = 296¡.l=- 
17:G0SUB 106-.GOTO 222 <3C503
216 vn=254:na=136:st = -10:f = 296 :.! = 
-13-.G0SUB 106:GOTO 475 <30553
217 vn=254:na=130:st=-ll:f=296 :,1= 
-ll-.GOSUB 106-.GOTO 233 <3DB63

218 vn = 254 ¡na=96 ‘.s t = -15 :f = 296 :.l = - 
8-.G0SUB 106-.GOTO 239 <3C023
219 vn=254:na=106:st=-ll:f=296:,1= 
-9-.G0SUB 106:0 = 1-.GOTO 484 <449B3
220 vn=2S4 :na=106 :st=-ll:l=296 :,1= 
-9-.G0SUB 106 :lo=2:G0T0 484 <441E3
221 : <06 BF3
222 11=9:12=13:GOSUB 322:,= 10:u=1:
ORIGIF 1,1 <2E8E3
223 OF Ffr GOTO 224,225,226,230,22 
8,229,231,227,231,227 <33193
224 vn=186 :na=90:st=-15¡1=154¡.1=3 
0-.GOSUB 106-.GOTO 249 <3B333
225 un=186:na=106:st =-6:1 = 154:,1=1 
8-.G0SUB 106:lo=3:GOTO 484 <42BE3
226 vn=186 :na = 110:st=-6:f = 154nl = l 
9:G0SUB 106:lo=4:GOTO 484 <42403
227 vn=190:na=120:st=-7¡1=154:.1=2 
8:GOSUB 106-.GOTO 191 <3AD03
228 vn= 190 :na = 220:s 1 = 4:1 = 154-.,1 = 28 
:GOSUB 106¡ks=3¡GOTO 445 <41503
229 vn=196 :na=230 :st=6:f = 154:,1=31 
:GOSUB 106:ks=2:G0T0 445 <41093
230 vn=196¡na=244:st=5:1 = 154:.1 = 20 
:GOSUB 106 :ks = l-.GOTO 445 <41ED3
231 vn=210 :na=270:st = 13:1 = 154:,1=1 
9:G0SUB 106:wl=-13¡GOTO 213 <45533
232 : <06D53
233 H=9:12=18:GOSUB 322 :,=8 :u= 1:0 
R1GIÍ 1,1 <20063
234 OF Flr GOTO 235,236,237,238,23 
5,236,235,236 <2B513
235 vn=150:na=270:s t = ¡4:f = 154:,1 = 1 
2 :GOSUB 106 :,1=-13 -.GOTO 213 <45763
236 vn=150:na=260:st=14:1=154:,1=1 
4:G0SUB 106:,!=-!1:GOTO 207 <45AB>
237 vn=134:na=280:st=14:1=158:,1=1 
6:GOSUB 106-.GOTO 355 <3BC13
238 vn= 134 :na=270:st = 14:1 = 154:, 1 = 2 
4:G0SUB 106:GOTO 114 <3B4E>
239 ; <06E3>
240 x = 13:y=20:s = 4:z=13:GOSUB 248:, 
=10:u=I <37803
241 IF Flr>5 TBE! ,=5:0i Flr GOTO 
243,244,245,246,247 <2F70>
242 .= 10 :.=0-.GOSUB 111 ¡GOTO 249 <1DE03
243 v=l-.GOSUB 111-.GOTO 191 <15863
244 v=2:G0SUB 1I1:lo=3:GOTO 484 <1DCA3
245 v=3:G0SUB 111: l o=4-.GOTO 484 <10353
246 .=4¡GOSUB 111 ¡I=360¡GOTO 286 <1E4C3
247 v = 5 ¡GOSUB 111 :l = 340¡GOTO 286 <1E723
248 PEI 3¡LOCATE x,y¡PRIIT atz):BO 
ROER Fir :sc = 1 :GOSUB 458-.BORDER 0:S
OUID s,2000,60,7,3:PEI 1:LOCATE x, 
y.PRIIT atz) :RETURI <62193
249 x=26 :y=20:s = l:z=I4 :G0SUB 248:, 
=10:u=l <37333
250 IF FFr35 THE! ,=4:OI Flr GOTO 
252,253,254,255 <28233
251 ,= 10 :v=6 ¡GOSUB 111-.GOTO 240 <1O2C3
252 v=7-.GOSUB 111 : lo = ! :GOTO 484 <1D0A3
253 a=8:G0SUB 111:lo=2:GOTO 484 <1D9F3
254 u=9¡GOSUB 111 :l = 240¡GOTO 257 <1D1B3 
255 <>=10-.GOSUB 111 ¡GOTO 233 <16383
256 : <06053
257 ORIGII 1,1 :.=3:u=2:st=Flr :.1=7 
2:IF 13250 THEI ,1=62 <3EED3
258 TAGOFF-.LOCATE 1,1 ¡PRIIT at0):T 
AG¡FOR i=t TO 286 STEP st:,l=,l-l: 
I10VE i ,.l:PRIIT"i";:HOVE i,,l:PRIl 
T"i";:IF IIXEYt71)=0 THEI 260 <6B413
259 SOUIO 4,,1,1,4:1EXT:TAGOFF:GOT 
0 323 <1AB23
260 TAGOFF¡LOCATE 1,1¡PRIIT a(l):P 
El 1¡LOCATE 15,22¡PRIIT alfl:GOSUB

162- .LOCATE 15,22:PRI!T all <3B113 
261 ,=6:u=l <12743
262 IF i<260 THEI 01 Flr GOTO 263, 
264,265,266,267,264 ELSE 268 <32AC3
263 RESTORE 263¡GOSUB 284¡GOTO 348 
¡DATA 80,280,14,230,0 <25333
264 RESTORE 264¡GOSUB 284¡GOTO 361 
¡DATA 80,270,14,240,1 <25803
265 RESTORE 265¡GOSUB 284:,!=-!1:G 
OTO 207¡DATA 80,270,14,240,4 <2F5E3
266 RESTORE 266¡GOSUB 284¡GOTO 355

¡DATA 80,270,14,240,6 <25D73
267 RESTORE 267¡GOSUB 284¡GOTO 347
¡DATA 80,270,14,240,8 <255B3
268 IF i<270 THEI .=9:01 Fir GOTO
269,270,272,271,272,273,274,274,26
9 ELSE 275 <45783
269 RESTORE 269¡GOSUB 284¡GOTO 361
¡DATA 80,270,14,254,1 <25943
270 RESTORE 270¡GOSUB 284:.1 = -13:G
OTO 213¡DATA 80,270,14,254,2 <2FB23
271 RESTORE 271¡GOSUB 284:.1=-10:G
OTO 201¡DATA 80,270,14,254,4 <2FEE3
272 RESTORE 272¡GOSUB 284¡GOTO 355
¡DATA 80,270,14,254,5 <25F93
273 RESTORE 273¡GOSUB 284¡GOTO 347
¡DATA 80,270,14,254,7 <25A33
274 RESTORE 274¡GOSUB 284¡GOTO 114
¡DATA 80,270,14,254,10 <26373
275 *=10:01 Flr GOTO 277,282,276,2
78,278,276,279,280,281,282 <3BB63
276 RESTORE 276:GOSUB 284:.1=-13:G
OTO 213¡DATA 70,260,14,270,1 <2F693
277 RESTORE 277:GOSUB 284 :.!=-! 1:G
OTO 207-.DATA 70,260,14,270,2 <2F85>
278 RESTORE 278-.GOSUB 284-.GOTO 347
¡DATA 70,270,14,270,6 <25283
279 RESTORE 279:GOSUB 284:ks=1¡GOT
0 445-.DATA 70,250,15,270,12 <2EA1>
280 RESTORE 280 ¡GOSUB 284:ks=2:G0T 
0 445-.DATA 70,234,14,270,14 <2E8C3
281 RESTORE 281¡GOSUB 284:ks=3:G0T
0 445-.DATA 70,224,14,270,16 <2E85>
282 RESTORE 282¡GOSUB 284¡GOTO 380 
¡DATA 70,180,14,270,22 <26A53
283 •' <06383
284 READ an ,na,s t ,1 ,.l -.GOSUB 105 :R
H™1 <29413
285 ; <063F3
286 ORIGII 1,1:.=3:u=2:st=FIr :.1=6 
4:IF 13345 THEI .1=74 <3F7A3
287 TAGOFF-.LOCATE 1,1-.PRUT at0):T
AG:FOR i=! TO 306 STEP-st :.1=.1-1:
HOVE i,.l:PRIIT"i";:nOVE i,.l:PRII 
T“i~;:lF IIXEY(22)=0 THEI 289 <6CEB3
288 SOUID I,.l,1,4¡¡EXT¡TAGOFF¡GOT 
0 323 <1A843
289 TAGOFF:LOCATE l,l:PRIIT a(l):P
El 1 ¡LOCATE 21,23¡PRIIT allr ¡GOSUB 

162¡L0CATE IS,22:PRHT all <3BB03
290 .=8¡u=l <12B23
291 IF Í3340 THEI 01 Flr GOTO 292, 
293,295,294,295,296,297,295 ELSE 2
98 <3ABD3
292 RESTORE 292¡GOSUB 320¡GOTO 347 
¡DATA 80,280,18,360,0 <2504=
293 RESTORE 293¡GOSUB 320¡GOTO 355
¡DATA 80,260,14,346,-l <26873
294 RESTORE 294¡GOSUB 320:.1=-13:G
OTO 213:DATA 80,270,14,346,-5 <30023
295 RESTORE 295¡GOSUB 320¡GOTO 361 
¡DATA 80,280,14,346,-6 <26A43
296 RESTORE 296¡GOSUB 320¡GOTO 348 
¡DATA 80,280,14,346,-8 <266F3
297 RESTORE 297¡GOSUB 320¡GOTO 416
¡DATA 80,270,14,346,-!1 <27773
298 .=il:u=l <13C7>
299 IF ¡3326 THEI 01 Flr GOTO 300,
301,302,303,304,305,307,307,300,30
6,306 ELSE 308 <46263
300 RESTORE 300¡GOSUB 320¡GOTO 355 
¡DATA 70,260,14,332,0 <253B3
301 RESTORE 301¡GOSUB 320:.1=-10:G
OTO 201¡DATA 70,260,14,332,-2 <30403
302 RESTORE 302:GOSUB 320:.1=-11:G 
OTO 207¡DATA 70,260,14,332,-3 <30643
303 RESTORE 303¡GOSUB 320:.1=-13:G
OTO 213¡DATA 70,260,14,332,-4 <301 A3
304 RESTORE 304¡GOSUB 320¡GOTO 361
¡DATA 70,280,14,332,-5 <26313
305 RESTORE 305¡GOSUB 320¡GOTO 348
¡DATA 70,280,14,332,-7 <26893
306 RESTORE 306 ¡GOSUB 320¡GOTO 416
¡DATA 70,270,14,332,-9 <26953
307 RESTORE 307 ¡GOSUB 320-.GOTO 437
¡DATA 70,270,14,332,-11 <27143
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308 m=15:u=l <13E32
309 01 Fir GOTO 310,318,311,312.31
3,314,315,316,317,312,318,314,315, 
314,316 <47B2>
310 RESTORE 310:GOSUB 320:ml=-10 :G
OTO 201:DATA 70,260,14,320,0 <2F32>
311 RESTORE 311:G0SUB 320:ml=-13(G
OTO 213:DATA 70,260,14,320,-3 <30E5>
312 RESTORE 312:G0SUB 320:GOTO 361
(DATA 70,280,14,320,-4 <26C5>
313 RESTORE 313:G0SUB 320-.GOTO 348
'.DATA 70,280,14,320,-6 <260B>
314 RESTORE 3I4(G0SUB 320:GOTO 416
-.DATA 70,270,14,320,-8 <266B>
315 RESTORE 315:G0SUB 320:GOTO 437
-.DATA 70,262,14,320,-10 <27CF>
316 RESTORE 316(GOSUB 320:GOTO 377
-.DATA 70,232,14,320,-14 <27502
317 RESTORE 317-.G0SUB 320-.GOTO 221
:DATA 70,196,14,320,-16 <27562
318 RESTORE 318(G0SUB 320-.GOTO 469
-.DATA 70,190,14,320,-20 <27FB2
319 : <06832
320 READ vn,na,sl,1,ml(GOSUB 106 :R
ETURi <29A92
321 : <06872
322 PRUT a(5)(PE! 3'.LOCATE 11,12:
PRUT at;:PEI 2: PRUT a (7): SOU ID 4 
,f*100,7,15,4,3:S0U!D 1,1*10,3,12, 
4,1,3(sc = 10:GOSUB 465:PEI 2:L0CATE
ll,l 2:PRin at;:PEi XPRIIT a(7):

PRUT a(6> :RETURI <98CA>
323 : <068B2
324 LOCATE 1,1(PRIIT a(l>:TAG:FOR 
.=50 TO 22 STEP-2(SOUID 7,(1000-(i 
*10)),10,15,4,3(HOVE 296,¡(CALL ^: 
PRIIT"j";:IEXT:HOVE 296,i:PRHT~ " 
;(TAGOFF:lo=0(GOSUB 158 <771A2
325 GOSUB 159:IF sa=I THE! neu=2(l 
o=0(GOSUB 413:sa=0:GOTO 135 ELSE k 
I(plight (pl)-l dtl=l0:it2=5(it3=5( 
GOSUB 179:mt1=0(mt 2=0(GOSUB 329:G0 
SUB 168:G0SUB 83:GOSUB 563 : GOTO 33
5 <9E9B2
326 mult = l :mll = 20:psl=0:ps2=0:mlr =
20'.RESTORE 22:FOR i=0 TO 8'.READ kt
(iXÍEXT <528E>
327 PAPER 0:PEI 1'.RESTORE 545'.READ
11,12,ad:UHILE 11<>-1:GOSUB 154:L 

OCATE U,12:PR1IT ad :GOSUB ISl'.REA 
D 11,12,ad:UEID:LOCATE 13,4:PRIIT 
akll)-.LOCATE 11,6:PRIIT ak(2):L0CA
TE 28,10:PRUT ak(3) <90902
328 PEI 0-.PAPER 2:F0R ¡ = 20 TO 12 S 
TEP-1 -.LOCATE 35 ,s :PRHT"mimX (ÏEXT 
:LOCATE 35,11(PR!IT"m01X(mt = rt (pl 
):PAPER 0(bon=0:da=0:eg=0:GOTO 135

<6F672
329 IF da=0 THE! 333 ELSE IF pl=l
TEE! zb = 2 ELSE zb=l <2CE7>
330 GOSUB 159:PAPER«zb,3:PEl«zb,2: 
CLSHzb :anz=add :i = 2 :y=19:da=da*100: 
FOR loop=l TO malt (SOUID 4,2*loop, 
20,15,4,3(LOCATEHzb,1,1:PRIIT4zb ,1 
oop;aa*"X~ ;USltG"44«»4tl" ;da*loop; : 
GOSUB 187-.GOSUB 151(IEXT(GOSUB 159 
-.GOSUB 163:CLS»zb <08882
331 z=daimult (FOR p=1 TO mult (SOU!
D 7,p*20,25,15,4,3(z=z-da:pt (pl)=p 
t (pl)*da:GOSUB 466 :PRI ITItzb ,z-.FOR 
¡ = 0 TO 1000:IEn s ,p:PAPER4zb ,2:PE 
l#zb ,3:CLS4zb :GOSUB 159:da=0:GOSUB

181 <C3B6>
332 IF pl (zb 120 THEI LOCATEItzb ,2,1 
(PRUTttzb ,US!IG"44itft444lt" ;pt (zb ) ; <42C8> 
333 PAPER 3:PEI 0:LOCATE 2,19:PRII 
T add:PAPER 0:1 F bon = 0 TBE1 RETURI

<27052
334 GOSUB 151:sc=l(GOSUB I59:G0SUB 
427-.PEI 1:FOR n=bon TO 1 STEP-1 :L

OCATE 18,14-.PRIIT USUG"»»»»" ;n:GO 
SUB 461-.S0UID 7,n*l0,1,7(FOR s=0 T 
0 IIT(n/2)STEP 2:IEXT s,n:LOCATE 1
8,14:PRIIT"0000"(RETURI <8A212
335 IF pt (pl))=pb(pl)THEI pb(pl)=p
b (pl 2*1000000:k((t>l) = kg(pl)*l:IIX

0,0,20:BORDER 20,0:GOSUB 156(GOSUB 
155(GOSUB 167(GOSUB 408:GOSUB 159

(GOSUB 179:1IX 1,24:1IX 3,6:IIX 0, 
0:BORDER 0-.GOTO 335 <A0EC2
336 neu=!:IF sp=2 THEI 338 <IAAD>
337 IF kg (1X1 THEI GOSUB 407 :GOSU
B 396 '.GOTO 345 ELSE 326 <24CF>
338 IF pl = l AID kgilXI THEI GOSUB

407 (GOSUB 396 <22082
339 IF pl = 2 AID kg (2X1 THEI GOSUB
407:GOSUB 396 I22FE2

340 IF kgilXI AID kg (2X1 THEI 34
5 <1F162
341 IF pl=l AID kg (2)20 THEI d = 2:
GOTO 326 ' <25552
342 IF pl = I AID kg (2X1 THEI 326 <IC202
343 IF pl=2 AID kg (1)20 THEI pl=l:
GOTO 326 <25BA2
344 IF pl = 2 AID kgilXI THEI 326 <1C14> 
345 PAPER 3:CLS:PE1 2:L0CATE 16,13 
:PRIfT"GAHE OVER":GOSUB 158:G0SUB 
152:GOSUB 160:PRIÜT STRIIGi(25,10) 
(GOSUB 161(RUI <41402
31,6 • (06B92
347 v=24(G0T0 349 <11372
34S »=25 <0C9F2
349 GOSUB 549:L0CATE 1,1(PRIIT a(0 
2 (TAG(ORIGli o1(u2,o2(v 2 (t=0(u=1 (m 
-7 <47502
350 VHILE rX(v ,(X2-l:nOVE cel(a, 
12 ,ct2(v,t 2 :CALL s (PRIIT"i";:SOUID
Flr ,cel(v,t)*100,1,15,4,3:H0VE ce 

Ku ,t) ,ce2(u,t) (PRIIT" j"; :t = t*l (VE 
ID'.TAGOFF(PRIIT a(l) <B4B22
351 ORIGII 1,1:BORDER 0:sc = dl:<tl 
= X1*2:TAGOFF:PRIIT a(I2(G0SUB 168 
(GOSUB 465 <3E322
352 IF u=24 THEI vn = 260:na = 80 :st=-
14 :f = 226:.'l = 2 (GOSUB 105 (GOTO 256 <44ED> 
353 un=260:na=80:st=-14:1=360:ml = -
2(GOSUB 105(GOTO 285 <3DBC2
334 : (06C92
355 IF kt(4)=l THE! kt (42=0(LOCATE
22,8:G0SUB 359(GOTO 358 <2B2D>

356 u=20:GOSUB 111:11=20:12=6(GOSU
B 374 :d=2(GOSUB 559(GOSUB 185(GOSU
B 165(GOSUB 369(GOSUB 360 <47Fl)
357 GOSUB I54:kt (32=1(PEI 1(LOCATE

17,8(PRIIT"'"(11=20:12=6(GOSUB 37 
5:v=22:G0SUB 110 <4573)
358 RESTORE 358(GOSUB 284(GOTO 256
(DATA 270,80,-14,330,-5 <27A3)
359 PRIIT "(GOSUB 162 :sc = l (GOSUB
461(RETURI <1DAD)
360 GOSUB 186(sc=rtI(GOSUB 459 :zg=
• g*5 :z=10 (GOSUB 189-.RETURI <38032
361 IF kX32 = l THE! kt (32 = 0(LOCATE

17,8(G0SUB 359-.G0T0 364 <2B36)
362 u=21:G0SUB 111:11=19 :12=6(GOSU
B 374:d=l (GOSUB 559 (GOSUB I85-.G0SU
B 165(GOSUB 366(GOSUB 360 <478B)
363 GOSUB 154:kt (41=1(PEI 1(LOCATE
22,8:PRIIT"e “-. 11 = 19 :12=6 (GOSUB 37

5:v=23:G0SUB 110 <45462
364 RESTORE 364(GOSUB 320(GOTO 285
(DATA 270,70,-14,254,■ <26102
365 ( <06DF2
366 PAPER 2(PEI 3(IF psl=0 TEEÍ ps
1=1 (LOCATE 35 ,'X (FRI ÍT"v" (PAPER 0
:PEI 2(RETURI <35972
367 mt I = .t I* 1 :.ult = 'X t* 1:1F *11=1
0 THEI ml 1 = 20(GOTO 368 ELSE IF mil
210 THEI psl=0(mll=20(mult=mult-l(
RETURI <738F)
368 GOSUB 372:psl=0:LOCATE 36 ,mll : 
PRIITX" (PAPER 0-.PEÍ 2 :mll = ml1-1 :R
ETUR! <3AEF2
369 PAPER 2(PEÍ 3(IF ps2=0 THEI ps 
2=1(LOCATE 38,mir (PRl'nX" (RETURI (2FEC2
370 mt2=mt2*1 :mult=mult*1(IF mt2=l
0 THEI mir=20(GOTO 37! ELSE IF mt2 
210 THEI ps2=0:mlr = 20:mult=mult-l -, 
RETURI <73722
371 GOSUB 372 :ps2=0(LOCATE 37,mtr: 
PRUVrn" .PAPER 0 (PEÍ 2 (m Ir =mlr-1 :R
ETUR! <3A9D)

372 PAPER 2-.PEÍ 3:IH 3,6,26:L0CAT 
E 36,11:PRIIT USI IG"tt4" ;mul t (SOUID
7,50,100,7,1,3(GOSUB 159:IIX 3,6: 

RETURI <43092
373 : <06EF2
374 PRIIT a (5) (PEI 1-.LOCATE 11,12:
PRIIT"!";:PEI 2:PRIIT au*"j":PRIÍT

a (6)-.GOSUB 161 (GOSUB 153-.GOSUB 15
9(RETURI <4B86)
375 SOUÍD 7,0,5,7,,,20(PEÍ 1(LOCAT
E Il ,12 (PRUT"." (GOSUB 154-.PEÍ 2 (R
ETURI <317 F)
316 : <06F52
377 IF kt(0) = l THEI kt (01 = 0:11=10 :
12=11:GOSUB 502-.SOUÍD 7,0,5,7,,,2: 
sc=200:GOSUB 163:G0SUB 465:11=10:1 
2=I2:GOSUB 502:GOTO 222 <6E392
378 11=10:12=11:GOSUB 502:11=9:12= 
9(GOSUB 381:IIX 0,6,0(GOSUB 156 :G0 
SUB 152:IIX 0,0:GOSUB 161 (mg=mgt 15 
:m=50(GOSUB 397:IF sc=0 AID kt(2)<
2 THEI sa=l(GOSUB 413 ELSE kg(pl)= 
kg (pl)*I(GOSUB 401(GOSUB 179 <AFCE) 
379 sc=200(GOSUB 459(GOSUB 427:sc= 
35(GOSUB 404(GOSUB 467(GOSUB 189:G 
OSUB 550:sc=10:GOSUB 182(mult=muIt 
*2:G0SUB 372:neu=2:lo=0(GOTO 135 <6F14) 
380 IF kt(8)=l THEI kt (8)=0(SOUID
7,0,5,7,,,2:sc=100(ll=31:12=15:GOS 
UB 502(GOSUB 465(GOSUB 564(GOTO 19 
1 ELSE 11=31:12=15:GOSUB 502:11=32 
:FOR 12=15 TO 17 :GOSUB 502 dEXT (ne 
u=0(lo=0(GOTO 135 <A2802
381 SOUID 7,0,5,7,,,10:TAGOFF:FOR 
s=0 TO 100 (PEI l'.LOCATE 11,12:PRII 
T"(":SOUID 7,s*l,2,15,4,3:PEI 2:L0 
CATE I1,12:PRIIT"i":iEXT:PEI l:LOC 
ATE ! 1,12:PRIÏT"X(GOSUB 167 : RETU R
I <7A9C2
382 : <06022
383 m=3 :u = I :s = 311 x = 372:y = r : EVERY
10,0 GOSUB 389-.F0R <=311 TO 414(OR 
IGII 208,364,s ,< ,i,y:CLG Flr(s=s-1 
:IEXT:z=REHAII(0)(ORIGIt 208,364,2 
08,414,380,364(PLOT 300,0,2 <A254>
384 IF !lag=0 THEI 390 <13112
385 CLG 3(FOR s=l TO flag <179C)
386 TAG:FOR ¡=160 TO-LEI(anz)*I3 S 
TEP-10(SOUID 7,ABS(i*200> ,2,15,4,3
(HOVE i,14:PRIIT anz;" " ; dEXT i <56D4) 
387 TAG:FOR i=-LEI(anz)i13 TO 160 
STEP 10(SOUID 7,ABS(i*200),2,15,4, 
3:H0VE i,14:PRIÎT" ";anz;dEXT i <55D0> 
388 tEXT s :TAGOFF:GOSUB 392:OR1GIÎ
I,1,1,639,1,399:f lag=0(GOSUB 414: 

RETURI <33C7>
389 t=i*l:y=y-l(RETURI <IED2>
390 CLG 3:TAG:F0R <=200 TO-LEKanz 
)*16 STEP-20:ltOVE i,14:PRHT anz;"

";:IEXT <3E00>
391 TAGOFF:GOSUB 392:0RIGII 1,1,1,
639,1,399:f lag = 0:GOSUB 414-.RETURI <204 9 2
392 s=372:FOR ¡=372 TO 380:ORIG1I
208,364,208,414,s,i :CLG 0:s=s-I:S0
UID 7 ,s ,5,10,4,3 dEXT(RETURI <58D4> 
393 anz="IOU YOU ARE II Y FAR"* ST RS 
(rt (pl))(GOSUB 151:IIX 3,6:tlag=0:
GOTO 382 (4B0A2
394 anz="TIHE-BOIUS"(GOSUB 163(GOS
UB 151(GOSUB 151 d lag=l(GOTO 382 <36DB2 
395 anz="BUT THIS IS IOT THE PRESE
IT TIHE!"(Ilag=0(GOTO 382 <3E3F>
396 anz=“YOU ARE LOST II THE TIHE!
"(GOSUB 164:f lag = 0:GOTO 382 <3B6D2
397 anz="VERY GOOD!"(Ilag=1(GOTO 3
B2 <27352
398 GOSUB 176(GOSUB 176 :anz="SORRY 
,YOU HAVE IOT EIOUGH EIERGY FOR TH
E TIHE-VARP!"(GOSUB 158:f lag=0(GOT
0 382 <5F3E2
399 anz="!COIGRATULATIOll":f lag=2(
GOSUB 382 <2D6B>
400 anz="IOV YOU ARE II THE PRESEi
T TIHE!":flag=0:GOTO 382 <3D4A>
401 anz="!EXTRABALL!"(GOSUB 163(fl 
ag=2(G0T0 382 <2DD2>
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402 anz="!TIHE-UARP!":1 lag=2:G0T0
302 <2BAD>
403 anz="PLAYER EO ."tSTRifpl ) ¡I lag 
=0:GOTO 382 <3173>
404 anz="t"tSTRt(scxl000)f BOEUS“ 
¡GOSUB 163:1 lag? 1 -.GOTO 3B2 (3AE4)
405 anz="DOE‘T FORGET TEE HAGEETFI
ELDS!"¡Ilag=0:lo=4¡GOTO 382 1432E)
406 anz=“PRESS (J) IE TEE RIGHT HO
tIENT TO CATCE THE BALL! " ¡I lag=0 :G0
TO 382 <4DCE)
407 anz="PLAYER EO."tSTRt(pl)t" 

> GAHE OVER <" :FLAG=0'.GOTO
382 <4C5A>

408 anz="!!BALL!!"¡IEK 3,4:1611 1,2 
0,15:GOSUB 159:tIag=3¡GOTO 382 <38232
409 anz=~LEAVE THE TIHE-CYLIEDER! " 
:llag = 0:GOTO 382 <3553>
410 anz="GOOD BYE"¡1lag=2¡GOTO 382

<25A4)
411 anz="TIHEUARP-GATE OPEE"¡GOSUB

163:1 lag = 0:GOTO 382 <34D6>
412 anzt-SUPERBOEUS-GATE OPEE":GOS
UB 163:llag = 0:GOTO 382 <361D>
413 anz=“SHOOT AGAIE! " :t lag=2-.GOTO
382 <298E>

414 RESTORE 414 :w=3 :u= KTAG :FOR i=
218 TO 408 STEP 16:READ z:PLOT 640 
,0,FEr:HOVE i,380:PRIHT CHRt(z);:E
EXT :TAGOFF: PLOT 640,0,2 : RETURE : DAT
A 80,73,78,66,65,76,76,77,65,78,73
,65 <8648)
415 : <0644)
416 vn=270 :s 1 = 10 -.1 = 192:1 = 2:1 lag=0 :
IF kt(t) = 0 THEE 417 ELSE OE 61(1 IG
OTO 428,429,430,431,432 <658A>
417 na=340:GOSUB 104 :v=1 KGOSUB 11
1 :l1=9:12=5:GOSUB 502:LOCATE 9,6:P 
RIET"i":PEE 1-.LOCATE 9,7:PRIET"c": 
GOSUB 152 <5196)
418 GOSUB 157 :sc = it2:G0SUB 460:*g=
=gt40 :eg = egt45 :wt = ,K30:GOSUB 188: 
t12=t12t5:sc=10:GOSUB 182:sc=20:GO
SUB 404:GOSUB 467:GOSUB 151 <8303)
419 IF eg<wt-K (pl)THEE GOSUB 398:
GOTO 424 <2899)
420 IEX 1,10:IEK 2,KIEX 3,11:GOSU
B 161:G0SUB 402 <1F56)
421 *=26:u=KIEX 0,0,26:BORDER 0,2 
6:F0R 1=310 TO 2 STEP-2:S0UED l,i, 
3,13,4,3:S0UED 4,1,3,7 ,,,1 ET 1i110) 
¡1EX 1,FE,-.IEX 2,FE':IEX 3,FEr :EEX 
T:IEX 1,26,0:GOSUB 155 <85B7)
422 BORDER 0:IEX 0,0:GOSUB 158:IEX 

1,24:eg=eg-(ut-r t (pl)):r t (pll=it:
GOSUB 176-.IEK 2,20:GOSUB 169:G0SUB 
393:IEX 3,6 :IF 'Kpl 102111 THEE

GOSUB 395 <7C94>
423 tlag = I:IF 'Kpl 1 = 2111 THEE IEX
3,4:IEX 2.20-.GOSUB 156:G0SUB 399: 

GOSUB 409:GOSUB 410:GOSUB 161:FOR 
1 = 1 TO 25-.S0UED 7,3000-( 1X251,100, 
7,3:LOCATED ,1,25 :PRIHT*3 ,CHRg ( 101 
:EEXT:GOSUB 161:L0CATE 17,12:PRIET 
“THE EED--.GOSUB 160:GOSUB 160:RUE <A002) 
424 GOSUB 160:GOSUB 550-.LOCATE 9,6 
:PRIET ak(51:11=9:12=5:GOSUB 502 :v 
= 12:G0SUB 111 :na=270 :vn=340 :st = -10 
:< = 192:GOSUB 104:un=na :na=80:xl=2:
GOSUB 105 <8CD6)
425 IF 1lag=l THEE kt(21 = 5:S0UED 7 
,0,5,7 ,,,20 :PEE 1-.LOCATE 13,4:PRIE
T ck(l) :PEE 2 <3E8F>
426 GOTO 256 <094E)
427 PEE 3-.LOCATE 17,16:PRIET at :RE
TURE <17D3)
428 na=340:GOSUB 104:SOUED 7,0,5,7 
,,,2:G0SUB 163:G0T0 434 <2AE6>
429 na=330:GOTO 433 <1329)
430 na=310:GOTO 433 <130F)
431 na=300.GOTO 433 <130F)
432 na=280 <0E48>
433 GOSUB 104:SOUED 7,0,8,7,,,2 <16FE)
434 sc = 30-kt(t KGOSUB 465 :kt (1l = Et 
(11-l:IF HKIK0 THEE kKt) = 0 <551A)
435 s 1 =-10:vn=na :na = 270-.GOSUB 104:

IF 1=1 THEE 443 <35C3)
436 vr^na:na=270:s1=-10:1=192:GOSU
B 104:vn=na:na=80:vl=2:GOSUB 105:G
OTO 256 <58A1>
437 vn=270:st = l0:1 = l60:t = l :IF kt(t
1=0 THEE 438 ELSE OE kKDGOTO 440 
,441,442 <53A4>
438 na=310:GOSUB ¡04-.SOUED 7,100,5 
,15,4,3,2:TAG0FF:PEE 3:L0CATE 11,5 
:PRIET~b“; :PEE 2:L0CATE 11,6:PRIH 
"i“:sc=it3:G0SUB 462 :t13=t13t 1 <6597)
439 d=0:GOSUB 559:IEX l,20,0:SOUED
7,10,40,7,1:FOR s=500 TO 20 STEP- 

20-.SOUED 7,s,2,15,4,3:EEXT:sc=2:G0 
SUB 467-.PEE 3:L0CATE 11,5:PRIET"a" 
tarnt" ":IEX 1,24:vn=na:na=270:s1=- 
10-.GOSUB 104:GOTO 443 <9E7A)
440 na=310:GOSUB 104:SOUED 7,0,5,7 
,,,2:G0SUB 163-.GOTO 434 <2AEF)
441 na=300:GOTO 433 <1323)
442 na=280-.GOTO 433 <1311)
443 vn = 270 :na = 80: = 1 = 4:GOSUB 105 :G0
TO 256 <2981)
444 PEE 2:L0CATE t ,y¡PRIET" 1“:GOSU
B 150-.LOCATE t,y:PRIET" "¡RETURE <2E2C) 
445 TAGOFF-.SOUED 4,100,8,15,4,3,1 <178B) 
446 IF ks<)l THEE 449 <1151)
447 t=28:y=10 ¡GOSUB 444-.IF kl <51 = 1

THEE kt(5)=0:d=3:GOSUB 559:GOSUB
454 <415E)
448 vn = 244:na = 80:sl=-8: = ¡ = -3:1 = 430
-.GOSUB 105-.GOTO 286 <3BBA)
449 IF ks<)2 THEE 452 <IIAF)
450 t=29:y=lK.G0SUB 444:IF kt(61 = l

THEE kl (61 = 0 :d=4-.GOSUB 559 :GOSUB
454 <41AA)
451 un=224 :na = 80 :s t = -8 :vl=-4 -.1 = 440 
:GOSUB 105-.GOTO 286 <3BB3)
452 t=30:y=12¡GOSUB 444:IF kt(7)=l

THEE kK71 = 0 :d=S :GOSUB 559 :GOSUB
454 <411A>
453 vn=210:na=80:st=~8:*l=-5¡1=450
-.GOSUB 105:GOTO 286 <3BAC)
454 SOUED 7,100,15,15,2,3:sc=2:G0S
UB 461-.F0R i = 5 TO 7 :IF kKil = l THE
E RETURE ELSE EEXT <3F4A)
455 IEX 2,0:IEX 3,3,6 :1EX 1,20,0:G
OSUB 549:GOSUB 167 :GOSUB 161:1 EX 2 
,14:G0SUB 394 :at = ttt40-.GOSUB 173 :s
c=5¡GOSUB 467 <53AS)
456 BORDER 0¡sc = I ET(•!/10)¡GOSUB 4 
59:eg=egt45¡GOSUB 176 ¡•t = z(t30 ¡GOS 
UB 170-.IEX 3,6:TEX 1,24:!EX 2,20:k 
l (51 = 1 :kt (61=1 :kt (71 = 1 :PEE 1 -.PAPER

0-.LOCATE 28,10:PRIET ak(3):S0UED
7,0,8,15,4,3,20:RETURE <A356)
457 : <0698)
458 su*=10:GOTO 463 <1335)
459 su*=100¡GOTO 463 <1364)
460 su*=500¡GOTO 463 <14B5>
461 su*=1000:GOTO 463 <14CE>
462 su*=5000 <0FED>
463 TAGOFF-.FOR 1 = 1 TO sc :pt (pl l = pt 
(pl)tsu*:SOUED l,100t (1X21,3,12,4, 
3-.G0SUB 466 :EEXT :RETURE <5638)
464 : <06A6)
465 TAGOFF:pt (pl1=pt(pl)t (100Xsc1 <2B76) 
466 LOCATEEpl ,2,1 :PRIET»pl ,USIEG"E
H»lt»m"-,pt(pl) ¡RETURE <333D)
467 FOR 1=1 TO sc :bon=bont1:PEE 3: 
LOCATE 17,I4:PRIET STRIEGt<6,207 K 
PEE 2-.S0UED 7,bont2,3,I5,4,3:L0CAT 
E 17,14:PRIET CHRt(246);:PEE 1:PRI 
ET USIEG“»d«d“;bon;:PEE 2:PRIET CH
RK247):EEXT:PEE 1 : RETURE <84EA)
468 : <06AE>
469 .= 10 :U=KOR!GIE 1,1:11 = 9 :12=13 
:GOSUB 322:1 F F Er>2 THEE 473 <3B8A)
470 z=2:u=K0E FEr GOTO 471,472 <21CE>
471 vn=174 :na=80:st=-12:vl = 14:1 = 13 
6:G0SUB I06:GOTO 256 <3B95)
472 TAGOFF:PEE 2:11=9 :12=15:GOSUB 
502:GOSUB 481:IF FEr=l THEE 482 EL 
SE PEE 2:L0CATE 9,15:PRIET"i":GOSU 
B 151-.LOCATE 9,15:PR1ET“ “ :G0T0 46
9 <55F0)

473 TAG-.FOR 1 = 174 T0 134 STEP-30:H
OVE 136,1:CALL ^ :PRIET“i";:HOVE 13
6 ,< :CALL <i :PRIET~ “; :EEXT :T AGOFF <4473)
474 : <06BA>
475 t=10:u=KORIGIE 1,1:11=9:12=18 
:GOSUB 322:1F FE'>2 THEE 479 <3B17)
476 .=2:u=K0E FEr GOTO 477,478 <2104)
477 u=13:G0SUB 111 :t =350-.GOTO 286 <1F9E>
478 TAGOFF:PEE 2:11=9:12=17:GOSUB
502-.GOSUB 481 :IF FEr = l THEE 482 EL
SE PEE 2-.L0CATE 9,17 :PRI ET" i" :GOSU
B 151:L0CATE 9,17:PRIET" ":GOTO 47
5 <552B)
479 TAG:FOR 1=144 TO 184 STEP 30:H
OVE 136,1:CALL ^¡PRIET",“;:HOVE 13
6,i:CALL t.PRIET" “; :EEXT:TAGOFF:G
OTO 469 <48FD)
480 : <06C6)
481 11=8:12=16:GOSUB 374:GOSUB 153
:sc = 10:GOSUB 460 :=g = *gt5:*=15:GOSU
B 189:sc=5:GOSUB 182 ¡GOSUB 550:sc=
i¡GOSUB 467:l1=8:12=16:GOSUB 375:R
ETURE <7FD7>
482 vn=150:na=100:st=-5..1=20:1=13
6:GOSUB 106:GOTO 249 <3A21)
483 : <06CC>
484 ORIGIE 1,1:LOCATE 1, KPRIET a(
0>:IF lo<3 THEE 1 = 170 :.l = 190 :Kag =
l-.GOTO 486 <40CC)
485 1=410:wl=420¡1lag=0 <216B>
486 UHILE IHXEYf191 = 0 AED = i >0 <16E3)
487 TAG:HOVE 1,110 :PRIET"i";:HOVE
1,110¡CALL q ¡PRIET"i"; <2A17>
488 IF llag=l THEE 1=1-10:IF K.l-
30 THEE 1lag=0 <35D3>
489 IF llag=0 THEE l=ttl0:IF Dal
THEE 1lag=l <321F)
490 TAGOFF-.LOCATE 1, KPRIET a(ll:z
g = *g-KPEE KLOCATE 3,5:PR1ET USIE 
G"»»E";*g -.SOUED 7,.gtl-100,5,5,3,1 
:PRIET a(01 <SA18>
491 UEED-.TAGOFF :PRI ET a(l):IF .g=0

THEE SOUED 7,100,70,7,3 <27E3>
492 IF la<3 THEE IF 1)170 THEE 11=
14:12=20:GOSUB 502:GOTO 240 ELSE 4
94 <378B>
493 IF K410 THEE 11 = 25:12=20 :GOSU
B 502:GOTO 249 <2AF4)
494 IF lo<3 THEE 11=11:12= 2KGOSUB
502-.GOTO 495 ELSE 498 <2EA7>

495 : <06E4)
496 IF la = l THEE 11= 10:12=2KGOSUB 
502:12=22:GOSUB 374:sc=5:GOSUB 46

0-.GOSUB 182:ll=10:l2=22:GOSUB 375: 
12=23:GOSUB 502:12=24:GOSUB 381:=t 
=zgt5:*= 10 -.GOSUB 189 :la=0:ntu=2 :G0
TO 135 <A8A8>
497 IF lo=2 THEE 11= 12:12=2KGOSUB
502:12=22-.GOSUB 374 :sc = 10 :GOSUB 4

60- .GOSUB 182:ll = 12:l2=22:G0SUB 375 
¡11=13:12=23:GOSUB 502:un=232:na=3 
00:st=2:GOTO 503 <93DD)
498 LOCATE 28,20:PRIET"i":GOSUB 15
1¡LOCATE 28,20:PRIET" " <21FC)
499 IF lo = 3 THEE 11 = 27 :12= 21-.GOSUB
502:12=22:GOSUB 374:sc=10¡GOSUB 4

60- .GOSUB 182:ll=27:l2=22:G0SUB 375 
¡11=26:12=23¡GOSUB 502:vn=378:na=2 
92:st=-2:G0T0 503 <9583)
500 11 = 29:12=21 ¡GOSUB 502:12=22:GO
SUB 374:sc=5¡GOSUB 460:GOSUB 182:1 
1=29:12=22 :GOSUB 375:11=30:12=2KG
OSUB 502:1I=3KGOSUB 502 :11=32 :GOS
UB 502:neu=2¡GOTO 136 <9362)
501 : <06F0>
502 PEE 2-.L0CATE 11,12¡PRIET"i":G0 
SUB 15KL0CATE 11,12:PRIET" ":RETU
RE <320F>
503 TAG:FOR i = un TO na STEP sKSOU 
ED 7 ,lET(i/3),K12,4,3¡H0VE i,30:P 
RIET"," ; ¡HEXT -.HOVE i,30:PRIET" ";: 
TAGOFF¡GOSUB 164¡GOTO 325 <6188)
504 PLOT 640,0,2-.ll = 30:TAG <1809)
505 READ ai:t=VAL("8"tai):IF t=&FF

THEE TAGOFF¡RETURE <2Al3)
506 HOVE 11,280 ¡PROTT CHRKi); :l 1 =
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; H14-.GOTO 505 <2EB3>
501 : (06FC2
508 v=14(GOSUB 111(GOSUB 427 <1660
509 11=29:12=3:GOSUB 374:PEi 2:L0C
ATE 26,8(PRIIT"o“(LOCATE 26,7:PRII 
TROPES 1(kt (8)=1(LOCATE 31,15:PR 
I ST"t"(GOSUB 154(sc=3(GOSUB 467:v= 
5 :u=l:sc = 10(GOSUB 460:IF FSr23 AID 
<.102111 THE! 516 ELSE v=3:0S Fir 
GOTO 510,513,513 <ADD4)

510 PEI 2-.LOCATE 28,7 :PRIIT"y" :GOS
UB 166(GOSUB 375:11 = 28(GOSUB 522 <2A19> 
511 PAPER 0:1F kt(l)>0 THEE FOR i=
8 TO 6 STEP-1(GOSUB 151:LOCATE 11, 
< (PRIIT" ":GOSUB 154 :ÍEXT :kt < 1 ) = 0 :
GOSUB 412 <4A8B2
512 11 = 28:12=6:GOSUB 375:12=7:GOSU
B 502:ll=29:l2=8:GOSUB 502:GOTO 52
5 <4278>
513 PEI 2:L0CATE 30,7 :PRHT"y“ (GOS
UB 166-.G0SUB 375:11 = 30 :G0SUB 522 <2AFC> 
514 PAPER 0:IF kt(2)20 THE! FOR 1 =
8 TO 4 STEP-t:GOSUB 151-.LOCATE 13, 
cPRIIT" "(GOSUB 154(SEXT(kt (2)=0( 
GOSUB 411 <4 A3 5)
515 11=30:I2=6:GOSUB 375:12=7:GOSU
B 502:12=8 :GOSUB 502-.GOTO 523 <39F4>
516 GOSUB 375 :v=¡5(GOSUB 111:11=32 
-.PAPER 3:REST0RE 94-.F0R 12=6 TO 9;
READ i-.LOCATE 11,12(PRIIT"i"(GOSUB 

150-.PEI 1:LOCATE I1,12:PRIIT CHRi
: O : PEI 2 :IEXT : PAPER 0 <71E82
517 LOCATE 11,12:PRIIT"i";:PEI I:P 
RIET ave"c"(GOSUB 152:G0SUB 165 <2F83>
518 sc=tt2:G0SUB 460 :ei=e(e40:GOSU
B 176-.PAPER 3:LOCATE 14,2:PRIIT CH 
RS(24)e" PRESS SPACE "eCHRt<24):G0 
SUB 167:v=vte50(u=vte20 <733A>
519 UHILE IIKEY(47)<20(RESTORE 94:
FOR s = 6 TO 9-.READ x(LOCATE 32,s:PR 
HT CHRl(x)(SQUID 7,500,2,5, ,2 :PEI 

0-.LOCATE 32,s(PRIIT CHRS(x):PEI 1 
(SEXT s :vt=Fle (GOSUB 175 :UEID:GOSU 
B 166:G0SUB 173:PAPER 0:LOCATE 14, 
2:PRHT SPC(13) (GOSUB 414 <956F>
520 GOSUB 154:PEI 1(LOCATE 32,10:P 
RIIT ak(5) :ll=32(REST0RE 520-.PAPER
3(FOR 12=9 TO 6 STEP-l(PEI 2(LOCA

TE 11,12:PRIIT"i"(PEI 0:READ x :LOC
ATE 11,12 (PRUT CHRt (, ¡ (IEXT (PEI 1 
(DATA 69,77,73,84 <84F12
521 v=16(GOSUB 111(PAPER 0(GOTO 50
■ <19DA>
522 12=4(GOSUB 502:12=5(GOSUB 502: 
12=6:GOSUB 374-.GOSUB 185 :*ult = vult
.1 (GOSUB 3 7 2oc=20:GOSUB 460-.GOSUB

186-.RETURI <5CD0>
505 : <0610
524 I1=30(¡2=9(GOSUB 381(GOSUB 167
(GOSUB 159(neu=2:lo=0(GOTO 135 <3A4C>
505 •' <0620>
526 a=""(LOCATE 13,18(PRIIT“(1 OR
2) PLAYERS ~(GOSUB 528 :sp=VAL(a) (I
F sp<l OR sp>2 TBEI 526 <514B>
527 CLS:a=~"(LOCATE 7,18 :PRIIT"LEV
EL 1-3 (I=EASY/3=STR0IG)“(GOSUB 52
8 :l» = VAL(a):IF lv<l OR 103 THE! 5
27 ELSE CLS:RETURI <6170
528 LOCATE 20,20(PRIIT CHRS(7)e"_" 
(UHILE HKEYtO"":VEID:a="" (UH1LE
a=~" :a=IIXEYi (MEID(LOCATE 20,20 :PR
IST UPPERS(a)(GOSUB 159:RETURI <52DA>
539 : <0628>
530 DATA 0,0,0,18,I8,7E,FF,7E,0,0, 
0,7E,FF,7E,18,18,99,FF,30,18,18,18 
,18,18,18,18,18,18,18,18,18,18,0,0 
,0,0,0,FF,81,FF,0,3,5,B,15,29,51,A 
1,20,70,D8,6C,36,IB,E,4,4,E,1B,36, 
6C,D8,70,20,3C,5A,C3,99,81,E7,66,3 
C,0,0,3C,6E,76,7E,3C,0,0,0,3C,66,5 
A,66,3C,0 <F521)
531 DATA 0,0,18,24,24,24,24,24,24, 
24,24,24,24,18,0,0,0,0,0,FF,0,0,0, 
0,0,0,7E,C3,7E,0,0,0,0,7E,S6,C3,6A 
,7E,0,0,0,7E,3C,18,0,0,0,0,0,0,0,0 
,0,0,0,0,F,30,40,C0,87,88,88,88,88

,88,88,87,C0,60,30,F,11,11,11 ,E1,3
,6,1C,F0,F0,1C,6 <DA562
532 DATA 3,E1,11,! 1,11,1E,3E,7E,7E 
,7E,7E,3E,1E,78,7C,7E,7E,7E,7E,7C, 
78,0,18,3C,7E,0,0,0,0,0,10,30,70,7 
0,30,10,0,3C,66,C3,99,99 ,C3,66,3C, 
80,F0,48,24,12,A,6,3,7E,81,66,DB,D 
B,66,81,7E,F,39,63,CE,18,70,C0,0,0 
,0,0,3,E,18,13,1E,F0,9C <E177>
533 DATA C6,73,18,E,3,0,0,0,0,C0,7 
0,18 ,C8,78 ,FE,3,3 ,FE,0,0,0,0 ,F,10, 
10,F,0,0,0,0,7F,C0,C0,7F,0,0,0,0,F 
0,8,8,F0,0,0,0,0,0,0,18,3C,3C,18,0 
,0,0,C0,A0,D0,A8,94,8A,85,84,82,85 
,88,90,A0,C0,FF,80,40,A0,50,28,14, 
A,FE,21,41,Al,11,9,5,3,FF <E3B5>
534 DATA 1,2,5,A, 14,28,50,7F,BD,3D 
,DD,ED,F5,F9,1 ,FF,BD,BD,BD,A5,A5,B 
D,BD,BD,FE,1,F9,F5,ED,DD,3D,BD,FF, 
0,FF,E7,E7,FF,0,FF,7F,80,9F,AF,B7, 
BB,BC,BD,BD,BC,BB,B7 ,AF,9F,80,7F <A6A7) 
535 DATA 47,41,4D,45,20,44,45,53,4 
9,47,4E,20,26,20,50,52,4F,47,52,41 
,4D,4D,49,4E,47,20,42,59,20,45,2E, 
4A,2E,4B,4C,41,53,41,52,45,4B,FF <84C9> 
536 DATA 19,6,i 1,17,8,',22,8,e,18, 
4,k,21,4,k,26,5,"I",9,9,1,32,13,< , 
8,16,1,10,1!,h ,27,22,i i ,26,6,1,12 
,22,1,31,15,i ,30,9,{ <78932
537 DATA 30,6,i,29,3,i,15,7,k,24,7 
,6,35,3 ,TI HE ,35,7 ,TIftE ,9,4 ,k ,-! ,-l
,"' <452D>
538 DATA 1,1,144,5,143,142,33,1,14 
4,6,143,142,1,25,145,5,143,140,33,  
25,145,6,143,140,2,2,144,3,143,142 
,2,3,145,3,143,140,2,23,144,3,143, 
142,2,24,145,3,143,140,2,4,144,3,1 
43,142,2,6,145,3,143,140,2,8,144,3 
,143,142 <D262>
539 DATA 2,10,145,3,143,140,3,12,1 
44,2,143,142,3,14,145,2,143,140,3,  
16,144,2,143,142,3,18,145,2,143,14 
0,3,20,144,2,143,142,3,22,145,2,14 
3,140,34,23,144,4,143,142,34,24,14 
5,4,143,140 (B30E)
540 DATA 0,-20,90,56,52,2,0,-16,90 
,86,78,1,0,-16,90,54,44,2,1,-30,94 
,22,20,3,456,322,1,-6,90,58,48,2,1 
68,338,0,-10,95,18,12,4,1,-4,92,42 
,40,2,0,0 <8FC0>
541 DATA ,,220,260,210,286,210,338 
,,,186,338,186,286,190,258,,,126,3 
38,126,286,144,286,144,328,150,336 
,,,190,258,180,272,180,336,154,336 
,154,268,168,232,164,232,144,278,1 
20,278,142,206,,,398,320,398,278,3 
82,258,,,416,320,424,312,424,292,4
90,226 <F2AO
542 DATA 490,312,504,316,,,490,214 
,430,274,410,248,416,278,416,318,, 
,490,214,470,178,474,174,494,208,5 
14,208,514,30,494,30,494,154,474,1 
24,,,128,178,110,160,110,136,126,1 
20,126,80,142,60,142,10,160,10,160 
,50,168,46,180,20,278,10,278,4 <E809>
543 DATA 324,4,324,10,464,20,464,9 
4,,,104,396,104,1,518,1,518,396,10 
2,396,102,2,520,2,520,398,104,398, 
,,108,394,108,382,206,382,206,362, 
416,362,416,382,512,382,512,394,,, 
280,392,280,386,340,386,340,392,28 
0,392,,,514,208,514,30, , ,512,208,5
13,30 <F1AA>
544 DATA ,,250,194,352,194,352,174 
,250,174,250,194,,,246,198,356,198 
,356,170,246,170,246,198,, ,366,352 
,366,334,400,334,400,352,366,352,-
¡,-1 <8A582
545 DATA 10,11 ,h , 17,8 ,e ,22,8 ,e ,31,
15,t,-1,-1 <2A53>
546 DATA 19,8,9,13,29,18,9,18 <1BFA2
547 DATA 2,5,3,2,9,3,3,13,2,3,17,2
,3,21,2 <27B0>
548 DATA 11,11,11,22,16,23,23,23,2
7,5,29,5,31,5,8,17,19,7,20,7,29,23

<42FB2

549 =k = = ::=25(BORDER Fie,FIr :v=*k: 
RETURI <31D6>
550 kt (0)=1(GOSUB 154(PAPER 0:?ES
1:LOCATE 10,11(PRIIT"h"(RETURI <28F4)
551 SOUID 7,80,3,5(RETURI <10F42
552 RESU HE IEXT <0757)
553 DATA 296,60,160,20,-10,90,90,3 
34,66,160,30,-8,120,120,314,66,160 
,20,-8,110,120,314,66,160,20,-10,1  
10,120,290,70,160,10,-8,70,100,280 
,70,150,¡0,-10,64,70,296,60,20,160 
,10,90,90,280,40,40,150,8,130,110, 
280,40,40,150,8,130,110 <E153)
554 DATA 300,40,30,160,8,80,120,25 
0,60,30,130,10,130,110,150,340,40, 
150,12,32,30,160,340,150,40,-12,32 
,30,240,110,150,-20,-10,120,80,450 
,322,140,100,-10,50,40,450,322,60, 
20,-10,50,40,450,322,20,80,10,50,4
7 <CB2E>
555 DATA 304,110,40,160,8,160,60,3 
24,110,20,190,10,110,100,330,110,3 
0,190,10,90,90,294,286,-10,60,12,4 
0,34,294,286,190,120,-12,40,34,294 
,286,50,-20,-16,40,34,294,286,130, 
200,16,40,34,294,286,7,190,13,70,6
8,294,286,180,-10,-13,70,68 <E54D>
556 DEG-.RESTORE 553:t=0:FOR s = 0 TO
25(READ al(s),o2(s),vn,ne,st,vi,v 

2:0RIGII ol,o2:F0R i = un TO na STE?
st (celts ,t)=FSkl:ce2 (s ,:) = Fik2:t = 

tel (ÍEXT i :cel (s ,1 >=-l :ce2(s ,t)=-l
:t = 0-.lEXT s (RETURI <F6C7>
557 DATA 34,22 ,yHULTy ,2,7 ,y/IGTy ,34 
,5,yREALy ,34,9 ,y\lARPy ,2,11 ,yERGy ,3 
,15," ly ",3,19,“ 2y " <58542
558 DATA 12,10,P, 17,9,1,22,9,1,27,
11,8,28,12,A,29,13,L,30,16,L <3C25>
559 IF bs(d) = l THES RETURI <1527 2
560 PAPER 3(PES 1(LOCATE x(d),y(d) 
(PRIIT ab(d)(PAPER 0:bsld)=l:FOR i 
=0 TO 6 :IF bs(i) = 0 THEI RETURI ELS 
E IEXT <50662
561 FOR 1 = 1 TO 25 (GOSUB 163 (IEXT (s 
c=3:F0R i=40 TO 4 STEP-l (GOSUB 549 
(FOR s=0 TO 6(PAPER 2(PEI 3(LOCATE 
xts) ,y(s) (PRIIT ab(s):SOUID 7 ,sfi

,3,15,4,3(GOSUB 465:PAPER 3:PEI 2: 
LOCATE ils) ,y(s) (PRUT ab (s) (IEXT 
s,■ <85322
562 *=50:*l=*ie30:GOSUB 189:sc=25: 
*ult=valtt2(GOSUB 404(GOSUB 467:G0 
SUB 372(BORDER 0(GOSUB 83(PAPER 0 <55302 
563 FOR i = 0 TO 6:bs(i)=0(IEXT(RETU
RI <20792
564 IF bs(6) = l THEI t = l ELSE 1=0 <1F752 
565 l=31(F0R i = 15 TO 17 (LOCATE I,, 
(CALL i (PRUT"i" (GOSUB 150-.PAPER 3 
(PEI t (LOCATE 30,16 (PRIT ab (6) (PA 
PER 0:PEI 2(LOCATE f ,1 (PRIIT" ":f = 
f-1(IEXT(RETURI <73802
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SOLON
Solon ist ein hochkarätiges Action-Spiel für die CPCs.

Geschrieben wurde es von unserem Autor Michael Dudenhöffer aus 
Taunusstein. Um in den vollen Genuß der Vielzahl von Farben zu kommen, 

empfiehlt sich ein Farbmonitor.

Aus den Laboren 
von Ters wurde ei­
ne Superwaffe von 

Spionen der fliegenden 
Stadt Solon geraubt. Ihr 
Auftrag lautet, die Waffe, 
die von einem computer­
gesteuerten Raumschiff, 
Flügler genannt, be­
wacht wird, zurückzu­
holen. Dazu müssen vier 
verschiedene Screens 
durchflogen werden. 
In den drei ersten 
Screens werden Sie von 
Ufos der fliegenden 
Stadt angegriffen, die 
Sie aber mit Hilfe Ihres 
eingebauten Lasers ver­
nichten können. Hüten 
Sie sich auch vor den 
Asteroiden, die Ihr 
Raumschiff zerstören 
könnten. Aber ganz so 
hilfslos sind Sie nicht. 
Nach jedem zweiten ab­
geschossenen Raum­
schiff wird für 20 Sekun­
den ein Schutz aktiviert, 
der die Asteroiden ab­
wehrt.
Im vierten Screen war­
tet der stärkste Flügler 
auf Sie. Er bewacht die

Waffe, und Zusammen­
stöße mit ihm sind äu­
ßerst ungesund. Ihr Laser 
ist gegen ihn wirkungs­
los. Sie können ihn nur 
zerstören, indem Sie ihn 
auf einen Felsen locken, 
der irgendwo im Raum 
schwebt. Ist Ihnen das 
gelungen, müssen Sie 
nur noch dicht über die 
Waffe fliegen, die dann

automatisch nach Ters 
gebeamt wird.
Geschafft? Denkste! Sie 
müssen nämlich wieder 
in den ersten Screen zu­
rückfliegen. Diese Reise 
ist kein Vergnügen, denn 
die Angreifer werden Ih­
nen das Leben so 
schwer wie möglich ma­
chen. Aber es ist höchste 
Eile geboten, denn der

Tank leert sich zuse­
hends.
Solon enthält einen 
Tasteneditor, mit dem 
Sie sich Ihre individuel­
le Tastaturbelegung ein­
stellen können. Selbst­
verständlich kann auch 
der Joystick benutzt 
werden.
TB/Michael Dudenhöffer □

13 ’HiHitilHHHJHiHfHHfft <24C3> 120 EID/ 1,3,-2,85 <0F0D> ,3,1,-1,,3 <29BB>
23 •f soldi * <24CO 130 EM 2,3,-l ,1,1,3,1,1,3,1,12,■-1 233 EW 3,39,-1,255,53,123,144 <19EA>
33 ■f V01 * <2429> ,8,2,-1,.23 <2AD9) 243 EW 4,53,-l,1 <3FB7>
43 'f HI CHAEL DUDEIHOEFFER * <2490 143 EW 3,43,127,3,13,2,3,1,2,3 <1C20> 253 EW 5,9,49,5,9,-13,15 <172F>
S3 'n FUER * <245F> 153 EW 5,11,-1,25 <1080> 263 EW 6,1,123,255 <3F73>
63 '4 SCHIEIDER CPC-VELT * <24E2> 163 EW 6,21,-15,4 <1092> 273 EIT 7,123,-13,2 <13731
73 •i CPC 464/664/6128 tbit <2474> 173 EW 7,15,1,5 <0E80> 283 EW 8,13,-12,2 <1330!
71 '***************************** <2430 183 EW 8,15,-1,2 <0FBB> 293 EW 9,5,5,2,2,1,2 <13CE>
83 CLS:HODE 3 : SPEED HE S,S <0F69> 193 EW 9,13,-l,13,15,-l ,2 <18E0> 333 EW 13,43,-1,5 <132F>
93
133

CLEAR:[EY DEF 68,3,169,1,3 
DIH ac(9> ,tet(9) ,b(5)

<14E9>
<1F20>

233
213

EW
EUT

¡3,43,-1,13
1,5,-1,51

<11B6>
<0F25>

313 REHfffffffff SYHBOLE ffffffffit
<21CC>

113 REH EW's und EIT’s ff Ht <1C6A> 223 EIT-■2,133,1,3,1,-l,3,1,3,1,1 ,1 323 SYHBOL AFTER 256 <3A39>
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330 MEMORY 8A500 <0930)
340 SYMBOL AFTER 238 <0910
350 SYMBOL 238,80,87E,842,842,87E, 
860,860,80:'P <2C03>
360 SYMBOL 239,80,87E,842,842,862, 
862,87E,80:'O <2C36>
370 SYMBOL 244,80,87E,860,860,87E, 
86,87E,80:'S <2CF4>
380 SYMBOL 245,80,87E,840,840,860, 
860,87E,80:'C <2CBB>
390 SYMBOL 246,80,87E,840,840,878, 
860,860,80:'F <20592
400 SYMBOL 247,80,842,842,842,862, 
862,87E,80:'U <2C0D>
410 SYMBOL 248,80,87E,840,840,878, 
860,87E,80:’E <2CFF>
420 SYMBOL 249,80,840,840,840,860, 
860,87E,80:'L <2CD0>
430 SYMBOL 250,80,870,854,854,844, 
844,844,80:'M <2C99>
440 SYMBOL 251,80,87E,842,842,862, 
862,862,80 :'E <2C8B)
450 SYMBOL 252,87F,860,860,87F,83, 
83,8FF:'S <28332
460 SYMBOL 253,87F,861,861,861,861 
,861,87F:'O <2853)
470 SYMBOL 254,860,860,860,860,860 
,860,87F:'L <28B8)
480 SYMBOL 255,87F,861,861,861,861 
,861,861:'! <2888)
490 b(l>=8:b(2)=9:b (31*11 :b (41 = 10:
b (51=88 <392F>
500 GOSUB 3800 <09B5>
510 REMttetttttt SPRITE-DATE/ tut
ttttt <26D6>
520 REM-------------Daten fuer stadt <1F56)
530 DATA 801,808,819,800,800,800,8 
00,800,840,800,880,800,800,880,800 
,800,840 <4A91)
540 DATA 800,880,800,880,881,803,8 
00,840,800,880,800,800,881,801,833 
,862,800 <4A99>
550 DATA 880,800,880,881,803,833,8 
62,800,880,800,800,881,801,823,842 
,800,880 <4A10)
560 DATA 800,880,881,803,823,842,8 
00,880,800,800,881,801,823,842,800 
,880,800 <4AD4>
570 DATA 880,881,803,823,842,800,8 
80,800,800,881,801,823,842,800,880 
,800,880 <4ABF>
580 DATA 881,800,881,842,800,880,8 
00,800,881,880,801,842,800,880,800 
,880,881 <4A49>
590 DATA 800,881,842,800,880,800,8 
00,800,800,800,800,800,800,805,8CF 
,8F0,8FC <4A7A>
600 DATA 8FC,8FC,8FC,8FC,840,8OF,8 
FC,8FC ,8FC ,8FC ,8FC ,8A8,840,80F ,8DE 
,8FC,8FC <4 ABB)
610 DATA 8FC,8FC,8A8,800,805,8DE,8 
FC, 8FC ,8FC ,8FC ,800,800,8C5,8CF,8FC 
,8FC,8FC <4A74)
620 DATA 8FC,800,800,840,8CF,8FC,8 
FC ,8FC ,8A8,800,800,840,805,8FC ,8FC 
,8FC,8A8 <4A07)
630 DATA 800,800,800,805,8DE,8FC,8 
FC,800,800,800,800,840,8CF,8FC,8A8 
,800,800 <4AB6)
640 DATA 800,800,840,805,8FC,8A8,8 
00,800,800,800,800,840,8A8,800,800 
,800,800 <4A5B>
650 DATA 9999 <0BCC)
660 sladtt=STRIIGt(212,01 <16DE>
670 RESTORE 530:a=»stadtt:a=PEEE(a 
t2)l256tPEEE(atl) :»=0:\lHILE »0999 
9:READ »:IF »09999 THEE POEE a,» <63D3> 
680 a=at1:VEED <1274)
690 REM Daten fuer----------- vol <1A3E)
700 DATA 801,808,80A,800,800,800,8 
00,800,800,800,800,800,800,800,800 
,800,800 <4A8D>
710 DATA 800,800,800,800,8CF,800,8 
00,8CF,800,800,800,845,80F,88A,845
,80F,88A <4A0D>
720 DATA 800,800,88F,800,84F,88F,8

00,84F,800,845,84 A,800,880,840,800 
,885,88A <4A9D>
730 DATA 88F,880,800,840,880,800,8 
40,84F,84A,800,800,800,800,800,800 
,885,880 <4AC3)
740 DATA 800,800,800,800,800,800,8 
40,880,800,800,800,800,800,800,840 
,800,800 <4 ABT)
750 DATA 9999 <0B95>
760 uogi=STRIEGt(92,0> <14D7>
770 RESTORE 700:a=Qvoi i :a = PEEK(at 2 
)t256tPEEE(atl):»=0:UHILE »09999: 
READ »:1F »09999 THEE POEE a,» <61 BE)
780 a=atl MEED <123E)
790 REM-------------Daten fuer voi2 <1EE1) 
800 DATA 801,808,80A,800,800,800,8 
00,800,800,800,800,800,800,800,800 
,800,800----------------------------------------------------<4A55>
810 DATA 800,800,800,8CF,88A,800,8 
00,845,8CF,800,845,80F,84F,88A,845 
,88F,80F <4AE5>
820 DATA 88A.80F,800,885,84F,88F,8 
4 A,800,80F,800,800,840,880,840,880 
,800,800 <4A97)
830 DATA 800,800,800,840,880,800,8 
00,800,800,800,800,800,800,800,800 
,800,800 <4A0F>
840 DATA 800,800,800,800,800,800,8 
00,800,800,800,800,800,800,800,800 
,800,800 <4A5D)
850 DATA 9999 <0B5D)
860 voi2t=STRlEGt(92,0) <1548)
870 RESTORE 800:a=#vo(2t :a=PEEE(at 
2)*256tPEEE(atl) :»=0:llHILE »09999 
:READ »:IF »09999 THEE POEE a,» <6212) 
880 a=atl:VEED <1205)
890 REM------------- Daten fuer rakete <202A) 
900 DATA 801,808,805,800,8E9,830,8 
20,800,800,800,800,8FC,843,81A,830 
,830,800----------------------------------------------------<4A4C)
910 DATA 800,800,8A9,803,887,825,8 
30,830,810,810,8FC,843,81A,830,830 
,800,800 <4A71)
920 DATA 800,800,8E9,830,820,800,8 
00,800,800,800,800,800,800,800,800 
,800,800 <4A60>
930 DATA 9999 <0BFD>
940 raketet=STRIEGt(52,0) <17F7)
950 RESTORE 900:a=»raketel:a=PEEE( 
at2)t256tPEEE(atI):»=0:VHILE »099
99-.READ »:!F »09999 THEE POEE a,»

<6454)
960 a=atl:VEED <12A5)
970 REM------------- Daten fuer la <1CBB) 
980 DATA 801,808,803,874,8FC,8FC,8 
03,803,843,803,803,800,800,800,800 
,800,800----------------------------------------------------<4AB7>
990 DATA 800,800,874,8FC,8FC,803,8 

03,843,8C3,8C3,800,800,800,800,800 
,800,800 <4AF8>
1000 DATA 9999 <0B8A)
1010 lat=STR!EGt(36,01 <132A)
1020 RESTORE 980:a = Blat:a = rEEE(at 2 
)t256tPEEE(afl):»=0:VHILE »09999:
READ »:1F »09999 THEE POE- a,» <60CF)
1030 a=at1:VEED <1233)
1040 REM-------------Daten fuer eaf f e <1F2F> 
1050 DATA 801,808,819,800,800,800, 
851,880,800,800,800,800,800,845,87 
3,800,880--------------------------------------------------<4AEF)
1060 DATA 800,800,800,800,887,89B, 
8E2,800,800,800,800,800,887,89B,8E 
2,800,800 <4A27>
1070 DATA 800,800,854,843,84F,873, 
800,880,800,800,854,843,84F,873,80 
0,880,800 <4A27>
1080 DATA 800,854,843,84F,873,800, 
880,800,800,8FC,843,84F,873,800,80 
0,800,800 <4AF4>
1090 DATA 8FC,8A9,887,89B,8E2,800, 
800,800,8FC,8A9,887,89B,8E2,800,80 
0,800,8FC <4 ACT)
1100 DATA 8A9,887,89B,8E2,8C0,800, 
800,8FC,8A9,887,89B,8E2,800,800,80 
0,8FC,843 <4A4B)
1110 DATA 84F,873,800,800,800,800,

854,843,84F,873,800,880,800,800,85
4,843,84F <4A6F)
1120 DATA 873,800,880,800,800,854,
843,84F,873,800,880,800,800,800,88
7,89B,8E2 <4A46>
1130 DATA 800,800,800,800,800,887,
89B,8E2,800,800,800,800,800,8E5,87
3,8C0,8D0 <4A4B)
1140 DATA 800,800,800,895,87A,8F1, 
8D0,8B5,86A,800,8CF,800,83F,87A,8B
5,83F,8C0 <4A76)
1150 DATA 8CF,88E,810,895,83F,83F, 
86A,82E,84D,88E,82E,800,895,86A,8C 
0,81D,84D <4A27)
1160 DATA 89F,80C,848,86A,895,884, 
80C,86F,8CF,8CF,8CF,8C0,800,8CF,80
F,8CF,800 <4A91)
1170 DATA 9999 <0BDE)
1180 »affet=STRIEGt(212,0) <1685)
1190 RESTORE 1050:a=0»affel:a=PEEE 
(at2)t256tPEEE(atl) :»=0:UHILE »09 
999:READ »:IF »09999 THEE POEE a, 
» <63BD)
1200 a=at I:\1EED <1286)
1210 REM-------------Daten fuer ufo <1D34) 
1220 DATA 801,806,80A,800,800,800, 
800,800,800,810,800,800,800,800,82 
0,820,800------------------------------------------------- <4A8D>
1230 DATA 800,800,800,810,820,820, 
800,800,810,810,81A,800,800,800,80 
0,825,805 <4AAB)
1240 DATA 820,880,840,810,80A,800, 
81 A,800,800,825,800,800,805,820,81 
0,80A,800 <4AE1>
1250 DATA 800,800,81A,825,800,800, 
800,800,805,80A,800,800,800,800,80 
0,800,800 <4AC8)
¡260 DATA 9999 <0B93)
1270 ufot=STRlEGt(70,0) <14A7)
1280 RESTORE 1220:a=0ufat:a=PEEE(a 
t2)t256fPEEE(atl) :, = 0:UHILE »0999 
9:READ »:IF »09999 THEE POEE a,» <6169) 
1290 a = atl MEED <1230
1300 REM-------------Daten fuer uf f <1DC5) 
1310 DATA 801,806,80A,800,800,800, 
800,800,800,800,800,800,800,800,80 
0,800,800--------------------------------------------------<4AB3>
1320 DATA 800,800,800,800,810,800, 
800,800,800,820,820,800,800,800,80 
0,810,820 <4A18)
1330 DATA 820,800,800,810,810,81A, 
820,880,840,810,825,805,81A,820,81 
0,825,80A <4A06)
1340 DATA 800,805,81A,825,80A,800, 
800,800,805,80A,800,800,800,800,80 
0,800,800 <4A20>
1350 DATA 9999 <0B47)
1360 ufft=STRIEGt(70,0) <1404)
1370 RESTORE 1310 :a=Vuf f t :a=PEEE(a 
t2)t256tPEEE(atl) :»=0:VHILE »0999 
9:READ »:IF »09999 THEE POEE a,» <6128)
1380 a=atl:UEED <12F0>
1390 REM-------------Daten fuer ufo2 <1E24) 
1400 DATA 801,807,800,800,800,800, 
840,800,800,800,800,800,800,891,83 
3,862,800--------------------------------------------------<4A8A)
1410 DATA 800,800,840,833,833,862, 
800,800,800,840,800,800,800,800,80 
0,800,800 <4A63)
1420 DATA 800,800,880,800,800,800, 
800,800,800,800,800,800,804,8F0,8E 
0,803,803 <4AA7)
1430 DATA 880,800,848,800,800,803, 
803,82A,804,803,803,803,803,803,88 
0,809,800 <4A85)
1440 DATA 800,800,800,800,800,800, 
800,880,800,800,880,800,800,800,84 
0,800,800 <4A22)
1450 DATA 9999 <0B10)
1460 ufo2t=STRIEGt(95,0) <1524)
1470 RESTORE 1400:a=»ufo2t:a=PEEE< 
at2)t256tPEEE(at 1) :»=0 :UH1LE »099 
99-.READ »:IF »09999 THEE POEE a,»

<6213)
1480 a=atl:VEED <12B7)
1490 REM------------- Daten fuer uforf <1FCA)
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1500 data Abi ,&B7,&ec,ah,sce,ice, 
380,800,800,&00,800,891,833,862,80 
0,300,300 <4AIB>
1510 DATA 300,391,333,333,380,300, 
800,800,8C0,8C0,800,880,800,800,80 
0,840,800 <4A3C>
1520 DATA 300,300,300,300,300,30c, 
30C,30C,30C,300,300,300,303,303,3D 
0,3F0,308 <4A29>
¡530 DATA 300,315,303,303,3C0,3C0, 
384,300,300,303,303,303,303,303,30 
8,300,30C <4A37>
¡500 DATA 30C,30C,30C,30C,306,300, 
340,380,300,300,300,30C,300,3C0,3C 
0,3C0,380 <4A8F5
1550 DATA 9999 <0BD9>
1560 ufor(t=STRIEGt(95,0) <16245
1570 RESTORE 1500(a=»ufor ft :a=PEEK 
(ar2)i256rPEEK(atl):„=0(UHILE „<59 
999(READ „(IF ,<>9999 THEE POKE a,
* <634A>
1580 a=atl:UEED <1281>
1590 REM-------------Daten fuer kap <1D6C> 
1600 DATA 301,307,30C,300,300,38A, 
300,38 A,300,300,301,302,300,300,30 
0,300,300-------------------------------------------------- <4A03>
1610 DATA 300,302,308,308,308,308, 
302,300,301,340,300,340,301,300,30 
0,301,3A8 <4A07>
1620 DATA 3FC,380,3A8,300,300,300, 
300,3C0,308,3A8,300,300,300,300,3C 
0,35C,356 <4AC1>
1630 DATA 3A8,303,301,3A8,300,3D4, 
309,300,301,302,340,300,300,345,30 
0,300,300 <4A34>
1640 DATA 308,3FC,304,345,300,300, 
300,354,300,300,345,38 A,300,354,3A 
8,345,38A <4AE3>
1650 DATA 9999 <0BA0>
1660 kapt=STR!IGt(95,0) <1433>
1670 RESTORE 1600:a=»kapt(a=PEEK(a 
r2)t256rPEEK(arl):„=0:UHILE „<>999 
9:READ „:IF „09999 THEE POKE a ,„ <61B5> 
1680 a=arl:UEED <12485
1690 REM Daten fuer-----------fs <19685 
1700 DATA 301,304,308,3FC,300,3E8, 
300,3F8,3FC,3D0,3C0,3F8,3F4,3F8,3C 
0,3FC,3F8-------------------------------------------------- <4A7A>
1710 DATA 3E0,3C0,354,3F0,3D0,380, 
354,3F8,3F0,380,300,3FC,3C0,300,30 
0,354,3A8 <4AEF5
1720 DATA 9999 (0B2D5
1730 fst=STR!EGt(40,0) <13755
1740 RESTORE 1700(a=»fst:a=PEEK(ar 
2)t256rPEEK(arl):„=0:UHILE „<59999
(READ „:IF „09999 THEE POKE a ,„ <60BD>
17 50 a=atl:VEED <12045
1760 REM------------- Daten fuer ast <1DC15
1770 DATA 301,307,30D,300,300,300, 
300,300,300,300,300,300,300,380,3C 
5,300,300 <4AEC5
1780 DATA 300,300,345,3CF,3CF,300, 
300,300,300,3CF,3DE,3C5,38A,300,30 
0,300,3CF <4A965
1790 DATA 3C7,3E7,3E7,38A,300,345, 
3E7,3E9,3CB,8DB,38 A,345,3CF,3CB,3F 
0,3D6,3DB <4A4C5
1800 DATA 38A,300,3CF,3CB,3F4,3F4, 
3CA,300,300,345,3E7,3E9,3C3,3CA,38 
A,300,345 <4A5C>
1810 DATA 3E7,3C7,3E7,3DB,38A,300, 
3CF,3E7,3DB,3D1,3E7,300,300,345,30 
F,3CF,340 <4A8E5.
1820 DATA 9999 <0BF6>
1830 astt=STRIEGt(102,0) (143C5
1840 RESTORE 1770:a=»astt:a=PEEK(a 
r2)E256tPEEK(arl):„=0(UHILE „<5999
9 (READ „(IF „09999 THEE POKE a ,„ <61B75
1850 a^afl-MEED <129E5
1860 REM-------------Daten fuer kr <1CF0>
1870 DATA 301,307,30C,3F0,3F0,3F0, 
3C2,3F0,3F0,3F0,3F0,3F0,3F0,3C2,3F 
0,3F0,3F0 <4A74>
1880 DATA 3F0,3F0,3C3,3C2,3C0,3F0, 
3F0,3F0,3F0,3C0,3C2,3C0,3F0,3F0,3F
0,3F0,3F0 <4AEC5

1890 DATA 3C2,3F0,3F0,3F0,3F0,3F0, 
3F0,3C2,3F0,3F0,3F0,3F0,3F0,3F0,3C 
2,3F0,3F0 <4A655
1900 DATA 3F0,3F0,3F0,3F0,3C2,3F0, 
3F0,3F0,3F0,3F0,3F0,3C2,3F0,3F0,3F 
0,3F0,3F0 <4 A415
1910 DATA 3F0,3C2,3F0,3F0,3F0,3F0, 
3F0,3F0,3C2,3F0,3F0,3F0,3F0,3F0,3F 
0,3C2,3F0 <4AD7>
1920 DATA 9999 <0BBD5
1930 krt=STRIEGt(95,0) (131E5
1940 RESTORE I870(a = »k,t:a=PEEK(ar
2)i256rPEEK(arl)(„=0(UHILE „<59999
(READ „(IF „09999 THEE POKE a ,„ <604E5 
1950 a=arl(WEED <12655
1960 DATA 010ba52120a5cddlbcc916a5 
C3c7a5c3cca5c3dla54558c34745d45055
d40000000000000000000000000000fe03
2813te04c287a5dd6e00dd23dd6600dd23
7d322ca5dd6e00dd660l2228a5dd6e02dd

<A762>
1970 DATA 66032226a5dd6e04dd660522 
24a5dd2a28a5dd6e01dd66022228a5dd2a 
28a5dd7e01322aa5dd7e02322baSdd23dd 
23dd23dd2228a5c9elc90000000000c5e5 
dde5e106004f7ccbbffe4038077e4779cd

<A7E5>
1980 DATA 38a67778e1cIc93a24a56f 26
00328ca529eb3a26a56f3ec89d328da526
00cdldbc228aa5c900f53e011808t53e02
1803153e0332c6a5tIcd2da5cda8a52a28
a5dd2a8aa53a2ba547c53a8ca54fdd2a8a

<A7595
1990 DATA a53a2aa547c53ac6a5le01cc 
24a63ac6a5fe02cc2aa63ac6a5fe03cc33 
a623dd23cll0ele52a8aa5cd26bc228aaS 
elcll0c6c97ecddea577c9atcd8ea577cd 
8ea5c97ecd8ea5c9t53a2ca5fe0l280cfe

<A77E>
2000 DATA 03280bfe02280bfIae77c9f1 
77c9fIb677c9f Ic54fe6aab728065f78e6 
55b34779e655b728065f78e6aab34778c1 
c900 <67595
2010 RESTORE 1960(ad=8A50l(FOR 1=1

TO 5:READ dl(t):F0R y=l TO LESldt 
OOSTEP 2:„=VAL("8"rMIDt(dt(.) ,y, 
2))(POKE ad,„:ad=adrl(EEXT y,r:CAL 
i ^A50l <8E555
2020 REMEtitEttEt IEITI All SI ERUEG 
********* <29C8>
2030 CLS:PEE 2(L0CATE 4,9:PRIET"LE
VEL [1-437" <IE40>
2040 LOCATE 2,11(PRIET-LEICHT....S
CHVER- <1EDD5
2050 levelt=IEKEYt:IF levelt=~"THE
I 2150 <21E45
2060 level=VAL(levelt)(IF leveK!
OR level54 THEE 2050 <35365
2070 IF level>2 THEE race=3 ELSE r
ace=2 <259E>
2080 lif-levelrl:f Iu=ROVED(Ieve ItI 
.2)(IF flu=5 THEE f !u = 6 <44E95
2090 MODE 0:CLS:IEK 0,0:BORDER 0(1
EX 1,26 <172F>
2100 i=7 0(y=100(iu=4(yu=150:t abe = 0 
:to=l(sc=0(zuf=0(po=0:zz=0:pot=CHR 
t(239)rSTRIEGt(2,246) :f u=100 :ze i t = 
0 <81B5>
2110 REMEttittEti AMATUREE tnttft
** <22875
2120 PLOT 28,384,4(DRAM 608,384:DR
AV 608,78(DRAM 28,78:DRAU 28,384 <2E35> 
2130 PLOT 28,66(DRAU 610,66(DRAV 6 
10,14:DRAV 28,14:DRAV 28,66 <295B5
2140 PLOT 275,16:DRAU 275,64:PL0T
430,16(DRAM 430,64 <24525
2150 PEE 7(LOCATE 2,22:PRIET CHRt( 
244>rCHRt(245)r":"(LOCATE 2,23(PRI 
ET CHRt(250)rCHRt(239)r" ( -;sc:L0C 
ATE 2,24(PRIET CHRt(238)rCHRl(239) 
r"C;pot (LOCATE 10,22(PR1ET CHRt(2 
46>rCHRt(247)rCHRt (248)rCHRt(2495 :
LOCATE 10,23 (PRIET" 1007." <92305
2160 RESTORE 2170 <09B7>
2170 DATA 69,32,69,19,62,32,62,19,
55,32 <24105

2180 FOR lt=l TO lit <14185
2190 READ oux,ouy <13BA5
2200 shipt = uf o2t:/EXC,oust1,ouy*l, 
»sbi pt, 2 <37CD5
2210 EEXT If df = 0 <13805
2220 TAG(PLOT-20,-20,4 <11E45
2230 MOVE 245,397(PRIET CHRt(252)r 
CHRt(253¡/CHRt(2541rCHRt(253)tCHRt
(255); <31A4>
2240 TAGOFF <06CE>
2250 VIEDOV 2,19,2,20(CLS <11375
2260 REMntrffttf SCREEE 1 *******
** <22AC5
2270 f =0(screen^1 <17B95
2280 PEEP 1,7(LOCATED 1,5,22(PRIET»1
," 1H:PEE»1,1 <23015
2290 h„=140:GOSUB 5670 (12E25
2300 FOR c=37 TO 605 STEP 4 <13505
2310 ;=REDf90 (0FDF5
2320 PLOT c ,80,4(DRAUR 0 ,c <17585
2330 PLOT c ,80 ,B(DRAUR-4,a <18B9>
2340 EEXT c <0AAA5
2350 GOSVB 4800 <097D>
2360 PEE 15(LOCATE I,10(PRIET CHRt 
(139):LOCATE 1,11:PR!ET CERK142): 
PEE 1 <273B>
2370 IF take:I THEE GOTO 2380 ELSE

GOTO 2970 <1AFD5
2380 PEE 7(LOCATE 14,5(PRIET CHRtt 
214)tCHRl(143)rCHRi(215)(PEE 8:LOC
ATE 14,6(PRIET STRIEGt(3,127)(PEE
9(LOCATE 14,7(PRIET CHRt(213IrCHRt 
(143)rCHRt(212)(PEE 10(LOCATE 14,8 
(PRIET CHRt(214)rCHRt(143)rCHRt(21
5):PEE ¡(LOCATE 14,9 (PRIKT STRIEGt 
(3,143) <88DF5
2390 LOCATE 14,10(PRIET STRIEGt(3, 
143):L0CATE 14,11(PRIET STRIEGt(3, 
143)(LOCATE 14,12(PRIET CHRt(213)r
CHRt(143)rCHRt(212) <43C6>
2400 FOR c=257 TO 205 STEP-4 <14245
2410 PLOT 450,c,3(DRAU 540,c <1A725
2420 SEXT c <0A495
2430 GOTO 2850 <09375
2440 REMnmnittt» SCREEE 2 *******
** <22455
2450 screen=2:PEE»1,7 (LOCATE»!,5,2
2(PRIET»!,' 2’(PEE»1,1 <2F90>
2460 „(=18(yb=20:za=l:ib=0 <26915
2470 PEE 15(LOCATE 1,10(PRIET CHRt
(139)(LOCATE 1,11(PRIET CHRt(142) <24875
2480 LOCATE 18,1(PRIET CHRt(135):L
OCATE I8,2:PRIET CHRt(141) <20A85
2490 FOR c=l TO 7 <0E4C>
2500 PEE er6 <0CF2>
2510 ib=tbrza(yb=yb-l („t=„£-za <36835
2520 LOCATE sbr 1,yb (PRIET STRIEGt( 
•t-sb,127) <2780
2530 1F „t<14 THEE za=0 <169D5
2540 EEXT c <0A3A5
2550 PEE 8(LOCATE sbr1,yb-l(PRIET 
STRIEGt(n-sb ,219) (PEE 1 <2FD15
2560 LOCATE 8,14(PRIET CHRt(32)rST
RIHGt(2,9)rCHRt(32) <21805
2570 GOSVB 4800 <09365
2580 GOTO 2850 <09655
2590 REMtnttnmt SCREEE 3 *******
** <22635
2600 screen=3(PEE»! ,7 -.LOCATE»! ,5,2
2(PRIET»!,“ 3":PEE»1,1 <2FE95
2610 PEE 15(LOCATE 18,1(PRIET CHRt
(135)(LOCATE 18,2:PRIET CHRt(l4l) <24105
2620 LOCATE 1,18(PRIET CHRt(139):L
0CATE 1,19-.PR!ET CHRt (142) (PEE 1 <23875 
2630 GOSVB 4800:h„=270(GOSVB 5670 <18F55 
2640 y„=280(FOR c=! TO 40 <19A85
2650 y„=y„-0.5:c„=IET(REDH00) (PLO
T 250,y„,0:DRAVR c„,0 <3CF2>
2660 HEXT c <0A2A5
2670 GOTO 2850 • <09185
2680 REMttfUrttmt SCREEE 4 fretm
** <22465
2690 screen=4:f =4 <17B3>
2700 PEE»!,7 (LOCATE»!,5,22(PR!ET»!
," 4- <1D60>
2710 PEE 15(LOCATE 18.17(PRIET CHR
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$(1351-.LOCATE 18,18:PRIHT CHR$(141
¡ :PEH 1-.GOSUB 4888. <2E781
2728 FOR c=58 TO 158 STEP 4 <12301
2738 f=fel:IF 1=13 THEH 1=4 <23B91
2748 PLOT c,88,f :DRAUR 8,78 <18FD1
2758 »EXT c <3ADE)
2768 hil = IHT(RHD(l)t(-49X65) :hi2= 
lHT(RHD(l)f (91X78) (37781
2778 snt=/st :,'EXC,hi Itl ,b-.2tl ,»sn$
,3 (31F7>
2788 sl$=stadtt:/EXC,35,183,«stt,3

<28891
2798 IF take=3 TREE 2888 ELSE 2858

<18BA1 
2888 <Xt=uattet:/EXC ,9,183,9*1$ ,2 (27ED1 
2818 GOTO 2858 <89311
2828 REH <862A1
2838 REHttttttttt HAUPTPROGRAHH ft 
etttttf <27881
2848 REH <86521
2858 OE screen GOTO 2988,3818,3848
,3878 (1F411
2868 OE io GOTO 3138,3888 <13031
2878 shipt=ufo2t:ke$=IEXEYt <1DFA>
2888 IF ke$=CHR$(b(311THEE y=yr3:I
F y!192 THEE y=192 <348F>
2898 IF ke$=CHR$(b(4))THEE y=y-3:I
F y<58 THEE y=58 <34F7>
2988 IF ke$=CHR$(b(l))THEE x=x-3:I
F t<4 THEE s=4 <32871
2918 IE ke$=CHR$(b(2))THEE x = xf3:s
hipt=ufort$:IF r>78 THEE x = 73 <45E41
2928 IF ke$=CHR$(b(51)THEE OE io G
OTO 3318,3428 <26C6>
2938 .'EXC ,xtl ,ytl ,»shipt ,2 <23A61
2948 CALL 8BD19 <09EF1
2958 /PUT,xtl,yfl,»shipt,1 <23891
2968 ze i t = ze i 1 e 1 :1F zeit=68 THEE z 
eit=8:G0T0 5528 <31EF>
2978 GOTO 2858 <89711
2988 IF z=4 THEE IF Hl H (y ,122) = HAX 
<y,lll)THEE GOSUB 3188 :i = 67 :y=185 :
GOTO 2458 <3FB11
2998 IF take=l THEE IF HIE(x,63)=H 
AX(x,55)THEE IF y<181 THEE GOTO 48 
48 (36EC1
3888 GOTO 2868 <89FD>
3818 IF z=78 THEE IF y>183 THEE GO
SUB 3180:i=7:y=113:G0T0 2278 <2FC41
3828 !F i=4 THEE IF HIE(y,122) = HAX 
(y,112)THEH GOSUB 3183 :x=67:y=198 :
GOTO 2688 <3FFF>
3838 GOTO 2868 (893A1
3848 IF i = 78 THEE IF yll83 THEE GO
SUB 3188:1=7:y=118:G0T0 2458 <2F231
3858 IF e=4 THEE IF y<59 THEE GOSU
B 3188 :i = 67 :y=59 :to = 2-.GOTO 2698 <37831
3868 GOTO 2868 <89761
3873 IF i=73 THEE IF HIE(y,68)=HAX 
(y,56)THEE GOSUB 3183 :x=7:y=56:ta = 
l:zul=8:G0T0 2688 <53861
3888 IF take=3 THEE 1F i=18 TEEE I 
F HIE(y,118)=HAX(y,189)THEE GOSUB 
3258 (368D1
3898 GOTO 2868 <89B31
3188 su=4:yu=irT(RED(l)f(63-168el) 
1168):SOUED 1,1862,188,15,7,7,8:F0 
R papier=8 TO 13:PAPER papier :CLS:
HEXT papier:PAPER 8:CLS <69DB1
3118 RETURE <867Fl
3128 REHftfftttft AEGREIFER/UFOS t 
tettteet <288F1
3133 ship2$=ufo$ <14831
3143 ras=ras XOR 2:IF ras=2 THEE s 

bip2t=u//t <2E2D1
3158 IF xu<x THEE xu=xufrace <24421
3168 IF xul = x THEE xu = xu-race : IF y 
uly THEH yu=yu-race ELSE IF yu<y T 
HEE yu=yutrace <654B1
3178 IF xu<4 THEH iu=4 <155E1
3188 /EXC,xutl ,yutl,9ship2l,2 <262B1
3198 CALL 8BD19 <39E41
3288 /PUT,xutl,yufl,9ship2t,1 <26CD1
3218 sh = lET(RHDtl3) :IF sh!7 THEH G
OTO 3548 <22F11
3228 hatel=IHT(RHDt53):IF ha(ell47

THEH GOTO 4188 (29F91
3238 GOTO 2873 <391B>
3248 REHtttffttft »AFFE AUFHEHHEH 
********* <29A8>
3258 SOUED 2,188,38,15,3,3,8 <16981
3268 ,'PUT ,9,188,3*1$ ,1 <18C81
3273 take=l:teld=153:G0SUB 5478 <1E491
3288 SOUED 1,78,93,15,3,4,8 <16151
3298 RETURE <86E61
3388 REHfttfttttt FEUERE ftutttte

<28811
3318 shi p$=ufo2t:/EXC ,xtl,ytl,»shi 
p$,2 <33DA1
3323 IE screen<4 THEE ship2t=ufo$:
/EXC,xufl,yutl ,»shi p2t,2 <43911
3333 xra = x-8 :yra=y-3:IF x<=4 OR xr 
a<5 THEEIPUT,xull,yutl,3ship2$,l :G
OTO 2948 <58311
3348 SOUHD 1,158,38,11,3,5,28 <17251
3358 ra$=rakelet:/EXC,xratl,yratl, 
»rat,2 <35671
3363 CALL &BD19:CALL 33019 <3E8C1
3378 /PUT,xrafl,yrafl,»rat,1 (253E1
3388 IF xl=xu THEH IF ABS(x-xuX=l 
2 THEH IF ABS(yra-yu)<=6 THEE GOTO
3448 <3C1C1

3398 /PUT,xufl,yufl,»shi p2t,1 <264A1
3488 GOTO 2948 <89991
3418 REHttttttttt ZURUECX BEI FEUE
R fttttttft <28211
3428 GOTO 2938 <89711
3438 REHttteutu EXPLOSIOE teuft 
fff <23DD1
3448 utt$=kap$ <12FD1
3458 SOUED 2,145,255,8,5,5,31 <16681
3468 /EXC,xufl,yutl,»ultt,2 <24471
3478 FOR p=l TO 1888:EEXT p <16F31
3488 /PUT,xutl,yufl,»uttt,1 (24FC1
3498 /PUT ,xuH ,yull ,»ship2t,l <26111
3588 teld=25:GOSUB 5478 <14581
3513 po=potl:lF po=2 THEH po=8:G0S
UB 4748 <28931
3528 xu=4:yu=IHT(RHDtl88):IF yu<55

THEH GOTO 3523 ELSE GOTO 2948 <31731
3533 REHttttttftl GEGEERISCHES FEU
ER ********* <2C2C1
3548 IF xu<=x THEE IF ABS(yu-y)<=4

THEH GOTO 3568 <27BA1
3553 GOTO 2878 (399C1
3568 rak=xuf8:IF rak!69 THEH 2873 <22141 
3578 SOUHD 1,162,82,15,8,8,38 <178D1
3588 shipt=u/o2t:/EXC,xtl,yfl,»sb i

P$,2 <33F71
3598 sbip2t=uf at:/EXC,xutl,yufl,3s 
hip2$,2 <36851
3688 IF XU178 THEH 2878 (123D1
3618 f e$=Ia$:/EXC,rakfl,yuf1,8/ e$ , 
2 <38481
3628 CALL 3BD19:CALL 8BD19 <8E141
3638 /PUT,raktl,yutl,»fet,1 <248F1
3648 IF ABS(xu-xX=12 THEE GOTO 36
83 <1C3D1
3658 /PUT.xtl,ytl,»shipt,l <23841
3668 GOTO 3198 <89761
3678 REHttttttttf SPIEL VERLOREE 0
DER HEITERES LEBEH 2 tttttetfe <3E871
3688 SOUHD 2,145,255,8,5,5,12 <16E81
3698 /PUT,xtl,ytl,»sbipt,l <23041
3788 ultt=kapt:/EXC,xtl,ytl,9utIt, 
2 <38C21
3718 OUT 6BC38,8:0UT 63083,1 <12891
3728 FOR p=l TO 1588:EEXT p <16CE1
3738 OUT 6BC88,8:0UT 6BD88,8 <12AD1
3748 IF 11=8 THEE RESTORE 2178 (122C1
3758 l/ = X = I :READ aux ,ouy <21DB1
3768 krlt=Ert:/EXC,ouxfl,ouyfl,»kr
1$,1 (33DB1
3778 IF lt=lif THEH GOTO 3798 ELSE
IF screen<4 THEH/PUT,xf1,yf1,»utI
t,1:/PUT,xutl,yutl,»ship2t,1:xu=4: 
yu=IET(RHD(l)e(-139X198):GOTO 294 
8 <8B211
3788 /PUT,xfl,ytl,»utIt,1:/GET,vxf 
1,vyfl,»vo$,1 :vx = IET(RHD(l)t(-68)< 
65) :vy=IET(RHD(l)t(-139X198) -.GOTO
2948 (788A1

3798 o=REHAIH(l):SOUHD 1,138,8,8,2 
,2:PEE 14:L0CATE 6,12:PRIHT"GAHE 0 
VER" :k = 3-.WHILE k<281-.PLOT 8,k,8:DR 
AMR 648,8:PLOT 3,433-k :DRAWR 648,8 
-.PLOT k,8:DRAWR 8,488-.PLOT 648-k ,8 
:DRAWR 8,433:k=kr2:WEHD <98311
3888 GOSUB 4398 <89381
3818 PEE 13:L0CATE 2,7 :PRIHT"[ 1 ] D
EFIEE KEYS" (28FE1
3828 LOCATE 2,9 :PRIXT"[2J START GA
HE." <1C281
3838 LOCATE 2,11:PRIET"[3J HOHEY..
...." <1DE91
3848 GOSUB 4558 <89571
3858 GOSUB 4838 <39381
3868 GOSUB 4983:IF fr$=""THEE GOTO

3868 <18551
3878 REHeetetfltt AHGREIFER IH 4.S
CREEE ********* <2F321
3888 IF zu/ = 2 THEH 2873 <12BA1
3898 sp=spe1:1F spl 1 THEE uot=vot$
:sp=8 ELSE uot=vot2$ (3F6C1
3988 IF zu/=8 THEE vx = I ET(RHD(1)f( 
-49X55) :vy=lHT(R8D(l)t(13lX58) :G
OTO 3928 <44921
3918 tl = /Hl:IF 11 = 5 THEE SOUED 4, 
162,82,12,6,6,38:11=3 <36821
3928 IF vx<x THEE vx=vxfllu <23F81
3938 IF uxlx THEH vx=vx-t lu <233B1
3948 IF uy<y THEH vy=vyfflu <23F31
3958 IF uyly THEE vy=uy-flu (23E21
3968 IF ux<=x THEE IF uxf41=x THEH
IF vy<=y THEE IF vyf4)=y THEE 368

8 <3C361
3978 ,'EXC.vUH ,vytl ,»vot,2 <23351
3988 CALL 6BD19 <39141
3998 /PUT,vxtl,vytl,»uot,1 <23831
4833 zul=l <8DA71
4313 IF ABS(ut-hil)<=5 THEE IF ABS 
(vy-hi2)<=5 THEE GOSUB 4338 <31321
4828 GOTO 2878 (894A1
4838 REHUttttttt ZERSTOERUEG SOLO
H’S ttfttttff <20651
4343 O = REHAIH(1)-.SOUHD 1,183,228,1
5,l,4,8:F0R p=1 TO 288B:HEXT p <33A71 
4858 CLS-.FOR u=1 TO 38 <11561
4868 PLOT IET(RED(I)t(-569X635) ,1 
ET(RHD(l)f (221X158) ,HiT(RHDfl3) :H
EXT > <3C7E1
4878 sl$ = sladt $ :/EXC,35,115,»st $,2

<28331
4888 FOR p=l TO 2583 :HEXT p <16741 
4398 GOSUB 4668 :.'PUT ,35,115 ,»stt ,1

<1EAB1
4188 utt$ = kap$ :.'EXC,37,113,»ut tt ,3 
:FOR p=l TO 1BBB:HEXT p: ,'PUT ,37,11 
8,»ut t$,1:FOR p=l TO 1588:HEXT p <62B1> 
4113 BORDER 3:OUT 3BCB8,6 :dr=25 :WH 
ILE dr!8:dr=dr-l:OUT 6BD88,dr :CALL 
3BD19:F0R p=l TO 43:HEXT p:WEHD:P

EH 8:CLS <567-1
4123 IF sc 1 = 3 AHD sc<=183 THEH btt 
="ELITE D’ELSE IF sc)188 ASD sc<=2
83 THEH bit="ELITE C"ELSE IF sc)28
8 AHD sc<=383 THEH btt=~ELITE B"EL 
SE IF SC1383 THEE bl$="ELITE A" <8D37> 
4133 LOCATE 7,2:PRIET~URXUEDE":LOC 
ATE 7,3:PRIHT STRIEGE (7,45) -.LOCATE
5,6 :PRIET"SIE WERDEH" -.LOCATE 3,8: 

PRIET"BEFOERDERT ZUH"-.LOCATE 7,13: 
PRIHT bft-.LOCATE 6,12:PRlHV'COHHAH 
DER" <6D731
4143 OUT 8BC3B,6 :WHILE dr<25:dr=dr 
el:OUT &BD83 ,dr :CALL 3BD19 :FOR p= 1

TO 43-.HEXT p:VEED:GOSUB 4588:FOR 
p=l TO 5333:EEXT p:OUT &BC83,6 :OUT

&BD88,25:GOTO 3888 <71C!1
4158 REH <86931
4168 REHttttEtett ASTEROIDEE fffff
fttl <24141
4178 REH <86331
4188 hax = IET(RED(l)f (-34X65) <1EC8>
4198 IF ABS(hax-xX=4 THEH IF zz=3

THEH ko=l:dis=y:GOTO 4218 <39871
4288 dis=55:ko=8 (169F1
4218 ship$=ulo2$:/EXC,xtl,ytl,»shi
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LISTING SOLON
pi, 2 <33z.O
4223 sh ip2t=uf ol:IEXC,xutI,yutl,0s 

Hip2t,2 <3372>
4230 SOUID I,100,50,15,1,5,0:hay=l 
90tslp <27093
4240 WHILE Haybdis :Hay=Hay-9 <23BD3
4250 mel$=astt:IEXC,Haiti,Hayti,On 
eti,3 <34331
4260 CALL 3BD19:,'PUT,Haiti ,hayfl,»
nett,I <23671
4270 WEID <06C2>
4280 IF ko=l THE! 3680 <11.-93
4290 IPUT,xtl,ytl,»sHipt,l <23871
4300 /PUT,iutl,yutl,9ship2t,1 <26681
4310 GOTO 2940 <09391
4320 REMttttttttt FLUEGLER ZERSTOE
RT ttttttttt <2C9D!
4 3 3 0 /PUT,vxtl ,uytl,^iot ,1 <2 3 7231
4340 SOUID 1,10,100,10,9,9,1tSOUID
2,100,253,15,9,8,10 <29481

4350 OUT &BC00,3:FOR e = l TO 30:b=I 
IT (RIDtlB) -.SPEED IIX be 1,bt1:BORDE 
R btI6,0:IIX 0,b*16,0:OUT 3BD00,b :
HEXT e:0UT &BC00,3:OUT S.BD00,7 :BOR 
DER 0:I1X 0,0:SPEED HX 10,10 <73451
4360 (eld=l00:GOSUB 5470 <14BA>
4370 zuf=2:RETURI <038'51
4380 REMttttttttt UP TITELBILD ttt
tttfft <26841
4390 OUT &BC00,6:OUT &BD00,0 <12331
4400 MODE 0:CALL 3BC02:IIX 0,I:BOR
DER l:PEi l-.PAPER 0:HX 15,14,26 <24C61
4410 f=5:za=0.11 <18EE1
4420 LOCATE 1 ,25 :PRHT"SOLOI" <13531
4430 FOR x0=4 TO 155 STEP 4 <121D1
4440 FOR y0=2 TO 14 STEP 2 <12331
4450 IF TEST(i0,y0)=1 THE! GOSUB 4
430 <1C271
4460 IEXT y0,i0 <114D1
4470 GOTO 4520 <09731
4480 f=feza:lF 1113 THE! za=-0.13 <2B561 
4490 MOVE 10t 160tl.5 ,y0t5i320 <21F71
4500 DRAWR 0,-7 ,CUT (f ) <135D1
4510 RETUR1 <06731
4520 LOCATE 1,25:PRHT SPACEt(5):I
IX 1,26 <172B1
4530 WIIDOW 2,19,7,24 <0F7F1
4540 RETURI <06AF1
4550 VIIDOWU 1,1,20,25,25:PEHl ,1 :L 
GCATEttl ,4,25:PRHTtfl,"- COBRA-SOFT

<37971
4560 OUT &BC00,6:0UT 38000,25:0UT
3BCBB,1:FOR o = 1 TO 40-.OUT &BD00,o :
CALL &BD19-.FOR p= 1 TO 20:IEXT p,o:
RETURI <4CE51
4570 REHfttttfftt MELODIE tftftttt
t <21251
4580 RESTORE 4620:FOR n = l TO 30 <14BA1
4590 READ s <3A4B1
4600 SOUID I,s ,30,5,2,1,0:SOUID 2,
10304s,30,4,2,1,0 <2E421
4610 IEXT n <0A9B1
4620 DATA 100,89,100,113,119,113,1 
00,0,127,119,113,0,119,113,130,0 <3FEC1
4630 DATA 100,89,103,113,119,113,1
30,0,127,0,100,0,119,150 <37B7>
4640 RETURI <0679)
4650 REMttttttttt UP - ZERSTOERUIG
ttttttttt <2AEB>

4660 SOUID 1,29,250,15,10,13,31 <19361
4670 FOR 1 = 3 TO 0 STEPS <117D>
4680 r=ll:a=80:WHILE a<203 <10451
4690 r=x-0.3 <15201
4700 PLOT atl.5,a,f :DRAWR-r ,r (PLOT
640-atl.5,a:DRAWR t ,t <48721

4710 a=a*3:WEID:SOUID 1,145,50,0,5
,5,31:0UT &BC00,8:OUT S.BD00,1 : IEXT
I (38A71

4720 SOUID 2,100,270,15,1,1,20:OUT
8BC00,8:OUT 3BD00,0-.RETURI <28731

4730 REMttttttttt POWER-AIZEIGE tt
ttfttft <27241
4740 zz=l:poi=" "tCHRt(239)*CHRi(2
51):S0UID 2,29,100,15,10,9,20 :G0SU
B 4780 <3DE01
4750 AFTER 1300,1 GOSUB 4773 <0F4F1
4763 RETURI <06681
4770 zz=0:pot=CHRt(239)4STRIIGi(2,

246):G0SUB 4780-.RETURI <292C1
4780 PE!#1,9 :LOCATEttl ,5,24-.PRHTtf I 
,poi:PEIIl ,1-.RETURI <25E6)
4790 REMttttttttt STERIE ttttttttt

<23841
4833 FOR st = l TO 30:PLOT I1T(RID(1 
)t(40-600*1)1600),1 IT(RID!l)t(200- 
3761 1 )1376) ,HT(RlDtl3) <40471
4810 IEXT st-.RETURI <3OF01
4820 REMttttttttt TITELMELODIE 11
0H,SUSAHA << ttttttttt <378C)
4833 RESTORE 4890:nusik=0 <146E1
4843 nusik=,usiktl:GOSUB 4980 <1DEC1
4850 READ ton,dauer <15691
4860 IF ton=-l TBEI RETURI <11231
4870 SOUID I,ton,dauer,15,2,1,0:SO
UID 2,tont2,dauer,14,5,1,0 <3E681
4880 GOTO 4840 <09B0)
4890 DATA 506,30,478,30,426,30,358 
,30,0,1,358,30,319,30,358,30,426,3
0 <42F91
4900 DATA 506,30,478,30,426,30,0,1 
,426,30,478,30,506,30,478,60,506,3 
0 <42831
4910 DATA 478,30,426,30,358,30,0,1 
,358,30,319,30,358,30,426,30,506,3 
0 <42801
4920 DATA 478,30,426,30,0,1,426,30 
,478,30,0,1,478,30,506,60,358,30,0 
,1 <43611
4930 DATA 358,30,284,25,0,I,284,50 
,284,30,319,30,0,1,319,30,379,30,4 
78 <43981
4940 DATA 30,426,60,478,30,426,30, 
379,30,319,30,0,1,319,30,284,30,31 
9 <427B1
4950 DATA 30,379,30,478,30,426,30, 
379,30,0,1,379,30,426,30,0,1,426,3 
0,478,150 <4A1F1
4960 DATA -1,-1 <0CC2)
4970 REMttttttttt MEIUE ttttttttt <1F5F1
4980 f rt = HXEYt:IF frt=""THEI RETU
RI <19495
4990 IF fri="l"THEI CLS-.CLEAR :GOTO
5170 <183C1

5000 IF frt = "2“THEI CLS-.LOCATE 4,1
0:PRIIT"PLEASE WAIT":GOTO 530 <2BA31
5010 IF frt="3’THEI GOTO 5040 <14ED1
5020 frt="~ .RETURI <0FI0>
5030 REMttttttttt UP MOIEY tttffft
tt <22981
5040 1IX 0,0:BORDER 0 <0C3D1
5050 MODE 1-.PE1 1 <0AF51
5060 OUT 3BC0B,I:OUT &BD00,I <120C1
5070 OUT &BC00,6:OUT &BD00,1 <12391
5080 PLOT 120,280,1 <0EAD>
5090 DRAWR 0,100:DRAWR 20,-10:DRAW 
R 20,-60:DRAWR 120,25:DRAWR 40,-50
:DRAWR-4,-2:DRAWR-15,20:DRAWR-4,- 2
;DRAWR-15,15:DRAWR-60,-35:DRAWR 20 
,-70:DRAWR-50,-35:DRAWR-60,50:DRAW 
R-100,-60:DRAWR 20,-20:DRAWR-4,-2: 
DRAWR 20,-20:DRAWR-4,-2:DRAWR-60,6 
0 <987A1
5100 DRAWR 117,100:DRAWR 60,-30:DR 
AWR-40,-25:DRAWR 50,-30:DRAWR 40,2 
2:DRAWR-10,50 -.DRAWR-40,-15:DRAWR-1 
8,55:PLOTR 60,-30 -.DRAWR 2,-6:DRAWR
60,42 -.PLOTR-42,-105 :DRAWR 0,-4:DR 

AWR-50,-34:DRAWR-60,40:DRAWR 0,12: 
PLOTR 0,-I2:DRAWR-96,-48 <8F2C>
5110 PEI 2-.LOCATE 14,18 :PRI IT" l ZE 
RST. FLUEGLER = 100":L0CATE 14,20 
-.PRUT"! ZERST. UFO = 25’:L

OCATE 14,22:PRIIT"AUFGEI0MMEIE WAF
FE = 150" <70E1>
5120 PEI 3-.LOCATE 14,19 :PRI IT" I ZE 
RST. FLUEGLER = 100"-.LOCATE 14,21 
:PRIÍT"1 ZERST. UFO = 25’:L

OCATE 14,23:PRIIT"AUFGEIOMMEIE WAF
FE = 150" <7091)
5130 OUT &BC00,1:OUT &BD00,40 <13F9>
5140 OUT 8BC00,6:OUT 3BD00,25 <1305)
5150 FOR i = 2 TO 3:IIX i,U:CALL 68 
D19-.FOR p=l TO 500 -.IEXT p:IIX i ,0: 
IEXT i :at = HXEYt :IF at=""THEI 5150

<519D>
5160 GOTO 3800 <0951>

5170 REMttttttttt DEFIIE XEYS ttll 
ttttl <25362
5180 vl=B:zif=0:PEI l:LOCATE 4,3:P 
RUT"DEFI IE XEYS" :PEI 15 <30DE>
5190 PLOT 0,0,1-.DRAW 639,0-.DRAW 63
9,399:DRAW 0,399:DRAW 0,0 <27353
5200 DATA 32,13,127,9,8,11,10,16,2
24 <21F9>
5210 RESTORE 5200 <0974>
5220 tet(l)=’SPACE":let(2)="EITER’ 
:tet(3)="DEL~:tet(4)="J0Y-RIGHT" <4A99>
5230 te!(5)="J0Y-LEFT":tet(6)="J0Y 
-UP":Iet(7)="J0Y-D0WI":lel(8)=’CLR 
" :tei(9) = "C0PY" <5D1B>
5240 FOR datl = l TO 9-.READ co :ac (da 
II)=co:IEXT datl <3687)
5250 ne=l:nortt="LEFT RIGHTUP DO 
Wl FIRE" <2F24>
5260 FOR z=t TO 5 <0EB83
5270 bt=MIDt(norH ,ne ,5) <1CD2>
5280 LOCATE(20-LEI(bt))/2,7 :PRHT 
btfSPACEt(l) <2376)
5290 tasi=IIXEYi:IF tast=""THEI 52 
90 <1D84>
5300 b (z)=ASC(tasl) <1A2B>
5310 vi=vt*l <1207)
5320 READ dal <0CFE>
5330 IF b(z)=b(dat)THE! CLEAR:SOU1 
D 1,100,100,15,7 ,7,0 -.GOTO 5210 <3639>
5340 IF vt<>4 THEI 5310 ELSE v(=0 <1A9E3
5350 SOUID 1,250,30,15,3,3,0 <16E13
5360 zif=ziftl <14A1>
5370 IF b (z)=ac (zif)THEI LOCATE(20 
-LEKteitzif )))/2,9:PRIIT let (zif) 
:zif=0:GOTO 5400 <57CF)
5380 IF zif 09 THEI 5363 ELSE zif = 
0 <!C39>
5390 LOCATE(20-LEi(CHRt (b(z))))/2, 
9:PRI1T CHRi(b(z>) <31A8>
5400 FOR p=l TO 1000:IEXT p <16103
5410 LOCATE 2,9:PRIIT SrACEi(17) <1IC6> 
5420 ne=*et5 <12823
5430 IEXT z:CLS <0C86>
5440 RESTORE'.GOTO 3800 <0BA63
5450 DATA 2,3,4,5,1,3,4,5,1,2,4,5, 
1,2,3,5,I,2,3,4 <2E4B3
5460 REMtttttttt PUIKTE ZAEHLEI U.

AUSGEBEI ttttttttt <33A73
5470 sc=sc+feld <18683
5480 IF LEI(STRt(sc))33 TBEI h=l E 
LSE H=0 <24DF3
5490 PE lit 1,8:L0CATEH ,5,23 :PRirni 
,RIGHT! (STR! (sc), LEI (ST Ri (sc))-h) <38C13 
5500 RETURI <06333
5510 REMttttttttt FUEL ttttttttt <1EDC>
5520 fu=fu-10 <13D83
5530 SOUID 3,300,150,15,2,3,0:SOUI 
04,100,150,15,2,3,0 <29433
5540 fut=RIGHTi(STRt(fu)e"7. ",4) <1FA93
5550 IF fu<=30 THEI PEHI ,14 ELSE 
PE1X1,7 <1C64>
5560 LOCATE»! ,10,23 -.PRHTttl ,fui <18BC3
5570 IF fu=0 THEI GOTO 5600 <12BF3
5580 GOTO 2850 <09DF>
5590 REMttttttttt TAIX LEER tttttt 
ttt <23B53
5600 IF screen<4 THEI ship2i=ufot: 
1EXC,xutl,yutl,Qsh'p2t,2 ELSE IF z 
uf 02 THEI voi=vofi :/EXC,vit 1,vy11 
,Ouoi,2 <7AFF3
5610 SOUID 2,145,255,0,5,5,12:SOUI 
D I,180,255,0,5,5,12 <28CA3
5620 utti=kapt :/EXC,xtl,ytl,Quilt, 
3 <30CE3
5630 FOR P=1 TO 2000:IEXT p <16F03
5640 /PUT,itl,ytl,Outti ,1 <22183
5650 GOTO 3790 <09D63
5660 REMttttttttt MOID ttttttttt <1E3B3
5670 DEG <06A83
5680 FOR c=I TO 180 STEP 4 <11263
5690 PLOT 320*50tCOSic) ,Hnt50tSH( 
c),4 <29A23
5700 DRAWR 0,-10BtSIl(c) C148F3
5710 IEXT c <0A0B3
5720 RETURI <06ED3
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ABO-SERVICE-KARTE
Ja, ich möchte von Ihrem Angebot 
Gebrauch machen.
Bitte senden Sie mir bis auf Widerruf 
ab sofort jeweils die nächsten sechs

COUPON
Ich nehme zur Kenntnis, 
daß die Belieferung 
erst beginnt, wenn die 
Abo-Gebühr dem Verlag 
zugegangen ist.

CPC-WELT
ABO-SERVICE SPI/10
POSTFACH 1161 
0-8044
UNETSCHLEISSHEIM

(+ 1) Ausgaben an untenstehende 
Anschrift. Wenn ich nicht einen 
Monat vor Ablauf kündige, läuft die­
se Abmachung automatisch weiter.

Name__________________________________________________________
Vorname _______________________________________________________
Straße/Hausnr. _________________________________________________
PLZ/Ort _______________________________________________________
Ich bezahle: ______________
□ per heiligendem 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/10

PROGRAMMSERVICE
Achtung! Preis-Senkung!!!

Hiermit bestelle ich in Kenntnis Ihrer Verkaufsbedin-
gungen die Listings dieses Heftes auf

□ Diskette (30 DM) . I

Name_________________________________________________________ ____ _____________ '
Vorname______________________________________________________ _ _________________ I
Straße/Hausnr. _________________________________________________________________l ^ |
PLZ/Ort I---------------- 1
Ich bezahle:
□ per beiliegendem Verrechnungsscheck / Bargeld
□ bargeldlos per Bankeinzug von meinem Konto (nur möglich in der Bundesrepublik!)
bei (Bank) und Ort _____________________________________________ ______________ -----------------------------  
Kontonummer -------------------------------------------------------------------------------- ---------------------------------------------------- 
Bankleitzahl _________________________________________________ _ -----------------------------------------------------
(steht auf jedem Kontoauszug)
Verkaufsbedingungen: Lieferung nur gegen Vorkasse oder Bankabbuchung. Keine Nachnahme.
Umtausch bei Nichtfunktionieren.

Unterschrift
Bitte ausschneiden und einsenden an

CPC-WELT
SOFTWARE-SERVICE SPI/10
POSTFACH 1161
0-8044 UNTERSCHLEISSHEIM

SPI/10

Jede Diskette 
nur noch 30DM! 
Sie sparen 10 DM
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Hallo, liebe Le^en,
Die Redaktion von 

Load & Run wurde 
mal wieder vom Fie­
ber befallen. Kaum waren die 

Epidemien Shanghai und 
Tetris überstanden, machte 
sich eine neue Krankheit 
breit, der sich keiner der 
Redakteure erwehren konn­
te. Ich spreche vom neuesten 
Amiga-Game: .Ports of Call’. 
Dieser Handelsimulation ist 
für kurze Zeit sogar unser 
Verleger zum Opfer gefallen. 
Leider hat diese Krankheit 
aber auch einen Haken: Ist 
ein Spieler lange genug infi­
ziert, so verflüchtigt sie sich 
wieder mit einem Schlag. 
Nach langem Spiel deckte 
unser Verleger einige sehr 
bedeutende Schwächen und 
Schlampereien in der Pro­
grammierung auf, die den 
Spielwitz erheblich senken 
oder gar völlig verschwinden 
lassen. So wurde durch 
schlampige Arbeit einmal 
mehr ein hervorragendes 
Spiel kaputtgemacht. Doch 
mehr dazu im ausführlichen 
Testbericht in dieser Aus­
gabe.
Ansonsten finden Sie in die­
ser Ausgabe wieder alles wie 
gewohnt vor. Ausführliche 
Spieletests berichten über 
die neuesten Games, Kurz­
berichte behandeln die Um­
setzungen und Neuerschei­
nungen auf dem Spiele­
markt, und die Player’s Pages 
geben Hilfestellung für jeden 
verzweifelten Joystick-Akro­
baten. Ich hoffe, es ist für 
jeden etwas dabei.

Viel Spaß beim Lesen 
wünscht Ihnen die Redaktion

Amiga-Darts
Ein Spiel, bei dem Sie ins 
Schwarze treffen sollen.

Seite III 
Rockford 
is still alive
Die neue Boulder-Dash- 
Variante, jetzt auch für 
den Amiga.

Seite III 
Alte Idee - 
gutes Spiel
Beyond the Ice Palace, ein 
Hüpf- und Ballerspiel der 
Extraklasse.

Seite IV 
Feuer frei
Bei Gunshoot ist schnelle 
Reaktion angesagt.

Seite IV 
Vorsicht: 
Suchtgefahr
Powerstyx, eine neue 
Version des Klassikers Styx, 
sorgt per Amiga für lange 
Nächte.

Seite V 
Ports of Call
Ein Wirtschafts-Spiel mit 
versteckten Mängeln.

Seite VI 
Freistoß für Amiga
Euro Soccer '88 - eine 
Fußball-Simulation für den

Die Wargames-Edition
Strategische Spiele - 
kritisch unter die Lupe
genommen.

Seite VIII

Impressum
LOAD & RUN erscheint in der 
München Aktuell Verlags GmbH, 
Heßstraße 90, 8000 München 40.
Verantwortlich für den Inhalt:
Gert Seidel
Redaktion:
Thomas Bosch, Michael Nebauer.

Layout:
Sonja Änderte
Anzeigenverwaltung:
ADV-Mediendienste, Aindlingerstr. 
8900 Augsburg, 
Tel. 0821/790 42 43

Horrortrip 
als Comicstrip
Ooze - ein Grafik-Adven­
ture aus der Gruselkiste.

Seite X 
Mörderischer Auftrag
Lösen Sie das Rätsel des 
Bermuda-Dreiecks.

Seite XI
Games für kleine 
Geldbeutel
Die Welle der Billig-Spiele 
reißt nicht ab: acht neue 
Kassetten im Test.

Seite XII
Kurzberichte
Aktuelle Infos über 
Umsetzungen und Neuer­
scheinungen für Amiga, 
Atari und den C16.

Seite XIV 
Player’s Pages
Tips & Tricks zum besseren
Spielen.

Seite XVI

II



TK^ka
A^aIULI^ Jetzt brauchen 

^^^W auch die Amiga- 
* Besitzer nicht länger zu

w trauern. Mastertronic bringt in diesen
Tagen eine Darts-Simulation auf den Markt

Beim Darts-Spiel müs­
sen Sie durch ge­
schicktes Pfeilwerfen, 
im Volksmund auch „Spik-

kern“ genannt, Ihren Punk-
teabstand so schnell wie
möglich auf Null bringen.
Bis zu zwei Spieler können 
an der Darts-Simulation von
Mastertronic teilnehmen. 
Wenn man mit Werfen an der 
Reihe ist, erscheint auf dem 
Bildschirm die Darts-Schei­
be und eine Hand, welche 
einen Pfeil hält und leider 
ständig hin und her wackelt 
(fast wie in der Realität). Mit 
dem Joystick müssen Siedle 
Hand in die richtige Position 
bringen und anschließend 
mildem Feuerknopf den Pfeil 
werfen. Danach schreibt eine 
weitere Hand Ihren aktuellen

Punktestand auf die neben­
stehende Tafel. Sieger ist der­
jenige Spieler, der zuerst bei 
Null angelangt ist.
Grafisch ist World Darts sehr
gut gemacht. Viele kleine De-
tails wie zum Beispiel wech­
selnde Gesichtszüge einer 
passiven Spielfigur sorgen

Titel: 
Setestet: 
Umsetzungen:

Karts 
Rmiga

Im Test:

Wertung 0 25 50
Grafik I— ■ ■■ - ^P
Sound ——————— -_____________
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immer wieder für ein kleines 
Schmunzeln. Digitalisierte
Soundeffekte lockern die
Atmosphäre zusätzlich auf. 512 Kbyte RAM und einen
Wer sich für den Darts-Sport 
begeistert und zudem noch 
einen Amiga mit mindestens

Preis (DM):

Farbmonitor besitzt, kann 
sich World Darts ja mal 
ansehen. TB ■

[^] Joystick
I Tastatur 

I I Maus
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¿f H I Die Boulder-Dash-9 Reihe reißt nicht ab. Auch
für den Amiga gibt es jetzt ein solches Game.

Level unterteilt, die mit stei­
gender Nummer schwieriger 
werden. Unter anderem 
nimmt die zur Verfügung 
stehende Zeit immer schnel­
ler ab.
Rockford ist grafisch sehr gut 
gelungen. Auch über man­

gelnde Sounduntermalung 
kann sich der Spieler nicht 
beklagen. Das Spiel kann ich 
jedem empfehlen, der einen 
Amiga mit Farbmonitor 
besitzt und noch nicht ge­
nug von der Boulder-Dash- 
Welle hat. TB ■

Eine hervorragende
Adaption der beliebten 
Boulder-Dash-Reihe 

liegt jetzt auch für den Amiga 
vor. Das Spielprinzip ist das­
selbe geblieben. Rockford 
besitzt aber im Gegensatz zu 
seinen Vorgängern viele 
neue Features, die das Spiel­
geschehen auflockern. So 
können Sie sich zu Beginn 
des Spieles eine von fünf 
Rockford-Figuren aussu­
chen. Je nach Spielfigur än­
dert sich der Aufbau des

Spielfeldes. Haben Sie sich 
beispielsweise für Rockford, 
den Meisterkoch entschie­
den, finden sie sich in einem 
Chaos aus Bestecken, Tel­
lern und Tischen wieder. 
Glauben Sie aber nicht, daß 
sich am Spiel etwas ändert, 
denn auch hier müssen Sie 
Objekte sammeln und dabei 
aufpassen, daß Sie nicht 
von herunterfallenden Sup­
penschüsseln zerschmettert 
werden.
Jedes Spielfeld ist in vier

Anzeige

Per clevere Kontakt!

Immer die neueste 
Software zu absolut 

coolen Preisen! 
Testen Sie uns noch 

heute, wir sind 
jederzeit für Sie da!

ÏÉRSAND

Andreas Bachler 
Postfach 429 

D-4290 Bocholt
Tel. (0 28 71) 

18 30 88
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*8^*^Ä Uj^w^^ Elite, der Spezialist
in Sachen Spielauto-

maten-Umsetzungen, hat 
wieder zugeschlagen. Ein gut aufge­

machtes Ballerspiel für den ST ist das Ergebnis.

Lange Zeit war es still um 
den englischen Soft­
warehersteller Elite-Sy­
stems Limited, doch jetzt 

endlich gibt es ein neues 
Spiel, erhältlich für den C 64 
und den ST. Die Spielidee 
kann man nicht mehr als alt 
bezeichnen, uralt trifft wohl 
eher zu: Ein unbekanntes 
Land wird von den Mächten 
des Bösen unterdrückt Nach 
heftigen Diskussionen be­
schließt man, einen einsa­
men Helden, der zufällig über
neun Leben verfügt, hinab in 
die Dungeons zu schicken, 
damit er den Zauberern und 
ihren Monstergehilfen ein für 
allemal den Garaus macht: 
Es darf geballert werden.
Trotz der etwas einfallslosen 
Spielidee dürfen Sie aber 
nicht glauben, daß auch das 
Game selbst verschrottet ge­
höre - im Gegenteil! Beyond 
The Ice Palace ist ein gutes 
bis sehr gutes Jump-and- 
run-Spiel mit hervorragender

Grafik und zahlreichen Bild­
schirmen. Ein für ST-Verhält- 
nisse sehr ordentliches 
Scrolling und gelungen ani­
mierte Sprites sorgen für 
einen flüssigen Spielablauf. 
Auch die passenden Sound­
effekte lockern die Atmo­
sphäre stark auf.
Auf dem Weg durch die 
Dungeons sind neben den 
Gegnern auch zahlreiche 
Hindernisse wie tiefe 
Schluchten oder steile Berg­
hänge zu überwinden. Die

Titel: 
Getestet: 
Umsetzungen: 
im Test:

Wertung 
Grafik 
Sound 
Bedienung 
Motivation

neun Leben Ihrer Spielfigur 
sind wirklich nicht zu viel.

einer Sammlung hat, sollte 
sich das Gameso schnell wie

Beyond The Ice Palace ist für 
Freunde und Liebhaber der 
Jump-and-run-Spiele ein 
absolutes Muß. Wer noch 
nicht allzu viele davon in

Beyond The Ice Palace 
Rtari ST

Preis (OM):

I 59,- I

|^ Joystick 

I Tastatur
Q Maus
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möglich zulegen. Die Atari- 
ST-Version benötigt übrigens 
ROM-TOS und einen Farb­
monitor oder TV-Modulator.

TB«

*Je>^ V*
" Gute Nachrichten 

für alle Amiga-Besitzer: 
Wer vor einem Jahr noch 

mit neidischen Blicken auf
Westbank für den CPC geschaut 

hat, darf dieses Game jetzt auch auf 
seinem Amiga spielen. Gunshoot ist da.

Axxion hat sich der Um­
setzung von Westbank 
angenommen. Und

weil die Amiga-Version noch 
ein paar Features mehr bot 
als die des CPC, hat man ihr

gleich einen neuen Namen 
verpaßt: Gunshoot, was 
übersetzt etwa Revolver­
schuß heißt. Für Nicht-Ken­
ner von Westbank hier kurz 
die Handlung:
Sie sind ein kleiner Bankan­
gestellter und möchten ger­
ne ein Held sein. Deswegen 
kommt Ihnen auch der Um­
stand, daß in letzter Zeitziem­
lich viele Banken überfallen 
wurden, gerade recht. Mit 
einem 45er Revolver bewaff­
net, warten Sie hinter Ihrem 
Schalter auf Banditen. Dar­
um herum sind zwölf Türen, 
die Sie ständig im Auge be­

halten müssen. Von Zeit zu 
Zeit öffnen sich eine oder 
zwei und Personen betreten 
die Bank. Sind diese aber in 
der Absicht gekommen, ihr 
Vermögen anzulegen oder 
wollen sie gar die Bank um 
ein paar Tausender erleich­
tern?

Keine Chance für 
Bankräuber

Beobachten Sie die Leute 
genau. Es kann sehr schnell 
passieren, daß plötzlich einer 
seinen Colt zieht. Manche 
kommen sogar schon be-

IV



waffnet herein. Sie müssen 
augenblicklich reagieren, 
wenn Sie einen Überfall ver­
eiteln wollen. Dazu bewegen 
Sie mit dem Joystick ein 
Fadenkreuz auf die jeweilige 
Person. Mit dem Feuerknopf 
wird der Abzug betätigt. 
Haben Sie einen Räuber 
erwischt, gibt’s Punkte en 
masse. Wenn Sie aber auf 
einen ehrlichen Kunden bal­
lern, gibt’s jede Menge Ärger 
mit dem Sheriff. Also genau 
hinsehen, bevor Sie ab­
drücken.
Gunshoot ist ein Game, das 
jedem zu empfehlen ist. Die 
ohnehin relativ hohe Spiel­
motivation wird durch her­
vorragende Grafik und digi­
talisierte Soundeffekte noch 
gesteigert. Und wenn’s trotz-

dem mal zu langweilig wer­
den sollte, bietet das Spiel 
noch einen speziellen Zwei- 
Player-Mode, in dem Spieler 
eins das Fadenkreuz steuert 
und sein Partner den Abzug 
betätigt. Gunshoot gibt’s für 
alle Amigas ab 512 KByte 
RAM mit Farbmonitor. TB ■

Titel: Gunshoot
Getestet: Rmiga
Umsetzungen: —_____
Im Test:

Wertung 
Grafik 
Sound 
Bedienung 
Motiuation

Preis (DM):

IOD

Ät^
Spiel - das suggeriert die Auf­

machung von Powerstyx. Doch hinter 
diesem Namen verbirgt sich sehr viel mehr.

In Powerstyx müssen Sie 
verschiedene Bilder frei le­
gen, die zu Beginn noch 
unsichtbar sind. Mit einem 

Cursor, der nur mit dem Joy­
stick gesteuert werden kann, 
schneiden Sie aus dem Bild­
schirm beliebig große Recht­
ecke heraus. Dadurch wird 
ein Teil des verdeckten Bil­
des sichtbar, der jeweils so 
groß ist wie das ausgeschnit­
tene Rechteck. Sind mehrals 
75 Prozent des Bildes freige­
legt, gelangen Sie in den 
nächsten Level. Esgibt15Bil- 
der zu entdecken, jedes re­
präsentiert einen Level.
Mit dem Cursor Rechtecke 
ausschneiden - das klingt 
doch wirklich nicht schwierig. 
Und tatsächlich weckt das 
Game zunächst keine große 
Begeisterung. Mißmutig be-

wege ich meinen Cursor 
über den Bildschirm. Hier ein 
Rechteck, da ein Rechteck. 
Doch was ist das? Aus der 
linken oberen Ecke tauchen 
plötzlich zwei Totenköpfe auf, 
die meinen Linien folgen. Da 
die beiden nicht gerade ver­
trauenerweckend aussehen, 
entschließe ich mich zur 
Flucht nach hinten. Doch di­
verse fliegende Buchstaben 
versperren mir den Weg. 
Nach wenigen Sekunden 
gebe ich den Kampf auf - 
und bin eines meiner fünf 
Leben los.
Der zweite Anlauf gelingt 
endlich. Nach knapp vier 
Minuten, die zu 80 Prozent 
aus Flucht vor diversen bös­
artigen Sprites bestehen, ist 
das erste Bild freigelegt oder 
besser gesagt: 75 Prozent

davon. Das Bild wird kom­
plett aufgebaut und ich kann 
mich knappe 30 Sekunden 
lang auf die wirklich einmalig 
schöne Grafik konzentrieren. 
Noch bevor ich mich richtig 
sattgesehen habe, ertönt ein 
akustisches Warnsignal und 
der Bildschirm wird wieder 
schwarz, was den nächsten 
Level ankündigt. Nun gut, ich 
habe den ersten in nur vier 
Minuten überstanden, da 
wirft mich der zweite auch 
nicht um - denkste! Die flie­
genden Totenschädel haben 
Verstärkung bekommen und 
auch die restlichen Sprites 
scheinen wesentlich angriffs­
lustiger. Nach drei Minuten 
muß ich kapitulieren, da mei­
ne Leben aufgebraucht sind. 
Ein neuer Start, ein neues 
Spiel.

Untermalt wird das Spektakel 
von diversen Hintergrundge­
räuschen, die nicht sonder-

lich gut gelungen sind. Das 
fällt aber nicht allzu stark ins 
Gewicht, da sich der Spieler 
ständig auf das Spielgesche­
hen konzentrieren muß. Bis 
in den 15. Level habe ich es 
zwar nicht geschafft, aber die 
hervorragende Qualität der 
Grafiken dürfte sich wohl 
kaum verschlechtern. Übri­
gens sind die Bilder bei der 
C64-Version fast bessser als 
die der Amiga-Version. Auch 
läuft auf dem C64 alles ein 
klein wenig schneller ab. 
Aber keine Angst, liebe Ami- 
ga-Freaks, auch die 
Geschwindigkeit auf dem 
16-Bit-Computer reicht dop­
pelt und dreifach aus.
Powerstyx sollte in keiner 
Sammlung fehlen. Ich kann 
es nur wärmstens weiter­
empfehlen. Doch lassen Sie 
sich warnen: Wer es einmal 
gespielt hat, kommt so 
schnell nicht mehr davon los.

Thomas Bosch ■
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port* o^1
* Sie bekommen fünf Millionen

Dollar und wollen daraus 500 Millio-
nen Dollar machen. Bei Ports of Call 

kann das leicht gelingen. Wer sich aller­
dings keine Mühe gibt, bei dem wird bald 

der Pleitegeier über der Reederei schweben.

Ports of Call ist ein Spiel, 
bei dem der Spieler die 
Rolle eines Reeders 
übernimmt. Mit fünf Millionen 

Dollar müssen nach dem 
Spielstart erst einmal Schiffe 
gekauft werden. Am billig­
sten sind Low-Coast-Ships, 
diese sehen allerdings auch 
so aus. Die verbeulten Kähne 
sollten erst einmal repariert 
werden. Der Zustand des 
Schiffes wird in jedem Hafen 
angegeben, die Tauglichkeit 
sollte niemals 60% unter­
schreiten, da sonst das Schiff 
von einer Rattenplage befal­
len werden und später sogar 
untergehen kann. Ist das 
Schiff also gerade noch 
schwimmfähig, kann die La­
dung ausgewählt werden. 
Manche Güter können sehr 
viel Frachterträge bringen, 
doch bei der Auswahl ist auf 
sehr viele Dinge zu achten: 
Wie weit ist es vom Startha­
fen zum Zielhafen, wieviel 
Treibstoff wird verbraucht 
lohnen die Frachten am Ziel­
hafen, wie hoch ist die Ge­
fahr, Eisberge oder Riffe um­
fahren zu müssen, sind in 
diesem Gebiet viele Stürme 
oder drohen Freibeuter den 
Tanker zu plündern ? Ist die 
richtige Entscheidung gefal­
len, kann es schon losgehen. 
Zum Ablegen können 
Schlepper zu Hilfe genom­
men werden, diese kosten 
allerdings auch Geld. Außer­
dem ist auf die Schlepperka­
pitäne auch kein Verlaß, hin 
und wieder streiken diese 
und da ein Reeder keine Zeit 
zu verlieren hat, heißt es, 
selbst im Hafen ab- bzw. an­

zulegen. Dies hört sich zwar 
sehr einfach an, muß aber 
erst einmal ausdauernd 
geübt werden. Ein kleiner 
Crash gegen die Hafen­
mauer kostet nämlich viel 
Zeit und Geld. Sobald das 
beladene Schiff sicher den 
Hafen verlassen hat, kann 
der Spieler auf der Weltkarte 
sein kleines Schiff entlang­
tuckern sehen. Unterwegs 
kann auch so manches Er­
eignis geschehen, so ist es 
manchmal nötig, einem 
Sturm auszuweichen oder 
Schiffbrüchige zu retten. Im 
Zielhafen heißt es, nach 
neuen ertragreichen Ladun­
gen umsehen. Ist keine ge­
winnbringende Fracht in 
Sicht, kann ja mal das Schiff 
auf Vordermann gebracht 
werden. Nach ein paar 
Tagen, das Schiff glänzt nun 
wieder in der Abendsonne, 
muß dann Geld verdient wer­
den. Deshalbsollten Häfen, in 
denen es keine ertragrei­
chen Güter gibt, gemieden 
werden.
Dunkle Geschäfte können 
natürlich auch getätigt wer­
den. Für einen Schrankkoffer, 
der irgendwo im Schiff ver­
steckt wird, erhält der Reeder 
in den meisten Fällen 
100.000 Dollar. An 50 Kisten 
Waffen hingegen kann schon 
einmal eine Millon Dollar ver­
dient werden. Nur: Der Zoll 
findet diese Schmugglerei 
nicht so toll. In den meisten 
Fällen genügt aber ein safti­
ges Schmiergeld, um das 
betroffene Schiff wieder frei­
zukaufen. Sind die ersten 20 
Millionen Dollar erwirtschaf­

tet, kann der Reeder ein 
High-Tech-Schiff mit Quer­
strahlruder anzahlen. Mit 
40% Anzahlung kann sich 
fast jede Reederei dieses Su­
perschiff leisten. Aber aufge­
paßt, mehr als 40 Millionen 
Dollar sollte für so einen gro­
ßen Pott nicht bezahlt wer­
den. Natürlich hat jeder Ree­
der auch ein Büro, von hier 
aus könnendieGewinneund 
die Verluste abgefragt wer­
den, Hypotheken getilgt oder 
Kredite aufgenommen wer­
den. Falls mal irgendwann 
die Geschäfte nicht mehr so 
gut laufen, kann mit dem Me­
nüpunkt Registerwechsel 
der Heimathafen des Ree­
ders gewechselt werden. Zu 
den ertragreichsten Fracht­
routen gehören: Rotterdam - 
Kalkutta und Vancouver - 
Karachi.
Mittlerweile wird dieses Spiel 
so gepriesen, als ob es 
noch kein besseres Wirt­
schaftsspiel gegeben hätte. 
Anfangs macht es sicherlich 
unwahrscheinlich viel Spaß. 
Doch nach einigen Tagen, 
wenn derSpielergenug Geld 
erwirtschaftet hat, verschwin­
det die Spieldiskette wieder 
in der Versenkung. Denn die 
Fehler, die dieses Spiel hat, 
machen es nach einer ge­
wissen Zeit total lächerlich. 
Das fängt schon damit an, 
daß ein auf Reede liegendes 
Schiff in Rio de Janeiro von

einem Eisberg gerammt wer­
den kann. Es kann weiter mal 
passieren, daß einem Spieler 
u nterwegs der Treibstoff aus­
geht. Das betroffene Schiff 
muß dann natürlich abge­
schleppt werden.
Doch wenn im Hafen wieder 
aufgetankt werden soll, ist der 
Dieselbunker noch fast voll. 
Dem Milliardär macht dieses 
lächerliche Milliönchen Ab­
schleppkosten überhaupt 
nichts aus. Doch der kleine 
Reeder sieht mal wieder den 
Pleitegeier.
Oder folgender Fall tritt ein: 
Wegen mangelnder Aufträge 
müssen die Schiffe im Hafen 
festgemacht werden. Diese 
Schiffe rühren sich dann, für 
die angegebene Zeit, nicht 
mehr vom Fleck. Doch wenn 
dann ein anderes Schiff den 
„Kurs“ des eigenen Pottes 
kreuzt, welches man mittels 
einem Radar umfahren soll­
te, muß man sich schon an 
den Kopf greifen. Das gleiche 
Desaster haben die armen 
Freibeuter, diese greifen 
meist erst an, wenn das Schiff 
leer im Hafen liegt oder sie es 
bereits ausgeraubt hatten. 
Wenn beim Einlaufen mal 
wieder die Schlepperkapitä­
ne streiken sollten, ist es 
immer billiger, das Schiff 
rückwärts aus dem Hafen zu 
steuern, denn der Strafzettel 
ist allemal niedriger als die 
folgenden Reparaturkosten-
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Rechnung. Daß ein Schiff 
mal auf Kollisionskurs fahren 
kann, ist die natürlichste Sa­
che der Welt, aber dann dem 
geisterfahrenden Schiff im 
Rückwärtsgang zu entflie­
hen, ist sicher keine Lösung.

Irgendwann mal kommt der 
Tag, an dem sich der Spieler 
entscheidet, 100 High-Tech- 
Schiffe zu kaufen. Das benö­
tigt dann schon eine Ewig­
keit, aber dann den Spieler 
hundertfach zu zwingen,

alle seine noch im Hafen 
liegenden Schiffe aus dem 
Kollisionsbereich zu fahren, 
ist schon eine Zumutung. 
Irgendwann pfeift jeder auf 
Frachten, er kauft die hoch­
modernen Schiffe für unter

ca. 40 Millionen und verkauft 
diese wieder für ca. 70 Millio­
nen, ohne daß das Schiff je­
mals den Hafen verläßt.
Im Grunde kann man die­
ses Spiel niemandem emp­
fehlen. ah ■

3n«v?^ ^
Die Fußball-EM

® ist zwar vorbei, aber das
bedeutet noch lange nicht,

daß jetzt eine Fußball-tote Zeit folgt 
Besitzer eines Atari ST oder Amiga kön­

nen die EM auf ihrem Computer nachvollziehen.

Von Grandslam, be­
kannt durch Spiele wie 
Terramex oder Fred 
Feuerstein, kommt ein neues 

Sportspiel zu uns: Euro Soc­
cer ’88, eine Fußball-Simula­
tion. Da bislang kein übermä­
ßig großes und qualitativ 
hochwertiges Soccerspiel 
auf dem Markt ist, war ich ent­
sprechend skeptisch. Aller­
dings sollte ich eine Überra­
schung erleben, denn Euro 
Soccer '88 dürfte nur schwer 
zu schlagen sein. Sowohl 
grafisch als auch vom Sound 
her gehört dieses Spiel zum 
Besten, was für die bekann­
ten 16-Biter zu haben ist. Gro­
ße detaillierte Sprites und 
zahlreiche grafische Effekte 
motivieren den Spieler.
Zu Beginn wählen Sie sich 
Ihre Mannschaft aus. Wenn 
Ihnen die Trikot-Farben nicht 
zusagen, können diese 
selbstverständlich geändert 
werden. Nachdem die wich­
tigsten Parameter eingestellt 
worden sind, geht’s los.
Wie von den bisherigen Fuß­
ball-Simulationen gewohnt, 
können Sie nur die Steue­
rung für jeweils einen Spieler 
übernehmen; welchen, wählt 
der Computer aus. In den

meisten Fällen ist es derjeni­
ge, der dem Ball am näch­
sten ist. Damit Ihnen keine 
Verwechslung unterlaufen 
kann, schwebt über der 
aktuellen Spielfigur ein blin­
kender Pfeil. Auch die Figur 
des (Computer)-Gegners ist 
mit einem Pfeil gekenn­
zeichnet.
Der oder die Spieler steuern 
die Fußballteams im Turnier, 
der Computer simuliert die 
Resultate der übrigen Mat­
ches. Damit ist schon in den 
Entscheidungsspielen Span­
nung und Nervenkitzel ga­
rantiert. Dann geht’s ins Halb­
finale und in die Endrunden. 
Euro Soccer '88 wird in einer 
stabilen Kunststoffverpak- 
kung auf Diskette geliefert.

Euro Soccer '88 
Rmiga

Titel: 
Getestet:
Umsetzungen: Htari ST 
Im Test:

Als kleine Zugaben finden 
Sie in der Packung noch ein 
DIN-A2-Poster und einen An- 
steck-Button. Die Anleitung 
ist komplett in Deutsch ver­
faßt, so daß auch Spieler, die 
der englischen Sprache 
nicht mächtig sind, keine Pro­
bleme haben werden.

Preis (OM):
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Sound 
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Motivation

100
-------- -—----------------------

Das Spiel kann jedem, der 
sich für Fußball begeistert 
und ein hervorragend aufge­
machtes Spiel schätzt, wärm­
stens empfohlen werden. 
Den Preis von knapp 60 Mark 
dürfen Sie ohne Bedenken 
auf den Tisch legen. TB ■

Maus
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Spiel®

m Vor kurzer Zeit erreichte
uns eine wahre Hut Kriegsstrategie- 

Spiele von Electronic Arts Deutschland.
Die Spielefreaks und auch die Programmierer scheinen 

neuerdings Gefallen an dieser zweifelhaften Art von Games zu finden.

Sie jedoch auch die Möglich­
keit, unter mehreren 
Schlachten in Nordafrika zu 
wählen.
Auch bei diesem Game läuft 
die Handlung auf der Land­
karte ab. Vergleiche mit dem 
oben genannten bei der Gra­
fik unterlasse ich lieber. Die 
Darstellung der Karte ist der 
reinste Horror.
Durch die vielen verschiede-

Ich mußte lange überle­
gen, ehe ich mnich ent­
schloß, die Kriegsspiel- 
Serie von Electronic Arts 

nehmen. Mit Vorliebe wird 
der Zweite Weltkrieg behan­
delt. Aber auch Kollektionen, 
mit dem jedes nennenswerte 
Gefecht durchgeführt wer­
den kann, sind dabei. Die 
Palette reicht vom Flugzeug­
trägerkrieg im Pazifik über 
die Schlacht Rommel gegen 
Patton bis hin zum Bom­
bardement Englands und 
Deutschlands.

Patton versus Rommel

nennt sich das erste und zu­
gleich beste Spiel dieser 
Wargames. Es simuliert das 
Gefecht in der Normandie, 
als sich der britische General 
Patton dem deutschen Feld­
marschall Rommel gegen­
übersah.
Das Kriegsspektakel spielt 
sich im Computer nur auf 
einer grafisch ganz gut ge­
lungenen Landkarte ab. Alle 
Einheiten erscheinen auf der 
Karte als gut erkennbare 
Symbole, die mit dem Joy­
stick anzuwählen und zu 
steuern sind. Meldungen und 
Bestätigungen über even­
tuelle Aktivitäten erscheinen 
als gut lesbare Fenster inner­
halb der Kartengrafik.
Über den Witz dieser Simula­
tion läßt sich streiten. Ich 
konnte jedenfalls nur kurze 
Zeit vor dem Bildschirm aus­
harren, ehe mir die ganze 
Sache zu dumm wurde. Aber 
vielleicht gibt es doch so aus­
gefuchste Strategen, die die­
ses Game als eine Heraus­
forderung betrachten.

Rommel - Battles for 
North Africa

Game zwei beschäftigt sich 
ebenfalls mit dem Wüsten­
fuchs Rommel. Bei diesem

Spiel können Sie gegen den 
Computer oder einen zwei­
ten Kommandeur spielen, 
der entweder die Rolle der 
Alliierten oder die von Rom­
mel übernimmt. Hier haben

nen Farben werden Sie so 
stark verwirrt, daß Sie sich auf 
der ohnehinschon Blockgra­
fik-artigen Karte kaum noch 
zurechtfinden. Überhaupt ist 
das ganze Spiel reichlich mit 
Farbe bestückt, oder besser 
gesagt: überladen.
Dafür kommt der Sound zu 
kurz. Wenn überhaupt, dann 
tönt nur ein langweiliges Ge­
dudel aus dem Lautsprecher, 
das dem C-64 nicht im ge­
ringsten würdig ist.
Gehen wir jetzt etwas in der 
Zeit zurück, nämlich ins Jahr 
1861, als in Amerika der gro­
ße Ärger begann.

The American Civil War

Der Amerikanische Bürger­
krieg unterscheidet sich im 
Aufbau, zumindest auf dem

Computer, fast nicht von 
Rommels Schiachtum Nord­
afrika. Der Bildschirmaufbau 
ist vollkommen identisch, die 
Farbgebung auch, und am 
Sound wurde ebenfalls



nichts verbessert. Einziger 
Unterschied ist das Szenario. 
Bedient wird das Spiel über 
die Cursortasten. Eine Joy­
stick-Steuerung, die wesent­
lich komfortabler gewesen 
wäre, wurde nicht eingebaut. 
Auch hier flaut die Motivation 
schon nach kurzer Spiel­
dauer ab. Hinzu kommen die 
langen Wartezeiten beim 
Laden der Disk, da oft nach­
geladen werden muß. Insge­
samt also ein sehr mäßiges 
Spiel.

Halls of Montezuma

Für ganz Kriegslüsterne 
kommt von denselben Pro­
grammierern ein Simula­
tionsspiel, das mehrere

ASÖfW7fe.
a Battle History of the V^V

United States Marine Corps

Schlachten, unter anderem 
auch in den zwei Weltkrie­
gen, zusammenfaßt. Viel 
mehr kann ich dazu nicht 
mehr sagen, außer daß sich 
die Kämpfe vom ersten Welt­
krieg über den zweiten und 
den Koreakrieg bis hin nach 
Vietnam ziehen. Die ehren­
vollen Gemetzel werden na­
türlich von der amerikani­
schen Elitetruppe Marines 
ausgetragen.
Da dieselben Designer am 
Werk waren, hat sich auch 
hier gegenüber den anderen 
Games nicht das geringste 
geändert. Die Grafik blieb 
gleich, der Sound auch.

Gehen wir wieder zurück 
zum Zweiten Weltkrieg und 
sehen den Flugzeugträgern 
im Pazifischen Ozean zu.

Carriers AT War 
1941-1945

Es ist nicht leicht, einen richti­
gen Eindruck von diesem 
Game zu bekommen, ohne 
die beiden ausführlichen, 
sechzehn- und vierund­
zwanzigseitigen Handbü­
cher komplett durchstudiert 
zu haben.
Ort und Zeit der Handlung ist 
wieder einmal der Zweite 
Weltkrieg im Pazifischen 
Ozean. Zur Auswahl stehen 
sechs verschiedene Schau­
plätze, unter anderem Pearl 
Harbour, Coral Sea, die Mid­
way-Inseln und die Philippini­
sche See. Alles Orte, die er­
fahrenen Veteranen wohl ein 
Begriff sind. Hier haben sich 
zwei Flugzeugträger erbitter­
te Schlachten geliefert: Die 
amerikanische „Saratoga“ 
traf auf die japanische 
„Kaga“.
Der Bildschirmaufbau ist 
wieder einmal der gleiche 
wie bei den obengenannten 
Games. DieSteuerung eben­
falls, der schlechte Sound 
auch.
Trotzdem scheint Carriers at 
War umfangreicher ausge­
fallen zu sein, da dem Spiel 
eine ganze Menge an Hand­

Roger Keating 
line Baker 

lan Rout

büchern und Kartenmaterial, 
das nicht nur bloßer Schnick- 
Schnack ist, beiliegen.
Kommen wir zum letzten 
Spiel dieser Episode: der 
Bombardierung Europas.

Europe Ablaze

In derselben Aufmachung 
wie Carriers at War geliefert, 
enthält auch Europe Ablaze 
jede Menge an Handbü­
chern und Karten. Diesmal 
findet die Handlung jedoch 
nicht auf hoher See statt, son­
dern hoch in den Lüften. 
Europe Ablaze simuliert den 
Luftkrieg über England und 
Deutschland.
Wiesollte esanders sein,das 
weitere entspricht den an­
deren Games. Grafik und 
Soundeffekte sind völlig 
identisch, an Komplexität er­
reicht es mit Leichtigkeit das 
Pensum von Carriers at War. 
Gespielt werden kann in drei 
Szenarien: die Schlacht um 
England, die Nachtoffensive 
britischer Bomber und der 
Angriff auf Berlin.
Ein Wort zu allen hier geteste­
ten Kriegsstrategie-Spielen: 
Die Aufmachung und die Illu­
stration könnte nicht besser 
sein. Dem Spieler werden die 
historischen Hintergründe 
und Gegebenheiten genau 
erklärt sowie die verwende­
ten Waffen, Flugzeuge, Pan­
zer und Schiffe detailgetreu

erläutert. Die Handbücher 
lassen keine Fragen offen 
und sind sorgfältig und mit 
viel Liebe zum Detail erar­
beitet.
Trotzdem habe ich erhebli­
che Bedenken gegen das 
Thema dieser Games. Sie 
befassen sich leider nur - 
ohne Ausnahme - mit Krieg. 
Natürlich, Kriege sind die 
beste Übung für strategi­
sches Denken, trotzdem soll­
te man es damit nicht über­
treiben. Die Programmierer 
haben sich große Mühe ge­
geben, die Schauplätze und 
Situationen so realitätsgetreu 
wie möglich zu gestalten. 
Technisch gesehen sind die 
Games daher kaum zu über­
treffen, obwohl ich das von 
der grafischen Ausführung 
nicht gerade behaupten 
würde.
Kurz gesagt: Es ist Ge­
schmackssache, ob die 
Spiele gefallen oder nicht. 
Mich sprechen sie nicht be­
sonders an. Es war außeror­
dentlich schwierig, völlig 
objektiv zu bleiben, und ich 
gebe gerne zu, daß mir das 
nicht ganz gelang. Ausge­
fuchste Strategen sehen dar­
in aber sicher eine große 
Herausforderung. Fraglich ist 
nur, ob sich nicht die Bun­
desprüfstelle bald für diese 
Art von Herausforderung 
interessiert. mn ■
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• Sie haben gerade Lust, sich 

mal wieder kräftig zu gruseln? Sie haben 
auch gute Nerven? Und Sie wollen nebenbei auch mal ganz 

herzhaft lachen? Dann habe ich einen guten Tip für Sie: Besuchen 
Sie doch mal Rue Morgue, Hausnummer 666. Bitte klingeln bei „Ooze“.

Mr. Cheez Burger, 
wohnhaft in 4233 
Denbrough 3575, 
Rue Morgue No. 666, ist am 

28. August 82 um 10 Uhr 25 
Minuten in Denbrough, Rue 
Morgue 666 tot aufgefunden 
worden.
Der gräßlich verstümmelte 
Leichnam, die abgetrennten 
Glieder und die völlige Blut­
leere des Körpers weisen auf 
einen möglicherweise rituel­
len Mord hin. Ebenso die 
Striemen auf der Haut des Er­
mordeten, deren Entstehung 
noch immer unklar bleibt, da 
sie tiefe Brandmale mit auf­
weisen. Weitere Ergebnisse 
der Obduktion können beim 
zuständigen Gerichtsarzt 
eingesehen werden.“
So steht es in der Sterbeur­
kunde Ihres so merkwürdig 
dahingeschiedenen Onkels 
Cheez Burger. Als Zeugen 
unterzeichneten unter ande­
rem Mr. Stephen King und 
Mr. Edgar Allen Poe.
Wenn Sie das gelesen ha­
ben, werden Sie sich wohl 
fragen, was es daran so herz­
lich zu lachen gibt. Richtig, 
hier noch gar nichts. Das war 
nur eine kleine stimmungs­
machende Beilage zum 
deutschen Grafikadventure 
„OOZE - Als die Geister mür­
be wurden.“

Einfallsreiche 
Hintergrundgeschichte

Wenn Sie die mit einem her­
vorragenden Cover bedeck­
te Verpackung öffnen, fallen 
Ihnen zuerst die besagte 
Sterbeurkunde und ein drei­
ßigseitiges Heft entgegen, 
das sich als Tagebuch Ihres

verstorbenen Onkels ent­
puppt. Der Roman ist sehr 
stimmungsvoll geschrieben 
und eignet sich hervorra­
gend als Einführung in das 
Abenteuerspiel, zumal die 
Geschichte dort aufhört, wo 
das Spiel beginnt.
Als Cheez Burger in die alte 
Villa einzog, bekam er zuerst 
große Schwierigkeiten mit 
den dort wohnenden Gei­
stern aller Art. Diese waren es

nämlich nicht gewöhnt, ein 
fremdes lebendes Wesen zu 
sehen, das sie möglicherwei­
se in ihrer Ruhe stören könn­
te. Also bereiteten sie dem 
alten Cheez kurzerhand eine 
Menge Terror - bis der Haus­
geist Ludus, ehemaliger Hof­
witzbold des Königs, heraus­
fand, daß Mr. Burger eigent­
lich ganz nett ist und den Gei­
stern gar nichts anhaben will. 
Nach einigen skurrilen Strei­

chen fanden die beiden end­
lich zusammen und wurden 
unzertrennliche Freunde - 
kein Wunder, wenn ein Teil 
unsterblich war. Nachdem 
Ludus seine Spukkollegen, 
T-Bone das Skelett, Vino, den 
ewig betrunkenen Weingeist 
und Holunder, dessen lieb­
stes Hobby ist, mit Köpfen zu 
kegeln, davon überzeugt hat­
te, daß Cheez Burger zu 
ihnen hält, hatte dieser eine 
Gruppe fester Freunde ge­
wonnen.
Leider jedoch hatten auch 
die Geister ein großes Pro­
blem, in das sie Ihren Onkel 
einweihten: Haustyrann in 
Carfax Abbey ist ein Monster, 
das sich Ooze nennt und alle 
anderen Geister in Schach 
hält. Dieser Ooze, der laut 
Ludus nicht mal ein wirkli­
cher Geist ist, weil er noch nie 
gelebt hat, ist durch und 
durch böse und hat überall 
seine Handlanger im Haus 
versteckt. Ooze hat aber 
auch eine sehr bedeutende 
Stärke: Er kann seine Gestalt 
beliebig verändern.
Roman zum Spiel als 
Beigabe
Der Plan, Ooze zu vernichten, 
schlug fehl. Das Ergebnis 
können Sie in der Sterbeur­
kunde von Cheez Burger 
nachlesen.
Hier beginnt das Grafikad­
venture. Sie müssen als Ham 
Burger, der Erbe von Cheez, 
das Haus übernehmen und 
versuchen, Ooze mit all sei­
nen Spionen zu vertreiben. 
Daß das gar nicht so einfach 
ist, hat auch schon Ihr Onkel 
zu spüren bekommen.
Das wichtigste an einem 
Abenteuerspiel ist der Einga­
beinterpreter. In diesem Fall 
setzt der deutsche Parser 
wohl neue Maßstäbe. Er ver­
steht ein großes Stück des 
Vokabulars und auch die 
deutsche Grammatik ein­
wandfrei. Lange Sätze, durch 
Kommas und Bindewörter 
verknüpft, stellen für ihn kein 
Problem dar. Wenn er einmal 
eine Eingabe nicht versteht, 
dann läßt das Programm Sie 
das deutlich spüren, indem

X



es Sie durch einen frechen 
Kommentar darauf aufmerk­
sam macht.
Eine kleine Schwäche hatder 
Parser jedoch: Schnelltipper 
werden sich umgewöhnen 
und einen langsameren 
Gang einlegen müssen. Tip­
pen Sie nämlich zu schnell, 
so kommt der Interpreter 
nicht mehr mit oder läßt der 
Bequemlichkeit halber ein­
fach ein paar Buchstaben 
aus. Nach einer kurzen Ein­
gewöhnungszeit stellt das je­
doch auch kein Problem 
mehr dar.
Der Textteil istin Deutsch ver­
faßt und enthält nicht den 
kleinsten Rechtschreib- oder 
Grammatikfehler. Vom Um­
fang her stellt Ooze sogar die 
Infocom-Produkte in den 
Schatten. Man kann ohne 
Übertreibung sagen, daß das 
neue Dragonware-Game ei­
nem illustrierten Horror­
roman in der Ich-Perspektive 
sehr nahe kommt, so detail­

reich und durchdacht sind 
die riesigen Textmassen.
Zu einem Grafikadventure 
gehören natürlich auch Gra­
fiken. Denen von Ooze kann 
wirklich das Prädikat „Her­
vorragend“ verliehen wer­
den. Zu jedem der siebzig 
Räume gibt es eine eigene 
Grafik, an der ich stunden­
lang die Augen weiden könn­
te. Teilweise lassen die Bilder 
sogar die von JinxterundThe 
Pawn hinter sich.
Mit den Texten und Bildern

Titel: Onze
Getestet: Amiga
Umsetzungen: Atari ST, MS-DOS, C-64
Im Test: Preis (DM)
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gelang es den Programmie­
rern ausgezeichnet, eine 
Horrorstimmung zu erzeu­
gen. Am besten, Sie versu­
chen nachts, bei Kerzenlicht 
und geeigneter Musik, Ooze 
zu schlagen. Aber auch tags­
über läßt die Spannung nicht 
lange auf sich warten.

Fazit

Mit „Ooze - Als die Geister 
mürbe wurden“ wurde das

bislang beste deutsche Ad­
venture programmiert, das 
sich hinter amerikanischen 
Produkten wie The Prawn 
nicht zu verstecken braucht. 
Durch den gelungenen Par­
ser, die hervorragenden Tex­
te, die sehenswerte Grafik 
und die witzige Vorgeschich­
te wird es für deutsche Aben­
teuerspiele neue Maßstäbe 
setzen, die zu übertreffen für 
andere Firmen schwierig 
sein wird.

mn ■

Cin m®*^
U über 50 Jahren häufen

sich die Rätsel um verschwun­
dene Schiffe und Augzeuge im 

Bereich des Bermuda-Dreiecks. Nun 
soll ein Reporter Licht in die Sache bringen.

Das Rätsel, welches 
das Bermuda-Drei­
eck umgibt, beschäf­
tigt schon lange die Wissen­

schaftler und Theologen. 
Ganze Schiffskonvois und 
Flugzeugkolonnen ver­
schwinden plötzlich spurlos 
vom Radarschirm und tau­
chen nie mehr auf. Von Mir-
rorsoft kommt jetzt ein Com­
puterspiel zu uns, das sich 
mit dem Bermuda-Myste­
rium beschäftigt.
Sie übernehmen die Rolle 
eines hochbezahlten Repor-

ters, der von seiner Zeitung 
den Auftrag erhält, sich auf 
den Bermuda-Inseln ein we­
nig umzusehen. Doch auch 
Sie entkommen dem be­
rüchtigten Dreieck nicht. Ihr 
Flugzeug stürzt ab.
Nach mehrstündiger Be­
wußtlosigkeit finden Sie sich 
auf einer offenbar unbe-
wohnten Insel wieder. Ihr ein­
ziger Begleiter, der Pilot, ist 
tot. Was nun?
Wie sie weiter vorgehen, 
bleibt Ihnen überlassen. 
Auch dieAnleitunggibt keine

Hinweise. Machen Sie sich
also auf die Suche nach Ein­
wohnern und spüren sie mit 
deren Hilfe die Wracks 
der verschwundenen Schiffe 
und Flugzeuge auf. Dabei 
gelten die gleichen Bedin­

gungen wie in der Realität, 
das heißt, Sie müssen auch 
für Nahrung und Trinkwasser 
sorgen und dürfen Ihrer

Fortsetzung auf S. 14
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ûnbedingt teuer sein muß, haben I uns diverse Hersteller wieder einmal mit Vf einer geballten Ladung Billigspiele bewiesen.

Daß gute Software nicht * A ^»^ÄU^^ unbedingt teuer sein muß. haben

Alle hier getesteten Bil­
ligspiele werden in der 
gewohnten Kunststoff­
verpackung auf Kassette ge­

liefert. Zu erhalten sind die 
Games füretwazehn bisfünf- 
zehn Mark in den Fachabtei­
lungen der Kaufhäuser und 
im Computer-Fachhandel.

Starquake

Eine geheime Macht hatvom 
Universum Besitz ergriffen. 
Zahlreiche Bösewichte ha­
ben die friedliebenden Be­
wohner verjagt und treiben 
nun ihr zerstörerisches Un­
wesen. Ihre Aufgabe liegt auf 
der Hand: Stürzen Sie sich 
ins Getümmel und machen 
Sie den unerwünschten Ein­
dringlingen den Garaus. 
Starquake, das bereits vor ei­
nem guten Jahr auf den 
Markt kam, ist ein Arcade-Ac- 
tion-Game für einen Spieler. 
Mastertronic hat, wie in letzter 
Zeit schon oft, die Vertriebs­
rechte erworben und bringt 
Starquake als Billigspiel un­
ters Volk. Wer das Game 
noch nicht hat, der sollte es 
sich so schnell wie möglich 
besorgen. Gute Grafiken und 
flotte Musikuntermalung las-

Super Trolley

sen so schnell keine Lange­
weile aufkommen. Starquake 
gibts für CPC, Commodore 
64 und Spectrum 48K.

Siesindein kleiner Hilfsange­
stellter in einem bekannten 
Supermarkt.

kann Sie unglücklicherweise 
nicht ausstehen und schika- 
niertSie, wo er nur kann. Heu­
te hat er sich wieder was ganz 
Fieses ausgedacht: Erst 
müssen Sie diverse Waren 
sortieren, dann mit einem 
Einkaufswagen die Regale 
leeren und die Artikel anders­
wo wieder einräumen. Das 
alles natürlich in möglichst 
kurzer Zeit und ohne dabei 
die Kunden anzurempeln.
Bei Super Trolley, dem neue­
sten Billigspiel von Master­
tronic, istdieGrafikzwar nicht 
gerade berauschend, aber 
noch ausreichend. Als kleine 
Entschädigung ertönt zu 
dem ganzen Spektakel eine

flotte
vom Sound-Hexer Rob Hub­
bard programmiert wurde. 
Ob das Game auch Spaß 
macht, hängt vom persönli­
chen Geschmack ab. Com­
puterneulingen kann man es 
vielleicht empfehlen, da die 
Aufgaben nicht allzu an­
spruchsvoll sind. Am besten, 
Sie sehen sich das Game vor 
dem Kauf genau an. Super 
Trolley gibt's für Commodore 
64.

Subterránea - Rack it

In 16 Levels müssen Sie bei 
Subterránea Ihr Joystick-Ge­
fühl unter Beweis stellen.

Wieder einmal sind bösartige 
Aliens in unser friedliches 
Universum eingefallen. Die 
sollen Sie vertreiben, am be­
sten durch kräftiges Drücken 
auf den Feuerknopf. Wie bei 
Airwolf steuern sie in diesem 
Game von Hewson ein 
Raumschiff durch die unter­
schiedlichsten Höhlensyste­
me. Dabei begegnen Ihnen 
ständig feindliche Flugobjek­
te, die sofort das Feuer eröff­
nen. Es empfiehlt sich, eben­
falls auf die Feuertaste zu 
drücken und zwar möglichst 
schnell, denn sonst sind Sie 
Ihr Raumschiff und damit 
auch eines der drei Leben 
unweigerlich los.
Subterránea könnte durch­
aus als Ballerspiel Erfolg 
haben, zumal auch Grafik 
und Sound nicht gerade 
schlecht sind. Leider jedoch 
existiert keine Möglichkeit, 
das Raumschiff mit dem Joy­
stick zu steuern, so daß Sie 
sich mit einer äußerst um­
ständlichen Tastaturbele­
gung die Finger verrenken 
dürfen. So kommt einfach 
nicht der rechte Spielspaß 
auf. Getestet haben wir Sub­
terránea - Rack it auf dem 
Commodore 64 mit Farbmo­
nitor.

Super Gran

Von Tynesoft, vor allem be­
kannt durch das Sportspiel
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Winter Olympiad ’88, kommt 
ein neues Spiel für den 
Commodore 16.
Bei Super Gran handelt es 
sich um das offizielle Com­
puterspiel zur gleichnamigen 
englischen Fernsehserie. In 
einem amateurhaft gebastel­
ten Helicopter müssen Sie 
einige Abenteuer bestehen. 
Grafisch schneidet Super 
Gran nicht sonderlich gut ab, 
da sich Sprites und Hinter­
grund kaum unterscheiden 
lassen. Auch das Spielprin­
zip reißt den Spieler nicht ge-

sind vier Spiele, die in Sa­
chen Grafik und Motivation 
eine preiswerte Alternative zu 
den meist überteuerten Spie­
lesammlungen sind.
Im einzelnen handelt es sich 
um Pacmaina, ein Pac-Man- 
Verschnitt, der von der Ge­
schwindigkeitherseinesglei­
chen sucht, Disasterblaster, 
ein gelungenes Weltraum- 
Ballerspiel, Laza, ebenfalls 
ein Ballerspiel, allerdings 
nicht ganz so motivierend, 
und schließlich das Sport­
spiel Downhill. Hier müssen 
Sie einen Abfahrtslauf hinter 
sich bringen. Für alle vier 
Spiele wird ein Joystick 
benötigt.

WER
’Mît’MïT

ASTERTRONIC-
Ballblazer

rade vom Hocker. Wem’s 
aber gefällt...

C16 Compilation

Eine preiswerte Spiele­
sammlung bietet Mastertro­
nic jetzt für alle C16/Plus4- 
Besitzer an. Auf der Kassette, 
die den eindrucksvollen Na­
men C16 Compilation trägt,

Vor etwa 18 Monaten brachte 
die Firma Lucasfilm Games 
das Geschicklichkeitsspiel 
Ballblazer heraus, für das 
nun Mastertronic die Ver­
triebsrechte aufgekauft hat. 
Angeboten wird Ballblazer 
für den Commodore 64/128 
und den Schneider PC. Es ist 
ein Spiel, bei dem der Bild­
schirm gesplittet ist, damit 
zwei Spieler gleichzeitig 
gegeneinander antreten 
können. Spaß macht Ballbla­
zer allemal, so daß dem Kauf 
nichts im Wege steht. Beim» 
CPC empfiehlt sich ein Farb-J3 
monitor.

Droids

Droids ist ein neues Baller­
spiel aus der Mastertronic- 
MAD-Serie, das durch her­
vorragende Grafiken und 
flotten Sound angenehm 
überrascht. Ihre Aufgabe ist 
es, die beiden Roboter R2- 
D2 und C-3P0 durch ein 
feindliches Raumschiff zu 
steuern (möchte bloß wissen, 
wie die da reingekommen 
sind!) und dabei so viele 
Aliens wie möglich zu zerstö­
ren. Wenn Ihnen die Namen 
der Robotis bekannt vorkom­
men: Ja, es sind die aus Star 
Wars, wie Sie am Untertitel 
erkennen können. Droids 
können Sie künftig auf dem 
Spectrum 48/128/Plus2 und 
dem Schneider CPC 464 
spielen.

Sweevo’s World

Den Vertrieb des vor zwei 
Jahren sehr erfolgreichen 
Spiels Sweevo’s World hat 
die Firma Mastertronic über-

nommen und für den Schnei­
der CPC und den Spectrum 
in neuerVerpackung heraus­
gebracht. Sie übernehmen in 
diesem Game die Rolle der 
tollpatschigen Ente Sweevo, 
die ihren Planeten von bösar­
tigen Sprites säubern muß. 
Sweevo’s World ist ein typi­
scher Vertreter der bekann­
ten 3D-Adventures, wie es sie 
seit Knight Lore dutzendwei­
se auf dem Markt gibt. Aller­
dings bietet das Spiel 
wesentlich bessere Grafiken 
als seine „Soft-Kollegen“. 
Wer also noch nicht allzu vie­
le Games dieser Kategorie zu 
Hause hat, darf sich Swee- 
vo's World ohne Bedenken 
zulegen. Der Preis von knapp 
15 Mark ist sicher nicht zu 
hoch.

Eine Rallye-Simulation für 
den Commodore 64/128 bie­
tet ebenfalls Mastertronic an. 
Allerdings darf man sich vom 
Titel nicht irreführen lassen, 
handelt es sich doch wieder 
einmal nur um ein simples 
Autorennspiel, das über­
haupt nichts Neues bietet. 
Night Rallye kann nur allein 
und nur mit Joystick gespielt 
werden. Grafisch ist Night 
Rallye ganz gut gelungen, 
auch die Soundeffekte kön­
nen sich hören lassen. Da 
das Spiel auch nur knapp 
über 10 Mark kostet, dürfte es 
eine interessante Alternative 
zu den teuren Autorennspie­
len sein. Thomas Bosch ■
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Fortsetzung von S. 11

Spielfigur keine allzu große 
Anstrengung zumuten. Um 
ans Ziel zu kommen, ist es 
außerdem ratsam, jedes Ob­
jekt, sei es ein Stein, ein 
Baum oder eine Trinkwas­
serquelle, peinlich genau zu 
untersuchen.
Gesteuert wird die Spielfigur 
mit der Malis. Über die bei­
den Maustasten lassen sich 
auch durch Pulldown-Menüs 
die verschiedenen Aktionen 
anwählen. Ihre Spielfigur 
kann Objekte untersuchen, 
aufnehmen, ablegen, benut­
zen, verbinden und trennen. 
Außerdem können Sie sich 
jederzeit den Status Ihres Re­
porters betrachten. Dort fin­
den Sie auch eine entspre­
chende Warnung, wenn der 
Held kurz vor der Erschöp­
fung steht.
Daß das abzusuchende Ge­
biet relativ groß ist, kann es

ziemlich lange dauern, bis 
das Spielende erreicht ist. 
Glücklicherweise haben die 
Autoren auch Optionen zum 
Abspeichern und Wiederein­
laden des aktuellen Spiel­
standes eingebaut. Hierzu 
muß sich eine frisch forma­
tierte Diskette im Laufwerk A 
befinden.
Die Grafik von Bermuda-Pro­
jekt beschränkt sich zwar 
lediglich auf ein paarObjekte, 
ist aber völlig ausreichend.

Titel: 
Getestet: 
Umsetzungen:
Im Test:

Wertung 
Grafik 
Sound 
Bedienung 
Motivation

Da es notwendig ist, sämtli­
che Objekte zu untersuchen, 
würde sich das Spiel lange 
hinziehen, wenn der Bild­
schirm damit überfüllt wäre. 
Außerdem dürfen Sie nicht 
vergessen, daß Sie sich vor­
wiegend am Sandstrand ei­
ner einsamen Insel aufhalten, 
wo es keine Zivilisation gibt. 
Zu Beginn des Spieles er­
klingt aus dem Lautsprecher 
ein digitalisiertes Musikstück. 
Ansonsten sind nur diverse

Bermuda Project
Rtari ST
Rmiga (in Uorbereitung) 

Preis (DM):

59,-

0 25 50 ?5 100

Hintergrundgeräusche zu 
hören.

Fazit

Bermuda-Projekt ¡stein Spiel 
für Leute mit viel Zeit und 
Geduld. Wer also einmal 
länger als eine Stunde an 
einem Computergame sit­
zen möchte und außerdem 
eine Vorliebe für Rätsel hat, 
dem kann ich dieses Spiel 
nur empfehlen. TB ■

Joystick 
Tastatur 
Maus

löirtl^—-
F nicht viele Neuerscheinungen und

■ Umsetzungen für alle Computer. So­
wohl für den C-64 als auch für Atari ST und 

Amiga hat wohl die Sommerpause eingesetzt

det sich nur geringfügig von 
der des Commodore 64. Die 
Schwierigkeit und der Spiel­
witz sind jedoch gleichge­
blieben. Bergfans sollten sich 
Chamonix Challenge einmal 
ansehen. Für andere ist es 
empfehlenswert, erst einmal 
probezuspielen.
Das andere Game wurde 
vom Atari ST adaptiert:

Zwei Umsetzungen 
brachte Infogames für 
den Amiga auf den 
Markt. Beide sind schon seit 

einiger Zeit für andere Com­
puter wie C-64 und ST erhält­
lich und wurden von uns 
getestet.

nennt sich ein Bergsteiger­
spiel, das zuerst für den klei-

Chamonix Challenge

und recht schwieriges Ge­
schicklichkeitsspiel.
Die Grafik ist für Amiga-Maß- 
stäbe jedoch enttäuschend 
ausgefallen. Sie unterschei-

Die Arche 
des Captain Blood

Captain Blood ist ein sehr 
kompliziertes Spiel, das in

nen Commodore erschien. 
Ziel des Spiels ist die Bestei­
gung eines oder mehrerer 
Berggipfel. Dazu müssen so­
wohl Gletscher als auch Fels­
wände erfolgreich überwun­
den werden. Das Game ist 
ein technisch hochwertiges



keine Kategorie so recht ein­
zuordnen ist. Aufgabe ist es, 
als Programmierer seine Ein­
zelteile wieder aufzusam­
meln, die in einem Univer­
sum innerhalb des Compu­
ter verstreut sind. Dazu muß 
er Kontakt mit fremden Lebe­
wesen aufnehmen. Exoti­
sche Planeten anzufliegen 
und gegebenenfalls auch zu 
zerstören ist hier angesagt.
Die Grafik ist identisch milder 
des Atari ST. Das Spiel hat ra­
sante Fraktalgrafik und herrli­
che Farbeffekte vorzuweisen. 
Musik und Soundunterma­
lung sind auch nicht zu ver­
achten. Insgesamt eine ge­
lungene Umsetzung eines 
gelungenen Spiels.

The Tree Stooges

Nur einen Kürztest war uns 
The Tree Stooges für den 
Amiga wert. Ziel des Spiels, 
das sich an der Fernsehserie 
orientiert, ist, für eine verarm­
te Familie Geld aufzutreiben. 
Dazu lasssen sich die drei 
Clowns allerlei einfallen.
Grafisch ist das Spiel aller­
erste Güte, der Spielwitz 
bleibt jedoch auf der Null- 
Marke. Das, was sich die Pro­
grammierer haben einfallen 
lassen, mag ja als Grafik­
demo ganz gut sein, für ein

Atari-Umsetzung von 
ZARCH

Spiel ist jedoch nichts drin. 
Oder finden Sie daran Gefal­
len, wenn sich einige Leute 
minutenlange Torten­
schlachten liefern oder ein 
Watschenspiel veranstalten, 
bei dem es einzige Aufgabe 
des Spielers bleibt, den 
Feuerknopf zu drücken?
Um ein gutes Spiel zu gestal­
ten, hätten sich die Designer 
mehr einfallen lassen müs­
sen als einige schwachsinni­
ge Comicstrips mit teilweise 
recht langen Sequenzen da­
zwischen, in denen der Spie­
ler nichts zu tun hat als kräftig 
zu gähnen.

Gauntlet II für Atari ST

Der glänzende Spielautomat 
und Nachfolger des Arcade- 
Games Gauntlet wurde jetzt 
auch für den Atari ST adap­
tiert. Die Umsetzung ist vom 
Automaten kaum zu unter­
scheiden. Das Game hat 
schnelle und hochauflösen­
de Grafik und hervorragen­
den Sound vorzuweisen. So­
gar an die Sprachausgabe 
des Automaten wurde ge­
dacht. Ein besonderer Gag 
ist, daß auch am ST vier Spie­
ler mitspielen können. Aller­
dings ist das leider nur mit 
einem speziellen Joystick- 
Interface möglich. Trotzdem 
ist diese Version wesentlich 
besser gelungen als sein 
Vorgänger Gauntlet I.

Das bekannte Archimedes- 
Spiel Zarch können nun 
auch ST-Besitzer genießen. 
Das schnelle Aktiongame, 
bei dem außerirdische We­
sen aller Art abgewehrt wer­
den müssen, nennt sich auf 
dem ST Virus. Die Grafik 
bleibt im wesentlichen gleich, 
nur die Geschwindigkeit hat 
gelitten, was aber nichts hei­
ßen will. Das Game ist noch 
schnell genug, um einen flie­
ßenden Spielverlauf zu 
garantieren. Atari-Besitzer 
sollten sich Virus unbedingt 
ansehen.

Aktion-Game für 
Atari ST
She-Fox nennt sich ein 
neues Aktion-Spiel, das unter 
anderem auch für den ST er­
scheint. Das Game ist ein 
simples Scroll-Spiel, bei dem 
ausnahmsweise einmal eine 
Heldin die Hauptrolle spielt. 
Die Amazone muß sich am 
laufenden Band mit ihrer 
Peitsche gegen wilde Tiere 
und ein Zeitlimit behaupten. 
Grafisch ist das Spiel ganz 
gut gelungen, vom Spielwitz 
blieb allerdings nichts mehr 
übrig. Bereits nach einigen 
Spielminuten wird die ständi­
ge Raserei in eine vorgege­
bene Richtung langweilig. 
Insgesamt also ein sehr mit­
telmäßiges Spiel.

Pink Panther für den 
Commodore 64

Das in der letzten Ausgabe 
getestete Amiga-Spiel The 
Pink Panther wurde für den 
C-64 adaptiert. Kaum zu 
glauben: Die Grafik ist zwar 
nicht so detailreich, dafür 
aber schneller als auf dem 
Amiga. Auch der Sound ist 
für C-64-Maßstäbe hervorra­
gend. Der Spielwitz hat nicht 
im geringsten gelitten. Aus 
dem kleinen Commodore 
haben die Programmierer 
herausgeholt, was er hergibt. 
Eine Umsetzung, wie sie nicht 
besser sein könnte, mn ■

Anzeige

◄ ◄◄ SSS ►►► Siggis Software Shop ◄◄◄ SSS ►►►
* Knüllerpreise * ¿¡n Preisvergleich lohnt sich immer * Knüllerpreise *

Spiele Amiga/ST

Arctic Fox 
Arkanoid 
Backlash 
BadCat 
BMX Simulator 
California Games 
Chessmaster 2000 
Clever 4 Smart. 
Defender of Crown 
Dungeon Master 
Eagles Nest 
Emerald Mine 
Farn. Feuerstein 
Flight-Simulator2 
Frlghtnigth 
Ferrari Formula 1 
Giana Sisters 
Gridstart 
Hotball 
Ifidon

54,50/54,50 
64,50/42,50 
45,50/44,50 
49,50/54,50 
42,50/44,50 
64,50/64,50 
72,50/74,50
54,50/56,50 
66,50/64,50 
64,50/64,50 
54,50/56,50 
26,50/26,50 
54,50/54,50 
99,50/98,50
64,50/64,50 
72,50/—,— 
52,50/54,50 
26,50/26,50 
64,50/64,50 
42,50/—,—

S. Gebauer 
Parkstr. 7a 
5880 Lüdenscheid 
Tel. (02351) 24502

Spiele Amiga/ST Spiele Amiga/ST

Jump Jet 
Karting Grand Prix 
King of Chicago 
Las Vegas 
Leaderboard Golf 
Lurkins Horror 
Moebius 
Phantasie3 
Ports of Call 
Planetfall 
Rings of Zilfin 
Roadwar2000 
Roadwar Europa 
Roadwars 
Rolling Thunder 
Sindbad 
Slaygon 
Soccer King 
Strip Poker 2 Plus 
Sub Battle Sim.

42.50/42,50 
26,50/26,50 
58,50/58,50 
26,50/26,50
64,50/64,50 
74,50/74,50 
64,50/64,50 
54,50/58,50 
88,50/—,— 
-,—74,50 
64,50/64,50 
54,50/54,50
68,50/68,50 
54,50/54,50 
64.50/54,50 
68,50/58,50 
54,50/54,50 
26,50/26,50 
42,50/44,50
64,50/64,50

Superstar Icehoc 
Terramex 
Test Drive 
Tetris 
Time & Magic 
Two & Two Basketb. 
Willy the Kid 
Winterolympiade88 
Wizball 
Xenon

Anwenderprogramme 
C-64 Emulator 
Cambridge Lisp 
Lattice C 
Lisp 
Macro Assembler 
MCC Pascal 
Pascal 
Pro Sprite Designer

44 SSS ► ►
44 SSS ►►
•4-4 SSS ►►
-4-4 SSS ► ►

64,50/64,50
54,50/54,50
74,50/74,50
54,50/54,50
54,50/54,50
64,50/64,50
26,50/26,50
56,50/56,50
54,50/54,50
54,50/54,50

Amiga/ST 
156,50/—,— 
—,-7358,50 
528,50/—,— 
478,50/—,— 
178,50/—,— 
—,—/248.50 
248,50/—,— 
—,—/ 99,50

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.

XV



$¿®^

Hallo, liebe Spielefreaks 
und Joystickartisten. Willkommen

weitere Räume, in denen unzählige Ge­
fahren lauern wie beispielsweise eine 
Schlange, die aber durch Flötenmusik 
beruhigt werden kann.

bei den Players Pages der LOAD & RUN. Wer Tips, 
Tricks, Pokes und Lösungen zu jedem x-beliebigen Spiel 

und für jedes x-beliebige System hat oder sucht, ist hier richtig!

etzten Monat hat sich wieder viel 
getan bei uns. Entsprechend um­
fangreich fallen die Players Pages 

aus. Doch ich will mich nicht mit langen 
Vorreden aufhalten, sondern gleich los­
legen.

denn mal mit ZAPPA? Übrigens werden 
für dieses Spiel noch jede Menge Strate­
gie-Hinweise gesucht. Für alle Game- 
Over-Spieler auf dem Spectrum habe 
ich auch noch einen Code anzubieten: 
18024.

Die Erbschaft
Viele Leser haben sich über die Tips 
zum dritten Teil der Erbschaft in 
LOAD & RUN 4/88 gefreut. Andere da­
gegen konnten damit nichts anfangen, 
weil sie nicht mal den ersten Teil been­
den konnten. Um ihrem Leiden nun ein 
Ende zu bereiten, hier eine Liste mit den 
Gegenständen, welche die einzelnen

Ranarama
Für Ranarama-Spieler auf dem 064/128 
haben wir folgenden Poke bereit, der 
nach dem üblichen load-reset-poke- 
sys-Rezept eingebaut wird.

POKE 37104,96
POKE 33969,234
POKE 33970,234

Game Over Part II
Für Part II von Game Over finden viele 
kein passendes Codewort. Wie wär’s

Terramex
Haben Sie schon mal versucht, mit dem 
Ballon in die Lüfte zu steigen? Sicherlich, 
denn mit dem Schirm geht es ja ein­
wandfrei. Aber wer kann uns verraten, 
wie der Ballon wiederzum Landen über­
redet werden kann? Die LOAD&RUN- 
Redaktion hat es auch nach mehreren 
durchwachten Nächten noch nicht ge­
schafft. Übrigens: Wenn Sie es nicht 
schaffen, warum gehen sie dann nicht in 
den Untergrund. Wenn Sie in den Brun­
nen klettern, kommen noch jede Menge

Personen erhalten: 
Neger.........................  
Mann mit Glatze........  
Mafioso......................  
Chinese......................  
Mann mit Scheiten.... 
Punkerin....................  
Mann mit Glatze & Bart

......Trompete 
Taschenlampe 
........... Pistole 
.. Kerzenhalter 
......... Kaktus 
... Bügeleisen 
.............Kette

Bei der Gelegenheit noch ein kleinerTip: 
Es empfiehlt sich, stets zu Fuß zu gehen 
und den Aufzug zu meiden. Im Zimmer 
gleich links nach Ihrem eigenen Wohn­
raum finden Sie in derSchublade einzu- 
sätzliches Taschengeld.

ANTI-BUSINESS - PROGRAMME!
AMIGA-Software
Amiga Tools-Virus Killer 49.90
Backgammon .... 29 90
Bart's Tale I .... ■
Bard ’s Tale II 69.90
nCy13^ 0-64 m Kabel 159.90 
Chessmaster 2000 ... 79.90
Dark Castle...............69.90

Of the Crown 79.90

Right Simulator II . . .12990
Flintstones ............... 5990
Formule One Grand Prix 59.90 
Garrison...........
Garrison II............. 59
Giana Sisters.............59 90
Grand Slam Tennis ... 69.90 
l^r^0^ Strip Poker 49 90 
impact.................. 2g 90
In 80 Tagen um die Weit 59.90

Jump Jet ..
Kikstartii.. 39.90
Ports otCali... 22'22 
RedOctober ...
Roadwars.......
Shadow Gate . .
Space Quest .
Star Glider.......Starwars .... S'22
?e^eHa™'' ^ 

?^. •■••■■■■■

ThePawn ....'■. 
v&',Em*’ ' 
WoddGames . . . g'“

I.............................  ...
........................89.90

ATARI ST Soft, 
3-D-Galax dt. ... 40 on
1»'.......“:“ 

Bard's Tale I ..:.......
K^ldron 

Broker dt. .. 
Bubble Bobble ‘.' ’ 
cs»"““»’“ 
Deep Space .......' »’22 
FtoH ?' fl2“ Crown *« 
Hight Simulator II ... 129.90 
Giana Sisters............90 
Imr^f0^ Strip Poker 39 90 

¡QlSirdt0" uma'8 ^el M.90 

Karate dt. .
King’s Quest I, II, in’ 
Leisure Suit Larry ...' ' 5999.90

59.90

129.90
49.90

. D48.90 
D49.9O 

CI».»«!!
029.90 D39 90 
035.90 049.90 
C25.9O 035.90 
C39.90 0**0

Mini Putt ................................
Outrun
PIR2 ....................................
Pirates! ........Shoot’em up Constr. Kit • ••• 
Sidearms ............................  
Silent Servtce •■•-............
SolidGold ............................
StarWars ............................

Shfflip&Co. ■ ■..................

Bard's Tale II 
Bard's Tale III ........ 
Boulderdash Cortot 
Championsh-pSpnnt 
Chessmaster 2000 g^nshipWr^tling 
Ouck Yeagers AFT 
Deflector ....................  
Rightsimulator ............  
Fred Feuerstein ..........  
Garfield .....................  
Gauntlet II ...................

impact ................

Laser Genius Assembler ..——

C-64 Software 
Alternative Woddgames C29.90 D39.9o

. CM.« DM» 
C29.90 049.90 
C29.90 039.90 
029.90 D39.90 

!!! 039.90 
029.90 030 ®° 
C29.90 D* ™ 
029.90 D39.90

. D39.90 
C49.90 059.90 
G» » D49.90 
C48.90 D5®~ 
C39.90 049.90 
............D59.90

Schneider CPC software

3a°X^~o- ssss
Bard's Tale 1 .................... ...........
Battleships (super') 
Bubble Bobble 
California Games 
Equinox • - • - • • ■ .......... 
Flunky (DIE Hektik!).........  
Formula One . • •-•

029,90 D39.90
C11'° D« S 
C25.90 035-90
C 9.90

SOFORT-BESTELLUNG 
PER TELEFON:

^rational Kagrte — 
jaad auf Roter Oktober. 
Later Basic dt. •.............
Laser Compiler dt..............
Pirates! nur 6128 ..............  
The Rocky Horror Show .
Sideaims..........................
Starware............................
. .....................................
vSeyba» Simulator^

C 9.90 019-90 
C49.90 059.90 
ca w “’“

S.Æ 

as» DM» 
C29.9C 039.90 
C29.90 D39.90 
C29.90 D39.90

S£Tsu«^

Task3 ................................
Terramex
To be on Top
Trantor

. Vermeer DEUTSCH • 
Volleyball Simulator

I Winter Edition ..........

C49.90 D59-90 
049.90 ESS 
C29.90 036.90 
C29.90 D39.90 
C29.90 038-90 
C25.90 036.90
C29.90 D39.90

D29.90 
c29-“ x 
C29.90 038.90 
C2990 D39.90 
«•■“SX 

«“° SS

Alle Preise sind unsere Ladenpreise. Bei Versand berechnen wir anteilige Selbstkosten: 
bei Vorkasse mit Scheck: DM 2.50, bei Versand per Nachnahme DM 5,90 je Sendung.
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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 1.000,1—.
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
D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM

82 CPC Special 7/88



LISTING

Ballerspiele haben noch immer Hochkonjunktur. Besonders wenn sie 
schnell sind, grafisch gute Effekte haben und abwechslungsreiche Spiel­

situationen aufweisen.

Unser Autor 
Christian Will hat 
ein Spiel geschrie­

ben, bei dem sich das 
Abtippen wirklich lohnt. 
In Topstar haben Sie die 
Aufgabe, die Erde vor 
außerirdischen Angrei­
fern und tödlichen Ko­
meten zu schützen. Aber 
achten Sie auf Ihren 
Energie vorrat. Denn je­
der Schuß und jeder

feindliche Treffer kosten 
Brennstoff.
Sie haben jedoch die 
Möglichkeit, Ihre Vorrä­
te zu ergänzen. Dazu 
brauchen Sie lediglich 
auf der Startrampe zu 
landen. Dies ist allerdings 
nur möglich, solange sie 
noch nicht zerstört ist. 
Das Game läßt sich mit 
der Tastatur oder dem 
Joystick spielen. Ent­

scheiden Sie sich für die 
Tastatur, so gilt folgende 
Belegung: Auf=R, Ab=F, 
Links=O, Rechts=P, 
Feuer= Leertaste.
Das Programm ist gut 
strukturiert und in rei­
nem BASIC geschrieben. 
Durch die gute Kommen­
tierung können Sie, wenn 
Sie wollen, Veränderun­
gen vornehmen oder das 
Spiel ergänzen. Die Ge­

schwindigkeit ist sehr 
hoch. Sie müssen auf 
der Hut sein, damit Sie 
Ihre Jäger nicht verlie­
ren. Da nach einiger 
Zeit auch die Objekte, 
die Sie abschießen sol­
len, ihr Aussehen ver­
ändern und noch aggres­
siver werden, ist für 
Abwechslung gesorgt. 
Das Spiel läuft auf al­
len CPC-Typen. JEU

10 '**♦#**#******♦************** <2397) 250 '********* <1092)
23 ’* TOPSTAR * (23A6) 260 'STEUERUEG <1043)
33 '* von * <2310) 270 ’********* <10BB)
A3 ’* Christian Mill f <239F) 280 DI:n = i:yy = y <1C03>
50 '* fuer * <2309) 290 FOR s=l TO 15 STEP rud:EEH <180D>
60 ’* SCHNEIDER CPC-VELT * <23D8) 300 IF IEKEY(72)=0 OR IEKEY(50)=0
70 '* CPC 464/664/6128 MEi <235F) THEE y=y-l <2316)
75 ’**************************** <2318) 310 IF y=0 THEE y=l <13D5>
80 OE BREAK GOSUB 3980 <0AE3) 320 IF IEKEY(73)=0 OR IEKEY(53)=0
90 GOSUB 3160:MODE 0 <0C66) THEE y=y+l <23BE)
100 MODE 0 <0760 330 IF y=23 THEE leb=leb-1:aa=REMA
110 '********* <107B) 1E(0):bb=REMAIE(l):G0SUB 1690 <3A33)
120 'VARIABELE <103D> 340 IF IEKEY(74)=0 OR IEKEY(34)=0
130 ’*********
140 i = 11 :y= 23 :sym= 200 :sc = 19 :sc2=CI 
ET(RED*15+1):fa=-l:ru=1 :ru2=1 :tot =

<10A3> THEE i=i-1:sym=200 <2D7A>
350 IF t=0 THEE i=I <130E)
360 IF IEKEY(75)=0 OR IEKEY(27)=0

0 <5D80) THEE i=i+l:sy»=201 <2D56>
150 1 eb=3 :e = 502 :1and=0 :rud=1
160 tral$=CHR$(22)+CHR$(l):tra2$=C

<29C3) 370 IF i=21 THEE i=20 <1529)
380 IF nOi OR yyOy THEE LOCATE

HR$(22)+CHR$(0) <2E6D) ii ,yy :PRIET" ’’ <2DE2>
170 ’****** <0D95) 390 LOCATE i,y:PEE 1:PRIET CHR$(sy
180 ‘FARBEE <0D4F) a) <1EB6)
190 ’******
200 BORDER 0:1 EK 0,0:1 EK 1,12:1 EK

<0DBD) 400 IF y=21 AED i=ll AED land=0 TH
EE GOSUB 2800 <24A9)

2,15:1EK 3,21:IEK 4,18:1EK 5,13 
210 IEK 6,19:IEK 7,24,25:IEK 8,3:1
EK 9,11:IEK 10,12:1EK 11,12:IEK 12

<2A90) 410 IF y=sc2 AED i=sc THEE leb=leb
-1:aa=REMAIE(0):bb=REMAIE(I):G0SUB

1690 <4914)
,6 <3291) 420 IF IEKEY(76)=0 OR IEKEY(47)=0
220 IEK ¡3,6
230 GOSUB 3460:GOSUB 2220:GOSUB 26

<0A06) THEE GOSUB 480 <1C3C)
430 EI <06CF)

50
240 OE tu GOSUB 1940,1970,1960,195

<13D5) 440 GOTO 280 <092B)
450 ’****** <0DC6)

0,1980,1990,2000 <2706) 460 'SC HUSS <0DFB)
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470 ’****** <0DEE>
480 DI <06305
490 IF sym=200 THES ri=-300:ri2=-2
S ELSE ri=300:ri2=15 <3ACB5
500 pol=32*x-8 :po2=405-16*y <28E5>
510 PLOT po1+rl2,po2:DRAM pol+ri,t>
o2,2 ‘ <319A5
520 PLOT pol+ri2 ,po2-2:DRAV pol+ri 
,po2-2,2 <35CF>
530 SOUSD 1,200,20,15,1,1 <1482>
540 PLOT po 1 +r i 2, po 2 :DRAM pol+ri,p
o2,0 <31CF5
550 PLOT po1 +ri2,po2-2 : DRAM pol+ri 
,po2-2,0 <3502>
560 IF y=sc2 THES IF sym=200 ASD s
c<x OR sym=201 ASD sc5x THES pu=pu 
+10:GOSUB 1390 <50A2>
570 'ABZUG DES ESERGIESTREIFESS i
*********** <2F45>
580 e=e-2:PL0T e,10,9:DRAM e,15:IF
e<315 THES aa=REMAI S(0):bb=REMAIS
(1):leb=leb-l:GOSUB 1690 <5B7B>
590 RETURS <06C5>
600 ’******************* <1AA05
610 'GEGSERISCHES SCHIFF <1ABF5
620 ’******************* <1AC8>
630 DI <0650
640 LOCATE sc,sc2:PRIST" " <17B2>
650 z7,=RSD*10 <0F51>
660 IF z7.= 5 THES f a7.=RSD*2-l :f a2/=
RSD*2-1 <270F5
670 sc =sc +1 a7. :sc2=sc2+ f a27. <2B91>
680 IF sc<3 THES f a7.= 1 :sc=sc + fa7. <2724) 
690 IF sc>18 THES f a7.=-1 :sc = sc +f a7.

<2960
700 IF sc2<3 THES fa27.= 1 :sc2=sc2+f
a27. <2CB1>
710 IF sc2>18 THES f a27.= -1 :sc 2=sc 2
+ fa27. <2E61>
720 LOCATE sc,sc2:PES 6:PRIST CHRt
(si) <20D0>
730 RETURS <06DO
740 ’****** <0D0A>
750 'RARETE <0D6F>
760 '****** <0D32>
770 DI:ISK 6,13 <0C0E>
780 LOCATE sc ,sc2 :PRlST" " <17CO
790 IF sc5x THES sc=sc-1 :bol = 214 <2856> 
800 IF sc<x THES sc=sc+l:bol=220 <282F>
810 IF sc2>y THES sc2=sc2-1:GOTO 8
30 <26B7>
820 IF sc2<y THES sc2=sc2+l <217B>
330 LOCATE sc,sc2:PES 6:PRIST CHRS
(bol) <214D>
840 RETURS <06BA>
850 ’****** <0DE7>
860 'SCHUSS <0D1D5
870 ’****** <0D10>
880 DI <0651>
890 psl=32*sc-8:ps2=405-16*sc2 <2B35>
900 zi2=405-16*y :ziell = x*32-12:zie 
!2=RSD*50-25+zi2 <44CE>

910 tes=TEST(ziel1,ziel2) <2169>
920 PLOT psl,ps2:DRAM ziell,ziel2,
9 <281E>
930 PLOT psi,ps2-l:DRAM ziell,ziel
2-1,9 <2C58>
940 SOUSD 4,40,20,7,,2 <128A>
950 PLOT psi,ps2-1:DRAM ziell,ziel
2-1,0 <2C5E>
960 PLOT psl,ps2:DRAM ziell,ziel2,
0 <284A5
970 IF tes=l THES SOUSD 4,0,100,15 
,6,,25:F0R st=0 TO 5:PL0T e,10+st , 
9:DRAM e-25,10+st :SEXT:e=e-25:IF e 
<315 THES aa=REMAIS(0) :bb=REMA!S(l
):leb=leb-l:GOSUB 1690 <938A5
980 RETURS <06D1>
990 ’******* <0EE7>
1000 'KOMETES <0EAB>
1010 ’******* <0E105
1020 DI <066A>
1030 LOCATE sc,sc2:PRliT" " <17C1>
1040 sc=sc+ze :sc2=sc2+1 <263D>
1050 IF sc<l THES ze=l :sc = sc + ze :IF
ru=2 THES s»=216:sm2=218 ELSE 107

0 <485D>
1060 IF sc520 THES ze=-l :sc=sc + ze :
IF ru = 2 THES st=215 :s*2=217 ELSE 1
070 <4A1C>
1070 PRIST trait <0D66>
1080 LOCATE sc,sc2:PES 6:PRIST CHR
S(s«J <20FB>
1090 LOCATE sc,sc2:PES 13:PRIST CH
Rt(s*2) <2269>
1100 PRIST tra2t <0DA6>
1110 IF sc2>22 THES IF ru=2 THES G
OSUB 1270 ELSE sc2=sc2-1:GOSUB 130
0-.GOSUB 1390 <3822>
1120 RETURS <06EB5
1130 ’********* <1077>
1140 '2.RAKETES <10F6>
1150 '********* <109F>
1160 DI <0682>
1170 LOCATE sc,sc2:PRIST" " <17D8>
1180 sc=sc+ze :sc2=sc2+ 1 <2654>
1190 IF sc2=23 THES GOTO 1270 <14595
1200 IF sc=l THES sc=19:G0T0 1220 <1B51> 
1210 IF sc>19 THES sc = 2 <1670
1220 LOCATE sc,sc2:PES 6:PRIST CHR 
$(bol) <215B>
1230 RETURS <06C6>
1240 '******************++ <1B38>
1250 'EISSCHLAG 8. KOMETES <1BBE>
1260 '********************  <1B60>
1270 DI <065F>
1280 LOCATE sc,sc2:PES l:PRIST CHR
$(219) <1D91>
1290 SOUSD 4,0,200,15,7,,25 <15665
1300 IF sc=10 OR sc=ll OR sc=12 TH
ES land=l <2A615
1310 IF ru<56 THES sc=CIST(RSD*19+
1) :sc2= 1 :ze7.=RSD*l <33B95
1320 IF ru=2 THES IF ze7.= 0 THES ze
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=-l:s»=215:sm2=217 ELSE ze=l:s»=21 
6:sn2=218 <4E985
1330 IF ru=5 THEE sc2=CIET(RED*10* 
4):z7=RED*l:IF z7.= 1 THEE sc=19:ze= 
-l:bol=214 ELSE sc = 1 :ze=1:bo1=220 <69C75 
1340 IF ru=6 THEE sm=221 :s»2=221 <208A>
1350 RETURE <06B8>
1360 ’********************* <1C555
1370 'EXPLOSIOE des GEGEERS <1C36)
1380 '********************* <1C7D5
1390 DI:ie=te+l <144A>
1400 LOCATE sc ,sc2:PRIET" ” <17A5)
1410 LOCATE 1,1:PRIET trait <128B>
1420 LOCATE sc,sc2:PEE 8:PRIET CHR 
$(209) <1D8E>
1430 LOCATE sc,sc2*l:PEE 8:PRIET C 
HR$(210) <1F07>
1440 LOCATE sc,sc2:PES 2:PRIET CHR 
$(207) <1D9E>
1450 LOCATE sc,sc2*l:PEE 2:PRIET C 
HR$(208) <1F06>
1460 ’**** VARI ABELZUUEI SUEG ***
* <245E>
1470 sl=sc :s2=sc2 <1D53>
1480 z7.=RED*l:IF z7.=0 THEE sc = 2 EL 
SE sc=19 <28B9>
1490 sc2=CIET(RED*15*2):IF s2=sc2
THEE 1490 <2963>
1500 IF ru=5 THEE sc2=CIET(RED*8*6 
) :z7.=RED*l :IF z7.= l THEE ze=-l:bol =
214 ELSE ze=l:bol=220 <57F9>
1510 IF ru=2 OR ru=6 THEE sc2=l:sc 
=CIET(RED*19*1) <30F8>
1520 IF ru=6 THEE sm=221 :s*2=221 <20F1> 
1530 SOUED 2,0,104,15,3,,10 (15CB5
1540 LOCATE l,l:PRIET tra2$ <1295>
1550 AFTER 5,3 GOSUB 1620 <0D00>
1560 IF te = zahl THEE te = 0 :ru=ru* 1: 
ru2=ru2*l:0E ru GOSUB 1940,1970,19 
60,1950,1980,1990,2000 <5C17>
1570 IF ru=8 THEE Ieb=Ieb*1:GOSUB 
2420:ru=l:rud=rud*1:0E ru GOSUB 19 
40,1970,1960,1950,1980,1990,2000 <5D94> 
1580 RETURE <0685>
1590 ’******************* <1A60>
1600 ’LOESCHEE DER EXPOL. <1AA05
1610 ’******************* <1A88>
1620 DI <0610
1630 LOCATE s1,s2:PRIET” ” <16AE>
1640 LOCATE s1,s2+l:PRIET” " <18DA>
1650 RETURE <0610>
1660 '********************** <1D07>
1670 'EXPLOSIOE des SCHIFFES <1D85>
1680 ’********************** <1D2F>
1690 DI <06A85
1700 LOCATE it,yy:PRIET” " <16FE>
1710 PRIET tral$ <0D69>
1720 LOCATE i,y:PEE 8:PRIET CHR$(2 
09) <1AF0>
1730 LOCATE i,y+l:PEE 8:PRIET CHRt
(210) <1C43>
1740 LOCATE i,y:PEE 2:PRIET CHR$(2
07) <1AE0>

1750 LOCATE i,y+l:PEE 2:PRIET CHRt
(208) <1C43>
1760 PRIET tra2$:e=502:land=0 <2086>
1770 z7.=RED*l:IF z7.=0 THEE sc = 2' EL
SE sc = 19 <28FE>
1780 sc2=CIET(RED*15+2):IF s2=sc2
THEE 1490 <29A8>
1790 SOUED 2,0,500,15,5,,30 <16EF>
1800 FOR var = l TO 4000-.EEXT <14AB>
1810 '****************** <19CE>
1820 'AEZAHL DER SCHIFFE <19DE>
1830 ’****************** <19F65
1840 tot=0 <0D59)
1850 IF leb=0 THEE GOTO 3040 <133A>
1860 GOSUB 2930 <091B>
1870 GOSUB 2250 <09E7>
1880 GOSUB 2650 <09805
1890 OE ru GOSUB 1940,1970,1960,19
50,1980,1990,2000 <27F1>
1900 RETURE <06065
1910 '************** <15105
1920 'UETERPROGRAHHE <15875
1930 ’************** <15385
1940 GOSUB 2050:EVERY 12-rud,0 GOS
UB 630:EVERY 150,1 GOSUB 880:RETUR
E <26AA5
1950 GOSUB 2070-.EVERY ll-rud,0 GOS
UB 630:EVERY 130,1 GOSUB 880-.RETUR
E <26A25
1960 GOSUB 2090-.EVERY ll-rud,0 GOS
UB 770 :aa=REHAlE(l) -.RETURE <28F45
1970 GOSUB 2130-.EVERY ll-rud,0 GOS
UB 1020:aa=REHAIE(l) -.RETURE <282F5
1980 GOSUB 2160-.EVERY ll-rud,0 GOS
UB 1160 :aa=REHAIE(l) -.RETURE <28D85
1990 GOSUB 2190:aa=REHAIE(l) -.EVERY
10-rud,0 GOSUB 1020-.RETURE <28AD5

2000 GOSUB 2110-.EVERY 10-rud,0 GOS
UB 630:EVERY 110,1 GOSUB 880-.RETUR
E <26745
2010 ’******************* <1AAA5
2020 •AUSSEHEE DER GEGEER <1A225
2030 ’******************* <1AD25
2040 ■1. GEGEER <10445
2050 sb=206:IEK 6,19 :zah1 = 20:RETUR
X <20415
2060 '2. GEGEER <10695
2070 sb=213:IEK 6,6 :zah 1 = 20 -.RETURE

<1F405
2080 '3. GEGEER <0F0C5
2090 IEX 6,14:zahl=12:RETURE <17EF5
2100 '4.GEGEER <0F365
2110 sb=222:IEX 6,11:zah1=20:RETUR
E <20105
2120 'KOHETEE <0E715
2130 IEK 6,15:1 EK 13,6:zah1=20: sc =
CI ET (RED* 19*1) :sc 2=1 :ze7.= RED* 1: IF
ze7.=ß1 THEE ze=-l :s*=215:s*2=217 EL
SE ze =l:sn=2l6 :sm2=218 <829D5
2140 RETURE <06E75
2150 'RAKETEE <0E2D5
2160 IEX 6,6:zahl=15:sc2=CIET(RED*
8*6) :z7.=RED*l :IF z7.= l THEE ze=-l:s
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c=19:bol=2I4 ELSE ze= 1 :bo1 = 220:sc = 2640 RETURN <06D1>
1 <6F7B2 2650 FOR var = l TO 100-.NEXT <130E2
2170 RETURN <06222 2660 SOUND 1,0,280,10,2,,! <1590)
2180 'BOHBES <0DD5> 2670 FOR po=l TO 12 <1074>
2190 IKK 6,13:INK 13,13:zah1 = 18 :sc 2680 FOR var = l TO 150-.NEXT <136F>
=CINT(RND*19*1) :sc2=l :ze7.= RND*l :IF 

ze7.=0 THEK ze=-1 :sa=221:s*2=221 E
2690 IF s=205 THEN s=204 ELSE s=20
5 <1E282

LSE ze=l:sm=221 :sa2=221 <83662 2700 LOCATE 11,23-po:PEN 1:PRINT C
2200 RETURN <065E> HRK200) <1C26>
2210 'WHHHHMHH <17B7> 2710 LOCATE 11,24-po:PEN 2-.PRINT C
2220 'BILDSCHIRMAUFBAU <174F> HR$ (s) <1E27)
2230 '**************** <17DF> 2720 IF po21 THEN LOCATE 11,25-po:
2240 'BAUME ******* <1688> PRINT" " <1F3D>
2250 FOR ba=l TO 20 <10362 2730 NEXT <06202
2260 IF ba=10 OR ba=ll OR ba=12 TH 2740 LOCATE 11,11:PR1NT" " <10D22
EN 2290 <24612 2750 LOCATE 11,12:PRINT“ “ <105F>
2270 zuf7.=RND*l :IF zuf/.=0 THEN sy= 2760 x=H:y=ll <149D>
202:pe=4 ELSE sy=203:pe=3 <3D9B2 2770 PLOT 304,60:DRAU 360,60,5 <1642)
2280 LOCATE ba,23:PEN pe-.PRINT CHR 2780 RETURN <06E8>
$(sy) <206D2 2790 ’********** KLEINES UNTERPROG
2290 NEXT <06AE2 RAMM ********* <328E2
2300 PLOT 0,30:DRAU 640,30,10 <15832 2800 DI:aa=REMAIN(0):ab=REMAIN(1) <1E64>
2310 'RAMPE ***** <146C2 2810 LOCATE sc,sc2 :PRINT" " <17AF2
2320 FOR la=0 TO 30 <10D52 2820 GOSUB 2570 <0961>
2330 PLOT 304,60:DRAU 304-la,31,5 <1CBF2 2830 LOCATE 11,21-.PRINT" "-.LOCATE
2340 PLOT 360,60:DRAU 360+la,31,5 <1CFC2 11,23-.PRINT CHRi(sy) <230A2
2350 HEXT <06282 2840 PLOT 304,60:DRAU 360,60,5 <16CF>
2360 PLOT 304,60:DRAU 360,60 <14332 2850 FOR var = l TO 1500-.NEXT <14AE>
2370 FOR lee=l TO 500:NEXT <14F62 2860 SOUND 1,180,140,3,,3:ta=l:GOS
2380 LOCATE 11,23:PEN 1:PRINT CHR$ UB 2490 <1FB92
(200) <16IE2 2870 FOR var=l TO 2000:NEXT:tot=0:
2390 'STERNE ***** <15D02 e=502 :sc=19 :sc2=CINT(RND*15+1) <4293)
2400 FOR var = l TO 100:PLOT RND*640 2880 GOSUB 2570:GOSUB 2650 <0E5E>
,RND*300*100,7:NEXT <27872 2890 ON ru GOSUB 1940,1970,1960,19
2410 'ANZAHL DER SCHIFFE ******** 50,1980,1990,2000:RETURN <29652
* <243F2 2900 ’n*********** <146D>
2420 IF leb=l THEN 2480 <128C2 2910 'ZUISCHENSTAND <146A>
2430 FOR anzahl=l TO leb-1 <1A4E2 2920 '************* <14952
2440 LOCATE anzah1*2-1,25:PEN 11:P 2930 DI-.MODE 1:1 NK 3,11:PEN 3 <128C2
RI NT CHR$(201) <22DC2 2940 LOCATE 2,5 :PRINT"Lexder haben
2450 NEXT <06F02 Sie ein Schiff aus Ihrer” <32692
2460 IF ru=8 THEN RETURN <0FB12 2950 LOCATE 2,7:PRINT"Staffe1 verl
2470 'ENERGIESTREIFEN *********** oren. Ihr Punktestand" <2ED02
** <25BA2 2960 LOCATE 2,9:PRINT"1iei t bei";p

2480 LOCATE 9,25:PEN I2:PRINT CHRi u¡"Punkt en. Uenn Sie" <30502
(211);CHR$(2I2) <1DFC2 2970 LOCATE 2,11:PRINT"berext sind
2490 FOR stt=308 TO 500 <14712 ein naechstes Schiff zu" <31A52
2500 PLOT st t ,10,12 :DRAU stt ,15 <1D392 2980 LOCATE 2,13:PRINT"starten dru
2510 NEXT <06672 ecken Sie die Taste 22 j <<." <33002
2520 PLOT 306,0:DRAU 306,24,9 <15 AD 2 2990 at=INKEY$ <0C992
2530 IF ta=l THEN ta=0-.RETURN <17572 3000 IF a$="j"OR at="J"THEN MODE 0
2540 ' ******************** <1B652 :INK 3,21-.RETURN ELSE GOTO 2990 <28372
2550 'START und LANDEPHASE <1BF42 3010 'ff** <0B212
2560 '******************** <1B8E2 3020 'ENDE <0B102
2570 DI <068D2 3030 '**** <0B492
2580 at=INKEYt:IF a$<2”"THEN 2590 3040 MODE 1:PEN 3:INK 3,11 <106B2
ELSE 2580 <1E042 3050 LOCATE 2,5:PRINT"Leider haben
2590 SOUND 2,800,270,4,,4 <148A2 Sie die" ;ru2 '," .Runde nicht" <37B52
2600 FOR lee = 0 TO 24 <11152 3060 LOCATE 2,7:PRINT"ueberlebt . I
2610 FOR st = l TO 80 :NEXT <12D12 hr Punktestand lag bei" <2F742
2620 PLOT 334-lee,60,0:PLOT 332*le 
e,60,0 <26D52

3070 LOCATE 1,9:PRINT pu¡"Punkten.
<1B8F2

2630 NEXT <06592 3080 LOCATE 2,11:PRINT"Uo11en Sie
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noche inmal spielen (j/n)" <31C3)
3090 at=IEKEY$ <0C63)
3100 IF a$="j"OR a$=”J"THEE RUE <198F)
3110 IF at-"n"OR a$="E"THEE EED <1958)
3120 GOTO 3090 <0923)
3130 'tlitttHt <101F)
3140 ‘TITELBILD <109F)
3150 '#**##**** <1047)
3160 MODE l:p=2 <0ECF)
3170 BORDER 0:1 EK 0,0:1 EK 2,24:1 EK
3,2:1 EK 1,24,2:TAG <21FB)

3180 SPEED IEK 5,5 <0A6B>
3190 PLOT 190,305,3:PRIET"TOPSTAR
von”; <1EDE>
3200 PLOT 190,289,3:PRIET"-------------

<1BA4)
3210 PLOT 190,241 :PRIET"Chr ist ian
Hill“; <IE21)
3220 TAGOFF:PRIET CHR$(22);CHR£(1)

<1490
3230 LOCATE 13,7:PEE 2:PRIET"TOPST 
AR von” <1C62>
3240 LOCATE 13,8:PEE 2:PRIET“--------

<19 DF)
3250 LOCATE 13,11:PEE 2:PRIET“Chri
stian Mill" <2020
3260 FOR a=l TO 3000:SEXT <1228)
3270 '********** <117D)
3280 ‘ERKLAERUEG <113D>
3290 '#*#*#**#** <11A5>
3300 CLS <06FF)
3310 LOCATE 14,1:PEE 1:PRIET"Erkla
erung” <1BF2>
3320 FOR y=3 TO 23 <0F63>
3330 READ stri$:TAG <0FF5>
3340 PLOT 18,417-(y*l6),3:PRIET st
.-i$;:TAGOFF <24CB)
3350 PRIET CHRK22) ;CHR$(!) <1208)
3360 LOCATE 2,y:PEE 2:PRIET strit;
CHRK22) ;CHRt(0) <2521)
3370 EEXT <0624)
3380 LOCATE 9,25:PEE 1:PRIET"Veite
r ait Leer-Taste" <26AE)
3390 'DATAS ************** <1BB2)
3400 DATA "Sie haben die Aufgabe d 
ie Erde vor" , "ausserirdischen Angr 
eifern und Korneten”,"zu schuetzen.

Aber achten Sie auf Ihre" <7D62>
3410 DATA "Ene r g i e sc a l a , denn jede 
r Schuss den Si e " , "abgeben und jed 
er feindliche Strahl","der Sie tri 
fft, kostet Eneriie. Um neue" <8024) 
3420 DATA "Energie zu bekoaaen lan 
den Sie auf","Ihrer St ar t raape die

nur dann","funkt ionier t , aenn Sie 
nicht durch","Boaben oder Koaeten 
zerstoert wurde.” <97B7)

3425 DATA “Ihren Punktestand erfah 
,-en Sie nach ","jedem neuen Schiff

<43A3)
3430 DATA “ “,"Sie koennen eit Joy 
stick oder","Tastatur spielen:","

Auf=R"," Ab=F","Rechts=P"

Links=O"," Feuer=Leer-Taste" <82F0)
3440 IF IEKEY$=” "THEE RETURE ELSE
3440 <13BD)

3450 '*#**## <0D42)
3460 'SOUEDS <0D0C)
3470 '#***## <0D6A)
3480 EET 2,.20,1,1 <0E52)
3490 EET 1,.20,-10,1 <1006)
3500 EET 3, 100,-2,2.5 <1412)
3510 EET 4, 100,-3,2.7 <146F)
3520 EEV 1, 10,-1,2 <0F50)
3530 EEV 2, 3,-1,70 <0F78)
3540 EEV 3, 13,-1,8 <0F1A)
3550 EEV 5, 15,-1,34 <1046)
3560 EEV 6, 10,-1,10 <10FA)
3570 EEV 7, 5,-3,40 <0F27)
3580 ’*#**### <0E2E)
3590 'SYMBOLE <0E02)
3600 '**##**# <0E57)
3610 SYMBOL AFTER 32 <097D)
3620 'RAUMSCHIFF <115F)
3630 SYMBOL 200,2,2,6,30,63,255,62
,0 <1C6E)
3640 SYMBOL 201,64,64,96,120,252,2
55,124 <1DA3)
3650 'BAUME <0C79)
3660 SYMBOL 202,16,56,124,124,56,1
6,16, 56 <2066)
3670 SYMBOL 203,16,56,16,56,124,16
,16,5'.6 <2071)
3680 'FLAMME <0D1A)
3690 SYMBOL 204,42,34,20,12,8,0,0,
0 <1CIC)
3700 SYMBOL 205,42,34,34,22,20,20,
3,8 <1E14)
3710 '¡.UFO <0C3F)
3720 SYMBOL 206,0,60,126,219,255,0
,0,0 <1C11)
3730 '2.UFO <0CA7)
3740 SYMBOL 213,0,24,60,126,195,12
6,60,24 <1F30)
3750 '3.UFO <0C0E)
3760 SYMBOL 214,0,0,1,67,255,67,1,
0 <1B88)
3770 SYMBOL 220,0,0,128,194,255,19
4,128',0 <1DD8)
3780 '4.UFO <0C8A)
3790 SYMBOL 222,60,126,255,36,36,2
55,126,60 <2030
3800 'KOMETEE <0E96)
3810 SYMBOL 215,7,30,126,124,220,2
16,248,112 <1F0F)
3820 SYMBOL 216,224,120,126,62,59,
27,31 ,14 <2056)
3830 SYMBOL 217,0,0,0,48,80,80,32,
0 <1CF3)
3840 SYMBOL 218,0,0,0,12,10,10,4,0

<1BE7)
3850 'STEREE <0DB1)
3860 SYMBOL 221,3,3,0,3,3,3,3 <1607)
3870 'EI ESCHLAG <1075)
3880 SYMBOL 219,0,0,0,32,112,170,9
3,170 <1D56)
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3890 'EXPOLSION <1007)
3900 SYMBOL 207,24,36,36,98,32,133 
,147,79 <2060)
3910 SYMBOL 208,66,74,¡33,145,66,4
4,56,16 <2098)
3920 SYMBOL 209,0,24,24,19,108,126 
,102,50 <1F1A)
3930 SYMBOL 210,30,124,112,94,94,1

12,0,0 <1E50)
3940 'SONSTIGES <10B7)
3950 SYMBOL 211,0,7,4,4,7,4,4,7 <18DF)
3960 SYMBOL 212,0,0,0,0,0,0,32 <1716)
3970 RETURN <0639)
3980 BORDER 1:1NK 0,1:1 NE 1,26: PEN

1:MODE 2:STOP <1A65)

Diskettenmonitor
Der Diskettenmonitor wurde von unserem Autor Paul Nathmann 

zu 100 Prozent in Maschinensprache geschrieben. Die extrem hohe Arbeitsge­
schwindigkeit macht dies deutlich. Lassen Sie sich von den gewaltigen 

DATA Zeilen nicht abschrecken, denn mit Diskmonitor erhalten Sie ein 
äußerst komfortables Programm zur Bearbeitung Ihrer Disketten.

Unser Disketten-Monitor bie­
tet neben den „üblichen“ 
Funktionen wie Sektor la­

den oder Sektor ändern weitere 
nützliche Routinen, etwa Druk- 
kerausgabe, Berechnung von Spur 
und Sektor und Informationen 
zum Directory-Bereich.
Nach Programmstart erscheint zu­
nächst ein Einschaltbild. Hier 
können Sie ein Laufwerk auswäh­
len. Mit der ENTER-Taste wird 
die aktuelle Floppy übernommen. 
Jetzt erst kommen Sie in den Dis­
kettenmonitor. Der Bildschirm­
aufbau sieht folgendermaßen aus: 
In der ersten Zeile werden der ak­
tuelle Track, Sektor und Block­
nummer ausgegeben. Auch die 
jeweiligen Recordteile und das 
Format der Diskette (DATA 
oder CPM) werden genannt. Im 
unteren Viertel des Monitors ha­
ben Sie ständig alle Funktionen 
von Diskmonitor im Blick. Den 
Rest des Bildschirms nimmt der 
aktuelle Sektor in Anspruch; er 
wird in Hex-Zahlen und ASCII- 
Codes ausgegeben.
Mit CTRL-E wird der Monitor 
verlassen, der CPC springt in den

CPC DISCMONITOR <1.1> 
Autor Paul Nathmann 4403 Senden 

O by Schneider Aktiv

Ready-Modus. Mit der Taste C 
können Sie das Laufwerk ändern 
oder sich schlicht und einfach 
ein Directory ausgeben lassen. 
Taste B steht für Spur und Sek­
tor berechnen. Dies wird nach 
Eingabe der Blocknummer erle­
digt und das Ergebnis ausgege­
ben. Mit P wird ein ganzer Sektor 
gedruckt. Ist der Drucker nicht 
bereit, wird nach fünf Sekunden

ins Programm zurückgesprungen. 
Durch Betätigen der Taste I wird 
der Aufbau des Directories ange­
zeigt — eine äußerst nützliche Sa­
che, wenn Sie mit Diskmonitor 
im Directory herumPOKEn 
wollen.
Taste L steht für Sektor laden, 
Taste S für Sektor auf Diskette 
schreiben. Da ein vollständiger 
Sektor nicht komplett auf den
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Monitor paßt, wird er vom Pro­
gramm in zwei Seiten aufgeteilt. 
Mit CTRL-CURSOR LINKS wird 
eine halbe Sektoranzeige zurück-, 
mit CTRL-CURSOR RECHTS ei­
ne halbe Sektoranzeige vorgeblät­
tert. Mit dieser F unktion können 
Sie die ganze Diskette durchfor­
sten.
Mit Taste A kommen Sie ins Herz 
von Diskmonitor, nämlich in den 
Menüpunkt Verändern des Disket­
tenspeichers. Es erscheint ein neu­
es Menü. Mit den Cursorpfeilen 
geht es in alle Richtungen. Beim 
Drücken von COPY wechselt der 
Cursor vom Hex- ins ASCII-Feld 
oder zurück. Im Hex-Feld können 
nur Hexadezimal-Werte eingege­
ben werden, im ASCII-Feld die 
ASCII-Werte null bis 127. Mit dem 
Pfund-Zeichen läßt sich in beiden 
Feldern das Füllbyte (&E5) ein­
geben. Halten Sie die Taste ge­
drückt, können Sie einen Sektor 
schnell überschreiben beziehungs­
weise reinigen.
Mit CTRL-TAB wird das siebte 
Bit des jeweiligen Bytes gewech­

selt. Dies eignet sich gut zum Än­
dern von Byte neun und zehn im 
Directory:

File R/O (Read Only): Bit sieben. 
File R/W (Read Write): Bit sieben 
gleich Null
File SYS (unsichtbar): Bit sieben 
gleich Eins
File DIR (sichtbar): Bit sieben 
gleich Null

Mit ESC wird der Änderungsmo­
dus wieder verlassen, nachdem ge­
fragt wurde, ob abgespeichert wer­
den soll oder nicht.
Die Druckerausgabe ist auf Ent­
wurfsdruck eingestellt. Wer lieber 
eine saubere NLQ-Ausgabe 
wünscht, dem kann mit POKE 
&4ACC,&C9 geholfen werden. 
POKE &4ACC,&3E wechselt wie­
der auf Entwurfsdruck. Vor dem 
Start kann mit CALL &4989: 
POKE &4B58,1 der blinkende 
Cursor ausgeschaltet werden.
CALL &4948 bringt ihn wieder 
zum Blinken.
Tippen Sie den BASIC-Lader

“DISMONI.BAS“ ein und spei­
chern Sie ihn auf Diskette ab. 
Dieses Programm enthält eine spe­
zielle Laderoutine für den CPC 
6128, mit der eine bestimmte 
Bank gewählt werden kann. Für 
den CPC 464 und 664 wird ganz 
normal das Binärprogramm gela­
den. Als nächstes muß der Data­
lader “DISMONI.LAD“ eingege­
ben und vorsichtshalber abgespei­
chert werden. Danach wird er 
mit RUN gestartet. Dadurch 
wird ein Binärfile abgespeichert, 
und der CPC springt in den Rea­
dy-Modus. Jetzt tippen Sie 
“GOTO 662“ (ENTER) ein. Das 
Binärfile wird wieder eingeladen, 
an einem anderen Speicherplatz 
(&4000) abgelegt und wieder ab­
gespeichert. Beachten Sie, daß 
nur die zweite Version lauffähig 
ist! TB/Paul Nathmann □

20 MODE 2 <07D5>
30 IF PEEK(3BB4F)=374 THE» 70:' CP
C 6128 <21CD2

1 ’***************************** <24B1>
2 '* DISKMOSITOR * <2420>
3 ’* VON * <24D02
4 '* PAUL NATHMANN * <24B7>
5 '* FUER # <24242
6 '* SCHNEIDER CPC-UELT * <24EF2
7 '# CPC 464/664/6128 TB* <24DB2
8 ' ***************************** <24BF2
10 f <071F2

40 GOSUB 170 <09732
50 PRI¡TTStarten mit CALL 34000" <1E05>
60 EilD <06DA>
70 INPUT"In welche Bank 4-7 sonst
nor»al " ;bt <2D27>
80 b=VAL(b$):IF b<4 OR b27 THES 40

<25AD>
90 e=b+3C0 <12F3>
100 OUT 37F00,e:' bei CPC 6128 Ban
k einschalten <2F202
110 h=HIMEM:GOSUB 170 <115F>
120 CALL &BD5B:' »ieder normale Ba 
nk, call ohne Parameter AKKU - 0 <3E272
130 MEMORY h :PRIgT"Starten mit" <194E>
140 t$-"MEMORY 33FFF:call 3BD5B"+M
IDt(" ,1,2,3,4,5,6,7“ ,1 ,b*2)+" -.CALL

34000" <4EB12
150 PRINT t$ <0A4D2
160 END <06 A3 2
170 MEMORY 33FFF <095D2
180 L0AD"DIsM0NI.BIN",34000 <17A42
190 RETURN <06A22

DISMONI.BIS",B,&8000,315D4:PRINT"J
etzt eingeben: goto 662" '.DELETE 67
0- <5D2A>
661 IF i<e THEN GOTO 670 <1497>
662 MEMORY 33FFF:LOAD"DISMONI.BIN" 
,&4000 :SAVE"DISMOiI. BIT ,B,&4000, Ä 
15D4:END <3A6F>

100 ’*************************** <22342
110 '* DATALADER ZU DISKMONITORi <22532
120 ' * ERZEUGT <DI MONI.BIN 2 * <22C32
130 ’* VON * <22752
140 ’* PAUL NATHMANN i <22C02
150 ’* FUER i <22282
160 ’* SCHNEIDER CPC-VELT * <22472
170 ’* CPC 464/664/6128 TB* <22DE2
180 '*************************** <22D42
200 MEMORY 37FFF <09982
650 a=38000 :e=395D4 :zb=1000:e =e+ 1 <2CB92
660 FOR i=a TO e:IF i=e THEN SAVE"
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670 READ d$:POKE i ,VAL(”&"-Ki$)
730 IF i<e THEil HEXT i

<1D5A>
<1526>
<1E43>

1061
1062
1063

DATA 21,A4,55,3C,CD,C8,42,0E <1EAC>
DATA 04,41,21,28,01,16,00,AF <IEA4>

1001 DATA ED,73,6E,4B,CD,00,BB,0E DATA DD,21,A6,55,CD,C8,42,41 <1ED1>
1002 DATA 00,CD,15,B9,21,70,4B,CD <1E07> 1064 DATA DD,21,AC,55,3C,CD,C8,42 <1E97>
1003 DATA D4,BC,D2,17,43,3E,FF,CD <1E57> 1065 DATA 41,21,28,01,16,01,AF,DD <1E68>
1004 DATA 1B,00,21,71,4B,CD,D4,BC <1E1A> 1066 DATA 21,AE,55,CD,C8,42,41,DD <1E1E>
1005 DATA D2,17,43,22,5F,4B,79,32 <1E68> 1067 DATA 21,B4,55,3C,CD,C8,42,0E <1ED8>
1006 DATA 61,4B,21,72,4B,CD,D4,BC <1E4F> 1068 DATA 03,41,21,38,01,AF,DD,21 <1E1F>
1007 DATA D2,17,43,22,62,4B,79,32 <1EFB> 1069 DATA B6,55,CD,C8,42,41,DD,21 <1EBE>
1008 DATA 64,4B,11,7B,4B,CD,D3,45 <1E02> 1070 DATA BA,55,3C,CD,C8,42,41,21 <1E23>
1009 DATA 3A,58,4B,B7,20,03,CD,48 <1E70> 1071 DATA 38,01,16,00,AF,DD,21,BC <1EBE>
1010 DATA 49,ED,7B,6E,4B,AF,32,9F <1E53> 1072 DATA 55,CD,C8,42,41,DD,21,C0 <1EAE>
1011 DATA AB,32,DF,A8,32,5D,4B,32 <1E4B> 1073 DATA 55,3C,CD,Cd,42,0E,08,41 <1ED6>
1012 DATA 6B,4B,32,01,A7,CD,57,41 <1EA1> 1074 DATA 21,2D,01,16,01,AF,DD,21 <1EC5>
1013 DATA CD,76,41,3E,15,CD,5A,BB <1E5B> 1075 DATA C2,55,CD,C8,42,41,DD,21 <1ED5>
1014 DATA CD,50,41,F5,3E,06,CD,5A <1E7B> 1076 DATA D0,55,21,EF,00,3C,CD,C8 <1EB3>
1015 DATA BB,F1,CA,2C,43,CD,41,49 <1EA4> 1077 DATA 42,11,47,01,06,25,C5,D5 <1E86>
1016 DATA 06,02,28,19,06,00,3E,Cl <1EA6> 1078 DATA 21,F0,00,CD,EA,BB,D1,D5 <1E03>
1017 DATA BE,28,12,11,D9,4C,CD,D3 <1E33> 1079 DATA 21,1C,01,CD,F6,BB,D1,1B <1E43>
1018 DATA 45,1!,6B,4C,CD,D3,45,CD <1EBE> 1080 DATA Cl,10,EB,11,0E,4C,CD,D3 <1E6A>
1019 DATA C8,45,C3,49,40,78,32,5C <1E78> 1081 DATA 45,3E,83,CD,D9,45,CD,58 <1E28>
1020 DATA 4B,32,5D,4B,3E,01,32,5E <1EA7> 1082 DATA 43,CD,C8,45,FE,0D,28,1D <1EC2)
1021 DATA 4B,CD,BA,43,CD,CF,43,11 <1E4C> 1083 DATA E6,5F,FE,41,28,04,FE,42 <1ED2>
1022 DATA 26,4E,CD,D3,45,CD,84,BB <1EA6> 1084 DATA 20,EF,CB,FF,21,5B,4B,77 <1EE4>
1023 DATA CD,C8,45,FE,FA,28,2D,FE <1E2E> 1085 DATA CD,D4,BC,D2,17,43,AF ,CD <1E9B>
1024 DATA FB,28,2F,FE,05,28,64,E6 <1E39> 1086 DATA IB,00,DA,2C,43,11,5D,4C <1EDE>
1025 DATA DF,FE,4C,28,2B,FE,42,28 <1E76> 1087 DATA CD,D3,45,3A,02,A7,C6,41 <1EE0>
1026 DATA 30,FE,49,28,32,FE,41,28 <1E38> 1088 DATA CD,5A,BB,ll,6B,4C,CD,D3 <1E44>
1027 DATA 34,FE,50,28,42,FE,53,28 <1E14> 1089 DATA 45,CD,C8,45,CD,84,BB,C9 <1EBE>
1028 DATA 35,FE,43,28,40,00,00,00 <1ED8> 1090 DATA C5,F5,E5,DD,5E,00,D5,CD <1ECD>
1029 DATA 00,00,18,C9,CD,F2,45,C3 <1E9F> 1091 DATA C0,BB,D1,DD,5E,01,D5,CD <1ED1>
1030 DATA AD,40,CD,2A,46,C3,AD,40 <1EDB> 1092 DATA F6,BB,D1,E1,2D,2D,F1,B7 <1E35>
1031 DATA CD,61,46,D2,49,40,C3,A7 <1E10> 1093 DATA 20,08,DD,23,DD,23,C1,10 <1EB7>
1032 DATA 40,CD,86,46,C3,A7,40,CD <1E1A> 1094 DATA DF,C9,DD,2B,DD,2B,18 ,F6 <1EE1>
1033 DATA 60,4A,C3,A7,40,CD,DF,46 <1E35> 1095 DATA 11,00,08,E5,F5,4A,7E,23 <1E9C>
1034 DATA D2,49,40,C3,A7,40,CD,25 <1EC8> 1096 DATA 06,04,1F,CB,1E,CB,2E,10 <1EF0>
1035 DATA 49,D2,49,40,C3,A7,40,CD <1E8B> 1097 DATA F9,2B,06,04,1F,CB,1E,CB <1EF5>
1036 DATA 96,49,C3,A7,40,CD,34,41 <1EA8> 1098 DATA 2E,10,F9,19,0D,20,E7,F1 <1EB9>
1037 DATA C3,75,40,CD,6C,BB,21,70 <1E66> 1099 DATA El,23,23,3D,20,DD,C9,CD <1E66>
1038 DATA 4B,CD,D4,BC,D2,17,43,AF <1E15> 1100 DATA 57 ,41,11,FA,4C,CD,D3,45 <1E56>
1039 DATA CD,1B,00,C9,CD,57,41,CD <1EFA> 1101 DATA CD,58,43,CD,C8,45,CD,23 <1E36>
1040 DATA 76,41,21,05,01,CD,8B,44 <1E91> 1102 DATA 41,C3,00,00,F5,CD,57,41 <1EF4>
1041 DATA CD,50,41,CA,2C,43,1!,BE <1E6D> 1103 DATA CD,58,43,F1,CB,77,28,0E <1E83>
1042 DATA 4C,CD,D3,45,CD,C8,45,C9 <1ED5> 1104 DATA 11,24,55,CB,4F,20,0A,11 <1E5F>
1043 DATA 11,00,60,CD,9B,BC,C9,11 <1E55> 1105 DATA 53,55,CB,47,20,03,11,ED <1E40>
1044 DATA 83 ,4B,CD,D3,45,21,0F,C0 <1E99> 1106 DATA 54,CD,D3,45,11,BE,4C,CD <1E9D>
1045 DATA 3E,15,CD,F0,42,21,A9,C0 <1E47> 1107 DATA D3,45,CD,C8,45,C3,49,40 <1EAC>
1046 DATA 3E,IF,CD,F0,42,21,03,Cl <1E9E> 1108 DATA 3E,01,01,00,00,CD,32,BC <1E29)
1047 DATA 3E,14,CD,F0,42,C9,21,54 <1E87> 1109 DATA C9,01,02,02,21,59,4B,CD <1EE5>
1048 DATA 00,11,C5,00,D5,CD,EA,BB <1E46> 1110 DATA D4,44,20,08,3A,5D,4B,CD <1E80>
1049 DATA DI,21,3E,01,E5,CD,F6,BB <1ECB> 1111 DATA 8C,45,B7,C9,11,00,00,CD <1EAC>
1050 DATA El,11,A9,01,D5,CD,F6,BB <1E67> 1112 DATA 1B,45,FE,28,30,05,32,5D <1E9D>
1051 DATA DI,21,54,00,E5,CD,F6,BB <1EC0> 1113 DATA 4B,B7,C9,CD,70,44,37,C9 <1EFB>
1052 DATA El,11,C6,00,D5,CD,F6,BB <1EED> 1114 DATA 01,01,01,21,59,4B,CD,D4 <1EC3>
1053 DATA DI,21,3E,01,E5,CD,F6,BB <1ED3> 1115 DATA 44,20,06,3A,5E,4B,C3,8C <1E96>
1054 DATA El,11,AA,01,D5,CD,EA,BB <1E5A> 1116 DATA 45,2B,CD,A5,44,7E,D6,30 <1EAD>
1055 DATA Di ,21,54,00,CD,F6,BB,0E <1E08> 1117 DATA 28,05,32,5E,4B,B7 ,C9,CD <1E69>
1056 DATA 0D,41,21,D7,00,16,01,AF <1E90> 1118 DATA 70,44,37,C9,11,83,4D,CD <1E55>
1057 DATA DD,21,82,55,CD,C8,42,3C <1E46> 1119 DATA D3,45,CD,C8,45,E6,5F ,FE <1EA8>
1058 DATA 41,DD,21,9A,55,CD,C8,42 <1E43> 1120 DATA 4E,C9,AF,32,65,4B,06,01 <1EE0>
1059 DATA 0E,05,41,21,9F,00,AF,DD <1E21> 1121 DATA C3,38,45,3A,02,A7,21,9F <1EFF>
1060 DATA 21,9C,55,CD,C8,42,41,DD <1E10> 1122 DATA A8,B7 ,C8,21,DF,A8,C9,11 <1EB1>

90 CPC Special 7/88



LISTING

1123 DATA 73,4B,CD,D3,45,CD,41,49 <1EC2> 
1124 DATA 20,08,11,AC,4D,CD,D3,45 <1E15) 
1125 DATA 18,06,11,B1,4D,CD,D3,45 <1E73) 
1126 DATA 11,B6,4D,CD,D3,45,3A,5D <1E1B> 
1127 DATA 4B,CD,8C,45,CD,DC,45,3A <1E65> 
1128 DATA 5D,4B,CD,60,45,CD,DC,45 <1E23> 
1129 DATA 3A,5E,4B,CD,8C,45,CD,DC <1E69> 
1130 DATA 45,3A,65,4B,3C,CD,8C,45 <1E72> 
1131 DATA D5,CD,E3,4A,D1,CD,DC,45 <1E2A) 
1132 DATA 11,00,5D,3A,65,4B,B7,28 <1ECE> 
1133 DATA 03,11,00,5E,0E,00,21,04 <1E8E> 
1134 DATA 01,E5,CD,75,BB,E1,06,10 <1EE6> 
1135 DATA 3A,65,4B,CD,60,45,79,CD <1E69> 
1136 DATA 60,45,D5,3E,20,CD,5A,BB <1E62> 
1137 DATA 3E,20,CD,5A,BB,1A,CD,60 <1E44> 
1138 DATA 45,13,10,F4,3E,20,CD,5A <1EE9> 
1139 DATA BB,CD,5A,BB,D1,06,10,1A <1EBC> 
1140 DATA E5,D5,C5,CD,5D,BB,C1,D1 <1E92> 
1141 DATA E1,13,10,F3,3E,10,81,4F <1EF7> 
1142 DATA 3E,14,2C,BD,20,BB,37,C9 <1EA6> 
1143 DATA CD,84,BB,21,18,30,11,9C <1E60> 
1144 DATA 4D,CD,D0,45,11,BE,4C,CD <1ED6) 
1145 DATA D3,45,CD,C8,45,C3,8l,BB <1EB1> 
1146 DATA 21,18,01,CD,75,BB,3E,14 <1E5C> 
1147 DATA C3,5A,BB,21,18,01,11,74 <1EDE> 
1148 DATA 4D,CD,D0,45,3A,5E,4B,CD <1E41> 
1149 DATA 8C,45,C3,DC,45,E5,E5,3E <1ECA> 
1150 DATA 08,CD,5A,BB,3E,20,CD,5A <1E2D> 
1151 DATA BB,E1,7E,CD,5A,BB,E1,C9 <1E6C> 
1152 DATA 11,66,4D,21,17,01,CD,D0 <1E08> 
1153 DATA 45,3A,5D,4B,18,D9,11,34 <1E9A> 
1154 DATA 4D,21,16,01,CD,D0,45,3A <1E42> 
1155 DATA 5C,4B,18,CB,CD,81,BB,CD <1ED2> 
1156 DATA C8,45,FE,7F,28,25,FE,0D <1E12> 
1157 DATA 28,33,FE,30,38,F1,FE,3A <1EB0> 
1158 DATA 30,ED,77,CD,5A,BB,23,10 <1E57> 
1159 DATA E6,CD,C8,45,FE,7F,28,0F <1ED7> 
1160 DATA FE,0D,28,19,3E,07,CD,5A <1E10> 
1161 DATA BB,18,EE,78,B9,28,D0,3E <1E09> 
1162 DATA 08,CD,5A,BB,3E,10,CD,5A <1E4F> 
1163 DATA BB,04,2B,18,C2,CD,84,BB <1EBE> 
1164 DATA 78,B9,C9,21,59,4B,FE,01 <1EC0> 
1165 DATA 28,0F,7E,D6,30,87,4F,87 <IE82> 
1166 DATA 87,81,57,23,7E,D6,30,82 <1E06> 
1167 DATA C9,CD,A5,44,16,00,18,F4 <1E83) 
1168 DATA 3A,5E,4B,4F,0D,CD,C3,43 <1E32> 
1169 DATA 7E,81,4F,3A,02,A7,5F,3A <1E45> 
1170 DATA 5D,4B,57,21,00,5D,05,20 <1E11> 
1171 DATA 09,F3,DF,5F,4B,FB,D2,2C <1E5D> 
1172 DATA 43,C9,F3,DF,62,4B,18,F5 <1E03> 
1173 DATA F5,C5,4F,0F,0F,0F,0F,E6 <1E20> 
1174 DATA 0F,CD,75,45,79,E6,0F,CD <1EC1> 
1175 DATA 75,45,C1,F1,C9,FE,0A,38 <1E45> 
1176 DATA 02,C6,07,C6,30,47,3A,6B <1E9A> 
1177 DATA 4B,B7,20,04,78,C3,5A,BB <1E18> 
1178 DATA 78,C3,DB,4A,D5,C5,F5,FE <1E5B> 
1179 DATA 0A,38,2C,4F,06,04,58,D6 <1E41> 
1180 DATA 0A,38,02,10,FA,7B,90,47 <1E00> 
1181 DATA 79,C6,06,10,FC,5F,CB,3F <1E9D> 
1182 DATA CB,3F,CB,3F,CB,3F,C6,30 <1E11> 
1183 DATA CD,7D,45,7B,E6,0F,C6,30 <1EBB> 
1184 DATA CD,7D,45,F1,C1,D1,C9,F5 <1EC0>

1185 DATA 3E,20,CD,7D,45,Fl,18,EE <1EF5> 
1186 DATA CD,09,BB,38,FB,C3,06,BB <1E8B> 
1187 DATA CD,75,BB,1A,FE,80,F2,DF <1E59> 
1188 DATA 45,CD,5A,BB,13,18,F4,FE <1E44> 
1189 DATA FF,C8,FE,90,30,F3,D6,80 <1EDE> 
1190 DATA 47,3E,20,CD,5A,BB,10,FB <1E7B> 
1191 DATA 18,EA,3A,65,4B,B7,28,07 <1E9E> 
1192 DATA 97,32,65,4B,C3,CF,43,3C <1E3D> 
1193 DATA 32,65,4B,3A,5E,4B,FE,01 <1E6D> 
1194 DATA 28,0B,3D,32,5E,4B,CD,BA <1EB8> 
1195 DATA 43,3E,01,18,E4,3E,09,32 <1EA9> 
1196 DATA 5E,4B,3A,5D,4B,B7,28,06 <1E95> 
1197 DATA 3D,32,5D,4B,18,E8,3E,27 <1ED7> 
1198 DATA 18,F7,3A,65,4B,B7,20,07 <1E33> 
1199 DATA 3C,32,65,4B,C3,CF,43,3A <1E43> 
1200 DATA 5E,4B,FE,09,28,0A,3C,32 <1E0D> 
1201 DATA 5E,4B,CD,BA,43,C3,CF,43 <1E3D> 
1202 DATA 3E,01,32,5E,4B,3A,5D,4B <1EF8> 
1203 DATA FE,27,28,0A,3C,32,5D,4B <1EE3> 
1204 DATA CD,BA,43,C3,CF,43,97,18 <1EEC> 
1205 DATA F4,21,15,01,CD,8B,44,CD <1EF5> 
1206 DATA C6,44,CD,B8,44,CD,61,43 <1E0E> 
1207 DATA 38,F8,CD,93,44,CD,88,43 <1E4F> 
1208 DATA 38,F8,CD,AC,43,37,C8,CD <1E6B> 
1209 DATA BA,43,D0,C3,CF,43,11,2E <1E41> 
1210 DATA 4F,CD,D3,45,CD,81,BB,CD <1E79> 
1211 DATA D4,48,D0,F5,21,17,01,11 <1E3C> 
1212 DATA 48,4F,CD,D0,45,F1,D5,06 <IEC0> 
1213 DATA 00,60,6F,29,11,12,00,19 <1E6D> 
1214 DATA IE,09,B7,04,ED,52,30,FB <1E28> 
1215 DATA 05,B7,19,4D,CD,41,49,28 <1EB8> 
1216 DATA 02,05,05,78,DI,CD,8C,45 <1EA9> 
1217 DATA F5,CD,DC,45,F1,CD,60,45 <1EAB> 
1218 DATA CD,DC,45,79,3C,CD,8C,45 <1E93> 
1219 DATA CD,84,BB,11,BE,4C,CD,D3 <1EC5> 
1220 DATA 45,CD,C8,45,C3,88,44,11 <1E38> 
1221 DATA 72,4F,CD,D3,45,21,04,07 <1E98> 
1222 DATA 22,66,4B,7C,32,6D,4B,CD <1E46> 
1223 DATA 75,BB,CD,81,BB,3E,38,32 <1EAE> 
1224 DATA 6C,4B,21,00,5D,3A,65,4B <1E26> 
1225 DATA B7,28,03,21,00,5E,22,68 <1EF2> 
1226 DATA 4B,CD,C8,45,FE,F0,28,4C <1EF5> 
1227 DATA FE,F1,28,4D,FE,F2,28,4E <1E3B> 
1228 DATA FE,F3,28,31,FE,E0,28,53 <1EA5> 
1229 DATA FE,E1,28,61,FE,A3,CA,C5 <1EDC> 
1230 DATA 48,FE,FC,CA,DA,47,FE,67 <1ED7> 
1231 DATA 30,D7,FE,30,38,D3,CD,DA <1EDD> 
1232 DATA 48,F5,2A,68,4B,77,3A,6C <1E34> 
1233 DATA 4B,CD,6F,BB,F1,CD,5D,BB <1E45> 
1234 DATA CD,96,48,18,06,CD,96,48 <1E9C> 
1235 DATA D2,09,47,3A,6D,4B,CD,C0 <1E85> 
1236 DATA 47,C3,09,47,CD,95,47,18 <1E98> 
1237 DATA A8,CD,A6,47,18,A3,CD,67 <1E2B> 
1238 DATA 48,38,9E,3A,6D,4B,CD,C0 <1E13> 
1239 DATA 47,18,96,3A,6C,4B,CD,8E <1EB9> 
1240 DATA 47,C3,F8,47,3A,6D,4B,CD <1EE5> 
1241 DATA 8E,47,C3,09,47,CD,CA,47 <1E61) 
1242 DATA F5,CD,60,45,18,B0,32,67 <1EE6> 
1243 DATA 4B,CD,6F,BB,C9,3A,66,4B <1EA4> 
1244 DATA FE,05,D8,3D,CD,B3,47,B7 <1E1B> 
1245 DATA ED,52,22,68,4B,C9,3A,66 <1E89> 
1246 DATA 4B,FE,13,D0,3C,CD,B3,47 <1E03>
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1247 DATA 19,18,EF,32,66,4B,CD,72 <1EE0> 
1248 DATA BB,2A,68,4B,11,10,00,C9 <1EAD> 
1249 DATA 32,67,4B,2A,66,4B,CD,75 <1E3E> 
1250 DATA BB,C9,2A,68,4B,7E,CB,7F <1EDB> 
1251 DATA 28,04,CB,BF,18,02,CB,FF <1E77> 
1252 DATA 77,C9,21,19,1E,11,19,50 <1EF1> 
1253 DATA CD,D0,45,CD,F0,47,37,C0 <1EAC> 
1254 DÁTA CD,84,BB,06,FF,C3,38,45 <1ED4> 
1255 DATA CD,C8,45,E6,5F,FE,4A,C9 <1E0B> 
1256 DATA CD,C8,45,FE,F0,28,47,FE <1EB9> 
1257 DATA Fl,28,48,FE,F2,28,49,FE <1EF1> 
1258 DATA F3,28,2E,FE,E0,CA,7C,47 <1ECA> 
1259 DATA FE,E1,28,4D,FE,A3,28,45 <1E02> 
1260 DATA FE,FC,CA,DA,47,FE,81,D2 (1EE6) 
1261 DATA F8,47,F5,2A,68,4B,77,CD <1EBB> 
1262 DATA 5D,BB,3A,6D,4B,CD,6F,BB <1E21> 
1263 DATA F1,CD,60,45,CD,96,48,18 <1E4B> 
1264 DATA 05,CD,96,48,30,BA,3A,6C <1EB8> 
1265 DATA 4B,CD,C0,47,18,B2,CD,95 <1E40> 
1266 DATA 47,18,AD,CD,A6,47,18,A8 <1E25> 
1267 DATA CD,67,48,38,A3,3A,6C,4B <1EC1> 
1268 DATA CD,C0,47,18,9B,3E,E5,18 <1EFF> 
1269 DATA C1,CD,CA,47,F5,18,C0,3A <1E50) 
1270 DATA 6C,4B,FE,39,38,15,3D,32 <1E43> 
1271 DATA 6C,4B,3A,6D,4B,D6,03,32 <1E95> 
1272 DATA 6D,4B,2A,68,4B,2B,22,68 <1E90> 
1273 DATA 4B,B7,C9,3A,66,4B,FE,05 <1E71> 
1274 DATA D8,3D,32,66,4B,3E,47,32 <1EA0> 
1275 DATA 6C,4B,3E,34,18,E1,3A,6C <1E87) 
1276 DATA 4B,FE,47,30,15,3C ,32,6C <1E3D> 
1277 DATA 4B,3A,6D,4B,C6,03,32,6D <1E39> 
1278 DATA 4B,2A,68,4B,23,22,68,4B <1E3B> 
1279 DATA 37,C9,3A,66,4B,FE,13,D0 <1E03> 
1280 DATA 3C,32,66,4B,3E,38,32,6C <1E82> 
1281 DATA 4B,3E,07,18,E1,3E,45,CD <1E6D> 
1282 DATA 5A,BB,3E,35,CD,5A,BB,3E <1E40> 
1283 DATA E5,C3,39,47,CD,C8,45,FE <1E6D> 
1284 DATA 0D,C8,06,02,21,59,4B,18 <1EB3> 
1285 DATA 08,3E,07,CD,5A,BB,CD,C8 <1E31> 
1286 DATA 45,FE,30,38,F4,FE,47,38 (1ED0> 
1287 DATA 0C,FE,61,38,EC,FE,67,30 <1EDC> 
1288 DATA E8,D6,20,18,08,FE,3A,38 <1ECD> 
1289 DATA 06,FE,41,38,DC,D6,07,77 <1E6F> 
1290 DATA FE,3A,38,02,C6,07,CD,5A <1E95> 
1291 DATA BB,23,10,D2,2B,2B,7E,D6 <1E16> 
1292 DATA 30,87,87,87,87,5F,23,7E <1E81> 
1293 DATA D6,30,83,37,C9,21,15,01 <1E0E> 
1294 DATA CD,8B,44,CD,C6,44,CD,B8 <1EBD> 
1295 DATA 44,CD,61,43,38,F8,CD,93 <1EF2> 
1296 DATA 44,CD,88,43,38,F8,C3,DA <1E5D> 
1297 DATA 47,CD,C3,43,3E,41,BE,C9 <1E5A> 
1298 DATA 21,51,4B,06,80,0E,00,11 <1E6A> 
1299 DATA 67,49,CD,EF,BC,21,4B,4B <1E64> 
1300 DATA 11,12,00,01,12,00,CD,E9 <1EA2> 
1301 DATA BC,3E,07,32,58,4B,C9,F3 <1EC7> 
1302 DATA F5,C5,D5,E5,3A,4A,4B,B7 <1EC7> 
1303 DATA 28,09,CD,7E,BB,97,32,4A <1E4D> 
1304 DATA 4B,18,08,CD,7B,BB,3E,FF <1EF4> 
1305 DATA 32,4A,4B,E1,D1,C1,F1,FB <1E67> 
1306 DATA C9,F3,21,4B,4B,CD,EC,BC <1E19> 
1307 DATA AF,32,58,4B,FB,C9,11,13 <1E1E> 
1308 DATA 4F,CD,D3,45,CD,F0,47,C0 <1E5F>

1309 DATA 3E,0D,4F,06,10,79,CD,2B <1E5A> 
1310 DATA BD,38,03,10,F8,C9,3E,01 <1E94> 
1311 DATA 32,6B,4B,CD,CC,4A,CD,41 <1E7F> 
1312 DATA 49,11,B1,4D,20,03,11,AC <1E33> 
1313 DATA 4D,CD,C2,4A,11,B6,4D,CD <1E9F> 
1314 DATA C2,4A,3A,5D,4B,F5,CD,8C <1E45> 
1315 DATA 45,CD,C9,4A,F1,CD,60,45 <1E6A> 
1316 DATA CD,C9,4A,3A,5E,4B,CD,8C <1EB9> 
1317 DATA 45,CD,56,4A,11,DE,4D,CD <1EA7> 
1318 DATA C2,4A,CD,51,4A,11,00,5D <1EBB> 
1319 DATA 0E,00,21,00,00,CD,0B,4A <1EBB> 
1320 DATA 0E,00,21,00,01,CD,0B,4A <1EE5> 
1321 DATA 11,2F,50,CD,C2,4A,AF,32 <1EB8> 
1322 DATA 6B,4B,C9,06,10,7C,CD,60 <1E6A> 
1323 DATA 45,79,CD,60,45,D5,3E,20 <1E6F> 
1324 DATA CD,89,45,3E,20,CD,89,45 <1EAE> 
1325 DATA 1A,CD,60,45,13,10,F4,3E <1E7E> 
1326 DATA 20,CD,89,45,CD,89,45,DI <1E34> 
1327 DATA 06,10,1A,FE,20,38,04,FE <1EE3> 
1328 DATA 81,38,02,3E,2E,CD,89,45 <1E63> 
1329 DATA 13,10,EF,3E,10,81,4F,CD <1EC4> 
1330 DATA 56,4A,3E,10,2C,BD,20,BB <1E1B> 
1331 DATA C9,3E,0A,CD,DB,4A,3E,0D <1EAF> 
1332 DATA CD,DB,4A,3E,0A,C3,DB,4A <1E4D> 
1333 DATA CD,41,49,20,10,3A,5D,4B <1E6B> 
1334 DATA FE,03,30,1E,3A,5E,4B,FE <1E2E> 
1335 DATA 05,30,17,18,0D,3A,5D,4B <1EA6> 
1336 DATA B7,20,0F,3A,5E,4B,FE,05 <1E0E> 
1337 DATA 30,08,11,58,50,CD,D3,45 <1E3E> 
1338 DATA 18,26,11,DB,52,CD,D3,45 <1ED0> 
1339 DATA D5,21,00,5D,E5,21,00,00 <1E58> 
1340 DATA 54,06,43,E3,7E,23,E3,5F <1E10> 
1341 DATA 19,10,F8,D1,7C,CD,60,45 <1E44> 
1342 DATA 7D,CD,60,45,D1,CD,DC,45 <1E8E> 
1343 DATA 11,BE,4C,CD,D3,45,CD,C8 <1EF6> 
1344 DATA 45,21,04,01,CD,8B,44,C3 <1E76> 
1345 DATA 18,44,1A,FE,FF,C8,CD,DB <1E50> 
1346 DATA 4A,13,18,F6,3E,1B,CD,DB <1E75> 
1347 DATA 4A,3E,78,CD,DB,4A,3E,30 <1E71> 
1348 DATA C3,DB,4A,CD,2E,BD,38,FB <1E0E> 
1349 DATA C3,31,BD,3A,5D,4B,87,87 <1E6A> 
1350 DATA 5F,6F,26,00,54,29,29,29 <1E23> 
1351 DATA 19,3A,5E,4B,87,87,5F,19 <1E25> 
1352 DATA 0E,00,1E,04,B7,ED,52,28 <1E97> 
1353 DATA 07,ED,52,28,17,0C,18,F5 <1EE0> 
1354 DATA CD,2B,4B,D0,CD,3B,4B,3A <1E85> 
1355 DATA 65,4B,B7,CA,D3,45,CD,36 <1E0C> 
1356 DATA 4B,C3,D3,45,CD,2B,4B,D0 <1E7D> 
1357 DATA CD,3B,4B,CD,36,4B,CD,36 <1EC0> 
1358 DATA 4B,18,E4,CD,41,49,C0,79 <1EB6> 
1359 DATA D6,09,3F,D0,4F,C9,13,13 <1E44> 
1360 DATA 13,13,C9,11,C6,54,CD,D3 <1E7A> 
1361 DATA 45,79,CD,60,45,CD,DC,45 <1ECC> 
1362 DATA 13,C9,00,00,00,00,00,00 <1ECF> 
1363 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00 <1E4D> 
1364 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00 <1E4F> 
1365 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00 <1E51> 
1366 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00 <1E53> 
1367 DATA 81,84,85,1F,4F,14,13,IF <1EFE> 
1368 DATA 01,01,FF,1D,16,16,IC,00 <1E09> 
1369 DATA 16,16,FF,04,02,IC,01,16 <1ECA> 
1370 DATA 16,IF,10,01,43,20,50,20 <1E92>
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1371 DATA 43,83,44,20,49,20,53,20 <1EE1> 
1372 DATA 43,20,4D,20,4F,20,4E,20 <1EBC> 
1373 DATA 49,20,54,20,4F,20,52,83 <1E3C> 
1374 DATA 3C,20,31,20,2E,20,31,20 <1ECA> 
1375 DATA 3E,1F,0A,03,41,20,75,20 <1E35> 
1376 DATA 74,20,6F,20,72,83,50,20 <1E4F> 
1377 DATA 61,20,75,20,6C,83,4E,20 <1EE4> 
1378 DATA 61,20,74,20,68,20,6D,20 <1E22> 
1379 DATA 61,20,6E,20,6E,83,34,20 <1E4A> 
1380 DATA 34,20,30,20,33,83,53,20 <1EDE> 
1381 DATA 65,20,6E,20,64,20,65,20 <1E97> 
1382 DATA 6E,IF,14,04,A4,83,62,20 <1EEC> 
1383 DATA 79,83,53,20,63,20,68,20 <1EBF> 
1384 DATA 6E,20,65,20,69,20,64,20 <1E48> 
1385 DATA 65,20,72,83,41,20,6B,20 <1E47) 
1386 DATA 74,20,69,20,76,FF,IF,20 <1EB3> 
1387 DATA 06,FF,1F,IC,11,41,1F,1B <1EA0> 
1388 DATA 13,22,44,49,4D,4F,4E,49 <1EAC> 
1389 DATA 2E,42,49,4E,22,2C,42,2C <1E3B> 
1390 DATA 26,34,30,30,30,2C,26,31 <1EC2> 
1391 DATA 35,44,34,IF,14,16,4C,61 <1EDF> 
1392 DATA 75,66,77,65,72,6B,20,41 <1E48> 
1393 DATA 20,6F,64,65,72,20,42,82 <1EA2> 
1394 DATA 6D,69,74,20,45,6E,74,65 <1EB7> 
1395 DATA 72,20,61,6C,74,65,72,20 <1E19> 
1396 DATA 57,65,72,74,FF,11,1F,23 <1E33> 
1397 DATA 16,4C,61,75,66,77,65,72 <1E17> 
1398 DATA 6B,20,FF,IF,14,18,42,69 <1E1F> 
1399 DATA 74,74,65,20,64,69,65,20 <1E19> 
1400 DATA 75,6E,74,65,72,73,75,63 <1EBD> 
1401 DATA 68,65,6E,64,65,20,44,69 <1EA7) 
1402 DATA 73,6B,65,74,74,65,20,65 <1E46> 
1403 DATA 69,6E,6C,65,67 ,65,6E,2C <1E31> 
1404 DATA IF,18,19,64,61,6E,61,63 <1E31> 
1405 DATA 68,20,69,72,67,65,6E,64 <1E8D> 
1406 DATA 20,65,69,6E,65,20,54,61 <1E48> 
1407 DATA 73,74,65,20,64,72,75,65 <1E14> 
1408 DATA 63,6B,65,6E,2E,FF,1F,32 <1E15> 
1409 DATA 19,4D,69,74,20,54,61,73 <1E9B> 
1410 DATA 74,65,6E,64,72,75,63,6B <1EEF> 
1411 DATA 20,77,65,69,74,65,72,2E <1EF1> 
1412 DATA FF,1F,1A,0C,2A,20,2A,20 <1E5A> 
1413 DATA 2A,20,46,61,6C,73,63,68 <1E3E> 
1414 DATA 65,20,44,69,73,6B,65,74 <1E2F> 
1415 DATA 74,65,20,2A,20,2A,20,2A <1E2E> 
1416 DATA 07,FF,1F,0C,0C,2A,20,2A <1EB3> 
1417 DATA 20,2A,20,42,65,66,65,68 <1EC3> 
1418 DATA 6C,20,6E,69,63,68,74,20 <1E5E> 
1419 DATA 67,65,66,75,6E,64,65,6E <1E75> 
1420 DATA 20,2D,20,42,69,74,74,65 <1E09> 
1421 DATA 20,6E,65,75,20,73,74,61 <1EA5) 
1422 DATA 72,74,65,6E,20,2A,20,2A <1E8B> 
1423 DATA 20,2A,07,FF,44,69,72,65 <1E53> 
1424 DATA 63,74,6F,72,79,20,61,75 <1E7D> 
1425 DATA 66,20,54,72,61,63,6B,20 <1EB0> 
1426 DATA FF,83,53,65,6B,74,6F,72 <1E28> 
1427 DATA 20,28,6F,68,6E,65,20,4F <1EB2> 
1428 DATA 66,66,73,65,74,29,20,31 <1EEF> 
1429 DATA 20,2D,20,34,21,FF,14,54 <1EC6> 
1430 DATA 72,61,63,6B,85,28,FF,29 <1E57> 
1431 DATA 84,3F,20,FF,14,53,65,6B <1E42> 
1432 DATA 74,6F,72,84,28,FF,29,84 <1E17)

1433 DATA 3F,20,FF,IF,32,19,41,6C <1E7F> 
1434 DATA 6C,65,73,20,72,69,63,68 <1E8C> 
1435 DATA 74,69,67,82,28,20,2F,6E <1EFE> 
1436 DATA 29,20,3F,FF,46,61,6C,73 <1E80> 
1437 DATA 63,68,65,72,20,57,65,72 <1E62> 
1438 DATA 74,21,07,FF,43,50,2F,4D <1EC3> 
1439 DATA FF,44,41,54,41,FF,20,46 <1EAE> 
1440 DATA 6F,72,6D,61,74,20,54,72 <1EC9> 
1441 DATA 61,63,6B,20,FF,20,20,26 <1EC7> 
1442 DATA FF,20,20,53,65,6B,74,6F <1E47> 
1443 DATA 72,20,FF,20,20,53,65,69 <1E9F> 
1444 DATA 74,65,20,FF,0D,0A,41,64 <1E2A> 
1445 DATA 72,2E,20,20,20,30,20,20 <1EFD> 
1446 DATA 31,20,20,32,20,20,33,20 <1E56> 
1447 DATA 20,34,20,20,35,20,20,36 <1EB0> 
1448 DATA 20,20,37,20,20,38,20,20 <1EEE> 
1449 DATA 39,20,20,41,20,20,42,20 <1EB0> 
1450 DATA 20,43,20,20,44,20,20,45 <1E54> 
1451 DATA 20,20,46,20,20,30,31,32 <1E69> 
1452 DATA 33,34,35,36,37,38,39,41 <1E22> 
1453 DATA 42,43,44,45,46,FF,IF,01 <1E7D> 
1454 DATA 14,14,0A,18,20,43,54,52 <1E47> 
1455 DATA 4C,20,2B,20,F2,20,F3,20 <1E3E> 
1456 DATA 18,20,6E,61,65,63,68,73 <1E68> 
1457 DATA 74,65,20,53,65,6B,74,6F <1E0B> 
1458 DATA 72,68,61,65,6C,66,74,65 <1E67> 
1459 DATA 85,18,20,42,20,18,20,54 <1E19> 
1460 DATA 72,61,63,6B,20,75,2E,20 <1EDB> 
1461 DATA 53,65,6B,74,6F,72,20,65 <1E9A> 
1462 DATA 72,72,65,63,68,6E,65,6E <1E76) 
1463 DATA 0D,0A,18,20,4C,20,18,20 <1E5E> 
1464 DATA 4C,65,73,65,6E,20,6D,69 <1E4A> 
1465 DATA 74,20,53,65,6B,74,6F,72 <1E5B> 
1466 DATA 65,6E,20,65,69,6E,67,61 <1E86> 
1467 DATA 62,65,8A,18,20,53,20,18 <1EE4> 
1468 DATA 20,53,63,68,72,65,69,62 <1E3F> 
1469 DATA 65,6E,20,61,75,66,20,44 <1E87> 
1470 DATA 69,73,6B,65,74,74,65,0D <1E97> 
1471 DATA 0A,18,20,43,20,18,20,43 <1ED8> 
1472 DATA 61,74,20,6F,64,65,72,20 <1E71> 
1473 DATA 44,69,73,6B,65,74,74,65 <1EF5> 
1474 DATA 6E,20,77,65,63,68,73,65 <1EEE> 
1475 DATA 6C,8A,18,20,49,20,18,20 <1EBF> 
1476 DATA 49,6E,66,6F,72,6D,61,74 <1E66> 
1477 DATA 69,6F,6E,0D,0A,18,20,41 <1ED2> 
1478 DATA 20,Id,20,41,65,6E,64,65 <1E06> 
1479 DATA 72,6E,89,18,20,50,20,18 <1EFD> 
1480 DATA 20,44,72,75,63,6B,65,6E <1E2A> 
1481 DATA 89,18,20,43,54,52,4C,20 <1E80> 
1482 DATA 26,20,45,20,18,20,45,6E <1EE7> 
1483 DATA 64,65,FF,1F,01,14,14,IF <1ECD> 
1484 DATA IC,18,18,20,44,72,75,63 <1E55> 
1485 DATA 6B,65,6E,82,28,6A,2F,20 <1E23> 
1486 DATA 29,20,3F,20,18,FF,1F,01 <1E99> 
1487 DATA 14,14,0A,42,6C,6F,63,6B <1ECD> 
1488 DATA 6E,72,2E,20,65,69,6E,67 <1E58> 
1489 DATA 65,62,65,6E,20,3F,20,FF <1EB2> 
1490 DATA 54,72,61,63,6B,6E,72,2E <1EF6> 
1491 DATA 20,3D,20,FF,83,26,FF,86 <1E5A> 
1492 DATA 53,65,6B,74,6F,72,6E,72 <1E6E> 
1493 DATA 2E,20,3D,20,FF,49,6E,66 <1ED5> 
1494 DATA 6F,72,6D,61,74,69,6F,6E <1EA9>
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1495 DATA 20,FF,1F,01,14,14,1F,IC <1E58> 
1496 DATA 15,41,65,6E,64,65,72,75 <1E58> 
1497 DATA 6E,67,73,20,2D,20,4D,6F <1EC7> 
1498 DATA 64,75,73,IF,06,16,F2,08 <1E38> 
1499 DATA F0,08,0A,0A,F1,0B,F3,83 <1EF6> 
1500 DATA 45,69,6E,67,61,62,65,20 <1E02> 
1501 DATA 61,75,66,20,43,75,72,73 <1E12> 
1502 DATA 6F,72,20,20,2D,20,20,43 <1E33> 
1503 DATA 54,52,4C,20,28,20,54,41 <1E31> 
1504 DATA 42,20,20,42,69,74,20,37 <1ECB> 
1505 DATA 20,73,65,74,7A,65,6E,20 <1E31> 
1506 DATA 6F,64,65,72,20,6C,6F,65 <1EF5> 
1507 DATA 73,63,68,65,6E,IF,16,17 <1EBF> 
1508 DATA 6D,69,74,20,A3,20,4C,6F <1E61> 
1509 DATA 65,73,63,68,62,79,74,65 <1E8A> 
1510 DATA 20,26,45,35,20,2D,20,43 <1E76> 
1511 DATA 4F,50,59,20,77,65,63,68 <1E09> 
1512 DATA 73,65,6C,6E,1F,1B,18,45 <1ED6> 
1513 DATA 69,6E,67,61,62,65,61,62 <1EBF> 
1514 DATA 73,63,68,6C,75,73,73,20 <1EE8> 
1515 DATA 6D,69,74,20,20,45,53,43 <1E55> 
1516 DATA FF,18,20,53,70,65,69,63 <1E22> 
1517 DATA 68,65,72,6E,83,28,6A,2F <1E24> 
1518 DATA 20,29,20,3F,20,18,FF,0A <1E01> 
1519 DATA 20,20,20,20,20,20,2A,20 <1EAD> 
1520 DATA 2A,20,2A,20,20,41,75,73 <1E40> 
1521 DATA 64,72,75,63,6B,20,62,65 <1E9C> 
1522 DATA 65,6E,64,65,74,2E,20,20 <1ECF> 
1523 DATA 2A,20,2A,20,2A,0D,0A,FF <1E37> 
1524 DATA IF,01,06,14,0A,45,69,6E <1EAC) 
1525 DATA 20,44,69,72,65,63,74,6F <1E86> 
1526 DATA 72,79,20,69,73,74,20,26 <1E84> 
1527 DATA 32,30,20,42,79,74,65,73 <1E87> 
1528 DATA 20,6C,61,6E,67,2E,0D,0A <1E45> 
1529 DATA 42,79,74,65,20,30,30,20 <1EE5> 
1530 DATA 3A,86,55,73,65,72,6E,75 <1E5D> 
1531 DATA 6D,6D,65,72,20,30,2D,31 <1EED> 
1532 DATA 35,20,28,20,45,35,20,67 <1E71> 
1533 DATA 65,6C,6F,65,73,63,68,74 <1E6A> 
1534 DATA 20,6F,64,65,72,20,6E,69 <1E9A> 
1535 DATA 63,68,74,20,62,65,6C,65 <1E65> 
1536 DATA 67,74,20,29,2E,0D,0A,42 <1E23> 
1537 DATA 79,74,65,20,30,31,20,2D <1E87> 
1538 DATA 20,30,38,20,3A,20,46,69 <1E0E> 
1539 DATA 6C,65,6E,61,6D,65,20,69 <1E7C> 
1540 DATA 6E,20,47,72,6F,73,73,62 <1EFC> 
1541 DATA 75,63,68,73,74,61,62,65 <1E22> 
1542 DATA 6E,2E,0D,0A,42,79,74,65 <1E90> 
1543 DATA 20,30,39,20,2D,20,30,42 <1EC8> 
1544 DATA 20,3A,20,46,69,6C,65,6E <1EC7> 
1545 DATA 61,6D,65,20,2D,20,45,78 <1E4A> 
1546 DATA 74,65,6E,73,69,6F,6E,20 <1E6E> 
1547 DATA 69,6E,20,47,72,6F,73,73 <1E03> 
1548 DATA 62,75,63,68,73,74,61,62 <1EDB> 
1549 DATA 65,6E,2E,0D,0A,42,79,74 <1EC7> 
1550 DATA 65,20,30,39,20,3A,86,3E <1E21> 
1551 DATA 20,26,38,30,2C,20,42,69 <1EEA) 
1552 DATA 74,20,37,3D,31,20,44,61 <1ED3> 
1553 DATA 74,65,69,20,69,73,74,20 <1E3B> 
1554 DATA 73,63,68,72,65,69,62,67 <1E0A> 
1555 DATA 65,73,63,68,75,65,74,7A <1E3A> 
1556 DATA 74,2E,0D,0A,42,79,74,65 <1E31>

1557 DATA 20,30,41,20,3A,86,3E,20 <1E47> 
1558 DATA 26,38,30,2C ,20,42,69,74 <1E24> 
1559 DATA 20,37,3D,31,20,44,61,74 <1E4A> 
1560 DATA 65,69,20,77,69,72,64,20 <1E47> 
1561 DATA 62,65,69,20,44,49,52,20 <1ECD> 
1562 DATA 6E,69,63,68,74,20,61,6E <1EF6> 
1563 DATA 67,65,7A,65,69,67,74,2E <1E69> 
1564 DATA 0D,0A,42,79,74,65,20,30 <1EE0> 
1565 DATA 43,20,3A,86,45,78,74,65 <1E2C> 
1566 DATA 6E,64,6E,72,2C,20,77,69 <1E7F> 
1567 DATA 72,64,20,75,6D,20,31,20 <1E06> 
1568 DATA 65,72,68,6F,65,74,20,73 <1E99> 
1569 DATA 6F,62,61,6C,64,20,31,36 <1E37> 
1570 DATA 20,4B,20,75,65,62,65,72 <1EB0> 
1571 DATA 73,63,68,72,69,74,74,65 <1EF2> 
1572 DATA 6E,20,77,65,72,64,65,6E (1E07) 
1573 DATA 2C,0D,0A,8F,64,61,62,65 <1EA3> 
1574 DATA 69,20,65,72,66,6F,6C,67 <1EBC> 
1575 DATA 74,20,6A,65,77,65,69,6C <1EDB> 
1576 DATA 73,20,65,69,6E,65,20,6E <1E45> 
1577 DATA 65,75,65,20,44,69,72,65 <1EC1> 
1578 DATA 63 ,74,6F,72,79,65,69 ,6E <1EF9> 
1579 DATA 74,72,61,67,75,6E,67,2E <1E8E> 
1580 DATA 0D,0A,42,79,74,65,20,30 <1E00> 
1581 DATA 44,20,2D,20,30,45,20,3A <1E7A> 
1582 DATA 20,6E,69,63,68,74,20,62 <1EFC> 
1583 DATA 65,6E,75,74,7A,74,2E,0D <1E1A> 
1584 DATA 0A,42,79,74,65,20,30,46 <1EC1> 
1585 DATA 20,3A,86,41,6E,7A,61,68 <1EE1> 
1586 DATA 6C,20,64,65,72,20,52,65 <1E59> 
1587 DATA 63,6F,72,64,73,20,28,20 <1E72> 
1588 DATA 31,20,52,65,63,6F,72,64 <1E2C> 
1589 DATA 20,3D,20,31,32,38,20,42 <1E71> 
1590 DATA 79,74,65,73,20,29,2E,0D <1E3D> 
1591 DATA 0A,42,79,74,65,20,31,30 <1ECF> 
159 2 DATA 20,2D,20,31,46,20,3A,20 <1EAA> 
1593 DATA 42,6C,6F,63,6B,6E,75,6D <1E92> 
1594 DATA 6D,65,72,20,28,20,31,20 <1E7B> 
1595 DATA 42,6C,6F,63,6B,20,3D,20 <1E50> 
1596 DATA 32,20,53,65,6B,74,6F,72 <IE66> 
1597 DATA 65,6E,20,3D,20,38,20,52 <1EC8> 
1598 DATA 65,63,6F,72,64,73,20,29 <1EA4> 
1599 DATA 2E,0D,0A,42,79,74,65,20 <1E45> 
1600 DATA 31,30,20,3A,86,42,6C,6F <1EDB> 
1601 DATA 63,6B,61,64,72,65,73,73 <1E7E> 
1602 DATA 65,20,64,65,73,20,46,69 <1EFF> 
1603 DATA 6C ,65,68,65,61,64,65,72 <1E40> 
1604 DATA 2E,02,FF,1F,01,09,14,0A <1EE6> 
1605 DATA 44,61,74,65,6E,20,64,65 <1E8E> 
1606 DATA 73,20,46,69,6C,65,68,65 <1E3D> 
1607 DATA 61,64,65,72,73,2E,0D,0A <1E2F> 
1608 DATA 42,79,74,65,20,30,30,20 <1E85> 
1609 DATA 2D,20,30,42,20,3A,20,57 <1E25> 
1610 DATA 69,65,20,62,65,69,20,44 <1E5A> 
1611 DATA 69,72,65,63,74,6F,72,79 <1E23> 
1612 DATA 65,69,6E,74,72,61,67,75 <1E35> 
1613 DATA 6E,67,2E,0D,0A,42,79,74 <1EEF> 
1614 DATA 65,20,31,32,86,3A,20,30 <1EE9> 
1615 DATA 30,20,3D,20,42,41,53,49 <1EAA) 
1616 DATA 43,20,50,72,6F,67,72,61 <1ED8> 
1617 DATA 6D,6D,1F,10,0D,30,31,20 <1EFA> 
1618 DATA 3D,20,67,65,73,63,68,75 <1E0C>
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1619 DATA 65,74,7A,74,65,73,20,42 <1E6A> 
1620 DATA 41,53,49,43,20,50,72,66 <1ED2> 
1621 DATA 67,72,61,6D,6D,1F,10,0E <1E9B> 
1622 DATA 30,32,20,3D,20,42,69,6E <1EAF> 
1623 DATA 61,65,72,20,50,72,6F,67 <1ECB> 
1624 DATA 72,61,6D,6D,0D,0A,42,79 <1EDE> 
1625 DATA 74,65,20,31,36,20,2B,20 <1E25> 
1626 DATA 31,35,20,3A,20,4C,61,64 <1E00> 
1627 DATA 65,61,64,72,65,73,73,65 <1E85> 
1628 DATA 0D,0A,42,79,74,65,20,31 <1E65> 
1629 DATA 39,20,2B,20,31,38,20,3A <1E24> 
1630 DATA 20,4C,61,65,6E,67,65,0D <1E3B> 
1631 DATA 0A,42,79,74,65,20,30,42 <1E0E> 
1632 DATA 20,2B,20,30,41,20,3A,28 <1E9E> 
1633 DATA 53,74,61,72,74,61,64,72 <1E82> 
1634 DATA 65,73,73,65,20,77,65,6E <1E77> 
1635 DATA 6E,20,42,79,74,65,20,31 <1E00> 
1636 DATA 32,20,3D,20,30,32,0D,0A <1ECB> 
1637 DATA 42,79,74,65,20,34,31,20 <IED3> 
1638 DATA 2B,20,34,30,20,3A,20,4C <1EA5> 
1639 DATA 61,65,6E,67,65,0D,0A,42 <1E3F> 
1640 DATA 79,74,65,20,34,34,20,2B <1EE8> 
1641 DATA 20,34,33,20,3A,20,50,72 <1E4C> 
1642 DATA 75,65,66,73,75,6D,6D,65 <1EB2> 
1643 DATA 20,64,65,72,20,42,79,74 <1ED0> 
1644 DATA 65,73,20,30,30,20,2D,20 <1E19> 
1645 DATA 34,32,0D,0A,42,79,74,65 <1E06> 
1646 DATA 20,34,35,20,2D,20,37,46 <1E9A> 
1647 DATA 20,3A,20,55,6E,77,69,63 <1E98> 
1648 DATA 68,74,69,67,2E,0D,0A,0A <1E48> 
1649 DATA 41,6B,74,75,65,6C,6C,65 <1E8F> 
1650 DATA 20,50,72,75,65,66,73,75 <1EAF> 
1651 DATA 6D,6D,65,20,64,65,72,20 <1E61> 
1652 DATA 42,79,74,65,73,20,30,30 <1EAA> 
1653 DATA 20,2D,20,34,32,20,3D,20 <1E3A> 
1654 DATA 18,20,FF,20,18,0D,0A,77 <1E49> 
1655 DATA 65,6E,6E,20,67,6C,65,69 <1ED2> 
1656 DATA 63,68,20,64,61,6E,6E,20 <1E8E> 
1657 DATA 42,41,53,49,43,2D,20,6F <1EB9> 
1658 DATA 64,65,72,20,42,49,4E,41 <1E66> 
1659 DATA 45,52,20,50,72,6F,67,72 <1EE9>

1660 DATA 61,6D,6D,0D,0A,73,6F,6E <1E37> 
1661 DATA 73,74,20,41,53,43,49,49 <1EDE> 
1662 DATA 2D,2C,20,43,50,2F,4D,20 <1E4E) 
1663 DATA 50,72,6F,67,72,61,6D,6D <1EF9> 
1664 DATA 20,6F,64,65,72,20,44,41 <1EDD> 
1665 DATA 54,45,49,2E,02,FF,82,42 <1E3B> 
1666 DATA 4C,4F,43,4B,20,26,FF,82 <1E4D> 
1667 DATA 52,65,63,6F,72,64,74,65 <1EB4> 
1668 DATA 69,6C,65,20,FF,31,2B,32 <1E2F> 
1669 DATA FF,33,2B,34,FF,35,2B,36 <1E63> 
1670 DATA FF,37,2B,38,FF,1F,0F,0C <1EB5> 
1671 DATA 2A,20,2A,20,2A,20,44,69 <1E1E> 
1672 DATA 73,6B,65,74,74,65,20,66 <1E67> 
1673 DATA 65,68,6C,74,20,2F,20,4C <1ED4> 
1674 DATA 61,75,66,77,65,72,6B,20 <1EEB> 
1675 DATA 6E,69,63,68,74,20,62,65 <1EB9) 
1676 DATA 72,65,69,74,20,2A,20,2A <1EBC> 
1677 DATA 20,2A,07,FF,1F,13,0C,2A <1E0C) 
1678 DATA 20,2A,20,2A,20,44,69,73 <1E5C> 
1679 DATA 6B,65,74,74,65,20,69,73 <1E4D> 
1680 DATA 74,20,73,63,68,72,65,69 <1E0B> 
1681 DATA 62,67,65,73,63,68,75,65 <1E7A> 
1682 DATA 74,7A,74,20,2A,20,2A,20 <1E96> 
1683 DATA 2A,07,FF,1F,13,0C,2A,20 <1EF2> 
1684 DATA 2A,20,2A,20,44,69,73,6B <1EBE> 
1685 DATA 65,74,74,65,20,69,73,74 <1EEB> 
1686 DATA 20,6E,69,63,68,74,20,66 <1EDD> 
1687 DATA 6F,72,6D,61,74,69,65,72 <1ECB> 
1688 DATA 74,20,2A,20,2A,20,2A,07 <1EA6> 
1689 DATA FF,FF,38,30,40,29,44,26 <1E1A> 
1690 DATA 46,23,49,21,4A,1F,4C,1E <1EA7> 
1691 DATA 4D,1D,4E,1C,4F,1B,4F,1B <1EF5> 
1692 DATA 50,1A,50,1A,37,32,3A,2F <1EE0> 
1693 DATA 3C,2D,3D,2C,3E,2B,F8,F4 <1E65> 
1694 DATA FB,F1,FD,EF,FE,EE,7A,76 <1E73> 
1695 DATA 7D,73,7F,71,80,70,8E,8C <1E7A> 
1696 DATA 91,89,92,88,DE,DC,E1,D9 <1EDF> 
1697 DATA E2,D8,37,31,3E,2B,41,28 <1E1A> 
1698 DATA 43,26,45,25,46,24,47,23 <1E1C> 
1699 DATA 47,23,00,20,00 <155B>

Zoff in der Galaxis
Der Spieler muß in der 
Rolle eines Weltraum­
piloten und als Letzter 
seiner Art gegen die gi­
gantischen Flottenver­
bände fremder Zivilisa­
tionen antreten. Einzi­
ge Waffe in diesem un­

gleichen Kampf sind die 
Galaxisminen, mit de­
nen er die umhersausen­
den Ufos einkreisen 
kann.
Auf dem Bildschirm 
wird der Sternenhimmel 
dargestellt. In der Mitte

erscheint das Raumschiff 
des Spielers, drumher­
um sind die feindlichen 
Ufos verstreut.
Mit dem Joystick muß 
der Spieler sein Raum­
schiff nun so steuern, 
daß er mit den Minen,

die automatisch überall 
dort ausgelegt werden, 
wo sich das Schiff gera­
de befindet, die Ufos 
einkreist. Diese explo­
dieren nämlich bei Be­
rührung mit einer Mine. 
Sind alle Ufos vernichtet,
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beginnt der nächste Le­
vel, in dem noch mehr 
Feinde auftauchen. 
Bei all diesen Aktionen 
muß der Spieler darauf 
achten, daß er nicht mit 
seinen eigenen Minen 
kollidiert, nicht mit ei­
nem Ufo zusammenstößt 
und auch im Zeitlimit 
bleibt.
Das Spiel läuft auf allen
CPC-Typen. JED

iAhAmA*

10 '***************************** <24035
20 '* ZOFF 11/ DER GALAXIS * <24E05
30 ’* VOil * <2407)
40 ’* »ART III XE HR * <24635
50 ’* FUER * <247E>
60 ’* SCHXEIDER CPC-UELT * <245A>
70 ’* CPC 464/664/6128 JE* <24D15
80 ’***************************** <244E>
90 DEFinT a-z <0AC15
100 RANDOHIZE TIHE <0804>
110 KEY l,"*ode 0"*CHRi(13):KEY 0, 
"mode 2:pen l:ink 1,26"*CHR$(13):X
EY 2,"edit " <44F2>
120 SYHBOL AFTER 236 <0958)
130 SYHBOL 236,32,96,64,16,16,64,9
5,32 <20E1>
140 SYHBOL 237,36,0,&X11000011,255
,255,&X11000011,0,36 <205F>
150 SYHBOL 238,0,24,24,3X10011001, 
3X10011001,24,24,0 <20945
160 SYHBOL 239,60,126,255,24,24,25
5,126,60 <20B6>
170 SYHBOL 240,16,16,16,56,&X1011i
010,&X10111010,254,254 <22925
180 SYHBOL 241,240,192,248,255,248 
,192,240,0 <1F70>
190 SYHBOL 242,127,127,3X1011101,3
X1011101,&X11100,8,8,8 <20005
200 SYHBOL 243,0,15,3,31,255,31,3,
15 <1D4B>
210 SYHBOL 244,0,0,0,0,0,16,16,3X1
010100 <1CD15
220 SYHBOL 245,0,128,0,224,0,128,0
^ <1B6A>
230 SYHBOL 246 ,3X101010,8,8,0,0,0,
a>0 <1A6C5
240 SYHBOL 247,0,0,1,0,7,0,1,0 <189F>
250 SYHBOL 248,0,0,0,16,0,0,0,0 <19B3>
260 SYHBOL 249,0,60,66,66,66,66,60

,0 <1ED9>
270 SYHBOL 250,0,0,0,24,24,0,0,0 <1AC8> 
280 SYHBOL 251,66,&X10011001,&X101 
11101,255,255,&X10111101,&X1001100 
1,66 <24795
290 SYHBOL 252,0,0,36,24,24,36,0,0

<10275
300 SYHBOL 253,131,&X1000110,60,62
,124,252,126,3X10011001 <22A45
310 SYHBOL 254,0,0,36,3X1011000,24 
,36,4,16 <1E575
320 SYHBOL 255,8,3X1000010,3X10010
0,1,136,34,64,8 <1F0D5
330 DEF FNl=level HOD 4 <165B5
340 DIH farben(4,2):DIH c (4) <!D135
350 FOR n=l TO 4:READ a,d,b :farben 
(n,l)=a:farben(n,2)=d:c(n)=b:NEXT <5ECE5 
360 DATA 7,17,251,10,21,237,10,21, 
237,7,17,251 <2CA05
370 BORDER 0:PAPER 0:PEn l <00095
380 feind=-2 <10505
390 score=0:schiffe=2:leuel=0 <270F5
400 REH Initialisierung <16035
410 HODE 0:IF femd=-2 THEN GOSUB
1910:CLS <1BF95
420 INK 0,0:INK 1,26:INK 2,6:1NK 3
,14 <1AF35
430 INK 4,9:INK 5,18:INK 6,färben!
FNl*l,l):INK 7,farben(FNl*1.2) <3F6B5
440 ll/X 8,24,0:INK 9,15,0:INK 10,1
6 <1B055
450 INK ll,12:INK 12,5 <11205
460 f e ind=4*leve1*3*3:DIH a$(23):D
IH r (feind):DIH s (feind) <46525
470 FOR n=l TO 23:ai(n)=SPACES(20)
:NEXT <23A55
480 FOR n=l TO 50 <0FD05
490 t=l*INT(RND(l)*20):y=1*I NT(RND
(1)*23) <2CBD5
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500 MIDi(a$(y) ,x ,IXCHRt(248) :EEXT
n <2654>

510 <0708>
520 'bi Idschirmaufbau <1704>
530 ' <0731>
540 UIEDOU#0,1,20,3,25 <12CB>
550 WIEDOV#!,1,20,1,2 <11B8>
560 ORIGIE 0,368 <0BC8>
570 DEF FEfarb(x ,yXTEST(x*32-16,-
y*16+8) <33C9>
580 CLS:CLS#1 <0A4B>
590 feind=4+3*1 eve X3 <1C31>
600 IEK 1,0:IEK 3,0:PRIET#I,"SCORE
":PRIET#1,"TIME“ <2501>
610 GOSUB 1110 <0957>
620 PEE 1 <07F4>
630 REM sterne <0DF5>
640 FOR n=l TO 23:PRIET ai(n);:EEX
T <1ED5>
650 IEX l,26:IEK 3,14 <1085>
660 REM feindliche raumschiffe <1D80>
670 FOR n=l TO feind <15FF>
680 r (nXXIET (RED(1)*20) :s (nXXI
ET (RED(1X23) <3815>
690 IF FEfarb(r(n) ,s(n))>l THEE 68
0 <2BD1>
700 LOCATE r (n),s (n):PEE 6:PRIET C
HRS('c(FEXD); <325A>
710 LOCATE r (n),s (n):PEE 7:PRIET C
HR$(22)+CHR$(1);CHR$(l+c (FEXD) ;C 
HRi(22)+CHRi(0) ;:PEE 1:EEXT n <5775>
720 x = 10 :y=12:a=240 <1C46>
730 tz=0:(x=l:iy-l <1C4D>
740 zaehXI : f X180-30*(leve1>2) <28A6>
750 REM <06F4>
760 REM hauptschleife <1477>
770 REM <061E>
780 tXxiyXy <1ADA>
790 LOCATE#!,6,2 :PRIET#1 ,t 1 :t Xt 1-
1 <24C4>
800 IF tX-1 THEE 1010 <1288>
810 IF FEXD2 THEE GOSUB 1810 <148E>
820 GOSUB 1200:zaeh Xzaeh X 1:IF za
ehl>feind THEE zaehXl <3B98>
830 XFEfarb(x,y):IF f >3 THEE 1010

<2954>
840 XJOY(0) <0F56>
850 IF X8 THEE x-xX :a=241 <20A6>
860 IF ¡=4 THEE x=x-l:a=243 <20C9>
870 IF XI THEE y=y-l:a=240 <2021>
880 IF X2 THEE y=y+l:a=242 <2078>
890 IF x>20 OR x<l OR y<l OR y>23
THEE x=xl:y=yl <399F>
900 XFEfarb (x ,y) :IF f>3 THEE 1010

<29E0>
910 LOCATE x,y:PEE 3:PRIET CHRt(a)

<1DFE>
920 LOCATE x,y:PEE 2:PRIET CHRi(22
) + CHRi(l) ;CHRi(aX) ;CHRi (22)+CHR$(
0);:■PEE 1 <3CF2>
930 IF x=xl AED y=yl THEE 780 <1F8O
940 LOCATE xl,yI:PEE 4:PRÜFT CHRi(

249); <1DC2>
950 LOCATE xl,yl:PEE 5:PRIET CHR$( 
22XCHRS(1) ;CHRt(250);CHR$(22XCHR 
i(0);:PEE 1 <3AE1>
960 MIDS(a$(yl) ,xl,1XCHR$(249) <2290
970 GOTO 780 <09FA>
980 REM <0601>
990 REM ein schiff verlöten <1A90>
1000 REM <06E9>
1010 schiffe=schiffe-l <1C5O
1020 LOCATE xl,yl:PEE 8:PRIET CHR$
(253); <1DC1>
1030 LOCATE xl,yl:PEE 9-.PRIET CHRi 
(22XCHR$(1);CHR$ (254);CHRS(22XCH 
Ri(0);:PEE 1 <3ABF>
1040 SOUED 1,0,20,15,,,5 <1305>
1050 FOR n=l TO 50:SOUED 1,0,3,15- 
(n/4),,,20:SOUED 1,0,3,15-(n/6),,, 
28:EEXT n <453D>
1060 IF schiffe=0 THEE 1470 <165B>
1070 feind=4+3*leveX3:G0T0 470 <2183>
1080 REM <068B>
1090 REM score <0CAF>
1100 REM <06B3>
1110 LOCATE#1,6,1:PRIET#1,ST Ri(sco 
re) <1DAE>
1120 IF(score MOD 100X0 THEE schi 
ffe = schiffe+l <2070
1130 IF schiffe>7 THEE schiffe=7 <1FBE> 
1140 LOCATE#1,14,1:PEE#1,3:PRIET#1
,STRIEG$(schiffe,CHRi(240)) <2D38> 
1150 PEE#1,1 <0AE0>
1160 RETURE <063A>
1170 REM <063E>
1180 REM feindliche schiffe <19E8>
1190 REM <0666>
1200 IF r (zaehl)-0 THEE RETURE <18B0>
1210 LOCATE r (zaehl),s(zaehl):PRIH
T MI Di (at (s (zaeh l)) ,r (zaeh l) , 1) ; <4E08>
1220 IF c(FEXl) = 237 THEE r(zaehl) 
= r (zaeh l )—SGh (r (zaehl) - x):s (zaeh l )
=s (zaehl)-SGE(s (zaehl)-y):GOTO 129
0 <87F6>
1230 t=RED(l)*4 <1107>
1240 r Xr (zaeh I) :s Xs (zaeh l ) <2EFF>
1250 r (zaeh I Xr (zaeh l)- (X0X (X1)

<3413>
1260 XXRED(l)t3 <13C0>
1270 s (zaehl Xs (zaeh l) - (X2) + (t =3)

<34DO
1280 IF r (zaeh l)>20 OR r (zaehl)<1
OR s (zaeh I XI OR s (zaeh l) >23 THEE
r (zaehl)=r1 :s (zaeh l)-s 1 <75EE>
1290 IF FHfarb(r(zaehl),s(zaehl))=
5 THEE 1360 <331B>
1300 LOCATE r(zaehl),s(zaehl):PEE 
6:PRIET CHRi(c (FEX 1)); <3A5E>
1310 LOCATE r (zaehl),s (zaehl):PEE
7 ::PRIET CHRi (22XCHRi (1) ;CHR$ (1 + c 
(FEXD) ;CHRt(22XCHRi(0) ;:PEE 1 <5AA3> 
1320 RETURE <0670
1330 REM <0680>
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192+20*n,0,n:DRAWR 0,-16-20*n,n:DR 
AMR-192-20*n,0,n:DRAVR 0,16+20*n,n

1340 REM feind zerschellt <17125
1350 REM <06A8>
1360 LOCATE r (zaeh1),s (zaeh1):PRIN
T CHR$(255); <2C235
1370 FOR n=l TO 10-.SOUND 1,0,10,15
-n,,,7:NEXT <252B5
1380 LOCATE r (zaeh1),s (zaeh1):PRIN
T" ";:MID$(a$(s (zaeh1)),r (zaeh 1) , 1

<56565
1390 score^score^S:GOSUB 1110 <1D015
1400 r (zaeh 1 ) - r (feind) .'s (zaeh 1) -s (
feind):f e ind=f eind-1 <543D5
1410 IF feind=0 THEN 1520 <14E35
1420 GOSUB 1110 <09AE5
1430 RETURN <06575
1440 REM <065B5
1450 REM fame over <10875
1460 REM <06835
1470 LOCATE 6,10:PRINT"GAME OVER" <17C8>
1480 IF JOY(0)-16 THEN RUN ELSE 14
80 <15575
1490 REM <06BF5
1500 REM zone geschafft <15535
1510 REM <06E75
1520 FOR n=l TO 3000:NEXT <12BD5
1530 FOR n=0 TO tl <127D5
1540 score=scorer 1 <18795
1550 GOSUB 1110 <09B25
1560 LOCATE#!,6 ,2:PR1NT#1,t 1-n;” w

<20CA5
1570 NEXT n <0ACF5
1580 SOUND 1,0,30,15,,,3 <13235
1590 FOR m=l TO 10 <0F5F5
1600 FOR n=l TO 10: INK 4,15+n:SOUN
D 1,0,2,15, , ,3m:NEXT <2FA45
1610 NEXT m <0A1A>
1620 FOR n=15 TO 1 STEP-0.5 -.SOUND
1,0,2,n,,,13:NEXT <2AD25
1630 INK 4,9 <09F55
1640 ERASE a$ , r , s : 1 eve 1=1 eve 1+1 <28BE5
1650 CLS:CLS#1 -.ORIGIN 0,0 <0FA25
1660 FOR n=l TO 14 <0F7A5
1670 INK n,0 <0CB25
1680 MOVE 224-ntl0,208+n*10:DRAUR

1810 IF (z=0 THEil ¡z=l-.RETURN <1713>
1820 IF iz=l THEN (z=0 <15DE5
1830 LOCATE (x,ty-.PRINT MID$(a$(iy
) ,(x ,1) ;:IF MIDl(a$dy) ,gx ,1) = CHR$
(249) THEN LOCATE tx,}y.PEN 4-.PRINT
CHR$(249);:LOCATE n,ty:PEN 5:PRI

NT CHRS(22)+CHRS(l);CHRt(250);CHR$
(22)+CHR$(0); <95F0>
1840 tz=ix+SGN(x-(i) <1FB25
1850 iy=ty+SGN(y-ty) <1F51>
1860 LOCATE tx,ty:PEN 10:PRINT CHR 
i(239);:PEN 1:LOCATE (x,iy:PRINT C 
HR$(22)+CHR$(l);CHR$(236);CHRS(22) 
+CHR$ (0);:PEN 1 <54F15
1870 RETURN <06CA>
1880 REM <06CE>
1890 REM titelbild <100F>
1900 REM <06F6>
1910 titel$="Zoff in der Galaxis” (2339)
1920 INK 2,11 :INK 0,0 <0F41>
1930 INK 1,0:FOR n= 1 TO 50 <141B5
1940 PLOT INT(RND*640),INT(RND*400 
l,l:NEn <1FF6>
1950 INK 1,26 <0AC2>
1960 LOCATE 2,8-.PRINT CHR$(164)” M 
ARTIN KEHR 1987” <24195
1970 PEN 2 <078A>
1980 LOCATE 1,15-.PRINT” BEU ÄHRE DAS 

UN IVER- VERSUM VOR DEN K
APUTTNIKS” <44545
1990 PEN 1 <07AE5
2000 FOR n=l TO 19:LOCATE n,ll:PEN 
(n MOD 13) + 3'.PRINT MID$ (t i t e l $ ,n , 1
> -HEXT <3B5A5
2010 FOR n = 3 TO 15 <0F7C5
2020 INK n,4+INT(RNDf23) <16EF5
2030 IF JOY(0)=16 THEN RETURN <107A5
2040 NEXT n:GOTO 2010 <0FA85

<69DD5
1690 NEXT <06FD5
1700 INK 15,26 :PEN 15-.LOCATE 8, 11 :
PRlNT"ZONE"STR$(level-H); <2C115
1710 FOR m=l TO 5:INK 14,26:INK 1,
0:FOR n=I3 TO 1 STEP-1 <281B5
1720 INK n,26 :INK nil,0 <179E5
1730 FOR yl TO 100-.NEXT ? <15705
1740 SOUND 0 ,n+50*m ,4,15 '.SOUND 1 ,n

+ 45*m ,4,15 -.SOUND 2 ,n+55*m,4,15 <439E5
1750 NEXT n:NEXT m <10D45
1760 CLS <06F15
1770 PEN 1 -.GOTO 420 <0C7C5
1780 REM <06045
1790 REM kamikaze <0F425
1800 REM <062E5
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CHECKER- LIST,NG
der Eingabechecksummer

für alle CPCs
Von Ihnen lange gefordert, ist er nun endlich da, der 
Checksummer für alle CPCs. Die nähere Besprechung 
dieses Eingabe-Prüfprogrammes erfolgt im Rahmen 
der Artikelreihe über die Programmierung in Maschi­
nensprache. Hier nun nur die Bedienungsanleitung:

Tippen Sie das Programm sorgfältig ab, denn trotz 
der Prüfsummen am Ende jeder DATA-Zeile können 
Statementvertauschungen nicht erkannt werden. 
Nach dem Abtippen gleich abspeichern, damit bei ei­
nem eventuellen Eingabefehler nicht alles neu emge- 
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 BASIC-Zeile die Ausgabe 
einer vierstelligen Hexademizalzahl, die in eckige 
Klammern eingeschlossen ist. Diese Prüfsumme muß 
mit der im einzugebenden Listing enthaltenen Summe 
(am Ende jeder BASIC-Zeile) 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 lehlerfrei 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 
Felder gibt!

Da die Firmware der drei CPC-Typen leider unter- 
schiedlich ist, verhält sich unser “Eingabe-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

100 MEMORY 8A2FF:’CHECKI.HEX
110 a=8A300:e=8A3F6:zb=1000 :e=e+1
120 PRINT"Moment bitte...":F0R i=a TO e: 
READ d$:lF LEFT$(d$,1)-"8"THEN flag=I
130 IF (fiai AND pOVAL(dt) )THEN PRINT’’Fe 
hier in Zeile "zb+l:END
140 IF(fiai AND i=e)THEN 180
150 IF flag THEN i = i-1 :zb=zb+1 : p=0:d$=""

:flag = 0 :GOTO 170
160 POKE i ,VAL("8"+d$):p=p+VAL(“8"+d$) 
170 IF i<e THEN NEXT i
180 typ=PEEK(8BD71):IF typ=8E8 THEN 260 
190 IF typ=&55 THEN 220
200 IF typ=814 THEN 240
210 PRINT"CPC nicht erkannt !";END
220 POKE 8A331,8D4:POKE 8A338,869 : POKE & 
A339,8E8:P0KE &A399,&D4: POKE 8A39D,8AA:P 
OKE 8A39E,8E7:POKE 8A3C0,82
230 POKE 8A3C1,8AC:POKE &A3CF,&5B: POKE & 
A3E0,&5B:P0KE 3A3F2,82:POKE &A3F3,&AC:PO 
KE &A3EF,&8A:G0T0 260
240 POKE 8A331,8CF:P0KE &A338,&64: POKE 8 
A339,&E8:POKE &A399,&CF: POKE &A39D,&A5:P 
OKE &A39E,&E7:POKE &A3C0,82 : POKE 8A3C1,8 
AC
250 POKE 8A3CF,85E:P0KE 8A3E0,85E: POKE 8 
A3F2,82:P0KE 8A3F3,8AC: POKE 8 A3 EF,88 A 
260 CALL 8A300:END
1001 DATA 01,0A,A3,21,19,A3,CD,DI,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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Pull-Down-Menüs

GEM 
auf dem CPC

Komfortable Menü-Steuerung
Pull-Down-Menüs und Maussteuerung können Sie mit einfachen 

Mitteln auch in BASIC realisieren. Wir zeigen Ihnen, welche Eigenschaften 
Ihres CPC Sie kennen müssen und welche Methoden verwendet werden.

Die wenigsten CPC-Besitzer 
haben an ihr Gerät eine 
Maus angeschlossen. Daher 

wollen wir auf dieses praktische 
Eingabe-Gerät verzichten und 
stattdessen einen Joystick ver­
wenden.
Unser Programm soll auf dem 
Bildschirm Menüs darstellen, in 
denen Sie mit einem Zeiger-Sym­
bol einzelne Optionen auswählen 
können. Die Auswahl-Listen sol­
len automatisch umrandet, die 
gewählte Option invers darge­
stellt werden.

Erste Schritte zum Programm

Mit dieser Beschreibung ist be­
reits der wichtigste Schritt zur Er­
stellung eines Programms getan: 
Die gewünschten Funktionen wur­
den festgelegt. Sie können jetzt 
erste Überlegungen anstellen, wel­
che Funktions-Blöcke das Listing 
enthalten muß.
Der wichtigste Block ist ohne 
Zweifel die Auswahl im Menü. 
Zwei weitere Routinen sind das 
Zeichnen des Rahmens und die

Hauptpragramm 
(Steuerfunktion)

Eine Baumstruktur hilft, das Programm 
in Funktionsblöcke zu gliedernDarstellung einer Auswahl-Liste. 

Außerdem ist es günstig, einen ge­
sonderten Programmteil zur Er­
stellung eines Menüs zu verwen­
den.
Diese vier Funktionen realisieren 
Sie am besten in je einem Unter­
programm. Das gesamte Listing 
wird dadurch überschaubar. Auch 
Erweiterungen sind in der Regel 
ohne Probleme einzubauen, wenn 
ein Programm modular aufgebaut 
ist.

Unterprogramme sorgen 
für den Durchblick

Die Subroutinen werden in irgend­
einer Weise Daten austauschen

müssen. Wie im Bereich der Hard­
ware spricht man auch liier von 
Schnittstellen.
Solche Schnittstellen sind in BA­
SIC Variablen, die Sie vor dem 
Aufruf des Unterprogramms mit 
Werten belegen, oder Werte, die 
das Unterprogramm erzeugt und 
die anschheßend im Hauptteil 
von Bedeutung sind.
Doch beginnen wir der Reihe 
nach. Zunächst muß ein Pfeil- 
Symbol bestimmt werden. Um 
später einen kurzen PRINT-Befehl 
verwenden zu können, definieren 
wir das ©-Symbol, den sogenann­
ten Klammeraffen, entsprechend
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um. Die Zeilen 150 und 160 über­
nehmen diese Aufgabe.

Daten in Arrays

Für die Auswahl in einem Menü 
sind einige Informationen erfor­
derlich. Der Text einer Menüzeile 
ist in der Variablen menueS() ent­
halten. Da Sie außerdem keine fe­
sten Positionen für den Mauszei­
ger haben, muß ein Gültigkeitsbe­
reich für die Bildschirmposition 
angegeben werden. Es wäre 
schließlich ein Unding, wenn der 
Anwender des Programms den 
richtigen Punkt erraten müßte. 
Dieser Bildschirmbereich wird in 
xstart(), xende(), ystart() und 
yende() abgelegt. Für ein Menü 
sollen maximal zehn Einträge zu­
lässig sein. Zeile 180 dimensio­
niert die fünf benötigten Arrays. 
Nach dem Setzen der Grafikfarbe 
wird eine Startposition für den 
Mauszeiger festgelegt. Zeile 240 
nimmt die Umrechnung in Grafik- 
Koordinaten vor.
Da der Bildschirm auf MODE 1 
eingestellt ist, benötigt jedes Zei­
chen ein Quadrat von 16 mal 16 
Bildpunkten. Ferner müssen Sie 
berücksichtigen, daß der Grafik- 
Schirm in der linken unteren 
Ecke mit den Koordinaten (0;0) 
beginnt, der Text-Schirm dagegen 
links oben mit (1 ;1).
Für die exakte Umrechnung der 
Werte erhalten Sie daher die 
Formel

x = (xt-l)*16 
y = (25—yt)*l 6

Der Mauszeiger soll sich jedoch 
nicht exakt über einem Textzei­
chen befinden, sondern leicht 
nach rechts unten verschoben 
sein. Damit ist gewährleistet, daß 
die Spitze des Pfeils auf einen 
Buchstaben zeigt: Sie weist näm­
lich nach links oben. Addieren 
Sie zu den berechneten x- und y- 
Werten jeweils eine Acht, und 
diese Bedingung ist erfüllt. 
Die Variablen xschritt und 
yschritt, die ebenfalls in Zeile

Routine: Menu definieren
Einsprung-Bedingungen: menue$, «startS, nendej, ystartj, yendeS mit 

mindestens maKpunkte Elementen dimensioniert; DHTH-Zeiger mit RESTORE 
auf richtige Zeile eingestellt.

Parameter: maKpunkte : IndeH der letzten Menü-Zeile
Funktion: Belegt Rrrays für speicherinterne Darstellung eines Menus
Riickgabe-lllerte: menueS, xstartS, HendeS, ystartj, yende$ enthalten bis 

zum IndeH maHpunkte die aus den DRTR-Zeilen gelesenen und auf Grafik- 
Positionen umgerechneten Werte.

Russprung-Bedingungen: DRTR-Zeiger uerandert.

Routine: Menu anzeigen
Einsprung-Bedingungen: keine
Parameter: keine
Funktion: Anzeige der Menü-TeHte auf dem Bildschirm
Rückgabe-Werte: keine
Russprung-Bedingungen: Menu ist auf dem Bildschirm dargestellt.

Routine: Rahmen zeichnen
Einsprung-Bedingungen: keine
Parameter: Hr : TeHt-H-Koordinate für obere linke Ecke des Rahmens 

gr: TeHt-y-Koordinate für obere linke Ecke des Rahmens 
breite : Breite des Rahmens 
hoehe : Röhe des Rahmens

Funktion: Zeichnen eines Rahmens auf dem Bildschirm
Rückgabe-Werte: keine
Russprung-Bedingungen: Rahmen ist auf dem Bildschirm dargestellt.

Routine: Auswahl
Einsprung-Bedingungen: keine
Parameter: h : Grafik-H-Koordinate des Mauszeigers 

y : Grafik-y-Koordinate des Mauszeigers 
Hschritt: Schrittweite in H-Richtung 
yschritt : Schrittweite in y-Richtung

Funktion: Ruswahl im Menü mittels Mauszeiger
Rückgabe-Werte: h : neue Grafik-H-Koordinate des Mauszeigers 

y : neue Grafik-y-Koordinate des Mauszeigers 
wähl: Inden des angewahlten Menü-Punktes

Russprung-Bedingungen: Gewählter Punkt ist im Menü inuers dargestellt.

Dokumentation der Subroutinen er­
möglicht eine spätere Wiederver­
wendung

240 definiert werden, stellen Pa­
rameter für das Unterprogramm 
zur Auswahl im Menü dar. Sie be­
stimmen, um wie viele Punkte 
der Mauszeiger bei Auslenkung 
des Joysticks jeweils springen 
soll.
Der Wert 16 entspricht genau ei­
ner Text-Position. Der Pfeil be­
wegt sich dadurch zwar etwas 
ruckartig, aber mit einer akzepta­
blen Geschwindigkeit über den 
Bildschirm. Durch die Bewegung 
um jeweils eine Buchstaben-Brei­
te beziehungsweise -Höhe ist au­
ßerdem gewährleistet, daß Sie je­
des Zeichen exakt ansteuern kön­
nen.
Damit Sie sich die Mühe erspa-

ren können, nach einer Bewe­
gung des Zeigers den Bild-Hinter­
grund auf umständliche Art und 
Weise wiederherzustellen, akti­
viert Zeile 260 den XOR-Mo- 
dus.
Dieser spezielle Grafik-Modus 
bewirkt, daß jeder darzustellen­
de Punkt mit dem Hintergrund 
Exklusiv-ODER-verknüpft wird. 
Das hat unter anderem zur Fol­
ge, daß zweimaliges Setzen des­
selben Punktes diesen Punkt 
wieder löscht, ohne den Hinter­
grund zu zerstören. Damit sind 
ideale Voraussetzungen für die 
Darstellung eines beweglichen 
Pfeils gegeben.
Nach all diesen Vorarbeiten soll 
endlich ein Menü definiert wer­
den. Zeile 280 schafft die Voraus­
setzungen für den Aufruf des ent­
sprechenden Unterprogramms.
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Die Variable maxpunkte erhält 
den Wert acht. So viele Zeilen 
enthält das erste Menü. Die 
RESTORE-Anweisung sorgt da­
für, daß die zugehörigen Texte 
und Koordinaten aus den richti­
gen DATA-Zeilen gelesen werden. 
Danach wird das zugehörige Un­
terprogramm aufgerufen, das 
sich ab Zeile 500 befindet.

Strenge Trennung der Ebenen

Bereits Zeile 510 ist auffällig. Ent­
gegen der üblichen Konvention, 
die Variable i als Zählvariable 
einer FOR-Schleife zu verwenden, 
wurde hier die Bezeichnung ii ge­
wählt.
Der Grund dafür ist, daß i ein gän­
giger Bezeichner für derartige

e1sp1e

8

Sie J-iaber» <1 er» Prooramnteil 
Beispiel 5 
gewaelilt .

Variablen ist. Beim derzeitigen 
Stand der Programm-Entwicklung 
läßt sich nicht absehen, ob ein 
späterer Aufruf des Unterpro­
gramms innerhalb einer Schleife 
erfolgt. Es ist daher günstig, Va- 
riablen-Namen mit einem Buch­
staben durch das entsprechende 
Doppelzeichen zu ersetzen.
Soll innerhalb eines Unterpro­
gramms eine weitere Subroutine 
aufgerufen werden, ist es empfeh­
lenswert, die dort vorkommenden 
Bezeichner mit jeweils drei Buch­
staben zu versehen, also zum Bei­
spiel iii. Außerdem sollte strikt ge­
trennt werden zwischen Unterpro­
grammen erster, zweiter und even­
tuell noch dritter Ebene.
Eine Subroutine erster Ebene 
wird nur vom Hauptprogramm

aufgerufen, ein Unterprogramm 
zweiter Ebene nur von einer Rou­
tine erster Ebene und so weiter. 
Verzweigungen, bei denen eine 
Ebene übersprungen wird, sind zu 
vermeiden.
Auch bei der Reihenfolge der 
Routinen innerhalb des Programm- 
Textes sollten Sie diese Trennung 
deutlich machen. Die Subrouti­
nen der einzelnen Ebenen stehen 
hintereinander, wobei die Unter­
programme auf der niedersten 
Ebene die höchsten Zeilennum­
mern erhalten. Dahinter folgen 
nur noch die DAT As.

Vorausplanung ist unentbehrlich

Eine große Hilfe bei der Planung 
eines Programms ist die Darstel-

ABbK'uoH

So sieht der Bildschirm-Aufbau unse­
res Demo-Programms aus

lung der benötigten Unterpro­
gramme in Form eines Baumes. 
Für unser Listing ist er recht ein­
fach, da nur Subroutinen erster 
Ebene verwendet werden. Sie fin­
den ihn in Abbildung 1.

Dokumentation ist wichtig

Wollen Sie eine Routine wieder­
verwenden oder das Programm 
später überarbeiten, so sollten Sie 
eine Aufstellung der Parameter 
anlegen. Sinnvolle Stichpunkte 
sind:

• Einsprungbedingungen
• Parameter
• Funktion der Routine

• Rückgabe-Werte
• Aussprungbedingungen.

Die Dokumentation aller Routi­
nen unseres Programms finden Sie 
in Abbildung 2.

Ein Menü wird definiert

Was leistet nun aber die Routine 
„Menü definieren“? Innerhalb der 
FOR-Schleife werden die Texte 
und zulässigen Zeiger-Positionen 
aus den DATA-Zeilen gelesen. 
Um die Programmierung zu er­
leichtern, stehen die Positionen 
dort als Text-Koordinaten. Die 
Zeilen 550 bis 580 übernehmen 
die Umrechnung in Grafik-Werte. 
Damit hat dieses Unterprogramm 
seine Aufgabe erfüllt. Die Arrays 
menue$(), xstart(), xende(), 
ystart() und yende() enthalten bis 
zum Index maxpunkte sinnvolle 
Werte. Das Hauptprogramm kann 
in Zeile 290 fortfahren.
Die nächste Zeile, die einen aus­
führbaren BASIC-Befehl enthält, 
hat die Nummer 300. Dort finden 
Sie einen Einsprung in das Unter­
programm zur Anzeige eines Me­
nüs. Offensichtlich benötigt es 
keine Parameter.
Zeile 630 berechnet die Text-Po­
sitionen der einzelnen Menüpunk­
te. Die vorher durchgeführte Um­
rechnung in Grafik-Positionen 
muß hier rückgängig gemacht wer­
den. Das geschieht durch Auflö­
sung der oben genannten Formeln 
nach xt beziehungsweise yt. Sie 
erhalten:

xt = (x—8)/16+l 
yt = 25-(y-8)/16

Anstelle von x und y werden hier 
die entsprechenden Werte aus den 
Arrays verwendet.
Zeile 640 stellt den Text einer 
Menüzeile an der errechneten Posi­
tion dar. Nach Durchlaufen der 
Schleife befindet sich die kom­
plette Liste auf dem Bildschirm. 
Das Hauptprogramm fährt mit ei­
nem weiteren Unterprogramm- 
Aufruf fort, und zwar in Zeile
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320. Die nächste Subroutine soll 
einen Rahmen um das Menü zie­
hen. Dafür sind mehrere Parame­
ter notwendig.
Die Text-Koordinaten für die lin­
ke obere Ecke des Rahmens wer­
den in xr und yr abgelegt. Die 
Variablen breite und hoehe ge­
ben genau das an, was ihre Be­
zeichner aussagen. Dabei werden 
auch die zwei Positionen berück­
sichtigt, die links und rechts be­
ziehungsweise oben und unten 
von den Linien der Umrandung 
benötigt werden. Der Befehl

GOSUB 670

springt ins Unterprogramm.
Diese Subroutine ist etwas trick­
reicher und ermöglicht die Dar­
stellung echter Pull-Down-Me­
nüs. Während bei der Anzeige 
der Menü-Zeilen vorausgesetzt 
wurde, daß sie auf dem Bild­
schirm Platz haben, ist dies hier 
nicht der Fall.
Für jede Zeile des Rahmens wird 
die vertikale Position überprüft. 
Stellt sich heraus, daß das obere 
oder untere Ende des Bild­
schirms erreicht ist, so wird die 
entsprechende Zeile nicht darge­
stellt.
Da der Zeichensatz des CPC be­
reits alle Symbole für die Dar­
stellung eines Rahmens enthält, 
erübrigen sich weitere Definitio­
nen. Die CHR$-Codes, die hier 
verwendet wurden, können Sie in 
Ihrem Handbuch nachschlagen. 
Beim Ziehen der geraden Linien 
müssen die zwei Zeichen, die der 
Rand in Anspruch nimmt, berück­
sichtigt werden. Der erste Para­
meter der STRING$-Anweisung 
lautet daher

breite—2

Die ii-Schleife läuft von yr+1 bis 
yr+hoehe—2.
Das Menü befindet sich jetzt voll­
ständig auf dem Bildschirm. Da­
her kann das Hauptprogramm die 
Subroutine zur Auswahl mittels 
Mauszeiger aufrufen.

Obwohl Zeile 340 zu der Annah­
me verleitet, das Unterprogramm 
benötige keine Parameter, ist dies 
nicht der Fall. Sie wurden bereits 
in Zeile 240 gesetzt.
Dies ist ein Beispiel für Werte, die 
ans Unterprogramm übergeben, 
dort verändert und ans Hauptpro­
gramm zurückgegeben werden. 
Der nächste Aufruf des Unterpro­
gramms geschieht mit den verän­
derten Variablen-lnhalten. Die 
Startwerte werden aus diesem 
Grund zu Beginn des Hauptpro­
gramms oder in einer eigenen Ini- 
tialisierungs-Routine gesetzt. 
Die Auswahl-Routine hat einen 
relativ komplizierten Aufbau. Sie 
hat auch einige Aufgaben zu er­
füllen: das Positionieren des Maus­
zeigers, die Ermittlung der ange­
wählten Menü-Zeile sowie deren 
Anzeige in inverser Darstellung. 
Um den Mauszeiger positionieren 
zu können, wird die Textausgabe 
in Zeile 750 auf die Grafik-Posi­
tion geleitet. Der TAG-Befehl des 
CPC-BASIC macht es überflüssig, 
jeden einzelnen Punkt des Pfeiles 
zu plotten und beschleunigt da­
durch die Ausgabe erheblich.
Die Variablen xalt und yalt ent­
halten die jeweils letzte Position 
des Mauszeigers. Da im Moment 
keine „alte“ Position bekannt ist, 
werden beide mit —1 belegt. Da 
dieser Punkt aufgrund der folgen­
den Abfrage nie erreicht werden 
kann, ist gewährleistet, daß die an­
genommene alte Position nicht 
mit der neuen Stelle überein­
stimmt. Weshalb dies nötig ist, 
wird später erklärt.
Die Variable aktion ist ein soge­
nanntes Flag. Ein Flag gibt an, ob 
eine bestimmte Bedingung er­
füllt ist oder nicht. In BASIC wird 
die Aussage „erfüllt“ oder „wahr“ 
in der Regel durch den Wert —1 
ausgedrückt; eine Null steht für 
„nicht erfüllt“ oder „falsch“.
Die Bedingung, die durch das Flag 
aktion dargestellt wird, lautet 
„Feuertaste betätigt“. Die Joy­
stick-Abfrage in Zeile 800 setzt 
gegebenenfalls diesen Wert auf — 1. 
Zugleich werden in dieser Zeile

durch einige logische Verknüp­
fungen die neuen Werte für x und 
y ermittelt. Auf die Funktions­
weise dieser Joystick-Abfrage ge­
hen wir in einem gesonderten Bei­
trag ein.
Innerhalb der WHILE-Schleife 
von Zeile 770 bis 850 wird auch 
der Mauszeiger positioniert. Zeile 
780 sorgt dafür, daß der Zeiger 
nur dann gesetzt wird, wenn sich 
seine Position verändert hat. Die­
selbe Aufgabe hat Zeile 840. Sie 
entfernt den Pfeil auch vom Bild­
schirm, wenn der Feuerknopf ge­
drückt wurde.
Da der XOR-Modus eingeschaltet 
ist, bewirkt ein zweimaliges Set­
zen des Symbols die Wiederher­
stellung des Hintergrundes. Wurde 
der Joystick nicht betätigt, die 
Zeiger-Position also nicht verän­
dert, so soll ein Löschen und so­
fortiges neues Plazieren verhindert 
werden. Das Pfeil-Symbol würde 
dadurch unangenehm flackern. 
Diese Aufgabe erfüllen die beiden 
IF-Abfragen. Hat sich die Position 
geändert, so wird gelöscht und 
neu plaziert. Hat liingegen keine 
Veränderung stattgefunden, so 
bleibt der Mauszeiger stehen.
Wurde schließlich der Feuerknopf 
gedrückt, so ist die WHILE-Schlei­
fe beendet. Ein TAGOFF sorgt 
dafür, daß Texte wieder an den 
normalen Positionen ausgegeben 
werden. Der Mauszeiger ist ver­
schwunden.
Seine Position hingegen ist immer 
noch in den Variablen x und y 
enthalten. Sie muß jetzt mit allen 
gespeicherten zulässigen Positio­
nen verglichen werden, damit der 
gewählte Menü-Punkt ermittelt 
werden kann.
In Zeile 870 werden dazu zwei 
Variablen definiert. Das Flag 
korrekt gibt nach der Überprü­
fung an, ob der Zeiger an einer 
gültigen Position steht. In wähl be­
findet sich der Index der gewähl­
ten Menü-Zeile.
Die FOR-Schleife von 880 bis 900 
erledigt die Überprüfung. Befin­
den sich sowohl der x- als auch 
der y-Wert des Mauszeigers inner-
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halb der für einen Menüpunkt vor­
gegebenen Gültigkeits-Grenzen, 
so wird das Flag korrekt auf —1 
gesetzt und der Index dieses Me­
nüpunktes in wähl abgelegt.
Zeile 910 fragt das Flag ab. War 
die Wahl nicht korrekt, so ertönt 
ein Piepsen, und das Unterpro­
gramm wird von vorne durchlau­
fen. War sie korrekt, so ist die 
Routine beendet.

Gestaltung des Bildschirms

Die Zeilen 350 bis 400 demon­
strieren, wie Sie ein zweites Menü 
aufbauen können, in dem die eben 
vorgenommene Auswahl Bestand­
teil des Textes ist.
Hier wird das neue Menü erst de­
finiert, nachdem ein Teil des zwei­
ten Menüs bereits auf dem Bild­
schirm steht. Für die Darstellung 
des ersten Teils wird die entspre­
chende Variable aus menue$() 
verwendet.
Eine weitere Möglichkeit besteht 
darin, den gewünschten Text in ei­
ner Hilfsvariablen zwischenzuspei­
chern, das neue Menü zu definie­
ren und die Bildschirm-Darstel­
lung unter Verwendung der Hilfs­
variablen aufzubauen.
Der Rest des Programms verwen­
det die Unterprogramm-Aufrufe, 
die Sie bereits kennengelernt ha­
ben. Beachten Sie besonders die 
Zeilen 410 bis 440: Durch ge­
schickte optische Gestaltung kön­
nen Sie Ihren Programmen ein 
sehr professionelles Aussehen ver­
leihen. Abbildung 3 liefert den 
Beweis.

Verwendung in eigenen 
Programmen

Die hier vorgestellten Routinen 
können Sie in eigenen Program­
men verwenden oder um zusätz- 
liche Funktionen erweitern. 
Wenn Sie Ihr Programm modular 
aufbauen, bereitet das keine be­
sonderen Schwierigkeiten.

AEG

100 'CPC-GEH <0EC32
118 ' <17£7>
¡20 ’BiIdschirnfarben <17A72
130 HE 0,0:PAPER 0:H£ 1,12:PEI 1 
:B0RD£R 0:HODE 1 <1B11>
140 'Hauspfeil auf Ilanneraffe <2030
150 SYHB0L AFTER 64 <09E62
160 SYHBOL 64,8F0,&E0,8F0,8B8,&C,8 
t.MAl <28632
170 'Henue-Arrays vorbereiten <1FD7>
180 DIH nenuel(10) ,sstart(10),¡end 
e(10),ystart (10),yende(lB) <48FD>
190 'Graf ik-Farbe <13092
200 III 2,24:PL0T 900,900,2 <15832
210 'Startposition Tertschirn <1F452
220 rI=20:yt=10 <16082
230 'Star t pos i t ion Graf ikschirn <21082
240 ¡=(st-l )*16+8 :y= (25-yt X16+8 a
sehritt=16¡yschritt=16 <4B3D>
250 'XOR-Hodus an <13FD>
260 PRIIT CHRt(23);CBRt(l); <13952
270 'Henue definieren <17602
280 naspunkte=8¡RESTORE¡GOSUB 500 <1ADA> 
290 'Henue anzeilen <150A2
300 GOSUB 610 <09422
310 'Rahnen zeichnen <16AA2
320 ¡r=9:yr=0:breite = 12:hoehe = 10:G
0SUB 670 <32442
330 ‘Auswahl <0E3B2
340 GOSUB 740 <09A62
350 ’Henue 2 erster Teil anzeilen <23432
360 LOCATE 7,15 ¡PRHT'Sie haben de 
n Prolrannteil"¡LOCATE 16,16:PRIIT 
nenuet(nahl)¡LOCATE 16,17¡PRI FT"t

enaehlt ." <57072
370 'Henue 2 definieren <19772
380 naspunkte = 2'.REST0RE 1050:GOSUB
500 <1D0C2

390 'Henue 2 zweiter Teil anzeilen
<242F2

400 GOSUB 610 <09092
410 'Henue 2 Rahnen zeichnen <1E732
420 ¡r=8:yr = 20:breite = ll :hoehe = 3:G
OSUB 670 <322E2
430 sr=22:yr=20:breite=tl:hoehe=3:
GOSUB 670 <33582
440 ir=5:yr = 13:breite=30:hoehe = 12‘.
GOSUB 670 <33BA2
450 'Ausnahl <0E2C2
460 GOSUB 740 <09952
470 'Ende <0B912
480 GOTO 480 <09B92
490 ' I07DF2
500 'UP Henue definieren <1AA5)
510 FOR ii=l T0 na¡punkte <IAB02
520 READ nenuet(ii ),¡start(ii),¡en 
de(ii),ystart(ii),yende(ii) <57152
530 IEXT i i <0BB02
540 FOR ii=l T0 na¡punkte <1AED2
550 ¡Start (ii)= (¡Start (ii1-11*16+8

<2F732
560 ¡ende (ii1=(¡ende(ii1-11*16+8 <2D1A2
570 ys tar t (i i )=(25-yst ar t(i i)1 * 16+
8 <30ED2
580 yende(ii1=(25-yende(ii11*16+8 <2E332
590 HEXT ii <0B292
600 RETURI (g6m>
610 'UP Henue anzeilen (18E02
620 FOR ii = l TO narpunkte <1A8C2
630 ¡t = (¡slar t (i i1-81716+1:yt = 25-(
ystart (ii1-8)/16 <45BD2
640 LOCATE ¡t,yt ¡PRIIT nenuet(ii) <22702
650 IEXT ii <0BA12
660 RETURI <06502
670 'UP Rahnen zeichnen (192D2
680 IF yr20 AID yr<26 TBE1 LOCATE 
¡r,yr ¡PRUT CHRi ( 150) ¡STRIIGt (bre i 
te-2,CBRt(154)>;CBRt(156) ; <4AF72
690 FOR ii=yr+l T0 yr + hoehe-2 <249D2 
700 IF H20 AID ii<26 TBEI LOCATE 
¡r,ii ¡PRIIT CHRt ( 149) ¡STRIIGt (brei 
te-2,CBRt(9));CHRl(149); <49352
710 IEXT ii <0B182
720 IF yr+hoehe-120 AID yr+hoehe-1 
<26 TBEI LOCATE ¡r ,yr + hoehe-1¡PRII

T CBRi(1471 ¡STRIIGt (bre i t e-2 ,CBRt (
1541);CHRi(153); <6B822
730 RETURI <e6DC2
740 'UP Ausnahl <1IE02
760 TAG <06212
760 ¡alt=-l :yalt = -l :akt ion=0 <26292
770 WHILE I0T aktion (104C2
780 IF ¡<2¡alt OR y<2yalt THEI HOV 
E ¡,y ¡PRUT-»"; <30172
790 ¡alt = ¡ :yalt=y <1ED82
800 ¡ = ¡-¡schritt*(((JOY(0)AID 8X2 
0)-((JOY(0)AID 4)<20))¡y=y-yschr it 
t*(((JOY(0)AID 1)<20)-((JOY(0)A1D 
2X20)) :akt ion= ((JOY(0)AID 16X20)

<85752
810 IF ¡<0 TBEI ¡=z+rschritt ELSE
IF ¡2640 THEI ^¡-¡schritt <43032
820 IF y<0 TBEI y=y+ yschr i 11 ELSE
IF y2400 TBEI y=y-yschr i ft <43142
830 FOR i = I TO 50:IEIT i'Verzoeler
un‘ <23262
840 IF s<2ralt OR y<2yalt 0R aktio
n THEI HOVE ¡al 1 ,yal t :PR1 ¡TB"; <40B92
850 V00D <e6FE>
860 TAGOFF <06022
870 korrekt=0:nahl=0 <1B0F2
880 FOR ii = l T0 na¡punkte <1A952
890 lF(z2=sstart(ii)AID i<=.endet, 
i))A!D(y2=ystart (ii)AID y<=yende(i 
i))THEI kor rekt=-l ¡nah 1= i i <7BA62
900 IEIT ii <0B962
910 IF I0T korrekt THEI PRUT CHRt
(7)¡¡GOTO 740 <IE122
920 ¡t=(¡start (eahl)-8)716+1¡yt=25
-<ystart (nahl¡-8)/16 <49F82
930 LOCATE ¡t,yt ¡PRIIT CHRt(24);ne
nuet(nah 1);CBRt(24); <334E2
940 RETURI <06812
858 ' <07792
960 'Henue-Daten <12872
970 DATA "Beispiel 1",10,19,1,1 <1D0C2
980 DATA "Beispiel 2",10,19,2,2 <IDBC2
990 DATA "Beispiel 3",10,19,3,3 <1D2B2
1000 DATA "Beispiel 4",10,19,4,4 <ID732 
1010 DATA "Beispiel 5",10,19,5,5 <ID3B2 
1020 DATA "Beispiel 6",10,19,6,6 <1D032 
1030 DATA "Beispiel 7",10,19,7,7 <10512 
1040 DATA ‘Beispiel 8",10,19,8,8 <1D992 
1050 'Daten Henue 2 <14402
1060 DATA ' 0 I ‘,9,17,21,21 <10402
1070 DATA " Abbruch ‘,23,31,21,21 <1EA42

Die Fremden 
ohne Heimat 
besuchen

caritas 
bei s 
uns [cantas]
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Mathe mit dem CPC

Matrizen 
und 

Vektoren
Der CPC löst mathematische Probleme

Welcher Schüler plagt sich nicht mit Matrizen und Vektor- 
Rechnung? Und dies, obwohl zu Hause der CPC steht, der solche Aufgaben 

spielend lösen kann. Vorausgesetzt, Sie haben das richtige 
Programm dazu.

Vektoren und Matrizen sind 
mehr als graue Theorie. An­
hand von Beispielen wollen 

wir Ihnen zeigen, wie diese mathe­
matischen Verfahren in der Praxis 
eingesetzt werden und wie Sie sol­
che Gleichungen mit Ihrem CPC 
lösen können.
Eine Matrix können Sie als eine 
Tabelle oder ein Gleichungssy­
stem folgenden Aussehens betrach­
ten:

3a + 6b + 5c = 20 
10a + 3b + 2c =15 
15a + 10b + 9c = 25

Solche Tabellen begegnen einem 
oft im Schulunterricht. Dann 
heißt es, mit einem mühsamen 
und zeitraubenden Additionsver­
fahren die Gleichungen aufzulö­
sen und ineinander einzusetzen. 
Bis die Ergebnisse für a, b und c

ermittelt sind, vergeht viel Zeit. 
Unser Listing schafft hier Abhilfe. 
Doch bevor wir den Aufbau des 
Programms besprechen, sollte am 
Beispiel des obigen Gleichungssy­
stems erläutert werden, was Vek­
toren und Matrizen sind.
Die Spalten der Tabelle können 
wir vereinfacht als Vektoren be- 
zeiclmen. Die gesamte Matrix be­
steht in diesem Fall aus drei Spal­
ten, also drei Vektoren. Die ge­
suchten Größen sind die Fakto­
ren a, b und c.
Multiplizieren wir jeden Vektor

Wieviel verdient der Händler pro Stück?

Disketten Farbbänder Papier Einnahmen gesamt

Jonuor 15 9 13 330 DM
Februar 20 3 12 300 DM
März - 12 2 90 DM

mit dem zugehörigen Faktor, so 
wird die Tabelle wahr. Jede Zeile 
kann dann als richtig gelöste Glei­
chung angesehen werden. Doch 
wie erhalten wir die Werte der 
Faktoren? Betrachten wir hierzu 
folgende Matrix:

la + Ob + 0c = -0,078 
0a+ lb + 0c= 12,812 
0a + 0b+ lc =-11,32

Wenn man es schafft, jedes Glei­
chungssystem (oder jede Matrix) 
auf diese Form zu bringen, so
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wird ersichtlich, daß in jeder Zei­
le nur noch eine Variable steht. 
Vereinfacht ließe sich dies schrei­
ben als

a 'Mm
b= 12,812
c =-11,32

Das System wäre damit gelöst. 
Eine Matrix, bei der alle Zahlen 
bis auf die Diagonale gleich Null 
sind, bezeichnet man als Einheits­
matrix. Die oben genannten Wer­
te sind übrigens die Lösungen des 
eingangs gezeigten Gleichungssy­
stems. Sie können dies mit Hilfe 
unseres Listings überprüfen.

Beispiele

Ein Beispiel aus der Wirtschaft 
zeigt, wie solche Gleichungssyste­
me in der Praxis auftreten kön­
nen.
Ein kleiner Versandhandel, der 
Computer-Zubehör vertreibt, er­
stellt die Bilanz des ersten Quar­
tals 1988. Seine Verkaufstabelle 
sieht für die Monate Januar bis 
März so aus, wie in Abbildung 1 
gezeigt.
Die Stückzahlen der einzelnen Ar­
tikel und die Gesamteinnahmen 
sind bekannt. Wieviel aber wurde 
pro verkaufter Diskette und pro 
verkauftem Farbband eingenom­
men? Oder, mathematisch exakt 
formuliert: Wie heißt der gemein­
same Faktor für die drei Monate 
pro Spalte, der die Tabelle wahr 
werden läßt?
Unser Programm löst dieses Pro­
blem. Geben Sie die Werte ein, wo­
bei auch die Null für die im März 
verkauften (oder eher nicht ver­
kauften) Disketten nicht fehlen 
darf. Die Werte für a, b und c sind 
die Einnahmen pro Diskette, pro 
Farbband beziehungsweise pro 
Karton Papier.
Ein weiteres Beispiel können wir 
der Ernährungs-Wissenschaft ent­
nehmen. Regelmäßig zur Sommers­
zeit sind in allen einschlägigen 
Frauenmagazinen die berühmten 
Diäten zu finden. Von Jahr zu 
Jahr werden sie schmackhafter,

Auch Diätpläne können mathematisch 
errechnet werden

(Durst Kart.p. Kohlr. Nougat Solluiert/Tag

Energie (kJ) 1318 1318 85 2406 11000 kJ
Eiweiß (q) 13 4 2 9 160 q
Kohleh. (g) 0 80 2 55 260 g
Fett(g) 27 0 0 33 105 g

bekömmlicher und einfacher 
durchzuhalten.
Dabei muß man sich in einem be­
stimmten Zeitraum an einen Diät­
plan halten, der Menge und Art 
der erlaubten Speisen angibt. Daß 
dabei der individuelle Geschmack 
zu kurz kommt, muß hingenom­
men werden.
Oder auch nicht: Es wäre doch 
viel besser, einen persönlichen 
Diätplan zusammenzustellen. Ei­
nige Eckdaten werden jedoch be­
nötigt:
O die Summe der Kilojoule (kJ), 

die am Tag verzehrt werden 
dürfen,

O die zur Auswahl stehenden 
Speisen und deren Eiweiß-, 
Kohlehydrat- und Fettwerte, 

O die Summe in Gramm, die pro 
Tag an Eiweiß, Kohlehydraten 
und Fett benötigt wird.

Auch hier hilft unser Programm 
weiter. Nehmen wir als Beispiel 
eine Person, die sich mit 11.000 
kJ pro Tag durch Fleischwurst, 
Kartoffelpuffer, Kohlrabi und 
Nougat-Schokolade ernähren will. 
Täglich benötigt sie jedoch min­
destens 160 Gramm Eiweiß, 260 
Gramm Kohlehydrate und 105 
Gramm Fett.
Da sich alle Nährstoffwerte, die 
in Tabellen zu finden sind, auf ei­
ne Menge von 100 Gramm bezie­
hen, muß der Diätplan in die in 
Abbildung 2 gezeigte Tabelle um­
gewandelt werden.
Sie können das Programm nun da­
zu benutzen, die Matrix zu be­
rechnen. Als Ergebnis sollten Sie 
erhalten: 
a = 3,4 
b = 1,7 
c= 52,7 
d = 0,4

Da sich die Nährstoffwerte auf 
100 Gramm beziehen, müssen Sie 
das Ergebnis noch mit 100 multi- 
plizieren. Der Diätplan würde also 
lauten:

340 g Fleischwurst 
170 g Kartoffelpuffer 
5.800 g Kohlrabi 
40 g Nougat

Da 5,8 Kilogramm Kohlrabi nicht 
jedermanns Sache sind, sollten 
Sie den Diätplan ein wenig ändern. 
Weitere Einsatzmöglichkeiten für 
die Matrizenrechnung finden sich 
in der Wirtschaft (Produktions­
technik), Biologie (Populations­
genetik), Physik (Gleichstrom- 
Netzwerke) und Verkehrsplanung. 
Sie alle beruhen auf dem Prinzip 
verknüpfter Bedingungen, die sich 
als mathematische Gleichungen 
formulieren lassen.

Das Programm

Die Zeilen 8100 bis 8299 unseres 
Listings überprüfen, ob irgendei­
ne Spalte oder Zeile keinen Wert 
oder null enthält. Dies entspräche 
einer nicht definierten Gleichung 
oder einem nicht vorhandenen 
Vektor. Das System ist in diesem 
Fall nicht lösbar.
Die Diagonale des Matrix-Feldes 
wird zum Lösen des Systems im­
mer wieder multipliziert und di­
vidiert. Es versteht sich also von 
selbst, daß dort keine Null ste­
hen darf. Ist dies dennoch der 
Fall, so stellen die Zeilen 8300 
bis 8399 die Matrix so um, daß 
die Werte der Diagonalen ungleich 
null sind.
Das Auflösen der Matrix nach 
dem Gauß’schen Verfahren besor­
gen die Zeilen 8500 bis 8699.
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Durch äquivalente Umformungen 
und Addition der Gleichungen 
wird die Einheits-Matrix errech­
net. Die Zeilen 8800 bis 8999 
überprüfen, ob die Einheits-Ma­
trix bereits vorliegt.
Der letzte Schritt ist die Division 
der Diagonalen, damit sie den 
Wert eins erreicht.
Die Meldung, das System sei 
nicht lösbar, ist nicht so zu deu­
ten, daß Sie bei der Eingabe einen 
Fehler gemacht hätten. Vielmehr 
geht das Gleichungssystem nicht 
auf, so daß eventuell andere Lö- 
sungsmöglichkeiten gefunden 
werden müssen.

Andreas Goll/AE D

1 ' *************tiitttt************

<26B2> 
2 '* Matrizen aufloesen *

<26C8> 
3 '* Vers ion 2.5 *

<2632> 
4 '* von Andreas Goll *

<2697>
5 '* (c) 1988 Gsoft Inc. *

<26DA> 
6 ’* The Art of Software *

<2626> 
7 '*******************************

<26BE> 
10 GOSUB 60000'Init ialisierung <1AE2> 
20 GOSUB 1000'Matrize Eingabe <1AA9> 
30 GOSUB 8000'Matrize ausrechnen <1DD8> 
40 GOSUB 10000'Ergebnis ausgeben <1CF2> 
50 ’ <076F>
60 PRUT" (c) 1988 by Gsoft Inc.” <1FEC> 
70 PRINT" The Art of S
oftware” <2840>
80 END <0603>
1000 '****************************

<2356>
1001 '* Matrize eingeben *

<230B>
1002 '****************************

<235A>
1003 ' <07E3>
1010 CLS»0:CLS#1 <0094>
1020 INPUT#1,"Groes se der Matrize: 
”,anz <2772>

1030 IF anz<2 OR anz>12 THEN 1020 <1C32> 
1040 FOR n=l TO anz <13D3>
1050 LOCATE 2,n*2:PRINT CHRS(24);:
PRINT USING"»#";n:PRINT CHR$(24); <2C4B> 
1060 LOCATE n*5,l:PRINT CHR$(24);:
PRINT USING"»#" ;n-.PRINT CHRSÍ24); <2C0F) 
1070 L0CATE(anz*l)*5,n*2:PRINT"=" <1EE1> 
1080 NEXT <0637>

1090 L0CATE(anz*l)*5*3,1 -.PRINT CHR
$(24)"Ergebnis"CHR$(24) <2E62>
1100 FOR zeile=l TO anz <17FO
1110 FOR spalte = l TO anz* 1 <1A0B>
1120 LOCATE spa 11e*5-(spa 11e=anz*1
)*3,ze i le*2 -.INPUT" " ,v (ze i I e ,s pa 11 e
) <5094>
1130 NEXT <069B>
1140 NEXT <06AF>
1150 CLS#0:CLS#1 <0CAC>
8000 '****************************

<2321>
8001 '* Matrize ausrechnen *

<2310)
8002 ’****************************

<2325>
8003 ' <07B0>
8010 GOSUB 8100'Pruefen, ob Loesun
g moeg I ich <2729>
8020 IF unmoeg THEN PR!NT#1,"Loesu
ng nicht moeg lieh I":RElURN <309E>
8030 GOSUB 8300'Moe g I icherweise ta
uschen <23C3>
8040 GOSUB 8500'Matrize addieren <1BC1 >
8050 IF unmoeg THEN PRINT#1"Loe su 
ng nicht noeglicn 1I.RETURÍ <318B>
8060 GOSUB 8700’Diagona1e dividier
en <1FEF>
8070 RETURN <0651)
8100 <0771>
8110 'Pruefen ob Loesung moeglich <22E4>
8120 <0799>
8130 unmoe g = 0:nu11 = 0 <1A88>
8140 FOR spalte=l TO anz <1856>
8150 FOR zeile=l TO anz <172B>
8160 IF u(zei 1e ,s pa 11e) = 0 THEN nul
1 = nu 1 1*1 <32E7>
8170 IF n(spalte ,ze i 1e)=0 THEN nul
ll=nulll*l <3470)
8180 NEXT <06C9>
8190 IF null-anz OR nul Il = anz THEN

unmoeg = l '.RETURN <327D>
8200 nul 1 = 0-.null 1 = 0 <1930
8210 NEXT <0606>
8215 GOSUB 9000'Matrize anzeigen <1B74>
8220 RETURN <067F>
8300 <0703>
8310 'Moeg 1i c he r me i se tauschen <1FB5>
8320 > <072A>
8330 rf 1 ag =0 <0F26>
8340 FOR spalte=l TO anz <18E6>
8350 IF V(s pa 11 e,s pa 11 e)<>0 THEN 8
410 ELSE rflag=l <31AD>
8360 IF spalte=anz THEN tausch=l E
LSE .t ausch = spal te*1 <3968>
8370 FOR tloop=l TO anz*1 <19C0>
8380 zuisc hen = u(s pa 11e ,t loop) <29F7>
8390 w (s pa 1 t e , f 1 oo p ) = w ( tausch,t loo
p) :v (tausch,t1 oop) = zw i sehen <5B96>
8400 NEXT <0682>
8410 NEXT <0696>
8420 IF rflag THEN 8330 <1268>
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8425 GOSUB 9000'Matrize anzeilen
8430 RETURS

<1B197
<06237
<07947
<18907

8500 ’
8510 ’ Matrize addieren
8520 ' <07BC7
8530 FOR spalte=l TO anz <18637
8540 FOR zeile=l TO anz <173A7
8550 IF zeile-anz ASD spa1te-anz T 
HES 8650 <2AF67
8560 IF zei le=spalte THES zeile-ze 
i le* 1 <20307
8570 IF '(zeile,spalte)=0 THES 863 
0 <24DC7
8580 div-m (ze i le,spalte)/v(spalte, 
s pa11 e ) <3EFD7
8590 FOR addier-1 TO anz*1 <1A587
8600 w(s pa11 e,addier) -v(s pa11 e,add 
ier)*div <3F9C7
8610 w (ze i 1e,add i e r)-' (ze i 1e,add i e 
r)-w (s pa11 e,addi e r) <50847
8620 SEXT <063B7
8630 SEXT <064F7
8640 SEXT <06637
8650 GOSUB 8800’Pruefen, ob Erlebn 
is f e r t i l <261F7
8660 IF nochmal=l THES 8500 <16397
8665 GOSUB 9000'Matrize anzeilen <1BFA7
8670 RETURS <06037
8700 ’ <07247
8710 ' Di alona1e dividieren <1C0E7
8720 ’ <074D7
8730 FOR zeile-1 TO anz <17B67
8740 w (ze i 1e,anz*1)-m(ze i1e,anz* 1) 
/*(ze ile,ze i1e) <4C577
8750 v (ze i le ,ze i le)-m (ze i le ,ze i le ) 
/u (ze i 1e,ze i le) <40327
8760 SEXT <06557
8765 GOSUB 9000'Matrize anzeilen <1BC27
8770 RETURS <06CD7
8800 ' <07ED7
8810 'Pruefen, ob Loesuni lefunden

8820 ’
<233B7
<07157

8830 nochmal-0 <11E27
8840 FOR spalte-1 TO anz <18D07
8850 FOR zeile-1 TO anz <17A77
8860 IF zeile-spalte THES 8890 <1CF57
8870 IF ^(spalte ,zeile)<70 THES no 
c hma1 = 1 <2D657
8880 GOTO 8900 <091F7
8890 IF w (spa11e,zei 1e)=0 THES noc 
hma 1 =0 <2D947
8900 SEXT <06607
8910 SEXT <06807
8920 RETURS <06F87
9000 ’****************************

9001 '* Matrize anzeilen *

9002 ’****************************

9003 ’

<23F67

<23587

<23FA7
<07847

90/0 IF anze He-0 THES RETURS <14757
9020 LOCATE 1,1 <095D7
9030 FOR n-1 TO anz <135D)
9040 FOR nn=l TO anz <14F47
9050 IF m(n,nn)THES PRI ¡FT OHRS (24)
; <1FA1>
9060 PRIST USISG"4444.44";m(n,nn);

<223E>
9070 IF '(n,nn)THES PRIIT CHR$(24)
; <1FC9>
9080 PRIST" "CHR$(64*nn)"*"; <1925>
9090 SEXT <06EA>
9100 PRIST CHR$(8)"="; <0FAE7
9110 FRIST USISG" 4444.4";v(n,nn) <2181>
9120 SEXT (0625)
9130 RETURS <069D>
10000 ’***************************
* <23CA>
10001 '* Erlebnis austeben
* <2309>
10002 ’***************************
* <23CE>
10003 ’ <0758>
10010 FOR zeile=l TO anz <17BB>
10020 PRIST CHRi(96*zeile)"-"'(zei
le,anz*1) <2FB77
10030 SEXT <06467
10040 RETURS <06 BE7
50000 '***************************
* <23E57
50010 ’*-------------------------------------------
* <23057
50020 '* FEHLERMELDUSGES
* <23D17
50030 '* BEARBEIT ES
i <23477
50040 '*--------------------------------------------
i <23417
50050 ’***************************
* <23497
50060 ’ <07E57
50100 IF ERR=11 THES unmoel- 1 :RETU
RS <19147
50130 PRIST"Fehler in Zeile "ERL:E
RROR ERR <1D127
60000 '***************************
i <232C7
60010 '*-------------------------------------------
* <234C7
60020 '* TECHSISCHER START
* <232C7
60030 ’*-------------------------------------------
* <23747
60040 ’***************************
* <237C7
60050 ’ <07187
60060 MODE 2:DIM m(20,21) :anze iie =
1 <21F67
60070 UISDOUU0,1,80,1,24 :VISD0U41, 
1,80,25,25 <21687
60080 OS ERROR GOTO 50000 <0B097
60100 RETURS <06987
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Dateiverwaltung mit Turbo Pascal

Blitzschnelle 
Adreßverwaltung

Schlüsseldateien 
und Freispeicher-System

Die Verwaltung großer Datenmengen stellt den Programmierer 
oft vor ein Problem: Wie werden die Informationen am besten gespeichert 

und am schnellsten wiedergefunden? Unser Autor Steffen Klaer 
stellt eine Lösung vor.

Turbo Pascal kennt grund­
sätzlich zwei Arten von 
Dateien: sequentielle und 

Random-Access-Files. Sequentiel­
le Dateien werden häufig zur Spei­
cherung von Texten verwendet. 
Der Turbo-Editor etwa legt den 
Quelltext eines Programms in die­
ser Form ab.
In Turbo Pascal deklarieren Sie 
eine sequentielle Datei mit

VAR
/Dateivariable/ : FILE OF
/Komponenten typ/

oder mit

VAR 
/Dateivariable/ : TEXT

Dabei stehen die Prozeduren 
ASSIGN, REWRITE, RESET, 
READ. WRITE, CLOSE, ERASE 
und RENAME sowie die Funk­
tion EOF für die Bearbeitung zur 
Verfügung. Die möglichen Zu­
stände einer sequentiellen Datei 
zeigt das Diagramm in Abbil­
dung 1.
Sequentielle Files haben den

Nachteil, daß jeder Datensatz ge­
lesen werden muß, bevor der 
nächste erreichbar ist. Wenn Sie 
etwa den hundertsten Eintrag er­
fahren wollen, müssen Sie die 99 
vorangehenden der Reihe nach 
abarbeiten.
Häufig benötigen Sie kein besse­
res System; wenn aber zum Bei­
spiel einzelne Daten gelöscht wer­
den sollen, kommen Sie nicht um­
hin, die ganze Datei in ein Array 
zu übertragen, die unerwünschten 
Teile zu löschen und das Ganze 
anschließend wieder abzuspei­
chern. Eine langsamere und um- 
ständlichere Methode ist kaum 
denkbar. Auf dem Schneider CPC 
kommt hinzu, daß manche Datei­
en nicht ohne Probleme ins RAM 
übertragen werden können. Der 
Speicherplatz reicht dafür nicht 
aus.
Eine Teillösung dieses Problems 
stellen Random-Access-Dateien 
dar, also Dateien mit wahlfreiem 
Zugriff. Sie können in einem sol­
chen File jede Komponente ein­
zeln adressieren. Die Vorausset­
zung dafür ist, daß alle Datensät­
ze dasselbe Aussehen haben. Bei

einer Adreßverwaltung etwa be­
steht jeder Eintrag aus den Ele­
menten Name, Straße, Wohnort 
und Telefonnummer.
Random-Access-Files werden in 
Pascal ebenso wie sequentielle Da­
teien deklariert. Der Typ TEXT 
ist allerdings nicht zugelassen.
Der Unterschied zwischen den bei­
den Datei-Arten Hegt in der An­
wendung einiger weiterer Stan­
dard-Prozeduren auf das File:

SEEK (/Dateivariable/,n)

bewegt den Dateizeiger auf die 
n-te Komponente des Files. Die 
Numerierung beginnt bei null.

FILESIZE (/Dateivariable/)

ermittelt die Anzahl der Kompo­
nenten in der Datei. Für Anwen­
der von CP/M 2.2 ist erwähnens­
wert, daß diese Funktion biswei­
len falsche Ergebnisse liefert. Da­
durch wird der Vorteil einer Ran- 
dom-Access-Datei zunichte ge­
macht.

FILEPOS (/Dateivariable/)
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gibt die momentane Position des 
Dateizeigers zurück.
Es ist unmöglich, an dieser Stelle 
auf alle Einzelheiten dieser Proze­
duren einzugehen. Für das Ver­
ständnis des hier dargestellten 
Lösungsweges ist die Kurzbe­
schreibung ausreichend; wenn Sie 
sich eingehender mit der Materie 
beschäftigen wollen, so ist es 
empfehlenswert, das Listing der 
Adreßverwaltung komplett 
durchzuarbeiten.
Random-Access-Files sind eine 
feine Sache; aber dennoch ist das 
Problem der schnellen Suche da­
mit nicht gelöst. Datensätze kön­
nen nur anhand ihrer Nummern 
gefunden werden. Bei hundert 
Adressen können Sie sich kaum 
merken, an welcher Stelle etwa 
Frau Müller oder Herr Maier ge­
speichert sind.
Das wäre auch nicht der Sinn ei­
ner Dateiverwaltung. Ihr Gedächt­
nis soll schließlich entlastet wer­
den. Für das Merken der Datei- 
Positionen ist also der Program­
mierer, beziehungsweise sein Pro­
gramm, verantwortlich.
Eine gute Möglichkeit, große Da­
tenmengen zu verwalten, bieten 
Schlüsselfiles mit Freispeicher- 
System. Dabei wird ein Feld mit 
Schlüsseln, zum Beispiel den Na­
men, angelegt, die mit einem Zei­
ger auf die zugehörigen Daten ver­
sehen werden. Diese Daten wer­
den in einer Random-Access-Da- 
tei abgelegt.
Als System für die Verwaltung der 
Schlüssel bieten sich ein
ARRAY OF RECORD oder eine 
lineare Liste mit Pointern an. Letz­
tere Möglichkeit wurde für das 
Adressen-Programm gewählt. Im 
Record enthält eine Variable den 
Namen; eine zweite speichert den 
Zeiger auf die restlichen Daten.
Bis zu diesem Punkt ist die Metho­
de einfach zu verstehen und anzu­
wenden. Was aber geschieht, wenn 
ein Schlüssel gelöscht werden soll? 
Mit dem Schlüssel geht auch der 
Zeiger auf den entsprechenden Da­
tensatz verloren. Der Eintrag ist 
für das Programm nicht mehr zu-

Das Zustandsdiagramm für ein sequen­
tielles File

gänglich und damit gelöscht. In 
der Random-Access-Datei belegt er 
jedoch weiterhin Speicherplatz. 
Sie könnten natürlich die einfach­
ste Methode wählen und neue Da­
tensätze nur am Ende anfügen. Da­
durch erhöht sich im Laufe der 
Zeit jedoch die Anzahl der Datei- 
Leichen, die durch Löschen ein­
zelner Datensätze entstanden sind. 
Ihre Datei wird immer größer, 
und irgendwann ist die Diskette 
voll.
Es wäre daher wünschenswert, die 
mit unzugänglichen Datensätzen 
belegten Positionen für neue Ein­
träge nutzen zu können. Dies läßt

sich durch eine Freispeicher-Liste 
realisieren. Sie enthält Zeiger, die 
auf die gelöschten Einträge der 
Random-Access-Datei weisen. 
Wenn neue Daten kommen, wird 
diese Liste überprüft. Die Positio­
nen, auf die ein Zeiger weist, wer­
den als erste überschrieben. Erst 
wenn die Liste leer ist, werden 
neue Daten am Ende angefügt. 
Der Zusammenhang zwischen 
Schlüsseldatei, Freispeicher-Ver-

Zwei Zeiger-Listen ermöglichen schnel­
len Zugriff
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waltung und Random-Access-Da- 
tei ist in Abbildung 2 grafisch dar­
gestellt.
Die drei Datensysteme sind von­
einander unabhängig. Daher wur­
den die Verwaltungsroutinen für 
Schlüsseldatei und Freispeicher 
in zwei Include-Files unterge­
bracht. In Verbindung mit dem 
Deklarationsteil des Hauptpro­
gramms eignen sie sich als Grund­
lage für eine Toolbox.
Auf ein Modul zur Verwaltung 
des Random-Access-Files wurde 
verzichtet. Die Verwaltung dieser 
Datei ist zu problemspezifisch, 
als daß es möglich wäre, allge­
mein gültige Routinen zu finden. 
Der Inhalt der Datensätze ist stark 
von der Anwendung abhängig. 
Unsere Adressenverwaltung ver­
wendet die hier besprochenen 
Grundlagen. Die modulare Pro­
grammierung ermöglicht es Ihnen, 
Änderungen am Programm durch­
zuführen. In den Abbildungen 3 
und 4 sind sämtliche Prozeduren 
aufgelistet, die für die Speicherver­
waltung zuständig sind. Alle Rou­
tinen aus den Include-Dateien, die 
dort nicht genannt sind, können 
Sie zwar ebenfalls ändern; Sie 
sollten aber vorsichtig ans Werk 
gehen, da diese Prozeduren intern 
mehrfach verwendet werden. Ei­
ne Änderung an der falschen 
Stelle kann unvorhersehbare Er­
gebnisse nach sich ziehen.
Wenn Sie nur die Adreßverwal- 
tung verwenden wollen, so tip­
pen Sie zunächst die Listings 
EXIST.INC. FREE2.INC und 
KEY2.INC ab. Anschließend ge­
ben Sie ADR4.PAS ein und com- 
pilieren das Ganze. Obwohl eine 
Compilierung im Speicher mög­
lich ist, sollten Sie ein COM-File 
erzeugen. Die dynamischen Poin­
ter nehmen einigen Speicherplatz 
in Anspruch, sobald Sie mehrere 
Adressen eingegeben haben. 
Durch die Menüführung ist das 
Programm einfach zu bedienen. 
Eine Erweiterung um Such- und 
Druck-Routinen liegt nahe und 
kann von Ihnen selbst realisiert 
werden.

In der vorliegenden Version ist 
die Adreßverwaltung nur unter 
Turbo Pascal und CP/M Plus lauf­
fähig. Da der Autor sich weitge­
hend an die Standard-Notation 
von Pascal gehalten hat, ist eine 
Anpassung an andere Dialekte 
dieser Sprache leicht möglich. 
Der ASSIGN-Befehl zur Zuwei­
sung einer Dateivariablen kann 
dabei eventuell entfallen. Die Pro­
zedur CLRSCR zum Löschen des 
Bildschirms heißt möglicherweise 
anders; in HiSoft-Pascal wurde 
sie etwa als PAGE implementiert. 
Eine Anpassung an CP/M 2.2 kön-

Prozeduren und Funklinnen der Schlüssel Uerurullung

I IslEmpty
stellt fest, ob die Liste leer Ist

EnterLlstElement
fugt ein Element alphabetisch in die Liste ein

ListKeyElement
listet den angegebenen Schlüssel auf dem Bildschirm und liefert die Position 
der zugehörigen Daten

ReadKey
liest die Schlüssel-Liste aus ihrer Datei

Inl ist
prüft, ob das angegebene Element schon imrhunilen ist

DeleleListElement
loscht ein Element aus der Liste

CreateKey
initialisiert die Liste und die zugehörige Datei

LUriteKey
schreibt die Schlüssel-Liste In die Datei

Oben: Die Prozeduren der Schlüssel-
Verwaltung

Prozeduren und Funktionen zur Uerwultung des Freispeichers

FreeEmpty
prüft, ob der Freispeicher leer ist

PutElement
legt ein Element Im Freispeicher ab

GetElement
holt ein Element uom Stapel

ReadFree
liest den Freispeicher aus seiner Datei

Createfree
initialisiert den Freispeicher

lUriteFree
schreibt den Freispeicher aut Diskette

nen Sie vornehmen, indem Sie die 
FILESIZE-Funktion umdefinie­
ren. Die entsprechende Prozedur 
muß die Datei als sequentielles 
File abarbeiten und die Anzahl 
der Datensätze, ausgehend vom 
ersten Record, ermitteln. Um die 
Kompatiblität zu wahren, müssen 
Sie der ersten Eintragung die Num­
mer Null geben. Dadurch wird die 
Verarbeitungsgeschwindigkeit na­
türlich reduziert, da Sie eine Ran- 
dom-Access-Datei wie ein sequen­
tielles File behandeln.

Steffen Klaer/AED

Unten: Die Freispeicher-Routinen des 
Programms
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Listing von AORESS.PAS
92 For LoopControl := 8 to 12 Do
93 Begin

1 PROGRAM Address4 (DataFi1e,FreeFi1e,1nput,KeyFi1e,Output); 94 GotoXY (1,LoopControl);
2
3
4 CONST
5 DataFiJename = 'ADR.OTA'; < Filename }
6 MaxEntries = 150;
7 { Maximalzahl von Eintraegen }
8
9

10 TYPE
11 TypeOataFileType = Record
12 Street,
13 City : String [20J;
14 Phone : String (15]
15 End;
16 TypeKeyFileType = Record

95 ClrEol
96 End
97 End; (° ClearSpace *)
98
99

100 PROCEDURE SetName (VAR OataFile : TypeOataFile)- 
101
102 Begin (« SetNames »)
103 Assign (UataFile, UataFi1ename)
104 End; (« SetNames *)
105
106
107 {$1 EXIST.INC }
108
109

17 Name : String [ 20J ;
15 DataPointer Integer
19 End;
20 TypeOataFile = FILE OF TypeOataFileType;
21 TypeFilename = String [ 12J ;
22 TypeFreeFile - FILE OF Integer;
23 TypeFreePointer “ “FreeEIement;
24 FreeElement - Record
25 FreeEntry : Integer;
26 NextPointer,
27 BackPointer : TypeFreePointer
28 End;
29 TypeKeyFile = FILE OF TypeKeyFileType;
3® TypeKeyPointer = "KeyElement;
31 KeyElement = Record
32 Name : String (20];
33 DataPointer : Integer;
34 NextPointer,
35 BackPointer TypeKeyPointer
36 End;
37
38
39 VAR
40 CurrentPointer : TypeFreePointer;
41 { Aktueller Pointer auf das
42 letzte Freispeicherelement }
43 OataFile : TypeOataFile;
44 { Datenfile mit den Teilnehmer-1
45 Informationen }
46 FreeFile : TypeFreeFile; { Freispeicherfile }
47 FreePointer : TypeFreePointer;
48 ( Erster Pointer auf den Frei-
49 Speicher }
50 KeyFile : TypeKeyFile; { Schluesselfile }
51 KeyPointer : TypeKeyPointer;
52 { Pointer auf die lineare
S3 Liste )
54 NumberOfEntries : Integer; { Anzahl der Eintraege }
55
56
57
58 {SI KEY2.INC }
59
60
61 {$1 FREE2.INC }
62
63
64 PROCEDURE ListPerson
65 (VAR OataFile : TypeOataFile;
66 ListPointer : TypeKeyPointer;
67 , Index : Integer);

110 PROCEDURE Create (VAR OataFile : TypeOataFile)-
111
112 Begin (• Create *)
113 Rewrite (OataFile);
114 Close (OataFile)
115 End; (♦ Create *)
116
117
118 PROCEDURE Readinfo
119 (VAR PresentPointer : TypeFreePointer;
120 VAR FreeFile : TypeFreeFile;
121 VAR StartPointer : TypeFreePointer;
122 VAR KeyFile : TypeKeyFile;
123 VAR ListPointer : TypeKeyPointer;
124 VAR NumberOfEntries : Integer)-
125
126 Begin (° Readlnfo *)
127 ReadKey ( KeyFile,ListPointer,NumberOfEntries) ;
128 ReadFree (PresentPointer,FreeFi1e,
129 StartPointer,NumberOfEntries)
130 End; (s Readlnfo -)
131
132
133 PROCEDURE GetEntry
134 (VAR PresentPointer : TypeFreePointer;
135 VAR OataFile : TypeOataFile;
136 VAR StartPointer TypeFreePointer;
137 VAR ListPointer : TypeKeyPointer;
138 VAR NumberOfEntries Integer);
139
140 Var
141 Correct Char;
142 { Testvariable fuer korrekte Eingabe }
143 DataPosition Integer;
144 PersonOata : 1ypeOataFi1eType ;
145 PersonKey : T ypeKeyFi1eType;
146 { Schluesssel fuer einen Teilnehmer }
147
148 Begin (° GetEntry s)
149 Repeat
150 CIrScr;
151 LowVideo;
152 Write (Output, 'PROGRAM');
153 NormVideo;
154 WriteLn (Output, ' Address4');
155 GotoXY (1,5);
156 WriteLn (Output, 'Person eingeben :') ;
157 GotoXY (1,8);
158 With PersonKey Do
159 Begin
160 Write (Output, 'Name : ');

68 '
69 Var
70 DataPosition : Integer; { Position der Daten }
71 PersonOata : TypeOataFileType; { Datenelement }
72
73 Begin (e ListPerson *)
74 ListKeyElement (üataPosition,ListPointer,Index);
75 Seek (OataFile, DataPosition);
76 Read (OataFile, PersonOata);
77 With PersonOata Oo
78 Begin
79 WriteLn (Output, ' ', Street);
80 WriteLn (Output, * ', City);
81 WriteLn (Output, ' ', Phone)
82 End
83 End; (* ListPerson -)
84
85
86 PROCEDURE ClearSpace;
87
88 Var
89 LoopControl : Integer; { Schleifenzaehler }
90
91 Begin (* ClearSpace *)

161 ReadLn (Input, Name)
162 End ;
163 WriteLn (Output);
164 -With PersonOata Do
165 Begin
166 Write (Output, 'Strasse : ');
167 ReadLn (Input, Street);
168 Write (Output, 'Wohnort : ');
169 ReadLn (Input, City);
170 Write (Output, 'Telefon : ');
171 ReadLn (Input, Phone)
172 End;
173 Repeat
174 GotoXY (1,15);
175 Write (Output, 'Ist die Eingabe korrekt ( J/N) ? ') ;
176 ReadLn (Input, Correct);
177 Correct := UpCase (Correct)
178 Until Correct IN ['J','N']
179 Until Correct * '3';
180 If NumberOfEntries <“ MaxEntries
181 then
182 Begin
183 If FreeEmpty (StartPointer)
184 then
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185 DataPosition :- FileSize (DataFile)
186 eise
187 GetElement (PresentPointer,
'88 DataPosition,StartPointer);
189 EnterListElement (ListPointer.NumberOfEntries,
190 DataPosition,PersonKey) ;
191 Reset (DataFile);
192 Seek (DataFile, DataPosition);

279 GotoXY ( 1,23) ;
280 WriteLn (Output, 'Press any key to continue');
281 Repeat
282 Until KeyPressed
283 End; (* ListEntries = )
284
285
286 PROCEDURE Initialize

193 Write (DataFile, PersonData);
194 Close (DataFile)
195 End
196 End; ( * GetEntry °)
197
198
199 PROCEDURE KillEntry
200 (VAR PresentPointer : 1ypeFreePointer ;
201 VAR DataFile : TypeDataFile;
202 VAR StartPointer : TypeFreePointer;
203 VAR ListPointer : TypeKeyPointer;
204 VAR NumberOfEntries Integer);
205
206 Var
207 Correct : Char;
208 DataPosition,
209 LoopControl Integer;
210 PersonData TypeDataFi1eType;
211 PersonKey TypeKeyFileType;
212
213 Regin (» KillEntry «)
214 Repeat
215 ClrScr;
216 LowVideo;

287 (VAR PresentPointer : TypeFreePointer;
288 VAR DataFile : TypeDataFile;
289 VAR FreeFile : I ypeFreeFi1e;
290 VAR StartPointer : TypeFreePointer;
291 VAR KeyFile : TypeKeyFile;
292 VAR ListPointer : TypeKeyPointer;
293 VAR NumberOfEntries : Integer);
294
295 Const
296 KeyFilename = 'KEY.OTA'; { Filename )
297
298 Begin (* Initialize *)
299 ClrScr;
300 WriteLn (Output, 'Reading..');
301 SetName (DataFile);
302 CreateKey ( KeyFile,ListPointer,NumberOfEntries) ;
303 CreateFree (FreeFile,StartPointer);
304 If NOT FileExist (KeyFilename)
305 then
306 Create (DataFile)
307 else
308 Readinfo ( Pre sentPointer,FreeFi1e,
309 StartPointer,KeyFile,
310 ListPointer,NumberOfEntries)

217 Write (Output, 'PROGRAM');
218 NormVideo;
219 WriteLn (Output, ' Address4');

311 End; (* Initialize ♦)
312
313

220 GotoXY (1,5);
221 WriteLn (Output, 'Person loeschen :');
222 GotoXY ( 1,8J ;
223 Write (Output, 'Name : ');
224 With PersonKey Do
225 ReadLn (Input, Name);

314 PROCEDURE Menu
315 (VAR PresentPointer : TypeFreePointer;
316 VAR DataFile : TypeDataFile;
317 VAR StartPointer TypeFreePointer;
318 VAR ListPointer TypeKeyPointer;
319 VAR NumberOfEntries Integer);

226 Repeat
227 GotoXY (1,15);
228 Write (Output, 'Ist die Eingabe korrekt (J/N) ? ') ;
229 ReadLn (Input, Correct);

320
321 Var
322 Choice : Char; { Auswahl aus dem Menue }
323

230 Correct := UpCase (Correct)
231 Until Correct IN ['J'.'N']
232 Until Correct - 'J';
233 If InList (ListPointer,PersonKey)
234 then
235 Begin
236 OeleteListElement (OataPosition,ListPointer ,
237 NumberOfEntries,PersonKey);
238 With PersonData Do
239 Begin
240 St ree t := '';
241 City :- ";
242 Phone :“ ''
243 End;
244 Reset (DataFile);
245 Seek (DataFile, DataPosition);
246 Write (DataFile, PersonData);
247 Close (DataFile);
248 PutElement (PresentPointer,
249 StartPointer,DataPosition)
250 End
251 End; (» KillEntry *)
252
253
254 PROCEDURE ListEntries
255 (VAR DataFile : 1ypeDataFi1e;
256 ListPointer : TypeKeyPointer;
257 NumberUfEntries : Integer);
258
259 Var
260 LoopControl : Integer;
261
262 Begin (» ListEntries -)
263 ClrScr;

324 Begin (* Menu *);
325 Repeat
326 ClrScr;
327 LowVideo;
328 Write (Output, 'PROGRAM');
329 NormVideo;
330 WriteLn (Output, ' Address4'J;
331 GotoXY (1,5);
332 WriteLn (Output, 'Menu : ') ;
333 GotoXY (1,8);
334 WriteLn (Output, *1. Person eingehen*);
335 GotoXY (1,10);
336 WriteLn (Output, '2. Person loeschen');
337 GotoXY (1,12);
338 WriteLn (Output, '3. Personen auflisten');
339 GotoXY (1,14);
340 WriteLn (Output, '4. Quit');
341 Repeat
342 GotoXY (1,17);
343 Write (Output, 'Bitte waehlen Sie (1.4) ');
344 Read (Kbd, Choice)
345 Until Choice IN ['1'..'4');
346 CASE Choice OF
347 *1' : GetEntry (PresentPointer,DataFile,
348 StartPointer.ListPointer,
349 NumberOfEntries);
350 '2' : KillEntry. (PresentPointer,DataFile,
351 StartPointer.ListPointer,
352 NumberOfEntries);
353 '3' : ListEntries (DataFile,ListPointer,
354 NumberOfEnt ries)
355 End
356 Until Choice * '4'
357 End; (♦ Menu -)

264 LowVideo;
265 Write (Output, 'PROGRAM');

358
359

266 NormVideo;
267 WriteLn (Output, ' Address4');
268 GotoXY (1,5);
269 WriteLn (Output, 'Personen auflisten :');
270 For LoopControl := 0 to NumberOfEntries - 1 Do
271 Begin
272 GotoXY (1,8);
273 Reset (DataFile);

360 PROCEDURE FinishUp
361 (VAR PresentPointer TypeFreePointer;
362 VAR FreeFile TypeFreeFi1e;
363 VAR StartPointer : TypeFreePointer;
364 VAR KeyFile TypeKeyFile;
365 VAR ListPointer : TypeKeyPointer;
366 NumberOfEntries Integer);
367

274 ListPerson (DataFile,ListPointer,LoopContro1);
275 Delay (1000);
276 ClearSpace
277 End;
278 Close (DataFile);

368 Begin (* FinishUp *)
369 ClrScr;
370 WriteLn (Output, 'Writing..');
371 WriteKey ( KeyFile,ListPointer) ;
372 WriteFree (PresentPointer,FreeFi1e,
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373 StartPointer,NumberOfEntries]
374 End; ( * FinishUp -)
375
376
377
378 BEGIN ( * Address4 *)
379 Initialize ( CurrentPointer,DataFi1e,
380 FreeFile,FreePointer,KeyFile,
381 KeyPointer,NumberOfEntries);
382 Menu ( CurrentPointer,OataFi1e,FreePointer,
383 KeyPointer,NumberOfEntries);
384 FinishUp (CurrentPointer,FreeFile,
385 FreePointer,KeyFile,
386 KeyPointer,NumberOfEntries)
387 ENO. (* Address4 *)
388

Listing von KEY2.INC

1 PROCEDURE FillSegment
2 ( SegmentPointer : TypeKeyPointer;
3 PersonKey : TypeKeyFi1eType);
4
5 Begin (5 FillSegment *)
6 With SegmentPointer“ Do
7 Begin
8 Name : •= PersonKey . Name ;
9 OataPointer := PersonKey.DataPointer;

10 NextPointer :- Nil;
11 BackPointer :- Nil
12 End
13 End; (* FillSegment *)
14
15
16 PROCEDURE AddAtEnd
17 ( Position Integer;
18 ListPointer TypeKeyPointer;
19 PersonKey : TypeKeyFileType) ;
20
21 Var
22 Temp1,
23 Temp2 : TypeKeyPointer ; ( Temporaere Pointer }
24
25 Begin (* AddAtEnd *)
26 Tempi :- ListPointer;
27 While Temp 1“.NextPointer <> Nil Do
28 With Tempi“ Do
29 Tempi := NextPointer;
30 New (Temp2);
31 FillSegment (Temp2,PersonKey);
32 With Temp2‘ Do
33 BackPointer := Tempi;
34 With Tempi“ Do
35 NextPointer :“ lemp2;
36 Tempi :- Nil;
37 Temp2 : * Nil
38 End; (» AddAtEnd °)
39
40
41 FUNCTION ListEmpty
42 ( TestPointer : TypeKeyPointer)
43 Boolean;
44
45 Begin (♦ ListEmpty *)
46 If TestPointer - Nil
47 then
48 ListEmpty : = True
49 else
50 ListEmpty :” False
51 End; (* ListEmpty *)
52
S3
54 PROCEDURE InsertlntoList
55 (VAR ListPointer : TypeKeyPointer;
56 Position Integer;
57 PersonKey : TypeKeyFileType);
58
59 Var
60 Temp »,
61 Temp2 : TypeKeyPointer;
62
63 Begin (* InsertlntoList *)
64 If ListPointer“.Name >= PersonKey.Name
65 then
66 Begin
67 New (Tempi);
68 FillSegment (Temp1,PersonKey);
69 With Tempi“ Do
70 Begin
71 NextPointer := ListPointer;
72 NextPointer“.BackPointer := Tempi

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
1 10
1 1 1
1 12
113
1 14
115
1 16
1 17
1 18
1 19
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165
166

End; 
ListPointer :- Tempi 

End 
e 1 se 

Begin
Tempi :- ListPointer;
While ((Tempi“.Name <“ PersonKey.Name) 

AND (Tempi <> Nil)) Oo
With Tempi" Do 

Tempi :- NextPointer; 
If Temp! <> Nil 

then 
Begin

New (Temp2) ;
FillSegment ( Temp2,PersonKeyJ ;
With Temp2“ Do

Begin
BackPointer := Temp 1BackPointer 
NextPointer := Tempi

End;
With Tempi" Do 

BackPointer := Temp2;
With Temp2".BackPointer" Do 

NextPointer := Temp2;
Tempi := Nil;
Temp2 := Nil 

End 
e 1 se 

AddAtEnd
(Position,ListPointer,PersonKey) 

End
End; (- InsertlntoList *)

PROCEDURE EnterListElement 
(VAR ListPointer : TypeKeyPointer;

VAR NumberOfEntries : Integer;
Position : Integer;
PersonKey : TypeKeyFi1eType);

Begin ( * EnterListElement *)
With PersonKey Do 

OataPointer :“ Position;
If ListEmpty (ListPointer) 

then
Begin 

New (ListPointer); 
FillSegment (ListPointer,PersonKey);

End 
else 

InsertlntoList 
(ListPointer,Position,PersonKey);

NumberOfEntries := NumberOfEntries + 1
End; (- EnterListElement *)

PROCEDURE ListKeyElement
(VAR Position : Integer;

ListPointer : TypeKeyPointer;
Index : Integer);

Var
LoopControl : Integer; { Schleifenzaehler }
Temp : TypeKeyPointer;{ iemporaerer Pointer

Begin (- ListKeyElement -)
Temp := ListPointer;
For LoopControl := 8 to Index — 1 Do

With Temp" Oo
Temp :■ NextPointer;

With Temp" Do
Begin

WriteLn (Output, Index ■♦ 1 , '. ', Name); 
Position :” OataPointer

End;
Temp :- Nil

End; (* ListKeyElement *)

PROCEDURE ReadKey
(VAR KeyFile : TypeKeyFile;

VAR ListPointer : TypeKeyPointer;
VAR NumberOfEntries : Integer);

Var
OataPosition : Integer; ( Position der Daten }
FileRecord : TypeKeyFileType;

( Element der Sch1uesse1 datei }

Begin ( * ReadKey *)
Reset (KeyFile);
While NOT EOF (KeyFile) Do

Begin
Read (KeyFile, FileRecord);
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167
168
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
198
199
200
201
202
203
204
205
206
207
208
209
210
211
212
213
214
215
216
217
218
219
220
221
222
223
224
225
226
227
228
229
230
231
232
233
234
235
236
237
238
239
240
241
242
243
244
245
246
247
248
249
250
251
252
253
254
255
256
257
258
259

With FileRecord Oo 
DataPosition := DataPointer;

EnterListE1ement (ListPointer,NumberOFEntries,
DataPosi t i on,F i1 eRecord)

End ;
Close (KeyFile)

End; (* ReadKey ®)

FUNCTION InList
(ListPointer 
PersonKey

FypeKeyPointer ;
TypeKeyFileType) :

Boolean ;

Var
Temp TypeKeyPointer;

Begin (♦ InList ♦)
Temp :- ListPointer;
While ((Temp“.Name <> PersonKey.Name)

ANO (Temp‘.NextPointer <> Nil)) Oo
With Temp“ Oo

Temp := NextPointer;
With Temp“ Oo

IF ((NextPointer <> Nil)
OR (Name “ PersonKey.Name)) 

then

PROCEDURE De1eteListEI ement
(VAR Position Integer;

VAR ListPointer TypeKeyPointer;
VAR NumberOFEntries : Integer;

PersonKey : TypeKeyFi1efype);

Var
Temp TypeKeyPointer;

Begin (* OeleteListElement *)
Temp := ListPointer;
While lemp“.Name <> PersonKey.Name Do

With Temp“ Do
Temp := NextPointer;

With Temp" Do
Begin

Position : *= OataPointer;
IF BackPointer - Nil 

then
Begin

NextPointer“.BackPointer := Nil;
ListPointer := NextPointer;
NextPointer :« Nil

End 
else

IF NextPointer <> Nil
then

Begi n
NextPointer'.BackPointer

- :- BackPointer;
BackPointer“.NextPointer

:■ NextPointer;
NextPointer := Nil;
BackPointer := Nil

End 
e 1 se 

Begin 
BackPointer“.NextPointer 

:= Nil;
BackPointer := Nil

End
End;

Dispose ( Temp) ;
NumberOFEntries :— NumberOfEntries — 1

End; (* OeleteListElement *)

PROCEDURE CreateKey
(VAR KeyFile TypeKeyFile;

VAR ListPointer : TypeKeyPointer;
VAR NumberOFEntries : Integer);

Const 
KeyFilename = 'KEY.OTA'; ( Name dec Sch1uesse1datei }

Begin (* CreateKey ♦)
NumberOFEntries := 0;
ListPointer :- Nil;
Assign (KeyFile, KeyFilename)

End; (• CreateKey *)

260
261
262
263
264
265
266
267
268
269
270
271
272
273
274
275
276
277
278
279
280
281
282
283
284
285
286
287
288
289
290
291
292
293
294
295
296
297
298
299
300
301
302
303
304
305
306

PROCEDURE WriteKey
(VAR KeyFile : TypeKeyFile;

VAR ListPointer : TypeKeyPointer);

Var
FileRecord : TypeKeyFi1efype;
Temp : TypeKeyPointer;

Begin ( : WriteKey ®)
IF NOT ListEmpty (ListPointer) 

then
Begin

Rewrite (KeyFile);
With ListPointer* Do

Temp := NextPointer;
While Temp <> Nil Do

Begin 
With ListPointer“ Do 

Begi n
FileRecord.Name :• Name;
FileRecord.Dat aPoin t er 

: “ DataPointer
End;

With Temp“ Do 
BackPointer :- Nil;

With ListPointer“ Oo 
NextPointer := Nil;

Dispose (ListPointer); 
ListPointer := Temp; 
Write (KeyFile, FileRecord); 
With ListPointer“ Oo

Temp ;- NextPointer 
End;

With ListPointer* Do 
Begin

Fi1 eRecord.Name := Name; 
FileRecord.DataPoi nter

:- DataPointer
End;

Write (KeyFile, FileRecord);
Dispose (ListPointer);
Close (KeyFile)

End
End; ( - WriteKey 5)

Listing von FREE2.INC

1 FUNCTION FreeEmpty
2 (TestPointer : 1ypeFreePointer)
3 Boolean;
4 
5 Begin (5 FreeEmpty ®) 
6 IF TestPointer = Nil
7 then
8 FreeEmpty := True
9 else

10 FreeEmpty := False
11 End; (* FreeEmpty *) 
12 
13 
14 PROCEDURE ReverseFree 
15 (VAR PresentPointer,
16 StartPointer : TypeFreePoint er) ;
17 
18 Var 
19 FirstPointer,
20 { AnFangspointer auF den }
21 { temporaeren Freispeicher }
22 TempPointer, ( Temporaerer Pointer )
23 WorkPointer : TypeFreePointer;
24 { Aktueller Pointer auF das
25 letzte Element des
26 temporaeren Freispeichers }
27 
28 Begin (® ReverseFree *) 
29 IF NOT FreeEmpty (StartPointer)
30 then
31 Begin
32 New (FirstPointer);
33 With FirstPointer* Do
34 Begin
35 FreeEntry :* PresentPointer'.FreeEntry;
36 NextPointer := Nil;
37 BackPointer :- Nil
38 End;
39 WorkPointer := FirstPointer;
40 With PresentPointer* Do
41 PresentPointer :“ BackPointer;
42 While NOT FreeEmpty (PresentPointeb) Do
43 Begin
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44 
45
46
47 
48
49
50
51
52 
S3
54
55
56
57
58
59
68
61
62
63
64
65
66
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
1 10
1 1 1
1 12
1 13
1 14
1 15
1 16
1 17
1 18
1 19 
120 
121
122 
123
124
125 
126
127 
128
129 
1 30
131
132
133 
134
135 
136 
137

New (TempPointer) ;
With TempPointer“ Do

Begin 
FreeEntry :=

PresentPointer'.FreeEntry; 
NextPointer := Nil

End;
With WorkPointer“ Do 

NextPointer :• TempPointer;
With TempPointer“ Do

BackPointer := WorkPointer;
WorkPointer := TempPointer;
TempPointer := Nil; 
With PresentPointer“ Do

Begin 
Dispose (NextPointer); 
PresentPointer : = BackPointer

End
End;

¡empPointer := StartPointer; 
StartPointer := FirstPointer; 
Dispose ( TempPointer) ;
PresentPointer := WorkPointer; 
rirstPointer := Nil;
WorkPointer := Nil

End
End; (- ReverseFree -)

PROCEDURE PutElement
(VAR PresentPointer : IypetreePointer;

VAR StartPointer : 1ypeFreePointer; 
Value : Integer);

Var
TempPointer : TypeFreePointer;

Begin (* PutElement *)
IF FreeEmpty (StartPointer) 

then
Begin

New (StartPointer);
With StartPointer“ Do

Begin
FreeEntry := Value;
NextPointer :- Nil; 
BackPointer := Nil 

End;
PresentPointer := StartPointer;

End 
e 1 se 

Begin 
New (TempPointer) ; 
With TempPointer“ Do 

Begin 
FreeEntry := Value; 
NextPointer := Nil

End;
With PresentPointer" Do

NextPointer := 1empPointer;
With TempPointer" Do

BackPointer := PresentPointer;
PresentPointer := TempPointer; 
TempPointer := Nil

End
End; (« PutElement *)

138
139 PROCEDURE ReadFree
140 (VAR PresentPointer : TypeFreePointer;
141 VAR FreeFile : T ypeFreefi1e;
142 VAR StartPointer : TypeFreePointer;
143 VAR NumberOFEntries : Integer);
144
145 Var
146 FileElement : Integer;
147 { Element des FreiSpeichers }
148
149 Begin (® ReadFree ®)
150 Reset (FreeFile);
151 While NOT EOF (FreeFile) Do
152 Begin
153 Read (FreeFile, FileElement);
154 PutElement
155 (PresentPointer,StartPointer,FileElement)
156 End;
157 Close ( FreeFile) ;
158 GetElement
159 ( PresentPointer,FileElement.StartPointer) ;
160 NumberOFEntries := FileElement
161 End; (® ReadFree -)
162
163
164 PROCEDURE CreateFree
165 (VAR FreeFile : 1ypeFreeFi1e;
166 VAR StartPointer : TypeFreePointer);
167
168 Const
169 FreeFilename = 'FREE.DIA';
170 { Filename des Freispeichers }
171
172 Begin (® CreateFree ®)
173 StartPointer :- Nil;
174 Assign (FreeFile, FreeFilename)
175 End; (* CreateFree ®)
176
177
178 PROCEDURE WriteFree
179 (VAR PresentPointer TypeFreePointer;
180 VAR FreeFile : TypeFreeFi1e;
181 VAR StartPointer TypeFreePointer;
182 NumberOFEntries : Integer);
183
184 Var
185 FileElement : Integer;
186
187 Begin (® WriteFree ®)
188 ReverseFree ( PresentPointer,StartPointer) ;
189 PutElement
190 ( PresentPointer.StartPointer,NumberOFEntries) ;
191 ReverseFree ( PresentPointer,StartPointer) ;
192 Rewrite (FreeFile);
193 While NOT FreeEmpty (PresentPointer) Do
194 Begin
195 GetElement
196 ( PresentPointer,FiLeElement,StartPointer) ;
197 Write (FreeFile, FileElement)
198 End;
199 Close (FreeFile)
200 End; (- WriteFree ®)
201

PROCEDURE GetElement
(VAR PresentPointer : TypeFreePointer;

VAR Value : Integer;
VAR StartPointer : TypeFreePointer);

Begin (® GetElement *)
ReverseFree (PresentPointer,StartPointer];
With PresentPointer“ Do

Begin
Value := FreeEntry;
PresentPointer := BackPointer

End;
IF FreeEmpty (PresentPointer) 

t hen
Begin

Dispose (StartPointer);
StartPointer :^ Nil

End 
e 1 se 

Begin 
With PresentPointer' Do 

Dispose (NextPointer);
ReverseFree (Present Pointer,StartPointer) 

End
End; (® GetElement -)

Listing von EXIST.INC

1 FUNCTION FileExist
2 (NewFile : TypeFi1ename) :
3 Boolean;
4
5 Var
6 TestFile : File;
7
8 Begin (» FileExist ®)
9 Assign (TestFile, NewFile);

10 ($1-)
11 Reset (TestFile);
12 Close ( TestFile) ;
13 ($1+)
14 IF lOResult = 0
15 then
16 FileExist := True
17 else
18 FileExist := False
19 End; (® FileExist ®) 
20
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GRUNDLAGEN

2500 PROGRAMMIERSPRACHEN ZUR AUSWAHL

Wie in 
Babylon
Der vielschichtige, schnell wachsende Markt 

der Programmiersprachen und ihrer Dialekte ist auch 
für Insider kaum noch überschaubar.

Das komplexe Thema ist nicht nur für den Profi- 
Programmierer, sondern auch für jene geeignet, die 

sich einen Überblick dieser babylonischen Sprachen­
verwirrung verschaffen wollen. Wir beenden unsere 

Serie mit neunzehn weiteren Programmiersprachen — 
von OCCAM bis V.I.P.

■ Concurrent Pascal 
(für Parallelverarbei­
tung),

■ Pascal/M*,
■ Pascal-XT (Extended 

Pascal),
■ Pascal-SC (Pascal for 

Scientific Compu­
tation),

■ TURBO-Pascal
■ und andere.

Letztere Version dürfte

wegen ihrer ausgezeichne­
ten Verarbeitungsge­
schwindigkeit die Ver­
breitung von Pascal 
wesentlich beeinflußt 
haben.
(Programmbeispiel siehe 
Tabelle 15.) 
UCSD-Pascal System 
Das UCSD-Pascal wurde 
an der University of Cali­
fornia in San Diego ent­
wickelt, daher auch sein

49. OCCAM
Algorithmische Sprache. 
OCCAM entstand als Er­
gänzung zu dem Trans­
puter, einem Microprozes­
sor, der für Computer mit 
mehreren parallel arbei­
tenden CPUs (Zentralein­
heiten) bestimmt ist. 
Im Gegensatz zu Pascal 
ist die Möglichkeit, eine 
Aufgabe in parallellaufen­
de Prozesse zu unterglie­
dern, in OCCAM bereits 
integriert. Pascal mußte 
hierzu erst erweitert wer­
den (Concurrent Pascal). 
OCCAM ist auch für neue­
re Generationen von Trans­
putern geeignet. Während 
bei den Transputern der 
ersten Entwicklungspha­
sen, mit herkömmlichen 
Prozessoren bestückt, ein 
Teil der Rechenleistung 
der Prozessoren zur Orga­
nisation und Kommunika­
tion zwischen diesen ge­
braucht wurde, kommen 
bei den Weiterentwicklun­
gen spezielle Prozessoren 
zum Einsatz, die liierfür 
besser geeignet sind. 
Hundert herkömmliche 
CPUs konnten sinngemäß 
niemals die hundertfache 
Leistung einer einzelnen 
erbringen, trotz der Pro­
grammiersprache OCCAM, 
die beide Systemkonzep- 
te gleichermaßen unter­
stützt. Die volle Leistungs­
fähigkeit kann OCC^M 
bei den neuen Systemen 
unter Beweis stellen. 
Haupteinsatzgebiet von 
OCCAM (und auch das

der Transputer) sind tech­
nisch-wissenschaftliche 
Applikationen wie die 
Konstruktion von Filter­
schaltungen oder schnelle 
Kurvenberechnung (Fast 
Fourier Transformation). 
Auch Echtzeitgrafiken, 
welche naturgemäß sehr 
rechenintensiv sind, kön­
nen hiermit realisiert 
werden.

50. Pascal
Benannt nach dem Wis­
senschaftler Blaise Pascal 
(1623 - 1663).
Pascal ist eine starke lo­
gisch strukturierte Pro­
grammiersprache, die her­
vorragende Hilfestellun­
gen beim Programmieren 
umfangreicherer Proble­
me gibt.
Auf dem Markt ist Pascal 
seit etwa 1969.
Als Nachteil wäre zu nen­
nen, daß Pascal für das Er­
stellen kleinerer Program­
me zu aufwendig ist.
Pascal ist eine der wenigen 
Sprachen, die Mengen 
(aus der Mengelehre) sinn­
voll direkt verarbeiten 
kann, ohne den Pro­
grammaufwand wesentlich 
zu erhöhen.
Es gibt zwischenzeitlich 
mehrere Versionen von 
Pascal:
■ Pascal (Jensen/Wirth- 

Standard),
■ Pascal/Z, 
■ Pascal/MT+,
■ UCSD-Pascal (siehe 

unten),
■ TINY Pascal,
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Name. Mittlerweile gibt 
es UCSD-Pascal für fast 
alle Rechnertypen, so 
daß die Software in Pas­
cal sehr portabel ist. 
Der Standard des UCSD- 
Pascal wird hier einmal 
anhand seines Betriebs­
systems dargestellt, da 
es sich um mehr als einen 
einfachen Interpreter 
oder Compiler handelt. 
UCSD-Pascal besteht aus

mehreren Files (auf Dis­
kette). Die Aufteilung in 
mehrere Files ist wegen 
des Umfangs einzelner 
Leistungsabschnitte not­
wendig. Bei Bedarf wird 
auf diese Files zugegrif­
fen, daher müssen sie im 
Falle des Aufrufs durch 
den Anwender verfügbar 
sein; die Diskette muß 
sich im Laufwerk befin­
den. So ist beispielswei-

se das File mit dem Na­
men SYSTEM.APPLE 
notwendig, um das Sy­
stem zu booten (hier im 
Beispiel auf einem Apple- 
Computer).
Alle Systemfiles begin­
nen mit dem Namen 
SYSTEM:
SYSTEM.PASCAL 
SYSTEM.CHARSET 
SYSTEM.APPLE 
SYSTEM.EDITOR

SYSTEM.COMPILER 
SYSTEM.LIBRARY 
und so weiter.
Die Namen lassen oft 
schon ahnen, welche Files 
sie bezeichnen. Dem An­
wender ist es nicht mög­
lich, Files anzulegen, die 
ebenfalls mit SYSTEM be­
ginnen, damit sind die sy­
stemeigenen Files deut­
lich von den Anwender­
files abgegrenzt.
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Die Struktur des UCDS- 
Systems ist klar geglie­
dert in Systemeinheiten 
wie Editor, Compiler, In­
terpreter, Linker, Assem­
bler und Filer. Die Sy­
stemkomponenten müs­
sen also je nach Bedarf 
in den Rechner geladen 
werden. Zum Program­
mieren muß zunächst ein 
File erstellt werden, in 
welches mit Hilfe des Edi­
tors das Programm ge­
schrieben werden kann. 
Zum Übersetzen muß 
dann der Compiler gela­
den werden.
Die Arbeit mit dem Sy­
stem findet also auf ver­
schiedenen Ebenen statt. 
Das UCSD-System kennt 
drei verschiedene File­
typen zur Diskettenor­
ganisation:
Text-Files, 
Data-Filex, 
Code-Files.
Der entsprechende File­
typ muß bei der Na­
mensgebung des Files 
mitangegeben werden, 
beispielsweise NAME. 
TEXT oder INHALT. 
DATA. Textfiles sind sol­
che Dateien, die mit dem 
Editor beschrieben wer­
den können (etwa Pro­
gramme in Pascal). Dieses 
File kann abgedruckt 
(Programmlisting) oder 
compiliert werden. Der 
Compiler bearbeitet den 
Inhalt des angegebenen 
Textfiles und speichert 
das Ergebnis der Überset­
zung in einem Codefile 
ab. Dieses enthält also 
den ausführbaren Code. 
Datenfiles enthalten, wie 
ihr Name schon sagt, 
Daten, welche in einem 
Programm abgespeichert 
oder von diesem gelesen 
werden können.
Das Workfile ist das Sy­
stemfile (Text oder Code), 
auf das immer automa­
tisch zugegriffen wird.
Der Editor oder der Com­
piler öffnet — sofern 
nichts anderes angegeben 
wird - immer ein Input- 
File und ein Output-File. 
Befindet sich kein Work­
file auf der Diskette und 
wurde auch kein ande­
res File angegeben, so er­
scheint eine Fehlermel­
dung.

Tabelle 16:

Prograsabeispiel zu PASCAL 
Listing

PROGRAMM SCHEIBEN (INPUT, OUTPUT);
VAR Ii INTEGER

LINKS, MITTE, RECHTS: CHAR;

PROCEDURE VERLAENGERE (hINTEGER; LINKS, RECHTS, MITTE: CHAR); 
BEGIN

IF I SO THEN
BEGIN

VERLAENGERE (1-1, LINKS, MITTE, RECHTS);
HRITELN ('VON', LINKS, 'NACH', RECHTS);
VERLAENGERE (1-1, MITTE, RECHTS, LINKS);

END;
END;

BESIN (• HAUPTPROGRAMM »)
h» 3 (» = ANZAHL DER SCHEIBEN ♦)
LINKS:« 'A'; 
MITTE:« 'B';
RECHTS:« 'C';
VERLAENGERE (I, LINKS, RECHTS, MITTE);

END.

Tabel le 16:

Beispiel zu PEARL Echtzeitspreche 
Listing

AFTER 5 SEC ALL 18 SEC Der RechenprozeB RELAIS wird nach 5
DURING 188 MIN ACTIVATE . Sekunden, Mährend 188 Minuten, ia 7
RELAIS PRIORITZ 1 Sekundenzyklus, eit Priorität 1 belegt.

Im Directory-Beispiel 
sind zwei solcher Work­
files:

SYSTEM.WRK.TEX! 
und
SYSTEM.WRK.CODE

Das SYSTEM.WRK. 
TEXT-File dient dem 
Editor zugleich als Ein- 
und Ausgabefile, denn 
der Editor bearbeitet nur 
Texte, während der Com­
piler Texte in Codes um­
formt. Daher benutzt die­
ser zwar das gleiche Ein­
gabefile, braucht aber 
zur Ausgabe ein Code- 
File:
SYSTEM.WRK.CODE.

Eine Diskette darf im­
mer nur zwei Workfiles 
enthalten (Text und 
Code).
Nach dem Booten (La­
den) des USCD-Systems 
befindet sich der Rech­
ner in der Kommando­
ebene, von der aus Direkt­
befehle gegeben und 
Dienstprogramme gestar­
tet werden können. Der 
Rechner erwartet einen 
Befehl:

COMMAND: Edit, Run, 
File, Comp, Link, Xecute, 
Assem, Debug.

Weitere Befehlsmöglich­
keiten erfährt man beim

Drücken auf die Taste „?“. 
Es erscheint:

COMMAND: User restart, 
Initialize, Halt, Swap, 
Make exec.

Diese Befehle sind soge­
nannte Direktbefehle, also 
Teil des Betriebssystems, 
während die Befehle der 
oberen Zeile Aufrufe für 
Dienstprogramme sind. 
Diese müssen erst von der 
Diskette nachgeladen 
werden.
Anders als in BASIC be­
wirkt Run hier nicht le- 
diglich einen Programm- 
siart. Run ist selbst ein 
Dienstprogramm, wel­
ches den Compiler auf­
ruft und startet. Dieser 
compiliert daraufhin das 
Workfile. Der Linker 
wird bei Bedarf automa­
tisch dazugeladen. Das 
so übersetzte und gebun­
dene Programm wird 
anschließend noch ge­
startet.
Run wird also nur für 
noch nicht compilierte 
Programme benötigt. Der

Befehl, welcher dem 
BASIC-Run entspricht, 
wäre hier der „eXecute“- 
Befehl.
Run erleichtert das Aus­
testen von Programmen, 
da bei der Fehlersuche 
nicht jedesmal der Com­
piler von Hand aufgerufen 
werden muß.
Neben dieser Möglichkeit 
kann der Pascal-Compiler 
auch direkt aufgerufen 
werden.
Der Compiler übersetzt 
den Inhalt des Workfiles 
(Text) in direkt ausführ­
baren Code und speichert 
diesen in dem Workfile 
SYSTEM.WRK.CODE ab. 
Ist eines der beiden Work-
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files auf der Diskette 
nicht vorhanden, oder sol­
len andere Files benutzt 
werden, so kann dies op­
tional angegeben werden. 
Erst compilierte Program­
me können mit „eXecute“ 
gestartet werden.
Der Pascal-Linker ermög­
licht die Einbindung von 
Assembler-Routinen in 
ein Pascal-Programm. Die­
se Routine muß im Pascal­
programm als „external“ 
deklariert sein. External 
veranlaßt das System, vor 
Ausführung des Program­
mes die einzubindende 
Routine aufzusuchen und 
zu Enken. Der Compiler 
meldet dies am Bild­
schirm. Beim Run-Befehl 
wird der Linker automa­
tisch aufgerufen.
UCSD-Pascal erlaubt 
auch eine Art Batch-Be­
trieb: Ein Exec-File, wel­
ches mit „M“ erzeugt 
wird, kann Systembefeh­
le enthalten, die bei 
Start des Exec-Files aus­
geführt werden. Dabei ist 
es gleichgültig, ob es sich 
um Direktbefehle oder 
Dienstprogramme han­
delt. Wie bei manchen an­
deren Betriebssystemen 
kann somit ein Batchfile 
erstellt werden, ein File, 
das Stapelverarbeitung zu­
läßt (Batch = Stapel). 
Der Name rührt noch aus 
der Lochkartenzeit. Man 
hatte die Möglichkeit, 
Lochkarten mit verschie­
denen Direktbefehlen auf­
einanderzustapeln und 
diese gebündelt dem Com­
puter einzugeben. Die Be­
arbeitung der Befehle er­
folgt in der vorgegebenen 
Reihenfolge. Sprünge oder 
Verzweigungen sind nicht 
möglich.
Das UCSD-Pascal-System 
hat in seiner Struktur 
große Ähnlichkeit zu ver­
breiteten Betriebssyste­
men größerer Rechner. 
Ein markanterer Vorteil 
ist aber die Standardisie­
rung für verschiedene 
Rechner und die Verbin­
dung von Sprache und Sy­
stem zu einer Einheit.
Erst dadurch ist es mög­
lich, echte portable Soft­
ware zu entwickeln. Zwar 
gibt es inzwischen viele 
Compiler für Pascal, aber

das UCSD-System konn­
te sich behaupten.

51. Pearl
Process and Experiment 
Automation Realtime 
Language.
Wie der Name dieser Pro­
grammiersprache schon 
sagt, ermöglicht sie das 
Realtime Processing, also 
die Echtzeit-Verarbei­
tung: Das Programm läuft 
in der gleichen Zeit wie 
ein Prozeß. Der Rechner 
arbeitet also parallel zu 
einem technischen Ab­
lauf. Die Daten, die aus 
diesem technischen Ab­
lauf (Prozeß) gewonnen

ECHTZEIT­
VERARBEITUNG

werden, werden simultan 
verarbeitet. Aufgrund 
dieser Daten kann der 
Rechner in den Prozeß 
in Form einer Korrektur 
des Prozeß-Ablaufs ein­
greifen, oder für die Fort­
führung des Prozesses 
wichtige Entscheidungen 
treffen (Prozeßdatenver­
arbeitung).
Bei der Konzeption von 
Pearl wurde besonderer 
Wert darauf gelegt, daß 
Echtzeit-Sprachelemente 
in den Sprachkern von 
Pearl aufgenommen wur­
den - anders als bei den 
meisten übrigen höheren 
Programmiersprachen, 
die über solche spezifi­
schen expliziten Sprach­
mittel nicht verfügen. 
Meist werden dort bei­
spielsweise in Unterpro­
grammaufrufen Funktio­
nen des Betriebssystems 
organisiert.
(Programmbeispiel siehe 
Tabelle 16.)
Die Zeichenketten-Ver- 
arbeitung in Pearl ist un­
zureichend, obwohl die­
se Sprache fast ausschließ­
lich auf digitalen Groß­
rechnern zum Einsatz 
kommt.
Hingegen sind die Struk­
turen für die Ein- und 
Ausgabe, sowie die 
Sprachmittel für Algo- 
rithmik ähnlich denen 
anderer höherer Program­
miersprachen. Einflüsse 
von Algol 68 und Pascal 
sind augenfällig. Die Syn­

tax ist weitgehendst an 
PL/1 angepaßt.
Versuche der Implemen­
tierung von Pearl auf klei­
neren Anlagen scheiter­
ten lange an dem für da­
malige Verhältnisse gro­
ßen Speicherplatzbe­
darf.
Inzwischen stehen auch 
bei kleinen Computern 
Speicherkapazitäten zur 
Verfügung, die eine In­
stallation von Pearl zu- 
ließen. Jedoch nur für we­
nige Kleinrechner oder 
Microcomputer gibt es 
Implementierungen ( 
zum Beispiel RTOS-Pearl). 
Eines der Hauptmerkma­
le dieser „Prozeßrechner­
sprache“ ist die Trennung 
in resistente und nichtre­
sistente Prozeduren.
Pearl wurde gemeinsam 
von deutschen Wissen­
schaftlern. dem VDI/ 
VDE, industriellen An­
wendern, deutschen Pro­
zeßrechnerherstellern 
und Softwareproduzen­
ten entwickelt und wurde 
erstmals 1980 in der 
DIN 66.253, Teil 2: „In­
formationsverarbeitung; 
Programmiersprache 
Pearl, Full Pearl“, festge­
legt, allerdings in engli­
scher Sprache mit der Ab­
sicht, den internationalen 
Anwenderkreis zu be­
rücksichtigen.
(Programmbeispiel siehe 
Tabelle 17.) 
Ähnlich anderer höherer 
Programmiersprachen 
(etwa Cobol) wird ein 
Pearl-Programm in ver­
schiedene Divisions unter­
teilt. Diese Einheiten sind 
unabhängig voneinander 
compilierbar. Die getrennt 
übersetzten Programmtei­
le (Module) werden mit 
sogenannten Global-Gro­
ßen miteinander verbun­
den.
Ein fertiges Modul be­
steht im allgemeinen aus 
zwei Divisions: der Sy­
stem-Division, welche die 
Systemumgebung be­
schreibt und der Problem- 
Division, der Problemlö­
sung einer bestimmten 
Aufgabe.
Im System-Teil eines 
Pearl-Programms werden 
die peripheren Geräte und 
deren Verbindungen be-

schrieben; insbesondere 
werden Eingangs- und 
Ausgangskanäle definiert. 
Es kann hier weiterhin 
festgelegt werden, ob die 
Übertragung auf diesen 
Kanälen (also von oder 
zu den peripheren Gerä­
ten) digital oder analog 
erfolgen soll. An dieser 
Stelle werden die Vortei­
le der Programmauftei­
lung in Problem- und Sy­
stem-Division am deut­
lichsten: Sollen bei be­
stehendem System einzel­
ne Teile der Peripherie ge­
gen verbesserte Gerätety­
pen ausgetauscht oder 
ergänzt werden, müssen 
lediglich einzelne Teile 
der System-Division geän­
dert werden. Nämlich nur 
die dieses Gerät beschrei­
benden Programmzeilen, 
nicht jedoch alle Befehle 
im Programm, welche das 
entsprechende Gerät an­
sprechen, wie es in man­
chen anderen Programmier­
sprachen der Fall sein 
kann.

SYSTEM- UND 
PROBLEM-DIVISION

Bei der Übertragung des 
Pearl-Programms auf an­
dere Rechnertypen oder 
Anlagenkonfigurationen 
kann die System-Division 
komplett ausgetauscht 
werden, die Problem-Di­
vision kann dabei unver­
ändert bleiben.
Hierdurch ist der System- 
Teil von Pearl durchaus 
vergleichbar mit einer Job- 
Control-Language übli­
cher Compiler.
In der Problem-Division 
wird das eigentliche Pro­
blem formuliert, das mit 
Hilfe des Programms be­
wältigt werden soll. Der 
Problem-Teil besteht aus 
verschiedenen Tasks, die 
eine ähnliche Struktur ha­
ben können wie Haupt- 
und Unterprogramme an­
derer höherer Program­
miersprachen. Diese 
Tasks aktivieren sich ge­
genseitig in vorgegebener 
Abfolge oder gleichzeitig, 
je nach Anforderung. Die 
erste Task eines Pearl-Pro­
gramms wird von außen 
aktiviert (Programm­
start).
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Pearl erlaubt die Verwen­
dung von sechs verschie­
denen Datentypen:

FIXED 
ganze Zahlen, 
FLOAT
Gleitkommazahlen, 
CHARACTER 
Zeichenketten, 
BIT
Bitmuster (Kette), 
CLOCK
Zeitpunkte, 
DURATION
Zeitdauer.

Im Programm verwendete 
Variablen und Konstan­
ten müssen als einer der 
oben aufgeführten Daten­
typen vereinbart werden. 
Ähnlich wie in Pascal las­
sen sich in Pearl Felder 
und Zuordnungen von Va­
riablen bilden. Felder 
können wieder Felder ent­
halten und getrennt ange­
sprochen werden.
Hierdurch ist es in Pearl 
möglich, die Daten hier­
archisch zu strukturie­
ren, Gruppen innerhalb 
von Feldern verschiede­
nen Prioritätsstufen zu­
zuordnen.
Pearl-Prozeduren steuern 
die Übergabe von Para­
metern und Konstanten. 
Die Übergabe eines Pa­
rameters kann etwa von 
dessen Wert oder seiner 
Adresse (Identität) ab­
hängig gemacht werden. 
Man unterscheidet:

■ Initial-Prozedur: Der 
aktuelle Parameter wird 
einfach kopiert;
■ Identical-Prozedur: Im 
Gültigkeitsbereich des 
Prozedurblocks (Modul 
oder Task) wird ein neu­
er Name für den Para­
meter vereinbart;
■ Returns sind Funk­
tionsprozeduren, die eine 
Größe zurückliefern;
■ Inline bewirkt eine Di­
rekteinfügung des ent­
sprechenden Prozedur- 
Parameters.

In Pearl sind Sonderver­
einbarungen möglich. 
Dem Benutzer wird ge­
stattet, sowohl neue,ab­
strakte Datentypen (ne­
ben den oben genannten) 
als auch neue Operatio-

Tabelle 17:

Trgjrudfiipitl tu PEARL 

Lifting

NODULE) /« EXAMPLE PRESSURE CONTROL »/

STETEN) 

MULTIPLEXOR 

DIGITAIOUT(II 
ANAL061N(tl 
VALVE 1
LAMP i

DISCHARGE :
PRESSURESENSORh

PRESSURESENSOR2I 

READYi 
ALARM:

CPU»5)

MULTIPLEXOR»!) 
MULTIPLEXOR»?; 
0I6ITAL0UT(!l»l,2) 
DI6ITALIJUT(B)»3,l) 

OI6ITALOUT(i)«6,l)

ANALOGIN(I)»!) 

ANALOGIN(I)«3) 

INTERRUPT INPUT«!) 

INTERRUPTINPUT»2)

PROBLEM)

SPECIFY VALVE DATION OUT BASIC DINO TFU, 

(LAMP, DISCHARGE) DATION OUT BASIC, 

(PRESSURESENSOR»!, PRESSURESENSOR«!) 
DATION IN BASIC DINO TFU, 

DECLARE (PRESS!, PRESS2, NEANPRESS) FLOAT, 

OPENVALVE BIT(2) INITIAL!'Il'll, 

CLOSEVALVE BIT(2) INITIAL!'ll-!), 

(TURNON, TURNOFF) 

BIT INITIAL (TB, '«'!))

START: TASK GLOBAL) /« ACTIVATED FROM OUTSIDE •/

PRESSURECONTROL:

EVERY 1 SEC ACTIVATE PRESSURECONTRUL)

NHEN ALARM ACTIVATE ALARMING)

END) /♦ QF TASK STRAY •/

TASK PRIORITY 5;

TAKE PRESS 1 FROM PRESURESENSOR 1)

TAKE PRESS 2 FROM PRESURESENSOR2«

NEANPRESS = (PRESS! ♦ MSS21/I)

IF NEANPRESS > .31

THEN SEND OPENVALVE TO VALVE)

ELSE IF MEANPRESS - .21 THEN SENO

CLOSEVALVE TO VALVE)

FIN)
FIN)

END) /« OF TASK PRESURECONTROL •/

ALARMING: TASK PRIORITY 3)

SEND TURNON TO LAMP) 

SEND TURNON TO DISCHARGE) 
NH1LE MEANPRESS > .21 

REPEAT 

AFTER 2 NIN RESUME) 
Ml /♦ LOOP */

SEND TURNOFF TO LAMP) 

SEND TURNOFF TO DISCHAR6E) 
Ml /• OF TASK ALARMING ♦/

nen zu definieren. Be­
sonders interessant und 
effektiv ist diese Möglich­
keit der Sonderfunktions­
gestaltung im Zusammen­
hang mit den oben ge­
nannten Feldern.
Die E/A-Struktur von 
Pearl besteht aus einem 
Netzwerk von „Datensta­
tionen“ und „Kanalum­
setzern“.

Datenstationen verkör­
pern allgemein alle Peri­
pheriegeräte oder deren 
Kanäle. Jede Datensta­
tion besteht aus maximal 
vier Kanälen: dem Daten­
kanal, dem Steuerkanal, 
dem Ünterbrecherkanal 
und dem Signalkanal. 
Die einzelnen Kanäle müs­
sen im Programm spezifi­
ziert werden.

Kanalumsetzer schaffen 
die Möglichkeit der An­
passung verschiedenarti­
ger Peripheriegeräte auf 
einheithche Formate zur 
Kommunikation mit der 
Zentraleinheit oder un­
tereinander. Kanalumset­
zer arbeiten wie Interfa­
ces. Sie setzen die Daten 
innerhalb eines Kanals 
in einer prozedurartigen 
Routine um.
Zur Pearl-Syntax gehört 
eine Reihe von Sprachele­
menten, die es ermögli­
chen, beispielsweise pa­
rallel ablaufende Prozes­
se zu steuern und sowohl 
termin- und zeitgerechte 
Abläufe zu aktivieren. 
Auf die vielschichtigen 
Befehlsstrukturen kann 
hier nicht eingegangen 
werden, aber im obigen 
Beispiel wird ziemlich 
deutlich, welche Real- 
time-Möglichkeiten Pearl 
besitzt.
Pearl ist für Anwender ge­
schaffen worden. Gegen­
über Systemimplementie­
rungssprachen wie Con­
current Pascal, Modula 
oder Ada ist Pearl leich­
ter erlernbar und bietet 
zudem große Vorteile. 
Die Sprachelemente zur 
Formulierung algorithmi­
scher Zusammenhänge 
und Abläufe entsprechen 
dem Standard moderner 
Programmiersprachen (so 
etwa Pascal, PL/1).
Pearl hat durch die Auf­
teilung in Divisions ein 
hohes Maß an Portabili­
tät und Dokumentations­
wert. Strukturiertes Pro­
grammieren wird unter­
stützt. Pearl ist in vielen 
Anwendungsbereichen ei­
ne echte Alternative zur 
Assembler-Programmie­
rung.

52. PILOT
Programmed Inquiry 
Learning Or Teaching. 
PI LOT ist eine Dialogspra­
che (siehe auch BASIC) 
und wurde von Prof. John 
Starkweather entwickelt. 
PILOT hat nie den Be­
kanntheitsgrad von BA­
SIC erreichen können. 
Gründe hierfür sind unter 
BASIC (im ersten Teil 
unserer Serie) nachzule­
sen.
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Im Gegensatz zu BASIC 
ist PILOT aber eine Dia­
logsprache ohne Kom­
promisse. Sie wird oft 
als die Dialogsprache 
schlechthin bezeichnet. 
Heutigen Versionen, wie 
dem Utah-PI LOT (auch 
für IBM-PC kompatible 
Rechner unter MS-DOS 
erhältlich), liegt der 
PILOT-73-Standard zu­
grunde, — ständig er­
weitert und verbessert. 
PILOT ist für Anfänger 
geschrieben und leicht 
erlernbar und kann daher 
auch ideal für Lernzwek- 
ke eingesetzt werden. 
Als Dialogsprache ist sie 
im besonderen Maße für 
interaktive Anwendun­
gen geeignet. Hierzu wer­
den großartige Hilfestel­
lungen in der Syntax ge­
boten: spezielle Daten­
eingänge, programmier­
te Instruktionen, Testrou­
tinen und anderes.
Interaktive Anwendun­
gen liegen dann vor, wenn 
im besonderen Maße Wert 
auf den Dialog zwischen 
Mensch und Maschine ge­
legt wird (was oft pro­
blembedingt sein kann). 
PILOT hat ein recht ein­
faches Format und eine 
leicht verständliche Syn­
tax.

53. PLAN KALKÜL
Eine der ersten universel­
len algorithmischen Spra­
chen überhaupt. Entwik- 
kelt wurde sie schon 1945 
von Dr. Ing. e.h. Konrad 
Zuse, dem Erbauer der 
ersten programmgesteuer­
ten Rechenanlage. 
PLANKALKÜL war weg­
weisend für die Entwick­
lung aller symbolischen 
Programmiersprachen.

54. PL/1
Programming Language 
Nr. 1
PL/1 könnte man als Syn­
these aus Fortran, Algol 
und Cobol bezeichnen, 
was ihren Anwendungsbe­
reich sowohl in den tech­
nisch-mathematischen als 
auch in den kaufmänni­
schen Bereich legt (Misch­
sprache). Hier wurde ver­
sucht, die aus der Erfah­
rung mit diesen Sprachen 
erkannten Mängel zu ver-

Tabelle 10:

ProgriMbfispiel zu PL/1: 

Listing

li

2s

3: 

4t

5:

4:

7:

8:

9t 

ill 

lli

12:

13:

14:
15: 

Ui

17:

18:

19:

21:

21:

22:

23:
24: 

25t

24:

27:

28:

29:

31:

31:

32:
33:

34:

35:

34:

37:

BLOCK!: PROCEDURE OPTIONS(HAIN)) 

DECLARE A DECIMAL FIJED(5,2),

8 BINARY FL0AH24),

C CHARACTER(28>, VARYING)
A « 2.34)

8 " 4.54EH)

C « 'BEISPIEL')

PUT SK1P(2> LISTIILOCK 1, ZEILE 9:):

PUT SKIP LISTCA »' , A,' B =' ,8,' C = ' ,C1)

BL0CK2: BEGIN)

DECLARE A BINERY FLOAT(IB) EXTERNAL,

I BINERY FHEDU5),

A « 2.875E+3)
B * 5.425E-3) 

« • 275)

PUT SKIPI2) LIST)'BLOCK 2, ZEILE 18:'):

PUT SKIP LISTCA «' ,A,' B •' ,B,' C •’ ,C,' I *' ,!,)) 

END BL0CK2)

PUT SKIPI2) LISTCBLOCK I, ZEILE 22:'ll

PUT SKIP LISTCA «’ ,A,' B *' ,8,' C -' ,C))

BLOCK 3: BEGIN)

DECLARE A BINARY FLOAT ('(I EHERNAL,

C CHRACTERC'I VARYING,

I BINARY FIXED!!«)

X • 384)

C ■ ' BEISPIEL !')

PUT SK1P(2) LISTCBLOCK 3, ZEILE 3bh

PUT SKIP LISTCA «' ,A,' B •' ,8,' C «' ,C‘ X c ,X,)| 

END BL0CK3;

PUT SKIPI2) LISTCBLOCK 1, ZEILE 35:'):

PUT SKIP LISTCA •'. ,A,' 8 •' ,8,' C «' ,C)|

END BLOCK!)

meiden und die Vorteile 
in einer gemeinsamen 
Sprache zu vereinen.
Von Algol wurde die stren­
ge Einteilung eines Blocks 
in Vereinbarungs- und An­
weisungsteil, die Block­
struktur sowie die format­
freie Ein- und Ausgabe, 
die Ablaufstrukturen, Re­
cords, Pointer und das 
Prozedure-Konzept mit 
rekursivem Aufruf über­
nommen. Cobol lieferte 
die Dezimalarithmetik, 
Picture-Formatierung, 
Textverarbeitung, Daten­
strukturierung und eine 
umfangreiche Dateiver­
waltung. Aus Fortran 
kommen die impliziten 
Laufanweisungen, numeri­
sche Standardfunktionen, 
die Functions-Subroutine 
und das Prinzip der Com- 
mon-Bereiche (siehe hier­
zu auch unter Fortran). 
Der Nachteil: PL/1 ist in 
vollem Umfang nur auf 
größeren Rechenanlagen

anwendbar, da der benö­
tigte Speicherplatz wesent­
lich größer ist als der bei 
anderen Programmierspra­
chen.
Auch die Syntax ist um­
fangreicher, was das Er­
lernen von PL/1 er­
schwert.
Vorteile: PL/1 ist flexib­
ler in den Anwendungen 
und problemloser bei der 
Verarbeitung großer Da­
tenmengen innerhalb der 
Rechenanlage. PL/1 ver­
eint die Vorteile verschie­
dener anderer Program­
miersprachen in sich: auf 
der einen Seite gute Text­
handhabung und Dialog­
fähigkeit, auf der anderen 
Seite die mathematischen 
Möglichkeiten der genann­
ten Programmiersprachen. 
Der modulare Aufbau von 
PL/1 gestattet es dem An­
fänger, zunächst einen 
kleinen Teil der Syntax zu 
erlernen und sich dann 
schrittweise den gesamten

Sprachumfang anzueignen. 
Vieles wird vom PL/1- 
Compiler übernommen, 
wie zum Beispiel die Spei­
cherplatzorganisation, Da­
tenumwandlungen, Forma­
tierung der Ein- und Aus­
gabe und anderes.
Man spricht hierbei vom 
Default-Konzept. Der PL/ 
1-Sprachumfang ist so um­
fassend, daß fast alle An­
wendungsgebiete abge­
deckt werden können. So 
muß nicht bei wechseln­
den Anforderungen auch 
die Programmiersprache 
gewechselt werden.
PL/1 unterstützt Mehrbe­
nutzer-Betriebssysteme 
durch mehrstufige Pass­
wortabfrage und Datei­
schutz bis zum Sperren. 
Integriert sind außerdem

FLEXIBEL UND 
UMFASSEND

umfangreiche Möglich­
keiten zur Behandlung 
von Ausnahme- und Feh­
lersituationen sowie 
Overlaytechniken.
PL/1 wurde zum ersten 
Mal 1965 vorgestellt. 
Seitdem wurde sie, wie 
viele andere Programmier­
sprachen auch, weiterent­
wickelt. Da dies aber 
nicht durch einen neu­
tralen Ausschuß geschah 
(ANSI), gibt es heute 
mehrere PL/1-Dialekte. 
Erst 1979 wurde PL/1 in 
einer Norm vereinheit­
licht:
■ ISO 6160: „Program­
ming Language PL/1 “ 
(international);
■ DIN 66.255: „Infor­
mationsverarbeitung; Pro­
grammiersprache PL/1“, 
Ausgabe 1980.
Jedoch in englischer Spra­
che, da man eine Abwei­
chung bei der Überset­
zung ins Deutsche be­
fürchtete, was unter allen 
Umständen vermieden 
werden sollte, denn die 
Deutsche Industrie-Norm 
sollte fachlich der interna­
tionalen (ISO) Norm ent­
sprechen.
PL/1 gehört heute zu den 
am meisten verbreiteten 
Programmiersprachen und 
ist auch für die Simultan­
verarbeitung geeignet. 
Simultanverarbeitung liegt

CPC Special 7/88 123



GRUNDLAGEN

dann vor, wenn ein Pro­
gramm gleichzeitig mit 
mehreren peripheren Ge­
räten (Drucker, Dateien...) 
arbeitet. Hierbei entsteht 
weniger Wartezeit, da die 
Peripherie einer Anlage 
sehr viel langsamer ist als 
die Zentraleinheit. 
Steuereinheiten in den 
Kanälen ermöglichen den 
gleichzeitigen Einsatz 
mehrerer Geräte.
Ein weiterer Vorteil von 
PL/1 liegt in den vorhan­
denen Sprachbestandtei­
len zur Gliederung von 
Programmen.
In PL/1 werden Unterpro­
gramme als Prozeduren 
geschrieben, die wieder­
um von anderen Prozedu­
ren aufgerufen werden 
können. Komplizierte 
Aufgabenstellungen kön­
nen so in logisch unterteil­
te Abschnitte (Module)

MODULTECHNIK

untergliedert werden. Dies 
verbesserte die Effizienz 
eines Programms erheb­
lich, vor allem in Hinblick 
auf die Transparenz des 
Lösungswegs. Korrektu­
ren und Änderungen (die 
Programmpflege) werden 
dadurch erheblich er­
leichtert.
Alle Prozeduren, die nach 
dem Start des Haupt-Pro­
gramms bis zur Rückgabe 
der Ablaufsteuerung an 
das Betriebssystem akti­
viert werden, bilden das 
Gesamtprogramm.
Dieses kann aus internen 
und externen Prozeduren 
bestehen. Das Hauptpro­
gramm ist dabei immer ei­
ne externe Prozedur, die 
durch den Zusatz Op- 
tions(Main) gekennzeich­
net wird, alle anderen 
Prozeduren sind Unter­
programme.
Interne Prozeduren sind 
Bestandteile anderer Pro­
zeduren (übergeordnete 
Prozedur) und werden 
mit dieser gemeinsam 
übersetzt und gebunden. 
Sie können nur mit der 
übergeordneten Prozedur 
verwendet werden.
Im Gegensatz hierzu wer­
den externe Prozeduren 
separat übersetzt und bil­
den eigenständige Module.

Diese können in Bibliothe­
ken abgelegt und bei Be­
darf an Hauptprogramme 
angebunden werden.
PL/1 gibt es in der Zwi­
schenzeit auch für viele 
Klein- und Micro-Compu­
tersysteme unter CP/M 
oder MS-DOS.
Bekannt wurde noch PL/ 
9900. eine Abwandlung 
von PL/1, entwickelt von 
Texas Instruments für de­
ren Rechnerkonzept 9900. 
Inzwischen hat aber fast 
jeder Hardware-Herstel­
ler eigene Implementatio­
nen von PL/1 für seine 
Maschinen im Angebot, 
sofern die Rechner für 
PL/1 geeignet sind.
Eine interessante Neu­
entwicklung stellte auch 
PL/M dar, eine spezielle, 
abgemagerte Version für 
Micro-Computer. 
(Programmbeispiel siehe 
Tabelle 18.)
55. Prolog
PROgramming in LOGic. 
Prolog ist eine deklarati­
ve Programmiersprache, 
wie sie zur Lösung von 
Problemen aus dem Be­
reich der künstlichen In­
telligenz (KI) eingesetzt 
werden.
Deklarative Sprachen be­
schreiben die vom Pro­
gramm zu lösende Auf­
gabe, der Lösungsweg 
(Algorithmus) muß nicht 
definiert werden. Daher 
spricht man auch von lo­
gischer oder symbolischer 
Programmierung.
Die in Prolog bevorzugt 
verwendeten Datenstruk­
turen sind einfache und 
verkettete Bäume. Der 
Begriff des Datentyp im 
Sinne konventioneller 
Programmiersprachen exi­
stiert in der logischen Pro­
grammierung nicht.
Verschiedene Prolog-Com­
piler verlangen jedoch ei­
ne Deklarierung von Va­
riablen für die Compilie­
rung des Quellcodes.
Statt Datentypen werden 
in Prolog Domain-Typen 
verwendet:
integer ganze Zahlen
real reelle Zahlen
char Zeichen
string Zeichenkette
Symbol Symbol
file Datei-Name.

Integerzahlen liegen zwi­
schen —32.768 und 
+32.767.
Reelle Zahlen sind durch 
einen Dezimalpunkt ge­
kennzeichnet, auch wenn 
keine Nachkommastellen 
auftreten.
Größere Zahlen werden 
in exponentieller Schreib­
weise dargestellt. Die 
Char-Variablen können 
einzelne Zeichen enthal­
ten. Die Zeichen werden 
mit Hochkommas ge­
schrieben. Zeichenketten 
(Strings) sind beliebige 
Zeichenkombinationen, 
auch sie werden durch 
Hochkommas abgegrenzt. 
Symbol-Variablen begin­
nen mit Kleinbuchstaben 
oder sind Zeichenfolgen, 
die von Hochkommas ein­
geschlossen sind. Symbol 
und String werden in 
Prolog unterschiedlich ver­
arbeitet.
File-Variablen ermögli­
chen die Definition sym­
bolischer Dateinamen, 
welche als Argumente in 
Prädikaten verwendet 
werden können.
Jedes Programm darf aber 
nur einen Domaintyp ent­
halten, der zur Gruppe 
„File“ gehört.
In der Deklarierung kön­
nen mehrere Objekte des 
gleichen Domain-Typs zu­
sammengefaßt werden. In 
Prolog ist es möglich, für 
die Definition einer Do­
main diese selbst zu ver­
wenden. Dadurch entsteht 
ein rekursives Objekt. 
Standard-Domaintypen 
müssen nicht deklariert 
werden.
Ein Prolog-Programm ist 
als Sammlung von Fakten 
und Regeln auch eine Da­
tenbank. Durch Einfügun­
gen und Löschungen wäh­
rend der Ausführung ist 
sie dynamisch.
Standard-Prolog erlaubt 
den Austausch von Fak­
ten und Regeln. Manche 
Prolog-Dialekte wie Tur­
bo-Prolog lassen nur den 
Austausch von Fakten zu. 
Die Anordnung von Fak­
ten und Regeln, sowie der 
Datensätze ist in Prolog 
sehr wichtig für die Aus­
führung des Programms. 
Je nach Anordnung kann 
ein Programm auf ver-

schiedene Weisen interpre­
tiert werden und es kann 
zu völlig unterschiedlichen 
Ergebnissen kommen. 
An dieser Stelle sollte 
vielleicht einmal etwas 
Grundsätzliches zu den so­
genannten Kl-Sprachen 
gesagt werden.
Wie schon erwähnt, han­
delt es sich hier um dekla­
rative Programmierspra­
chen. Im Gegensatz zu 
den herkömmlichen Spra­
chen wird nur ein Problem, 
nicht aber der komplette 
Lösungsweg beschrieben. 
In algorithmische Spra­
chen wie Fortran, Cobol, 
BASIC, Pascal und andere 
müssen Lösungswege für 
alle möglichen Fälle bei 
der Programmierung defi­
niert werden, was sehr auf­
wendig sein kann und da­
mit auch als Qualitätsmerk­
mal eines Programms gilt. 
Logische oder deklarative 
Programmiersprachen er­
lauben aber die Festlegung 
von Fakten (Facts) und 
Regeln (Rules), die für die 
eigentliche Lösung des 
Problems notwendig sind. 
Also nicht der Programmie-

KÜNSTLICHE 
INTELLIGENZ

rer löst das gestellte Pro­
blem, sondern das Pro­
gramm. Die Hauptarbeit 
des Programmierers be­
steht darin, die „Facts“ 
und „Rules“ korrekt und 
vollständig zu formulie­
ren.
Bei Prolog ist das oben 
Gesagte leider nur zum 
Teil verwirklicht worden. 
Auch Prolog kann nicht 
ganz ohne explizite An­
weisungen (Algorithmen) 
auskommen. Bei den 
konventionellen Program­
miersprachen ist dieser 
Algorithmus das Pro­
gramm selbst. Bei Prolog 
ist der benötigte Algo­
rithmus inhärenter Be­
standteil des Interpreters 
oder des Compilers. Aus 
diesem Grunde wurde 
schon mehrfach versucht, 
Prolog den deklarativen 
Charakter abzuerkennen. 
Sicher ist Prolog keine 
reine deklarative Pro­
grammiersprache, son­
dern eher eine Mischform,
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wie viele höhere Program­
miersprachen.
Um einen Eindruck zu ge­
winnen, wie ein Prolog- 
Programm aussieht, in 
Tabelle 19 ein Ausschnitt, 
geschrieben in Turbo-

Es gibt viele Prolog-Imple­
mentierungen, von denen 
sich die meisten an den 
De-Facto-Standard hal­
ten.
Prolog-Programme wer­
den mit einem gewöhnli­
chen Editor erstellt. Man­
che Implementationen 
erlauben die Syntax- 
Überprüfung schon wäh­
rend des Editierens. 
Zudem werden sogenann­
te Software-Interfaces an­
geboten, die Schnittstel­
len zu anderen Program­
miersprachen darstellen 
(etwa zu C).
Grundsätzlich zu unter­
scheiden ist zwischen Pro­
log-Interpreter und Com­
pilern. Vor- und Nachtei­
le dieser Übersetzungsme­
thoden wurden schon hin­
reichend besprochen. Sie 
gelten für alle in Frage 
kommenden Programmier­
sprachen.

56. Prosa 
PROgrammiersprache mit 
Symbolischen Adressen. 
Prosa ist wie Autocode 
ein Vorläufer der heute 
gebräuchlichen Assembler­
sprachen. Wie diese ist 
Prosa maschinenorientiert. 
Prosa findet heute kaum 
noch Anwendung. Ge­
bräuchlich war Prosa zwi­
schen 1966 und 1965.

57. QBE

8uery By Example. 
rafische Datenbank-Ab­
fragesprache, von IBM 

Ende der 70er Jahre im 
San Jose Research Labo- 
ratory entwickelt. 
QBE ist non-prozedural 
(siehe auch SQL).
Im Gegensatz zu SQL ist 
QBE allerdings nur für 
große Rechenanlagen 
tauglich.

58. QL
Query Language.
Abfragesprache’ (DL-Spra- 
che).
Query Language hat eine 
sehr einfache Syntax und

Tabelle 19:

?ro]riniiispiel zu Turbo-PROLOG 

Listing

douitis

position * integer»

nouer » integer

zugliste « nouer»

Predicates
regel ( nueur, position, position)
unde (integer, integer)

endposition (position)

postcheck (position)

gütig (podition)

lèse (position, integer, zugliste) 

run

clauses

r»gel(l,(xl,x2,x3,x4,x5,x4,x7,x8,x9),(yl,y2,y3,y4,y5,y4,y7,y8,y9,) 

if randeüt,yl), wwid«(x2,y2), wende(x4,y4), wende(xS,y5), 

«3 » y3, >6 » y4, x7 » y7, <8 » y8, «8 « y?

rtg»l(2,(xl,x2,x3,x4,x5,x4,x7,x8,x9),(yl,y2,y3,y4,y5,y4,y7,y8,y9,) 

if unde(xl,yl), mnde(x2,y2), wnde(x3,y3),
»4 • y4, x3 • yS, xi • y4, «7 • y7, x8 * y8, x9 • y?

rtg»l(3,(xl,<2,x3,x4,x3,x4,x7,x8,x9),(yl,y2,y3,y4,y5,y4,y7,y8,y9,) 
if unde(x2,y2), unde(x3,y3), unde(xS,yS), wend»(x4,y4), 

Hl » yl, x4 « y4, »7 * y7, x8 • y8, 19 » y?

wende (I,!). 

wende (1.1).

endposition ((1,1,1,1,1,1,1,1,1)).

poscheck (AP) if gütig (AP,9). 

poscheck (-) if 

bup, nl, 

write (•Eingabefehler,•), nl,

fall.

gütig ((),!).

gütig (d|7),« if

I 1* I,

I (« 1, 

m • 8 - 1 

gültig (7,81)

lew (A,-,Y) if 

endposition (A)
I 

2 > 0.

Struktur und ist daher 
leicht erlernbar.
Sie wird hauptsächlich 
zur Handhabung (Abfra­

nicht-prozedural. Der An­
wender teilt dem System 
mit, wie das zu lösende 
Problem aussieht und 
nicht, wie es zu lösen ist.

59. RPG
Report-Programm- 
Generator, auch LPG 
(Listen-Programm- 
Generator).
RPG und das heute ge­
bräuchlichere RPG II, 
eine Weiterentwicklung, 
sind eigentlich keine ech­
ten höheren Programmier­
sprachen im eigentlichen 
Sinne, sondern, wie der 
Name schon sagt, Pro­
gramm-Generatoren, al­
so Systeme, die von Da­
teien eingelesene Daten-

AUSWERTUNG VON 
DATENSÄTZEN

gung) von Datenbanksy­
stemen benutzt (siehe 
auch SQL).
DL-Sprachen sind meist

sätze nach vorherbestimm­
ten, gleichartigen Umfor­
mungen bearbeiten und 
meistens in Form einer 
Liste (daher LPG) ausge­
ben. RPG findet deshalb 
hauptsächlich in der kom­
merziellen Datenverarbei­
tung Anwendung, wo 
solche Probleme überwie­
gend auftreten.
Man spricht bei RPG von 
einer parametrischen Pro­
grammierung, da alle An­
weisungen und Angaben 
in Form von Parametern 
beschrieben werden. Mit 
Hilfe dieser Parameter 
wird das Programm dann 
erstellt.
Erst die Entwicklung von 
RPG II konnte eine voll­
ständige, gute und umfas­
sende Bearbeitung aller, 
im kommerziellen Be­
reich auftretenden Pro­
bleme bewältigen. Den­
noch kann RPG nicht zu 
den problemorientierten 
Programmiersprachen ge­
zählt werden, obwohl ei­
nige Softwarehäuser dies 
gerne sähen. RPG enthält 
keine frei kombinierba­
ren Befehle. Und dies ist 
nun einmal eines der Kri­
terien für eine problem­
orientierte Programmier­
sprache.
RPG wurde ursprünglich 
von IBM entwickelt und 
von verschiedenen ande­
ren Softwareherstellern 
weiterentwickelt. RPG II
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wird meist in die Stan­
dard-Sprachumgebung des 
Rechners eingegliedert. 
Programme in RPG II 
können Module in ande­
ren Sprachen aufrufen 
sowie diverse Laufzeit- 
Bibliotheksprogramme. 
Andererseits werden die 
Ergebnisse der RPG II- 
Programme (Listen) so 
ausgegeben, daß sie ohne 
weiteres auch von ande­
ren Programmen in an­
deren Sprachen weiterver­
arbeitet werden können.

60. RPNL
Reverse Polish 
Notation Language. 
RPNL ist eine höhere Pro­
grammiersprache, die so­
wohl mit Pascal als auch 
mit Forth große Ähnlich­
keiten aufweist. Der er­
ste Unterschied zu ande­
ren Programmiersprachen 
ist die Verarbeitung der 
„Umgekehrten Polni­
schen Notation“ (UPN) 
bei den Operationen (sie­
he hierzu auch EOL). 
RPNL unterstützt die 
strukturierte Programmie­
rung und läßt hohe Aus­
führungsgeschwindigkei­
ten zu. RPNL ist compi­
lerorientiert, obwohl das 
vom Compiler erzeugte 
Objektprogramm noch 
keinen direkten Maschi­
nencode darstellt. Man 
spricht hierbei von einem 
„Zwischencode“. Dieser 
Zwischencode besteht aus 
einer Zusammenstellung 
von Bibhotheksprogramm- 
Aufrufen, die allerdings 
sehr maschinennah sind, 
was sich positiv auf die 
Ausführungsgeschwindig­
keit auswirkt.
In RPNL werden grund- 
sätzlich nur zwei Daten­
typen unterschieden:
■ Numerische Daten: 
INTEGER-TYP 
(bis zur Größe 2 hoch 
16 -1), 
BOOLEAN-TYP 
(True, False), 
ARRAY-TYP 
(Zusammenfassung ver­
schiedener oder gleicher 
Typen).
■ Alphanumerische 
Daten:
STRING
(maximal 255 Zeichen 
lang)-

Alle in einem RPNL-Pro- 
gramm verwendeten Va­
riablen oder Konstanten 
müssen am Programman­
fang definiert werden. 
Folgende Namen dürfen 
nicht als Variablen oder 
Konstanten benannt wer­
den, da sie bereits verge­
ben sind:

■I,J,K
als Laufindizes in Schlei­
fen,
■ TRUE, FALSE 
als logische Werte für 
„wahr“ oder „falsch“.

Tabelle 2B :

Nahrheitltabelle der finnischen Operatoren (Prädikate)

Operand 1 Prädikat Operand 2 Ergebnis

TRUE NOT • FALSE
FALSE NOT - TRUE

TRUE AND TRUE TRUE
TRUE AND FALSE FALSE
FALSE AND TRUE FALSE
FALSE AND FALSE FALSE

TRUE OR TRUE TRUE
TRUE OR FALSE TRUE
FALSE OR TRUE TRUE
FALSE OR FALSE FALSE

Der Programmaufbau ei­
nes RPNL-Programmes ist 
grundsätzlich in drei Teile 
gegliedert:

1. Programmklammer 
mit Namen
Die erste Zeile eines 
RPNL-Programmes ent­
hält immer die Anwei­
sung:
PROGRAMM Programm­

name
In der letzten . 
Zeile steht 
immer END

2. Deklarationsliste 
Beispielsweise VAR für 
Variabienname, 
CONST für Konstanten­
name, 
Anzahl ARRAY 
Feldname.

Hier wird einerseits der 
Variablen/Konstanten-

und Feldname deklariert, 
andererseits Speicher­
platz zugewiesen und be­
legt: normalerweise für 
jede Größe 16 Bit, oder 
für die Größe des Feldes 
(Anzahl) * 16 Bit.

3. Anweisungsliste 
Die Anweisungsliste ent­
hält die Algorithmen, 
welche den Lösungsweg 
des Problems beschrei­
ben.
Man unterscheidet bei 
RPNL drei verschiedene 
Anweisungstypen:

a) einfache Anweisun­
gen,
b) E/A-Anweisungen für 
die Ein- und Ausgabe, 
c) Steueranweisungen für 
Datenfluß und Ausfüh­
rungssteuerung.
Einfache Anweisungen 
können aus einstelligen 
oder zweistelligen Opera­
toren bestehen. Einstel­
lige Operatoren bearbei­
ten einen Operanden, 
zweistellige Operatoren 
benötigen zwei Operan­
den.
Einstellige Operatoren: 
INC bildet das Inkre­

ment des ange­
gebenen Operan­
den (=Erhöhung 
um 1), 

DEC das Dekrement 
wird gebildet (Ver­
ringerung um 1), 

NOT logische Vernei­
nung (Negation),

DUP Duplizierung eines 
Wertes (Kopie), 

? Abruf eines Spei­
cherplatzes, einer 
Variablen oder 
Konstanten.

Zweistellige Operatoren: 
+ Addition, 

Subtraktion, 
DIV Division (nur ganz­

zahlig), der Rest 
ist verloren, 

* Multiplikation, 
MOD Division zweier 

Operanden, wel­
che nur den er­
rechneten Rest 
anzeigt (Modulo 
Division), 

SWAP Vertauschung 
von zwei Operan­
den, 

AND Logisches UND 
(Konjunktion), 

OR Logisches ODER 
(Disjunktion).

Zur ,.Wahrheitstabelle der 
Boole’schen Operatoren“ 
siehe Tabelle 20.

Außerdem stehen noch 
die logischen Vergleichs­
operatoren gleich/größer/ 
kleiner und deren Kom­
bination zur Verfügung. 
Sie liefern für Integer- 
Operanden logische Wahr­
heitswerte als Ergebnis.

Ein- und Ausgabeanwei­
sungen und RPNL- 
Prozeduren:
CR Carriage Return 

(Zeilenvorschub)
WRITE Ausgabe von 

Text (in Hoch­
kommas), 

PRINT Ausgabe einer 
Integerzahl, 

PRINT(S) Ausgabe eines
Strings,

READ liest eine Inte­
gerzahl ein, 

READ(S) liest einen 
String ein, 

STRING weist einem
Text Speicher­
platz zu.

Bedingungen und 
Schleifen
IF-THEN-ELSE
Vor dem Schlüsselwort
IF steht ein Ausdruck, der 
die Bedingung darstellt 
(ein logischer Wert), da-

126 CPC Special 7/88



GRUNDLAGEN

hinter die Anweisungsliste, 
die nur dann ausgeführt 
wird, wenn die Bedin­
gung erfüllt ist (TRUE). 
Die Anweisungsliste hin­
ter ELSE wird genau 
dann ausgeführt, wenn 
die Bedingung vor dem 
IF nicht erfüllt ist 
(FALSE).

REPEAT UNTIL LOOP
Hinter REPEAT folgt 
die Anweisungsliste, de­
ren Anweisungen wieder­
holt werden sollen.
Abgeschlossen wird die 
Schleife durch das Schlüs­
selwort LOOP. An einer 
geeigneten Stelle zwi­
schen REPEAT und 
LOOP steht UNTIL, 
dem direkt ein Ausdruck 
(logischer Wert) voran­
geht.
Abhängig von dem aktuel­
len Wert des Ausdruckes 
erfolgt die Fortsetzung 
des Programms mit der 
ersten Anweisung hinter 
UNTIL (bei FALSE) 
oder hinter LOOP (bei 
TRUE) und damit wird 
aus der Schleife heraus­
gesprungen.

FOR LOOP
Vor dem Schlüsselwort 
FOR müssen zwei Ope­
randen angegeben wer­
den, die den End wert 
und den Startwert der 
Laufvariablen festlegen. 
Zwischen FOR und 
LOOP steht die Anwei­
sungsliste. Es können drei 
Schleifen ineinander ver­
schachtelt werden. Die 
Variable I ist immer für 
die innere Schleife reser­
viert, J für die mittlere 
und K für die äußere. 
Bei nur einer Schleife 
oder einer Verschachte­
lung von zwei Schleifen 
gilt das oben Gesagte ana­
log.
(Programmbeispiel siehe 
Tabelle 21.)

61. SIMULA
SIMULA ist mehr ein 
System als eine Sprache. 
Mit Hilfe des SIMULA- 
Systems lassen ^ch bei­
spielsweise rechnerinter­
ne Abläufe anhand von 
Modellen untersuchen. 
So wurden umfangreiche 
Untersuchungen von Be­

triebssystemen mit Hilfe 
von SIMULA durchge­
führt.
SIMULA gibt es seit et­
wa 1965.
Der Vorteil gegenüber an­
deren Programmierspra­
chen liegt in der Struktur 
des Systems, welches sich 
besonders zu Simulations­
zwecken eignet (daher 
der Name SIMULA).
Es gibt verschiedene SI- 
MULA-Systems, auf die 
aber wegen ihrer Spezia- 
lisierung hier nicht ein­
gegangen werden kann.

Tabelle 21:

Prograaibeispiel zu RPH 
Listing

PROGRAM BEISPIEL
5 ARRAY LISTE
VAR ZAHL
4 I FOR 

REPEAT 
BRITE •EINGABE' CR 

ZAHL READ
ZAHL ? 1 2 « LISTE + i = 

ZAHL ? IM (= UNTIL
ZAHL PRINT 
«RITE 'ZU GROSS' CR 
LOOP 

LOOP
END

62. SIL 3
System Implementation 
Language 3.
Maschinenunabhängige 
System-Implementierungs- 
sprache (SIL).
Sie dient zur Software- 
Herstellung und zeichnet 
sich in erster Linie durch 
ihre Codeeffizienz aus. 
Die Programmierung von 
SIL ist recht kompliziert, 
nicht zuletzt durch die 
fehlende Problemnähe 
und die speziellen Anfor­
derungen an der Anwen­
dersoftware.

63. Smalltalk 80
Smalltalk wurde Anfang 
der siebziger Jahre ent­
worfen, 1980 fertigge­
stellt (daher Smalltalk 
80) und .1981 zum ersten 
Mal der Öffentlichkeit 
vorgestellt. Im „Xerox

Paolo Alto Research 
Center“ entwickelt, ist 
Smalltalk zugleich Pro­
grammiersprache und Re­
chensystem. Großen Wert 
bei der Ausstattung die­
ses Systems wurde auf 
grafische Interaktionsme­
chanismen wie Windows 
gelegt. Menü- und 
Maustechniken werden 
ebenfalls unterstützt. In 
Smalltalk konnte also 
schon das realisiert wer­
den, was später von Be­
triebssystemen (grafi­
schen Benutzeroberflä-

chen) wie GEM oder an­
deren übernommen wur­
de.
Das Ausgabemedium für 
Smalltalk ist immer ein 
Bitmap-Display, da jede 
Ausgabe grundsätzlich 
grafisch erfolgt. Dies ge­
schieht mit Hilfe soge­
nannter „Forms“. Cursor, 
Bildfläche und auch 
Schriftarten werden alle 
als Forms gehandhabt. 
Smalltalk enthält zwei 
Editoren zur Verände­
rung der Forms.
Auch echte Grafik ist in 
Smalltalk möglich: Linien­
grafik und Splines, Krei­
se sowie andere geometri­
sche Figuren.
Zur Simulation gibt es 
in Smalltalk das soge­
nannte Klassenkonzept, 
welches von der Program­
miersprache SIMULA

übernommen wurde. Die 
Klassen dienen den Wahr- 
scheinlichkeitsverteilun- 
gen und ereignisgetriebe­
nen Simulationen.
Smalltalk ist, wie schon 
erwähnt, nicht nur eine 
Sprache, sondern gleich­
zeitig ein System. Das 
System ist seinerseits in 
Smalltalk geschrieben 
und basiert auf einer vir­
tuellen Maschine. Das 
System ist dem Benut­
zer zugänglich und er- 
möglicht so Eingriffe. 
Für alle Anwenderpro­
gramme wird ein einheit­
licher Mechanismus für 
die Realisierung der in­
teraktiven Schnittstelle 
zur Verfügung gestellt — 
ein ähnliches Vorgehen 
wie bei den Betriebssy­
stemen mit grafischer Be­
nutzeroberfläche. Dieser 
Mechanismus besteht aus 
den Bestandteilen Mo­
del, View und Controller. 
Das Modell wird von den 
Daten und Informatio­
nen gebildet. Die View 
beschreibt die Darstel­
lungen und der Controller 
übernimmt die Steuerung, 
also er beschreibt, wel­
che Auswirkungen Ereig­
nisse (etwa Benutzerein­
gaben) auf das System 
haben.

SPRACHE 
UND SYSTEM

Smalltalk ist objektorien­
tiert. Jede Komponente 
von diesem System ist 
ein Objekt. Die Program­
me in Smalltalk beschrei­
ben lediglich die Kommu­
nikation dieser Objekte 
untereinander und natür- 
lich die Objekte selbst. 
Die Programmierung in 
Smalltalk besteht daher 
im Wesentlichen aus der 
Neubildung von Objek­
ten und dem „Senden 
von Botschaften“ zwi­
schen diesen.
Die Objekte in Small­
talk 80 sind sehr abstrakt 
und haben kaum noch et­
was mit den technischen 
Eigenschaften der Hard­
ware des Rechners zu 
tun oder den klassischen 
Objekten in der Software, 
also Zahlen oder Zeichen. 
Smalltalk gibt es für ver-
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schiedene Rechnersyste­
me, in der Regel sind dies 
aber keine Microcompu­
ter. Lediglich für den 
Macintosh von Apple gibt 
es eine Implementation.

64. SQL
Structured Query 
Language.
Strukturierte Abfrage- 
Sprache, vorwiegend für 
Datenbanken entwickelt 
von IBM im San Jose 
Research Laboratory.
SQL ist seit Ende der 70er 
Jahre auf dem Markt und 
wurde seitdem in ver­
schiedensten Datenbank­
systemen installiert. Be­
kanntestes Beispiel ist 
die relationale Datenbank 
ORACLE (1979).
SQL ist non-prozedural, 
also muß nicht der Lö­
sungsweg vom Program­
mierer beschrieben wer­
den, sondern nur das Pro­
blem selbst, das Programm 
sucht nach Lösungen. 
Datenstrukturen können 
in Form von Tabellen dy­
namisch definiert und ma­
nipuliert werden. Diese 
Möglichkeiten stehen dem 
Benutzer über ein speziel­
les Interface mit dem be­
zeichnenden Namen UFI 
= User Friendly Interface

zur Verfügung, welches 
die Datenmanipulation im 
Dialogbetrieb zuläßt.
SQL besitzt erstaunliche 
Abfragemöglichkeiten, die 
jedoch je nach gewünsch­
ter Abfrage Zeit kosten 
können.
SQL bietet hierfür die 
Möglichkeit, Indizes zur 
Retrieval-Beschleunigung 
zu definieren. Die Index­
definition kann auch da­
zu benutzt werden, um ei­
ne von SQL nicht abge­
deckte, jedoch gewünsch­
te Leistung sicherzustel­
len.
Neben SQL hat sich — 
ebenfalls von IBM entwik- 
kelt — eine weitere Ab­
frage-Sprache etabliert: 
QBE (Query By Example) 
— mehr ein grafisches Ab­
fragesystem. QBE, auch 
als Ergänzung zu SQL, ist 
nur auf mittleren und gro­
ßen Rechenanlagen ein­
satzfähig.
Für Mini- und Microcom­
puter (so VAX von DEC 
und IBM, PC, XT, AT) 
gibt es SQL ebenfalls in 
Verbindung mit der Da­
tenbank ORACLE.

65. SYMAP
Eigenentwicklung der 
DDR. aufgebaut aus ver-

schiedenen Elementen 
von Fortran und Exapt.

66. V.I.P.
Visuelle Interaktive 
Programmiersprache. 
Programme in V.I.P. wer­
den über Flußdiagramme 
eingegeben. V.I.P. ist auf 
den Apple-Macintosh zu­
geschnitten und erlaubt 
Zugriffe auf die Macin­
tosh-Toolbox. V.I.P. ver­
fügt über einen visuellen 
Debugger und einen sehr 
schnellen Interpreter. Es 
gibt auch Transferpro­
gramme, die den V.I.P.- 
Code in LS-Pascal über­
setzen.

67. PL/PC
Programming Language 
for Personal Computers. 
PL/PC ist eine relativ 
neue Universal-Program- 
miersprache, speziell ge­
schaffen zum Einsatz auf 
PCs unter MS-DOS.
Wie BASIC ist PL/PC in­
teraktiv, hat aber diesem 
gegenüber den Vorteil, 
strukturiert zu sein (wie 
MODULA-2).
Auch von APL sind Ele­
mente bei der Schaffung 
dieser neuen Program­
miersprache übernommen 
worden; so zum Beispiel 
die mächtigen Datenstruk­

turen und Manipulations­
funktionen.
Zum Sprachumfang gehö­
ren Editoren für Daten­
strukturen, die wie ein 
Spreadsheet aufgebaut 
sind, und Text zur Dekla­
ration von Subroutinen, 
Compiler für selbst defi­
nierte Subroutinen, Inter­
preter, Debugger, Grafik­
unterstützung für alle be­
kannten Bildschirme ein- 
schließlich Turtle-Grafik. 
Für rechenintensive An­
wendungen existiert eine 
Spezialversion, welche 
die Coprozessoren 8087 
und 80287 unterstützt. 
Variable können ihren 
Typ (Boolean, Byte, 
Integer, Long [32 Bit], 
Real und Complex, String, 
Charakter) dynamisch 
ändern.
Die meisten mathemati­
schen Funktionen sind 
eingebaut.
PL/PC ist leicht lernbar 
und daher auch für An­
fänger geeignet, hat aber 
gegenüber BASIC gewis­
se Vorteile.
Am Ende dieses Beitrages 
können wir nur hoffen, et­
was Klarheit in dieses 
Sprachengewirr gebracht 
zu haben.
Ende der Serie

Oliver Rosenbaum □

■ BÖRSE
Schneider CPC 1512 
MM/20HD u. Epson LX- 
800-Drucker (auch ein­
zeln) zu verkaufen. Tel. 
0921/44520 ab 18 Uhr

SUCHE für mich u. mei­
nen CPC 6128 m. Druk- 
ker Star NL10 Heimar­
beit. Tel. 06181/6908 64 
ab 18 Uhr

Schneider CPC 464 zu 
verkaufen! Keyboard, 
Mon., Laufw. nur 
650,- Sfr m. 2 Joy­
sticks, Disketten u. 70 
Zeitschr.! Interessiert? 
Dann anrufen unter 
CH-041/452507 od. 
schreiben an B.
Zdziech, Kosthausstr. 8, 
CH-6010 Kriens

SUCHE Schrifttum (m. 
Prog.) f. Sinclair Spec­
trum od. Angabe v. 
Bezugsquelle. Zweck: 
Hilfe f. Computerfan 
in der DDR. J. Mertig, 
Buchenweg 8, 8209 
Stephanskirchen

VERKAUFE CPC 464 
u. Zubehör für 230,— 
DM; Drucker NLQ401 
u. Traktor u. Kabel für 
300,- DM; DDI-LW 
neu für 400,— DM; 
CPC 6128 für 700,- 
DM; AMX-Pagemaker 
für 80,— DM; Maus für 
CPC (neu) für 150,- 
DM; Div. orig. Spiele 
(Reisende, Sentinel etc.) 
je 15,- DM. Tel. 
08334/1513

VERKAUFE CPC 464, 
128 KB RAM, m. Vor­
tex Doppelstation FID 
(2x 704 KB) u. DOS- 
COPY (MS-DOS Disk­
manager), CP/M plus u. 
CP/M 2.2 Wordstar u. 
d-Base II f. 950,- DM; 
Multiface II Kopiermo­
dul m. Monitor, Freeze 
etc. f. 100,- DM.
Tel. 06051/73745

ACHTUNG! ACH­
TUNG! Suche kom­
plettes Bundesligaprog. 
m. Tabelle u. Spei­
chern der Ergebnisse. 
Disk Schneider CPC 
664. Thomas Mueller, 
Schlesienstr. 22, 8608 
Lichteneiche. Tel. 
0951/30572

SCHNELLE Zellsimula­
tion bei max. 18 Bil- 
dern/Sek. Variable Ge­
setze; läuft auf allen 
CPCs. Faszinierende 
Effekte; 100% M-Code. 
20,— DM an M. Oster­
mann, Sanderstr. 5r, 
8700 Würzburg

VERKAUFE Schnei­
der CPC 464 m. DDI1 
u. Programmen f. DM 
1.000,-. Tel. 06894/ 
35919

SUCHE KONTAKT zu 
CPC-Usern. Infos u. 
Prog.-Austausch sehr 
willkommen. M. Kiont- 
ke, Weilerbachweg 9, 
7320 Göppingen 6
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Masken-Generator
Einen Turbo-Pascal-Mas- 
kengenerator vertreibt die 
DATANET GmbH. Das 
Programm werde, so der 
Anbieter, durch die auto­
matische Generierung des 
Quellcodes für die Daten­
eingabe Zeit und Fehler 
bei der Programmierung er­
sparen. Mit den erstellten 
Masken sind unter ande­
rem Pop-Up-Windows, 
Pull-Down-Menüs und 
überlappende Windows 
möglich.
Fehleingaben werden vom 
Programm bemerkt und 
durch entsprechende Mel­
dungen dargestellt. Zu je­
dem Feld der Maske bezie­
hungsweise zur gesamten 
Maske lassen sich Hilfefen­
ster erstellen. Der generier­
te Quelltext kann mit ei­
nem Editor nach Belieben 
editiert werden. Zum Mas­
kengenerator werden drei 
Hilfsprogramme geliefert.

Zu beziehen bei: 
DATANET Gmbh
Vogteistr. 19 
5353 Mechernich
Tel. 0 24 43/66 26

Sechs Drucker 
von Brother
Eine Palette von Druckern 
stellt Brother vor. Der M- 
1209 ist vor allem für semi­
professionelle und profes­
sionelle PC-Anwendungen 
konzipiert. Er ist mit den 
Schnittstellen Centronics 
Parallel und V24 ausgestat­
tet und arbeitet mit einer

Geschwindigkeit von 168 
Zeichen pro Sekunde. Bei 
NQL-Schönschrift leistet er 
35 Zeichen. Alle Zeichen 
können in doppelter Höhe 
und Breite ausgedruckt 
werden. Formulatraktor 
und Einzelblattzuführung 
gehören zur Standard-Aus­
rüstung. Der Preis beträgt 
798 Mark.
Der 24-Nadel-Drucker M- 
1724L hat eine Geschwin­
digkeit von maximal 216 
Zeichen pro Sekunde in Eli­
te, in Schönschrift arbeitet 
er mit maximal 72 Zeichen. 
Schubtraktor und optionale 
Einzelblattzuführung SF- 
40 erlauben die Verarbei­
tung von Einzelblättern, 
Endlospapier und Formu­
larsätzen bis zu einer Pa­
pierbreite von DIN A3 
quer. Er ist mit den Schnitt­
stellen Centronics Parallel 
undV24 seriell ausgerüstet 
und emuliert Epson LQ- 
1000, IBM-Grafikdrucker, 
die Brother-HR-Serie und 
Diablo 630. Der M-1724L 
kostet 1995 Mark.
Mit 18 Nadeln ist der M- 
2518 ausgestattet. Er arbei­
tet im Datendruck mit 360 
Zeichen pro Sekunde. NLQ 
wird mit 75 Zeichen in 
Zwei-Pass-Technik, LQ mit 
50 Zeichen in Drei-Pass- 
Technik ausgedruckt. 
Schubtraktor und Papier- 
Parkposition sind einge­
baut, die Zwei-Schacht- 
Einzelblattzuführung SF- 
300 ist optional. Der Flach­
bettdrucker emuliert die 
Epson-EX/FX-Serie und 
IBM Proprinter XL.
Der Farbmatrix-Printer M- 
3524-C druckt bis zu sieben 
Mischfarben. Seine Ge­
schwindigkeit beträgt in HS 
Elite 432 Zeichen pro Se­
kunde, in Draft 324 und in 
LQ 108. Die Papierzufuh- 
rung erfolgt in der Standard- 
Ausstattung über Schub­
traktor und Gummiwalze. 
Der 24-Nadel-Drucker 
kostet 3500 Mark.
Der High-Speed-Nadel- 
drucker M-3524L arbeitet 
im Datendruck mit 324 Zei­
chen pro Sekunde und läßt

sich bei größeren Daten­
mengen auf 432 Zeichen 
umstellen. Er verfügt über 
halbautomatische Papier­
zuführung für Einzelblätter 
und einen eingebauten 
Schubtraktor. Durch ein 
Vierfarbband läßt sich der 
M-3524 zum Farbdrucker 
umrüsten. Für universellen 
PC-Anschluß sorgen die 
Schnittstellen Centronics 
Parallel und V24 seriell.
Der HL-8 „LaserAs“ arbei­
tet mit einem Halbleiter- 
Laser und einer Druckge­
schwindigkeit von acht Sei­
ten pro Minute. Die Auflö­
sung des Druckbildes be­
trägt 300 Punkte pro Inch.

Oben: 
Reichhaltige 
Ausstattung zu 
geringem Preis ist das 
Motto des M-1209.
Mitte:
Der Brother M-2518 
ist als Flachbett- 
Drucker sogar für 
Postkarten und 
Karteikarten geeignet.

Unten:
Der Laser-Drucker 
HL-8 rundet die 
Palette nach oben ab.

Die Papierzuführung er­
folgt über eine Kassette mit 
200 Blatt. Lieferbar sind 
zwei Modelle mit einer 
Speicherkapazität von 0,5 
und einem MByte. Fünf 
Schriftarten stehen zur Ver­
fügung. Der HL-8 ist eben­
falls mit den Schnittstellen 
Centronics Parallel und 
V.24 ausgestattet. Das 0,5- 
MByte-Modell kostet 6829 
Mark, das Ein-MByte- 
Modell 7399 Mark.

Informationen bei:
Brother International GmbH 
Im Rosengarten 14 
6368 Bad Vilbel
Tel. 06101/8050
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Netzwerk von Torus
Mit Tapestry II hat das eng­
lische Software-Unterneh­
men Torus eine intelligente 
Netzwerk-Oberfläche mit 
einem integrierten Office- 
Automation-System ent­
wickelt. Das Programm ist 
in Cgeschrieben und unter­
stützt alle wichtigen Stan­
dards wie etwa Netbios 
Interface und SMB.
Ein weiterer Schwerpunkt 
liegt bei der Netzwerk-Kon­
figuration, die auf Domains 
basiert. Eine Domain um­
faßt bis zu 100 PCs. Da 
Tapestry II auch Internet­
working unterstützt, be­
steht die Möglichkeit, meh­
rere LANs zu einem WAN 
zu verbinden. Die deutsche 
Version wird im Lauf dieses 
Sommers erscheinen.

Information bei
ALSO-ABC Trading GmbH 
Am Stadtrand 35-37 
2000 Hamburg 70
Tel. 040/6944601

PageMaker
Version 3.0
Die dritte Version von Page­
Maker wird im Lauf dieses 
Sommers auf den Markt 
kommen. Sie enthält Funk­
tionen für die effektive Er­
stellung von Büchern, An­
geboten und anderen um­
fangreichen Dokumenten.
Ein automatischer Spalten- 
und Seitenumbruch sorgt 
für die schnelle Plazierung 
langer Dateien. Layout- 
und Formatierungswün­
sche werden berücksich­
tigt. Mit PageMaker 3.0

kann der Anwender eigene 
Schrift-Makros erstellen. 
Durch die Farb-Unterstüt­
zung lassen sich diverse 
Einfärbungen ohne Um­
wege erreichen. Der auto­
matische Textumlauf lok- 
kert Publikationen auf.
PageMaker 3.0 bietet jetzt 
auch zusätzliche Schriften 
sowohl für den HP LaserJet 
Plus als auch für andere 
Serie-II-Drucker.

Informationen bei
ALSO-ABC Trading GmbH 
Am Stadtrand 35-37
2000 Hamburg 70
Tel. 040/6944601

MAXXUM-Software
Vom MAXXUM-Software- 
Verlag, eigenständiger Ge­
schäftsbereich von ALSO 
ABC, kommen mehrere 
neue Produkte. SuperPro- 
jekt PRIMUS ist ein Pro­
jektplanungs-Programm in 
drei Arbeitsschritten: In der 
Orientierungsphase wer­
den die Grundrisse des Pro­
jekts entwickelt, in der Rea­
lisierungsphase wird der 
aktuelle Stand überprüft 
und der Arbeitsplan an 
wechselnde Bedingungen 
angepaßt. Im dritten Schritt 
übernimmt das Programm 
die Auswertung und An­
passung von Projektplänen. 
F&A PRIMUS verbindet 
Textverarbeitung und Da­
tenbank innerhalb eines 
Programmpakets. Dadurch 
können Serienbriefe oder 
Formulare mit Adressen 
oder Datei-Angaben ver­
bunden und ausgedruckt 
werden.
Das Kalkulations-Pro­
gramm SuperCalc PRI­
MUS bietet Arbeitsberei­
che von der Budgetplanung 
über Verkaufs- und Ge­
winnvoraussagen bis zu 
„Was-wäre-wenn“-Analy- 
sen. Auf Knopfdruck er­
stellt das Programm auch 
pfäsentationsbereite Grafi­
ken aus den Daten des 
Arbeitsblattes.
SNAP ist ein System-Ver­
waltungs-Programm mit

über 200 Funktionen. Es 
verfügt über den komplet­
ten ASCII-Zeichensatz und 
unterschiedliche Editier­
funktionen.
SNAP kostet 248 Mark, die 
anderen drei Programme je 
398 Mark.
Informationen bei 
ALSO-MAXXUM 
Am Stadtrand 35-37
2000 Hamburg 70
Tel. 040/6944603

Freeway mit Btx
Freeway Advanced ist ein 
Telekommunikations-Pro­
gramm mit Btx für Hayes- 
Kompatible und Post-Mo­
derne mit Hintergrund- 
Verarbeitung. Hauptmenü 
und Submenüs werden in 
Fenstertechnik angezeigt. 
Der Autopilot speichert 
und wiederholt die vorgege­
bene Einwählprozedurund 
Datenbankabfrage. Das 
Programm verwaltet maxi­
mal 108 Wählmakros mit 
den zugehörigen Parame­
tern.
Freeway Advanced wird ab 
sofort mit einer integrierten 
Btx-Emulation geliefert, 
die den Einstieg in das 
Telexnetz der Post ermög­
licht.
Im Telefonverzeichnis wer­
den für jeden der 108 Ein­
träge Systemparameter und 
Wählsequenzen festgehal­
ten. Durch die automati­
sche Wahlwiederholung 
werden nicht zustande ge­
kommene Verbindungen 
wieder angewählt.
Der Seiteneditor ermög­
licht die Erstellung und 
Korrektur von Texten. Ein­
gegeben werden kann me­
nügesteuert in Freeway 
oder mit dem Crosstalk-Be­
fehlssatz. Hardwarevoraus­
setzungen sind IBM PC/ 
XT/AT, PS/2 und Kompati­
ble, PC-DOS Version 2.0

und höher, mindestens 300 
KByte freier RAM-Spei­
cher sowie V24-Schnittstel- 
le mit externem Modem. 
Freeway Advanced kostet 
598 Mark.
Zu beziehen von
Nord Computer
& Software GmbH 
Emil-Kurz-Str. 1
8045 Ismaning/München 
Tel. 0 89/96 75 72, 96 54 42, 
96 45 60

HAWK 8/16 mit 
MS-DOS 3.21
Mit dem HAWK 8/16 
des englischen Herstellers 
HUSKYComputers isterst- 
malsein 16-Bit-Hand-Held- 
Computer mit MS-DOS- 
3.21-Betriebssystem vorge­
stellt worden. Er bietet MS- 
DOS-3.21-Kompatibilität, 
Optokoppler, Kommunika­
tions-Software und zwei se­
rielle RS232C/V24- 
Schnittstellen. Am Gerät, 
das mit dem 80C88-Prozes- 
sor läuft, können netzunab­
hängige Peripheriegeräte 
wie Printer und Modem in 
einer Sidebox befestigt 
werden.
Als Kommunikations-Basis 
und Ladegerät für das 
HUSKY-HAWK-System ist 
HOMEBASE konzipiert.
Ein Optokoppler macht 
herkömmliche Steckver­
bindungen überflüssig. Zu­
sätzlich sind Interfaces für 
den Drucker- und Disket­
tenlaufwerk-Betrieb einge­
baut. HOMEBASE besitzt 
einen eigenen Prozessor 
und optionale Speicherer­
weiterungs-Möglichkeiten.

Informationen bei
Boston Computer 
Handelsgesellschaft mbH 
Mobile Informationssysteme 
Anzinger Str. 1
8000 München 80
Tel. 0 89/4910 73 ■
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Neue Fotokopierer 
und Telefaxgeräte 
von Canon.
Der Fotokopierer 
hat einen 
Zoombereich von 
70 bis 122 Prozent.

Programm für 
Handwerker
Mit HANDWERK-CAD 
3000 können Handwerker 
technische Zeichnungen 
entwickeln und ausdruk- 
ken. Das Programm wurde, 
um eine einfache Handha­
bung zu gewährleisten, zu­
sammen mit einer Münch­
ner Elektro-Installations- 
Firma entwickelt. Es fragt 
nötige Angaben selbst ab. 
Schalter, Steckdosen und 
ähnliches sind in der Sym­
bol-Bibliothek gespeichert. 
HANDWERK-CAD 3000 
setzt das Programm „Pictu- 
res by PC“ voraus. Beide 
Programme kosten zusam­
men 6950 Mark.
Informationen bei:
Heinz W. Nothofer 
EDV-Beratung 
Plazerstr. 2 
8000 München 70 
Tel. 089/1412001

Technische Zeichnung

W^H^~ ^¿-1^

System lernt lesen
Ein von der französischen 
Firma Inovatic entwickeltes 
Software-Produkt ermög­
licht es dem Benutzer, dem 
System eine Schriftart in 
drei bis acht Minuten bei­
zubringen.
Mit READSTAR-III wer­
den der Software durch 
Algorithmen Objekte ange­
boten, die dann entweder

als Buchstaben, Linien 
oder Bilder erkannt wer­
den.

Information und Vertrieb:
Advantage Computer 
Company GmbH 
Bayernthalgürtel 15 
5000 Köln 51 
Tel. 02 21/38 5018

Drei Kopierer 
von Canon
Drei neue Farbkopierer hat 
Canon entwickelt: den 
Tischkopierer PC 7, den Te­
lekopierer Canon Fax 410 
und den Farb-Laser-Kopie­
rer CLC.
Modell PC 7 erreicht einen 
Zoom-Bereich von 70 bis 
122 Prozent. Er verfügt 
über ein feststehendes Vor­
lagenglas und leistet Ver­
größerungen in DIN- 
Schritten von A4 bis A0. 
Die Universal-Kassette ent­
hält 100 Blatt, bis zu 99 Ko­
pien können vorgewählt 
werden.
Der Fax 410 überträgt in 
zwölf Sekunden eine Seite 
an jedes andere kompatible 
Canon-Modell. Die auto­
matische Erkennung von 
Halbton und Strich ermög­
licht Telekopien vom Origi­
nal in einem Arbeitsgang. 
Durch die automatische 
zeitversetzte Übertragung

wird jede Mitteilung ter­
mingerecht durchgefuhrt.
Der CLC verfügt über digi­
tale Bildverarbeitung. 
Durch diese Technologie 
lassen sich auch feinste Li­
nien und Zeichen original­
getreu wiedergeben. Der 
CLC vergrößert bis zu ei­
nem Format von doppelt 
DIN A0. Das Kopieren mit 
vier Tonerfarben erlaubt so­
wohl vollfarbige Kopien 
und Farbabstimmungen als 
auch Umfärben in andere 
Farben.
Schlagzeilen hatte der Farb- 
Laser-Kopierer gemacht, 
als die mit ihm gefertigte 
Kopie eines sogenannten 
fälschungssicheren Perso­
nalausweises nicht auf den 
ersten Blick als solche zu er­
kennen war. Zum Aus­
schluß von Mißbrauch 
kann der CLC nur mit ei­
nem Schlüssel gestartet 
werden.

Hilfe bei dBASE III +
Ein neues Computer-Lern­
programm von Individual 
Software verspricht dem 
Benutzer Hilfe bei der Ver­
wendung von dBASE III+. 
Das „Training für dBASE 
III+“ bietet interaktive Lek­
tionen für die praktische Er­
fahrung mit Befehlen unter 
Verwendung des Assisten­

ten und des Punkt-Prompt. 
Das Lernprogramm zeigt, 
wie Datenbank Dateien 
entweder mit Hilfe des 
Assistenten oder durch 
direkte Arbeit vom dBASE- 
Punkt-Prompt erstellt wer­
den. Es beginnt mit einer 
Einführung in Datenbank- 
Konzepte und die Termino­
logie und will damit auch 
Nicht-Programmierern er­
möglichen, schnell mit 
dBASE 111+ arbeiten zu 
können.
Das Programm ist passend 
für IBM PC/AT/XT und 
führende PC-Kompatible. 
Minimum sind 256 KByte 
Benutzerspeicher, DOS ab 
Version 2.0, ein Disketten­
laufwerk und ein Färb- oder 
Monochrombildschirm.
Der Preis beträgt 275 Mark.

Weitere Informationen bei: 
TECPRO GmbH 
Augsburger Str. 6 
8890 Aichach

Manual für DOS
Ein Online-Referenzma­
nual für DOS liegt mit dem 
Individual-Software-Pro- 
dukt SmartGuide For DOS 
vor. Das speicherresidente 
Programm bietet Hilfe bei 
der Eingabe und Ausfüh­
rung von DOS-Befehlen, 
erklärt schwierige Themen 
und hält eingebaute 
Dienstleistungen bereit. 
SmartGuide For DOS be­
handelt Themen von Syn­
tax über grundlegende Be­
fehle bis hin zu einem Zei­
leneditor. Alle Befehle von 
DOS 2.1 bis 3.3 werden ab­
gedeckt.
Das Programm kostet 99 
Mark. Es ist für IBM PC/ 
XT/AT sowie PS/2 und 
Kompatible erhältlich. 
Mindestanforderung sind 
256 KByte Benutzerspei­
cher, DOS ab Version 2.0, 
ein Diskettenlaufwerk und 
ein 80-Zeilen-Bildschirm.

Weitere Informationen bei: 
TECPRO GmbH 
Augsburger Str. 6
8890 Aichach ■
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TIPS & TRICKS

Speicherstellen und CALLs

Die BASIC 
Trickkiste

Nützliche Routinen
Mit einigen Kenntnissen über den internen Aufbau der 

CPCs können Sie BASIC noch besser nutzen. Wir haben für Sie das 
Innenleben dieses Computers untersucht.

Wer kennt das nicht: Die 
Aliens rotieren wild, die 
Bomben fliegen tief, der 

Raum leuchtet magisch im Licht 
der Laserkanonen. Und da — ein 
Schuß, ein Schrei, der Highscore 
ist im Eimer.
Da kommt mancher auf die Idee, 
das BASIC-Programm nach den 
Variablen für die Leben oder die 
Laser-Energie abzusuchen. Voller 
Spannung drücken Sie die ESC- 
Taste. Und siehe da, es funktio­
niert. Das Programm ist unterbro­
chen.
Aber anstatt eines freundlichen 
„Ready“ erscheint nur ein Pixel- 
Muster, dessen Länge ungefähr 
der gewohnten Meldung entspre­
chen könnte. Außerdem ist auf 
dem Bildschirm kaum etwas zu er­
kennen, da die INKs in allen Re­
genbogenfarben schillern.

Neu-Initialisierungen mit BASIC

Das Programm hat die Symbol­
tabelle, die INKs und womöglich

noch Belegung und Wiederholfre­
quenz der Tasten verändert. In 
solchen Fällen ist es meist sehr 
umständlich, den Computer wie­
der in seinen Standard-Zustand zu 
versetzen, ohne das gerade gela­
dene Programm zu löschen. 
Doch da kann Abhilfe geschaffen 
werden. Es gibt nämlich in der 
Sprungtabelle des CPC fünf Rou­
tinen, die Sie mit einem einfa­
chen CALL-Befehl aufrufen kön­
nen. Sie heißen:

KM INITIALISE - &BB00 
TXT INITIALISE - &BB4E 
SCR INITIALISE - &BBFF 
GRAINITIALISE - &BBBA 
SOUND RESET - &BCA7

Was diese Routinen bewirken, soll 
im folgenden erklärt werden. 
Die Routine KM INITIALISE ist 
eines der Firmware-Programme, 
die zusammen den Keyboard 
Manager bilden — daher die Be­
zeichnung KM. Ihr Aufruf be­
wirkt, daß der Tastatur-Puffer ge-

leert und neu aufgebaut wird. 
Das ist von Vorteil, wenn Sie in 
einem Programm die Tastatur ab­
fragen wollen: Es wird vermie­
den, daß sich Zeichen im Puffer 
befinden, die Sie irgendwann wäh­
rend des Programmlaufs getippt 
haben.
Zusätzlich werden durch diese 
Routine die gesamte Tastenbele­
gung wieder auf die Standard- 
Werte gesetzt und die Reaktions­
zeiten des Tastatur-Treibers zu­
rückgesetzt. Die internen Flags 
für SHIFT, CAPS LOCK und 
SHI FT LOCK werden auf „aus“ 
gesetzt.

Textausgaben

Die Routine TXT INITIALISE be­
wirkt, daß die vom Anwender de­
finierte Symboltabelle zurückge­
setzt wird. Alle Zeichenmatrizen 
werden also wieder aus dem ROM 
gelesen.
Alle Windows werden auf volle 
Bildschirmgröße gesetzt, als akti-
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Nach diesem Schema können Sie eine
Linienmaske erstellen

Bit Nr. 7 6 5 4 3 2 1 0

MOBE 0 RI BI R3 B3 R2 B2 R4 B4
MODE 1 RI BI CI D1 R2 B2 C2 02
MODE 2 R1 BI CI DI EI Fl 61 RI

Die Reset-Routinen 
der CPC-Firmware

Die Speicherstellen und Firmware-Ein­
sprünge, die in dieser Folge vorgestellt 
wurden

KM INITIBLISE (OBB8B)
Tastaturpuffer loschen 

Tastenbelegung zurucksetzen 
Geschtuindigkeiten zurucksetzen 
CAPS iOCK, SHIFT und SHIFT LOCK loschon

THT INITIBLISE (OBB4E)
Symbols zurucksetzen 
illindows zurucksetzen
UJindoiu -0 aiahlen
PAPER 0 und PEN 1 setzen
Opaque-Modus einschaften
Cursor nach oben links bewegen

POKEs:

&B1C8 (&87C3): MODE-Nummer
&B28F (0B72F): Maske für TeHt-PEN
&B290 (08730): Maske fürTeHtPRPER
08338 (OB6H3): Maske für Grafik-PEN
08339 (OB6H4): Maske für Grafik-PRPER
(Werte in Klammern gelten für CPC 664/6128)

SCR INITIBLISE (OBBFF)
Farben zurücksetzen
Blinkperioden zurücksetzen
MOBE I einschalten
Bildschirm löschen
"■ nchtung! Nur in MODE 1 nennenden! *"

CHLLs:

08800 : Tastatur initialisieren
OBB4E : TeHt-UDU (Uideo Display Unit) initialisieren
OBBFF : Bildschirm-Paket initialisieren
OBBBfl : Grafik-UDU initialisieren
OBCH7 : Sound-Routinen initialisieren

GRR INITIBLISE (»BIBB)

ORIGIN 0,0 ausführen 
Grafik-PRPER auf 0 setzen 

Grafik-PEN auf 1 setzen 
Grafik-Fenster zurücksetzen

SOHNS BESET(OBCB7)
Tonmarteschlange loschen
Laufende Töne abschalten

ves Window wird Fenster #0 aus­
gewählt. Als PAPER wird 0, als 
PEN 1 gesetzt; der Cursor befin­
det sich nach dem Aufruf dieser 
Routine in der Enken oberen Ecke 
des Bildschirms. Der Schirm wird 
jedoch nicht gelöscht.
Die letzte Tätigkeit von TXT 
INITIALISE ist das Rücksetzen 
des Textmodus auf den normalen 
Opaque-Mode. Ein vorher ausge­
führter Befehl

PRINT CHR$(22);CHR$(1);

wird dadurch rückgängig gemacht.

Das Bildschirm-Paket

SCR INITIALISE entstammt dem 
Paket der Bildschirm-Routinen 
(Screen). Ein

CALL &BBFF

veranlaßt, daß alle INKs und 
Blinkperioden auf ihre Standard- 
Werte zurückgesetzt werden. Der

Bildschirm wird dabei mit Farbe 
Null gelöscht.
Sie sollten diese Routine nur in 
MODE 1 aufrufen, da sie die in­
terne Speicherstelle für den Bild­
schirm-MODE auf 1 setzt. In den 
MODEs 2 und 0 hat dies unvor­
hersehbare Folgen für die Bild- 
schirm-Darste llung.

Auch für Grafik

Eine Routine wie SCR INITIA­
LISE gibt es auch für die Grafik. 
Sie heißt GRA INITIALISE und 
erledigt folgende Aufgaben: 
Der Grafik-Ursprung wird auf die 
Bildschirm-Koordinaten (0;0) zu­
rückgesetzt. Ähnlich wie beim 
Text-Reset werden Grafik-PAPER 
und -PEN auf 0 beziehungsweise 
1 gesetzt.
Der Grafik-Cursor steht nach 
dem Aufruf dieser Routine an 
der Stelle (0;0), das Grafik-Fen­
ster beansprucht den ganzen Bild­
schirm. Ein bereits bestehendes 
Bild wird nicht gelöscht.

Die Routine SOUND RESET hat 
nur wenige Funktionen. Sie 
löscht alle Tonwarteschlangen 
und schaltet jeden laufenden Ton 
ab. Der CPC schweigt.
Eine Kurzübersicht über alle Re­
set-Routinen finden Sie in Abbil­
dung 1. Sie sollten sich die Liste 
griffbereit neben Ihren CPC le­
gen. Wer weiß, wann Sie sie benö­
tigen.

Der Trick mit dem MODE

Der CPC arbeitet in drei verschie­
denen MODEs, in denen er 20, 
40 oder 80 Zeichen pro Zeile dar­
stellen kann. Mancher will aber 
in seinen selbstgeschriebenen Pro­
grammen auch eine größere oder 
kleinere Schrift darstellen, als es 
der gerade gewählte MODE er­
laubt.
Hier können Sie mit einigen 
Tricks ein wenig manipulieren. Im 
Betriebssystem-RAM gibt es eine 
Speicherstelle, mit der der CPC 
den Bildschirm-Modus verwaltet.
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Sie befindet sich beim CPC 464 
an der Adresse &B1C8, bei den 
anderen CPCs an der Adresse 
&B7C3.

Modus-Änderung

Wenn Sie in diese Speicherstelle 
einen anderen MODE hinein- 
POKEn, geschieht folgendes: 
Der CPC benutzt ab sofort die 
Bitmasken für den neuen MODE. 
Alle Zeichen werden also in der 
entsprechenden Größe dargestellt. 
Doch gibt es hierbei gewisse Pro­
bleme. Wenn Sie nämlich einen 
Modus wählen, der weniger Zei­
chen als der ursprüngliche darstel­
len kann, werden die Zeichen in 
der Mitte aufgeteilt. Zwischen den 
beiden Hälften entsteht eine häß­
liche Lücke. Versuchen Sie’s 
doch mal auf Ihrem CPC. 
Schalten Sie hingegen in einen 
MODE, der mehr Zeichen darstel­
len kann als der zuvor eingestellte, 
so werden nur die ersten vier Bits 
eines jeden Buchstabens darge­
stellt. Sie sehen also nur die linke 
Hälfte des Zeichens.
Beim Umschalten in einen höhe­
ren MODE müssen Sie zudem be­
achten, daß nur noch der halbe 
Bildschirm-Bereich genutzt wird. 
Beim Schalten in einen niedrige­
ren Modus paßt nur noch die 
Hälfte der Zeichen in eine Zeile — 
obwohl hier die ganze Breite ge­
nutzt wird. Sorgen Sie also dafür, 
daß die auszugebenden Strings 
die richtige Länge haben.
Bei all diesen Nachteilen könnte 
man denken, daß sich ein Expe­
rimentieren mit diesen Möglich­
keiten kaum lohnt. Dennoch kön­
nen Sie mit der MODE-Umschal- 
tung schöne Effekte erzeugen, 
vor allem, wenn Sie sie mit ande­
ren Tricks, wie etwa den nun fol­
genden, kombinieren.
Der CPC kann — je nach Modus — 
mehrere Farben darstellen, die Sie 
jedem Zeichen einzeln zuordnen 
können. Die Frage liegt nahe, ob 
dies nicht auch für einzelne Pixel 
eines Zeichens möglich ist.
Im RAM des CPC gibt es tatsäch-

<110F>
<070F>

1 ’Maskenviahl
2 ’
10 CLS <063E>
20 UIKDOU 1,80,1,25:UIKDOUttl ,1,80,
6,25 <1DD5>
30 FOR i = l TO 5 <0E85>
40 CLSK1 <0840
50 FOR o=(i-l)*51 TO i*51 <1EA6>
51 POKE &B6A3,255’(fuer CPC 464: P
OKE &B338,...) <2C63>
52 HOVE 30,(o-(i-l)*51)*6 <1DFC>
53 DRAUR-10,0 <0BCF>
54 MOVER 10,0 <0AAD>
55 POKE &B6A3,z MOD 256’(fuer CPC
464: POKE &B338,...) <3200>
56 DRAUR 640,0 <0B6B>
57 z=z+1 <1026>
60 KEXT o <0A00>
70 GOSUB 130 <0960
80 KEXT i <0A10>
90 RUK <06DF>
100 ’ <07D3>
110 ' Unterprogramm 1 <17A9>
120 ’ <07FB>
130 y=25:G0T0 200 <1100)
140 ai=IKKEY$:IF a$=’”’THEK 140 <1908>
150 IF ASC(aO = 240 THEK IF y>50 TH
EK y = 0 ELSE y=y+l <2E2D>
160 IF ASC(a$)=241 THEK IF y<l THE
K y=51 ELSE y=y-l <2E90>
170 IF ASC(a$)=224 THEK GOSUB 280 <1691>
180 IF ASC(a$)=32 THEK RETURK <13B5>
190 IF atOCHR$(240)AKD a$OCHR$(2

<21804DTHEK 140
200 MOVE 0,y2*6:DRAUR I5,0,0:DRAUR
-5,4:DRAUR 5,-4:DRAUR-5,-4
210 MOVE 0,y*6:DRAUR 15,0,1:DRAUR-

<2A20>

5,4:DRAUR 5,-4:DRAUR-5,-4
220 LOCATE 1,1:PRIKT"Masken-Code :" 
;((i-l)*52+y)M0D 256:PRIKT CHRt(10

<2942>

)CHR$(18) <3E24>
230 y2=y <0FCB>
240 GOTO 140 <0932>
250 ’ <07FE>
260 ’ Unterprogramm 2 <17D9>
270 ' <0728>
280 mc=((i-l)*52+y)M0D 256
290 LOCATE 1,1:PRIKT"Masken-Code:"

<21A1>

;mc;" "-.LOCATE 1,3:PRIKT"Masken-Ke 
y: &X";BIK$(mc,8); <472E>
300 RETURK <0680>

134 CPC Special 7/88



TIPS & TRICKS

lieh zwei Speicherstellen, mit de­
ren Hilfe Sie Zeichen zumindest 
in Längsrichtung mit einer Farb­
maske versehen können. Für die 
Maskierung des PENs sind dies 
die Adressen &B28F für den 464 
und &B72F für den 664 und 
6128; für PAPER gelten die Wer­
te &B290 (CPC 464) beziehungs­
weise &B730 (CPC 664 und 
6128).
Der Ausdruck Maskieren bedeu­
tet, daß ein Zeichen — ein Bitmu­
ster also — mit einem anderen 
Bitmuster verknüpft wird. Über 
das Zeichen wird sozusagen eine 
Schlitzmaske mit verschiedenfar­
bigen Schützen gelegt. Am besten 
experimentieren Sie ein wenig 
und sehen sich die Ergebnisse an. 
Eine solche Maske können Sie so­
wohl für die dargestellten Zeichen 
(PEN) als auch für deren Hinter­
grund (PAPER) verwenden. 
Da Sie mit höchstens acht Bits 
maskieren können — mehr paßt 
eben nicht in ein Byte — können 
Sie nur in MODE 2 das ganze Zei­
chen erfassen. Dafür haben Sie 
hier nur die Auswahl zwischen 
weiß und schwarz oder was im­
mer Sie als Vorder- und Hinter­
grundfarben eingestellt haben. 
In MODE 1 können Sie bereits 
vier Farben verwenden. Für eine 
Farbe benötigen Sie dann aber 
schon zwei Bits, und die Maske 
reicht nur noch für die ersten vier 
Reihen des Zeichens. Deshalb ver­
doppelt sie der CPC in Querrich­
tung und maskiert die erste und 
die zweite Hälfte gleich.
Für den MODE 0 gilt fast dassel­
be, mit der Ausnahme, daß Sie für 
eine Farbe vier Bits benötigen. 
Die Maske ist daher nur noch für 
zwei Reihen ausreichend, so daß 
sie der CPC vervierfacht und je­
des Viertel des Zeichens mit ihr 
verknüpft.
Ein Acht-Bit-Muster, wie Sie es 
für die Maske verwenden müssen, 
ist im Dezimal-System eine Zahl 
zwischen Null und 255. Sie kön­
nen mit einem POKE-Befehl eine 
solche Zahl in eine der oben ge­
nannten Adressen schreiben.

Auf dem CPC können Sie auch 
die Binärschreibweise verwenden, 
wenn Sie die Zeichenfolge &X 
voranstellen. In MODE 2 ist es so 
relativ einfach, ein Zeichen zu 
maskieren. Bei dem Befehl

POKE &B28F,&X01110101

bedeutet jede Null, daß die Spalte 
mit der Farbe Schwarz, jede Eins, 
daß sie mit der Farbe Weiß aufge­
füllt wird.
In MODE 1 wird das Ganze 
schon etwas schwieriger. Um die 
vier Farben darzustellen, benöti­
gen Sie pro maskiertem Pixel zwei 
Bits.
Übertragen Sie dazu die Nummer 
der gewünschen Farbe ins Binär- 
System und zerlegen Sie sie in die 
zwei einzelnen Bits. Wenn etwa 
zuerst ein Streifen der Farbe 3, 
dann einer mit Farbe 2, einer mit 
Farbe 1 und schließlich einer mit 
Farbe 0 erscheinen soll, müssen 
Sie so vorgehen:

Farbmaske: 3210 
3-> &X11 -> Bit Al=l, 

Bit A2=l 
2-> &X10 -> Bit Bl=l, 

Bit B2=0
1 -> &X01 -> Bit Cl=0, 

Bit C2=l
0 -> &X00 -> Bit Dl=0, 

Bit D2=0

Suchen Sie anschheßend einfach 
in unserer Abbildung 2 die Zeile 
für MODE 1 und setzen Sie die 
Maske zu einer Acht-Bit-Zahl zu­
sammen. Sie erhalten:

&X11001010

oder dezimal 202. Ob Sie die Bi­
närschreibweise direkt verwenden 
oder Ihren CPC zuerst ins Dezi­
mal-System umrechnen lassen, ist 
Ihre Sache.
POKEn Sie doch die Zahl 202 in 
die Speicheradresse für die Hinter­
grund-Maske. Die Ready-Meldung 
sieht gleich viel schöner aus.
Die Vorgehensweise für MODE 0 
ist dieselbe. Sie haben hier ledig-

lich mit Vier-Bit-Werten zu tun. 
Doch das dürfte Ihnen keine 
Schwierigkeiten bereiten. 
Dieses Beispiel zeigt, daß man 
dem CPC doch mehr Farben ent­
locken kann, als auf Anhieb mög- 
lich scheint. Doch der Trick funk­
tioniert nicht nur im Text-Modus. 
Jeder, der auf seinem CPC-Bild- 
schirm einmal mehrere Kurven 
gleichzeitig darstellen wollte, 
kennt das Problem: Wählt man 
wegen der besseren Auflösung 
den MODE 2 oder zur besseren 
farblichen Unterscheidung der 
Funktionen den MODE 1?
Die Lösung ist einfach: Maskieren 
Sie die Grafik-Linien, und Sie 
können auch im hochauflösenden 
Modus Farbunterschiede darstel­
len. Wenn Sie nämlich eine Punkt­
maske benutzen, die nur jeden 
zweiten Pixel darstellt, so er­
scheint die Linie in MODE 2 
dunkler als eine, bei der jeder 
Punkt dargestellt ist. Die Lücken, 
die eigentlich vorhanden sein 
müßten, sind aufgrund der hohen 
Pixel-Dichte in Modus 2 nicht zu 
erkennen.
Beim Zeichnen von maskierten 
Grafiken müssen Sie darauf ach­
ten, daß Sie nur den DRAW-Be- 
fehl verwenden. Der PLOT-Befehl 
berücksichtigt die Maske nicht, 
die Sie in die Speicherstellen 
&B338 (CPC 464) oder &B6A3 
(CPC 664 und 6128) gePOKEd 
haben.
Unser Listing zeigt ein kleines Pro­
gramm, mit dem Sie sich alle ver­
fügbaren Linienmasken ansehen 
können. Aktivieren Sie den ge­
wünschten Modus und starten Sie 
das Programm. Mit den Cursor­
tasten können Sie den Pfeil steu­
ern. Der Masken-Code, der jeweils 
gePOKEd werden muß, wird links 
oben angezeigt. Ein Druck auf 
COPY liefert Ihnen zusätzlich die 
Binär-Darstellung.
In Abbildung 3 finden Sie eine 
Übersicht der POKEs und CALLs, 
die wir in dieser Folge der CPC- 
Trickkiste vorgestellt haben.

Jochen Weilandt/AE D
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Archimedes-BASIC

Neue BASIC- 
Dimensionen

Der Archimedes zeigt, was Sache ist
CPC-Besitzer sind ein komfortables BASIC gewohnt. 

Doch Superrechner Archimedes beweist, daß diese Sprache 
noch anspruchsvoller werden kann. Durch die 

Geschwindigkeit des schnellen RISC-Prozessors ist sein BASIC 
sogar noch den compilierten Sprachen manch anderer 

Computer überlegen.

Die Leistungen des Archimedes 
gelten als so enorm, daß die 
Gerüchteküche humorvolle 

bis abenteuerliche Meinungen her­
vorbrachte. Zum einen hieß es, der 
BASIC-Interpreter kenne keinen 
CLS-Befehl, sondern müsse über 
komplizierte VDU-Befehle angespro­
chen werden, andere Berichte gipfel­
ten in der Vermutung, hier sei ein billi­
ger Zeileneditor am Werk. Um diese 
Unklarheiten zu beseitigen, haben wir 
das BBC-BASIC V einem ausführli­
chen Test unterzogen.
Die Falschmeldungen rühren wahr­
scheinlich daher, daß die BBC-BASIC- 
Version V die neue Dimension einer 
Programmiersprache ist. Die wesent­

JOIN SWAP 
WINDOW

SPLIT/JOIN 
WINDOW

SPLIT APPEND OPTIONS RETURN TO 
BASIC

• COMMAND LOAD SAVE
SEARCH 
& EDIT

Ctrl

Shift

NSERT 
AT

START

INSERT 
AT 

END

DELETE 
UNE

GO TO 
i INE

NEW UNDO
DElETE 

TO STAR T
OF UNE

GO TO 
t INE 

COMMAND

OLD
SWAP 
CASE

DEI ETE 
TO END OF 

1 INE
EXECUTE

lichen Merkmale sind: leichte Erlern­
barkeit bei umfangreicher Befehlsaus­
wahl, alle Möglichkeiten zur struku- 
rierten Programmierung, Bibliotheks­
funktionen und dazu eine unglaublich 
schnelle Ausführungszeit. Für das er­
staunliche Tempo der Abarbeitung 
sind die Entwickler des BASIC aller­
dings nur zu einem Teil verantwort­
lich. Das meiste Lob muß dem RISC- 
Prozessor zukommen, dessen Ge­
schwindigkeit manchen Programmie­
rer dazu brachte, Warteschleifen in das 
Listing einzubauen.
Funktionstasten am Keyboard:
Das „Dirigentenpult“ mit der Belegung 
der Funktionstasten

BASIC EDITOR

HELP INFO
PREVIOUS 

MATCH EXTEND

SELECTIVE 
REPLACE

GO TO 
MARK

NEXT 
MATCH REPEAT

GLOBAL 
REPLACE

TOGGLE 
MARK SEARCH RENUMBER

Die Auswahl dieser Programmier­
sprache und die Idee, den Interpreter 
in einem ROM unterzubringen, war 
eigentlich schon überholt, bevor 
Acorn zeigen wollte, wie es gemacht 
wird. Neuere Rechner der Konkur­
renz, wie der Amiga, der Atari ST oder 
die MS-DOS-Maschinen, liefern 
BASIC auf einer Diskette mit, die erst 
einzuladen ist, bevor ein Programm 
gestartet werden kann.
Das Desinteresse bei Commodore 
und Atari an BASIC ist durchaus er­
klärbar. Je besser und umfangreicher 
der Befehlssatz dieser Interpreter wur­
de, desto langsamer wurde auch die 
Programmausführung. Sie machte 
einfach keinen Spaß, da halfen auch
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die relativ schnellen Prozessoren der 
68000er-Serie nichts. Die Anwender 
zogen Pascal oder C dem lahmen 
Interpreter vor und nahmen dafür 
Zusatzkosten und erhöhten Lern­
aufwand in Kauf.
Erst mit RISC konnten wieder hohe 
Geschwindigkeiten erreicht werden. 
Es gibt keinen Grund mehr, auf die 
Vorteile zu verzichten, die BASIC 
zweifelsohne hat. Erst recht, wenn es 
noch um einige interessante Optionen 
erweitert wurde.

Spärlicher Direktmodus

B eim ersten Versuch, mitArchimedes- 
BASIC zu arbeiten, dürften oberfläch­
liche Benutzer allerdings enttäuscht 
sein. Unbeeinflußt von „neumodi­
schen“ Entwicklungen, etwa Win­
dows oder Menüzeilen, ist der Bild­
schirm eintönig leer, der Rechner war­
tet mit einem Prompt auf die Befehls­
eingabe. Im Direktmodus verhält 
sich BBC-BASIC V etwas antiquiert, 
etwa vergleichbar dem Locomo- 
tive-BASIC der CPC-Modelle von 
Amstrad.
Die Kargheit ist durchaus berechtigt. 
Der Archimedes macht einen großen 
Unterschied zwischen Direkt- und 
Editiermodus. Der Direktmodus 
dient bestenfalls dazu, einige For­

meln, die nicht zu einem Programm 
gehören, abarbeiten zu lassen, oder, 
falls man es im Desktop versäumt hat­
te, ein Programm zu starten. Zwar 
kann auch hier im vollen Befehlsum­
fang programmiert werden, doch ist 
die Arbeit recht umständlich. Zeilen­
nummern müssen eingegeben wer­
den und zum Editieren steht nur die 
Copy-Cursor-Methode zur Verfü­
gung. Weil dies so umständlich ist, 
wird wohl jeder den Editiermodus 
aufrufen, der nach der Eingabe EDIT 
zur Verfügung steht.

Editieren mit Dirigentenpult

Hier kann der Archimedes zeigen, was 
er kann. Ein vorhandenes Programm 
wird sofort aufgelistet und der Anwen­
der verfügt über einen Bildschirmedi­
tor. Mit den Cursortasten kann jede 
Stelle des Listings angesteuert und Er­
gänzungen oder Korrekturen vorge­
nommen werden. Unbeeinflußt von 
den in einem vorhergehenden Pro­
grammlaufinitialisierten Farben oder 
Bildschirmmodi, folgt die Darstel­
lungsform im Editiermodus immer in 
der Zeichenbreite, die der Anwender 
für den Editiermodus eingestellt hat. 
Es kann also nicht mehr passieren, daß 
irgendeine Software die Farben für 
Hinter- und Vordergrund schwarz ein­

stellt und daran nichts mehr geändert 
werden kann, weil die Zeichenausga­
be Schwarz auf Schwarz erfolgt und 
der Programmierer sein Listing nicht 
mehr sehen kann.
Der Editor verhält sich wie ein Textver­
arbeitungsprogramm, dessen Optio­
nen über die Funktionstasten ge­
steuert werden. Die Maus hat beim 
BBC-BASIC-Interpreter keinerlei 
Funktion, es gibt auch keine Pull­
down-Menüs oder Fenster. Damit es 
nicht zu Mißverständnissen kommt: 
Maussteuerung, Fenster und Menüs 
können programmiert werden und 
sind in BASIC-Programmen aufruf­
bar, der Editor kommt allerdings ohne 
sie aus.
Zur komfortablen Bedienung sind die 
zwölf Funktionstasten vorgesehen, 
die, mit einer Ausnahme, dreifach be­
legt wurden. Damit der Programmie­
rer nicht den Überblick verliert, gibt es 
an der Tastatur des Archimedes eine 
Plexiglashülle, in die ein Belegungs­
plan eingeschoben ist. Die Gedächt­
nisstütze aus Plastik läßt sich aufklap­
pen wie ein Dirigentenpult und kann 
aüch bei anderen Programmen ge­
nutzt werden, indem das eingescho­
bene Papier ausgewechselt wird.
Insgesamt sind 35 Befehle zur verein­
fachten Bedienung des Editors aufge- 
Schade, daß sich Geschwindigkeit nicht 
fotografieren läßt,...
... aber Graflkleistung ist beweisbar.
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zeichnet. Sie alle aufzuzählen, hat 
wenig Sinn. Tatsache ist, daß ver­
gleichbare Bequemlichkeit auch nicht 
beim Amiga, dem bisherigen Spitzen­
könner der BASIC-Dialekte geboten 
werden.
Einige Beispiele der Funktionstasten 
sollen dies belegen:

• Automatische Zeilennumerierung,
• Textstellen im Listing suchen,
• Suchen und Ersetzen,
• Zeilen markieren und suchen,
• Statistisches Info,
• Help-Funktionen.

Auch Windows sind möglich, wenn­
gleich sie nicht die üblichen Funktio­
nen haben. Beim Archimedes wird da­
mit der Bildschirm des BASIC-Edi- 
tors in zwei Bilschirmbereiche aufge­
teilt, in denen dasselbe Listing bear­
beitet wird. An der Größe oder der 
Lage ist nichts zu ändern, die Win­
dows haben auch einen ganz anderen 
Zweck, als den der Optik. Die Verände­
rungen, die man in einem Fenster vor­
nimmt, wirken auf ein- und dasselbe 
Programm. Der Sinn ist, daß man an 
zwei verschiedenen Stellen des Pro­
grammes arbeiten kann, etwa in einer 
Menüroutine und in einem Zielbe­
reich. Die Optionen der Funktions­
tasten gelten im gerade aktivierten 
Fenster, bearbeiten jedoch, etwa beim 
Suchen, das komplette Listing.
Der BBC-BASIC-Editor bietet weni­
ger für das Auge, ist vielmehr auf eine 
funktionelle Bequemlichkeit ausge­
richtet. Nach einiger Zeit der Einge­
wöhnung kann leicht auf die Maus 
verzichtet werden, die beim Program­
mieren ohnehin noch nie die Geltung 
besaß, die sie in einem Desktop hat. 
Über 150 Befehle umfaßt das BBC- 
BASIC im Klartext. Dazu kommen 
noch einige VDU-Befehle. Diese 
Gruppe wirkt direkt auf den Video- 
Controllerund kann deshalb grafische 
Befehle wesentlich schneller ausfüh­
ren. Allerdings ist dazu die Benutzung 
des Handbuchs notwendig, da sonst 
niemand weiß, was sich hinter den 
Parametern verbirgt. Auf diese Weise 
lassen sich Windows definieren und 
Zeichen neu gestalten. Wem es be­
liebt, der kann mit einem VDU-Befehl 
auch den Bildschirm löschen, über­
flüssigerweise, denn selbstverständ­
lich enthält der normale Sprachschatz 
auch den Befehl CLS.
Auf grafische Befehle wurde bei 
Acorn besonders großen Wert gelegt. 
Viele Optionen, die mit VDU-Parame-

tern gesteuert werden können, finden 
sich deshalb auch unter BASIC: FILL 
und CIRCLE sind selbstverständlich, 
wobei es für die Ellipsenform noch ei­
nen Extra-Befehl (ELIPSE) gibt, um 
die CIRCLE-Routine nicht allzusehr 
mit Parametern zu belasten und damit 
die Geschwindigkeit zu mindern.
Um gezeichnete Objekte zu füllen, 
stehen nicht nur die Grundfarben zur 
Verfügung, sondern auch eine ganze 
Reihe vorgefertigter Muster, soge­
nannte Patterns. Auch diese Grafiken 
können nach den Wünschen des An­
wenders frei gestaltet werden.
Besonderes Augenmerk sollte jeder 
den Kreis- und Kurvenbefehlen wid­
men. Durch die entsprechenden Para­
meter kann auch ein Sektor gezeich­
net werden, oder man skizziert eine 
Kurvenlinie auf dem Bildschirm. Dies 
erspart große Berechnungen, wie sie 
zum Beispiel bei einem Kreisdia­
gramm vorkommen. Die Program­
mierung einer Geschäftsgrafik dürfte 
beim Archimedes zu den leichtesten 
Aufgaben zählen.
Die größte Überraschung sind sicher­
lich die zwingend notwendigen Zei­
lennummern. In Zeiten, in denen sich

Listing im Editor 
Der Editiermodus 
mit einem...
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BASIC immer mehr zu einer Sprache 
entwickelt, die mit Labels und Sub­
routinen arbeitet, erscheint diese 
Methode auf den ersten Blick anti­
quiert. Aber ein Blick ins Handbuch 
oder das Studium bereits vorhandener 
Programme, macht die Befürchtun­
gen hinfällig.
Zeilennummern müssen sein, der 
Archimedes akzeptiert keine anderen 
Programmierungsarten. Aber es kön­
nen Prozeduren entwickelt werden, 
dessen Namen als Sprungziel verwen­
det werden. BBC-BASIC ist, wenn 
man es so nennen will, ein vollwerti­
ges Label-BASIC. An die Prozeduren 
können auch Parameter oder Varia­
blen übergeben werden, innerhalb 
der Routine bestehen lokale Variablen 
und für das ganze Listing gelten globa­
le Deklarationen. Wem dies alles be­
kannt vorkommt und wer dabei an 
Pascal denkt, der hat durchaus Recht. 
Bis auf die Zeilennummern und die 
Tatsache, daß der Quellcode nicht 
compiliert werden muß, ähnelt BBC- 
BASIC einem stark erweiterten und 
gleichzeitig wesentlich vereinfachten 
Pascal.
Dies schließt natürlich auch den Ge-
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brauch von Bibliotheken ein. Unter­
programme können von Diskette ein­
geladen und abgearbeitet werden, 
nicht nur durch den CHAIN-MER- 
GE-Befehl, sondern durch eine echte 
Bibliotheksverwaltung, wie sie zum 
Beispiel bei C üblich ist
Wozu überhaupt noch Zeilennum­
mern, mag man da fragen. Strukturier­
te Programmierung ist nicht jeder­
manns Sache und es ist auch nicht 
einzusehen, warum ein sehr kurzes 
Listing unbedingt in Prozeduren ver­
zweigen soll, deren Labels extra aufge­
rufen werden müssen. Für solche Fäl­
le steht immer noch der GOTO-Befehl 
zur Verfügung, mit dem eine Zeilen­
nummerangesprungen werden kann. 
Längere Listings werden dadurch 
zwar unübersichtlich, doch bei kleine­
ren Programmen ist dies der einfach­
ste Weg der Programmierung. Dies 
als Tip für die Anwender.
Die Entwickler hatten jedoch einen 
ganz anderen Effekt im Hinterkopf, 
der sich positiv auf die Geschwindig­
keit des Interpreters auswirkt. Durch 
die strenge Numerierung ist der Archi­
medes in der Lage, auch von einem 
BASIC-Listing eine Sprungtabelle an­
zufertigen. Stark vereinfacht ist dies 
eine Minimal-Compiiierung, die bei 
einem RUN-Start durchgeführt wird. 
Nebenbei gesagt ist diese Methode so 
neu nicht. Der CPC von Amstrad 
arbeitet bereits damit.

Vielfältige 
Soundprogrammierung

Der Archimedes besitzt nicht nur aus­
gezeichnete Grafik-Fähigkeiten, er 
beherrscht auch den „guten Ton“. Für 
den Anwender ist die BASIC-Pro- 
grammierung einfach. Mit nur drei 
Befehlen, SOUND, BEAT und TEM­
PO, lassen sich sämtliche Kanäle an­
sprechen und jede Note samt Tonhülle 
festlegen.
Durch die mitgelieferte Welcome-Dis­
kette, die auch ein Notenprogramm 
enthält, erübrigen sich komplizierte 
Berechnungen für Musikstücke.
Ebenso verhält es sich mit den Sprites, 
die am besten durch den mitgeliefer­
ten Sprite-Editor erstellt werden 
und dann in das Programm zugeladen 
werden.
Schleifenprogrammierung heißt beim 
Archimedes nicht nur 1F...THEN, 
ein Befehl, der ohnehin schon um 
END1F erweitert wurde. Viele Be-

fehle aus der Gruppe der Programm­
steuerung sind selbstverständlich 
auch bei anderen Rechnern imple­
mentiert. Die Menge derartiger Be­
fehle dürfte jedoch nie derartig 
umfangreich gewesen sein. Klare Pro­
grammstrukturen sind für den Pro­
grammierer, der einige Vorüberlegun­
gen investiert, eine Leichtigkeit.
Da gibt es WHILE... WEND-, 
oderWHILE-ENDWHILE-Schleifen. 
WHEN gehört zu der Gruppe der Be­
dingungen, ebenso wie CASE... OF, 
OTHERWISE oder ENDCASE. Die 
Möglichkeiten, die sich damit offenba­
ren, ähneln jener der regulären Spra­
che. Entsprechend leicht ist die Pro­
grammierung.
BBC-BASIC wartet nicht nur mit Su­
perlativen auf. Daß an der Sprache 
schon seit mehreren Jahren gearbeitet 
wurde, obwohl bereits ein Grund­
stock durch den Home-Computer Pro­
ton vorhanden war, zeigt sich auch an 
vielen kleinen Verbesserungen, die 
sich Anwender insgeheim schon 
immer wünschten, während die 
Systemmentwickler Wichtigeres im 
Kopf hatten.
Der LIST-Befehl gibt jederzeit, auch 
ohne den Editor, einen gesuchten Text 
aus. Durch LIST IFPRINT werden 
zum Beispiel alle Zeilen ausgegeben, 
in denen das Wort PRINT vorkommt. 
Auch die Optik eines aufgelisteten 
Programmes läßt sich vorausbestim- 
men. Nach LISTO sorgen einige Para­
meter für die Anzahl der Leerzeichen 
nach der Zeilennummer, werden Zei­
len am Doppelpunkt getrennt oder es 
wird gleich zur Zeile eine Fehlernum­
mer ausgegeben.
Auch der simple INKEY-Befehl ließ 
sich noch verbessern. Durch INKEY 
zahl wartet der Archimedes soviel 
Zeiteinheiten der Variablen „zahl“ zu 
je einer Zehntel-Sekunde, bis er im 
Programm weiterfährt.
Die Liste der Beispiele ließe sich end­
los ausdehnen. Ohne die VDU- und 
die FX-Anweisungen verfügt BBC- 
BASIC V über 150 Befehle. Dabei 
wird der Anwender einiges neu lernen 
müssen, etwa den Bereich der Biblio­
theksaufrufe, der Prozedurgestal­
tung und vielleicht auch der Pro­
grammsteuerung. Anderes ist be­
kannt und funktioniert einfach nur 
besser oder schneller.
Auf jeden Fall handelt es sich um 
einen Interpreter der einwandfrei und 
ohne Fehlerquellen arbeitet und um 
eine Syntax, mit der sich (fast) alles 
machen läßt.

BASIC bleibt BASIC. Compilierte 
Sprachen laufen auch auf dem Archi­
medes schneller. Soviel ist sicher. 
Doch bei einem RISC-Prozessor sind 
diese Unterschiede belanglos. Da tat­
sächlich in bestimmte Routinen War­
teschleifen eingebaut werden müs­
sen, um den BASIC-Interpreter etwas 
zu bremsen, ist es müßig und unnötig, 
in Pascal, C oder einer anderen Spra­
che zu programmieren. Die Vorteile, 
die BASIC gegenüber diesen - recht 
schwer erlernbaren und umständlich 
aufgebauten - Listings hat, zählen 
weiterhin. Noch ist BASIC die Spra­
che, welche die meisten Struktkur- 
fehler verzeiht, noch ist BASIC die 
Sprache, die der menschlichen am 
meisten ähnelt, und noch ist BASIC 
deshalb die Computer-Sprache, die 
am leichtesten gelernt werden kann. 
Nun ist sie auch eine „schnelle“ Spra­
che geworden. GS
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Panasonic 1083
Mit günstigem Preis und hohem Qualitätsanspruch 

haben sich die Panasonic-Drucker einen festen Platz am heiß- 
umkämpften Markt im Umfeld der Computer erobert 

Ein Sprintstar der Panasonic-Reihe in konventioneller Neun-Nadel- 
Technologie ist das Modell KX-P1083.

Seit sich die Preise für 24-Nadel- 
und Laserdrucker nach unten 
bewegen, scheinen die Tage der 

Neun-Nadel-Drucker gezählt zu sein. 
Doch der Eindruck täuscht. Trotz sin­
kender Nachfrage werden im Handel 
zur Zeit immer noch große Stückzah­
len konventioneller Drucker abge­
setzt. Bei vielen Käufern mag der Preis 
den Ausschlag geben. Aber auch die 
Tatsache, daß die konventionelle

Sehrittprobenan swahl PANASONIC KX-P 1083

Druckertest PANASONIC KX-P 1083 Schriftart s DRAFT-10

Druckertest PANASONIC KX-P 1083 Schriftart : DRAFT-17

Druckertest PANASONIC KX-P 1083 Schriftart 8 DRAFT-PS

Druckertest PANASONIC KX-P 1083 Schriftart : COURIBR-IO

Druckertest PANASONIC KX-P 1083 Schriftart : COURIBR-12

Druckertest PANASONIC KX-P 1083 Schriftart : COURIBR-PS

Druckertest PANASONIC KX-P 1083 Schriftart : BOLD-PS

Druckertest PANASONIC KX-P 1083 :ELITE

Druckertest PANASONIC KX-P 1083 i&IK-NM

Druckertest PANASONIC KX-P ¿083 -.KURSIV

Druckertest '■*«*•0«»'= x»-” *<>•» Schriftart s SUPERSCRIPT

Drucktechnologie ausgereift ist und 
sich im praktischen Dauerbetrieb be­
stens bewährt hat, ist ein zugkräftiges 
Argument, das den Nachteil des nicht 
ganz perfekten NLQ-Schriftbildes für 
viele wett macht.
Der Panasonic 1083 ist ein Matrixdruk- 
ker der gehobenen Leistungsklasse, 
wie seine technischen Daten bewei­
sen. Grundsolide zeigt sich bei nähe­
rem Hinsehen der mechanische und

elektronische Aufbau des Gerätes, das 
in einem formschönen, stabilen 
Gehäuse sitzt.
Der großzügig dimensionierte Druck­
knopf mit neun Anschlagnadeln wird 
auf zwei kräftigen Stahlachsen ge­
führt. Große Kühlrippen ermöglichen 
problemlosen Dauerbetrieb. Die Me­
tall-Lagerbuchsen des Kopfschlittens 
versprechen eine hohe Lebensdauer 
der Führungseinheit. Die Zahnräder 
sind überwiegend aus Hartplastik ge­
fertigt, die nach einem halben Jahr 
Dauerbetrieb keinerlei Abnutzungs­
erscheinungen zeigten.
Der Drucker insgesamt ist ein Schwer­
gewicht von rund zehn Kilogramm. 
Das spricht für ein solides Inventar 
und einen vibrationsarmen Betrieb, 
erfordert andererseits aber auch einen 
stabilen Unterbau, der den Betriebs­
belastungen auf die Dauer gewachsen 
ist.
Der Panasonic verarbeitet dank Gum­
mi- und Stachelwalze sowohl Endios­
áis auch Einzelblattpapier. Die Papier­
zuführung erfolgt von hinten in den 
Schubtraktor, über die Walze bis zur 
Abrißkante. Diese Anordnung er­
möglicht ein einfaches Papiereinlegen 
ohne jegliche Fummelei und eine voll­
ständige Ausnutzung des Papiers bis 
zur letzten Zeile.
Gut gelöst ist auch die zweiteilige, mit 
einem Handgriff abnehmbare Druk- 
kerabdeckung, die einerseits eine Ge­
räuschdämpfung bewirkt, anderer­
seits eine gute Zugänglichkeit zu den 
DIP-Schaltern (Bodenplatte) und der 
Papierführung ermöglicht.
Der durchsichtige Deckel an der Vor­
derseite ist mit einem Sicherheits­
schalter kombiniert. Ein Anheben des 
Deckels stoppt den Druckbetrieb. Un­
fälle oder Beschädigungen des Druk- 
kers während des Betriebs sind damit 
ausgeschlossen. Das hintere Plastik­
board weist eine Zuführung für Ein­
zelblätter auf, die dort praktisch nur 
hineingestellt werden. Wer es komfor­
tabler mag, kann stattdessen auch ei­
nen automatischen Einzelblatteinzug 
einsetzen, der gegen Aufpreis erhält­
lich ist.
Die Bedienungselemente des 1083 
sind übersichtlich und logisch an den 
richtigen Stellen plaziert. An der rech­
ten Seite findet man den Netzschalter, 
links oben den Umschalter für den 
Traktor (Endlospapier) und die Walze 
(Einzelblatt). Die Funktionsschalter 
und die notwendigen Kontroll-Lam­
pen sind gut sichtbar an der Vorder­
front angeordnet. Die Druckschalter
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Fazit
für den Papiervorschub (FF und LF) 
sind üblicher Standard. Nur wenige 
andere Drucker verfügen über eine 
Einstellmöglichkeit der Papierlänge 
(drei bis zwölf Zoll) und eine Funk­
tionseinheit zum Anwählen verschie­
dener NLQ-Schriftarten.
Beides hat der Panasonic zu bieten. 
Nicht weniger als vier NLQ-Schriftty- 
pen in Courier und Bold stehen im 
ROM zur Verfügung, unabhängig von 
der gerade verwendeten Software. 
Selbstverständlich läßt sich daneben 
eine breite Palette an Schriften als 
Software (etwa Proportionaldruck) 
abrufen.
Völlig unproblematisch ist beim KX-P 
1083 der Farbbandwechsel. Die hand­
tellergroße Kassette ist mit einem 
Handgriff ausgetauscht. Das beson­
ders reißfeste Gewebeband und ein 
eingebauter Zusatzfarbtank sind je 
nach Beanspruchung (etwa bei häufi­
gem Grafikdruck) für rund drei Millio­
nen Zeichen gut. Das mindert die 
Betriebskosten.
Serienmäßig verfugt der Panasonic 
über eine parallele Schnittstelle, ist 
optional aber auch mit einem seriellen 
Interface lieferbar. Die Steuercodes 
sind vollständig kompatibel mit dem 
Epson RX-80 oder IBM-Proprinter, je 
nach Stellung der DIP-Schalter. An­
passungsprobleme an bestehende 
Hardware im Homecomputer-, PC- 
XT- oder AT-Bereich sind kaum zu 
erwarten.
Gleiches gilt für gekaufte Software jeg­
licher Art. Adressierbare, hochauflö­
sende Grafik funktioniert ebenso pro­
blemlos wie mathematische, techni­
sche oder länderspezifische Sonder­
zeichen. Fünf(!) separat ladbare Zei­
chensätze, 32 internationale Zeichen 
(11 Länder), IBM-Sonderzeichen und 
IBM-Blockgrafikzeichen weisen den 
1083 als Alleskönner im Matrixdruk- 
ker-Bereich aus. Im Textmodus wird 
druckwegoptimiert und bidirektional 
geschrieben; im Schnelldruck immer­
hin mit 240 Zeichen/sec. Deutlich 
langsamer, aber doch schneller als 
mancher Konkurrent, geht es mit 
48 Zeichen/sec. im Korrespondenz­
druck.
Zusammen mit dem druckereigenen 
Textspeicher von sechs KByte (wahl­
weise auch 32 KByte) treten in der 
praktischen Arbeit kaum Wartezeiten 
auf. Lobenswerterweise läßt sich beim 
Panasonic auch die Papierdicke in fünf 
Stufen einstellen. Zwei Durchschläge 
bewältigt das Gerät ohne Beanstan­
dungen.

Im praktischen Betrieb überzeugt der 
Panasonic 1083 selbst kritische An­
wender. Die mechanische Stabilität, 
seine universelle Verwendung, die 
einfache und praktische Handha­
bung, sein vorbildliches Handbuch 
und nicht zuletzt ein (für einen Neun- 
Nadel-Drucker) ausgezeichnetes 
Schriftbild heben ihn von der Masse

PANASONIC 1083

Stromversorgung 220 V/50 Hz Wechselstrom
Leistungsaufnahme 1,5 A
Druckarten Datendruck, Korrespondenz­

druck (Courier, Bold-PS), 
Grafikdruck

Zeichensatz 96 ASCII normal und kursiv, 
32 Länderzeichen (11 Länder), 
135 IBM-Spezialzeichen

Zeichenaufbau Einzelpunktdurchmesser 
0,3 mm
Pica-Schrift 9x9 Matrix
Korrespondenz-
Schrift 18x18 Matrix

Punktdichte bis 1/240 horizontal
bis 1/144 vertikal

Zeichen/Zeile Pica 80 (10)
(Zeichen/Zoll)

Druckgeschwindigkeit

Elite 96 (12)
Semi-schmal 120 (15)
Schmaldruck 137 (17)
Pica-Breit 40 (5)
Elite-Breit 48 (6)
Semi-Schmalbreit 60 (7, 5)
Schmaldruck breit 68 (8, 5)

(Herstellerangabe) Pica-Datendruck 240 Z/sec.
Elite-Datendruck 240 Z/sec.
Korrespondenz­
druck 48 Z/sec.

‘ Druckrichtung bidirektional;
undirektional bei Grafik

Zeit für Zeilenvorschub 100 ms
Papierbreite Endlos-Lochrand 102-254 mm

Einzelblatt 102-229 mm
Höhe 127-363 mm

Durchschläge ein Original, 
zwei Durchschläge

Papierdicke maximal bis 0,32 mm
Lebensdauer Druckknopf 100 Millionen Zeichen
Farbband Kassette mit Endlosband 

bis zu drei Millionen Zeichen
Abmessungen 427 x 350 x 137 (B x T x H)
Gewicht 9,9 kg
Preis etwa 598 bis 898 Mark

seiner Konkurrenten ab. Lediglich das 
Betriebsgeräusch kann mit 66 dB(A) 
nicht zufriedenstellen, auch dann 
nicht, wenn die Druckgeschwindig­
keit (je schneller, desto lauter) mit in 
Betracht gezogen wird. Beim heuti­
gen Stand der Technik müßte eine 
wirksamere Geräuschdämpfung mög­
lich sein. Trotzdem kann dieser Druk- 
ker, gemessen an Preis und Leistung, 
nur empfohlen werden. ■
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CPC 464 m. Grünmoni­
tor, Vortex-Erw. 512 KB, 
Vortex Doppellaufwerk 
FD1, Drucker NLQ 401, 
viele Top-Progr., Litera­
tur (Bestzustand); VB 
900,- DM. Tel. 02433/ 
1350

TAUSCHE Software 
auf Tape, z.B. Flying 
Shark, Tanatos, Turbo 
Esprit, Deep Strike, 
Combat Lynx u.v.m. 
Suche Erbschaft u. 
Elite, Spindizzy (Tapes). 
Thomas Meyer, Olden­
burgerstr. 25, 4594 
Garrel

VERKAUFE 1030 
neue Fragen für das 
Spiel KNOW. 3-Zoll- 
Disk für 30,— DM. In­
fo gg. Rückporto. Hen­
ning Schnitger, Langen­
weg 144, 2900 Olden­
burg, Tel. 0441/301492

TAUSCHE auf Disk 
(3-Zoll, 5 1 /4 Zoll) 
oder Kassette Spiele- 
und Anwendersoftw. 
Eingeschickte Program­
me bekommt ihr neu 
bespielt zurück. Tho­
mas Süllau, Föttinger- 
zeile 37, 1000 Berlin 48

SEARCHING for fast 
guys with new stuff! 
Robbert Jan Smit, Gr. 
jul. van stolberglaan 28, 
NL- 2263 VA Leid- 
schendam, Tel. 070/ 
278151

Gratisliste für alle 
CPC-Versionen 

bei Friedrich Neuper 
8473 Pfreimd

Postfach 72

SUCHE Tauschpartner 
f. Software aller Art 
(CPC 464, 3-Zoll, Vor­
tex 5 1/4 Zoll). Stefan 
Zeiger, Sehgenstädter 
Weg 24, 8756 Kahl, 
Tel. 06188/2425 ab 
14 h.

VERKAUFE CPC 
Public-Domain-Soft- 
ware (Spiele u. Anwen- 
derprogr.), engl. u. dt. 
Für Info/Liste bitte 
—,80 DM Rückporto. 
K. Bartram, Haardt­
waldstr. 1 -7, 6000 
Frankfurt 71, Tel. 
069/6702230

CPC 464 (gr.), SP64, 
DDI-1 FS1, DMP 
2000, Softw., Bücher, 
Magazine, Lightpen, 
Joycard etc. f. ca. 
1000,- DM. Tel. 040/ 
2194405 ab 20 h.

VERKAUFE Schnei­
der-Grünmonitor GT 
65, VB 200,- DM 
(ungebraucht). Tel. 
Augsburg 709638

VERKAUFE Small-C 
Entwicklungssystem: 
C-Compiler, 8080/Z80- 
Macroassembler, Lin- 
ker/Loader, Biblio­
theksverwalter, Editor/ 
Texttools CPC 464/ 
664 (benötigen Spei­
chererweiterungen , 
min. 56 KB): Orig.- 
Handb. u. 3 Disketten 
f. 90,— DM, bei Nach­
nahme 94,- DM. Klaus 
Lindner, Weilerstr. 7, 
5303 Bornheim 4

TAUSCHE Games CPC 
6128 auf 3 Zoll, z.B. 
Bubble Bobbie, Western 
G. u. viele News. Ver­
kaufe Trivial Pursuit. 
Antwort bei Rückum­
schlag. Thomas Biegun, 
Kirchplatz 4, 6685 
Eppelborn

VERKAUFE CPC 6128 
grün, 1 Jahr alt, kaum 
gebraucht, m. 107 Spie­
len auf Disk, Software, 
Computerzeitschriften, 
Joysticks, Recorderka- 
bel u. Kassettenspiele 
etc. f. 650,- DM. Oli­
ver Borchert, Tel. 
0581/74499

LICHTGRIFFEL 
nur DM 49,—.

Vers, gegen Scheck/ 
Nachnahme. Info gratis 

Computer angeben.
Anschluß an jeden 

Computer möglich. 
Standardversion für 
Schneider lieferbar.
Firma Schißlbauer 
Postfach 1171T 
8458 Sulzbach

Tel. 09661/6592 
oder 0941/999915 

bis 21 Uhr

VERKAUFE div. Spie­
lesoftware auf. Kass, 
(orig.). Liste geg. frank. 
Rückumschlag. Bomb- 
Jack-Disk, 20,— DM. 
Klaus Lindner, Weiler­
str. 7, 5303 Bornheim 4

TAUSCHE Games CPC 
6128 auf 5 1/4 Zoll, 
z.B. Bubble Bobbie, 
Western G. u. viele 
News. Verkaufe von 
orig. Games auf 3 Zoll. 
Antwort bei Rückum­
schlag. Helmut Gross, 
Pastor-Vogt-Str. 23b, 
6685 Eppelborn

CPC-COMPUTERCLUB 
,,BHG“ sucht immer 
noch neue Mitglieder. 
Es gibt eine Clubzei­
tung, Clubsoftware, 
Tips etc. Info anfor­
dern mit — ,80 DM 
Rückporto bei BHG, 
Postfach 30, 8115 Ohl­
stadt

SUCHE zuverlässige 
Tauschpartner f. CPC 
464/664/6128 (3-Zoll- 
Disk). Richard Höfter, 
Herbststr. 2, 8011 
Baldham

KAUFE Software aller 
Art für Tape (Anwen­
dungen, Adventure, 
auch Selbstgeschriebe­
nes). Listen an Lars 
Stracke, Schlehdorn­
straße 20, 5910 Kreuz­
tal 4

SUCHE billige Orig.- 
Software f. CPC 6128 
auf 3 Zoll. Christian 
Wagner, Altstadt Str. 2, 
8741 Sulzfeld 1

SUCHE Tauschpartner 
f. CPC 464-Progr. auf 
Tape od. 5 1/4-Zoll- 
Disk. Markus Kiesen, 
Mozartstr. 14, 6686 
Eppelborn Dirmingen

ZWEITFLOPPY FD1 f. 
270,— DM. Suche zu­
verlässige Tauschpart­
ner auf 3-Zoll-Disk. 
Walter Baum, Markgra­
fenstr. 87, 5000 Köhl 
80, Tel. 0221/624618

VERKAUFE Disk mit 
neuester Software für 
22,— DM. K. Schwett- 
mann, Steubenstr. 6, 
4990 Lübbecke

VERKAUFE Schneider 
CPC International Hef­
te (ab 3/85 bis 5/88) 
u. alle Sonderhefte: 
Normalheft 2,- DM, 
Sonderheft 6,50 DM. 
Tel. 07971/4637

SUCHE Erfahrungsaus­
tausch u. Tauschpart­
ner, CPC 6128, keine 
Spiele, Gerd Rothfuchs, 
An der Weid 28, 6799 
Etschberg, Tel. 06381/ 
3438

VERKAUFE Drucker: 
Star stx-80 f. nur 200,— 
DM; 7- od. 8-Bit-Inter- 
face über DIP-Schalter 
wählbar, grafikfähig 
usw. Tel. 06403/5478

ZEUGNIS CPC Noten­
verwaltung f. Lehrer; 
Info gg. Freiumschlag. 
H. Kranz. Winterba­
cherstr. 9,7060 
Schorndorf

SUCHE für CPC 464 
dringend Action-Spiele. 
G. Hoffmann, Enggas- 
se 28, 5540 Prüm
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PUBLIC-DOMAIN- 
SOFTWARE für CPC 
464/6128 u. Joyce. Ant­
wort bei 80 Pf. Rück­
porto. W. Krimkowski, 
Försterstr. 31, 5000 
Köln 30

SUPER-LOHN- 
EINKOMMENSTEUER

Jahresausgleich 87 
neu m. Datenspeicher, 
Kundenverw., Formu­

laradr., Analyse;
ab 70,—; jährl. Aktu.

10,—; Info gg. RP; 
PC-Demo-Disk 10,—. 

MIET-, WOHNGELD­
BERECHNUNG 
Mit allen Kreisen 

d. BRD! Jedes Prg, 
ab 70,-.

H-l-Software H. Uchen, 
Niederfelderstr. 44, 

8072 Manching, 
Tel. 08459/1669

VERKAUFE CPC 6128, 
60 3-Zoll-Disks, Schnei­
der-Joy, Competition 
Pro, Stereo-Adapter, 
Staub-Schutzhauben f. 
999,— DM (auch ein­
zeln). Tel. 09009/1578

VERKAUFE CPC 464, 
GT64, dk’tronics 64 KB 
Memory, Vortex FID 
Doppelfloppy (2LW a 
708 KB) m. VDOS 2.0, 
Joystick, Spiele, Word­
star, dBase II, CP/M 2.2 
u. CP/M plus, DOSCO- 
PY zur Bearbeitung von 
DOS-Disketten (nur 
komplett) gegen Gebot; 
Multiface II Kopiermo­
dul u. Gamefreezer m. 
Monitor (anschl. an CPC 
464) f. 100,- DM. Tel. 
06051/73745

SUCHE Tauschpartner 
in Wuppertal. Listen an 
Stephan Kaldewey, 
Nordenbachstr. 12, 
5600 Wuppertal 21.
Suche Kontakt zu CPC- 
Usern im Raum Wup­
pertal. Tel. 0202/ 
4670949

CPC 6128, Grünmon., 
100 Prog., Data Re­
corder m. Anschluß, 
22 Disks u. 5 Kass., 
20 Zeitschr., 2 Data- 
Becker-Bücher, 2 Joy­
sticks. NP 1.200,— DM, 
VP 700,- DM. Tel. 
06765/7230

PC International, Jahr­
gänge 1986/87 kom­
plett, 1—4/88, einige 
CPC-Hefte. Komplett­
preis inkl. Porto 90,— 
DM. Gerd Rothfuchs, 
An der Weid 28, 6799 
Etschberg, Tel. 06381/ 
3438

VERKAUFE CPC 6128 
DM 700,-; CPC 464 
DM 230,-; NLQ 401, 
Traktor, Kabel, DM 
300,-; DMP 2000 u. 
Kabel DM 370,-; CPC- 
Maus DM 150,—. Soft­
ware: Mastercopy DM 
30,—; Supercopy DM 
35,—; AMX-Pagemaker 
DM 80,— ; Reisende im 
Wind DM 30,-; The 
Sentinel DM 20,-.
Tel. 08334/1513

*EINMALIG*SUPER* 
KASSENBUCH- und

Girokontobuchführung 
m. UMSATZ-STEUER- 
VORANMELDG.-Aus- 
druck Schneider CPC 

464, 664, 6128
ADRESSVERWAL­
TUNG m. Einzel 

Serien-Eti kettendruck 
Karteiverwaltung 
Anhang: normal —

Rechnungsschreiben 
Serienbrief 

pro Prg. DM 70,— 
+ MwSt., Porto u.

Versand 
S-B Software Bastian, 

Zusenhofener 15, 
7602 Oberkirch 2 
Tel. 07805/3941

Meinen Stammkunden 
danke ich auf diesem 

Wege für Ihr reges 
Interesse

SUCHE Spiele auf 3- 
Zollu. 5 1/4 Zoll (FIX), 
Pegasus u.a. Listen an 
mich. Schicke meine 
Liste an Euch. Anson­
sten Kontakt zu ande­
ren 6128-Usern im 
Raum Hameln gesucht. 
Roger Salzenberg, Kuh­
le 1,3258 Aerzen 16, 
Tel. 05154/3562. An- 
wendersoftw. ebenfalls 
ges.
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