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SCHNEIDER PC: DOS Plus UND GEM
DESKTOP. EINE PRAKTISCHE EINFUHRUNG.
Eine Beschreibung des Betriebssystems DOS Plus im
SCHNEIDER PC nach Anwendungsfallen, Be-
schreibt die Installation von DOS Plus und GEM
DESKTORP, einfache Diskettenoperationen, Organisa-
tion von Daten und Dateien, Anlegen von Directories,
Datenschutz, Installieren von Programmen unter
DOS Plus, Testhilfen.

(Sisa/Kliiver) etwa 350 Seiten, Softcover,

DM 49,—

SCHNEIDER PC: BASIC-2-PRAXIS UNTER
GEM DESKTOP

Eine systematische, lebendig geschriebene Einfiih-
rung in die BASIC-2-Programmierung. Durchgehend
an Musterprogrammen gezeigte Anwendung. BASIC-
2 unter dem Programmierkomfort GEM DESKTOP.
UmfaBt Tonerzeugung, Graphik, Peripherieansteue-
rung, Mittel anspruchsvoller BASIC-Programmie-
rung. Ein idealer Text fiir Selbststudium und Kurse.
(Prof. Dr. D.A. Lien) etwa 400 Seiten, Soft-
cover, DM 59, — (1. Qu. 87)

tewi Verlag GmbH
TR v

Weitere te-wi-Biicher

DAS C-BUCH NEU
Textbuch fiir C-Kurse und C-Anwendungen
auf PCs. Beschreibt sémtliche Konstrukte der
C-Sprache unter den Betriebssystemen MS
DOS, CP/M, ISIS, UNIX und fiir dic C-Com-
piler von MS, DR, LATTICE, INTEL. Didak-
tisch und typografisch auBergewshnlich. Mit
iber 100 lauffhigen Beispielprogrammen
fiir PCs. Zeigt Realisierungen neuester Soft-
warestrategien in ,,C*.

Von Herold/Unger.

576 Seiten, Softcover, DM 79, —

H HERCHLD - W UNGER

rutl"l.i::‘zﬂt;:‘:-ﬂu LOGO -
s Jeder kann programmieren
N n (Daniel Watt)
= Buch des Jahres in den USA.
Best-rezensiert von Pddagogen und deutschen
Kultusministerien. Ein bildreicher Fiihrer
durch Gedankenexperimente in LOGO.
Von Papert’s Schiiler D. Watt.
384 Seiten, A4, DM 59, —

EINFGHRUNGREFERENI| dBase III - Einfithrung und Referenz

Ein anschaulicher Mehrzwecktext mit doppel-

ter Textfunktion: Einfiihrung und alphabeti-

sches Befehlslexikon. Mit Ubungs-/Demo-

beispielen.

-y Von R.A. Stultz, 464 Seiten, Softcover.

HESS AN DM 79,—
~7

Russel A.5tultz

Die 8087/80287
numerischen Prozessor-
erweiterungen

Ideal fiir Entwickler und Aus-

bilder. Von K.-D. Thies. 360
Seiten. Softcover. DM 69, —

Die mathematischen
Grundlagen der Numerik-
prozessoren 8087/80287
Die INTEL-Entwickler des 8087
beschreiben das Konzept dieses
Prozessors. Von Palmer/Morse.
190 Seiten. Softcover. DM 49, —

Das 8086/8088 Buch

Es wendet sich an Leser, deren Com-
puter mit einer 8086- oder 8088 CPU
arbeitet und ist unbestrittenes Stan-
dardwerk fiir Entwickler und Ausbilder.
Von R. Rector und G. Alexy.

560 Seiten, Softcover. DM 79, —

UMWELTDYNAMIK

HMWELYRYNANIR | 30 Programme flir kybernetische

Umwelterfahrungen auf allen
BASIC-Rechnem. Das Buch enthélt
beides: Ein Programmsystem zur
Simulation eigener Problemformu-
lierungen und 29 kommentierte
Modellbeispiele wie Baumsterben,
Heizungsbedarf, Nahrungsketten
usw. Prospekt anfordem.

Von Hartmut Bossel, 480 Seiten,
Softcover, DM 59, —
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Liebe Leser,

bei unserer Fragebogenaktion
aus Heft 2/87 stehen jetzt
die Gewinner fest. Sie er-
halten als Preise Bucher und
Abos des Schneider-Magazins.
. Bedanken mdéchte ich mich be-
™ sonders fir die zahlreiche
4 Teilnahme, denn nur so er-

- /halten wir einen reprasenta-
tiven Querschnitt der Lesermeinungen. Die
Auswertung sowie die Namen der Gewinner
werden wir im nachsten Heft verdoffentli-

chen.

Beim "Spiel des Monats" haben wir jetzt
unseren Jackpot aufgeldst. Die 2000 DM aus
dem Pot erhalt Alexander Buhl fir sein Pro-

gramm "Flowers". Herzlichen GlUckwunsch!

Auch nicht zu verachten ist unser Roulette-
Programm von Andreas Zallmann.
Sie sich das Spielcasino direkt ins Wohn-
zimmer und machen IThre Einsdtze am Bild-
schirm, bis es dann heiBt: Rien ne va plus!

Neves gibt es auch bei unserem Software-
Service zu berichten. Hier haben wir auf-
grund der groBen Nachfrage zu den Programm-
sammlungen "Player's Dream" und "Codex"
eine zweite Version mit neuen Programmen
herausgebracht. Lesen Sie dazu unsere An-
zeige auf der 4. Umschlagseite.

Viel Spall mit diesem Heft winscht Ihnen
Ihr

2%

Thomas Eberle, Chefredakteur

Damit holen

Nachbestellung

Alle neuen Leser haben die
Moglichkeit, die zuriick-
liegenden Hefte nachzube-
stellen. Bestellt wird mit
untenstehendem Bestell-
schein. Die Lieferung er-
folgt aber nur gegen Voraus-
kasse in Form von Brief-
marken oder gegen Scheck.

.' Magazin

CPC Schneider Magazin
..... Exemplar(e) 12/85 (550 DM) ......
..... Exemplar(e) 1/86 (650 DM) ...
2/86 (550 DM)
3/86 (650 DM) ...
4/86 (550 DM) ..
5/86 (550 DM) ...
6/86 (550 DM) ...
..... Exemplar(e) 7/86 (650 DM) ...
..Exemplar(e) 8-9/86 (6.50 DM) ........
..... Exemplar(e) 10/86 (6,00 DM) ...
..... Exemplar(e) 11/86 (6,00 DM) ...
..... Exemplar(e) 12/86 (6,00 DM) ........
..... Exemplar(e) 1/87 (6,00 DM) ...
..... Exemplar(e) 2/87 (6,00 DM) ...

..... Exemplar(e) 3/87 (6,00 DM)

Plus Versandkosten
(1 Heft 1,40 DM, 2 Hefte 2,- DM)
3 - 9 Hefte 3,- DM, 10 - 15 Hefte
5- DM)

Name:

StraBe:
PLZ/Ort:
Datum/Unterschrift:

Bestellschein ausschneiden, ausfiillen,
Scheck oder Briefmarken beilegen
und abschicken an:

Verlag Ratz - Eberle

Postfach 1640, 7518 Bretten
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"Ultra Mon” ist ein Utility-Paket aus dem englischen Softwarehaus
Bubble Bus, das bisher vor allem mit Spielen hervorgetreten ist. Ob
die Programmierer auf ihrem neuen Betitigungsfeld Spitzenklasse
bieten, wie das Wdrtchen "Uitra” suggerieren soll, lesen Sie in unse-
rem Testbericht.

Men:85 Score:000000

Einen Blumentopf gewinnen Sie auf jeden Fall mit unserem Spiel des
Monats. "Flowers" ist aber nicht nur ein spannendes Spiel, Sie sind
auch aufgefordert, das Programm nach lhren Vorstellungen zu modi-
fizieren und zu ergéinzen. Die Mdglichkeit zur Gestaltung ist bereits
eingebaut.

Die illustre Welt der Spielsalons holen Sie jetzt zu sich nach Hause,
wenn Sie unser Listing "Roulette” abtippen. T4tigen Sie lhre Einsitze
am CPG, bevor er Ihnen sagt: "Rien ne va plus” - Nichts geht mehr!

RUBRIKEN

Vorwort 3
News 6
Biicher 12
Buchversand ) 45
Anwender-Topprogramm 46
Software-Service 56
Spiel-Topprogramm 58
Tip des Monats 90
Leserfragen 105
Kleinanzeigen 108
Leserecke N 110
Top-Ten 115
Hénalerkarussell 116
Vorschau, Impressum, Inserentenverzeichnis 122

SOFTWARE-REVIEWS: ANWENDER

Hardcopy-Programm: Copyman 14
Diskpara ) 15
Utra-Mon V 3.0 16
TAS: Datenbank und Compiler 16
Star-Writer I, Vers. 3.0 18
Kopierprogramme CLONE und OAX 19
Computer-Dictionary 20

TOPPROGRAMM: ANWENDER
KIO-Fox-Assembler 46
TOPPROGRAMM: SPIEL

Flowers 58
TAS, Datenbank flr Joyce 16
Spiel-Reviews 101
Protext: Textverarbeitung 103

Z80-Assembilerkurs (Teil 16) 21

CP/M-Kurs (Teil 6) 24
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PC 1512 & “

. L) +
L{t2000 28 e 3
Speichererweiterung auf 640 KByte 31 - : :: E

; L L ) B

Kunst im Netzwerk 32 - 4

iel: i 280 83
Spiel: Shanghai 33 -4 -+
Schachprogramm: Psion Chess 34 saa “Res
Listing in Basic2: Diagramme o 35
Tabellenkatkulation flr Praktiker 38
Listing: Analoguhr _
Assemblerkurs 8088/86 (Teil 6)
Biicher 44 Computerbesitzer sind im allgemeinen auf der Héhe der Zeit. Das gilt

natiirlich auch fiir die Besitzer des PC 1512. Fiir sie haben wir ein Li-
sting, das die abgebildete Analoguhr mit der richtigen Zeit darstelit.
Und auch in der neuen Folge unseres Assemblerkurses fiir die PCs

CCP-Patch fir VDOS geht es um die Zeit.
Ermittlung der Rechnerkonfiguration

VORTEX-ECKE

IBM-, DATA- und Systemformat mit 3"-Laufwerk

Lésung von VDOS-Problemen
RSX-Befehle unter BOS

Patch fir vortex-FAST-Befehl
TIPS + TRICKS
Fractals fir den CPC

Spielelisting: Roulette

SPRACHSOFT

Daten in den Cassetten-Header laden

Break-Utility

Zeilen wahrend des Programmablaufs I6schen

Fantastische Gebilde 89

F-C-P Full Charater Print 90 igentich eine gt Beschaftoung fr die eewironiachen Kisten. So
Hardcopy mit GP 500 CPG 95 gan, Wir stallon in solches elektronisches Diotionary vor.
Programmzeilen schiitzen 95

Speicherung von Programmteilen 9%

Grafik-Gags (Teil16) 96

Puzzle-Bild: Spiderman 98

Aliens 117

Die heilige Riistung des Antiriad - 117

Sepulcri 118

Hacker I B i 118

Zorgos 119

Jail Break 119

Elevator Action 120

Paliron o0 RSk as ca FRBRT, vor ot it o Computer iert
Impossaball 121 Adventure kommt aus Duisburg und stelit manch englischsprachi-

S ges Produkt in den Schatten.
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Latin Kit

Wer iiber seinen CPC mit dem
Amdrum-Schlagzeug-Modul ar-
beitet, kann jetzt seine Sound-Bi-
bliothek erweitern. Unter der Be-
zeichnung "Latin Kit” hat der
englische Hersteller Cheetah ei-
ne Cassette mit neuen Sounds
auf den Markt gebracht. Folgen-
de acht Drums sind abgespei-
chert:

Kick 2

Snare Hard

Hi Timbale

Lo Timbale
Hand Cowbell
Stick

Cabassa
Tambourine

AuBerdem enthilt Seite B ei-
nen Kit-Editor, mit dem die
Sounds bearbeitet werden kén-
nen.

System: CPC 464/664/6128
Bezugsquelle: New's

Schulung
und Information

Die Trend-Data-Computer
GmbH will mit ihrem Angebot
EDV-Anwendern helfen. Da wé-
ren z.B. die allgemeinen Informa-
tionstage zu Themen wie Ver-
netzung von Personal-Compu-
tern, Mikrocomputer im Verwal-
tungsbereich und &hnliches.
Auch eine IBM-Weihnachtspar-
ty gibt es. Dazu kommen Bran-

cheninformationstage, in denen

EDV-Systeme flir Apotheken,

Architekten, Einzelhédndler,
Hausverwaltungen und Immobi-
lien, Management, Schreiner,
Steuerberater und Wissen-
schaftler vorgestellt werden. In
den Produktinformationstagen
werden hervorstechende Pro-
dukte vorgestellt, so zum Bei-
spiel Schneider-Computer, IBM,
Epson, Lotus, das COS-Vario-
board fiir den wissenschaftli-
chen Bereich oder spezielle Com-
puter sowie Standardsoftware.
Die Informationstage werden
durchweg kostenlos durchge-
fihgt. Auch Schulungen werden
fanagboten.

nd-Data

Am Marstall 18-22

3000 Hannover 1
Tel.0511/1660528

Safrecht

Computern

g% Strafrechtist nach Ansicht
S'Hayerischen Justizstaatsse-

pr. =D

selialtigen Erscheinungsformen

der Computerkriminalitdt nicht
ausreichend zugeschnitten. Fir
die Juristen ein Lichtblick: Die
Beratungen neuer Strafbestin-
de hat der Rechtsausschuf des
Bundestages inzwischen abge-
schlossen. Mit einer Verabschie-
dung sei noch in diesem Jahr zu
rechnen.

So wird das Eindringen in
fremde Computersysteme, das
Ausspéahen, Abrufen, Verdndern
oder Léschen von Daten nach
dem neuen Paragraphen 202 A
des Strafgesetzbuches strafbar
sein. Umstritten allerdings ist
noch, ob bereits das Eindringen
in gesicherte Computersysteme
ohne Abrufen oder Verandern
von Daten unter Strafe gestellt
wird.

Vorndran vertritt die Ansicht,
wer Computer ausspaht, steht
auf derselben Stufe wie der Indu-
striespion, der mit Nachschliis-
seln und Mikrokamera oder mit
Bestechungsgeld arbeitet. Wer
eine Firma schidigen wolle, in-
dem erihre Datenverarbeitungs-
anlage zerstdrt, "der hitte eben-
so gut mit Feuer und Sprengstoff
arbeiten kénnen".

CPC-MousePack

@ Prazisionsmaus mit gummi-
ummantelter Rollkugel
hardwaremaBige Joystick-
Simulation

RSX-Befehle zur Maus-Abfrage
ca. 40 leistungsstarke Grafik-
Befehle

Befehle fiir Maus-Pfeil und zur
Erzeugung von Auswabhlfenstern
Grafikprogramm CENTAUR mit
Uber 10 000 Beschriftungsmodi-
fikationen, Lupe, Fiillen,
stufenloses ZOOM . . .

@ Ausfihriiches deutsches Hand-
buch

Besitzer der Version 1.0 erhalten die
Version 2.0 der Software gegen Ein-
sendung der Original-Diskette + DM
10,- in Scheinen an unten stehende

Adresse.
DV 228,-

Joyce-MousePack

DAS GRAFISCHE DREIGESTIRN

DART-Scanner

@ sperzielle Version des bewahrten @ einfaches Digitalisieren von Bil-

CPC-MousePack
@® macht lhren Joyce grafikfahig!

® Mallard-BASIC-Erweiterung mit
Uber 80 neuen Befehlen

@ Zeichenprogramm CENTAUR

@ Einsatz der Maus auch unter
CP/M und LocoScript moglich

DM 249,-

dern mit lhrem Schneider CPC
und dem DMP 2000

@ deutsche Digitalisierungs-
Software mit Grafik-Editor

@® Grafikprogramm Picture-
Processing 2

@ optimal an das CPC-MousePack
angepaft,
aber auch ohne dieses lauffahig

@ ausfiihrliche deutsche Anleitung

nM 2"9!-

Bestellungen oder kostenloses Info (lhren Computertyp angeben!) bei:

Imperial SOFTware Systems Gerdes KG, Rochus-Center
Lessenicher Str. 9, 5300 Bonn 1, Telefon (02 28) 61 62 10 oder 25 24 74




Leicht hat er es sich nicht gemacht,
und viele dachten: Was der vor hat,
das geht gar nicht” Thomas Vervost,
Autor des Profi Painter CPC, hatte sich
ausgerechnet die starksten Grafik-
programme als Konkurrenz und Mag-
stab ausgesucht. Sein ehrgeiziges Ziel:
Er wollte ein Programm schreiben,
das eigentlich unmaéaglich ist — den
Profi Painter CPC. Einfach zu bedienen
solite es seln, schnell sollte es sein,
flexibel sollte es sein. Kurz, seinen
groBen Vorbildern aus der 32Bit-Welt
moglichst wenig nachstehen. Nur
eben auf einem 8Bit-Rechner. Und das
Ergebnis? ,Die Geschwindigkeit und
die vielen Méglichkeiten, die dem
Anwender das Arbeiten erleichtern,
machen den Umgang mit Profi Painter
CPC zu einem wirklichen Vergnuigen”
Das schrieb CPC International im Test
Der Aktuelle Softwaremarkt’ schios
mit dem Fazit: ,Der Firma DATA
BECKER sowie dem Autor des Pro-
grammes ist nur zu gratulieren” Den
einen fasziniert die Einfachheit der
Bedienung uber Symbole wie Bleistift,
Farbeimer, Lineal oder Sprihdose,
den anderen die Leistungsfahigkeit,
die das Programm bietet:
® Pinsel mit verschiedenen Strich-
starken
@ Sprihdosenfunktion fUr Farben und
Muster
® Ausschneiden und Verschieben
beliebiger Bildausschnitte
® Invertieren, Rotieren, horizontales
und vertikales Drehen von Objekten
® optionale imaginare Rasterunter-
legung _
@ problemloses Zeichnen von Geraden,
Rechtecken, Kreisen, Ovalen usw.

PROFI PAINTER CPC DM 99,-

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010

Das groSe |
[ GRAFIKBUCH |

Das groBe Grafikbuch zum CPC.
Zusammen mit Jirgen Steigers, Co-
Autor von CPC Intern, IUftet der Profi-
Painter-Autor hier alle Geheimnisse zur
Crafikprogrammierung auf dem CPC,
Dabei wurde nicht vergessen, dag fr
viele dieses Buch der erste Kontakt zur
faszinierenden Welt der Computer-
grafik ist. Und am Ende des ausfihr-
lichen Einsteiger-Teils steckt man
bereits mitten drin - anhand kleinerer
Malprogramme in BASIC werden hier
die wichtigsten Grundlagen vermittelt.
Basis, um in die Tiefen der Grafikpro-
grammierung vorzustoBen: Charac-
ters, Diagrammgenerator, Arcade
Game, Funktionsplotter, Vektor-Grafi-
ken, 3-D-Animation. .. Selbst auf die
Peripheriegerate gehen die Autoren
detailliert ein. Sie erklaren nicht nur,
wie ein Lightpen funktioniert, sondern

anhand von Schaltplanen und exakter
Bauanleitung auch gleich, wie man so
etwas selber bauen kann. Der groge
Maschinensprache-Teil schlieBlich ist
ein Leckerbissen fur alle Grafik-Freaks.
Hier wird die Einzigartigkeit dieses
Buches am deutlichsten: Dokumenta-
tion aller wichtigen Vektoren, zeilen-
weise dokumentiertes ROM-Listing
aller grafikbezogenen Teile, Beschrei-
bung aller wichtigen Register, Scrolling,
Sprites, Organisation mehrerer Bild-
schirmseiten — und als kronender
Abschlug: GSX mit dokumentiertem
GDOS. Das groBe Crafikbuch zum CPC
zeigt, wie die grafische System-Erwei-
terung arbeitet und wie man sie opti-
mal nutzt. Lassen Sie sich von den
Autoren zeigen, wie Sie unglaubliche
Grafiken auf Ihrem CPC zaubern
kénnen. Mit dem wohl umfassendsten
Buch zu diesem Thema:

Das groBe Grafikbuch zum CPC
Hardcover, 589 Seiten, DM 49,-
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Auch fur CPC 6128 lieferbar: F.E.T. Farb-Videodigitizer

Farbig
digitalisieren.

Der F.E.T. Farb-Videodigitizer
ist das erste Gerat seiner Art,
welches das Farbsignal einer Vi-
deokamerain 16 Echtfarben(Ori-
ginalfarben) digitalisieren kann.
Auf dem CPC 6128 dauert dies
etwa 2,5 Sekunden. Somit lassen
sich Videoaufnahmen sehr
schnell digitalisieren. Die Bilder
kénnen anschlieBend auf Disket-
te gespeichert und mit Grafik-
programmen wie "Screen-Desig-
ner” weiterverarbeitet werden.

Die Einsatzmoglichkeiten ei-
nes solchen Digitizers sind viel-
faltig. Sie reichen von der Erstel-
lung von Grafiken fiir Computer-
spiele und Animation bis zur
technischen Anwendung.

Der Lieferumfang umfaft den
als Steckmodul ausgeflihrten Di-
gitizer, die notige Software und
die Bedienungsanleitung. Fur
den CPC 6128 betragt der Preis
dieses Geréates ca. 500.— DM.
Creative Video

Postfach 1501
8520 Erlangen

COMX PL-80

Ganz neu auf dem Markt ist
dieser Plotter, der fiir rund 800.—
DM angeboten wird und damit
wohl auch fiir Heimanwender er-
schwinglich ist. Das Gerat ist mit
einer Centronics-Parallel-
Schnittstelle ausgestattet und
kann somit auch anden CPCsbe-
trieben werden. Ob sich die An-
schaffung fiir den Besitzer eines
solchen Rechners lohnt, muB je-
der selbst entscheiden.

Das Gerat arbeitet mit vier
Farbpatronen (schwarz, r1ot,
griin, blau), die nach Revolverart
inden Druckkopf eingesetzt wer-

den. Verwenden kann man so-
wohl DIN-A4-Einzelbldtter als
auch Rollenpapier.

Konzipiert wurden Plotter fir
technische Zeichnungen und
dhnliche Anwendungen, die
auch der hier vorgestellte COMX
PL-80 hervorragend zu Papier
bringt. Sogar Textverarbeitung
ist mit ihm moglich, wobel ein
vorziigliches Schriftbild erreicht
wird.

Einschrankungen muB man
bei der Druckgeschwindigkeit in
Kauf nehmen, da jedes Zeichen
jaregelrecht gemalt wird. AuBer-
dem sind die Tintenpatronen
nicht fiir diese Arbeit ausgelegt.
Langere Texte werden sie kaum
Uberstehen.

Hersteller/Bezugsquelle: Opus
Preis: 798.— DM

Backup
bis zu 40 MByte

Bis zu 40 MByte auf einer Da-
ten-Cassette sind mitdem neuen
Bandlaufwerk von Irwin Magne-
tics moglich. Die Auslieferung
der neuen Geréte hat bereits be-
gonnen. Natiirlich sind auch
noch die 10-MByte- und 20-MBy-
te-Tapestreamer erhaltlich.

Das neue 40-MByte-Bandlauf-
werk wird als halbhohes 5,25"
Einschubgerat mit einer Daten-
transferrate von 500.000bps ge-
liefert. Die 10-MByte- und 20-
MByte-Gerate sind auchim halb-
hohen 3,5"-Format sowie als Pe-
ripheriegerit erhéltlich. Die in-
ternen Einheiten werden in die
Offnung eines freien Disketten-
laufwerkschachtes eingescho-
ben, wo sie sowohl an die im
Computer bereits vorhandene
Stromversorgung wie auch an
den existierenden Floppy-Con-

troller angeschlossen werden.
Der Einbau weiterer Elektronik
entfallt. Die externen Tapestrea-
mer verfligen iber eine eigene
Stromversorgung und sind als
Kleine, tragbare Gerdte konzi-
piert, die somit ohne Komplika-
tionen fir mehrere Computer zur
Verfligung stehen.

Irwin-Bandlaufwerke sind auf-
wartskompatibel. Die 40-MByte-
Einheit kann also auch Daten-
bander der 10-MByte- und 20-
MByte-Stationen lesen. DC-1000-
Mikrocassetten mit 0,15"-Band
kénnen ebenfalls aufIrwin-Band-
laufwerken eingesetzt werden,
die eigentlich fiir die DC-2000-
Datencassette der 0,25"-Band-
breite entwickelt wurden. Dies
wird durch eine elektronische
Fihrung gewahrleistet und zu-
dem von einem automatischen
Fehler-Korrekturverfahren un-
terstiitzt. Nicht korrigierbare
Fehler konnen, wie durch Tests
ermittelt wurde, nur einmalin 32
Jahren auftreten. Im PC-Bereich
diirfte sich diese Toleranz noch
nach oben verschieben.

Zudem ist es mdglich, zwi-
schen dem Speichern ganzer
Platten, bestimmter Verzeich-
nisse oder bestimmter Files zu
wihlen. Irwin Magnetics wird

seine neue 40-MByte-Einheit in
Europa zum ersten Mal auf den
kommenden Computer-Herbst-
messen vorstellen.

Irwin Magnetics

Regensberger Str. 89

CH- 8050 Ziirich
Tel. 41-1/3127030

Etagraf

Hinter dieser Bezeichnung
verbirgt sich ein Buchfilhrungs-
programm fiir den Haushalt. Es
lauft auf dem Joyce unter Basic
und bietet dem Anwender eine
komplette Buchhaltung. Die Me-
nisteuerung macht die Anwen-
dung sehr leicht.

Der Kostenplan kann individu-
ell erstellt werden. Besondersin-
teressant ist die Moglichkeit,
Monats- und Jahresausgaben
auch grafisch darzustellen. Die
gleichen Daten kdnnen auch in
Tabellenform ausgegeben wer-
den. Wer seine personlichen
Ausgaben in den Griff bekom-
men mochte, ist mit "Etagraf”
gut bedient.

Weitere Informationen sind
bei der Firma Van der Zalm er-
haltlich.

System: Joyce

1] L] 1.0

4 IREMICRITI
Jahresgrafik
Jahrestabelle
Momatsgrafik
Tabelle Brucken

Copyright 1966 by F. VAH DER 24N
[=——S= —— — — = ——— "}

Daten Laden
Daten Sichern
Disketteninhalt
Kontenplan
Programende

Nit den CURSOR-Tasten amwihien und mit RETURN quittieren

Romtenplan

Laufwerk ist 4:

£

eingeden - RETURN / lssche Qeichen - DEL / lasche Zeile - AUSBL / Nemue - EXIT




Britannia Romboard SUPER ROMPLUS
EPROM-Karte fiir 14 ROM's {Eproms) am CPC
- Komplett mit Auto-ROM-Control-System
ARN O R (AR.C.S.) fir ROM-Auswahl
- Verwaltet 14 ROMs auf allen CPC's {ehrlichl)
EPROM's: Die Software, - Start-Up Meni fir leichte ROM-Auswahl

. . ~ Akzeptiert 16 k Sideway RAM Module
die immer da ist. ~ 80 Zeichen Modus auf Tastendruck

Auf Tastendruck! - Durchgefihrter Erweiterungsbus
- Das Ganze in einem GESCHLOSSENEN Gehduse
PROTEXT DM149.90, (Adapter f. CPC 6128 DM 30.-)
Die Textverarbeitung auf England's CPC's . . !
- Superschnell ung vielseitig Britannia PHASOR ONE jOYS'ICk
- Textoperationen fir alle Anspriche (Text, Seiten, Der Joystick mit Griff, villig neves Design
Kopf u. Fufizeilen etc.). Rasendschnelle Verarbei- - FIRE-Buttan im Griff
tung - Pistolgrip-Design
~ Grofle Textfiles (mit EPROM co. 40 k) - Prdzise Microschalter
Die Schneider-Ufili’ries - Ubernimmt Files anderer Textprogramme - Ultra Sensitive Control Lever
- 7 internationale Zeichensétze fir schnelle Reaktionen
DISCOVERY PLUS ~ Unterstiitzt alle Drucker - Extra langes Kabel
Einzigartiger Tape fo Disc Transfer Die engl. Zeitschrift YOUR COMPUTER schrieb: - Stahlschaft kugelgelagert
4 Transferprogramme fir normale, headerlose, .The best AMSTRAD WP at any price. ..." DM 49.90
Speedlock u. Turboload-Programme. Kopiert von Diskette/ROM DM 99.90/129.90
Kassette auf Diskette, auch ,Problemfdlle”! PROTEXT JOYCE: Preis o.A. DART-llghipen
AA schrieb: .Probably the best tape fo disc copier”. Der Lightpen, der wirklich funktioniert
464766476128 3"-Disk. nur DM 59,90 PROMERGE - In modernster Lichtleitfasertechnik
DISCUS: DISCovery User Service. 185 Transfer- Die Erweiterung fiir PROTEXT ~ Perfektes Zeichenprogramm, mentgestevert
problemigsungen in DISCUS 1, 2, 3 u. 4. Baut die hervorragenden Features von PROTEXT - FILL, UNFILL, TEXT, BOX, ROTATE efc.
Pro DISCUS DM 5.-, seperate Bestellung +DM 1.- weiter qus. - MODEO, 1 u. 2. Alle 64000 Pixel erreichbar
DISCOVERY PLUS — UPDATE (TDW)! Original + DM 10.- - Leichtverstandliches Mailmerge ~ Komplett mit Interface und Software
einsenden. Das alte DISCOVERY (ohne PLUS) - Automatisches Neu- und Umformatieren - Durchgefiihrter Erweiterungsbus
+ DM 35.- - Selektives Drucken (z.B. blockweise} DM 119.90, (CPC 6128 Adapter DM 30.-)
- ROM-Version editiert zwei Files gleichzeitig, ko-
HANDY MAN 416 k piert Files ineinander (auch selekiv) SUPERCOPY
416 k auf 3" -Diskettell! - Background Printing Universal-Disketten-Koplerprogramm [BACKUP|)
60 k mehr auf jeder Diskette. Superschnelles Forma- - Mehrspaltiges Layout Kopierprogramm mit Erfolgsgarantie und Superser-
tierprogramm f. alle Formate plus SUPERMAT 202 k Dezimalkalkulator etc. etc. etc. vice: Sollte das Programm bei einem Kopierschutz

u. SUPERMAT 208 k. Neue Formate voll softwareun- Diskette/EPROM DM 89.90/119.90
terstiitzt. SUPERMAT I&uft auch unter CP/M. Wahl- Programms einen kostenlosen Update, der den
frei im Erst- oder Zweitlaufwerk. MENU MAKER Dis- UTOPIA neuen Kopierschutz erkennt.
kettenstartprogramm. DISCSEARCH, FILESEARCH Spitzenutilities 3"-Diskette DM 79.-

(Editorfunktion, String-Textsuche etc.) fiir alle For- L

versagen, bieten die Hersteller gegen Einsenden des

Graphics Screen Dump’ auf Drucker (jede Farbe

mate. Superschneller Backup von Diskefte auf Kas- in anderer Schattierung) SPIELE: KASS./DISK.
sefte. 7 Programme! - Kompletter Disketten-Sektor-Editor ACE 32.-/45,-
Ein Wahnsinnspaket| (CPC‘_MOQQZi" 2.87, S.20) - Eine ganze Stange Utilities in der Art Ihrer CPM- AERSS'JET gg—;:g—
Fiir CPC 464/664/6128 3”-Diskette nur DM 59.90 f;‘:f,::?"&f;gj‘:;’;:jfgz ;/erngbar (Kopieren, :Mi:RICA‘S cur A 29.:/45:
4 A BACTRON 35.-/47.-
MASTERDISC - BASIC Programmierhilfen wie FIND & REPLACE. DONKEY KONG 29.-/45.~
Disketten-Utilities Transfer, Editor Backup ofc. ~ Mehr als 45 neue Befehle in einem EPROM. DRUID 29,-/45.-
Backup von Ihren Disketten, auch unformatierte Spu- Die Zeitschrift AMSCLUB schreibt: ,UTOPIA is by far FIRELORD 29.-/39.-
ren usw. Geldschte Files retten, Alle Directory-Ein- the best utilities Rom ... If's worth buying a rom GAUNTLET 32.-/45.-
friige edifieren und verdandern. Fast-Formatter, File- board just to plug it in”. mggwfR;;#é'gUCK gg :;;;:
Copy, Sektor-Editor usw.. Insges. 12 Super-Utilifies!] EPROM DM 99.90 KONAMI'S COIN UP HITS 32.-745.-
Fiér CPC 464/664/6128 3”-Diskette nur DM 59,90 LEGEND OF KAGE 32.-/45.~
MAXAM SCOOBY DOO 29.-/45 -
TWO ON ONE PACK Der Klassiker SHORT CIRCUIT 29.-/39.
MASTERDISC und HANDY MAN auf einer 3"-Diskette - Superschneller Assembler/Disassembler SILENT SERVICE (DAS U-BOOT) 34,-/47.-
q SPACE HARRIER 32,-/45.-
DM 99.- - Mischt MC-Code mit BASIC STREET MACHINE 32.-/45.—
- Kompletter Monitor und Full Screen Speicher- THEY SOLD A MILLION {ii 32.-/45 -
DISC-MATE editor efc. TENTH (10TH) FRAME 32.-/45.-
CP/M PLUS UTILITIES fiir den JOYCE Die Zeitschrift ELECTRONICS & COMPUTING O EEY B
5 i 5 7 . TRAILBLAZER 29.-/45.-
Gelbschte Files retten und vor dem Léschen schiit- schnieb: _This prece of software should be held up as
: a p P TRIVIAL PERSUIT (DEUTSCH) 37.-/49.-
zen. Files verstecken/sichtbar machen, DIRectory- an example of what can be done by programmers WEST BANK 19.-/29,.—
Editor. Sghr komfortables und schnelles Kapierpro- who care. If is brilliant! .. .~ XENO 29,-/a.A
grr.;mml Idjf fiir dsen scan”E" gg:t”g w;\:h':égﬁr Diskette/Eprom DM 99.90/129.90 Liste fiir weitere brandheife Titel zu Superpreisen
aten. Laufwerks-Speedup um b, Ein MuB fiir h JOYCE und PC) anfordern!
den JOYCE-User. MODEL UNIVERSE {auch JO un ) anfordern
Fiir JOYCE, JOYCE plus 3”-Diskette nur DM 59.90 Dreidimensionales Zeichen-System
A ~ Entwerfen Sie Ihr eigenes Design in drei Dimen- . -
& Héandl f ht!
3"-Zweitlaufwerk AMDRIVE sionen, so einfach wie mit herksmmlichen Syste- el i Dk
Fir alle CPC’s incl. Netzteil. Qualittslaufwerk in men PR8-SOFT
massivem Aluminiumgehduse (3 mm stark) farblich = Entwiirfe/Kérper voll um alle Achsen drehbar o
passend zum CPC. Paft in der GréBe auf das Erst- ~ Blickrichtung und Perspektive wéhlbar Klaus-M. Pracht -
IBan:e:kilvo”bkiotm%:gl?l'd Preis I’;”C’ AnschluBkabel. - ZOOM; Betrachten Sie lhren Entwurf 'van Innen’  |Erbachshof 1 4\-.# oo
ei Bestellung bitte CPC-Typ angeben. ~ Entwiirfe speichern (Disk./Kass, - el
Zum Hammerpreis von DM 333.- + DM 8.- Versand- - Screendump/Ausdruck nu!;'ed;:m EPSON-kom- D-8702 EISII‘IQEI‘! 53’3 ed®
kostenanteil.

patiblen Drucker (incl, Schneider-Drucker)

= Unter Nutzung aller 27 Farben bestehen un-
MAESTRO STEREOVERSTKRKER geohnte Grafik-Méglichkeiten
Fiir alle CPC’s Diskette DM 79.90

- Die perfekte Soundmaschine fir Ihren CPC
-~ Nutzt die Soundméglichkeiten thres CPC voll aus | ROMBO

- lhre Software in totalem Stereo EPROM-Karte xur Aufnahme von & EPROM's
- Kein extra Anschlufl notwendig DM 99.90 (Adapter f. CPC 6128 DM 30.-)
- Komplett mit zwei 30 W-Lautsprechern, Stereo-
kopfhérer und DEMO-Sofware 3"-Disketten (Maxell)
- Beliebige HIFI-Lautsprecher anschlieBbar. Ein Onginal 1. Qualital!

MuB fiir jeden Soundfreak DM139.90 10 Stiick DM 74.-
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C’ 87 Koln

Die C' 87, eine internationale
Fachmesse fiir Computer, Soft-
ware und Elektronik, wird vom
11. bis 14. Juni in Xoln stattfin-
den. Sie hat sich zur hochkarati-
gen Fachveranstaltung entwik-
kelt. In diesem Jahr werden tiber
300 Aussteller aus rund 20 Lin-
dern teilnehmen. Die Messe soll
Verkaufer und Anwender aus al-
len Bereichen ansprechen.

Gezeigt werden Computer,
vom PC bis zur Mittleren Daten-
technik, und Peripheriegerdte,
vom Drucker und Plotter tber
Speicher und Datenerfassung
bis zum Bildschirm. Das Softwa-
re-Angebot reicht von speziellen
Anwenderprogrammen bis zu
komplexen Branchenlésungen.
Weitere Themen der Ausstel-
lung sind Vernetzung, Inhouse-
Systeme, CAD/CAM sowie der
Computer-Einsatz von Entwurf
und Konstruktion bis zur Ferti-
gung.

Mit dem neuen Angebots-
schwerpunkt CAD/CAM wird
erstmals auf einer Messe ein
konzentrierter Uberblick iiber
Problemldsungen fir die mittel-
stdndische Wirtschaft speziell in
diesem Bereich gegeben.

Vorgesehenistauchder weite-
re Ausbau der sogenannten
Branchen-Zentren, wie z.B.
"Computer im Handwerk”, diein
Teilbereichen bereits Erfolge
verzeichnen konnten. In Zusam-
menarbeit mit der Deutschen
Bundespost widmet sich die Kol-
ner Fachmesse auBerdem ver-
starkt den Themen Kommunika-
tion mit dem PC in Verbindung
mit den Postdiensten Telefon,
Telex, Telefax usw. Dabei wird
ausfihrlich auf die Wege der Da-
tenibertragung und den sinn-

vollen Einsatz, dic Nutzung cx-
terner Datenbanken, eingegan-
gen. Ein CAD/CAM-Zentrum
zeigt Losungen fliir das Pla-
nungs- und Architekturbiiro. Ei-
ne weitere Sonderprasentation
beschaftigt sich mit Warenwirt-
schaftssystemen fiir den Einzel-
handel.

Messe- und Ausstellungs-Ges.m.b.H.

Postfach 2107 60
5000 Kdln 21

TEMEX -
Chancen und
Grenzen der
Anwendung

Dem neuen Postdienst TE-
MEX ist erstmalig ein eigenes
eintdgiges Fachseminar gewid-
met. Am 28. April 1987 werden
Experten der Bundespost sowie
Versuchsanwender in Frankfurt
einen fundierten Uberblick ge-
ben, welche Mobglichkeiten
Funktionen wie Fernwirken,
Fernmessen und Ferneinstellen
bieten und welche wirtschaftli-
chen und organisatorischen Vor-
teile sie Anwendern aus ver-
schiedenen Branchen bringen
konnen.

Besonderer Wert wird in die-
sem Fachseminar auf die ersten
Erfahrungen im Umgang mit TE-
MEX gelegt. Auch Diskussions-
beitrage aus dem Ausland sind
vorgesehen. Die Teilnehmer sol-
len einen umfassenden Einblick
in die gesamte technische wie
organisatorische Thematik er-
halten.

Weitere Informationen bei:

telematica GmbH & Co KG
Oberer Seeweg 31

8130 Starnberg

Tel 08151/14281

Geben Sie nur die
Bauteile und die Ver-
bindungen ein und
Ihr CPC macht dar-
aus das fertige Lay-
out, das Sie aufdem
Drucker ausgeben
und auf die Platine
Ubertragen kénnen.

Diskette mit aust
Handbuch

CPC-Version 149,—
PCVersion 269,—

LEITERPLATTENENTFLECHTUNG
AUF DEM CPC

Das Tool zum computergestiitzten Entflechten von Leiterplatten!

TG-Soft - Thomas Gmach - Offersdori 5 - 8491 Rimbach - Tel.: 09941/3765

Desktop
Publishing —
KongreB und
Workshops

Aufgrund des grofien Erfolges
der LASERPRINT 86 auf dem
Messegelande Frankfurt wird
das KongreBangebot zum The-
ma Desktop Publishing erwei-
tert.

Zwei Workshops—am 25. Marz
in Stuttgart und am 2. April in
Minchen — sollen intensiv in die
optimale Nutzung der "Drucke-
rei auf dem Schreibtisch” einfiih-
ren. Anhand verschiedener auf
dem Markt befindlicher Systeme
werden die Anwendungsmdg-
lichkeiten aufgezeigt. Es steht
ausreichend Zeit zur Verfiigung,
sich individuell mit dem Umgang
und den damit verbundenen An-

forderungen an Mensch und Ma-
schine vertraut zu machen.

Den neuesten Entwicklungen
auf dem Hard- und Software-
Markt von Desktop Publishing —
insbesondere im Hinblick auf die
Verbreitung von IBM-kompati-
bler Software — ist der zweitagi-
ge KongreB3 E.P. '87 {Electronic
Publishing) gewidmet, der vom
5.-7. Mai 1987 in Miinchen statt-
findet. Hier werden Experten
qnd Anwender einen fundierten
Uberblick geben, wie sich dieser
Markt entwickelt, welche Mog-
lichkeiten die Technik jetzt und
in naher Zukunft bietet, welche
Grenzen ihr gesetzt sind und wie
es um das Kosten/Nutzen-Ver-
haltnis bestellt ist.

Weitere Informationen bei:

telematica GmbH & Co KG
Oberer Seeweg 31

8130 Starnberg

Tel 08151/14281

Computer-
Spielzeug

Modelleisenbahnen lassen
sich bereits mit dem Computer
steuern; Baukasten von Fischer-
technik bieten die Mdglichkeit,
Modelle von Industrierobotern
nachzubauen. Jetzt steigt auch
Lego in diesen Markt ein.

Mit Lego-Technik-Control
wird ein Produkt angeboten, das
es erlaubt, Steuerungen mit dem
Computer nachzuvollziehen. Fur
das Kinderzimmer ist dieser Bau-
kasten allerdings nicht gedacht.
Er soll ausschlieBlich an Schulen
und Ausbildungsstétten als Un-
terrichtsmittel dienen.

Die zugehérige Software zur
Erstellung von Steuerungspro-

grammen nennt sich "Lego-Li-
nes". Die Arbeit am Rechner ist
durch die grafikorientierte Ein-
gabe so weit vereinfacht, dal
Schiiler nach einer kurzen Ein-
fihrung selbstdndig program-
mieren kdnnen, zumal Struktur-
anweisungen in Deutsch gege-
ben werden.

Der Kontakt vom Modell zum
Computer wird durch das Lego-
Interface A mittels einfacher
Steckverbindungen hergestellt.
Das Interface ist zunachst fiir C
64 und C 128 erhaltlich. Der An-
schluB fir IBM-kompatible Com-
puter und damit fiir den Schnei-
der PC 1512 befindet sich zur Zeit
in Vorbereitung.

Lego GmbH
2354 Hohenweststedt
Tel. 04871/290



Ich mochte das CPC-Magazin in Zukunft regelméBig zugeschickt bekom-
men. Die Abodauer betragt 12/6 Ausgaben und kann bis spatestens 4 Wo-
chen vor Aboende wieder gekiindigt werden. Ohne Kiindigung lauft das Abo
automatisch weiter. Die Abonnementspreise sind einschlieBlich Versandko-
sten angegeben. Sie miissen nur noch Ihr gewiinschtes Abo ankreuzen.

Abo-
Bestellschei

jadhrlich (12 Ausgaben) 1/2 jahrlich (6 Ausgaben)

Inland

Ausland

Inland

Ausland

Heft

(O sar50

nur Cassette

() sr.50

nur 3"-Diskette

(O 15250

Heft + Cassette

O 118.-

Heft + 3"-Diskette

O 160.-

=l sshe ints e A Lapiieay ' . LA . s

Ich bezahle wie folgt: O Scheck liegt bei

O Vorauskasse auf Postscheckkonto Karlsruhe Nr. 434 23-756 Ich bestelle ab Ausgabe:
Mir ist bekannt, daB ich diese Bestellung innerhalb 8 Tagen widerrufen kann und be-
stétige dies mit meiner zweiten Unterschrift. (Dieses Widerrufsrecht ist per Gesetz

vorgeschrieben.) S et W s eI B
Datum/Unterschrift (Bei Minderjéhrigen Unterschrift d. Erziehungsberechtigten.)

Datum/Unterschrift (Bel Minderjiéhrigen Unterschrift d. Emehungsberech(lg(en )
Diesen Bestellschein ausschneiden oder fotokopieren und an das CPC-Magazin, Postfach 1640, 7518 Bretten schicken.

| "mogc\zin

Fur alle Schneider Computer




Philosoft®

Pariser Platz 2
8000 Miinchen 80
$089/4482601

TEXTVERARBEITUNG +
MODEM

Darstellung von Fettschrift,
Kursivschrift, Unterstreichen,
Indizes und hochgestellte
Schrift auf dem Bildschirm!
Blockbefehle, Absatz/Seiten-
umbruch,  Suchen/Ersetzen,
horizontales Scrollen, Drucker-
anpassung, perfekt, super-
schriell! Mailboxbetrieb, Text-
speicher Senden und Empfan-
gen mit und ohne Priifprotokoll
(MODEM7-kompatibel)!

CPC-Diskette 89.—

ASSEMBLER + TESTER
Sehr schneller Assembler fiir
Z80-, 8080-, 8085- und 8048-
Opcodes, 26 Pseudo-Op-
codes! Symbolischer Tester mit
26 Funktionen inkl. Multi-BP,
Datentransfer, EPROM progr.!

CPC-Diskette 129.-

Komplette Software wie 0.a. im
EPROM auf Erweiterungskarte
fur alle CPCs:
Komplett

dazu als Option:
R8232-Schnittstelle 119.—
EPROM-Progr.-Ger#it 119.—
fiir 2716 bis 27256

279.—-

Info anfordern!

RB-Software

IndustriestraBBe 21
2262 Leck {NF)
Telefon 046 62 /52 26

Ihr Partner

in Sachen
Gomputer
Unser Topangehot:
Schneider PC 1512 IBM-kompatibel
ab DM 1899.—
vortex-20-MByte-Drivecard
DM 1398.—-
Kostenloses Info anfordern!
Software fiir Schneider
464/664/61 28
Cass./Disk.
Westbank' DM 11.80/18.90
Marble Madness DM 20.90
Impossaball DM 18.90/29.90
Elevator Action® DM 18.90/25.90
Bomb Jack II* DM 27.90
Bomb Jack* DM 16.90
Tobruk 1 DM 34.90
Tobruk 2 DM 34.90
ACE DM 37.80/47.90
Eagles Nest DM 27.90/47.90
u.v.m, )
Software fiir Schneider
PC 1512
Summergames DM 58.00
Wintergames DM 59.00
Chess DM 59.00
Mean 18 Golf DM 59.00
u.v.m.

Kostenloses Info anfordern!

“»" = deutsche Anleitung
Unsere Versandkostanpauschale batragt
fiir Software DM 3 —, filr Hardware DM 6.—.
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TIM OSHEA
JOHN SELF

LERNEN
UND
LEHREN

MIT
COMPUTERN

INTRLUGENT
im
UNTERRICHT

BIRKHAUSER

Lernen
und Lehren
mit Computern

Von O'Shea/Self
Verlag Birkhduser
208 Seiten, 59.- DM
ISBN 3-7643-1633-0

Vornehmlich an Lehrer und
Dozenten richtet sich der vorlie-
gende Band, der jetzt in einer
deutschen Ubersetzung erschie-
nen ist. Die Originalausgabe
stammt allerdings aus dem Jahre
1983. Inzwischen hat sich auf
dem Computermarkt zwar eini-
ges getan, doch darf das nicht
unbedingt als Nachteil fiir das
Buch gewertet werden.

Themen wie Kiinstliche Intelli-
genz sind ebenso enthalten, wie
die Grundlagen des Rechnerauf-
baus und der Programmierung.
Dabei steht der Einsatzim Unter-
richt immer im Vordergrund,
ganz gleich, ob an Schulen, Uni-
versitdten oder Betrieben. Der
Leser erhédlt Einblicke in diese
Thematik, um vielleicht selbst
einmal Computer in die eigene
Lehraufgabe einzubeziehen
oder sich'wenigstens gedanklich
mit dieser zukunftsorientierten
Problematik zu beschaftigen.

Stephan Koénig

Sterne im
Computer

Dieses Buch aus dem per-
Comp-Vetlag wendet sich an
Computerbesitzer, die sich fiir
Astronomie interessieren.

Es behandelt unter anderem
die Themen Julianischer Kalen-
der, Mondphase, Koordinaten-
transformation, Asteroiden und
Apollo-Mondflug. Jedes Kapitel

enthalt eine astronomische Ein-
fithrung in das Thema, die Anga-
be der verwendeten Algorith-
men und schlieBllich vollstdndige
Listings der jeweiligen Program-
me in Microsoft-Basicund Turbo-
Pascal.

Mit diesen Programmen kann
man seinen eigenen astronomi-
schen Kalender erstellen. Der
vorliegende Band soll aber kein
Lehrbuch der Astronomie dar-
stellen, sondern iiber die Pro-
gramme auf unterhaltsame Wei-
se Wissen auf diesem Gebiet ver-
mitteln. Die beiden Autoren sind
Mitarbeiter der Sternwarte Ham-
burg-Bergedorf und damit Ken-
ner der Materie.
perComp-Verlag GmbH
Holzmiihlstrafle 84

2000 Hamburg 70
Tel. 040/6932033

Arbeiten mit
dBase Il

Von Michael A. Beisecker
Sybex Verlag

272 Seiten, 48.— DM

ISBN 3-88745-660-2

Unter den Datenbankpro-
grammen ist "dBase" nicht nur
ein Standard, sondernauch eines
der leistungsfihigsten iber-
haupt. Besonders erfreulich ist,
daB dies auch fiir kleine Compu-
ter preisglinstig erhaltlich ist.

Leistungsfahigkeit bedeutet
aber auch eine kompliziertere
Bedienung. Viele Funktionen be-
nétigen viele Befehle, die dem
Anwender bei der Arbeit zur
Verfligung stehen sollten.

Dieses Buch will hier nun eine
Hilfestellung bieten. Die gut kon-
zipierte Gliederung beginnt mit
der Installation des Programms
unter CP/M. Im Teil 2 wird die
Struktur relationaler Datenban-
ken erlautert. Der Autor verliert
sich dabei nicht in der Theorie,
sondern vermittelt kurz und an-
schaulich das fiir die Arbeit mit
"dBase" nétige Grundwissen.

Die Arbeit im interaktiven Be-
fehlsmodus ist das Thema des
dritten Teils. Vom Anlegen einer
Datei iiber die verschiedenen
Anzeigemoglichkeiten, das Sor-
tieren und Editieren bis zum
Rechnen mit "dBase" sind die
Optionen des Programms be-
schrieben und mit nachvollzieh-
baren Beispielen versehen. Die
Kapitel enden mit kleinen Ubun-
gen, die den Leser ermuntern,

Arberfe.ﬁ“mﬂ
dBASE 1]

seinen Lernerfolg am Computer
zu Uberpriifen. Man kann die ein-
zelnen Abschnitte natiirlich
auch gleich am Computer nach-
voliziehen.

Teil 4 umfaBt mehr als die Half-
te des Buches, und das zu Recht.
Er beschéftigt sich mit der zwei-
ten Option von "dBase”, der Pro-
grammierung. Hier liegt auch die
eigentliche Starke des Buches.
Avuf keinen Fall sollte das erste
Kapitel (Planung eines Pro-
gramms) ibersprungen werden,
will man vor unliebsamen Uber-
raschungen sicher sein. Dateien
kénnen namlich sehr speicherin-
tensiv werden, und deshalb soll-
te man bereits bei der Planung
feststellen, ob der Computer fiir
die vorgesehene Anwendung
liberhaupt einzusetzen ist.
Schritt fiir Schritt wird in die Pro-
grammierung eingefiihrt. Am
Ende verfliigt der Leser nicht nur
uiber das nétige Wissen, sondern
auch iiber eine komplette AdreB-
verwaltung.

Aber erst die Moglichkeit, Da-
teien zu kombinieren, macht eine
Datenbank aus. Diese begriffli-
che Unterscheidung halt der Au-
tor leider nicht durch. "dBase™"
ist ein Datenbankprogramm und
bietet damit auch diese Méglich-
keit. An einem Beispiel zum
Schreiben von Rechnungen wird
diese Option vorgefiihrt.

Schliefllich behandelt der
Band noch die Offenheit von
"dBase” zu anderen Program-
men und zeigt den Datenaus-
tausch mit "WordStar" und Ba-
sic.

Nicht zuletzt die beiden For-
mulare im Anhang, die die Pro-
grammierung erleichtern, wei-
sen das Buch als eine Einfiihrung
in die Praxis aus. Als solche kann
es auch ohne Einschriankung
empfohlen werden.

Robert Kaltenbrunn



BUCHER 13

PC Goethe
Utilities

Von C. Goethe
Verlag Hofacker
240 Seiten, 99.- DM
ISBN 3-88963-235-1

Neu auf dem Buchmarkt ist ein
Paket, bei dem ich zunéchst
nicht wuBte, ob es sich um Soft-
ware mit ausfiihrlicher Erkla-
rung oder um ein Buch mit Dis-
kette handelt. Ganz sicher bin
ich mir auch jetzt noch nicht. PC
Goethe Utilities besteht aus ei-
nem Paperback nebst 5.25"-Dis-
kette. Goethe stehthieriibrigens
nicht fiir unseren Dichterfiirsten,
der Programm- und Buchautor
heiBt wirklich so.

Wie der Titel schon verrdt,
handelt es sich um eine Samm-
lung mehr oder weniger niitzli-
cher Hilfsprogramme fiir PCs von
IBM und Kompatible. Auf dem
Einband ist namentlich auch der
Schneider PC erwahnt. Ich be-
fiirchte allerdings, daB dieser Zu-
satz nur vorgenommen wurde,
um schnell auch die neuen
Schneider-Computer einzube-
ziehen. Im Buch selbst wird ndm-
lich iiberwiegend vom IBM, von
BasicA oder GWBasic gespro-
chen, nicht aber von GEM und
Locomotive-Basic usw.

Auch bei den abgespeicherten
(und zum ‘Teil im Buch abge-
druckten) Utilities gibt es keine
fiir Schneider spezifischen Punk-
te. Im Gegenteil, da wird z.B. ein
Utility vorgestellt, mit dem eine
Hardcopy tiber die PRTSC-Taste
mgéglich werden soll. Ein solcher
Druckertreiber gehért aber be-
reits zum Lieferumfang des
Schneider PC. Natiirlich sind
auch zahlreiche, fiir die Schnei-
der-Rechner geeignete Program-
me vorhanden. AuBerdem bietet
das Buch auch eine recht gute

Einflihrung in den Umgang mit
Batch-Dateien und DOS-Filtern
usw. Dies kénnte seine Anschaf-
fung rechtfertigen.

Als Fazit méchte ich sagen,
daB Anwender, die mit dem IBM
oder einem nurmager ausgestat-
teten Kompatiblen arbeiten, mit
dem Paket gut bedient sind; Be-
sitzer eines Schneider PC sollten
aber erst priifen, ob sie etwas In-
teressantes finden.

Stephan Konig

Textverarbeitung
mit Locoscript’

Von Jiirgen Hiickstadt
Verlag Markt & Technik
246 Seiten, 39.— DM
ISBN 3-89090-198-0

Dieses Buch will den Besitzern
eines Joyce PCW Hilfestellung
im Umgang mit dem Textverar-
beitungssystem  "Locoscript”
geben. Daich selbst seit ldngerer
Zeit dieses Programm auf dem
Joyce benutze, war ich auf den
Inhalt besonders gespannt.

Um es vorwegzunehmen, wer
heute einen Joyce erwirbt, sollte
diesen Band gleich mitnehmen
und zu Hause auf das Handbuch
verzichten. Ich kann mich gut an
meine ersten Versuche mit die-

sem Rechner erinnern und weif *

auch noch, daB das Handbuch
keine groBe Hilfe darstellte. Da-
fiir ist es stellenweise einfach zu
verworren und uniibersichtlich.

Ganz anders stellt sichnundas
vorliegende Buch dar. Begin-
nend mit einer allgemein gehal-
tenen Einfiihrung tliber Bits und
Bytes und die Gerdtezusammen-
stellung, kommt der Autor
schnell zu den ersten Gehversu-
chen mit dem Joyce. Durch eini-
ge wenige Beispieltexte, die im
ganzen Buch verwendet wer-
den, verdeutlicht er nach und
nach die Méglichkeiten. Von der
reinen Textdarstellung tiber die
vielfdltigen Arten der Hervorhe-
bung besonderer Stellen bis hin
zur Blockverarbeitung erfahrt
der Leser alles Wissenswerte
iber seinen neuen Computer.

Die meisten Beispiele werden
durch Hardcopies (Meniis usw.)
untermauert. Dabei beschrankt
sich der Autor auf die wesentli-
chen Merkmale, ohne sich in De-
tails zu verlieren. Ein eigenes Ka-
pitel wurde den Layouts und
Schablonen, insbesondere auch
dem Basis-Layout, gewidmet.
Auch diese etwas kompliziertere
Materie wird gut verstandlich er-
lautert. i

Wer alle im Buch abgedruck-
ten Beispiele sorgfiltig nachar-
beitet, wird sehr schnell die
Grundbegriffe von "Locoscript”
verstehen und schon bald eigene
Texte schreiben und bearbeiten
kénnen. Den AbschluB bilden ei-
nige Ubersichten und Tabellen,
die nicht direkt mit "Locoscript”
in Verbindung stehen.

Anwender, die schon einige
Monate mit dem Joyce Texte be-
arbeiten und die meisten Hinder-
nisse selbst {iberwunden haben,
finden hier keine wesentlichen
Informationen mehr. Dem Ein-
steiger wird aber vieles erleich-
tert, und so kannich dieser Grup-
pe das Buch nur wirmstens
empfehlen. v
Rolf Knorre

Billiger

In der letzten Ausgabe hatten
wir die MS-DOS-Taschentabelle
des Hofacker-Verlags, Holzkir-
chen, vorgestellt und den hohen
Preis von 19.80 DM bemérigelt,
der vom Verlag genannt worden
war. Jetzt korrigierte Hofacker
den Preis. Das Biichlein kostet
9.80 DM. Mit Begleitdiskette, auf
der sich die Beispielprogramme
befinden, liegt der Preis bei 29.80
DM.

Beachten Sie

bitte unseren

Buchversand
auf

S.45

Hewen Teilowi sabe
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wir Saft— wnid Bardesre ro stark eor
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Zum Anschlug der obigen Hardwore an
Einen EPC 6128 wird ein Adapter be-
natigt. ARAPTRE 88.-

HIRAOE-1DEOEE BE A8H.=
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Uber 5P weitere Titel finden Sie
in unserer "RAUHUNGSLIBTE", die wir
1hnen gerne zusenden.
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1 Diskettenbox Datacase
+ 50 Disketten 51/4 2D

Disketten 3“
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10 Stuck Inhait
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Disketten 5,25 2D
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Computer Versand
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Hardcopy mit Copyman

Das Programm kann eigenstéandig verwendet oder mittels
RSX-Befehl in eigene Programme eingebunden werden.

Mittlerweﬂe haben wir in den ver-
gangenen Ausgaben schon drei
verschiedene Hardcopy-Programme
vorgestellt. Ich mdchte an dieser Stelle
einmal erwédhnen, daB3 die Reihenfolge
der Testberichte nicht von uns festge-
legt wird, sondern vom Datum ihres Ein-
gangs in der Redaktion abhangt. So wird
es auch bei allen anderen Artikein ge-
handhabt. Aus diesem Grund kann es
vorkommen, daB z.B. ein Produkt im
Test sehr gut abschneidet, im nachsten
Monat aber schon ein besseres vorliegt.

Diese einleitenden Worte haben je-
doch nichts mit "Copyman"” zu tun; es
ist zuletzt auf dem Markt erschienen.
Davon unabhangig sollen hier seine Vor-
und Nachteile zur Sprache kommen.

"Copyman” wird auf Diskette gelie-
fert und kostet zusammen mit der deut-
schen Anleitung 98.— DM. Das ist ein
stolzer Preis fiir ein Programm, das ja
nur Bilder auf den Drucker tibertragt.
Dieser erste Eindruck wird aber durch
die Leistungen des Programms abge-
schwécht. "Copyman"” kann, je nach
Einsatzgebiet und Vorstellung, zwei-
spurig gefahren werden. Damit ist die
Verwendung als eigenstdndiges Pro-
gramm gemeint sowie die Mdéglichkeit,
die Hardcopy-Routinen in eigene Pro-
gramme einzubinden, was sich in Form
verschiedener RSX-Befehle realisieren
14a8t.

Das Hauptprogramm ist voll meniige-
steuert. Trotzdem kann man auf die An-
leitung nicht verzichten, da die Eingabe

Schneider Drucker

STAUBSCHUTZHAUBEN

aus Leinen/Kunstleder in handwerklicher Spitzenqualitat
FUOR HOMECOMPUTER -~ PCs + PERIPHERIE

verschiedenster Parameter erforderlich
ist. Der Anwender bendtigt hauptséach-
lich den EDITOR-Teil. Dort kénnen z.B.
die Steuercodes zur Druckeranpassung
eingegeben oder die Bildschirmfarben
verdndert werden (hat keinen EinfluB
auf den Ausdruck). Das ganze Pro-
gramm ist tGbrigens in Dateiform aufge-
baut. Die einzelnen Parameter lassen
sich als Datensidtze abspeichern und
spater wiederverwenden. So kann man
verschiedene Ausdruckarten vordefi-
nieren, die beim spéteren Einsatz ein-
fach aufgerufen werden. Damit erspart
man sich eine Menge Arbeit. Diese Art
der Anwendung bietet kein anderes
Hardcopy-Programm.

Die Mentipunkte COPY und HCOPY
steuern den eigentlichen Ausdruck.
Auch dort sind Parameter erforderlich,
die GroBe und Aussehen der Hardcopy
bestimmen. Vertikal und horizontal sind
z.B. Angaben iliber GréBe und Dichte des
Ausdrucks méglich. Davon hangt natiir-
lich auch seine Dauer ab. Alle Farben
lassen sich in Graustufen umsetzen,
was die Leistungsfahigkeit dieses Pro-
gramms bestatigt. Der Ausdruck kann
als 1: 1 Bildschirm-Hardcopy erfolgen
oder fast beliebig verkleinert oder ver-
groBert werden (vertikal bis 256fach, ho-
rizontal bis 200fach).

Die Hardcopy-Routinen lassen sich
auch in eigene Basic-Programme instal-
lieren. Verwendet wird dazu der "Co-
pyman”-Maschinencode. Der Aufruf er-
folgt als RSX-Befehl COPY oder HCOPY.

Farben in Graustufen umgesetzt

Daran koénnen auch die schon beschrie-
benen Parameter angehangt werden.
Die Weitergabe solcher Programme ist
aber nur mit Genehmigung méglich.

"Copyman" bietet eine Vielzahl ver-
schiedener Ausdruckméglichkeiten. Es
soll auf allen CPC-Rechnern laufen. Im
Test gelang mir aber mit einem CPC 464
kein Ausdruck. Den Fehler konnte ich
nicht beheben. Ansonsten arbeitet " Co-
pyman” einwandfrei. Auch die deutsche
Anleitung 148t keine Wiinsche offen.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller/Bezugsquelle: data berger
Rolf Knorre

El! Baltwars-!

R(lllSC/l & H(lllb GhR. Tel. (0228) 638313 @ |

Vertriebsbiiro (kein Laden): Berliner Freiheit 16 - 5300 Bonn 1

Abholung nur nach Terminvereinbarung wihrend unserer Biirozeiten!

i
g von STAR DIVISION Wu{"‘n TECHNIN » RSE-SOFT.

coe e *n%  amelt  um B | NAGAOKAS™-Diskatten OF 20D
8 8 P "

Monitore 640, 644, etc je 49.90 Epson RX-80, FX-80 je 27,90 (fur alle 3"-Laufwerke), 10er-Pack

Floppy DD-I 14,90 Epson LX-80/90 27,90

3er-Set DDI+Mon.+Kons. 79,90 Epson EX-800, FX-800 je 39,90

Joyce-Tastatur 17.90  EpsonLQ-800 39,90 Maxell CF2

Joyce-Monitor + Systemeinh. 59,90 Panasonic KXP 1592 39,90

Joyce-Komplettset 69,90 Panasonic KXP 1091/92 je 39,90

PC-Tastatur 17,90 Shinwa CP 80X 24,90

PC—aAonitOHSystemeinh 59,90 Taxan KP 810, Oki 192 J6 34,90 Diskettenb SS 50

PC-Komplettset 69,90 Taxan KP 910, NEC P6 139,90 IsSKettenbox fir 50 3"-
IBM-PC Tastatur- Haube 17 90 NEC P7 mll Traktor 49,90 . "-Di I hglas

oder 3%2"-Disketten, abschlieBbar/tragbar, Rauchg

BESTELLYS hﬂFN\lvl g e B0 (e 5 ' '
ey 4_1| a1 e s Anas E G mee ABB. e st 3] Yorkasse ?‘-“l\ﬂli_'l

Diskettenboxen

DM 75l-

10 Stiick DM 69l-

om19.90

zuzigl. Versandkosten

Ferdi's Computer Software
i EDV-Service, inh. Ferdinand Géddeker

LI Hoftestralle 32,

4400 MUnster, Telefon 02 51 /61 98 81
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830 KByte

auf einer Diskette

Wohl jeder, der Textverarbeitungs-
oder Datenverwaltungsprogram-
me unter CP/M intensiv nutzt, hat sich
schon tiber den geringen Umfang der
Schneider-Disketten (180 KByte pro Sei-
te) geédrgert. Mit dem Diskpara-Set, be-
stehend aus einem 80-Spur-Disketten-
laufwerk und einer Diskette mit der ent-
sprechenden Treiber-Software, gehért
dieses Problem nun der Vergangenheit
an. Diskpara ergéanzt den.CPC um ein
zweites Laufwerk, das bis zu 120 ver-
schiedene CP/M-Diskettenformate le-
sen bzw. schreiben kann.

Die Arbeitsweise von Diskpara ist re-
lativ einfach. Die Eigenschaften eines
Diskettenlaufwerks unter CP/M werden
im sogenannten Disk-Parameter-Block
(DPB) auf den Systemspuren jeder CP/
M-Diskette festgelegt. Mit dem DPB ar-
beitet die Treiber-Software von Diskpa-
ra. Sie erfrigt vom Benutzer Werte, die
das Diskettenformat bestimmen, wie
beispielsweise Anzahl der Schreib-/Le-
sekopfe, Anzahl der Spuren, Anzahl der
Sektoren pro Spur usw. Diese Angaben
werden auf die Bediirfnisse des DPB um-
gerechnet und darin eingetragen.

Zusétzlich greift Diskpara in den Dis-
kettentreiber des Basic-1/0-Systems
(BIOS) des CPC ein. Urspriinglich wird
ein zweiseitiges Laufwerk gar nicht un-
terstiitzt, obwohl dies von den Méglich-
keiten der CPC-Hardware her durchaus
moéglich wére. Diskpara nutzt diesen
Umstand aus und baut je nach ge-
wiinschtem CP/M-Diskettenformat ver-
schiedene kleine Maschinensprache-
Routinen in das BIOS ein, so da8 fiir die
richtige Ansteuerung des Disk-Control-
lers gesorgt wird.

Der Vorteil dieser Lésung ist, daB man
keinen teuren externen Disketten-Con-
troller bendtigt, sondern der Schneider
seinen eigenen, sehr leistungsfahigen
benutzen kann. Es geniigt vollkommen,
ein externes 80-Spur-Laufwerk mit
Netzteil anzuschlieBen. Dieses gehort,
wie schon erwéhnt, zum Diskpara-Set,
Wer jedoch schon ein solches besitzt,
kann die Diskpara-Treiber-Software
auch einzeln beziehen.

Da sich mit der Diskpara-Treiber-Soft-
ware jeder Diskettenparameter beein-
flussen l48t, ist es méglich, alle denkba-
ren Formate zu erzeugen. Somit wird
man in die Lage versetzt, auch CP/M-
Disketten von véllig anderen Systemen

zu verarbeiten, sofern man nur die richti-
ge Einstellung gew4hlt hat.

Die beschriebenen Grundlagen klin-
gen recht kompliziert; die Bedienung
der Diskpara-Software ist jedoch recht
einfach und erfordert kein Spezialwis-
sen. Nach dem CP/M-Modus istlediglich
das Programm "Diskpara” zu starten,
und schon erscheint eine Reihe von ver-
schiedenen vorgegebenen CP/M-For-
maten, aus der man das gewiinschte
auswahlen kann. Danach beginnt "Digk-
para” mit seiner Arbeit. In Sekunden-
schnelle ist Laufwerk B: auf das neue
Format eingestellt, wiahrend Laufwerk
A: wie gewohnt mit dem CPC-Format
arbeiten kann.

Neben den vorgegebenen lassen sich
auch zusétzliche CP/M-Formate erstel-
len. "Diskpara” fragt unter Meniisteue-
rung nach den gewtiinschten Disketten-
parametern, und schon nach kurzer Zeit
hat man eine neue Version, die in die Li-

MICRO PARTNER

ste aufgenommen wird. Um fremde Dis-
kettenformate zu verarbeiten, bendtigt
man normalerweise die physikalischen
Parameter des Aufzeichnungsformats.
Falls man diese nicht kennt, hilft ein zu-
sétzliches Programm auf der Diskpara-
Diskette weiter. Dieses ermittelt selb-
stindig die benétigten Werte und listet
sie auf dem Bildschirm auf.

Diskpara ist allen CPC-Besitzern zu
empfehlen, die mit der normalen Disket-
tenkapazitdt ihres Gerdtes unzufrieden
sind. Zur Software wird ein ausfiihrli-
ches Handbuch geliefert, das nicht nur
die Bedienung klar und ausfiihrlich er-
ldutert, sondern dariiber hinaus' die
Grundlagen zu den Themen CP/M und
Diskettenformatierung sehr gut dar-
stellt. Es enthélt auch ein Stichwortver-
zeichnis, so daB die Dokumentation ei-
gentlich keine Wiinsche offenlift. Der
einzige Nachteil besteht darin, daB die
Diskette mit einem Kopierschutz verse-
hen ist, der es nétig macht, bei jedem
Programmstart die Originaldiskette zu
verwenden.

System: CPC 464 + DDI, 664, 6128
Hersteller:

Vitalli & Straufl
Kurt-Schumacher-Str. 84 .

6750 Kaiserslautern

H.-P. Schwaneck

3300 Braunschweig — Ziegenmarkt 6

Versandservice 0531/186 85

Alles fiir Schneider

Hardware x Software * Spiele * mit Fachhandelsservice

CPC 6128 .. 978.- DM
Joyce........oe...... 1799.- DM
Speichererw. + 2. Laufw. 599.- DM
Montage ..................09.- DM
Drucker:

DMP 2000 ................ 598.- DM

NEC, OKI, STAR auf Anfrage

Komplettes Sortiment an Schneider-Software, Lieferung sofort ab Lager

PC1512,1 LW ............ 1999.- DM
Farbmonitor+ ... 500.- DM
Einbausatz2. LW ...... . 398.-DM
20 MByte + Controller .. 1398.- DM

DMP 3000 .............. 648.- DM

Leistungsbeweise:

MC TEXT fiir PC-Kompatible
Textverarbeitung + Adre3verwal-
tung + Fakturierung 485.- DM

OPEN ACCESS 1.01

Datenbank, Kalkulation,
Textverarbeitung, Grafik,

Terminkalender,
685-" DM

Kommunikation

Ratenkauf und Leasing méglich!

Ihr zuverlissiger EDV-Partner
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Bubble Bus Monitor

Der englische Spielehersteller liefert
mit ”Ultra Mon V 3.0” ein leistungsféhiges Utility-Paket
fiir die 4 Massenspeicher des CPC.

as englische Software-Haus Bubble

Bus ist in der vergangenen Zeit ei-
gentlich nur durch einige Spiele in Er-
scheinung getreten. Darum ist es er-
staunlich, daB sein neuestes Produkt
voll im Anwenderbereich liegt. Das Pro-
grammpaket "Ultra Mon" bietet den
CPC-Benutzern eine Sammlung aus Mo-
nitor, Disassembler, Kopierprogramm
und anderen Utilities von erstaunlicher
Qualitét. Der Hauptarbeits-Screen stellt
in ibersichtlicher Weise immer einige
Daten auf einen Blick zur Verfiigung. So
sieht man in hexadezimaler Schreibwei-
se einen RAM-Ausschnitt, Register, Bre-
akpoints, Flags und andere Angaben.
Uber die ESC-Taste 148t sich jederzeit ei-
ne Kommandozeile aufrufen, iiber die
zahlreiche Befehle direkt eingegeben
werden konnen. Hier einige Beispiele:

COPY —kopiert einzelne Files

DCOPY —kopiert ganze Disketten

CALL —ruft MC-Programme auf

CAT —ruft Inhaltsverzeichnis auf

BRK - setzt Breakpoints

DATAL/S —1adt oder speichert Blocke ab

DISK —wechselt in den Disket-
teneditor

FLAG —zum Setzen von Flags

HEADL/S—1adt oder speichert header-
lose Blocke

PROT —éandert den R/O-Status auf
Diskette

MAP —zeigt eine Ubersicht aller
Tracks der aktuellen
Diskette

SEARCH -suchteinenbestimmten
String

WRITE —schreibt eine bestiilnmte An-
zahl von Bytes aus dem

Speicher auf die Diskette

Das ist nur ein kleiner Auszug aller
Moglichkeiten, die ich in ihrer Gesamt-
heit bisher noch gar nicht ergriinden
konnte. Besonders interessant ist die
Tatsache, daB nicht nur Diskettenopera-
tionen moglich sind. Auch der Casset-
tenrecorder kann mittels einiger Befehle
angesprochen werden, so daB sich fast
alle Programme mit "Ultra Mon" bear-
beiten lassen. Dabeibietet das Paket die
Moglichkeit, Programme im normalen
CPC-Format zu laden und zu speichern,
berticksichtigt aber auch das sogenann-
te Spectrum-Format (Programm wird in

M Deper BOW < disabled
vk 80 Lo W bl

Fisplay nede = memiry (address<BilN)

¥ i .

Auch der
Cassettenrecorder
1aBt sich mit
diesem Programm
ansprechen

einem Teil geladen, ohne die CPC-iibli-
chen Blocke).

Alles in allem ist "Ultra Mon" enga-
gierten CPC-Nutzern sehr zu empfeh-
len. Die beeindruckende Vielfalt des Pro-
grammpakets 148t sich erst nach einiger
Zeit der Einarbeitung tiberschauen. Lei-

(¢) 1906 Bubble Das softuare

o [T

witten by Ric) Rrowi
hiﬁﬂ:-

der beinhaltet es nur eine englische An-
leitung, mit der man aber recht schnell
zurechtkommt.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Bubble Bus

Bezugsquelle: New's
Stephan Kdnig

Datenbank fiir CPC
und Joyce

esitzer eines CPC 6128 oder eines

Joyce PCW kénnen an einer Premie-
re teilnehmen. Auf dem deutschen
Markt wird jetzt "TAS" angeboten, ein
Datenbanksystem mit Compiler. Es
wurde in den USA entwickelt und dort
schon zahlreich verkauft.

Die deutsche Version, die mit einem
rund 200seitigen Handbuch ausgeliefert
wird, 1duft unter CP/M 3.0 und 1aBt sich
dadurch auf dem 6128 und dem Joyce
einsetzen. Das Programmpaket kostet
298.— DM und umfaft einen Datenbank-
manager, eine prozedurale Sprache, ei-
nen Run-Time-Compiler und das An-
wenderprogramm "Adress”. Bei letzte-
rem handelt es sich um eihe komfortable
Adressenverwaltung, die mit "TAS" ge-
schrieben wurde.

Hier einige Funktionsmerkmale von
"TAS":
— 16 max. geodffnete Dateien
— unlimitierte Dateigrofe und Felder

pro Datei

max. Datensatzgrofie: 10.254
max. FeldgroBe: 254

65.535 Datensétze pro Datei

max. 16 Schliisselfelder pro Datei
max. 255 Variablen pro Programm

Der verflighare Compiler konvertiert
"TAS"-Programme in einen schnell lau-
fenden Pseudo-Code. Compilierte Pro-
gramme werden automatisch gerafft.
Die Erstellung von Run-Time-Modulen
ist moglich.

Die "TAS"-Sprache besitzt einen Be-
fehlsvorrat von 59 Anweisungen. Pro
Datei konnen bis zu 1500 Befehlszeilen
verwendet werden. Damit stellt "TAS"
ein Datenbanksystem dar, mit dem sich
alle Probleme der Datenverwaltung 16-
sen lassen.

System: CPC 6128/ Joyce PCW
Bezugsquelle: W. Henschke

Stephan Konig



A\ Supersoftware

Bewahrte Holtkotter-Qualitit aus der bekannten Softwarereihe

Mit ausfiihrlichem
deutschen
Handbuch

CPC-Profi und C 128-Profi

Elne Assemblerprogrammsammiung fir alle Bedirf-

nisse

® Schnelle Integerarithmetlk (Multiplikation, Division,
Wurzel) 1

® EIn- und Ausgaberoutinen

@ Stringhandiing

@ Konversionen

® schnelle (Turtle-) Graphlk (Linien, Krelse, Rechtecke)

® Sortieren von Zahien und Strings

Alle Programme werden ais kommentiertes Quellen-
rogramm mitgeliefert. Eine Ideale Ergdnzung zum

Makroassembler, mit der Sie noch umfangrelchere

Compilerselbstrealisieren kdnnen. Fur Profls, die damit

schneller zu leistungsfahigen Programmen kommen

kénnenund fir Anfanger zum Lernen wie man'smacht,

CPC-Forth und C 128-Forth

EIn ausgrelfter FORTH-Compller fUr die professionelle

Programmierung

® Komfortabler bildschirmorlentierter Editor

® Elngebaute RAM-DIsk mit komprimierter Textspei-
cherung -

® Fehlermeldungen in deutscher Sprache

® Automatische Positionlerung des Cursors bei Pro-
grammlerfehlern

Holtkodtter!

Damit Anwender nicht abstirzen.

@ Erzeugt schnellen und kompakten Code

@® Eingebauter Debugger ermdglicht Traclng

® Fertig komplllerte Programme kdnnen als Stand-
Alone-System abgespeichert werden

® EIn ausgefellites EIn- und Ausgabekonzept ermdg-
licht die EIn-/Ausgabeumleitung und die EInfigung
von EIn- oder Ausgabetrelbern durch den Benutzer

Die umfangreiche Anleltung enthiit eine Kurzeinfiih-

rung In FORTH.

CPC-Learn und C128-Learn

Der EInflhrungskurs In die Mikroprozessorprogram-

mierung, der auch Anfangern SpaB macht. Sle lernen

den 280 genauer kennen und kénnen sich eine solide

Grundlage der Mikrocomputertechnik verschaffen.

Passend zu dem Lehrbuch wird ein fensterorientiertes,

integriertes Softwarepaket mitgeliefert. Darin finden

Sie:

® Elnen.Calculator, der wie ein Spezlaltaschenrechner
fur Programmilerer die verschiedenen Zahlensyste-
me beherrscht

@ Einen Hexmonitor, mit dem Sie das Innere Ihres
Computers unter die Lupe nehmen kénnen

@ Elnen Z80 Line-Assembler, mit dem die Eingabe von
Maschinenprogrammen ein Kinderspiel wird

® Einen Tracer, der dle Programme In Zeitlupe ablau-
fen 14Bt, so daB Sie.genau mitverfolgen kénnen,
was im elnzelnen passlert

® Einen Z80 Disassembler, der thnen bel der Analyse
von Programmen hlift

MIt dlesen Werkzeugen macht es SpaB, die Grundlagen
der Mikroprozessorprogrammierung kennenzulernen.

Zentrate und Versand:
Albert-Schweltzer-Ring 9

2000 Hamburg 70 i
Telex 215 065 - Tel. 040/ 6 69 81-0

Ladenverkauf:

Hallerplatz 15 (an der Uni HH)
2000 Hamburg 13

Tel. 040/ 4579 54

CPC-Macro und C128-Macro

EIn Makroassembler und eln Compilerbaukasten In el-
nem...Fur alle, dle mehr Leistung und Komfort bel der
Programmierung wollen. Assemblerprogrammleren
so elnfach wie BASIC.

® Komfortabler blldschirmorientierter Editor

® Obersetzt dle volle z80-Assemblersprache

@ Lokale Symbole imit Blockstruktur)

® Namenslédnge bis zu 32 Zelchen

® Strukturlerte Programmierung auch in der Maschl-
nensprache |IF...ELSE...ENDIF, CASE...ENDCASE,
BEGIN ... UNTIL

@ Bedingte Assembllerung

@ Unterprogrammblbliotheken, aus denen automa-
tisch nur bel Bedarf die nétigen Programme heraus-
geflscht werden

Und dle absolute Neuhelt: Mit der neuartigen Makro-
sprache wird es ein Kinderspiel, einen Compller zu rea-
lisleren. Als Belsplel wird ein kleiner Integer-BASIC
compller gleich mitgeliefert. Jetzt kénnen auch
Sie endlich die compller zu Ihrer eigenen Traum-
sprache entwerfen.

CPC-Com und C128-COM

EIn Kommunikationsprogramm der Spitzenklasse, mit
dem Sle effektiv Kosten sparen kénnen, dank cler Mdg-
lichkelt, die Kommunikation vorzuprogramemieren.

® EInfache, meniigesteuerte Einstellung der Kommu-
nikationsparameter

@ Protokolllerung oder Spelcherung der empfange-
nen Texte

® Die elngebaute Makrosprache erlaubt den vollauto-
matischen Betrieb i

® Dle Aufnahme von Verbindungen, der Abruf der ge-
wilnschten Informationen und die Aufidsung der
Verbindung kann vorprogrammiert werden

® Alle Parameterelnstellungen, dle zu elner Verbin-
dung gehoren, kbnnen gespeichert werden

® EIn eingebauter Editor erlaubt es, vor der Versen-
dung Nachrichten vorzubereiten

® Wenn Sie alles vorbereitet haben, brauchen

Sie nur noch die Telefonnummer zu wih-

len und ein Kndpfchen zu driicken, alles

andere wird vollautomatisch bel

minimalem Zeitaufwand erledigt,

und wer verplempert schon gerne

Zeit, wenn er mit New York

kommuniziert ...

MIt umfangrelchem deutsch-
sprachigen Handbuch, das

in dle verschiedenen
Mbglichkeiten der Tele-
kommunikation einfihrt
und elne Liste inter-
essanter Mallboxen
und Informations-
quellen enthalt.
Erforderiichies
Zubehor:

CPS
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Star als Schreibkraft

Die neue Version des ”Star Writer” ist ein
optimales Textverarbeitungsprogramm

as Textverarbeitungssystem "Star

Writer [" befindet sich bereits seit
einiger Zeit auf dem Markt. Neu ist die
jetzt vorliegende Version 3.0, die neben
den bisherigen Moglichkeiten zuséatzli-
che Features bietet. Besonders wichtig
erscheint hier die Anderung der Textbe-
arbeitung, die in der alten Version nur
seitenorientiert, jetzt aber textorientiert
moglich ist. Geliefert wird ”Star Writer
I" auf Diskette, zusammen mit einem
deutschen Handbuch im Ringordner.
Dieses umfaft rund 50 Seiten; der Ord-
ner beinhaltet aber mehr als doppelt so
viele Blatter, da auch das Handbuch zur
alten Version beigeheftet wurde.

"Star Writer” besteht aus fiinf Pro-
grammteilen, die zusammen ein sehr
leistungsfdhiges Textverarbeitungssy-
stem darstellen. Beginnen mdchte ich
mit der Texterstellung. Von Anfang an
hat mich "Star Writer" ein wenig an das
Programm "Locoscript” erinnert, das
mit dem Joyce PCW von Schneider aus-
geliefert wird.

Zum Betrieb benétigt man die Pro-
gramm- sowie eine Datendiskette, die
immer bereitgehalten werden muB. Da-
her ist ein ziigiges Arbeiten mit "Star
Writer" eigentlich nur mdéglich, wenn
zwei Diskettenlaufwerke zur Verfligung
stehen. Wer nur eines besitzt, muf rela-
tiv oft die Disketten wechseln, was auf
Dauer stérend wirkt.

— AL —
Siliakei jrodls

Alle Sonderoptionen der Textverar-
beitung werden mittels Pull-Down-Me-
niis auf den Monitor geholt. Am oberen
Bildschirmrand befindet sich eine Me-
niileiste mit der Angabe der entspre-
chenden Funktionstaste. Aufgerufen
werden die Meniis durch Druck auf die
entsprechende Taste. Zur Verfiigung
stehen:

LAYOUT: Setzen des rechten und linken
Rands, Blocksatz, Zeilen pro Seite usw.

HERVORHEBEN : unterstreichen, Fett-,
Doppel-, Kursivdruck

STAR-HRITER 1
Ein universelles Textsysten fuer den CBC !

| I m

Text ¥
M
Mressvervaltum Zaichen
by STAR-DIVISION 1985 Eﬁuj Frank Aeftner

Die 5 Optionen des Star-Writer im Bild

SCHRIFT: kondensiert, hoch- und tief-
stellen, doppelte Breite

FORMAT: Blocksatz, Trennvorschlige,
zentrieren, Flatterrand

RECHNER: Taschenrechner mit Grund-
rechenarten

BLOCK: Anfangs- und Endmarkierung
fir Textblocke, Optionen fiir Kopieren
und Loschen eines Blocks

SUCHEN: Suchen und Ersetzen von
Textstellen

MAIL: Option fiir den MailMerge-Be-
trieb, mit der sich ein Briefkopf und ver-
schiedene Elemente der Anschrift in
den Text einfiigen lassen.

Mit Funktionstaste 9 kann man zwi-
schen Einfiige- und Uberschreibmodus
umschalten. Die verschiedenen Optio-
nen werden im Text durch Buchstaben
markiert. Leider beeintrachtigt haufiger
Einsatz dieser Markierungen das Ge-
samtbild des Textes auf dem Monitor.
Mit der Textverarbeitung und den Son-
derfunktionen lassen sich schnell Texte
eingeben, korrigieren und ausdrucken.
Besonders interessant ist die MailMer-
ge-Funktion, die andere Programme
nicht bieten.

VerldBt man den Texteditor, kommt
man in ein Hauptmenti, das ebenfalls ei-
nige Pull-Down-Meniis bietet, mit de-
nen ein Text geladen oder gedruckt wer-
den kann. AuBerdem sind hier einige
Diskettenoperationen mdéglich, z.B. Ko-
pieren, Loschen oder Umbenennen ei-
nes Textes. Von hier aus gelangt man
auch in das Startbild von "Star Writer",
in dem die fiinf Programmteile grafisch
dargestellt werden. Neben dem bereits
vorgestellten Texteditor stehen folgen-
de Optionen zur Verfiigung:

ADRESSVERWALTUNG: Eine Bild-
schirmmaske erlaubt die Eingabe kom-
pletter Adressen mit allen dazu notwen-
digen Daten. Hier kann man nach be-
stimmten Kriterien Adressen suchen,
Aufkleber oder Listen ausdrucken sowie
die schon genannte MailMerge-Funk-
tion einbeziehen.

GRAFIK: Hier handelt es sich um eine
Option, die man bei anderen Program-
men vergeblich sucht. Sie erméglicht es,
auf einfache Art und Weise eigene Brief-
kopfe zu entwerfen, die tiber die Mail-
Merge-Funktion dann ausgedruckt wer-
den kdnnen. Zu diesem Zweck stellt die
Option ein kleines Zeichenprogramm
zur Verfliigung.

ZEICHEN: Diese Option, die eine wei-
tere Besonderheit darstellt, bietet einen
kompletten Zeichensatzeditor, mit dem
sich eigene Zeichensédtze oder Sonder-
zeichen gestalten lassen. Zur Demon-
stration sind bereits einige Zeichensat-
ze abgespeichert.

DFU: Auch die letzte Option im "Star
Writer"-Paket begeistert schon allein
durch die Tatsache, daB sie vorhanden
ist. Wer eine serielle Schnittstelle und ei-
nen Akustikkoppler besitzt, kann sich
die Anschaffung eines externen Termi-
nalprogramms sparen. Die DFU-Option
bietet alle notwendigen Features. Be-
sonders die Parameter-Einstellung, die
der Anpassung dient, 148t kaum Wiin-
sche offen.

Telefon
Beaerkuny

_—= }

"Star Writer" ist meiner Meinung
nach eines der besten Textverarbei-
tungssysteme fiir die CPCs. Die ver-
schiedenen Programm-Module schaffen
Einsatzmoéglichkeiten, die weit tiber die
normale Textverarbeitung hinausrei-
chen. Einziger Nachteil ist, daB man
standig die Disketten wechseln muB,
falls nur ein Laufwerk zur Verfligung
steht.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller/Bezugsquelle: Star Division
Stephan Konig




ANWENDER-REVIEWS

19

Kopierschutz geknackt

Zwei neue Kopierprogramme erméglichen
Sicherheitskopien der aktuellen Programme. Der Wettlauf
mit den Kopierschutzprogrammen geht weiter.

Mittlerweile steht eine ganze Reihe
an Kopierprogrammen fiir die
CPCs zur Verfligung, so daB viele Proble-
me bereits geldst sind, jedenfalls in Be-
zug auf Sicherheitskopien. Doch die Spi-
rale dreht sich weiter. Hat, man sich ge-
rade mit einem Kopierprogramm ange-
freundet, fallt den Software-Herstellern
schon wieder eine neue Methode ein,
um dem Ké&ufer ihrer Produkte das Er-
stellen einer Sicherheitskopie zu er-
schweren. Hat man dann eine teure Ori-
ginaldiskette beschadigt oder bei einer
Cassette Bandsalat produziert, beginnt
der Kampf um Ersatz.

Viele Handler und Software-Hiuser
tauschen defekte Originale anstandslos
um. Beim Versandhandel geht das aber
nicht immer so einfach vonstatten. Also
kommt man nicht umhin, Kopien anzu-
fertigen. Beim heutigen Stand der
Schutzverfahren 148t es sich auBerdem
kaum vermeiden, gleich verschiedene
Kopierprogramme zu kaufen.

Zwei neue Produkte dieser Art, die ich
getestet habe, stellen einen Lichtblick
dar, denn sie sind duBerst leistungsfa-
hig. Beim ersten handelt es sich um

LONE

"@L@ME do's'EKﬁ;::.ni_erprog_rumm

~

1

 CPC-Disketten sind *CLONE:

_schutzlos uu’sge’l_i:eférf_i_ (ﬁf?
S’

"Clone", einen Diskettenkopierer. Seine
Handhabung gestaltet sich extrem ein-
fach. Nach der Eingabe, mit wie vielen

Hieviele Lawfwerke ¢ 8

Kepiere von Laufwerk A nach Lanfwerk B
Mieviele TRACK’s ? (410) esder 4T142) 4
Repiore 44 TRACK’s |

Eines der
leistungsfahigsten
Kopierpro-
gramme: "Clone”

Laufwerken gearbeitet und welche
Trackzahl (40 oder 44) kopiert werden
soll, beginnt "Clone"” selbstindig seine
Arbeit. Wer nur ein Laufwerk besitzt,
muB allerdings stdndig die Disketten
wechseln. Da es hier aber nur um die Er-
stellung einer Kopie geht, ist dieser Auf-
wand vertretbar. Nach einigen Minuten
besitzt man eine 1:1-Kopie des Origi-
nals.

Die Leistungsfahigkeit von "Clone”
habe ich mit einigen neuen Programmen
geprift (z.B. "Aliens”). Die Kopien lie-
fen einwandfrei. Natiirlich kann ich
nicht flir 100%ige Zuverlassigkeit garan-
tieren, wiirde "Clone" aber zu den be-
sten Diskeftenkopierprogrammen rech-
nen. Vollig unversténdlich ist mir, daB
man "Clone" selbst nicht kopieren kann.
Nach dem Selbstverstdndnis seiner Her-
steller sollte doch wohl auch dieses Pro-
gramm zu der teuren Original-Software
zahlen, die das Erstellen einer Kopie er-
fordert.

Die zweite Neuerscheinung nennt
sich "Oax" und gehért eher in den Cas-

settenbereich. Dieses Programm ist so-

wohl auf Diskette als auch auf Cassette
lieferbar und erleichtert das Kopieren
auf diese beiden Datentrdger. Dabei
werden aber nur ganz bestimmte Pro-
gramme angesprochen, namlich solche,
die im sogenannten Ocean-Format ab-
gespeichert sind. Die englische Softwa-
re-Firma Ocean hat seinerzeit ein Ko-
pierschutzverfahren entwickelt, das als
Speedlock Bekanntheit erlangte und

heute von vielen Anbietern verwendet
wird. Fir "Oax” gilt das gleiche wie fiir
"Clone". Das Programm héilt, was die
Werbung verspricht, und ist leicht zu be-
dienen.

AbschlieBend 148t sich sagen, daB
"Clone" und "Oax" es ermdglichen, die
zur Zeit aktuellen Programme zu kopie-
ren. Es bleibt abzuwarten, wann neue
Kopierschutzverfahren diese Aussage
hinfallig machen.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller/Bezugsquelle: Waldeck
Rolf Knorre



20 ANWENDER-REVIEWS

CPC-Computer-Dictionary

Das Worterbuch auf der Diskette erschliet eine neue
Anwendung fiir Ihren CPC: 20.000 Wérter
ohne Griff zum Buchregal.

Der Software-Markt bietet heute An-
wendungen fiir alle Gelegenheiten.
Bei konsequenter Ausnutzung dieses
Angebots wiirde der Rechner zu Hause
sicher ofter eingesetzt, als es vielleicht
zur Zeit iiblich ist. Scheinbar gibt es aber
fir bestimmte Anwendungen eine Art
Hemmschwelle. So notieren auch Com-
puterfreaks immer noch Telefonnum-
mern und Adressen auf herkémmliche
Weise auf Papier. ;

Zur Gruppe der unterbewerteten Nut-
zungsmoglichkeiten konnte auch das
Woérterbuch gehodren. Gerade im Um-
gang mit Computern, der entsprechen-
den Literatur und den vielen englischen
Programmanleitungen ist ein gutes
Worterbuch unentbehrlich. Schuleng-
lischreicht in den meisten Fallen einfach
nicht aus. Zudem gibt es zahlreiche élte-
re Anwender, die in der Schule keinen
Englischunterricht hatten.

Nun wird ein solches Worterbuch auf
dem Computer angeboten. Es tragt die
Bezeichnung "Computer Dictionary"”
und lag mir in der Ausfiihrung Deutsch/
Englisch — Englisch/Deutsch zum Test
vor. Der Hersteller hilt weitere Spra-
chen bereit. Geliefert wird das Pro-
gramm auf zwei Disketten, die der ge-
nannten Einteilung entsprechen. Dar-
iiber hinaus wurden beide Diskettensei-
ten belegt, da laut Herstellerangabe im-
merhin rund 20.000 Worter abgespei-
chert sind. "Dictionary” ist voll meniige-
steuert und kann bereits nach wenigen
Minuten der Einarbeitung voll einge-
setzt werden.

1

poer [ W
ara / M

APRNE [ deaielst
EPRNENE  siritiet wilch

Das Hauptmenii im unteren Bild-
schirmbereich bietet vier Optionen, von
denen eine nur der Farbgestaltung von
Rahmen, Vorder- und Hintergrund
dient. Punkt 1 der restlichen 3 Optionen
betrifft die Ubersetzung eines Wortes.
Nach Aufruf fragt der Computer nach
dem Suchbegriff, bei dem es sich je nach
Programmteil um ein englisches oder
ein deutsches Wort handelt. Als Beispiel
wollen wir hier einmal den Begriff
Mensch im deutschen Teil wahlen. So-
fort tritt das Diskettenlaufwerk in Ak-
tion.

Da die Datenmenge unmoglich direkt
im CPC abgelegt werden kann (es han-
delt sich um rund 250 KByte), haben sich
die Programmierer fiir eine Unterteilung
in einzelne Buchstabengruppen ent-
schieden. Der benoétigte Datenteil wird
also erst bei Bedarf geladen. Der Lade-
und Suchvorgang beansprucht maximal
10 Sekunden, ist aber meistens kiirzer.
Etwas ldnger dauert es, wenn der An-
fangsbuchstabe zwischen G und Z liegt,
da hierfiir erst ein Diskettenwechsel
vorgenommen werden mubB.

Wurde der Suchbegriff im "Dictiona-
ry" gefunden, erscheint auf dem Bild-
schirm die Ausgabe. Im Falle unseres
Beispiels, in dem wir den Begriff Mensch
wiéhlten, werden nun folgende sechs
Wérter mit der entsprechenden Uber-
setzung dargestellt: Mensch -
Menschenalter — Menschenrechte —
Menschenverstand — Menschheit -
menschlich. Der Computer sucht also al-
le Begriffe heraus, die mit "Mensch” be-
ginnen.

bracelet / AGNG
wirstlet wateh / AEMEANDOME

LANET
mg / WRGLIC

poverty

umt

Samtliche Wérter
mit gleichem
Anfang werden
ausgegeben

Es kann natirlich vorkommen, daB ein
Wort fehlt. Der Anwender wird per Bild-
schirm auf diesen Mangel hingewiesen
und hat dann die Mdglichkeit, den Be-
griff nachzutragen. Er wird nun sofort
auf Diskette abgespeichert und steht ab
sofort auch zur Verfligung. So 148t sich
"Dictionary” nach und nach erweitern
(natiirlich nur in dem MaBe, wie es die
relativ geringe Diskettenkapazitat zu-
1aBt).

ERWEITERN nennt sich auch eine
weitere Option im Hauptmenti, die di-
rekt angewahlt werden kann. Man muf
also nicht warten, bis ein Begriff als feh-
lend gekennzeichnet wird. Der letzte
Punkt tragt die Bezeichnung KORRIGIE-
REN. Die fiir die Eingabe der vorhande-
nen Daten Verantwortlichen haben hier
beriicksichtigt, daB bei 20.000 Begriffen
Tippfehler vorkommen kénnen. Diese
lassen sich berichtigen.

Alles in allem bietet "Computer Dic-
tionary"” tatséchlich ein komplettes klei-
nes Worterbuch an, mit dem man arbei-
ten kann. Offen bleibt nur, ob dieses
Konzept vom Computerbenutzer ange-
nommen wird. Die Frage, ob "Computer
Dictionary” dem herkommlichen Wor-
terbuch vorzuziehen ist, 148t sich nicht
so leicht beantworten. Wie er sich ent-
scheiden will, sei jedem Leser selbst
uberlassen.

Erwahnen mochte ich noch, daB ne-
ben dem Wérterbuch auch ein Vokabel-
trainer abgespeichert ist, der sich mit
Konkurrenzprodukten vergleichen 148t.
Ein herausragendes Merkmal stellt na-
tirlich die vorhandene Menge der abzu-
fragenden Vokabeln dar, die direkt aus
dem Woérterbuch geholt werden. Das
macht diesen Vokabeltrainer unschlag-
bar.

Auch Joyce-Besitzer kénnen in den
GenuB von "Computer Dictionary” kom-
men. Die beiden Versionen unterschei-
den sich nur etwas im Bildschirmauf-
bau. AuBlerdem wurde beim Joyce die
doppelte Menge an Begriffen (also rund
40.000 Worter) abgespeichert.

System: CPC 464/664/6128, Joyce
Herst./Bezugsquelle:
ZS Soft Berchtesgaden

Stephan Konig
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Text-Video-Display-Unit

Der Zugriff auf den Textbildschirm ist das Thema
dieser Folge unseres Assemblerkurses.

Das ROM des CPC ist mit 32 KByte
recht umfangreich. Sein Vorteil be-
steht darin, daB es sehr modular aufge-
baut ist, d.h., es werden viele Unterpro-
gramme und Routinen benutzt. Dies ist
fiir den Benutzer wichtig, da er diese
vielen Routinen sehr gut in Maschinen-
programmen verwenden kann. Die
wichtigsten sind durch Vektoren an-
steuerbar. Das hat den Vorteil, daB Ma-
schinenprogramme, die ROM-Routinen
lediglich durch Vektoren aufrufen, auf
allen CPC-Rechnern laufen.

In diesem und im nachsten Teil wollen
wir die Vektoren und die Grundziige des
Textbildschirms vorstellen. Im Schnei-
der-Magazin 2/86 wurden bereits die
Grafikvektoren, in den Ausgaben 11 und
12/86 die Cassettenvektoren bespro-
chen.

Die Grundlagen der Text-VDU

Die Text-VDU dient dazu, Zeichen auf
dem Bildschirm auszugeben oder von
ihm zu lesen. Ferner stehen Routinen
zur Verfiigung, mit deren Hilfe man z.B.
den Cursor positionieren, Zeichen ver-
andern und Fenster setzen kann.

Die Text-VDU verfligt liber insgesamt
acht Fenster (0 bis 7), die separat ange-
sprochen werden konnen. Sie entspre-
chen den Kanélen #0 bis 37 in Basic; 48
(Drucker) und #9 (Diskette/Cassette)
sind eine Erweiterung von Basic und per
Text-VDU nicht zu erreichen. Jedes Fen-
ster hat folgende Merkmale:

— Cursor-Position

PEN- und PAPER-Farbe

Darstellungsmodus (transparent oder

normal)

Cursor-Erlaubnis

Fenstergrofie

— Schreibmodus (Zeichen ausgeben
oder unterdriicken)

Folgende Merkmale haben sie alle ge-
meinsam:

— Steuercode, -Puffer

— Zeichenmatrix (Aussehen
der Zeichen)

— Bildschirmmodus

Normalerweise werden die Zeichen 0
bis 31 als Controlcodes behandelt (dazu
spéter), aber es ist auch méglich, diese
Zeichen auszugeben.

Erlduterungen zu den
Merkmalen

Cursor-Position

Sie kann beliebig gesetzt werden
(auch auBerhalb des Fensters). Ist der
Cursor angeschaltet, wird die Position
sofort so korrigiert, daB3 sie innerhalb des
Fensters liegt. Ansonsten erfolgt dies
erst bei Ausgabe des nachsten Zei-
chens. Es existieren zwei Arten von Cur-
sor-Koordinaten:

a) Die normalen: Hier entspricht die
obere linke Ecke den Koordinaten
1,1.

b) Die physikalischen: Hier entspricht
die obere linke Ecke den Koordinaten
0,0.

Darstellungsmodus

Im normalen Modus wird der alte Bild-
schirminhalt bei Ausgabe eines Zei-
chens Uberschrieben. Die nicht gesetz-
ten Bits werden auf die aktuelle PAPER-
Farbe gesetzt, die gesetzten Bits auf die
aktuelle PEN-Farbe. Im Transparentmo-
dus sind die Pixel der nicht gesetzten
Bits unverandert.

Cursor-Erlaubnis

Benutzer und System koénnen den
Cursor ein- und ausschalten. Nur wenn
ihn beide eingeschaltet haben, ist er
auch sichtbar.

Schreibmodus

Mit einer Routine kann man die Aus-
gabe der Zeichen unterdriicken. Die
Cursor-Position wird zwar ganz normal
weiterbewegt, das Zeichen jedoch nicht
ausgegeben.

Steuercodes und Steuercode-Puffer

Empfangt die Text-VDU ein Zeichen
von 0 bis 31, also ein Steuerzeichen, so
wird folgendes durchgefiihrt:

1. Das Steuerzeichen wird vorne im
Steuercode-Puffer eingetragen.

2. Aus einer Tabelle wird die Anzahlder
benétigten Parameter fiir diesen
Steuercode ermittelt.

3. Die nachsten Charaktere werden
dann im Steuercode-Puffer abgelegt,
bis alle Parameter vorliegen.

4. Die Adresse der Routine, die den ent-
sprechenden Steuercode abarbeitet,
wird aus einer Tabelle ausgelesen
und die Routine angesprungen.

5. Der Puffer wird geleert, und die nich-
sten Charaktere werden nicht als Pa-
rameter betrachtet, sondern wieder
normal ausgegeben, bis erneut ein
Steuerzeichen folgt.

Steuercode-Ubersicht

Nachfolgend sind die Steuerzeichen,
die Anzahl der Parameter und die Funk-
tion aufgefiihrt.

Code Name Anz. Funktion'
00 NUL 0  KeineFunktion

01 SOH 1 Der néchste Character
wird ausgegeben,
auch wenn es sichum
ein Steuerzeichen
handelt. So kann man
auch Zeichenvon
Obis 31 ausgeben.

Cursor-Symbol
sperren(s. TXT CUR
DISABLE)

Cursor-Symbol frei-
schalten (s. TXT CUR
ENABLE)

Die folgenden Para-
meter setzenden
Bildschirmmodus
(Verkniipfung mit
MOD4):

0-Mode 0

1-Mode 1
2—-Mode 2

3-Keine Funktion

Der folgende
Character wird ander
aktuellen Grafikcursor-
Position ausgegeben
(als wire TAG einge-
schaltet).

Schreibmodus setzen
(Zeichen werden aus-
gegeben)

Ein Piepston wird aus-
gegeben

Die Cursor-Position
wird daraufhin gepriift,
ob sie sich innerhalb

- des aktuellen Fensters
befindet, und eventuell
korrigiert. (In Zukunft
schreibe ich nur noch

. gepriift!) Der Cursor

wird ein Zeichen nach

links gesetzt.

02 STX 0

03 ETX 0

04 EOT 1

05 ENQ 1

06 ACK 0

07 BEL 0

08 BS 0



22 SERIE
09 TAB 0 Die Cursor-Position 0: Uberschreibmodus Der erste Parameter
wird gepriift und ein 1: Transparentmodus gibt seine X-Koordinate
Zeichen nachrechts 23 ETB 1 Setzt den Schreib- (Spalte) an, der zweite
gesetzt. modus fiir Grafik. Ein die Y-Koordinate
10 LF 0  DieCursor-Position Punkt kann folgender- (Reihe). Die Position
wird gepriift und ein maBen mit dem alten darfauBerhalb des
Zeichen nachunten Punkt verkniipft Fensters liegen.
gesetzt. werden (Parameter
1 VT 0  DieCursor-Position MOD 4): ' Die Vektoren der Text-VDU
wird gepriift und ein 0: Keine Verkniip- In der Ubersicht werden jeweils der
Zeichennachoben kniipfungen Name der Routine, ihre Einsprung- und
gesetzt. (Standardmodus) Aussprungbedingungen und ihre Funk-
12 FF 0  DasaktuelleFenster 1: XOR ‘tion angegeben. Rechts oben steht die
wird geléscht (in 2: AND Einsprungadresse in hexadezimal (fiir
PAPER-Farbe) und der 3:0R ) alle CPCs gleich).
Cursorindielinke 24 CAN 0 Tauscht die PEN-und
obere Ecke gesetzt. PAPER-Farbedesaktu- 1. TXT INITIALISE #BB4E
13 CR 0  DieCursor-Position ellenFenstersaus. Input: -
wird gepriift ul}d der 25 EM 9 D_ient zum Umd_efi- Output: HL,DE, BC und AF sind veran-
Cursoranden linken nieren eines Zeichens. e
Rand des Fensters Der erste Parameter . o T
gesetzt. gibt die Nummer des Funktion: Vollstdndige Initialisierung
14 SO 1  DernichsteParameter Zeichensan, die nach- der Text-VDU. Folgende Ak-
legt die PAPER-Farbe stenacht Parameter tionen werden durchgefiihrt:
des aktuellen Fensters legen die Matrix, sein — Die TXT-Indirections (s.
fest (MOD 16). Aussehen, fest. Ist das TXT WRITE CHAR, TXT
. Zeichen nicht durch UNWRITE, TXT OUT AC-
154w il .1 i‘;{c’;‘i‘:ﬁtﬁg‘f;ﬁ)’gmr SYMBOL AFTER oder TION usw.) werden wieder
Hesalktnel nRenaters ghphches zum Umde- auf ihre i urspringlichen
fest (MOD 16). flglereq zugelassgn, Werte zuriickgebogen.
. - wird keine Funktion — Die  Controlcode-Tabelle
16 DLE O Die Cursor-Position ausgefiihrt. wird initialisiert
wird gepriift und die . N '
positﬁmpm der 26 - SUB 4 gamllt{:{anﬁl d‘;GmBe — Das aktuelle Fenster ist #0.
PAPER-Farbe geldscht. feerfsier:iezanm ~ Bei allen Fenstern wird fol-
17 DC1 0  DieCursor-Position werden. Die ersten gendes durchgefiihrt: PA-
wird geprift, und die beiden Parameter PER ist 0, PEN 1. Alle Text-
Zeichen vom linken geben seine linke und fenster ﬁbe;deckgn den ge-
Rand des Fensters bis rechte Spalte an (die samten _Blldschun}. _Der
einschlieBlich Cursor Kleinere ist die linke), Cursor wird auf die linke
werden geldscht. die nachstenbeiden obere Ecl_{e des_ Fensters ge-
18 DC2 O Die Cursor-Position seine obere und untere SetZt'. Die Ze1ch‘gndarstel-
wird gepriift, und die Zeile (die kleinere ist lung ist normal, die Ausga-
Zeichen vom rechten die obere). e b zugelz§seg fElf wird
RanddesFenstersbis 27 ESC 0  Nichtbelegtunddaher 3fsi:io"’r‘1“ Sk n e‘nc(u,lfz‘g_
einschlieflich Cursor firBenutzer OFF) Dtgr Benutzer-Cursor
werden gel6scht. verwendbar. ) ’
ist angeschaltet, der Sy-
19 DC3 0  DieCursor-Position 28 FS 3  SetzteineINK.Der stem-Cursor nicht.
wird gepriift und die erste Parameter spezi-
Zeichen vom Beginn fiziertdiezudndernde 2. TXT RESET #BB51
des Fensters bis ein- INK (0 bis 15), die Input: - ’
schlielich Cursor néchsten zweidie . u
werden geléscht. beidenINK-Werteder ~ Output: Ic-llL, DE, BC und AF sind veran-
20 DC4 0  DieCursor-Position Farbe. . |
wird gepriift, und die 29 GS 2 Die nichsten zwei Funktion: D1.e TXT-Inleectlons wc_a_rdep
Zeichen einschlieflich Parameter legen die wieder auf ihre urspriingli-
Cursor bis zum Ende beiden BORDER- chen, Werte zuriickgebogen,
des Fensters werden Farben fest. und die Controlcode-Tabelle
geloscht. 30 RS 0  DerCursorwirdindie O TR
21 NAK 0 Sch_reibmodus setzen linke obere Ecke des 3. TXT VDU ENABLE #BB64
{Zeichen werden Fensters bewegt,
unterdriickt) jedoch ohne es zu Input: -
22 SYN 1 Der nichste Parameter 16schen. Output: AF ist verdndert.
spezifiziert den Dar- 31 Us 2 DurchdiesenControl-  Funktion: Zeichen auf dem aktuellen
stellungsmodus code wird die Position Fenster werden nicht unter-
(MOD2): des Cursors festgelegt. driickt, sondern ausgegeben.
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Der Benutzer-Cursor wird zu-
gelassen.

(Achtung: Der Controlcode-
Puffer wird durch diese Funk-
tion geleert!)

4. TXT VDU DISABLE
Input: -
Output: AF ist verdndert.

Funktion: Zeichen auf dem aktuellen
Fenster werden unterdriickt.
Die Cursor-Position wird den-
noch weiter verdndert. Der
Benutzer-Cursor wird ge-
sperrt.

#BB57

(Achtung: Der Controlcode-
Puffer wird durch diese Funk-
tion geleert!)

5. TXT OUTPUT #BB5A

A enthilt das Zeichen oder
den Steuercode.

Output: Keine Verdnderung

Funktion: Ausgabe von Zeichen oder
Steuercode. Diese Routine ruft
die Indirection TXT OUT AC-
TION auf. Alles weitere siehe

Input:

dort.
6. TXT WR CHAR #BB5D
Input: A enthalt das Zeichen.
Qutput: HL, DE, BC und AF werden
verandert.

Funktion: Ausgabe von Zeichen. Wenn
sie gesperrt ist (TXT VDU DIS-
ABLE), bewegt sich nur der
Cursor weiter. Ansonsten
wird zunéchst seine Position
liberpriift und gegebenenfalls
korrigiert (falls auBerhalb des
Fensters). Dann erfolgt die
Ausgabe des Zeichens. Dabei
werden Controlcodes nicht
beachtet, sondern dargestelit.
AnschlieBend wird der Cursor
weiterbewegt.

7. TXT RD CHAR
Input: -

Output: LaBt sich ein Zeichen identifi-
zieren, so wird das Carry-Flag
gesetzt, und A enthilt dieses
Zeichen. Im anderen Falle
wird das Carry-Flag zurlickge-
setzt, und A ist 0.

Die Flags sind hier immer ver-
andert.

Funktion: An der Cursor-Position des ak-
tuellen Fensters wird ver-
sucht, ein Zeichen vom Bild-
schirm zu lesen. Die Bild-
schirm-Bytes werden dabei
mit der Zeichenmatrix vergli-
chen. Der Zeichenvergleich
beginnt bei 0.

#BB60

8. TXT SET GRAFIK #BB63

Input: A< >0: Grafikausgabe einge-
schaltet
A = 0: Grafikausgabe ausge-
schaltet

Output: AF ist verandert.

Funktion: Schaltet Grafikausgabe ein
oder aus. Ist sie eingeschaltet,
werden an TXT OUTPUT ge-
sendete Zeichen an der Posi-
tion des Grafik-Cursors iiber
die Grafikverwaltung ausge-
geben. Controlcodes werden
ignoriert. An TXT WR CHAR
gesendete Zeichen erschei-
nen ganz normal. Auch nach
Aufruf von TXT VDU DISABLE
werden Zeichen nicht unter-
driickt.

9. TXT WIN ENABLE #BB66

H und D enthalten die beiden
physikalischen Spaltenkoordi-
naten, L und E die beiden phy-
sikalischen - Reihenkoordina-
ten.

HL, DE, BC und AF sind veran-
dert.

Funktion: Legt die GréBe des aktuellen
Fensters fest. Falls es grofler
als der Bildschirm ist, erfolgt
eine entsprechende Verklei-
nerung. Der Cursor erscheint
in der linken oberen Ecke des
Fensters, das aber nicht ge-
10scht wird.

Input:

Output:

10. TXT GET WINDOW
Input: -

Output: H-=linke Spalte des Fensters
D =rechte Spalte des Fensters
L = obere Reihe des Fensters
E =untere Reihe des Fensters

#BB69

Falls das Fenster den gesam-
ten Bildschirm bedeckt, ist
das Carry-Flag zurlickgesetzt,
sonst gesetzt.

Funktion: GréBe und Position des aktuel-
len Fensters werden in physi-
kalischen Koordinaten zurtick-

gegeben.
11. TXT CLEAR WINDOW #BB6C
Input: -
Output: HL, DE, BC und AF sind veran-

dert.

Funktion: Fiillt das aktuelle Fenster mit
der PAPER-Farbe. Der Cursor
wird auf die linke obere Ecke
des Fensters gesetzt.

12. TXT SET COLUMN #BB6F

A enthélt die neue Spaltenpo-
sition des Cursors im Fenster.

Input:

Output: HL und AF sind verdndert.

Funktion: Die Spaltenposition des Cur-
sors im Fenster wird gesetzt.
Es handelt sich nicht um phy-
sikalische Koordinaten, d.h.,
Spaltenposition 1 wiirde ihn
an den linken Rand des Fen-
sters setzen. Sie kann auch au-
Berhalb des Fensters liegen,
wird dann aber, wie bereits
beschrieben, zum entspre-
chenden Zeitpunkt korrigiert.

13. TXT SET ROW
Input:

#BB72

A enthilt die neue Reihenpo-
sition des Cursors im Fenster.

Output: HL und AF sind verandert.

Funktion: Setzt die Reihenposition des
Cursors im Fenster (s. TXT
SET COLUMN).

14. TXT SET CURSOR #BB75

H enthalt die neue Spaltenpo-
sition des Cursors.

L enthilt die neue Reihenposi-
tion des Cursors.

Output: HL und AF sind verandert.

Funktion: Setzt die Position des Cursors
im Fenster (s. TXT SET CO-
LUMN und TXT SET ROW).

15. TXT GET CURSOR #BB78
Input: -

Output: H enthdlt die Spaltenposition
des Cursors.
L enthélt die Reihenposition
des Cursors.
A enthilt die Anzahl, wie oft
das Fenster gescrollt wurde.
Die Flags sind verandert.

Funktion: Die Cursor-Position des aktu-
ellen Fensters wird geholt.
Diese muB nicht notwendiger-
weise innerhalb liegen. Um zu
erfahren, wo das néchste Zei-
chen gedruckt wird, ist ein
Aufruf von TXT VALIDATE er-
forderlich. Der Scroll-Z&hler ist
nicht von Bedeutung.

16. TXT CUR ENABLE
Input: -
Output: AF ist verandert.

Funktion: Freischalten des Cursors im
aktuellen Fenster (Benutzer).
Er wird nur dargestellt, wenn
dies sowohl vom System (TXT
CUR ON) als auch vom Benut-
zer vorgenommen wurde.

Input:

#BB7B

Die Fortsetzung der Liste
mit den Vektoren folgt
im nédchsten Heft.
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Diskettenorganisation

Teil 6 unseres CP/M-Kurses behandelt die Anordnung
der Files auf der Diskette

ie Verwaltung von Dateien jeder Art

(Files) auf der Diskette sowie der
Zugriff darauf werden explizit {iber die
sogenannte Directory organisiert. Diese
enthalt nicht nur die File-Namen und
-Typen, sondern auch eine Reihe von In-
formationen dariiber, wo sich ein be-
stimmtes File (physikalisch) auf der Dis-
kette befindet. Die heutige Folge be-
schaftigt sich mit den Fragen der Disket-
tenorganisation sowie mit dem Zugriff
auf die Directory aus einem Anwender-
programm heraus.

Organisation ist alles...

Damit Daten (Programmdaten) nach
dem Speichern auf der Diskette auch
wieder gefunden werden kénnen, ist
auch bei der Dateiverwaltung auf der
Diskette eine straffe Organisation not-
wendig. Diese ist durch das Betriebssy-
stem CP/M genau festgelegt. Alle Ab-
weichungen fiihren zu einer Inkompati-
bilitat mit dem genannten System. Nur
Dateien, die in einer bestimmten Form
und Organisation gespeichert sind, las-
sen sich finden und bearbeiten.

Diese Organisation ist maBgeblich
vom Aufbau der Diskette abhéngig. Als
physikalische Speichereinheit dient hier
jeweils ein 512 Byte groBer Sektor, von
denen die gesamte Diskette 360 besitzt.
{Wir beschéftigen uns zunichst nur mit
dem normalen AMS-Format einer Dis-
kette mit 40 Spuren a 9 Sektoren.) Jeder
Sektor ist weiterhin in vier (logische)
Einheiten mit je 128 Byte unterteilt. Die-
se sogenannten Records bilden die
kleinste Speichereinheit der Diskette.
Durch die PuffergréBe fiir die Daten-
tbertragung (DMA) ist Ihnen diese Gro-
Be sicher ein Begriff.

Um die Speicherung auf der Diskette
zu vereinfachen, fat CP/M immer zwei
Sektoren zu einem Block zusammen, der
als Cluster bezeichnet wird. Programme
(Files) kénnen immer nur in solchen
Blécken gespeichert werden, so daB sie
bei einer Lédnge von einem Byte immer
einen ganzen Cluster belegen miissen.
Sicher haben Sie schon 6fters bemerkt,
dafl auch sehr kurze Programme beim Li-
sten der Directory immer genau 1 KByte
lang sind (CAT).

- Fassen wir noch einmal zusammen:

1 Diskette = 180 Cluster
1 Cluster 2 Sektoren
1Sektor = 4 Records
1Record = 128 Byte

Jeder Cluster besitzt- eine (interne)
Nummer, Uber die er eindeutig identifi-
ziert werden kann.

..auch auf der Diskette

Eine formatierte Diskette ist nicht
leer, sondern beinhaltet bereits ganz be-
stimmte Daten und festgelegte Daten-
bereiche. (Alle Angaben beziehen sich
zunachst nur auf das AMS-, also das nor-
male Format.) So ist es moglich, mit ei-
ner neuformatierten Diskette sofort zu
booten und das CP/M zu starten. Das
bedeutet, daB das CP/M-Betriebssy-
stem und ein Boot-Sektor, der es von der
Diskette 14dt, vorhanden sein miissen.
Auch der sogenannte Konfigurations-
sektor (s. SETUP) mit den Daten des Er-
scheinungsbildes von CP/M befindet
sich bereits auf der Diskette. Alle diese
Daten werden beim Formatieren fest auf
die Diskette gelegt, und zwar immer an
eine genau definierte Position:

Spur0; Sektor 0 Boot-Sektor

Spur0; Sektor 1 Konfigurationssektor
Spur0; Sektoren 2-6 unbenutzt

Spur0; Sektoren7-8 Anfang CCP

Spur 1; Sektoren0-8 Ende CCPund BDOS

Die beiden ersten Spuren enthalten
nach dem Formatieren bereits Daten
und sind fiir den weiteren Zugriff ge-
sperrt. Hier kénnen und diirfen norma-
lerweise keine Anwenderdaten abge-
legt werden. Die maximale Speicherka-
pazitat der Diskette betragt damit nur
noch 38 Spuren a 9 Sektoren (342 Sekto-
ren).

Auch die Directory belegt Platz

Die Directory (Inhaltsverzeichnis) ei-
ner Diskette wird ebenfalls bereits beim
Formatieren einer Diskette mit ange-
legt. Im wesentlichen wird fiir sie ein
Speicherbereich von vier Sektoren reser-
viert (und als leer gekennzeichnet). Die
Directory befindet sich immer in den
Sektoren 0 bis 3 von Spur 2.

Die maximale Speicherkapazitit einer
Diskette (im AMS-Format) betrigt da-
mit genau 338 Sektoren a 512 Byte =
173056 Byte = 169 KByte. Dieser gesam-
te restliche Bereich laBt sich zur Aufnah-
me beliebiger Daten verwenden.

Auf exakt 2048 Byte (4 Sektoren) miis-
sen alle Daten der Directory unterge-
bracht werden. Hier befinden sich Name
und Typ jedes auf der Diskette gespei-
cherten Files, die User-Ebene sowie Da-
ten dariiber, wo das entsprechende File
zu finden ist (Cluster-Nummern). Auch
hier hat das CP/M-Betriebssystem
streng festgelegt, daB jeder Directory-
Eintrag genau 32 Byte umfassen muB.
Daraus folgt, daB sich maximal 64 Files
auf der Diskette speichern lassen (64
32 = 2048). Auch wenn jedes dieser 64
nur 1 Byte groB ist, kénnen hier nicht
mehr Daten abgelegt werden, da die Di-
rectory voll belegt ist! Wir wollen uns
nun den Aufbau genauer ansehen.

Aufbau der Directory

In Abbildung 1 sehen Sie einen Sektor
der Directory ausgedruckt (Systemdis-
kette). Ganz deutlich ist die Untertei-

Spur : 2 Sektor : @ Block : 18
<@00> @@ 4D 4F 56 43 60 4D 20 28 43 4F 4D 00 20 @@ 4C 33D .MOVCPM COM...L
<@1@> 02 @3 P4 @5 06 B7 08 B9 OA OB 00 00 OC OO 00 00 ©41 . . ‘a
<D2@> B0 50 49 50 20 20 20 20 20 43 4F 4D 00 00 @0 IA 2A2 .PIP COM.
<@3?> AC @D QE @F 18 11 12 13 00 00 B¢ 20 02 0 00 00 07C
<@402> @2 53 55 42 4D 49 54 20 20 43 4F 4D G2 OO 00 QA 2FD .SUBMIT COM..
<@58> 14 15 00 20 00 0 00 &0 00 00 00 0P 02 00 00 B0 029
<Q60> OO 58 53 55 42 20 20 20 20 43 4F 4D 0D OO 00 96 2A7 XsUB COM. .
<B78> 16 22 00 00 00 @0 CO OC 00 00 PO B0 00 O 0P BP P16 .......
<@BD> 20 45 44 20 20 20 20 20 20 43 4F 4D 02 09 20 34 25C ED COM. . .4
<@9@> 17 18 19 1A 1B 1C 1D 90 20 20 00 00 00 &0 00 @0 ©OB6 i e
<BAG> @3 41 53 4D 20 20 20 20 20 43 4F 4D 80 00 00 40 2AQ ASM COM. . . @&
<BB@> 1E 1F 20 21 22 23 24 25 00 0 00 00 02 00 00 09 10C . 1UHSX.
<@CO> B2 44 44 54 20 20 20 20 20 43 4F 4D 00 08 00 26 201 DDT COM. . .&
<@D2> 26 27 28 29 2A OO0 00 00 00 00 20 00 00 B2 00 2 OCB &'()¥.........
<BED> @9 4C 4F 41 44 20 20 20 20 43 4F 4D 00 22 00 OE 26D LOAD COM. .
<QF@> 2B 2C 00 00 00 00 00 00 0D 00 00 00 00 00 20 0P 057 +,.... a
<109> @0 53 54 41 54 20 20 20 20 43 4F 4D 00 20 O3 29 2C4 STAT CoM )
<11%> 2D 2E 2F 30 31 32 00 00 00 00 90 &2 00 0P 20 @0 11D -, /P12 i
<120> @0 44 55 4D 50 20 20 20 20 43 4F 4D 00 00 00 @4 299 DUMP COH.
<130> 33 00 00 00 00 DO OF 00 B0 00 PO OO 0P 0B B3 2@ @33 3.. =
<140> 20 44 55 4D 50 20 20 20 20 41 53 4D 00 00 G0 21 2B8 Di ASM, . .!
<16@> 34 35 36 37 38 00 00 20 00 00 PO OO PO OO OO GO 1OE 45676 .
<180> 8@ 41 4D 53 44 4F 53 20 20 43 4F 4D 00 00 Q0 ©2 2E8 AMSDOS  COM
170> 39 00 20 D0 0 00 20 O3 O 0P 0P 00 00 ©9 B0 2@ 039 .
<180> 46 49 4C 45 43 4F 650 59 43 4F 4D 00 &0 00 16 350 FII.!L‘OP'I’LOH....
<199> 3A 3B 3C 09 20 29 30 o0 00 00 00 0O 00 0P B8 OBl
<1A@> 8@ 53 59 53 47 45 4E 20 20 43 4F 4D 00 00 0@ OC 304 SYBEKN COM. .. .
<1B@> 3D 3E 20 99 20 00 00 0P 00 00 00 o0 00 26 ©7B
<1CO> 2@ 42 AF 4F 54 47 45 4E 20 43 4F 4D 00 09 20 OA 317 EN‘UTG!IN CO‘H,
<1D@> 3F 40 00 00 20 29 20 00 00 OO 00 OO 00 @0 OTF T8...........-..
<1E@> 8@ 43 4F 50 59 44 49 53 43 43 4F 4D @2 20 08 15 352 COF‘!'UIS(‘CCIH.. .
Abbildung 1: <1F@> 41 42 43 92 82 00 00 PO 02 0O 00 OO OO 00 @3 PO ©CE6 ABQ.........
Pro Zeile 32 Byte
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lung in 32-Byte-Blocke zu erkennen. Alle
Eintrdge (32 Byte) sind grundlegend
identisch aufgebaut, so daB3 wir uns auf
die Untersuchung eines einzelnen be-
schranken kénnen. Gehen wir ihn Byte
fiir Byte durch:

Byte 00H

Das erste Byte gibt die User-Ebene an,
unter welcher das File gespeichert wur-
de. Der Wert 00H bedeutet also User-
Ebene 0 (mdglich sind 00H bis OFH). An-
hand dieses Bytes wird entschieden, ob
der jeweilige Nutzer Zugriff auf das File
besitzt. Weiterhin kennzeichnet es, ob
dieser Eintrag geloscht wurde (ERA). Ist
das der Fall, findet man hier den Wert
E5BH. ]

Bytes 01H-08H

Hier ist der File-Name in GroBbuchsta-
ben abgelegt. UmfaBt er weniger als 8
Zeichen, so wird mit Leerzeichen (20H)
aufgefiillt.

Bytes 09H-0BH

Der dreistellige File-Typ (ebenfalls
GroBbuchstaben) hat neben der weite-
ren Kennzeichnung eines Files noch die
Aufgabe, dessen Attribute aufzuneh-
men. Bit 7 der Bytes 09H und 0AH hat je-
weils folgende Funktion:

Byte 09H: Bit 7 = 0 (0XXX XXXX): Das
Programm kann mit ERA geléscht wer-
den.

Byte 09H: Bit 7 = 1 (1XXX XXXX): Das
File 148t sich weder 16schen noch umbe-
nennen (Read Only). Beim Listen der Di-
rectory werden geschiitzte Files mit ei-
nem nachgestellten Stern (%) ausgege-
ben.

Byte OAH: Bit 7 = 0 (0XXX XXXX): Die-
ses File wird beim Listen der Directory
mit angezeigt.

Byte OAH: Bit 7 = 1 (1XXX XXXX): Das
File wird als versteckt behandelt. und
beim Listen der Directory nicht auf dem
Bildschirm angezeigt!

Byte OCH

Dieses Byte hat eine besondere Bedeu-
tung. Es kennzeichnet die Erweiterung
(Extent) eines Files. Ist dieses kleiner
als 16 KByte, so steht hier immer der
Wert 00H (dazu spater mehr).

Byte ODH
Unbenutzt
Byte OFH

Es gibt die Gr68e des Files in Records an.
In unserem Beispiel umfaBt das File
MOVCPM, genau 76 (4CH) Records
(=9728 Bytes).

Bytes 10H-1FH

Dies sind die wohl unscheinbarsten,
aber dafiir wichtigsten Bytes eines Di-
rectory-Eintrags. Nur anhand dieser

Bytes kann das Betriebssystem das File
auf der Diskette finden und laden. Ihnen
miissen wir zum Versténdnis der Disket-
tenorganisation besondere Aufmerk-
samkeit schenken.

Uber die
Cluster-Nummer zum File

Die Bytes 10H bis 1FH sind im Beispiel
mit folgenden Werten gefiillt:

020304 0506 070809 0A 0000 ...

Diese Werte kennzeichnen die Num-
mern der Cluster, in denen das File ge-
speichert ist. Das Beispielprogramm be-
legt also die Cluster 02H bis 0AH. Das
Auftreten der Nummer 00H kennzeich-
net das Ende des entsprechenden Files!

Sie werden sich nun sicherlich fragen,
warum das erste Programm im Cluster
02H (2) beginnt? Dafiir gibt es eine ganz
logische Erklarung: Die ersten beiden
Spuren sind grundsétzlich fiir die Auf-
nahme des Betriebssystems reserviert.
Der erste Sektor, der fiir Benutzerdaten
zur Verfiigung steht, ist Sektor 0 in Spur
2. Genau an dieser Stelle beginnt auch
der erste Cluster (00H), d.h., die Directo-
ry belegt 00H und 01H! Damit ist klar,
warum 02H der erste freie Cluster ist. Er
liegt genau hinter der Directory.

Uber die Cluster-Nummern kann das
Betriebssystem durch eine Umrechnung
den genauen physikalischen Ort der
Programmteile bestimmen:

Spur = INT ((Cluster-Nummer%2) + 18) /9
Sektor = ({Cluster-Nummers2) + 18) MOD 9

Damit haben wir den Aufbau eines Di-
rectory-Eintrags behandelt. Eine Frage
wurde aber nicht beantwortet. Was pas-
siert, wenn ein File mehr als 16 KByte
umfaBt? In den 16 Bytes fiir ihre Num-
mern lassen sich nur 16 Cluster adres-
sieren. Ist ein File groBer und belegt z.B.
einen 17. Cluster, so kann es nicht mehr
im Eintrag untergebracht werden!
HeiBt dies nun, daB Programme nur ma-
ximal 16 KByte umfassen diirfen? DaB
dem nicht so ist, werden wir im folgen-
den sehen.

Extent -
Erweiterung eines Eintrags

Benétigt ein File mehr Speicherraum
als 16 Cluster, so wird ein weiterer Di-

rectory-Eintrag unter demselben Na-
men und Typ angelegt. Dieser Erweite-
rung (Extent) lassen sich wieder 16 Clu-
ster zuweisen. Reicht auch dieser Platz
nicht aus, so wird ein weiterer Eintrag
eingerichtet, bis die Diskette voll belegt
ist bzw. das File komplett gespeichert
werden konnte.

Es kann also durchaus vorkommen,
daB mehrere Eintrdge in der Directory
denselben Namen besitzen. Damit das
Betriebssystem diese als Erweiterung
eines Eintrags erkennen kann, werden
sie mit einer Erweiterungsnummer im
Byte OCH versehen. DaB ein Extent be-
steht, wird hier mit dem Wert 01H ge-
kennzeichnet. Dann sucht das Betriebs-
system automatisch danach (Eintrag
mit gleichem Namen). Existiert fiir die-
ses File noch eine Erweiterung, so wird
dort der Wert 02H gefunden usw. Steht
im Extent-Eintrag 00H, so folgt kein wei-
terer.

Nachdem wir uns eingehend mit dem
Aufbau der Diskette beschéftigt haben,
wollen wir zur Praxis iibergehen und die
Directory mit allen Daten einlesen und
anzeigen. Wir wissen jetzt, was diese
Daten bedeuten.

Lesen der Directory
vorbereiten...

Auch beim Auslesen der Directory
bieten BDOS-Funktionen eine Hilfe. Zur
Vorbereitung dient 11H (First Directo-
1y). Diese Funktion durchforstet die Di-
rectory nach dem ersten zutreffenden
Eintrag. Wonach gesucht werden soll
(z.B.filename.typ, *. BAS oder #.%), steht
wieder im FCB. Dieser wird wie ge-
wohnt iiber das DE-Register adressiert.
Vor dem Aufruf der Funktion mufB der
Programmierer den FCB mit entspre-
chenden Daten flllen (oder den Stan-
dard-FCB benutzen und die Directory-
Maske als Parameter tibergeben, wie in
der letzten Folge beschrieben).

Findet die Funktion einen entspre-
chenden Eintrag; so wird im Akkumula-'
tor ein Wert zwischen 00H und 03H
ibergeben und gleichzeitig im Daten-
puffer (DMA) der entsprechende Direc-
tory-Record (128 Byte) eingelesen. An-
derenfalls enthalt der Akkumulator den
Wert OFFH.

list *.prn
User Fillnename‘Typ Ex Rec. Clusternummern
26 PROGE5 .PRN 00 0008 16 00 00 20 00 £3 00 U2 BY 0O U 00 £V PO BB 08
00 PROGP4 .PRN 00 0207 1A 00 20 00 00 o7 00 03 09 00 @3 00 00 08 62 20
@0 PROGOE .PRN 00 G016 22 27 30 00 00 £2 02 B3 82 00 (O OB 20 0o ¢ 09
90 PROGO1 .PRN 00 0005 25 00 00 80 02 @0 00 ¢4 07 00 P9 00 09 00 28 00
00 PROGD2 .PRN 00 0006 26 00 00 20 00 89 00 O P8 00 @9 PO DO B Ba 0f
" 20 PROGO3 .PRN 00 0007 2B 00 00 00 00 (3 00 4@ 00 0O 82 82 02 0w DY o0
Abbildung 2: 90 PROGBS .PRN 82 B00B 51 52 00 00 00 20 00 @0 P2 00 79 ¥ Y 28 23 9
Uber die Cluster- PROGPE .PRN 00 @@3C 3A 35 00 02 00 02 00 27 00 00 00 20 0 &8 G0 00
er die Glu ©0 NEWTYPE PRNM1A55566162Mg%%@ﬂ00%£$%%“ﬁ§
i 22 PROGO7T .PRN 0@ POOE 4A 4B 00 00 0O €0 00 ©0 0@ 0D o2 0o o
nammern ermittelt 20 NEWLIST .PRN 00 0000 0P 00 00 00 00 ¢0 00 (3 08 00 @0 00 08 00 09 o9
das Betriebs- 20 PROG12 .PRN 20 60OC 76 78 0@ 00 00 P9 00 0OX 00 02 29 € ©2 20 @0 09
tem d 90 PROG1O _PRN @0 0012 73 74 75 B0 00 0O 09 0 03 00 09 08 ¢2 02 29 00
system aen 20 LIST  .PRN @@ 0032 8C 8D BE 8F 92 51 92 @0 @2 00 20 20 09 ¢ 00 2
physikalischen Ort 99 PROG11 .PRN 0@ B0C 7D 7E 20 00 02 08 00 00 B3 60 07 20 ¢4 08 00 P
de Programme Keine (weiteren) Eintraege gefunden
r
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Im DMA-Puffer (128 Byte) befindet
sich jetzt ein Teil der Directory; genau
vier ihrer Eintrédge (128 / 32 = 4) wurden
eingelesen. Uber den Akkumulatorwert

"(00H bis 03H) erfolgt die Bestimmung,
wo der Eintrag im Puffer beginnt:

Akku =00H  abByte 00H( 0)
=01H  abByte20H(32)
=02H abByte40H(64)
=03H  abByte60H(96)

Durch einfaches Multiplizieren des
Akkumulators mit 32 (20H) 148t sich die
Startadresse des Eintrags sehr leicht be-
rechnen. Hier ein Programmierbeispiel :

LXI D,FCD; <DE>FCB-Adresse

MVI C,11H; FirstDirectory

CALL BDOS; ausfilihren

CPI OFFH; <A>=0FFH?

JZ FEHLER; Ja,nichtgefunden!
gefunden, Eintragim Puffer!

... und weitersuchen!

Mit der First-Directory-Funktion

und nach dem ersten zutreffenden Ein-
trag gefahndet. Weitere tlibereinstim-
mende Eintrage aufzufinden (z.B. %.% fiir
alle Files anzeigen), ist damit nicht még-
lich. Diesem Zweck dient die BDOS-
Funktion 12H (Next Directory). Sie 148t
sich ohne weitere Vorbereitungen (die-
se wurden bereits von 11H getroffen) di-
rekt aufrufen. Das sollte allerdings im-
mer nur dann geschehen, wenn mit 11H
ein zutreffender Eintrag gefunden wur-
de (Akkumulator <> OFFH)! Die An-
wendung ist denkbar einfach:

LXI D,FCB
MVI C, 12H
CALL BDOS
CPI OFFH
JZ ENDE

gefunden!

Die Werte im Akkumulator sind iden-
tisch mit denen der First-Directory-
Funktion (Akkumulator = 00H — 03H =
gefunden; Akku = OFFH = kein weiterer

sprechend mit dem Directory-Record ge-
fillt.

Das neue
Directory-Kommando

Ein umfangreicheres Programmbei-
spiel verdeutlicht die Anwendung der
beiden BDOS-Funktionen. Es zeigt die
Directory in einer neuen Form mit allen
Informationen an. Speichern Sie es unter
dem Namen LISTDIR auf Diskette ab
und compilieren es wie {iblich. Der Auf-
ruf erfolgt dann iber:

A>LISTDIR dirmaske

Die Direktory-Maske 148t sich wie ge-
wohnt angeben (z.B. %.BAS oder #*.x
Usw.).

Alle Werte werden sedezimal ange-
zeigt. Im Programm finden Sie ein Unter-
programm zum Umrechnen und Anzei-
gen der Hex-Zahl, das wir auch in der
nachsten Folge bendtigen.

(11H) wird nur die Suche vorbereitet Eintrag gefunden). Der Puffer ist ent- Manfred Walter Thoma
LISTDIR H [PROG13] *%x 2161 CD9921 CALL HEXADEZ
13 * ©164 CDBD21 CALL LEER
P ¥ LISTDIR - Neuse Directory * i
ix * ; CLUSTER-NUMMERN
PR LR R R RN RN TR OOk 2167 QE1@ MVI C,10H
. 2169 23 CLUSTER INX H
2005 = BDOS EQU BSO5H 916A TE MOV AM
2109 = TPA EQU P100H ©16B CD9201 CALL  HEXADEZ
295C = FCB EQU PO5CH ;Standard 216E CDBD@1 CALL LEER
2080 = DMA EQU BO80H 2171 @D DCR [
2009 = STROUT EQUD 29H 2172 C26921 JNZ CLUSTER
o002 = CONOUT EQU @2H P175 CDC321 CALL ZEILE
2911 = FIRST EQU 11H f
2912 = NEXT EQU 12H ;NAECHSTEN EINTRAG SUCHEN
Y 2178 115C00 LXI D,FCB
2190 ORG TPA 2178 PE12 MVI C, NEXT
217D CDB500 CALL BDOS
2100 115C00 LXI D,FCB; FCB-Adresse laden 9180 FEFF CPI Q@FFH ; <A>=0FFH?
9103 PE11 MVI C,FIRST; Ersten Eintrag suchen 9162 C21591 JNZ BEGINN ;Nein, dann welter
2185 CDOS00 CALL BDOS ]
210668 FEFF CPI QFFH; Vorhanden? ;ENDE DES PROGRAMMS
P1@A CA85921 Jz ENDE; Nein, Ende! 8185 11F981 ENDE LXI D,MELD2
210D 11CES1 LXI D,MELD1; Kopfzeile ausgeben 9188 QEO39 MVI  C,STROUT
2110 PES9 MVI C, STROUT Q018A CDO500 CALL BDOS
P112 CDA5@8 CALL BDOS 218D C302000 JMP P222H
2115 216000 BEGINN LXI H,DMA ; <HL> auf DMA-Adresse ; ¥xkxx UNTERPROGRAMME *k¥kx
2118 112000 LXI D, 26H
211B FEGD CPI BPH ; <A>=P0H dann nicht 2186 F5 HEXADEZ PUSH A
211D CA2601 JZ START ; multiplizieren 2191 @F RRC
2120 4F MoV c, $192 OF RRC
p121 19 MULTI DAD D ; <HL>=<HL>+2@H 2193 OF RRC
2122 9D DCR 2194 BF RRC
2123 €22101 JNZ MULTI 2195 CDSDP1 CALL NIBBLE
5 2198 F1 POP A
; USER-EBENE 2199 CD9DA1 CALL NIBBLE
2126 CDBD@1 START CALL LEER @19C C9 RET
2129 TE MoV AM 3
212A CD90@D1 CALL HEXADEZ 219D E&OF NIBBLE ANT OFH
212D CDBD@1 CALL LEER @19F FEGA CPI BAH
2136 CDBDP1 CALL LEER B1A1 D2AAOG1 JNC GROSS
H P1A4 C630 ADI 3eH
; FILENAME P1A6 CDB2O1 CALL AUSGABE
2133 PEO8 MVI C,08H B1A9 C9 RET
2135 23 NAME INX H P
2136 TE MOV AM P1AA C637 GROSS ADI 37H
9137 CDBoP1 CALL AUSGABE P1AC CDB2@1 CALL AUSGABE
©13A @D DCR G G1AF C9 RET
213B C23501 JNZ NAME i
> @1BP C5 AUSGABE PUsSH B
; PUNKT AUSGEBEN B1Bl D5 PUSH D
P§13E 3E2E MYI APLINY 2182 E5 PUSH H
2142 CDBOY1 CALL AUSGABE @1B3 5F MOV E,A
H ©1B4 OED2 MVI I, CONOUT
iFILETYP 21B6 CDO500 CALL BDOS
2143 OE@3 MVI c,83H B1B9 Ei POP H
2145 23 TYP INX H B1BA D1 POP D
2146 7E MOV AM @1BB C1 POP B
2147 CDBEd1 CALL AUSGABE B1BC C9 RET
P14A OD DCR C '
@14B C24501 JNZ TYP @1BD 3E20 LEER MVI o
P14E CDBDP1 CALL LEER @1BF CDB@a1 CALL AUSGABE
; d1C2 C9 RET
@151 23 :EXTENT NOHIER H 71C3 3EGA ZEILE MVI A, OAH
0152 7E MOV AM oLee COBOAL CALL __ AUSGARE
£153 CD9@B1 CALL  HEXADEZ pCORSECD A,
@1CA CDBO@1 CALL AUSGABE
@156 CDBD@1 CALL LEER B1CD C9 RET
2159 23 AUNBERUZZY INX H i Xekkk MELDUNGEN *¥kxx%
P15A 23 INX H @1CE 5573657220MELD1 DB ’User Filename.Typ Ex Rec. Clusternummern’
O1F6 BAOD24 DB @AH,@DH, '$"'
2158 TE ZRECORD) ANZ}A]g[‘; AM @1F9 4B65696E65MELD2 DB 'Keine (weiteren) Eintraege gefunden$’
215C CD9o21 CALL HEXADEZ i
@15F 23 INX H 221 END
2160 TE MOV AM A>
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Editorial

Was geschieht nur mit den
Preisen? Allem Anschein nach
zeichnet sich nach der Hanno-
ver-Messe ein gewaltiger Preis-
rutsch im Bereich der Personal-
Computer ab. Der Schneider PC,
heute in der unteren Kostenklas-
se der PC-Palette zu finden, wird
wohl noch billiger werden miis-
sen. Es steht namlich zu erwar-
ten, daB die Firma Commodore
die Preise fiir ihre Gerate erheb-
lich senkt (senken muB?). Sie
werden dann wohl knapp Uber
denen der vergleichbaren
Schneider PCs liegen. Abzuwar-
ten bleibt, inwieweit Schneider
diesen Preiskampf mitmachen
kann und wird. Der Kaufer darf
gespannt auf die kommenden Er-
eignisse warten.

Daimmer mehr Programme bei
uns in der PC-Redaktion eintref-
fen, erscheint an dieser Stelle
noch einmal ein Hinweis in eige-
ner Sache nétig. Bitte senden Sie
uns lhre Programme immer auf
Diskette zu. Ein zusdtzliches Li-
sting ist gut, aber nicht unbe-
dingt erforderlich. Anhand des
lauffahigen und getesteten Pro-
gramms erstellen wir dann das
Listing fiir die Verdffentlichung
im PC-Teil.

Doch nun wollen wir zur aktu-
ellen Ausgabe unseres Maga-
zins kommen. Sie finden hier
zwei Programme, die sich spe-
ziell mit den grafischen Moglich-
keiten des Schneider PC unter
Basic2 beschaftigen. Eine Ana-
loguhr zeigt [hnen immer die
richtige Zeit, und eine Sammlung
von Unterprogrammen demon-

striert, wie anspruchsvoll man
mit relativ geringem Aufwand
unter Basic2 programmieren
kann. Es lohnt sich, das "Dia-
gramme"-Listing abzutippen.

Mit 512 KByte ist unser Rech-
ner zwar schon ganz gut ausge-
stattet, aber zum vollen Ausbau
fehlen ihm noch 128 KByte. Wie
Sie ihn selbst auf 640 KByte auf-
risten kénnen, zeigt eine detail-
lierte Anleitung in dieser Ausga-
be. Die Kosten hierfiir betragen
etwa 50 bis 60 DM. Damit sind
keinerlei Einschrankungen in
der Lauffahigkeit von Program-
men mehr vorhanden.

In der Ausgabe 2/87 wurde ei-
ne grundlegende Einfiihrung in
das Gebiet der Tabellenkalkula-
tionen gegeben. Diese setzen
wir nun mit der Beschreibung
von konkreten Beispielen aus
dem kaufménnischen und wis-
senschaftlichen Bereich fort. In
einer spateren Ausgabe wird
dann ein Vergleich der derzeit
verfiigbaren  Kalkulationspro-
gramme folgen, der diese Reihe
beschlieBen soll.
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Ahnliche grundlegende Ein-
flihrungen sind zu den Themen
Datenbanken, CAD-Programme
und DFU-Anwendungen ge-
plant. Leser, die in diesen An-
wendungsbereichen Erfahrun-

gen gesammelt haben, rufen wir
hiermit zur Mitarbeit auf.

Noch ein Wort zur Hannover-
Messe. Sicher haben viele Leser
diese wohl wichtigste Ausstel-

lung fiir den Computermarkt be-
sucht. Es wiirde uns interessie-
ren, welchen Eindruck Sie davon
hatten, denn wir haben vor, dazu
einen Artikel zu verdffentlichen.
Thr Manfred Walter Thoma

Wissen auf Abruf

Daten niitzen nur, wenn sie im Bedarfsfall schnell wieder
auffindbar sind. LIT 2000 ist ein Information Retrieval System,
das diese Leistung verspricht.

Sie haben sicherlich schon er-
lebt, daB die Suche nach be-
stimmten Informationen einen
fast zur Verzweiflung bringen
kann. Mehrere Blicher und Zeit-
schriften sind bereits durchfor-
stet, doch der Artikel, den man
vor kurzer Zeit gelesen hat, ist
nicht mehr aufzufinden. Nerven
kostet es z.B. auch, wennsich ein
Programmiertrick, den man ge-

rade ganz dringend braucht, in
einem Riesenstapel von Compu-
terzeitschriften verbirgt und
man nicht mehr weiB, in welcher
Ausgabe und auf welcher Seite
die bendtigten Informationen zu
finden sind. Eine stundenlange,
meist vergebliche Suche steht
bevor.

Um solche Situationen zu ver-
meiden, gibt es seit kurzem ein

Information Retrieval System (zu
deutschInformations-Wiederge-
winnungs-Programm), das den
Namen "LIT 2000" tragt. Es
wendet sich primar an Anwen-
der, die viel Literatur bewaltigen
miissen, wie beispielsweise Arz-
te, Ingenieure, Rechtsanwilte
oder Journalisten. Doch auch im
privaten Bereich ist "LIT 2000"
durchaus von Nutzen.

Wissensbank im Zugriff

Es handelt sich hier um ein Da-
tenbankprogramm, das auf ei-
nem Rechner mit MS-DOS-Be-
triebssystem installiert werden
kann. Es ist zwar in erster Linie
zur Verwaltung von Literatur-
stellen gedacht, bietet dem An-
wender aber durch seine Flexibi-
litdt auch die Moglichkeit, sich
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eine personliche Wissensbank
aufzubauen. Darin lassen sich
nun Informationen aus véllig un-
terschiedlichen Bereichen unter-
bringen. Sie kénnen durch "LIT
2000" im Computer abgelegt
und auf einfachste Weise wieder
abgerufen werden.

Die Bedienung des Programms
gestaltet sich durch die effektive
Meniisteuerung sehreinfach. Al-
le Textausgaben sind in deut-
scher Sprache gehalten, so daB
auch Anfédnger sich schnell ein-
arbeiten kénnen.

Wie funktioniert "LIT 2000" in
der Praxis? Ein Eintrag in die Da-
tenbank erfolgt, indem man zu-
nachst Titel, Verfasser, Name
und Ausgabe der Zeitschrift
bzw. des Buches sowie die Sei-
tennummer in eine vorgegebene
Bildschirmmaske schreibt. Da-
nach ist es moglich, beliebig vie-
le Stichworter anzugeben, die
sich zur spateren Suche dieses
Eintrags verwenden lassen.
Wollte man beispielsweise die-
sen Artikel in der "LIT 2000"-Da-
tenbank ablegen, kdnnte man
folgende Stichworter wéhlen:
MS-DOS-Computer, Software-
Test, Datenbank.

Zusatzlich zu diesen Angaben
kann der Benutzer einen belie-
big langen Text oder auch einfa-
che Liniengrafiken eintragen.
Diese Mdglichkeit ist dann be-
sonders niitzlich, wenn die be-
treffende Literaturstelle nur ei-
ne kurze Information enthélt,
wie beispielsweise einen Pro-
grammiertrick. Durch eine kleine
Notiz im Textteil erspart man
sich bei der spéteren Suche das
Blattern bei der angegebenen
Quelle und kann die gesuchte
Auskunft direkt vom Bildschirm
ablesen.

Suche nach
Stichwortern

Das Auffinden einer Informa-
tion ist auf verschiedenen We-
gen moglich. So kann man
selbstverstandlich nach be-
stimmten Titeln oder Autoren
suchen, aber auch nach allen
Eintrdgen, deren Titel ein be-
stimmtes Wort bzw. Wortfrag-
ment enthalten.

Das effektivste Mittel stellen
jedoch zweifelsohne die Stich-
worter dar. Der Anwender hat
zundchst die Moglichkeit, sich
alle vorhandenen Stichworter in
alphabetischer Reihenfolge auf-
listen zu lassen. Hat er eines ge-
funden, das seinen Winschen

LITERATURVERZEICHHNIL S

Suchbedingung “"SUCHBEGRIFF'’

eingetragen am: @9.86.06

4 (— Zahl der gefundenen Eintrige

Titel Graphilmiglichkeiten des Programms LIT 2868
Verfasser sev EDU-Schulung und Beratung
Quelle LIT2088-Fihigkeiten Jahrg.

81.02.07 ——

1986 Seite
letzter Zugriff am: 13.91.87

Das sind z.B. die Zeichen [ ¥ &

Durch Betitigen der Tasten und Eingabe des ASCII-Deximalcodes

( von 32 bis Z55 ) iiber die Tasten des Ziffernblocks kiinnen Sie die
Zeichen eimarbeiten, die im IMf-Zeichensatz definiert sind.
€Epx

Danit bietet Ihnen LIT2808 die Miglichkeit, auch einfache Graphiken
oder mathematische Forseln 2zu speichern.
fuf der wichsten Textseite finden Sie dazu noch einige Beispiele.

— W
W — weiter zum nichsten Eintrag
N - neuen Suchbegriff eingehen

B - Eintrag bearbeiten
D - drucken
Z - zusdtzliche Suchbed. eingeben X — Bearbeitung abhrechen

Seite 1von 3 ==

L - Eintrag ldschen

Auf einem iibersichtlichen Bildschirm bietet LIT2000 die Mdglichkeit,
eine personliche Wissensbank aufzubauen

LITERATURUVERZEICHNIL S

=—— Hauptauswahlliste

Literaturstelle eintragen

Datensicherung

Literaturstelle suchen ...
Eintrige loschen .........

Programm beenden ........,

01.82.87 =——

Besonders die Option "Literaturstelle suchen” ist eine Stiirke dieses
Programms. Die Mdglichkeit, viele Stichworte einzugeben und der
schnelle Suchalgorithmus machen LIT2000 zu einem méchtigen In-

strument.

entspricht, kann dieses als Such-
begriff eingegeben werden. Mit
verbliiffender Geschwindigkeit
erscheint nun eine Meldung auf
dem Bildschirm, die anzeigt, wie
viele Eintrdge zu diesem Stich-
wort vorhanden sind.

Diese kann man sich jetzt der
Reihe nach ansehen. Es ist aber
auch moglich, eine weitere
Suchbedingung einzugeben, um
die eventuell sehr groBBe Zahl der
gefundenen Eintrdge einzugren-
zen. Dabei darf der Benutzer ein
weiteres Stichwort oder einen
Titel bzw. Verfasser nennen. Die
Ausgabeméglichkeiten von "LIT
2000" lassen keine Wiinsche of-
fen.

Ausdruck nach MaB

Die Informationen lassen sich
nicht nur auf dem Bildschirm

darstellen, sondern auch zu Pa-
pier bringen. Hier stehen vielfél-
tige Moglichkeiten zur Verfii-
gung. Neben dem Ausdruck voll-
stindiger Eintrdge samt Textteil
ist auch eine verkiirzte Ausgabe
implementiert, die nur Titel, Ver-
fasser und Quellenangaben um-
faBt. Dies ist hervorragend ge-
eignet, um sich einen Uberblick
zu verschaffen. Auch Bibliogra-

- fien lassen sich ohne Miihe er-

stellen.

Dal dieses Programm sehr
praxisnah entwickelt wurde,
wird auch an der Mdglichkeit
deutlich, Eintrdge zu l6schen,
auf die lange Zeit nicht zugegrif-
fen wurde. Merkwiirdigerweise
erfolgt dieser Vorgang nicht in
dem sonst gewohnten flotten
Tempo. Bericksichtigt man al-
lerdings, daB das Loéschen eine
selten benutzte Option darstellt,

148t sich dieser geringe Nachteil
durchaus verschmerzen. Eintra-
ge sowie die entsprechenden
Stichwérter kdnnen auch jeder-
zeit gedndert werden. Hat man
beispielsweise einer bestimm-
ten Information falsche oder zu
wenige Stichwdrter zugeordnet,
laBt sich dies umgehend korri-
gleren.

Optimale Betriebsbedingun-
gen sind zu erreichen, wenn
man "LIT 2000" auf einem MS-
DOS-Rechner mit Festplatten-
laufwerk einsetzt. Das Pro-
gramm kann jedoch auch auf
MS-DOS-Rechnern mit zwei Dis-
kettenlaufwerken  verwendet
werden. Der hier entstehende
Geschwindigkeitsverlust 148t
sich auffangen, indem man als
Laufwerk fiir die Datenbank eine
RAM-Disk einrichtet.

Zusammenfassend ist zu sa-
gen, daB "LIT 2000" ein sehr
niitzliches Programm darstellt,
das eigentlich keine Wiinsche
offenldBt. Es kann sowohl im
professionellen als auch im se-
miprofessionellen Bereich ein-
gesetzt werden und zeichnet
sich durch eine logische und
ubersichtliche Meniisteuerung
aus. Der Kdufer erhilt ein ferti-
ges System, mit dem er ohne
groBen zusédtzlichen Aufwand
sofort arbeiten kann. Durch die
sehr flexible Struktur ist "LIT
2000" nicht nur zur Verwaltung
von Literaturstellen, sondern
auch zur Speicherung von Infor-
mationen jeglicher Art geeignet.

Ein weiteres positives Merk-
mal stellt der Preis dar, der bei
ca. 950.~ DM liegt. Damit ist das
Programm nur etwa halb so teu-
er wie Systeme mit vergleichba-
rer Leistung. Auch wurde auf ei-
nen Kopierschutz verzichtet, um
den Umgang mit "LIT 2000"
nicht unnétig zu komplizieren.
Wer sich einen Eindruck von der
Leistungsfahigkeit des Systems
verschaffen méchte, kann beim
Hersteller eine Demoversion
zum Unkostenpreis von 15.— DM
anfordern, was sicherlich ein fai-
res Angebot darstellt.

System: ‘
MS-DOS-Rechner, 2 Disk. oder
1 Disk. und 1 Festplatte

Hersteller:

SEV EDV-Schulung und Beratung
Postfach 4, 3175 Meine

Preis: ca. 950.— DM

H.-P. Schwaneck
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Datenbanken fur Sammiler

Auf die speziellen Belange von Dia-Archiven oder
Artikelsammlungen sind zwei Programme aus dem
Heise Verlag zugeschnitten.

Wer einen Computer besitzt,
wird frither oder spéater von sei-
nen Verwandten oder Bekann-
ten die Frage horen, was man ei-
gentlich mit einem solchen Geréat
anfangen kann. Dies ist fiir alle,
die ihren Computer gekauft ha-
ben, um den immerwédhrenden
Kampf gegen die Maschine auf-
zunehmen und vielleicht eigene
Programme in Basicoder Assem-
bler zu schreihen, nicht leicht zu
beantworten. Jedenfalls folgt
der Entgegnung, man habe ein-
fach SpaB an der Sache, meist ein
Kopfschiitteln seitens der Fra-
ger. Und wer gibt schon gerne
zu, daB er sich mit Spielen be-
schaftigt?

Um wieviel beeindruckender
verlduft doch eine solche Befra-
gung, wenn der stolze Compu-
terbesitzer mit einem Handgriff
eine komplette Auflistung des ei-
genen Plattenbestandes auf den
Bildschirm bringt oder gar aus ei-
nem riesigen Biicherberg sofort
bestimmte Daten emmitteln
kann. Schlagartig verstummen

die Spotter und Ungldubigen an-
gesichts dieses hohen Nutzef-
fekts.

Wer einen Schneider PC (oder
jeden anderen kompatihlen) be-
sitzt, kann jetzt Software kaufen,
die diesen Zweck erfiillt. Die Re-
de ist von zwei Programmen aus
dem Heise Verlag. Sietragenden
Titel "Bild + Ton Manager"” bzw.
"Literatur Manager"”. Es handelt
sich dabei um Dateiprogramme,
die speziell auf Bediirfnisse des
Katalogisierens zugeschnitten
sind. Beide bieten die Mdglich-
keit, die Daten bis ins kleinste
Detail zu kennzeichnen und
schnell wieder aufzufinden.

Der "Literatur Manager" rich-
tet sich an Profis und Laien, die
héufig technisch-wissenschaftli-
che Abhandlungen und Artikel
lesen und sammeln, um sie zu ei-
nem spéateren Zeitpunkt schnell
wieder griffbereit zu haben. Der
"Bild + Ton Manager" erlaubt
die Katalogisierung von Schall-
platten und Filmen ebenso wie
die Aufnahme von Datentragern.

PC fir Einsteiger

Von Kamphausen/Wiesa
Verlag Data Becker
353 Seiten, 49.- DM
ISBN 3-89011-113-0

Das vorliegende Buch wendet
sich an den absoluten PC-Neu-
ling. Es beschiftigt sich mit kei-
nem bestimmten Rechner, son-
dern ganz allgemein mit dem
Themenkomplex Personal Com-
puter.

Die Autoren beginnen mit der
Definition eines PCs. Nach Kla-
rung dieser Schwierigkeiten
werden die einzelnen Kompo-
nenten eines solchen Gerétes

naher untersucht, zur Sicherheit
gleich mit Bild. Es wird beschrie-
ben, wozu sie notwendig sind
und wie man damit arbeitet.

Nach der Erkldrung dieses
Grundvokabulars gehen die Au-
toren einen Schritt weiter. Man
bekommt eine kleine Einfiihrung
in das Betriebssystem. Der Leser
lernt die wichtigsten Grundkom-
mandos kennen, damit er mit sei-
nem PC arbeiten kann. Dies wa-
ren DIR, FORMAT, DISKCOPY,
COPY, COMP, CHKDSK, RENA-
ME, DEL, CLS, TIME und DATE
sowie PROMPT; auch Batch-Da-

Die Programme zeichnen sich
durch hohe Benutzerfreundlich-
keit (komplette Meniisteuerung)
und Leistungsfédhigkeit aus. Ihr
einziger Nachteil besteht darin;
daB man weitgehend auf die vor-
definierten Bildschirm-Eingabe-
masken festgelegt ist. Diese Tat-

teien, AUTOEXEC.BAT, TYPE
und EDLIN werden behandeilt. In
diesem Kapitel iiber das Be-
triebssystem MS-DOS erhilt der
Leser auch gleich einen kleinen
Einblick in Beschaffenheit und
Aufbau von Disketten und Fest-
platten. Das war dann aber auch
schon alles, was man tber die-
sen interessanten Bereich er-
fahrt.

Dann geht es weiter zum wich-
tigen Thema Basic. Auch hier er-
kldren die Autoren den Neuling
die Einzelheiten, die er sicher
schnell braucht. Es werden aller-
dings nur sehr wenige Befehle
behandelt; groBe eigene Pro-
gramme kann man damit auch
noch nicht schreiben.

Den AbschluB bildet ein klei-
ner Ausflug in den Bereich kédufli-
cher Software (26 Seiten). Es
werden sehr knapp die wichtig-

sache fallt aber nicht so stark ins
Gewicht, da die Programmierer
bereits alle wichtigen Punkte be-
nicksichtigt haben. Interessen-
ten konnen weitere Informatio-
nen beim Heise Verlag anfor-
demn.

Rolf Knorre

sten Bereiche mit Programmen
vorgestellt (Textverarbeitung,
Kalkulation, Dateiverwaltung
und integrierte Programme). Er-
freulich ist hier, dafl die Autoren
nicht nur firmeneigene, sondern
auch  Konkurrenz-Programme
vorstellen.

Beim Lesen dieses Buches
uberlegte ich die ganze Zeit, ob
es wohl ernst gemeint ist. Die
darin enthaltenen Informationen
nitzen auch dem Einsteiger
nicht viel. Sehr schnell muB} er
sich mindestens zwei weitere
Biicher kaufen, eines zum Thema
MS-DOS und eines zu Basic,
wenn er diese Sprache auf dem
PC wirklich nutzen will. Positiv
fielen mir eigentlich nur die klei-
nen Zeichnungen auf, die das
Ganze etwas auflockern.

Monika Ohlfest
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640 KByte Marke Eigenbau

Auch ohne vorgefertigte Losungen |4Bt sich der PC auf
640 KByte RAM aufriisten. Von uns erfahren Sie wie!

Der Schneider PC 1512 besitzt
einen internen Arbeitsspeicher
von 512 KByte. Fiir etwa 50.- DM
und mit etwas Geschick 148t er
sich problemlos auf 640 KByte
aufriisten. Der folgende Artikel
‘beschreibt alle dafiir notwendi-
gen Schritte.

Material und Werkzeug .

Fir die Erweiterung benéti-
gen Sie 18 Speicherbausteine
vom Typ 4164 (Zugriffszeit 150
nsec). In jedem Elektronikfach-
geschift sollten diese sofort zu
erhalten sein. Der Preis kann
recht stark schwanken (von ca.
2.50 DM bis 4.— DM). Je billiger,
desto besser, doch miissen Sie
unbedingt daraufachten, daBdie
Zugriffszeit (150 nsec) eingehal-
ten wird und daB Sie gepriifte (!)
Bausteine erhalten. Spéter einen
defekten Chip auszuwechseln
und vor allem erst einmal zu er-
mitteln, macht eine Menge Ar-
beit. An Werkzeug benétigen Sie
einen mittelgroBen Schrauben-
zieher sowie Kreuzschlitz-
schraubenzieher.

Offmen der
Zentraleinheit

Bevor Sie mit der Arbeit begin-
nen, stellen Sie sicher, daf3 das
Gerat nicht unter Spannung
steht (Netzstecker ziehen!). He-
ben Sie den Monitor von der Zen-
traleinheit und entfernen Sie alle
Verbindungen.

Nun éffnen Sie die Slot-Kappe
am Ende der Zentraleinheit und
an der rechten Gehiuseseite
durch einfaches Abziehen. Auf
der Vorderseite sind zwei
Schrauben unter runden Schutz-
kappen vetborgen. Ziehen Sie
auch diese Kappen einfach ab
(unterhebeln). Jetzt sind alle sie-
ben Befestigungsschrauben
sichtbar. Entfernen Sie zunéchst
die vier Schrauben an den Ecken
derZentraleinheit, dann auch die
drei an den Slots (Metallschie-
ne). Nun 148t sich der Deckel der
Zentraleinheit vorsichtig abhe-
ben. Das Kabel zum Batteriefach
muf} von der Zentralplatine ab-
gezogen werden (der Stecker

pafBit nurin eine Richtung). Legen
Sie den Deckel beiseite.

Bei der Festplatten-Version
ziehen Sie vor dem Abheben des
Gehadusedeckels die Platine aus
dem Slot.

Zugang zu den
IC-Sockeln

Besitzen Sie einen Schneider
mit einem Laufwerk (SD), so kén-
nen Sie die 18 IC-Sockel sofort er-
kennen. Bei Versionen mit 2 Dis-
kettenlaufwerken (DD) oder
Festplatte (HD10, HD20) miis-
sen Laufwerk bzw. Festplatte
ausgebaut werden! Erst dann
sind die Sockel zu sehen.

Ziehen Sie zunéchst alle Stek-
ker am Laufwerk (Stromversor-
gung und Buskabel) und 16sen
Sie das Massekabel, damit die
angelGtete Verbindung zur Ab-
schirmung der Platine spéter
nicht abreift. Das Laufwerk
selbst ist mit vier Schrauben am
Gehduseboden befestigt. Lésen
Sie alle diese Schrauben. Nun
wird das Laufwerk vorsichtig
aus dem Gehause gehoben. '

Bei der Festplatten-Version
ziehen Sie auch alle Kabel zur
Controller-Karte ab und legen
die Karte beiseite.

Einbau der ICs

In der Aussparung der Plati-
nenabschirmung sehen Sie jetzt
zwei Reihen mit-jeweils neun
Sockeln fiir die RAM-ICs. Bei ge-
nauer Betrachtung der Platinen-
beschriftung kénnen Sie erken-
nen, in welcher Richtung die ICs
eingesteckt werden miissen; ne-
ben jedem Sockelist dieIC-Kerbe
auf der Platine aufgezeichnet.
Die Kerbe des IC muB auf die auf-
gezeichnete zeigen, dann ist er
richtig eingebaut (alle Kerben
miissen nach "links” zeigen).

Bevor Sie die Chips einstek-
ken, sollten Sie alle fiir den Ein-
bau vorbereiten. Die Pins sind
meist nicht rechtwinklig zum IC-
Gehduse ausgerichtet, was zu
Problemen beim Einstecken fiih-
ren kann. Legen Sie deshalb die

UL OO

i

I

Jumper

¥,

Abschilf}\ung

IG—Sockel

So liegen die 18 IC-Sockel auf der Platine des PC 1512

Pinreihe auf eine feste Oberfla-
che und "biegen" das Gehduse
vorsichtig nach vorne, bis sich
die Pins rechtwinklig zum Ge-
héuse befinden. Machen Sie dies
bei allen ICs.

Legen Sie die Chips (mit der
Kerbe in die richtige Richtung)
nun auf die Sockel und priifen, ob
alle Pins genau passen. Dann
driicken Sie jeden IC unter sanf-
tem Druck mit dem Daumen in
die Fassung. Priifen Sie noch-
mals, daB auch wirklich alle Pins
im Sockel untergebracht sind.
(Zum Aufsetzen der ICs ist eine
Pinzette gut geeignet.)

Vergewissern Sie ‘sich jetzt
noch einmal, ob alle Chips richtig
eingebaut sind (Kerbe auf Kerbe,
alle Pins im Sockel?). Haben Sie
einen Fehler gemacht, muB} der
IC wieder ausgebaut und richtig
eingesetzt werden. Dazu hebeln
Sie ihn mit einem kleinen Schrau-
benzieher vorsichtig an beiden
Enden aus der Fassung (besser
ist natlirlich ein IC-Zieher). Rich-
ten Sie die eventuell verbogenen
Pins wieder behutsam gerade
undbauen Sie denICrichtig ein.

Umschalten auf
640 KByte

Nachdem alle ICs ordnungsge-
méB eingebaut sind, muB dem
System mitgeteilt werden, daf
es jetzt Uber 640 KByte Arbeits-
speicher verfliigt. Dazu ist ein
Jumper umzustecken, der sich
leider unter der Abschirmung
der Platine versteckt. Erbefindet
sich rechts neben dem zweiten
IC.

Grundsiétzlich bestehen zwei
Méglichkeiten, an diesen Jum-
per heranzukommen:

1. Man baut die gesamte Platine
aus und offnet ihre Abschir-
mung. Dieses Vorgehen ist aber
nur dem gelibten Techniker oder
Bastler zu empfehlen, da es eine
Menge Geschick voraussetzt. Es
handelt sich dabei aber um die

bessere Moglichkeit.
2. Man biegt die Metallecke der
Platinenabschirmung leicht

nach oben, bis der Jumper zu-
géanglich ist.

Der Jumper selbst ist wieder
gut beschriftet (512/640), so daB3
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das Umstecken kein Problem
mehr darstelit.

Haben Sie die zweite Méglich-
keit gewahlt, biegen Sie die Me-
tallecke wieder zurniick und be-
ginnen mit dem Zusammenbau
der Zentraleinheit. Er ist unpro-
blematisch; das Einstecken der
Kabelverbindungen ist eindeu-
tig.

Bei der Festplatten-Version
stecken Sie die Controller-Karte
erst nach dem SchlieBen der Ab-
deckung wieder in den Slot.

Die einfachste Moglichkeit, die
Gr10Be des Arbeitsspeichers fest-
zustellen, bietet das MS-DOS-
Kommando CHKDSK (Check
Disk). Es iberpriift die eingeleg-
te Diskette und gibt auch ‘den
verfligbaren Arbeitsspeicheran.

A>CHKDSK

Als SpeichergrdBe sollte Ihnen
das System jetzt 655360 Byte
melden (frei:600272). Der Ein-
bau ist damit erfolgreich been-
det. Meldet das System weiter-

_ hinnur512KByte RAM, so haben

( 33 ROK I 3 3 KK KK KKK

PROGRAM Ram_Test;

FUNCTION Ram :
TYPE
regtyp = RECORD

INTEGER;

END;
VAR
register : regtyp;
BEGIN

INTR(312,register);
Ram: =register.ax;
END;

BEGIN
END

(kK KKK KK

(¥ Prozedure zum Ermitteln des verfilgbaren Arbeitsspeiches x)
(*****t*******************************************************)

ax,bx,cx,dx,bp,si,di,ds,es,flags :

WRITELN ('Verfiigbarer Arbeitsspeicher :

H AR A KK KK

...... M.W.Thoma *)

INTEGER;

' ,Ram,’ kBytes');

XK AH KKK %)

Priifen des
Arbeitsspeichers

Ist das Geh&ude wieder zu und
der Monitor angeschlossen, kon-
nen Sie den Rechner mit der MS-
DOS-Diskette booten. Es er-
scheint auf dem Bildschirm das
gewohnte "Warten...". Das Sy-
stem prift jetzt seine gesamte
Peripherie und meldet Fehler.
Zwei konnen hier auftreten:

1. Fehler im Hauptspeicher. Sie
haben einen IC falsch in den Sok-
kel gesteckt (Pins und Kerbe
uberpriifen) oder aber einer ist
defekt. Uberpriifen Sie alle ICs
und beheben Sie eventuelle Feh-
ler. Haben Sie alles richtig ge-
macht, so kann nur noch ein IC
defekt sein. Kaufen Sie dann ei-
nen neuen und tauschen die ICs
untereinander mit diesem so lan-
ge aus, bisder Arbeitsspeicherin
Ordnung ist (deshalb nur gepriif-
te Bausteine kaufen!). In der Re-
gel sitzt aber ein Pin nicht richtig
im Sockel.

2. Laufwerksfehler. Das Lauf-
werk wurde nicht bzw. nicht ord-
nungsgemafB  angeschlossen.
Uberpriifen Sie dies und behe-
. ben den Fehler.

Sie werden danach aufgefor-
dert, die Uhrzeit und das Datum
neu zu stellen (DATE und TIME).
Meldet das System, daB die Bat-
terie leerist, sohaben Sie verges-
sen, die Verbindung zum Batte-
riefach wieder auf der Platine
einzustecken!

Sie vergessen, den Jumper um-
Zulegen.

Eine andere Mdglichkeit zum
Ermitteln des verfligharen Ar-
beitsspeichers zeigt das Pro-
gramm "RAM". Die kleine Tur-
bo-Pascal-Routine liest dabei
uber den Interrupt 12H den ver-
fligbaren Arbeitsspeicher aus
(AX-Register = Speicher in
KByte). Mit dieser Funktion kon-
nen Sie im Programm, wie in fol-
gendem Beispiel, den Arbeits-
speicher abfragen:

IF Ram<640 THEN

BEGIN
WRITELN ('Speicher reicht
nicht');
HALT;

END

ELSE

WRITELN ('Speicher aus-
reichend ');

Durch die Speichererweite-
rung auf 640 KByte kénnen Sie
nun alle verfligbaren Programme
auf ihrem Rechner laufen lassen.
Eine Investition, die sich also
lohnt.

Dochmochteich diesen Artikel
nicht abschlieBen, ohne Sie auf
zwei wichtige Punkte hingewie-
sen zu haben: Beim Eingriff in
den Compuer erlischt ein even-
tuell noch bestehender Garan-
tieanspruch. Auch sollten Sie be-
denken, daB ICs doch recht emp-
findlich sind (statische Elektrizi-
tat). Sie sollten sie dementspre-
chend vorsichtig behandeln.
Manfred Walter Thoma

Kunst im
Netzwerk

Eine Ausstellung in der
Hamburger Kunsthalle

Vom 10. Dezember 1986 bis
zum 8. Februar 1987 fand in der
Hamburger Kunsthalle zu Ehren
ihres ersten Direktors Alfred
Lichtwarks, der am 9. Dezember
1886 sein Amt antrat, "eine Aus-
stellung mit 140 Bildern zu 6 The-
men und 8 IBM-Personalcompu-
tern” statt. Ihr Inhalt ging aller-
dings aus den Plakatennichther-
vor. Wer annahm, hier seien
Computergrafiken zu sehen, er-
stellt auf IBM-PCs, hatte sich ge-
irrt, denn dies war nicht Ziel der
Ausstellung. Vielmehr sollte mit
Hilfe des Mediums Computer ei-
ne neue Art des Kunstverstand-
nisses und der Kunstinterpreta-
tion vorgestellt werden.

Intention
der Ausstellung

Mit der Eintrittskarte, die 5.—
DM kostete, erhielt jeder Besu-
cher einen Plan der Ausstellung
und einen Bogen mit der "Ge-
brauchsanleitung” fiir den
Rundgang. Darin erklarte derjet-
zige Direktor der Hamburger
Kunsthalle, Achim Lipp, das Ziel
der Ausstellung und zeigte auf,
wie man es erreichen konne.

Beabsichtigt war, dem Besu-
cher mit Hilfe des Computers ei-
ne neue Moglichkeit der Kunst-
betrachtung zu eréffnen. Fiir 2.—
DM konnte man ein Arbeitsbuch
zu den Bildern und Objekten er-
stehen, wozu der Kaufer noch ei-
nen Bleistift bekam. Der Katalog
enthielt die 140 Bilder und Ob-

Neues Kunst-
verstandnis

Die einzelnen Kunstwerke wa-
ren im Katalog unter den alpha-
betisch aufgelisteten Namen der
Kiinstler zu finden, also nicht in
der Reihenfolge der Ausstellung
angeordnet. Neben der Abbil-
dung eines Werkes in seiner Ge-
samtheit wurde jeweils ein spe-
zieller Ausschnitt vergréBert
dargestellt. Rechts neben dem
Bild befand sich eine Spalte, in
die der Code des Werkes fiir den

jekte, unterteilt in sechs soge-
nannte Netzwerke. Unter die-
sem Begriff ist hier die Zusam-
menstellung verschiedener Bil-
der und Objekte aus unter-
schiedlichen Epochen zu einem
Thema zu verstehen. Die Titel
der Netzwerke lauteten: "Glie-
derzirkus", "Daphne”, "Schutz-
mantel”, "Dies ist mein Leib”,
"Mund der Wahrheit", "Gottund
Geld".

=

140
Bilder

Computer eingetragen werden
sollte. Weiter waren 20 Zeilen fiir
die Niederschrift der eigenen
Empfindungen beim Betrachten
vorgesehen. Darunter hatte man
eine Sammlung von Begriffen
aufgelistet, mit denen andere
Betrachter ihre Gefiihle bezeich-
neten,

Mit diesem Arbeitsbuch sollte
der Besucher von Netzwerk zu
Netzwerk gehen, die ausgestell-
ten Kunstwerke betrachten und
seine Empfindungen eintragen.
Am Ende des Rundgangs kam er
dann in das sogenannte Compu-
tercamp, in dem die Rechner in
Aktion traten.

Aufgabe der Computer

Der Besucher solite nun tiber
das Code-Wort seine im Arbeits-
buch notierten Eindriicke dem
PC ibergeben. Dieser speicherte
die Begriffe ab und verglich sie
mit anderen, frither eingegebe-
nen. Dann erschien eine Liste mit
eben diesen Begriffen auf dem
Monitor. Es folgte die Aufforde-
rung, dieses Verzeichnis mit den
eigenen Eindriicken zu verglei-
chen und einzuschranken. Das
Ergebnis setzte der Computer
jetzt mit Listen zu anderen Bil-
dern der Ausstellung in Bezie-
hung. Fand erinmehreren Listen
gemeinsame Begriffe, gab er die-
se aus. Das so entstandene neue
Verzeichnis war jetzt weiter ein-
zuschranken, bis nur noch zwei
Kunstwerke librig waren.
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Jetzt konnte man sich das
neue Bild anschauen, bei dem
mit Hilfe des Computers und der
eigenen Einschriankungen die
gleichen Begriffe geblieben wa-
ren. DieseslieB sich aufden Com-
putermonitor holen (digitaligier-
te Abbildungen des Gesamtbil-
des). Danach war es mdglich, das
Ganze von vorne durchzuspielen
(wieder Begriffe eingeben, ein-
schréanken, auswihlen usw.),

Nachdem man so neben den
eigenen Eindriicken auch die
Empfindungen anderer Besu-
chergesehenund auBerdem eine
Verbindung von unterschiedli-
chen Kunstwerken zueinander
hergestellt hatte, solite man ein

zweites Mal durch die Ausstel-
lung gehen und sich die Bilder
und Objekte jetzt genauer und
mit mehr Informationen an-
schauen.

Die Kunstwerke

Die Bilder und Objekte der
Ausstellung stammten aus den
unterschiedlichsten Epochen,
von der Renaissance bis zur heu-
tigen Zeit. Neben Bildern, die mit
verschiedenen Maltechniken er-
stellt wurden, fanden sich Statu-
en aus diversen Materialien, Mo-
saike und Fotografien.

Wer hatte die Idee?

Die geistigen Viter dieser
Ausstellung waren Kunstpéad-

agogen, die dem Betrachter die
Gelegenheit geben wollten, sich
einmal anders mit Kunst ausein-
anderzusetzen. Der Besucher
sollte eben nicht nur bei der Be-
trachtung des einzelnen Kunst-
werkes mit emotionalen Reaktio-
nen stehenbleiben. Vielmehr er-
halt er durch den Computer die
Méglichkeit, seine Eindriicke mit
denen anderer zu vergleichen
und zu iiberdenken, ohne direkt
mit ihnen in Kontakt zu treten.

Auf diese Weise soll gine
Angstschwelle gegentiber der
Kunst abgebaut werden. Der
Computer dient also nur alg Bin-
deglied zwischen den verschie-
denen Betrachtern. Er soll keine

fertige Interpretation der einzel-
nen Kunstwerke liefern.

Diese neue Form der Kunstbe-
trachtung und der Einsatz des
Computers im Bereich der Kunst
ist eine sehr interessante Idee.
Es bleibt allerdings abzuwarten,
inwieweit die Besucher eine sol-
che Méglichkeit der Kommunika-
tion liber Kunst annehmen wer-
den,

Unterstiitzt wurde diese Aus-
stellung von der IBM-Niederlas-
sung in Hamburg, welche die 8
AT-PCs und einen Laserprinter
firden Ausdruck der Ergebnisse
zur Verfligung stellte.

Monika Ohlfest

3000 Jahre im PC

Mit dem Spiel ”Shanghai”
Arbeitsplatz auf Chir

Der PC wird sicherlich von fast
allen Besitzern eher im semipro-
fessionellen oder professionel-
len Bereich eingesetzt als zu Un-
terhaltungszwecken. Dennoch
weill wohl jeder nach einer an-
strengenden Arbeit mit Textver-
arbeitung, Datenmarwaltung
oder Kalkulation ein Spiel am
Bildschirm als entspannende
Unterbrechung zu schitzen. Da-
bei steht dem gestrefiten PC-Be-
sitzer der Sinn nicht unbedingt
nach einer ziinftigen Weltraum-
Rauferei mit diversen Aliens,
sondern eher nach einer ge-
méchlicheren und anspruchs-
volleren Betétigung. Diesen
Wunsch kann sicherlich das Spiel
"Shanghai” erfiillen, das eine
PC-Version des 3000 Jahre alten
Mah Jongg darstelit.

Spiel mit
Strategie und Taktik

Die Idee, die diesem Spiel zu-
grunde liegt, ist eher simpel,
doch um sein Ziel zu erreichen,
braucht man nicht nur sine gehd-
rige Portion Gliick, sondern auch
eine ausgefeilte Taktik.

Worum geht es nun 'bei
"Shanghai"? 144 Spielsteine lie-
gen in einer pyramidenférmigen
Ausgangsstellung. Sie tragen

Motive, von denen jedes insge-
samt viermal vorhanden ist. Die
Aufgabe besteht nun darin, alle
Steine vom Spielfeld zu beseiti-
gen, indem man immer zwei Stei-
ne mit gleichem Motiv weg-
nimmt. Es diirfen aber nur solche
entfernt werden, die frei liegen.

Frei ist ein Stein dann, wenn
sich kein anderer auf ihm befin-
det und er wenigstens nach ei-
ner Seite verschiebbar ist, d.h.,
wenn er auf mindestens einer
Seite keinen Nachbarn hat.

Vier Varianten

Auf diesen Regeln basierend,
existieren vier verschiedene
Versionen des Spiels. "Solitaire”
ist fir einen Spieler gedacht.
Hier yilt es, die gesamte Pyrami-
de bis zum letzten Stein abzu-
bauen. Die gleiche Variante
steht unter der Option "Team
Effort” flir zwei Spieler gemein-
sam zur Verfiigung, die dabei
immer abwechselnd ziehen.

"Tournament Play” eignet
sich fiir beliebig viele Teilneh-
mer. Jeder spielt allein, wobej al-
le die gleiche Ausgangssituation
vorfinden. Gewonnen hat, wer
die meisten Steine wegnehmen
konnte. Die fiinf besten Ergeb-
nisse werden in einer High-Sco-
re-Liste gespeichert.

kénnen Sie sich an lhrem

1esisch entspannen.
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file start help rules =
Sk o1 (25 | 2 o [ o e
g = EREE R R
YizlElE]E el T |y
¥ R P S N TN ey
e n' '1&[:4 N .'::‘ 1% [z ﬁiif‘%s & | &
@ |13 2 & | (X
] [ ] 4
= ] N S R AT
t:  IIHENEEED
AR BRI

Das alte, chinesische Mah Jongg auf dem PC

Bei der vierten Option "Chal-
lenge Games” spielen zwei Teil-
nehmer gegeneinander, die ab-
wechselnd einen Stein wegneh-
men. Wer nicht mehr ziehen
kann oder das Zeitlimit von einer
Minute pro Zug uiberschreitet,
hat verloren.

Gespielt wird mit den Cursor-
Tasten bzw. der Maus. Sie er-
mdglichen es, einen Zeiger zu
bewegen, mit dem man die Stei-
ne ansteuert, die weggenom-
men werden sollen. Zusétzliche
Bedienungselemente enthilt ei-
ne Meniileiste, iiber die man die
jeweilige Variante auswihlen,

einen Spielstand zwischenspei-
chern, die Regeln abrufen und
Hilfen anfordern kann.

"Shanghai"” 148t sich als Mi-
schung aus Patience und Domi-
no charakterisieren. Es tiber-

* zeugt durch seine professionelle

Ausfithrung und ist jedem, der
geistreiche Spiele liebt, nur zu
empfehlen. Es lauft auf MS-DOS-
Rechnern mit mindestens 256
KByte RAM und Color-Graphics-
Adapter. Den Preis von ca. 70—
DM kann man als durchaus an-
gemessen bezeichnen.

H.-P. Schwaneck
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Das Schachspiel fasziniert die
Menschheit schon jahrhunderte-
lang. Seit dem Einzug der "Elek-
tronengehirne” finden die Spie-
ler immer starkere und kompe-
tentere Gegner in den Personal-
computern. Bei "Psion Chess”
handelt es sich um ein Schach-
programm fiir IBM-kompatible
Rechner, das sowohl durch seine
Spielstarke als auch durch Kom-
fort und grafische Darstellung
liberzeugt.

2- oder 3-D-Schachbrett

"Psion Chess" unterscheidet
sich schon in seinem Erschei-
nungsbild grundlegend von ver-
gleichbaren Programmen. Das
Schachbrett 148t sich entweder
dreidimensional (s. Abb. 1) oder
wie' gewohnt zweidimensional
darstellen (s. Abb. 2). Die hervor-
ragende Grafik nutzt dabei alle
Starken und Moglichkeiten, die
das System in dieser Hinsicht
bietet. Die Figuren lassen sich
auch in der dreidimensionalen
Darstellung sehr gut unterschei-
den.

Maus- oder
Cursor-Tasten

Die Ausfiihrung der Ziige kann
entweder mit den Cursor-Tasten
oder mit der Maus (auch beim
Schneider PC 1512) erfolgen. Mit
der Maus wird die Figur ausge-
wihlt, die gezogen werden soll,
und mit der linken Maustaste
markiert. Dann bestimmt man
das Zielfeld, auf das die Figur
nun gesetzt wird.

Hier macht sich die hohe Ver-
arbeitungsgeschwindigkeit des
Schneider PC positiv bemerkbar.
Natiirlich werden unzuldssige
Ziige vom System erkannt und
nicht akzeptiert. Der gute Ein-
druck, den die hervorragende
Grafik und Bildschirmgestaltung
hervorrufen, wird nur durch das
Fehlen der Schachbrettbeschrif-
tung etwas getriibt (A-H, 1-8).

Psion Chess —
Der Schachmeister

Bestechende Grafik und die in 28 Stufen einstellbare
Spielstirke machen das Schachprogramm zum besten,
was derzeit fiir den PC geboten wird.

Warum darauf verzichtet wurde
(zumindest in der 2-D-Darstel-
lung), ist schleierhaft.

Der Weltmeister
gibt sich die Ehre

Fiir einen Schachfan spielt das
Erscheinungsbild eines Pro-

gramms eine eher sekundére

o

Bild 1: Die dreidimensionale Darstellung von "Psion Chess" auf dem

Rolle; fiir ihn ist seine Spielstér-
ke entscheidend. Doch auch hier
hat er mit "Psion Chess" gut ge-
wahlt. Nicht umsonst ist dieses
Programm der amtierende

Schachweltmeister im Bereich
der Mikrocomputer! Mit 28 Stu-
fen (vom Anfinger bis zum er-
fahrenen Vereins- und Ligaspie-
ler) bietet es fiir jeden die richti-
ge Spielstarke. Schachprobleme

MR S

PC iiberzeugt. Die einzelnen Figuren sind in dieser Darstellung gut zu

erkennen.
HILFE BEFEHLE  Undrehen  Rechner  Niveau Deno AUFSTELLEN
FI driicken | 2 Spieler Wiederhlg Zuriick  Husik  Tip F3 driicken
| ANZEIGE Uorwirts Ausdruck Partien Odep?  Sbop NEUE PREHE
| F2 driicken | Handicap Beyertung Ende § driicken |
RECHNER  SPIELER
00:01:13  80:05:21
1 €262
IHR 2UG! .
NIVERU  Matt in 3 BEWERTUNG EIN

99.9 C2-G2 FixG2 C7-C8 B2-BI E6-C?

Bild 2: Wer weniger Wert auf grafische Delikatesse legt, fiir den gibt
es die 2-D-Darstellung mit zusétzlichen Informationen

mit Matt in 8 Ziigen bereiten ihm
ebenfalls keine Schwierigkeiten.
Uberzeugend ist auch die Ge-
schwindigkeit, mit der die Lo-
sung erfolgt.

Befehle

In der 2-D-Darstellung er-
scheinen alle Befehle des Pro-
gramms in den oberen Bild-
schirmzeilen (s. Abb. 2). Durch
Eintippen des jeweiligen An-
fangsbuchstabens wird die ent-
sprechende Anweisung einge-
leitet. Erwahnenswert sind da-
bei folgende Befehie:

HANDICAP: Normalerweise
rechnet das Programm auch
wihrend der Zeit weiter, in der
sein Gegner liberlegt. Mit HAN-
DICAP wird dies ausgeschaltet.

NIVEAU: Die Spielstdarke 14t
sich jederzeit verdndern.

ODER?: Der Rechner wahlt ei-
nen Alternativzug.

PARTIEN: Hier lassen sich Spie-
le speichern oder laden. Gleich-
zeitig verfiigt das Programm
iiber eine Reihe von Meisterpar-
tien, die geladen und nachge-
spielt werden konnen.

Uber F3 (Aufstellen) ist es
méglich, eine Spielsituation wie-
der iiber die Maus oder die Cur-
sor-Tasten einzugeben. Jede
Stellung 148t sich somit einfach,
schnell und problemlos aufbau-
en.

Die Nummer 1

"Psion Chess" ist wohl derzeit
das interessanteste Schachpro-
gramm, das fiir Personalcompu-
ter erhaltlich ist. Es liberzeugt
sowohl durch die grafische Dar-
stellung (3 D), den Bedienungs-
komfort (Maus) und die Spiel-
starke. Die Méglichkeit, Ziige
beliebig riickgdngig zu machen
(auch iiber mehrere Zlige), gibt
auch dem Amateur eine Chance
(wenn auch nur eine kleine). -

Manfred Walter Thoma
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Schnelle Ubersicht
Unser Basic2-Listing stellt lhnen ein starkes Programm
zum Erstellen aussagekréftiger Diagramme zur Verfiigung.

Der Schwerpunkt bei grafi- gramm aufgerufen. Die Werte, Datei Programn Editieren Schrift Farben Huster Linien Fenster  BASICP
schen Anwendungen liegt ein- die darzustellen sind, missen H Balkendiagran 4
deutig-in der bildhaften Darstel- sich im Array WERT (...) befin- B 0 . 1 d r a i
lung von Werten jeder Art. Da den. Um wie viele Werte es sich 100/ ver.: 100 ElEﬂlP -lagj aMM —I
der PC 1512 {iber die Benutzer- dabeihandelt, wird durch die Va- 95';:1 = I
oberfliche GEM verfiigt und die  riable ANZAHL bestimmt. ; !

Prograr;mlgrsgrﬁ}%e ]i)a}smzt Ja Weiterhin ist es méglich, fiirje- ?g:(

g‘Te;llsc Spen ISELRISE . 1§'Fe e5  den Wert eine textuelle Informa- 4

;m han, 1agra111rﬁe mllt) 1e;em tion in den Feldern des Arrays 60 !
S nef,Dz.“ e e,‘,"(ssglem' WERTS$(...) abzulegen. Diese | 5/ ;

?r an;m 1agr;mm§ Balk _?le wird (wenn méglich, automati- 40y,

an% il:zt.eugfto 1ese1_nb i T. 5 sche Erkennung) im Diagramm 3 ] | |

ch inieniorm mit beliebigen g, den jeweiligen WertinderX- | " | , [

sgen. Achse eingetragen und spielt bei ! 20/, | }

Nun werden Sie zu Recht sa- der Abfrage der einzelnen Werte | 10 ‘ ‘ | [ , ‘ f
gen, dies sei ja nichts Besonde- eine wichtige Rolle. Dazu spéter ‘ % || ||| | | | || L || {
Tes. "Diagramme" besitzt aber mehr. Ml : ' ald o R I |
;ﬁ%eﬂfefeica}ﬁg?:gktgsgerigg Uber die Variable TITEL$ legt = fusgewihlter Uert Mp.: 50 - |'

hebli hg Vorteil: Uber di man die Uberschrift des Dia- - A
srpepfghien Vortell Uber die gramms fest (max. 30 Zeichen), Bild2
Maus l4Bt sich jeder einzelne ; g Yo7 fin Gf . — . o

; . . die automatisch mittig in die Datei Programh Editieren Schrift Farben Huster Linien Fenster  BASIC2
Wert im erstellten Diagramm ge : : c
abf Grafik gesetzt wird. Mit der Va- n] Balkendiagrann T4
pau Etegen, riable VORGABE 148t sich ein St nl
Maximalwert des Diagramms : ”MSS tI F Ul 1 .q 36 ™
bestimmen. Die Variable FEH- lﬂﬁ.ﬂ}nu.: o0
fl‘bergabeparameter LER, der letzte Parameter, dient 907
d Aufruf als Riickgabewert, wenn ein a0y,
L Fehler erkannt wurde (Fehler = 70, _

Die beiden Unterprogramme 0: O.K.; Fehler = 1: Diagramm b0 ) I
werden mit GOSUB balkendia- konnte nicht aufgebaut wer- 3 XINHALTSBESCHREIBUN G*M
gramm oder GOSUB liniendia- den). 03 W i [TeE)

40 ] Pert : 89
30 g !
Bild 1/2: Automatisch wird die Nummer des Wertes, auf den mit der | C0/[
Maus gezeigt wird, erkannt. : 107 7
evll;:t 3; ul:r;i::::o?:tro !:Iaustaste bringt weitere Information zu di n 0 ‘xﬁ Feo ;{m .; Wi un M mp oM Nw. J
' : fusgenshlter Vert Nr.: 12 1
Bild 4: Natiirlich sind auch Liniendiagramme méglich. 1 AL
Bild 3
Datei Programn Editieren Schrift Farben Muster Linien Fenstep BASIC2 Datei Programs Editieren Schrift Farben Muster Linien Fenster BASIC2
H Balkendiagranh i Liniendiagran ]
L) 1 [E] ‘
Unsatz fur 1986 . o Unsatz Fir 1986 :
| ', ) I |
9%
80v.3
104
60y,
| '3 I
| 5843 f
407
33?.1' I
i 2073 |
G| i
= 10% =l f
Feb  Miz Apll My uni ME Aus Sp Okt Nov Da | i I Eno Feb Miz o apdl Myl mi M aug Sep DI* Nov, Ikn L
Ausgewahlter Wert Ne.: 14 | |f1 Ausgeuahlter Vert Ne: 10 il
i e rT== s 3 1] =LA
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=

_ Es sind keine Daten vorhanden !
Diagramn kann nicht erstellt werden ! [ABBRUCH

i} ’

2, Wert ist negativ!
** Null wird iibernommen !t

Bild 5 Bild 7

, | dchwarz |
Der maxinale Vorgabewert 10 m ACHTUNG: Fiillen nur bedingt moglich ! -
kann nicht iibernomnen werden ! ﬂ

Balken transparent oder schwarz fillen?

Der Maximalwert ist 98

Bild6

Abfrage einzelner Werte

Die Abbildungen 1 und 2 zei-
gen das typische Erscheinungs-
bild der beiden Diagramme. In-
.teressant ist die letzte Bild-
schirmzeile. Hier wird ahgege-
ben, auf welchen Wert (Balken-
oder Linienteil) Sie gerade mit
der Maus deuten. Mitihrla8t sich
jeder beliebige Wert auswéhlen.
Wenn Sie jetzt die linke Mausta-
ste betétigen, wird ein (Alert-)
Fenster eréffnet, das den genau-
en Wert und die ihm zugeordne-
te Information anzeigt (s. Abb.
3). Im Window koénnen Sie dann
entscheiden, ob Sie in diesem
Diagramm weiterarbeiten (WEI-
TER) oder die Abfrage beenden
wollen. Die Positionierung mit
der Maus funktioniert auch bei
vielen Werten sehr exakt.

- Alles wird
automatisch erkannt

Die Benutzung und Anwen-
dung der Diagramme bereitet
keinerlei Probleme. Alles geht
hier automatisch vor sich.
Kommt das Programm einmal
nicht weiter, bittet es Sie um Hil-
fe.

Die Breite der Balken ist von
der Anzahl der Werte abhéngig.
Alle Werte benutzen immer die
gesamte Bildschirmbreite (un-
abhangig von der Anzahlder Bal-
ken). Um zu verhindern, daB die
einzelnen Balken direkt aneinan-
derliegen, werden sie durch ei-
nen Zwischenraumgetrennt, der
10% der Balkenbreite betrdgt.

Die Beschriftung der X-Achse
ist abhéngig von den Informatio-
nen, die im Array WERT¥...) ab-
gelegt sind. Passen diese in den
verfiigbaren Platz, so wird die
entsprechende Beschriftung
vorgenommen. Die Y-Achse gibt
immer eine prozentuale Darstel-
lung an. Der Maximalwert wird
automatisch errechnet und an-
gezeigt. Der Titel des Dia-
gramms erscheint immer mittig.

Bild 8

Diagramme

DIM wert(12):DIM wert$(12)
vorgabe=100
wert$(1)="Jan.":wert(1)=43.5
wert$(2)="Feb. ":wert(2)=40.8
wert$(3)="Mirz":wert(3)=14.7
wert$(4)="April":wert(4)=10.8
wert$(5)="Mai" iwert(5)=6.8
wert$(6)="Juni":wert(6)=92
wert$(7)="Jull":wert(7)=46
wert$(8)="Aug." :wert(8)=89
wert$(9)="Sep. ":wert(9)=70
wert$(10)="0Okt. " :wert(10)=98
wert$(11)="Nov.":wert(11)=37
wert$(12)="Dez.":wert(12)=89

’Dimensionierung der Arrays
'Vorgabewert fiir das Maximum
*Zuweisungen von Info und Wert

anzahl=12 'Anzahl der Werte

fehler=0 'Fehlervariable auf @ setzen
titel$="Umsatz fir 1986" 'Uberschrift des Diagramms
CLS 'Bildschirm 18schen

GOSUB vorbereitung
GOSUB liniendiagramm
CLS

GOSUB balkerndiagramm
CLS

END

'Fenster vorbereiten:
'Liniendiagramm ausgeben

'Balkendiagramm ausgeben

# KKK IR KKK KKK KKK KKK KA KKK A A KA KKK K KA KK KK KK AR KKK ARk Kk kkkk M. W. Thoma %%

i 3 3 *kK
' %Xk Diagrammdarstellung von Werte *k
' KX *X
T¥% (Ubergabe-Parameter fiir die Diagramme: *ok
! kXK wert(....) i Array mit den darzustellenden Werten *x%
? %k wert$(...) : Array mit Informationen zu den Werten *K
2 anzahl : Anzahl der Werte *%
! kK fehler : Gibt Fehlercode zuriick *%
! Kok titelts : Enth4lt die Diagrammiiberschrift (30 Zeichen) *x
7 kK vorgabe : Vorgabewert fir das Maximum *K
'¥% Aufrufe der einzelnen Diagramme: *x
’ kK GOSUB Balkendiagramm *k
! k% GOSUB Liniendiagramm *x%
?kk *%

S R SR K RO A K A KA KRR AR A R R KRR R R R R

LABEL balkendiagramm

IF anzahl<=@ THEN fehler=ALERT 1 TEXT ""," Es sind keine Daten vorhanden !"
, "Diagramm kann nicht erstellt werden !" BUTTON "",RETURN "ABBRUCH":RETURN

IF anzahl>38 THEN wahl=ALERT 3 TEXT ""," ACHTUNG: Fillen nur bedingt m&glich !
","Balken transparent oder schwarz ftillen?" BUTTON RETURN "“Schwarz","Transparent

WINDOW #1 TITLE “Balkendiagramm"
WINDOW #1 OPEN
USER SPACE 640,400
GOSUB rechnen
GOSUB zeichne_koordinaten
GOSUB balken
GOSUB beschriften
GOSUB fragen
RETURN

LABEL balken
FOR 1=1 TO anzahl
IF wert(i)>@ THEN GOSUB male_balken ELSE PRINT CHR$(7);
NEXT i
RETURN

LABEL male_balken
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IF wahl=@ THEN muster=i ELSE IF wahl=1 THEN muster=8 ELSE muster=0

BOX (i-1l)*versatztabstand+50;50,versatz-2*xabstand,wert(i)*faktor FILL WITH mus
ter
RETURN
& Kok ko koK K 33 KKK KK KoK K 3K 3K 3 3K SR KK K 3 3K K K 3k 3 S 5K 3K 3 3K 3K 5K K 3 ok 3K K 3K o ok oK oK K 3 o oK ke ok ok ok ok oK kK K KKK K

LABEL liniendiagramm
IF anzahl<=@ THEN fehler=ALERT 1 TEXT ""," Es sind keine Daten vorhanden !*"
, “Diagramm kann nicht erstellt werden !" BUTTON "" RETURN "ABBRUCH":RETURN
WINDOW #1 TITLE "Liniendiagramm”
WINDOW #1 OPEN
USER SPACE 640, 400
GOSUB rechnen
GOSUB zeichne_koordinaten
GOSUB linie
GOSUB beschriften i
GOSUB fragen
RETURN

LABEL linie

FOR i=1 TO anzahl

LINE (i-1)%*versatz+5@;wert(i-1)*faktor+5@,i*vérsatz+50;wert(i)*faktor+5@ WID

TH 3

NEXT i

LINE (i-1)%versatz+50;wert(i-1)*faktor+50,600;5@ WIDTH 3
RETURN
¥ 3k 3k e 3 3K 33k 33K KK KK S 3K 3 K K X 3K 6 3 363K 30K 30K K 3K R K 5K 3 K 3K 5K 5K 5K 3K K 5K 3K 3K K KK K 3K 3K K 3K ok sk K 3 ok 3ok ok ok 3ok 3k kK

LABEL rechnen
versatz=558/anzahl
maxwert=0 -

FOR i=1 TO anzahl

IF wert(i)<@ THEN ALERT 1 TEXT "*“, “+STR$(i)+". Wert ist negativ!”,” !! N
ull wird iibernommen !!" BUTTON "“ ,RETURN " O K “: wert(i)=@
IF wert(i)>maxwert THEN maxwert=wert(i)
NEXT i
IF maxwert>vorgabe OR vorgabe<@ THEN ALERT 1 TEXT "","Der maximale Vorgabewert
"+STR$(vorgabe), "kann nicht iibernommen werden !","Der Maximalwert ist"+STR$(maxw

ert) BUTTON RETURN *“
faktor=306/maxwert
abstand=versatz*@.1
RETURN ,

O K " ELSE maxwert-vorgabe

LABEL zeichne_koordinaten
CLS
LINE 5@;359,59;50,600;50
FOR i=@ TO 100 STEP 2
IF (i/1@)=INT(i/19) THEN LINE 40@;i%3+50,59;i%3+5@ ELSE LINE 45;1%3+5@,50@;1%3
+50
NEXT i
. IF anzahl>6@ THEN GOTO weiter
FOR i=@ TO anzahl
LINE ixversatz+50;4@,i¥versatz+50;50
NEXT i
LABEL weiter
FOR i=100 TO @ STEP -10
MOVE 5;3%3i+5@:PRINT USING "###%";i
NEXT i
RETURN

LABEL beschriften

stelle=(649-EXTENT(POINTS(36) titel$))/2

IF stelle>=@ THEN MOVE stelle;365: PRINT EFFECTS(4) POINTS(36) titel$ ELSE ALE
RT 3 TEXT “Uberschrift ist zu lang” BUTTON RETURN “WEITER"

MOVE 55;350: PRINT FONT(1) POINTS(8) "Max.: ";maxwert;

FOR i=1 TO anzahl .

IF EXTENT(POINTS(8) wert$(i))<versatz THEN MOVE 5@+(i-1)%versatz;3@: PRINT FONT(
3) POINTS(8) wert$(i);

NEXT i

RETURN

LABEL fragen
was=1
REPEAT
REPEAT
posi=INT((XMOUSE-5@)/(525/anzahl))+1
MOVE 21@;2: PRINT "Ausgewdhlter Wert Nr.:"; USING "###";posi;
UNTIL INKEY$<>"" OR BUTTON=OFF
IF posi>@ AND posi<=anzahl THEN was=ALERT 3 TEXT "I NHALTSBESCHR
1B I8 W N @37, Yoccgsscoassoscotscosssocoosnosnot soosos “,"Titel: "+wert$(posi),"”
Wert :"+STR$(wert(posi)) BUTTON RETURN "WEITER", "ENDE"
UNTIL was=2 K
RETURN

LABEL vorbereitung
CLOSE WINDOW 3: CLOSE WINDOW 4
FOR nummer=1 TO 4: CLOSE #nummer: NEXT nummer
OPEN #1 WINDOW 1
WINDOW #1 FULL
RETURN
KKK ok ok K KKK K SRR K K 3K oK oK oK oK K 3K 3K K K oK KKK 3K K K K oK K K K o KK R 3K oK KKK oK 3 K KK K K oK KR K KKk

’

Meldungen und Fehler

Wird ein Array iibergeben, das
keine Werte enthélt (Anzahl=0),
so ist es natiirlich nicht méglich,
ein Diagramm zu erstellen. Das
Programm erkennt dies, und es
erfolgt eine Meldung (s. Abb. 5).
Die Variable FEHLER gibt den
Wert 1 an das aufrufende Pro-
gramm zuriick.

In der Variablen VORGABE
148t sich ein Maximalwert des
Diagramms bestimmen. Die Gra-
fik wird dann nach diesem Wert
ausgerichtet  (100%=VORGA-
BE). Ist dieser allerdings kleiner
als ein Wert des Diagramms, so
erfolgt die Ausrichtung nach
letzterem. Auch das meldet das
Programm (s. Abb. 6).

Die Diagramme sollen und
kénnen nur positive Werte dar-
stellen. Enthéalt die Werteliste ei-
nen negativen, so wird dies er-
kannt und gemeldet (s. Abb. 7).
Als Wert fiir dieses Element wird
dann 0 iibernommen.

Bei Balkendiagrammen treten
Probleme auf, wenn mehr als 38
Balken mit einem Muster gefiillt
werden sollen (es sind nur 38
Muster moglich). Auch hier mel-
det sich das Programm und fragt,
ob die Balken schwarz oder
transparent erscheinen sollen (s.
Abb. 8). Abbildung 2 z€igt ein
Balkendiagramm mit 50 Werten,
wobei die Balken schwarz aus-
gefiillt sind.

Die Skalierung der X-Achse
wird nur so lange durchgefiihrt,
wie die einzelnen "Striche" noch
voneinander zu unterscheiden
sind.

Das Listing beinhaltet in den
ersten Zeilen ein einfaches An-
wendungsbeispiel. Das eigentli-
che Unterprogramm fiir die Dia-
gramme beginnt ab den Kom-
mentarzeilen. Die Routine VOR-
BEREITUNG ist fiir das Anlegen
und Erzeugen der Fenster erfor-
derlich.

Manfred Walter Thoma

PC-
Redaktion
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Kalkulation praktisch

Beispiele zur Tabellenkalkulation

Tabellenkalkulationsprogram-
me nutzen die Fahigkeit des
Computers, schnell und richtig
zu rechnen. Thre grundlegenden
Eigenschaften haben wir bereits
in der Ausgabe 2/87 erlautert. Im
kaufménnischen Bereich erge-
ben sich insbesondere im Rech-
nungswesen, zur Investitions-
und Finanzierungsplanung, vie-
le Anwendungsmoglichkeiten
der Tabellenkalkulation. Hier ha-
ben wir die typischen Einsatzge-
biete solcher Programme vor
uns. Sie lassen sich aber auch in

anderen Fachgebieten sinnvoll
nutzen.

Im folgenden wollen wir zwei
Anwendungen darstellen. Dabei
ist es unumganglich, etwas tie-
fer in die Materie einzudringen.

Sie erhalten dabeigleichzeitig ei-
nen Einblick in die Arbeitsweise,
wobei wir speziell auf "Multi-
plan” Bezug nehmen.

Beginnen wollen wir mit ei-
nem Beispiel aus dem kaufméan-
nischen Bereich.

Investitionsrechnung
(Kapitalwertmethode)

Problemstellung

Ein Taxiunternehmer will flir
seinen Betrieb ein neues Fahr-
zeug kaufen. Er nimmt drei Mo-
delleindie engere Wahl(A, Bund
C). Folgende Daten stehen ihm
zur Verfligung:

— Anschaffungspreis der Fahr-
zeuge

— Fir jedes Fahrzeug 148t sich
die wahrscheinliche km-Lei- |
stung pro Jahr abschitzen.
Diese héngt vor allem von der
Vorliebe der Kunden fiir be-
stimmte Wagentypen ab.

— Der Erlos/km wird als Durch-
schnittswert (verschiedene
Tarife) ermittelt.

— Die fixen Kosten beinhalten
den Aufwand fiir Versicherun-
gen, Steuern und Personal.

— Die variablen Kosten enthal-
ten den finanziellen Aufwand
pro km, multipliziert mit der
Leistung pro Jahr.

— Der 2zu bertlicksichtigende
Zinssatz lehnt sich an das all-
gemeine Zinsniveau an.

Tabelle 1
1

"Investitionsrechnung”
Kapitalwertmethode

Wagentyp
km/Jahr

Erlés/km
Erlose

O~ O WD -

—_
[=3{e]

Kosten fix:
Haftpflicht u. Steuern
Personal

Summe fixe Kosten

= S
O WDN -

Kosten var.
Kosten/km
Summe var. Kosten

Pl
[{ola L 0]

Summe Kosten

(NSNS o]
N = O

Kapitalwertberechnung

NN
7]

Zinssatz
Einzahlungs-
tiberschuB (EU)/ Jahr

NN NN
[ RN ]

Jahr1
Jahr2
Jahr3
Jahr4

W W wwh
WM = OO

Restverkaufs-
wert (RV)
Jahrl

Jahr2

Jahr3

Jahr4

WWwwwww
W o ~JO,mb

Barwert EU
Barwert RV
Zus.
Anschaffungs-
auszahlung
Kapitalwert

Ll o ol ol =
T W - O

2 3 4

A B c

32000 29600 38000
1,50 1,50 1,50
48000,00 44400,00 57000,00
1680,30 1955,80 1610,60
20000,00 20000,00 20000,00
21680,30 21955,80 21610,60
0,7134 0,6981 0,7093
22828,80 20663,76 26953,40
44509,10 42619,56 48564,00
10,00% 10,00% 10,00 %
3490,90 1780,44 8436,00
3490,90 1780,44 8436,00
3490,90 1780,44 8436,00
3490,90 1780,44 8436,00
0,00 0,00 0,00

0,00 0,00 0,00

0,00 0,00 0,00
8000,00 8000,00 8000,00
11065,68 5643,76 26740,98
5464,11 5464,11 5464,11
16529,79 11107,86 32205,09
—30000,00 —30000,00 —30200.00
—13470,21 -18892,14 2205,09
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Tabelle 2

"Investitionsrechnung'
"Kapitalwertmethode"

"Wagentyp"
"km/Jahr”

"Erlés/km"
"Erlose”

OOW-1O0 N WM =

10 "Kostenfix:"

11 "Haftpflicht u. Steuern"
12 "Personal”

13 "Summe fixe Kosten"

15 "Kostenvar.”
16 "Kosten/km"
17 "Summe var. Kosten”

19 "Summe Kosten”

22 "Kapitalwertberechnung"

24 "Zinssatz"
25 "}lil:inzahlungs-'.'.
26 "UberschuB(EU)/Jahr"

28 "Jahr1”
29 "Jahr2"
30 "Jahr3"
31 "Jahr4"

33 "Restverkaufs-"
34 "wert(RV)"

35 "Jahr1"

36 "Jahr2”

37 "Jahr3"

38 "Jahr4"

40 "BarwertEU"
41 "BarwertRV

42 "zus.”

43 "Anschaffungs-"
44 "auszahlung”

45 "Kapitalwert”

Tabelle 3
1

"A“

32000
1,5
Z(—-2)S*Z(—1)S

1680,3
20000
Z(—2)S+2Z(-1)s

0,7134
Z(—11)8%Z(-1)8

SUMME (fix;var)

0,1

erlése-kosten
erldse-kosten
erlgse-kosten
erldse-kosten

0
0
0
8

BARWERT (zins;Z(—12)
S:Z(—9)S)

BARWERT (zins;Z(—6)S
:Z(—3)S)
+2Z(-2)S+Z(—1)S

—30000
+Z(—-3)S+2Z(-1)8

2 3

1 Sphérische Aberration einer brechenden Kugelfliche

2 Langenangabeninm
3

4 Radius

5 Brechzahlni
6 Brechzahln2
7 Brennweite
8 (N&herung)
9

10

11 Einfallshéhe
12

13 sinE1l

14 sinE2

15 Winkel Sigma
16

17 Brennweite
18 (Exakt)

19

1
20 Abweichung

0,1

1,2

1,56

05

0,0050 0,0100
0,0500 0,1000
0,0400 0,0799
0,0100 0,0202
0,4988 0,4951
2 3
0,0012 0,0049

ng"

29600
1,5
Z(-2)SxZ(—-1)8

1955,8
20000
Z(—-2)S+2Z(—1)s

0,6981
Z(—11)S%Z(-1)S

SUMME (fix1;var1)

01

erlose-kosten
erlose-kosten
erlése-kosten
erlose-kosten

0
0
0
8

BARWERT (zins;Z(—12)
$:Z2(-9)s)

BARWERT (zins;Z(—6)S
:Z(—3)8)
+Z(-2)S+Z(-1)S

—30000
+Z(-3)S+Z(-1)8

4 5 6
0,0150 0,0200 0,0250
0,1500 0,2000 0,2500
0,1196 0,158¢9 0,1979
0,0307 0,0417 0,0534
0,4891 0,4808 0,4705
4 5 6

0,0109 0,0192 0,0295

ol

38000
1,5
Z(—2)s%Z(-1)S

1610,6 -
20000
Z(-2)S+Z(-1)s

0,7093
Z(—11)S%Z(—-1)S

SUMME (fix2;var2)

0,1

erlose-kosten
erlose-kosten
erlose-kosten
erldse-kosten

0
0
0
8

BARWERT (zins;Z(—12)
S:Z(—9)S)

BARWERT (zins;Z(—6)S
:Z(—3)8)
+2Z(-2)S+Z(-1)S

—30000
+Z(-3)S+2Z(-1)S

0,0300
0,3000
0,2364
0,0660

0,4584

0,0416
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— Nach einer Nutzungsdauer
von vier Jahren, wie sie fiir
PKWs tiblich ist, ergibt sich ein
Restverkaufswert.

Berechnung

Um 2zu ermitteln, welches
Fahrzeug gekauft werden soll,
erstellt man Tabelle 1.

Der erste Teil (Zeilen 1-20) ent-
hilt die dem Taxiunternehmer
bekannten Groflen. Die einzel-
nen Zwischensummen sind die
Daten, die er fiir die weitere Be-
rechnung bendétigt.

Sehen Sie sich nun einmal die
letzte Zeile der Tabelle an. Nach
der Kapitalwertmethode ist die-
jenige Investition vorteilhaft, die
einern positiven Kapitalwert auf-
weist. Sie erkennen, daf3 also nur
Fahrzeug C in Frage kommt.

Wie wurde diese Tabelle nun
erstellt? Die Zahlen an ihrem lin-
ken und oberen Rand sind die
Nummern der Zeilen und Spal-
ten. Dies laft bereits erkennen,
daB das Tabellenkalkulations-
programm "Multiplan" benutzt
wurde. (Andere Programme ver-
wenden fir die Spaltenbezeich-
nungen Buchstaben.) Durch die-
se Nummern konnen die einzel-
nen Felder angesprochen wer-
den (Positionsangabe). Als Feld
bezeichnet man die Stelle, an der
sich eine bestimmte Zeile mit ei-

ner bestimmten Spalte schnei-
det. Hier finden Sie Text zur Er-
lauterung, die bekannten Zahlen
und die daraus mittels Formeln
berechneten Werte. Diese For-
meln finden Sie in Tabelle 2.

Betrachten wir zunéchst die
Zeilen 1-20 dieser Aufstellung.
Hier sehen Sie deutlich die Un-
terscheidung zwischen Text und
Wert. Textstellen werden durch
Anfiihrungszeichen gekenn-
zeichnet. Neben Zahlen stehen
in Spalte 2 Formeln, die wir nun
néaher betrachten wollen.

Die erste Formel in Zeile 8,
Spalte 2 berechnet die Erldse.
Die zundchst etwas merkwiirdig
erscheinende Schreibweise be-
ruht auf den relativen Positions-
angaben der einzelnen GroBen,
die multipliziert werden. Z (—2)
S*Z (—1) S bedeutet, daB der
Wert zwei Zeilen liber dieser For-
mel mit dem Wert eine Zeile iber
ihr multipliziert wird. Diese
Schreibweise erleichtert die Ar-
beit. Man kann diese Formel in
die Spalten 3 und 4 kopieren und
erhélt auf diese Weise automa-
tisch die richtigen Werte. Die
Summenformeln in den Zeilen 13
und 17 beruhen aufdem gleichen
Verfahren.

Um die Ubersichtlichkeit der
Tabelle und die Formelerstel-
lung zu verbessern, ist es még-

lich, einzelnen Feldern Namen zu
geben. Diese werden dann als
Variablen benutzt, wie Sie es
vielleicht von Basic kennen. In
Zeile 19 kommt eine Funktion zur
Anwendung, die "Multiplan”
zur Verfligung stelit, die Funk-
tion SUMME. SUMME (var; fix)
bedeutet, daB die Summe aus
den Werten mit den Namen var
(fiir variable Kosten) und fix (fir
fixe Kosten) gebildet werden
soll. Die den einzelnen Feldern
zugewiesenen Namen mul3 man
sich merken, da sie aus der Ta-
belle nicht ersichtlich sind.

In den Zeilen 21-45 von Tabelle
2 konnen Sie nachvollziehen, wie
der Kapitalwert berechnet wur-
de.

In Zeile 28 werden die jahrli-
chen Einnahmeiiberschiisse be-
rechnet, indem man die Kosten
pro Jahr (variable + fixe) vonden
Erlésen pro Jahr abzieht. Hierge-
hen wir davon aus, daB der Ta-
xiunternehmer jedes Jahr gleich
hohe Einnahmeniberschisse
erwirtschaftet. Nach dem vier-
ten Jahr haben die Taxis einen
Restverkaufswert, hier 8000 DM.
In den Jahren 1 bis 3 ist dieser
null, da kein Verkauf geplant ist.

Diese Darstellungsweise ist in
"Multiplan” notwendig, da wir
eine weitere Funktion anwen-
den wollen, namlich die zur Be-

rechnung des Barwertes der Ein-
zahlungsiiberschiisse. Dabei
muB berlicksichtigt werden, daB
die Werte, die weiter in der Zu-
kunft liegen, auf den augenblick-
lichen Zeitpunkt bezogen ge-
ringeren Wert haben als die in
naher Zunkunft. Ohne diese
Funktion miiBte man eine Zinsta-
belle oder eine relativkomplizier-
te Formel zur Berechnung heran-
ziehen.

Die Formel in Zeile 40, BAR-
WERT (zins; Z (—12)S: Z(—9) S),
besagt, daB der Zins und die Wer-
te, die um 12 bzw. 9 Zeilen iiber
dieser Formel liegen, als Daten
fiir die Barwertfunktion heran-
gezogen werden. Es handelt sich
also um die Werte fiir den ange-
nommenen Zinssatz und die
jahrlichen Einnahmeniber-
schiisse der vier Jahre, in denen
das Taxi genutzt wird. Der Bar-
wert des Restverkaufswerts
wird mit der gleichen Funktion
bestimmt. Die Formeln zur Be-
rechnung der Summe der Bar-
werte (von EU und RV) und des
Kapitalwerts beruhen auf dem
gleichen Verfahren wiein Zeile 8,
das bereits beschrieben wurde.

Bestimmung
optischer Werte

Als zweites Beispiel haben wir

“eine Anwendung im naturwis-

15 "Winkel Sigma”

17 "Brennweite"

18 "(Exakt)"
19
20 "Abweichung"

Tabelle 4

1

1. "Spharische Aberration einer
brechenden Kugelflache"”

2 "Langenangabeninm"

3

4 "Radius"

5 "Brechzahinl”

6 "Brechzahln2"

7 "Brennweite"

8 "(N&dherung)”

9

10

11 "Einfallshéhe"

12

13 "sinE1"

14 "sinE2"

0,1
1,2
16
n2#radius/(n2—n1)

0,005

Z(—2)S/radius
n1/n2%SIN(el)
ARCTAN(e1l/WURZEL
(1-e1°2))~ARCTAN
(e2/WURZEL(1-e2"2))

2 3 4
radius*(1+e2/SIN radius(1+e2/SIN radiusx(1+e2/SIN
(winkel)) (winkel)) (winkel))

nédherung-exakt

ZS(—1)+0,005

Z(—2)S/radius
n1/n2xSIN(el)
ARCTAN(e1/WURZEL
(1-e1°2))—ARCTAN
(e2/WURZEL(1-e2"2))

naherung-exakt

ZS(—-1)+0,005

Z(—2)S/radius
n1/n2%SIN(e1)

ndherung-exakt

ARCTAN(e1/WURZEL
(1—e1°2))-ARCTAN
(e2/WURZEL(1—-e2"2))

ZS(-1)+0,005

Z{—2)S/radius
n1/n2xSIN(e1)
ARCTAN(e1l/WURZEL
(1—-e1°2))—ARCTAN
(e2/WURZEL(1—e2"2))

radius*(1+e2/SIN
(winkel))

ndherung-exakt
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senschaftlichen Beréich ge-
wahlt.

Problemstellung

Sicherlich kennen die Brillen-
trdger unter lhnen folgendes
Phénomen: Beim Blick durch die
Brille hat man eigentlich nur in
der Mitte des Glases die "richti-
ge Stédrke" (optische Achse). Zu
seinen Rdndern hintretenimmer
mehr Verzerrungen auf.

Das gleiche kdnnen Fotogra-
fen beobachten. Jedes Objektiv
erbringt zu den Réndern hin
nicht mehr die volle Schirfe. Bei
Weitwinkelobjektiven wird die-
ser Effekt besonders deutlich.
Wenn Lichtstrahlen parallel auf
eine brechende Kugelfldche tref-
fen, werden sie im Brennpunkt
gebilindelt. Dieser 148t sich durch
eine Ndherungsformel ermitteln.

Die Berechnung des exakten
Brennpunktes fiir verschiedene
Einfallshohen des Lichts ergibt
Abweichungen von der Nihe-
rung. Sie sind umso gréBer, je
weiter der Lichtstrahl von der
optischen Achse entfernt ist.

Dieses Phdnomen bezeichnet
man als sphérische Aberration.
Mit Hilfe von "Multiplan" ist es
nun mdéglich, die entsprechen-
den Werte schnell und richtig zu
berechnen.

Berechnung

In unserem Beispiel betrach-
ten wir eine Kugelflache, deren
Radius 0,1 m betrdgt. Da der
Lichtstrahl zuerst die Luft und
dann das Glas durchdringt, miis-
sen zwel verschiedene Brech-
zahlen berilicksichtigt werden.
Schliefllich ermitteln wir die
Brennweite nach der Nihe-
rungsformel. Sehen Sie sich dazu
die Zeilen 1-8 von Tabelle 3 an.

Im né&chsten Schritt fiihren wir
die exakte Berechnung durch.
Dabei werden verschiedene Ein-
fallsh6hen des Lichts beriick-
sichtigt. Welche Werte sich hier
ergeben, ist den Zeilen 9-20 von
Tabelle 3 zu entnehmen.

Aus Einfallsh6he und Radius
berechnet man verschiedene
Winkel, die als Zwischenergeb-
nisse notwendig sind. Auf eine
néhere Erlduterung der Zusam-
menhédnge soll in diesem Rah-
men verzichtet werden. Betrach-
ten wir einmal die Formeln, um
zu sehen, iber welche mathema-
tischen Fahigkeiten "Multiplan”
verfligt. Diese Formeln zeigt Ta-
belle 4.

In Zeile 7 erhielten die Brech-
zahlen und der Radius Namen,

mit denen die zugehdrigen Fel-
der belegt wurden. Die Formel
wird so auch fiir einen "Multi-
plan”-Lajen versténdlich, der
mit den Zeilen/Spalten-Formeln
nicht vertraut ist. Zeile 13 stellt
eine Mischung aus relativer Posi-
tionsangabe und einem Varia-
blennamen dar. Beides haben Sie
bereits im kaufménnischen Bei-
spiel kennengelernt. Zur Erinne-
rung sei hier noch einmal die For-
mel erldutert:

Z (—2) S/radius: Nimm den Wert
in der gleichen Spalte zwei Zei-
len dariber und dividiere ihn
durch den Wert im Feld mit Na-
men Radius.

Die Formeln in den Zeilen 14
bis 16 enthalten trigonometri-
sche Funktionen, den Sinus und
den Arcustangens. Daneben
wird hier noch die Wurzel ver-
wendet. Die zugrundeliegende
"Multiplan"-Version verfiigt lei-
deriiber keinen Arcussinus; des-
halb ist der Umweg tiber den Ar-
custangens erforderlich. Schlie3-
lich erhalten Abwei-
chung vom Naherungswert
durch eine einfache Subtraktion
der beiden Brennweiten. Auch
hier wurden Namen anstelle der
Z/8-Schreibweise benutzt.

wu o wo

Alle Formeln lassen sich ohne
Anderung in jeder Spalte ver-
wenden. Dazu miissen sie nur
nach rechts kopiert werden.
Selbstverstdndlich ist es még-
lich, alle Zahlen durch andere
Werte zu ersetzen; "Multiplan”
berechnet dann sofort die neuen
Abweichungen.

Sowohl das kaufménnische als
auch das naturwissenschaftli-
che Beispiel sollten Ihnen einen
Eindruck von den vielfiltigen
Einsatzméglichkeiten der Tabel-

lenkalkulation geben. Ich hoffe,"

daB dies gelungen ist.
Manfred Walter Thoma

Analoguhr

Nach Starten des Programms
erscheint sofort die aktuelle Uhr-
zeit auf einer Analoguhr. Sie be-
steht aus einem dreidimensiona-
len Gehéduse mit rundem Ziffer-
blatt und Stunden-, Minuten- so-
wie Sekundenzeiger.

Das Programm wurde unter
Basic2 erstellt und besitzt eine
Lénge von 2785 Byte. Es kann
noch beliebig ausgebaut wer-
den. Méglich wiren z.B. eine
Verbesserung der Grafik, Ein-

blendung des Datums oder der
digitalen Zeitanzeige sowie ein derLeserkeine Grenzengesetzt.
verfeinerter Weg des Stunden-

zeigers. Hier sind der Kreativitit
Gilinter Schmidt

Datei Programs Editieren Schrift Farben Muster Linien Fenster BASIC?

_HII

—ANRLOCU_ D

Analoguhr

CLOSE WINDOW 1

CLOSE WINDOW 2

CLOSE WINDOW 3

CLOSE WINDOW 4

WINDOW #1 OPEN

WINDOW #1 FULL

WINDOW #1 TITLE "ANALOGUHR"
SCREEN H1,GRAPHICS

OPTION DEGREES

GOSUB hintergrund
LABEL stu_zeit
stualt=stu
LABEL minu_zeit
minualt=minu
LABEL sec_zeit
secalt=sec

LABEL uhrzeit

uhr$=LEFT$(TIMES,8): sec$=RIGHT$(uhr$, 2) : minu8=MID$(uhr$, 4,2)
stu$=LEFT$ (uhr$, 2):sec=VAL(aec$):minu=VAL(minu$):stu=VAL(atus$)
starte=starte+1:IF starte=3 THEN starte=2
IF starte=1 GOTO stu_zeit
LABEL sec

IF secalt=sec THEN GOTO sec_zeiger ELSE GOTO l8sch_sec_zelger
LABEL minu S

TF minualt=minu THEN GOTO minu_zelger ELSE minu=minu-1:GOTO 18sch_minu_zeiger
LABEL stu

IF stualt=stu THEN GOTO stunden_zeiger ELSE stu=stu-1:GOTO 18sch_stu_zeiger
LABEL sec_zeliger

xsec=100@*SIN(sec*6)

y5ec=1000%COS (sec*6)

LINE 4000; 3000, 4008+xsec; 3080+ysec COLOUR 2

GOTO minu
LABEL 18sch_sec_zeliger

LINE 4900; 3009, 42@@+xsec; 308@+ysec COLOUR @

GOTO sec_zeit
LABEL minu_zeiger

xminute=180@*SIN(minu*6)

ymninute=10@@*COS (minu*6)

LINE 4000;3900,4000+xminute; 3000+yminute START @ END 1 COLOUR 1 WIDTH 5
GOTO stu

LABEL 18sch_minu_zeiger .

LINE 4200; 3000, 4000+xminute; 3000+yminute START @ END 1 COLOUR @ WIDTH 5
minusminu+l

GOTO minu_zeit

LABEL stunden_zeiger

5t=30: IF minu>3@ THEN stu=stu+@.5

IF minu>30 THEN merk=merk+1: IF merk=3 THEN merk=2

IF stu=@ THEN stu=stu-0.5:merk=@

IF merk=1 THEN stu=stu-8.5

xstunde=880*SIN(stu*st)

ystunde=B@P*COS (stu¥st)

IF merk=1 GOTO 13sch_stu_zeiger

LINE 4009; 3000, 4080+xstunde; 392@+ystunde START @ END 1 COLOUR 1 WIDTH 5
GOTO uhrzeit .

LABEL l&sch_stu_zeiger

LINE 4000;3000, 4022+xstunde; 36@0+ystunde START 2 END 1 COLOUR @ WIDTH 5
stu=stu+l N

GOTO stu_zeit

LABEL hintergrund

BOX 1;1,8500, 2568 COLOUR 1 FILL WITH 7

BOX 1;2500,8500,5000 COLOUR 4 FILL WITH 19

SHAPE 10%; 1600, 200 ; 1520, 7300; 1500, 6800; 100¢ COLOUR 13 FILL

SHAPE 7309; 1500, 73090; 1902, 660@; 300, 6600; 1600 COLOUR 13 FILL

SHAPE 2000, 4800, 2500; 4900, 6500; 4990, 6500; 1400, 6050; 1200, 6050; 4668 COLOUR 4 FI
L

BOX 1950;1150,4100,3650 COLOUR 2 FILL
BOX 200@;1200,4060,3500 COLOUR 8 FILL
BOX 2100; 1300, 380, 3330 ROUNDED WIDTH 5 COLOUR 6
BOX 1000, 300, 5620, 760 COLOUR 5 FILL
CIRCLE 400@;3888,1450 COLOUR 12 FILL
CIRCLE 4@00;30¢0,140¢ COLOUR 3 FILL
CIRCLE 4800;3000,118@¢ COLOUR @ FILL
FOR punkt=1 TO 36@ STEP 6
x=110@*SIN(punkt)
y=11@0+COS( punkt)
PLOT 4020, 3000, 4000+x; 3080+y
NEXT punkt
LABEL zahl
FOR ziffer=1 TO 36@ STEP 3@
zahl=zahl+1
xz=12@00*SIN(ziffer+3@)
yz=1200%COS(2iffer+30)
MOVE 3800+xz;2900+yz
PRINT MODE (2);zahl
NEXT ziffer
RETURN
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Noch einmal Zeitansage

Am Ende dieses 6. Teils unseres 8088/86-Assemblerkurses
steht das Programm zur Darstellung der Zeit auf dem Monitor.

Die Uhrzeit auszulesen,” war
nicht sehr schwer. Allerdings ha-
ben wir dazu einen DOS-Inter-
rupt benutzt und die von ihm
libergebenen Werte in einen
String geschrieben, den wir wie-
derum mit einem DOS-Interrupt
aufdem Bildschirm ausgaben. Es
stellte sich nun die Frage, wie
wir erreichen kénnen, daB der
String immer an der gleichen
Stelle des Bildschirms erscheint.

Sehen wir uns dazu einmal an,
wo der String im Regelfalle aus-
gegeben wird. Es ist die Stelle,
an der sich der Cursor aktuell be-
findet. Konnten wir also diesen
an einerh bestimmten Ort lokali-
sieren, so wiirde der String auch
hier dargestellt.

Fir diesen Zweck existiert
ebenfalls ein Interrupt, der INT
10H. Er fiihrt in Abhéngigkeit
vom Wert im AH-Register ver-
schiedene Ein- und Ausgabe-
operationen zum Bildschirm
durch. Es handelt sich hier aber
nicht um einen DOS-, sondern
um einen BIOS-Interrupt. Der
Unterschied besteht darin, daB3
ein DOS-Interrupt, den man bei
der Version 2.11 findet, z.B. auch
bei spateren DOS-Versionen vor-
handen sein wird. Andererseits
ist aber nicht sicher, ob bei einem
anderen DOS-Rechner mit unter-
schiedlichem BIOS auch der ent-
sprechende BIOS-Interrupt zur
Verfiigung steht. Will man also
sichergehen, daB ein Programm
auf allen DOS-Rechnern ab einer
bestimmten Version lauffahig
ist, so wird man nur DOS-Inter-
rupts verwenden und BIOS-In-
terrupts vermeiden!

Dennoch wollen wir eine Rou-
tine zur Cursor-Positionierung
erstellen, die den BIOS-Interrupt
nutzt. Wir schreiben sie gleich
als Macro:

LOCATE MACRO ZEILE,SPALTE
PUSH AX
PUSH BX
PUSH DX
MOV DH, ZEILE
MOV DL, SPALTE
MOV BH, 00H
MOV AH, 02H
INT 10H

POP DX
POP BX
POP AX
ENDM

Um den Cursor also in Zeile 7,
Spalte 10 zu positionieren, ruft
man folgendermaBen auf:

LOCATE 7, 10

Dabei zédhlen die Zeilen von 0
bis 24, die Spaltenvon 0bis 79.In
BH wird die aktuelle Bildschirm-
seite (in der Regel 0) iibergeben.
Sie kann die Werte von O bis 4 an-
nehmen.

Was aber tun, wenn man die-
sen BIOS-Interrupt vermeiden
mochte? In diesem Fall ist der
Ausgabe-String Zeichen fiir Zei-
chen an die vorgesehene Adres-
se zu schreiben. Um den String
zuverschieben, benutzen wir fol-
genden Befehl:

MOVS Ziel-String, Quell-String

Hier ist allerdings einiges zu
beachten:

1. Der Ziel-String muB immer im
ES liegen. Es wird also immer
nur ins Extrasegment ver-
schoben.

2. Der Quell-String liegt in der
Regel im Datensegment,
kann sich aber z.B. auch im
Extrasegment befinden.

3. Der Offset des Quell-Strings
muB in SI geladen sein.

4. Der Offset des Ziel-Strings
muB in DI geladen sein.

MOVS kopiert nun ein Byte
oder Wort aus dem Datenseg-
ment ins Extrasegment. Den-
noch kénnen Strings bis zu 64
KByte Lénge kopiert werden.
Wie macht man das?

Hierzu existieren die Wieder-
holungspréfixe. Sie bewirken,
daB String-Befehle so oft ausge-
fihrt werden, wie das mit dem
CX-Register angegeben wird.
Dazu ein Beispiel:

MOV CX, 100D
REP MOVS ZIEL, QUELLE

Hier wird der MOVS-Befehl
100mal ausgefiihrt. Es gibt fol-
gende Wiederholungsprafixe:

REP (Repeat = Wiederhole,

solange CX<>0)

Der Befehl beinhaltet
DEC CX!

(Repeat while equal)
(Repeat while zero)
Wiederholt, solange ZF
=1 und CX<>0.
(Repeat while
equal)

(Repeat while not zero)
Wiederholt, solange ZF
=0 und CX<>0.

Es sei nochmals ausdriicklich
darauf hingewiesen, daB bei al-
len Wiederholungspréfixen das
CX-Register so lange dekremen-
tiert wird, bis es Null erreicht.
Nutzt man CX im Programm
noch anderweitig, so ist es vor-
her zu retten.

Wichtig ist jetzt noch die Rei-
henfolge, in der die Bytes oder
Worte des Strings kopiert wer-
den. Wir kénnen den String von
links nach rechts (zu hoéheren
Adressen hin) oder von rechts
nachlinks{zuniedrigeren Adres-
sen hin) kopieren. Um die Rich-
tung festzulegen, verwendet
man ein Flag, das Direction-Flag
DF. Es entscheidet dariber, ob
die Operation vorwérts (DF = Q)
oder riickwiérts (DF = 1) durchge-
fiihrt wird und wie SIund DInach
jedem Durchlauf verdndert wer-
den. Um DF zu setzen oder zu 16-
schen, existieren zwei besonde-
re Befehle:

CLD (Clear Direction-Flag) setzt
DF auf 0.

STD(Set Direction-Flag) setzt DF
aufi.

REPE
REPZ

REPNE not

REPNZ

Damit kénnen wir jetzt zusam-
menfassen, was bendtigt wird,
um einen String mit mehreren
Elementen zu verschieben:

1. DF muB geldscht (CLD) oder
gesetzt (STD) sein, je nach-
dem, ob zu héheren oder zu
niedrigeren Adressen hin ver-
schoben werden soll.

2. Der Offset des Quell-Strings
mubB in SI stehen.

3. Der Offset des Ziel-Strings
muB in DI stehen.

4. Die Anzahl der Bytes (oder
Worte) muB nach CX geladen
sein.

5. Der MOVS-Befehl muB mit ei-
nem  Wiederholungsprafix

(REP-Prafix) ausgefiihrt wer-
den.

Nun sieht ein Programm zum

String-Verschieben folgender-

mabBen aus:

CLD :DF = 0 ==> vor-
warts

LEA SI,QUELLE ;Offset Quelle
nach SI

LEA DI, ES: ZIEL ;Offset Zielnach DI

MOV CX,Anzahl;Anzahl Bytes
nach CX

REP MOVS ZIEL, QUELLE ; Bytes
verschieben

Damit kénnen wir unsere Auf-
gabe, einen String immer an der-
selben Stelle auf dem Bildschirm
auszugeben, lésen. Wir setzen
ES auf den Anfang des Bildwie-
derholspeichers, also
OBBOOH. Soll der String z.B. in
Spalte 70, Zeile 0 erscheinen, so
ist der Ziel-Offset auf 140 zu set-
zen (pro Spalte zwei Byte, da ein
Byte Zeichen plus ein Byte Attri-
but). Da: wir ihn von links nach
rechts iibertragen wollen, miis-
sen wir mit CLD das DF auf 0 set-
zen.

Der Vollstandigkeit halber ma-
chen wir noch eine Angabe, da-
mit der Assembler aufgrund des
Typs von Quell- bzw. Ziel-Label
weil, ob er Bytes oder Worte ver-
schieben soll. Wir konnen ihm
das aber auch explizit durch fol-
gende Befehle mitteilen:
MOVSB =MOVS Byte
MOVSW = MOVS Wort

Auch hier erfolgt eine Ver-
schiebung von DS:[SI] nach ES:
[DI]. Dabei werden allerdings
keine Operanden angegeben,
d.h., MOVSB und MOVSW ste-
hen alleine!

Kommen wir nun zu weiteren
String-Befehlen. Mit CMPS
(Compare String) wird ein Quell-
String im Datensegment (durch
SI adressiert) mit einem Ziel-
String im Extrasegement (durch
Dladressiert)verglichenunddas
Ergebnis in den Flags lberge-
ben. CMPS verdndert keinen der
beteiligten Operanden. Beziig-
lich der Spriinge ist auch hier vor-
zeichenbehaftet oder nicht zu
unterscheiden. Die genaue Be-
fehlssyntax lautet:

auf -
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CMPS ZIEL, QUELLE
CMPSB: Ohne Operanden!
CMPSW: Ohne Operanden!

Die Zusatze Bund W stehen fiir
Byte bzw. Wort.

Die Wiederholungspréfixe ge-
ben an, worauf der Vergleich hin-
auslaufen soll. So bedeutet REP-
NE CMPS, daB er solange durch-
gefiihrt wird, wie die vergliche-
nen Elemente des Ziel- und
Quell-Strings verschieden sind
{nicht gleich). Analog gilt dies fiir
die restlichen Préfixe.

CMPS arbeitet &hnlich wie der
uns , schon bekannte CMP-Be-
fehl, jedoch mit einem wesentli-
chen Unterschied: CMP ver-
gleicht, indem er den Quellope-
randen vom Zieloperanden sub-
trahiert. Bei CMPS wird aber der
Zieloperand vom Quelloperan-
den abgezogen. Das ist bei be-
dingten Spriingen zu beachten.

Es gibt auch Befehle, um einen
String zu durchsuchen. Bei

SCAS Ziel-String (Scan String)

befindet sich der Ziel-String im
Extrasegment, dessen Offset in
DI liegt. Je nach Typ des Ziel-
Strings steht der Suchwert als
Byte in AL oder als Wort in AX.
Um mehrere Elemente zu durch-
suchen, verwendet man wieder
die Wiederholungspréfixe. Es
wird jeweils der Offset des auf
den Sucherfolg folgenden Ele-
ments zuriickgegeben. Auch
hier gibt es wieder die Befehle
ohne Operanden:

SCASB
SCASW

Sie ermdglichen es, verschie-
dene Strings zu durchsuchen, in-
dem man nur DI dndert. Nun feh-
len uns nur noch zwei weitere
Befehle:

LODS (Load String-Element)
STOS (Store String-Element)

LODS ladt ein durch SI adres-
siertes String-Element nach AL
{Byte-Operation) oder nach AX
(Wort-Operation) und inkremen-
tiert/dekrementiert SI je nach
DF. Umgekehrt ladt STOS ein in
AL (Byte-Operation) oder AX
(Wort-Operation) stehendes
String-Element in einen Ziel-
String, der durch DI adressiert
ist. Je nach DF wird DI inkremen-
tiert oder dekrementiert. Beide
Befehle existieren auch ohne
Operanden:

LODSB
LODSW
STOSB
STOSW

Wiederholungen sind hier
ebenfalls durch REP-Prifixe
moglich.

Damit haben wir einen we-
sentlichen Teil neuer Befehle des
Assemblers kennengelernt.

- Wie in derletzten Folge bereits
erwihnt, wollten wir unser Uh-
renprogramm resident gestal-
ten. Was heiBt das nun? Sehen
wirunsdazuan, wiedasDOSden
Speicher verwaltet. Wenn wir ein
Programm laden, so stellt ihm
das DOS den gesamten freien
Platz zur Verfligung. Dabei be-
ginnt das Programm ab einem
bestimmten Punkt im Speicher.
Wird nun ein weiteres geladen,
beginnt es an genau dem glei-
chen Punkt und iberschreibt so-
mit das alte Programm. Um dies
zu vermeiden, muBl man errei-
chen, daB der Ladepunkt ober-
halb des alten Programms liegt.
Zu diesem Zweck gibt es einen
DOS-Interrupt, der den laufen-
den Prozef abschliet und resi-
dent macht.

Wie soll unsere Uhr nun aber
laufen? Es geniigt offenbar
nicht, die Uhrzeit nur einmal aus-
zulesen und anzuzeigen. Viel-
mehr muBl auch gewéhrleistet
sein, daB sie periodisch ausgele-
sen wird. Hierzu verwenden wir
den Timer-Interrupt. Dazu mufl
man wissen, daf3 das Betriebssy-
stem im Abstand von 1/18,3 sec
einen Interrupt auslost und die
KontrolleiiberdenRechner liber-
nimmt. Ist alles in Ordnung, so
geht sie zum unterbrochenen
ProzeB zuriick. Andernfalls er-
folgt eine Fehlermeldung, und
das System halt an.

Wir missen nun den Timer-In-
terrupt verbiegen, um unser Uh-
Tenprogramm zu starten und
nach Beendigung der Routine
wieder auf die alte Riicksprung-
adresse zu gelangen. Unser Pro-
gramm muB natiirlich so kurz
sein, daB ein weiteres noch aus-
gefiihrt werden kann, also we-
sentlich kiirzer als 1/18,3 sec.

Unseren DOS-Interrupt zum
Zeitauslesen kénnen wir hier al-
lerdings vergessen, da es beider
Verbiegung nur mit erheblichem
Aufwand oder zum Teil sogar un-
méglich ist, einen DOS-Interrupt
aufzurufen. Der Grund: ist in
Stack-Problemen zu suchen. Wir
werden uns dann in der nich-
sten Folge ausfiihrlich mit dem
Verbiegen der Interrupt-Vekto-
ren befassen.

Peter Jaguttis

Uhrzeit auslesen

BAKKKKEEKKRKKAKKANKRKKIIXRKAAKE KKK AKX AR KA KR NRE KX KN AFH

3% MAuslesen der Uhrzelt mlt der Funktion 2CH

ik des INT 21H

3* und schreiben in elnen String vom Datensegament *

ik ins Extrasegment
FARKKKXRNKNKINRAKARKRAKRRRKKRRAR D

DE2ZAUS HACRO ZAHL ;Zahl st Ubergabe-
PUSH AX ;Variable
PUSH BX
PUSH DX sReglster retten

XOR AH,AH
MOV AL, &ZAHL
MOV BL, 10D
DIV BL

ADD AL, 30H
ADD AH, 30H
MOV CX,AX
POP DX

POP BX

POP AX
ENDM

Stapel SEGHENT STACK

DB 100 DUP(’STAPEL ’);Stapel vorbesetzen

Stapel ENDS
3

Daten
ZEITAUS
Daten

SEGMENT
DB °00:00:00.008"
ENDS

Code SEGHMENT

PROC FA

MOV AX,Daten

MOV DS, AX

MOV AH, 2CH

INT 21H

PUSH CX

DEZAUS CH

XOR DI, DI

MOV ZEITAUSADIO,CL
INC DI

MOV ZEITAUSADIO,CH
INC DI

Start

INC DT

POP CX

DEZAUS CL

MOV ZEITAUSADIO,CL
INC'DI

MOV ZEITAUSADIO.CH
INC DI

INC DI
DEZAUS DH
MOV ZEITAUSADIO,CL

INC DI

MOV ZEITAUSADIO,CH
INC DI

INC DI

DEZAUS DL

MOV ZEITAUSADIO,CL
INC DI

MOV ZEJTAUSADIO,CH
INC DI

INC DI

MOV AX, OBS8OOH

MOV ES, AX

MOV BX, | 40D

LEA SI,ZEITAUS

LEA DI,ES:ABX0O

MOV CX,09H

Start ENDP
Code ENDS
END Start

jaguttls Xkkxkakkx

7AH auf O

;2ahl kann Reglster seln
;BL mit 10 dezlimal laden
sWert In AH:AL durch 10
JASCII-Wert herstellen
iin CX retten

; Reglister holen

i8tring vorbesetzen

ASSUME CS:Code, DS:Daten, SS:Stapel
R

;DS setzen

*
*

jZeltinterrupt

jaufrufen

3CX retten da In DEZAUS benutzt
3ASCII-Wert ermitteln

3DI auf O

iln den String schreiben

31n den String schrelben
;CX holen um CL zu lesen
3ASCII-Wert ermltteln

3in den String schrelben
#1n den String schrelben
ASCII-Wert ermitteln

iln den String schrelben
3ln den String schreiben
3ASCII-Wert ermitteln

5ln den Strling schrelben

31n den String schrelben

;ES auf Blldwled.spelicher
iQuellstringadresse laden
iZlelstringadresse laden
;Stringllinge

32Zurlick ins DOS

Heft Nr. 5/1987 erscheint am
29. April 1987.

Holschuh - Disketten

S.57
+ 37?7
Disketten

Preis auf Anfrage.
10 Disketten 5.25" HC/PC in

Plastikbox (transparent o. farbig)
Preis auf Anfrage.

5.25" Diskettenkopien auf Anfrage,

Datencassetten
Preis auf Anfrage.

Holschuh

Tapes
Keltenstr. 67
6140 Bensheim
2 06251/62665

-

Die Preise tauen auf...

Schneider PC-1512, 1 Floppy,
20-MByte-Fastplatte,

S/W-Monitor 3198.- DM
Festplatfenaktion fiir den PC-1512:
20-MByte-Filacard nur 1240.- B
kompiatt sinbaufertig mit Controlier

dto. 30 MByte nur 1240.- 0M
Speichererwelterung fir

PC-1512 60.-OM

Erweitarung von 512 KByte auf 840 KByte
CP/M-2.2-Emulatorf. PC-1512 149.-OM
Pamit kBnnen Sle viels ihrar CP/M-Program-
e such auf dem PC-1512 petreiben,

ACHTUNG: wir konvertieren Ihre Da-
teien und Programme vom CPC 464,
?2;12 6128, Joyce auf lhren neuen PC-

Infos gegen 2.- DM Porto
User-Sprachstunde DI. u. Do. ab 18.00 Uhr

SOFTWARE-SERVICE RETHEMEIER

Vlothoer Strafle 65 a, 4900 Herford
Telefon: 05221 /867 98
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BUCHER

Word Software
Training

Von Regina und Rolf Baumeister
Verlag Vieweg

291 Seiten, 58.—- DM

ISBN 3-528-04433-0

Der Vieweg Verlag hat in Zu-
sammenarbeit mit dem Baumei-
ster Kolleg, einem seit mehr als
40 Jahren bestehenden Lehrin-
stitut, das sich mit der Berufs-
aus- und Weiterbildung beschai-
tigt, ein Lemn- und Arbeitsbuch
fiir das Textverarbeitungspro-
gramm "Microsoft Word" (Ver-
sion 2.0) herausgebracht.

Der Band gliedert sich in 15 Ar-
beitsabschnitte, in denen je-
wells ein Hauptbefehl mit seinen
Unterbefehlen erklart wird. Am
Ende des Kapitels ist eine
Ubungsaufgabe zu bewdltigen,
um festzustellen, ob der Befehl
richtig verstanden wurde und
nun auch ohne Schwierigkeiten
angewendet werden kann. Die
Lésungen hierzu befinden sichin
Anhang A.

Der Leser wird behutsam in
die vielfdltigen Mdglichkeiten
des Textverarbeitungspro-
gramms "Microsoft Word” ein-
gefiihrt. Er erhalt nicht nur theo-
retische Erklirungen, sondern
kann alles sofort an einer kleinen
Ubung ausprobieren. Durch die-
ses Lermen am Beispiel pragt
sich vieles besser ein.

Die bereits erwidhnten 15
Hauptkapitel beschéftigen sich
mit folgenden Themen:

Der Einstieg

Format Zeichen
Format Absatz

Druck

Format Tabulator
Format Bereich
Format FuBBnoten
Format Kopf-/FuB3zeile
Textbausteindateien erstellen
Ausschnitt

Suchen und Wechseln

Dateiverwaltung
Druckformatsvorlagen
Serienbrief

Bibliothek

Jedes dieser Kapitel ist weiter
-untergliedert und hat folgenden
gleichbleibenden Aufbau. Zu-
néchst wird das Lernziel ge-
nannt, dann folgt eine Aufgabe,
die sich anhand der Ausfiihrung
16sen 148t. So werden die einzel-
nen Unterbefehle eines Haupt-
kapitels erklart. Den Abschlu
bildet die Ubungsaufgabe, die
ohne Hilfestellung zu bewdilti-
genist. Ob man die Unterbefehle
verstanden hat, zeigen die L&-
sungen in Anhang A. Diese klare
Gliederung macht das Buch sehr
ubersichtlich.

Anhang B beschiftigt sich mit
dem Einsatz der Maus bei die-
sem Programm. Anhang C gibt
Hinweise zur Verbindung zwi-
schen "Word" und "Multiplan",
und Anhang D enthilt eine Kurz-
zusammenfassung der einzel-
nen Befehle. Den AbschluB bil-
det das vierseitige Stichwortre-
gister.

Dieser Band, herausgegeben
von Regina und Rolf Baumeister,
den geschéftsfilhrenden Gesell-
schaftern des Baumeister Kol-
legs, ist dem Einsteiger in
"Word", vor allem, wenn er auf
die Maus keinen groBen Wert
legt, nur zu empfehlen. Die Auto-
ren fiihren den Leser so in die Be-
fehle ein, daB er sie spéter auch
anwenden kann.

Besonders hervorzuheben
sind die Ubungen, durch die man
erst merkt, ob auch wirklich alles
verstanden wurde. Sehr niitzlich
ist dieses Buch deshalb auch fiir
Dozenten, die in das Textverar-
beitungsprogramm "Microsoft
Word" einfiihren wollen. Es
bleibt ihnen nun erspart, sich
selbst Aufgaben ausdenken zu
miissen.

Monika Ohlfest

Computer
Grundwissen

Von Wolfgang Bauer
Falken Verlag

176 Seiten, 29.80 DM
ISBN 3-8068-4302-3

Der vorliegende Band aus der
Reihe “Computer verstandlich"”
ist bereits 1984 im Falken Verlag
erschienen. Er wendet sich an
den absoluten Computerneuling
("...keine Vorkenntnisse erfor-
derlich”) und ist somit auch fiir
Leute interessant, die einfach
nur mitreden wollen.

Das Buch ist in fiinf Hauptab-
schnitte (Einleitung, Hardware,
Software, Betreuung und An-
hang) unterteilt, die den Leser
behutsam in die Materie einfiih-
ren. Inder umfangreichen Einlei-
tung geht der Autor erst einmal
auf Geschichte, Einsatzweise,
Bestandteile, unterschiedliche
Geratetypen und Herstellung so-
wie Funktionsweise der Compu-
ter ein. Er erklart die absoluten
Grundbegriffe, mit denen man in
der Zwischenzeit schon téglich
konfrontiert wird. Dann folgt die
Arbeitsweise des Computers.
Hier werden Themen wie Dual-
system, Zentraleinheit und Er-
weiterungsmoglichkeiten  fiir
den Rechner vorgestellt.

Im Hardware-Teil, der 60 Sei-
ten umfaBt, wird nun das Wissen
aus der Einleitung vertieft. Der
Autor beschreibt hier den Com-
puter und die méglichen Ein- und
Ausgabegerdte in Anwen-
dungs- und Funktionsweise. Am
Ende dieses Kapitels werden die
Betriebssysteme erklart.

Der folgende Software-Teil
von 40 Seiten beschaftigt sich in-
tensiv. mit Programmierspra-
chen und Anwendungs-Softwa-
re. Unter letzterem versteht der
Autor "Gewerblich einsetzbare
Programme” (Textverarbeitung,
Datenbanken, Tabellenkalkula-
tionen, branchenspezifische Pro-
gramme), "Technisch-wissen-
schaftliche Programme" (solche,

die h&ufig mit Fremdgeraten,
z.B. MeBgerdten, gekoppelt
sind) "Spielcomputer, Compu-
terspiele” und "Sonstige Pro-
gramme"” (z.B. Lernprogramme).

An Programmiersprachen
werden nur die bei Erscheinen
des Buches wichtigsten erldu-
tert (Assembler, Fortran, Cobol,
Pascal, Logo, Basic). Die neueren
Sprachen der vierten Generation
fehlen leider vollig.

Das letzte Kapitel, "Betreu-
ung”, umfaBt 10 Seiten und gibt
Tips zum Kauf eines Computers
und wo man Beratung und Schu-
lung erhdlt. Hinweise darauf,
welches Gerét der Leser sich an-
schaffen sollte, fehlen. Den Ab-
schluB bildet ein 10seitiger An-
hang, der eine Checkliste zum
Kauf eines Computers, ein Fach-
worterverzeichnis, eine Liste
von Computerzeitschriften (lei-
der nicht mehr aktuell) und ein
Register enthilt.

Das Buch ist meiner Meinung
nach fir den absoluten Compu-
terneuling, der sich zunéchst
einmal iiber den Bereich EDV in-
formieren mdochte, bestens ge-
eignet. Es bietet ihm eine Fiille
von leicht verstandlichen und
vorbildlich aufgemachten Infor-

"mationen. So sind z.B. die fiinf

Hauptkapitel farbig gekenn-
zeichnet. Weitere Unterteilun-
gen sind grafisch dargestellt, so
daBl man immer weiB, wo man
sich gerade befindet. AuBerdem
ist das Buch reich bebildert und
enthalt viele Grafiken und Tabel-
len zum besseren Verstdndnis.

Schade ist eigentlich, daB das
Buch noch nicht iiberarbeitet
wurde, denn zwei Jahre sind in
der Computerbranche natiirlich
eine lange Zeit. So fehlen leider
einige neuere Dinge (z.B. die Pro-
grammiersprache Prolog, Kiinst-
liche Intelligenz, Compact-Disk
als Speichermedium), andere
sind eben nicht mehr aktuell
(z.B. die Preisangaben der ein-
zelnen Computertypen und die
Liste der Zeitschriften).

Monika Ohlfest
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Das Schneider CPC Systembuch

368 Seiten,

Erfahren Sie jetzt alle Interna
Ihres Rechners und deren
Nutzen fir die Anwendung.
Die Feinhelten des Lacomo-
tive Basic, Maschinenspra-
che auf dem CPC;, die Firm-
ware In- und auswendig. Ab-
gerundet durch viele Balsple-
l& und Darstellungen zu el-
nem randvollen Nachschla-
gdewetk, um das System Ihres
Schnalder CPC von Grund
auf zu kennen und sicher in

Hans Lorenz Scneider

Arbeiten mit dem Schneider CPC 464
288 Selten

Das Buch befaBt sich mit der
BASIC-Programmierung des
Schneider CPC; Dabei wer-
den anhand ausfiihrlicher
Beispielprogramme viele
wichtige Programmiertechni-
ken erldutert. Es werden
ernsthafte Themen wie Sor-
tisralgarithmen und Dateiver-
waltung behandeit. Auch auf
die Programmiarung  von
Splelen wird. eingegangen,
waobel die Grafik- und Musik-
Programmierung nicht zu

Englisch/Germer/Scheuse/Thrun
CPC 464 Tips & Tricks
Eine Fundgrube fiir den CPC-Anwender

263 Seiten,

Rund um den CPC 464 viele
Anregungen und wichtige
Hilfen. Von Hardwareaufbau,
Belriebssystam, BASIC-To-
kens, Zalchnen mit dem Joy-
stick, Anwendungen der Win-
dowtechnologie und sehr
vielen interessanten Pro-
grammen wie einer umfang-
relchen Batgiverwaltung,
Soundeditor, komfortablem

" h el HHEH! Zeichengenerator bis zu
gtl:iP;zgrammlerarbelt e kurz kommt. Das Buch wen- f T kompletten Listings span-
gen. det sich an CBeS|tzer des Pl HHHH nender- Spiele bietet das
Schneider CPC 464, die ei- e e (i =y ey
gene BASIC-Programme ar- ] RN DATA E;;:ehneme Fiilte von Méglich
stelien und ihren Computer :
effsktiver fir Bernul und
Hobby elnsetzen méchten.
Bestellnummer CPC 123 DM 42,~ Bestellnummer CPC 103 DM 36,— Bestellnummer CPC 106 DM 49,—
Hans Lorenz Schneider Siegmar Wittig ‘C. Straush/H. Pick
Das Schneider CPC Grafikbuch BASIC-Brevier CPC 464 fiir Ein- und Umsteiger
336 Saiten, fiir den Schneider CPC 464 260 Seiten .
Der Autor. behandelt zun#chst 224 Selten Uber die hervorragentle Quali-

dle elnzainen Grafik-Modl, dle
Grafik-Bafehla und die wichtl-
gen Betrlsbssystam-Routinen,
Es folgen univarssi| sinsslzbare
Basle-Unterprogramme  zum
Zeichnan bestimmier Flguren
(2-B. Quader, Krejsa, Ellipsan)
Auch der Geschiftagrafik Ist sin
Kapite| gewidmat, in dem die
Programmierung von Diagram-
i (Linlen-, Balken-, Tortan-
und Shulendingramme) volige-
fihrt wird, Digjenigen Leser, dia
an Animation Interesaiant sind,
findan eln eigenss Kapitsl, das
sich mit der Erzeuging von
Sprita-Grafik bsfafl. Eine Hard-
copy-Routine, dle die Ausgabe
der erstellten Grafiken auf elnen
Drucker erméglicht, rundet das
Buch ab.

Dieses Buch zgigt, wle man
auf dem Schneider CPC in
Basic programmiert, Auch
ohne Vorkenntnisse kann Je-
der nach kurzer Zeit seine ei-
genen Programme schrel-
ben. Zahlreiche Aufgaben
und Programmbelsplele tra-
gen dazu bel, das Wisaen zu
festigen. Hler findet man fast
alle Probleme wleder, dle
sich elnem "Einsteiger” mit
dem CPC 464 stellen. Dleses
Buch wiirde sogar das Hand-
buch des Herstellars voll er-
setzen.

tét des CFC 484 sind sich alle
Experten einig; die mitgelisferts
Dokumentation [4Bt  jedoch
eine Menge Fragen offen. Der
Computerneuling, ebenso aber
auch der "alte Hase", der be-
reils ein anderes System kennt,
beniitigt hier Hilfe, die ihm die-
ses Buch gibt. Eine BASIC-Ein-
filhrung {an den Beispiglen Da-
telverwaltung und Textverar-
beitungl) Ist selbstversténdlich.
Dartiber hinaus konzentrieren
sich die Autoran [adoch auf die
besanderen Eigenschaftan des
464ers, selne machtigen Be-
fahle, die andere BASICs ganz
schiin alt aussehen lassen und
seine begeisternden Graflk-
und Musikmdglichkeiten,

Bestelinummer CPC 11 DM 48,~ Bestellnummer CPC 104 DM 29,80 Bestelinummer CPC 100 DM 46,~
Manfred Walter Thoma Peter HeiB Chaos Computer Club
CPC 464/664 Praxis Band 1: Z80-Maschinensprachekurs Die Hackerbibel
SChwemUﬂkt Graf1i9|2(s 't fiir den CPC 464/664/6128 259 Seiten,
aren s i Uberall in den Medien Ist seit
&;’;;'ﬁm;ﬂlzmbﬁgfm ég;os: :::T}PG« Magazin 6/86 geraumer Zelt Rede von den
punkialig . Qe Gratichan. haben wir diesen wirklich gu- Hackem. Und wenn man

lichkelten des Schneider CPC-
464/664. Es ist besonders darauf
geachtet worden, daB aile behan-
delten Problems und Program-
miertechniken einen  konkritan
Bezug haben. Neben unzdhiigen
Beispielen findet der Banutzer
viele Programmea und Unterpro-
gramme, die seine Arbeit mit dem
Schneider CPC-464/664 erheb-
lich erieichtem. Gezaigt werdon
Programma van dar Multicolorgra-
fik bis hin zum komplattan CAD-
Syslam, vom Torlendiagramm bis
um Gn-Funktlanseilnl. von der 3-

ten Kurs vorgestelit, Er wen-
det sich an alle Benutzer der
CPCs 464/664/6128, dle be-
relts iber Baslc-Kenntnisse
verfiigen und nun in die Ma-
schinanspracheprogrammie-
rung einsteigen wollen. Die
Befshle des Z80-Prozessors
werden anhand kleiner Bel-
splelprogramme erklért. Die
Anpassungen fiir den 664/
6128 sind Jewells angege-
ben. Das Buch enthiilt elne
Tabelle aller 280-Befehle und
einen elnfachen Direktas-
sembler, der auch auf Cas-

“Hacker” sagt, meint man in
digsem unserm Lande zu-
maist Mitglleder des Chans
Computer  Club  Hamburg
und seine Ableger. Sel as der
130000 DM Coup bel der
Hamburger Sparkasss oder
die diversan Auftritts In Ta-
gesschau, bel Frank Eistner
und anderswo: (iber sie ist
viel berichtet worden. Hler
erstmals eln Buch von Ihnen.
Nicht nur Uber das "Wie" des
Hackens, sondern auch tiber
das "Warum".

Eis zur Anak;guh:. i < sette bezogen werden kann.
Bestelinummer CPC 102 DM 28,~ Bestelinummer CPC 111 DM 34, Bestellnummer H 500 DM 33.33
Miedel/Kotulla NEU
Das groBe CPC-Arbeitsbuch BUCH-BESTELLKARTE
. 3\/56 Seiteln. Bltte liefern Sie mir folgenda Blicher:
ngn r?esauas"r?gleﬁusvv'c:rl:nm, Anzehl Bestell-Nr. Titel Einzal-Preis ink|, Mwt,
brauchen Sle dieses Buch,
Mit Hilfe der Demonstrations-
und  Hillsprogramme  wird
hier ain Wissan vermittelt,
das es in sich hat, Program-
miartricks zelgan, was alles in
dan CPCs steckt. Im Um-
aang mit der Peripherie erhal-
ten Sl alles notwendige
Know-how. Insgesamt pralle
456 Seiten, die Sie brauchen, Ich wiinsche folgende Bezahlung:
wenn Ifinen Saftware von der WIREREF 0 O Nachnahme (+ 5,70 DM Porto + Versandkosten)
Stange nicht gentigt. Arsa O Voraus {keine Versandkosten)
Bel Vorauskasss bitte Schack ballegen oder auf Postscheckkonto
PO Karlsruhe 43423-758 Ubarweisan,
Telefon Batum/Untarschrin
Bestellnummer CPC 124 DM 68,~ Coupon ausschnelden, auf Postkarte kleben und einsenden: Schneider Magazin, Buchversand, Postfach 1640, 7518 Bretten.
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Als "Anwendung des Monats" veréffentlichen wir in
diesem Heft ein besonders leistungsfdhiges Programm.
Es ist dies der "KIO-Fox-Assembler” von Giinter Woigk
(26 Jahre) aus Erlangen, der an der dortigen Uni Infor-
matik studiert.

Angefangen hat bei Glinter die Computerei mit einem
Sinclair Spectrum. Danach folgte schon recht friih, also
Ende 1984, ein Schneider CPC 464, den er inzwischen
auf zwei 3"-Laufwerke ausgebaut hat. Zusétzlich kaufte
er sich vor einiger Zeit auch noch einen Atari ST, mit dem
er hauptsachlich in Perl programmiert. Bei seinem CPC
beschéftigt sich Giinter aber meistens mit Basic und
Assembler.

Ubrigens ist kiirzlich ein Buch von ihm im Syb/ex-_Ver-
lag erschienen und als neuestes Werk soll bald seine
Mailbox online sein:

Weitere Hobbys von Giinter Woigk sind Musik héren,
Science-fiction-Romane lesen, Radfahren und Schwim-
men.
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Der glaserne Assembiler

Der KIO-Fox-Assembler ist in Basic geschrieben.
Seine Funktionen sind daher leicht nachvollziehbar.

464 664 6128

Das hier vorgestellte Programm besitzt folgende Merk-
male:

— Z80-Assembler, voller Sprachumfang, erweitert

— erzeugt Object-Code-Dateien fiir jede Stelle im RAM
(oder ROM)

— Quelldatei-Lange unbegrenzt

— ca. 25 KByte fiir Label-Tabelle (Version ohne REMs)

— Verkettung von Quelldateien (ber CAT-Pseudo-Opera-
tion

— bedingte Assemblierung mit praktisch unbegrenzter
Schachteltiefe

— Quelldateien beliebig mit oder ohne Zeilennummern

— TABs und Leerzeichen sind gleichwertig und meist tiber-
fliissig

— numerische Konstanten beliebig nach M80- oder GE-
NA3-Standard

~ Doppel-':’ wird tberlesen (fir M80-Freunde)

— arithmetische Ausdriicke mit + — % / modulo and or xor
>c>= < <=<> =

— weiche Label-Deklaration mit 'DEFL’ méglich

Der Assembler ist als 2-Pass-Version realisiert und liest
die Quelitexte grundsétzlich von Diskette bzw. Cassette
ein. Bei Cassetten-Assemblierung muB man deshalb das
Band vor Pass 2 zurlickspulen. AuBerdem kann es béi lan-
gen Programmen vorkommen, daB Teile des erzeugten
Maschinencodes bereits wahrend Pass 2 gespeichert wer-
den. Dann ist bei Cassettenbetrieb auf die Meldungen des
CASS-Managers zu achten.

Das Programm ist ganz in Basic geschrieben. Man darf
deshalb von seiner Verarbeitungsgeschwindigkeit keine
Wunder erwarten. Dennoch ist es erstaunlich flott, und der
Einsatz dieser Sprache hat den Vorteil, daB Sie seine Wir-
kungsweise leicht nachvollziehen und eventuell eigene An-
derungen daran vornehmen kdénnen. Ansonsten erflillt das
Programm alle Anspriiche, die man an einen Z80-Assem-
bler stellen kann (sogar noch ein paar mehr).

Mit Remark-Zeilen ist der Assembler etwas Uber 17
KByte lang, ohne alle REMs und tiberfliissigen Leerzeichen
ca. 12 KByte. Er arbeitet in zwei Durchgéangen, wobei in
Pass 2 eine Ausgabe auf einem Drucker mdglich ist. Als
Textquelle werden grundsatzlich nur Text-Files vom Mas-
senspeicher (Cassette oder Diskette) eingelesen; hier las-
sen sich Uber eine Pseudo-Operation praktisch beliebig
viele Dateien verketten. Der Maschinencode wird in Pass 2
direkt auf den Massenspeicher geschrieben, wobei mit ei-
nem Trick gleich ein Binérfile-Header erzeugt wird. Im RAM
stehen derweil ca. 25 KByte fiir Labels zur Verfiigung. Der
Assembler kann Maschinencode fiir jede Stelle im RAM
(oder ROM) erzeugen!

Zusiatzliche Operationen des Assemblers
1. lllegals
IX Prefix IX (um z.B. die lliegals LD A, XH 0.4. zu
bilden)
IX =lllegal: LD A, XH
LDAH
Y Prefix IY (entsprechend)
SLLr Shift Left Logical: Bits nach links schieben und
Bit O setzen
r=B,C,D, E, H,L A, (HL), (IX+ofs), (IY+ofs)
2. Zusitzliche Word-Lade-Befehle
LDdd,dd Sie werden realisiert durch die jeweils zugeho-
rigen Byte-Ladebefehle:
LDBC,DE=LDB,D
LDC,E
dd =BC, DE, HL .
3. CPC-typische Befehle
JP  LOW,nnnn RST 1 & DEFW nnnn
CALL SIDE,nnnn  RST 2 & DEFW nnnn
CALL FAR, (nnnn) RST 3 & DEFW nnnn
LAM A, (HL) RST 4
JP  FIRM,nnnn RST 5 & DEFW nnnn

4. Ausgeweitete Syntax fiir einige Befehle
Sie dient dazu, haufige Fllichtigkeitsfehler abzufangen.

Wahlweise:

ALD A, xyz = ADD xyz
ADC A, xyz = ADC xyz
SUB A, xyz = SUB xyz
SBC A, xyz = SBCxyz
XOR A, xyz = XOR xyz
OR A, xyz = OR xyz
AND A, xyz = AND xyz
CP A xyz = CP «xyz
EX AF AF = EXAF’, AF
EX DEHL = EXHL,DE
EX (SP),HL = EXHL, (SP)
EX (SP),IX = EXIX, (SP)
EX (SP),lY = EXIY,(SP)
5. Anpassung an Inkompatibilitdten einiger Assembler
Wahlweise:

RSTO = RSTO

RST1 = RSTS8

RST2 = RST 16

RST3 = RST 24

RST4 = RST 32

RST5 = RST 40

RST6 = RST48

RST7 = RST 56

MO = IMO

M1 =IM1

M2 = IM2
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Unmittelbare Argumente

Unmittelbar anzugebende Argumente (z.B. in LD HL,
nnnn) kdnnen aus Zahlen und Labels bestehen und lassen
sich tber Operatoren verkniipfen, die von links nach rechts
abgearbeitet werden. Alle Rechenoperationen arbeiten mit
vorzeichenbehafteten Words (Integer) und sind mit &FFFF
maskiert, um sie gegebenenfalls wieder in den Darstel-
lungsbereich zu zwingen. Ein Uberlauf bei der Verkniipfung
von Word-Konstanten kann daher nicht auftreten. (Aller-
dings diirfer die Konstanten selbst den Integer-Bereich
nicht Uberschreiten!)

Operatoren
Flr sie sind folgende Sonderzeichen vorgesehen.

+—x/ Addition/Subtraktion/Multiplika-
tion/Division

\ &7?! Moduio/AND/OR/XOR

> = < >= <= < > Vergleiche

=dp Vorzeichen

Vorzeichen

Sie kdnnen vor Zahlen und Labels gesetzt werden. (Ein-
zige Ausnahme: Nach IY und IX darf nach den Operatoren
+ oder - kein Vorzeichen folgen!)

LDHL,anton+-&80 o.k.

LDA, (antonx—~10) 0.k.

LDA, (IX+anton +-10) o.k.

LD A, (IX+-10) geht nicht
Labels

Sie beginnen immer mit einem Buchstaben und kdnnen
danach mit so ziemlich allem weitergehen, was kein Opera-
tor oder Separator ist. Unter anderem sind deshalb auch
der Unterstrich (_) und der Punkt méglich! GroB- und Klein-
schreibung werden nicht unterschieden.

Zahlen

Sie beginnen immer mit einer Ziffer bzw. # fiir Hex- oder
% flr Binér-Darstellung. Zusatzlich ist der M80-Standard
mit H bzw. B als Postfix fiir Hex- und Binér-Zahlen méglich.
12345 dezimal 1234H hexadezimal
%10101 bindr  OFFFFH hexadezimal
10101B binar #FFFF hexadezimal
Zeichenketten

Es kénnen auch ein oder zwei Byte lange Zeichenketten
verwendet werden.

LDA, "x” o.k.
LD HL, "xy” o.k.
LDA, "ab” geht nicht
LD HL, "ab¢” geht nicht

Pseudo-Operationen

ORG <ausdruck>

Origin-Anweisung. Der Ausdruck muB in Pass 1 bestimm-
bar sein. Der Assembler kann Maschinencode fiir jede
Stelle im RAM bzw. ROM erzeugen. Ist kein Origin angege-
ben, wird ORG 0 angenommen!

END

Ende des Quelltextes. Dies ist zwar nicht unbedingt not-
wendig, kann aber benutzt werden, um innerhalb eines be-
dingten Abschnitts die Assemblierung zu beenden.

IF <ausdruck>

Beginn eines bedingten Abschnitts im Quelltext. Der Aus-
druck muB bereits in Pass 1 bestimmbar sein. Die folgen-

den Zeilen werden nur bearbeitet, wenn der Ausdruck un-
gleich 0 und die Assemblierung nicht auch noch durch
Ubergeordnete IFs ausgesetzt ist. Bedingte Abschnitte
konnen praktisch-beliebig tief geschachtelt werden (255
Ebenen). Der Ausdruck muB nur dann bestimmbar sein,
wenn die bedingte Assemblierung gerade eingeschaltet
ist. '

ELSE

Schaltet Bedingung der letzten Schachtelebene um.

FIN
Bezeichnet das Ende der letzten Schachtelebene.

DEFB

Define Byte. Es kdnnen beliebig viele Byte-Ausdriicke fol-
gen.

DEFW

Define Word. Es kénnen beliebig viele Word-Ausdriicke fol-
gen.

DEFM ”...”

Define Message. Es kdnnen beliebig viele, beliebig lange
Text-Ausdriicke folgen. Diese miissen in GansefiiBchen
eingeschlossen werden. Folgende Zeichen besitzen Son-
derfunktionen:

"x => Controlcode: CHR$ (ASC (x) AND 31)
\x = Zeichen x: nicht als Steuerzeichen auswerten
Ix = Zeichen x mit gesetztem Bit 7:
(CHRS$ (ASC (x) OR &80)
DEFS <ausdruck>
Define Space. Bestimmt die L4nge eines Bereichs, der mit
Null-Bytes gefiillt wird. Der Ausdruck muB bereits in Pass 1
bestimmbar sein.

DEFS <ausdrucki1>, <ausdruck2>

Define Space. Zuséatzlich ist angegeben, mit welchem Byte
(= ausdruck 2) der Bereich gefiillt werden soll; ausdruck 2
muB natirlich erst in Pass 2 bestimmbar sein.

CAT <dateiname>

Fortsetzung des Assembler-Textes in einer anderen Datei;
die aktuelle wird geschlossen.

Label-Definitionen

Harte Wertzuweisung fiir ein
Label, das in Pass 1 mit dem
aktuellen Wert des Programm-
zeigers ’$’ definiert wird.
<name>:EQU <ausdruck> Harte Wertzuweisung fiir ein
<name>::EQU <ausdruck> Label. Der Ausdruck wird in
Pass 1 ausgewertet.

<name>:DEFL <ausdruck> Weiche Wertzuweisung flr ein
<name>:: DEFL <ausdruck> Label. Der Ausdruck wird in
Pass 1und Pass 2 ausgewertet.
Die Anderungen sind erst nach
der (Um-) Definition gliltig.
Labels fangen immer mit einem Buchstaben an. Alle Zeichen
sind signifikant!
Harte Label-Definitionen
Hier darf das Label nur einmal festgelegt werden. Dabei

sind Vorwarts-Bezlige méglich (Benutzung des Labels im
Programmtext, bevor es definiert wurde):

LOOP1: CP (HL) ;
INC HL :
JR NZ,LOOP1

<—
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Ein Label kann allerdings auch mehrfach mit demselben
Wert definiert werden.

Weiche Label-Definitionen

Hier darf das Label sukzessive umdefiniert werden, z.B.
fur die Zuweisung von Variablen-Plétzen:

DEFL 4A000

GLOB: ; Start der globalen Vari-
ablen (nicht mit EQU!)

AKKU: EQUGLOB : Platz fir Real-Variable
AKKU reservieren

GLOB: DEFLGLOB+5 ; bendttigt5Byte Platz

BREG: EQUGLOB ; Platz fir Real-Variable
BREG reservieren

GLOB: DEFLGLOB+5 ; benétigtauch5Byte
Platz

Der Assembler Uberprift bei jeder Label-Definiton, ob
sie zuldssig ist. Existiert bereits ein gleichnamiges Label,
so0 kann nur ein mit DEFL weich definiertes Label wieder mit
DEFL weich umdefiniert werden!

Anforderungen an den Quelltext

Das Programm liest den Quelltext zweimal ein. Bei Cas-
settenbetrieb muB deshalb vor Pass 2 zurlickgespult wer-
den. Es akzeptiert nur normale ASCI|-Dateien.

Jede Assembler-Zeile darf maximal 250 Zeichen umfas-
sen und besteht aus den folgenden vier Teilen, wobei jeder
fehlen kann. Im Extremfall sind auch Leerzeilen zuléssig.

0. Zeilen-Nummer.

1. Label-Feld, wird mit ’:> abgeschlossen.

2. Z80- oder Pseudo-Operation, wird mit Space, TAB,
Semikolon oder Zeilen-Ende abgeschlossen.

2.1.Argument, wird mit Komma, Semikolon oder Zeilen-
Ende abgeschlossen.

2.2 Letztes Argument, wird mit Semikolon oder Zeilen-En-
de abgeschlossen.

3. Bemerkung, beginnt mit Semikolon, wird mit Zeilen-
Ende abgeschlossen.

Arbeit mit dem Assembler

Zunachst wird eine Textdatei mit einem Assembler-Pro-
gramm geschrieben. Dazu kann man eine Textverarbeitung
benutzen; es ist aber auch mdglich, den Zeileneditor des
Basic-Interpreters einzusetzen. In diesem Falle schreibt
man den Assembler-Text wie ein Basic-Programm, das
dann nur mit der A-Option gespeichert werden muB (z.B.
SAVE "linecopy.asc”, a).

Ist sein Quelltext erstellt und auf Diskette bzw. Cassette
gesichert, 1adt man den Assembler und startet ihn mit:

RUN “assemblr.go”

Er fragt nun nach dem Namen der Quelldatei mit dem As-
sembler-Programm und dem Namen, unter dem der Ma-
schinencode abgespeichert werden soll. AuBerdem kann
man die Ausgabe des Listings in Pass 2 (2. Durchgang) auf
den Druckér umienken und bestimmen, ob der Assembler
bei Fehlern auf einen Tastendruck warten soll. Arbeitet man
mit Cassetten, muB man vor Pass 2 zurlickspulen, damit
der Assembler die Quelldatei erneut durchlesen kann.

Nach AbschluB von Pass 2 wird der Maschinencode un-
ter dem angegebenen Namen auf Diskette (Cassette) ge-
speichert. Ist der erzeugte Maschinencode langer als 1920
Byte, wird er bereits wahrend Pass 2 stlickweise gespei-

chert. Bei Verwendung von Cassetten sind diese dann zu
wechseln (Meldungen des CASS-Managers beachten!).

Der Maschinencode kann nun in der Giblichen Weise ge-
laden werden, von einem Basic-Programm aus z.B. mit:

ORG 40000 —== MEMORY 39999 : LOAD "mcode”

Der Assembler gibt auBerdem Startadresse und Lange
des erzeugten Maschinencodes aus und ferner eine War-
nung, wenn nicht alle IF-Pseudo-Operationen mit FIN ab-
geschlossen wurden. Den AbschluB bildet ein Dump aller
verwendeten Labels, wie sie der Assembler intern abge-
speichert hatte. Bei Syntax-Fehlern generiert er automa-
tisch:

RST6
NOP
NOP
NOP .

Dies erlaubt in den meisten Fallen, mit einem Monitor-
Programm nachtraglich noch den korrekten Code einzuar-
beiten. Bei unbekannten Labeln wird der Wert 0 eingesetzt.

Gliederung des Programms

1000-1410 Aligemeine Initialisierungen

1420-1550 Erster Durchgang (Pass 1)

1540-1680 Zweiter Durchgang (Pass 2)

1690-1750 Vorbereitende und abschlieBende Operatio-
nen, die in Pass 1 und 2 identisch sind
Bearbeiten einer Assembler-Zeile

Ein- und Aussprung: Zeile 1390

—> Zeile einlesen, Auswertung aufrufen, aus-
drucken, Fehler mitzdhlen, Code speichern,
poken

Eine Assembler-Zeile bearbeiten

—> Zeilennummer Uberspringen, Label-Defi-
nition behandeln (Aufruf eines Unterpro-
gramms), Test auf Pseudo-Operation und be-
dingte Assemblierung, Separieren der Argu-
mente einer Z80-Operation. Verzweigung ent-
sprechend Anzahl Argumente und Opera-
tions-Name zur Behandlungsroutine
Behandlungsroutinen fir die verschiedenen
Operationen mit einem oder zwei Argumenten
Unmittelbare (konstante) Argumente bestim-
men: Byte, Word (Adresse), Distanz und Offset
zu IX/1Y

Ein Argument aus der aktuellen Zeile separie-
ren

Test auf Argument in Klammern, Test auf In-
dexregister, Force Integer

4730-4840 Fehlermeldungen

4850-5480 Behandlung von Pseudo-Operationen
5490-5800 Label-Definition, Label suchen

Variablenliste

1760-1850

1860-2180

2190-3820

3830-4400

4410-4520

4530-4720

nq$ Name der (ersten) Quelldatei
nz$ Name der Zieldatei (Maschinencode-Datei)
1$(50) Label-Sammler (Namen und Wert)

Im Letzter belegter Index bei 1$()

lo List Output: Stream-Nummer fur Listing
(0=Screen, 8=Drucker)

p1,p2 Flags fir Pass 1 oder Pass 2

org Origin des Assembler-Programms

hi Start des real benutzten Bereichs im RAM (unter

HIMEM)
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pz Programmzeiger im Assembler-Programm rela- a$ Zweites oder einziges Argument einer Operation
tiv zu org bzw. hi ) i arg1$  Erstes Argument einer Operation bei zwei Argu-
platz Lange des unter HIMEM reservierten Bereichs menten
errors  Zéhler der aufgetretenen Fehler i,j, K Allround-Variablen der Routinen bis Zeile 3820
cond$  Sammiler flir bis zu 255 verschachtelte IFs kl Flag, ob Argument in Klammern steht
cf Flag, das anzeigt, ob alle verschachtelten IFser- nn Wert von unmittelbaren Ausdriicken (Adressen,
fullt sind Offsets usw.)
t$ Text, der im Assemblerlisting ausgegeben wer- i Flag fir IX+ofs oder 1Y+ofs
den soll i m, n, 0, p Allround-Variablen der Routinen von 3830 bis
z$ (Rest der) aktuell bearbeitete{n) Assembler-Text- 4720
zeile nnl,d!  Hilfsvariablen fiir Werte, die zu groB sein kbnnten
er$ Fehlermeldung ds Ein Operator (Zahl oder Label, eventuell mit Vor-
b$ Hex-Darstellung des zu erzeugenden Codes ei- zeichen) aus a$
ner Textzeile 1$ Einzutragendes Label
m$ (Pseudo-) Operation Glinter Woigk

101e@
/7 2
1020
1030
1040
L AF
1050
24,9
10680
EOUT
1070
1080
1090
1100

1110
1120

113e

k]

1140

*

1150

' Test
' Hexs

* Hexs$

KIlO-Fox-Assembler

DATA "xx% KIO-FOX-Assembler vs. 1.1
6.01.87 / (c) by G.Woigk XXX

DEFINT a-z:0ON ERROR GOTO 1080:SYMBO
TER 254

SYMBOL 255,60, 102, 102, 124, 102, 102, 1
6:SYMBOL 254,51,0,60,6,62, 102,59,0
 TAPE:OPENOUT" " : HEMORY HIMEM-1:CLOS
:1DISC:0ON ERROR GOTO ©:GOTO 1100

*

RESUME NEXT
DEF FNf=LEN(ers)

auvf Fehler

FNb#$=HEX$ (PEEK(@®nn), 2)

fuer nn=Byte erzeugen
FNw$=FNb$+HEX$ (PEEK(®nn+1),2)

fuer nn=Word erzeugen
FNz$=MID$(z$,2)

DEF

DEF

DEF

Zeichen ueberspringen

DEF FNe$=LEFT$(z$,1) -

Zeichen einlesen

DEF FNs=ASC(z$)=59

* Test auf Zeilenende: °*;°'*%

1180 DEF FNcc=INSTR(cc$," "+argl$+" ")
* Test auf NZ, Z . P, M
1170 °
1180 ii$=" HL IX IY "
1180 af$=" BC DE HL AF "
1200 sp$=" BC DE HL SP "
1210 rr$="B C DE HL g A "
’ ll£|| = "(HL)"
1220 xy$=" (IX+ (IX- (IX) (IY+ (IY- (IY)
. * Fuer Test auf indizierte Adresse
1230 dds$=" BC DE HL SP IX 1Y "
1240 cc$=" NZ Z NCC POPEP H "
1250 ff$="B C DE HL F A "

* fuer IN und OUT

1260 1d$=dds$+rr3+"AF F I R"+cc$

' Verbotene Labelnamen
1270 °
1280 ps$=" ORG CAT END DEFB DEFW DEFM
DEFS FIN ELSE IF "
1290 bls=" RET NOP RLA RRA DAA CPL CCF
SCF EXX HALT DI RLCA EI RRCA IX 1IY *
1300 c1$="C900171F272F3F37D976F307FBOFDD
FD "

131© b2%=" NEG RRD RLD LDI LDD INI IND
CPI CPD IMO IM1 IHMZ2 *

1320 c2%="44676FAOABA2AAA1AS46565E"

1330 b3$=" RETN RETI OUTI OUTD LDIR LDDR

CPIR CPDR INIR INDR OTIR OTDR "

1340 ?3$=“454DA3ABBOBBBIBSBZBABSBB"

ig;g vv$=" ADD ADC SUB SBC AND XOR OR . C
f37? oo$=" RLC RRC RL RR SLA SRA SLL S
fgSO b4as=" RET RST INC DEC POP JP CALL J

R DJNZ IM PUSH "

1390 b5%$=" JP JR LD IN EX OUT CALL "
1400 ap$=",; 3"+CHR$(34)

Zeichen mit Sonderfunktionen

1410 sz$="()%k+/\<>=—#8!7?%, "+CHR$(34)

' Sonderzeichen, verboten in Labelnamen
1420 °*
1430 °
RAK KKK
1440 °
1450 °*
1460 °
1470 MODE 2:ZONE 80:READ z$:PRINT,z$,,

Xkkkkkkxxkkx Hauptprogramm kokkkkkk

Pass 1:

1480 LINE INPUT "Name der Text-Datei = "
,hg$
1490 LINE INPUT "Name der Ziel-Datei = "
,hz$
1500 IF nz$="" THEN nz$=LEFT#$(nq$, INSTR(

nq$+ll' II‘ II.II)_l)

1510 LINE INPUT "“Drucker? [J/N]",lo%
1520 LINE INPUT "Bei Fehlern warten? (J/
N1",z$:wt=INSTR(UPPERS$(z$),"J")

1530 DIH 1%$(100):1m=0:10=0:pl=—-1:p2=0:0r
g§=0:errors=0:GOSUB 1720

1540 °

155@ ' Pass 2:
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1560 °
1570 IF INSTR(UPPER$(lo%),"J") THEN lo=8
* Pass 2 auf Drucker 7
1580 OPENOUT nz$
1590 POKE @i, PEEK(8BE7D):POKE 8i+1,PEEK(
8BE7E) ' Amsdos—-Ram-Zeiger
1600 POKE i+&B1,2
* Typ Binaerfile
1610 POKE i+8&B4,PEEK(@org) :POKE 1+8&BS,PE
EK(@org+1)' 'Originallage’
1620 POKE i+8BS,PEEK(@org):POKE i+8BA,PE
EK(Borg+1)' 'Entry.address’®
1630 POKE i+&B7,PEEK(@pz ):POKE 1+8B8,PE
EK(@pz+1 )' 'logical length’
1849 pl1=0:p2=—1:GOSUB 1720:CLOSEOUT
1650 i1=LEN(cond#):IF i THEN PRINT#lo,i;"
IF-Bedingungen nicht abgeschlossen",,
1660 PRINT#lo.“Erzeugte Datei: "inz$;
1670 PRINT#lo,". Start = #";HEX$(org):"
Linge = #";HEX$(pz),,
1680 FOR i=0¢ TO Ilm: PRINT#lo 1$(1) :NEXT:E
ND
1880 °
1700 °
1710 °
1720 PRINT#lo,,2+pl;"
1730 conds$="":pz=0:cf=1
174@ OPENIN nq$:GOSUB 1830:CLOSEIN
1750 PRINT#lo,,2+pl;". Durchgang:"ierror
s;"Fehler",, :RETURN
1760 °
1770 * —-- Schleife ueber alle Zeilen de
r Quell-Datei
1780 °
1790 MID#$(t%$,6,14)=b%$:IF FNf THEN HID$(t
$,1)=ers$:errors=errors+l1
1800 pz=pz+LEN(b$)\2:IF pi1 THEN 1820
1810 FOR i1=1 TO LEN(b$) STEP 2:PRINT#9,C
HR$(VAL("&"+MID$(b$,1,2))); :NEXT
1820 PRINT#lo,t$:IF FNf THEN PRINT CHR$(
7);:1IF wt THEN WHILE INKEY#$="":WEND
1830 ers$="":b$="":IF EOF THEN RETURN ELS
E LINE INPUT#9,z$
1840 t$=HEX$(org+pz,4)+SPACE$(16)+LEFT$(
z2$,59):28=28+"; 4"
1850 GOSUB 1890:GOTO 1790
1860 °
1870 °
1880 °
1880 WHILE INSTR("©123456789 3",FNe3$):z$=
FNz$:WEND * skip Zeilennummer
1900 IF INSTR(z$,":") THEN GOSUB 5520
* Label-Definition ?
IF FNs THEN RETURN
' sonst nix ?
1920 i1i=MIN(INSTR(z$," "), INSTR(z$,"3"),
STR(z$, "3 "))
193¢ m$=" "+UPPERS$(LEFT$(z3$,1i-1))+" "
=HID$(z%,1) ' Operation separieren
1940 WHILE ASC(z$)<33:2%$=FNz$:WEND
195@ i=INSTR(ps$,u$):IF 1 THEN 4880
' Pseudo-Operation ?
1960 IF cf=0 THEN RETURN
* Bedingte Assembl.
1970 IF FNs THEN 2040
* kein Argument
1980 GOSUB 4440:1F FNs THEN 2100
' ein Argument
1990 Z$=FNz$:argl$=a$:G0SUB 4440:

-—— Pass 1 und 2 —-—

Durchgang:"

——— Zeile z$ auswerten ———

1810
IN

123

OFF 7

IF FNs

THEN 2150 ' zwei Argumente
2000 GOTO 4800
’ mehr Argumente? Fehler!
2010 °
2020 ' —-- @ Arg ——
2030 °
2040 i=INSTR(b1$,nm$):IF i THEN b$=MID$(c

1$,1\2,2) :RETURN
2050 i=INSTR(b2%,m$):
ID$(c2%, iN2,2) :RETURN
2060 i1=INSTR(b3%,n$):
ID$(c3%, (i\5)*2+1 2):
2070 °
2080 °
2090 °
2100 i=INSTR(vv$,m$):IF i THEN 3130 ELSE
i=INSTR(oo%,n$):IF i THEN 2240
2110 i=INSTR(b4#$,m$):IF i THEN ON i\4+1
GOTO 249¢,2740,2790, 2800, 2890, 2360, 2420,
2550, 2570 3770,2880 ELSE 4800

IF i THEN b$="ED"+H

IF 1 THEN b$="ED"+H
RETURN ELSE 4800

1 Arg —-

2120

2130 * -- 2 Arg --

2140 ° ’

2150 i=INSTR(vv$,m$):IF i THEN 3060
2160 i=INSTR(bS5$,m$):IF 1 THEN ON i\3+1
GOTO 2380, 2520,3190, 2950, 2670, 2960, 2440
2170 1=INSTR(" BIT RES SET ",m$):IF 1 TH
EN 2280

2180 IF m$=" LAM " AND argls="A" AND as=
"£" THEN b$="E7":RETURN ELSE 4800

2190 °

2200 ' XxXXXx%x%X Behandlung der einzelnen
Assembler —Befehle XXXXXkXXkkkk

2210

2220 ® RLC RRC RL RR SLA SRA SLL SRL
2230 °

2240 k=0:1=1\4:G0TO 2290

2250 °

2260 ® BIT RES SET

2270 °

2280 k=1\4+1:i=INSTR("®@ 1 2 3 4 56 7",a
rgis):IF 1 THEN i1=i\2 ELSE 4800

2290 j=INSTR(rr$,as$):IF j THEN b$="CB"+H
EX$(k%XB64+1%8+j\2,2) :RETURN

2300 GOSUB 4380:IF 1i=0 THEN 4800

2310 b$=HEX$(1i)+"CB"+FNb$+HEX$ (kx64+1%8
+6,2) : RETURN

2320 ° ¢

2330 * CALL JP RET JR DJNZ

2340 °

2350 °* Xxx*x%%> JP nnnn - JP (ii)

2360 GOSUB 4560:b$="E9":IF kl THEN 261@
ELSE GOSUB 3990:b$="C3"+FNu$:RETURN

2370 ' XX%%x%x%> JP ccc,nnnn - JP LOW,nnnn
- JP FIRM,nnnn

2380 GOSUB 3990: j=8X11000010:b$=FNus$:1i=F
Ncc:1F i THEN 2500

2390 IF argi$="LOW" THEN b$="CF"+b$:RETU

RN

2400 IF argls=
EN ELSE 4800

2410 ' xxx%x%> CALL nnnn

2420 GOSUB 3990:b%$="CD"+FNu$:RETURN

2430 ' Xx%X%**%> CALL ccc,nnnn - CALL SIDE
,nnnn - CALL FAR, (nnnn)

2440 IF argli$="FAR"THEN GOSUB 4560:1F k1l
=@ THEN 4800

2450 GOSUB 3990: j=8X11000100:b$=FNu$:i=F
Ncc:IF 1 THEN 2500

"FIRM"THEN b$="EF"+b$:RETU
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2460 IF argis="FAR" THEN b$="DF"+b$:RETU
RN

2470 IF argis$="SIDE"THEN b$="D7"+b$:RETU
RN ELSE 4800

2480 ' xxxx*x%x> RET ccc

2490 j=8X11000000:argl$=a%$:1=FNcc

2500 b$=HEX$(j+(i\3)%8)+b$:IF i THEN RET
URN ELSE 4800

2510 ' xX*x%x%> JR cc,dis

2520 i=FNcc:IF i=0 OR i>11 THEN 4800
2530 GOSUB 3940:b$=HEX$ (X 100000+ (1\3)%8
)+FNb$ : RETURN

2540 °* xxx%kx%x> JR dis

2550 GOSUB 3940:b%="18"+FNbs$: RETURN
2560 ' kx%kxx%x> DJNZ dis

2570 GOSUB 3940:b3="10"+FNb$: RETURN
2580 °

2590 ' —- HL/IX/IY auswerten —-—

2600 °

2610 IF as="HL" THEN RETURN

2620 IF a$="IX" THEN b$="DD"+b%$:RETURN
2630 IF a%$="1Y" THEN b$="FD"+b3$:RETURN E
LSE 4800

2640 °*

2650 ' EX AF,AF' - EX DE,HL - EX (SP),ii
2660 °

2870 IF argis="AF" AND as="AF'" THEN b®=
"@8" : RETURN -

2680 IF argls$="DE" AND as$="HL" THEN b3$="

EB":RETURN

2690 b$="E3":I1F argl$="(3P)" THEN 2610
2700 IF i1 THEN i=0:GOSUB 3820:GOTO 2870
ELSE 4800

2710 °

2720 * RST

2730 °

2740 GOSUB 3890:IF nn<8 THEN nn=nnx8
2750 IF. nn AND &FFC7 THEN 4800 ELSE b$=H

EX$(8&C7+nn) : RETURN

2760 .°

2770 * INC DEC

2780 ° ’

2790 i=3:3j=4:GOTO 2810 * INC dd
/7 INC rrr

2800 i1=11:3=5 * DEC dd
/ DEC rrr

2810 IF LEN(a$)<>2 THEN 283@ ELSE k=INST
R(sp$,as)

2820 IF k THEN b$=HEX$(1+16%(k\3),2):RET
URN ELSE b$=HEX$(i+&20,2):GOTO 2620
2830 k=INSTR(rr$,a%$):IF k THEN b$=HEX3(}
+8%(k\2), 2) : RETURN

2840 GOSUB 4380:1F i1i THEN b$=HEX$(ii)+H
EX$(j+830,2)+FNb$:RETURN ELSE 4800

2850 °

2860 * PUSH POP

2870 °

2880 i=8CS5:GOTO 2900 * PUSH
2890 i=8C1 > POP

2900 k=INSTR(afs$," "+as+" "):IF k THEN b
$=HEX$(1+16%(k\3)):RETURN

2910 b$=HEX$(1+820) :GOTD 2620

2920 °

2930 * IN OUT

2940 °

2950 1=840: §=8DB:GOTO 2989 * IN qqq
»(C) » IN A, (n)

2960 1=841:3;=8D3:GOSUB 3820 * OUT (C)

,Qqq 7/ OUT (n),A

2970 * a%$ = (C) oder (n) —- argl$ = qqq
oder A

2980 GOSUB 4570:IF kl1=0 THEN 4800 ELSE I
F as<>"C" THEN 3020

2990 * xxx*x*x> IN qqq,(C) - OUT (C),qqq

300@ k=INSTR(ff$,argl®$) :bs="ED"+HEX$(1i+8
*X(k\2)):IF k THEN RETURN ELSE 4800

3010 ° xkxkxk> IN A,(n) - OUT (n),A

3020 IF argl$<>"A" THEN 4800 ELSE GOSUB
3880 : b$=HEK#( j ) +FNb$: RETURN

3030

3040 * vvv = ADD ADC SUB SBC AND XOR OR
Cp

3050 °

30680 IF argls$="A" THEN 3130 ELSE IF LEN(

argls$)<>2 THEN 4800 0

3070 * XxkXxkkxXk> vvv ii,dd

3080 i=i\4:IF 1i=2 OR i>3 OR argl$<>"HL"
AND i THEN 4800
3080 k=INSTR("BC DE
k=@ THEN 4800 ]
3100 IF 1 THEN b$="ED"+HEX$((k\3)%16+&4E
—-1%4,2) :RETURN

3112 b$=HEX3$(9+16%(k\3),2):a$=argl$:GOTO
2610

3120 ' kXxkXkXx> vvv A,7??7?

3130 i=i\4:k=INSTR(rr$,a$):IF k THEN b$=
HEX$( 128+1%8+k\2) : RETURN

3140 IF LEFT$(a%,1)<>"(" THEN GOSUB 3880
:b$=HEX$(&X11000110+8%1i)+FNb#$: RETURN
3150 GOSUB 4380:IF i1 THEN b$=HEX$(ii)+H

EX$(886+i%x8)+FNb$:RETURN ELSE 4800

"+targlis+" SP",a$):IF

3160 °

317@ ' LD ?2727,7727

3180 °

3190  i=INSTR(dds$," "t+argilis+" ")

3200 j=INSTR(dd$," "+as+" "):IF i+3j=0 TH
EN 3420

3210 * XxXXxx%%> LD rr,??? — LD ?7?7?,rr

3220 IF j THEN IF i=10 THEN b$="F9":GOTO
2610 ELSE 3310

3230 * XxXXx%%x> LD rr,nn - LD rr, (nn)

3240 IF INSTR(ii$,argl$) THEN 3280

325@ 1=(i\3)%x16:GOSUB 4570:GOSUB 3990:1F
k1 THEN b$="ED"+HEX$(1i+75)+FNu$:RETURN
3260 b$=HEX$(i+1,2)+FNu$:RETURN

3270 °* %xXxx%x%> LD ii,(nnnn) - LD ii,nnnn
3280 GOSUB 4570:IF k1 THEN b$="2A" ELSE

b$___"21ll .

3280 GOSUB 3990:a$=argl$:bs=b$+FNus$:GOTO
2610

3300 °® xxkkX%Xx%> LD ??7,rr

3319 IF i=0 THEN 3360

3320 ' X%XX%*%> LD rr,rr -

3330 IF i>=10 OR j>=10 THEN 4800

3340 k=840+(i\3)%16+(j\3)%2:b$=HEX$(k)+H
EX$(k+9) :RETURN

3350 ' xxx%%x> LD (nn),rr

336Q@ IF INSTR(1i%,a$) THEN 3390

3370 i=(j\3)%x1B8:a%=argl$:GOSUB 4570:1IF k
1=¢0 THEN 4800

3380 GOSUB 3990:b$="ED"+HEX$(843+1)+FNu$
:RETURN i
3390 GOSUB 3820:GOSUB 4570:1F kl1=0 THEN
4800

3400 GOSUB 3990:a$=argl$:b$="22"+FNus:GO
TO 2610

3410 ' XxX%%%*> LD r,r - LD r,??? — LD ?7
Fo 0
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3420 i=INSTR(rr$,a%$):j=INSTR(rr$,argls$):
IF i=0 OR j=0 THEN 3450

3430 b$=HEX$ (840+8%(j\2)+1\2):IF b#<>"76
* THEN RETURN ELSE 4800

3440 ° ¥¥xkkx%x> LD r,??? ~ LD ??7,r

3450 IF a%$="A" THEN 3540 ELSE IF argl$<>

“A" THEN 3610

3460 °* Xkxxxx> LD A,?7??

3470 IF a$="I" THEN b$="EDS57":RETURN
3480 IF a$="R" THEN b$="EDSf":RETURN
3490 IF a$="(BC)" THEN b$="0QA":RETURN
3500 IF a$="(DE)" THEN b$="1A":RETURN
3510 IF INSTR(xy$," "+LEFT$(as$,4)+" ") T
HEN 3730

3520 GOSUB 4570:1F k1 THEN GOSUB 3990:b%

="3A"+FNu$:RETURN ELSE 3850

3530 ' kxxkkxxkx> LD ??7,A

3540 IF argi$="1" THEN b$="ED47":RETURN

3550 IF argl$="R" THEN b$="ED4f":RETURN

3560 IF argl$="(BC)" THEN b$="©2":RETURN
3570 IF argl$="(DE)" THEN b$="12":RETURN
3580 GOSUB 3820:1F INSTR(xy$," "+LEFT$(a
$,4)+" ") THEN 3710

3590 GOSUB 4570:1F k1 THEN GOSUB 3990:b%
="32"+FNu$:RETURN ELSE 4800

3600 °* Xx%xx%x> LD r,n - LD (xy),r - LD r
,(xy) — LD (xy),n

3610 IF i1+3j=0 THEN 3670

3620 IF INSTR(xy®," "+LEFT$(a$,4)+"
HEN 3730

3830 IF INSTR(xy3," "+LEFT$(argls,4)+" "
) THEN 3700

3640 ' XxXxxXx> LD r,n

3650 IF j§ THEN GOSUB 3880 : b$=HEX$ (B+( j\2
y%8,2)+FNb%$:RETURN ELSE 4800

3660 *® xkxxkxx> LD (IX)(IY),nn

36870 GOSUB 3880:b$=FNb$

3680 as=-argl$:GOSUB 4380:1IF ii THEN b$=H
EX$(ii)+"368"+FNb$+b$:RETURN ELSE 4800
3690 ° Xxxkkx> LD (IX/IY+dis),r

3700 GOSUB 3820

3710 GOSUB 4380:IF i1i THEN bs=HEX#$(i1)+H
EX$(870+1\2)+FNb$:RETURN ELSE 4800

3720 * xkkkx¥> LD r,(IX/IY+dis)

3730 GOSUB 4380:IF ii THEN b$=HEX$(ii)+H
EX$ (846+8%( j\2))+FNb$:RETURN ELSE 4800
3740 °
3750 °
3760 °
3770 GOSUB 3890:1F nn=2 THEN b$="EDSE":R
ETURN ’

3780 1F nn AND &FFFE THEN 4800 ELSE b$="
ED"+HEX$(4+nn)+"6" : RETURN

3780 °

380@ ' Vertauschen der beiden Argumente
in ARG1%$ und A$

3810 °

3820 es=as$:as$=arglsd:argls=es:RETURN

3830 °*

b ) 3

- I ——

3840 *® ———————————————= Bestimmen von ko
nstanten Argumenten -——-—-—-—--"T"TTTTTTT
3850 °

3860 ' a$ auswerten als Byte ———> nn
3870 °

3880 IF pl THEN nn=0:RETURN

3890 GOSUB 4000:IF FNf THEN RETURN
3900 IF nn<-256 OR nn>255 THEN 4780 ELSE
RETURN

3910 °

3920 * a%$ ausuerten als Adressdistanz di
s = dis-(org+pz+2) ———> nn

3830 °

3940 IF pl THEN nn=0@:RETURN ELSE GOSUB 4
000:1F FNf THEN RETURN

3950 nn!=nn-org-pz-2:GOSUB 4700:I1F nn>12
7 OR nn<-128 THEN 4810 ELSE RETURN

3960 °

3970 * a$ —--> nn auswerten als Word

3980 °

3890 IF pl THEN nn=0:RETURN

400Q GOSUB 4330:GOSUB 417¢:nn=n

40190 IF a$="" THEN RETURN

4020 f$=LEFT$(a%$,1):as=MID$(a%,2):GOSUB
4330:GOSUB 4170 :

4030 ON INSTR("X/\+-=<>&?!",f$) GOSUB 40

40.4050.4060,4070.4080,4120.4130,4150,40
90,4100,4110:GOTO 4010

4040 nn!=nnxn:GOTO 4700

4050 IF n THEN nn=nn\n:RETURN ELSE 4780

4060 IF n THEN nn=nn MOD n:RETURN ELSE 4
780

4070
4080
4090
4100
4110

nn'!=nn+n:GOTO 4700
nn!=nn-n:GOTO 4700
nn=nn AND n:RETURN
nn=nn OR n:RETURN
nn=nn XOR n:RETURN
4120 nn=nn=n:RETURN
4130 IF LEFT$(a$,1)="="
2):nn=nn<=n:RETURN
4149 IF LEFTS$(as,1)=">"
2):nn=nn<>n:RETURN ELSE
4150 IF LEFT#(as,1)="="
2):nn=nn>=n:RETURN ELSE
4160 °
>n
4179 IF LEFT#(ds$, 1)="+" THEN d$=MID$(d$,
2)
4180 IF LEFT$(d$,1)="-" THEN ds$=HID#(ds$,
2):GOSUB 4190:1F n<>88000 THEN n=-n:RETU
RN ELSE RETURN
4190 IF ds$="" THEN 4800
4200 IF LEFT#(ds$, 1)<>LOWERS(LEFT$(ds, 1))
THEN 5780

THEN a$=MID$(a$,

THEN as$=MID$(a$,
nn=nn<n:RETURN
THEN as$=MID$(a$,
nn=nn>n:RETURN
*Xkkkx%k%x> d$ als Zahl auswerten ——-—

4210 IF d$="$" THEN n=UNT(org+pz) :RETURN
4220 1F LEFT$(d$,1)="#" THEN d$=MID$(ds,"
2):GOTO 4270

4230 1F LEFT$(d$,1)="%" THEN d$=MID$(ds$,

2):GOTO 4280 ,

4240 IF RIGHT$(ds,1)="H" THEN d$=LEFT#$(d

$,LEN(d$)-1):GOTO 4270

425@ IF RIGHT$(d$, 1)="B" THEN d$=LEFT$(d
$,LEN(d%$)-1):GOTO 4280

4260 0=10:e$="0123456789" :GOTO 4290

4270 0=16:e$="0123456789ABCDEF":GOTO 429
2

4280 0=2:e%$="01"

4290 d!=0:FOR m=1 TO LEN(ds$):p=INSTR(e$,
MID$(d$,m, 1))-1

4300 IF NOT p THEN d!=d!%o+p:NEXT ELSE 4
800 :

4310 IF d!<65536 THEN n=UNT(d!):RETURN E
LSE 4780

4320 °® XXX%x*x%> in a$ Operand aus Ausdruc
k separieren ———> d$

4330 FOR n=2 TO LEN(a%$):IF INSTR("X/\+-=
<>87!",MID$(a%,n, 1))=0 THEN NEXT
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4340 d$=LEFT$(as$,n-1):as=MID$(as$,n):RETU
RN

4350 °

4369 ' werte (IX+ofs) oder (IY+ofs) aus

-> 11=8DD oder &FD oder @ --— nn=ofs

4370 °

4380 GOSUB 4630:
4390 IF pl THEN
Q00:IF FNf THEN

IF 11=0 THEN RETURN
nn=0:RETURN ELSE GOSUB 4
RETURN

4400 IF nn<-128 OR nn>127 THEN 4820 ELSE
RETURN

44109 °

442% ' Argument aus Eingabezeile 2% hole
n ———> a$

4430 °

44409 FOR 1=1 TO 255

4450 a$=MID$(z%$,1,1):0N INSTR(ap$,as$) GO
TO 4460, 4460, 4490, 4490, 4500 : NEXT

4460 a$=UPPER$(LEFT$(z$,1-1)):2%$=MID$(z$
,i):IF a$="(HL)" THEN as$="g"

4470 RETURN

4480 °

4490 2$=LEFT$(z$,i-1)+MID$(z23%,1+1):GOTO
4450

4500 j=INSTR(i+1,z$,CHR$(384)):IF j-i>3 O
R j-1<=1 THEN 4800

4510 k=ASC(MID$(z$,i+1)):IF j-1=3 THEN k
=UNT (256%k+ASC (HID$(z$, 1+2)))

4520 z$=LEFT$(z2$,i-1)+"#"+HEX$(k)+MID$(2
$,j+1):GOTO 4450

4530 °

4540 ®* Teste a$ auf Umklammerung —-> kl u
nd entferne Klammer

4550 °

4560 kl=as$="g£":IF k1 THEN as$="HL":RETURN
457@ k1=LEFT$(a$, 1)+RIGHT®(as$,1)="()"
4580 IF k1 THEN a$=MID#$(as$,2,LEN(a$)-2)
4590 RETURN

4600 °*

4610 ® Teste auf
entferne (IX/IY..
4620 °*

4830 11=INSTR(xy$,"
F 1i=0 THEN RETURN
46490 IF RIGHTS(as$, 1)<>")" THEN ii=0@:RETU
RN

4650 IF 1i MOD 15 > 9 THEN a$="0"
$=MID$(a%$,4,LEN(a$)-4)

466@ IF ii<15 THEN ii=&DD:RETURN ELSE ii
=&FD:RETURN

4670 °
4680 °
4690 °
4700 IF nn!>32767 THEN nn'!'=nn!-65536:G0T
0 4700

4710 IF nn!<-32768 THEN nn!=nn!+65536:G0
TO 4710

4720 nn=nn'!:RETURN

4730 °
4740 °
4750 °
4760 er$="x%x Label-Name ?7? %x%":RETURN
4770 er$="%% Label doppelt *x":RETURN
4780 er$="x%x Zahl zu gro+ Xxk*":RETURN

' "s" = "sz" = CHR$(255)

4799 er$="xxkx ORG zu sptt *%x":RETURN

* "g" = "ae" = CHR$(254)

4800 er$="Xx*x Syntax 7?77 Xkxkx":b$="F7000
000" : RETURN

(IX/IY+-ofs)
)

-> ii und

"+LEFT$(as,4)+" "):1

ELSE a

Wandle nn! -> nn

Fehler

4810 er®="x Distanz zu gro# x":RETURN
, ll“ll — Ilszll

4820 er$="% Offset zu groe *x":RETURN
) II”Il - "SZ" .
4830 er$="% Label unbekannt x":RETURN
4840 ers="xx%x%x IF fehlt X%xxx":RETURN
4850 °

4860 ' Pseudo-Operationen behandeln
4870 ° ‘

4880 IF cf=0 AND i<35 THEN RETURN

4890 ON i\5 GOTO 5160,5120,5300,5350,540
®,5200,5080,5040, 4980

4900 °

4910 * ORG

4920 °*

4930 IF p2 THEN RETURN ELSE IF pz THEN 4
790

4940 GOSUB 4440:GOSUB 4000:o0rg=nn:RETURN
4959 °* 5

4960 ' IF

4970 °

4980 IF cf THEN GOSUB 4440:GOSUB 4000
4990 cond$=CHR$(48-(nn<>®))+cond$

5000 cf=INSTR(cond$, "0")=0:RETURN

5010 °

5020 ° ELSE

5030 ° ’

5040 IF cond$="" THEN 4840 ELSE MID$(con
d$, 1)=CHR$(48+49-ASC(cond$)) :GOTO 5000
5050 °*
5060 °
5070 °
5080 IF cond$="" THEN 484@ ELSE cond$=MI
D$(cond$,2):GOTO S000

5080 °
5100 °
5110 °
5120 CLOSEIN:RETURN
5130 °
5140 °
5150 °*
5160 GOSUB 4440:CLOSEIN:OPENIN a$:PRINT#
10:RETURN

5170 °*
5180 °
5190 °
5200 GOSUB 4440:1F FNes=","
260 ELSE b$=CHR$(0)

5210 GOSUB. 4000:1F FNf THEN RETURN ELSE
IF FNs=0 THEN 4800

5220 IF nn AND 4800@ THEN 4780 ELSE pz=p

z+nn

5230 HID$(t3$,6)=HEX$(nn,4)+"x"+HEX$(ASC(

b$),2)

5240 IF pZ THEN FOR pz=pz-nn TO pz-1:PRI

NT#9, b#: : NEXT

5250 bs$="":RETURN

5260 z$=FNz$:b$=a$:GOSUB 4440:GOSUB 3880
:a$=b$:b$=CHR$(PEEK(@nn) ) :RETURN

5270 °

5280 °

5290 °*

5300 GOSUB 4440:GOSUB 3880:b$=b$+FNb$:IF
FNs OR FNf THEN RETURN

5310 z$=FNz$:GOTO 5300

5320 °

5330 °

5340 °

FIN

END

CAT

DEFS

THEN GOSUB 5

DEFB

DEFW
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5350 GOSUB 4440:GOSUB 3990 :b$=b3$+FNus:IF
FNs OR FNf THEN RETURN .

5360 z$=FNz$:GOTO 5350

5370 °

5380 °® DEFH

5390 °

5400 WHILE ASC(z$)<33:2$=FNz$:WEND:IF FN

e$<>CHR#$(34) THEN 4800 ELSE z$=FNzs$

5410 IF z$="" THEN 4800

5420 nn=ASC(z$):2$=FNz$:IF nn=34 THEN 54

70

5430 IF nn=94 THEN nn=ASC(z3%$) AND 31:z$=

FNzs ' "~" fuer ctrl-code
5440 IF nn=124 THEN nn=ASC(z$) OR 128:z%
=FNz$ " fuer Bit 7 := 1
5450 IF nn=92 THEN nn=ASC(z%$):28$=FNz$
2 ] Il\ll fuer [} II‘ 'A" ':!, Il\ll

5460 b$=b$+FNb$:GOTO 5410

5470 WHILE ASC(z$)<33:28$=FNz$:WEND:IF FN

s THEN RETURN

5480 IF FNe$=", " THEN Z2$=FNz$:GOTO 5400

ELSE 4800

5490 * i

5500 ' Label-Definition behandeln

5510 *

5520 1=INSTR(2$.":"):k:HIN(INSTR(z$.“;")
» INSTR(28," "), INSTR(z$, "5"))

5530 IF k<i THEN RETURN

5540 1$=UPPER$ (LEFT$(z$,1-1)) :2$=MID$(z¢
yi+1)

5550 WHILE INSTR(": 5" ,FNe$):z$=FNz$:WEND

5560 IF cf=0 THEN RETURN

5570 k=1:a$=UPPER$(LEFT$(z$.5)):IF as$="D

EFL " OR a$="DEFLs" THEN 5730

5580 k=0:a$=LEFT$(a%$,4):1IF as$="EQU " OR

a$="EQUs" THEN 5710

5590 IF p2 THEN RETURN ELSE e$=HEX$(org+

Pz,4)

5600 °

5610 IF LEFT$(1$.1)=LOUER$(LEFT$(1$.1))

THEN 4760 ’ '

5620 FOR i=2 TO LEN(1$):IF INSTR(sz$,HID

$(1%,1i,1)) THEN 4760 ELSE NEXT

5630 IF INSTR(id$," "+]1$+" v) THEN 4760
5640 1$=" "4+]$4ng" _

5650 FOR 1=0 TO Im: J=INSTR(UPPER$(18(1))
+18):IF j=0 THEN NEXT

5660 IF k THEN 1$=LOWER$(18$):IF INSTR(1%
(i),1%$) THEN MID®(18(i), j+LEN(18$))=e$:RE

TURN ’

5670 IF j THEN IF e$=MID$(1$(1), j+LEN(1¢
)) THEN RETURN ELSE 4770

5680 1$=1%+e8:IF LENCI$)+LEN(12%(1m))>255
THEN 1m=1m+1

5690 1%(1m)=18$(1m)+19%:RETURN

5700 * -- EQU --
5710 IF p2 THEN z$=";":RETURN
5720 ' -~ DEFL oder EQU —-

S730 2$=MID$(2$,5):GOSUB 4440:GOSUB 4000
5740 IF FNf THEN RETURN ELSE e$=HEX#(nn,
4):1F FNs THEN 5610 ELSE 4800

5750

5760 ° Label d$ -> n suchen
5770 °

5780 ds=" ujids+ugn

579@ FOR n=0@ TO Im:m=INSTR(UPPER$(1%(n))
»d$):IF m=0 THEN NEXT:n=0:GOTO 4830
5800 n=VAL(MID$(1%$(n),m+LEN(d$)-1,5)):RE
TURN ;

flir JOYCE / JOYCE plus

l@RTEx@
tas Geddchtnis des Benutzers \

Sie wissen mit lhrer Zeit sicherlich Besseres anzu-
fangen, als immer wieder dieselben Computer-Be-
dienungsrituale durchzufthren.

Lieber nur einmal — aber am besten gleich reinin die
KORTEX-Benutzer-Schnittstelle. Ab jetzt genligt
ein Tastendruck: Bei vollem Einsatz der Mentitech-
nik ist eine Fehlbedienung praktisch ausgeschlos-
sen.

Doch Computer-Profi miissen Sie auch nicht sein,
um eine KORTEX-Anwendung aufzustellen oder zu
erweitern. KORTEX will von Ihnen nur wissen, wie
die erwlinschten Meniis heiBen und was fiir Kom-
mandos bzw. Kommandofolgen jeweils einzuset-
zen sind. Den Aufbau von Mentiianzeigen sowie die
Vernetzung von Meniis untereinander erledigt
KORTEX selbstéandig fiir Sie.

Spater kénnen Sie nach Lust und Laune von einer
Vielfalt weiterer Méglichkeiten Gebrauch machen:
Fenster-Technik, Streifen- und Pull-Down-Meniis,
Schreibtisch-Effekte, Flhrungstexte und weitere,
nahezu unerschoépfliche Darstellungsvariationen.

Und all das - aber wirklich alles — wird mit Menii-
technik voll unterstiitzt. Denn der KORTEX-Editor
ist selbst eine KORTEX-Anwendung. Und das heit
absolute Bedienungs-Sicherheit.

Ubrigens: KORTEX wird demnéchst auch auf dem
PC laufen. Sollten Sie also spéter aufsteigen, dann
kénnen Sie Ihre KORTEX-An wendungen problem-
los (ibertragen.

BESTELL-COUPON - in Kuvert stecken und ab geht die Post!
O INFO-Broschiire — kostenlos, unverbindlich

KORTEX-System mit deutschem Handbuch

0 ohne Lizenz (Demo)
(wird beim Lizenzerwerb

voll angerechnet)
Sehen Sie mit eigenen Augen, was KORTEX alles leistet!

DM 25;‘

O mit Lizenz
(Editier-Passwort mitgeteilt)

Wenn nicht voll zufrieden, Geld zurlick innerhalb 30 Tagen.

DM 198,

Absender

(bitte Blockschrift)

MNAME

STRASSE

PLZ ORT

DATUM UNTERSCHRIFT

O Verrechnungsscheck GERALD KEIL

anbei (Versandk. inkl.) Software-Entwicklung
und Vertrigb

0 Nachnahme (nur BRD) A Obere HochstraBe 136

(zuziiglich DM 3,50) 6652 BEXBACH/Saar
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Fingerschonend

"Fingerschonend" ist ein besonderer Service fiir unsere Le-

ser. Wer die abgedruckten Listings nicht eintippen will, kann
sie direkt auf Cassette oder Diskette bestellen, die es zu je-
dem Heft gibt. Zudem ist diese "fingerschonende” Einrich-
tung eine preiswerte Angelegenheit: 15.— DM kostet die Cas-
sette und 25.— DM die Diskette. Wer unser Angebot nutzen
will, kann den untenstehenden Bestellschein fiir seine Anfor-
derung verwenden. Wir liefern umgehend per Vorauskasse
(versandkostenfrei) oder per Nachnahme (+ 5.70 DM Porto +
Versandkoéten). Einfacher und preiswerter kann man kaum
eine Programmsammlung aufbauen. Und wer sich sowieso zu
jedem Heft die Cassette kaufen will, der kann gleich ein Cas-
setten-Abo machen, da ist das Ganze noch etwas billiger!

Software-Bestellschein

Ich bestelle aus dem Schneider-Programmservice
folgende Software:

Anzahl Bestell-Nr. Einzel-Preis  |oh wiinsche
folgende

Bezahlung:

O Nachnahme
(+5,70DM

Porto + Ver-
§ | : sandkosten)

OVoraus-

kasse
. (keine Ver-
sandkosten)
Bei Voraus-
kasse bitte
Scheck bei-
legen oder
auf Post-
scheckkonto
Karlsruhe
43423-756
lberweisen

Name des Besteliers

Anschrift—-StraBe  pLzon

Telefon ~ DatumMUnterschrit

Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben und einsenden:
Schneider-Magazin, Softwareversand, Postfach 1640, 7518 Bretten

—

CPC-Magazin 12/85
Darts, Hexmonitor,
Sprites, Kalender
464, Kalender 664/
6128, Senso, Sasem
(nur 464), Software-
Uhr, Compressor,
Expander, Player's

Dream, Killer, Sichere

CPC-Magazin 1/86
Grafik Gags, Ex-
tended Basic Teil 1,
Breitschrift (nur 464),
Examiner (nur 464),
Datenverwaltung,
Discdoctor, Show-
down 464, Show-

BAS, PROGHELP,
Zeichenvergrofe-
rung, Jump Over,
Extended Basic 2,
7 Grafikgags, Dir-
Doctor, DIN-Tast.,

Kennungszeile down 664/6128,
Grafik Gags, Variab- Lotto.BAS (nur mit
Laufwerk), CPC-
lendump (nur 464).
Orgel.
CPC-Magazin 2/86
Eingabe einer Funk-
tion per INPUT, Busy-
Test, DATAGEN. CPC-Magazin 3/86

Discmon, Discrsx,
Demo 1, Demo 2,
Mini-Monitor, Sieben
auf einen Streich,
Calc, Mathe CPC,
Painter, Screener,

Streich, Statistik,
Tape cleaner, String-
suche, Unzialschrift,
Input, Baudcopy,
HI-Dump, Fehler-
routine, Sepp im
Paternoster, Puzzle.

- _

Hex-Tast., Pro-Safe Periodensystem.
2.0, Pingo, Pingo-
editor, Etikett.BAS,
List38“.
( N\
CPC-Magazin 5/86
CPC-Magazin 4/86 Biicherdatei, Sieben
Sieben auf einen auf einen Streich,

FQuader, Window,
XBOS, Trickfilm-
grafik + Demo (lduft
auf 464 und 664 mit
vortex-Speicherer-
weiterung), Sort
(nur 464), Elektra-

. CAD, Life, Zentus.
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CPC-Magazin 6/86

Asso, Sieben auf 5

einen Streich, Scroll- fﬂ?rﬁ-ng;gg:;?igﬁss

bremse (464), Scroll- 3D-Pgocéssor X

bremse (664/6128) it

Notizblock, Super- Sigben auf einen

grafik, Copy?? Right!! i i

V.2.0, Hello (464 -+ Sizelch oy 8
: Voﬁéklau fwerk) Neues Puzzlebild

' Puzface)

Puzzle (mouth), MI- ( '

NIBOS, Listings zum Sos /Dt Bastipt

Floppykurs, CAT- vort;e_xspemher-

Routine, Steinschlag. Sooienny

= e
ﬁ ' 1
: CPC-Magazin 10/86 CPC-Magazin 11/86
gPl():-Magfazm 8-9/86 Langenausdehnung, Blumenspiel,
1eben auf einen Thermometer, Sieben auf einen CPC-Magazin 12/86

St;e_lch (Teil 9), Examiner, Streich (Teil 11), smngveg,valtung

Blinkender Cursor Sieben auf einen Schach-Archiv, (vortex)

und Tastenclick, Streich (Teil 10), Mini-Texter, ' Basic-Lc;go-

Musikgraph, Quader malen, Window Creator, Translator,

RSXINFO, Symbol-Definition, Neues Puzzlebild 7 auf einen Strei

e . Windows ut einen Streich,

sic-Compiler, o T (Madonna), i Tico-Tico,

vortex.Com, il Funktionstasten fir Buchstaben drehen

Mini-Movie Neues Puzzlebild d Monit ] : '

Neues Puzzllebild (Puzpsy), Fastroutine, Cert1 VOﬁeg- rl:(l)ll-n i i

(Eameto) Utilities fiir die S s Astro.

(Emeger ,er e T T ompiler, Tennis.

y Dol Pyramide, HighTerm.
L PAS W, L —
ﬁcf:ime/i:;r- Schneider-Magazin 4/87
Gra?ik-G Teil 13 CPC-Schneider- thl.lelder-Magazin 3/87 Hardcopy fiir Seikosha
ag-s, €1 Magazin 2/87 Musik GP 500
Letzter Stein Dokumentierte Strukto Header beschreiben
ENV-ENT-Designer ; ichni ili
e Diskettenverzeichnisse || Royal-Flush Break Utility

FILL-Routine fiirden CPC 464 SP.COM Puzzlebild (Obelix) Grafik-Gags Teil 16
geugs HIDUMP Telegrafen-Textausgabe || Sieben auf einen Streich, Puzzlebild (Spiderman)

tarﬁgh.tgr Persénlichkeits-Test Teil 15 Fractals
Puzzlebild 9onan Multicol Hardcopy fiir den F-C-P )
Haushaltsfuhruflg Labels DMP 2000 KIO-Fox-Assembler
TA.‘\PE-B.efehle fur vortex Grafik-Gags, Teil 14 Menuett Roulette
Disk Etiketten fiir vortex Puzzlebild Ch. Schillo || Gigadump Flowers
OAX-Converter fiir vortex Suicide Squad Suche RSX+ (vortex)
RAM sichern / laden Unerase. Com Dataformat unter CP/M
fiir vortex (vortex)
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Zum "Spiel des Monats" haben wir diesmal das Pro-
gramm "Flowers" gekiirt. Hier kénnen Sie nicht nur
spielen, sondern auch Rdume anfiigen oder bestehende
verandern. Alexander Buhl aus Altenglan ist der Autor.
Erist 17 Jahre alt und besucht die 11. Klasse am Gymna-
sium in Kusel. Nach dem Abitur will er Informatik und
Mathematik studieren.

Seinen CPC 464 hat Alexander vor ca. einem Jahr ge-
kauft. Zuerst tippte er Listings aus Computer-Zeitschrif-
ten ab und als ihm Basic dann zu langsam wurde und
keine Méglichkeiten mehr bot, kam er nach kurzer Zeit
zum Z80-Assembler. So entstand dann "Flowers".

Als weitere Hobbys spielt Alexander Schach, liest
oder geht Schwimmen. AuBlerdem hért er gern Heavy
Metal oder Punk.
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Geblumtes Abenteuer

Das Topprogramm ”Flowers” bietet Ihnen neben
spannendem Spiel auch die Méglichkeit, weitere Raume

= e —

Der kleine Zauberlehrling soll als AbschluBprifung im
SchloB des Grauens alle magischen Blumen einsammeln.
Bei der Losung dieser schweren Aufgabe sind ihm zwei
Zauberformeln behilflich. Die erste 148t Mauern fur kurze
Zeit verschwinden, mit der zweiten kann er auch tiefe Stir-
ze unbeschadet Uberstehen.

Das SchloB besteht aus 100 R&umen, von denen 10 be-
reits im Programm enthalten sind. Mit dem eingebauten
Editor kénnen weitere selbst konstruiert oder bestehende
verdndert werden. Nach Laden des Programms haben Sie
die Maglichkeit, zu spielen, zum Editor zu springen oder
zwischen Tastatur und Joystick zu wahlen.

Tastaturbelegung

Mit G (Game) gelangen Sie in den Spielmodus. Es stehen
finf Leben zur Verfligung. Fir jeden bewdltigten Raum er-
halten Sie eines dazu. Um von einem Raum in den nach-
sten zu gelangen, sind zunéchst alle Blumen einzusam-
mein und dann die oberste Zeile zu erreichen. Die Tasten
sind folgendermaBen belegt:

A — hoch
Z — runter
\ — rechts
/ — links

Leertaste+\ — Mauer rechts verschwinden lassen
Leertaste+/ — Mauer links verschwinden lassen
Q — ein Mannchen aufgeben

Entsprechend erfolgt die Steuerung mit dem Joystick.

E (Editor) bringt Sie ins Editormendi. Hier stehen lhnen
folgende Méglichkeiten zur Verfigung:

Play Level
Edit Level
Move Level
Clear Level
Save Levels
Load Levels

EDITORMENUE

evel

eve

ve

R Level
eue?s

o evels

;
;

oo
| _ DO
-
ﬂ
]

waehlen Sie.

Uber dieses Menii kann "Flowers” verindert werden

anzufligen oder bestehende zu verandern.

Bei den ersten vier Punkten missen eine zweistellige
Zahl (00-99) und anschlieBend ENTER eingegeben wer-
den. Zum Editieren eines Bildes (Edit Level) gilt folgende
Tastenbelegung:

Cursor-Tasten — Cursor bewegen

C — Bild I6schen (nur im Puffer, nicht im
Level-Speicher)

— Bild nach C zurlickholen

— nachstes Bild editieren

vorheriges Bild editieren

— zum Meni (wie bei N und P nur méglich,

wenn ein Mannchen und hoéchstens flinf

Geister im Bild sind)

zum Menl (ohne Veradnderungen zu

Ubernehmen)

Im Zehnerblock kénnen Sie verschiedene Sprites abset-
zen:

OUVZ2D
|

CTRLQ =

Mauer

— Falittir

— Geist

— Stange

— Stahlplatte
Leiter

— Blume

— Bombe

— SchluBleiter
— Blume

— Mannchen

Die SchluBleiter (8) erscheint erst, wenn Sie alle Blumen
eingesammelt haben. ENTER ergibt einen Leer-Sprite.

©QoO~NOUBLWN-=O
I

Eintipphilfe

Zunachst ist Listing 1 abzutippen und mit SAVE "FLO-
WERS.GO zu speichern. Das gleiche geschieht mit Listing
2. Nachdem auch dieses gespeichert wurde, erfolgt der
Start. Sollten Fehler vorhanden sein, werden sie angezeigt;
im anderen Falle wird das MC-Programm gespeichert. Mit
den Listings 3 und 4 verfahren Sie bitte ebenso. Wenn sich
die drei Binar-Dateien auf dem Band befinden, kann das
Programm mit RUN "FLOWERS.GO geladen werden
{nachdem der Speicher geldscht wurde).

Das Spiel wurde flr einen Grinmonitor geschrieben. Aus
diesem Grund diirften die Farben auf einem Colormonitor
seltsam wirken. Um sie zu andern, laden Sie den von Li-
sting 2 generierten Teil mit:

MEMORY &3FFF : LOAD "FLOWERS.MC2”, &4000

Nun stehen die Farbwerte ab Adresse &4837 (beginnend
bei INK 0) und kénnen durch Poken verandert werden. Da-
bei muB man beachten, daB, wenn eine Farbe nicht als blin-
kend erwiinscht ist, die Adresse +16 mit demselben Wert
gepoked wird. Danach wird wieder mit SAVE "FLO-
WERS.MC2”, B, &4000, 9278 gespeichert.

Alexander Buhl
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Listing 1

1 :'Starter: FLOWERS.GO

2 8

3 :'laedt FLOWERS.HMC1

4 B FLOWERS. MC2

5 g 0 FLOWERS. LEV

8 :

10¢ MEMORY & 1FFF

110 HODE 1

12@ PRINT" - FL O W ERS -
130 PRINT'===================
140 PRINT

150 PRINT

160 PRINT"Bitte warten,

170 PRINT

180 PRINT

180 PRINT," Programm wird geladen.
200 LOAD"!flowers.mcl"

210 LOAD"!flowers.mc2", &4000
22® LOAD"!flowers.lev", 87000
23@ hhf=86A1E :CALL hhf

Listing 2
1 :’"MC-Generator: FLOWERS.LDI
2 8

3 :’erzeugt FLOWERS.HMC1

4 g

10 DATA @04DES6E3A00202053636F72653A003E
©1CDOEBC21DF69CDAABC21030ACD3FBB3EQ10101
@®1CD32BC3EQ1CDOOBBCD19BDCD7DE43EQ 106 180E
18CD32BCC3406526062E0216211EQSCDS6BB21B6
647E23FEFF2807CBFFCDSABB18F3010100CDB7BB
210909CD7SBB3E@3CDOQBB212765, 10588

11 DATA T7E23FEFFC8CDSABB18F60BO703050BQ7
000008070D00OFO00ARS0BOTO3050BO70B040807
OB0O40A0DOS000A0S0000QF00OAQSOFOB80AOSOARD
0S000AODOED 1020DOCO00A05Q 10004A0508050B04
QE010F070F050A0501040A050B0408040A050303
0000030303010003010003000201, 2236

12 DATA ©030303010301000100030300FFA42031
393836206279204 16C65786 16EE4657220427568
6CFF3E02CDSOBB26@C2EQC 161B1E14CDE6BB2193
657E23FEFF2805SCD5ABB 18FS3EQ 1CDS@BBCDOBSEB
FEB7CAO466FE47CAQ466FESSCAQQ40FE4SCAQ040
FEGBCASBB67FE4BCASBB7FEGACATD, 11291

13 DATA B7FE4ACA7DETFE710018CB472D47414D
4520202020202020202020202020202020202020
20202020202020452D454449544F522020202020
202020202020202020202020202020202020204B
2D4B4558424F4152442020202020202020202020
20202020202020202020204A2D4A, 5632

14 DATA 4FS59535448434B202020202020FF2100
©022D5493E05323E64AF32F05 132F 15132F251CD
FS663E0OCDOEBRCCDSBEBCDIFE73EQ@CDOEBCCDT7F
47CD19BD21170022F447216C48CDCC4521000022
F447213F64CDCC45CD3D67214464CDCC45CDEDS 1
CDS047CDDF4C3AEB4DFEBR720513A, 11658

15 DATA E24DFEQQ0204A2ADS5497DCB27CB27CB27
CB27B43C2747E6FOCB3FCB3FCB3FCB3F32D54978
EBQF32DB493A3EB43C27323E64CDESB7C31966CD
5847CD314706DC21392BB62310FCFEQ0QOC02 10000
22D549CS3A3EB43DFEQ@CACBBB27323E6406FFCD
19BD10FBC31966210B0522F447CD, 12098

16 DATA DAB721EA66CDCC45CDAF500632CD19BD

10FBCDO6BBC34D6447414D4520204F5645520021
E24D360021F3513600210080060036002310FB21
EF4D063036®02310FBAFCD904711FF002100900D
ABBB110000210099CDABBB21000022565B224356
0B61021F75D360023 10FBCO93A3ES4, 9864

17 DATA 47E6FQCB3FCB3FCB3FCB3FCE30CS5CD19
4B6C 178EBOFCB30CD 1946C93E4532374F3E47323F
4F3E16324F4F3E1E32474F3E2F329A4F320A5@CD
GOEBC35EG53E4832374F3E49323F4F3E4A32474F
3E4B324F4F3E4C329A4F320A50CD 1B68C35E652 1
0B0B22F44721F068CDCC453AD549, 10319

18 DATA C630CD19463AD649C630CD 19460664CD
19BD1O0FBCO3E022 1F768CDBCBC3E®22 10863CDBF
BC211S69CDAABCCO3E®3212769CDBCBC213869CD
AABCCO93E04214769CDBCRBC3E®42 15869CDBFRC21
6769CDAABCCOFSES3EQS217769CDBCBC3EQS2 186
69CDBFBC219569CDAABCELIF1COFS, 13762

19 DATA ES3E05217769CDBCBC3E0QS21866SCDBRF
BC214469CDAABCE1F1COFS5ES3EQ®S2177689CDBCBC
3E0S5218669CDBFBC21B36SCDAABCE1IF1C93ER821
C26SCDBFBC21D069CDAABCCO3E®3CDADBCESSQCS
21DF69CDAABCCO3EQA21EESICDBCBC3EQAZ IFESS
CDBFBC210F6ACDAABCCOESDSCS506, 15488

20 DATA OF7DS@BF7BCBO8BSFCDIDBC7E47EBAAFE
AA284E78EBS5FESS52847237E47TESGAAFEAA2B83E78
EBS5FESS52837C1D1E1COESDS5C5060F7D906F7B06
0©4905FCD1DBC7E47EGAAFEAA281B78EBS55FESS28
142B7E47EBAAFEAA280B78E655FES52804C 1D1E1
CSC1D1E1F1C94C4556454C200002, 14116

21 DATA OFFF1S0000000000000000000000000¢
@27FOF0300000000000000000000000000810202
05001E000000000000000002040301@CFF0 10000
00000000000000008 103000000 1EQQFS8FF000000
00000002050 10205FF0200000000000000000000
Q2060EQADAFO0AQQ000000000000, 2126

22 DATA 000104040500000AFSFF000000000000
000202072 10EFF010000000000000000020AFF0 1
05020100000000000000000205053200000 10000
0000000000000205054600000100000000000000
00020505640000010000000000000000027TF0 107
0000000000000000000003000819, 1517

23 DATA 00000F9603000000000000830Q000000
00000 10000000000000002010EQ 10 7FEQ2000000
0000000000000203010100000000000000000000
000000020A0A 1EOQ000000000000000000003ED 1
CDB36A010101CD32BC3E@1CDIOBBCD 19BDCD7D6B4
3EQ0106180E18CD32BC3EQ2CDSOBB, 4261

24 DATA 210CQOACD75BB21836A7TE23FEFF2807ES
CDSABBE118F301F82A114000210070EDBOOQ00OQO
2000000000000000000000000000000000000000
000000000000C34D644C4F4144494E472E2E2E20
T706CE656173652077616874FF464C4F5745525320
505247464C4F57455253204C045568, 7714

25 DATA 202020CDOEBCI3EFFCDEBBCCO3EQ0321B
S537BEBO7FEQOOCCCS552CS00000000000000000000
0000000000000000000000000000000000000000
2000000000000000000000000000000000000000
0000000000000000000000000000000000000000
0000000000000000000000000000, 3041

26 MEMORY 8&643D:zeile=10:FOR n=8643E TO
8#6ACB STEP 110:READ a$,cs

27 FOR i=0 TO 109

28 yv=VAL("&"+MID$(as, (i%x2)+1,2))

29 POKE n+i,v:c=c+v:NEXT

38 IF c<>cs THEN PRINT"ERROR in line",ze
ile:END ELSE zeile=zeile+1:c=0:NEXT n

49 PRINT "SAVEN:Press a key":CALL &BBOG6:
SPEED WRITE 1:SAVE"!flowers.mcl",b,&B643E
, 68D, &6A 1E
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SCHNEIDER DMP 3000 Matrix Drucker 105 Zei-
chen pro Sekunde, 8 internationale Zeichensitze, eingebau-
ter Formulartraktor, IBM und Epson
Zeichansatz, Centronics Schnittstalle DM 648,—

.
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SCHNEIDER PC MM/SD 18M Kompatibler Perso-
nalcomputar mit 512 KB Hauptspeicher, Monochrom-Moni-
tor ([schwarz/walfl),

1360 KB 51/4” Diskettenaufwerk DM 1.999,—

SCHNEIDER PC MM/DD 1BM Kampatibler Perso-
nalcomputar mit 512 KB Hauptspeicher, Monochrom-Moni-
tor (schwarz/weifl},

2 360 KB 51/4" Diskettenaufwerke DM 2.499,—

SCHNEIDER PC CM/SD 1BM Kompatibler Perso-
nalcomputer mit 512 KB Hauptspeicher,

Color Monitor,

1 360 XB 51/4" Diskettenaufwerk DM 2.499,—

SCHNEIDER PC CM/DD BM Kompatibler Perso-
nalcomputer mit 512 KB Hauptspsicher,

Color Monitor,

2360 KB 5'/s” Diskettenaufwerke DM 2.999,—

SCHNEIDER PC MM/HD 20 1M Kompatibler Per-
sonalcomputer mit 512 KB Hauptspeicher, Monochrom-
Monitor (schwariz/weiB), 1 360 KB

51/4" Digkettenlaufw., 1 20 MB Festplatte DM 3.499,—

SCHNEIDER PC CM/HD 20 I8M Kompatibler Per-
sonalcomputer mit 512 KB Hauptspeicher, Color Monitor,
1360 KB 51/4" Diskettenlaufwerk,

120 MB Festplatte DM 3.999,~
RAMERWEITERUNG FUR

PC AUF 640 K DM 79,—
STAUBABDECKHAUBE

fir PG DM 49,80
FESTPLATTE 20 MB

als Steckkarte {Deckel auf, Platte ein-

stecken, Deckel zu — fertigl) DM 1.398,—

DRUCKERANSCHLUSSKABEL DM 39,80

", SCHNEIDER DISKETTEN 5Y/4"
10 Spezial Schneider Diskatten 2 S/DD

tn Kunstoff Archiv-Box DM 39,50
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Listing 3

1 i "MC-Generator: FLOWERS.LDZ
2 H

3 :'erzeugt FLOWERS.NMC2

4 8

10 DATA 11FF002100S0CDABBB110000210080CD
ABBB3EQOCDOEBC21000022F447218248CDCC45CD
O9BB38FBCDRBBBFE702838FES@CAB740FEBS52844
FE45CA7C4QFE6GD2853FE4DCAS440FEB3CACQO40FE
43CACQO4QFE73CADS40FES3CADS40FEBCCA104 1FE
4CCA1041C32840215F48SCDCC45CD, 13714

11 DATA A747CDAQ46CD5S847CD3147C30AB6216B
49CDCC45CDA747CDA®46CD5847CD3147CD3C41C3
1240217749CDCC45SCDAT747260B2E 1822F447CDAQ
46CD5847CD314720112E1622F447CDA046CD5847
CD8S43C31240218949CDCC45CDAT47CDAR46CDS8
4706BEAF772310FCC31240219649, 12436 )
12 DATA CDCC45CDA747CDOSBBFE®D20FS21S600
3E32CD68BCO060B21BE491100S0CDBCBC21400011
F82A0100003E02CDO98BCCDB8FBCC3004021AA49CD
CC45CDA747CDOBBBFEQD20FO3EFFCDEBBCOE0OB21
BE49110090CD77BC214000CDB83BCCD7ABCC30040
SEQOCDOEBC210A0622F44721CE49, 11985

13 DATA CDCC453AD549C630CD19463ADB49C630
CD194608FFCD19BD10FB21000022F4472C2C22F5S
452 1392B22F2473EQQOCDOEBCCD7F47215748CDCC
4521170022F447216C48CDCC45DD21392BO6OBCS
0614DD7EQQRFEQ@CAFB84 IFEQ1CAGB42FEQ2CA 1842
FEQ3CAZ2842FEQ4CA3842FEQ0S5CA48, 11611

14 DATA 42FEOBCASB42FEQ7CACB42FEQBCAT842
FEOSCABB842FEQACASB42FEOBCAAB42DD232AF545
2422F54510B6C 12AF54526002C2C22F545104A621
Q20022F545C3B842DDESCSDD2 1D74BCDF745C 1DD
E1C3D74 1DDESCSDD21D749CDF745C 1DDEIC3D741
DDESCSDD21174ACDF745C1DDEIC3, 15247

1S5 DATA D741DDESCSDD21574ACDF745C1DDEICS3
D74 1DDESCSDD21974ACDF745C 1DDE1C3D741DDES
CSDD21D74ACDF745C 1DDEIC3D74 1DDESCSDD2117
4BCDF745C 1DDE1C3D74 1DDESCSDD21574BCDF745
C1DDEIC3D741DDESCSDD21874BCDF745C 1DDEIC3
D74 1DDESCSDD21174CCDF745C1DD, 18592

16 DATA E1C3D741DDESCS5DD21574CCDF745C1DD
E1C3D74 1DDESCSDD21974CCDF745C 1DDE1C3D741
2AF545CDD845CDO047CDOOBB3BFBCDOGBBFE71CA
5143FES1CAS143FE1 1CBFEB3CAAD43FE43CAAD4S
FE72CABA43FES2CABA43FE7OCAC343FESOCAC343
FEGCECAF743FE4ECAF743FEF0CA47, 17702

17 DATA 44FEF3CASQ44FEF1CABC44FEF2CAB0O44
FE3Q0CADO44FE31CAES44FE34CAFA44FE37CAQF45
FE2ECA2445FE32CA3945FE35CA4E4S5FE38CAB345
FEODCA7845FE33CABD45FE3BCAA245FE39CAB745
C3CB42CDBE437AFE01F5C4B647F 1C2C6427BFEQG
FS5D4B647F1D2C642CDBS43C92139, 16372

18 DATA 2B06DC1100007EFEOSCCB8543FEQBCC87
432310F2C914C81CCODD2AF047FD21392BOB6EFD
TEQOCB27CB27CB27CB27FD23FDBBOODD7700FD23
DD2310E7CS821392B06DC36002310FBC33C41CD58
47CD3147C33C41CDBE437AFEQ1FS5C4BG47F1C2C6
427BFEOBF5D4B647F 1D2C642CD89, 13509

19 DATA 43ED4BDS4S78BIFEQQ@CACB4278CB21CB
21CB21CB21B13D1832CDBE437AFEQ1FS5C4B647F 1
C2C6427BFEQBF5D4B647F 1D2C642CD8943ED4BD5S
4978A1FE0OCACB4278CB21CB21CB21CB21B13C27
S7EBQF477AEGFOCBIFCB3FCB3FCB3F4FED43D549
CD5847CD3147C33C4 12AF5457DFE, 14847

20 DATA ©2CAC642CDDB452AF5452D2D22F545CD

DB452AF247111400EDS5222F247C3C6422AF5457D
FE1B8CAC642CDDB8452AF5452C2C22F545CDD84524A
F2471114001822F247C3C6422AF5457CFE13CACE
42CDDB452AF5452422F545CDDB8452AF2472322F2
47C3CB422AFS5457CFEQQCACE42CD, 13517

21 DATA D8452AF5452522F545CDD8452AF2472B-

22F247C3C642DD21D74924F2473601CDF7452AFS
45CDD845C3C642DD21174A2AF2473602CDF7452A
F545CDD845C3C642DD21574A2AF2473603CDF745
2AF545CDD845C3C642DD21974A2AF2473604CDF7
452AF545CDD845C3C642DD21D744A, 14000

22 DATA 2AF2473605CDF7452AF545CDD845C3C6
42DD21174B2AF2473606CDF7452AF545CDD845C3
C642DD21574B2AF2473607CDF7452AF545CDD845S
€3C642DD21874B2AF2473608CDF7452AF545CDD8
45C3C642DD21D74B2AF2473600CDF74524F545CD
DB45C3C642DD21174C2AF247360S, 13764

23 DATA CDF7452AF545CDD845C3C642DD21574C
2AF247360ACDF7452AF545CDD845C3C642DD2197
4C2AF247360BCDF7452AF545CDD845C3C6427EFE
QOC8ESCD1946E 12318F4CD1ABC®610CD 1SBDESDS
CS506@43EFFAE772310FSC1D1E1CD26BC 10ECCS02
00Z2AFS545CD1ABCOE10ESDS5CS50604, 14230

24 DATA DD7EQO7723DD231@F7C1D1E1CD26BC10
EAZ2AF545C9FD21F64721009011080047B7280319
10FD0E6@8CS7EQB044FEGCOFD770@7S9CB27CB27FD
2310F17E0B044FE6BCOFD770073CB27CB27FD2310@
F123C110D7DD21F6472AF4477DFE18CC8C462AF4
477CFE14CC9846CD1ABCO610CSES, 13062

25 DATA 0604DD7EQ0®77DD23231@FT7E1CD2BBCC1
10EC2AF4472422F447C921000022F4473E00CDOE
BCCO26002C2C22F447CS3E@F011801CD32BC2100
0022D5492AF44722F545CDD845CDOEBBDE3@FEQA
30F732D549C630CD 19462AF44722F545CDD845CD
OB8BBFE7FCCOC4728DCDB3OFEQA3Q, 12092

26 DATA F032D64SCB630CD19462AF44722F545CD
DB45CDOBBBFEQDFS2AF44722F545CCD845F 1IC8FE
TFCCOC4728C718EBF52AF44722F545CDDB452AF4
472522F4473E20CD19462AF4472522F44722F545
CDD845F 1ICO9FD2139S2B06BEDD7EGOESFOCB3FCB3F
CB3FCB3FFD7700FD23DD7EQQEBQF, 14259

27 DATA FD7700FD23DD2310E0CS214000114C04
3ADS4947FE0028031910FD1 16E0Q034D64947FEQQ
28031910FD22F047DD2AF047C9CD 19BD0E10CS78
©10101CD32BCC110F5C80610DD213748C578DD46

QODD4E10CD32BCC 1DD2310F@CO3EQ121C547CDBC,

BC21DB47CDAABCCS3E®121C547CD, 11941

28 DATA BCBC21E347CDAABCCO®2010EQ10QEFF@3
0000000000000000000001010032000000000000
000000010 1003205000000000000000000000000
0000000000000000000000000000000000000000
0000000000000000000000000000000000000000
0000000000000000000000000000, 1870

29 DATA 00000000000000000000000000011001
1612100EQC0A0B02001A061418010B181612100E
0C0A0802001A0614184DB56E3A3035202053636F
T72653A30303030303000DADADADADADADADADADA
DADADADADADADADADADAOQRR®2020202045444954
4F524D454E554520202020202020, 7320

30 DATA 20202020202020202020202020202020
202020202050202D20504C4159294C6576656C20
202020202045202D2045444954204C6576656C20
20202020204D202D204D4F5645204C6576656C20
202020202043202D20434C454152204C85768656C
202020202053202D20534 1564520, 6082

31 DATA 4CB6576656C7320202020204C202D204C
4F4144204C6576656C7320202020202020202020
2020202020202020202020202042697474852077
B6165686C656E205369652E202020202020202020
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20202020202020202020202000504C 4 159204C65
76656C200045444954204C657665, 6554

32 DATA BC20004D4F5645204C6576656C202020
20746F2000434C454152204C6576656C2000534 1
5645204C6576656C73207B456E7465727D004CAF
4144204CB8576656C73207B456E7465727D00464C
4F574552532E4C4556454C5320204C 4556454C20
©00000eCCDB8CCDBCCDBCCDBCCDSCC, 9601

33 DATA D8F0FOFQFOD8CCDBCCDBCCDSCCD8CCDS
CCFOFOFOFOCCDBCCDBCCDECCDSCCDBCCDBFOFQFQ
FeDB8CCDB8CCDBCCDBCCDBCCDSCCFRFOFOFOCCDSCC
D8CCDB8CCDBCCDBCCDBFOFQFOF© 153F3F2AQ03F3F
0000 152A0000152A0000 152A00003F3F00 153F3F
Z2A3F3F3F3FD8CCD8CCDBCCDSCCD8, 18063

34 DATA CCDBCCFOFOFOF0161616161616161629
2929292929282916161616161616 162929292929
2929291616161616161616292929292929292916
161616161616162929292929292929CCDBCCDBID
D8SDD8CCD8CCD8FOFOFOFOD8CCD8CCD8IDDSSDDS
CCDBCCFOFOFQFOCCDBCCDBIDD8SD, 11742

35 DATA DBCCDSCCDBFOFOFOFQDBCCDSCCDBSDDB
9DD8CCDBCCFOFOFOF00030200000302000 103030
0000CC8B00COEEB80044CC8830000CCO0Q0884400

.009810200010302000003020000098880000C382

004182C30011009322330000220000200000 1030
0000302020003A2000 1030200000, 9260

38 DATA 3020000010200000BSAA00BI752000B9
753000103075000030200000 1030000030 10AA 10
2000AAFF0000AA1000100010303000 1000100010
0010001000100010303000100010001000100010
0010001030300010001000100010001000100010
3030001000100010001000100000, 3217

37 DATA 0010303000000010000000 1000000010
001030300010000000 10000000 10000000 103030
0000001000000010000000 1000 12303000 100000
0010000000000000000000000002000000000000
0000000000000000000000000000000000000000
0000000000000000000000000000, 624

38 DATA 0@000000000OOOOOOOOOOOOOOOOO@OAC
ACACAC303030305C5C5C5C000000000000000000
00000000000000000002000000020000000000000
0000000000000000000000000000200VPPPVOOD
0000001010100010243000108C9800 10CCIBRRQO
6420000030200000 100000005400, 2388

39 DATA 000054000@0054000A0054050A®0540F
0000540A00447CBCOP0449CCCOORACCEE00000000
OQOOFCA80054F9F00054A6F6005410500054A8F6
0OOOFOAB00004400008A4400004544000045CEQ0Q
0000CEQ00000440000446C6C00449CCCOOOOCCEE
Q03E0OCDOEBCCDO@47CD5847CD31, 7875

40 DATA 4721020022F545DD21392BO6OBCS506 14
DD7EQODDESCSFEQ 1CAS44DFEQ2CAS44DFEQO3CASE
4DFE@®4CAS544DFE@SCABB4DFEQECA9E4DFEQ7CAAS
4DFEO8CA364DFEQQCA364DFE@SCAB24DFEQACABC
4DFEOBCACFADC 1DDE 1DD232AF5452422F545 1080
C12AF5452C2C260022F54510A0C3, 13182

41 DATA 2B4EDD21D74SCDF745C3364DDD215744
CDF745C3364DDD21D74ACDF7452AF5453E 18956F
CB24CB24CB247C32E34D32E94DCB25CB25CB257D
C60732ES54D32EB4D21D74A22E74D22ED4DC3364D
DD21174BCDF745C3364DDD21574BCDF745C3364D
DD21174CCDF745C3364DDD21574C, 13278
42 DATA CDF745F53AE24D3C32E24DF 1C3364DDD.
21974CCDF745FS3AE24D3C32E24DF 1C3364D0000
0000000000000000000000000000000000000000
0000000000000000000000000000000000000000
2000000000000000000000000000000000000000
200000000000000000000@DD2139, 5006,

43 DATA 2BFD21EF4D211600060BCS0614DD7EQQ

FE@BCC 1C53DD2324 10F3C 126002D2D 10E93AE24D
FE0@®20053EFF32F351210101CD3FBB3AEB4DEGOF
FE@7202F3AES4DEGO7FEQO20262AEB4DEDSBES4D
CD9AS27EFEQAFSCC 195 1F 1IFEQ@BCC435 13AF35 1 FE
FF20083AEB4ADFEB7CAA9S@O3AEB4D, 12495

44 DATA EBOFFEQ72016EDSBES4D2AEB4DCDIAS2
2AC3527EFE@9287AFEQ728763AE94DEGQTFEQQ20
2E2AEB4D111000AFEDS2EDSBES4DCD 1DBC7E23B6
23B623B620 152AEB4D2B2B2B2B22EB4D2 1835422
ED4DCDS 168 186A3AES4DEBQTFEQO2036EDSBEQ4D
2AEB4DCD@45334 1B53FE022813FE, 11944

45 DATA ©9280FFEQA280BFEQB2807FEQ4CCEB053
18122AEB4D2B2B2B2B22EB4D21835422ED4D 1828
3E43CD1EBBC2A9S03E45CD 1EBBC4B5503E47CD 1E
BBC45D503E1ECD1EBBC48F4F3E16CD1EBBC4FF4F
CD6@68CDEASBEDSBE34D2AES54DCD 1DBCEDSBE74D
CD8BS3EDSBES4D2AEB4DEDS3E34D, 12687

46 DATA 22E54DCD1DBCED5BED4DED53E74DCD88
5S3CDA957C3614E473AEBADESOFFEQ720643E2FCD
1EBBC476562AEB4DEDSBEQ4DCDC55234 1BS3FEQ 1
2B4BFE022847FE032843FE04283F7RFEQ0782839
1D1DEDS3ES4D2AEB4DCD2B527EEDSBEQ4DFEQ928
12CB4B200511D74A180311C353ED, 12634

47 DATA 53ED4D78CSCB4B200511835418031103
S4ED53ED4D78C978C9473AEB4DEGOFFEQ720F43E
2FCD1EBBC4DBS62AEB4DEDSBES4DCDDI523A 1B53
FEO128DBFE0228D7FE@328D3FEQ0428C FEDSBES4D
7BFE9828C61C 1CEDS3ES4D2AEB4DCDS52527EEDSB
ES4DFE0928SFCB4B200511035418, 13304

48 DATA ©3114354EDS53ED4DC9473AES4DEGOTFE
@O@C2FD4F2AEB4DEDSBES4DCDO45334 1BS3FEQ728
16FEQ0280BFE@22807FE092803C3FD4F7DFE1778
C82D2D7DFE1778C82D2D22EB4DCB4D20052 18354
180321C35422ED4DCO210A@ACD3FBBCD@SBB3SFB
CO473AE94DEBOTFEQOC2FD4F2AER, 12251

49 DATA 4DEDSBES4DCDEDS23A1BS3FEQ7C2FDAF
2AEB4DEDSBES4DCSCD7352C1111400AFEDS27EFE
©1CAFDAFFEQ2CAFD4FFEQ3CAFD4FFE@4CAFD4F24
EB4D7DFEB778C82AEB4D2C2C22EB4DCB4D20052 1
8354180321C35422ED4DCSCD 1B6836@02AEBADED
SBE94DCD1DBC11574CCD88531E05, 13717

5@ DATA CDC951CDBD513AE24D3D32E24DFEQQCE
C3F451CD006836002AEB4DEDSBES4DCD1DBC 1197
4CCD8853 1EOACDCO51CDED5 13AE24D3D32E24DFE
0OCOC3F451260E2E0022F4473AF@S 1EBFOCB3FCB
SFCB3FCB3FCE30CD 19463AF05 1E6@FCE30CD 1946
3AF151EBFOCB3FCB3FCB3FCB3FCE, 13919
S51-DATA 30CD19463AF151E6QFCE30CD19463AF2
S1ESFOCB3FCB3FCB3FCB3FCH30CD 19463AF251E6
@FCB30CD 1946C93AF251473AF 1514F3AF051577B
B027473E0089274F3EQ0BA27577832F2517932F 1
S17A32F051CS0000000021020011392B06@BC506
141AFE@8CC1652241310F626002C, 10801

52 DATA 2CC11QEC3EFF32F351CSDSESCSCD1ABC
11574BCD8B8853C1E1D13E@7 123E00CSDSCB3DCB3D
CB3DCB3D4521152C11140@AFEDS210FCD1131313
131313CB3BCB3BCB3R 1922C352C9D5CB3DCB3DCB
3DCB3D4521152C1114@@AFEDS210FCD1CB3BCB3B
CB3B1822C352C8D51 106@00AFEDS2, 12397

53 DATA CB3DCB3DCB3DCB3D4521152C111400AF
ED5210FCD1CB3BCB3BCB3B1922C352C9D5232323
2323232323CB3DCB3DCB3DCB3D4521152C 111400
AFEDS5210FCD1CB3BCB3BCB3B 1922C352C90000D5
FSESCS5CD2B522AC3522B7E321B53C 1E1F1D1C9D5
F5ESC5CDS25224C352237E321B53, 12425

54 DATA C1E1F1D1CSDS5FSESCSCD73522AC3521 1
1400AF7E321B5S3C1E1F1D1C9D5F5ESCSCDOAS21 1
14002AC352197E321B53C1E1F1D1CS0Q7CCB27CB
27CB27FD7700FD77068FD23FD237DCB27CB27CB27
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C607FD77@0FD7708FD23FD2311174BFD7300FD73
06FD7201FD7207FD23FD23FD23FD, 14576

55 DATA 23FD23FD23FD23FD23CSD 12AEB4DEDSE
ES4DCD1DBCEDSBE74DCD88532AEB4DEDSBES4DCD
1DBC110355CD8853CDC367C 3495006 10CSES 1AAE
7T723131AAE7723131AAE7723131AAE7713E17CC6
0867E638C2BFS537CD640677DCE6506FD2BF53247¢C
EB07C2BF537CD60@867C110C8CI00, 13705

56 DATA 302000003020001030300000CC880000
EEB80044CC880000CC00000044000088 10200098
302000103020000098880000C382000082820000
2233001122110000 10300000 1030000030302000
44CC000044DD0O00044CCB80000CCRRO000884400
10206400 10302000103000004464, 5313

57 DATA 00004103000003418211630022110000
330010300000 103000003030200044CCOORR44DD
000044CC880000CCO00000880000 10204400 1030
640010302000446400004 10300004 1410000331 1
000022112200302000003020009830300088CC 88
4420CCB884420CC88103044003010, 5480

58 DATA 303@201030300@0@3020000098880000
C3820000C382004 18203004 1004 1223300110000
302000003020001030304488CC884488CC881020
CC88303044102010303000003030000030200000
98880000C3820000C 382004 182C300630041001 1
0011221000000000005 100004100, 5850

59 DATA 4051000000000080004 1000082000000
000051444044000000000000A2000082004 18000
0000000082000088000000000042404000CCORQ0
DBCC8844DBCCB8CCDBFOFOFOFODSCCDSCCD8CCDS
CCDBCCDB8CCFOFOF@FOCCDBCCD8CCDBCCDBCCDBCCE
D8F@FOFOFOD8CCDSCCDBCCDBCCD8, 13410

60 DATA CCDBCCFOFOFOF08800005088000050CC
0000D8F0000OF@D8®0OOCCD88850CCDE888SGCCFO
AQ50F0CCDBCCD8CCDBCCDECCDBCCDSFOFOFQFODS
CCDBCCDBCCDBCCDBCCDBCCFRFOFOF00000000000
0000000000000000000000000000008800004488
000044F0000Q0FOCC0000D8CC 0000, 13800

61 DATA D8CC8844D8FRAQSOF@DB88SOCCDBCCDS8
CCDBCCDBCCFOFOFOFO0000000000000000000000
00000000000000000000000000000002OVVVV0
00000000000000000088000050A0000050D8R000
CCDB80e0eCCDB8000ACCFOFOFOF000002 1 E24D3600
21F3513600210080060036002310, 8585

82 DATA FB21EF4D063C36002310FB3EGQCDOERC
CDO9047CDDF4CAF32575SB32565BCO3AEB4DESOFFE
©7CO3AES4DEGO7FEOOCO2AEB4DEDSBES4DCD2BS2
111300197EFEQ1CO36QFEDSBFSSD3EFEL1Z21C121C
7D121C7C121CED53F55DCD3668AF2AEB4D 111000
EDS2EDSBES4D1B1B1B1B1B1B1B1B, 11561

63 DATA CDIDBCEDSBF55D7D12IC7C12ICICICED
S3F55D 18633AEB4DEBOFFEQ@7CO3AES4DEGQTFEQQ
CO2AEB4DEDSBES4DCD5252111500 197EFEQ1C036
OFEDSBFS5D3EFE121C121C7D121C7C121CEDS3FS
SDCD3B68AF2AEB4D111000EDS2EDSBES4D 131313
1313131313CD1DBCEDSBFS5D7D12, 11789

64 DATA 1C7C121C1C1CEDS3F55DCD19BD11D749
ESCDB8853E1114355E5CD8853E 1CD8457 1 14355E5
CD8853E1118355E5CD8853E 1CD8457 1 18355ESCD
8853E111C355E5CD8853E1CD8457 1 1C355E5C D88
S3E1D109CD19BDCD19BDCD19BDCD 19BDCD 19BDCD
19BDCD 19BDCD19BDCD 19BDCD19BD, 15052

65 DATA CD19BDCD19BDCSEDSBE94D2AEB4DCD52
527EFE©12004D 1C3A9502 10080 7EFE0028023535
CCD2577DCE6@B6FFE@@CB18ED2C 7TE2DFEQ@C82C35
2DFEDC281 1FED728 1EFED22833FECD284DFECS28
B2COES2C2C2C2C5E2CS6EB110356CD88S3E 1COES
2C2C2C2C5E2CS6EB110356E56¢D88, 12982

66 DATA 53E11103550D8853EICSESZCZCSEZCSS

2C3E01125E2C56EB 1 1C355E5CD8853E1118355CD
8853E1C9ES2C2C2C2CSE2CS6ER1 18355E5CD8853
E1114355CD8853E1C9ES52C2C2C2C5E2C56EB1 143
SSESCD885S3E111D749CDB8S3E 1C93AF 14DFEGQCA
2C592AF74DEDSBF54DED4BF94D7B, 13640

67 DATA E607FE00204CCDE15AFE092845FEOFCA
F45ACSESDSCD73527ED 1E1C 1FEQ 1CAS8SB3A575B
FE@OC2F45ACDB35AFEQ®20 102B0 1755DCDB3SAFE
OOC2BES82BC32159CDCCSAFEQ22002 1804FEQ920
0S2B2BC321593AEB4DBDC4CE59FEQQ28463AE94D
BBC4345ADSES7TDEBFCBF3AEB4DES, 13913

68 DATA FCBDZB®4E1D1182D7BIE04935F3AE94D
BB281C1CBB28181CBB28147BC6045F3AES4DBR2S
©A1DBB28061DBB280218DSE1D 1D 1C3A85022F 74D
EDS3F54DED43F94DCDOBSEEDSBEF4DZAF 14DCD 1D
BCEDSBF34DCD 19BDCD88S3EDSBFS4D2AF74DEDSS
EF4D22F 14DCD 1DBCEDSBF94DEDS3, 13690

68 DATA F34DCD8853EDSBFB4D2AFD4DCD 1DBCED
SBFF4DCD 19BDCD8BS3EDSBO 14E2AQ34EEDS3FB4D
22FD4DCD 1DBCEDS5BOS4EEDS3FF4DCDS88S3EDSBO7
4E2A094ECD 1DBCEDSBOB4ECD 1 9BDCDB8B53EDSBOD
4E240F4EED53074E22094ECD 1DBCEDSB114EED53
OB4ECD8853CDDDE3CD 1SBDCIODAGB, 13504

7@ DATA SA7BE6Q7FEQOCODSESCS52BCD7352C 17E
E1D1FE®7202ADSESCS57DC6@F6FCDEDS2C 1E1D134
1BS3FE@ 12816FE0228 12FE@3280EFEQ4280A23CB
45202C01755DAFC93EQ 1C97BE6O7FEQ@COCSDSES
CDO453E1D1C 13A1BS3FE@72805SFE00280 1CO92BCB
45200401755DC90 1BSSDAFCODATS, 13042

71 DATA SA7DEBOFFE@®7CODSESCSCDDS523A 1B53
ClEIDIFEQ1CBFEO2C8FEQ3C8FEQ4CSCDSE6S 13CB
43280CCB432804@1B55CC9017S5CCOCB4320040 1
F55CC901355DC97DEGQFFE@7CODSESCSCDBCEASA
1BS53C1E1D1FEQ1C8FE@2C8FEQG3C8FEQ4C8CDBSES
1303432800CB4320040117430901 13885

72 DATA BSSBCSCB43280401F5530901355009E5
CSD5AF111000ED52D 1D5CD 1DBC7E23B623B623B6
DIC1E1C97BE6O7FEQO3EOOCODSESCSCDO453C 1E1
D13A1BS3CO7DESOFFE@73EQOCODSESCSCDIAS27E
ClE1D1C93A4456FE0020253A565BFE0@2030C5D5
ES51E04CDC951CDBD51E1DIC13E15, 14370

73 DATA 3243563244568E1032565B3257533A43
563D324356FEQQC22C59324456C32C5934565B3D
32565B0 1755DCB45C4525B233A565BFEQ@C 22159
3E0032575BC3D0580@ 1BS55DC90@007DFEB7CASFSS
CD1DBCEDSBF94DCD8853 1E@6CDCOS 1CDEDS 10614
11000021B7003E0032575B32565B, 10205

74 DATA 11000021B70@180QEDS3EF4D22F 14DED
53F54D22F74D@1755DED43F34DED43F94DCD 1DBC
11755DCD88533E00324356324456C36A580000 10
000000302000 10301000 1530000030300000 1030
0000003000005575005530BAOOS530BA20003030
AA00103000000030200010207500, 7541

75 DATA 30005555AA0055000010000000302000
103010001530000030300000 1030000000300000
55750000BABAGROOBABA2000 10752000 10300000
003020000030200010202000FFS5AA0000200000
10300000302020003A2000103020000030200000
102000003AAA0055752000557530, 4117

76 DATA 000030BACQOD30200000 103000001030
000030 100055AAFF0000200000 10300000203020
0000302A0000303000003020000030000000BAAA
GOO07530AA107530AA5530300000302000 103000
00BA102000AA003000AAQDSSAA00 100000003020
001010300000 10350000 10302000, 4123

77 DATA 103000001020000055750000 10BA7S00
30BA7500BA302000103000003020005520300055
001020550000FF00200000103000002030200000
302A000030300000302000003000000QBAAAD000
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TOPPROGRAMM: SPIEL

7575001075750010BA200002302000 1030000010
3000001010200055AAFF0000 1000, 4426

78 DATA 0000302000101030000010350000 1030
200010300000 1020000055750000 10BAAAQO3OBA
AAD0O753000001030000030200000302000002030@
Q00OFFS5AA000100000010000000602000AACOB0
©0AACOB055303020103030203030303030303030

12010303000003020000030200000, 4564

79 DATA 30200010203000100010AAFFQ0550000
0100000010000000302000003020AA003020AAAA
303020303030203030302030303020 1030300000
3020000030200000302000 10203000BA00 100055
0055AA0080000000000000000000000000000000Q
©@CDDF4CCO93AFD4DFEQ@CACESE2A, 5150

80 DATA @34EEDSBQ14EED4B0S4E7BESQ7FE0020
4CCDE 15AFE092845FEQFCA 156 1IC5ESDSCD73527E
D1EICIFE@®1CA73613AF7SDFEQQ@C2156 1CDB3SAFE
0020102B01755DCDB3SAFE@@C25FSE2BC3C35ECD
CCSAFE0220021804FE0920052B2BC3C35E3AEB4D
BDC4CB59FE0028473AE94DBBC434, 13078

81 DATA SADSES7DESFCE6F3AEB4DESFCBD2804E1
D1182E7B1E®4935F3AES4DBB281C 1CBB28181CBB
28147BC6045F3AES4DBB280A 1DBB2806 1DBB2802
18DSE1D1D1D1C3AS5022034EEDS530 14EED43054E
3A094EFEQQOCASOSF2A0F4EEDSBOD4EED4B114E7B
E607FE00204CCDE15AFEQ92845FE, 12063

82 DATA OFCACAB1CSESDSCD73527ED1EIC1FEQ1
CA2B623AFBSDFEQ@C2CAB1CDB35AFE0020 10280 1
TS5DCDB3SAFEQOC2225F2BC3855FCDCCSAFEQ220
021804FE0920052B2BC3855F3AEB4DBDC4C659FE
0028463AES4DBBC4345ADSESTDESFCEF3AEB4DES
FCBD2804E1D1182D7B1EQ4935F34, 13731

83 DATA ES4DBBCABCSE1CBBCABCSE1CBBCABCSE
7BC6@45F3AE94DBBCABCSE 1DBBCABCSE 1DBBCABC
SE18CF220F4EEDS30D4EED43114E3A 154EFEQQCA
5268024 1B4EEDSB194EED4B1D4E7BEBO7FEQ®204C
CDE15AFE092845FEQFCATBB2C5ESDSCD73527ED
E1C1FEO1CAD9B23AFFSDFEQQOC27B, 14043

84 DATA 62CDB3SAFE0020102B01755DCDB3SAFE
0OC2E45F2BC34760CDCCSAFE022002 1804FE0920
052B2BC347603AEB4DBDC4CB59FEQ@28463AE94D
BBC4345ADSES7DEBFCE6F3AEBADESFCBD28@4E1D 1
182D7B 1E04935F3AES4DBBCABCSE 1ICBBCABCSE1C
BBCABCSE7BC6@045F3AE94DBBCABC, 13591

85 DATA SE1DBBCABCSE1DBBCABCSE18CF221B4E
EDS3194EED431D4E3A214EFEQOCA14612A274EED

S5B254EED4B294E7BE6O7FEGO204CCDE 15AFEQS28
45FEQFCA2CB83C5ESDSCD73527ED1EIC 1IFEQ1CABA
633A03SEFEQ@@C22CE63CDB3SAFEC®20102B@1755D
CDB3SAFE0@C2A6602BC30961CDCC, 12902

86 DATA S5AFE0220021804FE0S20052B2BC30961
3AEB4DBDC4CB5SSFE00284683AES4DBBC4345AD5ES
TDE6GFCE6F3AEB4DESFCBD2824E1D1182D7B1E0493
SF3AES4DBBCABCSE1ICBBCABCSE1CBBCABCSE7BCS
©45F3AES4DBBCABCSE1DBBCABCSE1DBBCABCSE LS
CF22274EEDS53254EED43294EC93A, 13336

87 DATA FOSDFE@O20253AFASDFE002030CSDSES
1E@4CDCO5 1CDEDS 1E1D1C 13E 1532F85D32F95D3E
1032FASD32F75D3AF85D3D32F85DFEQOC2CESES2
F9SDC3CESE3AFASD3D32FASDQ 1755DCB45C4C661
233AFASDFEQOC2C3SE3EQ@32F75DC37 15E7DFEBR7
CA40SECD1DBCEDSBFF4DCD88531E, 14109

88 DATA 06CDCSO51CDEDS5111300021B7003E0032
F75D32FASDEDS53FB4D22FD4DEDS30 14E22034E01
TSSDED43FF4DED43@05S4ECD1DBC 11755DCD885S33E
Q@32F85D32F95SDC30B5SE® 1BSS5DCO3AFDSDFEQQ20
253AFESDFE002030CSDSES 1E@4CDCOS1CDEDS 1EL
D1C13E1532FCS5D32FDSD3E1032FE, 12372 ’
89 DATA SD32FBSD3AFCSD3D32FCSDFEQ@C290SF

32FDSDC3905SF3AFESD3D32FESDQ 1755DCB45C4C6
B81233AFESDFEQOC2855F3EQ0@32FBSDC3345F7DFE
B7CA®35FCD1DBCEDSBOB4ECD8853 1E@6CDCY51CD
6D5111480021B7003E0O@32FBSD32FESDEDS3074E
22094EEDS30D4E220F4EQ1755DED, 12327

S® DATA 430B4EED43114ECDI1DBC 11755DCD8853
SEQ032FCSD32FDSDC3CESE3AQ® 1SEFEQQ20253A02
SEFEQ002030C5DSES 1E@4CDCOS 1CDEDS1E1DIC 13E
1532005E320 1SE3E 1032025E32FF5D3A005E3D32
QQ5EFEQQC25260320 15EC352603A025E3D32025E
©1755DCB45C4C661233A025EFEQ0Q, 10395

91 DATA C247603EQ032FFSDC3F65F7DFEB7CACS
SFCDIDBCEDSB174ECD88531E@BCDCO51CDEDS111
68002 1B7003EQO32FFSD32025EEDS3134E22 154E
EDS53194E221B4E@0175SDED43174EED431D4ECD 1D
BC11755DCDB88533E0032005E320 15SEC32905F3A05
SEFEQ0020253A065SEFEQ02030C5D5, 10928

92 DATA ES1E@4CDCS51CDBDS1E1IDIC13E153204
S5E32055E3E 10320685E32035E3A045E3D32045EFE
00C2146132055EC314613A0B5E3D32065E01755D
CB45C4C661233A065SEFEQ@C209613E0032035EC3
B8607DFEB7CAB8760CD1DBCEDSB234ECDB88531E06
CDCOS51CDED5111980021B7003E0@, 10339

93 DATA 32035E32065EEDS31F4E22214EEDS325
4E22274EQ1755DED43234EED43294ECD1DBC117S
SDCD8BS33EQ0032045E32055EC35260EDSB 134E2A
154ECD1DBCEDSB174ECD 19BDCDB8853EDSB 1S4E24A
1B4EEDS3134E22154ECD1DBCEDSB 1D4EEDS3174E
CD8BS53EDSB1F4E2A214ECD1DBCED, 106852

94 DATA SB234ECD1SBDCD88S3EDSB254E2A274E
EDS531F4E22214ECD 1DBCEDSB294EEDS3234ECDS88
53090®4D65SESA00202053636F72658A003EOICD
QEBCZ21DF6SCDAABC21030ACD3FBB3EX1012101CD
32BC3E@1CDSOBBCD19BDCD7D643EQ1068180E18CD
32BCC3406526062E0216211E05CD, 10299

95 MEHMORY 8&7FFF:zeile=12:FOR n=28000 TO
8&A43D. STEP 110:READ as,cs

96 FOR 1=0 TO 10S:v=VAL("&"+MID$(a$, (i%2
)+1,2)) -

97 POKE n+i,v:c=c+v:NEXT

88 IF c<>cs THEN PRINT"ERROR in line",ze
ile:END ELSE zeile=zeile+1:c=@:NEXT n

99 PRINT "SAVEN:press a key":CALL 8&BB06:
SPEED WRITE 1:SAVE"!FLOWERS.mc2",b, 88000
, &243E

Listing 4

1 :*MC-Generator: FLOWERS.LD3
2 8

3 :’erzeugt FLOWERS. LEV

4 3

10 DATA 00000060088006000000000000000880
00000000010BO17B0880B710B0 100011107 1A88A
1701110099999970111107999999700000079999
T0000007700010A710017A010007700001110000
1110000770000000000000000007 700000000500
0000000711111111111111111111, 4170

11 DATA 86000000006000000068710101010110
1010101771211111211211111217799999999999
9999998770000000000000000007111111711111
1711111111111171111117111111311113731111
3731111331AA13731BB13731AA13000000700500
0700000011111111111111111114, 4524

12 DATA 80000000003000500008899999999939
99999939870000000997990000007700000099979
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9900000770000038987999800007760000000070
0000000774444424447222211227701000000011
11100107700 1ABABABIBABAB10Q7700011111111
1111000711111111111111111111, 6042

13 DATA 0000000000000000Q800C000O0AAAAAA
AAAAABO022222711111111111144000007B00000
00BOO0064444411117111171111160000040070A
007000001171111111111111174400700B000002
00B0070644111211171111111111600000000750
~-0000000031313131313131313131, 4107

14 DATA 800000000000008000008A0000000000
AGB0000071A00000000A11799999711A0000004A 1
117303037111A0000A111073B3A370111A00A111
0073B3A3700111AA11100073B3A3700011111100
0073B3A370000121100000739393706000005000
0071010311111111111111111111, 5989 -
15 DATA 80000008000008000008839999989999
98999998800000080000080000087311 13730000
3731113773000373000037300037730A03730600
3730A0377311137171111731113773BAB3717004A
173BAB37731113711111173111377000683700500
0736000711111133333333111111, 5320

16 DATA 00000000000000000000000866000000
00000000303711170000000000003A3711111700
00000000323711111117000000003B3711111111
17000000323711111111111700003A37111114A11
1111117032371111111111111170000700600000
0000057041111111111111111114, 2150

17 DATA 600080000600000600060 1A0999999BA
B0844400011191110011178000000000S0QABAQ?
OST7ABAQOQOOAASQD1710007111100001120007BBA
S700000000009000111107000000000090000000
Q@7BAAT0004444200000000111700000000000005
0000070011111111111111111111, 4424

18 DATA 80000000088000000008880010000880
000100880301B 100088000 14A1030031111199889
9111113001AAAAA107701BBBBB10111111111771
1111111101AAAAA1077¢1BBBBB10012111110770
1111121001AAAA61077016BBBB100®11111110775
11111110111111111111311111111, 5867

19 DATA 211111166166111111117000000AAAAA
0000000071111111111211111111700000000000
00000000111111111171111111113111111111171
111111111111111111711111121111113111111171
11111111111111111171111113111111111111171
11111111A1111111117511111114, 3184

20 MEMORY &BFFF:zeile=10:FOR n=8&7000 TO
8744B STEP 110:READ a$,cs

21 FOR i=@ TO 109:v= VAL("&“+HID$(a$.(i*2
)+1,2))

22 POKE n+i,v:c=c+v:NEXT

23 IF c<>cs THEN PRINT "ERROR in line",z
ei1le:END ELSE zeile=zeile+1:c=@:NEXT n
24 PRINT "SAVEN:press a key":CALL 8BBO6:
SPEED WRITE 1:SAVE"!flowers.lev",b, 87000
, X2AF8
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FACHBUCHER

Das grofRe CPC-Arbeitsbuch
Eine aktuelle und praktische
Anleitung, das Optimale aus
den Schneider-Computern
herauszuholen - fiir CPC 464,
664 und 6128. Von L. Miedel
und M. Kotulla. 453 S.,

30 Abb., Lwstr-kart. DM 68—
ISBN 3-7723-8421-8

Die zahlreichen Demonstra-
tions- und Hilfsprogramme
vermitteln ein Wissen, das es
in sich hat. Dabei werden Pro-
grammtricks prasentiert, die
erst so richtig zeigen, was in
den CPCs alles steckt und
durch geschicktes Program-
mieren aus ihnen herausge-
holt werden kann.

- Schneider CPC: Datei-
verwaltung

Eine Software-Sammlung.
Von L. Miedel. Ca. 184 S., ca.
11 Abb., Lwstr-kart. DM 38,—
= FCB- Band Nr. 16

ISBN 3-7723-8691-1

Das Verstehen umfangreicher
Programme steht im Vorder-
grund dieser Software-
Sammlung.

Mit dem vorliegenden Buch
halt der Leser eine aktuelle
Trickkiste fiir seine CPCs in
der Hand.

Franzis-Verlag GmbH
KaristraBe 37-41

8000 Miinchen 2
Telefon 5117-1
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COMPUTER-VERTRIEB SOV peralung

Hardware + Software
UNSERE TOP-TEN- PADAGOGIK-
PROGRAMME PROGRAMME

1. Lehrer-Schulverwaltung
filr CPC 464/664/6128 98.- DM

fur PC/XT/AT und Kompatible
zum Einsatz in Schulen

K
(Version fiir Joyce u, MS-DOS in Vorbereilung)

2. Einnahme-UberschuB-Rechnung

fiir CPC 464/664/6128/vortex 288.- DM
fiir Joyce/MS-DOS 398.- DM

3. NEU: DAISY-MS-DOS-Kurs

4. Hausverwaltung/Mieter
2

499.—- DM

Einstieg fiir Personalcomputer

und EDV-Ausbildungszentren

DAISY

Einstieg in die Welt des PCs MS-DOS-Kurs
Einfiihning in Datanverwaltung

Teachwera tir PG-Einstaiger 499.- DM
mit Kopierfreigabe 799.- DM

CHIPSY

Dialogorientierte Basic- Schulung nach
den Richtlinien der KMK
Teachware fir PC-Einsteiger 599 - DM

filr CPC 464/664/6128 48.— DM mit Kopierfreigabe 899.- DM
5. Super-Lotto RUN 49 FIBU UEBFIX ol
fir CPC 464/664/6128/vortex 99.- DM m“ BoRiror et St SProg
fiir Joyce/MS-DOS 99.- DM m:t Q’\axrzr?ucnhg.ljung 1333 - gm
mit Koplel ol
6. Lohn/Gehalt Abrechnung BTX s
v fiir CPC 464/664/6128/MS-DOS 599.— DM ~{{iriheen Schyelder PG

7. Star-Writer Il v. Star-Division
1

Jatzt fir all2 SUPERGUNSTIG mit lhram Te-
lafon Ober Akustikkopplar, mir BTX-Antrag
ausflilan und Kenf-Nr, snford,, ksin Post-

filr CPC 464/664/6128 98.—- DM fodem erorderich
8. BTX-Software-Decoder Bﬂ-SoﬂwE{;-Decodagar =,
i = Version ahng Grafil ang; S
MS-DOS Version Mono ab 398.- DM g%_vxslon oy : (Gmﬂml(l) ) 723 4 gm
' Kabel (serlel -
9. Pauker-Lernprogramm Qaiaphon 821/23d, 120075 Baug 398~ DM
fiir CPC 464/664/6128 59.—- DM  Gosamtpaket Mono Dm
. . Gesamtpaket Grafik 1199
10. Mathematik-Trainer pa
iir CPC 464/664/6128 59.- DM

TANDON 20-MByte-

i Festplatte
(Bitte INFOs anfordern) piys mli:o“er 1190 B
vor ier, 14 Watt b
* NEU # NEU * NEU » NEU  NEU *
RAM-Erwelterung auf
ESCHCOMP-Personalcomputer XT 840 KByte 69.- DM
100 % Indusirigstandard-kompat. mit XT Turbo-Beard 4.77/8 ~ Druckerkabel fir PC 1512,
MHz, Intel BOBS-2, 640 KByte Inl. Spelcher, 2 Digk.-Laufwarks 464/664/6128 24.80 DM

525", 360 KByte, par, / eer, Port, Battaria-gaputterta Unr, Ga-

mr,\.porl dautscha

WordStar 3.0 tircpc 464 149.~DM

Tastatur, Grin-Manllor 127 2298.- DM
Mouse-System 199.— DM  Multiplanfircpc4sa  149.- DM
MS-DOS 3.2 Betr.-System 296.-DM  dBasell urcrceizs 149.- DM

Comp.-System mit 21-MByte-
Festplatte + 1 Disk.-Laufwerk, sonst

Turbo-Lader Joycers128  98.~ DM
Business-Pack Joyce 149.- DM

wie oben 3398.-DM  EditPlus-Textv. crce12s 149.-DM
ESCHCOMP ERNST SCHEITHAUER Telefon
[ SYSTEM 8391 PERLESREUT | (08558)1390

4



70 % vortex-ECKE

CP-Patch fuir VDOS

Fur dle CP/M Programmlerung stehen CPC Usern der
Assembler ASM.COM und der Monitor DDT.COM zur Ver-
fiigung. Aber leider muB3 man sich dann mit dem 8080-As-
sembler beschéftigen, was besonders storend ist, wenn
man zuvor gerade den Z80 "gelernt” hat.

Nun ist es nicht besonders schwierig, ein CP/M-Pro-
gramm mit einem (nicht CP/M-residenten) Z80-Assembler
zu schreiben. Man beginnt mit ORG #0100 und setzt das
assemblierte Programm dann unter CP/M per DDT an eben
diese Stelle. Wenn man Gllick hat, 1auft es! Wenn nicht, ist
mit DDT zu entwanzen, aber dann stoBt man wieder auf
8080-Befehle, ganz abgesehen davon, da der 8080 nicht
alle Z80-Anweisungen kennt.

Natiirlich kann man sich einen CP/M-Z80-Monitor kau-
fen, aber wer eine vortex-Speichererweiterung besitzt, de-
ren ROM einen Z80-Monitor enthalt, kann sich die Ausgabe
sparen. Der CP/M CCP wird um den residenten Befehl
MON erweitert, der dann in den vortex-Monitor springt. Die
einfachste Mdglichkeit, dies zu erreichen, ist wohl folgen-
de: Man startet (natirlich unter CP/M) MOVCPM 179 % und
speichert die Systemspuren anschlieBend mit (siehe Auf-
forderung!) SAVE 34 CPM44.COM. Dann werden sie mit
DDT CPM44.COM wieder in die TPA beférdert, korrigiert
(vgl. Listing) und mit SAVE 34 CPM-MON.COM gespei-
chert. Der Befehl SYSGEN CPM-MON.COM bringt sie
dann endgliltig auf die Diskette. Durch Eingabe von MON
kann man ausprobieren, ob man alles richtig gemacht hat.

DDT-Listing (unterstrichene Positionen unveriandert)

-10B75, @BBS
@B75 RET
©B76 MHVI C,06
©B78 CALL B9@F
©B7B PUSH B
@B7C CALL D260
OB7F POFP B
@B8@ CALL B918
©BB3 JHP 9EB9
@BB6

keine Kontrolle der Serien-Nr,
ROH Nr.8 (vortex)

HON im ROH ; HON Befeh!)

zurick zum CCP

—dQC90, @CAF

0CO% 44 48 52 20 15 S2 41 29 54 59 50 45 53 41 56 45 DIR ERA TYPESA Vg
QCA® 52 45 4 45 52 4D 4F 4E 20 00 90 21 10 REN USERNON .. 1.
-10CB4, 0CBS

@CB4 CPI 07
OCB6

7 statt 6 Residente Befehle

—@D40, D50
©D40 ES 77 9B 1F 9C 5D 9C AD SC 30 9D BE 9D D1 9A AS .uw...Jd..........
@pSe 9D .

SAD1: Adresse HON-Befehl
9DAS: Fortsetzung, falls keine residenter Befehl

-10D51, 0D56
oDS1 CALL BES9B
oDS4 ORI 96
@D56 RET
oD57

Firmware Call
Inline Address (98F6)
oder auch nicht

Es empfiehlt sich natlirlich, die Prozedur nicht gerade an
der Original-CP/M-Diskette vorzunehmen.

Die Patches im CCP Uberschreiben (ibrigens die Routi-
ne, die die Serial Number vergleicht. Darauf kann man gern
verzichten, auch das Lizenzabkommen verbietet es nicht.
Schwierigkeiten werden vermutlich nur auftreten, wenn
man das neue System mit MOVCPM verschieben will, da
hier die Original-Systemspuren enthalten sind. '

H. Steinwedel

Ermittlung der Rechner-
konfiguration

Programme, die auch auf anderen Rechnern laufen sol-
len, missen Uber eine geeignete Méglichkeit verfligen, die
Systemkonfiguration des fremden Computers zu erken-
nen. Bei den CPCs ist das relativ einfach; es gentigt dieses
kieine Vorprogramm.

100 an%=-1: aus%=0: cas%=an%: vortex%=aus%

110 IF PEEK (&BB4F)=&78 THEN cpc%=464

120 IF PEEK (&BB4F)=&70 THEN cpc%=664

130 IF PEEK (&BB4F)=&74 THEN cpc%=6128

140 IF PEEK (8BC77)=&CF GOTO 230

150 cas%=aus%

160 vec%=UNT (PEEK(&BC79)x256+PEEK (&BC78))
170 adr%=UNT (PEEK(vec%+1)%256+PEEK (vec%))
180 rom%=PEEK (vec%+2)

190 IF adr%<>&CD30 THEN vortex%=an%

200 ’

210 ’---Haupt-Programm---

220 ’

230 END

Die Zeilen 110 bis 130 ermitteln den Computertyp. In Zei-
le 140 wird festgestellt, ob ein RST 08H oder ein RST 18H
fur CAS IN OPEN-Vektor zur Anwendung kommt. Bei er-
sterem wird tatsdchlich auf Cassette gespeichert. Ist dies
nicht der Fall, so muB noch in Erfahrung gebracht werden,
ob es sich beim DOS um AMSDOS oder VDOS handelt.
Dazu errechnet Zeile 160 den Vektor des RST-Befehls. Die-
ser zeigt auf eine 3-Byte-Tabelle, in der die Routinenadres-
se und die dazu nétige ROM-Konfiguration abgelegt sind.
Die Routinenadresse ist unter AMSDOS bei allen drei
CPCs bisher gleich. Entspricht die in Zeile 170 ermittelte
Adresse nicht diesem AMSDOS-Vektor, so wird die Varia-
ble vortex eingeschaltet. Voraussetzung ist nattirlich, daB
der Computer vor dem Starten des Programms zurlickge-
setzt wurde, damit die abgefragten Adressen auch initiali-
siert sind.

H.H. Fischer
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IBM-, DATA- und
System-Format
mit dem
3’-Laufwerk lesen

Das Programm "DATA.COM”, das "S0” und ”S2” von
vortex ersetzt, ermoglicht es, mit dem 3"-Laufwerk unter
CP/M alle Schneider-Standardformate zu lesen, zu be-
schreiben und zu formatieren. Mit ”PIP.COM” lassen sich
nun alle Programme auf "normale” vortex-Disketten kopie-
ren.

"DATA.COM” |auft mit VDOS 2.0 und VDOS 2.1 mit und
ohne RAM-Erweiterung. Es verdndert je nach gewahitem
Format selbsténdig den DPH (Disk-Parameter-Header), in
dem alle wichtigen Daten der angeschlossenen Laufwerke
vermerkt sind. ;

"DATA.COM” wird einfach durch Aufruf seines Namens
gestartet. Es erwartet dann eine Diskette im System-For-
mat im 3"-Laufwerk. Das Einlegen wird mit einer Taste be-

statigt. Danach erfragt es ein Format, das einfach durch
Eingabe des entsprechenden Anfangsbuchstabens ge-
wahlt wird. Das im Menij angegebene vortex-Format be-
zieht sich natrlich auf das 5,25"-B-Laufwerk.

Die veranderten Daten im DPH:

Byte Name Bedeutung System Daten IBM

0+1  SPT SektorenproTrack 0024H 0024H 0020H
5+6 DSM ZahlderBlocke —1 00AAH 00B3H 0098H
14+15 OFF  ZahiderSys-Spuren 0002H 000OH 0001H
16 ——— Offsetder Sektoren 41H CiH 01H
17 ——~ Sektoren pro Spur 09H 09H 08H

Dort lassen sich natiirlich auch eigene Werte ausprobie-
ren.

Das Assemblerlisting wurde mit dem Microsoft Assemn-
bler M80 geschrieben und erklért sich durch die Kommen-
tare selbst. Es wurde mit folgenden Eingaben (ibersetzt
und gelinkt:

A>MB80 DATA, DATA = DATA
A>L80 DATA, DATA/N/E

Wer nicht Uiber einen solchen Assembler verflgt, kann
natdrlich auch das Basic-Listing abtippen, welches auto-
matisch das Programm "DATA.COM” auf Diskette erzeugt.
Fehler bei der Eingabe werden automatisch mit der Zeilen-
nummer angezeigt.

Jorg Bullmann

MC-Generator

1 37 KKK AOK KKK KKK KK K KKK KK K K 3K K K ok K ok Kok kK
2 AP < Basic - Loader fuer X
3 LR DATA.COM X
4 :vx (C)Joerg Bullmann X
5 LA 3 Hans-Boeckler-Str.53 b 3
6 A 3 3013 Barsinghausen 1 b 3
7 : '*********************************
8 8

160 OPENOUT"DATA.COM":zeile=200
110 check=0
120 FOR x=@ TO 7:READ code$:IF code$="en
de"GOTO 150 ELSE code=VAL("8&"+code$) : PRI
NT#9,CHR$(code) ; :check=check+code : NEXT
13@ READ c:IF check<>c GOTO 1680
. 140 zeile=zeile+10:GOTO 110
1 50 CLOSEOUT:PRINT"DATA.COM erfolgreich
abg 2espeichert !":END
1860 «CLOSEOUT:PRINT"Fehler in Zeile":zeil
e :END
200 DAT’A ©0,00,00,11,96,01,0E, 09,

191

210 DATA* CD, 05, 00,0@E,01,CD, 05,00, 435
220 DATA (3E,02,CD,86,BE, 0F, OF, 1E, 651
230 DATA @i, CD,05,00,11, 19,02, 0E, 269
240 DATA 09,CD,05,0w,0iw 1§ (D, 05, 47
250 DATA 00,ES, 1E,08,0E,V.; (v, o5 493
260 DATA 00,0E,01,CD,05 ¢¢ 11,84, 342
270 DATA 02,FE,49,28,27; py gg 28, 814
280 DATA 2A,11,71,02 vE 44,28,23, 571
290 DATA FE,64,28,1F, 11,7F,02,FE, 825
300 DATA 53,28, 13 FE, 73,28, 14, FE, 830
310 DATA S6,28,04,FE, 76,20,CB, 3E, 799
320 DATA 09,CD,86,BE,E1,11,8C,02, 913
330 DATA C3,86,01,E1, 1A,77,01,05, 706
340 DATA 00,03, 13, 14,77,01,08,00, 182
350 DATA 09, 13, 14,77,23,23, 13, 1A, 288
360 DATA 77,23, 13, 14,77, 13, 0E, 09, 360
870 DATA CD,05,00, 11,97,02,0E, 09, 403

380 DATA CD,05,00,C3,00,00,0D, 04, 428
380 DATA oD, @A, 18,20,45,72,73,81, 474
400 DATA 74,74,72,6F,75,74,69,6E, 911
410 DATA 65,290,866, 75,65,72,20,2D, 644
420 DATA 53,30,2D, 20, 75,6E,64,20, 567
430 DATA 2D,53,32,2D,20, 18, 0D, 0A, 302
440 DATA oD, @A, 4C,65,67,65,6E,20, 546
450 DATA 53, 69,65,20,65,69,6E,65, 738
460 DATA 20,38,27,27,2D,44,69,73, 494
470 DATA 6B,65,74,74,65,20,69,6D, 787
480 DATA 20,53,59,53,54,45,4D, 2D, 562
490 DATA 48,6F,72,8D,61,74,20,69, 754
50@ DATA 6E,20,4C,61,75,66, 77,85, 754
510 DATA 72,8B,20,42,3A,20,65,69, 615
520 DATA BE,20,21,0D,04A,0D,0A,57, 308
530 DATA 65,69, 74,65,72,20,6D,69, 783
540 DATA 74,20,45,4E,54,45,52,20, 562
550 DATA 24,0D,12,04,57,61,65,68, 466
S6@ DATA 6c, 65, 6E, 20,53, 69,65, 20, 672
/570 DATA 28,53, 29,59,53, 2C, 20,28, 452
580 DATA 44,29,41,54,41,20,28,49, 468
590 DATA 29,42,4D,20,6F,64,65,72, 642
600 DATA 20, 28,56, 29,4F,52,54,45, 513
610 DATA 58,20, 46,6F,72,6D,61,74, 737
820 DATA 20,686,75,65,72,20,4C,61, 671
630 DATA 75,68,77,65,72,6B,20, 42, 758
640 DATA 3A,20,20,24,20,98,01,01, 344
650 DATA 08,0D,0A,0D,0A,49,42,4D, 270
660 DATA 24,24,33,00,C1,09,0D,0A, 476
670 DATA @D,0A,44,41,54,41,24,24, 377
68@ DATA AA,02,41,09,0D,0A,0D, 04, 292
69@ DATA 58,59,583,24,0D,0A,0D, 04, 337
700 DATA 56,4F,52,54, 45,58, 24, 2D, 569
710 DATA 46,6F,72,6D,61,74,20,69, 754
720 DATA 73,74,20,69,8E,73,74,61, 806
730 DATA 6C,6C,69,65,72,74,20,21, 717
740 DATA ©D,0A,0D,0A,24,00,00,00, 82
750 DATA ende




(M) Michael Naujoks )

CPC Preise: Cass./Disk  Joyce Disk
10th Frame DM 34,90/49,80  Annals of Rome DM 68,90
Ace of Aces DM 34,90/44,90  Bounder BA L
Antiriad DM 28,90/39,90  Brian Clough's
d ! Football Fortunes DM 49,90
Bomb Jack i DM 24,90/39,90  Gjassic Collection DM 44,90
Elevator Action DM 31,90/44,90  Frank Bruno's Boxing DM 69,90
Impossaball DM 28,90/45,90  Jewels of Darkness DM 79,90
Jailbreak DM 31,90/49,80  Southern Belle &
MGT DM 34,90/44,90 Heathrow ATC DM 59,90
N Starglider DM 79,90
zroréchmtl gm 29'32549'32 Steve Davis Snooker DM 49,90
Bl EEIEE 34,80/44,90 14, Cetj DM 69,90
Uchimata DM 34,90/44,90  The Pawn DM 85,90
Westbank DM 19,90/31,90  Trivial Pursuit (deutsch!) DM 59,90

—

LI'lardw.nmre

dk'tronics Speech-Synthesizer

SCHNEIDER
CRCT

dk’tronics Speichererweiterungen

SOftware\
Y

(Cassette 464/664) DM 89.- 64K fiir 464/664 DM 109.-
(ROM 464/664) DM 129.— 256K fiir 464/664 DM 249.-
(ROM 6128) * DM 139.- 256K fiir§128 DM 249.-
di’tronics Light-Pen (Farbmon.)  dk'tronics Silicon-Disc

(Cassette 464/664) DM 59~ 64K fiir6128 DM 98.-
(ROM 464/664) DM 89.- 256K flir 464/664 DM 249.-
(ROM 6128) *DM B9.- 256K flr6128 DM 249.—

Adapter fiir Gerdte mit «: DM 29.—.

Alle Gardta haben sinen durchgefihrien Systambus und kéinnen hintereinandar auf den Er-

weiterungspart gesteckt werden, Fur die mit » gekennnzeichneten Gerdte bandtigen Sie

dashalb auch nur elnen Adapter zur Umsetzung von Schnaider- auf Amstrad-Anschiuf. Auf
alle Gerdte 6 Monate Vollgarantie, Handleranfragen erwunscht,

Kostenlosen Katalog B4/87 anfordern!
~

o

Universeller LPROM—P rogrammer 4003
fiir Schneider CPC 464 / 664 / 6128

® Programmierd alle gangigan EPROM- und EEPROM-Typen
[ 2.8,; 2716, 27016, 2732, 2732A, 27C32, 2758, 2764,
2764A, 27C64, 27128, 2712BA, 27C1268, 27256, 27C256,
2508, 2532, 2564, X2804A, X2816A, X28644A,. ) ® Voll
menigestousrie Soflware suf Kasselle oder Diskelle

® 32 KBybe frai fiir EFROM=Dalen [ Bronnen des 27256
ohne Nechladen ) ® Kein Umschallen Stecken-odar Loten
nobig ® Programmiarspannung wird im Gerat arzeugh ® Vor-
bindung zum CPC Gbar Flachbandkabel und Interface-Karke mit
durchgefihriem Expensionsporl @ Robe und grine Leuchidiode zur
Bebrisbs-Ari-Anzeige W Komplebt mik 28 poligam Textool-Sockel ®

8 Forbiggerat fir CPC 464/664 DM 269,50 B Bausaiz fur CPC 464/664 DM 239,- @
@ Ferliggeral fur CPC 5128 DM 319,50 ® Bausatz Far CPC 6128 DM 269- B
B Aufpreis fir Softwars auf 3" Diskeile : DM 15,- / auf 525° Diskebte : DM 5- 8

EPROM—Karte 2-s4 wpste Tiir alle CPC

B Wahlwaise besbiickbar mit 2-64 KByle EPROM-Kapazi-
tal ® Arbeilet mil den EPROM-Typen 2716,-32,-64,-128
B Durchgefdhrier Erweilerungsbus ( Floppy kompalibel )
B Autostarl von BASIC- undfoder Assemblar-Program-
men B Komplebt mib umfangreicher und komforiabler
Sofiweare suf Kesseite oder Disketle ® Gleichermafen
far Profis und Einsteiger gesignel B

& Fartiggerial fir 464 /664 DM 229,50 ® Fertiggoral fir.
6128 DM 249,50 @ Bausabz mib Anleibung lir 464 /664
DM 199,50 ® Bausatz mit Anleitung fir 6128 DM 219,50
® Aulpreia fir Soflware suf 3* Diskeble : DM 15,- / auf 525" Diskelte : DM 5,- m
® Farliggerat ohne Software fir CPC 464/664 : DM 99,- / fur CPC 6128 : DM 119,- ®

preisgiinstige Matrix-Drucker

SPEEDY 100-80 100 Zeichen pro Sekunde B FXB0 kompalibel B Near Letier Quality ®
® Bis zu 142 Zeichen pro Zeile B Friklionswalze und Trakboranirish & nur DM 739,-

SPEEDY 130-80 130 Zeichen pro Sekunde @ Bis zu 132 Zeichen pro Zsile 8 959 Malrix
® 1BM kompalibel B Ides! Fir PC 1512 B deulsches und englisches Handbuch ® nur DM 839,-

Citizen LSP-120D 120 Zsichen pro Sekunde 8 1BM und EPSON kompatibel @ 959 Malrix
B 4K Puifer sarienmaBig B Schriften : Pica, Elite, invers, proportional, kursiv, komprimiert,
doppell breit, doppell hoch ... @ Near Letier Quality ® 2 Jahre Gerantie 8 nur DM 525,-

Druckerkabel ©OOBBERTIN

//—

Entwicklung & Vertrieb von
Computer Soft— und Hardware
o Rottmannstr. 40, 6900 Heidelberg

Hotline:
(06221) 46885

b bbbl -

fir CPC 464/664 DM 35,- INDUSTRIE-ELEKTRONIK
fir CPC 6128 DM 39 -
far PC 1512 DM 39,- BrahmssiraBe 9, 6835 Brihl, Tal: (06202) 71417

'
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Source-Code
SELPAR EQU OBEGSH
BDOS EQU Q000SH
WBOOT EQU 00000H
NL HACRO sHACRO fur Zeilenvorschub
DB ODH, @AH, ODH, 0AH
ENDH
PRINT HACRO X iMACRO far Textausgabe
LD DE, X
LD c.9
CALL BDOS
ENDH
{gINT EHELD iEinachaltmeldung ausgeben
1
’
CALL BDOS iauf eine Taste warten
LD A2
CALL SELPAR i3"-Laufuerk einschalten (VDOS}
LD C,14
LD E, 1
CALL BDOS iLaufuerk B: aktivieren (CP/M)
PRINT TEXT iText ausgeben
LD c,31
CALL BDOS ;iDPB-Adr. feststellen
PUSH HL jund retten
START: LD E.8B
LD c,2
CALL BDOS ietnmal Curser-links
LD c,1
CALL BDOS ;Tastatur lesen
iund auswerten
gg DE, IBH iZeiger auf IBH-Meldung setzen
e
JR Z,CONT
CP i
JR Z,CONT
LD DE, DATA iZeiger auf DATA-Heldung
CP D"
JR Z,CONT
cp vd"
JR Z,CONT
LD DE, SYS iZeiger auf SYS-Heldung
cP age
JR Z,CONT
CcCP s"
JR Z,CONT
CP Ve
JR Z,CONT2
cp "v*
JR NZ, START ;wenn Taste ungaltig, dann von vorn
CONT2: LD AQ
CALL SELPAR 3VORTEX-Laufwerk wisder einschalten
POP HL iDPH weguerfen
LD DE, VORTEX iZeiger auf VORTEX-Heldung
JP ENDE jund ausgeben
CONT: POP HL iDPH holen
LD A, (DE) ierstes Byte aus Liste holen
LD (HL) , A inach DPH+1 kopieren
LD BC, 0005H
ADD HL,BC iDPH = DPH + S
INC DE sinachstes Byte
LD A, (DE) iholen
LD (HL), A snach DPH+6 kopieren
LD BC, 0008H
ADD HL, BC ;8 addieren u.s.w.
INC DE
LD A, (DE)
LD {HL) , A
INC HL
INC HL
INC DE
LD A, (DE)
LD (HL), A
IRC HL
INC DE
LD A, (DE}
LD (HL), A ;alle S Bytes sind nun kopiert
INC DE :DE zeigt ‘nun auf die letzte Heldunw
ENDE: LD c,9
CALL BDOS s [BH,SYS,DATA o. VORTEX ausgebem
PRINT TEXT2 sTEXT2 ausgeben
JP WBOOT izurick zum CCP
EHELD: NL
DB 18H, " Ersatzroutine fuer -S5@- und -S2- *,18H
NL
DB "Legen Sie eine 3''-Diskette im SYSF.EH-Format *
DB *in Laufwerk B: sin 1°
N"
Db “We t1oes w'+ °N TER 9°
TEXT: @DH, 12H, @AH
DB "Yaehlen Ste (.5)YS, (DIATA (I)BH oder*
DB * (V)ORTEX Formzt fuer Laufwerk B: $°
IBH: DB @20H, 096H, 00 1N, (}@ 1H, 008H
NL
DB “IBHS" 9
DATA: DB ©24H, ©B3H, @@0H, 0C {H, 00 7H
NL o
DB "DATAS"®
SYS: DB @24H,@AAH, @02H,041H, @09H
NL
DB "SYsSs*"
VORTEX: NL
DB “VORTEXs"
TEXT2: DB "-Format ISt installiert !"
NL
DB o8l
END

-
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VDOS-Ladeprobleme
per Knopfdruck beseitigen

Unsere kleine Bauanleitung zeigt, wie ohne Abhingen
des vortex-Controllers die Spiele laufen.

Diese kleine Bauanleitung soll allen helfen, die ein vor-
tex-X-Laufwerk besitzen und Ladeprobleme haben.

Spielprogramme, die beim Ladevorgang einen soge-
nannten ROM-Walk machen, sind trotz AMSDOS- und
ROMOFF-Befshlen ohne Abhangen des vortex-Control-
lers nicht zum Laufen zu bewegen (z.B. "Crafton & Xunk”,
"Spy vs. Spy”, "Strike Force Harrier”, "Shogun”, "Kaiser"”,
"Marsport”, "Batman” und viele andere). Diese auf Dauer
sehr umstéandliche Prozedur brachte mich auf die Idee, die
entsprechenden EPROMs per Hardware-Schalter an- und
auszuknipsen.

Ich méchte Ihnen nun beschireiben, wie Sie mit einfachen
Mitteln (der Materialaufwand betrdgt ca. 2.50 DM) einen
bequemen Hardware-Schalter in lhr X-Modul einbauen
kénnen. An Werkzeug bendtigen Sie eine Kieinbohrma-
schine, einen Schraubenzieher, eine kleine Feile sowie ei-
nen feinen Lotkolben fir Elektronikarbeiten. Geldtet wird
lediglich am Schalter, nicht auf der Platine!

Auch das Bastelmaterial ist schnell besorgt: Ein han-
delsiiblicher Schiebeschalter, 2- bzw. 4mal 10 cm einfa-
cher Schaltdraht, 2 bzw. 4 Steckkontakte sowie Schrau-
ben zur mechanischen Befestigung des Hardware-Schal-
ters. Alle diese Teile erhalten Sie im Elektronik- oder Ba-
stelfachgeschaéft. Abhdngig davon, ob Sie einen Controller
mit oder ohne RS-232C- Schnittstelle besitzen, ergibt sich
die Anzahl der Kabel bzw. Steckkontakte: 4, wenn Sie die
RS 232C besitzen, ansonsten 2. Es ist unbedingt zu emp-
fehlen, die RS 232 (sofern vorhanden) mit an den Schalter
zu hangen, da auch sie mit einigen Programmen (z.B.
"Werner”) nicht zurechtkommt.

Zum Einbau des Schalters legen wir das getffnete X-
Modul so vor uns, daB die Kabelverbindung von uns weg-
zeigt. Es befinden sich auf der Platine zwei bzw. vier kleine
Stiftreihen; einige der Stiftchen sind mittels Plastikstecker
untereinander verbunden (Bild 1). Wir ziehen nun die von
links gezahlt in der zweiten und dritten Reihe senkrecht sit-
zenden schwarzen Steckerchen ab (Besitzer des Moduls
ohne RS-Schnittstelle beschrianken sich auf das in der
zweiten) und ersetzen sie durch unsere mittels Kabel am
Schalter festgeltteten Steckkontakte (Bilder 2 und 3). RS-
232-Besitzer miissen hier vorsichtig sein: Die beiden Kreis-
laufe flr RS-Schnittstelle und VDOS-Modul sind nattirlich
separat zu schalten und dirfen sich nicht berihren. Ub-
licherweise ist aber jeder Standard-Schiebeschalter "Ma-
de in Taiwan" bereits flir zwei Kreislaufe vorgesehen (Bild
3).

8253 B2 Jumperreihe 0
il iem Jumperreihe

01234567 Romnummer
Platinenkante

Bild 1 zeigt die Verbindung der Jumpers mittels Plastikstecker

Bild 2: Die Plastikstecker werden durch Kabelverbindungen zum
Schalter ersetzt

Bild 3: Die Steckkontakte sollten mit Isolierschlauch abgesichert
werden
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Nun ist der Schalter nur noch ins Controller-Gehéuse
einzubauen. Dazu empfiehlt sich der Platz unterhalb der
RS-232-Buchse bzw. -Aussparung. Wird der Schalter hier
befestigt, findet der AMSDOS-Controller spater wieder be-
quem Platz. Am zweckmaBigsten bohren Sie ein Loch von
ca. 2 mm Durchmesser ins Gehause, feilen es auf Gro3e
und Format zurecht und befestigen den Schalter dann mit
zwei feinen Schrauben, flr die Sie natlirlich ebenfalls Befe-
stigungslécher vorsehen miissen (Bild 4).

Es empfiehlt sich, die Steckkontakte auf den Jumper-
Reihen mit Isolierschlauch gegenseitig abzuschirmen, da-
mit sie sich nicht bei Erschiitterung o.8. ungewollt berih-
ren. AnschlieBend kann der Controller geman vortex-Anlei-
tung wieder zusammengesetzt werden. VDOS-Probleme
gehéren nun der Vergangenheit an.

Sie sollten bedenken, daB bei Eingriffen in das Modul ein
eventuell noch vorhandener Garantieanspruch erlischt.

Bernd Roblitschka

Bild 4: Fertig

RSX-Befehle unter BOS

RSX-Programme trotz RAM-Erweiterung? Eine kleine
Maschinensprache-Routine 16st das Problem.

Die RAM-Erweiterungen von vortex beanspruchen,
wenn die zusatzlichen Banke mit BOS eingeschaltet wer-
den, einen erheblichen Teil des RAM-Bereichs ab &8000.
Die Einbindung von Befehlserweiterungen (RSX) ist in die-
sem Bereich deshalb nur noch in Ausnahmefallen mdglich.
Der Versuch, RSX-Programme unterhalb &7FFF zu betrei-
ben, scheitert jedoch daran, daB das Betriebssystem bei
der Abarbeitung der RSX-Kette die Existenz der neuen
RAM-Banke nicht berlicksichtigen kann. Nach dem ersten
BANK-Befeh! wird die Kette unterbrochen, die BOS-Be-
fehle flihren nur noch zur Fehlermeldung unknown com-
mand.

Das hier in einer vorldufigen Version-vorgestelite Pro-
gramm schafft Abhilfe. Nach dem BOS-Befehi muB nur das
mit obigem Lader erzeugte Maschinenprogramm mit CALL
89100 gestartet werden. Dies bringt eine Erganzung des
Betriebssystems in der Weise, daB fir jede RSX (gilt auch
far neu initialisierte ROMs) eine Tabelle geflihrt wird, in wel-
cher Bank sie initialisiert wurde (und bei der Ausflihrung
auch arbeitet). Bei der Abarbeitung der RSX-Kette wird au-
tomatisch die jeweilige Bank selektiert, der Befehl aufgeru-
fen und ihr urspriinglicher Zustand wiederhergestelit. So-
mit stehen die zusatzlichen Programmbénke der vortex-
RAM-Erweiterung auch fiir RSX-Programme zur Verfii-
gung.

Gerhard Knapienski

1
3
5
6
100
110
120
130
140
150
i6@
170
ige
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360

:'Progrann:

MC-Generator

RSX+.LDR

:'RSX Befehle unter BOS
:'G.Knapienski

-

p=89100:n=p:MEMORY 8&3FFF

MODE
READ

1:PRINT"Bitte warten
a$:IF as="EOF" GOTO 150

"o
,

PRINT". "; :POKE n,VAL("8&"+a$):n=n+1

GOTO

120

PRINT a$:PRINT:END

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

21,E0,81,22,D0,91,21,C3,20, 22
p1,BC,21,91,C3,22,D3,BC,21,33
81,22,p5,BC,C9,00,CF,A1,82,CF
F4,82,CD, 1A,91,ES5,FS, 2A4,D0,91
23,3A,CF,8E,77,22,D0,91,F1,E1
cS,11,96,B1,01, 10,00,CD, A6, BA
EB,2B,CB, FE,2A, A8,B1,7D, B4, 20
@3,CF,D8,82,3A,66,890,FE,C3, 20
iCc,EB,2A,D0,91,22,D2,91,EB, 3A
CF,8E,32,D05,91,E5,7C,FE,81, 20
¢B8,DD,21,D05,91,CD,C2,82,E1,CF
c5,82,24,02,91,E5,DD,E1,7E, 32
p4,91,28B,22,02,91,CD,C2,82,E1
ES, 23, 23, 4E, 23, 46,CD, 1D,91, D1
38, 12,EB, 7E, 23, 86,6F, B4,20,C9
bp,21,D05,91,Cb,C2,82,CF, D8, 82
22,BF,91,(C5,DD,21,D5,91,CD,C2
82,C1,21,B1,91,37,€9,DD, ES, F5
bpD,21,D4,91,CD,C2,82,F1,DD,E1l
cDh,00,00,DD,21,D5,91,C3,C2,82
EOF




Wir machen Nige
mit Kopfchen

63 4 g
1000 DM

fur das
Anwender-
programm
des
Monats

1000 DM

furdas
Spiel
des
Monats

E———

Wir beim Schneider-Magazin machen Nagel mit Képfen. In jeder Ausgabe gibt es bei
uns das "Spiel des Monats” und zusitzlich die "Anwendung des Monats”. Dadurch
haben beide Programmierer-Gruppen die gleiche Chance, auch ein eventueller Jack-
pot bleibt getrennt. Ist also mal kein Spielprogramm zum Abdruck geeignet, so gibtes
trotzdem die "Anwendung des Monats” und beim néchsten Mal 2000.— DM fiir das
"Spiel des Monats” und wieder 1000.— DM fiir die "Anwendung des Monats”. Wer also
auf dem einen oder anderen Gebiet ein besonders gutes Programm geschrieben hat,
solite sich diese Chance nicht entgehen lassen. Wer weiB, vielleicht gehéren gerade
Sie zu den néchsten Gewinnern. Zégern Sie nicht, machen Sie mit! '

Senden Sie lhre Programme an das Schneider-Magazin,
Redaktion, Postfach 1640, 7518 Bretten
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Mathematik visuell

Fractals sind das Ergebnis von Rechenprozessen. Unsere Frac-
tals in den folgenden Listings entstehen durch Iteration.

464 664 6128

Fraktale sind bunte, chaotisch-bizarre Formen, die nicht
zuletzt wegen ihrer Schénheit oft mit Kunst in Verbindung
gebracht werden. Die eigentlich sehr niichterne Mathema-
tik, die sie hervorzaubert, soll im folgenden wenigstens an-
deutungsweise besprochen werden.

Ein Fraktal, wie Sie es mit diesem Programm erstellen
kénnen, veranschaulicht das Verhalten von Zahlenpaaren
bei einem bestimmten RechenprozeB, der Iteration. Iterie-
ren bedeutet nichts anderes, als einen Rechenausdruck
immer wieder mit seinem eigenen, vorher berechneten Er-
gebnis zu flttern. :

Als besonders interessant hat sich die Iteration Xneu =
(Xalt)2+ ¢ erwiesen. Die Zahl der notwendigen Ilterations-
schritte, d.h., wie oft man das neue Ergebnis wieder als
Eingabe verwenden muB, um in Xneu einen bestimmten
Wert zu erreichen (z.B. 10), ist chaotischen Schwankungen
unterworfen, sofern man die Konstante ¢ aus einem geeig-
neten Bereich wahlt. Es kann aber auch vorkommen, daB
dieser Wert selbst nach sehr vielen Iterationsschritten noch
nicht erreicht wurde. Deshalb ist es notwendig, eine maxi-
male Anzahl an Schritten anzugeben, bei deren Erreichen
die Suche aufgegeben wird. Diese Anzahl heiBt maximale
Untersuchungstiefe.

Die Aufgabe des Computers besteht nun darin, solche
interessanten Zahlenpaare durchzurechnen. Der Punkt,
dessen Koordinaten durch ein solches Zahlenpaar gege-
ben sind, muB mit einer Farbe auf den Bildschirm ausgege-
ben werden, die der Zahl der notwendigen Iterationsschrit-
te entspricht. Weil nun aber im Mode 1 nur drei Farben und
der Hintergrund zur Verfiigung stehen, wiederholen sich
diese drei Farben sequentiell. Nicht angezeigt wird der
Punkt, wenn mit der maximalen Untersuchungstiefe der fiir
Xneu geforderte Wert (im Programm 10) noch nicht erreicht
wurde. Vielleicht ahnen Sie schon, daB das Problem im
enormen Rechenaufwand liegt. Fiir jeden der 40.000 bzw.
10.000 Bildschirmpunkte muB ein IterationsprozeB durch-
geflhrt werden, dessen Schrittzahl zwar beschrankbar,
aber nicht absehbar ist. Selbst Maschinenprogramme ha-
ben hier ihre Schwierigkeiten.

Bei so viel Aufwand um ein Chaos fragen Sie sich viel-
leicht, warum man nicht gleich den Random-Generator
einsetzt, der flir Zufalle doch immer gut ist. Nun, das Ergeb-
nis wére duBerst klaglich, ein bunter, undefinierbarer Brei.
So seltsam es auch klingen mag: Dieses Chaos ist kein Zu-
fall, Der Eindruck kann aber entstehen, weil bei solchen

Vorgéngen winzige Anderungen des Ausgangspunktes im-
mense Verschiebungen im Ergebnis zur Folge haben.

Doch nun zum Programm. "Fractals” besteht aus einem
MC-Teil (DATA-Zeilen), der die zeitraubende Berechnung
Ubernimmt, und aus einem Basic-Teil. Er befaBt sich im
wesentlichen mit der Eingabe, der Mentiisteuerung und der
Initialisierung des MC-Teils.

Das abgedruckte Listing ist einzugeben und mit RUN zu
starten. Bricht die Initialisierung mit der Fehlermeldung Er-
ror... ab, dann stimmt die Priifsumme der angegebenen
DATA-Zeile nicht. Sie ist zu verbessern und das Programm
erneut mit RUN zu starten.

Nach erfolgreichem AbschluB der Initialisierung, er-
scheint das Hauptment. Um das Programm aufzuzeich-
nen, wahlt man ABBRUCH und gibt SAVE ”Fractals” ein.
Nun gelangt man, wie in den meisten anderen Fallen auch,
mit GOTO 90 wieder ins Programm. Folgende Meniipunkte
kénnen gewahlt werden:

Neues Fraktal numerisch

Ein eventuell schon im Speicher befindliches Fraktal wird
geléscht und die Eingabe des neuen, zu untersuchenden
Bereichs gefordert (vier Werte, z.B. -0.6, 2.1, ~1 .2,0). Da-
nach muB die maximale Untersuchungstiefe angegeben
werden, also die Zahl der lterationsschritte, bei der die Su-
che nach einem Farbwert fiir den aktuellen Punkt abgebro-
chen wird und er somit schwarz bleibt. Offensichtlich ist
diese Zahl ein bedeutender Faktor fiir die Rechendauer, die
bei gréBerer Tiefe entscheidend zunimmt. Auch fir die
Dichte des Fraktals ist sie maBgebend. So entlarvt eine
groBere Tiefe auch Punkte, die sonst moglicherweise
schwarz geblieben waren. Nach mehreren eigenen Versu-
chen lernt man den Umgang mit dieser Zahl recht schnell.

AuBer der max. Untersuchungstiefe muB noch das ge-
wlnschte Format angegeben werden. Format 1 (1/4 des
verfigbaren Bildschirms) erlaubt zwar nur einen groben
Uberblick, nimmt aber dafiir nur 1/4 der Rechenzeit des
GroBformats in Anspruch.

Die Fraktalberechnung kann mit Doppel-Break unterbro-
chen werden. Die Farben lassen sich mit der Taste N zu-
ricksetzen; bei Druck auf J erscheinen sie wieder. Dies soll
die Leuchtschicht des Monitors schonen. Mit der Taste A
laBt sich die Anzeige der Tiefe anfordern, bis zu der gerech-
net werden muBte, um die Farbe des letzten Punktes zu er-
mitteln. Nochmaliges Driicken von A [6scht sie wieder. We-
gen der langsamen systeminternen PRINT-Routine bringt
der Verzicht auf eine dauernde Anzeige Geschwindigkeits-
vorteile.
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Neues Fraktal grafisch 0

Vorbedingung ist hier, daB ein {nicht unbedingt fertiges) ,
Fraktal bereits im Speicher steht. Diese Option erleichtert FraCtals
Ihre persénliche Entdeckungsreise in die Welt der Fraktale, | g
Nun mussen keine Zahlen mehr eingegeben werden, son- 100 :'- Fractals
dern man kann frei mit den Cursor-Tasten den Bereichab- | 119 :°*~ von Harry Wirth
grenzen, der vergroBert werden soll, Die vier Tasten sind 120 MEMORY 24999:pc=35100:CLS:PRINT"Init
fur die entsprechenden vier Linien zustandig. Mit SHIFT+ talisierung: Bitte warten !
Cursor-Taste bewegt man die Grenzen in entgegengesetz- | 136 FOR ze=10000 TO 100860 STEP 10:PRINT
ter Richtung. ze; :sum=0:READ x$,s

Die Schrittweite, mit der sich die Begrenzungslinien be- ]1(%0;:05 A?f? ..§9+§i3“-‘?32323;’3&?,*%;'-3;;1;9
wegen sollen, kdnnen Sie mit den entsprechenden Ziffern- pc=pc+1:NEXT a:IF sum<>s THEN PRINT "ERR

Tasten festlegen (Anfangswert = 4). Der aktuelle Bereich, | gg.~ . »:END

den das Fenster umrahmt, wird rechts noch einmal nume- 150 PRINT"OK":NEXT ze

risch angezeigt. 16@ IF PEEK(6)=123 THEN POKE 35103,879:P
OKE 35106,88B:POKE 35109, 882

Berechnung fortsetzen 170 IF PEEK(6)=145 THEN POKE 35103,87C:P

. Diese Option bietet Ihnen die Moglichkeit, die Berech- | OKE 35106, &8E:POKE 35109, 885
nung nach einer Unterbrechung mit ESC oder nach Laden | 18© ON BREAK GOSUB 770:BORDER @:PEN 1:PA

eines noch unvollstindigen Fraktals von Cassette oder | FER @:MODE 1:DEFINT t,f,s,m,b:WINDOW 28,
Diskette weiterzufiihren. 49, 1,25:WINDOW#1, 1,25, 1,25: POKE 35085, 0

190 CLS:BORDER @:PRINT"1 Neues Fraktal

Inks dndern numerisch",,,"2 Neues Fraktal graphisch
: w . ; ".,,"3 Berechnung fortsetzten",,, "4
Hier kann man aus den 26 moglichen Farben die Palette | ;NKs aendern',,,, 'S Fraktal laden',,.,"s
auswahlen, die das Fraktal am besten wiedergibt. Die Ta- | Fraktal auf- zeichnen",, "7 Abbruch"
sten sind folgendermaBen belegt: 200 e$=INKEY$:IF e$>="1"AND e$<="7"THEN

o _ . : = CLS:0N VAL(e%®)GOTO 210,520,300,310, 440, 4
Cursor links/rechts — Farbe flr den Stift wahlen 80,780 ELSE GOTO 200

Cursor oben/unten — Farbstift wahlen 210 HODE 1:WINDOW 26,40, 1,25:CLS:INPUT"
Dieser Programmteil kann nicht verlassen werden, wenn | Zahlenbereich (x1,x2,y1,y2)"3ix1,x2,y1,y

Farbe 0 und Farbe 1 ibereinstimmen:; die Schrift waredann | 2:IF x2<x1 OR y2<y1 THEN 210
unsichtbar 220 CLS:INPUT"max.Tiefe";tfmax:IF tfmax>

=1000@ OR tfmax<1l THEN 220
Fraktal laden 230 wemax=10:POKE 35085, 0
. ! . LR ] 240 CLS:PRINT"Format (l=klein2=gross)
Ein eventuell noch im Speicher befindliches Fraktal wird | 25¢ e$=INKEY$:IF e$="1"THEN f=100 ELSE I
geléscht und das mit dem angegebenen Namen geladen. | F e$="2"THEN f=200 ELSE 250
Danach kann die Berechnung fortgesetzt werden, die Inks | 260 IF £=100 THEN POKE 35092, 200:POKE 35

lassen sich dndern usw. 993, @: POKE 35094, 200:POKE 35095,9 ELSE P
] , OKE 35092, 144:POKE 35093, 1:POKE 35094, 14
Fraktal aufzeichnen 4:POKE 35095, 1

: ; P 270 dx=(x2-x1)/f:dy=(y2-yl1)/f
Vorbedingung ist das unter der Option "Neues Fraktal 280 GOSUB 760

grafisch” Gesagte. Die Lange des Namens darf 13 Zeichen | 594 CALL 35100,@x1,@y1,®dx,@dy,tfnax,@we

nicht Gberschreiten. max:GOTO 190
300- IF PEEK(35085)=0 THEN 19¢ ELSE GOSUB
Abbruch 760:CALL 35100:GOTO 190

Das Programm stellt seine Arbeit ein. Nun kann es z.B. | 310 n=35071:fs=0:LOCATE 1,24:PRINT" m fu
gelistet oder gespeichert werden. Sind die Windows nicht | er Menue":LOCATE 1,21:PRINT"Border= Far

durch ein MODE-Kommando zerstdrt, 148t es sich in den g;; s S PEEE Lo AR AR L S A
. N ! ; a= n-1sj}: IR=R
meisten Fallen mit GOTO 90 wieder starten. (240) : LOCATE 1,6:PRINT"Farbstift: ";:PRI

Sobald ein Fraktal beendet ist, meldet sich der Rechner | NT USING"##":fs:LOCATE 13,7
mit Piepstdnen. Ein Tastendruck flihrt zuriick ins Men(i. | 33¢ PRINT CHR$(241):LOCATE 1,9:PRINT"Far
Das sogenannte Urfraktal hat die Koordinaten —0.6, 2.1, |be: ";CHR$(242);:PRINT USING"##";fa;:PRI
-1.2, 1.2; als maximale Berechnungstiefe ist 50 ausrei- | NT" "iCHR$(243):BORDER fa
chend. Sie sollten es berechnen lassen und aufzeichnen. | 34@ fO=PEEK(35071):{1=PEEK(35070) : f 2=PEE
Spéter kann lhnen dieses Fraktal als Ubersichtsplan die- '2(,(:131?0?2) | £ SSEERK{ SSOGBILTNK, 85,68 STNK: 2ok

. s 3 <>f1 THEN INK 1,f1:INK 0, f@

nen, und mit dem komfortablen grafischen Verfahren las- | ‘350" c—INKEY$: IF e$=""THEN 350
sen sich Bereiche vergroBern und erforschen. Interessant | 350 IF e$=CHR$(240)AND fs>@ THEN fs=fs—-1
sind hier die Ubergénge von farbigen zu schwarzen Zonen :GOTO 320 :
und Bereiche, in denen es mit den Farben drunterund drii- | 37¢ IF e$=CHR$(241)AND fs<3 THEN fs=fs+1
ber geht. Nun aber noch zwei Beispiele (natlirlich nume- :GOTO 320
risch einzugeben):—0.3278, —0.3238, 0.034; 0.037 (max. |38@ IF e$=CHR$(242)AND fa>® THEN fa=fa-1
Tiefe = 50) und 0.745, 0.7455, —0.1132, -0.1128 (max. Tie- | 390 IF e$=CHR$(243)AND fa<26 THEN fa=fa+

fe = 200). L
&)

Harry Wirth
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400 IF es$="m"THEN 420

4190 POKE(n-fs),fa:GOTO 320

420 POKE 35084, 1:f@=PEEK(35071) :f 1=PEEK(

35070) : £ 2=PEEK (35069) : f3=PEEK (35068)

430 INK 3,f3:INK 2,f2:IF fO0=f1 THEN 320

ELSE INK 1,f1:INK 0,f0:GO0TO 190

449 GOSUB 79@:POKE 35085, 0:LOAD n$,25000
:CLS#1

450 IF PEEK(35085)=0 THEN FOR n=35000 TO
35099:POKE n,PEEK(n-740Q@) : NEXT

468¢0 adr=35000:GOSUB 800:x1=x:GOSUB 800:y
1=x:GOSUB 800:dx=x:GOSUB B800:dy=x:f=100+
(10® AND PEEK(35093)=1)

470 x2=x1+f*dx:y2=y1+f*xdy:tfmax=PEEK(350

S@)+256%PEEK(35051) :CALL 35717:GOTO 1890

480 IF x1=x2 THEN 190

490 GOSUB 790:1F f=100 THEN 1f=2600 ELSE
1£f=10000 |

500 FOR n=35000 TO 35099:POKE (n-10000+1

f),PEEK(n) : NEXT

510 CALL 35640:SAVE n$%$,b,25000,1f+100:G0

TO 190

520 IF x1=x2 THEN 190 ELSE sw=4:mk=2%f-2
:bx1=0:bx2=nk:by1=0:by2=mnk : pr$=STRINGS( 1

2," ")+CHR$(13):CALL 35640

SEin 2GSRI Dseila T o of oo s@=l o gk 6 I ilsY o g nlo
"y2=":LOCATE 1,21:PRINT"Schrittueite";i;sw
:LOCATE 2,23:PRINT"f fuer fertig"

540 LOCATE 1,2:PRINT pr$;bx1x(x2-x1)/mk+

%x1:LOCATE 1,5:PRINT pr$;bx2%(x2-x1)/mk+x
1

55¢ LOCATE 1,8:PRINT pr$:bylx(y2-yl)/mk+

y1:LOCATE 1, 11:PRINT pr$:by2%(y2-yl)/mk+

yi

560 CALL 35717:PRINT CHR$(23);CHR$(1);:HM

OVE bx1,0:DRAWR @,mk, (1 AND bx1<2xf):HOV

E bx2,0

57@ DRAWR @,mk, (1 AND bx2<2xf):HOVE @, by
1:DRAWR mk,®, (1 AND byl1<2%f):MOVE @, by2

580 DRAWR mk, @, (1 AND by2<2xf):PRINT CHR

$(23) ;CHR$(9);

580 e$=INKEY$:IF e$=""THEN 580 ELSE IF e

$="f"THEN 700

600 IF e$<="9"THEN IF e%$>="1"THEN sw=VAL
(e$) :LOCATE 13,21:PRINT sw:GOTO 590

612 IF e$<=CHR$(247)AND e%$>=CHR$(240)THE
N ON ASC(e$)-239 GOTO 620,630,640,650,66
ﬁ;870,680.89® ELSE GOTO 590

‘820 by2=by2+sw:GOTO 750

630 byl=byl-sw:GOTO 740

640 bx1l=bx1l-sw:GOTQ 720

650 bx2=bx2+sw:GOTO 730

-y =~ ) .
le:C 2Tk Jg

66@ by2=by2-(sw AND by2-sw>by1+2):GOTO 7
=17
870 byl=byl+(sw AND byl+sw<by2-2):GOTO 7
40
680 bx1=bx1+(sw AND bx1+sw<bx2-2):GOTO 7
20

690
30
700 X1n=bx1x(x2-x1)/mk+x1:x2n=bx2%(x2-x1
)/mk+x1:yln=byl*(y2-y1)/mk+y1:CLS

T10 y2n=by2%(y2-y1)/mk+yl:x1=x1n:x2=x2n:
Yil=yin:y2=y2n:CLS#1:PEN 1:GOTO 220

720 LOCATE 1,2:PRINT pr$:bxlx(x2-x1)/mk+
X1:GOTO 560

730 LOCATE 1,5:PRINT pr#$;:bx2%(x2-x1)/mk+
x1:GOTO 560

bx2=bx2-(sw AND bx2-sw>bx1+2):GOTO 7

740 LOCATE 1,8:PRINT pr$:bylx(y2-yi1)/mk+

y1:GOTO 560

75@ LOCATE 1, 11:PRINT pré$:by2x(y2-y1)/mk

+y1:GOTO 560

760 CLS=e$=CHR$(13)+CHR$(10):PRINT"x1="3

e$;x1:e%, "x2="ie$;x2:e8$, "yl="jediyl5es,"

y2=";e$3y2;es$, "nax.Tiefe="3ie$3tfmax%;e$,
"letzte Tiefe=":RETURN

T77@ RETURN

780 END

790 CLS:INPUT"Name des Frak- tals"in$:IF
LEN(n$)>13 THEN 790 ELSE n$=n$+".fr":RE

_TURN
809 x=0:FOR n=8x TOBx+4:POKE n,PEEK(adr)

:adr=adr+1:NEXT:RETURN

810 DATA "1821C358BDC36ABDC361BDD5131313
1A173F1F12D1D5CD1E89D11313131A173F1F12CS
3A0D8S9B72806CDFS8AC3958ACDODSBCDFO8AAF21
B8880644772310FC3E0SDDBEQADDEEOB 11B8884F
EDBODDBE®SDDBE60S4FEDBODDESEOSDDECO74FEDBQ
DD6E@4DDE6B", 11375

820 DATA "0@54FEDBODDGE@2DD660322EAB88DDGE
90DD6E62 11 1EF884FEDR®2 1BD881 1ES884FEDBO3E
01320D8921000022F88821B8881 1EQS880 105S00ED
B021000022F4884D060A21D6887 12310FC2AF488
2322F48821D68811CC88010500EDB021CC8811D6
88CD248921", 10714

830 DATA "DB8811D188010500EDB®21D18811DB
88CD246892 1DF883421DB8811D6B88ESCD248SE111
ES88CD278921CC8811D6880 10500EDB021D6881 1
D188ESCD2789E111E@88CD27892AF488EDSBEASS
AFEDS2B4B5285621CC88110F890 10500EDBO210F
8911D188BES", 123893

840 DATA "CD1ES8SE111EF88CD21893CCAC8892A
F48811B8OBAFEDS230FC 19112C@1AFEDS5230FC 18
111EQQ@AFEDS230FC 191 10300AFEDS230@FC 197D3C
CDDEBBEDSBFS8882AF688CDEARB21E@8811C288CD
1ESSCDOOBBFEFCCAF@B8AFESAFSCCFOB8AF IFEBEFS
CCODS8BFICD", 14001

850 DATA "DC8B2AF888232322F888EDSB 1689AF
EDS2B4B5C2B8892 1ES8811C788CD 1EB892AF68823
2322FB88AFEDSB 148SED52B4B5C2A7891B 1BEDS3
FE882A 16892B2B22F888CD628C3A0C83B7CBAF32
0C89060421FC88C5783D4623E548CD32BCEIC110
F2C93A0C89", 12810

860 DATA "B7C03E01320C83060421FCB88C5783D
ESCD3SBCE17123C110F30610C5783D0 10000CD32
BCC11QF4C911A8612100C03EQ8320F893A1789B7
202001CQ03093E0D@ 1 1S0QOEDBOQ® 13700093D20F4
3AQF893D320F890 130000920E 1C93E 190 13200ED
Bo011E@009", 8389

870 DATA "3D20F43A0F893D320F890 130000920
ESCO921A8611100C03E08320F893A1789B72026EB
Q®1C0Q309EB3EQD®11900EDBREBO 137000SEB3D20
F23AQF8S3D320F89ERBQ 130000@9EB20DBCO3E1901
3200EDBOEB® 1 1E0Q@SER3D20F23A0F8S3D320F89
EB013000039", 8254

880 DATA "EB2QEI1CSFE61200C3A18893CE60132
1888CC438C3A0C89B7CO3A 1889B7C83E11CD72BB
3EQ02CDEFBB2AF4883EFF11E8033CB7EDS230FA 19
C630ESCDSABBE13EFF1164003CB7EDS230FA19C6
30ESCDSABBE 13EFF110A003CB7EDS5230FA 19C630
ESCDSABBEL", 12526

89® DATA "7DC630CDSABBCSOS3E11CD72BB3EQ2CD
BFBB3E20CDSABB3E20CDSABB3E20CDSABB3EZ20CD
SABBCS0119027C5CDO9BBC 1B7COAFOB78B 120F33E
@®7CDSABB 18ES0000000000000000000000000000
2000000000000000000000000000000000000000
Q000000000", 7499
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Nichts geht mehr!

Mit dem folgenden Listing machen wir lhren CPC zum
Spieltisch. Machen Sie lhre Einsatze!

- 44 664 6128

Roulette ist ein sehr beliebtes Spiel, das im Casino aller-
dings viel Geld kosten kann. Der Computer dagegen ver-
giBt bei unserer Roulette-Simulation Ihre Schulden, sobald
man die Stromversorgung unterbricht. Das Programm l4uft
ohne Anderungen auf dem 464/664 und dem 6128 sowohl
auf Cassette als auch auf Diskette.

Es kénnen bis zu vier Spieler teilnehmen. Der Computer
libernimmt dabei die Rolle des Croupiers. Die Spieler titi-
gen ihre Einsétze, indem sie eine elektronische Hand liber
einen grafisch sehr gut gelungenen Spielplan bewegen und
ihre Chips setzen. AnschlieBend wird die Kugel geworfen
und die Gewinne und Verluste entsprechend der ermittel-
ten Gewinnzahl berechnet.

Eintippanleitung

Immer wieder missen wir feststellen, daB Leute Proble-
me beim Eintippen von Programmen mit mehreren Listings
haben. Deshalb geben wir an dieser Stelle eine ganz ge-
naue Anleitung zum Eintippen der Programme.

e
Tl ] 1 CHEVWAL &8, 23
PASSE [+ Hnmaun‘i »o0 B0
BT & PLEIME 29
ENEL E e 1a
1E 1 n
FAIR Aeteota | IMFAIR 5 copoMNE 2
3 3 . ... 100
ErNELNED | a 12 P
ﬁ BTN CRER ’ [ = v 198
3y | 35 | 36 I 5 ROUGE
FMID|1]2]3 [P [M[D| ' ... 500
23436 Kontostand Andreas
MDDREL
v 4248
; sI i8 | se | 168 | 500 | 1860 |
fndreas, machen Sie Ihre Einzatzse
Listing 1

Setzen Sie Ihren Rechner zuriick und tippen Sie Listing 1
genau ab. Es ist méglich, die REM-Zeilen wegzulassen, da
diese nicht angesprungen werden. Ebenso kénnen Sie in
den drei folgenden Listings verfahren. Listing 1 erstellt ei-
nen kleinen Vorspann, spielt dann eine Titelmelodie und
ladt die restlichen Programmiteile nach. Musikmuffel kén-
nen das Unterprogramm ab Zeile 1310 weglassen und
stattdessen nur die Zeile 1310 RETURN schreiben. Spei-
chern Sie nun das Listing mit SAVE "ROULETTE.GO” auf
eine freie Cassette oder Diskette ab. Beachten Sie aber,
daB noch geniigend Platz fiir die restlichen Programmteile
frei bleibt.

Listing 2

Dieses Listing erstellt die fiir "Roulette” notwendige Gra-
fik. Zuerst miissen Sie wieder den Rechner zuriicksetzen.
Haben Sie dann das Programm abgetippt, sollten Sie es
zunéchst sicherheitshalber auf eine separate Diskette/
Cassette unter dem Namen "ROUL’PIC.LDR* abspei-
chern. AnschlieBend legen Sie wieder lhre Originaldiskette/
-cassette ein und starten das Programm. Nach der Erstel-
lung der Grafik wird diese automatisch abgespeichert. Ist
die Grafik nicht korrekt, miissen Sie das Programm auf
Fehler untersuchen und dann erneut mit RUN starten. Die
Grafik der Hand kdnnen Sie in den Zeilen 2060-2170 selbst
bestimmen. Die Programmteile "ROULETTE.SCR” und
"ROULETTE.GRA” befinden sich nun auf Cassette/Disket-
te.

Listing 3

Listing 3 erstellt das wichtige Maschinenprogramm.
Nach dem Eintippen starten Sie das Programm mit RUN.
Der Rechner kontrolliert nun die Richtigkeit der Zeilen. Hat
sich ein Fehler eingeschlichen, wird die fehlerhafte Zeile
angezeigt: Nach der Korrektur starten Sie das Programm
erneut mit RUN. Tauchen Basic-Fehlermeldungen auf, liegt
der Fehler meist nicht in der angegebenen Zeile, sondern in
einer DATA-Zeile. Durch PRINT ze kénnen Sie die ver-
meintliche fehlerhafte Zeile erfahren. Sind alle Zeilen kor-
rekt, wird das Maschinenprogramm &hnlich wie bei Listing
2 automatisch unter dem Namen "ROULETTE.MC” abge-
speichert. Es handelt sich allerdings um das reine Maschi-
nenprogramm, das sich nicht mehr im Format des Listings
3 befindet. Deshalb sollten Sie es zur Sicherheit wie schon
oben bei Listing 3 auf eine separaten Datentrager mit SAVE
"ROUL’MC.LDR"” abspeichern.

Listing 4

Dieser Programmteil steuert und kontrolliert das ganze
Spiel. Nachdem Sie ihn sorgfaltig eingegeben haben, spei-
chern Sie ihn bitte mit SAVE "ROULETTE.PRG” hinter das
Maschinenprogramm. Versuchen Sie auf keinen Fall, das
Programm zu starten. Es wiirde zu einem bedingungslosen
Absturz und Verlust dieses Programmiteils flihren. Nun
spulen Sie das Band zurlick und starten ”"Roulette” mit
RUN "ROULETTE.GO". Stellen sich nachher noch Fehlerin
Listing 4 heraus, so kdnnen Sie mit ESCAPE unterbrechen
und die Fehler berichtigen. AnschlieBend kann wieder mit
RUN gestartet werden. Sind die Fehler beseitigt, sollte das
Basic-Programm wieder (iber das alte, fehlerhafte Listing 4
gespeichert werden.

Wenn Sie alles richtig gemacht haben, sind nun auf der
Spiel-Cassette folgende Programme in genau dieser Rei-
henfolge abgespeichert: ROULETTE.GO, ROULETTE.
SCR, ROULETTE.GRA, ROULETTE.MC, ROULETTE.PRG.
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Roulette-Spielregein

Auf folgende Chancen kann gesetzt werden (die rechte
Zahlenspalte gibt den gewonnenen Betrag als Vielfaches
des Einsatzes an):

Eine volle Zahl (pleine)
Zweiverbundene Zahlen (cheval) 18
Eine Querreihe von Zahlen (trans pleine) 12
Vier Zahlen im Viereck (carré)

Zwei Querreihen von Zahlen (trans 6)

Eine Langsreihe von 12 Zahlen (colonne)
Erstes Dutzend Zahlen 1-12 (12p)
Zweites Dutzend Zahlen 13-24 (12m)
Drittes Dutzend Zahlen 25-36 (12 d)

Alle geraden Zahlen (pair)

Alle ungeraden Zahlen (impair)

Alle roten Zahlen (rouge)

Alle schwarzen Zahlen (noir)

Die erste Halfte der Zahlen 1-18 (manque)
Die zweite Hélfte der Zahlen 19-36 (passe)

Bei 3fachem Einsatz bekommt der Spieler auBer seinem
Einsatz noch die doppelte Summe. Bei 5.—-DM also 5.— DM
+ 10.— DM = 15.— DM. Der Reingewinn wére dann 10.— DM.
Gewinnt Null, wird sie als volle Zahl behandelt. Alle nicht
auf Null als ganze Zahl gesetzten Einsétze verlieren. Das
Ziel des Spiels ist es, die Bank zu "sprengen”, d.h. soviel zu
gewinnen, daB die Bank in akute Finanznot gerét und die
Gewinne nicht mehr auszahien kann.

Spielablauf und Bedienung

Zuerst fragt der Computer, ob man mit Joystick oder per
Tastatur die elektronische Hand steuern méchte. Wird die
Steuerung per Tastatur gewlinscht, werden die gerade ak-
tuellen Steuerungstasten aufgefilhrt. M&chte man diese
beibehalten, sollte man "J” tippen, ansonsten "N”. Dann
darf man sich die Steuerungstasten selbst aussuchen.

Danach wird die Anzahl der Spieler gewahlt. Es sind 1-4
moglich. Tippen Sie die gewlinschte Zahl ein. Anschlie-
Bend erfragt der Computer die Namen der einzelnen Mit-
spieler. Hier sind bis zu acht Buchstaben erlaubt. Mit DEL
I6schen Sie den letzten Buchstaben und beim Driicken von
ENTER wird der Name Ubernommen. Danach erhalt jeder
Spieler 5000.— DM und die Bank 50 000.— DM.

Das Setzen

Hier haben alle Mitspieler die Gelegenheit, bis zu fiinf
Einsatze zu tatigen. Das rote Zeichen bedeutet "Setzen auf
rote Zahlen”, das schwarze "Setzen auf schwarze Zahlen”.
Die drei Zeichen P, M und D entsprechen den drei Dritteln
12 p, 12m und 12 d. Sie sind zweimal vorhanden. Die Zah-
len 1-3 stellen die Zahlenreihen dar (colonne).

Interessant sind auch die Zahlen 1, 2, 3, 4 und 6 links un-
terhalb des Spielplans. Die invers dargestellte Zahl gibt den
augenblicklichen Modus an. Bei 1 wird auf volle Zahlen ge-
setzt (pleine), bei 2 auf zwei verschiedene Zahlen (cheval).
Dabei ist darauf zu achten, daB beide Zahlen hintereinan-
der angeklickt werden miissen. Sind die Zahlen nicht ver-
bunden, ertént ein Piepston und der Einsatz wird ignoriert.
Bei 3 wird eine Querreihe von drei Zahlen ausgewahlt, mit
4 ein Viereck von 4 Zahlen. Dabei mu8 man nur die Zahl
oben links im Carré anwahlen. Mit 6 kann man schlieBlich
auf zwei untereinander liegende Querreihen setzen. Auch
hier muf3 die obere linke Zahl angew&hlt werden. Den Mo-
dus wahlt man durch Anklicken der entsprechenden Zahl.
Falsche Eingaben werden ignoriert.

RPN PONWWWWOR WO

Mit DEL kann die letzte Eingabe geloscht werden, falls
man sich vertan hat. Mit END signalisiert der Spieler, daB er
keine Einsatze mehr tatigen mdchte. Der néchste Spieler
darf setzen. Wird eine Position auBerhalb des Spielplans
bis auf die angesprochenen Ausnahmen (1, 2, 3, 4, 6, END,
DEL) angewaéhlt, ertdnt ein Piepser und der Spieler darf den
Einsatz noch einmal tatigen.

Der jeweilige Einsatz wird oben rechts angezeigt und mit
der Leiste liber dem Spielernamen beeinfluBt: Der Spieler
kann mit der Hand auf die Summe fahren, die ihm zusagt.
Zur besseren Ubersicht ist der aktuelle Kontostand des
Spielers dartiber angegeben. AuBerdem kann man DEL an-
wéhlen, womit der letzte Einsatz rlickgdngig gemacht wer-
den kann. Wird etwas anderes als die Zahlenleiste oder
DEL angesteuert, erkennt dies der Computer nicht an. Be-
sitzt ein Spieler nicht mehr genug Geld, um den Einsatz zy
bezahlen, wird dieser ebenfalls ignoriert. Bei der Hand ist
immer die Fingerspitze des Zeigefingers ausschlagge-
bend.

Die Auswertung

Haben alle Spieler inre Einsatze getétigt, wird eine Rou-
lette-Scheibe dargestellt, in die eine Kugel eingeworfen
wird. Diese wird immer langsamer und bleibt schlieBlich bei
einer Zahl liegen. Nach Tastendruck oder Joystlckrutteln
wechselt die Anzeige.

In einem roten Kastchen werden jetzt noch einmal die
Daten der soeben gefallenen Zahl aufgefihrt, also Num-
mer, schwarz oder rot, passe oder manque, pair oder im-
pair, welches Drittel und welche Reihe. Es werden im Pro-
gramm fast ausschlieBlich die franzésischen Begriffe fiir
die verschiedenen Einséatze benutzt.

Darunter folgt nun die Auswertung des ersten Sbielers:
Alle seine Einsdtze und die Hohe des Einsatzes werden ge-
nau aufgefithrt. Darunter stellt der Computer fest, ob der
Einsatz verloren ist oder ob gewonnen wurde. In letzterem
Fall wird der Gewinn angezeigt. Dabei handelt es sich nicht
um den Reingewinn. Bei einem Einsatz von beispielsweise
500.— DM zeigt der CPC 1500.— DM Gewinn an. D.h., man
hat 500.— DM an die Bank gezahlt und 1500.- zur{ickerhal-
ten. Der Reingewinn betragt somit die Differenz der beiden
Summen, also 1000.— DM.

Ist die Auswertung fur einen Spieler beendet, geht’s

‘nach Tastendruck mit dem n#chsten weiter. Nach Uber-

prufung der Einsétze werden die Kontostande der Spieler
und der Bank aufgefiihrt. Hat einer der Spieler kein Geld
mehr, muB er ausscheéiden: Es gibt keinen Kredit. Nach Ta-
stendruck wird der Kontostand der verbleibenden Spieler
angezeigt und der Rechner fragt, ob eventuell einer der
Spieler keine Lust mehr hat. Sollte das der Fall sein, driik-
ken Sie "J” und anschlieBend die Spielernummer, anson-
sten "N".
So, und nun viel SpaB und hohe Gewinne!

Andreas Zallmann

Was ist das fiir ein Zeichen?

In vielen Listings (z.B. Mathe CPC) oder auch in unse-
ren Kursen taucht sehr oft das Zeichen ” * ” auf. Hierbei
handelt es sich um den Potenzierungspfeil, der eigent-
lich so "” aussieht und sich auf der Tastatur unterhalb
des £-Zeichens befindet.
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Listing 1

1000 REM

1010 REM

1020 REM ROULETTE
103 REM

1040 REM (C) 1986 by
1050 REM

1060 REM Andreas Zallmann
1270 REM Eulenweg S5
1080 REM 4923 Extertal
1090 REM

1100 REM

1110 REM TITELBILD
1120 REM

1130 MODE 1:1INK @,2&6: INK 1,0:INK 3,24:IN

K 2,46:BORDER 26

1140 FOR I=1 TO 3I:READ A,B,C,D,F:0ORIGIN

A,B,A+8,B+8,C-8,D-8:CL.6 1:0RIGIN A,B,A,B
,C,D:CLB F:tORIGIN ©,0,0,440,400,0:MOVE A
,D:DRAW B+2,D,1:DRAW B+2,Ci1DRAW A,C:DRAW
A,DINEXT

1150 DATA &4,574,312,278,3,96,543,120,86
+5,80,558,216,182,2

1160 LOCATE 7,13:PAPER 2:PEN 1:PRINT "FR

OBRAM BY ANDREAS ZALLMANN. "

1170 LOCATE 6,7:PAPER 3:PRINT "STAND BY
— ROULETTE IS LOADING"

1180 LOCATE 8,19:PAPER 3:PRINT "SOUND BY
CHRISTOPH SCHILLO"

1190 GOSUB 1310

1200 REM = :
1210 REM NACHLADEN

1220- REM ===
123@ MEMORY 24999

124@ LOAD “!roulette.scr"”

125@ LOAD "'!'roulette.gra"

1260 LOAD "!roulette.mc"

127@ DEG:RUN "!roulette.prg"

1280 REM

1298 REM TITELMUSIK

1320 REM

1310 ENT 1,4,-1,2,4,1,2:ENT 2,2,-1,2,2,1
12,4,-1,2,4,1,2

1320 ENV 1,2,1,2,2,-1,2

1330 DIM f(15) ,d (36) ,t (3&) ,d2(34) ,t2(34)
LE3(31) ,d3(31)

1340 FOR a=1 TO 15:READ f (a):NEXT

135@ DATA 956,851,758,716,638,568,536,47
8,426,402,358,319,284,253,239

1360 FOR a=1 TO 3&1READ d(a),t(a):NEXT:F
OR a=1 TO 34:READ d2(a),t2(a):NEXT:FOR a
=1 TO 31:READ d3(a),t3(a):NEXT

1370 FOR a=1 TO 31:SOUND 1,f(t(a)),d(a)#
0,7,,2:SOUND 2,f(t2(a)),d2(a)#30,7,,1:5
OUND 4,f (t3(a)-2)#2,d3(a)*30,7,1:NEXT:FO
R a=32 TO 34:SO0UND 1,f(t(a)),d(a)*30,7,,
2:180UND 2, (t2(a)) ,d2(a)#30,7,,1:NEXT:FO
R a=35 TO 36:SOUND 1,f(t(a)),d(a)*30,7,,
21 NEXT ‘

1380 FOR I=1 TO 330@:NEXT:RETURN

1390 DATA 2,8,2,741,7,1,8,2,7,2,7,4,11,3
19y1,9,2,10,1, 11,1,10,1,9,1, 10,2,11.1 .8,
1,7,1,8,1,9.2,8, 2,4 2,7 10701,8,2,9.2,7,
4.11,3,9,1,9,1,10, 1.11,1, .1,10,3.9,1,7.

b,7

1400 DATA 2,2,2,2,1,2,1,3,2,4,2,2,2,4,2,
1,3,8,1,8,2,6,2,6,2,4,2,8,1,6,1,5,1,6,1,
792:642,8,2,2,1,2,1,3,2,4,2,2,2,4,2,1,3,
4,1,4,2,5,2,4,2,4,2,4,6,4

1410 DATA 2,13,2,10,2,10,2,13,2,10,2,14,
2,12,3,13,1,13,2,13,2,13,2,13,2,13,4,10,
2,14,1,13,1,14,2,10,2,10,2,13,2,10,2,14,
2,12,3,13,1,13,2,13,2,13,2,12,1,13,1,14,
6,15

Listing 2

1800 REM

1210 REM

1020 REM

103@ REM

104@ REM

1050 REM

1060 REM

107@ REM

1080 REM

109@ MEMDRY 24999

1190 DIM % (36)

1110 a$="2121010101001010101121012101081

P10101“:FOR i=0 TOD 36:f%(i)=VAL (MID$ (a$,

i+1,1)) :NEXT

1120 MODE 1:PAPER @:PEN 1:INK @,18:BORDE

R 18:INK 1,@0:INK 2,6:INK 3,26

1130 REM

114@ REM

1158 REM

1160 LOCATE 1,18:PRINT "12344"

1170 TAG:PLOT 136,390,3:PRINT "@";:PLOT

124,168,1:PRINT "1"3:MOVE 136,168:PRINT

“2“;:MDVE 168, 168|PRINT ngug

118@ as$="PMD":FOR a=@ TO 1: FDR i=@ TO 2:

MOVE 192#a+8+i#32,168:PRINT MIDS$ (a$,i+1,
3 sNEXT i,a

1190 MDVE 14,280:PRINT "PAIR";

4:PRINT "PASSE"; ’

1200 MOVE 194,28Q:PRINT "IMPAIR";

94 ,344: PRINT "MANGQUE"§

121® SYMBOL 252,1,3,7,15,31,563,127,255:S

YMBOL 253,128,192,224,240,248,252,254,25

5 , ;

1220 SYMBOL 254,255,127,63,31,15,7,3,1:S

YMBOL 255,255,254,252,248,240,224,192,12

8 .

1230 TABOFF:LOCATE 3,12:PRINT CHR$(252);

CHR$ (253) : LOCATE 3,13:PRINT CHR$(254);CH

RS (255)

1240 PEN 2:LOCATE 15,12:PRINT CHR$(252);

CHR$ (253) : LOCATE 15,13:PRINT CHR$(254);C

HR$ (255)

125@ LOCATE 9,19:PEN 1:PRINT "ENDDEL"

1260 GOSUB 149@

1270 TAG:FOR I=1 TO 3&6:X=((I-1) MOD 3)43

24942 Y=400—- (INT ((I-1)/3)#14)-34

1280 IF I<1® THEN X=X+12

1290 IF i<1® THEN A$=CHR$ (i+243)ELSE As$=

CHR$ (239+ (INT (i 7/1@) ) ) +CHR$ (243+(i MOD 10

)

1300 PLOT x,y,f%(i)+1:PRINT AS$;

1310 NEXT

1320 REM

1338 REM

1340 REM

1350 FOR i=0 TO 3:MOVE @,36B-i#&4:DRAWR

288,0,1:MOVE i*96,368: DRAWR @,-224:NEXT

136@ MOVE 96,370:DRAWR 16,28:DRAWR 64 ,0:

DRAWR 16,-28

1370 MOVE 128,348:DRAWR ©,-224:MOVE 1640,

348:DRAWR 0,-224

1380 MOVE ©,144:DRAWR 288,0

ROULETTE - LISTING 2

(C) 1986 by Andreas Zallmann

DATEN EINLESEN

BESCHRIFTUNG

:MOVE 8,34

:MOVE 1

ROULETTETISCH ZEICHEN
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1390 FOR i=0 TO 11:MOVE 96,352-i#146:DRAW
R 96,01 NEXT
1400 MOVE 128, 128:1DRAWR 94,031 DRAWR ©0,-48

:DRAWR -96,0: DRAWR @,48:MOVER 48,0: DRAWR
2,-48

1410 MOVE 32,176:DRAWR @,~32:MOVER 32,0:
DRAWR @,32

1429 MOVE 224,1746:DRAWR @,-32:MOVER 32,0
: DRAWR @,32

1432 REM
1448 REM
1450 REM ===
1460 ORIGIN 45@,200:DEG

1470 FOR i=1 TO 3I7:READ z:grad=i#(360/37
)

1480 x=16@*SIN(grad)-12#(z<1@):y=160+C0S8
(grad)

1490 IF z<1@ THEN A$=CHR$ (z+243)ELSE A$=
CHR$ (239+ (INT(z/1@)) ) +CHR$(243+(z MOD 10
)

1500 PLOT x,y.f%Z(z)+1

151@ PRINT a%$3:NEXT

152@ DATA 32,15,19,4,21,2,25,17,34,4,27,
13,36,11,30,8,23,10,5,24,16,33,1,20,14,3
1,9,22,18,29,7,28,12,35,3,26,0

1530 st=4600:0RIBIN 466,194:r=172: B0SUB 1

860

1540 st=500:0RIGIN 46466,194:r=148: 608U 1
860

1550 st=400:r=10S5:1FOR i=0 TO st/3.%9:grad
=i (36@/st) :x=r#8IN(grad); y=r#COS(grad):

PLOT x,y:DRAWR —2#x,0:PLOT -x,-y:DRAWR 2
#x , @z NEXT

1568 REM -
1578 REM MC EINLESEN,KOPIEREN,SPEICHERN
158@ REM
159@ FOR i=25@@00 TO 25011:READ a:POKE i,

a:NEXT ' .
1600 DATA 1,0,564,17,144,101,33,0,192,237
176,201

1618 CALL 25000

1628 PEN 1:PAPER @

163@ MODE 1:PRINT"Achtung: Screen abspei
chern"”

1640 SAVE"roulette.scr",b,264000, 1463084
1650 GOTO 1948

1660 REM
1670 REM
1680 REM :
1690 SYMBOL 240,0,6,2,2,2,7,0,0

1780 SYMBOL 241,0,7,1,7,4,7,0,0

1718 sSympOL 242,0,7,1,3,1,7,0,0

1720 SYMBOL 243,0,48,72,72,72,48,0,0
173@ SYMBOL 244,0,96,32,32,32,112,0,0
174@ SYMBOL 245,0,112,16,112,64,112,0,0
1750 SYMBOL 244,0,112,14,48,16,112,0,0
1760 SYMBOL 247,0,464,80,112,16,16,0,0
1770 SYMBOL 248,0,112,464,112,16,112,0,0
17680 SYMBOL 249,0,112,464,112,60,112,0,0
1798 SYMBOL 250,0,112,16,16,16,146,0,0
1800 SyMBOL 251,0,112,90,32,80,112,0,0
1818 syMBOL 252,0,112,80,112,16,112,0,0
1820 RETURN

183@ REM =

184@ REM

1850 REM ,
1860 FOR i=0 TO st/3.9:grad=i*(360/st)

1870 x=r»*SIN(grad): y=r#COS (grad)

1880 PLOT x,y,1:PLOT x,-ysPLOT =x,y:PLOT
=X,y

ROULETTE MALEN

KLEINE ZAHLEN DEFINIEREN

Kraeis malen

189@ NEXT
1900 RETURN
191@ REM
1920 REM
1938 ‘REM
1940 MODE 1:LOCATE 1,1@:PRINT "Die Grafi
ks werden eingelesen."”

1950 FOR i=0 TO 3:0RIGIN i#2,@8:RESTORE 2
260

1960 FOR y=1 TD 12:READ a$%:FOR x=1 TO 12
1978 PLOT x#2-2,400-y*2,VAL (MID$(a$,x,1)
YENEXT %,y )
1988 FOR y=0 TO 11:yy=y:bs=49152:1IF y>7
THEN bs=bs+80: yy=yy-8

1990 bs=bs+yy#2048

2000 FOR x=@ TO 3:POKE 25B0B+i #4B+x+y#4,
PEEK (bs+x) :NEXT x,y

201@ NEXT

2020 CLS:PRINT “"Achtungs Grafiks abspeic
hern"

2038 SAVE "roulette.gra",b,25808,192
204@ END ’

2@5@ END

2040 DATA "O11000000002"

2070 DATA "011100000000

208@ DATA "0011 10000000

209@ DATA "0D0111000110

2100 DATA "200011101100

2112 DATA "O000101111100

2120 DATA "D0A111111100

2130 DATA "@©1111111100

2140 DATA "D001111111001

2150 DATA "00P111110011

2160 DATA "20PO11120110

2172 DATA "Q000000001 100

BRAFIKS EINPOKEN

Listing 3

1@ REM
20 REM
30 REM
4@ MEMORY 24999
S0 pc=25000
6@ FOR ze=10000 TD 10070 STEF 1@:PRINT =z
es :sum=0: READ x%,s
70 FOR a=@ TO (LEN(x%¥)/2-1):a$=MID$(x¥,a
#2+1,2):POKE pc,VAL ("&"+a$):sum=sum+VAL
("&"+a$) :pc=pc+1:NEXT a: IF sum<>s THEN
PRINT "ERROR...":END
B0 PRINT "OK":NEXT ze:PRINT "Achtung Abs
aven : SAVE ‘ROULETTE.MC’ ,b,25000,800"
9@ SAVE '"roulette.mc",b,25000,800
95 END
10000 DATA "O03I0C70101D04416010000000000
20022000PONAVR0EDVDDAGAODDVBDDRAABDDDDA
Ll luln gttt lalnlalnlnlnlnlnl sl sl tnln sl lala e a ] ulle)
2020000PBRA201 268091 FEO3I2025SDD7EBAI2AF A1
DD7E@232AB61DDLED4DDLLDS22AF61IEA1I2ACH1
21DB46422AD61"Y, 4255
108010 DATA "3E0132BB612AAP61EDSBADL1CDBS
&IAF32ABL1 2AAPL1EDSBADLIESCD 1 B64CB672032
CB47CA46562CB4AFC49F42CBS7CA41E63CBSFCA4DD62
JAAB61B72814E1CD19BDCDSF&3EDSBADS1 2AA961
CDB86ALICI1BL2EICI1B62EICDSF&3ICIFSIAAFSLLIFE
@128163ABBG1L", 12773
10828 DATA "3D281232B0&613AAAL1DADB3I2AAL1
CoD132ABL1FICIIEDBBIZ2BBA121AFL1352AAP6111
BOA371922A9613E0132ABL1F1C9FSIAAFGIFEL1D28
183ABALIFEDB281 3I3C3I2BB4613AAAL1CLOB83I2AAL]

LISTING 3 - MCODE
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SEQ132AB61F 1CO3EQ1I2BA6121AF61342AA96111
B@3I7B7EDS222", 10169

10032 DATA "A9613EG132AB61F 1CIFSIAABLIFE
442B1A3AACS 1 SCFENS28141130002AADA1 1 922AD
6132AC613E@132AB61F1CYIEDL32ACH121AB6134
21DR46422AD6 12AAP6 123220961 3EQ1 S2AB61F 1C9
F53AAB41FED1281ASAACS13D28161 1 SEOB2AADA1L
B7EDS222AD&1", 9966 _

12240 DATA “32AC613EQ132AB61F1CIIEDAI2AC
6121AB613521606522AD612AA961 2B22A961 3ED1
32A861F1C911B161060CCS06041A77231310FA7C
E&43BFE3B280801FCO709C1 {DEFC01B437B7ED42
C11@DFCP0LOCESDS11B161C506047E12231310FA
7CE&43BFEIB2B", 100681

10050 DATA "@AD1FCO70@5C110PEICIBO6IO1B4ST
B7ED42C11@DDD1E104BCCSP6041AB&77 13231 OF9
7CEA3BFE3028@801FCO709C1 10EBCTR1B4I7B7ED
42C11@DECIFE@4CODDSE@ADDS6DSDDSEDSDDS6@7
DD7E®@32F8463DD7EQ232F B63ID4OBCSESDSOLBACTS
@&61EESDS1A13", 11311

10060 DATA "772310FAE1D101520009EBA9C] 10
EAQ1000BE 107EBE 1@9C1 1 0DACTYSAE1 61B7CASALA
1E@@3AE261CD1EBBCAZF 64CBC3IAESS1CD1EBBCA
3A64CBD3I3AE461CD1EBBCA4S44CBDBIAESS1CD1E
BB2802CBE33AE341CD1EBB7BCBCBCFCYCD24BBCY
0650783DCDIE", 12832

10070 DATA "BB200S10F7C3SE64783ID3I2E761CT
", 1636

Listing 4

1000 REM
1810 REM ROULETTE-BASICPROGRAMM
1020 REM =
1030 REM DATEN EINLESEN

1040 REM
1050 DEG
1040 DIM n$(4):DIM an%(4):DIM g%(4):DIM
anzsetX(4)1DIM $%(36):DIM z%(37):DIM t$¢
79):DIM t%(4):DIM tt%(4):DIM x%(37):DIM
y%(37) tDIM a%(4,5):1DIM zd%(4,5,2) 1DIM ei
n(4)1DIM ge%(5):DIM dm%(4,5):DIM art$(18
)tDIM gewZ(18)

19070 FOR i=1 TO 4:9%(i)=5000:an¥%(i)=1:NE
XT:bank=50000

1080 FOR i=@ TO S:READ geZ(i):NEXT:DATA
5,10,50, 100,500, 1000

1090 FOR i=1 TO 18:READ arts$(i):NEXT
1180 DATA PLEINE,CHEVAL,TRANS PLEINE,CAR
RE, , TRANS SECHS,NOIR,ROUBE,PAIR, IMPAIR,M
ANGUE ,PASSE,12 P,12 M,12 D,REIHE 1,REIHE
2,REIHE 3 -

1110 FOR i=1 TO 18:READ gewX(i):NEXT
1120 DATA 36,18,12,9,,6,2,2,2,2,2,2,3,5,
3,3,3,3

1130 FOR i=@ TO 36:READ +%(i):NEXT

1140 DATA 2,1,0,1,0,1,0,1,0,1,0,0,1,0,1,
0y11°!1!110911011luv1vmilvmv0!11011!0!11
2,1

1150 FOR I=1 TO 37:READ 2% (i) :sNEXT

1160 DATA 32,15,19,4,21,2,25,17,34,6,27,
13,36,11,30,8,23,10,5,24,16,33,1,20,14,3
1,9,22,18,29,7,28,12,35,3,26,0

1170 FOR i=@ TO 79:READ t$(i):NEXT

1180 DATA CURSOR HOCH,CURSOR RECHTS,CURS

OR RUNTER,9,¥6,f3,ENTER(#) ,PUNKT (#),CU
RSOR LINKS,COPY

119@ DATA £7,+8,f5,f1,f2,f0,CLR, ,ENTER, ,
£4,8HIFT, ,CTRL,, , ,P

1200 DATA ;,":",,.,ﬂ,q,O,I,L,K,M,",",B,7
vU,Y,H,J,N,SPACE

121@ DATA 6,5,R,T,G,F,B,V,4,3,E,H,S,D,C,
X,1,Z,ESCAPE,Q,TAB,A,CApsqZ,,,,,,,;DELET
E A

1220 FOR i=1 TO 7:READ Xy,y2t$(x)=CHRS (y)

tNEXT

123@ DATA 17,91,19,93,22,92,24,94,25,45,

26,64,30,47

1240 FOR i=@ TO 4:READ t% (i) :NEXT: joykey

=0

1250 DATA 47,69,27,34,47 ,

1260 FOR i=@ TD 4:READ tt$(i):NEXT:DATA

Oben,Unten,Rechts,Links,Feuar

1278 FOR i=1 TO 37:grad=i#(36@8/37):x%(i)

-126*SIN(grad)=y2(i)=126*CDS(grad)=NEXT
1280 mc=25064:copy=%43D7: scann=%&45E

129@ REM ===

1300 REM JOYSTICK ODER TASTATUR

131@ REM
13280 MODE 1:BORDER 2&:INK ©,26: INK 1,0:1

NK 2,62 INK 3,24:PAPER @:PEN 1

1330 GOSUB 2950

1340 LOCATE 1,23:PAPER 331PRINT *

HE STEUERUNG WUENSCHEN SIE 7 u

1350 PAPER @

1360 LOCATE 14,11:PEN 2:PRINT “1“;:PEN 1
:PRINT " - Joystick"

137@ LOCATE 14,13:PEN 2:PRINT "2";:PEN 1
tPRINT " - Tastatur"

1380 GOSUB 2890:IF is$<{>"1" AND is$<>"2" T

HEN PRINT CHR$(7);:G0TO 1380
1398 joykey=8:IF i$="1" THEN 1590
1400 REM
141@ REM
1420 REM ====m
1430 joykey=1
1440 CLS:605UB 295@:FOR i=@ TO 4:L0CATE
1,i#2+9:PEN 2:PRINT tt$(i)3;:PEN 1:PRINT

STRINGS (40-LEN(tt$(i))-LEN(E$S(£%(i))),".
")3:PEN 2:PRINT t$(t%Z(i)):NEXT:PEN 1
1450 LOCATE 1,23:PAPER 3:PEN 1:PRINT "

STEUERUNG BEIBEHALTEN (J/N) ? 4

146@ GOSUB 2890: I$=LOWERS$ (I$): IF i$<>"j"
AND i$<>"n" THEN PRINT CHR$(7);:607T0 14
&0 :

1470 IF i$="j" THEN PAPER @:PEN 1:G0TO 1

590

1480 REM

149@ REM

1500 REM _

151@ LOCATE 1,23:PAPER 3:PEN 1:PRINT "

BITTE NEUE STEUERUNG EINGEBEN !

1520 PAPER D

1530 FOR i=@ TO 4:PEN “1:LOCATE 1,i#2+9;:P

RINT tt#(i)3:PRINT STRINGS (4@—-LEN(tt$ (1)

Y-LEN(E$ (£7Z(i))) ,".")st$(L%(i))

1548 CALL scann:t?%(i)=PEEK(%&41E7) :1LOCATE
1,i#2+9:PEN 2:PRINT tt$(i);:PEN 1:PRINT
STRINGS (4D-LEN(tt$(i))-LEN(t$(t%(i))) "

«")32PEN 2:PRINT t$(£%(i))aNEXT

155@ GOTO 1430 '

1560 REM ==

1570 REM

1580 REM

1590 CLS:GOSUB 2950

1600 LOCATE S,7:PRINT “WIEVIEL MITSPIELE

R (1-4) ? ";:PAPER 3:PRINT " ":LOCATE 32
7
9

1610 GOSUB 2890@: IF I$<"1" OR I$>"4" THEN
PRINT CHR#(7)3:60T0O 1610

WELC

TASTATUR

TASTEN UMDEFINIEREN

NAMEN EINGABE DER SFPIELER
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1620 PRINT I$:ANZPL=VAL (I%)

1630 PAPER 3:LDCATE 1,23:PRINT *

E NAMEN DER SPIELER EINGEBEN . =
1640 FOR i=1 TO anzpl:PAPER @:LOCATE b&,i
#2+9: PRINT "Name Spieler";is"? "j:PAPER

3:PRINT SPACES$(B)

1650 po=1:N$=""

1460 GOSUB 2890: IF I$=CHR$(13) THEN 1700
1670 IF I$<>CHR$(127) THEN 1690

14680 IF po=1 THEN 1660 ELSE PD=PO-1:N$=L
EFT# (N$,LEN(N$)-1):LOCATE 22+P0,I#2+9:PR
INT " ":GDTO 1460

1690 IF po=9 THEN 14460 ELSE po=po+iin$=n
$+i$: LOCATE 21+po,i*2+9:PRINT i$:G0TO 14
6@

1700 n$(i)=n$:NEXT

171@ REM
1720 REM
1730 REM =
1740 POKE &&61E1l, joykey:FOR i=8 TO 4:POKE

LO1E2+i ,t7% (i) : NEXT
1750 MODE 1:INK @,18:BORDER 18:INK 1,0:1

NK 2,6:INK 3,0:PAPER @:PEN 1
1760 CALL copy,26000,49152,37,25
1770 MOVE 294,100: DRAW 294 ,300,0
1780 WINDOW #1,23,40,3,17
1798 ORIGIN 0,0,0,0,0,0:CLG @:0RIGIN 2,0
+0,640,400,0: TAG: PLOT 32,56,1:PRINT *
S 10 S0 100 S00 1000";: TAGOF
F h
1800 MOVE 32,32:DRAWR S576,0:DRAWR @,32:D
RAWR -57&,0:DRAWR 0,-32
1818 FOR i=1 TO S:MOVE i#96+32,32:DRAWR
@,32:NEXT
1820 FOR player=1 TO anzpl:IF an%Z(player
)<>1 THEN 2190 : f
1830 LOCATE 21,18:PRINT SPACE$(19);:L0CA
TE 21,18:PRINT "Kontostand "j;n$%(player):
PEN 1:080SUB 2960:bewflg=1
184@ LOCATE 1,25:PRINT SPACES$(3%)
1850 CLS #1
1860 n$=n$(player)+", machen Sie Ihre Ei
nsatze":LOCATE (4@-LEN(N%))/2,25:PRINT n
E
1878 FOR i=1 TO S:LOCATE 21,i#3:PRINT US
ING "#"3;i:NEXT
1880 ein=1:art=1
1890 LOCATE 1,18:PRINT "12344":L.OCATE ar
t+in(art=6) ,19:PAPER 1:PEN O:PRINT USING
"#"s;art:PAPER @:PEN 1
1900 IF bewflg=1 THEN CALL mc,50458,19,1
7:bewflg=0@ ELSE CALL mc
1910 xh=INT ((PEEK (%61AB)~-1) /2) +1: yh=PEEK
(%61AF)
1920 IF yh=18 AND xh<& THEN 25460
193@ IF xh>6 AND xh<13 AND yh<15 THEN 23
90
1940 1IF xh>»6 OR yh>14 THEN 1980
195@ IF yh<3 THEN 2040
1960 IF yh<7 THEN 2340
197@ IF yh<i1l THEN 232@ ELSE 2310
1980 IF xh>18 OR xh<13 OR yh>14 THEN 202
"]
1990 IF yh<3 THEN 2040
2000 IF yh<7 THEN 2330
2018 IF yh<i1 THEN 2350 ELSE 2300
2020 IF (yh=15 DR yh=14) AND xh<1%9 THEN
2570
2830 IF xh>8 AND xh<15S AND yh>17 AND yh<
21 THEN 2610

BITT

HAUPTSCHLEIFE : SETZEN

2040 PRINT CHR$(7)3:60TO 1900

205@ FOR xx=1 TO 300:NEXT

2060 CALL mc,50951,40,23

2070 yh=PEEK (461AF) : xh=INT ( (PEEK (%&1AB) —
1)/72)+1

208@ IF xh<12 OR xh>14 OR yh<18 OR yh>20
THEN 2110@

2090 LOCATE #1,1,ein#3-2:PRINT #1,SPACES
(4@)

2120 GOTO 1900

2118 IF (yh<>22 AND yh<>23) OR xh<3 OR x

h>38 THEN PRINT CHR$(7);:CALL mc:G0TO 20

70 :

2120 genr=INT((xh-3)/6):geld=ge% (genr)

2130 IF gZ(player)<geld THEN PRINT CHR$(

7)3:CALL mc:B0TO 2070

2140 gZ(player)=gZ(player)—geld:dmi(play

er,ein)=geld: GOSUB 2960

215@ PEN #1,2:L0CATE #1,10,ein#®#3-1:PRINT
#1,"..."3:PRINT #1,USING "####"3geld;:P
EN #1,1

2160 bewflg=1

2170 FOR du=1 TO 30@:NEXT

2180 ein=ein+1i:IF ein<6 THEN 1900

2190 ein(player)=ein—-1:NEXT player

2200 REM
2210 REM
2220 REM
223® GOSUB 2680:G0OSUB 33460
2240 GOSUB 302D

225@ GOTO 1750

226@ REM
2270 REM UNTERPROGRAMME DER EINZELNEN
228@ REM EVENTS BEIM SETZEN

2290 REM :
2300 LOCATE #1,1,ein#3—-2:PRINT #1,"ROUBGE
":a%(player,ein)=8:60TD 2050

2310 LOCATE #1,1,ein#3-2:PRINT #1,"NOIR"
1a%(player,ein)=7:60TO0 2050

2320 LOCATE #1,1,ein®3-2:PRINT #1,"PAIR"
taZ(player,ein)=9:60T0 2050

2330 LOCATE #1,1,ein®#3-2:PRINT #1,"MANQU
E':za%(player,ein)=11:807T0 2050

2340 LOCATE #1,1,ein#3-2:PRINT #1,"PASSE
";aZ%Z(player,ein)=12:G0TO 2050

2350 LOCATE #1,1,ein#3-2:PRINT #1,"IMPAI
R":a%Z(player,ein)=10: GOTO 2050

2360 REM
237@ REM
2380 REM
2398 IF yh>2 THEN 2410

2400 al(player,ein)=1:z2d%Z(player,ein,1)=
@:LOCATE #1,1,ein#3-2:PRINT #1,“PLEINE @
":60TO 2050

2410 a%(player,ein)=art:zahl=INT((xh-7)/
2)+1+3# (yh-3)rzdZ (player,ein,1)=zahl
2420 LOCATE #1,1,ein»3-2

2432 ON art GOTO 2440,2450,2500,2520,252
2,2540

2440 PRINT #1,"PLEINE";zahl:G0TD 2050
2450 PRINT #1,"CHEVAL ";:PRINT #1,USING
"#%";zahl; e PRINT #1,",";

24460 CALL mci:xh=INT ((PEEK(4&1AB)—1)/2)+1
: yh=PEEK (&&61AF)

2478 zahl 1=INT((xh=7)/2)+1+3#(yh—3) z:zd%(
player,ein,2)=zahll

2480 IF xh<7 DR xh>12 OR yh>14 THEN 2040
2490 IF ABRS(zahl-zahl1)=3 OR (ABS(zahl1i-
zahl)=1 AND INT((zahli1-1)/3)=INT((zahl-1

SETZEN BEENDET, UNTERPGME.

UNTERPROGRAMM FUER ZAHL
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Y/3))THEN PRINT #1,zahl1:G0T0 205@ ELSE
LOCATE #1,1,ein#3-2:PRINT #1,SPACE$(20):
GOTO 2040

2300 IF zahl MOD 3=0 THEN zahl=zahl-2 EL
SE IF zahl MOD 3=2 THEN zahl=zahl-1

2510 PRINT #1,"TRANS PLEINE"j;zahl:zd%(pl
ayer,ein,1)=zahl:G0T0 2050

2520 IF zahl >33 OR zahl MOD 3=0 THEN 2Z@4

o

2530 PRINT #1,"CARRE";zahl:G0TO 2050
2540 1IF zahl MOD 3<>1 DR zahl=34 THEN 20
40

255@ PRINT #1,"TRANS SECHS";zahl:GOTO 20
=1"] '

2560 art=xh-1%#(xh=5):60T0 1890

257@ IF xh>46 AND xh<13 THEN 2600

2580 rei=INT((xh-1)/2)+1:IF rei>3 THEN r

ei=rei-6

2590 a$="MPD":LOCATE #1,1,ein®#3-2:PRINT

#1,"12 "-MIDS(aS,re1 1) aA(player ein)=r
e1+12 GOTO 2050

2600 rei=INT((xh-1)/2)-2:1L0CATE #1l,1,ein
#3—2:PRINT #1,"COLONNE";rei: ax(player ei
n)=rei+15:60T0 2050

2610 IF xh<12 THEN 2190

24620 IF ein={ THEN 2040

2630 ein=ein-1:gZ%Z(player)=g%(player)+dm’
(player,ein):G0SUB 296@:L.0CATE #1,1,ein#
3-2: PRINT #1,SPACE$ (48):G0TO0 1920

2640 BOTO 2640:NEXT

2650 REM

2660 REM LAUF DER KUGEL

267@ REM

2680 DEG:SYMBOL 255,24,60,124,255,255,12
6,60,24

2690 n=0:anz=INT (RND#34) +36: st=INT (RND»3

6).

2700 BORDER 18:INK @,18: INK 1,8:INK 2,6:
INK 3,26:MODE 1:CALL copy,26197,49170,43
923

2710 ORIBGIN 0,0,24,631,0,31:CLG 1:0RIGIN
2,0,16,623,8,39:CLG 3

2720 PLOT 16,8:DRAW 623,8:DRAW 62I,39:DR
AW 16,39:DRAW 16,8

2730 TAG:MOVE 48,30:PRINT "Rien ne va pl
us - Nichts geht mehr";:0RIGIN 2,0,0,0,0
,@:CLG 2:ORIGIN 0,0,0,4640,1,400

2740 ORIGIN 306,232

2730 MOVE -164,-20:DRAWR ©0,28,1

2768 MOVE x%(st) ,y%Z(st) :PRINT CHR$(255);

tMOVE xZ(st) ,y%(st):FOR du=1 TO n#2:NEXT
du:n=n+l:st=st+i:anz=anz-1:IF st=38 THE

N st=1

277@ IF anz<>®@ THEN PRINT " ";:G0TO 2760
27680 st=st-1:IF st=0 THEN st=37

2790 z=z7(st):farbe=f%4(z2)

2800 IF z=0 THEN dri=9:rei=9:hae=9:pai=9
:600TO 2850

2818 IF z<13 THEN dri=1 ELSE IF z<25 THE

N dri=2 ELSE dri=3

282@ IF z<19 THEN hae=1 ELSE hae=2

2830 a=z MOD 3:IF a=@ THEN rei=3 ELSE IF
a=1 THEN rei=1 ELSE rei=2

2840 IF z/2=INT(z/2) THEN pai=1 ELSE pai

=0

2850 GOTO 2890

2860 REM

2870 REM Tastaturabfrage

2880 REM

2890 WHILE INKEY$<>"":WEND

2900 i$="":WHILE i$="":i%$=INKEY$: WEND
291@ RETURN

2920 REM

2932 REM KOPFZEILE

2940 REM

2950 BORDER 24:PEN 1:PAPER 3:LOCATE 1,3:
PRINT " ROULETTE (C) 198& by Andreas Za
l1lmann ":;PAPER @: RETURN

296@ PEN 2:L0CATE 23,20:PRINT "...."3:PR
INT USING "####84&"; gZ(player) tPEN 1:RET

URN

2970 REM

2988 REM SCOREENDANZEIGE

2998 REM

2000 MODE 1:INK @,26: BORDER 26t INK 1,831
NK 3,24

3010 s=@:FOR i=1 TO anzpl:s=s+an% (i) :NEX
T:IF s=@0 THEN 3290

3020 GOSUB 2950

3032 LOCATE 14,6:PRINT "KONTOSTAND"

3040 p=1:FOR i=1 TO anzpl:IF anZ(i)=1 TH
EN LOCATE 1@,p#*2+7:PRINT USING “"# ";i;:P
RINT n%$(i);:PAPER 3:LOCATE 25,p#2+7:PRIN
T USING "####4##"3g9% (i) :PAPER @:p=p+1
305@ NEXT i:LOCATE 12,p#2+7:PRINT “BANK"
:LOCATE 25,p#2+7:PAPER 2:PRINT USING “##
####" sbank:PAPER @:FOR i=1 TO anzpl:IF a
n%Z({i)=@ OR g%Z(i)<>@ THEN 3090

3260 LOCATE 5,20:PRINT "Spieler"jij"hat
kein Geld mehr -":LDCATE 12,21:PRINT"er
scheidet aus!'"
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I070 WHILE INKEY$<>"":WEND:WHILE INKEY$=
"wau ] NEND

3P0 an%(i)=@:60T0 3@00

3090 NEXT

3180 LOCATE 11,20: PRINT “Mnechtn ein S8pi
eler":LOCATE 11 21 :PRINT "aussteigen (J/
N)? “;:PAPER 3=PRINT @ Og

3110 GOSUB 2B890:i$=UPPER$(i%):IF is$<{>"J"
AND i#<>"N" THEN PRINT CHR$(7);:607T0 31
1@

3120 LOCATE 29,21:PRINT i%$:1PAPER @:FOR i
=1 TO S@@:NEXT:IF i$="N" THEN 3210

3130 WINDOW #2,10,30,20,21:PAPER @:CLS #
2:LOCATE 7,20:PRINT"Welcher Spieler 7 (1

="3 :PRINT USING "#";anzpl;:PRINT ") ? ";
:PAPER 3:PRINT " "3

3140 GOSUB 2890: IF i$>="1"
HEN 3140

3158 PRINT CHR$(7);:60T0 3000

3160 IF VAL(i$) >anzpl THEN 3150

3178 LOCATE 33,20:PRINT i$:PAPER @:an%(V
AL (i%))=0:FOR i=1 TO 30@:NEXT:60TO I000

3180 REM
319@ REM

3200 REM

321@ IF bank>® THEN RETURN

3220 MODE 1:G0SUB 2950

3230 ORIGIN 80,234,88,565,226,172:CLG 13

ORIGIN B80,234,80,557,234,168031CLG 2: DRAWR
479,0,1:DRAWR @,-54: DRAWR —479,0: DRAWR

@2,54:0RIGIN 558,180,0,440,400,0

3240 PAPER 2:PEN 1:L0CATE 8,12:PRINT

RZLICHEN GLUECKWUNSCH

AND is<{="4" T

BANK GESPRENGT ?

“HE
1" L. OCATE 7,13:PRI

NT "SIE HABEN DIE BANK GESPRENGT"
3250 GOSUB 2890

3260 REM

3270 REM SPIEL ENDE
3280 REM

3290 MODE 1:GOSUP 295@:LOCATE 15,10:PAPE
R 3:PRINT " SPIEL ENDE ":PAPER @
3300 LOCATE 9,18:PRINT "Neues Spiel
) ? "3:PAPER 3:PRINT " "
3310 GOBUB 289@:i$=UPPER$(i$):IF i$<>"J"
AND i$<>"N" THEN PRINT CHR$(7)3;:G0TO 33
10
3320 LOCATE 29,18:PRINT i$:FOR i=1 TO 40
@:NEXT:IF i$="J" THEN RUN ELSE PAPER ;P
EN 1:MODE 2:END
3330 REM
3340 REM
3350 REM
3360 zahl=zi1MODE 1:INK @,26: INK 1,@: INK
2,6: INK 3,24:BORDER 24:G0SUP 2950
3370 ORIGIN 16,328,24,631,328,296:CL6 1:
ORIGIN 16,334,14,623,336,304:CLG 2:MOVE
?,0: DRAWR 4607 ,0:DRAWR @,-32:DRAWR —407,0
:DRAWR B,32:MOVE 20,-8: TAG
3380 PRINT USING "##";zahl;:IF zahl=@ TH
EN 3440
3390 farbe=f%(zahl):IF farbe=1 THEN PRIN
T ",ROUGE,"; ELSE PRINT ",NOIR,";
3400 IF hae=1 THEN PRINT “MANGUE,";
PRINT "PASSE,";
3410 IF pai=1 THEN
RINT "IMPAIR,";
3420 IF dri=1 THEN
F dri=2 THEN PRINT
12 D,";

(J/N

GEWINNAUSWERTUNG

ELSE
PRINT "PAIR,"; ELSE P

PRINT "12 P,"; ELSE I
"12 M,"; ELSE PRINT "

3430 PRINT "REIHE "3 :PRINT USING "#";REI
’

34408 TAGOFF:WINDOW #1,1,40,8,25: PAPER #1
y@:PEN #1,1

3450 FOR p1=1 TO anzpl:IF anZ(pl)=@ OR e
in(pl)=@ THEN 3590

3460 CLS #1:n$="AUSWERTUNG "+n%(pl)

3470 ORIGIN 90,0,0,640,400,0:MOVE ((40-LE
N(N$)) /72)#16-16,270: DRAWR LEN (N@)*lb,ﬂ,
1 N

3480 LOCATE (40-LEN(n$))/2,8:PRINT ns$
3490 FOR ein=1 TO ein(pl)

3500 LOCATE 3,ein#3+8:PRINT einsarts$(aZ(
plyein))s;:IF aX(pl,ein)<7 THEN PRINT USI
NG " ##"3zdZ(pl,ein,1);:IF a%Z(pl,ein)=2

THEN PRINT “,"--PRINT USING “##"3zd%(pl,
@ein,2)
3518 LOCATE 25,ein#3+8:PEN 2:PRINT "EINS

ATZ:
EN 1
3520
3530

"3 s PRINT UBINB "H¥E#" ;dm%(pl ,ein) P

NEXT ein

FOR ein=1 TO ein(pl)

354@ LOCATE 25,ein#*3+9

3550 gew=0:0N a%Z(pl,ein) GOSUB 3640,34640
s 3680,3700,3700,3720,3740,3740,374640,3780
y3800,3820,3840,3840,3840,3840 ,3I860, 3840
336@ IF gew=0 THEN PRINT "VERLOREN":bank
=bank+dm%(pl yein) ELSE PRINT "GEWINN : "
j sgew=dm% (pl ,ein) ¥gewZ (a%Z (pl ,e@in) ) :PRINT
USING "####";gewibank=bank-gew+dm%(pl,e
in):g%Z(pl)=gZ(pl)+gew

3570 NEXT ein

3580 GOSUB 2890

3598 NEXT pl

3600 RETURN -

3618 REM
3620 REM
3630 REM

34640 IF zahl=zdX%(pl,ein,1) THEN gew=il
3658 RETURN

3660 IF zahl=zd%Z(pl,®2in,1) OR zahl=zd%(p
l1,in,2) THEN gew=1

3678 RETURN

36680 FOR i=0@ 7O 2:IF zahl=zdXZ(pl,ein,1)+
i THEN gew=1

369@ NEXT:RETURN

3700 IF zahl=zd%(pl,ein,1) OR zahl=z2d%(p
l,ein,1)+1 OR zahl=zd%i(pl,ein,1)+3 OR za
hl=zdZ%(pl ,ein,1)+4 THEN gew=1

3719 RETURN

3720 FOR i=0 TO S:IF zahl=zd%Z(pl,ein,1)+
1" THEN gew=1

3730 NEXTi1RETURN

3740 1IF farbe=aX(pl,ein)-7 THEN gew=1i
3758 RETURM

3760 IF pai=1 THEN gew=1

377@ RETURN

3780 IF pai=0 THEN gew=1

3798 RETURN

2800 IF hae=1 THEN gew=1

3810 RETURN

3820 IF hae=0 THEN gew=i

3830 RETURN

384@ IF dri=aZ(pl,ein)-12 THEN geww=i
3850 RETURN

3860 IF rei=a%Z(pl,ein)-15 THEN gew=1
3878 RETURM

AUSWERUNG UNTERPROGRAMME
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Daten in den
Cassetten-Header

laden
464

Vorliegende kleine MC-Routine bietet die Antwort auf ei-
ne Frage in Heft 12/86. Dort erkundigte sich ein Leser nach
der Mdglichkeit, Daten oder ein kurzes MC-Programm in
den Cassetten-Header zu laden.

Der freie Bereich geht meines Erachtens sogar von
&b868-&b88b. Somit stehen dem versierten Programmie-
rer hier 36 Byte zur Verfligung. Ungliicklicherweise wird der
Headerbuffer direkt vor dem eigentlichen Abspeichern
komplett geléscht (im ROM ab &23c5). Ein vorheriges Ein-
poken in diesen Bereich ist damit sinnlos geworden.

Um dies zu umgehen, ohne gleich eine neue SAVE-Rou-
tine zu schreiben, braucht man unbedingt einen Sprung ins
RAM, um dann hier ein kleines Ladeprogramm nutzen zu
konnen, das die Daten nach dem Léschen in den Header
schreibt. Leider sind diese Spriinge rar und auch nicht im-
mer gut geeignet. Meine Wahl fiel auf die Indirection TXT
Write Char an der Stelle &bdd3. i

Das Ganze lauft nun folgendermaBen ab: Zuerst ladt
man die kleine Hilfsroutine nach &b0c7 und die Daten fiir
den Header nach &b0db-&b0fe. AnschlieBend wird die In-
direction mit

Poke &bdd4, &c7: poke &bdd5, &b0

(unbedingt in einer Zeile eingeben) auf die Hilfsroutine um-
gebogen. Nun speichert man irgendein Programm ab
(nicht save "1” benutzen, die Textausgabe darf ja nicht un-
terdrlckt werden). Danach stehen die gewiinschten Daten
im Header.

Beim spéteren Laden (funktioniert sogar bei Cat) gibt es
dann keine Schwierigkeiten, da hier der Header unversehrt
bleibt. Zu beachten ist nur, daB jetzt die Daten bzw. der
MC-Code in den Eingabepuffer geladen werden. Man fin-
det sie jetzt also im Bereich von &b8a8-&b8cb, genau um
&40 héher, wieder. '

Dies funktioniert so nur auf dem 464. Eine Anpasung an
664/6128 erfordert die Anderung der Buffer- und der Riick-
sprungadresse; hier diirfte der Cassettenbetrieb aber
kaum gefragt sein.

Gerald Steffens

Update zum
Programm Haushalt

Der Taschenrechner im Programm "Haushalt” (Schnei-
der-Magazin 1/87) hat einen Nachteil: Er zeigt bei der Ein-
gabe von Zahlen keinen Dezimalpunkt an. Dieser Mangel
I&Bt sich aber mit einer zusétzlichen Zeile leicht beheben:

2465 IF a$ = ".” GOTO 2480

Nun werden auch Dezimalstellen richtig angezeigt.
Willi Grass

Head-Poke

100 MODE 2

1160 FOR adr=8B@C7 TO &B@ODA

120 READ a$:POKE adr,VAL("&"+a$)

130 NEXT

140 DATA ES,D5,CS5,21,DB,B0, 11,68

150 DATA BB,01,24,00,ED,BO,C1,D1

160 DATA E1,C3, 44, 13

170 :

180 :'36 Stellen stehen zur Verfuegung
190 d$="CPC-Magazin: Tips&Tricks...wunde
rbar"

200 FOR a=8&BODB TO &BOFE

210 POKE a,ASC(MID$(d$,a-8B@DA, 1))
220 NEXT ‘ /

230 :

240 POKE 8BDD4,8C7:POKE &BDDS, &B0@

250 :

260 PRINT"Bitte Cassette wechseln."
27@ PRINT

280 SAVE"HEADER TEST NER.1",A

290 PRINT

300 : ,
310 PRINT"Output-Header: 8&B84C -> &BSSB"
320 PRINT

330 FOR a=&B84C TO &B88B STEP 16

340 PRINT HEX$(a,4)": v

350 FOR b=0@ TO 15

360 c=PEEK(a+b)

370 IF ¢>=32 AND c<123 THEN PRINT °"

“CHR$(c);" "; ELSE PRINT HEX$(c,2);" ";
380 NEXT

390 PRINT

400 NEXT

410 :

420 PRINT

430 PRINT"Bitte Cassette zurueckspulen."
449 PRINT :

450 CHAIN"HEADER TEST NR.1", 460

460 PRINT ’

470 :

480 PRINT"Input-Header : &B88C -> 8&B8CB"
490 PRINT

500 FOR a=&B88C TO &B8CB STEP 18

510 PRINT HEX$(a,4)": ";

520 FOR b=0 TO 15

530 c=PEEK(a+b) k
540 IF ¢c>=32 AND c<123 THEN PRINT "
"CHR#®(c)i" "; ELSE PRINT HEX$(c,2):" *;
550 NEXT

560 PRINT

57@ NEXT

580 :

59¢ POKE &BDD4,84A:POKE &BDD5,&13

100 ‘org 8&bOc7
110 ‘*push hl

120 ’push de

130 ‘*push bc

140 *1d hl,8b@db
150 '1d de, &b868
160 'ld bc, 36
170 ’ldir

180 ’pop bc

180 ‘'pop de

200 'pop hl

210 'jp &134a
220 ‘end

Source-Code
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Break-Utility

Wer schon mit dem M 24 von Olivetti gearbeitet hat, wird
eine ganz bestimmte Taste auf dem Keyboard besonders
i1 schatzen wissen, namlich die, deren Betatigung augen-
blicklich zum Ausdruck einer Hardcopy des Bildschirms
fihrt. Dies bietet dem User die Méglichkeit, an beliebigen
Stellen eines Programms Meniis, Texte oder Grafiken zu
Papier zu bringen.

Mit der folgenden RSX-Erweiterung kann nun jeder eine
solche Taste auf dem CPC installieren. Es handelt sich al-
lerdings nicht um eine neue Hardcopy-Routine, von denen
es schon mehrere zum Abtippen gibt (z.B. Schneider-Ma-
gazin 4/86). Auch professionelle Hardcopy-Programme
sind auf dem Markt. Sofern man die Startadresse kennt,
kann man jedes Programm dieser Art verwenden. Die fol-
genden Routinen verwalten ausschlieBlich die Abfrage der
Tastatur. Als Ausléser wurde die kleine ENTER-Taste ge-
wihlt, da diese sehr selten benutzt wird und deshalb fir
solche Zwecke besonders geeignet ist.

Nach Start des Basic-Programms wird der Maschinen-
code in den SOUND-Puffer des Betriebssystems gepoked.
Dieser wird nur benutzt, wenn ENT-Befehle ineinem Basic-
Programm auftauchen. Ansonsten steht er leer und eignet
sich hervorragend als Speicher flr kurze Routinen. Er be-
findet sich bei &B70A-&B7F9 (&B3A6-&B495 beim 664/
6128). Der Maschinencode belegt nur etwa die Hélfte die-
ses Puffers. Man sollte aber darauf achten, daf ENT-Be-
fehle nur die Folgennummern 1-3 belegen dlrfen. Der Be-
fehl ENT 4, 100, 2, 20 wiirde z.B. das Programm zerstoren.
Fur normale Anwendungen reichen aber drei Tonhullkur-
ven vollkommen aus.

Durch das Programm werden folgende RSX-Befehle in-
stalliert:

IBREAKADR, <adr> — Festlegung der Adresse, zu wel-
cher bei Betatigung der kieinen ENTER-Taste gesprungen
werden soll.

IBREAK.ON — Entsichern der kleinen ENTER-Taste. Eine
Betatigung dieser Taste bewirkt nun einen Sprung zu einer
Routine, deren Adresse der IBREADKADR-Befehl be-
stimmt. Wurde dieser Befehl nicht vorher ausgefihrt, wird
als Adresse 0 angenommen, und ein Druck auf die ENTER-
Taste fihrt zu einem Reset.

Die Abfrage der Tastatur erfolgt jeweils nach 1/50 Sekun-
de. Dabei wird der Scan-Puffer von &B4F5-&B4FE
(8B63F-&B648 beim 664/6128) benutzt, den das Betriebs-
system automatisch immer auf dem neuesten Stand halt.
Die zugehdrige Scan-Routine befindet sich ab &0846 im
unteren ROM. Sie setzt nacheinander die Bits 0-9 des
LS145-Chips auf 0, und der am 1/0-Port des Soundchips
anliegende Wert wird in den Scan-Puffer eingetragen. Wur-
de keine Taste gedriickt, so sind alle 10 Werte &FF.

Der Puffer eignet sich hervorragend zur schnellen Abfra-
ge der Tastatur oder der Joysticks in Maschinensprache-
programmen. Um ihn sinnvoll zu nutzen, bendtigt man al-
lerdings die Abbildung der Tastaturmatrix auf S. 65 des
CPC 464 Intern. Wem die obigen Erlauterungen unklar
sind, der braucht sich nicht zu drgern. Sie sind nur fur den
versierten Assemblerfreak gedacht und haben bei der An-
wendung der Befehlserweiterung keinerlei Bedeutung.-

IBREAK.OFF — Sichern der kleinen ENTER-Taste. Ein
Druck auf diese hat nun keinerlei Auswirkung mehr.

Neben der schon angesprochenen Mdoglichkeit einer
Hardcopy-Taste sind auch noch andere Anwendungen wie
zum Beispiel Reset, Sprung inden Ready-Modus, Neustart
eines Programms, Sprung zu einem Taschenrechnerpro-
gramm oder dahnliches denkbar.

Eine besonders niitzliche Anwendung ist schon in das
Programm implementiert. Es handelt sich um den Befehl

ISHOW, <adr> — Nach seiner Ausfiihrung und Entsichern
der ENTER-Taste mit IBREAK.ON fihrt jeder Druck auf
die ENTER-Taste dazu, daB3 der Inhalt der Speicherzellen
<adr> und <adr+1> hexadezimal am linken unteren Bild-
schirmrand angezeigt wird. Dadurch 148t sich z.B. der In-
halt beliebiger Systemadressen wahrend des Ablaufs ei-
nes Basic-Programms erforschen, ohne' daB das Pro-
gramm irgendwie beeintrachtigt wird.

‘Auch der Inhalt normaler Integervariablen 148t sich jeder-
zeit abfragen. Dazu ist vor dem Start eines Basic-Pro-
gramms folgendes einzugeben (falls der Inhalt von i% an-
gezeigt werden soll):

i%=0: ISHOW, @i% : IBREAK.ON
Das Programm wird dann mit einem GOTO zur ersten

Zeile gestartet.
Markus Melchinger

MC-Generator

:"MC-Genrator: BREAK.LDR

:'Computer : 464/664/6128
:*(c)1986 by :
:*Anpassung @
RESTORE

DATA 21,r0009,01,r000D,C3,D1,BC
DATA 00,00,00,00,r001B

DATA C3,r0039,C3,r0056

DATA C3,r0e5C,C3,r0069

DATA 42,52,45,41,4B,2E,4F,CE

DATA 42,52,45,41,4B,2E,4F,46,C6
DATA 42,52,45,41,4B,41,44,D2

DATA 53,48,4F,D7,00

DATA 21,r0044,06,81,11,r004D,C3,D7,

O eON =

Harkus Melchinger
hhf

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
BC
1100
1110

DATA
DATA
1120 DATA
1130 DATA
roes53,co
1140 DATA FE,01,C0,21,r007C,22,r0053,DD,
6E, 00,DD,66,01,22,r0087,C9 . - ,
1150 DATA ED,5B,#B285,21, 18,00, 22, #3285,
24,00, 00, 7C,CD, r0099, 7D, CD,r0099,CD, D0, B
D, ED, 53, #8285, C9

1160 DATA FS, IF, 1F, 1F, 1F,CD,r00A2,F1,ES,
oOF , FE, A, 38, 02,C6,07,C6,30,C3,5A, BB

1170 :
adr$(1)="B63F":adrs$(2)="B726"

00, 00,00, 00,00, 00,00,00,00

3A, #B4F5, FE, BF,CC, 00,00,CS
21,r0044,C3,DD, BC
FE,®1,Co,DD,6E, 00,DD, 66,01, 22,

1180

1190 adr$(3)="B726":adr$(4)="B726"

1200 :

1210 MODE 2

122@ hm!=HIMEM

1230 INPUT“Ladeadresse: ",la!

1240 IF la!=@ THEN IF PEEK(&BBO1)=8EQ TH

EN la!=8B740 ELSE la!=8&B3DC
1250 IF la!'<® THEN la!=65536+la!
1260 °
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1270 IF la'!'<hm! THEN
1280 :

1280 cx=1

1300 :

1310 FOR adr!=1la!
1320

TO

MEMORY la!-1

la!+8&AF-1

READ b$:u$=MID$(b%,2)

1)="r" GOTO 137@
="#" GOTO 1400

1)=&E® GOTO 1430

1330 IF LEFT$(bs,
1340 IF LEFT$(b$,
1350 GOTO 1470
1360 :
1370 we=HEX$(la!+VAL("8&"+u$))
1380 GOTO 1430
1390 :
1400 IF PEEK(8BB@
1410 w$=adr$(c¥%) :c%=c%+1
1420 8
1430 POKE adr!,VAL("&"+MID$(u$,3))
1440 b$=MID$(wus, 1,2)
1450 adr!=adr!+1
1460 g
1470 POKE adr!,VAL{"8"+b$)
1480 NEXT
1490 :
1500 :'SAVE"break.rsx",b,la!,&AF,0
1510 :
1520 CALL la! :KEY DEF 6,0,0
1530 :
1549 PRINT"Befehle sind installiert"
1550 PRINT:PRINT:END
Source-Code
10

40 org #b740

60 ixx Einhaengen der RSX-Befehle

8o ld hl,f{ree
4 14 be,beftad
iee P #bcd1l

110 s

120 free: defs 4

130 beftab: defw names

140 ip on

15¢ ip off

160 ip badr

170 ip showu

180 names: defm 'BREAK.O’
190 defb 2086
200 defm 'BREAK.OF
210 defb 198
220 defm °*BREAKAD®
230 defb 210
240 defm 'SHO

250 defb 215
260 defdb @

270 ;
2B0 ;*xx RSX-Befehl BREAK.ON
290 ;
300 on: 1d hl,block
310 1d b, X1000000 1
320 1d de,event
330 ip #bcd?
340 ;
350 block: defs 9

360
370 event: 14 a, (#b4f5S)
380 cp #bf
390 jump: call z,0@

400 ret
410 ;
420 ;*x RSX-Befehl BREAK.OFF
430 ;
440 off: ld hl,block
45¢ ip #bcdd
460

470 ;xx RSX-Befehl BREAKADR,adr
480 ;
490 badr: cp 1

500 ret nz
510 1d 1, (1x+@)
520 ld h, (ix+1)
530 1d (jump+1),hl
540 ret
550 ;
SB60 :*xx RSX-Befehl SHOW,adr
570 ;
580 show: CcP 1

590 ret nz

600 1d hl,shour
610 1d (jump+1),hl

20 jxxxx%x (c)1886 by Harkus Helchinger

3SOUND Huellkurvenpuffer

iBefehlstabelle
;RSX-Befehle einhaengen

i4 freie Speicherzellen
iAdresse der Befehlsnamen

iNamen der Befehle
PN +128

;i*F'+128
i'R°+128

W +128
;iEnde der Befehlsnamen

jAdresse des Bildaufbaublocks
inicht-gleichzeitiges Ereignis
iAdresse der Event—Routine
iNEW FRAME FLY

;Platz fuer den Block

ikleine Enter—-Taste gedrueckt ?
iAufruf der Benutzerroutine

iDEL FRAHME FLY

iwurde 1 Parameter uebergeben ?
inein

iuebergebener

iParameter in HL

suurde 1 Parameter uebergeben ?

iAdresse der Show-Routine

620
630
B4e
650
660
670
€80
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790

BoO

810
820
830
B840
85e
860
870
880
890
900
910
920
293¢
940
950

1d 1, (1x+Q)

14 h, (1x+1)

1d (showa+1),hl
ret

suebergebener
iParameter in HL

{
i%* Show-Routine

showr: ld de, (#b285) il1fd. Cursor-Position
14 hl,%0018
1a (#b285) ,h1 ;Cursor nach links unten
showa: 14 hl, (#0009) jauszugebender Wert holen
1d a,h
call hexout iHighbyte ausgeben
1d a,l
call hexout iLowbyte ausgeben
call #bdde iCursor loeschen
1d (#b285),de jalte Cursorposition
ret
i
sAungabe von Hexadez.-Zahlen (Schneider Intern. 11/86)
g
hexout: push af
rra
rra
rra
rra
call output
pop af
output: and X1111
Ccp 10
jr c,deci
add a,7
deci: add a,48
ip #bbSa iTXT QUTPUT

de

Zeilen wahrend
s Programmablaufs
Ioschen

Zur Leserfrage aus dem Schneider-Magazin 1/87, Seite
107, "Wie vermeidet man, daB der Rechner nach einem
DELETE-Befehl in den Ready-Modus springt?”, hatte ich
folgenden Lésungsvorschlag.

Zunéchst ist eine Leerdatei einzurichten, die z.B. die Zei-
le 5 REM enthélt. Sie wird mit SAVE"DELETE.BAS”, A ab-
gespeichert. Ein DELETE 148t sich jetzt erreichen, indem
man diesen Befehl im eigentlichen Programm durch

CHAIN MERGE "DELETE.BAS”, DELETE von... bis...

. ersetzt. Die Zeile 5 wird dabei allerdings tiberschrieben.

Jirgen Lesse

Fantastische Gebilde

Dieses Programm zu erkléren, ist unméglich. Sie sollten
es einfach abtippen und starten.
Jean Fortes

100
110
120
121
130
140
150
160
170
180

Spirale

MODE 2

DEFINT x-z:x=320:y=200
RAD

FOR a=@.2 TO PI%x2 STEP 0.2

MOVE 320, 200
FOR r=0 TO 200 STEP a
DRAW rxCOS(r)+x,rkxSIN(r)+y, 1
NEXT
‘CLS

NEXT
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des
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RSX-Befehle

F-c-P —_F_u!l Char Print

IGRAPHIC, @a$ a$ enthalt den Grafiksteuer-Code fur
== = =— NG den Drucker. Dieser Befehl dient der
= 464‘ == 6—64 === 6128 Anpassung an andere Modelle (sie-
Wer hat sich noch nicht he IMODE).
iber die Reaktion des Druk- IINVERS, a aistFlag: a=0 Invers aus
kers geargert, wenn dieser a=1 Invers an
Steuerzeichen ausdrucken a=9 Invers an
soll, z.B. in einem Listing. (mit Zwischenraum)
Auch hat es bestimmt schon ITALIC,a aistFlag: a=0 ltalic aus
viel Unmut hervorgerufen, . a=1 Italic an
cREL; 13.6 Zeichen B Zei- IMIX, a aistFlag: a=0 Ausgabe auf Drucker
le und keine Inverszeichen _
- . a=1 Ausgabe auf
existieren. AuBerdem stort, : :
45R SichZaich di " Bildschirm
gRSIonvE S CHEIT BICTE a=3 Ausgabe auf Drucker
auf dem Computer selbst d Bildschi
definiert hat, nicht auf den . el Lol gt
Drucker bri ; &l A Bei Ausgabe auf den Bildschirm
KUCKENBINGENIAasSERs : werden Steuerzeichen unterdrickt,
Dieses Programm schafft Abhilfe bei solchen Proble- also auch LF und CR. Dies geschieht
men. Nachfolgend seien einige seiner Leistungsdaten auf- nicht, wenn zu a 8 addiert wird.
gelistet: IMODE, a a ist die Nummer der Grafikart beim
— max. 240 (!) Zeichen pro Zeile NL-10. Wurde der Befehl IGRAPHIC
— ca. 50 Zeichen pro Sekunde benutzt, ist diese Anweisung wir-
— gesamter Zeichensatz ausdruckbar kungslos.
— alle Steuerzeichen ausdruckbar IOFF "F-C-P” wird ganz abgeschaltet. Nur
— Inversschrift durch ION 48t es sich wieder akti-
— ltalic-Schrift vieren.
— beliebige Zeichen- und Zwischenraumbreite - " u ag
— beliebig untereinander kombinierbar, auch mit normaler ION Reaktivierung von "F-C-P". Die Be-
Druckerschrift fenle ION und IOFF benutzen
: . ' JUMP-RESTORE. Nach ihrer Ver-
— alle 7 Grafikarten einstellbar ! : . e
o , wendung mussen Sie bei Disketten-
— 100 % Maschinensprache betrieb die Anweisung IDISC einge-
— sowohl! durch RSX-Befehle als auch durch neue Druk- ben
kersteuerzeichen einstellbar 3 ) h
— Die Zeichen werden aus dem Zeichensatz des GPC ISET,a aistFlag: a+1=Zeichen, ab dem "F-
tibernommen. So lassen sich auch selbstdefinierte Zei- C-P" reagiert. Somit laBt sich die
chen ausdrucken. Ausgabe mlt normalen Druckerzei-
— Halbachtbit-Simulator: Alle Zeichen, deren unterste Rei- chen vermischen.
he mehr Punkte hat als die oberste, werden nach oben ISET, a, x a siehe ISET, a; x vergleiche <ESC>
verschoben. "D”CHR$(w), wobei x=w
— ganz abschaltbar IWIDTH, a, x a ist die Zeichenbreite —1 (deshalb

in Bereitschaftsstellung abschaltbar
Zu erwihnen ist noch, daB das Programm den Grafikmo-

dus benutzt. Die Steuersequenzen sind fir den STAR NL-
10 ausgelegt. Die Anpassung an andere Drucker erfolgt mit
dem Befehl GRAPHIC.

0-7, damit mindestens eine Breite
von 1 garantiert ist). x ist die Zwi-
schenraumbreite (0-7); Zwischen-
raum ist ein freier Platz vor und nach
dem eigentlichen Zeichen.
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Die Druckersteuerzeichen haben meist die gleiche Wir-
kung wie die RSX-Befehle; die Eingabe der Werte ist etwas
komplizierter, da nur wenige Steuerzeichen noch frei sind
und diese mehrere Aufgaben erflillen miissen. Steuerzei-
chen haben den Vorteil, daB sie auch von Assembler-Pro-
grammen verwendet werden kénnen. In Basic lohnt sich ihr
Einsatz, wenn feststehende Werte eingestellt werden sol-
len. Die Steuerzeichen kénnen als String definiert sein.
Wenn es sich um Werte handelt, die z.B. vom Anwender
gewahlit werden, ist der Einsatz von RSX-Befehlen ange-
bracht.

Befehle

<ESC>"D"CHR$(w) w ist Flag:
' BITO=0 "F-C-P" Software-

Ausschaltung

BITO=1 "F-C-P” Software-
Einschaltung -
BIT7=0 Steuerzeichen werden
ausgefuhrt.
BIT7=1 Steuerzeichenwerdenals
Zeichen ausgedruckt.
BIT6=0 WennBIT7=1,dann
werden auch LF und CR
ausgedruckt. )
BIT6=1 WennBIT7 =1, dann
werden LF und CR
trotzdem ausgefiihrt.
<ESC>"I"CHR$(w) w hat Mehrfachbedeutung:
BIT0O-2 alsWert: Zeichenlange —1
(0-7)
BIT3-5 als Wert: Zwischenraum-
breite (0-7)
BIT6=0 Italic aus
BIT6=1 Italican
<ESC>"R"CHR$(W) w ist Flag:
w=0 Invers aus
w=1 Invers an
w=9 Invers an (auch
Zwischenrdume werden
invertiert)
<ESC>"X"CHR$(w) w+1 ist Zeichen, ab dem "F-C-P”
: reagiert
<ESC>"Z"CHR$(w) w hat Mehrfachbedeutung:
BIT0=0 Ausgabe auf Drucker
BITO=1 Ausgabe auf Bildschirm
BIT1=1 und BIT 0=0 Ausgabe auf
Drucker und Bildschirm
BIT3=0 Ausgabe von Steuer-.
zeichen wird am
Bildschirm unterdriickt.
BIT3=1 Ausgabe von Steuer-
zeichen wird am Bild-
schirm nicht unterdrickt.
BIT5-7 als Wert: Ausdruckmodus

der Grafik (0—6), nur bei
NL-10!
Wenn es heiBt: "BITS x-y als Wert: (i-k)", dann mussen
Sie, um w zu erhalten, den Wert mit 2 hoch x multiplizieren.

Wollen Sie z.B. Grafikmodus 3 wahlen, sieht das folgender-
maBen aus: '

w=3%(2 " 5): PRINT#8, <ESC>"Z"CHR$(W);

DENOBLATY fuer Full-Char-Print:

ATNARNANIAAMAAENARNAIBNNINAIANANI
P lccehenrapuns aych Jpveptleprl] L
mm_mmm-.“m
T foer 1 Leichen e Reile

Normale Zeichenbreite

Demo fuer Steuerzeichen und Zeichen ab 127:

T LR s L B0 naan«N-Y ) COPRm ' " #$71E’
() #+,—, /B123456789: ; <=>?@ABCDEFGHIJKLMNOD
PERSTUVWXYZEL\1~_'abcdefghi jklmnopgrstuvw
Xyz{i2"VE ® =Y AP A, Pl P =L | rd =i
ATCERNS U2t 16 | 0BBE €ONPa FUXWEN N ANANK
INOMANASE™ L1 PUAM nf VLA ERSI9L00RL2J L
AADavr 4TI TTES

Alle Zeichen von FCP gedruckt :

T L MR Qe s LA RORBESHI-IT § COMMIM 1"HS$Z&”
)+, -,/B123456789 5 <=> 2CABCDEFGHIJXLMNO
PORSTUVUNXYZIN1T_“abcdefghidklmnordrstuve
XYZCI1I~H = =y | AP A, Pl | =L | Pt =dnd T
AZCERYS Yu2iE 6 | BBE €OX Pro SXWEN N ANN
IAORNAZE™ L] PUA™ Ixd 7LABELI¥L0008 2 SEL
Abdaohr- AT IR §TEH

Selbstdefinierte 2eichen aus dem ComPuter auf's PaPier:
A AT TR LN 111

Grafikmodus (%}
Grafilmodus 1 °
Grafikmodus 2

(nfilmis )

Grafikmodus 4
Grafikmodus 5
Grafikmodus 6

Halbachtbitsimulator :
CoaPPQIEYY ;5
GgPpRaYys3;,

Dies war eine Demonstration von F-C-P.

Nicht mehr nur auf dem Monitor: der komplette Zeichensatz
auf dem Drucker ausgegeben

(c) by WOEGUS
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Falls noch andere Bits gesetzt sein sollen, muB man, um
zusétzlich zum Grafikmodus 3 die Ausgabe auch auf dem
Bildschirm zu erhalten, folgendes eingeben:

w=wOR (2 1): PRINT#8, <ESC>"Z"CHR$(w);
Der Strichpunkt wird gesetzt, um den Zeilenvorschub zu

vermeiden. Die Abklrzung <ESC> steht fir CHR$(27), LF
fiir Line Feed, CR flir Carriage Return.



92 TIPS + TRICKS

Um beispielsweise alle Zeichen, die gréBer sind als 126,
also auf dem Printer normalerweise nicht mehr korrekt dar-
gestellt werden, von "F-C-P” drucken zu lassen, miissen
Sie folgendes eintippen:

ISET, 126
oder ?
PRINT#8, <ESC>"X"CHR$(126);

Will man nur Steuerzeichen ausdrucken, sieht das so
aus:

ISET, 255, 128 + 64

oder
PRINT48,
(128+64)

Um Steuerzeichen und Zeichen gréBer 126 zu Papier zu
bringen, ist folgende Eingabe erforderlich:
ISET, 126, 128 + 64
oder
PRINTH8,
(128+64)

AIIerdings‘ werden LF und CR nicht gedruckt. Um diese
doch darzustellen und den Zsilenvorschub trotzdem zu er-
reichen, geht man so vor:

<ESC>"X"CHR$(255); <ESC>"D"CHR$

<ESC>"X"CHR$(126); <ESC>"D"CHR$

‘Bei Listings:

1. Zu druckendes Programm laden

2. SAVE”Programmname”, A ]

3: OPENIN"Programmname”: WHILE NOT EOF: LINE IN-
PUTH#9, a$: ISET, 126, 128: PRINT#8, a$;: ISET, 126,
0: PRINT=8: WEND

Bei anderen Texten: _
ISET, 126, 128: PRINT 48, text$;: ISET, 126, 0: PRINT#8
Um feststehende, sich wiederholende Einstellungen zu
verktirzen, definiert man einen String. Fir Invers anund In-
vers aus geschieht dies z.B. folgendermaBen:
ION$- = CHR$(27) + "R” + CHR$(1)
IOFF$ = CHR$(27) + "R” + CHR$(0)
Um nun Invers einzuschalten, gibt man ein:
PRINT#8, ION$;
Ausgeschaltet wird mit:
PRINT#38, IOFF$;

Nun noch einige Hinweise:

Die Italic- und Invertierbefehle gelten nur fiir “F-C-P”-
Zeichen. Bei Eingabe normaler Steuerzeichen sollte man

”F-C-P” ganz oder zumindest in Bereitschaftsstellung aus-
schalten. ’ :

Nach dem Befehl ION ist zu beachten, daB die méglich-
erweise zuvor eingestellten Werte erhalten bleiben, d.h.,
nach vorheriger Eingabe von z.B. ISET, 0, 0 ist "F-C-P" im-
mer noch ausgeschaltet. Deshalb sollten Sie nach ION im-
mer die Flags neu einstellen.

Das Programm ist fiir 7-Bit-Druckerports geschrieben.

Moglicherweise setzt es bei 8-Bit-Ports die unterste Punk-
treihe auf falsche Werte.

Wenn durch ISET, 0, 1 oder durch ?4:8, <ESC>"X"
CHR$(0); alle Zeichen ab 1 von "F-C-P” gedruckt werden,
gilt das nicht fiir "F-C-P”-interne Steuerzeichen.

Abtipp- und Ladeanweisungen
Cassette:

1. Tippen Sie Listing 1 ab und speichern Sie es auf Casset-
te 1 als F-G-P. LDR.

2. Tippen Sie Listing 2 ab und speichern Sie es auf Casset-
te 2 als F-C-P. GO.

3. Laden Sie F-C-P. LDR, legen Sie Cassette 2 ein (nicht
zurickgespult) und starten mit RUN. Die Binardatei
wird auf das Band gesaved. Die Cassette ist dann zu-
rickzuspulen.

Diskette:

1. Tippen Sie Listing 1 ab und speichern es sicherheitshal-
ber.

2. Starten Sie es mit RUN. Es erzeugt und speichert dann
die Binardatei. : '

3. Tippen Sie Listing 2 ein und speichern es ab.

Gestartet wird "F-C-P” durch RUN”F-C-P. GO. Listing 3
erzeugt ein Demoblatt und wird nach dem Zuriicksetzen
des Computers gestartet, Zuvor sollten aber die genannten
Schritte fiir Listing 1 und 2 durchgefiihrt sein.-

Peter Wolflick

Anmerkung der Redaktion: Das Programm l4uft héchst-
wahrscheinlich mit allen Epson- und kompatiblen Geriten.

Listing 1

1 s '"MC-Generator: F-C-~P.LDR
2 8
3 :'erzeugt i F-C-P.RSX
4 8
) :'fuer : F-C-P.BSP

(v}

100 ? KKk kKK Ak KKK KKK K K KKK KA oK K K K KoK K KK Kk K

170 'x 8500 Nuernberg 5@
180 Ak kK kKK 3k ok 3K koK oK K K 3K 5K 3K K 3K K Sk K 3k K K K K K K K

110 "% F-C-P: (F)ull-(C)lhar—-(P)rint X
120 *x *
130 'x (w) Jan. 1987 by WOEGUS b 3
140 *x X
150 *'x Peter Woelflick X
160 'x Bertolt-Brecht—-Str. 80 X

*

X

190 °

200 MEMORY 8A2FF:MODE 2:1=1000

210 FOR ad=&A300 TO 8&A657 STEP 8

220 LOCATE 1, 1:PRINT"Checked line"l
230 FOR z=0@ TO 7:READ w$:w=VAL("8"+us$)"
240 POKE ad+z,w:pf=pf XOR w+w:NEXT

250 READ pfs y

260 IF pf=VAL("&"+pf$) GOTO 280

270 PRINT"ERROR in Line"l:hhf=-1

280 1=1+10:NEXT

290 IF hhf GOTO 310

300 SAVE"f-c-p.rsx",b,%A300, 8358, 44300
310 END

1000 DATA CD, 1A,A3,21,2B,BD, 11,DC,001C
121@ DATA A5,01,03,00,ED,B®,21,(8, 0034
1020 DATA A3,22,2C,BD,3E,C3,32,2B,01D2
163@ DATA BD,CS9,0@1,27,A6,21,FC, A5, 00CA
1040 DATA CD,D1,BC,21,44,A6,7E,B7,019E
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1050
1080
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1870
1680
1690
1700
1710
1720

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

c8,cD,5aA, BB, 23, 18, F7, FE, 0032
©1,20,05,7B,32,E4,A5,C9,01F8
FE,92,C0,7B,32,E7, A5, DD, 002C
7E,92,32,E4,A5,C9,21,E5, 0028
A5,73,C9,97,21,E6, A5, CB, 006A
B6,B3,C8,CB,F6,C9,FE, 02, 01E0
20, 18,DD,7E,02,EB,07,47,@19E
7B,E6,07,07,07,07,B0,47,0144
34,E6, A5, EB, 40, B0, 32, EB, ®03C
A5,C9,FE,01,C8,7B,EB,07,01BE
SF, 34, E6, A5, E6, 78, B3, 32,01CC
E8, A5,C9,CD,37,BD,C3,03,@1D6
A3,C3,37,BD, 7B, EB, OF,5F, 0198
34,E3, A5, EB, FO, B3,32,E3, 0188
A5,C8,21,E3,A5, 7E,E6, 8F, 01B0
4F,7B,E6,07,07,07,07,07,0014
B1,77,C9,FE,91,C8,DD,56,017C
@1, 1A,4F, 13, 1A,6F, 13, 14,0104
67,06,00, 11,55, A6, ED, B@, 00B6
97,12,21,E3, A5,CB, FE, C9, 008A
E5,Ds5,C5,C0D,D2,A3,C1,D1, 2038
E1,C9,32,DF, A5, 4F,3A,E0,01D2
A5,B7,20,2D,3A,E7,4A5,CB, 008A
7F, 47,79, 28, 18, FE, 20,30, 01B4
14,32,FB, A5, 78,CB, 77, 28, 209C
3,79, FE, oD, 28, @7, FE, 04, 002C
28,03,C3, A8, A44,FE, 1B,C2,01A4
64,A4,3E,FF,32,E0,A5,37,0134
C9,3A,E1,A5,B7,20,0D,3E,0112
FF,32,E1, A5, 3A, DF, A5, 32, 0QE4
E2, A5,37,C9,97,32,E0, A5, 0056
32,E1,A5,34A,DF, A5, 4F, 21, 0QEB
E3,A5,3A,E2,A5,CB, AF,FE, 0144
SA,20,03,71,CB, EF, 23, FE, 0046
58,20,03,71,CB,EF, 23, FE, 01A0
52,20,03,71,CB, EF, 23, FE, 0052
49,20, 03,71,CB, EF,23,FE, 0196
44,20,03,71,CB,EF,CB, 6F, 00BA
28,02,37,C9,3E, 1B,CD,B6A,0016
A4,3A,E2,A5,CD,6A,44,34,01D8
DF, A5,32,FB, A5,3A,E7,A5,0104
B7,20,04,79,C3,D7,A5,34A,01C8
E3,A5,CB, 47,28, 1F,CB, 4F, 0134
28,05,CD, 87, A4, 18, 16, 3A, 20D4
FB, AS,FE,20,30,07,3A, E3, 0008
A5,CB,57, 28,06, 3A, FB, A5, 0QEE
CcDb,5A,BB,37,C9,34,FB, A5, 0182
4F,3A,E4, A5, B9, D2,D4, A5, 01DE
34a,FB, 45,CD, AS, BB, ES, CD, 00EQ
©6,B9,E1,11,E8,A5,D5,01,©14C
08, 00@,ED,B0,CD, @9,B9,E1, Q0DE
34A,E6,A5,CB, 77,28, 13, E5, 0QE8
CB,3E,23,CB, 3E, 23, 23, 23, 00ES
23,CB,26,23,CB,26,23,CB,0138
26,E1,11,F0Q,AS,01, 08, 08, 003C
C5,41,D5,CB,26, 1A,17,12,0174
13, 10,F8,23,D1,C1, 10,F0, 0124
97,32,F8, A5, 3A,E5, A5,CB, 01B8
47,28,17,21,F0, A5, 08, 08, 0 1BC
7E,2F,77,23, 10,FA,3A,E5,01DC
AS5,CB, 5F, 28, 05, 3E, FF, 32, 0002
F8, A5,97,DD,21,F9, A5,DD,016C
77,09,DD,77,01,21,F0, A5, 003C
@6, 08, 7E,CB, 7F, 28, 03, DD, 0058
34,00,CB,47,28,03,DD, 34, 00AC
®1,23,10,EE,3A,E5, AS,B7, 008E
2@, 0D, DD, 7E, @@, 3C, 6F, DD, 008E
7E,01,BD, 30,17, 18, 0B, DD, 20D8

173@ DATA 7E,01,3C,8F,DD, 7E, 00, BD, @@BC
174@ DATA 30,0A,21,F0,A5,06,08,CB,01AA
1750 DATA 3E,23,19,FB,21,55,A6,7E,Q11E
1760 DATA B7,28,08,E5,CD,D7,A5,E1,0148
177 DATA 23, 18,F4,3A,E3,A5,CB,7F,0148
1780 DATA 20,09,E6,70,0F, OF, 0F, OF, 0036
1790 DATA CD,D7,A5,CD, A6, A5,97,CD, 006@
180@ DATA D7,A5,CD,BC,A5,21,F0,A5,01C4
1810 DATA ©6,08,3A,E8, A5, E6,07,3C, 2090
1820 DATA 57,C5,42,7E,E5,C5,CD,D7,@1B8
183@ DATA AS5,C1,E1,10,F7,23,C1, 10,0098
1840 DATA Fo,CD,BC,A5,37,C9,34,E6, 0094
1850 DATA AS5,5F,E6,07,47,04,7B,0F,00CC
186@ DATA oF, 0F,E6,07,87,C6,08, 10,01BC
1870 DATA FC,C3,D7,A5,3A,E6,A5,QF,01CA
1880 DATA OF,©@F,E6,07,B7,C8,47,3A, 000C
1850 DATA F8,A5,F5,C5,CD,D7,A5,C1,0024A
1900 DATA F1i,10,F7,C9,3A,DF,AS5,CD, 00SE
191@ DATA 2E,BD,38,FB,CF,®B,88,00,00B6
1920 DATA ©0,00,00,40,7C,00,00,00,00CE
1930 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,20CE
1940 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00CE
1950 DATA 00,00,00,00,F8,A6,27,A6,0170
19680 DATA 53, 45,D4, 49, 4E, 56, 45,52, 0078
197 DATA D3,49,54,41,4C,49,C3,57,0044
1980 DATA 49,44,54,C8,4F,CE, 4F, 46,0076
1980 DATA C6,4D,49,D8,4D,4F,44,C5,0144
2000 DATA 47,52,41,46,49,CB, 00,00, 0064
2010 DATA A6,C3,2F,A3,(C3,46,A3,C3,007C
2020 DATA 4B, A3,C3,56,4A3,C3,83,A3, 0006
2030 'DATA C3,89,A3,C3,8C, A3,C3,9A, 00BE
2040 DATA A3,C3,AB, A3, 46,2D,43, 2D, 0064
2050 DATA 5e,20,61,6B,74,69,76,69, 0094
2060 DATA 65,72,74,2E, 00, 1B,2A, 00, 006C

Listing 2

1
2
3
4

:’Starter: F-C-P.GO

:*fuer ¢ F-C-P.RSX

10@ MEMORY &A2FF:MODE 1

116 LOAD"f-c-p.rsx"
126 CALL 8&A300
130 NEW

Listing 3

w WN -

100
105
110
115
120
125
130
135
140
145
150
155
160

t'Programm: F-C-P.BSP
:*laedt : F-C-P.RSX

MEMORY &A2FF
LOAD"f-c-p.rsx":CALL 8A300

MODE 2

WIDTH 255

1 OFF *(x FCP ganz aus X)
:*(%k <ESC>"A"CHR$(12) E %)

t°(x 12/72 Inch Zeilenvorschub x)

PRINT#8,CHR$(27)"A"CHR$(12);

i ON *(x FCP an Xx)

1SET, 31,1 *(x Ab Zeichen 32 X)

‘WIDTH,®,® '(x Zeichenbreite= 1 %)
‘(% Zuischenraum= @ X)

:'(x 90 Punkte/Inch (NL-10) X)
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1865 IMODE, 6 *{(k Grafikmodus 8 Xx) 500 SYMBOL r,d(1),d(2),d(3),d4(4),d(5S)
170 ITALIC, 1 '(x Italic ein x) d(8),d(7),d(8)

175 :* (% Steuerzeichen auf Screen X) 505 NEXT

180 1MIX,3+4 (% Screen + Printer x) 51@ PRINT#S8

185 PRINT#8, "DEMOBLATT fuer "; 515 FOR r=240 TO 255

190 PRINT#8, "Full-Char-Print:" 520 PRINT#8,CHR$(r) ;

195 PRINT#8 525 NEXT

200 ITALIC,Q *(x Italic aus Xx) 53@ PRINT#8

205 INVERS, 1 '(x Invers an X) 535 |SET, 31 (X Ab Zeichen 32 X)
210 'WIDTH,@,2 '(%x Zeichenbreite= 1 x) 549 IWIDTH,®,® °'(% Zeichenbreite= 1 %)
215 (% Zwischenraum= 2 x) 545 (X Zwischenraum= @ xk)
220 PRINT#8, "Zwischenraeume "; 550 FOR m=0 TO B

225 PRINT#8, "nicht invertiert" 555 'MODE, n (% Grafikmodus NL1@ x)
230 1 INVERS, 1+8 '(% Invers an X) 560 PRINT#8, "Grafikmodus. ";m

235 '(X mit Leerstellen x) 565 NEXT

240 PRINT#8, "Zwischenraeume "3 S70 :°'(x 80 Zeichen Pro Inch (NL-10Q) x%)
245 PRINT#8, "auch invertiert" 575 IMODE, 4 (X Grafikmodus 4 %)
250 ITALIC,1 ‘(x Italic an Xx) 580 PRINT#8, "Halbachtbitsimulator :"
255 PRINT#8, "Zwischenraeume auch "; 585 PRINT#8,TAB(24);

260 PRINT#8, "invertiert und Italic" 5590 PRINT#8,"G g P p Qq Y y ; ,"

265 1 ITALIC,® *(x Italic aus %) 595 |SET, 126 '(x Ab Zeichen 127 X)
2706 | INVERS,© (%X Invers aus X) 602 PRINT#8,TAB(24);

275 WIDTH,@,@ ‘(% Zeichenbreite= 1 %) 605 PRINT#8,"G g P p Q q Yy ,"

280 (% Zuischenraum= @ %) 610 |OFF

285 :'(%x 240 Pkt./Inch (NL-10) X) 615 PRINT#8,CHR$(27)"A"CHR$(9) ;

290 HMODE,S3 ‘(%X Grafikmodus 3 %) 820 | ON

295 PRINT#H#8, "Demo fuer 24@ Zeichen "; 625 1SET,31,1

30® PRINT#8, "pro Zeile" 630 FOR m=@ TO 6

305 :’(x 80 Punkte/Inch (NL-10) X) 635 IF m=2 THEN m=3

310 MODE,4 (% Grafikmodus 4 %) 640 ‘MODE, m

315 PRINT#8, "Normale Zeichenbreite" 645 'WIDTH, 9,0

320 PRINT#S8 650 PRINT#8, "Modus"n

325 PRINT#8, "Demo fuer Steuerzeichen "; 855 FOR w=0 TO 7

330 PRINT#8, "und Zeichen ab 127:" 660 'WIDTH,w,@:PRINT#8, "Width"w
335 :'(x Steuerzeichen drucken %) 665 NEXT

340 :'(x Ab Zeichen 127 %) 670 NEXT

345 |SET, 1286, 128 675 I!WIDTH,1,0

350 FOR a=0 TO 255 68@ |MODE,3

355 PRINT#8,CHR$(a); 685 PRINT#8, "Dies war";

360 NEXT 690 PRINT#8," eine Demonstration";

365 :'(%x Steuerzeichen ausdrucken X) 695 PRINT#8," von F-C-P.";

370 :'(x Ab Zeichen 32 %) 700 PRINT#8," (c) by WOEGUS"

375 ISET,31, 128+64 705 | OFF

380 PRINT#S8 719 END

385 PRINT#8, "Alle Zeichen ";

39@ PRINT#8, "von FCP gedruckt :"

395 :’(x Steuerzeichen ausdrucken X)

400 |SET,31, 128 '(x Ab Zeichen 32 X)

405 FOR a=0@ TO 255

410 PRINT#8,CHR$(a) ;

415 NEXT :

420 :’ (% Steuerzeichen ausdrucken X)

425 :' (% ab Zeichen 32 X) ,

430 SET, 31, 128+64

435 PRINT#8 )

449 WIDTH,®,1 °'(x Zeichenbreite= 1 X) e

445 ‘(X Zwischenraum= 1 %) :

450 :'(x 120 Punkte pro Inch (NL-10) x) i

455 | MODE, 1 '(kx Grafikmodus 1 © %) des sch“elder

480 PRINT#8, "Selbstdefinierte Zeichen"; B

465 PRINT#8," aus denm Computer"; i MagaZIHS erhalten
470 PRINT#8," auf’s Papier:" Sie ab Mittwoch,

475 z=0

480 FOR r=240 TO 255 den 29. April an

485 FOR n=1 TO 8 N

490 d(n)=3%z :z=INT(RNDX7) Ilhrem Kiosk.

495 NEXT
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Hardcopy mit dem
Seikosha GP-500 CPC

Im Schneider-Magazin 8-9/86 hatte B. Rosseux in der
Rubrik "Offene Leserfragen” Probleme mit der Erzeugung
einer Hardcopy. Hier eine Routine fir alle CPCs mit einem
Seikosha GP-500 CPC.

Torsten Treder

MC-Generator

:'MC-Generator: HC-GP500.LDR
: Hardcopy

1

2 :

3 : *Zueck
4 : Seikosha GP-50© CPC

:°CPC mit
5 :
100 MEMORY &9FFF
110 RESTORE 180:FOR.x=8A000 TO 8&AQB3
120 READ a$:POKE x,VAL("8"+a$):sumn=sum+V
AL("&"+a$)
130 NEXT x
140 MODE 2
150 IF sum<>21752 THEN PRINT"Xxx DATA FE
HLER x*%x" :END
160 PRINT"%x%%x HARDCOPY OK. AUFRUF MIT CA
LL 8AQQQ Xx%x":NEW
170 END
180 DATA CD,BA,BB,CD,E7,BB,32,B0,A0,3E,0
D,CD,6F,A®,3E,0A,CD,6F,A0,11,00,00,21,00
,00,ED,53,B1,A0,CD
190 DATA 78,A0,CD,97,AQ,0QE,00,06,07,ED,5
B,B1, AQ, E5,D5,C5,CD,Fo,BB,C1,D1,21,B0, A®
,BE,E1,37,20,01,A7
200 DATA CB, 19, 13,10,EA,CB, 19,79,CD,6F, A
0,79,CD,6F, A0®,23,23,D5,11,90,01,EB, 37, ED
,952,EB,D1,38,02, 18
210 DATA C8,13,E5,21,80,02,37,ED,52,E1,3
8,3A,ED,53,B1,4A0,21,00,00, 18, AE,CD, 2E, BD
,38,FB,CD,2B,BD,C9S b )
220 DATA 3E,oD,CD,6F,A0,3E,®A,CD,6F,A0,3
E, 1B,CD, 6F, AQ®, 3E, 4B,CD, 6F, A0,3E,03,CD,BF
+AQ,3E, 10,CD,6F, AO !
230 DATA C9,ES,3E,42,CD, 1E,BB,E1,C8,E1,3
E,oD,CD,BF, AO®,3E,Q0F,CD,6F, A0, 3E,0D,CD,6F
,A0,C9,00,00,00,00

Prggrammzeilen
(en#)schiitzen

Um die erste Zeile in einem Programm zu schitzen, d.h.

sie unsichtbar zu machen, geniigen zwei Pokes, und zwar:

‘ngiﬂmm% Danach ist die erste Zeile zur

eile null geworden. Man kann sie jetzt weder listen noch

I6schen. Allerdings sind Spriinge mit GOTO oder GOSUB
jetzt auch nicht mehr méglich.

In einer so geschiitzten Zeile kann man nun z.B. einen
Breakschutz oder einen Copyright-Vermerk unterbringen.
Das Ganze |48t sich mit P 1a ieder abschal-
ten. Dann erhélt die Zeile die Nummer eins.

BfEhan Klaas

Speicherung von
Programmteilen

Manchmal ist es notwendig, einzelne Basic-Zeilen zu
speichern. Dies ist z.B. der Fall, wenn man eine kleine Rou-
tine, die man flr ein Programm geschrieben hat, in einem
anderen benutzen mdchte. Ein weiteres Beispiel ist, daB
man ein Programm ”Funktionsplotter” hat und nun die Zei-
len, in denen die Funktion steht, abspeichern will, um soim
Laufe der Zeit eine Sammlung von Funktionen zu erhalten.
Dies ist ohne groBe Probleme mdéglich. Man nutzt folgende
Einrichtungen aus:

— Laden und Sichern von Programmen im ASCII-Format
— definierbarer Port flr den LIST-Befehl

Alle drei CPCs stellen diese Méglichkeit zur Verfligung.
Will man z.B. die Zeilen 1543 bis 2542 unter dem Namen
Test abspeichern, ist folgendermaBen vorzugehen:

OPENOUT"TEST.BAS”
LIST 1543-2542,49
CLOSEOUT

Diese Datei laBt sich ganz normal mit LOAD oder MERGE
laden. Bei vortex-Laufwerken darf man nicht vergessen,
vorher IDERROR,2 einzugeben. Unter AMSDOS ist zu be-
achten, daB man keinen Patch geladen hat, der den Fehler
beim Mergen behebt. Das Programm wurde im ASCII-For-
mat gesichert, also nicht in Form von Tokens (wie beim
normalen SAVE-Befehl), sondern Zeichen fiir Zeichen. So-
gar die Zeilennummern sind jetzt so gespeichert.

Hier sél eine kleine Erklarung zu Tokens gegeben. Jeder
Basic-Befehl wird in einer Kurzform im Computer gespei-
chert. Dies hat zwei Griinde. Erstens wird weniger Spei-
cherplatz verbraucht, zweitens laufen die Programme er-
heblich schneller. Das 4Bt sich am Beispiel des Befehls
GOTO zeigen. Dieser wird durch den Wert 160 ersetzt. So
spart man drei Zeichen, und der Computer muB nur eines
priifen.

Das ASCII-Format hat dagegen einen entscheidenden
Nachteil; es belegt sehr viel mehr Speicher auf dem Daten-
trager als das normale Format. Um letzteres wieder zu er-
halten, 1adt man den Programmteil ein Mal und speichert
ihn ganz normal mit SAVE ab. Das ASCII-File kann dann
geldscht werden.

Oliver Rauch

Musikgraph

Das Programm "Musikgraph” (CPC-Magazin, 8-9/86)
jauft auf dem CPC 464 erst dann befriedigend, wenn man
den Recorder mit folgenden Zeilen an- bzw. abschaltet.

210 CLS:CALL &BCB6E: 'Start
240 ‘IF INKEY$<>"" THEN CALL &BC71:RUN 11
0 : 'Stop
Und im Jolly-Jumper-Listing 3 muB noch folgende Zeile
rein:
30 MEMORY &4FFF

Michael Hullmann
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Volksgrafik

Unser Dauerbrenner mitden Grafikgags stéllt weitere Routinen
zur Verfiigung. Zum Anschauen oder Programmieren.

664

Allen, die es noch nicht wissen, sei
Serie "Sieben auf einen Streich” in jeder Ausgabe des
Schneider-Magazins zu finden ist. Wer seinen Computer
noch nicht souverdn beherrscht und sich an die Toppro-
gramme vorerst nicht heranwagt, der kann mit diesen kur-
zen Listings bestimmt etwas anfangen. Sie bieten aber
auch sicher Ideen fiir eigene Grafiken.

= 464- '_____. =

6128

gesagt, daB unsere
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Die Listings im einzelnen:

Nonhshwn

. GroBer Countdown
. Offenes Buch

Tuschkasten

Blick bei Nacht von den Zinnen
Springende Bille

Zeichensatz Hohlschrift

5 H. H. Fischer
Eine Art Schneetreiben

Christoph Schillo
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Teil 1
1 :'Grafikgags 16 - Teil 1
2 R
106© HODE @:INK ©,0:BORDER @:INK 15, 15,6:
PEN 15:FOR a=2 TO 14:INK a,a:NEXT
110 LOCATE 3,5:PRINT "COUNTDOWN LAEUFT":
ORIGIN 150,30:FOR b=0 TO 1:c=bx7:FOR a=9
TO 32 STEP 2:PLOT 190+a+b%200, 10+a,3+c:D
RAWER 128-a%2,0@:DRAWR 0, 128-a,2+c:DRAWR @
»128-a, 1+c:DRAWR a%2-128,0,6+c: DRAWR ?,a
=128, 5+c¢c
120 DRAWR @,a-128,4+c:NEXT:FOR d=-1 TO 1
STEP 2:FOR a=0 TO 52 STEP 4:PLOT 8+b%20
@+a, 138+d%a/2:DRAWR 128-2%a, @, 7+c:NEXT:P
LOT 10+bx200, 138+d% 128, 0: DRAWR B4, -d%B4:
DRAWR 64, d%B4:PLOT 10+b%200, 138: DRAWR B4
»dX32:DRAWR 64, -d%32:NEXT d,b
13@ DIH a$(9):FOR a=0 TO 9:READ b:a%(a)=
BINS$(b,8):NEXT:DATA 63,3, 109, 103,83, 118,
126.35.127.119
140 FOR e=9 TO @ STEP -1:FOR z=9 TO @ ST
EP -1:FOR a=1 TO 7:INK a,(12-e)%VAL(NIDs$
(a$(e),9-a, 1)):INK a+7,(12-e)kVAL(MID$(a
$(z),9-a, 1)) :NEXT:SOUND 1,400, 1,7:FOR b=
@ TO 100:NEXT b,z,e

150 INK RND%14+1,21:INK RND*14+1,0:GOTO
150

Teil 2
1 :'Grafikgags 16 - Teil 2
2 H
100 MODE 1:INK ©,23:BORDER 23:INK 1,26:1
NK 2,0:INK 3,3:WINDOW#3, 4,37, 4, 22: PAPER#
3,3:CLS#3 )
110 FOR a=@® TO PI/3.7 STEP ©.03:x=C0S(a)
*100:y=SIN(a)%*30:FOR c=—1 TO 1- STEP 24PL
OT —~CXxX+320+cx%100,346+y, 2: DRAWR" 0 ; <2 *DRA
WR ©,-272,1:FOR b=0 TO 6:DRAWR ?,-2, 1:DR
AWR @,-2,2:NEXT b,c,a
120 FOR c=-1 TO 1 STEP 2:2=SGN(c+1)+1:p=
l:UINDOU#z.15+c*8.26+c*8.3.19:PAPER#2,1:
PEN#2z,2:CLS#z:FOR a=0 T0 26 STEF "2 PLOT™
319+c*32,94-a,p: DRAWR cx194+cka, @:DRAWR
0,276-a/2: p=p+1+2%(p=2) : NEXT a,c:PLOT 28
7,368:DRAWR -194,0,2:PLOT 351, 368:DRANR
194, 0
130 PLOT 320,348:DRAWR 0,-270:FOR a=0 TO
200:PRINT#1,CHR$ (RND¥100+33) ; : NEXT:LIST
o g O i o gt ok )

[ T
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Teil 3
1 s*'Grafikgags 16 — Teil 3
2 g

100 MODE ©:FOR a=@® TO 1S5:READ b:INK a,b:
NEXT:BORDER 13:DATA 13,0,26,1,3,6,9,12,1
5,18,20,21,24,2,14,4 -
110 FOR a=6 TO 596 STEP 4:PLOT a,66:DRAW
R 34,120, 1:DRAWR 0, 160,2:NEXT:FOR a=0 TO
16 STEP 2:PLOT 6,46+a:DRAWR 594,0, 1:DRA
WR 34, 120:PLOT 550+a,70:DRAWR 22,80,2:DR
AWR 4,4, 1:DRAWR 4,16,2:NEXT:PLOT 14,66,0
:DRAWR 32, 112:DRAWR 570, 0
120 FOR a=@ TO S5:PLOT 60Q+ax110,206:DRAWR
9,40, 1:DRAWR 0,40,2:DRAWR 0,40, 1:DRAWR
4,0,0:DRAWR 0,-40:DRAWR 0,-40,2:DRAWR O,
-40,0:NEXT:PLOT 60,246:DRAWR 550,0:PLOT
60,286: DRAWR S550,0:PLOT 638, 186, 2: DRAWR
0, 164:DRAWR -590,0
‘130 p=PI/2:FOR a=0 TO p STEP @.12:x=SIN(
a)%*30:y=C0S(a)*x10:FOR c=1 TO 6:FOR d=0 T
O 1:FOR b=—1 TO 1 STEP 2:PLOT bxx+20%d+8
O%c,d%x50+S6-y,2:DRAWR @, 10:DRAWR 0,y%x2,c
+2+d*6:NEXT b,d,c,a
140 GOTO 1490

Teil 4

1 :'Grafikgags 16 ~ Teil 4

2 8

100 MODE 1:INK 0,0:BORDER ©:INK 1,1:INK
2,2:INK 3,5

110 FOR a=@ TO PIl/2 STEP 0.06:x=SIN(a)x3
0:y=C0S(a)*30:PLOT 320+x,370+y,3:DRAWR -
2%x,0,2:PLOT 320+x,370—-y:DRAWR -2%x,0:NE
XT:FOR b=2 TO 3:x=38-b%x8:FOR a=0 TO 640
STEP 2:PLOT a,400-b%x25+x, 1:DRAWR @, x:x=x
+(—4+RND*8)/b:NEXT a,b
120 WINDOW 1,40,8,25:PAPER 2:CLS:RANDOMI
ZE 100:x=20:FOR a=@ TO 640 STEP 2:PLOT a
+286,2:DRAWR @, x:x=xX+INT (RNDX5-2) : NEXT
130 FOR a=® TO 10© STEP 2:PLOT a,®:DRAWR
?,300,0:DRAWR 0, 100, 1:PLOT 100+a/2,0:DR
-AWR 0,300+a/2, 1:DRAW 100+a/3,500,3:NEXT:
FOR a=0 TO 94 STEP 2:PLOT 128,a:DRAWR S1
0,0,0:PLOT 128+a/5,94+a/5:DRAWR 510,0,3:
NEXT
140 FOR a=® TO 4:WINDOW 9+ax7,1l+ax7,17,
19:PAPER @:CLS:FOR b=0 TO 16 STEP 2:PLOT
176+112%a+b,96+b: DRAWR 0,48, 1:DRAWR -48
1@,3:NEXT b, a
150 WINDOW 1,40,1,25:GO0TO 150

Teil 5

1 t’Grafikgags 16 - Teil 5

2 : |

100 MODE ©:INK ©,9:BORDER 0:FOR a=1 TO 1
S5:INK a,a+5:NEXT

110 p=0:FOR b=@ TO 4%PI STEP 0.5:p=p+1+1
5% (p=15) : bx=51%b:by=CO0S(b) x170+200: PLOT
bx,by+20,p:FOR a=0 TO PI%2.1 STEP @.5:DR
AW SIN(a)*20+bx,C0S(a)*20+by:NEXT:PLOT b
X,0,p:DRAWR 20-by/18.5,@:NEXT

120 FOR b=15 TO 1| STEP -1:INK b,22:PEN b
:FOR a=1 TO 8:IF b=5 OR b=7 THEN SOUND 1
»400-a%x10,2,7

130 NEXT:INK b,®:NEXT:GOTO 120

2

Teil 6
1 :'Grafikgags 16 — Teil B
2 .

1060 MODE 1:INK 0,26:BORDER 26:INK 1,0
110 SYHMBOL AFTER 32:FOR a=65 TO 90:PRINT
CHR$(A);" ";:READ c,d,e,f,g,h,i:SYMBOL
a,0,c,d,e,f,g,h,i:PRINT CHR$(A), :NEXT
120 DATA 16, 40, 40,68, 68, 130,254, 252, 130
» 130, 132, 130, 130, 252, 60,66, 132, 1386, 132,
66,60, 248, 132, 130, 130, 130, 132,248, 254,
130.158.136.158‘130.254. 254, 130, 158, 136
+ 152, 144,240, 60,66, 142, 144, 142,66,62
130 DATA 238, 17e, 186, 130, 186, 170,238, 25
2,132, 198,386, 196, 132, 120, 60,36,36,36, 19
6, 132, 120, 238, 178, 132, 136, 132, 178,238,
240, 144, 144, 144, 158, 130,254, 130, 198, 170
.146.130.130.254. 238.178.130 130, 130, 15
4,238, 56,68, 130, 130, 130,68, 56

140 DATA 252, 130, 130, 130, 156, 144,240, 56
,68,130, 130, 130,70,62, 252,130, 130, 140, 1
32,130,254, 124,130, 142,68,226, 130, 124,
254, 130,238, 40, 40, 40,56, 254, 130, 130, 130
» 130, 130, 124, 254, 130,68,68,40, 40, 16

150 DATA 254, 130, 130, 146, 170, 198, 130, 23
8, 146, 130,68, 130, 146, 238, 254, 130, 130,68
,40,40,56, 254,130, 194,68, 134, 130, 254

Teil 7

1, :’Grafikgags 16 - Teil 7

100 MODE @:INK ©,0:BORDER @:FOR a=1 TO 1
S5:INK a,a+5:NEXT

110 RANDQMIZE 32141:p=0:FOR a=1 TO 3:FOR
b=a*5.TO 640 STEP 80%a:x=4XxINT(RND*1@):

FOR c=-x TO 400 STEP ax4:p=p+1+15%(p=15)
:PLOT b,c,p:DRAWR @,ax4: DRAUR —a%4,0:DRA

WR ©,-ax4:NEXT c,b,a

120 FOR b=15 TO 1 STEP -1:INK b,25:PEN b
:CALL 8&BD1S:INK b,@:NEXT:GOTO 120
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Der Spinnenmann im Netz

Fir Comicfreunde haben wir dieses Mal Spiderman
im Puzzle gefangen. Mit dem folgenden Listing und dem
Puzzle-Programm befreien Sie ihn.

464 664 6128

Auch Supermannern und ihren Kollegen wird mitunter
Ubel mitgespielt. Diesmal hat es Herrn Spiderman er-
wischt. Damit er weiter Verbrecher jagen kann, ist wieder
die Mithilfe der Puzzle-Freunde gefragt. Doch bevor Sie ihn
zusammensetzen konnen, missen Sie das Listing abtip-
pen und als PUZZ-SPN.LDR speichern. Nach dem Start
mit RUN wird das neue Bild PUZZ-SPN.PIC erzeugt. Das
eigentliche Puzzle-Programm finden Sie im Schneider-Ma-
gazin 6/86, o

PUZZ-SPN.LDR

:'Puzzle 10 ¢ Spiderman
:'MC-Generator: PUZZ-SPN.LDR

:'erzeugt 3 PUZZ-SPN.PIC

-
4

DA WDN -

166 MEMORY 19999

110 pc=20000 )

120 MODE 1:BORDER 26:INK ©,26:INK 1,0:IN
K 2,6:INK 3,2 :

130 FOR z=10000 TO 10160 STEP 10:LOCATE
10, 12:PRINT"Zeile";z; :c=0:READ x$,s

140 FOR a=0 TO LEN(x$)/2-1:a$=MID$(x$, ax
2+1,2) :POKE pc,VAL("8&"+a$) :c=c+VAL("8"+a
$):pc=pc+1:NEXT:IF s<>c THEN PRINT CHR$(
7);CHR$(7);CHR$(7);"Berichtigen! ":END
150 PRINT CHR$(7);"0Ok":NEXT

160 FOR a=0 TO 1546 STEP 64:FOR y=0 TO 7
:FOR x=0 TO 1:FOR z=0 TO 3:POKE (49152+x
*B80+y*2048+z2+z2a), PEEK (20000+a+z+yx4+x%x32
):NEXT 2z,x,y:za=za+4:21=2z1+1:1IF z1=5 THE
N z1=0:2a=2za-20+160

170 NEXT

180 PRINT"Achtung, abspeichern!"

190 SAVE'"puzz-spn.pic",b, 20000, 1605
10000 DATA "GOFQOAQF7FO70SQ0F7FOAODOFTFODO
DOFFFOAOB1F9F03030F7FOBO72FFF07070FFF060
FAFFEODOF7FFEQDOF4F7DODOF 1 FFBODOF3FE30B 1
FAFC8073F IFCESBFEF3F8F \FFFFEQF 1 FFFFESF3FF
FSC3F7FEF7FOFFF9FFC3FFF3FF87FEF7FF87FCFF
FF87FDFFFEQF", 21487 i

10010 DATA "FDFFFEQOFFBFFFED2F7FFED2DF7FF
ED2DF7FFCB2DFFFFCB2DFFFF87 1E 1 EQFOFS7 1EQF
QF873COFOF87D287 1EB871E78E 169 1EQFOFSA 1EQF
OF4BD20FF0872D 1EFOC31ED2FQOFQE 13CFOC30F 1E
FOC3E11EFOFQ 1EFOFOC30F 1EFOFOC32DFOS60F2D
7BFFOF2D7BFF", 13889

10020 DATA "@F2D7BFFOF2D7AF31EFQO3CFQE12D
F1FB8@0F2D3DFC@F2D 1EFEQFE11EFFB42D 1EFF4B2D
1EFF1EFOOFF7AS2DFOF74B2DOFF70F2DOFF378C3
OFF3FFFCE4FOFFFFEQFOFFFEE4FOQFFFEE47QFEF7
ECBOF7FBDB8A@F7FCD8DOF2FCECBOF 1F 1ESBS0FOFB
FEBOFSFOFE6Q", 16734

10030 DATA "FCFOFEGOFCFBFEGOFEFFFEGOFEF7
FFAOFEF7FFOQFEFEF3FOFFFOFBF \FEF3FEF3FFFF
FEF3F3FFFCF3FOFFFS8F7FS8FFF8FFFCF7FOFFFEF0Q
F7FFFEFAFFFFFCFFFFFFF IFFFFFCFFFFFFC3FFFF
FCOFF7FEC396FOQE 10F69FFFF87 1IEFFFEQOF 1EFFED
87 1EFFED8B71E", 22103 '
10040 DATA "FFCB8778FF87FQ@87FFS8787QFFE1LE
4BOFED2D2D@FDA4B2DOF8787 1E3COFC30FC31E4B
3C872D2D4B4BC31E872DOF 1EQF2D3C4BFO870FS6
784BOF 1E@F4BFOD2784BOF3C7878872D5A4B872D
OF4BO96FOFOFOF@2D874BC32D874BE 1 1IEOF4B693C
QF4B3C690F4B", 10167

10050 DATA "3CFOFQOB478FQ1EQF78FOF087872D
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OFBSOF2DOFBSOF2D1E1E3CSA1E1EC3C3FOOFQF4R
1E870F4B1E4B874B1E6978871E1EQFC32DOFOFB4
ASOFOFB87690F780F2DOF780FSAQFFOC34BFO3CF0O
870FFEF3FFC8FEF IFFECFEF IFFECFFFOFFFEF7F@
F7FCF7F8F7FB", 13034 ‘

10060 DATA "7BFCF1FF3DFEFQF73DFFFOF 1D2FF
FCFO3CFFFFF83CFBFFFE2DF IFFFF4BSSFFFF874B
F7FF872D7BFF4B2DOF2D3CE 10FSA3CC30F873C69
1EQFB93C2DOFC3 1EE10FOFOFE 10FOF 1EB4QFE 13C
OFDZE 1E10F2DFQFOQFSABQ96C34BDOE 1 7896E070
9B3CFO9QFOF0O", 14565

10070 DATA "FOEQ0QQOOF 1EC31EQF2D2D3C874B
LEFOSAB7FOF02D78FOFQ4B3CFOFO4BE 15AF096D2
B87TE13CB40F78782D874BE14B4BASE 1872D96D287
1E@FB7871E1EC34B3C3C3078F078FOFOFQE 1 FO87
OF3CFOOFOFBOE 1 FOFOC3964BOFAS2DABOFO64B4B
1EQF874B1EQOF", 11987

10080 DATA "OF69690FQFD2B4873C4B2DES4B2D
2D1EFOAS4B 1EFOE 14B7890A54BFOQOFOFO8078F0
C31EFOFOF0 1 ES6FOFOC369FQOFQE 13C 78FOFQ 1EB4
D2F0B7C33C5A4BD2E 14B2D4BC32D 1EE1C31E2DAS
693CC3B469C3B75A3COFE 1 1EE 10FFOB87ASOF 7087
AS3CB71EB4F7", 13321

10080 DATA "4BOF4B782DOFE90F3C8T7ASOFB4R4
2DOF3CC33COFB4B7 1EB7B487OF875A870FD28787
@FFOOF4B 1EE 1874BB92D873C870F4BC3 1EFQ781E
E10FB872C30F0F000 10F080DOFOFO70EQFOFOFOFQ
70F0FOF070FOFOFOBOFOFOFQOBOFO7OFOBOEGT7OFQ
7Q0EQBOFO7ODO", 13717

10100 DATA "BOFO7020BOEQEQFO70EQDOFO7OFQ
30F070EQOFOFQ70D030F05078E 1EQ6OFOE 1CORO30
FOCOBOCO7080B0BO5290607052B0S0F052FOROFO
TOFO70F0T7TQFOFOFO7OFOFOEOBAE 170EQBAC3S0ED
B4C3EOE@B487F060B48TFOAQO965A00F 13C00 10F0
78CO3QE1B4EQ", 16835

10110 DATA "FQASSAFOFOSA2DFOE1962D78C396
1ESCS61E1E3C961E1E4B69 1E 1E873CD22D874B3C
C34B4B2DOF4B872DOF2D872D@F2DOF2DOF 1E10C3
FoC300C3B70F00OE 1 78FOB0QE 1 7TBFOCGE 1 78COEQ70
4B00F0705B8F0FOF058F0FQF058F078F0S8FO3CFO
SB8EQ1EF0S8DO", 12418

10120 DATA "1EF048DOOFFQ48BOOFE 15870 1EE 1
48B0 1EDOCOOO7830F090EQOFQF06090FOEQFQ70F®
90F070E070F0BODOFQFOCOBOFOFOEQTOFOED 10B0
FODOFOCOFOBOFOFO7070F0FQ9070FOFO6OFOFOCO
FO70F030F090F030D@FQEQFOEQ7090FOFOBO70F0
FOD@SOFOFODO", 17730

10130 DATA "EQFQFQEOFO30FQFOFODOFOFOFQED
FOFOFOFO7TO0FOFOF070FOFOFOBOEQFOFQDODOFOFQ
DODOFOFOEOBOFRFOFQ7OFOAQ965AFOCO435AFODO
432DFOB0433CF070432DEQF0434BEOF0434B50F0
214BB000218780F0B0B8770FODOB7FOFOEOB7FOFQ
FOB1FOFeF@BO", 18194

10140 DATA "Fo8070C0807080F@0F2DOF 1EQF2D
OF LE@F2DOFOF8T2DOF78782D3C87OFFOC30FOF2D
@FOFOF2DOFOFQF2DOF0FOF2DOFOFOF2DOFOFQOF2D
OFOFOF2DOFOF87 1EOFOFFQ 1EOF3C 10FOFOFQ2D4B
58D02D4BDODO4BOFDOEGS7OFBOFO4BOFBOFQ4B 1 E
70EQ@4B1ETODO", 8038

10150 DATA "4B1E70B0O2D2CE@702D68DOFO2DSS
BOFO3CDO70F@ 1EBO70FO7820F0FQCO 10FOFO30B0
FOFOFEF7FEF7F8FOF0OF 1IFAFOFOFSFOFOFOFOFOCS
3CFOF887 JEF 1F83CE 179E97887F 1E969QFF 1E978
9BF IFB3CBAF 1F087B4FQFQD278FOFAFO7BF5FEFQ
FOF IFEF7FEF7", 18342

1016@ DATA "001A00060200", 34

SOFTWARE-HAUS KOLN:
Boerencather Str. 159
6000 Koin 41

Teefon 0221/416634
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SOFTWARE-HAUS D'DORF:
. 84

Humboldiar.
4000 Bsseldort 1
I Telafon 02 11/680 1403

|

Amstrad/Schneider Cas. Disk Amstrad/Schneider Cas. Disk
Ace 32,00 44.90 SilentService 35.00 47.00
Acro Jet 32.00 44.90 Small C-Entwicki.

Aliens 39.00 49.00 System —.~— 148.00
Americas Cup Soccer 86 39.90 54.00
Challenge 32,00 44.90 SpaceHarrier 34.90 44.90
Anals of Rome 35.00 49.00 Spindizzy 39.90 49.00
Antiriad 2090 39.90 Spitfire 40 35.00 ——
Arcade Constr.Basic 39.90 —.—  StarDatei —— 85.00
Avenger 20,90 4490 StarTexter —— 85.00
Breakthru 32,00 4490 Starglider 44.90 55.00
City Cobra 35.00 47.00 StreetMachine 32.00 44.90
ColossusChess4.0  39.90 49.00 Tarzan 32.00 44.90
Crystal Castles 35.00 44.90 TheMusic System 55.00 69.00
Daley Thompsons TheWayofthe Tiger 32.00 44.90
Supertest 32.00 4490 TheysoldaMiliontl 29.90 —.—
dBasell —— 199.00 TheysoldaMillionlll 35.00 44.90
Der blaue Kristall —— 49.00 Tobruk 34.90 44.90
Die Erbschatt 4490 55.00 Tomahawk 32.00 49.00
Donkey Kong 2490 39.90 TopGun 32,00 44.90
Dragon’s Lair —— 44,90 Trivial Pursuit 39.80 49.00
Explorer 35.00 49.00 Turbo Grafix Toolbox —.— 225.00
Finanzbuchhaltung ~—.— 194.00 Turbo Pascal3.0 —— 225,00
Firelord 20.90 39.90 Werner 39.90 49.00
Footballerofthe Year 35.00 44.90 WordStar3.0 +

Future Knight 29.90 39.90 Mail-Merge —— 199.00
Gauntlet 35.00 47.00 WorldCupCarnival  34.90 49.90
Graphic Advent. Xevious 34.90 44.90
Creator 65.00 98.00 YiearKungFull 34.90 44.90
Hacker | 39.90 49.00

Hanse 39.90 54.00

Hexenkliche |l 29.00 39.90 Schneider JOYCE Preis
Hijack 35.00 49.00

Howard The Duck 35.00 49.00 3D Clock Chess 55.00
Ikari Warrior 32.00 4490 After Shock 55.00
Impossible Mission 32,00 44.90  Annals of Rome 59.00
Infiltrator 32.00 44.90 Ballyhoo 69.00
International Karate  29.90 39.90 Batman 44,90
Jack the Nipper 20.90 44.90 Black Star 49.00
Kaiser 39.90 —— Bounder 49.00
Knight Games 32.00 44.90 Brian Cloughs Football F. 49.00
Konamis Golf 3200 —.— Bridge Player 55.00
Koronis Rift 3500 —— Coiossus Chess 49.00
Laser Basic 49.00 69.00 dBasell 199.00
Laser Compiler 69.00 79.00 Fairlight 49.00
Laser Genius 49.00 69.00 Finanzbuchhaltung 194.00
Legend of Kage 24.90 39.90 Heroes of Kharn 55.00
Lightforce 32,00 —— Jewels of Darkness 65.00
Marble Madness 34.90 —— Lord of the Rings 69.00
Miami Vice 32.00 44.90 Microsoft Basic 199.00
Mindshadow 34.90 49.00 Monsters of Murdac 55.00
Mission Elevator 32.00 44.90 Multiplan 199.00
Multiplan ——199.00 Quiwi 59.00
Paperboy —— 4490 SASRaid 49.00
Pascal MT+ —.— 174.00  Strike Force Harrier 59.00
Protennis 39.90 49.00 Tau Ceti 59.00
Rebell Planet 32.00 44.90 Test Cricket 49.00
Revolution 32.00 44.90 The Pawn 75.00
Rock’'n Wrestle 32,00 —— Tomahawk 59.00
Sai Combat 29,90 39.90 Trivial Pursuit 59.00
Samantha Fox Strip Turbo Pascal 3.0 225,00
Poker 35.00 44.90 Turho Pascal 3.0 Grafik 285.00
Scooby Doo 32,00 44.90 WordStar3.0 + Mail-Merge 199.00

Fordern Sie umgehend unsere Gesamtpreisliste an.
Umfassender Softwarekatalog gegen 2.- DM in Briefmarken.
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Mini-Texter auch
fur den 464

Da der Programmtester unseres Magazins ein vortex-
F1X-Laufwerk am CPC 464 angeschlossen hat, ist ihm fol-
gender Fehler bei "Mini-Texter” (Schneider-Magazin 11/
86, Seite 92) nicht aufgefallen: Der 464 mit einem Schnei-
der-Laufwerk benétigt bei CALLs und RSX-Befehlen eine
etwas umstandlichere Form zur String-Ubergabe. CALL
routine, A$ ist nicht méglich. Zuvor muB man A$ definieren
und dann den Variablen-Pointer an die Routine Ubergeben.
Dies geschieht folgendermaBen:

A$ = "Dies und das” :CALL routine, @A$
Daher mussen im Programm ”"Mini-Texter” die Zeilen

3020 bis 3060, 3080 und 3100 nachtraglich angepaBt wer-
den.

Die Anpassung der Drucker-Codes erfolgt in den Zeilen
2050 bis 2120. !
Helmut Nick

3020 IF b$<>"" THEN CALL
+80%a,@b$:a=a+1

3030 IF c#$<>"" THEN CALL
+80%a,@c$:a=a+1

3040 IF f$<>"" THEN CALL
+80%a,@f$:a=a+1

3050 IF d%$<>"" THEN CALL
+80%a,@dB:a=a+1

3060 IF e3<>"" THEN CALL
?%a+83, @e$

begin+3,bspei+8
begin+3,bspei+3
begin+3, bspei+3
begin+3, bspei+3

begin+3, bspei+8

3080 CALL begin+3,bspei+3+17%80,Ras

3100 CALL begin+3,bzpei+3+20%80,Ras

Patch flir vortex-
FAST-Befehl

Bei vortex-Produkten, wie z.B. der Floppy oder der
RAM-Erweiterung, erhalt man nicht nur das dazu notwen-
dige Betriebssystem, sondern auch einige hilfreiche Basic-
Befehle. Dazu gehort die Anweisung FAST, die eine schnel-
lere Bildschirmausgabe in Mode 2 bewirkt. Leider funktio-
nierte dies bisher nicht in Windows; beim Scrollen wurde
nicht das Fenster, sondern der ganze Screen verschoben.
Der Grund dafir ist, daB vom FAST-Befehl das Hardware-
Scrolling aufgerufen wurde, unabhingig davon, ob ein
Window oder der Screen verschoben werden sollte. Der
FAST-Patch behebt diesen Mangel. Er fangt das Hardwa-
re-Scrolling ab und Uberpriift, ob nicht ein Software-Scrol-
ling notwendig ist. In diesem Fall verzweigt er zu dieser
Routine; ansonsten wird der Hardware-Scroll zugelassen.

Der Patch ist hier in zwei Formen abgedruckt. Beide lei-
sten im Prinzip das gleiche. Der Unterschied besteht darin,
daB der erste nach dem Aufruf den Speicher I6scht und
sich somit gut zur Programmentwicklung verwenden l4Bt.
Der zweite Patch wird als Unterprogramm iiber GOSUB
aufgerufen. Er eignet sich also zum Einbau in Basic-Pro-
gramme. Dabei ist allerdings darauf zu achten, daB keine

Cassetten-/Diskettendatei getffnet ist (OPENOUT und
OPENIN noch nicht benutzt). Am besten wird der Patch am
Anfang des Programms aufgerufen. Er sichert sich selbst,

d.h., er stellt sicher, nicht zweimal aufgerufen zu werden.
Oliver Rauch

Direktmodus

1 : *FAST-Patch: Direkt—Modus
2 8

&} :*0. Rauch

4 .
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100

CLOSEIN:CLOSEOUT
adresse=HIMEM-13

MEMORY adresse-1 .

FOR a=adresse TO adresse+13
READ b$:POKE a,VAL("&"+b$)
NEXT

POKE &BC4D, &C3

POKE &BC4E,UNT(adresse) AND &FF
POKE 8BC4F, adresse/256
PRINT"Fast-Patch aktiv"

NEW

111@ DATA F5,CD,69,BB,30,04,F1

1120 DATA C3,50,BC,F1,CF,FA,8D
Unterprogramm

1 :*FAST-Patch: Subroutine

2 8

S : 0. Rauch

4 : -

10000 IF PEEK(8&BC4D)=8C3 THEN RETURN
10019 RESTORE 10120

10020 CLOSEIN:CLOSEOUT

10030
10040
10050
10060
10070
10080
10090
10100
10110
10120
10130

adresse=HIMEM-13

HMEMORY adresse-1

FOR a=adresse TO adresse+13
READ Db$:POKE a,VAL("3"+b$)

NEXT

POKE 8BC4D,8C3

POKE 8BC4E,UNT(adresse)
POKE 8&BC4F,adresse/256
RETURN

DATA F5,CD,69,BB,30,04,F1
DATA C3,50,BC,F1,CF,FA,8D

ON BREAK GOSUB

Dieses Programm besitzt die gleiche Wirkung wie das im
Schneider-Magazin 4/86 vorgestelite, allerdings mit dem
Unterschied, daB es nicht in den Ready-Modus springt.
Das hat den Vorteil, daB man bei Programmen durch ON
BREAK GOSUB und die Routine beispielsweise ins Haupt-
menu springen kann, da alle offenen WHILE...WEND- und
FOR...NEXT-Schleifen geschlossen werden.

500 POKE &BF00, &D7 :’RST 3

510 POKE &BF01, &8F :’low AdreB-Byte CPC 464: 7A
520 POKE &BF02,&C1 :’high AdreB-Byte

530 POKE &BF03, &FD : 'low ROM off BASIC ROM on
540 POKE &BF04,&C9 :’RET "

550 CALL &BF00

Die MC-Routine ruft tiber RST 3 einen Teil der diversen
Initialisierungen auf.
Stefan Rompf

AND &FF
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Spiele fiir Joyce

Bereits von den CPC-Computern bekannte Spiele
erscheinen nun auch als Adaptionen fiir den Joyce.
Wir haben uns einige angesehen.

Bekanntlich ist die Software-Welle flir
den Joyce nicht mehr aufzuhalten. Im-
mer mehr Programme, auch aus dem
Spielebereich, kommen auf den Markt.
Darunter befinden sich natiirlich auch
Titel, die es flir die CPCs bereits gibt. Da
wir uns nicht wiederholen wollen, bitten
wir die Joyce-Besitzer unter unseren Le-
sern um Verstandnis dafur, da wir an
dieser Stelle nur auf den entsprechen-
den CPC-Test und auf eventuelle Ab-
weichungen der Umsetzung hinweisen.
Besondere Programme werden wir auch

Das bekannte

: e Frage- und
in Zukunft ausfiihrlich besprechen. Antwortspiel
T =
Vorstellen méchte ich hier drei Titel, *Trivial Pursuit

jetzt auch auf

die urspriinglich fiir die CPCs entwickelt dem Joyce

wurden. Beim ersten handelt es sich um
"Trivial Pursuit”, das fantastische Fra-
ge- und Antwortspiel, das in Brettspiel-
form bereits sehr viele Anhdnger gefun-
den hat. Die Joyce-Version entspricht
fast in allen Punkten der fiir die CPCs (s.
hierzu Testbericht im Schneider-Maga-
zin 12/86). Den einzigen Unterschied bil-
det der Verzicht auf den Sound. Fragen,
die sich beim CPC auf eine vorgespielte
Melodie beziehen, entfallen beim Joyce.
Ansonsten bietet, " Trivial Pursuit” auch
auf diesem Rechner ein gutes Stiick Un-
terhaltung.

Nummer 2 nennt sich "Annals of Ro-
me". Dieses Strategiespiel haben wir im
Schneider-Magazin 3/87 vorgestellt. Die Von Strategen
Umsetzung entspricht 100%ig der CPC- I';ann ”A_nals o

; iy . B s ome” jetzt auch

Version. Merkwiirdigerweise lduft beim mit dem Joyce
Joyce alles etwas langsamer ab. Da Stra- gespielt werden
tegen beim Spielen immer Geduld auf-
bringen miissen, bedeutet das vielleicht
keinen zu groBen Nachteil.

Den AbschluB bildet heute ein Scien-
ce-fiction-Programm mit dem Titel "Tau
Ceti”. Auch hier wurden Handlung und
Spielablauf weitgehend {ibernommen
(s. Test im Schneider-Magazin 6/86).
Herausragend ist die teilweise sehr gute
Grafik. Was diesen Punkt angeht, wird
man ja bekanntlich beim Joyce nicht im-
mer verwohnt.

Alles in allem bereichern diese drei
Umsetzungen das Software-Angebot
fiir die Joyce-Besitzer. Bleibt zu hoffen,
daB es so weitergeht.

System: Joyce :
Bezugsquelle (fiir alle Titel): Sunshine "Tau Ceti” glénzt
Rolf Knorre durch gute Grafik &
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Strike Force
Harrier

Dieses neue Programm ist fiir Freunde
von Flugsimulationen ebenso gut geeig-
net wie fiir Liebhaber von SchieBspielen.
Im Mittelpunkt steht meiner Meinung
nach aber eher die Flugsimulation. Der
Umgang mit der Maschine erfordert viel
Ubung und Geschick.

Auf dem Joyce-Monitor wird in rein-
stem Griin des Cockpit des Flugzeugs
dargestellt sowie der Ausblick nach vor-
ne geboten. Schon die Vielzahl der In-
strumente, die man im Auge behalten
mubB, 148t den Anfanger verzweifeln. Ne-
ben dem Luftkampfradar und der Bo-
denkarte ist ein Multifunktionsinstru-
ment vorhanden. AuBerdem findet man
Warn- und Schadenmelder, Héhen- und
Geschwindigkeitsmesser und vieles
mehr. Die Grafik dazu ist gut gelungen.

Weniger ansprechend ist die Grafik
auBerhalb des Cockpits. Die gegneri-
schen Flugzeuge und Bodenwaffen wer-
den nur angedeutet. Die Bewegungen

Heroes of Kaarn

Es war einmal das Land Kaarn, in dem
vier weise Herrscher regierten. Die Men-
schen waren gliicklich und zufrieden. Ir-
gendwann wurden Beren, der Machti-
ge, Istar, der Weise, Haldir, der Elfen-
lord, und Khadim, der Zwerg, durch
iiberméchtige Feinde gefangengesetzt.
Die guten Jahre in Kaarn schienen vor-
bei. Eines Tages erschien ein Fremder
aus einem unbekannten Land, in dem
Menschen fliegen und Maschinen den-
ken konnen. Ihm gelang es, die vier
Herrscher zu befreien und die Schétze
des Reichs wieder zuriickzubringen.
Dann verschwand der Fremde, ohne
liber seine Taten zu berichten. So
schreibt es die Legende. Was an dieser
Geschichte wahr ist, soll der Spieler her-
ausfinden.

"Heroes of Kaarn" ist ein klassisches
Adventure. Die Programmierer haben
vollig auf Grafik verzichtet, dem Pro-
gramm dafir um so mehr Text mitgege-
ben. Wer nicht wenigstens zufrieden-
stellend die englische Sprache be-
herrscht, sollte auf dieses Spiel verzich-
ten. Die einzelnen Ortsbeschreibungen
sind sehr detail- und damit umfangreich.

Auch die Eingaben des Spielers iiber-

steigen die sonst oft {iblichen Zwei-
Wort-Befehle (z.B. take bible) erheblich.
Sequenzen wie "say to Beren: attack bear
with the sword” sind méglich, was das

fallen sehr ruckelig aus. Trotzdem ist
"Strike Force Harrier" kein schlechtes
Programm, da man beim Joyce beziig-
lich der Grafik noch nie verwdéhnt wur-
de.

Die Bedienung der Maschine erfolgt
iber diverse Tasten. Gliicklicherweise
liegt der englischen Anleitung eine se-

Flugsimulation
mit kriegerischem
Einschlag: "Strike
Force Harrier”

parate Ubersicht bei, die es erméglicht,
sich gut einzuspielen.

System: Joyce
Hersteller: Mirrorsoft
Bezugsquelle: Sunshine
Rolf Knorre

Textadventures
kommen ohne
jede Grafik aus.
Umso mehr
fordem sie die
Phantasie des
Spielers.

Programm natiirlich sehr interessant
macht. Wie umfangreich das Vokabular
ist, 148t sich nicht sagen, da es dariber
keine Aufstellung gibt. Der Spielstand
kann gliicklicherweise abgespeichert
werden, so da3 man ruhig ein wenig ex-
perimentieren kann. Wer sich fiir Text-
Adventures interessiert, sollte "Heroes
of Kaarn" ausprobieren.

System: Joyce PCW 8256/8512
Hersteller: Interceptor
Bezugsquelle: Sunshine Software

Stephan Konig
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Noch nichts fuir Deutsche

Das englische Textprogramm ”Protext” ist
vielversprechend. Eine Anpassung an die deutsche Sprache
steht allerdings noch aus.

iesen Titel tragt ein Textverarbei-

tungssystem, das in England her-
vorragende Kritiken erhielt. Es lauft auf
den beiden Joyce-Computern unter CP/
M. Obwohl sich bislang noch kein deut-
scher Vertrieb gefunden hat und das
Programm hierzulande auch nur mit Ein-
schrankungen genutzt werden kann,
mdchte ich es hier kurz vorstellen. Es hat
mich namlich auf den ersten Blick tiber-
zeugt.

Beginnen mochte ich mit den erwéhn-
ten Einschridnkungen, die zwar nicht
elementar, aber doch stérend sind. Hier
ist zundchst die Tastaturbelegung zu
nennen, die den englischen Verhaltnis-
sen entspricht. Flir uns bedeutet das
den Verzicht auf Umlaute und Sonder-
zeichen. AuBerdem sind die Tasten Y
und Z vertauscht, was mir am meisten
Schwierigkeiten bereitet hat. Wer
schnell schreibt, achtet zu Anfang nicht
auf die geanderte Belegung, was sich in
einem langeren Text chaotisch auswir-
ken kann.

Die néchste Einschrankung betrifft

den Spell Checker, mit dem das System

ausgeriistet ist. Unter dieser Bezeich-
nung versteht man eine Art Recht-
schreibkontrolle. Bei "Protext” erfolgt
dies in der Weise, daBl man einen ge-
schriebenen Text durch den Checker
schickt, der diesen auf etwaige Tippfeh-
ler hin tberprift. Zum Checker gehort
ein Wérterbuch, in dem ca. 23.000 Be-
griffe abgespeichert sind. Mit diesem
wird nun jedes Wort des Textes vergli-
chen. Wird eines als fehlerhaft erkannt
oder nicht gefunden, kann der Anwen-
der eine Korrektur vornehmen bzw. das
neue Wort auf Tastendruck in das Wor-
terbuch ilbernehmen lassen, das auf
diese Weise immer mehr an Umfang zu-
nimmt. AuBerdem wird die h&ufigste
Fehlerursache, namlich falsches Eintip-
pen, immer weiter eingeschrankt.

Das groBe Manko bei dieser sonst so
vorteilhaften Angelegenheit stellt wie-
derum die Sprache dar. Worterbuch und
Spell Checker lassen sich namlich nur
bei englischen Texten verniinftig einset-
zen. Deutsche Texte werden zwar uber-
pruft, alle Woite aber als Fehler bzw. als
nicht vorhanden gemeldet. Damit ist
diese Option weitgehend nutzlos.

Kommen wir jetzt zur Textverarbei-
tung, die — mit Ausnahme der Tastatur-
belegung — einwandfrei funktioniert.
"Protext” arbeitet nach einem grund-
satzlich anderen Prinzip als das wohl je-
dem Joyce-Besitzer bekannte "Loco-
script”. Letzteres verwendet Pull-
Down-Meniis und im Expertenmodus
Tastaturdirekteingaben; bei "Protext”
wird strikt zwischen Texteingabe und
Textbearbeitung unterschieden.

Der Arbeitsbildschirm teilt sich, je
nach Option, in verschiedene Bereiche
auf. Im oberen erfolgt die Eingabe des
Textes. Standig angezeigt wird dabei
die Zeilen- und Zeichenposition. Auf
Wunsch 148t sich auch die ganze Moni-
torflaiche beschreiben. Wer méchte,
kann die untersten vier Bildschirmzeilen
mit Hilfsnotizen belegen. Diese gehéren
jeweils zu einer bestimmten Kategorie
(z.B. Blockbearbeitung, Diskettenope-
rationen, Steuerzeichen usw.).

Die wichtigste Option ist aber die
Kommandozeile, die durch Druck auf die
STOP-Taste aufgerufen wird und in Bild-
schirmmitte erscheint. Sie dient der Ein-
gabe der diversen Bearbeitungsbefehle.
Man kann also z. B. einen Block nicht di-
rekt im Text markieren, sondern muB zu-
erst in die Kommandozeile. Das macht
zwar auf den ersten Blick einen um-
standlichen Eindruck, ist aber reine
Ubungssache. Wer sich erst einmal dar-
an gewohnt hat, zunachst den vollstdn-
digen Text zu schreiben und dann not-
wendige Korrekturen vorzunehmen
oder andere Optionen aufzurufen,
kommt schnell mit "Protext” zurecht.

Ohne auf Details einzugehen, wiirde
ich behaupten, da3 "Protext” beziiglich
der direkten Textbearbeitungsmoglich-
keiten alles leistet, was auch "Loco-
script” kann. Was das Zubehor angeht,
zu dem ja auch der fiir uns leider un-
brauchbare Spell Checker gehort, bietet

| Huseris Decinal |
Set printer control codes
Reset printer if Ttalics i r
Bold § LR
Condensed Enlarged 1 I.hlserlme u
Double strike d L v
; Normal (Pica) n ]
hmt change i g 0 X
Font change Proportiomal p '
NAQ q 1
Gon
Komfortable
Druckeranpassung Hoft :
mit "Protext”...
Set editing options
Default drive for text E] 'h.hdreturns d:srlaued i N
ehu qroup nr tmt ! Spages dis i N
i rr 6 gontroi ﬁes alsplaged ! x
Just ; on ocumen
| Trug node nu- umrtod files : D
| elet huA er sige 1 B2
% rni ti 'Y‘ ! ‘E {ld;m 1 g“
il E:T g IINI 2K H
’{ inting ¢ ¥ ldauus seroll increment -
:.l'gai tahs nms.ffuﬁ stops ¢
Default string to find !
...und umfang-
reiche Editier-
moglichkeiten.
Aber leider spricht '
“Protext” derzeit Laufuerk ist f:
nur Englisch
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2.Preis

unseren Lesern, die so zahlreich das Wort ergriffen und
den Fragebogen aus Heft 2/87 beantwortet haben.
Da das Schneider-Magazin |hre Zeltschrift sein soll,
sind wir hin und wieder auf Ihre Meinung angewiesen
und neugierig, wie wir bei Ihnen ankommen. Die
Spannung hélt allerdings noch ein biBchen, denn aus-
gewertet ist die Umfrage noch nicht. Damit es aber
nicht zu spannend wird, haben wir die Gewinner der
Preise, die als kleiner Anreiz zur Teilnahme ausge-
schrieben waren, bereits gezogen.

Blicher im Wert von DM 100.—, gehen an
Michael Sauter, Stadtstr. 9, 8872 Burgau

Biicher im Wert von DM 80.—, bekommt
Gunar Krause, Pekingstr. 5¢, 4600 Dortmund 30

Je ein Jahresabonnement haben gewonnen
Andreas Ludwig,

WilhelmstraBe 19, 6501 Budenheim

Holger Meiswinkel,

Hanfgarten 9, 5220 Waldbrdl/Heimersdorf
Hans-Jiirgen Seldel,

Bahnhofsallee 4/1, 7325 Boll

Wir gratulieren den Gewinnern und begliickwiin-
schen alle Leser, die natiirlich die eigentlichen Gewin-
ner sind, denn mit lhrer Hilfe wird das Schneider-Ma-
gazin in Zukunft noch besser und noch mehr lhren
Winschen entsprechen.

¢J Hrnor 1358

L - Set editing options
2 - Set spelling checker options
3 - Set printing options

4 - Set general options

§ - Set keys for PCWO256/8512

6 - Set keys for CPCBL26

7 - Set printer driver options

8 - Set name for AUTOEXEC file
9 - Save configuration

© - Quit configuration progras
Select option :

Laufwerk ist 4:

Eine deutsche

;3;5;:: ng;z — anden Joyce anschlieBen), einen Disket-
iir ; g i ¢
"Locoscript” tenkopierer und ein Konvertierungspro-

in den Schatten
stellen

gramm. Letzteres ermdglicht es, "Word-
Star"- oder reine ASCII-Texte in das
"Protext”-Format umzuwandeln.

AbschlieBend ist zu sagen, daf3 das
Textverarbeitungssystem "Protext” fiir
den Joyce mehr als nur einfache Textge-
staltung bietet. Sollte einmal eine deut-
sche Version vorliegen, wiirde ich diese
— eine verniinftige Umsetzung voraus-

es sogar mehr. Dabei denke ich insbe-
sondere an die MailMerge-Funktion, die
bei "Locoscript” leider nicht vorhanden
ist. Unter MailMerge versteht man die
Moglichkeit, Serienbriefe zu erstellen,
also einen feststehenden Text mit ver-
schiedenen Anschriften und Anreden
auszustatten. Fir Werbesendungen
0.4. ist dies vorziiglich geeignet.

Neben dem Texteditor, dem Spell
Checker und der MailMerge-Option be-

findet sich auf der Programmdiskette
(tatsdchlich sind alle Programmteile auf
einer Diskette enthalten) noch eine Utili-
ty-Sammlung. Bei anderen Systemen
muB man hier teure Zusatzprogramme
kaufen. Die Sammlung beinhaltet ver-
schiedene Einstellroutinen fiir das Text-
programm und diverse Drucker (iiber
die Parallel-/Seriellschnittstelle von
Schneider, die man zusatzlich erwerben
muB, lassen sich ja auch Fremddrucker

gesetzt ~ jedem Joyce-Besitzer empfeh-
len. Auch das englische Handbuch 148t
kaum Wiinsche offen, was man vom
"Locoscript”-Handbuch nun kaum be-
haupten kann. Warten wir also auf die
deutsche Ausfithrung.

System: Joyce PCW
Hersteller: Arnor Ltd.
Bezugsquelle: nurin England erhéltlich

Rolf Knorre

Superspiele FREIHAUS!

STARGLIDER C 39,95

Series«. Dieses komplexe Strategie-
spiel entfihrt Sie in die Zeit des
romischen Imperiums,

Elevator Action C 29,95 Mit diesem kampfstarken Plasmajager miissen Sie versuchen, Novenia von den
Short Circuit C 29,85 Ergonen zu befreien. Aber einfach schiefen gentgt nichtl Strategische Elemente
ONE C 29,85 spielen trotz aller Actionsequenzen eine wichtige Rolle, Supergrafik.

Rogue Trooper C 29,95 Eine farbige RiBzeichnung des Stargliders liegt bel.
"Starglider C 39,95

Streetmaschine C 29,95

Dr. Who C 29,95

Xeno C 29,95

T.T. Racer C 29,95

Kattrap C 27,95

Popeye C 27,95

Trapdoor C 27,95

Lightforce C~29,95

Shrinking Man C 29,95

Kettle C 29,95

Annals of Rome C 39,95

Defcom C 29,95

Annals of Rome C 39,95

Eines der besten Spiele aus der HARD/SOFTWARE R.LINDENSCHMIDT

berdhmten  »Strategic Wargames SchulstraBe 18, Postfach 1328,4972 Lohne 4,Telefon05732/72849

Unsere Lieferbedingungen (einfach spitze)
Wir liefern die Ware frei Haus. Also: KEINE Portokosten! KEINE Nachnahmegebihr!
KEINE Mindestbestellmengen! Fordert unser umfangreiches, kostenloses Info an!

VERSANDHANCELIN.

HARCYSOFTUARE I L ”\’l

NI 1= LTI T SCHULSTRASSE
i i e 1R

POSTRACHIS28

4312 LOERNE 2 TEL05132/7284S
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Frage: Gibt es den "optimalen Joystick”? Die meisten
sollen ja schon bei "Hypersports” oder ahnlichen Program-
men versagen und mein Schneider-Joystick ist etwas un-
handlich und stdrrisch. Welchen wirden Sie empfehlen?

Antwort: Es gibt sicher keinen "optimalen” Joystick.
Dazu sind die Anforderungen der verschiedenen Personen
an einen Joystick zu unterschiedlich. Manche wollen einen

Frage: Welche Funktion hat die TAB-Taste?

Antwort: Die TAB-Taste erfiillt unter Basic eigentlich
keine Funktion; es wird lediglich ein Pfeil nach rechts aus-
gegeben. Allerdings kann sie der Benutzer in eigenen Pro-
grammen selbst abfragen; dies tun auch viele professionel-
le Programme. Da eine TAB-Taste speziell fiir die Textver-
arbeitung bendtigt wird, haben die CPC-Konstrukteure sie
mit aufgenommen, obwoh! sie unter Basic keine konkrete
Funktion hat.

Frage: Was bewirkt die Leertaste?

Antwort: Sie fihrt zu einer Ganzzahldivision, d.h., nach
dem Teilen werden praktisch die Nachkommastellen des
Ergebnisses automatisch abgeschnltten Damit entspricht

a=xy also a=int(x/y)
Beispiel: 10 4=2
In Pascal heiBt die Funktion (ibrigens DIV.

Frage: Wie kann man Binardateien listen?

Antwort: Bei Bindrdateien handelt es sich um eine Folge
von Zahlen (Bereich: 0 bis 255) im Speicher. MC-Genera-
toren, wie sie des ofteren im Schneider-Magazin abge-
druckt werden, haben den einzigen Sinn, das Maschinen-
programm aus den DATA-Befehlen in diese Zahlen zu ver-
wandeln und sie im Speicher abzulegen. Lediglich diese
Zahlenfolge steht dann als Binardatei im Speicher, nicht je-
doch das urspriingliche Generatorprogramm. Demzufolge
kénnen Bindrdateien auch nicht mehr direkt in solche Ge-
neratoren zuriickverwandelt werden. Man kann lediglich
mit PEEK die einzelnen Werte des MC-Programms aus-
drucken lassen.

Sie sollten deshalb die Generatoren immer als Basic-
Programme abspeichern, bevor Sie nicht sicher sind, daB
das Programm einwandfrei arbeitet. Dies ist auch sinnvoll,
wenn die Prifsummen stimmen, es gibt ja im Generator
auch noch andere Fehlerquellen (z.B. falsche Einlese-
schleife oder fehlerhaftes Abspeichern).

Sie fragen —

Andreas

Zallmann
antwortet

Frage: Ist es beim CPC méglich, die verschiedenen Bild-
schirmmodi gleichzeitig anzuwahlen?

Antwort: StandardmaBig lassen sich auf dem CPC ver-
schiedene Modi nicht gleichzeitig anwahlen. Es gibt jedoch
diverse Programme im Handel, mit denen der Bildschirm in
unterschiedliche Bereiche aufgeteilt wird. In diesen kann
dann jewesils ein anderer Modus gewé&hlit werden.

Frage: Kann ich das Programm “Superstory” fiir den
464 auch auf den 664/6128 oder den 464 mit Laufwerk
Uibertragen?

Antwort: "Superstory” lauft nur auf CPCs ohne Lauf-
werk, da es sehr lang ist und das Laufwerk Speicherplatz
beansprucht. Da 664 und 6128 mit einem solchen ausge-
stattet sind, kann das Programm auf diesen Rechnern nicht
laufen. AIIerdmgs kann man es mit der im Schneider-Maga-
zin 10/86 in den Assemblertips beschriebenen Methode
auch auf 664/6128 (Cassette oder Diskette) und 464 (Dis-
kette) Ubertragen.

Frage: Ich habe ein Problem bei der Ausarbeitung eines
Musikprogramms. Die erstellte Melodie soll abgespeichert
werden. Ist es besser, die Melodie als M-Code (Binérdatei)
oder als ASCII-Datei abzuspeichern?

Antwort: Dies kommt darauf an, wie Ihre Melodie abge-
speichert ist. Wenn Sie diese durch Poke-Befehle direkt im
Speicher ablegen, geht das als MCode. Eine ASCIli-Datei
bietet sich weniger an. Ist Inre Melodie in indizierten Varia-
blen abgelegt, so ist auch eine Datei méglich (PRINT #9,

Frage: Obwohl ich mich bereits in der Assembler-Pro-
grammierung auskenne, wei ich noch immer nicht, wie
man den Bildschirm so weich wie bei "Ghosts’n Goblins”
nach links oder rechts scrollt.

Antwort: "Ghosts’n Goblins” ist in"MODE 0 geschrie-
ben, d.h., in einem Byte des Bildschirmspeichers sind die
Farbwerte von 2 Pixeln abgelegt. Bei diesem Spiel wird der
Bildschirm um ein Byte, also um 2 Pixel gescrollt. Dies wirkt
bei entsprechend hohem Tempo ziemlich flieBend.

Die hohe Geschwindigkeit wird erreicht, indem man
beim CPC den Beginn des Bildschirmspeichers verschiebt
und lediglich die Rander korrigiert, anstatt den ganzen
Bildschirm zu bewegen. So wird er schnell und ruckfrei ge-
scrollt.
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Frage: Nach dem Eintippen und Abspeichern der kor-
rekten drei MC-Codes |aBt sich das Spiel "Pyramide” mit
dem Hauptprogramm nicht laden. Dies funktioniert erst
nach Andern des MEMORY-Befehls von Zeile 190 in ME-
MORY 950. Es lauft dann fast einwandfrei. Bei einer Joy-
stick-Bewegung nach rechts steigt es allerdings mit einer
unsinnigen Meldung aus. Wo liegen mégliche Fehlerquel-
len?

Antwort: Die Ursache, daB kein korrekter Ladevorgang
erfolgt, diirfte folgende sein: Sie haben das Hauptpro-
gramm absichtlich oder unabsichtlich vergréBert. Strei-
chen Sie am besten lhre Anderungen wieder bzw. die
REM-Zeilen, um Speicherplatz zu gewinnen. Dann miBten
Sie mit MEMORY 900 das Programm laden kénnen.

Da das erste Maschinenprogramm aber ab Adresse
1000 geladen wird und Cassettenbuffer und benutzerdefi-
nierte Zeichen oben im RAM liegen, kénnen Sie allerdings
auch MEMORY bis 999 erh6hen. Dies haben Sie jaauch er-
folgreich getan.

Wenn das Programm dann immer noch nicht lauft, liegt
das mit Sicherheit nicht am veranderten MEMORY-Befehl.
Folgende vier Fehlerursachen wéren denkbar:

1. Im Hauptprogramm sind der CALL oder der POKE nicht
" Kkorrekt.

2. Im Hauptprogramm werden die MC-Codes an die fal-
sche Adresse geladen, was aber sehr unwahrscheinlich
ist, da sonst viel mehr nicht funktionieren diirfte.

3. Sie haben in einem der MC-Generatoren einen Fehler
gemacht und in der gleichen Zeile auch die Priifsumme
falsch eingetippt. Wenn die Summe dieser Zeile zufillig
dem Wert der ebenfalls fehlerhaften Priifsumme ent-
spricht, dann wird die Zeile logischerweise trotzdem als
korrekt interpretiert, was sie aber nicht ist.

4. Die MC-Programme wurden nicht richtig abgespeichert
(z.B. einige Bytes zu wenig oder elnlge Bytes zu spéat
damit begonnen).

Kontrollieren Sie diese Fehlermdglichkeiten bei lhrem
Programm. Bei uns lauft es einwandfrei auf allen Rechnern.

Fir unsere Leser mdchte ich dies noch einmal kurz zu-
sammenfassen:

Speichern Sie immer die MC-Generatoren ab, wenn Sie
sich nicht sicher sind, daB das Programm einwandfrei
funktioniert. Lauft es, obwohl alle MC-Zeilen als korrekt er-
kannt wurden, dennoch nicht, so kann das folgende Ursa-
chen haben:

1. Falscher Aufruf bzw. POKE im Hauptprogramm

2. Falsches Laden der MC-Routinen im Haupt- oder Lade-
programm

3. Sonstige Fehler im Haupt- oder Ladeprogramm

4. Fehler im MC-Generator und fehlerhafte Priifsumme in
gleicher Zeile

5. Falsches Abspeichern der Maschinenprogramme

Frage: Zum Kopieren meiner Programme von Cassette
auf Cassette benutzte ich bisher das Programm "Baudco-
y" (Schneider-Magazin 4/86). Jetzt besitze ich ein Disket-
tenllaufwerk und méchte Software von Cassette auf Disket-
te lbertragen. LaBt sich "Baudcopy” hierzu entsprechend
umschreiben? Wie ist solch ein Kopiervorgang sonst mog-
lich?

Antwort: Das Programm "Baudcopy” 148t sich leider
nicht zum Kopieren von Cassette auf Diskette umschrei-
ben. Ich verweise Sie aber auf andere Kopierprogramme
und die Teile 10 und 11 des Z80-Assemblerkurses (Schnei-
der-Magazin 10 und 11/86), in denen das Kopieren von
Cassette auf Diskette beschrieben wird.

Frage: Ich interessiere mich fir ein Kopierprogramm
von Cassette auf Diskette. Sie haben in der Juli-Ausgabe
des Schneider-Magazins das Kopierprogramm "Lock-
smith” vorgestelit. Daher mdchte ich wissen, ob dies in
meinem Fall das Richtige wére.

Antwort: Ich kann lhren Angaben nicht entnehmen, wel-
che Spiele Sie kopieren wollen. Zu "Locksmith” ist folgen-
des zu sagen: Leider handelt es sich hier nicht um ein Ko-
pierprogramm, bei dem man aus dem Menii einen Punkt
auswahlt und das Programm kopiert von alleine, sondern
vielmehr um ein Utility, welches das Kopieren erleichtern
soll. Welche Programme sich mit Locksmith kopieren las-
sen, kommt im allgemeinen auf die Fahigkeiten des jeweili-
gen Benutzers an.

Tips zum Uberspielen von Programmen auf Diskette fin-
den Sie in den Heften 10 und 11/86 unter der Rubrik "As-
semblertips”. AuBerdem in loser Reihenfolge in diversen
Heften.

Frage: Mit welchem Programm kann ich Ihre "Finger-
schonend”-Cassetten bequem auf Diskette kopieren, oh-
ne jedes einzeln von Cassette zu laden und zum Teil sogar
Startadresse usw. aus dem Listing heraussuchen zu mis-
sen?

Antwort: Zum Uberspielen unserer Cassetten auf Dis-
kette kdnnen Sie z.B. das Programm "Transmat” benut-
zen. Da unsere Programme nicht geschuitzt sind und die
meisten auch mit Diskettenlaufwerk funktionieren, ist das
Kopieren mit "Transmat” dann recht einfach.

Andreas Zallmann

Leserforum

Wer sich intensiv mit seinem Computer beschiftigt,
kennt bestimmt die Situation: Ein Problem ist aufge-
taucht, das Handbuch gibt keine Auskunft und der Freak
aus dem Freundeskreis hat einen Commodore. Kurz ge-
sagt, es fehlt ein Retter in der Not.

Hier soll das Leserforum des Schneider-Magazins Ab-
hilfe schaffen. Unsere Spezialisten stehen flir Sie bereit,
um alle auftauchenden Fragen schnell und prézise zu
beantworten. Ob es um Schwierigkeiten bei der Pro-
grammierung oder um Hardwareprobleme geht, nie-
mand braucht mehr zu verzweifeln, denn es gibt immer
jemanden, der weiterhelfen kann. Anfragen, die nicht in
unserer Redaktion direkt beantwortet werden kénnen
oder deren Inhalt fiir viele CPC-User von Interesse ist,
werden veroffentlicht.

Wer also Fragen gleich welcher Art hat, kann diese ab
sofort aufschreiben und zusammen mit einem frankier-
ten und adressierten Riickumschlag an uns einsenden.
Unsere Anschrift Schneider-Magazin

Postfach 1640
7518 Bretten
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Schneider CPC 464, Floppy 1 + 2, Griin-
M., Druckerkabel, Original-Software
und viel Literatur zu verk. & 07262/
6856 '

® ORIGINALE @

VB: Elite 30.- DM, Nonterraqueous
6.— DM, Interdictor Pilot 15.- DM,
Doppleganger 10.— DM, Hacker 12.-
DM. J. Dorn, Meergasse 19, 8503 Alt-
dorf ‘
Z80-Inline-Assembler fir Turbo-Pascal,
3"-Diskette 30.— DM, ausfiihrl. Hand-
buch. U. Gissemann, Crellestr. 6, 1000
Berlin 62, & 030/7 829506

Ist thnen Software zu teuer?
Suchen Sie leistungsfahige Program-
me z.B. zur Kalkulation, Grafik, Text-
verarb., Kopierprogramme, Spiele,
Sprachkurse, Utilities fiir lhren
Schneider PC? Dann nutzen Sie doch
unsere Freiprogramme! Tausende
stehen zu lhrer Verfiigung, teilweise
in Deutsch (u.a. Spielbox, Vereinsver-
waltung, Versicherungsagentur). Je-
de Diskette ab 10.- DM. Rufen Sie
noch heute lhr Info-Pack mit 3 Kata-
log-Disketten gegen 30.- DM in bar/
Scheck von Esser Computer, Post-
fach 522b, 5100 Aachen, ab. G

Orig. dBase Il + Handbiicher, 130.— DM,
% 06400/1606 od. 8443

Verk. selbstgebauten RGB-Modulator +
Netzteil 5 u. 12 V. Kontrolle Uber LED
und eingebautes MeBgerat + Joyadap-
ter mit Dauerfeuer + Cass,-Uberspiel-
verstdrker + eingeb. Uhr m. Alarm. Alles
in einem Geh&use B360 x T300 x H100,
kompl. mit AnschluBkabel: 249.— DM.
M. Deppe, Falkenweg 6, 3107 Hambiih-
ren
@®® Verk. Spiele fiir den CPC #@®

Auf Cass: Hacker, Bruce Lee, Werner,
Vagan Attack, Chiller, Caves of Doom.
@@ auf Disk: Zoids. ® 089/317 1420
@®® Mo-Fr. 14-19.00 Uhr!!!

®@0 CPC-6128 00¢@
Hilfel Suche Terminalprogramm fir
(DFU) RS-232. Dringend! Fr-So ab
17.00 Uhr, & 02051 /8 16 86. Danke!

Masterfile 464 (sishe 12/85) 60.— DM,
Statistic Star (Cass.) 30.~ DM. Data-
Becker-Biicher zum 464 je 50 %, auch
ginzeln. B 064 32/4932

Joyce-Einsteiger modchte Tape oder
5Ya"- bzw. 8"-Floppy anschlieBen und
280/CP/M-Programme anpassen. Wer
hat Erfahrung? Tausche Dienstpro-
gramme Mo, Mi, Do, abends & 040/
7279889

@ |BM-Kompatible bzw. Schneider PC! @
Basic2-Listings 10.-, Disk 19.— DM! Dat.
Bank MS-DOS mit Source, nur 24.— DM.
1a-Pascal- u. MS-DOS-Utilities (z.B.
Tasch.rechn.) 19.—-DM. ® 02584/478
@ Kontakte zu IBM-komp. PCs er-
wiinscht!

Drucker NLQ 401 m. Fo-rmulartraktor
300.— DM, Star Writer Original m. Hand-
buch 120.— DM, ®02943/1207

Verkaufe DMP 2000 (8 Mon. alt) + Kabel
fir 6128 + 2 Ersatzfarbbénder = 490.—
DM. Fickinger, Finkenweg 21, 8301 Die-
dorf

Verk. org. Werner (D) 35.—, Tape: D. T.
Supertest 15.—, Master Chess 20.—, Ro-
land in Time + Turbo Tape je 8.—, Formu-
la1+LostV8je5.—, P.Billard 15.—, Erw.
fur SP 64 auf 512 KByte 120.—. Thorsten
Schubert, Hoevermannskamp 4, 3110
Uelzen

CPC-Programm-Generator 79.— DM.
Info & 02129/8103.
CPC-Hausverwaltung 149.— DM.

Info & 02129/8103 *G

CPC 464 gr. mit vortex-Erweiterung 512
K, versch. Zubehdr, verkauft fir 650.—
& 02293/2178

+» Freiprogramme EC 6128/664 *;
Liste anfordem bei Jurgen Werner, Gra-
bendcker 7, 7454 Bodelshausen

Tausche Software ® 3’-Disk CPC
6128 @ A. Schmidt, & 0202/7018 14

Gratisinfo fir jeden Schneider-CPC-
Computer anfordern bei Friedrich Neu-
per, Postfach 72, 8473 Pfreimd G

Kommen auch Sie als Aussteller!!!
vom 4.-6. 9. in das Dreildndereck nach
Saarbriicken zu den
4, Elektronik & Computertagen Saar,
der Verkaufs- & Informationsmesse.
Info: Computertage, Postf. 101260,

B 3"-Markendisk., DM 7.20, 2CF
B Auch andere, bes. Garantie!
M Allgem. Austro-Agent., Ringstr. 10, B
B D-8057 Eching, & 08133/6116 GH

AnschluBfertige 5,25"-Zweitlaufwerke
fiir CPC 464, 664, 6128 342- DM
inkl. Geh&ause, Netzteil, Kabel und Ga-
rantie. Information kostenlos bei PRince
Software, Peter Riehl, Mainzer Str. 27,
6108 Weiterstadt G

6620 VéIklingen G
= DISKETTEN ]
B 5%’ 48tpi, DMO0.97,20 W
m3%", 135tpi, DM270,1DD M
m3%.",135tpi, DM 295,20D o

=

m

Verkaufe fir CPC 464 u. 664 WordStar,
dBase II, Multiplan, je 100.— DM.
% 02293/2178

@ CPC @ alles Originale + Handbuch
CPC-Termy (3"-Disk) 39.—, Devpac
{Cass.) 79.—, MI-C-Compiler (3"-Disk)
239.~, Tasword (Cass.) 29.—.

% 07431/6566, ab 18 Uhr od. Wo-
chenende

Besitze CPC 6128. Wer hat Lust, mit mir
Software zu tauschen. Auf 3"- oder 5Va"-
Diskette. Beantworte jeden Brief. Dirk
Rendel, Im Klauer 7, 6090 Riisselsheim,
= 06142/59650

@@ |HALLO, >CPC <, User ®@
Tausche Spiele aller Art auf Cass. o.
Disk., aber nur Originale. M. Lipowski, In
der Wanne 165, 4620 Castrop-Rauxel 4,
& 02305/72237. Vertrau mir!

@ Geschiftsprogrammpaket 6128 @

250 KByte Originalprogramm, Faktu-

rier. Datenbank usw., 20 DM,
07355/1285

Sicherheitskopien!!
Von allen bekannten Programmen, auch
von denen mit schwierigem Kopier-
schutz! Nur Tape to Disk! Pro Prg. 5.—,
ab 20 Prg. 1.—!!! Info anfordern! Matthias
Siincksen, Schobiiller Weg 1, 2251
Schobiill, Hotline 048 41/6 59 06

Achtung!! Original WordStar 3.0 und
Multiplan fiir 464/664, je 111.— beide zu-
sammen fir ldcherliche 199.— zu verkau-
fen. ® 069/846331 auBerdem Dev-
pac, Tasprint, Sekretariat, Warmebe-
darfsbereéhnung, Focus-3D-Grafik und
jede Menge Spiele wie Mindshadow,
Kristall etc. Alles spottbilliglt!

*# Lohn- und Einkommensteuer »»
Super Jahresausgleich + Steuerklas-
senwahl + Rentenertrag + Analyse! s+
CPC + IBM xx* Jahrl. Aktualisierung
10.- DM, Cass. 60.— DM, Disk. 70.—
DM. Info gg. RP. Horst lichen Nieder-
felder Str. 44, 8072 Manching,

% 08459/1669 G

Nebenverdienst fiir Joyce-Experten!
Informations- und Textvermittler Nor-
bert Meisemann, Postfach 2052, 7400
Tiibingen G

® |BM/Schneider PC + Kompatible @
Free Software —jede Disk. nur 5 DM. Info
kommt sofort. ® 0212/43140

\E(. Qriginal 3"-Disk.: Hanse, Eidolon,
Cyrus ll, Hijack, Die Erbschaft, Fairlight.
% 0202/7018 14

CPC 6128
Zahle gut fiir CPC-6128-Programme.
Suche z.B. Batman, Hacker I, Psi-5, Tri-
vial Persuit (dt.). Schickt Eure Angebote
an Ch. Griiner, Schaftlarnstr. 88, 8000
Miinchen 70

CPC 6884 yriin + vorlex-Erw. 512 K +
vortex F1-X, viel Software, zu verkaufen
fiir 1300.— DM. & 02293/2178

Verkaufe CPC 6128 mit Zubehdr. Griiner
Monitor, Drucker Epson HI80, MP2, Da-
taphon, sep. Cass.-Laufwerk, Maus,
Disketten-Cassettenprogramme. Anfra-
gen mit Rickporto an Roland Sorg, Alte-
str. 33, 7947 Mengen. Alles zusammen
ca. 5000 DM.

Verkaufe meine Softwaresammilung!!!
20 Cassetten fir Schneider CPC. 2.B.
Ping Pong, Mikie, Hyper Sports, Yie ar
Kung Fu, Commando, Bomb Jack und
und und. Komplettpreis: 199.— DM. L.
Martschin, Postf. 142, 3258 Aerzen 1

NEUW. Gelegenheit! NEUW. Verkaufe
CPC 6128 mit GT 65 und 2 + 2 Spiel +
Leerdisks, 1 Mon. ait, 5 Monate Ga-
rantie, fiir nur 750.- DM. Herbert Her-
vsing, Hausnr. 55, 3139 Gr. Gusbomn

Verkaufe von Privat an Privat: 1 x Ma-
xam Ass./Disass., 3"-Disk, 60.—; 1 x
Cass.-Recorder fur 664/6128 mit An-
schluBkabel 58.— DM; 1 x "AMDRUM"
(ein Super Drum-Computer), siehe Test-
bericht CPC Mag. 11/86, 90.— DM. Wer-
ner Kolb, 8500 Nbg., & 09 11/313890

Super! Schickt Disc + 10.- DM pro D.
oder 2.D. (1 Behalte ich als Unkosten-
beitrag). Ihr bekommt die D. voll mit
Musik, Adv., Peng-Spielen, Grafik
usw, zuriickll Keine Kopien von
Orig.!! Michael Schlitt, Fasanenweg
1, 4459 Uelsen. Suche Tauschpartner
D/C.

Verk. CPC 6128 griin + FD1 + DMP-
2000 + Mays + Fachlit. + Software
(WordStar, Schach, Engl. Lexikon,
Prog.-Genetator, Grafik-Programm,
Spiele, Anwendungen) NP: 3500.— DM,
VB bei 2400.— DM. Angebote an Claus
Schmid, Oberer Hainberg / Ignatz-Ree-
der-Str., 8744 Mellrichstadt, & 097 76/
9600

Verkaufe CPC 464, GT 65 mit vortex SP
512 und vortex-Doppellaufwerk (5%a").
= 02261/22668. Inkl. umfangreicher
Software 2000.— DM VB .

@ Lohn- und Einkommensteuer ®
Direktausdruck auf das Formular + Ana-
lyse + Checkliste — eine wirkliche Er-
leichterung!

® JOYCE @
Jahrl, Aktu. 10.— DM, Disk 70.- DM, Info
gg. frank. Umschlag von F. Farin, Elisa-
bethstr. 65, 4460 Nordhorn *G

Joyce-Software: Fir Kauff;usch.
Angebote bitte an C. P. Hornbogen,
Haferkamp 12A, 4417 Altenberge

Verkaufe Orig.-Software. Z.B. Werner
(D) 30.— DM, Winter Games (D) 35.— DM,
Hyper Sport, Yie ar Kung Fu (C) je 15.-
DM u.v.a. Liste gegen Riickumschlag.
Thomas Muckert, Fleher StraBe 170,
4000 Disseldorf 1

Orig. WordStar fiir 6128 + Handb. 100.—
DM. Blicher und Zeitschriften zum CPC:
Preisliste auf Anfrage. Winfried Kramer,
Kohlrodweg 12, 6680 Neunkirchen-
Kohlhof, & 06821/ 30056

Hallo Freaks! Verkaufe oder tausche
vortex-F1S-Controller, Tasword 464,
Tasprint, Tascopy. Angebote an M.
Geis, Lehnerstr. 18, 7128 Lauffen

Fortran 77 109.— DM, Cobol-80 218.—
DM fiir CPC + Disk & Handbuch. Mar-
kensoftware stark verbilligt. Preisliste
gegen Rickporto-Umschlag. Keine
Raubkopien! Softwarehouse Kunz, Sta-
-pelbrede 60, 4800 Bielefeld 1, ® 0521/
872504 *G

Fiir Lehrer: Schiiler-Zensurendatei
u. Klassenarbeiten-Korrektur; 3'Disk
f. CPC 49.- DM; Th. Lichtenstein,
Hans-Pfitzner-Str. 15a, 4270 Dorsten.
Mit frank. Riickumschlag Info anfor-
dern. *G
900 Apfelmann-Grafik @@ ®
schnelistes und vielseitigstes Pro-
gramm, jetzt fir alle CPCs! Cass. 20.—
DM, Disk. 30.— DM, Vorausz. Gerhard

Knapienski, Fraunhoferstr. 8, 3000
Hannover 1, Postgirokonto Han.:
471113-309 *G

CPC @00 Anwender-Software ®0®
1. Universelles-Sporttabellen-Programm
2. Universelle-Rennsportstatistik

3. Plotstar 2.0, Progr. zur grafischen Aus-
wertung von Daten, viele Funkt. @@ Je
Progr. und Cass. 25.— DM/Disk 35.— DM
@ Vorauszahlung @ W. Sievers, Kleinen-
berger Weg 5, 4790 Paderborn *G}

Schneider PC 1512 User-Club
Der Treffpunkt fiir alle PC-Benutzer.
Wir arbeiten iiberregional und bieten
eine mtl. Clubzeitschrift + Software
und vieles mehr. Info von Rolf Knorre,
Postfach 200102, 5600 Wuppertal 2

Suche und tausche Software aller rt auf
Cass. und Disk (56%4"). Suche dringend
Kopierprogramme! Wolfgang Herb, A-
6130 Vomperbach 231

Verk. 664 + Griinmon. + Elite + Hisoft-
Pascal + 10 Disks + 40 Hefte. Preis VHS.
H. Denecke, & 06131/685797

116128 !!
Suche und tausche Software (Anwen-
derprogr.). Frank Barthel, Rollstr. 48,
3392 Clausthal, = 03323/4596

Tausche und verkaufe Anwendungen,
Spiele und Lernprogramme. Info unter
®02233/75434

Suche fiir CPC 664 Farbmonitor. Biete
Grinmonitor + Ausgleich. J. Eibisch,
®08441/71211

Suche Tauschpartner fiir CPC 464/664!
lch tausche auf Tape und Disk. Bitte um
Angebote von vortex-Floppys! Listen an
Markus Wese, Tannenweg 7,6402 Gro-
Ben Lider, ® 06648/75 69

Suche Einnahmen-UberschuBrech. fiir
CPC 664 (2 Laufwerke). % Rotter 089/
485945
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® CPC 464 (wegen Systemwechsel) ®
464 Firmware-Handbuch nur 40.— DM

(D) WordStar 3.0 kompl.  nur 90.— DM
(D) GfmS-HOME-TEXT nur 40.— DM
(C) Schneider DEVPAC nur 50.— DM

2 Disks zu Sonderheft: Happy Comp. 1/
86 + Schneider 1.2/86 30.— DM, 6 Cas-
setten: Zedis Il + Transmat + PrinterPac
+ Syclone + Clock + Masterchess Mi-
cro-Gen: 80.— DM, 8 Cassetten: Data-
box 8/85 + 9/85 + CPC-Magazin 12/85 +
1/86 + 2/86 + Supertape CPC 464 + CP/
M + Arnor (Ass./Disass./Edit): 80.— DM.
(Alles Originale, keine Kopien!), 8 CPC-
Sonderhefte (2 Chip, 5 Happy Comp. + 1
CPC Intern.) 40.— DM.

@0 J. Gerhard,  08031/70398 @@

CPC464/664/6128 Cas. Disk

Gauntlet 32.90 44.90

Silent Service 34.90 —.—

They soldaMillionlll 29.90 39.90

Star-Writer13.0 —— 198.00
Joyce

FIBU-Star Plus (auch 6128) 298.00

Kontenblétter, 1000 Bl. endlos 49.90

Hardware
Superprels a. Anfrage
Disc-Wizard 143.00
Adapter flir CPC 6128 45.00
Mirage Imager CPC 464/664 1785.00
CPC 6128 1986.00

u.v.a.m. in Uber 30 Selten Katalog.
Versand gegen Nachnahme + Portokosten.

Kostenlosen Katalog
$1/87 anfordern!

Soft- und Hardwareversand
Ulrike Becker - Fasanenweg 2
6600 St. Wendel 8

Hotline tigtich ab 17 Uhr: 068656 /504
Samstags von 9 bis 12 Uhr

DDI-1/FD 1

Jiirgen Merz

Elektronik- und
EDV-Zubehér

Lengericher Str. 21, 4543 Lienen
| 05483/1219 oder 8326

51/4"-Zweitlaufwerk fir CPC
AnschluBfertig mit Gehduse, Netzteil,
Kabel und Garantie.

Voll 3"-kompatibel, keine Hard- und
Softwarednderungen natwendia,
2 % 40 Tracks mit 'e 1B0 KByte forma-
tiert, manuelle Seitenumschaltung mit
LED-Anzeige, bei Systemwechsal
auch im PC verwendbar.

Fiir CPC 464 DM 440.—
Fiir CPC 664/6128 DM 430.—
PC 1512 Einbau-

Zweitlaufwerk DM 295.~
830-KByte-Zweitlaufwerk

fir CPC auf Anfrage

Gehause, Netzteile, Floppykabel {auch fir Hi-
tachi 3" usw. in meiner kostenlosen Liste!

SUPERCOPY

Das Disketten-Koplerprogramm
der Superlatlve fiir alle CPCs
und Joyce PCW 8512/256.

Mit dem absoluten Servicehammer,
der flir héchste Qualltéit spricht!

Sollte SUPERCOPY einmal etwas
nicht schaffen:
Senden Sie die Originaldiskette des Programms
und die SUPERCOPY-Disk an uns,
dann erhalten Sie kostenlos eine neus Version,
die auch diesen Kopierschutz erkennt

Sicherheilskopie von SUPERCOPY mdglich.
Sehr bedienungsfreundlich und schnell.

SUPERCOPY erstellt von 89.8%
der auf dem Markt befind!. Software ein 1:1
Sicherheitsduplikat.

3"-Diskette fiir JOYCE DM 89.—
3"-Diskette fiir CPC DM 79.—
(Virmarycd ey Machinghm = 5.~ Vesandicssian)|
SCHOGUE-SOFT
Th. Scholl ® Wiflingshauser Str. 83

® 7300 Esslingen @
Tel. 07 11/36 29 83 von 18-20 Uhr

Handleraniragen erviunschi?

Joyce-Orig.-Profi Software (4.Woch.)
wegen Systemaufg. zu verkaufen! Busi-
ness-Star: Daten-Faktur-Lager-Mahnw.-
Dienstprg., NP 298.— DM, VB 200.— DM.
Fibu-Star-Plus:Stamm-Erbuch-Journa-
Sorts-Konten-Auswer-Jahend, NP
298.— DM VB 200—- DM.
®05361/772986, ab 19.00 Uhr

Fir CPC 664/6128: Cass.-Rec. mit An-
schluB 55.— DM, Amdrum-Modu! 85.—
DM, Akustikkoppler Dataphon S 21d mit
DFU-Programm (neuw.) 290.— DM, Ma-
xam Disc 60.— DM + diverse Software +
Blicher. Werner Kolb, Hillerstr. 3, 8500
Niirnberg, & 0911/313890

Suche billig CPC-464-Floppy DDI-1
oder vortex, Eprom-Programmierer u.
sonstige Hardware. Walter Sigl, Hugo-
Wolf-Str. 30, 8000 Miinchen 45

Verkaufe 464-Originalspiele, z.T. auf
Disk. lIkari, Kaiser, Million |, Sea Base
Delta, Subsunk, Nonterraqu., Spiky Ha-
rold, Harrier Attack, Roland am Seil &
ab 18.00 Uhr 0221/8291 8689, Man-
fred

®9® CPC6128 ®0®
Suche folgende Software: Star-Writer |,
Matheprg., Soundprg.,  Grafikprg.,
event. Tausch & 089/84 52 25

CPC 6128 + Griinmonitor + vortex F1X
(700 KByte) + WordStar + Turbo Pas-
cal + Small C + CBasic + Seikosha
GP500, teilweise mit Garantie, 35 %
unt. NP VB: 2000.- DM. & 07121/
63985

Freesoft C64/C128/Schneider PC bei
Heka-Club K. Herpel, Pfalzplatz 12,
6800 Mannheim 1. Liste gratis! Info fiir
Heka-Club ebenfalls anfordern. Gratis!

@©® BUNDESJUGENDSPIELE @ @ ®
Blitzschnell vollautom. auswerten!
Mit Ausdruck.
® ALLE SCHULTYPEN @ Auf CPC.
Gratisinfo (Drucker angeben): A. Jiilch,
Progymnasium, 7547 Wildbad *G

Orig.-Software: dBase Il 3" (neu) / CPC
125.— DM, Sybex-Ass. (C), EMS-Datei
(D), Ellte, Hanse, Tau Ceti (D., je 25.—
DM) und div. Cass. & 0421/534176

Verkaufe ca. 30 3"-Disk. Preis VS.
& 0202/701814

Suche fkari Warriors, Rambo, Dragon’s
Lair! Nur Disk! T. Knoblauch, Birkental
24, 8707 Veitshdchheim! & angeben!

Zu verkaufen: Floppy-Disk, Zweitlaﬁf-
werk fir CPC 464, 664 und 6128, VB
250—-DM. & 061 81/690696

Verkaufe Grinmonitor GT64 fir Schnei-
der CPC 464. VHB 200.— DM. Schreibt
an Steffen Dorbath, OstpreuBenstr. 3,
6751 Weilerbach / Pfalz.

Jeder Brief wird beantwortet!!

Tausche Spiele filr CPC 664 (Disk).
Z.B. Space Harrier, Commando,
Bomb Jack @®@ Alles Orig.!! Jérg
Frank, 8000 Miinchen 40, & 089/
2724480

CPC 6128, CTM 644, RS 232, DI-2-Ka-
bel, wenig benutzt, VB 1150.— DM. Sehr
viel Literatur u. Spiele / Anwenderpro-
gramme. & 06187/7725

@®® Super-Angebot @@
Formatiere Ihre Disketten so, daB sie auf
einer 3"-Diskette 404 KByte haben. Fiir
nur 5.~ DM pro Diskette + Riickporto.
Bezahlt wird per NN o. V.-Scheck. Mar-
cus Odorfer, Erlenstr. 13, 2805 Stuhr 2

Tausche Programme (Disk) fiir CPC
6128. Listen an Alf Jacoby, 10 Rue des
Genets, L-3482 Dudelange, Luxem-
bourg

Tausche oder verkaufe Software. Z.B.
Star Writer |. 100.— DM, Locksmith Cass
30.— DM. H. Staacke, Augustenstr. 19,
2300 Kiel 14, 2 0431/733019

Verkaufe CPC 6128 griin, Garantie +
Turbo-Pascal mit Grafik + 6 Disket-
ten. Preis VB 1000.—- DM. & 07071/
64131

CPC 464 griin 390.— DM, NLQ 401 mit
Traktor 390.— DM, Software (WordStar,
Disk-Mon., Utilities, Games...) 130~
DM: Alles VS. & 069/558333

Tausche Super-Software. Z.B. Yie ar
Kung Fu Il, Tobruk... Anrufen bei A. Bo-
de, ®05261/7 17 45. 15-20.00 Uhr

Suche Hilfe fur Joyce 2. & 089/
263712

Suche Farbmonitor flir CPC 464.
Cordula Kuiper, Lewerentzstr.
4150 Krefeld 1

9@ CPC 464 0@ @
Wegen Systemaufgabe brandaktuelle
Software auf Diskette zu verkaufen.
Andree Janz, Bromberger Str. 18, 2850
Bremerhaven & 0471/514 14

159,

Gebe ab wg. Wechsel: Orig. Profi Pain-
ter, Star Texter, Assemblerkurs Soft +
Buch + andere + Data-Becker-Blicher:
Tips & Tricks Band 1 + 2, CPC-ldeen-
buch, Floppybuch, CPC-Assembler,
Basic-Buch, CP/M-Buch, Intern, Peeks
& Pokes, dBase I, Lernprgr.-Buch, 2
Pr.®07427/2519

Verkaufe CPC 464, grtin, DDI-1, Drucker
Seikosha GP-100A, Speichererw. SP
512 und mehrere Data-Becker-Biicher.
VB: 1599.— DM inkl. Versand. Thomas
Muckert, Fleher Str. 170, 4000 Dussel-
dorf

Verkaufe Originale auf Cassette: The
Way of the Tiger fiir 20.— DM, They sold
a Million 1 fir 15.— DM, Amsoft Rallye 2
fur 15.— DM, Locomotion und Speed
King fir je 5~ DM. & 09342/7752
(Thomas verlangen)

® Achtung Eltern @ Achtung Eltern @
Wer hilft mit bei der Erstellung von Lern-
software flir Vorschul- und Schulkinder
(CAL). Nur aktive Mitarbeit. Info g. Rick-
porto, Dipl.-Ing. Gehrmann, Dissestr.
38¢, 5350 Euskirchen

@ Disk-Softw. ® 15.— DM: Marco Polo 1
/ je 25.— DM: Way of the Tiger, Tau Ceti,
Spindizzy / je 30.— DM: Winter Games,
Theatre Europe, Tomahawk / je 45.—
DM: Zork 1, Zork 2, Leather Goddesses
of Phobos / Cassette: Jack the Nipper:
15.— DM / Alle Progr, nur 1 x in Origi-
nalpckg. + Anl. Tel. Bestellung bei Dirk
Steitz, 2 0821/98362

Digitalisiere Ihre Fotos/Grafik in Mode
0,1 0. 2 auf Cass. 0. Disk. (3", 5 ¥4"). Je
nach Mode 3.— DM / 4.—- DM + 5.~ DM
Porto + Verp. Vorlagen + Cass./Disk an
R. Poos, Ottostr. 30, 4100 Duisburg 17.
Info gegen Freiumschlag.

Verk. Star Writer | fir CPC 464, 664,
6128, fir 100.— DM. Johannes Kienzl,
Wilhelminenstr. 46, 8520 Erlangen

Tausche Software Disk/Tape. Mario
Krause, Habichtsweg 6, 5960 Olpe, &
02761/1659

CPC 6128: Suche Tauschpartner, alle
CPCs. Listen an Hauke v. Seht, Wester-
ende 10, 2179 Kehdingbruch, Disk (Ta-
pe) -
®®®0Achtungeee

Suche giinstig abzugebenden Aku-
stik-Koppler mit guter Qualitit. Wer
gibt Disketten fiir 6.— DM ab? Marcus
Odorfer, Erlenstra8e, 2805 Stuhr 2

CPC 6128 griin, DMP 2000, V> Jahr alt,
zus.: 900.— DM. Viel Zubehér, Lit., ca. 30
Disks Software: Turbo Pascal, dBase I,
WordStar, Multiplan, Star Texter, Profi
Painter, Maxam usw. Sehr viel Literatur
zur Hard- und Software. Alles sehr giin-
stig an Selbstabholer zu verkaufen,
®07147/12448

@960 Achtung ®®@
Sicherheitskopie Disk to Disk? Kein Pro-
blem mehr! Original, Leerdisk und 10.—
DM (Schein) senden an: M. Winkelmdil-
ler, U.-v.-Hassell-Str. 10, 5090 Leverku-
sen 1. Beide Disks kommen umgehend
zurlick! Nur 3", Bestimmungen beach-
ten! '

Verkaufe Grinmonitor fir CPC 464
Cordula Kuiper, LewerentZstr, 159,
4150 Krefeld 1

®9@ vortex VDOS 2.0 000
Suche kommentiertes Listing.
J. Lang, Schneewittchenstr. 10, 8000
Miinchen 83

! Verkaufe | & 05042/81372 dBase
(org.) fiir CPC 6128 85.— DM, COMAL-
80 Vers. 1.83 (Disk + Handb.) 30.— DM,
strukturierte Progr. mit Comat 80 (2.
Aufl. 1985) von Christensen (Deutsch)
inkl. Progr. 15.— DM, Prakt. Progr. fir
den CPC (Buch) 10.— DM, Basic-Trai-
ningsbuch (Data Becker) 15— DM,
CPC-Magazin 12/85-1/87 25.— DM. Ha-
rald Meyer-Achilles, HauptstraBe 60,
3252 Bad Miinder 2 s

. Tausche 20 Original-Disks
(NP’1159.05 DM) + 100.— DM gegen ei-
ne sofort anschlieBbare 3Y2-Zoll-Fiop-
py. Schreibt an: Thorsten Jeske (bei
Thadewaldt), Schoenstedtstr, 12, 1000
Berlin 44

Verkaufe auf 3"-Disk: Ping Pong 20.—
DM, Yie ar Kung Fu 20.~ DM, Profi Pain-
ter 568.— DM, Music System 35.— DM,
Jump Jet 20.— DM, Turbo Esprit 20.—
DM, Heavy on the Magick 20.— DM! Ruft
an: ®02105/8359

Tausche Programme aller Art @ Disk +
Tape ®®® Bernd Schaupp, Kirchwei-
lerstr. 15, 7453 Burladingen 4 ®@® Li-
ste mitschicken @@ ®

Tippe Programme ab, verlange pro
Zeile 1 Pf! Diskette, Geld und frankier-
ten Riickumschlag beilegen! M. Ko-
derisch, Carlo-Schmid-Str. 65, 6750
Kaiserslautern, & 0631/14982, Mi-
chael

®9® Schaltbild—CAD 1 #@®
Schaltbilder mit dem CPC, alle géngigen
Bauteile in Bauteilebibliothek, mit Ep-
son-Hardcopy C/D 45.-/55.— DM
®0® BANK 111 @0®
Als Bankkontenflihrung, Haushalts-
Kassenbuch od. kleine Gewinnrech-
nung — max. 400 Buchungen je Abrech-
nung — C/D 30.-/40.— DM
®0® VOKABELTRAINER 111 0 9@ @

Auch f. Franz., komfortabel, max. 1000
Vok./Lekt. — C/D 20.-/30.— DM. Preise
bei Vorkasse od. zuziigl. NNGeb., Soft-
ware D. Thiesen, Rathausstr. 70, 5410
Héhr-Grenzhausen. *G
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Suche Farbm;ﬂtor fiir Schneider CPC
6128. '&040/585813

CPC 464 Farbe + vortex F1S + Lneratur
+ viel Software + Zubehér. Komplett
1299 DM = 02182/2902

Verk 664 + Griinmonitor + SP 320 K
(BOS 2.0) + F1X(VDOS 2.0) + Cass.-Re-
corder, Software + Spiele. VB 1299 DM.
% 02302/14668 (18 Uhr), Ruhrgebiet.

Verk. fiir CPC Laser Genius (C), Testbe-
richt 11/86, 40.— u. Spitfire 40 (C) 25.—,
Yie ar Kung Fu (C). 25.—, Grand Prix
Rallye (D) 35.—. & 023 05 /25980

Verkaufe Star-Base Vers. 1 35furJoy-
ce 140.- DM. Ernst-Robert Berger,
Am Anschlag 64, 5600 Wuppertal 1,
@0202/761375

Verkaufe CPC 664
mit Griinmonitor, Joystick, Spiele, Preis:
900 DM VHB. & 07 21/4058 14

Suche SW-Tauschpartner und 5‘/4”-
Laufwerk fir CPC 664. L. Bruns,
Burgstr. 30, 5102 Wiirselen, & 02405/
5735

PC-KomfortadreBverwaltung
Dt.! + Termin + Uberweis. + Etiketten.
IBM-komp. Kopierbar! Nur 50.~! Info
gegen Freiumschl. oder 0451 /8037 80
C-H-G, Niendorfer Hauptstr. 55, 2400
Libeck *G

Drucker DMP 2000 fiir 500 DM zu ver-
kaufen ®02293/2178

Verk. 3"-Disk.: Star-Writ. | V3 + Kople +
Hdb.: 140 DM; Adv: Heavy on the Ma-
gic: 30 DM. Enterprise, Thorr 1, Thorr 2,
Thorr 3, je 10 DM. Cass.: Find. Keep.,
Spellb., Cav. of Doom je 5 DM. Alles Ori-
ginale, + 3.— Porto. G. Radons, Kolben-
zeil 18, 6900 Heidelberg

Public-Domain-Disc (Prolog, Lisp,
Forth etc.) nur 20.- DM. & 0221/
731587

® Achtung @ Achtung ® Achtung ®
Fertige Sicherheitskopien von Disk zu
Disk von allen geschiitzten Program-
men an. Originaldisk + Diskette + 6.~
DM (!!) senden an Achim Weichert,
Olivenstr. 13, 7000 Stuttgart 75 (Rie-
denberg)

@ Achtung ® Achtung ® Achtung

Verkaufe (eventuell auch Tausch mdg-
lich) Software aller Art fiir den CPC. Ha-
be geniligend Software auf Cassette und
Diskette. Michael Wilzewski, & 05194/
826

Suche fiir 464er Floppy, SP 256 0. 512,
Anschlu an FS. Angebotan °
% 08236/886

Verkaufe Orig.-Cass. fiir nur 10.— DM!
Winter Games, Rambo, Terrormolinos,
Exploding Fist, D.T. Decathlon u.a. T.
Mertsching, An der Schule 26, 6300 Gie-
Ben 21. Liste gegen 80 Pf.

Joyce Plus, 2 Laufwerke, 512 KByte
RAM sowie umfangreiche Literatur zu
Schneider 464/664/6128/Joyce und
div. Programmiersprachen und Com-
piler (Pascal MT+, Small-C, CBasic,
Turbo-Pascal mit Toolbox Database),
Anwenderprogramm LAGER und
dBase Lager zu verkaufen, & 06851/
5727

Suche Spiele fiir CPC 6128, Insb. Jack
the Nipper + Werner. Tausche oder kau-
fe. Simon Aumayer, Ringstr. 18, 8598
Waldershof

Tausche Software. & 07952 /6353

Brieftaubenziichter sucht Datenver-
waltung fiir Zucht und Reise. Angebo-
te an Armin Sauermann, Sankt-Bru-
no-Str. 31, 8740 Bad Neustadt,
2 09771/3460

Verk, CPC 464, Farbe mit 3"-Schneider-
Floppy und vortex-X-Laufwerk (5%a" +
704 K). Das alles mit viel Zubehor: 34 3"-
Disk., 40 5%"-Disk., Blicher (6}, viele
Spiele + Anw. (Originale), 2 Joysticks,
sehr viele Zeitschriften (Schneider) etc!
Neu: Uber 3200.— DM, mein Preis:
1900.- DM. Mehr Infos & 02224/
74946

PD-Club gibt PC-Software fiir Schnei-
der-PC u. kompatible zum Unkosten-
preis von 10.— DM pro Diskette ab (ca.
800 Public-Domain-Disketten). Ge-
samtliste auf 4 Disketten u. 1 Gratis-Pro-
gramm (DIRHELP) gegen 10.— DM (bar
o. in Briefmarken) PD-Club, Géttinger
Str. 51, 6443 Sontra

Soft- & Hardware zu glnstigen Preisen
* Neu = Formelprogramm % Neu %
Das Geometrieprogramm mit allen For-
meln und deren Umstellungen. 108
KByte auf 3"-Disk zum Superpreis. Info
gegen 2,- DM in Briefmarken.
MSV-Software, Postfach 1227,

4506 Hagen a. T.W. G

@ Individuelle Programmentwicklungen @
®® Alle CPC-Rechner #@
Bernd Terwerth, Postfach 1108,

4052 Korschenbroich 1 G

7
Bei den mit G

bezeichneten
Kleinanzeigen handelt
es sichum gewerbliche
e Anbieter.

Superdisketten zum Superpreis

Meltdown Disk 19.95
Deathville Disk 19.95
Stairway to Hell Disk 19.95
Tau Ceti Disk 19.95
Forbidden Planet Disk 19.95
Bounder Disk 19.95
Working Backwards Disk 19.95

Lieferung erfolgt frei Haus! Keine Porto-
kosten! Keine Nachnahmegeblihr! Kei-
ne Mindestbestelimenge! Kostenloses
Info anfordern!
Hard-/Software
R. Lindenschmidt
SchulstraBe 14, Postfach 1328
B 05732/72849 G

Joyce: Lohn-/Gehaltsprogramm, voll
mentiigesteuert 155 DM
RAM-Erweiterung 512 KByte 75 DM
PC 1512: MM/DD/640 KByte 2410 DM
Joyce 8256: 512 KByte 1700 DM
Preisliste gegen Riickumschlag!
COMPUTER-SOFT- UND HARDWARE
Dieter Worringen
Michaelisweg 19, 2840 Diepholz G

"DISKOMAN" - 3"-Disk (CPC/Joyce):
Nur 10.— DM (+Freiumschlag) im voraus:
W. A. Hary, Gértnerstr. 14, 6602 Dud-
weiler! Das totale Adventure! Klasse! G

EDV-BUCHVERSAND
Fordern Sie noch heute kostenlos un-
sere Unterlagen an. Tag und Nacht
2 04264/2263 G

Tausche Software auf Tape und Disc. T.
Drége, Hohenzollernstr. 18, 4700 Hamm
1. Suche DDI bis 200.— DM

Ziehe Sicherheitskopien von allen ge-
schiitzten Programmen mit Laufgaran-
tie. Original + Leerdiskette + 10.— DM an
Joachim Eibisch, Birkenstr. 16, 8068
Pfaffenhofen 1

Tausche Spiele + Anwenderprogramme
auf Disk/Tape: Christoph Schrader,
HauptstraBBe 44, 3181 Jembke

SFK

elektro GmbH .

Delsterner StraBe 23
5800 Hagen 1
Telefon 02331 /72608

Kein Aprilscherz

Schneider PC 1512
MM/SD mit 30 MB Festspeicher
3748,- DM
CM/SD mit 30 MB Festspeicher
4243,- DM

Schneider PC 1512 MM/DD
,0640 kB Ram*
Drucker DMP 3000 anschluBfertig
1000 Biatt Endlospapier microperforiert
10 Leerdisketten in Diskettenbox
1 Buch ,Der Schneider PC*
1 Abdeckhaube fiir PC
1 Abdeckhaube fiir DMP

3333,- DM
Obiges Angebot mit CM/DD + 500,- DM

Schneider CPC 464 ab 398,- DM
Schneider PC 1512 MM/HD 20

3499,- DM
Schneider PC 1512 CM/HD 20

3999,- DM
DMP 4000 fiir DIN A4 quer 999,- DM
Herculesaufriistkit fiir
Schneider PC 1512 MM
720 x 348 Bildpunkte 348,- DM

Alle Produkte der Schneider-Computer-
Division lieferbar.

Drucker verschiedener Hersteller.
Ausgesuchte Software fir alle Schnei-
der-Computer.

Barkauf - Mietkauf - Zielkauf - Leasing
fiir den gewerblichen Anwender nur in
unserem Ladengeschaft mdglich.

24-Stunden-Versand-Service

JOYCE @ JOYCE @ JOYCE @ JOYCE
Schnittstelle CPS 8256 fiir 90.— DM
Starmail, Orig.-Programm, fiir 60.— DM
Turbo-Tutor, Orig.-Programm mit Auf-
baukurs Pascal, Programmierhandbuch
(Neupreis 195.-) fur 100.—. Seidel, Saa-
lower Str. 42, 1000 Berlin 49, & 030/
7449470

Bestellschein fiir private Kleinanzeigen

Bitte veroffentlichen Sie in der ndchsten Ausgabe folgende An_zeige:

Meine Anzeige soll In Rubrik:

10 20 30

Bitte ankreuzen:

O Private Kleinanzeige:

Ausgaben

proZeile1.— D

00 Gewerbliche Kleinanzeige:
promm 2.40 DM + 14 % MwSt.

Vor- und Zuname

Bel mehreren Kleinanzelgen bitte Be-

stellscheln kopieren. Den Betrag in Brief-
marken oder als Scheck zusammen mit

StraBe

der Kleinanzeige einsenden. Bei gewerb-
lichen Kleinanzeigen Ist kelne Voraus-

PLZ/Ort

zahlung notwendig. Hier erhalten Sie

nach Abdruck eine Rechnung.
Schneider-Magazin

Datum Unterschrift

Redaktion

Postfach 1640, 7518 Bretten
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ten?

sammenbringen.

licht.

Leserecke!

Wer sitzt nicht gelegentlich haareraufend vor dem
Computer, und es gelingt einfach nicht, das dritte Bild zu
liberleben? Oder weil das Anwenderprogramm an ent-
scheidender Stelle genau das nicht tut, was wir erwar-

Mit Ausdauer oder Gliick gelingt aber auch manche
Entdeckung, die Anleitung oder Handbuch verschwei-
gen. Damit aber nicht jeder in seinem stillen KAmmerlein
das Rad neu erfinden muBf, wollen wir in der Leserecke
Hilfesuchende und Experten unter unseren Lesern zu-

Schildern Sie uns die Probleme mit lhren Programmen;
schreiben Sie uns Ihre Entdeckungen. thre Fragen und
Anregungen werden im Schneider-Magazin verdffent-

Wer weif3 mehr?
Forestatthe World'sEnd

Wer kann mir zu diesem Spiel
einen Lageplan zuschicken?

Axel Kratzert
Am Breiten Graben 8
3055 Hagenburg

5 th Axis

Wer kennt hier Tips?
Axel Kratzert, Hagenburg

Spindizzy

Kennt hier jemand ein Pro-
gramm, umdie Zeit anzuhalten?
Thomas Stegherr, Augsburg

Wie gelangt man in die Mond-
sichel, d.h. den Nordosten? Hat
schon jemand den sogenannten
Cheat-Mode gefunden, mit dem
wahrscheinlich die Zeit ausge-
schaltet wird?

Hans Meisezahl, Niirnberg
Claude Schaeffer, Dudelange, Luxemburg

Robin of Sherwood

Wo befindet sich der Lager-
platz, an demich erfahre, daB ein
Bogenturnier stattfindet?

Juirgen Gentner, Buchen

Wer kann mir sagen, wie ich
aus dem Kerker herauskomme?
Bitte die genauen Befehle, die
ich in den Computer eingeben
mul.

Kai Bialobrzeski, Danndorf

Dragontorc of Avalon

Bei diesem Spiel habe ich
89,8% erreicht. Wer kennt hier
den kompletten Losungsweg
und hat schon 100% geschafft?

Jiirgen Oppermann, Quackenbriick

Mermaid Madness

Wer kann mir hier den kom-
pletten Losungsweg zuschik-
ken?

Thomas Stegherr
Am Zehntstadel 22
8900 Augsburg 22

Mission Elevator

Ich komme bei diesem Spiel
einfach nicht weiter. Ich weif3
zwar, daB manirgendjemand be-
stechen muB, weil aber nicht
wen und wie. Wer kann mir hel-
fen?

Jirgen Gentner, Buchen

Hacker II

Anfangs lduft bei mir alles
ganzgut, aber wieum allesinder
Welt lassen sich die Akten-
schranke offnen? In der Anlei-
tung konnte ich keine Hilfe fin-
den. Wer gibt Tips?

Kim Troldner, Achern

Camelot Warriors

Wie kommt man auf das Po-
dest vor dem Drachen, ehe er
Feuer speit und die Eule wegist?

Thomas Stegherr, Augsburg

Die Erbschaft

Wer kenntden Code,uminden
3. Level zu kommen?

Thomas Stegherr, Augsburg

Red Hawk

Wer kennt hier Tips?
N.N.

Elite

Wer weiB, wo ich die Constric-
tor finden kann?
Andreas Sigrist, Pforzheim

Lord of the Rings

Wie wird der Elfstone richtig
benutzt? Wozu dient die Pflanze
im Topf?

Hans Georg Wieberneit, Willich

Warlord

Wie kommt man bei diesem
Spiel an dem Krieger vorbei, der
den Weg iiber die Briicke ver-
sperrt? Die Eicheln, das Eisen
und das Essen habe ich schon.
Welf Spérlein, Hildesheim

Tarzan

Ich kann hier zwar in einigen
R&umen umhergehen, komme
aber sonst nicht weiter. Wer
kennt Tips?

Rita Pohlmann, Diisseldorf

Roland in Time

Bis zum 10. Level habe ich das
Spiel gel6st, doch dort weill ich
nicht weiter. Wie kann man das
Spiel erfolgreich absolvieren?

Christian Brauer, Castrop-Rauxel

Dun Darach

Werkenntden Lésungsweg zu
diesem Spiel?
Jiirgen Oppermann

Lange Strafle 53
4570 Quackenbriick

Swords and Sorcery

Hier suche ich ebenfalls den
Lésungsweg.

Jiirgen Oppermann, Quackenbriick

Hanse

Wer kennt eine Methode, um
die Beschrankung aufdreiLeben
ZU beseitigen?

Gunnar Radons, Heidelberg

Who dares wins

Der komplette Lader hierzu
lautet:

LD HL, &40
LD DE, &6030
LD A, &63
CALL &BCAl
CALL &NC,0000
LD HL, &6070
LD DE, &5090

LD A &11
CALL &BCA1l
JP &A010

So sehrich auch versuche, den
Jump zu "killen"”, indem ich ein
RET(&C9) dorthin poke, meldet
sich der CPC nach dem Laden
nicht mit READY, sondern stiirat
ab. Was ist zu tun, um es auf Dis-
kette zu liberspielen???

Christian Brauer '

Vogtstrafe 4
4620 Castrop-Rauxel

Get Dexter

Wozu braucht man die Glasku-
gel? Zum Draufstellen?

Christian Ott, Ludwigshafen

Schachprogramm von
Schneider Data

Wodurch unterscheidet sich
dieses Programm von Cyrus II
Chess? Léauft das Programm
auch auf dem CPC 61287

Francesco Massafra, Liestal, Schweiz

Manic Miner

Wir kommen mit den in Heft 3/
86 verdffentlichten Manic-Mi-
ner-Pokes nicht klar. Wer kann
uns da die genaue Anleitung zu-
schicken?

Andreas Kirchner

Ph.-Matth.-Hahn-StraBe 24
7302 Ostfildern 3

Peter Brétz
Lindenweg 2
6250 Limburg 1

Werner

Wie kann man bei Werners Pa-
nik-Tour Gegenstdnde aufneh-
men und ablegen? Wie kommt
man ander Mauervorbeiund wie
baue ich ein gutes Motorrad zu-
sammen, ohne daBam SchluBder
Typ kommt, der sich tibergibt?
Zur Fahrt im Nebel: Ist das wirk-
lich so, daB man das Motorrad
nicht lenken kann?

Roman Diehl, Frankfurt

Fairlight

Wie komme ich am 3. Geist im
Turm vorbei, um weiter nach
oben zu gelangen? Oder ist das
der falsche Weg? Wer kann mir
die komplette Losung zusen-
den?

Bernd Koberstein

JagerstraBe 28
1000 Berlin 45

Zorro

In welcher Reihenfolge muB
man hier die Rdume durchlaufen
und welche Gegenstdnde miis-
sen dabei mitgenommen wer-
den?

Manfred Teichert, Recklinghausen

Senden Sie Ihre
Anfragen und
Tips an das

Schneider-Magazin
Postfach 16 40
7518 Bretten
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Spieletips

After Shock

Fir den verzweifelten Tono
Bockenfeld aus Miinster (Heft 2/
87) hier die Losung:

Ausgangspunkt ist Your Offi-
ce. Danach folgen die Eingaben
TAKE CHAIR (zum Lift gehen),
EXAMING LIFT, CLIMB ON
CHAIR, TAKE PANEL, CLIMB
OUT OF LIFT, TOPP OF LIFT,
D, 8, W (The Utilities Room),
EXAMING WORKBENCH, TAKE
TORCH, SWITCHED ISOLATOR
OFF, E, E, E, U. AnschlieBend
kommt ein neues Bild.

Gegen einen frankierten Riick-
umschlag {bersende ich die
komplette Lésung an alle After-
Shock-Besessenen.

Christian Schwarz

RingstraBe 8
8441 Rattenberg

Roland in Time

Zu diesem Spiel hatte Simone
Thaler in Heft 1/87 eine Frage.
Man kommt in der 7. Zeitzone
weiter, indem man so weit wie
mdglich in die Zeitmaschine hin-
eingeht und dann einfach den
Feuerknopf driickt, um tiber die
Zeitmaschine zu gelangen. Be-
findet man sich iiber ihr, driickt
man den Feuerknopf und geht
gleichzeitig nach links. Dort be-
findet sich ein Eingang in der
Mauer.

Alain Theisen

5,rue Charlotte
L-4811 Rodange

Christian Brauer
Vogtstrafle 4
4620 Castrop Rauxel

Thorsten Willinski
Karolinenstrafle 28
4690 Herne II

Thomas Palmeers
Erlanger StraBe 44
8551 Réttenbach

Jens Speh, Kleve

Spindizzy

Jorg Wetzig hatte in Heft 12/86
die Frage, wie er in die Rdume
unten links gelangen kénne. Hier
die Lésung:

Man muB die Spindizzy-Sonde
ins nédchste Zimmer links oben
steuern, dann in das folgende
und anschlieBend die drei klei-
nen Sprungschanzen nehmen,
bis die Sonde oben links auf der
Mauer steht. Danach bringt man
den Kreisel in die Schlucht zwi-
schen der Hochebene und bis an
die untere linke Zimmerecke im
néchsten Raum. Hier stelit man
sich auf den letzten Stein ganz

unten (direkt vor dem Minihii-
gel), legt den Joystick nach links
und hélt den Knopf gedriickt, bis
man sich genau {iber der Sprung-
schanze im ndchsten Zimmer be-
findet. Hier ist der Joystickhebel
weiter nach links zu halten, bis
die Sonde gegen eine Mauer
stoBt (im nichsten Zimmer).
Dann folgt man dem Pfeil links
unten und hélt sich drei Zimmer
lang iiber Wasser. Im 4. Zimmer
muB man den drei Pfeilen (durch
"C" besser sichtbar) nach rechts
unten folgen. AnschlieBend wird
der Aufzug aktiviert (auf die Rau-
testellen). Wenn sich der Aufzug
iber dem héchsten Stein des
Zimmers befindet, stellt man
sich zwei Steine weiter nach
links oben auf eine Raute mit
Rechteck. Der Aufzug muB 3-4
mm iber dem hdchsten Stein
stehenbleiben, sonst hilft nur ei-
ne erneute Aktivierung. An-
schlieBend klettert man auf den
héchsten Stein und stellt sich auf
den stehenden Aufzug. Vom
rechten unteren Ende des Auf-
zugs legt man den Joystick nach
links und driickt den Knopf. Ist
man danach nicht mehrim Besitz
der Raute und dem Rechteck,
muB der Aufzug erneut aktiviert
werden. Hat alles geklappt, geht
es nach unten links und dann
nach oben links. Hier stellt man
sich auf einen der Steine mit ei-
nem Kreis und schon kann man
durch das nun geéffnete Tor die
"Unten-links-Spindizzy-R4ume"
betreten.

Hans Meisezahl

Schoppershofer StraBe 58
8500 Niirnberg 20

Claude Schaeffer
36, rue M. Cungs
L-3446 Dudelange

Klaus Multerer
Herzogstandweg 122
8113 Kochel

Zub

Bei diesem Spiel von Master-
tronic mufl man in einen der drei
Teleporter einsteigen, die links,
rechts und in der Mitte angeord-
net sind. Von 1 geht es iiber den
mittleren nach 3, dann mit dem
rechten nach 4 und von da aus
mit dem linken nach 6. Von 6
nach 7 geht es ebenfalls mit dem
linken Teleporter und von 7 iiber
9 nach 10 jeweils mit dem mittle-
ren. Herunter kommt man wie
folgt: 10 nach 9/ alle drei; 9 nach
7 /links; 7 nach 6 / rechts; 6 nach
4 / Mitte; 4 nach 3 / rechts und 3
nach 1 mit links. Wichtig ist, daB
man sich auf den einzelnen Platt-
formen immer geduckt bewegt.
Zu empfehlen ist, am Anfang je-
der Station mit CTRL auf den Ra-

dar-Modus umzuschalten. Den
Eyeball, den man von Zub 10 be-
sorgen soll, hat man iibrigens in
der Tasche, so daBalle Strapazen
ganz umsonst sind.

Stephan Wilksen

Heresbachstrafle 3
5650 Solingen 19

Saboteur

Hier haben wir eine Komplett-
l6sung erhalten. Wer diese
wiinscht, kann sie gegen einen
adressierten Riickumschlag di-
rekt beim Einsender anfordern.
Andreas Geser

HauptstraBe 42
8401 Thalmassing

Mission Elevator

Bei den vortex-Laufwerken
der X-Reihe hat sich ein kleiner
Fehler eingeschlichen! Der Be-
fehl IAMSDOS aktiviert zwar
AMSDOS, aber bei einigen Pro-
grammen, die nur unter AMS-
DOS laufen, treten Fehler auf.
VDOS wird hier wieder aktiviert !
Meist schon bei den Loadern
stlirzt das Programm ab! Das ist
bei "Mission Elevator” auf Disk
sowie bei "Discovery+"” (nur
beim  Turbo-Load-Programm)
der Fall.

Andere Programme, die nicht
laufen, sind mir nicht bekannt.
Vielleicht weiB jemand einen
Tip, wie sich diese Sache behe-
ben lieBe.

Carsten Kissel

Bahnstrafle 9
6636 Uberherrn

Wintergames

Zu den Briefen von Stephan
Wilksen, Peter Wienczierz und
Hans Mankowskiwéiren noch ein
paar Dinge zu sagen. Die Disk-
version besitzt eine Eréffnungs-
zeremonie. Auérdem wird jede
Disziplin, ohne den Computer
abzuschalten, nachgeladen. Die
Punkte eines jeden Spielers wer-
den am Ende des Spiels zusam-
mengezahlt. Dadurch wird der
Gesamtsieger ermittelt.

Auch diese Version enthilt
keine  Medaillenverleihungen
mit Nationalhymnen, was ich
aber auf den Speicherplatz der
Diskette zuriickfilhre. Es sind
nur noch 5 K fiir das Speichern
der Weltrekorde frei. Selbst die
C-64-Version, in der das Pro-
gramm zuerst erschien, hat kei-
ne SchluBzeremonie. Der Satz:
"Ich kann nur jedem abraten...”
trifft hochstens auf Winter
Sports von Electric Dreams zu.
Dieses Programm kann man total
vergessen.

Wintergames besitzt die beste
Grafik, die ich bisher auf dem
Schneider gesehen habe. Auch
der Sound ist ausgezeichnet. Es
ist das beste Sportspiel fiir den
Schneider und macht vor allem
mit vier Personen sehr viel SpaB.
Vor allem in der Diskversion ist
es ein Spiel, das sein Geld wert
ist.

Bei der Cassetten-Version ist
die Ladezeit nur deshalb so lang,
weil bei Wintergames vier Spiele
in einem verkauft werden. Die
Ladezeit einer einzelnen Diszi-
plin betragt 7 Minuten, wie bei
den meisten anderen Spielen
auch. Man kann ja mehrmals die
gleiche Disziplin spielen; bis auf
Biathlon werden ja immer zwei
Disziplinen zugleich geladen.
Ein Tip fiir findige Képfe: Knak-
ken Sie den Loader und spei-
chern Sie die einzelnen Diszipli-
nen ohne Grafik ab. Dadurch
spart man sich in der Gesamtla-
dezeit fast 10 Minuten. Es blei-
ben also nur mehr 18 Minuten,
die bei dieser groBen Vielfalt an
Disziplinen, Grafiken sowie der
Bedienungsfreundlichkeit zu-
mutbar erscheinen!

Jochen Becker

Am Hersloh 1
4791 Lichtenau

Roman Diehl
In den Biegen 19
6000 Frankfurt 56

Stefan Kastner
ErlerstraBe 3
A-6020 Innsbruck

One Man and his Droid

Ist das Spiel mit "Feuer” ge-
startet, sieht man sich in der Mit-
te des Bildschirms. Nun muB
man nach oben durch die Schafe
hindurch. (Achtung: Wenn man
zu lange braucht, wird man wie-
der nach unten gedriickt). Ist
dies geschafft, muB der Joystick
immer nach rechts oder links ge-
driickt werden, bis eine Mauer
erscheint, die oben offen ist.
Féhrt man hier mit dem Joystick
nach unten, erscheinen dort drei
Bilder. Bei "Feuer” leuchtet das
erste Bild auf und man kann flie-
gen. Noch einmal "Feuer" und
das zweite Bild leuchtet auf.
Jetzt kann man sich in die Erde
bohren, um den Schafen auszu-
weichen. Ist auch das dritte Bild
aktiviert, kann man den Schafen
Lécher in die Wande bohren, um
ihnen den Weg zu erleichtern.
Allerdings leuchten diese Bilder
nur sehr leicht auf, so daB es
kaum zu erkennen ist!

Ziel des Spielsist es, die Schafe
in die Kédsten ganz oben zu trei-
ben, um sie zu retten. Man hat
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dazu 20 Minuten Zeit. Wennman
den Joystick immer nach links
oder rechts drtickt, bringt das
nichts Neues; es wiederholt sich
alles!

Um die insgesamt 20 Level di-
rekt anzuwéhlen, muB3 man im
BegriiBungsscreen nur folgende
PaBworte eingeben:

Level PaBwort

2 EMPIRE

3 PREDATORY
4 RUMINATE

5 RYEGRASS

6 VACUUM

7 VAMPIRE

8 RAGOUT

9 GRAIN

10 AASVOGEL
11 BLIZZARD

12 CLOCHE

13 COLANDER
14 ECTOPLASM
15 ECOLOGY

16 FEROCIOUS
17 FETLOCK

18 GOOSBERRY
19 GRAVITATE
20 UPANDAWAY
Christof Maluck

Hinter den Gérten 10
7000 Stuttgart 70

Christian Brauer
Vogtstrafie 4
4620 Castrop-Rauxel

Crafton und Xunk

ChristianIlaender hatte zu die-
sem Spielin Heft 1/87 eine Frage.
Hier die Antwort. Die Turen ha-
ben verschiedene Farben. Man
mub zur roten Tiir das rote Buch,
zur griinen Tir das griine Buch
und zur blauen Tiir das blaue
Buch nehmen, um sie zu 6ffnen.
Die Professoren werden mit
Spritzen betdubt und verraten
dann den Code.

Michael Schwarz

Westring 7a
3540 Korbach

Christian Ott
Ph.-Scheidemann-Strafle 7d
6700 Ludwigshafen 25

Tau Ceti

Ziel dieses Spiels ist es, den
Zentralcomputer in Centralis zu
vernichten. Wenn man im Reak-
tor gelandet ist, meldet sich der
Computer mit "Rod Sections
found xxx". Dann gibt man
"Rod" ein und setzt die Halbkrei-
se, sofern noch Platz ist, in die
Kastchen ein. Die Pfeile auf der
Leiste dienen zum Scrollen der
Rods, wenn der Platz nicht mehr
reicht. Der Rest ist zum Verdn-
dern der Farbe und zum Drehen

der Rods. Manche Teile passen
zusammen. Wenn man sie ver-
bindet, erhalt man ein Teil, das
manim Zentralreaktor zur Damp-
fung der Intensitét einsetzt.

In der Biicherei gibt es manch-
mal Timevaults, die leicht zu
knacken sind; z.B. immer das
einzigste rote Feld, ein anderes
Mal der Freiraum zwischen den
roten Feldern. Einmal geknackt,
findet man interessante Sachen:
Schutzanziige, Experimentierra-
keten usw.

Hier eine Beschreibung der
Dinge:

Schutzanzug: Schiitzt vor Radio-
aktivitédt im Zentralreaktor.

Reserveschild: Wird aktiviert,
wenn der erste Schild zerstért
ist. Erméglicht Andocken mit
voller Geschwindigkeit.

Versuchsrakete: Bei mir hat sich
hier bis jetzt kein Effekt einge-
stellt. 5

Energieakku: Ladt Schutzschild
schneller wieder auf.

Jump-Unit: Ermdglicht den
Sprung in O-Stédte (z.B. Reema
(0))

Durium-Kristall: Er geht immer
nur in die Luft, nachdem ich
Jump-Pads benutzt habe.

Michael Hullmann
Esterholzer Strafe 38
3110 Uelzen 1 .

Bruce Lee

Hier noch eine Ergédnzung zum
Tip von Thomas Roscher aus
Heft 1/87. Man kann im Raum mit
dem Vollmond iiber 99 Leben be-
kommen, wenn 2 Spieler einge-
stellt sind. Gibt es dann Leben,
bekommt man statt 10 Leben 99.
Man kann sich so auch noch
mehr holen. Oder man wahlt B
fiir Opponent und geht dann so
vor, wie es Thomas Roscher be-
schrieben hat. Das gibt dann
auch 99 Leben.

Thomas Steinle

MozartstraBe 11
6839 Oberhausen-Rheinhausen

Michael Schwarz
Westring 7 a
3540 Karbach 1

Christian Brauer
VogtstraBle 4
4620 Castrop Rauxel

Electro Freddy

. Wenn man mit dem Joystick
spielt und driickt die Kombina-
tionen unten + Z, oben + A, links
+ N, rechts + M, so fahrt man in

die entsprechende Richtung
doppelt so schnell.
Thomas Steinle

Mozartstrafle 11
6839 Oberhausen-Rheinhausen

Superstory

InHeft 12/86 kam Frank Hanne
mit dem Ring als Blirgschaft
nicht ganz klar. Wichtig ist hier-
bei, daB man das Wort BRIL-
LANTRING ganz ausschreiben
mubB, sonst wird es nicht ange-
nommen.

Roman Diehl

In den Biegen 19
6000 Frankfurt 56

Mark Oliver Scholz hat bei die-
sem Adventure den kompletten
Lésungsweg gefunden. Gegen
Riickporto sendet er ihn jedem
interessierten Leser zu.

Mark Oliver Scholz

Gergenbusch 5b
2057 Reinbeck

Elite

Zu den bisher abgedruckten
Fragen in Heft 12/86 erhielten
wir einige Einsendungen. Stefan
FaBbender aus Bonn stellte fest,
daB wahrend des Spiels biswei-
len der Rechner steht und neu
geladen werden muf. Eine voll-
endete Losung dieses Problems
kann ich leider nicht anbieten. In
meiner Elite-Version tritt dieses
Problem gelegentlich auf, wenn
Informationen {iber Planeten ab-
gerufen werden. Einziger Aus-
weg: sofort nach der Landung
den Spielstand abspeichern und
nach Auftreten des Bugs wieder
laden. Der abgedruckte Brief 148t
offen, ob dieses Problem nur
wahrend des Flugs oder auf dem
Boden auftritt. Im ersten Fall wi-
re das Speichern des Spielstan-
des auch vor dem Abflug anzura-
ten. Letzteres hilft auch, wenn
man wiahrend des Flugs abge-
schossen wird. Dann muB beider
Abfrage "neuen Commander la-
den” nur N getippt werden, um
beim letzten abgespeicherten
Spielstand weiterzuspielen.

Peter Ilic fragte nach dem An-
docken ohne Landecomputer.
Hier hilft nur trainieren. Als
Spielneuling empfiehlt sich der
Start von Lave, ein kurzer Flug
von einigen Sekunden und Stop-
pen des Raumers, dann Wenden,
bis die Coriolis-Stationim Faden-
kreuz erscheint und langsam an-
fliegen. Die Landeschleuse sollte
sich genau im Fadenkreuz befin-
den (im gestoppten Zustand ein-
pendeln, aber die Rotation noch
nicht korrigieren). Der Anflug auf
die Station kann mit hoherer Ge-

schwindigkeit erfolgen, bis diese
den Bildschirmrand erreicht,
spétestens dann muBl man wie-
der stoppen und das Raumschiff
auf die Station zutreiben lassen.
Wenn die Schleusentore aus dem
Bildschirm verschwinden, muB
die Rotation gegengesteuert
werden. Ebenfalls ist auf senk-
rechtes Abtreiben zu achten!

Damit sollte eine Landung oh-
ne Computer keine Schwierig-
keiten mehr bereiten. Um den
Landecomputer rasch kaufen zu
kdnnen, empfiehlt sich der Pen-
delverkehr zwischen RA (techn.
Stufe 5) und RELEAS (Stufe 11).
Der Handel mit Computern und
Fellen bietet hier die héchstenle-
galen Gewinne.

Gunnar Radons
Kolbenzeil 1

'6900 Heidelberg

An den Tarnmechanismus
kommt man durch folgende Me-
thode. Sie miissen sich dazu in
der 3. Galaxis beim Planet Riquri
unten rechts in die Ecke hege-
ben. Das System heiBt Quceri.
Aber machen Sie sich auf einiges
gefaBt: Sie miissen wie ein Léwe
kdmpfen. Im System selbst wer-
den Sie u.a. von dem unsichtba-
en Schiff ASP MK II angegriffen,
das den Tarnmechanismus be-
sitzt. Es muBl abgeschossen und
die Ladung mit dem Raumgreifer
aufgenommen werden. Zur gré-
Beren Sicherheit der Aufnahme
der Ladung sollte der Laderaum
leer sein. Einen Flug mit leerem
Laderaum kann man sich ange-
sichts dieser Beute schlieBlich
auch leisten. Sollte Ihnen dies
gegliickt sein, miissen Sie sich
nur noch bis zur Coriolis-Station
durchschlagen und den Spiel-
stand abspeichern! Die Aktivie-
rung und Deaktivierung des
Tarnmechanismus erfolgt mit Y.
Er sollte aber sparsam einge-
setzt werden, da er eine Menge
Energie kostet.

Uwe Becke

Schrevenwiesen 10
3380 Goslar

Jiirgen Oppermann
Lange StraBe 53
4570 Quackenbriick

Wenn man das Spiel mit der
DEL-Taste anhalt und die F-Ta-
ste driitkt, wird man bei allen fol-
genden Hyperspriingen von den
Thargoiden im Hyperraum abge-
fangen. Durch die gleichen Ta-
sten 146t sich dieser Effekt wie-
der ausschalten.

Andreas Sigrist

WaldschulstrafBe 30
7530 Pforzheim
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Verkaufs-
Top Ten:

Fﬂr alle Schneider Computer

CPC-Top-Ten

S|
7

1. (1) Werner / Ariolasoft

2. (4) World Games / Epyx (

3. (2) Ghosts’n Goblins / Elite

4. (=) Trivial Pursuit / Domark // /

5. (3) Paperboy / Elite (

6. (5) Spindizzy / ey
Electric Dreams

7. (8) Gauntlet/ U.S. Gold

8. (-} lkari Warriors / Elite

9. (9) Slient Service /
Microprose

10. (6) Winter Games / Epyx

olllcug;c\zin

1. (1) Werner / Ariolasoft

2. (2) Spindizzy /
Electric Dreams

3. (5) Jack the Nipper /
Gremlin Graphics

4. (3) Mission Elevator /
Eurogold

5. (7) Ikari Warriors / Elite

6. (4) Ghosts’n Goblins / Elite

7. (=) Trivial Pursuit / Domark

8. (4) Bomb Jack / Elite

9. (-) Lightforce / FTL

10. (9) Tomahawik /

Digital Integration

Tip des Monats:

Hijack / Electric Dreams

Mitmachen & gewinnen:

Monatlich veréffentlichen wir eine Hitparade der
erfolgreichsten Programme. Die Verkaufs-Top-Ten basieren auf Befra-
gungen bei CSE Schauties, Deltacom, Hepa-Versand, Kingsoft,
Michael Naujoks, Mastertronic, New’s, Peter Stamm, SFK Elek-
tro, RSE Schuster, vortex Versand. Bei den Leser-Top-Ten kann je-
der alle vier Wochen mitmachen; einfach den Coupon ausfiillen und auf
einer Postkarte wegschicken. EinsendeschluB ist immer der Erste
des Monats. Jeden Monat werden 10 »fingerschonende« Computer-
cassetten verlost. Dieses Mal haben gewonnen:

Andreas Borrmann, Ratingen 6; Thomas Jiirgens, St. Peter-Or-
ding; Silvia Schwertner, Linden-Forst; Ricardo Vieten, Bergka-
men; Stefan Jeske, Bergheim; Thomas Hahn, Bissingen-Teck;
Elmar Schulen, Wahlen; Thomas Schmielau, Stockelsdorf; Ulf
Koschede, Hamburg 92; Gottfried Spieth, Reichenbach/Fils.

Niete des Monals:

Breakthru / U.S. Gold

CPC Magazin, Top-Ten,
Postfach 1640, 7518 Bretten

Lieblingsspie! / Hersteller

Niete / Hersteller

Vorname, Name

Strafle

PLZ, Ort
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HANDLERKARUSSELL

3414 Hardegsen 4322 Sprockhével

E{J ‘ Woltermann - Electronic

computer - Datentechnik | |G, SChNeider

i

lhr Fachhéndler fiir Schneider-Computer
® Gute Beratung @ qualifizierter
Service ® Grof3e Auswahl an

Zubehdr und Fachliteratur 5
3414 Hardegsen/Solling - Lange StraBe 11 7\1 DrTex—

COMPUTER CIVISION

it |

Telefon 05505/16 94 p—
PiZie-Data
Autorislerter Schnelder-Fachhindler
MittelstraBe 61, 4322 Sprockhével 2, Tel. 02339/71 91
3502 Vellmar

4620 Castrop-Rauxel

=‘ SChneider EINE GUTE IDEE NACH DER ANDEREN ELEKTRONISGHE
= COMPUTER DIVISION Schuster Electronic P

g
e COMPETENT IN SACHEN COMPUTER & ELECTRONIC

== CONPUTER DASIOA
GmbH Vertrags handler

o Commodore
HollZndische Str. 121, & Puroelectionic C Verlragawerhatat

3502 Vellmar, & 0561/828160 N e
LL_Obere Miinsterstr. 33, 4620 Castrop-Rauxel, ® (023 05) 3770

4000 Diisseldorf 5000 KoIn

_ Jovsore Joysone

Humboldtstr. 84 Berrenratherstr. 159 ,\?.f_?_%‘
4000 Diisseldorf 5000 KoIn 41 IDE
= 0211/6801403 & 0221/416634 \E e

Bezugsquellenverzeichnis

Was hilft ein Testbericht, wenn keine Bezugsquelle angegeben ist. Deshalb
hier die entsprechenden Lieferanschriften. Dies ist allerdings nur eine Aus-
wahl, die meisten Produkte gibt es auch bei anderen Lieferfirmen.

® Activision Deutschland GmbH, Postfach 76 06 80, 2000 Hamburg 76 @
Ariolasoft, Postfach 80 01 49, 8000 Miinchen 80, ® Data Berger, Im Lichten-
felde 76, 4790 Paderborn ® Deltacom, HolderlinstraBe 16, 4100 Duisburg @
Diabolo-Versand, Verlag Ratz-Eberle, Postfach 16 40, 7518 Bretten @ Heise
Verlag, Bissendorfer StraBe 8, 3000 Hannover 61 ® W. Henschke, Aidlinger
Weg 6, 7034 Géartringen @ Leisuresoft, KreisstraBe 21a, 4600 Dortmund 30
® New's, Willfrather StraBe 6, 4000 Diisseldorf 1 ® Opus GmbH, Wasser-
burger LandstraBe 273, 8000 Miinchen 82 @ Star Division, Zum Elfenbruch
1, 2120 Lineburg @ Sunshine Software, A.d. Schilde 14, 5270 Gummers-
bach @ Van der Zalm, Schieferstéatte, 2949 Wangerland @ Waldeck Heim-
computer-Shop, BahnhofstraBe 10, 2870 Delmenhorst ® ZS-Soft, Postfach
23 61, 8240 Berchtesgaden

 Joysofnt

Mattiasstr. 24-26 @@
5000 KoIn €,
% 0221/239526 41

"~

5800 Hagen

SCHNEIDER SOFT- UND HARDWARE

SFK ELEKTRO GMBH
DELSTERNER STRASSE 23
5800 HAGEN
=02331/72608

Ihr
Ansprechpartner
_ fiir das
Handlerkarussell

Arno WeiB
unter der
Telefonnummer
07252/3058
jederzeit fiir Sie
erreichbar.
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Aliens -
The Computer
Game

Vor einigen Jahren lief in deutschen
Kinos mit groBem Erfolg der Horror-
Science-fiction-Streifen "Alien”, der vor
kurzer Zeit mit " Aliens — Die Riickkehr”
fortgesetzt wurde. Beide Filme, Teil 2
noch mehr als sein Vorganger, gehéren
von der Idee und der Umsetzung her zu
den wirklich guten Produktionen, was
an der Kinokasse auch vom Publikum
honoriert wurde. Es hat nicht lange ge-
dauert, bis sich eine englische Firma die
Rechte an Titel und Story gesichert und
dann eine Software-Umsetzung auf den
Markt gebracht hat.

Bevor ich auf die CPC-Version niher
eingehe, méchte ich eine kurze Zusam-
menfassung der Filmhandlung geben.
Irgendwann in der Zukunft werden Roh-
stoffe nicht mehr auf der Erde, sondern
auf anderen Planeten abgebaut. Um den
Transport iiber die groBen Entfernun-
gen wirtschaftlich zu machen, kommen
riesige Raumtransporter zum Einsatz.
An Bord befindet sich nur eine kleine
Mannschaft, di€ noch dazu die meiste
Zeit im Tiefschlaf liegt und nur bei be-
sonderen Vorkommnissen vom Bord-
computer geweckt wird. Bei einer sol-
chen Gelegenheit steht die Mannschaft
der Nostromo plétzlich einer véllig frem-
den Rasse gegeniiber, deren Angehéri-
ge Aliens genannt werden. Im Verlauf
des ersten Films gelangt einer von ihnen
an Bord des Transporters und tétet nach
und nach die Besatzung. Ubrig bleibt
zum SchluB nur der weibliche Bordoffi-
cer Ripley. Die Dame kann mit einem
Raumgleiter flichen.

Im zweiten Teil geht es um die Kolo-
nialisierung des Planeten Archeron, der

bereits von Aliens bewohnt wird (was
die Menschen nicht wissen). Nach Ab-
bruch des Funkkontakts soll Ripley mit
einer kleinen Mannschaft auf diesem
Planeten nach dem Rechten sehen.

An dieser Stelle will ich die Filmbe-
schreibung beenden, da hier das Pro-
gramm einsetzt. Es ermdglicht eine Art
Rollenspiel, da man alle sechs Angehéri-
ge der Einsatzcrew kontrolliert. Das ge-
rade aktive Mitglied erscheint mit Bild
und einigen Daten liber den momenta-
nen Zustand auf dem Monitor. Uber dem
Bild befindet sich ein Kontrollschirm, der
wiedergibt, was die Besatzung tiber die
Helmkamera sendet.

Dem Spiel liegt eine Zeichnung bei,
der man die genaue Raumaufteilung der
Station entnehmen kann. Dieser Plan er-
moéglicht es dem Spieler, seine Mann-
schaft strategisch gilinstig in der Station
zu positionieren und Aliens zu suchen.
Dabei sollte man immer alle Personen im
Auge behalten, denn es kann vorkom-
men, daf3 ein Crew-Angehdriger von den
AuBerirdischen bedrdngt oder getotet
wird. Besonders scheuBlich ist die Be-
fruchtung eines Besatzungsmitglieds
mit einem Alien-Embryo, was unweiger-
lich zum Tod des Menschen fiihrt. Die
Aliens sind sogar nach ihrer Zerstérung
noch gefahrlich, da ihr Blut eine dtzende
Saure enthalt.

Das Programm ist sehr komplex und
keineswegs im Vorbeigehen zu bewilti-
gen. Gerade dies macht es aber fiir Stra-
tegiefans besonders empfehlenswert.
Auch die Grafik, sonst bei Spielen dieser
Art eher zweitrangig, ist hier gut gelun-
gen. "Aliens" geh6rt damit zu den posi-
tiven Neuerscheinungen.

System: CPC 464/664/6128

" Hersteller: Electric Dreams

Bezugsquelle: Activision

Rolf Knorre

Ripley, eines der 6 Crew-Mitglieder, erscheint auf dem Monitor des Raumtransporters

Die heilige
Rustung des
Antiriad

Wir schreiben das Jahr 2086. In den
vergangenen Jahren hat sich auf der
Welt nicht viel gedndert. Noch immer
stehen sich zwei Machtblécke gegen-
liber, die unbedingt ihre Weltanschau-
ung verbreiten wollen. Lediglich die
Waffensysteme sind noch perfekter ge-
worden. Beide Parteien sind sogar in der
Lage, eine Rustung zu bauen, die ihren
Tréger fast unbesiegbar macht. Diese
tragt die Bezeichnung Anti Rad. Bevor
sie zum Einsatz kommt, bricht ein Atom-
krieg aus, der die Welt weitgehend zer-
stért und ihre Bewohner fast vollig aus-
rottet. Es gibt nur wenige Uberlebende,
die sich verkriechen.

Jahrhunderte sind vergangen. Aus
den Resten der alten Kultur ist eine neue
Rasse erstanden. Diese Menschen leben
friedlich als Jager und Bauern. Nur der
Altestenrat pflegt die Erinnerungen an
die dunkle Vergangenheit. Mitten hin-
ein in diese Welt platzt eine Invasion au-
Berirdischer Wesen. Die Erdbewohner
werden mit brutaler Gewalt unterdriickt
und versklavt. Der Altestenrat sorgt da-
fiir, daB Neugeborene vor den Fremden
versteckt, in geheimen Lagern grofige-
zogen und zum Kampf ausgebildet wer-
den. Diese Kinder sollen die Erde zu ge-
gebener Zeit wieder hefreien.

Dieser Augenblick scheint gekom-
men, als Tal, einer der Kadmpfer, an Kraft
seine Mitstreiter weit {ibertrifft. Der Al-
testenrat erzahlt Tal von der Riistung
des Antiriad, die unverwundbar macht.
Im Laufe der Jahrhunderte wurde die
Beschreibung der Riistung in Mitleiden-
schaft gezogen. Ein Rif im Papier fiihrt
genau durch den Namen, der dadurch
wie Antiriad aussieht. Diese Ristung
soll nach alten I"Jberlieferungen in einer
verfallenen Stadt versteckt sein. Tal soll
sie nun finden und dem Schrecken ein
Ende bereiten.

Soweit ein Auszug aus der Hinter-
grundgeschichte zu "Die heilige Rii-
stung des Antiriad”, die in Form eines
16seitigen Minicomics (deutsch!) er-
z&hlt wird. Der Spieler schliipft in die
Rolle von Tal, dem Befreier der Weit.

Trotz der tollen Aufmachung des Pro-
gramms wird keine neue Spielidee gebo-
ten. "Antiriad" ist ein Action-Adventu-
re, in dessen Verlauf rund 100 Raume
nach sechs Teilen der Riistung abge-
sucht werden miissen. Nur komplett
146t sich diese aktivieren. In jedem
Raum wimmelt es von Feinden, die Tal
das Leben schwermachen.
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Hervorstechende Merkmale sind ne-
ben der Story die fantastische Grafik
und Animation. Allein deswegen lohnt
sich die Anschaffung fiir alle, die Action-
Adventures mdgen. Aber auch wer sol-
che Programme nicht besonders liebt,
sollte sich "Antiriad” wenigstens ein-
mal ansehen, da es sicher zu den besten
Programmen gehort, die fiir die CPCs
bisher geschrieben wurden.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Palace Software
Rolf Knorre

Sepulcri

"Wir schreiben das Jahr 2075. Der er-
ste Satellit der Strategic Defence Initiati-
ve befindet sich im letzten Stadium der
Entwicklung. Ungliicklicherweise stellt
sich heraus, daB sich diese Waffe nur
dann sinnvoll testen l46t, wenn man ge-
nau den Krieg vom Zaun bricht, den sie
verhindern soll. Also beschlieBen die
Schlauképfe vom Space Department, ei-
nen unglaublich kleinen Roboter zu bau-
en, der all die Platinen und Schaltkreise
des Hauptcomputers dadurch abcheckt,
daf er sich in sie hineinbegibt. Dieses
Unterfangen stellt sich als recht lohnend
heraus, denn die Logik des Satelliten
steckt voller Bugs. Als ob es noch nicht
genug Probleme gibe, muB einer der mit
der Konstruktion befaBSten Ingenieure
wohl nicht auf dem allerletzten Stand
der Kriegstechnik gewesen sein..."

Antiriad

Auf der Suche
nach der Riistung,
die unverwundbar
macht

Diese Zeilen stammen aus der deut-
schen Anleitung zu "Sepuleri”, die noch
eine Weile in diesem Stil fortfahrt. Es ist
doch erstaunlich, wie sehr die Autoren
der Anleitungen den Software-Program-
mierern iiberlegen sind. Die Geschich-
ten klingen immer wieder gut und neu,
wahrend es sich bei den Spielen selbst
ganz und gar nicht so verhalt.

Das Gesagte bedeutet nun nicht, daB
es sich bei "Sepulcri” um ein schlechtes
Programm handelt. Es besitzt im Gegen-
teil eine gute Grafik und Animation.
Auch haben sich die Programmierer viel
Miuhe gegeben, das Spiel interessant zu
gestalten. Es gilt, eine riesige Zahl ver-
schiedener Rdume zu durchsuchen, Ge-
fahren zu bestehen, Teile aufzusam-
meln usw. Ein Demo vor Spielbeginn
zeigt das deutlich.

Allerdings ist die Spielidee nun wirk-
lich nicht mehr neu. Es gibt inzwischen
nicht nur geniigend Programme, die
nach diesem Schema arbeiten, sondern
auch bessere. Die Hintergrundstory 4n-
dert an dieser Tatsache nichts, selbst
wenn sie noch so gut ware. Neu ist le-
diglich die Option, den Raum, in dem
man sich gerade befindet, mittels Druk-
ker zu Papier zu bringen. Diese Moglich-
keit wiirde ich mir fiir viele Programme
wiinschen.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller/Bezugsquelle: Ariolasoft
Rolf Knorre

Sepulcri

Der kleine Roboter
auf der Suche
nach Bugs

Hacker II -
The Doomsday
Papers

Vor ungefahr einem Jahr stiirmte das
Adventure "Hacker” alle Software-Hit-
paraden. Die mysteriése Agentenstory
auf dem Hintergrund der Hackerszene
war uberall beliebt. Nun liegt Teil 2 der
Geschichte vor, die den schlichten Titel
"Hacker II" tragt.

Das Abenteuer beginnt ganzharmlos.
Der Spieler sitzt vor seinem Monitor und
bearbeitet gerade eine Mailbox. Plétz-
lich verschwindet das Mailbox-Menii,
und ein anderer Teilnehmer befindet
sich in der Leitung. Es handelt sich um
den amerikanischen Agentenchef, der
dem Spieler einen brisanten Auftrag er-
teilt. Nach einigen Erklarungen beginnt
"Hacker II" mit diversen Sicherheitsab-
fragen, die einfach durch RETURN oder
eine Ziffer bestitigt werden. Erst dann
tauchen die richtigen Probleme auf.

Ich will hier gar nicht versuchen, das
ganze Programm zu beschreiben, da ich
selbst noch nicht allzu weit gekommen
bin. Man kann aber sagen, da3 "Hacker
II” viel Ahnlichkeit mit seinem Vorgén-
ger aufweist. Allerdings ist die Grafik
besser gestaltet. Das wird schon an der
Stelle deutlich, die man nach den Sicher-
heitsabfragen erreicht.

Auf dem eigenen Monitor erscheint
plotzlich ein Bild, das vier Kontrollschir-
me zeigt. Am unteren Bildrand befinden
sich einige Bedienungselemente. Alle
Monitore lassen sich anschalten. Wahl-
weise kann man nun einige Videoauf-
zeichnungen ansehen, eine Kamera zur
Live-Uberwachung aktivieren und eini-
ges mehr. Schon hier ist eine gewisse
Liebe zum Detail spiirbar. LaBt man z.B.
eine Aufzeichnung schneller vorlaufen,
erscheinen sogar die typischen Streifen
eines Videorecorders auf dem betreffen-
den Monitor.

Auch technische Probleme kodnnen
auftreten. So hatte ich z.B. zu Anfang
Probleme mit dem Bildfang, da auf Moni-
tor 1 das Bild immer durchlief. Gesteuert
werden diese Aktionen librigens iiber
Symbole, die man anklicken kann.

"Hacker II" wird sicher ein ebenso
groBer Erfolg wie der erste Teil. Das Ad-
venture bietet Spannung und Unterhal-
tung in ansehnlichem Gewand. Einfach
zu losen ist die gestellte Aufgabe aller-
dings nicht.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Activision
Bezugsquelle: Diabolo

Stephan Konig
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Zorgos

Unter der riesigen Menge an Software
fiir die CPCs befinden sich kaum deut-
sche Abenteuer. Da die englischen Ad-
ventures fiir viele Spieler mit dem gro-
Ben Nachteil der Sprachbarriere behaf-
tet sind, ist das eigentlich unverstind-
lich. Vielleicht trauen sich die Program-
mierer hierzulande aber einfach nicht
zu, mit der eigenen Sprache fertig zu
werden. Es ist sicher auch einfacher, ei-
nen Parser fiir englische Eingaben zu
schreiben.

Einen Lichtblick in dieser Lage stelit
aber das Fantasie-Abenteuer "Zorgos"
dar, denn es stammt weder aus London
noch aus einer anderen englischen
Stadt, sondern aus Duisburg. Das Pro-
gramm ist in mehrfacher Weise einma-
lig. Zum Test lag zwar nur eine Vorab-
version vor, dem beiliegenden Material
war aber zu entnehmen, daB schon die
duBere Aufmachung vielversprechend
sein wird. Neben der deutschen Anlei-
tung findet man eine Landkarte, einen
handgeschriebenen Brief und einiges
mehr.

Jetzt aber zur Geschichte. Der Spieler
schliipft in die Rolle von Aurin, der eines
Tages von seinem Freund Cyrion einen

Hacker Il
Unerwarteter
Einbruch ins
Agentenmilieu

wichtigen Brief erhalt. Darin bittet Cy-
rion ihn, den méchtigen Magier Zorgos
zu suchen, der alleine die Welt vor einem
Tyrannen retten kann. Aurin macht sich
sofort auf den Weg, der mit merkwiirdi-
gen Erlebnissen und Gefahren, aber
auch mit positiven Ereignissen gepfla-
stert ist.

Der Parser, also das fiir die Verarbei-
tung der Eingaben verantwortliche Pro-
grammelement, wurde speziell fiir deut-
sche Eingaben geschrieben. Die Lésung
dieses Problems ist den Programmierern
hervorragend gelungen. Neben kurzen
Sédtzen wie "Nimm Schwert” kann man
auch lange wie "Nimm das Schwert, das
Messer und die Goldmiinze" eingeben,
was sofort verstanden wird. Schén finde
ich auch, daB das Programm Hilfestel-
lung bietet. Wenn ein Wort nicht ver-
standen wird, kommt oft die Frage nach
einem anderen Begriff. Auch die Kom-
munikation mit anderen Personenist na-
tiirlich méglich.

Neben dem deutschen Text sind es
auch die Grafiken, die "Zorgos” zu ei-
nem tollen Programm machen. Etwa ei-
ne halbe Monitorseite steht fiir die Bil-
der zur Verfiigung, die die jeweiligen
Orts- und Handlungsbeschreibungen
unterstiitzen. AbschlieBend 148t sich sa-

Zorgos

Ein hervorragen-
des Adventure,
das zudem auch
noch ohne Wérter-
buch gespielt
werden kann

gen, daB den Programmierern mit "Zor-
gos® ein wirklich gutes Adventure ge-
lungen ist, das den Vergleich mit der
Konkurrenz nicht fiirchten muB. Als
deutsches Produkt ist es fast einmalig.

System: CPC 464/664/6128
Bezugsquelle: Deltacom
Rolf Knorre

Jail Break

Der Alptraum eines jeden Gefingnis-
wiérters ist Wirklichkeit geworden. Die
Gefangenen sind ausgebrochen und
halten die Stadt in Atem. Da es sich aus-
schlieBlich um Schwerverbrecher han-
delt, die nichts mehr zu verlieren haben,
gehen sie entsprechend brutal gegen
die Bevolkerung vor. Schwer bewaffnet
und zu allem bereit haben sie einige Gei-
seln genommen, die es zu befreien gilt.

So lautet im groBen und ganzen die
Story zu "Jail Break", dem neuen Kona-
mi-Programm. Wer dahinter eine Metze-
lei a la "Rambo” vermutet, liegt véllig
richtig. Natlirlich ist es der Spieler, der
als wackerer Polizist wieder fiir Ruhe
und Ordnung sorgen soll. Seine wichtig-
ste Aufgabe ist aber die Befreiung der
Geiseln. Dafiir erhélt er nicht nur Bonus-
punkte (von 400 fiir den Miillmann bis zu
50.000 fiir den Gefangniswérter), son-
dern auch Extrawaffen wie Tranengas-
bomben oder ein Raketengewsehr. Bis
zur Erreichung dieses Ziels ist es aber
ein langer Weg.

Grafisch besteht das Spiel hauptséch-
lich aus einer StraBe, auf der sich der Po-
lizist mittels Joystick oder Tastatur ent-
langbewegen 14Bt. Gleich nach Pro-
grammstart tauchen von allen Seiten die
Gegner auf, die sofort schiefien oder mit
spitzen Gegenstinden werfen. Dadurch
wird die gestellte Aufgabe zu einem Ge-
duldspiel, das nur geiibte Action-Spieler
bewaltigen werden.

Bei "Jail Break” handelt es sich alsoin
der Hauptsache um ein reines Schief-
spiel mit der iiblichen High-Score-Moti-
vation. Abgesehen vom makabren Hin-
tergrund der Geschichte und der wilden
Rumballerei kann man sich eine Weile
mit dieser Gefangenenrevolte beschfti-
gen. Positiv anzumerken sind die nette
Grafik, die deutsche Anleitung und als
Gag nach beendetem Ladevorgang eine
relativ gut klingende Sprachausgabe,
die dem Spieler seinen Auftrag mitteilt.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Konami
Bezugsquelle: Ariolasoft
Rolf Knorre
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Elevator Action

"Agent Otto muB Geheimpapiere fin-
den, sich durch das Geb&dude hindurch-
kédmpfen und dann schlieBlich mit einem
Auto entkommen. Mit einer gewagten
Hubschrauberlandung um Mitternacht
auf dem Dach des feindlichen Haupt-
quartiers fangt alles an. Jetzt muf3 der
Super-Otto schieBen, rennen, fahren,
springen, wegtauchen und Karateschla-
ge austeilen, denn sein Leben ist in gro-
Ber Gefahr.”

Das ist die Geschichte zu "Elevator
Action”, einem neuen Programm aus
England. Herausgebracht wurde es von
einer Firma namens Taito; auf dem Cas-

Jail Break
Als wackerer
Polizist sorgen Sie
fiir Ruhe

- und Ordnung

setteneinleger ist aber auch ganz klein
am Rand Quicksilva zu lesen. Ob sich
das namhafte Software-Haus nicht so
recht getraut hat, voll einzusteigen?

Dieser Gedanke liegt eigentlich nahe,
wenn man sich das Spiel einmal néher
ansieht. Die Grafik, welche die verschie-
denen Etagen des Hochhauses darstellt,
ist eher bescheiden, der Sound klingt ir-
gendwie bekannt. Hinzu kommt eine
langweilige Handlung. Damit ist "Eleva-
tor Action” eigentlich iberfliissig. Den
heute iblichen Standard erreicht es auf
keinen Fall.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Taito
Bezugsquelle: Leisuresoft
Stephan Kénig

Elevator Action
Agent Otto in
einem Hochhaus
voller Gefahren

Palitron
Unzéhlige Rdume
in toller Grafik

Palitron

Es gibt wohl kein Software-Haus, das
nicht mindestens ein Action-Spiel mit
Labyrinth und 3-D-Effekten auf den
Markt bringt. Das neueste Produkt die-
ser Gattung tragt den Titel "Palitron”
und stammt von der Firma The Edge. Pa-
litron ist der Name einer Kolonie, die von
den Menschen irgendwo im Universum
geschaffen wurde. Fast vergessen vom
Rest der Welt wird sie etwa alle hundert
Jahre routinemaBig von dazu angestell-
ten Leuten im CC-Dienst kontrolliert.
Diesmal ist es ein junger Kadett, der die-
se undankbare, weil so langweilige Auf-
gabe libernehmen mufte.

Mit den Gedanken des Kadetten be-
ginnt der deutsche Cover-Text. Der
Computer meldet, daB Palitron ausge-
storben ist. Als einzige Reaktion 148t
sich eine unbekannte Energiequelle im
Innern der Station messen. Da unser Ka-
dett kein Held ist, aktiviert er einen Ser-
voroboter, um die Station zu erkunden
und, wenn méglich, zu befreien.

An dieser Stelle setzt das Spiel ein,
und zwar in genau derselben Art, die
man von ahnlichen Programmen her
kennt. Es gibt ungeheuer viele Rdume
und noch mehr Tiiren. Zusatzlich tau-
chen die verschiedensten Gegner und
Gefahren auf, die es zu bezwingen gilt.
All das ist nicht neu und kaum originell
zu nennen. Dafiir bietet "Palitron" eine
hervorragende Grafik, die farbenfroh
und sehr detailliert fiir die etwas diirfti-
ge Handlung entschéadigt. AuBerdem
stellt das Stdbern in der Raumstation ja
nur einen Teil der Aufgabe dar.

Richtig los geht es erst, wenn der Ser-
vo seinen programmierbaren Kollegen,
den Infra-Class-Roboter aufspiirt. Die-
ser ist erheblich leistungsfahiger als der
eher tolpatschige Servo. Um ihn zu akti-
vieren, mufl man aber erst verschiedene
Teile finden. Ist dies geschehen, muB
der neue Helfer ja auch noch program-
miert werden. Gliicklicherweise gibt die
Anleitung tliber Art und Weise der Pro-
grammierung Auskunft. AuBerdem
steht ein Trainingsmodus zur Verfi-
gung.

Insgesamt bietet "Palitron” damit auf
den zweiten Blick doch erheblich mehr
als seine Konkurrenten. Beriicksichtigt
man noch die tolle Grafik, liegt hier ein
durchaus empfehlenswertes Spiel fir
Actionfreaks vor.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller; The Edge
Bezugsquelle: Ariolasoft

Rolf Knorre
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Impossaball

Die Firma Hewson Consultants aus
England hat uns ein Vorabexemplar ei-
nes neuen Spiels fiir die CPCs zur Verfi-
gung gestellt, von dem ich behaupten
mochte, daB es ein absoluter Renner
wird. Dabei klingt die Geschichte recht
einfach. Die Anleitung lautet: "Spielen
Sie mit Ihrem Ball gegen die Uhr und er-
reichen Sie die Ziellinie, ohne mit einem
Hindernis zusammmenzustoBen." Das
war auch schon alles. Diese kurzen Zei-
len haben wenig Ahnlichkeit mit den el-
lenlangen Texten, die sonst oft als An-
leitung geliefert werden.

Jetzt aber zum Spiel. Das wichtigste
Element ist ein weier Ball, der {iber Ta-
statur oder Joystick vom Spieler gesteu-
ert werden kann. Er bewegt sich hiip-
fend fort, wobei ein Druck auf die Feuer-
taste groBe Hiipfer bewirkt. Gespielt
wird scheinbar in einer unterirdischen
Halle, deren Boden und Decke mit einem
Schachbrettmuster versehen sind. Der
Ball 148t sich nach links und rechts be-
wegen, auBBerdem nach vorne und hin-
ten, was hier in den Bildschirm hinein
oder aus ihm heraus bedeutet. Dadurch
entsteht ein sehr guter rdumlicher Ein-
druck.

Ihres Rechners!

* alle drei Modes verfugbar

* Definition von Sprites und Shapes
* Eingebauter Pattern-Designer

* Solid- und Pattern-Fill

* echte UNDO-Funktionen

* Koordinatenanzeige zuschaltbar
* Cursorgeschwindigkeit einstellbar

* PinselgréBe und Dichte einstellbar

KasS

MAGIC BRUSH ,

Endlich ein Grafikpaket, das die Méglichkeiten der Schneider-Computer voll ausreizt! MA-
GIC-BRUSH muB man einfach ausprobiert haben — jede Menge neue Funktionen — blitz- B o
schnell - kinderleicht in der Bedienung. Entdecken auch Sie die ungenutzten Méglichkeiten

# 100 % Maschinensprache, dadurch duBerst schnell
* Steuerung des Programmes durch Pull-Up-Technik

* Bedienung durch Tastatur, Joystick und Maus méglich
* alle Funkticnen im Seiten- und Objektmodus verfugbar
* Teile des Bildes konnen gespeichert werden (Clip-Art)
* voller Schneider-Grafikzelchensatz verfiighar

* Eingebauter Zeichensatzeditar fiir sigene Schriften

* Spiegelfunktionen um verschiedene Achsen

* Farbentausch auch in Bildausschnitten

* unproportionale VergréBerungen méglich

* Benutzung von Fullmustern (Patterns}
* Funktionen fiir Kreise, Ellipsen, Vielecke, Quadrate und Linien

* Kopieren und Verschieben von Objekten

* Funktionen fiir Brush und Superbrush

MAGIC-BRUSH beeinhaitet die Basic-Erweiterung MAGIC-BASIC. Damit ist es méglich, die
ersteliten Bilder oder Teilausschnitte davon in eigenen Programmen zu benutzen — als Grafi-
ken, Sprites oder Shapes; mit diesen Funktionen ist echte Animationsgrafik méglich! MAGIC-
BRUSH und MAGIC-BASIC laufen auf jedem Schneider CPC.

Waldeck-Software 2870 Delmenhorst 4
TulpenstraBe 30 Tel.: 04221/16464 tiglich 15.00 - 18.00 /

Nach dem Start stehen 300 Zeiteinhei-
ten zur Verfligung, um das Ziel zu errei-
chen. Zwischendurch kann man dieses
Limit durch verschiedene Gegenstinde
verlangern. Jeder zurlickgelegte Hiipfer
bringt Punkte ein. Die zeitliche Begren-
zung alleine ware leicht zu tiberwinden.
Wirklich schwierig wird das Spiel durch
Hindernisse, die bereits nach wenigen
Hipfern auftauchen. Meist handelt es
sich dabei um stachelige, nicht naher
identifizierbare Gegenstande. Prallt der
Ball auf ein solches Hindernis, verliert
man eines seiner vier Leben. Nur viel
Geschick und Ubung lassen nach und
nach erkennen, ob ein Gegenstand bes-
ser umfahren oder libersprungen wird.

Impossaball

Nur mit viel

Geschick und

Ubung ist es

miigli_ch, den Ball m
ans Z_lel ENCINBERE
zu bringen

4

9

Ladenverkauf:

Dabei geht es meistens um Millimeterar-
beit.

So einfach die Anleitung klingt, so
schwierig ist also das Spiel. Trotzdem,
oder gerade deshalb, wird man immer
wieder neu versuchen, weiter zu kom-
men als bisher. Dadurch wird eine hohe
Spielmotivation erzeugt. Hinzu kommen
die gute Grafik und die hervorragende
Animation. Ich méchte jedem empfeh-
len, sich dieses Spiel anzusehen.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Hewson
Bezugsquelle: Diabolo

Rolf Knorre
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dem 29.4. am Kiosk

Fernsehen

Kaum bei CPC-Besitzern aber hau-
fig bei anderen Computertypen findet
man den Fernseher als Monitor. Fir
CPC-User gibt es jetzt die Umkehrung
des Ganzen: namlich den Monitor als
Fernseher. Aus dem Mutterland der
CPC-Computer kommt ein "Screen-
vision” genanntes Geréat, welches den
CPC-Monitor, gleichglitig ob farbig
oder griin, in einen vollwertigen Fern-
seher verwandelt. Eigentlich eine na-
heliegende Idee, die bisher aber kaum
verwirklicht wurde. Lesen Sie im nich-
sten Heft, wie Sie sich fiir weniger als
300 DM den Tatort in den CPC-Moni-
tor holen.

Das neue Schneider-Magazin gibtesab 2 4§

Magische Biirste

So heifit auf Deutsch das brandneue
Grafikprogramm “Magic Brush”. Es
zeichnet sich unter anderem durch die
Méglichkeit aus, mit einer Maus zu ar-
beiten. Und mit den Popup-Menlis be-
kommt man eine sehr elegante Benut-
zeroberflache, die durchaus an GEM
erinnert. Dazu gehort auch "Magic Ba-
sic”, eine Spracherweiterung, die die
Fahigkeiten von "Magic Brush” auch
flir eigene Programme verfligbar
macht.

24 Nadeln

Grafische Benutzeroberflaichen und
Grafik zeichnen die neue Software-

>y

Generation auch auf den kleinen Com-
putern aus. Solche Eigenschaften ver-
langen nattirlich ein adaquates Ausga-
begerét, denn was nltzt die schénste
Grafik, wenn auf dem Papier nur ein
Punkteraster zu sehen ist? Ein Druk-
ker, der in diesem Zusammenhang
von sich reden machte, da er nicht mit
8 oder 9, sondern gleich mit 24 Nadeln
druckt und ein entsprechendes Ergeb-
nis bringt, ist der NEC Pinwriter. Wir
haben dieses Geréat flir Sie getestet.

Piraten

Moderne Piraten arbeiten nicht
mehr unter schwarzen Segeln, son-
dern mit schwarzen Scheiben. Ge-
meint sind die Software-Piraten, die
sich an der Arbeit anderer Leute berei-
chern wollen. In unserem Bericht geht
es um Raubkopierer.

Listings

"Text-Basic” ist ein Programm, des-
sen Schwerpunkt auf dem Gebiet der
Text- und Datenverarbeitung liegt. Es
stellt Ihnen eine RSX-Erweiterung mit
tber 60 neuen Befehlen zur Verfi-
gung, mit deren Hilfe Sie Ihre eigenen
Programme mit wenig Aufwand kom-
fortabel ausgestalten kdnnen.

Erinnern Sie sich noch an Memory?
Keine Angst, unser Spielelisting "Me-
motron” hat nur die Idee von diesem
Spiel geerbt. "Memotron” ist namlich
ein spannendes Aktionspiel fiir Leute
mit guten Reaktionen.
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Cass. Disk. Cass. Disk. Cass. Disk.
ACE DM 25.90 37.90 Gauntlet DM 24.90 33.90 Puzzle (R+E Software) DM —.— 29.00
Aliens DM 25.90 37.90  Ghosts'n Goblins DM 25.90 37.90 Rescueon Fractalus DM —— 27.90
Arkanoid DM 25.90 37.90 Gyroscope DM 1590 ——  Sailing DM 25.90 37.90
3attle beyond the Stars DM 12.90 —— Hacker Il DM 25.90 37.90 Scooby Doo DM —— 37.90
Bombjack Il DM 24.90 3590 HeadoverHeels DM 25.90 37.90 Shockvs{ay Rider DM 25.90 37.90
Bounty Bob strikes back DM 1590 ——  HiRise DM 7.90 ——  ShortCirkuit DM 24.90 37.90
Sy DM 1390 —— | lowardthe Duck DM 2590 3780  Space Shutte DM 1590
Slassic Axi - oward the Duc . ; pace Shuttle 90 ——
3:222:2 m:gzrs Bm ]ggg ____ Hypersports DM 1490 ——  Stainless Steel DM 1590 —.—
~obra DM 24.90 37.90 Impossaball DM 25.90 37.90 Stalrvs{ayto Hell DM 6.00 ——
~odename Mat Il DM 1590 — — Indoor Sports DM 25.90 37.90  Starglider DM 33.90 44.90
Sontamination DM 15'90 ' Infiltrator DM 24.90 33.90 StrongMan DM 11.90 ——
= ) ) Jail Break DM 25.90 37.90  Supercycle DM 25.90 37.90
Jopout DM25.90 ——  konamis Coin up Hits DM 25.90 37.90  Superstory (nur 464) DM 19.90 — —
oraftonetXunx/GetDexter DM 11.90 —— | ggangofKage DM 2590 37.90 Tarzan DM 24.90 33.90
Jeath Wake DM 14.90 ——  |ightforce DM 25.90 37.90 Tempest DM 25.90 37.90
=den Blues DM11.90 ——  Marble Madness DM 24.90 37.90  The Magic System DM 16.90 ——
Jonkey Kong DM 24.90 37.90  MaxHeadroom DM 15.90 ——  Three Weeks in Paradise DM 1590 — —
Jragons Lair DM 24.90 33.90  Meltdown DM 1590 ——  TopGun DM 24,90 33.90
Oruid DM 25.90 37.90  Mermaid Madness DM 1590 ——  Trailblazer DM 25.90 37.90
Zquinox DM 15.90 ——  Muncher (PacMan) DM 9.90 25.90  Wizard Lair DM 12.90 ——
~ighting Warrior DM 15.90 ——  Neverending Story DM 1290 ——  World Series Baseball DM 12.90 —.—
“ootballer of the Year DM 25.90 37.90 Nomad DM 1490 ——  3D-Qusar DM 890 ——
3alvan DM 24.90 33.90  Player's Dream (R+E Software) DM 19.90 24.90  Xeno DM 25.90 37.90

Diabholo-Anwenderprogramme Software-
. . » . -
— die Preise sind frei erfunden. @7252/ Bestellschein

Jegliche Ahnlichkeit mit leben-
den oder verstorbenen Preisen

ware rein zufallig!

19.90
19.90
24.90

Music-Gomposer

(Musikprogramm)

(Datenverwaltungsprogramm)

Kuma Forth

(Forth Compiler)

Logo

(Turtle-Graphic Interpreter)

19.90
2 19.90
(2 80-Assembiler) ]

Diese 5 Programme gibt es nur fiir den CPC 464
und nur auf Cassette!

Acht“ng ! Diese Preise sind deshalb

so gunstig, weil sie

a) von einem Restposten
stammen,

b} nicht mehr ganz die
Neusten sind und

c) weil die AuBere Pappver-
packung teilweise leicht
beschadigt ist.

3058
Music Machine

® MIDI-Interface
+ @ Sound-Digitizer
+ @ Drum-Machine
in einem.

Cass. DM 159.—
pisk. om 179.—

auf
einen
Streich!

7 Spiele auf einer Cassette: Antiriad, Jet
Set Willy Il, Scooby Doo, Split Personali-
ties, Fighting Warrior, Bomb Jack, Duet

Cass.DM 29.90 Disk. oM 39.90

Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand
folgende Software:

Gesaml-

Anzahl Titel preis

Ich wiinsche folgende Bezahlung
O Nachnahme (zuziiglich 5 70 DM Versandkosten)

O Vorauskasse (zuziiglich 3 DM Versandkosten,
ab 100 DM Bestellwen versandkostenfrei)

Bei bitte Scheck beil

®

Narrir des Bestellars

Anschrift

PLZ/Ort

Datum/Unterschnlt
Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben
und einsenden an:

Diabolo-Versand, Postfach 16 40, 7518 Bretten.

Eine Abtsilung des Verlags REtz-Ebsrla GdbR,



"The Player's Dream II”: Sepp im Hochhaus (4/86), Life (5/86), Minigolf (7/86),
Tennis (11/86), Astronaut (12/86), Suicide Squad (2/87), Royal Flush (3/87), Flo-

Uber 1000x verkauft!

Nach dem groBen Erfolg von *The Player’s Dream” und der Anwen-
dersammiung "CODEX" kommen jetzt die Nachfolger:

Pingo (2/86), Zentus

Pyramide (10/86).

wers (3/87), Roulette (4/87) und Buggy Blaster (CK 10/85).

Verschiebepuzzles

Wer kennt Sie nicht? Unser Mit-
arbeiter Andreas Zallmann und das

117y g 2

"The Player's Dream I”: Darts
(12/85), Senso (12/85), Show-
down (1/86), Jump Over (2/86),
(5/86),
Steinschlag (6/86), Centibug (7/
86), Jolly Jumper (8-9/86) und

Grafikass Christoph Schillo be-
arbeiteten 9x die Tasten ihres CPCs.
Herausgekommen sind 9 "erlesene

PUZZL
.-m_w’“_g_’

Kostlichkeiten”. Puzzlen Sie mit! S '

9 Verschiebepuzzles auf 3"-Diskette
fir nur

DM 29.—

Jeden Monat neu: Die Programme
zum Heft auf Cassette oder
Diskette. Fir Einzelbestellung

oder Abonnement von "Finger-
schonend” benutzen Sie bitte den
Bestellschein beim Software-
Service.

Magazin
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9 Verschiebepuzzles
auf 1 Diskette

Damit Sie sich mehr mit der Theorie un-
seres Pascal-Kurses in den Schneider-
Magazinen 1/86 bis 11/86 als mit dem
Abtippen der Beispiele beschéftigen
koénnen, bieten wir die Programme auf
einer einzelnen Diskette an. Wenn Sie
aber mit den hier aufgefihrten Pro-
grammen nicht viel anfangen kénnen,

s0 schauen Sie sich doch einfach noch einmal.alle Kursteile daraufhin durch,
ob Pascal nicht doch etwas fir Ihren CPC wére. Folgende Programme sind
enthalten: AdreBverwaltung (6/86), ASCII-Lister (7/86), WS-Konverter (7/86),
File Verwaltung (BDOS-Funktionen) (8-9/88), Grafik-Funktionen (10/886), Firm-
ware-Funktionen (10/86), Graflkgag (10/86), Liste (11/86} und noch ein paar

mehr.

The Player’s Dream i
CODEX Il

Fiir lappische DM 19.90 (Cass.) bzw. DM 24.90 (Disk.) finden Sie auf

CODEX |:, Hexmonitor (12/85),
Sprites mit Editor (12/85), Kalen--
der (12/85), Datenverwaltung (1/
86), DIR-Doctor (Directory-Edi-
tor) (2/86), Mini-Monitor (3/86),
Mathematik (3/86), Statistik (4/
86), Baudcopy (4/86), Hidump
(Hardcopy) (4/86), Bucherdatei
(5/86), Labelassembler ASSO (6/
86), Notizblock (Sideklick) (6/86),
Basic-Compiler (8-9/86), Disas-
sembler (10/86).

CODEX II: Softwareuhr (12/85), Disk-Doktor (1/86), Orgel (1/86), Datagenera-
tor (2/86), Taschenrechner (3/86), Painter (3/86), Periodensystem (3/886), Elek-
tro-CAD (5/86), Scrollbremse (6/86), Copy ??right!! V2.0 (6/86), 3-D-Prozessor
(7/87), Digitalisierer (7/86), Tastenklick (8-9/86), Oszilloskop (8-9/86), Symbol-
Editor (10/86), Fast-Routine (10/86), DFU (10/86), Datei (12/86), Neues HI-
Dump (1/87).

Die andere Software

10 Lernprogramme fiir Kinder
zwischen 4 und 12 Jahren: Unser

Mitarbeiter Berthold Freier, seines
Zeichens Padagoge aus Bayern, ge-
staltete 10 Programme, bei denen

nicht Raketen und Gewehre im
Vordergrund stehen, sondern der
Grips der Kinder gefordert wird!

10 Lernprogramme auf 3"-Diskette
fiir

DM 29 I._

Software-Bestellschein

Ich bestelle aus dem CPC-Programmservice folgende Software:

lch wiinsche folgende
Bezahlung:
O Nachnahme

{zuz. 5.70 DM Versandkosten)
O Vorauskasse

(keine Versandkosten)

B Vorauzkasse bitte Schech bellegen
oder aul Postscheckkonto Karlsrha
434 23-756 Oberweisen,

Einzel- Gesamt-
Anzahl Titel preis preis
Player's Dream | Cass. 19,90 DM
Player's Dream Il Cass. 19,90 DM
Player's Dream | 3"-Disk | 24,90 DM
Player's Dream |l 3"-Disk |24,90 DM

Player's Dream{ 5,25"-Disk | 19,90 DM

Player's Dream Il 5,25"-Disk | 19,90 DM

CODEX| 3"-Disk 24,90DM
CODEX |l 3"-Disk 24,90DM
CODEX]1 5,25"-Disk 19,90 DM
CODEX ! 5,25"-Disk 19,90DM

Pascal 3" Disk (n. Turb.-Pas.) | 24,90 DM

hame des Bestolers

PLZ/Ort

Anschrift

Datum/Unterschrift

Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben und einsenden an:

Verlag Rétz-Eberle/CPC-Software, Postfach 16 40,7518 Bretten.




