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tffi6
Gouvaneur
ln einer afrikanischen Kolonie haben Sie die Aufgabe,
wirtschaft lichen Aufschwung zu erreichen.
AEtrofight
"Asteroids" auf dem CPC. Gelingt es, alle Asteroiden in der knappen
Zeit abzuknallen?
Kniflel
Das bekannte Würfelspiel. lst gerade kein menschlicher Mitspieler da,
können Sie gegen den CPC antreten.
Energieverbrauch
Energiesparen ist angesagt.
Mit diesem Programm machen Sie derVerschwendung ein Ende.
2-D-Funktionsplot
Funktionen zeichnen ganz einfach:
Lediglich die gewünschte Funktion muß angegeben werden.

t'Inflagtantl" aut HXTRA 5 verlangü schon ein biEchen Köplchen

Der'2-D-Funklionsploltef' aul EXfiBA 6 ict komlortabel
zu bedienen.

tuffi7
Breakdown
Die Super-"Arkanoid"-Version mit 25 Leveln und
komfortablem Feldeditor (nur für CPC 464).
Electric
Komfortable Berechnungen aus dem Bereich der Elektronik (Gleich-
und Wechselstrom, Trafo, Kondensatoren, Magnetismus usw.)
Fragquiz
"Trivial Pursiut"-ähnliches Frage- und Antwortspiel mit '100 Fragen
und Frageneditor (beliebig viele Fragen sind möglich).
tolae
(Radmühle) Vorgänger des Mühle-Spiels, das schon die
Römer spielten, für ihren CPC aufbereitet.
tegaboss
Ein fesselndes Wirtschaftsspiel für 1 -4 Mitspieler.
Bringen Sie die Weltwirtschaft unter Kontrolle (nur CPC 6128).

Unter dem Titel "Extra" verötfentlicht COMPUTER paftnerher-
ausragende Programme, die zur Veröffentlichung eingereicht
wurden, aber aus Platzgründen nicht abgedruckt werden kön-
nen. "Extra" bietet den Autoren professioneller Software die
Möglichkeit, ihre Programme zu veröffentlichen und bereichert
damit den CPC-Software-Markt um nützliche Anwendungen
und Utilities. Für nur 20.- DM pro Diskette erhalten Sie Spit-
zenprogramme für lhren CPC!

Fffil ffi2Fffi3ffi4Fffis
(Pascal)

Turbo Draw:
(Zeichenprogramm)

Apfelmännchen

Show Pic

Tools

Pascal Lister
Keyboard und
Graphiktools
Dateiveruvaltung

Treiber für NLQ 401

(Anwendungen)
Kl (Expertensystem)

POtexter:
(Textprogramm)

Videocassetten-
verwaltung

Dateiverwaltung

Filter Berechnen
(Elektronische
Schaltungen
berechnen)

Extral und2sind
in Ausgabe 3/89
austührlich b6sprochsn

(Anwendungen)

TESTass:
(Textprogramm)

TEXTshop
(Textverarbeitung mit
Silbentrennung)

SCEDxx
(Zeichensatz-Editor)

V-Kartei:
(Komfortable Vereins-
verwaltung)

(Spiete)

Business:
Wirtschaftssimulation
Pecunia:
Wirtschaftsspiel
Rid of the Enemy:
Welteroberung

Eurospedition:
Warentransport
durch Europa

Präsident von
Scandalia:
Putsch und Attentat

Extragund4sind
in Ausgabe 4/89
ausf ührlich bosprochen

Chinaman:
Spiel nach dem Vorbild
von "Sokoban". Action
und Strategie auf 100
Levels. Mit Leveleditor.

lnflagranti:
"Shanghai"-ähnliches
Spiel aber hier mit
insgesamt 290 Flaggen,
die paarweise abgeräumt
werden müssen.

Pengy in Panic:
Eisschollen, Steine,
Diamanten und ein Geist.
Ein Spiel für einen oder
zwei Pinguine.

Mastermind:
Erraten Sie eine vom
Computereaeugte Farb-
konstellation.

Zum Bestellen verwenden Sie bitte
den Bestellschein auf Seite 15.
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INHALT

Preldlch ln der Miltetktasc,e
anger,ledelt, können an den
Panaconlc KX-PI 124 wat
Lelctung und Verarbeitung
betrltll d u t.ch a u s p rolesc i o -
neile taßctäbe angelegt
werden. 24 Nadeln, durch-
d a chte Pa pl e rlllh ru ng,
II be nl c hfil I c he Bed I en u n g s-
mögllchkelten machen den
D tuckör zu e I n em I e I stu n g s-
lählgen und dennoch
ercchwlngllchen GeräJ.
*lte 14

rF,. : 'rr-: lrFfr-: EEI- __
-,...:.

Dem Computer strategtsche. ttDenkentt belzubrlngen i2t nlcft
äiräiniäcn. Dem Auior unaetet Splels dec Monats ledenfalls
iJiäc gtii;Iungen. "Dame" verlllgt llber 6 Splelctärten und der
öiip-it"i x"ni auch gegen stch setbst antteten' Seite 38

Der maglcche Würlel glng um dle Welt.,, und kommJlelgt auch
In lhrci CPC. tumlt können SIe dle tchwlerlgÖ Aulgabe dem
Computer ttberlacsen, Dlecer brlngt Im Nu den verdrehten WIlr'
let wteder In Ordnung. Dleses Programm Ist nur aul ttFlnger'

tchonend" Datenträgern erhältllch, 9elte 36

MIt dlecem Ercchelnungsbild Ist MS-DOS glelch wesentlich
lelchter zu bedlenen. "Pc-fooratt bietet aber nicht nur elne an-
genehme Vertleidung lllr das Betrlebsr,yctem sondem auch
Werfueuge lür dle Arbeit mlt Dlsk und Daten. Selte l8

Neue Schrlften können mit tt9ymbohBaclc" au| den Monitot ge-
zauberl werden. DIe BSX-Eruelterung erlaubt dle nahezu belie-
blge Mantpulatlon des CPC-ZelchencaEes. Außerdem erhalten
Sle mlt dlesem Llstlng zwel neue ZeichencäEe "C)uilinett und
illl-*rlptr lllr dle Ausgabe am Monltor. Sellc 4a
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ne Schrifttgpen aufzurufen :
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Schneider-Drucker . PC-Literat . Star-Texter .

DOS-Menü . Star-Datei . Tasword PC . Prospero Pascal
Starkontor PC ' Perspective Junior ' Börsenfieber

Groß-Schrift
Schriftenvergrößerung ohne Ecken und Kanten

6-11

30

32

Warwords, Teil2
Nachtrag zum Topprogramm in der letzten Ausgabe

u
36

Tolle Tools
Pascal-Programme und CPlM-Utilities als Public Domain Programme

Mittelklasse
Der Panasonic KX-P1 124 Drucker im Test

PC-Tools PC 18
Disk und Daten auf dern PC im Griff

Mathe ganz easy!
Ein spielerischer Zugang zur Gauß'schen Normalverteilung

Beliebige Adressen
So können Basic-Programme an ieder Adresse abgelegt werden

RAM-Disk für GPC 6128
So werden die zweiten 64 KByte optimal genutzt

Protokollant
Mit ProBa können Sie lhren Drucker mitschreiben lassen

Schneller Dump
Eine besonders kurze und schnelle Routine zur Ausgabe des Speicherinhalts

3(}

Krokodil und Sparschwein
Der Grafikgags fünfundvierzigste Folge

52

Laufschrift
Eine kleine Routine bringt Bewegung in die Zeichen

Trans
Ein Programm zum Datentransler zwischen Disketten und Kassetten

Möglichst schnell und mit wenig Zügen mu0 bei ,,Intellecto,, dag
vom Computer vorgegebene tuster hetgestellt wetden. Keine
Ieichte Aulgabe, Der Rekord liegt bei 17 *kunden. Seile 58

Spooler
Gegen die lästigen Wartezeiten beim Drucken

Der magische Würfel
Rubiks Cube für den CPC. Das Programm ist nur auf den "Fingerschonend"-
Kassetten und -Disketten

12 Dame'
Das strategische Brettspiel in einer neuen Version für den CPC

14 Symbol-Basic
Einfache Manipulation des CPC-Zeichensatzes

Fensterln mitTuöo Pascal PC
Mit der Unit "Fenster" kommt Window-Technik in lhre Programme

lntellecto
Ein Denk- und Geschicklichkeitsspiel für alle Grafikkarten

PC .58

Tips und Lösungen
25

Bumpy 74

25 Dark Fusion 74

Super Scrample Simulator 78

Sweek 79

30's

Times of Lore

Software-Seruice CPC

Software-Service PC 62

Leserfragen 68

Bücher 66

Kleinanzeigen 68

lnserentenverzeichnis, lmpressum 82

Prolescionelle Ptogramme kommen ohne Fensterlechnik kaum
noch aus. tlt unsetet Unit "Fenstetn' können ntibo-Pascal Pro-
gnmmieter dle entaptechenden Routinen leicht in eigene Pro-
gtamme einbinden. *ite 56

22

ß

70

80

81

46

28

t-Fenste. t-Fenst€. x-Fenste. x-Fenste. x-F€nster x-F€nste' x-Fenst€r x-Fenste'
t-Fenste. x-Fentce. x-Fenste. x-Fenst€. x-Fenster x-Fenste. x-F'nste'

x-F€nst€. l-F6nste. l-FeÖster r-Fenster x_Fenst€. x_Fenste. x-Fe^ste'
x-F.^ste. x-F€nste.

/-Feneter r-Fenste.
.<-Fenste. x-Fenste.
r-Fenete. l-Fenster

x-Fenste.
,-Fensler i-Fenste.

"-Fenste. ^-Fen9t€r.-F€nste. i-F€nste.

{un eln &lsplel zud invercle.en von
zelchentetten ..,

Achten Sie auf das llnke F€nste.

PROGRAMME

BERICHTE

MEGAGAMESTIPS UND TRICKS

RUBRIKENWWWN@I
MNffiWuZ
ffiffiW N
WWlulffiW
IZNWIZW

NWW
WWW
Wffiffi

OS: 7
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Schneider-Drucker

MABKT

PG-Literat

Dieses Programm zur Litera-
turverwaltung ist für all jene in-
teressant, die viel mit Büchern
zu tun haben. Sie suchen sicher
oft nach einem bestimmten Au-
tor oder Titel, von Schlagwor-
ten ganz abgesehen. Hier bietet
"PC-Literat" eine Hilfe, denn
es übernimmt diese meist müh-
selige und zeitraubende Arbeit.

Auf der Diskette befindet
sich eine Batch-Datei, die auto-
matisch die Installation auf der

T

Festplatte vornimmt. Beim er-
sten Lauf muß man nur das Da-
tenlaufwerk festlegen; alles an-
dere ist vorgegeben. Ab diesem
Zeitpunkt erscheint dann sofort
das Hauptmenü mit den Punk-
ten Verwaltungsoptionen, Re'
ports-Gesamtes, Kurz- RePorts,
Etikettendruck, Löschen Kenn'
zeichen und Gesamtlöschung.
Daneben findet man noch das

reguläre Programmende und
ein selbst zu schreibendes Utili-
ty. Unten auf dem Bildschirm
sind die weiteren Optionen zu
sehen. Die Auswahl erfolgt

über den Anfangsbuchstaben
oder mit den Pfeiltasten.

Zu jedem Buch gibt man Ti-
tel, Autor, Verlag, Ausgabe,
Preis und ISBN ein; das Datum
wird automatisch eingefügt.
Dann folgen drei Stichworte
und zwei Textzeilen. Insbeson-
dere die Formulierung der
Stichworte sollte man sich gut
überlegen, denn bei geschickter
Wahl kann man später beim Su-
chen und Filtern äußerst effek-
tiv vorgehen.

Am wichtigsten ist zunächst
der Punkt Verwaltungsoptio-
nen. Dahinter verbirgt sich der
Großteil der Arbeit mit Einge-
ben, Ändern, Löschen, Suchen
und Blöttern in allen Varianten.
Hinzu kommt noch eine Filter-
option, die allerdings etwas
Eingewöhnung verlangt, weil
sie in "dBase"-Syntax zu be-
werkstelligen ist. Das Hand-
buch enthält einige Beispiele,
wie man hier sehr bequem vor-
gehen kann. Vor allem beim
Ausfüllen von SW1 werden der
gesamte Bestand und in jedem

Die Schneider Rundlunkwe*e lielem nicht nur preitwerte
Computetwie den Eurc PG sondem cind auch im Bereich der
Dtucker mit eigenen Geräten aktiv. Neben dem 9-Nadel-Druk-
ker "SPfinter t 80ß witd der 24-lladler ttSPrinter 264" sowie ein
Lasetdrucker mit der Bezeichnung ttLaser SPrintef' angeboten.

lJi_tr rth.trb-l.h I .btrg..aF t-t (ilE.ilt q llla

rFdt l-l-E

r+od+ l-l€

.Fd+ l-l-?

.kdt l-l{

.Foa*+ l-l-3

.h.dt l-!-l

3.q

E!9

TEI

EEE

IEII

EEI

E
ET

EEI

tEE

EEtr

EEE

E
EE

5E

EIEE

EEI

t@

Sg,ubete Äusdrucke mit dem Lasetdntcker von Schneider

HP-Laserjet II,
optional:EpsonFX, IBMPropr.XL, IBMGraphics,
Pbstscript IBMPropr.XL24,EpsonFX- 

NEC P6/7 Color,
Epson LQ 1500/
2500, MT-ANSI

Courier Medium, Elite + Pica Pica
CourierBold, enlarged/
Line Printer condensed

2761356mm 406mm 254mm

Abmessungen (B x HxT) 410x210x390 mm 600x 130x400 mm 386x90x240 mm

f_

24ODPI
276DPl

Druckgeschwindigkeit
- Schnellschrift

Zeichensätze

ja
Ja
F

Seiten/Minute

2U

4KB

180

6

1.998.-DM s98.-DM

SPrinter $Printer

max,

RS 232
Centronics

16kg 12kg 3,7 kg

Speicher

Steckplätze

Emulationen

Druckerprinzip

Druckkopf

-Schönschrift
Kopienzahl

Grafikauflösung
-Max. horizontal
-Max. vertikal

Zeichenmatrix
-Schnellschrift
-Schönschrift

Einzelblatteinzug
Speichererweiterung
Postscript Upgrade

Verkaufspreis

3OODPI 36ODPI
3OODPI 36ODPI

5l2KB,optional 8KB
I MByte bis 32 KB

2fürZeichensatz- 1fürZeichen-
oderEmulationsk. satzkarten

16stelligesLCD- menügesteuertes
Display, 8 Multi- Bedienerpanel
funktionstasten

Standby <45 dB (A)--
Betrieb <52 dB(A) <55 dB (A)

Tonerkassette Nylonschwarz,
ca. 1500 Seiten, 4 Spur; ca. 2.5
Entwicklungs- Mio,Z;
einheit Nyloncolor,
ca. 10.0ffi Seiten, 4Spur,ca.2Mio.
2.0Mio.Zeichen Znichen

Matrixdrucker

9Nadeln

LASER
SPrinter

24x9(HxV) 9x9(HxV)
24x26(HxV) 17 x 17(H x V)

264Zlsec.Dnft
S6Zlsec.LQ

1Org.+2Kop.

Schalter-
leiste

Ja
optional

<s3 dB (A)

Nylon schwarz
ca.2.0Mio.
Zeichen

Desktop Laser-
drucker

Laser

Color-Matrix-
drucker

24 Nadeln in
2 Reihen

175Zllsec.Dr.
36 Z/sec. NLQ

1Org.+2Kop.

Ja

3.998.-DM

ja(HP-kompatibel) ja

jl (st"naaro) 1u 1z s"tt..t ,";
auf I MB auf 32 KB

Gewicht

Zubehör (Optionen)
Z€ichensatzkassetten
Emulationskassetten

Seriell RS 422

Bedienung

Geräuschentwicklung

Farbband/l-ebensdauer

6 C0MPUTERpadre/ 9/89
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Satz alle drei Stichwörter abge-
sucht. Wer einmal erlebt hat,
wie komfortabel und schnell ge-
rade diese Funktion arbeitet,
wird "Literat" nicht mehr mis-
sen wollen.

Reports können als Gesamt-
heit oder in Kurzform ausgege-
ben werden. Das Programm
stellt menügesteuert alle erfor-
derlichen Angaben zur Verfü-
gung. Die Zahl der möglichen
Variationen ist kaum begrenzt.
Somit ist es jedem Benutzer
möglich, das System nach sei-
nen Wünschen und Bedürfnis-
sen abzuwandeln.

Angenehm empfand ich die
komplette Benutzerführung;

notfalls ist Hilfe jederzeit auf-
rufbar. Gut gefallen haben mir
außerdern die schier unbe-
grenzten Variationsmöglichkei-
ten bei den Such- und Filterope-
rationen. Allerdings verlangt
dieser Teil einige Einarbei-
tungszeit, bis man ihn völlig be-
herrscht. Sie zahlt sich aber
bald aus; "PC-Literat" nimmt
Ihnen die mühselige Sucharbeit
durch Dutzende von Inhaltsver-
zeichnissen ab. Der Leistungs-
umfang überzeugt. Das Pro-
gramm kostet 168.- DM.

Bezugsquelle:
MicroMarket Worms
47ti0 Lippstadt

Berthold Freier

die Möglichkeit, sie mit Tasten-
druck abzuschalten.

Es ist schon sehr komforta-

MARKT

nis ist ebenfalls vorhanden.

Zusammenfassend lautet
mein Urteil : "StarTexter pC"

StarTexter PC
Dieses Programm stammt aus

dem Software-Haus Sybex. Um
bei der Menge der gebotenen
Textverarbeitungen bestehen
zu können, muß ein solches Pro-
dukt schon besondere Lei-
stungsmerkmale aufweisen.
Genau dies tut "StarTexter
PC".

Zum sagenhaft günstigen
Preis von 98,- DM erhält man
drei Disketten und ein l35seiti-
ges Handbuch. Zum Betrieb
von "StarTexter PC" benötigt
man einen PC mit mindestens
512 KByte Hauptspeicher und
einer Festplatte. Auf diese ko-
piert sich das Programm bei der
Installation völlig selbständig.
Anhand mitgelieferter Beispie-
le auf Diskette kann man sich

schnell einarbeiten. Für Um-
steiger bietet das Handbuch im
ersten Kapitel einen 30-Minu-
ten-Kurs, der die grundlegen-
den Kenntnisse vermittelt. Man
findet aber auch eine ausführli-
che Elklärung aller Arbeitswei-
sen und Möglichkeiten, sodaß
Neulinge nicht zu kurz kom-
men.

"StarTexter PC" verfügt na-
türlich über die üblichen Funk-
tionen wie Text erfassen, laden,
speichern und dntcken Dazu
gesellen sich Blockoperationen,
Suchen und Ersetlen sowie die
diversen Voreinstellungcn von
Zeichen- und Zeilenabstand,
Papierformat, Ausgabeport
und Satzspiegel.

Darüber hinaus entfaltet das
Programm dann seine Stärken.
So bictet es ein Lexikon zur
Rechtschreibprtifung nach Lan-
genscheidt, das 275.000 Begrif-
fe enthält und mittels der cinge-
bauten Compositor-Fähigkeit
etwa 2,3 Millionen Wörter und
Wortkombinationen kennt. Je-
des Wort wird sofort bei der
Eingabe überprüft; bei Fehlern
meldet sich der Computer und
hilft. Oft gebrauchte Begriffe,
die nicht im Lexikon stehen,
lassen sich in einem Benutzer-
wörterbuch speichern, das au-
tomatisch immer weiter dazu-
lernt. Bei der Eingabe eines
Frerndsprachentcxtes würde
diese nützliche Funktion aller-
dings sehr stören; man hat dann

bel, wenn man einfach drauflos-
schreiben kann. Bei Fehlern
hilft der Computer. Die Tren-
nung nach Silben erfolgt auto-
matisch, kann aber bei Bedarf
auf manuelle Bedienung unrge-
stellt werden. Acht Floskelta-
sten darf man mit häufig be-
nutzten Sprachwendungen be-
legen. Erfreulicherweise ent-
hält der Anhang des Hand-
buchs ein Glossar mit Erklärun-
gen zu den wichtigsten Fachbe-
griffen. Ein Stichwortverzeich-

DOS-Menü
für MS-DOS

Düsi-Software aus Lorch bie-
tet ein Programm an, mit dessen
Hilfe man bequem ein eigenes
Hauptmenü erstellen kann. Zur
Verfügung stehen 20 Einträge,
über die sich die eigenen Pro-
gramme oder Batch-Dateien
mit einfachem Tastendruck auf-
rufen lassen. Zu Beginn muß
man sich die Zusammenstellung
überlegen und dann zu jedem
Wahlpunkt die gewünschte Be-
zeichnung des Menüpunktes
eingeben, also beispielsweise
"Textverarbeitung mit Word
4.0". Dieser Teil darf bis zu 30
Zeichen umfassen; man kann
also ruhig ausdrucksstarke Be-
zeichnungen vergeben. An-
schließend werden noch der
Programmname und dessen

ist ein äußerst preisgünstiges
und leistungsfähiges Programm
für die tägliche Korrespondenz
bis hin zu mehrseitigen Doku-
menten. Für Manuskripte gan-
zer Bücher ist es nicht gedacht.
Es weist sehr nützliche Zusälze
wie Rechtschreibprüfung und
Silbentrennung auf, die von vie-
len Benutzern sicherlich freudig
begrüßt werden.

Berthold Freier

Suchpfad verlangt. Nach dieser
einmaligen Einrichtungsproze-
dur stehen alle aufgeführten
Punkte zur Verfügung. Ande-
rungen sind auch später einfach
durchzuführen, falls neue Pro-
gramme hinzukommen.

"DOS-Menü" dürfte vor al-
lem für Neulinge interessant
sein, die sich noch nicht ausken-
nen oder ihren PC nur benutzen
wollen. Sie sollten sich von ei-
nem Erfahrenen ihr Menü ein-
richten lassen; in Zukunft müs-
sen sie dann nur noch die ge-
wünschte Zahl eingeben und
ENTER drücken. Gefallen hat
mir außerdem, daß man auch
Batch-Dateien, beispielsweise
für Backups von Disketten oder
ähnliches, hier aufrufen kann;
bei geschicktem Aufbau laufen
danach alle Funktionen voll me-
nügesteuert ab.
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Interessant ist "DOS-Menü"
besonders für Entwickler und
Verkäufer, denn es gibt die
Möglichkeit, eine Lizenz zu er-
werben. Man darf dann beliebig
viele Kopien des Programms
anfertigen und an Endverbrau-
cher weitergeben. Endlich ist

Schluß mit langen Installations-
und Starterklärungen: einfach
"DOS-Menü" aufrufen und von
dort weiterarbeiten lassen.

Bezugsquelle:
Firma Daniel Schwinn
Meisenweg 6
7073 l-arch

Berthold Freier

sten oder über den Anfangs-
buchstaben erfolgen kann. Be-
deutung der selektierten Funk-
tion, Name der Hauptdatei und
Format des bearbeiteten Feldes
werden am oberen Bildschirm-
rand stets aktuell angezeigt.
Das sorgt für eine bessere Über-
sicht. Zur Gestaltung lassen sich
Masken mit Linien und Rah-
men sowie Beschriftungen er-
stellen, die auch dem Ungeüb-
ten eine korrekte Bedienung er-
möglichen. Als weitere Arbeits-
erleichterung sind Makros vor-
gesehen. Damit legt man eine
ganze Befehlsfolge aufeine ein-

Datum, numerisch und Formel
(für Berechnungen innerhalb
der Datei) zur Auswahl.

"StarDatei PC" ist ein einfach
zu bedienendes Programm mit
vielfältigen Möglichkeiten.
Man kommt schnell damit zu-
recht und entdeckt selbst nach
Wochen noch neue Wege und
Vorteile. Auch als einzelnes
Modul stellt es eine wirksame
Erleichterung bei Datenarbei-
ten dar.

Bezugsquelle:
Verlag Sybex
Postfach 300961
4000 Düsseldorf 30

Berthold Freier

Taswold PG

Dieses Textprogramm lag uns
nur in der Demoversion vor.
Für 99.- DM bekommt man ei-
ne Plastikcassette, die eine Dis-
kette enthält. Ein Handbuch
fehlt. Dafttr findet man auf der
Diskette das File TUTOR, das

eine, allerdings teilweise fehler-
hafte Beschreibung der Bedie-
nung bietet. Vorher sollte man
aber LIES.DAS betrachten.
Dort erfährt man, daß man noch
"Tasspell" (49.- DM) und
"Tasprint" (98.- DM) benötigt.
Die anderen Zusätzewill ich gar
nicht auflisten.

Das Programm selbst ist sehr
ungewöhnlich aufgebaut. Un-
ten erscheint ein Zeilenlineal.
Die Hilfsmenüs befinden sich

oben und schalten bei jedem

Druck auf SHIFI, ALT oder
CTRL um, was sehr störend
wirkt. Ständig ist man auf der
Suche nach dem passenden Be-

fehl, weil die Zuordnung sehr
eigenwillig ist. Ein Sinn ist oft
nicht zu erkennen. Für die
Rückkehr zu DOS oder "Tas-
word" beispielsweise muß man

E oder T drücken. Die Uberset-
zung ist nur unvollkommen; auf
eine Anpassung wurde ganz

verzichtet. Was aber nicht fehlt,
ist ein Kopierschutz. Zusam-
menfassend bleibt festzuhalten :

Es gibt komplettere und durch-
dachtere Text-Software.

Bezugsquelle:
Fred Martschin
Postfach 49
3256 Aenen I

Berthold Freier

StarDatei PC
Im Rahmen der "Star PC"-

Serie stellt der Sybex-Verlag als
weiteres Modul "StarDatei PC"
vor. Es handelt sich, wie der Na-
me ja schon ahnen läßt, um eine
Dateiverwaltung. Zum Liefer-
umfang gehören die Programm-
diskette und ein Handbuch mit
Registrierungskarte. Wie die
anderen Teile läuft auch "Star-
Datei PC" nur in Verbindung
mit einer Festplatte, auf die sich
das Programm selbständig ko-
piert.

Gut gefallen hat mir im Hand-
buch das erste Kapitel. Wer es

eilig hat, kann hier in einem
Schnellüberblick die grundle-
genden Funktionen von "Star-
Datei PC" kennenlernen. Wer
allerdings das Programm wirk-
lich ausreizen will, wird um die
Lektüre des gesamten Buchs
kaum herumkommen. Da es

aber auf 121 Seiten die notwen-
digen Informationen kompri-
miert und gut verständlich ent-
hält, fällt das nicht weiter
schwer. Wenn man auf einen
unbekannten Fachbegriff stößt,
findet man im Glossar eine
knappe Erklärung dazu.

"StarDatei PC" bietet die bei
einer Dateiverwaltung üblichen
Funktionen zum Erfassen, An-
dern und Sortieren von Daten
der unterschiedlichsten Art.
Beim Suchen sind neben einzu-
gebenden Begriffen zusätzlich
Relationen und die Negation er-
laubt; auch die von MS-DOS
bekannten Suchjoker ? und x
darf man verwenden. Das Aus-
drucken geschieht mit vielfälti-
gen Einstellungsvariationen;
mit etrvas Geschick kann man
sogar vorgegebene Formulare
komplett ausfüllen. Die DOS-
Funktionen, die vor allem die
Dateisicherung betreffen, las-

sen sich über ein Menü ebenfalls
aufrufen und benutzen. Über
die Funktionstaste 1 kann man
jederzeit die Hilfefunktion akti-
vieren.

Datenfeldern können Formate zugewiesen weJden

Die Funktionen yon ttlatwotdtt können auf Knopfdruck arge'
zeigtwerden

Die Arbeit mit dem Pro-
gramm gestaltet sich sehr kom-
fortabel, da die Auswahl aus

den Menüs mit den Cursor-Ta-

zige Taste. Es genügt dann, die-
se zu drücken, um die gesamte

Aktion auszulösen. Als Typen
für die Datenfelder stehen Text,
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oldoo DM f,9'9@CPC O PUBLIC O DOMAIN
je Diskette

Bei Public Domain besteht die Idee darin, guten Programmen^reiner weiteren Verbreitung
zu verhelfen. COMPUTERpaftner(ehemals SchneiderMagazin) will diesen Gedanken för-
dern, indem CPC-Programme, die interessierte Leser zur Verfügung stellen, auf diesem
Weg veröffentlicht werden.

Fenstertechnlk ganz elnlach mlt nWlndow BSX', aul ID NnA lnlorma_tlon und graflsche Darctettung bletet t,&nnensyEtemt,
eul lD Nr.2

SpielelD lln t
Anwenderproqramme

Biorhythmus O Dateiverwaltung O
Dßkettenmonitor O Maschinenspra-
chemonitor O Schallplattendatei O Vo-
kabeltrainer O Z80-lnline-Assembler
für Turbo-Pascal

Spiele
15err Das klassische Verschiebespiel O
Gralrir Pacman in neuer Umgebung O
Hölzerr Wer nimmt das letzte Holz? O
Hospital: Der Alltag der Kranken-
schwester O Nimm: Ein Nimm-Spiel
mit Herz O Schtltze: Üben Sie sich als
Artillerist! O Tonne: Sind Sie ge-
schickter als Ihr CPC?

Utilities
Grafik-Demo: Faszinierende Grafik
auf dem Gri.inmonitor O Kurzge-
schichten-Generator: Der Computer
erzählt O Starter: Programme komfor-
tabel starten

H aus ha Itsfüh run g O B undesligatabe I le
O D is kette nv e rwal tung O D is kmo nito r
O Disktool 5.14 O G/oärrs: Entfernun-
gen nach Breiten und Längen O Nre-
meyer.' Statistik im Griff O Taschen-
rechner O Sonnensystem: Daten und
Darstellung

mit Hindernissen und Geisterumtrie-
ben O Poker: Was wird das wohl
sein? ! O Soütairr Das bekannte Brett-
spiel I llranr Raumschlfflandung
nach allen Regeln der Kunst O Yaht-
zee: Auch als Kniffel bekannt a Höh-
/e: Die Höhlen von Mihrn, ein Textad-
venture a Karten: 2 Spiele in einem,
17+4 und Memory O Superstory: Ein
Reporter auf der Suche, Textadventu-
re mit Grafik

lD l{n 4

Aids: Die Jagd nach dem Serum O z4n-
tales.' Kampf gegen die Wobbels O
Crazy Brick: Break Out im Luxusfor-
mat und mit Editor für den 664 I 6128
O Damestein: Mit einem Zug alle Stei-
ne vom Brett? O Labyrinth: Unsicht-
bare Türen und Gänge; die Uhr läuft
O Luna: Gefangen auf dem Mond O
Rocftlaby: Mit Bomben gegen Käfer O
Schiffe versenken r Grafisch schön ge-
staltet und leicht zu bedienen O So/d.
1a,,.' In zweifacher Version mit Anlei-
tungO Thunderbold: Sie und Ihr Flug-
zeug und die Zeitbombe O Vier ge.
winnr.' Das bekannte Spiel

Apfelmännchen: Für MODE I und 0
mit tollem Bewegungseffekt und Titel.
bilderzeugung O Badinerie von J, S.
Bach O Banjo-Melodien O Erweite-
rung zu TexrBasic (siehe SM 5/87) O
Formular: Postvordrucke ausfilllen
(vom Fachmann) O Mitti-Textverar-
beitung O Vokabeltrainer O Zwei inter-

ruptgesteuerte Musikstüc ke ( u.a. Oxy-
gene) O Zwei Lösungswege für Laby-

.rintft (siehe SM 9/87)Agentenjagd : spannendes Adventure
O Ernie: Geschicklichkeit auf der Py-
ramide O Pyramide: Management-
spiel O Rdtse/generatori erstellt Buch-
stabenquadrate O Solitör: Steckspiel
aufdem CPC O lTordHangman: Com-
puterspielklassiker

lD l{a 3

Burg: Burg verteidigen O Canyon of
Canons: Kampfspiel (2 Spieler) O
Geldautomat: Geldspielautomaten-
simulation (D Lander: Notlandung
im Urwald ) Line: Ahnlich Troi
(l Spieler) O MAZE: Das bekannte
3D-Labyrinth O Mopr Goldsammeln

Spiele
O Grips: Eine Memory-Version O
Guardians: 10000 Levels und iede
Menge Feinde sind zu bewältigeil a
Mission TI : Tolles Labvrinth aus Bav-
en O Othello: Ein Breitspiel (2 Spiä-
ler oder gegen Computer)'

lD lla 2

Anwenderprogramme Spiele
Anwenderprogramme RSX-Erweiterungen

Anwenderprogramme
Bodywish : Normalgewicht, Sollener-
giebedarf, Streßtest O Gewicht: lhr
Körpergewicht, grafisch kontrolliert
O Finanzmanager.' Kontenverwaltung
mit Balkengrafik O Mini-Brief : Kleine
Textverarbeitung I Te.rter: Für kürze-
re Sachen gut geeignet O Cassetten-
Coyer.' Komfortables Editieren. be-
quemer Ausdruck ) Pixel-Editor:
Symbole selbst gestalten

Utilities
Cas-Check : Cassetten-Header uhter-
suchen O Funktionstasten : Funktions-
tasten-Vorbelegung mit Anleitung O
Disk-Header: Header von Disk-Files
anzeigen O Drucker-lnit,: Epson LX-
800 initialisieren. mit Pull-down-Me-
ntJs O Kopierer: Files auf Diskette zie-
hen (mit Header-Anzeige) O Lauf-
sclrrfir MC-Routine mit Demo

lD Nr.S Ball Cracker O Elfmeter Drama tD

Mad Miner O Rdumflug O Wort-
spielerein

Utilities
O CassettenJ Disketten-Inhalt O CLS
spezial O Deutsche Fehlermeldungen
für Basic 1.0 O Diskenenmoniior:
Auch filr vortex-RAM-Erweiterung O
Diskeuenverzeichnr.s: Liest DireCto-
ries ein O Drb*etlen-RSX(Format, At-
tribut . . .) O Konvertierer:Profimat-
Files in ASCII-Files O Readv-Modus-
Patch für den CPC 464

lD ]{n 6
Tips & Tricks

Hilfe, mein Spiel läuft nicht mehr!
Umbau Competition Pro

Spiele

Mani RSX O Turtle Grafik RSX O
'vlindow RSX

Anwendungen
Fernrohr V. 0.7 O Ranglisterr (Tennis)
O Spiele Datei O IJSA öauer $nr Biei-
maikenfans) O Videofix (Videodatei)
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PenspectiYe
Junior - Das
Grafikwunder
Die Junior-Version des erwähn-
ten Programms lag mir zumTest
vor. Gleich zu Beginn darf ich
sagen, daß sie mich restlos über-
zeugt hat, Ihre Möglichkeiten
und Fähigkeiten sind meiner
Meinung nach bisher uner-
reicht.

Die Junior-Fassung bietet 8

zwei- und 13 dreidimensionale
Grafiktypen. Damit läßt sich so

ziemlich alles wunschgemäß ab-

bilden. Man kann die Kurven
mehrfach beschriften und auch

nachträglich noch bearbeiten'
Dies wird durch Rotation, axia-

le und perspektivische Yerzet'
rung erreicht. Blickwinkel und
Schattierung sind ebenfalls vari-
ierbar. "Perspective Junior" er-

klärt sich während der Installa-
tion und des Ablaufs weitge-
hend selbst. Nur selten mußte
ich das Handbuch zu Rate zie-
hen, das in Englisch vorlag. Das
Programm läuft mit jeder Gra-
fikkarte, sogar der neue VGA
wird unterstützt. Einzige Vor-

aussetzung zum Betrieb ist eine
Festplatte mit mindestens 1

MByte freiem Speich erPlatz'
Die mitgelieferten Drucker-

treiber sind auf alle verbreiteten
Typen abgestimmt. Die Grafi-
ken können auch auf Diskette
umgeleitet und auf anderen SY-

stemen ausgedruckt werden.
Die Auflösung ist dabeivariabel
und das Druckbild in der höch-
sten Stufe selbst auf 9-Nadel-
Printern exzellent. Die Bilder
lassen sich darüber hinaus in
Formaten ablegen, die später
mit DTP-Programmen weiter-
verarbeitet werden können.
Optional sind noch Treiber für
Plotter und Polaroid erhältlich;
mitgeliefert wird dann auch ein
Programm zum Erstellen einer
Bilderserie, die wie eine Dia-
show ablaufen kann.

Die Limitierung auf 4096 Znl-
len in variabler Aufteilung ist
für eine übersichtliche dreidi-
mensionale Darstellung mehr
als ausreichend. Wer mehrPlatz
benötigt (2.B. für Meßwerte),
sollte auf das komplette Pro-
gramm "Perspective" zurück-
greifen; es bietet 2560N Zel-
len. Dort finden sich auch die
mathematischen und statisti-
schen Funktionen zur Bearbei-
tung der Tabellendaten, die in
der Junior-Version nicht enthal-
ten sind. Diese Operationen
können allerdings auch von je-
der Tabellenkalkulation durch-
geführt werden. Außerdem ste-
hen bei "Perspective" 79 Gra-
fiktypen zur Auswahl, davon al-
lein 53 in dreidimensionaler
Darstellung.

- Schon "Perspective Junior"
ist uneingöschränkt empfeh-
lenswelt, wenn es darum geht,
Zahlenkolonnen in aussage-

kräftige Bilder umzusetzen.
Das Komplettprogramm "Per-
spective" darf wohl ohne Über-
treibung als Maßstab für Büro- ,

und Geschäftsgrafiken bezeich-
net werden. Es bleibt nur noch
zu hoffen, daß derTrend zur an-
spruchsvollen Grafikdarstel-
lung auch in Deutschland end-
lich mehr Anhänger findet.

Wie in letzter Minute zu er-
fahren war, sind zwei nochmals
erweiterte Versionen zur Er-
gänzung der ProduktPalette in
Richtung Präsentationsgrafik in
Vorbereitung, Man darf also ge-

spannt sein.

Beaugrand Btlrokommunikation GmbH
Otto-Hahn-Str. 24
6056Heusenstamm peterSchmidt

to wetden Zahlen anachaullcht ttfutrlPccflve Junloft blctet nl'
ahe Qnllk zum klelnen Prclt
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NEW's Soltwarc Karl-Heinz Klttct
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TELEFAX 0211-671544

schuß-Rechpung und den Anla-
gespiegel. Kontoblätter druckt
ein oder mehrere Kontoblätter,
wobei man nach Kontonum-
mern auswählen kann. Saldenli'
ste gibt die Saldenliste für die
laufende Periode oder für das

ganze Jahr auf dem Printer aus.

B etr ieb sw irtschaftlic he A us w er'
tung liefert eine Liquiditäts-
übersicht.

Die D-atensicherung hat man
erfreulicherweise nicht verges-
sen; sie wird vom Programm er-
ledigt. Bei Defekten steht sogar
eine Funktion namens Datei
wiederherstellen bereit, um den
Schaden z! beheben. Nun
bleibt nur noch das reguläre
Programmende.

ge. Journal druckt einen ent-
sprechenden Bericht aus und
kennzeichnet die Buchungen.
Sachkonten zeigt die Salden

und die gespeicherten Buchun-
gen der Sachkonten an. Mit Fir-
ma auswdhlen selektiert man ei-
nen Mandanten. Periodenab-
schlulS bringt die Gewinner-
mittlung und die Umsatzsteuer-
voranmeldung zu Papiet, fah'
resabschlulS die Kontenüber-
sichten, die Einnahmen-/Über-

t0

tl..-L
utl &ngrttblr

Berthold Freier

Einnahmeh-/
Übercchuß-
Rechnung mit
StarKontor PG

Das Programm ist voll menü-
gesteuert. Mit einfachen Ta-

stendrücken erreicht man alle
Funktionen, die ich nur kurz
anreißen will. Unter Stammda-
ten w erden die Stammdaten der
Firma, sämtliche Konten, alle
Posten und die Umsatzsteuer
verwaltet. Buchen dient der Er-
fassung der einzelnen Vorgän-

Dieses Programm wurde von
Fachleuten erstellt, die es erst
in einer ausgereiften Fassung
veröffentlichten. Es ist sowohl

Fls Einzellösung zu verwenden
als auch im Verbund mit den

übrigen Teilen der Serie.

l0 | cor,rnuren padzl.stoe
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Die Zeitschrift PC AMSTRAD International berichtet
jeden Monat neu über das aktuelle Geschehen im Amstrad-
Markt. Ob CPC, JOYCE oder PC - hier erhalten Sie genau
das, was Ihr Computer braucht: teistungsfähige Program-
me in Listingform, starke Tips & Thicks, die neueste
Soft- und Hardware, Tbends, Marktübersichten und vieles
mehr.....!
Zu jedem AMSTRAD-Computer die richtigen Informatio-
nen, damit Sie noch mehr aus Ihrem Rechner herausholen
können und immer up to date sind. Und sollten Sie
irgendwann einmal eine Frage zu Hard- oder Softwarepro-
blemen haben, hilft Ihnen unsere kompetente Redaktion im
Rahmen eines telefonischen Hotline-Service gern schnell
und unkompliziert weiter.

Die Zeitschrift PC AMSTRAD International erscheint lm-
mer am letzten Mittwoch jeden Monats und ist die unver-
zichtbare Lektüre für alle CPC, JOYCE und PC-Besitzer.

Aus dem Inhalt der Ausgabe 9/89:

Fär CPC 464166416A82

- Leistungsfähiges Kalkulationsprograrnm zum Abtippen
- Grundlagen der Sounderzeugung

- Grafikprogrammierung: Im Zauberreich der Grafik
- Klein, aber fein: Die beliebten l-kByte-Programme sind schnell

eingegeben.

- Tips & Tricks: u.a. farbige Zeichenausgabe und andere
Programrnier-Iftiffe

- Die neuesten Spiele und viele Tips
- Assemblerkurs mit Lemerfolg
und alles, was der aktive CPC-Anwender wissen muß!

nir JOYCE/PICW:
u.a.

- Zeichensatz ändern unter CP/M
- Grafik unter LocoMail
- Tips zum Festplattenkauf

- Test: Benutzeroberfläche für dBase

Fär PC lSl2llffiz
- 3D-CAD mit vielen Funktionen in BASIC2
- Simulation von Rubiks Würfel
- Trickkiste: z.B. Löschen von einzelnen Files in allen

Unterverzeichnissen

- Test: Wie gut sind Textprogramme aus der Shareware?
und vieles mehr!!

- SokommtSound

Die AusgabeglSg der PC AMSTRAD Internatio-
nal erhalten Sie ab 30. August bei Ihrem Zeit-
schriftenhändler oder direkt beim Verlag.

r--- >€-
i D Ja, ich bin an Ihrer Zeitschrift PC Amstrad interessiert
r und erhalte ftir den Original-Coupon ein kostenloses Probe-

exemplar.

Meine Anschrift:

Bitte ausschneiden, aufeine Postkarte kleben und senden an

DMV-Verlag
Fostfach 250
3440 Eschwege

DMV-Verlag . Postfach 250 . 34/10 Eschwege

!/
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Zwei
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I ei diesen beiden Pro-
E gru-asammrungcn nan-
Uaätes sich um Pübllc-Do-

main-Software, die zum Preis
von jeweils 30.- DM von Martin
Kotulla vertrieben wird. Der
Käufer erhält eine 3"-Diskette
sowie eine Bedienungsanleitung
im DIN-A5-Format. Letztere ist
klein, aber sauber gedruckt und
somit gut lesbar. Sie bietet je-
weils die
Hinweise

Daten und

uns zunächst der
mit den Hilfen und Er-

weiterungen zu Turbo-Pascal zu.
Diese stammen aus verschiede-
nen Quellen; als Autoren zeich-
nen vor allem Martin Kotulla und
Kay von Dreger verantwortlich.
Bei den Files aus Japan wurden
die Bildschirmmeldungen ins
Deutsche übersetzt und spezielle
Anpassungen an die CPCs durch-
geführt.

REL2PAS ist ein HilfsPro-
gramm, das die umständliche
Generierung von Maschinenco-
de für Inline-Anweisungen über-
nimmt und vollautomatisch erle-
digt. Der Anwender muß nur die
Objektcode-Datei angeben. Das
Utility liest sie ein und wandelt
sie direkt in eine fertige Pascal-
Quelltextdatei um, welche die er-
forderlichen Inline-Zeilen ent-
hält. Vor allem bei längeren Ein-
bindungen erspart das Programm
die mühselige und sehr fehler-
trächtige Kleinarbeit.

121*o,t*omol'r

DPARA zeigt nach dem Auf-
ruf die Diskettenparameter an.
Diese Angaben kann der Kenner
natürlich sehr gut als Bedingun-
gen für Verzweigungen oder
Fehlermeldungen umsetzen.

CPCGRAF stellt die vorhan-
dene CPC-Version fest, um an-
schließend eine ganze Reihe von
Grafikbefehlen zu initialisieren,
die meist dieselben Namen und
dieselben Funktionen wie ihre
Aquivalente im Locomotive-Ba-
sic besitzen. Dies erleichtert vor
allem Umsteigern die Program-
mierung von Grafik unterTurbo-
Pascal sehr. Man kann Text- und
Grafik-Cursor-Koordinaten fest-
stellen sowie Punkte und Linien
zeichnen. Hinzu kommt das Te-
sten von Punkten und Einstellun-
gen aller Art, wie z.B. PaPer-
Farbe, Modus usw.

TURBOGSX ist nur für Besit-
zer eines CPC 6128 oder eines
Joyce interessant. Dort aller-
dings erschließt es unter Turbo-
Pascal die bereits eingebauten
GSX-Routinen. Man kann sie

ganz normal benutzen und muß

nicht eigene Versionen schrei-
ben.

Hinter VEKTOR verbirgt sich
ein Generator, der es ermöglicht,
Grafiken direkt auf dem Bild-
schirm zu erstellen. Das ist ja an
und für sich nichts Neues. Linien,
Kreise und Rechtecke sind bei
anderen Programmen auch mög-
lich; UNDO-Funktion und
Hardcopy reißen auch keinen
mehr vom Stuhl. VEKTOR bie-
tet aber darüber hinaus etwas Be-

sonderes. Bei Druck auf E am
Ende der Grafikerstellung gene-
riert es den Turbo-Pascal-Quell-
code des gestalteten Bildes, den
man nur noch in das eigene File
einbinden muß. Das kann wohl

an$eres Programm! Sinni-
gerweise wird der noch zur Ver-
fügung stehende Speicherplatz
gleich in weiter durchführbare
Funktionen umgerechnet und je-
weils aktuell am Bildschirm an-
gezeigt. Wer sich erst einmal an
diesen Komfort gewöhnt hat,
wird dieses Hilfsprogramm nicht
mehr missen wollen.

LIFE soll eine Version des be-
kannten Algorithmus darstellen.
Leider gelang mir aber die Kom-
pilierung trotz meines 63 KByte
großen CP/lr4 nicht, so daß ich
über diesen offensichtlichen
Speicherfresser nichts aussagen
kann.

E*l llilfen für
Turbo

Pascal-Pro-
grammierer

/

und7 *#

ß/
g
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Die Programme scheinen sehr

unkritisch übernommen worden
zu sein. LIFE streikte, wie ge-.

sagt, wegen Speichermangels.
Auch andere Programme fanden
Include-Files nicht. Das lag dar-
an, daß sie nach GRAFIK1.INC
und GRAFIK2.INC suchten,
aber CPCGRAF. hätten einbin-
den müssen. Bei CPCGRAF-
.PAS fehlt das Kommando
FILLCIRCLE, das von einigen
Files benutzt wird. Bei einer
gründlicheren Überarbeitung
hätten sich solche Mängel ver-
meiden lassen.

Alles in allem stellen die Tur-
bo-Pascal-Programme nützliche
Hilfen dar. Sie unterstützen vor
allem die Arbeit im grafischen
und MC-Bereich gut. Der Benut-
zer sollte aber bereits über genü-
gend Kenntnisse in dieser Pro-
grammiersprache verfügen, um
tatsächlich Nutzen daraus ziehen
zu können.
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CPilM-lftilities
Daß CP/M in der derzeitigen

Fassung nicht der Weisheit letz-
ter Schluß ist, wird wohl jedem
Benutzer nach kurzer Zeitklar.
Manche Kommandos lösen gro-
ße Katastrophen aus, wenn man
nur ein klein wenig unvorsichtig
damit umgeht. Ich denke nur an
ein unbedachtes ERA *.COM,
das alle Befehlsprogramme
löscht und den Anwender zur
Verzweiflung bringen kann. An-
dererseits fehlen komfortable
Hilfen beim Suchen oder bei aus-
sagekräftigeren Directories. Ge-
nau an dieser Stelle greift die vor-
liegende Programmsammlung
ein. Es handelt sich um eineZu-
sammenstellung nützlicher Hil-
fen, die von verschiedenen ame-
rikanischen Autoren stammen.
Ihre Bildschirmmeldungen wur-
den von Martin Kotulla ins Deut-
sche übersetzt. Eine kommer-
zielle Verbreitung ist nur mit
schriftlicher Genehmigung ge-
stattet; die Beschreibung der
Programme ist voll geschützt.

SQ und USQ haben entgegen-
gesetzte Wirkung. SQ ist eine
Abkürzung von squeeze (quet-
schen, zusammendrücken). Das
Programm komprimiert die ihm
übergebenen Dateien. Vor allem
bei Texten arbeitet es sehr erfolg-
reich und führt im Durchschnitt
zu einer 50%"igen Speicherplatz-
einsparung. Insbesondere Besit-
zer von 3"-Laufwerken mit 180
KByte Kapazität werden dieses
Utility schnell zu schätzen wis-
sen !

Man sollte aber bedenken, daß
sich der Aufwand nur bei Datei-
en lohnt, die man nicht mehr oft
benötigt. Um sie wieder lesbarzu
machen, müssen sie nämlich erst
mit USQ entpackt werden. Aus
diesem Grund ist der Einsatz von
SQ wohl vor aliem bei Backups
und Sicherheitskopien interes-
sant. Das Programm analysiert
übrigens einen Text auf die Häu-
figkeit der Buchstaben und weist

dann dem häufigsten den kürze-
sten Schlüssel zu usw.

FIND sucht nach einem oder
auch mehreren gewünschten
Ausdrücken in einer Textdatei.
Von großem Vorteil ist hierbei,
daß sich auch mit SQ behandelte
Texte bearbeiten lassen. Man
kann also genau festlegen, was
man nachher entpackt.

Haben Sie sich als Besitzer ei-
nes CPC 6128 oder eines Joyce
auch schon einmal geärgert, daß
gewisse Program me fü r CP lM 2.2
auf lhrem Gerät nicht ordnungs-
gemäß laufen? Dann benutzen
Sie in Zukunft einfach 22EMU',
um unter CP/M Plus das genann-
te Betriebssystem zu emulieren.
Mit 220FF geht es anschließend
locker zurück zu CP/M Plus.

SUBMIT-Kommandos. Hier
kann geschachtelt und parallel
gearbeitet werden.

SIZETPA gibt den freien Spei-
cherplatz aus. Dies ist besonders
wichtig, wenn man im Speicher
verbleibende Programme lädt
und dann noch eine größere An-
wendung fahren will, die entspre-
chend Speicherplatz benötigt.
Das Utility hilft, vor dem Laden
eventuell Platz durch Löschen
selten benötigter Teile zu schaf-
fen.

SD ist eine Verfeinerung des
DlR-Befehls. Das progämm
kann mit denselben paraäetern
betrieben werden wie das Origi-
nal. SD sortiert alphabetisch und
gibt jeweils die Dateigröße zu-
sätzlich an. Zudem kann es in
verschiedenen User-Ebenen und
auf unterschiedlichen Laufwer-
ken suchen. Selbst ein komplet-
tes Diskettenverzeichnis ist
schnell erstellt, weil SD gegebe-
nenfalls die Namen in ein Text-
File umleitet. Die Option R sorgt
dafür, daß dabei nicht bei jedem
Diskettenwechsel CTRL-C ein-
gegeben werden muß.

Hinter DU verbirgt sich ein
kompletter Diskettenmonitor,
der sogar einc Art eingebauter
Programmiersprache besitzt.
Seine Funktionen im einzelnen
zu beschreiben, würde den Rah-
men dieses Artikels sprengen.
Kurz gesagt, er läßt kaum Wün-
sche offen, in seine Bedienung
muß man sich jedoch einarbei-
ten.

Zusammenfassend läßt sich sa-
gen, daß bereits einzelne Pro-
gramme dieser Sammlung den
Preis der Diskette rechtfertigen.
Wer unter CP/M arbeitet und
sich schon einmal über dessen
Unzulänglichkeiten geärgert hat,
sollte sich diese Zusammenstel-
lung möglichst schnell besorgen.
Schon bald wird er eine ganze
Reihe der enthaltenen Utilities
nicht mehr missen wollen.
Berthold Freier

- rPower für das
Betriebs- ,

system C/PM __J

Gegen den Streß, den ein un-
bedachter ERA-Befehl auslöst,
bietet diese Sammlung gleich
mehrere Mittel an. UNERA und
UNERA+ sind zwei Versionen
eines Rückholprogramms für ge-
löschte Dateien, wobei das nach-
gestellte Pluszeichen die Ausga-
be für CP/M Plus kennzeichnet.
Vorbeugend kann man gleich
ERAQ benutzen, wobei jeder
Löschvorgang nochmals bestä-
tigt werden muß. Dabei ist es
möglich, mit den bekannten
Masken und Wildcards zu arbei-
ten; ERAQ zeigt die in Frage
kommenden Namen an und fragt
nach, ob sie wirklich gelöscht
werden sollen. Ein noch benötig-
tes File läßt sich ganz einfach
durch Drücken der N-Taste ret-
ten. Allein dieses Utility lohnt
schon den Kauf der ganzen Dis-
kette.

SUPERSUB ist eine weitaus
komfortablere Ausgabe des

coMPurERparrrere rcl t3
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Preiswerte
Qualität

BERICHT

Panasonics KX-PI I 24 macht
professionelle 24 Nadel Qualität
ercchwinglich

ll4rxm:l3fä,::'il
durch ihre hervorragende
Schriftqualität und ihr gutes Pa-
pier-Handling fest etabliert.
Auch für den Hobbyanwender
werden diese Geräte nun mit sin-
kenden Preisen langsam interes-
sant. Viele erfolgreiche Drucker-
firmen bieten abgespeckte Profi-
versionen zu günstigen Preisen
um ca. 1000 DM an.

Bei diesen Printern muß man
sich meist mit einer weniger soli-
den Verarbeitung und sehr ho-

Gut durchdacht ist das Papier-
F'Iandling des KX-Pl124. Es las-
sen sich wahlweise Einzelblätter
oder Endlospapier verwenden.
Der Traktor kann als Zug- oder
als Schubtraktor eingesetzt wer-
den. Die entsprechende Umstel-
lung erfolgt schnell und einfach
durch einen Handgriff. Die Zu-

führung des Endlospapiers kann
über drei verschiedene Arten er-
folgen, ganz wie der Standort des

Druckers es erfordert. Ist der
Traktor auf Zugbetrieb einge-
stellt, läßt sich das Endlospapier
entweder von vorn durch eine
Klappe im Gehäuse oder von un-

rück[ührt. Nurr lasseu siclr durcli
die vordere Klappc Einzclblätter
einschieben. Der KX-PIl24 po-
sitioniert ein Einzclblatt pcr
Knopfdruck auf dic crstc Druck-
zeile. Dies funktionicrt schr zu-
verlässig, und dcr Printcr schafft
es trotz fehle ndcr scitlichcr Anlc-
geschiene, das Blatt gcradc ein-
zuziehen, wcnn man bcim Einlc-
gen ein wenig sorgfältig vorgeht.
Dennoch wäre einc solchc Schie-
ne zweifelsohne einc Verbesse-
rung.

Vorbildlich ist das im Ein-
sch ubfach ei ngeprägte Spaltenli-
neal. Es zeigt die Druckpositio-
nen für die Schriftart Pica an.
Man kann nun das Blatt leicht so

positionieren, daß das erste bzw.
letzteZeichen auf das PaPier und
nicht auf die Walze gedruckt
wird. Es ist ferner bemerkens-
wert, daß sich DIN-A4-Blätter
im Querformat verarbeiten las-

sen. Das bedeutet, daß aqch
DIN-A3-Blätter längs in den
Einzelblatteinschub Passen.

Der KX-Pll24 verfügt über
keine Möglichkeit, Cartridges
mit zusätzlichen Schriftarten ein-
zusetzen. Dies ist allerdings kein
gravierender Nachteil. Einerseits
sind mit Pica, Elite, Courier, Pre-
stige, Script, Sans Serif und Pro-
portionalschrift bereits sieben

Das
Bedienungs-
panel an der

Stimseite des
Druckercist

sehrübercicht-
Iich

hen Lärmpegeln beim Druckvor-
gang abfinden. Daß dies aber
nicht immer so sein muß, zeigt
die Firma Panasonic mit ihrem
neuesten Modell, dem KX-
P 1124. Dieser 24-Nadel-Drucker
übertrifft fast noch die Profi-Mo-
delle anderer Hersteller; er ist je-
doch im Preisniveau deutlich un-
ter diesen Geräten angesiedelt.

ten durch einen Schlitz im Ge-
häuseboden einführen.

Für den Schubtraktor ist die
Zuführung von hinten möglich,
wie dies auch bei den meisten an-
deren Druckern üblich ist. In die-
ser Betriebsart kann man dann
die praktische Parkfunktion be-
nutzen, die das EndlospaPier in
eine entsprechende Position zu-

/4 I corrpuren Danrers!&



HEFTE
6/87
7/87
8/87
9/87

10/87
11187
12/87
1/88
2/88

Zwischensumme

6/88
7/88 (6.- DM)

- 

St. Stehsammlerfür 12 Hefte DM 12.80

Zwlschensumme

CPC.SOFTWARE 3"-Diskund Cass. s.aa

Nr. 'l 2 3 4 5 6
3or-Pack

1-3
3d.Pad(

4-6

(Bitte die Anzahl in die entsprechenden Kästchen eintragen)
Zwischensumme

.i. idO
G.E-a-FEE-a-EXtrF auf3"-Disk s.9

- 

St. lD Nr. 1

(ä
(ä
(ä

St. Nr
St. Nr
St. Nr

DM)
DM)
DM)

s.83

Player's Dream
Cassette ä 19.90 DM
Player's Dream
3"-Disk. ä 24.90 DM
Godex
3"-Disk. ä 24.90 DM
Lernen mit Spaß
3"-Disk. ä 29.00 DM(6.- DM) O 8/88 (6.- DM)

(6.- DM) O e/BB (6.- DM)
(6.-DM) O 10/88 (6.-DM)
(6.-DM) O 11/88 (6.-DM)
(6.- DM) O 12/88 (6.- DM)
(6.-DM) O 1/Be (6.-DM)
(6.- DM) O 2/8e (6.- DM)
(6.- DM) O 3/8e (6.- DM)
(6.-DM) O 4/Be (6.-DM)
(6.- DM) O 5/8e (6.- DM)
(6.- DM) O 6/8e (6.- DM)
(6.-DM) O 7/8e (6.-DM)
(6.-DM)

3/88
4t88
5/88

o 3/86 (5.50 DM) O
o 4/86 (5.50 DM) O
o 5/86 (5.50 DM) O
o 6/86 (5.50 DM) O
o 7/86 (5.50 DM) O
o 8-9/86 (5.s0 DM) O
o 10/86 (6.-DM) O
o 11186 (6.-DM) O
o 12/86 (6.-DM) O
o 1/87 (6.-DM) O
o 2/87 (6.-DM) O
o 3/87 (6.-DM) O
o 4/87 (6.-DM) O
o 5/87 (6.-DM) O

St. ID
St, ID
St, ID
St. ID
St. ID

Nr.2
Nr.3
Nr.4
Nr.5
Nr.6

(1e.90 DM)
(1s.eo DM)
(19.90 DM)
(1e.eo DM)
(19.90 DM)
(19.90 DM)

Zwischensumme

PO-Disk5rÄ,,-Disk l@!!@ s.62 CPC'TOOLS ..o,"*. und cassetten s.zr

- 

St. PC-Disk 1

- 

St. PC-Disk 2

- 

St. PC-Disk 3

- 

St. PC-Disk 4

Zwllchansumma

(12.-
(12.-
(12.-
(12.-

(20.- DM)
(20.- DM)
(20.- DM)
(20.- DM)
(20.- DM)
(20.- DM) NEU
(20.- DM) l{EU

Q Cassette O

- 

St. Nr. 

-
- 

St. Nr. _

- 

St. Nr. _

- 

St. Nr. _

- 

St. Nr. _
Zwischcnsumma

3"-Diskette
(20.- DM)
(20.- DM)
(20.- DM)
(20.- DM)
(20.- DM)

pM)
DM)
DM)
DM)

PC-PD rffiilnli;ll s.55

Q 3tlr"-Disk Q 5tlrT Disk

- 

St. PC-PD 

- 

DM 15.-(372'DM 17

- 

St. PC-PD 

- 

DM 15.- (372" DM 1 7

- 

St. PC-PD 

- 

DM 15.- (372' DM 17

- 

St. PC-PD- DM 15.-(37z"DM 17

- 

St. PC-PD- DM 15.-(37z"DM 17

- 

St. PC-PD 

- 

DM 15.-(372" DM 17

- 

St. PC-PD 

- 

DM 10.-(372" DM 12.-)
Zwischensumme

s.46

Q Cassefte O 3'LDiskette

- 

St. zuHeftNr.l I l/8 t___l (15.-/25.-DM)

- 

St. zuHeftNr.l I i /8 L__l (15.-/25.-DM)

- 

St. zu Heft Nr.l I I /8 I I (1S.-i2S.- DM)

- 

St. zuHeftNr.l I l/8 t___l (15.-/25.-DM)

-St. 

zuHeftNr.l I l/8 I l(15.-/25.-DM)

- 

St. zu Heft Nr. I I | / 8 L) (i5.-/2S.- DM)

Rückseite
beachten! s.16

Stellen Sie lhr persönliches SixPack zusammen.
Q 1 x SixPack DM 25.90 Q 2 x SixPack DM 50.00_

Erdsumme
zuz&llcfr Yeraandkostqt
Rechnumsbeta

.-)

Vorauska$e leisten Si€ bitte oer Verechnuno$check oder überueisuno auf
Postgirokonto Kartsruhe 43423-756 (BLZ 66010075).

Computertyp: OCPC OPC OPC(bitteunbedingtangebenl) SVq" 3Vz'

Versandkosten bei Versand per Nachnahme
6.50 DM. Bei Nachnahme-Versand ins Ausland
1 0.- DM. Bei Vorauskass€ berechnen wir einen
Versandkostenanteil von 4.- DM im lnland und
6.- DM bei Lieferung ins Ausland.

Bitte ankreuzen:

O Nachnahme OM 6.50/10.-
O VorauskasseDM4.- /6.-

9/A9

_ st._ st._ st._ sr._ sr.
st.
st.

Extra 1

Ert'a2
Extra 3
Extra 4
Extra 5
Extra 6
Ex1llaT

zunam€

ütraue

UnteFchmdesEuiehungsbershligten Datum,lJnterschriftdesBestelleß
(Wenn Sie untgr lSJahre sind, können wir lhre Eestelluno aus qslzlichen Gründen nur
tEaöeiten, wenn lhr Eni€hungsberehtigter 6benlalls un-t6ctreibt.)

Sonden Sie Ihrc Bestellung bitte an:
Verlag Wemer Rätz
PF lilO, 75'18 Bretten, Teleton 07252lSOSA

tt*nn Sle berults uneerKunde slnd
Fnüen Sb äut der letäen ßechnung lh'e
Krndernummar. Wercr Sb die Kunde*-
ßrmmor Bl ds noöansHtendo FsH
dnfrq0n, helfea 9ora6 bsl d€r
schn€}lkr Abürickhng lhrer Bestetkng

lhre
Kunden-Nr.

auf 3'LDisk s.2

BESTETTSGHEIN i1$ilru"ir*.

lr..
:l
:

t,
i:
1l

I

!:'.
j

'l

!i
i,
ll

l,

j

:

I

.i

!:r;

':
:

.t-,i

i

:l

,.:-
l

.:
L:.,
i

I

::
i

i

I

l



6 aus 41
i;
ir

ii

,': '-;'^.-^-- !-'-ri?rütgt+
!5.|*'51 rr ''l's'

=^-..r&'rt-
tt -, ,r)

Jetzt stehen alle noch verfügbaren Ausgaben des Schneider Maga-
zins (jetzt COMPUTERpartner) zur Wahl, insgesamt 35 Ausgaben.
Alle diese Hefte sind randvoll mitTips, Tricks und Listings, die lhnen
zu tollen Spielen und praktischen Anwendungen verhelfen, aber
auch viele kleine Probleme am Computer lösen helfen können. Für
nur 25,90 DM können Sie 6 Hefte auswählen. Und wenn Sie sich
gleich 12 Hefte sichern wollen, kostet das Ganze sogar nur 50,- DM !

Sie haben die Wahl:

3/87

8-9/86

3/89

9/88

3/88

9/87

10/86

3/86

4/89

10/88

4/88

10/87

4/87 '5/87
/8611

4/86

5/89

11/88

5/88

11/87

5/86

6/88

12/87

6/87

12/86

6/89

12/88

7/87

1/87

6/86

7/89

1/89

7/88

1/88

8/87

2/87

7/86

8/89

2/89

8/88

2/88

So wird's gemacht:
Kreuzen Sie hier die gewünschten Hefte an. Sie können 6 oder 12 Hefte aus-
wählen. Tragen Sie lhre Auswahl auf dem umseitigen Bestellschein ein, und
senden Sie die ganze Seite ein.



Panasonic KX-P7124
Gerätetyp
Schnittstellen
Schriftarten

24-N adel- Matrixdrucker
Centronics, RS 232 (optional)
Entwurf: Pica, Elite
Letter: Courier,Prestige,

Bold proportional,
Script, SansSerif

0.2mm
192 Zeichenl scc ( Entwurf)
53 bis 63 Zcichenlsec (Letter)
I 02 bis 254 mm (Endlospapier)
l02bis297 mm ( Ei nzelblatt)
ca. 100 Millioncn Zeichen
Epson LQ2500, IBM ProprinterX24
430x359x143

automatischcr Einzclblatteinzug,
32-K Byte-Spcichcrcrweiterung
1250.- DM

Nadcldurchmesscr
Druckgcschwindigkcit

Papicrformatc

Lcbcnsdaucr Druckkopf
E,mulationcn
Abmcssungcn in mm
(BxHxT)
Optioncn

Prcis

I
BERICHT

m
m
ffi
Ir
W

!-::tqt!1()**,-.,/0L234s6?89: i<=>?' SAßcDEFcHrJKtMNopQRsruuü,' /o1234s678e:;(=)?g
::t9t9:()*+,-./oL23456?89:i<=>? SAß6DEF6HIJKtMNopQRsruuü,' /otz1qSüe9:;(=)?SAl$ts'( )*+, - . /0L23456789t ;<=s2' SAß6DEF6HrJKLMNopQRsTuutr,, lOtZStSeteg: ; q=>?gAB
Ste:O*+,-./0L23456789:;<=17' SAßCDEFGHTJ,<rti{NopQisTuuü,' /btzs+ssze9:;(=)?5ABCt&'O*+,-./0L23456789:;<=>? SAßcDEFcHIr,(rulopQisruuü,, /OtZSqSAteg:;i=>tgÄecDE'O*+,-./OL23456789:;<=>? SAßCDEFGHIJKtMNopQisTuu4l /'O12g4S6tg9:;(=)?gABCDE
' O*+,-. /OL23456?89: ;<=>? SAßSDEFGHTJ,(rgNopQdsruuü, /OiZilSetAg: ;i=;2gissgEt

! '*$*&'( )x+ ,- ./01234567A' /0123456?89: ; <=>?0ABCDEFG /OL23456789: ; <=>?SABCDBpc
"*$z&'( )x+,-./ot234567g'- /0t23456?89:;<=>?$ABCDEFG" /OL234r6789:;<=>?SABCDEFCH
*$z&'( )x+,- -/ot234567g'- /0L23456?89: ; (=)?$ABCDEFG /OL23456789: ; (=>?SAECDEpcHr
$z&'( )x+,-./ot234567t.'- /0123456789:;<:;?SABCDEFG /OL23456789:;1=1?$ABCDEFGHTJ
z&'( )x+ ,-./oL234567A'. /0123456?89:;<=>?0ABCDEFG /0123456789:;1=1?SABCDBFcHIJK
&'( )x+ ,-./or2345677'. /0123456?89:;<=1?$4BCDEFG /0L2345678!;;(=)?SABCDEPCHTJKL
'( )x+ ,- ./ot234567A /0123456789: ; <=>?oABCDEFG /0123456789: ; <=>?SABCDEFcHTJKLM

7 Schril'ä,rten
clnd cbndard-
mäElgelnge-
baut

Schriftarten (fünf davon in Letter
Quality) fest eingebaut. Ande-
rerseits lassen sich zusätzliche
Fonts per Download software-
mäßig definieren. Dazu ist aller-
dings eine Erweiterung des inter-
nen 6-KByte-Druckerspeichers
notwendig. Sie muß, genau wie

kann man hier auch die Länge
der Papierseiten und den vertika-
len Abstand der Druckzeilen ein-
stelleh. Als Sonderfunktion läßt
sich ferner der sogenannte Quiet-
Modus aktivieren. Er reduziert
den Geräuschpegel; allerdings
wird dann auch die Druckge-

cherzustellen, ist der KX-P1124
in der Ansteuerung kompatibel
zu den Druckern Epson LQ 2500
und IBM Proprinter X24. lm
Test erwiesen sich auch die Trei-
ber für die 9-Nadel-Drucker von
Epson als verträglich.

Im Test zeigte der Printer eine
gute Qualität bei den LQ-Schrif-
ten. Die Grafikausdrucke über-
zeugen durch exakte Linien und
gute Schwärzung von Flächen.
Vom Aufbau her macht das Ge-
rät durch sein robustes Druck-
gußchassis und die stabilen Trak-
tor- und Druckkopfführungen ei-
nen soliden Eindruck. Außer-
dem erhält man ein ausführliches
deutsches Handbuch.

Panasonic hat mit dem KX-
Pl124 einen Printer auf den
Markt gebracht, der im 24-Na-
del-Bereich preislich zwischen
Low-cost-Druckern und Profige-
räten angesiedelt ist. Mit seinen
Leistungen, seiner Bedienungs-
freundliphkeit und seiner soliden
Ausführung gehört der KX-
PlI24 aber zur Profiklasse.

H.-P. Schwaneck

Robuster 
^ufbau 

titt ptäzlse Drucßetgebnlsse und lange Lebencdauer

ein automatischer Einzelblatt-
einzug, extra erworben werden.

Auf der Vorderseite des Prin-
ters befindet sich eine Multifunk-
tionsanzeige mit entsprechenden
Bedientasten, über die sich ma-
nuell viele Optionen wählen las-
sen. Neben Schriftart und -breite

schwindigkeit vermindert. Uber
Makros kann man drei Drucker-
einstellungen speichern, die sich
auch nach einem Spannungsaus-
fall oder nach Abschalten des
Geräts wieder aktivieren lassen.

Um die Kompatibilität zu be-
reits existierender Software si-
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PC

DIeShetl
crlelchtcrlden

Umgangmlt
demBel}debe-

t ntem

]fftrü##^i:r
Intosh-Rechner ansieht, kom-
men dem PC-Besitzer berechtig-
te Zweifel, ob das Betriebssy-
stem MS-DOS noch zeitgemäß
ist. Selbst die neue Version 4.xx
bildet bezüglich der Benutzer-
freundlichkeit mit Abstand das
Schlußlicht im direkten Ver-
gleich. Auch was die Funktiona-
lität betrifft, bleiben viele Wün-
sche offen.

Solange dies so ist, werden so-
genannte DOS-Shells und Utili-
ty-Pakete Hochkonjunktur ha-
ben. Die bekanntesten DOS-
Shell-Programme sind GEM und
WINDOWS. Ein wenig abseits
stand bisher das Programm "PC-
Tools". Ein direkter Vergleich
mit GEM oder WINDOWS ist
nicht ohne weiteres möglich, da
"PC-Tools" den Schwerpunkt
mehr auf den Utility-Sektor legt,
während GEM und WINDOWS

eher eine gemeinsame Betriebs.
systembasis für die zugehörigen
Anwendungen darstellen.

Als Utility-Paket für Disket-
ten- und Harddisk.Probleme war
"PC-Tools" zusammen mit den
"Norton-Utilities" bislang füh-
rend. Damit dies auch in Zukunft
so bleibt, wurde das Paket.in der
neuen Version 5.1. erheblich ver-
bessert und auch in der Bedie-
nung homogener gestaltet. "PC-
Tools 5.1" bietet eine Vielzahl
von Funktionen. Eine DOS-
Shell sorgt für deren Integration
und erlaubt dem Benutzer eine

einfache und logische Bedienung
seines PC. Das Programm über-
nimmt mit seinen Desktop-Utili-
ties auch Aufgaben, für.die man
bislang Anwendungen wie "Side-
kick" eingesetzthat. Es leistet so-
gar noch mehr.

Die Desktop-Utilities von
"PC-Tools" enthalten ein Note-
Pad-Utility. Mit ihm kann man
einfache Aufgaben aus dem Be-
reich der Textverarbeitung erle-
digen. Dabei lassen sich Funktio-
nen zur Rechtschreibprüfung
u-nd ztur Serienbrieferstellung
nutzen. Eine Datenbank für
Adressen und andere wichtige
Daten steht natürlich auch zur
Verfügung. Das von "Sidekick"
bekannte und beliebte Clipboard
ist nun auch bei'"PC-Tools" inte-
griert. Damit "schneidet" man,
von den verschiedensten Pro-
grammen ausgehend, Texte aus
und setzt sie bei völlig anderen
Anwendungen ein.

Abgerundet werden die Desk-
top-Utilities durch drei verschie-
dene Taschenrechner, einen Ter-
minkalender und eine Konzep-
tionshilfe, die über einen Fol-
ding-Editor den Entwurf von Re-
feraten, Berichten oder Vorträ-
gen unterstützt.

Die eigentliche Dornäne von
"PC-Tools" waren und sind die
Disk-Utilities. Im Bereich der
datei- und diskettenorientierten
Hilfsprogramme bietet es in der
Version 5.1 einen Disk-Cache,
ein sehr schnelles Backup-Pro-
gramm für Harddisks, ein Utility
zur Reaktivierung versehentlich
gelöschter oder durch Formatie-
ren verlorengegangener Datei-
en, einen Disk-Optimizer, Kom-
pressions- und Verschlüsselungs-
Utilities sowie Background-Tele-
kommunikationsprogramme.

Die DOS-Shell ist das tragen-
de Element von "PC-Tools". Sie
bietet ein einfach zu bedienendes
Fenstersystem. Hier lassen sich
alle kritischen DOS-Betriebs-
kommandos ausführen, die nötig
sind, um mit dem Rechner effek-
tiv zu arbeiten. Dazu gehören
Kopieren, Löschen, Vergleichen
und Verschieben von Dateien

Nachdem in der letz-
ten Ausgabe die ttNor-
ton Utilitiestt vorge-
stellt wurden, behan-
deln wir hier die ttPC-
Tools", ebenfalls eine
Sammlung von Utili-
ties, die das Leben
des PG-Users erleich-
tern können.

PC-ToolsTC

EI
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und Subdirectories. Auch das
Formatieren von System- oder
Datendisketten sowie das voll-
ständige Untersuchen und Edi-
tieren von Dateien und Disket-
tensektoren ist möglich.

Aus der DOS-Shell lassen sich
andere Anwendungen oder die
zu "PC-Tools" gehörenden spei-
cherresidertten Programme star-
ten. Die Bedienung der Shell er-
folgt über Pull-dowrt-Meni.is, die
über Tastatur oder Maus gesteu-
ert werden. Bei Problemen kann
man zu den einzelnen Funktio-
nen jederzeit einen Hilfstext auf-
rufen.

Die integrierte Textverarbei-
tung heißt NOTEPAD. Sie kann
sowohl stand alone als auch spei-
cherresident tätig sein. Mit die-
sem einfachen Editor lassen sich
Dokumente erstellen und aus-
drucken. Er verarbeitet Stan-
dard-ASCll-Dateien und "Word-
Star"-Texte. NOTEPAD wird
ntit Tastatur und Maus bedient
und beherrscht neben den üb-
lichen Editiermöglichkeiten auch
die Funktionen Suchen und Er-
setzen, Ein-. und Ausgabe von
Texthlöcken, Kopf- und FulJzei-
len, Drucke rkommandos und
Syntaxcheck Letzterer ist zur
Zeit leider nur für die englische
Sprache möglich.

Import und Export von Texteh
werden vom zugehörigen CLIP-
BOARD-Programm erledigt.
Man kann es als temporäres Spei-
chermedium für Texte ansehen.
Da CLIPBOARD ebenfalls spei-
cherresident ist, läßt es sich wäh-
rend der Arbeit mit irgendeinem
Programm jede.rzeit aufrufen. So
ist auch die Ubertragung von
Texten zwischen beliebigen An-
wendungen möglich.

Die Datenbank von "PC-
Tools" bietet sehr viele Möglich-
keiten. Sie reichen von einer
Adreßdatensammlung, die sich
auch zum Erstellen von Serien-
briefen verwenden läßt, über ei-
ne Telefonliste, deren eingetra-
gene Teilnehmer automatisch
über ein Modem angerufen wer-
den können, bis hin zur Konten-

überwachung..Die erzeugten Da-
teien sind "dBase Ill"-kompati-
bel. Über einen Maskeneditor
läßt sich die Ausgabe auf dem
Bildschirm frei bestimmen. Bis
zu 15 Dateien können dank der
ausgefeilten Fenstertechnik
gleichzeitig geöffnet werden.

"PC-Tools" verfügt tiber drei
Taschenrechner für die unter-
schiedlichsten Anwendungen.
Der erste arbeitet nach dem Prin,
zip der mechanischen Addierma-

Auch 6h nechnet mlt li nanzinallrc -
matischen Funktionen ist volian-
den
schinen mit Papierstreiferr. Für
Programmierer dürfte der HEX-
Rechner interessant sein; er
kennt vier verschieden e Zahlen.
systeme, nämlich hexadezimal,
oktal, binär und dezimal. Der
umfangreichste Taschenrechner
simuliert einen wissenschaftli-
chen vom Typ HP-12C.

Das Harddisk-Backup-Pro-
gramm wird über die DOS-Shell
aktiviert. Es ist jedoch eigenstän-
dig und kann auch ständ alone
benutzt werden. Ferner besteht
die Möglichkeit, dieses Pro-
gramm im High-Speed-DMA-
Modus arbeiten zu lassen. Da-
durch erreicht man die schnellste
Datentransferrate, weif gleich-
zeitig die Harddisk gelesen und
das Backup geschrieben wird.
Zusätzlich kann man die Dateien
vor dem Übertragen komprimie-
ren. Dadurch benötigt man weni-
ger Disketten, und der ganze
Vorgang wird manchrnal sogar
noch beschleunigt.

Vor dem Start des Backups
wird dem Benutzer angezeigt,
wie viele Disketten er braucht
und wie lange die gesamte Proze-
dur dauern wird. Das Programm
unterstützt alle MS-DOS-Disket.
tenformate von 360 KByte bis
1,44 MByte. Nach erfolgtem
Backup kann die Aufzeichnung
auf Fehler überpri.ift werden.

Durch einen speziellen Aufzeich-
nungscode ist das Prograinm in
der Lage, bis zu 160 Byte-Fehler
pro Diskette zu verkraften und
den Inhalt wieder korrekt zu re-
konstruieren.

Sicherlich hat jeder schon ein-
mal aus Versehen eine wichtige
Datei gelöscht oder gar unge-
wollt die Festplatte formatiert.
Um derartige Mißgeschicke wie-
der rückgängigztr machen, ent-
hält "PC-Tools" ein Utility na-
mens MIRROR, das resident im
Speicher verbleibt. Es registriert
alle schreibenden Festplattenzu-
griffe und speichert sie in einer
Liste ab. Da ein Löschen oder
Formatieren nur die Dateizuord-
nungstabelle beeinflußt, die ei-
gentlichen Daten aber nicht ent-

PC

Auch inder
ferminplanung,wirdder
Anwender
untersüiä
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fernt werden, kann man durch
Anwendung dieses Programms
die alten Inhalte wiederherstel-
len. Dies ist teilweise und in be-
grenztem Umfang sogar bei Fest-
platten möglich, die vor dem For-
matieren ohne MIRROR be-
nutzt wurden.

Das Disk-Cache-Programm
PC-CACHE beschleunigt Dis-
ketten- und Harddiskzugriffe. Es
liest mehrere Sektoren einer häu-
fig benötigten Dateivon Diskette
bzw. Harddisk und sorgt dafür,
daß sie in einem Puffertrereich
des RAM zwischengelagert wer-
den. Dadurch vermindert sich
beim Lesen die Anzahl der Zu-
griffe. Der Pufferbereich für PC-
CACHE läßt sich im normalen
Speicher oder, falls vorhanden,
im EMS- und EXT-Memory-Be-
reich des Rechners anlegen.
Dank vieler einstellbarer Para-
meter, wie z.B. Puffergröße,
Pufferbereich und Anzahl der
auf einmal gelesenen Sektoren,
kann PC- CACHE optimalfür je-
den Rechner angepaßt werden.

Eine weitere Geschwindig-
keitssteigerung bei Harddisk-
und Diskettenzugriffen erreicht
man durch Einsatz des Pro-
gramms COMPRESS. Es sorgt
dafür, daß alle Dateien optimal
auf dem Speichermedium ange-

legt werden. Normalerweise sind
ja die physikalischen Sektoren ei-
ner Datei nicht direkt hinterein-
ander angeordnet, sondern über
die ganze Harddisk bzw. Disket-
te verstrput. Dies ist um so mehr
der Fall, je häufiger der Daten-
träger iq Gebrauch ist und Datei-
en dabei ihre Größe verände;n.

COMPRESS sortiert nun die
zu einer Datei gehörenden Seg-

mente so, daß sie aqch physika-
lisch auf der Platte zusammen-
hängen. Nun können Lesezugrif-
fe natürlich schneller durchge-
führt werden.

Ihre privaten Daten können
Sie in Zukunft vor dem Einblick
Unbbfugter wirksam schützen.
PC-SECURE verschlüsselt Ihre
Dateien nach einem Verfahren,
dessen Code bislang auch hart-
näckigsten Crackern widerstan-
den hat.

Über ein persönliches Kenn-
wort wird der eigentliche Schlüs-
sel erstellt. Eine Rückführung ist
dann nur durch dieses Kennwort
möglich. Falls man es vergißt,
sind die Daten rettungslos verfo-
ren. Nebenbei komprimiert PC-
SECURE den Umfang der be-
handelten Dateien um bis zu 50

%. Damit läßt sich zusätzlich
Platz auf der ohnehin immer zu
kleinen Harddisk schaffen.

Über den Telekommunika-
tionsteil von "PC-Tools" kann
der eigene PC mit einem anderen
Rechner direkt über die serielle
Schnittstelle und bei 'weiteren

Entfernungen über ein Modem
verbunden werden. Damit lassen
sich Dateien übertragen oder
Mailboxen anrufen. Als beson-
deres Feature besteht die Mög-
lichkeit, die Kommunikation im
Hintergrund ablaufen zu lassen,
während man gerade eine andere
Anwendung benutzt.

Mit der neuesten Version von
"PC- Tools" erhält man eine sehr
große Vielfalt an Funktionen.
Dennoch ist dieses Programm
einfach und überschaubar in der
Bedienung. Das über 500 Seiten
starke Manual erläutert alle Pro-
grammteile sehr anschaulich und
mlt vielen Beispielen. Auch die
Installation läßt sich dank eines
menügesteuerten Installations-
programms einfach durchführen.

Mit einem Preis von rund 150

DM erreicht "PC-Tools" ein fast
traumhaftes Preis/Leistungs-
Verhältnis. Leider ist "PC-Tools
5.1" zur Zeit nur in der engli-
schen Version erhältlich.

H.-P. Schrvaneck

Der CPC- Prüfsum mengenerator
in GOMPUTERpartner

Der Prüfsummengenerator des COMPUTER-paftner soll lhnen helfen, die Listings ohne Tipp-
fehler einzugeben. Die hexadezimale Zahl vor den Zeilennummern ist die Prüfsumme, die das
Programm ermittelt und mit der sie leicht feststellen können, ob die Zahl richtig ist. Natürlich dÜden
Sie diese Zahl nicht mit eintippen. Zusätzlich sind die Listings immer in einer Breite von 40 Zeichen
ausgedruckt. Dies entspricht beim CPC Mode 1, so daß die Kontrolle besonders einfach ist.

Der CPC-Prüfsummengenerator PSG wurde im Schneider Magazin Nr. 11/87 veröffentlicht und
ausführlich beschrieben. Das Programm befindet sich aber auch auf jederAusgabe des Programm-
service "Fingerschonend" ab Heft 11/87.
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Drucker Diskette

Busy Test (2/86), Etiketten Druck
(2/86), LIST+8 (2/86), Hldump (4/
86), Hldump Hilfsprogramm (10/
86), Hldump neu ('ll87), SP.COM
(Spooler) (2/87\, DMP 2000 Hard-
copy (3/87), Gigadump (3/87), F-C-
P (4/871, Hardöopy Seikosha GP
5OO (4/871, Top Grafik (5/87), DMP
2000 lnitialisierung (6/87), Hardco-
py (6/87), NLQ 401 Zeichen (7/87\,
SBit Treiber (8/87), CP/M Screen
Dump (1 1/87), DIN Hardcopy (12l
87), Superdruck (1/88), Hardcopy
für Star STX-80 (2/88), 24 Nadel
Hardcopy (5/88), Sbit PRINT+8 (6/
88), Hardcopy Turbo Pascal (6/88),
Procopy (7/88), Sondeaeichen Li-
ster(9/88), Pattern Copy (9/88).

DISC Doktor (1/BO), DIR Doktor (2/
BG), Diskmonitor (Disk-RSX) (3/86),
CAT-Routine (6/86), CATsuche (1 1/
86), UNERASE.COM (3/87), SYS-
DISC (5/87), Diskettenparameter
(7/87), Fremdformate (7/87), Kom-
pressor (Exp. 4/88) (8/87), Disket-
ten Fehlererkennung (9/87), CP/M
BAS Converter ('11/87), Fbrmatie:
ren ohne CP/M 2.2 (12/87), CPIM+
ohne Systemspuren laden (12/87),
Extended Diskformat ('12/871, CP/
M+ Patch und On/Off (1/88), Disc-
X-Basic (2/88), RMD1 (RAM Disk
CP/M 2.2) (2/88), Disk-Katatog (2/
BB), CPIM+ Bios abspeichern (3/
88), Expander (für Kompressor 8/
87) (4/88), DiskSort (6/88), CP/M
Patch (6/88), Disk Labets (6/88),
NEWDIR (6/88), Disk Sparer 3.1 (7/
88), EXIST (7/88), DisDis (9/BB),
Streamer V2.5 (10/88), CatEd (1 1/
88), AutoCopy (1 1/88).

Compressor (1 2/85),Expander (12/
85), Screener (RSX für 2 Schirme)
(3/86), FQuader (5/86), Window (5/
86), Quader malen (10/86), Dreh-
buchstaben (12/86), Fillroutine (1/
87), Telegrafen Textausgabe (2/87),
Multicolor (2/87), Spiralen (4/871,
Laufschrift (5/87), MASK (5/87),
Softscroll (5/87), Super Painter (6/

Gralik

87), Raster (6/87), 4 RSX Befehle (6/
B7), Flackernder Bildschirm (1 1/
87), Modus 2 ('11/87l,, Sprites (1 1/
87), Circle & Spot ('t2/87), High
Score Routine (12187), Magic Scroll
('12/87), Screen RSX (12/87), Titel
bild zeilenweise (2/88), 2 Modi auf
einmal (3/88), Window Basic (3/88),
Frequenzumschaltung (6/88),
FAST.COM (9/88), MODE.COM (9/
88), Fensterrahmen (9/88), Grafik-
Erweiterung (9/BB), BZOOM (10/
88).

Breitschrift (1/86), DIN Tastatur (2/
86), Zeichenvergrößerung (2/86),
Unzial Schrift (4/86), Sort (5/86),
Symbol Editor (10/86), Drehbuch-
staben (12186), Telegrafen Text-
ausgabe (2/87), ASCII Sortierung
(3/87), F-C-P (4/87), Zeichensatz
RSX (7/87), DIN Tastatur und Sor-
tierroutine (7/87), Super E dil 1 .1 (7 /
87), NLQ 40'l Zeichen (7/87), SBit
Treiber (8/87), Schrägschrift (1 1/
87), Schreibmaschine ('12187), Ty-
pographie (2/88), Doppelte Zei-
chendichte (3/88), Doppelte Zei-
chenhöhe (3/88), Zeichensatz Con-
verter (3/88), Bbit PRINT+8 (6/88),
Kursiv Sohrift (6/88), Superscript (6/
88), Sondeaeichen Lister (9/88),
Proportionalschrift (1 ) (1 1/88), Pro-
portionalschrift (2) Editor (1 2/88).

Extended Basic (1) (1/86), Exten-
ded Basic (2) (2/86), ASSO, Label
Assembler (6/86), Basic Compiler
(8/86), Disassembler (10/86), Forth
Compiler (1 1/86), Basic-Logo
Translator (1 2/86), Musik Compiler
(3/87), Kio-Fox-Assembler (4/87),
Text Basic (5/87), GEMlike (Modus
2) (7/87), Fließkomma Compiler (9/
B7), Stack (11/871, Struktur Basic
(1 1/88).

Kalender (1 2/ B5l, Datei Verwaltung
(1/86), DIN Tastatur (2/86), Etiket-
ten Druck (2/86), CALC fiaschen-

Schrift Programmieren Sound Schule Büro

kopieren (8/87), Such & Tausch (1 0/
87), Edit,zeile (10/871, Break Key
(11/871, XAUTO (und PSG) (11/87),
High Score Routine (12187), Basic
Monitor (3/88), Tastenpuffer Mani-
pulationen (4/BB), CPC Map (6/88),
Label Jump (6/88), Sondeaeichen
Lister (9/88), Fensterrahmen (9/88),
Crossref (1 0/88).

rechner) (3/86), Statistik (4/BO), Bü-
cherdatei (5/86), Notizblock (6/86),
High Term (DFÜ) (10/86), Mini Tex-
ter (1 1/86), ASCII SortierunSP/871,
DIN Tastatur und Sortierroutine (7/
87), TOP Calc (7/87), Text Maker (8/
87), Schreibmaschine (12187), DTP
(1 /88), ASClldatei-Wandler (5/88).

CPC Orgel (1/86), Digitalisierer (7/
86), Musik Graphik (8/86), Ticotico
('t 2/861, ENV-ENT Designer (1 /87),
Menuett (3/87), Musik Compiler (3/
87), Rocking CPC(7/871,ISI.AM (8/
87), Rocking CPC (2) (B/87), Ragti-
me (1 1/87), Menuett (1 2/87), Sound
Machine (12/87\, Neue Soundbe-
'fehle (12/871, Sound RSX (5/88),
Musik DemoTrack (1 1/88), Synthe-
sizer (12/88).

Mathe CPC (3/BG), Perioden Sy-
stem (3/86), INPUT (4/86), Statistik
(4/86), Elektra CAD (5/86), 3D Pro-
zessor (7/86), Fractals (4/87), Para-
bel (6/87), Sternenhimmel (12/87),
Multiplikation (12/871, Turbo Plot
(3/88), Multitrainer (5/88), lnverse
Sinusfunktion (7/BB).

High Term (DFÜ) (10/86), Datei (12/
86), Haushaltsführung (1 /87), Super
Edit 1.1 (7/87), TOP Calc (7/87), Gi-
rokontoführung (9/87), Buchomat
(6/88), Haushaltbilanz (1 1/88),
Steuerberechnung (1 2/88).

Variablen Dump (12185) LIST+B (2/
86), PROGHELP (2/86), Error-Rou-
tine (Deutsche Meld.) (4/Bb), String
Suche (4/86), Window Editor (1 1/
86), Label Jump (2/87), StruKo (3/
87), Suche (3/87), Break Utility (4/
87), MASK (5/87), List & Edit(7/871,
XREF (Cross Refenrenzen) (7/87),
REM Killer (8/87), LINE, Zeilen um-

Hexmonitor (1 2/85), Sasem (1 2/85),
DATA Generator (2/86|, HEX Tasta-
lur (2/86), Diskmonitor (Disk-RSX)
(3/86), Mini Monitor (3/86), String
Suche (4/86), ASSO, Label Assem-
bler (6/86), RSXinfo (8/86), Disas-
sembler (10/86), Kio-Fox-Assem-
bter (4/87), INTERN+ (7/87), RSX
Generator (7/87\, CP/M BAS Con-
verter (1 1/87), dk'tronics Bank
Dump (2/88), Bank 0 enthüllt (3/BB),
ALmonitor (4/BB), RAM Swap (5/
88), CPC Map (6/88), DisDis (9/BB),
MC-Relocator (1 1/88).

AIIe CPC-Tools
bekommen Sie
auJ Gassette
oder
3"-Diskette.
Der Preis
beträgt ie

DM 20,-
(Bilte verwenden Sie
färlhre Bestellung
den Bestellschein
*ite 15)

CfLr Toots, engl. Werkzeuge. lm Computerbereich versteht man darunter kleine Hilfsmittel, die dieArbeit mit dem Compu-(A) ter, z.B. das Programmieren oder bestimmte Anwendungen erleichtern. CPC-Tools sind eine Zusammenstellung
solcher Hilfen, Tips und Tricks nach Themen gegliedert. So findet jederAnwender Software, die speziell auf seine ln-
teressen zugeschnitten ist. Alle diese Programme wurden bereits im Schneider Magazin veröffentlicht. Die Nummer
des Heftes ist jeweils angegeben.

--5-
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Nr. l: Drucker

Nr.7: Soünd
Nr. ll: Assembler

Nr.4: Schrift

Nr.2: Diskette

ilr.8: Science

Nr.9: Büro 2

Nr.5: Programmier-

Nr.3: Grafik

Nr.lO: Basic-
Programmier-
hilfen

ilr.6: Büro I
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Mathe ganz easy

als
gpitl

fl icher haben Sie schon des
ll ott"r"n den BegritT Nor-

lYmarverrellung genort. Ivia-
thematiker und Statistiker wissen
sofort, was gemeint ist, aber vie-
len Laien ist die genaue Bedeu-
tung dieses Wortes nicht klar.
Beim Nachschlagen in Lexika
findet man dann als Hilfe Hin-
weise auf den Binomialkoeffi-
zienten, was auch nicht weiter-
hilft. Deshalb habe ich diesen
Sachverhalt in ein unterhaltsa-
mes Programm gekleidet, bei
dem der Benutzer die Entste-
hung einer Normalverteilung be-
obachten und durchschauen
kann.

Als Grundlage dient ein
Männchen, das einen Stapel von
Podesten hinunterhüpfen kann,
bis es unten in Ziellöchern ver-
schwindet. Bei jeder Stufe darf
sich unsere Figur entscheiden, ob
sie lieber auf der rechten oder lin-
ken Seite nach unten springt.
Deshalb können die Podeste in
der Mitte des unteren Bereichs
mit mehreren Sprungkombina-
tionen erreicht werden, die äu-
ßersten dagegen nur, wenn das
Männchen permanent in immer
die gleiche Richtung hüpft.
Schlüsselt man diese Häufigkei-
ten exakt auf, so erhält man das
sogenannte Pascalsche Dreieck,
bei dem jedes Podest den Sum-
menwert der beiden darüberlie-
genden Stufen erhält. Begonnen
wird ganz oben mit 1; auch alle
seitlichen Elemente erhalten die-
sen Wert, da sie ja keinen zwei-
ten Zulieferer besitzen. In unse-
rem Falle sähe die Verteilung der
ersten sechs Zeilen folgenderma-
ßen aus:

1

11
121

1331
r4641

1 510105 1

Pixel erfolgt automatisch durch
das Programm. In diesem Teil
sind die Funktionstasten für Neu-
start, Weitermachen und Been-
den auf dem Bildschirm angege-
ben.

Lassen Sie nun das Programm
ruhig eine ganze Weile laufen.
Nur so erhalten Sie auch die typi-
schen Werte der Zufallsvertei-
lung. Bei mir ergaben sich nach
einem Probelauf z.B. folgende:

0 5 21 63 tt0 118 111 67 24 5 0

Dabei kommt dann auch der
typische Kurvenverlauf zustan-
de, mit langsamem Beginn, stei-
lem Anstieg mit Höhepunkt in
der Mitte und symmetrischem
Teil beim Abnehmen.

Die Auswahl der Sprungrich-
tung übernimmt im Programm
der Zufallsgenerator des CPC.
Der Befehl RANDOMIZE Tl-
ME veranlaßt diesen zvr ganzzv-
fälligen Ausgabe von Werten
zwischen 0 und 1. Diese werden
nach dem Mittelwert 0.5 ge-
trennt. Je nachdem, ob sie klei-
ner sind oder nicht, erfolgt eine
Verzweigung in die entsprechen-
de Richtung.

Ich habe mich bemüht, das Li-
sting durch Aufgliederung in Un-
terprogramme, durch Kommen-
tare in REM-Zeilen und aus-
drucksstarke Variablennamen
für jedermann durchschaubar
und nachvollziehbar zu gestal-
ten. Die Ausgaben erfolgen in
getrennten Windows, formatiert
durch die Anweisung PRINT
USING. Die Figuren, Löcher
und Podeste wurden allesamt aus
den vorhandenen Grafikzeichen
des CPC gewählt. Selbstver-
ständlich läßt sich das Programm
nach Belieben ausbauen und ver-
feinern. Möglich wären z.B. eine
Anleitung beim Programmstart,
Tastenanzeigen im Bildteil oder
eine Hardcopy bei der Kurven-
darstellung. Ziel war es, den
Grundalgorithmus für ein Pro-
gramm zu liefern, das lhnen den
Begriff Normalverteilung auf
leichtverständliche Weise näher-
bringen soll.

Berthold Freier

Die
9ofio

Gauß

Es ist klar, daß nach unten die
Werte in der Mitte immer schnel-
ler wachsen, da ja immer größere
Zahlen addiert werden. Sie kön-
nen diesen ganzenAblauf in aller
Anschaulichkeit verfolgen, denn
in der Mitte des Bildschirmes
hüpft das Männchen von einem
Podest zum nächsten abwärts.
Die jeweilige Entscheidung für
rechts oder links wird in einem
Fenster als R oder L angezeigt.
So läßt sich der Weg genau beob-
achten. Am unteren Ende ge-
langt unsere Figur in eines von 11

numerierten Löchern und ver-
schwindet darin. Nun erhöht sich
der Zähler für dieses Loch auf
der rechten Bildschirmseite um
1. Die Werte aller Zielesind dau-
ernd sichtbar und vermitteln ei-
nen guten Überblick.

Im Programm sind Funktions-
tasten eingebaut, die aber nicht
extra am Bildschirm ausgegeben
werden, da sie die Übersichtlich-
keit stören würden. Mit der S-Ta-
ste läßt sich der Durchlauf be-
schleunigen, bis sich die Figur in
atemberaubendem Tempo hin-
abstürzt. Wer dagegen einen
langsameren Ablauf wünscht,
drückt die L-Taste. Bei Betäti-
gung von H wird das Programm
unterbrochen und verweilt zur
Betrachtung in einer Warte-
schleife, bis eine weitere Taste
zur Fortsetzung gedrückt wird.
Mit K verzweigt man in eine ein-
fache Zeichenroutine, die den
derzeitigen Stand als Kurve auf
den Bildschirm zeichnet. Die
Anpassung an die möglichen
Bildschirmkoordinaten bis 400

22 COMPUTERpart er 9/89
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<0656>
<<0A83>
< 0cAA>
<<067 4>>
< 01F1. >
<<0555>
<<043F>
<<o182>
(<O186>
<0294>
<0 480>>
<<0680 >
<<0253>
<<04 E4 >
<0687>
<< 07 J E>>
<o263>>
<07 4F>
<<03DF>
<( 0 4FD>
<<o699>
<06CE>
<<07 06>>
<<064r>
<0683>
<0626>>
< 09D8 >
(<0578>
<1298>

<l-2A7>

Copyright

LOCATE waag
PRINT CHRS (

GOSUB 790
LO(:ATE waag
PR TNT (:HRS (

LO(:ATFj Haag
PR I N'I (]HR S (

Ptogrammt Gauss'sche Normalverleilung
Computert CPC 464/664/612A

Spracher Basic
Funktionr nathe anschaullch

10 REM *i*i****i***r**r*i********r*t***
20 REM Gauss

7L0
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
85
86
87
88
89
90
91,
92
93
94
95
96
97
98

GOSUB 790
LOCATE waag+richtung, senk+ 2
PRINT CHRS (2491;
Haag=waag+ri chtung
senk=senk+ 2
RETURN
REM * ** * * * ** 

^ 
* * * ** * * * * * * * * * i * * * r * **

REM Zeitschleife
FOR t=1 TO zeit
NEXT t
RETURN
REM * * * * * * i * ** * * * * a * * * * * * * * * * * * * *x*
REM Farbfestlegungen
MODE 1
INK 0.7
INK 1, ]-7
INK 2. 1
INK 3,26
BORDER 7
RETURN
REM * * * * * * * * * * * * i * * * * * * i * * * * * * * * * 

^ 
*

REM Bi ldschirmauf teif unq

I00
r- 10
t20
r30
L4o
150
160

30 REM
40 REM
50 DEFINT a-y
60 DIM ergebnis(10)
70 DIM punkt (10)
80 cosuB 840
90 cosuB 930

eranschaul ichung
1-988 by Berthold Freier

+richtung, senk.1
2481 i

+richtunq, senk+1
32);*richtung, senk+2
2.18\ i

<0Lc8>
< 0c 3F>
<o469>
(0834>
<<0'17 5>
<0 lc 9>
<<0626>
<05E6)
<<o662>
<(01FF>
<(00FC>
<0658>>
(<07 BF>
<<012F>
<<0I7 0>
<< 019l- >
<<01- 80>
<01-80>
<( 013C >
<< 01 56 ))
<<0682>
<09D0 >
<0135>
<<0324>>
<0308 >
<(0369))
<0 6EE>
<08C7>
<<0236>>
<<6269>
<0480>
<069C>
< 0398>>
<<0 43 4>
<<o286>>
<0382>>
<029E>>
<03c6>>
<02L7 >>

< 0 1F0>
<0382>>
<060!>>
<(03FC>
<< 0lc B >)

.<<0202>
<037B>
<01 EB >
<0696>
<< 0AF1 >
<<0209>>
<<023D>
<<0 454>
<0684>>
<<0 46F'>>
<0508>
<0359>>
<(0485>
<<0286>
<039A>
<01EA>
<< 01C 6 >)

<0386>)
<0 5E9 >
< 0 3D0>
<045D>
< 04CE>
<03c1,>
<018D>
< 0 5AE>)
<<0lD2>>
<0514>
<<0925>>
<<026c>>
<0698>
<<0Ao7 >
< 0 5D6>>
<<01B5)
<0201,>
<0880>
<o 4F 4>
< 0c7D>
<<07]-r>
<0487 >
< 0 1DB>

7,1,25
,L,25
40 ,L ,25

6,2
1,5
28,

<<038C>
<(0586>
<0227 >
< 01 55>
(04 88 >
(<01.5D>
<<oL1 3>
(<0 5F3>
<0 385>>
<0682>>
<05C6>
<<0A20>>
< l- 2F9>

r70
180
190
200
2t0
220
230
240
250
260
270
280
290
icht
300
Eri
3t-0
320
330
340
350
360
370
380
390
400
4t0
420
430
) +1
440
450
hr);
460
470
480
490
500
5t0
520
530
540
550
560
570
580
590
600
6ro
620
630.
610
650
660
6to
680
690
't oo

a$
a$
IF
IF
IF

RANDOMIZE TIME
FoR i=0 To L0
ergebnis(i)=@
NEXT i
zei t= 501
REM * * * i * * * * I * * * * * * * * * ** * * * * r ** * ** *
REM Hauptsteuerung
GOSUB 1740
FOR zaehler=l TO 1-0

= INKEY$
=UPPER$ ( a$ )
a$="s" THEN GOSUB 1910
aS="L" THEN GOSUB l-950
a$="H" THEN GOSUB 2010

CLS
wrNDot^l *0,
I.IrNDot{ *1,.
WINDOW *2.
REM * *i* * * * * * 

^* 
* * * * * * * r * * * * * * * * ****

REM Fenster Weqausgabe

PEN ].
LOCATE 11,2
PRINT cHR$ (205) ;cHRS (32) ;cHRS (204, ;
FoR i=l TO l-0
blockS=blockS
LOCATE 1-2-i, i
PRINT bIocKS;
NEXT i

990 PEN #t-.3
1000 LocATE *1,1,1
1010 PRrNT #1 . CHR$ ( Ls0 ) ;
1020 PRrNr *1.sTRrNc$ (3,cHR$ (154) ) ;
1,030 PRrNr f1,CHR$(1s6) ;
1040 FoR i=2 TO 22
1050 LOCATE #1.1,i
r-060 PRrNT #t-,cHRs (149) ;
1070 LOCATE #1,5,i
1080 PRrNr *1.CHRS (149) ;
1090 NEXT i
1l-00 LOCATE +I ,1,23
1l-10 PRrNT #1,CHR$ ( :..47 I t
r-120 pRrNT #1,srRrNG$ (3,cHR$ (L54) ) ;1130 PRINT #1,CHRS (153);
r- 140 PEN *1 , L
Ll-50 LocATE #r,2,2
1160 PRINT f1, "Weg" ;
1-1-70 PEN #1,3
1l-80 REM ***)**************************
1190 REM Fenster fuer Wertausgabe
t200 PEN #2,2
1210 LOCATE *2,r,1,
1 220 PRINT f2 , CHR$ ( 1 5O ) ;
r.230 pRrNT #2,srRrNc$ (11,CHRS (154) ) ;
r-240 PRrNr *2 . cHR$ ( L 56 ) ;
1250 FoR i=2 To 24
1260 LOCATE #2,1,i
L270 PRrNr f2,CHR$ (149) ;
1280 LOCATE #2 , 13 , i
l-290 PRINT f2,CHRS(149) t
13OO NEXT i
1310 LOCATE #2,t,25
1320 PRrNT #2.cHR$ (r17) ;
1330 PRINT S2.STRINGS (11,CHR$(151) ) ;
1340 PRINT f2,CHRS(153) ;
1350 FoR i=0 TO l-0
1,360 LOCATE fr2,2, ix2+3
1370 PRINT #2,"Ziel";
1380 PEN S2,1
1390 PRINT *2.UsING"##";i*l;
l4(r0 PEN #2,2
1410 LOCATE S2,10,is2*3
1-420 PRINT #2,USIN(;"$llfl ";el.qetrnis ( j ) ;1{30 NEXT i
1440 REM **1**rir*rr*1rrf *ia11i1*iterr'

1450 REM Fenster fuer Maennchen
1460 blockS=cHRS (32)

<0834))
<< 0c 6c >>

IF a$="6" THEN GOTO 2060
IF aS="K" THEN GOTO 2110
REM ^ 

* * * * * r * * ** * * *** * i * i* * * * * * * * * **
REM Fallrichtung bestimmen
zufall=RND
IF zufal-I>0.5 THEN richtung=l ELSE r
ung= - 1
fF zufall)0.5 THEN richtung$="R" ELS
chtung$= " L"
LOCATE fl1, 3, senk
PRINT *1-, richtung$;
GOSUB 5OO
GOSUB 790
NEXT zaehler
PEN 3
GOSUB 790
LOCATE waag, senk
PRINT CHRS (202) ;
REM * ** * * * * * * * ** * * * r( ** * * * * **t * * ****
REM Auswertung
erreicht= (waag\2) -L
ergebnis (erreicht ) =ergebnis ( erreicht
LOCATE *2, l0,erreicht*2+3
PRINT *2, USINc "***" ; ergebnis (erreic
GOTO 1?O
END
REM * ** * * * * * * r ** I * * * * * * r * i * ** * * * ** t
REM Zeichenroutine Maennchen
PEN 2
LOCATE waag.senk
PRINT cHR$ (2501 i
GOSUB 790
LOCATE waag,senk
PRINT CHR$ ( 32 ) ;
LOCATE waag+richtung, senk
PRINT CHRS ( 251 ) ;
oosuB 790
LOCATE waag+richtung. senk
PRINT (:HRS (248]. I
GOSUB 790
LOCATE waag+richtung, senk
PRINT C:HRS (32 ) ;

>)5F<o2
< 01_7 5>
<<07 02>>
(<0868>
<01E8>
<<067 5>>
<0398>
<0rr4>>
<059!l>
<<02DC>
( 0A99 >
<03c8>
<<4r 46>>
<<0A87 >
<0386>
<<016 4 >>

<< 0AD5>>
<<0 32C >
<0BFiE)>
<0418>
<0 I96>
< 0(:0c'>
<0351-l>
<0(:21>
<0.l.lA>

r+'to
L480
1490
r500
t- 5t-0
1.520
1 530
1.540

+cHR$ (131) +CHR$ (32)
*2+2

couPurEnpadnere ßs123
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<<01-09>
<0 432>>
<03 59>
<0390>
,<020D>>
<< 01.84 >
<<or26>
<0 460>>
< 0 4FF)
<<02 8A>
<0249>
<<0243>>
<<0257 >
<<02'l B>>

<<o26c>
<0181>
<0183>
<0684))
<<07 44>
<<0 422>>
<<0 427 >
(065C>
<o47C>>
<01FA>
<06?A>
<<02C3>
<<0365>
( 0 599>
<<0 389 >
< 04 4A>
<0488)>
<<0366>
<<0226>
<< 012E>
<<065F>
(0508>
<<068D>
<<07 gl>>
<<0"L60>>
(0691>
<0534>
<<07 7 0>
<<07 C2>>
<<0r92>>
<06c3>
<04F6>
<<0 402>>
<(06c3>

<0],c4>
<06F5>
(03AE>
<<00A0>
<<or02>
<00c6>
<<0628>
<0687>
<3978>

1550 PEN 3
1s60 FoR i=1 To l-l-
1 57 0 LOCATE 1!* 2 , 23
1580 PRINT CHRS(202);
1590 NEXT i
1,600 PLOT I ,1 ,2
1 610 TAG
1.620 FoR i=l- TO 9
1630 MOVE i*32+46,20
]-640 PRINT J-;
1650 NEXT i
1660 MOVE 370,20
1670 PRrNT "10";
1680 MOVE 406,20
1690 PRrNT "11";
].700 TAGOFF
1710 RETURN
1720 REM *****i*****i***ii***********t*
l-730 REM Startposition
I740 uaag=I2
1?50 senk=2
1.760 IrocATE waaet, senk
17?O PRINT CHRS(248);
1780 GOSUB ?90
l-?90 LOCATE waag,senF
18OO PRINT CHRS(32);
181-0 senk=3
1.820 LOcATB waag.senk
1830 PRrNT cHR$(248);
1840 FoR i=l To 10
1.850 LOCATE *1, 3,i*2+1
1-860 PRrNT #1.CHRS (32) ;
18?O NEXT i
1880 RETURN
1890 REM *r****^i****i*r**************^
L900 REM Schneller
1910 IF zeit=1 THEN RETURN
1920 zeit=zeit-100
1930 RETURN
1940 REM *i*r*i***i***i***i************
l-950 REM Langsamer
1960 IF zeit>30000 THEN RETURN
1,970 zeit-=zeit+100
I98O RETURN
l-990 REM ************ii*******r******i*
2000 REl4 Anhalten
2010 a$=11116Y9
2020 IF aS=t't' tnu* GoTo 201,0

< 0B2D>
<<02D7 >>

<<00F 4>
<<020F >>

(01 FD>
<0158>
(049F>
<<057 0>>
<< 01BD >
<<0 4!2>>
<0429>
<<0290>>
<<019F>
<(0EAD)
<< 06AC >>

<< 0 4FA)
< 10A3>
<< oAc 2 >>

< 02D6 >
<<01-58>>
<060F>
<<07 5B>
<< 0 4A1>
<<0L82>>
<< 0361>
<<0198>)
<<03C1">)
(0 386 >
<0 498>
<05c9)>
<0805>

2160
2r7 0
21,80
2190
2200
221,0
2220
2230
2240
2250
2260
227 0
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
237 0
2380
2390
2400
24ro
2420
80
2430
2440
2450

FoR j=0
PLOT j *
DRAWR O

MOVE j*
PRINT (

NEXT J
TAGOFF

2O3O RETURN
2040 REM *i****************************
2050 REM Beenden
2060 CLEAR
2070 MODE t-
2O8O END
2090 REM *****r***i*t*iii**************
2100 REM Kurve zeichnen
2110 hoechstwert=MAX (ergebnis (0), ergebni
s(1),ergebnis (2),ergebnis (3) . erqebnis (4)
,ergebnis (5),ergebnis (6) .ergebnis (7),erg
ebnis (8) . ergebnis (9),ergebnis ( 10) )
2120 f aktor= 360\hoechs twer t
2130 WTNDOW *0,t, 40,1.,25
2L40 CLS
2L50 PLOT r0,20,L

DRAW 530, 20, 1
TAG

6
,15. L

punkt (0) =INT (ergebnis ( 0) * f aktor)
PLoT 20, punkt (01 +25 ,3
FoR j=1 '1'6 19
punkt ( j ) =INT (ergebnis ( j ) *faktor)
DRAW j *50+20,punkt ( j)+25, 3
NEXT J
I,OCATE 32,2
REM * * * * * * * * * * * * * * * * ** * * * * * * ** * * * *
REM Weiterer Verlauf
PRINT "l{=Weiter";
LOCATE 32, 4
PRINT "N=Neu";
LOCATE 32,5
PRINT "E=Ende";
a$= INKEY$
a$=UPPER$ ( a$ )
IF a$="' THEN GOTO 2390
IF aS="W" THEN CLS:GOSUB 940:GOTQ 2

IF a$="1q" THEN CLEAR:RUN
IF a$="8" THEN CLEAR:CLS:END
coro 2390

TO1
50+20
,t0
50,L2j+i.);

<06 3E>
<069A>
<<6LE2>

I

Fg
Lernen

mit
Spaß

Lernen
mit

Spaß

Die zwei Disketten für die jüngsten
Computerfans. Programme des Pädagogen
Berthold Freier, in denen Kinderdas Einmaleins
üben, Muster vergleichen oder die Tastatur
des CPG kennenlernen können.
Die Disketten gegen stures Büffeln,
für das Lernen mit Spaß.

auf 3"-Diskera"O,2g._
"Lernen mit Spaß"
Ausgabe 1

Ausgabe 2

je 1O Lernprogramme

Bitte den Bestellcoupon auf Seite 15 benutzen!
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Zweitlaullverke CPC:
(aljg .*tenor PrcduKbn)

3'-Lautwerk 298,-
3,$-Laufwerk 398,-
51/4lLaulursrk 448,-
... AMSTRAD
FDl.
DDl (nilcontr.) 499,-
Anschlußkabel

Zweitlaufrrverk Joyco:
(al,ls eigener ProduKbn)

3,S-Laulirverk 348,-
51/41lauli^,erk 448,-
... AMSTRAD

FD4 {99,-

@I
ftlr CPC 664,0128
ind.Kabel 89,-

@
. Komoh CPG l. t9,b
. Monitore Fgpo
. Dft P-Dnf,ker l.2f,O
. Floppy! Flqo
@3',/t,,5'40 39,80
373,5'80 49,90

299,-

@
PROa/ORT 219,-
PROSPELL (dr.) 79,-
ITAXAM lt 239,-
lvfirfffrgr,r
ADRESCOMP
COMFORM
DATENREM
ETATGRAF
FIBUKING
LAGDAT
PROFIREM
VOKABI
FAKTUREM
KALKUREM

Locoscript2 148,-
LocoMail 1 128,-
LocoMail 2 271,-
LocoSpell 2 168,-
L. Script + Spell 248,-
LocoFile 108,-
LocoFont 89r

Mulüplan
dBase ll
Tassword 8000

Locomotive

Verschiedenes

sr-
48,-
sr-
58,-

136,-
08,-

138,-
sr-
70,'
78,-

198,-
198,-
148,-

PROWORT 219,-
PROTEXT:
.f-Oiak€tte 9,-
. EPROM 124,-
MAXAM (z8o Entw.):
.3-Obkette 94,-
. EPROM 124,-
MAXAM ll 239,-
PROSPELL:
. engl. Vers. 50,-
. dtsch. VaF. 7O,-
Dlgch. Handbuch:
...PROTEXT 19,80
...MAXAM 19,80

FTtlltf{lftilfi|r

TEXTKING
qoMFoRtu
ETATGRAF
FIBUCOMP
KALKUREM
PROFIREM
VOKABI

ADRESCOMP
DATENiEM

58,-
68'-
78,'

148,-
eE,-
78,-
48'-
$,-
98,-
78,'

130,-

FIBUPLAN
LAGDAT

FAKTUBEM

\,oN AMSTRAD

Joyoe RS232 198,-
CPC RS232 org. 198,-
.., rcnSdrneile 148,-

...Joyce 29,80

... PC 1512 29,80

... PC 1640 29,80

... lvloniücr PC 19,80

Mrffi.il
NLO401 19,80
Star NULC1O 24,80
DMP-Drucks 10,80
LQ050O-Drrcker 29,80
Jolc+Drucker 24,80
PCtr/9512-Dr. 19,80

Compefl Pro
,.. durcfrsir*lig

Qrlickshot ll

Drud(od€belcrc f9,-
Monitorvedängerury 2950

Joyslicks

Verschied€nes

39,80
49,80
19,80

Headline . 198,-
RH-DAT (Darenb.) 98,-
Turbo Pascal 2:25,-
rqboToolbox r.o 148,-
DR-Graph 198,-
DR-Draw 198,-
Prompt(patoiprg.) 69,-
Prompt Drud< 39,-
It/brcator PCW 4Tl,-
MlcA (cAD) 198,-
Vokabelrainer 59,-
Verbonrainer 49,-
Turbo Adress 98,-
Turbo Faktura 148,-
Comac Litbox 148,-
COIVIAC-ru n1160,-
Vgroinswffidl. 198,-
Sdrreiblehrgang 89,-
BSE2 129,-
Fl€otslr. Edit. 199,-
W$Tuner 49,80
varlrat 199,-
Frospell Engl. 50,-
FI9KUS 1987-1988(89)
Lohßteuer-Jahrecausgl.

lalr nur 139,-

@Eil
Supercopy 85,-

Ffi;fiir?Fdq
STAR-WRFER r s8,-
DATET-STAR 99,-rr:w'l@ilil
Supercopy 35,-
Mastercopy 69,-ry
Diarnent vo.r Rabenleb (g)
Drachenland (t)
Rebe duldr die Zeit
Sh*bck Hdm€ (9)
Aufuag in der Bronx
lnsel der Smaragde
Das Pharaonengrab

ß - lexl; g - Grdilq alb in
dsutsoh)

le Dbkcltq 49,-

@
Text . Ddenbank . Grdik.
Etikettendruck. Tabellen-
kalkuldbn . engl. Handb. .
Komd.ü tll nur 98,-

-lärf:titFF
ROMBOX (cpc) i18,-
vlDl(cPc) 348,-
VlDl(Jo.ycb) 378,-
VlDl(rgM.KoMP.) 448,-

0)
(t)
(t)

(t)

Mous€Pad{cldh.!.l tqo
Bildschirmli[er 5e,-
2@Endcaikaflo tC,-

.i. MAXEIICF2lD

..,Nonarp 1O

...cF2m
-.PllrtodcCF2

lcPc/Joycel
...10oPD (}.) le 20,-
...PDdbctrHb. |e30,-

Korlenlose Lblen anforde.n I

M9DOS
...smPD (5,2s') l. 8,-
...optione, (3,6') lc 12,-
...PDLble I,S

Superll

@
lär Schnclder EuroPC

Der Eueiterung lhrea Eu]o-
PC's sind jetzt keJne
Gr'enzen rnehr geoetzt I
Un!€r Erweilerungsgahäuse
biotet Platz for Ladwerke,
Feshlatten. cialikkarlen ...

(lnfoanfordern) 698r-

3':Disketten 1 0€r Pack)

Public Oomain

6e,-
0,-

1,10,-
89,-

dk'tronics CPC

fär 464/6F4:
Sp6ch Synth. (RQM)
Speech Synth. (Kar.)
Lightpon (Ka3.)
04 k Enreiterung
256 k Emeilerung
256 k Silicon Dbk
Uhrcnnrodul

llir 6128:
256 k Eileilerung.
258 k Silicon Dbh
64 kSilicon Dblc
Spsch Syn, (ROM).
Lighlp€n (ROM).
Uhrennrodul'

@
Sleuerung lhler CPC &br
den BiHedrim. nil herwr-
ragendem Gralilgrograrnm
. oq, engl, Handhrh.

nut gl8,-
...Handbuch deutsch

29,80

@
Ailx-liiau! +
Gralikprcgnmm + fl andbudr
... RestaulkAd au3 Konkuß-

cPc 178,-
ma*e ll

Ad+ter (+)

108,-

1'18,-
08,-
c8,-

168,-
34e,-
378,-
t2,.,-

348,-
378,-
!68,-
l/l8r-
98r-

119,-
3e,-

STATI3TIK.STAR
Gralik- und S,talislilprgamm

nul 98r*
STAR.MAIL
Erwgitgrung von LocGscripl
Ausdruck aul Frenrddruckam
Sedenbdelentellung ...

nur 98,-
OATEI€TAR
DdeiveMaltungssystem

nut 98'-
IJ|AILING€YSTEI'
Soflwarepalet: STAR-MAIL
+ DATEI-STAR 189,-
STAR.BASE
Dalenbanksyslem 198,-
BU9tNESS.STAR
Aufuagsbearbeitung ml:
FakturierurE / Lager/ Mahn-
wos€n / Datent/orwa,llung ...

298,-
FIEU.STAR pr.rr
Finanzbudrhallung 298,-
LQCO.MERGE
Serienbdefeolellung 08,-

... b€nölid e4k Zusalzspd-
ch€r bei 481 und 664 (nur
dklronicell) . mil orginalongl.
Handbudr
Stop Press 198,-
St.Pr.+ AMX Maus 348,-
...Handbuch dout8ch

19.80

Ex!. I
Jede Menge neue Fontel

1?9,-IEEEI@
Marconi-Trad(erball prf alch
l0r den CPCI Mil derh
hewonaoenden Grdilsp
gramm EASI-ARTwn Mico
draw.

loopblttlltnü 29E,-
...koflplott rfl StopPf$.
Prk tp..l. .048,-

Ahnlidr AMX-Morßg10t
Mit Gralikeottwarel

Press UtilitiesSlo

@
Pofessional

Textrrabeitung. DFü.
Oalonbank . Tab€lohkalku-
lAion . Goschärlsgrdik.
lomploü lth nü 138,-
...doll|.ch.r ZdchgmrE
aut tr-Dbkette 29,80

Stet,orurp lhr€3 {oy6 üb€r
den EiHsdrim. Ml heruor-
n0onder Grdiksottware . ml
engL l-lendb nut 298,-
Adaptor 39,-
@

Seitengeatalter
Soßalbnelleo DTP-Progr.
lür den Joyce. engl. Handb.

StopPless 198,-

rlitl=L4;rtil
...b€nöligt RS2g ' 178,-

trHffi
Sdl'eiben von MSmS.Dirk
aut dsn Joyce nur 5Or-

AMX-Maus

lnterecslert En wollerem lnfo-
malcrlal ? Koglenloee Gegamt-
angebotlllaten anfordeln I

O tor cpc orze, €€i4, z164

O für.loyce

O tor Pc (lBir-Kompatible;

Mein Corpulersyslom:
Vornamq Narre:
Slraße, Hqugnummer:

taa" u'l,

zurüdt an

Ddum Unterechrih:

Telefm-Nunnrer:

Vollständb6 Kopbreindch.
tung l0r lGssetlen und Dbk
l{ern Yrr.lon 178,-
Adetertor e128 39,-

@
FOr DMP äax/3xu Drud<or,
Mit deulscher Anlöilung I

kompLtf lürnl' 245,-
Ad?ter CPCS1aB 39,-rEEil
Jctzt audr tor cPc'sl Erhubt
de4 A4adrluB lhro3 CPC'r'an
den BTX.Redrnerder ,

Bunds- P6t I 398,-
Schalrpl.ine CPC

|landbücher doulsch
h 1030

2t 80
n,0

2Afo
2epo
1eßg
1q8O

lr

. Alr,X-Mouse
Ollbe ll

CPC.164/06'l
cPc 0128
CTM F14
cru 640
GT 0/Y65

JoyeDrud<er.
nur 29,90

@il
MasterScan E Paint

Scanner einlach aul
Qruckeilopl sleclon und loo
gohl'rl
MasterScan 298,-
MasterPaint ,8,-
Paketpreis nur q98,-
Adaptor 39,-

Plolessbnelle. D6Kop
Publishim aut lhlem Joyc.

ti8,-
,.. konpl. rdt Atlx-nru.

348,-

Joyati*€ontroller
Conlr.+Sound.
Erhlzdluh€nmodul.
258 k Enveileung
Ad+ter(.)

@rr
lCealePapiedilhrung l0r lhon

Bddge Phyo 5l-
Clek Chegg 89 69,-

Desktop Publishor'

dk'tronrcs Joyce"

1?4,-
12l,.-
2'18,-
3q-

09,-

Seb€lverdendlhh lohren wi
audr ein rie3en Lager 8n
PC-Haduare + Zubohör:
AilSTRAD, Scälrlder,
Udl'ol\ S.nyo, At rl FC..,
Fodern Sie unsere PG
übeEbht an. Bitte sdrriftl. I

Alle Progranrrn in deubdr, mil auslOhrlidter Dokunrnlation I

Durch Aulkad aus Konkursmasse extrür billig I

Prkolpr.l. (alle 7 Prgr. in 6.25' / +3,5't 48r- / 98r-
Einatprogrürm(5,4sl3,5') 12r-- I 18r--

@ 9c

Cobssu! Brirg€
Coloesqr Gheüs
F.B. Boxlng
Foolball Foil.
Jsw€ls Darkneos
Kn'ght Orc
The Pawn
Slriks Force H.
Tomahil,k
Anrlrol Ronr
Corrüpdm
nrDrtrd kllc
Cfttr.ll Cha..
Sbsc DrvL Smo*.r

sil-
6e,-
c0,-
6q-
89,-
60,-
80,-
c9,-
79,-
c0,-
89,-
80,-
8q-
69,-
79,-Corludlon

TdYld Rrnulr
Sürglld.r

(cnol.l t0,-
80,-

. dk'lronba Eru.
r Prdgxt

Delaphon ?! S
Daaphar 2r-ä $
Anschlußkabel
Troiberrottware

MFZ (Antdr.Tv)
MP3 1w.lroüttü.1
CT2 (Fdtouhr)

dBase 1l

Multiplan

Volobeltralncr:
. KassgBe
.3'-Diskette
Vrrörntnlnrr:
. Kassene

ZeitiHunchback.. (4 ln I )
'Tennb

.3'-Diskene 59.-w
t PaolbilhrüTqrnls (2in 1)
'3D Stunt/3D Grand Pdn/3D

Borkanpl (3 in oinem)
' Roland in Höhledin der

Dalontetnübert

Neu von AMSIRAD

Verschisdenes

49,-

Dl.kqtb rut

129,-
199,-

80,-

27A,-
370,-
c0,-
5q-

10,00
10,0O

39,-
49,-

199,-
199,-

Zubehör

Alles für lhren CPC
Press CPC

Gerdes Maus

Multitace ll

Alles für lhren JOyCe

Schniltstoll6n
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TIPS + TRICKS

Trans
Dieses Programm dient zum Kopieren von Cassette

auf Diskette und umgekehrt sowie von Cassette auf
Cassette. Es arbeitet auf allen CPCs und bietet folgen-
de vier Optionen:
1. Disk-Tape-Transfef

Damit lassen sich Basic- und MC-Programme sowie

ASCII-Files von Disk auf Tape übertragen, jedoch
keine COM-Files . Dazu ist weiterhin der CP/M-Befehl
CSAVE zu benutzen. Die Dateien müssen in User-
Ebene 0 liegen.

2. Tape-Disk-Transfer
Entspricht Punkt I, nur crfolgt das Kopieren in um-

gekehrtcr Richtung.

3. Tape-Tapq-Transfef

Übertragt Dateien von einer Cassette auf eine ande-
re.

4. Entschützen

Beseitigt den mit SAVE "NAME",p erzielten Pro-
tected-Schutz auf dem Datenträger, indem die ent-
sprechende Datei geladen und ungeschützt wieder ab-
gespeichert wird. Die geschützte Version wird da-
durch zu FILENAME.BAK. Bei den Punkten 1 bis 3
erfolgt ebenfalls eine Entfernung dieses Schutzes.

Die Punkte l, 2 und 4 arbeiten nur, wenn ein Disket-
tenlaufwerk angeschlossen ist (wenn KL FIND COM-
MAND die Diskbefehle gefunden hat). "Trans" über-
trägt alle Dateien, die im Bereich von {F40 bis {IABFF
oder von +C000 bis #FFFF liegen. AMSDOS bean-
sprucht den Platz von {lAC00 bis #BOFF. Bei Option
3 dürfen sich die Dateien sogar zwischen #40 und
+BOFF befinden.

"Trans" liegt eigentlich im Bildschirmspeicher.
Beim Ubertragen von Screens verschiebt es sich je-
doch automatisch in den Arbeitsspeicher. Nach dem

26lcoueuelannet stss

Kopiervorgang rückt es wieder zurück. Normalerwei-
se wäre "Trans" in den unteren sechs Bildschirmzeilen
als Punktkette zu erkennen; es programmiert jedoch
den Video-Controller so um, daß er nur 19 Zeilen an-
zeigt (OUT &8C00,6:OUT &8C00,19).

Das Programm ist voll menügestguert und somit
leicht zu bedienen. Es benutzt den Basic-Editor mit
Copy-Cursor und allem Komfort. File-Namen können
wie in Basic eingegeben werden, z.B. ohne BAS. Ach-
ten Sie darauf, daß beim Tape-Disk-Transfer eine be-
schreibbare Diskette mit ausreichend freiem Speicher-
platz eingelegt ist.

Eintipphilfe
Tippen Sie das abgedruckte Listing sorgfältig ein,

und starten Sie es mit RUN. Daraufhin werden die Da-
tenzeilen vom Rechner kontrolliert. Ist ein Fehler auf-
getreten, erscheint eine entsprechende Meldung, und
das Programm wird unterbrochen. In diesem Fall ver-
bessern Sie bitte die fehlerhafte Zeile. Dann starten
Sie erneut mit RUN. Läuft alles einwandfrei durch,
speichern Sie das Maschinenprogramm mit folgendem
Befehl ab:

SAVE''TRANS. BIN'"b,32768,1450,327 68

Gestartet wird das MC-Programm einfach mit RUN
'|TRANS.BIN". Nach dem Laden gelangen Sie ins

fauptmenü. Hier sehen Sie dann, *G 
", 

üeitergeht.
Jlirgen weber

i

I

TRANS A
Menü

1 Disk - Tape Transfer
2 Tape - Disk Transfer
3 Tape - Tape Transfer
4 Entschützen (auf Diskette)
5 Ende

O 1986 Jürgen Weber

DEV =======REi,t' LISTING 1 - TRANS - Generator
REM ===============================
UnuOnY 32761 zPc = 32768 : MODE 2
FoR ze = 1@O@0 To 10140 STEP 10
READ xS, sum:Pruef=0
FOR i=0 To 99
a$=HIDS(xS,ir2+1,2)
iöxe pä , uou 1rt6rr'+a$ ) : pruef =pruef +vAL (

+a$ )
190 pc=Pc+1
zoo ilrxr i:PRTNT ze;
2LO IF pruef(>sum THEN PRINT " ERROR':EN
D
2
2
2
2

T

2< 0043 >

Et83 IEI
1
1
1
1
1
1

2
3
4
5
6
7

speichern Sie den Code
) ; "trans.bin" ;CHR$ (34) ;
, 32768 ab"

<o2c5>
<432E.>
<o277 >

< lCDA>

<@582>
< 0529 >

< 0Bcc )

20 PRINT " OK"
30 NEXT ze
4O PRINT:PRINT
50 PRINT "Bitte
it sAvE" ; CHRS ( 34
,b, 32758 , L450
50 END

11F5> 18
"&

0885
07 8t
0?A5
o84C
0 50B
a7F8



TIPS+TRICKS

<3085)

< 2F93 >

< 2FE5 >

< 2D5F >

<?F49>

< 30F8 )

<311A>

<3293)

1 0000 DATA " 5600656666563E0011FF0021F88A
C DAB B B 1 1 E' 8 B A2 L O O 8 O O 7 O 8 O O EDB O 3EO ? 01 O F O FC D
32BC3B0 301 1 80ACD3 2BC 2 1 0FOACD3EBC OEOT 2:-FF
B0cDcEBc21c684cD23 8301 ossceDaior i sBoEoag
LLTBO22T6 6AlCDCOBB 3EO 3CDDEBB 3E57CDFCBB3E
02CDDEBB11E0", 10507
10010 DATA " 0L2!220tcDc0BBDD21C58106o5c5
DD5EOODD55O1DD6EO2DD65O3CDF5BBO6O 4DD231O
qqql 1 0E7CD0 6BBFE0D20 O 2383 1D5 31ED 47 FEO 4cA
00008E0530F'AF8012198812835FEo328 3 :-2:-37 81
cD2 3 8 3 cD0 6B BFEOD2 0 0 2 ZE3 2FE3 L 2L 4E0t O 6!9 2 g|2F8322IA700", !0t36
10020 DATA " @6322809FE33T6tA2I7EOO20DC7 I
cD6 8 BC 2 1A3 E I 2 29 9 8t 3E0 2CD0EBC 2 LL 2 4F LtO O O O
cD56880106BCED4901 13BDED492lDA8 11 1FOC501
FF01EDB021D98 311F0CDO1 D@OTEDBO?LSZeOtßO
D5O1A8O1EDBOED57F5FEO328O3CD3?BDFLFEO228
0D2Ä9981CDD4", L1074
10030 DATA "BCD2328oAFCD1BOOC3FOC5oC1FO1
094L75667 A656953686E75 6F,677 357657 3636877
69586 45967686 569? 4 20 3FLFOAOD3L2A2O2O3L3O
30 30 20 42617 5G 4 1 F0A0F3 2 20 20 20 32 30 3g so zg t2
517 5641F0A1 L33202020333530302@42617 554 1F
0A153C454E54" , 7509
10040 DATA " 455238203D382032000000444953
4 3 2E4F5 5D4 4 4 495 3 4 32E 49cEFDE5E1 E5 tLAcOOtg
8554 5D1 301 0 4 00EDB8E1 2B 2P28362EF'1-23 o 50CC9
zi-o 2 sF 0 t 6 2 o 2 22@ LEa 0 r7 2 0 r 6t o 27 20 tuo g t ) zg t
3160c0cD9 2BccDTDsccDSFsccozagclFcnoeBcz f
B5C7CD39C7ED", 981?
10050 DATA', 57B721BDc? 28L6FEO227D5C7 28oF
FBo 32L7 gcp 200 5cD3 9C? 1 8 oC2LC9c7 cD lgcl ztnl
c7cD39C711A98 5ED5?FEo3 28018?CC98B CZteACi
cD 39c7 2L9 2C7 ED57 B7 28 A7 FE0 3 2 I O 3 2 1Ä 4C7 CD3g
c7 2167 c1cD39c7 2LooDEEscozoczel. i ilg g söpzz
BcD28CCFEsFD". 12883
10050 DATA "E1678D5?FE6320057c3DC286CF7C
FEOT2OOTAF 32828E8D538 3BEED43 8 5BEFD651BFD
6E1A22s0BEED5zFEo328 2Dzr eoczco39ci zütct
ED57B7 28@63D20032192c7 cD39c7 2:-57 c7 cD39c7
2100E6E59D2DC7 2]-83c7 cD39C7E1 1 80:cOegöz rr
A98DCD8CBCD2", L2798
10070 DATA "8CCF2A85BE7CB528482L3EOOcD83
BCD2 8CCF21 3AOOED5B8 58F,].'92287P.82A8 3BEE52B
1 9228988E1 3EBFg4DAF0cDzaezsssosB g isEEbas
85BEEDB8 3A8 2BE2A8 3BEEDSSE SSSSDABS OSEöbgE

<305C)

<2D90>

<31E5)

< 2EE5 >

(2D98)

<2809>

< 2BC5 >

BCD28ccFc3F9C5CD80BC30F8CD9 5BC1 I F 6CD 42C706FF@47E8723", 74289
10080 DATA "20FAC97EB7C8CD5ABB2318F7F5CD

O9BB 3 8FB3 6 OO 3A{FBBFET O 28 O9EE7 428OACD3ABD
1 808CD5BBD1 803CD5EBDD26BCEF1C92 0427 56368
7 37 46L62656E293F0D0A3C{ 553{33E203D3E204D
6 56 EFF0D0A 0 0 0D0 A4E6t 6D6 5 20 6 L7 5 6 6 2 o O O 4 46 g
7 368657 4't 465" , 10288
10090 DATA " 20286D6I7 8282031320048617373
6 57 47 4 6 520 2 I 6D 6 L7 I 2F'20 3 L 3 60 0 ocLF L A0 LL I 2 o
0 0 4 4 6 97 3 6 3 20 2D2A 5 46L7 0 6 50 0 5 4 6L7 0 6 s20 2D2o
44697 36800546L7 065202D205461-7 0650A20547 2
61 687 3 665 57 220L8L80A002 1 SrcEEDs? 3D2 8 occD
39C72IB0CECD", 7666
10100 DATA "39C7CD05BBCD6CBB21FoC51100t5
OI A8 T7 EDBO 2L25CELL O O 9 O O T7 BO OEDBO3 EFFCDSE
BCC3OO9OCDDBBEOlOSBCED49Oll gBDED{92A8?BE
ED5B89BEED4B85BEEDB83A8 2BB2A8 3BEED5B85EE
ED4B80BECD98BCCDgFBc0106BCED't9011 3BDED{9
2L0045LLF0C5", L2847
10110 DATA "01A817ED80C3F0C521F0D5113280
01A801EDB021F0C511DA8101FF01EDBO21FOCD11
D9 8 30 1D00 1EDB0C3 328 00DO A446L7 3 20 4669 6C65
206c69 6567 7 A20 69 6D20 536 3? 26 55 55E7 26!6D2E.
0D0 A0 0 4 47 2FF6 3 6 B6 5,5820 5 3 6 9 6 5 20 5 2{ s { 3 28 50
4c41592c2064", t0357
10120 DATA " 61586820697 267 65686465695865
20 5 46t7 37 46 52800 0 40LLF 07 0 35452 4LdE531F0?
08 4D655EFFlF 07 083L2020 4 4697 3632D5{6 1 ? O6 5
20547 26L6E7 365657 2LF07 0D322020545L7 0652D
44697 36320s47 26t687 3666s7 2tFo7 oFszzozgsi
6t70652D546Ln, 7522
10130 DATA "7 065205472616873566572LF07LL
3 420 20 45687 47 3636 8FF7 a 7 

^656820 
28 6L7 56620

446 9? 3586 57 47 46529LF 07 L3 352020 45586 a651F
07 ! 8 A42 0 31 3 9 3 I 3 6 20 2 A 4AER7 267 65 6E20 57 6562
65i 20 o 4s 6E7 { 7 3 G 3 5 sFFl at e,esee2gl 8 o o 2 1 gBcF
cD39c7060221", 8512
10140 DATA " 0000287 CB520FB10F5C3F3C5oDOA
446L7 320507 26F677 26I6D6D2A697 37 420686963
681 42067 657 35358FF?{?A7 42A2L000000000000
0 0 00 00 000 0000 00 000 00000 00 00000 0 00 0 00000 0
0 000 0 00 0000 00000 00000000 000 0000000000000
000000000000", 4862

I

xTwtcKruil@stAgoR.lggFE E
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TIPS + TMCKS

Das vorliegende MC-Programm wurde erstellt, um
bei einem CPC mit 64 KByte die lästigen Wartezeiten
während des Druckens zu vermeiden. Es ermöglicht
das Einrichten und Verwalten eines beliebigen Druk-
ker-Spoolers auf allen drei CPCs.

Bedienung des Ptogramms
Zunächst muß das Basic-Listing "SPOO-

LER.LDR" eingegeben, gestartet und anschließend
die Frage nach dem gewünschten Computertyp (CPC
464 bzw. 66416128) beantwortet werden. Das Pro-
gramm erzeugt den MC-Code und zeigt eventuelle
DATA-Fehler mit Zeilennummer an, die sich nach
dem Durchlauf korrigieren lassen. Ist alles fehlerfrei,
speichert man es auf Cassettebzw. Diskette unter dem
Namen "SPOOLER.RSX" ab. Das MC-Programm
wird dann folgendermaßen geladen und initialisiert:
MEIVTORY &AIFF
LOAD "SPOOLER.RSX''
CALL &A2OO

Nun stehen zusätzliche Befehle zrit Verfügung:

ISPOOL,<n>[,adr]: Er richtet einen Spooler der
Größe n ein. Wenn keine Adresse adr an-
gegeben ist, wird der Spooler unterhalb
von HIMEM gelegt und HIMEM um n
Bytes nach unten verschoben. Der Com-
puter prüft aber nicht, ob dabei der Varia-
blen- oder Programmbereich überschrie-
ben wird. Um dies zu verhindern, kann
man zusätzlich die Endadresse des Spoo-
lers angeben. HIMEM wird vom Pro-
gramm nicht mehr verändert, und man
muß selbst für das Reservieren des nötigen
Speicherplatzes sorgen. In Basic läßt sich
z.B. ein Spooler der Größe x folgender-
maßen einrichten:
mem : HtlrrtEtr,t: MEMORY mem-x
ISPOOL, x, mem
Der Spooler muß, wie zuvor beschrieben,
nati.irlich initialisiert worden sein.

ISTOP: Anhalten der Druckausgabe
ICONT: FortsetzenderDruckausgabe
ICLEAR: Löschen des Spoolers (entspricht dem

Steuerzeichen CAN bei normaler Druk-
kerausgabe)

IRESET: Stellt den Zustand vor Ausführung von
ISPOOL wieder her. Die Druckausgabe
erfolgt wieder auf normalem Wege.
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Zeittrerzägerung
Um einen unverzögerten Ausdruck zu gewährlei-

sten,.erfolgt er über einen FAST-TICKER-Interrupt.
Die ciabei auftretende Verzögerung von progru.-äb-
läufen beträgt ungefähr:
+ 0% bei abgeschaltetem oder angehaltenem

Spooler (nicht initialisiert, lSTOp, IRE-
sEr)

+ rc% bei angeschaltetem Spooler (lSpOOL,
ICONT) und leerem Druckpuffer

+15% bei angeschaltetem Spooler, auszugeben-
dem Text und ausgeschaltetem Drucker
bzw. OFF LINE

+ 1,6% bei angeschaltetem Spooler und laufen-
dem Druckvorgang

4>
9>
3t

07L
07c

Ptognmm: Tranc
Computetr CPC 464/664fA128
Funküont Koplerprognmm

(
t 'r SPOOLER.LDR - V 1.1 i

rt i

't (c) 6/9/85 bY Peter Mandrella r
<058
<OABE'
e07 18r
<0 1 31r
q0408>
4!239>

000 Cl'S:MEMoRY &A1FF

<0FDFt

1O1O PRINT"SoII das Progrann auf einen c
Pc 464 laufen (j/n) ?"
1020 I{HILE a9<>"j"AND äS()"n":a$=LOIIER$ (

INKEYS) :WEND: PRINT CHRS (? )

lO3O.RESTORE:FoR i=&A200 To &43E5 STEP 1

6
(0868)

(0531) t@40 s=O:FOR j=0 To 15
<rBAg> '1050 READ byte$:byte=VAL ( "&'+byte$) : s=s+

byte: POKE i+j t byte
<<1E9F) 1OSO llgXf:nEAD sun:IF sum<>s THEN PRINT

CHRS(7) "DATA-Fehler in Zei1e" (i-&4200) /&
16*16+IL30: fehler=-1

<0088) 1070 NEXT
<05D7> 1080 IF fehler THEN END
<@523> t690 7F aS="n"THEN 1110
(OgB5> 1100 POKE &426D,&78:POKE &4286,&7B:PoKE

&4330, &78
(<1155, 1110 FOR i=1 TO 5:SAVE"!SPOOLER.LDR":sAV

E" I SPOOLER.RSX".b, AA2@0, &1E6:NEXT
(0102D 1120 END
<oBDAD L13O DATA 0t,0F,L2,2I,08'A2,cD,Dl.Bc'18,

2D,O0 ,00,00 ,00,20, 1087
<OC6O> 1140 DATA P.2,C3,51.42,C3;CE, A2'C3,81 ,A2,

c3,F4,42,C3.p8,A3, 2715
<0c39> r.150 DATd 53,50.4F,4F,cc,53,54'4F,D0,43,

4F ,48,D4 ,43 ,4C ,45, L627
(oBDs) 1150 DATA 4!,D2,52,45,53,45,D4,O0,27,00'

A5, 36, 00,2L,F1,8D, 1505
<<0c06> 1170 DATA LL,03 ,45, 01, 03 ,00 , ED.80, 21 ,28,

8D,01, 05,ao,ED,B0, 1290
(<OCAE) 1180 DATA C9 ,87 , C8, FE, 03 ,D0 , D5 ' 

F5, CD, 08,
A3, F1, D1, 3D, 28 ,0C, 2449

<oc7o> 1i9o DATA 62,6!-,DD,5E. 02,DD,56,03,3E'01,
18 , 05, 24, 5E, AE. 3E. 1295

<0c43> 12OO DATÄ 0A,32,0D,45,74'83.C8,22,10,A5.
ED,52,22,]-8,45, 34, 1544

<OC1F) 1210 DATA 0D,45,87,2@,03,22,58.4E'23,22,
12,A5, 22,]-6,A5,2r, t204

(OcO1> 1220 DATA 00,L5,36,0L,23,36,0O,23'36,0@,
21 ,C5, A,2 ,rL , BF. A3, 1161

1
2
3
A

5
6
1



RESET.COM
Wer auf andere Art als mit AMSDOS.COM aus CP/

M aussteigen will, so daß die Einschaltmeldung er-
scheint, kann auf folgende Weise ein Dienstprogramm
namens RESET.COM erstellen.
DDTDDT.COM <ENTER>
A1OO <ENTER>
XRAA <ENTER>
LXI H,BBsB <ENTER>
MOVM,A <ENTER>
INXH <ENTER>
MOVM,A <ENTER>
RET <ENTER>
CTRL-C
SAVE l RESET.COM <ENTER>

TIPS+TR,CKS

Editor
In Maschinenprogrammen benötigt man oft einen

guten Editor. Einen solchen zu schreiben, ist aber sehr
aufwendig. Was liegt da näher, als den eingebauten
Basic-Editor des CPC zu benutzen? Er ist zwar vektor-
orientiert, leider liegen die Vektoren aber bei allen
CPC-Modellen an anderen Adressen.

Die folgende kurze Routine löst dieses Problem.
Beim Eintritt muß HL auf einen Eingabepuffer von
255 Bytes zeigen. Alle Register außer AF beiben er-
halten; das Ende des eingetippten Strings ist durch ei-
ne Null gekennzeichnet. Nach erfolgreicher Eingabe
(Abschluß mit ENTER) kehrt die Routine mit gesetz-
tem Carry zurück, nach ESC mit gelöschtem Carry. A
enthält den Wert +BB4F.

Es ist auch möglich, einen bereits eingegebenen
String nachträglich zu bearbeiten. Dazu muß man aber
die vierte Zeile des Programms, die den Eingabepuffer
löscht, weglassen. (Beachten Sie bitte, daß der betref-
fende String nicht mehr als 255 Bytes umfassen darf
und sein Ende mit 0 gekennzeichnet sein muß!)

Hier nun die Routine:
EDITOR:

; CLEAR INPUT:
CLIN: CALL +BBO9 ; KM READ CHAR

JR C,CLIN ; WHILE INKEY$
<>"":WEND

LD (HL),O ; Eingabepuffer
löschen

LD A,(+BBaF) ; CPC-Version
ermitteln

CP +70
JR Z,SECHS
CP +74
JR Z,SECHSG
CALL +BD3A ; EDITOR464
JR RETU

SECHS: CALL +BD5B ; EDITOR664
JR RETU

SECHSG: CALL +BD5E ; EDITOR6128
RETU: RET
Jürgen Weber

Auf Seite 82 können Sie
gewinnen!

( 0CD0 >

75>(
l"230 DATA 06, 8t,0E,FF, CD, E0,BC, 38, C3, 32,
FL.BD, 32,2E',8D, 32, 2093
1240 DATA 31,8D,21,38,A3,22,F2,8D,2].,54,
A3, 22,2F,8D,2I,59, L627
1250 DArA A3,22,32,FD,C9,O0,00,00,00,00,
o0,00,00,00,3A,00, 695
1260 DATA A5,87, C8,2L,0r,A5,7E.,87,C0,36,
01, 2I,C5, A2,C3,F,6, 2t20
12?0 DArA BC, 3A, OO,A5,B7,C8, 2L,0t.A5,7E,.
87,c8, 36, 00,2t,c5, L't86
1280 DATA 

^2,C3,83,BC,3A,00,A5,87,C8,F3,2A, 12, 
^5, 

22,L6, A5, 2067
1290 DATA 28,22,18,A5, 2L,02,L5,36,00,F8,
c9, 3A, 00.L5,87,C8, 1578
1300 DATA cD,C8,A2,2L,03,A5,11,F1,8D,01,
03,OO,ED,BO, TL,2E, LTOL

1310 DATA BD,O1, 06,OO,ED,BO,3A,OD,A5,87,
20 ,06,2^,r0 ,A5,22, t323
1320 DATA 5E,AE, 2L,00,A5,36,00,C9,32,0C,
A5, C5, 06,L4,CD ,54, LA6O
1330 DATA A3,30,08,CD, 82,A3,CD,19,8D,10,
F3,Cl,87,C9,C1, 3A, 2226
1340 DATA 0C,A5, 18,05,3A,02,A5,lF,C9,F3,
32,0c,^5,cD, 54,A3, 1585
1350 DATA 30,08,cD,82,A3,CD,54,A3,38,16,
2A, 18 , A5, 23 ,3A,0C , LA20
1360. DATA A5,77,22,78,A5,ED, 58,10,A5,8?,
ED,52rCC, 82,A3,37, 2070
1370 DATA F8,C9,2A,15,A5,8D,58, 12,A5,87,
ED. 52,E8, 21, 02,A5, 2L29
1380 DATA 20,03,36,0]-,c9,35,00,D5,2A,18,
A5,ED,58, 16,A5,87, 1487
1390 DATA F.D,52,23,E5,C1,2A,L6,A5,8D,58,
12, A5,ED.B0, 2A,t2, t989
1400 DLTA, A,5,22,16,A5,Dl,2A,L8,A5, 87,ED,
52,22,18,A5,C9,F3, 1995
1410 DATA 85,C5,D5,F5, 2A, 18,A5.ED, 58, 16,
A5, B7 , ED, 52, 38 ,t0 , 2204
1420 DATA CD,05,A5,38,.08,2A,t6,A5,7E,23,
22,L6,^5,cD, 09,A5, 1433
1430 DATA F1,D1,Ct,E1,FB,C9, 00,OO,OO,OO,
00,00,00,00,00,00, !320 I

oc

OB

@c(
c4)

92>

(0c49)

(0Bc5)

(0849)

(0BBF)

.0BA9t

*0BBFt

i0c1gr

.0BFDt

(0BDE)

(0c18'

<@c4D>

<0BFA)

(0c53)

d0C 3Ct

(0c51)

(0c 3c>

(0BC3)

Jürgen Weber
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TIPS + TRICKS

H nil-Disk
iür den CPC 6128

Der Speicher der CPC 6128 ist mit 128 KByte RAM
bestückt. Im CP/M-Plus-Modus wird der gesamte

Speicher genutzt. Unter Basic sind es dagegen nur die
ersten 64 KByte, die zweiten 64liegen brach. Zusätzli-
che Hilfsprogramme sind nötig, um auch diesen Be-
reich einer sinnvollen Verwendung zuzuführen. Zu
diesen zählt das von Schneider mitgelieferte Pro-
gramm "Bankman". Der spärliche Befehlssatz und der
ungünstige Arbeitsbereich im Basic-Speicher setzen

seiner Nutzung aber enge Grenzen.

Nun habe ich mit RAM-Disk den Versuch unter-
nommen, die zweiten 64 KByte als Speicher für Binär-
und Basic-Programme zu gewinnen. Wie Sie der Ta-

belle entnehmen können, geht dadurch kein Basic-

Speicherplatz verloren. Es stehen 60 KByte zusätzlich

zur Verfügung.

Beim ersten Start lassen sich bis zu 10 Programme
direkt von der Diskette in die RAM-Disk laden. Das

dazu erforderliche Programm ist ab der Adresse
&A000 abgelegt. Es ist durch keinen MEMORY-Be-
fehl geschiitzt, so daß Sie auch diesen Raum später
wieder nutzen können. Direktes Laden nach dem Start
kann nur mit Programmen geschehen, die den Spei-

cherbereich ab &A000 nicht benötigen. Wenn man

zum Laden den RSX-Befehl (|SAVE, . ... ) verwendet,
läßt sich auch der Speicher ab &4000 übertragen.

Sollten sich Schwierigkeiten nach dem Laden von
Programmen ergeben oder der Computer aus irgend-
welchen Gründen aussteigen, können Sie ihn zurück-
setzen (SHIFI-CONTROL-ESC) und die RAM-Disk
durch CALL &8000 wieder initialisieren' Ihr Inhalt
geht durch einen Reset nicht verloren. Der Speicher
der RAM-Disk läßt sich durch |SAVE,Olöschen. Ein-
zelne Programme können überschrieben, aber nicht
gelöscht werden. Der Speicherbereich eines über-
schriebenen bleibt in der RAM-Disk belegt.

Die Vorteile von RAM-Disc im Überblick:

- gesamter Basic-Speicher voll nutzbar

- 60 KByte Speicherplatz in der RAM-Disk

- Laden oder Speichern von 40 KByte in zwei 300stel
Sekunden

- Ein Reset löscht den Speicher der RAM-Disk nicht.

- Initialisierung nach Reset durch CALL &B000

- einfaches Abspeichern und Laden (2.B. lSAVE,l
oder |LOAD,l)

- Die RAM-Disk nimmt auch Binärprogramme auf
(2.8. ISAVE,2, &8000, &9000 und lLoAD,2).

30 | coreurr* patlnerstss

- Bis zu 30 Programme können abgespeichert wer-
den.

- Direktes Laden der Programme von Diskette in die
RAM-Disk möglich (nur nach Programmstart).

- Fehlermeldungen

- Inhalt der RAM-Disk löschbar (|SAVE,0)

- Lader: 5 KByte Basic

- Programm: Maschinencode

- Angabe des freien Speichers der RAM-Disk

- Angabe des freien Speichers unter Basic

Befehle
ISAVE,O
ISAVE,NR

ISAVE,NR.,
START,END
ILOAD,NR.

Löschen der RAM-Disk
Speichern eines Basic-
Programms unter Nr.
(Nr. : 1 ....30)

Speichern eines Binärprogramms
Laden eines Basic- oder Binär-
programms mit der Nummer Nr.

Fehlermeldungen
MEMORY Speichervermögen überschritten
FULL (ISAVE,O)

IMPROPER unter Nr. ist kein Programm
ARGUMENT gespeichert

SYNTAX ERROR fehlerhafte Eingabe

Klemens Fersch

<0809>
<0498,
<o7 35>

Ptogramm; RÄt-Disk

Ltefingr tluhung der zuelten 64 Kffie

LOO ' RAM-DISC FUER DEN CPC 6128
110 ' von K.F
120 MODE 0:LoCATE 5,20:PRINT "BITTE WART
EN"
130 nen= HIMEM:MEMORY &8FFF
140 GoSUB 390
L50 CAI,|" &9000
150 REsroRE 430:GosuB 420
1?0 RESTORE 580:GoSUB 570
180 CALL &9005
190 CALL &8000
200 MEMORY nen
210 MODE 2
220 PRINT:PRINT " RAM-
DrSC FUER DEN CPC 6128":PRINT:PRINT"

voN K.F. "
230 LocATE 1,7:PRrNT "BEFEHLE:":PRINT "
isAvE,0 = LoESCHEN DER RAM-D
ISC,.

<07 28>
( 0 lFAt
(01EFt
<4387),
(0 3 1F)
q02\3.>
<0237 >
(0368t
<0L81 >
( 12E3)

qL07 4>



(1498>

<10F8>

<1512)

<06 BD>
<1289>

(1183>)

< 087 6 >>;

<1f,03>

(<0c85>

<<0BB 1>

<16F1>

240 PRINT "|SAVE,NR. = SPEICHE
RN EINES BASICPROGRAMMS UNTER NR. (NR. =
1....30)
250 PRINT " i sAvE. NR. , START, END = SPEICHE
RN EINES BINAERPROGRAMMS''
250 PRINT " i LoAD, NR. = LADEN E
INES BASTC- ODER BINAERPROGRAMMS MIT DER

NUMMER NR.
270 PRINT :PRINT,'FEHLERMELDUNGEN:.'
280 PRINT "MEMORY FULL = SPEICHE
RVERMOEGEN UEBERSCHRITTEN ( lsave,0) "
290 PRINT ,'IMPROPER ARGUMENT = UNTER
NR.,IST KEIN PROGRAMM GESPEICHERT
300 PRINT "SYNTAX ERRoR = FEHLERH
AFTE EINGABE
310 PRINT:PRINT .'INITIALISIERUNG NACH R
ESET (SHTFT-CONTROL-ESC) : CALL &80A0"
32@ PRINT:PRINT '.FREIER SPETCHER DER RAM
-DISC: 60672 BYTE"
330 PRINT ''FREIER SPEICHER UNTER BASIC:
42249 BYTE"
340 PRrNT:PRINT:PRINT "MOECHTEN SIE PROG
RAMME DIREKT VON DER DISKETTE IN DIE RAM
-DISC LADEN ? (J/N)''
350 B$=r}IKEY$:IF B$="" THEN 350
360 IF B$="J" cn bS="j" THEN GosUB 1090
370 MoDE 1
380 END
39@ FOR I=&90@@ TO &9008:READ KL:POKE I,
KL: NEXT
400 DATA 62, t, 205, 9t, ]-89, 2@7, 62, 6
410 DATA 205, 9]., I89, 20r
420 FOR I=&B@40 TO &806E:READ KL:POKE I,
KL: NEXT: RETURN
430 DATA 33. 98, L76, 7, 9, 176, t95, 20
9
440 DATA 188, 17, L76, 795, 26, ]-76, ]-95
, 83
450 DATA 176, 83, 55, 86, r97, 76, 79, 6
5
460 DATA L96, g, 245, 62, r, 205, 9t, 18
9
470 DArA 241-, 254, L, 204, 0, 237, 254,
3
480 DATA 204, 23, 237, 245, 62, 0, 205,
9t
490 DATA L89 , 241, 254, 255, 200 , 245, 2
05, 0
500 DATA ].85, 241, 254, 254, 202, 73, L7
5, 25A
510 DATA 253, 202, 78, t76, 52, 2, I95,
85
520 DATA 203, 62, 1, L95, 85, 203, 62, 5
530 DATA 205, 85, 203, 245, 62, t, 205,
9L
540 DATA !89, 24t, 254, L, 204, t38, 237
,195
öso olrl a3, 176, o, o, o' o, L76, Lo3
550 DATA 176, 9, 775, 255, 0, 0, 0
570 FOR I=&ED00 TO &EE91:READ KL:POKE r'
KL:NEXT:FOR i= &EE92 To &F@00:PoKE i'0:
NEXT: RETURN
580 DATA 237, 9L, ]-00, L'74, 237, 83' 74,

239
590 DArA 42, t02, L74, L67, 237, 82' 34'

76
600 DATA 239, 22I, 126, 0' t95, 48, 237,
22r

610 EArA tro, 0, 22I, r02, r, 22]-, 94, 2

520 DATA 22L, 86, 3, 237, 83, 74, 239, 1

67
630 DATA

4
640 DATA
, 239
550 DATA
@

65@ DATA
,62
670 DATA
1,91-
580 DATA
74

82, 34, 76 , 239 , 22r, 726,

r83 , 202, ]-r4, 238 , 42, 84

9L, 76, 239, 25, 167, r7,

23'7, 82, 2t8, 74, 23"7, 249

20t, 241, 205, 99 , 238 , 23

239 , 23'7, 83, 78 , 239 , t7 ,

K07 09>
<o'7 8D>

<0 5F5D
(0808)

<@'7 A9>

90 DATA 239,
OO DATA 76,
9
10 DATA 34,

20 DATA 239
30 DATA 50,

83
40 DATA 84,

6
'7

3
7
6

7

7
6
7

'l
7
7

a

4
o

3
8

8

8
2
8
a

8

D) DATA 255,

235, L, 6, 0, 237, r'76, 42
239 , 34 , 80 , 239 , 42 , 7 4 , 2

88, 239, 42, 78, 239, 34, I
62, t, 50, 82, 239, 62, 2

83, 239, 205, 229, 237 , 237

239, 62, r, 205, 138, 238,

201, 227, 126, @ , 2@5, 99 ,

239, I, 6, 0, 237, 176
239, r7 , 0, 0, L67 , 237

, 135, 238 , 42, 7 4, 239 ,

I, 237, 82, 194, r90, 237,

239, 34, r00, t74, 237, 9t,
167 , 25 , 34, ]-02, L7 4, 52,

82, 239 , 62, t, 50 , 83 , 239
76, 239, 34, 80, 239, 42, 7

34, 86, 239, 42, 78, 239,

239, 2@5, 229, 237, 62, t,
238, 62, 255, 2@t, ZaZ, n

42, 80, 239 , L57 , 237 , 82,

238 , 202, 43, 238 , 34, 80,

82, 239, 2L7, 246, L92, 237

42, 88, 239, t7, 90, 239,

5C'<07

(080

<67 2I>
<06 5E>
<o'l 02>

<07 5A,

{07FD>

<01 3C>

(07 7Bt

<0827 >

(07 EF)

<0806>

(08 3A)

<0'lE2>

(0 7F4 >

(0818>

<0 8 4A>

<068A>

TLT,

't 4,

239,

50,
42,

DATA
DATA
DATA

DATA

DATA

50
23
60
70
80
I7
90
42
@0
/b

8
@6@qa

a7@
3'7 ,
08@
090
r00

74,
76,
202

!7,
42,
9@,

(0588,810 DATA
a

(0591) 820 DATA
30 DATA

<07@6> 7

4@7!c> I

<05D7 >

(07 1E>

<07 49>

<07 64>

<<07D3)>
< 09 9A>
< 0157 ))
< 0118 >
<0883>

40 DATA 239,
4
50 DATA 88,
05
60 DATA 138,

DATA 15.

DATA 43,

DATA 58,
2t

<(05DE))
<0 4'7 9>
<0D10>

<o1 4C,

5>

7
1
8
3
9

07( 5
<07 4D>

(07F9>

<@7 7 5>

<0"1 59>

<07 51,>

407 9 4>

(0 8 3A>

(0883>

<07c8,

( 07DFt

<07Ic, 900 D\TA 2I7,
1

910 DATA 0, 16,237,176, 58, 83,239,2
I7
920 DATA 246, 192, 237, L21., 2t7, 34, 88
, 239
930 DArA 33, 90, 239, 237, 9L, 86, 239,
1
940 DATA 0, 16, 237, 1,76, 237, 83, 86, 2
39
950 DATA :.95, 229, 237, 58, 82, 239, 2L7
, 246
950 DATA t92, 237, L2t, 2r7, 42, 88, 239
,11
970 DATA 90, 239, 237, 75, 80, 239, 237,
r76

980 DATA 58, 83,239,2L7,245, L92,237
, r27
990 DATA 217, 34, 88, 239, 33, 90, 239,
237
1@00 DATA 91, 86, 239, 237, 75, 8@, 239,

231
1010 DATA L76, 62, r, 2L7, 246, L92, 237
, 12r
1020 DATA 2\7, 25r, 20I, 33, 148, 238, 6
L, 202
1@30 DATA ]-r3,238, r7,6,0,25, 195, 1
02

> ro4@ DATA 238, 201, 33, @, 0, 34, 84, 23
9

> 7o5o DATA 209 , 6, r8@, 62, 0, 33, L48, 2

778><0

<0662>
<05cAt

<0603>
<@567 >
(16DBt

<077 3>

<07 46,

<01 7 C>

<0699>
<47 3L>

<0'7 !A>

(07D8)t

<07 2L>

<<07 c7 >>

<07Fc)

(0783D

a66r

0 6A7

237 ,

245,

237 ,

237 ,

254,

84.

,3
<0?13> 1

<0787> 1
a

<<427 0> 1
<01-28> 1
<0715> 1

DArA 119, 35, 16 , .?52, 62, 2s5, 2Or

DATA 253 , 201, 243, 2L7 , 246, 192
L21
DATA 21.'7 , 2OI
MODE 2
PRTNT ''BITTE NAMEN EINGEBEN ''

<OFAC> 1110tRESTORE 1120:FOR I=&4000 TO &409F:R
EAD KL:POKE' I,KL:NEXT:CALL &A0003RETURN

<06E1> 1l-20 DATA 33, 27, L6@, 52, 62, ]-0, 205,
90

<073L> 1130 DATA ]-87, 62, ]-3, 205, 90, L87, 33'
)'1

TIPS+TRICKS
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< 07 9B)

( 05E5 >

<06c5>
<( 06cg>
< 0583)
( 06BB>
<@782>

<@634>
( 07 EE)

<@"7 cF>

(08 9E>

1140 DATA
, t87
1150 DATA
6
1160 DATA
1170 DATA
1180 DATA
1190 DATA
1,200 DATA
75, 6
1210 DATA
T22@ DATA
t7,0
1230 DATA

2L3

77, 68
65. 84
32, 63
0, 205
229, t

t60 ,

35,

32, 73, 78, 32, 82, 65,
73, 83, 67, 5L, 32, 68,
69, 73, 78, 65, 77 , 69,
0, 0, 33, 138, ]-72, 54,
94, 189 , 202, L45, 160 ,

125, 183, 40, 36, 205, 90

24, 246, 48, 32, 78, 82, 4

1240 DATA 197,
L22, r88
1250 DATA 48,
93
1.250 DATA 209,

<0778,

<01E.4>
,27

<014D> 1270 DATA 2\3,
4
1280 DATA 239,
, 237

<072L> t290 DLTA 205,
, L25

<0682> 1300 DATA 188,
,0

<0480> 1310 DATA 0, 0

0, 0, I90, 40, 4, 35, 4, 24
248, 225, t75, 205, 707. 188,

8, 205, t1,9, 188, 48 , 48, 245,

235, 205, 131, 188, 205,

36, 62, L, 205, 91, 189, 1

241, 58, 27 , L60, 2t4, 48

225, 54, O, 3, 2'37, 83,7
237, 67, 75, 239, 205, 48

43, t76, 195, 0, L50, 205

205, 0, 185, 195, 88, 192

, o, o, o, o, o, o I

7 40,<0

TIPS + TRICKS

ProBa
Die Protokollfunktion des Druckers wird ähnlich

wie in eP/M aufgerufen. Allerdings dient in diesem
Fall die Tastenkombination CTRL I dazu, den Druk-
ker zu- bzw. wieder abzuschalten. Die Anwendungs-
möglichkeiten sind sehr vielfältig:

- Floppy-Benutzer können sich die Directory direkt
in Basic ausdrucken lassen.

- Auch der Katalog einer Cassette läßt sich auf diese
Weise zu Papier bringen.

- Programmierer können ohne Aufwand Probeläufe
ihrer Routinen (ohne Grafik) festhalten.

- Diese Funktion läßt sich, da sie ausschließlich in
Maschinencode geschrieben ist, problemlos in eige-
nen Basic-Programmen aufrufen.

Die Steuerzeichen Line Feed (LF/CHR$ 10), Form
Feed (FF/CHR$ 12), Carriage Return (CR/CHR$ 13)

erfahren eine gesonderte Behandlung. Das Komman-
do Carriage Return wird ignoriert, da es beim Befehl
Line Feed automatisch zusätzlich erscheint. Nur so ist
es möglich, auch Meldungen auszudrucken, dieimZu-
sammenhang mit Cassettenbetrieb auftreten. (Am
Ende einer solchen Zeile glbt das Betriebssystem kein
Carriage Return, sondern nur ein Line Feed aus.)

Das Kommando Form Feed, das auch beim CLS-
Befehl erscheint, wird durch ein CR+LF (CHR$ 13 +

CHR$ 10) ersetzt. Dies führt dazu; daß zuerst einmal
dpr Inhalt des Druckerpuffers zu Papier gebracht und
dann um eineZeile, und nicht wie üblich um eine Sei-
te, weitergedreht wird. Damit vermeidet man nicht
nur unerwünschte Papierverschwendung, sondern
auch (für Printer mit Einzelblatteinzug sehr wichtig)
ein schädliches Drucken auf die Walze.

Alle Sonderzeichen lassen sich mit der Protokoll-
funktion übergeben, wenn sie als Zeichen auf dem
Bildschirm erscheinen. Das ist dann der Fall, wenn die
CTRL-Taste zusammen mit A-L, N, O, Q-2,1,, \, l,^,
0 gedrückt wird. Die oft verwendeten ESC-Sequenzen
lassen sich bei abgeschalteter Protokollierfunktion auf
folgende Weise zum Drucker bringen:
CTRL l CTRL [ ...Sequenz... CTRL l ENTER
Kai Meier

<07 0D>
<05E1r
(07 1F,
i0 5F5t(0485t
<09ADr
<077D>
<05LD>
<0527,
<0758>
<0842>
(09F 3'
((0 884)
(07 8F)D
{00F7 >
( 0 1DE>
(044E)
( 17 0D)

< 0c 3D>

Proga

Drucke
unter

L00
tL0
L20
130
L40
150
t60
L70

tt
tt

**
It
tt

**
It
**
*t
tt

tt

tt

| *t*tt***tttt*t*rtttrr**taattt**ttit

80
90
00
TO
20
30
40
50
60

1
1
2
2

2

2

'i* (c) 1985
' tr Kai

rprotokoll
BASIC 1.o,/AMSDOS,/
280-Code

by
Meier

Haupt
2361

strasse 25
Bebensee

<097 8>
<0034>
(05c 5)
( 1 6FD>

<0r0r>
( 00 5c)
< 0 F81)

I itr***tt*t****t*t**tt****tt**it*t**

MODE 1
LOCATE 5.7:PRINT" P R O B A :"

70 PRINT," Druckerprotokoll unter BASIC
und/oder Maschinensprache l ! ! ! !"

280 PRINT:PRINT:PRINT"Mit >CTRL-1( wird
der Drucker"
290 PRfNT" zu- bzw. abgeschaltet , "
3@@ :,

310 FoR adr=&A@@O To &A052
32A READ w$:w=VAL("&"+er9) :POKE adr,w:
c he c k s um= c h e c k s un+w
330 NEXT
340 z

350 IF checksun(>t2337 THEN IJOCATE 7,L2:.
PRINT" -- DATA-Fehler !I --":END
36@ :
370 DATA 2T , T3 , A@ ,22 , EF, BD, 2.L ,26 , A,O ,22 ,D
A,BD, 21,52, AO, 22,DA, BD, C9, FE'
380 DATA 80,20,0B.CB. 4@,28,07 ,3A,25,A0.,2
F, 32, 25.A0, C3, 2F, tC, 00,CD,58
390 DATA A0,?8,14,FE, 0A,28,04,FE,0C,20,0
c , F5 , 38, 0D, CD . 42 , A0 ,38, 0A, CD
4OO DATA 42 , A,O , F1, C3 , OC ,T4, F5, DD, E5, FD. E
5.CD, F2, 07, 30,Fl,FD, E1,DD,E1
410 DATA F1.C9.CD.58, L0,C4,42,A0,C3,4A,1
3 ,85 ,2!,25 , AO ,CB,7E,EL,C9 ,@0
420 :

430 MEMoRY &9FFF:CALL &A000
44@:
45@ PRINT:PRINT , ,cHR$ (24)cHRS (32)cHRS (1
) CHRS (6) cHR9 ( 32) cHR9 (24)
460 PRINT:PRINT:INPUT"AIS BIN-Fi1e abspe
ichern (J/ ) ";aS
47@ IF LowER$(aS)<>"j"THEN 500
480 sAVE'PROBA.MC", B, &A000, &63
490 PRINT"Das BIN-FiIe wird mit"CHRS(10)
cHR$ (10) cHRS (13) "MEMoRY &9FFF:LoAD"CHRS (

34) "PROBA.MC"CHR$ (34) ":CAI,L &A000,'CHRS (1
0) cHR$ ( 10) cHR$ ( 13) "gestartet.
5oo NEw - I

<0@7 0>
< O,DAiL }
<0D56)

(0DCB)

( 0E1E)

< 0DD4>

<00AC)
<04A3>
<<00c0>
<<08D0)

< 0Ei-7 )
( 07B3 >
( 05cD>
q2366>

<014c)
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Showmem

Dieses Hilfsprogramm zeigt den Speicherinhalt in
ASCII- und hexadezimaler Form an. Seine Vorteile
liegen in der Kürze (768 Bytes) und in der Geschwin-
digkeit. Eine neue Zeichenausgabe-Routine sorgt da-
für, daß eine Bildschirmseite in Bruchteilen einer Se-
kunde aufgebaut wird.

Eintipphilfe
Tippen Sie das abgedruckte Listing sorgfältig ein,

und starten Sie es mit RUN. Der Rechner überprüft
nun die Datenzeilen. Ist ein Fehler aufgetreten, er-
scheint eine entsprechende Meldung, und das Pro-
gramm wird abgebrochen. Verbessern Sie dann die be-
treffcndc Zcllc, und starten Sie erneut nrit RUN.
Läuft alles einwandfrei durch, speichern Sie das ent-
standene Maschinenprogramm mit SAVE "FAST-
DUMP. MC",b,&A300,7 6g ab.

TIPS+TRICKS

Das Programm
Initialisiert wird "Showmem" folgendermaßen:

MEMORY &A2FF
LOAD ''FASTDUMP.MC''
CALL &A3OO

(Ein zweiter Aufruf führt zu einem Piepston.)
Danach steht der RSX-Befehl lSHOW,adresse zur

Veffügung. Sie können nun einen blinkenden Cursor
durch die Hex-Anzeige bewegen und den Inhalt durch
Eingabe von Hex-Ziffern direkt abwandeln. Die Ver-
änderungen werden dabei sofort in die ASCII-Anzei-
ge übernommen.

Wenn der Cursor am oberen (unteren) Rand ange-
langt lst, wird ai.itomatisch zu den vorigen (nächsten)
256 Bytes geblättert. Mit SHIFT und Cursor-Taste
oben bzw. untert kann man gleich eine ganze Seite wei-
tergehen, was zur schnellen Durchsicht hilfreich ist.
Der Cursor bleibt dabei an derselben Position. Drückt
man TAB, wechselt er zwischen Hex- und ASCII-Dar-
stellung. In letZterer läßt sich dann direkt Text einge-
ben. Die Hex-Anzeige wird automatisch geändert.
ESC bewirkt einen Rücksprung ins Basic.

Bent Ulrich

Programm! Showmem
Computert CPC 464/664/6128
Funktion: Schnelier llEX-Dump

REM
MC-cenerator FASTDUMP

EMORY &A2FF :pc = &A3OO : UOOb Z
FoR ze = L@600 To t0070 STEP 10
READ xS, surn:pruef=0
FOR i=0 TO 99
a$=MIDS(:iS,ir2+1,2)
POKE pc.VAL ( "&"+aS) :pruef=pruef+VAl (

"&"+aS )
19@ pc=pc+1
200 NEXT itPRINT ze;
2I0 TF pruef<)sun THEN PRINT " ERROR":EN
D
220 PRINT U oK'.
230 NEXT ze
240 PRINT: PRINT
250 PRINT "Bitte speichern Sie den Codenit SAVE";CHRS (34) ; "f astdurhp.rnc";CHR$ (34
);",b, &a300 , 758 ab"
260 END
t0000 DA?A "1807C35ABB00O0@OOO3E3F32OO^3
0LL7 A3 2t0 5A3C3D1Bc1CA3c 32 1A3s 3 48 4FD7 06 3D
c0327 7 A4324 2A4ED537 3A4ED5 3z 5A4D5210 1 0AcD
3FBB210 508 227 8A4263C227 AA43E02CD0EBC21FB
coAFF5CDDtlÄ5Fl 2 3 2 3 3cFE:-020F 4]-t11 3A4 21 9AC5
IAt3812805CD,,, 10391
10010 DATA "DCA518F5D1CD97A53A42A4B?C2C3

A3 2A7 8A4CD 00 A4FE67 3 @67 ?847 3802D620F830 3 I
ECFE3A3 8 0 4FE4 1 3 8EIlCD5ABBFE4 1 3 I 92D6 07D6 30
4F2A7 5A4 3A77 A4B77E200CE50FCB01CB0 1CB91CB
01 1 q 02E6F0B L77 2L7 AAAF5CD7 5BBFlCD5DBBC3CB
A42A7AA4CD00" , L3003
10026 DATA "A4FEF03017 2A7 5A47 7 F scD5DBB2A
7 8 A4252DCDIABCF1 CDCBA5C3 F8A4D5FOCA9FA4 3D
CA7CA4 3DCA1 OA53DCAC5A4 3DCA5EA5 3DCA7DA5C 3
5CA3CD7 5BBCD8 1BBCD1DA4CD8 4BB3 8 O 5CD1DA4 3O
F0D1FEFCC8FE09280CD5C9055ECD09BBD87610F9
c93A42A4872F", L4465
10030 DATA " 3242A4200F3A77 A4B7 28082F3277

^42t7 
9A435C35CA300F0FLF2F 320437 57 27 36F7 2

2020 20 2053 48 4 9 4 6 54F0F1 205365697 46526 20 2@
20 20 5 4 At 423 L20 48 657 I 2D 417 3 5 3 69 69 0 0 0 0 @ 0 0 0
00000508053c2A7 5A4111 00079227 5L42]-7 8A43E'
Iasszgollazr", BoTo
10040 DATA "7AA4341B23 3Eos77 2r7 AA477 cagl
as2lz sla r r t 00087 EDs2227 5L42r7 I A43Eo 5BE2 I
0 8 3 5217AA4 3 5C36CA3381 47 7 217 AA417 C35AA5 3A
42A487 202D3A77 A4B7 2F3277 A43A7 9A4280C2A7 5
A423227 5A42 1 7BA4 34 3C3C3 27 9A4FE3A3 8CC 3E0B
3279A43E3C32" , 9806
10050 DATA "78A418882A7 5A423227 5A42t7 9A4
34 3 4 34 2 17 BA4 3 43E4BBE30AA1 8DC3A4 2 \4B7 2028
3A77 A4B7 2F3277 A43A7 9A4200C2A7 5A428227 5A4
2 1 7 BA4 3 5 3D 3D327 9A4FE08304 3 3839 3 21 9A43E4B
327BA4caABA 42Ai 5A42822i 5A42t7 9A4353 53521
7BA4353E3BBE" , 9792
10050 DATA " 38203E381 8DBrr000!2A7 5A11B7ED
52227 5 A4l. 0 012l.7 3 A4B7 8D52221 3 A4EBcD9 7 A5
c35CA31100 0t2A7 5A4r9227 5A4It0A0t2A7 3A4r9
227 3L4EBCD97A51 8E3 2 1 4 4C 1 0 6 1 0c5E5cDAAA5E1
0 t50 00 @9c7t0F3c97AcDcBA57 BCDCBA5 2 32 3D50 6
101A13CDCBAS", t09tZ
10070 DATA "23roFg23DL06101A13cDDcA510F9
c9F50F0F0F0FCDD4A5F1E 5@F C69 0 27 cE40 27 F 3E5
D9cB9 1ED4 9 2600 6Frl0 0 3 I 29 29 29rgD:-i E.t2237 A
c5 0 8 57 30F7cBD1ED4 9D9 23FBCg00A@@OA0000000
000 00 000@ 00 00 000 0000 00 0 0 0 0 000 00@ o o0 000@ 0
000400@@0000", 79't0

I

s.33

<3251>

<2F29>

< 2F63 >

< 2DD7 >

5>2Dt
<08D2>
<08FC>
<0886)
<07 B3>
<075F>
<o84C>
<0508>
<07F8>
< 11F6 )

13
14
15
15
L7
18

EM
EM

R
R
M

t@
11
L2

<0582>
<0529>
< 0BCC >

<02C5>
<0328>
<0277 >

<1C1B>

<00A3>
< 2F58 >

7A>2F

< 30E9 >

COMPUTERpart er I rce | 33



PROGRAMM

Warlords

d0 46Et
<1289>

(0 5F4t
<0416,
(115C'

Durch ein Versehen wurde in der letzten Ausgabe
nur der erste Teil des Listings zum Topprogramm
"Warlords" abgedruckt. Viele Leser haben angerufen
und sich (zurecht) beschwert. Wir bitten Sie diesen
Fehler zu entschuldigen. An dieser Stelle bringen wir
jetzt die ausstchenden Listings 2-4. Diese Listings er-
geben zuselmmen mit dem in der letzten Ausgabe ab-

gedrucktcn Listing 1 das Strategiespiel "Warlords".
Eine Anlcitung zum Eintippen finden Sie ebenfalls in
Ausgabe 8/ti9. Auf den "Fingerschonend"-Datenträ-
gern zu "Computer partner" 8/89 ist selbstverständlich
das komplette Spiel.

Listing 2

8264CCCCC6CC99CCC999659 9 I 8CCCC5 5C99 998CC
cccc56 9 8c96 4CCc98 SCCCC 82C9666 40@8299c9cc
00cccc0@ 8 8 64c98 8 0099 8 8 96006 66 48 200c6cccc
ccA198CC66", 15386
120 DATA "C9CCCC98C5CC56CC44669956C699CC
cccccc64 55c 66499CC44C6CC9 8C6 4 LCC cc4t0098
99 @ 0ccc6 66 4 40@CcCc$@ 4 4C69 800 0 @ 4 455 0041 98
99CCCC8 200CC6 4880 099 99C 3 00CC6 5 8 8 0 0CCCC82
8 8 9 8cccc0 05 699 6l00cc668 8 8 2 9 SCCcc 8266cc6t
00cc66cc00", 7320t
130 DATA "CC99C98899CC8800CC66 4T0032CCC6
00cc64820000 41cccc00449 8cc00c 35 6 6500 4499
cc 4 4 AICCCCo @ CCCC6 40 0 9 2 6 6 9 9 4L 4 49 9CC 4 lCCCC
6 4 0 0 9 2CC9 9 0 @ CCg 9 CC 4 4C6 6 6CC0 0 4 ACC 6 6 @ 0 I 29 9
cco acgcc3700 4t9 8cc@0 4I9 89 9 00 0 0 4 465 A 0 4 4C6
984400cccc", 11484
14@ DATA " 00CCC6564L009899C6ALCCCC 4C5CC
9 8c66 499CcccCC6 4 55C699CCCC 4 46 69 9 66C6CC65
ccc9cccc9 8 4 19 8cc65c6cccccc665 4820A998800
0064c988@0cccc00 8 8 9 9c 9cco0655 40082cccc82
c9 54CCC9 I 8CC6 69 8C99 998CCCCCCCC56C9995 6 99
88CC99CCC9", L4679

0 00 00 0 0 80 000 @t02@@00 450 200 000L09 0 0@ 200 0c
0 0 0 \0IA40 0 0 0 520 60 0 0 0 0 L \40 0 0 0 @ 50F.@ 0 0 0 40 I 4
0000 40 8 40 800 40 8000 00 40 I 00 0000 @ 80000 00 00 0
000 00 0 00 000 0 20Q000000 30@000 0 47 0 0000r2L0 0
0@10600002", 3815
160 DATA " t08L0r00t0420200t081^0060L03F00
00t0c0 0000 30c0 00 0000c00 00 0@0c0000 00 08000

00000 000 00 0 000@00000 0000000000 00@0000000
6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 @ 4t0 0 0 00 0 0 58 26 0 0 0 0 5 4t0 0
FF 0 50 0 0F 0 0 0 508 0 0 0 0 0F 0F 0E @E 40 0 0 0 0 I 0D 0 8 0 4@

E@40000@80" , 3047
170 DATA "000000000000000000000000000000
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 00 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 g 0 0 0 0 0 I 20 0 0 0 4t
AAO 3 O O 8 2AA O OFF O O AAO OOOFFAAFFFFFE F 9 OTO O O O

0 2520 20t\toI0 0 0 00 20 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 @ 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0E 0 0 0 0 0 00F 0 0 0 00 0 0 880 0 0 0 2A50 A0
00L0040800", 3863
180 DATA "A0FC0800F48D0C00A03F0C00A0950C
0 00 0c0 0c0 0 0 0c0 0c0 00 0c0 0c0 I 0 0 40 0c0 80 0 0 0 0 0
0 0 0 00 0 0 0 0 0 0 0 00 0000 0 050 A0 0 00 050A0 0 0 0 0 0L8 A
0 0 0 0e 0 0 0 0 8 0 0 300 0 

^0 
0 0 6L8 240 10 2 rlc3A0 t0 2 40 8

A01 0 24AAA0 L07 5AA0 0t0? sAAo 0 3 0? 5 A^0 0 3 07 50 0

0000000000", 5702
190 DArA " 00A00000t47 840003c7 84580287850
0 0 0 0 3c0 3 6 0 0 0 3c7 80 0L 43c580 0 28 L 4C0 0 0 28 009 4

2828403c7 8]-4001-47 80000ta7 800003C7 800002e
280 0 L 4L 40 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 000 550 0 0 0 I 0 AE 044 0 SAAF

oE o o 8 o AE o5o oco oF 0 0 0 0 0D0P 0 6 0 0 I 5 0F 0 A0 0c0 0 A
050s4L0005", 4554
2OO DATA "AFOFSOO5AFOAOOOAAFOAOOOOAFOFOO
0 0 0 5 0 5 0 0 0 0 0 0 0 A0 

^0 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 @ 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 L0

(3088>

( 2FA3)

<3195)

<2832>

(2486)

( 2B5Bt

<2C7 2,

<2C94>

: PRINT"Zeile" i z; zc=0:READ x$, s
60 FoR a=0 TO LEN(xi)/2-1:aS=MIDS(x$,a*2<3092,

10 REM r**WARLORDS**i
2O REM i*TLISTING 2 - RSX-SPRITEROUTTNE
(s. Schneider Magazin LL/811
30 MEMORY 41127 :pc=41-728
40 MoDE 1:BoRDER 13:INK 0,13:INK 1,0
50 FoR 2=L00 To 120 STEP 10:LOCATE 10,12

+!,2l TPOKE pc,VAL("&"+a$) :c=c+VAL("&"+aS
):pc=pc+l:NEXT:IF s<>c THEN PRINT STRING
S (3, 7) ; "Berichtigenl " :END
70 PRINT CHRS (7) ; "Ok":NEXT
80 PRINT"Achtung, abspeichern!"
90 SAVE"warlords.rsx",b, 4I728, 250
100 DATA " @L09A32L26A3C3D1BCL7A3C32AA3C3
7 8A3C390A3C39EA3 5055D4 53495AC557 4r49D447
45D 400000@00 0 0 FE0 3C 0DD7 8022100C087C 4 ECA3
DD4E0 4 4? 09EB 3A1 3A4 321 2A4D5 3E0 8CD60A32210
A4E1 1 1 500019E82A10A43A12A4 3DC8 321 2A4c343
A3ED4B14A4", LTO@T
110 DATA''EDBO3DC8221OA4EBED5816A419EB2A
l- 0A4c 3 6 0A3FE02C07 B32L3A4DD5E0 2ED 53I4A421
000887 ED5222 1 5A4C9CA19BD7BB7C 8CD19BD3DC 2
9 6A 3c 9FE0 3C @zr@TC@DD't E0 287 C 4 ECA3DD4E0 447
093A1 3A43212A4853E08cDD4A3ED5310A4E11150
0019ED5810", rL999
120 DATA "A43A12A43DC83212A4c3B6A3ED4814
A4 EDB0 3DC 8 ED53 1- 0A4 ED5B l" 5A4 1" 9ED5B1 0A4C3D4
A3015000093DC28FA3C9", 5672

(0 4 8A>
<0928>
q 0 9DDt
<<2F 3 4>

<3084)

<<1744>

Listing 3
<0 45Et
.069 8t
<0 587r
<0412>
(1181t

10 REM *iTWARIJORDS*rr
20 REH TTTIJISTING 3 . SPRITES
30 MEMORY 35935:pc=35935
40 MODE 1:BORDER 4:INK 0,4:INK 1,26
50 FoR z=t00 To 410 STEP 1O:LoCATE 10,12
:PRINT"Zeile" izi zc=0:READ x9,s
50 FoR a=0 To LEN(xS)/2-1:aS=MID$(xS,ar2
+1, 2) :POKE pc,VAL("&"+aS) :c=c+VAL("e"+ag
):pc=pc+1:NEXT:IF s()c THEN PRINT STRING
$ (3.?) ; "Berichtigenl " :END
70 ,PRINT CHRS (7 ) ; ''OK'' :NEXT
80 PRINT"Achtung, abspeichern|"
90 SAVE"warlords,spr", b, 35936, 307 2
100 DATA "0000@0@60000000000000000000000
00 000 0 @o00 0 00 0000000@ 0 0 0000@@00@ 00 0000 00
000 @ 000 004 00000 0000@0 00@00 o @0000 000000 0@

0 0@ 0 00@ 00 @ 0@ 0 000 0$cccccc5 498 56cccccccc64
56CC9 9CCCC9955CCCC5 4CC65 55CC 66CC99CCCCCC
cc99983398" , 590'l
110 DATA "CCCCCCCCCC5598CC6499CC559gCCCC
cc55543 3cccccccc99cc5698ccccccccc999cc64

<3092>

(@484)
( 092B)
40932D
(2c 8 5)

( 2BF6)<3239>
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(2BC5>

<<2AC7 b

<2888>

<2c60>l

<(043F))
<2E95>

( 30 3E>

( 286 5)

<28C2>

<29C4>

( 24.54>

<2A32>

a 0 0 0 0 0 0 3000 00 0 880 00 0 0 0L7 00 0 0 00r22A00 002L
2A57BAFFFF0 0 000F 2A0 0 0 0C0 2A,0 00 0C0 2A0 000C0
t50 0 @ ac0 0 0 0 000 4@0 00 0 00 0 0 0 0 0 @ 0 000 0 0 0 000 00'
@@@0A80000", 3184
210 DArA " @0a300@0004'7 000000@e0a0004A900
@00 456@@0@0 F0FAD0B0 4c3 00@00 4300@0@0 4300@
00 @ 8 300 0 @ 0 0 0 300 0 0 00 020 @0 0@090 000 0 0 a0 8282
0 0 4t 4Ic300 00 I 200 82c3 82C3C 3 41 41 8 2 8 28282 4t
4 1 4 1C 3 oAC 3 8 287 c 3 I 2 4t 4L@A0 A 0@ 050A0 0 0 0050 A
0@00050A0a" , 4579
220 DArA "00050A@aaa@50A0000a5@A00000F0F,
a @ @ 00 a 0 0 0 0 0 00 0 0 0 0 0@ 0 @ 0 0 @@ aa0 @6 @ 00 a 00 0 00 0
0 0 0 t0 20 0 0 052FFFFFF0 3FFFFEE 0 L0 0 a 6 0 0 @0 a@00
0 00 0 0 @ 0@ @0 00 0 @ @ a @0 0 0 0 00 0 00 @0 0 0@0 0 0 0 00a 00
0 0 0 0 @ @ 0 00 a @0 @ @00 @a a0 0 a0 @ @ 0 0 0 00 a a a 0 0 000 0@

0000@og@0@" , 1694
230 DArA "00a040800F0F0F5A0F0F0FC0000@00
8 A 0 A 0 0 0 0 0 00 0 0 0 0 @ @ 0 @ 0 0 0 @ 0 @ 0 a 0 0 0 0 0 @ 0 00 @0 00
0 0 0 00 00 0 0 0 0 0 0 0 0a @ 0 00 @ @ 0 a0 0 0 s a 0 0 00 0 0 000 5L
o a 8 00 @ 0 30 0 00AA8 B 0 0 s 50 0 c 30 0 55f-0 4B82C0c0 @F

s 255a oc 3 o o 550 ooF o @ 550 oc zo o o g a.xöo g o o0 o0c0
4000444000" , 3542
240 DArA "0@404000004000e0000@0000a0a000
a a a 0 0 s a a 0 00 0 0 30 0 @ 0 0 0 47 55Q 0 a @ 3 0 @ 6 

^^L0 
354 0

AAt" 0 3Fc 0c 00 0300aAA@03Ea0AAa!3abaAA0 0c0 5 5
a00 jcoa@00 00 I 08 00000 I 0 800@ 4@@0 8000000000
00000 000000s0F0F0F0500cccc0 5c5cc6 4@F 4099
990A41_66cc" , 492t
250 DATA " 60C99866A044CC980oC9CCCC440092
6 5 00 8 8cccc0 0 4t6 466A0cccc990082996 400 AICC
ccaa 0 a 0 @ a 00 0@ 0@ @ a0 0E 0E 0E 0 LCCCC0 0@A9 Sccc 9
0A6 6 6 6 00 0FC C9982@59964C5@@6 4CC880 0CCcCC6
0 0 99 6160 8 SCCCC 4 4A 0 99 9 I I 2@ 0 6 6CCCC0 @9 I 66 4r
a0cccc8200" , 9944
250 DATA "CCCC820@98" , 690
27 0 DAT^ "664I0066CCCCA@999882@oCCCC440@
99510088CCCCC60064CC88 00996 4C600CC99 5205
66660 0 @F 9 8ccc9 0Acccc00 0A0F0F0F0A0 00 00 00 @

0 a 0 0 90 0 0 0@ [Icccc0a 8 29 9 6 4@ 0cccc9 9@ 0 4]-6 466
a088CC|C 44@09266@AC9CCCC@@ 44CC980 0C99 8 6 6
@A4L66CC0F" , 9650
280 DATA " 009999@5C6CC640500CCCC050F0F0F
@ 0 @ 00 00 00 0 0 0 0000000 00 00 0 00 0 0 000@ 0F0F0F0F
9 9 9 8CC9 9CCCCCCCC5 45 66 65 499 9 8CCCCCCCCCC66
9 8 9 9CC9 8CC5 699CC66CC64CCCC3 3CCCC65 9 8 99 9 I
cc65cccc98cc66646499cc6698cc6564CC56CCCC
56g8gg66cc" , !16:-7 ''

290 DATA "33CCCC56CC5499CC5599CC9899CCCC
cccccc65 999 8cccc5 4 65555 4CCCCCCCC9 998CC99
cccc 9 9cc0F0F 0F 0F 000000 00 00000 0 0000AF5F00
0 0 5 5 A \0 0 0 0 0 5 0 A0 0 0 0 0 5 0 a,0 0 0 0 0 5 0 A0 0 0 0 0 5 0 A0 0
0 0 0 5 0 A,0 0 0 0 5 s AA 0 0 0 0 ssAA 0 0 0 0 0 5 0 A0 0 0 0 0 5 6 

^0 
0

00050A0000", 7683
300 DArA " 05@A0000050A0000s5AA0000AF5F00
0 0 sF LF 0 0 0 0 0 s 0A0 0 0 0 s 5AA 0 0 0 0 5 5 A^0 0 00 s 5AA0 0
0 0 55 A^0 0 0 0 55AA0 00 0 0 s0A0 0 0 0 0 50 A00 0 0s5AA0 0
0 0 55AL00 00 35AA0 00 0 s 5AA0 00 0 5 5AA0 00 0 030 

^0 
0

o o 5E LF o o o o o o o o o o o o o o o o o 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

0000000007", 37t2
310 DATA " o3oBo3o3o7030903030307 07 07 07 03
oig zo s gsg z gBo 3o 3o o oo o o o @ o o 00 0 0 0 0 00 0 0 0 0 0 0
g g g og g g o gg o o oo o o o o 07 o 30 o 0 0 0 30 3 0 0 0 00 3080 0

ggg zgaog oooT oBoooooT o 30oo0 0 30 300 00 0 30 300
0oo 3o 3oooooT oBooooo 3o 3o 000080 300 000 30F 6@

0007030000" , 277
320 DATA "o303oooooBo3000@0703000003080@
oooBoBoooooT o7 oooooT 0300Q30307 03030307 03

oBoBoT o7 oBoB@7 o7 07 03080303030303000801 0@

oooBoT oooool o3oooooT @300000303006007 03a0
o ggt g zg g gggT o 3oo ooo 3o 3o o 000 3080 00 0@ 3@B@7

0@03aF0700", 384
::o oatl " 03@3030@03030B@007 07 030@070303
6 o @ 3o 3ooo o @7 o 3oo oo o 307 o o o@ 0B0B@0 000 30340
goozgzoooggT o7 o@o@07 o7 ooo@03030000030800
o30303ooo7 03 oBo oo 30808 oooB0B030@08@'l 03@@

o 307 @ 3o@ooo 3oBo@ @o o 3oBo oo@ 080 30 0@00801 0 @

0003030000" , 344
340 DATA "0000000000@000000000000@@@0000
060000000303030307 0307 030307 07 @7 @'7 03@307
07 0 308@ 30 30 30 30 300 0 30 30 0 0 00F 07 0 0 @ 0 0807 00
0 @ 0 36800 0@ 0 30 30 @ 0 0 080 3000 0 07 0 3 0 0 0 0 07 a1 00
0@ @ 307 @ 000 @ 30 30 0 0 30 3 @8080807 0B@ 3080 30 3 07
03080707@3", 347
3s0 DATA "08070303030303000000000@@000@0
00 00 @ 000 0 0 00 00 00 @ 0 000 00 0 0 00 30 30 0 0 0 0807 00
@@ 0 308 0 0@0 0't 0 30 0 0 00 3aB0 60 30 3@7 0 0 0807 0't @ 0
07 07 030007 07 0300030307 000803@'7 00@@0@0@@0
00 00 60 @00@ 0 00 0 0 @ 0@@@ 00 000 @ 0 0@ 0 @ @ @ 0 0 30 30 0
0008@30000", 225
360 DATA "08680000030800000308040@030303
@007 @307 0067 0307 000307 0300030803@0080807
@0 00 0 a 0000 0 00 00 0 0 000 @@ 00 00 0 0 0@ 0 0 0 0 0 0 0 00 0
a 0 0 00 0 0 00 00 0@ 00 @ 0 060 00 000@ 0 00 0 0 0 0 0 0 0 0 0@0
0 3080 3 00 0 30 3 080 0080 30't 0 0 0B0B@7 0 0 @ 3080 30 0
0308080000" , 278
370 DATA "030300000703@0000307@000@703@0
0 0 080 3a 000 0 @0 00 00 @ 0 a 0@ 0@ 0 0@ 0 a 000 0 006 0 00 0
0@00 00 0 0@ 0@ 3080 30 0 0807 07 0 0 0B@7 @ 30 0 @ 30 307
0007 07 07 0007 0303000308000003080000080300
000308@000@ 3 0B00cccccc66cc56cc5 4c ccc6499
98CCCC9899", 3080
380 DATA "996656CCCC98CCCC98CCCC9855CC55
c6ccc9 6 4 4 4C5CCc9 4 1 41 I 8 C60A S I I 2gA 0 0 00 0 0@ 0
0 00 0 0@ 0@ 0 0 00000 0 0 0 00 0@ 0 00 0 0000 0@00 0 000 0 0
00000000 4400000060824L00 4 4 8 8Cc8 8c 664c682
c9c9cccc9 8cc9 8c9cc5 6 9 9cc6 49 I CC9 I 66cc6666
cccccccccc", t0302
390 DATA "6498CC31CC9gCCCCCC64980000000@
0 00 000 00 0 0@6 @0 00 00 00 00 0000 00 00 00 0 0 0000 0 0
8 28 20 0 0 0 CCg 20 0 0 0 3 28 I 0 0 6 0 cCC9 0 0 0 0 3L6 4 8 20 0
cc9 9 8 20 0 Cc6 40 0 0 0 6 46 6C9 0 0 5 6 9 I 6 40 @ cc9 9 c9 0 0

0000000000", 5296
400 DArA " 0000000000004L000000c600004L98
00474499064LCC99004432cc00q6cc640 098 9 8 65
00c56698CCcc6 600cc9 8 5 1 00666688006 46 48800
cc9 8 8 20 0 9 9 Cc$ 0 0 0 9 I c9 0 0 0 0c9 20 0 0 0 0 I 2 I 20 0 0 0
0 0000000 000000000000060 0 00060000 0000 0090
0900000000", 5198
{10 DATA " 00000000CC545441CC5665009898CC
0 09 39 9 99 0 0 4 4cc9 I 0 0 4Lc9 6 40 0 4 4C6Cc0 0 0 0 4 46 3
000088C6",3599

( 2A2D)

<299c>

(2418)

( 2BBE)

<2E'F2>

( 2BCC)

<2c26>

(1 3 8Et

<0468>
(08D9>
(035c>
<041c)
<11,5C>

<< 3092>

Listing 4

<048A>
<0928>
(09B9)
<(24E5)

10 REM rr*VIARLORDSiT*
20 REM ***LISTING 4 - ETN SCHLACHTFELD
30 pc=44800
40 MODE 1:BORDER 9:INK 0,9:INK 1,26
50 FoR z=tAA To 120 STEP 1O:LoCATE 10,12
:PRINT"Zeile" iz; z c=0:READ x$,s
60 FoR a=0 To LEN(x$l /2-7:a$=MIDS(x$,ar2
+!,21 :POKE pc,VAL ( "&"+aS) :c=c+VAL("&"+a$
):pc=pc+1:NEXT:IF s<>c THEN PRINT STRING
S (3, ?) ; "Berichtigenl " :END
70 PRINT CHRS (7) ; "ok":NEXT
80 PRINT"Achtung, abspeichern ! "
90 SAVE"warlords. bat" , b ,44800 ,240
r"00 DArA " 08a000:-2000020L61AtcL972]-00000
aED0 00 a @ 0 8 @00F 0F 09 0 9 0 ttD@9 0 0 00@0 @@L20 0 @E

0 0 00 0 @ 0 8 0 01200 000 06 0 0 9 2 0 1 1 17 181 I 1 50 0 0820
!50 @ 1 2@ Or0 0 @ 0 0 L20F 0 a 0 0 2@ L6 @ 3 @ L@7 r20 0 L220
t50 @ a 0 29tEt1 1 1 00 1 6 2 9 1F260 @LLrctg @0 @ 0 @ I 20
r5a0!424t3", ]-248
110 DATA "11110F0@1D0009090008@@@01,0@8@0
0 0 @ 0 @ 0 rEo c L L r L 0 @ r 6 2'7 rF 2 I 0 0 L7 tB t I 0 0 0 @ 0 8 2 0
L5@ 0 t @ 20I 3 0 0 0 0 @ 0 0F @ 0 0 0 20 16 0 5@L07 t2@ @ 0 0 20
15@ 0 0 0 27 tF LF tF 28 @ 0 @ 0 0 9 20 Lt@ 50 r@ 4t5r20 0 20
750 0 0 0 0 0 t0 6D 0 0 20 @ 9 @ 9 0 @ tD@ 9 0 5 @ t0 2]-20 @ @E@ 0
0000000800", 1195
120 DATA "@@0020@07A2925LF050L0212000008
a0t2000000L1001D1 1 l1 1D @0160601@7 00t00000
0E@000000A", 404 I

c2AEA,

<!269>
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Der magische Würtel
Gehören Sie auch zu denjenigen, die ihren Würfel

nach diversen "Drehorgien" auseinandernehmen
müssen, um den Originalzustar-rd wiederherzustellen?
Dann ist dieses Programm das richtige für Sie. Auf
sehr komfortable Weise geben Sie Ihren Würfel in den
Rechner ein, der diesen dannZugfir Zugin den Ori-
ginalzustand zurückversg,tzt. Diese Lösung kann na-
türlich auch ausgedruckt werden. Sie finden hier aber
noch viele weitere Möglichkeiten. Dazu zählen bei-
spielsweise Drehungen von Hand, Zufallsdrehungen
des Computers, Abspeichern und Laden des Würfels
usw.

Das Programm läqft auf allen CPCs, sowohl von
Diskette als auch von Cassette. Aufgrund seirler enor-
men Länge (12 KByte Maschinencode) ist ein Ab-
druck in diesem Magazin nicht moglich. Es ist aber als
Bonusprogramm aqf der Fingerschonend-Diskette zu
dieser Ausgabe enthalten.

Flandhabung
Das Programm ist weitgehend menügesteuert. Die

einzigen Befehle, die man kennen muß, dienen zur
Ausführung dgr Drehungen am Würfel. pazu sollen
hier einfache Vereinbarungen getroffen wgrden.

Darüber hinaus sind noch weitere Drehungen mög-
lich, nämlich die des ganzenWürfels um die Koordinä-
tenachsen. Sie werden mit X, Y und Zbezeichnet. Die
Richtung di'eser Drehungen wird mit der Aufsicht auf
die Achse festgelegt. So entspricht die Richtung einer
X-Drehung der der R-Ebenc, dic cincr Y-Drehung
der der H-Ebene und die einer Z-Drehung der der O-
Ebene.

Alle Programmteile mit Ausnahme des Demomo-
des lassen sich durch einmaligen Druck auf die ESC-
Taste abbrechen.

Dig eipzelnen Menüpunkte

1: Herstellen des Originalzustandes

Dieser Punkt ist wohl am wichtigsten. Hier werden
die Lösungszüge für einen "verdrehten" Würfel ermit-
telt. Zvnächst erfolgt die Frage, ob der Würfel in sei-
nen Originalzustand versetzt werden soll. Antwortet
man hier mit N, wird er lediglich initialisiert, d.h., das
Progiamm bringt ihn zwar in den Originalzustand, gibt
jedoch keine Lösungszüge aus. Bei J wird der User ge-
fragt, ob der Würfel während der Lösungssuche zur
Anzeige kommen soll. Ist dies der Fall, erkundigt sich
das Programm, ob man die Lösungszüge gleich auf
dem Bildschirm sehen will und ob jeweils nach jedem
Z.ug auf einen Tastendruck gewartet werden soll. Gibt

Der Würfel wird in der Bildschirmmitte "aufge-
klappt" abgebildet, d.h., seine sechs Ebenen sind
sichtbar. In der linken und rechten oberen Bildschirm-
ecke befindet sibh zur besseren Orientierung jeweils
ein kleiner Würfel in 3-D-Darstellupg, Will man nun
eine Drehung vornehmen, wählt man die entsprechen-
de Ebene (O : oben, IJ : unten, R : rechts, L :
links, V : vorne, H : hinten). Außerdem ist die
Drehrichtung festzulegen (+ oder -, d.h. im oder ge-
gen den Uhrzeigersinn). Für eine Drehung der rechten
Ebene im Uhrzeiggrsinn wäre also R* einzugeben.

3.Q I coururen padnet sto

man bei diesen beiden Fragen N ein, hat man einen
sehr schönen Demomode. Wird bereits die zweite Fra-
ge mit N beantwortet, so ist der Würfel im Nu gelöst,
und man kann ins Hauptmenü zurückkehren.

2: Neuen Würfel einseben

Hier kann man selbst das Aussehen des Würfels be-
stimmen. Dazu erscheint dieser ganz in Grau. Der
Stein (Cubie), dessen Farbe jeweils festzulegen ist,
blinkt. Nach Eingabe der Farbe muß diese mit EN-
TER bestätigt werden. Anschließend erkundigt sich
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das Programm, ob alles richtig ist. Sollte dies nicht der
Fall sein, wird jeder Cubie nochmals abgefragt. Steine,
die bereits die richtige Farbe besitzen, kann man jetzt
aber einfach mit ENTER quittieren. Die Eingaben las-
sen sich so lange ändern, bis jeweils der Abschluß mit
ENTER erfolgt.

Ist alles zw T.uftiedenheit des Users ausgefallen,
überprüft das Programm die vorliegende Ausgangs-
stellung. Sollte sie nicht einwandfrei sein, muß man
seine Eingabe verbessern. Im Falle eines Abbruchs
mit ESC wird der vorhergehende Würfel wieder einge-
stellt.
3: Zufallsdrehungen ausführen

Mit diesem Punkt werden 20 zurfällige Drehungen
nacheinander vorgenommen. Zuvor erfolgen diesel-
ben Fragen wie bei Punkt L. Nach Ausführung der
Drehungen kann man das Ganze nochmals wiederho-
len oder ins Hauptmenü zurückkehren.

4: Kommandos auflisten

Hier wird ein kurzer Überblick über die möglichen
Eingabekommandos gegeben.

5: Gespeicherte Züge druckell
Damit kann man die letzte, mit Menüpunkt L ermit-

telte Lösung samt dem zugehörigen Würfel äusdruk-
ken lassen. Die Würfeldarstellung mußte logischer-
weise stilisiert werden. Anstelle der einzelnen Farben
erscheinen deren Anfangsbuchstaben oder Zahlen
(wie bei der Eingabe, s. Punkt 2). Ist keine Lösung
vorhanden, wird eine entsprechende Meldung ausge-
geben, und man kehrt ins Hauptmenü zurück.

6: Würfel darstellen

Der jeweils aktuelle Würfel wird angezeigt. Dieser
läßt sich mit den beschriebenen Befehlen beliebig dre-
hen.
7: Optionen

Ein neues Menü wird eingeblendet. Man kann jetzt
einen Würfel laden, speichern oder das Diskettenin-
haltsverzeichnis ausgeben lassen. Ein weiterer wichti-
ger Punkt ist die nochmalige Einstellung des Würfels,
den man zuletzt mit Menüpunkt 2 selbst eingegeben
hat. Man muß diesen also nicht erneut aufbauen.
8: Programmende

Hier kann man das Programm verlassen. Zwot er
folgt eine Sicherheitsabfrage. Anschließend läßt sich
das Programm mit CALL &6040 wieder aufrufen, da
kein Reset erfolgte. Der Würfel wird dann aber neu in-
itialisiert.

Bemet*ungen
Bei der Darstellung des Würfels auf dem Bildschirm

befindet sich, wie bereits erwähnt, jeweils ein kleiner

TIPS+TRICKS

3-D-Würfel in der linken und in der rechten oberen
Bildschirmecke. Der linke zeigt dabei die Ebenen O,
R und V an, der rechte U, L und H.

Das Programm arbeitet immer mit demselben Algo-
rithmus, d.h., es wird nicht überprüft, ob gerade eine
besonders einfache Würfelstellung vorliegt oder nicht.
Dies bedeutet, daß der Rechner eine Lösung, die der
Anwender beispielsweise mit dreiZijgen erreicht, un-
ter Umständen gänzlich neu ermittelt und dafür 80Zn-
ge benötigt.
Sascha Schmitt

T

Korrekturen und
zu

Bei "Magatext" sind uns leider drei Fehler unter-
laufen, für die wir Sie um Entschuldigung bitten.

L. InZeile 990 muß folgender Teil entfernt werden:

... : textzeile:textzeile* 10...

2. lnZeile 1080 muß folgender Teil entfernt werden:

... : textzeile:textzeile-lO...
3. Iq den Zeilen 2840 bis 2870 muß es am Ende

heißen:

...: GOTO 2890

Nur so wird auch tatsächlich ausgedruckt.

Die folgenden Verbesserungen zu "Magatext"
stammen von unserem Leser Rolf Mohr aus Gref-
rath.

I. Zeile 2890 funktioniert besser, wenn man vor
dem LOCATE-Befehl ein CLS * cinfügt.

2. Zum Einbinden des Paragraphenzeichens und
des Hochkommas kann man folgende Zelle ein-
fügen:

845 IF ein < 224 OR ein>247 TH.EN GOTO 680

3. Ein Hinauswurf aus dem Eingabe-/Anderungs-
Modus durch Drücken von CTRL und Taste 17

oder L9läßt sich folgendermaßen unterbinden:

930 PRINT CHR$(piep);:GOTO 590

4. Das automatische Löschen eines BAK-Files bei
bereits vorhandenem Dateinamen können Sie

mit folgender Zelle erreichen:

2365 IF eingabe$ : "8" THEN bdatei$ :LEFT$
(datei$,I .EN(datei$)-3) +"BAK" :IERA,@bdatei$
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Am29. April 1966binichgeboren. Im Sommer 1981

verließ ich die Hauptschule und begann eine Lehre als

Zimmerer.Ich beendete sie 1984. In meinem erlernten
Beruf bin ich noch heute tätig. Seit einigen Jahren bin
ich Hobbyastronom. Weil astronomische Berechnun-
gen sehr umfangreich sind, entschloß ich mich im März
'86, einen Schneider CPC 6128 zu kaufen. Das Pro-
gramm "Dame" ist nach "Vier gewinnt" das zweite
Programm, bei dem ich Maschinensprache anwandte.
Aber hauptsächlich schreibe ich Programme für astro-
nomische Berechnungen und berufliche Anwendun-
gen.

Dame
Bei dieser Dame-Version auf dem Computer kön-

nen Sie sich mit einem zweiten Spieler oder mit dem
Rechner messen. ,A.ußerdem ist es möglich, den Com-
puter gegen sich selbst antreten zu lassen. Das Pro-
gramm läuft auf allen CPCs mit oder ohne Disketten-
laufwerk.

Eintippanleitung
Geben Sie zunächst Listing 1,, das Basic-Steuerpro-

gramm, ein, und speichern Sie es unter "DAME
.BAS" ab. Dann setzen Sie den Rechner zurück, tip-
pen Listing 2 ab und starten es mit RUN. Der Compu-
ter überprüft nun die Datenzeilen. Ist ein Fehler auf-
getreten, wird das Programm mit einer entsprechen-
den Meldung abgebrochen. In diesem Fall verbessern
Sie die fehlerhafte Zeile und starten dann erneut mit
RUN. Ist alles korrekt, wird das generierte Maschi-
nenprogramm automatisch mit SAVE 'DAME
.8IN",b,37860,4389 hinter Listing 1 abgespeichert.

Bedienung
Nachdem Sie das Programm mit RUN "DAME

.BAS" geladen und gestartet haben, befinden Sie sich
im Hauptmenü. Hier können Sie entscheiden, ob zwei
Teilnehmer gegeneinander spielen, einer gegen den
Computer oder dieser gegen sich selbst (Demo) an-
tritt. Außerdem läßt sich eine alte Partie laden. Dazu
ist deren Dateiname anzugeben. Anschließend wird
sofort in den richtigen Modus verzweigt.

Ansonsten müssen Sie die Namen der Spieler einge-
ben und festlegen, wer die weißen und wer die schwar-
zen Steine erhält. Die Steuerung kann mit derTastatur
oder mit dem Joystick erfolgen. Letzteres ist sicherlich
bequemer. Wählt man bei zwei Teilnehmern die Op-
tion Joystick, agiert der erste mit dem Joystick, der
zweite mit den Cursor-Tasten und COPY. Außerdem
läßt sich die Spielstärke des Computers in sechs Stufen
einstellen. (1 ist die schwächste, 6 die stärkste Stufe.)

Sind alle Angaben gemacht, wird das eigentliche
Spielfeld aufgebaut. Dieses erscheint links, rechts sind
wichtige Informationen zum Spiel zu sehen. Oben
kann man die Stärke des Computers und die Anzahl
der ausgeführten Züge ablesen. Darunter befinden
sich zwei Fenster, eines für jeden Gegner. Darin wer-
den jeweils der Name des Teilnehmers, die Farbe und
Anzahl seiner Steine, die Anzahl seiner Damen sowie
der letzte Zug angezeigt. Unten erscheint das Einga-
befenster; dort wird angegeben, welcher Spieler am
Zugist.

Spiel
des

o
n
a
t
s

t38 COMPUTERpadner 9/89



Sind Sie an der Reihe, können Sie gemäß den Da-
meregeln einen Zug ausführen. Wählen Sie zunächst
das Feld mit dern entsprechenden Stein aus. Bei Tasta-
tursteuerung sind einfach dessen Koordinaten einzu-
geben. (Dabei spielt es keine Rolle, ob Sie zuerst den
Buchstaben oder die Zahl eintippen.) Dann folgt eine
Bestätigung mit ENTER. Wer einen Joystick benutzt,
bringt das Fadenkreuz auf den gewünschten Stein und
drückt Feuer. lst es nicht möglich, diesen Stein zu be-
wegen, wird die Eingabe rrrit einem Piepston quittiert.
Dann muß man einen anderen auswählen.

Nun legen Sieauf die gleiche Weise die Position fest,
auf dic dcr Stein kommen soll. Auch hier werden un-

Compuierr CPC 464/664/A1 2A
Funktlont Damensplet

PROCRAMM

gültige Eingaben abgefangen. Wer einen gegnerischen
Stein übersprungen hat und anschließend gleich noch
weiterspringen darf, kann nun natürlich äin zweites
bzw. weitere Felder bestimmen. Ansonsten drückt
man ENTER oder Feuer.

Die gelben Felder lassen sich nicht anwählen, da
sich auf ihnen sowieso keine Steine befinden können.
Eine Ausnahme bilden allerdings die Felder A1, 43,
,A.5 und 47, die eine ganz besondere Bedeutung ha-
bön. Sie lassen sich selektieren, und zwar entweder di-
rekt mit dem Fadenkreuz (bei Joystick-Steuerung)
oder durch Eingabe von .4,L usw. Dann werden folgen-
de Aktionen durchgeführt:

AI; Ztgvorschlag. Der Computer schlägt einenZug
vor, der unten rechts angezeigt wird. Man kann
diesen riun übernehmen oder einen anderen wäh-
len. Durch mehrmaliges Eintippen von 41 lassen
sich auch verschiedene Zugvorschläge abrufen.

A3: Steine wechseln. Nach Bestätigung dieser Funk-
tion mit J werden die Steine der beiden Spieler
getauscht. Wer also zuvor die weißen hatte,
macht nun mit den schwarzen weiter und umge-
kehrt.

,A.5: Schwierigkeitsgrad neu festlegen. Nach Eingabe
von 45 kann man die Spielstärke des Computers
neu bestimmen, indem man eine Taste von l bis 6
drückt.

47: Spielstand speichern. Nach Bestätigung dieser
Funktion mit J ist es möglich, einen Dateinamen
anzugeben, unter dem der aktuelle Spielstand ab-
gespeichert werden kann. Dieser läßt sich dann
wieder vom Hauptmenü aus laden.

Georg Bilgri

I

o6>11

<02F2>
< 05EE >

IDAME V

Georg
- 1.6

2

LO
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4A

'Biz2
Igeri
.10 - 88

Engelitz 4 8994 Herg
89

:LocATE #7,7,6:PRINT *1,cHR$(255) ; :IJocAT
E #1, 1, 8: PRINT *r , cxn$ 1255l. i
130 PEN f1,1:LoCATE {+1,2,1:PRINT fL,CHRS
(255, ; : LoCATE #1, 5, 1 : PRrNT l+1, CHRS (255) ;
:LoCATE #1, 4, 3:PRINT #1,cHR$ (255) ; :IJoCAT
E #1, 5, 8:PRINT #1,cHR$(255) ;
140 PLOT 118,123:DRAWR 0,-6:DRAWR 2,0:DR
AWR 2.2:DRAWR 0,2:DRAWR -2,z.PIJOT 87 t9I ,
@:DRAWR 0,-5:DRAWR 2,0:DRAWR 2,2:DRAWR 0
,2:DRAWR -2.2
150 LOCATE 20,25:.PEN 2:PRINT"Bilgeri Geo
rs 1989":LOCATE 1,23
160 wINDOw #I ,t2 , 40 , L2 ,21 : PEN 3: INK 1 , 25
:fNK 2,6:INK 3,2:PAPER #1,3:PEN #1,2
t70 IF PEEK(&A4Fg)=&c9 THEN 210 ELSE IJOA
D ..DAME. BIN

8
19@ IF PEEK(&BD?1)=&88 THEN PoKE &9585,&
8TrPOKE &9585,&B1:POKE &998E;&87:POKE 6c9
9EF, 6.81 :POKE &9C49,&87 :POKE &9CAA,[.81:cO
TO 210 ',CPC 464
200 POKE &9585,&0:POKE &9585,&0:PoKE &99
EE,&O:POKE &998F,&O:POKE &9CA9,&O:POKE &
9CAA,&O'CPC 554

BORDER 0: PAPER 0: INK 0, O: INR 1 , O: INK
0:rNK 3,o:MODE 1

MEMORY &9383

<1798>

<1318>

<082A>

<0A42>

<0c7B>

<@A26>

<18D7>

<1289>

<0288>
<059E>
<038F)
<2105>

50 SYMBoL 2ss,e,60,126,L26,L26,126, Go
60 ON ERROR GOTO 3O7O
70 PEN 2: I,oCATE 1 , 25: PRINT.,DAME', : FoR y=1

TO ?:IJOCArE S.y:FöR x=1 TO 32:peH fsif(x*2-I,15-y*21:IF x=17 OR x=25 THEN PRINT

80 PRINT CHR$(143);:NEltf x,y:IJoCATE 1,25.: PRTNT'.
90 PLOT !4 ,79 ,1 : DRAtlR 0 , 130 : DRAI{R 130 , 0:
DRAIIR 0,-130:DRAWR -I32,0:DRAWR 0,132:DR
AltR 134,0:DRAWR @,-134:DRAttR -I34,0
100 r{INDö}r #t,2,9,\3,20:pApER #1,2:CLS #
1: PEN *1, 3
110 FOR z=1 TO 4:PRINT#1,CHRS(143);" ,';c
HRS(143) ;" ";CHRS(143) ;" ";CHRS(143) ;,, "
; :PRINT*1," ";CHRS(143) ;",,;CHRS(143) ;,'
l';CHRS (143) ; " ";cHR$ (143); rNEXT z
120 PEN #1,0:LoCATE #1.1,4:pRrNT *1,cHR$(255) ; :LOCATE #L,3, 43PRrNT #1,CHRS(255) ;

<0951>

<L282>

<@64F>

< 1FAs >

<1-1 9 4>
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PBOGBAMM

< 26BD>

< 22c8>

<0c48>

<0863)

< 0EE3 )

< 0A8C >

<09AF>

<158C>

<18C1>

<019C>
<0878>

<oc1 a>

<080D>
<1244>

<aBr0>

<0c99>

<085D>
<129'l >

<128A)

<08c5>

< !92F >

210 CLS*1:PEN 3:LocATE #1,I,2:PRINT *1,"
<1) Spieler gegen Spieler":PRINT l+1:PRIN
T #1, "<2> Spieler gegen Conputer":PRINT
#1:PRINT *1, "<3> Demo":PRINT #1:PRINT*1,
"(4> AItes Spiel"
220 a$=INKEYS:IF a$="1'r THEN 23@ ELSE IF
AS="2'' THEN 230 ELSE tF AS="3'' THEN POK

E &45D9,1: POKE &A5DA,0:GOTO 310 ELSE IF
aS="A" THEN 2950 EL9E 220
230 cLS #1: PRINT#1: PRINT *1, "Weiss faeng
t inmer an!"
240 PRINT *1:INPUT *1,"Nane des Spieler"
;sps(1)
250 POKE &A5DB,0:IF sp$(1)="" THEN sp$(1
) ="SpieIer 1"
250 PRINT *1:PRINT fl,"Gewuenschte Farbe

( s/l{) "
270 faS=UPPERS(INKEY$):IF fa$="" THEN 2?
0
280 IF faS="S" THEN POKE &A5D9,0:POKE &A

5DA.1: ELSE IF fa$="14" THEN POKE &45D9,1
:POKE &A5DA,@ ELSE 270
2gO IF 

"t,t"t" 
THEN 310 ELSE PRINT i*1:IN

PUT #1,"Narne des 2 Spielers";sp$(2):PoRE
&A5Dc;0:rF sp$ (21="i' THEN spS(2)="spieI

et 2"
30a Goro 39@
310 cLS#1:IF sp$(1)="" THEN sp$(1)="cPc
1" ELSE 35O
320 PRINT#1: PRINT #1, "cPc1 Schwierigkeit
sgrad (1-5) "
330 sS=INKEY$:IF s$="" THEN 330
340 PoKE &A5DB,ASc(s$)-48:IF PEEK(&A5DB)
>6 OR PEEK(&A5DB)<1 THEN 330
'350 IF spS (2) ="'r THEN sp$ (2) ="cPc 2" ELS
E 390
350 PRfNT*1: PRINT #1, "cPc2 Schwierigkeit
sqrad (1-5) "
37@ s$=1g1EYS:IF sS="" THEN 370
380 PoKE &A5DC,ASC(sS)-48:IF PEEK(&A5DC)
>6 OR PEEK(&AsDC)<1 THEN 370
390 IF aS="3" THEN 420 ELSE PRINT#I:PRIN
T#1,"Tastatur oder Joystick (T/J) "
400 einqabe$=UPPER$ ( INI(EY$ ) : rF eingabe$=
"" THEN 400
410 IF eing
TO 420 ELSE

abeS="T" THEN POKE &A5D8,1:GO
IF eingabes="J" THEN POKE &A

5D8 , 2: GOTO 420 ELSE 400
42A P}KE &45DD,12:POKE &45D8,12:POKE &45
DF,0: POKE &4580,0: POKE &45D7 ,0: POKE &ASC
2,4
430 INK 1 , O: INK 2, O: INK 3,0:i'tODE 1
440 wINDow *LI,25,1,25: PAPER #1,l-:cLS#1
:PEN 0
450 CLc 1:TAG:FOR x=1 TO 8:PLOT -31+xi45
,398,O:PRINT x; :MoVE -31+xr46,14:PRINT x
; :MovE 0,413-x*46: PRINT cHR$ (64+x) ; :MoVE
384, 413-xr46: PRrNT CHRS ( 64+x) ; :NEXT x:T

AGOFF
460 r{INDovr *I ,2,24,2,24:PAPER *1,2:CLS#1
47@ z=A:FOR x=1 To 8:FOR v=1 TO 7 STEP 2

48f y=z+v:FOR w=1 TO 45 STEP 2:PLOT -31+
xt45,-31+yi46+w, 3:DRAWR 45, 0:NEXT w,v:IF

z=t- THEN z=0 ELSE z=1
490 NEXT x
500 wINDow #@,26,40,I,3:PAPER {{0,0:PEN *
0, 1 : CLS*0
510 wINDow *!,26,40 ,4,12: PAPER *1 , PEEK (&
A5D9) +2:PEN #1, PEEK(&A5D9) :CLS#1
520 l{INDo}l #2,26,40 ,L3 ,21: PAPER *2, PEEK (

&A5DA) +2 : PEN #2, PEEK (&A5DA) :CLS#2
530 wINDow *3,26, 40,22,25:PAPER *3,0:PEN
#3,1:CLS #3

540 LocATE *0,1,1:PRINT i*0, "Schwierig.Zu
ese": TF sps (1) ="CPC 1" THEN LOCATE #0 '3 '
2 : PRINT#O , PEEK ( &A5DB )

550 IF spS(2)="CPC 2" THEN LoCATE *@'6,2
: PRINT*@ , PEEK ( &AsDc )

560 LocATE *0,I1,2:PRINT#0,PEEK(&45D7)
570 LOCATE #T,A,2:PRINT #1'SP$(1) :I,OCATE
#1,4, 3: IF PEEK (&A5D9) =0 THEN PRrNT #1 ' "Schwarz" ELSE PRINT #1,"Weiss"

580 LOCATE #1,1,4:PRINT #1,"St'ei.ne Darn

eir" :LOCATE *1,3, 5:PRINT {+1,PEEK(&ASDD) ;T
AB(10);PEEK(&ASDF)
590 LOCATE #1,1,5: PRINT *1, "Letzter Zug"
50@ LocATE i2,4,2:PRINT #2,sp$(2) :LOCATE
*2,4,3:IF PEEK(&ASDA)=0 THEN PRINT t+2, "

Schwarz" ELSE PRINT #2,"Weiss"
510 LOCATE *2,1,4:PRINT *2, "Steine 'Dan
en" :IJOCATE *2,3,5:PRINT #2, PEEK(&A5DE) ;T
AB ( 1 0 ) ; PEEK ( &45E0 )
620 ITOCATE #2,L,6:PRINT #2, r'IJetztet Zug"
530 abfrage=2:IF zuruck=1 THEiI RETURN
640 POKE CleZS, PEER(eA5D9) :z=1 :p=13:POKE
&4513,1:FOR Y=l TO 3:FOR xx=1 TO 7 STEP
2.x=xx+z:p=p-1 : POKE &A5FA+p,x+y*10 :GOSU

B L170:NEXT xx:IF z=6 THEN z=1 ELSE z=0
550 NEXT y
550 POKE &A67B,PEEK(&A5DA) :p=9.POKE &451
3,2:FOR Y=6 TO 8:FOR xx=l TO 7 STEP 2:x=
xx+z :p=p+1 : POKE &4505+p,x+y*10 :GOSUB 117
0:NEXT xx:IF z=0 THEN z=1 ELSE z=@
6?0 NEXT Y
680 FOR n=42559 TO 42555 STEP 2:POKE n,3
:NEXT n:FOR n=4257@ TO 42576 STEP 2:POKE
n,3:NEXT n:FOR n=42457 lO 4249@:POKE n,

o:NEXT n
590 INK 1,26:INK 2,2AIINK 3,2
70A IF PEEK(&45D9)=0 THEN 710 ELSE POKE
&4513,1:IF PEEK(&AsDB) THEN 1O5O ELSE 75
0
710 PoKE &A513,2:IF PEEK(&ASDC) THEN 105
0
12@ ',

730 'Spieler abfrage
740 '
750 nehmen=@:nehmeni=@ :CLS#3 :PRINT*3 :PRI
NT #3," ";spS(PEEK(&4513));" ist am Zugl

750 POKE &A57B,PEEK(&45D8+PEEK(&4513) ) :P
OKE &A5E1, PEEK(&A513)+3:POKE &A514, 3-PEE
K(&4513) : PoKE &4582, 6-PEEK(&4513 !
770 FOR s=L TO 12:IF PEEK(&ASEE+PEEK(&A6
13') *12+s ) =0 THEN 79@
780 POKE &A515, PEEK(&A5EE+PEEK(&A513) i12
+s) :POKE &45C2, PEEK(&45D5+PEEK(&4613) r12
+s):CALI, &4460:IF PEEK(&45C1)=1 THEN 81@
790 NEXT s
800 POKE &4513, 3-PEEK (&A613) :GoTo 2390
810 x=4 zy=4,xx=O:yy=0:POKE &4583 ,@z.z\g=@
: nehjO
820 TF PEEK(&A5D8)=1 THEN GosUB 1470 ELs
E GOSUB 1250
830 GOSUB 1550:IF zug=1 THEN zug=O.60T0
850 ELSE IF y>1 THEN PRINT CHRS(Z);:coTo

820
840 IF x=1 THEN GOSUB 2630 EIJSE IF x=3 T
HEN 2710 ELSE IF x=5 THEN GOSUB 2790 ErrSE IF x=7 THEN 2840.EIJSE PRINT CHR$(7);
850 GOTO 820
860 CALL &4460:rF PEEK(&45C1)=0 THEN pRr
NT CHR$(7);:GOTO 820 EIJSE POKE &A5B4,x:P
OKE &4585,y:POKE &4583,2:L,OCATE #PEEK(&A513), 1, 8:PRINT #PEEK(&4613),CHRS (x+48)+c
HRS (y+64) ; :xx=x:yy=y
870 IF PEEK(&45D8)=1 THEN GOSUB 1470 ELs
E GOSUB 1250
880 IF x=xx AND y=yy AND PEEK(&A5B3)>2 T
HEN 920 EIJSE POKE &45B4+PEEK(&A583),x:pO
KE &45B5+PEEK(&4583),y:POKE 6.A583.PEEK(&
A5B3 ) +2
890 GOSUB 1890:IF zug=O THEN PRINT CHRS(
7);:GOTO 870 EIJSE LOCATE #PEEK(&A513),1,
8:FOR k=&45B,{ TO &4582+PEEK(&A583) STEP
2:pRrNT #PEEK(&A613),CHRS (PEEK(k) +48) +CH
RS (PEEK(k+1)+54) ;:NEXT k
90O TF nehnen=1 THEN nehnenl=l ELSE xx=x
zyy=yzGOTO 920
910 nehmen=o :xx=x:yy=y:GOTO gZ0
920 IF nehmenl=1 THEN 1010
930 GOSUB 1620:IF nehrnen=l THEN CLS#3:PR
INT #3,CHR$(7) ;"2ugzwang "; :FOR k=&4547
TO &4545+PEEK(&4545) STEP 2:PRTNT#3,CHR$
(PEEK(k) +48)+CHR$ (PEEK(k+1)+54) ; :NEXT k

< 07A8 >

<154F>

<t2F'0>

< 07c8 >

< 0BD4 >

<3503>

<@19A>
<07 5F>
<01A8>
< 1 54C>

<026D>
<32@9>

<028t>
<2282>

<043C)
<119E>

<0805)

<1137>

< 1AA6 >

<raB2>

<1F32>

<01F4>
<4697 >

<11A3>

<0A82>

<L2C@>

< 1A3D >

< 04cc >

< o626>

< 2D9C>

<054D>
<0c3F>
<24C5>

< 02cB>
< 06D1 >

< oDE4 >

<0D13>

<a664>

<14C8)

< 0BF6 >

<0589>
<1524>

<128C>

<@t7 4>
< 2cE3 >

OAB4

<267E>

< 2c58>

<t428>

< ocF1 >

< 07EA>
<2C7 !>
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PNOGRAMM

(0F7C)

<04FC>
< 05C6 )
< 03EE>
< 2A54 >

<aF2E>

ELSE 1010
940 zzs=z:IF PEEK(&AsDA+PEEK(&4514) ) TtlE
N coSUB 2560:GOTo 980
950 PRINT *3,"1 Nehmen"
950 PRINT *3,"2 Ausfuehren"
9?0 a$=INKEY$
980 IF aS="l" THEN LocATE I+PEEK(&4613),1
, 8 :PRINT*PEEK(&4513),SPACE$ (6) ; :x=PEEK{&
A5A7 ) : y=PEEK ( &4548

(0D73> L4@0 IF x>8 THEN x=8 ELSE fF x(1 THEN x=
1

<0D81> 1410 IF y>8 THEt y=8 EISE IF y<l THEN y=
1.
1420 cosuB 1430:.9öTo 1270
1430 a1t=TEST(-18+xi46,4L4-y*45) :IF alt=
O THEN nÖü=l EIISb IF a1t=1 THEN häu=O EI,
SE IF a1t=2 THEiI neu=3 ELSE neu=2,
1432 PLOT -14+1r45, t408-y*45,neu:bRAWn 1O
,O:PLOTR -6,4:DRAWR O,-8:PI,OTR 2,0:DRAWR
0,8:RETURN

1434 PLOT -14+x*46,408-y*45,alt:DRAWR 1.0
.O:PIOTR -5,4:DRAWR O,-8:PLOTR 2,0:DRAWR
0, 8 : RETURN

7444 '
1450'Tastaturäbfrage
1460 ,

I470 I"OCATE t+3, 1, 4:PRTNT#3,SPACES (6) ; :LO
CATE #3,1,4:INPUT f3," ",aS:aS=UPPERS(aS
l
1480 IF a$='l " THEN RETURN EIJSE IF LEN(a$
) <2 THEN 1470
1490 rF ASC (MrD$ (a$,1,1) ) )48 AND ASC (MrD
$(a9,1,1) ) <57 AND Asc(MIDS(a$,2,I) )>64 A
ND ASC (MID$ (a$ ,2,Il I <?3 THEN x=ASC (MID$ (
a$, 1, 1 ) I -a8 : y=1ss (MID$ (aS, 2, t)') -54 : RETUR
N
1500 IF AsC (MrDS (a9.1,1) ) >64 AND Asc (MID
$(a$,1,1) )<73 AND Asc(MIDS(a$,2,1) )>48 A
ND Asc(MID$(aS,2,tll <57 THEN y=Asc(MIDS(
a$, 1, 1) ) -54 :x=ASC (MIDS (aS, 2,t) I -48 :RETUR
N
1510 IF aS='''' THEN RETURN EIJSE 1470
1520 '
1530'gelegung ueberpruefen
L540 '
1550 POKE &4515,x+yr1O
1560 IF PEEK(PEEK(&Ä'615) +&4515) =PEEK(&A613) THEN zug=l'POKE &A5C2,0
1570 IF PEEK(PEEK(&4515) +&4515) =pEEK(&A5E1) THEN zug=l:POKE &45C2,1
1580 RETURN
1590 '
L600 ' Zugzwang prueien
L6LO '
7620 p]-=o:POKE &A5A6.0:FOR z=1 TO 12:rF
PEEK(&A5EE+Z+PEEK(&A613) *T2I =O THEN 1?80
1530 POKE &A515,PEEK(&A5EE+z+PEEK(&A613)*r2l
16{0 PoKE eA5C2, PEEK(&45D6+Z+PEEK(&4613),]-2l
1650 NEh=O:IF PEEK(&A5C2) THEN 1720 ELSE
oN PEEK(F4513) GOTO 1660i1590

1660 IF PEEK(PEEK(&4615) +&4621) =PEEK(&4514) oR PEEK(PEEK(&4515)+&4621) =PEEK(&A5E2) THEN IF. PEEK(PEEK(&46151+&462c)=3 THE
N 2ug=1 :neh=1 rp=22'.q=7:GOTO !710
1670 IF PEEK(PEEK(&4615) +eA51F) =PEEK(&45
14) OR riEnX(pSSr(&A515) +&A51F) =PEEK(&A5E.2) THEN rF PEEK(PEEK(&A6T5)+&A528)=3 THE
N 4ug=1:neh=1:p=18:g=1:GOTO 1710
1580 coro 1710
1690 IF PEEK(PEEK(&A515)+&A5OD)=PEEK(&46
14) oR PEEK(PEEK(&4515) +&450D) =PEEK(&A5E2) THEN IF PEEK(PEEK(&A615)+&A604)=3 THE
N zug=l :neh=1 :p=-18:q=1 :GOTO 1710
L700 TF PEEK(PEEK(&4615) +&4508) =PEEK(6c46
14) oR PEEK(PEEK(e4615) +&A608) =PEEK(&A5E2) THEN IF PEEK(PEEK(&A515)+&A5OO)=3 THE
N zug=l : neh=1 :P=-))2 q=!
I7t0 IF neh=O THEN 1780 ELSE 1790
1720 RESTORE 1990:FOR n=1 TO 4:READ p:rF
p1*-1=p THEN 1770 ELSE FOR q=1 TO 6

1730 POKE &A540, PEEK(PEEK(&4615) +EcA616+p
*q) :IF PEEK(eA5A0)=0 OR PEEK(&4540)=PEEK
(&4513) OR PEEK(&4540)=PEEK(&A5E1) THEN
I77 0
1740 POKE &A5A1,PEEK(PEEK(&4515) +&4515+p
+P*q) :IF PEEK(&A5AO)=PEEK(&4614) OR PEEK
(&4540)=PEEK(&4582) THEN IF PEEK(&4541)=
PEEK(eA514) oR PEEK(&A541)=PEEK(&45E2) T
HEN 1770
1750 IF PEEK(&A5A0)=PEEK(&4614) oR PEEK(
&A540)=PEEK(&45E2) THEN IF PEEK(&4541)=3

:POKE &A614,PEEK(&451
&45E1):POKE &4516+x+y

)
(

<03F2>
< 2A11 >

<1455>

<1451>

3

9
5
i

) : POKE eA5E2, PEEK
10,3 ELSE 1000
90 PoKE &4615,x+yr10:CoSUB 2110:POKE &A
14, 3-PEEK (&4514) :GoTo 1020
0O0 IF a$="2" THEN CALL &.l'298 ELSE 970

1010 GOSUB 2190
T@20 Ti PEEK(&AsDA+PEEK(&A514)) THEN POK
E.&A513,PEEK(&4614) :GOTO 1060 ELsE POKE
&Ä613, 3-PEEK ( 425t51 :GOTO 750
t03@ '
1040 ' Computer abfrage
1010 '
1050 cLsl+3:PRrNT#3:pRrNT {f3, " ";sps(PEEK(&4513));" ist an Zug"
1070 POKE &.9874,0: POKE &9803,0: POKE &420
F, PEEK (&AsDA+PEEK ( &A613 ) )
1b8O POKE &A67B,PEEK(&A5D8+PEEK(&A613) ) :po(E eA5El,PEEK(&A613)+3:POKE &A514, 3-PE
EK (&4613 ) : PoKE &45E2, 6-PEEK (&4613)
I@9@ lF PEEK(&45D7)=0 THEN GOSUB 2450:co
TO 1110
1100 GOSUB 1520:CALL &93E4
1110 IF zuruck=l THEN RETURN ELSE GOSUB
2190
1120 PoKE &A613.3-PEEK(&A613)
1130 IF PEEK(&AsDA+PEEK(&A614) ) THEN 105
O EIJSE 750
tL4@ '
1150 'Stein nalen
1760 ',

L17O TF PEEK(&45C2}=O THEN POKE &4516+x+
y*1O,PEEK(&4613) ELSE POKE &A516+x+y*16,
PEEK ( &A5E1 )
1180 FoR g=-1 TO 1 STEP 2
1190 pLOT _14+x*4G, 408_y*45_13*q. pEEK(&A
678) :DRAWR 8,0:PLOTR 4,2'qiDRAWR -15,0:P
LOTR -3,2*q:DRAtlR 20,0zPLOTR 2, 2*q:DRAllR
-23,0 :PLOTR -1. !rq:DRAlfR 25,0:PI'OIR 2,2

*q:DRAWR -28,0:PIJOTR 0,2*q:DRAIJR 28,0:NExrq
!2A0 IF PEEK(&Asc2)=0 oR PEEK(&4678)=3 T
riEN RETURN
L2I0 PI'OT-16+xr46 ,4t4-y*45, PEEK (&A5D8+PE
EK(44514) ):DRAWR 10,0:PLOTR 0,-2:PI,OTR 2
,0:DRAvlR 0,-8:PLoTR 2,2:DRAWR 0,4:PLOTR
-4,-6 zPLoTR 0. -2:DRAI{R -10, 0
1220 PLOTR 2,2:DRAWR 6,10:PTOTR 2,0:DRAW
R O,-10:RETURN
1-230 '
1240' Joysticksteuerung
7250 '
1250 GOSUB 1430
1270 WHILE INKEYS="" :TIEND
]-280 IF PEEK(&4613)=abfrage THEN 1350
1290 IF INKEY(7{)>-1 THEN coSUB 1434:x=x
-1
1300 IF INKEY(?5)>-1 THEN GOSUB 1434:x=x
+1

1320 IF INKEY(73)>-1 THEN GOSUB 1434:y=y
+1
1330 IF.INKEY(75})-1 THEN GOSUB 1434:RET
URN
1340 GOTO 1400
1350 rF rNKEY(50) >-1

GOSUB 1434:x=x-l
1360 rF rNKEY(51) )-1

GOSUB 1434:x=x+1
L370 IF INKEY(48) >-1

GOSUB 1434:y=y-l
1380 rF rNKEY(49) )-1

GCSUB 1434:y=y+l
1390 rF rNKEY(521>-t

GOSUB 1434:RETURN

(08FD>
<ö27 2>
<1550)

< 015D>
< 07A5 )
( 0181 >

< 0D7E>
<00D2>
<07 23>
< 00E5 )
<0c0c>

< 0c5c >

<1988>

<08F8 >

< 0 3cE>
<09A8 >

< @59 4>
< oAD2 >

( 0cA9 >

<111D>

<07 89>
< 01BD >

<0A2D>
<00D2>
<0624>
<1045>

44>

4E

29

<29

<4I40>
<0585>
<0154>
<1A98>

< 06D6 >

<3188>

<4c46>

<2057 >

<071F>

<0L0r>
<0r04>
<o7 9A>
< 0118 >
<1682>

THEN

THEN

THEN

THEN

THEN

< 0BB9 >

<0c57 >

< 0F6A>

<29DD)

<0232>
< 2A9D )

<0893>
<158C>

<22A8>

<2F97 >

< 1E5B >

<019A>
<08E?>
< 01AE >

<0272>
<0549>
<08F4>
<0848)

< 0B52 >

<08311>

<01A6>
( 1015 >

< 1018 >

<r02L>

<r02D>

<0D02>

DB<29

90A2
<085C) 1310 IF INKEY(72)>-1 THEN GOSUB 1434:y=y

-1
< 0866 )

OR INKEY(8) >-1

OR INKEY(1) >-1

OR INKEY(O) >-1

OR INKEY(2) >_1

OR INKEY(9) )-1
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PROGRAMM

<o2BF>
<@2C6>
< 0A0F >

< 013D>
<@74A>
<46E4>
<@r54>
< 0F39 >

THEN neh=1 :p1=p:GOTO 1790
1760 NEXT q
1770 NEXT n
L78A IF PEEK(&A5A6) THEN RETURN ELSE NEX
T z: RETURN
L79O IF PEEK(&A546) THEN 18OO ELSE IF NE
h=1 THEN nehmen=1:cOsUB 1840:POKE &4546,
2:POKE &A5A7,x:POKE &A5A8,y:POKE &A515,P
EEK ( &AsEE+z+PEEK ( &A513 ) r12 ) +prq+prPEEK ( &
A5C2) :GOSUB 1840:POKE &A5A9,x:PORE &A5AA
,y:POKE &4546,4:z=t2 rGOTO 1650 ELSE 1780
1800 IF neh=0 THEN 1780 ELSE POKE &A615,
PEEK(4A615) +p*q+prPEEK(&45c2) :GosUB 1840
:POKE &4547+PEEK(&4545),x:POKE &4548+PEE
K ( &A546 ) , y : POKE &45A5 , PEEK ( &4545 ) +2 : GOTO

1650
r8t0 '
1820 'aus Nunner x, y
1830 '
1840 y=11'I't(PEEK (&A5151 / ]-0l :x=PEEK(&4515)
-y*r0
1850 RETURN
1850 ',

I870 ' Zug ueberpruefen
1880 '

1890 neh=O:IF PEEK(&45B2+PEEK(&A583) )=PE
EK(&AsBO+PEEK(&A5B3) ) OR PEEK(&4583+PEEK
(&4583) )=PEEK(&4581+PEEK(&4583) ) THEN 20
70
I9OO TF PEEK(&A583)>4 THEN IF PEEK(&4582
+PEBK (&4583) ) =PEEK(&ASAE+PEEK(&A583) ) AN
D PEEK (&4583+PEEK(&4583) ) =PEEK (&ASAF+PEE

K(&A5B3)) THEN 2O1O
1910 IF PEEK(&4615+x+yr10) <>3 THEN 2070
I92O IF PEEK(&45C2) THEN 2OOO
1930 rF PEEK(&4613)=1 THEN q=1 ELSE q=-1
]-940 TF PEEK(&A5B3)>4 THEN ]-950
1950 IF x+y*10-xx-yy*10=9*q OR x+y*10-xx
-yyr10=11r9 THEN zug=L :RETURN
1950 rF x+y*10-xx-yy'10=22*q THEN IF PEE
K(&4615+x+y*10-11*q)=PEEK(&4514) OR PEEK
(&4616+x+y*10-11*q) =PEEK(&4582) THEN neh
men=1:zug=1'RETURN
1970 IF x+y*1o-xx-yy*10=18*q THEN IF PEE
K(&4516+x+y*10-9iq)=PEEK(&4614) OR PEEK(
&A6L6+x+y*10-9*q) =PEEK (&45E2) THEN nehne
n=1:zug=1:RETURN
L980 oOTO 2070
1990 DATA -IT, _9 ,9 ,TT
2000 RESTORE 1990:FOR n=1 TO 4:READ q
2010 FOR z=1 TO 7:IF xx+yyt10+q*z=x+y*10

THEN 2020 ELSE NEXT z,nlGOTO 2@70
2A2@ zrtg=1:FOR m=1 TO z-1
2O3A IF PEEK (&A615+xx+yyi1O+qrrn) =PEEK(&A
513) oR PEEK(&A515+x1+yy*10+q*n)=PEEK(&A
581, ) THEN 2070
2A4A IF PEEK (&4616+xx+yy*1@+q*n) =PEEK (&A
514) OR PEEK (&451-5+xx+yy*1@+q*n) =PEEK(&A
582) THEN IF neh=l THEN GoTO 2070 ELSE n
eh=1
2@5@ zug=l:NEXT n
2060 IF neh=0 AND PEEK(&A583)>4 OR qalt=
qr-1 AND PEEK(&A583) >4 THEN 207@ ELSE ne
hrnen=neh : qa1 t=q : RETURN
2070 nehmen=A:zug=0: POKE &45B3, PEEK (&A5B
3)-2:RETURN
2480 ',

2@90 ' Stein loeschen
21AA '

2110 POKE &A678,3:GOSUB 1180:FOR m=1 TO
t2
23-20 IF PEEK (&4615) < >PEEK (&A5EE+!n+PEEK (&
A514)r12) THEN NEXT n
2130 POKE &A5EE+n+PEEK(&4514) r12, 0;POKE
&A5DC+PEEK (&A614), PEEK (&AsDC+PEEK (&A514)
) -1 :IF PEEK(&45D6+n+PEEK(&4614) r12)=1 TH
EN PoKE &45D6+m+(PEEK(&45141 *I2),0:POKE
&A5DE+PEEK (&A614 ), PEEK (&AsDE+PEEK ( &A514 )
) -1
2140 LocATE #PEEK(&4614),3,5:PRINT *PEEK(&A614), PEEK (&A5DC+PEEK (6.A614) ) -PEEK (&A5
DE+pEEK(&A614) ) ;TAB (10) ;PEEK(&ASDE+PEEK(
&4614) );:rF PEEK(&A5DC+PEEK(&4514) )=0 TH
EN 2390

2150 RETURN
216@ '
2l7A ' Zug ausfuehren
218A '

?1?q !o{E &167A,0:rF PEEK(&A583)<3 THENPOKE &A613, 3-PEEK (&A513) :coTo 2390 -
220-@ LO3ATE *PEEK (&A613 I ,t ,7 z pRrNT#PEEK (
&A613) , SPACES (I2l ; : LoCATE #PEEK (&Aöt j) , i,7:FOR k=&45B4 To &A582+PEEK(&A583) sTEp2:PRINT #PEEK(&A513),cHR$ (PEEK(k)+48) ;c
lr!91|EEK(k+1) +64) ; :NEXT k:LocATE #PEEK(&4513), 1, 8 :PRINTI+PEEK(&A613),spAcES (12) ;22TO POKE &A5A1, PEEK(&A584+PEEK(&A5?A) i +
PEEK ( &A58S+PEEK ( &A57A) ) *10
2220 IF PEEK(&A515+PEEK(&A5A1) ) >3 THEN POKE &A5C2,1 ELSE POKE &A5C2,O
2230 PoKE &4578,3:pOKE &AG15,PEEK(&A5A1)
3GOSUB 1840:GOSUB 118@
2240 POKE &A5A2,PEEK(&4587+PEEK(&4574) ) :
POKE &A5AO,PEEK(&4585+PEEK(&A57A) )+PEEK(
&4542) *10 : IF PEEK(&4542) =1S-PEEK(&4613) t
8+PEEK(&4613) AND PEEK(&45c2)=0 THEN PoK
E &A5C2,l EI,SE 2210
2250 FoR n=1 TO 12:IF PEEK(&ASEE+n+PEEK(
s.4613) *12)=PEEK(&4541) THEN PoKE &A5D6+n
+PEEK (&4613') t12,l: POKE &ASDE+PEEK (&4613)
, PEEK (&A5DE+PEEK (d.4513 ) ) +1: IJOCATE *PEEK (

&A513) ,3,5 ELSE NEXT N

2250 PRINT*PEEK(&4613}, PEEK(&AsDC+PEEK(&
4513) ) -PEEK(&ASDE+PEEK(&4613) ) ;TAB (10) ;P
EEK (&AsDE+PEEK (&4613 } ) ;
22'7 @ POKE 'EA57B, PEEK ( &45D8+PEEK ( &A613 ) ) :

PoKE &A615,PEEK(&4540) :GoSUB 1840:cOSUB
118@:PoKE &4516+PEEK(&45A0), PEEK(&4613) +
PEEK(&A5C2)*3
2280 POKE &A616+PEEK(&A5A1),3:FOR n=1 TO

1,2 : IF PEEX (&ASEE+n+PEEK (&A613) *12) =PEEK(&A5A1} THEN POKE &A5EE+n+PEEK(&4513} *12
,PEEK(&A5AO) ELSE NEXT N
2290 RESTORE 1990:FOR n=1 TO 4:READ q
2300 FOR z=I TQ 7:IF PEEK(&45A1)+q*z-PEE
K(&A540) THEN 2310 ELSE NEXT z,n
2310 FOR n=1 TO z
2320 'LF PEEK(&4616+PEEK(&4541) +q*n1 =pgBK(&A614) OR PEEK(&A516+PEEK(&AsAt)+q*n)=p
EEK(&4582) THEN POKE &A515,PEEK(&4541)+q
rn:POKE &4616+PEEK(&4541) +q*n, 3:POKE &A5
15, PEEK(&4541)+q*n:GOSUB 1840 :GOSUB 2110

ELSE NEXT n
2330 PoKE &A5B3,PEEK(&A5B3)-2:IF PEEK(&A
583)<3 THEN 2340 ELSE POKE.&A67A,PEEK(&A
67Al+2|GOTO 22t@
234A LF PEEK(&45D8+PEEK(&4613) )=0 THEN P
OKE &A5D7,PEEK(&45D7)+1:LOCATE 11,2:PRIN
T PEEK(&A5D7)
2350 RETURN
2360 '
237@ 'Ende
2380 '

2390 cls#3: PRINT#3: PRINT#3, sps (PEEK (&A51
3) ) ;"hat gewonnen !":PRINT#3, "Noch'n Spi
e1 ?"
2400 IF INKEY(45) >-1 THEN GOSUB 3034:RUN
247@ IF INKEY(46)>-1 THEN GOSUB 3034:END
ELSE 24OO

2424 ',

2430'Zufalsgenerator
2444 '
2450 RANDOMTZE TIME
2460 x=RND*5\1:IF x>4 OR x(1 THEN 2460
2470 IF PEEK(&4613)=2 THEN x=xt2-1":y=5 E
LSE x=xi2:y=3
248@ POKE &A5B4,x:POKE &A5B5,y
2490 z=RND*5\1:IF z<1 OR z>2 THEN 2490
25@0 x=x+z*2-3:IF x<1 OR x>8 THEN 2460
251@ y=y-PEEK (&4513) *2+3
2520 PORE &A5B5,x:PoKE &A5B7,y:POKE &A5B
3. 4 : RETURN
2530 ',

254@ 'Nehnen oder ausfuehren
2550 ',

256@ sp=pneK(&4613) :zz=PEEK(&45C2) :CAIJL
&A248: PoKE &4513,3-PEEK (&4513) : zuruck=l:

< 3F98 >

<2CIL>

<3338>

<1223>

<@FCD>

<0A75>

<2881)

< 307 3>

<198C>

<1D90>

< 28 4C>

< 08C2>
<159F>

<@50D>
< 3830 >

< 1514 >

< 1 51A>

<aoEl>
<0613>
<00F5>
< 0E4A>

<0110>
<0113>
<0788>
<0127 >

<23 42>

<2641 >

<0811>
<066L>
< 0B9B >

<07 40>
<2203>

<36F2>

<36DC>

< 01c9 )
<039F>
<089F>
< 1B01 >

< @9D9 >

<24@4>

< 2D3B >

<04cA>
<227 3>

< 0E53 >

<00F0>
<067 C>
<4704>
<08 44>

<10A5>

< 39 42>

<26F5>

<4r06>
<@1@9>
< 429 3>
<011D>
<12DF>

<088E>
< 09CD>

<0145>
<@7 9A>
<0159>
<02c8>
< 0E0C >

<13F9>

<@7DE>
< 0E4C >

<@FF6)
<@923>
< 0B5F >

<0183>
< 0A4E >

<oLC7 >

< 424A>
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I
PROGRAMM

zzp=&453c+PEEK(&A5A7) +PEEK (&A5A8 ) r1 6E zzp, 3 :GOSUB IO7 0 i zuruck=O I zpl-=iz;i <a480>
<aI4F>
<a826>

2930 ,Einlesen
2940 '
2950 cLS#1 : rNpuT#1 , "Name des spi61" ,, . 

"g:fF a$="" THEN 2950
2960 LOAD a$+".DAM"
297_A 

^FOR s=1 TO 2:FOR n=1 TO 10:IF PEEK(&4588+s*10+n) =O rnEI Zgaß iiSE-"p-S t=l ==pS ( s ) +cHRS ( PEEK ( &A5B8+s * 1 o*--iil^,;V;' :'
2e80 NExr s : zuruck=1. :cosun"ääö'läüi"äx=s
?9?@-:l:!EEr((&A513) :FoR s=1 

-iö'äiiöiö 
aeb/ö, HE!;K(&A5D8+s) :pOKE &AG13,s:pOKE &A5L

1:Jl9:r'oR n=1 To 12:IF PEE;((&ASEE+PEEK(&
191_11 l1?11) =@ rHEN ?q?o- Ei;i-nöi; -a.e,ors,

f q9K ( &ASEE+PEEK ( &A51 3 ) -1t;; I3000 poKE &A5c2,PEEK(&A5t6;ierr(cle1:) *r
2+n )
301@ coSUB 1840:GOSUB 1180
302@ NEXT n.s

lgMlq13.sp:rNK 1,2G:rNK 2,24:rNK
GOTO 750

'C1ear Input
3034 IIHILE INKEYS<>"', :WEND:RETURN
3@4@,
3_92q ' FehIer Behandtuns
3A6A ,

3O7O.IF PEEK{&A5D7)<&FF THEN INK 1,@:INK
..0 :29:pApER #3, 0:pEN #:, r :Cis*j,'pni_wi+:," Fehler "; ERR: PRINT#3, " r" ä.iiä-;linl,
END
3,080 cLS#3; pRINT#3, ', Renis I ', : pRIN .T*3, ,,
welEer oder Ende ?"
-199q IF_ INKEY ( 59 ) )-1 THEN CLEAR rN! ?trr: po
KE &45D7,0:LOCATE 13,2:pRrNT" ;:Cöl.L, z'340
3I@0 TF INKEY(58)>-1 THEN CIJEAR rNpUT:pR
lryT #3 , "Noch ,n spiel ?,' : GoTo ZaOg- nisn
3090

Listing 2
1OO REM
110 REM ITISTfNG 2 - Dame - MCode120 REM ===================+=130 MEMORY 37859 :pc = 3jtt6b : MODE 2140 FoR ze = L0600 76 !@430 STEP 10150 READ x$,sun:pruef=@
15@ FOR i=0 TO 99
170 a$=91P9 (x$, i*2..1, r,
199 PQFE pc,VAL("&,'+ag) :pruef=pruef+vÄr(
"&"+a$)
190 pc=pc+l
200 NEXT i:PRINT ze;
2L0 IF pruef(>sum THEN pRiNT " ERROR":EN
D
220'PRTNT " OK"
230 NEXT ze
240 PRINT:PRINT.
250 PRrNT "Code wird mit SAVE";Cgng (34) ;"darne.bin";CHR$(34);",b, 31 g60 , a:eg "tgespeichert. "
260 SAVE "darne.bin",b. 37960 , 43gg270 END
t0000 DArA "380132A495 32@A943278943A13A5
FE@I200ADD2 1FAA5FD2 1E2A51 8 o 8DD2 1 oOterozt
EEA5DD7E00FE00CA999 53 2L5A6 32559 4FD1 EAO 32c2a5325A9 4CD60A4 3AC1A5FEOOCA99 9 5 3AC OÄ5FE
@02017 3AC2A5FE0@20LO3AO 3 9 8FE0 1cA9 99 EiAA5A5FE0@929995", 11783
10010 DATA " 3E00323E983204983C32A3}538A0
32@BA53EA 0 32c2A5cDD8A4 3EO 1 32rO A,tE Zä1Z fi
9B 3A0 BA5 0 6 0 @D 6 0 A0 AFEO L3 QF 9 3 2LF A27 e ZiI S A,z
380 03 2A5As 3 E.323223^23222l.n,,1iatizoiz:l.
@@3_2ILA23LA3953 2 4 398 FEOL2OO 43EOgtSOänaz
280AFEL32@04", 8058
t@a 2@ DAT A " 3EL 4180 2 3EI6 3 226 A2 3 AC2A5FE0 1
2 8 1 e 3A1 3A5FE0r2oOA3A26^2FEA^Dis@ö S r äö a:a
2 6 A2F E 0 AD 2 9 @ 9 5 3 Ar 9 A2 41 3 A 1 FA 2 c 5 o Ä o s z oi,sp a
0B3 20BA5cDc 8 sF3AclAsFro sitg og s'lööÄöiroo
20703A0 49sF Eo 1cA9 09 53AA6A5FEOOc2 iOäsier:A2321EA23AI2", IO42A

POK
0+L0

+PEEK(&9874) :POKE &AG13,3-sp:pOKE zzp,3_PEEK(&4513) +zzi3
<121C> 2570 CALL &A23D:PoKE &A2OF,PEEK(&ASDA+PE

EK(&A513) )+1 :poKE e98oo,1:GALL rig-dÄslpöiE &9800 ,0zCALL &.A232
<2@7D> 2580 poKE (&A513) , sp: POKE (&A61d) ,3-sp: rF zp1>PEEK(&9875) ltrsN ag='it,':pRrNT#3, "CPC ninrnt,' ELSE ag=,,1" : pRiNT#3. ,'CpC f uehrt aus"
<06F8> 2590
<00FA> 2600
<0594> 26]-0
<0108> 2620

<@ 4 9I>
<27 <'.A>

FOR h=1 To 300:NEXT h:RETURN

Zugforschlaq A1

<@c9 4>
<35@E>

< 0cA0 >

<036F)
<03D8>
<099A>

<01AA)
<05cD)
<01AC>
<0603>
<01B3>
<083C)
< aIcT >
<1983)

<13c3>

<2354>

<oc7F>

< 3AA0 )

<@866>

<0L4A>
<078A>

<@982> 2840 LOCATE
(J,/N) ?"

<10E7> 2850 6g=gpp'
@ ELSE IF a

<20D0> 286@ cl,s#3:
n soll ab_

a$=" " THEN(aS,1,8)

2630 LF PEEK(&ASDA+PEEK(&4614) )=O THEN L
OCATE #3,1,4:PRINT#3, "schwierigkeit ?,,;
ELSE 2650
2540 s$=THKEY$:rF sS="" THEN 2640 ELSE s
=ASC(sS)-48:rF s<1 OR s>5 THEN 2640 ELSE

POKE 6.A5DA+PEEK(&AG13),s:LOCATE #3.13, 4
: PRINT#3 , s; :GOTO 265@
2550 POKE &AsDA+PEEK(&A613), PEEK(&AsDA+P
EEK(&A514) )
266@ zuruck=1:GOSUB I@70:zuruck=@:pOKE &
ASDA+PEEK(&4613), 0:LocATE #3,L, 4:pRINT#3
, SPACE$ (15) ; :IJOCATE *3,7 ,4:FOR k=&A5B4 To &4582+PEEK ( &4583 ) STEp 2 : pRrNT#3 , CHRS (
PEEK(k)+48) +CHRS (PEEK(k+1 J +541 i :NEir k:x
=PEEK (&4584) :y=ppsK (&A5B5)
2670 GOSUB 3@34:nehmen=O:nehrnenl=O:RETUR
N
2680 '
269@ ' Steinewechseln A3

303@
3,2

3031
3432
3033

< 0cE4 >

<0D7 2>

< 0FCF>

<' ?158> 21@@'
<@ A3F> 27-!0 CLSf3: PRINT#3, "Steinewechseln (J/N)
<72. 5E> 272@ a$=UppER$(rNKEy$):rF ag=,,p,, THEN 750 ELSE rF a$=".1" THEN 2730 ELiE 2720<1DDE'> 273@ a$=sp$(1) :spgtit="pSi2i :spg(2)=a$:LocATE #1, 4, 2:pRrNT#1, spÄcE$ trOl ilööliö'*

... L 4,2: pRrNT#1, sp$ (1) : LocATE *2,4,2i pnir.rö
t? , spAces (10 ) : LöcArE iz , a , z, pnir.r'i*z, sp-d i
2',)

<2581> 2740 ._ ebfrage=3-abfrage:POKE &A5DA+PEEK(&
4613),pEE'K(&A5DA+PEEK(&A5141 t :pöie-iÄ'sDÄ+PEEK (6.A514 , '\ ,OZ IF-PEEK (&AsDA+PEEK (&A51'I

_ ) THEN 1@60 r. 'r,5p 750<oI90> 275A '

:9\?7.> 2760 ' Schwieris rkeit aendern A5<0IA4> 277A '
<0D6e> ?7p_g \F PEEK(&l .5DA+PEEK(&A614) )=@ rHEN pRINT CHRS (71;:r iETURN
<09DA> 279@ LOCATE #3 ,1, 4: pRrNT#3, ,,schwierigkei

t ?";
<2869> 280@ sg=1NKsy $:rF-sg="" THEN 28OO ELSE s=Asc(sg)-48:r, s_s<1 oR s>6 rHEN äeOo-Eisi

POKE &A5DA+P EEK(&A614),S:LOCATE *3,1,i;pRrNr#3,spAcE $(1s) ; :LocArE o,äiFnili-lii
RETURN

<01cc> 2870 '<0581> 2820 ' Abspeir :hern Az
<@@E7> 2830'

#3, 1, 4 : pRfNT*3, "Abspeichern
ERS(INKEY$):rF ag="11" THEN 75$='J" THEN 286@ ELSE 2g5O'' '"
INPUT. #3, "Unter welchem Name
.gespeichert werde"a;i,.-diii: CLS#3:GoTo 2840 ELSE a$=üi;;
.1 TO 2 : FOR n=1 TO IrEN (sps ( s ) )l+si10+n,Asc (MrDg (rp$ (ii-,", ii i
:PRfNT#3," Habeir Sie die Diskentsichert ? Wenn Ja Tastei
806
aS+".DAM",B, 42434, :-84
: PRINT#3, "Ende oder Weite

<o8D2>
<085A>
<0885)
<0888>
<07 c8>
<084c>
<0508>
< 07F8 )
<11F5)

<0582>
<0529>
< 0BCC >

<7D7 6>

<17 06>

<0837 >
<0918>

<17cc>

< 0138 >

2870 FoR s=
:POKE &A5Bt
:NEXT n.s
2880 cIJs#3:
e tte
"; :cÄLL &B'
2890 sAvE
2900 cLs#3
r"
2910 a$=rl
END ELSE ]
sE 29L0
292A ,

<02c5>
<0328>
<0271 >

<18D5>

<081F>
<@aAD>
<2FDA)

<2E37>

< 2FAE)

IKEY
:FA s

$
:IF a $="e" OR aS="E" THEN

oR s$="11" THEN 750 EL
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PROGRANNNI

<2F 33>

<2F49>

< 302l.>

<2E8F)

(2FFr:)

<2F78 >

<2F77 >

< 2E9B >

< 3018 )

< 2FDE >

<2F 42>

<2FF9>

<2FC2>

<2F2!>

1003ü DATA " 
^232L8^23A25A2D5323224A23Ac'A5 3 2 7t A2FE0 ]-2A @ 5CD7 7 9 I 1 8 0 B 3AA6A 5F EO O c 2s 6

9 5CDA 8 9 9 3A 3 E s I 3 2 04 9 8 3A 0F A2F E0 1 2 I Oc 3A -;D9 B
327 698CD27 r.2cDA5e5 3A0 3 9qFET02aL7 3A0 4 9 8FE
0 12@70 3 A3D9B 3 27 49 8CD9 0 A2 3EO 1 320 398 1 8 23 3A
7 499473}-tD98" , 9952
1@o40 DLTA "8828@43817 32'l 498CD90A2Laaf-3A
B5 9c218488 8 5 3 285 9CcB4Fcc90A2 34A39 53CFE05
c2519 43AA4 9 53cFE0DC 2E6 e 3c90 000CD 06933E.02
32IA A2 :iEO O 32@59 8 3C327 59 8 2 1 1 3A6 380 3 469 @ 3 2
1 3A5DD'2 1D8A5 3 2c995DD7E 0@3278A64638039032
74A638069@32" , I04@3
10050 DATA "82A53F03803281A5380132029847
3A1 3Al5 FE0 1 20 O ADD 212 3 A5FD2 1 0 BA 5 1 8 o 8DD21 2F
A5FD 2 1 1 7A5 1 I 3 20 59 6DD7 E@0FE.0 0CA4F 97 3215A6
7 8 32L 49 5FD7 EOO 32C2A5C5DDE 5CDA6A2DDE1C1 3A
c1 rr5FE0 @cA4F97 3AC0A5FE00 20 0 I 3 A0 59 8FE01CA
1 f.'971 8323895", t1,427
1. 0060 DATA "DD?E00320BA53800323F.98383232
3 D9B3A0BA506@0D50 A0 4F80A30F9321F A27 83279
4.. 2 3E0 0 3 2L5A5 3 E0 1 3 2 0 1 9 I 3 2 4 3 9 BFE0 1 20 0 4 3E.0 o
1' 8 0 EF E 0 2 2 8 0 AF E 0 3 2 0 0 4 3 E\ 4 r I 0 2 3 Et 6 3 2 2 6 A2 3 E
: )23223A23E0032rLA23AC2A5FE0 1 2 8 1 93A1 3A5FE
@1200A3A25A2", 7505
LO67 O DATA''FEOADA459718O83A26A2FEOAD246
97 3 At9 A2 47 3A1FA2C50A0 5 2aFBD60B3208A53E3 2
3 2 2 4 A2 CDC I 9F 3 AC 1 A 5 FE 0 0 CA 1l 6 9 7 3 AC 0 A 5F E0 0 2 0
0 8 3A3E9 BFE @ tC A4697 3 At 3 A2 3 2 IEA2 3 AL 2 A2 3 21 I
A2 3A2 5A2D5 323224A23AC@A5 3 2 1 1A2 3AC OA5FEO O2005cDA89918", 70505
J.0080 DATA "03cD77983AO518FEOO2'173A3E9B
FEot2@r0cD68A2 3A3D9832 7 59 I 3EOt aaosg dt ezg
3A0 59 8FEo1 2007 3A3E9BFE OO28L23A7 5s8 {7 JA3D
9BB8 28@8 3806327598CD5BA23AO1983CFngSiZAe
9 6 3A0 2 98 3CFEoDc2E29 5 3A7 598 47 3A7 69e iFgaro42C847281F78", 94L9
10090 DATA "FE64283A3o@D3E64964779908938
2c3E.021,8287 8D65 4 I 189 3o 21 3EFF1 I iD7 ÄFsä a z e18300B3864908189300F3EFF180878D56 44i 7 sso
89 38023EO2327 6983A:-0A22L0FA2F8280ÄCnOe e e
3A1 0A2 3cc3AA9 s 3AO @9 8FEoLc 8 3A7 6e 8 i z:oös:a@498323E983A", 9455
10100 DATA " 70A2CB47C@OOOO3AI3A647 3EO3}O
A7 32t 3A6DD21D8A53 287 97 DD7 EO O 3 27 BAel AEao s
3 281A5 380 39 03214A63EO69o32E2A5C,OOOO0oo@
0o00@000 3E003 27AA6 3As 3A2FEo 3 3o 1 1 3ei oÄecs
A'tz 8^n! 3 E o A L I o 2 3 EB E 3 2 7 6s 8 c 9 D D ä i 8 5 Ää : e z el e
3lY?u:r::o98", e2@o
:y* * x "x;JA " 32 Ace8 325599DD 46@ODD2BDD7E0O

; i äi i i 9 ä t ä ; iä l ä ; 3 B 3 1 i lI?ZBtB'^z"?ä 3 il 3 3 33
'.i7"^:i'""-r ) 3D 8 217 AA6 3 4 3 4c32398000000 3Eo72r

\i\i;ä^\i?)3?: ^?A$i'3 
e ACAD 4 e A 3 A 1 8 A 2 4 7 3 A

:Y :.^'^ .Y: r'4 " F B D s 0 B 3 2 0 B A5 38 3 2 3 22 3A 2 c Dc 8 9 F
: l: y i : : r- 0 o 2 a 0 I 3E 3 2 3 2 2 3 

^2 
c 3 A8 e 9 3A 1 3 A 2 3 2 1 D

11 :*\it \2 3 21.7 A2 3 A25 A2D 6 3 2 3 2 2 3 A2 3EO t 21 Atg B4 t r L 
1., 3 22IA2? ScDE 39ACAC5 9A3A1 ?A2 4 7 3 A1DA2

c g qr4 u 5 2 0 FBD6 0 B 3 2 0 BA 5 3E 3 2 3 2 22 A2CDC8 9F 3AC O
A5FEAA20@83E'" , 10137
L0130 DArA " 323222A2C3A8993A13A2321cA23A
I 2 A2 3 21 6 A2 3 A2 5 A2D6 3 2 3 2 2 2 A2 3EA I 27 4 o gB 47 3E
323220A27 ScDE 3 gACAB I 9A3A1 5A24? 3A1 C^2C6@A
@ 5 2 o F BD 6 a B 3 2 @ B A5 3 E 3 2 3 22 1 A 2 c D c 8 9 F 3 aC o a s r, n
@@2@A83E'32322tA2C3A899 3A1 3A2 3 2 1 BA 23At2A2
3215A23A25A2", 9735
14L40 DA'rA "D632322IA23EO1213F9BCDE39ACA
AA9A3A1 5A2 4 7 3AL BA2c 50A 0520FBD60B32oBA5 3E
32 322@ A2CDC8 9F3Ac0A5FE O 0 20 O I 3832 3220AzC3
A 8 9 9 3A 1 3 A 2 3 2 7 AA2 3 AL 2 A2 3 2 1, 4 A2 3 A2 5 A2D 6 3 2 3 2
20 A23 AA5A52L 2 4 A28 6288 628 8 6D6 6 4 2B 8 6 2B8 6D6
324F3A3E9BFE" , t03At
323D981 82F3A3E9BFE@1200A3A1 1A2FEO @2AO 3c3
8F9A3A3D9889201 1 3AB59C21B4B8 8632B59CCB4F
c 2 8F9A1 8 07D 28F 9 A7 9 3 2 3D9B 3A1FA2 3 2 7 7A2 3A1 9
A2327 8A23ALEA,2327 9A23A1 8A2 3 2 7AA23A2 3A2FE
322@@73E.A432", 9451
10160 DATA "76A2185F3ALDA2321BA23AL7 A232
7 C A2 3 A2 2 A2F E 3 2 2 0 0 7 3 EO 5 3 27 6 A,2 1 I 4 5 3e i ca z : z
7 D A2 3 AI 6 A2 3 27 EA2 3 A2]-A2EE3 2 2 @ 07 3EO I 3 27 6 A2
1 8 2B3A1 BA2 327 FA2 3A1 5A 2328oA23A2oA2FE322T
07 3E0A327 6A21 8 1 1 3A1AA2 3 2 8 1A2 3A1 4A 23282A2
3E4c3275A23A" , 8774

<2FD7 >

< 2F58 )

< 30 42>

10170 DATA "1@A2FE61CC60A22!3F9B7EFE0A2@
r 3 2 37 EF E@ A 2 @ rB 2 37 EF EO O 2 0 2 3 2 37 EFEo 0 2 0 2BC9
3A3F9B 3CFE0 5c25 39 e3800 3 2 3F9B3A409B3CFE0 5
c2r5993E003 24 098 344 1 9B 3!FE05C2C7 983E0032
41 983A4 29B3CFE0 5C2? 99 8 3EO @ 32 4298C97 7 FEoL
20043E001,81-0" , 9475
101-80 DATA " F8022002I80AF803200 43E.!At802
3E163226A247 3AC2A5FE00 201 7 341 3A5FE@:-2009
7 8FE00C8FEO2C8!807 1 8FE14C8FE16C8?82345FE
0720043E0 488c9F8022@0 4 3E038 8C9FE0 320043E
o2B8c9 3801B 8C90000000000000038003 2c7 9F3A
82A5573A08A5", 8671
1 0190 DATA,'c50B4F32Bc9F2L26A23E1G955FDD
2 1 3C457 98 3D6084F3 2 5B9BDD7E00FE0328F]-BA20

053E0t32C7 9F3E01 3 2c59F 32C59F050t3ABC9F1 8
011 986D6084F32 919BDD7E OOFEv0283D21 1 3A6BE
2 8 3 7 2 1 E1A5BE28 372tt 4A5BE2 I 0C 2 1 E2A5BE 2 8 0 6
042726A218D3", 9895
10200 DATA "7 92L26L286D60B32C09BDD7E00FE
03200E3AC69FF80L2007 0478 32C69F1 8B 4057 832
c 59F3AC69FFE0I28 37 47 053ABC9F2 1 26A2 85D508
0 520F L3 2F 29BDD4 6 0 0 3A1 4 A6 2t 25A28 I 20 O 57 EC6
0 A7 1 t8 0 47 EC5 187 7 3A1 1A 2FE0L200 47 EC5 187 7 3E
0132c0A53E00" , 9793
10210 DATA "32C49F3AC69F32C39F473ABC9F21.
26 A2 8 6D 6 080 5 20F L4F 3 2 A2 A5 380 0 ttC29F L 2rBt2
1 B1 2 1B 1 2181 2 3 2BB9F3AC7 9FF80120t37 9 8 6D60B
3 25 39 CDDT E0 0FE0 3 20 0 5 380 7 32C29F t 6 00CDDF9C
1602CDDF9C1614CDDF9C1616CDDF9C06323AC19F
FE@r2@053^c0", 10t35
L0220 DATA "9F18033AC29FFE07200206143A8F
9FFE0L200 47 8c60 5 47 3ABE 9FFEOL2@O 47 8C6@F 47
3AC4 9FB8 2 01 3E53AB6 9C21 B4B8 8 681 3286 9CCB4F
2 0 0 E\ 8 0 3 0 0 3 @ 0 A1 I 3 2C 4 9F 3 AA 2 A 5C DFAA 1 3AC 5 9 r.r
4 7 3AC 39FB 8 2 I 04 3cc3 1E9C 3Ac 4 9F47 3A 25A2D62 i2
803225A2C92L", t0645
10230 DATA " 26A23E7695BAC83ABB9FFEO1cf305
01 3AA2A54F8 2D6@B5F 32Fc9cDD7E00FE0 320 Qt 4 0 4
781 8EE3AC0A5FE0 lCAEC9D 05587 982D5OB 1r;20FA
5F8 2D6 083 2 1F9DDD5 60 0 3AE2A5BC2@31'7 9C:6A892
3 22F 9DDD7 E0 0FE0 328 L57 B I 2D 6 t 6 I 2 3 2 3E 9DDD7 E
00FE.a328@F3A" , :-096]-
t@2 40 DAI A " 26 A2BA2@ OE3EO L 3 2C2 | )F3 2BB9FC9
3 E0 1 3 2 BE 9F3A1 4A6BCC 0 3 E.008820 ? ,A3A26A2BA28
0 E1 B C 6 @B 9 2 3 27 @ 9DDD7 E0 @ F EO ^:{o 2 6 3 A1 3A6 FE 0 1
2A @C3E1 48A28 1 1 3E1 5BA2 8 oci 1 I 1 3 3EO @ BA2 8 o 5 3E
028A20093E0!32C29F 32Bpr 9FC97 B I 2 8 2D6t632A5
9DDD'7E00FF.03", 9360
1025@ DATA " C07B82t t282D62I32B49DDD5E003A
14A68D2808 3AE2A5BD:, 8 1F1 8 2 33A1 3A 6FE012@OC
3 E 1 4 BA2 8 1 1 381 6BA2 I C 1C 1 I L @ 3EO OBA2 80 5 3E O 2 BA
20063E@132c0 9Fc9 3E('l 1 3 zBF9FC97 Bg2D60B 3 2F5
9DDDT E0 0FE 0 3 2I 567 B i 20O }EDD6 6@ @ 3AE2A'BC20
L479C6089232" , 9587
10260 DAEA "109EDD7rrobFEo320o63EO732C2gF
c9 3A1 4A6BCC0 380188C0 7 9 C6 089 2 322D9EDD7 EO O
FE0 3C0 3A1 4 A6FE0I200A.3E1 6BAC8 3E1 4BAC 8 1 8 o 8
3 E0 0 BAC 8 3 E0 2 BAC I 380 1 : ] 2C 29F C97 B 3 25 6 9 EDD5 5
0 0 3A1 4A5BC 2@07 3E0L32LtF9F1 8 oA3AE2A5BCcO 3E
0L328E.9F32C1", 10389
t@27 0 DATA "9F047882D 5oB5F82D6oB327F9EDD
664A7 AFE00200978D609 4 77 Bc6@9l82tFE@220Og
7BD60B477BC60B 1 8 1 4FE t42@O97BC6oB47.tBD6'B
18 07 7 Bc6 0 9 47 7 BD5@9 328 4 gEDDSEO OZ I 3 2BB gEDD
4 5 0 @ 3 AE 2 A5B C 2 6 I 57 B I 2 I 2,D 6 7 6 3 2 C C 9E DD 7 E O O F E
0328063E0132" , 99\5
10280 DATA "c09Fc93A1 4;15Bc2O1A?B 8292D6L6
3 2E1 9 EDDT E 0 @ FEo 3 2 I 0 B cD1, 7 9 p 2 o @ 6 3EA L 3 2 c O 9 F
c9 3AE2A5B 8 20t87DFE.0320 I,3cD8 E9F3 2oA9FDD7 E
00FE0 328 0 6 3807 3 2c09F c93 AE2AsBD2 0i S :sO :se
2 0 1 4cD8E9F7 9 32299FDD7 E0 OFEO 32sO 6 31@ra2co
9FC93A14A688" , L0719
10290 DATA "20TDCD779F2 O183EO3BD2O13cD8E
9F 3 2 4c9FDD7 E0 0FE0 3280 6 3 EO:- 32cOgFc g 5ei ale
BDC0CD779FC8 3E03B8C0CD8 E9F? 9326D9FDD7EOO
FE03C8 3E0132c09Fc93A1 3 A 6FEOL20Oe3EOOBAC8
3E0 2 BAC9 3 E1 4 BAC 8 3 E1 5 B AC' 97 AFEO O 20 O 87 BC 6t2
4F7BD612C9FE," 11194
10300 DATA " 02200878C616i4F?8D515 cgFEI|2o
0 87 BD5L6 4F7 Bc616C97BD 5t2 | 4F7 Bcst2cs O OO O O O
0000 0 00000 0 00 000 0 000 380 c t 32ctA5 32cOÄ5 3A0B
A5 4F3A26A28 1 32AOA5DD21 3C:A53 2E49FDD7EOOFE
0 0c82t13A6BEC8 2 1E1A5BEC8 2 1 1 4A5DD21 3 1A5BE

< 2FF1 >

< 30C1 >

< 3085)

(315A>

<2F7 9>

<2F58>

<3@30>

< 2FA8 >

< 3044>

< 3087 >

<2F15)
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Mach SiedenTest

Beide Disketten sind beim Verlas Werner Rätz für U29 .t D M erhältlich.

Sehen Sie sich links die 3 Abbildungen an.
Kreuzen Sie an, wie Sie lhr Kind am tiebsten sehen würden.
Bestimmt haben Sie, da Sie für lhre Kinder nur das Beste wollen,
Blld ,,8" angekreuzt.

Auswertung
Sicherlioh liegt es lhnen auch am Hezen, daß die Spröß-
linge eifrig und etfektiv lernen und nicht nur stur bütfeln.

Der Pädagoge Berthold Freier hat mit den Programmdis-
ketten "Lernen mit Spaß" I und ll ein Lerninstrument geschaf-
fen, däs in dieserArt einmalig ist.

lhre Kinder bekommen Zahlen-,Text- und Farbverständnis vermittelt.
Auch das Allgemeinwissen wird ausreichend gefördert.

Für Kihder ab 4 Jahre wird durch "Lernen mit Spaß" i und ll der CPO-Computer zum lehr-
reichen Freund.

Bitte den Bestellcoupon auf Seite 15 benutzen!

<2?2F,>

<2F30>

< 2F35 >

< 2EF8 >

< 2FAC>

< iozr >

<2D69>

zgoaztb,znssg"., 9g2L
10310 DATA " 20322L25L23AA0A58532oEAoDD?E
0 QFEo 320 07 3B0L 3 2c0 A5L 81AFD 2 1 3cA s 3 Er 5 9 6 2I
0BA5 8 632 2AA0FDzE0oFE o 3co 3Eo I 32A5Asi9 3Eo 1
3 2c1A51 1 2 5A2 3Äc2A5FEO 1 206 5 3E6 412c3 { 4 9B3A
r 3l6pEor2ooc:ltgazrso ngocznspiir e rlrai t
rzFeogesrn3Ä," 9193
10320 DÄTA': LFÄ,2pn6r280 4F80820653E62L2!8
o 3 gg6 Alz3^co e,sin1tzst gta,tjtzit zat z ai 5 a,a,g
A58 0 3 2 8DAODD46 oO 3A1 4A6B8 2 I O6 3AE2A5B82'O7
1AD60A1 2Cac9A1 3A1 3A6F801-200 57 9C62A,t 80 37 9
c60 2 3 285A0DD4500 3A1 4AGB I 2 8 0z 3AE2t5B8c2c9
A13A25A2FEOO", 9666
10330 DATÄ " zoo5zgc6L4rlLspEo22ooszicera
t8acFEI4200 579c51 4 1 8037 9c6t832E9AODD7EOO
F E03c2c9A11AD60A12c3c9A1FDa13cAssaeoÄsI 2
0 2A7FD 450 0 3A1 4A6B 8 2 00 5 1AC5 0A1 21 I 0B3AE2A5
B 8C2BAA1 1AC6 1E1 2 3A1 1 L2FE0L20 0 41AC5 0A1 2DD
2L26A52L26A2"., 9640
10340 DATA. "?98685853 23sALDD46oo3A14A6!g
280 6 3 AE2^5F820L53L]-0 A2EE0 2287 tFE0 4 2 I SDFE
0 628691\D60A1 2 1 8 6 3 3A1 3A6FE.0L2007 3AAoA5C5
14 1 80 53AA0A5D614.3 25FA1FD45003A1 4 

^58828063AE2A5B8 20383A26A2F80 020057 9D5021 8 1 5FEO2
20o579c6@4L8\, 9281
10350 DATÄ " 0CFEL4200579C6I2L80379C61932
A2 L7FD7 E0 oFE0 3 2 0 1 3 3A t 0 A2FE0 ?28 oCF E0 42 I 0 I
F80628 04 1AD6oA1 23AAoAsDGoB4? 3Aeeaedoöore
All 8O63AAOA5CDFAA14F3A1 3A5FEO12OOA3EO8B8
20 0 9I LC60AL 2C9 380 1 1 8F 42!0F.A2 3Lt0 A2BE,C07 9
F8012803F8@8", 9429
10360 DATA "C0LAC602L2C90600FE0^3805D50A
041 8F7 3213A24F7 832t2A27 gcgoOOOOb@OOOOOOO
0 @ 0 0 0 0 0 00 00 0 0 0 0 00 0 00 00 0 0 00 000 00 000 06 

'DLL0AA52 1 8FA2C 3F Q A40 60DLL5FA22 1B2A5C 3F 0 A40 6
0D115FA2 ?18F A2c3FoAd oG oD1j.B 2A521st.e,zc lro
A4A@O0000000", 7363
10370 DATA "0006000000000000060D]-t82A22r
0AA5c 3F0A40 60Drr82L22r8FA2c 3 F0A40 00 0 0 0 0 0

gggqQ ogotioAA521BFA5c3F0A4o6oD1 1B2A521BF
A5C3F0A4 3800 32C!A532C0A53AC2A5F8012 8053A
13A63D281CDD", ?154
10380 DÄTA "2131A5FD2125A5CDA4A4DD2133A5
FD2 1aAA5cDA4Aa3Ac2AsFE01c0DD2145A5FD214E
A5cDA4A4DDz r azlsfoz 1 s2A5c 3A4A4 3 Eo 0 32c2A5
3AA1A5320FA33201A3DD213gA5DD7E0OFE0 33805
3801 32C2A5 3803DD77 0O3AC2A5FE01 2849 3AA2A5
473A13A5FE02"., LL783
10390 DATA "2o0F3E01B82a39DD2L2FA5FD2117
A51 8 oD3EO 8 8820 2LDD2I23A5FD2 1 0BA5 3AA1A54F
0 5 0 c7 8 3 2 4 AA3DD7 E0 0B 9 2 I 0 40 5C 3 4 4A3 7 8 3 2 5AA3
060tFD7 0003E013 2C2A5DD2 1 3CA53AC2A5FE01 2 8
083AA0A53275A3 3A1 3A6DD7 7 0018OC3AA0A53284
A33ÄE1A5DD7'7", 9820
10400 DATA "003AAu54E 3A13A5FE012005DD2L
23A51 804DD 2!2FA5060C7 I 32A2A3DD7EA0F92804
o5c39cA3? 8 3 zs3ls gAlol5bDT 7 0o 4F 3AA1A5893o
6c aEcS 32F 2A3 3Ec 5 3 20EA4 1 8 0A3ED5 3 2F2A3 3EDG
320EA4FD21DFA33E09 32F3A3 320F441 80CFD21 5F
Äd3EoB32F3al", ro5os
10{10 DATA'! 320FA,4060L3AA1A55?7A00005189
2Bo B o a 3Eo9B8 20F3FDE9DD2 1 3cAs3AA1A52 1 1 3A4
7 7 L6 O T7 EO O O 07 7 DD'EO O 3A1 4A5BB 2 8 OD 3AE2A5BB
2 8 O7 ? 8 BAC 8 14C3 ODA4 557A 3 23 4A4 3EQ3DD21 3CA5
DD7 7 0 0 3^L 4A6FF,0L209 6DD2 1 2 3A51 804DD2 1 2FAs
060c783248A4", 9288
10420 DATA "DD78008A280465C348A4783258A4
3E00DD7 7 0 0C9 3Ea 0 32CL^53 2C0A53AC 2A5EE0L28
053A13A53D281CDD210BA5FD2100A6CDA4A4DD21

ODA6ED2LO 4A5CDA4A4 3AC 2A5FEO 1CODD2 1 1FA6FD
212BA6cDA4A4DD2121A6FD21icA6 3A1 5AG3 2AcA4
DD7E0047F803", LILAA. -

<2E1C> 10(t30 DATA "20053F.0L12c1A5c93A14ÄG882905
3AE2A5IIC0 3A1 5A63 2CBAilE D?EO0FE O Icg Zegt z i
c1A5 3 2C0A5 C9 062F LLI2A6 2 1 3BA51A7 7 LB2BO532
E0A40 5 4CLL6DA6 2 t 9 3A5 tA7 7 LB2B05C2F 0 A4c9 0 o

<3@A4>

<2FD0>

< 3053 >

< 2FB3 >

< 30F8 >

000000000000", 7628
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))Fingerschonend((
Sc,hnelder-ttagEiü
xuß
Darts,
H€:aDonitor, Sprit€s,
Kalendor 464,
Kalend€r 6M/6128,
Senso, Sasem (nur
464), Software-Ulu,
Compressor, Ex-
pander, Player's
Drean, Killsr, Sichere
Kennurgszeile,
Graftk Gags,
Variablendump
(nur 464).

SerbnoldeFlfiagad$vü
Grafik-Gags,
Extended Basic
Teil 1, Breitschrift
(nur 464), Examiqer
(nur 464), Datenver-
waltung, Discdoqtoi,
Showdown464,
Showdom 664/6128,
Lotto. BAS (nul mit
Laufw.), CPC-Orge}.

Schrelderltagsdr
zl8
Eingabe etoer
Funlrtion per IIiIPUT,
Busy-Test,
DATAGEN.BAS,
PROGHELP, Zeichen-
vergrößerung, Jump
Over, Extended Basic
2,7 Grafik-Gags,
Dfu Doctol, DIN-Täst.,
llex-Tast., Pro.Safe
2.0, Pingo, Pingo-
Editor, Etikett. BAS,
List+8".

Scbl|elderttagazin
3/6
Discmon, Dirsssx,
Demo 1, Demo 2,
Misi-Monitor, Sieben
auf einen Streich,
Calc, Mathe CPC,
Painter, Screener,
Period€nsysteB.

Schnelder-Mag'-l-tyß
Sieben aul einen
Streich, Statistik,
Tape cleaner.
Stringsuche,
Umialschrift,
IDput, Baudcopy,
HI-Dümp, Feh]er-
routi$€, S€pp im
Pat€rnoster, Puzzle.

Sc,baelder-*legardu
5/86
Bticherdatei,
Sieben auf einen
Strcich, FCluader.
Window, XBOS,
Trickfitmgpafik +
Demo(Iäuft
auf 464 und 664
mit vortex-Speicher-
erweiterung),
Sort (nur 464),
ElektraCAD, Life,
Zentua-

Scbn€ldoFl,lagazlrt
6/86
Asso, Sieben
auf ein6a Str6ich,
Scrollbremse (4&),
ssollbremse
$6a6728r,
Notizblock,

Supergrtafik,
Copy?? Right! !

v.2.o,
HeUo (464 +
vortex-Laufwerk),
Puzzle {Mouth},
MINIBOS,
Listings zum
Floppykurs,
CAT-Routine,
Steinschlag.

scüleldcr-uagadrl
7/8
Minigolf,
Cenribug,
3D-Processor,
Digitalisierer,
Sieb€ü auf einen
Streich (Teil 8),
Neues Puzzlebild
(Puzface),
Bos. Dat. Bas
(464 + vortex-
Speicheterr,Yeiterun g).

Schnender-Magad!
8-9/86
Sieben auf einen
Streich (Teil 9),
Elinlender Cutsor
und Tastenclick
Musikgrraph,
RSXINFO,
Basic-Compiler,
vortex- Com,
Mini-Movie,
Neues Puzzlebild
(HAmster),
Jolly Jumper.

SclrleildenMagadn
to/ü
Längenausdebnung,
Tbermometer,
ExaDirter,
Sieben auf einen
Streich (Teil 1O),
Ouader malen,
SymboI-Definition,
Windows,
Disassembler,
Neues Puzdebild
(Puzpsyl,
Fasüoutine,
Utilities für die
vort€x-Floppy,
Pyrarnide, l{igh Term.

Scünelder.n/lagadn
ttfß
Blumenspiel,
Sieben auf einen
Streich {Teil 11 ),
Schach-Archiv,
Miroi-Texier,
Window Creator,
Neues Puzzlebild
(Madonna),
Funktionstasten ftir
den vortex-Monitor,
Catsuch,
Forth-Compiler,
Ten-ic-

Sretder-Magad!
liuü
Stringverwaltung
(vortex),
Basic-Logo-
Tlanslator,
Sieb€n aufeinsD
Streich,
Tico.Tico,
Bucbstaben drohen,
Dat€i.
Astro.

S.insl&r-!lagarln
ttg,
Grafik-Gags (Teil13),
Letzter Stein,
Eliry-EN?-Desigmer,
FILL-Routine für den
cPc4il,

Neues HI-Dump,
Starfighter,
Puzzlebild Conao,
Haushaltsfühjung,
TAPE-Befgble für
vortex,
DisG.Etiketten firr
vortex,
OAx-Converter füt
vortex,
RAM sishem / laden
für vortex.

Sct!elder.lilgadn
2/tr
Dokumentierte
Diskett€n-
verzeichnisse,
sP.coM,
Telegrafen-
textausgabe,
Persönlicbkeits-
test,
Multicol,
Labels,
Grafik-Gags (Teil 14),
Puzzlebild CH.
Schillo,
Suicide Squad.

Schnelder-Magadn
3/Et
Musik,
Strukto,
Royal-Flush,
Puzlebild {Obelix),
Sieben auf einen
Streicb
(Teil 15).
Hardcopy fiir den
DMP 2000,
Menuett,
Gigadump,
Suche,
Unerase. Com.

SchEoldeFltag.d!
tygl
Hardcopy füt
Seikosha GP 500,
Header beschreiben,
Brea& Utility,
Grafik-Gags Teil16,
Puzzlebild
(Spiderman),
Frastals,
F-g-P,
KIO-Fox-Assembler,
Roulette,
Flowers.
RSX + {vortex)
Datafomat unter
CPIIvI (vortex).

SchreldslBlag.drr REM-Kill€r, Scürelder-Magaz|n
lagt
Grafik-Gags (?eil24),
Puzzlebild 18
(Wome:),
Sprites hautnah,
Stemenhimhel,
DowJones,
Sound-Machine,
O-Bert 2,
Neüe Sound-Befohle,
Multiplikation,
M€nuett,
Extended Fomat,
DIN-Copy,
Circle & Spot,
CP/M+ ohne System-
spuren;
HI-Score-Eingabe,
Schreibmaschine,
Screen-RSX,
Magic-Scroll.

Schnelder-Maga:la
3188
Golf Master-Chip,.
Basic-Monitor
aASMON, TurboPlot,
Puzzlebild 21 (Kemit),
Gräfikgags 27,
Bank0 enthtillt,
2 Modi auf einmal,
Doppelte Zeichen-
tlichte, Doppelte
Zeichenhöhe,
CP/M+ BIOS
abspeichem,
Death Drivar,
Window-Basie,
Zeichensatz-
KoDvertierung.

SchneidenMagazln
t ltß
Diggler,
I'lab€llenkalkulation,
Almonitor,
Puzdebild 22 (Hein),
Grafik Gags 28,
Kalabad,
Expander.
Tastenpuffer-
nipulation,
Keyboard II

Ghosts,
Multiüainer,
Asctr-Datei Wandler,
Puzzlebild 23
(Puzzyat),
Grafik-Gags 29,
Hanseat,
Sound-RSX,
24-Nadel-Hardcopy,
FAM-Swap,
Punkteq Tei] 1

Schnelder-Magatln
8/88
Pang, Buchomat,
Disl6ort, Grafik Gag6
Teil30, NEWDIR,
lanlt lurnp,
File-Label, Hadcopy
Turbo Pascal,
CPCMap, Kusiv-
schrift, Superssipt,
8-Bit-Zeichen.
gP/M 2.2 Patch,
60 Henz, Lab6I Jump,
Pacman Teil 6,
Punkten TeiI 2.

vct
Laufschrift,
Top-Grafik,
Bef€hlserueiteruag
Tastatur,
Grafik-Gags (Teil 17),
Text-Basic,
MeBotron,
Puzzlebild (Ctever),
Kopierer (vortex),
Copy Boss (vortex)

Scbneld6r-Magazln
6tgl
Grafik-Gags
(Teil 18),
Puzzlebild (Dämon),
DMP 2OOO

Initialisieug,
Raster,
Parabel.
Disk-System
(Teit 1),
Hardcopy,
Super Painter,
Ritter Kunibert,
4 RSX-Befehle,
Yin Yang (vortex),
F1x-Patch (vortex),
Bark (vortex).
Diskinfo {vortex).

S<lhlelder-Megarl-
7/47
Grafik-Gags
(Teil 19),
Puzzle Lucky Luck),
TopCalc,
Super Edit 1.0,
Flipper,
Basic-Cross-
Referenzen,
GEM-Iike,
Diskef,tensystem
(Teil2),
Zeichomatz RSX,

Konfigurations-Test,
Sicherhsitskopie[,
DlN-Tastatur +
Soüierprogrsom,
DiPäI,INTERN +,
I,IST + EDIT,
Fremdformate,
NLY-401-Zeichen
RSX-Generator,
RockingCPC.
Samantha Fox Hilfe,
Speed Look.

schrdder-uagarL
ag,
Grarik-Gags (Teil20),
Puzzle (Daa Cooper),
Compressor,
Islam, Skat,
8-Bit-Treiber,

DELETE,
Rocking CPC
(Teil 3),
Räuber/
Beute-Beziehug,
Diskettensystem
(Teil3),
Textmaker (vortex),
Profi-Screen (vortex).

Sc,bnslder-lttaga.dE
9/87
Grafik-Gags (Teil21),
Puzzle (Schluopf),
Fließkomma-
Compiler,
Güokontoführung,
Läbyrintb,
Digkettensystem
(Teil4),
Disk-Fehler-
Erkemung,
TiEer stellen-

Schl€lder-Magath
lo/c,
Grafik-Gass (Teil 22),
Puzzlebild 16 (Ati€n),
Entwurf, Such +
Tausch, Frogger,
Diskettensystem
(Teil 5),
6128-B^nkswitching.

SchDetder-Magazhr
tug,
Grafik-Gags (TeiI 23),
Puzzlebild (Eddie),
Stack, USERDIR,
Bulldozer,
CP/Mdump, Modus 2,
Break Key, Fl,acker,
Sprite-Routinen.
CPMBAS.COM,
Stone's Rag,
Dijskettensystem
(TeiI 6),
PSG + XAUTO,
Steirochlag-Bilder,
Scbrägschrift,
Diislöefehle (vort€x).

Sc,bnelder-!fiagazb
tla
3D Snak€s
DTP
Sort-Pack
Pwzlebild 19
(Werwolf)
Grafik Gags (TeiI 25)
Blasted Squares
Super-Druck
CP/M Plus Patch

Sctnelder-ltsgazb
a8
Jump aroutrd,
Typographie,
Disk-X-Basic.
Puzzlebitd 2O (Daffy
Duck), Grafi}-Gags
(Teil 26),
RMD1 {RAlvl-Disk
cPt]i,'2.2l,
Disk-Katalogi,
Hardcopy für Star
sTx-80
Titelbild zeilenweise,
dk'tronics Bankdump,
Pacman-Listing 1, 2,3.

EchDeldeFMagarln
5/88

Erweitertes
Son derangebot
Das bereits bestehende
Sonderangebot, mit dem Sie
lhre Softwaresammlung
extra preisgünstig ergänzen
können, haben wir jetzt
noch einmal erweitert:
Alle Kassetten von
12185 bis 12187 erhallen- ^
Sie zum Preis von ie 1O.'
Alle Disketten von
12185 bis 12188 kosten
ab sofort nur noch 15.-



Der Programmservice von COMPUTERpartner für alle, denen das Ab-
tippen der Listings zu mühsam ist. Mit "Fingerschonend" erhalten Sie
zu jedem Heft die alle Programme auf Kassette oder Diskette. Zum
günstigen Preis von nur 15.- DM je Kassette und 25.- DM je Diskette.

Erweiterter
Programm-Sentice
Neben den Programmen
aus dem affiuellen Heft
von Computerpartner
finden Sie auf den
Disketten und Kassetten
ein oder mehrere
Programme, deren
Listing nicht im Heft
veröffentlicht wird.
lm Heft finden Sie dann
lediglich eine kurze
Beschreibtrng. Auf diese
Weise können auch Pro-
gramme veröffentlicht
werden, die wegen
Platzmangel nicht abge-
druckt werden könnten.
Die entsprechenden
Programme sind mit
einem * gekennzeichnet.

Scünelder-!/lagad!
,/8
Maus Painter (Teil 1),
Shoot Out,
Disk-Sparar 3.1,
Grafik-Gags (Teil 31),
Ploield PacMan
{?eil 7),
Punkten (T€il 3),
SPRßD, Procopy,
c3.s.P., EXIST,
Inverse Siausfunktion

Schnelder-Magadl
8/ta
Gold Hunter,
Maus Painter (Teil2),
Animation,
Grafik-Gags 32,
Punkten {?eil 4)

ScünelderMagada
9/88
Tlacer (Tron),
Maus-Painter (3),
DisDis,
Grafik-Gags 33,
Line-Runner,
Sonderzeichen-
Liister,
FAST.COM,
MODE.COM,
Pattem-Copy,
F€nstesalrmen,
Grafik'Em€itemg,
ForBat frir VDOS 2.0,
Drucken für alle (1),
Basic-Veltoren (2)

S.rün€td€r-Magad!
llr/8
Esergy BaIl.
?ext Constructor,
Crossref,
Grafik Gags (34),
Basic Vsktoren (3),
BZOOM.,
$treaner V 2-5*.
Ei-Balt*,
Käsekästchen',
Turris'

Scüseld€r-lllagaz-
bln
ttl8a
Gravity,
Haushaltsbilanz,
MC-Relocator,
Grafik Gags (35),
Proportionalschrlft
{ 1),
Drucken ftir alle {3),
Autocopyr, CPC
Anm,
Structur€ Baslc',
Ttack (Sound)',
CadED

8cü!GIdsr-lllag"ln
l2/8
Quadron,
Syrthesizer,
Steuerberechnung,
Grafik Gags (36),
Proportionalschrift
(2'',
SrrperMix,
Futwe Gaee,r
3-D-Apfelbännchen,
18KB mehr pro
Disk€tto,
Vidso V€rwaltutg.

Schnelder-Magazln
ua9
Magatext (1),
Platine Master,
Air-Traffic-Control,
Super-Rubic's-Cube,
'Grafik Gags (37),
Ruparator*,
Update für Puzzle

COMPUTERpanner
aas
Oil Dallas
Terminkalender
Condensed
Grafik Gags 38
Magatext (2)
Diskhüllen 31

COMPUTERparfner
3/89
Trouble in Space,
Fußballvemaltung
(1), 3'LDisketten-
Designer, Grafik Gags
(39), Magatext (3), '

Silbentrennung,
Interrupt Steuerung,
Status/Missionen ftir
Elite, Magic Color*,
Magic Synthesizer*

COMPUTERpartner
ua9
OIK
Fußballvema-ltung (2 )
Schreibschrift
Grafik Gags (40)
Magatext (4)
Horizontal-
Spiegelung
Frequenzumschalter
ROMsinulator
Screen OUTs
RAMswitch
INLINE für Basic
Seikofag'
3 Zeichensätze
(MausPainter) r

Soko Ban*

COMPUTERpartner
5/Ag
Fußballvemaltung ( 3 )
Magatext (5),
Alien Attack,
Gardner,
Direktkommandos
speichern,
Grafikgags (41 )
Pitfall*

COMPUTERpartner
6/A9
Stockmanager
Snouty
Disk-Utility
Grafikgags
Reversi'

COMPUTERpartner
7/49
Hovercraft
Input
Basidrum
Unilump
Grafikgags

COMPUTERpartner
8/49
Warlords
Grafikgags
Fasttap6
3-D-Plot
Last Mission'

COMPUTERparfner
9/89
Ba6ic-Programme an
beliebige Adressen
Laufschrift
Trans
Spooler
RAM-Disk füLr 6128
ProBa
Showmem
Der mag'ische
Würfel'
Dme
Symbolbasic
Grafikgags Nr. 45
Groß-Schrift

Wenn Sie lhre
Hefte immer im
direkten Zugrtfl
haben wollen:
Wir helfen
Ihnen miteinem
Stehsammler
ausshbilem
Kunststoff, Anr
besten gleich
mitbestellen,
Nur DM 12.8O



TIPS + TRICKS

Slrmbol-Basic
Die RSX-Erweiterung "Symbol-Basic" ermöglicht

es, den Zeichensatz des CPC fast beliebig zu manipu-
lieren. So kann man beispielsweise Zeichen invertie-
ren, unterstreichen und logisch miteinander verknüp-
fen sowie Teile des Zeichensatzes abspeichern oder
aktivicrcn. Außerdem werden zwei neue Zeichensätze
zur Verfügung gcstcllt, nämlich Outline und H-Script.

"Symbol-Basic" bclegt den Bereich von 9500 bis
9F70 (hcx). Die Aktivicrung erfolgf durch CALL
&9500. Zuvor solltc dcr Zeichensatz des Computers
mit SYMBOL AFTER 32 in das RAM übertragen
wcrdcn, da sonst kciner dcr ncucn Befehle funktionie-
rcn kann.

Kommcn wir nun zu dcn ncuen Kommandos.

ISYM. SAVE. Anfangsadrcsse

Spcichcrt dic aktucllc Zcichcnsatzmatrix in einem
bclicbigcn Bcrcich dcs RAM ab. Dessen Anfangs-
adrcssc muß dcm Bcfchl nls Parameter folgen. So wird
z.B. mit ISYM.SAVE,&4000 der Zeichensatz im Be-
rcich ab &4ün abgclcgt.

ISYM. LOAD.Anfangsadresse
Aktivicrt cinc zuvor abgespcicherte Zeichensatz-

matrix, so daß man sic wicdcr benutzen kann. ISYM
.LOAD,&4ün lädt bcispiclsweise den an Adresse
&4000 abgclcgtcn Zcichcnsatz wieder.

ISYM.PSAV An rCSSE I-Code
dcr Zcichcn

Dicscr Bcfchl funktioniert ähnlich wie ISYM.SA-
VE. Er crmöglicht es jedoch, bei Bedarf nur Teile des
aktuellen Zeichensatzes abzuspeichern. Anzugeben
sind die gewünschte Anfangsadresse, der ASCII-Code
des ersten Zeichens sowie die Anzahl der Zeichen, die
abgelegt werden sollen. Der benötigte Speicherplatz
beträgt Anzahl der Zeichen mal I Bytes. Mit ISYM
.PSAVE,&4000,65,25 wird z.B. die Zeichenmatrix
der Großbuchstaben an der Adresse &4000 abgespei-
chert.

ISYM. PI-OAD.Anfangsadresse,ASCU-C
der Zeichen

Aktiviert die Matrix der zuvor mit ISYM.PSAVE
abgespeicherten Zeichen wieder. So lädt z.B. ISYM
.PLOAD,&4000,65,25 die an der Adresse &4000 ab-
gelegten Zeichen als Großbuchstaben.

ISYM.INIT
Aktiviert den ursprünglichen Zeichensatz des Com-

puters.

48 | coNtutt Apartner stas

ISYM.INV.ASCII-Ccjde (oder 0 bis 4)

Invertiert die Matrix eines beliebigen Zeichens.
Gibt man statt des ASCII-Codes 0 an, ist der gesamte
Zeichensatz des Computers betroffen. Bei 1 werden
die Zahlen von 0 bis 9 invertiert, bei 2 die Großbuch-
staben, bei 3 die Kleinbuchstaben, bei 4 die Zahlen so-

wie alle Buchstaben. Mit |SYM.INV,33läßt sich also
z.B. das Ausrufezeichen invertieren.

URSIV ISYM
.INV)

Verschiebt die unteren vier Linien der Matrix eines

Zeichens so, daß der Eindruck entsteht, es werde kur-

siv ausgegeben. Mit ISYM.KURSIV,2 erscheinen bei-
spielsweiie die Großbuchstaben kursiv.

ISYM.ULINE.ASCII-Code (.oder 0 bis 4. s.lSYM
.INV)

Die Matrix eines beliebigenZeichens wird unterstri-
chen. Bei Eingabe von ISYM.ULINE,0 ist der gesam-

te Zeichensatz davon betroffen.
lsvN/f R IG ASCII -Code. nder ll bis 4 S. ISYM TNV\

Die Matrix eines Zeichens wird verbreitert, so daß

dieses auf dem Bildschirm hervorgehoben erscheint'
Mit lsYM.BIG,65läßt sich dies z.B. für den Buchsta-
ben A erreichen.
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Bitte druecken Sie eine Taste !



ISYM.SMALL,ASCII-Code (oder 0 bis 4, s. I SYM
.INV)

Die Matrix eines Zeichens wird verschmälert. Mit
ISYM.SMALL,98 geschieht dies beispielsweise beim
Buchstaben b.

ISYM.TURN,ASCII-Code (oder 0 bis 4, s. ISYM
.INV),Gradzahl der Drehunq

Mit diesem Befehl läßt sich die Matrix eines Zei-
chens drcfren. Als Gradzahl kann man 0 (für 90 Grad),
1 (für 180 Grad) oder 2 (fnr 270 Grad) angeben. Mit
|SYM.TURN,70,1 wird z.B. der Buchstabe F um 180
Grad gcdrcht.

TIPS+TRICKS

ISYM. AND.ASCII 1,ASCII2.ASCII3
Die Matrizes der ZeichenASCIIl und ASCII2wer-

den logisch AND-verknüpft und auf die von ASCII3
übertragen. Mit lsYM. AND , 1 L4, 45 ,127 erscheint bei-
spielsweise das Zeichen I27 als logische AND-Ver-
knüpfung der Zeichen 114 (r) und 45 ( - ).

ISYM.XOR.ASCII 1.ASCII2.ASCII3
Die Matrizes der ZeichenASCIIl und ASCII2wer-

den logisch XOR-verknüpft und auf die von ASCII3
übertragen. Mit |SYM.XOR,1.L4,45,I27 erscheint
z.B. das Zeichen 127 als logische XOR-Verknüpfung
der Zeichen 114 (r) und 45 ( - ).
ISYM.OUTLINE

Aktiviert Outline, einen neuen Zeichensatz für die
Zeichen von 32 bis 126.
ISYM.HSCR

Aktiviert den Zeichensatz H-Script. Die Zeichen
von 32 bis 126 erscheinen nun in cincr Art Handschrift.

Eintippanleitung
Bei Listing t handelt es sich lediglich um eine De-

monstration der Möglichkeiten von "Symbol-Basic".
Sie können es abtippen und mit SAVE "SYMB
RSX.BAS" auf Diskette oder Cassette abspeichern.
Dies muß aber nicht unbedingt gescfehen.

Nun setzen Sie Ihren Rechner mit CTRL, SHIFI
und ESC zurück, tippen anschließend Listing 2 ein und
starten das Programm mit RUN. Der Rechner über-
prüft nun die Datenzeilen. Sind diese nicht korrekt, er-
scheint eine entsprechende Meldung, und das Pro-
gramm wird unterbrochen. In diesem Fall korrigieren
Sie die fehlerhafte Zeile und starten das Programm er-
neut mit RUN. Läuft alles einwandfrei durch, wird der
entstandene Maschinencode automatisch unter dem
Namen SYMBRSX.BIN abgespeichert.

Wenn Sie die'RSX-Befehle von "Symbol-Basic" in
einem eigenen Programm benutzen wollen, sollte die-
ses etwa folgendermaßen beginnen:

SYMBOLAFIER32 ;' Zeichenab32insRAM
MEMORY &94FF : '.Speicherbereich für

"Symbol-B asic" reservieren
LOAD ''SYMBRSX.
BIN",&9500 :'"Symbol-Basic" laden
CALr &9500 : "'Symbol-Basic" installieren

T

SIHEüL - E ri E I t
(c)1988 lr9 Sven Xottnann

S IHFTlL -F H 5I'Jist eine Befehlserureiterunq, die denCqnrruterherrutzer befaehist ilän Zeielren-satz des Corttruters fast nich belie}rerrzunarripul iererr !
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2. urlterstricherre Scllrif t
Ir 

-tiltl:nEr:I,{;l 
ili$3 *. I

.t. BIG - SC*IPI
5. lHr?LL - S(lFfFT

l$Y.M.MIRRQR-ASCII-Code (oder 0 bis 4, s. ISYM
INV),Art der Spieeelu

Damit läßt sich die Matrix eines Zeichens um die x-
Achse (0) oder um die y-Achse (1) spiegeln. So wird
beispielsweise mit ISYM.MIRROR,77,0 der Buchsta-
be M um die x-Achse gespiegelt.

ISYM.OR.ASCIIl.ASCII2.ASCII3
Die Matrizes der ZeichenASCIIl und ASCIIZwer-

den logisch OR-verknüpft und auf die von ASCII3
übertragen. Mit ISYM. OR, 1 14,45,127 erccheint z.B.
das Zeichen I27 als logische OR-Verknüpfung der
Zeichen 11a (r) und 45 ( - ).
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Sven Kottmann
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TIPS + TRICKS

<0981>
< oAD5 >

<0898>
<05c1>
< 0A9C >

<05D5>
< 0A54 >

< 08F8 >

<114B>

Programmt Symbol-Basic
Computer CPC 464/664/6128
Funktlont ZelchensaEmanlpulatlon

Demoprogramm

te druecken Sie eine Taste ! ";
1370 PAPER 0:r=0:WHILE INKEYS=""
1380 lSYM.RoLL,0, (r MoD 8)+1,2:PEN 2
1390 IJOCATE 24,9:PRINT"NACH OBEN";: ISYM.
INIT
]-400 |SYM.ROLL,1, (r MoD 8)+1,2
1410 LOCATE 24,]-L: PRINT"NACH UNTEN" i : I SY
M. INIT
I42@ iSYM.RoLL,2, (r MOD 8)+1,2
1430 LOCATE 24,T3.. PRINT.'NACH RECHTS'.; : iS
YM. INIT
I44O I SYM. RoLL, 3 , (r MoD gl +! ,2
1450 LOCATE 24,15: PRINT"NACH LINKS"; : I SY
M. INIT
I46@ T=T+!:WEND:CLS :PEN ]"

1470 PRINT"Zu al1em komnen noch zwei z
usaetzlicheZeichensaetze hinzu : "
1480 PRINT:PRINT"DeT Outline - Zeichensa
tz :":PRINT
149@ PEN 2: iSYM.OUTLTNE,0:FOR I=33 TO 12
6:PRINT CHRS (I) " " ; :NEXT: I SYM. INTT:PRTNT
1500 PEN 1:PRINT:PRINT"Sowie der H-Scrip
t - Zeichensatz :":PRINT
1510 PEN 2: lsYM.HSCR,0:FoR I=33 To 125:P
RINT CHRS (I) " " ; :NEXT: iSYM'INIT
1520 GOSUB 1570
1530 LOCATE 15,8
1540 ISYM.KURSIV, 0: i SYM.ULINE, 0 :PRINT"E
N D E I'';
1550 ISYM.INIT:PEN 1
1560 GOTO 1560
1570 PEN 2:PAPER 3:LocATE 4,21-:PRINT"Bit
te druecken Sie eine Taste ! ";
158@ a$=INKEYS: IF aS=""THEN 1580
1590 PEN 1:PAPER 0:CLS
160@ RETURN

0 REM ===== ==========
0 REM SYMBOL-BASIC-Mc-Generator
0 REM =====
0 MEMORY &94FF :pc = &.950@ : MoDE 2
0 FoR ze = I0@0@ To 10260 STEP 10
0 READ xS,sun:Pruef=0
@ FoR i=0 TO 99
0 a$=MID$(x$,i*2+1,2)
O POKE pc,VAtr("&"+a$) :pruef=pruef+VAL(
', +aS )

190 pc=pc+1
200 NEXT i-:PRINT ze;
zLO IF pruef()sum THEN PRINT " ERROR'I:EN
D
220 PRINT '' OK"
23@ NEXT ze
240 PRINT:PRINT
250 PRINT "Der entstandene Code wird mit

SAVE" TCHR$ (34) ; "synbrsx.bin" ;CHR$ (34) ; "
,b, &9500 , &470 abgesPeichert."
260 SAVE "synbrsx.bin",b, e9500, &A7A
270 END
10000 DATA " 2raa9536c9At@E952tEE95C3D1BC
4695c3FA9 5C30 596C311 95 C32996C33 496C3 4496
c3 4696C3 4C96c3 5895c3 5296C3 5896C36496C364
95c 37 o 9 6C 3 87 9 5C 3 989 6C 3CE9 6C 3DB9 6 5 359 4D2E
53 4 1 55C 5 53 5 9 4D2E4c 4F 4LC4 53 594D28 49 4849D 4

53594D285053" , 12539
10010 DATA " 4156C55359 4D2850 4C4F 41C45359
4D2848D25359 4D2858AFD25359 4D2E4]-4Ec 4 5 3 5 9

4D284 9 4ED6 5 3 59 4D2E 5 54C4 9 4EC 553 59 4D 2E4B 5 5

5 2 5 3 { 9D6 53 5 9 AD?E 42 49C7 5 359 4D285 3 4D4 1 4CCC
5 3 59 4D2E4D4 952524FD25359 4D2154 5552CE5359
4D2E524F{CCC" , 9219
l-0020 DATA "53594D2E4F55544C4948C553594D
284 8 5 3 4 3D2A AA 0A @A A A A A A@ A 525358242D24 46 45
4 8 4C 4 5D2@@ 00 @ 0a 0 0a @@ @ @ a a0 @ @aa0 00 @50 1cDE0
96cD6D97 EDB acga6atcDEa 9 5cD6D97EBEDB0C9 3E
2 OCDA5BBD 2F 696IL@A39CDA6B9ATO@07 EBEDBOCD
09B9C90503cD", 9384

a 
^^a 

I

]-0t0'=== D E M o - Prograrnrn fss; ===
l@20 '=== S Y M B O L - B A S I C
L03A '===
t@40 ' ===(c)1988/89 by Sven Kottnann===
7A5A t === ===
LO6O '=== Constructed by M A S K
l6?A I

1080 IF PEEK(&9500) <)&C9 THEN SYIiIBOL AFT
ER 32:MEMORY &94FF:LOAD"symbrsx.bin" :CAL
L &950@
1090 MODE 1: INK 0,0: INK 1 ,25: INK 2, 2: INK

3, 6 : BoRDER 0: PEN 1 : PAPER O

L100 | SYM.INTT: iSYM.SMALL,0:PEN 2:PRINT
TAB(12)''SYMBOL - B A S I C''
1110 PEN 3:PRINT: I SYM.INIT:PRINT"-------

(c)1988 by Sven Kottmann
1120 wrNDow t,80,5,25
1130 PEN 1 : ! SYM. SMALL, 2: PRINT"SYMBOL-BAS
Ic ": ISYM.INIT
1140 PRINT; "i-st eine Befehlserweiterun
S, die denComputerbenutzer befaehigt
den Zeichen-satz des Computers fast nach
beliebenzu rnanipulieren ! ";

1150 PRINT"So wi-rd es z.B. ernoeglicht,
verschiede-ne Schrifttypen aufzurufen : "
1150 PEN 2: i SYM.KURSIV,0:PRTNT:PRrNT"1.
kursive Schrift": i SYM. INfT
1L70 iSYM.ULINE,@:PRINT:PRINT"2, unterst
richene Schrift" : I SYM.INIT
1l-80 i SYM. INV, 0: PRfNT: PRINT"3. inverse S

chrift": i SYM. ]NJT
1190 ISYM.BIG,O:PRINT:PhINT''4. BTG - S
CRIPT": I SYM. INIT
I20O iSYM.SMALL,0:PRINT:PRINT"5, SMALL -

ScRIPT": I SYM. INTT
1210 GOSUB 1570
1220 PRINT" Ausserdern ist es natuerlic
h moeglich, die verschiedene Schrifttype
n unterein-ander zu kombini"eren : "
1230 PEN 2: iSYM.KURSIV,0: lSYM.ULIN8,0:PR
II\lT: PRINT" l . kursive , unterstrichene Sch
rift'': iSYM.INIT
124A iSYM.BIG,0: I SYM.INV,0:PRINT:PRINT"2
. inverse BIG - SCRIPT": iSYM.INIT
I25A iSYM. SMALL, 0: I SYM.KURSIV, 0: PRINT:PR
INT"3. kursive SMALL - SCRIPT": I SYM. fNIT
t26O iSYM.BIG, 0 : I SYM.ULINE, @ :PRTNT:PRINT
"4. unterstrichene BIG - SCRIPT": ISYM.fN
TT
1270 PEN 1:PRINT:PRINT TAB(14) "u s . w

1280 GOSUB 1570
1290 PRINT"HieT sind noch weitere Beispi
el-e fuer die fantastischen Faehigke
iten von"
1300 i SYM. SMALIT,0:PRINT"SYMBOL-BASIC" ; : I

SYM. INIT: PRINT,' : ',
1310 PRINT:PRrNT"Drehen von Zeichen :"

1320 PEN 2:FOR i=0 TO 3:PRINT" F"; : I SYM.
TURN, 0,70:NEXT: PEN 1
1330 PRINT:PRINT:PRINT"Spiegeln von Zeic
hetr :"l
1340 PEN 2: PRINT" F" r : FOR i=0 TO 1: I SYM.
MIRRoR,i,'74:PRINT" F" ; : I SYM. rNrT:NEXT:PE
N1
1350 PRINT:PRTNT:PRINT"Ro1len von Zeiche
n :"t
1360 PEN 2:PAPER 3:LOCATE 4,21:PRINT"Bit

<06c7 >

<091B>
<08c9)

<08 40>
<0952>

<0855>
<09A8>

<086A>
<097 5>

<0?0D>
<18C8>

< ocE1 >

<137 7 >

<103C>

< 11D5 >

<4204>
<423E>
<0851>

<@ 469 >

<4t24>
<0F78>

<01 96>
< 02A8 >

<0115)

<0582>
<4529>
< 0Bcc >

<o2c5>
<a 32E>
<@277 >

<26 3F >

<088E>
<0oAD>
<2F81>

<1AA2>

< 118A>

<1328>

< 0FA9 >

< 0cFD)

<0E18>

<01cD)
<27F4>

<o8D2> ra
<09cc> 11
<08E.6> 12
<a797> 13
<07rE> !4
<084C> 15
<0508) 16
<o7F8> r7
<11F6> 18

&

<0833>

<0F50>

< L10A>

<02AD>
< 0D44 >

<33AF>

<1C08>

<1365)

< 1 5CA>

<170C>

<o'l D2>

<0114>
<ICF2>

< 0D7D >

<0988>

< 0cAc >

<oB@2>

<134C)

<0A8B>

<0FA5>

<2F88>

<2EAC>

50
T
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<3005>

<305A>

<3143>

<30F8>

<3084>

<3131>

< 30BB >

< 2FFE >

<2E8F>

< 2AE5 >

<2C0A>

< 2DBA )

< 2CB9 >

<2C1F>

r.0030 DATA " Ea9 6CD429'l EDB0C90503CDE096CD
4 2 9 7 EBEDB 0 C 9 2186 @ A C 37 Eg'l 2I AEA A C 37 E9'l 2t A6
00c3'7E97 rr7F9 8c 3C097 1 1 2C98C3C097 t1 3C9 8C3
ca97 17 4F.98C3C097 1 1 5F98 C3CA91 A6A2CDE096 3E
0 2cD1 59 7 87 1 1 E@9 8CAE597 1 1F8 9 8C 3F59'7 06A2CD
E0E53E03CD15", L32A5
10@40 DATA " 973C32D8951-14899C38597 06A3CD
E0 96 3E0 4CD1 597 F 53E09CD1 597 B7CAF69 6 3 2DE9 5
FLB7L1709SCAE597FE0211829SDAE59711,B098CA
E597 1 t B598C 3E597 177 69CED53F8 951 1 5899C3C0
9 7 1 1- 7 E99 1 8F1 E1 ED7 3F6 9 5E 58 I 2 0 oDDDE 581 8 ? 1 6
oo5EL9282280" , r3727
1OO50 DATA " 95C92TE2957EF5E57FCD5ABBF1E6
802328F 3ED7 BF6 9 5C 9 2AE0 95287E.2822E0 9 5C 9C 5
4? cD0B9 7 B8C1D8C 3F6 96 2A8A954628482822E'495
c9c 5F3D9C 5D9FBC 1 CBD9ED 49CrCg87 6F2640197 E
23666FC9CD2@9'7 CD649't csD1 4 7 CD0B97 F58 0DAF6
96F16F260@29" , 74'78r
10060 DATA " 29297 8E5C1CDA5BBD2F696C9CD0B
97FE2ADAE 596C9CD2@97 3E2 0CDA5BBD2F5 95C 5D1
o 7 0 a a1 c9 2 2 

^897 
0 6 0 3CDEA9 6 CD6 4 9 7 CDA 5BBD 2 F 5

9 6EBCD5 4 97CDA5BBD2F69 6 22F295CD649 TCDA5BB
D2F 6 g 6 22F 4 9 5@ 6 o d I A2 AF 29 5 @ O O O 2 3 2 2F 29 52LF 4
95772322F495", 14555
10@70 DATA "1310EBC90601D5CDE096CD0B97E1
FE20 3 01AFB0 0 28!7 FEAI281AFE0 2 2 8 1DFE0 32820
F80428 23C3F696D51 8DEE9 3E200600C30898 3E30
05 3AC30E9 8 3E{ 1 06 5BC3 0E9 I 3E51 067BC30E9 8CD
Fo91 3DFT 97 C3FE97E52 2 1 59 8F5C 5CD1 F9 8C1F1 3C
8820F5E1C9CD" , 120L1
10080 DATA "A5BBD2F696!t01 06I935EFC9CDA5
BBD2F596A6O 8 7EEEFF77 231OF9C 9CDA5BBD2F596
rto 400L905@4cB 2E2310FBC9CDA58BD2F595060 8
7ECB27867 7 231 0F8C 9CDA5BBD2F5 9606 081 ECB27
A611 2310F8C9CDA5BBD2F696CDD3 9 8 3ADE9 547 3E
089018oCCDA5", 13431
1OO9O DATA''BBD2F695CDD3983ADE95F5E5D55F
1600t9D!41 3EA89087 2807 47 tLl 7 231310FAE1F1
47 B7 Cgt}.l 7 231 3 1 0FAC921CB0E1 8 0 3 2 1 CBo 622C9
98CDA5BBD2F6963ADE9 547C5E50508CBA62 3l0FB
E1C1 1 0F3C9E5010 I 0071AAACD5EDB0D1E1C9CDA5
BBD2F595CDD3", L3294
10100 DATA " 98D5rt@1 0019D105081A77 2Br3t@
FAC 9CDA5BBD 2F 69 6A 6A 8C501A@ A 8rE8@L6At1 BA6
2 8 0 37 98 2 4F CB 0 2CB0BLAF 37 1C72 31 AE6C 9CDA 5BB
D2F696CDD398D5DDE11 5 8 07F'@r@5@8C501 0008D5
DDE5TADDASO O28@37 9834F DD2 3CBO 3 1 OF1 7 1DDE1
D1C123C80A10", 1138@
10110 DATA' "E0C9F53ADE9547F1F5C5CD1B99C1
F1 1 0F7C9FE8 ADAF5D62A260A6F292929ED5BF8 9 5
1 9EBFlCDA5BBDZF 696@108 00EBEDB0C90 aaaao00
a a a aa a @ a 3c2 42 4l.8c 0r8 2 4!82 42 4 480 @A 0 @ A A0A A
0@ 2 47 E2 42 47 E2 40At 4385 43C]-67 Ct 4000 2 4 40 810
2@4484403844" , 9354
10120 DATA "24384A443800@808]-40000440040
a 87A 20 20 2@ r@ A 8 0 0 2AtA A 8A I A I A 87024 A 0 AA A 478
t8a0 a0 @ a a 0 0 @ 0 8107 cl2]-0@ a @a aa 0 @ 00@ 0 0 80 8r@
a a @ a 3a AEaaa@ a a a aa a aa a aaaa aoal8 a a a 2a 40 814
20 40 80a 0 38 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 38 @ @I I 28 48 A 8A 8A 8@ e OA
3C4242@c1422", 2076
10130 DATA "7 COO3CA2023C02@23C0O244@4449
1 CA808@A1E4A407 C02A27 CAA3c40407 C42423cAA
1EO20 47 ETA2@ 40@O 3C42423C42423C@03C42423E
a 2 42 3cA A 0 @ A A @ 8A A@ O @ 80 A A0 @A A AtA A A A AtATA 2A
o2@ 408ta080 402aaa@ 403Eo07 c02aaaa 4a2a\oo8
7@2A4AAO7C22", 3576

3C 42 4 2 5 A6 6 5 L8 I A A7 c 42 4 27 C 4 2 42BD A A ]-C2 2 4 0 4 A
4@A2BDA@7 844424242428D4@7 E8@807 8808\7 EO@
FE1 0 1 0FE1 0 1 012AC3C42848A82180 346 42 425A66
5A4242003C444 40 4052618403C4 4@ 4050E1424\8
72727cr8t452" , 7426
1-0150 DATA " 2200085I3E'LOL411L80028545444
82828\@ @ 4262 5 3 53 4A4 6 I 1 AA 3 A4 4828 28 2 4 43 I @O

3C22223C202058 @ 0 38 4 4828 28 2 4 43A@17 C 42 427 C
4 4 45 8 20 A7 C I 28 @7 C0 2A 2FD A A7 E9 rr0 7 0 r 0 522 CA @

82 42 42 42 42 42 3D0@ 4!A22222221 4@ I A 0 8 2 4I 4t 4L
494936444224", 6519
1015@ DATA "24I82424C30422444444487 44044

2A 4 3E7A 22F C0 @ 42182 4 427 842824 @ 82 38 4 48 2
4380 A 42@ 0 4242 42 4 4B8A AO 87 4220 8A 8A 80 I OA
a @ 0 @a a a @ o 00FF L0 a8 a 4@aa a 0a @ aaa @ a a 0a 0lE
25D0 0 20 5@ 5 @ 5 6 5 42 4D8 0 @ @ 0 0 0 0 0 7C20 20 5C@ O

@24444LC2424" , 4649
10170 DATA "18@A@000L8242418660@LO282828
28!27 cIA 0A @ A 3 I 4 4 4 ABD@ 6 3C2A 5A 5@ 5C52 325r@0
@ 0 r 0 0 0 L 0 1 @ 7a 2c0 0 ! o @ a7a70 10 7 4r8 3 a 2 @ 5 A 5c5 2
5C3 4524 0 r@28 2 I 2 I 28tA 2cA 0 @ A A 0@ @ 5 4 AA2 A2 A0 @

@@@ 0 0 0 58 2 42 422@ 0 @ OA 0 00rA2 42 458 @ @ A A A0]-8 2 4
243866244A@0", 3543
1018@ DATA "7824245D060400002C52L@1O20@O
oaa @782 4 42 428c4 At07 01cIA7@10 28 A O @0 A @ 00 2 4
2 42 45 A@ 0 @ 0 0 0 A 0 2r52120c0 0 A 0 0 0 0 0 I 2 5 4 5 4 2 I 0 @

@ a a 0F CI27 C 91 6E@ @ O 0 A 0 @ 0 2 4 2 4 5D 0 5 3 C 0 @ @ 0 3E 4 2
octl 3E'0 0 0 0 2 40 0 tc2 4 2 45Eo 0 @ 0 4 I o o 3 I 4 4 4 48 8 0 @

@@44@4444444", 3695
10190 DATA "BE0@3844445844444A40@@000000
aaa000@@ 38282838003828 387 7 5s7 7 0000000000
6C5CFE6CFE6C6C001 8 3E58 3C1A7C1 80 @@@C6CCL8
3466c6@4385c3 87 5DccC7 5 00@E0L0AOC00000000
7c2 4282828282 AtC382 4t 41 41 4t 42 4 3 8 0 0 0 0A 81 4
08@@@0a@0038". 5211
L0200 DATA "EE82EE380000@00000@O00Ic14t8
0 @ a 0FE8 2F E0 0 @ @ 0 0 0 0 0 0 0 @ 0 0 0 0 \c 7 4 7 c 0 2 0 5A AL 4
2S50AO 407 C8 2BAAABAS 27C 00IC2434t41 4]-4]-C00
FF8 1 FD@ 1 3F4 OFFOOFFOlFDO lFDO lFFO OE7A5BD8 1
FDO5@7 OO7 F8 lBFAOBEO 1FEOO7F8 1BE8 1 BD8 1 7 EO6
FF81FA142854" , 8946
10210 DATA "E0@@7E81BD428D8178OA1F215D41
7 D@541 0 00 0 3828 38@ 0 38283 I 00 1C 1 4 1 C 0 0 7c1, 418
oEI 42 8 50 2 8 L 4080 0 0 @7 E 4 27 E0 07 E 4 27 E7 0 2 81. 4 @ A
14287 AA0E 88 4FA0A1 4 1c@ 0 ICTCCSDEDEDECAT C@A
3C4 2BD8 1BDA5E7 @07 EgTBD8 2BD8 1 FEOO 3F4 1 9FAO
9F413F00FC82", 8518
10220 DATA "B9A5B982FC007F8oBF80BF80FF00
7 F 8 OBFB OBFA AE@AA3F 4T9FAA9E4I3DA7 E7A5BD8 1
BDA 587 00 3 8 2 828282828380@0E@A@A6A524 43800
E7A9B2 8 4B 2A9E7 A0E@AAA0AABE827E@A C 3A59 9 8 1
BDA5E7 0087A59 5 8DB1A9E7 003C4299A599 423CA@
FC828982BCA0" , t2645
10230 DATA "E.OO03C4299A59D423D00FC828981
BAA 587 007 E 8 07 E017 D8I7 E@ @FF 8L7 7 7 4t 41 ALc@ A
c 3A5A5A5BD8 1 7E00E7A5A5A,599 423cAA E7A5BD8 i
99A5C3 0 0C3A5 5A2 4 5AA5C300E7A5BD8 1 6E2838AA
FF8 1 FA2 4 5F 8 1FF00C 3 3C 4 2BD8 1 BDET 00 C33C4299
99423CAAC3A@" , t796A
10240 DATA "E7A58D81780038448E2828283800
a a o 0 aa a @ @@FF8 1 FF 3 8 1 4 0EA A A 0 A 0A @ 0 0 A A @0'7 EAA
7ACA7 E0 @E0A0BCA6A6A5Fc A0AA0@7 CA6A@A6',7 C@@

0E0ATACACAC ATEaA0aAaT CA6BEAOT c0@ 3E53 505c
50 5@7 0 @O @ @ @@7ECACA7A0AFCE0A0ACB6A5A5E6 0 0
t80418282828", 9365
10250 DATA " 38AO96OA060A0A6A5A3CE0A0A6AC
B8AcE6 00 3 0 2 8 28 282828 380 0 A A0 A7 6BFABABE3 00
@ a 0 aE c A6 A6 A6E6 0 A @ 0 0 @ 7 c A6 A6 A67 C @ O @ A A AF CA6
A6 BCÄ0F 0 0 0 0 0 7 EcAcAT A0A @EA A 0 a? CB 6 A6 AAEA A A
00aa7EA@1 CAAFC0 07 @ 5 0 5C50507 63CO@AAAACECA
cAcA7E0000@4" , 9634
10250 DATA "E6A5A66C380@O00@E3A3ABBF7500
000ac67 c2s7 cc6@aoaa0E6A6A6"r Ea67 c0@a0FE9 4
2852FE0@664 0 7 E0A7 ACATE AO66A@7 CA6A6A57 cAA
c60 0cEcAcAcATE0 07cA5A6ACA6A6ACE0 C9 A A5 3 32
2A 42 4L5 30 40 0FF 45585 4 42 4]-5 3 322@ 42 49 IEA 2@0
FF484944554D" , 74129

t
Der Autor dieses Pro-

gramm ist Sven Kottmann,
17 Jahre, wohnhaft in See-
felden bei Freiburg im
Breisgau. Er besucht die
12. Klasse des Markgräfler
Gymnasiums in Müllheim.
Seinen CPC 464 besitzt er
seit 1985. Nach Basic be-
gann er in Maschinensprache zu programmieren
und hat schon mehrere kleine Maschinensprache-
Programme veröffentlicht. Neben dem Computer
sind Schach, Tennis, Tanzen und Musik Svens

<2BDA>

<2C!2>

<2D87 >

< 2F5C >

<2F91>

< 3089 >

< 3098>

<2ED3>

<2E86>

< 2F1D >

7E8
824
@@a
222

riaa,f
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TIPS + TRICKS

< 2D5D >

< 4't A4>

< 55C3 >

feil2Grafikgags (Teil 45)
Hier sind wieder unsere sieben kleinen Programme,

die Sie unterhalten und Ihre Phantasie anregen sollen.
Wie immer sind sie möglichst kurz gehalten, um lhnen
unnötige Abtipparbeit zu ersparen. Deshalb sollten
Sie vor dem Aufruf der Grafikgags lhren Rechner kurz
ausschalten oder zuvor veränderte Parameter wieder
zurücksetzen!

Bis auf Nr. 5 und Nr. 6 enthalten alle Listings in ihrer
letzten Zeile e.ine Endlosschleife. Diese ist beim Ein-
bau in cigcne Programme durch eine Tastenabfrage
(2.B. CALL &8818) oder ähnliches zu ersetzen. Die
Gags laufcn auf allen CPCs.

Hier nun clie einzclncn Bilder:

1. Eine Trommel mit Stöcken.

2. Ein Krokodil im Nil, das auf Touristen wartet.

3. Ein frontal dargcstcllter Spielwürfel.

4. Ein leercs Sparschwcin.

5. Wiedcr cinmal cinc Schriftroutine. Fünf Texte, die
bis zu 10 Zeichcn umfassen dürfen, lassen sich in ei-
nem wildcn Mustcr verstecken und auf Tasten-
druck wiedcr sichtbar machen. (Aufruf: GOSUB
40, Text: a$, Zcilcnnummer: y (in Plot-Positio-
nen)) Die Zcilennummcr wird automatisch für den
jewcils n:ichstcn Tcxt bcrcchnet.

6. Eine nzichtlichc Hüuserszene mit Mond und einer
schwzrrzen Ka.-e, dic hinter dem Kamin blinzelt.

7. Zum Schluß cin Hintern mit Ohren.

Christoph Schillo

leil I
< 0801 >

<oF3A>
1 'Grafikgaqrs 45 - Teil 1 - Trommel
10 MoDE 1: INK @, 24: rNK 1,,0: INK 2, 6: INK 3

, 26 : BORDER 24 : PEN#1 , 3 : WINDOW#1 ,15 ,2'7 ,'7 ,2
3 : PRTNT#1 , STRTNGS (22L ,2Ai I ;
20 p=1t236:FoR x=-104 To 105 STEP 2:y=sQ
R(p-xrx) /3:PLOT 324+x, 4@-y,7:DRAWR 0, 2:D
RAWR O, 3@, 3:DRAWR 0,2, 1:PLOTR 0,160:DRAW
R O,2lDRAwR 0,30,3:DRAWR 0,2,\:PLOTR O,2
*y-IO ,1:DRAWR 0, 2:DRAHR b ,16 ,3:DRAWR 0, 2

.1:DRAWR 0,58,0:NEXT
30 FoR x=-91 To 109 STEP 26:Z=SOR(p-x*x)
/3:FOR c=x-13 16 )<+13 STEP 2:y=SQR(p-crq
) /3:FOR d=@ To 1:PLOT 324+c,264-y-dtl94,
2:DRAW 324+x,236-z-d*194:NEXT d,c,x:PLOT

220, 34:DRAWR O,240,1 :PLOT 430, 34:DRAWR
a,24A
4@ p=1:FoR c=-l- TO 1:FoR d=-4 TO 4 STEP
2:PLOT 324+ct68+d, 40+ABS (c) t8,p+1 :DRAWR
O ,!0@: x=xPos: y=YPos: Fon b=-1 To 1 STEP 2

:PLOT x,y:DRAW ;+!*20,198- (c=b) * 1q*Q/2+I
2l -2* (c<>0 ) :NEXT:p=1-p:NEXT d, c
50 FOR c=0 TO 1:FOR a=-1 TO 1 STEP 2:r=8
-c*2:p=r*r:FoR b=-r TO r STEP 2:y=5gx1O-
b*b) :pl,oT 100+b+ar15,2OA+aty+ar100, 1+c:D
RAWR O,a* l-78O-2*y) :PLOT 7A@+b+a*L5,20A-
a*y*1.5-a*100:DRAWR 0,a*3*y:NEXT b,a,c
50 GOTO 60

1, 'Grafikgags 45 - Teil 2 - Krokodil
10 MODE 1: INK 0, 2: INK 1,12: INK 2, 0: TNK 3
,23:BORDER 2:DEFINT a-z:DEFREAL f ,y:DEG
20 SYMBOL 255,136,1'l, 34,68,L36,I7, 34,68:
syMBoL 254,56,IL2,224,192,L92, 128, 64 : SyM
BOL 253,4,4,0,4,1,3,5,4:SYMBOL 255,77,34
, 58, 136, 34, 68,136,17 :RANDoMIZE 1@000
3@ z=0:y=10:FOR x=40 TO 670 STEP 2:PLOT
x,196+y+2, 1:DRAWR -30,-3ry:DRAWR @,-4,I-
(x<500) :DRAWR LA,-y,1 :y=y-o.4r (x<100) -0.
1* (x<4801. -A.2* (x>480) : z=z4TNT (RNDi3) -1 :N
EXT
40 PRINT CHRS(22)CHRS(1):PEN 3:FoR a=1 T
o 25:LOCATE 1,a:PRINT STRTNGS (40,255);:N
EXT:LOCATE 1, 1 : PRINT CHRS ( 22) CHRS (0)
50 FOR c=0 TO 1:FOR d=0 TO 7ty=266-d*(20
+c*40) +c*20ix=6O+cr394:FOR b=10+c*2@ TO
3@+c*20 STEP 1@:PLOT x,y+b,3:FOR a=20 TO
340 STEP 20:DRAH SIN (a) * (b-50* (a<180 AN

D a>0) ) +RND*10+x,COS (a) rb+RND*10+y:NEXT:
DRAW x , b+y: NEXT b, d, c
50 FOR c=0 TO 1:FOR b=0 TO 1:FOR a=0 TO
2 : f= ( a=2) : r-40-ar3+f r8*b-c*20 : p=rir
70 FOR x=-r TO r STEP 2:y=59p(p-xix):PLO
T 490+x+br8*f-bt2A-c* 400+qr5r16, 226+y-b*
(7 4-c*5Dl -c*2@,2-a-2*f-(b=0) rf :DRAWR O, -y+f*y/3:NEXT x,a,b,c
80 PAPER 23LOCATE 29,15:. PRINT CHRS (254'tC
l{RS(1-0)CHRS(253) :PAPER 0:PEN 1:FOR a=-8
TO 8 STEP 4:PITOT 462,1'70,3:DRAWR a,-10:D

<0862>
< 0A3E >

<19AC>

< 462A>

RAW 460,144:NEXT
<019C> 90 GOTO 90

(OAFD)
(0651)

(085D)

(5F25)

<5590>

<1517>

<2255>

< 499 4>

08>1B

Teil S

1 'Grafikgags 45 - Teil 3 - Tuerfel
10 t{oDE 1:rNK 0,0:rNK 1,25:rNK 2,25:rNK
3,13:BORDER 0
20 tlINDOlIfl,!0,3Lr 3, 24:PAPERil1, 1:PENll1, 2

:PRINTil1, STRINGS Q42,201); STRINGS (242,20
?);
30 FoR a=0 To 3:e=(a=1):f=(a=2):g=(x=l);
r=34+2*e+4*f+3@*g;p=5rtr:FOR x=-r TO r ST

EP 2:y=SQR(p-x*x):FOR e=0 TO 2:FOR d=0 T

<4808> O 1 :PLOT 242+dt t56+x-g't15+f *4, 108+c*84-y
+g'r15-f*4:DRAI{R (b,2*y,-3*e-g:NEXT d,c,x,
d

(1F8D) 40 x=352:FOR a=0 TO 4:PLOT 320-x,190,0:D
RAI{R x,-x:DRAllR x,x:DRAWR -X,x:DRAI{R -x,
-x:x=x-1:NEXT

(2A11) 50 FOR a=0 TO 120 STEP A:PLOT 150,235+a:
DRAW 150+a ,352,I:PLOT 490-a,352:DRAI{ 490
,235+a,2:PLOT 150, 145-a:DRAI{ 150+a, 20:PL<or60>
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OT 49@-a, 20:DRAI{ 49A,t45-a, 3 :NEXT
<at6@> 50 c0T0 60

( 0cAF)
(1A35)

(48t'B)

( 50c8 )

(42FD)

<42LF>

<0t60>

leil4
1 'Grafikgags 45 - Teil 4 - Sparschwein
10 MODE I:INK 0,13:INK 1,0:INK 2,15:INK
3,25:BORDER 13:FOR a=1 TO 25:PEN 3+2*(a)
15) :PRINT STRING$ (4A,L44-94t, (a)16) ) ;:NEX
T:PEN 1

20 FOR a=0 TO 1:FOR x=0 T0 40 STEP 2:f=2
+ (x=0 0R x=40) :PLOT 2SA+x+a*LAA,100,1:DR
AWR 0,2:DRAllR 0,40,f:NEXT x,a:FOR a=0 T0
20 STEP 2:f=2+ (a=0 OR a=20):PLOT 484,19

0+a,f :DRAI{ 504,L98:PLOT 510,2L0+a, 1:DRAI{
R -2,0:DRAI{R -2A,0,f :DRAWR -L0,-6*(a)10)
: NEXT
30 h=0 :z=50:c=435:d=210:e=1: i=1:f=1 :GQSU
B 50:e=0: z=tAt:f.=1.3 :c=32A:d=200:GOSUB 5
A:z=20: f=0. 5:h=1 :c=415 :.d,=250:G0SUB 50: f=
1 :h=0 : z=24: c=455:d=184 :GOSUB 5A:i=2:z=\6
:d.=228:GOSUB 50: i=0: z=!0 :d=224:c=450 :GOS
UB 50:i=2:z=5:GOSUB 50
40 FOR a=-2 TO 8 STEP 0.1:PLOT 194+SIN(a
) *8*2*a, 200+COS(a) *14, 1:DRAI{R SIN (a-0.8)
*2,COS(a-0.8) *2:DRAI{R SIN(a-0.8) *5,COS (a
-0.8) *5, 2:PLOTR 0,0, 1:NEXT:PAPER 2:LOCAT
E 19,9:PRINT STRING$(4,154) :pApER 0:GOTO

60
50 FOR a=0 TO 1:r=z-a*3ip=r*r:FOR x=-r T
O.r STEP 2:y=59X(p-x*x)/f :pl,OT c+x,d-y,a*i+l :DRAI{R 0, (z-hl*y-e* (z-y-a*3) * (x<0) :N
EXT x,a:RETURN
50 coTo 50

TIPS+TRICKS

20 t=334:a$=rrThis is a":GOSUB 40:a$=" s
ecret":GOSUB 40:a$=" nessaqe":G0SUB 40:
aS="by old paI":GOSUB 40:a$=" psycho":G
osuB 40
30 INK 1,25:INK 2,O:CAI'L &8818:INK 1,13:
INK 2,13:CALL &8818:GOTO 30
40 PEN 3:IiOCATE 1,25:PRINT a$:FOR x=0 TO
158 STEP 2:FOR y=@ TO 14 STEP 2:z=TEST(

x,y) :PLOT -2,0,A8S (z-1) :l'tOVE x*4,f+y*4:T
AG:IF z THEN PRINT CHRS(253); ELSE PRINT

cHR$ (252- (RND)0.5) ) ;
50 NEXT y,x:TAGOFF:f=f-64:LOCATE 1,25:PR
INT sPAcE$ (20) :RETURN

1leil6
1 'Grafikgags 45 - Teil 5 - Nachts
10 üoDE 1:INK 0,0:INK 1,3:INK 2,13:INK 3

,23:BORDER 0
20 sYüBoL 255,t7,!7,I7,238,68,58,58,18?:
SYUBOL 254,t! ,5 ,tL,5, 11,5 ,206 ,55: SYI'IBOI,
25 3, L7 6, 90, 77 6, 80, !7 5, 86, L08, 1 3 1 : syllBOI:
252, 32, 32, 32, 255, 4, 4, 4, 255
30 r=t0A:FOR y=-i TO r STEP 2:x=SQR(1000
0-y*y) :PLOT 200-x ,300+y ,3:DRAWR 2*x,0:NE
XT:FOR a=0 TO 300:f=RND*PI*2:x=COS (f) *97
*RND:y=SIN(f ) *97*RND:PLOT 203+x,297+y,2:
NEXT
40 RANDOI{IZE L000:FOR a=0 TO 2:f=A-a:g=(
t-I) /2:o=0:u=30-a*9:FOR x=0 TO 540 STEP
2:PLOT x,300+o-a*40,0:DRAIIR 0,2:DRAWR 0,
u, 2:DRAWR 0,1,0:u=u+fNT(RND*f ) -g:o=o+INT
(RND*f)-g:NEXT x,a
50 PAPER 1:PEN 2:FOR a=15 T0 25 STEP 2:L
OCATE 20,a:PRINT STRINGS (21,253) :LOCATE
2A,a+L:PRINT STRINcS (21,254); :NEXT:FOR a
=18 TO 22:LOCATE 1, a:PRINT STRINGS (18,25
5):NEXT
60 FOR a=0 TO 3:PLOT 300,I6A+a*2,1:DRAIIR

340,0:LOCATE 3@,!2+azPRINT STRING$ (4, 25
2) :NEXT:LOCATE 29,11:PRINT SPACES (6):l{IN
DOWfl1, L,17,23, 25 :PAPER#1, 2 :PEN#1, 0 :PRINT
#1, STRTNc$ (5L,252\ ;
70 PAPER 0:PEN INT(RND*2)*3:LOCATE 28,1.4
:PRINT CHRS(34):FOR a=0 TO 100:CALL &BD1
9:NEXT:GOTO 70

(2181)

(08F8 )

<3229>

( 0cD4 )

( 0A85 )
<062C>

<1834)

( 3E70)

( 4038 )

<2ALr>

<L27 8>

FE<24

1 'Grafikgags 45 - Teil 7

2 'Hintern mit Ohren
10 MODE 1:INK @,26:INK 1,0:INK 2,16:BORD
ER 25
15 FOR b=0 TO 2:FOR a=0 T0 1:r=40-a*3-b*
10+8*(b=2) :p=r*r:FOR x=-r TO 18+(b=2)*8
STEP 2:y=SQR(p-x*x):FOR c=-1 TO 1 STEP 2
:PLOT 320+c* (x-I0A) ,2tA-y , a+1+a* (b=2) :DR
Al{R 0, 2*y:NEXT c,x,a,b
20 FOR a=0 TO 1:r=103-ar,3:p=r*r:FOR x=-r
TO r STEP 2:y=59X(p-x*x) *0.8:PLOT 320+x

,L96, a+L:DRAilR 0,y:NEXT x,a
30 FOR c=-1 T0 1 STEP 2:FOR a=0 TO 1:r=5
4-a*3:p=r*r:FOR x=-r TO r STEP 2:y=59X10
-x*x) *1. 2 :PLOT 320+c*50+x,t70-y,a+1 :DRAI{
R 0,2*y:NEXT x,a:FOR x=0 TO 70 STEP 2:PL
O? 320*"* (x+25) ,I98,2:DRAI{R 0,35+x/Ar,(x>
55) :NEXT x, c
40 PLOT 300,250,1:PLOT 340,250
50 Goro 50 t

f e\l7

(07A8) 1 'Grafikgags 45 - Teil 5
i054A) 2'llusterschrift
(15E8) 10 UODE I:INK 0,2:INK 1,13:INK 2,13:INK

3, 23:BoRDER 2:PRINT cHR$ (23)CHRS (1) :syl.tB
OL 252,I92,L44, 48,96: SYMBOL 253, 48,I44,!
92,95:DEFINT a-z

leil5

< ADt? >

( 2E9D)

( 523F)

<a7Ba>
<01 39>
( 0541 )

(0568 )
<074C>
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TIPS + TRICKS

Groß-Schrift
Dicses Programm dicnt zur E,rzeugung von Schrift-

vergrößcrungcn. Dabci wirkt die Schrift bcidoppelter
Vcrgrößerung nicht cckig und grob, wie dies norma-
lerwcisc dcr Fall ist, sondern weist abgerundcte Kon-
turcn auf. Ermöglicht wird dics dadurch, daß das Pro-
gramm clcn bctrcffenclcn Schriftzug abtastet und in der
Vergröf3crung zwci bcnachbartc Punkte miteinander
vcrbinclct.

Waihlt man allcrclings cincn höhcrcn Vergröße-
rungsfaktor. fiillt dic Abrundung wcg, und cs cntste-
hcn Lückcn zwischcn dcn Linicn. Abhilfc lüßt sich hier
durch dickcrc Linicn schaffcn, abcr dann wirken die
Buchstabcn cin wcnig wic plattgctrctcn. Bellißt man
clagcgcn dic Linicnstiirkc, wird bci hohcn Vcrgröße-
rungsfaktorcn cinc Art Balkcngcrüst gezcichnet. Zu-
s2itzlich kann man vcrschicdcnc Farbcn wühlcn.

Variablenliste

Bedienung
Löschen Sie die Demo-Zeilen 10 bis 160, und setzen

Sie Ihre eigenen nach folgendem Muster ein:
a$:"( Schriftzug )":yy:4 Y-Koordinate ):v:
<Vergrößerung )irl:< Mode <: f:< Farbe ):q:
< Liniendicke >:GOSUB 60000 (bzw. xx:q X-Koor-
dinate > und GOSUB 60030)

Wird das Programm mit GOSUB 60000 aufgerufen,
erscheint der Text in der Mitte des Bildschirms. Beim
Aufruf mit GOSUB 60030 muß der Benutzer die X-
Koordinate in xx selbst festlegen.

Kai Woska

q

XX

Liniendicke
X-Koordinate

Abtastweite
Vergrößerungs-
faktoren
Linienlänge
Abtastkoordi-
naten
Abtastwerte
Variablen für
Liniendicke

0: normal
Sie wird automatisch
berechnet; man kann sie
aber auch selbst festlegen
(dann Aufruf mit GOSUB
60030statt GOSUB
60000).

Diese Werte
werden
berechnet
oder
ermittelt.
Nicht ändern!

rx;ry
tx;ty

vx;vy
xty

t;tl-4
qx;qy

m
a$

vv

f

Moclc
Schrift-String
Y-Koordinatc
Vcrgr0f3crungs-
l'aktor
Farbc

0-2
Schriftzug einsctzen
0-4(x)

2-'l(l ist witzlos!)
- I : Flcckcn
0- Strcifcn
Rcst normal

.0683/ L@

.@573/ 20

.0888/ 30

.a581 / 4A

.0938/ 50

.@598/ 60

.06FF/ 1@

I rtitr*tltttattt**t*iitt*tt*tttltt*t
rr t

' t Gross-Schrift *
rt t
I * by Kai Woska in 1989 *
rl t
r ttittirt*ttttt*titt***li***tit*t*ti

80 , rri DEMO
90 INK 0,0: INK 1,24: INK 2, 15: INK 3,6:BOR
DER 0:MODE 1:ORIGIN 0,0
1@@ n=1
110 aS="Das ist ein Programm" ryy=360iv=2
:f=1:q=0:cosuB 6@000.
120 a$="zum Erstellen von":yy=320 zv=2':f=
2.q=6'GosUB 50000
130 a$="grof en Schriftzuegen" :yy=280 tv=2
: f=-1 : q=0: GOSUB 60000
14@ a$="56n2 Grop " zyy=2Oozv=4:f=0:q=1:GO
suB 6004@
15@ a9="FETTDRUCK" : yy=140 :v=2 z f=3 : q=1 :GO
suB 50000
150 a$="MEGA" : yy=2: v=8 : f=1 : q=0: GOSUB 500
00:WHILE INKEYS<>"" :WEND:WHTLE fNKEYS=""
: WEND: END
50000 t r*t
60010 ' ari Unterprogramm GRoSSE SCHRIFT
64020 t tr*
6@@3@ xx=320-LEN { ag 1 * g*.,
5@@4@ ry=):rx=2t (2-n):LOCATE 1,25:PEN 3:
PRINT aS: PEN 1
50050 tx=vr2t (n-1) : ty=s;y11=yr2.vy=v*2
60060 t **t

.. oBgt /

x, vY
0F81/ 603]-0 IF t4>0 THEN DRAWR vx,-vy:MoVER

NEXT: NEXT: RETURN

60070 | ri* Abtasten
60080 ' r*
50090 FoR x=0 To t,EN(a$)i8t2t (2-n) STEP
2t ( 2-n)
60100 FoR y=15 To 0 STEP -2
60110 t=TEST(x,y)
6@1-2@ tt=TEST (x,y-ry)
60130 L2=IEST(x-rx,y)
50140 t3=TEST (x-rx, y-ry)
50150 t4=TEST (x+rx, y-ry)
50150 rF r<>0 THEN GOSUB 50220
6@170 NEXT y,x
6018@ LocATE L,25:PRINT sPAcE$(20*2tn) ;:
RETURN
6079@ t **t
60200 ' ri* Schrift zeichnen
60210 t r**
60220 IF f>0 THEN ff=f
60230 TF f=0 THEN ff=3-rNT( (y-2)/5):rF y
<5 THEN ff=3
56240 TF f=-1 THEN ff=INTlXpprl)+1
50250 FOR qx=-q TO q STEP 2
5025@ FoR qy=-q To q STEP 2
6027 O PLOT xrtx+xx+qx, y*ty+yy+qy, f f
60280 IF t1>0 THEN DRAWR 0,-vy:MovER 0,v
v
60290 IF t2>0 THEN DRAWR -vx,o:MovER vx,

6@30@ TF t3>0 THEN DRAWR -vx,-vy:MOVER v

0634 /
62E.3 /
TLDC/

.02E3 /

.01 A9 /

.a267 /

.L518/

. L452 /

.L6DC/

. L1D0 /
1@C2 /
r1D8 /

a806 /
61c2/
@A7I/
OAlB/
0cF9 /
6D63 /
o6Ft /
@40C/
08c3 /

.0252 /

.08D4 /

.0266 /

.0857 /

.1.3A7 /

.0D20 /

.o9D8 /

.09F.3 /
-4C3 /

.0888 /
.0293 /
.0c1 3 /
.62A"t /
. @A89 /
.@EAE/

L5c9 /
02cF /

oF16/

x. vy
603200/3Cw
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lftilities I
(Bestell-Nr. PC-PD 01)

DosEdftA
Speichert dio letzten Befehle auf DOS-
Ebene und ermöglicht die Arbeit mit ihnen
ohne Neueingabe.

DRUCKEß'O
Ein speichenesidentes Programm, mit
dem Druckereinstellungen vom Computer
aus vorgenommen werden können. Auch
aus einem laufenden Programm.

CQA-EmulabrA
Auf PCs mit Hercules-Grafikkarte laufen
mit dem Emulator auch Programme, die
den CGA-Grafik-Modus verlangen.

Wilities 2
(Bestell-Nr. PC-PO 02)

DeskntafcA
Nolizbuch, Kalender, Telefonverzeichnis
und vieles mehr stellt lhnen dieses Pro-
gramm auf Tastendruck zur Verfügung.

CopWIusO
Einfaches, aber schnelles Kopierpro-
gramm zum Erstellen von Sicherheitsko-
pien. Besser als "Diskcopy".

SOUNDA
Verblüffende Tonwiedergabe auch auf
dem PC. Musikstücke werden mitgelie-
tert. Der Programmautor erstellt laufend
neue Melodien.

(Bestell-Nr. PC-PD 04)

Cass-CoverA
Eigene Covers für Audio-Cassetten kön-
nen mit diesem Programm hergestelll
werden.

EMcA
Komforlable und leicht zu bedienende
Ven/valtung für LPs.

LtgaO
Mit diesem Programm erstellen Sie lhre ei-
geno Bundesliga-Tabelle. Vielseilige Aus-
wertungsmöglichkeiten.

Iftilities 4
(Bestell-Nr. PC-PD 05)

AdressA
Eine Adressverwaltung braucht jeder.
Mit diesem Programm bekommt man eine
komfortable Version.

hhaftA
Nützliche Artikelvenvaltung, die die Suche
nach bestimmten Zeitschriftenartikeln
übernimmt. Nicht nur für Computezeit-
schriften geeignet.

Tertmasbr@
Ein ausgewachsenes, deutschsprachiges
Textverarbeitungsprogramm. Mit Mög-
lichkeiten, die sonst nur teure Programme
bieten.

Iftilities 5
(Bestell-Nr. PC-PD 07)

Lightning Press@
Der Knüller unter den Public-Domain-Pro-
grammen. Mit Lightning Press machen Sio
lhren PC zur Druckerei. Ob Glückwunsch-
karte, Briefpapier oder Plakat - alles kön-
nen Sie herstellen. DesKop Publishing
zum kleinsten Preis.

Lightning Bilder@
Vier Disketten mit je übe|I00 Grafikmoti-
ven zur Verwendung mit dem Programm
zum Sonderpreis von nur 15.-/1 7.- DM j6
Diskette.
Bestell-Nr. PC-PD 07/A bis D

lltifities 6
(Bestell-Nr. PC-PO11)

Yokabel 2.1 @
ln letäer Minute erreicht uns diese Ver-
sion. Taugt für verschiedene Sprachen mit
bis zu 5000 Vokabeln pro Datei. Französi-
sche Sondezeichen und 3 Demo-Dateien
runden das Angebot ab.

Englisch-frainerQ.l
Eine gute Ergänzung zum Vokabeltrainer.
Das Uben von Hauptwörtern, Verben und
Sätzen wird lhr Englisch gehörig auffri-
schen. Zum Programmumfang gehört als
Zugabe ein Slichprobentesl.

LP/CDVerutalhtng@
Bis zu 450 LPs oder CDs können Sie mit
diesem Programm verwalten.
Diese Dateien sind mit nahezu jedemText-
verarbeilungsprogramm (ASCll) verän-
derbar.

(BestÖlliNr. Pc-PD 12)

Electric Pencil@
Ein Texwerarbeitungsprogramm, das alles
bietet, was zur schnellen und komforta-
blen Textverarbeitung gebraucht wird.
Einfache Bedienung und vielfältige Mög-
lichkeiten.

lftilities 8 NEU
(BestelFNr. PC-PD 13)

Chl-Writer@
Wissenschaftliche Textverarbeitung mit
Formeldarstellung am Bildschirm. Für
Herculeskarten nur mit Emulator.

PC-PD 03)

Striker@
Klassiker unter den
Gralisch orientiertes
mit verschiedenen Schwierigkeitsstufen.

Schach@
Einfaches Schachprogramm mit Grafik-
darstellung und 6 Schwierigkeitsstuten.

Knillel@
Das bekannte Würfelspiel auf dem Com-
puter. Bis zu 10 Spieler wählbar.

Spiele 2
(Bestell-Nr. PC-PD 06)

Q-Bert@
Ein Spielhallenhit für den PC. Retten Sie
das Leben Q-Berts!

Pacüan@
Ein Muß für jeden Computerspieler. Eines
der bekanntesten Computerspiele in einer
schnellen und grafisch ansprechendsn
Version.

Monopoly@
Jetzt können Sie dieses Spiel auf dem PC
spielen. Verwaltungsaufgaben übernimmt
der Computer. (Dafür ist eria auch da!).'

(Bestell-Nr. PC-PD 08)

3D-ChessA
1 1 Spiolstärken! Wahlweise SD-Darstel-
lung, Replay-Funktion und viele andore
Features zöichnen 3D-Chess als Spitzen-
programm aus.

l/lühleA
6 Spielstärken, Zugvorgschläge vom
Computer und einfache Bedienung zeich-
nen diese Version dos bekannten Brett-
spiels aus.

Mactermind@
Gute gralische Darstellung auf schwar-
zweißem oder farbigem Monitor bieton
viel Spielspaß.
Alle drei Spielo sind GGA- bzw. Herkules-
kornpatibel.

(Besrell-Nr. PC-PD 09)

Türme von tlanoi@
Oft wurde dieses Spiel als praktisches
Beispiel für Rekursionen mißbraucht.
Jetzt enthält es eine knifflige Denkaufga-
be.

Sotitaire@
Gleich zwei Versionen sind auf der Disket-
te enthalten. Ein bekanntes Spiel für lhren
PC.

Puzzte@
EineBesonderheit bei Puzzle ist, daß nicht
nur die Hölzer (Spielsteine) zusammen-
passen, sondarn auch aus einer Farbe be-
stehen. Mit 10 Spielstufen wird dieses
Spiel bestimmt nie langweilig.

Nim-SpidA
Dieses Spiel ist auch unter dem Namen
Kalahari bekannt. Fehlt der Gegnör, über-
nimmt der Computer den Part.

Siebzehn und vier}
Die lästige Verwaltung der Bank und das
Zeichen der Karten übernimmt der Com-
puter. Gewinnen müssen Sie.

PokerautomatQ
Bestens geeignet zum Trainieren ist diese
Pokersimulation. Auf ieden Fall bewahrt
sie Sie vor größersn Verlusten.

(Bestell-Nr. Pc-PD 10)

Zündhölzer@
Zwei Personen gegeneinander oder Sie
gegen den Computer. Wer's letzte nimmt
ist selber schuld.

Springeftourl@
Das bekannte Springerproblem in EGA-
Aullösung ist bestens zum Konzentra-
tionstraining geoignet.

Puzzte@
10 unterschiedlicho Puzzlevarianten mit
vielen Schwierigkeitsstuf€n bieten viel Un-
lorhaltung. Die EGA-Grafik setä noch ei-
nen drauf.

Türme von llanoi @
Wem die Herculos/CcA Darstellung nicht
genügt, dem sei diese EcA-Version emp-
fohlen.

$litaire@
Brillante EGA-Grafik bietet hier noch mehr
Spaß am Grübeln.

(Bestell-Nr. PC-PD14)

FordSimulator@ @
Ausgesprochen gelungenes Aulo-Simula-
lionsprogramm. Wahl unter .16 

Fords und
4 Routen. Sind Sie begeistert, können Sie
sotort eineAuto-Bestellung ausdrucken.

(Bestell-Nr. PC-PD 15)

$tripPoker@ @
Das berühmto Poker-Spiel in einer PD-
Version. Quellcode wird mitgeliefert.

Spiele 8 NEU
(BestelFNr. PC-PD 16)

Haüongg@ @
Optimaler "Shanghai"-Clone. Spezielle
Version für EcA"f{arten wird mitgeliefert,
da das Spidl erst hier seine volle Pracht
entfaltet.

@ Hercules bzw. CGA

@ CGA bzw. CcA-Emulator
@ EGA

@ MDA,cGA,EGA,VGA,HER
CGA-Emulator z. B. auf der Utilities 1

(Best.-Nr. PC-PD 01)

f

PC-Public Domain Software
ist auch auf 372'LDisketten
lieferbar. Aufpreis pro
Diskette DM 2.-.

Jede Diskette
DM

15rr

lltifities 3 Wilities 7 NEU

Computorspielen.
Hubschrauberspiel

Alle Pro-gramme werden mit gedruckter deutschsprachiger Anleitung gelie-
fert. Außerdem sind auf jeder Diskette zu den einzelnen Programmen weite-
re Hinweise in Deutsch enthalten. Jede Diskette ist mit einern komfortablen
Texteditor ausgestattet, der lhnen das Lesen derAnleitung erleichtert Nach
Verlassen des Editors befinden Sie sich im Unterverzeichnls mit den für das
jeweilige Programm nötigen Dateien, die automatisch aufgelistet werden.
Public-Domain-Software von GOMPUTERparfner(ehemäls Schneider Ma-
gazin) sind Programme mit dem besonderen Service!

fiele 6 NEU

3
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I
PC

Fensterln mit Turbo
Diese Erweiterung ist an das

Window-Management des CPC
angelehnt. Zusätzlich wurden
Routinen , zur Wiederherstel-
lung von Window-Inhalten im-
plementiert. Turbo-Pascal
kennt zwarpinen ähnlichen Be-
fehl, mit ihm läßt sich aber im-
mer nur ein Window verwalten.
Wenn man z.B. mit mehreren
Fenstern arbeitet, müßten die
Maße immer wieder neu einge-
geben werden. Bei "X-Fenster"
definiert man Maße und Stan-
dardfarben eines Windows nur
einmal irnd kann es dann jeder-
zeit aufrufen.

Die Routinen dieser Unit be-
ziehen sich ausschließlich auf
den Textmodus (egal ob 40 oder
80 Zeichen). Das Programm
entstand auf einem PC l5l2mit
CGA-Karte. Benutzer einer
Hercules-Karte müssen die
Adresse $8800 jeweils in $8000
abändern. Wie das Programm
mit anderen Grafikkarten zu-
sammenarbeitet, ist uns nicht
bekannt. Doch nun zu den Be-
fehlen.

Folgend€ Konstanten kön-
nen benutzt werden:

- XWindowMax: maximale
Anzahl der
Fenster

- XWDMax: Speicher-
platz zum
Sichern der
Fenster in
Byte

Diese Konstanten lassen sich
im Quelltext (!) nach eigenem
Verbrauch und Speicherplatz
anpassen. Im kompilierten Pro-
gramm ist nichts mehr zu än-
dern. Theoretisch können bis zu
255 Fenster verwaltet werden.
In der Regel sollten aber acht
völlig reichen. (Es besteht na-
türlich die Möglichkeit, win-
dows neu zu definieren.) Der
Speicherplatz zum Sichern von
Fensterinhalten sollte 32 KByte
nicht überschreiten. Wer trotz-
dem mehr benötigt, muß aus-
probieren, wie viele KByte ma-
ximal möglich sind. Mit den vor-

eingestellten Werten (4 Fen-
ster, 16 KByte) bin ich sehr gut
über die Runden gekommen.
Weniger KByte sind auch mö!-
lich.

Kommen wir nun zu den Pro-
zeduren.

- XSetWindow (Nummer,
xpos, ypos, xpos2, ypos2)

Definiert die Maße eines
Text-Windows. Nummer ist
die Nummer des Windows.
xp os I y p os gibt die obere linke
Ecke desFensters an, xpos2l
ypos2 entsprechend die unte-
re rechte Ecke.

- XSelectWindow (Nummer)

Schaltet das Fenster Nummer
an. Alle Ausgaben laufen nun
über dieses.

- XCls (Nummer)

Löscht das Fenster Nummer
mit dessen Standardhinter-
grundfarbe. Das vor dem
Aufruf selektierte Fenster ist
auch nach dem Aufruf ge-
wählt.

- XPen (Nummer, Farbe)

Setzt Standardvordergrund
für Fenster Nummer.

- XPaper (Nummer, Farbe)

Setzt Standardhintergrund
für Fenster Nummer.

- XStoreWindow ( Nummer)

Sichert den Inhalt an den
Koordinaten des Fensters
Nummer. Damit läßt sich der
Inhalt eines beschriebenen
Windows oder der Hinter-
grund eines Fensters sichern.
Die Daten werden in einen
Puffer gebracht.

- XRestoreWindow (Nummer)

Bringt den Inhalt, der zuvor
mit X StoreWindow gesichert
wurde, wieder auf den Bild-
schirm. Der Platz im Puffer
wird freigegeben. Die Maße
des gesicherten Fensters dür-
fen nicht verändert werden.

- XChangeWindow ( Nummer)

Vertauscht den Inhalt des

Puffers mit dem Inhalt des

Fensters. Zuvor muß dieses
mit X StoreWindow gesiehert
woiden sein.

- XlnvertLine (xpos, ypos, an-
zahl)

Invertiert an der Position
xpos, ypos eine beliebige An-
zahl von Zeichen. Der Vor-
dergrund sollte sieben nicht
überschreiten, da sonst gerin-
ge Farbänderungen auftre-
ten.

Christian Taube

X-FensterY, L3

(r
(r X-IEIISTER

(c) 1988 by
christia! Taube

version 1.3'

I

.)
r)
.)
i)
r)
r)
*)
r)

(r !
(r !
(r !
(r
(r ! co[Diler: Turbo-Pascal 4.0 !
(r

unit fenster;
interface
uses crt,dos;

const xlinilorllax = 4i
XflDüax = 1638t1;

proceilure
Drocedure
procedure
Drocedure
Drocedure
procedure
procedure
Drocealure
Drocedure

xsetliDdor (ltuoDer, lDos, ypos, xx2, yyz : byte) i
XselectYindor(iluuer : byte)i
xcls(lluDlor : byte);
;Pen(lluBBer.Farbe : byte) ;
XPaDer (lluuer,Farbe : byte) i
Xstorelindor(iluDDer : byte) ;
xRestoreYiodor(lluuer : byte)i
XchangefiDdor(lluDDer : byte) i
IIDvertline(rlos.ypos,aDzahl : byte) ;

iEDlerentation

tyDe {iDdosDaten = recordl
x : byte;
y : byte;
x2 : bytei
yZ i byte;
pe : byte;
Da : byte;
iDder: iDteger

eodi

var xgiD
IgDate!
xDFrei
ISelect

alray[0..xYindorlax] of tindof,Daten;
array[0..xYDüax] of bytet
inteoter;
byte;

function fattor : byte;
var reEs i registers;
begiD

rith regs do
begin

A[: =S0r;
IDtr(S10,regs);
iI (If = c{0) or (ll = Bv40) tben faltor:={o else taktor:=8o;

eod;
eril;
procedure xsetliDdoTi
begin
ritb xrio [Numer] do

begin
x: =xpos;
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y:=yposi
x2t=ß2ty2t=w2i
De 

j=rhltet
Da: =blacli
indör:=-1 t

eld;
elil;

Drgcedure Xselectllindoxi
DbfiD

f,iDilof, (Irir [iluuer] .x,IxiD ltluüer] .y, xrin ltluuer] .x2,Irin lnquerl . v2) ;
tertbactirqutrd (xria [riuuer] . pal ;
tertcolorllriD ltrutlerl .De] i
Xselecl:=iluueri

eail;

pröc€iture xclti
var h : bytöi
begir
h:=Iseldcti
Xsel?ctLiDilor (llurrer) i
clrrcrt
tselectlindor (hl ;

end;

grocedure iPeo;
beirio

trüin [nuuerl .De:=f arbe;
eDil;

Droceilure XPaDeri
bedir

irir lnuuer] .Da: =farbe;
€nd;

iroceilure xstoreLindoti
var i,ii,lDil,lpeich€r,offset : integer;

xl,yl: byte;

h1
h2

:=ael[58800:offseti i
:=re![s8800:of f 6et+l] t

!e! [38800 r of I setl : =xllDeter Iindl ;
Deb [$8800 r of fdet+1] : =ItDaten Iind+U t
rtDatentiDdl !=hlt
XIDateq Iind+1] : =h2;
offset: =otfget+2t ind: =inil+2t

endi
eril i

eDil;
enil i

pröcedtfe Xfrv€rtLilei
iar hi,vo,hl r byte;

i,offset r iDteiteri
begi!

if (( (ypo6-1).fsltorl+rpos+arzahl) (=(fattorrzs) tben
begir

offset:ä ( (IDos-1) rfattorr2) + (:Dosr2) -1 t
lor i.:.1 to a4zahl-1 ilo
b€gio

h1 :=renISE80e:of f setl t
vo:=hl div 15i
hi:.hl-(vor16);
if hi)? thGr hi:=hi-8t
h1:=vo+(hirl5) t
ietlSB800:of f setl :=h1t
olfset:=olfset+2 i

eDdi
enil i

endi

(r Ini.tialisierung *)

var i : irteger;

begin
Isetfiodor(0.
Xpeo (0, rhite)
Xselectllirdoi
for i:=0 to lriDilorFar do xriotil.iadex:=-lt
lDFrei: =0;

eod.
prggra! dero;

u8es crt,dos,ferEter;

var a,i ; integer;

begib
Xsetyirilor (1, 20. 5, 50, 15) i tPöD (1, blue) ; XPdDet (1, greeD) ;
xsetti.ldor (2, 20, 2, 60, l) t IPen (2,yellox) t xPADer ( 2, blue) t
xsettiDdori(3, 2. 2, 10, 12) t tPaD (3,blue) ; xDaper (3,rhite) ;
for ar=l to l?6 do rrite('X-feDster ')i
XStoreYindol(1) t
xselectll iDiloY (1) t clrscr i
xritcl!(' -- Deto - ProErau zu X-treoster V1.3 --')t
vri tcl! i
rritehl' D€r BirteEgrurd dieses .Fenqters ist');
f,riteh(' natüilicü Dicht verloren iegangea ...'.');
rritelD t
xrlto (' DruecteD slc Ditte (f,Efln[) '];
readlbi
IcbahgeliDdor(1) i
X3electYindor ( 2 I ; xstorefirdot ( 2 ) ;
clrscri
f,riteln;
diteli(' Das FeDster ilt aucl ticht irörlore!
rrite (' Yiader (RETURI{)...')t
reailhi
trRestorefi!{ov ( 1 } t xRestor€fiDdor ( I } ;
XSelectrindor(1) i
loroxy(i0.6) i
reaCht
gotoxy(1r3);

,80, 25' r
(0,blacl) ttXDaDer

(0) ;
b.gi!
xi r =liil lnunrerl ;r2-xiiö [truuer] .x+i t
yl:=Xxiir [riuuÖtl ,y2-itlo [ruüier] .y+l t
sDeicher: =r1tylr2;
ii ( (xDPrei+sibicher) (=nDld*) ald (lYin[!u!!erl.lDilex=-l] tben
beglD
i8it:=lDrtäit
xrinllwerl .iDdexi=xDlrelt
fof i:=Xxinhunadrl.y to lrinlnuuerl.y2 do
begih

bf f s.t :=( (i-1) rf ältor.2) +(Ixi! ltluuer] .xr2) -2i
tor ii:=Xrintqumerl.x to If,iDltruDber].x2 do
be0itr

xtDiter IiDdl :=reD IS8809 : of f sctl ;
xlDatän Iind+l] : =Ldü [sls00 ! offset+u ;
iDd::i!d+2; of lEet :.off set+2 t

eDili
eDd;
rutfrei:=itrilt

Endi
enil;

pröcgdure xhestoreriritou;
tdr i,ii,ind,offset : integei;

betiD
it XrinlDuuerl.ildex)-1 tber
begin

iriil; =x*io [!u9!sr I . iDdert
for i:=Xf,i!launer].y to triBlnuErer].12 do
begitr

of tget := ( (i-llrialtöir2)+(xxitrtnumerl .xi2) -2;
tor ii:=Xrin[nuper].x to XviD[DuMer].x2 do
begiri

tseD I S8800: of fset+1] 3 -flDaten Iinil+1 I ;
LeitSD800 :of f setl :=xflDaten Iindl i
ind !;iDd+2 r olfeet; =offset+2;

erdi
etril;
1f tDFrei=ind theD trDFrei :=XriolluDhrrl . iodext
trrin [ouDler] . index: =-t t

enal;
end;

proceiluie xchaDgetliDdor;
var i,ii,iDd,off6et : iDteger;

hr,b2 : byte;

begiD
if xriDtlulDerl.inilex)-1 theD

begin
ilil:=xriD hüu6rl,1ldext
for i:=trintnurDerl.y to xrir[nu!Ler].y2 do

-4 lchten sie aut ilas liDle Perster ');
xstoretitrdor(3) t
xrelectriDdor(3) i clrtcr;
*riteltri
tor i3=1 to 8 do rritela(' ll€aue ',ili
tt!!äftlitre(2,2,10) ii:=0;a;=i; (r tlnvertl,iDo i.st iuer abEolut r) i
reDeat
it i)7 theD i:=0;
i:=i+1;
IinvertliDe (2. i+2,
xlrvertli!e (2, a+2,
a:=i;
delay(100) t

utrtil teypressedi
xRestorefindos (3) i
XSelecttlirdor (1).;
rriteln(' Das rar

end.

lun ein Eeiiiiel zür itrvertiere! vo! ')i
ieicllelletten . ,. 'l ;

10) ;
r0) t

ClrScr i
g...'l;

');

rriteh ( '
f,ritel!('
üitelDi
rritelr ( '

be0i!
of f set:=( (i-1).f attorr2)+
for ii:=trillnudner].r to
beii!

(xrir lluuerl
Irin [lulldrl

.x*21 -2;

.x2 do

I
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Intellecto
Bci "lntellccto" handclt es

sich um cin Dcnk- und Ge-
schicklichkcitsspicl. Hicr sind
Fingcrfertigkcit und räumlichcs
Vorstcllungsvcrmögcn gcfragt.
lch habc vcrsucht, das Game
mit cincr ansprcchcnclcn Grafik
auszustilttcn. Dabci warcn mir,
dic viclfiiltigcn Crafikmöglich-
kcitcn von -I'urbo Pascal cinc
großc Hilfc. Das Programm
liiuft auf allcn giingigcn Grafik-
kartcn (Hcrculcs, CGA,.EGA
untl VGA) mit clcn cntsprc-
chcnclen Monitorcn.

"lntcllccto" lliljt sich iiußcrst
cinfach bcclicncn. Dic wichtig-
stcn Funktioncn wcrclcn im Ein-
gangsbilclschirm auf cincr Mc-
ni.ilcistc angczcigt. Mit clcr
Funktionstastc Fl vcrliiLlt man
clas Spicl uncl kchrt in clic
Aufrufcbcnc zurück. F2 gibt ci-
nc Kurzanlcitung aus. F3 schal-
tct dcn Ton cin oclcr aus. F4
startct schlicLllich clas cigcntli-
chc Garnc. Auch clicscs kann
man mit Fl abbrcchcn und in
dcn Eingangsbilclschirrn zü-
r[ickkch rcn.

Dic Spiclstcinc wcrdcn mit
clcn Cursor-Tastcn vcrschobcn.
Dic Auffbrclcrung zum Bctliti-
gcn ciricrTastc kann man mit ci-
ncr bclicbigcn quitticrcn; cinc
Fchlbcclicnung ist ausgcschlos-
scn.

Nach Start rnit clcr Funktions-
tastc F4 wcrclcn auf clcr linkcn
Hiilftc clcs Bilclschirms neun
Spielstcinc in clrci Rcihcn ange-
zeigt. Bci Hcrculcs- bzw. CGA-
Kartcn sicht man jctzt vcrschie-
dcnc Mustcr, bci EGA und
VGA clagcgen Farbcn. Die
Stcinc wurdcn vom Computer
zufällig aus ncun vcrschicdenen
Mustcrn (Farbcn) ausgewählt.

Es könncn auch mehrere glei-
che darunter scin.

Startet man das Spiel nun mit
einem Tastendruck, so beginnt
nach dem Klingclzeichen eine
Stoppuhr zu laufen. Sie zählt in

Minutcn und Sekunden die
Zcit, die man bcnötigt,'um die
Aufgabe zu bewältigen. Ziel ist
cs, die Vorgabc auf der linken
Seite cxakt auf der rechten
Spielflächc zu rekonstruieren.
Letztcre enthält dic Steine der
Vorgabe und noch cinige mehr
(insgcsamt 24). Bci Spielende
muß sich cinc Kopie der Vorga-
bc in dcr Mitte dcr rechten Seite
bcfindcn.

Zum Vcrschicbcn der Stcine
bcdient man sich dcr Cursor-
Tastcn. Dics ist zu Beginn ctwas
gcwöhnungsbcdürftig. Man

kommen mit "lntellecto" über-
haupt nicht zurecht und benöti-
gen auch nach mehreren Spie-
len noch sechs Minuten und
mehr. (Meine persönliche Best-
zeit liegt bei 17 Sekunden.)

Nach Spielende gelangt man
mit einem Tastendruck in den
Hauptbildschirm zurück. Dann
kann man ein neues Spiel in An-
griff nehmen.

Nun aber noch einige Hinwei-
se zur Implementierung. Ge-
schrieben wurde das Programm
in Turbo Pascal 4.0. Es läßt sich
aber selbstverständlich auch für

beiden Units Fonts und Drivers
eingebunden, die Vektorzei-
chensätze und die Treiber für
die verschiedenen Grafikkarten
enthalten. Wie man diese Units
aufbaut, sollte der Dokumenta-
tion des Compilers entnommen
werden.

Der Vorteil der Units liegt
darin, daß die Zeichensätze und
Treiber mit in das fertige Pro-
gramm eingebunden werden;
beim Umschalten auf einen an-
deren Zeichensatz muß nicht
erst der entsprechende Treiber
von der Platte nachgeladen wer-
den.

Mit der Datei GRlink.pas
(Teil des Turbo-Pakets) werden
die beiden Units erzeugt. An-
schließend sollte man sie in das
Verzeichnis kopieren, auf das
der Suchpfad für Units zeigt.
Hat man aus irgendeinem
Grund die Units Fonts und Dri-
vers nicht zur Verfügung oder
möchte sie nicht übersetzen,
kann man den Teil der Regi-
strierung der Zeichensätze und
Treiber auch weglassen (in Pro-
zedur Init). Man sollte jedoch
dann darauf achten, daß in der
Zeile I nitG rap h (... ) der Pfad zu
den BGl-Treibern und Fonts
angegeben wird und diese zur
Laufzeit des Spiels zur Verfü-
gung stehen.

Ich habe das Programm in
Turbo Pascal 4.0 entwickelt und
die Hercules-, CGA- und EGA-
Grafik getestet. Für die VGA-
Grafik war dies leider nicht
möglich, da mir weder ein ent-
sprechender Monitor noch die
richtige Karte zur Verfügung
standen.

Markus Malik

Spiel für schnelle Denker

sollte sich das Ganze einfach
einmal so vorstcllen: Man
schicbt Spiclsteine in eine Lük-
ke, dic sich am Anfanggenau in
dcr Mitte befindet. Nach einiger
Übung dürftc aber auch dies
kcine Probleme mehr bereiten.

Nach erfolgreicher Rekon-
struktion ertönt wiederum das
Klingelzcichen, das nun das
Spielende signalisiert. Die Zeit
wird gestoppt und angezeigt.
Bei cinem ncuen Rekord ertönt
eine kleine Melodie. Für An-
fänger sind drei Minuten schon
eine recht gute Zelt.

Das Spiel ist unterschiedlich
schwierig. Dies hängt davon ab,
wie viele Muster oder Farben
die Vorgabe enthält. Man kann
hier interessante Beobachtun-
gen machen. Einige Menschen

die Version 5.0 übersetzen. Ich
habe es an allen wichtigen Stel-
len ausreichend kommentiert.

Erwähnenswert ist noch der
Programmkopf mit der uses-

Anweisung. Hier werden die

INTILLECIO

Der Comouier oibi links ouf dem Bildschirm

ein 3 x 3 - FeTd vor. Rechts siehst Du ein

5 x 5 - Feld, in dessen Miite Du die Vorgobe

rekonsiruieren sollst, und dos so schnell wie

moeolich. ln die Luecke konn mon rlon ollen
^ ,, w r I r

Seiten, ieweils elnen Stein hineinschieben,

'Noehrend Du dos versuchst, misst der Com-
ouier die dofuer benoetiote leil, lur Steu-
'erung 

dienen die Cursortästen - Viel Glueckl
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verslon 1.1 (01.05.891 ibrkus ihllk

Intel lecto TP 4.0

2. rprll 1989

Eln oenk- und Geschlclllchkeltssilel lff belteblge F8flklsrten

(tR_,S-, I-,0-,f_,F:,V-,8.,N-,1+ i
$t| !644,0,655360 )

program intel:
uses ffaph, { däs Safllgaket )

(hivers, { enthilt dle o.afik-Tr€lbor als tJnit )

Fo{rts, { entnält die Zelchensätzc als Unit }
crt,
$s;

const

fraxsteiilg : 8i {Aüahl dor v€rschi€denen splelsteine: 0...8}
chr0 = l0:
Fl . l59i
F? : 160; { Fuhktionstesten }

F3 = 16l;
Fl = l62t

var
extcodä : booleani

ch : chef;
Rekord-min, Retord-s: nord;

GraplrDriver, Graptil,lode, Error: Integer;

Srelte, tloelE: integf ; {sÖitenwrhältnisse eih€s $iälstelnes}
uhrilltte,unrlbehe.zifferic: int€ger;

LuFckex, LuedkgY: int€gert {Lticke zrisclren iteh SteirBn}
nStef , ton: hlean;
st€in: aträyt-1. .rnaxStiinel of polnter; {für soielsteihÖ}

Steli$leo: mrd;
sx,sy: integsr; {Staltkoodinaten dgs Splelfelfts}

{ 
rr a l a r rr I r ar a r arll I rr I l a l I !al rr l}.

FUIEIIOI II{KEY: chäTi

{ IIüGY fragt dle Trstbtur eb. E5 tter{ätt tur rExtohted corle'-iasten

abgenoäEn. tur& kelnÖ laste gedrtcft' oder handelt es sich un

eih nomales Zoichen, so rird chf(l zur'0ckgegeben. )
EEG!ir

IilIGY:: chr0;
If xeyPrcssdt ttpn
beEln

if ReadKey :,ehru then {extenüd ÖDüe?}

IilKEY:: ileeiley {noctnal lesen fiir Scän Code}

else IilKEY:: chr() {standard ASCTI-Zeichn}

e{ld

Ehd; (IillGY)

{horizontäl z&ttlgrte Ausgabc alnas Textes}

9rlceörr rcanter(st: strlng; hoelEr stl I : ini;egerl ;

begln
lbveTo({ + (ee$ätx dlv 2), hoeiel;
$tTextJustify(Chtäriext,Stj 1 ) ;

0rtText(rt)
endi (Ktsnt r)

{rle l.rlt ln ln To(tmdrs)
procEüFe rg(st: strlngl; {lo - 'lrita grrphi}
bqin

turrod(srli
itveTo(0,6ety I fextHrlght(st) + l)

endi {u9)

{lsrte suf elnc tasto}
proc€dirc ürta(st: stl.lngl ;
vär ch: chsf;
begln

mentsr( st,dpilbxy-lextHelst(st ),centerText) ;
$lle (trclPtessad) do ch:r Readtey;

rEpeat

ch :: ReadKey;

until ch () chrol
end; {tarte}

(r ra t arttt rr r a a a! I tr I tr a t r ata a)

1 Inltlel'lsleren, Yorspänn use. )
proc€dJr€ lhlt;

rocedure Abort(ilsg : strlng);
begin

rf i te ln(itsg, i :', GraplErrorllsg(saphResult) ) ;

HElt( I l ;

end;

begin

CheckBrcek:r fa]se; (ctrl-Break eusscha tten)
[osound; ton:! tr!t;
Retort_rnln:= 9g;
Rekord_s:= 99i

{ folgender Coöe lFt eln Auszug sus der oatel 'GRLIflK.PAS', die
cil'Tp {.0 Entrlcklungspetet belltegt. }
{ "neglstrlerung" aller Grsflk-lr€iber (aus 0RII/ERS.IpU} }'
lf RogtstamÖldrlyer(ecofihlverProc) ( 0 then Abort('CGA'];
lf Reglstelf,äIdr'lvör{GcAv0r0rl\rerftoc) { 0 then Abort('EcA/vEt' } ;
lf RegtstarEefdrlver(Otercorlverprocl ( 0 then Abort('thrc');
if Register€bldriver(STlDriwrfrrcl ( 0 tlEn Abort('AI&T');
if Reglstcr€$Idrlver(ec32t0thlverProc) ( 0 then Abort(rpc 3270t);
{ iReglstrlinJngi äller Zeichensätze (aus FOilTS.TR ) }
lf nrgltt€r$tfönt(bthtcFontproc) ( 0 then nbort('Gothlc');
'lf Reglstßr$Ifont(oSansSarlfFontPral ( 0 then lrbort('SansSerlf ' l ;

lf RegtsterSlfont(SnallFontproc) { 0 then Abort['S{nall');
lf heglshtelfönt(gTFlplexFmtpmc) ( 0 then . trbort('Trlplöx');
GrsplSriwr :: Detecti { eutoretlsctE Erkenrung )
Inttcraplr(craptDrlver, 6raptft(b, ");. { Aktlvlerurq fts Craflkp8kets }
lf Graph&IätJlt {, 9r0k ilEn { Fdler? }
begin

Flteln( rFraflk-Inltlellslen ngsf.nler: ' , Crapt€rrcdigg(Grspil)'"lvarl ) ;
Hslt(l l;

end;

{FesBställsfr, ö Grsflkk$tc illrxrast€ns l0 Fsrten zulrpt} '

lf Gatlrxblor ) isxsteltr Üf,n

ilstcr:r false {DarstellutB (hr Stalna ilt \rersch. Fsrten)

else ruster:E tnß; ( ... dbr rlt ltjstem)
e'l(r; (Inlt'

{Kurze. Elhleitutrg}
pruce(fi.lns Info:
öegin

clearoa/lce;
SetTextJustlfy(Lsftlext, TopToxtl ;

. 14('It{lELLIClo'}i
H9('0rr cslptt€r glbt llnls aui oer Blloschlra');
r4('ein 3 x 3 - Feld vör. Rschts si$st 0u elnll;
H9('5 r 5 - Feld, ln desscn it{tte t}J dle Vorgebe'};
rlg('r€lonstnllO/€n sollst, utld dä3 so sthnell rlerli
r{g('üegllÖh. In dle Luecke känn nan von allenr};
r{9('sgltc$, Jdrel ts eln€n Steln hlneinschieoen.' } ;

H9('trehrend 0u däs veisuchst, nlsst der Colt-');
Hg('Fter dlg dtfuor benoetlgte Zelt. Zur steu-rli
ng('drung dlerEn dle Orrsortsshn - vlol Glueck!');
rarte(r())) Zurueck dlt Testa <<tt');

endi (Ihfo)

i Elgcntllöher splelsblauf )
proc€dJre soiel;
label

cyclö; {unerläßllch ftir sohnelie Tastaturabfrage}
const

{Cursor-l lnks)
( o rechts)
{ n oben)

{ ' unten)

llnks: ttst
rechts=,77;
wr = 112;
g6g6n : f80l
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naxf : 2;
maxsF : 4;

type
Feld : errey [0..naxF,0..naxFt of lnteger;

Spi€lFeld = array [0..maxSF,0..naxSFl of record

farte: integer;
stetus:(frei,belqgt)

end:

var
vorgabe, e@nls : Feldt

sFeld: SpielFeld;
extcode, fertlg: boolean;

ch: char;
altx,alty,x,y, i,J: lnteger;
Text8,TextH: lnteger;
h,mln,s,sl00: rjord;

alt_ilin, alt_s: ler{;
zeltstr: strlrE[5];

procedure V$tellungi {Aufbauen &r Vorg8be)

var
i,J,x,y: integer;
ok: booleeni

begi n

Randmlze;
ok :s false;
r€oeat (solango nieder{rolen, bis rirklich zufillig}

{Vorgab€ ßlt zufälllg.n FerD.ll belrgm)
for l::0 to ßxF do

for J:=0 to rxF do

lorgab.tl,Jl := hanor(sqr(nstr+l ) ) ; {llefert 0...8}
{Splelfrld zufrl I t9 beteg€n)
for l::0 to mxSF do

for j::0 to naxsiF (b
b.9tn

sFeldl i, jl. farte : = Rrn<tqn(Sqr(naxf+l I I ; {s.0. }
sFelttll,Jl.status :: frei

'efll;

{Lilcke tte&r l0scnen}
sFeld[2,2l.farbe::-l ;

sFeldlz,2]. status: : belegt ;

(Vertgilen (hr Vorgabo auf Spielfeld)
for 1:=0 to maxF do

for J:.0 to naxF &
begtn

Fepeat

xi :Raftbl(ßxsf+l ) ; {Zle lkoordlnate x)
y:=Rand6(rExsFrl l ; {Zielkoor{inate y)

untll sFeldly,xl.status ( ) belegt;
sFeldly,xr.feröe:= vorgsbal l, Jl ;

sfeldly,xl. statüs : = tnlet
end;

{iherprüfune, ob vorgabe nlcht schon Jetzt kopiert ist)
for l:=0 to naxF.do

for J:=0 to naxF do

lf sFelqll+l,J+ll.farbe ( ) vorgbell,Jl
tien ok:: true

unti l ok;

endi {VertellunE}

pr.cedure zeichrFsteln( i, J : integer) ; {Zeichnet Stein des Spielfetes}
Fegtn

R tlmege(sxrJr8r€lte, sy+l rtloeie, steinIsFeld[ I ,J I . fsrbel' , itorilaltut] ;
end; {Zelchnesteln}

procedjfe Anzelgevor; {Anzelge der Vorgebe}

var I,J: lnteger;
begln

SetLlnestyle(golidtn, 0,Thlctlldth) ;
Rectengle ( sx- I 3, sy- I 3, sxrs tBfelte-Lueckex+ 

I 3 , sy+srHo€he-Lueckey+ I 3 ) ;
for l:=0. to naxF do

for J:.0 to iExF do

tutlilage( I 5+J.Brclte, sy+Hoche+l'tbene, stelnlvorgsbel I ,Jl I ' , fionrEItut )

{Uhr anz€lg€n)
zeltstr:= 'E8:08r;
Sstlextstylo($EllFont,Horiroir, Zlffem6) ;

setTE(üJustl fy(CenteTert, leText) ;

Setttn€Style(Solldtn,0,ilorrlldth) ;

Iext8 :: Tocllfün(zrltstrl dlv 2; Textll :: TextHelgnt(zeltstr);
R.ctemle(Uhr+ltüte-To(t8-S,UhrfloeherlextH+8,Uhttfltt$TextB,Uhdroehe) ;

setFl l lqwle(Lfiilsstfl I l,Eluel ;

B8n(Uhr+tltte.Io(tB, uhdlo.tp+TexttF?,uhrllltt +To(tE-3,ulftloehe+5 l ;

SetFl I lstyle(Entyfl ll,01;
'end; 

{tnzelgelror}

prcedlru Anzel g?Splel ; {Anzcl 9e tles Spt.lfeld?s}
ver I,J: lntager;

begin .

for i:=0 to iBisf do

for J:=0 tö nexsF do

zelchnesteln(l , J l
endi {Anzelgesplel)
procedJne Stsrteuhr;
begin

Getllic(h,nln,s;sl00l; (hole zeit von 00S)

alt_nin:= 99; elt_s:= 99;

Bar(Uhr+ljtte-TextB, uhrtlo€hellextlt+2, uhrt{ltte+Text&-3 'uhrflehe+s} ;

setllß(0,0,0,0); {setz. Uhr 8uf 0}

end; {Startelrhr}

procedurg Stoppeuhr;

begin

{8enötigte Zeit: alt-mln, alt-s }

s:= s,+ alt-si,
jfs)59then
beg tn

irr(rninl;
s:= 0

end; "
nin:: min + alt_{dni
if nin ) 59 then

begi n

lnc(h):
nln:= 0

efE;

SetTi0E(h,mln,s, sl00 ) i {setze Uhr },ieder korrdd}
?nd; {stoppeuhr}

procedure Zeigezeiti {Anzeige (hr gestoppten zelt}
var

stn, Ets: rtrlng[2];
d,ekt-mln,akt_s: l,ortl;

begin
GetTim(d, akt-nln, akt-s,dI ;

lf (akt-s = alt-s) 8nd (8k!-nin . elt-Dln)
then Exlti {f8ll5 kelne Änderurq, dsnn zurück}

str(ekt-nin:2,stn); if akt-nln ( l0 then strnlll:= '0';
str(akt-s:2,sis); if 8kt-s ( 't0 then stsl'll:= '0';
Setco lor(Blackl ;
qitTextxY(uhrfi ltte,uhrfioehe,zeltstrl i

zeitstr:= stn + r:r I sts;
setcolor (Ihitc) :

&tTextXY{uhrllltte,Uh*loahe, zeltstr) ;

alt-mln:: 8kt-nln; 8lt-s:: 8kt-s

end; {ZeiseZeit)

procedjre Glocke;

var l: lnteger;
begin

lf mt ton ttEn Extt;
for l:=0 to 2 rto begin

Soufit(2500 ) ; 0cl8y( 100) ; Sound(2000) i 0el8y( 100) ;

end;

. ilosound

erd; {Glake}
pFoceüre iblodtei
h{in

lf mt ton th.n Exlt;
Sound(297); Delay(2001; (d)

Sound(373); Delry(150); {fl}
sound(297); oelay(150); {d}
sound(3t31; Delsy(?001; {ft}
Sd|nd({4(}}; telay(100); {a}

60
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Sound(373); 0elay(300): 
' {fr)

filosourxt; De]ay(50) ;

Sornd(373); Deley(.l50); {ff)
Soond(410); Delay(150); {a)
Souid(373); Delay(150) I {fl)
Sound(1{0); Delay(t50); {a}
Sorrnd(559); oelay(400); {cr}

' Sotrnd(110)i 0el8y(200); {a}
ihsound;

end; {ilelodle}

{Auch dle Uhr verdecken)
8ar ( Uhrl.li tte-TextB, UhrHo€he+TextH+Z , uhril1 tte+TextB-3, Uhrthehe+S )

SetTextsty l e { Sansseri fFont, Hori zDi r, UserCharSi ze I ;

{tleuer nekord ?}
if (alt_ninr50+alt_s) ( (Rekord_min.60+Rekord_s) then

begirr

Melodie;

SetFi 1 lStv te{SolidFi |,Blue) ;

Bar ( 0, Geü1axy-TextHei ght ('H' ) - l, Getfiexx, Getüexy ) i
Setcolor(8lack) ;

Hcenter('l,leuer Rekord ! ! ! ---'+zeitstr,Geüihxy-4, gottdnlext 
)

Setcolor(Hhite) i

warte{ " );
Rekord_mln:= alt-mini
Rekord_s:: alt,s

end

else xarte('Fertig! -- DeirE Spielzeit: '+zeitstr);
end; {sDiet)

{ Endei Abspann }
procedure Ende;

var i: integeri
begi n

{ zurückschalten in vorherjgen Grefiknodus }
Clearoevice;
Restorecrtllode:

{Speicher Hiederf re'igeben}
for i:=-l to maxstelne do

Freelbr( stein I i l,steirücn)
end: {Ende}

(Herstellen der Spie]steine, abhlnglg von Graflkkarte)
procedure gdef;

var x,y,i:lnteger;
Xesp, Yasp: pord;

begin

C learoevlcei
SetTextstyle (oefaul tFont, Horl z0l r, 0 ) ;

O.rtlext( rEinen llqlEnt Gedrld bjtte...' ) ;

x:= 50; y:= 50; (Startpunkt)
GetAspectflatlo(Xasp, yasp) ; {ernltteln (br Bl ldsch lnlproporHonen)
sase G€tl,laxX of

719: begln {tlercules-Xarte)
lioehe:: 17;

Sreite:= Round(Hoehe . (yasp / Xasp))

end;

639: begin tCG , EGA, HCGA und VcA)

Ereite:= 60;

ttoehe:= Round(Ereite . (Xasp / yasp))

end

else {andere Karten rcrden nicht unterstützt}
endi {case)
SetL jneStyle( Sol idLn, 0, Thicklidth ) ;

{Lücke; leerer st€in}
Stei rl{sn : = ImageSi ze ( x, y, x+Brei te, y+Ho€he ) ;

Getilen(stein[- I ],SteinfiEn) ;

Getlmagp(x,y,xlBreite,y+floehe,steln[-l l' ) ;
for l::0 to naxstelne do

begin
if i[ster then

begio
Rectangle(x+],yrl,x+Erelte-l,y+Hoehe-'l ) |

SetFjllSty'le(LineFi l l + i,8'lue) i

FloodFi I I (x+5, y+5, Blue)
end {ltJster}

else
begin
Setcolor(thite) i

Rectang le ( x+ l, y+ l, x+Bi€i te- 1, y+tloehe- I ) ;
SetFlllstyle(SolldFlll,l+l); { wähle Fe.bnumr (1+l) }
FloodFi l l (x+5,y+5,t{hitc)

end; {Farben}
Getilen( steinI i ],Steirr{si) ;

Getlnage(x, y, x+Brel te, y+ihehe, ste'ln [ 1 I ^ ] i
RrtIrBge{ x, y, stel n[-l ] ^, ilorfie lPut] ; {Ste l le löschen}

end;

begtn {Splel)
Clear0evice;
a'ltx:= -l; alty := -l;
Verteilung; {8aue Kofibination auf}
Anzelgevor; {Zelge Vorgsbe)

S€tlextSty le ( Sansseri fFont, ftori z0i r, UserCharSi ze ) ;
Harte(r())) Zum Start: Teste druecken! ((()');
Bar ( 0, sy+s ttlo€he-Lueckey+ 

I 4, GetthxX, cetHaxy ) ;
Setlextsty'le( Sma l lFont, Hori zDi r, Z j f f ernc) i
Anzeigespiel; {Zei9e Spielfeld)
SetTextJust I fy ( Centerlext, T@Text ) ; '
x:= 2; y:= 2; (llitte des Spletfeldes) :

fertlg:= false;
Glocke; (Startpng)
Starteuhr; {Starten der Stoppuhr}
repeet {flauptschleife - Cursortastenäbfrage}
cycle: {Hler ulrd hlngesprungen, fslls kelne güttlg€ Taste gedrückt rurde)
ch :: lnkey; {eigenilictre Tastaturabfrage}
Zeigezei t;
altx:: x; alty:= y;
case ch of

links: if x ( maxsF then inc(x)
else goto cycle;

rechts: lf x ) 0 then (,ec(x)

else goto cycle;
oben: lf y ( nsxsF ttEn inc(y)

e'lse goto cyclei
unten: 1f y I 0 then dec(y)

else goto cyclei
Fl; beqjn

Stoppeuhr;
Exit

endi tFl)
F3: begln

Sound(2000) ; Delay(100) ;

Nosourxt; too := not ton;
goto cycle;

end; {F3)
e'lse goto cycle

end; {cese)
(schl€öo Stein)
sFeldtalty,altxl := sFeldly,xl ;

sFeldly,xl.farbe := -li
Zelchnesteln(y,x); {schlebeStelnauchoptisch)
Zelchnesteln(alty,altx) ;. lf ton then begln

Sound(5o) i Delay(30) ; ilosoünd

end;
(ilberprüfung, ob Vorgabe schon kopiert lst)
for i:=0 to maxF do.

for J:=0 to rExF do

if sFeldIi+1, j{'l l. farbe ( ) vorgabeli, j]
then öto cycle;

fertig:= true
unti l fertigi
stopp.uhr: {zelt netnen}

Glocke;

iFifdnen :elchnen)
SetFi I lSty le(LtS lashFi 1 l , Blue) ;
8ar (sx- l l, sy-l l, sx+s r8rei te-Lueckex+t l, sy+Hoehe-Lueckey dJv ? ) ;
8ar(sx-ll,sy+Hoehe-Lueckey div Z,sx+greite-Lueckex div A, sy+4rHoehe_Lueckey

div 2);
8ar(sx+4r8reite-Lueckex dlv Z,sy+Hoehe-Lueckey div 2,sx+5.Breite_Lueckex+ll,

sy+4'Hoehe-Lueckey div 2);
8ar (sx- l l, sy+4rHoehe-Lueckey div ?, sx+5'Brei te-Lueckex+l l,

sy+5rfloehe-LueckeY+1 1 ) ;
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Der P C - P rog ram m servi ce von COM PUT ER parln e r

Nummer I Nummer 2
Zeitanzeige: Maschinensprache-Utility zur

permanenten Zeitanzeige (3/87)

Diagramm: Balken- und Liniendiagramme
(Basic2,4/87].

Analoguhr: Analoge Zeitanzeige in Basic2

14t87l

Aplelplantage: Simulalion in Basic2 (5/87)

Getriergut-V€rualtung : lndizierte Datei

{Basic2,6/87)

2D-Funktionenploti Der PC zeichnet

Funktionen {Basic2, 7/87)

Basic-Listet: bas List-Programm des
SchneiderMagdins. ln Turbo-Pascal-Source-

code und als ausführbare Datei.'(7/87)

Silicon-Test: Simulationsspiel (7/87)

Nummer 3
3-D-Animator: Ermöglicht die Betrachtung 3-

dimensionaler Funktionsflächen aus verschie-

denen Perspektiven (Basic2, 1/88)

Turtle-Gratik: Die verblütfenden Möglichkeiten

der Turtle-Befehle von Basic2 demonstriert die-

ses Programm (1/88)

Worte-Raten: Dß beliebte klasische Compu-

terSpiel "Hang-Man" in einer Basic2-Version für

lhren Schneider PC (2/88)

Oisketten-Utilities: Aus unserer Serie über Dis-

ketten unter MS-DOS. Auch Nichtprogrammie-

rerkommen in den Genuß dieserhilfreichen Pro-

gramme, da sie sowohl als lauffähigs Pro-

gramm als auch im Sourcecode aufder Disketle

enthalten sind'(3/88)

Tuöo-Utililies: Komfortable Prozeduren zum

Einlesn von Strings, lnteger und Realzahlen

zur Veryendung in eigenen Programmen. Eine

kleine T@lbox für Programmierer' (3/88)

videothek: dateiverualtungsprogramm mit

wahlfreiem Zugritf. Damit bringen SieOrdnung in

lhre Vidmsammlung und erhalten gleichzeitig

ein gules Beispiel für die Dateiprog.ammierung

in Basic2 {4/88)

NLQ-Generator: Mit diesm Programm erstel^

len Sie eigene zeichensätze. Ausgelegt lür Star

NL-10, aber problemlos an andere Drucker an-

zupasen (Basic2, 6/88)

Käsekästchen: Das bekannte Spiel in Basic2

{8/87)

Lotto: Spielen und Auswerten (Basic2, 8/87)

Kontotührung: Haushaltsbuch im PC (Basic2,

9/87)

lcon-Edilor: Zugritf auf die GEM-lcons. Turbo-

Pascal-Sourecode und ausführbare Datei'

00/87)

3o-4-Gewinnl: Spiel in einer 3D-Version in

Basic2 {10/87)

Dateiauswahl: Dateien mit Cursortasten aus-

wählen (Basic2,11/87)

Texlverarb€ilung : Programmiert in Basic2

(11t87].

Music-Player: Soundprogrammierung in
Turbo-Pascal' (1 /88)

cauß: Lösen linearer Gleichungssysteme
(Basic2,2/88)

Disk-Label-Utilityr Diskettonaufklobsr
komforlabel bedrucken (Basic2, 2/88)

Nummer 4
Mästermindi Mitdiseril Basic2-Listing können

Sie gegen lhren PC spielen. Nur mit Farbmonitor

(7/88)

List: Programm in Turbo-Pascal, mit dem Sie Li-

stings mit 240 Zeilen auf einer Seite unteörin-
gen' (7/88)

Cassettenlabel: Kurzes, aber sehr komforta-

blesBasic2-Proqramm zum BeschriftenvonAu-
dio-Casetten (8/88)

lnlegrale: Programm zur Bertrhnung und grali-

schen Darstellung des lntegrals von Funktionen

(Basic2, 8/88)

Turbo-Patch: Eine kleine Veränderung macht

Turbo-Pascal 3.01 zum universellen Editor {8/
88)

Hex-Dump: Turbo-Pas€l-Programm, das ei-
nen Hex-Dump von DOS-Dateien ezeugt (8/88)

Zeit und Datum: Routinen für lhre Manipulation

unlerTurbo-Pascal (8/88)

Cußor: Maschinensprache-Utility zur Verände-

runt der CursorForm (8/88)

72,'Jede Diskette kostet nur DM
.AuchwennsienichlinTUöo-Pascalprogrammieren'könnenSiedieseAnwendungeneullhremPceinseF

zen,OaattefurUo-pasel-Listingsauchals;insa2bereiteProgrammeauJderDiskene-voAandensind OieAn-

äaOm in Xtammerhinter der prögrammbshreibung nennen dieAusgabe von COMPUTERpartner(ehemals

öcnneider Maqzins, 
'n 

derdas Lsling veröllentlicht wlrde. Für lhre Bestellung ve*enden Sie bifteden Be-

stell$hein auf Seite 15.

Auf den PC-Disks Nr. 1-4 veröffentlicht COMPU-
TERpartner ausgewählte Programme für Schnei-
der,-/Amstrad-PCs auf Diskette. Alle Programme
wurden bereits als Listing in COMPUTERpartner
(früher Schneider Magazin) veröffentlicht. Sowohl
Basic2- als auch Turbo-Pascal-Programmierer
haben hier die Möglichkeit, diese lehrreichen Bei-

spiele und einsatzbereiten Programme zu erwer-
ben, ohne sie selbst abtippen zu müssen.

case Getlilaxx of
719: begin iHercules-Karte)

LueckeY := 9;

ttche:= tloehe + LueckeY;

Breite:= Round(tloetE I (Yasp / Xasp));

Lueckex:= Round(LueckeY ' (Yasp / Xasp));

Zifferrß := l0; Uhrtloehe:: 20

erd;
539: beqin (CCA, EGA, tlCG und VGA)

Lueckex:= l0;
Ereite:= Ereite + Lueckex;

Hoehe:= Round(Brelte t (Xasp / Yasp));

Luc'ckey:: Round(tueckex . (Xasp / Yasp));

Zlffernc := 9; uhrthehe:: 7

end

else iandere Karten *rden nlcht unt€rstützt)
end; {case)
Uhrllitte :: ls+Round( l.StBreite) ;

sy:= Rour6((Getl'laxY - s'Hoelr) / 2)-10;
sx:= Getl€xX - l0 - StBrelte;

{Abhfngtg vdl Graflkrbdls SchrlftgröFe lählen:
t{1t Setuserg}arsl:e0 rlrd (hs Höhen- und Seltenverh6ltnls

(hr Schrlft bestimt. 8€i vGA möglicherHeise

Setusercharsize(1, 1, l, 1 ) schreiben. )

case Graploriver of
Herc{,torD: setusercharsize(1, I' l''l ) ;

cGA: Setus$Charslze(9, l0'5, 10) ;

EGA, vGÄ, IICSA : Setusercharsi ze ( 9, I 0' I 0, I 0 ) I

else Setusergharsize( l, 1, l, 1 ) ;

end (else)

end; isdef)

procedJrt Rekord;

var zeltstr: strirE[13] ;

stlll, sts: stPlng[2];
begin

lf (Rekord-mln () 99) then

begln

itr(Retord-mln:2,stm); if Rekord-nin ( l0 tlEn strnlll:= '0';
Str(Rekord-s:2,sts); if Rekord-s { 10 tlen sts[]]:= '0';
zeltstr:= tRekord '+ sgn + ':r + sts;

l.center{zeltstr,G.ttlsxY div 2, C€nterText)

e{xt;

end; (Rekord)

begln {Haupttell}
Init;
Sdef i
reeat

C learoevice:
Setlextsty le ( Sansserj fFont 

' 
Hori zDi r, usercharsi ze ) ;

rcenter('ilarkus HalIk '1989' ,0,Rightlext) i

rcenter(' iiITELLECT0',Getl{axY div 3, CenterText) :

Rekord

setf i t is'tyt"( sot iori t t,stu.) ;

Bar(0,Get {exY-TextHeight('t'l' )-l,betilaxx'GettlaxY)

S€tcllr (B'lack) ;

if tm then

rcenter('Fl EMe ll F2 lifo il F3 lon aus ll
SottmText)

else rcents{'Fl Ende ll F2 tnfo ll F3 Ton an

Gett€xY-4, Eottmfqt) :

seica'lor (ftll te) ;

Ch:: INKEY

until (ch (t chro) and (ch ln [Fl,F2,F3,F1])i

F1 Spielr,GetllarY-1,

i i Fl spiel',

case ch of
Fl: Ende;

F2: lnfo:
F3: begin sond(2000); Delay(100); [oscuM; ton :: rct too; end;

F4: Spie'l;
else

end {case}
until ch . Fl

eM-

I

kung
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O Public Domain User Gruppe O
Wir bauen eine deutsche Programm-
sammlung auf. Jeder ist dazu eingela-
den, selbst erstellte Programme beizu-
sleuern. Darüber hinaus bieten wir eine
große Zahl gängiger Public Domain aus-
ländischer UGs für CPC, Joyce und PC
gegen UKB an. CPC{nfo 2 x 1.- DM, 4
PC-Katalogdisk. 7.- DM. P.D.U.c., P.O.
Box 1 I 18, D-6464 Linsengericht

Verkaufe CPC 464, Grünmonitor GT 65,
60 Spiele, 15 Originalspiele, Drucker
NLQ 401, Handbuch, Druckerblätter,
Traktorführung u. Handbuch. Preis
500.- DM (VP). Wendet euch an: Uwe
Dietz, Bruchsaler Str. 25, 751 I Gondels-
heim

6128 (Farbe), Laufwerke 3" und 5,25",
DMP 2000, 2 Joysticks, ca.200 Disks,
Bücher, Zeitschriften u.v.m. NP 4000.-
DM, VB 1900.- DM. Tel. 0209/788054.
Nur komplelt!

Verkaule Drucker Star NL 10,1 1/2 Jah-
re alt. Suche Farbmonitor für CPC 61 28.
Meldet euch unter Tel. 07731143457.
Preis VS!

Verkaufe Programme auf 3" Tel.022331
7.5434

1 Schneider 464 ohne Monilor .100.-

DM, I Schneider DD1 + 10 Disketten
350.- DM, 1 Schneider464 mit Colormo-
nitor, Joystick, .10 Cassetten, Hand-
buch, 550.- DM. Tel. 069/236594. 1

6128 mit Grünmonitor, MP2, Joystick,
10 Disketten, Handbuch, 650.- DM. 1

Colormonitor 640 250.- DM.

CPC 6128 + Grünmonitor (15 Monate
alt) + MP2 + Datacorder + Lightpen +
Abdeckhauben + 20 Disketten + An-
wenderprogramme + Spiele + Data-
Becker-Bücher für '1250.- DM. Tel.
0231/1 02006 (ab 1 I Uhr)

ooa Billig OOo
Verkaufe CPC 464, CTM 644, DDI-I,
Matrixdrucker SPrinter 180, Bildschirm-
filter, ca. 40 Orig.-Games, 30 Disketten.
Nur komplett! Tel. 07.11/3460966

Tausche dk'tronics 256-K-Erweiterung
u. 256 K Silicon Disc inkl. Adapter f.
6128 (beide ohne 41256-RAMs) gegen
Original Turbo Pascal für 6128 oder 90.-
DM. Te|.05303/4936

Für Schneider 464
Original-Spielcassetten, ie 5.- DM. 1

Schneider-Drucker 250.- DM. Fachbü-
cher für 464, 664, 61 28, je 1 5.- DM. Hef-
te und Sönderhefte mit Diskette, je 10.-
DM, Hefte einzeln je 2.- DM. Liste anfor-
dern. G. Zimpel, Heinrichstr. 8, 6000
Frankfurt

Verk. intakte 3"-Leerdisketten (Maxell
CF2) fü( 4.- DM pro Stück. Habe ca. 60
Stück. K. Walter, Obere Rödt 36, 6900
Heidelberg, Tel. 06221 /7 3884

Suche Schneider-Netzteil MP2 für die
CPCs- Tel. 05461/4605

aaa Verkaufe OOo
Originalspiele auf Disk (Last Ninja 2, Ro-
bocop, After Burner u.v.m.). Sofort Gra-
tisliste antordern bei: Tilmann Kübler, El-
mestr. 13, 7257 Ditzingen. Antworte su-
perschnell! Verkaufe auch Computer-
zeitschriften (sehr gut erhalten!).

Verkaufe CPC 464, Grünmonitor GT 65,
60 Spiele, 15 Originalspiele, Drucker
NLQ 401, Handbuch, Druckerblätter,
Traktorführung u. Handbuch. Preis
500.- DM (VP). Wendet euch an: Uwe
Dietz, Bruchsaler Str. 25, 7519 Gondels-
heim

6128 (Farbe), Laufwerke 3" und 5,25",
DMP 2000, 2 Joysticks, ca.200 Disks,
Bücher, Zeitschriften u.v.m. NP 4000.-
DM, VB 1900.- DM. Tel. 0209/788054.
Nur komplett!

Verkaufe Drucker Star NL 1 0, 1 1/2 Jah-
re alt. Suche FarbmonitorfürCPC 6128.
Meldet euch unter Tel. 07731/43457.
Preis VS!

Verkaufe Programme auf 3". Tel. 02233/
75434

Verkaufe CPC 6128 mit 5,25"-Zweitlauf-
werk + viel Software + Bücher. Preis
750.. DM. Eventuell auch alles einzeln
erhältlich. Drucker Star LC 10, Farlce,
fast neu,620-- DM. Te|.06340/8363

OOa Verkaufe aao
Schneider NLQ 401 mit Druckerkabelfür
250.- DM, 13 s"-Disketten für 40.- DM,
Schneider CPC 464 + Monitor GT 65 für
250.- DM. Stefan Schlesinger, Tel.
02204/62880

GPC-5,25"-Zweitläufer mit Anschluß,
AMSDOS-kompatibel. Zahle bis 300.-
DM. Tel.08233/9431

Verkaufe 3"-Laufwerk für 69.- DM. Tau-
sche Spiele und Anwendungen. M.
Gänsler, Hermelinstr. 40/1, 7080 Aalen

Suche Erstlaufwerk für CPC 464,zahle
bis 300.- DM. Tel. 02835/3865 (ab 18
Uhr)

. Oaa Hy Freak OOO
Suche 5,25"-Laufwerk, VB 200.- DM.
Briefe an: C. Kaiser (bei Östreich), Nord-
ring 29 a, 4740 Oelde 1

O Suche O Suche O
für CPC 6128 3'Lzweitlaufwerk und
5,25"-Zweitlaufwerk, anschlüßfertig mit
Netztei! und Kabel, Angebote an: W.
Bühner, Alter Markt 8,5760 Arnsberg 2

Suche anschlußfertigen Drucker für
CPC 6128 bis 250.- DM. Angebote an:
Martin Bäumer, Auf der Urlage 1, 4519
Glandorf-Westendorf

OOt Achtung Oaa
Suche günslig MP1 oder MP2, Fernseh-
modulator, 3"-Leerdisketten, CPC-
Computeeeitschriften. Peter Breuker,
Rektenstr. 10,4930 Detmold 1

Verkaufe Modulator MP2. Tel. 0211/
443885

Suche Handbuch für Drucker DMP 31 60
(evtl. Kopie). U. Herde, Spitalgasse 3,
8740 Bad Neustadt

Wer kann mir Track Suit Manager für
den CPC 6 !28 auf Disk schicken? Dis-
ketten an: Andreas Martin, Seewiesen-
weg 19, 7300 Esslingen, fel 0711/
3452319. Schicke die Disketten hun-
dertprozentig zurück!

1 Schneider 464 ohne Monitor 100.-
DM, 1 Schneider DD1 + 10 Disketten
350.- DM, 1 Schneider464 mit Colormo-
nitor, Joystick, .10 Cassetten, Hand-
buch, 550.- DM. Tel. 069/236594. 1

6128 mit Grünmonitor, MP2, Joystick,
10 Disketten, Handbuch,650.- DM. 1

Colormonitor 640 250.- DM.

CPC 6128 + Grünmonitor (15 Monate
alt) + MP2 + Datacorder + Lightpen +
Abdeckhauben + 20 Disketten + An-
wenderprogramme + Spiele + Data-
Becker-Bücher für 1250.- DM. Tel.
0231/1 02006 (ab 1 I Uhr)

Oaa Billig aOO
Verkaufe CPC 464, CTM 644, DDI-1,
Matrixdrucker SPrinter 1 80, Bildschirm-
filter, ca. 40 Orig.-Games, 30 Disketten.
Nur komplett! Tel- 071 1/3460966

Tausche dk'tronics 256-K-Erweiterung
u. 256 K Silicon Disc inkl. Adapter f.
6128 (beide ohne 41256-RAMs) gegen
Original Turbo Pascal für 61 28 oder 90.-
DM. Te|.05303/4936

Für Schneider 4& Original-Spielcasset-
ten, je 5.- DM. 1 Schneider-Drucker
250.- DM. Fachbücher Iür 464, 664,
6128, je 15.- DM. Hefte und Sonderhefte
mit Diskette, je 10.- DM, Hefte eihzeln je
2.- DM. Liste anfordem. G. Zimpel,
Heinrichstr. 8, 6000 Frankfurt

Verk. intakte 3'LLeerdisketten (Maxell
CF2l für 4.- DM pro Stück. Habe ca. 60
Stück. K. Walter, Obere Rödt 36, 6900
Heidelberg, Tel. 06221 /7 3884

Verkaufe Computezeitschriften: Com-
puter Partner 86-89, Schneider lnterna-
tional 85-89 und Happy Computer 86-
89. Stück 1.- DM. Tel. 07427/2519

Tippe Prog. für 6128 ab! Pro KB 1.- DM.
Tel. 06302/1 599. Suche VDOS 2.0!

aoo Hallo user aoa
Kopiere eure Software von Cass- auf
Disk. Entferne Lenslock von Tomahawk-
Disk. Tel. 06341/86104 (ab 19 Uhr, lngo
verlangen)

Suche folgende Spiele (Cass.): PHM,
Pegasus, The Train, Last Ninia 1 + 2,
Johnny Reb 2, Amheim, Ace ofAces, Si-
lent Service, Mini Putt, Nightraider, De-
sert Rats. Tel. 06545/408

O Public Domain User Gruppe O
Wir bauen eine deutsche Programm-
sammlung auf. Jeder ist dazu eingela-
den, selbst erstellte Programme beizu-
steuern. Darüber hinaus bieten wir eine
große Zahl gängiger Public Domain aus-
ländischer UGs für CPC, Joyce und PC
gegen UKB an. CPC-lnfo 2 x 1.- DM, 4
PC-Katalogdisk. 7.- DM. P.D.U.G., P.O.
Box 1 1 1 8, D-6464 Linsengericht

Verkaufe CPC 464, Grünmonitor GT 65,
60 Spiele, 15 Originalspiele, Drucker
NLQ 401, Handbuch, Druckerblätter,
Traktorführung u. Handbuch. Preis
500.- DM (VP). Wendet euch an: Uwe
Dietz, Bruchsaler Str. 25, 751 I Gondels-
heim

LESERECKE

Tippe Prog. für 6128 ab! Pro KB 1 .- DM.
Tel. 06302/.1599. Suche VDOS 2.01

The Last Chance
Noch ein Atari Diskdrive 1 050 odereinen
Atari Typenraddrucker 1O27 bei mir zu
erwerben. Atari Drive 1050 mit Zubehör
220-- DM o. Zub. 180.- DM. Atari Druk-
ker 1027 mit Zubehör 1 60.- DM o. Zub.
120.- DM. Atari Maus ST für nur 49.- DM
- Preisliste anforfern oder Betellung per
Nachnahme oder Vorkasse an: Compu-
ter-Service Rüdiger Dresbach Dahlien-
weg 3, 5226 Reichshof-Sinspert, Tel.
02265/8329 c

a Verkaufe O Tausche I
Originale auf Disk: Netherworld 25.- DM,
Space Shuttle, Starraiders 2, je 20.- DM,
Xarq, Marsport, je 15.- DM. Originale auf
Tape: 20 Games u.a., The Sentinel,
Spindizzy, Eden Blues, Head over
Heels, kompl.70.- DM. Pc-lnt. Databox
3/86-8/88, ie 7.- DM oder je l Disk. Tel.
07072/8553 oder O7072/8670 (ab 16
Uhr)

Suche Das Reich für CPC 6128 sowie
Tauschpartner. Habe viel Tauschmate-
rial! Listen an: M. Hörmann, Haslocher
Weg 1, 8909 Kettershausen

Suche Tauschpartner für CPC (Disk).

Besitze den CPC 664. Tel. 05455/1479
(ab 15 Uhr, Mathias verlangen)

Lichtgriffel nu,49.-
a An$hluB fijr jeden(l) Cmputd mibtich
a qtandardyffi.ion fiiI Atari. Schneidtr und

@mm60r€ letffir.
a Vffind ilegs Schtrk/Nachnahme
a Bitte Cmputstyp ilg€bon!
a lnlomaüonmalerlal ghü!

Fa. Klaus Sch itSlbauer
ltTt L

/0592 odel
Uhr

Qualitätsfarbbänder
Tvp
P2/6
P3t7
P 2200
LC 10
ND/NL 1O

NB 24-10
NB 24-15

DM
'I t,35
13,1 5

fW
DMP 2OOO

DMP 4OOO

LO 500/800
LQ 1000
FX 80/A5
LC 24-10
P 6+/7+

DM
9,30

13,25
9,50

10,95
8,50

10,80

12,05
9,25

10,40
12,n
13,55 16,40

€. 90O woitoro Faöbänder aut Antrago
sNm.-&B5.@,dN5,D Ml@.ad
Matthias Böhtt€ rov-w'm**a
Fhld{4.@ lN.Td.0$g/2tS FA674

Multiplan 61 28 80.- DM, Handyman (416
K, Disk u.a.) 30.- DM, Masterfile 464 (Da-
tenbank) 40.- DM. T el. 02232/67 1 87

6128 (Farbe), Laufwerke 3" und 5,25",
DMP 2000, 2 Joysticks, ca. 200 Disks,
Bücher, Zeitschriften u.v.m. NP 4000.-
DM, VB 1900.- DM. Tel. 0209/788054.
Nur komplett!

NONSENS: lrre Gags u. Tests, die blöd-
sinnigsten Programme auf dem Markt.
TUROR: Computerlernprogramm / sie-
ben Kurse. SPEECH: Sprachausgabe
ohne Hardwarezusätze. ALLES lN
DEUTSCH, mit Bed.-Anl. (broschürt) je
12.-DMin5/1/4,15.- DM in 3 1/2. NUR
FUER ERWACHSENE: 9 x 5 1/4 bzw. 4 x
3 1/2, voll mit nack- ten Modellen (auch

zum Aus- drucken), Strip-Poker, Trick-
filmshow, Sex-Adventure u.v.m. NUR
50 DM, 5 1/4 od.3 1/2. Alle P. für PC.
Lieferung postwendend gegen Voraus-
kasse, Porto 3 DM, dafür stets ein Sur-
prise gratis. Katalog ohne Best.: 5 DM,
mit Gratisdisk. EUROPRESS LIMITED,
Poslf.203, CH-8320 Fehraltdorf G
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aoa Österreich aOa
Verkaufe Topspiele für CPC (3"). Habe
z.B. Savage, B-Type ... Robert
Schwarzl, Wetzelsdorf 70, A-8330 Feld-
bach, Tel. 031 52141 1 9. 1 00 % Antwort!

Suche auf 3"-Disk: Bard's Tale, Gold/
Silber/Bronze, 20000 Meilen, Pirates,
Druid I + ll, Reisende im Wind, Western
Games, Vermeer, Multiplan, OCP Art
Studio. Nur Originale mit Anleitungen!
Verkaufe für je 5.- DM oder tausche di-
verse Cassetten-Games (Winter Games
usw.). Tel. 02725/7471 (Heinz verlan-
gen)

OOO Original-Software OOO
O zu Superpreisen O

Die Liste wird portofrei versendet von:
Horst Friebe, Konrad-Adenauer-Str. 20,
3008 Garbsen 1, Tel,05137/13662 (ab
17 Uh4

Suche Tauschpartner für CPC 3". 1 00 %
Antwort! Gerrit Lunz, Lammertshörn 24,
2943 Bensersiel

O Schneider Magazine O
Schneider Magazine von 9/87 bis 7/89
vorrätig, Preis pro Stück 3.- DM. Ver-
kaufe außerdem Das Maschinenspra-
chebuch zum CPC von Data Becker für
20.- DM. Tel. 02204/62880

Verkaufe Games: Five Star Games
(Disk), 6 Computer Hits (Disk), je 25.-
DM, lK+ (Cass.), Robocop (Cass.), ie
20.- DM. Ruft an! Tel. 07433/34154 (Sigi
verlangen)

Verkaufe CPC 6128 + CTM 644 (neu-
wertig) + Software (Anwendungen und
Spiele, z.B. Elite, Starglider, lnfiltrator
usw.). VB 700.- DM. Ulrich Millian, Tel.
09561/66085 (ab 18 Uhr)

aOO Wahnsinn oaa
Verkaufe 3"-Original-Software! Discolo-
gy (NP 99.- DM) für 40.- DM. Für je 20.-
DM: Gauntlet, Brian Cl. Football Mana-
ger, D. T. Olympic Challenge, Guadalca-
nal, Johnny Reb. Für je 1 0.- DM: Gaunt-
let - The Deeper D., Nuclear Defense.
fel.06074/24913

Suche Tauschpartner für CPC 61 28 (3").
Tim Schwandner, Am Weiher 22,8058
Erding. 100 % Antwort!

Verkaufe Programme auf 3". Tel. 02233/
75434

Verkaufe CPC 6128 + GT 65 und viel,
viel Zubehör! 1 Jahr alt. Tel. 06205/
12547

Verkaufe Grünmonitor für CPC 464, neu,
2 Monate alt. Preis nach Vereinbarung!
Tel. 069/563439 (nachmittags ab .14

Uhr)

Verkaufe Orig. Datamat für CPC. VB 40.-
DM. Tel.089/6801383

aOO Skat OOO
Suche gutes Skatspiel auf 3". Wer kann
weiterhelfen? U. Guhl, Sophienstr. 9,
7500 Karlsruhe 1 .Tel.0721128886

aaa Wahnsinn aaa
Schneider CPC Original-Software be-
reits ab 3.- DM! Liste gratis von: Dieter
Köhler, Brandstätterstr. 26, 8501
Cadolzburg

O Public Domain User Gruppe O
Wir bauen eine deutsche Programm-
sammlung auf! Jeder ist dazu eingela-
den, selbsterslellte Programme beizu-
steuern. Darüber hinaus bieten wir eine
große Zahl gängiger Public Domain aus-
ländischer UGs für CPC, Joyce und PC
gegen UKB an. CPC-lnto 2 x 1.- DM, 4
PC-Katalogdisk. 7.- DM. P.D.U.G., P.O.
Box 1 1 18, 6464 Linsengericht

Oaa Drucker aOO
Panasonic KX-P 1 090 (Epson-kompati-
bel), Topzustand, da wenig gebraucht,
für 21O.- DM zu verkaufen . Tel. 07131/
501 337 oder 071 31 /80480

.O dk'tronics-256-K-Erweiterung O
mit deutschem Handbuch 120.- DM.
Pro-Design (Original) 25.- DM. Jeweils
gegen Nachnahme! H. Ollig, Rabenweg
2, 501 0 Bergheim 3, Tel. 0227 1 /94056

Suche für den CPC 6128 eine günstige
Speichererweiterung von 720 KByte bis
'I 

,2 MByte, ganz oder zum Teil bestückt,
sowie einen Farbmonilor. fel 07822/
7056 (ab l8 Uhr)

Verkaule wegen Systemwechsels CPC
464 + GT65 (3 Monate alt). VB 300.- DM.
fel.06181/492727 (nach 17 Uhr)

O Billig abzugeben a
Drucker NLQ 401 + Zubehör, 250.- DM.
laufwerk 3" 200.- DM. Computer CPC
664 + Grünmonitor + Software, 300.-
DM. Diverse Bücher und Zeitschriften
(Liste erhältlich). Alles komplett 680.-
DM. Tel. 0841/83939 (am Wochenende)

aOO Suche defekte CPCS aaa
Nur Keyboard, Farbmonitore, Laufwer-
ke. Te|.05131/55407

Verkaufe Anwenderprogramme und
Spiele für CPC auf Cassette. Näheres
unter Tel. 06251/68956. Bin auch inter-
essiert an Spielen lür den CPC!

Suche zuverlässige Tauschpartne(in)
für 3"-Disk. Listen an: Dirk Junkert, Bis-
marckstr. 26, 4355 Waltrop. 100 % Ant-
wort!

ooo Billig Oaa
Schneider CPC 464 + Monitor GT 65 + 2
joysticks + 18 Zeitschriften für 250.-
DM. Te|.02204/62880

Verkaufe CPC 464 + Monitor, Floppy,60
Disketten und Joystick. Preis 450.- DM.
Tel.04327/878.

OaO Suche defekte CPCs OOO
Nur Keyboard, Farbmonitore, Laufwer-
ke. Tel. 051 31/55407

Verkaufe Anwenderprogramme und
Spiele für CPC auf Cassette. Näheres
unter Tel. 06251/68956. Bin auch inter-
essiert an Spielen für den CPC!

Suche zuverlässige Tauschpartner(in)
für 3"-Disk. Listen an: Dirk Junkert, Bis-
marckstr. 26,4355 Waltrop. 100 % Ant-
wort!

Verkaufe CPC 464 m. Farbmonitor,3'L
und 5,25"-Laufwerk, 150 Disketten,
DFÜ-Ausrüstung, Bücher u.v.a.m. NP
4200.- DM, VB 1950.- DM. Tel. 05495/
734 (ab 18 Uhr)

Verkaufe Schneider CPC 664 + Farbmo-
nitor + 10 Disketten + Speicheren reite-
rung + 30 Schneider-Magazine. lch war-
te auf eure Gebote! Alex Kronthaler,
Melchior-Meyr-Str. 1, 8860 Nördlingen,
Tel.09081/86134

aoa Günstig aao
CPC 464 (grün) + 5,25"-Doppellaufwerk
(vortex) + Adapterkabel für drittes Lauf-
werk (2.8. 3" oder 3,5") + Schnittstelle +
Literatur + Diskmanager Para Plus. Nur
komplett! Preis 490.- DM + Porto. B.
Seiler, Dortmund, Tel. 0231/129664 (ab

20 Uhr)

aaa DFÜ mit dem CPC 464 OOO
Verkaufe Akustikkoppler S21-23d mit
Akku und Ladegerät, RS-232-Schnitt-
stelle, Kabel, Terminal-Software und
Mailbox-Listen. VB 480.- DM. R. Urban,
Osnabrücker Str. 55, 2846 Neuenkir-
chen-Vörden, Tel. 05495/7 34

dk'tronics Silicon Disc 256K für CPC
6128 nur 230.- DM VB. Tel- 06155/
78392

Wegen Systemwechsels zu verkaufen:
Originalprogramme auf 3"-Disk und
Cassette ab 1.- DM,.Bücher und Zeit-
schriften für CPC, dk'tronics Silicon
Disc (256K inkl. Adapterfür 6128). 210.-
DM, Cassettenrecorder mit Kabel für
6128 40.- DM. Liste geg€n Rückporto
von: G. Radons, Kolbenzeil 18, 6900
Heidelberg

CBasic.Compiler CB 80 für CPC 6128
und Joyce. Originaldisk + Handbuch +
Einführungsbuch + Programme, 99.-
DM oder Tausch gegen Locoscript 2.
Tel. 0772311 859 (Jörg verlangen)

Suche Tauschpartner (auch für längere
Zeit) für CPC,3" und 5,25" (2 x 40 Spu-
ren). Habe Topgames! Listen oder Disks
an: Dirk Hüwe, Lübbesmeyerweg 1,
4420 Coesfeld. 100 o/o Antwortl

Public-Domain-Programme für den
CPC! Spiele und Anwenderprogramme.
Liste gegen 1.- DM von: Peter Breuker,
Rektenstr. 10,4930 Detmold 1. Suche
Tauschpartner für PD!

Verkaufe auf Tape: 10 Great Games 3
(30.- DM), lSS, Grayfell, Wanted, Gun-
fright üe 20.- DM), Top Ten Collection
(25.- DM). Suche außerdem Tausch-
partner auf 3"-Disk. M. Noe, Rauhwie-
senweg 22,8752 Mömbris 3

Amstrad PC 1 51 2/1 640 - Schneider Eu-
ro PC - Userclub bietet mtl. Zeitschrift,
Software und mehr. lnfo von: Rolf Knor-
re, Postfach 2001 02, 5600 Wuppertal 2

Suche Schneider-Laufwerk FD1 oder
DDI-1 (komplett). Angebote an: Wolf-
gang Lang, Dekkertweg 2, 89 1 I Diessen
a. Ammersee

Verkaufe CPC 6128 (Color) + DMP 4000
+ 77 Magazine + 4 Bücher + 63 Disks.
NP ca. 4500.- DM, VB 2700.- DM! Tet.
o2233n5434

CPC 6128 mit Grünmonitor, Drucker
NLQ 401, Joystick, 28 Disks mit Soft-
ware, einige Spieledisks, 30 Hefte
(Computer Partner) und Literatur für
700.- DM zu verkaufen. Tel. 09561/
36756 (ab 1 7.00 Uhr)

Verkaufe CPC 464 + cT 65, S,25"-
Zweitfloppy, 64 K-Erweiterung, CPC-
Druckerkabel. Preise VS. Alles 1 A-Zu-
stand. Tel. 06501/1 2542

a Gelegenhdit a Zeitschriften a
Schneider Magazin 7 /86-12/86, 1 /87 -4/
87 ,8/87 , 10/87, 12/87,1/88-1 0/89; PC-
Amstrad 4/86, 7/86-12/86, 1 /87,3/87 -5/
87, 8/87 -7 /89. Sonderangebot: alle für
80.- DM. Bei Einzelabgabe 3.- DM pro
Stück. R. Born, Genossenschaftsstr. 94,
2940 Wilhelmshaven, Tel. 04421 /73441

aaa Verkaufe OOO
gut erhaltenen CPC 6128 + 50 Disks +
Schneider Magazine ab 6/87 + Drucker
Panasonic KX-P 1080 güt 2250.- DM
(NP 3000.- DM). rel. 0231/63801 1 (Mo
bis Fr ab 15.00 Uhr, Sa + So ab 10.00
Uhr)

Suche Schneider-Laufwerk FDI oder
DDI-.I (kompleü). Angebote an: Wolf-
gang Lang, Dekkertweg 2, 891 I Diessen
a. Ammersee

Verkaufe CPC 6128 (Color) + DMP 4000
+ 77 Magazine + 4 Bücher + 63 Disks,
NP ca. 4500.- DM, VB 2700.- DM! Tel.
o2233t75434

Verkaufe Drucker Star NL 1 0, 1 112 Jah-
re alt. Suche Farbmonitor für CPC 6128.
Meldet euch unter Tel. 07731/43457.
Preis VSI

Verkaufe CPC 464 + GT 64 + vortex-
RAM 512 + viel Software, Hefte, Bücher
und Spiele sowie 2 Joysticks + Sound-
kabel. Preis VS. Tel. 08151/8788 (ab 18
Uhr)

OOO Billig OOO
Sohneider CPC 464 + Monitor GT 65 + 2

VerkaufeCPC464+Monitor,Floppy,60 joysticks + 18 Zeitschriften für 250.-
Disketten und Joystick. Preis 450.- DM. DM. Tel. 02204162880
Tel.04327/878

Verkaufe CPC 464 m. Farbmonitor,3"-
und 5,25"-Laufwerk, 150 Disketten,
DFÜ-Ausrüstung, Bücher u.v.a.m. NP
4200.- DM, VB 1950.- DM. Tel. 05495/
734 (ab 18 Uhr)

SUPER MEDDLER
VERSION 4.O:

JE-IZT NOCH UWANGREICHERT DAS
VIBLSBITIGSTE PROGRAVM FUR BAND_
DISK-KOPIEN, auch fÜr neueste
SPEEDLOCK- und CASSY-geschutzte
Programe, headerfose Fal6s und
div. Turbolader. Mit über 1.000
Lösungshineeisen (w€rden laufend
ergänzt) . DM 55, --
BONZO'S BI CJ JOB:
4OG l< pro DISK !
Problemloses Superformat: 203 Kpro 3"-Drskselte. M1t Drsk-Copy,
üu1ti-Fitecopy und erstktassi'gää
Disk-Editor, DM 45,--
Je auf 3"-Disk nit dt. Anfertung(alle CPC's). P|eise + Versandk.
Ausf. Info gg. Faeiumschlag von:

SOFTWARE\.IERSAND
POSTFACH 10 09

NEMESTS SOFT',IARE
FUR IHREN CPC:

Bei den mitG bezeich-
netenAnzeigen

handeltes sich um
gewetbtiche

Anbieten
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Atari-Commodore-lBM-Schneider
D. Poh|-DEPOSOFT

Kottwitzstraße 13,2400 Lübeck I G

Verkaufe Computezeitschrift en:

Computer Partner 86-89, Schneider ln-
ternational 85-89 und Happy Computer
86-89. Stück 1.- DM. r eL 07 427 /2519

Suche Tauschpartner für CPC, 3" und
5,25"! Schickt eure Listen an: Frank
Böttcher, Aurikelweg 1 13, 5024 Pul-
heim. Suche Galactic Conquerer, Times
of Lore, Cybernoid 1 + 2 usw. 100 %
Antwort!

Kopiere kostenlos lhre Disketten. For-
matiere gleichzeitig lhre 3"-Leerdisks,
100 % fehlerfrei. Schicken Sie Original +
Leerdisk + Porto an: Oliver Kemmesat,
Weidenweg 74,4280 Borken 3

Suche Lösungen für Zorgos und eine
deutsche Anleitung für Supreme Chal-
lenge. Biete ie 20.- DM. Eckhard Vo-
mund, Pappelweg 1, 3523 Grebenstein

aaa Hallo User aoa
Kopiere eure Software von Cass. auf
Disk. Entferne Lenslock von Tomahawk-
Disk. Te|.06341/36104 (ab 19 Uhr, tngo
verlangen)

Suche folgende Spiele (Cass.): PHM,
Pegasus, The Train, Last Ninja 1 + 2,
Johnny Reb2, Arnheim, Ace ofAces, Si-
lent Service, Mini Putt, Nightraider, De-
sert Rats. Tel. 06545/408

CPC 464 + vortex-Speichererw. 51 2 K +
SW-Monitor, 450.- DM. vortex-F1 -Lauf-
werk 5,25", 720 K,500.- DM. Div. Origi-
nal-Software (dBase ll, MP, Wordstar).
Te1.07033/34938

Verk. CPC 664, GT 65, vortex-Erw. 512
KB, BOS 2.1, Drucker, Dartscanner,
Scart-Kabel für TV, viel Software (2.8.
Prodesign) und Bücher (ROM-Listing,
Systemhandbuch usw.), VB 1500.- DM.
rel.05231/21546

Verkaufe CPC 464 + Farbmonitor CTM
644 + Floppy DDI-I + Drucker DMp
2000 + 50 Disketten + 40 Zeitschriften +
2 Joysticks + Joystick-Weiche + 1OO

Spiele + Handbücher. Auch einzeln!
Preis VS. Andree Schmuck ,fel. O4203/
3275

aaa Superangebot aaa
Verkaufe CPC 664 mit Grünmonitor,
EditorTextomat (Data Becker) und Flop-
pys für nur300.- DM. FrankTet. (g) 0941/
7904116, Tel. (p) 09462/5135 (rufe zu-
rück!). Superangebotl

O CPC 664 a Verkauf O
Grünmonitor + Speichererw. 512 KB +
Lightpen + Joystick + 5 Fachbücher +
Kabel für Anschluß an Stereoanlage,
Drucker, Datenrecorder + Software + 3"
und Cassette für 1 1 1 1.- DM! Lieferung
frei Häus (nur PLZ 2 + 4). Tet. O43t/
39086 oder 021 5713746

Verkaufe CPC 464 + DDI + DMP + GT64
+ MP2 + Joy + jede Menge Software auf
Cass. und Disk für 1000.- DM. D. Petry,
Tel:06035/5219

Verkaufe CPC 6128 + GT 65 + Orucker
NLQ 401 + zusätzliches 3":Laufwerk +
Leerdisketten + Software + div. MagazF
ne. VB 1200.- DM. Tel. 05424/5677 (ab
15 Uhr)

a Verkaufe Schneider CPC 464 O
mit Farbmonitor, Diskettenlaufwerk,
sehr vielen Spielen, Büchern, CPC-Hef-
ten, Joystick, Textverarbeitungspro-
gramm, Speichererweiterung, Disket-
tenbox. Ralf Zepezauer, Altenhofweg
57, 8430 Neumarkt, Tel- 09181/33261

Verkaufe 6 Monate alten CPC 464 + GT
65 + DDI-1 + 20 Disks + Diskettenbox +
2 Joysticks + Handbücher + 10 Zeit-
schriften + 12 OriginaFcames (1 Disk,
'l l Cass.) für 800.- DM. Tel. 05365/570
(ab 19 Uhr)

Verkaufe Schneider CPC 6128 (noch mit
Garantie) inkl. Grünmonitor und Maus.
VB 650.- DM. Tel. 02353/3513 (ab 18
Uhr)

o CPC O Austria O CPC O
Suche Tauschpartner für CPC 464, 664,
6128! Habe Topgames auf 3'LDisks.
Schickt eure Listen und Disks an: Kurt
Jechart, Krennbauerweg 3, A-8580 Kö-
flach

LEEERECKE

O Public Domain User Gruppe a
Wir bauen eine deutsche programm-
sammlung auf. Jeder ist dazu eingela-
den, selbst erstellte programme beizu-
steuern. Darüber hinaus bieten wir eine
große Zahlgängiger public Domain aus-
ländischer UGs für CpC, Joyce und pC
gegen UKB an. CPC-tnfo 2 x 1.- DM,4
PC-Katalogdisk. 7.- DM. p.D.U.c., p.O.
Box I1 18, D-6464 Linsengericht

Verkaufe 50 Leerdisks und viele Origina-
le auf Cass. zu Superpreisen. Liste ge-
gen 1.- DM Porto anfordern bei: Florian
Hensel, Waldstr. 20, 3548 Arolsen

GELD DRUCKEN... dürfen Sie auch mit
lhrem Computer nicht! Aber ich kann lh-
nen verraten, wie Sie mit lhrem PC Geld
verdienen. EUROPRESS, Postf. 203,
CH-8320 Fehraltdorf G

a CPC O Achtung Fußballfans O
Der Statistik-Master verwaltet die Spiele
der 1. Liga. Viele Funktionen. Alle Daten
von 1963/64 bis heute.3"-Diskette und
Beschreibung für 40.- DM. lnfo für 2.-
DM von: Volker Nordhoff, Hohenhorst 1,
4417 Altenberge

Suche das Programm Pro-Booster und
die Erweiterungsdisketten 1-5 für Pro-
Design. Günstige Angebote bitte an: Al-
exander Lind, Am Mühlengraben 36,
241 8 Ratzeburg

Verkaufe Software (C/D) für CpC 6129
sowie Zeitschriften und diverse Liteta-
tur. Liste gegen Rückporto von: Thor-
sten Stummel, Mozartstr. 61, 2940 Wil-
helmshaven

aao An alle 6128er aao
Suche für 6128: They Stote a Miilion, pi-
rates, Afterburner, Worldgames, Wec Le
Mans, Tour de Force, police euest, En-
duro Racer, Lucky Luke, Wintergames,
Microprose Soccer, Football Manager ll,
Clever & Smart, Out Run. Ruft an! Tel.
O3O/ 8327 47 1 (Lars vertangen)

Verkaufe a Tausche a
Originale auf Disk: Netherworld 25.-
DM, Space Shuttle, Starraiders 2, je 20.-
DM, Xarq, Marsport, ie 15.- DM. Origi-
nale aufTape: 20 Games, u.a. The Senti-
nel, Spindizzy, Eden Blues, Head over
Heels, komplett 70.- DM. PC-lnt. Data-
box 3/86-8/88, je 7.- DM oder ie 1 Disk.
feL 07072/8553 oder 07072/8670

O Public Domain User Gruppe O
Wir bauen eine deutsche programm-
sammlung auf. Jeder ist'dazu eingela-
den, selbst erstellte Programme beizu-
steuern. Darüber hinaus bieten wir eine
große Zahl gängiger Public Domain aus-
ländischer UGs für CPC, Joyce und pC
gegen UKB an. CPC-tnfo 2 x 1.- DM, 4
PC-Katalogdisk. 7.- DM. p.D.U.c., p.O.
Box 1 1 18, D-6464 Linsengericht

Suche Originale auf 3"-Disk: Robocop,
Pirates, Microprose Soccer. Zahle pio
Spiel bis zu 25.- DM. Tino Ritter, Hohe
Straße 20, 6723 Lustadt

Für den schnellen
Zugriff
Mit einem Stehsammler für COMpUTERpartner
haben Sie immer 12 Ausgaben leicht zugänglich
geordnet. wenn Sie Ihro zeit nicht mit suahen
verbringen wollen: Für nur DM 12,80 bekommen
Sie von uns die nötige Unterstützung.

Sofort bestellen! Den Bestellschein finden Sie
auf Seite 15 !

Neue Speicherenveiterung für CPC
I BAM-EMeiterung64, 128,256ods5l2KlüralleCPCS
a alle Vsioren nachträglich auf Mdilnal-Ve6ion autrstbd
a optiona! 2 EPROM-S@kel mAfrei wählbard ROM-Nummd(1-15)
a PalchprogrammefütCP|M2.2(?'3KCP/M).EndtichtautendB@,MuttiptdundWo.dsrar
a Patchprog.amm lär CP/M Plus, CPIM Plus auch tür CpC 464/664
a r€$tf6l€ RAM-DI$ (mdimd4,$ K) für CPIM 2.2 und CplM ptus

r@tt6le RAM-Dlsc untq BASIC (nur bei EPROM-Veßionl
a 1 0O% kohpatibel zu dk'konios RAM-Eddterung und Silicon-Dlsc
a Atr$hluB überd€n Expesionsport(kein Eingriff tn dsn R@hnernötig)
a geringe Abmsungen (mit Gehäu$: 1&) x 8:l x 20 mm) durchgeführttr Eruoitdngsbus
RAM-Edeilorung mit Softqüelü CP|M2.2&CPIM Plus aut 3:Diskone
(wahlwei$ auch 3,5a oder 5,251Diskette)

X-Laufw€fk rur cPc 464/66 4t 612a
D6 X-Lautwerk is!6in Systemlaufwerk, das anstelle eins 3'lzweiflaütwerks il CpC 664/6128 mit eins-
badom oder m CPC 464 m;t zusätzlichem 3 Loonlrolls betdeb€n wijd. Das X-ODOS-Beri€bssv*Ä wit
zusmen miteirerEPROM-Kartee den CPC ilge$hlGen.7i6K nutzbd€ Kapdität unts6AS|C, Cpl
M 2,2 und CPIM Plus,
a Die RAM-Belegung von X-DDOS lst nahezu 10O% kompatibel zu AMSOOS.
a Es kdn ethremäßigzwi&hen X-DDOS und AMSDOS ums$haltel weden.
a Es werden Anpa$ungsprogEmre tür CP/M 2.2 und CPIM Phts mitg€tiete.t.
a Oie CPlM-Plus-AnpGung ist auch aut einem CpC 464/664 mit 64 K RAM-EM. lauffähig.
a Die 224-KByteEPROM-Kate hal bei instaliertem X-DDOS rcch eine Restkapaitäl von 2OB KByte.
a Dnit X-ODOS auch in b€liebigen ander€n EPROM-Karten tauflähig ist, wurd€ völlig ad ejnen

KopisschuU vmichlet.
a Als LOW-CO-ST--LöS!ng,beim CPC 464 kann das X-DDOS-EPROM auch €iueln tEzogen und di.eK

gpgen d6 AMSDOS-ROM ausgetau*ht werden,

99,-
239.-

DM
DM

Preise: ohneRAMs DM 99,- 64KByte DMt49,-
256KByte DM299,- 512KByte DM449,-

Aufpreis für zusätzliche EPROM-Sockel und Software im

X-DDOS EPROM, Sottwde& B@hreibung
224-KByte-EPROM-Karte, X-DDOS, Sothrae & Be$hroibung
5.251 oder 3.5'LX-Laufwerk, 224-K-Syte-EPROM-Kane,
X-DDOS, Sottwile & B6chrcibung
5.25'L oder 3.54x-Lautwerk, RAM-ENeitfl ng ohne RAMS, X-DOOS,
Softwtre & B€*hreibung

DM 95,-
Zubehör für EPROM-Karten
EPROM2764 DM 7.50
EPRoM2712s DM A.5O
EPROM27256 DM I 1.50
EPRoM2Tsr2 DM 21.50

Protext-EPROM DM 124,- Mdm-EpROM DM i24,-
PromergePlG-EPROM DM 114,- UTOptA DM 94,-
x-DDosEpBoM DM 99,- Atpha-RoM DM 05,-
Tire-BOM (bansiegeputtede Echueituhr) + EpRoM DM I 35,-

128KByte DMt99,-

EPROM DM 49,-

589.- DM

589.- DM

lndustrie-Elektronik GmbH
BrahmsstraBe 9, 6835 Brühl
Teleton06202/71417

EPROM-Karte 224 KByte für alle CPG
a Für dle EPROM-TyH 2764,-12A,-256
a ROM-Numrem 0-15lrei wählbar
a 7 S@kel
a Bei 27256 dei ROM-Nummsn pro S@kel
a Durchgetühder Exptrsionsport
a Softwdezum automatishen EFtellen von PJogrmmodulen (Basic und BtN-Oateien)
FertlgsdätlürCPC 464/664 DM 145,- FedigggärfürCpC 6t2s DM 169,-

OOBBERTIN
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Basic-Schulung
Von Jürgen Hückstädt
Verlag Markt & Technik
399 Seiten,98.- DM
ISBN 3-89090-618-4

Basic gilt aller Kritik zum
Trotz nach wie vor als ideale
Einsteigerspräche, da es leicht
zu erlernen ist und sich außer-
dem sehr variabel einsetzen
läßt. Dem sogenannten Spa-
ghetticode, der oft als Nachteil
genannt wird, kann der Pro-
grammierer selbst ganz gezielt
entgegenwirken.

Das vorliegende Werk ist in
Form einer Loseblattsammlung
in einem stabilen Ordner unter-
gebracht, der zusätzlich eine
Begleitdiskette enthält. Der
Band ist in 14 Lektionen unter-
teilt. Dabei empfiehlt es sich,
die ersten acht Kapitel in der
vorgegebenen Reihenfolge
durchzuarbeiten.

Zu Beginn werden die Anfer-
tigung einer Arbeitskopie und
der Start des Systems beschrie-
ben. Schwerpunkte bilden Basi-
ca und GWBasic, also die Ver-
sionen, die mit den meisten PCs

bereits ausgeliefert werden.
Auf Übergänge und Besonder-
heiten zu den beiden Compilern
Turbo-Basic und QuickBasic
geht der Autor bei Bedarf ein.
Dies ermöglicht einen soforti-
gen Einstieg. Schritt für Schritt
führt der Band immer tiefer in
die Programmierung ein. Dies
geschieht in wohlüberlegter
Weise. Auch innerhalb der Lek-
tionen ist ein durchdachtes
Schema eingehalten.

Zu Beginn wird der Lernin-
halt kurz aufgezeigt. Dann fol-
gen die klar formulierten Lern-
ziele. Anschließend findet man
eine Liste der neuen Befehls-
wörter mit kurzer Erläuterung

a

Bücher für Programmierer

chen
in Basic und Turbo-Pascal

ihrer Bedeutung. In einem Ka-
sten ist angegeben, welche Da-
teien der Begleitdiskette aktuell
gebraucht werden. Nun erst fol-
gen ausführliche Erklärungen
zu den Begriffen und Komman-
dos. Meist ist auch ein kurzes
Beispiel aufgeführt. Anschlie-
ßend findet man abwechslungs-

Schnittstellenprogrammierung
und Hintergrundprozesse wer-
den gut verständlich und nach-
vollliehbar behandelt. Am En-
de findet man noch zwei Anhän-
ge für den Übergang zu den Ba-
sic-Compilern.

Insgesamt gesehen ist dieses
Werk sehr gut geeignet, um Ein-

steiger sicher und erfolgreich in
die Basic-Programmierung ein-
zuführen. Die Erklärungen sind
verständlich, die Beispiele an-
schaulich. Der schrittweise Auf-
bau ist wohldurchdacht. Einzi-
ger Wermutstropfen dürfte der
doch ziemlich hohe Preis sein.

Berthold Freier

reich gestaltete Aufgaben; die
Lösungen sind am Ende des je-
weiligen Kapitels abgedruckt.
Wichtige Passagen sind im Text
kenntlich gemacht. Eine Aufli-
stung der Befehlswörter sowie
ein Stichwortverzeichnis am
Ende des Bandes erleichtern ei-
ne rasche Suche und ermögli-
chen einen schnellen Zugriff auf
gewünschte Informationen.

Nach der Einführung in die
Arbeit mit GWBasic geht es

über Ein- und Ausgabe, Daten-
typen. Bedingungen, Verzwei-
gungen und Schleifen zu Fel-
dern und Sortierverfahren. Den
Abschluß dieses allgemeinen
Teils bilden Funktionen und
Unterprogramme. Die speziel-
leren Kapitel beschäftigen sich
mit sequentieller und relativer
Dateiverwaltung, Farbe, Gra-
fik und Sound sowie der Einbin-
dung von Maschinensprache.
Selbst Themen wie die Benut-
zung der DOS-Funktionen,

Turbo Pascal
griffbereit inkl.
Vercion 5.0
Von Ekkehard Kaier
Verlag Vieweg
96 Seiten, 14.80 DM
ISBN 3-528-14606.6

Dieses handliche Brevier im
Terminkalenderformat (28 cm x
11 cm) enthält den kompletten
Sprachumfang von Turbo Pas-
cal. Verschiedene Indizes die-
nen dem raschen Nachschlagen.
Einer ist am Anfang des Bandes
zu finden und nach Stichworten
angelegt. Zwei weitere am En-
de stellen die Sprachmittel von
Turbo Pascal (Befehlsworte,
Funktionen usw.) in alphabeti-
scher Reihenfolge bzw. nach
Sachgebieten geordnet zur Ver-
fügung.

Der Band ist rundum gelun-
gen und jedem Turbo-Pascal-
Programmierer sehr zu empfeh-
len.

H. H. Fischer

SoftYvare-Seilri-
ror PG-Basic
Von Emil Helmig
Verlag Data Becker
256 Seiten, 79.- DM
rsBN 3-89011-710-4

In seiner Reihe Software-Se-
minar schickt der Verlag Data
Becker nun einen Band über
PC-Basic ins Rennen, der sich
mit GWBasic, Turbo-Basic und
QuickBasic beschäftigt.

Zunächst findet rian die
Grundlagen beschrieben. Dann
geht es über die Programm-
steuerung und alle Arten von
Operationen bis hin zu Druk-
ker, Bildschirm und Sound.
Auch schwierige Bereiche wie
Ereignissteuerung, Betriebssy-
stem und Fehlerbehebung wer-
den behandelt. Die mitgeliefer-
te Diskette (2 Formate) enthält
Beispiele zum Üben.

Innerhalb der Kapitel ist eine
gute Strukturierung gelungen;
Symbole helfen bei der Orien-
tierung. Leider ist dieser Band
trotzdem unbrauchltar. Er ent-
hält nämlich sinnentstellende
Druckfehler! Wer beispielswei-
se nach den Tabellen der logi-
schen Funktionen auf Seite 110

für AND und NOT verzweigt,
wird seine Programme nie kor-
rekt zum Laufen bringen. Scha-

de! Man kann nur hoffen, daß
die zweite Auflage gründlich
überarbeitet wird.

Berthold Freier
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Belriebssystem- Erveilerungen

Die Mous ist eine wertvolle
Ergönzung zur Tostotur.
Wie sie funktioniert und
welche Alternotiven es gibt,
lesen Sie in CHIP TOO1.
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Trogbore ols Zweit-Rech-
ner oder vollwertige Alter-
notive zum PC, heißt die
Froge, wenn es um Loptops
geht. CHtP TOOL stellt fiinf
preiswerte Systeme vor.
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LESERECKE

Datenbank-
pnognammlürCPC
und PC

Welches Datenbankpro-
gramm eignet sich zur Verwal-
tung großer Dateien (2.8. 1200
Bücher, 1500 Münzen) aufdem
CPC? Wie sieht die Sache aus,
wenn ich später mit einem PC
oder AT arbeite? Welches
Laufwerk empfiehlt sich zur
Speicherung solch großer Da-
teien?

Für lhr Vorhaben kommt
meines Erachtens eigentlich nur
"dBase" in Betracht. Die Fas-

sung "dBase II" ist für die CPCs
und PCs erhöltlich; ein Umstieg
ist somit leicht möglich. Zudem
lassen sich alle Daten auch in hö-
here Versionen übernehmen.
Sämtliche Programme und
Kenntnisse werden ebenfalls
weiter gebraucht"

Was die Speicherung lhrer
Dateien betrffi, bietet sich der
Kauf eines 3,5"-Laufwerks mit
720 KByte an, das sich später in
einen AT einbauen lä13t.

Unmtigliches
Ansinnen!

Ich bin Student der Informa-
tik und benötige Turbo Pascal

für den CPC. Dieses Programm
kostet aber 225.- DM. Kennen
Sie jemand, der mir eine Kopie
anfertigen könnte? Ich würde
bis zu 50 DM dafür bezahlen.

Eine solche Anfrage müssen

wir mit aller Entschiedenheit zu-
rückweisen! Es ist schlichtweg
eine Unverschämtheit, uns um
die Vermittlung von Raubko'
pien zu bitten.

Am meisten hat es mich über-
rascht, dalS Sie als Student der In-

formatik ein solches Ansinnen
an uns richten. Haben Sie sich
schon einmal Gedanken darüber
gemacht, womit Sie nach dem
Studium lhren Lebensunterhalt
verdienen wollen? Dies könnte
doch mit der Herstellung von
Software geschehen, die natür-
lich auch entsprechenden Absatz

findensoll. Wie würden Sie dann
reagiereni., wenn jemand Raub-
kopien von lhren Programmen
anfertigt?

An dieser Stelle möchten wir
alle Leser bitten, nicht mit solch
unmöglichen Fragen an uns her-
anzutreten!

DruckbeiPapermaker
Mein NLQ 401 arbeitet nicht

mit dem Programm "Paperma-
ker" zusammen. Woran kann
das liegen?

Bei "Papermaker" sind die
Steuerzeichen für die Drucker-
ausgabe ab Zeile 3880 aufgeli-
stet. Zum Glück hat der Autor
alle einzeln kommentiert! Su-
chen Sie also bitte im Handbuch
zu lhrem Printer die entspre-
chenden Funktionen, und tragen
Sie dann nach dem CHR$(27)
Ihre Zeichen ein. Nicht vorhan-
dene sollten Sie einfach auslas-
sen.

Denken Sie bitte vor dem er-
sten Test an das Abspeichern!
Eventuell müssen Sie auch die
Einste llung der D I P - S c halter am
Drucker ändern.

Fehler bei Fußbll-
verwaltung

Bei Fußballverwaltung (Heft
3/89) erscheint in Zeile 500 im-
mer ein Syntax Error. Was ma-
che ich falsch?

Der Grund liegt vermutlich
darin, dalS Sie die vorangestell-
ten Codes für den Prüfsummen-
generator miteingeben. Diese
dienen aber lediglich der Kon-
trolle mit dem PSG, sind also
wegzulassen. Es könnte auch
sein, dat! Sie am Ende jeder
Druckzeile die ENTER-Taste
betätigen. (Der CPC wechselt
am Ende einer Zeile automatisch
zur nächsten; ENTER signali-
siert ihm den AbschlulS der Be-

fehlszeile.) Sollte dies der Fall
sein, geben Sie den Text bitte
nochmals ohne ENTER ein; nur
ganz am Ende drücken Sie diese

Taste.

Fragen zu Katender
Ist es möglich, von "Kalen-

der" (Heft 2/89) aus ganze Mo-
nate und Jahre ausdrucken und
anzeigen zu lassen? Kann man
außerdem Fixa fürjeden Tag im
Programm festlegen?

Um lhr erstes Vorhaben zu
realisieren, müssen Sie die ent-
sprechenden Teile des Listings
mit geeigneten FOR-NEXT-
Schleift n w ieder ho lt aufr ufe n.

Lesenfragen

Memoton und
JoFticks

Wie kann ich "Memotron"
mit Joysticks spielen? Bei Ein-
gabe der Steuerungen werden
diese nicht angenommen.

"Memotron" ist von Haus aus

für die Verwendung von Joy-
sticks programmiert. Geben Sie

einfach im Hauptmenü die Neun
ein, um das Spiel zu starten.
Dann ist Spieler I automatisch
auf Joystick I geschaltet. Sollte
dies bei lhnen nicht funktionie-
ren, überprüfen Sie bitte noch
einmal die Anschlüsse.

Fehlemteldung bel
TEXT MAKE

Bei TEXT MAKE erhalte ich
nach dem Start immer die Feh-
lermeldung "Improper argu-
ment". Woran kann das liegen?

Vor dem Start von TEXT
MAKE müssen Sie den Compu-
ter zurücksetzen. Dies geschieht
entweder durch kurzes Aus- und
Einschalten des Rechners oder
durch die gleichzeitige Betciti-
gung von SHIFT, CRTL und
ESC ( Dreifingergriff). Danach
müfite das Programm eigen;lich
laufen.

*hwierigkeiten mit
Text-Constructor

Das Programm "Text-Con-
structor" habe ich von Ihnen auf
Cassette bezogen. Wenn ich es

starte, ist weder mit dem Star
Delta 10 noch mit dem Star NL
10 ein korrekter Ausdruck mög-
lich. Wo kann der Fehler lie-
gen?

Ich nehme an, datJ Sie das
Programm-File direkt laufen
lassen. Im Heft ist als. Listing I
ein kurzer Teil abgedruckt, der

für die Wahl des entsprechenden
Printers sorgt und dann den zu-

lnformationen zu
CPC-Tools

Wo erhalte ich Informationen
zu den Programmen, die sich
auf derDiskette CPC-Tools Nr.
10 befinden?

Erkiuterungen zu diesen Pro-
grammen stehen in den Heften,
in denen die Files veröffentlicht
w ur de n. D ie entsp rec hen de Auf-
listung entnehmen Sie bitte den
Anzeigen; dort finden Sie zu je-
dem Pro{ramm den Erschei-
nungsmonat.

gehörigen Treiber aus Listing I
oder 9 liidt. Diesen Vorgang
müssen auch Sie als ersten aus-

führen lassen. Zur Verkürzung
der Ladezeit schlage ich in lhrem
Falle aber folgende Anordnung
vor:

- Start-File wie Listing I im Heft

- Druckertreiber (also entweder
Listing 8 oder 9)

- eigentliches Programm und
das.MC-File

Wenn Sie diese Reihenfolge
einhalten, mül3ten auch die Star-
Drucker korre kt arbeiten.

PrüJsummen-
genenator

Welchen Sinn hat der Prüf-
summengenerator? Wie startet
man ihn?

Der Prüfsummengenerator
dient der Kontolle bei der Ein-
gabe von Listings. Er wird ganz
gewöhnlich mit RUN und dem
Namen des zuteffenden BAS-
Files (getrennt nach CPC 464
und CPC 6128) gestartet.
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Auch die Vorgabe fixer Daten
ist mö glich. Dazu legen Sie diese
am besten am Programmanfang
als String-Variable fest, die Sie
dann jeweils zu Beginndes Tages
einlesen lassen.

Prcbleme mit Mini-
Olfrce II

Das Programm "Mini-Office
II" gibt bei Umstellungen im-
mer eine Menge Leerzeichen
auf dem Drucker aus. Was ist zu

tun? Der Verkäufer konnte
mich lediglich an den Hersteller
in England verweisen.

Da Sie "Mini-Office II" nicht
bei uns gekauft haben, können
auch wir Sie nur an den Herstel-
ler in England verweßen.

Die Ausgabe der Leerzeichen
deutetdarauf hin, dalS der Druk-
ker den enßprechenden Stetier-
code zwar aufnimmt; offenbar
ist aber vom Programm eine ent-
s p re c hende Anzahl Leerzeiche n
vorgesehen.

TROUBLE.RSX stellt eine
Erweiterung der CPC-Befehle
dar, die an die richtige Adresse
im Speicher geladen und an-
schlielSend mit CALL aufgeru-

fen werden mut3. Jede andere
Verwendung führt zu unkontrol-
lierbaren Ergebnßsen und kann
einen Absturz verursachen!

Im Haupt-Listing finden Sie
die erforderliche Befehlsfolge
mit den genauen Werten:

MEMORY &8FFF
LOAD "TROUBLE.RSX"
;&9000 CALL &9000

Diese Folge läl3t sich auch di-
rekt eingeben; dann mülJten Ih-
nen die Erweiterungen zur Ver-

fügung stehen

*lkolag und
Slar-Color

Kann ich "Seikofag" für mei-
nen Star-Color verwenden?

"Seikofag" lduft als Color-
Hardcopy leider nur ,auf dem
Seikosha. Für den Star-Drucker
müfite man eine neue Routine
schreiben. Sollte einer unserer
Leser uns ein solches Programm
zukommen lassen, werden wir es

veröffentlichen.

LESERECKE

Dtackertoutine
Ich schreibe eine KFZ-Ko-

stenverwaltung und arbeite ge-
rade an der Druckerroutine.
Statt einer Tabelle erhalte ich
jedoch nur einen Wirrwarr auf
meinem DMP 2160. Auch das
Handbuch hilft mir hier nicht
weiter. Wie kann ich e igene Zei-
chen definieren? Wie müssen
die DlP-Schalter stehen?

Leider steht mir kein DMP
2160 zur Verfügung. AulSerdem
kenne ich lhr Programm nicht.
So kann ich lhnen nur allgemei-
ne.Hinweise geben.

Die Definition neuer Zeichen
geschieht zeilenweße. Beachten
Sie vor allem, ob die Angaben
de zimal, hexade zimal o de r b indr
erfolgen müssen. Hier liegt oft
ein Grund, für Probleme.

Die Stellung der DlP-Schalter
mutl so vorgenommen werden,
dat| der "Erweiterte Zeichen-
satz" aktiviert ist. Nur dann las-
sen sich Zeichen jenseix der
Nummer 128 drucken.

Bedeutung der Basic-
Begfiffe

Welche Bedeutung haben die
Zeichen und Wörter in den Ba-
sic-Zeilen?

Alle Begriffe der Sprache Ba-
sic hier zu erklären, würde zu

*hwierigkeiten
bi CatED

Ich habe das Programm "Ca-
tED" aus Heft 11/88 gestartet
und alle Aufforderungen be-
folgt. Nun läßt sich aber die Di-
rectory nicht mehr einlesen.
Was ist zu tun?

Bei "CatED" wird in der An-
le itun g de ut lic h darauf hingew ie-

weit führen. Ich kann Sie des.
halb nur aufentsprechende Kur-
se und Bücher verweßen. Auch
inr Schneidermagazin erschien
bereits eine Serie zu diesem The-
ma. Schauen Sie sich doch ein-
mal in einer öffentlichen Büche-
rei um.

sen, datJ dieses Programm nur
bei C P I M - D is kette n angewendet
werden darf. Vermutlich besat|
Ihre Diskette ein anderes For-
mat, und damit dürfte der Cata-
log verloren sein. Schlimmsten-

falls läl|t sich der Inhalt der Dis-
kette nicht mehr laden. Bitte be-
achten Sie in Zukunft entspre-
chende Hinweise!

Fngen zu llanseat
Bei "Hanseat" aus Heft 5/88

besitze ich nur einen Bestand an
Wolle und Fleisch. Wie erhalte
ich auch andere Waren? Wann
gilt das Spiel als beendet?

Sie müssen lhre Schffi mit
Wolle in andere Häfen senden,
in denen Sie Kontore unterhal-
ten. D ort wird die Wo lle automa-
tisch verkauft; die Schffi brin-
gen dann andere Güter zurück,
die man lagern oder verkaufen
kann, je nach Marktwert. Das
Spiel ßt beendet, sobald man
zum B ürgermeister aufgestiegen
,st.

Tabellenl<alkulation
Das Programm "Magatext"

hat mir sehr gut gefallen. Könn-
ten Sie nicht auch eine ähnliche
Serie zu einer Tabellenkalkula-
tion veröffentlichen?

Vielen Dank fiir Ihr Lob und
Ihre Anregung, einmal in ähnli-
cher Weise das Thema Tabellen-
kalkulation anzugehen. Aller-
dings wird ein solches Vorhaben
rund ein halbes Jahr beanspru-
chen, da ich mich natürlich erst
gründlich einarbeiten möchte.
Bis zur Veröffentlichung dauert
es nach Fertigstellung des Pro-
gramftts dann weitere drei Mo-
nate.

*hwierigkeiten bei
frcuble in Spce

Ich habe das MC-Listing von
"Trouble in Space" aus Heft 3/
89 abgetippt. Nun wollte ich die
Befehle ohne Hauptprogramm
ausprobieren. Das war aber
nicht möglich. Es kam zumZu-
rüöksetzen des Rechners oder
Zugiffen auf den Bildschirm-
speicher. Wo liegt der Fehler?

Dntckerunterlagen
Können Sie mir Unterlagen

über den Seikosha GP-700 zu-
senden, aus denen das Druck-
prinzip, der Papiertransport,
das Papier-Handling, die
Schnittstellen, die Kompatibili-
tät und die Optionen hervorge-
hen?

Unterlagen zu einem Gercit
fordern Sie bitte bei einem H dnd-
ler an, der es anbietet. Sie kön-
nen sich natürlich auch direkt an
den Hersteller wenden.

Worts und Text-
speicherang

"Works" benutzt beim Spei-
chern von Texten nur 94 % . Wie
läßt sich dieser Wert erhöhen?

"Works" speichert nur zu
94 o/", weil es Platz ldßt für Zu-
sätze, die für den Anwender
nicht sichtbar sind. Speichern
Sie Ihre Texte bei entsprechen-
der Ldnge zwischendurch ab.

Fagte zu Dirccltory

Wie kann ich das seltsame
Zeichen im Programm "Direc-
tory" eingeben?

Das in Heft2l89 auf Seite 6I in
Zeile 1740 abgedruckte Zeichen
erreichen Sie, wenn Sie die
CTRL-Taste gedrückt halten
und G eingeben. Damit können
Sie Ihr Lßting nun komplettie-
ren.

Noch einmal Dircctoty
Von Ernst Siedenberg stammt

folgender Tip für Besitzer eines
Seikosha SP 1n0 CPC, die mit
dem P ro gramm " D irectory " aus
Heft 2/89 arbeiten.

Wenn Sie in Zeile 1600
CHR$(4) durch CHRg(l5) er-
setzen, wird Schmalschrift ein-
geschaltet!

Berthold Freier
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Wernerc Paniktour
In Heft 5/89 wurde gefragt,

was man hier alles aufnehmen
soll. Hier nun die Lösung.

Nachdem die Sonnenbrille
vorbei ist, Medizinkasten raus,
Bombe rein, Wagenheber raus,
Schraube rein, Sitz (das Ding
rechts vom Kühler) raus, Ma-
gnet rein, Finger über Bombe,
nach der Mauer die Ollampe
einladen (lädt sich von selbst
wieder aus), Bier rein, Finger
über Magnet, nach den Nägeln
Schraubenschlüssel (nimmt
Schraube) und Schraubenzie-
her einladen, beides lädt sich
aus, Mütze nehmen, Blumen-
topf abwarten und Gas geben.

Bei Kilometer 30 (nach dem
Ball) abbremsen, Besteck einla-
den, wieder beschleunigen, Fin-
ger nicht (!) über den leeren
Platz halten, nach der Zigarette
wieder mit normalem Tempo
fahren, nach dem Brötchen Fin-
ger über den leeren Platz (das

Brötchen darf nicht eingeladen
werden, da sonst das Besteck
kaputtgeht!), Wurst einladen
(lädt sich von selbst wieder aus),
Sekt nicht (!) einladen (sonst

wackelt das Bild), Glühbirne
rein, Besteck raus, Gummistie-
fel rein, Glühbirne raus, T-Shirt
rein (es fängt an zu regnen),
Kühler raus, Regenschirm rein,
Gummistiefel raus, Spraydose
retn

Stefan Buchali
Marbacher Str. 37
7141 Erdmannhausen

Hackerl
Zunächst einige Steuerbefeh-

le zu diesem Game:

Mr Diese Taste ist zu betätigen,
wenn ein Piepsen ertönt und
MSG aufblinkt. Damit
schaltet man sich in den
Großrechner von. Magma
Ltd. ein und erhält eine
Message.

U: Führt aus dem Tunnelsy-
stem nach oben, um die
Agenten zu treffen.

D: Dient dazu, nach dem Tref-
fen wieder ins Tunnelsystem
zu gelangen.

C: So kann man die Agenten
rufen.

I: Wenn gerade Nacht ist,läßt
sich damit der Infrared Vi-
deo Image Sensor einschal-
ten, und es wird hell. Außer-
dem kann man so nach-
schauen, was man bei sich
hat. Durch Betätigung von
RETURN läßt sich der be-
treffende Gegenstand dem
Agenten übergeben. Dieser
wiederum bietet nun dem
Spieler etwas an, das man
mit Y nimmt bzw. mit N zu-
rückweist.

Die Security-Codes lauten:

MAGMA, LTD.
AXD-0310479
HYDRAULIC
AUSTRALIA

Die folgende Liste zeigt, in
welcher Reihenfolge die Länder
aufzusuchen sind und was der
Spieler den Agenten geben und
waservon ihnen nehmen sollte.

Weniger Panik
bei der Panik-

tour

Drachental
Hier einige Tips zu diesem

Spiel:

- Am schwarzen Ritter komm'r
man nur vorbei, indem man
ihn mit dem Schwert tötet.

- An das Schwert auf der Insel
gelangt man nur, wenn man
auf der Insel den Spruch der
Hexe aufsagt (Sag,e Trowre-
buaz).

Schweiz
geben: Cash
nehmen: The Deed To A Swiss' Charlet

A Chronograph

Agypten
geben: A Chronograph
nehmen: A Gold Statue Of

Tut
An Emerald Scarab

Griechenland
geben: A Gold Statue Of

Tut
nehmen: /
Indien
geben: An Emerald Scarab
nehmen: /
New York
geben: The Deed To A Swiss

Charlet
nehmen: Stocks And Bonds

Japan
geben: Stocks And Bonds
nehmen: Cultured Pearls

A 35mm Camera

China
geben: Cultured Pearls
nehmen: A Jade Carving

England
geben: A 35mm Camera

- Nachdem man den schwarzen
Ritter getötet hat, geht man
weiter in Richtung Westen.
Hier findet man ein verlasse-
nes Dorf. Nun betritt man das
Haus und bringt dem alten
Mann einen Krug Wasser.
Daraufhin gibt er einem die
Flöte.

nehmen: An Autographed
Beatles Album

San Francisco
geben: An Autographed

Beatles Album
nehmen: /
Brasilien
geben: A Jade Carving
nehmen: /

Jetzt muß man nur noch nach
Washington gehen und den
Agenten rufen. Dann ist die
Welt gerettet. Als Erinnerung
erhält man einen Zeitungsaus-
schnitt.

Zum Schluß noch ein Hin-
weis. Mit dem SRU sollte man
sich möglichst von Australien
fernhalten. Außerdem sind dort
die Tunnel wohl etwas defekt!

Wer weitere Fragen zu die-
sem Spiel hat, kann sich gerne
an mich wenden. Ich verfüge
auch über einen Plan des Tun-
nelsystems.

Michael Gänsler
Hermelinstr. 40/1
7080 Aalen

- Der Skorpion hat keine
Funktion.

- Der Zwerg begleitet einen
immer, wenn man vor Betre-
ten eines neuen Bildes Rale
Zwerg eingibt. Er erteilt im
Verlauf des Spiels ständig
Tips und Ratschläge.
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Kung Fu Master
Die zwei letzten Kämpfer in

Raum 4lassen sich besiegen, in-
dem man so dicht wie möglich
an einen der beiden Magier her-
angeht und dann mit SPACE
auf Faustschlag umschaltet.
Man haut einem der Zauberer
so oft in den Magen, bis seine
Energie verschwunden ist. Hat
man einen der beiden getötet,
stirbt automatisch auch der an-
dere.

Achten Sie aber darauf, nie-
mals das Gesicht eines Magiers
zu treffen, denn sonst verliert
dieser seinen Kopf und taucht
mit seiner gesamten Energie
wieder auf.

Urs Kofmel u. Roger Friederich
Bachstr. 15

CH-4566 Kriegstetten

lfrarcport

Das Gunpermit aus Elis Le-
vel/Sektor g nehmen und in das
Key-Fach im Daly Level/Sektor
d legen. Dann die Powergun aus
dem Locker nehmen und zum
Aufladen in ein Charge-Fach le-
gen. Aus den Sektoren c, d und
a Flour, Water und Bakington

nehmen und in den Factor in
Sektor f legen. Dieser macht
daraus einen Cake, den man in
das Key-Fach legt. Auf diese
Weise erhäl t m an Zugang nt der
Bäckerei, durch die man in Sek-
tor b gelangt. Die Powergun
wird übrigens mit der SPACE-
Taste abgefeuert.

Um im Elis Level durch den
Raum mit der Aufschrift "Dan-
ger" zu kommen, muß man dort
die Bombe aus dem Supply-
Fach nehmen und ih das Refuse-
Fach legen, bevor sie explo-
diert. Mit einem Warden sollte
man sich nicht auf einen Kampf
einlassen. Da er immer allein
auftaucht, kann man auch vor
ihm weglaufen. Es bringt sowie-
so keine Punkte, wenn man ihn
abschießt.

Wie man an Sept Warlords
vorbeikommt oder im Ixa Level
die gewünschte Gasmaske her-
stellt, habe ich noch nicht her-
ausgefunden. Aus diesem
Grund enthält der Plan auch
nicht alle Ebenen von Mars-
port.

Gunter Bau
Petersbergstr. 35
66(X) Saarbrücken

The Pawn
Zu diesem Spiel haben wir ei-

ne Teillösung herausgefunden,
die wir den Lesern von MEGA-
GAMES natürlich nicht vorent-
halten wollen.

Auf dem Weg zum Schloß-
garten muß man, wie auch
sonst, den Zaubercr Kronos
sorgfältig umgehen, um zu ver-
meiden, daß er verschwindet.
Im Garten angelangt, nimmt
man die Fußmatte und die dar-
unter versteckten Schlüssel.
Den eisernen Schlüssel sieht
man zwar nicht, aber er läßt sich
zusammen mit dem hölzernen
mit G e t key s nehmen. Die Matte
kann man wieder fallen lassen,
weil sie in dem Adventure über-
haupt keine Rolle spielt. Dann
öffnet man die Tür zum Schup-
pen mit dem eisernen Schlüssel.
Im Schuppen nimmt man alles
an sich, außer der Schubkarre,
die unbrauchbarist. Auf derAr-
beitsbank befindet sich eine
Schaufel, unter ihr ein Blumen-
topf. Man ergreift beides und
verläßt den Schuppen.

Draußen nimmt man die
Pflanze aus dem Topf und
pflanzt sie mit der Schaufel wie-
der ein (Plant plant in pot with
trowel). Das gibt 5 Extrapunk-
te. Man kann den Topf jetzt fal-
len lassen. Da man ihn nicht
mehr braucht, macht es nichts
aus, wenn er zerbricht.

Nun begibt man sich zum Gu-
ru, der einen wegen des Arm-
bandes auslacht. Dem läßt sich
abhelfen, indem man das Hemd
auszieht und es mit dem Befehl
Cover band with shirt um das
Armband wickelt. Der Guru
hört auf zu lachen und gibt ei-
nem seine Schlüssel mit dem
Auftrag, das wichtigste Lebens-
mittel der Sterblichen zu besor-
gen. Das Hemd kann man nun
wieder vom Armband lösen
(Uncover wristband). Man be-
gibt sich dann zum Fuß des Ber-
ges, wo man die Hacke und den
Rechen mit dem Hemd zusam-
menbindet (Tie hoe and rake to-
gether with shirt). Jelzl ist man in
der Lage, den Felsen aus dem
Weg zu schaffen (Lever boulder
with hoe, rake and shirt).

Das Hemd wieder anziehen
und auf dem schmalen pfad
nach oben. Einmal muß man
über ein paar Felsen klettern,
was aber leicht zu schaffen ist.
Auf dem Plateau angelangt,
nimmt man mit der Schüssel ein
bißchen Schnee. Dann wieder
den Berg runter. Diesmal muß
man die Felsen nicht überklet-
tern. Man geht wieder zum Gu-
ru, gibt ihm die Schüssel und
nimmt sich ein wenig Reis. Vom
Guru erhält man die Informa-
tion, daß im Wald Licht zu fin-
den sei.

Jetzt begibt man sich zur
Lichtung im Wald. Dort nimmt
man den Beutel (Gel bcg) und
geht mit ihm nach Süden. Dort
befindet sich ein Baum, den
man durch Up hinaufklettert.
Oben muß man eine Tür mit
dem hölzernen Schlüssel öff-
nen. Von innen schließt man sie
wieder ab. Nun lassen sich die
Bretter bewegen (Move
boards). Unter ihnen tut sich ein
Loch auf. Man muß nun den
Beutel aufmachen und die darin
enthaltenen Farben Rot, Blau
und Grün miteinander vermi-
schen (M ix red, blue and green) .

Man erhält ein glitzerndes
Weiß, das Licht. Mit ihm nun
zweimal nach unten, dann ein-
mal nach Westen, einmal nach
Südwesten, die Tür öffnen und
in die kleine Wohnung gehen.
Dort nimmt man den Helm vom
Haken und setzt ihn auf.

Unter den Kissen findet man
ein Geldstück. Damit begibt
man sich wieder zu der Kreu-
zung und von dort aus nach
Nordwesten. Jetzt drückt man
einige Male auf den Knopf, bis
der Fahrstuhl mit lauten Geräu-
schen ankommt. Die Tür öffnet
man mit Slide door. Im Fahr-
stuhl befindet sich ein Seil, das
man auf jeden Fall mitnehmen
sollte. (Falls man zu viele Ge-
genstände bei sich trägt, kann
man die Schlüssel in die Tasche
stecken oder den Reis in den
Beutel tun.) Jetzt schließt man
die Tür wieder mit Slide door
und drückt den zweiten Knopf.
Der Fahrstuhl fährt nach unten.
Die Tür wieder öffnen und die

llexenküche I, JackThe Nipper I

Gegen einen Unkostenbei-
trag von 0.60 DM stelle ich Ih-
nen gern einen Plan zum Spiel
"Hexenküche l" zur Verfü-
gung. Ein Plan sowie ein Lö-
sungsweg zu "Jack The Nipper
I" sind für 0.30 DM erhälrlich.

Bitte legen Sie einen frankier-
ten und adressierten Rückum-
schlag bei. (Für beide Angebote
beträgt das Rückporto 1.70
DM!)
Michael Reinsch
Lindenrveg 20
8908 Krumbach
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Kabine verlassen. Jetzt fällt ei-
nem erst mal die Decke auf den
Kopf, was aber nicht schlimm
ist, weil man ja den Helm trägt.

Nun läßt man das Seil fallen
und geht zu der doppelten Tür.
Dort klopft man so lange an, bis
der angetrunkene Pförtner öff-
net. Ihm gibt man jetzt sofort die
Whiskyflasche; er ist dann zu-
frieden und läßt einen passie-
ren. Hinter der Tür geht man
nach unten und dann nach Nor-
den. Hier befindet sich Lewis,
der Klavierspieler. Ihm ist das

Bier zu geben; das bringt Extra-
punkte. Dann wieder nach Sü-
den und nach Westen.

Noch einmal nach Westen
und dann sofort (!) nach unten,
sonst wird man von den Dämo-
nen getötet. Jetzt einmal umse-
hen (Look)". Nun kann man den
nicht sichtbaren Teufel anspre-
chen. Am besten fragt man nach
dem Arnband (Ask about wrist-
band) . DerTeufel gibt einem ei-
ne Flasche und schickt einen zu-
rück zur Hängebrücke. Man
nimmt die Potion Bottle und be-
gibt sich zu Kronos, den man
vorher immer sorgfältig umgan-
gen hat. Jetzt geht man folgen-
dermaßen vor:

Eingabe: Hello
Kronos: I'm having...
Eingabe: Ask about band

Throwpotion
bottle at Kronos
Press nozzle
Getchest. note

Nun geht man in den Palast-
garten und von dort aus nach
Osten. Den Wächtern die Notiz
geben und ein paarmal nach

Osten und Westen gehen. Dann
erscheint bei den Wächtern ein
Abenteurer, dem man den
Korb geben muß. Jetzt in die
Baumhöhle und zweimal nach
unten, dann in den weißen
Raum und von dort nach Nor-
den. Nun verschiebt man den
Rug und öffnet den Safe mit
dem blauen Schlüssel. Unter
dem Safe befindet sich ein
Wahlschein. Diesen steckt man
in den großen Kasten östlich
vom weißen Raum. Dann geht
man wieder zum Teufel und gibt
ihm die Aerosoul. Das Arm-
band fällt ab. Jetzt in die Höhle
oberhalb der Foothills gehen
und an die Creamdoors klop-
fen. Auf die Frage, ob man ein

Auf dem Boden liegen ein
paar Eisenstücke. Man nimmt
sie mit der Schaufel an sich (Get
lumps with towe[). Nun wieder
in den Fahrstuhl, Tür schließen
und auf den ersten Knopf drük-
ken. Oben angekommen, ver-
läßt man den Fahrstuhl, begibt
sich zu John und kauft dort Bicr
und Whisky mit dem Geldstück.
Dann zum Plateau, dort einmal
nach Westen und einmal nach
Süden. Jetzt befindet man sich
am Eingang des Eisturmes, der
von einem Schneemann ver-
sperrt ist. Wenn man das Weiß
aufihn wirft, löst ersich auf, und
man kann in den Eisturm gelan-
gen. Ostwärts findet man ein
Paar Boots, die man unbedingt
anziehen muß. Beim Verlassen
des Turmes darf man das Weiß
nicht vergessen. (Wenn man
sich einmal außerhalb des Eis-
turmes befindet, gelangt man
nur wieder hinein, indem man
das Weiß mit Throw white at

snowman auf den Schneemann
wirft.)

Jetzt wieder runter zum Ein-
gang der Höhle oberhalb der
Foothills. So lange nach Osten
laufen, bis es nicht mehrweiter-
geht. Dann nach unten und alles
fallen lassen. Nur das Weiß
steckt man in die Tasche. Jetzt
nach Osten, bis es nicht mehr
weitergeht. Nun zweimal nach
oben und die Mauer mit den
Boots zerstören (Break wall
with boots). Jetzt auf dem Lava-
fluß nach Norden und das Po-
dest wegschieben. Wenn man
aus Versehen nach Norden in
den Irrgarten kommt, kann man
diesen nur mit Leave maze veb
lassen.

Den blauen Schlüssel neh-
men und in die kleine Höhle ge-
hen. Alles nehmen und nach
Norden gehen. Zuerst den Reis,
dann das Eisen den Chemikern
geben. Diese rennen weg und
lassen einen allein im Raum. In
dem nebenan findet man die
Aerosoul und die Tomes. Letz-
tere kann man mit Cast spell on
tomeslesen. Dann lösen sie sich

fau Ceti
Bei diesem Spiel müssen Sie

die in den Reactor Substations
befindlichen zackigen Puzzle-
teilchen, die sogenannten Rods,
sammeln, zusammensetzen und
anschließend im Main Central
Reactor ablegen. Fliegen Sie
von Stadt zu Stadt. Gehen Sie in
jeder Stadt langsam vor, und
ballern Sie alle Feinde schritt-
weise ab. Starten Sie keine Ka-
mikaze-Angriffe, denn sonst ist
das Spiel schnell beendet.

in Nichts auf. Die Aerosoul un-
bedingt mitnehmen. Jetzt über
die Hängebrücke und dann (das
ist wichtig!) nicht zum Drachen
nach Nordwesten, sondern nach

. Nordosten durch den Korridor
in den Raum mit der Wand aus
Papier. Dort öffnet man den
Schrank und bindet den Haken
mit dem Seil zusammen. Nun
zerreißt man mit den Boots die
Wand aus Papier (Tear paper
wallwithboots) und klettert hin-
unter. (Achtung! Nicht einfach
nur Down, sondern Climb
down.)

Armband trägt, antwortet man
mit No. Nun kann man die Tür
passieren. Hätte man das Arm-
band noch an, würde dieses
"Lügner, Lügner!" rufen. In
diesem Fall wird man nicht ein-
gelassen. Wenn man im Com-
puterraum ist, drücken einem
die Männer ein Listing in die
Hand und gehen zum Essen ...

Hier hängen wir nun fest.
Wer weiß, wie es weitergeht?
Über entsprechende Tips und
Informationen würden wir uns
sehr freuen.

Achim Hauck u. Stephan Ruggiero

Die Substations liegen meist
in der Stadtmitte und sind leicht
zu finden. Unten rechts sehen
Siezwei Anzeigen auf dem Bild-
schirm. Wenn bei der unteren
derZeigerin der Mitte steht, be-
deutetdas, daßSie Kursin Rich-
tung GALCORPlander neh-
men (nur in Reema). Die obere
Anzeige führt Sie immer in die
Stadtmitte. Suchen Sie nun in
jeder Stadt die Reactor Substa-
tion. Fliegen Sie diese langsam

T2lcoueveapattnererc
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an, bis sie sich öffnet. Dann ma-
növrieren Sie Ihr Gefährt lang-
sam hinein.

Es ist vorteilhaft, alle gefun-
denen Rods aufdie gleiche Far-
be zu stellen (es gibt zwei).
Wenn Sie in allen Städten waren
und sämtliche Rods eingesam-
melt haben, müssen Sie diese
zusammensetzen. Holen Sie da-
zu ein Rod hoch (vorher ist im
Bodenmodus RODS einzutip-
pen), und suchen Sie die passen-
de zweite Hälfte. Dann fahren
Sie die eine Hälfte auf die ande-
re (natürlich müssen die Zacken
zueinander zeigen und passen)
und drücken Feuer. So geht es

weiter, bis alle weg sind. Beim
Rod Manipulator werden bei
WIPE alle Rods von oben nach
unten geholt; bei BIN geschieht
dies nur mit demjenigen im dun-
kel umrandeten Feld.

Wenn Sie alle Rods zusam-
mengesetzt haben, fliegen Sie
zum Main Central Reactor. Er
befindet sich in Centralis in der
Stadtmitte. Dort angekommen
gibt man REACTOR ein. Jetzt
erscheint unten, rechts vom
Sichtfenster (über EXIT) ein
Rod. Dann setzen Sie das Fa-
denkreuz darauf und drücken
Feuer.

Nun ist das Rod in dem Kreis
abzulegen, der hell aufleuchtet.
(Auf dem Grünmonitor muß
man sehr genau hinsehen, um
diesen zu erkennen; beim Farb-
monitor bereitet das keine Pro-
bleme.) Dazu bringt man das
Rod am besten in die Mitte der
leeren Felder und schaut, wel-
ches Feld aufleuchtet. Auf die-
ses bewegt man das Rod so
schnell wie pöglich zu. Halten
Sie dabei die Feuertaste ge-
drückt. Der Computer legt
nämlich keinen Wert darauf,
daß das Rod exakt im Feld liegt,
sondern setzt es genau hinein,
wenn Sie in die Umgebung des
Feldes kommen und die Feuer-
taste gedrückt ist. Auf diese
Weise müssen Sie allen Rods ih-
ren Platz zuweisen. Dann ist das
Spiel geschafft.

Aufpassen müssen Sie eigent-
lich nur in KZINTI (ganz oben
im Norden). Wenn Sie in
KDAPT die Jump Pad nach
KZINTI gefunden haben, flie-

gen Sie diese mit Vollgas an,
jumpen, schauen, wo die Feinde
sind, und fliegen in die entge-
gengesetzte Richtung. Dann
kommt man langsam zurück
und ballert die Gegner schritt-
weise ab.

Bei allen anderen Städten
empfehle ich folgendes Vorge-
hen. Man nimmt vor dem
Sprung die Speed weg, führt
nach Ankunft in der Stadt eine
Drehung um 360 Grad aus und
knallt alle Feinde in Reichweite
ab.

Wenn Sie in eine Stadt jum-
pen, in der Sie schon einmal wa-
ren, regenerieren sich die schie-
ßenden Feinde.

In KZINTI finden Sie die Su-
permissile in der Military Sub-
station; im Süden liegt irgendwo
ein Reserve Shild. Beides gilt
für die Version auf Cassette. Bei
der auf Diskette erhält man die-
se Dinge manchmal in der Li-
brary, wenn man ein TIME-
VAULI'geschatll hat. Die Su-
permissile wird mit CTRL-M
aktiviert. Sie vernichtet alle
Feinde in einer Stadt. Der Re-
serve Shild aktiviert sich übri-
gens automatisch, wenn der
normale Shild verbraucht ist.

Es empfiehlt sich, in jeder
Stadt den Stand abzuspeichern,
bevor man in die nächste fliegt.
Dann muß man im Falle eines
vorzeitigen Endes wenigstens
nicht ganz von vorn anfangen.

POKE &3254,x sorgt für x
Flares, Missiles und Amms.
Nach einem EQUIP ist aller-
dings alles wieder normal. Des-
halb sind auch die Pokes aus
Heft 2/89 besser. Wenn Sie ohne
Poke spielen, bedenken Sie bit-
te, daß es in manchen Städten
nicht möglich ist, Ufos usw. mit
Missiles zu zerstören, da diese
wie Sie selbst Amms besitzen
und gegebenenfalls aktivieren.
Dann lohnt sich auch ein Ver-
such mit einem zweiten Missile
nicht.

Beim Kampf ist es ratsam, das
Gas total wegzunehmen. Ach-
ten Sie darauf, keine Leuchttür-
me zu zerstören, denn diese füh-
ren zu wichtigen Plätzen (Jump
Pads, Equip Centers, Substa-
tions usw.). Schießen Sie auch

niemals auf Gebäude, von de-
nen Sie nichts zu befürchten ha-
ben. Tun Sie es trotzdem, öff-
nen diese ihren Schutzschirm
nicht mehr, wenn Sie darauf zu-
fliegen. Geschieht dies bei einer
Reactor Substation, gelangen
Sie möglicherweise nicht mehr
an wichtige Rod-Teile.

Wenn Sie von mehreren Ufos
gleichzeitig beschossen werden,
nehmen Sie sich eines nach dem
anderen vor. Es gilt also, nichts
zu überstürzen und schrittweise
vorzugehen. Dann kann eigent-
lich nichts passieren.

Sascha Weiß
Grundelbachstr. 1 l2 B
6940 Weinheim

Indizierte Programme kön-
nen wir aus rechtlichen Gründen
nicht berücksichtigen. Bitte ha-
ben Sie Verständttis dafür.

Badzone
Wie kommt man hier in der

Akropolis 1 die Säulen hinauf?

Spellbound
Wie gelangt man bei diesem

Spiel in die unteren Geschosse
und durch den Raum mit dem
Gas?

Combat Lyn4
Colony

Was ist das Ziel bei diesen
Games?

Backto Beality
Zu diesem Programm interes-

siert mich der Code. Wie lautet
er?

Knight Tyme
Wie kommt man durch den

Transporter? Auf welche Weise
erhält man eine valid ID
CARD?

Bigtoot
Wo ist bei diesem Game der

Wirecutter zu finden?

GliderRider
Wie läßt sich der in Heft 5/89

abgedruckte Poke einbauen?

Marcus Rolf

Gibt es einen Cheat Mode für
dieses Game?

Torsten Hagenmiller

Sidewalk
Wie gelangt man hier an den

Motorradmotor?

Andreas Hofstetter

The Living Daylighb,
Ghosb n Goblins,
S,tatglider,
S'ürike Fotee Cobn,
Gauntle$
lllintetgames,
temesrb

Zu diesen Spielen suche ich
Tips und Komplettlösungen.
Wer kann mir weiterhelfen?

Rhett Jentgen

Drcimal Zot*
Wer kennt Tips, Lösungen

oder Karten zu den Program-
men "Zork 1", "Zork II" und
"Zorklll"2
Monika Windisch

Manic Miner,
Wonderboy

Zu diesen beiden Games
(Diskettenversion) suche ich
Pokes für die Unsterblichkeit
und für unendlich viel Zeit.

Thomas Hofer

COMPUTERpart or I; ßs I 7 3
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Mit einem Ball durch
Trampolinwelten

Helfen Sie einem kleinen Ball
auf seinem Weg durch Labyrin-
the voller Trampoline, in denen
e.I sich springend fortbewegt.
Uberall liegen süße Früchte und
allerlei andere Gegenstände her-
um, die es einzusammeln gilt.
Hat Bumpy, so heißt unser Bäll-
chen, alles zusammengerafft, öff-
net sich der Eingang zur nächsten
Trampolinwelt.

Das hört sich eigentlich ganz
einfach an. Wenn da nur nicht die
vielen Hindernisse wären. Auf
einigen Trampolinen sind die
Früchte von Pfählen eingeschlos-
sen, auf anderen wiederum lo-
dern Feuer. Zudem versperren
Mauern den Weg nach oben. Um
all dies zu beseitigen, müssen
Hämmer, Schlüssel und Wasser-
tropfen eingesammelt werden.

Viel Geschick erfordern Platt-
formen, die sich mit jedem
Sprung verkleinern. Sie lösen
sich schließlich auf, und Bumpl
fällt in die Tiefe. Umherschwei-

t'ende Monster bereiten ebenfalls
Schwierigkeiten. Jede Berüh-
rung mit diesen Viechern kostet
ein Bildschirmleben.

Grafik und Sound fallen bei
Loriciels neuem Game sehr be-
scheiden aus. Bis auf die Sprites

Für Fans von Geschicklich-
keitsspielen stellt "Bumpy" eine
Bereicherung dar. Wenn man
keinen Wert auf schöne Grafik
legt, wird man an den 100 kniffli-
gen Abschnitten lange seine
Freude haben. Zudemsorgt auch
ein eingebauter Editor zur Kon-

'*",#!Hi,3
t'Bumpyt

und die als Striche dargestellten
Trampoline gibt es nichts zu se-

hen. Technisch bietet "Bumpy"
also nichts Besonderes. Dafür
bereitet es aber Spaß, die insge-
samt 100 Trampolinwelten ken-
nenzulernen. Man muß teilweise
schon ganz schön grübeln, um
weiterzukommen.

struktion neuer Spielstufen da-
für, daß dieses Game nicht so
schnell langweilig wird.
B u m py (CP C 464 I 664 / 6128)
Hersteller: Loriciels
Info: Profisoft

* Sound
* Grafik
* Motivation .......

5

J
8

Carsten Borgmeier

Auf dem Weg durch die Aben-
teuerwelt stößt der Superheld auf
Säulen, die ihm den Weg ver-

sperren. Er überspringt sie mit

seinem Raketenrucksack. Aller-
dings sind zunächst keine beson-
ders hohen Sprünge möglich.
Das kann sich ändern, wenn man
eine komplette Formation oder

Technisch gut gemach-
tes Ballercpiel

In einer dunklen Höhle kämpft
ein Mann gegen den Rest des
Universums. Fdrmationen von
Angreifern fliegen auf ihn zu;
Kanonen am Boden und an der
Decke schießen auf ihn. Glückli-
cherweise trägt unser Held einen

Raumanzug, der viele Treffer
aushält. Außerdem ist er mit ei-
nem Lasergewehr bbwaffnet,
dessen Schußstärke sich einstel-
len läßt. Mit dem Feuerknopf
kann man so eine ganze Salve
von Schüssen abgeben oder nur
einen einzelnen, der dafür aber
eine besondere Durchschlags-
kraft besitzt.
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eine Kanone abschießt. Dann
bleiben nämlich Sterne zurück,
die sich einsammeln lassen. Sie
bringen eine bessere Sprung-
kraft, durchschlagskräftigere
Waffen oder einen auf zehn Se-
kunden begrenzten Schutzschild.

Auf dem Weg durch die Höhle
begegnet man drei Türmen. Die
ersten beiden teleportieren den
Helden ins All. Dort schlängelt
sich ein riesiger Wurm aus einem
gigantischen Raumschiff und
möchte unseren Freund verspei-
sen. Nach einer Reihe von Tref-
fern an der Spitze explodiert das
feindliche Gefährt schließlich.
Der dritte Turm bringt den Sol-
daten in eine andere Höhle. Die-
se durchfliegt er in einem eigenen
kleinen Kampfraumschiff. Hier
sind natürlich wieder die obliga-
torischen Feinde zu bezwingen.
Daneben verlangt diese Szene
viel Geschick beim Flug durch
enge Gänge. Ist däs Ende der
Höhle erreicht, geht's wieder von
vorne los.

"Dark Fusion" ist mit dem Joy-
stick sehr gut spielbar. Der Sol-
dat läßt sich präzise steuern. Der
Sound ist hervorragend. Satte
Effekte und eine fetzige Titelme-
lodie sorgen für Stimmung, Auch
die Grafik kann da mithalten.
Das Game bietet saubere Ani-

mationen und ein ruckelfreies
horizontales Scrolling. Die Spri-
tes sind gut gezeichnet, die Hin-
tergründe ordentlich konstruiert.
Als gelungen muß man das Kon-
trollpult am unteren Bildschirm-
rand bezeichnen. Alle Anzeigen
sind sehr aussagekräftig und er-
möglichen damit ejne schnelle
Orientierung über die Anzahl
der Leben oder den Restbestand
an Energie.

Schlechter sieht es leider bei
der Motivation aus. "Dark Fu-

sion" läßt sich relativ schnell
durchspielen; in weiteren Durch-
läufen tauchen dann keine spiele-
rischen Neuheiten mehr auf. Aus
diesem Grund habe ich das Ga-
me schon nach sechs Stunden
'beiseite 

gelegt.
Dark Fusion (CPC 464166416128)
Hersteller: Gremlin Graphics
Info: Ariolasoft

* Sound ...,
* Grafik ....
* Motivation

8
8
4

Carsten Borgmeier

EIn heruona-
gendgemach-
tet Ballenplelt
ttDar*Fuslont,

19t6 by K.B HLl4E
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SAMPLE
ilEU lrlEu ]{EU

*********
Soccer Spectacular
Footballman. ll, Peter Beards-
ley, Peter Shilton, World
Champs, Soccer Supremo

Best.-Nr.695 37.90149.90

*********
SpecialAction
Capt. Blood, Vindicator
(lmagine), Driller, DT. Olympic
Challenge, S.D.l. (Activision)

Best.-Nr. 696 42.90t52.90
*********

Playerts Dream 6-llEU
Air-Traffic-Control (1 /89), Super
Rubiks Cube (1 /89), Reparator
(1/89), Dallas (2/89), Trouble ln
Space (3/89), Oik (4/89), Soko Ban
(4/89), Alien Attack (5/89), Gardner-
spiel(6/89)

19.90/24.90

Arcade Muscles
1943, Bionic Commando,
Street Fighter, Sidearms,
Roadblasters

Best.-Nr.66e 35.90/49.90

FlightAGE
Advanced Tactical Fighter,
Tomahawk, Strike Force Harrier,
Speedfire 40, ACE, Airtraffic, Combat

Best.Nr.4e6 39.90/49.90

Karate ACE
Way of the Tiger, Samurai Trilogie,
Bruce Lee, Kung Fu Master,
Exploiding Fist, Avenger,
Uchi Mata
Best.Nr.443 37.90/39.90

Gold, Silver, Bronze
Summergames l, Summergames ll
Wintergames

Best.Nr.45o 39.-/59.-

Space AGE
Xevius, Venon Strikes Back,
Cybernoid, North Star,
Zynaps, Trantor, Exolon

Best.Nr.5o8 37.90144.90

l0 Gomputer Hits Vol. 5
Dark Septer, Tazan, Catch 23,
Mistery of the Nife, Endurance,
Mega Apocalypse, Ninja Master,
Activator, The Boggit, Enlightment
(Druid ll)

Best.Nr.567 35,90/49.90

Ten GreatGames lll
10th Frame, Firelord, Ranarama,
Fighter Pilot, Leaderboard,
lridis Alpha, Eagles, Rebounder,
Alley Cat, Last Mission

Best.Nr.5o3 35.90/39.90

Ten Mega Games
North Star, Cybernoid, Defelctor,
Trailblazer, Bloodbrother, MASK I l,
Tour de Force, Hercules, Masters
of the Universe, Blood Valley
'Best.Nr.5o4 37.90/39.90

TOPTEI{
Saboteur l, Saboteur ll, Sygma lll,
Critical Mass, Airwolf, Deep Strike,
Combat Lynx, Turbo Esprit,
Thanatos, Bombjack ll

Best.Nr.343 29.90/39.90

Supreme Ghallenge
Elite, Sentinel, Starglider,
ACE ll, Tetris

Best.-Nr.5oo 37.90/44.90

Game, Set & Match ll
Super Hang on, Davis'Snooker,
Basket Master, Superball, Track &
Field, Matchday ll, Championship
Sprint
Best.Nr.4e7 37.90/49.90

Elo z2s2 I e66 ee
Bestellannahme 24 Stunden. Von 1 3.00- 1 6.30 Uhr erreichen Sie uns persönlich

Softwa re - Beste I lsch e i n
lch bestelle aus dem Diabolo-Versand
folgendeSoftware(Best.-Nr. angeben!): Kunden-Nummer
cP 9-10/89
Anzahl B6t.-Nr. Irt€l KN. Disk. G*mlpr€ie

Endb€kag

lch wonrcho tolgondo Baahlung:
ü Nachnahme (zuzüglioh 6.50 OM Varsndkost€n)
O Vorauskas (zuzügllch 4,- DM V6rsandkoslen)
E Bandabr€chnung (zuzügllch 4,- OM Versndkosten)

Llat€rung lno Aurlandl
O Nachnahm€ (zuzügllch 10,- OM V€mndkostsn)
D Voraßka$€ (zuzügllch 6,- DM Versandkosten)

Soltwaro lta vom Um6usch autgstchtoson,
Koln Barg.ld und kslne Poltshsk- oder Benk0b.ilclung tätlgrn,

'gtq

hBnartyp

Veßandkostan

Coupon ausschn€lden, aut Postkarts klebon und elnsgnden an:

Diabolo-Versand, PF 1640, 7518 Bretten.
Elns Abtrllung des Verl.go Woms Fät:.

ACHTUNo: Bltte Coupon vollrtändlg au!rullonl

* Der Versand mit den teuflischen Preisen! *

Bart rlan ll
Best.-Nr.456 29r9O/39,9O
(Liefezeit Disk. ungewiß,
bitte anfragenl)

C?azy C.tr ll
Best.-Nr.583 29,90/39,90

E. Hugh. lnt. Soccor
Best.-Nr.634 29,9Ot39,0O

Footbatlmln.gor ll
Best.-Nr.421 2e,0O/3e,9O

Footballmanager ll
- Expansionkit
Best.-Nr.600 za,golgzrgo

Ir.t lllnl. ll
Best.-Nr.472 35'90/39'90

tlcrcproao Soccor
Best.-Nr.633 39,9O/49,eO

llewtr Copy/8terr Copy
B6st.-Nr.44S _fr39r90

'Plrrt t(nurCPC6128)
Best.-Nr.202 -rl49rOO

R-üPo
B6st.-Nr.529

D!. Rclch
Best.-Nr.516

Sevagc
B€st.-Nr. 517

Tlmcr ol Lorr
Best.-Nr.632

Ylndlaltor.
Best.-Nr.673

WECL.t!n.
Best.-Nr.568

29r9Org919O

-fl4epo

29,9O/39,9O

29,0O/99,9O

2e,9Or3e,9O

29,9Ot30,0Ö

Mit Ercchelnen dleserAnzeige werden unsono ffilheren Prslsllsten und Angebote ungllltlgt
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* CPC-lrlEWS * CPC.NEWS

Dominator

ForgottenWorlds

H.AJ.E.

LizenzzumTöten

PurpleSaturn Day

Red Heat

Rick Dangerous

Skywi;ek

Best.-Nr.680

Best.-Nr.681

Best.-Nr.682

Best.-Nr.683

aedt.-Nr.6t+

Best.-Nr.685

Best.-Nr.686

Best.-Nr.687

2919O/3gr9O

29r9Or39r9O

2919O/39,9O

3.2r9OI44rg0

3,2rg0l44rg0
32r9o,l42,gO

29r9O/3grgO

29r9O/39,9O

Superski

Supertrux

TheStorysofar(ll)

Thunderbird

Timescanner

Track Suit Manager

Xybots

Best.-Nr.688

Best.-Nr.689

Best.-Nr.690

Best.-Nr.691

Best.-Nr.692

Best.-Nr.693

Best.-Nr.694

32r9o.l42rg0
32rgort4rgo

-fl42po35rgO/3gr9O

29r9O/3grgO

29rgol-r-
32rgOI42r9O

Siet'ramachtden PGzum
Abenteuenspielplatzl

(wahlweise auf 3,5"- oder 5,25"-Diskette)

Goldrush
King's Quest l/llllll
(Iriplepack)

King'sQuest lV

LeisureSuit Larry I

Leisure Suit Larry ll
Manhunter
PoliceQuest I

PoliceQuestll
SpaceQuestl
SpaceQuestll
SpaceQuestlll

.,.ultd wir haben die

Lösung(enl

Bei uns gibt's für sämtliche hier angebotenen
Sierra-Adventures Komplettlösungen !

Jede einzelne Lösung kostet schta pr" 12.- DM

tar

Best.-Nr.574 69.90
Best.-Nr.577 64.90

Best.-Nr.584
Best.-Nr.645
Best.-Nr.585
Best.-Nr.607
Best.-Nr.608
Best.-Nr.679
Best.-Nr.642
Best.-Nr.643
Best.-Nr.625

. g4.go

54.90
69.9O
69.90
54.90
64.9O
54.90
54.9O
69.90 79.- DM

Clevere Rechner bestellen sich unser
attraktives Ringbuch komplett
mit allen 13 Lösungen
für sagenhafte

Sowohl im l9ten Jhdt
als auch im 2lsten Jhdt

lauern hinter allen
Ecken Gefahren!

{ tlanhunter Goldrush }

* Der Versand mit den teuflischen Preisen! *

-BuffaloBill Newzealand Best.-Nr.761
Best.-Nr

39,90
759

Summer Edition

29,90/39,90

Rodeo-Games

Story
Best.-Nr.760
32,90/rL3,9O

ßlit Etscheinen dieserAnzelge werden unsere fttiheren Prelslkten und Angebote ungültig!
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Über Stock und Stein

Motocross ist angesagt! Da
zählt nicht nur Geschwindigkeit,
sondern auch Geschick. 15 hals-
brecherische Kurse sind bei "Su-
per Scramble Simulator" ztJ ab-
solvieren. Einfache Berg- und
Talfahrten muß der Spieler eben-
so meistern wie Treppen, Holz-
stämme, Löcher im Boden und
glitschige Schlammpfützen. Er-
reicht man in der vorgegebenen
Zett die Zielflagge nicht, ist das
Game zu Ende.

Fatale Fahrfehler kosten wert-
volle Sekunden. Abwürgen der
Geländemaschine, falsches Auf-
setzen, umgefahrene Hindernis-
se oder Stürze, die auf Baum-
stämmen oder steinigem Unter-
grund leicht passieren, bedeuten
einen Zeitverlust. Mit Geschick
läßt sich aber so manches Hin-
dernis umgehen.

Die obere Hälfte des Bild-
schirms dient als Spielfeld. Ma-
schine und Fahrer sind von der

Seite zu sehen. Darunter befin-
det sich ein Radarschirm, der von
oben eine Voraussicht auf die
Strecke gestattet. Die Hindernis-
se rauschen auf den Fahrer zu.
Da sind schnelle Reaktionen ge-
fragt. Mit der guten JoYstick-
Steuerung ist dies aber kein Pro-
blem. Neben dem simPlen Fah-
ren erlaubt sie auch ein Paar
Trickfiguren, z.B. das Herum-

kurven auf dem Hinterrad, das
sich im Flug auch neigen läßt.

Jede Bewegung ist schön ani-
miert und wirkt realistisch. So
steht der Fahrer beispielsweise
bei brutalen Steigungen im Sat-
tel; wenn's bergab geht, lehnt er
sich nach hinten. Schade finde
ich nur, daß keine Stürze darge-
stellt werden. Als Entschädigung

ELE

titdem Motor-
rad über Trep-
pen und durch

tSchlammlöcher

findet man fein gezeichnete
Strecken und Hindernisse, die
das Fahren zu einer wahren Freu-
de machen. Lediglich das Scrol-
ling ruckelt leicht, was sich aber
verschmerzen läßt.

Während des Games sind lei-
der nur Motorgeräusche zu hö-
ren. Öde! Was aber vor und nach
dem Spiel aus dem CPC-Laut-
sprecher dröhnt, ist allererste
Klasse. Gremlins Soundspezia-
list Benn Daglish hat ein paar fet-
zige Melodien beigesteuert. Be-
sonders die High-score-Musik
hat es mir angetan.

Langeweile kommt bei diesem
Spiel so schnell nicht auf. Dafür
haben Gremlins Programmierer
schon gesorgt: Jeder Kurs bietet
andere Gemeinheiten.

Super Scramble Si mulator
(cPC 464t66416128)
Hersteller: Gremlin
Info: Ariolasoft

* Sound ....
* Grafik ...,
* Motivation
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Kuschelknäuel färült
Plattformen

Böse, biestige Kuschelmonster
haben Skweeks Heimatland ver-
seucht. Alle Felder der 99 Platt-
formen erstarren in einem häßli-
chen Grau und Blau. In Gestalt
eines kleinen orangefarbenen
Wollknäuels mit Namen Skweek
müssen Sie nun alle Plattformen
in ihre ursprüngliche Farbe zu-

rückversetzen. Dazu marschie-
ren Sie ganz einfach über die ver-
seuchten Felder, und schwupp
färben sich diese rosa.

Habe ich eben einfach ge-
schrieben? Nein, einfach ist das
Ganze nun wirklich nicht! Die
Zeit ist begrenzt. Außerdem be-
hindern Löcher und Mauern
Skweeks Malerarbeiten, und vie-
le kuschelige Monster versuchen,
Skweek nach seinem Bildschirm-
leben zu trachten. Glücklicher-
weise kann sich unser kleiner
Held dagegen wehren. Auf
Knopfdruck schießt er Kugeln
ab, welche die Störenfriede auf-
lösen. Ab und zu tauchen auch
Bonuswaffen auf; sie sind für ver-
stärkte Feuerkraft gut.

Wenn die Biester Skweek ein-
zukreisen versuchen, ist eine
schnelle Flucht vonnöten. Dabei
sind die sogenannten Pfeilfelder
behilflich. Betritt Skweek ein sol-
ches Feld, schleudert er in Pfeil-
richtung davon, und seine Geg-
ner haben es schwer, ihn wieder
einzuholen. Auf einigen Plattfor-
men gibt es auch Teleportstatio-
nen, die unser Kuschelknäuel in
Windeseile zu einer anderen Sta-
tion bringen.

Dieses Game steckt voller Ex-
tras und Überraschungen. Was
die Motivation angetrt, ist mir
"Skweek" schon fast unheimlich.

F.

zusammenstellung erfreuen das
Auge. Ein herrlich buntes Spiel!

Die gleiche Fröhlichkeit
drückt sich auch im Sound aus.
Die Hintergrundmelodie fordert
zum Spielen geradezu heraus.
Damit man nach stundenlangen
Malerarbeiten seine Bestleistun-
gen der Nachwelt erhalten kann,
hat Loriciels zudem an eine spei-
cherbare High-score-Liste ge-
dacht. Wow! Wenn Sie mich fra-

gen, sollten Sie eigentlich schon
längst beim nächsten Händler
sein und schauen, daß Sie das
Spiel auch wirklich bekommen.

t-

Mit lhrer ülilfe soll Skweek die fröhlichen Farben zurückbringen

Es macht soviel Spaß, Plattform
für Plattform einzufärben, daß
aus einem kurzen Spielchen
schnell mehrere Stunden wer-
den. Dazu trägt aber nicht nur
das süchtig machende Spielprin-
zip bei; auch die Umsetzung ist
programmiertechnisch exzellent
gelungen. Die flüssigen Anima-
tionen und die kunterbunte Farb-

S kwee k (CP C 464 I 664 I 6128)
Hersteller: Loriciels
Info: Profisoft

* Sound ....
* Grafik ....
* Motivation
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chen, kann er sich ducken bzw
springen.

Hat unser Held den Hafen hin-
ter sich gelassen, geht's mit dem
Auto durch die Vorstadt und die
Innenstadt. Hier verfolgt er
Gangster, die ebenfalls motori-
siert sind. Natürlich laufen ihm
wiederum einige Fieslinge über
den Weg, die ihn kaltstellen wol-
len. Die letzte Station auf dem
Weg zu einem sauberen Chicago
ist eine geheime Lagerhalle.

"Chicago 30's" weist ein ziem-
lich kleines Spielfeld auf. In ei-

nem Theater sitzen einige Leute
und betrachten das Geschehen in
einem Film. Die Anzahl der Zu-
schauer symbolisiert dabei die
Leben des Spielers. Eine aufwcn-
digere Methode ist den Program-
mierern wohl nicht eingefallen.
Unangenehm bei dieser Darstel-
lung ist das kleine SPielfeld auf
der Bühne. Es ist zwar übersicht-
lich, doch hilft das bei Plötzlich
auftauchenden Gangstern nichts
mehr. Es bleibt sogar noch weni-
ger Zeit, wenn die Gauner offen
auf den Helden zumarschieren.

Dabei ist die Grafik gar nicht
schlecht. Das Game bietet schö-
ne Zeichnungen der Stadtgebie-

te, ein sauberes horizontales
Scrolling sowie recht gute Ani-
mationen. Als Sound ertönt eine
zeitgemäße Titelmusik, die an
Charleston erinnert. Ansonsten
sind die Effekte nur Durch-
schnitt.

Mit dem Joystick ist "Chicago
30's" fast unspielbar; die Steue-
rung ist viel zu unpräzise. Über
die Tastatur geht es schon we-
sentlich besser. Trotzdem ist das

Game auch dann schwierig.
Gangster kommen ins Bild und
schießen sofort. Da bleibt kaum
Zeit zum Reagieren. Erstaun-
licherweise werden keine Punkte
vergeben. .Entweder man schafft
es, oder man schafft es nicht. Das

30ts
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Kampf gegen die Mafia

In den dreißiger Jahren blühte
das Alkoholgeschäft in den
USA. Obwohl von der Regie-
rung für illegal erklärt, machten
Mafiabosse viel Geld mit dem
Feuerwasser.

Polizist Elliot will damit nun
Schluß machen. Er zieht durch
die Stadt, um kräftig aufzuräu-
men. Im Hafen lauern jedoch die
Schergen von Al Capone. Sie
tauchen unvermutet hinter Ki-
sten auf, kommen aus der Kana-
lisation und schießen aus Häu-
sern auf unseren Superbullen.
Einige werfen sogar Handgrana-
ten. Elliot wehrt sich mit seiner
Pistole. Er kann dabei horizon-
tal, diagonal und sogar nach oben
feuern. Um Schüssen auszuwei-

läßt die Motivation doch stark
absinken.

"Chicago 30's" ist an und für
sich kein schlechtes Programm.
Wenn die Joystick-Steuerung
richtig funktionieren würde,
könnte ich zu einem Probespiel
raten.

Chicago 3O's (CPC 464166416128)

Hersteller: Toposoft (U.S. Gold)
Info: Leisuresoft

* Sound ....
* Grafik ....
* Motivation
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Ädventure mit bekannter
Story

Im finsteren Mittelalter gab es
ein Land, in dem sich Städte und
Regionen wegen Kleinigkeiten in
Auseinandersetzungen stürzten.
Eines Tages landeten Schiffe an
der Küste, und die fremden Krie-
ger, die an Land gingen, hatten
leichtes Spiel mit den zErstritte-
nen Bewohnern. Das Land wur-
de erobert, und fortan regierte
ein fremder König. Er schaffte es
mit seiner Weisheit, das Volk zu
einigen. Das Land wurde reich
und mächtig.

All dies erreichte der neue
Herrscher durch drei magische
Gegenstände, die ihm weisheit,
Voraussicht und Kriegsgeschick
verliehen. Doch eines Tages ver-
schwand der König, und bald
herrschten wieder Streit und
Zwietracht.

Kommt Ihnen diese Geschich-
te nicht bekannt vor? Wenn Sie
sich schon mit mehreren Adven-
tures beschäftigt haben, wird ei-
ne solche Story bestimmt als
Ausgangspunkt für das eine oder
andere dieser Programme ge-
dient haben. Auch die Firma Ori-
gin wollte mit dieser Tradition
nicht brechen. Sie brachte nun
ein Adventure mit dem Titel "Ti-
mes of Lore" heraus, da, si0h
ebenfalls dieser Thematik an-
nimmt.

o

Ihre Aufgabe als Spieler be-
steht darin, den König zu finden,
damit wieder geordnete Zustän-
de in dem imaginären Land her-
gestellt werden können. Wäh-
rend die Story also eher ein Fall
für die Bartwickelmaschine im
Keller ist, hat man sich bei der
technischen Realisierung des
Programms von den alten Tram-
pelpfaden der Adventure-Szene
entfernt.

Die Steuerung des Games un-
terscheidet sich von der her-
kömmlicher Adventures. Die

MEGAaAMES

ln tt7imes of Loten gehen Sie auf die
Suche nach dem König, um die Ord-
nung wleder henustellen.

Trmes of Lore

Spielfigur läßt sich zunächst ein-
mal mit dem Joystick oder der
Maus bewegen. Alle Sonder-
funktionen werden über Icons
angewählt, die ftlr eine bestintm-
te Tätigkeit bzw. Aktion stehen.
Am unteren Bildschirmrand be-
findet sich ein Fenster, in dem
diese kleinen Symbole darge-
stellt sind.

Soll ein Icon angewählt wer-
den, drückt man zunächst den
Feuerknopf des Joysticks. Nun
erscheint im Bildschirmfenstcr
ein Cursor, der sich ebenfalls mit
dem Joystick zum gewünschten
Symbol dirigieren läßt. Nach ei-
nem neuerlichen Druck auf den
Feuerknopf wird die entspre-

chende Aktion ausgeführt. Man
muß also nicht erst lange nach
passenden englischen Anweisun-
gen suchen, die bei herkömmli-
chen Adventures über die Tasta-
tur einzugeben sind.

Dem Spieler präsentiert sich
eine recht gute 3-D-Grafik, die
sich hinter der anderer Program-
me nicht verstecken muß. Beim
Sound hat man sich allerdings
merklich zurückgehalten. Dies
bekommen vor allem Adventu-
re-Freunde zu sptlren, die keine

Synthesizer-Kartc von AD- Lib
besitzen. Diese und zwci wcitcrc
werden von dcr Softwarc untcr-
stützt. Der Schwicrigkeitsgrad
des Spiels liegt auf cincm Lcvcl,
der auch Anfängcrn ein stetes
Weiterkommen garanticrt. Ein-
geschobene Action-Scqucnzcn
bei den Kämpfen verleihcn dem
Spiel zudem den nötigcn Pfiff,
um auch die Motivation zu för-
dern.

Zusarnmenfassend kann man
"Times of Lore" als ein durch-
schnittliches Adventure bezeich-
nen. Negativ zu bewerten ist vor
allem die etwas abgegriffene,
dümmliche Story. Es ist eigent-
Iich schade, daß man hier nicht
etwas mehr Phantasie gezeigt
hat. Alles andere stimmt nämlich
an diesem Programm.

Times of Lore(PC256 KBytc,
CGA/EGA/VGA/Huculcs)
Hersteller: Origin
Info: Ariolasoft

* Grafik ....
* Sound ....
* Motivation
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auf Cassette ä ,9,9O DM
auf 3"-Diskette ä 24,90 DM

Player's Dream t
Darts (12185), Senso (12185), Showdown (1 /
86), Jump Over (2/86), Pingo (2/86), Zentus
(5/86), Steinschlas (6/86), Centibug (7/86),
Jolly Jumper (8-9/86) und Pyramide (10/86)

Player's Dream 2
Sepp im Hochhaus (4/86), Life (5/86), Mini-
golf (7/86), Tennis (1.1 /86), Astronaut (12186),
Suicide Squad (2/87), Royal Flush (3/87), Flo-
wers (4/87), Roulette (4/87\ und Buggy Bla-
ster (CK 10/85)

lllPlayer's Dream

Player's Dream 3
Partnertest (2/87), Memotron (5/87), Ritter
Kunibert (6/87), Soft-Ball (7/87), Skat (8/87),
Labyrinth (9/87), Frogger (10/87), Bulldozer
(1 1/87), Dow Jones (12187)

Player'sDrcam4
Q-Bert 2 (12/871, 3D Snakes (1 /88), Blasted
Squares (1/88), Jump Around (2/88), Golf
Master Chip (3/88), Diggler (4/88), Kalahari I

+ ll (4/88), Ghosts (5/88), Hanseat (5/88),
Pang (6/88)

PlayefsDrcamS
Rösselsprung (6/86), Shoot out (7/88),
C.A.S.P. (7/88), Gold Hunter (8/88), Tracer
(9/88), Energy Ball (10/88), Ei-Ball (10/88),
Käsekästchen (1 0/88), Tunis (1 0/88), Gravitiy
(11/88), Quadron (12188), Future Games ('12l
88)

Player's Dream 6 -NEU
Air-Traffic-Control (1 189), Super Rubiks Cube
(1 /89), Reparator (1 /89), Dallas (2/89), Trou-
ble in Space (3/89), Oik (4/89), Soko Ban (4/
89), Alien Attack (5/89), GardnerSpiel (6/89)

Das günstige
Paketangebot
Player's Drcam l-3
auf Cässette 5O.- DM
auf 3'LDiskette 65,- DM

Player'sDrcam4-O
auf Cassette 5O.- DM
auf 3"-Diskette 65.- DM

Diese Software-Editionen enthalten die besten Programme aus
COMPUTERpartner (früher Schneider Magazin). ln "Codex" sind
Anwenderprogramme zusammengestellt. "Player's Dream" bietet
die herausragenden Spiele der vergangenen 4 Jahre Schneider
Magazin. ln Klammern ist jeweils die Heftnummer wiedergegeben.

Software
Codex
nur auf 3"-Diskette ä 24.90 DM

Codex I
Hexmonitor (12185), Sprites mit Editor (12l
B5), Kalender (12185), Datenverwaltung (1/
86), DIR-Doctor (Directory-Editor) (2/86), Mi-
ni-Monitor (3/86),, Mathematik (3/86), StatF
stik (4/86), Baudcopy (4/86), Hidump (Hard-
copy) (a/86), Bücherdatei (5/86), Labelasse-
mbler ASSO (6/86), Notizblock (Sideklick) (6/
86), Basic-Compiler (8-p/86), Disassembler
(10/86)

Codex2
Softwareuhr (12l85), Disk-Doktor (1/86),
CPC Orgel (1/86), Datagenerator (2/86), Ta-
schenrechner (3/86), Painter (3/86), Perio-
densystem (3/86), Elektro-CAD (5186),
Scrollbremse (6/86), Copy??right!! V2.0 (6/
86), 3-D-Prozessor (7/86), Digitalisierer (7/
86), Taslenklick (8-9/86),' Oszilloskop (8-9/
86), Sym.bol-Editor (10/86), Fast-Routine ( 10/
86), DFU (10/86), Datei (12186), Neues Hl-
Dump (1/87)

CodexS
Allgemeines: Mini-Texter (1 1/86), Haushalt
(1 t87l
Sound: Hüllkurven (1/87), Musik-Compiler (3/
87), lslam (8/87)

Grafik: Mini-Movie (8/86), Fractals (4/87),
Top-Gralik (5/87)
Programmiersprachen: Forth-Compiler (11/
86), Basic-Logo-Translator ( 1 2/86)
Utilitys: RSXINFO (8/86), File-Examiner (10/
86), Windows (10/86), Window Creator (1 1/
86), GIGADUMP (3/87), Strukto (3/87), UNE-
RASE.COM (3/87), Suche (3/871, XREF (7/
87), REM-Killer (8/87)

Codex4
Schach Archiv (11i86), Kio-Fox-Assembler
(4/87), Super Painter (6/87), TopCalc (7/87),
Super Edit 1.1 (7/87\, Girokontoführung (9/
87), Entwurf (10/87), Sternenhimmel (12l87),
Soundmaschine (12/87), furboPlot (3/88),
ALmonitor (4/88), ASClldatei-Wandler (5/88)

Codex5
Text Maker (8/87), DTP (1/88), Typographie
(2/88), Multitrainer (5/88), Buchomat (6/88),
Haushaltsbilanz (11/88), Steuerberechnung
(12/88',)

Codex6 - NEU
Platine-Master (1/89), Terminkalender (1/89),
3'aEtiketten-Designel (3/89), Magic Synthesi-
zer (3/89), Disketten-system (6-11/87), Lotto
(1 /86), Fußballverwaltung (3-5/89)

Das günstige
Paketangebot
Codex t-3
auf 3'LDisketie 65.- DM

Codex4-6
auf 3"-Diskette 65'- DM

Bitte vervenden Sie den Bestellschein 5.15


