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Wenn Sie gründliche Einsteiger-lnformolio-
nen zum CPC 6]28 suchen - hier finden
Sie sie. Einloch zu verslehen und trolzdem
mit vielen Anregungen, ldeen und einer
vollstöndigen Adreßverwollung, die Sie
gemeinsom mit dem Autor entwickeln:
Vom ersten Schritt zur BÖdienung und
Hondhobung des Rechners bis zu den
ersten Erlohtungen in BASIC deckl dieses
Buch olle Themenkreise ob, die tür den Ein-
sleiger wichlig sind.
CPC 6128 für Einsleigel
215 Seiten. DM 29,-

BASIC mochl Spoß. Mon muß es nur richtig
erklört bekommen. Und genou dos tut dos
große BASIC-Buch zum CPC 6128. ln die-
sem Buch sleckt mehr ols Einsteigerwis-
sen: Vorioblen, Zohlensysleme, Bits und
Bytes, Tokens, StringbeorbeitunO Sorlie-
rung, Loufschrift selbstdelinierte zeichen,
Windows, Fehlerbehondlun0 Kopierschutz,
Grof iken, Soundprogrommierun$ relotive
Doleien . .. Dos verstehen wir unter Vielfolt.
Dos große BASIC-Buch zum 6128
276 Seilen, DM 39,-

Dieses Buch ist für olle, die bisher dochten,
spelfokulöre Grotik ouf dem CPC sei nichl

Wer seinen CPC wirklich beherrschen will,
der muß sich mit dem Themo Moschinen-
sproche beschöfligen. Von den Grundlogen
bis zur Progrommierung des 280-Prozes-
sors. Dos Moschinensprochebuch zum CPC

hillt lhnen von Anfong on. Mit einer
genouen Beschreibung oller Belehle und
ousführlichen Beispielen, mit Hinweisen
zur Benulzung der Systemroulinen und
einem Assembter/Disossembler sowie
einem Monilor zum Ablippen. So mocht der
Einstieg Spoß.
Dos Moschinensprochebuch zum CPC
330 Seilen, DM 39,-

möglich. Zwei Top-Aulore
Gegenteil: Mit CPC-Chort

n beweisen dos
- dem Dio-

grommgenerotor, mit Deslroyed - dem
Arcode-Gome, mit CPC'S World - dem 3-D-
Animotionsprogr0mm, mit dem zeichenpro-
gromm. mit VektorgroliK mit Sprites .. . Jo,
Sie hoben richtig gelesen: Wir reden von
den Grofikmöglichkeiten lhres CPC - inklu-
sive 6128 und Joyce.
Dos große Grolikbuch zum CPC
Hordcover, 589 Seilen, DM 49,-

Wos mon olles ous der DDll des CPC 464,
CPC 664 und CPC 6128 holen konn, zeigl
dieses Buch out eindrucksvolle Weise.
Neben den nötigen Elklörungen und einem
ousführlichen D0S-Listing gibt es z0hl-
reiche Utililies: eine komforloble Doteiver-
wollung, einen Disk-Monilor und einen
Disk-Monoger. Selbst CP/M-Glundlogen
und die relolive Doleiverwoltung werden
erklört. So findet wirklich jeder CPC-Besit-
zer in diesem Buch einen werwollen
Rolgeber.
Dos Floppybuch züm CPC
422 Seilen, DM 49,-

Blicken Sie hinter die Kulissen des CPC

664 und des CPC 6128. Koum ein onderes
Autorente0m hol sich so inlensiv mit die-
sen Rechnern 0useinondelgeselzt: vom
Prozessor bis hin zum speziellen Schnitl-
stellenboustein. Alles wird erklört und
dokumenliert. Notürlich 0uch dos Belliebs-
system mit oll den wichligen Focls und
Hinweisen, die mon broucht, Hier linden
Sie die lnformolionen, die ein Proli von Pro'

lis erworlen konn.
CPC 664/6128 lnleln
456 Seilen, DM 69,-

Fette

lür Einsleiger

EIN DATA BEC'<EN AUCH

Wer einen Joyce gekouft hot der möchte
möglichsl schnell und etfekliv mit diesem
Rechner umgehen. Joyce tür Einsteiger
wird dieser Anlorderung voll gerecht. Von
Kleinigkeilen wie dem Anschluß des
Gerüles oder dem Kopieren der Syslemdis-
ketlen bis hin zur oplimolen Arbeil mil
Locoscript tinden Sie hier olles Notwen-
dige. Dozu eine kleine Einführung in BASIC

und L0G0 und nolürlich in dos Belriebs-
syslem CP/M-Plus.
Joyce lilr Einsteigel
248 Seiten, DM 29.-

DATA BEGKER Führer
zu TURBO PASCAL
126 Seiten
DM 24,80

Von der Textverorbeitung zum Progrom-
mieren - dos bietet lhnen dos große Joyce
Buch. Hier werden olle Themen obgedeckl,
die für den Joyce Nulzer inleressont sind.
Spezielle Anwendungen mit Locoscript.
Personolisieren des Systems mit CP/M,
Multiplon ouf dem Joyce, Uhr im BASIC,

Grofikprogrommierung in L0G0 und viele
0ndere interessonte Themen worten ouf
Sie. lm großen Joyce-Buch,
Dos große Joyce-Buch
Hordcover, 418 Seilen, DM 59,-
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DATA BEGKER Führer
zu Schneider GPG
208 Seiten
DM 19,80

DATA BECKER Führer
zum JOYGE
181 Seiten
Dll 29,80

DATA BECKER Führer
zuCPlM
139 Seiten
DM 19,80

DATABECKER
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Komplettpaket
lürDt 198..
cPc 464, CPC 064,
cPcot2S,JoYGE,
PC 15t2, PC t64O

Flnanzbuchhaltung
mitfrei aufbaubarem
Kontenplan, Kontenblättem,
Summen- und Saldenbilanz,
Budgetierung, GuV,
Rohbilanz, BWA, Offenen
Posten, Mahnungen,
Etiketten, Forderungsliste,
VerbindlichkeitslisJe, Kunden-/
Lief€ranten umsatzstatistik

Lagerbestandr-
ftihrung
mit Lagerbewegüngsliste,
Lagerbestandsliste, Preisliste,
Umsatzstatistik, Bestell-
vorschlagsliste, Etiketten

Auftragsbearteltung
mit Lieferscheinen,
Einzelrechnung,
Solortfakturierung,
Artikelgruppenrabatt,
Kundenrabatt, Auftragsrabatt,
frei aufbaubaren
Rechnungsformularen

TertveraöeiUng
fürDt 98..
cPc 464, CPC 664,
cPc 6t28, JOYCE
mit Veöindung zum
kaufm. Komplettpaket,
Adreßdatenbank, Serien-
briefen, Nachfaßschreiben,
Etiketten, lnformationsdienst,
Auslandskonespondenz,
Karteikarten, Taschen-
rechnerfu nktion, Aufbau
eigener Rechenformeln,
Tabellenkalkulation,
Bausteinverwaltung.
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Zum Lisferurnfang gehören deutsche
Handbücherl

Bitte b€stsllen Sis mit lolgsndem Coupont

Hiemit bestellen wir gegen Nachnahme:

Stück Maschine

- 

Klm. Komplettpaket
zum Preis von
DM 198.-

- 

Textverarbsitung zum
Preis von DM 98.-

- 

b€ide Programme
zum Prois von
DM 249.-

Name: 

-

infosystems
SOFTWARE-VERTRIEBS GMBH

Dorrhof 7 . 4419 Laer

Die helf ende Hand im Softwareland !

vo

Liebe Leser,
hoffentlich haben Sie das

Schneider Magazin trotz des ver-
änderten Gesamtbildes an Ihrem
Zeitschriftenstand überhaupt
noch wiedererkannt. Aber wie
ich sehe, war es nicht so schwer,
denn Sie lesen ja schon wieder
das Vorwort. Nichts geändert hat
sich am Bemühen der Redak-
tion, Sie auch dieses Mal und
weiterhin mit aktuellen Informa-
tionen und interessanten Listings
zu versorgen. Dafür sei an dieser
Stelle allen Einsendern wieder
einmal herzlichst gedankt.

Die Firma Schneider hat sich
inzwischen allem Anschein nach
entschlossen, eigene Wege zu ge-
hen. Dies läßt neue Entwicklun-
gen und Produkte erhoffen. Per
Anzeige in derFAZsuchte sie ei-
nen Dipl. Ing. der Informatik zur
Konzeption von Mikrocompu-
tern, der unter anderem die
CPUs 80386 und 68000 in seine
Überlegungen einbeziehen soll.
Gesucht wurde auch ein Rege-
lungstechniker ftir den Bau der
Computer und der möglichen Er-
weiterungskarten und Periphe-
riegeräte. Daß auch noch die
Stelle eines Maschinenbauers für
die Konstruktion der Gehäuse zu
besetzen war, läßt nur einen
Schluß zu: Wilfried Rusniok, der
neue Produktionschef, hat seine
Arbeit aufgenommen.

Wenn also in Zukunft auf ei-
nem Mikrorechner der Name
Schneider auftaucht, wird es sich
dabei allem Anschein nach um
echte Markenqualität "Made in
Germany" handeln. Bleibt nur
zu hoffen, daß der Mann für die
Organisation und Leitung des
Service-Netzes nicht vergessen
wird. Denn auch in deutschen
Qualitätsprodukten kann es gele-
gentlich zu Störungen kommen,
die bei mangelndem Service zu-
mindest die kommerziellen Anl'
wender abschrecken würden.

Für 1988 wünsche ich Ihnen,
daß Sie sich trotz all den neuen
Computertypen nicht den Spaß
an Ihrem Rechnernehmen lassen
und auch 1988 mit viel Erfolg ins
Innere der Software, Chips und
Leiterbahnen vordringen.

Ihr

ll. u
H. H. Fischer

,^4 2
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,NHALT

Vorwoft

Markt

Software-Seruice

Jahresinhaltsvezeichnis

Bücher

Leserecke

Bezugsquellen

Kleinanzeigen

Fragebogen

Top Ten

Vorschau

I nserentenverzeichnis

lmpressum

Buihversand

Brother-Drucker M-1 409

Z80-Assemblerkurs von SYbex

Künstliche lntelligenz

Expertensysteme

Hardware-Erweiterung : U PA-Adapter

Projekt Pacman, Teil 1

Firmware-Routinen 664 / 6128

Den Joyce programmieren

Joyspool

3

6

DcsktoP htblighingt kutz DtPt war-und -Iet-ein 
heßec Eisen'

1iiirifii" aä üä cich an den prct*n di? Finser verbronnen'
;;7 ;;; ;;:i" * ;lä 8t a b F u n Hi o n*i c nüg xe n oft den hm e nt'
tiää"n O"*att tohnt stch der Einstieg itber unc€.t loppro'
gnmmbcstimnl

3D-Snakes tst etn SPteI, bet dem 9ie einen Ball über Plattlormen
iX lör;nem und fehte;den HatRen balancleren müIcp,en' Dabel
stren Ste die *hlangen elnammeln, die itberraill watlen' Und
noch ein *tel ist dielmat dabeh "Blasta'd 94luane,n'

Wer sich eigene filele konstuiercn wlll, weil alles blaher dage'
iäine niint iiäen Ge*hmackgettoilen hatodervlel zueln-
aä iar, aer ätie aie n-üe 9rlrle-von Andrcas Allmann gleich
von der ercten Sanae üiwettolgen. llie werden dabei $tlick
l{ir S:tück in dle Geheimiis* der Spieleprognmmlerung elnge'
lührt-
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61

95

97

102

103

109

113

122

122

122

123

12

20

24

17

17

26

28

36

42
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BERICHTE

SERIE

JOYCE
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SCHNEIDER PC

Turbo-Basic-Compiler

8088/8086-Assemblerkurs, Teil 1 5

DigitizerVideo 1000

3D-Animation

Musik 2, 3,

Turtle-Grafik

3D-Snakes

Desktop Publishing

Sort Pack

Grafik-Gags

Puzzlebild (Wenivolf)

Blasted Squares

Superdruck

CP/M Plus Patch

Pulsator

Spy vs Spy

The Armageddon Man

Mindshadow

Shard of lnovar

Renegade

Moonmist

The Guild of Thieves

Wizball

Peter Shilton's Handball Maradonna

ConvoiRaider

Red L.E.D

Exolon

President

6 Pack Vol. 2

INHALT

bFtsr Mloe

Der neue tatrlxdrucker Brcther t-14O9 hat au&er einem *hö-
nen Äu&eten noch vlele Innere Felnheiten zu bieten. Eln multh
fttnktionales Bedienerteld und auswechselbrc Fontcartidges
sind Featureq die nlcht gende leder Drucker die*r Prcisklas-
ee zu biaten haf;.

Hit einem Gnltkprcgnmm las*n sieh Bilder war einfaeh,
aber auch zeibufuiendig in den Computer bringen. Wieviel an-
genehmer wäre es da doch, die Vorlage einlach abzutasten und
in den Computer einzulesen. Genau hlerzu dienen Digitlzen

'l'llilil,

64

BO

B6

72

85

BB

90

108

108

111

112

112

113

114

114

115

118

118

119

119

120

121

92

Ganze Prolesstanteams haben slch achon mltdemlhemader
künstlichen lntelligenz beschäfttgt So ist es kein Wunder, daB
et flir dieaen Berelch der Computeranwendung inzwischen um-
fangrclche Literatur und geelgnete Programme gIbL

TIPS + TRICKS

SPIELREVIEWS

Hufiltr

sciwar2e utd

und

Trg€r

und
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Z€bra

Rü$sel

urd

Diclöäner

didc Haut

Elgfant

und

ni€l

Flod€arnalls Girdfo Känguruh

Ror2

R017R016R08R05

Cholo 121
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MARKT

Daten. und
Programm-
austausch
leichtgemacht

Ab jetzt ist der Umstieg von
einem "alten" IBM- oder kom-
patiblen Computer auf einen
"neuen" IBM-PS/2 kein Pro-

blem mehr. Allen, die diesen

Schritt getan haben oder Pla-
nen, bietet TG-Soft ein einbau-
fertiges 3,5"-Diskettenlauf-
werk, mit dessen Hilfe sich eige-

ne Programme und Daten auf,

die neuen IBM-Modelle über-
tragen lassen. Es wurde sPeziell

für den Schneider PC 1512 ent-
wickelt, funktioniert jedoch in
Kombination mit fast allen gän-

gigen IBM-kompatiblen Rech-
nern unter MS-DOS 3.2. Für
den PC 1512 wird es mit einem
genau für dieses Gerät ausge-

legten Einbaukäfig geliefert.

Da das Laufwerk 720KBYte
formatierte SpeicherkaPazität
besitzt, ist eine besondere In-
stallation beim Systemstart not-
wendig. Diese zählt selbstver-
ständlich zum Lieferumfang'
Die Aufzeichnung erfolgt mit
dem 5,25"-Formfaktor; somit
sind die Disketten mit den IBM-
PS/2-Floppys problemlos zu le-
sen und zu beschreiben.

Auch für Anwender, die
nicht umsteigen wollen, ist das ;',

Laufwerk aufgrund der hohen'
Speicherkapazität und des zu-

kunftsweisenden Diskettenfor-
mats interessant. Es ermöglicht
dem User, die zahlreich im
5,25"-Format vorhandene Soft-
ware ins 3,5"-Format umzuko-
pieren. Seine Abmessungen
entsprechen denen einer 5,25"-

Floppy. Der Preis beträgt 369.-
DM.
TG-Soft
Offersdorf 5

8491 Rimbach
^tel. 099 4l I 37 65

t

Zwei in einemt Y24/FtSl232 und Centronics, egal in welcher
Bichtung. Der Computer benötigt nur noch einen Auagang'

Schnittstellen-
wandler

Alles ändert sich, warum
nicht auch Ihr Interface? Eine
Frage, die wohl jeder vernünfti-
ge Anwender mit Stirnrunzeln
von sich weisen wird, bis er ein-
mal vor dem Problem steht, mit
seinem PC ein Gerät bedienen
zu müssen, das nur etne Y.241

RS-232-Schnittstelle hat, wäh-
rend sein PC lediglich mit einer
parallelen ausgestattet ist. Oder
er hat ein Peripheriegerät mit
Parallel-Interface, das 20 m weit
weg steht.

Was nun? Eine neue Schnitt-
stelle muß her. Sie wird einge-

baut. Doch was geschieht jetzt

mit der alten Anwendung, die

doch das alte Interface benö-
tigt? Hier ist es bessei, einen ex-

ternen Schnittstellenwandler
einzusetzen, der nur zwischen-
geschaltet wird.

Ein solches Gerät in Profes-
sioneller Ausführung bringt
jetzt die Firma BAUZ heraus.

Unter der Bezeichnung BA-
SYS-CV bietet sie es im soliden
Stahlblechgehäuse und mit ein-
gebauter Stromversorgung an.

Je nach Ausführung wandelt es

von V.24|RS232 nach Centro-
nics oder umgekehrt. An seiner
Rückseite finden sich eine 25Po-

lige D-Sub-Buchse und eine
36polige Buchse, an die alles an-

geschlossen wird.

Die V. 24lRS-232-Schnittstel-
le des BASYS-CV läßt sich mit
Xon/Xoff-Protokoll oder RTS/

CTS-Handshake betreiben.
Datenformat und Übertra-
gungsgeschwindigkeit sind ein-

stellbar. Das Gerät wurde in
Deutschland entwickelt. Seine

Produktion findet ebenfalls hier
statt. Es entspricht dem Quali-
tätsstandard, den man für einen
Industrieeinsatz fordern muß.

Weitere Informationen sind
erhältlich bei:

BAUZ GmbH
Brakeweg 21

273OZeven
Tel.0 4281 I 1577

Banklllt
uniuenselles
Buchungs-
System für GPG

Mit diesem menügesteuerten
Programm lassen sich Bankkon-
ten verwalten, Kassen- oder

Haushaltsbücher führen, einfa-

che Einnahme-/Überschuß-
rechnungen erstellen oder die

Hausverwaltung abwickeln.
Ungefähr 400 Buchungen Pro
Abrechnungszeitraum sind

möglich. Speichern/Laden, Sor-

tieren, Andern, Indexdatei und

andere Funktionen sind vorhan-

den. Ausgaben erfolgen über

Monitor oder Drucker. Das

Programm ist insgesamt einfach
zu bedienen und mit einer aus-

reichenden Anleitung verse-

hen.

Dasmar Thiesen
Sofiw a re Entw ick I u n g/Vert rieb
Rathausstr. 70

5410 Höhr-Grenzhausen

s.üiltil.ü.a!6r.r...

rp, aÄSYS-CV

u2..!t c.^t,oajc, o
c..k.di.t ht u2. Acrs-ars o

#
o

,äi

c
I
t

BAaYa-qy

Cenrronies 
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v,24

20.- DM
Zoitanz€lge:
Maschinensprache-Utility
zur permanenten Zeitanzeige
(3/87)

Dlagramm: Balken- und
Lini6ndiagramme (Basic2, 4/87)

Analoguhr: Analoge Zeitanzeige
in Basic2 (4/87)

Aptelplantage: Simulation
in Baeic2 (5/87)

Gelriergst-Verwaltung : lndizierte
Datei (Basic2,6/87)

2D-Funktlonenplot: Der PC
zeichnet Funktionen (Basic2, 287)

Basic-List€rr Das List-Programm
d€s Schneider-Magazins.
ln Tuöo-Pascal-Sourcecode
und als ausführbare Datei.
(7t871

Slllcon-Test: Simulationsspiel
(7/87t

Jetzt neu!

Der Pc-Prognmmservice des Schneider Magazins

20.- DM
Käsekästchen: Das bekannte SPiel

in Basic2 (8/87)

Lotto3 Spielen und Auswerten
(Basic2,8/87)

Kontolührung: Haushaltsbuch im

PC (Basic2,9/87)

loon-Edltor: Zugrifl aul die GEM-
lcons. Turbo-Pascal-SourcEcode
und ausfühöare Dat€i (10/87)

3D-+G€wlnnt: Spiel in einer
3D-Version in Basic2 (10187)

Dateiauswahl: Dateien mit Cursor-
tasten auswählen (Basic2, 11/87)

Textverarbeitung 3 Programmiert
in Basic2 (11/87)

Muslc-Play€r: Sound-
programmi€rung in Turbo-Pascal
(1/88)

Gau0l Lös€n linearer Gleichungs-
systeme (Basic2, 1/88)

Disk-Lab€l'Utlllty: Disketten-
auftleber komfortabel bedrucken
(Basic2, 1/88)

Alle Programme auf den Disketten sind sofort lauffähig'
Turbo-Päscal-Programme werden im Sourcecode und als lauffähige Datei

geliefert. Die Angalen in Klammem geben die Heft-Nr. des Schneider
Magazins an, in äer das Programm veröffentlich wurde'

tEßktl
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Low-Gost-
Schaltbild-CAD-
System für GPG

Hobbyelektronikern, Funk-
amateuren und anderen priva-
ten Anwendern kann dieses
Programm beim Erstellen von
elektronischen oder elektri-
schen Schaltbildern viel Arbeit
abnehmen, und das bei einem
Preis von ca. 50.- DM.

Die Anleitung ist zwar
knapp, aber ausreichend. Bau-
teile lassen sich in jeder Lage
darstellen und sind alle in einer
Bibliothek vorhanden. Vom
Programm werden die verwen-
deten Bauteile in einer Liste
protokolliert. Entwürfe können
abgespeichert und wieder gela-
den werden.

Spezialbauteile, wie sie nor-
malerweise nur in HF-Techni-
ken vorkommen, können auf
Wunsch "nachgerüstet" wer-
den. Die Hardcopy ist fürEpson
und Kompatible vorgesehen.

Dagmar Thiesen
Soft ware Entwicklung/Vertrieb
Rathausstr. 70
5410 Höhr-Grenzhausen

StarWriter
PC Uersion 2.0

Das Programmpaket "star-
writerPC" ist nun in der Version
2.0 erhältlich, die einige wichti-
ge Neuerungen aufweist. Die
Textverarbeitung bietet zusätz-
liche Löschfunktionen und eine
jederzeit ahrufbare ASCII-Ta-
belle. Die Druckercodes lassen
sich ausblenden. Ein kleiner
Fehler in der Trennhilfe, der
manchmal ein paar Zeichen ver-
schluckte, wurde behoben, eine
umfangreiche Fußnotenverwal-
tung integriert. Nach Wunsch
läßt sich das Programm nun
komplett in den RAM-Speicher
des PC laden. Auf diese Weise
werden einige Funktionen
nochmals beschleunigt, da nun
keinerlei Diskettenzugriffe
mehr nötig sind.

Bei der Adressenverwaltung
wurde die Menübenutzung
durch die Maus verbessert, und

der Grafikteil unterstützt jetzt
auch die Hercules-Karte. Au-
ßerdem erhält man ein residen-
tes Snapshot-Tool, mit dessen
Hilfc sich Bildschirmfotos ande-
rer Programme ablegen und
weiterverarbeiten lassen. So
kann man jetzt z.B. mit "GEM-
Paint" erstellte Bilder mit dem
Grafikmodul von "StarWriter
PC" vervollkommnen. Aller-
dings lassen sich nur Grafiken,
keine Textbildschirme abspei-
chern.

Jeder eingetragene User er-
hälr das update für 98.- DM.
Neuerwerber müssen nun 399.-
DM zahlen. In Anbetracht der
Leistungsfähigkeit des Pro-
gramms ist dies ein ausgespro-
chen günstiger Preis. Weitere
Informationen liefert Star Divi-
sion, 2L20 Lüneburg.

Ulf Neubert

Durehblick
Die Standardisierung auf

dem PC-Sektor, die wir der
Marktmacht von IBM zu ver-
danken haben, hat dazu ge-
führt, daß für PCs inzwischen
ein unübersehbares Angebot an
Software besteht. Und inzwi-
schen gilt auch der umgekehrte
Schluß: Das Software-Angebot
ist ein wichtiges Argument bei
der Entscheidung für den kom-
patiblen PC.

Ein solches Angebot nützt al-
lerdings gar nichts, wenn der
Uberblick fehlt. Nur eine über-
sicht über die Angebote und
Anbieter kann gewährleisten,
daß die Entscheidung für ein be-
stimmtes Programm nicht vom
Bewußtsein begleitet wird, das
meiste eigentlich gar nicht zu
kennen. Aus dieser Not ent-
standen viele Übersichten, die
den nötigen Durchblick ver-
sprechen.

Zum Besten gehört hier wohl
der ISIS Personal Computer
Report, der zweimal jährlich er-
scheint. Er ist in die Rubriken
Kommerzielle Programme,
Branchen-Programme, Techni-
sche Programme und System-
programme eingeteilt und gibt
zu jedem einzelnen Programm
alle Informationen, die für eine
erste Auswahl erforderlich sind.

2.1

lmlllil{

Ein Register für die Programme
und die Anbieterfirmen sowie
Portraits der Software-Herstel-
ler runden das Werk ab.

Über 2000 einzelne Program-
me werden so auf über 1000 Sei-
ten im DIN-A4-Format vorge-
stellt. Das zweibändige Werk
erscheint bereits im 5. Jahr. Die

MARKT

FINANZ - Das Top-Programm
zur privaton Finanzbuchhaltung !

10 Einnahme-,30 Ausgabe-, 10 Schuld- und 1

Forderungs-Poslen. Buchen, Posten benennen/
g€gen künttige Buchungen spenen. Ralenhöhe
der Schulden/Fälligkejten d. Ausgaben lestlegen
und anzeigen, Lrsten blättern/drucken, auiomali-
sche Schuldenbuchung uvm. Monatslisten/Jah-
resübersicht (ständig) komplelt auf dem Bild-

$hirm. Anleilung auf Disk {ausdruckba4.
CPC-Disk 33 DM (V-Scheck).

Hans.J. Hm8nn, a 030/6851212,
Jos..Schmidl-Str. ,l6, 

1000 Berlin,l4.

Llchtgrlflel nur DM 49y-
komplett mit Programmen + dt. AnleitJng
Lletorbar lür tolgondo Computertyp€ni

Commodore: C 64/ C 128/ VC 20
Atari: 600XL/800XL/130XE

Schneider: CPC 464 /664 / 6128
Veßand gegen Schsk/Nachnahme.

lnformationsmaterial gratis!
Eitte Computertyp angebenl

Fa. Klaus Schißlbauer
Postfach 1 1 71 H, 8458 Sutzbach-Rosenberg

Telofon 09661/6592 bis 21 uhr

neue, aktualisierte Ausgabe ist
für das erste Halbjahr 1988 zu
erwarten. Der Preis für den Re-
port ist mit ca. 90.- DM ange-
sichts der Informationsfülle
günstig ausgefallen.

Nomina GmbH
Landsberger Straße 23tl
8000 München 2 t

Tel. 089/5600-461

- PdsonarC@ts . 
'
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I Biofiythmus

a Dateiverwaltung

a Diskettenmonitor

a Maschinensprachemonitor

a Schallplattendatei

I Vokabeltrainer

| 280-lnline-Assembter
frir Turbo-Pascal

a 15er: Das klassische
Verschiebespiel

I Grufti: Pacman inneuerUmgebung

Q Hölzer: Wernimmt das letzte Ho'z?

O Hospital: DerAlltag der
Krankenschwester

I Nimm: Ein Nimm-Spiel mit Hez
O Schütze: Üben Siesich atsArtiilerist!

I Tonne: Sind Sie geschicKer
als lhrCPC?

J Grafik-Demo: Faszinierende Gratik
auf dem Gnlnmonitor

I Kuzgeschichten-Generator:
Der Computer ezählt

a Slarter: Programme
komfortabel starten

dee DM 25
a

die
Bei Public Domain besteht die ldee darin, guten programmen zu einer weiteren
Verbreitung zu verhelfen. Das Schneider Magazin wiladiesen Gedanken fördem,
indem CPC-Programme, die interessierte LeserzurVerfi.jgung stelten, auf diesem
Wbg veröffentlicht werden.

lD Nr.1 tD Nr.2

a Haushaltsführung

O Bundesligatabelle

a Diskettenverwaltung

I Diskmonitor

a DisKool5.14

I Globus: Entfemungen nach
Breiten und Längen

I Niemeyer: Statistik im Griff

I Taschenrechner

I Sonnensystem:
Daten und Darstellung

I Agentenjagd:
spannendes Adventure

a Emie: Geschicklichkeit
auf der A/ramide

I Pyramide: Managementspiel

I Rätselgenerator:
€rstellt Buchstabenquadrate

a Solitär: Stechspiel auf dem CPC

I WordHangman:
Computerspielklassiker

ANWEND

SPIELE

SPIELE

UTILITIES

gchnddwMagadn 
t rcl 7
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Umgezogen
Die Firma Frank Strauß

Elektronik ist unter neuer

Adresse erreichbar. Nachdem
das Kaiserslauterer Unterneh-
men expandierte, mußte man

inzwischen neue, größere Ge-

schäftsräume beziehen.

Der Spezialist für externe
Massenspeicher (FestPlatten/

Laufwerke) liefert SYsteme für
fast alle PC-TyPen, aber auch

für den Schneider JoYce und die

CPC-Serie. Neuestes Angebot
für Schneider-User ist das Fest-

platten-Kit mit 30 MByte inklu-
sive Lüfter und komPlettem
Einbausatz für nunmehr 798.-
DM.

Frank Strauß Elektronik
St. MarienPlatz 7

6750 Kaiserslautern
Tel. 06 3l / I 62 58

Soft- und llatd'
ware-Führer für
Joyce-Anwender

Im Dezember'87 soll ein Ver-
zeichnis aller Hard- und Soft-
ware für den Joyce erscheinen,
die derzeit auf dem Markt er-
hältlich ist. Neben den eigentli-
chen Produktinformationen
enthält das Verzeichnis auch

Händleradressen und Inserate
einschlägiger Anbieter.

Das im Format DIN ,A5 ge-

haltene Nachschlagewerk er-

scheint zunächst in einer Aufla-
ge von 2000 Exemplaren, wird
etwa 100 Seiten umfassen und
zum Preis von 5.- DM vertrie-
ben ( ISBN-3- 922584-62-4).

CMZ-Yerlag
Winrich Clasen
Borgswiese 9-1 1

4650 Gelsenkirchen 2
Tel. O209 I 77 7896

Schulungs-
programm

Das neue Angebot der LeY-

mann CVG liegt jetzt vor. Es

umfaßt den Zeitraum Oktober
1987 bis März 1988 und bietet
insgesamt 18 Schulungsthemen
in 48 Veranstaltungen. Die Pa-

lette reicht von kostenlosen'
eintägigen Schnupperkursen bis

zu fünftägigen Seminaren für
Anwender des Programms
"SymphonY". Der Stoff ist Pra-
xisbezogen und entsPricht dem

aktuellen Stand der Software.

Das Programmheft enthält
eine kurze Inhaltsangabe der

einzelnen Kurse, die Veranstal-

tungstermine und die Kursko-
sten. Es kann kostenlos unter
dem Stichwort "CVG-Schulun-
gen" bezogen werden.

Leymann CVG
Postfach 1340
3012 Langenhagen
Tel. 05 1 1 / 78 05-2 59

Public-Dolrläih'
Software

In den Vereinigten Staaten ist

PD-Software zwar längst ein al-

ter Hut, aber heutzutage belieb-

ter denn je. In Deutschland al-

lerdings ist der Grad des Wachs-

tums für diese Art von Software

eher schleppend.

Bei PD-Software handelt es

sich prinzipiell um Programme

ohne Copyright, die jeder frei
kopieren oder weiterverschen-
ken kann. Andererseits fehlt oft
die Bedienungsanleitung oder

dieselbe ging auf dem langen

Weg durch die ComPuter ir-
gendwann einmal verloren.

Martin Kotulla bietet nun 12

Disketten für die CPCs, den

Joyce und den Commodore an'

die Beachtliches enthalten. Fast

alles, was gut und teuer ist, wird

da angeboten, Pascal, 280-As-
sembler-Paket, XLISP, E-

PROLOG, Small-C, Forth-83

und vieles mehr. Die Preise der

Disketten werden aufgrund von

Kopierzeit und Versaudkosten
berechnet und liegen bei 30'-
DM pro Diskette. Die Program-

me sind nahezu ausschließlich

für CP/M geschrieben'

Aber auch eine ausgesuchte

Sammlung amerikanischer Pu-

blic-Domain-software wird von

Martin Kotulla angeboten. Hier
ist das Angebot noch weitaus

umfangreicher. Das Anfordern
von Info-Material ist auf jeden

Fall empfehlenswert.

Martin Kotulla
Grabbestr. 9
8500 Nürnberg 90
Tel.09l1/303333

3M[$onenWolüan
MicroPro feiert den Verkauf von

drei Millionen Exemplsren ihrer le-
eendären Texweraibeitung' Die
-Zahl der User von "WordStar"
wird von der Firma allerdings auf
nahezu 10 Millionen geschätzt'

MimPm
Widenmayerstr. 6, 80ffi Mtinchen 22

Moille l)ruc{<er
Der Matrixdrucker Microline

192 Elite ist ieta in einer Ausfüh-
rune ftir Ndtz- und 12V-Betrieb
und"einer Version mit Akku liefer-
bar. Er läßt sich damit an den mobi-
len Laptops betreiben.
ReictmannGmbH
Postfach 12 05, 7257 Ditzingen

Kümüic.he lntelligenz
Der Bundesverband Deutscher

Unternehmensberater befa8t sich
mit KL Ein Arbeitskreis soll
Markttransparenz schaffen' um die
Kunden bei der Entscheidung über
die Einftihrung entsprechender Sy-
steme fundiert b€raten zu können.

BDU
Friedrich-Wilhelm-Str. 2, 5300 Bonn I

lP5Millionen
Anläßlich des 25jährigen Jubi-

läums, das Panasonic in Deutsch-
land feiern konnte. stellte die Fir-
ma der Max-Planck-Gesellschaft
eine Million DM für Fonchungs-
zwecke zur Verfügung. Weitere
250000 DM erhielt die Technische
Universität Hamburg-Harburg. Das
Unternehmen erwirtschaftet zur
Z€it mit knaDD 700 Mitarbeitera ei-
nen Umsati'von einer Milliarde
DM.
Panmnic Deutschland GmbH
Winsbergring 15, 2$0 Hambug 54

Programmloröaros
Grafik-Termhal

Das erste Programmierbare
hochauflösende 

- 
Grafi k-Termiaal

der Welt stellte das Ingenieurbüro
Glover auf der SYSTEMS '87 vor.
Es bietet eine Auflösung bis zu
l28O x lAZ4 und eine Farbzahl ttis
256 aus 16 Millionen. Da es mit ei-
nem 3,5"-Diskettenlaufwerk ausge-
rüstet ist. kann es nach den Erfor-
dernissen des Anwenders Program-
miert werden.

IBG GmbH
Steubenptatz 12, 6100 Darmstadt
Tel. 061 51 /84071

Mo<hda-2von Borland
Für 8-Bit-Rechner bietet Borlandl

Heimsoeth jetzt eitren Modula'2-
Comniler an. Er unterstützt voll den
Stanäard nach Prof . Wirth und bie-
tet außerdem noch viele Erweiterun-
qen wie z.B. READ, READLN.
WRrrE, wRrrLN.
Heimso€lh sftware GmbH&Co
Fraunhoferstr. 13,80ü) München 5

2l llade*t
Einen Drucker mit 24 Nadeltr

bietet nun auch TriumPh-Adler an.
Der MPR ?600 schafli im Schnell-
druck-Modus mit einer Matrix von
12 x 7 hrnkten 330 ZeichenPro Se-

kundc: im LGModuswerdeh 842
s anseceb€n, Das Gerät ist stan-
dardäi8ig mit eiaer parallelen und
einer seriellen Schnittstelle ausge-
stattet und kann EPaon, Diablo
6an. Qume S11 und 

-IBM 
GraPhic

Printer emulieren.
Triumph-Adler AG
Fürth€r Str. 212
8500Nlimbcrg

F€hletld€ PeriPh€rie
Der Absatz der neuen PSI2-Serie

von IBM, die die PG ablösen soll'
wird von der mangelnden Verfilg-
barkeit an Peripherie gebremst. Zu
diesem Ergebnis kommt eine Um-
fraqe des Münchner House of Com-
puörs (HOC). Insbesondere die
ilost-Anbindung. Druckeranschlüs-
se und Controllär-Karten für 5,25L
l,aufuerke sind noch Mangelware.

HOC
t:onhardsweg 2-4
8025 Unterisching

NeueToobox
Die Mathematik-Toolbox flir

TirrboPascal ist ab sofort in deut-
scher Sorache lieferbar. Sie ergäna
den Compiler um Routinen für In-
terpolation, Matrizetroperahonen'
nuäerische Differenzierungen usw.

D€r Preis betriul 198.- DM.
Heinsoetb software GmbH&Co
Frauhoferstr' 13
&lü)München 5

t.ogilech Moü!h-2' lt3.O
Mit fenster- und mausorientier-

ter Benutzerschtrittstelle ist die
neue Version des Modula-2-Com-
oilers von Logitech ausgestattet. Er
ist schnell und erzeugt jetzt Stan-

dard-.OBJ-Code' Dainit wird die
Verbildung zu andcrcn SPrachen
möglich.
Logitech S.A.
C}{-lll RomaneYMorges

DATEY-Sott*are
Filr nur 99'- DM bietet DelPhi

das Proeramm 'Journal" an' Es soll
den Dircnverkehr zwischen Buch-
haltuns. Steuerb€rater und DA-
TEV-iechenzentrum erleichtern.
Mit'Journal' können die Daten im
Betrieb erfaßt, vom Steuerberater
kontiert und so aufbereitet aufDis-
kette weitergereicht werden.

Delohi lofomationsYsteme GmbH
Proäenade l?
7qx)Ulm

kurz & bündig

ol^



EDU-Ausbildung
1300 Seminare zu 176 T\e-

men bietet das Control Data In-
stitut in seinem Katalog für 1988
an. Neben Hamburg, Frank-
furt, Tübingen und München
hält es auch Kurse in Berlin,
Hannover, Kassel und Dort-
mund ab. Insgesamt 176 Semi-
nare werden zu den sieben The-
menkomplexen Schlüsselquali-
fikationen, EDV-Basiswissen,
Programmiersprachen, IBM-
Software, Siemens-Software,
PC-, PS/2-Software, UNIX und
Kommunikations-Software an-
geboten.

Neu aufgenommen wurden
auch sogenannte Trainee-Pro-
gramme. Sie ermöglichen die
längerfristige Aus- und Fortbil-
dung in einzeln konzipierten
Stufen. Interessierten Firmen
können langfristige Qualifizie-
rungskonzepte erstellt werden.
Der 240seitige Katalog ist bei
nachstehender Adresse erhält-
lich.

Control Data Institut GmbH
Prielmayerstraße 3
8000 München 2
Tel.089/52391-8fi)

M&T-Schulung
Der Verlag Markt & Technik

in Haar bei München, vielen
CPC-Besitzern und Aufsteigern
wegen seiner preisgünstigen
Profi-Software der Junior-Rei-
he gut bekannt, kümmert sich
intensiv um die PC-User-Ge-
meinde. Das Stichwort lautet
Schulungsprogramme für
Selbststudium und Gruppenun-
terricht.

Diese Programme sollen das
Beherrschen von solch komple-
xer Software wie "dBase III",
"Word 3.0", "Lotus 1-2-3" und
"Framework I[" erleichtern.
Für98.-DM erhält man jeweils
ein ausführliches, didaktisch
sehr gut aufgebautes Handbuch
(ca. 600 Seiten) samt entspre-
chender Übungsdiskette.

An die "dBase III"-Userwur-
de ganz besonders gedacht. So
gibt es den Band "dBase III
Plus: Das Datenbanksystem für
16-Bit-Computer", der hilfrei-

cher ist als das Originalhand-
buch. Daneben ist aber noch ein
7fi) Seiten umfassendes "dBase
Kompendium" erhältlich. Es
stellt die deutsche Ubersetzung
eines der erfolgreichsten "dBa-
se"-Bücher überhaupt dar. Hier
sind alle Tips, Tricks und Kon-
zepte zusammengetragen, die
jemals zu einer "dBase"-Ver-
sion gefunden wurden.

Insgesamt vier Bände befas-
sen sich samt zugehörigen Dis-
ketten mit Tools für "dBase III
Plus". Diese gehen unter ande-
rem auf Grafik, finanzmathe-
matische, statistische und trigo-
nometrische Funktionen, Tur-
bo-Pascal-Module und Netz-
werke ein und bieten in einem
weiteren Band zahlreiche Utili-
ty-Programme. Eine gesonder-
te Einführung in das Daten-
bankprogramm auf 400 Hand-
buchseiten und einer Diskette
macht den Anwenderzum Ken-
ner der Materie.

Markt & Technik Verlag AG
Postfach 1304
8013 Haar

Low-Gost-Plotter
- Made in
Germany

Wenn man die Zusatzbe-
zeichnung "Low Cost" in Ver-
bindung mit elektronischen Ge-
räten liest, entsteht sofort der
Eindruck, es handle sich dabei -
wie so oft - um Billigimporte
aus bestimmten asiatischen
Ländern, die vornehmlich die-
sen Markt mit Ware versorgen.
Wer aber käme auf die Idee,
ausgerechnet in Deutschland
einen Hersteller von Low-Cost-
Plottern zu suchen? Und doch
gibt es einen.

Vor ziemlich genau drei Jah.
ren erschienen die ersten An-
zeigen der Firma Habersetzer
in verschiedenen EDV-Fach-
zeitschriften. Das angebotene
Produkt, der Flachbett-Plotter
HPX-84, versprach zumindest
ftir die ersten Plot-Versuche
und die gängigsten Anwendun-
gen bereits einen hohen Stan-
dard und ausreichende Genau-
igkeit bei gleichzeitig günstigem
Preis.

Mittlerweile stellt der HPX-
84 ein bewährtes Einsteigermo-
dell dar, das in zwei Versionen
erhältlich ist. Der HPX-84125
bietet mit 0,025 mm die höhere
Auflösung. Dagegen erreicht
der HPX-84/50 nur 0,05 mm, ist
dafür aber schneller (120 mm/
sec in X- und Y-Richtung). Bei-
de Ausführungen verfügen
über eine Centronics-Schnitt-
stelle und werden mittels der
gängigen (Hewlett Packard-)
Befehlssprache HP-GL gesteu-
ert. Nachfolgemodell wurde
dann der PHX-85. Er besitzt
die gleiche Grundausstattung
wie die 84-Reihe, vereinigt je-
doch die Vorteile der beiden
Vorgänger, nämlich höhere
Auflösung und raschere Ge-
schwindigkeit. Zusätzlich weist
er noch einen 48-KByte-Buffer
auf.

Das neueste Modell ist der
HPX-86. Seine größte Beson-
derheit ist, daß er als Plotter wie
auch als Digitalisiertablett ar-
beitet. ktztere Möglichkeit er-
gibt sich durch direkten An-
schluß der Maus am Plotter.
Dadurch läßt sich der Schlitten
in die von der Maus vorgegebe-
ne Richtung bewegen. Anstelle
eines Stifthalters wird ein Fa-
denkreuz an den Stiftschlitten
montiert. Das erlaubt eine ge-
naue Positionierung auf beliebi-
ge Koordinaten. Diese und der
Mausstatus werden über eine
serielle Schnittstelle im Format
eines Summasketch-Tablets
zum Computer übertragen.

Der HPX-86 verfügt darüber
hinaus über ein zusätzliches se-
rielles Interface. Ein EPROM
kann außerdem Systempara-
meter speichern, die sich nach
dem Einschalten oder über Re-
set wieder aufrufen lassen. Der-
zeit erfolgt die Steuerung des
Geräts noch über eine eigene
Steuersprache, die über HP-GL
ist jedoch in Vorbereitung.

Bei den Habersetzcr-Plot-
tern handelt es sich bisher vor-
nehmlich um DIN-A3-Flach-
bett-Geräte mit einem Stift und
ohne besondere Geschwindig-
keitsvorgaben, dafür jedoch mit
relativ hoher Genauigkeit. Wie
die Produktion trotz niedriger
Einstandspreise in Deutschland
realisiert und erhalten werden
konnte, bleibt zunächst ein Ge-
heimnis der Brüder Haberset-
zer. Sicher ist jedoch, daß es

sich selbst bei den einzelnen
Komponenten um eigene Ent-
wicklungen und nicht um
OEM-Ware aus Fernost han-
delt!

Alles in allem stellen die Ha-
bersetzer-Plotter preiswerte
und trotzdem leistungsfähige
Präzisionsgeräte dar. Ihre Ein-
satzgebiete decken die meisten
gängigen Anwendungen ab. Sie
werden übrigens auch als Bau-
satz angeboten; der Zusam-
menbau läßt sich durchaus be-
wältigen.

Peter Habersetzer
Paradeis 51
8120 Weilheim
Tel. 08 81 / 10 18

MANKT

Der Plotbr IIPX-4 der Hnna llabetlpllzer biebt ie nach Aua-
Iührung elne Äuf,ösung von OrO25 mm oder O.OS mm. Bet OrOS
mm liqt die Schrilfg,eschwindlgkeft bei l2O mmlsec.
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Enterprise-
Recorder

Obwohl Cassettenrecorder
auch heute noch zu den wichtig-
sten Massenspeichern für
Heimcomputerbesitzer zählen,
tauchen nur selten spezielle Ge-
räte auf. Das liegt natürlich dar-
an, daß die meisten einfachen
Recorder zum Laden und SPei-

chern von Daten ausreichen
und teurere Geräte eher unge-

eignet sind.

Ein neuer preiswerter Casset-

tenrecorder ist jetzt auf den

Markt gekommen. Das Enter-
prise-Gerät wird vom Hersteller
speziell als Datenrecorder aus-

gewiesen, was auch ein Auf-
druck auf seiner Oberseite ver-

deutlicht. Die REC- und

PLAY-Tasten sind zusätzlich
mit LOAD und SAVE beschrif-
tet, was dem Anfänger den Um-
gang mit diesem Gerät sicher-

lich erleichtert. Die vielseitigen
Einsatzmöglichkeiten des En-
terprise-Recorders machen sich

auch bei den Anschlußmöglich-
keiten bemerkbar. Neben den

MIC- und EAR-Buchsen im
3,5-mm-Format gibt es auch ei-

ne 5polige DIN-Buchse und ei-
ne für die Fernsteuerung (RE-
MOTE). Mit einem entsPre-

chenden Kabel kann dieses Ge-
rät an einem CPC 664 oder CPC
6128 verwendet werden.

Im Test traten keinerlei Lade-
oder Speicherprobleme auf . Da
die Stromversorgung über das

mitgelieferte Netzkabel oder

Batterien erfolgt, ist das Gerät
auch transportabel. Natürlich
kann man zwischen denLOAD-
und SAVE-Operationen auch
ganz normal Musik hören bzw.
aufnehmen oder über das einge-

baute Mikrofon Cassetten be-

sprechen. Der EnterPrise-Re-
corder weist folgende techni-
sche Daten auf :

Output: 450 mW
TapeSpeed: 4,75cm/Sek.
Frequenzgang : 200-6300 Hz
Maße: 250x137x48mm
Gewicht: 1kg
Zubehör: Anleitung,

Netzkabel
Bezugsquelle:
Daniel Schwinn
Meisenweg 6
7073 hrch

Stephan König

Digitiser+ Plotter HPX-86I
I

Tvp

Stiltanzahl

Pufler lOO BYte

Zoichentlächamm 29Ox39O

Schnittstelle C6nttonic

HPX-84-50 HPX-84-25 HPX-85 HPX-86 KPL'710

11116

28Ox385

G€schwindigkeit 70 mm/s 35 mm/s 1OO mm/s loo mm/s 3OO mm/s

Autlösung O,O5 mm 0,025 mm o,O25 mm O'O25 mm O'O25 mm

1OO ayte 48 KByte 48 KBYts

29Ox39O 29Ox39O 29Or39O

centronic Cenltonic Csnltonic
und V24

HPT.85

, Preis (Fertiggorät)

Preis (BauBatz)

Achtung !!!

DM

' Der HPX-86 ist eine Kombination zwischen einem Plotter
und einem Digitiser. Dabei ist der Preis geringer, als

einzelne Plotter oder Digitiser anderer Hersteller.

lnformationsmaterial von: peter Habersetzer, Paradeisstraße 51,8120 Weilheim, Tel 0881/1018

oM 1598,- DM 1698,- DM 1798,- DM 2498'-

DM t398,- DM 1498,- DM 1598,- DM 2298'-

2398,-

lnf^-



ln neuen
Geschäfts-
räumen

Nach mehreren Monaten in
der "drangvollen Enge" eines
Wohn-Containers ging im No-
vember 1987 für das Team von
Schuster-Electronic in Castrop-
Rauxel endlich die nervenauf-
reibende Uinbauphase der Ge-
schäftsräume zu Ende. Zukünf-
tig erwartet die Kundschaft vor
Ort eine modern eingerichtete
Ladenfläche und das reichhalti-
ge Angebot eines leisttrngsstar-
ken Facheinzelhändlers für
Computer, Hard- und Software
sowie Zubehör.

Den Elektromeisterbrief in
der Tasche, gründete Reinhard
Schuster vor 14 Jahren in Ca-
strop-Rauxel sein erstes Ge-
schäft. Dieses glich freilich zu
Beginn noch eher einem Tante-
Emma-Laden als dem Elektro-
nik: und Computerfachbetrieb,
der nach und nach daraus wur-
de. Neben Funkgeräten und
Zubehör sowie Elektronikbau-
teilen wurden damals auch
Haushaltsgeräte angeboten und
repariert.

Es folgten mit der Zeit einige
Standortwechsel, bevor sich das

Alles lltr den Schnelder

Unternehmen an einem günstig
gelegenen Platz am Rande der
Altstadt von Castrop-Rauxel
ansiedelte. Nachdem man An-
fang 1987 begonnen hatte, die
dort übernommenen Geschäfts-
räume baulich umzugestalten,
zog die ganze Mannschaft in ei
nen Wohn-Container um, was
dem Erfolg jedoch keinen Ab-
bmch tat.

Mittlerweile war Schuster-
Electronic bereits mächtig ex-
pandiert und firmierte unter
anderem als autorisierter
Schneider-Fachhändler, Atari-
Systemhändler, Commodore-
Vertragswerkstatt, Tandon-
Vertragshändler sowie Star-
Micronics-Vertretung. Reinhard
Schuster ist übrigens einer der
wenigen, die von Anfang an im
Homecomputer-Geschäft dabei
waren. Inzwischen gehören
anstelle von Haushalts- und
Funkgeräten nunmehr Compu-

gffiCoqt

ter, Hard- und Software sowie
entsprechendes Zubehör zum
Angebot.

Vor zehn Jahren war man zu-
dem ins Versandgeschäft einge-
stiegen und hatte mit der Zeit
wesentliche Erfahrungen auf
diesem Gebiet sammeln kön-
nen. Inzwischen kann sich R.

MARKT

die Landesgrenzen hinaus einen
Namen gemacht.

Das Warenangebot ist breit
gefächert. Neueste Soft- und
Hardware-Produkte sind stän-
dig am Lager, zumal auch die
Lieferanten einen leistungsfähi-
gen Einzelhandelsbetrieb be-
reitwillig umsorgen. Zum Sorti-
ment gehört auch eigene Soft-
ware. Unter dem Markenzei-
chen "RSE-Software" bietet die
Firma diverse Anwenderpro-
gramme an, die nach strengen
Kriterien geprüft und begutach-
tet werden.

Als weiteres Standbein gilt
der Service- und Reparaturbe-
trieb. Auch hier deutet das Mot-
to "Heute gebracht - über
Nacht gemacht" auf einen gut
organisierten und leistungsfähi-
gen Reparatur-Service hin.
Dies trägt zum positiven Ge-
samtbild des Unternehmens bei
und verrät nicht zuletzt die fach-
männische Hand des Elektro-
meisters.

Der Kuhde tst Könlg

Schuster auch hier als Profi be-
zeichnen. Der Versand floriert
recht schnell, und heute verlas-
sen täglich ca. 50 Sendungen das

Lager. Dabei gilt übrigens als

oberstes Versandziel: Bestellte
Ware sollte innerhalb von 24

Stunden ausgeliefert sein !

Inzwischen ist Schuster der
größte Schneider-Einzelhänd-
ler in der Bundesrepublik und
zudem Mitglied des Schneider-
Händlerbeirats. Immer ein Ohr
am Markt, hat sich das Unter-
nehmen inzwischen auch über

Nachdem man nun für die nä-
here Zukunft bestens eingerich-
tet ist, will sich das inzwischen
neunköpfige Schuster-Team
mächtig ins Zeug legen. Immer-
hin gilt es nicht nur, den Titel
des größten Schneider-Fachein-
zelhändlers zu behaupten. Wei-
tere lohnende Ziele gibt es dar-
über hinaus genug. Jedoch fürs
erste hofft Reinhard Schuster,
daß sich die Kundschaft in den
neuen Geschäftsräumen schnell
heimisch fühlen wird.

bthar NeffDerctolze BestE,er

schneid€rmasarnl wltl
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Zierliches
aus Japan

f in wesentlicher Gesichts-
I nunkt beim Kauf von Au-
L,o, lst angeorcn uas Aussc-
hen der Karosserie, also das De-
sign. Wäre das bei Computer-
druckern auch so, dann hätte der
Brother M-1409 gute Chancen,
einer der meistgekauften Printer
zu werden. Das Design war näm-
lich das erste, was mir beim Aus-
packen auffiel. Das Gehäuse ist
nur 7 cm hoch und etwas tiefer,
als ein DIN-A4-Blatt breit ist.
Lediglich in die Breite geht der
Drucker, aber das liegt am Pa-
pier, das er verarbeiten kann. Er
akzeptiert nicht nur die üblichen

80 Zeichen j eZeile, sondern 110,

d.h., er kommt auch mit DIN-
A3-Papier zurecht. Mit dem M-
1509 steht allerdings auch noch
eine Version mit 136 Zeichen pro
Zeilezur Auswahl.

Nun soll aber das Design be-
kanntlich nicht der eleganten
Verpackung dienen, sondern den
Gebrauchswert eines Gerätes er-
höhen. Auch unter diesem Ge-
sichtspunkt hat der M-1409 die
beste Note verdient. Betrachten
Sie einmal einen Drucker von
hinten. Meist werden Sie hier alle
Ein- und Ausgänge sowie Schal-

ter finden, mit denen sich ein
Computer-Printer ausrüsten
läßt. Nur am Geräteboden könn-
ten diese Elemente noch ungün-
stiger angebracht sein. Schauen
wir uns jetzt den M-1409 von hin-
ten an, so entdecken wir nichts
dergleichen. Hinten wird näm-
lich der Traktor anmontiert. Die
genannten Elemente finden sich
an leicht zugänglichen Stellen,
der Netzschalter z.B. oben auf
dem Gehäuse. Diese Idee ist so
einfach, daß bisher kaum ein
Druckerhersteller darauf kam.

Ebenfalls oben auf dem Ge-
häuse liegt das Bedienungs-Panel
mit farbig differenzierten Sensor-
tasten für die wichtigsten Einstel-
lungen. Allerdings gibt es dabei
keine Besonderheiten. Erwäh-
nenswert ist allenfalls, daß be-
reits hier an die Einzelblattzufüh-
rung gedacht wurde, die sich per
Knopfdruck zuschalten läßt.

Wer über einen Schneider PC
oder IBM-Kompatiblen verfügt,
muß sich mit der Installation, al-
so der Anpassung des Druckers
an Computer und Programm,
nicht weiter beschäftigen. Von
Haus aus ist der M-1409 auf IBM-

Daß Drucker nicht immer nur riesige Kästen
sein müssen, zeigt der Matrix-Drucker M'ful'Og
von Brother, Die Leistung muß aber deshalb
ni cht u nbed i ngt m itsch ru mPfen.

':i:ö-
tl.dü-c' "
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Kompatibilität eingestellt. Na-
türlich läßt sich auch der Epson-
Modus wählen, so daß das Gerät
wohl mit den meisten Computern
und Programmen zusammenar-
beiten wird. Leider hat man auch
beim M-1409 nicht auf die be-
rüchtigten DlP-Schalter verzich-
tet. Daß es anders gehen kann,
hat beispielsweise Olivetti bei
seinem DM 100 gezeigt (s.
Schneider Magazin 72187). Die
Schalter befinden sich unter ei-
ner Abdeckung unter dem
Schacht für den Druckkopf und
sind so immerhin relativ leicht
zugänglich.

Besonderes Augenmerk sollte
bei einem Drucker auf die Hand-
habung von Endlos-Papier ge-

richtet werden, da die meisten
User dieses verwenden. Über-
haupt nicht verständlich ist es,
wenn der Traktor, mit dem das

an den Seiten gelochte Papier
transportiert wird, nicht zum Lie-
ferumfang gehört. Beim M-1409

ESC * Wahl des Bitbildmodus

Obent Dle lBlt-Graf,kzelchen autgedrackt mft elnem Epon LQ-8OO.
Itn|on, Der ausdtuck mlt dem Brcdrer n'14o9 zelgt den untenahled'
Eolde Auedrucke Im llLQ- tutt LQ-Hodu*

feststellen, da man ihn auch bei
der Verarbeitung von Einzelblät-
tern nicht abnehmen muß.. Beim
Papierwechsel sind also keine
Montagearbeiten erforderlich.

Aber auch mit Einzelblättern
läßt sich problemlos arbeiten.
Zum Lieferumfang gehören zwei
Papierführungen, die das Einle-
gen erleichtern. Den Einzug der
Blätter erklärt das Handbuch so:
"Halten Sie das Papier auf die
spezifizierte und erste Schreib-
stelle geradeaus und anpassend
und drucken Sie die TOF-Taste.

(Deutsche Sprache, schwere
Sprache.)

Unser Testgerät wurde mit au-
tomatischer Einzelblattzufüh-
rung geliefert. Natürlich gehört
diese nicht zum Standardum-
fang. Für den Privatanwender
wird sie auch kaum erforderlich
sein. Beim geschäftlichen Ein-
satz können sich die Kosten an-
gesichts der Preise für bedruckte
Endlosformulare allerdings
schnell amortisieren. Die Monta-
ge der Zuführung ist recht ein-

ESC.mnrnz m:Bitbildwahl (05m57)
n : Bitbilddaten

CH Rg(27); "."; CHR$(ml; CH R$(n r ); CH RS(n2);
CHR$(dr l;CHR$(drl; ... CHF$(dn);

1B 2A m n1 n2 d1.d2 .,. dn

r Modus I r Modus II

Wählt den Bitbildmodus in Abhängigkeit vom Wert von "m"

ist er freilich enthalten. Es han-
delt sich hier um einen Schub-
traktor, d.h., das Papier wird am
Druckkopf vorbeigeschoben und
nicht etwa Eezogen. Es gelangt
zuerst durch den Traktor, daqn
an die Walze. Der Vorteil bei
dieser Traktorausführung liegt
darin, daß häßliche und störende
Aufbauten entfallen. Schubtrak-
toren können im Printer inte-
griert sein, wie bei den Star-Ge-
räten. Außerdem läßt sich bei
dieser Version jedes bedruckte
Blatt sofort entnehmen, während
sich bei Aufsatzmodellen die per-
forierte Stelle immer im Traktor
befindet, so daß ein weiteres
Blatt vorgeschoben werden muß.
Wer also immer nur einzelne Sei-
ten bedruckt, muß jede zweite
unbeschrieben entnehmen.

In unserem Fall kommt der
Traktor hinten an den Drucker.
Daß er nicht fest angebaut ist,
mag zwar elegant sein, einen
Nutzeffekt konnte ich aber nicht

Zrichrnabnand
Funktionrglclcht

Codr

1 /60

1 1120

1t120

1t240

1/80

1172

r/90

1 t144

Formst

BASIC

Hex

Funktion

m

0

I

2

3

4

5

6

7

Modur

Normaldichte

Doppelte Dichre

Doppolt6 Geschwindig.
keir und Dichte

Vierlachs Dichte

Bildschirmgraphik I

Plottergraghik I
Bildschirmgraphik II

Plottergraphik lI

Punkte/
7.i1.

(13.6"1

660

1 320

1 320

2ilO
880

792

990

1 584

ESC K

ESC L

ESC Y

Technische Dalten

Modell
Druck-
verfahren
Farbdrucker

BrotherM-1409
Punktmatrix

neln

Druckge- normal: max.
schwindigkeit lS0Zlsec
nach Hersteller- NLQ: max.
angaben 45Zlsec

Druckpuffer 4KByte,
erweiterbar auf
20KByte

Maße(Hx 79x424x245
B x Tinmm)
Gewicht 5,5 kg

Preise
Drucker 1299.-DM
Autom. Einzel'
blattzuführung 549.-DM
Farbband 30.-DM
Font-Cartridge
LQ100 199.-DM
Font-Cartridge
LQ200 250.-DM

DIeGtaflk-Itodl

ESC Z
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FAKTUREM
Rechnungen, Lieferscheine
usw. können mit diesem Programm ge-
schrieben werden. Besondere Formulare
sind nicht nötig. Die Berechnung der
MwSt. und der Gesamtbeträge erfolgt na-
türlich automatisch. Die Belege können
auf Diskette gespeichert werden.
Die Benutzung ist sehr einfach und erfolgt
mit Menüsteuerung und den Cursorta-
sten.
O türJoyceoderCPC nur78.-

I(ALKUREM
Tabellenkalkulation mit Grafik
O fürJoyceoderCPC nur78.-

ETATGRAF
Das Haushaltsbuch mit Grafik
Verwalten Sie lhre Ausgaben mit dem
Computer. Die grafischen Auswertungs-
möglichkeiten verschaffen lhnen jedeaeit
einen guten Gesamtüberblick.
O bis zu 18 verschiedene Kostenarten
O Bearbeitung von 12 Monaten
O Tabellen, Balkengrafik
O fürJoyceoderGPG nur58.-

FIBUCOMPvs.o
Finanzbuchführung mit Grafik
Nachdem Sie lhren Kostenplan mit bis zu
60 Konten erstellt haben, können Sie be-
reits mit den Buchungen beginnen. Eine
Ubersicht in Form einer Saldenbilanz
kann auf dem Monitor, Drucker oder als
Grafik dargestellt werden.
O komplette Kontenplananzeige am

Monitor
O bis zu 4stellige Konlennummern
O Ausdruckvon Grundbuch und

Kontenblättern
O einfache oder doppelte Buchführung
O automatische Kontostandberechnung
O nur ein Diskettenlaufwerk erforderlich
O inkl. deutscher Anleitung
o 3"-Disk

türCPC46/.lffil61.28 nur98.-

vol(ABr
Der universelle Vokabeltrainer
Eine zeitsparende Hilfe beim Erlernen von
Vokabeln z. B. für Englisch oder Hollän-
disch. Das Programm berücksichtigt au-
tomatisch den Lernerfolg, schwierige Vo
kabeln werden häufiger abgefragt.
O Lernstandspeicherbar
O Lernstandskontrolle
O Ausdrucken von Vokabellisten
O fürJoyceoderGPG nur58.-

VAIV DISR ZAI]itYl
s@trTt'\üä.'\8llB

Programm-Entwicklung und Vertrieb
Elfriede van der Zalm

Schieferstätte . 2949 Wangerland 3
Telefon 04/.61 15524

Versand erlolqt per Vorkasse (portofrei),
Nachnähme (zgl. 5.- OM).

A!ülelle

fach, wenn man sich an die Anlei-
tung des Handbuchs hält, das
speziell beiliegt. Bei unserem
Test traten weitgehend keine Be-
anstandungen auf. Selbst daswe-
niger stabile Recycling-Papier
wurde problemlos eingezogen.
Lediglich für die Aufnahme der
bedruckten Blätter hätte ich mir
eine seitliche Führung ge-
wünscht, da beim unbeaufsich-
tigten Ausdruck einer größeren
Anzahl die einzelnen Seiten nicht
sehr ordentlich aufeinanderge-
legt werden.

Wie bereits erwähnt, ist der
Wechsel zwischen beiden PaPier-
arten möglich, ohne den Drucker
umzubauen. Auch hier bietet
Brother ein Konzept, das vielen
anderen Herstellern nur zur
Nachahmung empfohlen werden
kann, zumal deren Geräte oft
teurer sind.

Erst beim Drucken fiel mir
wieder auf, daß ich ein Gerät der
unteren Preis- und natürlich auch
Leistungsklasse vor mir habe.
Das spricht allerdings nicht ge-

gen den Drucker,.denn die bisher
beschriebenen Außerlichkeiten
ist man von einem 9-Nadel-Prin-
ter zu diesem Preis gar nicht ge-

wohnt. Die erreichten Resultate
im schnellen Modus können na-
türlich ihre Herkunft aus dem
Matrixdrucker nicht verleugnen.
Jeder einzelne Punkt ist deutlich
zu erkennen. Der NLQ-Modus
hingegen verdient diese Bezeich-
nung voll und ganz.

Im Grafikmodus stellt der
Drucker die für 9 Nadeln übli-
chen 4 Dichten von 60 bis 240
Punkten je Inch zur Verfügung.
Zum M-1409 sind auch zusätzli-
che Zeichensätze lieferbar. Sie
befinden sich jeweils auf einer
Platine, die unter der vorderen
Abdeckung eingesteckt wird.
Die Font-Cartridge LQ100 stellt
drei weitere Schriften zur Verfü-
gung. Die Platine mit der Be-
zeichnung LQ200 liefert zwei zu-
sätzliche Schriften und erweitert
außerdem den Druckerpuffer um
16 KByte.

Die technischen Daten geben
beim M-1409 eine maximale

Druckgeschwindigkeit von 180
Zeichen pro Sekunde an. Die Be-
tonung liegt hier sicherlich auf
maximal. Zweifellos war unser
Probetext für solche Höchstlei-
stungen nicht geeignet, anderer-
seits werden in der Praxis aber
wohl selten 2000 Zeichen ohne
jede Hervorhebung zu Papier ge-
bracht. Auf jeden Fall relativiert
der Text diese Angaben doch er-
heblich. Im Draft-Modus habe
ich dafür ca. 30 Sekunden gemes-

sen. Soll der Text in NLQ-Quali-
tät ausgedruckt werden, so benö-
tigt der M-1409 immerhin 70 Se-
kunden. Selbstverständlich ist es

auch möglich, 2000mal den
Buchstaben a auszugeben. In
diesem Fall habe ich 100 Zeichen
pro Sekunde gemessen.

Auffallend ist beim Ausdruck
der IBM-Grafikzeichen, die so-

wohl im Modus I wie im Modus II
zur Verfügung stehen, daß die
doppelte Linie unterschlagen
wird. Vermutlich ist mit 9 Nadeln
eine saubere Führung dieser Li-
nien nicht zu erreichen, so daß
hier gleich darauf verzichtet wur-
de. Da stattdessen aber einfache
Linien zum Ausdruck gelangen,
ist der Verlust zu verschmerzen.

Es ist erfreulich und verstärkt
nur den positiven Eindruck, daß
dieser Drucker gleich mit zwei
Schnittstellen ausgeliefert wird.
Uber dem Stecker für den paral-
lelen (üblichen) Anschluß findet
sich unter einer kleinen Abdek-
kung der für den seriellen An-
schluß. So läßt sich der Drucker
mit Computern ohne parallele
Schnittstelle verbinden. Auch
kann er beispielsweise neben ei-
nem anderen Drucker als Zweit-
gerät betrieben werden, wenn
der Rechner nur über eine paral-
lele Schnittstelle verfügt.

Das Handbuch zum M-1409
entspricht dem Standard. Leider
enthält es kein Register, so daß
im Notfall ein bißchen gesucht
werden muß. Die Übersetzung
ist zwar gelegentlich etwas rade-
brechend, doch beeinträchtigt
dies die Verständlichkeit kaum.

f4 
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A BESIETTSGHEIN
Bitte immer
die ganze Seite
einsendent

s.23HEFTE
6/87 (6.- DM)
7/87 (6.- DM)
8/87 (6.- DM)
9/87 (6.- DM)
o/87 (6.- DM)
't/87 (6.- DM)
2/87 (6.- DM)

o 12/85 (5.50 DM) O
o 2/86 (5.50 DM) O
o 3/86 (5.50 DM) O
o 4/86 (5.50 DM) O
o 5/86 (5.5r DM) O
o 6/86 (5.50 DM) O
o 7/86 (5.50 DM) O
o 8-9/86 (5.50 DM) O

st.
st.
st.
st.
st.
st.
st.
st.
st.
st.
st.
st.
st.
st.
st.

,9

st.
st.
st.

N

N

N

s. 123

DM)

DM)

DM)

(15,-/25.- DM)_
(15.-/25.- DM)_
(15.-/25.- DM)_
(15.-/25.- DM)_
(15,-/25.- DM)_
(15.-/25.- DM)_
(15.-/25.- DM)

(12.- DM)

(12.- DM)
(12.- DM)

(30.- DM)

(ä

(ä

(ä

1 0/86
1 1/86
12/86
1/87
2/87
3/87
4/87
5/87

(6.-DM) O
(6.-DM) O
(6.-DM) O
(6.-DM) O
(6.-DM) O
(6.-DM) O
(6.-DM) O
(6.- DM)

Zwischensumme

PC-Disk s.6

St. PC-Disk 1 (20.- DM)

St. PC-Disk 2 (20.- DM)

Zwischensumme

Rückseite
beachten!

Stellen Sie auf der Rückseite dieses Bestellscheins lhr persönliches
SixPack zusammen.

Q 1 x SixPack DM 25.90 Q 2 x SixPack DM 50.00

St. Stehsammler tür 12 Hefte DM 12.80

Zwischensumme

s.22

Q Cassette Q Diskette

- 

st. zuHeftrur.l I I /81__] (s.-/2s.-DM)-

Zwischensumme

SOFTWABE s. 124

Player's Dream I

Player's Dream ll
Player's Dream lll
Player's Dream l-lll
Player's Dream I

Player's Dream ll
Player's Dream lll
Player's Dream l-lll
CODEX I

CODEX II

coDEXilt
coDEXt-ilt
Lernen mit Spaß
Puzzlebilder
Pascal-Disk
(Turbo-Pascal erforderlich)

Cass. (19.90 DM)
Cass. (19.90 DM)
Cass. (19.90 DM)
Cass. (55.00 DM)

3"-Disk. (24.90 DM)
3"-Disk. (24.90 DM)
3"-Disk. (24.90 DM)
3"-Disk. (70.00 DM)
3"-Disk. (24.90 DM)
3"-Disk. (24.90 DM)
3"-Disk. (24.90 DM)
3"-Disk. (70.00 DM)
3"-Disk. (29.00 DM)
3"-Disk. (29.00 DM)
3"-Disk. (24.90 DM)

- 

St. zu Heft rur.l L I

- 

st. zu Heft Nr.l I I

- 

St. zu Heft Nr.l I I

- 

St. zu Heft Nr.l I I

- 

St. zu Heft Nr.l L I

- 

St. zu Hett rur. J I I

- 

St. zu Heft Nr.l I I

Zwlschensumme

M. W. Thoma
CPC 464/664 - Praxis
Band 1-3

- 

St. Band 1 (Grafik)

- 

St. Band 2 (Datenverwaltung)

- 

St. Band 3 (CP/M)

und noch prelswerter!
x alle 3 Bände zusammen

Zwischensumme

/8
/8
/8
/8
/8
/8
/8

L__l

L__l

L_,1

t__l
L__l

t__l
L]

Zwlschonsumm6

Endsumme
zuztigllch Verrndkorten
Rechnungsbetrag

Versandkosten bei Versand per Bitte ankreuzen:
Nachnahme DM 5.70, bei Voraus- O Nachnahme DM S.7O
kasse DM 2.00 Versandkosten-
beitrag. Q Vorauskasse DM 2.00

Vorauskasss leisten Sie bitte p€r Vetrechnungsscheck oder ÜbeMeisung auf
Postgirokonto Karlsruhe 434 23-756.

Computertyp: OCPC QJoyce OPC
(bitte unbedingt angeben l)

Zmame Vorname

rkm*
Straße PLZ, Wohnort

Unterschrift des Eu iehungsberechtigten Datum, Unterschrift
(Wenn Sie unter 18 Jahre sind, können wir lhre Best€llung aus gesetzlichen Gründen nur
bearbeiten, wenn lhr Eziehungsberechtigter ebentalls unterschreibt.)

Senden Sie lhre Bestellung bitte an:
Verlag Rätz-Eberle, Schneider Magazin, Postfach 1640,
7518 Bretten, Telefon 0725213058 1ten

St. Nr. SchPDl (2S.- DM)
st. Nr. SchPD2 (25.- DM)

Zwischensumme

Sofhflare

Ri

DAS KNÜLLERANGEBOT

lhre
Kunden-Nr.

Wbnn Sie bersits unser Kunda elnd,
finden Sleauf derletzten Rechnung lhre
Kundennummer. Wenn Sie die Kunden-
nummer in das nebenstehende Feld
olntragon, helfen Sie uns bel der
schnellen Abwicklung lhrcr Bwtellung.



Sie haben noch
die Ghance

Warten Sie nicht, bis noch mehr Hef-
te vergriffen sind. Noch haben Sie
die Chance, auf diese Ftille von Tips,
Tricks und Listings für Schneider-
Computer zuzugreifen. Einfach an-
kreuzen, auf der Rückseite den Be-
stellschein ausfüllen und ab die
Post.

oas SIX PACK
zum Selbermachen
D) für sanze DM 25'9()
oder oie doppelte Ghance
DD) fürDM 5O.OO

C ttr. 12/gS O trtr. VAO O trtr. zlgo

C trtr. glao C ttlr. +lgo C trtr. slgo C trtr. otg0 C trtr. zlao

Cttr.8-9/86 Ctrtr.10/86 Cttr.11/86 Orur.P/86 Ctrlr'tleZ

FFICX.

$,YCE

Ctlr.2/97 C t tr. glez C trlr. +lgz C trtr. slez O Ntr. olgz
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t,til
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lm t1
Itqcle-om:
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ozlnlllog lllogozin
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daß es sich bei diesem Computer-
system um eine wirklich gute
Komplettlösung handelt, die
aber auch einige Nachteile auf-
weist. Dazu zählt leider der
Drucker, der zwar ein anspre-
chendes Schriftbild liefert und
auch im Dauerbetrieb mithält,
aber nicht zu den schnellsten ge-
hört. Umfangreiche Texte oder
größere Datenmengen zu Papier
zu bringen, bedeutet beim Joyce
gleichzeitig eine längere Arbeits-
unterbrechung. Einfacher ausge-
drückt, bis zum Ende des Druck-
vorgangs muß man unter Um-
ständen geraume Zeit w arten.

Das Hilfsprogramm "Joy-
spool" soll diesen Umstand mil-
dern. Die Software kann natür-
lich nicht den Druckvorgang be-
schleunigen, jedoch die Warte-
zeit abkürzen. Der Begriff Joy-
spool stellt eine Abkürzung aus
Joyce und Spooler dar. Unter ei-
nem Drucker-Spooler versteht
man in der Computerwelt eine
Art Zwischenspeicher bei der
Datenausgabe. Das Prinzip
möchte ich hier an einem kleinen
Praxisbeispiel verdeutlichen.

Artikel wie diesen schreibe ich
mit einem Textverarbeitungspro-
gramm in der bekannten Weise
auf dem Joyce. Ist er fertig und
auf Tippfehler usw. kontrolliert,
wird er im Schönschreibmodus
zu Papier gebracht. Normaler-
weise bleibt mir dann erst einmal
Zeitfldrr eine Kaffeepause, bevor
ich weiterarbeiten kann. "Joy-
spool" ermöglicht mir nun die so-
fortige Benutzung des Rechners,
da mein Text-File in den Spooler
geschoben und von dort aus an
den Drucker weitergeleitet wird.
Die Einrichtung des Spoolers er-
folgte in der RAM-Disk (Lauf-
werk M), die um diese Größe
vermindert wird. Man kann jetzt
also bereits den nächsten Text
schreiben, während der vorher-
gende noch ausgedruckt wird.
Die Wartezeit entfällt.

Es gibt zahlreiche denkbare
Anwendungsbeispiele für "Joy-

Leistung
gesteigert

Texte schreiben auf dem Joyce ist eine feine Sache.
Beim Ausdrucken muß man aber warten.

Hier bringt ein Drucker-Spooler Abhilfe.

JOYCE

spool", das auf den ersten Blick
so unscheinbar wirkt. Wichtig ist
dabei, daß es programmunab-
hängig arbeitet und ständig im
Speicher steht. Es handelt sich al-
so eher um eine CPi}I-Betriebs-
systemerweiterung als um ein ei-
genständiges Programm. Die Be-
dienung von "Joyspool" ist sehr
einfach. Eines der wenigen Kom-
mandos dient der Einrichtung
des Spoolers, also der Größe.
Minimum ist ein Block von 16
KByte, die Begrenzung nach
oben wird nur durch die vorhan-
dene RAM-Disk bestimmt. Dar-
über hinaus läßt sich der Spooler
löschen oder ganz ausschalten.

Auf der Systemdiskette sind üb-
rigens zwei verschiedene "Joy-
spool"-Versionen abgespeichert.
Neben der für das Originalsy-
stem gibt es eine weitere für die
Zusatzschnittstelle, um Fremd-
drucker anzusteuern.

"Joyspool" ist sein Geld wert.
Schon lange war ein Drucker-
Spooler für den Joyce überfällig.
Diese Erweiterung macht unse-
ren Rechner auch im Hinblick
auf professionelle Nutzung noch
interessanter.
System: Joyce PCW 8256/8512
Bezugsquelle:
Dipl. Ing. Rolf Keller
Markt 28
501p Köln 9l Stephan König

Den Joyce
protIl?fii-
mtenen
Von M. Kotulla
Verlag Franzis
158 Seiten, 38.- DM
rsBN 3-7723-8861-2

Viele Besitzer eines Joyce-
Rechners werden mit diesem
Buchtitel wenig anfangen kön-
nen. Sie haben sich das Paket an-
geschafft, um damit Textverar-
beitung zu betreiben, so wie es

auch das Marketingkonzept der
Firmen Amstrad/Schneider vor-
sieht. Im Laufe der Zeit stellten
aber nicht wenige Joyce-Benut-
zer fest, daß sie nicht nur ein star-
res Textsystem gekauft haben,

sondern einen vollwertigen Com-
puter. Mit ihm kann man alles
mögliche machen, wenn man nur
weiß wie.

Hier setzt das neue Buch aus
dem Franzis-Verlag an, das in
seinem Untertitel zudem raffi-
nierte Programmiertricks ver-
spricht. Der Autor, auch als
Fachjournalist bekannt, gibt dem
Leser tiefe Einblicke in die Mög-
lichkeiten des Betriebssystems
CP/IvI und des Mallard-Basic.
Neben fertigen Programmen,
Teilen davon und Unterroutinen
sind tatsächlich die angekündig-
ten Tricks enthalten, die dem en-
gagierten Joyce-Programmierer
wie auch dem neugierigen Ein-
steiger vieles bieten.

Stephan König
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JOYCE

Comac-Litbox

I ie Verwaltung von Da-
D t"n und Dateie-n bildet ei-
Unan JcnwerpunKr qcr
Computeranwendung. In der
heutigen Zeit könnte wohl kaum
noch eine Behörde oder ein Un-
ternehmen ohne zahlreiche Da-
tenbanken arbeiten. Selbst im
privaten und semiprofessionellen
Bereich gelangen solche Pro-
gramme zum Einsatz. Ob nun ein
Kleinstunternehmer eine Kun-
denkartei betreibt, ein privater
Anwender Telefonnummern und
Geburtstage archiviert oder ein
Student ein Literaturverzeichnis
anlegt, überall spielen Computer
mit der entsprechenden Software
eine entscheidende Rolle. Joyce-
Besitzer wollen da sicher nicht
zurückstehen.

Bei "Comac Litbox" handelt
es sich um ein neues Datenver-
waltungsprogramm, das sich in
erster Linie als Literaturver-
zeichnis versteht, aber auch für
alle anderen Einsatzgebiete zu
gebrauchen ist. Diese Vielseitig-
keit wird durch die freie Gestal-
tung des Programms erreicht. Es
eignet sich für alle Joyce-Model-
le. Zum Test lagen mir leider nur
die Diskette und eine sehr knap-
pe Anleitung vor, die aber noch
gegen eine ausführliche ausge-
tauscht wird. Allerdings ist dies
kaum notwendig, denn "Comac
Litbox" ist so einfach zu bedie-
nen, daß auch Computerneulin-
ge relativ schnell ihr Ziel errei-
chen. Dabei werden alle denkba-
ren Fehler abgefangen.

Neben dem eigentlichen Pro-
gramm befindet sich auf der Dis-
kette eine Testdatei, in der zahl-
reiche Artikcl aus der Zeitschrift
Cosmos mit Angabe des Titels,
des Autors und anderen Krite-
rien enthalten sind. So war es im

ell

$ neldetstch dle Comac-Lllbor

Funktlonsuswahl zum Bearbelten elner Datel

Test auch möglich, alle OPtionen
des Programms auszuprobieren'

Da wäre zunächst die Einrich-
tung einer neuen Datei. Auch
hier tauchen für den Anwender
keinerlei Probleme auf. Alle not-
wendigen Maßnahmen werden
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auf dem Monitor abgefragt. Das
beginnt mit der Definition der
vorhandenen Laufu erke, danach
folgen die Benennung der neuen
Kartei, die Vorgabe des Um-
fangs der Stichwörterkartei und
die Anzahl der Zeilen pro Karte
(bis zu 9 Zeilen sind möglich).
Der nächste Schritt ist die Be-
schriftung der Karteikarten. Bei
einer Adressendatei könnte man
hier z.B. Name, Vorname, Stra-
ße,PLZ, Ort, Telefon und ande-
res eingeben. Besonders positiv
ist die Option, einen dieser Ein-
träge mit einem Sternchen zu
markieren. Für die Datei bedeu-
tet dies dann die automatische
Übernahme in die Stichwörter-
kartei. Wird z.B. Name mar-
kiert, finden sich alle Nachna-
men in dieser, einen Überblick
verschaffenden Kartei wieder.
Interessanter ist diese Option na-
türlich bei einer Literaturkartei,
da dann eine grobe Übersicht der
vorhandenen Themen gewährlei-
stet ist.

Hat man alle Eintragungen
vorgenommen, fragt das Pro-
gramm nach dem wahrscheinli-
chen Umfang der Kartei. Bei ei-
ner reinen Adressenkartei mit
maximal 5 Zeilen pro Karte sind
über 1300 Eintragungen möglich
(Joyce in der Grundversion). Ist
auch diese Hürde genommen,
richtet das Programm auf der Da-
tendiskette die Kartei ein, mit
der sich sofort arbeiten läßt. Ab
diesem Zeitpunkt haben wir die

Auch dte $tchtunktion bietet viele zuüEllche
Einstellmöglichkelleln

vorhandene Cosmos-Datei ver-
wendet. . Selbstverständlich be-
steht die erste Aufgabe darin, das
vorhandene Datenmaterial ein-
zugeben. Dazu erscheint auf dem
Monitor die vorher festgelegte
Eingabemaske. "Comac Litbox"
verfügt aber noch über weitere
Optionen:

SUCHEN nach beliebigen Zei-
chen oder Begriffen bei einer
Länge von L bis l4Zeichen.Eine
Suchverknüpfung (und/oder) für
bis zu 9 Begriffe und ein Durch-
blättern der Kartei sind möglich.

KORRIGIEREN erlaubt das
Löschen von Karten sowie die
Anderung und Korrektur des
Stichwortverzeich nisses.

SORTIEREN nach jeder ge-
wünschten Zeile. Die Ausgabe
ist auf Bildschirm oder Drucker
möglich.

Alle Optionen sind narrensi-
cher aufgebaut, gehen zügig von

der Hand und bieten alle Fea-
tures, die man benötigt. Beim
Ausdruck läßt sich zwischen Ge-
samtausdruck und Einzelkartei
wählen; ebenso kann dies mit
oder ohne Beschriftung erfolgen.
Auch bei einigen hundert Einträ-
gen erfolgt das Suchen erstaun-
lich schnell.

"Comac Litbox" ist zur Anlage
eines Literaturverzeichnisses op
timal geeignet. Dies gilt aber
auch für fast alle anderen Datei-
arten. Das Programm ist bezüg-
lich der Anwenderfreundlichkeit
vorbildlich. Auch das Preis/Lei-
stungs-Verhältnis ist beinahe un-
schlagbar. Zusammen mit dem
Handbuch kostet "Comac Lit-
box" 98.-DM.

System: Joyce
Bezugsquelle:
CMZ-Verlag Winrich C.-W. Clasen
Borgswiese 9-l 1

4650 Gelsenkirchen 2

Stephan König

JOYCE
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Umgang mit
demZSO
Ieicht gelernt

Einen Computer zu programmieren, ist eine Wissenschaft
für sich. Wie man drbses in Maschinensprache erledigt,
zeigt der Assembler-Kurs von Sybex'

BER'CHT

Dae
ttainings-
Prcgamm

zurUm-
rechnungvon

Dezimah
zahlen ins

Heradezimal-
und Binär-

aystem

f s gibt heutzutage sehr lei-
p .tu-ngrstarke Hoöhsprachen
f wie Pascal, C oder auch das

vielgeschmähte Basic, die den
Anwender aber immer wieder
vor das gleiche Problem stellen.
Gemeint ist der immense Platz-
bedarf für die mit ihnen erstellten
Programme und die umfangrei-
che Speicherbelegung durch die
Programmiersprache selbst. Beim
CPC ist der Basic-InterPreter
zwar fest eingebaut, aber auch
hier kommt wie bei den anderen
Sprachen hinzu, daß bestimmte
Anforderungen an die damit ver-
faßten Programme manchmal
nicht zu verwirklichen sind. Ent-
weder sind die entsPrechenden
Befefle gar nicht vorgesehen

@ SYBEXGmbH 1985

oder nur unzureichend in der
Ausführung

Als Beispiel denke man nur
einmal an die etwas magere IN-
PUT-Anweisung. Wer würde in
Bildschirmmasken nicht gerne
auf die nette Aufforderung "Re-
do from Start" verzichten? Ein
professionelles Programm kann
es sich nicht leisten, wegen ei-
ner simplen Fehleingabe gleich
den gesamten Bildschirmaufbau
durcheinanderzubringen. Ein wei-
teres Beispiel bietet sich bei
Spielprogrammen. Das Basic der
CPCs reicht zwar für einen flot-
ten Ablauf aus, bewegte Grafiken
neigen aber zum Flackern, da sie

ausschließlich durch die Software
erzeugt und gesteuert werden.
Dies ist trotz der hohen Verar-
beitungsgeschwindigkeit des In-
terpreters der Fall, der ja mithin
zu den schnellsten bei 8-Bit-
Heimcomputern zählt.

Aber auch das für den CPC
konzipierte Turbo-Pascal muß
für grafische Operationen erst
einmal getuned werden. Pascal

erzeugt zwar, im Gegensatz zum
Basic-Interpreter, direkt aus-

führbaren Maschinencode aus

den Basic-ähnlichen Listings, das

kompilierte Programm nimmt
aber weitaus mehr Platz ein als

eigentlich notwendig. Das liegt
wiederum an der ComPiler-
Technik. Mit dem eigentlichen

Programm, das unter Umstän-
den nur wenige BYtes lang ist'
wird die gesamte UnterPro-
grammbibliothek des ComPilers
abgespeichert, obwohl nur einige
ihrer Routinen effektiv zum Ein-
satz gelangen. Auf PCs mit 256
KByte Speicher und mehr ist dies
natürlich unerheblich, wenn man
einmal von der eventuell stark er-
höhten Ladezeit absieht. Resi-
dente Systemerweiterungen, also
Programme, die bis zum Ab-
schalten des Rechners geschützt
im Speicher stehen und über be-
stimmte Tastenkombinationen
aufgerufen werden, verbieten
aber auch dort den sorglosen
Umgang mit der SpeicherkaPazi-
tät. Zwei oder drei solcher künst-
lichen Riesen können den Start
des eigentlichen Programms
schon verhindern.

Wer sich also ernsthaft mit der
Programmierung beschäftigen
möchte, kommt irgendwann
nicht mehr umhin, Maschinen-
sprache zu lernen. Sie wird zwar
oft als altmodisch bezeichnet,
doch ist dies so nicht richtig. Na-
türlich erstellt man eine Datei-
verwaltung eher in Pascal, um
deren Entwicklungszeit durch
komplexe Befehle erheblich zu
verkürzen. So läßt sich z.B. auf
die Programmierung einer Text-
ausgabe für den Bildschirm völlig
verzichten. Dies wird hervorra-
gend durch den Befehl writeln
(in Basic PRINT) verwirklicht.
Aber zeitkritische oder Hard-
ware-spezifische Programmteile
sind nur in Assembler zu realisie-
ren. Direkte Zugriffe auf die Dis-
kettenlaufwerke, den SoundchiP
oder andere Peripherie der CPCs
sind nur über MaschinensPrache
in vollem Umfang möglich.

Z;udem sind sowohl Locomoti-
ve-Basic als auch Turbo-Pascal
bestens für das Mischen mit Ma-
schinensprache geeignet. Bei
Pascal stehen die Inline-Befehle
und bei Basic die RSXes oder
CALLs zur Verfügung' Das Ba-
sic der CPCs kennt außerdem
noch viele die MaschinensPra-
cheprogrammierung unterstüt-
zenäe Kommandos, so z.B. die

000Dezimal 00Hex

00000000CF
0Binaer

00000000CF
0BCD

Bitt€ Start-Nummer eingeben

(0 bis 255): I
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Umrechnung in Hex- und Binär-
werte, die Speicherverwaltungs-
befehle sowie PEEKund POKE.
Selbst wenn man nur Überle-
bens-Pokes, unendliche Energie
oder was sonst auch immer in
sein Lieblingsspiel einbauen will,
sind oft MC-Kenntnisse unum-
gänglich.

Wer sich später ein L6- oder 32-
Bit-System zulegen möchte, ist
mit dem Einstieg in die Hard-
ware-Steuerung über den 280-
Prozessor bestens beraten. Die-
ser besitzt nicht so viele Register
wie der 680xx oder 80x86, und
sein Befehlssatz ist noch über-
schaubar. Zudem ist ein Z'80-
Computer oft billiger als sein 16-
Bit-Kollege. Für den Preis eines
CPC 6128 mit eingebautem Lauf-
werk und Grünmonitor erhält
man bei anderen Marken gerade
ein Doppellaufwerk oder eine
RAM-Erweiterung. Es ist also
sinnvoller, heute das kleine 280-
Entwicklungssystem zu kaufen
und sich einzuarbeiten, als bis
übermorgen zu warten und nur
Theorie zu büffeln.

Genau dies möchte auch der
Z80-Assembler-Kurs aus dem
Sybex Verlag unterstützen. Er
wurde speziell für die CPCs ge-
schrieben. Zum Lieferumfang
gehören eine 3"-Diskette und ein
Buch mit 230 Seiten Umfang.
Beides ist in einer Kunststoffbox
untergebracht, die gut ins Bü-
cherregal paßt. Auf der Diskette
befindet sich unter anderem ein
Z80-Assembler, mit dem sich die
Beispiele des Kurses eingeben
und ausführen lassen. Der As-

sembler ist teilweise in Basic ge-
schrieben. Sein Editor ist zur
Eingabe kürzerer Listings be-
stens geeignet. Diese sind auch
auf andere Assembler übertrag-
bar, da die Syntax dem üblichen
Format entspricht.

Der Kurs ist sehr umfangreich
und deckt fast alle Grundlagen
ab. Die Beispiele sind anschau-
lich dargestellt. Dies wird durch
Flußdiagramme und andere Bil-
der (2.8. Bitverschiebungen)
unterstützt. Die gehobeneren
Ubungen beschäftigen sich mit
dem Zeichnen von Kreisen,
Drei- und Vierecken sowie deren
ausgefüllten Aquivalenten. Der
praktische Nutzen für eigene
Programme ist somit gegeben.
Die Veranschaulichung der CPU
und ihrer Register ist allerdings
etwas zu kurz geraten. Ublicher-
weise verwendete Speicherlei-
tern, die den Inhalt vor und nach
der Operation anzeigen und zu-
dem das Vorstellungsvermögen
schulen, fehlen leider ganz. Hier
empfiehlt sich als begleitende Li-
teratur das Buch "Programmie-
rung des Z$U. von Rodnay
Zacks, das ebenfalls im Sybex
Verlag erschienen ist. Es steht
bei vielen fortgeschrittenen As-
sembler-Programmierern als
"280-Bibel" in hohem Ansehen
und natürlich auch im Bücherre-
gal.

Der Kurs überläßt es dem Teil-
nehmer, ob er den Stoff nur ab-
tippen oder auch begreifen
möchte. Dazu ist er mit zahlrei-
chen Übungen durchsetzt, deren
Lösungen zur Kontrolle im An-
hang zu finden sind. Die Mehr-
zahl befaßt sich mit der eigentli-
chen Programmierung, aber
auch Aufgaben zum ThemaZah-
lenumwandlung sind vorhanden.
Dies ist besonders wichtig, da
Kenntnisse des Hexadezimal-
und Binärsystems für einen As-
sembler-Programmierer fast un-
umgänglich sind. Viele weiter-
führende Fachbücher setzen das
entsprechende Wissen einfach
voraus. Diesem Thema ist auch
ein eigener umfangreicher Teil
im Anhang gewidmet. Auf der
Diskette befindet sich außerdem

ein Programm zum Umrechnen
von Zahlen, das ausschließlich
zur Schulung gedacht ist.

Der Kurs setzt ein gewisses
Verständnis für Zusammenhän-
ge in Basic voraus. Für den tota-
len Einsteiger ist er somit nur be-
dingt geeignet. Wer allerdings
weiß, daß sich mit Calls von Basic
aus unter anderem Einsprung-
adressen des Betriebssystems
aufrufen lassen, daß man Bytes
nicht pieken kann und Pokes kei-
ne Seuche darstellen, der wird
mit diesem Kurs einen Schritt ins
Innere seines CPCs wagen kön-
nen.

Im Anhang'findet man zudem
noch eine Auswahl von Adressen
des Betriebssystems, die detail-
liert beschrieben sind. Auch eine
sehr ausführliche Liste der 280-

@ SYBEXGmbH 1985

Befehle mit wichtigen Zusatzin-
formationen ist vorhanden. Das
Stichwortverzeichnis trägt ztx
Übersicht bei. Die Bedienung
des Assemblers wird im Anhang
ausreichend erläutert.

Der Z&O-Assembler-Kurs ist
also durchaus empfehlenswert.
Wer aber damit billig einen As-
sembler erstehen möchte, sollte
doch bedenken, daß dieser in er-
ster Linie für den vorliegenden
Kurs entwickelt wurde. Zum
Programmieren einzelner Routi-
nen ist er jedoch geeignet.

System : CPC 46416641 6128
Hersteller: Sybex Verlag
Bezugsquelle: Buch- und Fachhandel

H. H. Fischer

O-Blt-AhIen
werden
an l'/ndotog
darypctellL
hhlen
gröbr255
&'zend'Ü
Ülpirtagüft
(CF.
Carryflag).

END

START

LD A,83

ADD A,1

JP 30006

RET

CALL 47962

JP 30005

1Dezimal 01Hex

00000001
CF

0Binaer

00010000
CF

0BCD

A:Erhoehen v :Erniedrigen

E : Neue Nummer eingeben

R : RESET der Uebertragsbits

X : Rueckkehr zu Basic
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))Fingerschonend((

Der Programmservice
des Schneider

Magazins für alle,
denen das Abtippen

der Listings zu
mühsam ist. Mit

"Fingercchonend"
erhalten Sie zu

jedem Heftdie kom-
pleften Programme

auf Cassette und
Diskette. Zum

einmalig günstigen
Preis von 15.- DM je

Cassette und 25,- DM
für die Diskette.

schreldot-MagldD
xuaS
Darts, Hexmonitor,
Sprites, Kalender
464, Kalender 664/
6128, Senso, Sasem
(nur 464), Software'
Utu, Compressor,
Expander, Player's
Dream, Killer, Sichere
Kennungsz€ile,
GraJik Gags, Variab-
lendump (nur 464).

Schnelder-Magarln
Uß
Grafik-Gags, Ex-
t€nded Basic Teil 1,
Breitschrift (nur 464),
Examiner (nur,464),
Datenverwaltung,
Discdoctor, Show-
down 464, Show-
down 664/6128,
Lotto. BAS (nur mit
Laufwerk), CPC'
Orgel.

Scbirelder-Maga:ln
a8
Eingabe einer Funk'
tion per INPUT, BusY-
Test, DATAGEN.
BAS, PROGHELP.
Zeichenvergnöße-
rung, Jump Over,
Extended Basic 2.
7 Grafik-Gags, Dü-
Dostor, DIN'Tast.,
Hex-Tast., Pro-Safe
2.0, Pingo, Pingo'
Edito!, Etikett. BAS,
List+ 8".

Schnelder-Magadrr
3/8
Discmon, Discrsx,
D6mo 1, Demo 2,
Mini-Monitot, Sieben
auf einen Streich,
Cdc, Mathe CPC,
Painter, Screener,
Periodensyst€m.

6chDeldeFMagadtltl/$
Sieben auf einen
Streich, Statistik,
Tape cleaner, String-
suche, Unzialschrift,
Input, Baudcopy,
HI-Dump, Fehler-
routine, Sepp im
Paternoster, PuzzI€.

SchneldenMagazlnvü
Bücherdatei, Sieben
auf einen Streich,
FOuader, Window,
XBOS, Trickfilm-
grrafik + Demo (läuft
auf 464 und 664 mit
vortex-Speicher€r-
weiterung), Sort
(nur 464), Elektra-
CAD, Lif€, zentus.

Schnolder-Magathuü
Asso, Sieben auf
ein€n Streich, Sctoll'
bremse (464), ScroU-
bremse (664/6128),
Notizblock, Super-
g'rafik, Copy?? Right ! !

V.2.0, Hello (464 +
vortex-Laufwerk),
Puzzle (Mouth), MI-
NIBOS, Listings zum
Floppykurs, CAT-
Routine, Stein8chlag.

Schnelder-Magadl
7/ü
Minigolf, C€ntibug,
3D-ProceEsor,
Digitalisierer,
sieben auf einen
Streich (TeiI 8),
Neues Puzzlebild
(Puzface),
Bos. Dat. Bas (464 *
vortex-Speich€r-
erw€iterung).

Schnolder-Magad!
8-S/86
Sieben auf einen
Streich (Teil 9),
Blinkendor Cursor
und Tastenclick,
Musikgraph,
RSXINFO,
Basic-Compiler,
vortex. gom,
Mini-Movie,
Neues Puzzlebild
(Hamstet),
Jolly Jumper.

Sch!.ld.r-l/tegatln
to/ü
Längenausdehnung,
Themometer,
Examiner,
Sieben auf einen
Streich (Teil 10),
Ouader malen,
Symbol-Definition,
Windows,
Disassembler,
Neuee Puzzlebild
(Puzpsy), Fastrouti-
ne, Utilities für die
vortex-Floppy,
Pyramide, High Term.

Sc,hneldor-Magsthtuü
Blumenspiel,
Sieben auf einen
Streich (Teil 11 ),
Schach-Archiv,
Mini-Texter,
Window Creator,
Neues Puzzlebild
(Madonna),
Funldionstasten für
den vortex-Monitor,
Catsuch, Forth-
Compiler, Tennis.

ScünetdenMagazln
xuß
Sttinwemaltung
(vortex),
Basic-Logo-
Tlanslator,
Sieben auf einen
Streich,
Tico-Tico,
Buchstaben drehen,
Datei,
Astro.

Schrelder.Magazln
l/gl
Grafik-Gags (Teil13),
Letzter Stein,
EÄry-ENT-Designer,
FILL-Routine ftif den
cPc 464,
Neues HI-Dump,
Starfightet,
Puzzlebild Conan,
Haushaltsführung,
TAPE-Befehle für
vortex,
Disc-Etiletten für
vortex,
OAX-Converter für
vort€x,
RAM sichem / laden
für vortex.

$cbnelder-Magadn
ag,
Dokumentierte
Diskettenverzeich-
nisse,
sP.coM,
Telegrafen-Textaus-
gabe,
Persönlichkeits-Test,
Multicol,
Labels,
Grafik-Gags (Teil 14),
Puzzlebild CH.
Schillo,
Suicide Squad,

Schnelder-Magazb
vw
Laufschrift,
Top-Grafik,
Befehlserweiterung,
Tastatur,
Grafik-Gags (TeiI 17),
Te:.t-Basic,
Memotron,
Puzzlebild (Clever),
Kopierer (vortex),
Copy Boss (vortex)

SchDelder-Magazh
6/t
Grafik-Gags (Teil 18),
Puzzlebild (Dämon),
DMP 2OOO
Initialisierung,
Raster,
Parabel,
Disk-system (Teil 1),
Hardcopy,
Super Painter,
Ritter Kunibert,
4 RSX-Befehle,
Yin Yang (vortex),
F1X-Patch (vortex),
Bank (vortex),
Diskinfo (vortex).
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SctrrireldrnMagada
t/tt
Musik,
StruLto,
Royal-Flush,
Puzzlebild (Obelix),
Siebon auf einen
Str€ich
(Teil 16),
Hardcopy für den
DMP 2000,
Menuett,
Gigadunp,
Suche,
Uneraee. Com.

Schneldsr-Magazln
|tw
Hardcopy ftir
Seikosha GP.500,
Header begchreiben,
Break Utility,
Grafik-Gags Teil16,
Puzzlebild
(Spiderman),
Fractals,
F-C-P,
IGO-Fox-Assem.bler,
Roulette,
Flow6rs,
RSX + (vortex)
Dataformat unter
CP/M (vortex).

Schreld.r-l,Iag--r-
7/t7
Grafik-Gage (Teil 19),
Puzzle (Lucky Luck),
Topcalc, Super Edit
1.0, Flipper, Basic-
Croae-Referenzen,
GEM-lik6, Diskstten-
system (Teil 2),
Zeich€nsatz RSX,
Konfignuations-TeBt,
Sicherheitskopien,
DlN-Tastatul +
SortiorprogramrD,
DiPar, INTERN +,
IJST + EDIT,
Fremdformat€,
NLY-401-Zeichen
RSX-Generator,
Rocking CPC,
Samantha Fox Hilfe,
Speed Look.

SchlcldcnHegedn
vtt
Grafik-Gags (TsiI20),
Puzzle (Dan Cooper),
Compresgor,
Islan,
Skat,
8-Bit-Treiber,
REM-Killer,
DELETE,
Rocking CPC (Teil 3),
Räuber/Beute-
Beziehung,
Di8kettensystem
(Teil 3),
Toxtmaker (vortex),
Profi-Screen (vortex).

Schloldor-Magadn
s/47
Grafik-Gags (Teil 21),
Puzzle (ScNumpf),
FIießkomma:
Compil€r,
Girokontoführung,
Labyrinth,
Diskottensystem
(Teil4),
Disk-Fehler-
Erkennung,
Timer stellen.

Schnelder-Magadn
tolg,
Grafik-Gags (Teil22),
Puzzlebild 16 (Alien),
Entwurf, Such +
Tausch, Frogger,
DiskettensysteE
(Teil 5),
6128-Bankswitctring.

Scblelder-Magazln
tut
Grafik-Gags (Teil23),
Puzzlebild (Eddie),
Stack, USERDIR,
Bulldozer,
CP/Mdump, Modus 2,
Break Key, Flacker,
Sprite-Routinen,
CPMBAS.COM,
Stone's Rag,
Diskett6nsy6tem
(Teil6),
PSG + XALrrO,
Stein6chlag-Bilder,
Schrägschrift,
Diskbefehle (vortex).

Schaelder.Magrrlntut
Grafik-Gags (Teil 24),
Puzzlebild 18
(Werner),
Sprites hautnah,
Sternenhimmel,
Dow Jones,
Sound-Machine,
O-Bert 2,
N€u€ Sound-Befehle,
Multiplikarion,
Monuett,
Ext€nded Format,
DIN-Copy,
Ctcle & Spot,
CPIM+ ohne System-
spuren,
HI-Score-Eingabe,
Schreibmaechine,
Scr€en-RSX,
Magic Scroll.

Scbrcld.i.Mrgadn
L/8
3D Snakee
DTP
Sort-Pack
Puzzlebild 19
(Werwolf)
Grafik Gage (Teil 25)
Blasted Squar€g
Super-Druck
CP/M Plus Patch

Wollen Sie nurdie
spannenden Spiele oder
die pfiffrgen Anwender-
pKrgnmme aus
dem Schneider Magazin?
Kein Problem. Mit den
&mplem Codex 1-3
erhaften Sie die besten
P rog ra m me u nd Uti I ities.
PlayelsDream 1-3
enthält die Superspiele
aus zwei Jahrgängen
des Schneider Magazins.

Nachbestellen
können Sie ältere Ausgaben des
Schneider Magazins. Noch sind außer
derAusgabe 1/86 alle Hefte liefeöar.
Nutzen Sie unserAngebot, so lange es
noch möglach ist. Denn auch die Tips und
Tricks aus früheren Ausgaben des
Schneider Magazins sind topaktuell.

Wenn Sie lhre Schneider Magazine
immer im direkten Zugritl haben wollen:
Wirhelfen lhnen mit einem Stehsammler
aus stabilem Plastik. Am besten gleich
mitbestellen.

i-
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BEN'C'IT

Gibt es
intelligente
Maschinen?
Die klare Logik eines Computerc ist eine
Grundvoraussefuung für kü nstl iche I ntelligenz.
Aber bis zum Denken isf es noch ein
weiter Schritt.

ll F lektronengehirn''. so
I s J lautete in den tüniZiger

LJ"hr"n noch recht häu-
fig die Bezeichnung für die un-
handlichen Vorläufer unserer
heutigen Computer. Sie macht
deutlich, welche Erwartungen zu
den Pionierzeiten der Datenver-
arbeitung mit der damals neuen
Technik verbunden waren. Eine
"Maschine", die zum ersten Mal
schneller als ein Mensch rechnet,
Informationen vergleicht, sor-
tiert oder selektiert - solch eine
Maschine muß ganz einfach
"denken" können, sonst wäre sie
zu diesen Leistungen nicht im-
stande. Und wenn sie denken
kann, so die Schlußfolgerungvie-
ler Zeitgenossen, dann wird sie
bei entsprechender Programmie-
rung bald in der Lage sein, die
geistigen Leistungen des Men-
schen auch aufanderen Gebieten
zu übertreffen.

Seibstandig entscheidende,
schriftstellerisch begabte, erfin-
dende und zu Gefühlen fähige
Roboter geistern seit der ersten
Großrechenanlage auf Röhren-
basis nicht nur durch die Science-
fiction-Literatur. Ein Blick in
Fachbücher und -zeitschriften
beweist, daß auch im Zeitalter
der PCs die Diskussion um die
Grenzen der Leistungsfähigkeit
"künstlicher Gehirne" noch nicht
abgeschlossen ist.

24 | scrrneroe, Masadn t/88

Die Unzulänglichkeit des Ver-
gleichs zwischen Gehirn und
Computer wird jedem Laien be-
wußt, wenn er sich zum ersten
Mal in der Kunst des Program-
mierens versucht. Stellen Sie sich
folgende Eingabe vor: "Hallo
Computer! Berechne bitte
schnell mal die gühstigste Finan-
zierungsmethode für mein ge-

plantes Eigenheim !" So weit sind
wir trotz jahrzehntelanger For-
schung und Entwicklung immer
noch nicht. Ernüchterung macht
sich breit, wenn der hoffnungs-
frohe Anfänger erkennt, daß
dem "dummen" Rechner jeder
einzelne Schritt regelrecht "vor-
gekaut" werden muß. Daß den-
noch manche Programme zumin-
dest den Anschein von intelligen-
tem Verhalten erwecken, hängt
weniger mit der Intelligenz des

Computers als mit der des jewei-
ligen Programmierers zusam-
men. So sind z.B. "Frage und
Antwort"-Spiele auf dem Rech-
ner hervorragend zur Vortäu-
schung von Intelligenz geeignet.

Durch geschickten Zugriff. auf.

zuvor eingegebene Fragen und
Antworten mit allgemeingülti
gem Inhalt wird der Eindruck
hervorgerufen, der Anwender
kommuniziere mit einem
menschlichen Wesen, z.B. mit
einem Philosophen oder PsYchia-
ter.

Ein paar Grammatik- undVer-
knüpfungsregeln, sehr viel SPei-
cherplatz und ein Programmie-
rer, der etwas von seinem Fach
versteht; und schon werden sich
nicht wenige Versuchspersonen
weigern zu akzeptieren, daß sie
es nicht mit einem vernunftbe-
gabten, sondern lediglich mit ei-
nem trickreich ausgeklügelten
Programm zu tun haben. Wer's
nicht glaubt, der lese nach bei
"Gödel-Escher-Bach", dem in-
zwischen zu einer Art Informa-
tik-Bibel gewordenen Mammut-
werk von Douglas Hofstadter.

Der Computer simuliert intel-
ligentes Verhalten, wenn wir ihn
dazu bringen, Wörter unserer
Sprache nach zuvor eingegebe-
nen Regeln sinnvoll zu kombinie-
ren. Daß dies mit Intelligenz im
eigentlichen Sinne nichts zu tun
hat, ist offensichtlich. Als Bitmu-
ster gespeicherte Worte einer be-
liebigen Sprache teilen dem
Rechner nichts über das be-
schriebene Objekt oder seine Ei-
genschaften mit. Auch wenn er
die Ausdrücke "Apfel", "rund"
und "grün" zu dem Satz "Ein Ap-
fel ist rund und grün" verknüpft,
hat er noch lange nicht die leise-
ste Vorstellung davon, was ein
Apfel ist. Auch eine detaillierte
Auflistung der Eigenschaften
von Farben und Formen trägt le-
diglich dazu bei, die Simulation
von Intelligenz weiter zu perfek-
tionieren. Auf die Frage "Was ist
grün?" könnte der Computer
zum Beispiel antworten: "Grün
ist eine Farbe, die durch das

Licht einer bestimmtem Wellen-
länge als Sinnesempfindung her-
vorgerufen wird." Dies stellt je-
doch keine Lösung, sondern le-
diglich eine Verlagerung des Pro-
blems dar.

Ein Abbild der realen Umwelt
macht sich der Mensch nicht nur
in Form sprachlicher Begriffe. Es
sind in erster Linie die auch un-
abhängig von der Sprache exi-
stierenden Sinnesempfindungen,
die gleichzeitig über mehrere
"Eingangskanäle" (Ohren, Au-
gen, Tastsinne) zum Gehirn ge-

langen und dort assoziativ ge-



speichert werden. Auch jemand,
der einen Apfel, nicht aber das
Wort dafür kennt, wird sich beim
Anblick dieser Frucht an Situa-
tionen erinnern, in welchen er
die runde Form des Apfels, die
Beschaffenheit seiner Oberflä-
che und seine Festigkeit in der
Hand spürte. Geschmack und
Geruch längst gegessener Apfel
tauchen in seinen Gedanken auf,
vielleicht auch die unangenehme
Erinnerung an ein besonders sau-
res Exemplar.

Ein Computer, der "weiß",
wovon er spricht, wenn er sagt
"Ein Apfel ist grün und rund",
müßte demnach mindestens über
einen Greifarm mit Tastsensoren
und eine farbempfindliche Vi-
deokamera verfügen. Die beim
Erblicken und Ertasten eines
Apfels erfaßten Daten werden
als reproduzierbares Bitmuster
jeweils in einem optischen und ei-
nem sensorischen Speicherbezirk
abgelegt. Ein spezielles Überwa-
chungsprogramm sorgt für die
Registrierung der Gleichzeitig-
keit des Informationseingangs
auf beiden Wahrnehmungskanä-
len.

Die Zuordnung der gespei-
cherten "Empfindungen" zu
sprachlichen Begriffen ist für die
Intelligenz eines solchen Systems
von sekundärer Bedeutung und
dient lediglich zur Übermittlung
der Resultate von "Denkvorgän-
gen" an den Kommunikations-
partner Mensch. Der Denkvor-
gang, wenn dieser Begriff über-
haupt zulässig ist, spielt sich in
solch einem "Assoziativ-Empfin-
dungscomputer" als extrem
schnelles Vergleichen gespei-
cherter Bitmuster mit einer vor-
gegebenen Struktur ab. Beim
Auffinden des gesuchten Mu-
sters (2.B. im Speicher fi.ir aku-
stische Wahrnehmungen) wird
untersucht, welche Sinnesein-
drücke zur gleichen Zeit auf an-
deren Kanälen registriert wur-
den. Hier haben wir das typische
Beispiel einer Assoziation, die
auch im täglichen Leben des
Menschen eine wichtige Rolle
spielt. Wie oft fallen uns beim

Anblick bestimmter Dinge spon-
tan Erlebnisse ein, die damit zu-
sammenhingen. Bestimmte Ge-
rüche lassen Erlebnisse aus der
Kindheit fast plastisch vor unse-
ren Augen entstehen, und beim
Geräusch eines Zahnarztbohrers
spüren wir förmlich den Schmerz
des "Opfers",

Natürlich ist es mit herkömm-
lich strukturierten Computern
auf relativ einfache Weise mög-
lich, in einem Speicher vorhan-
dene Daten mit einem vorgege-
benen Bitmuster zu vergleichen.
Das weiß jeder, der sich schon
einmal mit einem Dateiverwal-
tungsprogramm beschäftigt hat.
Dennoch dürfte in Anbetracht
der riesigen Datenmengen, die
ein denkfähiger Rechner benö-
tigt, der zeitliche Aufwand zum
Auffinden einer bestimmten
Speicherstelle für ein zuverlässi-
ges und schnelles Arbeiten des
Systems einfach zu groß sein.
Kein Wunder, daß unser Gehirn
nach einem völlig anderen Prin-
zip arbeitet. Alle Home- oder
Personalcomputer funktionieren
nach einem nahezu gleichen Ver-
fahren: Ein (zentraler) Mikro-
prozessor verwaltet einen linea-
ren Speicher. lm Gehirn dagegen
besitzt, zumindest was die
"Hardware" anbetrifft, jede Zel-
le die gleiche Priorität. Sie ist
Speicher und, wenn man so will,
"Mikroprozessor" zur gleichen
7.eit und steht mit einer hohen
Anzahl anderer Gehirnzellen
zwecks Datenaustausch in Ver-
bindung.

Neuere Erkenntnisse haben
gezeigt, daß im Gegensatz zum
Computer die Gedächtnisinfor-
mationen des Gehirns nicht an
bestimmte, lokale Stellen gebun-
den, sondern (wie in einem Ho-
logramm) über das ganze Gehirn
verteilt sind. Eine Zerstörung be-
stimmter Teile des Gehirns führt
daher nicht zu einem Verlust ge-
speicherter Informationen.

Experimente mit holografisch
gespeicherten Bildinformationen
machten deutlich, daß sich das
Gehirn bei seiner Evolution auf

dem richtigen Weg befand. Als
Hologramme gespeicherte Da-
ten lassen sich wesentlich schnel-
ler auffinden, als dies bei her-
kömmlich organisierten Spei-
chern der Fall ist. Diese Erkennt-
nis ist ein wichtiger Schritt auf
dem Weg zur künstlichen Intelli-
genz, mit der wir eines Tages
ganz bestimmt konfrontiert wer-
den. Das Gewand, in dem sie sich
uns offenbaren wird, hat mit der
uns heute bekannten Hard- und
Software sicher nicht mehr viel
gemeinsam. Programmierspra-
chen und Programme, die unter
der Flagge der künstlichen Intel-
ligenz nichts weiter als ein paar
nette Wortspielchen zu bieten
haben, sind mit Vorsicht zn ge-
nießen und nicht dazu geeignet,
verfrühte Euphorie aufkeimen
zu lassen.

Eine letzte, die Grenzen zwi-
schen Wissenschaft, Philosophie
und Religion aufzeigende Frage
wird dabei wohl nie völlig geklärt
werden: Wird sich ein Compu-
ter, der tastet, sieht, hört, riecht
und vielleicht sogar schmeckt,
dieser Sinneseindrücke auch be-
wußt, oder bleibt er für immer
ein "bewußtloses" Wesen, das
nur vortäuscht, Sinneseindrücke
zu empfinden? Noch ist wissen-
schaftlich nicht geklärt, wie im
menschlichen Gehirn Nervenim-
pulse plötzlich als Farb- und Ton-
wahrnehmungen, Schmerz- oder
Lustgefühle auftreten können.
Solche subjektiven Empfindun-
gen entziehen sich jeder natur-
wissenschaftlichen Erfassung.
Dieses Dilemma hat dazu ge-
führt, daß gerade die fortschritt-
lichsten Physiker und Biologen
zu der Ansicht neigen, daß das
Gehirn und damit das Fühlen
und Denken sich nicht alleine mit
den Mitteln der Naturwissen-
schaft erklären lassen. Die uralte
Frage nach dem Vorhandensein
einer menschlichen Seele hat in
Anbetracht der Ratlosigkeit der

,Forschung und dem Streben nach
künstlicher Intelligenz im Com-
puter nichts von ihrer Aktualität
eingebüßt.

Kurt Diedrich

T
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Viet Wissen ist in ihnen enthalten. Aber ohne den
Experten Mensch sind ihre Aussagen nutzlos.

Expertensysteme

I xpertensysteme sollen und
f können Exnerten nicht er-
Lr",r"n, sre so'en vrelmcnr
menschliche Experten bei der
Problemformulierung, bei der
Lösung, beim Verstehen der Lö-
sungsstrategie und bei der An-
wendung unterstützen.

Die wichtigste Anforderung an

Expertensysteme besteht darin,

xF8
Abkilrzung ftir "Expertensystem"

daß sie, wie Experten, auch
dann Lösungen finden, wenn
O das bekannte spezielle Wissen

partiell ist,
O das spezielle Wissen fehler-

haft sein kann,
O allgemeines Fachwissen in

großem Umfang vorliegt,
O die Wissensquellen zahlreich,

aber sehr verschieden struk-
turiert sind,

O das Wissen teilweise vage ist,

und wenn Schlußfolgerungsre-
geln ausgenutzt werden müssen,
die
O nichtin allen Fällen zutreffen,
O bisherige Erfahrungswerte

darstellen,
O nur in bestimmten Ver-

bindungen miteinander
vernünftige Lösungen
versprechen,

Eirige bekannte Expertensysteme sind:

MYCIN Diagnose und Therapie-
voncbläge für bakterio.
logische Befunde

Dipmeler lnlerpretalionverschie-
Advisor d.enaniger Datetr für

Olsuche

DENDRAL Interpretatiotr von
Massenspektrogrammen

EXCON PlanungeinerRechner-
konfiguration

MACSYMA Malhematische
Problemlösungen

O nur unter bestimmten Vor-
annahmen und versuchsweise
durchgeführt werden können.
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Experten zeichnen sich da-
durch aus, daß sie verschiedenar-
tiges Wissen kombinieren, daß
sie schwachen Indizien nachge-
hen oder vage Hypothesen auf-
stellen und weiter ausarbeiten
können.

Inzwischen gibt es erfolgreiche
Versuche, allgemeine Rahmen-
systeme zu entwerfen, in die
dann der Wissensingenieur sein
spezielles Sachgebiet "ein-
hängt", einschließlich der in die-
sem Fach zulässigen und erfolg-
reichen Schlußfolgerungsregeln.
Bekanntgeworden sind die Syste-
me CRL, ART und KEE. In
Deutschland entwickelt wurden
die Systeme TWAICE und BA-
BYLON.

Automatisches
Beweisen

In Kl-Systemen taucht häufig
das Problem auf, daß Beweise
geführt werden müssen über

O die logische Gleichheit von
zwei sehr verschieden aus-
sehenden Ausdrücken (da sie
aluf ganzverschiedenen
Wegen entstanden sind)

O die Verschiedenheit von
zwei Ausdrücken

O die Überftihrbarkeit von zwei
Ausdrücken ineinander durch
Anwendung bestimmter
Operationen.

Das klingt recht kompliziert.
Daher ein einfaches Beispiel.

Jemand möchte in einer Bi-
bliothek "ein Buch über Affen
und Löwen" ausleihen. Die Bi-
bliothek hat je ein Buch über Fi-
sche, über Säugetiere (das ist
ausgeliehen) und eins über Tiere
allgemein.

Ein Kl-System, das den
Wunsch des Benutzers umsetzen

kann, muß nun folgendes tun: Es
muß eine formale Darstellung
(Repräsentation) des Problems
herstellen.

Das System kennt den oben
beschriebenen Ausgangs-Zu-
stand (das Fischbuch ist nicht
ausgeliehen ...):
Ü (Fe,r; - wEG (FB)
ü1se,s; -wEG (sB)
ü1re,r;-wEG (TB)

Die Anfrage (für das Beweis-
system ist sie das sogenannte
"Theorem") lautete:

DA(x)+Ü(x,A)+Ü(x,LX
Kann ein Buch ausgeliehen wer-
den, und handelt dieses (*)
gleichzeitig über Affen und über
Löwen?

bedeutenEs

Säugerbuch
Tierbuch

FB
SB
TB
A
F
S
T
L
1

wEG(x)
DA(x)

Fi*hbuch

Affen
Fische
Säuger
Tiere
Löwen
und
nicht
wenn ... dann
x ist ausgeliehen
x kann ausgeliehen
werden
x (Buch) ist über das
Gebiet v
x ist Unlerbegriff von y

Das System hat nun zum Sach-
gebiet das folgende allgemeine,
anfrageunabhängige Wissen :

O Die Fakten

UB (F,T) (Fische sind Tiere)
UB (A,S) (Affen sind Säuger)
UB (S,T) (Säuger sind Tiere)
UB (L,S) (Löwen sind Säuger)

O Die Regeln

"UB (x,y) + UB (y,z) -> UB
(x,z)" (wenn x Unterbegriff von Y
und y von z, dann ist x Unterbe-
griff von z)
"- WEG (x) -> DA (x)"
(wenn ein Buch nicht weg ist, ist
es da)
"Ü (",y) + UB (z,y) -)U (x,z)"
(wenn ein Buch x über Y handelt
und z ein Unterbegriff von Y ist,
dann handelt das Buch auch über
z)

Das Beweis-System hat nun
die aktuellen Anfrage-Daten und
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Bücher zum Thema
Die meisten Bücher zur Künstlichen Intelligenz sind in englischer Sprache. Die folgende Liste
enthält deutschsprachige Veröffentlichungen ohne Anspruch auf Vollständigkeit.-

Bachem. J.:
EVA
Expertensystem zur Vermögens-
anlageberatung
1987,96 S., 34.- DM,3-409-14109-X (Gabler)

Blatt. A. u.a.:
Computer und übersetzen
1985, 332 S., 39.80 DM,3-487-07661-6 (Otms)

Böhringer, B./Chiopris, C. :

Wissensbasierte Systeme
1987. ca. 2(X) S., ca. 48.- DM
3-925 I 18--55-1 (Addison-Wesley )

Bolkart. W.:
Programmiersprachen
der 4. und 5. Generation
1987, ca. 250 S., ca. 48.- DM
3-89{)28- l(}2-8 (McGraw-Hill)

Bullinger, H. J./Fähnrich, K. P.:
Expertensysteme
1987, ca. 200 S., 54.- DM
3-8169-0007-0 (Expert)

Bundy, A.:
Praktische Einführung
in die Künstliche lntelligenz
1986,296 S., 56.- DM,3-88322-l-sl-t (iwt)

Dreyfus, H. L.:
Grenzen künstlicher lntelligenz
1985, 374 S.. 3-7610-8369-6 (Athenäum)
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das Wissen als die Prämissen, al-
so Voraussetzungen. Das Theo-
rem, also der zu beweisende
Satz, ist ebenfalls bekannt. Nun
muß bewiesen werden, daß das
Theorem

"hoors*nHier speziell: Als korrekt zu beweisen-
der SaE oder Sachverbaltb€schreibung.

aus den Prämissen ableitbar ist.

Dazu werden, wie man das aus
dem Mathematikunterricht kennt,
Ausdrücke in andere eingesetzt,
Ausdrücke umgeformt und son-
stige Regeln auf Ausdrücke an-
gewendet. Wir ersparen uns hier
die Darstellung der einzelnen
Schritte, da die Lösung klar ist
und für Menschen natürlich ein
"triviales Problem" darstellt, wie
die Mathematiker sagen würden.

Die allgemeine Aufgabe von
solchen Beweis-Systemen (Theo-
rembeweisern) besteht also dar-
in, durch logisches Schließen
O ein Aussage (Theorem) als

übereinstimmend mit dem
Bekannten (Prämissen) nach-
zuweisen oder

Prftnbre
Für eine Schlußfolgerung als wahr vor-
ausges€tztes Wiss€n,

O mögliche richtige Theoreme
aus Prämissen zu erzeugen
oder

O Prämissen für ein Theorem
zu fordern.

Aus der Aufgabenstellung sieht
man, daß viele andere KI-Syste-
me solche "Theorembeweiser"
brauchen:
O Man kann den Zielzustand

eines Roboters als Theorem
ansehen und seine möglichen
Zustände und Aktionen als
Prämissen,

O man kann das Wissen eines
Systems auf die knappste
Form bringen und alles
"genaue" Wissen durch einen
Theorembeweiser ableiten
lassen,

O man kann eine medizinische
Diagnose als Theorem auf-
fassen, die aus den Befunden
abgeleitet werden soll.
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Hardware-Erweiterungen zlu-

läßt.

Bevor wir aber die Schaltung
detailliert beschreiben, wollen
wir zunächst kurz auf die ange-
sprochenen Besonderheiten ein-
gehen.

Der *haltplan der UPÄ'lGrle

deren Computern. Der Grund
dafür liegt in der Verwendung
yon 16 Bits für die Adressierung
der Ports. Dies geschieht bei der
280-CPU für externe Geräte üb-
lichei'weise über die Adreßlei-
tungen A0 bis ,A.7 und das Signal
IORQ. Es gibt allerdings in ih-
rem Befehls satz zw ei Anweisun-
gen für die Ein- und Ausgabe, die
den Inhalt des B-Registers auf
die Leitungen ,A.8 bis A15 legen.

Es ergibt sich also theoretisch
die Möglichkeit, 65535 verschie-
dene Geräte zu adressieren. In
der Praxis wird eine so hohe An-
zahl aber wohl in keinem Fall be-
nötigt. Die CPC-Entwickler ha-
ben diese Eigenheit der CPU nun
benutzt, um die im Rechner ent-
haltenen PeriPheriegeräte ztr
adressieren. Natürlich werden
auch hier keine 65535 verschie-
denen verwendet, so daß die De-
kodierung der entsprechenden
Adressen sehr unvollständig ist.

Diese Erweiterung bedeutet für die CPCs das Tor
zur Welt, passende Peripherie vorausgesetzt-

U,tt*:1'r;'#:.äi*:
nen, muß man zunächst einige
Barrieren der CPC-Entwickler
aus dem Wege räumen. Durch
deren Konzept erreicht der CPC
ja erst seine Leistungsfähigkeit;
es ergeben sich aber auch einige
Besonderheiten, die zu berück-
sichtigen sind. In dieser Folge be-

sprechen wir einen AdaPter, der
den problemlosen Anschluß aller
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Geätchen...
Der Anschluß von externer

Peripherie ist beim Schneider
CPC nicht so einfach wie bei an-



Durch die Verwendung von 16

Bit und den Einsatz der unvoll-
ständigen Dekodierung kann die
Dekodierung ohne zusätzlichen
Hardware-Aufwand erfolgen.
Das war sicherlich die Intention
der CPC-Entwickler, die dieses
ungewöhnliche Konzept wähl-
ten. Wie die Zuordnung aus-
sieht, wird bei der Schaltungsbe-
schreibung noch im einzelnen ge-
zeigt.

&tt nach draußen
Obwohl der CPC als offenes

System konzipiert wurde, sind
seiner Erweiterbarkeit Grenzen
gesetzt. Dies liegt nicht an ir-
gendeiner Einengung im Soft-
oder Hardware-Bereich, son-
dern ganz einfach daran, daß die
für Erweiterungen notwendigen
Signale zwar am Expansions-
Port anliegen, aber direkt von
der CPU abgegriffen werden.

Die Treiberleistung der CPU
reicht für den normalen Betrieb
aus, so daß keine Schwierigkei-
ten zu erwarten sind. Schließt
man jedoch an ihre Leitungen zu
viele Bausteine an, die alle einen
- wenn auch geringen - Ein-
gangsstrom benötigen, dann ist
die Treiberleistung der CPU-
Ausgangsschaltung bald er-
schöpft, und nichts geht mehr.

Die Treiberleistung einer
TTl-Schaltung wird mit Fan-Out
bezeichnet. Dies ist eine Zahl,
die angibt, wie viele normale
TTL-Lasten an diesen Ausgang
ohne Schwierigkeiten ange-
schlossen werden können. Ub-
lich ist ein Fan-Out von 10, d.h.,
es können L0 normale TTL-Gat-
ter an einen Ausgang angeschlos-
sen werden. Diese Zahl ist in
einigen Fällen sicherlich hoch ge-
nug, für die meisten Leitungen
reicht sie aber nicht aus. Es gibt
deshalb spezielle Treiberbaustei-
ne mit einem Fan-Out von 50;
dies dürfte in der Praxis für einen
Computer genügen.

PtogrammeFweiJetung
Das Konzept des CPC läßt ei-

ne Erweiterung der Grund-Soft-

ware zu. Diese erfolgt mit Hilfe
sogenannter Expansions-ROMs,
die über eine entsprechende
Nummer angesprochen werden.
Bei ihnen unterscheidet man zwi-
schen Vordergrund-, Hinter-
grund- und Erweiterungs-
ROMs. Sie liegen im oberen
Viertel des Adreßbereichs paral-
lel zum Bildschirmspeicher und
werden bei Bedarf in den Adreß-
raum eingeschaltet.

Vordergrund-ROMs überneh-
men beim Einschalten des Com-
puters direkt die Kontrolle über
den Rechner, während Hinter-
grund-ROMs von einer Betriebs-
systemroutine zwar initialisiert
werden, aber danach die Kon-
trolle wieder abgeben. Erweite-
rungs-ROMs werden nicht vom
Betriebssystem initialisiert; diese
Aufgabe ist von einer speziellen
Routine in einem Vordergrund-
oder Hintergrund-ROM zu erle-
digen.

Die Anzahl der Hintergrund-
ROMs ist begrenzt (7 beim 464,
15 beim 664b2ur.6128). Deshalb
läßt sich bei großen Programmen
ein Teil der Routinen in einem
Erweiterungs-ROM ablegen.
Für das gesamte Programm wird
aber nur ein Hintergrund-ROM
belegt. Inzwischen befinden sich
schon mehrere Programme oder
RSX-Befehle im ROM, aber
auch die Floppy-Routinen
(AMSDOS oder VDOS) sind in
einem Hintergrund-RoM unter-
gebracht. Mit der Aufteilung und
Adressierung der Expansions-

ROMs werden wir uns in der
nächsten Folge befassen.

Unterbrechung
Das Interrupt-System des CPC

ist ziemlich ausgeklügelt und
stellt daher an externe Periphe-
riegeräte, die den Interrupt nut-
zen wollen, spezielle Anforde-
rungen. Der CPC benutzt den In-
terrupt-Modus 1., der beim Auf-
treten eines Interrupts immer an
die Adresse &38 verzweigt. Der
Interrupt wird durch das Gate
Array periodisch ausgelöst.
Durch diese Schaltungstechnik
hat ein externer Baustein norma-
lerweise keine Chance, einen In-
terrupt auszulösen.

Die Interrupt-Routine prüft
nach einiger Zeit noch einmal, ob
die Anforderung weiterbesteht,
denn eine interne wird sofort
wieder zurückgenommen. Liegt
sie aber immer noch vor, so han-
delt es sich um eine externe Inter-
rupt-Anforderung, und es wird
zur Adresse &3B verzweigt. Hier
muß die Adresse der Interrupt-
Routine für das externe Gerät
eingetragen sein. Können meh-
rere externe Geräte einen Inter-
rupt erzeugen, so hat die Inter-
rupt-Routine durch Abfrage das
unterbrechende Gerät herauszu-
finden.

Die Peripheriebausteine der
280-Serie sind allerdings nicht
auf ein verlängertes Interrupt-Si-
gnal eingerichtet, so daß wir mit

EPROM-Simulator-Anschluß
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einer kleinen Schaltung etwas
nachhelfen müssen.

fieztelles
Nach dieser kleinen Einfüh-

rung läßt sich das Blockschaltbild
(Bild 1) der UPA-Karte leichter
verstehen. Diese ist in zwei Plati-
nen unterteilt. Die erste wird di-
rekt an den Expansions-Port, der
an das Ende der Platine durchge-
schleift ist, angeschlossen, wäh-
rend man die zweite auf die Bus-
platine aufsteckt und über ein
Flachbandkabel mit der Adap-
terplatine verbindet.

Die Signalleitungspuffer, die
Interrupt-Logik und die VO-De-
kodierung sind auf der Adapter-
platine untergebracht. Der
EPROM-Simulator-Anschluß,
die Expansions-ROMs und das

Expansions-RAM befinden sich
auf der UPA-Hauptplatine. Die-
se werden wir in der nächsten
Folge beschreiben; heute wollen
wir uns mit der Adapterplatine
befassen.

&ftig...
Die Signalpufferung der we-

sentlichen CPU-Leitungen er-
folgt über die ICs 2 bis 5. Es wer-
den dazu bidirektionale Treiber
eingesetzt, die sich im Gegensatz
zu den unidirektionalen in beide
Richtungen umschalten lassen
(s. auch "Verwendete ICs"). Im
Normalfall gelangen diese Trei-
ber nur für die Datenleitungen
zum Einsatz, weil sonst nur sie in
beide Richtungen arbeiten. Un-
ser System sieht aber auch die Er-
weiterung mit einem Coprozes-
sor vor, der leistungsfähiger ist
als der CPC selbst. Dieser Co-
prozessor soll auch auf den fest
eingebauten Speicher und die in-
ternen Geräte zugreifen können.
Aus diesem Grund verwenden
wir für die Adreßleitungen und
die CPU-Steuerleitungen eben-
falls bidirektionale Treiber. Die-
se müssen über einen Enable-
Eingang aktiviert werden, bevor
sie ihre Arbeit aufnehmen.
Durch eine entsprechende Be-
schaltung kann man die Baustei-

3O I s"r,n ro",Mssarln l/88

ne ge2ielt ein- bzw. ausschalten.
Auf der Adapterplatine ist dafür
der Jumper J2 zuständig. Nur
wenn dieser geschlossen ist, kann
der Rest der Erweiterung (auch
eine externe Floppystation!) ar-
beiten.

Die Richtungsumschaltung für
die Adreß- und Steuerleitungs-
treiber läßt sich recht einfach rea-
lisieren. Sie darf nämlich nur
dann erfolgen, wenn der Copro-
zessor die Kontrolle über den
Bus erhält und gleichzeitig ein
Adreßzugriff vorliegt. Dies er-
reicht man durch eine Verknüp-
fung der beiden Signale BUSAK
(Anzeige der 280-CPU, daß sie
die Buskontrolle abgegeben hat)
und AS/680b0 (Anzeige der
68000-CPU für einen Adreßzu-
griff) über ein Oder-Gatter (IC
12b). Sind beide Signale aktiv, so
werden die Treiber IC 2 bis IC 4
umgeschaltet.

Die Richtungsumschaltung
des Treibers für die Datenleitun-
gen gestaltet sich dagegen nicht
so einfach, weil hier einige Be-
sonderheiten beachtet werden
müssen. Der Treiber ist im Nor-
malfall immer auf Schreiben ein-
gestellt. Dies ist notwendig, weil
sonst die internen ROMs, die ei-
ne geringere Ausgangsleistung
als der Treiber haben, von ihm
überblendet würden. Dann
könnte aus den internen ROMs
nichts mehr gelesen werden. Was
das bedeutet, dürfte wohl klar
sein.

Das Umschalten des Treibers
erfolgt nur in vier Ausnahmefäl-
len:

- Es erfolgt ein Lesezugriff auf
eine gültige Port-Adresse.

- Es erfolgt ein Lesezugriff auf
Expansions-ROMs oder Ex-
pansions-RAM.

- Es erfolgt ein Lesezugriff auf
ein externes Gerät während ei-
nes Interrupt-Zyklus.

- Es erfolgt ein Schreibzugriff
des Coprozessors auf die inter-
nen Speicher und Geräte.

Das Umschalten selbst wird
über IC 9b erreicht, das die vier

Quellen verknüpft und an den
Treiber weitergibt. Die Quellen
selbst werden auf unterschiedli-
che Weise erzeugt,die wir im fol-
genden beschreiben wollen.

Umschalten
F,in Schreibzugriff des Copro-

zessors liegt immer dann vor,
wenn die 280-CPU die Buskon-
trolle abgegeben hat (BUSAK
aktiv) und das R/W68000-Signal
auf Schreiben steht. Uber das
Oder-Gatter IC 12c werden diese
beiden Signale verknüpft und auf
einen Eingangvo.n IC 9b geführt.

Benutzt man nicht den vorein-
gestellten Interrupt-Modus 1,
sondern den leistungsfähigeren
Modus 2, so wird beim Auftreten
eines Interrupts zunächst bestä-
tigt, daß er erkannt wurde. Dies
geschieht durch gleichzeitige Ak-
tivierung der Signale Ml und
IORQ. Die speziellen Periphe-
riebausteine der Z80-Familie er-
kennen diese Signalkombination
und legen dann einen zuvor pro-
grammierten Interrupt-Vektor
auf den Datenbus. Dieser Vektor
wird mit dem CPU-internen I-
Register verknüpft. Aus der
Adresse, die sich dabei ergibt,
werden dann zwei Bytes gelesen,
die den Start der eigentlichen In-
terrupt-Routine darstellen. Das
I-Register stellt also die Basis-
adresse einer Tabelle dar, in der
alle Interrupt-Routinen eingetra-
gen sind. Dieser Modus ist be-
sonders leistungsfähig, erlaubt er
doch, auf verschiedene Inter-
rupt-Quellen anders zu reagiel
ren, ohne daß vorher eine (zeit)
aufwendige Unterscheidung er-
folgen muß.

Auf der Adapterplatine wird
die Interrupt-Bestätigung (IN-
TACK) durch das Oder-Gatter
IC 10c erkannt und an das Gatter
IC 9b weitergeleitet. Externe
Schaltungen mit eingebauten
ROMs zeigen durch Aktivieren
des Signals ROMDIS an, daß das
eingebaute ROM ausgeblendet
werden soll. Ahnlich verhält es

sich mit dem Signal RAMDIS.
Ist nun einer der beiden aktiv und
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liegt ein Lesezugriffaufden Spei-
chervor (RD undMREQ aktiv),
wird der Treiber umgeschaltet.
Die beiden Dioden D1 und D 2
verhindern, daß ihn interne
ROMDIS- und RAMDIS-Signa-
le umschalten und somit das in-
terne ROM überblendet wird.

Auswärtiges
Die vierte Ausnahme für die

Umschaltung des Datenleitungs-
treibers ist ein Lesezugriff auf ein
externes Gerät. Ein solcher Zu-
griff ist an bestimmte Bedingun-
gen geknüpft, die von den CPC-
Entwicklern vorgegeben wur-
den. Durch die Verwendung der
16 Bit breiten Peripherieadresse
haben sie sich bei der Dekodie-
rung der Geräte in den meisten
Fällen auf die Berücksichtigung
einer einzigen Adreßleitung be-
schränkt. Dies vereinfacht zwar
sehr oft eine Dekodierung, hat
aber den Nachteil, daß eine Men-
ge Port-Adressen verschenkt
werden. Besonders bei vielen Er-
weiterungen kann dies zu Proble-
men führen, wenn nicht mehr ge-
nug Peripherieadressen frei sind.

Bei der Entwicklung externer
Hardware muß man sich abermit
den Gegebenheiten arrangieren.
Die CPC-Entwickler haben 10
Geräte vorgesehen, wobei sechs
interne und vier externe unter-
schieden werden. Die internen
Geräte sollen uns hier nicht wei-
ter interessieren, weil eine Ande-
rung an dieser Stelle nicht mög-
lich ist. Die vier externen werden
durch die beiden Leitungen A8
und A9 selektiert, während der
Zugriff selbst durch A10low zur
Anzeige gelangt. Die Adreßlei-
tungen All bis A15 sollten von
der Software auf 1 gesetzt wer-
den, damit beim Ansprechen der
externen Geräte nicht plötzlich
der Drucker losrattert oder sich
sonstige Peripheriegeräte ange-
sprochen fühlen.

Berücksichtigt man diese Ge-
gebenheiten, so ergeben sich die
gültigen Peripherieadressen zu
&F8XX, &F9XX, &FAXX und
&FBXX, wobei XX den Inhalt

der Leitungen A0 bis A7 wider-
spiegelt. Eine Einschränkung
muß allerdings noch gemacht
werden. Die CPC-Entwickler ha-
ben die Kombination A9 low,
Al0low und A13 high für die Si-
gnalisierung eines Softwareresets
auserkoren, und auch das Be-
triebssystem gibt während seiner
Initialisierungsphase ein entspre-
chendes Bitmuster aus. Es blei-
ben somit für die Dekodierung
nur noch die beiden Adressen
&FAXXund &FBXXübrig.

Auf der Adapterplatine erfolgt
die Dekodierung rnit Hilfe eines
74L5139, der zwei 2-Bit-Deko-
der enthält (s. auch "Verwendete
ICs"). Jeder dieser Dekoder be-
sitzt einen Freigabeeingang, zwei
Auswahleingänge und vier Aus-
gänge.

IC 6b wird dann freigegeben,
wenn ein normaler Peripheriezu-
griff stattfindet (IORQ aktiv, M1
inaktiv). In diesem Fall erfolgt
die Untersuchung der beiden
Adreßleitungen A10 und 413.
Bei der Kombination ALO low
und A13 high liegt ein gültiger
Port-Zugriff vor, und der zweite
Dekoder IC 6a wird freigegeben.
Dieser verwendet die beiden
Adreßleitpngen A8 und ,A'9 für
die Dekodierung der gültigen
Port-Adressen. Ist A9 low, so
wird ein Reset über die Leitung
BUSRESFT ausgelöst. Auf die-
se Weise lassen sich Peripherie-
geräte wieder in einen definier-
ten Zustand versetzen. Ist ,{9 da-
gegen t-righ, so entscheidet der
Zustand von ,{8 darüber, ob
PORT1 (Adresse &FAXX, A8
low) oder PORT2 (Adresse
&FBXX, A8 high) aktiviert
wird. Liegt am Dekoder IC 6b
die Kombination A10 high und
A13 low an, so wird der Zugriff.
auf ein externes ROM signali-
siert. Alle anderen Kombinatio-
nen finden keine Verwendung.

Wird nun entweder auf
PORT1 oder PORT2 zugegrif-
fen, so ist das entsprechende Si-
gnal des Dekoders low. Die Ver-
knüpfung beider Signale erfolgt
über das Und-Gatter IC 13c.
Dessen Ausgang ist also genau

dann low, wenn einer der beiden
PORTs angesprochen wird. Die-
ses Signal wird mit dem Signal
RD im Oder-Gatter IC 1la ver-
knüpft, so daß die Bedingung des
lesendes Zugriffs auf einen gülti-
gen Port erfüllt ist. Eine Beson-
derheit innerhalb der CPC-Reihe
macht aber eine weitere Ver-
knüpfung notwendig. Die einge-
baute Floppystation der Modelle
664 und 6128 wird weiterhin als
externes Gerät behandelt, ob-
wohl sie fest installiert ist. Beim
Zugriff. auf diese sind die Bedin-
gungen für den lesenden Zugritf
ebenfalls erfüllt, und der Treiber
auf der Adapterplatine würde
umgeschaltet. Aber auch in die-
sem Fall würde das Floppy-
ROM, das sich ja bei eingebauter
Floppystation auf der anderen
Seite der Erweiterung befindet,
überblendet. Deshalb kann man
mit dem Jumper J4 einstellen, ob
die Floppystation eingebaut (J4
geschlossen) ist oder nicht. Die
Adreßleitung A7 adressiert den
Floppy-Controller und wird hier
zur Unterscheidung herangezo-
gen.

Wie man an dieser umfangrei-
chen Umschaltlogik erkennt, ist
die Erweiterung des CPC nicht so
einfach wie die anderer Rechner,
bei denen z.B. nur das Signal RD
für die Umschaltung derTreiber-
richtung herangezogen wird.

Noch mehrAuswärtiges
Die Dekodierung der Port-

Adressen dient aber nicht nur der
Umschaltung des Datenleitungs-
treibers, sondern vielmehr der
Schaltungsvereinfachung der üb-
rigen Erweiterungskarten. Um
von den anderen Peripheriekar-
ten benutzt werden zu können,
erfolgt die Weitergabe der bei'
den Signale PORT1 und PORT2
an die UPA-Hauptplatine. Auch
wird über die Und-Gatter IC 13b

und IC 13c für die Erzeugung ei-
nes IORQ-Signals gesorgt, wenn
ein Zugriff auf einen erlaubten
Port oder eine Interrupt-Bestäti-
gung erfolgt. Dieses IORQ-Si-
gnal (IORQ*) wird ebenfalls an
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die UPA-Hauptplatine gesendet.
Der Expansions-Port des UPA-
Adapters erhält ein anders auf-
bereitetes IORQ-Signal. Die
Unterscheidung in zwei verschie-
dene IORQ-Signale ist notwen-
dig, weil sich an den ExPansions-
Port auch Peripheriegeräte an-
schließen lassen, die nicht unter
einer gültigen Port-Adresse an-
gesprochen werden (2.8. FloP-
pystation). Daneben kann man
die Zahl der verbrauchten Peri-
pherieadressen durch die Aufbe-
reitung des IORQ-Signals erheb-
lich einschränken. Dieses Signal
gelangt unter vier Bedingungen
an den Expansions-Port des

UPA-Adapters:

- bei einem Reset

- bei einer InterruPt-Bestäti-
gung

- bei Zugriff auf ein externes
ROM

- bei Zugriff auf einen einstell-
baren Port-Adressen-Bereich

Das Und-Gatter IC 9a sorgt
für die Verknüpfung der einzel-
nen Quellen. An seinen Eingän-
gen liegen die vier verschiedenen
an. Das Reset-Signal wird mit
dem Ausgang Y0 des D.ekoders
IC 6a durch ein Und-Gatter (IC
13d) zu einem Reset-Signal ver-
knüpft. Dadurch erreicht man,
daß der Busreset auch beim Ein-
schalten des Rechners ausgeführt
wird (genereller Reset). Gleich-
zeitig wird dieses Reset-Signal
auf einen Eingang des Gatters IC
9a geführt und somit ein IORQ-
Signal generiert. Wie das Reset-
Signal sind auch das INTACK-
Signal von IC 10c und das externe
ROM-Signal vom Dekoder IC 6b
auf je einen Eingang dieses Und-
Gatters geführt. Dadurch wer-
den zwei weitere Bedingungen
erfüllt.

Um eine Möglichkeit zur Ein-
schränkung des von fertigen
Hardware-Erweiterungen bean-
spruchten Adreßraums zu erhal-
ten, wurde der Schaltungsteil um
IC 7 eingeführt. Sinnvoll ist diese
Möglichkeit, wenn man bedenkt,

daß das Schneider-Floppylauf-
werk zur Dekodierung lediglich
die Sig'nale ,A'7 und IORQ be-
nutzt. Das bedeutet, daß alle
Port-Adressen von &00 bis &7F
verloren sind, da sich die Floppy-
station unter dieser Adresse im-
mer angesprochen fühlt. Beim
Einsatz einer seriellen Schnitt-
stelleverhält es sich nicht anders.

Durch den UPA-Adapter be-
steht aber nun die Möglichkeit,
das IORQ-Signal so zu manipu-
lieren, daß es nur unter bestimm-
ten Port-Adressen erzeugt wird.
Dadurch läßt sich der Adreß-
raum der angeschlossenen Peri-
pheriegeräte geeignet einschrän-
ken, weil das IORQ-Signal im-
mör zur Dekodierung herangezo-
gen wird.

Damit man über eine Einstell-
möglichkeit verfügt, werden ein
4-Bit-Vergleicher vom Typ
74LS85 (s. auch "Verwendete
,ICs") und ein Und-Gatter (IC
13a) eingesetzt. Einstellen läßt
sich die Adresse über den Vier-
t'achschalter 51 und den Jumper
J3. Zur Auswahl werden die
Adreßleitungen A2 bis A7 her-
angezogen. Daraus ergibt sich,
daß immer ein Bereich von vier
Adressen ausgewählt und durch
die Adreßleitungen A0 und ,A'1.

bestimmt wird. Seine Größe
kann man aufacht oder sechzehn
Adressen erweitern, indem man
J3b und/oder J3a offen läßt. Ist
einer oder sind beide Jumper ge-

schlossen, so muß die betreffen-
de Adreßleitung high sein, damit
sich ein IORQ-Signal erzeugen
läßt. Nur in diesem Fall führt der
Ausgang des Und-Gatters High-
Pegel und aktiviert so den Ver-
gleicher IC 7. Mit dem Vierfach-
schalter S1 kann man nun eine
Bedingung für die Adreßleitun-
gen ,A'4 bis A7 einstellen, bei der
der Ausgang A : B high wird.
Da das IORQ-Signal low-aktiv
ist, ist das Signal des Vergleichers
noch durch den Inverter IC 8f zu
invertieren, bevor es an den vier-
ten Eingang des Und-Gatters IC
9a geführt wird. Fin Beispiel für
die Einstellung von 51 und J3 fin-
den Sie später.

Unterbrcchung
mrtS4r.etem

Die Erzeugung eines geeigne-
ten Interrupt-Signals wurde ja
bereits beschrieben. In der Praxis
ist die benötigte Funktion durch
die Schaltung um IC 1b realisiert.
Der verwendete Baustein
74L5221, enthält zwei Mono-
flops, die für die Signalverlänge-
rung eingesetzt werden. Die not-
wendige Verlängerung des Inter-
rupt-Signals beträgt etwa 30 Mi-
krosekunden, was sich durch ei-
ne entsprechende Wahl von R2
und C3 erreichen läßt. Das Signal
wird aber nicht ausschließlich
über das Monoflop an den CPC
geschickt, sondern in erster Linie
direkt verwertet. Nur wenn der
Jumper J5 geschlossen ist, wird
das Interrupt-Signal verlängert.
Dadurch erhält man die Möglich-
keit, die verschiedenen Inter-
rupt-Modi der 280-CPU einzu-
setzen. Benutzt man Modus L, so
muß der Jumper J5 geschlossen
sein und an der Adresse &3B ein
Sprung zur eigenen InterruPt-
Routine stehen. Dies ist recht
einfach zu realisieren, hat aber
den Nachteil, daß man entweder
nur auf eine Interrupt-Quelle be-
schränkt ist oder die Interrupt-
Routine die Quelle durch Polling
erfragen muß. Dies kann natür-
lich sehr viel Zeit in Anspruch
nehmen und damit den Nutzen
des Interrupts in Frage stellen.

In dieser Beziehung wesentlich
leistungsfähiger ist der Interrupt-
Modus 2, den die 280-CPU zur
Verfügung stellt. In diesem Mo-
dus wird in einem Interruptack-
nowledge-Zyklus ein Interrupt-
Vektor eingelesen, der zusam-
men mit dem Interrupt-Basisre-
gister die Adresse einer Inter-
rupt-Routine bestimmen läßt,
die ganz speziell auf den unter-
brechenden Baustein zugeschnit-
ten ist. Voraussetzung für die
Nutzung dieses Modus ist aber,
daß der interne Interrupt weiter-
hin möglich ist. Dies wird durch
das Widerstandsnetz RN2 er-
reicht. Dieses bewirkt, daß beim
Auftreten eines internen Inter-
rupts, bei dem ja auch ein - nicht
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vorhandener - Interrupt-Vektor
eingelesen wird, immer der Wert
&FF eingeldsen wird. Dafür sor-
gen die Widerstände. In der zu
erstellenden Interrupt-Vektor-
Tabelle muß nun lediglich an der
Stelle für den Vektor &FF die ur-
sprüngliche Interrupt-Routinen-
Adresse eingetragen werden.
Die Lage dieser Tabelle ist leider
nicht beliebig. Bedingt durch die
unbestimmte zeitliche Lage des
Interrupts muß sie im ungebank-
ten RAM stehen, sonst würde
sich der Rechner bei bestimmten
Speicherkonfigurationen ins Nir-
wana verabschieden. Die An-
wendung des Interrupt-Modus 2
werden wir später bei der Einbin-
dung der Schnittstellen noch be-
schreiben.

AbJall?
Abfall ist es sicher nicht, was

sich sonst noch auf der Adapter-
platine befindet. Aber der Reset-
Taster ist wirklich eine Art Ab-
fallprodukt. Das noch freie Mo-
noflop in IC 1 wird für die Erzeu-
gung eines definierten Reset-Im-
pulses benutzt. Der Kondensator
Cl und der Widerstand RN1 sor-
gen für das Entprellen des Ta-
sters. Das Monoflop erzeugt ei-
nen Reset-Impuls von ca. 70 Mi-
krosekunden; dies ist für das ord-
nungsgemäße Rücksetzen aller
Bausteine ausreichend. Das Lö-
schen des Speichers nach dem
Reset ist durch den Taster aller-
dings noch nicht unterbunden;
dafür muß die Initialisierungs-
routine des Betriebssystems um-
gebaut werden.

Als letztes ist nur noch der
Jumper J1 zu erwähnen. Ist er ge-
schlossen, so wird der CPC über
das Netzteil der Hardware-Er-
weiterung versorgt, wobei aber
das Monitornetzteil nicht mitbe-
nutzt werden darf, weil es sonst
zu einem Kurzschluß zwischen
den beiden Stromversorgungen
kommt!

Es daflgejumpert,
werden

Durch die fünf Steckbrücken
und den Vierfachschalter sind

reichlich Einstellmöglichkeiten
vorhanden, die an dieser Stelle
noch einmal zusammenfassend
beschrieben werden sollen.

Jumper 2 erlaubt das Abschal-
ten der Hardware-Erweiterun-
gen, indem die Signalleitungs-
treiber in den hochohmigen Zu-
stand versetzt werden. Für die
normale Funktion der Erweite-
rungen muß dieser Jumper ge-
schlossen sein.

Jumper J3 ist zweiteilig und
dient zur Einstellung der Port-
Adressen am durchgeschleiften
Expansions-Connector. Im Nor-
malfall werden beide Jumper ge-
schlossen sein, da die meisten
käuflichen Peripheriegeräte mit
vier Port-Adressen auskommen.
Benötigt man dagegen acht auf-
einanderfolgende Adressen, so
muß Jumper J3b offen sein, für
sechzehn aufeinanderfolgende
zusätzlich noch Jumper J3a.

Mit Jumper J4läßt sich einstel-
len, ob die Floppystation in den
Rechner eingebaut ist (J4 ge-
schlossen) oder als Zusatzgerät
angeschlossen wird (J4 offen).

Jumper J5 schließlich be-
stimmt, ob das Interrupt-Signal
verlängert wird oder nicht. Ist er
geschlossen, so erfolgt eine Ver-
längerung, ansonsten unterbleibt
dies.

Der Schalter 51 bestimmt zu-
.säfiirnen mit Jumper J3 die Selek-
tion der Expansions-Port-Adres-
sen. Bei geschlossenem Schalter
muß die zugehörige Adreßlei-
tung low sein, bei offenem high,
um die Bedingung zu erfüllen
und damit das IORQ-Signal aus-
zulösen.

Zwei typische Konfiguratio-
nen sollen als Beispiel für die
Einstellung von J4, J3 und Sl die-
nen.

CPC 464 mit Floppystation

Für die angeschlossene Flop-
pystation werden nur noch die
Adressen &7C bis &7F durchge-
lassen. Alle übrigen stehen der
Hardware-Erweiterung zur Ver-
fügung.

CPC664 mit serieller Schnittstel-
le:
J4 geschlossen
J3a geschlossen
J3b geschlossen
S1.1 offen (A7)
S1.2 offen (A6)
51.3 geschlossen (A5)
S1.4 offen (A4)

Für die Hardware-Erweite-
rung stehen die Port-Adressen
&80 bis &FF zur Verfügung, wo-
bei der Bereich &DC bis &DF
für die serielle Schnittstelle be-
legt ist.

Attfuuhinweise
Der Aufbau der Adapterplati-

ne gestaltet sich relativ einfach,
wenn man mit der Bestückung
elektronischer Schaltungen
schon einige Erfahrung hat. Man
sollte bei der Platine mit den Dio-
den und den Einzelwiderständen
beginnen. Anschließend sind die
IC-Sockel (nach Möglichkeit sol-
che mit gedrehten Kontakten)
einzusetzen und die Bauteile mit-
tels einer Platte gegen Herausfal-
len zu sichern. Nach Umdrehen
der Platine können sie dann ver-
lötet werden. Bei den Wider-
standsnetzwerken, die nun an die
Reihe kommen, ist genau wie bei
den Dioden auf die richtige Po-
lung zu achten. Auf ihrem Ge-
häuse ist dazu eine Markierung
angebracht; sie kennzeichnet den
gemeinsamen Pin. Nachdem alle
niedrigen Bauteile eingesetzt
sind, folgen die Kondensatoren,
der Schalter, der Taster und die
Steckbrücken. Für den Anschluß
der UPA-Hauptplatine ist ein
64poliger Stecker vorgesehen,
der ebenfalls jetzt' eingelötet
wird.

Für den Anschluß an den CPC
kann man entweder einen Plati-
nenstecker direkt an die Adap-
terplatine löten (nur bei CPC
4641664) oder die Verbindung

J4
J3a
J3b
sl.1
sl.2
s1.3
s1.4

offen
geschlossen
geschlossen
geschlossen
offen
offen
offen

(A7)
(A6)
(As)
(A4)

SER'E

Schn6ld6r Magadn t/88 3i,



SERIE

über ein kurzes Flachbandkabel
mit angequetschten Steckern
herstellen.

Ohne eingesetzte ICs darf die
Adapterplatine nur wenig Strom
verbrauchen (durch die Wider-
standsnetzwerke und den Leck-
strom der Kondensatoren). Soll-
te dies nicht der Fall sein , besteht
an irgendeiner Stelle ein Kurz-
schluß. Es ist überhaupt empfeh-
lenswert, die Platine vor Inbe-
triebnahme auf Lötfehler zu un-
tersuchen, da sie die häufigste
Ursache für das Nichtfunktionie-
ren einer Schaltung darstellen.
Sollte nach dem Einsetzen der
ICs (natürlich bei abgeschalteter
Stromversorgung!) der Rechner
keinen Mucks mehr von sich ge-

ben, so liegt meistens ein Kurz-
schluß zwischen Daten- oder
Adreßleitungen vor. Auf weitere
Testmöglichkeiten werden wir
bei der Inbetriebnahme der
UPA-Hauptplatine eingehen.

Martin Janke

Dle
benöfrgten

Bauelemenle
inder

üüc,rcicht

l

Einige venuendete ICs im Detail

I inise der verwendeten
fr scnänKrelse, qle nlcnl
fo"n ernracnen, Dcrcrrs oe-
sprochenen Gatterfunktionen
entsprechen, sollen an dieser
Stelle etwas ausführlicher vorge-
stellt werden, als dies in der
Schaltungsbeschreibung möglich
lst.

74L5245
Dieser IC enthält acht bidirek-

tionale Bustreiber mit nicht in-
vertierenden Tristate-Ausgän-
gen. Die Ausgänge können ne-
ben der normalen Funktion auch
in den hochohmigen Zustand

34 
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versetzt werden und sind dann
gesperrt. Diese Funktion wird
über den G-Eingang gesteuert.
Ist er mit high beschaltet, so ist
der Baustein inaktiv, mit low
hängt die Treiberrichtung vom
Eingang DIR ab. Liegt hier high
an, geschieht dies von A nach B,
ansonsten umgekehrt.

74LS22t
Dieser l6polige IC enthält

zwei Monoflops mit Schmitt-
Trigger-Eingängen und einem
Clear-Eingang. Zum Auslösen
eines Monoflops sind zwei Ein-
gänge vorhanden, wobei A auf
die negative und B auf die positi-
ve Flanke eines Signals reagiert.
Die Zeitkonstante eines Mono-
flops kann durch einen externen
Widerstand und einen externen
Kondensator bestimmt werden,
wobei man die Zeit folgenderma-
ßen berechnet:

t = O,7 * R * C

e Iles

( /En!ble)
Br
Et
B!
B.
A5
&
E

DIR

GND

Funltton r{ Ls 215

Funktlon ?t Ls 221 Funktlon
20
19
18
l7
15
15
1l
13
t2
11

I
3
I
5
6
1
a
9

10

aing.ng
Einglng
CLR 1
ter
Q2

cm

1

3
{
5
5
7
E

tr

at

15
15
1a
13
t2
11
10

9

Q1
le2
clt 2
Eingang
Aing!ng

8tü c kl i ste U PA-Aü a pte r
Ättive BauelereDte:

rc1
rc2, rc3, rc4, rc5
rc5
rc7
rc8
rc9
IC10, rC11, rcl2
rc13, rc14
DT,D2

74
't4
74
74
74

LS
ts
LS
LS
LS
LS
LS
LS

2

2

I
8

2T
45
39
5

74
74
74
1

04
2L
32
09

4148

Passive Dauelerente:

R1

R2

RN1

RN2

RN3

c1
c2
c3
Cs

10 kohm
3,9 kohn
SILTxlkOhn
SIL8x4,7kohrn
sIL?x10kohm
1 uF/10v
10 nF
10 nF
100 nF BLockkondensatoren

Sonstiges:

s1
Jt, J2., J3..I4,,15

T

4fach DIL-Schalter
Lötbrücke otler
Pf os tenf eldsteckkont akt
Taster 1 x Ein
5Opo1iger Platinenstecker (CPC 464,6641
50Bo1iger Anphenolstecker (CPC 5128)
54po1iger Pfostenf eldsteeker
Platine

Anf4; h tu A b I eg u n g 7 4LS21t5 An*h I u0belegung 7 4L822 I



SER'E

74Lgtt
Dieser IC enthält einen 4-Bit-

Vergleicher, der bei der Deko-
dierung von Port-Adressen Ver-
wendung findet. Er läßt sich aber
noch wesentlich vielfältiger ein-
setzen. Benötigt man einen 8-
Bit-Vergleicher, so kann man
zwei der Bausteine kaskadieren.
Dieses Verfahren läßt sich belie-
big fortsetzen, um die entspre-
chenden Bitbreiten zu erzielen.
Ermöglicht wird dies durch die
vorhandenen Eingänge, die das
Ergebnis des Vorgängers mitver-
wenden. Man kann aber nicht
nur auf Gleichheit, sondern auch
auf größer oder kleiner testen.
Bei nur einem Vergleicher läßt
sich über die Auswahleingänge
bestimmen, welcher Test vorge-
nommen werden soll.

Änxchlu0blqungT4L$S

74L5139
In diesem Baustein sind zwei 2-

Bit-Dekoder/Demultiplexer un-
tergebracht. Ihre Aufgabe be-
steht im Aufsplitten der binären

Daten in einzelne Signale. Im
vorliegenden Fall wird ein 2-Bit-
Eingangssignal in vier Zustände
aufgespalten. Wie die Zuord-
nung aussieht, zeigt die folgende
Wertetabelle:

/EN B A /YO /Y1 /Y2 /Y3

Wahtfa,ellrrtebelte

Hier ist noch zu bemerken,
daß der selektierte Ausgang
nicht high wird, sondern low.
Dies liegt daran, daß fast alle Se-
lect-Signale low-aktiv sind und
somit ein Invertieren nicht not-
wendig ist.

Ar
A<B I{
Ä=B IN
A'B Ifl

^>B 
Om

Ä-B OU

^<E 
OU

GM

Funktion

1
2
3
a
5
5
7
I

?l Ls rS Futrktlon

7l LS 139

B.

lr
Br

&

16
15
1{
13
12
11
10

9

16
15
1{
13
12
11
10

9

0
1
0
1
x

0
0
0
0
1

0
0
1
1
x

1
1
1
0
1

1
1
0
1
1

0
1
1
1
1

1
0
1
1
1

/En!ble'
/Anable'

Et

/\2.

B!

/\1t
/Y2r

GND
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Pac-Man
Eigene Spiele zu programmieren, ist das
Tüema inserer neuen Serie. Im ersten Teil geht es
um Grundlagen, Grafiken und Felder.

SER'E
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Jl ie werden sich sicher fra-

D,::w?T#':tff!:i,TT
sechs Teilen soll hier ganz kon-
kret an einem BeisPiel, nämlich
"PacMan", erklärt werden, wie
man in MasshittettsPrache ein
Spiel programmiert. Darum ha-
ben mich schon viele Leser gebe-

ten. Wir wollen dies deshalb ein-
mal ganz ausführlich tun und da-

bei auf alle zur Programmierung
eines Spiels notwendigen Dinge
eingehen.

Auf diese Weise sollen unsere
Leser, die zwar schon in Assem-
bler gearbeitet, sich aber bis jetzt
noch nicht an ein größeres Pro-
gramm gewagt haben, die Mög-
lichkeit erhalten, Erfahrungen zu
sammeln und zu lernen, wie man
solche Programme Plant und
schließlich zum Laufen bringt.

Das Programm läuft auf allen
CPC-Rechnern mit oder ohne
Diskettenlaufwerk.

Aulteilung und Autuu
In diesem ersten Teil wollen

wir vor allem die notwendigen
Grundlagen erarbeiten. Dazu
zählen das Ablegen der Grafik
und der Felder, die Speicherauf-
teilung usw. Auch stellt sich die
Frage, was unser Programm
überhaupt machen soll, denn es

gibt ja unzählige "PacMan"-Va-
rianten. Im zweiten Teil werden
schon einige kleinere Unterrouti-
nen erstellt, die Sie dann bereits
ausprobieren können.

In der dritten Folge wollen wir
dann den Rest der Unterroutinen
programmieren, außerdem die
Systemvariablen einrichten und
das Hauptprogramm (das sehr,
sehr kurz ist) erstellen.

Im vierten Teil folgt zunächst
eine Initialisierungsroutine; da-
nach kommen wir zu der Routi-
ne, die für die Bewegung von
PacMan zuständig ist. Dann kön-
nen Sie schon eine Menge auf
dem Bildschirm ausprobieren.
Außerdem werden Routinen zur
Verwaltung von Kraft, Vitamin
und Turbo-Taste geschrieben.
Die zur Bewegung und Verwal-
tung der Gespenster folgen im
fünften Teil.

Für den sechsten und letzten
Teil ist die Programmierung der

noch ausstehenden Teile vorge-
sehen, außerdem die Zusam-
menstellung des Programms. Zu-
dem soll das Basic-Programm ge-

schrieben werden. Dabei wollen
wir darauf achten, daß dieses
möglichst kurz ausfällt, also so
gut wie alle Funktionen vom Ma-
schinenprogramm übernommen
werden.

Nach Abschluß dieser Reihe
soll noch ein Feldereditor folgen,
der es ermöglicht, eigene Felder
zu erstellen. Da Sie zu diesem
Zeitpunkt aber bereits wissen,
wie die Felder im Speicher abge-
legt sind, können Sie ihn sicher
auch selbst programmieren.

Da die Reihenfolge der einzel-
nen Teile im Assemblerlisting
nicht der der Programmierung
entspricht, wurden die ganzen
Zeilen durchnumeriert. Wenn
Ihr Assembler also mit Zeilen-
nummern arbeitet, müssen Sie
die Routinen einfach nur eintiP-
pen. Ansonsten sind diese an der
richtigen Stelle einzufügen. Stö-
ren Sie sich nicht daran, daß die
Numerierun g der Zeilen manch-
mal nicht ganz regelmäßig ist; di-
verse Einfügungen und Strei-
chungen haben dies verursacht.

Viele der Routinen lassen sich
sofort ausprobieren. Auf diese
Weise sieht man recht schön die
Fortschritte, die das Programm
macht. Zu diesem Zweck werden
dieZeileng2 bis 198 vom Assem-
blerlisting nicht belegt. Dieser
Bereich bleibt für entsPrechende
Testprogramme frei. Wichtig ist
jedoch, daß Sie ihr Assemblerli-
sting vor dem Ausprobieren un-
bedingt abspeichern. Es wäre ja
möglich, daß Sie beim AbtiPPen
einen Fehler gemacht haben und
das Programm abstürzt.

Vor der Erstellung einer Rou-
tine werden zunächst immer ihr
Konzept, ihre Funktionsweise
usw. erklärt.E;ineZahl in Klam-
mern bedeutet einen Hinweis auf
die entsprechende Zeile im As-
semblerlisting. (Meist bezieht
sich dies auf das erste Assembler-
listing hinter der fraglichen Stel-

le.)
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Unser Beispiel soll außerdem
zeigen, daß das gar nicht allzu
kompliziert ist, wenn man nur al-
les gut durchdenkt.
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Ein Wort noch zu den Kom-
mentaren, die immer hinter den
Befehlen stehen. Tippen Sie die-
se mit ab, wird Ihr Assembler das
gesamte Programm sicher nicht
aufnehmen können. Besitzen Sie
einen, der das Assembler-Pro-
gramm von Diskette nachladen
kann, besteht die Möglichkeit,
die Kommentare auch einzuge-
ben und das Programm zu unter-
teilen. Ansonsten läßt man sie
einfach weg. Wichtig ist ja vor al-
lem, daß Sie diese gut durchlesen
und ihren.. Sinn begreifen. Der
besseren Ubersicht wegen emp-
fiehlt es sich aber, die Kommen-
tare, die ganz vorne, also nicht
hinter einem Kommando stehen,
mitabzutippen.

Die zu dieser Folge gehören-
den drei Teilprogramme von
"Pac Man" finden Sie im zweiten
'f'eil dieser Serie. Eines da-
von dient zum Laden, die beiden
anderen zur Erstellung der Gra-
fik bzw. des "PacMan"-Feldes.
Die sechste Folge bringt dann das
gesamte Maschinenprogramm
( nicht als Assembler-Programm,
sondern in DATA-Zeilen) und
das wirklich sehr kurze Basic-
Steuerprogramm. Es ist also
nicht nötig, das Assemblerlisting
abzutippen. Sie können vielmehr
das Projekt einfach nur verfolgen
und das Programm dann später
eingeben. Eine Ausnahme bil-
den aber das Grafik- und das Fel-
der-Listing; beide werden benö-
tigt, um die Routinen auszupro-
bieren und das gesamte Spiel
funktionsfähig zu machen. Das
Programm können Sie später
auch auf Cassette oder Diskette
beziehen.

Waswird benötigt?
Um dieses Projekt zu verfol-

g€tr, benötigen Sie eigentlich
sehr wenig. IJnser Hauptanlie-
gen ist es ja auch, die Program-
mierung verständlich zu machen.
Dabei noch ein Spiel zu erhalten,
sollte nur einen zusätzlichen An-
reiz darstellen.

Wenn Sie einen Assemblerbe-
sitzen, derden Bereich von 35000
bis 42619 nicht belegen darf, kön-

nen Sie die neu programmierten
Routinen gleich miteintippen
und ausprobieren.

An dieser Stelle möchte ich die
Spezialbefehle des Assemblers,
mit dem ich "PacMan" program-
mierte, kurz vorstellen, damit Sie
diese gegebenenfalls für Ihren
Assembler abändern können.
(Das Programm wurde mit dem
DEVPAC-Assembler von Schnei-
.der erstellt. )

Die Assemblen
Dircktiven
1. ORG (Adresse)
Bestimmt, ab welcher Adresse
der Rechner mit dem Assemblie-
ren beginnen soll.

2. DEFB <Ein-Byte-Wert)
Legt an der aktuellen Stelle im
Programm den Wert ab. Es kann
sich dabei auch um einen Aus-
druck handeln.

3. DEFW <Zwei-Byte-Wert>

Legt an der aktuellen Stelle im
Programm den Wert ab. Dies ge-
schieht in der Reihenfolge I ow.
Byte, High-Byte. Auch hier kann
es sich um einen Rechenaus-
druck handeln.

4. DEFM "<String>"
Legt die ASCII-Werte der ein-
zelnen Buchstaben des Strings an
der aktuellen Stelle im Pro-
gramm ab.

5. DEFS <Anzahl>
Legt eine durch Anzahl spezifi-
zierte Menge von Nullen an der
aktuellen Stelle im Programm
ab.

6. BQU <Wert>
Weist dem vor ihm stehenden
Label einen Wert zu. Dieser Be-
fehl hat keinen direkten Einfluß
auf das Programm.

Prcgnmmplanung
Nun wollen wir uns damit be-

schäftigen, was unser Programm
bewerkstelligen soll. Dies genau
zu planen, ist sehr wichtig.

Für unsere Leser, die den
Spielhallenerfolg der frühen 80er
Jahre nicht kennen, möchte ich

hier die Grundprinzipien des
Spiels "PacMan" erklären :

Auf dem Bildschirm sieht man
ein Labyrinth von oben, in dem
sich ein kugelförmiges, gelbes,
heftig kauendes Etwas befindet,
der PacMan. lhn steuert der
Spieler mit dem Joystick durch
den lrrgarten. Dieser enthält au-
ßerdem die sogenannten Video-
waffeln. Dabei handelt es sich
um kleine elektronische Punkte,
die PacMan fressen muß, indem
er einfach über sie hinwegfährt.

Wie in fast jedem Spiel tau-
chen auch hier Bösewichte auf.
PacMan wird von vier Gespen-
stern durch das Labyrinth gejagt.
Berührt er sie, verliert er eines
seiner Leben. Er kann sich aller-
dings auch rächen. An den vier
Ecken des Irrgartens liegen soge-
nannte Kraftpillen. Frißt Pac-
Man eine davon, so ist er seinen
Verfolgern plötzlich haushoch
überlegen. Diese wechseln vor
Schreck ihre Farbe und fliehen in
panischer Angst. Während einer
gewissen Zeitspanne kann Pac-
Man die Gespenster nun selbst
verspeisen. In diesem Fall ver-
schwinden sie und tauchen in ei-
nem Käfig in der Mitte des Bild-
schirms wieder auf, den sie erst
verlassen, wenn die Wirkung der
Kraftpille zu Ende ist.

Weitere Punkte kann das Vita-
min einbringen. Es erscheint
nach einer zufälligen Zeitspanne
auf dem Monitor. Wird es nicht
von PacMan gefressen, ver-
schwindet es nach einer gerau-
men Zeit wieder. Zu erwähnen
ist noch, daß die Gespenster Vi-
deowaffeln, Kraftpillen ünd Vi-
tamine verschmähen; sie schwe-
ben majestätisch darüber hin-
weg.

Kommen wir nun konkret zu
der "PacMan"-Version, die wir
programmieren wollen. Sie soll
natürlich die genannten Merk-
male des Vorbilds enthalten. Auf
zwei Dinge habe ich allerdings
verzichtet, da sie den Aufwand
sehr steigern und diese Serie zu
sehr ausdehnen würden. Beim
Original bewegen sich alle Ge-
spenster nach einer anderen Lo-
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gik. So ist z.B. eines ganz fürch-
terlich schnell, aber ziemlich
dumm, ein anderes recht klug,
aber langsam. Bei uns sollen sie

sich in diesem Punkt nicht unter-
scheiden. Damit sie aber nicht
exakt dasselbe tun, bauen wir
Zufallselemente ein. Des weite-
ren enthält das Original noch ei-
nen Tunnel, mit dem man von
der einen Bildschirmseite auf die
andere gelangen kann.

Unser Programm wurde aller-
dings zusätzlich mit einer Turbo-
Taste ausgestattet, die ich bis
jetzt noch bei keiner "PacMan"-
Version gesehen habe. Dabei

:' handelt es sich um nichts anderes' als den Joystick-FeuerknoPf.
Drückt man ihn, bewegtsich Pac-
Man plötzlich doppelt so schnell
wie die Gespenster. Dies ist bei
Verfolgungsjagden sehr vorteil-
haft. Natürlich kann man die
Turbo-Taste nur für eine gewisse

Zeit betätigen..

Das Ziel des Spiels besteht
darin, das gesamte LabYrinth
leerzufressen. Dazu müssen
sämtliche Videowaffeln sowie
die Kraftpillen verspeist werden,
nicht jedoch das Vitamin. Ist dies
geschehen, erscheint ein neuer,
wieder gefüllter Irrgarten. Aller-
dings sollte man die Schwierig-
keitsstufe jetzt höher ansetzen,
also z.B. die Dauer der Wirkung
einer Kraftpille verkürzen usw.

Nun müssen wir uns überle-
gen, welche Aktion wie viele
Punkte einbringen soll.

Aktion Punkte
Videowaffel fressen 1

Kraftpille fressen 5

Gespenst fressen 50
Vitamin fressen 50

Nachdem der prinziPielle Ab-
lauf des Programms geklärt ist,
rnüssen wir uns natürlich noch
Gedanken darüber machen, wie
die Programmierung sPeziell auf
dem Schneider aussehen soll.
Die erste Frage, die sich hier
stellt, ist natürlich die nach dem
Bildschirmmodus. Sie beantwor-
tet sich fast von alleine, denn die
Auflösung bei MODE 0 ist viel
zu gering, und bei MODE 2 ste-

hen nicht ausreichend viele Far-
ben zur Verfügung. Es bleibt also
nur MODE 1 mit vier Farben, die
wir folgendermaßen verteilen :

INK0: Hintergrund
(Blau, 1)

INK 1: Mauern des labYrinths
(Pastellblau, L4)

INK2: PacMan, Videowaffeln'
(Hellgelb,24)

INK 3: Gespenster, GesPenster-
käfig (Purpur,7)

Kraftpille und Vitamin werden
durch Mischfarben erzeugt. Be-
kommen die Gespenster Angst,
wenn PacMan eine KraftPille ge-

fressen hat, so wechseln sie ihre
Farbe in INK 16 (Rosa). Dassel-
be geschieht dann auch beim Kä-
fig. Natürlich ist es unzweckmä-
ßig, die Farben einfach so festzu-
legen. Man muß selbstverständ-
lich am Bildschirm ausprobieren,
welche gut wirken, was ich auch
getan habe. Wenn Ihnen meine
Farben nicht gefallen, können
Sie diese in Teil2 des Assembler-
listings ganz einfach ändern.

Als nächstes sollten wir uns um
die Bildschirmaufteilung küm-
mern. Ich habe die ersten 23Zei-
len für das Labyrinth vorgese-
hen, dann folgt eine Leerzeile,
und die 25. enthält Anzeigen ftir
Score, Leben und Turbo.

Um einen gewissen Überra-
schungseffekt nt erzielen, wird
die noch verbleibende Turbo-
kraft nicht in Zahlen oder einem
Balken ausgegeben; stattdessen
steht dort einfach TURBO. Die-
ses Wort wird gelöscht, wenn die
Kraft verbraucht ist. Wann dies
der Fall ist, läßt sich also nicht ge-
nau absehen. Das kann zu inter-
essanten Situationen führen.

Das gesamte Spiel soll zeichen-

und nicht pixelorientiert sein,

d.h., alle Objekte, auch die be-

wegten, erscheinen immer nur
auf ganzen ZeichenPositionel.
Dies hat zwei entscheidende
Vorteile. Der Programmierauf-
wand ist wesentlich geringer, die
Abarbeitung deutlich schneller.
Die so gewonnene Zeit können
wir wieder an anderen Stellen

einsetzen, z.B. um besonders
übersichtlich zu programmieren
usw. Bei ausreichender Ge-
schwindigkeit der bewegten Ob-
jekte fällt es übrigens nicht allzu
stark auf, daß sie nur um PRINT-
Positionen verschoben werden.

Überlegen wir uns nun, welche
Aufgaben der Maschinencode
wahrnehmen soll und welche Ba-
sic übernimmt. Wie bereits er-
wähnt, soll das Basic-Programm
möglichst kurz sein. Folglich er-
ledigt das Maschinenprogramm
am besten alles, sogar den Auf-
bau des Feldes, den Abzug eines
Lebens, die Ausgabe entsPre-
chender Meldungen usw. Nur
wenn PacMan ein Feld geschafft
oder sämtliche Leben verloren
hat, soll ins Basic zurückgekehrt
werden, damit es möglich ist,
z.B. ein neues Feld nachzuladen
oder das Spiel erneut zu starten.
Am Anfang ist in Basic nur der
Score auf 0 zu setzen und die An-
zahl der Leben zu übergeben.
Außerdem muß der Level, also
der Schwierigkeitsgrad, ausge-

wählt werden.

In groben Zijrgen ist das Kon-
zept jetzt klar. Wenn man ein
Spiel programmiert, muß man
sich allerdings vorher noch viel
mehr Gedanken machen, um
auch eine reibungslose Zusam-
menarbeit der einzelnen Teile zu
garantieren. Ich möchte dies hier
aber nicht im Detail erläutern,
sondern genauer auf einzelne
Dinge eingehen, wenn sie zur
Programmierung anstehen.

*icheraufteilung und
-otganistion

Eine wichtige Sache, die es

vorher immer zu bedenken gilt,
ist die Aufteilung der verschiede-
nen Programmteile im Speicher.
Außerdem sollte man gleich am
Anfang bestimmen, wie diese ab-
gelegt werden.

Beginnen wir mit der Grafik.
Dieses Programm benötigt exakt
32 Grafikzeichen von der Größe
einer PRINT-Position. Sie sind
in Abb. 2 dargestellt.

T
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Bei den Zeichen I bis 6 handelt
es sich um PacMan-Grafiken. Da
unser Krümelmonster ununter-
brochen Videowaffeln zu sich
nimmt, muß es natürlich auch
entsprechende Kaubewegungen
machen. Deshalb gibt es zu je-
dem PacMan drei Maulstellun-
gen. Wenn PacMan nach links
geht, werden die Grafiken 4 bis 6
benutzt, bei der Bewegung nach
rechts 1 bis 3. Steht PacMan oder
marschiert er nach oben oder un-
ten, kommen entweder die Gra-
fiken 1 bis 3 oder 4 bis 6 zur An-
wendung, je nachdem, ob er sich
zuletzt nach links oder rechts be-
wegt hat.

Grafik 7 ist einfach ein Leer-
zeichen. Es ist erforderlich, um
PacMan und andere Objekte
wieder zu löschen.

Bei den Grafiken 8, 9 und 10
handelt es sich um Videowaffel,
Kraftpille und Vitamin.

Grafik 11 ist auch recht wich-
tig. Sie enthält die Gitterstäbe
des Gespensterkäfigs. Das Be-
sondere daran ist, daß die Ge-
spenster zwar ungehindert diese
Gitter durchbrechen können,
PacMan jedoch nicht. Das hat
seinen guten Grund. Hat pac-
Man ein Gespenst gefressen, so
verschwindet es und landet im
Käfig. Könnte unser Freund nun
dort hinein, wäre es ihm möglich,
ein Gespenst immer wieder zu
fressen, bis der Kraftpillen-Ef-
fekt auftrört. Das ist aber nicht
der Sinn der Sache. Die Gitter-
stäbe verhindern dies; die Ge-
spenster sind also im Käfig in Si-
cherheit. Sie verlassen ihn auch
nicht, bevor die Wirkung der
Kraftpille wieder abgeklungen
ist.

Die Grafiken 12 bis 26 stellen
Mauerteile des Labyrinths dar.
Diese können wedervon den Ge-
spenstern noch von PacMan
durchbrochen werden.

Vier verschiedene Gespenster
sind in den Grafiken 27 bis 30 ge-
speichert. Das bedeutet aber
nicht, daß jedes seine eigene
Grafik hat. Es handelt sich viel-
mehr wie bei PacMan um ver-
schiedene Bewegungsphasen.
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Wenn Sie genauer hinschauen,
werden Sie bemerken, daß die
Gespenster mit den Augen kul-
lern. Wenn sie dies tun, ohne sich
zu bewegen (2.B. im Käfig),
sieht das schon recht witzig aus.
Solche Einlagen zur Auflocke-
rung des Spiels sind wichtig.

Die Grafiken 31 und 32 wer-
den Ihnen auf den ersten Blick
gar nichts sagen. Sie kommen
zum Einsatz, wenn PacMan von
einem Gespenst erwischt wird,
also ein Leben verliert. Dann soll
er nämlich wild um seine Achse
rotieren. Wenn man die Grafi-
ken2,32, 5 und 31 immer wieder
hintereinander auf die Position
von PacMan schreibt, entsteht
dieser Eindruck. Dabei stellt 31
PacMan von vorne da, 32 von
hinten.

Damit wäre das Aussehen der
Grafiken geklärt. Wie werden sie
nun aber im Speicher angeord-
net? Da wir in MODE 1 arbei-
ten, benötigt man zur Darstel-
lung von acht horizontalen Pixeln
zwei Byte. Damit ergibt sich als
Speicherbedarf pro Grafik: 8 x 2: 16 Byte. Diese legen wir in fol-
gender Reihenfolge im Speicher
ab:

1. Byte: obenlinks
2. Byte: oben rechts
3. Byte: 2. Reihelinks

4. Byte: 2. Reihe rechts

14. Byte: 7. Reiherechts
15. Byte: unten links
16. Byte: unten rechts

Die Grafiken lassen sich auf
folgende Weise recht bequem im
Speicher ablegen. Man bringt sie
in den richtigen Farben und im
richtigen Modus auf den Bild-
schirm, entweder mit einem Gra-
fikprogramm oder mit Plotten
und DATA-Zeilen. Dann ist es
möglich, den Bildschirmspeicher
direkt auszulesen und die Bytes
in den Grafikbereich zu übertra-
gen. Natürlich kann man die
Grafiken auch aufmalen und die
Werte der Bildschirm-Bytes er-
rechnen. Das ist aber umständli-
chei, zumal die Grafiken ver-
schiedene INK-Farben haben
(PacMan: INK 2, Mauern: INK
1, Gespenster: INK 3 usw.).

Die einzelnen Grafiken wer-
den dann also hintereinander im
Abstand von 16 Byte im Speicher
abgelegt, beginnend bei Grafik 1

und endend bei32. Damit ergibt
sich hier ein Gesamtspeicherbe-
darf von 32 x 16: 512 Byte. Die
Grafik soll möglichst hoch im
Speicher stehen. Wir können bis
Adresse 42619 alles beschreiben.
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Da kein Platzmangel zu befürch-
ten ist, können wir ruhig ein biß-
chen großzügiger sein und ab
Adresse 42000 beginnen.

Die so erzeugte Grafik finden
Sie in ListingZ in der nächsten
Folge. Wir kommen später noch
darauf. zurück. Selbstverständ-
lich läßt sie sich nun auch nach
eigenen Wünschen verändern.
Achten Sie nur darauf, daß ein
Gespenst auch ein Gespenst
bleibt usw.

Beschäftigen wir uns jetzt mit
der Ablage des Feldes im Spei-
cher. Prinzipiell soll dies folgen-
dermaßen geschehen: Für jede
Zeichenposition ist ein Byte vor-
gesehen. In dieses wird dann ein-
fach eingetragen, welches Gra-
fikzeichen an der Stelle auf dem
Bildschirm stehen soll.

Allerdings dürfen PacMan und
Gespenst nicht in diese Matrix
kommen. Die GesPenster sollen
nämlich den FeldsPeicher dazu

benutzen, um zu erfahren, wo-
rüber sie gerade hinwegschwe-
ben. Sind sie dann nämlich vor-
bei, muß dieses Etwas wieder
auftauchen. Auch PacMan wird
nicht ins Feld eingetragen, son-

dern anhand von Koordinaten
verwaltet, ebenso das Vitamin.

Damit man nachher auch noch
andere Felder laden kann, soll
das Feld natürlich Informationen
darüber enthalten, wo die vier
Gespenster im Käfig stehen sol-
len (von dort starten sie auch
beim Spiel), wo PacMan beginnt
und wo das Vitamin erscheinen
soll. An dieser Position darf sich
allerdings nichts anderes befin-
den, da das Vitamin in den Feld-
speicher eingetragen wird, wenn
es auftaucht, und somit die Gra-
fik an dieser Stelle überschreiben
würde.

Beim Löschen des Vitamins
bleibt immer die Leergrafik (7)
zurück. Ebenso verhält es sich
mit der Startposition von Pac-
Man. Auch unter diesem darf

- kein ahderes Objekt stehen. Bei
den Gespenstern gilt dies nicht.
Allerdings sollten Sie es vermei-
den, Gespenster beim Start über-
einanderzusetzen.

Außerdem muß die Anzahl
der zu fressendön Objekte (ohne
Gespenster) im Feld gespeichert
sein. Diese Zahl beinhaltet auch
die Kraftpillen und wird immer
dann um eins vermindert, wenn
PacMan eine Videowaffel oder
eine Kraftpille frißt. Erreicht der
Zähler Null, kann man sicher
sein, daß der Vielfraß alle im La-
byrinth vorhandenen Videowaf-
feln und Kraftpillen versPeist
hat. Nun kann man ins Basic.zu-
rückkehren.

Sie werden feststellen, daß
man sogar zweimal das gleiche
Feld abspeichern muß. Der
Grund ist ganz einfach: Wenn
PacMan die Videowaffeln frißt,
werden sie aus dem Feldspeicher
entfernt, denn wie sollte man
sonst feststellen, ob sich an einer
Stelle eine solche befindet. Hat
PacMan aber das Feld geschafft,
muß ein neues aufgebaut wer-
den. Da aber die Videowaffeln,
Kraftpillen usw. bereits entfernt
sind, müssen zwei Felder abge-
speichert werden, ein aktuelles
und ein Originalfeld, mit dessen
Hilfe man ersteres wieder rekon-
struieren kann.

Für das Aussehen des Feldes
benötigen wir23 x 40 : 920Byte.
Dazu kommen noch einige Bytes
für die Koordinaten. Großzügig
reservieren wir 1000 für jedes

Feld und beginnen bei 40000 mit
dem Original- und bei 41000 mit
dem aktuellen Feld. Die ersten
20 Byte bleiben den Koordinaten
vorbehalten, so daß das eigentli-
che Aussehen des Feldes ab
41020 bzw . 40020 anfängt.

Die Koordinaten werden im
Originalfeld folgendermaßen ab-
gelegt:

40000 X-Koordinate von PacMan
40001 Y-Koordinate von PacMan
40002 X-Koordinate von

Gespenst 1

40003 Y-Koordinate von
Gespenst 1

40004 X-Koordinate von
Gespenst 2

40005 Y-Koordinate von
Gespenst 2

40006 X-Koordinate
von Gespenst 3

40007 Y-Koordinate von
Gespenst 3

40008 X-Koordinate von
Gespenst 4

40009 Y-Koordinate von
Gespenst 4

40010, 11 Anzahl der Videowaf-
feln * Anzahl der Kraft-
pillen (zuerst Low-, dann
High-Byte)

40012 X-Koordinate des

Vitamins
40013 Y-Koordinate des

Vitamins

40020-40939 Feldspeicher ( Origi-
nal)

Analog gilt diese Belegung für
den aktuellen Feldspeicher ab
Adresse 41000.

Zur Reihenfolge, in der die
einzelnen Positionen des Feldes
abgelegt werden, ist zu sagen:
Wir beginnen mit der obersten
Reihe von links nach rechts, dann
folgt die zweite Reihe usw.

Bei den Koordinaten handelt
es sich immer um physikalische,
d.h., es wird nicht wie beim LO-
CATE-Befehl des CPC-Basic bei
1 zu zählen begonnen, sondern
bei 0. Die Koordinaten für die lin-
ke obere Ecke des Bildschirms
lauten also 0,0, die für die rechte
untere 39, 24. Diese PhYsikali-
schen Koordinaten werden im
Prinzip immer verwendet. Ist dies
einmal nicht der Fall, wird geson-
dert darauf hingewiesen.

Eine Hardcopy des von mir er-
stellten Feldes zeigt Abb. 1. Die
zugehörigen Daten befinden sich
in Listing 3 (dazu später mehr).
Wir wollen uns darauf einigen,
immer das Originalfeld zu erstel-
len und abzuspeichern, das Feld
also ab Adresse 40000 und nicht
ab 41000 abzulegen.

Ein Maschinenprogramm die-
ses Umfangs nimmt erfahrungs-
gemäß etwa 2 bis 3 KBYte ein'
Um sicherzugehen, wählen wir
als Startadresse des Maschinen-
programms 36000. Benötigte Va-
riablen werden dann ab Adresse
35000 abgelegt, so daß MEMO-
RY auf 34999 gesetzt werden
muß.

T
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Abschließend noch eine Uber-
sicht der Speicheraufteilung :

Start Ende Länge Funktion

42620 65535 22619 Bildschirmspeicher

Vektoren, System-

variablen usw.

42W0 42619 619 Grafik (eigentlich

nur 512 lang)

41000 41999 1000 aktuellesFeld
,10000 40999 1000 Originalfeld

36000 39999 4000 Maschinen-

programm

35000 45999 1000 Variablen

Eintippen der Listings
fär Graftk und FeId,
Ladeprcgramm

Zu dieser Folge des Projekts
gehören drei Programmteile, die
Sie eintippen sollten. Auch wenn
Sie das Assemblerlisting einge-
ben, benötigen Sie die Grafik
und das Feld relativ früh. Das La-
deprogramm ist zwar noch nicht
erforderlich; Sie sollten es aber
für später, wenn das Programm
fertig ist, trotzdem schon mal ein-
tippen. Wie Sie hiergenauvorge-
hen, entnehmen Sie bitte der An-
leitung bei den Programmen in
der nächsten Folge.

Jetzt sind praktisch alle Vor-
aussetzungen geschaffen, um mit
dem Maschinenprogramm zu be-
ginnen. Dabei wollen wir zuerst
die ganz kleinen Routinen pro-
grammieren, also solche, die kei-
ne anderen mehr aufrufen. Diese
bezeichne ich als Routinen der
untersten Ebene. Dann soll die
Erstellung des Hauptprogramms
folgen, das im großen und ganzen
allerdings nur aus CALLs be-
steht. Dies muß recht früh ge-
schehen, damit man genau weiß,
in welcher Reihenfolge die ver-
schiedenen Routinen aufgerufen
werden. Anschließend wollen
wir uns den Routinen zuwenden,
die das Hauptprogramm aufruft.
Sie werden zum Teil mit Hilfe der
Routinen der untersten Ebene
erstellt.

Die Fortsetzung dieses ersten
Teils finden Sie in der nächsten
Ausgabe unter dem Titel ',pro-
jekt PacMan - Die Routinen der
untersten Ebene". A. zallmann
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Routinen
der 664fO128-
Firmware
Fast alle Einsprünge im Block ab 8100 sind fiir alle
3 CPCs gleich. Aber im Zuge des Fortschrills
wurden einige fär die CPCs mit der 6 hinzugefligt.

OFFSET &8C05 dar. Genauere
Informationen finden Sie im
Firmware-Buch.

Einsprungbedingungen : Regi-
ster A enthält das Highbyte der
neuen Speicherbank für das Vi-
deo-RAM (normal: &CO).

Akku
&00
&40
&80
&c0

Speicherbank von bis
&0000-&3FFF
&4000-&7FFF
&8000-&BFFF
&COOO-&FFFF

llär*'?ffJ,'ä'.lf ,[?3i
Uru^ uPu +o.+ 

"r.,g. 
n",r"

Basic-Befehle, die wie fast alle
anderen auch auf Firmware-
Routinen zurückgreifen. Im
Firmware-Buch zum CPC 464

werden diese logischerweise
nicht erklärt. Ein Nachtrag zur
CPC-6&- und 6128-Firmware ist
noch nicht erhältlich; ein Grund,
das System-ROM genauer zu un-
tersuchen und die Eigenschaften
bzw. die Einsprung- und Aus-
sprungbedingungen herauszufin-
den. Dabei handelt es sich genau-

er um folgende Firmware-Routi-
nen:

TXT ASK STATE
SCR SET POSITION
MC PRINT TRANSLATION
KL RAM SELECT (NUT CPC
6n8)
KM SET LOCKS
KM FLUSH
GRA DEFAULT
GRA SET BACK
GRA SETFIRST
GRA SET LINE MASK
GRA FROM USER
GRA FILL
Anschließend finden Sie, ähn-

lich wie im Firmware-Buch, diese

neuen Routinen mit ihren Bedin-
gungen.

1. TXT ASC CURSOR &BD4O

Übergibt den Zustand des Cur-
sors an den Akku.

Aktion: Wird das Null-Bit des

Akkumulators auf null gesetzt,
ist der Cursor "disabled". Sollte
das Null-Bit des Akkus auf eins
gesetzt sein, ist der Cursor "en-
abled". Der Cursor ist einge-
schaltet, wenn das Eins-Bit auf
null gesetzt ist, und ausgeschal-
tet, wenn es auf eins steht.

Einsprungbedingungen: keine

Aussprungbedingungen: Der
Akkumulator beinhaltet den Zu-
stand des Cursors; alle anderen
Register bleiben unverändert.

2. SCR SETPOSITION &BD55

Setzt den Speicher-Offset und
verschiebt die Bildschirmbank'

Aktion: Das Video-RAM be-
kommt eine neue 16 KBYte lange
Bildschirmbank. Der SPeicher-
Offset wird neu gesetzt. Die
Routine SCR SET POSITION
stellt eine Kombination der
Firmware-Routinen SCR SET
BASE &8C08 und SCR SET

Im Hl-Register erwartet die
Routine den Offset (SCR SET
OFFSET).

Aussprungbedingungen: Die
Register AF und HL sind zer-
stört, alle anderen bleiben unver-
ändert.

3. MCPRINT &BD58
TRANSLATION

Definiert eine Übersetzungsta-
belle für die'Druckerausgabe.

Aktion: Mit dieser Routine
können Sie eine Übersetzungsta-
belle für die Druckerausgabe de-
finieren. Diese darf eine maxi-
male Länge von 41 Byte haben.
Das erste muß die Länge der Ta-
belle enthalten, die folgenden
immer das alte und das neueZei-
chen.

Einsprungbedingungen: Das
Hl-Register muß auf die Tabelle
zeigen.

Aussprungbedingungen: AF,
BC, DE und HL sind zerstört.
Alle anderen Registerbleiben er-
halten.

4. KL RAM SELECT &BD5B
(nur CPC 6128)

Selektiert eine neue RAM-Bank.

Aktion: Bei dieser Routine
kann eine neue RAM-Bank an-
gewählt werden. Im Akku wird
ein Wert zwischen 0 und 8 über-
geben. Die Routine selbst über-
gibt im A-Register die alte SPei-

cherkonfiguration.

Einsprungbedingungen : Im A-
Register muß die neue Speicher-
konfiguration stehen.

Aussprungbedingungen: Der
Akku enthält die alte Speicher-

421*n*a*ilasazin l/88
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einstellung. Alle anderen Regi-
ster bleiben unverändert.

5. KMSETLOCKS &BD3A

Setzt bzw. löscht den CAPS-
LOCK- oder SHIFT-LOCK-Mo-
dus der Tastatur.

Aktion: Das Setzen der SHIFT-
LOCK- und/oder der CAPS-
LOCK-Einstellung ist möglich.
Im Register HL werden alle Da-
ten übergeben.

Einsprungbedingungen : H ent-
hält den CAPS-LOCK-Modus,
das L-Register hingegen den
SHIFI-LOCK-Modus. Es gilt
immer: &00 : aus, &FF: ein.

Aussprungbedingungen: Alle
Register bleiben unverändert.

6.KM FLUSH &BD3D
Leert den Tastaturpuffer.

Aktion: Der Tastaturpuffer
wird ohne Blockierung der Esca-
pe-Taste geleert.

Einsprungbedingungen : keine

Aussprungbedingungen: AF
wird zerstört, alle anderen Regi-
ster bleiben unverändert.

7. GRA DEFAULT &8D43
Initialisiert Teilbereiche der Gra-
fik.

Aktion: Die MASK einer Li-
nie wird auf den Wert &FF ge-
bracht (durchgehende Linie). Es
wird der FORCE-Modus einge-
stellt sowie die Hintergrundein-
stellung auf nicht-transparent ge-
setzt. Wie beim RESET!

Einsprungbedingungen : keine

Aussprungbedingungen: Die
Register AF, BC, DE und HL
werden zerstört, alle anderen
bleiben erhalten.

8. GRA SET BACK &8D46
Erlaubt oder unterdrückt die
Transparenteinstellung.

Aktion: Mit dieser Routine
läßt sich festlegen, ob der Trans-
parent-Modus erlaubt oder un-
terdrückt werden soll. Enthält
der Akku den Wert &FF, wird
der Transparent-Modus erlaubt,
bei &00 wird er unterdrückt.

Einsprungbedingungen: Mit
dem A-Registerwird die entspre-
chende Einstellung mitgeteilt.

Aussprungbedingungen: Alle
Register bleiben erhalten.

9. GRASETFIRST &8D49

Es wird gefragt, ob der erste
Punkt einer Linie gezeichnet
werden soll oder nicht.

Aktion: Insbesondere bei Ma-
nipulationen der Routine GRA
SET LINE MASK ist diese Rou-
tine relevant.

Einsprungbedingungen: Der
Akkumulator enthält die Einstel-
lung: &00 - der erste Punkt soll
nicht gezeichnet werden, &FF -
der erste Punkt soll gezeichnet
werden.

Aussprungbedingungen: Alle
Register bleiben unverändert.

10. GRASETLINE &BD4C
MASK

Setzt eine Maske für alle Linien.

Aktion: Durch diese Routine
können Sie die Linien-Maske set-
zen. Der Akkumulator enthält
das Bit-Muster der gewünschten
Linie. &X10101010 erzeugt z.B.
eine punktierte Linie. Beachten
Sie bitte die Einstellung der
Firmware-Routine GRA SET
FIRST.

Einsprungbedingungen: Das
A-Register enthält das Bit-Mu-
ster der neuen Linienmaske.

Aussprungbedingungen: Alle
anderen Register bleiben erhal-
ten.

11. GRA FROM &BD4F
USER

Wandelt die vom User übergebe-
nen X- und Y-Koordinaten ab-
hängig von der Screen-Einstel-
lung um.

Aktion: Die übergebenen X-
und Y-Koordinaten werden ab-
hängig von der Screen-Einstel-
lung umgerechnet. DE enthält
die X- und HL die Y-Koordinate.

Einsprungbedingungen: Im
DE-Register wird die X-Koordi-
nate übergeben, im Hl-Register
die Y-Koordinate.

Aussprungbedingungen : In DE
wird die reelle X- und in HL die
reelle Y-Koordinate zurückgege-
ben.

12. GRA FILL &BD52
Füllt eine umschlossene Fläche
aus.

Aktion: Durch Aufrufen von
GRA FILL wird eine von Linien
umgebene Fläche mit einer Far-
be ausgefüllt. Die Routine benö-
tigt einen Puffer, der im HL-Re-
gister angegeben werden muß.
Die Länge des Puffers kann
durch das DE-Register bestimmt
werden. Der Farbstift wird im
Akku erwartet.

Einsprungbedingungen: Das
A-Register enthält den Farbstift,
und in HL wird die Pufferadresse
benötigt. Das Register DE muß
mit der Länge des Puffers gela-
den werden.

Aussprungbedingungen: Soll-
te ein Fehler auftreten, wird das
Carry-Flag gelöscht. A, BC, DE
und HL sind zerstört.

Christian Eissner
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Ein komfortabler Editor sowie schnelle Kompilier-
und Laufueiten machen Basic salonfähig.

Basic das Vorhandensein eines 8087-
Coprozessors, ein Stack- und
Überlauftest während der Kom-
pilierung sowie weitere wichtige
Testmöglichkeiten. Es emPfiehlt
sich, während der TestPhase alle
Prüfungen durchftihren zu las-

sen. Das kann im Zweifelsfall vor
einem Absturz des Rechners be-
wahren.

lfl$i-:r;ix'l*#*'
und sich durch die GEM-Abhän-
gigkeit von Locomotive Basic-2
zu sehr eingeschränkt fühlt, steht
vor der Entscheidung, gleich auf
eine andere ProgrammiersPra-
che umzusteigen oder vielleicht
doch einen Basic-Compiler zu
wählen. Für letzteres bietet sich
Turbo-Basic an. Es ist weitge-
hend GW-Basic-kompatibel und
bietet eine Vielzahl von Funktio-
nen, auf die man in anderen Ba-
sic-Dialekten meist verzichten
muß.

Nach dem Start des Pro-
gramms befindet man sich im
Hauptmenü, dessen OPtionen
entweder mit ihren Anfangs-
buchstaben oder mit den Cursor-
Tasten und RETURN aufgeru-
fen werden. Mit der Schneider-
Maus lassen sich die einzelnen
Punkte zwar anwählen, zur Be-
stätigung muß aber weiterhin
RETURN gedückt werden. (Die
Maustasten bewirken bei mir lei-
der keinerlei Reaktion.)

Die Menüpuntde
Da wäre zunächst einmal

FILE. Hier gibt man den Namen
der gewünschten Quelldatei an,
speichert bearbeitete Dateien
und wechselt die DirectorY.
Auch ist es möglich, Turbo-Basic
kurz zuverlassen, um direkt auf
Systemebene seine Programme
zu testen. Turbo-Basic verbleibt
im Speicher; mit EXIT kehrt
man zurück.

Der Editor, dessen Handha-
bung leicht und schnell zu erler-
nen ist, erlaubt alle Operationen,
die für effektives Arbeiten uner-

läßlich sind (2.B. Blockfunktio-
nen, Suchen und Ersetzen, auto-
matisches Einrücken). Die Con-
trol-Codes sind identisch mit
Turbo Pascal oder "WordStar",
so daß recht viele Anwender hier
nicht einmal umdenken müssen.

Mit RUN, dem nächsten

Punkt des HauPtmenüs, wird das

F1-Help F5-zooD F6-Next F?-Goto scRoLL-gize/nove

DasFile-llenü

Turbo Basic
Flle fdit Run Coupile Optiona getup wlndow Debu8

Edit
Llne 1 col 1 Inaert Indent Tab

D deDoatratea a recurBive verglon of the popuLar "T

to run thia pro8raD do the followin8:
Turbo Basic by typint TB et the DoS pro[pt.
the ftle HANoI.BAS froD the Load option of the Fil

dotn [enu.
3. Select Run fron the tlain nenu

Mesa6ge

Individuelle
Anpclsungen

Der nächste Teil des HauPt-
menüs, SETUP, gliedert sich in
mehrere Untermenüs, mit deren
Hilfe sich individuelle Einstel-
lungen vornehmen und natürlich
auch abspeichern lassen. So kann
man die Positionen der verschie-

Trace

Alt-X-ßxit

denen Fenster, die Farbgestal-
tung des Editors und der Menü-
zeile sowie andere nützliche Klei-
nigkeiten beliebig abwandeln.
Auch die Angabe einer automa-
tischen Sicherung des Sourceco-
des vor jedem Testlauf ist mög-
lich. Es geht also keine Textän-
derung verloren, falls sich der PC
wider Erwarten doch einmal ver-
abschieden sollte.

Die vier Fenster von Turbo-
Basic lassen sich über WINDOW
beliebig am Bildschirm Positio-
nieren, vergrößern, verkleinern
oder abschalten. Das erste ent-
hält den Editor, das zweite ist für
die Ausgabe des Programms zu-
ständig, das dritte für Meldungen
des Compilers. Das vierte ist das

Trace-Fenster, womit wir beim
letzten Punkt des HauPtmenüs

Run

Programm, welches sich momen-
tan im Editor befindet, übersetzt
und gestartet. Die KomPilierung
ist im wahrsten Sinne des Wortes
Turbo. Tritt während dieses Vor-
gangs ein Fehler auf, wird auto-
matisch der Editor aufgerufen,
und der Cursor befindet sich an

der entsprechenden Stelle im
Programmtext.

COMPILE übersetzt ebenfalls
den Quelltext, und zwat ganz

nach Belieben in den RAM-SPei-
cher des Computers oder in eine
x.EXE-Datei auf Diskette oder
Platte. Das muß natürlich zuvor
in den OPTIONS festgelegt wer-
den, wobei wir auch schon beim
nächsten MenüPunkt wären.
Hier sind noch andere Angaben
möglich, die sich auf die Überset-
zung eines Programms beziehen:

Load
NeH
Save
llrite to
ltain file
Dl röctory
chanfe dir
os Bhell
Quit
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angelangt wären. Wählt man hier
TRACE:ON, so läßt sich das
Programm genauestens verfol-
gen. Im Trace-Window wird
dann angezeigt, in welchem Un-
terprogramm oder welcher Pro-
zedur man sich gerade befindet,
so daß sich leicht erkennen läßt,
an welcher Stelle ein Fehler auf-
tritt. Die Suche wird damit we-
sentlich erleichtert.

Prozeduren unter
Turbo-Basic

Nun wollen wir auf ein paar all-
gemeine Punkte zur Arbeit mit
Turbo-Basic eingehen. Mit SUB
. .. END SUB lassen sich, ähnlich
wie in Pascal, Prozeduren defi-
nieren, an die Variablen.überge-
ben und von jeder beliebigen
Stelle des Programms aus aufru-
fen. So ist es ein leichtes, häufig
benötigte Programmteile auf
Diskette auszulagern und bei Be-
darf einzulesen. Auch Funktio-
nen lassen sich erstellen. Mit ih-
nen ist man sehr flexibel und
nicht nur auf GOSUB... RE-
TURN angewiesen; dies ist na-
türlich ebenfalls möglich. Die
Prozeduren können lokale Va-
riablen enthalten, welche aus-
schießlich innerhalb dieser pro-
zedur gültig sind. Es stört nicht
einmal, wenn im Hauptpro-
gramm eine andere Variable mit
demselben Namen existiert.

Schleifen werden mit DO ...
LOOP in Verbindung mit RE-
PEAT, UNTIL, WHILE und
WEND geschrieben. Mit IF (Be-
dingung) THEN EXIT LOOP
lassen sie sich vorzeitig verlassen,
wenn die entsprechende Bedin-
gung zutrifft. Strukturierte Ent-
scheidungsblöcke mit IF
THEN ... ELSEIF ... ENDIF
sind ebenso möglich wie das Ein-
binden von Maschinencode oder
BIOS-Aufrufe. Besonders für
Mathematiker werden die dop-
peltgenauen Realzahlen von ts-e-
deutung sein. Mit ihnen läßt sich
auf 16 Stellen rechnen, was je-
doch mit Geschwindigkeits- und
Speicherplatzeinbußen bezahlt
werden muß.

YieI Gnfik unter
Tutbo-Basic

Bei den grafischen Möglich-
keiten sind in Bezug auf die Far-
benvielfalt einige Abstriche zu
machen, da der Spezialmodus
des Schneider PC mit 16 Farben
bei 640 x 200 Punkten nicht un-
terstützt wird. Mit der normalen
CGA-Karte stehen nur die übli-
chen Grafikmodi mit 320 x 200
in vier Farben und 640 x 200 in
zwei Farben zur Verfügung. Die
EGA-Karte wird mit all ihren
Vorziigen voll unterstützt - aber
das wird wohl erst die zukünfti-
gen Besitzer des Schneider PC
1640 erfreuen. Die Hercules-
Karte soll ab der Version 1.1
ebenfalls unterstützt werden.

tergrundprozedur definierbar
sind und damit unabhängig vom
Rest des Programms ablaufen.
Daß aber noch so umfangreiche
Kommandos keine Kreativität
ersetzen können, sollte auch klar
sein.

Die Runtime-Library von Tur-
bo-Basic benötigt ca. 34 KByte
Speicherplatz. Dies macht sich
besonders dann bemerkbar,
wenn man viele kleinere Pro-
gramme erstellen möchte, die ja
schließlich alle irgendwo gespei-
chert sein wollen. Es besteht je-
doch die Möglichkeit, den Quell-
code als Chainfile zu übersetzen.
Er erhält dann nicht die Laufzeit-
bibliothek und benötigt wesent-
lich weniger Speicherplatz. Al-

I'lain/pul I -downs
FiPat pop-up

File Edit Run Conpile Options Setup Window Debug
Turbo Basic

ßdit 
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etup
proaraE do the followin
by typing TB at the DO

NOI.BAS froh the Load o

the Main üenu

F1-Help F3-New nask BSC-Abort SCROLL-Size/Dove

(Nach meiner Information erhal-
ten alle jetzigen Besitzer von
Turbo-Basic die Version 1.1 als
kostenloses Update!) Befehle
zum Zeichnen von Punkten, Li-
nien und Kreisen sind selbstver-
ständlich vorhanden. Die Grafik-
anweisungen kann man sogar als
eine eigene Miniatur-Sprache in-
nerhalb von Turbo-Basic be-
zeichnen.

Wer sich für die Sound-Pro-
grammierung interessiert, erhält
reichlich Gelegenheit, den Laut-
sprecher über Befehle anzusteu-
ern. Es lassen sich Töne in ihrer
Höhe (Hertz) oder mit ihren Be-
zeichnungen (C, D, F usw.) an-
geben. Die Dauer eines Tones
kann individuel eingestellt wer-
den. Mit etwas Ubung lassen sich
Programme auf einfache Weise
musikalisch untermalen, zumal
die Sound-Befehle auch als Hin-

lerdings kann das Programm in
diesem Falle nur aus anderen
vollständig kompilierten heraus
gestartet werden. Ein Programm
zum Starten 'anderer kleiner
Hilfsroutinen wäre also durchaus
überlegenswert, doch dann
könnte man ja auch gleich beim
guten alten Interpreter bleiben.

Der größte Nachteil jedoch ist
ein Effekt, der vielen Anwen-
dern sicherlich von Public Do-
main Software bekannt ist. Hier
passiert es ja allzu oft, daß die
Programme zwar ihre Pflicht er-
füllen, aber leider auch die allge-
meine Geschwindigkeit des PC
herabsetzen. Diskettenzugriffe
dauern ebenfalls erheblich län-
ger, und die interne Uhr geht
nach. In solchen Fällen hilft nach
Beendigung des Programms nur
noch ein Warmstart. All dies ge-
schieht auch bei Turbo-Basic auf

Al t-X-Bxi t
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dem Schneider PC. Der ComPi-
ler und jedes damit erstellte Pro-
gramm versetzen den ComPuter
in den "Schleichgang" und ma-
chen damit einen Teil der Ge-
schwindigkeitssteigerung wieder
zunichte. Turbo-Basic-Program-
me führen zwar ztJ einer nicht zu
verachtenden Steigerung des

Ausführungstempos, doch was
nützt das, wenn jedesmal ein Re-
Boot nötig ist, um danach mit ei-
nem anderen AnwenderPro-
gramm weiterzuarbeiten und
dessen volle Geschwindigkeit zu
nutzen. Wenn noch dazu beim
Systemstart eine umfangreiche
AUTOEXEC.BAT abgearbei-
tet wird, ist dies besonders ärger-
lich.

Das Programm wird auf zwei
nicht kopiergeschützten Disket-

ten geliefert. Die zweite enthält
mehrere nützliche Programme,
z.B eine kleine Tabellenkalkula-
tion. Auch zwei Handbücher ge-

hören zum Lieferumfang. Das
erste bietet eine allgemeine Ein-
führung zur Bedienung und Er-
klärung der Möglichkeiten von
Turbo-Basic und TiPs zur Arbeit
mit Prozeduren und Dateien.
Das zweite stellt den Referenz-
teil mit genauen Erklärungen der
einzelnen Befehle und kleinen
Anwendungsbeispielen dar. Der
Aufbau der Bücher ist sachlich
klar und gut gegliedert, zudem
sind sie in einem sehr eingängi-
gen und leichtverständlichen Stil
geschrieben.

Wäre nicht das Problem mit
der Herabsetzung der allgemei-
nen Geschwindigkeit des Schnei-

der PC, so könnte man Turbo-
Basic aufgrund seines umfangrei-
chen Befehlsvorrats uneinge-
schränkt weiterempfehlen. Aber
dieser doch sehr große Minus-
punkt darf einfach nicht überse-
hen werden, zumal ein entsPre-
chender Effekt bei Turbo-Pascal
beispielsweise nicht auftritt. Hier
sollte man sich schon sehr genau
überlegen, ob es nicht sinnvoller
wäre, Pascal zu erlernen; das
preisliche Niveau und der Ver'
breitungsgrad sind in etwa gleich.
Schade ftir Turbo-Basic, ein an-
sonsten wirklich hervorragendes
Programmierwerkzeug.

System: PC
Bezugsquelle:
Heimsoeth Software
8000 München 5

Ulf Neubert
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Abo-
Bestellschein

lch möchte das schneider -Magazin in Zukunft zugeschickt bekom-
men. Die Abodauer beträgt 1216 Ausgaben und kann bislpätestens 4 wo-
chen vor Aboende wieder gekündigt werden. ohne Kündigung läuft das Abo
automatisch weiter. Die Abonnementspreise sind einschli'eßlüh versandko-
sten angegeben. sie müssen nur noch lhr gewünschtes Abo ankreuzen.

jährlich (l2Ausgabenf t lz iährlich (6 Ausgaben)
Inland Ausland lnland Ausland

Heft 37.50
nurCassette 87.50
nur3"-Diskette 152.50
Heft + Cassette t 18.-
Heft+3"-Diskette 160.-

Name/Vmme StraBs

lch bezahle wie folgt tr Scheck liegt bei
E Vorauskasse auf postscheckkonto Karlsruhe Nr. 4S4 23_756

Mir ist bekannt, daß ich diese Bestellung innerhalb g ragen widerrufen kann und be-
stätige dies mit meiner zweiten untersöhrift. (Dieses Wideriutsrecr'lisi päiö;"t
vorgeschrieben.)

lch bestelle ab Ausgabe:

Datum/unteehrift iti;tuilciäj*iririririüiriäälirää. iäiäri,i,iriJääi,iiiriöj

bäunilijffiöiri id;iüild;id6;d; ü;i;öh;üä. i;üü;sd,;äi1ii;i;.)
fotokopieren und an das CPC-Magazin, postfach 1640, 7S1g Brettsn schicken.

33.-

75.-

140.-

108.-

160.-

75.-

175.-

305.-

236.-

320.-

66.-

150.-

280.-

216.-

320.-
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8088f8086
ln Teil 15 unseres Assemblerkurses wollen wir
die Funktionsweise der Tastatur klären.

I ei den meisten lvlikro-
ß 

".rrnortern 
lst dre Tasta-

U ru, uDer elnen r\oorcrungs-
Chip mit dem Rechner verbun-
den. Dieser Baustein wandelt je-
den Tastendruck in einen 8-Bit-
ASCII-Code um, der dann wei-
tergegeben wird. Bei MS-DOS-
Computern ist das aber anders
gelöst. Bekanntlich läßt sich die
Tastaturbelegung mit Treibern
ändern. Hat man keinen gela-
den, so erhält man die amerikani-
sche Belegung (und damit den
Doppelpunkt-bei SHIFT Ö).
Erst über den Treiber "keYbgr"
erreicht man eine der Tastenbe-
schriftung entsprechende. Mit
anderen Treibern lassen sich so

auch französische oder spanische
Belegungen realisieren.

Idenlffikationsnummer
oder Scan-Code

Wäre hierfür ein Kodierungs-
Chip zuständig, so hätte man
nicht einfach die Möglichkeit,
über Treiber die Belegung zu än-
dern. Es wird nun lediglich ein
Identifikationscode für die jewei-
lige Taste übermittelt und vom
BIOS in einer Tabelle je nach
Treiber in ein Zeichen im "erwei-
terten ASCII-Code" übersetzt.
Zur Bearbeitung speichert der
Rechner die Identifikationscodes
in einem Puffer (TastaturPuffer)
von ca. 15 Tastendrücken. Von
hier werden $ie der Reihenfolge
nach abgerufen und umgewan-
delt. In der Regel reicht die Ver-
arbeitungsgeschwindigkeit von
BIOS und weiterer Software aus,
um die Tastencodes schneller ab-
zurufen, als sie der schnellste
Schreiber eingeben kann. Ge-
lingt es aber trotzdem einmal,
den Puffer zu füllen, so werden
weitere Zeichen vom BIOS igno-

riert, worauf ein Piepston auf-
merksam macht.

Der Identifikationscode ergibt
sich in erster Linie aus einer fort-
laufenden Nummer der Tasten
(Numerierung von links nach
rechts und von oben nach unten).
In der Regel wird beim BIOS der
Zeichencode in AL und der Iden-
tifikationscode in AH überge-
ben. Nicht-ASCII-Tasten lassen
sich von ASCII-Tasten dadurch
unterscheiden, daß in AL eine 0
übergeben wird und ein erweiter-
ter Code in AH.

Auf der Ebene des BIOS kann
man den INT 16H zur Tastatur-
abfrage verwenden. Da wir
schon bemerkt haben, daß die
BIOS-Interrupts bei höheren
Versionen nicht mehr in der ur-
sprünglichen Form vorhanden
sein müssbn, wollen wir uns den
entsprechenden DOS-Interrupts
zuwenden. Hier sind die folgen-
den Funktionen des INT 21H nä-
her zu betrachten: 01H, 06H,
07H, 08H, OAH, OBH und OCH.

Die Funktionen für
dieTastatur

Beginnen wir mit derFunktion
01H. Sie heißt "Lesen von der
Tastatur und Echo ausgeben".
Als Echobezeichnet man die An-
zeige des Zeichens auf dem Bild-
schirm, sozusagen das Echo des
Tastendrucks. Bei einer verdeck-
ten Eingabe ist dieses unter-
drückt.

Der Aufruf muß 01H in AH
übergeben, und man erhält in AL
das eingegebene Zeichen zurück.
Die Funktion 01H wartet auf die
Eingabe eines Zeichens von der
Tastatur (Standardeingabe) und
gibt dieses als Echo auf dem Bild-
schirm (Standardausgabe) aus

und in AL zurück. Ist das betref-
fende Zeichen ein CTRL C, so
wird der Interrupt ausgeführt.

Wenden wir uns jetzt der
Funktion 06H zu, dem direkten
Konsolen-I/O. Der Aufruf er-
folgt mit 06H in AH, und die Ak-
tion dieser Funktion ist abhängig
vom Inhalt des Dl-Registers. Ist
der Wert in DL:FFH, so wird,
wenn ein Zeichenvon der Tasta-
tur gelesen wurde, dieses in AL
übergeben und das Zero-Flag auf
0 gesetzt, andernfalls auf 1.

Ist der Wert in DL <> FFH,
so erfolgt die Ausgabe des Zei-
chens aus DL auf den Standard-
ausgang. Wichtig ist dabei, daß
diese Funktion nicht prüft, ob
CTRL C gedrückt wurde oder
nicht.

Auch die Funktion 07H kon-
trolliert dies nicht. Der Aufruf
übergibt 07H in AH und erhält
das Zeichen in AL zurück. Der
direkte Konsolen-Input wartet
darauf, daß er ein Zeichen von
der Tastatur einlesen kann, um
es in AL zurückzugeben. Das ge-
lesene Zeichen gelangt nicht als
Echo auf den Bildschirm. Diese
Funktion kann z.B. zur verdeck-
ten Eingabe von Paßworten ge-
nutzt werden. Dazu wollen wir
uns eine einfache Anwendung
ansehen.

PASSWORT,.DB 8 DUP (?);
Raum fld,rBZei-
chen

ANZEIGE DB "PASS-
WORT:
$"

ANFANG: LEA DX, AN-
ZETGE
MOV AH, O9H
INT 21H
MOV CX, 8H
XOR BX, BX

HOLE-PW: MOV AH,07H
INT 21H
CMP AL, ODH
JE ENDE
MOV PASS-
woRT [BX], AL
INC BX
LOOP HOLE-
PW

ENDE: MOV AH,4CH
INT21H

48 
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Unter dem Label PASS-
WORT wird der Platz für eine
Zeichenkette von maximal acht
Zeichen freigehalten. Hier er-
folgt die Ablage des Paßwortes,
das der Benutzer eingibt. Dage-
gen wird die Zeichenkette unter
dem Label ANZEIGE nur als
Eingabeaufforderung an den An-
wender genutzt.

Zu Beginn erscheint dann die-
se Aufforderung. Anschließend
wird das Paßwort Zeichen für
Zeichen eingelesen und in den
String geschrieben. Nach CR en-
det die Eingabe. Dies geschieht
auch, wenn acht Zeichen ohne
CR eingegeben wurden.

Nun kann man im weiteren
Verlauf eines Programms das
eingetippte Paßwort mit einem
vorgegebenen vergleichen und,
je nach Ergebnis, weitere Aktio-
nen veranlassen. Wichtig ist da-
bei, daß die Eingabe des Paßwor-
tes auf dem Bildschirm nicht
sichtbar ist.

Das gleiche Programm läßt
sich auch mit der Funktion 08H
ausführen. Sie liest ebenfalls ein
Zeichenvon der Tastatur ein, oh-
ne es als Echo auf den Bildschirm
zu bringen. Im Gegensatzzu0TH
prüft die Funktion 08H jedoch,
ob ein CTRL C eingegeben wur-
de oder nicht. Wenn dies der Fall
ist, führt sie einen Interrupt 23H
aus.

Tastafitr und
Betriebssyrsbm

Wenden wir uns jetzt von der
Tastatur zum Betriebssystem.
Dabei wollen wir einige Eigen-
schaften des MS-DOS näher be-
trachten.

Da wäre zunächst einmal die
Initialisierung des DOS. Sie be-
steht aus verschiedenen Schrit-
ten. Normalerweise übernimmt
ein im ROM befindliches Boot-
strap die Kontrolle und liest zu-
erst den Boot-Sektor von Disket-
te oder Platte. Dieser übernimmt
nun die Dateien IO.SyS und
MSDOS.SYS von Diskette oder
Platte. Wenn diese Dateien ein-
gelesen sind, beginnt der Boot-
Prozeß..

Nun wird der Kommandopro-
zessor geladen. Er dient dazu,
die Befehle des DOS zu interpre-
tieren und auszuführen. Der
DOS-Kommandoprozessor (Da-
tei COMMAND.COM) besteht
aus drei Teilen:

1. Ein residenter Teil, der im
Speicher unmittelbar auf die
Datei MSDOS.SYS und den
Datenbereich folgt. Er ent-
hält die Routinen zurBehand-
lung des Interrupts 23H
(CTRL C) und 24H (kriti-
scher Fehler) sowie zum
Nachladen des transienten
Teils (bei Bedarf). Alle Feh-
lerbehandlungen des DOS
sind hier vertreten.

2. F,in Initialisierungsteil, der
dem residenten Teil folgt.
Während das System hoch-
fährt, wird ihm die Kontrolle
übergeben. Er enthält auch
die Abarbeitungsroutine der
AUTOEXEC-Datei und be-
stimmt des weiteren die Seg-
mentadresse, ab der sich ein
Programm ablegen und aus-
führen läßt. Er wird jedoch
vom ersten zu ladenden Pro-
gramm überschrieben, da er
dann nicht mehr benötigt
wird.

3. Ein transienter Teil, der an
das obere Ende des Speichers
geladen wird. Er enthält alle
internen Kommandoprozes-
soren und den Batchfile-Pro-
zessor. Dabei erfolgt die Er-
zeugung des Systemprompts
(A>) und Lesen der Tasta-
tureingaben. Bei externen
Kommandos wird hier die
Ausführung der EXEC-Auf-
rufe vorbereitet (Funktions-
aufruf 4B00H), um ein Pro-
gramm zu laden und die Kon-
trolle an dieses zuübertragen.

Wie sieht nun ein typischer
Speicherplan unter MS-DOS
aus? Sehen wir uns dazu den
Speicher an, wobei wir von den
niedrigen Adressen ausgehen
wollen.

Zunächst findet sich die Inter-
rupt-Vektor-Tabelle, danach ein
optionaler Extraplatz. Es folgen

die IO.SYS-Datei (das DOS-In-
terface zur Hardware) und die
MSDOS.SYS-Datei mit den In-
terrupthandlern und den Service-
routinen.

Der nächste Bereich enthält
die MS-DOS-Puffer, Kontrollbe-
reiche und die installierten Gerä-
tetreiber.

Nun erscheint der residente
Teil des Kommandoprozessors
mit den Behandlungsroutinen
der Funktionen 22H, 23H und
24H und dem Code zum Nachla-
den des transienten Teils.

Anschließend folgen externe
Kommandos bzw. Dienstpro-
gramme (COM- oder EXE-Da-
teien) und der Nutzer-Stack ftir
COM-Dateien (256 Byte). Der
Speicherbereich endet dann mit
dem transienten Teil des Kom-
mandoprozessors mit allen inter-
nen Befehlen und der Batch-Be-
arbeitung. Der Nutzerspeicher
beginnt bei der niedrigsten
Adresse, die verfügbar ist.

Das MS-DOS-
Programmsegment

Bei Eingabe eines externen
Befehls oder Ausführung eines
Programms über den EXEC-Sy-
stemaufruf bestimmt MS-DOS
die niedrigste freie Speicher-
adresse als Startadresse. Diesen
Bereich nennt man Programm-
segment. Seine ersten 256 Byte
werden durch den EXEC-Sy-
stemaufruf geschrieben bzw. für
das in den Speicher zu ladende
Programm eingerichtet. Dieses
wird dann in den auf diesen
Block folgenden Bereich gela-
den. Eine .EXE-Datei, deren
minimale und maximale Spei-
cherzuordnung auf Null gesetzt
sind, gelangt an eine möglichst
hohe Adresse.

Ab Offset 0 innerhalb des Pro-
grammsegments baut das MS-
DOS einen Programmsegment-
präfix(PSP)-Steuerblock auf.
Mit einer der fünf folgenden Me-
thoden kehrt das Programm von
einem EXEC-Aufruf zurück :

a) mittels des INT 21H und der
Funktion 4CH
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Die rclationale GEM Datenbank.

O GEil BenubmbedläGha Einlache Dateneingabe und
-ablnge

O lloll nlatlonal. Fünl Dateien sind miteinander trcrknüplbar

O Vliluelle Spclcheüchnlk. lGine Begrenzung durch die

Speicherlcpazität lhres Rechners

O Selb$e$alub Elngabcfrtmulan Nach lhren ganz

persönlichen Anlorderungen

O Ropoil-qFbm. Berichte in leder gavünschten turm

O Ellebnls-lhnsbr. !\toher und wohin Sie wollen

O ab Dttl 305r urwrbindl. Proisemplehlung

b) durch INT21H und Funktion
31H

c) mit einem Sprung auf den
Offset 0 des PSP

d) durch INT 20H mit CS:0 auf
PSP zeigend

9) durch INT 21H, Funktion
0H, und CS:0 auf PSP zei-
gend

(Anmerkung: Man sollte a):und
b) bevorzugen, da sie auch in
späteren DOS-Versionen am be-
sten funktionieren werden !)

Alle fünf Methoden laufen
darauf hinaus, die Kontrolle wie-
der an das den EXEC-Aufruf
veranlassende Programm zu-
rückzugeben. Bei a) und b) läßt
sich ein Abschlußcode überge-
ben. Während dieses Vorgangs
werden die Interrupt-Adressen
von INT 22H,23H und 24H wie-
derhergestellt, und zwar mit den
Daten, die im PSP des beenden-
den Prozesses gespeichert waren.
Die Kontrolle erhält dann die
Abschlußadresse. Wenn dieses
Programm auf den COM-
MAND.COM zurückgeht, so
wird die Kontrolle dem residen-
ten Teil des Kommandoprozes-
sors übertragen. Die Abarbei-
tung eines Batchfiles geht weiter.
Der COMMAND.COM bildet
nun eine Check-Summe des tran-
sienten Teils und lädt ihn nach
(falls erforderlich), generiert das
Prompt und wartet auf die Einga-
be eines Befehls.

Später wollen wir uns näher
ansehen, wie die Disketten unter
MS-DOS organisiert sind und
was es mit den Verzeichnissen,
Unterverzeichnissen und der
FAT (File Allocation Table) auf
sich hat. Dabei werden wir auch
einen Blick auf die Dateiattribu-
te werfen und überlegen, ob und
wie wir diese nutzen können.

Bis dahin können Sie vielleicht
einmal versuchen, mit unserem
Paßwortprogramm einen Zu-
griffsschutz zu entwickeln. Wenn
Ihnen dies gelingt, können Sie
ein Programm oder einen Teil
davon nur für berechtigte Nutzer
zugänglich machen.

Peter Jaguttis
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u.f"sä1lffiTil#:X:f schwinglich geworden. Sie
ermöglichen es, Videobilder je-
der Art direkt in den Computer
einzulesen. Wir haben zwei die-
ser Geräte für Sie getestet, die
auf die unterschiedlichen Grafik-
möglichkeiten der Schneider PCs
eingehen.

Will man bequem Bilderin den
PC übertragen, dann ist ein Vi-
deodigitalisierer häufig die
schnellste und günstigste Lö-
sung. Qualitativ kann er zwar
nicht die Genauigkeit eines Scan-
ners erreichen, bietet dafür aber
die Möglichkeit, sämtliche Vi-
deovorlagen umzusetzen. Bei ei-
nem Scanner muß dagegen im-
mer eine Bildvorlage existieren.

Klein, schnerl
und handlich

Die Qualität von digitalisier-
ten Videobildern hängt zum
größten Teil von den Grafikmög-
lichkeiten (Grafikkarte) des pC
ab. Eine höhere Auflösung
bringt logischerweise auch eine
bessere Darstellung mit sich. Um
diesen Zusammenhang nutzen zu
können, werden unterschiedli-
che Digitizer angeboten. Wir te-
steten die Geräte Video-1000 I
und Video-1000 tI vom Inge-
nieur-Büro Fricke in Berlin. Die-
ses Unternehmen entwickelt
schon lange Digitizer für ver-
schiedene Computersysteme. Sei-
ne PC-Videodigitalisierer über-
zeugen durch gute Verarbeitung
und leichte Bedienbarkeit der
Software.

Geliefert wird eine kleine
Steckplatine, die äußerst schnell
in einen der freien Slots des pC
l5l2 oder 1640 eingebaut ist.
Nach außen führt eine Cinch-
Kupplung, die mit der Video-
Out-Buchse einer Kamera, eines
Fernsehgerätes oder eines Re-
corders verbunden werden muß.
Die dazu notwendigen Kabel las-
sen sich leicht selbst herstellen,
sind aber auch im Fachhandel für
weniger als 20 DM erhältlich. Ist
alles korrekt angeschlossen, muß

Digitalisierer

PC

Bilder eins fix drei ins RAM gesaugt

druck erfolgt dann die Digitalisa-
tion. Hier fällt auch schon der
große Unterschied zwischen bei-
den Geräten auf: Bietet das In-
terface Video-1000 I die Mög-
lichkeit, Fernsehbilder in Real-
time (Echtzeit) mit einer Auflö-
sung von 640 x 200 Bildpunkten
zu digitalisieren, so erreicht Vi-
deo-1000 II eine Auflösung von

iI 1;1+
/ \'.: :' r

640 x 300 (600) oder 1280 x 300
(600) Pixeln. Bei Verwendung
von Standbildern können bei bei-
den Geräten bis zu 16 Graustufen
digitalisiert werden, die sich
dann nur durch ihre Auflösung
unterscheiden. Nähere Informa-
tionen hierzu, auch in Bezug auf
die verschiedenen Grafikkarten,
finden Sie im Kasten mit den
technischen Daten.

nur noch die mitgelieferte Soft-
ware auf Ihre Hardware-Konfi-
guration angepaßt werden. Bei-
de Digitizer können die Color-
Grafikkarte, die Hercules- und
die EGA-Karte ansprechen. Ha-
ben Sie dem Rechner Ihr System
einmal mitgeteilt, dann lassen
sich diese Angaben in einer Datei
auf Diskette sichern. Dies ge-
schieht dialoggesteuert über den
PC und ist schnell erledigt.

Digitalisiercn
denkbar einfach

Ist die Software, die sich bei
den Systemen unterscheidet, ge-
laden, kann die Arbeit auch
schon beginnen. Für gute Stand-
bilder hat sich eine Kamera als
besseres Medium erwiesen; mit
einem Videorecorder erzeugte
Bilder führten über auch zu ver-
nünftigen Ergebnissen.

Auf dem Monitor läuft beim
Abspielen einer Videocassette
oder direkter Übernahme vom
Fernseher die Sendung mit gerin-
ger Verzögerung ab. Auf Knopf-

DieSteck-
kartent llnks
Wdeo lOOO-l
rcchfsYideo
tooo-tl

+
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Das Videosignal wird mehr-
mals in der Sekunde neu digitali-
siert. Die Bildfarbe läßt sich
durch die Plus- und Minus-Taste
in ihrer Helligkeit verändern. Da
die Geräte mehr digitalisieren,
als die Grafikkarten anzeigen
können (ein Fernsehbild besitzt
ca. 290 verwertbare Zeilen),
kann man mit dem Cursor einen
anderen Bildausschnitt wählen.
Die Steuer-Software erlaubt es,
Bilder festzuhalten bzw. aufzu-
nehmen, auf Diskette oder Fest-
platte zu speichern, die Hellig-
keit zu verändern und zum Be-
triebssystem zurückzukehren.
Auch lassen sich durch die Funk-
tionstasten Auflösung und Farb-
anzahl während der Digitalisa-
tion bestimmen.

Echäeit-Dargtellung
Erst die Übung macht den

Meister. Dies trifft auch für den
Digitalisiervorgang zu. Ist er an
sich recht einfach, so muß doch
beachtet werden, daß sich die
Einstellungen für ein aufgenom-
menes Bild bezüglich Auflösung
und Farbintensität nicht mehr
verändern lassen. Ein Einsatz in
"fast" Echtzeit ist nur mit zwei
Graustufen möglich, da laut Her-
steller für jede von ihnen ca.20
ms Digitalisierungszeit benötigt
werden. Bei einer Auflösung von
&0 x 200 Pixeln (Video-1000 I)
kommen nur 8 Bilder/Sekunde
(AT: ca. 16 Bilder/Sekunde) zur
Anzeige. Deren Inhalt ist hier
befriedigend. Bei "ruhigen" Bil-
dern (2.B. Standbildern) entste-
hen gute Ergebnisse mit bis zu 4
(CGA) bzw. 16 Graustufen
(EGA). Für hohe Graustufen ist
der Einsatz eines Videorecorders
oder, noch besser, einer Kamera
angebracht. Dies führt dann zu
vernünftigen Resultaten.

Abspichemt einlesen
oder augdracken

Es wäre natürlich schade,
wenn Sie die digitalisierten Bil-
der nicht auch der Nachwelt zu-
gänglich machen könnten. Dies
kann entweder durch Sicherung
auf Diskette oder einen Aus-
druck erfolgen. Beide Systeme
bieten die Möglichkeit, Bilder
auf Diskptte als COM-File abzu-
legen. Der kleine Digitizer spei-
chert sie so ab, daß dieses File di-
rekt startbar ist. Allerdings läuft
es dann nur auf solchen Syste-
men, die über die Grafikkarte

verfügen, mit der das Bild digita-
lisiert wurde. Um dies zu vermei-
den, sollte man es zusätzlich als
Daten-File (spezielles Datenfor-
mat) sichern. Dann läßt es sich
später mittels einer Neuanpas-
sung durch die Software auch bei
anderen Grafikkarten verwen-
den.

Der große Videodigitalisierer
legt die Bilder direkt in einem
speziellen Datenformat ab,' so
daß deren Start durch Aufruf ei-
nes Ladeprogramms für die ver-
wendete Grafikkarte erfolgt
(2.8. E Bild.dat für ein Bild in

Technische Daten
Yrdeo-lü)O I
Auflösung: &0 x240and640 x 288,2-32Graustufen,

16KByteRAM
CGA: 640 x 200 aus 640 x 200 Pixel 2 Graustufen

320 x 2N aus 320 x 200 Pixel 4 Farben

Hercules: 640 x 288 Pixel 2, 3 und 5 Graustufen

EGA: 640 x 288 aus 640 x 288 Pixel 5 + 16 Farben
640 x 288 Pixel 2 Graustufen 5 * L6 Farben

Funktionen: - Bildheller,Bilddunkler
- Bildausschnitt durch Cursor-Tasten veränderbar

- Bild festhalten, speichern, ausdrucken

- Umschaltung punktiertes (Grauwerte werden
gerastert) und Normalbild

Preis: 495.-DM

Video-IOOO lI
Auflösung:

CGA:

Hercules

EGA:

Funktionen:

Preis

768 x 600 und 1280 x 600 Pixel, 2-32 Graustufen,
Halbbilderkennung, 96 KByte RAM
640 x 2ffi aus 1280 x 576 Pixel 2 Graustufen
320 x 200 aus 640 x 576 Pixel 4 Farben

720 x 348 aus 768 x 576 Pixel 2 Graustufen

640 x200aus 1280 x 576Pixel 5 + 16Faiben
640 x 350 aus 768 x 576 Pixel 2 Graustufen
640 x 350aus 768 x 576Pixel 5 + l6Farben

- Bild heller, Bild dunkler
- Bildausschnitt durch Cursor-Tasten veränderbar

- Bild festhalten, speichern, ausdrucken

- Digitalisieren mit lfacher und 3facher Genauig-
keit (3x wird digitalisiert und jeder Bildpunkt
nach der Wahrscheinlichkeit gesetzt oder nicht;
funktioniert nur bei stehenden Bildern)

795.-DM
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EGA-Darstellung oder C Bild
.dat für dessen Darstellung mit
einer Farbgrafikkarte). Wie die
Daten-Files aufgebaut sind, wird
in der deutschen Kurzanleitung
näher erklärt.

Die Ausgabe mit Video-1000I
auf den Drucker erfolgt durch ei-
nen Aufruf in der Steuer-Soft-
ware, in die eine Epson-kompati-
ble Copy-Routine integriert ist.
Die Größe des Ausdrucks be-
trägt hier ca. 13 x 10 cm und er-
folgt schnell. Das Video-1000-ü-
System wird mit einem Treiber
für den NEC P6 geliefert, der ei-
ne DIN-A4-Ausgabe erzeugt.
Auf anderen Printern läßt sich
DIN-A4-Größe mittels der
DOS-Druckroutine "graphics"
erreichen. Hier kann man auch
eine Invertierung durchführen
(graphics, graphics/r).

Eweiterungen
Auf der Masterdiskette des

kleinen Videodigitizers befinden
sich noch zwei weitere Files, die
sich z. B. auch in eigene Program-
me einbinden lassen. Sie bieten
die Möglichkeit, Bilder mit 640 x
200 oder 640 x 288 pixel zu digi-
talisieren und im Rechner abzu-
legen. Der große Videodigitali-
sierer wird ebenfalls mit dem
Sourcecode eines Maschinenpro-
gramms geliefert, das in eigenen
Programmen Verwendung fin-
den kann. Diese Routine digitali-
siert ein Bild mit 2 Graustufen
und legt es ab einer frei wählba-
ren Adresse im RAM-Bereich
des Computers ab. Dabei sind je-
doch einige Parameter mitzu-
übergeben. Durch mehrmaligen
Aufruf des Maschinenpro-
gramms mit unterschiedlichen
Schwellen können aber auch Bil-
der mit mehr Graustufen digitali-
siert werden.

Bearbeiten der Bilder
Eine Weiterbearbeitung der

digitalisierten Bilder ist nür mit
entsprechenden programmen
möglich, die in der Läge sind,
Grafiken in ihr Format lu kon-
vertieren (2.B. "Dr. Halo", pC
Paint" oder "PC paintbrush,').

Hier steht dem Anwender dann
nichts mehr im Wege; er kann die
Bilder mit Überschriften verse-
hen, mit Zeichnungen ergänzen
oder durch Streckung und Stau-
chung effektvoll umgestalten.

Fazit
Bei den Digitizern Video-1000

I und Video-1000 II handelt es

sich um Interfaces für jeden IBM
PC XT/AT, die Bilder in Echt-
zeit (2.8. aus dem laufenden
Fernsehprogramm) mit zwei

dem Video-1000II ein Gerät, das
im EGA-Modus Bilder erzeugt,
die privaten Ansprüchen mehr
als genügen.

Beide Digitizer arbeiten ein-
wandfrei mit den Schneider pCs
zusammen. Lobenswert sind die
mitgelieferten Assembler-Routi-
nen mit Sourcecode, die es erlau-
ben, Digitalisierungen in eigene
Programme einzubinden. Diese
Routinen könnten jedoch in der
zwar knappen, aber recht ver-
ständlichen Anleitung etwas nä-
her erläutert werden.

bzw. drei Graustufen verarbeiten
können. Die Qualität dieser Auf-
nahmen ist befriedigend. Über
ein Standbild läßt sich eine Digi-
talisierung mit bis zu 16 Graustu-
fen bzw. Farben in guter Qualität
erreichen. Als Aufnahmequelle
sind alle Geräte mit genormtem
Videoausgang (BAS- oder
FBAS-Signal) geeignet. Dies
trifft auf die meisten neueren
Fernsehapparate, Videorecorder
und Videokameras zu.

Die Interfaces sind sehr sauber
aufgebaut und arbeiten mit der
beiliegenden Software gut zu-
sammen. Das Digitalisieren ist
bei beiden Systemen denkbar
einfach und reicht für die An-
sprüche eines Hobby-Anwen-
ders völlig aus. Für den Desktop-
Publishing-Bereich ist die Auflö-
sung allerdings noch zu gering.
Wer einen einfachen Digitizer
sucht, der sich durch leichte Be-
dienbarkeit und mittlere Auflö-
sung auszeichnet, ist mit dem Vi-
deo-1000 I bestens bedient. Be-
sitzer eines PC 1640 erhalten mit

Ob sich die zusätzliche Ausga-
be von 300.- DM für den einfa-
chen Anwender wirklich lohnt,
sei hier in Frage gestellt. Fast
800.- DM sind für eine Spielerei
(in Bezug auf die Anwendungen,
nicht auf den Digitalisierer!)
doch eine Menge Geld. Für die
Zielgruppe der Hobby-Anwen-
der ist Video-1000I gut geeignet.
Es bleibt nur zu hoffen, daß die
anfängliche Freude nicht allzu
schnell ihren Reiz verliert und
der Digitizer nicht bereits nach
kurzer Zeit in der Ecke ver-
staubt. Wer sich selbst von der
Quafitat der digitalisierten Bilder
aufseinem PC überzeugen möch-
te, sollte die drei Demodisketten
für 20.- DM beim Hersteller an-
fordern. Einen kleinen Eindruck
vermitteln aber auch die abge-
druckten Bilder.

Bezugsquelle:
Ing.-Büro Manfred Fricke
Neue Straße 14
1000 Berlin 37
Tel.030/801 5652

Markus Pisters
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Experimentieren Sie ruhig mit den Parametern und
den Betrachtungswinkeln. Es bilden sich teilweise sehr
schöne Grafiken. Auch sollten Sie die anderen Funk-
tionen erproben.

Gabriele Thomsen

Ptogtemm: 8D-AnImaflan
PC r5t2lre40

Ltsünsör t
Sptzche: Beslc2

$3tc2

Es kommt
die Percpektive an

Bei der Betrachtung von Funktionsflächen, die in
den Raum gestellt sind, kommt es immer auf den Win-
kel an, in dem man sie betrachtet. "3D-Animator" er-
möglicht den Blick aus allen Perspektiven.

Mit diesem Programm lassen sich beliebige dreidi-
mensionale Funktionen auf dem Bildschirm darstellen
und unter bestimmten Gesichtspunkten ansehen. Fünf
sind zur Demonstration bereits enthalten. Sie wurden
in den Labeln funktl bis funkt5 abgelegt, lassen sich
aber beliebig veiändern oder erweitern. Nach dem
Programmstart erscheinen alle gespeicherten Funktio-
nen, wobei jetzt eine für die Berechnung ausgewählt
werden kann. Danach lassen sich die Darstellungspa-
rameter abwandeln (s. Abb. 1).

Über die Drehwinkelgröße kann man die Schritt-
weite festlegen, in der die Funktion betrachtet werden
soll (hier in Schritten von 45 Grad). Die Abbildungs-
größe bestimmt die räumliche Ausdehnung der Grafik
auf dem Bildschirm (Angabe in Benutzerkoordina-
ten). Mit X-ANFANG und X-ENDE läßt sich der
Darstellungsbereich für die X-Koordinate festlegen,
mit Y-ANFANG und Y-ENDE der für die Y-Koordi-
nate. Mit der Linienzahl kann man die Grafik nochfei-
ner abbilden.

Hat man die Parameter gewählt (oder die
Standardeinstellung beibehalten), zeichnet das Pro-
gramm die gewünschte Funktion nacheinander in den
verschiedenen Betrachtungswinkeln (Schrittweite
durch Drehwinkel bestimmt). Die Abbildungen 2 und
3 zeigen ein und dieselbe Fläche, nur aus verschiede-
nen Winkeln gesehen.
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-3

3
-3

3

l5
l5
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00 01
0 002
0003
0004
0005
0006
0007
0008
000 9
0 010
0 011
0012
001 3
00 14
0015
oQ 15
00 17
0018
0 019
0020
00 21
0022
0023
0024
0025
oo25
0027
0028

REM 3 D - Animation einer Funktion

OMRROR GOTO fehler
COSUB zuweisung
1OSUB vorbereitüng

RElt Hauptprogrann
REPEAT

COSUE eiyrgabe
ITABEIT neu-grenzen

GOSUB etrenzen
GOSUB zeichnen
GOSUB meldungl
fF w=l THEN COTO neu_grenzen

IIM|IL w=3 :

CI'BAR RESET
EJVD

ITADEIJ zuweisung
OPTION DEGREES
DII{ wertS(2 tO anzahl)

REJU Zuweisung der Bildveränderlichen

alpha=0
beta=0
qamma=0
wi=45
inkels
ob=5
ivbrennweite )

s=3500

xa=-3

: R.Elf Drehwinkel
: RFlf Drehwinkel
: REJI Drehwinkel
:RBl/ Stepweite s Drehnt

REl4 Bildwinkel (objektt>

RElt Abbildunsssrö9e

1
2
3

de

00 29

o0 30
00 31
0032
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0033 xe= 3
0034 ya=-3
0035 ye= 3
0035 ax=15
0037 ay=15
0038 RATUiJV
0039 '
0040
0041
0042
0043
0044

0077

ITABEIJ grenzen
cls *2
flTNDO'T +2 OPEN
anzahl=10

PRIlnf *2 AT(2;LSI "Durch das Drücken def
r jeweiligen Funktionstaste wäh1en "
PR.rIü? *2 AT(2;L6\ "Sie den vfert, der ge>
ändert werden soII. "
PnIrv:f *2 AT(2;L7 l "Durch Esc. starten s>
ie das Programm."
RASrona

FOR i=2 ?O anzahl
i8ÄD wertS(i)

NEX!
f1=315: fmax=f1+anzahl :esc=27: .RElt Funkt>
ionstastencodes
PRITV:F *2, AIIL;Ll "ESC=,S?IFf' ;
FOR i=2 fO anzahl
PRIlnf *2, AT(1;i) ;"F";DgC9(i-l, "1**") ;>
": "wertS (i) ;

NEXT
PRtJv:r *2, AT(25;2) . ". "; USIrVc"l***li";wi>

007 8

0089 PnIfl:P *2, ATl25;3) r":";U,SI{V6"****,';ob>

0092

;
P&Ifl:T
PRIJV:T

PRIJV:T

PiIü:T009 3

AT(25 ; 4l i " : " ; USIffG"lf***" ; S ;
AT(25;5) ; ": "; USIffG"lf*#ll";xar

AT(25; 5 ) ; " : " r U.9.IJVC"****" ;xe>

AT(25; ; UsflVC"tf**#";yar

PRIlnr *2, ATQS; 8) ; " : " ; USIItr6"*{l#{1" ;ye>

Pn.fIU':f t2, AT(2S;9) ; " :', ; USIITTC"***#,,; ax>

PRIt'tf *2, AT( 25;10 ) ?,, :,, i IiSING"**lHl. ; a>yt
NSPEÄT

NBPAA"
RAPBÄT
taste=IJUf,8Y

IIIITIIT taste< >-1
UIfffIJ (taste>=f1 .tUD taste<=fnax) OR t>
aste=esc
fF taste<>esc ?IfBllI wahl=taste-f1+1 gIrS,
I wahl=O
IF wahl=O TEEN RET|/.''N
REPEAT
ITOCATE *2,26;$rahl+1 :TEX? *2 CLEAR EOIJ
rNPw #2, ing;
GOSUB prüfung

IrNjTü' richtig=l
OItl wahl COSUB a,b,c,d,e,f ,S,h,i

UIITXIT wahl=O
RE?URIV

Drltä Drehwinkelgrö9e, Brennwei te, Abbild>
ungsgröpe , x-Anfang, x-Ende , y-Anfang, y-ED

, 
nde, x-IJinienanzahl, y-Linienanzahl

ITABEIT a
wi= 7l!( in$ )

NB"URIi'

ITABEIJ b
ob= Vä& ( inS )

RErURtrt

LABEL c
s=VlI(inS)

RBTURN

ITABEL d
xa=7Ä&(in$)

RAflmy

LADEL e
xe= VÄ!( inS )

nE?unrt

IIABEIT f
- ya=IrÄ&(ing)
NETT/ßN

LABEIJ g
ye= üÄ&( in$ )

iartnil
IJABEIJ h
ax= VÄ&( inS )

na?uRrv

IJADEIT i
ay=Vl&( in$ )

RA?Unff

LABEL prüfung
richtig=1
erlaubtS= " L234567 89O . -"
a=.&8JtI( in$ )
FOI k=1 IO a
IF II9S?&(er1aubtS, in$ {kl I =0 ?HEN GOT>
O falsch

NE'CT
b=LEIV( iS )

009 4

0095

0095

0097
0098
0099
0100
0101
0102

0103

0 104
0105
0106
010?
010 8
0109
0110
0111
0112
0113
0114

004 5
0045
00 47
00 48
00 49
00 50
00 51
00 52
0053
00 54
0055
00 55

LABEIT vorbereitung
CI'OSE llINDOn 3: CI'OSE WNDOH 4

. FOß i=1 TO A.CIJOSE lli:JVEXt
OPEN *L I]INDOW L
nfNDOlI *1 TITI'E "3 - D - A N I M A T r
ION"
SCiES'V *L GRAPTIICS
IITNDO'T *T FUITI
USAR *1 ORICIN 3500;2500

OPEN *2 TIINDON 2
?'INDOII *2 TITLE "Funktions-Paraneter"
nNDOv *2 FUtt

ßETUR'V
LABEIJ eingabe

ITINDOII *2 OPEN
crJs *2
GOSUB funktion
PRIMI *2,"Sie können durch Angabe dert
vorstehenden Zahl die Funktion wähle>

n. "
P&.Til:f *2,"L ="; z1S
Pn.Ifllt:r *2,"2 ="; z2S
PRIt'r:f *2,"3 ="; z3S
PRIilf *2,"4 ="; z4$
PRIMI tf2,"5 ="; z5S;

RAPEÄT
REPEAT
RAPAÄr
iS=IJiIßEI9

uIlIrrüJ is<>""
GOSUD prüfung

UMIIIT richtig=l
uI'|IrIJ ( yI!(is) <5 .tffD yt!(is) >0)
ßBruRlt

00 57
00 58
00 59
0060
0061
0052
006 3
0064
006 5
0056
0067
0058
0069
00?0
0071
00't 2
007 3
007 4
007 5
0075

0115
0115
0117
0118
0119
oL20
OL2L
0L22
0123
o124
012 5
0L26
oL27
0128
0129
0130
01 31
01 32
013 3
01 34
0135
0135
0 137
013 I
0139
0140
01{1
oI42
0143
01 44
0145
0145
OLAT
0148
0149
0150
0151
0L52
0153
01 54
01 55
01 56
0157

007 9
008 0
008 1
008 2
008 3

0084
0085
0085

0087
0088

0090
0091

*2,
*2,

*2,

*2, 0158
0159
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0160
0151

0L62
016 3
0164
0165
0155
0167
016 8
0159
0170
017 1
0L72
017 3
017 4
017 5
0t7 5
0177

fOi n=l tO b
IF IIVSIi(erIaubtS, i$ Inl ) =0 IIIEIII aOTO,
falsch

NEXT
RATURIU
ITABEIT falsch
richtig=Q

RBrt'RN

IJABEI' zeichnen
s?RBrit *1
wNDOlt +1 oPAil
CIJS
fehleranz=0
i= Yr.ü( iS )

RBIf Bildphasenzahl

FOß beta=O TO 360 STBP wi:.REltf Bildphas>
en

RBI{ Schleifen für die y-Linien

CIJS
PRIMP Ä"(40;1) ;"Drehwinkel :" ;beta; " Gt
rad"
GOSUB definierung
FOX y=ya fO ye STEP sy:x=xa

ON i GOSUB funktl,funkt2, funkt3,funktr
4, funkt5
GOSUD punktabbildung
p1=bx: p2=by
FOi x=xa fO xe STBP sx

ON i COSUB funktl,funkt2,funkt3,funkr
t4, funktS
6OSVB punktabbildung
p3=bx:p4=by
&ürtB pl ip2,p3;p4
p1=p3 : p2=p4

NA'ET
rvaJrr

tr.Elf Schleifen für die x-Linien
FOi x=xa TO xe S!EP sx:y=ya

ON i 6OSUB funktl.funkt2,funkt3,funkt>
4, funktS
GOSUB punktabbiLdung
p1=bx: p2=by
FO& y=ya TO ye SrBP sy

ON i GOSUB funktl,funkt2,funkt3,funkr
t4, funktS
GOSUB punktabbildunqr
p3=bx:p4=by
.LIM p1 ;p2,p3;p4
pt=p3 : p2=p4

NE'ß
NEXT

PnIJV:f tt(1;1) ; "Bitte Taste drücken. . . "
raPaÄr

aS=IlVf,8Y9
UIfiIIIJ as(>""

NEXT
Mehleranz=-L THBN GOSW rneldurig3
fF fehleranz>o rI{EIV GOSUB neldung2
RE.?URIV

LADEIJ definierung
in=I'A.L(iS)
sx=l3S(xa-xe ) /ax : sy=.lgS( ya-yel / ax
ca= CO.9 ( alpha ) : cb= COg( be ta ) : c c= Cos ( gamma>
)
s a=.9IIll( a lpha ) : s b= SIIiI( be t a ) : s c= sIff ( garuna)
)

iatunltt

0225 IJAEEIT punktabbildung
0226 '
0227 a=X* sa : b=y*ea : px=a+b
0228 c=x*carcb : d=y*satcb : e=z*sb : py=c-d+e
0229 f=xr sb* ca : h=y* sbt sa : k=Z r cb+ob : pz=f -h-k
0230 .RAü Brechnung der Perspektive
0231'
0232 Rlft Urnrechnung auf Bildschirmkoordinate>

n
0233'
02311 bx=g* (px/pzl
0235 by=-g* (py/pzl
0235 R.Enmtt
0237 ',

0238 IJABEIJ funktion
0239 z1$=,' (1+sin(x_1 .57) ) * (l+sin(y_1.57) ),'
0240 z2$=" 2.5*exp( (x*x+y*y1 /-21"
0241 z3g=', 2* (sqr (x*x+y*y) +exp (-)ßr1_y*y) ) ,'

0242 z4S=" cos (w)+cos (2*w)+cos (5*w) "
0243 z5$=" 5-sqr 11r1+yry) -2rcos (sqr (x*x+y*y) >

)"
0244 R,ETURN
0245 '
0246 I'ABEL funktl
O247 z= (1+SflV(x-1.5?) ) i (1+Sflrt(y-1.52) )

0248 ßAtURrrr
o2l9 '
0250 ITABEIT funkt2
O2S1- z=2.5rEXp( 11*1+y*y) /-2)
0252 RETURN
0253 '
0254 IJADEIJ funkt3
Q255 z=2' ( gptr(x*x+y*y) .8NP(-x*x-y*y) )

0256 R'/TUNN
0257 ',

0258 I'AEEIJ funkt4
0259 z=COS( spR(x*x+y*y) ) +COS(2* (x*x+yry) I !CO'

S(5r (SgR(xtx+y*y) ) )
0260 IATURIV
o26t '
0252 IJIBEIT funktS
025 3 z=5-,50ß (xrx+y*y | -2* COS ( Spi (x*x+y*y ; 1

0264 RETÜRN
0265 ',

0265 ITADEIJ meldungl
0267 w=.ll&8R? L ?.EIIT tr rr , rr r' , "Bitte wäh1en siet

:" EWTON iAfURIy "Sehen" , "Neu", "Ende"
0268 REnnN
0269 '
O27O ITADEIT meldung2
O27t Al8nf 3 TNßI "WARNIING ! ! ", "Es sind Bert

echnungsfehler aufgetretenl ", "Bitte Prr
üfen Sie die Funktionsgleichung", "und >
die tlertparameter|", "Diese Fehler sind>
ignoriert worden!" DWTON RETtnN "9tEIt

TER"
0272 RE?|'RN
0273 '
O274 LADEIT neLdung3
0275 AI'&RT 3 TBXI "ACHTUNG t","Die Funktionr

kann nicht ganz ", "dargestellt werden>
. ", "Bitte wählen Sie neue Grenzen", "odt
er eine kleinere Vergrö9erungl" BI/ITOII>

RSTURIY "WEITER"
0276 R,ETI,RN
0277 '
0278 IJABEIJ fehler
O279 fehler=BRR
0280 IF fehler=l10 ?fiAIV fehleranz=-l :RBSIrlt&t

NEXT
0281 fF fehler>100 lJttD fehler<109 !IfEIV fehl>

o282
0283

eranz=f ehleranz+l : RSSUIfE IttEX?
ow aRROr GOIIO 0

017 8
0179
018 0
018 1
018 2

018 3
018 4
018 5

0186
01 8?
018I
01 89

0199
0200
0201
o202

'0190
0191
0L92
0193
0194
0195
0196
oL97
019 8

020 3
0204
0205
0205
o207
0208
0209
0210
0211
o2t2
02L3
0 211
0 215
o2L6
02t7
0218
o2t9
0220
o22t

0222

o223
0224
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Musik21 3,..
Soundausdem PC
mitTurbo-Pascal

Der Schneider PC ist trotz seines eingebauten Laut-
sprechers kein "Sound-Computer". Vielmehr be-
schränkt sich die Tonerzeugung auf ein bloßes piep-
sen. Wie man aber trotzdem einfache (einstimmige)
Melodien spielen kann, zeigt die Prozedur MUSIK,
die unter Turbo-Pascal entwickelt wurde.

Von der Ftequenz
zur lfielodie

Turbo-Pascal bietet eine Standardfunktion, uh
über den eingebauten Lautsprecher Töne in verschie-
denen Frequenzenzut erzeügen. Dabei wird die Mem-
bran des Lautsprechers durch eine Folge von elektri-
schen Impulsen in Schwingungen versetzt. Je häufiger
sie pro Zeiteinheit (Sekunde) schwingt, desto höher
erscheint der Ton (Frequenz). Bei einer Frequenz von
440Hertz tut sie das 440mal pro Sekunde (LHertz: !
Schwingung pro Sekunde).

Die Turbo-Pascal-Anweisung SOUND (frequenz) ;
erzevgt einen Ton in der angegebenen Höhe. Der pa-
rameter frequenz ist dabei ein ganzzahliger positiver
Ausdruck (INTEGER). Damit der Ton hörbar ist,
sollte die Frequenz im Bereich von 20 bis 15000liegen.
Er erklingt so lange, bis er mit der Anweisung NO-
SOUND; wieder abgeschaltet wird. Einen Ton mit ei-
ner bestimmten Länge erzielt man dadurch, daß man
ihn einschaltet (SOUND), eine gewisse Zeit wartet
(DELAY) und ihn dann wieder abstellt.
SOUND(440); (*Ton mit440 Hz an*)
DELAY(1000); (*1 Sekunde warten*)
NOSOUND i ( *Ton abschalten*)

Der Parameter von DELAY gibt eine Wartezeit in
Millisekunden an.

Durch eine Folge von einzelnen Tönen, bestimmt
durch deren Höhe und Länge, entsteht eine Melodie.
Fs wäre allerdings viel zu aufwendig, diese "per Hand"
in Frequenzen (Hertz) und Tonlängen (Millisekun-
den) zu zerlegen. Die Eingabe der zuipielenden Töne
sollte besser in der Umgangssprache (Notenbezeich-
nung) erfolgen (C, D+). Es ist also eine Umrechnung
von der Note zu einer bestimmten Frequenz notwen-
dig.

PC

Die chrcmatische Tonleiter
Sicherlich wissen Sie, daß eine Oktaveinl2Halbtti-

ne unterteilt ist. Die Oktave eines Tones entsteht im-
mer durch Verdoppeln der entsprechenden Frequenz:
A: 440}12 A' : 880 Hz

Geht man von einer Basisfrequenz von 1 Hz aus, er-
klingt die Oktave mitgenau 2Hz(verdoppelt). Unter-
teilt man diese in 12 Halbtone, ergibt sich ein soge-
nannter Abstandsfaktor mit dem Wert 1.05946309
(entspricht der !2. Wurzel aus 2). Multipliziert man ei-
nen Ton mit diesem Faktor, erhält man seinen folgen-
den (höheren) Halbton:
A: 440H2
AIF : 440*L.05946309 :466}12

Gleichfalls kommt man durch Division zum nächst-
tieferen Halbton:
A* : 466H2
A: 46611.05946309 : 440H2

Alle Töne einer chromatischen Tonleiter lassen sich
also über diesen Faktor errechnen:
Prime :C*Faktor^ 0:C
KleineSekunde : C * Faktor^ 1 : C*
GroßeSekunde : C * Faktor^ 2 : D
KleineTerz :C*Faktor^ 3 :D*
GroßeTerz :C*Faktor^ 4:E

Oktave :C*Faktor^72:C'
Was man braucht, ist der möglichst genaue Wert ei-

ner beliebigen Basisfrequenz. Nimmt man das tiefe C
mit32.7 FIz als tiefsten spielbaren Ton an, läßt sich je-
der Frequenzwert irgendeines Tones errechnen. Zu-
nächst wird die Oktave durch mehrfaches Verdoppeln
der Basisfrequenz (3. Oktave :32.7*2*2*2) ermit-
telt, dann deren Ton durch Multiplizieren mit dem Ab-
standsfaktor.

Bei dieser Vorgehensweise entstehen leichte Re-
chenungenauigkeiten (bedingt durch Rundungsfeh-
ler), die hier allerdings vernachlässigt und nur dem ge-
übten Ohr auffallen werden.

t((
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Progtamm: flsstk
PC röt2ftw

Funlcüolln Ptuedw
Hsüttss; 2
*lzlohec ftnb-Pwl

PRGRU uuaiTest;

TYPB
str255 - STRITC[255];

vm
tenpo, oktave, dauer : INTBCER; (' Clobal' vereinbaren!!

lsr wsrx.PRol

BBGIf,
CLRSCR;
IRITELr('Die Pc-Retlaktlon rünscbt allen Lesern elne frohe Heihnlcht );

lvoD Hiu.l hoch I

Xuslk('T5 O{ L8 PC L{O3 Utlclf, Ol C L8 PC La C 03 GGBGPE'),
üu!1k('L8 PB La nCX O{ C 03 

^G 
L8 O{ P C 03 t{ H^CBFD L3 C');

DBLÄY(2OOO);

hoch ati. Türl
('T1O 03 La Ä O{L2 C O3L{ ll- L2 Ä La GPCI L2 G')t
('o{L{ c o3tJ2 H- l'a H- L2 l L{ toFG L2 P');
('La A t2 C lra GM Ol CCD 03 X O{L2 C',);
('o3la G L2 t Ll GÄH O{ CCD 03 f, O{L2 C')'
{'Ll c L2 D L{ C 1,2 D L{ CDC 03 X- L2 A');

lll!ch
Hu.ik
turlk
tu!ik
Nu.ik
üu.{k
Huslk
ru. tk

'tJao{ c L2 D L{ c L2 D L{ CDC 03 ll- L2 Ä'];.O'L{ C L2O3 F L{ F L2 f,- L' A L1 G LIO' PC L2O3 H- L' ÄGPC L1 F');
(
(

IRITELI( ' .. . unil e1D froher ncues Jahr I ! ') ;
Hu!1k ('T5L15')i
Hu!1k ('03 CDBDBFBPGFCIGIBIü o{ CDBDEIEFGFGAG^HNi') t
Hurlk ( 'o3 cDcBcPcGclcxcÄCCCFcEcDcECFcCCÄcHctccCPcBcD ' ) ;
Tu'1K(,CDBDBFEFGFCTGÄHIII O. CDtsDBFBFGFGAGÄgÄX O{ L{CEG LlC') ;

XRITBLH (

Em.
rhr üanlretl Ylltor Thohs');

Mit der Angabe der Oktave wird diejenige festge-
legt, in der die folgenden Noten erklingen sollen. Die
gewählte bleibt bis zu einer Veränderung erhalten!
Das Beispiel spielt die Töne C, D, E, F, G, A und H in
der Oktave 3, das folgende C in der Oktave 4 (C-Dur-
Tonleiter):
03 CDEFGAH 04 C

Jeder Ton muß eine definierte Länge besitzen. Mit
dem Parameter

Lx: Länge der folgenden Noten 1,2,4,8,L6 ...

wird die Tonlänge der folgenden Noten bestimmt. Die
gewählte bleibt bis zur nächsten L-Anweisung erhal-
ten. Der Wert x lautet 1 für ganze ,2 für halbe, 4 für
Viertelnoten usw.

O3L4 CDEFG L2 ALII{
Jede Melodie läßt sich in einem bestimmten Tempo

spielen. Je nach Geschwindigkeit erklingen die Noten
kürzer oder länger. Das Gesamttempo wird mit dem
Parameter

Tx: Tempo.y : 1 (langsam) bis x : 20 (schnell)

festgelegt. Dieser muß (!) immer der erste Parameter
einer Melodie bzw. einer Tonfolge sein. Das Tempo
kann selbstverständlich auch innerhalb des Musik-
stücks geändert werden. Hier ein Beispiel:

W 03 L4 CDEFGAH T15 CDEFGAH
Als letzter möglicher Parameter ist das Pausenzei-

chen zu nennen:

Plxl : Pause. x:|,2,4,8,16 ...
: Ohne Wert Pause in der aktuellen Länge

Wird P ohne Parameter angegeben, entsteht eine

Pause in der aktuellen Notenlänge (L-Parameter), mit
Parameter eine diesem entsprechende (2.B. P8 :
Achtelpause).

Die Prozedur selbst wird mit der Anweisung

Musik (notenstring);

aufgerufen. Der Noten-String sollte nur die genannten
Zeichen enthalten (keine Fehlerprüfung im Pro-
gramm). Er kann 255 Zeichen umfassen. Hier ein Bei-
spiel:

Musik('T5 03L4 CDEFF+GFEC P2 02C');
Obwohl auch hier die Programmierung noch etwas

umständlich erscheint, lassen sich recht brauchbare

Die Prozedur MIISIK
Um die Rechenfehler in erträglichem Maß zu hal-

ten, ist im Programm für jeden Basiston (C, D, E, F,
G, A und H) der Frequenzwert bekannt. Durch Multi-
plizieren mit der Oktave und Dividieren oderMultipli-
zieren mit dem Abstandsfaktor läßt sich daher jeder
Ton relativ genau ermitteln.

Die folgende Prozedur MUSIK übersetzt einen No-
ten-String (bis 255 Zeichen) in die Frequenzen und
spielt die entsprechenden Töne. Dabei erfolgte eine
weitestgehende Orientierung an der Notation der
PlAY-Anweisung von GWBasic (Basica). Hier die
zulässigen Zeichen und deren Bedeutung im Noten-
String:

C,D,E,F,G,A,H
+,+

SPACE

Noten (siehe auch L und O)
Note um Halbton erhöhen
Note um Halbton erniedrigen
zur besseren Übersicht

Die Noten können dabei klein und/oder groß ge-

schrieben werden. Die Notation C* oder C* ent-
spricht einem CIS und G- einem GES.

Ox: Oktave. x:0 (tief) bis x:6 (hoch)
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Ergebnisse erzielen. Eine Melodie ist nicht auf die
Länge eines einzigen Noten-Strings begrenzt, sondern
kann aus mehreren bestehen. Mit etwas Geschick und
Zeitläßt sich z.B. ein grafischer Noteneditor entwik-
keln (Noten auf den Bildschirm zeichnen und anschlie-
ßend in einen Noten-String umrechnen). Die Abarbei-
tung der Prozedur geht in ausreichend kurzer Zeitvor
sich. Wer mit dem Tempo aber noch nicht zufrieden
ist, kann diesen "Musik-Interpreter" leicht in einen
"Musik-Compiler" umwandeln. (Zunächst alle Noten
in Werte umrechnen und erst dann spielen. Einen
Schlußparameter einfügen, z.B. S für Ende der Melo-
die = Kompilierungsende.)

Das Beispielprogramm zeigt eine zeitgemäße An-
wendung. Viel Spaß beim Musizieren.
Manfred Walter Thoma

nxctloll ll.lbTon (ton : RBIL; D1 : cBll.; VlR.tellr : IlfrloER;
€nde : B@LN): RBALT

coilsf
nco9.1 ! SBT OF Cm - t'1"'+"'-'l t
flktor - 1.059{5309;

BBCIII

IF (p1-'l') OR (pl='+'l TH8tr HalbTon:-toDrflktor
8!SB trtl,bton : -ton/f aktor ;

at€l1e: -a telle+1;
EM

ELSE
HalbTon: =toDt

Em; (r..rrr.rr.r .rr...r..rrrr..rrirl

IF (p1 Ix nrng.l) Al{D (f,oT .nde) TBBil
BIOIX

FUNc?Iolf Zcit(notaD: Btr255; vtn .teLle : IlttBcER) : IITEGER;

colfsT
Dcnge2 : SBT OF Clt R - ['0 9,1;

vrl
tatt, tlD.

zatt
: ImBCER;
: sTRIrc[5] t

(iirlauslK.PRolr rrrr.. u.w.Thob! rrrr)' ..).(.r Diese Prozedur rpiel.t die iD ltotenstting festg6legten Töne- .rt
!:: Der ilotenstrlng darf rus tolgeDden telche; be;tehetr: ..)lrr .r,
!:: t* , t€DDo. ü lst lert zri.cheD 1 (IaDgs.ü) und 20. rr)
l:: 9r : oktavc, x ltest zxischen O (rtet)-una 6 :i)
{r. Lx_ _r_Läqge dor folgend.n Tön6 (1,2,{,8,15,32) rr)(rr C,D,B,F,G,^,H : ltoten lbcrtiet auch durch L unal O) rr)
{rr f,+ : Xot€ u N.lbton €rhöb€n (2.8. CIS - Cl ode; C+, r.)('r - i Note uD B.lbton €rniedrlegen (2.8. CSS - C-t rr)
!.. p* : Paule. p ohDe piranet.r -p!us6 ln rktueller Lldg6 (L) ir)
!:' P Dit ParrDetor (1,2,{,s,16.32} = p."r! i" li"Ci * ..i(r. Spaco: IJe€rze{ch€n könDeo zur bessereD Oberrlcbt vorhinden r.)
!.. rer.n. Steht os rn BBd€ de! String, ro xtra aer-letztc .*)
J:: ToD doppelt gospleltt r.)

..)
1:: Nu.lk(oot6Dstrins); .rt{rr rr){rrr..rrir..rrrr

Blctx
.tallar-1; cDtl.:-PILSEi
RBPBTT

mlr.ß (COPy(Dot.D,!t.ll.,1ltr') Al|D (!t.11.<-LB}|OfX(not.n)l DO
!t.l1a | -rteIla+1;

lP .t.11.>LgCTll lnot.n) TtEn 6Ddc:-!RUB
BLSE

EACIl{
Druaf r:COPY (DotoD, rt.l1€, 1) ;
!ta11. ! -atclLc+1;
fF rt.Il€<-LEtCm(noten) THBil Dl:-COPy(not6n,rt.llc,1)

Prozedur Musik

: IITBGBR;
: RBI!;
: CBIR;
: B@LBÄT;

{ TYPE
rtr255 - STRING[255];

vn
teiDo, oktlve. dauer : ImBGBR; (r Global verelnberGnll i) |

PRoCEDURB uu.ik (not6D : str255);

cotrsT
zuless : SBt OF CSIR - [

vI
befehl, 3tel1e, tcst

BEGIN

I9 rtcll.<rLilGTH(noten) Tgil
BBCIII

p1 :-COPY(lotcn, ltell., 1) ;
mILB (pl I}{ DcFg€2) ND {rtelle<'LEncm(notGn} } DO

BEGIX
D1:rcopy(notctr, !tGlL., 1) i
tttr:-zrtt+p1;
!t.1Ic: -Btqlle+1;

BlfD t
ilD;

If z.tr-" tBS,cltt-lliu.r
Etr9l

aBcIr
VtL(zrtr,tlDe,tart);
ItaIlc: -rt€lL.-1;
Zelt:-100 DIV tlbe;

BHD;
Em; (rrrrrrr.r.r

BI,SB
begln

.nde: =TRUBi

mi
CISE pru€f OF

'C' . 'c' :
'D' , 'at' :

,F"'f , :
'G' . 'g' :

ton : -HrlbTon (32. 7, pl, !t611., enda) ;
toD: -llalbTon { 36, ?, p1, !tc1ls. ende) ;
ton: -trlbfon({1. 2, p1, lteIIe, endc} ;
ton r -Brl.bTob { a3. 7, pr.,stc1le, cnde) ;
ton: -flrlbToa ( 19 . O . Dl , Bte11. , €ndc ) ;
tonr-llaLbTon (55. 0.Dl, rt!I1e, 6!dG) ;
ton:-ErLbTon (61. ?,p1. !te11,., enalc) ;
BBOIH

VÄL{pl,o,tert);
oktlv. : -I.OWD ( {PotcDz {2, o) ) l,.t.ll.: -stcI1.+1;

EM;
tcDF: -Zalt (notan, !t.11e) ;
dau€r: -Zqlt (rot.n, rtelIe) ;
DELAY { (zeit (not€D, rtellc, ) ) ;

Druel
ton

p1
ende

FWcTIox gotenz(barir: RBÄ!,; exponentt ImBGBR): REAL;

vn
p r RB^L;
i : ImBGER;

BBCIX
p: -1. i
FOR i:-1 TO exlDnent DO p:-Drbrsls;
gotenz:=P;

Km. (rrrrrrrIIrr

Ef,D;
EXD;

IF (pruef IH zulas!) Tlt8ll
BEGIII

soWD (RoW ( ton.oktrv€) I ;
DBLÄY(dauer.teDpo);
xosow;

m;
mIL .nd€;

Schreiben Sie Erster Klasse mit... ._.H5!i:',:iü'":,r['il3
. Text und Graphik mischen

1st Word PIus! DM 2ss.-.',fitH+"ä{"ir"{:;ft,ü
Die Textverarbeitung unter GEM von
Rindermarkt 8 8050 Freising 08161-2877 er
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TURTLE-Grafik
Dieses Programm demonstriert die vielfältigen

Möglichkeiten der TURTLE-Befehle von Locomoti-
ve-Basic2. Damit es möglich ist, alle Figuren bis an den

Monitorrand zu zeichnen, wird die Fehlermeldung
"Koordinate außerhalb des virtuellen Bildschirms"
abgefangen.

In der linken oberen Ecke steht der jeweils aktuelle
Winkelwert. Damit wird es leichter, bestimmte Figu-
ren in eigene Programme zu übernehmen. Es finden
Winkel von 30 bis 179 Grad Verwendung; darüber hin-
aus würden sich die Figuren wiederholen. Natürlich
gibt es noch genügend andere Einsatzmöglichkeiten
für TURTLE-Grafiken. Das Programm soll lediglich
als Anregung und zur Weiterentwicklung dienen. Bei
Betrachtung der Bilder sollte man sich allerdings etwas

Zeit nehmen, da die TURTLE-SHOW ca.45 Minuten
läuft.

Ulf Neubert

Ptqtammt TurtleGaflk
Computer: PC
Funlcfront Gtafrk-Deno
Llsfrngc; I
Qpracäe.' Basle?

0 001
0 002
000 3

000 4
0005
o006

0007
000 I
0009
0 010
0011
001 2
0013
0014
00L5
0015

SCREEJV *2 GRAP'TICS L2O FIXED, LO FIXED
CIrS t2
tlINDOrl *2 TITLE "WERTE : "
IIINDON #2 OPEN
IIINDOII *1 FUI,I, ON
WNDO\I *2 PI'ACE O;t28
BOX *2, 0;0, XVIRTUAIJ,YVIRTUAI' COIJOR t F'
IIJIr llfTE I

S"REAI' *1
CIJEAR
OPTTON DECREES

GOSUB figuren
GOSUB grande_finale
GOSUB ende

IJABEIJ figuren
OJV TAROR 6OfO fehler
f=1
f 2=O
winkel=30
REP,TJf

BOX 0;0 , XVIRTUAIT, YVIRTUAIT COITOR 1 F>
fIrIJ WITH 8

länge=1 00
winkel=winkel+1
f=f +1
rF f=15 THEN f=2
IF f=9 IIIEIV f=10
t2=f2+L
IF t2=3 THEN f2=I
PRIMI *2, AT (1;1) FOIrr? (L) POINTS >
(10) COLOR (f2l" WINKEL =";winkel
MOVE XVIRTUAIJ/ 2; YVTR?UAIr/ 2
REPEAT

1änge=1änge+20
R? winkel
FD länge STYIJE t ,IIDTH 1 .f?lRf 0 r
END O COIJOR T MODE I
tänge2=1änge+20
IJABEII nächstes

T MIIIJ 1änge=7000
R" 180
REPEAT

1änge2=1änge2-20
.[,? winkel
FD 1änse2 STYI'E t \IIDTH 1 .STÄR? 0'

END O COIJOR T MODE 3

UMI|IT 1änge2=120
FOR zeit=l ?O 5000 :, NEXT

UlflII' winkel=179
FOR zeit=l- ?O 30000 : NEXT

RETURIV

IJABEIJ grande-finale
BOX 0;O,XVIRTUAIT, YVIRTUAL COI'OR t FI>
IrIJ IIITH 8

CITOSE *2
f=1
a=0
quadrate=120
1änge=1 50 0
REPEAT

f=f +1
IF t=16 THEN f=2
IF f=9 flfElt f =L0
a=a+1
MOVE ( XVIRTUAI'/ 3) -500 ; WIRTUAI'/ 2
FOR q=1 'lg 4

FD länse STYIJE I IIIDTII 1 Sfäß? 0 ,
END O COIJOR f MODE 2
IrT 90

NEXT
MOVE ( IXVIRTUAI'/ 31 *2 ) +500 ; WIRTUAI'/>
a

FOR q=a 79 4

fD Iänge STYIJE L |+IDTE 1 SIAR? 0 ,
END O COIJOR T I,TODE 2

IrT 90
NEXT
.üf 350,/guadrate

UMIIL a=guadrate
FOR zeit=1 fO 50000 : NEXT

RETURJV

I'ABEI' fehler
fF ERR=110 ?IfEIV 1änse=7000
RESITME nächstes

ITABEIT ende
PRTJVT STßIJV69(5, CfiRg(7) )

CIJEAR RESET
END

CIJEAR RESE?
IITNDOII *T CLOSE
tIrNDOv #2 CLOSE
SCREEI'' #1 CßÄPtt.rCs 640
cl,s *1
HINDO|I| *l TITIJE ri I t I

UIf Neubert * r *rr

IIINDO'I {+1 OPEIü
llINDOll *I FUITIT ON

FTXED, 2OO FTXED

TURTLE-SltOW bYt

0033

0034
0035
0035
00 37
0038
0039
0040
0 041

00{ 2
0043
0044
004 5
00 45

0047
0048
0049
0050
00 51
00 52
0053
00 54

0055
0056
0057
00 58
00 59
006 0
005 1
0052
0063

0054
006 5
0 056
0057
0058
0 059
007 0
0 071
007 2
007 3
007 4
0075
007 6

0077
0078
007 9

0080
008 1

0082
0083
0084
0085
0085
00 87
0088
0089
0090
0 091
0092
009 3
0094
0095
0 095
0 097
009 8

0 017
001 8
00 19
0020
00 21
oo22
002 3
oo24
002 5
oo26
oo27
00 28
o029
0030
00 31
0032
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Turbo-Pasl. die Programmiemprache

Berlchte
Amstrad im "Ally Pally"
Atarigegen Schneider
Datenbanken
DerBildschim. ein strahlender Arbeitsplatz
DFÜ-Dershnelle Draht
Ein "Schuster" ohne kisten
Elektronishe Karteikästen
Heiter bis stürmish, Prognosn für Amstrad
K€ine zweite Wahl (Junior-Veßionen)
Kunstim Netzwerk
Marktstmtegien
Nachrichten von Amslred
PCTrend '8?: Neue Schneider-Produkte 1987
Software Pimterie
SystemsST
Vive I'Amstrad (Amstrad in Frankreich)
Zwishen Erfolg und Index

Bücher
80804./8085, Programmieren in Asembler
Arbeiten mitdBare II
Basic-Programme zur höheren Mathematik
Bsic; Dateien auf Diskette veMalten
Comal fürEinsteiger
Comalin Beispiele n
Computer Grundwisen
ComputergraRk
Computermarkt -
Tauwnd Wege sich schlau zu machen
DasC-Buch
DasdBa* lI Profibuch
dBas Il + tll Bücher(Übe6ichr Teil t)
dBas I I + III Ube6icht Bücher (Teil2)
Die Data Becker Führer
Die grcßen Physiker und ihre Entdeckungen
Einführungin WordStar
Fachwörterbuch Mikroprozessoßysteme
Forth
Crundlagen der Computenechnik
Informatik - Eine Anleitung für Einsteiger
Input/Output
krnen und le hren mit Computem
Multiplan Software Training
Praxis der Datenfernübertragung
Schach mit dem Computer
SoftregisterdBaw II und III
Software
Softwareführer'86 für PG
Softwareführer'87 f ür Pemnal Computer
Software-Katalog
Sterne im Computer
Tabellenkalkulation (Bücher, Ubeßicht)
Tabellenkalkulation für blutige tiien
The Beauty ofFractals

BücherCPC
Arbeiten mit CP/M 2.x und 3.0
Das Adventurebuch fürden CPC
Das große CPC Arbeitsbuch
Das große Floppy-Buch
Das Schneider CPC Systembuch
dBarc Il fürden SchneiderCPC
Experimente zur künstlichen lntelligenz
in BasicaufCPC
Wie arbeite ich mit den CPC,lSl

a
BücherJoyce
Dasgroß€ Joye Buch
Praktirche Textverarbeitung mit Joyce
Textverarbeitung mit leoScript

BücherPC
Chart Software Training
Datenbanksystem Junior dBaw II
Der Data Becker FührerSchneider PC
DerSchneider PC
Die beiden Datenbanksysteme dBase II und Ilt
Easy-Praktikum
CEM Anwender Handbuch Schneider PC
Micro$ft Word 3.0

LESENECKE

Ausgabe S.

MS-DOS- Einfache Zugänge
MS-DOSfür Insider
MS-DOS griffbereit
MS-DOS-Taschentabelle für I BM-pC
und Kompatible
MS-DOS/PC-DOS
PC Datenbanken
PCfür Einsteiger
PCCoethe Utilities

ständigim Criff

Programmieren mitTurbo-Pas€|3.o llv
Schneider PC Wordstar l5l2 818'1
Schneider PC - Basic2-Praxis uoter GEM Desktop 9/87
Schneider PC- Dc große Basic Buch 8187
SchneiderPC,DOSPlusundGEMDesktop U87
Tabellenkalkulation 2
für kommeEielle Anwendungeo
Tabellenkalkulalion Microsft Multiplan
(Band I + 2)
Textverarbeitung mit Microsft Wurd Junior
Word Software Training
Wordstarfür PCs und Kompatible

llardwarc
Matrix-DruckerCentronic GLP II ll8'1
Matrix-Drucke r DMP 4000 (9 Nadeln, DIN A3) 918'1
Matrix-Drucker NEC P6 (24 Nadeln) 5ß7
Matrix-Drucker Panasnic KX-P 1092 U87
Matrix-Drucker Schneider Data SD24 (24 Nadeln) 8i/8?
Matrix-Drucker Star N B 24 (24 Nadeln) I ll87
Matrix-Drucker. Olivetti DM 105, Farbveßion 12187
PlotterTandyccP-lls t&t
RS-232/V.24-Schnittstellentester Profi l&l

llardwarcCPC
Dart Sqnner
Diskeltenlaufwerk 5.25"
Disk Para (80-Spur-Laufwerk)
dk'tronia Real TimeClck
F.E.T. Farb Digitizer
Maestro
Meu 5.25aFloppy-Station
MusicMachine
Screenvision (Monitor als Fernseher)
Video l(xn

llardwateJoyce
MousPack

Titel

Änwender-SltwarcCPC
AMSMONIX (Monitorprogramm)
AMX Pagemaker
AMX-Utilities
(Eryeiterung für AMX-Art/AMX-Mouse)
CAD easy, Konstruktionen aufdem CPC
Clone (Kopierprogramm)
Copyman (Hardcopy-Programm)
Copyshop (Hardopy-Programm)
CPCComputer Dictionary
Der Büroa$istent
Dl RMAN. Diskettenveryaltung
Dis-Scanner - Der Diskette aufder Spur
Dis-Sorter (Diskettensortierprogramm)
DZ80- Entwicklungssystem
für Z80A-Software unter CP/M
EDOS, Disketlen-Opemtionen
Fast (Bildshirmbeshleuniger)
F,l.D.O., Disketten- und Dateiveryaltung
(Pride Utilities)
HandyMan, Dirc Enhan@ment Package
Hardopy-Programm, harte Tatschen
Instant A6e$ (random acesfiles)
Kalkurem -Die rechnende Tabelle
MagicBrush
Mashinenshreiben (Lem-Software)
Merlyn (Kopierprogramm)
MiniOffice ll
MI-C-Compiler
Multikalk
M.O.S., Mou* Operating Sysrem
OAX (Kopierprogramm)
OCPATt Strdio
Para plus

Sup€r Sprite (Pride Utilities)
Supercopy (CP/lr4-Kopierprogramn)
SuperPack 80
TAS-Darenbank
The advanced MusicSstem
Theadvanced OCP Art Studio
TRACER (Monitorprogramm)
Turbo LaderScience
Die Programmbibliorhek für Turbo-pasl
Ultn Mon (Moniror für alle Speicher)
Vari Dara
VerbentrainerEnglisch I
Vokab€ltrainer 1.20
WHM, Write Hand Man

Anwe n d e r- Sollwa re J oyce
ArnorC-Compiler. Linker, Editor
BuicGSXTreiber
CPC Computer Dictionary
Fleet S_(reet Editor Plus (Deskrop publishiog)
LocoMail- Serienbriefe mit trcö Script
Maxam II, Macro Assmbler
Mini Office II
Ml-C-Compiler
MultiDatabas &Tmlkit
Neue Public Domain Software
Plan it (Finanz-Manager)
Poly Programmreihe - DerJoyce wird vielseitig
Protext (Textprogramm)
Prowon (Textverarbeitung)
sup€rcopy (CP/M-Kopierprogramm)
TAS-Datenhank
The ElectricStudio
Verbentrainer
Verb€ntrainer Englisch I
Vokabeltrainer
WHM, Write Hand Man
XBC Basic Compiler

Titel

MS-Chart (Gerchäft sgrafik)
MS-Word 4.0, off h mehr Komfort
Page Maker (Desktop Publishing)
Pemnal Composer - Computemusik
Preisgünstige Textprogramme
Psion Ches (Schachprogramm)
RUN/C (Clnterpreter)
StarWriter PC
StarKontorvon Sybex
Supezap

Textprogramme
True Basic

Ausgabe S
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INI
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totS'1
5187
8/&7
2Nt
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618'l
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toß7
9t87
9t87
5t87

ru8't
3t87

nß'l

u87
4187
u87
5t81
an
2ß7
4t8',1

u87

8187
v87
6187

tu87
tug'l
3Ait
9187
U87

tua't
?,81
u87

t2Nt
7la1
4187
518',1

5t8'l
u8't
3187
5t87
tß7
3tn
3t87
4t87
5t87
6t87
5t87

ta87
va'l
u87
9tct
5187
9ß7

Ausgabe S. Titel

Üt87
5t87
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487 ß
3Nt 20

u87 30
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an 24
4t87 20
INI 17

10/87 19
l/87 18
an 25

4l
a
35
32
4t
v
69
46
33
47
&
38
,18

60

l3
47
45
3',1

26
l0
N
28
4t
32
3l
t2
4n
22
t2
l8
l6

12
t2
8

t2
l0
t2
44

9

l0
l5
9

l3
98
l5
l0
l5
98
l3
8

v)
8

t2
52
t3
l3
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4t
8

t2

99
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l4
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l3
ll

l2
l3
8

l5
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l3
73
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l0
55
35

35
20
l4
30
t2
22
20
36
34

t4
l6
l5
23
t2
32
t2
23
20
32

8v87
t2ß7
3AiI
9ß7
6187
IIKI

tu87
5t87
5NI
ll87

l5
24
18

22
20
22
20
t6
l8
24
l6
20
l7
l8
t7
l9
4t
1)
,,0
20
22
23
25
25
l3
l8
22
l6
24
l6
22
t4
l9

20
l6
23
24
l0

105

2t
45
20
99

103
113
20
t't

100
45
20
42

103
22
t6
t6
43

101
24
25

105
98

ru87
U8'l

t0ß't

2t87
INI

tlNt
v8'1
5ß',l
3Nt
3tg'l

toß't
ugt

tU8?
3Nt
4t8'7
2ß1
9la7

u87
3Nt

lva7
4t8',1

3tgl
9t87

r0t87

lt87
4NI
2J87
3t8'.1

7t87
3t87

toß7
u8?
4t8'l
9t87
6tgl
8/87

tot87
2tn
9Nt
ll87

tu87
INI
4Nt

10/87
3t87
4t87
u8'1
9t87
3187

tlß7
v87
9ln

TCI 9

t&t '12

7l8t 8
4t87 44
8U87 I I

Philosft Berrieb$ystem im EPROM 2lAj
Plan il (Finanz-Manager) l0/8?
PrinterPacll(PrideUriliries) UB'l
Privat Manager 218't
Recht$hreiben mir Köpfchen (Teil I bis 3) 3ß7
Schneider CPC464 Assembler-Kuß 3tg7
Speech Synthesizer - Der Schneider lemt sprechen d&7
Starwriter3.o 4N

6/87 105

llatdwarcPC
HandyScanner
M.t.D.t.
PC 1512
PC l64t)

tuql 4t
t2J87 32
t&t 52gtgt t6

U87
tu87
4Nt
a&7

IINI
u87
7la1

KnowHow
Dem Farbbandfressr die Zähne gezogen
Die Sache mit den Interrupts
Tabellenkalkulation (Beispiele)
Tabellenkalkulation - Eine kleine Einführung
Von der ldee zum Programm
Wordstarfürfastalle Fälle
Zahlenumwandlung

9t
6I
38
59
44
52
90

Änwender-SofilvarcpC
Bild + Ton Manager (Darenbank) 4lA1 30
Datenbanken im Uberblick lllgt 26ElectricPencil Uü 53Faktumat-FakrurierungmirdempC l/87 55FrameworkJunior l1ßj 44
F&A Primus (Textverarbeitung, Darei, Serienbrieo 6r'87 32CEMGraph " 3t9:. N
GFA-Desk(Text- und Adreßverarbeitun g) lUg1 36
crafiTex (Textverarbeitunq) - 5/g7 38
Handy Painrer p!A1 4l
kttrix - Near Letter Oualiry ohne NLe 2tg.l 57
LlT2000(l-nfomation Rerrievalsystem) 4N 2g
LiteraturManager(Datenbank) ' 4ß7 30
MS Word Junior 3ß7 50

u8't t2
U87 t4

INI 43
v87 43
4ta7 ß

'tß7 8
8y87 l0

10/87 ll
u87 54
il87 72
8y87 ll
toß1 tl
tun 99

KnowllowCPC
AMSDOS-DatenformatundCP/M 6/87 88
AMsDOshuckepack 9187 94
Anpasung des Seikosha SP-1000 CPC an Töprint I U87 78
Ausgefallene Ladeadrese llgl 9l
Automati$hesCRLFbeicrafikaushalten ?187 76
BenutzungderBlockgrafikzeichen l/87 83
Binäres Abspeichern von Arrays 8/87 60
Blau auf Gelb lß7 89
CAPs-LOCK-Kontrollanzeige U87 '16

CopyshopmitdemOkidataMicrolineMLlS2 IUU U
cPlM+Patch(6128) lv87 92
Daten in den Casttenheader laden (461') 4187 87
Daten vomcPczum PC übertragen 6t87 19
DauerfeuerohneteuresSpezial-lnterfa@ 12J87 95
dBas ll mit RAM-Disk 818'1 94
dBarcIl(Sondezeichen) llln Im
Dieob€ren64KBytedes6128vollgenutzt ll87 9l
Directorydrucken untercPMz.2 '1187 U
Drucker-PonmitSBits 8yA7 98
Druckemusgabe beiTurbo-Pasl Ugl 76
Druckenipfür8-Bit-Grafik lA87 g
Einfache Kopien lll$T 72

schnoidsMasatnt ßs161
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Titel

Erfahrungen mit dem DMP2000
Farbwechsel auf Knopfdruck
Fehlemeldung bei SYMBOL AFfER
Joystick-Eingang als Ausgang
beueichen v€rnichten
Listshutz
Minitip6
Nerzteil im Eigenbau
Ntrh ein Recorder-Kabel
Nützliche Pokes
ON BREAK GOSUB
Programmzeilen schützen
Programmzeilen vemtecken
RUN.COM - Programm-Neustart für CP/M 2.2
Rücksetzen der Bildschimfarben
Selbstdefiniene Tastenbelegung aulheben
Sicheristsicher
Speicherung von Programmteil€n
Spen€n der ENTER-Taste
Sp€render ENTER-Taste
Sperren der ENTER-Taste
Tastenbelegung
Tip zum HiSoft Pasül-Compiler
Tonkopfjustierung
Turbo-Paslfarbig
Umbau Amstrad RS232von ROM 6auf4
Veßtärkte Recorder-Verbindung
vonex-CP/M, CCP/Patch für VDOS
vortex-Disk mit738 KByte Speicherkapeität
vorlex-Fl-S Drive, 3'LFloppyeingebaut
vortex-Monitor als Kopierprogramm
vortex-RAM-Erueiterung- Nützliche Tips
vortex-RS-232-C-SIO oot found
vortex-SP64 kostensparend aufgerüstet
vortex, VDOS-Ladeprobleme
per Knopfdruck beseitigen
vortex-X-Laufwerk. HiSoft-C-Patch
WordstarTip
Zeilen während des Programmablaufs löschen

KnowllowJoyce
356 KByte auch ohne DIP-Schalter

KnowHowPC
640 KByte Marke Eigenbau
Ausdruck von Basic2-Programmen
Batch Dateien
Daten vom CPCzum PCübertragen
Datenbanken- Ein Beispiel
für Anw€ndungsmöglichkeiten
Dem Zufall aufder Spur
Fehlemeldungen des Linkeß
GEM - Graphic Environment Manager
Hardcopyauch unter Basic2
Linker- Das Bindeprogramm
MS-DOS-Dateiorganisation
MS-DOS-Prompt mal anden
RAM-ENeiterungfür den PC l5l2
Schreiben mit EDLIN
SpeichereNeiterung per Software
Word3.0 RechnenimText

ListingsCPC
3-D-Würfel
8 Bit DIN Copy
Alles Einstellungssache (DMP 2000)
Automatische Dokumentation
Bankswitching beim 6128
Binärlader (vonex)
Blinkender Cumr und Tast€nklick
Blitachnelles Basic (vonex-RAM )
Break Key
Break Utility
CHAR.RSX
Circle und Spot
CopyBoss (vortex-Disk )
COPYCHR$(+n) fürden 464
Copyhelp v3.0
CPCgeht fremd
CPCTest V2. I
CPMBAS. COM (CP/M-Files in BtN-
Files wandeln)
CP/lvl Plusohne Systemspuren stanen
cP/Mdump - HIDUMP für CPC + CP/M
CrazyScreen
DIN-Zeichensatz
DiPar
Diskettenfehler-Erkennung
Disketten-Ordnung (vortex)
Drucker-Spooler ( vortex )
Effekt- Ein Utility
Ermittlung der Rechnerkonfiguration
Etikettendruck für vortex 5.25,-Disketlen
Extended Diskformat
Fantastishe Cebilde
Farbe mal drei
Farben mit Bild abspeichern
Fill-Routioe
Flacker
Fomatie ren ohne CP/M 2,2
GEMlike auf dem CPC
Geschützte Programme laden (,164)

Titel

GIGADUMP - DIN-A+Hardcopy
hitSGraüstufen
GraTop
Greensleeves
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6,/87 l0l

3/87 85
5/87 lm
8y87 95
3tü 82
2ß7 9l
4tü 95
la87 90
u87 U

2ta7 87
5/87 106
tzü 89
5i87 106
ua1 9l
u8't 87
u87 86
5/87 90
U87 92

I l/87 50
4tg1 tffi
4NI 95
lt87 92

10/87 38
U87 83
UAl A3

1/87 lt0
4ß7 9s

tu87 74
'7t47 87
l/87 83
l/87 83
6tn 89
618't 86
918't 92
6,/87 88
u87 15
4t8't '70

m87 a3
3ß't 90gNI 94
5/&7 106
lln 15
3t87 94

10t87 50
4ln 4l
5tn 42'il87 26
7187 20
v87 62
9t8't 54
aa1 a
t'/87 28
lv87 3l
5la'7 34
il87 26

rcla7 57
8,87 32
9t8't 45
5t87 49
3181 44
4t87 35
7187 29

I V87 39
tu81 44
3/87 48
3187 42

4tn 3l
3t87 45
6187 23
618'1 19

affi 45
918'7 36
3t87 52

. 3ß7 39
- 7187 25

U87 63
u87 57
7ta7 35
3t87 49
2t87 50
5/87 48

10/87 69

5t8't 82
QtaT u
6t87 72'il87 83

tot87 94
ll/87 103
?,87 74
U87 '14

tu8'1 52
4/87 88'il87 76
taü 86
5t87 94
5/87 85
5/87 85'il87 ',18

'ilg't 95

tv87 79
tu87 87
l l/87 50
5t8'.7 99
'il87 89
7t87 A2
9t8'1 93
6t87 9l
2t87 73
5t87 9l
4187 'lO
uü '16

tugt 82
4t87 89
2t87 U
2187 90
v87 87

I t/87 53
tu87 89'il87 96
7t87 93

*den

*rienCPC

Schach
Schach

(Teil
(Teil

Basic-Stufen
Basic-Stufen
Mathematik

3 ), Zugauswahl
4), Beurteilungen

(Teil
(Teil

Ausgabe S.

U87

!87

2lg1
26
32

49

4{t
38
26

23
32

58
55
46

50
30
32
48
38
55
37

High-Sore-Eingabe
HüllkuNen fürjeden Zweck
IBM-, DATA- und Systemfomat lesen
unter CP/L,I 4lgl
Invem, Minor, Zom, Swap 6187
Kleine Hilfe für Mc-Programme in DATA-Zßilel l0lS'l

Hardcopy DMP2m0
Hardopy für Seikosha GP-5m CPC
Hardcopy mit dem seikosha GP-500CPC

Listingsloyce
Basic-bader
Kass-Buch

ListingsPC
3D-Vier-Gewinnt
Analoguhr
Apfelplantage Simulation
Computerkuroen
Der Basic2-Lister
Der Bildwiederholsp€icher
Die Finanzen im Criff
Die Maus im Käsekästchen
Die Maus unterTurbo-Pscal
Directory im Griff
Druckeram PC
Gefriergutveryaltung
Ionsim Eigenbau
[otto -Tipp€n und auswerten
Monatskalkulation mit dem PC
MS-DOS-Befehl MODE
N6h€inmal Fenster
Schnelle Übesicht (Diagramme)
Sili@n-Test
Textverarbeitung selbst gemacht
Videodatei
Von Mäusen und Zeigern
Windowtechnik für jedemann

?,87
'I87
31877l

78
38
a7
88
a7

r05
96
78
76
84
7'7

5l
76

100
75
79
'7'.|

74
87

lm
9l

tü2
93
90
96
13
'13

97
89
94
7l
74
85
99
9l

l0t
95

105
9l
92
96
69
89

80
83
'75

toz
90
8'l
87

100
103
99
'76

88
89
8l
7'1

98
95

106
95

8), Dimensionierung
9), Cußoßteuerung,

Komfonable Grafiken
DasSteckmodul
Befehlsvergleich mit Pasal

Komfortable werkzeuge
hbel Basicfürden46,1
Iaufende Zeilen
Linien nach Wunsch auch auf dem46,{
MagicScroll
Magicvertial Scroll
Mathematik visuell (Fractals)
Menuett
Menuett
Modus 2 - Bilder-Konvenierer
Multiplikation
Neu€ BilderfürSteinschlag
Neue Sound-Befehle
Nichts geht mehr(Roulette)
OAX-Converter (vorrex-Disk )
Parabel
Patch für vortex F I -X-Laufwerk
Patch für vortex FAST-Befehl
Pointer
Problemlose Sicherheitskopien
Profi-Sqeen
Programmänderungen leicht gemacht
PSG - Der Prüfsummengenerator
Q-Bert2
Raster
REM-Killer
RettungftrHIDUMP
RockingCPC
Royal Flush
RSX-Befehle unter vonex BOS
RSX ohne Mühe
Räuber-Beute-Beziehung
Schreibmaschine
Schrägshrift
SCREEN.RSX
Seilliches Scrollen
Selbstdefi niene Zeichen auf dem NLQ40l
Singledrive Copy (vortex)
SondeEeichen fur CP/M
Sound Machine
Spaceslö$hen
Sprite-Routinen
Stone's Rag
Strings alphab€tisch einordnen
Strip-Poker-Bilder auf Papier
SYSDISC- Ein Diskettensystem
TAPE-Befehle (vortex)
Textverarbeitung ( vortex-Disk )
Uhueit einstellen
UNERASE,COM
vortex-Diskettenbefehle
Wer sucht, derfindet (481)
Wie wurde gestartet?
XREF- Crossrefereuen für L6omotive Basic
Yin und Yangmit vortex-RAM
Zahlungsverkehr mit dem CPC (vortex)
Zeichenmtz, quick and dirty
Z€ilen während des Programmablaufs lörchen
Zeilen während RUN einfügen und löschen (46.l)
Zentrieren vonTexten
Zweite Tastaturebene

7t87
2ß7
5tü
5t81

tu87
tu87
4t87
3ß7

t2t8'1
t1t87
ta87
tu87
t2t8'l
4tn
u87
uü
6t87
4t87
a8't
7la1
uu
2187

tu87
la87

6187
8187
lt87
'1t8'7

3t8'1
4187
7ß7
8i/87

ta87
lv87
tu87

5t87
7t87
518'7

3t87
ta87
t2187
tU87
tv87
3187
7t8'.7

5ln
va1
ag't
9187
3t87

tU87
3187
6187
7t8'7
6187
6t87

t2l8'7
5ß7
8/87
5187
3187

Comal (Teil2),
Comal (Teil 3),
Comal (Teil4),
und Basic
Comal (Teil 5), vortex-X-l:ufwerk
Comal (Teil 6), Maschinensprache
Comal (Teil 7), CP/M
CP/M (Teil t3), Dateibearbeitung
CP/M (Teil l4), Anordnung der Files auf Disk€tte
Diskettensystem (Teil I ), MC
Diskettensystem (Teil 2), Fomatieren,
Diskettenkopien
Diskettensystem (Teil 3), Relo€tor
und Dateikopierer
Diskettensystem (T€il 4), Diskettenoptimierung
Diskettens'stem (Teil 5), Directory im Griff
Diskettensystem (Teil 6). Booten
und Reaktivieren

Grundformen
Shell- und Quick$rt
Heap-Sort
Programmoptimierung
Programmaufbau
Programmtest
Text VDU
Text VDU 2
Bildschimausgabe
SCR-Variablen

Konfigurations-T€st
Grafik-Report (Teil I ), Windows
Grafik-Report (Teil 2),
Test- und Orafikbildrchim
Crafik-Report (Teil 3), Schrift
im Grafikbildschirm
Grafik-Report (Teil 4). Grafi kanweisungen

Spiele-SoffitarcCPC
m7-The Living Daylights
180(Dans)
Academy -Tau Ceti II

Alex Higgins world Pool
Aliens
AnnalsofRome
Antiriad
Arkanoid
Army Moves

5t87 26
6t8't 93
8/87 l8
ll/87 ll
3ß7 35
4187 24
6187 96

1tn 't2

80
88
32

4187 73
9ß7 96
U87 83
4t87 89

GrafikgagsTeil 13
GrafikgagsTeil l4
GrafikgagsTeil l5
GrafikgagsTeil l6
GrafikgagsTeil l7
Grafikgags Teil l8
GrafikgagsTeil l9
GralikgagsTeil 20
GrafikgagsTeil 2l
GrafikgagsTeil 22
GrafikgagsTeil 23
GrafikgagsTeil 24
Hardware-Emeiterung (Teil l).cPU
Hardware-ENeiterung (Teil 2), Gate Array
Hardwar€-Eryeiterung (Teil 3 ). Digitaltechnik
Hardware-Erueiterung (Teil 4). Ubenicht
undeßte Schritte
P@le-Bild ?. Conan
Puzle-Bild 8, Christoph Schillo
Pwle-Bild9, Obelix
Puzle-Bild 10, Spideman
Puzle-Bild I l. Fred Clever
Puzle-Bild 12, Dämon
Puzle-Bild 13, Lucky Luck
Puzle-Bild 14. DanCooper
Puzle-Bild 15, Brillenschlumpf
Puzle-Bild 16, Alien
Puzle-Bild 17, Eddie
Puzle-Bild 18, Werner
Sortienerfahren (Teil I ),
Sortierverfahren (Teil 2),
Sortierverfahren (Teil 3),
Z80-Asembler (Teil 13),
280-Asembler (Teil l4),
z80-AsFmbler (Teil l5).
z80-Aswmbler (Teil l6),
Z80-Asmbler(Teil l7).
ZSGAssembler(Teil l8)i
280-A$embler(Teil l9),
280-Assembler(Teil 20),
Tastaturprog.ammierung 8Y87
Z80-Asmbler (Teil2l ), das MC-Paket 918'7

*rienPC
808&8086 Asembler (Teil 3). Sprünge ll87
8088/8086 Asmbler (Teil4), Textausgabe A81
808&8086 Assembler (Teil 5), Macros und Uhzeit 3/87
8088i/8086 Assembler (Teil 6), Uhzeit
auf dem Monitor 4ln
808&8086Asembler (Teil 7).
residente Programme 518'l

8088/8086 A$embler (Teil 8), Drucker-Anpassung (y'87

808&8086 Asrembler (Teil9), Listen erueitern '1187

8O8&8086Asembler(Teill0),Sortienoutinen A8'7
8088/8086 Assembler (Teil I I ). Suchroutinen 9187

808&8086Asembler(Teil12),lnterupts 10/87
8088/8086A$embler(Teill3),lNTloH lllS'l
8088/8086 Asembler (Teil l4).

l1l87 85
U87 94
u87 92
3/87 80
4t87 96
5/87 83
6t87 65
'il87 66
8i/87 85
9187 59

10t87 9t
1il87 9l
12187 78
1t8'1 13
a8'7 28
9ta7 26

totS't 24
lß7 96
2.18't 94
3t8'7 '78

4ta7 98
5/87 88
6t87 68
'7t87 65
8/87 78
9t8't 58

totS't 93
t!87 94
12t87 8l
t0ß7 39
ll/87 8l
12187 22
u8'7 46
2ß7 44
3187 32
4t87 2l
5t87 30
6t8't t4
718'l lo

818't
9t87

tu8'l

12187 38
618't 19

8i/87 38
10/87 60

10/87 l18
a87 tl5
8/87 l18
3181 116
il87 r20
4t8't ll7
318'1 120
4t87 ll7
6t87 116

tu87 tl3

6,/87 l0l
3t87 tO3

'7t87 23
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Titel

Asphalt
Auf Wiederehen Monty

Dogfight2lST
Donkey Kong
Dragon's Lair
Druid
ElevatorAction
Enduro Racer
Esape from the Singe'sCastle
Explorer

Ausgabe S. Titel Ausgabe S. Titel

8/81 nt
1tn tn

LESERECKE

Starglider
Starglider
Strip Poker
Styx
SummerGames ll
Tapper
Ta$ Times in Tonetown
WinterCames
World Championship Golf
WorldGames
WorldTour Golf
Taxxon

Iipdestonails
Haushaltsführung
Peßönlichkeitstest
Strukturierte Basic-Listings
F-C-P Full Character Print
Tastaturprogrammierung
Hardcopy Utility
TopCalc
Kompress
Fließkomma-Compiler
Entwurf
Stack-Verarbeitung unter Basic
Hautnah (Sprites total)

TopprogrammAnwendung
Kommentierte Directory
Musik-Compiler
KIO-Fox-Awmbler
Text-Basic
Super-Painter
Super-Edit 1.0
ISLAM
Circkontoführung
Such + Tau*h
Userdir (eNeiterte Directory,
AMSDOS + vonex)
Himmel

TopprogrammSplel
Starfighter
Flow€ß
Memotron
Ritter Kunibert
Softball
Skat
Labyrinth
Frogger
Bulldozer
DowJones

UüatesCPC
Basic-Compiler
Baudcopy
CCP-Patch für VDOS
Elektra-CAD
Girokontoführung
Haushaltsführung
ISLAM fürCastte
Jolly-Jumper
Minigolf (Update I )
Minigolf (Update 2)
Minitexterauch fürden,164
Mini-Movie
Musikgraph
Pingo(richtige Zeitnahme)
Roulette
SYSDISCauch für664/6128
Seltsame Antwort
Seltsme Antwort
Softball
Speedlock
Strip Poker Hardcopies
Strukto
Tennis
Tennis mitJoystick

UpdatesJoyce
RAM-Eryeiterungfür den Joye

Avenger
Back to Reality
Ballblazer
Ballbreaker
Barbarian
BigTrouble in little China
RMXSimulator
BombJack II
Breakthru
Bubblet
Centurions
Challenge ofthe Gobots
Cilyslicker.
ClassicAxiens
Cla$icCollection No. I (4 Spiele)
Clasic Invaden
Clasic Muncher
Cobra
Cop-Out
CosmicShek Abrcrber
Crystal Castle
Death Wish 3
Despotik Design
Die Fomel
Dir50

Ranarama
Reisende im Witrd
Revolution
Roadrunner
RogueTr@p€r
Sailing
SamuraiTrilogy
Schatzjäger
Sepulcri
ShacLin's Road
Sh@kway Rider
Shogun
ShortCircuit
SlapFighr
Solomon'sKey
Space Hanier
Speedking
StarGames II (6 Spiele)
StAI RidCG II
Starfox
Stargate - Sciene-fiction auf Diskett€
Starglider
Starquake
Startest
Stom
Strike
Strike Force Cobra
SunStar
SuperCycle
Suwivor
Tazan
Tempest
Tensions
Terminus
Tenor ofthe Deep
The Apprentie
The Final Matrix
The Great Esepe
Thing-Bounres Back
Thrust
Timetrax
Toadrunner
Top Gun
Trailblazer
Transtlantic Balloon Challenge
Triaxos
Trio Hitpack (3 Spiele)
Trivial Pußuit Question Pack
Vermeer
Warlock
Wernermach hin
World Games
Xarg
Xeno
Xevious
Yieare KungFu II
TDrEos

Spiele-SflwarcJoyce
Annalsof Rome
Batman
Blackstar
Blagger
Bounder
Dogfight 2187
Frank Bruno's Boxing
Guardian
Guardian & Blagger
Heathrow Air Traffic Control
HeroesofKaarn
Jewels ofDarkne$
Southern Bell
Starglider
Startest
Strike Force Haflier
Tau Ceti
The Pawn
Tomahawk
Trivial Punuit

9t8'l
aa1
8/87
un
7187
7t87
9tn
6t87
6t8',7

5ß7
8i/87
9187
tvn
IINI
u87
487
7t81
u87
6tvt
6t87
6187

l0/&7
tu8'l
tun
tu87
tu87
5t8'l
8v87
stü
3ß7
5t87
4t87
an
6ß7

IONI
6tw
2NI
2187
6t{l
5t87
3t87

tot87
3ta1

t0187

t20
t2l
ll6
ll5
ll8
tr7
ll8
tt7
ll8
ll8
lt't
120
ll9
ll5
ll6
l16
t2l
l16
120
t2l
ll6
lt3
113
ll6
t20
l13
120
l14
ll9
l19
lt7
120
ll5
ll8
tt4
ll9
120
118
l19
n7
116
l13
lt7
lt4

a87 00
t2tg7 tt5
3187 tt6
6ß7 116
6t87 119

8/87 no
ll/87 l16
9t87 |9
618' ll9
487 tt8
4tn tzt

rU81 120
ag tn

10/87 113
4t8',1 ttg
2ß7 tt7
u87 tt6
2t87 tts
an tß

t2ß't n8
9t87 ttg
tß1 lt1
5/87 l19

totS'1
u8'l
ll87
u87
218'1

un Q6
il8'1 trg
3/87 ll8

Ausgabe S.

tu8"t tt3

u87
3tc7
4t87
5lw
u87
7187
8v87
9t87

toß7

l l/87
tu8'1

y87
4ß7
5187
6t87
'il87
a8'l
918'l

10187
lLl87
tu87

v87
6tgl
6t8',1

5tü
tuaT
4t87

12t8'7
4t87
u87
u87
4ß7

tu87
4187

8/87
E./81
aa1
5t87
9t87
8v87
ag'l

t0t87
t2tü
2ß7
2tü

3t87

50
52
5l
49
5l
53
55
52
53
50
53

'ta
76
66
90
76
56
68
65
80
85
't5
65

67
54
46
54
46
43
56
6
7'l

54
48

98
58
'to
36
52
67
75
7t
66
53

92
73
88
99
98
87
'14

95
86
86

lm
80
95
'16

95
76

108
9'l
97
76
95
26
n
8'l

83

9t87
9t87
9ß7
9t87
8/87
f,87
8r8?
8i/87
9t87
9tg7
a87

UÜ
2ta7
318't
4t87
5i87
6t8'1
7t87
a8'1
9187

l0/87
II/8iI
ta87

Feud
FighterPilot
Firelord
Flyspy
Footballerofthe Year
Frost Byte
Fun School 1.2 + 3
Galvan
Game Over
Gauntlet
Cladiator
CliderRider
Creyfell
Hacker II
Headover Heels
High Frontier
Hijack
Hit Pak (7 Spiele)
Hollywoodor Bust
Howardthe Duck
Hybrid
Hydrofool
Hyperbowl
Ikari Waniore
Imposuball
IndoorSports
Infiltrator
lntemational Karate
Jackthe Nipper
Jackle & Wide

LegendofKage
kviathan
Lightforce ,

Livingstone
MagMax
Mario Bros.
Masterche$
Mercenary
Metrocros
MGT
Miami Dice
Molecule Man
Mountie Mick's Death Ride
Murderon the Atlaotic
Mutants
Nemesis
Nemesis the Warlock
Nick Faldo plays the Open
Night Gunner
NodesofYesod
Nüclear Heist
One
Palitron
Parfive Gotf
Peepshow
Pipeline2
PSI 5TradingCompany
Radzone

'il87
l0/87
tu87
4ta7
6187
7t87
v87
5t8'?

1il87
t2187
3187
t/8;l

tu8't
l0/87
tu87
v87
3t87
v87
8i/87
v87

t0/87
'7t87

t0t8'7
618'r

tu87
3t8'7
Iß7

l0/87
6t87

totS't
?,81

tot87
6187

tU87
5tn
va-l

ll8
t20
t20
ll8
t2t
ll8
t20
ll8
ll6
l14
ll8
t27
120
ll9
lt3
t2'7
ll9
lt9
ll4
ll6
ll3
t20
ll3
l7
ll9
l16
t24
il6
ll9
l13
ll5
l19
t20
ll5
t2t

l0l
44
M
il3
103
ll4
t(D
ll3
il3
103
lo2
ll6
tm
l16
ll4
t(D
l0t
105
44

l0l

t26
r25
t20
t2r
l18
ll8

y8'1

3t87
5t87

It87
tu87

3tn n0
tNI 122
l/87 125
gwt ll9
un tla

10/87 l16
218't 120
ll/87 l16
6'187 ll8
U81 t28
8y87 I 15
II87 t24
218't |7

totS'? t20
8/87 l16
4187 \9

4t8't
v8'7
v87
8/87
6t87
8/87
6187
8t8-1
8i/87
6t87
4187
7t87
ugr
7tn
8/87
4t8',1

4tg7
3ß7
y87
418't

v87 t20
ll87 125

Jail Break
JungleJane
Kane
Kentilla
Killapede
Killed Until Dead
Kinetik
KnightTyme
Konamis Coin of Hits (4 Spiele)
Kung Fu Master
Leaderboard Golf

u87 t22
618't t2r
5/87 l18
8/187 ll8
u87 t20
\ß1 t2l
fJ87 ll7

tot87 tt7
8/87 l16
9181 lzt

10/87 l15
6ß1 120
!41 Q8
!87 tt6

la87 |9
1NI t2t

10/87 115
7ln 120

Spiele-9offinrcPC
Alter Ego
Arco-J€t
BigTop
BoulderDash
Bould€rDash ll
Buck Rogeß
BurgerTime
Championship Boxing
Decathlon
Dig Dug
Digger
Donkey Kong
Frogger
Gato
IJather Codesses of Phobos
M@nmist
PacMan

A
an
8i/87
9tü
8r'87
5tn
9187
aa7
9ß7
t./87
918'l
9t81
aw
8y87
ugt
9t87
9t8'l
8/81
an
9t87
4t87
4t87
9la1

Paratr@p€r
Pirsrop Il
Psion Chess

52
53
52
54
52
5l
52
5l
5l
52
53
52
54
65
50
49
53
53
5l
34
33
50

il3
119
t24
l19
llg

918'.1 t2l
4t87 120
5ß't 120

tot87 tt'?
?,87 tts
raü nr
!87 tt6

Shanghai
Silent Seryi@
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L

Bei diesem Geschicklichkeitsspiel sind 42 Screens zu
bewältigen. In jedem finden Sie eine Schlange. Mit
dieser müssen Sie in den nächsten Screen über den
Pfeil.laufen. Doch nehmen Sie sich vor Löchern in
acht. Wer in eines hinein- oder vom Feld herunter-
fährt, hat einen Ball weniger!

ffi 4*-
SOFTI.IfiRE

li, l/,.t, l:., h:. !:.,?.2 "1, fi:

Spiel
des

3-D-Snakesfür
aIIe CPCs

Beim "Spiel des Monats"
ist diesmal Tempo ange-
sagt. Wer alle 42 Screens
von "3-D-Snakes" bewäl-
tigen will, muß sich beei-
len. Hier können Sie Ihre
Geschicklichkeit unter
Beweis stellen.

Programmiert wurde
das Spiel von Andreas
Gäng. Er ist 14 Jahre alt
und besucht das Scheffel-
Gymnasium in Bad Säk-
kingen. Unser Autor ar-
beitet mit einem CPC
6128, den er 1985 als Weihnachtsgeschenk erhielt.

Außer für seinen Computer interessiert sich An-
dreas Gäng für Tischtennis, Handball und Radfahren.

Sie können über zwei, vielleicht auch drei Löcher
springen. Mit genügend Anlauf schafft man es sogar
drei Kästchen weit. Tauchen einmal mehr als drei Lö-
cher neben- oder hintereinander auf oder steht nur ein
Kästchen für den Anlauf zur Verfügung, gibt es noch
einen anderen Weg, um dieses Problem zu lösen. Ver-
suchen Sie, auf den letzten Pixel (Punkt) des Käst-
chens zu kommen. Ist dies nicht möglich, springen Sie
einmal kurz herum. Sie können auch in den letzten
Screen zurückgehen und dort ein bißchen herumsprin-
gen. Dann probieren Sie es noch einmal.

.'{ 4e Tf1 gtt_
i r ,il a: [rlltll

Außerdem spielen Sie gegen die Zeit. Zwölf Einhei-
ten stehen zur Verfügung, um alle 42 Screens zu schaf-
fen. Sie müssen in einem L.M.C. herumfahren. Um
dieses Spiel zu bewältigen, ist ein bißchen Tempo nö-
tig. Trotzdem muß man aufpassen, wohin man den
Ball fährt. Das Ganze ist zwar recht schwierig, aber
nicht unmöglich!
Andreas Gäng

EetEl
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TOP

(060 8>
<040L>
.05F4>
<041E>
<0530>
<0408>
<05 51>

<0c18>

<0D5ct

r0EF? t
.ODFD'

<oDC4>

<0E0F>

<0E8Ft

<0DCCt

<081A>

<oDFL t
<0D5Ct

<087 5t
(3C19)

10 REM ::::::::::::::::::::::
2OREM: :
30 REM : ANDREAS GAENG :
4OREM: :
50 REM ::::::::::::::3:::::::
50 RESTORE 590:EVERY 20,2 GosVB 570
70 MODE 1:rNK 0.0:INK 1,O:rNK 2,2@:INK 3
,5:BORDER 0:
80 FOR I=1 TO 70:PLOT RNDI500,RND*400.1:
NEXT
90 FoR h=336 To -64 STEP -2:PLOT 1,h,3:D
RAS, 400,144:NEXT
100 FOR h=0 TO 54 STEP 2:PIJOT 112. (h-64)
,2:DRAW {00,80+h:NEXT
110 FOR h=2 TO 5 STEP 2:PLOT 7,2t2+h,lzD
RAlr 272,?5+h:NEXT
120 FoR h=2 To 6 STEP 2:PLoT 1,84+h,1:DR
AW 144,12+h:NEXT
130 FOR h=2 TO 5 STEP 2:PLOT 1.332+h:DRA
w 400,140+h:NEXT
140 FOR h=2 TO 5 STEP 2:PLoT 112. (h-2):D
RAI., 400 , 140+h: NEXT
150 FOR h=2 TO 5 STEP 2:PIJOT 1,60+h:DRAW

268 , 204+h: NEXT
150 FoR h=2 To 5 STEP 2zPLoT 1,196+h:DRA
t{ 136,258+h:NEXT
170 FOR h=2 TO 6 STEP 2:PLOT 140+h,1:DRA
t{ 1{0+h,15:NEXT
180 FOR h=2 TO 5 STEP 2:PLOT 258+h.15:DR
AW 258+h. 80:NEXT
190 XT=160 zYT=27 6 zP=]-20
200 PI"OT 700,700, 2:P2=P*P:ORIGIN XT,YT:F
OR H=0 TO P*0.71 STEP 2:.]=SQR(P2-H*H) :MO
vE H,J:DRAW H,-iI:MOVE iI ,H:bRAt{ iI ,-H:MOVE

-H,iI:DRAW -H,-J:llOVE -iI ,H:DRAW -,t,-H:NE
XT:ORIGIN 0,0
210 SYMBOTJ 255,0, 3,I5,60, 48, 48, 48, 31
220 SYMBOL 254,t20,238,248,0,0,0,0,128
230 syHBotJ 253,3L,0,0,t28,64, 48,31.15
240 syMBol 252,248,252,72,L2,12,24,240,2
24

<0D51> 250 a$="L.M.C":x=350zy=390:coL=3:GOSUB 3 Listing 2
LO

Ptq7ammt SD$ptec
Conputer; CP|C /re/A64fAt 2A
Funkfronc Spüe,

LIsüt gttt 2
$lenennrgl; WcX

250 a$="19" :x=10:y=160:co1=0:GOSUB 310
270 a9=CHn$ (255) +CHRS (254) :x=200ty=270:.c
osuB 310
280 a$=cxn$ (253) +cHRS (2521 :x=200:y=150:c
osuB 310
290 a$="NAKES" :x=300:y=150:GOSUB 310
3OO IJoCATE 1,1: PRINT.. '' : INK 1 ,2AIG}To 390
310 a=LEN(aS):a8=a*8
320 LocATE 1, 1: PEN 1: PRINT aS; : PEN 1
330 tx=x:y2=398
340 FOR f=1 TO 8:x2=0:FOR g=l '1'9 

"g350 rF TEST( x2,y2)=1 THEN pl,or x+4,y,2:
PLOT x+4.y-2:PLOT x,y-2:PLOT x+2,y-2:PLO
T x+4,y-4:PLoT x+2,y-4:PL,oT x,y-4:PIJoT x
-2,y+2,col:PITOT x,y+2:PIJOT x+2,y+2:PITOT
x+2,Y'.PIJOT x-2.y: PIrOT x, y
350 x=x+5.y2=y)+2
370 NEXT g:y=y-5 3 tx=tx:y2=y2-2:x=t.x:NEXT
f

380 RETURN
390 PIJOT O ,O ,2:I,OCATE 2O ,3: PEN 2: PRINT C
HRS(164):PEN 1:TAc:FoR x=6114 To 400 STEP

-10 :MOVE x, 324:PRINT "SOFTWARE" ; :NEXT
1100 PLOT 6,0,L:FOR x=544 TO 380 STEP -10
:MOVE x,270:PRfNT'PRESENTS "; :NEXT:TAGO

420 WttILE TS="'r :BS=IJEFTS (a$. 1)
430 LOCATE 1,2{:PRINT As
440 T$=1psEY$ :A$=R16HTS (AS, IIEN(A9) -1) +BS
: tIEND
450 IF T9="1" THEN {80
450 IF T$="2" THEN 550
470 T$="":coTo {10
480 MODE 1:LOCATE 15,1:PEN 1:PRINT"3D SN
AKEs" :PEN 2:LOCATE 16, 2:PRINT't---------rr
490 PRINT'Die Schlangenjaqdgeeellschaft
hat gera- de die dritt.e Galaxie geoeffne
t."
500 PRINT"Sie sind dazu einqeladen, urn d
ort teil- zunehrnen. Ihr ilagdplatz betraegt 42 Be- reiche.Ein Bereich ein Teil de
r Galaxie.
510 PRINT"Sie haben neun Eaelle. Einer d
avon ist schon auf der Flaeche, den Sie
steuern nuessen. "

520 PRINT"Dies erfolqt mit den iIOYSTICK.
Achtung: Sie koennen auch spri

ngen. Dochnur ein oder zwei Raestchen we
it (ein- fach IFIREI druecken) . "
530 LOCATE 15,22:PEN 1:PRINT"VIEL GLUECR

5{0 Goro 410
550 LocATE 1,24:PRINT STRINGS(40,CHRS(32
) ) : PEN 1 : I,OCATE LI ,242 PRINT''LOADTNG THE
PROGRAI,I"
560 RUN "3dsnakes.prg"
570 DI:IF (SQ(1) AND 7)=0 THEN EI:RETURN
ELSE READ P,d:IF P=-1 THEN RESTORE 590:

coro 570
580 soUND 1,p,d,4:GOTO 570
590 DATA 319,25,338,25,379,25,338,55,t25
,25, 3L9, 25, 338, 25, 379,25, 338,55, 426, 25, 3
t9, 25,338, 25, 3t9.25,284,80, 0,16, 284, 60, 4
51.55, 338, 25, 3L9 ,70 ,426,60,319 ,25,338,25
, 37 9, 25, 338, 55, t26, 25, 3t9, 25, 338, 25, 426,
23, 37 9,7 0, 3L9, 25, 338, 25, 37 9, 25, 426, 86, 0,
LO
600 DArA 2L3,60,L90,60,2L3,30,L69,80,213
, 55, 190, 55, 2L3, 30, ]-69, 30, 190, 25, 2L3, 25, L
69, 25, t90, 25, 213, 25,169, 25
510 DATA 790,25,213,25,0,6,2r3,60,0,t0,2
13, 60, t96, 50, 2].3, 30, 169,7 0, 159, 25, L69, 25
,L59,25,142,80,0,6
620 DATA L90,25,213,25,L90,50,t59,25,I90
, 80 , 284 ,25 ,253 ,25 , 225 , 25 , 2L3 , 80
630 DATA 3t9,25,338,25, 379,25, 426,90,-L,
-1

<08 sct
.0394t
<0E0Fr

(05FE>
<0550>
<045D>
<0c22,

<1c94)

<2C04>

<2087,

<3091r

<058C>

<0141t
<0EB0t

<0508>
<1422>

<04FA>
<2F3Ft

(1419t

<!27 9>

:0D56t

<07ACt<0507>
{07D9t
<0659>
<09 3D>

<0865,
<0EA4t

<0E7 8>

<09D4 >
<0599>

<08EAt
<13F8 >

)

<!72A>

<0608, t0 REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM

: ANDREAS GAENG

3D1

<040A> 2(05F4, 3
<0418t 4
<oa70> 5
<0432> 6
<043c> 7
<064E> 8

0
0
0
0
0
0
0

<057 4>
<07E'8>
30572>
(06c8t
<o508>
<058 9>
<04FCt
.058A)
.059 3>
<0517 >

2L0
220
230
240
250
260
270
280
290
300

<08 8 5t
<054 3>
<05A2>
(08A8 t
<4545>

c0585>
<0 535r
<05FE)
<05A3>
<04C2>
<05A8>
(0582t
<0504t
<057 4>

L00
LTO
L20
130
1A0
r50
L60
L70
180

9't ,0
99,0
tor,
104,
105,
t08,
L09,
111.
115,

<0258, 90 SYMBOI. AFTER 97
724,68,L24,68,68
50 ,64 ,64 ,64 ,50 ,0
,r24,64,L24,64,L
,68,58 ,t24,68,68
,56,L5,L6,L6,56,
,54,54,64,64,L24
,40,84,84,84,84
,L24,68,58,68,1
,56 ,64,56 ,4.L20 ,

<051B> 190 SYMBoL L76,0,t24,L6,L6,16,L6
<055Fr 200 sYMBoL tLg,0,68,68,68,40,L6,

SYUBOI,
sYl.tBoL
SYMBOI,
SYMBOI,
SYMBOI,
SYMBOI,
SYMBOI,
SYMBOI,
SYMBOI,

SYUBOIT
SYMBOI,
SYMBOI,
SYMBOL
SYHBOL
SYMBOI,
SYMBOI,
SYMBOL

0,0
0
4,0 ,0
0,0
,0
0,0
,0
,o,0
,0
0,0
,o

0,0
,35
,196
,0,0
0,0

,0
4,
,0
0,
50
60
,0
0,

4c
4D

<0r
<17

2

,0
0,0,0

FF
<1535t 410 PEN 1:t$="":I{HIIJE INKEYS<>"":WEND:pE

N 2:.1,$="[1]-REGELN [2]-SPIELtll-REGEITN I
2l -sPrEL"

sYr{Bor, 252,0,0, 0,1,LO,2L, 42, 53
sYltBol 253,0,0,0,224, 175, 88,172, 84

254,t2,48,15,8,7,0
255,172,20,8,76,22
250,0,7,L5,7,0,0,0
251 ,0 , 22A , 240 , 224 ,
249,0,0,0,0,60,55,
248,0,0,0,0,60,28,
247 ,796,60 ,28,50,0
246,35,60,56,60 ,0,
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TOP

<0489>
(043{t
i05sPr
.0,088>
r06F4t
<0834r
<05BBr
<09c0>

310
320
330
346
350
360
370
380

syMBot
syuBol,
SYltlBOIr
sY!,tBoL
SYT,IBOI,
SYUBOI,
syltBol,
SYHBOL

245,
24L,
2t2,
243,
24A,
240,
239,
238,

0,0,0 ,0,15,15,
0,0,0,0,3,7 ,0,
0,0,0,0,L28,te
L2,39 ,L6 ,L5 ,0 ,
L92 , 760 ,96 ; t92
0,0,0,0 ,246,2^
0,60,tLo,94,94
255,L29 ,L29 ,L2

96

0,0
,240
60,0
,t29,L

15, 15
7

, 50,6F, 30 ,0L,24,L0 ,F2,C9 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,
00, 00,11, 1F,A0, 06,07,85, 08, 03,tA,77, 23,t
3,0D,20
?00 DATA F9,81,7C,C5,08,67,30,Ol ,7C,D6,4
0,67 ,7D,C6,50 ,68 ,30,0r,2l ,LO,82,C9,00,00
, 00, 00, 00, 00, 06, 00,DD,78, o0,cB, 47, 28,02,
06,F.0,C8, 4F, 28, 04,7 8,F6
710 DATA 08, 47,78,32,0D,,40;DD, 68,02,DD,6
6, 03,DD,58, 0{,DD, 56, 05, ED, 53, 0B , A0, 22, 09
, A0 . cD, 1D, BC , E5, C5, CD, 98 ,40, C1 , E1 , CD, 34,
A0, c9, 00, 00, 00, 00, 00, 38, 01-, 00, BD, 48, 09, a,

2,96,
0,0,0
,0 ,0,
0 i240
,126,
9,L29

<1CEBt

<22C2>
29,255

<O53DD 390 SYHBoL 237 .L5,15,15'15,15,15,15'15
.Oc4Er {OO sYt'|Bol 236,210,240,240,240,240,240,2

40 ,210(05151 410 SYMBoL 230,6.3,59,L02,6L,67 '62,0(OB441 420 sYttBol 2L6,238,238,238,238,238,238,2
38 ,0

.0672> 430 RBM :::::::::::::: ::: :::;
<0{88> 410 RBM : :
<06A2> {50 REM : SPrites :
.04^2> 450 RElt : :
<06941 470 REM :::::::::::::::: :::::
.0358> 1180 MEMORY &9BFF
<0F04> 490 FOR h=&9D00 TO &9E78:Rrlp aS:POKE h,

VAL("&"+a$) :NEXT
<2232> 5OO DATA 00,00,00,L0,80,00,00,00,o0,00,0

0 ,7 L ,88 , 00 ,00 , 00 ,00 ,00 , L0, F7 
' 
FE , 80 ,00 ,00

,00 , o0 ,7t ,EF , FF, E8 . 00 ,00 ,00 ,Io , F7 
' 
FF, FT,

FE, 80,o0,00, ?1,FF,FF,FF' FF, E8, 06,L0,87,F
F, FF, FF

<25A8' 510 DATA FF,FE, 80,7L,FE'FF'FF,FF,FF'FF'E
8 , F? , FF, FF, FF, FF, FF, FF , F8,71 , FF, FF 

' 
FF, FF

, FF, FF, E8 ,LO , F? , FF, FF. FF 
' 
FF ' FE ' 80 ,OO ,7L,

ir, rr,Fr, FF,E8, oo, oo,1o, F7,FF,FF,FE, 80,o
0,00,00

<1F48' 520 DATA ?1,FF,FF,E8,00,00,00,0Q,t0,F7,F
E, 80, oo,oo, 00,00,00,?1,88, 00, 00'00, 00, 00
, bo, bo,ss,ss,oo, oo,oo,eo, oo, oo,oo, oo, oo,
00,oo,86,00,00,00, 00,00,06, 00, 87, 08, 00, 0
0 ,00 ,00

<1FA5> 530 DArA 00,00,87,0E..00,00,o0,00,00,00,8
7,0F,08,00,00,00,00,00,87,0F,08,00,00,00
, oo, oo, 87, 08,0r., 08, 00, 00'00,00, 6L, 0F, 0F,
LF., OO, OO, OO, 00, L0, 87, 0F, LF,, 00, 00, 00, 00, 0
0,6L,OF

._1438>. srto DAT4 18,00,00,90,00,00,,L0,87'L8,00,0
o, oo, oo, g1o, 00, 61, 18, 00, 00, 00, 00, 00,,0-0,,1:0
,e6 ,60 ,6s,gg ,oo,oo,oo,oo ,70 ,oo,Q0 ,oo,oo .

oo , oo ,00 , t0 ,00 ,00 ,00 , 00
<1EF2' 5sö DÄrA' 00,00,0o,00,00,00,o0,00,00,00 ;0- o,oo,oo,0o,og,oo,Lo,o0,00,00,oo,00',00;0,0

, 56, OO, OO, OO, OO, 00, 00, o!,FF,, 00, 00, 00, 00,
oo ,60 ,52 , sn, oo ,oo ,oo ,oo , oo ,ot,AE ,BE,oo ,o
0 ,0o ,00

<209L> 550 DArA 00,57,5F,5E, 00,o0,00,00,01'AF,A
F, BE, OO,OO, 00,00, 5?, 5F, 5F' 68, 00'00,00'oo
, l,r, Är, se, 80, 00, 00, 00, 00, 5F, 5F' 68, 00, 00,
oo, 60, öo,Är, gs, 80,oo,oo,oo,oo,oo,5F'58, o
0,oo,o0

.0c33> 5?O üATA 06,00,00,P.r.,80,00,00,00,00,00,0
0, 68,00,00, 00,00,00,00, 00, eo

<0985' 580 FOR h=C9E7F TO &9FFF:POKE h'O:NEXT
<0613D 590 REM ::::;::::::::::::::::
<042E> 500 REM : :
<08F6> 510 REM :Funktion des Balles:
:081Dt 620 REM : Techn. der Masken :
(0{4DD 630 REM : !
<06115> 540 REM : :: :::::::::::::: ::::
.OEAA> 650 FOR H=&A000 To &AIDD:READ AS:POKE h,

O,ED,58
<2288> 720 DATA OB,

7,^L,38,00,2
,c7 ,LL,20 ,05
cD, cF,41, 28,

<2244>

<287 3>

(0583t
<04CF,
<0642>
<0384>
<0sDct
<L293>

,20,09,38,
32,08,A0 ,3
5,28,09 ,2L
, cD, c7 , A1,

A0, F5, CB,67
8,02,38,88 ,
,F1,CB,5F,F
0L,t3,3E,02

09
E,
,3
20

cD, c
1, cD
,OL,
06,F

a
7

1,CB,4F
z5o ölra Es,2s,06,79,FE,o7,28,oi,oB,3E,o
8,cD,C7,At,20,05,F1,C8, 57,F5, 28,05,78,82
,28,0L, 18, 38, 00,CD,C7,AL,20,o7,FL,CB, 47,
28,09,18,01,F1,79,FE,C7,28,0L,03,60,69,2
2,09 ,^O
?{O DATA 8D,53, OB,AO,CD,1D,BC,C5,E5,2A,O
F, AO , CD, 19 , BD, CD, C6 , AO , E1, E5, CD, 98 ,40, E1
, cl, cD. 34 , L0 ,c9 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,
00, 00, c5, cD, 18, BB, c1,C9, 00, 00,7 C,92,C0,7
D,93,C9 ,00 ,00 ,00,2A,0F ,A0 ,C3,C6,A0
?50 REM !::::::::::::::::::::
760 REM : :
770 REM : RsX Befehle :
? 80 REIiI : :
790 REM :::::::::::::::::: :::
800 FOR h=&A300 TO &435D:READ a$:POKE h,
VAIJ("&"+a$) :NEXT:POKE &4338,&C9:CALL &Ä3
00

<19371 810 DATA 0]-,09,L3,2L,t4,43,c3.
3,C3, 18,A3, 53,50,52, 49,D4, 00,L
,3E,OL, CD, 9F, BB, DD, 58. OO, DD, 56
02,DD

D1, BC, OE, A
4, A3, 09, A3
, 01 , DD, 5E,

<060.8>
<042A>
.0815>
<0438t
<0636>
<0587>
(06cE>
<06D1t
<1686t

<L7C2>

<09F8>
.1587r
(1159t

(0488t
c165ct

<0925>

<o928>

<0935>

<094L>

.215Dr

<2238>

<2214>

(21sEt

0,L.

0,0,

VAL ( "&"+A$) :NEXT
660'DATA ö3,p0,10,c3,2D'41,c3,D8'AL,00,0
o, oo, oo, oo, Q6, 00, 00, 0F, F0, 3F' Fc' F7,-\.F :.9-7
, pr" r's, rr, 3d, Fc, oF, F0, Qo, 00, 00, 06, 00,,00,
oo ,60 ,ös ,69 ,60 ,60 ,oo ,oo ,oo ,oo ,oo ,oo 'oo ,o0,oo,3A
oio- ölie 0D,A0,41,57,7s, 2F, 5F,DD; 21, 11,A
o, o6,07,c5,D5,85,06,08, 38,04,F8',20,02,DD
, 23, 1E, A3, 4F, ?4, DD, CB. 00, 06, 30, 05,DD, cE,
oo, 95,18, 08, 38, 00,DD,c8,00,06, 30,02,8L,7
7, CB,0A
eöo öÄie cB,oB. 38,09,cB,0A,cB,0A,cB'04,c
B, oA, 23,to,CF,,DD,23,EL,7 C,C6, 08, 57, 30, 0B
,7 C, b6, 40, 67,7D,C6, 50, 6r., 30, 0L, 24,D1, Cl,
10, 81,ög,09,00,00,00,00,00,22,0F,A0,LL,L
F, AO ,05590 üArA 07,85,08,03,78,L2,23,L3,0D,20,q
g ,et ,ic,ce ,ös ,ü ,30,oB,7c,D6 ,40 ,67 ,7D,c6

<18F3>

<t426>

L,0 ,0,L,0 ,0<085{' 1030 DATA 1,1,1, 0 ,t,L,L,0 ,1,0 ,0,0 ,L,
L,L,0 ,t,t,r

<0852> 10a0 DATA 0,0,0,0,0,t,0,0,0,0,0,0,0,
L,0,0 ,0 ,0,0

820 DATA 66,03,CD,50,A3.D5,DD,6E, 02,DD,5
5, 03, Lt, 50, 00, 19,D1,CD, 50,A3, D5,DD, 68, 02
,DD, 55, 03,LL,L6, 00, 19,D1, cD, 50,A3,C9, 00,
00,00
830 DATA 00,00,05,08,c5,06,07,LA,86,77,L
3,23,I0,F9,1A,86,77,L3,D5,11,F9,07,L9,DL
,ct,Lo,E9 ,00 .00 ,00,00,c9
840 REM ::::: :::::: :::::: !:::
850 REH : :
860 REM : Grund-Variablen :
8?O RBU : :
880 REM :::::::::::::::::: :::
890 rec=O:sc=0
900 tr$=cnn$ (22) +cHR$ (1)
910 nrS=CHRS (22) +cHRS (0)
920 eff$=CttRS (2{5) +CHRS (240) +cHR$ ( 8) +cHR
$ ( 8) +cHR$ (10) +cflR$ (213) +cHR$ (212 )
930 trou$=cHRs (252) +CHRS (253).rqgR$ ($) +cH
Rs ( 8) +cHRs ( 10) +cHRs (2s4) +cnRs (2s5)
940 troulS=cHR$ (250)+CHRS (251)
950 nkS=CHRS ( 2rt1 ) +CHRS ( 242 ) +CHRS ( 8 ) +cHR$
(8 ) +cHRs ( 10) +cHR$ ( 2{3) +CHRS (244)
950 DEF FN po(x,y)=&C000+(y-1) *80+(x-1) *
2
970 DIM plan(21,5)
980 RESTORE 990:FOR g=1 TO 6:FOR h=1 TO
21 :READ p:plan(h, g) =p:I{EXT h, g
990 DATA L,0,0,0,0,0,0,0,r,L,0,L,L,0,0,0
,0 .0,L,1,r
IOOO DATA L,O,O,O,O,O,O,O,T,T,L,L,L,O,O,
0 ,0,0 ,L,0,0
1010 DATA L,0,0,0,0,0,0,0,L,0,t,0,1,0,0,
0,0 ,0,L,0 ,0
1020 DATA L,0,0,0,0,L,0,0,!,0,0,0,t,0,6,

1050 MODE 1:INK 0,1:INK 1,24:INK 2,20.IN
K 3,5:BORDER 1:PAPER O:CI,S
1050 I{INDO}I *L,I, 40, 1, 19:x=308:y=246:sen
s=1
1070 ENT 3,30,3,5:ENT 2,L5,-1,3:ENv 2,ls
,-1,3
1080 serp=tl2 : ba=8 : cent=O : DID| a (40 ,251 :DI
M spt(tl2):tenps=l2

<07c7>

<oBa9>

<07L9>

<1311r
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TOP

(1608>

.0516t

<05E2>
(0{18t
:080Dt
<042C>
<060A>
<1389>

.o97 4>

<0682>
<1885>

<0938>

<0989r

<0c77>

1090 RANDOTIIZE TIME:depart=INT(RNDI2) : IF
depart=l THEN ta=1 ELSE ta=30

1100 cosuB 1150:EVERY 3000,2 GosUB 3930:
coro 1320
1110 REM ::::::: :::::::::::::
1120 REM : :
1130 REl.t : Liste der Scores :
11rlo RElr{ : :
1150 REl.r :::::::::::::::::: ::
1150 PEN 2:LOCATE 4,23:PRINT"sc

";CHR$(2301; :LOCATE

,.tt, 24: PRINT"hi time

1170 PEN 1:LOCATE 30,23:PRINT tr$;"
0" :GOSUB 2270:GOSUB 23L0

1180 LOCATE 29,23:PRINT tr$;serp
1190 PEN 3:I,OCATE 32,24:PRINT CHR$(216)+
CHRS (215) :PEN 1:LOCATE 34,24:PRINT CHRS(
216 ) +CHRS ( 215 ) +CHR$ ( 215 ) +CHRS ( 216 )
1200 PLOT 44,L2.1:DRAtl 44,52:DRAI{ L96,52
.:DRAW 196,12:DRAW tl4, 12
L2L0 PI'OT 428'12:DRAlf 428,52:DRAtl 596,52
:DRAI{ 595, 12:DRAW 428'L2
t22O FoR h=12 TO 52:PLOT 208,h:DRAlf tl15'
h:NEXT h:
1230 PEN 3:LOCATE L6,23:PRINT"3D SNAKES"
1240 FOR h=17 TO 23:LoCATE h'2{:PRINT tr
g;CHRS (239) :NEXT
1250 RETURN
1260 REU ::: : ::::::::::::::: :
1270 REM : :
1280 REI'I : BiLdwechsel :
1290 REM : :
13OO REM ::::::::::::::::::::
1310 IF ta>21 THEN GOTO 1330

1320 ON ta coTo 1350,1360,L370,L380,L396
,L400 ,L4L0 ,L420 , L430 , LÄ40 ,L450 ,L460 ,L470
,L480 ,t490 ,L500,t5L0 ,L520 ,1530,15{0,1550
1330 ta1=ta-21
13f0 oN ta1 coTo L560,t570,L580,1590,160
0 ,L6LO ,t620 ,1630 ,L540 ,t650 ,L660 ,1570,168
0 ,L690 ,t700 ,t710 ,L720 ,L730 ,L1 tO,L750 ,L76
0
1350 plan(5,5)-2:RBSToRE 1170:GOSUB 1820
:p0=2:p1=3:p2=4:p3=5:GoSUB 2130:GoTO 235
o
1350 plan(6,4)=2:RESTORE 4230:GOSUB 1820
:p0=0:p1=0:p2=1:p3=0:GOSUB 2130:GOTO 235
0
1370 plan17,5l=2:RESTORE rt190:GOSUB 1820
:p0=0:p1-6 :92=0293=L:GOSUB 2130:GOTO 235
0
1380 plan (6,61=2:RESTORE 4250:GOSUB 1820
:p0=1 :p1=0 zp2=0 :p3=0:COSUB 2130:GOTO 235
0
1390 plan(5,5)=2:RESTORE t!190:GOSUB 1820
:p0-0 :p1=1 :p2=0 :p3=7 :GOSUB 2130:GOTO 235
0
1t100 plan(9,5)=2:RESTORE 1210:GOSUB 1820
:p0=1tl :pt=o zp2=0'.p3=3 :GoSUB 2130 :coTo 23
56
1410 plan(3,5)=2:RESTORE t1270:GOSUB 1820
:p0=0:p1=5:p2=0:p3=8:GOSUB 2130:GOTO 235
0
1t120 plan12,5l=2:RESToRE 4280:cosuB 1820
:p0=0:p1=? :p2-0:p3=9:GOSUB 2130:GOTO 235
o
1430 plan(1,5)=2:RESTORE {300:GOSUB 1820
:p0=10:p1=8:p2=0:p3=0:GOSUB 2130:GOTO 23
50

315E6r

<0552,
<t4'19>

(1180,

(1218t

<L202>

<t242>

<1215t

<t24C>

<L27c>

<L292>

.12BDt

<0684t
<0cDEt

<0185,
<067 8>
(0448>
(06BFt
<03C3t
<05A1>
(0589>

PnnrEKTroN ztJl'n SprrzENPRE Is

PC-Mouse (Ms-kompatibel) für serielle Schnittstelle

CPC-MousePack 2.0

Joyce-MousePack (CPS 8256 erforderlich)

Dart-Scanner (für CPC und DMP 2000)

DM L49,-

DM L79,-

DM L79,-

Dll0'd249,-

Bestellungen gegen Vorkasse oder NN (+ DM 6,-) bei:

Imperial SOFTware Systems Gerdes KG, Rochus-Center

lrssenicher Straße 9, D-5300 Bonn 1, Telefon (0228) 6L6210 oder 252474

Dort erhalten Sie auch ein kostenloses Info (bitte Computertyp angeben).
I

I
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TOP

(13F6t

<12FD>

:131c>

<L22C>

.1258t

<L286>

'<L2C4>

<L2C4>

<L287,

<131A>

(1238t

<L208>

<L267>

<1258r

<125Ft

.1248>

<L2C0>

(1284t

<1283t

<12F9D

<123C>

<L287,

<L26D>

<L253>

1tlll0 plan(1,4)=2:RESTORE 4320:GOSUB 1820
:p0=11:p1=0 zp2=9:P3=OzLOCATE 1,1:GOSUB 2
130:GOTO 2350
1450 plan(L,31=2:RESTORE 4330:GOSUB 1820
:90=12:p1=0 :92=L0:p3-0:GoSUB 2L30zGoTo 2
3s0
1450 plan 0,21=2:RESTORE 4350:GOSUB 1820
:p0=13:p1=0 292=LL:p3=0:GoSUB 2L30zGOTO 2
350
1470 plan(1,1)=2:RESTORE 4380:GOSUB 1820
:pO=O :pL=g zp2=t2 :p3=O : GOSUB 2130 : GOTO 23
50
1480 plan(9,4)=2:RESTORE 4400:GOSUB 1820
:p0=15:p1=0 zp2=6 :p3=0:GOSUB 2130 :GOTO 23
50
1490 plan(9,3)=2:RESTORE 4410:GOSUB 1820
:p0=15 zpt=O rg2=ttl:p3=0:GOSUB 2130 :GOTo 2
350
1500 pLan(9,2)=2:RESTORE 4430:GOSUB 1820
:pO=Ll :p1=19 :p2=15:p3=0 :GOSUB 2130:GOTO
2350
1510 plan(9,L\=2:RESTORE 4450:GOSUE 1820
:p0=0:p1=18:p2=16:p3=0:GOSUB 2130:coTO 2
350
1520 plan(10,1)=2:RESToRE 4450:GOSUB 182
6 :p6=6:p1=0 :p2=19:p3=17 :GOSUB 2130 :GOTo
2350
1530 plan ß0 ,21=2:RESTORE 4t170:GOSUB 182
0:p0=18 ipL=20 2p2=0:p3=16 :GOSUB 2130:GOTO

2350
1540 plan(11,2)=2:RESTORE 4r180:GOSUB 182
O:pO=O zpL=22:p2=2L: p3=19 : GosUB 2130 : GOTO

2350
1550 plan(11,3)=2:RESTORE 4490:GOSUB 182
0 zp0=20 :9L=0 :p2=0 :p3=0 :GOSUB 2130 zGOTO 2
350
1.560 plan (12,21 =2:RESTORE 4500:GOSUB 182
0 zp0=23:p1=25 :92=0 zp3=20:GOSUB 2130 :GOTO

2350

<o578>
(04AEr 1780 REM :
<0807> 1790 REtt :(03C3r 1800 REM :
<05A1r 1810 REM ::

plan (19, 3)=2:RESTORE 4650:GOSUB 182
39 :p1=0 zp2=37 :p3=0 :GOSUB 2130 :COTO

plan(19, 2)=2:RESToRE 4570:GOSUB 182
40 zpL=0:p2=38 : p3=0 : GOSUB 2130 : GOTO

plan(19, 1)=2:RESIORE 4580:GOSUB 182
0:9L=4L:p2=39 : p3=0 : cOsUB 2130 : GoTo

plan(20, 1) =2 :RESTORE 4690 :cOsUB 182
0 :pL=42 zp2=0 :p3=40 :cosuB 2130 : GoTO

plan(21, 1)=2:RESTORE t1700:GOSUB 182
O :pL=O :p2=0:p3=41 :GOSUB 2t30 :GOTO 2

REM :

Bild zeichnen :

<Lz^C> L720
tD:pO=
2350

<L2CL> L730
0290=
2350.t2D6, 1740
0 lp0=
2350

{12EDr 1?50
0:p0=
2350

<L2CD> L760

<0477>
(063Dt
<o6c0,
<00P7>
<08 51r
<0BDor
<0518>
<035Et
<0232>
(1033>
<0A06,
<0D15r
<0587r
.OBAA>
(0D35t
<0560>
(0B{At
<02IE>
.08c3t
<0943r
.12A1>

O:90=
350
L77 0

ERASB a:DIM a(40,251
FoR h=1 TO 9:READ al
a1S (h) =BIN$ (a1,9)
NEXT
FOR h=1 TO 9: FoR €r=1 TO 9
b1S=MID$ (a1$ (h),s, 1) :bl=vAl (b1S)
IF b1=1 THEN 1910

1890 NEXT g,h
L900 coEO 2000
1910 ax= (sr2l + (h*2) -1 :by= 111a61 -n
1920 I SPRIT,FN po(ax,byl,&9D00
1930 c1$=MIDS (a1S (h),S-1,1) :c1=VAL(c1$)
1940 IF c1=1 THEN 1950
1950 I SPRIT,FN po(ax,by+11 .e9D81
1950 dl$=l{IDS (a1S (h+1),c,1) :dl=vÄL(d1S)
L970 TF d1=1 THBN 1890
1980 I SPRIT,FN po(ax,by+11,e9R02
1990 GoTo 1890
2000 READ tr:IF tr=0 THEN 20i10
20L0 FOR h=1 TO tr:READ a1,b1
2020 PEN 2:tOcATE a1,b1:PRINT tr9;trouS:
PEN 0:IJOCATE a1,b1+1:PRINT troul$
2030 NEXT
2040 IE spt(ta)=1 THEN 2070
2O5O READ a1,b1:PEN 2:IJOCATE a1

570 pLanlL2,Ll=2:RESTORE 4510:GOSUB 182
:pO=O zpL=24 :92=22:p3=0 :GOSUB 2130 :GOTO
350
580 plan(13,1)=2:RESTORE 4520:cosuB 182
:90-O :pL=0 :92=25 :p3=23 :GOSUB 2130 :GOTO
350
590 plan(13,2)=2:RESTORE 4530:GOSUB 182
: 9O=24 : pL=O :92=26 : p3=22 : GOSUB 2130 : GOTO
2350
600 plan(13,31=2:RESTORE 4540:GOSUB 182
: p0=25: p1=0 :p2=27 :p3=23: GOSUB 2130 : GOTO
2350
610 plan(13,4)=2:RESTORE {550:cOsUB 182
:pO=26 :9L=0 :92=28 :p3=0 :GOSUB 2130 :GOTo
350
520 plan(13,51=2:RESTORE 4560:GOSUB 182
:9O=27 :p1=29..p2=0:p3=0 :GOSUB 2130 :GOTO
350
630 plan(15,5)=2:RESTORE 4570:GOSUB 182
: p0=0 : p1=30 :p2=0:p3=28: GOSUB 2130: GOTO
350
5tlO plan(16,5)=2:RESTORE 4580:GOSUB 182
:p0=31 :p1=33 :p2=32:p3=29 :coSUB 2130 :GOT

L820
1830
1840
18 50
1850
L870
1880

1
0
2
1
o
2
1
0

1
0

1
o

.01A8>
<07D8>
<249F,

trs ;nk$ : a (al, b1) =t20 z a(a1+1,bl
1, b1+1 ) =L20 : a(a1+1, b1+1 ) =120

<073F> 2060 s.x=aL:sy=b1
<OOED> 2O7O RETURN
<05801 2080 REl.t ::::::::::::::::::::(03851 2090 REtt : .
<0560> 2100 REtt : Auagaenge :
<03FAr 2110 REM : :
<05D8r 2120 REM :::::::::::: ::::::::
<0510> 2130 IF p0=0 THEN 2150
<15CDt 21{0 PEN 1:LOCATE 12,7:PRINT tr$;CHR$(2tl

, 9l : a (12,7 1 =p0 :a ( 11, 7 ) =90 : a (I2,5 ) =p0 : a ( 11
, ol =p0

<05391 2150 IF p1=0 THEN 21?0
<L728> 2160 PEN 1:IJOCAIE 27,5:PRINT trS;CHR$(2tl

8l :a (27, 5) =p1 :a (28, 5) =p1:a 127,51=p1 : a (28
,s)=p1<0562, 2L70 lE p2=0 THEN'2L90'

<L782> 2180 PEN 1:LOCATE 27,15:PRINT trS;CHR$(2
47 I'. a Q7, 15) =p2 : a (28, 15) =p2 : a(27, tG) =p2 :
a(28,15)=p2

<05881 2L90 TF p3=0 THEN 2210
<t775> 2200 PBN 1:LOCATE 12.14:PRIMI trS;CHRS(2

45) :a (12, 14) =p3 : a (11, 14) =p3:a,tr, 151 =p3 :
a(11.15)=p3
2210 RETURN
2220 eB*l
2230 REr'r
2240 REt(
2250 REM

Funkt. der Scoreg

(10cct

2250 REM ::::::::::::::::::::
22'10 PRN 1:IF sc=o THEN LOCATE 7,23:PRIN
T nr$;"000000":RETURN
2280 tF sc<L006 THEN IJOCATE L0,23:PRINT
nr$; " " : LOCATE 9,23: PRfNT tr$ t sc: RETUR
N

b1 ! PRTNT
=120: a ( a

2CB

2E3

53

<1

.1

<13

2
>1

0
2r1
o
2>1
0
o 2350
1550 plan(t6,41=2:RESTORE 4590:GOSUB 182
0 zpS=6 zpL=o :92=30:p3=0 :GOSUB 2L30 :GOao 2
350
1660 ptan(15,5)=2:RESTORE 4500:cOsUB 182
0 :90=30 :pt=O tp2=0 :p3=0 :GOSUB 21-30 IGOTO 2
3s0
15?0 plan(17,5)=2:RESTORE 4510:GOSUB 182
0:90=Q: p1=34 : p2=0 : p3=30: coSUB 2130 : coro
2350
1580 plan (19,51=2:RESTORE 4520:GOSUB 182
0 :prtr=31 :p1=35:p2=0:p3=33 :GOSUB 2130:GOTO

2350
1690 plan 120,51=2:RESToRE 4530:cosuB 182
0 : p0=O : p1= 36 :p2=0 : p3=34 : GOSUB 2130 :GOTO
2350
1700 plan(2t,51=2:RESToRE 4640:GOSUB 182
0 :p6=6 tpL=O rp2=0:p3=35 :GOSUB 2L30 :GOTO 2
350

<1295> 1710 plan(19,4)=2:RESTORE 4550:GOSUB 182
0 : p0=38 :9L=0:p2=34: p3=0 : GOSUB 2130 : GOTO
2350

<0L79>
<063C>
<0472,
<087Cr
<0486>
<0664>
(0c31t

<10351 2290 IF sc<L0000 THEN LocATE 9,23:PRINT
nrs;" ":LoCATE 8,23:PRINT trsisc:RETURN>
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TOP

.1058t

<0Bc0D

<10c1t

{1024}

<1050>

<085Dt

<0573>
(0AF2t

<0857r

<0823>

<07D2>
<o87 0>

<0AlDt

<2tb5B>

oTo 3600
<05c9> 2530 rF iIoY(0
<129Ft 2540 IF ,toY(0

ss=o:GoTo 253(1288> 2550 rF üoY(0
(11D8>

<11FDr

23OO TE sc>IOIbOO THEN I,OCATE 8,23:PRINT
nr$;" ":LOCATE 7,23:PRINT trS;sc:RET
URN
2310 PEN 1:LOCATE 7,24:PRINT nrs;"000000
":fF rec=o TTIEN RETURN
2320 TE roc<1000 THEN LoCATE t0,24:PRINT
nrs;" ":ITOCATE 9,24:PRINT tr$;rec:RET

URN
2330 IF rec<t0000 THEN LocATE 9,24:PRINT
nrs;" ":IJOCATE 8,24:PRINT tr9;rec:RE

TURN
2340 IF rec>t0000 THEN LOCATE 8,24:PRINT
nr$;" ":LOCATE 7,24:PRINT trs;rec:R

ETURN
2350 PEN 0:LOCATE 35,23:PRINT CHRS(143)+
cHRs (143)
2350 TF ta<10 THEN 2370 EI"SE 2380
2370 PEN 1:I,OCATE 36, 23:PRINT..O.' :I,OCATE
35,23:PRINT trS;ta:GOTO 2500
2380 PEN 1:LocATE 35,23:PRINT trg;ta:GoT
o 2500
2390 serp=serp-1:PEN 0:trocATE 30,23:PRIN
r cHRs (143) +CHRS (143)
24OO IF serp<l0 THEN 2420 ELSB 2410
2410 PEN 1:LocATE 29,23:PRINT tr$;serp:R
ETURN
2{20 PEN 1:IJoCATE 30,23:PRINT"0":LOCATE
3O,232 PRINT trS;serp
2430 IE serp=32 OR serp=22 OR serp=12 OR
serp=l AND tenps<12 THEN tenps=tenps+l

2440 RETURN
2450 RBM :::::::::::::::: ::::
2450 REM : :
2470 R'E,V| :wichtige Routinen:
2480 REM : :
2490 REM :::: ::::: ::::: ::::: :
2500 cAt"I" &,A000 , k/2') -4 , ly / 2't +7 ,2
2510 PRINT nr$:sh=O:sb=O:sg=0:sd=O
2520 IF fin=1 THEN tps=REUAIN(2):fin=O:G

<0558>
<07 82>
<078D>
<07t8>
<0728>
<07F9r
<0952>
.0A03D
<12FC>

2860
0
287 0
3)
2880
2890
2900
29L0
2920
2930
2940
2950

<0BA1r

<0789>

r1335t

<L297>

(12ABD

<0lD8t
<0858>
<11D8>

CAtrIr &41D8:ba=ba-l:IF ba=o THEN 360

PBN 1:IJOCATE 15+bA,2II:PRINT CHRS (1'
oN dep coTo 2890,2900,29L0,2920
x=t116 :y=168 :GOTO 2500
x=192:y=188:COTO 2500
x=4l2:.y=299:GOTO 2500
x=188:y=282:GOTO 2500
REM I chang de tableau *
IF a(xt,yt)>100 THEN 3020
CLS *1 : ta=a (xt, yt) :GOSUB r1050

r0A1
<08D
<078
.1C8

1D
5t
It
0>

2950 IF x(200 AND
:deP=1:GOEO 1320
2970 IE x>200 AND
:deP=23gg1g 1at,
2980 rF x<200 AND
:deP=3;9919 1a,
2990 IE x>200 AllD
:deP=tl;6919 1a,
3000 CoTo 1320
30L0
3020
OI'ND
3036
30r0
3056
3060 a(sx,sy) =0: a (sx+1
0 : a (sx+1, sy+1) =0 :GOTO

Y>230 THEN x-{15:y=168

y)230 THEN x-192:y-188
y<230 THBN x=4l22yn299

Y<230 THEN x-188:y=282

, sy) =0: a ( sx, sy+1 ) =
2500

REM *r serpent touche r*
SOITND 1,40,5:FOR g=0 TO 5:ge=40+g:S
1, ge, 5:NEXT g:CALL &41D8
PEN 3:LOCATE sx,sy:PRINT tr$;effS
CALL eA098:GOSUB 2390:spt(ta)=1
sc=sc+100:GOSUB 2270

<0L60>
<0623>
<0459t
(0908t
<045D)
<0548,
.09ADr
<0cD2>
(0DCDt

<04F0>
<0508r
a0528>
<0546>
<020F>
<08AFt

<0591t
.03c8t
(0591>
<03DC>
<0sBAt
<0398r

3070
3080
3090
3L60
3110
3t20

REM :::::::::::::: ::::
REM :
REU : Sprung
RE}I :
REM ::::::::::: :::::::
sorrND 2, 200 ,45,L5,2,2

)=16 THEN 3120
)=1 THEN s[=s[+];s!=0:sd=O:
0
)-2 THEN sb=sb+2:sh=o:sd=o:

<0EFEt
<08C0,

(0F08t
.0 8D3t

<0825>
.08ECt

sg=o:GOTO 2650
2560 rF JOY(0)=4 THEN sg=sg+2:sb=0:sd=0:
sh=O:coTO 2570
2570 IF .IOY(O)=8 THEN sd=sd+2:sb=O:sh=O:
sg=o:GOTO 2690
2580 IF sh>O THEN 2530
2590 IF sb>o THEN 2550
2600 IF sg>O THEN 2570
26L0 IF sd>o THEN 2590
2620 coro 2520
2630 POKE &4128,8:CALL &4003:CALL &4003:
POKE &412E,1:CALL &A003
2540 sh=sh-1 :x=x+4 iy=y+2,cOTO 27 50
2650 POKE &412E,4:CAIJIJ &A003:CALL &A003:
POKE &412E, 2 :CAIJIT Cl'003

2,GOEO 2760
&4003:CALL &4003.:

2650 sb=sb-l :x=x-4 :y=y-
2670 PoKE &A12E,4:CALL
POKE &A12E,1:CALL &4003
2580 sg=sg-l :x=x-4 :y=y+2:GOTO 2760
2690 POKE &4128,8:CALL &4003:CALL &4003:
POKE &4128,2:CALL &.[003

<0F33>
<0628>
(0458>
<0543t
<047 2>
<0650,
<11C4r

27 60 sd=sd-1 : x=x+ 4. y=y -2 | G,OTO 27 60
27t0 RE}I

.116?t

<oAE9t
<07FC>
<06c3t
<0480t
<L5F2>

(05 8D>

<00D9>
<05DF>

27 20 REti : :
2730 RElil : Farbtest :
27{O REM : :
2750 REM ::::::::: :: :::::: :::
2760 IF TEST(x,y)=0 OR TEST(x,y1=2 1,9"*
GOTO 2770 EISE 2520
2770 xt=INT( (x-1) /L6l+L:yt=25-INT (y-tl /I
6
2780 IF a(xt,yt)=0 THEN 2800 EIJSE 2940
2790 REM *i la balIe lombe **
2800 ENT 1,L00,-4,2:SoUND 5,400,0,9,0,I
2810 POKE &4128,2:FoR h=y TO 60 STEP -2
2e2O TE rEsT Tx,trra>0-ANb TEST (x.h-2)<>
O THEN POKE &AO3E,&O:POKE &AO3F,&9F:CAIJIJ

&4003:GOTo 2840
2830 POKE eA03E,&11:POKE &A03F;&l,0:CALL
&A003
28110 NEXT
2850 FoR h=1 To 500:NEXT

EPROM TOTAL
Universeller EPROM-Programmer 4008 für Schneider

PC & CPC 46/.166/.16128
a Prcgrammierl allegängigen EPROM- und EEPROM-

Typ€n (2.8.: 2716, 27C16, 27P., 2752A, 27Ca2,
27fJ8, 27U, 276/.A, 27c,6/., 2712A, 271284,
27C128, 272fi, 27C256, zffi, 2t32, 25&,
x28044, X28164, X28644...)

a Menüg6td6ne Sottree aü CNttdDisk€tte
a 32 KByt€ fiei für EPROM-Daten (BMnen d€s27256

ohne Nachladen)
a lcin Umehalten, Stsken oder Löten nötig
a Progmmimpannungen wqd€n im Gdät n@git
a Veöindung zum Rshnd üb€r Fhchbandkabol und

lnt€rfaeKarte (CPGVNio mil durchgefi.ihrlem
Expansionsport)

a Rot€ und grüne LED zur Bstriebsnenezdgg
a Komplett mit 2Spoligem Text@l-S@kd

CPc-464/664-FertiggdäiDM289,50 BaustzDM239,-
CPC-6128-Ferliggqät DM3l9,5O BaustzDM268.-
Pc-lsl2-Fertboaäl DM39O,5O Baustz DM 349.-
a Aufpcis für CPc-Softwae ad 3LDlskette ststt C6$tle: DM 15.- a

EPROM-Karte O4 KByte für alle CPG
a Wahlwd* bGtückbd mh 2-64 KByto EPROM-KaOaität
a Für di€ EPROM-Typen 27 16, -32, -6/., -128
a Durchgefühnq Expansionsporl
a Sottwre zum aulomli$hm EFtoll€n von Progrmmodulfl (B6ic-Programm6)
CPc-464/68l-FqtiggdätDM 99,- BauutzDMT9,-
CPC-6128-Fqriggqät DM119,- BausrzDM99.-
Modul-Softwre atlf Ca$stte DM 80,-, aut 3aoisk€ts DM 95,-

EPROM-Karle224 KByte für alle CPC
a Fürdie EPROM-Typsn 27U, -128, -256
a ROM-NummmGl5freiwählbar
a 7 S@kel
a Bei 272562 ROM-Nummm prcS@kd
a Durchgsfiihrts
a Softwrezum
FertlggqätfüroPc464/6An DM ltls,-
FertiggdätftiroPool28 DMI@,-
Modul-Softwrc aul Casfte DM 80,-, auf 3lDiskette DM 95,-

Zubehör für EPROM-Karten

lndustrie-Elektronik
Brahmsstraße 9, 6835 Brühl, T€lelonO6202l7 1417

xiffisStnfot Bil 
t3: Prctoxt-EPRoM 

8il 
tä;

Time-ROM (Echueiluhr) DM 100,-

ooBBERTlflo,","
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TOP

<0510D
.059E>
<0505r
<055cr
<0237>
c079Lt
.08A8>

.0585t
<09L2>
.0 SFFt

.08c5r
<0154>
<0888r

3130 IF sh>o rHEN 3180
3140 IF sb>O THEN 3270
3150 IF sd>o THEN 3360
3160 IF ss>O rHEN 3450
3t70 coro 2520
3180 IF sh>25 THEN sh=26
ligo porp &A128,1:FoR h=1 ro {:cALIJ &400
3:NEXT
3200 FoR h=1 To sh
3210 IF x>510 oR Y>370 THEN 3240
3220 POKE &412E,8;CALL &A003:CALL &A003:
POKE &412E,1:CALIJ &A003
3230 x=x+A:y=yt2
3240 NEXT
aäso poxe &A128,2:FoR h=1 To I:cALL &Ä00
3:NEXT

<o8c6r 3260 sh=rNT{sh./21 :GOEO 35a10
.O?DFI 3270 IF eb>26 THEN sb=26
.ogoi, rze6 iore &A12E,1:FoR h=l To tl:cAIJL &400

3:NEXT
3290 FoR h=1 TO sb
3300 IF x<30 oR Y<60 THEN 3330
55iO Fore &A12E,a:CALIJ &4003:CALL &A003:
POKE &A12E,2:CALL &4003
3320 x=x-'4:y=y-2
3330 NEXTgrao Fors &4128,2:FoR h=1 To 4:cALr, &400
3:NEXT
3350 sb=INl (sb/21 :GOTO 35{0
3360 IF sd>26 THEN sd=26
3370 POKE &A12E,1:FOR h=1 TO 4:CALL &400
3 : NEXT
3380 FOR h=1 TO sd
3390 IF x>510 oR Y<60 THEN 3420
raoo pöxe &A128,8-:cALt &A003:CALL &4003:
POKE &4128, 2:CAI,L CAOO3
3410 x=x+11:y=y'2
3{20 NEXT
5a5o Foie &4128,2:FoR h=1 To 4:GALL &A00
3:NEXT
34t10 gd=INT(sd/2) :GOTO 3540
3{50 IF sg>26 THEN sg=25
st6ö iörE-&A128,1:FoE h=1 To 4:GALL eA00

<OAE4T 3730 PEN 1:LOCATE 8,25:PRINT.'PRESS <SPAC
E> TO RUN AGAIN"

<05411 3740 INK 0,0:INK 1,24:INK 2,20IINR 3,6
(OFIFI 3750 x=200ty=l50:CALL &.A000, kl21 -4, E/2' l+7,2
<O91Dt 3760 POKE &4128,I:CAIrL &A003:CALL &4003:

PORE &4128,1:CALL &4003
<09D2> 3770 x=x+Aiy=y+2:GOTO 3840
<0932> 3780 POKE eA12E,8:CALL &A003:CALL &L003:

POKE &412E, 2 zClj'l' &.A003
<09ECr 3790 x=x+/||zy=y-2:GOTO 3840
<0942> 3800 POKE &4128,4:CALL &A003:CALL &A003:

POKB &.F12E,2:CAL'L &A003(0401) 3810 x=x-4:y=y-2:GOTO 3840
<0955) 3820 POKE &4128,4:CAtl, &4003:CALL &4003:

POKE &A12E,1:CALL &4003
{0414r 3830 x=x-{:y=y+2:GOTO 3840
<0DA5t 3840 IF TEST(x,y)=2 THEN ssns=sgns*l
<08ABr 3850 IF sens)4 THEN sens=l
<L205> 3850 IL INKEYS=" " THEN ERASE a:lRAsE pl

an:ERASE spt: tps:RE'HAIN (2) :GOTO t60
e0881> 3870 ON sens GOTO 3760,3780,3800,3820
<058F> 3880 REM :::::::::::::: ::::::
<03F5> 3890 REM : :.0539t 3900 REM : Zeit - 1 :
<0409> 3910 REM : :
.05E7r 3920 REM ::::::::::::::::::::
<ODD2> 3930 DI:tenps=temps-l:LOCATE 1,1:PRINT t

r$;CHRS(7)
<oFED, 3940 IF INT(tenps,/2)=temps/2 THEN GOTO 3

960 ELSE GOTO 3950
<0828, 3950 PEN 0:IJOCATE 32+( (temps-Ll /21 ,242PR

INT CHR$ (237) :EI:RETURN
<0830t 3960 PEN 0:LOCATE 32+(tenps/2),24:PRINT

cHRs ( 235 )
<09L4> 3970 TE ternps=O THEN fin=1
.0249> 3980 EI:RETURN
<01431 3990 END
<0637> 4000 REM :::::::::: ::::::::::
<O{5Dr 4010 REtt : :.0858t 4020 REll : Farben vrechseln :
(01181> C030 REI{ : :(055F> 4040 REH : :::::: :::::::: :::::
.085D, 4050 coI=INtlXsP*$)+1
a0900> 4060 oN col coTo 4070,4080,4096,AL00,ALL

0
<070F> 4070 BORDER 1:INK 0,1:INK L,20IINK 2,202

INK 3,6:RETURN
<070'3> 4080 BORDER 5:INK 0,5:INR 1,0:INK 2,26:I

NK 3,5:RETURN(0718> 4O9O BORDER 2:INK 0,2:INK 1,25:INK 2,0:I
NK 3,14:RETURN

<0610> 4100 BORDER 1:INK 0,1:InK 1,25:INK 2,5:I
NK 3,0:RETURN

<0541> 4110 BoRDER 0:INK 0,0:INK 1,13:INK 2,10:
INR 3,26:RETURN

<0580r {120 REM ::::::::::::::::::::(03E6r {130 REM : :
<07AAr {1{0 REl.l : rl2 Bilder/screens:
<03FAt 4150 REl.l : :
305D8t 4160 REl.l ::::::::::::::::::::(07FF' 4170 DATA 255,255,255,255,255,255,255,25

5,0,3
<058Fr 4180 DATA 18,16,20.L5.22,t6,20,L7
<05L0> 4190 DATA 0,0,0,255,0,0,0,0,0,2
<0AL6> 4200 DLTA L4,L2,24.7,20.9
<0555> 4210 DATA 31,1,1,25L,0,0,0,0,0,L
<028C> 4220 DAEA 24,5.20,3
<0840r {230 DATA 255,255,255,255,255,255,235,25

5,0,8
<0463' 4240 DLTA I0,t0,14,8,18,6,22,4,16,L2,L4,

t0,L8,8,22,6,L2,7
<0855' {250 DATA 255,255,255,255,255,255,255,25

5,0,9
<0c!2> 4250 DATA 32,9,32,tL,30,8,30,L0,30,L2,28

,7 ,28 ,9 ,28 , LL ,28 ,L3 ,34 ,LO
<092A> 4270 DArA 240,t41.128,L47,22,28,0,0,0,L,

L0,8,22,12
c06F5> {280 DATA 15,16, 255,255,0,L6,L6,L6,O,7
.09cF> 4290 DATA 24,5,24,7,20,7,20,9,t4,10,L4,L

2,L0 ,L2,26 ,14
<07DL> 4300 DATA L6,L5,L6,239,L44,t44,L44,240,0

,2
<0484> 4310 DATA 12,t3,25,LA,20,L7
(08811 4320 DATA 255,255,0,255,255,0,255,255,0,

0,25,6

.063A>
<08DC>
<0956t

<092L>
(00c5t
30843t

<0815r
<07 3E>
<0860>

<0597>
(08D6t
<0885r

<0878r
.011Ft
<089D>

<087 3t
r0798)
.08BAt

3:NEXT
<05Far 3{70 FOR h=1 TO
<09781 3180 IF x<30 oR
<090L> 3490 POKE eA12E

370 THEN 3510
CALIJ e4003:CALL &4003:

sg
y>
4z

<08D5>
<0L79>
<08F7>

(08D3t
<O6EAD
<067 3>
<0,4149t
<0910>
<01lBD>
<059C>
<0448t

<OBDB>

<0A71>
<0EB9t

<0F9Dt

(0389D
<OFBDT

<0555>
<L2^7,

<0525>
<OBBF'

<L295>

<14{Dt

POKE &A12E,1:CALL &4003
3500 x=x-4 zy=y+2
3510 NEXT
3520 POKE &4128,2:FOR h=1 TO A:CALI, &400
3:NEXT
3530 sq=rNE lsg/21 :Goro 3510
35rt0 I{HrLE TNKEYS<>"" :tlEND:Goro 2760
3550 REM :::::::: ::::::::::::
3550 REI{ : :
3570 REM : Verloren/gewonnen:
3580 REH : :
3590 REU ::::::::::::::::::::
3500 ENT 4,20,3,5:SOUND 4,20,L00,15,0,4:
FoR t=1 To 2000:NEXT
3510 BORDER 6:INK 0,5:INK 1,5:INK 2,6:IN
K 3, 5:tps=REItAIN(2) :CALIJ &A1Dg
3520 IF sc>rec THEN rec=sc
3630 I{INDoI{ l+7,5,36,1,25:FOR h=1 To 5:Lo
CATE {}7, 1,1:PRINT *7,CHRS (11) :NEXT
35(t0 wll{Dorl 1t6,1, 40,L,8:PAPER f6,3:WINDO
w *5,1, 5,t,25:PAPER #5,3:I{INDoI{ #4,35'40
, 1, 25:PAPER t+|,3:tfINDol{ *3, 5, 35, 24,25:P\
PER li3,3:
3650 CLS {t3:CLS il4:CLS {t5:CLS {15
3650 WINDOI{ l+6,5 ,35,9 ,9: PAPER lf 6, 2:tlINDo
If ilS, 6,35,23,23:PAPER {15,2:l{INDow {+d,6' 5
, 9 , 23: PAPER ltll , 2:WINDOII f+3, 35, 35,9, 23: PA
PER {13,2
3570 CLS *3:CLS {+4:CLS *5:CLS {t5:sc=O
3680 PEN O:PRINT trS;:FOR C'=1 TO 5:FOR h
=1 TO 21:p=plan(h,g)
3690 IF p=0 THEN 3720
3700 IF p=1 THEN IJOCATE h+1o,g:PRINT CHR
s(238)
3710 IF p=2 THEN LOCATE h+10'g:PRINT CHR
S(1{3):cent=cent+2.5
3720 NEXT h,g:PEN 2:LOCATE 1,7:PRINT" TH
E I'lAP.You HAVE RUN";INT(cent);"t oF YouR
TRIP''
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<0689>
(0545t
<07 3c>

<0753r 4330 DATA 48,224,128,223,3,14,24,1-6,0,2
<0474> 43{0 DATA 24,'t,L2,9,8,LL
<0885> 4350 DATA 255,255,255,255,255,255,255,25

s,0,32
{155E> 4360 DATA 12,9,14,8,t6,7,L8,6,L0,L2,t2,L

L, L4,t0,L6,9,L8, 8, 20 i7,22, 6, 24,5,t2,13,I
4, L2, 24,7, 26, 5,14,t4, 16, 13,26, 8,28,7

<0F22> 4370 DATA 15,15,]-8,L4,20,L3,22,L2,24,]-L,
26, Lo, i6, g, 26, e, 22, L4, 24, L3', 26, L2, 2s, LL,
20 ,3

<05FCr 4380 DATA 255,]-29,]-29,255,16,15,16,]-6,O,
5

<06831 4390 DATA 5,L0,L2,13,18,L0,20,3,26,6,L4,
6
4400
44L0
4420

<o599>
<05FAt
<07c2>

<0987>

<04D8>

<oc7c>

,5
rt430 DATA 28, 4,L27,93,4,69.23,0,A
4440 DATA L8,8,20,7,20,9,22,8,34,I0
4450 DATA 26,2,]-5,2L5,t44,0,L75,L4e,0,0,
L8 ,4
4450 DATA 0 ,246,18, 146 ,L46,t6,I3I ,24,3,0 ,I,32,LL,34,L0
4470 DATA 255,L29,153,153,0,L37.I37,255,
0,2,L8,8,18, L0,16,9
4480 DATA 255.255,L95,219,2L9,L95,255,25
5,0,3,L4,12

<L621> 4490 DATA 8
t2,10 ,t0,I4
I ,22,L2,22,

<0955> 4500 DATA 1
24 . L3 ,26 ,I4

3,24
, 85,
,L2,
,LO,
2L6,

0,
2,

1,

DATA 27,
DATA 15,
DATA 14,

L,O,
16, 1
8,16

,24,t
5 ,254
,8,t4
15 ,26
6 ,16,

,2
55
20
2,
93

27 ,L7 ,0,L7 ,L7 ,0,0,34,L0
6,55,16,15,15,16,0,5
, 9, 20, tL, 22,L2, 24,t3, 26

,7 ,20,9
254 ,85 ,254
L8,6,L8,t0
26 ,LA,30 ,I
L29 ,27 ,L6,

85, 255,
t8,L4,2
,34,r06,t6,0,

2
1

<t2c6>

<07E5r

<19FDt

<0A90>

COBlB'

<11{At

<0BF0t

<0182>

<0798>

(09c8t

<0FF5t

<0ABAt

.OAEB,

<0716>

<0c34>

<05FC>
<0D55>

4510 DATA 239,239,239,t5,255,255,255,r55
,0 ,9 ,L4,6 ,L6,7,18,8 ,20 ,9 ,22,L0,t4,L4,L6 ,13,18,I2,20,tI,6.L0
4520 DATA 26,55,97,L93, 3,6,1-08,48,0,0,20
,15
4530 DATA 255,255,255,255,255,255,255,2A
5,0 ,t5,10,8 ,14,8,!4,6,!2,9 ,L6,7 ,L2,rL,L4
, L2, t6, 13,L0,12,L4, L4, 22, t4, 24, 13, 26,L2,
24,L5 ,28 ,L3 ,26,6
4540 DATA 16,16,L24,20,80,t24,16,L5,0,2,
18, 10 ,20 ,LI ,26,I0
4550 DATA 24,92,68,247,153.141,L99,LLz,0
,2,L4 ,L2,32,9 ,t0,L0
4560 DATA 240,128.188,159,159,159,t69,23
9 ,O ,7 ,6 ,t0 ,t4,L0,34,L0 ,20 ,17 ,24,L5,28,L3
,L8 ,8 ,20 ,7

<05BCr 4570 DATA 0
(11FE> 4580 DATA 2

5,0,8,20,3,
,],-o,34,L0,2

<08F2> 4590 DATA 1
,o,20,3

2,239, 0, 2, 2, 2, 0, 0, 32,LL
255, 255, 255, 255, 255, 255. 25
5, 20,7, 20, 9, 22, L0, 26,t0, 30

221,22t, 29,0,187, 187,L87,0
8

4600 DATA 2t9,279,2t9,2L9,2t9,2t9,2L9,25
5 , O ,2 ,24,15 ,30 ,12,22 ,4{610 DATA 0,0,0,255,L6,15,15,]-6,0,t,20,L
L,26,L4
4520 DATA L6,24,L2,L51,209,L1-9,t,29,0,0,
26,L4
4630 DATA LL2,80,80,209,L7,L7,L1,3L,0,2,
L2,7 ,26,I4.22,L2
e5a0 DATA 24,60,L26,255,255.L26,60,24,O,
8, 22, 5,24,7,26, 8,28,9, 20,7,22, 8, 24,9,26,
LO,26,5
4550 DATA 247 ,L29,t29,24L,t7 ,24L,L29,247
,o ,2,6,L0 ,20 ,17 ,26,64650 DATA 247,23L,224,238,238,224,23L.24
7, 0,2,L8, 4, 32,rL,20, 3
4670 DATA t6,29,57,33,57,9,25,23,0,0.30,
8
4680 DATA TL2, LL2, LI2, LL9, ILz, TI2, TLz, LL
2, o, 3,LA,L2, 15, 11,L8,L0, 22,8
4690 DATA 0,0,0,2L9,0,0.0,0,0,0,20,9
47 00 DATA 255, 255,L95, 2L9, 2L9,795, 255, 25
5, o, 4,t5,7, 26, 8,L8,LO,22,]-0, 20,9

'*-

2.500 I

sind Monat fürMonat im Topf
für die besten Programm-
einsendungen unserer Leser.
An der Auswahl zum
"Anwenderprogramm des
Monats", zum
"Spiel des Monats" und zum
"Tip des Monats" nehmen alle
eingesandten Listings teil.
Dabei sollten Anwender-
programm und Spiel für sich
lauffähige, abgeschlossene
Programme sein, während als
"Tip des Monats" auch Utilities
oder Unterprogramme mit
treuen Ideert gul.e Chancen
haben. Aber auch wenn Ihr
Programm nicht zum "Listing
des Monats" gekürt wird,
kann es abgedruckt werden.
Das Schneider Magazin sucht
immer gute Listings,
die dann gegen Hohorar
veröffentlicht werden.
Chancen, aus Ihrem Hobby
Geld zu machen, haben Sie in
jedem Fall. Machen Sie mit !

des Monats
Eperma*er

*

Spiel
des Monats
3D-Snakes

*

Tip
des Monats

Solt

Senden Sie Ihre Programme bitte auf Cassette oder Diskette
und mit ausführlicher Anleitung an das Schneider Magazin,
Redaktion, Postfach 16 40, 7 518 Bretten
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Dieses Programm gehört zur Kategorie Desktop Pu-
blishing (DTP). Sie können mit ihm eine vierspaltige
Zeitung im DIN-A4-Format erstellen. Um eine Seite
auszudrucken, wird nur ein Epson-kompatibler Ma-
trix-Printer (2. B. DMP 2000) benötigt. "Papermaker"
ist vollständig menügesteuert. Vom Hauptmenü aus
können Sie wählen, ob Sie eine Seite, eineh Zeitungs-
kopf, eine Schlagzeile oder einen Text editieren wol-
len. Ftir eine Seite müssen vorher schon der Zeitungs-
kopf, die Schlagzeilen sowie die entsprechendenTexte
auf Diskette oder Cassette abgespeichert worden sein.
Um einen Menüpunkt auszuwählen, drücken Sie die
Taste mit dem Zeichen oder der Zlffer der gewünsch-
ten Funktion.

DESI{TüF PUBLIS}II]Iü ÄI $TX {,Fil

Anwen
des
Monats

dung

-L,{i'ilUT-

-?"!{üI{IITTTAF-?-

u9-

Über unsere "Anwen-
dung des Monats" werden
sich alle freuen, die eine
Schülerzeitung, ein Club-
heft oder ähnliches her-
ausgeben wollen. Bei "Pa-
permaker" handelt es sich
nämlich, wie der Name
schon vermuten läßt, um
ein Desktop-Publishing-
Programm.

Geschrieben wurde
"Papermaker" von Ralf
Brostedt aus Herne. Er ist 18 Jahre alt und besucht
die 11. Klasse des Gymnasiums. Begonnen hat er mit
einem Apple II, der ihm allerdings nicht selbst gehör-
te. Später schrieb er mit dem CPC 464 seines Vaters
Programme. Seit Anfang 1987 ist er stolzer Besitzer ei-
nes eigenen Rechners, eines CPC 6128.

Die weiteren Hobbys von Ralf Brostedt sind Rad-
fahren, Tanzen und Musik hören.

Um einen Teil abzuspeichern oder zu laden, geben
Sie einfach seinen Namen ein. Dieser darf nicht mehr
als acht Zeichen umfassen und nur aus Buchstaben
und Zahlen bestehen. Da für Abschnitte aus verschie-
denen Unterprogrammen auch verschiedene Exten-
sionen verwendet werden, ist es möglich, einem Text
und einem Banner (Zeitungskopf) die gleiche Be-
zeichnung zuzuweisen, da ihnen die Kürzel .TXT und
.KPF angehängt werden.

Nun noch ein Hinweis für Diskettenbenutzer. Vor
jedem Laden und Speichern wird zur Ubersicht das In-
haltsverzeichnis der im Laufwerk liegenden Diskette
angezeigt. Um danach das Programm fortzusetzen,
drücken Sie einfach eine Taste.

r '1 n ! i . i !r rI!,lri-1,i1.., ,;--..-.
irl

UE
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Editiercn
Banner (Zeitungskopt)

In der Mitte des Bildschirms erscheint ein 480 x 70
Pixel großes Feld, in dem man mit den Pfeiltasten ei-
nen Cursor bewegen kann. Durch Druck auf die CO-
PY-Taste wird ein Punkt gesetzt bzw., wenn dies schon
der Fall war, zurückgesetzt. Weiter besteht die Mög-
lichkeit, Kästen, Kreise und Linien zu zeichnen sowie
rechteckige Bereiche zu löschen. Dazu bringt man den
Cursor auf den gewünschten Anfangspunkt (Recht-
eck: eine Ecke; Kreis: Mittelpunkt; Linie: ein An-
fangspunkt) und drückt gleichzeitig SHIFT und TAB.
Nun erscheint ein kleines Menu, in dem man die ge-
wünschte Form wählen oder bei einem Versehen mit N
wieder weitermachen kann.

Bewegen Sie nun den Cursor auf einen zweiten
Punkt, der dann Lage, Größe und Aussehen der ge-
wünschten Figur bestimmt. Durch Druck auf COPY
wird dieser festgelegt und die Figur gezeichnet. Darauf
befindet man sich wieder im normalen Zeichenmodus.
Um einen Bereich zu löschen, bestimmen Sie wie bei
der Funktion "Rechteck" ein entsprechendes Feld.
Auch Text kann eingefügtwerden, indem man einfach
die gewünschte Zeichentaste betätigt. Mit DEL wird
das vorherige Zeichen gelöscht. Durch ENTER ge-
langt man mit dem Cursor in die nächste Zeile und an
den linken Rand. Um das Editieren des Zeitungskop-
fes zu beenden, drücken Sie die TAB-Taste.

Schlagzeile

Falls sich noch keine Schlagzeile im Speicher befin-
det, fragt das Programm nach der Breite in Spalten
(maximal4). Nun können Sie den Text eingeben. Hier
sind alle Zahlen, Großbuchstaben sowie die Sonder-
zeichen SPACE, !, (, ), ;)-, ., /, : und ? erlaubt. Der
Computer kontrolliert, daß Sie die gewählte Spalten-
zahl nicht überschreiten. Mit ENTER wird die Einga-
be der Schlagzeile abgeschlossen, mit DEL das letzte
Zeichen gelöscht.

Text
Auch hier werden, wenn kein Text im Speicher

steht, die Breite in Spalten und zusätzlich die Anzahl
der Zeilen benötigt. Eine Spalte umfaßt 20 Zeichen.
Das Editieren ist relativ einfach. Mit den Pfeiltasten
bewegt man den Cursor, mit ENTER gelangt man in
die nächste Zeile. CLR und DEL haben die gleichen
Funktionen wie im normalen EDIT-Modus, d.h.,
CLR löscht das Zeichen, auf dem der Cursor steht,
DEL das vorhergehende. Die Eingabe erfolgt im Ein-
fügemodus. Mit TAB beenden Sie die Texteingabe
und kehren ins Text-Menü zurück.

Hier noch ein Hinweis: Um beim Ausdruck die
deutschen Sonderzeichen A, ö, ü, ä, ö, ü, ß und g zu

TOP

erhalten, sind die Zeichen [, \, ], {, i, }, - (CTRL 2)
und @ zu benutzen. Außerdem muß der Drucker auf
den deutschen Zeichensatz eingestellt sein (meist über
DlP-Schalter, s. entspr. Handbuch).
Seite

Dies ist der eigentliche Hauptteil des Programms,
da hier aus den vorgefertigten Köpfen, Schlagzeilen
und Texten die Seite zusammengestellt wird. Sie sehen
stets links eine Übersicht über diezueditierende Seite
und ihre Belegung der Zeilenund Spalten. Hier lassen
sich Teile (Zeitungskopf, Schlagzeile, Text), die Sie
zuvor erstellt und abgespeichert haben, wieder laden
und auf der Seite plazieren. Dazu erscheint ein Rah-
men, der die Größe des entsprechenden Teiles zeigt.
Er läßt sich mit den Pfeiltasten bewegen und mit EN-
TER setzen. Das Banner findet immer'oben in den er-
sten fünf ZeilenPlatz. Bei "Bereich löschen" können
Sie ebenfalls ein Auswahlrechteck plazieren, das sich
mit SHIFT* Pfeiltasten vergrößern und verkleinern
läßt, sowohl in der Horizontalen als auch in der Verti-
kalen.

Seite drucken
Um eine Seite mit Zeitungskopf zu Papier zu brin-

gen, müssen Sie die Diskette/Cassette mit dem benutz-
ten Banner einlegen. Der Ausdruck kann mit TAB be-
endet werden.

Eintipphille
Geben Sie erst Listing 1 (Hauptprogramm) ein und

speichern Sie es mit SAVE "DTP.GO" ab. Dann tip-
pen Sie Listing 2 ab und legen es mit SAVE
"DTP.LDI" auf einer anderen Diskette/Cassette ab.
Nun starten Sie es mit RUN. Jetzt wird die Schrift für
die Schlagzeilen erzeugt. Bei eventuellen DATA-Feh-
lern verbessern Sie die jeweilige Zeile. Wenn alles in
Ordnung ist, legen Sie wieder die Diskette/Cassette
mit dem Hauptprogramm ein und lassen den Binärco-
de durch Druck auf J hinter dem Hauptprogramm ab-
speichern. Nun tippen Sie Listing 3 ab und sichern es

wieder vorsichtshalber mit SAVE 'DTP.LD2" auf ei-
nem anderen Datenträger. Starten Sie dann das Pro-
gramm und korrigieren Sie eventuelle DATA-Fehler.
Ist alles korrekt, legen Sie wieder die Diskette/Casset-
te mit dem Hauptprogramm ein und lassen den Binär-
code mit J hinter dem Schriftsatz abspeichern.

Hier noch ein Hinweis für Diskettenbenutzer: Zeile
1160 ist für die vortex-Floppy ausgelegt. Besitzer eines
Schneider-Laufuerks müssen den ICAS-Befehl durch
ein ITAPE-Kommando ersetzen. Damit das Pro-
gramm Diskettenfehler erkennt, sind in den Zellen
4950 bis 4970 per EDIT die Apostrophen zu löschen.
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Sollte das Programm abbrechen, gelangt man ohne
Datenverlust durch sofortiges Drücken von CTRL
und kleiner ENTER-Taste wieder in das Hauptmenü
(oder durch GOTO 1320).

Ralf Brostedt

Progtammz Publiahirtc

Comptüert CP,C lrA4f6e4fat 2A

Funktlon: Anwendungt

Lldtlnsc; 3
Dwcker; Epson fr;ompaliblel

Sonslfger: Diskealeln-Latrtrrel*'e

<1379t

<07F2>
.014F>
<0450>
<0153r
<ro71>

<015C,
<03 35>
<22D\>

<042A>
<0785r
<0 96Br

<07DD>
<06F7,
<09Dct

<097 8 )

<0903,

<0AB9r

<0A27 >

<077 3,
<0845;

.tig57,

<07 I 5t
:0490>

<OAEF>

<1 8A5>

<07 3C>
<039A>
<0DF5>

<17 8Dr

1390 IF aS="E"THEN cosuB 4350:IF fl-ag=f
THEN CALL &8800:IIODE 2:WHIITE INKEY$<>"":
WEND:END ELSE 1380
1400 oN VAL(a$)cOTo 14110,2430,3040,34L0
74L0 ',

L420 ' rr*it seite
L430 '
1440 cLs:ORIGIN 0,6,0,639.399,@:PI'}T Q,0
,1:DRAtlR 0,385:DRAWR 321,0:DRAWR 0,-385:
DRAI.IR-321. 0 :oRIGIN 2, 2, 2, 319, 383, 2
11150 CLc 0
1450 WTNDOT{ 42,80,3,25
1470 FOR i1=1 TO 54:FOR i2=1 TO 4:IF z(i
2,itl>0 THEN PLOT(i2-1) *80+1, (384-( (i1-1
) r5) -1), 1:DRAWR 78.0:MOVER 0,-3:DRAI{R-78
,0
1480 NExr i2.i1
1490 CLS : LOCATE 1 , 3: PRINT"l,tenue: Seite"
1500 LOCATE 1,7:PRINT"1) Seite editieren

<095D> 1510 LOCATE 1.9:PRINT"2
<07D8t 1520 LocATE 1, 11: PRINT"
<0935t 1530 LOCATE 1,13:PRINT"

) Seite speichern
3) Seite 1aden"
4) Seite loeschen

<0953>
<O1BD,
<0D88>
<053D>
<00DC>
<05E8>
<00F0>
<00FA>
<6934>
(010E>
(065ct
<0r22>
<012c>
(0135>
<0B52t

<0242>
<L429>

<0 56E>
(1DF5>

<0!7 2>
( 1415t

L06O ' CPC Magazin presents:
ro70 '
L020 ' The original Desktop Publishing
1-030 ' Prograrn
L040 '
IO5O, PAPER IiIAKER
t060 '
t070 '
L080 ' (c) 1987 by Ralf Brostedt
1090 '
tL60 ' Phone 02325-60855
1110',
Lt20 '
1130,
1140 MEMoRY 38499 :LoAD"dtp.mcI", 407 0@ :I'o
AD " dtp . tnc2 "
1150 DEFINT a-z
1150 disc=1:ON ERROR GOTO 1170: ICAS:OPEN
OUT" ! d" :UEMORY HIMEM-1 :CITOSEOUT: I DISC:ON

ERRoR cOTo 4890:GoTO 1180
1170 disc=O:RESUHE NEXT
1180 put.banner=&9664 :get.banner=&9587 :b
. zei 1e=&958 8 : b. spalte=&96 8 9 : b. adr=&9681
tL90 ,

KEY DEF 68,0,L5I ,752,15\:KEY 151 ,cH
54) :KEY 152,CHRS (255) :KEv 140, "GoTo
"+cHRs(13)

SYMBOL 240 ,0 ,0 ,255,255,255,0 ,0 ,0
DIM z$ (4, 641,2(4, 64l,bIen(90) . text$

, adr ( al6 ) , znr |'90)
MODE 2:CALL put.banner:INK 0,0:INK

: BORDER 5: PEN 1: PAPER 0
FoR i=32 To 90:READ blen(i):NEXT i
DATA 5,8,0,6,0,0,0,0, 8,8,0,6,5,7,5,

I
1250 DATA L2,7,tL,t7,lt,lt,t0,t0,t0,]-0,5
,0 ,0 ,0 ,0,r0,0,Lt,12,rt,t2,11.11 ,L2,]-2,6,
tL , L2 , Lr,t2 ,L\ ,72 , 12 ,t2,t2,12,1^2,72, Lt, L
6 ,T2,LL,17
1270 FOR i=32 TO 90:READ znr(i):NEXT i
1280 DATA L,2,0,0,0,0 ,0,0,3,4,0,0,5,6,7 ,
8,9,10,rl-,L2,13,14, L5,76,77,L8,19,0,0,0,
0, 20, O, 21, 22,23,24,25, 26, 27, 28,29, 30, 31,
32,33 ,34.35, 36,37 ,38,39, 40,4t,42,43,44,4
5, {5
1290 i=&9EFC:FOR i1=32 TO 90:adr(znr(i1)
) =i : i=i+Uten(i1) *4:NEXT i1
1300 FoR i=1 To 4:READ fun$(i):NEXT
1310 DATA Rechteck,Kreis,Linie,Bereich 1
oeschen
1320 IIIINDOW 1.80 ,7,25.C1,5: LOCATE 31.1: PR
INT"P A P E R M A K E R';:LOCATE 1,2:PR
INT STRINGS(80,2401 ; :IJINDOW 1.80, 3,25zCL
S : LOCATE 35, 3 : PRINT"HAUPTMENUE"
1330 LocATE 34,7:PRrNT"1) seite"
1340 LocATE 34,9:PRrNT"2) zeitungskopf"
1350 LocATE 34,11:PRINT"3) Schlagzeile"

1540 LocATE 1,15:PRINT"5) Seite drucken"
1550 LOCATE 1,17:PRINT"0) Hauptnenue"
1560 GOSUB 4340:rF as<"0"OR a$>"5"THEN 1
560
1570 ON VAr,(a$)+1 GOTO 1320,1580,2240,23
00,2376,3850
1580 CLS:ITOCATE 1,3:PRINT"Seite editiere
n:"
1590 LOCATE 1,7:PRINT"1) Zeitungskopf se
tzen"
1500 LOCATE 1,9:PRINT"2) Schlagzeile set
zen"
1510 LOCATE 1,11:PRINT"3) Text setzen"
1620 L,OCATE 1,13:PRINT"4) Zeitungskopf 1
oe s chen "
1630 LOCATE 1.15:PRINT"5) Bereich loesch
en"
1540 LOCATE 1,17:PRINT"0) Menue: Seite"
1550 coSUB 4340:IF a$("0"OR a$>"5"THEN 1
656
1550 oN VAL(aS)+1 coTo L490,L670,t770,19
r0,t730,2060
16?0 CLS:LOCATE 1, 3: t1S="Zeitungs
tzen: " : PRINT t1$ : t2$=" . KPF" :GOSUB
F flas=@ THEN 1580

kopf se
4360:I

1680 cosuB 4410:IF flas=1 THEN 1580
1590 LOAD nane$
1700 FoR i1=1 To 5:FOR i2=1 TO A.z(i2,i1
)=1
1710 pr,OT(i2-1) *80+1, (384- ( (i1-1) *5) -1) ,
1:DRAWR 0,-3:DRAWR 78,0:DRAWR 0, 3:DRAWR-
78,0:NEXT i2,i1
1720 banner$=narne$ :banner=l :GOTO 1580
1730 coSUB 4350:IF fLag=6 THEN 1580
17,{0 banner=o:FoR i1=1 TO 5:FoR i2=1 To
4zz (i2, ill =0:NEXT i2, i1
1?50 FoR i=354 To 383 STEP 2:PLoT 0,L,0:
DRAWR 322.0:NEXT i
1?60 GOTO 1580
]-770 CI"S:LoCATE 1.3:t1$="schIagzeile set
zen" :PRINT t1$:t2$=".HDL":GOSUB 4360:IF
flag=6 THEN 1580
1780 GOSUB 4410:IF flag=1 THEN 1580
1790 OPENIN nane$:INPUT*9,a:INPUTS9,brei
te : IrINE INPUT#9, headlS : CtosEIN
1800 breite= (breite+5) /1-20 zx=L:y=1: IF ba
nner=l THEN y=S
1810 PRrNT CHRS(23)+cHRs (1) ;
1820 PLOT(x_1) r80_1. (394_( (y-1) *6) )-1,1:
DRAWR 0.-24:DRAtlR 80rbreite,0:DRAWR 0,2d
: DRAWR-80rbreite,0
1830 aS=INKEYS:PLoT(x-1) r80-1, (38t!- ( (y-1
) t5) )-1,1:DRAWR 0.-24:DRAWR 80*breite,0:
DRAWR 0, 24 :DRAwR-80*breite, 0
1840 rF a$=CHR$(240)THEN y=y-1:IF y(bann
er*5+1 THEN y=y+1:GOTO 1820 ELSE GOTO 18
20
1950 IF a$=CHR$(241)THEN y=y-(y<53) :GoTo
r820

1850 IF a$=cHR$(242)THEN x=x+(x>1) :GoTor-820 
>

<0

<07c0
<11 39

<0841
<07 83

<1854t

<0877>
<1E6Bt

<1Ä'82'

<08D3t
<OEBA,

<!1 gg>

<0508>
<o82F->
<07A8>

t
)
t

t
t

D

)

5BD

1200
Rs(2
1320
1270
1220
(25)
L230
L,26
T2AO
t250

<0c05
<07 3B
<158 3

c8<0 6

<0{E8t 1350 IrocATE 34,13:PRrNT"4)(04DC> 1370 LOCATE 34,15:PRINT,,E)
Text "
Ende"

<0200>
<L827 >

<07A0>
c0F1 8r

<16 33>

<0520>
<1BB3t

<1EDB'

(1A4Et

<0DFCt

<0DB5t
<0827> 1380 GOSUB 43at0:IF(a$<"1"OR a$>"4")AND a

S<>"E"THEN 1380
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TOP

<11D0>

<0839r

<056F'
<41CEt

<150Ft

<072D>
r1FC5>

:0cc3>
e05ACt
<2289>

<25B1>

(1830t

.1258t

<0EcEt

<1288>

<0C51r

(05FBt
(31 8 8r

<2D91>

<0936r

<0591>
(12A1>

<0539r
(1FF6>

<231Er

:L082>

<07EA>
<o827>

<1250>

<1538t

<03115>
<0Ec2>

<07 27 >
i07 64>
<l2lc>
<1508t

<00c-5>
<01D8>
.0F8D>

<07C8>

<1831>

.013.1t
<07 48>
<0145>
<0E3ct

<0c5At

<0c5F>

<oAc7D

<0c24>

<07c3>
<0825>

r09CFr

<0D1F>

<1032>

<0513t

1870 IF aS=CHR$(243)THEN x=x-(x<s-breite
):coTO 1820
1880 IF a9<>cHR$(13)AND a$<>CHR$(25{)rHE
N 1820
1890 PRrNT CHRS(23)+cHR$(0) ;
1900 FoR i=x To x+breite-1'tqx i1=y To y
+3 :z (i,iLl=2:zS (i,i1)=cHR$ (i1-y+1) +CHRS (

breite) +headlS : PrroT ( i-1 ) r 80+1, ( 384- ( ( i1-
1) *6)-1),1:DRAWR 0,-3:DRAWR 78,0:DRAllR 0
, 3 :DRAtfR-78, 0 :NEXT i1, i :GOTO 1580
1910 CLS:IJOCATE 1;3:t1S="Text setzen":PR
INT t1S:t2$='r.TXT":GoSUB 4350:IF flag=6
THEN 1580
1920 GOSUB 4410:IF flag=1 THEN 1580
1930 oPENIN nameS : INPUT{i9,xlen: INPUT*g,y
len:FOR i=1 TO ylen:LINE INPUT*9,text$(i
) :NEXT i : CLOSEIN:breite=xlen/20
L940 x=t:y=1:IF banner=l THEN y=$
1950 PRrNT cHRs(23)+CHR$(1) ;
1950 pr,oT(x_1) *80_1, (38I_( (y_1) *G) )_1 .1:
DRAI|R 0, -6*ylen:DRAI{R Sotbreite, 0 :DRAWR
0, 6 *ylen: DRAWR-S0rbreite, 0
1970 aS=INKEY$:PLoT(x-1) *80-1, (384-( (y-1
) *6) )-1,1:DRAttR 6,-5*y1en:DRAI{R 80*breit
e, 0 : DRAWR @, 5tylen:DRAWR-80rbreite, 0
1980 IF aS=CHRS(2(10)THEN y=y-1:IF y<bann
err5+1 THEN y=y+1:GOTO 1950 ELSE 1950
L99O IF a$=cHR$(241)THEN y=y-(y<65-ylen)
:coTo 1960
2OOO IF aS=CHR$(242)THEN x=x+(x>1) :GOTO
t960
2OLO TF aS=cHR$ (243)THEN x=x- (x<s-breite
):GoTo 1950
2020 TE a$(>CHR$ (13)AND a9<>CHRS (25{)THE
N 1960
2030 PRrNT cHR$ (23)+CHRS (0) ; -

2040 FOR l=x TO x+brelte-l'tgi 11=y TO y
+ylen-1 : z (i, i1) =3:PLOT(i-1) *80+1, (384- ( (

i1-1) *6)-1),1:DRAWR 0,-3:DRAWR 78,0:DRAlr
R 0, 3:DRAtlR-78,0:NEXT i1. i
2050 FOR i=1 TO ylen:a$=textS(i)+" ":FOR
i1=1 TO breite:i2=i1+x-1'.zS (i2,i+y-1)=M

IDS (aS, (i1-1) *2t!+L,20) :NEXT il,i:coTo 15
80
2060 Cl"S:LOCATE 1,3:PRINT"Bereich loesch
en: "
2070 GOSUB 4350:IF flag-O THEN 1580
2080 x=L:breite=l:y1=1:y=f :IF banner=1 T
HEN Y=5
2090 PRrNT CHR$ (23) +CHRS (1) ;
2LO0 PI"OT(x-1) t80-1, (384-( (y-l) *5) )-1,1:
DRAIIR 0 ,-6tyL:DRAtlR S0tbreite,0:DRAIJR 0,
y1 t5 : DRAIIR-80 rbreite, 0
2110 a$=INKEY$:PLOT(x-1) t80-1, (384- ( (y-1
) *5) )-1,1:DRAWR 0,-6*yL:DRAWR 80*breite,
0 :DRAtlR @, yl*6 :DRAWR-8O*breite, 0
2t2O tF aS=cHRS(13)oR aS=cHRS(254)THEN 2
226
2L3O TE a$=CHRS(240)THEN y-y-1:IF y<bann
er*5+1 THEN y=y+lzGOTO 2L00 ELSE 2100
2L40 IF aS=cHR$(241)THEN y=y-(y<55-y1) :G
oTo 2t00
2L50 IF aS=CHRS (2{2)THEN x=x+(x>1) :coTO
2LOO
2L6O IF aS=CHR$(243)THEN x=x-(x<s-breite
):coTo 2100
2t7O tF ag=cHR$ (244)THEN y1=y1+(y1)1) :co
TO 2LOO
2t8O 7.F a$=cHR$(245)THEN y1=y1- (y1(25) :c
oTo 2100
2L9O TF a$=CHRS (246)THEN breite=breite+(
breite)l):GOTO 2L00
22OO rE a$=cHRs(247)THEN breite=breite-(
breite<4) zGOEO 2L00
22LO coro 21-00
2220 pRrNr cHR$(23)+CHRS(0) ; :GOSUB 4350:
IF flag=o THEN 1580
2230 FOR i=x TO x+breite-l.tOp i1=y TO y+y1-1 : z (i, i1) =0 : PLOT(i-1) *80+1, (384- ( (i1
:1) *5)-1),0:DRAtlR 0,-3:DRAWR 78,0:DRAwR
0, 3 :DRAilR-?8, 0 :NEXT i1, i :cOTo 1580
224O tL$="Seite speichern:" :t29=".PGE" :C
LS : IJOCATE 1, 3: PRINT tlg
2250 GosuB 4350:IF ftag=g THEN 11190
2260 cosuB 4410:IF flaq=1 THEN 1d90

22?0 OPBNoUT naneS:PRINT|i9,banner:IF ban
ner=1 THEN PRINT*g,banners
2280 FOR i=1 TO 6rl:FOR i1=1 TO |!:PRINT*9
,z(iL,i) :PRINTi|9,z$ (i1, i) :NEXT 11, i
2290 CLOSEOUT:GOTO 1490
2300 cl.s:t1$="seite laden":t29=".PGE":Lo
CATE 1,3:PRINT t19
2310 GOSUB t1360:IF flag=6 THEN 1d90
2320 cosuB 4410:IF flqs=1 THEN 1{90
2330 oPENIN names:INPUT{i9,banner:IF bann
er=l THEN LINE INPUTil9,banner$
23{0 FOR i=1 TO 54:FoR i1=1 TO tl:INPUT*9
,z(Lt.i) :LINE INPUTii9,zS(i1,i) :NEXT 11,i
2350 CLOSETN
2360 coTO 1450
2370 cl's:l,ocATE 1,3:PRINT"seite loeachen
":GOSUB t1360:IF flag=g THEN 1490
2:80 cl,s:LocATE 1,10:PRfNT"Ich loesche..
2390 banner=O:FOR i=1 TO 6C:FOR i1=1 TO
4zz (L7, i) =0:zS (i1, i) ="" :NEXI i1, i :GOTO 1
450
2400 ,

2410 , rr*** zeitunqskopf
2420 '
2430 ORIGIN 0,0,0,540,0, {00:CLS:I,OCATE 3
1, 3: PRINT"Menue: Zeitungskopf"
2440 ITOCATE 30,7:PRrNT"l) Zeitungskopf e
ditieren"
2450 LocATE 30.9:PRINT"2) Zeitungskopf s
peichern"
2450 LocATE 30,11:PRINT"3) Zeitungskopf
1aden"
2470 I'OCATE 30, 13:PRINT"tl) Zeitungskopf
loeechen"
2480 LocATE 30,15:PRINT"0) Hauptnenue"
21190 GOSUB 4340:IF a9<"0"OR a9)"4"THEN 2
a90
2500 ON VAr,(a$)+1 GOTO L320,25L0,2930,29
70,29L0
2510 cLs:LocATE 29,3:PRINT"I Zeitungskop
f editieren l"
2520 PI"OT 79,L05,1:DRAtfR 481,0:DRAI{R 0,7
1:DRAWR-481, 0:DRAWR 0,-71:ORIGIN 80, 105,
80,559 .L06,L75
2530 CALL qet.banner
2540 x=240:y=34
2550 PRrtfT CHRS (23)+CHRS (1) ;
2560 Pl'oT x+4,y,1:DRAWR-7,0:PLOT x,y+{:D
RAWR O,-7
2570 a$=IllrEYS:IF a9=""THEN 2570
2580 PLOT x+A,y,1:DRAtlR-?,0:PLOT x,y+l:D
RAI|R O, -7
2590 a=Asc(aS)
2500 IF a=25t1 THEN CALL put.banner:PRINT

cHR$ (23) +CHRS (0) ; :GoTo 2{30
2510 TF a=255 THEN 2730
2G20 IF a=240 THEN y=y-(y<69)*2:cOTo 255
0
2630 IE a=241 THEN y=y+(y>0)*2:GOTO 2560
2640 IF a=243 THEN x=x-(x<479):GOTO 2550
2550 TF a=242 THEN x=x+(x>0):GOTO 2560
2660 rF a=127 THEN pRrNT CHRS(23)+CHRS(0
) ; :PLOT x-8,y:TAG:PRINT" "; :TAGOFF:X=MAX
(0,-x-8):GOTO 2550
2670 TF a=13 THEN y=MAX(0,y-15):x=0:GOTO
2560

2680 IE a=224 THEN PLOT x,y,1:GOTO 2550
2690 IE a$<" "OR aS>"-"THEN 2550
2700 PRINT CHRS(23)+CHRS(0) ; :PLOT x,y,1:
TAG:PRINT a9; :TAGOFF:x=x+8:IF x>479 THEN

x=479
27L0 coTo 2550
2720 ' **t Malfunktionen:
2730 LOCATE 16,22:PRINT"R)echteck K)reis
L)inie B)ereich loeschen N)ichts"

2740 a9=INKEYS:IF aS=""THEN 2740
2750 oN INSTR( ,UPPER$(a$))+1 Goro

27 40, 27 60, 27 60, 27 60, 27 60, 2900
2760 t'oCLTE 15,22:PRINT SPACES(50) ; :funk
tion=INSTR ,UPPERS (aS) )
2770 a$=funS(funktion) :IJOCATE (80-LEN(aS
))\2+1,22:PRINT AS
2780 IF funktion=4 THEN funktion=1:11=3
ELSE 1I=0

<0537>
<0606>
<0c78>

<075At
.0c8Ft

<044C>
<10CEt

<0603>
(0DC9>

<0887 )
<1981t

.106ct

<oDt2>

<t20c>

<0EA1t

r0ED4t

{1436t
(1 448>

<01cEt
<0c24)

<314A>

<0D7Ft
<0D72>
r0c89r
<1915t

(0D9Ct

(099F>
<088?t
<1 89 5t

<0287>
<0787>
e1437r

<08AEt
<0FA6>

<OFBB,

(11E8t

<1298
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TOP

31{4Ft 2790 xl=x?.yl=y:IF funktion=2 THEN ORIGIN
80+x,106+y

2800 ON funktion GoSUB 4480,4500,4560
2810 aS=TXKEY$:IF aS=""THEN 2810
2820 a=TNSTR (CHR$ ( 240 ) +CHR$ ( 241 ) +CHR$ ( 24
2 ) +CHRS ( 243 ) +CHRS 12241 , aS ) : rF a=0 THEN 2
810
2830 a-a-1:oN funktion GOSUB 4480,4500,4
560
28110 a=a+l:IF a=1 THEN y=y-(y<69)*2:GOTO

2800
28SO TE a=2 TIIEN y=y+(y>0)*2|GOTO 2800
2850 IF a=4 TITEN x=x-(x<,{79) :GOTO 2800
2870 LF a=3 THEN x=x+(x>O):GOTO 2800
2880 PRINT CHRS (23) +CHRS (0) ; :oN funktion
+11 cosuB 4480 ,4500 ,4560 ,4580: PRINT CHRS
(23)+CHRS(1);
2890 IF funktion=2 THEN ORIGIN 80,106:x=
x1: Y=Y1
29OO lJocATE I,22:PRINT cHR$(20);:GoTo 25
60
2910 GOSUB t1350:IF flag=6 THEN 2430
2920 Cl'S:CALIJ put.banner:GOTO 2430
2930 CLS:t1$=ngp"1"hern: " :LOCATE 36,3:PR
INT t1S ! : t2$='r .31'P'"
2940 GOSUB 4350:rF flag=6 THEN 2430
2950 cosuB 46O0ITF flag=1 THEN 2430
2960 sAvE narneS,b,b.adr,2L00:GoTo 2430
2970 tL$="Laden: " :CIJS:ITOCATE 38, 3:PRINT
t19; : t2S-".KPF"
2980 GOSUB 4360:IF flag=6 THEN 2430
2990 GOSUB 4600:IF flag=1 THEN 2430
3000 LOAD narneS:GOTo 2430
30L6 '
3020 , *rt** Schlagzeile
3030 ,

3040 CIJS : IJOCATE 32 ' 3 : PRINT"Menue: Schlas
zeile"
3050 LOCATE 29,7:PRINT"I) Schlagzeile ed
itieren"
3060 LOCATE 29,9:PRINT"2) Schlagzeile sp
eichern"
3070 LOCATE 29,LL:PRINT"3) Schlagzeile 1
adent'
3080 LOCATE 29,L3:PRINT"4) Schlagzeile 1
oeschen"
3090 LOCATE 29,15:PRINT"0) Hauptnenue" :I
F hlen>0 TIIEN LOCATE 30,18:PRINT"Schlagz
eile irn Speicher"
3100 cosuB 4340:IF a$<"0"oR aS)"4"THEN 3
LOO
3110 oN vAL(aS)+1 GOTO L320,3L20,3290,33
30,3210
3120 CLS:IJoCATE 30,3:PRINT"Schlagzeile e
ditieren: "3130 IF hlen>O THEN 3170
3140 LOCATE 1,10:PRINT"Bitte geben Sie d
ie Breite der Schlagzeile an: Spalten=";
: p=Pos ( *0 )
3150 LOCATE p,10:PRINT" ";:IJOCATE
P.10:INPUT"",slen:IF slen(1 OR slen)4 T

HEN 3150
160 slen=slen*120-6
170 LOCATE 1,13:PRINT")"+headl$+" "
180 cosuB 4340:IF a$=cHRS(127)THEN 32t10
190 IF aS=CHRS(13)THEN 3040
2OO T.F ASC(a9)<32 oR AsC(a$)>90 THEN 31
o
2tO IF blen(ASC(a$))=0 rHEN 3180
22O IE hlen+blen(Asc(a$))>slen THEN 318

230 headlS=headlS+aS :hlen=hlen+blen (ASC
aS) ) :GOTO 3170
24O IF hlen(l THEN PRINT"0";:GOTO 3170

3250 aS=RIGHT$ (headl$, 1) :headI$=LEFTS (he
adI$, LEN (headl$ ) -1 ) : hlen=hlen-b1en (ASC (a
$) )
3260 coTo 3170
3270 cosuB 11350:rF flag=6 THEN 3100
3280 headl9="" :hlen=O:GOTO 3040
3290 CIrS:LOCATE 36,3:t1S="Speichern":PRI
NT t1S:t2$=".HDL"
3300 cosuB 4350:rF flas=6 THEN 30{0
3310 GosuB 4600:IE fl.ag=1 THEN 30{0
3320 oPENoUT narne$:PRINT*9,h1en:PRINT|i9,
slen : PRINT*g, head1S: CLOSEOUT: GOTO 30t10

<10A5> 3330 CLS:LOCATE 32,3:t1$="5ch1agzeile Ia
den: " :t2$=".HDL" :PRIMI t1$
3340 GOSUB 4360:IF flag=6 THEN 30{0
3350 GOSUB 4600:IE flag=1 THEN 30{0
3350 OPENIN name9 : INPUT*9, hlen:INPUT*9,s
1en: LINE INPUT*g, headl$ :CLOSEIN
3370 cOTo 3040
3380 '
3390 '***rr Text
3400 '
3410 CLS:LOCATE 35,3:PRINT"Menue: Text"
3420 LOCATE 33,7:PRINT"1) Text editieren

<08DEr 3430 LOCATE 33,9:PRINT"2) Text speichern

<0736> 3440 LocATE 33,11:PRINT"3) Text Iaden"
<0893> 3450 LocATE 33,13:PRINT"4) Text loeschen

<098F,
<093At
<L990>

<0C8At

<1175t

<0D51t
<0Dtlrlr
<0c5Bt
<1689t

<0FB7t

<0531r

<07 3tt
<O7AD,
<0867>

<020L>
<0L09>
(03B4r
<011Dt
.iO766,
<08C9r

<07 9E>
<084L>

(OAE9,

<oL2E>

<07A5t
<0ca7>

<1888>

<199ct

<197D>

<979C>
<L245>

.( 
315Bt

<051Fr
<OBFD>

<0E6Et

.0c53t

.0E9Et

<0c66>
<OEAF>

<0FE1t

<1FEF'

<07 a5>
<0840>
<OEBF'

:146D>

<060C,
<0A8 9>

<25C0>

<1150t

<01DDt
(0B4Ft

<0237>
(088 1t
<0FC6>

<195A>

(0EgDt

<0FE4t

<o7 4E>(084At
<0953r
<0cDot

3450 LOCATE 33,15:PRINT"0) Hauptmenue'
3470 IF xlen>o THEN LoCATE 33,18:PRINT"T
ext in Speicher"
3480 GOSUB 4340:IF aS<"0"OR aS>"{"THEN 3
480
3490 ON VlJ, (as) +1 GOTO L320 ,3500 ,3750 ,37
80 ,37 30
3500 CLS:IF xl"en>0 THEN 3570
3510 LOCATE 35,3:PRINT CHRS(24)+" Neuer
Text "+cHR$ (2al)
3520 LocATE 1,9:PRINT"Bitte geben Sie di
e Groesse des neuen Textes ein: ";:5r=p95
fito)
3530 LOCATE p.9:PRINT"SpaIten= "i
:LOCATE p+8,9:INPUT"",xIen:IF xlen<1 OR
xlen)4 THEN 3530
3540 LocATE p,10:PRINT"Zeilen= ";
3LOCATE p+8, 10:INPUT"",ylen:IF yJ-en<1 OR
ylen>25 THEN 3540

3550 xlen=xlenr20
3560 FoR i=1 TO ylen:text9(i)=SPACE$(xle
n-l):NEXT i
3570 xlern=xlen-1 :x= (8O-xlen) / 2+L,y=26-yL
en: CIJS : WINDow*1, x, xlen+x, y, 25: PENltl , 0: PA
PER#1.1:WINDow SWAP 0,1:FoR r=1 TO ylen:
LOCATE 1,i:PRINT text$(i);:NEXT i
3580 v=1:w=1
3590 LOCATE 1,w:PRINT text$(w);:ITOCATE v
,w:CAI"L &8881
3600 a$=INKEY$:IF a$=""THEN 3500 ELSE a=
ASC (aS) :CALL &8884
3510 IF a=2{0 THEN w=w+(w>1}:GOTO 3590
3620 TF a=241 THEN w=w-(w(yIen):GOTO 359
0
3530 IF a=242 THEN v=v+(v>1):GOTO 3590
3540 IF a=243 THEN v=v-(v<xlen):GOTO 359
0
3650 fF a=L3 THEN v=1:w=w-(w<ylen):GoTo
3590
3650 IF a=127 THEN IF v>1 THEN MIDS(text
$ (w),v-1)=MID9{texES(w),v)+',,,:v=v-1:GOT
O 3590 ELSE PRINT"0";:GoTo 3590
3670 IE a=15 THEN I{IDS ( textS (w) , v) =l'tID$ (

text$(w),v+1)+" ":GOTO 3590
3680 IF a=254 THEN 3?10
3690 IF a<32 oR a>126 THEN PRINT"R";:GoT
o 3590
3?00 text$ (w) =LEFTS (LEFTS (textS (w),v-1)+
a$+MID$ (text$ (w),v),LEN(text$ (w) ) ) :v=UrN
(v+1,xlern):GOTO 3590
3710 llINDOtl SWAP 0,1:CLS#7:LOCATE#7,31,1
:PRINT|I7,"P A P E R M A K E R";:LOCATE{+
7 , L ,2: PRINT*? , srRINcS 180 , 2401 ;
3720 oOTO 3410
3730 GOSUB 4350:IF flag=1 THEN xlen=O:GO
TO 3410
3740 GOTO 3480
3750 CLS:LOCATE 35, 3:t1$="Speichern: " :t2
S=" .TXT" : PRINT t1$
3760 GOSUB 4350:IF ftag=6 THEN 3410 ELSE

GOSUB 4600:IF flag=l THEN 3410
3770 OPENOUT narneS:PRfNT{l9,xlen:PRINT*9,
ylen:FOR i=1 TO ylen:PRINT*9,text9(i) :NE
XT i:CLosEoUT:GoTo 3410
3780 CLS:ITOCATE 36'3:t1S="Text 1aden":t2
S=".TXT":PRINT t1S
3790 GOSUB 4360:IF flag=6 THEN 3410

GOSUB 4500:IF flag=l THEN 3410

<0771t
<0872>
<(tr529>
<0195r
<o76D>
<0149D
c0A9BD

<0c1Er

<0C33r

(0A88>

<0AE9t

<17 84t

.09EFt

<08D5>

<OBAD>

<0604,
<1A59>

(1{8 5t

(0874t
<07c4>
<08D3>
<05BAt
<0855t

<0889>
<0859t

<08 Stlr
<1F3C'

503t<1

3
3
3
3
3
8
3
3
0
3
(

3

(021Et
<0738r
.o9ACt
<0850t

<081ct
<0917>
<10F4t
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TOP

<1F3 3>

<11237>
<0Lc2>
<0'lD7>
<00D7>
<t507>

<0184>
r0 5F1t
<09A9,

<0A64>

(10BBt

(0615t
<1326>

<09DF)
<09C3>
<1CB0t

<09L0>
(0353>
:1FF2>

3800 OPENIN narne$ : INPUT#9,xIen:xlen=xIen
-1:INPUTii9,ylen:FOR i=l TO ylen:LINE INP
UT*9, textS (i) :NEXT i :cLosEIN
3810 GOTO 3{10
3820 '
3830 '***** Seite drucken
3840 '.

3850 CLS:!{INDOW SIIAP 0,7:PEN 1:PAPER 0:1,
OCATE 1{,10:PRINT"IIch drucke. . . "; :IJOCAT
E L0,L2:PRlNT"Unterbrechen tnit <TAB>I"
3860 GosuB 1t750
3870 cosuB 4670zIF fff THEN 4260
3880 rlIDTlI 255:PRINT*8,CHRS(27)+"o" ;'res
et
3890 PRINT*8,cHRg(27)+"xr'+cHR$ (0) ;'NLQ a
us
3900 pRrNT{t8,CHRS (22)+,'A"+cHR$(Z) ;'7 pun
kte Zeilenvorschub
3910 PRINr#8 , CHRS ( 13 ) ; ' Pos ( *8 ) =1
3920 qratLkl$=sHig ( 27 ) +il * "+CHRS ( 0 ) +CHRS (

120) +CI{RS (0) '120 Punkte
3930 grafik29=CHR$ (2? ) +"r."+CHR$ (0)
3940 anf=L:fF banner=0 THEN 4180
3950 a$="1nsert Disc with file "+banner$
:LocATE(40-LEN(aS) ) /2+1, 8:PRTNT a$; :CALL
&8818 :LOCATE 1, 8 :PRINT SPC (39) ;

3960 nane$=banner$ :LOAD nane$
3970 anf=6
3980 adr=b.adr:FoR i1=1 To 5:FoR i2=1 To
2:FOR i3=0 To 45 STEP 15:PRINT*8,grafik

1$;:FOR i5=i3 To i3+14
3990 FoR id=adr TO adr+180 STEP 50:byte(
(i4-adr),/50) =PEEK(i4) :NEXT i4
4000 I? i2=2 THEN 4110
4010 FoR i4=? To 0 slEP -1
4O2O byte=O:IF(byte(0)AND 2li4) (>0 THEN
byte=exLL0000O
4030 L? (byte(1)AND 2lill<>0 THEN byte=by
te oR &x11000
4040 TE (byte(2)AND 2li[l<>0 THEN byte=by
te OR &X110
4050 IF(byte(3)AND 2li4)<>0 THEN byte=by
teORl
4050 cosuB 4670:IE fff THBN 4260
4070 PRINTIIS,CHRS(byte) ; :NEXT i4
4080 adr=adr+1:NEXT i5:NEXT i3
4090 adr=adr+L20+ ( (i2-1) *50) :PRINT*8:NEX
T i2,it
4100 coro 4180
4110 FoR i4=7 TO 0 STEP -1
4L2O byte=0:IF(byte(0)AND 2ti4) <>0 THEN
byte=&xLO0O000
4130 IF(byte(1)AND 2ti4) (>0 THEN byte=by
te oR &xLI0000
4L4O TF (byte(2)AND 2lLAl<>0 THEN byte=by
te OR &X1100
4150 IF(byte(3)AND 2li{) <>0 THEN byte=by
te OR &X11
4150 cosuB 4670:TF fif THEN 4260
4170 PRrNT*8,CHRS(byte) ; :NEXT itl:GoTo ttO
80
4180 FoR i=anf TO 54
4190 FoR i1=1 To {
4200 GOSUB 4670zrP fff=1 TIIEN 11260
42LO LF z(i1,i)=0 THEN PRINTIi8,sPc(20);:
GOTO 424tb
4220 IF zftL,Lr=2 THEN GosuB {780:GoTo {
240
4230 lF z(i1,i)=3 THEN PRINTilS,z$(il,i);
{240 NEXT i1:PRINT#8
4250 NEXT LzGoTo 4270
4260 IJoCATE 10,12:PRINT" Druck unterbro
chen ";:GOEO 4280
4270 ITOCATE L0,L2:PRINT" Drucken End
e ";
4280 tOcATE 11,20:PRINT" Druecke eine Ta
ste ";
4290 CLI'I' &8818:IJINDOI| SI'IAP 0,7:CLC 0:GO
TO L440
4300 ,

C310' ***** Unterprogratnrne
4326 ,

4330 ' --- Taste abfragen:
4340 a$="" :IIHIITE aS=il"'aS=UPPERS{INKEYS)
: WEND : RETURN

<137F,

<13DBt 4{10 LOCATE 1,5:IF disc=l THEN a$=rrrttag2
S: lDIR,Oa$:COSUB {340:cIJs:I,OCATE 1, 3:PRI

4350 ' --- tlirklich?-Abfrage:
4360 flag=O: l,oCATE 33, 22 :PRfNT"tlirklich?

(.t/N) "; :GOSUB 4340
4370 IF a$="iI"THEN flag=1;991q att,
{380 IF aS<>"N"THEN GOSUB 4340:GOTO 4370
4390 LOCATE 33,22:PRINT SPACES(16) ; :RBTU
RN
4400 ' ---Directory und Dateinanen eingeb
en (Seitenrnenue):

<091Et
<0cc2>

<08ABt
<0't 60>
<o521>

NTt
<oCAE, 4420

<05r2>
<07 20>
(10EBt

(1946t

(10ECt

<1085>

(10DC>

(05AF>
<0860>
<0493t
(108D)

<0r60>
(05 8 5t
<LO30>

(1059t

<LO50>

<to52>

<0674>
<0949,

<0655t
<04A1r
<0'l3c>
<6879>

r0A59t
(0C4At
<03A0t
(0418t
<OCAC>

<0909>

<0A57>

<07 09>

<1688>

<r1^7 0>

<0c06>
<0D7 1 r

<o897>
<11C9>

<0982>
<L049>
<099C>
<1284>

(33oDt

.0640t
(0981t
<082C>
<08ccr
<1B2Et

<L4D0>

(1AB8t

<1 0 5C>

<1961)

<1124t

<0Bc5r
<0D25>

<0D80>

<0D41>

(0835t
<L090>

c1AC9>

.ODA1D

<6569>
<082L>

<046A>
<0694t
<063L> 4
.0CD5r 4
<09F7> 4
<09941 4
<0795> 4
<1582> 4

1
<0F20> 4

)

1S
LOCATE 1. 10:PRINT"Bitte Dateinanen

eingeben: "
4430 LOCATE 1,11:PRINT' ;:LOCATE
1,11 :INPUT"",nanreS:IF LEN(naneS) >8 THEN
PRINT:PRINT"MaX. 8 Zeichen! ":GOTO tltl3

0
4440 rF INSTR(name$, ". ") <>0 rHEN PRINT:P
RINT"Keine Extensions I ":GOTO 4430
4450 fLag=Q: IF narne$=" "THEN flag=1
rl{50 PRINT:PRINT SPC(21) ; :name$=UPPERS(n
ane$+t2s ) : RETURN
4170 ' --- Zeitungskopf: Box
4480 PLOT x1 ,y1 ,1:DRAI{ x1 ,y:DRAI{ x,y:DRA
l{ x,y1 :DRAW x1 ,y1 :RETURN
4490 ' --- Zeitungskopf: Kreis
4500 radius=s9R ( (x-x1 ) | 2+ (y-yLl l2',
11510 IF a=5 THEN PRINT CHRS(23)+CHRS(0);
d520 FOR i=0 To radius STEP((a=5)+1)*(ra
dius,/3) +1
4530 i1=SQR(radiusl 2-il 2l :PLOT i,i1:PLOT
-i,i1:PLOT i,-i1:PLOT-i,-i1:PLOT i1,i:PL
OT i1,-i:PLOT-i1,i:PLOT-i1,-i:IF i<i1 TH
EN NEXT i
{540 PRINT CIIRS (23)+CHR$ (1) ; :RETURN
tt550 '--- Zeitungskopf: Linic
4550 PLOT x1,y1:DRAW x,y:RETURN
4570 ' --- Bereich loeschen:
4580 PRINT cHR$(23)+CHRS(0) ; :FOR i=MIN(x
,x1 )TO MAX(x,x1 ):PLOT i,y,0:DRAW i,yl :NE
XT i:RETURN
4590 ' --- Directory und Dateinamen einge
ben (sonst. Menues):
4500 IJOCATE 1,4:fF disc=1 THEN a$="*rtag2
S: IDIR,ea$:GOSUB {340:cLS:IJOCATE(80-LEN(
Etsl ) /2+t,3:PRTNT r1s
1t610 LOCATE 1,10:PRINT"Bitte Dateinanen
eingeben: "; :O=Pgs,n0)
4520 LoCATE p, 10 : PRINT ' ; : LOCAT
E p,10:INPUT"".name$:IF LEN(narne$) )8 THE
N PRfNT:PRINT"!tax. 8 Buchstaben!":GOTO 4
620
{530 IF rNSTR(nane$, ".") <>0' THEN PRINT:P
RINT"Keine Extensions ! r'; ;GQTO 4620
4610 flag=Q:IF nanre$='r0THEN flag=1
4550 PRINT:PRTNT SPACES (21) :narne$=UPPER$
(narneS+t2S):RETURN
4660 ' --- Drucker bereit? (20 nral versuc
hen) :
4670 ttt=0:IF INKEYS=CHRS(2541 THEN fff=
1 : RETURN
{580 IF(INP(&F500)AND 54)=0 THEN 4750
4590 versuch=versuch-l:IF versuch>0 THEN

4680
4700 I'OC^TE t0,L2:PRINT" Drucker nicht b
ereit "; :IJOCATE 10,13:PRINT"

" ; :LOCATE L0,Ii:PRINT"W) eiter
oder S) toppen?";
4710 a$=uppERS(TNKEY$) :IF aS="S"THEN fff
=1:GOTO 4750
4720 IF aS<>"I|"THEN 4710
4730 LOCATE 10,12:PRlNT"IUnterbrechen mi
t <TAB>I ";
4740 IJOCATE 10,14:PRINT SPC{22);
4750 versuch=2O:GOTO 4680
750 versuch=20:RETURN
770'--- Schlagzeilengrafik drucken:
780 offs=Asc (z$ (i1, i) ) -1
?90 br=Asc (MIDS (z$ (i1, i),2,I) I
800 aS=MID$ (z$ti1,i) .3)
810 FOR i2=1 TO LEN(ag):a1$=MID$(a9,i2,
) :a=adr(znr(ASC (a1$) ) )
820 PRINT*8,srafik2S+CHR$ (b1en(Asc (a1$)
) +cHRg (0) ;

<01A4t
<08 8ct(01B8,
<080D>
<0c7L>
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<0B0Er 4830 FoR i3=0 To blen(Asc(a1S))-1
(115Ar 4840 PRINTilE,CHRS (PEEK(a+i3+offs*blen(AS

c(alS))));
<L24^> 4850 NEXT i3,i2:i1=i1+br-1:PRTNT#8,CHR$(

13) SPc lLLt26l; :RETURN
<01D6r 4860 '.

<0943t 4870't*rt* Error-Abfangroutine:
<00E8> 4880 '
<L734> 4890 CLOSEOUT:C!,OSEIN:IF ERR=7 THEN IF F

nntöl =Fnp ("")THEN PRrNT"Inspeicher vollt
''; :CAI,I, &8818:RESUUE 1320 EI,SE REST'UE NE
XT

<0647> 4900 IF ERR=50 THEN RES[I'|E NEXT
3063Et 4910 IF ERR=31 THEN RESUME NEXT
.i15O' 4g2O TP ERR=24 THEN PRINT..IQENdC dES FiI

es erreichtl"i :CAIJIT &8818:RFSUMB L320
<OFgD' 4930 IF ERR;25 THEN PRINT''IEFAISChET DAt

eitypl " ; :CALL &8818 :RESI llB L320
<L26D> 494ö- tF ERR<)32 tHEN PRrNT"IQFehrer" ;ERR

; "in Zeile";ERL;"I"; :CALL &8818:RESI'UE N

EXT
<L672> 4950 'IF DERR=1416 THEN pRINT"le',*nanes+"

nicht vorhanden!t" ; :CALL &8818:RESItUE N

EXT
<L2EO> 4960 ' IF DERR=I48 TIIEN PRINT"I0Diskette

vol1! " ; :CAIJL &8818 :RESItUE NEXT
(1658> 4g7O'',inrUr"IeOtskettenfehler" ;DBRRi "in

Zeile" ;BRL; "I" ; :CAIJL &8818 :RESLüE NBXT
<080Dt 4980 REsttl.tE L320 'zutn Hauptmenue

DTP.LDI

(05BEt
-(06CBt
<0728,
.05DAt
<07t5>
<06Ect
<o7tB>
<0102>
<0? 18t
<07 49>
<0682t
<0518r
<o6L0>
<0692>
<0570>
<0672t
<0642>
(0585>
<05A4t
<0665>
<0658,
.058At
<05DFt
<0'l0E>
.0558t
<05cBD
<05EAt
(07 1Et
<06L4>

410
420
430
440
450
460
4't0
480
490
500
5t0
520
530
5AO
5to
560
570
s80
590
600
5L0
620
630
640
550
660
670
680
690

697
531
L30
511
738
464
2

00,203
t8,628
03, 388
00,502
7C,6L7
00 ,399

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

20 DATA
30 DATA
40 DATA
50 DATA
60 DATA
70 DATA
80 DATA
90 DATA

78,60,78,7F,tr.,07 ,
3F,7F,7F,40,00,00,
'tE ,7F ,38 ,00 ,78 ,7F ,
00,00,00,07,78 ,7F ,
00,70 ,7C,7F ,0F ,03,
7c,70,00,00,0L,06,
7E ,00,00,40 ,00 ,7F ,
00 ,00 ,00 ,00 ,7F ,7F ,
00,60,03,7F ,7F ,7F ,
01 ,LE,78,78,78,78,
Lr.,07,00,46,00,00,
00 ,03 ,7F ,7c ,7 0 ,00 ,
0L ,07 ,18, 7 8 , 50 ,00 ,
OO,OE,3F,7F,4E,OE,
OF ,OE,3F,OO,O7 ,LE,
78,78,78,78,tF.,07 ,
00 ,00 ,00 ,03,03 ,0F ,
40 ,00 ,01,0L,00 ,09 ,
00 ,7F ,7F ,lF ,00 ,70 ,
03,03,03,08 ,7C,70 ,
00,00,00,00,0L,07,
7F ,00,00,00,03,0F ,
40 ,7F ,7F ,7F ,00 ,00,
18, 1E,1E, 18,7F ,7F ,

00 , 00 ,501
00 ,40 ,445
7F,0L,598
7E',00 ,38L
08,7F,523
LF ,7F ,4OI
7F,78,572
7E,00,38L
03 ,00 ,387
78,7F,764
00 ,00,L02
00 ,00 ,366
00,00,254
0F.,0F,329
78,78,370
00 ,40 ,589
7F,70,250
00 ,00 ,65
7C,0F ,535
40 ,00 , 324
1F,7F, 156
3C ,'10 ,3t7
7E,7F,,
?F,1E,

00, 00, 00, 00, 00,00, 03,7F,
7E ,7F ,03,00,00,07 ,7F ,78,
7 8 ,7 8 ,7I ,7I ,7I ,78.00 ,0C,
7C ,7C,3C, 3C, 3F, 0F, 0F ,03,
00 , 00 ,01 , 0t ,00 ,00 ,00 ,00 ,

<0715> 700 DATA 00,
<06F5r 710 DATA 03,

7E ,78 ,78 ,00,70,7C,0F ,632
03,03,0F ,7F ,7c,70 ,00,387
0t ,07 ,1F, 1E, 7I ,60 ,60 ,38r
00 ,0F ,78 ,7F ,7C,0C,08 ,420
03,00 ,00 ,7F ,78 ,78 ,00,387
00 ,7F ,7F ,7F ,00 ,70 ,7C,6t7
0E ,03,0F ,7P ,7C,70,00,523
78,78 ,78 ,78,78,78 ,79 ,877
60,00,00 ,00 ,00 ,00,03,225
7 6, 00, 00, 00, 00, 00, 0t,L7 6
78 ,00,00 ,00,00 ,06,00 ,Lst

00 ,00 , 388
60,78,693
00 ,03 ,432
00,00,378
0F,0F,33
00 , 30 ,245
79 ,60,55L
40 ,70,557
70,00,493
00 ,00 , 246
3F ,0c,L50
00,00,0
,00,00,Llt
,08 ,00 , 405
,06,06,t69
, 3F, 7 3, 465
, 38 ,03 , 323
,60,7e,885
,78 ,78 ,450
,70.00,387
,00 ,50 ,477
,78,78.669
,70,00,384

7E ,00 ,00 , 60
7E,7F,78,00
3C,7C,70,40
00,00,00,03
00 , 6r ,6t ,00
30,00,07,L8
7F,LF,07 ,00
03,0F ,7F ,7C
00,LF,,78,60
00 ,00 ,0c , 38

,0F ,7C,7C,7F
,00,00 ,LE ,7E
,rF ,00,00,03
,00 ,03,18 ,78
,7F,7r.,60,60
,07 ,00,00,78
,03,0F ,78 ,7C
,7r.,7r.,00,00
.LE,00.03,7F
,03,08,7C,7C

00,00,40
00 ,00 , 60
70 ,7C,3C
70,00,60
?8.18,1F
7F,7F,00
7E ,00,00

<0775>
<09C7>
<000A>
<0836t
<0ACC>
<0458>
<2386r

1 :'MC-Generator: DTP.LTD1
2 :'erzeugt : DTP.MCl (scriPt)
3:
10 adr=10700:MEMoRY adr-L
20 length= 189t1
30 zeile=130
40 PRINT zeile;:surn=o:FOR i=1 To 8:READ
aS : POKE adr,VAL ("&"+a$) : Eutn=sun+PEEK(adr
):adr=adr+l:NEXT i
50 iREAD s:IF s<>sutn THEN PRINT" Error...
" : STOP
60 PRINT" OK,":IF adr<40706+length THEN
peile=zei1e+10 :GOTO 40
70 PRINT"Start: " ;40700: PRINT"Laenge: " ; I
ength
80 PRINT"MC O.K. Abspeichern genuenscht?

i
O A$;I'PPEX$ (INKEYS) :IF
OO lF a$<>",t" THEN 90
10 SAVE"dtp.rnc1",b, 407
20 END
30 DATA 00.00,00,00,00
40 DATA 00,00,00,00,00
50 DATA 00,00,00,00,00
60 DATA 07 ,LF,7F ,7F.,7F

a$="N" THEN END

<O5OE> 8OO DATA 1F,
<0624> 810 DATA 0r.,7C,40,00,00,00,00,
<0581> 820 DATA 07 ,L? ,78 ,78,50,50,78,
<0670> 830 DATA 07,00,70,7C,7C,0F,03,
.0678) 840 DATA 0c,7c,70,00,L8,7F,60,

<05ECr 7
<0733r 7
<07L3> 7
<0734> 7
<O7 4c, 7
.0566, 7(05FBr ?
<0605, 7

00,
00,
03,
00,
7F,
18,
78,
3F,

.0c86r
<1531t

<0c8,{t

<0c7c>
<06A2> 880 DATA 0'l ,00,7F,7F,7F,00,

<0699> 850 DATA 00,60,7F
<06^2> 860 DATA 0F,03,03
.05CEr 870 DATA 07 ,LE,7F

,7F ,LF ,00,70 ,
,0F,7F,7C,70,
,78 ,60 ,18,7F ,1F,559

,00,78 ,7F,318
,00,0t,oL,r29
,0F,03,03,381
,7F,7F ,78 ,728
,07 ,0t,o0,38L
,00,00,00,38L
,7F,7F ,7F,752

c0984>
<05tl1r
<0A54>
r0115>
<05DEt
<05E8D
<05F2>
<070L>
<0708,
<0699>
<0705>
<0682,
<05F3>
<06FDt
<0707>
.070A>
<071.8r
<0626>
<0630>
(0575>
.05CC>
.6638D
<05D9>
<0538>
<05A7D
(0581t
<0602>
<061 8>
<057 5>
<05B3t
<058Dt
<0696>

9
1
.1

L
1
1
1
1
1
1

<O5BF> 890 DATA 7F,78,
.058A) 900 DATA 18,1F,
<0685t 910 DATA 03,0F,
<055D> 920 DATA 00,00,
<0682> 930 DATA 03,00,(0583> 940 DATA 7C,7C,

03
7F
7g
03
07

19 O DATA OO , 3C ,7F ,78 ,7F
2OO DATA OO,OO,O7 ,TE ,7F
210 DATA OO,3F,7F,7E, 40
220 DATA OO ,7F',78 ,7F ,OI
230 DATA 00 ,00 ,70 ,7C,7F
240 DATA 00,60,78,7F ,LE
250 DATA 00,00,00,40,7F
260 DATA 00,00,00,0L,7F
270 DATA 00,03,0F ,18 ,7c
280 DATA 00,00,00,00,00
290 DATA 00,00,0L,07,07
300 DATA 73,7F ,7C,00 ,00

00,1ength

,00,00,00,
,00 ,00,00,
, 00 ,00 ,00 ,
,LF,07 ,00,

,sot
, 381
,381
,381
,381
, 381

<05E3>
.068F'
<06C2,
(06F3t
<06 3D>
(06DA>
<07 39>
<070c>
<064D>
<0633t

950 DATA 60,78,
950 DATA '10 ,00 ,
970 DATA 00,00,
980 DATA 00,00,
990 DATA 00,00,
7000 DAEL 07,7F
LOTO DATA OO,OO
LO2O DATA OO,OO
1O3O DATA 7E,7F
L040 DLrA 00,00

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

0
0
0
457
757
315

381
0
80
365
15
579
0
0
L2
138

00,00,00,00
,01 , 00 ,00 ,0 0

06
00
00
00
00
00
00
00
00
00
00
00
40
00
03
60
00
00
0c
00

,7c,40 ,
,00,00,
,3C,00 ,
,78,60,
,00,00,
,00,00 ,
,0F,03,
,07 ,00,
,7.P ,3F ,
,7F,18,
,70,00,
,00,60,
,0t ,00 ,
,00,00,
,03,03,
,60 ,60 ,
,00,00,
,00 ,00,
,00,00,
,00,00,
,00 ,00,
,OL,LF ,
,78 ,70,
,O7,LF,

70 DATA 40 ,7C.7F ,7F ,7F
80 DATA 00,00,6L,79,6L

<065F> 1
<0678, L
<055Fr 1
<0569> 1
<05C4> I
30677> L

o70
080
090
100

03,
00,
7F,
03,

DATA
DATA
DATA
DATA

060 DATA 1F,lF
O5O DATA 50,7F

381
381

<067D> 1110 DATA 01, . 1F. 1E, 7 8, 60, 60,7 8,50L
<05BCr 1120 DATA !8,7F,00,7F,7P,78,00,00,538

310
320
330
340
350
360
376
380
390
400

o0 , 00 ,00 ,03 , 03
03 , 00 ,60 ,60 , 60
00 ,00 ,00 ,00 , 00
00.00,00 ,00 ,00
00,00,00 ,00 ,00
3F, 3F, 0C,00 ,00
00,67 ,78 ,78,60
3F ,7c,40 ,00 ,o0
50 , 00 ,00 ,00 , 0F
00 , 00 ,00 ,00 ,00

11 30
LL40
1150
1160
tL10
118 0
TI9O

00 ,06 ,
7F ,00,
0Q ,40,
0E ,7C,
60 ,60 ,
00,78 ,
7F ,78 ,

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

<067 6>
<0667>
.0643t
<05EFt
<0680>
(06C1t
<0725,03 ,257

7E', AO9
00 ,350
7F, 155

<05D5> 1200 DATA 00,00,00,00,7F,7F,7?,00,38r
<07L7> 1210 DATA 03,7F,7r.,7F,03,03,0F,3C,465
<07rD> 1220 DATA 7C,70,A0,00,50,7F,7F,7F.,777
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<06DC,
<07L3>
<070't>
<05FCt
<07 1A>
<0647>
.0558t
<06L7>
<0629>
4065A>
<0608t
r055Ft
<0672>
<0684>
<0662>
<05A5t
<05BAt
<05B9>
<05cF>
<0588>
(05BCt
<05EDt
<07L5>
<0685t
<05FFt
<06D5t
<0707>
.0702>
.0648D
<07 4C>
<6726>
.054Dt
<0656>
<0637>
<0568>
<065Et
<0630,
<0616>
<06'lL>
.063Ft
<0667 >
(069E>
(05AFt
<o684>
<05EFt
<0681 >
r05CAt
<0585t
<07!8>
<0587 t
<07!3>
<06c9t
<0718t
<0688>
<07 3A>
<07 3Bt

<0659>
(0641t
<057F>
<0620,
.0653>
<055Dr
<0548r
<0677>
<0684t
<06A9>
{0553>
<0699>
c06A8>
<05A3t
(06c5t
<05F1>
(0645)
.05F7 |
<0580>
(06F5'
<05E7r
<o1L9,
<0705>
<07 07 >
<07 3c>
<0682>
<0642>
.06 31t
<061 8t
<0666>
<05A1t
<055Fr
<0662>
<05AEt
(0558t
(06A8>
j067 5>
<0662>
(0584'
(06CAt
<058F>
<06C9>
<06C9>
.0689)
.0688,

<0776>
<09A9t
(000A>
ao196>
<048C>
{0458t
<2 385>

2050
2060
2070
2080
2090
2L00
2116
2L20
21-30
2L40
2150
2160
2I7 0
2Lgo
2L90
2200
22!0
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
23L0
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
24L0
242Q
2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

1230 DATA
12{O DATA
1250 DATA
1250 DArA
!270 DATA,
1280 DATA
1290 DATA
13OO DATA
1310 DATA
1320 DATA
1330 DATA
1340 DATA
1350 DATA
1350 DATA
1370 DATA
1380 DATA
1390 DATA
14OO DATA
1A1O DATA
1420 DATA
1430 DATA
1440 DATA
1C5O DATA
1a50 DArA
14?O DATA
1480 DATA
1490 DATA
15OO DATA
1510 DATA
1520 DATA
1530 DATA
15rt0 DATA
1550 DATA
1550 DATA
1570 DArA
1580 DArA
1590 DATA
1600 DATA
1610 DArA
1620 DATA
1630 DATA
1540 DATA
1550 DATA
1650 DATA
1570 DATA
1680 DATA
1690 DATA
17OO DATA
1710 DATA
1720 DAAA
1730 DATA
1740 DATA
1?50 DATA
1750 DATA
1770 DATA
1780 DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DTP.LD2

60 ,60 ,50 ,60 ,78,78,00 ,00 ,
7F,7F,7F,03,03,0F,00,00,
00 ,00 ,00 .7F ,7F ,78 ,00 ,00 ,
60,00,00,00,00,03,7F,78,
7F, 03, 03, 03,03,0R, 3r.,00,
60 ,78 ,7F ,78 ,60 ,60 ,60 ,60 ,
78 ,7E,00 ,00 ,78 ,7F ,7F ,03,
03,08 ,00,00,00,00 ,00,78 ,
7F ,78 ,00,00,50 ,00 ,00,00,
00,03,7p,78,7r.,03,00,00,
00, 00, 00, 00, 0L, 07,1F, 18,
78,60 ,60,78,18,18,7F ,00 ,
7F ,7F ,78 ,00,00,00,00,03,
03 ,03,43 ,00 ,78 ,7F ,7F ,00,

630
t02
381
353
2L7
851
630
1{5
350
381

DATA
DATA

'tF,
03,
78,
50,
7F,
00,
00,
7F,
60,
60,
00,
00,
00,
OF,
60,

LF, 07,00,7F, 3c, 0F, 03, 370
03 ,03 ,08 ,78 ,7 c ,7 0 ,00 , 387
7 8 ,60 ,60 ,7F ,7F ,7F ,60 ,9L5
7 8 ,78 , 00 ,00 ,00 ,00 ,00 , 342
7F,78,0O,00,00, 00,00, 38t
00 ,00 ,00 ,7F ,7F ,7E ,00 ,38L
00 ,00 .00 ,00 ,00 , 00 , 03 , 3
7E ,78 , 03 ,00 , 00 ,00 ,00 , 384
7F,7F,7F, 60, 00, 00, 00, 57 3
7F ,60 ,00,00,7F,78 ,78 ,700
00, 00, 00, 00,7F, 00, 06,t27
7E ,78 ,78 ,00 ,00 ,00 ,00, 381
7E ,00 ,00 ,00 ,70 ,7c,7F ,490
03 ,03 ,0F, 3c,70 ,00 ,00 ,208
78,7F,7P,60,00,00,00,573
7E,60 ,00 ,40 ,7F ,7F ,38 ,706
00 ,08 ,7c,00 ,00,00,00,t39
78 ,78 ,7F , 1F , 7 8 ,00 ,00 , 53t

69
613
38{
454 TADA

00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,78 ,78 ,00 ,254
40,7 0,7 C, 3C, 0F, 03, 03, 0F, 396
3c,70 ,40 ,00 ,60 ,7F ,7F ,7F ,7L3
50 ,a0 ,60 ,7F ,7F ,'lE ,60 ,00 ,569
00,7F,7F,7F, 03,03, 03,7F, 5t7
78 ,7F ,00 ,00 ,00 ,7F ,7F ,7F ,635
00 ,00 ,00 ,7F ,7F ,7F ,00 ,00 ,38L
03,7F ,7F ,78 ,03,00,03,78 ,E77
7F,'tF,03,00,60,7F ,7F ,78 ,734
50 ,00 ,00,7F ,7F ,78 ,06,00 ,477
00,7F ,78 ,7F,00,00,03,7F ,sLt
7F ,7F ,03 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,257
00, 60,7F,78,7F,60, 00, 00, 57 3
00, 00.00,00, 00,78,7F, 7F, 381
00, 00, 0t,01, 00, 00,00,00, 2
7F ,78 ,1F,00,00,70,7c,08 ,632
03 ,03 ,0F ,7F ,7c,70 ,00 ,00 ,384
60,78 ,78 ,7p ,60 ,00 ,0L,67 ,677
7E,78,60,00,00,7F ,7F ,7F ,723
oF, 3c,78, 40, 00, 00, 00, 00, 266
00,78,1F,7F, 00,00, 50,78, 503
07 ,00 .00 ,00 ,03 ,78 ,7F,7F, 391
03, 00, 00, 00|7 3, 3F, 03, 00, L84
60,7F,78,7F, 60,00,00, 00.57 3
00 ,00 ,00 ,00 ,78 ,7F ,7F ,00 ,38t
00,00, 00,00,00, 00,00,7F,L27
78,7F, 00, 00, 00, 0a, 00, 00, 254
00 , 03 ,7F ,7F ,7F ,03 , 03 ,03 , 393
03 ,08 ,3F ,00 ,60, 7F, 1F, 01 , 336
00 ,00,07 ,7F ,7F ,78 ,60,00 ,484
00,7F,7 0,7F,0F, 3F, 70,7r., 683
78,7F,00,00,00,7E, 00,00, 38L
78 ,00 ,00 ,7F ,7F ,7F ,00.00,50L
03,7F, 03, 00, 00,00,03,7F,263
7E ,7F ,03 ,00 ,60 ,79 ,7E,7F ,7 33
07,00,00,60,7P, 50, 00, 00, 326
7F ,00 ,70 ,7F ,3F,03 , 00 ,7F ,559
00, 00, 00,7F, 00,00,00,7 e, 247
7F,1F, 7E ,00 ,00 ,03 ,78 ,03 ,4]-8
00 ,00 ,00 ,40 ,7c,7? ,03,00 ,3t8
00,07 ,tF ,7F ,78,60,78,18 ,629
LF ,07 ,00 ,00 ,3F ,7F ,78 , l0 , 4t9
00 ,00 ,00 ,40 ,78 ,78 ,3F, 00, 381
7E,78 ,7F ,0t,00 ,00 ,00,0L,382
7F ,7F ,7E,00 ,00 ,7 0 ,7C ,78 ,7 43
0E ,03,0F ,78 ,'tc,70,00,00 ,396
50,7F ,7F ,7F ,60,60 ,60.78,885
1F,1F, 07 ,00,00,7F,7F,78 ,450
00 , 00 , 00 ,03 ,7F ,7F .7 c ,00 , 38t
00,7F ,7F ,lF ,60,60,60,60,'t65
00 ,00 ,00 ,00 ,03 ,7F ,78 ,7F ,384
03,00, 00, 00, 00,00, 00, 00, 3
00,07,1F, 7F, 7 8, 60,7 8,7F, 628
tF ,07 ,00 ,00 ,38 ,7F ,7F ,40 , 4L9
00 ,00 ,00 ,40 ,'tE ,7F ,3F, 00 , 381
7E,7F,7F,0t, 0L,07, 07, 0L, 397
7F ,7F ,7E,00 ,00 ,7 0 ,7 c ,7R ,7 43
7F, 03, 0F,7F,7 C,78, 08, 03, 547
60 ,7F ,7F ,7F ,60 ,50 ,60 ,7 8 ,885
1F, 1F, 07,00,00,7F,7F,7F, 450
o0 ,00 ,00 ,03 ,7F ,7F ,7c,00 ,381
00,'|F,7F,7F, 50,7 8,7F, 7F, 851
07,00, 00, 00, 03,78,7F. 7F, 391
03 ,00 ,40 ,7c, ?F, 3F, 03 ,00 ,384
07,L?,7F,7 8, 60, 60, 60, 60, 569
78,18,7F ,00 ,70 ,7c,7F ,3F ,703
3F, 0F, 03,03,00, 00, 00, 00, 84
0L,00,00 ,60 ,60 ,78 ,78,7E,555

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA.DATA

DATA
DATA
DATA
DÄTA
DATA
DATA
DATA

00,
00,
00,

00
00
60
7F
00

67,
00,
00,
00,
00,
60,
00 ,6r ,
0F ,00 ,

,00,00,70,78 ,70,35r
,00 ,60 ,78 ,1F ,7F ,477
,7F ,7F ,60,00 ,00,542
,60 , o0 ,7 0 ,78 ,7F, 686
,70,78 ,08 ,00 ,00,269

7F,7c,7 0, 00, 00,7 0,7s,7 0,7L4
00 ,00,00,00,60 ,78,78 ,7F ,470
67, 00, o0,oL, 66,7 8, 60, 00, 422
00 ,00 ,40 ,7C,7F, 3F, 0F ,70 ,505
00, 00, 00, 00, 06, 00, 00, 07,7
7 8 ,78 ,7F , 3F , 0L ,00 ,00 ,00 , 437
03, 0F, 33, 40, 00, 00,7 3,7F, 37 5
7P ,08 ,03,00,60,78,78 ,7F ,62L
61., 00, 00, 00, 61,7E, 60, 00, 4L6
00,70,7F ,7E,oE ,00,08 ,70,508
00, 00, 00, 00, 00,00,79,7F, 254
78 , 00 ,00 ,00 ,00 , 00 , 00 ,00 , t27
03,7F,7F,7F, 03, 00, 00, 00, 387
7E,7 8, 60, 60, 60, 60, 67,7s, 860
7F ,78 ,00 ,00,00,00,00 ,03,250
3F, 7F, 7 C ,40 ,00 ,00 ,00 ,00 ,37 8
07,7F,7F,7 8. 00, 00, 00, 00, 38L
00, 0R, 3F,7F .7 3, 43, 03, 03, 393
63, 0F, 3F, 00, 00, 00,00, 00, 8L

03 ,7F ,40 ,OO ,00 ,00 ,7I ,78 , tL{L
7F,07 ,07 ,LF',78,7F,07 ,07 ,432
7E , 00 , o0 ,00 ,00 ,00 ,00 ,7 0 ,238

<0725> L
<0632> L
<0679> L
<0650> L
<0678) 1
(058A> 1
<0662> L
.068A> 1(06?C> 1
<05c1> 1

790
800
810
820
830
840
8s0
860
870
880

1 :'Mc-Cenerator: DTP.LD2
2 :'erzeugt : DTP.MC2 (banner)
3:
10 adr=38500:MEMoRY adr-1
20 lengt,h=80
30 zeile=130
40 PRINT zeile;:surn=0:FOR i=1 TO 8:READ
aS : POKE adr,.VAL ( "&"+a$) :surn=sun+PEEK(adr
):adr=adr+l:NEXT i
50 READ s:IF s(>sutn THEN PRINT" Error...
" : STOP

<0583)
<0684>
(069E>
<058F>
<06F1>
<07 06>
<05F5i
.07 02>
<06DAt
<o?35r
<06F9t
<06F8>
<o'lL6>
<o7 ac>
.06C3t
<07 2L>

1 890
L900
L9LO
L920
1930
L940
19s0
1960
L97 0
1980
t990
2000
20L0
2020
2030
2040

<0c86>

<09C3t
<0520>
<09C5>
<0116t
<0687 >
(05F4t
<07 09>
(O6DDD
<0715>
<07 0^>
<07 6D>
<071 6>
<071Ft
(05EAt

<1491r 50 PRINT" OK.":IF adr<38Soo+length THEN
zeile=zeile+10 :GOTO 40

<OC!A> 70 PRINT"Start: " i38560:PRfNT"IJaenge:";I
ength

<OC7C> 80 PRINT"MC O.K. Abspeichern gewuenscht?

9O aS=UPPERS(INKEY$) :IF A$=IINTITHEN END
L00
TLO
r20
130
r40
150
L60
770
180
1-90
200
2L0
220

IF a$<>"g"1HEN 90
sAvB"dtp. nc2" ,b ,38500 ,length
END
DATA 21,6A,C4,11,81,96,0t,3C,7 40
DATA OO,ED,BO, OL, 3C,OO,A7,ED, 81 8
DATA {2,CD,26. BC, 34, 80,96, 3D,942
DATA 32,80,96, 20,89, 38,23, 32,788
DATA BO,96,C9,2L,OE,OA,CD, 14, 815
DATA BC,EB,2t,BL,96,0t, 3c, 00, 844
DATA ED. BO,OT, 3C,OO,EB,A7, ED, 1113
DATA 42,CD,25,8C,88,3A,80, 96, 1116
DATA 3D, 32,80 ,96 ,20 ,87 ,38,23 ,797
DATA 32,B0,96,C9,23,00,06,00, 6t2 I
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versucht haben, eine eige-
ne Adreßverwaltung oder
eine Schallplattenkartei zu
schreiben, ist Ihnen sicher
das Problem begegnet, wie
sich die eingegebenen Da-
ten sortieren lassen. Eine
entsprechende Routine in
Basic, selbst wenn man sie
gut programmiert, benö-
tigt ihre Zeit.Dabei dauert
nicht nur das Ordnen selbst, sondern z.B. bei Strings
auch die Garbage Collection so lange, daß die Warte-
zeit selbst bei Heimanwendungen störend auffällt.

Dieses Problem können Sie bei "Sort-Pack" verges-
sen. Das Programm stellt Ihnen leistungsfähige RSX-
Befehle zur Verfügung, mit denen Sie alle anfallenden
Sortieraufgaben erledigen können. Die Kommandos
werden zunächst einzeln aufgeführt; dann folgen Hin-
weise zum Eingeben des Basic-Laders und Einbinden
in eigene Programme.

Die Befehle von futt-Pack
IMOVE. anfangsadresse. zieladresse. byilr4g_J

Ein Block von bytezahl Bytes wird von anfangs-
adresse nach zieladresse verschoben. Die Blöcke kön-
nen sich überlappen. Dieser Befehl ist besonders prak-
tisch, wenn Sie eine String-Variable mitten aus einem
eindimensionalen Feld löschen möchten. Als Beispiel
wollen wir ein Feld d$ (500) annehmen, das die Na-
men Ihrer Disketten enthält. Sie wollen nun d$ (34)
löschen, weil diese Diskettenseite zerstört wurde. Bis-
her mußten Sie folgendes schreiben:
10 FOR i:34 TO 499:d$ (i) : d$ (i + 1): NEXT

Jetzt können Sie mit IMOVE arbeiten (wird wesent-
lich schneller ausgeführt) :

10 IMOVE, @d$ (34 + 1), @d$ (34), (s00-34) x3

Dazu müssen Sie lediglich wissen, daß der entschei-
dende Teil einer String-Variablen (ihr Deskriptor)
drei Byte lang ist und nur alle Deskriptoren ab d$ (i +
1) um drei Byte nach unten zu schieben sind, um d$ (i)
zu löschen. Beachten Sie hier aber bitte, daß d$ (500)
jetzt auf denselben String wie d$ (499) weist! Deshalb
sollten Sie eine Anweisung wie d$ (500) : "" folgen
lassen. Arrays vom Integer-Typ sind entsprechend zu
behandeln, jedoch ist eine Integer-Variable nur zwei
Byte lang (also IMOVE, @d% (34 + I), @d% (34),
(500-34) x2). Real-Variablen umfassen fünf Byte.

8O I scrrneioer uasazin t/oo

ISWAP. @variable L. @variable 2. typ
Hier werden zwei Variablen vertauscht, wobei typ

folgende Werte annehmen kann: 2 für Integer-Varia-
blen, 3 für String-Variablen und 5 für Real-Variablen.
Auch dazu ein Beispiel: ISWAP, @a$, @b$, 3. Es
werden die Inhalte von a$ und b$ vertauscht. Bei
String-Variablen entsteht keine Garbage Collection,
da nur ein Tausch der Deskriptoren erfolgt. Es sind au-
ßer 2,3 oder 5 auch andere Werte für typ möglich.
Sollten Sie gerne experimentieren, so wird Sie sicher
folgendes interessieren: ISWAP vertauscht zwei Spei-
cherbereiche unintelligent. (Überlappen führt also zu
verqueren Ergebnissen.) Bei typ wird nur das Low-
Byte berücksichtigt; typ kann also sinnvoll nur Werte
bis 255 annehmen.

IPARAM. grossklein

Dieser Befehl bezieht sich auf ISORT, ISORTIN
und ICOMPARE. Bei allen Vergleichen, die in ihrem
Rahmen stattfinden, wird die Groß- und Kleinschrei-
bung dann außer acht gelassen, wenn grossklein : 0
ist. Sonst wird sie (auch bei den deutschen Sonderzei-
chen ! ) berücksichtigt.

IEXTRA. @sonder$

sonder$ muß ein sieben Zeichen langer String sein.
Er enthält die von Ihnen vorgesehenen Zeichen, die
als deutsche Sonderzeichen intemretiert werden sol-
len. Sie sind in der Reihenfolge A, Ö, Ü, ä, ö, ü, ß an-
zugeben. Das sieht dann z. B. so aus:

10 sonder$ : "l [\ { } l-": IEXTRA, @sonder$
Diese Zeichentabelle wird für die Befehle ISORT,
ISORTIN und ICOMPARE berücksichtigt. Folgende
Zeichen können natürlich nicht Sonderzeichen sein:
4... Z, a... z.

ICOMPARE. @a$. @b$. @result%
Die Strings a$ und b$ werden verglichen. Ist a$4 :

b$, erfolgt in resultoÄ die Rückgabe von Null, bei a$>
b$ die von Eins. result% muß eine Integer-Variable
sein; ihr ist zuvor ein Wert zuzuweisen , z.B.:
10 DEFINT a-z: result : 0:a$ : "ich bin kleiner" :b$

:"wir sind groesser"
20 ICOMPARE, @a$, @b$, @result: PRINTresult:

ICOMPARE, @b$, @a$, @result
30 PRINT result

RUN 0 1 Ready

ISORT. @a$ (anfang). anzahl

Sortiert, beginnend bei a$ (anfang), anzahl String-
Variablen. Unter Umständen werden Variablen mit-
geschleift (s. IACCOMPANY). Beim Ordnen finden



die Umlaute nach DIN 5007 Berücksichtigung. Sie
werden also zu Ae, Oe usw. aufgelöst.

IACCOMPANY <Variablen- und Typ!i!!g>
Diesen Befehl haben Sie sicher bei vielen RSX-Pa-

keten, die sich mit dem Sortieren befassen, vermißt.
Er erlaubt es, bis zu L6 eindimensionale Variablenfel-
der beliebigen Typs beim Ordnen "mitzuschleifen".
Wenn also beim Sortieren zwei Strings des betreffen-
den Feldes vertauscht werden, ist dies auch für die ent-
sprechenden Elemente in den angemeldeten Arrays
der Fall. Dazu gleich ein Beispiel :

10 DEFINT a-z
20 DIM a$ (100), b (100), c (100), d$ (100), e!

(1oo)
30 FORi:0TO100
40 FOR j :L TO L0
50 a$ (i) : a$ (1) + CHR$ (65 + RND x26) : d$ (i)

: d$ (i) + chr$ (65 + RND x26)
60 NEXT j
70 b (i) : INT (RND*30000) :c (i) :INT

(RND*30000) :e! (i) :RND* 2000000
80 NEXT i
90 IACCOMPANY, @b (0),2,@c(0),2, @d$ (0),

3,@e! (0),5
100 FOR i :0 TO 1,00: PRINT a$ (i); b (i); c (i); d$

(i); e!(i): NEXT
110 ISORT, @a$ (0), 101 : REM Von 0 bis 100 sind es

101 Elemente
120 FOR i : 0 TO L00: PRINT a$ (i); b (i); c (i); d$

(i); e! (i): NEXT

Die Variablen- und Typliste ist folgendermaßen aufge-
baut: @v1 (a), typ 1, @v2 (u), typ <, @v3 (a), typ

Für typ gilt das unter ISWAP Gesagte.

IACCOMPANY ohne Variablen- und Typliste
löscht die bisher benutzte Mitschleiftabelle. Es sind
dann für den ISORT-Befehl keine Variablen mehr
zum Mitschleifen angemeldet.

ISORTIN. @a$ (anfane). anzahl. @b$. @stelle%
Der String b$ wird in das Feld a$ O sortiert. Dieses

muß groß genug sein, damit b$ noch zusätzlich Auf-
nahme finden kann, und außerdem zuvor schon geord-
net sein. Der IACCOMPANY-BefehI wird bei
ISORTIN nicht beachtet! In stelle%, einer Integer-
Variablen, der Sie vorher einen Wert zugewiesen ha-
ben müssen, wird allerdings zurückgemeldet, an wel-
cher Stelle b$ einsortiert wurde. Dabei ist a$ (anfang)
die Stelle Null. Auch dazu ein Beispiel:

10 DIM a$ (a)
20 a$ (0) : "erster": a$ (1) : "ichbinNr. zwei": a$

(2) : "ich drei": a$ (3) :. "vierter"

TOP

30 stelle% : 0: b$ : "Mal gucken, wo ich lande"
40 ISORTIN, @a$ (0),4, @b$, @stelle%
50 PRINT stelle%

RUN
3
Ready
PRINT a$ (3)
Mal gucken, wo ich lande
Ready

Eintipphilie und Einbinden
in eigene Pnognamme

Damit Sie "Sort-Pack" benutzen können, ist zu-
nächst der DATA-Lader abzutippen. Bevor Sie ihn
starten, speichern Sie das Programm bitte ab. Schie-
ben Sie die Diskette ein, auf der "Sort-Pack" abgelegt
werden soll, und starten Sie den DATA-Lader. Wenn
alles richtig gemacht wurde, müßte das Laufwerk mit
seiner Arbeit beginnen und hinterher SORT.RSX im
Catalog erscheinen.

SORT.RSX liegt ab &8A00 im Speicher und wird
mit CALL &8A00 aktiviert. "Sort-Pack" ist &479
Byte lang. Oberhalb der Befehlserweiterung finden
noch der Outputbuffer und ein kompletter selbstdefi-
nierter ZeichensatzPlatz (daher die ziemlich niedrige
Speicheradresse). Die erste Zelle in einem Ihrer Pro-
gramme könnte also so aussehen:

10 SYMBOL AFTER 256: OPENOUT"d": MEMORY
HIMEM-I: CLOSEOUT: MEMORY &89FF: LOAD
"Sort.rsx" : CALL &8A00 : SYMBOL AFTER beliebig

Achten Sie bei der Anwendung dieser Erweiterung
ganz besonders beim IMOVE-Befehl darauf, keine
unsinnigen Werte als Parameter zu übergeben. IMO-
VE verschiebt nämlich alles an jeden Ort, auch in die
Bereiche des Betriebssystems. Wozu das dann führt,
wissen Sie sicherlich aus eigener leidvoller Erfahrung.

Vorsicht ist auch beim MID$-Befehl auf der linken
Seite einer Zuweisung geboten! Das gilt insbesondere
für IMOVE und ISORTIN. Bei letzterem Befehl wird
nämlich der String-Deskriptor der einzusortierenden
Variablen b$ an die richtige Stelle kopiert. Wenn Sie
jetzt b$ durch MID$ (b$, L , LEN (b$ ) ): "irgendwas"
abwandeln, ändern Sie damit gleichzeitig den Inhalt
der Variablen a$ (stelle). Abhilfe schafft hier eine di-
rekte Zuweisung, also z.B. b$ : "", bevor Sie b$ wei
ter manipulieren. Eine solche Zuweisung bewirkt die
Anlage eines neuen Strings; außerdem wird die Adres-
se im Deskriptor von b$ geändert, so daß der von b$
und der von a$ (stelle) auf verschiedene Strings wei-
sen.

schnoldor lüasadn I m | 8l
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Sollte "Sort-Pack" unerwartete Ergebnisse liefern,
hier noch ein Tip zur Fehlersuche. Schauen Sie genau
nach, ob Sie Variablen des richtigen Typs verwendet
haben. Gelegentlich werden Integer-Variablen gefor-
dert, die durch ein angehängtes o/o-Zeichen gekenn-
zeichnet sind. Vor allen Dingen müssen Sie den Klam-
meraffen (@) immer dort verwenden, wo er vorgese-
hen ist.

Thomas Naumann

hogramm: $rtPack
Conprturr CPiC t O4f664/6t2a
Fanktlom R9X-EtueiJerung
Llsthrgot lO

Listing I
<081E> 10 MEMORY &89FF:LOAD"sort.rsx":CALL &8A0

0
<0258> 20 MoDE ITINR 2,24,0
(OE1A> 30 PRINT:PRINT" Schneider 54K Mi-croconpu

ter (v1)":PRINT
<0F46> 40 PRINT" 01984 Arnstrad Consumer Electro

nics plc"
<ODD?r SO pniWt" and Loconotive Softw

are Ltd. ":PRINT
rOCBg> 50 PRINT" BASIC 1.0" ; : PEN 2: PRINT" with

soRT-PAcK 1. 0" :PRINT:PEN 1
(00FD> 70 NEW

Listing 2

370 DATA 51.6D, 55,74,65,72,66,65,68,5C,6
5,7 2, 6D, 0A, 07, 60, 05L2
380 DATA 2t,96,8A,C3,88,8A.57,65,72,7 4,6
5. 65, 58, 6c, 6s,7 2, 075E.
390 DATA 0D,0L,07,O0,21,AA,8A,C3,88,8A,4
A, 69,7 3, 68. 55, 65, 05CE
400 DArA 68,6c,65,72,0D,0A,07,06,7F.,87,c
8. CD, 5A, BB, 23,C3, 058E
410 DATA 88, 8A,F8,02,C2,77,8A.DD, 5E,OO,D
D. 56 , 01 , ED, s3 , 42 ,0786
420 DATA 8B,DD, 58,02,DD,66. 03,22, 40,88,8
7,CB,tA,CB, 18, 0t, 058E.
430 DATA 00,00,69,60,85.D5.5D.54, ]-9,79,8
D, 58, 40, 88. 19, 22, 05F4
440 DATA 3E. 88,D1,E1, 85,D5, E5,DD,El. 19,E
5. FD, 81, 5D, 54,19, 0A7E
450 DATA 19,8D, 5E ,40,88,19,ED.58,3E.88,C
D. 54. 8C.DA, 1E. 88, 07 86
450 DATA CD, 44,8B,D1,ET,87,8D,52,D2,F4,8
A,C3 ,20.88. D1 , E1 ,0AA4
470 DATA 2A, 42,88,87,F,D,52,28,87,F.D, 42,3
8, 06, 28, 04, 03,c3, 0628
480 DATA 82, 8A, 3E,Ot,BB,DA,DA, 8A.3D,BA,C
2,DA, 8A, c9, 00, 00, 088L
490 DArA 00,00,00,00,F5.C5,85.Ds,FD,85,0
6 ,03 ,CD ,5C, 8A. FD. 081F
5OO DATA 2L,C6,88,D1,D5,FD.78,02,87,CA,8
2. 88, FD, 6E, OO,FD, O98B
519 DATA 66,07,47,19,I0,FD,85,DD,85,D1.F
D, 68, 00. FD, 55. 01, 0818
520 DATA 47,79,10.FD. 47,D!,CD,6C,8A,FD..2
3, FD. 23,FD, 23,C3, 0858
530 DATA 53.88,FD.81.D1,81,Cl,F1. C9,CB, 4
7,C2,77, 8A.CB, 3F, oAC8
540 DATA 47,F.D,27,C6,88,87,CA,88,88,DD,7
E ,00 ,FD ,77 ,02 ,DD ,0928
550 DATA 7E,02,FD,77,OO,DD,7E,03,FD,77,O
1 , DD, 23 ,DD ,23 ,DD ,07 A.4
550 DATA 23.DD, 21,FD,23,FD,23,FD, 23,1@,D
E. AF, FD. 77, 00,FD, 0891
570 DArA 77 ,0t,FD,71 ,02,c9,00,00,00,00,0
0, 00, 00, o0, 00, 00,0287
s80 DATA 00 ,00 ,00 ,00,o0,00,00,00 ,00,00,0
0, 00, 60, 00, 00, 00, 0000
590 DATA 00,0@,00,00,00,00,00,00,00,00,0
0 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,6@00
600 DATA 00,00,00,00,06,00,00,06,00,00,6
o ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,0000
610 DATA 00,00,00,00,60,00,60,06,00,00,0
0 ,00 ,00 ,00 ,00 , @0 ,0060
620 DArA 00,00,00,60,00,00,00,00,00,00,0
0 ,00 ,00 , o0 ,00 ,00 ,0006
630 DATA 00,00,0@,00,00,00,00,00,00,F8,0
3,c2,77. 8A, DD, 5E, 040F
640 DATA 00,DD,66,01,22,52,8C,DD, 5E,02,D
D ,56 ,03. DD. 58, 04 ,0606
650 DATA DD,66, 65,CD,54.8C, 2A,52,8C,38.0
3, AF,77, C9. 3E, 0L, 0666
550 DATA 77,C9,00,00,F5,C5,D5,85,DD.E5.F
D, E5 , EB ,78 ,23 , 4E,0A,32
570 DATA 23, 46,E8,5F,1C,C5,FD.E1, 56,t4,2
3 , 4F,,23 , 46 , C5, DD, 07 58
580 DATA E1 ,0E,00,C8,4I ,28,06,CF ,81 ,7C,C
3, 92, 8C,DD, 7E, 00,07 2D
590 DATA DD,23,15,CA,C1, 8C. 45,CD.D5. 8C,D
2, 9t, 8C, C8, C]-,7 C, 0996
?00 DATA 55,58,CD,3A. 8D,47,C8,49,CA,A1,8
c,cB, 89,7D,C3, 88. 08FF
710 DATA 8C,FD.7E,OO,FD.23,1D,CA,CB, 8C,D
5 , EB, CD, D5 , 8C , D2 ,0A25
720 DATA 86, 8C,CB,C9,',|C,5D,EB,D1,CD, 3A,8
D.88, CA,'l 3 ,8C,38, 0988
730 DATA OA,FD,E1,DD.E1.E1,D1,Cl.F1,87.C
9, FD, E1.DD, E1,El, ODOT
740 DATA D1,C1,F7,37,C9,FE,41,38.08,F8,5
B,DA. 35, 8D, FE, 61, 095D
7s0 DATA 38,05,FE.78,DA,36, 8D,21,80,8D,8
8,20 ,07 ,25 , 4t, 2E, 05FB
750 DATA 55,C3,38,8D, 23,88,20,07,26,4F,2
E, 55, C3. 38. 8D, 23, 05A8
770 DATA 88,20,07,26,55,2F',55,C3. 38, 8D,2
3, BE., 20, 07, 26, 57, 050A
780 DATA 2F ,65,C3,38, 8D,23,88,20,07,25,6
F, 2E, 65, C3, 38, 8D, 05D3
790 DATA 23,88,20,07,25,75,2E,55,C3.38,8
D. 23, BE, 20,07, 26, 04Ec

<05 8ct
.0 554,
(0688>
<0578>
<0890>
r0B7F>
<0862>
(0546t
<05A3t
<05BAt
.095E>
<0441t
<07 33>
<0582>
.0698>
<0 5F5,
<062D>
<00D7 >
<0081 r

LOO
LLO
L20
130
L40
L50
150
L70
180
t90
200
2L0
226
230
2AO
250
260
270
280

I
*
t
*
*

*
t

t
*
*
*
i

SORT_PACK

<0BAEt

<0BF5t

<0c1E>

<0c48>

<0c68)

<0c7 0>

<0c1Bt

<0cc5t
(0cc3)

<0CBct

<0C5Br

<0c82>

< 0cA? t
<0cFB>

<0cBBt

<OBED>

<0c25>

<0c28>

<0c03>

<0clDt

<082 3>

<OAAD'

.0AB7t

<oAC1>

<0ACB>

(04D5)

r0BA6>

<0c1 1 >

<0c3 6t
(0c84>

<0c55>

<0c58)

.0cAB>

<ocD8t

<0D07>

<0D04>

<0D0C,

<ocE3'

<0c9Dt

<0c82>

<0867 >

(0849>

<0891>

eine RSX-Bef ehlssanmlung
zum Sortieren eindimen-
sionaler Stringfelder
von

Thomas Naunann
Bluecherstrasse 13
2300 Kiel 1

30. 7 . L987

<OBEB>

<0BF5t

r0B84t

<0BC6t

s 0B95>

<0c2t>

<0c3 3r

<08D5>

| **t*ttt**t*********t*l*i*tr*iiri

290 DATA 0I ,0L,8A,21 ,24,8A,CD,D1 ,BC,C9,2
8, 8A, C3. 55, 8A, C3, 079F'
300 DATA C2,8A,C3,87,8D.C3.89.88,C3,29,8
c.c3, 54, 8D,C3, 51, 093A
310 DATA 8D,C3, 47,88,00,60,00,00,53,57,4
1.D0. 53, 48,52,D4. 05A8
320 DATA 53,4F,52,54, 49,CE,4]^,43, 43, 4F,4
D ,50 , 47, 4E, D9, 43. 05BD
330 DATA 4F,4D, 50,4]-,s2,c5,s0, 4r,52, ar,c
D. 45, 58 ,54,52,c\ ,0639340 I)ATA 4D, 4F, 55, C5, 00 ,FE'.03 ,C2 ,77 ,8A,D
D,.7F., O0, 87, C8, 47, 079c
350 DATA DD,6E, 02,DD,65,O3,DD,5E.04.DD. 5
6, 05,7E,F5, 1A, 77, 07 0E
350 DATA Ft,r2,23,t3,]-0,F6,c9,2r,2D, 8A,c
3. B8. 8A, 50 ,6!,72,0758

82 | scrrneiaer r,rasain I /88



TI'P

<OBEB'

<0cL9>

<0C11r

<0c0t>

<0BD1t

<0c64>

.0BF7t

<08F2>

<0884>

(0cB1t

.0C58t

.0c56>

(0C18)

<0c5Ft

(0C4 3t
<0c4Ft

<0c78>

<0c9Bt

(0c63t

<0c91>

(0C48t

<0823>
<06cBt
(095ct
.1048t

<729D>

<10F0>

<L442>

.OADB}
<07ACt

800 DATA 73,28,73,C3,38.8D,87,C9,37,C9,8
5 ,F5 ,21 ,50 . 8D, AF, 0883
810 DATA BE,20,OE,F1,FE.51,38,OA,FE,78,3
0, 05, cB, AF, c3, 52, 07BC
820 DATA 8D,F1,81.C9,FE, 0L,C2,77,84,DD,7
E, 00, 32, 50, 8D,c9, 092D
830 DATA OO,FE,OL,C2,77,8A,DD,6E,OO,DD,5
6, 0L,7E,EE, 07, C2, 07 96
840 DATA 90,8A.23,58, 23,56,2L,80,8D,88,0
L, 07, 00, ED. 80,q9, 0698
850 DATA 78,5C,7D,58.7C,5D,7F.,F8,04,C2,7
7 , 8A , DD , 6E , OO ,DD , 07F 3
850 DATA 65,0t,22,52,8C.DD, 68,02.DD,66,0
3, 22, 3E,88, DD, 68, 0630
870 DATA 04,DD,66,05,22,42,8B,85,DD,5E,0
6,DD, 66,07, 22, 40, 06LD
880 DATA 88,E1, 0L,00,00,87,8D,42,CA,33,8
E, 28, EB, 2L, 00, 00, 06L5
890 DATA E5,D5.EB,87,ED,52,CB,7C,D1.E1.C
2, F6 , 8D; E5, D5, 19, oBAC
900 DATA B7.CB.1C,CB.1D,4D, 44,09,09,88,2
A, 40, 88,19, EB, 2A, 0537
910 DATA 3E,88,CD, 54,8C,D1,EL,D2,EO,8D,O
3 ,69 ,60 ,c3 ,C0 ,8D,0953
920 DATA 08,59.50,c3,c0,8D,E5,88,2A,52,8
c,7 3, 23,7 2, 2A, 42, 07L0
930 DATA 8B,87,F'D,52,CA,1F,88,5D,54,t9,L
e , 4b , 41 ,2:A,42 ,88, 0653
940 DATA EB.2A, 40,88,L9,L9,t9,28,5D,5t,1,
3, 13, 13, ED,88, D1,0585
950 DATA 68,62,19,t9,E8,2A, 40,88,L9,E'8,2
A, 38, 88, 0t,03 ,00 ,04DA
950 DATA ED,BO,C9,2A,40,8B,EB,2A,3E,88,O
L,03 ,O0 ,ED,80 ,2A,0704
970 DATA 52,8C.AF,77,23,77,C9,F8,03,C2,7
7, 8A, DD. 4tE, 00, DD, 0833
980 DATA 46,0L,2r,00,00,87,8D,42,C8,DD,5
E , 02 ,DD ,55 , 03 ,DD ,0666
990 DATA 68,04,DD,66,05,E5,87,8D,52,El,3
8 . 03 , ED,80, c9, 09 ,0820
IOOO DATA 28,EB, 09,28,EB,ED,88,C9,OO,OO,
00 . oo . o0, 00, 00, 00, 04A3
1010 zeile=1:adr=35328
1020 FoR looplt=1 TO 72
1030 surnme=O:FOR 1oop2t=1 TO 15
1040 READ byte$:byte=VAL("&"+byteS) :POKE
adr, byte

1050 sunrne=sumne*byte : adr=adr+l :NEXT Loop2\
1050 READ pruefsun$ :pruefsun=VÄL( "&"+pru
efsunS )
lOTO IE pruefsum()sunme THEN PRINT"Fehte
r in Zeile :";zeile:END
1080 zeile=zeile+l:NEXT looplt
1090 SAVE"sor!.rsx",b,35328,1145

THEN MEMoRY &89FF:LoAD"sort.rsx" :CALL &
8A00
30 MODE 2: PRINT" I MoVE-Beispiel" : PRINT
C0 DIM d$(500):PRINT"zuerst baue ich nir
501 stringvariablen d9(0) bis d$(500) -
Bitte warten"

50 zoNE 7
50 FoR i=0 To 500:FoR j=1 To 5
70 ds(i)="
80 MIDS (dS (i), j,1)=CHRS (55+RND*25)
90 NEXT
TOO TF i uoD 1OO=O THEN IF i<>O THEN PRI
NT i; "strings geschafft."
110 NEXT
120 PRINT cHR$(7);"o. k. - Tastendruck!"
:tfHILE INKEY$=" " :tfEND
130 PRINT"iIetzt vernichte ich dS(34) mit
BASIC - i'ETZT"

150 d$ (5001 ="Bloedsinn"
150 PRINT CHRS(7);"Tastendruck fuer das
I MOVB-Deno ! " :HHIITB INREY$=" " :tlEND
170 PRINT"Und jetzt dasselbe tnit IMOVE -

.IETZT ! "
180 llrovE,rds (35) ,ads (311) , {155t3:PRTNT"FE
RTIG ! "
190 PRINT:PRlNT"Ueberzeugt? ... Und nun
narten wir auf das Ende der Garbage Coll
ection..." :PRINT".... (<CTRL><SHIFT><BSC
> ist schneller)
2OO BND

<07C8>
<1339>

<0811>

<0BDCt

<2965>

<0L66>

Listing 3
.ocBct 10 'Falls soRT-PAcK nicht qeladen ist....1190> 20 rF FEEK(e8A00)<>1 AND PEEK(&8A01)<>10

Listing 4
<ocBc, 10 'Falls SoRT-PACK nicht geladen ist...
<1190' 20 IF PEEK(&8400)<>1 AND PEEK(&8A01)(>10

THEN MEMORY &89FF:IJOAD"sort.rsx":CALL &
8A00

<232C> 30 aS="Ich bin a9":bS="Ich bin b$":PRfNT
"aS = ";a$:PRINT"bg = ";b$:PRINT:PRINT" I

Swlp, ea$ . eb$, 5 " : PRINT : I StfAP, la$, lb$, 3 : PR
INT"aS'= ";aS:PRINT"bS = ";bS

Listing 5
10 'Falls SORT-PACK nicht geladen ist...
20 IF PEEK(&8AOO)<>1 AND PEEK(&8401)(>10

THEN MEMoRY &89FF:LOAD"sort.rsx" :CALL &
8A00
30 MODE 2:PRINT"BeispieI zu IEXTRA wie i
n der Anleitung"
40 sonder$="1 t\ll l-": lEXTRA,csonder$

Listing 6
10 'Falls soRT-PAcK nicht geladen ist...
20 IF PEEK(&8AOO)<>1 AND PEEK(&8A01)(>10

THEN MEMORY &89FF:LOAD"sort.rsx" :CALL &
8AO0
30 DEFINT a-z:result=O:as="Ich bin klein
er" :bs="ltir sind groesser,,
{0 PRINT"Ich versl,eiche ";CHRS(34) ;a$;CH
R$(34) ;" uqd ";CHRS(34) ;b$;cHR$(34) : icou
PARE, ea$, abS , Cresult: PRINT result
50 PRINT"Ich vergleiche ";CHRS(34) ;b$;CH
RS(34) ;" und ";cHR$(34) ;aS;CBRS(34) : icoM
PARE, tbs , OaS , Oresult: PRINT result

Listing 7
10 MODE 2
20 IF PEEK(e8A00)=1 AND PEEK(&8401)=10 T
HEN PRINT"wenn dies der erste Durchlauf
des Beispiels ist, sind die Umlaute noch
nicht initialisiert worden. Geben Si

e GoSUB 10000 und dann RI,N 30 ein!":END
30 IF PEEK(&8AOO)(>1 AND PEEK(&8401)<>10

THEN SYMBOL AFTER 255:HEUORY &89FF:LOAD
"sort.rsx" :CALL &8A00:GOSUB 9990
40 DEFINT a-z:ZONE 25
50 PRINT".tetzt bereite ich - abweichend
von Anleitungstext - 21 Stringvariablen
vor!":PRINT"Ich werde dabei einige Varia
blen nitschleifen (ACCOMPANY) " :PRINT:PRI
NT"Beachten Sie, wie die deutschen Urnlau
te einsortiert werden! ":PRINT
50 DrM a$ (20) ,bl20l ,cQtl ,dg (20) ,et l20l
70 FoR i=6 To 20
80 FoR j=1 To 5
90 as (i) =a$ (i) +CHR$ (6s+RND*52) :ds (i)=d$ (

i) +cHRs (65+RNDr62)
100 NExr j
110 b ( i ) =INT (RND* 30 ) : c ( i ) =INT (RND* 30 ) : e !
(i)=RND*30
120 NEXT i
130 lAccoMPAml,cb(0),2,.c(0l,2,ad9(0), 3,
ae! (0),5

<0cBc)
<rr90>

<L00C>

<0D95>

<0?E8>
.1BB4t

<0cBc>
(1190t

<1676>

<1FC1t

<1FCBt

<00EFt
<3c3Ft

.145E>

<0318t
<4418t

<08DBt
<0462>
<0453,
<17 8 1>

<o236>
<L424>

<0249>
<0c24>

<0L49>
.0938t
<0458t
.OAFB'
<01r0>
<134Ft

<0L24,
<oDF9>

<0F56t

.11{1} 140 FOR i=34 To 499:r{rD$(d9(i).1,5)=d$(i
+1 ) : NEXT: PRINT"FERTIG ! "

183



TOP

.1E45> 1{0 FOR i=0 TO 20:PRINT CHR$(24
HRS(24);:PRINT uslNc" ltli ** ";b
:PRINT d$(i};:PRINT USING" I+IT.*
PRINT,:NEXT

<1F5E> 10030 KEY DEF 55,1,&75,&55,185:KEY DEF 9
,1,185,186,189:KEY DEF 54,1,&62,&42,L87:.
KEll DEF 69,1,e51,&41,188:KEY DEF 60,L,&7
3,&53,190:REY DEF 50,L,&72,&52,tgI:KEY D
EF 58,1, &65, &45,202

<0609> 10040 SYl'tBOl" L52,0 '0 ,0 ,5L,722,252 '72,0<01381 10050 RETURN

i);c(i);
i);:

);aS(i);
";e!

);a(i)
',;e

(
c
(

<07 36>
<1008>

<0?c3>
:1E5D>

150 PRINT"T*T SORTIEREN BEGINNT"
160 lSORT,aa9(0),21:REll Von 0 bis 20 sin
d es 21 Elenente
170 PRINT"TTT SORTTEREN HOERT AUF"
180 FOR i=0 To 2O:PRINT cHR$(24
HRS(24);:PRINT USING" {t{t l}* ";b
:PRINT d$(i);:PRINT USING" IT*.*
PRINT,:NEXT
190 INPUT"Nochnal: <iI>/andere Taste: Abb
ruch: ",eS:IF LOIIER$(e$)="j"THEN MODE 2:
RT'N 30 EI.SE END
9990'Deutscher Zeichensatz
10000 SYUBOL AFTER 91:SYMBoL 9L,66,24,60
,L02,L02,L25,L02,0:SYMBOL 92,68,55,L08,L
98 , 198 , 108. 55,0: SYl,l8OL 93 ,L62,0 ,tO2 ,102 ,
t02,LO2,60,0: SYMBOI" t23 ,L08 ,0 ,L20 ,\2 ,L24
, 204,L18, 0: SYMBOIT L24, 0,L02,0, 60,L02,102
,60 ,0
10010 SyMBOr. L25,0,L02,0,t02,L02,L02,52,
0 : SYUBOIJ 126, 60,L02,I02,L08,L02,L02,L08,
95:KEY DEF 19,L,L25,93:KEY DEF 17,L,L23,
91:KEY DEF 24,L,94,L26
10020 syr.rBor, 255, 255, L29, t29, 129, L29, I29
,r29,255

10 'Falls SORT-PACK nicht geladen ist...
20 IF PEEK(&8AOO)(>1 AND PEEK(&8A01)<>10

THEN !,lBl,tORY &89FF: LOAD"sort. rsx" : CAITIJ &
8A00
30 DII{ aS(l)
40 aS(0)="erster":a$(1)="ich bin Nr. zwe
i" :aS (2) ="ich drei" :aS (3) ="vierter"50 stellet=O:b$="MaL gucken, wo ich land
e"
60 FoR i=0 To 4:PRINT"aS(";i;") = ";a9(i
) :NEXT:PRINT"*tti Einsortier6n ****it
70 I soRTIN,aaS (0), 4,cb$,estellet
80 FOR i=0 TO 4:pRrNT.'a$(".i.") = ";a$(i
) :NEXT
90 PRINT"SteLle="; stellet

$ (i) ;c
;c(i);
! (i) ;:

.183At

<0959>
.205l>

<157Et

(099F>

Listing I
.0CBCt
(1190t

<0226>
<1 855r

<0EE1l>

r131Fr

<09FFt
.0B8Et

<o7 83>

Listing 9
<008F>
<447C>

.1c19>

<0DcAt

<38 30t

<2909>

.o9F1)

<oDE4t

<07 9E>

<0D97>

<0298>
<12FDt

<1350t

(1045t

10 MODE 2
20 IF PEEK(&8400)=1 AND PEEK(&8A01)=10 T
HEN PRINT"Dieses Deno soII zeigen, wie d
ie Startzeile aussehen kann. Damit es ue
berzeugt, nuessen Sie den computer zurue
cksetzen, ehe Sie dieses Beispiel ausfue
hren. " : END
30 SYUBOIT AFTER 255:OPENOUT"d":UEI|ORY HI
MEU-1 : CLOSEOUT:MEIIORY &89FF:LOAD"sort.rs
x":CALL &8400:SYMBOt AFTER 90:'oder irge
ndein anderer Ifert
40 PRINT"Die Startzeile koennte heissen:
" : PRINT
50 PRINT"lO SYMBOL AFTER 256:OPENOUT"+CH
RS ( 34 ) +"d"+CHRS ( 34 ) +" : MEMORY HIMEM-I : CLO
SEOUT: I,IEMORY &89FF: IJOAD"+CHRS ( 34 ) +"sort.
rsx"+CHRS (3e) +" :CALL &8400:SYMBOL AFTER
90:'oder irgendein anderer llert"
60 PRINT:PRlNT"Outputbuffer und ein beli
ebig festlegbarer Bereich fuer selbstdef
inierte Zeichenist bereitgestellt" :PRINT

Listing lO
10 MODE 2:PRfNT"Menory-Derno" :PRINT"-----

: PRINT
20 PRINT"Hirnern ohne Outputbuffer: &";HEX
S (HIMEM)
30 PRINT: SYMBOI, AFTER 255:OPENOUT',d'' :ltEM
ORY HIMEII-I:CLOSEOUT
{0 PRINT"Hinern rnit Outputbuffer: &";HEX$
(HIMET'I)
50 PRINT:SYI,IBoIJ AFTER 0
60 PRINT"Hinren nit Outputbuffer und SYMB
OI, AFTER O : &', ; HEXS ( HIMET'' )
70 PRINT:MET.{ORY HIMEM-&480:PRINT..minus &
480 Bytes fuer SORT-PACK: &";HEX$(HIMEM)
80 PRINT:PRINT"Daher nurde SORT-PACK ab
&8400 assenbliert" :PRINT

I

I

Die grafische Benutzeroberf läche
für alle Schneider CPC unter CPIM
DM 149.- Demodiskette DM 10.-

Funktionen: CCP-Funktionen wie
Umbenennen, Löschen, Kopieren,

Anzeigen von Files; Formatieren; Start von Programmen; Druckerein-
stellung; Textverarbeitung; Farbenwahl; 1 : 1 -Kopierer;
Diskettenmonitor; Steuerung mit Cursortasten, Joystick oder Mouse.
Hardwarevoraussetzung: CPC 464/664/6128 mit Floppy

Der Bildschirmtreaber
für CPCs mit SP von vortex
unter GP/M 2.2
Sfach schnellere Ausgabe; deutscher
Zeichensatz CP/M+ Steueaeichen;
W52.Emulation; diverse Zeichensätze,
eigenö definierbar.

Bringt Ordnung
in lhre Disketten,
wenn Sie eine SP von vortex haben. Über
16000 Einträge (SP 512); Suchen und
Sortieren von Einträgen; Etikettendruck
für Disketten; File- und Disketten-Listen.

Das Werkzeug
für den Maschinenspracheprofi
Tracen durch alle ROMs und BAM;
Ports lesen und schreiben; ein
Break-Point im ROM ; Disassemblieren
von Speicherbereichen.

TRACER

DIRMAN

FAST

DM 49.- 3'DM 54.-

DM 49.- 3'DM 54.-

DM 49.- 3'DM 54.-

Bei Bestellung Hardwarekonfiguration angeben! !
Vers.lnd !Jegen SchecklN.rchnahnre .Nachnahiregebühr DM 5.- Handleranlragen erwunschtl

GHE
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Puzle-Bild l9
Diesen Monat gilt es, einen Werwolf wieder in die

rechte Fasson zu bringen. Da es sich dabei aber um ein
äußerst gefährliches, sprich bissiges Wesen handelt,
sollte man vielleicht doch lieber die Finger davon las-
sen. Auf jeden Fall dürfte dieses Bild zu den schwieri-
geren der Reihe gehören. Das neben dem abgedruck-
ten Listing notwendige Programm zumPuzzlen finden
Sie im Schneider Magazin6l86.
H. H. Fischer

TIPS+TRICKS

{*
G..
lr-:q

**\
+_-
rf-.
,$.

<0A79>
(00cAt
(01 65)
<0289>
(0644)

(1188>

l REM Prrzzleerwej-terur,g Teil 19
tr
10 MEMORY 19999
20 pc=204@@
30 MODE 1:BORDER 5:INK 0,6:INK 1.0:INK 2

,13: INK 3, 24
40 FOR z=I0@@@ TO 10160 STEP 1O:LOCATE 1

FoR x=0 TO 1:FOR z=6 TO 3:I'OKE (49152+x*
8@+y, 2@ 48+z+zal, PEER (20@00 | a tz+yr 4+xr 32 )
:NEXT z,x,y.za=za+A221=zI+1:IF z1=5 THEN
z!=@ ? za=za-20+760

80 NEXT
90 PRINT"Achtung, abspeichernI "
100 SAVE"pl)zz-vtlf .pic". b, 20000, 16@5
10000 DATA "678F0F0FBB0D050567 0A00a0DF0c
5 54 4 67 0 SFFEECFl 5FCF? 57 0 8E9F1CF1 1DA3C 67 3B
E9C 3CF1 1D2B 4 67 3BA40ACF1 1D20 567 3BA4oACF1 1
A50 567 3BA4 0ACFL1D2052F8FA80007 0F00550L0A
22BBO O A A sSFEAAAABBFOFFFFFES 7 FEFOF O7 8F O OF
48820FFoB405", 11194
1001"0 DATA "F005420LC21AF00505240A820A29
07 0Fo5600F 0FoAC1 0F0F61C2 3F3 3 2 2AAAAAAT?FF
FFFFFEFOFOFlFOOFOF3COFFOFOC3FOOAOA3 8O 5O 5
058 5F01A686805D094857 80A0A0A058 50505140A
0 AaBL 4 050F 07 0B0F oF 080't 0F7 8 37- 3C oFB 4 1 F1 1 5 5
55F877FFFFC3", 8863
L@ O2O DAT A " FEFOFOB4FO OF 2D 49 @FF OD2AOF OA A
2914050534921 8C292858 5258 58 20A0A445 I 0F0 5
0 5D2 0F@A5A9 467 0D7 0LA3 30E7 8 2 53 3@D3 4 5A0F0E
2 8D2E5 8 958l.7F3A03F637 98 95817 B 5CC 3F0 3B4 8 9
6E1 7 52cc3F 03D2896E7784CC 3F0 3B 58 9 6E.07 7 9 44
3F027889580]-", 9547
10030 DATA " 78023F 4 46A017FAAF303AFCCE607
1F6EFF0 20BCC67 3BB4oACF11C3 8 557 3BE9 8 2CF1 1
FC4 9 6 7 08ED 82CF 0 47 4 49 67 oAFEB4DF0C1 7 C3 67 0E
3 3F 8 BB0C1 1FC67 0E3 3E9DF 0C55D267 0ABBB4CF0 4
7 69 6 67 08FC6 8CF11EDF0D 2Cr6E67 1 4C3686 1 oAC1
1E.9225436934", rL107
10040 DATA " 4A38822834Cl.@534920A0AD26905
5296960A7 80F840 581 87 4A1A7 8 48A10 5A5A5C21A
7 84B0525ELA50A1AD2 5A8 50 58481 3 4C30FE1C 30F
7 8 1 4 3 8 E1 8 2 28 0505051 40A0A1A0A0505 2 4F 0F 0C2
4I 6L0 0 21 40E5I 0 L 090EDC0A0B1F5F4FAFAF2F7A0
A07AF7840172", ]-0740
10050 DATA "7A050F687A0A07613C@5084A690D
05969 4c20\690A3 8 0 5D28 50D8 2C 3480F 697 04F05
1 4 C 3 4 B 0 A1A 3 C 2D 8 5 0 5D 25 LC 2 0 A2 9 0 F Et 0 5D 2 5 A'l I
0A292D2D851 4 OF5A4AOAOFA5A5ODl 6FO 5AOE2DB4
A587 E6000568F7 5 50 3CCF3EE8 9 687 8F3 @3CC87 7 9
896E788503FF", 9193
10060 DATA " 0F79896EFOF3033FF7EE896EF0F7
0 0 3F @F E2 I 96 EF 0 7 BC C 3 F 8 7 F 0 8 9 5F 6 1 5ACC 3 F l- AB 4
8917 2 5 5ACC3F67 3BE9 3CCF11D2CLEF3BB468CF11
c 3 2D8 F 3BE9 C20FttFC490E3 3E9 8 20C 55DA0 508B8
c3 8 3 1D7 6B407 0 8FC4A0A1 589 8 50 50 8DAoAoA1 1E9
850533DA0A0B", 11530

0, 12 :PRINT"Zeile" ; z; :c=0:READ x$. s
50 FoR a=0 To LEN (xS I /2-l': a$=MID$ (x$, ai2
+I, 2l :POKE pc.VAl, ( "&"+aS) :c=c+VAL ( "&"+aS
):pc=pc+1:NEXT:IF s()c THEN PRINT STRING
$ (3, 7) ; "Berichtigenl " :END
60 PRINT CHRS (7) ; "ok":NEXT
70 FOR a=0 TO 1546 STEP 543FOR y=@ TO 7:

(3088> (28D3'

( 2F5d>

< 2FC9>

< 30D7 >

<307 A>

<3186)

( 32EE>

(3021>

<3264>

<0494>

1007 0 DATA " trD205050A5AF0D20585A5A50A14
5 A7E07 25 2D0F0A1A5 2 4 B0 5 2 42D A50B 49 5 AD 207 8 5
B4E1 081A7 8 5A0DoDB42D0A1EC3 5A0 52 58 7A50B1A
rEl 80D07 69E10A1A5AD205 348r0F3C280 1411E7 I
7 0 0 A0D7 0 3 0 e 5 2C't I 3 0 I 2 2D7 0F 0 0 5 2CB 080 0 22D I o
80052c804000" , 7702
10080 DArA " 2D860410A480807A2D4084909642
9280D2CA508 0B 5cA5200 3C C8 IAFA3F82t000965A
F00B 87 0FA58 587 0F 5A4AA58781A595D27 8 4A87 69
A50 5A518F00896 87 B40D1E4B7 8C20FA5A58 51E 5A
5 8 4A96A58 58 543D24A082tE1 8 50 5E1? I 4A0A2 145
07051A3CAA17", L06L9
10090 DATA "05B4CC3F0A5AE61714E1C43F0A5A
E6 L7 0D9 6C 4 3F1AE1E5 17 1C1 EC 4 0F0ED 2E 6]-7 0 525
c40 30A5A8517 0525F7030AE.!E2!7 0D527 B031AC3
E2t7 IC3CF7 03 3384F00A1 1A594 4 1 3 3A5A09 2rLD2
781433F8966811FFA5A500BAA4A008765A580D32
4BA50E7684D2" , 1-0292
1O1OO DATA''8F33F1F8CE5sFFFE8F22AABACEO8
0 07 6 8F 0 5 0 5 3 2DEE]-0F.7 7 0 A1A4 B 5A0 5 3 4E0A 50A1 E
D00F052D87 0 50A0E0E0A0 50 50D0 5 5A0F0A0AB4 0D
I4056828680BA5D2840 5B44B0FC 384 5AE1 4B5 984
EDBO 5AF1EDD2B4FFFC1EF1DD7 6D2 3D8 4EOOOB4EO
0060tEc8E0Fa", tILt4
10110 DATA "35D8E0F03DC8E0C015E4E0D@1ECC
E0D0I6ECD040ABF05@500F 7A30 5048F61 A6@257 I
9 8 3 1 1A188 8 3 1 4 1B4FAF9C2 5AF5E7 7 8 2 50F AF 217 I
0EaA,6tE7a7 a 5854A0B3 8ED8 50 5C1E1"0A0AB4ED8 5
3496654A296 981 8 5E1F0CB4AA5F7 87 9496D5C39 2
78EED2947BCC", L3051
10120 DATA "961A5A888461F30@3C5AE6@53C52
DD1 2187 9EEl"7 608544035AB 5 I 8 17C 37 9 0 20F2DF 3
8 9 1F9 6F7 0 3BF7 8EE0 17 FF3CC0 3DDEE8 8 07 6E.5546
OFCCOOO5lFEEOAOB3FCCOTlFTFSS 2FAFFFOl lFFF
AAO2FOFOFOFOFEFCC3 3 3BAF7 F8 19 1 OFFF 4OC98F1
F2879CF6E2EA" , 12618
10130 DATA "98F6F2FFCCF7FCFo98F5F1FC(iCF7
FOFS 9 8F3F8FEB8F7 FFFCT 1F1F8 FOF3FOFOFOFT FF
FFFFF3F0F0F @7 t8A0000FF I 8BBE9 5 502 5 5ED0@34
OOEC3CEAOST 6D2FAOCBBF8F4 OE 55FCF5OD22F AFD
8E19F6F94FO 4F 3F9AFOAF3CODFOFF3 9 167 8 EF6CO
BBCFFC22558E", L7820
10140 DATA " F.07 7 00CF 0055DD8E5A1A5A5A95(17
8 507 l-A8 60A0BA5 8 7 0 50DC 3 C2AAABF 8490 50DFE4A
080A7 6490501 324A28921 6587 46932699 66 9 7 6 5A
6996321EF0F076F0FFFF33FFAAAA55554 4@0695A
AA160 5B4CC1A0A8589150D8544 1E0AB5893E0DBs
@21E0A858938", 9855
10150 DATA "]-4790378707889FE9678037E.6982
0LDCF 0F7 0 37 EFFEE0TDCDD 4 4t37 E8 80 007 DC0a 0 A
lFBAOF 3FCFOFOFCCBBOFlFO 3 SCSF2EOFCF 4'7 2FlF
472B3FFFFFEF5DAA22FF4E673F114F5F7F1F4F5D
991F28 5F57 3F1DEE3BCD0E8 90CCF0F67 3F 880F1 9
ccb70FIF|F@F", 10136
10150 DArA "0006000Dt8" , 43

<0480>
<4 5E9)

(0106>
(093 5>
( 0 8AD)
(3045)

<2F90>

<2F 44>

( 30c9>

<2F70,

<2FBg >

< 3 @FA)
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T,PS + TRICKS

Grafikgags, Teil 25
Vielleicht haben Sie ja schon von dieser Serie aus

dem Computer unseres Mitarbeiters Christoph Schillo
gehört. Aber auch sonst ist bestimmt das eine oder an-
dere Listing für Sie dabei. Auf jeden Fall sind sie alle
recht kurz und somit sicher leicht abzutippen.

1. Ein im Gully verschwindendes Papierschiffchen
(angeregt durch Stephen King's ES)

2. Blick durch einen Stacheldrahtzatn

3. Badewanne mit Dusche

4. Bauklötze, mit denen man seine eigenen Häuschen
errichten kann. (Die Steine werden in den Unter-
programmen gesetzt.)

5. Eine Uhr, die auch funktioniert, diesmal analog

6. Drei dreidimensionale Funktionsgraphen; zum
nächsten gelangt man mit Tastendruck. Hier lohnt
es sich, eigene Funktionen einzubauen.

7. Eine Hundehütte, in der Sie den Werwolf aus dem
Puzzle-Bild unterbringen können.

H. H. Fischer

Programmt Ataflk Qasg

compubn cPc t E4lo64/ot ?ß
Funlctlon: Jür zwl*hend','1'/h
Llxtlng* 7

Listing 2
1 'Grafikgags 25 - Teil 2 -stacheldraht

10 MoDE 1:INK 0,5:BoRDER 5:INK 1,25:INK
2,0:INK 3,13:BoRDER 6

(0cDB>
(@0cAt
(06F3 t
< 1A7B)

<1A9E)

(2884)t

(0ccct

< 3 5F1>

<0L7 4>

Listing I
<08F2r 1
<00cA> 2

'Grafikgags 25 - Teil 1 - es

<0745> 10 MODE 1:INK O,10:BORDER 1O:INK 1'O:INK
2,13:INK 3.25:PAPER 0

(25F7> 20 FoR a=1 To 25:LOCATE 7,26-a:PRINT STR
INGS (a-1. 261) ;cHR$ (220) :NEXT:FoR a=0 To
2:PLOT 0,a*!40,1:DRAWR 400,400:PLOT ar20
0, a*2Q0:DRAWR 0, 140 :DRAWR -140. 0 :NEXT

<3420> 30 FoR a=0 To 200:.P1'oI a,a:DRAwR 360,0,L
:NEXT:FOR a=0 TO A:FOR b=0 TO 10 STEP 2:

<2566>

<1 7CF>

Listing 3
(OA7c) 1'Grafikgags 25 - Te.i1 3 - Dusche
<00cA> 2 '

"OeSat 10 MoDE 1:INK 0,2: INK 1,0: INK 2,13: INK 3

20 syMBoL 254,0,8,8.5, 255,t0,L0,16:SYMBo
L 255,0,32,32,64,25tr,I28,54,64:FoR a=0 r
o 19 : aS=dS+CI{RS (2541 +cnR$ ( 255) :NEXT
30 FOR b=0 TO 12:PEN 3:LOCAfE 1,1+b*2:PR
INT aS;:NEXI:FOR A=1 TO 2S:PAPER 2:I,OCAT
E 1 , a: PRINT"X" :LOCATE 40 , a: PRINT"X" ; : NEX
T:PAPER O:PEN 1
40 FoR a=0 To 1:q=(a=0)'FoR b=@ To 20.PL
or 531-a*280-b+qi46,160:b+q*36,1-(b<3 0R

b=20) :DRAHR -94,190:NEXT b, a
50 IJOCATE 1,12:PRINT STRINGS(80,143) :PLo
T O ,792:DRAWR 640 ,0 ,2: PIJOT 0 ,222: DRAWR 5
40 ,0
50 FoR a=1 To 7:p=(6=7 oR a=1):q=(6=11 'p
oR b=0 To 20zPLoT 130*.*32+5+q*46 'I40-b+q*80,1- (b<3 OR b=20) :DRAWR 74-d@*p,150-fl
@*p:NEXT b. a
7A GOTO 10

, 26: BoRDER 26
(3484> äO ron a=-50 To 400 STEP 32iPLoT 640,a+5

O, 1 :DRAW 500,100+3*a/4 :DRAWR -500, 0 :NEXT
:i'on a=0 To 504 STEP 24:PLOT a'62:DRAWR
0.338:NEXT:FoR a=O TO 8:PLoT 504+ar (18+a
l|62-a* (8+a/21 :DRAWR 0 ' 400:NEIT

(1A60) äö ron a=0 To 50 STEP 2:PLoT o,a:DRAwR 6
1a-ä*2.2,0,3:NEXT:PLor 0, 40, 1:DRAWR 490.
0:DRAWR 14;-2:DRAWR 10,-6:DRAWR 70,-40

<1448) iO-Foi.=0'to PI STEP 0.03:PLoT 326+SIN(
al *20,$$+3*83:DRAWR -4,0,I:DRAWR -6,@' 3zt"Ot 2O*.* 40+b, at40:DRAWR 26-b,26-b,2:DR

AwR 4,0,1:DRAltR 314-b,0,2:DRAWR -26+b,-2
6+b:DRAWR -314+b, 0:NEXT b, a
40 FoR b=200 To 520 STEP 5:PLoT b,]-72zFO
R a=0 To 2OO STEP 4:DRAW b+a+(RND*10-5),
2@A+a+ (RND*10-5),RND*2+1 :NEXT a, b
50 wINDow 16,L9,8,11:PAPER 3:CLS:FOR a=0
To 7@ STEP 2:PL}T 200,200,3:DRAW 280,20

0+a :DRAWR 40-a, 40-a:DRAW 320, 320 :NEXT
<1ED1) 60 PLoT 200,200,1:FoR a=0 To 13:READ x'y

:DRAWR x,y:NEXT:DATA 80,6, 40, 40,0,80,-40
, -86, -80, -40,3s, 34,0, -1A,o,66, 40,-44, 4, 4
, -44 , 40 ,66 ,0 . -t6 ,0 ,34,35

<0174> 70 GOTO 70

DRAWR -1,0,1:NEXT
SO rOn a=0 TO 12 STEP 2:PLOT 312+a'88'2+
(a=0 oR a=12):DRAWR 0,280zPLoT 278,88+a:
DRAI{R 84,0:PLOT 3]-2,362+a/2:DRAWR -18,-1
0:NExT:Fön a=0 To PI STEP 0.1:x=SIN(a) *1
6:Y=995(a)r15
60-FOR b=0 TO 2:p=1- (b=1):PLOA 219+bt42+
x, 88+y /p,1- (b=1) :DRAWR -2*x,0:NEXT:PLoT
2e4+x7r-.5, 348+y / 2, 3 :DRAwR -2*x, 0 :NEXT: Fo
R a=0 To 2iPI STEP 0.5:x=sfN(a) *10:v=cos
(a)*10:FOR b=0 TO 1:PIJOT 278+b*84,88:DRA
tin x,y,3:PLoT 320+x*!.5,88+v'1:NEXT b'a
7A GOTO 70

(3368>

( 52C1 )

<0!7 4,

86



Listing 4
(0C14) 1 'Grafikgags 25 - Teil 4- Baukloetze
<oocA> 2 '

(3554t 50 IF z (1)<>z(0) THEN FoR a=0 To 1:PI'OT
320, 200, 1 :DRAWR SIN(z (a) *5) *150, cos (z (a)
*6).160:NEXT:IF n(1) <>n(0) THEN FoR a=0
To 1:PLOT 326,200, 2:DRAI{R SIN(n(a) *5) *15
0, cos (rn (a) *6) *150:NEXT

<7A70> 50 IF h(1)<>h(0) THEN FOR a=0 To 1:PLoT
320,200. 3 :DRAWR sIN(h (a) *6) *130, Cos (h (a)
*6)*130:NEXT

<0c7F, 70 h(01=h(1) :rn(0)=m(1) :z(01=z(1) :GOTo 40

Listing 6

( 3 3c9)

1 'Grafikgags 25 - Teil 6 - 3D Graphen
2'.
10 MODE 2:INK 0.0:BoRDER 0:INK 1,24
20 DEG.Z=8:FOR x=402 TO 1 STEP -2iz=z+I+
l0*(z=LT) sFoR y=202 TO 1 STEP -20-!8*(z=
9) :MOVE x+y,y/2+!50:PLOTR 0,IA0* (SrN(x) *
cos (y) ) , 1 : NEXT y, x: GoSUB 60
30 INK 1,19:DEG:z=8:FOR x=4@2 TO 1 STEP
-2tz=z+l+Ib*(z=1-0\:FOR y=l@2 TO 1 STEP -
20-L8* (z=9) :MovE x+y,y/2+L50:PLoTR 0.100
* (SfN(x)*SrN(y)) :NEXT y,x:GOSUB 60
40 INK I,26:DEGzz=8:FOR x=402 TO 1 STEP
-2iz=z+!+I0* (z=I0\:q=SIN(x) :FoR y=202 lO
1 sTEP -20-!8* (z=9):MOVE x+y,y/2+50:.PLO

TR 0,100i 1q*q+COS (y) *q) :NEXT y,x:GOSUB 6
@

50 END
60 PLOT 1.1:DRAWR 638,0:DRAWR 0,398:DRAW
R -639,0:DRAW 0,0:WHILE INKEY$="":WEND:M
ODE 2: RETURN

Listing 7

<28h0>

1 'Grafikgags 25 - Teil 7 - Hundehuette
ar
10 MoDE 1:INK 0,2:INK 1,(1 :rNK 2,6:INK 3,
24:BoRDER 24
20 FOR a=0 TO 1"5:FOR b=0 TO 20 STEP 4:p=
2* (b=0) :PLOT a*40+b,b-40,3+p:DRAWR 0,400
TDRAWR @,!,t: PLoT a*40-b+40,b-40. f+p:DRA
WR 0,400:DRAWR 0,3,1:NEXT b,a
30 WINDOW 7,40,20,25:PEN 3:PRINT STRING$
(24A,207J;:z=L:FOR a=0 To 160 STEP 2:p=(
7=!l ;7=2+!+15* (z=15) zPLOT 22@,80+a,1:DRA
I{R 0,2:DRAWR 2A0,A,3+2r (p) :DRAV|R 0,2,1:N
EXT
40 z=I:FOR a=0 TO L00 STEP 2lp=(2=]-l22=7
+1+15* (z=15) iPLOT 220+a,240+a:DRAWR 200-
2*a,0,3+2i (p):NEXT:FOR a=0 TO 16 STEP 2:
p=(a=0 oR a=15) :PLoT 200+a ,220,L:DRAWR 2
. 2:DRAW 326,356-a, 2+p:DRAW 442-a,222tDRA

<2A22>

< 4 alEF>

l{R 1,-1.1:NEXT
<2228> 50 FoR a=0 To PTl2 STEP 0.03:x=SIN(a)

:PITOT 320+x.17O+COS (a) *48:DRAWR -2*x,
:NEXT:WfNDOt{ 18, 23,L5, 20: PAPER 1 :PEN
LS

<170F,> 60 TAG:FOR a=0 TO 4 STEP o.1:MOVE 370+ST
N (a) *3@.150+COS (a) *5@: PRINT"O"; :NEXT

<a174> 76 GOAO 7A

<062A>

(4E1 5)

<0334>
<0138>
( 1D53)

<2289>

< 57CE>

10 MODE 1:INK 0,13:INK 1,0:INK 2,7:TNK 3
,4:BORDER 13
20 FoR z=@ To 2.x=L0O+z*!00:y=2:1=40:b=1
00:GoSUB 70:NEXT:FOR z=0 '!O L|x=I00+z*L2
0zI=7202b=60:y=\02:GosUB 70:GoSUB 80:NEX
T:FOR z=0 TO 1:FOR v=0 TO 1:x=104+]l76*z+
58*(z=6 AND v)-58*(z IWO v) 3y=l$l+vr$@:I
F z THEN GosUB 50 EIrSE GoSUB 50
30 NEXT v.z
40 coTo 40
50 FOR a=0 To 60 STEP 2:PLoT x+a,y:DRAwR

@, 60-a,2+ (6=@1 :DRAWR 2'0.1:DRAIYR L6,0, 3
+2* (a=01 :DRAHR 2,0,1:NEXT:DRAI{R -78,0:RE
TURN
60 FOR a.0 To 60 STEP 2:PLoT x+a,y+a:DRA
wR 5O-a. 0,2+ (a=01 :DRAWR 2,0,1:DRAWR 15,0
, 3+2* (a=O) :DRAWR 1,0,1:NEXT:DRAWR -20,0:
DRAWR -60,-6@:RETURN
70 FoR 6=y TO y+b STEP 2:p=(6=y 6X 6=y+b
) :PLoT x.a,1:DRAWR 2.0:DRAHR 1,0,2+p:DRA
WR 4,0,1:DRAWR 16,0 .3+2*p.DRAWR 1,0,1:NE
XT: RETURN
80 FoR a=0 To PIl2 STEP 0.08:p=SIN(a)*30
:q=cos (a) *30:PLoT x+1/2-p.y+q-2. 3.u2* (a>1
. 52) :DRAWR !*p, @:DRAWR -p*1.5,0,0:DRAlfR
-I, 0,1:NEXT:PLOT x+1/2-30.y:FOR a=3'PI/2
Io s*PI/2 STEP 0.1:DRAW x+I/2+SIN(a) *30

, y+COS ( a) * 30, 1 :NEXT : RETURN

Listing 5

B)<256

(088 3)(00c4)
(O 3EBD
( 3 2BB>

( 3A4C>

( 00D0>
<0825>

<0cAc>
(00cA>
<0(,3D>

<08C7 >
(00c4>
<0ABL)

1 'Grafikgags 25 - Teil 5 - Analog Uhr
2',
10 DEG:MODE 1: rNK 0,13: INK 1,o:INK 2,262
INK 3.6:BoRDER 13:PRINT CHRS(23)CHRS(0)
20 FoR b=0 To 1:FoR a=0 To 180 STEP @.55
:x=sIN (a) * (200-b*20) :y=cos (a) * (200-br20l
: PLOT 320+x, 200+y,b+1 :DRAVJR -2*x, 0:NEXT
a,b:FOR a=0 TO 360 STEP 6:PLOT 320+SIN(a
\ *160, 200+COS(a) *160:DRAWR SIN(a) r20,COS
(a) *2@, 3 3NEXT:PRINT CHRS (23) ;cHR$ (1)
30 WHTIJE INKEY$='' '' : WEND: I=INT (TIME/ (3OO )
) :PLoT 320,200,1:DRAWR 0,!60:.PL}T 320,20
0, 2:DRAI{R 0,t50:PLOT 320,200,3:DRAWR 0,1
30
4@ z=(TIME,/300) -t :h (11 =INII lz/ 350@l :z=z-3
640*h( 1 ) :n ( 1) =INT (z/ 601 z z=z-66,n:z (1) =IN
T (zl

<4822>

<r7 2C>

<2499>

*48
O,T
3:c
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Blasted Squares
Brettspiel mitTücken

Es handelt sich bei diesem Programm um ein Brett-
spiel; gezogen wird auf einer karierten Fläche. Zu-
nächst sind alle Felder gelb. Anschließend wählt der
CPC zufällig Quadrate von 3 x 3 Kästchen Kantenlän-
ge aus und invertiert diese neun Felder; alle gelben
werden dann blau und umgekehrt. Je nach Schwierig-
keitsgrad erfolgt dies für 30 bis 200 Quadrate.

Ptognmm: Elasted Squarcs
Computen CPe 464f{F,64f6t2a
Funl<tionr Spiel
Ltefrngc; I

Steuenng: Joysüelr

Die Aufgabe des Spielers besteht nun darin, aus
dem Durcheinander von blauen und gelben Kästchen
durch erneutes Invertieren alle in gelbe umzuwandeln.
Dazu bewegt er den Cursor mit Hilfe des Joysticks auf
ein beliebiges Feld innerhalb der Spielfläche (mit Aus-
nahme der Felder direkt am Rand). Durch Druck auf
den Feuerknopf werden dieses und die acht Nachbar-
felder erneut invertiert. Die dazu notwenige Routine

ist aus zeitkritischen Gründen in Maschinencode ge-
schrieben. Das einheitlich gelbe Spielfeld ist mit der
durch ein Limit vorgegebenen Anzahl von Drehungen
wiederherzustellen. Außerdem werden im rechten
Fenster der Level und die Anzahl der benötigten Ver-
suche angezeigt. Durch Druck auf die Taste Q läßt sich
das Spiel vorzeitig beenden.

Armin Vahrenhorst

<0649t
<057 3,
<0780>
<0 587t
<062C>
<0598>
<0870>
<07F'7>
r07A4t
<0542t
<061F>
(0585t
<o7 00,
<01 54r
(0 4 3At
(0168,
<01 8E)
<o582>

<0A85>

<01 3F>
<0c38,

<0459>
<t47 6>

<0129>
<02^2>
30779>
<0635t
<03FBt
{0DF1t

<ODFB>

<06A7 >
<o2a6,
<0712>
<o7 0F>
<06 85>
<07F3t
<0rc4,
<067 8>
<o49A>
<07c7>

<o7 62>
<00F0>
<08 59r
<0!04>
<00D6>
<0144>
<L02A>

<0822>

<0837t

<0495>
<060c>
<063C,
<0648>
<0658>
<or60>

LO
20
30
40
50
60
70
80

*
*

*
t
t
*
t
*

t

t
I
*

t

****r**tr***tt1***tt******ai*i*tt*

BI,ASTED SQUARES

by

320 LOCATE 2.3:PRINT">)>)IB IJ A S T E D* s g u A R E sI<<<<"
330 PEN 3
340 IJOCATE 7,8:PRINT"Bitte Spielstufe era
ehlen : "
350 FoR a=1 TO 5
360 TOCATE I0,t0+a*2:PEN 2:PRINT a;:PEN
3:PRINT :PRINT USINc"#{l#";a*30;:PR
INT " Drehungen"
3?O NEXT
380 x=I2
390 PEN 1
400 LOCATE 9,x:PRINT CHRS(246) t
410 j=.76Y 161
420 IF j=2 THEN LoCATE 9,x:PRINT tr ü':x=
x+2:GOSUB {50
430 IF j=1 THEN IrocATE 9.X:PRINT r' ";:x=
x-2:GOSUB 460
440 IF j=15 THEN coTo 510
450 coTo 410
{60 IF x>20 THEN x=20
470 IF x(12 THEN x=12
480 LoCATE 9,x:PRINT CHR$(245);
490 FOR pause=1 TO 400:NEXT
5OO RETURN
510 s= k-t0l /2
520 an=st30
530 PEN 3:IJOCATE ]-5,24:PRINT"- O.K. -";:
PRINT CHR$ (7) ;
540 FOR pause=l TO 2500:NEXT
550 ',

550 'rrr spielfeldaufbau ***
570 ',

580 CLS
590 PEN 3
600 LOCATE 2,1:PRINT">)))"; :PEN 2:PRINT"
IB I, A S T E D * S Q U A R E SI'';:PEN 3:
PRINT"<<<<":PEN 1
510 LocATE 2,3:PRTNT CHR$(241) ;STRING$(2
5,2451;cHRS (242) ;
620 IJOCATE 30,3:PRINT CHRS(241) ;STRING$(
8,2451;cHR$(242);
630 FoR b=4 TO 24
640 LocATE 2,b:PRINT CHR$(2{8);
650 IJOCATE 28,b:PRINT CHRS(248);
650 IJoCATE 30,b:PRINT CHRS (248) ;
670 IJoCATE 39.b:PRINT CHR$(248);
580 NEXT

90
L00
Lt0
L20
130

ARMIN VAHRENHORST
Heideweg 6

4543 Lienen

-1987 -
I l*titr***t*t*tttt******t*rt*i***t*

140 ,

150 rrrr Init ***
L60 '
170 MODE 1
180 INK 0,0:INK 1,6:INK 2,2:INK 3,24:BOR
DER O
190 DEFINT a-z
200 cosuB 2090
10 cosuB 1970
20 DIYI feld,(21 t23)
30 v=0
40 a$=cHR$ (250) :b$=STRTNGS (25,250)
50 ENV 7,t5,-L,2
50 wrNDow#7,3,27,4,24
70,
80 'r** I{ahl d. Schwierigkeitsgr. r**
90.
00 cLs
10 PEN 1

<0278>
<01E1t
<021 2>
(044D>
<02Fr>
.0459)
<0393,
<0259>
<00D7>
<085 8t
<00EBr
<00BDr
<0r29>

2
2
2
2
2
2
2
2
2
3
3
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<0898>

<0BABt

<0BB7t

(01c5>
<052A>
<04 58r
<0576>
<055Dr
<0472>
r09AAt
<0L0c>
<04ED>
<0288>
.00FB'
<0595>
(0113t
r0B31t
<6721>
<0449>
.08A3>
<0752>
<07 5A>
<09A9,
<0662>
<03C6>
<04D0>
<o290>
<oL87>
<04D9)
<0322>
<02A0>
<0C48r

(0E3CD

.08D2)
301ECt
<00DC>
(0cABt

<o080>
<0189t
<05cDt
<05D9t
(0583t
(05EAt
<0 5F8>
.05F8>
<050A>
<06L4>
<0845t
<0246>
(0A0At
(1 8B2t

(05c8>
<01 8D,
<0F88t

<0Dc5)
<01ABr
<01AEt
<097 3>
<0Lc2>
<0589r
.036Ft
<L048

<tDL1 4>
<0598t
<06DEt
<06ABt
<05F5>
.04C0>
<0847>
(04D3,
<019Cr
<0c18>
<07BAt
<018A>
<01BDt
<07 4\>
<00D2>
<0ODBr
<088A>
<0632>
<0639>
<04C5>
<0779>
<o!a4>
<0688>
(0828t

<01A0>
<08EAt

<01B5>
.093D>

<08DFt

<0204>
<06c4>
<0527>
<0282>
<0L90>
<oAF8>
<01AC>
<07A3>
(0958t

.08 3E,
<0556>
<00D3r
<07 8Ft

r0B82t

<0647>
<0444)
<0r05>
<07 4E>

<0648>

<04F2,
<08FC>
<0D3D>

<04A5r
.04ACt
.0641t
.0204,
<0\7 4>
<oL17>
<0'159>
(0188t
(0CE9D

<0ccEt

(0B01t

<09CA>

<0835r

L390
0
L400
L{LO
L42o

590 I,OCATE 2, 25: PRINT CHR$ ( 244 ) ; STRINGS (

25 ,2451 ; CHRS ( 243 ) ;
700 LOCATE 30.21:PRINT CHRS(2{1) ;STRINGS
(8,245) ;CHRS (248) ;
?10 LocATE 30.25:PRrNt CHRS (241) ;sTRINc$(8,245);CHRS(243);
720 PEN 3
730 LOCATE 32, 5: PRINT
740 I,OCATE 33,7:PRINT s;
750 I,OCATE 32,LL:PRINT',ANZAHL:''
750 LOCATE 33,13:PRINT USINc"#*{+" ;v;
770 tOCATE 32,17:PRINT
780 LOCATE 33, 19:PRINT an+an/100r10+3
790 PF,N 2
800 LOCATE 32,23:PRINT "9=9uit"
810 PEN*1, 3: PAPER#1,0
820 CLSlll
830 LOCATE{+I, 10, 11 :PRINT#I, "Mo!,!ENT. . . "
840 '
850 'ri* Aufbau der bLauen Felder rr.
860 '
870 PoKE &4FFF.an
880 FOR z*=&.8289 TO &8289+ani2 STEP 2
890 x=INT(jrygrtl)+4
900 y=1111 1g1JP*lt) +5
910 IF feld(x,y)=1 THEN GOTO 890
920 feLd(x,y1=1
930 POKE zt,x
940 PoKE z*+L,!
950 NEXT zt
960 cr.sl+1
970 FoR bt=1 To 21
980 PRrNT{+1 , bS;
990 NEXT b*
L00O CAI'I" &8101:'MCODE-Prg. zun invertie
ren
1010 anzahlS=IlExS (PEEK(&8020) ,2) +HEXS (PE
EK(&801F) ,2)
1020 P=t/a1 ( "&"+anzahl$ }
L030 coro L270
L040 '
L05O ' *** urnliegende Felder urnfaerben rr
t
L060 '
1070 cosuB 1180
1080 x=x-1:GOSUB 1180
t09O y=y-L:GoSUB 1180
1LO0 y=y+2:GOSUB 1180
1110 x=x+1:GOSUB 1180
tt26 y=y-2:GOSUB 1180
1130 x=x+1:GOSUB 1180
1140 y=y+l:GOSUB 1180
1150 y=y+1:GOSUB 1180
1150 x=x-1:y=y-1
LL76 coro 1226
1180 MOVE x*15-8,400- (yr15-8)
1190 IF TEST(xt16-8,400-ly*L6-8) )=2 THEN

PEN 3:p=p+l ELSE PEN 2:p=p-l
1200 LoCATE x,y:PRINT a$;
1210 RETURN
L22O IF p=525 THEN FoR a=1 TO L200:NEXT:
WHIITE INKEYS<>" " :WEND:GOTO 1550
t23O TE y=3n+an/100t10+3 THEN GOTO 1740
1240 RETURN
L250 ,

t26O ' *** itoystick - Abfrage r**
L270 '
L28O x=4ry=5:GOSUB 1450
1290 j=;reY191
1300 IF j=1 THEII cosuB 1490:LOCATE x,y:P
RINT a
1310 r
RINT a
t320 r
RINT a
1330 r
RINT a
1340 r
RINT a
1350 r
RINT a
1350 r
RINT a
1370 r
PRINT

$;:y=y-1:GOSUB 1410
F j=2 THE}I coSUB 1490:IJOCATE x,y:P
$;:y=y+1:GOSUB 1410
F j=4 THEN GOSUB 1490:LOCATE x.Y:P
S;:x=x-1:GOSUB 1410
F j=5 THEN GOSUB 11t90:LOCATE x,Y:P
g ; :x=x-1 :y=y-1 :GOSUB 1410
F j=5 THEN GosUB 1490:LocATE x,y:P
$ ; :x=x-1 :y=y+1 :GOSUB 14L0
F j=8 THEN COSUB 1490:IJOCATE x.Y:P
S;:x=x+1:GOSUB 1410
F j=9 THEN GOSUB 1490:ITOCATE x,Y:P
9; :x=x+1 :y=y-1 :GOSUB 1410
F j=10 THEN GOSUB 1490:LOCATE x,Y:
aS ; :x=x+1 :Y=Y+1 :GOSUB 1410

<1900> 1380 IF j=16 THBN SOttND 1,239,30,15,1:v=
v+1: PEN 3: LOCATE 33, 13: PRINT USIt{c"{tltlt" ;
v; :GOSUB 1070:GOSUB 1450:WHrITE .tOY(0)=16
: IfEND

<07C9> IF UPPERS(INKEYS)="Q" THEN GoTo 185

Lr30
r440
t450
L460
LATO
1rt80
L490
I500
1510
1520
1530
1540
1550
7560
t570

coTo 1290
IF y<5 THEN y=$
IF Y>23 THEN y=13
IF x<{ THEN x={
IF x)25 THEN x=25
PRINT CHRS (22) CHR$ (1) ;
PEN 0:LOCATE x,y:PRINT CHRS(255);
PRrNr cgRs (22) cHR$ (0) ;
RETURN
FEN TEST(x*15-8,400- (y*16-8) )
FOR pause=l TO 100:NEXT
RETURN

r**r AUSWertUng r**

1580 IF s>6 THEN s=5
1590 an=s*30
1600 lF s=5 THEN an=200
1510 PEN 3
1520 LOCATE*1,L0,3:PRINT{I1, "Sie lagen"
1530 LOCATE{i1, 3, 5:PRINT*1, "innerhalb des
Lirnits ! "

16110 PEN*1, 1
1650 LOCATE*L,7 ,7: PRINT{|1, 'FEHLER : "; feh
Ip; "t"
1550 PEN#1,2
1570 LOCATE{i1, 5,10:PRrNT*1, "NAECHSTER LE
VEL : ": PEN*I,3
1680 LOCATE{i1,5, 12:PRINTlll,an; " Drehunge
ntt
1690 GOSUB 1910
1700 LOCATE*I , 8 , 20 : PRINTlll , " (LEERTASTE> "
1710 IIHILE INKEY$<)" ":tfEND
L720 coro 730
L730 '
t740 ' *r* Irinit ueberschritten **r
1750 '
1760 FOR pause=l TO 1600:NEXT
1770 solrND L,956 ,50,15: sot ND L,L0L2 ,50 ,L
5: SOITND 1,1135 ,50,Ls
1780 FOR pause=l TO 2500:NEXT
1790 }JHII,E INKEYS<>"" :WEND
1800 Ct Slll
1810 LOCATE*L,7,7:PRINT{i1."Sie haben das

1820 LOCATEil1, 3, 13:PRINTlll, "Lirnit uebers
chritten ! ! "
1930 LOCATE*1, I ,2_9: PRrN_Tll1, " <LEERTASTE> "
1840 WHIIJE INKEY$<>
18s0 cLsltl
1860 LOCATE*L,7 ,8: PRINT*1, "NOCH EIN SPIE
L ?"
18?0 LocATEl+l, 8,10:PRII{T{i1, "IJla / Ilflein"
1880 c$=UPPERS ( INKEYS)
1890 IF c$()"iln AND cS<>',N" THEN 1880
L900 TF c$="il" THEN PRINT gHRS(7);:GosUB
1910:CLS:GOTO 280 EIJSE CIJS:PEN 3:END

1910 FOR xt=1 To 27
1920 FoR yt=1 To 23
1930 feLd(xt,yt)=0
1940 NEXT:NEXT
1950 RETURN
t960 '
1970 ' *ri Neue symbole **r
1980 '
1990 SYMBoTJ 24L, 255, 255, 255, 255, 2t5, 250,
245,250
2000 SyvBOt 2A2,240,248, 244,250, 245,251r,
245,230
2010 SyMBOr, 243,245,250.245,250,85,t70,8
5,L70
2020 SYMBOTJ 244, 255, 255, 255, 255, 85, 42, 2L
,LO
2030 syMBoL 245,255,255,255,255,85,L70,I
5,t70

cLslll
fehlp=( (v-an) *L001 /an
s=s+1: v=0

<1058t

<1063r

<1{?At

(1484t

<1084>

(1498t

<1481t
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Super-Druck
Bei "Super-Druck" handelt es sich um eine RSX-Er-

weiterung, die es dem CPC-Besitzer erlaubt, auf dem
Drucker Zeichen eines Strings in drei verschiedenen
Höhen und Breiten auszugeben. Es stellt also insge-
samt neun neue Schrifttypen zur Verfügung. Dies wird
durch Verwendung der unterschiedlichen Grafi kmodi
erreicht. Wenn man keine eigenen Zeichen definiert
hat, übernimmt sie das Programm aus dem ROM, an-
sonsten aus dem RAM-Bereich der umdefinierten
Zeichen. Man kann also auch Grafik- und Steuerzei-
chen ausdrucken lassen. Die übergebenen Parameter
werden auf ihre Zulässigkeit hin geprüft, und es erfolgt
ein Test, ob der Drucker betriebsbereit ist. Das Be-
fehlsformat sieht folgendermaßen aus :

ISDRUCK, Höhe, Breite, String

Der Parameter Höhe bewegt sich im Bereich von 0
bis 2, wobei 0 die geringste und 2 die größte Höhe be-
deutet. Breite liegt ebenfalls im Bereich von 0 bis 2.
Allerdings ist hier 2 die geringste Breite (die größte
Verdichtung) und 0 die größte Breite (die kleinste
Verdichtung). Der String ist mit dem vorangestellten
Klammeraffen zu übergeben.

DieE rirrd die neuen leichen für Drucku ril CIC ! | ! !

Dies sind die neuerr ?eichen für Drucker an CPC ! ! | !

Dies eirad die neuerr Zeic}€rr für DEucker äö cPC ! ! ! !

lirt iltd dirltltnXrirltn lü[lrufutlt llt llll

lilr siil dilreuen Zricher fib lruclr m tll !lll
tre_ rrtr Jrc.rpu:,,:.r!fre{ r,d Dru(ie. ri,.h

lfilüümffitrlürilllll

tudürnhhlilütfi!l!l
lä rillnmkNr.E rC ilil

Shuemiclen 0-31 r I 1 J { [ r0r + { t td 0 0 fl 0 0 I e il [ t I I I 0 
g I 0 I

tt{ll - kichm lhlll I !'iPI'0*t,-,/01?l{$0?0$r;(JfttliltstllllJllfiriP0fi5lljt{ützt\]1-'atrdd*i,iilmowstuu$sr

Xricllmuh ll3 - ltr I tll"l1 rrrhilllJl,r.\llFr+l*t'T0i,'ilriti,üidtk0tualltiü(\,r^M/r

Xeiclrmnh l0l' ?$ r r$lAilf [,] llNl'llllBllll0l0t('lllfllul+tnl'{ttöttl{

Das Programm wurde mit einem DMP 2000 von
Schneider entwickelt, müßte allerdings auch mit je-
dem anderen Epson-kompatiblen Drucker funktionie-
ren. Folgende Steuercodes fanden Verwendung:

nl2l6Zeilenvorschub : 27 51. n
Il6Zeilenvorschub : 27 50
Zeilenvorschub : 10

Wagenrücklauf : 13

Grafik mit
einfacherDichte : 27 75 n. . .

Grafik mit doppelter Dichte
u. Geschwindigkeit : 27 89 n. . .

Grafik mit vierfacher
Dichte : 27 90 n. . .

<oDo4>

<0A9BD

<0BB4t

<608D>
<00F0>
<0AABt
<0L04>
<0lDD)
<09BEt
<03FBD
<0c32>

.1298>

<096F>
<t0F2>

<0551>
<0405r
<0719,
<0ÄD5t

<085E>

e07EFt

<0361t
<090c>

<090C>

<0376r
.O7FFD

<0E89>

<OEFE>

<0F37t

.0EA8t

(0F2Et

<682L>

(0E6Bt

<0853r

<0E1Bt

<0E31t

.0895>

<0EB6r

<0828>

(0810t

<oDF2>

<oDC3>

<0E2Et

<OE1BD

<027C>

20e0 syuBor, 248,245,250,245,250,215,250,
245,250
2050 SytrBOt 250,254,158,t90,254,250.254,
254,0
2050 SyUBOr, 255, 255, 255,t99,L99,L99,255,
255,255
2O?O RETURN
2080 '
2090 ' rr* MC fuer Invertierungen r**
2LOO '
2110 LOCATE 16,12:PRINI"Lese l{C"
2120 adr=&8101 :wp=@ ; 2ei=22L0
2130 I,IEMORY adr-1
21{0 FOR a=0 TO 19:READ w$:IF wS="ENDE!"
coTo 2191

2150 x=VAL ( "&"+wS) :POKE adr+a,x:np=trp+x:
NEXT
2160 READ pr$:pr=VAL("&"+prs)
2L1O TE rrp<)pr THEN PRINT"DATA-Fehler in
Zeile ";zei:END

2L8O zej^=zeL+L0
2L96 wP=Q:adr=adr+2o:GOTO 2140
2191 IF PEEK(&BB4F)=&78 GoTo 2200
2192 PoKE &816D,eD8:POKE &8185,&D8:POKE
e81F7, &D8
2193 PoKE &8188,0:PoKB &818c,&A6!PoRE &8
143,0:POKE &81A{,&A6
219{ POKE e4500,&cD:PoKE eA501,0:POKE &A
602 , &89
2195 POKE &A603,&CD
2L96 IF PEEK(&BB4F)=&?0 THEN PoKE eA50{'
a71
2T97 TF PEEK(CBB.IF)=&74 THEN POKE &A504,
&72
2198 POKE &A505,&DD
2199 POKE &4605,&C3:FORE &A607,3:PoKE &A
508, &89

<015Fr 2200 RETURN
a0E2B> 2210 DATA 2L,0D,02,22,1F, 80, 2L,89,82,22,

oL ,80 ,2L,B.A,82,22 ,03 ,80 ,2A, 01,051D
<0E5Ar 2220 DATA 80,68, 25,00,22,05,80,2A,03,80,

68, 26, 00, 22, 07, 80, 2L,FE, 4F, 68,0582
<oDFD) 2230 DATL 25,00,22,33.80,cD,80,81,LL,02.

00, 2L, 0L, 80, L9, 22, 0L, 80,LL, 02, 0456(0838' 2240 D^T^ 00,2A,03,80,L9,22,03,80,2A,0L,
80, 6E, 26 ,00 ,22,05 ,80 ,2A,03, 80,03F8
2250 DATA 6F,,26,00,22,07,80,IL,0t,00,2^,
33, 80 , AF, ED, 52,22,33, 80 , CD, 00 ,058C
2260 DATA E9,2A, 33,80,LL,00,00,CD,88,FF,
cD, 03, 89, CA, 78, 81, C3, 2E, 8L, 2L, 090A
2270 DATA FD,4F, 3A. lF, 80,77,C9,CD, 42,82,
c9, 11,!0, 00, 2A, 05,80, cD, BE, BD, 08D?
2280 DATA 22,2F.80,LL,08,0O,2A,2F,80,4F,
ED, 52, 22, 2F, 80, tt, 10, 00, 2^, 07, 04D4
2290 DATA 80.CD,88,8D.22,28,80,LI,08,00,
2A,28, 80, AF, ED, 52,22,2F ,80 , ED,082B
2300 DATA 58,28,80,2L,90,01,4F,8D,52,22,
2D , 80, ED , 58 , 2F ,80 ,2L ,2D , 80 , CD ,08L0
2310 DATA CO,BB,ED,58, 2F.80,2A,2D,80,CD,
F0, BB, 6F, 26, 00, 22, 27, 80,cD, 00, 08EC
2320 DATA 99,2A,27,EO,LL,02,OO,CD,B8,FF,
cD , 03 , B9 , CA , 00 ,82 , CD , 00 ,89 ,2\ ,08A6
2330 DATA 27,80,tL,03,00,CD,88,FF, CD,03,
89, cA, 20 ,82,c9 ,LL,0L,00 ,2A,1F,0758
2340 DATA 80,L9,22,rF,80.3E, 03,CD,90,88,
3A, 05, 80, 67, 3L,07, 80, 68, cD,7 5, 07 4B
2350 DATA BB,3E,FA,CD,5A,BB,C9 ;TT,OL,OO,
2A, 1F, 80, AF, ED, 52,22,LF ,80 ,38,0866
2350 DATA 02.CD,90,B8,3A,05, 80,67,3A,07,
80, 6F, CD,75, BB, 38, FA, CD, 5A, BB, 0987
2370 DATA C9,CD,84,81, tL,0L,00,2A,05,80,
AF, ED, 52, 22, 05, 80, CD, 8{, 8L, Lt, 07D4
2380 DATA 0L,00,2A,07,80,AF,8D.52,22,07,
80 , cD, 84 , 81 , Lt ,0t ,00 ,2A,05, 80, 05DC
2390 DATA ]-9,22,05,80,CD,84,81,LL,01,00,
2A, 05, 80, l-9, 22, 05, 80, cD,84, 81, 0585
2{00 DATA LL,0L,00,2A,07,80,t9,22,07,80,
cD, 8{. 81, 11,0L,00, 2A,07, 80,L9,0433
2{10 DATA 22,07,80,CD,84,81,lL,0L,00,2A,
05, 80,AF, ED, 52,22,05,80 ,CD,84,0722
2420 DAT^ 81,11, 0L,00,2^,05,80,AF,8D,52,
22,05,80,cD,8(t,81,C9,00,00,00,0672 -zrirö-öÄiÄ-ENnEi-- '"" " I
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Zum Schluß noch die Adressen, die im Programm
benutzt wurden:
&a16b: 10

&aZla:...51 ...
&a24c: ...75...
&a260:...89...
&a275: ...90...
&a2f2:...50...
Stefan Santel

Ptogtamm: &trer-Drudr
Comoubrr CnC 4C4fOC4/6r28
Funktlon: ßSX-Eweleerung
Lisötrgct 3
Druekerz DßP2(fuO

(Epson-komp.|

TIPS+TR,CKS

(0339, 10 MODE 2:HEMORY &AoFF
<06L6, 20 LoAD"sdruck.rsx", &.L100
<0167> 30 CAIrL &A100
<0A92> 40 PRINT"SUPER-DRUCK ist aktiviert
<@089> 50 NEI{

Listing 2
I i************itt****t*t**i
r* t
I * SUPER - DRUCK *
r* tIt (c) '87 by sTs - soft r
r* I
| *i***rrrtttt***t**ttt****t

230 IF sun()checksurn THEN PRINT "Fehlerj.n Zei Ie " ; zeile : END
2{0 PRINT"Zeile ";zeile;" OK..."
250 IF adr(last THEN sum=0:zeile=zeile+s
chritt:GOTO 160
250 CLS:PRINT"Soll das Prograrnn auf dem
cPc 464 laufen lj/nl ?"
270 a$=LqwsRS(INKEYS):IF a5="" THEN 270
ELSE IF aS<>"j" THEN 300
280 PORE &41D5,&96:POKE &41D6,&82
290 POKE &A1cD,&94:POKE &A1cE,&82
300 PRINT:PRINT"Speichern mit SAVE 'SDRU
cK. RSX' ,b , &.a106 , &.2L0"
310 SAVE"SDRUCK.RSX',b, &,AL00, &2L0
320 END
330 ' DATEN
340 DATA 0I ,09,^t,2L,0E,LL.C3,D1 ,Bc,t2,^
1,c3. 19,A1,00, 00.= 1531
350 DATA 00,00,53,44,52,55,43,C8, 00,FE.,0
3,c0,DD, 65,0L,DD,= 1592
360 DATA 68,00,7F',32,I0,A3,23,58,23,55,8
D. 53, 11,43,DD, 7E,= 1562
370 DArA 02,32,13,A3,DD,78,04, 32,14.A3,C
D, CC, A2, CD, 04, A2, = 77 60
380 DATA CD,32,A2,27,30,A3,22, 16.A3.38, 0
8,F5, CD, 7C,L2, 3}., = t7 44
390 DATA 10,A3, 2A, 11,A3,F5,85,CD.CC,A1, 2
A, 16,A3, 46,CD,7E,= 207 3
4OO DATA A1.81, 23,87,3D,20,E8,CD,C0,A2, 3
E, 04. CD. 93, A2, 2A,= 2L80
410 DATA 16,A3,
t,c3 ,Ec,A2,CB,7
420 DATA CC,BF,
L ,C4,C5, A1 , CB.6
430 DATA CC,BF,

, 16 , A3 , F1 , 3D , C2 , 48 , A
687
,c5,A1 ,CB,70.CC,BF,A
842
,c5.A1 ,CB,60,CC,BF,A

1.c4,C5,41,cB, 58,= 2810
440 DATA CC,BF,A1.C4.C5,A1,CB, 50,CC,BF.A
1,C4,c5,Ä'1,c8, 48,= 2778
450 DATA CC.BF,A1 ,C4.C5,A1 .CB,40,CC,BF,A
1, c4 , C5, A1 ,C9 ,38,= 2'150
450 DATA 00,CD,93,^2,C9,3L,22.A3,CD,93.A
2,C9, 3L, 34,87, 47,= 2049
470 DATA 7E,88, 38,17,2A,36,87,90,47,04,1
I,08,00,L9,L0,8D,= L206
480 DArA 8D,52,11, 30,A3,6r,08,00,F,D,80,C
9,2L,00.38, 11,08,= ]-284
490 DATA 00, 47,L9,]-0,FD,CD, 05,89,0].,08,0
0,tr, 30,A3,8D,80,= 1411
500 DATA CD ,09 , B9 , C9 , 3A. 14 , A3 ,FE,03 ,D2 ,F
C, L2,3F ,L7 ,32 ,14 . = 1878
510 DATA A3.CD.D6,A2,38.18,CD,93,A2, 38,3
3, CD, 93,A2, 34. 14, = 2052
520 DATA A3.FE, 00,CA,27,A2,3D, 47, 3E',03,C
6,03,t0,Fc,cD, 93,= 1838
530 DATA A2,C9,3A,13,A3,8F.,03,D2,FC,L2,3
F,I7,32, 13,.ä'3,F8,= 2056
540 DArA 00,20,10,3A, L0,A3, FE,3D,D2.Fc,A
2, 3E, 48,32,]-5,43.= 1595
550 DATA C3,9c,A2,8E,02,20,IO,3A, 10,A3,F
8,7 9 ,D2 ,FC , A2, 3E, = 2115
56-0 DATA 59,i2,15,A3, C3,gC,A2,FE.,04,C2,F
c,A2, 3A,10,43, FE,= 2193
570 DATA FT,D2,FC,A2,3E,5A, 32,]-5,A3,C3,9
C, L2, 3E,18,CD, 93,= 2205
580 DATA A2,3A, 15,A3,CD,93,A2,2A,L8,A,3,7
D,cD. 93,A2,7c,cD.= 2115
590 DATA 93 , A2 , C9 , CD, 2E,BD ,38 , FB , CD. 28 , B
D,C9,AF, 34, 10.A3,= 2307
500 DArA 47 ,2L,00,60 ,]-7,08,00,79,I0,FD,7
D,FE, 80, 38,0D,E.5,= 1-228
610 DATA Dl,24,2E,OO,AF,E5,ED, 52,22,20,A
3,81 ,22, 18,A3,C9,= L890
620 DATA ED, 48, 20,^3, 3E,OO,CD,93,A2,IO,F
9,c9,0L, 00,F5,8D,= 2032
630 DATA 78,F8,1A,C8,C1.C9,F8, 00,28,68,F
E, 02,28, 08,3F,,0F,= L677
540 DATA 78,06,3E,01,L8,02,3E,03, 32,22,A
3,c9, 3E,18,CD, 93,= L07 3
650 DATA A2,3E ,32,CD,93,A2,3E,0D,CD,93,A
2, C9,CD,EC, A2,CL,= 237 4
560 DArA 3E.,07,cD,5A,88,C9, 00,O0,00,00,0
0,00,00,00,00,00,= 752
570 DArA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00,= 0

<133Ft

.08D0 t
(1587t

(10FCt

.0D75>

<06A9>
<05A1>
<0E9C>

.06B4>
<OODF
<o2^5
<0c02

c20<0

(0c48

t

)
D

Listing I

<0c6At

<0c5E)

<0cA5>

:0c88)

r0cA1t

<0D1ct

<0D1Ft

<0D34t

<0D35 >

<ocD1t

<0c78,

<0c77 >

<0c9Dt

<0D12>

<0D24>

<0c79>

<0c28,

<0c05>

<0c3A>

<0c4D>

<0c64>

<0c68>

(0cc1>

<0c0r>

<0c4c>

<0c6F>

<0c94>

(0c38t

<0cDc>

<0BD5>

<oAD3t

23,22
8,= 2
A1. C4
8,= 2
A1,C4

<058A>
<64A4>
<06 I 3t
(04B8t
<07AAt
(04cct
<05c6t
{03D9>
<07FC>
<0c0?>

<0724>

<17EFt

700
!LO
720
736
L40
150
160
170 IIODE 2:üEMORY &A0FF
180 LOAD"sdruck.rsx",eA100:CALL &4100
1.90 PRINT" SUPER - DRUCK Testpr
ogramm
200 syMBorr 240,&65,0,e66,&66,&65,&66,&38
,6
210 a$="pies sind die neuen Zeichen f"+C

<09F4>
<0B9Fr

HR
22
23
XT
24
25
26

1240\+"r Drucker an CPC !!!!"
FoR b=0 To 2:FOR h=2 To 0 STEP -1
I sDRucK, h, b, eaS : PRINTi*S , cHR$ ( 10 ) ; : NE

NEXT
a$="Steuerzeichen 0-31 : "
FOR x=0 TO 31:a$=a$+CHR$(x)+', ":NEXT
I SDRUCK, 1, 1,ea$ :PRINT*8, cHR$ (10) ;
aS="AscII - Zeichen 32-122 : "
FOR x=32 TO I22:ag=as+CHRg(x) :NEXT
! SDRUCK, 1. 1,ea$ : PRINT|i8,cHR$ (10) ;
a$="Zeichensatz 123 - 200: "
FoR x=123 To 200.s9=ag+CHR$(x) :NEXT
I sDRucK, 1, 1.ea$ :PRINT{i8.cHR$ (10) ;
a$="Zeichensatz 20L - 255 : "
FOR x=201 TO 255:as=a$+CHRS(x) :NEXT
I sDRUcK, 1 , 1 , ea$ : PRINT*8 , CHR$ ( 10 ) ;
END

t09E1t
<0cF3t
<07 8C>
<0848t
r0B3Dt
<07AAt
<091Ft
<0c04,
<07C8,
<0944,
<0c^7>
<0785,
<oL61 >

270
280
290
300
3L0
320
330
340
350
360

<058C>
<0923>
(0640>
<0 3B1r
<0950>
<0 8 30t
<0456>
<0381t
<0880>
<09A8>
(0655>
.018 It
<10F4t

Listing 3
70O' *t**ta****ir**********iii**ti*t*
110 ,* SUPER - DRUCK MC-GENERAToR *I2O' *****tit***t********ti**t**tt***
130 I{EMoRY &AOFF:MoDE 2
140 zeile=340:schritt=10
150 adr=&4100 : last=&431F
160 FOR i=1 To 15
170 READ byteg
180 POKE adr,VAL (',&"+byteS)
190 sum=sutn+pEEK (adr)
200 adr=adr+1
210 NEXT
220 READ checksumg: checksum=VAl (MID$ (che
cksumS,3) )
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T|PS + TR|iCKS

CPflM PIus Patch mit
dKtronics RAM

Ein CPC 464mit CP/IVI3.0 und dk'tronics-RAM er-
gibt praktisch einen CPC 6128. Besagte Speicherer-
weiterung ist vollständig kompatibel zu den zweiten
64KByte des 6128. Sie wird mit denselben Komman-
dos wie bei diesem Rechner über das Gate Array ange-
sprochen (OUT &7F00, &C0 . .. &C7).

CP/M Plus läßt sich mit der von dk'tronics geliefer-
ten Software ohne Anderung sofort nach Eingabe fol-
gender Befehle starten: lemulate: lcpm (vergl. Kapitel
3.15 des dk'tronics-Handbuchs). Meine Lösung, das
EMS-File direkt zu patchen, bietet jedoch gegenüber
der von dk'tronics vorgeschlagenen Methode drei
Vorteile:
L. Es muß nicht nach jedem Booten durch ein Submit-

file zeitaufwendig ein Patch-Programm gestartet
werden, das eine korrekte Tastaturabfrage ermög-
licht. Dies läßt sich durch die Einrichtung der KM-
Indirection bei &BDF4 erreichen, die normaler-
weise auf dem 464 nicht existiert. Dazu ist der
ROM-Bereich von &B1 bis &E7 ins RAM zu verle-
gen, damit der Call bei &D9 durch CALL &BDF4
ersetzt werden kann. CP/M Plus patched dann die-
se Indirection. Wenn sie auf dem 464 fehlt, führt
dies dazu, daß die BIOS-Funktion 2 (Get Consol
Status) nicht funktioniert. Beim veränderten EMS-
File arbeitet sie dann korrekt.

2. F;in Reset mit SHIFT CTRL ESC führt nun wirk-
lich zur Einschaltmeldung. Da beim 464 normaler-
weise keine Speichererweiterung angeschlossen ist,
wird sie bei einem Reset vom Betriebssystem auch
nicht initialisiert. Deshalb ist dann Block 4 der
zweiten Bank anstelle des Bildschirmspeichers ein-
geblendet. Beim 6128 schaltet MC START PRO-
GRAM Bank 0 ein. Beim gepatchten EMS-File
wird nun die ROM-Routine KM TEST BREAK
durch eine RAM-Routine ersetzt, die vor einem
Reset die RAM-Bank 0 aktiviert.

3. Es ist eine schnellere Zeichenausgabe eingebaut.
Dies wird durch eine sehr flinke Ersatzroutine für
TXT WRITE CHAR ermöglicht. Allerdings wird
jetzt immer derZeichensatz aus dem ROM genom-
men, d.h., ein anderer oder inverse Schrift sind
nicht mehr möglich. Deshalb läßt sich die schnelle-

. reZeichenausgabe, die beim Booten aktiviert wur-
de, mittels des Dienstprogramms ONOFF.COM
auch wieder zurücknehmen. ONOFF S schaltet den
Patch ab, ONOFF F schaltet ihn an.
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Datei en für automatische

PROFIIJE. SUB

SETKEYS KEYS.DEF

Datei:

Inhalt:

KEYS . DEF

EO
E1
E2
E3
E4
E5
E6
E7
E8
I: 9

E10
E11
EL2
E13
E14
818
819
r,20
E2t
E22
E23
79C
5N
6s
5C
9S
9NC

15 S

15C
7s
7C

14S
t4c
13S
13 c
20s
20C
ON
1N
1C
2N
.8N

16NS
16c
66S
66N
66C
68N
68S
79S

rDIR ^l{r'
,'ERA il

" . BrN"
"PTP "
''REN ''
" . colt"
ttA: tt

"TYPE "

ttB: t'

" . BAS"
'PrP ^ ll"
"DISCKTT3 ^1,1"

"sET "
"DIR B: ^!1"

''ERA *.BAK^I,I''

"DfR A:'ü"
ilA . ^ l!'r
,rB . ^ ll[
"suBl{rr "
"DIR IFF,U=AL] "
r'^r145'il
il ^ r 13 r il
il^,150rI
il^r140r"
r^r151iil
il ^lIil
tt. t L42t t]

n^t!47tu
r'',141 rI
r ^ r 139 r il
il4r130ril
rAr14gril
rrr148ril
il^r149rrt
,'^'149r'r
il^r14grrt
r'^rt1F"r
lr^FI
tr^ t 2t tt

il^r#1Erfi
rr ^ Arr
r . 

Gil
I ^K'r
tt^12.1 ttl
r^r3rrr
tt. t 252t il
r. r 19 ilr
r.r1?rrt
rr^xil

t0
f1
f2
f3
f4
f5
t5
f7
f8
f9
ftt. rt

ctrl/f " . "
ctrl/enter
shift/f". "
shif t /f0
ctrl /de1
et r1 /f0
ctrl /f 1

ctrl / f2
shif t /enter
shif t/copy
CTRL-DEL =) ERA *.BAK

AUFRUF VON SUBI,IIT
AUFRUF VON DISCKIT3
AUFRUF VON DIR
COPY

CCP cursor UP

cursor RIGHT

cursor DOI{N

cursor LEFT
CLR

ESC

TAB =) CTRL-S
SHIFT-TAB =) CTRL-Q
DEIJ

Datei :

Für die Erzeugung von ONOFF.COM wird der
Quellcode normal assembliert und anschließend als
ONOFF.BIN abgelegt. Dann erfolgt mittels DDT



oder SID die Verschiebung nach 0100 und die Speiche-
rung als ONOFF.COM. Das gemäß dem abgedruck-
ten Quellcode gepatchte CP/M läuft allerdings nur auf
dem 464. CP/M läßt sich jedoch auch auf dem 6128 und
664 vom veränderten EMS-File aus starten, wenn die
Zeilen 23 bis 25 von Listing 1 zwischen die Zeilen 18
und 19 kommen. Das Label W1 bleibt an seinem Platz.
Die Patches für Tastaturabfrage und Reset werden nur
auf dem 464 initialisiert. Somit verfügt dann auch der
6128 über eine schnellere Zeichenausgabe unter CP/
M.

Im folgenden finden Sie eine Anleitung für die Her-
stellung einer auf dem CPC 464 mit angeschlossener
dk'tronics-Speichererweiterung lauffähigen CP/M-
Plus-Version:

Beginnen Sie die Arbeit mit CP/M 2.2. Zunächst ist
die A-Seite der CPC-6128-Systemdisketten mit dem
DISCKIT2-Utility auf eine leere Diskette zu kopie-
ren. Löschen Sie nun alle Files außer C10CPM3.EMS,
und kopieren Sie SID.COM mit FILECOPY auf
diese Diskette. Assemblieren Sie den CPM-Patch mit
einem AMSDOS-Assembler (wenn nötig, Code an
anderer Adresse ablegen) und speichern Sie den er-
zeugten Code als Binär-File CPM + PATC.BIN auf
der Diskette ab. Dann sind, wie in Abschnitt 3.17.2
des dk'tronics-Handbuchs beschrieben, die Files
BANK.BAS und RSX.BIN von der von dk'tronics
mitgelieferten Cassette auf diese Diskette zu übertra-
gen.

Geben Sie jetzt bitte folgende Zeilen ein, die Sie je-
weils mit ENTER abschließen:

run "bank
ENTER
lemulate: lcpm
sid cpm * patc.bin
m180,280, a000
rc 10 cpm 3.ems
ma000, a043,1260
ma044, aOdc, 6110
alda
mov a, h
cpi I
jmp 01d60
ENTER
wcpmplus.ems, 100, 64ff
g0

era c10 cpm 3.ems
Nach einem Reset booten Sie nun erneut CP/M. Es

müßte korrekt gestartet werden. Kopieren Sie
ONOFF.COM auf die Diskette und lassen Sie nach
ONOFF F und ONOFF S eine Directory ausgeben.
Der Unterschied in der Geschwindigkeit und beim

TIPS+TRICKS

großen O wird Ihnen auffallen. Führen Sie dann einen
Reset mit SHIFT CTRL ESC durch. Es müßte die nor-
male Einschaltmeldung auftauchen.

Leider bietet CP/M Plus nicht die Möglichkeit wie
CP/M 2.2, direkt beim Booten Tastatur und Bild-
schirm einzustellen. Dies läßt sich jedoch einigerma-
ßen über eine PROFILE.SUB-Batch-Datei erreichen.
Jürgen Weber

Prutammt CPfn+ Peteh
comptturt cPc t c4f6e4ßr2a
Funlrtlont CPlt+ Jltr alle CPCI
Llsüns* 2

Hardwarct dkFonlcs-BAH
Jcsemä/efi Schnelder DeWac

Listing I
llieft eM3.1 lssslbler. Page

P6 l ercrs: @

1-

; DIESR PATCS IIIR DIS IXS-EIIE
r FKEGIIOIT DIE IORRIXIE lUürICN
; m BIG-nIRII(N Ctllsotn-$nruS
; sofInll EDIII{ rcnRIleilll REISI ün
; $mT/c'lrVESC
; IINNTR EDG SO{I{ELUNE ffiOIEI{AI,SCIBE
; BY JWa@l HIalR 16.6.87

lffi
BD3A

BC65

6ct6

10 ZIE,:
Il ?,IElal
12 HCIR:

cnc
u,
4J
4J

11D60
I8D3A
18C55
15110+18@

; S[A1T DÄSICVE.ITREI
r CÄS-VIEmRIN

1D50
1D60
1D63
1D66
1D69
1D68
1.D6E

1D71

1D?3
1D?s
1D?8
1D78
1D7D

13
L4
15
l0
{l
18
19
n
27

u
25
26
27
28
29
30
31

33
3{
35
36
3?
38
39
&
41
42
43
u
45

STAfiT;
27t0fr.
1165rc
ol3ldb
rso
015D00
113ABD

EIflb
3808
2rc4B7
2216rc,
181?

I,D III],IAffi
LD DE,ZIE'
LD BC,FI}{IBI.TR,INI

; EslU fl,IR TO IIRIT ClnR

LDIN
LD
I,D
IDIR
JR
ID
ID
,]R

L1:

I,D
TD
I.D
I.D
LD
I.,D

LD
LD

REII,: LD
LD
I,D
ID
I,DIR

BC,TXM-AI{F
DE,ZIE,

c,n
Ht,l8?c4
(ffiF+DISrz+2) ,lrl
REru

A,lC3
HL,IDST
(IBDF4),A
(|BDF6) ,ril,
HL,XlillESt+DIsr
(IBCA),Xr
HI,, DII?AI+DIST
il8949),Hr,
HI,,I,ACII
DE.I,I6IR+1
BC,t DflVt
(HI,) ,O

; lrPDflE l(5Y SIAIE

' 
& TSI BREÄ{

464

SCRE}I OFfSEI

1D7D

lD?T
1D82
1D85
1D88
1D8B

1D8E
1D91
iD94
lrB',l
1D9Ä

1.D9D

1D9F

383
218718
32F48D
22F5BD
21?1BD
22TIID
213ABD

2U9D9
zL!W,
11116C
019W'
3600
m0

; tlPDAlE Xf,Y
; DIDNDCrICN HIRSIE,IJN

IO'I 1EST BREN(

I}IIERUPT-EIIRY PÄrcI{TN

1D[1 C390BD JP D{TT}DISI

; DA1IT I.OESCIIIII

; 1AT IRIE CIüR PATO{TX

981
46,ABlmD{
47 DI'T2: 4lJ

CAS-VECIIRIX
zr.t-S

lDA{
1DA{ 4?

48
49
fi
51
52
53
54
55
56
5?
58
59
60

PruIII:
ID B,A zEICfiDt

. fir ERSÄ12 n,In SCR CHIR Smcll rn

1DA5

1DA5

1DÄ8

1DA9

1DAA

1Dt8
lttc

&,
2@t
54
5D

a
a
19

I,D
rD
ID
LD
ÄDD

C,H
H,O

; SPTJI!

; DE{PILIE
D,II
E,L
HI,,HL

ADD HL,HIJ
IDD IIL,DE
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Dq, ZIErs

üITIA:
umur:

q,
w

INIT+DIST
s-nnil

ctüT 1987 TY,JUEGE{ tD8n

crr& *DlcEr FDgrD

; !{ ncü lE 81Ir

; ulDlll lDr mP

;üncü$1c2il

; KII EREAK E1'EIT

; Btlü 0

i @lll3 ?

; IGD{ mcUfilll

; UP?AS

; scl0{ll,L€ EfintsctEE Äl{

; lll RE$r

l[.,lBlE?
(F,)
tü
2,7frß2
B,IF
A, (C)

tf,ora
t&, (lBt8c)
A,II
A
l@,1153
rr,, (ß8rE)
4,f,
A
M,1153
l11161
ü1,18192
(tu)
M
(l[,],6
Itr{
r[,, 08190)
A,ü
A

flr,,F10{
0, (lrL)

IIL,IMF3
2,lnl
z
A,C
TM
M,,11C90
E
E,
B,ll
A, 0rL)n
TDI
EC

IM
M,Juo
EC,lTrqt
(c),c
0

ll'I,UEr2
(l8D{},F,

10{ tlü:
1O5 DIST:
106
u, Dtt?tT:
108
109 r[dP:
u0
111
t72
113
u{
11s
115
11?
118
119
120 6rR:
nl
LN
L23
LA
125
tx
rn
128
L29
130
131
732
133
13{
135
136
137
138 riüllsr:
139
1{0
1t1
742
143

ID
trc!r'
,n
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MS-DOS
Vercion 3
Von H. C. Nieder
Verlag Markt & Technik
220 Seiten, 58.- DM
rsBN 3-89090-201-4

Den Anfang dieses Buches
bilden eine kurze und sachliche
Einführung in MS-DOS sowie
die neuen bzw. geänderten Be-
fehle der Version 3.1 im Ver-
gleich zu 2.xx und eine genaue
Darstellung aller Funktionsta-
sten. Dann folgt cinc Erklärung
der MS-DOS-Kommandos zur
Bearbeitung von Disketten,
Dateien und Directorys. Dem
schließt sich der Hauptteil des
Bandes an, eine exakte Be-
schreibung der Anweisungen in
alphabetischer Reihenfolge. Zu
jedem Befehl findet man eine
allgemeine Erläuterung, die
Syntax, mögliche Parameter so-
wie zahlreiche Beispiele, die
zwar etwas trocken ausgefallen,
aber leicht verständlich sind.

Dem Umgang mit Batch-Da-
teien ist ein eigenes Kapitel ge-
widmet. Wertvolle Hinweise
zur optimalen Konfiguration so-
wie eine ASCII-Tabelle mit An-
gabe der Hex-, Oktal- und Du-
al-Werte aller Zeichen bietet
der Anhang.

Ein Stichwortverzeichnis so-
wie Hinweise auf weiterführen-
de Literatur sucht man leider
vergebens, einmal abgesehen
von der üblichen Werbung für
andere Produkte des Verlags.
Die Begriffserklärung im An-
hang ist etwas dürftig geraten,
und die Parameter einiger Be-
fehle sind nicht vollständig auf-
gelistet. Dabei handelt es sich
jedoch um "tiefergehende"
Dinge, bei deren Anwendung

.+:;i:$r:':. :, i .,r...' ; - :.r::i::, einige Vorkenntnisse vorhan-
den sein sollten. Einerseits ist
dies bei einem Buch, das eher
für Einsteiger konzipiert ist, ak-
zeptabel, aber bei dem stolzen
Preis von 58.- DM sollte man
doch zumindest Vollständigkeit
erwarten können. Schließlich
steigen ja bei einem Anfänger
die Kenntnisse und damit auch
die Ansprüche.

Außerdem ist darauf hinzu-
weisen, daß das Buch nur die
Ausführungen bis Version 3.1
behandelt; die neuen Befehle
derFassung 3.2 werden nicht er-
wähnt. Wenn man aber schon
letztere besitzt, müßte auch die
verwende.te Literatur auf dem
neuesten Stand sein. Diesen
Mangel finde ich schade, denn
das Buch ist sonst wirklich her-
vorragend gemacht. lm Zwei-
felsfall sollte man aber doch auf
aktuellere Werke zurückgrei-
fen,

Ulf Neubert

Basic ftir

-24 praktische
Anwender-
prcgramme
Von Dr. H. J. Sacht
Verlag Humboldt
191 Seiten, 8.80 DM
rsBN 3-581-66496-8

Bei vielen, die nicht gerade
mit finanziellen Mitteln geseg-

net sind, folgt nach dem Kauf ei-
nes brauchbaren Computer-
buchs meist ein ziemlich ratlo-
ser Blick in den Geldbeutel.
Daß dies nicht unbedingt s'o sein
muß, beweist der Humboldt-
Verlag mit dem vorliegenden
Taschenbuch, das neben einer
kurzen Einführung in Basic eine
Vielzahl nützlicher Programm-
beispiele enthält.

Gewisse Grundkenntnisse
werden vorausgesetzt. Diese
dürfte aber jeder besitzen, der
seinen Computer nicht nur als

High-Tech-Briefbeschwerer be-
nutzt. Die Beispiele beziehen
sich auf Dateiverwaltung, Ta-
bellen, Druckerausgaben und

anderes mehr. Viele der Pro-
gramme sind mit Ablaufdia-
grammen und Variablenlisten
hervorragend dokumentiert.
Geschrieben sind sie in Micro-
soft-Basic, doch eine Anpas-
sung an andere Dialekte dürfte
wohl niemandem ernsthafte
Schwierigkeiten bereiten.

Spätestens beim genaueren
Betrachten der Listings werden
sich jedoch die Geister schei-
den. Spricht der Autor zu Be-
ginn des Buches noch von struk-
turierter Programmierung und
übersichtlichem Aufbau, so fin-
det sich kaum ein Beispiel ohne
das berühmt-berüchtigte GO-
TO. Dabei wäre eine elegantere
Lösung der Problemstellung mit
entsprechenden Unterroutinen
und Variablen wirklich nicht
sehr schwierig.

Trotzdem sei das Buch als
Anregung empfohlen, denn
schließlich ist es eine sehr lehr-
reiche Übung, die abgedruck-
ten Programme so umzuarbei-
ten, daß sie auch ohne GOTO
ihren Zweck erfüllen. Eine An-
passung an die eigenen Bedürf-
nisse ist ohne weiteres möglich
und auch wünschenswert, denn
mit sturem Abtippen von Li-
stings lassen sich nun einmal
keine großen Fertigkeiten er-
langen.

Ulf Neubert

BÜCHEB

ist auch dervorliegende Titel er-
schienen. Das Buch wird mit
Diskette in einem stabilen Ring-
ordner angeboten. Nach dem
Untertitel soll es sich für Selbst-
studium und Gruppenunter-
richt eignen und eine program-
mierte Unterweisung in der
Textverarbeitung "Word 3.0"
bieten.

Der Autor hat sein Werk in
vier Hauptabschnitte unterteilt.
Sie umfassen die Einführung,
die Übungen, den Anhang und
die Lösungen. Zunächst wird
aber im Vorwort die Handha-
bung dieser Schulung erläutert.
Die Einführung erklärt dann
kurz die Grundbegriffe Hard-
ware (Zentraleinheit, Tastatur
und Bildschirm), Software (Be-
triebssystem und Anwendungs-
Software) und Textverarbei-
tung. Anschließend erfährt der
Leser, auf welcher Systemkon-
figuration "Microsoft Word"
lauffähig ist und wie er das Pro-
gramm starten muß. Nach einer
kurzen Grundeinstellung (Me-
nüpunkt Ausschnitt/Optionen
und Zusätze) und der Auswahl
des Druckertreibers (vom Be-
nutZer ohne Kommentare nur
einzugeben) kann die eigentli-
che Arbeit mit dem Buch begin-
nen.

Den Hauptteil der Schulung
nimmt der Abschnitt Übungen
ein. Er erklärt auf 190 Seiten in
12 Kapiteln die Handhabung
von "Microsoft Word". Jeweils
auf der linken Seite werden die
einzelnen Befehle des Pro-
gramms erläutert, auf der rech-
ten Seite finden sich ein Bild-
schirmausdruck zur grafischen
Unterstützung und die Übun-
gen. Hier erfährt der Anwender
Schritt für Schritt alles über die
einzelnen Funktionen. Er lernt
am Anfang, wie ein Text einge-
geben, gespeichert und ge-
druckt wird, und kann ihn am
Ende mit allen Möglichkeiten,
die "Microsoft Word" bietet,
erstellen.

Auf diesen Teil folgt der
56seitige Anhang. Hier befin-
den sich eine Befehlsübersicht,
die die einzelnen Menüpunkte
noch einmal alphabetisch kurz
erklärt, und ein Stichwortver-
zeichnis, das am Ende sogarSei-

MicrosoftWord
3.0 Schulung
Von Hartmut Niemeier
Verlag Markt & Technik
210 Seiten, 98.- DM
ISBN 3-89090-450-5

Im Rahmen einer Reihe, die
der Verlag Markt & Technik
seit dem Frühjahr herausgibt,
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sücnen

tenangaben für die Funktionsta-
sten enthält. Den eigentlichen
Abschluß bildet dann eine Wie-
derholung des zweiten Haupt-
abschnittes, der nur um die Auf-
lösungen der Übungen erwei-
tert ist.

Das Buch wendet sich an Per-
sonen, die sich "Microsoft
Word" selbständig erarbeiten
wollen oder auch kein Hand-
buch zur Verfügung haben. Zu
erwähnen ist die gelungene
Aufmachung. Im Übungsteil
findet sich der erklärende Teil
auf der linken Seite, wobei be-
sonders zu beachtende Punkte
durch blaue Symbole hervorge-
hoben werden (! : besonders
wichtige Information, F : typi-
scher Anwendungsfehler).
Rechts stehen ein Bildschirm-
ausdruck und Fragen, die sich
auf die linke Seite beziehen.
Unter diesen Fragen wurde et-
was Platz gelassen; man kann
die Antwort also direkt in das
Buch hineinschreiben (Emp-
fehlung des Autors). Im Lö-
sungsteil befinden sich hier die
in Blau hervorgehobenen Lö-
sungen.

Inhaltlich ist dieser Band
zwar gut aufgebaut, doch sind
die Erklärungen zum Teil etwas
knapp ausgefallen. Der absolu-
te Computerneuling wird mit Si-
cherheit schnell Schwierigkei-
ten bekommen. Auch sind die
Übungen doch etwas dürftig, da
hierzu wenig direkt am Compu-
ter auszuführen ist. Die Auflö-
sungen dazu sind ebenfalls sehr
knapp gehalten. Ohne zusätzli-
che Erklärungen werden nur die
einzelnen Menüpunkte, die zur
Lösung notwendig sind, ange-
geben.

Fast schon wie Betrug mutet
es an, daß man das Buch durch
Wiederholung des gesamten
zweiten Teils um L90 Seiten dik-
ker machte. Hier finden sich
zwar noch zusätzlich die Lösun-
gen, doch hätte man dies mit Si-
cherheit auch anders gestalten
können. So wird beim Käufer
die Vorstellung erweckt, daß
solch ein dickes Buch auch den
entsprechenden umfangreichen
Inhalt bietet.

Die mitgelieferte Diskette
enthält die Beispieltexte, mit

denen der Leser arbeiten sollte.
Wenn er also keine Lust hat, sie
selbst zu erstellen, kann er sie
von Diskette laden.

Das Buch ist trotz allem über-
raschend vollständig und bietet
sich somit für User an, die kein
Handbuch zur Verfügung ha-
ben. Wer das Programm Schritt
für Schritt erlernen möchte,
sollte sich diesen Band einmal in
Ruhe anschauen. Bessere und
preiswertere, wenn auch nicht
so vollständige Literatur ist bis-
her leider nur für die Version 2.0
von "Microsoft Word" erhält-
lich.

Ebenfalls in dieser Reihe und
zum gleichen Preis werden fol-
gende Bände angeboten:

dBase III Schulung
Lotus 1-2-3 Schulung
Framewo{k II Schulung
Lotus Symphony Schulung
Microsoft Multiplan 3.0
Schulung

Moniku Ohlfcst
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Fliegen mit
dem Mikro
Von M. Honerkamp/M. Jetter
Verlag Vogel
184 Seiten, 38.- DM
rsBN 3-8023-0630-9

Allen Besitzern des Microsoft
Flugsimulators, deren Englisch-
kenntnisse nicht berühmt sind,
sei das vorliegende Buch emp-
fohlen. Es bietet eine allgemei-
ne Einführung in Flugtechnik
und Steuermechanismen. Dar-
über hinaus stellt es eine wert-
volle Hilfe dar, um die imaginä-
re Cessna C 182 auf dem Moni-
tor sicher starten und landen zu
können.

Die Instrumente des simulier-
ten Cockpits auf dem Bildschirm
werden genau erklärt. Außer-
dem erfährt man die Feinhei-
ten, die zur Lenkung, zur Fun-
knavigation und zum Instru-
mentenflug erforderlich sind.
Da eine erfolgreiche Landung
bekanntlich mehr Schwierigkei-
ten bereitet als der Start, sind zu
vielen Flugplätzen des Pro-
gramms ausführliche Landekar-
ten und Beschreibungen der ex-
akten Anflugroute beigefügt.
Daneben findet man eine Erläu-
terung der Symbole und Mar-
kierungen von Flugkarten.

Der Anhang enthält genaue
Informationen zur individuel-
len Einstellung der möglichen
Optionen, wie z.B. Wetter, Ta-
geszeit, Startflughafen usw. Au-
ßerdem wird hier die Tastatur-
belegung beschrieben. Auch ei-
ne Auflistung aller anfliegbaren
Flughäfen mit exakten Koordi-
naten und anderen Hinweisen
fehlt nicht. Sehr lobenswert sind
die Erklärung flugtechnischer
Abkürzungen sowie Auszüge
aus fünf Original-Flugkarten
der betreffenden Gebiete in den
USA.

Alles in allem liegt hier ein
sehr empfehlenswertes Buch für
alle Hobby-PC-Flieger vor.
Wer mit dem Gedanken spielt,
den Flugsimulator zu kaufen,
sollte dabei jedoch beachten,
daß dieser, soviel ich weiß, erst
ab Version 2.1 auf dem Schnei-
der PC problemlos läuft.

Ulf Neubert

Auf der Suche
nach der Künst.
lichen lntelligenz
Von Lawrence Stevenson
MVG-Verlag
200 Seiten, 39.- DM
rsBN 3-478-01050-0

Die Künstliche Intelligenz ist
wohl eines der interessantesten,
aber auch kompliziertesten An-
wendungsgebiete der Compu-
tertechnik überhaupt. Der vor-
liegende Band befaßt sich sehr
anschaulich mit diesem Thema.
Zunächst werden die Grundbe-
griffe der Logik näher erläutert.

Der Leser erkennt sehr schnell,
daß selbst die simpelsten Bege-
benheiten des Alltags auf klaren
logischen Zusammenhängen
beruhen. Nur mit diesem Ver-
ständnis ist ein tieferes Eindrin-
gen in die KI möglich.

Im zweiten Teil des Buches
geht es um spezielle Bereiche
der KI, wie z.B. die Erkennung
von natürlicher Sprache und
Bildern, wobei verschiedene
wissenschaftliche Programme
und Forschungsprojekte vorge-
stellt werden. Den Themen Ex-
pertensysteme und Roboter
sind ebenfalls eigene Kapitel ge-
widmet, die neben einer allge-
meinen Einführung auch viele
Beispiele praxiserprobter Sy-
steme enthalten. Der dritte Teil
befaßt sich intensiv mit den ver-
schiedenen Vorgehensweisen
des Computers, um "Wissen"
zu verarbeiten, Iäsungsmög-
lichkeiten für ein vordefiniertes
Problem zu suchen bzw. von
mehreren Wegen den effektiv-
sten auszuwählen. Dies wird an
allgemein bekannten Beispie-
len wie den "Türmen von Ha-
noi" und einem Schachspiel ver-
deutlicht.

Der letzte Teil beschäftigt
sich mit einer eher nichttechni-
schen, aber dennoch sehr wich-
tigen Seite der KI, dem Sinn
oder auch Unsinn der Program-
mierung von Emotionen und
Kreativität.

Trotz der komplizierten und
weitreichenden Thematik ist
der Band in einem sehrlockeren
und eingängigen Stil geschrie-
ben, ohne dadurch an Informa-
tionskraft zu verlieren. Man
sollte natürlich nicht glauben,
daß sich nach derLektüre ein ei-
genes Expertensystem pro-
grammieren läßt. Wer aber ein-
mal ganz unverbindlich über KI
und ihre Anwendungsmöglich-
keiten informiert sein will, dem
sei dieses Buch wärmstens emp-
fohlen. Daß im Literaturver-
zeichnis ausschließlich englisch-
sprachige Werke aufgeführt
sind, ist der einzige Minus-
punkt, über den man aber bei
der Fülle an gebotener Informa-
tion getrost hinwegsehen kann.

Ulf Neubert
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Werweiß mehr?

Jewels of Babylon,
Die Etbschaft

Wer kennt Lösungshilfen zu
diesen Programmen?

Hacker
Ich bin auf der Suche nach

den Passwords. Zwar gelingen
mir diverse Kauf- und Tau-
schaktionen, doch bei der er-
sten Identifizierung fliege ich
regelmäßig raus.

Metcenaty
Nachdem ich nun die ver-

schiedenen Räume alle durch-
streift habe, erkenne ich immer
noch keine Logik beim Trans-
port durch die Transporterräu-
me. Meine bisher erreichte
Punktzahl beträgt 309 000, da-
nach ist Schluß. Alle Gegen-
stände sind bereits an die Me-
chandios verkauft, und das über
der Stadt stehende Schiffwurde
erfolglos aufgesucht. (Alle Tü-
ren waren verschlossen.) Sämt-
liche Gebäude sind systema-
tisch zerstört worden. Durch
Zufall bin ich nun im Bereich
des Gefängnisses gelandet, wo
ich noch immer festsitze. Wer
weiß einen Rat, wie ich entflie-
hen kann und wie ich anschlie-
ßend wieder hineinkomme?

Andreas Paschko

Mindshadow
Bei diesem Spiel komme ich

einfach nicht weiter. Wer kann
mir sagen, wo ich die verfluchte
"bottle" finde?

Sword & Sorcery
Für ein paar Tips und Rat-

schläge zu diesem Programm
wäre ich sehr dankbar.

Jörg Heumann

Fairlight
Wie kann man bei diesem

Spiel Dämonen von einer be-
stimmten Stelle, z. B . einer Tür,
weglocken?

Frithjof Kurtz

Saboteur
Ich bin auf der Suche nach ei-

nem Lageplan zu diesem Spiel.
Auch für weitere Tips wäre ich
sehr dankbar.

Andreas Mittermayer
Sulzbergerstr. 25
8968 Durach/lVeidach

Mermaid Madness,
FruW Franls, Avenger,
Sorcety

Wer verfügt über deutsche
Anleitungen und Komplettlö-
sungen zu diesen Programmen?
Über eine Zusendung würde ich
mich sehr freuen.

Sven Romero de Castro
Hannovirsche Str. 12
3(XX Isernhagen

Gteen Beret
Was ist in diesem Spiel mit

dem Helikopter in Level 3 zu
tun? Muß man den Hubschrau-
ber abschießen oder das Männ-
chen töten, das in ihm sitzt? Das
Programm ist zusammen mit an-
deren Spielen auf einer Diskette
abgespeichert (Konami's Coin
up Hits). Wie wende ich in die-
sem Falle den im Schneider Ma-
gazin 6 I 87 v eröffentlichten Poke
an?

Thomas Walter

The wild Bunch
Bei meinem CPC 6128 mit

Cassettenrecorder erscheint
während des Ladevorgangs die
Meldung "Memory full". Dies
geschieht immer zwischen den
Dateien "Programm 1" und
"Programm 2". Es handelt sich
übrigens um die alte Version
dieses Spiels mit einem anderen
als dem heutigen Cover; auf der
Vcrpackung stand CPC 464.
Was kann ich tun, um das Pro-
gramm korrekt zu laden?

Jörg Borchert

Dragon's Lair
Wer weiß, wie sich bei diesem

Spiel im dritten Bild der Ritter
bewegt und wie man mit dem
Schwert zuschlägt?

Andre Scholz

S,tarylider
Zu diesem Spiel suche ich

Tips. Wer kann mir weiterhel-
fen ?

T- Brosda

Zoids
Wer kennt zu diesem Pro-

gramm einen genauen Lösungs-
weg?

lnfiltntor
Zu diesem Spiel suche ich

ebenfalls den genauen Lösungs-
weg.

Die Erbschaft
Wie ist es hier möglich, Rou-

lette zu spielen? Ich besitze 100
000 $, bin abernicht in der Lage,
das Geld zu setzen.

Holger Schwanz

LESERECKE

Spindizzy
Hier bereitet mir die Wegbe-

schreibung in den Nordosten
Probleme. Wenn ich nach Nor-
den fahre, erscheinen vier laby-
rinthartige, zusammenhängen-
de Flächen. Handelt es sich viel-
leicht um den falschen Weg?
Sollte es aber der richtige sein,
wie geht es dann weiter?

Stefan Märkl

EIite
In der Literatur zu Elite wer-

den die Planeten Raxxla und Ci-
rag erwähnt. Kann man diese
auch im Spiel erreichen?

Thon I
Wenn mir jemand den kom-

pletten Lösungsweg zu diesem
Programm zusenden könnte,
würde ich mich sehr freuen.

Spiele-Pokes
Wie wendet man sie an? Ich

habe gehört, daß man sie in den
Basic Lader installieren soll.
Wie muß ich dazu vorgehen?

Arne Diedrichs
Länderallee 2
ItXl0 Berlin l9

Hackerl
Wie bekomme ich bei diesem

Programm zwei Waren von ei-
nem Agenten?

Matthias Schulz

Ftuity Fnnlg
fuuthem BeIIe,
Ghosts'n Goblins,
They stole a Million,
Zoids

Wer kann mir zu diesen Spie-
len Tips geben bzw. die Lö-
sungswege zusenden?

Peter Breuker
Rektenstr. 10
4930 Detmold

Vera Cru4
Crafton + Xunlg
Eden Blues,
Mission Elevator

Wer kann mir zu diesen Spie-
len Tips oder Lösungswege zu-
senden?

Claudia Springer
Junkerbühl 27
2903 Bad Zwischenahn

schnoid€r Masazin 1 rcl 97



LESERECKE

Planetfall
Wenn ich bei diesem Adven-

ture Floyd ins Bio-Lab geschal-
tet und die Karte erhalten habe,
weiß ich nicht mehr weiter. Wie
bekomme ich Lampe und Mi-
krofilm aus dem Radiation-
Lab, ohne daß mich der Strah-
lentod ereilt? Wie öffne ich die
Cabinets im Repair-Room?
Was hat es mit dem Wandge-
mälde im ProjCon Office auf
sich? Für eine Beantwortung
dieser Fragen wäre ich sehr
dankbar.

Ingo Koch
Kleine Breite 33
33zl0 Wolfenbüttel

llerces of l(am,
Seaöase Della

Zu diesen Adventures suche
ich Lösungshilfen.

GliderRider
Ich suche nach einem Weg in

die Festung. Kennt vielleicht ie-
mand einen Poke für unendli-
che Energie?

GrcmIins
Wer besitzt einen Lösungs-

weg zu diesem Spiel?

Heiko Jäger

YenCruz
Bei diesem Spiel fehlen mir

die Adressen von Philippe

-Blanc und Phil Ziegler. Wer
kennt sie?

Michael Meissner
Walchenseestr. 35
7000 Stutgart 50

$pace Hanier
Wie baut man den im Schnei-

der Magazin 10/87 auf Seite 106
angegebenen Poke in das Pro-
gramm ein? Das Listing auf Sei-
te 108 hilft mir nicht weiter; ich
besitze nur die Diskettenver-
sion.

lfo,rcety
Wie baue ich hier den Poke

aus dem Schneider Magazin
10/87 in die Diskettenversion
ein?

Bomb Jack I
Im Schneider Magazin 10/87

ist auf Seite 108 ein Listing für

den CPC 6128 abgedruckt. Gibt
es ein solches auch für den 464?
Für entsprechende Zuschriften
wäre ich sehr dankbar.

Jürgen Frese
Buschheide 11

5138 Heinsberg

Kentilla,
Hesagefiom
Andrcmeda

Zu diesen Programmen suche
ich Komplettlösungen. Wer
kann mir hier weiterhelfen?

Daniel Goodrich
Bulmannstr. zl4

85ü) Nürnberg

llauch des fodes,
Tarzan,
fumbo,
hckb Fttfrne,
hdMan,
Dragonts hir,
AViewto a Kitt

Wer kann mir zu diesen Pro-
grammen Tips oder komplette
Lösungswege für den CPC 464
zusenden.'l

Andreas Scheffold
Unterm Schloß 10
7913 Senden

Infillrator,
Korcnis BiJt

Wer kennt zu diesen Spielen
Tips und Lösungspläne? Uber
Zusendungen würde ich mich
sehr freuen.

Sascha westpfahl
Forststraße 3/1
7300 Esslingen/Zell

Dtagon's bir lI
Bei diesem Spiel komme ich

in Level 2 (Felsenstraße) nicht
weiter. Auch würde mich inter-
essieren, ob eine Möglichkeit
besteht, die verschiedenen Le-
vels direkt zu starten, also z.B.
beieits mit 3 oder4zu beginnen.
Wer ist in der Lage, mir hier
weiterzuhelfen?

Jochen Ehret

JeUineT
Zu diesem Programm benöti-

ge ich das Listing. Außerdem
würde mich interessieren, wie
man das Flugzeug drehen kann,
um in die richtige Startposition
zu gelangen. Ich kann nämlich

am Boden keine Kurven fah-
ren; die Gradzahl ändert sich
nicht. Am Ende erscheint dann
immer die Meldung "Sie sind
von der Runway abgekom-
men".

Ulfert Dallügge
I-angestr. 2a
3t102 Dransfeld I

Lilüe Computer
People

Ich kenne zwar den gesamten
Wortschatz des LCP's, kann da-
mit aber fast nichts anfangen.
Wie kann ich den LCP dazu be-
wegen, die Dusche und das
Schlafzimmer zu benutzen?

Jürgen Frese, Heinsberg

Spieletips

The Living DaylighF
Wie kann man hier in den

zweiten Level gelangen, und
was ist in den anderen zu tun?

Uli Braun
Florian Priester

Ifanse
Nach meiner Ansicht kann

man am schnellsten Bürgermei-
ster werden, wenn man folgen-
dermaßen vorgeht:

1. Speicher in Lübeck und
Ystadt verkaufen

2. Gesamte Ladung verkaufen
3. Mit dem Erlös eröffnet man

ein Kontor in Bergen und
kauft einen Speicher.

4. Schiff nach Bergen senden
5. Nach einemJahrmitdemEr-

lös der Pelze einen weiteren
Speicher in Bergen kaufen.
(Bei schlechter See mußman
eventuell mehrere Jahre
warten, bis man sich das lei-
sten kann.)

6. Jetzt Schiffe kaufen (bauen
lassen ), bis man drei besitzt.

7. In Bergen 20 Kanonen kau-
fen

8. Speicherzahl auf fünf erhö-
hen

9. Schiffe kaufen

Wenn man ca. 20 Schiffe be-
sitzt, ist immer eine Geldreser-
ve zurückzuhalten, damit man

auch zwei Jahre "tobende See"
überstehen kann, ohne etwas zu
verkaufen.

Es wird die Zeit kommen, in
der Sie nicht wissen, was Sie mit
dem vielen Geld anfangen sol-
len. Jetzt heißt es, ganz ruhig
bleiben, Nerven bewahren,
Schiffe kaufen und wieder nach
Bergen senden! Nach ein paar
Jahren werden Sie nach diesem
System ca. 1ü) Schiffe besitzen
und Bürgermeister sein. (Mein
Rekord liegt bei 1378.)

Noch ein Tip: Heiraten Sie
nicht, bevor Sie "Bruder" sind,
sonst bekommen Sie eine Mit-
gift von unter 30000.

Salzeinheit: 1ü) Salz : l.La-
dung

Erwin Reisig-Schröttke
Am Helgen 11

2880 Brake

lleavyonüre tagick
Wer bei diesem Spiel einen

schnellen Lösungsweg sucht, ist
mit dem folgenden grt bedient.

Pick up Grimoire,
E, N, NW,
"Door, Wolf",
N, NW, Invoke Astarot,
"Astarot, Pilefoot",
w,
"Door, Eleven",
N

Wenn man diese Komman-
dos hintereinander eingibt, er-
reicht man einen der Ausgänge.

Thomas Zech
Frankenthaler Str. 52
6710 Frankenthal 6

AuJl/ied,ercehen
tonVt
Die Udrunde,
Tronic,
Munbns,
l(emesis,
Metmaid Madness,
Die Eftschafl
Tempes\
2ombi

Für 1.- DM in Briefmarken
und Rückporto sende ich Ihnen
gerne Pläne, Tips und Kom-
plettlösungen dieser Program-
me zu.
'Heinz-Udo 

Köhnen
Nakatenusstr.94
4050 Mönchengladbach I
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Glubs und Kontakte
l{annoYer

Die Computergruppe der
DGB-Jugend sucht Kontakt zu
anderen Clubs und engagierten
Usern aus dem arbeitnehmer-
orientierten Spektrum. Wir
treffen uns regelmäßig zu Soft-
ware-Tausch, Basic-Kurs und
Diskussionsveranstaltungen
über Themen wie DFÜ, Daten-
schutz und alternative Anwen-
dungsmöglichkeiten. Eigene
Programme für diverse Compu-
termarken und Public-Domain-
Software befinden sich eben-
falis in unserem Angebot. Wei-
tere Informationen erhalten Sie
unter dem Stichwort Computer-
gruppe bei:

DGB-Jugend Hannover
Otto-Brenner-Str. I
3000 Hannover I

Berlin
Wir suchen interessierte und

engagierte User aller Systeme
für unseren neu gegründeten
Computerclub CCF. Informa-
tionen erhalten Sie gegen Rück-
porto oder Angabe derTelefon-
nummer bei:

CCF
PLK 04 58 94 c
1000 Berlin 42

Schleswig
Unser neu gegründeter Club

trägt denNamen SCCS (Schnei-
der Computerclub Schleswig).
Wir wollen vor allem die Schnei-
der-Besitzer in unserer Umge-
bung ansprechen. Treffen zu
festgelegten Terminen sind be-
reits geplant. Ein Mitgliedsbei-
trag wird bis zum Erscheinen ei-
ner Clubzeitung nicht erhoben.
Wirbieten Soft- und Hardware-
Unterstützung sowie eventuell
Vergünstigungen bei Sammel-
bestellungen. Für weitere Infor-
mationen wenden Sie sich bitte
an folgende Anschrift:

Armin Fendel
Dachsbau 16
2381 Schleswig
Tel.04621 I 5632

Lübeck
Der Scheider-Computer-

Club e.V. nimmt noch Mitglie-
der auf. Interessierten CPC-
Usern aus Lübeck und Umge-
bung bieten wir alle L4 Tage ein
Clubinfo, Treffen zum Erfah-
rungsaustausch und die Mög-
lichkeit zur Mitarbeit. Im Mo-
nat wird ein Beitrag von 5.- DM
erhoben. Jeder Besitzer eines
CPC, ob 464,664 oder6L28, ist
uns herzlich willkommen.

Frank Reisberger
Eutiner Str. 33c
2400 Lübeck
Tel. 04 5l /49 1l 51
(mittwochs nach 18 Uhr)

Ludwigshafen
Der CPC-Computerclub

Vorderpfalz hat sich inzwischen
zu einem Treffpunkt für Anfän-
ger und Profis entwickelt. Wir
arbeiten mit den Schneider-
Rechnern CPC und PC. Bei uns
erhalten Sie Informationen
über Hard- und Software sowie
Hilfestellung bei Problemen al-
ler Art. Auch verfügen wir über
eigene Freesoftware. Bei Inter-
esse wenden Sie sich bitte an fol-
gende Adresse:

CPC-Computerclub Vorderpfalz
c/o Diether Heinz
Dammstücker Weg 1

6700 Ludwigshafen

Die Public-Domain-User-
Gruppe (P. D. U. G.) hat ihre
Aktivitäten jetzt auf alle Schnei-
der-Computer ausgeweitet. Ne-
ben einem reichhaltigen Ange-
bot an PD-Software für Joyce
und CPC stehen uns nun auch
entsprechende Programme für
den PC zur Verfügung. Wir er-
heben zwar keinen Beitrag,
doch sollten Sie zui Deckung
der Portokosten Ihren Schrei-
ben bitte 1.60 DM beilegen.

P. D. U. G.
Postfach 1118
6464 Altenhasslau

Nödlingen
Unser neu gegründeter CPC-

Club RSC sucht noch männliche
und weibliche Mitglieder. Ne-
ben zahlreichen anderen Akti-
vitäten wollen wir auch jeden
Monat eine Zeitschrift heraus-
bringen. Für weitere Informa-
tionen stehen wir Ihnen gerne
zur Verfügung.

Rieser Software Club
Kreisstr. 4
8861 Maihingen

lnnsbruck
Wir möchten einen CPC-

User-Club fi.ir den Raum Tirol
gründen. Bei Interesse wenden
Sie sich bitte an folgende Adres-
se:

M. Wenngatz
Egger-Lienz-Str. 28
A-6020 Innsbruck

llagen
Der Schneider-DFÜ-CtuU

Nordrhein-Westfalen nimmt
noch Mitglieder auf. Unser Ziel
ist die Förderung der Kommu-
nikation unter den CPC-Besit-
zern. Wir haben in Eigenarbeit
ein Terminalprogramm erstellt,
das wir gerne an Neumitglieder
weitergeben. Es ist ein monatli-
cher Unkostenbeitrag von 5.-
DM zu entrichten.

Anfragen richten Sie bitte an
die neue Anschrift des SDC
(bitte doppeltes Rückporto bei-
legen).

SDC Nordrhein-Westfalen
c/o Martin Vogel
Helmholtzstr. 15

5800 Hagen I

Velbert
Unser Sanset-Club sucht

noch Mitglieder. Wir beschäfti-
gen uns mit den 8-Bit-Rechnern
von Atari. Eine Clubzeitschrift
erscheint mit vier Ausgaben im
Jahr, Weitere interessante In-
formationen können Sie unse-
rem Antwortbrief entnehmen,
den Sie gegen Einsendung des
Rückportos erhalten.

Sanset-Club
z. Hdn. Daniel Schilling
Neustraße 87-89
5620 Velbert 15

LESERECKE

Yölklingen
Unser Computerclub Saar-

Lor-Lux befaßt sich neben dem
CPC auch mit dem C 64 und C
128. Für weitere Informationen
stehen wir Ihnen gerne zur Ver-
fügung. Vergessen Sie aber bit-
te nicht, Ihren Schreiben ausrei-
chend Rückporto beizulegen.

Computerclub Saar-lor-Lux
Mario Blatzheim
Friedhofstr.6
6620 Völklingen-Geislautern

Kontaktgesucht!
Mit meinem CPC464 arbeite

ich an Programmen zur Aus-
wertung der Resultate beim
Kartenspiel Bridge. Zum Infor-
mationsaustausch wären mir
Kontakte nach Deutschland,
besonders zu unserer Partner-
stadt Bochum, sehr willkom-
men. Der Sheffield Bridge Club
umtal3t 400 Mitglieder. Bei die-
ser Zahl stellt der Einsatz des
Computers (auch 664 bzw.
6128) eine große Hilfe dar.

Mr. F. B. Brighton
30 Ranmoor View
410 Fulwood Road
SheffieldSl03GG

Ich suche Kontakt zu Joyce-
Usern bzw. Clubs, die mit die-
sem Rechner arbeiten. Beson-
ders interessieren mich Erfah-
rungen, die mit diversen Text-
verarbeitungsprogrammen ge-
macht wurden.

Klaus Rennefeld
Bogenstr.24
51fi) Aachen

Bis vor kurzem arbeitete ich
mit dem CPC6128, den ich auch
jetzt noch besitze und benutze.
Nun habe ich einen Schneider
PC l5l2 gekauft und komme
mir als Umsteiger, trotz einiger
guter Programme für meinen
neuen Rechner, doch etwas ver-
lassen vor. Daher suche ich
Kontakt zu Usern im Raum
Siegburg, denen es ähnlich
geht.

Günter Reiber
Wacholderweg 4
5205 St. Augustin I
Tel.02241 1333062
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Vortriebs-GmbH
Südliche Münchner Str. 2a
D-8022 Grünwald
Tel,089/641 1499

Wr senden thnen geme unsers lJnteilagen zu I

Products

KFC Gomputersysteme
Wiesenstr. 18
6240 Königstein
Tel.061 7413033
Mailbox 0 61 74 / 5355
Telex4175040
Telexgyateme

Holländische Straße 121

3502 Vellmar
Tel. 05 61 / 8281 60

R. Schuster
Electronic
Obere Münsterstr. 33-35
4620 Castrop-Rauxel
Tel. O23OS / 37 70

s
SFK elektro GmbH

Computer Shop
Delsterner Str. 23
5800 Hagen
Te|.02331 /72608
Barkauf - Mletka.tf - Leasing

fewt
tewi Verlag GmbH

Th€o-Prosel-Weg I
8{nO Münchan 40

@PROFAST
Se [bstbau-Ptotter

Buchbergstr.3T
7712 Blumberg
Tel.077 02/ 3246

(OM PUTE N.-sÖtlTtrN-
Gomputer Solutions Software GmbH

Hansastr. 15
8000 München 21
Wir lielem auch bundesweit!

LE-electronic
Computor, Hard- u. Softwars,
VersandsErvice

Nelkenweg 2
6839 Oberhausen 1

Tel.07254 /7 3277

Jürqen Merz
Elektionik- und EDV-Zubehör

Lengericher Str. 21
4543 Lienen
Tel. 05483/ 12 19 od. 8326

lA),*,u
! codout.r.Produkt.chbHr-JD-SSBn Buttay

Postfach 36
Te|.06542/2086
Telex 4721 802 reis d
H ändlsru nf ragen erwtlnscht I

R. Schuster
Electronic
Obere Münsterstr. 33-35
4620 Castrop-Rauxel
Te|.02305/3770

s
f@'*,o
I Comout.r.Produkl.onbBt-;, D-S584 Bulay

Postfach 36
Te|.06542/2086
Telex 4721 802 reis d

Scannet lltr Schnelder und allo IBu-Kompatlblen

T. S. Datensysteme-
Vertriebsges. mbH

Soft- und Hardware
Denisstr.4S
8500 Nürnberg 80
Te|.0911/288286

,?!;r'
anl

Graurheindorfer Str. I
5300 Bonn 1

ret 0228 / 69 4221
Reparatursaruica . Etweitorungen
F$tptatlsntaufwerke

GE-Solt

s R. Schuster
Electronic
Obere Münsterstr. 33-35
4620 Castrop-Rauxel
Te|.02305/3770

: ..-J@ gflg

=-E-@ 
Facnpucner

Franzis-Yerlag GmbH
Kadstr.37
8000 München 2
Tel.089/51 17-1

lnh. K.-H. Mund
Hospitalstr.6
6450 Hanau
Tel. 061 81 /252381

GAMESOFT

DTABOLO
ffi

Diabolo-Versand

ß
a,ia

Postfach 1640
7518 Bretten

Computersoftwars und Zubehör
Müilerstr.44
D-8000 München 5
Tel.089/2609380
u. 089/2604674

2000 Hamburg 55
Tel.040/861255
Fodem Sio G'atisketalog anl

21dre

R. Schuster
Electronic
Obere Münsterstr. 33-35
4620 Castrop-Rauxel
Tel. 0 23 05 / 37 70

s

^R. Sclru stet
Electronic
Obere Münsterstr. 33-35
4620 Castrop-Rauxel
Te|.02305/3770

s
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Spiolo superbilligl a 0453it/2461

Suche Tauschpartner für CPC. Sendet
Liste oder 3'LDisk an: Jürgen Siebert,
Crangerstr, 157, 4650 Gelsenkirchen,
a 02 09 / 78 80 54. 1 00% Antwort!

a Kostenlos O
an alle und ideal für Schüler, Kids und
Einsteiger oder als Geschenk ist die Li-
ste gebr. Bücher, S + H-Ware für CPC
464. Mit Karte anfordern bei: Andreas
Boeb6, Postfach 1 1 67, 5040 Brühl

O Kostenlos O
Erstelle Sicherheitskopien von 3"-Dis-
ketten. Sendet eintach Originale + Leer-
disketten an: Christian Sturz, Brixener
Str. 8, 8904 Friedberg. Bitte vergeßt
Rückporto nicht!

Suche Programm für CPC 6128 zur
Erstsllund von Spielplänen und Ta-
bellen {Handball) gleich dem Pro-
gramm "Bundesliga", das auf dem C
64 läuft. W. Kampmeier, Th.-Houss-
Str, 7, 301 6 Seelze

Verkaufe CPC 664 mit Farbmonitor für
nur 750.- DM. a 0 40l5 36 60 34

aao cPc 6128 00a
Suche ein Commander-Erstellungs-
progr. für Elite. Daniel Wiggenhauser,
Barbarossastr. 9, 7961 Bergatreute,
a07527 /4305 (ab 17 Uh0

OaO An alle Computerdeppen oaa
Suche gute Originalsoftware, u.a. Par 5
Golf, Peep Show (CPC 6128). Schickt
Eure Listen an: S. Arendt, Postfach
230204, 4000 Düsseldor{. (Disk +
Cass., auch Tausch !) P. S. lhr seid doch
keine Deppen.

Probleme mit lhren englischsprachi-
gen Anloitungen? lch übarsstze sis
lhnen. Honorar: 1 Pf pro Wod. Einfach
Anleitung und Geld (Briefmarken,
Schoin, V-Scheck) an Thomas Nau-
mann, Blücherstr. 13,2300 Ki€l Ein-
schick€n. Oder lnfo gog€n 80 Pf
Rückporto anfordorn,

OOO Sicherheitskopien aaO
Wir fertigen Backups von fast allen Pro-
grammen an! Von Disk auf Disk, Cass.
auf Cass. und von Cass. auf Disk! pro
Prg. nur 5.- DMI lnfo anfordern bei: Mat-
thias Süncksen, cTS, SchobüllerWeg 1 ,

2251 Schobüll, a 04841 /65906

Suche Tauschpartner für CpC-6128-
Software, Liston an: Dirk Frenz€|, Am
Kl. Rahm 101,4030 Ratingen

446128 0a
Tausche Software jeder Art (3" + vortex
5%"). Listen an: Frank Barthel, Rollstr.
48,3392 Clausthal

Verk. Schneider CPC 464 m. Floppy +
Farbmonitor + Datasette + 25 Cassetten
+ 20 Originalspielen (2.8. Elite, Hanse,
ACE) + Disketten für nur 1000.- DM!
a 05221/331 51 (Herford)

VerkauJe 7z J. alten CPC 61 28 + GT 65 +
2 Hefte + 1 Buch + Floppy-Buch + I
Disks + 35 Spiele u. Progr, für 750.- DM.
a 05361 /72342 oder schreibt an:
Christian Voss, J.-F.-Kennedy-Allee 53,
31 80 Wolfsburg. Originalverp. !

Verkaufe und tausche Software (nur 3'L
Disketten). Listen an: Sascha Müller,
Mövenweg 5, 8581 lmmenreuth

lch suche Tauschpartn€r für alle
CPCs, Listen an: Jörg Porsch, Burg-
weg 3, 8584 Kemnath-Stadt

Suche einzelnen Farbmonitor (TM644),
Drucker, Vermeer, Kaiser u. Hardcopy-
programme (Copyshop) für CPC 6128.
Angebote an: Jürgen Schwanzer,
Hauptstraße 33, 8744 Mellrichstadt,
a0s776/9445

Verkaufefür 1512 und IBM-komp. PC:
PO-Text-Disketten für PC-Freunde,
die Möglichksiten zum Goldvordio-
nen nsbenbei suchen, lnfos gsgen 3.-
DM in Briefmarken. Roland Pillon,
Postfach 1, l-39040 Fr€ienfsld (Südti-
rol)

Tausche Word 4.0, Englisch, gegen
Word 4.0, Deutsch. a 07531 /54893
(bei Mintgen)

o Schn€ider PC 1512 User-Club o
Der Tr€ftpunkt für alle PC-B€nutz€r.
Wir arbeiten überregional und bietsn
eine mtl, Clubzsitschrift + Softwars
und vi€lss mehr. lnfo von: Rolf Knor-
re, Postfach 20 01 02, 5600 Wuppertal 2

Original-Software für CPC 464: C Basic-
Comp. 70.- DM, Texpack 70.- DM, Mi-
ca Cad 70.- DM, Profi Painter 50.- DM,
ISS Basic-Comp. 20.- DM, Eprommer
mit Software (Dobbertin) 120.- OM,
CPC lntern., Heft 3/85 bis 10/87, je 1.-
DM. H. Osenberg, a 0202/642609
(nach 18 Uhr)

o 3,5" MS-DOS 5,25" O
Tausch jederArt von SoftwarelAlle Brie-
fe werden beantwortet! Zuschriften an:
A. Boeb6, Postfach 1 l 67,5040 Brühl

Suche Statistik-Programme, insbeson-
dere Diskriminanz- und Clusteranalyse.
Habe CPC 6128. Hartmut Evers, Mül-
lerstr. 119, 1000 Berlin 65, a 030/
451 4803

Aufsteiger löst sein CPC-464-System
auf! Farbmonitor + 3"-Floppy + Bücher +
Programme + Zeitschrift en + Typenrad-
drucker. Auch einzeln! A 05341/
45905

OOO Schneider CPC User Club OOO
Bremerhaven

Super Service, Clubzeitung, Software-
und Hardwareprojekte. lnformation ge-
gen Freiumschlag von: A. Ciach, Bü-
lowstr.1, 2850 Bremerhaven

Tausche Programme auf Disk. Ant-
wort€ bostimmtl List€n anl Marcus
Hack, Drosselweg 3, 5550 BErnka-
st€l-Kues

Oa vortex-Produkte Jür CPC OO
Neue Version ROM-BOS für Speicherer-
weiterung, viele neue Features, 50.-
DM, Malprogramm Gratikmaster 50,-
DM. Drucker NLQ 401 mit Traktor +
Hardcopyprogramm Copyshop, Bild-
schirmcopy in 4 versch. Größen, 400.-
DM.aO2241 /26027

Mr. Paint- Das Zeichenprogramm
Alle Modes, Linie, 4-Eck, s-Eck, 6-Eck,
Kreis, Ellipse, Spray, Fill, Text in 4
versch. Größen, Bildausschnitte'kopie-
ren, spiegeln etc., Lupe 4/8-fach,3-D-
Modus, Fonteditor, m. HDB, 29.- DM
(664/6128). Bestellung an: M. Raner,
Lindenstr, 7, 8534 Wilhermsdorf (per V-
Scheck) o. a 0 91 02124 33

Schneider CPC 464 m. Monitor +
Joyst, + Einf,-Lit, + softwaro, vB 350,-
DM, A 021 66/605592, Reinhard Hil-
ge (ab 18 Uhr)

aao cPc 464 0oo
Suche Software für CPC 464. Bitte
schreibt an: Nguyen Van Quang, Grep-
perstr. 62, CH-6403 Küssnacht a/R

Aktienanalyse/Depotverwaltung t. CPC
u. PC 1512/1640. Preis:84.50 DM. Gra-
tisinfo bei: D. Borchers, Schönstedtstr.
6, 1 000 Berlin 44, a 0 30/ 6 87 08 50. Be-
stellung per V-Scheck o. NN + 5.- DM.

cPc 464
Suche Programme (nur Cass.). Listen
an: Sven Wehrle, Wagensteigstr. 24,
781 1 St. Märgen, a 07669/2 56 (ab 17
Uho. Habe Bride oJ Frankenstein, Spiky
Harold usw.

LESERECKE

Suche für CPC 6128 Programmbe-
schreibungen: Dr. Draw (in dt.), Multi-
plan (auch in dt.), Starwriter (in dt.) und
WordStar (in dt.). Suche Farbmonitor für
CPC 6128. a 0421/804130, Timo
Lüllmann, Syker Straße 41, 2803 Wey-
he-Melchiorshausen bei Bremen

Suche CPC 6il ohne Monitor, auch
defskt. a 0 21 5l /40 65 44 (ab 1 7 Uhr)

Verkaufe neuw. CPC 6128 (Farbe), Dis-
ketten, Software u. Zubehör, VB 1 1 50.-
DM. a 07 11 /7 543652(nach 18 Uho

a Original 3'rDisketten O Billig O
Hack6r, Fairlight, Braxx Bluff, Schach,
3-D-Boxing, lkari, Elevator, Erbschaft,
Soccer 86, Way of th€ Tiger, Crafton,
Dogfight, je 32.- DM, 2 je 28,50 DM,3 je
25,50 OM, oder alle nur 280.- DM. Porto
+ Verpackung 5.- DM. Emma Höll,
Gründlestr. 15, 7534 Birkenfeld 1 (Tel.

ang.)

aa CPC 4O4 mit MP1 Oa
+ Joystick + l0 Spi€le, Anschluß an
jeden Farbfsrnseher, 250.- DM.
ao2241 /26027

aO CPC 464 grün + Floppy DDI-1 aO
600.- DM. a 02241 /26027

ao Schneider Zweitfloppy FD-1 ao
400.- DM. a 02241 / 26027

aa CPlM-Software für CPC 464 aO
dBas€/Multiplan, OriginalE mit Hand-
buch, je 100.- DM.a OU41 126027

OO Maus für CPC 464/664/6128 aa
Reisware-Maus, inkl. Mousepack: Ba-
sic-Erweiterung, Malprogramm, 25
Schriftaften, 125.- DM. a 02241 I
26027

Gewinn für DFÜ-Fans!
Alle, die ihre Adresse bei "TRON" hin-
terlassen, edahren weiteres. WM
a o 22 36 / 8 1 9 24 (300 / 1 2OO / I / N / 1 / 24
std.)

OOa Suche Sportspiele aOa
z,B. Summergames oder Decathlon tür
CPC (möglichst Disk). Listen an: Mar-
cus Heidenreich, Nibelungenslr. 36,
5600 Wuppertal 21

Verkaufe CPC 464 (rün) + DDI-1 + 40
Zeitschriften + Diskeften + Spiele + Easy
Top-Calc für 600.- DM. Klaus Gerber,
Herseler Weg 30, 5305 Alfter,
802222/3636 (ab 17 UhO

Suche preiswerte, gut erhaltene DDI-
l-Floppy (3")! a 075113/6745

A^AA,
Kaiserstraße 35
7520 Bruchsal
Tel. O72 51 /8 55 55-59

+47 09

ertgeEatl

a

Hessenbachstr. 35, D-8900 Augsburg,
Tel. 08 21 / 52 40 33 -34, Fax. 0821 /
524045, Mailbox 0821 / 524035,
Tx. 5 3 776 resco d.

r€sco & Co. KG

Bücher- und Soffipare-
Versand L,Köpler

Altenrond 20
7821 Bernau
Autotisierter ZS-Solt FIchhändlet

von Brünken
lnformatlonstochnlk
von-Kobell-Str. I
D-8015 Markt Schwaben
Tel. 0 81 21 / 36 73-75

FAMOS.COMPUTER
RHEINE

Softwdre * Hardware x Beratung

Elterstr.88
4440 Rheine
Tel. 0 59 71 / 82676

iet4Postleitzahlen

ebiet 7Postleitzahl

bietSPostleitzahl bietBPostle
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LESERECKE

V€rkaufe Tsxtomat und Profi Paintsr
(boldo mlt Slchoräelbkopi€) für je DM
70.- DM; Datamat (CPC 4€41004) für
DM 50.- DM; zusammon für 160,- OM,
Publlc-Domaln: Assemblor, E-Baslc,
CPC Dlsk-Utllltles je 20.- DM, zusam-
mon 5rO.- DM, Thomas Mailler,
a O94rl3/5089

Tausche Software Tapey'Disk. Michael
von Perfcandt, A O27 47 / 436

Verkaufe günstig GT 65 Grün-Monitor
für 100.- DM. Habe ihn erst 1 Jahr.
Christian Rainer, Mühlgraben 93, A-
6343 Erl-Tirol, a 00 43 53 73 / 82 05

Tauschpartner gesucht! Habe gute
Software. Suche vortex F1-X für CPC
6128. Hiljo Ulbrich, Findorffstr. 13,2740
Bremervörde, I 0 47 61 /61 69

oO Fehlersucho (464/664/61281 aa
lch finde Fehler in Basic-Progr. 5.- DM +
Disk + fr. Rückumschlag + Fehlerbe-
schreibung sofort losschicken an:
Th. Roser, Hauptstr. 4,8861 Deiningen

Suche Tauschpartner für CPC (3"-Disk).
Super-Spiele, Text- und Däteipro-
gramm vorhanden. 1o0o/oige Antwort!
Listen an: Uwe Sackl, Lupinenweg I,
7920 Heidenheim 6

Verkaufe CPC-464-Keyboard mitvortex
SP 128 und Reisware-Maus,250.- DM.
Floppy DDI-1 300.- DM, Floppy FD-1

200.- DM, Data-Becker-Bücher: lntern
20.- DM, Floppy Buch 10.- DM, Tips u.
Tricks 10.- DM, CPlM-Trainingsbuch
10.- DM, Firmware-Buch 20.- DM. H.

Osenberg, a O2O2/642609 (nach 18

uh4

PC-1512-Spiele und Anwenderpro-
gramme (Datenbank, Statistik, Grafik
usw.). Kostenloses lnfo bei: Michael
Lehmann, Mittelweg 1 1, 6000 Frankfurt
1

Datenverwaltungsprogramme für Fahr-
schulen und Sammelbesteller von Ver-
sandhäusern für alle CPCS zu verkau-
fen. Je 3'LDisk 25.- DM. ln Schein oder
Scheck. Bitte Verwendungszweck an-
geben (F oder S)! Burgsoft, Postfach
1635,4530 lbbenbüren 1

Suche Tauschpartner für CPC 61 28, nur
Disk. Habe genug Tauschmaterial, z.B.
Wonderboy, Commando. Schreibt an:
Daniel Hupfer, Nordmarkstr. 32, 2280

aaa Verkaufe CPC 6128 OOa
CPC 6128, Farbmonitor, Drucker, Pa-
pier, Sofiware (NP: 7000.- DM) + 2 Dis-
ketten-Boxen + Literatur und Joysticks
(NP: 9000.- DM) für lachhafte 2300.-
DM. a 047 52 /3 90

Tauschen Software (Disk), Gute
Gamo$l Für PC: a 04491 /3504. Für
CPC:6 04491 /3962

Originale! Kalkumat-Po (498.- DM) f.
400.- DM, evt. gegen 8087-2. Fractal-
Gen. l. 1512/1640 CGA- od. EGA-PC
(49.- DM) f. 40.- DM. OKI 20 Grafik-
Druckertr. f. PC (69.- DM) f. 50.- DM.
dBase lll-Progr. Diskmanager 35.- DM,
Kalorientabelle 35.- DM, Blindenschr.-
Trainer f. Sehende 40.- DM, Haushalts-
ka.30.- DM, im Paket 100.- DM.
a0431/789379

464 (grün): 100.- DM, 464 (Faöe): nur
.230.- DM, DDI-1: 150.- DM, FD-1:
100.- DM, Drucker CPA-8OGS: 185.-
DM. Bücher, Zeitschriften, Software. Al-
les nur le 1 x vorhanden! 6 069/
306918

Oaa Gelegenheit aoa
CPC 464/GT64 mit Zubehör (Joy., SS,
SW auf MC, Bücher und Zeitschriften
zum CPC u.a.) im Wert von 2000.- DM
(NP) für 555.- DM (inkl. Versand). Olaf
Born, Hollenbergstr. 12, 4500 Osna-
brück

CPC 464, Farbm., 3'LFloppy,30 Disks,
viele Spiele, Kopiermodul, Joystick, CPl
M + Floppy-Lit., viele Zeitschr. für nur
1300.- DM zu verkaufen. a 04203/
33 75

Verk. CPC 464 (Faöe) + Joy, + Spiele
+ CPC Magazine für 8ü).- DM.
ao8i41t447X)

aaa DMP 4000 zu verkaufen aaa
4 Monate alt, neuwertig, VB 900.- DM.
Angebote an: Thomas Wilhelm,
Hauschildstr. 5, 8000 München 71,
a089/796521

Suche DDI-1 -Floppy für CPC 464, wenn
möglich, anschlußfertig. @ 02262/
4570 (ab 14 Uhr), Maik Adomeit, Alte
Wiese 15, 5276 Wiehl 1. PS: Zahle bis
300.- DM!

Such€ g€brauchte DDI-1 mit Spielen.
Frank Hettler, S 0711 /3451571

Suche Schneider Farbmonitor öTM 644
für 400.- DM. a 02 08/73843
Tausche CPO-Spiele. Nur Disk!
a 02691 / 1883

Suche 3'Lsoftware-Tauschpartner für
CPC 61 28. Listen und Disks an:
Stephan Bulawa, Neußer Slr. 727,SOOO

Köln 60. 100% Rückantwort! lmmer
neueste 3"-Software. Rückporto nicht
vergessen.

aPublic-Domain-User-Gruppe a
Wir geben CPlM-Software auf 3'LDis-
ketten lür Joyce u. alle CPCs zu einem
geringen Unkostenbeitrag ab. Etwa
2000 dokumen. Programme erhältlich.
Katalogdisk 12.- DM, lnfo 1.60 DM Por
to. P. D. U. G., Postfach 1 1 18, 6464 Lin-
sengericht 1

Verkaufe CPo-464-Software (Casset-

te!). I Spiele im Pack: soul of a Robot,
3-D-Grand-Prix, Bat Man, Mexico '86,

Shogun, Ping-Pong, Hexenküche I,

Fairlight, Hijack. Original-Software!
Neupr.265.- DM,ietzt 100.-DM (inkl. P.

u. Verp.) Vorkasse. H. Stadlinger jun.,

Egenhausen 37a, 8802 Obernzenn

OO Suche Tauschpartner Oa
Habe gute Software. Nur Diskl Listen
an: Ulrich Morawetz, Jahnstr. 29,8370
Regen, 8 09921 /2087.100o/o Rück-
schreibgarantie!

Verkaufe 9 Originalspiele auf Cass.
und Disk für alle CPCs. Alle Spiele
zwischen 7.- und 15.- DMI Liste ge'
gen 8o-Pf-Marke b€i: Ralf Markus,
Hölzliweg 16, 7858Weil, Es lohntsich!

Suche für CPC 61 28 gebr. MP 2 und gu-
tes Karteikastenprogramm auf Disk. U.

Schröder, Pestalozzistr. 21, 6330 Wetz-
lar

Suche Tauschpartner (CPC, 3" + Tape)l
C. Brunke, Dillingerstr. 14, 2850 Bre-
merhaven

Software nach Maß (alle CPCS) in Basic
und Assembler. Erfülle fast jeden Pro-
grammwunsch billig, anwenderfreund-
lich und schnell! Th. Roser, Hauptstr.4,
8861 Deiningen

aoa 5,25'für Joyce aoa
2 x 80 Tracks. 720 KB formatiert. An-
schlußfertig im Gehäuse. Unbenutäl

Uhr)

5,25", l MByte für Joyce 8256, neu, kpl.
298.- DM. Kudlek, Rebenring 62/O8/32,
3300 Braunschweig, a 0531 / 34 1097

Verkaufe Orig.-Disk Bomb Jack ll, Cy-
ros ll, Hanse, lndoor Sports, Koronis
Rift, Hacker ll, Wonder-Boy, Toma-
hawk, Sailing, Palitron, Room Ten, Hire,
Shogun usw., 20.- bis 30.- DM. Texto-
mat - Datamat 70.- DM, Gratisliste bei:
Seiler, Karlstr. 125, 7500 Karlsruhe 1 , 6
07 21 / 321 57

aao Suche Tauschpartner aao
Listen an: Alexander Huber, Tulpenweg
4, 7079 Böbing€n, A 07173/3661.
Tausche nur Disk. 1009o Rückschreib-
garantie!

Computer-Zeitschriften zu verkaufen.
CPo-Magazin, kompleü nur 155.- DM,
CPC-lntem., kompleft nur 200.- DM,
Jahrgänge 1985/86/87. lnkl. Versand.
Gratisliste weiterer Zeitschriften per
Postkarte anfordern (Stichwort "Titel-
liste")! Andreas Boeb6, Postfach 1167,
5040 Bnihl

Verk. CPC 464 (grün) + GP 500 CPC +
PC-lnt.-Hefte, GPC-Magazin, Compu-
tronic, Compute mit + ca.40 Orig.-Cass.
(2.8. Aliens, Renegade) + Joyst.
4 0991 /9354 (ab 15 Uho

Verkaufe Schneider CPC 464 mit Farb-
monitor, Diskettenlaufwerk ODI-1, 2

Joysticks, etwa 20 Spiele, Disketten und
Cassetten. a 037031 /804488. Preis
vs!

Verkaufe 40{ m. Grünmon. u. O4K-
Speichererw., 4i10,- DM, Basic-Kurs
@.- DM, Firmwarebuch 60.- DM,
V.24-Schn, 9O.- DM sowie Orlg,-Ter-
minalprogr. auf Disk 30.- DM.
a 06421 /3466:t (nach 19 Uhr)

Verkaufe CPC 464 (grün) + 2 Floppys +
Drucker (Seikosha) + Programme +
Disks + Bücher u. Literatur f. nur 2000.-
DM! NP: 3400.- DM! a O2162/4376
(nur Mo. 18 bis 20 Uhr)

V€rkaute CPC 464 + GT 64 + Matrix-
drucker NLQ 4O1 + 5 DB-Bücher +
Software. Prsis VHS. Nur komplett.
a 0ß31 /94662

Tausche Software (nurTape / CPC 464).
Listen an: Matthias Schwiez, Liegnitzer
Str. 6, 3354 Dassel 1 . 1 00% Antwort!

OOO CPC 464 zu verkaufen aaa
Grünmonitor, Floppy DDI-1, vortex SP
512, Drucker NLQ 401 m. Traktor, Moni-
torfilter, 6 Data-BeckerBücher, 20 Dis-
ketten, Multiplan, Tasword, EMS-Da-
tenbank sowie weiteres Zubeh. Neupr.
ca. 4000.- DM, für 1800.- DM VB. 7141

Benningen, 8 071 44 / 1 6920

Suche defekten CPC 6128 oder CPC
664. Joerg Mergenmeier, Gerkerather
Weg 26,4050 Mönchengladbach 5

Bäckorelprogramm für CPC 0128.
Schrelbt Rechnungen + Liefoßchol.
ne für 16 Kunden + Flllalen. V€nvalt€t
Bestand und R€tour€n. Ersi€llt Back-
z€tt€l + Rezepte. lnfo gratis yon: B.
Absb, Scharhömstr, 10,
2956 Moormerland

Computer verschrottet! Verkaufe Origi-
nal-System-Disketten CPC 6128 mit
Hartbox (2 Stück) für 30.- DM + Porto.
Fickinger, Finkenweg 21 , 890'l Diedorf

Such6 günstlg Floppy DDI-I (an-
schluß|.). N. Rleger, Schmldstr. 4,
&4Ol Aufüausen

Verk. 664 m. MP2, 460.- DM, 64K-
dk'tron. 90.- DM, M&T-Bücher CP/M
2.2 u. Plus ä 20.- DM, CPC Praxisb. 15.-
DM, Haube 15.- DM, 15 Disks 80.- DM
sowie div. Zeitschriften. a 06421 /
3 46 63 (nach 19 Uhr)

a Verkaufe CPC 6128 O
mit GT 65, vielen Spielen, Büchern, Tur-
bo-Pascal, Mica-CAD, Wordstar, Multi-
plan, 12 Disketten, Joystick. Preis VS.
Rüdiger Elben, Hauptstr. 37,
5240Alsdorf, a 027 41 / 2 4895

Verkaufe 2 m Druckerkabel f. CPC 6128,
Rundkabel abgeschirmt = 30.- DM frei.
Fickinger, Finkenweg 21, 8901 Diedorf.
Wer hat Erfahrung mit dem Anschluß ei-
nes LW Shugart Mod. 400 an OFO u./o.
Schaltplan? Bitte melden! Danke!

Verkaufe CPC 6128 mit GT 65, 2 Joy-
sticks, viele Spiele und viel Literatur.
Preis: 850.- DM VHB. S. Ginter,
a0761/56866

Zu verkaufen: Multiface ll mit Adapter
6128. 1 20.- DM, ev. Tausch gegen Soft-
ware. V. Flury, Rührbergstr.6, CH-4132
Muttenz

Verkaufe CPC 61 28 (Farbe) + 1 0 Disket-
ten + Abdeckhaube für 1000.- DM. Au-
ßerdem Star NL-10 für 600.- DM, inkl.
lnterface, Papier, Kabel. Original-OCP-
Art-Studio 70.- DM, Magic Brush 50.-
DM. F. Cebulla, Karlshulder Str. 19,

8070 lngoldstadt, a 0 84 50/ 5 52

ich bin Dein Tauschpartner für CPC-
Software auf 3"- und 5,25'LDisks!
Nudnik, PLK 041 1 73 B, 741 0 Reutlingen

An alle CPC-User mit 3"-Diskl Tausche
Superspiele. 100%ige Antwort. H. J.
Beck, Bgm.-Kaiferstr. 23c,
8902 Neusäß, a 0821 / 4662Oe

Verkaufe Superspiele spottbillig (nur
Cass.)! a 067 61 /77 59 (ab 15 Uhr)

a Verkaufe CPc-Softwar€ a
Original-Verpackung und -Disketten. 1 3
Superspiele zwischen 20.- und 30.-
DM. Anruf genügt! a 07223/57541
(Dienstag bis Sonntag, 15 bis 20 Uhr)

Finanzbuchhaltung für CPC "Quickfi-
bu", einmal benutzt, wegen System-
wechsels für 80.- DM zu verkaufen.
a 09534/802 (ab 18 UhO

aao Suche Tauschpartner aao
für Spiele + Anwendungsprogr. Listen
an: Markus Mußmann, Hauptstr. 180,
4720Beckumz. Nur Disk!

I 04 
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aOO Public Domain Software OOO
für IBM-kompatible XT-Computer. Cat.-
Disk 4.- DM. Disks ab 3.- DM- Jürgen
Werner, PF 38, 7454 Bodelshausen

aao cPc 464 Oao
Suche Blue Max auf Cass., Kopie o. Ori-
ginal. Bezahle bis 16.- DM. a O21 51 /
30 23 51

Verkaufe oder tausche Orignale! Bie-
te: Budget Manager, Maxam, Tem-
pest, Master Disc, Jump Jet, Slap-
shot, Xarq, Copyshop, Arcade-C-Ba-
sic, Dragon's Lair, Marsport, Rocky
Horror Show, Goldene 7. Suche: Fair-
light, Reisende im Wind, Page-Maker,
Peep Show, Cholo. Biete Kopierservi-
ce.ao7930/6a12

OOO Suche Sportspiele OOO
und auch andere Spiele-Disketten für
CPC 6128. Angebote an: Christine
Haas, Oranienstr. 36, 5439 Fehl-Ritz-
hausen, e 0 26 61 / 67 49 (1 5 bis 1 8 Uhr)

Verkaufe Grün-Monitor (cT65) für 100.-
DM (1A-Zustand) oder tausche gegen
Netzteil vom CPC 464 (MP-l).
a06501/12542
5,25'rEinkopflaufwerk, Slimline, 1 x 40
Tr., 180K, für alle CPCs, VHB 300.- DM.
Drucker NLQ 401, Traktor, Kabel, VHB
350.- DM. Viele Bücher & Orig.-Soft-
ware (2.8. Floppy Buch, Peeks & Pokes,
ROM-Listing, Supercopy, Zombi, The-
atre Europa usw.). Tausche auch.
a06362/2904

OOO Suche Oaa
'L Alle Schneider-Magazine mit den zu-
gehörigen "Fingerschonend" bzw. "Da-
taboxen" sowie Elite.
2. Mitgliedschaft in einem hiesigen
Schneider-Club (a O 61 51 /6 g9 63).
Angebote bitte an: R. Carpentier,
Heinestr. 29, 61 00 Darmstadt

Tausche 3"-Software. A 06204/
7&t80

Verkaufe DFÜ-Paket für 664/6128,
komp. 200.- DM. CPC-Lotto 40.- DM.
Spielesammlung auf Cass. (Antiriad,
Warlord, Message From Andromeda,
Sentinel, Winter Games, Hexenküche 1,

Fairlight, Space Harrier) auf Disk Dog-
fight 2187, Little Computer Peopte, lm-
possaball, Frank Brunos Boxing, nur
komplett, 100.- DM. A 0 66 55/7 t3 56

Tausche CPO-Software (nur 3"-Disk).
Listen an Roland Spieusch, Erbendor-
ferstr. 47, 8684 Kemnath

O Games O Spiele O Games O Spiele
Verkaufe (tausche) gute original Com-
puterspiele auf 3'LDisk. Listen an: Frank
Koschanin, Hugo-Junkers-Str. 1 2, 8500
Nürnberg 10, a 0911/521057. Liste
von mir gegen Rückporto! P- S. Bin nur
an Originalen interessiert!

Verk. Elite (D) + Way of the Tiger (D) + 3-
D-GP (C) + lmpossaball (C) + Bomb-
Jack (C) + Code-Mat2 (D) + Hijack (C) +
Biggles (C) + Fighter Pilot (D) + Sweevos
World (D) + Bl. Krist. (D) + Play. Dream
(D) + Spindizzy (D), für Cass. 10.- DM,
Disk 20.- DM, u- Starwriter (D) 80.- DM,
Laser-Basic (D) 40.- DM, Datei-Star (D)
50.- DM. a 040/6024696 oder
5366034

Suche Tauschpartner! Neue An-
schrfü: Ferg 85, Postf. 1064, 7488
Stetten. GruB an Fulax und Lottysoft!

Verkaufe Top-Software! Alles Neue!
Write as fast as you can! lf you write,
write to: The ESC Team, PLK:
A031301, 8860 Nördlingen. Bye! Do
not forget your Telephone No.

Suche zuverlässige(n) Tauschpart-
ner! Tausche Software auf Disk oder
Tape. Listen an: L, Gaertner, Markt-
platz 3, 8246 Marktschellenberg. 100
% Antwort! Suche besonders Paper-
boy, Two on Two, Peepshow, lndiana
Jones, Tank, The Living Daylights,
Tensions.

Sicherheitskopienl Originale + Zieldisks
+ frankierten Rückumschlag an: Lars
Schünzel, Elisenfels 90, 8594 Azberg.
Nur Disk zu Disk!

O Games O Games O Games
Tausche Software. Listen an: Armin
Aiglstorfer, lmkerweg 7, 830d Altdorf.
Schreibe 100%ig zurück. Disc only (nur
31!

Achtungl Suche Tauschpartner (3'L
Disk). Erstelle Sicherheitskopien für 5.-
DM. Schickt eure Disks (Original + Ziel-
disk) an: Oliver Secker, Bachstr. 11,
7141 Möglingen, a 071 41/483325
(ab 14 Uhr)

Suche gebr. DDI-I günstigst zu kau-
fen. Fickinger, Finkenweg 21, 8901
Diedorf

O Spitzenspiele (nur Originale). D. Th.
Supertest, Winter Games, Hyper Sports,
Barry Mc Guigan WCB, Thrust und vie-
les mehr. Superbillig! Nur auf Cassette
bei: Mark Pollmeier, An der Feldriede
45,4507 Hasbergen, A 05405/2081.
Suche lede Menge Spiele auf 3'rDisket-
tel

AMX-Mouse, Pagemaker, The Quill
(ähnl. GAC-ohne Grafik), Metrocross,
Game over, Decathlon, Gyroscope,
Rock'n Wrestle, Hacker, Starion, Aca-
demy, Shadov'rfire. Ausgespielt - Su-
perpreis. I 06 05 1 7 37 45

Suche Tauschpartner (Disk und Ta-
pe). Habe neueste Software. Suche
STIFFLIP und andere neue Sachen.
Schreibt an: Sven Killer, Buchholzer
Berg 44,2110 Buchholz

Suche zuverlässige Tauschpartner!
Tausche Software auf 3'LDisketten.
Listen an: Andreas Röben, Weserstr.
156, 2940 Wilhelmshaven. 100%ige
Antwort!

Verschenke alle meine Leerdisketten
wegen Betriebsaufgabe. (VS max.5 St.
pro P.). Mario Hassa, Auto Kaderstr. 12,
A-1210 Wien

Verkaufe wegen Systemaufgabe div.
Spiele, Zeitschriften u. Bücher. Liste ge-
gen adressierten Rückumschlag. Alles
für CPC. Marc-Anton Kehr, Wilhelmstr.
6,5483 Ahrweiler, A 02641 /4966

Tausche Spiele auf Diskl lch suche be-
sonders: Vermeer, R. im Wind 2. Liste
an: M. Simonis, Südstr. 15,541 1 Hitgert

Suche CPo-Tauschpartner für 3" und
Cass. Schickt eure Listen an: Holger
Ceskutti, Altenbergstr. 16, 7159 Ober-
brüden. 1 00% Antwort!

O Tausche a Tausche O Tausche a
CPC-Programme. Timo Widmann,
Achalmstr. I 5, 7446 Obeöoihingen,
a o7022 / 61524

O Tausche O Tausche a Tausche

Verk. brit. ROM-Board Super ROM-
Plus, MAXAM-EPROM, 4 Bücher u. Y-
Stecker. lnfos unter I 07971/4637
(ab 17 Uhr). CPC 464!

Silche 5,2S'rZweitfloppy, anschlrrßfer-
tig an CPC 464. Zahle bis 200.- DM.
ß 09844/7 23 (Helmril junior verl.)

Schneider CPC 464, vortex Doppelfl.
5,25 F1D, SP 512, Resettaster,20 Dis-
ketten, VB 1350.- DM. A 040/
7 638279

Verkaufe CPC 464 (grün), SP 512 (BOS
1 .0 u. 2.1 1 ), F l -S mit 3" (versch. DOS),
Disketten, Joysticks und Literatur.
a 07 1 53/58279 (ab 1 I Uhr)

Verkaufe CPC 464 + CTM 640 + ca. 40
Spiele + weiteres Zubehör. Preis nach
Vereinbarung! A 0 89/8 12 75 00

aOO Achtung Einsteiger aOO
Verkaufe CPC 464 (Farbe) + DDI-1 + 20
3'f,Disks + ca. 60 Cass. + ca. 30 Zeit-
schriften + Megaviel Software! Marc
Pinter-Krainer, I 0 80 61 /43 1 0. 1 a-Zu-
stand! NP ca. 2000,- DM. Preis: 899.-
DM.

Suche Tauschpartner für 3'LDisketten,
CPC-6128-Software. Verkaufe Orig.-
CPC-Disks (Sentinel, Ballblazer, High
Frontier, Heartland, lmpossaball) je 25.-
DM, oder Tausch gegen Anwenderpro-
gramme (Textverarb., Grafik). Günter
Zuz, Akazienweg 5, 5448 Kasstellaun

aa Suche Tauschpartner, nur 3"aO
Habe neue Software. Schickt Listen
oder Disks an: Joe, PLK 03 22 31 c, 7950
Biberach I (postlagernd). Hi To KHR an
Rene!

OOO Nur Originale, 1 x OOO
Supercopy 45.- DM, Einnahme-Über-
schußrechnung (Microland) 30.- DM,
ICCCOM-Compiler (C) 50.- DM, Disk-
sort-Star (D) 30.- DM, Backup 3 (D) 30.-
DM, Transmat (D) 30.- DM, Tasprint 464
(D) 30.- DM, Small C, PD (D),20.- DM.
H. D. Thiesen, Rathausstr. 70, 5410
Höhr-Grenzhausen, S O 26 24 / 33 7 7

LESERECKE

ooa cPc 6128 000
Suche zuverlässigen Tauschpartner für
3'LDisks. Listen an: Florian Bullwinkel,
Rittmeistersland 10 oder Andreas Eick,
Eschenstraße 22, 27 40 Bremervörde,
A 047 61 / 1 7 19 oder 46 50. 100% Ant-
wort.

Software für IBM-PC oder Schneider
PC, alles Originale, 1 st-Word plus 130.-
DM, GBase: 150.- DM, Beckerbase PC
40.- DM, Backgrorrnrl 40- DM, Star-
Kontor PC 40.- DM, Framework junior
160.- DM, Superbase 150.- DM, zwei-
tes Laufwerk für PC 100.- DM. R. Hol-
mecke, Am Falltor 26, 6301 Treis,
a06406/5497

Verkaufe CPC 464 Faöe, Floppy,
Sprachsynth., Lightpen, 50 Disketten,
Bücher, kompl. 1200.- OM. G 08062/
1540

Suche billig Originalspiele! Listen an
Frank Koschanin, llugo-Junkers-Str
12,8500 Nürnberg 10

Suche STnT Laufwerk für CPC 464, tau-
sche evtl. auch gegen Software.
a 07 31 I 45543

Verkaufe MP-2 (neu), Print Master,
Magic Brush lür GPC. a 05021 /
16616

OO Maxam O Maxam O Maxam OO
Verkaufe Original-Maxam 1 inklusive
EPROM-Expansionskarte! Verkaufe
nach Gebotl a 051 /603281 (Stefan)

Verkaufe: Platinenkit (D) 90.- DM, OAX
(C), Copy-Master(C), Beach Head (D) je
20.- DM. 3D Grand Prix (C), Combat
Lynx (C), Raidlll (C), Fighter Pilot (C) je
15.- DM. L. M. Seifert, Wilh.-Leibl-Str.
25,8000 München 71

Superspiel
Original aus Frankreich: Echtes 3-D-Ac-
tion-Adventure (Franz.-Kenntnisse er-
forderlich), Cass. für CPC + Brille für
29.- DM. a 0 91 87 / 33 84

CPC-Mouse-Pack (Orig. Gerdes, Vers.
2.01 tür 464/664/6128 inkl. Reisware-
Maus mit mausgesteuertem Grafikpaket
Centaur, CP/M-2.21ähig, ca. 60 neue
Rsx-Befehle in Basic, 10 Musterpro-
gramme, 100 Seiten dt. Handbuch, vor-
tex-kompatibel, Preis 130.- DM.
@02421 /71391, nach 18Uhr

:Jüryen ilea
Elekbonik und
EDV-Zubeftür

LagerictrerStr. 21 .4Sß Lien€n
A 0 5483/12'lS od€r 8328

5t/+"-Zweitlaufwerk für CPG
Anschlußfertig mit Gehäuse, Netz-
teil, Kabel und 12 Monate Garantie.
Voll 3'Lkompatibel, keine Hard- und
Softwareänderungen notwendig,
2x40 Tracks mit je 180 KByte
formatiert, manuelle Seitenumschal-
tung mit LED-Anzeige, bei System-
wechsel auch im PC verwendbar.
Für CPC 4g16ö4/ö28 DM 31t9.-
dito ohne Umschalter DM 349.-
PC-Einbaulaufwerk
36OKByto DM239.-
EinbausatzfürPC1512 DM 15.-
Eeschreibungen und weiteresZubehörfür
CPC und PC in meiner kostenlosen Liste!

DIRECTORY_EDITOR, STRINGSUCHE,
SECTOR_EDITOR, DISC_DISC_COPY.
A}iSTRAD ACTION 6/87: "The best
I 've sen in a long whiLe - . . "
DISK (dtsch. Version) DM 45.--

EONZO'S
SI'PER, l\,llEDDI.ER,

kopiert CPc-Software von Kass.
auf Disk, Div. Programe, auch
für HEADERLOSE, SPEEDLOß u.a.
TURBOLADER. Automat. (SOFTWARE-
FREEZER !) oder manuell. Läuft
auch mat Vortex-Karte, Regel-
nä8. NeHsletter- DISK MIT UBER
5OO TRANSFERIIIPS NUR DM 45,--.

Versandk. Infos gegen
von

s)1eFi
DTSC-MAP

10

a

bis

-uti

a1le

DAS

Je

SPITZENKLASSE

DISK !6K

o
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LESERECKE

O ORIGINALE IN BESTEMZUSTAND O
CPC 464 (Color).mit Joystick + 8-Bit-
Druckeranschluß + Bücher (CPC 464 ln-
side Out, 464 lntern, Tips.+ Tricks, ROM-
Listing464/664/6128) 700.-DM.
Firinware-Handbuch 50.- DM,.öevpac Assembler 50.- DM,
vort€x F1-D (VDOS 2.0)
'diit Para und craMaster 1000.- DM,
Multiplan (Original) 100.- DM,
WordStar 3.0 (Original) 100.- DM,
Epson DGo (Kabel, 3 Farbb.) 500.- DM.
a 072 43/69763 (ab 18 Uhr)

Masch.-Spr.-Entw.-System SUPER-
PACK 80 (orig. Gerdes, Test s. CPC-
Mag. 11/87) auf Diskette mit ausf. dt.
Handbuch für 90.- DM zu verkaufen.
a 02421 /7 1391, nach 18 Uhr

3'Lzweitlaufwerk FD-1 (SchneideQ,
neuwertig, inkl. Anschl.-Kabel a 464/
61 28 fijr 280.- DM. a 02421 /71391,
nach 1 I Uhr

Suche Software für CPC 6128 (Spiele +
Anwenderprogramme). lnsb. Drucker-
programme für Epson LX-800. Kaufe
und tausche. Schickt eure Listen an Ste-
phan Raps, Neuhaag 46, 8590 Markt-
redwitz

Schneider CPC 6128 zu verk., inkl. CTM
644, Seikosha GP 5004, CPC-Mouse-
Pack 2.0 inkl. Centaur, Sorcery+, Sa-
mantha Fox Strip Poker, Hardcopy-
Progr. Copyscop, Databox auf Disk

.2.86-12.86, 2-4-5-87 u. 10 Diskeften
Schneider Magazin 86 + 87, PC-Maga-
zin 86 + 87 für '.l400.- DM. Toni Holzem,
a02641/1218

aaa Spiele für CPC 6128aaa
Gesucht, vonangig Action-Spiele, Re-
aktions-Spiele und Spiele zum Denken,
angemessene Preise garantiert. Ange-
bote erbeten an: Volker Ludden, Gräfen-
häuser Str. 14,6082 Mörfelden 1

Suche Tauschpartner auf 3'-Disk. Ha-
be Super-Software (2. B. Enduro, Bar-
barian). Listen an: Martin Löhrer, Uh-
landweg 1,724I)Hotb11

Suche Spiele für CPC 464 (C/D). U.a.
Wondeöoy, Wizball, Ace of Aces,
Glass, Bounder, Moon Cresta usw. Li-
sten an: Maik Adomeit, Alte Wiese 15,
5276 Wiehl 1

Verkaufe: SP 512 BOS 2.1 zu DM 298.-.
PC-Programme: Ability (Datenbank-Ta-
bellenkalkulations- und Te)deditor) mit
Statistik-Grafik-Paket, nur 250.- DM
(neu: 499.-DM). Protext90.-DM, Quiwi
(Spiel) 25.- DM. Originale! Marcus
Schindler, Uhlandstr. 15, 7250 Leon-

sP 64 = 149.- DM / SP 256 = 249.- DM
/ F1 -D : 1099.- DM / F1-X = 649.- DM /
M1-X = 649.- DM / Colormon = 598.-
DM / DDll = 449.- DM /CPC 464 + Joy-
stick + Text + Calc + Graphik : 399.-
DM /Texpack = 149.- DM /Textomat =
69.- DM / Profi Painter = 69.- DM (alles
neu). a 0 62 21 /86 09 42

CPC 66i4 + Sp512 vortex + Faömon. +
Data-Becker-Bücher (6) + Profi Pain-
ter + Lightpen + RH-Dat + Sorcery +
3D-Vektor + Tempest + Eidolon +
Fighting Warrior+ Elite + ca.30w€ite-
.e Spiele + PC-Hefte (5O). Preis 15d).-
DM, a 07665/6939, ab 19 Uhr

Verkaufe: Originale auf Disk und Cas-
sette (2.8. Copyshop, Arnheim, Elite
etc.). Liste gegen Rückporto. Suche:
Strategiespiele und Compiler. G. Ba-
dons, Kolbenzeil 18, 6900 Heidelberg

Verkaufe Softw.-Originale, 50% Rabatt.
Print-Manag., Fibustar Plus, Fibuking,
Textking, Adress., Kalku., Lohn. D. Ma-
ron, Bahnstr. 26,2085 Quickborn

EPROM-Karte für I EPROMS (orig.
ROMBO v. PR8Soft ), neuwertig, für 464/
664 (Adapter für 61 28 bei PRBSOFT zu
beziehen), dt. Handbuch, vortex-komp.,
geeignet u. a. für Amor-Software, zu
verkaufen für 80.- DM. A 02421 /
71391,nach18Uhr

Habe Top Games (Baöarian auf
Disk). Schickteure Liste + Rückporto
an J. Olschewski, W.C.-Müll€r-Str. 12,
2723 Scheessel

Microsoft-Basic (orig. M + T). Enthält
MBasic, OBasic, Macro-Assembler für
464/664 mit Sp.-Enrv., 6128/Joyce PCW
1 10.- DM. ß 02421l 7 13 91 , nach 18
Uhr

Suche DDI-1-Floppy bis 3OO.- DM.
@o77 21t24231

aoo Drucker DMP 2000 Oaa
Mit Druckerkabelfür CPC 464:300 DM.
15 Abenteuerspiele (Cassette): je 10.-
DM (Level 9, lnterceptor, Reisende im
Wind 2 u.a.). Bitte melden bei: L. Grib-
kowsky, Stuttgart, a 0711/858389
(ab 17 Uhr)

Suche Tauschpartner für CPC 3'.
Schickt eure bespielten Disk. an:
Thomas Elstorpff, Hausener Str. 14,

72l4Zimmem 1. 100o/o Antwort

Suche Tauschpartner für CPC (Disk).
Michael Bach, Waldstr. 9,
6274 Hünstetten 6. Top-Software

Verk. Hard- und Software supeöillig! ln-
fo von Frank Dzaebel, Mühlenweg 16,

3d142 Schladen

Verkaufe für CPC 464: vortex M1 X + 10

Disks für 470.- DM. PC lntem. 6/85 bis
4/87 mit Databoxen (8 Cass. / 17 Disks)
kompl. für 200.- DM. Thomas Müller,
a 094 43/5989

Suche Tauschpartnerfür CPC 61 28. Ha-
be Superspiele. Thorsten Caspari, BerlF
ner Str. 44, 6081 Stockstadt, a 0 61 58/
847 47

RAMDisc für CPC 6128 (o. CPC 464/
664 m. 64K dk'tronics-Em.) und CP/M
2.2 inkl. 8-Bit-Druckertreiber und Bild-
schirmbeschleuniger (let eres auch u.

CP/M Plus). 3T Disk nur 20.- DM
Schein/Scheck (bitte Typ angeben).
HelmulSwaczinna, Kaiedeich 133, 2161

Oederquart

OOa Apfelmann-Grafik aoa
Schnellstes und vielseitigstes Pro-
gramm ietzt'für alle CPCS! Cass. 20--
DM, Disk 30.- DM, Vorausz. Gerhard
Knapienski, Fraunhoferstr. 8, 3000 Han-
nover 1, Postgirokonto Han: 47 1'l 13 -
30s

Zweitlaufwerk 5.25", 2 x 180 KByte CP/
M und Amsdos-komp. S. A/B umschalt-
bar, komplett mit Geh. und Kabel an-
schlußfertig, für CPC 464, 664, 61281
(Typ angeben) 320.- DM + NN. lnfo an-
fordem bei Peter Görsch, Bergstr. 9,
8069 Jetzendorf

Suche Tauschpartner für CPC 464, nur
3"-Disk- Listen an Joerg Kase, St-Galle-
ner-Str. 12,2800 Bremen 44. Habe 500
Games, 100% Antwort

Verkaufe G6,4-Speichererweiterung.
vortex-SPslz + BOS 2.1. So gut wie
neu für 299.- DM a 07573/1358, ab
18 Uhr

Auflösung Geschäftsbereich CPC.
Ca. 2@ CPC-Titel (auch Top-Utili-
ties!!!) als Restbestand. Ab 3.85 DM
(Mindestabnahme 30.- DM), ab 50.-
DM versandkostenfrei. Liste gegen FreF
umschlag (80 P0 DENISOFT, PF
I 0 64 21, 2800 Bremen 1. Händleranfra-
gen willkommen G

Schrittmotorinterlace für alle CPCI
lnfo: P. Wendorff, Am Flasdieck 5'
42oooberhausen G

Kostenlose CPOlnfos anfordem bei
Fa, Noöert Muskatewitz, Postfach
1114,52(XLohmarl G

Geld verdienen!
Mit dem Computer. Wie? lnfo-Material
28.- DM NN/Scheck bei S. Hannawald,
Postf. 1205,7928 Giengen G

Super-Software
Public-Domain für CPC und Joyce. Liste
1 .60 DM. Fa. Frenzel, Am Kl. Ruhm 101 ,

4030 Ratingen G

Hallo Spielhallen-Freaks
Verkaufe original Spielhallen-TV-Gerät
zum an die Wand hängen. Mit Color-
Monitor und 3 Spielplatinen. Pengo,
Time-Pilot und Donkey-Kong-Junior.
Die Platinen werden über einen Adapter
einfach umgesteckt. Preis: 600.- DM.
Holzem, a 02641 /1218

Suche Biorythmus-, Astrologie- und Le-
benserwartungs-Programme (nur 3"-
Disk) sowie Tauschpartner für Anwen-
derprogramme. 1007o Antwortl Listen
an: Holger Kaiser, Huestr.95/97, 4300
Essen 13

Verk. für alle CPC: Cassetten: Atlantic
Challenge, Highway Encounter, lkari,
Murder o.t. Atl., Neverending Story, le
15.- DM. Disk.: Masterdisk, Theatre
Europe, Turbo Esprit je 20.- DM, Turbo
Pascal 3.0 100.- DM. Versand zuzügl.
3.- DM Porto. Thomas Hähn, Limburg-
straße 7, 731 1 Bissingen

CPC 464, Grünmonitor, mit vortex SP-
320. Bücher: lntem, Z-80-Programmie-
rung, Tips + Tricks, Firmware-Manual.
Druckerkabel! Einzeln oder komplett ge-
gen jedes (!) Gebot. A 0 43 51 /4 45 31

Suche billigen Drucker für CPC 6128
(DMP 2üD) Marc-Eric Karsten,
A 0+942/364S, nur nach 17 Uhr
anrufen

CPo-OriginaFcames zu Tiefstpreisen
auf Cass.: Jet Set Willy, Ghostbusters,
Eslon Vokabel., Elite, ie 19.- DM, Ga-
tecr., Storm ie 6.- DM. Auf Disc: RSE
Copy-master 40.- DM. Tobias Krohn,
Gr. Twiete 17a, 2O8'l Tangstedt. Alle
Preise frei Haus !!

Verschenke über 400 Programme für
CPC 6128. Leider hat die Sache einen
Haken! Denn auch ich nehme Geschen-
ke sehr gerne entgegen. Deshalb Listen
und Disketten an Peter Falkenberger,
Kreutzstück 21 , 5810 Witten 4

a Super: CpC 6j2B a
CPC 6128 + Farbm. + Drucker + Soft-
ware im Wert von (NP) 7000.- DM + Li-
teratur + Joysticks ect. Für nur? (VS)
a04752/390

Geld verdienen mit dem PC 1512
Biorhythmus mit Mondphase 60.- DM,
Steuererklärung 60.- DM, Transfile IBM-
Sharp / CPC-Sharp. Weitere Software
auf Anfrage. I 0 89/ 4 30 09 30

Tausche Games/Anwende6ottw. nur
gegen Anw.-Progr. Suche insb. Dis-
cology (dtsch.), Maxam ll, Multikalk,
Star-Softw. Listen an W. Nowarra,
Wassorturmstr. 14, 5(n0 Köln 90, nur
3'LDisks

O Public Domain-User-Gruppe a
CPlM-Software auf 3'LDisketten für
Joyce und alle CPCs zu einem geringen
VKB abzugeben. Etwa 2000 dokumen-
tierte Programme stehen zur freien Aus-
wahl. Katalogdisk 12.- DM. lnfo 1.60

DM Porto. PDUG, Posfach 1118, 6464
LinsengGtlcht 1

O Originale in bestem Zustand O
CPC 464 (Coloo mit Joystick + 8-Bit-
Druckeranschluß + Bücher (CPC 464 ln-
side Out, 4il lntern, Tips + Tricks,
ROM-Listing 464/664/61281 700.- DM.
Firmware-Handbuch 50.- DM, Devpac
Assembler 50.- DM, vortex F1-D (VDOS
2.0) mit Para und GraMasterl 000.- DM,
Multiplan (Original) 100.- DM, Wordstar
3.0 (Original) 100.- DM, dBase ll (Origi-
nal) 100.- DM, Epson FX80 (Kabel, 3

Faöb.) 500.- DM. a 07243169763
(ab 18 Uhr, Sa, So)

Verkaufe Programmefür CPC: Never-
ending Story (C), OAX (D), Starstr. ll
(C), für ie 15.- DM. Fighter Pilot (D),
Wemer (Dl, Elite (C), für je 25.- DM.
Anrufe tägl. von 18-20 Uhr, a 05021 /
14265

Speichererw. 128 KByte v. Data-Media
tür 464/664, einf. Montage, ausführli-
ches dt- Handbuch, Software ein-
schließlich lnst. Softw. für großes CP/M
2.2 mit 63 KByte auf Diskettey'Cassette,
Basic-Bildschirm- u. RAM-Speicher,
90.- DM. a 024 21 /7139'l,nach
18 Uhr

Gomputer Dictionary
Wört€öuch und SpBchtEiner Eng-
lisch/D€utsh - DoutscvEnglisch.
Einzigartig am Softwaremarkt, üb€r
40.000 l6t gspsichorte Vokabeln,
€ine sht€ Ber€ichorung ieder Soft-
warsmmlung. Auf Diskett6 für
CPC, Joy@, PC DM 99.-, plus DM
5.- Porto und Vepackung.

B & S -Ve rsa n d, L, K ö pl e r, arctr oort zo,
7B2l Beroau. o 0 7675/298 lab 18 Uh' )

Bei den mit0bzelch-
n&nAnzeigen

handeltessichum
gcwelbtiche

Anbiebr,
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Verk, CPC tl64 + Drucksr + vielo Sple-
le und SchneiderheftE usw. für lO5O.-
DM. A 089/871 3635

OOa Allgäu-Box Oaa
Die informative Mailbox! Online tägl. 9-
24 Uhr. a 08322/7356. Neue User
sind hezlich willkommen! Sysopin' !!!

CPC M, grün, ODl, Joyst.,26 Disk.,
l1 Cass., Spiele- und Anw,-Progr,, VB
6m.- DM. I 02393171227, nach 19
Uhr.

Verkaufe Original-Disks: Pool Billiard,
Tennis, Creator Star, Sailing, Bruce Lee,
zus. 60.- DM. Football, Peepshow, Lea-
derboard, Schneider Magazin 8, 9, 10,
zusam. 80.- DM und Cass. Ping Pong
5.- DM. Michael Gabel, Zum Pier 1,

ab 16 Uhr

Verkaule Spindizzy 17.- DM, Space
Hanier 15.- DM, Dopplegang€r und
Nonteraqu. ie 5,- DM. Alles Cass. ftir
cPc, c 091 8713:]84

Suche Tauschpartner auf Disk. Habe
Top-Games: Prohibition, Barbarian.
Schickt Liste an: P. Desplat, Bünenweg
9, 5400 Koblenz (Rückporto)

OO Super-Spiele zu verkaufen OO
Cassetten: Head over Heels 10.- DM,
Lightforce 15.- DM, Never€nding Story,
Sam, Fist usw. Disketten: Werner, Top-
gun, lntlm. B€rnd Büttner, Reutheweg 9,
8860 Nördlingen, A 0981/5126, ab
1 7.30 Uhr. Fordert kostenlose Llste an!! !

Tauschs Spiele. Listgn an: Maudco
Kirch, Emscher Str. 4, 4620 Castrop.
Rauxel 4

Für CPC 464: vortex-Doppelfloppy F1 -
D,2 x 708 KByte. Mit orig. dBase ll u.a.
Progr., zus. VHB 700.- DM. Hein, Ste-
phanstr. 1 4, 4630 Bochum 6. I 0 23 27 /
52329

OOO CPC-Software-Tausch aoa
lch suche Tauschpartner! Tauschmate-
rial genug vorhanden ! ! ! Listen an: Gunt-
her Hahn, Bei der Linde 20,8672 Selb

Verkauf€ S€lkosha GP-50O mit Tinte,
3 Faöbänder, Papler und Blätter fair
250.- DM. a 021 6l /604997, Koeh.
nen. Tausche auch gsgen DMP 2000

aao Achtung !!! Achtunng !!t OOO
CPC 664, Color- und Philips Grünmon.,
F1-X (VDOS 2.0/2.11r, SP512 (BOS
2.1), Zweitfloppy (3 Zott). EpROMMER,
RS 232, RoM-Platine, pto-Karte, div.
Literatur, Star-Writer 3.1 , Fibu Star ptus,
ca. 20 MByte Softw., wegen System-
wechsel fürVB 2.500.- DM zu verk.
a 040/5593558

Vokabeln mit Erfolg lernen!
Vokabelprogramm für CpC, mit lOOOO
Stichwörtem, Englisch und Deutsch.
Vokabeltest, Wörterbuch, individuell er-
weiterbar, D 49.- DM. lnklusive Sprach-
cassette zum Lernen derAussprache: D
69.- DM. lnfo bei Bernd Btum,
a,02204/66208

OOOAchtung !!!aoa
5 Super-Zocks für CPC 61 28 oder 664.
Einfach 10 DM + 3'LDiskette einsenden
an: Ralf Brostedt, Harkortstr. 54, 4690
Herne 2. Diskette geht garantiert zurück!
Ehrenwort!

PC 1512 DOS-Menü PC 1640
Aufnrf lhrer Programme voll menüge-
steuert. Wichtig für Jodon Festplat-
ten-User. Für 3O,- DM (Scheck,
Schein, Brietm.) von Georg Huonker,
Erlenbachhof,7163 Rosenfeld 6 G

Suche DDI-1 -Floppy für QPC 464, wenn
möglich, anschlußfertig. A O2262/
4570 (ab 14 Uhr), Maik Adomeit, Alte
Wiese 15, 5276 Wiehl 1. PS: Zahle bis
300.- DM!

Tausche CPO-Software auf Disk
100o/o Rückantwort! Schreibt mit Liste
an: Frank Forndron, OstpreuSSenstr, 20,
7320 Göppingen-Faurndau

r DISKETTENm.GaT.
f 51/q",48tpi,2 D -.85 DM
I 31/z',135tpi,2DD 2.5ODM
I 3"-Markendisk.,2 CF 6.30 DM
I Allgem. Austro-Ag.&Hges., B. Goller,
I Schleißheimer Str. 1 6, 8057 Eching
r a089/3195456 G

CPC 464 + DDI-I + Software, FP OM
500.-DM. @ (}209 17880il
Verkaufe: SP 512 BOS 2.1 zu DM 298.-
PC-Programme: Ability (Datenbank-Ta-
bellenkalkulations- und Texteditor mit
Statistik-Graphik-Paket) nur 250.- DM,
(neu: 499.- DM); Prot€xt 90.- DM, Quiwi
(Spiel) 25.- DM. Originale! Marcus
Schindler, Uhlandstr. 15, 7250 Leon-
b€rg, a 071 52/21822

Tausche Software (Tape/Disk!. LF
sten an: Janlck Walthor, Ludwigstr, 2r
8080 Fürstenfeldbruck (Gormany)

Oaa Hey Freaks aaa
Tausche und kaufe Software (3" +
5.25"). Listen an PLK Nr. 038938 B,
6700 Ludwigshafen 1. 1009o Rückant-
wort !

a Suche Tauschpartner für CPC a
Software allerArt. Schickt eure Listen an
Stefan Nantz, Rackertwiete 18, 2000
Hamburg 56, a 040/81 2302. nnrut
zwischen 1 I und 20 Uhr.

Verkaufe CPC-Learn + CPC-Macro (Ori-
ginalsoftware, preisgünstig). J. Paul,
I O 70 24 / 5 29 86, Raum Stuttgart

Brandaktuell: Reisendg im Wind /Toil
2 für CPC-Gass, (Orig.) 27.- DM.
a 091 87l3it84

a Lehrer-Notenprogramm für alle CPCs
Schluß mit der ewigen Rechnerei!!! Ein-
zel-, Klassen-, Zeugnisschnitte, in zwei
Gruppen (2.8. männlich, weiblich) teil-
bar. Mit Adressenverwaltung! 5 wählba-
re Gewichtungen, pro Schüler 150 No-
ten/Fach. Alle Noten mit Datum + Bez.,
Notenverteilung/Fehlliste, ... Disk + lnfo
79.- DM. A 072 55/5654

Verkaufe Spiele auf Disk: Soccer'86,
Colossus 4.0, Hacker, Leaderboard,
Golf, House of Usher, PSI-S Trading,
They stole a Million, Kaiser (Cass.) für je
25.- DM, Formula 1 + Pool Bill. für 15.-
DM. Alles zusammen 160.- DM. Tho-
mas Müller, a 09443/5989

Wer besltzt einen Selkosha-GPsoo-
CPO-Drucker und kann mir helfen?
Wolfgang Kons, Pllgramsroth 50,
8630 Coburg

Löse meine Programmsammlung auf!
50 % unter Neupreis. lnfo gegen frank.
Rückumschlag oder Anruf. Kai Uwe
Dietrich, Am Kärling 88, 4620 Castrop-
Rauxel, 8 02305/84213

aaa Verk. CPC 6128 in Farbe aoa
mit Datenrecorder, viele Spiele, Anwen-
derprogramme und Zeitschriften. lnsg.
ca. 20 Disks. A 071 21 / 60 17 01

LESERECKE

a Super-Lohn-Einkommensteuer a
Jahresausgleich '87. Neu mit Daten-
sp€icher, Kundenvenrvaltg. Formular-
druck, Analyse, günst. jährl. Aktu! (De-
modisk)l
Oa iiiet- Wohngeldborschnung aa
Mit allei Kreisen und Gemeinden der
BRDI Disk ab 70.- DM. lnfo gg. RP.H-|-
Software, Niederfelder Str. 44, 8072
Manching,408459/1669 G

Tape-to-Disk-Kopierprogramm mit über
400 Lösungen, auch headerlose. Wird
laufend ergänzt. Für alle CPCs, nur 50.-
DM. Weitere lnfos bei Software-Handel
Weber; Hallehüttenstr. 6, 8500 Nüm-
berg 40,4 0911 /4991 03 G

Preisgünstige Programme aller Art für
Schneider CPC 464/664/61 28 erhältlich
bei Friedrich Neuper, 8473 Pfreimd,
Postfach 72. Einfach Gratisinfo anfor-
dem. Postkartegenügt G

aoa cPc 6128
Zuverlässiger Tauschpartner! Schicke
mir deine 3'LDisk. Listen an: H. - J. Zim-
mermann, Stolzenburgstr. 8, 5370 Kall-
Keldenich, a 0 24 41 / 58 19 (ab 19 Uhr).
100% Antwort.

OOI Verkaufe CPC 6128 (Colofl aOa
+ DMP 2000 + Tape + 30 Disk. + orig.
Software (Bruce Le€ etc. NP 330.- DM)
+Textverarbeitung (NP 180.- DM) +Ab-
d€ckhauben + viel Literatur (Data Bek-
ker, Magazlne). Gpr.: 1500.- DM,
t8 055 42 I 1267

Multiplan, dBase ll, Wordstär 3.0 (orig.
M + T) für 464/664 mit Sp-Env., je 1 10.-
DM.6E 02421 /7 1391, nach 18 Uhr

Sicherheitskopien von Tape auf Disk!
CPC-Typ und Rückportol I 0202/
721478, Dahlmann, Eckbusch 43182,
5600 Wuppertal 1

Bestellschein für Kleinanzeigen
Bltte veröffentlichen Sie in den nächsten Ausgabon folgondo Anzeige:

MeineAnzeigesollin l tr 2o 3 tr Ausgabenerscheinen.
Bei zwei- oder dreimaligem Erscheinen
bitle entsprechsndsn Mehrf achbetrag b€ilegen.

Vor- und Zunam€

StEße

PlZlOtl

Oatum LJnterchrift

Bltte ankrouzen:
D PdvateKlelnanzolge:

prozollol.- DM
D Geweibllcho Kloinanzelgo:

pro mm 2,70 DM + 14% MwSt,
B€i mohrsrsn Klelnanzelgen bltto B€stoll-
8chein kopleren. Don EotraO ln Erisfmarken
oder als Schock zusammen mlt dor Klglnan-
zelge €lna€nden. Bel geworbllchon Klolnan-
zelgen lst kslng Vorauszahlung notwondlg.
Hler erhalton Sle nach Abdruck eino Roch-
nun9.
tchn.lder trgorln
RedaKlon, Posttach lO4O, 75!8 Brotton

schnoideruasazin I ml 107



GAMES

feII Sdes
äc,llebto,n

9p,Ielsu*ltt
er.gpf

Sprvs. Spy IIII
Artatic Antics

MAD-Fans aufgehorcht, der
dritte Teil des Computeraben-
teuers "Spy vs. Spy" ist eingetrof-
fen, Leider haben sich die Pro-
grammierer von Data Byte die
Sache etwas zu einfach gemacht,
indem sie das Konzept der ersten
beiden Teile fast völlig übernah-
men. Wiederum sieht man auf
dem Monitor den zweigeteilten
Schauplatz der Ereignisse. Diese
Simulvision-Technik erlaubt je-
dem Spieler, die Aktivitäten des
Gegners zu kontrollieren. Man
kann auch in diesem Programm
alleine gegen den Computeroder
gegen eine zweite Person antre-
ten. Letzteres macht aber erheb-
lich mehr Spaß.

"Artic Antics" spielt in der
Antarktis. Landschaft, Iglus
usw. sind recht lustig dargestellt.
Man kann diesmal mit beiden

Spionen sowohl in Räumen als
auch draußen aktiv werden. Ziel
ist es, drei Gegenstände zu fin-
den und damit in einer interga-
laktischen Rakete zu fliehen. Na-
türlich sollte man zuvor seinen
Gegner hinterlistig bekämpfen,
wo immer sich eine Möglichkeit
bietet. Einer der Höhepunkte
der Auseinandersetzungen ist die
große Schneeballschlacht. Sie er-
setzt die Nahkämpfe der ersten
beiden Teile.

Alles in allem ist also auch hier
kaum etwas verändert worden,
sieht man einmal vom Hinter-
grund ab. "Spy"- und MAD-Fans
werden trotzdem ihre helle Freu-
de an diesem Actionadventure
haben; der Rest der Welt wird
dem eher verständnislos zuse-
hen. Hervorzuheben wäre noch
die umfangreiche deutsche An-
leitung des Programms, die auch
Vorbild für andere Software-An-
bieter sein sollte.

System : CPC zl&l/664/6128

Henteller: Data Byte
Bezugsquelle: Fachhandel

Rolf Knorre

Pulstor
Die Hauptfigur dieses SPiels,

der Pulsator, ist ein kugelförmi-
'ges buntes Wesen, das in das In-
nere eines Labyrinths verschla-
gen wurde. Der Spieler über-
nimmt die Steuerung des Pulsa-

tors und erhält die Aufgabe, nach
einem Artgenossen zu suchen,
der in einer Gefängniszelle auf
seine Befreiung wartet. Ist dies
gelungen, kann man in der nächst-
höheren von insgesamt fünf
Spielstufen sein Glück versu-
chen.

Jeder Level präsentiert ein
neues Labyrinth, das jeweils aus
7 x 7 verschiedenen Räumen
bzw. Bildschirmen besteht. Da-
mit die Aufgabe aber nicht zu
einfach wird, befinden sich hier
die verschiedensten Hindernisse
und Gefahren. Da wären zuerst
einmal die unterschiedlichsten
Labyrinthbewohner, die über-
wiegend Böses mit unserem Pul-
sator im Sinn haben. Manche
nehmen ihm von seiner Lebens-
energie, andere wiederum sind
bereits bei der ersten Berührung
tödlich. Eine weitere Art neutra-
lisiert alle mitgeführten Waffen,
und die We.gblockierer gehen nur
der Arbeit nach, der sie ihren Na-
men verdanken. Aber auch hilf-
reiche Geschöpfe hausen im La-
byrinth. So gibt es beispielsweise
Wesen, die dem Pulsator für eine
begrenzte Zeit einen undurch-
dringlichen Schutzschild verlei-
hen, oder andere, die ihn gerade-
wegs zu seinem gefangenen Ka-
meraden führen.

Was dieses Programm aber aus
der Masse der Labyrinthspiele
hervorhebt, bei denen es mit dem
Abschießen der Feinde und dem
Auffinden des richtigen Weges
getan ist, sind Strecken, die
durch Tore blockiert sind. Von
letzteren existieren sechs ver-
schiedene Arten, jeweils von L

bis 6 durchnumeriert. Sie werden
geöffnet und geschlossen, indem
man den Pulsator über Sensoren
führt, deren Numerierung mit
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Sagen St,e
uns die
Meinung!

Name

Das Schneider Magazin geht ins vierte Jahr straße, Nr.

seines Bestehens. Deshalb ist es wieder einmal
an der Zeit, die Meinungen und Wünsche unse-
rer Leser zu ergründen. Denn nur so bleibt
gewährleistet, daß der Inhalt Ihren Vorstellun-
gen und Wünschen entspricht. Je mehr von
Ihnen die paar Minuten zum Ausfüllen des
Fragebogens beisteuern, desto genauer wird das
Ergebnis. Und zu gewinnen gibt es natürlich
auch noch etwas. Aber nicht nur der erste Preis,
ein Matrix-Drucker M-L409 von Brother, ist da-
bei ein Leckerbissen.

Schreiben Sie uns deshalb, was Ihnen am
Schneider Magazin gefällt oder was Sie weniger
gut finden und schicken Sie den Fragebogen an
unsere Anschrift : Schneide r Magazin, Postfach
"1.640, 7518 Bretten. Unter allön Einsendern
werden die untenstehenden Preise verlost. Ein-
sendeschluß ist der 31.L.1988.

Ilier die Preiset
1. Preis: Drucker Brother M-1409

(gestiftet von der Firma
Brother International GmbH)

2.-5. Preis: Player's Dream und Codex, I-III
6.-20. Preis: die Bücher CPC-4641664 Praxis,

Band L-3

21..-30. Preis: 1 Spiel aus dem Diabolo-Versand

3L.-40. Preis : 1 Hatbjahres-Abo

TEST

broatE: .

Dieser leine Drucker kann lhnen gehöton, wenn tlie an uncerar
Fragebogenaktlon tel lnehmen -

PV Ort

Telefon

Sollten Sie Bedenken wegen des Datenschutzes haben, so
können Sie den Fragebogen auch ohne Nennung lhres Na-
mens ausfüllen. Vermerken Sie aber bitte auf jeden Fall die
Postleitzahl.

l. lch bin Qr noch in derAusbildung Qz berufstätig

Qs arbeitslos Qa Rentner

2, Geschlecht Qr männlich Qz weiblich

3. Alter Qr bis 19 Jahre

Qz 20 bis 30 Jahre

Qs 31 bis 40 Jahre

Qn über 40 Jahre

4 Computer O' cPc464 Q+Joyce
Qz CPC664 Qs PG 1512

QsCPC6128 Qo PC1640

5. Peripherie Qr Cassettenlaufwerk Qr Diskettenlau[werk

Qz S/W-Monitor Qs Farbmonitor

Qe Drucker Qs

6. Bitte die drei vonruiegenden Einsatzbereiche ankreuzen

Qr Textverarbeitung Qo geschäftliche Nutzung

Qz Lernprogramme Qz Datenbankprogramme

' Qs Spiele/Unterhaltung Qa DFÜ

Qr Programmierung Qs Grafik

Qs Kalkulation Qo Musik

7. Welchen Betrag können Sie pro Jahr für lhren Computer
ausgeben?

Qr bis 100.-DM Q+ bis 1000.- DM

Qz bis300.-DM Qs über 1000.- DM

Qa bis 500.- DM

l,r]ltl
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TEST

8. Welches Gerät wollen Sie sich im nächsten halben Jahr
anschaffen?

Qr Diskettenlaufwerk

Qz Drucker

Qs Modem

Qn Monitor

Qs Festplatte

Qe Speichererweiterung

Qz Neuen Computer, Tvn

Qe keines

9. Auf welcher Seite in diesem Heft beginnt der Artikel, der
lhnen am besten gefallen hat!

lO. Auf welcher Seite beginnt der Artikel zu lhrem Compu-
tertyp, auf den Sie gut hätten vezichten können?

I l. Wie viele Programme aus diesem Heft haben Sie abge-
tippt oder werden Sie abtippen?

12. Was halten Sie vom Programmservice "Fingerscho-
ngnd"?

Qr Sie machen davon gelegentlich Gebrauch.

Qz lhnen macht Abtippen nichts aus.

Oo Die Listings interessieren Sie ohnehin nicht.

Qr Für das Geld wird zu wenig geboten.

13. Wenn Sie CPC-User sind, lesen Sie dann auch die Bei-
träge zum PC oderJoyce?

Qr die meisten Qz manche Qs keine

14. Hier können Sie angeben, ob das Schneider Magazin
mehr die links oder eher die rechts stehenden Eigen-
schaften hat oder ob es dazwischen liegt. Bitte pro Zeile
eines der sechs Felder ankreuzen.

a) fürProfis OOOOOO fürAnfänger
b)8Bit oooooo 16Bir
c) fürAnwender OOOOOO fürSpieler
d)fundierte OOOOOO oberflächliche

Testsl2s4s6Tests

15. Welche Zeitschriften lesen Sie?

regelmäßig gelegentlich
PC Schneider
lnternational
SchneiderAktiv
HappyComputer
CHIP
DataWelt
Computer Persönlich

16. Welche Computer-Zeitschrift ist für Sie ganz persön-
- lich am wichtigsten?

am
zweitwichtigsten?

17. Welche Zeitschrift informiert lhrer Meinung nach am
besten über Neuheiten am Markt?

18. Von wie vielen Personen außer lhnen wird diese Zeit-
schrift noch gelesen?

Qr von niemand Og von zwei weiteren

Oz nocheineraußermir Qa noch drei

Qs mehrals drei

19. Wie beurteilen Sie die Anzeigen im Schneider Magazin?

Qr Es ginge gut ohne Werbung

Oz Sie beachten Sie beiläufig

Qo Anzeigen sind für Sie sehr interessant

2O. Seit wann lesen Sie das Schneider Magazin?

Qr 1985

Qz 1986

Qs 1987

Qr zum ersten Mal

2t. Was halten Sie von der neuen Aufmachung?

Qr besseralsvorher

Qz schlechter als vorher

Qs Es kommt lhnen nur auf den lnhalt an

22. Bitte bewerten Sie die folgenden Serien mit Noten von 1

bis 6

Puzzlebild

Grafikgags

Hardware CPC

8088/8086-Assemblerkurs

23. Gefällt lhnen das neue Titelbild

Qr besser

Qz gleich gut

Qo weniger

als das alte?

24. Vermerken Sie hier bitte Anregungen und Kritik, soweit
Sie diese durch Beantwortung der Fragen noch nicht
äußern konnten:

Qz

o
(J
o
o
o

Qr
o
o

o
o
o
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den entsprechenden Toren über-
einstimmt. So öffnen sich die der
Nummer zugeordneten Tore,
wenn sie vorher geschlossen wa-
ren, oder schließen sich, wenn sie
vorher geöffnet waren.

Grafik und Sound des Spiels
sind recht ordentlich. Nachteilig
wirkt sich allerdings die ruckhaf-
te Umschaltung der einzelnen
Screens aus, wenn die Spielfigur
den Bildschirmrand überschrei-
tet. Deshalb dauert es auch im-
mer eine ganze Weile, bis man
den Pulsator erneut lokalisieren
kann. Da Softscrolling auf dem
CPC kein Hexenwerk darstellt,
wie andere Programme bereits
bewiesen haben, ist hier ein deut-
licher Minuspunkt zu verteilen.
Spielwitz und Motivation werden
aber dennoch auf eindrucksvolle
Weise vermittelt. Schon nach
kurzer Zeit ist man an den Bild-
schirm gefesselt, so daß ein bis
zwei Stunden wie im Fluge verge-
hen. Die Ursache dafür liegt in
der verzwickten Bctlienung der
Tore und natürlich auch in den
vielen Überraschungen, welche
die Labyrinthbewohner bereit-
halten. Der Schwierigkeitsgrad
steigt mit den Spielstufen in ver-
nünftiger Weise an; Anfänger
werden also nicht frustriert und
Könner nicht gelangweilt.

System: CPC 464166416128
Hersteller: Martech

der Verpackung zwei Bögen mit
kleinen Flaggenaufklebern bei.
Die Hauptarbeit wird aber nach
wie vor am Monitor erledigt.

Worum geht es nun bei diesem
neuen Programm von Martech?
Im Jahre2032darf der Spielerdie
Rolle eines Oberaufsehers der
Welt übernehmen. Seine Aufga-
be ist deren Kontrolle in militari-
scher, politischer und wirtschaft-
licher Hinsicht. Er stellt die zen-
trale Anlaufstelle für alle Nach-
richten und Ereignisse in dieser
Zeit dar. Durch l)iplomatie, ge-
heime Nachrichten, strategisch-
taktische Militäroperationen und
viele andere Aktionen kann man
dafür sorgen, daß sich die Weltla-
ge entspannt. Bei weniger pazifi-
fistisch veranlagten Spielern
kann natürlich auch das Gegen-
teil eintreten. Von kleinen Schar-
mützeln in Krisengebieten bis hin
zu atomaren Auseinandersetzun-
gen globalen Ausmaßes ist alles
möglich.

Auf dem Monitor stellt das
Hauptbild eine Weltkarte dar,
um die einige Symbole angeord-
net sind. Von hier aus werden al-
le Aktivitäten gesteuert. Ständig
treffen Informationen ein, die
dann in separaten Fenstern er-
scheinen. Auf fast alle Nachrich-
ten muß der Spieler reagieren.
Anhand der beiliegenden Folie
sollte man sich den nötigen
Durchblick verschaffen, da eine
falsche Entscheidung unter Um-
ständen den Weltfrieden gefähr-
det. Die Grafik ist bei "The Ar-
mageddon Man" nur Mittel zum
Zweck und dementsprechend
einfach gestaltet. Der Weltherr-
scher wird übrigens noch von ei-
ner Art Aufsichtsrat kontrolliert,
der den Spieler beurteilt, ja sogar
bei Unfähigkeit aus dem Dienst
entläßt.

Alles in allem bietet dieses
Programm besonders für Strate-
gen interessante I-Interhaltung.
Von dem zu reißerisch gemach-
ten Cover der Cassette sollte man
sich nicht abschrecken lassen.
Mit etwas gutem Willen und Ge-
schick kommt man auch ohne
den dort abgebildeten Pilz über
die Runden.

System: CPC 464166416128
Hersteller: Martech
Bezugsquelle: Fachhandel

Rolf Knorre

GAMES

SttategiEcheg
Können
Yerlangt
"Armageddon
Mant'

Bezugsquelle: Diabolo

H. P. Schwaneck

The Armageddon
Man

Ein neuer Trend zeichnet sich
bei Computerspielen ab. Neben
den normalen Action-, Adventu-
re- und Strategieprogrammen
tauchen immer öfter solche auf,
die nicht nur ein Genre betreffen
und manchmal eher an ein Brett-
spiel erinnern. Ganz so stark ist
dieser Eindruck bei "The Arma-
geddon Man" zwar noch nicht,
aber auch hier wird eine Art Fo-
lie als unterstützendes Spielfeld
mitgeliefert. Außerdem liegen
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CIAMES

Dankseiner
lcons ist
"Shard ol
Inovaf'
besonderc
einlach zu
bedienen

2

Shad of Inovar

"Vor vielen Jahrhunderten
kam jedes Jahr eine Plage, Na-
groma genannt, über das Land
und tötete alles Leben. Eine ur-
zeitliche Gattung von Elfen, be-
kannt als die Eharin, besaß je-
doch den mächtigen Stein Ino-
var, durch dessen Kraft sie das
Cairnrue, einen Schutzschild,
schaffen konnten. Dieser Schild
muß im Frühling aufgehoben
werden, um den Regen durchzu-
lassen. Bald ist es wieder so-
weit."

Diese wenig en Zeilen habe ich
der viel längeren Einleitung zu
"Shard of Inovar" entnommen.
In ihr wimmelt es nur so von
Phantasienamen und -gestalten.
Dies deutet bereits auf ein Ad-
venture hin, und genau darum
handelt es sich auch bei diesem
Spiel. In der grafischen Gestal-
tung weicht es jedoch von her-
kömmlichen Abenteuern ab, da
alle Eingaben über Symbole
(Icons) gesteuert werden. Auf
dem Monitor sieht man in der
Mitte zwei kleine Fenster, links
mit der Grafik und rechts mit den
Kommentaren. Die Grafik ist al-
lerdings so klein geraten, daß
kaum noch etwas zu erkennen
ist.

Unter den Windows findet sich
dann der eigentliche Adventure-
Text zu den jeweiligen Situatio-
nen. Um dieses Mittelfeld herum
sind insgesamt 26 verschiedene
Symbole angeordnet, die der
Spieler mit einem Pfeil markie-
ren und damit die entsprechende
Aktion einleiten kann. Textein-
gaben über die Tastatur sind
nicht notwendig, so daß sich das
Spiel in einem festgelegteh Rah-
men bewegt. Wer solche Adven-
ture mag, sollte sich "Shard of
Inovar" ruhig einmal ansehen.
Es gibt aber sicher bessere Ver-
treter dieser Gattung.

System: CPC 464166416128

Hersteller: Bulldog
Bezugsquelle : Fachhandel

Stephan König

Mindshadow

Stellen Sie sich einmal vor, Sie
erwachen allein auf einer unbe-
kannten Insel und wissen nicht
einmal, wer Sie sind.

Dies ist die Ausgangssituation
von "Mindshadow", einem Gra-
fik-Adventure, das jetzt auch für
MS-DOs-Computer angepaßt
wurde. Erschrecken Sie bitte
nicht, wenn Sie auf ihrem Streif-
zug durch die Insel ein Piraten-
schiff entdecken. Es wird Ihnen
noch eine große Hilfe sein, denn
Ihre erste Aufgabe besteht darin,
eine Möglichkeit zu finden, die
Insel zu verlassen. Aber Vor-
sicht, es lauern diverse Gefah-
ren, und auch auf dem Schiff ist
man nicht unbedingt bei allen
Mitreisenden willkommen. Mehr
soll an dieser Stelle aber nicht
verraten werden, außer viel-
leicht, daß es auch in England
sehr geheimnisvoll wird, falls Sie
überhaupt dorthin gelangen.

Das Adventure ist für PC-Ver-
hältnisse grafisch sehr gut gelun-
gen. Auch bleibt es spannend bis
zum Schluß. Um alle Teile des
Puzzles zusammenzufügen, be-
nötigt man schon einige Zeit.

Das Ende des Spiels mit der
Erklärung für das Erwachen auf
der geheimnisvollen Insel ist lei-
der allzu klischeehaft. Hier hätte
man etwas mehr Phantasie be-
weisen können. Trotzdem ist
"Mindshadow" allen Adventure-
freaks zu empfehlen. Es kostet
ca. 70.- DM.

System: PC
Bezugsquelle: Activision

Ulf Neubert

=r,
t'
1)

TJ
l=l
KI

t:lrd

mln

EiFlLi
rtlF

raa

TE

hlr7 t,

utri

[E
:fl

I I 2lschneidor Masazin t/88



TOP
Renegade

Aus der Abteilung Macho
Brutalo erreicht uns ein neues
Imagine-Spiel mit dem schönen
Titel "Renegade". Auf den er-
sten Blick erinnert dieses Pro-
gramm an "Death Wish 3", zu-
mal auch die Handlung ver-
gleichbar ist. Nur wird hier über-
wiegend geprügelt, nicht ge-
schossen.

Die Handlung ist sehr simpel.
Der Held will zu seiner Freundin
und wird auf dem Weg dorthin
ständig von brutalen Gangster-
hurtlen überfallen. Die Prügelei
führt durch insgesamt fünf ver-
schiedene Bilder. Grafisch sieht
alles zwar recht gut aus, doch ist
der Spielwert eher fraglich.
Durch eine Kombination von
Joystick und Tastatur kann man
seine Figur steuern und mit ihr
verschiedene Tritte und Schläge
ausführen. Das ist recht um-
ständlich, da beide Instrumente
gleichzeitig zu bedienen sind. Es
ist mir unklar, warum man eine
solche Steuerung wählte. In zahl-
reichen anderen Karate-Pro-
grammen ist dies viel besser ge-
löst.

System: CPC 4641664/6128
Hersteller: Imagine
Bezugsquelle: Diabolo

Stephan König

Senden Ste lhle
Anfragen und
Tips an das

Schneider.Magazin
Pmtfachl6t!0
7518 Bretten

EpynEpics
PrestigeGollection
StarGamesll
GamerSet+Match
WorldGames
Roadrunner
Livingstone
Wonderboy
BMXSimulator
Living Daylights

t. (-)
2. (-l
3. (-)
4. (-)
s. (3)
6. (5)
7. (-)
8. (1ol
e. (-)

10. (-)

Epyr

Activision

Gremlin

U.S. Gold

Eypx

U.S. Gold

Gremlin

0cean

Mastertronic

Domat*

(c/Dl
(c/Dl

lct-1
(c/Dl

{c/D}
(c/Dl

{c/D)
(c/Dl
(c/-l
(G/Dl

Zum Jahreswechsel präsentieren wir lhnen die "Top Ten"
in neuem Gewande. Nichts geändert hat slch am Auswer-
tungsmodus. Ein Großhändler, der Diabolo-Versand und Sie
mit lhrer Postkarte entscheiden über die Plazierung.

Eine derartige Umwälzung der "Top Ten", wie wir Sie die-
ses Mal erleben, war noch nie da. Schuld daran sind die
Samplers. Jeweils von 0 auf 1 bis 4 schossen die neuen pro-
grammsammlungen. Eine Novität: Obwohl "Prestige Collec-
tion" noch nicht veröffentlicht war, belegte es den 2. platz.
Bei den vielen Neuerscheinungen, die deaeit auf den Markt
schwappen, wird es für die Plazierten sehr schwer, sich unter
den ersten zehn zu halten.

Wenn Sie eine der 10 "fingerschonenden" Cassetten ge-
winnen wollen, schreiben Sie uns eine Postkarte, Stichwort:
"Top Ten" und schicken diese an das

Schneider Magazin
Postfach 1640
7518 Bretten

Vergessen Sie aber nicht, lhr Lieblingsspiel anzugeben.

Hier die Gewinner vom letzten Mal:

Carsten Gereke, Essen; Daniel Gonzalez, Verl;
Sascha Wilde, Wuppertal; Marianne Vonolfen,
Bonn; Thomas Sontag, Koblenz; Walter Cujai,
Heaogenrath; Frank Zanker, Denkendorf ;

Michael Geiger, VS-V|llingen; Ludwig Neuberger,
Troisdorf; Michael Meissner, Stuttgart.
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CAMES

The Guild ol Thieves

Das Programmierteam von
Magnetic Scrolls Ltd. hat seit
dem Erfolg des Grafik-Adventu-
res "The Pawn" einen Ruf wie
Donnerhall. Daß so etwas auch
seine negativen Seiten hat, ist
wohl allgemein bekannt. Das
lange erwartete Nachfolgepro-
gramm "The Guild of Thieves"
hat schon Wochen und Monate
vor seinem Erscheinen Spekula-
tionen darüber ausgelöst, ob es

den hohen Standard von "The
Pawn" erreichen würde.

CPC geleistet haben. Manche
Bilder sind so gut gelungen, daß
man sie kaum von denen der ST-
Version unterscheiden kann.

Bevor ich näher auf das Pro-
gramm eingehe, hier ein Auszug
aus der Rahmengeschichte. Ort
der Handlung ist die Insel Kerov-
nia. Dort tagt die Gilde der Die-
be, eine Elitetruppe der Unter-
welt. Der Spieler bewirbt sich um
Aufnahme in die Gilde, wird je-
doch vor einer Entscheidung ge-
testet. Er soll einen Schatz zu-
sammentragen und von der Insel
schaffen. Diese Aufgabe ist na-
türlich nicht so einfach, wie es

sich hier anhört. Das würde
schon dem Ehrenkodex der Gil-
de widersprechen. So wimmelt es

auf der Insel von gefährlichen
Tieren, Ureinwohnern und ande-
ren Überraschungen.

Diese Story klingt wenig be-
eindruckend, wurde von Magne-
tic Scrolls aber hervorragend um-
gesetzt. Das äußere Erschei-
nungsbild entspricht dem von

Die Kommentare sowie die
Möglichkeiten des Parsers stehen
der Bildqualität keineswegs
nach. Besonders der Parser, der
dem Erkennen und Verarbeiten
der eingegebenen Texte dient,
wurde im Vergleich zu "The
Pawn" nochmals verbessert und
erlaubt sehr komplexe Eingaben.
Leider liegt auch dieses Aben-
teuerprogramm nur in einer eng-
lischen Version vor, so daß ein
deutscher Benutzer ohne gute
Englischkenntnisse hin und wie-
der Probleme hat. Trotzdem ist
die gestellte Aufgabe meiner
Meinung nach einfacher zu lösen
als beim Vorgänger. Leicht ist sie
deshalb aber noch lange nicht.

Was Infocom für reine Text-
Adventures, ist Magnetic Scrolls
für Grafikabenteuer. "The Guild
of Thieves" gehört zu den besten
Programmen dieser Kategorie.

System : CPC 464166416128

Hersteller: Magnetic ScrollJRainbird
Bezugsquelle: Ariolasoft

Stephan Konig

Noehbecs€'r
alst'lhe

Pawne Istder
Nachfolger

"7he Guild of
Thievestt

Inzwischen ist das Rätselraten
beendet, das Spiel liegt vor, und
sämtliche Erwartungen wurden
mehr als erfüllt. Ich habe das
Programm mittlerweile auf ver-
schiedenen Rechnern gesehen,
darunter auch auf dem Atari ST.
Natürlich muß man bei 8-Bit-Ge-
räten einige Abstriche bezüglich
der Grafik machen,'die auf dem
ST wirklich unschlagbar ist.
Trotzdem ist es erstaunlich, was
die Grafik-Designer von Magne-
tic Scrolls auf dem ".kleinen"

"The Pawn". Auf dem Monitor
sieht man in erster Linie die Tex-
te zum Adventure. Mehr als 30
Bilder tauchen im Laufe des
Spiels auf. Obwohl die Grafiken
keine Lösungshinweise bieten,
sind sie doch ein wesentlicher Be-
standteil des Programms. Die
meisten davon lassen sich ohne
Übertreibung als phantastisch
bezeichnen. Sie sind detailreich,
farblich gut gestaltet und machen
einen äußerst plastischen Ein-
druck.

Moonmigt

Nirgendwo auf der Welt spu-
ken mehr Gespenster als an der
nebligen Küste und hinter den
steinernen Wällen von Cornwall.
Eine Legende besagt, daß eine
der armen Seelen in Tresyllian
Castle umherirrt - eine fahle Ge-
stalt, die als White Lady bekannt
ist. Ein wahrer Alptraum entwik-
kelt sich, wenn das Phantom das
Leben von Tamara bedroht. Das
Adventure beginnt, wenn der
Spieler, der die Rolle eines jun-
gen amerikanischen Detektivs
übernimmt, im nebelumwogten
Schloß ankommt. Ist die White
Lady nur eine Erfindung naiver
Dorfbewohner? Oder droht ein
Verbrechen aus Leidenschaft ?

So ähnlich klingt die Geschich-
te zu einem neuen Abenteuer
von Infocom. Diese amerikani-
sche Firma hat ja in den vergan-
genen Jahren bereits Software-
Geschichte geschrieben. Mit so
spektakulären Adventures wie
der "Zork"-Trilogie, "Hitchhi-
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ker's Guide to the Galaxy" oder
"Leather Godesses of Phobos"
hat sich Infocom weltweit einen
guten Namen gemacht. Seine
Programme, traditionell reine
Textabenteuer ohne eine Spur
von Grafik, zeichnen sich nicht
nur durch eine witzige und gut
geschriebene Story aus, sondern
auch durch den hervorragenden
Parser (Programmteil, der die
Texteingaben analysiert).

Ein neueres Werk aus diesem
Hause, das jetzt auch für alle
Schneider-Computer (außer PC)
zu haben ist, trägt den Titel
"Moonmist". Wieder handelt es
sich um ein reines Text-Adventu-
re mit gehobener Ausstattung.
Neben der Programmdiskette er-
hält der Käufer ein Handbuch
mit vielen schönen Zeichnungen,
zwei handschriftliche Briefe, die
Tamara an ihren amerikanischen
Freund geschrieben hat, eine
Karte von Tresyllian Castle und
einen Moonmist-Schriftzug zum
Aufbügeln.

Schon nach wenigen Sekunden
stellt sich dem Spieler das erste
(kleinere) Hindernis in den
Weg: Das eiserne Tor von Tre-
syllian Castle ist verschlossen.
Hat er dieses überwunden, ge-
langt cr schnell ins Haus. Dort
empfängt ihn Tamara und macht
ihn rasch mit zahlreichen Bewoh-
nern und Gästen des Hauses be-
kunnt. Nun kann das Abenteuer
auch gleich richtig beginnen.

"Moonmist" läßt sich unzwei-
felhaft einfacher spielen als ande-
re Infocom-Programme, ist aber
trotzdem von vergleichbar guter
Qualität. Die haarsträubende
Geistergeschichte macht einfach
Spaß. Hat man sich einmal in die
Handlung eingelebt, kann man
so schnell nicht wieder aufhören.

Voraussetzung ist natürlich, daß
man mit der englischen Sprache
zurechtkommt. Hier reicht aber
Schulenglisch fast immer aus.
Hilfestellungen werden im Pro-
gramm kaum gegeben. Wer nicht
den Ehrgeiz hat, möglichst
schnell alle Probleme zu lösen,
wird trotzdem viel Freude mit
"Moonmist" haben.

System: Joyce (und CPC)
Hersteller: Infocom
Bezugsquelle: Activision

Rolf Knorre

Wizball

In Wizland hat ein schlimmer
Finger alle Farben gestohlen.
Der Zatberer Wiz, nicht faul,
schickt seinen Wizball aus, um
diese zurückzuholen. So könnte
eine extreme Zusammenfassung
der Story zum Programm "Wiz-
ball" aus dem Hause Ocean klin-
gen.

Mehr muß der Spieler auch
nicht wissen, um perJoystick den
Wizball zu dirigieren, womit wir
wieder einmal beim Thema hüp-
fende Bälle wären. Es gibt ja
mittlerweile zahlreiche Werke
dieser Art. Man steuert also ei-
nen Ball auf der Suche nach den
Farben und stößt auch gleich auf
das Hauptproblem dieses Pro-
gramms. Der Ball, der sogar
schießen kann, prallt nämlich an
jedem festen Gegenstand ab und
läßt sich vom Spieler nur bedingt
in die gewünschte Richtung len-
ken. Unter Umständen dauert es
recht lange, bis man ein Bild be-
wältigt hat, da er immer wieder
an einer bestimmten Kante zu-
rückspringt. Trotzdem ist das
Programm nicht unspielbar, es
erfordert nur ein wenig Übung.
Bewegt man sich zunächst nur an
der Oberfläche von Wizland, so
kann man später durch kleine
Krater auch ins Innere eindrin-
gen. Dort warten dann die mei-
sten Llberraschungen und Gefah-
ren auf den Spieler.

':Wizball" ist sehr witzig ge-
macht und bietet zudem eine an-
sprechende Grafik und gute Ani-
mation des Balls. Da auch die
Spielmotivation gegeben ist,
könnte das Programm ein Hit
werden. "Wizball" ist echt super !

System : CPC 4&1/66416128
Hersteller: Ocean
Bezugsquelle: Diabolo

Stephan König

GAMES

Elnen
hopreinden
8ellldutch
unwetgamea
Geländezu
dlrlgleton,
lctdac
Problemdec
hubercn
WIz
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GATE€ET.
ttTcH 37.90149.90
10 Sportgames auf 4 Cass./2 Disk.:
W. S. Baseball, W S. Basketball,
Super Soccer, Hypeforce,
Pong Pong,
D. Thompson's Supertest,
Konami's Tennis, Boxing, Squash,
Konami's Snooker

GALIFORI{IA GATES
Mitten im Winter könnt lhr Euch die Sonne Californiens
ins Wohnzimmer holen.
Mit dabei sind Surfen - Skateboard - BMX - Ball jonglieren -
Frisbee werfen - Seilspringen. Der absolute Wahnsinn!

Dt 25.90137.90

U,+
+
=+!+F+
m+7+o

EPICS EPIX
25.90149.90
Worldgames, Wintergames,
lmpossible Mission,
Supercycle

PRESTIGECOTLECTIOT
25.90137.90
Koronis Rift , Ballblazer,
Rescue on Fractalus,
The Eidolon

SIARGT,ilESII
25.90/--
The Eidolon,
Highway Encounter,
Knight Games, Trailblazer,
Avenger, Ballblazer

SOLID GOID
25.90149.90
Gauntlet, Ace ofAces,
Leaderboard, Winter Games,
lnfiltrator

TIIE PTAYER'S
DREAII l+ll
iel9.90/2tL90

TRIO
25.90137.90
Great Gurianos,
Ainntolf ll,3 DC

,1 f i,x' dlx1lig,1l*, Li,{---l
"r 

,,j+r rl6ld.rlrlr* , . : j
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DIAB

720*
Gaptain America
Gombat School
Star Wars
Hunt for the Red Octobre
Mad Balls
Where Time Stood Still
Platoon
Nany Move
Garrier Gomand
Time and Magic
Jinxter
Power Plays (8 Games)

25.90
25.90
25.90
25.90
37.90
25.90
25.90
25.90
25.90
37.90
37.90

25.90

37.90
37,90
37.90
37.90
49.90
37.90
37.90
37.90
37.90
49.90
49.90
49.9()

25.90
25.90
25.90

9.90
25.90

25.90
25.90
25.90
25.90
25.90
25.90
37.90
25.90
9.90

25.90

25.90
25.90
37.90
25.90
9.90

37.90

37.90
37.90
37.90
55.00

37.90
37.90
37.90
37.90
49.90
37.90
37.90
37.90
49.90
37.90

37.90
49.00
37.90
37.90
49.00
37.90_:

25.90
25.90

37.90
37.90
37.90
37.90
37.90
37.90
44.90
37.90
37.90
37.90
37.90
37.90
37.90
37.90
37.90
37.90
37.90
37.90
37.90

Altemative Worldgam€s
Auf Wiedersehen Monty
Bangkok Knights
Blue War
BMX Simulator
CalfifomiaGames
Championship Football
D€spotic
Enduro Racer
Epics Epix
Exolon
Firetrap
Game over
Game-Set + Match
Gauntlet ll
Grand Prix
Guadalcanal
Guild of Thieves
Hit Pack ll
lndiana Jones
Knight Orc
Livingstone
Masterchess
Mercenary Compendium

CopOut
Galvan
Legend of Kage
Muncher
Avenger
Ballblazer
Transatlantic Balloon
Challenge
Big Trouble in
little China
Break Thru
Bubbler
CristalCastle

Metrocross
Nem€sis
Pirat€s
Pr€stige
Collection
Roadrunner
Renegade
Slapfight
Solid Gold
Solomon's Kev
Starglider
Stanider ll
Super Sprint
Survivor
StarGames ll
Super Sprint
Tension
Thing bounces back
W€stemgames (engl.)

Worldgames
Wonderboy
Xevious
Yie ar Kung Fu ll

Dogfight 2187
Explorer
Final Matrix
Howard the Duck
Hydrofool
Mag Max
Mario Brothers
Mutants
Palitron
Pulsator
Quartet
SamuraiTrilogy
Shaolin's Road

-.- 37.90
25.90 -.-37.90 49.00

25.90
25.90
25.90
25.90
33.90
25.90
25.90

25.90
25.90
25.90
25.90
25.90
25.90
25.90
25.90
25.90
25.90

ouT Rul{ 25.90/37.90

ENDLICH ! ,"* könnt rhr rund um die uhr
beim Diabolo-Versand bestellen. Wir haben ab Januar einen
Anrufbeantworter. Wenn lhr aber mit unseren netten Damen
plaudern wollt, müßt lhr von 8.00- 12.00 oder von
1 3.00 - 1 6.30 Uhr anrufen.

Die l{ummer: O 72521A66 99

AChtUng ! wenn thrschon eine Kundennummer
habt, gebt diese bitte bei Neubestellungen an. Die Kunden-
nummer findet lhr auch auf der Rechnung links oben.

07252te6699
Softwafie- Bestel lsch e i n
Kunden-Nummer
lch bestelle aus dem Diabolo-Versand folgende Software

17.S0
18.90
17.90

20.00
'19.90

24'.OO
24.OO
24.OO
30.00
25.90

25.90
2s.90
20.00
20.00
25.90
20.00
20.00
20.00
20.00
20.00
20.00
25.90
20.00

-:-30.00

37.90
30.00

30.00
30.00

30.00
37.90
30.00

25.90 37.90

25.90
20.00
20.00
25.90

so.oo
30.00
37.90

lch wünsche tolgende Bezahlung:
O Nachnahme (uügtich 5.70 DM VqsndkGrs)
El Vorauskass€ (zuitgllch 3.- DM \,btrsandkcten,

ab lm DM B€{dhet vffirldkGtqtrsi)
B€i \r'o.awke bitto Sd€ck bdl€gfl.
glnü (tl Yffi Umbu.dt autgo'{,'t@n.

Coupon ausschneiden, aut Postkarte kleben
und einsendsn an:

Diabolo-VeBand, PF 16{0, 7518 Br€tten.
EkF Abtollüig .h. Ibrlegr R!t?-Eb.rt' GdbR.

* Der Versand mit den teuflischen Preisen ! *

Tdsl
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tlafte8
Torrrarl-
hlning

vet:ü,hgtslch

Peter $rifton's
Handball Maradona

Mit Handball hat das neueste
Werk aus dem Hause Bug Byte
überhaupt nichts zu tun. Der Ti-
tel ist etwas unglücklich gewählt,
wenn auch der Zusatz Maradona
schon eher den Kern trifft. Es
geht um Fußball. Im Gegensatz
zu anderen Programmen mit die-
sem Thema handelt es sich hier
weder um ein Strategiespiel noch
um eine echte Fußballsimula-
tion. Der Spieler soll lediglich die
Rolle des Torwarts übernehmen.

Vorher kann er aus einer Ta-
belle die Mannschaft seinerWahl
bestimmen und den Schwierig-
keitsgrad einstellen. Danach
muß er noch entscheiden, ob di-
rekt gespielt oder erst trainiert
werden soll. In beiden Fällen
folgt danach das Hauptbild. Es
stellt einen Ausschnitt aus dem
Fußballfeld dar, genauer gesagt,
den Torraum. Dort tummeln sich
einige Spieler, die vom Compu-
ter gesteuert werden. Das Männ-
lein im Tor müssen Sie überneh-
men. Nun sind über die Tastatur

rechts oder vor/zurück kann man
durch einige Tastenkombinatio-
nen den Torhüter auch in ver-
schiedene Richtungen hechten
lassen.

Das Spiel läuft nun so ab, daß
sich die Vertreter der Computer-
mannschaft einige Male den Ball
zuspielen, bis plötzlich der Tor-
schuß erfolgt. Ihn zu halten, ist
Ihre Aufgabe. Nach Ablauf der
beiden Halbzeiten erfolgt die
Auswertung in Form des Spiel-
stands. Danach geht es weiter. Es
können übrigens auch zwei Per-
sonen teilnehmen. Leider bedeu-
tet das aber nicht, daß eine der
beiden nun die Rolle des Compu-
ters übernimmt. Man kann bei ei-
ner Zweierpartie lediglich versu-
chen, durch Einstellen des Skill-
Levels, den der Gegner nicht
kennt, einen Vorteil zu errei-
chen.

Die Grafik wurde in 3-D-Art
gestaltet und macht einen guten
Eindruck. Lediglich bei der
Farbwahl hatten die Program-
mierer keine glückliche Hand.
Beim Farbbild wirkt sich das
nicht negativ aus, auf einem Mo-
nochrommonitor ist der Kontrast
aber eher bescheiden. Alles in al-
lem handelt es sich bei "Handball
Maradona" um ein einfaches
S.piel, das sich nach kurzer
Ubungszeit beherrschen läßt.

System : CPC z1641664/6128

Hersteller: Bug Byte
Bezugsquelle: England

Rolf Knorre

Convoy Raider

Wollten Sie schon immer ein-
mal ein eigenes Schiff besitzen?
Mit "Convoy Raider" erwerben
Sie eines, um das Sie vermutlich
die gesamte NATO und auch der
Warschauer Pakt beneiden wür-
den. Deshalb sollen Sie damit
auch nicht in der Südsee Urlaub
machen, sondern einen über-
mächtigen Feind an der Erobe-
rung eines fiktiven Landes hin-
dern. Dieser greift mit Flugzeu-

gen, Schiffen und U-Booten an,
und nur Sie stellen sich ihm als
Kapitän auf Ihrem Schiff entge-
gen. Waffen sind reichlich vor-
handen. So stehen Ihnen Rake-
ten, Flugzeugabwehrkanonen
und ein Hubschrauber mit Un-
terwasserbomben ztJr Verfti-
gung. Auf einem Kartenbild-
schirm sehen Sie das zu verteidi-
gende Küstengebiet, die Position
der feindlichen Verbände und
die des eigenen Schiffs.

Für den Spieler gilt es nun, zu-
nächst in die Nähe des Feindes zu
gelangen. Danach muß man die
Anzeige vom Kartenbildschirm
auf den Radarschirm umschal-
ten. Dieserzeigt an, ob es sich bei
den Angreifern um Schiffe, Flug-
zeuge oder U-Boote handelt und
wie groß die Gefahr ist, die von
ihnen ausgeht. Je nach Art der
gegnerischen Fahrzeuge ist eine
spezielle Abwehrwaffe zu wäh-
len. Handelt es sich z.B. um
Flugzeuge, schaltet man auf die
Bedienung der Flak um. Auf
dem Bildschirm erscheint dann
die Umgebung des Schiffes mit
den näherkommenden Flugzeu-
gen. Zusätzlich wird ein Faden-
kreuz eingeblendet, das die
Schußrichtung angibt. Wenn der
Spieler dieses mit den Flugzeu-
gen in Deckung bringen kann
und zum richtigen Zeitpunkt den
Auslöser der Kanone betätigt,
dann explodiert der Angreifer.
Auf diese Weise sind alle feindli-
chen Flugzeuge auszuschalten.
Gelingt es diesen allerdings, das
Schiff zu überfliegen, so geht ein
Bombenhagel nieder.

Angreifende Schiffe lassen
sich durch Fernlenkraketen ab-
wehren. In ihrem Kopf ist eine
Kamera eingebaut, deren Bild

hinterdem und/oder einen Joystick die ver-

"naniäi schiedensten Bewegungen mög-
Haradonnae lich. Neben normalen Wie links/

T
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auf dem Monitor eingeblendet
wird. So kann man die Rakete di-
rekt auf ihr Ziel zusteuern. U-
Boote sind mit Hilfe des mitge-
ftihrten Hubschraubers zu be-
kämpfen, denn nur er verfügt
über Unterwasserbomben. Bei
dieser Kampfszene erscheint ei-
ne 3-D-Darstellung, die den He-
likopter und das abgetauchte U-
Boot zeigt. Der Spieler muß den
Hubschrauber genau über das U-
Boot steuern und dann die Was-
serbomben abwerfen. Am Bild-
schirmrand befindet sich eine
ständig wechselnde Anzeige für
die Tiefe, in der die Bomben ex-
plodieren. Stimmen Tiefe und
Abwurfposition mit dem Aufent-
haltsort des U-Boots überein,
dann wird dieses zerstört. Es
kann sich aber auch wehren, in-
dem es seinerseits Raketen nach
oben abschießt.

"Convay Raider" ist trotz der
vielen unterschiedlichen Szena-
rien ein eher einfaches Spiel, da
die e,blaufe sich nur unwesent-
lich ändern. Wenn man erst ein.
mal begriffen hat, wie die einzel-
nen Waffen am besten zu bedie-
nen sind, macht sich schnell Rou-
tine breit, die auch schon bald in
Langeweile umschlägt. Das ge-
samte Spiel plätschert dahin, oh-
ne Höhepunkte, Überraschun-
gen oder erkennbares Ziel. Gra-
fik und Sound sind recht gut,
doch Motivation und Spielwitz
bleiben bei "Convoy Raider" auf
der Strecke.

System : CPC 462V664/6128
Hersteller: Gremlins
Bezugsquelle: Fachhandel

H. P. Schwaneck

Red L.E.D.

Er ist nicht nur in der Soft-
ware-Branche gefürchtet und
taucht doch überall und ständig
wieder auf! Keine Angst, ich will
an dieser Stelle kein Quiz veran-
stalten, die Rede ist von Bruder
Mittelmaß. Dieser Geselle hat
auch vor "Red L.E.D." von der

Starlight Company nicht haltge-
macht. Das Programm entführt
den Spieler in die Zukunft und
stellt ihm die Aufgabe, mit Hilfe
dreier Kampfdroiden eine Ver-
bindung in einem Gitternetz her-
zustellen. Aus dessen Matrix läßt
sich dann ein Kampfgebiet aus-
wählen. In dieser Landschaft sol-
len nun alle Energiekokons ge-
funden und zum Ausgang ge-
bracht werden. So kann man
nach und nach alles abgrasen und
das Spiel beenden.

Nach der Entscheidung für ein
Gebiet und einen der drei An-
droiden sieht man sich plötzlich
mitten in "Marble Madness".
Die auf dem Monitor auftau-
chende Landschaft könnte tat-
sächlich direkt aus diesem Super-
hit übernommen worden sein.
Mit dem kleinen Droiden bewegt
sich der Spieler nun über Wege,
Steigungen und Gefälle, ballert
alle Angreifer aus dem Weg und
sammelt Kokons. Die Aufgabe
ist nicht allzu schwer, wenn man
einmal von der etwas unwilligen
Steuerung absieht, an die man
sich aber gewöhnen kann.

Wie gesagt, "Marble Mad-
ness" läßt stark grüßen. Leider
ist es den Programmierern nicht
gelungen, "Red L.E.D." ebenso
interessant zu.gestalten. Die Be-
urteilung "Mittelmaß" ist für die-
ses langweilige Programm ei-
gentlich noch eine Spur zu posi-
tiv.

System : CPC z1641664/6128

Hersteller: Storlight
Bezugsquelle: Ariolasoft

Stephan König

ExoIon

Scheinbar haben sich einige
englische Programmierer in den
vergangenen Sommermonaten
vom Streß erholt und dabei
gleichzeitig über neue Spiele
nachgedacht, die jetzt nach und
nach auf den Markt kommen.
Unter den Neuerscheinungen
dieses Monats befinden sich
nämlich tatsächlich einige hitver-
dächtige Exemplare, zu denen
ich auch "Exolon" von Hewson
zählen würde. Die Geschichte
vom endlosen Kampf in der Ga-
laxis, in dessen Verlauf wieder
einmal Aliens zu besiegen sind,
kann man sich sparen. Das Spiel
selbst ist dagegen gut gelungen,
auch wenn man in die Rolle eines
Weltraum-Rambos schlüpfen
muß. Der hat es aber in sich.

GAMES

Elvatbel
'flatbla&,dnerl.,
ednneraen
ttnedLE.D.n
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'Exolon,
bletetgute
Gnllkund

Superactlon

Verpackt in einen Raumanzug
und bewaffnet mit Laser und
Bomben, geht es munter ans
Werk. Zielist natürlich die Aus-
rottung sämtlicher Kampfma-
schinen, die sich dem Spieler ent-
gegenstellen. Hier liegt eindeutig
der Schwerpunkt. Die unzähli-
gen starren und animierten Geg-
ner sind grafisch ganz hervorra-
gend gelungen. In jedem der
über 100 Bilder warten neue
Überraschungen auf den Spieler.
Zum Glück muß man nicht alle
Screens bewältigen, um ein Er-
folgserlebnis zu habcn. Eirr Level
besteht aus "nur" 25 Bildern. Zu
meiner Schande (oder zum Lob
der Programmierer) muß ich ge-
stehen, daß ich bisher noch kei-
nen Level komplett geschafft ha-
be. Der Anleitung konnte ich
entnehmen, daß dann Bonus-
punkte und ein Extraleben auf
mich warten.

Obwohl der Waffeneinsatz
möglichst einfach gestaltet wurde
(die Granaten suchen sich nach
dem Abschuß selbständig ein
Ziel), liegt der Schwierigkeits-
grad von "Exolon" sehr hoch.
Dessen ungeachtet und auch ab-
gesehen von der martialischen
Handlung macht das Spiel ein-

fach Spaß. Damit bietet es schon
mehr als ähnliche Produkte.

System : CPC 464l66tu6128
Heßteller: Hewson
Bezugsquelle : Fachhandel

Stephan König

Prceident

Nachdem.wir es in den vergan-
genen Monaten mit einer riesi-
gen Welle neuer Action-Pro-
gramme zu tun hatten, scheinen
jetzt verstärkt Adventures und -
in noch auffälligerer Weise -
Strategiespiele auf den Markt zu
drängen. Eines davon stammt
von dem EngländerKevin Toms,
der durch seinen "Football Ma-
nager" in ganz Europa bekannt
wurde.

versorgt werden. Dazu kommen
Krankheiten und Seuchen, krie-
gerische Auseinandersetzungen
und vieles mehr. Alle Aktivita-
ten laufen inder für solche Pro-
gramme üblichen Weise ab, d.h.,
man beschäftigt sich überwie-
gend mit Tabellen und Auswer-
tungen. Die Grafik ist dem unter-
geordnet. Außer einigen Land-
karten zur Orientierung muß
man sich mit einer Menge Text
begnügen. Sound ist ebenfalls
nicht vorhanden.

Der thosldenP rcgbrt eln Land

Das Programm trägt den Titel
"President" und ist in etwa ver-
gleichbar mit "The Armageddon
Man", wenn es hier auch nicht
um die Weltherrschaft geht; man
erhält lediglich die Aufgabe, ei-
nen fiktiven Staat zu regieren.
Als Präsident dieses kleinen, un-
ruhigen Landes hat man aber
auch alle Hände voll zu tun. Das
geförderte Erdöl ist auf dem
Weltmarkt an den Mann zu brin-
gcn. Man kann Devisen und
Edelmetalle kaufen und verkau-
fen. Natürlich muß auch die Be-
völkerung mit Nahrungsmitteln

Kevin Toms hat mit "Presi-
dent" ein auf den ersten Blick
einfach gemachtes Strategiespiel
erstellt, das aber sicher seine
Freunde finden wird. Nicht gera-
de üppig ausgestattet, bietet es

doch genug Unterhaltung für alle
Liebhaber dieses Genres. Mir
persönlich gefällt "The Arma-
geddon Man" besser. Dies ist
aber letztendlich Geschmackssa-
che.

System : CPC 481/664/6128
Hersteller: Addictive
Bezugsquelle: Fachhandel

Rolf Knorre
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6 x PakVol. 2
Man kann inzwischen davon

ausgehen, daß monatlich eine
neue Compilation erscheint. Die
aktuelle trägt die Bezeichnung "6
Pak - Hit Pak - Vol. 2". Die Dis-
kette enthält, wie man dem Titel
unschwer entnehmen kann,
sechs verschiedene Action-Spie-
le, die alle bereiis mehr oder we-
niger erfolgreich vermarktet
wurden:

- "Into the eagles nest"
- "Batty"
- "Acett
- "Shockway Rider"
- "Light Force"
- "International Karate"

Schon wegen "Light Force"
oder "International Karate" wür-
de sich die Anschaffung lohnen.
Ansonsten gilt, was bei Compila-
tions immer zutrifft: Wer die
Programme noch nicht besitzt,
kann sie jetzt sehr preiswert im
Original erwerben.

System: CPC464l@16128

Stephan König

Cholo

Zu den erfolgreichsten und
meistverkauften Programmen
der noch jungen Software-Ge-
schichte gehört sicherlich "Eli-
te". Keiner der vielen Nachah-
mer konnte bisher die eualität
und den Erfolg dieses Spiels er-
reichen. Mit großem promotion-
Aufwand wird nun in diesen Ta-
gen das Programm ,'Cholo,, auf
den Markt geworfen. Es soll als

legitimer Nachfolger einen ver-
gleichbaren Siegeszug antreten.

Seine Geschichte hrirt sich in
Kurzform folgendermaßen an:
Während des 3. Weltkriegs flüch-
teten alle Bewohner des Planeten
Cholo in die unterirdischen Bun-
ker und überließen die Verteidi-
gung der Stadt den Droids. Die
Bunker wurden versiegelt, so
daß niemand mehr heraus konn-
te. Da die Droids das Siegel aber
nicht bemerkten, saßen die Men-
schen für Jahre in der Falle. Es
gibt nur einen einzigen Weg,
nämlich einen Droid zu veranlas-
sen, das Siegel zu entfernen. Ihn
soll der Spieler finden.

Dies ist nun wahrlich keine
leichte Aufgabe, die uns die Pro-
grammierer der Firma Firebird
da aufgehalst haben. Einen klei-
nen Vorgeschmack erhält man
bereits beim Auspacken der Cas-
sette. Ein rund SOseitiges DIN-
A5-Heft in deutscher Sprache
enthält neben der Bedienungsan-
leitung auch einen kompletten
Roman zum Thema Cholo. Dar-
über hinaus findet man einen La-
geplan und eine Karte, auf der al-
le belegten Tasten und ihre Be-
deutungen in Kurzform notiert
sind. "Cholo" ist damit schon
einmal kein Spiel für Eilige.

Grafisch präsentiert sich das
Programm mit der von "Elite"
bekannten 3-D-Vektorgrafik,

die auch hier hervorragend ge-
lungen ist. Das Monitorbild ist in
drei Fenster aufgeteilt. Neben
dem Actionscreen sieht man die
Statusanzeigen und ein Kom-
mentarfeld. Vom ersten Augen-
blick .an stolpert man ständig
über Uberraschungen und Fra-
gen, die zu lösen sind. Einmal
wird geschossen, dann wieder ge-
sucht usw. Langeweile kommt ei-
gentlich nie auf, wenn man eine
Ader für solche Progranurre hat.

Meiner Meinung nach kommt
"Cholo" nicht ganz an "Elite"
heran, bietet aber dennoch genü-
gend Unterhaltung für lange
Z,eit. Der einzige echte Nachteil
bei diesem Spiel ist die unendlich
lange Wartezeit beim Laden von
Cassette.

Sy stem : CP C 464 I fu 4 I 6128
Hersteller: Firebird
Bezugsquelle: Ariolasoft

Stephan König
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Der Name Siemens ist bei Benut-
zern des Telefonnetzes unbedingt mit
der deutschen Bundespost in einem
Atemzug 2u nennen. Dies war für lnsi-
der oft ein Grund zum Munen, da Ent-
wicklungen, die es in Amerika schon
längst auf dem Markt gab, bei uns
nicht zu haben waren. Was nun das
neue Siemens-BTX-Modul für einen
Sinn und Zweck hat, decken wir in un-
serer nächsten Ausgabe auf.

Fiir die CPCs gibt es im nächsten
Heft das Diskettensystem von An-
dreas Zallmann und für die PCs Ein-
blicke in den Umgang mit Disketten
und vieles andere Wissenswerte über
diese dunklen Scheiben. Formatie-
rung, Aufbau des Directorys und an-
dere Rätsel werden endgültig gelöst.

I 22 lschn€ldor Masaztn I /08

Sicher besitzen Sie schon das eine
oder andere Textprogramm. Und si-
cher eignet sich jedes für einen be-
stimmten Zweck besonders gut. Mit
dem Typographieprogramm von Tho-
mas Engel können Sie nahezu unbe-
grenzt eigene Schriften entwerfen.
Texte lassen sich allerdings nurin Bild-
schirmgröße darstellen und dann als
Hardcopy ausdrucken. lhre selbstge-
machten Grußkarten werden bei lhrem
Bekanntenkreis wahre Begeisterungs-
stürme hervorrufen.

Mitten hinein in die Rubrik "Spiel des
Monats" sprang Herr Brostedt mit sei-
ner Kletter-Hüpforgie nach den golde-
nen Dukaten. Zwanzig Level müssen
in dem zunächst einfach wirkenden
Spiel bezwungen werden. Fahrende
Plattformen und wandernde Stalakti-
ten sorgen dabei für ausreichende Ab-
wechslung. Und wenn man einmal ein
Stockwerk zu tief springt, tauchen
neue Probleme auf.
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Knowhow
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fürSchneider-UserVeriag

REffiF!tr

die Programmieraöeit einzu,
gest..Nr.SY06123 DM58,- sleigen.

GünterWoigk
Das Schneider CPC
Systembuch
696 Seiten
Erfah.en Siejetzt alle lntema lhr6
Rechneß und deren Nutzen für
die AMendung. Die Feinheiten
des Locomotive Basic, Maschi-
nensprache auf dem CPC, die
Fimware in- und auswendiq.
Abgerundet durch viele Beispiele
und Daßtellungen zu einem rand-
vollen Nachschlageweft, um das
System lhrs Schneider CPC von
Grund aufzu kennen und sicher in

Harrs Lorerrz Sclrneiddr
Das Schneider CPC
Grafikbuch
336 Seiten
DerAutor behandelt zunächst die
einzelnen Grafik-Modi, die Grafik-
Befehle und die wichtigen Betriebs-
system-Routinen. Es folgen univer-
sll einstzbare Basic-Unterp.o-
gramme zum Zeichnen bstimmter
Figuren (2.8. Ouader, Krei$, Elllp-
sn). Auch der Ge$häftsgrafik ist
ein Kapitel gewidmet, in dem die
Programmierung von Diagrammen
(Linien-, Balken-, Torten' und Säu-
lcndiagrämme) vülgefüht wird.
Diejenigen LNr, die anAnimation
intersiert sind, finden ein eigenes
Kapltel, das slch mit der Eueugung
rcn Sprite-Grafik befaßt. Eine Hard-
@py-Routine, die dieAusgabe der
erslelllen Grafiken auf einen Drucker

R. Kost
Der Schneider PC

354 Seiten
Der PC 1512 mit seinen beiden
Betriebssystemen und der grali,
$hen B€nutze.oberlläche GEM
ist eine Herausforderung fürdie
Welt derMikrocomputer. Wie man
MS-DOS und DOS Plus einwlzt
vr'ird an diewm Buch anschaulich
berchrieben. Die Funktionsweise
von GEM und dieArloeit mit sinen
Ulilities slellt den Hauptteil diess
Bandes dar. DerAnwenderwird
schrittweis in GEM eingeführt
und mit den anderen GEM-Pro-
dukten bekannt gemacht.

Best.-Nr.DB04125 DM49.-

Brückmann/Schieb
Das Floppy-Buch
zum CPC
422 Seiten
Was man alles aus der DDI-1 ds
CPC holen kann, zeigt dises
Buch auf eindrucksvolle Weig.
Neben den nötigen E.klärungen
und einem austühdichen DOS-
Ljsting gibt 6 zahheiche Utilities:
eine komlortable Dateiveedtung,
einen Disk-[,4onitor und einen
Disk-[.4anager. S€lbst CPlM-
Grundlagen und die relative Datei-
veryaltung werden erklärt. So
lindet wirklich jeder CPC-Besitzer
in diesm Buch einen wertvollen
Ratgeber. Best.-Nr.DB04106 DM49.- vonMögtichkeiten.

Englisch/Germer/
Scheuse/Thrun
CPC 464 Tips & Tricks
Eine Fundgrube
für den CPO-Anwender
263 Seiten
Rund um den CPC 464 viele
Anregungen und wichtige Hilfen.
Von Hardwar€ulbau, Betrieb$y-
stem, Basic-Tokens, Zeichnen mit
dem Joystick, Anwendungen der
WndoM@hnologie und shr
vielen interesnten Programmen
wie einer umfangreichen Dateiver-
waltung, Soundeditor, komforta-
blen Zeichengenerator bis zu
kompletten Listings spannender
Spiele bietet das Buch eine Fülle

Robert Fürst
MS-DOS-
Einfachs Zugänge
'162 Seiten
Das Buch ordnet die viellältigen
MS-DOS-Befehle und Program-
miemöglichkeiten nach den
Bedürfnisn des Pc-Alltags. Es
stzl keine MS-DOS-Kenntnis*
vuraus ur rd isl r raulr den typlshen
Alltagsproblemen aufgeb&t. ln
übeßichtlicher Daßtellung retr
den die t!.4S-DOS-Beiehle in $fort
benutzbarer Fom 0czeiol Nicht
zuletzt durch die gelungene Auf-

Siegmar Wittig
Basic-Brevier für den
Schneider CPC 4g
224 Seiten
Die€s Buch zeigt, wie man auf
dem Schneider CPC an Basic
programmiert. Auch ohne Vor-
kenntni$e kann jedernach kuzer
Zeit seine eigenen Programme
€chreibon. Zahkoicho 

^ufgobcnund Programmbeispiele tragen
dau bei, das Wi$en zu fstigen.
Hler flndet man last alle Probteme
wieder, die sich einem "Einsteiger"
mit dem CPC 4& stellen. Diffi
Buch würde sgardas Handbuch

Peter Heiß
280-Maschinen-
sprachkurs für den
cPc46/.t66/.t61.2S
194 Seiten
Schon im CPC Magain 6/86
haben wirdi*n wi.klich guten
KUF vorgestellt. Erwendet sich an
alle Benutzer der CPCs 464/664/
61 28, die bereits über Basic-
Kenntnisse verfügen und nun in
die l\,4aschinenspracheprogram-
mierung einsteigen wollen. Die
Befehle des 280-Prozess6
werden anhand kleirer Beispiel-
programme erldärt. Die Anpassun,
gen für den 664/6128 sind jeweils
angegeben. Das Buch enthält
eine Tabelle aller Z8o-Belehle und
einen einlachen Direkta$embler,
der auch aufCasette bezogen
werden kann.

Best.-Nr, SY 061 1 1 DM it8.- emogticht, rundet das Buch ab. Besl..Nr. HE 11104 DM 29,80 des Herstelleß voll eretzen. TW 0302
machung macht MS-DOS mit

DM 39.- disem Buch Spaß.

Best.-Nr.MT0101 DM49.- Best.-Nr. HE lll11 DM34.- Bsst..Nr. CH (ß500 DM 3ll.3i]

Chaos Computer Club
Die Hackerbibel
259 Seiten
Überallin den lvledien ist wit
geraumerZeit Rede von den
Hackem. Undwenn man "Hacker"
$gl, meint man in diesm unse-
rem Lande zumeist i,4itglieder,
des Chaos Computer Club Ham-
burg und sineAblege.. Sei es der
'130000 

DN.4 Coup bei der Ham-
burger Sparka$e oder die diver-
sen Auftritte in Tagesschau, bei
Frank Elstner und andeßwot über
sie isl viel berichtet worden. Hier
eßtmals ein Buch von ihnen.
Nicht nur über das "Wie' des
Hackens, sondem auch über das

Miedel/Kotulla
Das große CPC-
Arbeitsbuch
456 Seiten
Wenn Sie alles aus lhrem CPC
herausholen wollen, brauchen Sie
di*s Buch. i,4it Hilfe derDemon-
slrations- und Hilfsprogramme
wird lrier ei[Wi$en vermlttelt, das
es in sich hat. Programmtricks
zeigen, was alles in den CPCS
steckt. lm Umgang mit de. Peri-
pherie erhalten Sie alles notwen-
dige Know-how. lnsgesmt pralle
456 Seiten, die Sie brauchen,
wenn lhnen Software von der

D. A. Lien
Basic2 - Praxis
unter GEM Desktop
450 Seiten
Den schnellen Zugang zu Basic2
werden Sie mit die*m Buch
linden. Die Handhabung von
Basic2 unter GEM wird ebenp
erläutert, wie die einzelnen Bef ehle
übe6ichtlich dargestellt und ihr
prakti$her Einslz mit Listings
anschaulich gemacht wird. Ein
Buch, das Sie direkt neben die
Maus legen pllten.

Data Becker Führer
Schneider PC
126 Seiten
Für das schnelle Nachschlagen
während derAöeit am Schneider
PC ist dieses Buch id€|. Thema-
ti$h g@rdnel wird in Stichworten
auldie einzelnen Funktionen und
Befehle eingegangen und ih.
Einstz an Beispielen edäuted.
Das handliche Fomat tut ein
übdg6. um dieses Buch für lhre
Preis unentbehrlich werden zuBest.-Nr.FR08124 DM68.- Slangenichtgenügt. TW0301 DM50.- Best..Nr. DB (XO2 DM 29.80 lassn.
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Softurare

R + E-Software
' bring( lhrem Gomputer

. das Staunen
und lhrem Geldbeutel

das Lächeln bei!

endlich -
vol

da!st
Player's Dream lll
Partnertest (2/87), Memotron (5/87), Ritter KunlQert (6/87), Soft-Ball (7/67),
Skat (8/87I Labyrinth (9/87), Frogger (10/87), Bulldozer (1 1/87), Dow Jones

Fa87l

Codex lll
Allgemeines: Mini-Texter (1 1 /86), Haushalt (1/87)
Sound: Hüllkurven (1 /87\, Musik-Cornpiler (3/87), lslam (8/87)
Grafik: Mini-Movie (8/86), Fractals (4/87), Top-Gralik (5/87)
Programmiersprachen: Forth-Compiler (1 1./86), Basic-Logo-Translator
(12/86].
tftilitys: RSXINFO (8/86), File-Examiner (10/86), Windows (10/86), Window
Crmtor (1 1/86), GIGADUMP (3/87), Strukto (3/87), UNERASE.COM (3/87),
Subhe (3/87), XREF (7/87),, REM-Killer (8/87)

Player's Drearn I
Darts (12185), Senso (12185), Show-
down (1/86), Jump Over (2/86), Pingo
(2/86), Zentus (5/86), Steinschlag (6/
86), Centibuo (7/86), Jolty Jumper (8-
9/86) und B/ramide (10/86)

Player's Dream ll
Sepp im Hochhaus (4/86), Life (5/86),
Minigolf (7/86), Tennis (11/86), Astro-
naut (12186), Suicide Squad (2/87),
Royal Flush (3/87), Flowers (3/87),
Roulette (4/87) und Buggy Blaster (CK
1Ol85) .

Godex I
Hexmonitor (12185), Sprites mit Editor (12l
B5), Kalender (12105), Datenverwattung (1 /
86), DlFl-Doctor (Directory-Editod (2/86),
Mini-Monitor (3/86), Mathematik (3/86),
Statistik (4/86), Baudcopy (4/86), Hidump
(Hardcopy) (4/86), Bücherdatei (5/86), La-
belassembler ASSO (6/86), Notizblock (Si-
dekllck) (6/86), Baslc-Compiler (e-9/86),
Disassembler (10/86)

Godex ll
Softwareuhr (12185), Disk-DoKor (1/86),
Datagenerator (2/86), Taschenrechner (3/
86), Painter (3/86), Periodensystem (3/86),
EleKro-CAD (5/86), Scrollbremse (6/86),

Und hier die Preise
$eweils G/Dl:

Copy??right! ! V2.0 (6/86), 3-D-Prozessor
(7/87), Digitalisierer (7 / 861, Tastenklick (8-
9/86), Oszilloskop (8-9/86), Symbol-Editor
(10/86), FaslRoutine (10/86), DFÜ (10/
86), Datei (12186), Neues Hl-Dump (1 /87)

Fi:y:5:3[:fr i, i3:33 172:33 3:ffi:, =i72:33 Godex,-,,' ----r7o--Plairer's Dream lll 19.90 t 24.gO Godex lll - t 24.gO Player's Dream l-lll 55'-I7O.-
Bilte den Bestellcoupon auf der vorletzten Seite benutzen!

DAUERBRE NER
Die andere Software
10 Lemprogrämme für Kinder
zwischen 4 und 12 Jahren. Unser
Mitarbeiter Elerthold Fröier, seines
Zeichens Pädagoge aus Bayem, ge-
stattdte 10 Programme, beidenen
nicht Raketen und Gewehre im
Vordergrund stehen, sondern der .

Grips der Kinder gefordert wird!

10 Lemprogramme auf 3'-Diskette

Jeden Monat neu:
Die Programmezum Heft

auf Cassette oder Diskette. Für
Einzelbestellung bder Abonnement von

"Fingerschonend" benuEen Sie bitte
den Bestellschein beim

Software-Service.
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