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

(Sisa/Kliiver) etwa 350 Seiten, Softcover,

DM 49,—

DAS C-BUCH NEU
Textbuch fiir C-Kurse und C-Anwendungen
auf PCs. Beschreibt samtliche Konstrukte der
C-Sprache unter den Betriebssystemen MS
DOS, CP/M, ISIS, UNIX und fiir die C-Com-
piler von MS, DR, LATTICE, INTEL. Didak-
tisch und typograﬁsch auBergewc‘jhn]ich. Mt
tiber 100 lauffahigen Beispielprogrammen
fiir PCs. Zeigt Realisierungen neuester Soft-
warestrategien in ,,C*.

Von Herold/Unger.

576 Seiten, Softcover, DM 79, —

H HROLD - W, UNGER

e 1T g s LOGO -
o Jeder kann programmieren
=t (Daniel Watt)
[T Buch des Jahres in den USA.

Best-rezensiert von Padagogen und deutschen
Kultusministerien. Ein bildreicher Fithrer
durch Gedankenexperimente in LOGO.
Von Papert’s Schiiler D. Watt.
384 Seiten, A4, DM 59, —

FINFiHRUNG+REFERENI| dBase III — Einfithrung und Referenz

Ein anschaulicher Mehrzwecktext mit doppel-
| l l ter Textfunktion: Einfiihrung und alphabeti-
sches Befehlslexikon. Mit Ubungs-/Demo-

beispielen.

Von R.A. Stultz, 464 Seiten, Softcover.
— ; DM 79,—

~

Russel A.Stultz

SCHNEIDER PC: BASIC-2-PRAXIS UNTER
GEM DESKTOP

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

7ow

Die 8087/80287
numerischen Prozessor-
erweiterungen

Ideal fiir Entwickler und Aus-
bilder. Von K.-D. Thies. 360
Seiten. Softcover. DM 69, —

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

Das 8086/8088 Buch

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

560 Seiten, Softcover. DM 79,—

UMWELTDYNAMIK

UMWELTRYNAMIK | 30 Programme fiir kybernetische

T

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

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




VORWORT 3

Liebe Leser,

auch im neuen Jahr gibt es
einige interessante Dinge
zu vermelden. Da ware als
erstes unser Titelwettbe-
werb Titel '86, bei dem wir
Sie um Thre Wahlbeteiligung
bitten. Wie immer gibt es
auch bei diesem Wettbewerb

Besonders wichtig flir Programmierer ist unser
Jackpot, gefiillt mit 2000 DM. Der Sieger im
nachsten Heft bei der "Anwendung des Monats"
wird diesen satten Gewinn einstreichen.
Deshalb mein Aufruf an alle Programmierer:
Nutzen Sie diese Gelegenheit und senden Sie
uns 1hr Programm, denn vielleicht sind gerade
Sie der glickliche Gewinner.

Was den PC von Schneider anbelangt, so wollen
wir hier unser Mitarbeiterpotential noch etwas
ausbauen. Wer also mitmachen will, kann uns
schreiben; wir freuen uns lber jede Resonanz.
Sie k&nnen sich aber auch direkt an Manfred -
Walter Thoma in Hamburg wenden, der den PC-
Teil betreut. Ubrigens, seinen CP/M-Kurs
setzen wir im nichsten Heft tort, diesmal hat
es nicht mehr ganz gereicht.

Jetzt zum SchluB noch ein Hinweis zu unserer
neuen Anschrift. Wir sind in neue grofere
Raume umgezogen. Die Anschrift lautet jetzt
7518 Bretten, Melanchthonstrafe 75/1 oder
Postfach 1640 wie bisher. Die Telefonnummer
ist 07252/3058.

Ich hoffe, daB Sie das neue Jahr gut
begonnen haben und wilinsche Ihnen nach-
trdglich noch alles Gute, Erfolg und
Zufriedenheit.

Bis zum ndchsten Heft

Thomas Eberle, Chefredakteur

wertvolle Preise zu gewinnen.

Nachbestellung

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

CPC Schneider Magazin

..... Exemplar(e) 12/85 (5,50 DM) .........
..... Exemplar(e) 1/86 (550 DM) ...
..... Exemplar(e) 2/86 (5,50 DM) ...
..... Exemplar(e) 3/86 (550 DM) ...
..... Exemplar(e) 4/86 (5,50 DM) ...
..... Exemplar(e) 5/86 (5,50 DM) .........
..... Exemplar(e) 6/86 (5,50 DM) ...
..... Exemplar(e) 7/86 (5,50 DM) ...
..... Exemplar(e) 8-9/86 (5,50 DM) ..........
..... Exemplar(e) 10/86 (6,00 DM) ..........
..... Exemplar(e) 11/86 (6,00 DM) ...
..... Exemplar(e) 12/86 (6,00 DM) ...

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

Name:
StraBe:
PLZ/Ort:
Datum/Unterschrift:

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

Verlag Rétz - Eberle
Postfach 1640, 7518 Bretten




4 INHALT

Zum "Spiel des Monats” haben wir aus den uns eingesandten Pro-
grammen "Starfighter” ausgewéhit. Die Funktionsweise dieses
Spiels ist leicht nachzuvollziehen, da es iiber weite Strecken in Basic
geschrieben ist. Lediglich die kritischen Funktionen sind in Maschi-

nensprache programmiert, damit das Spiel auch die notwendige Ge-
schwindigkeit erhilt.

Wenn Sie sich auch schon iiber solche Grafiken in lhren Programmen
gewundert haben, dann lesen Sie unseren Testbericht liber einen Di-
gitizer. Ein solches Gerit erlaubt es, Fotos in den Computer zu holen,
die dann wie jede andere Computergrafik weiterverarbeitet werden
kénnen.

1) Nematseebersicht
2} Daten Einlesen
3) Rten Speichern
4) Wemat

5) Rargeld
Bitte wachlen Sie

Wir bringen lhre Finanzen auf Vordermann. Das Programm “Haus-
halt”, mit 500 DM honorierter Tip des Monats, erlaubt Ihnen die Fiih-
rung eines komfortablen Haushaltsbuchs. Damit erfahren Sie auf
Knopfdruck, daB Sie den Etat fiir Inr Hobby schon wieder {iberschrit-

ten haben. Das Programm allerdings kostet Sie nichts — abtippen ge-
niigt!

RUBRIKEN
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News - 6
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Blcher 14
Tip des Monats 78
Buchversand 3 93
Topspiel _ - 98
Leserfragen 105
Softwareservice 108
Leserecke 115
Software-Hitparade 118
Handlerkarussell 121
Vorschau, Impressum, Inserentenverzeichnis 130
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Finf Mastertronic-Spiele 116
Starquake 119
Nick Faldo plays the Open 119
Shogun 120
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BERICHTE
Video-1000 Digitizer

Maestro

RS-232-C-Tester

Centronics GLP |l

Color-Grafik-Printer 115

Poly-Programme 42
?Ucher 43
Spiele 44
Software-News 45
Neue Public-Domain-Software 45

Z80-Assemblerkurs (Teil 13) 46

Basic-Stufen (Teil 8) 49

Computer-Schach (Teil 3) 26

Editorial 52

Der PC im Test 52

Faktumat 55

Dateiorganisation

Assemblerkurs 8088/8086 (Teil 3)

Der Bildwiederholspeicher

Der Linker

RUN/C — der Interpreter 69

Blcher
VORTEX-ECKE
RAM-Laderoutine

Tips

OAX-Converter
TIPS + TRICKS

Hullkurven

Fill-Routine

Rettung fir HIDUMP

TAPE-RSX

Sicherheitskopien

Es wird sich erst im Laufe der Zeit herausstellen, ob der IBM-kompa-
tible PC aus dem Hause Schneider die Anforderungen an einen Per-
sonalcomputer erfiillen kann. Denn nicht schnelle Tests, sondern die
alltagliche Arbeit mit dem Gerét bringen Stirken und Schwichen zu-
tage. Mehr dariiber auf unseren PC-Seiten.

({ALEKEUREMN

Ein vielseitiges und weitverbreitetes Standardprogramm ist die Ta-
bellenkalkulation. Wegen ihrer einfachen und offenen Struktur eignet
sie sich fiir vielfiltige Aufgaben. Wir stellen ein soiches Programm fiir
die CPCs vor. KALKUREM verfiigt auBerdem (ber die Mdglichkeit,
die Kalkulationsergebnisse grafisch darzustellen.

Die Sensation auf dem Spielemarkt ist endlich da: Die allseits belieb-
te Comic- und Kultfigur Werner als Computerspiel auf den Schnei-
der-Computern. Ob Sie mit Werner "meiern” oder dem Melonenwer-
fer ausweichen miissen, sowohl Spielwitz als auch Grafik dieses Pro-
gramms werden Sie begeistern.
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Neuer PC-
Emulator fur
Joyce und CPC!

CPC- und Joyce-Besitzer miis-
sen nicht auf die Vorteile des
neuen Schneider-PC verzichten.
Bisher gab es zwar schon einen

Preisbrecher Zorland C

Der vom britischen Software-
hersteller Zorland Inc. vorge-
stellte C-Compiler Hist nunauch
im deutschsprachigen Raum er-
hiltlich. Er ist weitgehend kom-
patibel zum C-Compiler von Lat-

Zorland C unterstiitzt 4 Spei-
chermodelle, wobei Code und
Daten jeweils bis zu einem MBy-
te umfassen konnen. Die Runti-
me Library enthélt neben allen
wesentlichen Library-Routinen

gramme wie MAKE und TOUCH.

Zusatzlich ist im Paket ein
Turorial-Handbuch  enthalten,
das auch den C-Neuling rasch in
die Programmierung mit C ein-
fiihrt. Anhand von zahlreichen
Beispielprogrammen werden in
zwolf Lektionen alle wesentli-
chen Merkmale der C-Sprache —

PC-Emulator, aber sein Preis tjce und entspricht voll dem Ker- zusitzliche Funktionen, die auf
schien dem Budget der meisten  pinghan-Ritchie-Standard. Da- IBM-kompatiblen Systemen fir C CC cCCcCcC
CPC- oder Joyce-Besitzer nicht  her kann auch mit Zorland C auf ~eine schnellere Bildschirmaus- ¢ C CCCC

zu entsprechen. Dies kann mit
dem PC-Emulator II geédndert
werden. Ab Ende Januar kann
man einen CPC-Computer dann
dem IBM PC-XT mit Color-Gra-
fik-Adapter angleichen. Joyce-
Besitzer miissen noch bis Febru-
ar oder Marz warten.

Das Kernstlick des Emulators
ist ein 8088-Prozessor, der mit ei-
nem Takt von 5 MHz arbeitet.
Der Hauptspeicher umfafit 256
KByte und ist auf 512 KByte er-
weiterbar. Das eingebaute
5.25"-Floppylaufwerk bietet 360
KByte auf 40 Spuren und zwei
Seiten unter MS-DOS und 180
KByte unter den drei Betriebssy-
stemen der CPCs als Zweitlauf-
werk. Ein zweites Laufwerk oder
eine 20-MByte-Festplatte kann
nachgeriistet werden. Der PC-
Emulator wird einfach am Sy-
stembus eines CPCs angeschlos-
sen. Der Systembus selbst ist
durchgeschleift und steht somit
weiterhin zur Verfliigung. Ein
eingebautes Netzteil sorgt fir
einwandfreie Betriebsspan-
nung.

Der Preis fiir das Grundmodell
liegt jetzt bei 1095.— DM. Der
CPC wird zu Tastatur, Text- und
Grafikbildschirm umfunktio-
niert. Auch sonstige Peripherie-
geréte sind weiterhin ansteuer-
bar.

den grofBen Bestand an Program-
mier-Utilities, die bereits fir Lat-
tice-C erhéltlich sind, problemlos
zugegriffen werden. Dariiber
hinaus compiliert der Zorland-
Compiler bis zu 4mal schneller
als vergleichbare, weitaus teure-
re Produkte. Damit kann die zum
Compilieren eines C-Programms
bendtigte Zeit um fast 75 % redu-
ziert werden. Neben dem Zor-
land-eigenen Linker, der noch-
mals eine erhebliche Zeiterspar-
nis bringt, kann auch der iibliche
MS-DOS-Linker verwandt wer-
den.

gabe sorgen oder den direkten
Zugriff auf Disketten- oder Plat-
tensektoren erlauben. Alle Li-
brary-Routinen werden zusatz-
lich im Source-Code mitgeliefert
und kénnen individuell modifi-
ziert oder erweitert werden.

Die Lieferung des Compilers
umfaBt 4 Disketten und zwei
Handbiicher in deutscher Uber-
setzung. Neben dem Compiler
und allen benétigten Libraries
erhalt der Kaufer einen WordStar-
kompatiblen Editor und zahlrei-
che UNIX-adhnliche Utility-Pro-

ccccececececc
cceccecececcecce

von einfachen Variablendeklara-
tionen bis hin zum Umgang mit
Zeigern und Strukturen — erklart.
Der Preis fiir das Komplettpaket
liegt bei ca. 259.— DM. Ein aus-
fiihrlicher Testbericht wird dem-
nichst folgen.

CCP Softwarte Entwicklungs GmbH

Schwanenallee 14
3550 Marburg/Lahn

Hisoft GSX Grafik-Libraries

Die C++ und die Pascal80-
Compiler der Firma Hisoft sind
jetzt mit "freien” Grafik-Libra-
ries ausgestattet, die auf das
Grafik-System GSX von Digital
Research zugreifen. Mit ihm sind
die CP/M-Plus-Gerdte von Am-
strad (CPC 6128, PCW 8256 und
PCW 8512) ausgestattet.

Mit den 30 Routinen kénnen
Linien gezogen, Punkte gesetzt,
Flichen gefiillt und alle GSX-
Funktionen angesprochen wer-
den. Alle Routinen sind im Sour-
ce-Code vorhanden und ausfiihr-

An Hand eines einfachen Bei-
spielprogramms im Sourcecode
wird die Anwendung der mei-
sten Routinen noch einmal ver-
anschaulicht. Besonders den
PCW-Usern diirfte hier so man-
ches Licht aufgehen.

GSX-Library fiir Pascal80
wird von einer anderen Proze-
‘dur-Sammlung genutzt, ndmlich
dem Turtle-Grafik-Paket. Dieses
istin mehreren Versionen auf der
Programmdiskette vorhanden.
Damit konnen Pascal80-Pro-
grammierer ihre Programme
samtlichen Schneider-Compu-

PCWs konnen die Verbesserun-
gengegen Einsendung der Origi-
nal-Diskette und 10 Pfund direkt
bei Hisoft erhalten. Dies schliefit
zudeém noch Prozeduren fur eine
nichtsequentielle Dateiverwal-
tung unter Pascal80 und eine Li-
brary mit Amstrad Firmware-
Funktionen fiir den C-Compiler
ein. '

Der Preis fiir Hisoft-C++ mit
GSX oder Hisoft-Pascal80 mit
GSX liegt bei jeweils 40 Pfund.
Interessenten wenden sich bitte
direkt an Adam Denning oder
David Link.

Kersten . . . . i
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von DM 101.- bis DM 150.- Besteliwert DM 7 -

ob 151.-
Nachnahma NUH bis DM 50.-, dariibar Vorkasse (EC, VE, PS).

Jestr, 113-115 - 2800 By 1 box




Cass. Disk.

Classic Axiens DM 1290 ——

Classic Invaders DM 1280 ——

Core DM 1290 ——

Daley Thompsons Decathlon DM 12.80 —.—

Death Wake DM 15690 —.—

Devils Crown DM —— 24.90

Dragons Lair DM 2490 ——

3 Programme nach Wahl nur Eden Blues DM—— 19.90
DM 15.90 (funfzehnmarkneunzig) Fairlight DM —— 24.90
A Caves of Doom Galvan DM 24.90 39.90
B Chiller Hustler DM —— 16.90
C Finders Keepers Infiltrator DM 24.90 39.90
B_formuladrna Johnny Reb2 DM19— =
F Kane Mission Omega DM 12.90 24.90
G lastVs Neverending Story DM 12.90 ——
:" h%‘;?g:f;(‘“:[‘m“q Night Gunner DM 12.90 19.90
K One Man and his Droid Nodes of Jesod DM —— 24.90
L Radzone OCP Art Studio murf crce12ey DM —.— 49,90
m ggs:lg?;?:?obot Ping Pong DM 12.80  —-—
O Stairway to Hell Space Harrier DM 29.90 39.90
Speech (uri crcs126) DM —— 24.90

Bestellbeispiel: A/K/M Star Glider DM 33.90 —.
Superstory DM 19.90 ——

Tarzan DM 24.90 33.90

Toadrunner DM —— 29.90

Top Gun DM 24.90 39.90

Wizards Lair DM 12.90 24.90

World Series Baseball DM 1290 ——

Working Backwards DM —— 1590

1942 DM 24.90 39.90

-
Die andere
Software —

fur alle Kinder von
4-12 Jahren,
denen dBase und
Multiplan zu
langweilig ist!

Diskette mit
19 Lernprogrammen

07252/
3098

Software-
Bestellschein

Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand
folgende Software:

Gesaml-
Anzahl Tt preis

Ich wiinsche folgende Bezahlung:

0O Nachnahme (zuziiglich 5.70 DM Versandkosten)
O Vorauskasse (keine Versandkaslen)

Bei Vorauskasse bitte Scheck beilegen oder
aul Paslscheckkonto Karisruhe 434 23-756 Uberweisen

Name des Beslellers

Anschrifi

PLZ/Ort

Batumitnte schritt
Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben
und einsenden an:

Diabolo-Versand, Postfach 16 40, 7518 Bretten.
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COMAL-Gruppe
im Umbruch

Unmittelbar bei Redaktions-
schluB erreichte uns noch die
Nachricht, daB sich die COMAL-
Gruppe Deutschland in ihrer bis-
herigen Organisationsform auf-
gelost hat. Das bedeutet aber
nicht, daB unsere COMAL-User
nun auf dem Trockenen sitzen.
Alle Entwicklungsarbeiten, der
Vertrieb, die technische Bera-
tung und auch die Erstellung der
COMAL-Nachrichten laufen un-
gestdrt weiter. Fir eine Uber-
gangszeit bis zur Findung einer
neuen Gesellschaftsform gilt als
alleiniger Ansprechpartner Herr
Siegfried Bauer, Meiereiweg 7,
2381 Borm, Tel. 04627/543. In
eiligen Fallen ist Herr Bauer an
Werktagen auch tel. von 18 bis 20
Uhr zu erreichen, doch bittet er
nach Moglichkeit um schriftliche
Anfragen. Riickporto nicht ver-
gessen!

Softwarearger

Im letzten Heft verdffentlich-
ten wir einen Bericht zum Thema
"Softwarearger”. Da ging's um
den Arger, den Andreas S. aus
Wolfsburg mit der Firma ZS-Soft
in Berchtesgaden hatte und ver-
mutlich auch umgekehrt. Inzwi-
schen hat sich die Lage geklart,
der Arger ist ausgestanden, und
ee ist wieder Ruhe eingekehrt.
Wir hoffen allerdings, daB alle
Beteiligten etwas daraus gelernt
haben. Eines hat unser Bericht
vielleicht auch bewirkt: daB esin
Zukunft weniger Softwaredrger
gibt!

Mailbox-Service
fir dBase

Ab sofort kénnen dBase-An-
wender jederzeit und tiber jede
Entfernung Informationen erhal-
ten und Erfahrungen und Pro-
gramme austauschen. Die neue
"Benutzergruppe dBase" im Mi-
kromodul e.V. bietet rund um die
Uhr und 7 Tage in der Woche die-
sen Service. Die an DATEX-P an-
geschlossene professionelle
Mailbox von Mikromodul ("Mi-
kromodul-Box") wird fiir diese
Aufgabe genutzt.

Aktuelle Informationen ste-
hen zu folgenden Themen be-
reit: Unterschiede zwischen
dBaseII, dBaseIII, dBase Il plus,
dBase-Compilern, Masken- und
Programmgeneratoren und dBa-
se-Zusatzprogramme. Die Be-

nutzergruppe dBase bietet Ein-
steigern schnelle Hilfe und Profis
einen wirkungsvollen Erfah-
rungsaustausch.

Die Teilnehmer benétigen au-
Ber ihrem Computer einen Aku-
stikkoppler, ein Modempro-
gramm und eine DATEX-P-Teil-
nehmerkennung (NUI). Die Ge-
bithren fiir die Benutzung der
Mailbox sind auBerordentlich
niedrig: 0.17 DM pro Verbin-
dungsminute. Mindestens 20.-
DM pro Monat werden berech-
net (entspricht ca. 2 Stunden).
Voraussetzung ist die Mitglied-
schaft im Mikromodul (Mit-
gliedsbeitrag 35.— DM pro Jahr).
Mikromodul-Mitglieder erhalten
die Westermann-Zeitschrift LC
mit den Mikromodul-Mitteilun-
gen kostenlos.

Die Mikromodul-Box schafft
dariiber hinaus Kontakte zu
Gruppen mit anderen Themen:
Siemens PC, Macintosh, Turbo
Pascal, Forth, Roboter usw. Die
Teilnehmer an diesem Service er-
halten auch Zugang zu interna-
tionalen Datenbanken und zum
Telexnetz.

Mikromodul e.V.
High-Tech-Center

HolzmiihlenstraBe 84
2000 Hamburg 70

Rechenzentrum
im Streichholz-
format

Kommunale Rechenzentren
werden eines Tages so groB sein
wie eine Streichholzschachtel.
Moglich machen sollen dies die
bei der Genforschung vorwie-
gend in den USA entwickelten
Bio-Chips, meinte Prof. Hans-
Gilinther Gassen, Leiterdes Insti-
tuts flir organische Chemie an
der Technischen Hochschule
Hannover, bei einer Experten-
diskussion in Oberstdorf.

Computer feiert
Geburtstag

Der klassische Minicomputer,
die PDP-11 der Digital Equip-
ment Corporation, ist 156 Jahre alt
geworden. Die erste Maschine
kam 1972 auf den Markt, das
Jahr, in dem der erste Mensch
seinen FuBabdruck in den Mond-
staub driickte. Die PDP-11 wurde
schnell zum Industriestandard
und eroberte sich einen festen
Platz in der Echtzeitverarbei-
tung in Fabrik und Labor. Mitt-
lerweile sind eine halbe Million
im Einsatz.

die Schneider-
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£y DISCOVERY PLUS

Einzigartiger Tape to Disc Transfer. Jetzt 4 Transferprogramme. Kopiert
normale, headerlose, Speedlock und Turboload-Programme von Kassette
auf Diskette, auch Programme, bei denen bisher ,nichts zu machen" war. Alle
Teile kinderleicht zu handhaben, ohne Programmlerkenntnisse (auch fiir An-
finger). Mit 100 Beispielen. Die Zeitschrift AMSTRAD-ACTION schrieb zum
alten DISCOVERY: ,Probably the best tape to disc copier”.

Fiir CPC 464/664/6128 3"-Diskette nurom 59.90

DISCUS DISCovery User Service.

Insges. 160 Transferproblemidsungen in DISCUS 1,2 u. 3.
Pro DISCUS DM 5.-. Bei separater Bestellung + DM 1.—

ANDY MAN - 416 KByte auf 3'-Diskette!!!

60 K mehr auf jader Diskette. Das Utilitypaket HANDY MAN schafftes. Su-
perschnelles Formatierprogramm fir alle Amsdos-Formate plus SUPERMAT
202 K u. SUPERMAT 208 K. Die neuen Formate sind voll softwareunter-
stiitzt. SUPERMAT lauft auch unter CP/M. Wahlfrei im Erst- oder Zweitlauf-
werk. MENU MAKER Diskettenprogramme mentigesteuert verwalten und
starten (alle USER-Ebenen), DIRectory komplett ,aufrdumen”, Unterpro-
gramme verstecken”. Weitere Utilities wie DISCSEARCH, FILESEARCH
{Editorfunktion, String-Textsuche etc.) fir alle Formate. Superschneller
Backup von Diskette auf Kassette. 7 Programme! Ein Wahnsinns-Paket!

Fiir CPC 484/664/6128 @'-Diskette nurbm 59.90

MASTERDISC

Disketten-Utilities Transfer Editor Backup etc.

Backup von Disketten, auch illegale Sektoren, unformatierte Spuren usw.
Gelschte Files ratten. Alle Directory-Eintrage editieren und verandern. Fast-
Formatter, File-Copy, Sektor-Editor usw.

Insges. 12 Super-Utilities!
Spitzentools fir CPC 464/664/6128

D

3"-Diskette nur DM 59-90

TAPE UTILITY 3.4 - HIGH SPEED TAPE COPIER

Backup von Kassette auf Kassette, normale, headerlose, Speedlock- und
Turboload-Programme. 10 Save-Geschwindigkeiten.
Nur CPC 464 Kassette DM 39.90

DISC MATE

CP/M PLUS UTILITIES fiir den JOYCE, JOYCE PLUS
Geldschte Files retten und vor Loschen schiitzen. USER wechseln, etc. Files
verslecken/sichtbar machen, DIRectory-Cditor. Sehr komfortables und
schnelles Kopierprogramm, ideal fiir den schnellen Backup wichtiger Daten.

| aufwarks-Speedup um 20%,
Ein MuB fiir den JOYCE-User. a"-Diskette nur bM 59.90

3’-Leerdisketten (maxel) 10sick. om94.50

3'-Zweitlaufwerk AMDRIVE
zum Hammerpreis von DM 333.—

(CPC-Typ angeben), Fiir alle CPCs incl. Netzteil. Qualitatslaufwerk in massi-
vem Aluminiumgehause (3 mm stark) farblich passend zum CPC, Wie's funk-
tioniert und bedient wird, kénnen Sie in Ihrem Schneider-Handbuch nachle-
sen (d.h. voll kompatibel), Fiir CPC 664 und 6128 Besitzer: AMDRIVE paBtin
der Grofe genau auf das eingebaute Laufwerk.

Der Preis varstaeht sich inklusive AnschluBkabel + Netzteillll

Bei Bestellungen CPC-Typ angeben. Preis + DM 8.— Versandkostenanteil.

SPIELE, SPIELE, SPIELE!

Zu Superpreisen! Einfach anrufen oder Info anfordern.

Infos gegen DM 1.50 in Brigfmarken. Bestellungen unter DM 120~ plus DM 3.~
fiir Porto. Lieferung per Nachnahme (+ Gebiihr) ader gegen Vorausscheck.
Auslandsbesteliungen gegen Vorausscheck,
Telefonbestellungen und Info von 9.00-10.00 und 15.00-18.30 Uhr.

PR8-Softwaredienst Telefon
Postfach, D-8702Eisingen 09306/8735

Hindleranfragen erwiinscht!

Bestell-Coupon auf Postkarte kieben oder in Kuvert stecken und ab geht die Post!
0O INFO DO Bestelung O Verrechn.-Scheck anbei O per Nachnahme

Stiick oM
____ Stick DM
____ Stiick DM

DM
DM

Versandanteil (siehe oben) Nachnahme +3.20 DM
Absender: (bitte deutlich schreiben)

Name:
Strafe:

- PLZ/Ort:
Tel.-Nr.:

Summe

— Unterschrift:
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Wenn Sie griindliche Einsteiger-Informatio-
nen zum CPC 6128 suchen - hier finden
Sie sle. Einfach zu versfehen und trotzdem
mit vielen Anregungen, Ideen und einer
volistandigen AdreBverwaltung, die Sie
gemeinsam mif dem Autor entwickeln:
Vom ersten Schritt zur Bedienung und
Handhabung des Rechners bis zu den
ersten Erfahrungen in BASIC decki dieses
Buch olle Themenkreise ab, die fiir den Ein-
steiger wichlig sind,

CPC 6128 fiir Einsteiger

215 Seiten, DM 29,—
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1 | EIN DATA BECNER BUCH
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Was man olles aus der DDI- des GPC 464,
CPC 664 und CPC 6128 holen kann, zeigt
dieses Buch auf eindrucksvolle Weise.
Neben den notigen Erkléirungen und einem
austiihrlichen DOS-Listing gibt es zahl-
reiche Ufilities: eine komfortable Dateiver-
waltung, einen Disk-Monitor und einen
Disk-Manager. Selbst CP/M-Grundlagen
und die relative Dafelverwaltung werden
erkldrt. So findet wirklich jeder CPC-Beslt-
zer in diesem Buch einen wertvollen
Ratgeber.

Das Floppybuch zum CPC

422 Seiten, DM 49,—

Dbt AL

Schneider

DATA BECKER Fiihrer DATA BECKER Fiihrer DATA BECKER Fihrer DATA BECKER Fiihrer
zu Schneider CPC zum JOYCE zu CP/M zu TURBO PASCAL
ca. 180 Seiten ca. 160 Seiten 139 Selten 126 Seiten

DM 19,80 DM 29,80 DM 19,80 DM 24,80

Alles aul einen Blick |

| BASIC
. BUCH
- CPC6128

[ EIN DATA BECKER BUCH

# -1|||—-. Hi

BASIC macht Spal, Man mug es nur richtig
erkldrt bekomman, Und genau das tut das
groBe BASIC-Buch zum CPC 6128, In die-
sem Buch steckt mehr als Einstelgerwis-
se: Variablen, Zahlensysteme, Bifs und
Bytes, Tokens, Stringbearbeitung, Sortie-
rung, Loufschrift, selbstdefinierte Zeichen,
Windows, Fehlerbehandlung, Koplerschutz,
Grafiken, Soundprogrammierung, relafive
Dateien ... Das verstehen wir unter Vielfalf.
Das groBe BASIC-Buch zum 6128

276 Seiten, DM 39,—

Blicken Sie hinfer die Kulissen des CPC
664 und des CPC 6128. Kaum ein anderes
Autorenteam hat sich so infensiv mit die-
sen Rechnern auseinandergesefz!: vom
Prozessor bis hin zum speziellen Schnift-
stellenbaustein. Alles wird erkidrt und
dokumentiert. Natirlich auch das Betriebs-
system mit all den wichtigen Focts und
Hinweisen, die man braucht. Hier finden
Sie die Informationen, die ein Profi von Pro-
fis erwarten kann.

CPC 664/6128 Intern

456 Seiten, DM 69,—

DATA BECKER

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

Dieses Buch ist fiir alle, die bisher dachten,
spekfaokuldre Grafik auf dem CPC sel nicht
moglich. Zwel Top-Autoren beweisen das
Gegenfeil: Mit CPC-Chort - dem Dig-
grammgenerator, mit Destroyed - dem
Arcade-Game, mit CPC's World - dem 3-D-
Animationsprogramm, mit dem Zeichenpro-
gramm, mit Vektorgrafik, mit Sprites ... Jo,
Sie haben richtig gelesen: Wir reden von
den Grafikmaglichkeiten Ihres CPC - Inkly-
sive 6128 und Joyce.

Das groBe Grafikbuch zum CPC
Hardcover, 589 Seiten, DM 49,—

ENN DATA BECKER BUCH

Wer einen Joyce gekauft hat, der michte
moglichst schnell und effektiv mit diesem
Rechner umgehen. Joyce fiir Einsteiger
wird dieser Anforderung voll gerecht, Von
Kieinigkeiten wie dem Anschiug des
Gerdtes oder dem Kopieren der Systemdis-
ketten bis hin zur optimalen Arbelt mit
LocoScript finden Sie hier alles Notwen-
dige. Dazu eine kleine Einfithrung in BASIC
und LOGO und natlirlich in das Befriebs-
system CP/M-Plus.

Joyce tlir Einsteiger

248 Seiten, DM 29,—

YURBO
PASCAL

Wer seinen CPC wirklich beherrschen will,
der muB sich mit dem Thema Maschinen-
sprache beschiiftigen. Von den Grundlagen
bis zur Programmierung des Z80-Prozes-
sors. Dus Maschinensprachebuch zum CPC
hiift Ihnen von Antang an. Mit einer
genaten Beschreibung aller Befehle und
austilhriichen Beispielen, mit Hinweisen
2ur Benutzung der Systemroutinen und
elnem Assembler/Disassembler sowie
elnem Monifor zum Abtippen. So macht der
Einstieg Spag,

Das Maschinensprachebuch zum CPC
330 Seiten, DM 39,—

Von der Textverarbeitung zum Program-
mieren - dos biefet Ihnen das. groBe Joyce
Buch. Hier werden alle Themen abgedeckt,
die fidr den Joyce Nutzer inferessant sind.
Spezielle Anwendungen mit LocoScript.
Personalisieren des Systems mit CP/M,
Multiplan auf dem Joyce, Uhr im BASIC,
Grafikprogrammierung Iin LOGO und viele
andere Interessante The “n warten auf
Sie. Im groBen Joyce-Bi

Das groBe Joyce-Buch

Hardcover, 362 Seiten, DM 59,—




emanse Sas L0 gy ¥ m D350 S48 35 530 gy
der Ler

Fur alle Schneider Computer

Topprogramm:

Fir alle Sehneider Computer

Roboter auf
dem Vormarsch
Hardcopy mitHid

Spiele-Ecke
Listings zum Al yan
Software-Ne

‘i'-.AM Ban
Viele Tips-Ti

‘Was brachie——

Assemblertips

Uﬂl'tl! x-Eche
+ semipriE=

Tip L 1 S
des Monats i Supsrwetihawarh

* 1 Pmumss

]5 000 i i R Tip tes Monats




Stichwort

Titel
’86,,

Wir zeigen Ihnen hier noch einmal alle Titel des vergangenen Jahres. Sagen Sie uns ruhig die
Meinung! Denn diese Titelbilder machen wir mit unserem Grafiker, Herrn Grinda, aus-
schlieBlich fUr Sie. Deshalb mdchten wir von Ihnen gerne wissen, ob sich unsere Miihe ge-
lohnt hat. Sagen Sie uns, welche lhnen besonders gut und welches Ihnen liberhaupt nicht
gefallen hat. Das Gesamtergebnis dieser Wahl werden wir bei der kiinftigen Gestaltung der
Titel beriicksichtigen.

Und damit sich die Miihe auch lohnt, nehmen alle "Wahler” an der Verlosung von folgen-
den Preisen teil: d X =

1. Preis Schneider-Biicher im Wert von 100 DM

2. Preis Schneider-Biicher im Wertvon 50 DM

3.-10. Preis je eine Fingerschonend-Cassette

EinsendeschluB flr die Wahl ist der 31.1.1987. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Ich beteilige mich an der Wahl zum Titel ’86
und gebe hiermit meine Stimme ab.

Das sind meine Favoriten: Und das ist das SchluBlicht:
Rangplatz1: ... ..................... Rangplatz11: ....................... |
Rangplatz2: . ..........................
Rangplatz3: ..........................

(Jeweils Heftnummer oder Monat eintragen.)}

|
|
I
I
|
Meine Anschrift: ||
|
}
|
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ganasot nlc 1505, 240 Zeichen/Sekunde, egcalrrnt B "; oy 5295 (Ablaufe)durch einen tung und Mitgliederbetreuung.
= rstinder, 1a-Qual -
Sﬁ"as?ngoa}ilbwpemmdmmr s gbr:ca: e o, Micparraion. 19.95 Rl gk el ¥
8::;5::: ML gz, :gg Zsichan/Sokunde éggﬁz dio 1000Blatt 0495 2000 Bllt 4995 bankeusw.) Der HSV hat dafir Wang-Com-
il ) o
Okld:t:MLwa 160 ZeJ:gsnfSekmd‘o eBrelt 1498.— :;,lrnstugerll;l it DRC -Di t Roboti Control= puter angeschafft. Als Grund
4l Gerdto mit FTZ und daut=chrm HdBUG Thchviscid chﬂm'SODMhBIbMM Exprapayersans spased irect Hoboting Lontrol = tatt d funf Bild-
Al Sortto mit FTZ ung Buin, Uniwiager : ausstattung wurden fiin
Soic Wrancaciprg s o SR o S DirektgesteuerterRoboter ¢ im0 und 90 MByte Plattenka-
Geschéftszelten: Montag—Freitag von 9— 12 und von 14-18 Uhr, . . oy ir g
Samstags von 8- 13 Uhr, keln langer Sam3tag. Sla fimtien uns im Schuhhaus Mayer, 2. Stock. FMS -Flexible Manufactunng pazitat, drei umschaltbare

S i

schauties

electronic bauelemente

BachstraBe 52

D-7980 Ravensburg

Telefon 0751/26138

System =Flexibles Fer-
tigungssystem. Keine
GroBroboterstraBe wie
etwaim Automobilbau,
sondern einflexibles

Schonschrift/Matrixdrucker und
ein Textdrucker bestellt. In der
ersten Stufe installiert der HSV
Hardware im Wert von ca.
300000.— DM.
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Die Spezialisten-Ecke

Aus dem Bereich Business-Software kommenimmer mehr Pro-
gramme, die sich an ganz spezielle Anwendergruppen richten.
Die Mehrhsit der CPC-und Joyce-Benutzer kann damit nichts an-
fangen. Aus diesem Grund werden wir darauf verzichten, aus-
en. Ganz iibergehen wollen wir
diese Programme aber auch nicht, da sich unter unserer Leser-
schaft sicher auch Spezialisten befinden, die gerade auf solch ein
Programm gewartet haben. In der Spezialisten-Ecke werden al-
go in Zukunft diese Programme
kénnen dann direkt beim Vertrieb erfragt werden.

fiihrliche Testberichte zu bring

kurz vorgestellt. Einzelheiten

Astro Comfort
2002

Besitzer eines CPC, die sich fiir
astrologische Berechnungen in-
teressieren, konnen sichjetzt mit
dem Programm "AstroComfort
2002" dieser Materie widmen.
Dabei ist es gleichgtiltig, ob man
bereits Erfahrung in astrologi-
schen Fragen hat oder sich auf
diesem Gebiet noch nicht aus-
kennt. Die iiber 100 Seiten um-
fassende Anleitung und ein
ebenfalls beiliegendes Einflih-
rungsbuch ermdglichen auch
Laien den Einstieg.

Celiefert wird das Programm
auf einer 3"-Diskette. Es erlaubt
einfache Anwendungen, aber
auch komplizierte Berechnun-
gen und Ausdrucke. Vor dem
Kauf sollte man allerdings iibet-
legen, ob man mehr will, als nur
einmal in die Astrologie hinein-
schnuppern oder fiir sichund Be-
kannte auf die Schnelle ein Ho-
roskop erstellen. Fiir eine solch
oberflachliche Anwendung wur-
de das Programm sicher nicht ge-
schrieben.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller/Bezugsquelle:

Wolters Daten & Softw. Service
Opladener Strafle 13

4000 Diisseldorf

DIN-Tastatur
fiir CPCs

Softwareldsungen gibt es zu
diesem Bereich ja schon einige.
Aber fiir die Power-on-Bereit-
schaft hat die Zeit bisher kaum
gereicht. Eine durchaus interes-
sante Losungbietet WCL-Daten-
technik an. Das Original-ROM
wird ausgeldtet und durch einen
28poligen Sockel ersetzt. In die-
sem Sockel steckt eine kleine Zu-
satzplatine, auf der sich wieder-
um drei 28polige EPROM-Sockel
und ein AdreBdecodierer befin-
den. In einen dieser Sockel wird
das Original-ROM eingesteckt.

Die beiden anderen sind fiir
EPROMs vom Typ 27128 (16K)
vorgesehen.

Im ersten EPROM befindet
sich nun das neue Betriebssy-
stem mit der Tastaturanpassung
und dem deutschen Zeichen-
satz. EPROM Nummer 2 beher-
bergt den Basic-Interpreter. Mit
einem kleinen Umschalter kann
zwischen ROM- und EPROM-Be-
trieb gewahlt werden. Filr den
Bausatz muBl man mit hdchstens
100.— DM rechnen. Wer seinem
Computer selbst nichts antun
will, kann das Ganze auch fur
weitere 40.— DM einbauen las-
sen.

WCL-Datentechnik
Tilsiter Str, 31

6944 Hemsbach
Tel.: 06201/71483

Schreibséutz

Eine wirklich praktische Neue-
rung auf dem 5,25"-Disketten-
markt ist der Schreibschutz ohne
Klebstreifen. Zwei kleine Riegel
machen es moglich. Der erste
versperrt direkt die R/W-Kerbe,
wiihrend mit dem zweiten Riegel
zusatzlich -arretiert werden
kann. Die Ausfiihrung macht ei-
nen soliden Eindruck. Auch das
Diskettenmaterial kam nicht zu
kurz. Verwendet werden XIDEX-
Markenqualitatsdisketten, de-
ren Clippinglevel mehr als 50%
{iber ANSI-Norm liegt. Es sind
sowohl 48-TPI-, 96-TPI- wie auch
HD-96-TPI-Disketten lieferbar.
Computer Plus
Dietrich Dunisch

Postfach 100347
3002 Wedemark 1
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Freier-Hombergs-Schmucker GbR
Computer Hard- und Software Vertrieb
An- und Verkauf von gebrauchter Hard- und Software

Kluge Leuta arbaiten mit den Sicherungskoplen ihrer Originalsoftware!
Sle auch dazu gehbren?? A KEY schafft allest!
MASTER KEY Dlaeto-DISK-KODIBC .00y ciisisssiinsiniansimniaensns > 98~
' Bastellungen bis 31.08.86: per Vscheck, 87.-

Fur vortex 3.5" und 5.25" in Vorbereltung.

AMSDISK vow ot oplant i, i Wi & i & HE @2 & NED

"“ml.m A 0 el !-“_u e

~ Lem- und tor-Prc e fiir den CPC:

Hubschrauber Simulator Deutach] ..o bt . 27~ D 32~
Boalng 727 Simulator peutsch) c 27.- 0 32~
Simulator peutsch) erssas ¢ 27— 032~
MAUE e INEAE A ¢ 73~ 0 87~
Room Ten Eﬂ ?‘f‘ n Frictalus ge-EA. T r %;EA.
e PEIR DO BALE Pl S
'&ng;e! ? %-- *‘Iagggxw A ::A. eg;rahmk i 50.-
K - K 38.- 47— atman 45—
Hunchback || = &i KH a.A. 8, o K 56.~
Activator BA B A B 32.- 47— Snsﬁgir 49.-
Questor LA B AL Boulder Dash | 39.- a.A. Faitlight 49.-
e B bl T80 BEGERT &
?o"&ﬁx %.—:',g fimae! O pannehng 68—
TrivialPurault -~ 48~ mem 30--a.A. lauk.stﬁr 47.-
Ballblazer A B, fors 27~ a. A m?sul(.um 68—
Stindlg dle neueste rol Chutwl 58.~

3.5 19.85

Diskettenboxen
3 -Disketten .
ketten, MD 1D, 48 tpi

MD 2D, 96 tpi

3 19.95 5.25 ab14.—
= casaas 105479
10 SLBULK 11—

10 StBULK 20~
S Saaniie B

FIXDMAX ...... + ws BT I LA vRE
MIRAGE IMAGER ............

Bitte Tagespreise erfragen!

Wir fuhren Farbbénder, Etiketten, Tabelilerpapler und Cassttenaufklaber. Waitera Saft- und
Hardware auf Anfrage. Versand: per Nachnahme + .50 DM, par V-Scheck + 5.~ DM.
‘ 'Ab 300.- DM Bestallwert versandkostanirel.

DELTACOM

HélderlinstraBe 16, Postfach 14 1266,
4400 Duisburg 14, = 02135/52767




Aktuelle Spiele )
heute bestellt— morgen gellefert!

A0 Orand PriK . . veviaiviveivansi. . 39.90/49.90
++.39.90/49.90
«..34.90

Allon 8
Allon Highway

.39 90/49.90
.34,90/49.90
.39.90/49.90
«..39.90/59.90
+++29.90/49.90
Colossus Chess 4.0 .39.90

79.80

Exploding Fist & Fighting Waror .
Fighter Pilot (Deutsch) . «.....oouu. ..
Frankie goes to Hollywood ., v

Friday the 13th ...
r-'mnk Bruno's Boxing

. .34.90/49.90
Tha Way of the Tiger 9.
Hiﬂliwny Encountsr

.90
38.90/49.90
Lord of the Hlnnl .......... +..69.90
Lord of Middla . «++39.80/49.90
Movie ...
Marsport |
Match Eln'r
Match Point .

Tha Goonlua
Thaysolda MIlL . ...
Tomado Low Level .

........ 39.90/49.90
........ 29.90/49.90
.. .39.90/49.90
34.90/49.90
49.90
34.90/49,90
.. .34.90/49.90
39.90/49,90
+..39.90
34.90/49.90
34.90/49.90
34.90/49.90

Jedu dleser Splele eln echter Preishit

Caves of Doom .. 9.90  Into Oblivien ..,.. 9.90
Chiller ... 980  Nonterraquous . 9.90

Finders Keepsrs 990 SoulofaRobot .. 9.90
Formula 1 (.- 990 Sub-Sunk........ 9.90
Locomotlon...... 9.90  WildBunch ...... 9.90
One man and Trolly Wally ... . 9.80
hisDrold ......... 990 ShorlsFuse.,.... 9.90
Nuclear Heist 990 Storm.... 9.90
MoleculoMan . 990 Kane........... 9.80
Achtung!

Eprommer fir den Schnelder

CPC 464/664, Fertiggerat 298.50
dito in gleicher Ausfuhmng

fiir den CPC 6128 . ... 319.50
Bausétze auf Anfrage

Software auf 3"-Disketle ....... Aufpreis  15.00
Software auf 5.25"-Diskette Aufpreis  5.00

Eprom-Karte 264 fir den Schneider

CPC 464/664 . - Fertiggerat 249.50
Eprom-Karte 264 Our den Schnelder
CPC6128 ; . Fertigger&it 259.50

Bausbtze auf Anfrage
Software auf 3"-Disketts ..,
Software auf 5.25™-Diskette ...

Aufprels  15.00
Autprels  5.00

BachstraBe 52
D-7980 Ravensburg
Telefon 0751/26138
oder 26497
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Wie arbeite ich
mit dem Schnei-
der CPC 464

Von Wolfgang Schneider
Verlag Vieweg

258 Seiten, 48.— DM
ISBN 3-528-04452-7

Um es gleich vorwegzuneh-
men, dieses Buch hat mich be-
geistert. Es ist die beste Einfiih-
rung in das Schneider-Basic, die
ich bisher gesehen habe. Einzi-
ger Nachteil sind die manchmal
etwas trockenen Ausfiihrungen,
obwohl sehr viele Beispielpro-
gramme abgedruckt wurden.
Von der CPC-Hardware liber die
Inbetriebnahme bis zu AMSDOS
erklart der Autor in kleinen
Schritten die Funktionsweisen.
Besonders gelungen ist der um-
fangreiche Teil der Befehlsiiber-
sicht.

Eine detaillierte Inhaltsanga-
be des Buches wiirde den Rah-
men dieser Vorstellung spren-
gen; es ist wirklich vollgepackt
bis zur letzten Seite. Wer seinen
Computer und dessen Méglich-
keiten genauer kennenlernen
will, sollte sich dieses Werk an-
schaffen.

Stephan Kénig

Softwarefiihrer
’86 fiir PCs

'Rossipaul Verlag

736 Seiten, 28.— DM
ISBN 3-87686-020-2

Rechtzeitig zum Erscheinen
des Schneider-PC auf dem deut-
schen Markt soll hier ein niitzli-
cher Helfer fiir den Anwender
vorgestellt werden. Im Moment
liegt nur die zweite, vollig iiber-
arbeitete und erweiterte Aufla-
ge des Softwarefiihrers vor, die

eine Vielzahl von Informationen
bietet. Die Ausgabe '87 soll dem-
néchst folgen.

Diese umfangreiche Software-
information bietet die fiir jeden
Anwender oder Interessierten
notwendige Ubersicht {iber das
deutschsprachige Softwarean-
gebot. Auf 736 Seiten werden
liber 2.600 Programme kurz be-
schrieben. 550 Anbieter haben
sich daran beteiligt. Das Buch
enthdlt zusdtzlich zum Inhalts-
verzeichnis alphabetisch geord-
nete Tabellen mit den Namen der
Anbieter und den Schwerpunk-
ten der Problemlésungen. Be-
kannte Programme wie "Word-
Star” usw. sind hier sogar na-
mentlich erwédhnt.

Im Hauptteil wird jedes Pro-
gramm mit detaillierter Funk-
tionsbeschreibung und charak-

teristischen Kurzdaten (Be-
triebssystem, erforderliche
Hardware, Massenspeicher,

Preis usw.) aufgefiihrt.

Der Softwarefiihrer '86 ist in al-
len Buchhandlungen und Com-
putershops erhaltlich.

H. H. Fischer

Das grofle
CPC-Arbeitsbuch

Von Miedel/Kotulla
Franzis Verlag

453 Seiten, 68.— DM
ISBN 3-7723-8421-8

"Das groBe CPC-Arbeitsbuch
fangt dort an, wo die Handbii-
cher zu den Schneider-CPCs auf-
hoéren." Dieser vielversprechen-
de Satz steht auf dem Umschlag
des vorliegenden Buches. Solche
Klappentexte haben leider oft
die Eigenschaft zu {ibertreiben,
doch dieses Buch hilt, was es
verspricht.

Hier erfahrt der CPC-Benutzer
Tips und Tricks, die anhand zahl-
reicher Beispielprogramme ge-
nau erldutert werden. Floppy-
Anwender kommen ebenfalls
voll auf ihre Kosten. So beschaf-
tigt sich z.B. ein Kapitel mit dem
Lesen und Schreiben von frem-
den Diskettenformaten. Nach
dessen Lektlre ist der CPC-Be-
nutzer in der Lage, beispielswei-
se Disketten des TA Alphatronic-
PC oder Osborne-Computers zu
verarbeiten. Den Autoren ist es
gelungen, diese aufwendige
Thematik verstdndlich darzu-
stellen.

An die Hardware-Freaks wur-
de ebenfalls gedacht. Sie kénnen
mit einem EPROM und einer klei-
nen Schaltung ihren CPC 464 in
einen CPC 664 verwandeln — so-
zusagen auf Knopfdruck. Das
Platinenlayout fiir diese Erweite-
rung ist im Anhang des Buches
abgedruckt.

Zu jedem Maschinensprache-
programm findet der Leser das
kommentierte Assemblerlisting.
Natiirlich liegt auch ein Basic-La-
der vor. Selbst wenn kein Assem-
bler zur Verfligung steht, wird
man von den Programmen profi-
tieren.

Das Buch befaft sich noch mit
folgenden Themen: "Hardware,
die anfaBbare Ware", "Die Firm-
ware-Pakete", "Rund umdie Dis-

kette”, "Anwendungen fiir
Drucker”, "Trickreiches fiir die
Tastatur”. Auch der erfahrene

Programmierer findet hier Ideen
und Anregungen, die er leicht in
seine eigenen Programme ein-
bauen kann. Die Autoren be-
schreiben nicht nur den Ablauf
derProgramme, sondernauchih-
re interne Funktionsweise.

Das 453 Seiten umfassende
Werk stellt eine ideale Ergén-
zung fur Leute dar, die mit ihrem
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CPC Programme entwickeln. Ge-
ringe Kenntnisse in Maschinen-
sprache werden jedoch voraus-
gesetzt. Wenn Sie also wissen,
was mit PEEK und POKE be-
zweckt wird, reicht das meist
schon aus. Das groBe CPC-Ar-
beitsbuch liiftet viele Geheim-
nisse des CPC. Im Anhang wer-
den Sie auch mehr finden als die
iibliche
Der Preis von 68.— DM fiir das
sauber gedruckte und ordentlich
gebundene Buch ist angemes-
sen.

Christian Eissner

u;sﬁgguu L
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Youw
Das C-Buch

Von Helmut Herold
und Werner Ungerer
Verlag te-wi

576 Seiten, 79.- DM
ISBN 3-921803-62-4

Die Programmiersprache C
hilt nun auch Einzug in den
Heimcomputerbereich. Immer
mehr Anwender wollen diese
Sprache lemen. Im te-wi Verlag
Miinchen erschien ein neues
Buch zu diesem scheinbar unbe-
grenzten Thema.

Der erste Eindruck des 576 Sei-
tenumfassenden Werkesist sehr
positiv. Das Buch, das im Softco-
ver vorliegt, ist hervorragend ge-
druckt. Schwierige Problemstel-
lungen werden anhand zahlrei-
cher Grafiken genau erklart.
Selbstverstandlich wurden auch
zahlreiche Beispielprogramme
abgedruckt (iiber 100).

Ein Blick ins Inhaltsverzeich-
nis zeigt, daB der C-Standard
nach Kernighan / Ritchie, den C-
Entwicklern, umfassend behan-
delt wird. Das Buch klammert
sich nicht an einen bestimmten
C-Compiler, sondern ldaBt auch
den etwas kleineren Betriebssy-
stemen wie CP/M Platz. Das ist
gerade fir den Schneider-An-

ASCII-Zeichentabelle.

wender sehr wichtig, da die mei-
sten C-Compiler fiir den CPC
oder Joyce unter diesem Be-
triebssystem laufen.

Der positive Eindruck wird
beim Durchlesen des ersten Ka-
pitels bestatigt. Dieses Buch
wurde von Fachleuten geschrie-
ben, die mit wenigen Worten
komplizierte Sachverhalte erklé-
ren kénnen. Schon nach ein paar
Seiten hat man sein erstes Er-
folgserlebnis. Den Autoren ist es
gelungen, die sehr trockene
Theorie gut lesbar darzustellen.

Das Buch umfaBt folgende 17
Kapitel: Einfithrung; Einfiithren-
des Beispiel; Datentypen, Kon-
stanten und Variablen; Ausdriik-
ke und Variablen; Symbolische
Konstanten; Zeiger; Ein- und
Ausgabe; Verzweigungen,
Schleifen-Anweisungen; Zu-
sammenfassung der ausfiihrba-
ren Anweisungen; Datentyp-
Umwandlungen; Funktionen
und Programmstrukturen; Zei-
ger und Vektoren; Strukturen,
Dateien; Die wichtigsten Biblio-
theksfunktionen; Die Schliissel-
worter enumund entry; Anhang.

Damit wird alles Wichtige ab-
gehandelt, was der Anwender
zum erfolgreichen Programmie-
ren in C bendétigt.

Das Buch ist gut gegliedert
und logisch aufgebaut. Es eignet
sich sowohl als Nachschlage-
werk fiir den Fortgeschrittenen
als auch zum Selbststudium. Die-
ses Buch kann jedem, der sich
ernsthaft mit C befassen will,
empfohlen werden. Allerdings
ist der Preis etwas hoch.

Die iiber 100 Programme des
Buches sind auch auf Diskette
beim Verlag erhéltlich.

Christian Eissner

Einfiihrung in
WordStar

Von Arthur Naiman
Sybex Verlag

272 Seiten, 42.- DM
ISBN 3-88745-646-7

Bei diesem Buch féllt sofort die
tUberdurchschnittlich gute Ver-
arbeitung auf. Neben einer her-
vorragenden Papierqualitat ist
esfest gebunden (neu bei Sybex)
und falit somit auch nach mehr-
maligem Benutzen nicht ausein-
ander. Auf 272 Seiten fiihrt der
Autor den Leser schrittweise in
die Bedienung des Textverarbei-
tungsprogramms "WordStar”
anhand der CPC-Computer (464/
664/6128) ein. Besonders auffél-

lig sind die zur Einleitung eines
Kommandos notwendigen Ta-
stenkombinationen dargestellt:
In einer groBen grafischen Abbil-
dung werden die notwendigen
Aktivitdten sofort erkannt, was
zum schnellen Finden von Kon-
trollsequenzen und Kommandos
dient.

Das Buch st in vier Abschnitte
unterteilt. Der Autor beginnt mit
einer allgemeinen Einfiihrung in
die  Textverarbeitung, be-
schreibt die notwendigen Vorbe-
reitungen (Kopieren, Tastatur-
treiber laden etc:) und schafft
das erste "WordStar"-Gefiihl.

Der nachste Abschnitt behan-
delt Schritt fiir Schritt alle Kom-
mandos zur Texterstellung und
-anderung (Cursor bewegen,
Text l6schen, speichern, laden,
verschieben, einfiigen etc.). Alle
davon betroffenen Meniis und
Hilfstexte sind ebenfalls abge-
druckt. Die Kapitel 9 bis 11 be-
handeln das Formatieren des
Textes auf dem Bildschirm und
die Druckersteuerung. Ein wei-
teres Kapitel befaf3t sich mit dem
Programmteil MailMerge.

Der dritte Abschnitt geht auf
die Installation des "WordStar"-
Systems ein (patchen) und zeigt
an Beispielen, wie eigene "Word-
Star"-Versionen angefertigt
werden konnen. Obwohl hier
nicht alle vorhandenen Méglich-
keiten und "WordStar"-Adres-
sen angegeben sind, ist eine op-
timale Anpassung mdoglich.
Dann schlieBt sich eine Liste aller
Fehlermeldungen von "Word-
Star” und MailMerge an. Beson-
ders niitzlich sind hier die Erléu-
terungen der Fehlerursachen
speziell fiir den unerfahrenen
"WordStar"-Anwender.

Der letzte Abschnitt faBt auf 60
Seiten dann noch einmal alle
"WordStar”"- .und MailMerge-
Kommandos zusammen. Neben
der grafischen Abbildung der Ta-
stenkombinationen erfolgt eine
kurze Erklarung.

Die Qualitdt des Buches macht
sowohl von der Verarbeitung als
auch vom Inhalt einen guten Ein-
druck. Durch den flieBenden und
sehr personlichen Stildes Autors
ist dieses Buch besonders zum
schrittweisen Nacharbeiten und
damit fiir den "WordStar”-Ein-
steiger besonders geeignet. Die
grafische Darstellung der Ta-
stenkombinationen erleichtert
zudem das Einprdgen der Kom-
mandos.

Manfred Walter Thoma

SFK

elektro GmbH

Delsterner StraBBe 23
5800 Hagen 1
Telefon 02331/7 2608

@ NEU @ NEU @ NEU @ HEU ONEU ONEU @
Computer 24 Monate mieten statt Kaufen,
Jetxt kaufen und In 8 Monaten bezahlen!
Schnelder PC 1512

monochrom/ Mietor.  92.-DM
Elnzellaufwerk Kaufpr. 1999.~ DM
Schnelder PC 1512 monochrom/
Doppellaufwerk oder

Farbmonitor/ migtr.  117.— DM
Einzellaufwerk Kaufpr. 2499.- DM
SchneiderJoyce  Miepr. 78.—DM
Kaufpr. 1625.—~ DM
SchneiderJoyce  miepr. 107.— DM
Plus Kaufpr. 2275.—- DM
Schneider Mietpr. 24—~ DM
DMP 2000 Kaufr.  598.— DM
Schnelder Mistpr.  29.—~ DM
DMP 2000 Kaufpr. 648.~ DM
PC re
Software filr Architekten
Honorarabrechnung 599.— DM
Baukosten mit
Nebenkosten 599.- DM

Leistungsverzeichnisse 599.— DM
alle drei Pakete

zusammen 1499.- DM
Videothekenverwaltung 570.-DM
Fahrschulverwaltung 5§70.- DM

Kassenbuch 98.- DM
AdreBverwaltung 98.- DM
Videothekenverwaltungll 1750.-DM
Handel (Warenwirtschaft) 1750.-DM
FiBu 1750.- DM
Handwerksprogramm  1750.- DM
Textprogramm

mit Kundendatei 675.- DM

Weltere Suftware zu glinstigan
Prelsen In Varberaitung.

Standig die neuesten Spiele und Anwender-

programme fur Schneider CPC lieterbar!
Kataiog gegen Fh.rcmmcz_'_

(1.50 DM In
. edoigen zxgl, Porto + Virpackung,

Jetzt endlich!

8-Bit-Druckerkabel inki.
Treibersoftware fir
464/664/6128 fiir jeden
Centronics-Drucker
(umschaltbar auf 7 Bit).

Kein Eingriff

am Computer! 98-'
Fiir DMP 2000 und
664/6128

Designer

Eigene Zeichen fir den
Drucker entwerfen und
Im Drucker speichern.
Zusétzlich Hardcopies

in 2 GroBen.

Bedingung:

8 Bit und

Treiber 49-'

DMP 2000
mit
AnschluB3-
kabel

o CPC 6128
Griin-
Monitor

698.-
998.-

Paketpreis DM 129.-
Pos. 143 Paketpreis DM 729.-
Pos.1+2+43  Paketpreis DM 758.-
Pos. 1+2+3+4 Superpaket DM 1729.-

Pos. 142

Handleranfragen erwiinschtl

ton' & technilk;

Visbecker Straie 2
2878 Wildeshausen
Tel. 04431/3888
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Die rechnende Tabelle

Tabellenkalkulationsprogramme sind duBerst

vielseitige Werkzeuge. Voraussetzung ist die
leichte Handhabung. KALKUREM ist ein solches
Programm.
Man hat die Wahl zwischen Kuchen-,

10 = L S — Kurven- und Balkengrafik. Mit letzterer
12 lassen sich aber nur maximal 3 Werte
i - darstellen; dafiir sind die Balken dann
E"‘ besonders dick.

Das deutsche Handbuch erliutert alle
Programm-Optionen, ist manchmal al-
lerdings nicht ausfiihrlich genug. Trotz-
dem hat man sich relativ schnell einge-
arbeitet. Fiir professionelle Anwendun-
genwird "KALKUREM" leider nicht aus-

ol ich lir '
Sehnellb Obersiaht reichen, fir den Hausgebrauch schon

= tagat B otz k L= Unsats €
: mit der eher.

- Balkengrafik System: CPC 464/664/6128
oftware aus dem Hause VanderZalm len. Mit einem erneuten Druck auf EN- Bez_ugsquelle: Van der Zalm
haben wir in der Vergangenheit TER kommt man wieder in den Arbeits- Preis: ca. 78— DM

schon mehrfach vorgestellt. Neu ist das  Screen. ] Stephan Kdnig

Programm "KALKUREM", das dem An- w14 pej der Dateneingabe die 6. Spal-

wender die Moglichkeit gibt, 1600Daten o 4o die 20. Zeile itiberschritten, i :
in Form einer Tabellenkalkulation einzu- . 1+ die Maske automatisch um eine ln elgener S ache!

geben und auch grafisch auszuwerten.

Seine Handhabung ist denkbar ein-
fach. Nach dem Laden erscheint auf dem
Bildschirm eine Eingabemaske, die die

Pogition nach linkg oder nach unten. Hat
man die Eingabe beendet, kann eine
grafische Auswertung erfolgen, die an-
dere Programme dieser Art nicht bieten:

Fir die Unmengen von
eingesandten Program-

ersten 6 Spalten und 20 Zeilen anzeigt.
Der Cursor steht an Position 1,1. Die obe-
ren beiden Bildschirmzeilen sind fiir ein
kleines Menu reserviert, aus dem die
einzelnen Programm-Optionen ersicht-
lich sind. Erreicht wird das Menii durch || »
Driicken der ENTER-Taste. So kann man

z.B. Daten speichern oder laden, Para-
meter definieren, Daten ausdrucken,
Funktionstasten belegen, die Farbdar- -

ﬁ;wuﬂr m-ﬁ]

stellung sowie das Eingabeformat an-
dern, Daten loschen und sogar eine Uhr
mit Weck- bzw. Alarmeinrichtung stel-

Typisch Tabellenkalkulation

men mochten wir uns
erst einmal bedanken.
Dennoch miissen wir Sie,
liebe Leser, darum bit-
ten, Ihren Einsendungen
einen ausreichend fran-
kierten Rickumschlag
beizufigen, umIhnenIh-
[ re Datentrager zurick-
senden zu konnen.

Top-PC-Trio

Top 1: Schneider PC 1512, 2 Laufwerke, Monochrom-Monitor

Top 2: Software fiir den kommerziellen Einsatz — Kurz-Info
Datenverwaltung: Frele Erstellung von Eingabeformularen.
Fraie Eingabe der Datenstruktur (max. 100 Felder pro Datensatz —
max. 99 Zeichen pro Feld).
Fakturlerung: Freie Bestimmung des MwSt.-Satzes, bis zu 5
Zahlungsziele und Texte méglich.
Daten kénnen aus der Datenverwaltung iibernommen werden. Fraier
Entwurf lhres Rechnungsformulares,
Finanzbuchhaltung: 4stellige Kontenschilissel (DATEV-Kontenrah-
men), 8 Steuerschilissel moglich - freie Erstellung des Kontenrahmens
(beliebig viele Konten).

Top3: ERGO-Printer VP 1814, 180 Zeichen/sec. — 38/sec. =
NLQ, IBM-Zeichensatz, Druckerpuffer DM
mit 7KByte Speicher

Top 1+ Top 2+ Top 3 <<, 3588.-

lhr Trio-Info direkt beim:

Diepholzer Computer Versand

Zusammen nur

G. Frobieter, Fichtenweg 10, 2840 Diepholz 72 05441 /2983

1. Baden-Badener Computermesse 87
Informations- und Verkaufsmesse fir Heim-, Personal- und Industriecomputer
Hardware, Software, Zubehér

1.-3. Mai 1987, 9-18 Uhr
Pavillon beim Alten Bahnhof

Es sind noch Platze frei! Informationen beim:
KS-Computer-Club e.V., — Organisationsleitung Messe —,
Dornmattstr. 47-49, 7570 Baden-Baden
Tel. 07221/75025 (Mo-Sa 14-15 und 18-19 Uhr)

Besuchen Sie uns in unserem Organisatlonsbiiro,
Bertholdstr. 6, Baden-Baden (Mo, DI und Fr 15.30-18 Uhr)
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Der Buroassistent

Dieses Programm wiill die alltagliche Arbeit
im Blro erleichtern.

Als Organisationshilfe im Biiro will
das Programm "Der Biiroassistent” ver-
standen werden. Es handelt sich dabei
um eine Mischung aus Kartei, Kalender
und anderen Funktionen, die nachste-
hend detailliert aufgefiihrt sind:

DATUM vermerkt das aktuelle Tagesda-
tum.

ZEIT simuliert eine Uhr.

ALARM - Zwei Weckzeiten kénnen pro-
grammiert werden.

KALENDER ruft das Kalenderblatt eines
gewlinschten Monats auf.

KARTEI speichert die wichtigsten
Adressen und Bemerkungen im Minifor-
mat. Es sind maximal 50 Eintrage mit
Name, Ort, StraB3e, Telefon, Bezug, Erst-
und Letztkontakt und Diverses méglich.
Innerhalb der Kartei-Option kann man
vor- und zunickblattern, hinzufiigen, 4n-
dern, loschen, sortieren, suchen und
drucken.

KALKULATION fiihrt die Grundrechen-
arten aus.

NOTIZBLOCK setzt ein kleines Window
als Spickzettel ein.

TERMINKALENDER notiert Termine,
auf die der Anwender akustisch auf-
merksam gemacht wird.

SPEICHERN/LADEN sichert und ladt
die eingegebenen Daten. Es wird immer
der komplette Datensatz gespeichert.

Die letzte Option wird in der Anleitung
nicht erwéahnt. Es handelt sich um das
Spiel Tic Tac Toe. Es soll wohl der Ent-
spannung dienen.

Auf dem Bildschirm stellt sich der Biiro-
assistent als eine Maske dar, in der alle

SCHNEIDER CPC 464/664/6128

DER

Optionen enthalten sind. Durch Eingabe
einer Kurzbezeichnung wird die ge-
wiinschte Anwendung aufgerufen. Sinn
macht dieses Programm eigentlich nur,
wenn man bei der Ankunft im Biiro mor-
gens das Programm ladt und dann die
Daten aktualisiert. Bis zum Feierabend
muB der Bliroassistent natiirlich im Spei-
cher bleiben, der Computer wird damit
fir alle anderen Anwendungen blok-
kiert. Ob sich diese Programmidee
durchsetzen kann wage ich zu bezwei-
feln.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Power Soft Paris
Bezugsquelle: Rushware/Geposoft
Assistenz in
11 Fenstern.

Elne andere
Anwendung lst
aber nicht mehr
mdglich.

x" Y "=t ) x
3 \ VERS %
L HEP AND J
= -
™ NfailardarBue Acc - C e -
P
= Parkstrafie I8 D-B000 Minchen2 =
I -
- CPC o
% ANWENDERSOFTWARE «[az] I 1
5, r—— d
Advanced Music System / 85.00
x' 3D-Plot 4 (Dt.Handbuch) 25.90/ 38.90 1
e ABL2S Auftr..Best.,Lager. J
Etatistik /365,00
- Adressverwaltung / 98.00 -
Art Studio 6128 / 56.90
" Backup 3 (Dt.Handbuch) 25.90/ 38.00 %
. E.M.S. / 85.00 o
FIBU /298.00
~ Graphic Adv.Creator 65.00/ BB.00 -
Maschinenschreiben / 58,00
r Minicad (Dt.Handbuch) 58.00/ 68.00 -
e Minidat/Miniplot dt.Hdb. 65.00/ 75.00 o
Multidata (Dt.Handbuch) 79.00/ 89.00
~ Multillnk (Dt.Handbuch) 39.90/ -
Hultiadrassan 49.00/ 89.00
[ Multidatei 49,00/ 69,00 =%
-8 Multikalkulator / 89.00 d
Hultilager / 89.00
o Multitext 69.00/ 89.00 -
Multivokabel 45,90/ 55.90
”  Music System 49.00/ 68.00 9
by Profipaket (Taxt-u.Datsyst.) /179.00 o
Quicktext 45.90/

- Tascopy 464 (Dt.) 33.90/ 59.00 -
Tasprint 464 (Dt.) 33.90/ S59.00

" Tasword 464 (Dt.) 49.00/ 89.00 <

e Tasword -D.-print,-copy dt. 7129.00 2]
Tasword 6128 (Dt.) / 89.00

= Vereinsverwaltung /198.00

-

Videokabel m. Scartstecker fir Grin-
~ monitorbenilitzer zur tollen Farbilber-
.. tragung auf TV/Color m. Scartbuchse.
SONDERPREIS NUR DM 38,00 (2 m.

Preiswerte Spiele- und
Anwendersoftware.viele
. tolle Spiele und Programme
. im kostenlosen,illustrierten
Katalog.Anruf oder Postkarte
. geniigt.

Warenlisferung nur gegen Vorauskasse
oder NN zgl.NN-Gebuhr.

Ab DM 100,00 Auftragswert

Porto- und Varsandkosten frei.
Postgiro Minchen Xonto-Nr.73152-800.

[ Mo-Fr 107-20~

Yy ¥ Y ¥ ¥ ¥y ¥ ¥

A
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500.— Deutsche Mark gibt
es jeden Monat fiir den
besten Tip oder Trick
rund um die Schneider-
Computer. Ob CPC 464,
664, 6128 oder Joyce-
Computer, jeder hat die
gleiche Chance. Schauen
Sie mal nach, ob nicht ir-
gendwo auf einer Disket-
te oder Cassette ein 500-
DM-Tip auf seine Entdek-
kung wartet. Wenn ja,
dann nichts wie her da-
mit.

Kennwort:
»Tips und Tricks«

CPC-Magazin
Postfach 1640
7518 Bretten
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Der Diskette auf der Spur

Mit dem Disc-Scanner offenbaren lhre Disketten
alle Geheimnisse. Es handelt sich um ein Programm, mit dem
Sie direkt auf die Diskettendaten zugreifen und
diese manipulieren konnen.

as ist eigentlich ein Diskettenedi-

tor? Diese Frage werden sich schon
viele gestellt haben. Sie kennen den
EDIT-Befehl vom Schneider-Basic. Edit
bedeutet soviel wie verandern. Was soll-
te man aber auf einer Diskette veran-
dern? Es reicht doch, wenn man seine
Programme mit den komfortablen Basic-
Befehlen laden und sichern kann. Das ist
fiir den Normalanwender auch grund-
satzlich der Fall. Aber Ausnahmen be-
statigen die Regel. Auf den ersten Blick
mag es so aussehen, als gdbe es nichts,
wofiir man einen Disketteneditor ge-
brauchen konnte. Aberist es Ihnen nicht
auch schon einmal passiert, daf Sie ver-
sehentlich ein Programm geldscht ha-
ben? Oder haben Sie vielleicht schon
probiert, ein Programm von User 0 nach
User 15 zu kopieren (oder auch umge-
kehrt)? Nun, mit einem Disketteneditor
ist dies gar kein Problem.

Wenn Sie noch nicht mit dem Aufbau
der Diskette vertraut sind, sollten Sie zu-
néchst den Floppykurs der letzten Aus-
gaben des Schneider-CPC-Magazins le-
sen.

Da Sie nun wissen, wozu man einen
Disketteneditor braucht und was man
mit ihm machen kann, nun die Funktio-
nen von "Disc-Scanner”. Er besitzt be-
deutend mehr Funktionen, als ein Dis-
ketteneditor haben mifBte. Eigentlich
waren nur drei Funktionen nétig: Sektor
lesen, Sektor &ndern, Sektor speichern.

Formatieren

Das Formatieren von Disketten diirfte
Thnen eigentlich schon bekannt sein.
"Disc-Scanner” bietet Ihnen jedoch
noch die Moglichkeit, Thre Disketten auf
43 statt auf 40 Spuren zu formatieren.
Dies dndert unter Basic nichts. Maschi-
nensprache-Programmierer kénnen je-
doch den Diskettenspeicherplatz um
13824 Byte erhéhen. (Angabe laut An-
leitung; wie man dies macht, wird je-
doch nicht angegeben!

Fileinfo

Dieses Kommando gibt die Speicher-
adressen der Files aus.
File umbenennen

Entspricht REN unter Basic.

File 16schen
Enspricht ERA unter Basic.

Hardcopy

Es besteht die Moglichkeit, jederzeit
im Programm eine Hardcopy zu erstel-
len.

Blockbelegung

Es wird eine sehr anschauliche Grafik
ausgegeben, die darstellt, ob ein Block
auf Diskette belegt ist oder nicht. Dies
ist vor allem deshalb wichtig, da die
Blécke nicht in jedem Fall fortlaufend
besetzt sind.

Sektor 4ndern / Sektor lesen /
Sektor schreiben

Diese Funktionen machen einen Dis-
ketteneditor aus. Sektor lesen und Sek-
tor schreiben mufl man eigentlich nicht
weiter erkladren. Die Funktion Sektor 4n-
dern ist von der Grundidee sehr gut. Die
einzelnen Bytes eines Sektors werden in
hexadezimaler und in ASCII-Schreib-
weise dargestellt. Man kann mit dem
Cursor frei in dem Hex-Bereich herum-
laufen und die Bytes andern. Leider ist
diese Funktion nicht sehr gut verwirk-
licht. Andert man ein Byte, so wird noch
nicht das dazugehorige ASCII-Zeichen
gedndert. Weiterhin fehlt die Mdglich-
keit, ASCII-Eingaben direkt vorzuneh-
men. Ansonsten ist diese Eingabeart

sehr anwenderfreundlich.

Disc kopieren

"Es besteht die M&glichkeit, Disket-
ten von "Disc-Scanner” aus zu kopieren.
Dies hat den Vorteil, daB man nicht erst
wieder CP/M aufrufen und "Disc-Scan-
ner” erneut starten mupB.

Das Programm ist von der Grundidee
sehr gut aufgebaut. Es ist jedoch noch
nicht voll ausgereift. So miifite die Routi-
ne Sektor dndern in jedem Fall verbes-
sert werden. Das Programm ist auch
nicht ganz fehlerfrei. Verursacht man ei-
nen Fehler, indem man z.B. die 42. Spur
einer auf 40 Spuren formatierten Disket-
te lesen will, stiirzt das Programm ab. Es
sollte auf jeden Fall vom Hersteller noch
einmal liberarbeitet werden. Dies sollte
Sie jedoch nicht davon abhalten, das
Programm zu kaufen, denn der Herstel-
ler verspricht, gegen einen geringen Un-
kostenbeitrag eine alte Version in eine
uberarbeitete umzutauschen.

Es ist positiv, daB das Programm so
viele Funktionen (Hardcopy, REN, ERA,
Kopieren, Formatieren) enthilt. Dies
kann einem sehr viel Arbeit ersparen,
wenn man nicht immer erst wieder ins
Basic oder ins CP/M gehen, die Routine
ausfithren und dann das Programm er-
neut starten mus.

Bezugsquelle:
Oliver Rauch

RSE Schuster

b e

Byte fiir Byte den L)  Sekter
Disketten-Daten :
auf der Spur N
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Heft (O 66~ () 7s.- () 33~ () ars0
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Fur alle Falle

Die Programmbibliotheken Turbo-Lader ergénzen
Turbo-Pascal um niitzliche Routinen. Drei Turbo-Lader
sind auch fiir die CPC-Computer verfiigbar:
das Standardpaket sowie Science und Business.

ohl kaum ein anderes Anwender-
"WProgrammpaket hat in der Home-
und Personalcomputerwelt soviel Erfolg
in kiirzester Zeit erreicht wie Turbo-Pas-
cal von Borland. Dieses Programmpaket
verbindet Editor und Pascal-Compiler in
einzigartiger Weise, so daB die Bedie-
nungsfreundlichkeit so hoch ist wie bei
keinem anderen Pascal-Compiler dieser
Preisklasse. Nach dem Erscheinen der
CPC-Version von Turbo-Pascal vor ca. ei-
nem Jahr sind nun auch die diversen
Programmbibliotheken und Program-
mierhilfen der Turbo Lader Serie erhalt-
lich. Den Vertrieb dieser Programmpa-
kete hat der Verlag Markt und Technik
iibernommen. '

Zur Zeit stehen drei verschiedene Tur-
bolader fiir die CPC-Flotte zur Verfi-
gung. Neben dem Grundwerk mit dem
Namen Turbo Lader werden die Ausga-
ben Turbo Lader Science und TurboLa-
der Business angeboten. Alle Turbo La-
der Pakete beschéaftigen sich mit einem
abgeschlossenen Themenkomplex und
bestehen aus themenspezifischen Un-
terprogrammen sowie einigen Anwen-
dungsbeispielen. Im Lieferumfang sind
eine Diskette mit den Quellcodes der
Unterroutinen und ein ausfiihrliches
Handbuch mit der Softwaredokumenta-
tion enthalten. Dies alles ist in einem
stabilen Plastikordner untergebracht
und verbreitet einen vertrauenerwek-
kenden professionellen Eindruck.

Doch nun zu den detaillierten Be-
schreibungen der einzelnen Turbo La-
der. Das Grundpaket beinhaltet eine
Programmbibliothek mit ca. 190 Proze-
duren und Funktionen, die auf der Dis-
kette als Quellcode abgelegt sind. Diese
Funktionen wurden zu insgesamt 21
Teilbereichen zusammengefaBt, deren
Thematik weit gestreut ist, so daB fiir je-
den  Pascal-Programmierer etwas
Brauchbares dabei sein sollte. Dabei
wurden folgende Themen beriicksich-
tigt:

Arithmetische Operationen
Priifroutinen

CP/M 80 Unterstlitzung
Differentiation/Integration
Input/Output Routinen
Matrizen Verarbeitung

lin. & nichtlin. Optimierung

Marki&Technik

Schneider CPC-
Software

Die %mmm-ﬂlhuom fiir Turbo Pascal
echnisch-wissenschaftliche Funktionen
und professionelle statistische Methoden
fiir die Bereiche Medizin, Betriebs- und
Volkswirtschaft, Technik und Natur-
wissenschaften in Turbo Pascal
Source Code.

Regressionsverfahren

Spline Routinen

String Verarbeitung

System Routinen

Bit Manipulation
Datenkompression
Differentialgleichungen
Fourieranalyse und Synthese
Routinen fiir Matrizen I/0
Menii-Funktionen
Bildschirm/Drucker-Routinen
Sortier-Routinen

Statistik

Typ Konversion

Die Funktionen und Prozeduren eines
Bereiches sind dabei zu je einer Datei zu-
sammengefaBt und auf der Programm-
diskette gespeichert. Neben diesen Da-
teien sind zusétzlich noch Beispielpro-
gramme enthalten, die sofort compiliert
werden koénnen. In den Beispielpro-
grammen werden die Aufrufsequenz,
die Parameteriibergabe und die verwen-
deten Daten-Typen durch Kommentare
erldutert. Die Turbo Lader Dateien kén-
nen sowohl als Ganzes als auch nur teil-
weise fiir eigene Programme verwendet
werden. Dabei werden die Prozeduren
bzw. Funktionen entweder direkt in den
Quelltext des Hauptprogrammes ko-
piert oder aber liber die INCLUDE-An-
weisung bei der Compilation ange-
hangt. Die Routinen sind alle nach ei-
nem bestimmten Schema bei Fallunter-
scheidungen, Schleifen usw. einge-
rickt, so dal man die Arbeitsweise mit
einiger Ubung leicht durchschauen

kann. Sie animiert den Programmierer
auch selbst, in solch einer iibersichtli-
chen Weise zu arbeiten.

Nun zu den Leistungen der wichtig-
sten Unterroutinen: Eine sehr niitzliche
Hilfe beim Programmieren bieten die Sy-
stem-Routinen. Sie ermdglichen die Um-
lenkung der Ein- und Ausgabe-Opera-
tionen, um die Moglichkeiten eines Pro-
grammes bequem zu testen. Die Priif-
routinen testen die Zugehorigkeit eines
Zeichens bzw. einer Eingabe auf be-
stimmte Eigenschaften bzw. Grenzen.
Dies ist besonders bei Meniisteuerun-
gen und Dateneingaben iiber Tastatur
wichtig. Mit den Routinen der CP/M 80
Unterstiitzung erhédlt man die Moglich-
keit, Disketteninhaltsverzeichnisse zu
lesen, das aktuelle Laufwerk zu bestim-
men, [/0 Ports zu beschreiben und zu le-
sen und vieles mehr.

Haufig werden in Anwenderprogram-
men Meniisteuerungen benétigt. Die im
Turbo Lader enthaltenen Meniiroutinen

* erleichtern die Programmierung einer

Menisteuerung erheblich. Wer von Ba-
sic auf Pascal umgestiegen ist, der wird
vor allem auch die Moglichkeiten der
Stringverarbeitung vermissen. Die String-
routinen des Turbo Laders schaffen hier
Abhilfe. Einen groBen Raum nehmen
auch die mathematischen Hilfsroutinen
ein, die mit einfachen arithmetischen
Prozeduren beginnen und tber die Inte-
gral- und Differentialrechnung bis hin
zur Fourieranalyse und der Matrizen-
rechnung fiithren.

Alles in allem kann man das Turbo La-
der Grundpaket als eine niitzliche An-
schaffung fiir diejenigen bezeichnen,
die sich oft mit Pascal beschaftigen, ins-
besondere dann, wenn mathematische
Anwendungen im Vordergrund stehen.

Turbo Lader Science

Der Turbo Lader Science ist vor allem
flir Anwender gedacht, die mit den ma-
thematischen Mdglichkeiten des Turbo
Lader Grundmoduls noch nicht ausrei-
chend versorgt sind. Der Turbo Lader
Science gliedert sich in zwei groBe The-
menkomplexe. Der -erste Teil, COM-
PLEX genannt, stellt die fiir das Arbei-
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ten mit komplexen Zahlen, Vektoren
und Matrizen wichtigen Routinen zur
Verfiigung. Dabei werden auch einige
verwandte Themengebiete' wie zum
Beispiel die Technik digitaler Filter
(TiefpaB, HochpaB, Bandpaf}filter und
Bandsperren sind implementiert) oder
Randwertprobleme behandelt.

Der zweite Teil des Science-Paketes,
STATISTIC, stellt eine Reihe wichtiger
statistischer Verfahren zur Verfligung.
Hier wurden die wichtigsten Gebiete
der Statistik wie Regressions-, Korrela-
tions- und Faktorenanalyse sowie Va-
rianz- und kovarianzanalytische Verfah-
ren mit den dazugehdrigen Ein/Ausga-
be- und Hilfsroutinen implementiert.
Beide Teile des Turbo Lader Science
kénnen unabhangig voneinander be-
nutzt werden. Bei Bedarf lassen sich
aber auch Prozeduren aus beiden Teilen
kombinieren. Der Turbo Lader Science
ist fiir Anwender mit gehobenen mathe-
matischen Anspriichen konzipiert und
erfordert daher auch einiges an Fach-
kenntnissen auf diesem Gebiet.

Auch der Turbo Lader Business be-
steht aus zwei Teilen: den Modulen DIS-
PLAY und ACCESS. Das DISPLAY-Mo-
dul besteht aus einem Editor zur Erstel-
lung und Bearbeitung von Bildschirm-
masken sowie den noétigen Hilfsrouti-

nen, um die Bildschirmmasken inner-
halb eines Programmes zur meniige-
steuerten Bedienung der eigenen Pro-
gramme zu verwenden. Der Editor er-
laubt im bildschirmorientierten Betrieb
die Definition des Aussehens der Mas-
ke. Danach konnen an frei wahlbaren
Positionen bis zu 64 Ein- und Ausgabe-
felder pro Maske bestimmt werden. Ein
solches Feld kann eine Lange von bis zu
78 Zeichen einnehmen und gehort ei-
nem bestimmten Variablentyp an. Um
Fehlereingaben abzufangen, kénnen die
folgenden Feldtypen festgelegt wer-
den: ASCII-Zeichen, GroB- und Klein-
buchstaben, GroBbuchstaben, Klein-
buchstaben, ganze Zahlen, reelle Zah-
len, Datumstyp, logische Werte (j, J bzw.
n, N) und benutzerdefinierte Typen.

Diese und weitere Angaben ermittelt
der Editor im Dialog mit dem Benutzer.
Bis zu 32 erstellte Masken konnen in ei-
ner Diskettendatei gespeichert und da-
bei mit einer Kennummer oder einem
Namen versehen werden. Die Betriebs-
routinen zum Einbinden der Bildschirm-
masken in eigene Programme sind teil-
weise auf Routinen des Turbo Lader
Grundpaketes aufgebaut. Daher bené-
tigt man zum reibungslosen Betrieb
auch die Konfigurations-Datei INCLU-
DE: TLD des Grundpaketes.

Software-Schnell-Versand

Das ACCESS-Modul beinhaltet eine
komfortable Dateiverwaltung iber In-
dex- und Schliisseldateien. Die Anzahl
der Datensatze und Index-Eintrdge wird
durch die vorhandene Speicherkapazi-
tat einer Diskette begrenzt. Pro Index-
datei kénnen maximal 65536 Schiissel
vorhanden sein. Das Zugriffsverfahren
kann entweder auf Speicherbedarf oder
auf Zugriffsgeschwindigkeit optimiert
werden. Auch das Verhaltnis von Such-
geschwindigkeit und der Geschwindig-
keit beim Anfligen neuer Datensatze
1aBt sich durch Modifikation einzelner
Parameter auf den spezifischen Anwen-
dungsfall optimieren.

Das Programmpaket Turbo Lader Bu-
siness nimmt dem Anwender die lastige
und schreibintensive Arbeit beim Pro-
grammieren von Bildschirmmenis und
Datenverwaltungen weitestgehend ab
und ist vor allem flr diejenigen niitzlich,
die professionelle Anwenderprogram-
me erstellen. Bei allen vorgestellten Pa-
keten dirfte sich die Entwicklungszeit
fiir Pascal-Programme durch intensive
Nutzung der enthaltenen Routinen
stark verkirzen, da der Anwender auf
erprobte Routinen zuriickgreifen kann
und das Rad nicht jedesmal von neuem
erfunden werden mu8.

H. P. Schwaneck
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Harte Tatsachen

Ein leistungsfahiges Hardcopy-Programm,
“dessen Routinen sogar in
eigene Programme eingebunden werden
kénnen.

n der letzten Ausgabe des Schneider-

CPC-Magazins hat Stephan Kénig das
Hardcopy-Programm "RSE" vorgestellt.
Inzwischen ist in der Redaktion das
Hardcopy-Programm von H.-J. Herbert
eingetroffen, mit dem ich mich intensiv
beschéftigt habe. Schon jetzt kann ich
sagen, daB es eine ernsthafte Konkur-
renz fiir das oben genannte Produkt dar-
stellt. '

Das Programm wird auf Diskette zu-
sammen mit einer kurzen, deutschen
Anleitung geliefert. Nach Laden er-
scheint zuerst ein Titelbild, dem das
Hauptmenii folgt. Im Gegensatz zum
"RSE"-Programm wird hier also nicht
mit RSX-Befehlen gearbeitet (obwohl
das auch méglich ware, dazu aber spé-
ter mehr).

Bevor ich auf die normalen Optionen
zur Hardcopy eingehe, méchte ich die
Option d (digitalisieren) abhandeln.
Wird dieser Mentipunkt aufgerufen, er-
hélt der Anwender némlich die lapidare
Meldung: "Dieser Programmteil ist
nicht enthalten. Wenden Sie sich bitte
an:”. Darauf folgt die Telefonnummer
des Programm-Vertriebs. Ich habe dort
natiirlich angerufen, um Licht in die Sa-
che zu bringen, und erfahren, daB3 unter
diesem Meniipunkt die Schnittstelle
zum Video-1000-Digitizer aufgerufen
werden kann. Wer also ein solches Gerit
besitzt, kann die Méglichkeiten des
Hardcopy-Programms voll nutzen.

Jetzt aber zu den verbleibendgn Op-
tionen, die alle ohne weitere Uberra-

schungen arbeiten. Im Prinzip bietet das
Hardcopy-Programm zwei Mdglichkei-
ten, ndmlich den Ausdruck des gesam-
ten Bildschirminhaltes oder eines be-
stimmten Teils. Getestet habe ich das
Programm mit dem Matrixdrucker Citi-
zen MSP-10E, der voll Epson-kompatibel
ist. Es traten keinerlei Probleme auf.

Auch die Anwendung des Programms
bereitet keine Schwierigkeiten. Vom
Meni aus kann man sich einen Disket-
ten-Katalog auf den Bildschirm holen
und mit der nichsten Option dann das
gewlnschte Bild laden. Jetzt besteht
die Méglichkeit, den Bildschirminhalt zu
invertieren, was sich besonders fiir sehr
dunkle Grafiken empfiehlt. Weitere Ein-
gaben sind nicht notwendig. Das For-
mat des Ausdrucks hat die Abmessun-
gen 22,3 X 16,9 cm. Das Bild paft da-
durch hervorragend auf eine DIN-A4-
Seite. Allerdings dauert es einige Minu-
ten, bis der Ausdruck beendet ist. Diese

Wartezeit nimmt man aber gerne in

Kauf, da das Ergebnis iiberzeugt. Die
vorliegende Hardcopy ist eine exakte
Wiedergabe des Bildschirminhalts;
auch die Proportionen stimmen.

Die zweite Moglichkeit, die das Pro-
gramm bietet, ist der Druck eines Aus-
schnitts. Hier wird der Anwender vor
dem Laden eines Bildes nach den Koor-
dinaten zur Begrenzung des Ausdrucks
gefragt. Die Eingabe der Werte 200, 400,
100, 300 ergibt z.B. eine Kopie der Bild-
schirmmitte. Auf diese Weise kann man
einen beliebigen Ausschnitt zu Papier

7 Auswahl-
madglichkeiten
im Menii des
Hardcopy-
Programms

bringen. Der Ausdruck eines Teils er-
folgt natiirlich auch viel schneller als der
des gesamten Bildschirminhalts.

Diese Window-Technik bietet das
"RSE"-Programm nicht. Zum Ausgleich
kénnte man anfiihren, daB das hier gete-
stete. Programm keine farbige Hardcopy
erlaubt. Da Farbdrucker aber nicht sehr
verbreitet sind, halte ich dieses Manko
fiir tragbar. Der groBformatige Aus-
druck, die Window-Technik und die ein-
fache Bedienbarkeit sind Vorteile, die
ich nicht mehr missen méchte. :

Zu Beginn des Artikels habe ich die
RSX-Befehle erwihnt. Sie kénnen auch
diesem Programm entnommen werden.
Wer z.B. seine eigenen Programme mit
einer leistungsfahigen Hardcopy-Routi-
ne ausstatten will, kann den entspre-
chenden Maschinencode von der Dis-
kette laden. Das dazu notwendige klei-
ne Basic-Programm ist in der Anleitung
enthalten. Jetzt kann eine Hardcopy oh-
ne die Mentisteuerung durch den RSX-
Befehl IHDCOPY eingeleitet werden.
Thm miissen 4 Parameter angehingt
werden, die das Format des Ausdrucks
bestimmen.

AbschlieBend mdchte ich noch eine
Option erwdhnen, die weitere Vorteile
bietet. Auf Tastendruck kann man ein
Disketten-Inhaltsverzeichnis als Textco-
Py zu Papier bringen. Das gilt auch fiir
die HELP-Seite, die einen kurzen Pro-
grammiiberblick bietet.

Das hier getestete Hardcopy-Pro-
gramm ist meiner Meinung nach zur Zeit
unschlagbar. Es fehlt lediglich die farbi-
ge Hardcopy.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: H.-J. Herbert
Bezugsquelle: Andreas Freund Versand
Rolf Knorre



Wir machen Nage
mit Kopfchen

1000 DM _
fiirdas DM 2oco.~

Spiel stehen im Pot fur
des das Anwender-
programm
Monats {| des Monats

ot o o o O

Wir beim Schneider-Magazin machen Nagel mit Képfen. In jeder Ausgabe gibt es bei
uns das "Spiel des Monats” und zusatzlich die "Anwendung des Monats”. Dadurch
haben beide Programmierer-Gruppen die gleiche Chance, auch ein eventueller Jack-
pot bleibt getrennt. Ist also mal kein Spielprogramm zum Abdruck geeignet, so gibt es
trotzdem die "Anwendung des Monats” und beim néchsten Mal 2000.— DM fir das
"Spiel des Monats” und wieder 1000.— DM fiir die "Anwendung des Monats”. Wer also
auf dem einen oder anderen Gebiet ein besonders gutes Programm geschrieben hat,
sollte sich diese Chance nicht entgehen lassen. Wer weiB, vielleicht gehdren gerade
Sie zu den néachsten Gewinnern. Zégern Sie nicht, machen Sie mit!

Senden Sie lhre Programme an das Schneider-Magazin,
Redaktion, Postfach 1640, 7518 Bretten
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Disketten-Operationen

Das Extended-Disc-Operating-System EDOS macht die
Handhabung lhrer Daten auf Diskette sehr
komfortabel. Ein Kopierprogramm gehort dazu.

Selten hat mich ein Programm-System
so begeistert wie dieses. Gleich beim
ersten Start lief es auf meinem 464 ein-
wandfrei. Aber zur Sache. EDOS ist nicht
nur ein Disk-Heilpraktiker, um das Wort
"Doktor” als akademische Wiirde zu
vermeiden, sondern ein komplettes Sy-
stem zum Lesen, Schreiben, Verandern,
Kopieren und Formatieren ganzer Dis-
ketten, einzelner Files oder nur eines
einzelnen Sektors einer beliebigen Spur
auf 3 Zoll Disketten aller Schneider-
Computer.

Das Kommando CAT zeigt lingst
nicht alle Programme, die auf der Disket-
te enthalten sind, damit Sie gleich auf
dem Original etwas zum Anschauen ha-
ben. Nach dem Start des Hauptpro-
gramms’ erscheint nach einem kurzen
Copyright-Vorspann, der dem Himmel
sei Dank ohne Glockenspiel und psyche-

delischer Illumination ablduft, das

Hauptmenii:

0 =Basic Rucksprung zum Basic

1 =Disc-Copy Laden und Starten

2 =File-Copy Laden und Starten

3 =Disc-Monitor Laden und Starten

W= Laufwerk Umschalten zwischen
wechseln AundB

Gehen wir die einzelnen Punkte
durch, die auBer 0 und W auch iiber Un-
termeniis verfiigen.

Basic

' Das Programm "DISC.BAS" oder bes-
ser gesagt, EDOS.BIN und EDOS2. BIN
liegen ab Adresse >&9A00. DISC ist nur
ein Lade- und Vorbereitungsprogramm
und killt sich selbst. Da die Maschinen-
programme auch noch vor ihrer Start-
adresse Platz brauchen, liegt HIMEM
auf &8FFF. Damit stehen Thnen also
noch 36496 Bytes, d.h. mehr als 35.5 KB
zur freien Verfligung. Auf die schdnste
Verwendung dieses Platzes kommen
wir noch. Sie konnen EDQS jederzeit mit
CALL &9A00 + <ENTER> wieder auf-
rufen. Dieser Befehl liegt auch abrufbe-
reit auf Taste 0 des Zehnerblockes.

Und damit sind wir auch schon beim
fast einzigen Kritikpunkt angelangt. Der
Vorspann erledigt auBBer den notwendi-
gen Arbeiten auch noch eine unniitze:
Er definiert den 10er-Block um. Sicher-

Disc-Copy B2 )
File-Copy =
Disc-Monitor /

Multicopy L

Unterrichtsmedien Hoppius, Welzlar

lich hat es der Hersteller gut gemeint
und wollte wohl auch Anfingern eine
Hilfe geben. Ein eigenes Programm
KEY.BAS zeigt die Belegung auf dem
Schirm an. Aber Anfanger kaufen sich
wohl selten einen Diskmanager, und
Fortgeschrittene haben ihre eigene Be-
legung! Es héatte geniigt, den CALL-Be-
fehl z.B. auf die CTRL-Ebene des kleinen
ENTER zu legen. Um fiir die Anfinger
noch ein Ei an das Paket zu quirlen,
schlage ich vor, das KEY-Programm so
auszuriisten, daB der Benutzer damit
seinen Zehnerblock in allen drei Ebenen
nach eigenem Gusto einrichtén kann,
aber nicht schiitzen! Das wire echte
Entwicklungshilfe. Zur Eingab& von
Zahlen also bitte nicht den Zehner-Block
benutzen.

Disc-Copy

Dieses Teilprogramm dient zum Ko-
pieren ganzer Disketten, hat aber einige
erfreuliche Zusatzfunktionen, die in der
Kopfzeile angezeigt werden, und ein Un-
termeniti:

0 =Zurlick zum Hauptmentii

1 =Directory  Inhalt mit versteckten
Files

2 =Catalog . Inhalt mit Platzbedarf
usw.

3 =Disk siehe unten

kopieren

4 =Disk siehe unten
analysieren

5 =Spur Nackopieren
kopieren einzelner Spuren

Punkt 3 bietet eine hiibsche Uberra-
schung flir Raubkopierer. Sie kénnen
jetzt gleich angeben, wieviel Kopien sie
zu verkaufen gedenken (was natiirlich
verboten ist). Bei der Einstellung MUL-
TICOPY werden je acht Spuren gelesen
und wiederholt auf verschiedene Dis-
ketten kopiert, so daB man das erneute
Einlesen bei jeder Kopie spart. Noch et-
was schneller geht es, wenn man die
Anzeige der jeweils bearbeiteten Spur
ausschaltet. Lese- und Schreibfehler
werden angezeigt (notieren!). Man
kann Sie dann untersuchen und gegebe-
nenfalls mit Punkt 5 nachbessern. Den
Punkt 4 sollten Sie nur anwéhlen, wenn
Sie beispielsweise zum Skat oder zum
Kegeln gehen wollen: Jedenfalls nur
dann, wenn feststeht, daB Sie Ihren
Rechner fiir die nachsten zwei Stunden
nicht bendtigen. Er priift dann namlich
alle Sektoren aller Spuren auf alle iiber-
haupt mdéglichen Formatierungen hin
und schreibt sie auf den Bildschirm.
Nach ca. 60-80 Minuten macht er eine
Erholungspause, damit der Schirm nicht
lUberlauft.

Disc-Monitor

Beim Aufruf dieses Abschnittes liest
der Rechner nach dem Ausdruck eines
Kopfzeilenmeniis sofort den ersten Sek-
tor ein. In der Beschreibung dieses
Punktes auf Seite 8 der Gebrauchsan-
weisung (18 Seiten DIN AS, voll ausrei-
chend, mit etwas Theorie angereichert)
fehlt der Hinweis auf die M-Funktion,
auBlerdem wurde der Text zu den An-
merkungen 1.5.2.1 und ' 1.5.22 ver-
tauscht.

Es ist unmdglich, alle Funktionen die-
ses Abschnittes genau zu besprechen.
Die Abkiirzungen 0, D und C wirken wie
die obigen Punkte 0 bis 2. Mit L 148t sich
jede Spur und jeder Sektor als kombi-
nierter Hex- und ASCI-Dump auf den
Bildschirm bringen. Jeder Sektor wird in
zwei Halften dargestellt, wobei die
Leertaste zum Umschalten dient. B er-
rechnet die Spur und den Sektor aus der
Blocknummer. Damit kénnen Sie dann
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bequem jeden Programmanfang finden
und den Header, sofern vorhanden, un-
tersuchen. Der wichtigste Punkt ist M =
Modify. Er erlaubt es Ihnen, mit den Cur-
sortasten wild auf dem Schirm herumzu-
springen und die Hex-Zahlen zu 4ndern,
warum auch immer! Zum Beispiel, um
ein versehentlich gekilltes Programm zu
retten oder den Schreibschutz bzw. das
Tarnbit zu entfernen. Erst mit dem S-
Kommando wird der Sektor zuriickge-
schrieben. Haben Sie sich verhauen?
Macht nichts! Mit Q wie Quit wird das
laufende Kommando abgebrochen und
der alte Zustand wiederhergestellt.

DIRECT.BAS

Bevor ich mich mit den mitgelieferten,
wirklich universellen RSX-Befehlen be-
fasse, muB ich Ihnen unbedingt sagen,
woflir Sie den schon angesprochenen
freien Basic-Platz am besten verwenden
kénnen: Zum Einlesen des ebenfalls in
der Lieferung enthaltenen Programms
DIRECT.BAS. Nach dem Start wird im
oberen Bildschirmteil ein Directory-Ein-
trag simuliert. Fahren Sie mit dem Cur-
sor bis zu dem Byte, das Sie interessiert,
und schon wird Ihnen auf einen Tasten-
druck hin genau und leicht verstandlich
erklart, was es damit auf sich hat. Da
sich EDOS und DIRECT nicht storen,
konnen Sie beliebig hin- und herschal-
ten. Bequemer geht's wohl nimmer. Das
gilt fiir Anfanger genauso wie fiir dieje-
nigen, die nicht jeden Tag ihrInhaltsver-
zeichnis auf den Kopf stellen.

RSX.BAS/BIN

DerRSX-Lader (.BAS) 1adt das Maschi-
nenprogramm RSX.BIN und aktiviert die
drei darin enthaltenen Befehle IFOR-
MAT, IREADS und IWRITES. Diese zum
Lieferumfang gehoérenden Programm-

Suchen Sie preisglinstige Software
aus einem groBen Angebot?
Winschen Sie, problemlos und

teile eréffnen dem halbwegs geiibten
Programmierer das ganze Wunderland
der Diskarbeit. Sie lesen, schreiben oder
formatieren damit von der eizelnen Spur
bis zur ganzen Diskette einfach alles,
auch die sogenannten "illegalen Forma-
te”. Die Merkadresse fiir die maximale
Spurzahl ist ebenso angegeben wie die
Lage des Datenpuffers. Das Gute dabeti
ist, daB diese Programme nicht mit ei-
nem Kopierschutz versehen wurden. Sie
kénnen sie also wann und wo immer Sie
wollen in Ihre eigenen Programme ein-
bauen. Das heiBt aber nicht, daB Sie sie
auch verkaufen diirfen! Bei Verwen-
dung in Programmen, die zur Vertffent-
lichung bestimmt sind, wiirde ich in je-
dem Falle das Einverstandnis des Her-
stellers einholen. DaB man auch in eige-
nen Programmen die Herkunft fremder
Intelligenz angibt, halte ich fiir selbst-
verstandlich.

RSXDEM/BAS

Diese Zugabe zum Uben mit den RSX-
Befehlen war bei den bis zum 1. April
1986 ausgelieferten Disketten leider

noch nicht ganz fehlerfrei. Die Schuld
trifft nicht den Hersteller, sondern den
Schneider CPC 464. Der kann es namlich
nicht ab, wenn in einer REM-Zeile RSX-
Balken auftreten und reagiert darauf
nach dem Start mit sinnlosen Fehlermel-
dungen. Abhilfe schaffen Sie in wenigen
Minuten leicht selbst mit dem beigefiig-
ten, kurzen Reparaturlisting. Die Zeilen
108, 130 und 132 missen Sie nur ent-
sprechend mit dem Editor bearbeiten..

Und wenn Sie schon dabei sind, sollten
Sie die anderen Zeilen einfach noch mit
einfigen, damit man das Programm
nicht immer mit dem 3-Finger-Griff er-
wirgen muB. AnschlieBend speichern
Sie es bitte unter einem anderen Namen
ab (z.B. RSXDEMO.BAS), weil RSXDEM
schreibgeschiitzt ist und damit auch
nicht umgeBAKt werden kann.

Hersteller: Unterrichtsmedien
Bernhard Hoppius

Bannstr. 27, 6330 Wetzlar

Systeme: Alle CPC-Rechner
(Nur 3 Zoll Disk)

Preis: 59.- DM

Prof. Walter Tosberg

zu RSXDEM. BAS

108 REM %+ 'FORMAT
130 buffer=%A200 : REM
e 512 Byte Daten von
132

ie Daten fuer

REM

546 MODE 2:END

Update zu RSXDEM.BAS

Reparatur— und Ergaenzungslisting

{READS
'READS
'WRITES stehen

121 PRINT"Programm—Ende
197 IF UPPERS$ ((a$)="E"THEN 546

'WRITES %%
hier stehen di

bzw. muessen d

=> E"

Versandhandel R. Lindenschmidt

Dann gibt’s nur eine
Antwort!

schnell beliefert zu werden?
Mochten Sie umfassend und gut
{iber Soft- und Hardware informiert
werden? Wollen Sie Portogebuhren
und Nachnahmekosten als nicht
vorhanden abtun?

Sofort unser kostenloses CPC-Info
anfordern. Aus dem Inhalt:
Anwenderprogramme, Strategiespiele,
Arcade, Action, Farbbéander,
Programmbeschreibungen, Speicher-
erweiterungen, Joysticks!

Computer Soft- und Hardware

Versandhandel R. Lindenschmidt

SchulstraBe 14 * Postfach 1328 x 4972 Loehne 2 x Telefon: 05732/7 2849
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Die Auswahl der Ziige

Der dritte Teil unserer Serie befa3t sich mit dem Such- und
Entscheldungsalgorlthmus bei der Programmierung
von Schachprogrammen.
Die entsprechenden Basic-Routinen fiir lhr eigenes Programm

ie in der letzten Ausgabe des

Schneider-CPC-Magazins  ange-
kiindigt, wollen wir uns heute dem
Such- und Entscheidungsalgorithmus,
im folgenden kurz SEA genannt, zuwen-
den. Dieser Programmteil ist, zusammen
mit der Stellungsbewertung, flir die
Auswahl der Ziige verantwortlich und
daher fiir die Spielstérke des Programms
von grundlegender Bedeutung. Da die
Bewertungsfunktion im nachsten Heft
abgehandelt wird, wollen wir hier nur in
dem MaBe darauf eingehen, wie es fiir
das Verstdndnis der Arbeitsweise des
SEA erforderlich ist. Wir beginnen nun
mit einem einfachen Ansatz fiir die Su-
che, den wir dann durch Erweiterungen
und Modifikationen zu einem effizienten
Verfahren ausbauen werden.

Wie miissen wir nun vorgehen, damit
sich der Rechner fiir einen Zug entschei-
den kann? Zunéchst ist klar, daB alle in
der vorliegenden Partiestellung mégli-
chen Ziige erst berechnet werden miis-
sen, damit der SEA den besten auswéh-
len kann. Diese Aufgabe wird von dem
bereits besprochenen Zuggenerator er-
ledigt, der also zu Beginn des Entschei-
dungsprozesses aufgerufen werden
muB. Sein Ergebnis ist bekanntlich einer
oder mehreren Zuglisten zu entnehmen.
Fiir die Zusammenarbeit von Zuggene-
rator und SEA wollen wir vorerst von nur
einer Zugliste ausgehen und zusétzlich
annehmen, daB der Zuggenerator tiber-
mittelt, wie viele Ziige er berechnet hat.
Nun kénnte das Verfahren zur Zugaus-
wabhl es sich einfach machen und aus der
Menge der Zugmdglichkeiten einfach ei-
ne herauspicken. Die so erreichbare
Spielstarke wird aber selbst Schachan-
fanger nicht befriedigen kénnen. Das
Programm muf also die Vor- und Nach-
teile der einzelnen Ziige gegeneinander
abwégen und sich dann fiir den Zug ent-
‘scheiden, der die besten Gewinnaus-
sichten bietet. Dies bedeutet, daB wir
die Zlige der Reihe nach ausprobieren
miissen, um sie dann mittels der Bewer-
tungsfunktion miteinander zu verglei-
chen.

+ sind dabei.

Dazu sollte die Stellungsbewertung
fiir jede Position nur einen einzigen Wert
liefern, der zudem folgendem Schema
geniigen sollte: Die "Giite" einer Stel-
lung entspricht den Chancen beider
Spieler, die Partie fiir sich zu entschei-
den. Demzufolge gibt 0 eine ausgegli-
chene Stellung an, wéhrend positive
(negative) Werte fiir Stellungen stehen,
in denen WeiB (Schwarz) Vorteile hat,
die fir den Ausgang der Partie von un-
terschiedlicher Bedeutung sein kénnen.
So fiihrt z.B. ein materielles Uberge-
wicht einer Seite hdufig zum Sieg, wih-
rend beispielsweise eine Schwiche in
der Bauernaufstellung eventuell im wei-
teren Partieverlauf aufgel6st oder kom-
pensiert werden kann. Die GroBe des
Vorteils sollte sich also in dem Wert, den
die Stellungsbewertung anzeigt, wider-
spiegeln. Dabei erhélt der maximale Vor-
teil, einem mattgesetzten Kénig ent-
sprechend, einen Wert, der durch keine
anderen, noch nicht entschiedene Stel-
lungen erreicht werden darf. Remisposi-
tionen haben selbstversténdlich den
Wert 0. Durch dieses Schema wird si-
chergestellt, daB keine der beiden Far-
ben bevorzugt wird. ’

Wie kommen nun die Bewertungen
zustande? In fast allen Schachprogram-
men besteht die Stellungsbewertung
aus zwei Komponenten, einer materiel-
len und einer positionellen. Damit ist ge-
meint, daB einerseits beurteilt wird,
iber wie viele und welche Figuren beide
Spieler verfiigen, d.h. die generelle Ab-
schitzung der Kampfkraft, unabhéngig
von der Figurenaufstellung (materielle
Bewertung). Andererseits wird das Zu-
sammenwirken der Figuren analysiert
(positionelle Bewertung). In der Regel
ist vorgesehen, dafBl ein positioneller
Vorteil nur in den seltensten Féllen ei-
nen materiellen Nachteil (z.B. den Ver-
lust eines Bauern) ausgleichen kann:
Warum man so vorgeht, wird u.a. im
néchsten Artikel untersucht. Vorerst
wollen wir uns wieder dem SEA zuwen-
den.

Diesem Algorithmus wird nun fiir je-
den ausprobierten Zug ein Wert gelie-
fert. Er vergleicht diese miteinander und
wahlt schlieBlich den Zug aus, der zu der
Stellung mit dem héchsten bzw. niedrig-
sten Wert fiihrt, je nachdem, ob das Pro-
gramm mit den weiBen oder den
schwarzen Steinen spielt. Zwei Dinge
miissen allerdings noch beachtet wer-
den. Der erste Einwand betrifft dieinder
Zugliste eingetragenen Ziige. Bei der
Besprechung des Zuggenerators wurde
darauf hingewiesen, daB dieser aus Effi-
zienzgrinden alle pseudo-legalen Fort-
setzungen berechnet. Wir miissen also
beim Ausprobieren der Ziige diejenigen
herausfiltern, die dazu fiihren, dafB der
eigene Konig geschlagen werden kann.
Dies erreichen wir dadurch, daB wir
nach der probeweisen Ausfiihrung ei-
nes Zuges testen, ob der Gegner lber
Schlagziige gegen den Konig verfiigt. Ist
dies der Fall, haben wir eine illegale Stel-
lung, die bei der Zugauswahl nicht be-
riicksichtigt werden darf. Wir belegen
daher solche Positionen farbabhéngig
mit der entsprechenden Mattbewer-
tung (ohne iiberhaupt die Bewertungs-
funktion zu benutzen), so dafB auf jeden
Fall die legalen Ziige besser beurteilt
werden. Ist librigens kein legaler Zug in
der Zugliste, so haben wir nur Positio-
nen mit Mattwerten. Hier kann die Su-
che — wiederum ohne Hilfe der Stel-
lungsbewertung — ein Matt oder Patt
(falls der K6nig nicht im Schach steht)
feststellen. In den spéter folgenden Pro-
grammlistings wollen wir diese Sonder-
falle jedoch unberiicksichtigt lassen, da
es dort nur um die generelle Arbeitswei-
se des Suchverfahrens geht.

Der zweite Punkt ist von eher techni-
scher Natur. Wir haben gesagt, daB wir
die Zugmoglichkeiten probeweise aus-
fiilhren wollen, um die Nachfolgerstel-
lungen zu bewerten. Der Zug wird aus-
gefiihrt, indem die Variablen der Stel-
lungsdarstellung (Brett, Materiallisten,
Rochaderechte usw.) entsprechend den
Veranderungen, die der Zug bewirkt, ak-
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tualisiert werden. Nun kénnen wir je-
doch nicht einfach die Werte, die die alte
Position repréisentieren, mit den neuen
iiberschreiben. Sie werden némlich
noch benétigt, wenn die Alternativziige
untersucht werden sollen. Wir miissen
uns also vor der Neuberechnung der
Stellungsvariablen eine Kopie anlegen,
aus der wir die Ausgangsstellung rekon-
struieren kénnen.

Die Arbeitsweise des SEA, so wie wir
ihn bisher besprochen haben, soll nun
noch einmal durch eine Zeichnung so-
wie durch ein kurzes Listing verdeut-
licht werden. Suchabléufe in Schachpro-
grammen konnen bildlich dargestellt
werden, wenn man Schachpositionen
als Knoten in einem Graphen und die Zii-
ge als Kanten dazwischen auffafit. Um
die Stellungen nach dem jeweiligen An-
zugsrecht unterscheiden zu kdnnen,
wollen wir fiir solche, in denen Weifl am
Zug ist, eckige Knoten und fiir Schwarz
runde Knoten zeichnen. Fiir eine Suche,
die das obige Arbeitsprinzip benutzt,
bekommen wir dann folgendes Bild:

von Pseudo-Codes angegeben, um die
wesentlichen Schritte des Suchverfah-
rens iibersichtlich darzustellen.

Erklarungen zu den einzelnen Zeilen:

200: In den Variablen "Wert-
WeiB%" und "Zugauswahl
%" werden die Suchergeb-
nisse festgehalten. Fiir die
Partieverwaltung bedeu-
tet dies, daB sie nach Ab-
schluB der Suche den Zug
spielen soll, der in der Zug-
liste an der durch "Zugaus-
wahl%" bezeichneten Stel-
le eingetragen ist. "Wert-
Weill%" wird mit der ge-
ringstmoglichen  Bewer-
tung initialisiert und in der
Folge als VergleichsmaB-
stab fiir die Ziige benutzt.
700-900: Probeweises Ausfithren
der Ziige und Bewerten der
Nachfolgerstellungen (Er-
gebnis der Bewertungs-

Abbildung 1

Tiefe Farbe am Zug

0 weil}

schwarz

Der obere Knoten (mit der Bezeich-
nung A) reprisentiert die Partiestellung
und die drei von ihm ausgehenden Kan-
ten A-B, A-C und A-D, die Zugmoglich-
keiten. Die an den Kanten "hdngenden”
Knoten B, C und D stehen fiir die jeweils
resultierenden Nachfolgerpositionen.
Um die Einordnung der Knoten in einem
solchen Graphen leichter angeben zu
kénnen, benutzt man den Begriff der
Tiefe. Sie erhilt fiir die Partiestellung
den Wert 0, wéahrend sie sich fiir alle an-
deren Stellungen aus der Anzahlvon Zii-
gen ergibt, liber die sie erreicht werden.
Die Zahlen an den Knoten haben folgen-
de Bedeutung: Fiir die Stellungen auf
Tiefe 1 geben sie die Ergebnisse der Be-
wertungsfunktion an; die 17 fiir die Par-
tiestellung ist das Maximum der Stel-
lungsbewertungen von Tiefe 1 (WeiB in
Position A am Zug). Der Zug, der in unse-
rem Beispiel zur Position mit dem héch-
sten Wert fiihrt, ist verstarkt gezeichnet
und wiirde vom SEA ausgewdhlt. (Siehe
auch Listing 1: Suche fiir WeiB.)

Implementierungsabhéngige Details
(z.B. die Héhe der Mattbewertung) und
nicht unmittelbar zum SEA gehdrende
Aktionen (z.B. Arbeitsweise des Zugge-
nerators oder die Zugausfiihrung) wur-
den in diesem Listing nur in der Form

funktion in der Variablen
"Stellungswert%").

Maximierung tber
Zugmoglichkeiten.

Die Suche fiir Schwarz verlauft analog.
Die einzigen Unterschiede finden sich
im Vergleich mit den Zeilen 200, 1000
und 1100 (Minimierung in der Variablen
"WertSchwarz%", die mit dem Wert
"Schwarz ist matt" initialisiert wird).
Mit diesem Ansatz fiir das Suchverfah-
ren wiire ein Programm jetzt in der Lage,
eine Partie Schach zu spielen (die Exi-
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Abbildung 2

stenz der noch nicht ausfiihrlich be-
schriebenen Stellungsbewertung vor-
ausgesetzt). Aber die so erreichbare
Spielstarke wére immer noch ziemlich
gering. Das wird an folgender Beispiel-
stellung deutlich:

s. Abbildung 2

Welchen Zug wiirde die Suche aus-
wahlen, wenn sie alle Zugméglichkeiten
ausprobiert? Die Antwort ist klar:
De6xb6. Der Gegner verliert seine Da-
me. Damit ist ein maximaler Gewinn fiir
die materielle Bewertung moglich; daB
Schwarz seinerseits mit Th8xb6 das
Gleichgewicht wiederherstellen kann,
bleibt aber unbemerkt. Wir miissen also
wihrend des Such- und Entscheidungs-
prozesses dem Gegner die Gelegenheit
bieten, auf die ausprobierten Ziige zu
reagieren. Aber auch eine Suche bis zur
Tiefe 2 "iibersieht" noch eine ganze
Menge. Fiir jeden Schachspieler, der
schon einmal die Situation des "erstick-
ten Matts” erlebt hat, ist der beste Zug
fiir WeiB offensichtlich De6-g8 mit
Schachgebot. Eine zweiziigige Suche
wiirde jetzt feststellen, daB nach
Tb8xg8 — iibrigens der einzig mégliche
Zug fiir Schwarz — WeiB seine Dame ein-
gebiiBt hat. Doch dieser Turmzug raubt
dem schwarzen Ko6nig das letzte Flucht-
feld, so daB er durch Sh6-f7 mattgesetzt
wird. Mindestens drei Zige tief miiBte
also in dieser Ste]lung der Suchalgorith-
mus blicken, um die beste Fortsetzung
zu finden. Es lassen sich leicht Positio-
nen konstruieren (und tauchen auch in
gespielten Partien immer wieder auf), in
denen auch diese Suchtiefe noch nicht
ausreicht. Generell kénnen wir sagen,
daB der SEA die Zugfolgen so weit ana-
lysieren sollte, wie es ihm die zur Verfi-
gung stehende Bedenkzeit erlaubt. In
den Schachprogrammen kann es dann
so aussehen, daB zu Beginn der Partie
die maximale Suchtiefe festgelegt wird
(in Abhéangigkeit von der eingegebenen
Bedenkzeit). Dazu muB man natiirlich
wissen, wieviel Zeit der SEA fiir die Su-
che bis zu den unterschiedlichen Tiefen
durchschnittlich benétigt. Auf solche
Aufwandsabschitzungen kommen wir
spéter zu sprechen.

Wie miissen wir nun das Verfahren
aus Listing 1 verdndern oder erweitern,
um auch groBere Suchtiefen bewaltigen
zu konnen? Nach Méglichkeit wollen
wir unabhangig von der vorgegebenen
Suchtiefe immer das gleiche Unterpro-
gramm fiir die Analyse der Ziige von
WeiBl bzw. Schwarz benutzen. Das be-
deutet, daB sich die Suchprozeduren fir
WeiB und Schwarz gegenseitig aufrufen
miissen, wenn wir fir eine Stellung die
Zugmoglichkeiten untersuchen wollen.
Fine solche Arbeitsweise nennt man Re-
kursion. In héheren Programmierspra-
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Listing 1

200 WertWeiflX = "WeifR ist matt" : Zug
ausuwahl¥ = @ '

300 GOSUB "Zuggenerator"

400 "Kopie der Stellungsinformation anl
egen"

500 FOR i=1 TO Zuganzahl¥%

700 "Zug i ausfihren"

800 GOSUB "Bewertung"

900 "Zug i zuriucknehmen®

1000 IF StellungswertX <= WertWeifl¥ THEN
GOTO 1400

1100 WertWeiX = StellungswertX : Zugaus
wahl¥% = i

1400 NEXT i

150@ RETURN

Listing 2
* 100 IF Tiefe¥ = MaxTiefeX THEN GOSUB "B
ewertung" : WertWeifl¥ = Stellungswert¥ :

RETURN
200 WertWeiflX = "WeifR ist matt" : Zugau
swahlX = 0

300 GOSUB "Zuggenerator"
(Xx) 400 "Kopie der Stellungsinformation anl
egen"
500 FOR i=1 TO ZuganzahlX%
X 600 "Kopie der Suchinformation anlegen'
(x) 700 "Zug i ausfihren"
(x) 800 GOSUB "Suche fiur Schwarz"
(Xx) 900 "Zug i zuricknehmen"
(x) 1000 IF WertSchuwarz% <= WertWeifX THEN G
OTO 1400 y :
(%) 1100 WertWeiBX = WertSchwarzX : Zugauswa
hl% = 1
1400 NEXT i
1500 RETURN

Listing 3
100 IF TiefeX = MaxTiefeX THEN GOSUB "B
ewertung" : WertWeiflX = StellungswertX :
RETURN
200 VWertWeiBX = "Weifl ist matt " : Zuga
uswahl¥X = @
30@ GOSUB "Zuggenerator"
400 "Kopie der Stellungsinformation anl
egen"
500 FOR i=1 TO Zuganzahl¥X%
(X) 600 "Kopie der Suchinformation anlegen"
700 "Zug i ausfihren"
80@ GOSUB "Suche fir Schwarz'
900 "Zug i- zuricknehmen"
1000 IF WertSchwarzX <= WertWeiflX THEN G

OTO 1400 ‘
1100 WertWeiX = WertSchwarzX% : Zugauswa
hl% = i

* 1200 IF WertWeiBfiX >= BetaX THEN RETURN
X 1300 IF WertWeiRRX > AlphaX THEN AlphaX%
= WertWeiB¥%
1400 NEXT i
150@ RETURN

chen wie z.B. Pascal wird die Verwal-
tung der Variablen von (rekursiven) Un-
terprogrammen unterstiitzt, um dem
Programmierer die Arbeit zu erleichtern.
In Basic ist dies anders. Hier miissen wir
uns selbst darum kiimmern, daB durch
rekursive Aufrufe keine Variablenwerte
vetlorengehen, die wir spater noch be-
nétigen. Was damit gemeint ist, wird
deutlich, wenn wir die Variablen zur
Stellungsdarstellung betrachten. Im bis-
herigen Verfahren legen wir eine Kopie
der Werte fiir die aktuelle Stellung an,
bevor wir die einzelnen Ziige ausprobie-
ren (Zeile 400 in Listing 1). Damit haben
wir sichergestellt, daB wir nach Bewer-
tung einer Nachfolgerstellung die Aus-
gangsposition wieder "aufbauen” kén-
nen.

Was passiert aber, wenn wir 2. B. eine
Suche der Tiefe 3 durchfiihren? Wir be-
ginnen in der Partiestellung, indem wir
ihre Werte in den Kopievariablen abspei-
chern. Dann fiihren wir den ersten Zug
aus der Zugliste aus und rufen das Un-
terprogramm fiir die Suche von Schwarz
auf. Dieser Programmteil muf nun eben-
falls eine Kopie der aktuellen Stellung
anfertigen, bevor er die Antwortziige
ausprobieren kann. Dabei diirfen nicht
die gleichen Variablen benutzt werden,
in denen das Suchverfahren fiir WeiS
schon die Kopie der Ausgangsstellung
abgelegt hat. Da es sich um zwei ge-
trennte Unterprogramme handelt, ge-
lingt dies noch ohne Schwierigkeiten.
Nun sollen aber auf alle Ziige von
Schwarz noch einmal die weien Zug-
mdglichkeiten untersucht werden. Es
wird also das Unterprogramm aus der
Partiestellung aufgerufen, das seine Ar-
beit aber noch nicht beendet hat! Wenn
nun auf Tiefe 2 die Ziige ausprobiert
werden, um die Positionen auf der Ebe-
ne 3 zu beurteilen, miissen zuvor die
Werte der Stellungsdarstellung wieder
gerettet werden. Ohne geeignete MaB-
nahmen werden nun zum Kopieren die
gleichen Variablen wie in der Partiestel-
lung benutzt. Damit sind die alten Werte
jedoch unwiederbringlich verloren, und
das Programm findet spéter nicht mehr
zur Ausgangsstellung zuriick. Wir miis:
sen also fiir jede Aktivierung des Such-
Unterprogramms (fiir jeden Aufruf, der
noch nicht beendet wurde) eigene Ko-
pievariablen bereithalten. Eine Organi-
sationsform, die dies leistet, ist der "Sta-
pel”. Hier werden "{ibereinander" die
Kopien der Stellungen abgelegt, die ent-
lang der untersuchten Zugfolge auftre-
ten, so daB die zuletzt abgespeicherten
Werte als erste wieder benutzt werden
kénnen. Zur Steuerung dieser Stapelver-
waltung dient die aktuelle Suchtiefe, auf
der sich die jeweils zu kopierenden Stel-
lungen befinden. Entsprechende Siche-
rungsmainahmen miissen iibrigens
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auch fiir die Zugliste und die von der Su-
che verwendeten Variablen getroffen
werden. Thre Werte wiirden sonst durch
die rekursiven Aufrufe der Suchproze-
duren ebenfalls verlorengehen.

Unser Suchverfahren, wiederum am
Beispiel fiir WeiB gezeigt, zeigt Listing 2.

Mit "%"” markierte Zeilen sind gegen-
fiber Listing 1 hinzugekommen, wéh-
rend die mit "(%¥)" gekennzeichneten
Zeilen gedndert wurden.

Erkldrungen zu den einzelnen Zeilen:

100: Die Variablen "Tiefe%" und "Max-
Tiefe%" haben folgende Bedeu-
tung: "MaxTiefe%" gibt die An-
zahl der Ziige an, die in einer Zug-
folge analysiert werden sollen
(maximale Suchtiefe) und liefert
damit das Abbruchkriterium fiir
die rekursiven Aufrufe der Such-
prozeduren, indem ihr Wert vor
dem Ausprobieren der Zugmog-
lichkeiten mit der aktuell erreich-
ten Suchtiefe "Tiefe%" verglichen
wird. Die Untersuchung einer Va-
riante wird beendet, sobald die
vorgegebene Suchtiefe erreicht
wird.

Die Variablen zur Stellungsdarstel-
lung miissen nun in einer als Sta-
pel organisierten Datenstruktur
abgelegt werden (im Vergleich zu
den einfachen Kopievariablen aus
Listing 1). Zusatzlich wird auchdie
Zugliste stapelartig verwaltet.

Der bisher beste Wert fiir diese
Stellung (aus den Zigen 1, ..., i-1)
muB vor dem Vertiefen der Ziige je-
weils gerettet werden (ebenfalls
auf einem Stapel).

Neben der Aktualisierung der Stel-
lungsvariablen mufi nun auch die
Variable "Tiefe%" um "1" erhdht
werden.

460:

600:

700:

800: Da wir jetzt liber die Tiefe 1 hinaus
suchen, muB anstelle der Bewer-
tungsfunktion die Suche fiir
Schwarz aufgerufen werden. Die-
ses Unterprogramm aktiviert filr
maximale Suchtiefen grofer als 2
seinerseits das Suchverfahren fir
WeiB. Der Verglelchsmaﬁstab fir
die Maximierung in den Zeilen

1000 und 1100 ist jetzt das Ergeb-
nis der Suche von Schwarz (Varia-
ble "WertSchwarz%").

Um die alte Situation wiederherzu-
stellen, werden die Kopien vom
Stapel zuriickgeholt, und die Varia-
ble "Tiefe%" wird um "1" redu-
ziert.

900:

Wie sieht nun der Ablauf einer mehre-
re Ziige tiefen Suche aus? Betrachten
wir ein Beispiel (Tiefe 2) anhand eines
Graphen:

Von der Partiestellung A ausgehend
wird zunéchst der Zug untersucht, der
zur Position B fithrt. Um einen Wert fiir B
zu bekommen, miissen die Ziige B-E, B-F
und B-G analysiert werden. Die Stel-
lungsbewertung liefert fiir E, F und G
die Werte 0, 3 und 10. Daraus berechnet
die Suche fiir Schwarz durch Minimie-
rung den Wert 0 und entscheidet sich fur
den Zug B-E. Fiir die Stellung A bedeu-
tet dies: Wenn Weifl den Zug A-B spielt,
wird die Partie bei bestem Gegenspiel
von Schwarz ausgeglichen verlaufen.
Nun versucht WeiB, durch das Auspro-
bieren von A-C und A-D bessere Ergeb-
nisse zu erzielen. Tatsachlich kann
Schwarz nicht verhindern, daB WeiB
durch Auswahl des Zuges A-C einen
Vorteil erreicht (Minimierung in C liefert
den Wert 17). Der Vergleich der Alterna-
tiven A-C und A-D zeigt, daB Wei A-C
spielen sollte, um die bestméglichen
Chancen fiir die Partie zu erhalten (Ma-
ximierung in A).

Dieser Suchverlauf ist unabhéngig
von der festgelegten maximalen Such-
tiefe. Die Arbeitsweise des Verfahrens

ist” tiefenorientiert”, d.h., es untersucht

jeweils alle Antwortmdglichkeiten auf
einerr Zug, bevor Alternativzlige analy-
siert werden. Dabei wird immer in den
Stellungen der Ebeng, auf der WeiB am
Zug ist, maximiert und entsprechend in
Positionen. mit Schwarz am Zug mini-
miert. Suchalgorithmen, die so vorge-
hen, arbeiten nach dem sogenannten
"Minimax-Prinzip”. Eine solche Suche,
die alle Zugmdglichkeiten umfaft, hat
jedoch einen schwerwiegenden Nach-
teil. Der Suchaufwand nimmt bei wach-
sender Suchtiefe rapide zu. Wenn wir
von ca. 40 mdglichen Ziigen pro Stellung

Abbildung 3

Tiefe Farbe am Zug

0 weil
1 schwarz
2 weill

ausgehen, steigt die Anzahl zu bewer-
tender Positionen am Ende der Zugfol-
gen um diesen Faktor "40", wenn wir
die Suchtiefe jeweils um "1" erhéhen.

Die derzeit schnellsten Programme
"Cray Blitz" und "Hitech" aus den USA,
vermdégen in einer Sekunde ca. 150000
Stellungen zu untersuchen. (Zum Ver-
gleic: Etwa 1000-1500 Stellungen pro
Sekunde ist das derzeitige Maximum bei
Programmen auf den Mikros.) Aber
selbst mit dieser kaum vorstellbaren Ge-
schwindigkeit werden {iber 11 Minuten
bendtigt, um mit der bisherigen Such-
methode alle Varianten bis zur Tiefe 5 zu
analysieren (102400000 zu bewertende
Endstellungen). Partien unter Turnier-
bedingungen (durchschnittliche Be-
denkzeit'3 Minuten pro Zug) waren da-
her nur mit der maximalen Suchtiefe 4
méglich. Fiir viele Schachstellungen ist
dies jedoch zu wenig, um alle Gefahren
eines Zugs zu erkennen. Hier hilft nur ei-
nes: Das Suchverfahren mufl in der Lage
sein, "unwesentliche” Zugfolgen gar
nicht oder zumindest nur teilweise in
der Analyse zu beriicksichtigen und
stattdessen die wichtigen besonders in-
tensiv zu untersuchen.

Dazu bieten sich zwei Moglichkeiten
an. Die erste ist unter den Namen "se-
lektive Suche” oder Typ-B-Strategie
(nach C. Shannon) bekannt. Sie basiert
darauf, daB in jeder Position, die wéh-
rend der Suche erreicht wird, eine Vor-
analyse stattfindet, die aus der Menge
aller Zurgmoglichkeiten diejenigen aus-
wahlt, die "moglichst vielverspre-
chend” sind und im weiteren Suchver-
lauf beriicksichtigt werden sollen. Da-
durch wird der zu untersuchende Graph
schmaler und bei gleichem Suchauf-
wand linger. Dieser Weg wurde von den
Schachprogrammierern bis zum Ende
der sechziger Jahre beschritten, da in
Anbetracht der Arbeitsgeschwindigkeit
damaliger Rechenanlagen anders keine
akzeptablen Suchtiefen erreicht werden
konnten. Das Manko dieses Verfahrens
ist jedoch, daB die sogenannten "Heuri-
stiken” zur Zugselektion Schachwissen
benétigen, um schon vorab bestimmen
zu konnen, welche Ziige untersuchens-
wert und welche sinnlos sind. Ahnlich
wie beim Programmieren der Bewer-
tungsfunktion ergibt sich das Problem,
daB fiir die unterschiedlichsten Stel-
lungstypen und Partiestadien (Eroff-
nung, Mittelspiel, Endspiel) ein Verfah-
ren angegeben werden muB, das immer
die richtigen Einschitzungen liefert.
Wird auch nur einmal ein scheinbar un-
sinniger Zug von der Suche ausge-

.schlossen (z.B. ein Materialopfer mit an-

schlieBendem Mattangriff), kann dies zu
folgenschweren  Fehlentscheidungen
filhren.
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Aus diesem Grund wird in fast allen
heutigen Schachprogrammen fiir die Su-
che die Typ-A-Strategie benutzt, die kei-
ne Zige von vornherein ausschlieBt. Da-
mit man aber auch mit dieser "Brute for-
ce"-Methode ausreichend lange Zugfol-
gen untersuchen kapn, wird der soge-
nannte Alpha-Beta-Algorithmus ver-
wendet. Sinn dieses Verfahrens ist es,
die Analyse der Zugmdglichkeiten in ei-
ner Stellung méglichst friihzeitig abzu-
brechen, und zwar genau dann, wenn
sich zeigt, daB es fiir einen der beiden
Spieler giinstiger ist, die aktuell behan-
delte Position nicht anzustreben und
stattdessen in eirier Vorgangerstellung
davon abzuweichen.

Betrachten wir noch einmal den Gra-
phen aus Abbildung 3. Ausgehend von
Knoten A seien die Ziige A-B und A-C
mit den jeweiligen Antwortziigen von
Schwarz analysiert. Zu diesem Zeit-
punkt ist klar, daB WeiB mindestens die
Bewertung "17" ermreichen kann, nim-
lich durch die Fortsetzung A-C. Es inter-
essiert also nurnoch, ob WeiB3 mit A-D ei-
nen noch gréBeren Vorteil herausholen
kann. Unter diesem Aspekt wird D-K un-
tersucht. Es zeigt sich, daB der Wert fiir
die Stellung D hochstens "5" betrigt,
weil — Schwarz am Zug — die Zugmég-
lichkeit mit dem niedrigsten Wert aus-
gewdhlt wird. Damit ist aber die Position
D schon als "hinreichend schlecht” er-
kannt worden und wird nicht weiter be-
ricksichtigt werden. Demzufolge kann
man auf die Analyse der Ziige D-L und D-
M verzichten, ohne das Suchergebnis zu
verfalschen.

Wie kdénnen wir nun dieses effiziente
Verfahren programmieren? Vielleicht
liberrastht es Sie, daB wir mit nur weni-
gen Ergénzungen die Suche aus Listing
2 zum Alpha-Beta-Algorithmus erwei-
tern kénnen. Im wesentlichen benéti-
gen wir zwei neue Variablen (Alpha%
und Beta%), die uns angeben, welche
Werte Weil bzw. Schwarz entsprechend
der bisherigen Suchergebnisse "sicher”
haben. Weil} braucht also keine geringe-
ren Werte als den aktuellen Alpha%-
Wert und Schwarz keine héheren als
den aktuellen Beta%-Wert hinzuneh-
men. In dem eben besprochenen Bei-
spiel wird Alpha% durch die Untersu-
chung von A-C auf "17" gesetzt. Dies ist
der Vergleichswert fiir Stellungen, in de-
nen Schwarz am Zug ist. Die Analyse
von D-K liefert die Bewertung "5", die
niedriger ist als der Alpha%-Wert. Die
Untersuchung der Position D kann daher
abgebrochen werden, weil Weifl eine
andere Variante wahlen wird (soge-
nannter "Alpha-Cutoff"). Analog kén-
nen Beta-Cutoffs in Stellungen auftre-
ten, in denen Weil am Zug ist und eine
Fortsetzung gefunden wird, die eine h6-

here Bewertung als den aktuellen Be-
ta%-Wert liefert (siehe Listing 3).

Die Verinderungen betreffen aus-
schlieBlich die Verwaltung der Suchva-
riablen Alpha% und Beta%. Diese miis-
sen vor dem Aufruf der Suche flir die Par-
tiestellung mit den Mattbewertungen
initialisiert werden (nicht im Listing ent-
halten). Wahrend des Suchverlaufes
verdndern sich ihre Werte (Zeile 1300),
wenn bessere Ziige gefunden werden,
oder bewirken einen Cutoff (Zeile 1200),
wenn sich eine Stellung fiir den am Zug
befindlichen Spieler als glinstiger er-
weist, als es sein Gegner zulassen muf.
Auch diese Suchvariablen diirfen nicht
durch rekursive Aufrufe iiberschrieben
werden und sind deshalb ebenfalls zu

- kopieren (Zeile' 600). In der Suchproze-

dur fiir Schwarz lauten die entsprechen-
den Vergleichskriterien "Wert-
Schwarz% <= Alpha%" fiir den Cutoff
bzw. "WertSchwarz% < Beta%" fiir die
Aktualisierung.

An dem Beispiel aus Abbildung 3 ha-
ben wir gesehen, daB3 die Analyse von
zwei Stellungen durch den Alpha-Beta-
Algorithmus eingespart werden konnte.
Nun stellt sich die Frage, ob man den
Suchaufwand auch mehr oder weniger
hétte reduzieren kénnen. In der Tat sind

- beide Falle méglich. Stellen wir uns vor,

der Zug A-C (mit den dazugehdrenden
Antwortzligen) wiirde vor der Fortset-
zung A-B untersucht. Dann kénnte
schon bei der Analyse der Position B der
Alpha%-Wert "17” benutzt werden.
Dies wiirde zu einem zusétzlichen Cut-
off, ndmlich der Knoten F und G, fithren.
Vertauschen wir andererseits die Stel-
lungen C und D, so erhalten wir tiber-
haupt keine Cutoffs. Der Reihenfolge, in
der die Zige ausprobiert werden,
kommt also eine entscheidende Bedeu-
tung zu. Optimal kann der Alpha-Beta-
Algorithmus arbeiten, wenn der beste
Zug jeweils zuerst betrachtet wird,
wahrend im schlimmsten Fall (Zige
nach aufsteigender Gilite geordnet) die
Suche genauso lange dauert wie bei Li-
sting 2.

Zum Gluck gibt es jedoch Zugsortie-
rungsverfahren, die sich ohne groBen
zusétzlichen Aufwand programmieren
lassen und dafiir sorgen, daB der Alpha-
Beta-Algorithmus dank vieler Cutoffs
praktikabel ist. Sie benutzen entweder
Schachwissen in Form von "Faustre-
geln” (z.B. Schlagziige vor ruhigen Zii-
gen untersuchen, méglichst frithzeitig
die Rochade anstreben u.a.) oder die Er-
gebnisse des bisherigen Suchverlaufes,
um die Erfolgsaussichten der zu unter-
suchenden Ziige zu beurteilen. Solche
"statistisch" arbeitenden Methoden sind
die sogenannte "Killerheuristik” oder, in
der allgemeineren Form, die "Widerle-

gungstabellen”. Darin werden Ziige ab-
gespeichert, die sich in bereits analy-
sierten Stellungen als gut erwiesen ha-
ben und nun auch in anderen Positionen
zum Cutoff fiihren sollen. Eine weitere
Moglichkeit ist die "iterative Suche".
Anstatt sofort z.B. auf Tiefe 4 zu arbei-
ten, analysiert dies nacheinander Stufe
1, 2, 3 und 4, wobei jeweils die Sucher-
gebnisse eines Durchganges fiir den
darauffolgenden verwertet werden. Ins-
besondere wird die Hauptvariante (Zug-
folge bei beiderseits bestem Spiel) auf
der nidchsten Analysestufe zuerst unter-
sucht, wahrend ihr Wert durch die "Fen-
stertechnik” ausgenutzt wird. Damit ist
gemeint, daB die Variablen Alpha% und
Beta% nicht mit den Mattbewertungen
initialisiert werden, sondern mit Wer-
ten, die in der "Nahe"” des Minimax-
Wertes aus dem letzten Durchgang lie-
gen, um auf diese Art zusétzliche Cut-
offs zu erzielen. Doch damit wollen wir
den I'.'Tberblick iiber Zugsortierungsver-
fahren beenden. Interessierte Leser sei-
en nochmals auf die Literaturliste im er-
sten Artikel (CPC-Magazin 11/1986)
hingewiesen. Zum SchluB méchte ich
noch kurz ein Problem beleuchten, das
durch die Verwendung einer konstan-
ten maximalen Suchtiefe entsteht. Dazu
betrachten wir noch einmal eine Bei-
spielsteliung:

gh
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Abbildung 4 . W‘“ss

Nehmen wir an, WeiB ist in dieser Po-
sition am Zug, und das Programm soll ei-
ne Suche der Tiefe 4 durchfiihren. Nun
wird der SEA sehr schnell feststellen,
daB die weiBe Dame auf e4 durch den
schwarzen Laufer auf c6 geschlagen
werden kann. (In der Tat ist der Verlust
der Dame unvermeidlich, da sie sich we-
gen der Fesslung gegen den Konig auf hi
nicht aus der Schlagrichtung des Léu-
fers entfernen darf.) -Das Programm
sucht nun nach Wegen, zumindest den
Materialverlust so gering wie méglich
zu halten, und entscheidet sich schlieB3-
lich fiir den fehlerhaften Zug Lh5xf7+.
Grund ist der sogenannte "Horizontalef-
fekt”, der immer dann entsteht, wenn
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das Programm "unangenehme" Ereig-
nisse durch Zwischenziige, die fiir den
Augenblick die Bedrohung ausschalten,
iiber die festgelegte maximale Suchtie-
fe, den "Horizont", hinausschiebt. Inun-
serem Beispiel berechnet das Programm
die Hauptvariante Lh5xf7+, Kg8xf7,
e5—e6+, d7xe6 mit dem Verlust eines
Liufers. Diese Zugfolge erscheint ihm
giinstiger als der vergleichsweise héhe-
re Materialverlust durch De4xc6. Dafl
auch nach der obigen Hauptvariante die
weiBe Dame nicht zu retten ist und da-.
her durch Lh6xf7+ im Endeffekt der
Verlust noch vergréBert wird, "sieht”
das Programm nicht. Nun kénnte man
meinen, man miisse nur die maximale
Suchtiefe weiter erhdhen, um solche
Fehleinschitzungen zu vermeiden. Die-
sem Vorgehen sind aber — zumindest in
Turnierpartien — durch die vorgegebene
Bedenkzeit Grenzen gesetzt. AuBerdem
existieren fiir alle in der Praxis noch zu
bewiltigenden Suchtiefen geniigend
viele Stellungen, die doch zum Horizont-
effekt fiihren. ‘

Wir miissen das Problem deshalb an-
ders 16sen. Wie wir im néchsten Artikel
noch sehen werden, wére die Stellungs-
bewertung iiberfordert, wenn sie alle
nur denkbaren Schachpositionen kor-

rekt behandeln sollte. Vor allem Stellun- |

gen, die fiir mindestens einen Spieler
taktische Méglichkeiten wie Schlagzii-
ge, Bauernumwandlungen oder Schach-

angebote bieten, konnen auf statisti- .

schem Wege, d.h. ohne Ausprobieren
der Ziige, kaum exakt bewertet werden.
Deswegen gehen die meisten Schach-
programme so vor, daB fiir die Horizont-
stellungen die Bewertungsfunktion nur
dann sofort aufgerufen wird, wenn sie
"taktisch ruhig” sind, also keine Drohazii-
ge vorliegen. Sonst folgt auf die Analyse
der aktuellen Variante eine sogenannte
"Ruhesuche”, in der die taktischen Ab-
wicklungen auf ihre Zwangsldufigkeit
untersucht werden. Durch das Auspro-

bieren eigener Drohungen bekommt der

Spieler am Zug die Gelegenheit, die Be-
wertung aus seiner Sicht gilinstiger zu
gestalten. Durch den kiinstlichen Analy-
geabbruch wire dies nicht moglich.
Falls der Gegner jedoch liber besonders
starke Bedrohungen (Schlagziige gegen
mehrere oder gefesselte Figuren, s.o0.)
verfiigt oder der K8nig im Schach steht,
missen zumindest die vorhandenen
Verteidigungsziige betrachtet werden,
um zu sicheren Bewertungen zu gelan-
gen, Damit wollen wir das Kapitel {iber
Suchverfahren beenden. Im néchsten
und gleichzeitig abschlieBenden Teil der
Serie {iber Computerschach werden wir
uns dann mit der Stellungsbewertung
beschaftigen.

H.-J. Kraas

Springen Sieiiber
Ihren Schatten-
werden Sie aktiv!

Computerzeitschriften leben auch von der Ak-
tivitat ihrer Leser. Deshalb fordern wir alle auf,
bei uns mitzuarbeiten.

Schicken Sie uns lhre selbstgeschriebenen
Programme. Wir suchen gute Spielpro-
gramme, Tips & Tricks, Assemblerlistings und
Hilfsroutinen.

Wenn wir nach einer Uberprifung der Meinung
sind, daB lhr Programm gut ist, werden wir es
im "CPC-Magazin” veroffentlichen. Gegen ein
angemessenes Honoror versteht sich.

,:.;mn Qzin

iir alle Schneider Computer
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Britischer Sound
Maestro aus England bringt lhrem CPC Téne bei.
Die Hardware-Erganzung gibt Programmen mit Sound-Effekten

er das Programm "Samantha Fox

Strip Poker” kennt, weiB, was man

unter digitalisierten Videobildern zu

verstehen hat. Fir nicht informierte Le-
ser hier eine kurze Erklarung.

Angefertigt ‘wird ein solches Bild auf
denkbar einfache Art und Weise. Mit ei-
ner Videokamera oder einem Videore-
corder bringt man ein Motiv auf den
Fernsehschirm. Ein Recorder ist dabei
zu bevorzugen, da man ein ruhiges
Standbild benétigt. Dieses wird jetzt
uber ein spezielles Interface in den Com-
puter transferiert und hier digitalisiert,
also von der Fernsehnorm auf die Com-
puternorm ummoduliert. Das fertige
Bild kann dann wie ein normaler Screen
weiterverarbeitet werden. Man kann es
also tiber den Drucker zu Papier bringen
oder mit einem Grafikprogramm veran-
dern.

Mittlerweile gibt es fiir fast alle Com-
putertypen ein entsprechendes Interfa-
ce, so auch fiir die CPC-Modelle. Das hier
vorgestellte trdgt die Bezeichnung Vi-
deo 1000. Wer das Gerat bestellt und
auspackt, wird vielleicht auf den ersten
Blick enttduscht sein. Ein kleines Ge-
héuse, das unverkennbar nicht aus einer
Massenproduktion stammt, und eine
Diskette mit der Steuersoftware sind al-
les, was man erhilt. Man sollte sich

den richtigen Klang.

durch die schlichte Aufmachung aber
nicht tduschen lassen. Der Digitizer wird
liber ein bereits installiertes Kabel an
den Computer angeschlossen (Vorsicht
beim Bestellen: Es gibt unterschiedli-
che 'Steckerauslegungen fiir 464 und
664/6128). Vom Videorecorder aus muf3
dann noch ein weiteres Kabel, das nicht
beiliegt, mit dem Digitizer verbunden
werden. Damit wére der AnschluB auch
schon hergestellt. Die Stromversorgung
erfolgt durch den Computer.

Um mit dem Digitizer zu arbeiten, muBl
than jetzt noch die Steuersoftware la-
den. Das Programm ist leider nicht sehr
komfortabel. Allerdings hat die Firma
Andreas Freund Versand dafiir gesorgt,
daB das im Schneider-CPC-Magazin be-
reits vorgestellte Hardcopy-Programm
auch mit dem Digitizer zusammen ein-
gesetzt werden kann. Dadurch ist die
weitere Verarbeitung der Bilder gesi-
chert.

Jetzt sind digitalisierte Videobilder
auch fiir den CPC-Anwender méglich.
Die Bilder, die mit Video 1000 erstellt
werden kénnen, sind in der Qualitit her-
vorragend. Solche Grafiken in eigene
Programme eingebunden, sorgen fiir
viel Verbliiffung unter Betrachtern, die

noch nichts von einem Digitizer gehort
haben.

Bleibt nur noch die Frage, ob sich die
Anschaffung eines solchen Interfaces
auch lohnt. Der Preis liegt bei rund 350.—
bis 400.— DM, je nach Handler. Am An-
fang wird man sicher viel Freude an den
neuen Moglichkeiten haben, aber schon
nach kurzer Zeit konnte der Digitizer in
der Ecke verstauben. Ich glaube, daB
dieses Gerat eine wunderschéne Spiele-
rei fir Leute ist, die ein biBchen Geld {ib-
rig haben.

Bezugsquelle: Andreas Freund Versand
Rolf Knorre '

Bilder im Computer

Mit digitalisierten Videobildern im eigenen
Programm werden Sie professionell. Wir stellen einen
- solchen Digitizer vor.

Bekanntlich besteht an Peripheriege-
réaten fiir den CPC kein Mangel. Wir
haben hier schon Joysticks, Lightpens,
ein Grafiktablett und anderes vorge-
stellt. Wer als Produzent mithalten will,
muB sich schon etwas Besonderes ein-
fallen lassen. Das dachte sich wohl auch
die Firma Vanguard Leisure Ltd., die
Maestro entworfen und auf den Markt
gebracht hat.

Das Hardware-Paket besteht aus fol-
genden Teilen:

— einem Soundverstérker in
Stereoausfiihrung

— zwei 30-Watt-Kompaktboxen
— eihem Kopfhorer

— einer Democassette

Nachdem man die einzelnen Kompo-
nenten der Anleitung entsprechend mit-
einander verbunden hat (der Verstérker
wird zwischen die Stromleitung ge-
schaltet und mit dem Soundausgang
des CPC verbunden, die Boxen werden
am Verstérker angeschlossen), ladt man
die beiliegende Democassette. Der An-
wender kann dann auf Wunsch eine Op-
tion wahlen, die beide Teile des Demo-
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programms auf Diskette kopiert. Es ent-
hélt verschiedene Melodien, die auto-
matisch ablaufen. Maestro sorgt dafiir,
daB auch die Nachbarn mithéren kén-
nen. Es handelt sich namlich um ein Ge-
rat, das die Signale, die an der CPC-Ste-
reobuchse ankommen, verstarkt und an
die Boxen weiterleitet. Zwei Regler fiir
den rechten und linken Kanal ermégli-
chen die stufenlose Regulierung der
Lautstarke. Wenn der Lautsprecher des
CPC bereits iibersteuert ist, zeigt Mae-
stro erst richtig seine Leistungsfdhig-
keit. Da die kleinen Boxen iiber zwei lan-
ge AnschluBkabel verfiigen, kann man
sie so im Raum verteilen, daB man in den
vollen Klanggenuf3 kommt. Damit sind
auch tolle Stereoeffekte, die auf einem
CPC ja leicht programmiert werden kon-
nen, zu erzielen. Die volle Lautstérke ist
schon beachtlich. Im Interesse Ihrer
Nachbarn liegt denn auch ein Kopfhérer
bei. Am Verstarkerteil kann man mit ei-
nem Schalter zwischen Kopfhérer und
Lautsprecher umschalten.

Ob sich die Anschaffung eines sol-
chen Gerits lohnt, ist nicht so leicht zu
beantworten. Die meisten Spiele mit fet-
ziger Musik bekommen durch Maestro
erst den richtigen Spielhallentouch.

Lautsprecher,
Kopfhérer und
Verstirker
entlocken dem
CPC neue Tone

Auch eigene Soundprodukte klingen mit
Verstadrker einfach besser. Allerdings
kann man auch mit einem Kabel fiir rand
10.—DM den Sound iiber die eigene HiFi-
Anlage verstarken. Das klingt noch bes-
ser.

Man kann an den Maestro auch ande-
re als die mitgelieferten Boxen anschlie-
Ben. Bei diesen handelt es sich ndmlich
um kleine Exemplare, wie sie im Auto

Disketten

(far alle 3"- Laufwerke)
10er-Pack

Diskettenbox SS 50

abschlleBbar/tragbar
Rauchglas

NAGAOKA 3"-Disketten CF 2 DD

Diskettenboxen

far 50 3”- oder 3'2"-Disketten,

m19.90

m79.-

Flr PCW JOYCE:

von 256 KB
auf 512 KB

HoéftestraBe 32
4400 MUnster

Ferdi’s Computer Software
EDV-Service
Inh.-Ferdinand Géddeker

Telefon 02 51 /61 98 81

Bausteine!)
- Bildschirmfilter

Deutschland:

Osterreich:
Wagner Electronics - Hauptstr. 171 - 3001 Mauerbach - Tel. 0222-97 2166

ZUBEHOR

- FD-2 (2. Laufwerk),
1MB N

{Original 257-er-

Das komplette Zubehor ist bei den Schneider-Computer-
Handlern erhéltlich. Handlernachweis auf Anfrage.

Weitere Hiindleranfragen willkommen!

AMETHMI

haufig eingesetzt werden (sogar die An-
schraubbligel liegen bei). Mit ihnen
kann man zwar viele Mitten und Héhen
erreichen, Basse fehlen allerdings véllig.
Wer ein Gerat sucht, das einen guten
Klang und hohe Lautstarke bletet sollte
Maestro einmal testen.

System: CPC 464/664/6128
Bezugsquelle: direkt aus England
Rolf Knorre

fiir alle
Schneider-Computer

ZUBEHOR

NEU: Papierfiihrung fiir JOYCE-Drucker 39,-

Flir CPC 464, 664, 6128:
- Bildschirmfilter

598,— Farbmonitor
CTM 640/644 44,~
- Bildschirmfilter
Grinmonitor
GT 64/65 39,-
129,~
59,-

ABD Computer - Zettachring 12 - 7000 Stuttgart 80 - Tel. 07 11-7 150037
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Serielle Datenubertragung
ohne Schrecken

Wer o6fters Verbindungen liber die RS-
232/V-24-Schnittstelle herstellen will, wird ohne
einen Tester nicht zurechtkommen.

ie Firma EDV Partner vertreibt einen

Tester fiir RS-232 / V-24-Schnittstel-
len mit dem Namenszusatz Profi. Ob das
Gerdt diesem Anspruch gerecht wird,
soll in diesem Testbericht untersucht
werden.

Oftmals ist bei der Beurteilung der
Qualitét eines Gerats der erste optische
Eindruck entscheidend. SchlieBlich ist
die Verarbeitung von groler Bedeutung.
Das Testgerat gleicht duBerlich einem
Taschenrechner. Obwohl das Gehéuse
aus Kunststoff ist, macht es einen soli-
den Eindruck. Offnet man es, so wird
man mit einer Vielzahl von Leuchtdio-
den, Steckern und DIL-Schaltern kon-
frontiert. Der RS-232-Benutzer erkennt
im oberen Teil des Gerdts zwei DB-25-
Steckverbinder, jeweils einen Stecker
und eine Buchse. Diese Steckverbin-
dung hat sich inzwischen etabliert. Es
gibt allerdings auch Schnittstellen, die
einen anderen Stecker benutzen. Fiir
solche muB man sich dann einen Adap-
ter besorgen oder basteln. Die fiir die
Schneider-Computer angebotenen
Schnittstellen sind aber alle mit dieser
Steckverbindung ausgeriistet, so daB
hier keine Probleme zu erwarten sind.
Sie sind in das Geh&duse durch eine un-
losbare Nietverbindung eingebaut, was
zur Stabilitdt des Gerits beitrdgt. Die
librigen Steckverbinder lassen einen Zu-
griff auf alle Leitungen der Schnittstelle
zu. Dadurch ist man in der Lage, jede
einzeln zu untersuchen. Dem gleichen
Zweck dienen die DIL-Schalter, die es er-
moglichen, jede der 25 Leitungen zu un-
terbrechen, so daBl man die Auswirkun-
gen einer fehlenden Verbindung testen
kann. Neben Leuchtdiodenanzeigen fiir
die wichtigsten Signal- und Datenleitun-
gen sind zwei mit Reserve bezeichnete
Anzeigeeinheiten vorhanden. Mit ihnen
und den ebenfalls'mitgelieferten Steck-
verbindungen kann man jede beliebige
Leitung auf ihren Signalpegel testen.

Der erste positive Eindruck wird
durch den Funktionstest noch unterstri-
chen. Nach dem Einscl/ﬂeifen des Te-
sters in eine bestehende RS-232-Verbin-
dung konnten alle Signalpegel der Steu-
er- und Datenleitungen untersucht wer-

den. Die Steuerungsabldufe der Schnitt-
stellen waren besonders gut zu beob-
achten. Die Signalpegel der Datenleitun-
gen konnten allerdings bei normalen
Baudraten nicht eindeutig bestimmt
werden. Dafiir gibt es zwei Griinde: Er-
stens sind die Leuchtdioden als Anzei-
geeinheiten fiir schnelle Pegelwechsel
nicht geeignet. Zweitens ist das
menschliche Auge nicht in der Lage, sol-
che schnellen Wechsel, selbst wenn sie
angezeigt wiirden, zu verarbeiten. Da
aber unser Auge mit Sicherheit trager
reagiert als eine Leuchtdiode, kann man
nicht von einem Mangel sprechen. Bei
stark reduzierter Baudrate (>50 Baud)
war jedoch ein Flackern zu erkennen, so
daB man davon ausgehen kann, daB die
Anzeige auch fiir die Datenleitungen
funktioniert.

Wichtiger als die Uberwachung der
Datenleitungen ist in der Praxis aller-
dings die der Steuerleitungen. In den
meisten Fillen scheitert eine RS-232-
Verbindung nicht an Art und Beschaf-
fenheit der Datenleitungen, sondern an
Art und Beschaltung der Steueileitun-
gen. So kommt es nicht selten vor, dal
ein Peripheriegerét verschiedene Steu-
erleitungen tiberhaupt nicht bedient
oder diese an einen anderen Pin der
Schnittstelle angeschlossen sind. Mit
dem Tester kann man sehr leicht solche
Leitungen herausfinden und entspre-
chend beschalten. Meistens reicht es
danach aus, ein spezielles Kabel anzu-
schlieBen, und die Verbindung klappt.

Ohne Schnitt-
stellentester sind
die 25 Leitungen
der RS-232 nicht
zu iiberwachen

Natirlich kann man auch die Funktion
einer (z.B. selbstgebauten) Schnittstelle
testen. Gibt man an den Schnittstellen-
baustein den Befehl zur Aktivierung ei-
ner bestimmten Steuerleitung, so mufl
die entsprechende Anzeigelampe am
Tester aufleuchten. Auch die Uberprii-
fung selbsterstellter Software ist auf
diese Weise moglich.

Die Dokumentation beschrdnkt sich
leider auf ein DIN-A4-Blatt, auf dessen
Riickseite alle Signalbezeichnungen
aufgefiihrt sind, wéhrend die Vordersei-
te (immerhin zu 2 Dritteln gefiillt) Giber
die Funktionsweise Auskunft geben
soll. In dieser kurzen Beschreibung sind
allerdings alle wesentlichen Punkte ge-
nannt, so daB ein Arbeiten mit dem Ge-
rat auch Anfangern ermdglicht wird.

Abgesehen von der Dokumentation
ist der RS-232 / V-24-Tester ein solides
und funktionsfidhigegs Instrument in
der Hand des Users, der sich mit der se-
riellen Datenilibertragung beschiftigt.
ODb sich die Anschaffung lohnt, muB je-
der selbst entscheiden. Wer verstarkt
mit seriellen Schnittstellen arbeitet, fin-
det hier eine einfache und schnelle Test-
moglichkeit, die ein Oszilloskop aber
nicht ersetzen kann (und wohl auch gar
nicht soll).

Bezugsquelle:

G. Turba
BirkenwaldstraBe 157
7000 Stuttgart 1

H.J. Janke
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Centronics GLP Il —
der preiswerte Matrixdrucker

Sogar zwei Schnittstellen sind eingebaut.

Heute méchte ich einen Drucker vor-
stellen, der von der Firma konstru-
iert wurde, die der bekannten (und zum
Standard gewordenen) Schnittstelle ih-
ren Namen gegeben hat. Es handelt sich
um die Firma Centronics und ihren Druk-
ker GLP II.

Zwei Leistungsmerkmale sind es, die
dieses Gerat besonders interessant ma-
chen. Zunichst sind die geringen Ab-
messungen von 334 mm X 195 mm X 70
mm zu nennen. Der GLP II stellt sich da-
mit als Winzling dar, was gerade An-
wender, denen nur ein kleiner Arbeits-
platz zur Verfigung steht, begriiBen
werden. Dabei darf man von der Grofie
nicht auf die Leistung schlieBen. Diese
entspricht durchaus dem heutigen Stan-
dard, worauf ich aber spater naher ein-
gehen werde.

Grafikfahigkeit eingebaut

Das zweite Merkmal ist die Schnitt-
stellen-Bestilickung. Im Gegensatz zur
gangigen Praxis wurden dem GLP II
vom Werk aus gleich.zwei Schnittstellen
mitgegeben. Neben der bei Homecom-
putern weit verbreiteten Centronics-Pa-
rallel-Schnittstelle verfliigt dieses Gerét
auch Uber eine RS-232C-Seriell-Schnitt-
stelle. Damit ist dieser Drucker wohl al-
len Anforderungen, die spatere Compu-
ter stellen werden, gewachsen. Dem lei-
der nur in englischer Sprache beiliegen-
den Handbuch sind die Belegungen der
Schnittstellen detailliert zu entnehmen.

Durch die doppelte Schnittstellen-Be-
stiickung verwohnt, war ich etwas ent-
tduscht, daB der Drucker serienméaBig
nicht iiber eine Traktorfiihrung fiir End-
lospapier verfiigt. Man kann zwar liber
die Einzelblattverarbeitung auch End-
lospapier verwenden, doch bei langeren
Ausdrucken kommt es zu Unregelmaé-
Bigkeiten beim Papiertransport. Gliickli-

Schriftarten Standardqualitaet

Schriftarten Standardqualitaet
Schiriftartem

Schriftarten
Schriftarten
Schriftarten
Schriftarten
Schriftarten
Schriftarten
Schriftarten

Schriftarten Standardauxlitaet
Schriftarten Standardqualitaet

Schriftarten Standardqualitaet

Starndardguuaslit:e
Schriftartern Stamdardagu

Briefqualitaet
Briefqualitaet
Briefqualitaet
Briefqualitaet
Briefqualitaet
Briefqualitaet
Briefqualitaet

(NLQ)
(NLQ)
(NLQ)
(NLQ)
(NLQ)
(NLQ)
(NLQ)

cherweise bietet die Vertriebsfirma den
Drucker inkl. Traktor an (Preis 549.50
DM). Ich moéchte vorwegnehmen, daB
ich den Centronics GLP II aufgrund der
bisher beschriebenen Features, der
Druckmdglichkeiten und des Preises fiir
absolut empfehlenswert halte.

Jetzt aber zum eigentlichen Drucker-
test, der mit einem CPC 464 iiber die Pa-
rallel-Schnittstelle erfolgte. Als Grund-
arten der Zeichendarstellung besitzt der
GLP II die Pica, Elite, Italic-kursiv und
die NLQ-Optionen, die auch fett, dop-
pelt, komprimiert oder verbreitert aus-
gedruckt werden koénnen. So ist eine
Vielzahl von Schriftdarstellungen mog-
lich, zumal man fast alle Optionen mit-
einander kombinieren kann. Eine Aus-
nahme stellt die NLQ-Option (Near Let-
ter Quality) dar. Mir ist hier lediglich die
normale und die verbreiterte Darstel-
lung gelungen. Das diirfte aber nicht so
gravierend sein, da die normale NLQ-

Giinstiges

Darstellung sehr gut aussieht. Auch bei
der Geschwindigkeit muB sich der GLP
II nicht verstecken. Standardzeichen
werden mit rund 100 Zeichen pro Sekun-
de zu Papier gebracht, die Schénschrift
immerhin noch mit 25 Zeichen pro Se-
kunde. Natiirlich ist der Drucker voll gra-
fikfahig. Angesteuert werden die einzel-
nen Optionen durch die hier schon oft er-
wahnten Epson-Codes. Die Epson-Kom-
patibilitat bedeutet nattrlich auch, daB
neben den Schriftarten alle weiteren
Funktionen vorhanden sind, wie z.B.
Hoch- und Tiefstellen, Unterstreichen,
Tabulator und Rander setzen.

Um es kurz zu machen, der Centronics
GLP II kann dasselbe wie die meisten
Drucker bis zu einer Preisgrenze von
rund 1000.— DM und bietet ein giinstiges
Preis/Leistungs-Verhéltnis. .

Bezugsquelle: Andreas Freund Versand
Rolf Knorre

Preis-/Leistungs-
verhiltnis:

der Centronics-
Matrixdrucker
GLP Il
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Der vierfarbige Zwerg

Ein kleiner Plotter mit kleinem Preis:
einfach am CPC anstecken und schon zeichnet lhr

aben Sie schon einmal von ihm ge-

hort? Es wiirde mich nicht wun-
dern, wenn Sie nein sagen. Der kleine
Bursche mit einer Gré8e von nur rund 21
x 22 x 7.5 cm und dem Leichtgewicht
von 800 g ist beileibe keine spektakulare
Neuerscheinung auf dem Markt, um die
ja gewohnlich viel Wind gemacht wird,
sondern ein guter alter Freund aus den
Tagen, als die Computer-Modelle der
Reihe TRS-80 noch jugendfrisch waren.
Aber er wird immer noch gebaut und fir
ganze 645.— DM (Liste) konnen Sie sich
diesen Vier-Farben-Rollenplotter auf
den Tisch stellen, der es in seiner Klasse
mit jeder Konkurrenz aufnimmt. Natur-
gemaB ist ein Leistungsvergleich mit ei-
nem DIN A4 oder gar DIN A3 Flachbett-
plotter nicht moglich. Diese Kameraden
kosten dafiir ja auch gleich das Mehrfa-
che und sind damit faktisch denen vor-
behalten, die eine derartige Investition
auch beruflich nutzen kénnen. Allen de-
nen jedoch, die hin und wieder ein Plot-
terprogramm fiit besondere Darstellun-
gen brauchen, sei empfohlen, sich ein-
mal ndher mit dem CGP-115 zu beschif-
tigen.

Hardware

Der Plotter zeichnet auf preiswertem
Normalpapier. Die Rollen von 4.5 Zoll =
rd. 11.5 cm Breite sind die gleichen, die

Computer in Farbe.

auch bei den MZ-Rechnern und PCs von
Sharp verwendet werden. Damit ist die
effektive Schreib- und Zeichnungsbreite
auf 96 mm beschrankt. Immerhin bringt
er darauf in kleinster Schrift noch 80
Druckzeichen lesbar unter. Das Zeichen-
system verwendet Mini-Kugelschreiber
in den Farben schwarz, blau, griin und
rot, die in einem Revolver gehaltert sind.
Zum Farbwechsel wéhrend des Pro-
grammablaufes fahrt der Zeichenkopf
an den linken Rand vor einen Anschlag,
der den Revolver jeweils um eine Stel-
lung weiterdreht. Dieses Prinzip ist
nicht das schnellste, aber auch bei den
vorgenannten Rechnern im Einsatz und
schon seit Jahren bewéhrt. Da auch die
Farbstifte die gleichen sind, macht die
Beschaffung keine Schwierigkeiten. Ein
Satz von vier Stiften, farbig oder nur
schwarz, kostet ca. 12.— DM.

Die Schreiblange eines Stiftes, also
seine Lebensdauer, wird mit 250 Metern
angegeben. Das gilt allerdings nur,
wenn man die Minen bei langerer Be-
nutzungspause (mehr als einen Tag)
herausnimmt und sie durch Aufstecken
der mitgelieferten VerschluBkappen vor
dem Austrocknen schiitzt. Eine Unbe-
quemlichkeit, die sich auszahlt, wenn
man den Preis bedenkt. AuBerdem erfor-
dert der Austausch nur wenige Sekun-
den, wie iiberhaupt alle ndtigen Hand-

Zum kleinen Preis:

Plotten am
Heimcomputer mit

dem CGP-115

griffe schnell zu erledigen sind. Der Pa-
piertransport erfolgt mittels eines Frik-
tionsantriebes, dessen Rolle seitlich
spitze Stacheln hat, so daB auch beim
Vorwarts-Riickwaérts-Rollen die exakte
Papierfithrung gewahrleistet ist.

Verbliiffend ist der AnschluB8 an die
CPC-Rechner: Sie ziehen nur den Cen-
tronics-Stecker von IThrem Drucker ab
und stecken ihn in den CGP, fertig! Kein
Kabelsalat, kein Interface, keine Initiali-
sierungskommandos, nichts! Halt: Der
NetzanschluB Uber den getrennten
Transformator muBl noch hergestellt
werden. Er verbraucht 23 Watt.

Als Dateneingang ist eine Centronics-
Schnittstelle vorgesehen, von deren
acht Bits nur sieben relevant sind, und
eine serielle RS-232-C (600 Baud, 7 Bit,
keine Parity, 2 Stoppbits). Vier DIP-
Schalter an der Riickseite erlauben das
Umschalten zwischen den Schnittstel-
len sowie die Starteinstellung 40/80 Zei-
chen und des Zeilenvorschubs (CR oder
CRLF). Schalter 4 148t die Wahl zwischen
7-Bit-ASCII und "Special Characters”,
deren Geheimnis noch der Erforschung
bedarf. Das 45 Seiten starke, englische
Manual (ca. DIN A4) weiB nichts dar-
uber. Stellen Sie fiir den Anfang alle DIPs
bis auf Schalter 2 auf "Aus". Der Plotter
malt dann nach dem Einschalten alle
ASCII-Zeichen in 3mm GroBe, was dem
40-Zeichen-Modus entspricht. Apropos
Handbuch: Trotz englischer Sprache ist
es leicht verstandlich. Die Befehle sind
alphabetisch geordnet und werden je-
weils mit einem Beispiel erldutert. Am
SchluB finden sich sieben Musterpro-
gramme, das letzte, ein Grafik-Demo, ist
sogar 162 Zeilen lang.

Wie Sie schon bemerkt haben, kann
das Gerat nicht nur plotten, sondern
auch "printen”. Dabei werden die einge-
bauten 96 ASCII-Zeichen in Wirklichkeit
gemalt, jedoch mit der beachtlichen Ge-
schwindigkeit von max. 12 Zeichen pro
Sekunde. Die gesamte Papierbreite von
96 mm ist im Grafikmodus in 480 Schritte
aufgeteilt, so daBl die kiirzeste Linie
0.2 mm lang sein kann. Damit ist die Um-
rechnung in unser Dezimalsystem sehr
einfach: 50 "Steps"” sind genau ein Zen-
timeter. Die Zeichengeschwindigkeit
betragt horizontal 52 mm/sec. und verti-
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kal 73 mm/sec. Der Lange der Y-Achse
sind nur durch die Rollenlange Grenzen
gesetzt, wobei. Sie allerdings in Kauf
nehmen miissen, daB Sie bei Zeichnun-
gen von mehr als 20cm Lange den Ur-
sprung des Koordinatensystems, wenn
Sie sich daraufbeziehen, umsetzen miis-
sen.

Software

Der Befehlsvorrat umfaBt genau 19
Anweisungen. Jeder Befehl wird dem
Plotter in einem ASCII-String mit dem
Schneider-Kommando PRINT#S8 iiber-
mittelt. Die abgedruckten Beispiele ha-
ben nur den Zweck, Ihnen einen Ein-
druck von der Qualitat der Zeichnungen
zu vermitteln. Mit Riicksicht auf den
Druck wurde die Farbumschaltung der
Originale unterdriickt.

Zwei Betriebsarten sind zu unter-
scheiden: Textmodus und Grafikmodus,
zwischen denen mit CHR$ (17) und (18)
umgeschaltet wird. Im Textmodus kann
dariiber hinaus nur noch "Zeichen zu-
riick”, "Zeile zuriick” und "Revolver dre-
hen" befohlen werden. Andere Be-
triebsarten, wie die Einstellung der
BuchstabengréBe, der Druckrichtung
oder einer bestimmten Farbe erfolgen
im Grafikmode und bleiben nach dem
Zurickschalten zu "Text" erhalten. Der
Nullpunkt des Koordinatensystems (Ori-
gin) fir die Grafik liegt nach dem Ein-
schalten am linken Rand. Das System ist
mathematisch richtig orientiert, d.h. X
und Y sind nach rechts und oben positiv
zu rechnen (wie beim Bildschirm). Ge-
nauso kann aber ein Ursprung an belie-
biger Stelle definiert werden. Uber-
schreiten die vom Rechner gelieferten
Werte die Papiergrenze, so bleibt der
Druckkopf kommentarlos stehen und
macht erst nach Eintreffen zuldssiger
Werte an der richtigen Stelle weiter.

Ohne ins einzelne zu gehen, sind hier
die Grafikbefehle kurz dargestellt:

D/J Zeichnen absolut/relativ

M/R Bewegen absolut/relativ

Nullpunkt setzen

Linien, auch gestrichelt (16 Arten)

Farbnummer setzen (0-3: schwarz,

blau, griin, rot)

Home, Nullpunkt ansteuern

Druckrichtung (normal, runter,

itberkopf, rauf)

Drucken im Grafikmodus, Start-

punkt wie bei TAG

BuchstabengroBe (0-63, 63 = 1

Buchst./Papierbreite)

X- und Y-Achse zeichnen und mar-

kieren

A Riickkehr zum Text-Modus, Origin
am linken Rand

Besonders praktisch ist das Zeichnen
des Koordinatensystems. Sie geben nur
die Richtung und den Abstand zwischen

v o po@m Q-

Y

den Markierungsstrichen sowie die An-
zahl der notwendigen Wiederholungen
der Querstriche an. Fiir das Unterpro-
gramm gibt es keinen eigenen Befehl. Es
ist sogar mit Einzelstrichen oder durch-
gehender Linie mdglich, auch in ver-
schiedenen Farben. Das Handbuch
bringt Musterprogramme.

Es mag aufwendig erscheinen, fir je-
den Befehl eigens einen String program-
mieren zu miissen. Diese Tipparbeit! —
Aber dazu hatte ich einen Trick fiir Sie.
Nutzen Sie die Méglichkeiten definierter
Funktionen aus, was tadellos funktio-
niert. So z.B. DEF FNJ$ (x,y)="J" + chr$
(x) + ", "+chr$ (y). Durch den Aufruf
PRINT#8, FNJ$ (150, —150) wiirde ein
42.43 mm langer Strich von der momen-
tanen Druckkopfposition aus nach
rechts unten gezogen. Sie kénnen sich
also LOGO-ahnliche Funktionen ba-

steln. Das klappt auch flir Boxen, nur mit
FILL wiirde es lange dauern. Ein Unter-
programm, das ein Rechteck mit gestri-
chelten Linien kariert, erzeugt hiibsche
grafische Wirkungen.

Der CGP-115 ist ein sehr brauchbarer
Plotter fiir alle, die haufiger saubere
Zeichnungen mit exakten MaBen brau- -
chen, denen jedoch ein Flachbettplotter
zu teuer ist. Erstaunlich ist die Reprodu-
zierbarkeit der Ansteuerung fester
Punkte. Der CGP-115 hat noch einen
kleinen Bruder, der rund die Halfte ko-
stet, dafiir aber nicht farbtiichtig ist. Er
zeichnet nur in der Farbe des eingesetz-
ten Stiftes. Sonst ist alles gleich.

Vertrieb:
Alle Radio-Shack-(Tandy)-Handler

Prof. Walter Tosberg

ISTToN

Walter Tosberg
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Beispielausdrucke
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Eine Briicke fur Comal

Diese Programmiersprache haben wir lhnen bereits
~ vorgestellt. Heute zeigen wir, wie Sie mit
Comal komfortabel Grafik programmieren kénnen.

Bevor wir uns in die Details stiirzen,
sollten Sie sich erst einmal die Hard-
copy anschauen. Ubrigens hat Comal 9.2
Sekunden gebraucht, um dieses Bild
einschliefllich der Schrift zu zeichnen.
Dies wurde mit der eingebauten Timer-
Funktion, die sich auch einstellen 148t,
exakt gemessen.

Das ganze Bild wurde mit dem "gra-
phics”-Paket gezeichnet. "Paket” be-
deutet hier nicht, daB Sie etwas hinzu-
kaufen miissen. Die packages sind be-
reits Bestandteile der Sprache, doch
lauft die Comal-Philosophie darauf hin-
aus, keinen unntitzen Ballast im Spei-
cher zu dulden. Was nicht {gebraucht
wird, bleibt auBen vor. Ein LINK-Befehl
geniigt aber, um Herr tiber 41 Grafik-Be-
fehle zu werden, die Optionen nicht mit-
gezahlt. Das gleiche gilt fiir das Turtle-,
das Joystick- und weitere packages. Fiir

die Briicke brauchen wir nur die Proze-’

duren ORIGIN, BOX, LINE, CIRCLE, EL-
LIPSE, ARC und FILL, fiir die Schrift
noch TEXTSTYLE und PLOTTEXT. Der
Befehl ARC zeichnet Kreisbégen beliebi-
ger Lange, Lage und Krimmung. Alle
Befehle sind im package "graphics"” ent-
halten.

Die Prozeduren

Wenn man von den zwei Kommentar-
zeilen, kenntlich durch // am Anfang,
einmal absieht, so besteht das Haupt-
programm nur aus vier Namen und der
END-Anweisung. Der Rest ist eine An-
sammlung von Prozeduren. Dieser Be-
griff ist Pascal-Kennern geldufig; Basic-
Anwender miissen sich erst daran ge-
wohnen. Wer mit Pascal arbeitet, sollte
aber nicht gleich die Hénde iiber dem
Kopf zusammenschlagen, wenn er ein
Comal-Programm sieht. Kein Semikolon
am Zeilenende, keine Deklarationsteile,
keine Variablen-, Typ- und sonstigen
Vereinbarungen, nichts von all dem er-
scheint. Man ruft sogar Prozeduren auf,
bevor sie geschrieben wurden. Comal
kommt auch ohne Vorwartsreferenzen
aus. Trotzdem handelt es sich bei allem,
was zwischen PROC und ENDPROC
steht, um echte Prozeduren. Damit nun
alle das Beispielprogramm verstehen,
will ich jetzt die verschiedenen Méglich-
keiten erkldren, so daB wir uns spéter
darauf beziehen kénnen.

Zunachst sei der Unterschied zwi-
schen globalen und lokalen Variablen
unser Thema. Pascal-Anwender kénnen
diesen Abschnitt iiberfliegen. Wer an-
sonsten Basic benutzt, muB aufpassen,
denn hier sind normalerweise alle Varia-
blen global. Alles, was dem Namen und
dem Typ nach gleich lautet, hat also den
gleichen Wert und die gleiche Adresse.
Es gilt immer die letzte Zuweisung. Um
die AdreBverschiebungen bei dynami-
scher Speicherverwaltung wollen wir
uns jetzt nicht kimmern. Sie sind ma-
schinenintern und haben selten etwas
mit der Benutzeroberfliche zu tun. Sie
kennen sicher das Problem: Wenn ein
Unterprogramm das Feld A$( ) sortieren
kann, so kann es das nicht mit B§( ), es
sei denn, Sie speichern erst alles nach
A$( ) um und dann wieder nach B§( ) zu-
rick. Alle Variablen sind eben iiberall
bekannt, in jedem Unter- und Hauptpro-
gramm; sie sind global. (Denken Sie an
den Globus, der die ganze Welt um-
spannt.) Basic kennt aber auch lokale
Variablen, ndmlich in den selbstdefinier-
ten Funktionen DEF FN... (x, y). Hier
sind x und y nur in der Funktionsdefini-
tion bekannt. ’

Wir machen uns nun ein Bild davon,
was im Rechner ablduft, damit wir es
besser verstehen. Wenn der Interpreter
beim Bearbeiten der Anweisung DEF
FN auf die Klammer hinter dem Namen
trifft, so reserviert er fiir jede Variable
darin zwei AdreB3-Bytes. Stellen Sie sich
darunter jeweils eine Schublade vor, die
er mit den Etiketten x und y versieht,
aber noch leer 1aBt. Im Funktionsrumpf

(rechts vom Gleichheitszeichen) notiert
er sich nur, wo diese Schubladen zu fin-
den sind. Beim spiteren Aufruf, z.B.
PRINT FN... (abc, klm), werden die Eti-
ketten x und y kurzzeitig mit abc und
klm tberklebt. Dadurch kann es keinen
Arger mit den Variablen x und y geben,
die irgendwo anders im Programm ste-
hen. Denn wiahrend die Funktion bear-
beitet wird, gibt es ja x und y der Defini-
tion gar nicht mehr. Hinterher stehen
die benutzten Schubladen wieder harm-
los da. Die neuen Bezeichnungen wur-
den vom Rechner entfernt, zwecks
spaterer Wiederverwendung. X und y
sind also lokal.

Das Allgemeine zu den Prozeduren ist
schnell gesagt. Sie beginnen mit einer
Kopfzeile der Form PROC name... und
enden mit der FuBzeile ENDPROC name.
(Den Namen hinter ENDPROC lassen Sie
besser vom Scanner einsetzen, um Tipp-
fehler zu vermeiden.) Dazwischen liegt
der beliebig lange Rumpf. Eine Prozedur
arbeitet grundsétzlich nur, wenn sie da-
zu aufgerufen wird. Die Reihenfolge der
Prozeduren unterliegt im Gegensatz zu
Pascal keinerlei Vorschriften, Der Scan-
ner untersucht vor jedem Start den Spei-
cherinhalt und legt ein Adressenver--
zeichnis an. Er iberprift auch den ord-
nungsgeméBen Aufbau aller Kontroll-
strukturen. Das sind z.B. Schleifen, IFs,
CASE-Anweisungen usw. Da man ihn
auch "zu FuB3” aufrufen kann, werden
grobe Fehler noch vor dem Start er-
kannt. Nach dem Scannen ist nun ein
Aufruf aller Prozeduren iiber die Tasta-
tur mdglich. Sie kénnen sich gegenseitig

Glueckliche Reise...!
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aufrufen, aber auch selbst (Rekursion).
Damit sollten Sie jedoch zunéchst noch
vorsichtig sein. In einer Prozedur kon-
nen Sie eine neue definieren, darin wie-
der eine weitere usw. (Prozedur-
Schachtelung). Untergeordnete Proze-
duren sind allerdings nur ihrer vorge-
setzten Dienststelle bekannt. Das bringt
selten Vorteile und macht uniibersicht-
lich.

Das Spezielle an Funktionen ist, was
ich in der Kopfzeile (PROC name...) et-
was leichtfertig mit drei Punkten iiber-
gangen habe. Es ist das Wichtigste. Er-
schrecken Sie nicht, wenn Sie jetzt eine
Kopfzeile mit kompletter Syntax sehen:

PROC name < (<REF> vari 1<, <REF>
vari2> <,...>)> <CLOSED>

Bei vari 1, vari 2 usw. handelt es sich
natiirlich um Variablennamen. Was in
Spitzklammern steht, kann bei Nichtge-
braiuch weggelassen werden (optional).
Die rechte Spitzklammer teilt die Proze-
duren in zwei gro3e Klassen, die offenen
und die geschlossenen (CLOSED). Eine
Prozedur ist offen, wenn sie nicht den
ausdriicklichen Vermerk CLOSED tragt.
Offen und geschlossen beziehen sich
auf den Bekanntheitsgrad der in ihr ver-
wendeten Variablen (und Prozeduren).
Eine Variable gilt als bekannt, wenn ihr
einmal ein Wert zugewiesen oder sie di-
mensioniert wurde. Stringvariablen be-
diirfen mit Riicksicht auf die komforta-
ble Substringtechnik unter Umsténden
einer Sonderbehandlung.

‘ Komfortable
Substring-Technik

Im mittleren Teil der angefiihrten
Kopfzeile taucht noch die Bezeichnung
REF auf. Das ist die Abkiirzung von refe-
rence und kommt vom englischen to re-
fer, was soviel heiBt wie (jemanden) ver-
weisen (auf). Hierzu gleich einige Bei-
spiele. Ich will dabei kurzerhand die Va-
riablen mit a, b, ¢, ... bezeichnen, ohne
Riicksicht auf ihren Typ. Wenn { ) dahin-
ter'steht, ist ein ganzes Feld gemeint.
Mit name wird ein von Ihnen freigewahl-
ter Name bezeichnet, mit dem Sie spéter
die Prozeduren zur Ordnung rufen wol-
len. Er muB den Regeln von AMSDOS
entsprechen.

PROC name

Hier’handelt es sich um die allgemein-
ste Form. Alle global bekannten Namen
sind auch in der Prozedur noch global.
Wenn also z.B. im Hauptprogramm a:
=100 steht und in der Prozedur a: =a/2,
so hat a auch spéter nur noch den Wert
50. Wir sprechen von einer bleibenden

Verdnderung. Wenn Sie nun innerhalb
der Prozedur eine neue Variable anlegen
wollen, so darf der Name nicht global be-
kannt sein, denn sié wird ebenfalls glo-
bal und steht damit allen anderen Proze-
duren und dem Hauptprogramm zur
Verfiigung. Es gilt also, Namensgleich-
heiten zu vermeiden, wie in Basic.

PROC name (a, REF b)

Die Prozedur erwartet, daBl ihr durch
den Aufruf zwei Variablen als Parameter
iibergeben werden. Hinter dem Namen
miissen also beim Aufruf ebenfalls zwei
Variablen in Klammern stehen. Sie kon-
nen durchaus auch verschieden sein.
Lesen Sie nochmals, was bereits iiber
die Basic-Funktionen gesagt wurde.
Gleiche Namen in anderen Prozeduren
oder im Hauptteil sind keinesfalls iden-
tisch. Dennoch scheiden sich hier erst
(im Proc.kopf) die Geister. Von a wird
nur eine Kopie des Wertes angefertigt.
Damit konnen Sie anfangen, was Sie
wollen, ohne das Original zu beschéadi-
gen.

Anders sieht es bei b aus; hier steht
REF davor. Damit wird der Prozedur
nicht der Wert von b, sondern die An-
schrift, die Adresse mitgeteilt. Was auch
immer Sie anrichten, bei ENDPROC wird
es dem Absender, also der entsprechen-
den Variablen im Aufruf mitgeteilt. Die
Namen der Parameter-Variablen, die in
Klammern stehen, werden nach END-
PROC wieder vergessen, sie sind lokal.
Ansonsten gilt das unter PROC name
Gesagte.

PROC name CLOSED

Diese Prozedur weiB iiberhaupt nichts
und kennt nicht einmal ihre Nachbarn.
Trotzdem ist sie oft sehr niitzlich, z.B.
bei stindig wiederkehrenden Bild-
schirmoperationen. Daf sie die in ihr an-
gelegten Variablen sofort und restlos
wieder vergiB3t, macht sie speicherspa-
rend. In beschranktem Mafle kann man
ihr mit dem IMPORT-Befehl, der Adres-
sen (!) iibergibt, Ausfliige in die Umge-
bung gestatten.

PROC (a, REF b) CLOSED

Diese geschlossene Prozedur kennt
keine globalen Variablen oder Prozedu-
ren. Die libergebenen Parameter unter-
liegen dem gleichen Formalismus wie
bei den offenen. Auch hier kann man
Adressen importieren. Alles frisch An-
gelegte verschwindet wieder bei END-
PROC.

Die Briicke

Mit dem bisher Gesagten iiber Proze-
duren wollen wir uns zunédchst zufrie-
dengeben. Die schon angeschnittene
Frage der Parameterversorgung bei Fel-

LY

dern muB ich noch erwédhnen. Sie miis-
sen, wie in jeder Sprache, dimensioniert
werden. Zur Ubergabe nennen Sie in
den Parameterklammern nur den Na-
men mit Typ und setzen ein Klammer-
paar dahinter, das genauso viele Kom-
mas enthalt, wie Sie bei der Dimensio-
nierung verwendet haben. Die Angabe
art$( ) wiirde also das eindimensionale
Stringfeld art$ ibergeben. Dagegen
wiirde PROC lutschbonbon (gutsel
(,,,,) ) CLOSED den Platzbedarf des Fel-
des verdoppeln; auBerdem kostet das
Zeit. In diesen Fillen sollte man sich
nicht scheuen, solche Riesénbrocken
mittels REF bekannt zu machen, auch
dann, wenn man in der Prozedur keine
bleibenden Verdnderungen daran vor-
nehmen will. Beziiglich der trickreichen
Dimensionierungsarten muB ich Sie auf
den nachsten Beitrag vertrosten.

; Offene

Prozeduren

Folgen Sie mir nun bitte mit dem frisch
erworbenen Wissen durch das Pro-
gramm "Bruecke”. Alle Prozeduren sind
offen. Der erste Aufruf im Hauptpro-
gramm heiBt init. Diese Prozedur {Zeile
100) trifft die nétigen Vorbereitungen:
Mode setzen, dem Comal-Kern mittei-
len, daB "graphics” gebraucht wird, auf
Winkelangaben in Grad schalten und
den Koordinatenursprung setzen. Er
liegt Gbrigens auf dem Schnittpunkt von
Pfeilerunterkante und linkem Trégeren-
de. Nach diesen Arbeiten kehrt init zum
Hauptprogramm zuriick, um sich den
nachsten Auftrag, ndmlich bahnbruek-
ke, zu holen, der in Zeile 170 beginnt. Sie
sehen sofort, daBB die Bahnbriicke aus
der eigentlichen bruecke, zweimal wa-
gen und lok besteht. Die Prozedur bahn-
bruecke delegiert folglich den Briicken-
bauauftrag an den Subunternehmer
bruecke (Zeile 240). Dieser bestimmt,
dafB die Briicke aus drei Wanden (zwei
Pfeilern und einem Tréger) und einem
gefiillten Bogen zu bestehen hat. Fir
Waénde gibt es aber wieder einen Spezia-
listen, ndmlich wand in Zeile 320. Der er-
ste wand-Aufruf (Zeile 250) bekommt
jetzt Spezifikationen mit. Vergleichen
Sie die Zahlen in Klammern mit den Na-
men im Prozedurkopf der Zeile 320. Die
erste Wand soll ihre linke untere Ecke
am Punkt x=50 und y=0 haben sowie 8
Steine hoch und 2 Steine breit werden.
Nun besteht eine Wand aus aufgetiirm-
ten Steinen. Folglich gibt wand den Auf-
trag weiter an den Turmbauer turm, der
nur noch die x- und y-Position und die
Zahl der aufzutiirmenden Steine wissen
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mufl. turm aber beauftragt seinerseits
die Ziegelei stein damit, die Steine her-
zustellen und gleich am Ort xy einzu-
bauen.

Jetzt sind wir fast am Ende der Kette.
stein ruft die (interne) Prozedur box auf,
teilt ihr die Baustelle xy mit und 148t Ein-
heitssteine der Breite 20 und der Héhe
10 herstellen, die waagrecht liegen sol-
len. Das ist die 0 am Ende des Aufrufs
box, z.B. in Zeile 470. '

Verfolgen wir nun noch einmal diese
Aufrufkette und die Weitergabe der Pa-
rameter:

bahnbruecke
bruecke

wand (50,0, 8, 2)

[ (%:0, lO,‘8)
stein (50, 0)

box (50,0, 20, 10, 0) —> Drei
Einheitswerte

Sie sehen also, dafl wir mit einem
GroBauftrag beginnen und ihn immer
mehr verfeinern. Die jeweils nicht wei-
tergegebenen Parameter werden im
aufrufenden Block in einer Schleife ab-
gearbeitet. So ruft wand zweimal turm,
turm achtmal stein und stein je einmal
box auf. Der Letzte erledigt die Arbeit. In
den Schleifen werden dann die x- bzw.
y-Werte den SteinmafBen entsprechend
geéndert (x: + 20 ist dasselbe wie x=x +
20 in Basic). Die anderen Wénde sind
entsprechend aufgebaut. So besteht der

Trager aus 16 Tiirmen, je 2 Steine hoch.

Nach dem gleichen Schema kénnen
Sie nun den Aufbau des Bildes verfol-
gen. Betrachten Sie einmal wagen. Er
besteht aus der Kupplung (line), dem
AuBenkasten mit zwei Fenstern (box,
box, box) und zwei Radern (circle, circ-
le). Nach ENDPROC kehrt jede Prozedur
zu ihrem Auftraggeber zunick, denn
Prozeduren sind ja nichts anderes als
komfortable Unterprogramme. Es muf3
noch vermerkt werden, daB alle MaBle
ganze und halbe Steine sind, wobei der
FILL-Befehl aus technischen Griinden
jeweils um ein Pixel davon abweicht. Die
Dicke und Breite der Dampf-Ellipsen
wurde empirisch (durch Probieren) ge-
funden, so daB es schén aussieht. (Die
Mittelpunkte folgen einer Parabel héhe-
rer Ordnung).

BRUECKE.SAV

box (x+10,y+10,15,10,0)
box (x+35,y+10,15,10,0)

box(x+10,y+10,15,10,0)
box (x+30,y-5, 25, 15, 0)
box (x+45, y+10,5,15,0)

0010 //BRUECKE.SAV 0440 ENDPROC turm
0020 0450
0030 //Haupt—(Steuer—)Programm 0460 PROC stein(x,y)
0040 init 0470 box(x,y,20,10,0)
0050 bahnbruecke 0480 ENDPROC stein
0060 randtext 0490
0070 savescreen("bruecke.pic") 0500 PROC wagen(x,y)
0080 END 0510 line(x,y,x+3,y)
0090 0520 box(x+5,y-5,50,30,0)
0100 PROC init 0530
L5 Op =G0, 2 gg;g circle(x+15,y—-10,5)
2 ics™" - [ ’
8138 _BEE L 0560 circle(x+45,y—10,5)
0140 origin(160,886) 0570 ENDPROC wagen
0150 ENDPROC init 0580 :
0160 0590 PROC lok(x,y)
0170 PROC bahnbruecke 0600 line(x,y,x+3,y)
’ 0180 bruercke 0610 box(x+5,y-5,25,30,0)
0190 wagen(70,115) 0620
0200 wagen(125,115) 0630
0210 10k(180,115) 0640
0220 ENDPROC bahnbruecke 0650 circle(x+15,y-10,5)
0230 0660 circle(x+45,y—10,3)
0240 PROC bruecke 0670 dampf(x+47,y+35)
0250 wand(50,0,8,2) 0680 ENDPROC lok
0260 wand(230,0,8,2) 0690
0270 wand¢0,80,2,16) 0700 PROC dampf(x,y)
0280 arc(160,5,70,0,180) 0710 civcle(x,y,S)
0290 fill(229,79) - 0720
0300 ENDPROC bruecke 0730 dick:=1.2"i+6;
0310 0740
0320 PROC wand(x,y,hoehe,breite) k)
0330 FOR i:=1 TO breite DO 0750 ENDFOR i
0340 turm(x, y, hoehe) 0760 ENDPROC dampf
0350  x:+20 , 0770
0360 ENDFOR i 0780 PROC randtext
0370 ENDPROC wand 0790
0380 0800
0390 PROC turmix,y,anzahl) 0810 textstyle(3,2,0,0)
0400 FOR i:=1 TO anzahl DO 0820
0410 stein(x,y) 0830 textstyle(5,1,0,0)
0420 ys+10 0840
0430 ENDFOR i 0850 ENDPROC randtext

FOR i:=2 TO 10 STEP 2 DO
breit:=1.5"i+435
ellipse(x—1.6"i-i,y+4%i,breit,dic

textis:i="Glueckliche Reise...!
text2$:="Und gute Fahrt."

plottext (~90,280,text1$)

plottext (-135,-50, text2$)
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Comal-Rest

Nun bin ich Ihnen nur noch eine Erkla-
rung der Textanweisungen schuldig.
Wichtig ist hier textstyle mit der Syntax:
textstyle (xgréBe, ygréBe, richtung,
schreibart). Mit Hilfe von x/ygroBe las-
sen sich Breite und Hohe der Buchsta-
ben unabhidngig voneinander einstel-
len. richtung bestimmt, ob Sie normal
(0), hochkant von unten nach oben (1),
hochkant von oben nach unten (3) oder
tiberkopf (2) schreiben wollen. Der Para-
meter schreibart 148t acht verschiedene
Moglichkeiten der Verkniipfung zwi-
schen Vorder- und Hintergrundfarbe zu.

Davon wurde hier kein Gebrauch ge- .

macht. Mit plottext schliefllich bestim-
men Sie vor der Ausgabe die Koordina-
ten der linken, oberen Ecke des Schrift-
Zuges pixelweise. .

Sicherlich haben Sie schon gemerkt,
daB dieser Beitrag Sie anreizen sollte,
sich mit Comal zu beschéftigen.
Zwangslaufig muBte ich dabei das et-
was trockene Kapitel der Prozeduren
erértern, weil sie uns ja von Basic her un-

bekannt sind. Aber schreiben Sie dieses '

Programm einmal auf Basic um und ver-
gleichen Sie die Ubersichtlichkeit und
Lesbarkeit beider Versionen! Dann wer-

den Sie mir wohlrecht geben, daB Comal
eine elegante Sprache ist. Den VDOS-
Freunden muB ich leider noch eine bitte-
re Pille verabreichen. Trotz intensiver
Bemiihungen von vortex und der Comal-
Gruppe Deutschland ist es nicht gelun-
gen, beide unter einen Hut zu bringen.
VDOS legt so viele Tabellen, Pufferspei-
cher und Systemvariablen an, daB sich
beide ins Gehege kommen. Nachdem
nun eine unter MS-DOS laufende Comal-
Version fertig, aber noch nicht zum Ver-

. CP/M-Version
in Arbeit

trieb freigegeben ist, wird mit Hoch-
druck an einer CP/M-Version gearbeitet.
Da wir dann auch die kleinste vortex-
Speichererweiterung mit einem 62-K-
CP/M benutzen konnen, besteht AnlaB
zu groBen Hoffnungen. Es miiite dann ja
Platz sein. N

Comal-Anwender kennen die einge-
baute Hardcopy mit Namen "hires (for-
mat$)”. Sie stammt meines Wissens aus
Dénemark und ist sehr schlecht. Die

Leute von Comal sind dabei, das hervor-
ragende Programm "HIDUMP” von un-
serem stiandigen Mitarbeiter Gerhard
Knapienski in angepaBter Form in das
"graphics”-Paket einzubauen, das dann
die bisherige Hardcopy-Routine ersetzt.
Der Auslieferungstermin steht noch
nicht fest. Ich helfe mir im Augenblick
damit, die Bilder mit savescreen ("na-
me.PIC") von Comal aus abzuspeichern
und unter Basic mit HIDUMP.BIN druk-
ken zu lassen. Wenn es noch nicht zu Ih-
rem Programm-Vorrat gehort, so tippen
Sie es aus dem Schneider-CPC-Magazin
4/86 ab oder bestellen die fingerscho-
nende Cassette 4/86 fiir 15.— DM beim
Verlag.

Die Comal-Gruppe Deutschland gibt
in loser Folge die Comal-News heraus.
Viele Tips und Tricks sind dort enthal-
ten. Die News sind nicht rechnerspezi-
fisch. Drei Hefte sind bisher erschienen,
zum Einzelpreis von 7.50 DM (Abonne-
ment (6 Hefte) 39.-DM Vorauskasse).
Fiir Nur-Schneider-Fans sind sie erst ab
Heft 3 interessant. Zu bestellen sind sie
bei: Comal-Gruppe Deutschland, D.
Belz, 2270 Utersum / Fohr. (Beilage:
Preisliste iiber Sammeldisketten, spez.
Hardware usw.)

Prof. Walter Tosberg

untrerselier EPROM—Programmer 4003
fir Schneider CPC 464 / 664 / 6128

B Progremmiart ale gangigen EPROM~ und EEPROM=-Typan
—a ;;_’;’A«‘-iﬁ‘:’f"'
O G
5 3"
/

[ 2.B: 2716, 27C16, 2732, 2732A, 27C32, 2758, 2764,
2764 A, 27064, 27128, 2712BA, 27C128, 27256, 270256,
2508, 2582, 2564, X2804A, X2816A, X2864A... ) & Voll
monigesiouarie Sofkware suf Kessebbe oder Diskekls

® 32 KByl frei fiir EPROM-Daben [ Bronnen des 27256
ohne Nechladan ) ® Kein Umschelben Skacken oder Loben
nobig ® Programmierspannung wird im Qeral erzeugh @ Ver-
bindung 2um CPC iiber Flachbandkebal und Inkerface-Karbe mit
durchgefdhriem Expansionspork ® Robe und grine Leuchidiods xur
Bebriobs=Ark-Anzeige ® Komplell mit 28 poligem Texbool-Sockel B

B Forliggeral fir CPC 464/664 DM 289,50 ® Bauselz fir CPC 464/664 DM 239,- ®
B Fertiggeral fir CPC 6128 DM 318,50 ® Bauselz far CPC G128 DM 269,- ®
8 Aufpreis fir Soflware auf 3" Disksble ;: DM 15,- / auf 5.25" Diskette : DM 5,- ®

EPROM-Karte 2-6¢ xsyte fiir alle CPC

B Wahlwaisa basbickbar mik 2-64 KByle EPROM-Kapari-
bil @ Arbaibal mil den EPROM-Typen 2716,-32,~64,-128
B Durchgefdhrier Ermsibarungsbus [ Floppy kompalibel )
B Auvlosarl von BASIC- und/oder Assembler-Program-
men @ Komplelk mik umFangreicher und komlorbabler
Solbwere aul Kesseble oder Diskells ® Qlaicharmafan
fir Profis und Einsleiger gesignel @

® Farbiggordt fir 464/664 DM 229,50 ® Farbiggeral fir
6128 DM 249,50 B Bausabz mil Anleibung fir 464 /664
DM 199,50 ® Baussbz mil Anleilung fir 6128 DM 219,50
B Aufprein fir Sofiware suf 3" Diskelie : DM 15~ / suf 5.25° Diskélte : DM 5,- ®
® Farbiggeral ohne Software fir CPC 464/654 : DM 99,- / fir CPC 6128 : DN 119,- B

preisgiinstige Matrix—-Drucker

SPEEDY 100-80 100 Zsichen pro Sekunde ® FXB0 kompatibel @ Near Lebler Queliby ®
B Bis zu 142 Zoichan pro Zeile ® Friklionswalze und Trakborankriob ® nur DM 739,-

SPEEDY 130-80 130 Zoichen pro Sekunde ® Bis zu 132 Zeichen pro Zaile ® 929 Mabrix
B 1BM kompatibel ® Ideal fir PC 1512 W deulsches und englisches Handbuch ® nur DM 839,-

Citizen LSP-120D 120 Zsichen pro Sakunds m IBM und EPSON kompabibel B 959 Mabrix
B 4K Pulfar sarienmiBig ® Schriflen : Pics, Elile, invars, proporbional, kursiv, komprimiarl,
doppelt breit, doppell hooh ... ® Near Lekber Qualiby ® 2 Juhre Garankie ® nur DM 525,-

Druckerkabel o0oOBBERTIN

fir CPC 464/664 DM 35,- INDUSTRIE-ELEKTRONIK
fur CPC 6128 DM 39,-
far PC 1512 DM 39,~ BrahmssiraBe 9, 6835 Brihl, Tel.: (06202) 71417

@ Michael Naujoks j

Prelse: Cass./Disk  Joyce Disk
Breakthru DM 34,90/49,90 Cyrus Chess DM 49,90
Dandy DM 34,90/49,90 - 3-D-Clock Chess DM 49,
Dragon’s Lair DM 31,90/49,90 Colossus Chess DM 59,-
Footballerofthe Year DM 34,90/49,90  Aftershock DM 59,
Gauntlet DM 34,90/49,90 - Bat Man DM 49,-
Hacker Il DM 34,90/49,80  Fairlight DM 49,
Heartland DM 34,90/49,90  Strike Force Harmier DM 69,80
Legend of Kage DM 34,90/49,90 Lord of the Rings DM 89,~
Scooby-Doo DM 31,90/49,90 Tomahawk DM 69,~
Starglider DM 49,90/68,90 SAS Rald DM 49,
Thai Boxing DM 33,90/47,00  Verbentrainer DM 49,~
Trivial Pursuit DM 48,90/68,90  Vokabeltrainer DM 59,-

4 SCHNEIDER )
Hardware Software
N CPC /]

dk'tronics Speech-Synthesizer dk'tronics Speichererweiterungen
(Cassette 464/664) DM 89.- 64K flir 464/664 DM 129.~-
(ROM 464/664) DM 129.- 256K fiir 464/664 DM 298.-
(ROM 6128) »«DM139.— 256K fur 6128 = DM 298.—
dk’tronics Light-Pen (Farbmon.)  dk’tronics Silicon-Disc
{Cassette 464/664) DM 59.- 64Kfiir6128 » DM 98.-
(ROM 464/664) DM 89.- 256K fiir 446/664 DM 298.-
(ROM 6128) »DM 89.- 256K fir6128

» DM 208.-
Adapter fiir Geréite mit »: DM 29.—, -

Alle Geriite haben elnen durchgefiihrten Systembus und kénnen hintereinander auf den Er-

weiterungsport gesteckt warden. Flir die mit « gekennnzeichnaten Gerfite bentitigen Sie

deshalb auch nur ainen Adapter zur Umsetzung von Schnelder- auf Amstrad-Ansahiuf. Auf
alle Gardte 8 Monata Voligarantle, Hindleranfragen erwlinscht.

Kostenlosen Katalog B1/87 anfordern!
Entwicklung & Vertrieb von

/
Computer Soft— und Hardware
\_  Rottmannstr. 40, 6900 Hsidelberg

Hotline: b
(06221) 46885 Y,
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Der Joyce wird vielseitig

Mit der Poly-Programmreihe des Franzis-Verlags
ist Ihr Computer allen Anforderungen der
Textverarbeitung gewachsen.

er Franzis-Verlag hat eine Software-

Reihe fiir die Joyce-Computer auf
den Markt gebracht. Zu erkennen ist sie
an der Bezeichnung Poly, die jedem Pro-
gramm vorangestellt ist. Im Grunde
handelt es sich dabei um ein vollstindi-
ges Textsystem. Obwohl die Joyce-
Computer bekanntlich mit dem hervor-
ragenden "Locoscript”-Textverarbei-
tungssystem ausgestattet sind, gibt es
doch Anwender, die damit nicht ganz
zufrieden sind. An sie wendet sich die
"Poly"”-Reihe, die hier kurz vorgestellt
werden soll.

Polyword

Der Grundstock des Systems tragt die
Bezeichnung "Polyword". Dahinter ver-
birgt sich das eigentliche Textverarbei-
tungsprogramm. Es ist mit "Locoscript”
und &hnlichen Systemen vergleichbar,
bietet also alle Standardfunktionen zum
Erstellen und Bearbeiten von Texten.
Die Tastaturbelegung entspricht weit-
gehend "Locoscript”, so daf3 ein mit die-
sem System vertrauter Anwender nicht
vollig umdenken mufl. Ohne ins Detail
20 gehen, kann man sagen, daB8 "Poly-
word” fiir normale Textanwendungen
vollig ausreicht. Besonderheiten, die an-
dere Programme nicht unbedingt bie-
ten, findet man in weiteren Teilen des
"Poly"-Systems.

Polyprint/Polyfont

Wem die normalen Textdarstellungs-
arten des Joyce-Druckers nicht reichen,
kann damit auf 25 verschiedene Schrift-
arten zurlickgreifen. Dies diirfte auch

gehobene Anspriiche befriedigen. Um
mit "Polyprint” arbeiten zu kénnen, muf3
man erst einen "Polyword”-Text laden.
"Locoscript”-Texte kénnen leider nicht
verwendet werden.

Polymail

Die groBte Schwachstelle im "Loco-
script"-System ist das Fehlen einer Mail-
Merge-Funktion fiir Serienbriefe (glei-
cher Text, aber verschiedene Anschrif-
ten). "Polymail” macht solche Schreiben
moéglich. Auch hier muB erst ein Text mit
"Polyword” erstellt . werden. Die varia-
blen Passagen (z.B. Adresse, Anrede)
werden mit Symbolen wie &A bis &L ge-
kennzeichnet. Mit "Polymail” kann man
nun eine sogenannte Anschriftenliste
(max. 100 Adressen) anlegen. Beim
Ausdrucken wird dann jeder Brief mit
der entsprechenden Anschrift verse-
hen.

Polyplot

Dieses Programm fallt etwas aus dem

Rahmen der "Poly”-Reihe. Mit "Poly-
plot" sind némlich hervorragende Ge-
schaftsgrafiken moglich. Darunter ver-
steht man die grafische Darstellung von
Daten in Form von Torten-, Linien- oder
Balkendiagrammen. Diese kann man al-
lerdings nicht auf dem Bildschirm be-
trachten, sondern nach Eingabe der Da-:
ten lediglich auf dem Joyce-Drucker zu
Papier bringen. Trotzdem wird dieses
Programm Anwender, die bisher auf
Grafik verzichten muBten, sehr zufrie-
denstellen.

Alle "Poly”-Programme sind meniige-
steuert und damit ausgesprochen an-
wenderfreundlich. Falsche Eingaben
werden durch die Programme aufgefan-
gen, und der Anwender wird auf die Art
des Fehlers hingewiesen. Schnelle Ein-
arbeitung und sicherer Umgang mit den
Programmen sind damit gewaéhrleistet.

System: Joyce PCW.8256/8512

Hersteller/Bezugsquelle:
Franzis-Verlag
Stephan Kénig

Mit den Poly-
Programmen wird
der Joyce-
Computer um
einiges viel-
seitiger




JOYCE

43

Das groBe
Y, @Y@

Das grof3e Joyce
Buch

Von Holger Dullin
und Hardy StraBburg
Verlag Data Becker
410 Seiten, 59.— DM
ISBN 3-89011-160-2

Wieder ein Buch iiber den Joy-
ce, der sich langsam in die Her-
zen der Fachbuchautoren zu
schmeicheln scheint. Doch leider
setzt sich mit dem vorliegenden
Werk ein Trend fort, der schon
friher bei Biichern zu diesem
Computer beobachtet werden
konnte: Die Autoren wollen
samtliche Einsatzbereiche des
Aliround-Computers Joyce zur
Sprache bringen. Locoscript,
CP/M, Basic und Logo sind zwar
interessante Themen, man kann
sie aber in einem Buch nicht in
der Ausfiihrlichkeit besprechen,
wie es eigentlich wiinschens-
wert wire. Die Autoren des gro-
Ben Joyce-Buches haben ihre
Aufgabe aber trotzdem noch auf
ganz annehmbare Weise geldst,
da die einzelnen Kapitel desBu-
ches nicht unbedingt als Einfiih-
rung fiir Anfinger anzusehen
sind.

Doch beginnen wir mit dem er-
sten Kapitel, das sich voll und
ganz der Textverarbeitung Lo-
coscript widmet. Es ist — wie das
gesamte Buch - in interessan-
tem und abwechslungsreichem
Stil geschrieben, was aber nicht
dariiber hinwegtauschen sollte,
daB die Autoren hauptsachlich
Informationen aus dem Hand-
buch weitergeben. Sicher ist die
Programmdokumentation nicht
die beste, aber miissen eigent-
lich so viele Joyce-Biicher davon
ausgehen, daB der Leser noch
nie einen Blick ins Handbuch ge-
worfen hat. Das Kapitel ist didak-
tisch hervorragend aufgebaut
und gibt Schritt fiir Schritt eine
narrensichere Einfilhrung in Lo-
coscript; nur stellt sich auch hier
die Frage, ob der Anwender das
wirklich noch braucht. Positiv
fallen die vielen Tips zu den ein-
zelnen Features und die ver-
starkte Behandlung von The-
men, die im Handbuch zu kurz
gekommen sind, auf.

Das CP/M-Kapitel ist sehr gut
gelungen. Neben einem Pro-
gramm zur Konvertierung von
Locoscript-Texten in ASCII-Tex-
te (inzwischen wohl tiberflissig)
bietet es eine alphabetisch sor-
tierte Erklarung der Dienstpro-
gramme und viele weitere niitzli-
che Informationen. Der Clou ist
aber eine Bedienungsanleitung
fiir die Standard-Software unter
CP/M: WordStar, Multiplan und
dBase II.

Im Basic-Teil beschaftigen
sich die Autoren mit Routinen fiir
den Aufbau einer eigenen Datei-
verwaltung. Maskengenerato-
ren, Sortierverfahren, ein Meni-
generator und ein kleines Listing
zum Auslesen der internen Uhr
gehéren ebenfalls zu diesem in-
teressanten Kapitel. Getribt
wird der positive Eindruck die-
ses Abschnitts durch eine ange-
hangte Ubersicht iiber alle Basic-

Befehle, die nun im Handbuch
schon ausfiihrlich genug bespro-
chen werden.

Das letzte Kapitel beschaftigt
sich mit der Grafik-Programmie-
rung in Logo. Dasist sicherlich ei-
ne ganz interessante Tiftelei,
bei der auch sehenswerte Grafi-
ken entstehen, aberdie Niitzlich-
keit fiir den Anwender seiandie-
ser Stelledoch einweniginFrage
gestellt.

"Das groBe Joyce Buch" ge-
hort sicherlich zu den besten
Werken tiber den Profi-Compu-
ter von Schneider. Abgesehen
von einigen Schwachpunkten im
Locoscript-Kapitel, der tiberflis-
sigen  Basic-Befehlsiibersicht
und dem fraglichen Logo-Telil,
bietet es niitzliche und wertvolle
Informationen fiir den Anwen-
der. Wer sich naher mit CP/M
und Mallard Basic beschéftigen
will, sollte sich dieses Buch un-
bedingt zulegen.

Thomas Tai

Praktische
Textverarbeitung
mit Joyce

Von Jirgen Siebert
DMV Verlag

207 Seiten, 89.— DM
ISBN 3-926177-00-4

Erstaunlicherweise gibt es
bisher fiir den Joyce noch nicht
so viele Biicher, wie es mancher
vielleicht erwartet hétte. Ich
mochte hier nicht spekulieren,
woran dasliegt, sonderneinneu-
es Buch vorstellen, das es wirk-
lich in sich hat. Die Rede ist von
der "Praktischen Textverarbei-
tung mit Joyce” nebst der dazu-
gehérenden 3"-Arbeitsdiskette.

Dieses Buch hat mich von An-
fang anbegeistert. Esist eine Mi-

schung aus allgemeiner Einfiih-
rung in die Textverarbeitung,
aus Hinweisen und Tips zur Ar-
beit mit "Locoscript” und einer
groBen Sammlung praktisch ein-
zusetzender Hilfstexte und For-
mulare, die sich auf der Diskette
befinden. Man merkt sofort, daB3
der Autor kompetent ist, den
Joyce mag und gut schreiben
kann. Wechselweise wird mal
auf bestimmte "Locoscript”-An-
wendungen eingegangen, mal
erhalt der Leser einen Uberblick
liber die Anfange der Textverar-
beitung oder die Entwicklung im
Hause Schneider. Langeweile
kommt nicht auf; der Autor ver-
steht es, den Leser bei der Stan-
ge zu halten.

So gut wie das Buch ist auch
die Diskette. Hier finden sich
zahlreiche Beispiele fiir prakti-
sche Anwendungen unter "Lo-
coscript”, seies ein Zweispalten-
text oder ein Zahlkarten-Formu-
lar.

Ich glaube, da3jeder Joyce-Be-
sitzer an diesem Paket seine
Freude haben wird. Ein wenig
getriibt wird diese durch den re-

lativ hohen Preis.
Rolf Knorre
£
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New’s
New’s
New’s

mndlemmgen mwm

Standig die neuesten
Programme fiir alle
gangigen Rechner
(Commodore C16,
C64/128, Amiga, CPC,
Sinclair, Atari, ST)
New’s Softwarevertrieb

Inhaber Kari-Helnz Klug
Hindler-Tel. 0211/489530

Tape Disk

Space Harrier 29.90 44.90
Top Gun - 20.90 44.90
1942 . 20.90 44.90
Galvan 29.90 44.90
Tarzan

32.90 46.90

Hardware:

Musik Maschine (Sampler/
Drumkit/Midi) 298.00

Softwareversand Peter Stamm

Henkelshof 1-3/80, 5630 Remscheid
Telefon ab 17 Uhr 02191/66 3078

Tape Disk
Infiltrator 31.90 44.90
Dragonslair 32.80 49.90
LightForce  28.90 —.~—
ACBasic 4490 ——

Meriyn (Copy) 39.00 —.—

Lieferung per Nachnahme 2zgl. 6 DM
Versandkosten
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Blackstar

Die Spielewelle fiir den Joyce ist nicht
mehr aufzuhalten. In England, wo sich
dieser Computer noch besser verkauft
als hier, erscheinen jeden Monat zahlrei-
che Umsetzungen und Neuerscheinun-
gen. Es ist nur eine Frage der Zeit, bis all
diese Programme auch bei uns erhéltlich
sein werden.

Neu auf dem deutschen Markt ist ein
reines Text-Adventure mit dem Titel
"Blackstar”. Leider fehlt die Grafik, aber
ein groBer Teil der Adventure-Freaks
wird wohl gerne darauf verzichten, weil
so in der Regel mehr Platz fiir Text und
damit Handlung vorhanden ist.

Die Geschichte von "Blackstar” &h-
nelt der anderer Abenteuer. Der Spieler

erhélt von einer geheimnisvollen Frau.

den Auftrag, etwas zu suchen und ihr zu
bringen. Hin- und Riickweg sind natiir-
lich mit Gefahren gespickt. AuBler eini-
gen Hinweisen auf das Vokabular verrét
die Anleitung nicht mehr iiber diese Ge-
fahren und das Programm.

Die Kommunikation lauft liber Ein-
oder Zwei-Wort-Befehle. Es sind aber
auch Eingaben wie "Look at Sword”
oder "Take Lamp and light it" méglich.
Bei den Richtungsanzeigen reicht auch
die Eingabe des Anfangsbuchstabens.

Ich wiirde "Blackstar” zu den Spielen
der Mittelklasse zéhlen. Es gibt zwar fiir
andere Computer erheblich bessere
bzw. umfangreichere Abenteuerpro-
gramme, beim Joyce ist die Entwicklung
aber noch nicht so weit fortgeschritten.

System: Joyce PCW 8256/8512
Hersteller: CRL
Bezugsquelle: Joysoft
Stephan Konig

Batman

Joyce-Besitzer konnen sich freuen;

nach und nach kommen immer mehr,

Spiele-Umsetzungen fiir ihren Compu-
ter auf den Markt. Es handelt sich zwar
fast nur um Programme, die es fiir ande-
re Computer bereits gibt, aber das mufl
ja kein Nachteil sein, wie das Spiel "Bat-
man” zeigt.

Batmans Freund und Helfer Robin ist
entfiihrt worden. Natiirlich will thn der
Held sofort befreien, muB dazu aber erst
einmal die sieben versteckten Teile sei-
nes Batmobils finden. Dazu miissen laut
Anleitung rund 150 Rdume durchsucht
werden, in denen es von Gefahren nur
so wimmelt. Bei Programmstart (die Dis-
kette kann nach dem Einschalten des
Rechners sofort eingelegt werden) ist
der Held schlecht ausgeriistet. Um die
Suche erfolgreich betreiben zu kénnen,
miissen auBer den Automobil-Teilen

auch noch andere Gegensténde aufge-

trieben werden. Die Batboots z.B. er-
méglichen ihm das Uberspringen diver-
ser Gefahren. Mit dem Batbag kann er
Sachen aufnehmen, der Batthruster
stellt ein Triebwerk dar, und der Batbelt
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Nichts fiir
Analphabeten
sind Text- v
adventures wie
z.B. "Blackstar”
fiir den Joyce

vermindert die Schwerkraft, wenn Bat-
man fillt. Diese vier Gegenstinde muB
man erst einmmal zZusammentragen, um
mit der eigentlichen Aufgabe beginnen
zu konnen.

Weitere Hilfestellung findet man in ei-
nigen Extragaben, die Batman schneller
machen, ein Extraleben spenden oder
ihn voriibergehend unverwundbar wer-
den lassen. Mit der kompletten Ausrii-
stung und den Zugaben steigen Bat-
mans bzw. des Spielers Chancen unge-
mein. Vorsicht, es gibt auch negative
Gegenstande, die man als solche nicht
erkennen kann! Nimmt man einen da-
von auf, kénnen die bisher gefundenen
Teile unter Umstinden wieder ver-
schwinden. Ist auch das Batmobil repa-
riert, kann endlich die Suche nach Robin
beginnen. Batmans langjahrige Feinde,
der Joker und der Riddler, sorgen dafiir,
daB die Aufgabe nichtleicht zulésenist.

Bekanntlich sind neben Umsetzungen
von Kinohits auch Comic-Helden belieb-
tes Material fiir Programmierer bzw. fiir
Softwarefirmen, die sich alleine durch

den bekannten Namen schon ein Ge-
schaft versprechen. Jiingstes Opfer die-
ses Trends ist nun eben Batman, der
Held von Gotham City, der schon seit
Jahrzehnten mit seinem immer jungen
Helfer Robin in dieser Stadt fiir Ordnung
sorgt. Herausgekommen ist bei der Be-
arbeitung von Ocean ein Action-Adven-
ture, das sich hauptséchlich auf das
schon iibliche Sammeln und Suchen di-
verser Gegenstande konzentriert.

Das Programm ist mit Spielen wie
"Knight Lore"” oder "Gunfright” zu ver-
gleichen. Auch hier ist eine 3-D-dhnliche
Animation vorhanden. Der Sound ist
nicht gerade iiberragend und nervt
schon bald. Gliicklicherweise kann man
ihn abschalten. "Batman” ist grafisch
sehr liebevoll gestaltet. Die gestellte
Aufgabe ist so knifflig, da8 man ldngere
Zeit der Ubung braucht, um damit klar-
zukommen. Mir war sie fast schon zu
schwierig, vielleicht fehlt mir aber nur
die notige Geduld. Alles in allem halte
ich die Batman-Umsetzung fiir sehr ge-
lungen und damit fiir eine Bereicherung

_der Joyce-Software.

System:
Hersteller:
Bezugsquelle:
Sunshine Software
Rolf Knorre

Joyce PCW 8256/8512
Ocean

Tomahawk

Ein Leckerbissen fiir alle Fans der
Flugsimulation 14uft jetzt auch auf dem
Joyce, "Tomahawk" von Digital Integra-
tion. Der Spieler wird zum Piloten des
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Kampfhubschraubers AH-64 A Apache.
Die Anleitung spricht von einer Echt-
zeit-Flugsimulation mit dem geféhrlich-
sten Helikopter, der je den Himmel be-
herrschte. In der Tat hat man es nicht
nur damit, sondern auch mit einem Ac-
tionspiel zu tun. Dazu wurde das Pro-
gramm so detailfreudig gestaltet, daB al-
les sehr real wirkt. Die Dankesworte an
die Fa. McDonnel Douglas und einige Pi-
loten machen klar, daf3 hier Fachleute
mitgearbeitet haben.

Die ganze Palette der Moglichkeiten
aufzuzdhlen, wiirde den Rahmen dieser
Vorstellung sprengen. Es kann aber
kaum schwieriger sein, einen echten
Hubschrauber zu fliegen. Gliicklicher-
weise liegt dem Programm eine deut-
sche Anleitung bei, sodaB man die tech-
nischen Anweisungen und Besonder-
‘heiten gut versteht. AuBerdem ist es
moglich, sich nach und nach einzuarbei-
ten. Das Menii bietet dazu folgende Op-
tionen:

Einsatz 1 — Ubungsflug ohne Angriff

Einsatz 2 — ein kurzer Kampf gegen ein-
dringende Bodenstreitkraf-
te

Einsatz 3 — alle Feinde miissen besei-
tigt werden

Einsatz 4 — eine strategische Schlacht

Ist man auch im Einsatz 4 erfolgreich,
kann man sich an schwerere Aufgaben
wagen:

Tag oder Nachtflug (bei Nachtflug nur
Infrarotbild)

Klar oder bewolkt/Wolkenhintergrund
Seitenwinde und Turbulenzen

Auch den Schwierigkeitsgrad kann man
selbst wihlen. Er reicht vom Anfénger
bis zum Spitzenpiloten. Neben der Viel-
zahl der Steuer- und Flugméglichkeiten
ist auch die Grafik sehenswert. Laut An-
leitung gibt es rund 7000 Bodenobjekte.
Darunter versteht man die Landschaft

Hubschrauber-
Flugsimulation:
Hervorragende
Grafik und
Schnelligkeit
machen
»Tomahawk” zu
einem Lecker-
bissen

mit Bergen und Téalern, Biumen und Ma-
sten, aber auch die feindlichen Statio-
nen. Diese Objekte wurden perspekti-
visch in Drahtliniengrafik dargestelit.
Mit etwas Ubung kann man herrlich in
dieser Landschaft herumfliegen.

System: Joyce PCW 8256/8512
Hersteller: Digital Integration
Bezugsquelle: Sunshine Software
Stephan Konig

Software- News

Wer mit dem Joyce-Basic arbeitet,
wird sich sicher schon einmal iiber das
Fehlen der Grafikbefehle gedrgert ha-
ben. Ohne die Programme "DR Graph"
und "DR Draw”, die die GSX-Schnittstel-
le des Joyce ansprechen, war Grafik bis-
her nicht moglich.

Diese Liicke fiillt nun das Programm
"Basic GSX Treiber”. Man erhilt es auf
einer Diskette zusammen mit einem De-
moprogramm und einer Anleitung, die
man selbst ausdrucken muB. In der
Hauptsache stellt die Erweiterung die
von Logo bekannten Turtle-Grafik-Be-
fehle zur Verfligung, was fiir viele An-
wendungen schon ausreicht. Der unter.
Basic vorhandene freie Speicherplatz
wird allerdings weiter eingeschrankt.
Wer dringend Grafik benétigt, wird dies
aber gerne in Kauf nehmen. Da sich auch
der Preis im Rahmen halt, kann das Pro-
gramm eigentlich nur empfohlen wer-
den.

System: Joye PCW 8256/8512
Hersteller/Bezugsquelle:

Guthknecht & Weitzel GmbH,
Tiibingen

Preis: ca. 70— DM
Stephan Konig

Neue Public- Domain-Software

Der Begriff Public Domain ist wohl
mittlerweile allgemein bekannt. Ich ver-
zichte deshalb auf eine eingehende Er-
lauterung. Einsteigern sei nur gesagt,
daB es sich dabei um Programme han-
delt, die von jedermann kopiert und ver-
teilt werden diirfen, sofern keine ge-
werblichen Interessen dahinterstehen
(der Vertreiber darf also nur die eigenen
Unkosten berechnen).

Sunshine Software hat fiir Joyce-Be-
nutzer drei Disketten mit solchen Pro-
grammen zusammengestellt. Die erste
enthalt nur ein Programm, das es aber in
sich hat. Es handelt sich um die Forth-
Diskette. Freunde dieser Programmier-
sprache konnten sie auf dem Joyce bis-
her nicht benutzen, da ein entsprechen-
der Interpreter noch nicht angeboten
wird. Die FIG-Forth-Gruppe hat vorlie-
gende Billigversion fiir gut befunden,
was flir sich spricht. Ohne ndher auf die
Mbéglichkeiten dieser Sprache einzuge-
hen, kann die Diskette empfohlen wer-
den. Eine ausfiihrliche Anleitung' ist,
wie auch bei den zwei folgenden Disket-
ten, als "Locoscript”-File abgespeichert
und damit fiir jeden Joyce-Benutzer zu-
ganglich.

Die zweite Diskette enthdlt Utilities
aller Art. Hier eine Aufstellung:

FIND - - durchsucht ein Disketten-File
nach einer bestimmten

ASCII-Kette
UNERA - rettet geldschte Files

SW — ein hervorragendes
Kopierprogramm

DU — Disketten-Utility

sQ — komprimiert Textfiles

KERMIT - dient der Dateniibertragung
mit der seriellen Schnittstelle

TUTOR ‘- Lernprogramm zur Zeiten-
bildung,im Englischen

Diskette 3 dient der Entspannung; sie
enthélt verschiedene Spiele. Hervorhe-
ben méchte ich nur ein wirklich gutes
englisches Adventure. Die anderen Pro-
gramme sind teils von geringerer, teils
von besserer Qualitat, in der Gesamtheit

aber empfehlenswert. -
System: Joyce PCW 82656/8512
Bezugsquelle: Sunshine Software

Rolf Knorre
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Dies ist also der erste Teil der zusam-
mengelegten Kurse Z80-Assembler-
tips und Z80-Maschinensprachekurs.
Wir beginnen trotzdem bei 13 zu zéhlen,
da von beiden Kursen schon ein Dutzend
im Schneider-CPC-Magazin abgedruckt
wurde und dieser der direkte Nachfolger
ist.

Zur besseren Ubersicht drucken wir
an dieser Stelle einmal ab, was in den
zwolf Teilen der beiden Kurse bereits al-
les behandelt wurde, so daB Sie nicht al-
le Magazine durchsuchen miissen,
wenn Sie etwas iiber ein bestimmtes
Thema lesen wollen. Im zweiten Teil
werden dann wertvolle Tips zur Pro-
grammoptimierung vorgestellt.

Was stand wo?

1. Z80-Assemblertips

Ausgabe Teil Inhalt

12/85 1 Befehlserweiterungen per RSX;
Vektoren und ROM-Routinen

1/86 2 -Interruptprogrammierungund
entspr. Vektoren;
Aufbau des Bildschirmspeichers

2/86 3 Vektorenzum Plottenund
Drawen;
Programmierung einer
Fill-Routine
3/86 4 Befehlserweiterung per Error-
patch (nur464);
wichtige ROM-Routinen
(alle CPCs)
4/86 5 Integer-Arithmetik-ROM-
Routinen
5/86 6 Systemvariablentabelle, Teil 1
6/86 7 Systemvariablentabelle, Teil 2
7/86 8 Systemvariablentabelle, Teil 3
8-9/86 9 Systemvariablentabelle, Teil 4;
Gesamtiibersicht System-
variablen
10/86 10 Programme von Cassette auf
Diskette liberspielen
11/86 11 Knackenvon geschiitzten Pro-

grammen,;
Cassettenladevektoren

12/86 12 Cassettenabspeichervektoren:
Finden von Unsterblichkeits-

pokes

®
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Teil 13

2. 780-Maschinensprachekurs

Ausgabe Tell Inhalt
12/85 1 Grundlagen, Zahlendarstellung

1/86 2 Z80-Registerund Flags;
die wichtigsten Befehle (LD,
INC,DEC, JP, CALL,RET, CP);
das erste Programm

2/86 3 I-und R-Register;
Befehlstabelle (LD, INC, DEC,

JP,CALL)

Befehlstabelle (RET, CP);
Befehle und Tabelle (XOR, OR,
- AND, SET, RES, BIT)

Stapelbefehle PUSH und POP;
Arithmetikbefehle ADD, ADC,
SUBund SBC

Rotierbefehle RL, RR, RLC
und RRC;
neues Maschinenprogramm

Schiebebefehle SLA, SRL, SRA;
weiteres Maschinenprogramm

3/86 4

4/86 5

5/86 6

6/86 7

7/86 8 Relative Spriinge mit JR und
DJNZ;

Befehle SCF, CCF, EX;
Verbesserung des Programms

aus Teil 7
Prozessorvergleich Z80 und 8080

Blockladebefehle LDI, LDIR,
LDD,LDDR;

intelligentes Ver-
schiebeprogramm;

OUT- und IN-Befehle (OUT,
OUTI, OUTD, OTIR, OTDR, IN,
INI, IND, INIR, INDR)

Blockvergleichsbefehle (CPI,
CPD, CPIR, CPDR);
Stringsuchprogramm;
Spezialbefehle

(CPL,DAA, NOP, NEG)

RST-Befehl und RST-Patches;
Interruptbefehle (DI, EI, IM O,
IM1,IM 2, HALT);

Vorstellung der verschiedenen
Interruptmodi;
RLD/RRD-Befehle

8-9/86 9
10/86 10

11/86 11

12/86 12

Programmoptimierung

Es gibt.gerade beim Z80-Prozessor
viele kleine Tips und Kniffe, die, wenn
sie richtig ausgenutzt werden, erhebli-
che Zeit- und Speicherplatzersparnis
bringen.

Zwei Arten der Programmoptimie-
rung sind moglich, die lokale und die glo-
bale. Bei der globalen ist ein Gesamtver-

stdndnis des Programms erforderlich,
bei der lokalen nicht unbedingt. Hier
werden nur einzelne Befehle durch an-
dere ersetzt, die an dieser Stelle effizien-
ter sind. Bei der globalen Programmopti-
mierung werden Schleifen usw. verbes-
sert.

Bei der Programmoptimierung gibt es
leider viele verschiedene Ziele. Deshalb
ist es kaum zu vermeiden, daB bei der
Optimierung des einen andere darunter
leiden. Hier muB3 man Prioritaten setzen.
Die mdglichen Ziele der Programmopti-
mierung werden nun im einzelnen vor-
gestellt.

1. Geschwindigkeitssteigerung

Die Erhohung der Geschwindigkeit ist
eines der Hauptanliegen der Programm-
optimierung. Leider geht dies oft zu La-
sten des Speicherplatzbedarfs, der Ver-
standlichkeit und Ubersichtlichkeit.

2. Speicherplatzbedarf

Durch verstarktes Benutzen von Un-
terprogrammen und Vermeiden von
speicherplatzintensiven Befehlen wird
versucht, Speicherplatz zu sparen. Dies
geschieht meist auf Kosten der Ge-
schwindigkeit.

3. Funktionsumfang

Durch Streichen von relativ unwichti-
gen Funktionen oder durch Kiirzen eini-
ger Funktionsteile kann man auf fast al-
len Gebieten Steigerungen erreichen. So
diirfte sich vor allem die Geschwindig-
keit erhohen und weniger Speicherplatz
benotigt werden.

Hierzu nun ein Beispiel. Dem Border-
befehl des CPC-Basic kénnen ein oder
zwei Parameter iibergeben werden.
Sind es zwei, werden die beiden Border-
farben auf die angegebenen Werte ge-
setzt. Bei nur einem Parameter werden
beide Farben auf seinen Wert gesetzt.
Es findet also eine I"Jberpriifung statt,
wie viele Parameter libergeben wurden,
und dann eine Fallunterscheidung. All
dies kostet natiirlich Zeit und Speicher-
platz. Man kdnnte sich jetzt also auf den
Standpunkt stellen, daB der Benutzer
einfach immer zwei Parameter eingeben
muB. So wiirden Zeit und Speicherplatz
eingespart, allerdings auf Kosten der
Benutzerfreundlichkeit.
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Des weiteren kann man auch versu-
chen, durch Erhéhung des Funktions-
umfangs Leistungsfahigkeit und Benut-
zerfreundlichkeit zu verbessern. Manch-
mal ist dies relativ einfach mit nur gerin-
gem Zeit- und Speicherplatzaufwand
moglich.

4. Kompatibilitat

Will man sich die Mdglichkeit offen-
halten, das Programm an andere Rech-
ner anzupassen, so muf3 manchmal er-
hohter Speicherplatz- und Zeitaufwand
in Kauf genommen werden. Konkretes
Beispiel beim CPC: Soll ein Programm
ohne Anderungen auf allen drei CPCs
lauffiahig sein, so darf man keine ROM-
Routinen direkt benutzen, sondern mufl
entweder liber Vektoren einspringen
oder die entsprechende Routine selbst
programmieren.

5. Anderbarkeit

Wird Wert darauf gelegt, daB Benut-
zer oder Programmierer das Programm
nachher an bestimmte Bediirfnisse an-
passen bzw. bestimmte Teile in andere
Programme iibernehmen konnen, so ist
dies im allgemeinen nur mit erhéhtem
Aufwand moglich.

6. Verstindlichkeit und Ubersichtlichkeit

Gute Lesbarkeit eines Programms ist
immer sinnvoll. Wenn 2z.B. spéiter ein
Fehler auftritt, der verbessert werden
muB, so ist dies bei gut lesbaren Pro-
grammen natiirlich wesentlich einfa-
cher und schneller méglich. Das hat al-
lerdings meist negative Auswirkungen
auf die Geschwindigkeit und den Spei-
cherplatzbedarf.

7. Dokumentation

Zu einem guten Programm gehort
auch eine gute Dokumentation oder An-
leitung. Dies erleichtert dem Program-
mierer die spéatere Fehlerbeseitigung
und fordert die Benutzerfreundlichkeit.
Natiirlich bedeutet eine gute Anleitung
einen erhdhten Zeitaufwand, der eben-
so fir andere Optimierungsaufgaben
genutzt werden kénnte.

8. Benutzerfreundlichkeit und
Aufmachung

Je besser ein Programm aufgemacht
ist, desto héher wird es von seinen Be-
nutzern im allgemeinen auch einge-
schatzt. So kann man beispielsweise zu-
gunsten der Benutzerfreundlichkeit und
der Aufmachung den Funktionsumfang
kiirzen. Ebenso gehort normalerweise
eine Meniifiihrung oder dhnliches dazu.
Bei einigen seltenen Fallen bietet sich
eine andere Losung an.

Auf jeden Fall jedoch sollten alle oder
doch zumindest die haufigsten Fehler

des Benutzers abgefangen werden. All
dies erhéht natiirlich vor allem Speicher-
platz- und Zeitbedarf, allerdings auch
die Zuverléssigkeit.

9. Zuverlassigkeit

Nach Fertigstellung des Programms
sollte der Autor alle Funktionen genaue-
stens liberpriifen.

10. Zeitaufwand bei der
Programmerstellung

Nimmt man sich Zeit fiir ein Pro-
gramm, so wird sich das auf alle Opti-
mierungsziele positiv auswirken.

Wir wollen uns in dieser Folge im we-
sentlichen mit der Geschwindigkeits-
und Speicherplatzoptimierung befas-
sen.

Zehn Beispiele zur lokalen
Programmoptimierung

In den einzelnen Beispielen wird im-
mer eine gute (optimierte) und eine
schlechte (nicht optimierte) Version vor-
gestellt. Dahinter stehen der Speicher-
platzbedarf in Byte und die Ausfiih-
rungszeit in Mikrosekunden bei'einem
Takt von 4 MHz.

1. Accumulator auf 0 setzen

Nicht optimiert

LD A0 2Byte 1.75ms
Optimiert

XOR A 1Byte 1.00ms
oder

SUB A 1Byte 1.00ms

Die beiden letzten optimierten Versio-
nen beeinflussen allerdings die Flags.
Meistens jedoch ist dies unerheblich, so
daB dann die optimierte Version ge-

wiahlt werden kann.
2. Test, ob Accumulator gleich 0
Nicht optimiert
CP 0 I2Byte 1.75ms
Optimiert
OR A 1Byte 1.00ms
3. Keine CP-Ketten
Nicht optimiert
(003 100
JR Z,ONE
CP 101
JR Z, TWO
CP 102
JR Z, THREE 12Byte 10.5ms
Optimiert
SUB 100
JR Z,0ONE
DEC A
JR Z, TWO
DEC A :
Z, THREE 10Byte 9.00ms

JR

4. Zusammenfassung von CALL
und RETURN durch JP oder JR

Wird direkt vor einem Return ein Un-
terprogramm mit CALL angesprungen,
so kann man auch mit einem JP das Un-
terprogramm erreichen und das Return
streichen, da vom RET des Unterpro-
gramms direkt zuriickgesprungen wird.

Nicht optimiert

CALL ‘adr

RET 4Byte 6.75ms
Optimiert

JP adr 3Byte 2.50ms

5. Unsinnige Unterprogramme

Unterprogramme halten den Spei-
cherplatzbedarf in Grenzen. Allerdings
kostet der Aufruf eines Unterpro-
gramms immer mehr Zeit, als wenn sei-
ne Funktion anstelle des CALL-Befehls
direkt ins Programm eingebunden ware.
Dies wiirde allerdings die Ubersichtlich-
keit nicht gerade férdern. Auch der Zeit-
aufwand fiir den Autor ist groBer, da er
die Codeteile mehrmals eingeben mufl
(es sei denn, er arbeitet mit einem Ma-
croassembler).

Es ist jedoch nicht gerade sinnvoll,
sehr kurze Unterprogramme einzurich-
ten und aufzurufen. So verschlingt allein
schon der CALL-Befehl zum Aufruf 3
Byte Speicherplatz. Ist nun ein Unter-
programm weniger als 5 Byte lang, soist
es iiberfliissig. Ein 4 Byte langes Unter-
programm ist z.B. nur 3 Byte lang, da es
mit einem RETURN endet. Dieses drei
Byte konnte man auch anstelle des
CALL-Befehls einsetzen und héatte eine
erheblich schnellere Ausfiihrungszeit.
Wenn es noch kirzer ist, wird dadurch
sogar noch Speicherplatz gespart.

Nicht optimiert

CP 100 » A=1007

CALL Z,twohun ;Ja: A=200

twohun:

LD A,200 + A=200

RET : Zuriick

Speicherplatzbedarf: 8 Byte

Ausfithrungszeit a) bei A=100:

10.25ms
b) bei A<>100:

CP 100 : A=1007?

JR Z,nohun ; Nein

LD A,200 s A=200

nohun: ...

Speicherplatzbedarf: 6 Byte

Ausfiihrungszeit a) bei A=100:
4.25ms

b) bei A<>100:

4.75ms

6. Bit 0 des Accumulators abtesten

Nicht optimiert

BIT 0A 2Byte 2.00ms
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Optimiert

RRCA 1Byte 1.00ms
* Die Abfrage der Flags in den Sprung-

befehlen nach der Abtestung &ndert
sich von Z auf NC und von NZ auf C.

7. Bit 7 des Accumulators abtesten
Nicht optimiert

BIT 7A 2Byte 2.00ms
Optimiert

RLCA 1Byte 1.00ms

Die Abfrage der Flags in den Sprung-
befehlen nach der Abtestung &andert
sich von Z auf NC und von NZ auf C.

8. Relativer oder absoluter Sprung

Wie Ihnen sicher bekannt ist, nehmen
relative Spriinge nur zwei Byte Spei-
cherplatz in Anspruch. Wenn Sie also
Platz sparen wollen, so sollten Sie immer
relative Spriinge verwenden. Allerdings
sind diese bei Ausfiihrung langsamer
als absolute Spriinge.

Ist der Sprung an keine Bedingung ge-
kniipft, wird er also auf jeden Fall durch-
gefiihrt, so ist der JP-Befehl (3 Byte, 2.5
ms) schneller, der JR-Befehl (2 Byte, 3
ms) weniger speicherplatzintensiv. Was
Thnen wichtiger ist, miissen Sie ent-
scheiden.

Schwieriger ist es bei bedingten
Spriingen. Wird bei einem JR-Befehl der
Sprung nicht ausgefiihrt, so wird dies
vom Z80 schneller abgearbeitet als ein
nicht ausgefiihrter Sprung beim JP-Be-
fehl. Wird der Sprung jedoch ausgefiihrt,
so ist der JP-Befeh! schneller als der JR-
Befehl.

Befehl Speicher Zeitmit Zeitohne
. Sprung  Sprung

JP 3Byte 250ms 2.50ms

JR - 2Byte 3.00ms 1.75ms

Wird bei einer Verzweigung meistens
gesprungen, so sollte man aus zeitlichen
Grinden den JP-Befehl wéhlen. Im an-
deren Falle sollte man den JR-Befehl be-
nutzen. Wenn der Sprung etwa gleich
oft nicht ausgefiihrt und ausgefiihrt
wird, sollte man den JR-Befehl nehmen.
Dieser ist kliirzer, und der Zeitgewinn bei
einem nicht ausgefiihrten Sprung ist mit
0.76 ms grdBer als der Zeitverlust bei ei-
nem ausgefiihrten Sprung (0.50 ms).

8. Register nicht einzeln laden

Sollen zwei Register eines Register-
paares geladen werden, so kann man
dies auch durch einmaliges Laden die-
ses Paares bewerkstelligen.

Nicht optimiert
LD H,#10
LD L,350 4Byte 3.50ms

Optimiert

LD HL,#1050 3Byte 2.50ms

9. Registerinhalte iibernehmen

Nicht optimiert

LD DE, #1000

LD BC,#1000 6Byte 5.00ms
Optimiert

LD DE, #1000

LD BD

LD CE 5Byte 4.50ms

10. JP (DE) und JP (BC)

Beim Z80 existieren die Befehle JP
(DE) und JP (BC) ja leider nicht, sondern
nur der Befehl JP (HL). Es gibt aber eine

gute Moglichkeit, diese zu simulieren:
Entweder

LD HD

LD LE

JP (HL) 3Byte: 3.50ms
oder

PUSH DE

RET 2Byte 5.25ms

Letzteres ist zwar zeitintensiver, hat
aber mehrere Vorteile. Erstensist es'we-
niger speicherplatzinténsiv, zweitens
wird kein weiteres Register benutzt.
Wenn das HL-Register nicht bendtigt
wird, so ist die erste Mdglichkeit vorzu-
ziehen.

Drei Beispiele zur globalen
Programmoptimierung

1. Benutzung der Index-Register
Xundly

Gerade in komplexen Programmen be-
nétigt man alle zur Verfligung stehen-
den Register, so auch die Index-Regi-
ster. Diese kann man allerdings norma-
lerweise nur direkt, also per LD IX, nn la-
den.

Moéchte man nun IX beispielsweise
aus DE laden, so existiert dafiir kein Be-
fehl. Deshalb bedient man sich nachste-
hender Befehlsfolge:

PUSH DE
POP IX

Dies gilt sinngemaéB natiirlich auch fiir
die anderen Register. Genauso kénnen
HL, DE und BC aus IX oder IY geladen
werden. Wenn die Index-Befehle auch
langsamer sind, so kann man diese dank
der Indizierung doch sehr gut verwen-
den.

Im néchsten Teil dieses Kurses wer-
den auBlerdem auch noch bisher unbe-
kannte Z80-Befehle aufgefiihrt, die die
Funktionen der Index-Register um eini-
ges erweitern. Aus ihnen werden dann
vollwertige 16-Bit-Register, die man
auch in zwei 8-Bit-Register unterteilen
kann.

2. Registerwechsel bei PUSH
und POP .

Wenn Sie BC aus HL laden wollen und
vorher HL mit PUSH auf den Stack gelegt
haben, um den Wert von HL zu retten,
dann kann dies so geschehen:

PUSHHL
; Programmteil
verandert HL
POPHL
LDBH
LDC,L ; BC=HL

Sie kénnen aber auch gleich BC vom
Stack holen, sofern der Wert ausschlief3-
lich in BC, aber nicht in HL benétigt
wird:

PUSH HL
; Programmteil
verdndert HL
POPBC ; HL direkt vom
Stackin BC geholt

Es ging hier mir darum, das Prinzip zu
verdeutlichen, daB man einen auf dem
Stack abgelegten Wert nicht immer in
das Register zuriickholen muB, aus dem
er stammt. Dieses Verfahren, die Werte
vom Stack gleich in andere Register zu
laden, kann recht hiufig angewendet
werden und verringert Speicherplatzbe-
darf und Ablaufzeit.

3. Bereich fiillen

Angenommen, der Bereich von HL soll
mit einem festen Wert (in A) gefiillt wer-
den; die Lange wird in BC {ibergeben.
Dann sieht das Programm normalerwei-
se so aus: :

loop: LD(HL)A ; Byte fiillen
INCHL ; Zeiger erhohen
DECBC ; Zahler ernied-
rigen
LDAB
ORC ; Test, ob BC=0
JRNZ, loop ; Nein: Zu loop
Stattdessen kann auch diese Befehlsfol-
ge verwendet werden:
LD (HL),A ; Erstes Bytefiillen
LDDH
LDE,L
INCDE : DE=HL+1
DECBC ;BC—1,daschon
ein Byte gefiillt
LDIR ; Rest fiillen

Obwohl beide Versionen gleich lang
sind, ist letztere doch erheblich schnel-
ler, da die meiste Arbeit vom schnellen
LDIR-Befehl iibernommen wird.

Wie bereits erwahnt, stellen wir im
nachsten Heft unbekannte Z80-Befehle
vor, die allesamt mit den Index-Regi-
stern zu tun haben.

Andreas Zallmann
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eute diirfen wir die Leser der Basic-

Stufen bereits in erheblicher Héhe
begriien, denn in den bisherigen 7 Lek-
tionen haben wir schon ca. 60 Befehle
dieser Programmiersprache ausprobiert
und sowohl auf die Anwendungen als
auch auf ihre Grenzen hin untersucht.
Diesmal wollen wir ein Kommando der
letzten Folge erneut aufgreifen und im
Gebrauch ganz erheblich ausweiten. Es
handelt sich um den DIM-Befehl.

Beim letzten Mal haben wir ihn dazu
verwendet, um dieselbe Variable mehr-
fach benutzen zu kénnen. Damit haben
wir allerdings nur die allerunterste Stufe
des Kommandos kennengelernt, denn
man kann auch mehrere Richtungen der
Dimensionierung angeben. Das Ergeb-
nis nennt man Tabellen oder Arrays.

Beginnen wir mit einem eindimensio-
nalen Array. DIM feld(7) stellt uns 8 Va-
riablen mit dem Namen feld zur Verfii-
gung, die mit den Nummern 0 bis 7 be-
zeichnet sind, den sogenannten Indizes.
Es kann nun natiirlich vorkommen, da3
diese 8 Felder nicht geniigen (z.B. bei ei-
nem Schachbrett). Wir dlirfen einen wei-
teren Index angeben, beide zusammen
koénnte man mit den Koordinatenanwei-
sungen des LOCATE-Befehls verglei-
chen. Am besten verdeutlichen wir uns
das mit einem Bild. 10 dim feld(3,3) stellt
uns z.B. die folgende Matrix zur Verfii-

gung:

0 1 2 3

0 |feld(0,0) | feld(1,0) | feld(2,0) | feld(0,3)

1 |feld(0,1) | feld(1,1) | feld(2,1) | feld(3,1)

2 |feld(0,2) | feld(1,2) | feld(2,2) | feld(3,2)

3 |feld(0,3) | feld(1,3) | feld(2,3) | feld(3,3)

Diese Zeichnung sollten Sie sich mehr-
mals kopieren oder skizzieren, um bei
den folgenden Beispielen Werte eintra-
gen zu kénnen. :

0 Neue Dimensionen

] | Im 8. Teil unserer Serie Basic-Stufen geh

es noch einmal um die |
Dimensionierungen.

Wie Sie sehen, haben wir 16 Felder,
die jeweils in 4 Gruppen senkrecht und
waagrechit angeordnet sind. Jedes Feld
hat seine eigene Index-Kombination, es
kann also ganz alleine und unverwech-
selbar angesprochen werden. Genauso
ist es aber moglich, z.B. nur die Spalte 2
zu andern:

20 for zeile=0to 3
30. feld(2,zeile)=1
40 next zeile

Dieses Programm schreibt in alle Va-
riablen der Spalte 2 den Wert 1.

Ebenso kénnen wir den Inhalt einer
Zeile ansprechen:

50 for spalte=0to 3
60 feld(spalte,1)=feld(spalte,1)+2
70 next spalte

Hier wird bewirkt, daB in jeder Varia-
blen der Zeile 1 der Wert 2 zum bisheri-
gen Inhalt addiert wird. Dabei entsteht
dann natiirlich in feld(2,1) der Wert 3.
Wir kénnen uns das Ganze einmal aus-
geben lassen, um es in Ruhe zu betrach-
ten:

80 for zeile=0to 3
90 for spalte=0to 3
100 locate zeilex3+3; spalte*3+3
110 print feld(zeile,spalte)
120 next spalte
130 nextzeile -
140 end

Nach dem Durchlauf sollte auf Ihrem
Bildschirm folgende Matrix erscheinen:

0o o0 1 0

2NN 3D
0 o0 1 0
0 o0 1 0

Lassen Sie uns jetzt auch in anderen
Spalten und Zeilen Werte einsetzen, ad-
dieren, subtrahieren, multiplizieren
usw. Sie sollten jedoch jeweils vor dem
Programmstart den erwarteten Bild-
schirmausdruck erst in den oben be-
schriebenen Tabellen festlegen und
dann mit dem tatsédchlichen Ergebnis
vergleichen.

Wer nun meint, damit sei das Kom-
mando ausgereizt, der irrt sich. Problem-
los kann man eine dritte Zahl angeben.
DIM feld (3,3,3) stellt uns 4 Matrizen,
praktisch {ibereinander angeordnet, zur

Verfiigung. Sie miissen dann beim An-
sprechen der Felder als dritte Koordina-
tenochdie Ebene libergeben. Testen Sie
ruhig diese Mdglichkeit.

Doch das war noch nicht alles. Wir
kénnen noch eine vierte, eine fiinfte, ei-
ne sechste und weitere Dimensionen
anhangen. Einzige Begrenzung ist der
Speicherplatz des Computers. Aller-
dings besitzt man fiir diese Falle keine
rdumliche Vorstellung mehr; hier wer-
den wohl eher die Grenzen des Program-
mierers erreicht als die des CPC.

Sie sollten zur Speicherplatzersparnis
grundsatzlich die 0-Felder mitbenutzen.
Als Beweis nehme ich den Befehl DIM
feld(3,3,3), der ja 4%4%4=64 Felder zur
Bearbeitung bereitstellt. Wer dann die
0-Felder unibenutzt 148t, der arbeitet mit
3%3%3=27 Peldern. Das ist noch nicht
einmal die Hélfte! Bei den Benutzerein-
gaben muB man eben beachten, daB je-
weils 1 dazugezahlt oder abgezogen
wird. Beispiele finden Sie im Listing in
den Zeilen 250, 260, 1040, 1060 und
1460.

Damit wollen wir die Besprechung
des DIM-Kommandos -abschlieBen, das
bei richtigem Gebrauch ein probates
Mittel zur rationellen Bearbeitung von
Daten darstellt und gerade dem Basic-
Programmierer viel Arbeit ersparen
kann.

Wenden wir uns nun dem Spiele-Li-
sting zu. Es ist ein Hipfspiel, bei dem
der iibersprungene Stein entfernt wird.
Ziel ist es, am Ende nur einen einzigen
Stein iibrig zu lassen. Der Ablauf ist
durch die eingefiigten Kommentarzeilen
klar.

Neu ist der Basic-Befehl ASC in Zeile
230. Dieses Kommando wird verwendet,
wenn man aus einem eingegebenen Zei-
chen einen Wert ermitteln will. Die
Buchstaben und Zahlen stehen im
Handbuch des CPC 464 im Anhang III
mit den zugehorigen Werten. Wir wis-
sen bereits, dal wir mit PRINT CHR$
(wert) das entsprechende Zeichen aus-
drucken kénnen, Andererseits wird bei
PRINT ASC ("A") der Wert 65 zuriickge-
meldet. Diese beiden Befehle bilden also
ein Paar. :
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Jetzt werden Sie auch verstehen,

weshalb wir das eingegebene Zeichen
mittels UPPER$ in einen GroBSbuchsta-
ben verwandeln. Ein vom Spieler getipp-
tes a wiirde ja den Wert 97 melden. Um
aus A-E die benétigen Werte 0-5 zu er-
halten, muB man nur jeweils 65 subtra-
hieren, denn die Buchstaben stehen
sinnvollerweise in alphabetischer Rei-
henfolge.

Eine dritte Neuerung ist in Zeile 1400
die Sequenz ON wert GOTO Zeilennum-
mer 1, Zeilennummer 2 usw. In unserem
Listing sind es nur zwei Wahlméglich-
keiten, also konnte man auch mit IF-
THEN-Anweisungen zurechtkommen;
bei einem Menili mit 9 Abzweigungen

entfaltet dieses Kommando aber seine
Méglichkeiten. Die Wirkung ist folgen-
de: Wenn die Variable wert als Inhalt 1
hat, so geht der CPC zur 1. Zeilennum-
mer, beim Inhalt 2 zur 2. Zeilennummer
usw. Sorgen Sie dafiir, daB geniigend
Verzweigungen vorhanden sind, oder
begrenzen Sie die Variable (im Listing
geschieht dies in Zeile 1380). Interes-
santerweise ist dies einer der wenigen
Computerbefehle, die beim Zahlen mit
der 1 beginnen. Gleiche Wirkung hat
noch das Kommando ON wert GOSUB
Zeilennummer, Zeilennummer usw.
Hier wird in Unterprogramme mit nach-
folgendem Riicksprung verzweigt.

Betrachten Sie auch einmal die Zeilen

1080 bis 1110. Dort werden oft benétigte
Zeichenfolgen zu Strings zusammenge-
faBt, die dann nur noch unter der jeweili-
gen Bezeichnung abgerufen werden
konnen. Auf diese Weise lassen sich im-
mer wiederkehrende PRINT CHR$-Fol-
gen erheblich verkiirzen, was viel Tipp-
arbeit einspatt.

Auch dieses Mal drucken wir lediglich
den Kern des Spiels aus, das durch Far-
ben, eine Spielanweisung und die Wie-
derholungsfrage ausgebaut werden
kann. Zudem ist es méglich, beliebige
Grafikdnderungen vorzunehmen.

Berthold Freier

Letzter Stein

1@ REM ### Letzter Stein ##s

28 REM ### Copyright by Berthold Freier
1986 #u##

33 GOSUB B6B:GOTO 120
40 REM »#% UP Fehler ###

LOCATE #2,3,2:PRINT #2,"Nicht"
LOCATE #2,2,4:PRINT #2,"erlaubt!'”;
PRINT CHR$(7);

FOR zeit=1 TO 100@:NEXT z-xt
zug=zug-1

CLS #2

) 'RETURN c

REM ##% Zugexngabe i %

CLS #1

‘zug=zug+1

LOCATE 9,41PRINT USING"##";zug
PEN 2:LOCATE 1,7:PRINT “voan"

130
140
150
1460

170 PEN 1:LOCATE 1,9: INPUT "Buchstabe:"j
waagls

180 LOCATE 1,11:INPUT “"Ziffer t";senkl
198 PEN 2:LOCATE 1,14:PRINT "nach"

200 PEN 1:LOCATE 1,16t INPUT "Buchstabe:"
jwaag2s "

210 LOCATE 1, 18: INPUT "Ziffer 1"ysenk2

220
230
240
250

REM ##% Zugpruafung *n
waagl=ASC (UPPERS$ (waagl$))—-465
waagZ'ASC(UPPERS(wa;gZS))—65
senkl=senki-1

260 senk2=senk2-1

270 IF waagi<@ OR waagl>S OR waag2<® OR
waag2>5 THEN GOSUB 4@8:G0TD 120

280 IF senkl1<@ OR senkl1>4 OR senk2<® OR
senkl>4 THEN GOSUB 40:G0TO 120

290 REM ### Zugauswertung ###

300 IF senki<{>senk2 AND waagl<>waag2 THE
N BOSUB 40:G0TO 120

312 IF senkl=senk2 AND waagl=waag2 THEN
GOSUB 40:60T0 120

320 IF waagl>waag2 AND waagl=waaqz+2 THE
N ri=1:60T0 340

330 IF waagl<waag2 AND waagl=waag2-2 THE
N ri==1 ELSE GOTO 5S40

I40 IF feld(waag2,senk2)=0 AND feld(waag
2+ri ;senk2)=1 AND feld(waagl,senkl)=1 TH
EN feld(waag2,senk2)=1:feld(waag2+ri,sen
k2)=0: feld (waagl,senkl)=0 ELSE GOSUB 40:
G070 120

350
360
370
360
390
400
410
420
430
440
450
440
470
480
490
Soe
510
S20

LOCATE (waagl#4+146), (senkl%4+4)
PRINT leer$

LOCATE (waagl#4+16), (senkl#4+5S)
PRINT leers$

LOCATE (waagl#4+14), (senkl#g+b)
PRINT leer$

LOCATE ((waag2+ri)#4+16), (senk2#4+4)
PRINT leers

LOCATE ((waag2+ri)#4+16) , (senk2#4+5)
PRINT leer$

LOCATE ((wlagz+r1)*4+16),(Eenk2*4+6)
PRINT leers

LOCATE (waag2#4+14), (senk2#4+4)
PRINT bild$(1)

LOCATE (waag2#4+16) , (senk2#4+3)
PRINT bild$(2)

LOCATE (waag2#4+16) , (senk2#4+6) -
PRINT bilds(3)

53@ GOTO 7350 .

540 IF senkl>senk2 AND lenkillnnk2+2 THE
N ri=1:60T0 560

S50 IF senki<senkZ AND senkl=senk2-2 THE
N ri=—1 ELSE GOSUB 4@0:B80T0 120

560 IF feld(waag2,senk2)=0 AND feld(waag
2,senk?2+ri)=1 AND feld(waagl,senki)=1 TH
EN feld(waag2,senk2)=1:feld(waag2,senk2+
ri)=0:feld(waagl,senkl)=0 ELSE GOSUB 40:
GOTO 120 '

570 LOCATE (waagl#4+16), (senkilxg+4)

SB0 PRINT leers

590 LOCATE (waagl#4+16) , (senkl#4+5)

6@D PRINT leer$ ..

610 LOCATE (waagi*4+16), (senkl#4+b)

620 PRINT leers

&30 LOCATE (waag2#4+16) , ((senk2+ri)#4+4)
640 PRINT leer$

65@ LDCATE (waag2#4+148) , ((senk2+ri) #4+5)
&60 PRINT leers

&47@° LOCATE (waa92*4+16),((senk2+r1)*4+6)
680 PRINT leer$

690 LOCATE. (waag2#4+16) , (senk2#4+4)

700 PRINT bild$(1)

710 LOCATE (waag2#4+16) , (senk2#4+5)

720 PRINT bild$(2)

73@ LOCATE (waag2#4+16), (senk2x4+6)

740 PRINT bild$(3)

758 REM ### Gewinnpruefung #**

760 IF zug<>28 THEN GOTO 120

77@ CLS
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780 PEN 2

79@ LLOCATE 7,3

800 PRINT "B RA VD ! ! v

810 LOCATE 3,9

828 PEN 3

830 PRINT "Sie haben es geschafft!"
840 LOCATE 1,23

850 END

860 REM ### Bildschirmaufbau ##%
87@ MODE 1

88@ FOR i=232 TO 616 STEP 44

890 PLOT i,40:DRAWR 0,320

900 NEXT

910 FOR i=4@ TO 360 STEP 64

920 PLOT 232,i:DRAWR 384,0

930 NEXT

940 WINDOW #1,1,13,6,19:PAPER #1,2:PEN #
1,8:CLS #1

9S50 WINDOW #2,2,11,21,25:PAPER #2,0:PEN

#2,3:CLS #2

96@ FOR zahl=0 TO S

97@ LOCATE zahl#4+17,2

988 PRINT CHR# (zahl+65)

998 LOCATE zahl#4+17,24

1800 PRINT CHR$(zahl+65)

121@ NEXT zahl :

1022 FOR zahl=0 TO 4

1830 LOCATE 14,zahl#4+5

1040 PRINT USING "#"j; (zahl+1)

1050 LOCATE 4@,zahl#4+5

1060 PRINT USING "#"; (zahl+1)

1@7@ NEXT 'zahl

1080 leers$=STRINGS$ (3,CHR$(128))

1090 bild$(1)=CHR$(194)+CHRS (240)+CHR$ (1
95)

1100 bilds$ (2) =CHRS (242) +CHR$ (238) +CHR$ (2
43) ‘
1110 bilds$(3)=CHR$ (193)+CHR$ (241) +CHR%$ (1
92)

1120 DIM feld(S5,4)

1130 FOR waag=0 TQ 5

1140 FOR senk=0 TO 4

1150 feld (waag,senk)=1

1160 LOCATE (waag#4+146), (senk#4+4)

1498 REM #*## Zufall leeres Feld ##s
1500 waag=INT (RND#3)+1

1513 senk=INT (RND#2) +1

1520 feld(waag,senk)=0

1530 LOCATE (waag#4+16), (senk*4+4)
1540 PRINT leers$ =

155@ LOCATE (waag#4+16) , (senk#4+5)
1560 PRINT leer$ :

157@ LOCATE (waag*4+16), (senk#4+6)
1588 PRINT leers$

1590 CLS #1

1600 zug=0

1618 RETURN

117@ PRINT bild$(1);

118@ LOCATE (waag*4+16), (senk#4+3)
119@ PRINT bild$(2);

1200 LOCATE (waag#4+16), (senk#4+b)
1210 PRINT bild$(3)3;

1228 NEXT senk

1238 NEXT waag

1240 LOCATE 1,4:PRINT "Zug—Nr:"j3
1250 REM #x# Leeres Feld ###

1240 LOCATE #1,2,2:PRINT#1,"Wollen Sie"
1270 LOCATE #1,2,3:PRINT#1,"das erste"

1280 LOCATE #1,2,4:PRINT#1,"leere Feld"
1290 LOCATE #1,1,6:PRINT#1,"1 selbst"
1300 LOCATE #1,1,7:PRINT#1," eingeben"
1310 LOCATE #1,1,9:PRINT#1,"2 vorgegeben
n

1320 LOCATE #1,1,10:PRINT#1," haben
1330 LOCATE #1,1,12:PRINT#1," Bitte"
1340 LOCATE #1,1,13:PRINT#1," 1 oder 2"
1350 auswahl$=INKEY$

1360 IF auswahl$="" THEN 135Q

1370 auswahl=VAL (auswahl$)

1380 IF auswahl<1l OR auswahl>2 THEN GOSU
B 40:CLS #1:60TO0 1330

1390 CLS #1 -

1400 ON auswahl GOTO 1410,1490

1410 REM #%#% Eingabe leeres Feld #x##%
1420 LOCATE #1,1,3:PRINT#1,"Leeres Feld"
1430 LOCATE. #1,1,5: INPUT#1, "Buchstabe: ";
waag#

1440 LOCATE #1,1,7: INPUT#1,"Zi ffer 1"y
senk I

145@ waag=ASC (UPPERS® (waag¥) ).-65

1460 senk=senk-—-1

1470 1F waag<® OR waag>3 OR senk<@ OR se
nk>4 THEN CLS #1:6G0SUB 40:G0T0 1410

14680 GOTO 1520

Sind SIE etwa derjenige, der
sich bis heute allen Vorzigen
unserer MOUSEPACK-Systeme
fiir CPC und JOYCE zum Trotz
noch nicht in den Besitz eines
dieser deutschen Qualitats-
produkte gebracht hat?

Stellen Sie sich freiwillig!

Reward

Bearbeitungsgeblihren:
DM 228.— fur den CPC-Besitzer
DM 249.— fiir den Joyce-Besitzer

Rechtsbeistand oder Selbstanzeige bei:

Gerdes-Imperial SOFTware Systems
HeidegartenstraBe 36 - D-5300 Bonn 1
Telefon 0228/2524 74
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Liebe Leser!

In einem langeren Test hat un-
sere Redaktionden Schneider PC
1512 auf Herz und Nieren gete-
stet. Das Ergebnis ist mit einigen
Ausnahmen sehr positiv ausge-
fallen. Unter Beriicksichtigung
des Preises ist der PC 1512 eine
echte Sensation und wohl der
neue "Homecomputer" und da-
mit eine echte Alternative zu
Atari und Amiga, aber auch im
professionellen Einsatz gegen
Commodore, IBM und alle ande-
ren IBM-Nachbauten. Obwohl
man munkelt, daB3 schon einige
PC 1512 wegen Uberhitzung aus-
gefallen sein sollen, lief der gete-
stete PC 1512 auch in einem Dau-
ertest von 5 Tagen (Tag und
Nacht) einwandfrei.

Auf die Version mit eingebau-
ter Festplatte muB man wohl
nochbis Anfangnéchsten Jahres
warten. Der Einbau einer ande-
ren IBM-kompatiblen Festplatte
macht aber kaum Schwierigkei-
ten (siehe PC-Testbericht). Es
bietet sich eine sogenannte
"File-Card" (Festplatte, die in ei-
nen Slot gesteckt wird) an, die
sich ohne Probleme einbauen
1aBt. Auch riefen uns bereits Le-
ser an und berichteten iiber die
leichte Aufriistung des Arbeits-
speichers.

In diesem Heft starten wir eine
lockere Folge von Tests, die die
Leistungsstdrke von Compilern
und Interpretern fiir die gingig-
sten Programmiersprachen un-
terdie Lupe nehmen. Diese Tests
sollen einen méglichst tiefenund
umfassenden Uberblick tiber
Leistungsstandard, Schnellig-
keit und Komfort geben. Dieses
Mal ist der einzigste C-Interpre-
ter (RUN-C) an der Reihe. Die
Vorteile eines Interpreters
(leichte Bedienung, kein Linken,
kein Compilieren) haben uns be-
wogen, mit ihm zu beginnen.

Auch ein Fakturierungs-Pro-
gramm der unteren Preisklasse,
das flr kleine und mittlere Be-
triebe geeignet ist, wurde gete-
stet. Unter der Rubrik "Hinter-
ghtund” wollen wir das hierarchi-
sche Dateikonzept genauer un-
ter die Lupe nehmen.

Uber die Funktion des Bildwie-
derholspeichers finden Sie ne-
ben einem Bericht auch zwei Li-
stings. Diese wurden mit Turbo-
Pascal erstellt, weil es sich hier-
bei wohl um den leistungsfédhig-
sten Pascal-Compiler in dieser
Preisklasse handelt. Auch glau-

ben wir, daB sich die meisten PC-
1612-Besitzer iiber kurzoderlang
mit diesem hervorragenden
Compiler auseinandersetzen
werden. AuBerdem lassen sich
Programme hier sehr iibersicht-
lich und allgemeingtiltig in Pas-
cal darstellen.

Jetzt noch ein Aufruf an die
GEM-Spezialisten und -Benut-
zer. Es wiirde uns freuen, von Ih-
nen Anregungen, Tips und Be-
richte {liber diese Benutzerober-
fliche zu erhalten. Also, immer
ran! Auch die érsten Programme
kénnen kommen. Als Program-
miersprache wollen wir uns zu
Beginn auf Basic 2, Turbo-Pascal
und 8086-Assembler beschran-
ken.

Ihr Manfred Walter Thoma

PC-Redaktion
FahrstraBe 99
2102 Hamburg 93

Ein guter Wurf

Der PC 1512 wurde auf Herz
und Nieren getestet.

Der Schneider PC 1512 ist ohne
Frage das Uberraschungsgerat
des Jahres 1986. Obwohl sich
Schneider mit der Markteinfiih-
rung etwas schwertat und auch
bis heute nicht alle Kaufwilligen
mit Gerdten versorgen kann,
scheint mit dem PC 1512 eine
neue Computerdra angebrochen
zu sein: Der Heimcomputer von
heuteist ein Personal Computer!
Durch den extrem niedrigen
Preis wird der traditionelle Per-
sonal Computer — ein Gerat, das
noch vor einem Jahr nur in Bliros
zu finden war — den Einzug in die
Wohn- und Kinderzimmer bun-
desdeutscher Haushalte finden.

Die PC-Redaktion des Schnei-
der-Magazins hat in den vergan-

genen Wochen zwei Versionen
des PC 1512 auf Herz und Nieren
getestet: einmal mit Laufwerk
und Farbmonitor (1998.— DM)
und das Gerat mit zwei Laufwer-
ken und einem monochromen
Monitor (2498.—DM). Dieser Test
soll die Vor- und Nachteile der
Gerate zeigen, ohne ein abschlie-
Bendes Urteil iiber den PC 1512
geben zu wollen. Ein abschlie-
Bendes Urteil ist sicher erst in ei-
nigen Monaten mdoglich.

Zuvor noch einige Anmerkun-
gen zu den Testkriterien. Da es
sich beim PC 1512 um einen pro-
fessionell einsetzbaren Compu-
ter handelt und nicht um einen
Homecomputer, wurde auch hier

der Mafistab angesetzt. D.h., ein
Vergleich ist nur mit anderen
Personal Computern mdglich
und z.B. nicht mit einem Compu-
ter der CPC-Serie. Zu beachten
ist dabei aber auch, daB ver-
gleichbare PCs das Doppelte
(wenn nicht noch mehr) kosten.

Der Lieferumfang

Der PC 1512 besteht im we-
sentlichen aus vier Einheiten:
den recht formschénen Monito-
ren, der kleinen Zentraleinheit
mit ein oder zwei Laufwerken,
der Tastatur und der Maus. Auf
vier Disketten sind die Betriebs-
systeme MS-DOS 3.2 (Diskette
1), DOS-Plus (Diskette 4) sowie
die Benutzeroberfliche GEM 2.0
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(Diskette 2 und 3) unterge-
bracht. Das Benutzerhandbuch
bietet mit seinen weit iber 700
Seiten einen Einstieg in die
Handhabung des Systems. Nach
der einfachen Verkabelung und
dem Einsetzen der vier 1,5-Volt-
Batterien fiir die Echtzeituhr und
den gepufferten RAM-Speicher
kann das Gerat an der Riickseite
des Monitors eingeschaltet wer-
den.

Der Monitor

Der Monitor spielt bei der Aus-
gabe von Informationen eine ge-
wichtige, beim PC 1512 aller-
dings eine entscheidende Rolle.
Im Monitor ist ganz nach Schnei-
der/Amstrad-Tradition das
Netzteil fiir das gesamte System

Netzteil im
Monitor

untergebracht. Uber zwei dicke-
re Kabel werden die Zentralein-
heit mit Strom und der Monitor
mit Signalen vom Videoteil des
Rechners versorgt. Dieses Prin-
zip bringt Vorteile, aber auch
Nachteile.

Ein Netzteil hat immer eine
sehr groBie Verlustleistung, die
es in Form von Warme an die Um-
welt abgibt. Gerade in der Zen-
traleinheit, wo auch noch die
Chips (spez. die RAMSs) heizen,
fiihrt dieses haufig zu thermi-
schen Problemen. Deshalb miis-

Seitlich am
Monitor sind
die Regler
fiir Helligkeit
und Kontrast
angebracht

sen PCs in der Regel mit einem
Liifter gekiihlt werden. Da beim
PC 1512 das Netzteil im Monitor
eingebaut ist, entfallen diese
Probleme, und es 148t sich sogar
der immer stérende Lifter spa-
ren. So wird auch der Kabelsalat
auf ein Minimum reduziert. Frag-
lich bleibt allerdings, ob die War-
meentwicklung der Chips aurei-
chend kompensiert werden
kann, so daB auch im Dauerein-
satz keine Probleme auftreten.
Hier werden von vielen Seiten
berechtigte Bedenken geduBert.

Andererseits flihrt der Ausfall
des Monitors zwangsldufig zum
Ausfall des gesamten Systems.
Auch ist dabei noch nicht ge-
klart, ob es sich um einen reinen
Ausfall des Netzteils handelt
oder um einen Folgefehler, der
von der Zentraleinheit herriihrt.
Also beide Teile in die Werk-
statt? Wiirden Monitor und Zen-
traleinheit {ber ein eigenes
Netzteil verfiigen, wére die Aus-
fallsicherheit des Systems sicher
groBer. (Man kénnte dann ein-
fach einen anderen Monitor an-
schliefen.)

Der Netzschalter des gesam-
ten Systems befindet sich an der
Riickseite des Monitors. Auch
dieser Schalter ist im Zuge des
Sparkonzeptes etwas klein aus-
gefallen. Er wirkt eher wie der
Schalter einer Nachttischlampe
aus den sechziger Jahren. Trotz
alledem verrichtet er seine Auf-
gabe zuverlissig.

Besonders erwahnenswert ist
der Monitor. Dieser steht auf ei-

Verbliiffend
leise sind die

Disketten-
Laufwerke des
Schneider-PC

nem dreh- und schwenkbaren
FuB, der in eine Vertiefung der
Zentraleinheit eingelassen ist.
Problemlos 148t sich der Monitor
so in jede beliebige Position be-
wegen. Das ist ein bemerkens-
werter Vorteil gegeniiber ande-
ren Monitoren.

An der Seite des Monitors be-
finden sich zwei Regler fiir Hel-
ligkeit und Kontrast, an der
Riickseite ein Regler fiir den Zei-
lenfang. Bei einigen Rechnern
kann es vorkommen, daB der
Bildschirm beim Umschalten
zwischen GEM und DOS anféngt
zu laufen. Justieren Sie dann den
Zeilenfang nur ein wenig nach,
bis beim Umschalten kein Durch-
lauf mehr eintritt.

Auch das Gehduse der Monito-
re macht einen guten soliden
Eindruck und kann vom Design
her durchaus iiberzeugen. Ein-
schrankungen miissen aller-
dings bei der Darstellungsquali-
tdt von Zeichen hingenommen
werden. Beim monochromen
Bildschirm ist die Darstellung
noch recht gut, so daB man
durchaus ohne Probleme mehre-
re Stunden daran arbeiten kann.
Eine Sekretirin, die téglich acht
oder mehr Stunden am Rechner
arbeiten muB, wird aber sicher-
lich 1iber kurz oder lang Proble-
me bekommen. Hierist eindeutig
ein Minuspunkt in punkto pro-
fessioneller Einsatz zu verzeich-
nen. Besonders auffillig ist die
schlechte Darstellung des &, da
hier die Plinktchen kaum zu er-
kennen sind. Ungewohnlich ist
auch die Darstellung des U und
0, die beide sehr eckig und
schmal wirken. Beim Farbmoni-
tor, der alle Farben gut darstel-
len kann, treten diese Mangel
noch deutlicher auf. Man sollte
sich vor dem Kauf deshalb unbe-
dingt entscheiden, wofiir man
den PC einsetzen will. Arbeitet
man hauptsichlich mit Textin-
formationen (Textverarbeitung,
Datenbanken, Tabellenkalkula-
tion etc.) ist ein monochromer
Bildschirm bedeutend besser.

Die Zentraleinheit

Die ganz in Kunststoff geklei-
dete Zentraleinheit ist sehr klein
ausgefallen und belegt nur we-
nig Platz auf dem Schreibtisch.
Sie ist kaum breiter als zwei Dis-
kettenlaufwerke, und man fragt
sich, wie die gesamte Elektronik
in diesem kleinen Kasten unter-
gebracht werden konnte, da
doch etwa 50 % die Laufwerke in
Anspruch nehmen. Macht man
sich allerdings einmal die Miihe,
die Zentraleinheit aufzuschrau-

ben, so traut man kaum seinen
Augen. Das gesamte System
inkl. Videointerface, Disketten-
controler, Schnittstellen, Spei-
cher, CPU etc. ist auf einer Plati-
ne untergebracht, die so grof3 ist
wie eine einzelne Grafikkarte bei
anderen Systemen! Auffillig
sind auch die hochintegrierten
Bausteine, die ohne Sockel ein-
geldtet sind. Tritt hier einmal ein
Defekt auf, bleibt wohl nichts an-
deres iibrig, als die gesamte Pla-
tine auszutauschen.

. Hoch-
integrierte
Bausteine

Auf dieser Platine befinden
sich auch die freien Steckpldtze
flir eine Aufristung auf 640
KByte. Hier brauchen nur 18
Chips vom Typ 4164 eingesteckt
(ca. 3.— DM pro Stiick) und der
Jumper daneben umgesteckt zu
werden.

Das letzte Drittel der Zentral-
einheit nehmen die 3 Erweite-
rungssteckplatze (Slots) in An-
spruch. Sie dienen zur Erweite-
rung des Systems (z.B. Contro-
ler- oder Netzwerkkarten) und
machen den PC 1512 zu einem of-
fenen System. Im Gegensatz zu
anderen IBM-kompatiblen Rech-
nern (sie haben meistens 5 Slots)
unterscheidet sich der PC 1512
hier doch erheblich, und es kon-
nen beim professionellen Ein-
satz Platzprobleme auftreten.

Diese Slots sind vollkommen
IBM-kompatibel. Z.B. machte
derEinbau einerbeliebigen Fest-
platte inkl. Controlerkarte iiber-
haupt keine Probleme und funk-
tionierte auf Anhieb. Etwas um-
stdndlich kann die Befestigung
der Festplatte werden. Aber mit
etwas Geschick lassen sich hier
sogar zwei Slim-Line-Festplat-
ten unterbringen.

Die beiden Laufwerke zeigen
ihren Betriebszustand (Schreib-
oder Lesezugriff) durch eine grii-
ne Leuchtdiode an und sind mit
einem KnebelverschluB verse-
hen. Ihr Arbeits- und Zugriffsge-
rausch ist iiberraschend leise.

An der Frontseite des Gehédu-
ses der Zentraleinheit befindet
sich eine rote Leuchtdiode, die
die Betriebsbereitschaft des Sy-
stems anzeigt. Die vier 1,5-Volt-
Batterien befinden sich in einem
[kleinen Fach in der MonitorfuB3-
vertiefung. An der linken Seite
findet man die Anschliisse fiir
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Tastatur und Maus, daneben ei-
nen kleinen Lautstdrkeregler.
Die Lautstarke laBt sich von
stumm bis sehr laut einstellen
(lauter als beim Original oder bei
vergleichbaren Rechnern).

An der Riickseite der Zentral-
einheit fallen sofort die beiden
Schnittstellen und die Anschliis-
se fiir die Stromversorgung und
das Videosignal auf. Die standar-
disierte  8-Bit-Parallel-Schnitt-
stelle (Centronics) ist primér fiir
den AnschluB eines Druckers
vorgesehen, wobei jeder mit
Centronics-Schnittstelle ange-
schlossen werden kann. Verfligt
der Drucker iber einen IBM-

& -
kompatibler
Zeichensatz

kompatiblen Zeichensatz, so be-
schrankt sich der AnschluBl auf
ein einfaches Einstecken eines
entsprechenden Druckerkabels.
Besitzt der Drucker keinen IBM-
Zeichensatz (z.B. DIN- oder
ASCI-Zeichensatz), so treten
Probleme bei den Umlauten und
dem B auf. In einer spateren Fol-
ge wird sich das Schneider-Ma-
gazin mit diesem Problem aus-
fiihrlicher beschéftigen. Uber die
serielle RS-232-Schnittstelle

koénnen Drucker mit entspre-
chender Schnittstelle oder auch
Akustikkoppler angeschlossen
werden. Eine "Datenreise” {iber

das Telefonnetz war {iberhaupt
kein Problem.

Besondere Beachtung muB
man der eingebauten Echtzeit-
uhr schenken. Hier ist wieder ein
Extra zu finden, das bei anderen
Rechnern nicht zum Lieferum-
fang gehort.

Was den Zugang zu den Slots
betrifft, so ist dieser méglich, oh-
ne das gesamte Geh&use ausein-
anderzubauen. Der hintere Teil
148t sich dafiir einfach abziehen.

Die Tastatur

Die Tastatur ist, typisch fiir ei-
nen IBM-kompatiblen Rechner,
mittels drei Funktionseinheiten
aufgebaut. ‘Neben dem Funk-
tionstastenblock mit seinen 10
Tasten und der alphanumeri-
schen Tastatur befindet sich der
10er- bzw. Cursorblock. Num-
Lock- und CapsLock-Taste sind
it einer integrierten Leuchtdio-
de versehen, so daB sofort zu er-
kennen ist, ob diese (Toogle-) Ta-
sten ein- oder ausgeschaltet
sind. Die RETURN-Taste ist im
Vergleich zum IBM wesentlich
grofier und daher besser zu errei-
chen. Auch befinden sich die
SHIFT-Tasten da, wo man sie
von der Schreibmaschinenta-
statur her erwartet. Neben der
normalen DELETE-Taste (Back-
space) befindet sich eine weite-
re, was relativ ungewohnlich ist.
Oftmals ist hier eine BREAK-Ta-
ste zu finden. Vier Tasten sind
dreifach belegt (\, @, [, ]), wobei
sich die Zeichen, die sich rechts
unten aufder Taste befinden, mit
der Kombination CTRL-ALT-Ta-

Mit allen
notwendigen
Verbindungen
zur Auienwelt

Die Erweite-
rungssiots
sind ohne
grofe

. Montage leicht
2ugdinglich

Von oben
betrachtet:
Platz fiir 3
kompatible
Erweiterungs-
karten

Nichts Neues
gegeniiber
anderen PCs.
Leider auch

keine
gesonderten
Cursortasten!

ste erreichen lassen. Wie ge-
wohnlich leitet die Tastenkombi-
nation CTRL-ALT-DEL einen
Warmstart (Reset) ein.

Der 10er-Block zeigt das nor-
male Bild eines IBM-kompati-
blen Rechners und hat zwei
Funktionen: einmal die Steue-
rung des Cursors und zum ande-
ren die Eingabe von Ziffern. Bei
eingeschalteter NumLock-Funk-
tion (Leuchtdiode in der Taste
leuchtet)ist es ein ganznormaler
10er-Block. Bei ausgeschalteter
NumLock-Funktion {Leuchtdio-
de aus) ist es ein reiner Cursor-
steuerblock.

Zuséatzlich ist an der Riickseite
der Tastaturnoch ein Joystickan-
schluB zu finden. Auch dasist ein
Plus gegeniiber anderen PCs, wo
man fiir einen Joystick erst eine
teure Erweiterungskarte kaufen
muB,

Die Tastatur ist im Gegensatz
zu vergleichbaren PCs etwas hé-
her, ohne daB dieses stérend auf-
fallt. Uber zwei Stiitzen kann die
Tastatur schrédggestellt und so
den personlichen Schreibbediirf-
nissen angepafit werden. Das
AnschluBkabel ist groBziigig
ausgelegt, so daB die Tastatur
bequem zu bedienen ist. Auffil-
lig ist wieder, daB die Tastatur
nicht zusammengeschraubt,
sondern nur zusammengesteckt
ist (Sparen von 4 Schrauben?).
Der ansonsten gute Eindruck der
Tastatur wird durch die "wappe-
ligen" Tasten etwas einge-
schrénkt. Hier sind im Bezug auf
Schreibkomfort, gerade bei ge-

libten Schreibern, Einschrin-
kungen zu verzeichnen.

Die Maus

Die etwa handflichengroBe
Mausist mit einemca. 1,50 mlan-
gen Kabel an der Zentraleinheit
angeschlossen. Die Rollkugel
kann zu Reinigungszwecken
sehr leicht (vielleicht zu leicht)
aus dem Geh&duse entnommen
werden. Die beiden Tasten las-
sen sich gut und ohne Schwierig-
keiten bedienen. Unter GEM ist
ein leichtes Nachlaufen festzu-
stellen, was aber wohl ein Soft-
wareproblem ist. Ansonsten ar-
beitet die Maus sehr prizise.
Auch MS-DOS-Programme, die
eine Maus unterstiitzen (gete-
stet mit WORD 3.0) arbeiten ein-
wandfrei. Schade ist nur, daB
sich der AnschluB auf der linken
Seite der Zentraleinheit befindet
und daher nur mit der linken
Hand zu bedienen ist. Fiir die
Maus wird ein batteriegepuffer-

Prazise
Mausfunktion

ter Bereich im Arbeitsspeicher
reserviert (ca. 34 KByte), der im
wesentlichen die Steuercodes
fiir die Maus erhalt.

Das Handbuch

Normalerweise soliten zum
Lieferumfang zwei Handbiicher
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gehoren. Leider ist zur Zeit das
Handbuch zum Basic-Interpre-
ter noch nicht fertig. Es wird al-
lerdings noch nachgeliefert.
Handbuch ‘1 ist das Benutzer-
handbuch, das auf tiber 700 Sei-
ten eine Menge an Informatio-
nen enthilt. Ein Schwerpunkt
liegt dabei auf der Benutzerober-
flache GEM. Doch auch eine Ein-
fiihrung in MS-DOS und DOS Plus
ist zu finden, wobei die unge-
woéhnlich vollsténdige Beschrei-
bung der MS-DOS-Kommandos
uiberzeugt. Basic-Programmierer
werden hingegen etwas ent-
tduscht sein, da nur eine sehr
knappe Darstellung des Sprach-
umfanges im Anhang zu finden
ist. Deutlich wird allerdings an
der Liste der Basic-Befehle der
enorme Sprachumfang. Das
Handbuch befindet sich nicht
(wie iblich) in einem Ringord-
ner, sondern ist als Paperback

gebunden. Abzuwarten bleibt,
wie lange die Seiten in dem Buch
bleiben.

Fazit

Mit dem PC 1512 scheint
Schneider/Amstrad ein guter
Wurf gelungen zu sein. Beson-
ders iiberzeugend ist dabei der
sehr giinstige Preis. Ein System,
das fiir nur 2498.— DM mit zwei
Laufwerken, Monitor, Tastatur,
Maus, Hardwareuhr, MS-DOS
3.2, GEM etc. ausgestattet ist,
kann man schon als Sensation
bezeichnen. Sicherlich muBte ir-
gendwo gespart werden. Beson-
ders fallt dieses beim Monitor
(bzw. dem Videocontroler) auf.
Hier sind im wesentlichen die
Einschrdankungen fiir den profes-
sionellen Einsatz zu finden. Fir
Klein- und Kleinstbetriebe, als
Workstation fiir Netzwerke, fiir

Redakteure, Journalisten oder
Schriftsteller ist der PC 1512 aber
sicherlich eine gute und vor al-
lem preisgiinstige Losung. Und-
fiir Aufsteiger aus dem Home-
computerbereich, fiir private Be-
nutzer etc. ist er ein Gerét, das
man ohne Einschrinkungen
empfehlen kann. Mit dem PC

- 1512 kann dieser Anwender

wachsen und wird auch in Zu-
kunft mehr als gut bedient sein.
Manfred Walter Thoma

Neue
MS-DOS-Version
angekiindigt!

Microsoft hat die Version 4.0
des MS-DOS-Betriebssystems
angekiindigt. MS-DOS 4.0 bleibt

weiterhin ein Single-User-Be-
triebssystem (Einzelplatzsy-
stem), allerdings mit Multitas-
king-Eigenschaften. MS-DOS 4.0
kann Programme sowohl im Vor-
der- als auch im Hintergrund ab-
laufen lassen. Hierist eine erheb-
liche Leistungssteigerung im
Vergleich zu der 3.X-Version zu
verbuchen.

Gleichzeitig wurde mit MS-
DOS 4.0 das neue Microsoft-
Netzwerk Version 2.0 angekiin-
digt. Dieses ist eng auf die Ver-
sion4.0 von MS-DOS abgestimmt
und nutzt die Multitasking-Ei-
genschaften des Betriebssy-
stems voll aus. Zur Zeit wird die
neue Netzwerk-Version bei di-
versen Hardwareherstellern ge-
testet. Mit der Auslieferung ist
Anfang 1987 zu rechnen.

Manfred Walter Thoma

Fakturierung mit dem PC

Eine preiswerte Moglichkeit fur diese
professionelle Anwendung bietet das Programm
”Faktumat” von Data Becker

"Faktumat PC" heiflt das Fak-
turierungsprogramm,
Diisseldorfer Buch- und Softwa-
re-Verlag Data Becker zum Preis
von 498.— DM fiir IBM-PCs und
Kompatible anbietet. Beim Kauf
des Programms erhélt man ein
Ringbuch mit 94 Seiten sowie ei-
ne Diskette; die nicht kopierge-
schiitzt ist. Dieses Handbuch
gliedert sich in folgende :I‘eile :

15 Seiten Demo-Programm-
Ablauf, der den absoluten An-
finger genau in die einzelnen
Programmabschnitte einweisen
soll. (Einige Punkte werdenaller-
dings ausgelassen, so z.B. diere-
lativ komplizierte Formaterstel-
lung.)

50 Seiten mit dem eigentlichen
Handbuch, dasdie Programmtei-
le und die Handhabung im ein-
zelnen erklart.

6 Seiten Musterausdrucke der
schon gespeicherten Formulare.

6 Seiten Worterbuch mit den
wichtigsten Begriffen fiir den
Computerneuling. Ein Stich-
wortverzeichnis gibt es leider
nicht.

Der erste Schritt —
Die Installation

Bevor man mit dem Programm
anféngt zu arbeiten, miissen ei-

das der °

nige Vorarbeiten geleistet wer-
den. Dafiir ist man dann spater
véllig unabhédngig von der Sy-
stemdiskette. Dazu miissen die
Programme FORMAT.COM,
DISKCOPY.COM und KEYBGR-
.COM auf die spétere Programm-
diskette kopiert werden. Danach
kopiert man das eigentliche
"Faktumat”-Programm auf die
neue Programmdiskette, die da-
nach einsatzbereit ist.

Nach dem Einschalten des
Rechners erscheint kurz die Mel-
dung, daB das Programm mit
dem Microsoft-Compiler compi-
liert wird. Dies macht sich beider
Arbeit leider dann auch bemerk-
bar. Die Ladezeiten zwischen

den einzelnen Programmab-
schnitten sind fiir eine zligige Ar-
beit zu lang. Danach kommt man
jedoch sofort ins Hauptmenii des
Fakturierungsprogramms.

Es bietet sich jetzt an, erst ein-
mal drei weitere Disketten zu for-
matieren (Meniipunkt 11 "Dis-
kette formatieren"), die man
spiter auf jeden Fall braucht (ei-
ne Diskette fiir die Kunden-, Arti-
kel- und Lieferantendatei, eine
fir die Druckformatsvorlagen
und eine fiir das Bestellwesen).
Nachdem dies getan ist, mufl
man den Meniipunkt 8 "Sonder-
programme” anwahlen. Dort
legt man nun den Firmenstamm,
die Rabattkennzahlen (10 mégli-

29:30: 45 Faktumat - Hauptilbersicht 28.10.86
@1 = Stammdatenverwaltung
@2 = Artikelbewegung buchen
@3 = Auftrag erfassen
@4 = Ausdruck Kundenpapiere
@5 = Bestellungen
@6 = Standardlisten
@7 = Individuallisten
28 = Sonderprogramme
P9 = Datel reorganisieren
1@ = Datensicherung
11 = Diskette formatieren
12 = Andern Tagesdatum
Esc = Programmende
Bitte geben Sie die Programmnummer ein . .

Das Hauptmentl zelgt dle umfangrelchen Mdglichkelten des

Fakturlerprogramms

che), die Zahlungsschliissel so-
wie die Mehrwertsteuerschhis-
sel (10 mégliche) fest.

In Meniipunkt 6 "Dateienanle-
gen" wird die Gré8e der Kunden-,
Artikel- und Lieferantendateiauf
der Datendiskette festgelegt.
Beieinem PC mit zwei Disketten-
laufwerken sind insgesamt fiir
alle drei Dateien zusammen nur
2000 Platze frei, arbeitet man al-
lerdings mit Festplattenlauf-
werk, so vergrofert sich dieser
Platz natiirlich.

Mit Menipunkt 7 "Dateien
tibergeben"” bereitet man die an-
deren beiden Datendisketten
vor. Dies ist das einzigste Mal,
wo sie in Laufwerk B liegen. An-
sonsten werden sie immer in
Laufwerk A statt der Programm-
diskette gebraucht; es ist also
hdufiger ein Diskettenwechsel
notwendig.

Mentipunkt 8 "Formulare ein-
richten” ermdglicht eigene For-
mulare fiir Angebots- sowie Auf-
tragsbestatigung, Lieferschein,
Rechnung, Gutschrift und Be-
stellung. Dazu gibt man Zeile fiir
Zeile seine Wiinsche ein. Man
hat die Moglichkeit, den Text ei-
ner Zeile in Fett-, Normal- oder
Schmalschrift einzugeben; ein
Wechsel innerhalb einer Zeile ist
dann allerdings nicht mehr még-
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lich. Bevor man sich jedoch an
das Erstellen eigener Formulare
macht, sollte man lieber einmal
einen Vorgang mit den Beispiel-
formularen ausdrucken, um so
einen genaueren Uberblick zu er-
halten. Einen Meniipunkt' "Zei-
gen des fertigen Formulars"” gibt
es leider nicht. Dies ware beim
Erstellen aber eine groBSe Hilfe,
zumal wenn man noch nie mit so
einem Programm gearbeitet hat.
AuBerdem ware es praktisch,
wenn das Demo-Programm auch
auf dieses Problem eingehen
wiirde, so daB man Schritt fiir
Schritt in die Formularerstellung
eingefiithrt wiirde. Nachdem die-
se Vorarbeiten gemacht sind,
kann man wieder ins Hauptme-
ni zurickkehren und mit Meni-
punkt 1, der Stammdatenverwal-
tung, beginnen.

Daten anlegen und
bearbeiten

Bei der Stammdatenverwal-
tung gibt man jetzt seinen Kun-
den-, Artikel- und Lieferanten-
stamm ein. Wie schon erwéhnt,
sind jedoch insgesamt nur 2000
Stammdaten méglich.

Sind endlich alle Vorarbeiten
erledigt, kann man mit der ei-
gentlichen Arbeit beginnen.
"Faktumat" bietet dem Benut-
zer die Moglichkeit, Auftrage zu
bearbeiten, Bestellungen zu
schreiben sowie Listen (Stan-
dard- und Individuallisten) zu
drucken. Fiir die Kundendatei
sind folgende Listen mdglich:
Gesamt- (druckt alle Stammda-
ten), Anschriften- und Umsatzli-
ste, fiirdie Artikel und fiir die Lie-
feranten kann man sich eine Ge-
samt- und eine Anschriftenliste
ausdrucken lassen.

Um eine Rechnung zu schrei-
ben, wihlt man im Hauptmeni
Punkt 3 " Auftrag erfassen”. Dort
wird dann nach der Beleg-Nr.
und der Kunden-Nr. gefragt.
Nach Eingabe der Kunden-Nr. er-
scheinen die Stammdaten des
Kunden auf dem Bildschirm. Da-
nach wird nach der Artikel-Nr.
gefragt. Sobald diese eingege-
ben ist, erscheinen auch die da-
zugehorigen Daten auf dem Bild-
schirm. Ist alles erfaf8t, verlafBt
man diesen Meniipunkt und
geht vom Hauptmeni aus zu
Punkt 4 "Ausdruck Kundenpa-
piere”.. Dort wird nur noch ein-
mal nach der Beleg-Nr. gefragt,
und danach wird die Rechnung
(oder ein anderes gewéhltes For-
mular) ausgedruckt.

Ein kleiner Nachteil ist aller-
dings die Tatsache, daB man im-

mer die Kunden-Nr., die Artikel-
Nr. und die aktuelle Beleg-Nr. im
Kopf haben oder aber in einer der
Listen, die man sich ja ausdruk-
ken kann, nachschauen muB. Es
ist leider nicht moglich, z.B. iiber
den Kundennamen an die
Stammdaten zu kommen.

Neubestellungen fiir das eige-
ne Lager laufen iber Meniipunkt
5 "Bestellungen” ab. Sie sind im
Aufbau genauso wie die Auf-
tragserfassung zu behandeln.

Die Artikeldatei bringt man
mit Meniipunkt 2 " Artikelbewe-
gung buchen"” auf den neuesten
Stand. Dort ist die Artikel-Nr. ein-
zugeben, so daB der gesamte
Eintrag auf dem Monitor er-
scheint, danach die Anzahl des
gelieferten Artikels sowie der
neue Netto-Gesamtpreis. Das
Programm bringt dann den Ein-
trag auf den neuesten Stand.

Unter Meniipunkt 9 "Datei re-
organisieren” des Hauptmeniis
findet man die Mdéglichkeit, zum
einen die Umsatzfelder und zum
anderen die Jahresfelder zu 16-
schen.

Fazit: Gelungen
und preiswert

Bei diesem Fakturierungspro-
gramm fallt als erstes die klare
Bedienerfiihrung positiv auf. Es
gibt eigentlich keine miBver-
standlichen Anweisungen; der
Benutzer wei immer, was das
Programm gerade vonihm méch-
te. In ein Untermenii kommt man
mit der Mentipunkt-Nr. und her-
aus immer mit der ESC-Taste.
Fiir Problemfille, die immer mal
wieder auftreten, stehtinderun-
tersten Bildschirmzeile eines je-
den Meniis die entsprechende
Seitenzahl des Kapitels im Hand-
buch. .

Wer die Demo-Version Schritt
fiir Schritt durchgeht, beherrscht
das Programm erst einmal
grundséatzlich und versteht, wel-
cher Programmpunkt wie funk-
tioniert. Leider hat man aller-
dings anfanglich seine Schwie-
rigkeiten mit der Formularerstel-
lung. Dieser Programmteil erfor-
dert schon einige Ubung, bis
man sein Formular so hinbe-
kommt, wie man es wollte. Ist
diese Hiirde genommen, gibt es
keine Probleme mehr.

Ein groBer Nachteil von "Fak-
tumat"” ist allerdings die Tatsa-
che, daB es fiir den professionel-
len Anwender, der oft und viel
mit einem Fakturierungspro-
gramm arbeiten muB, erheblich
zulangsamist. Jedes Untermeni
muBl erneut nachgeladen wer-

09:36:09

/

Faktumat - Firmenstamm 28.10.86

Absender Firmenname Honika Ohlfeat

Firmenname 2.Zeile

StrapBe/Postfach Fidhratr. 99

PLZ Ort 2192 Hamburg 93
Bankverbindungen Bankname 1

Kontonr, 1

BLZ 1

Bankname 2

Kontonr. 2

BLZ 2
Belegnummern Vorgang 20021

Angebot 20000

Auftragsbestdtigung 20000

Lieferschein 20000

Rechnung [ )

Gutachrift 0000
Eingabe richtig J/n A

44
Insgesamt kdnnen 2000 Stammdaten verwaltet werden .
I

09:53:01 Faktumat - Stammdaten Artikel 28.10.86
1 Nummer (Esc) 200021
2 Bezeichnung (Esc) Bohrer 25
3 Einheit Stuck 4 Lieferantennr. 220201
5 EK-Preis 2.50 6 VK-Prels 5.00
7 @ EK-Preis 2.50 8 MwSt-Schl. 1
9 Positionsrabatt 10.008
10 Umsatz-Wert Periode 1000000.060 11 Umsatz-Wert Jahr / 1000000 . 08
12 Verkauf.Einh./Periode 1900002 . @@ 13 Verkauf.Einh./Jahr 1000000 . 00
14 Datum letzt. VK 281086
15 Bestellte Menge 108 99 18 Reservierte Menge 50. 00
17 Mindestbestand 20.09
18 Bestand 30.00 Verfiigbarer Bestand -20 o2
19 Bestellmenge 50.80 2@ Bestellnummer 03000001

d=Andern l=L&achen Esc=Ende

Fiir jeden Artikel k6nnen diese Informationen festgehalten werden

den, und wahrend dieser Zeit
kann der Anwender nicht mit
dem Gerat arbeiten. Ein weiterer
Nachteil ist natiirlich der be-
grenzte Speicherplatz fiir die
Stammdateien, aber wer profes-
sionell Rechnungen schreiben
mufBl und einen groBen Bedarf
von Stammdaten hat, der arbei-
tet auf jeden Fall mit einer Fest-
platte.

Fiir den kleinen Betrieb, der
nur ab und zu Rechnungen
schreiben muf und auch nur ei-
nen begrenzten Bedarf . an
Stammdaten hat, ist dieses Pro-
gramm empiehlenswert, denn
es ist sehr einfach in derHandha-
bung und kostet fiir das, was es
bietet, mit seinen 498.— DM nicht
die Welt.

Monika Ohlfest

Notwendige Hierarchie
Die MS-DOS-Dateiorganisation

Der Wunsch nach einer mdg-
lichst optimalen Ordnung und ei-
nem schnellen und guten Uber-
blick tliber die gespeicherten
Files (Programme, Daten usw.)
auf Diskette oder Festplatte
flihrte zur Entwicklung des hier-
archisch angeordneten Dateisy-
stems (ab MS-DOS 2.0). Da diese
Ordnung bei den meisten Benut-
zern anfanglich zu groBer Ver-
wirrung fiihrt, werden in diesem
Artikel die Grundlagen tliber das
Anlegen und Benutzen von Sub-
directories behandelt. Gleichzei-
tig lernen Sie alle MS-DOS-Kom-
mandos zur Verwaltung von Di-
rectories kennen.

Was soll das?

Beim Formatieren einer Dis-

kette oder Festplatte wird auto-
matisch eine Directory angelegt,
die dann im wesentlichen den
Zugriff auf die vorhandenen Files
organisiert. Fiir jedes gespei-
cherte Fileist ein Eintragvorhan-
den (iiber den genauen Aufbau
einer Directory finden Sie in der
néchsten Ausgabe einen umfas-
senden Bericht). Die Directory
hat Platz fiir insgesamt 112 Ein-
trdge. Es konnen also maximal
112 Files gespeichert bzw. ver-
waltet werden. Sie hat unter MS-
DOS eine besondere Bezeich-
nung: Root (Wurzel) oder Root-
Verzeichnis. Stellen Sie sich ein-
mal vor, dafB3 100 Files zu den ver-
schiedensten Aufgabengebie-
ten gespeichert wurden ( Compi-
ler, Texte, Dateien, Spiele usw.).
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Sie bekdmen dann 100 Files auf-
gelistet und wéren irgendwann
nicht mehrinderLage, einembe-
stimmten File seinen Inhalt zu-
zuordnen. Gehért es nun zum
Textverarbeitungsprogramm
oder zur Datenbank, oder ist es
vielleicht ein Unterprogramm fiir
ein Spiel? Es herrscht somit ein
groBes Chaos.”

Unter hierarchischer Dateior-
ganisation versteht man nun,
daB eigene (spezielle) Verzeich-
nisse fiir bestimmte Aufgaben
angelegt werden kénnen (z.B.
ein Verzeichnis fiir die Textver-
arbeitung und eines fiir die Da-
tenbank). Darin werden aus-

Verzeichnisse
flr Aufgaben

schlieflich Daten fiir eine be-
stimmte Anwendung verwaltet.
Jetzt wird einfachin das entspre-
chende Verzeichnis verzweigt,
und man hat dann Zugriffaufalle
relevanten Daten (und nur auf
diese!). Noch ein anderes Bei-
spiel. Drei Anwender teilen sich
einen Datentréger (z.B. Festplat-
te). Wiirden keine speziellen
Verzeichnisse fiir die einzelnen
Benutzer angelegt werden, wis-
sen sie bald nicht mehr, welches
ihre Files waren. Besteht aber fiir
jeden ein gesondertes Verzeich-
nis, soist dieses Problem gelost.

So wird ein Unterver-
zelchnis angelegt!

Wie legt man nun ein solches
Unterverzeichnis (Subdirectory)
an? Unter MS-DOS wird das
Kommando

MKDIR name bzw. MD name

zur Verfligung gestellt (Make Di-
rectory). Sie legen eineneue(lee-
re) Directory an. Der Name des
Unterverzeichnisses kann 8 Zei-
chenlang sein; allerdings darf er
keine Extension enthalten. Die
folgenden Beispiele legen Subdi-
rectories mit den Namen Daten
und Texte an:

A>MKDIR DATEN
A>MD TEXTE

Die Namensgebung sollte (ein-
deutig) Auskunft iiber den Inhalt
der Subdirectory geben. Hier
sind ausschlieflich Daten oder
Texte enthalten. Beide Subdirec-
tories sind jetzt in der Root-Di-
rectory eingetragen.

DATEN <DIR>
TEXTE <DIR>

Jede Subdirectory kann wieder-
um 112 Files verwalten. Beach-
ten Sie bitte, daB es sich hier
nicht um Programme hanndelt!
Sie kénnen also nicht mit

A>DATEN

aufgerufen werden.

Wie gelangt man nun in die
Subdirectories? Uber die- Root-
Directory kdnnen zwei Subdirec-
tories erreicht werden. Mit dem
Kommando

CHDIR name bzw. CD name

ist der Wechsel (Change) von ei-
ner Directory zu einer Subdirec-
tory méglich. Mit der Anweisung

A>CHDIR DATEN

wird auf die Subdirectory DA-
TEN umgeschaltet. Listen Sie
jetzt die Directory mit dem Kom-
mando DIR, so sehen Sie nur die
Eintrage, die in diesem Verzeich-
nis verwaltet werden. Eine Sub-
directory besteht immeraus min-
destens zwei Eintrdgen:

".": Enthalt den Namen des ak-
tuellen Unterverzeichnis-
ses (hier DATEN)

: Enthélt den Namen des El-
ternverzeichnisses  (hier
die Root-Directory)

Unter Elternverzeichnis ver-
steht man die Directory, liber die
die Subdirectory direkt erreich-.
bar ist.

A>CHDIRTEXTE (Wechseln

nach/TEXTE)
A>MKDIRWS {Anlegen von
Ws) -
A>MKDIRMW  (Anlegen von
MW)

Nach Durchfihrung dieser
Operationen befinden Sie sich
immer noch im Verzeichnis TEX-
TE (CHDIR TEXTE). Der Vor-
gang kann allerdings auch an-
ders beschrieben werden:

A>MKDIR\ TEXTE\ WS
A>MKDIR\ TEXTE\ MW

@ 112 Files je
Subdirectory

Hier wird eine Directory direkt
von der Root aus angelegt, in-
dem zunéchst in die Subdirecto-
ry TEXTE verzweigt und dann
das Unterverzeichnis "\ WS" an-

gelegt wird. Beide Vorgénge fiih-
ren zum gleichen Ergebnis, aller-
dings befinden Sie sich nach Be-
endigung der Operation weiter-
hin in der Root. Beschreiben wir
jetzt noch den Weg von der Root
in die Directories MW und WS:

\ TEXTE\ MW
\ TEXTE\ WS

Getrennte
Unterverzeich-
nisse

Nach dem Wechselin eine Sub-
directory beziehen sich alle Ope-
rationen ausschlieflich auf die-
ses Verzeichnis. Sichern Sie ei-
nen File, so wird er in dieser Sub-
directory abgelegt. Eine Beein-
flussung anderer Files, die sich
nicht hier befinden, ist — zumin-
dest direkt —unmdglich. Léschen
Sie z.B. alle Files mit dem Kom-
mando "DEL *.*", so wird die ge-
samte Subdirectory gel6scht , al-
le anderen Files bleiben davon
unbenihrt. Da eine strenge Tren-
nung zwischen den verschiede-
nen Directories vorhanden ist,
kdénnen verschiedene Files in un-
terschiedlichen Subdirectories
dieselben Namen tragen.

Der Wechsel zuriick in die
Root-Directory ist iiber die An-
weisung

CHDIR \ bzw. CD \

méglich. Der Schragstrich steht
fiir Root und wird tiber die Ta-
stenkombination CTRL-ALT-<
erreicht (auch méglich mit ALT-
92). Nach dieser Eingabe befin-
den Sie sich wieder in der Root-
Directory.

Beschreibt man nun den Weg
von der Root-in die Subdirectory,
so ergibt sich folgender Pfad
(path): .

\ DATEN

(vonderRoot (\ ) aus in die Direc-
tory DATEN).

Weltere ,
Unterverzeichnisse

Von jedem Unterverzeichnis
aus konnen wieder andere er-
reicht werden. Uber die Subdi-
rectory TEXTE kénnen z.B. wie-
der Verzeichnisse mit' dem Na-
men WS(L) "WordStar” und MW
(L) "MS-Word" (L) angelegt wer-
den. Im folgenden wird das Ver-
fahren von der Root aus be:
schrieben:

Zum besseren Verstindnis
wollen wir uns einige einfache
Beispiele ansehen. Es soll eine
Datei NEU.DAT von der Subdi-
rectory DATEN in die Directory
WS kopiert werden:

COPY \ DATEN\ NEU.DAT
\ TEXTE\ WS\ NEU.DAT

Als Quelle ist die Datei ange-
geben, die iiber Root (\ ) im Ver-
zeichnis DATEN unter dem Na-
men NEU.DAT erreichbar ist.
Das Ziel ist die Directory WS, die
iiber die Root- und TEXTE-Direc-
tory erreichbar ist. Hier wird die
Datei unter dem Namen NEU.
DAT abgelegt. Bemerkenswert
ist, daB jetzt zwei Dateien auf der
Diskette den gleichen Namen
tragen diirfen. Das liegt an der
Tatsache, daB die genaue Be-
zeichnung der beiden Dateien
wie folgt lautet:

\ DATEN\ NEU.DAT
\ TEXTE\ WS\ NEU.DAT

Ldschen einer Directory

Das Léschen (Streichen in der
Directory) einer Subdirectory ist
nur dann méglich, wenn sie leer

@ Gieiche
Dateinamen

ist. Hierzu ein kompletter Lésch-
vorgang fir die Subdirectory
Ws:

A>CHDIR \ TEXTE\ WS
(sind in WS!)
A>DEL*.* (komplett 16-
schen)
A>CHDIR.. (zunick nach
TEXTE)
A>RMDIRWS (Ldschen von
TEXTE)

Das Kommando
RMDIR name bzw. RD name

(Remove Directory) 16scht eine
leere Subdirectory. Das Kom-
mando CHDIR geht immer zum
Elternverzeichnis des Unterver-
zeichnisses zuniick.

Unter GEM ist die gleiche
Struktur zu finden. Hier heiBen
die Subdirectories Ordner und
werden mit einem entsprechen-
den Icon dargestellt. Durch An-
klicken erscheinen dann die dar-
in enithaltenen Eintrdge auf dem
Bildschirm. In der Kopfzeile des
Fensters ist immer der Weg
(Pfad) in dieses Verzeichnis ein-
getragen.

Manfred Walter Thoma
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Maschinensprache aufdem PC

Zu groBen Spriingen werden Sie am Ende unserer dritten Folge
in der Lage sein. Das Thema sind namlich die
Sprungbefehle des 8088/8086-Prozessors.

Wir beendeten die letzte Folge
mit der Aufforderung, das Pro-
gramm zum Vollschreiben des
Bildschirms fertigzustellen. Lei-
der hat sich in Teil 2 ein kleiner
Fehler eingeschlichen. Beim PC
1612 liegt der Bildschifmspei-
cher ab Adresse 0B800H:0000H
und nicht ab 0BO00OH:000H! Se-
hen Sie sich dazu bitte auch den
Artikel "Der Bildwiederholspei-
cher” in dieser Folge an. Das kor-
rekte Listing sieht dann folgen-
dermaBen aus:

Listing 1 (aufg1t2.asm)

Wie wir schon bemerkt haben,
enthilt dieses Programm eine
endlose Schleife. Daher miissen
wir es gewaltsam beenden, und
zwar mit der Tastenkombination
<CTRL>-<ALT>-<DEL>oder,
wenn auch das erfolglos bleiben
sollte, durch Abschalten des Ge-
rats.

Bevor wirdiesen Mangelbehe-
ben, soll noch ein Hinweis zum
Programm gegeben werden. Am
Startpunkt haben wir in derletz-
ten Folge nur

Start PROC

geschrieben, im Listing des Pro-
gramms, so wie es oben angege-
ben ist, steht nun:

Start PROC FAR

(Wir gehen darauf in einer spate-
ren Folge noch genauer ein).

Wenden wir uns jetzt wieder
unserem Programm zu. Wir hat-
ten die endlose Schleife konstru-
iert, um nicht 2000mal die glei-
che Anweisung schreiben zu
miissen. Aber wie kdénnen wir
nun erreichen, daB das Pro-
gramm genau 2000mal ein A
schreibt? In Basic wiirde man
z.B. einen Zahler abfragen, ob
der geforderte Wert schon er-
reicht wurde.

10 cx=1

20 PRINT "A";

30 cx=cx+1

40 IF cx=2001 THEN END
50 GOTO 20

Diese Konstruktion wollen wir
jetzt in Assembler umsetzen. Zu-
néchst bendtigen wir einen Zéh-

ler. Dazu werden wir das Zghler-
register CX benutzen. Im Basic-
Programm wird zuerst der Zéhler
auf 1 gesetzt, also:

MOV CX,0001H

Dann wird das Zeichen ausgege-
ben: ’

HIER: MOV ES: [BX], BYTE
. PTR41H
INC BX
INC BX

Hier sollten wir uns erinnern,
daB BX schon vor CX auf 0 ge-
setzt wurde. Damit haben wir
Zeile 20 wunseres Basic-Pro-
gramms abgeschlossen. In Zeile
30 wird nun der Zahler erhoht, al-
so inkrementiert. Wir schreiben
folglich: -

INCCX

In Zeile 40 wird nun abgefragt,
ob der Zihler einen gewissen
Wert bereits erreicht hat oder
nicht. Was tut das Programm da-
bei? Der Wert 2001 wird mit dem
aktuellen Wert des Zahlers ver-
glichen. In der Regel wird dies
dadurch erreicht, daB man den
aktuellen Wert des Zéhlers vom
Vorgabewert 2001 abzieht. Ist
das Ergebnis dieser Subtraktion
gleich null, so ist der Wert er-
reicht, andernfalls nicht. Genau-
80 arbeitet der Assemblerbefehl
COMPARE (Vergleiche), dessen
Kiirzel

CMP Ziel, Quelle

lautet. Mit ihm kann man also se-
hen, ob der Endwert erreicht
wurde. In unserem Fall miissen
wir also schreiben:

CMP CX, 2001D

Hinter 2001 steht ein D, weil
wir den Wert dezimal eingeben
wollen; eine Umrechnung ins
Hexadezimalformat wéare zu um-
sténdlich.

Nun bleibt noch die Frage,
woran wir erkennen, wann CX
den Inhalt 2001 hat und wann
nicht. Es muB also eine Riickmel-
dung von diesem Vergleich erfol-
gen. Inunserem FallmuB auf Null
(ZERO) getestet werden. Dazu
gibt es im Statusregister ein Bit

(Flag), das gesetzt wird (=1),
wenn das Ergebnis von CMP
gleich null ist; im anderen Fall
wird es zuriickgesetzt (=0). Die-
ses Bit des Statusregisters nennt
man Zero-Flag. Wir haben also
folgende Verhéltnisse:

a) CX= 2001D ==> ZERO-
FLAG =1 ’

b) CX<> 2001D ==> ZERO-
FLAG=0

Der Sprung zur Marke HIER
muB nun in Abhéangigkeit vom
Zero-Flag geschehen. Es darf ge-
sprungen werden! Bisher kann-
ten wir nur den Sprungbefehl
JMP, der zu einer beliebigen
Marke fiihrte und dort die Pro-
grammabarbeitung fortsetzte.
Hier brauchen wir aber einen
Sprung, der nicht absolut ausge-
fihrt wird, sondern von einer Be-
dingung abhédngt. Man spricht
hier vom "bedingten Sprung”,
der genau der IF-THEN-Anwei-
sung in Basic entspricht. Die Be-
dingung, die hier zu erfiillen ist,
besteht in dem Vergleichsergeb-
nis Null. Solange dies nicht er-
reicht ist, soll ein weiteres Zei-
chen geschrieben und folglich
zuriickgesprungen werden. Die
Anweisung miiBite also die Form
"Springe, wenn zero-Flag nicht
gleich 1 ist" haben. Wir schrei-
ben dafiir:

JNZ Marke

wobei JNZ als Kiirzel von "Jump
if Not Zero" gelesen wird. Unser
Programm lautet nun in Anleh-
nung an Zeile 50 des Basic-Pro-
gramms:

JNZ HIER

Damit wére unser Problem ge-
16st. Schreiben wir nun das gan-
ze Programm noch einmal:

LISTING 2 (beispt3.asm)

Damit haben wir zwei Sprung-
befehle kennengelernt: einen
unbedingten und einen beding-
ten Sprung. Es gibt noch eine
ganze Reihe solcher Befehle, auf
die wir jetzt eingehen wollen.

Sprungbefehle

Alle nun folgenden Sprungbe-
fehle gelten fiir bedingte Spriin-

ge. Beginnen wir mit der Bedin-
gung "groBer” oder "kleiner” als
ein Vergleichswert:

JG: Jump if Greater.
Springe, wenn grofer.
Jump if Above.
Springe, wenn groBer.
JL: Jump if Less.

Springe, wenn kleiner.
JB: Jump if Below.

Springe, wenn kleiner.

JA:

Fiir beide Bedingungengibt es
also jeweils zwei Befehle! Gibt
es einen Unterschied zwischen
den beiden Befehlen JG und JA
bzw. JL und JB? Wenn ja, worin
besteht er?

Nehmen wir einmal an, folgen-
der Vergleich lage uns vor:

CMP OH, OFFH

Wir sollen also 00H mit FFH
vergleichen. Ist nun FFH gréfer
oder kleiner als 00H? Klar, wird
mancher sagen, daFFH einer 255
dezimal entspricht, ist folglich
255 gréBer als 0! ’

Das leuchtet wohl jedem ein.
Wie sieht es aber aus, wenn man
mit einem Byte auch negative
Zahlen darstellen muB? Erinnern
wir uns dazu an deren Darstel-
lung. Sie unterscheiden sich von
den positiven Zahlen dadurch,
daB Bit 7 {MSB =Most Significant
Bit, also das Bit mit der héchsten
Wertigkeit; bei einem Byte ist es
Bit 7, bei Zweibytewerten ist es
Bit 15) gleich 1 ist. Damit waren
mit einem Byte die Zahlen von
+127 bis — 128 darstellbar. Geht
man davon aus, daf sie vorzei-
chenbehaftet sind, so stellt die
Zahl FFH dezimal nicht 255, son-
dern —1 dar. Diese ist sicher klei-
ner als 0. Genau hier setzen die
Unterschiede der beiden Befehle
JG und JA ein. Es gilt folgende
Vereinbarung:

JG Dberiicksichtigt das
Vorzeichen

JA Dbericksichtigt kein
Vorzeichen

Bei CMP OH, OFFH erfolgt also
bei JG kein Sprung (da —~1<0ist),
bei JA dagegen erfolgt der
Sprung (da 255>0 ist). Desglei-
chen gilt:
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JL Dberiicksichtigt das
Vorzeichen

beriicksichtigt kein
Vorzeichen

Generell 1468t sich sagen, daB
Befehle, bei denen Kiirzel fiir
"Greater” oder "Less”, also G
oder L vorkommen, die Vorzei-
chen beriicksichtigen, wihrend
alle Befehle, die ein A (Above)
oder B (Below) enthalten, dies
nicht tun.

Bei den Sprungbefehlen fin-
den sich noch folgende Kiirzel:

Equal (gleich)

Not (nicht)

Carry (Ubertrag ins
Carry-Flag)
Overflow (Uberlauf ins
MSB)

S:  Sign(Vorzeichen)

P: Parity (Paritat)

Z: Zero(Zero-Flag)
CX: CX-Register

Ol

Damit ergeben sich Kombina-
tionen wie z.B. JNLE fiir "Jump if
Not Less or Equal" (Springe,
wenn nicht kleiner oder gleich).
Wir haben die Sprungbefehle in
einer Tabelle zusammengefaft,
in der viele Befehle doppelt zu
sein scheinen. So sind die Befeh-

le JG und JNLE von gleicher Wir- .

kung. Der Grund fiir diese Ver-
dopplung liegt nur in der besse-
ren Lesbarkeit des Quelltextes.
Es kann vom logischen Aufbau
eines Programms durchaus ge-
boten sein, einen Sprung genau
dann auszufiihren, wenn ein
Wert nicht kleiner oder gleichist,
statt zu sagen "wenn er grofier
ist".

Sprungweite

Kommen wir nunzu einem ent-

scheidenden Unterschied zwi-
schen dem bedingten Sprung,
wie wir ihn eben kennengelemt
haben, und dem unbedingten
Sprung durch den JMP-Befehl. Ex
liegt in der Sprungweite! Der
JMP-Befehl kann innerhalb eines
Segments beliebig zu Marken
springen, mit dem Zusatz FAR
sogar zu Marken in anderen Seg-
menten. Im Gegensatz dazu ver-
wenden bedingte Spriinge nur
ein Byte als relative Adresse, so
daB die Sprungweite nur +127
Byte (nach vorn) und —128 Byte
(zurick) betrdgt. Inunserem Bei-
spiel kamen wir mit dieser Ein-
schrankung gut zurecht. Was
macht man aber, wenn eine gro-
Bere Sprungweite in Abhéngig-
keit von einer Bedingung erfor-
“derlich ist?

Die Losung, die sich hier anbie-
tet, entbehrt zwar jeglicher Ele-

ganz, leistet aber das Erforderli-
che.

JAE WEITER
JMP Marke
WEITER: Befehl. ..

Hier sei angenommen, daB die

Marke nicht mehr in der Sprung-
weite eines bedingten Sprunges
liegt, und er soll ausgefiihrt wer-
den, solange der Wert kleiner als
ein Vergleichswert ist, Damit ha-
ben wir ein JB simuliert, dennder
Sprung JAE WEITER wird genau
dann ausgefiihrt, wenn der Wert

(Equal) dem Vergleichswert ist.
Folglich wird der Sprung nicht
ausgefiihrt, wenn der Wert klei-
ner als der Vergleichswert ist. In
diesem Fall wird der folgende
JMP-Befehl ausgefiihrt. Die Mar-
ke wird also immer dann ange-
sprungen, wenn der Wert kleiner
als der Vergleichswert ist.

Statusregister

Wir werden uns nun mit dem
Statusregister und dendarin ent-
haltenen Flags beschéftigen. Bei
allen bedingten Spriingen wer-
den die Bedingungen, genauer
das Eintreten der Bedingungen
tiber die Flags angezeigt. Ubli-

groBer (Above) oder gleich cherweise verwendet man neun
bedingten Spriinge
Vor-
Kiirzel zeichen Sprung, wenn... Flags
JA/JNBE ohne groBer/nichtkleiner  CF=0,ZF=0
0. gleich
JG/JNLE mit groBer/nichtkleiner ~ SF=OF, ZF=0
0. gleich
JAE/JNB ohne gréBero.gleich/ CF=0
nicht kleiner
JGE/JNL mit groBero. gleich/ SF=0OF
nicht kleiner
JB/JNAE ohne kleiner/nichtgréBer = CF=1
o. gleich
JL/JNGE mit kleiner/nicht groBer ~ SF<>OF
" 0.gleich
JBE/JNA ohne kleinero.gleich/ CF=1/2ZF=1
nicht gréBer
JLE/JNG mit  Kleinero.gleich/ SF<>OF/ZF=1
nicht gréBer
JE/JZ - gleich/Null ZF=1
JCXZ - CX-RegistergleichNull ~—= —— ——
JC - Carry-Flag gleichEins CF=1
JNC - Carry-Flag gleichNull CF=0
JNE/JNZ --— nicht gleich/nicht Null ZF=0
JP/JPE —-— Paritdt/ gerade Paritat PF=1
JNP/JPO --— keine Paritat / PF=0
ungerade Paritét
JO = Uberlaufins MSB OF=1
JNO - kein Uberlaufins MSB OF=0
Js mit negativ SF=1
JNS mit positivbzw. nicht SF=0
negativ
Anmerkungen:
a) Die Spalte Vorzeichen gibt an, ob die Zahlen als
vorzeichenbehaftet angesehen werden.
b) CF=Carry-Flag, ZF=Zero-Flag, SF=Sign-Flag,
OF=Overflow-Flag, PF=Parity-Fiag
c) BeidenFlagsist”,”=und sowie "/” = oder.
d) Alle angegebenen Spriinge sind Spriinge mit einer
Sprungweite von +127 Byte bzw. —128 Byte.

Flags; sechs zeigen Zustinde an,
die restlichen drei kénnen zur
Steuerung des 8086 herangezo-
gen werden.

Bit 0 des Registers enthélt das
Carry-Flag, welches einen Uber-
trag aus dem MSB anzeigt. Wenn
wir z.B ein Byte nehmen und zu
dessenInhait von 255 eins addie-
1en, so erhalten wir 0 im Byteund
einen Uberlauf, da 256 eine 1 im
9. Bit erforderte, aber nur 8 Bit
zur Verfiigung stehen. Analog
gilt das gleiche bei 16-Bit-Wer-
ten. Das Carry-Flag dient auch
als Ergebniskennzeichen bei
Multiplikationen.

Bit 2 des Registers enthalt das
Parity-Flag, welches 1 ist, wenn
das Ergebnis einer Operation ei-
ne gerade Anzahl von Bits mit
dem Wert 1 enthélt, sonstistesO.
Verwendung findet dieses Flag
bei der Datentibertragung.

Bit 4 des Registers enthélt das
Auxilary-Carry-Flag, welches
analog zum Carry-Flag arbeitet,
nur mit dem Unterschied, dafl ein
Ubertrag vom niederwertigen
Halb-Byte ins héherwertige an-
gezeigt wird. Es findet Verwen-

" dungbeider BCD (Binar Codierte

Dezimalziffern )-Arithmetik.

Bit 6 des Registers enthélt das
Zero-Flag, welches nur dann 1
ist, wenn das Ergebnis einer
Operation 0 ist. Wir hatten es
beim JNZ-Befehl verwandt.

Bit 7 des Registers enthélt das
Sign-Flag, welches nur bei der
Arbeit mit vorzeichenbehafteten
Zahlen Bedeutung hat. Es ist 1,
wenn das Ergebnis einer Opera-
tion negativ ist, sonst 0. Dieses
Flag spiegelt also das Vorzei-
chenbit eines Wertes, den MSB,
unabhéngig davon wieder, ob es
sich um einen 8- oder 16-Bit-Wert
handelt.

Bit 8 des Registers enthalt das
Trap-Flag, welches den 8086/
8088 in den Einzelschrittmodus
versetzt, um ein Programm zu te-
sten.

Bit 9 des Registers enthalt das
Interrupt-Enable-Flag, welches
dem 8086/8088 erlaubt, Inter-
rupt-Anforderungen  externer
Gerate zu erkennen. Wenn es auf
0 gesetzt wird, so werden diese
ignoriert.

Bit 10 des Registers enthélt
das Direction-Flag, welches die
Abarbeitungsrichtung bei
Stringoperationen angibt. Ist es
1, so werden die Zeichenketten
von rechts nach links (von den
hohen zu den niedrigen Adres-
sen) abgearbeitet, andernfalls
von links nach rechts (von den
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niedrigen zu den hohen Adres-
sen). Entsprechend werden die
Indexregister dekrementiert
bzw. inkrementiert.

Bit 11 des Registers enthélt
schlieflich das Overflow-Flag,
welches hauptsachlich ein Feh-
lerkennzeichen bei der Arbeit
mit vorzeichenbehafteten Zah-
len ist. Es wird 1, wenn das Er-
gebnis einer Operation den Dar-
stellungsbereich des Zweier-
komplementes {iberschreitet.
PaBt bei einer Division das Er-
gebnis nicht mehr ins Ergebnis-
register, so wird ebenfalls dieses
Flag gesetzt, sowie immer dann,
wenn das Vorzeichenbit durch
eine Verschiebeoperation verédn-
dert wird.

Die restlichen Bits werden
nicht verwendet.

Beim Einschalten des Cémpu-
ters stehen alle neun Flags auf 0.
Da der 8086 Befehle zum Setzen
oder Zuriicksetzen der Flags be-
sitzt, sollte man diese nutzen
und sich nicht auf spezielle Flag-
Konfigurationen verlassen. Die
bedingten Sprungbefehle wer-

ten folgende Flags aus: Carry-
Flag, Overflow-Flag, Parity-Flag,
Zero-Flag und Sign-Flag. Je nach
ihrem Zustand wird die Abarbei-
tung des Programms gesteuert.

Versuchen Sie nun einmal, un-
ser Programm zum Bildschirm-
vollschreiben so zu verdndern,
daBl das erste Zeichen an die
hochste Adresse des Bildwieder-
holspeichers geladen wird. Der
Bildschirm soll also riickwirts
vollgeschrieben werden

Dazu ein paar Tips: BX mufl
auf 4000 initialisiert und dann
dekrementiert werden. Auch CX
kann man herunterzdhlen (von
2000). Dies ist zwar nicht not-
wendig, doch macht man es
trotzdem, so muB auf Null vergli-
chen werden, also ein CMP CX,
OH. Versuchen Sie einmal, den
Unterschied zum Vorwairts-
schreiben zu entdecken.

In der nachsten Folge werden
wir uns mit der Ausgabe von Zei-
chenketten beschéaftigen und et-
‘was vom DOS kennenlernen.

Peter Jaguttis

Listing 1

*

ix Zelchen 'A’ |
Px

B

Code SEGMENT
ASSUME CS:Code
PROC FAR

Start
H

HOV AX, 0BBOOH
MOV ES,AX

MOV BX,OH
MOV CX,0001H

CMP CX,2001D
JNZ NAECHSTER

MOV AH, 4CH
INT 21H
Start ENDP
Code ENDS
END Start

Listing 2

ik

Px Zeichen ‘A’
1 ACHTUNG :
3k <Alt>-<Ctrld>=<Del)> 1

3
Code SEGMENT
ASSUME C3:Code
Start PROC FAR
5
MOV BX, OH
HOV AX,OBBOOH

MOV ES

INC BX
INC BX
JHP NAECHSTER
MOV AH, 4CH
INT 21H

Start ENDP

Code ENDS
END Start

3% Vollschreiben des Bildschirmwiederholspe icher mit dem *
Das Zelchen erschelnt auf dem Blldschirm *

FENKRKKKNKAKKAKKANKREREKARARKKRERAKHAKRAK Do J. AAKXRRAKRIRRKRXRKA

*

*
FHRAKRIAIKRXKAAKRRATKNRATRAREAKKARKRIE N AR KA KRRk A AKX AR R kA KR XA

sEXTRASEGMENT AUF
3 ANFANG BILDSCHIRM

7 BX AUF O SETZEN
SZXHLER INITIALISIEREN

NAECHSTER: HOV ES:ABX0,BYTE PTR 41H #i*A° IN DEN
R i BILDSCHIRN SCHREIBEN.
INC BX iOPFSET hochz@ihlea
INC BX ¥
INC CX $ZBHLER HOCHZXHLEN

3VERGLEICH MIT 2001 DEZIMAL
FWENN <>2001 NXCHSTES ZEICHEN
5 AUSGEBEN

3SONST

JZURUCK INS DOS

SHAKIXRNARKRRN KRR RIRARKRIAKKNIKKRERRRIAR D J . KRIRRKREAKEXXA RN KL
3% Vollschre{ben des Blldschirawlederholspeicher nlt dem

*
x
. Das Zelchen erschelnt auf dem Blildschirm *
Wegen der endlosen Schlelfe Abbruch nur =it *
*
*
*

ix
BRRANKKAKRKKRAKIRKRKAARK KK KXRKKXAARAIKEXRARRRARRRAKAK KRR KR KA KRR K

3 BX AUF 0 SETZEN
JEXTRASEGMENT AUF
$ANFANG BILDSCHIRM

AKX
NAECHSTER: MOV ES:ABXO,BYTE PTR 4IH i'A’ NACH LINKE OBERE ECKE IM

H BILDSCHIRM SCHREIBEN.
;OFFSET hochzl#ihlen

t,{;fl"! K,
Six 02 Ts Brote™

Die einen oder anderen Leser
kennen auch unsere zweite Zeit-
schrift, die Computer Kontakt.
Hier hatten wir friither auch einen
regelméBigen Schneiderteil, den
wir jetzt allerdings zugunsten
des CPC Magazins aufgegeben
haben. Lieferbar sind weiterhin
die dort abgedruckten Listings

L ‘:\} auf Cagsette zum absoluten Son-
F, Ty | derpreis von 15.— DM pro Casset-
<futlogerg W/ te.(Bestell-Nummern CPC 10, 20,
’ % 30 und 40). Der Preis fiir alle vier
ne2aa _ Cassetten betragt 45.— DM. Allen
Cassetten liegen Fotokopien der
Erlduterungen aus Computer

- Kontakt bei.

CPC 10

Map (3/85), Line (4/85), Solitaire (4/85), Pixel Editor (5/85),
Poker (5/85).

CPC 20

Pyramide (7/85), Maze (6/85), Canyons of Cannons (9/85),
Cassetten Check (6/85), Puzzle (9/85).

CPC 30

Buggyblaster (10/85), CPC-Tastatur (10/85), CPC-Lander
(11/85), Finanzmanager (11/85), Titan (1/86), Yahtzee (10/86).

CPC 40

Von Diskette auf Cassette kopieren (3/86), Burgbelagerung
(3/86), MC-Laufschrift (3/86), Mini-Brief (5/86).




Telefonische Bestellung

JOYCE-HARDWARE: IS —

Schneider PCW 8256 Joyce 1.548,-- DM
Schneider PCW 8512 Joyce plus 2.098,-- DM

RAM-Erweiterung fir Joyce PCW 8256
Speichererwellerung von 256 KB (die Kapazntd! der RAM-
_Disk wird unter CP/M auf 368 KB mehr als verdreilachtl)
8 % 256 Kbit-Original-Bausteine wie im Gerat. Mitausfahrli-
cher Einbauanleitung. Preis: 109,-- DM
FD-2 (2. Laufwerk fir Joyce PCW 8256):

Kapazitat 2 x 80 Spuren mit insgesamt 1MB unformatiert
(706 KB formaliert). Zwei Schreib-Lese-Kdpfe. Komplett mit
ausfihrlicher Einbauanleitung in transportsicherer Styro-
por-Verpackung. Preis: 79,-- DM

Qrhnittctall N

rface:

Mit diesem Interface haben Sie endlich eine 8-Bit Cenlro-
nics- und eine serielle RS-232-Schnittstelle CPS 8256
Schittstelle Seriell/Parallel. Preis: 139,-- DM

Bildschirmfilter for Joyce-Monitor: Reduuert Flimmern

und stérende Spiegelungen. Preis: 79,-- DM
Farbband (ur Joyce-Drucker. Preis: 24,80 DM
Joyce-Drucker Verldngerungskabel:

Inklusive Stromverldngerungskabel 59,-- DM

Papieriihrung Joyce: Ersetzt die vorhandene ,Klappe®.
Durch den verstellbaren Seiten-Anschlag ist ein gerader
Papiereinzug und genaue seilliche Einstellung vom Druck-
Anfang moglich. Preis: 37,-- DM
Disketten:

5 Stiuck CF-2 DD (lir Megabyte-Laufwerk) 99,-- DM

DFU (Datenferniibertragung): I

VORTEX-VAK-300:

Ubertragungsgeschwindigkeit: 300 Baud
Orginate-/Answarmotus

Stromversorgung: 9V Blockballerie / externes Netzteil
Preis: 9 98,-- DM
VORTEX-Phono-Set — bestehend aus:

Akkustikkoppler VORTEX-VAK-300, Schnittstelle VORTEX-
RS-232, Netzteil zur Stromversorgung, Disketiensofiware
und Verbindungskabel. Ihr Vorteil: Alles aus einer Hand,
d.h. keine Kompatibilitdtsprobleme. Nurauspackenundan-
schlieBen und ,datenfernibertragen®.
SONDERPREIS:

Multi-Link-Kabel:

Durch DIP-Schalter programmierbares RS-232 Kabel. Lost
95% aller méglichen Verbindungen Kabelldnge: 2 Meter
Stecker/Slecker. Preis: 69,90 DM

498,-- DM

VERBINDUNGSKABEL : I

Druckerkabel:
fiir CPC 464, 664 (2m Lange Flachbandkabel) 44,-- DM
fur CPC 6128 (2 m Lange Flachbandkabel} 44,-- DM
fur CPC 6128 (1,5m Lange Rundkabel)  49,-- DM

Akkustikkopplerkabel (zw. RS 232 u. Modem) 1,5 m 48,50 DM

AnschluBkabel: 2. Floppy an CPC 664

AnschiuBkabel: 2. Floppy an CPC 6128 44:50 DM
Monitorverlangerung fiir CPC 464 22,90 DM
Monitorverlangerung fir CPC 664 u. 6128 28,90 DM

Joystickverlangerung flr 1 Joystick (2 m Lange) 14,90 DM
RecorderanschiuB (CPC an 5-pol. DIN Buchse) 17,90 DM
Recorderanschiuf (CPC an Klinkenbuchse) 17.90 DM
CPC-Stereokabel zum AnschluB an HiFi-Anlage 15,90 DM

NUTZLICHES ZUBEHOR: I

VORTEX-Monitorstander: Dreh- und schwenkbar in allen
Richtungen. Fir alle 12" Monitore. Solide Ausfuhrung aus
bruchfestem Kunststoff, Preis: 39,90 DM

Monitor | y: Beseitigen Sie l4stige Re-
flexionen sofort und dauerhaft. Die Augen werden spurbar
entlastet, Auch fiirandere Anwendungen geeignet wiez.B.:
Bilderglas, Autoarmaturen, Fernsehgerdte und &hnliche
optische Anwendungen. Siehe Sonderprospekt.

Preis: 29,90 DM
Bildschirmfilter: Vorsalz-Filter, reduziert stdrende Spiege-
tungen und Flimmern, wird mit einem Klebeband-Klettver-
schiuB am Gehduse belestlgt Filter aus Gewebe aul Kunst-
stoffrahmen.

Fir Farbmonitor CTM 640/644: 79,-- DM
For Grinmonitor GT 64/65 (bis 12/85): 59,-- DM

Datenrecorder: Zum Laden und Speichern von Kassetten-
sofiwareaufdem CPC 664 und CPC6128.1m Preisistdas Da-
tenubertragungs- und das Netzkabel enthalten. Auch fur
Batteriebetrieb geeignet und als normaler Musikrecorder
verwendbar. Preis: 89,-- DM

DISKETTEN : | —

5" VORTEX-DISKDS/DD 961pi 10 Stk. 59,—- DM
342" VORTEX-DISK DS/DD 135tpi 10 Stk 69,—— DM
3" DISKCF-2 5 Stk/10 Stk. 49,90/89,~— DM
3" DISK CF-2DD (Joyce 8512) 5 Stk. 99,— DM

DRUCKER: IS eel]

Typenraddrucker VORTEX-2000 998,-- DM
Panasonic KX-P 1080 (siehe Datenblatt) 598,-- DM
Panasonic KX-P 1092 NLQ (siehe Datenblatt) 998,-- DM
Microline ML 182 (mit Centr -Schnittstelle) 898,-- DM
Okimate 20 (Farbdrucker) ~ 698,--DM

SUPERPREIS — SUPERPREIS — SUPERPREIS

OKIDATA Microline ML 192 Plus

mit Einzelblatteinzug 1.499,-- DM
Auch fur andere OKIDATA-Drucker haben wir fir Sie
Sonderpakete zusammengestellt Rufen Sie uns an. Es
lohnt sich. Abgabe nur solange Vorral reicht!!!

Centronics GLP (baugleich Schneider NLQ 401) mit
Near-Letter-Quality. Unser Weihnachtspreis: 399,-— DM
ACHTUNG: Bei Bestellungen bis 31.12 86wurd die Trak-
lorfilhrung kostenlos milgeliefert

DRUCKERZUBEHOR: I
Druckerstdander:

Papierzufihrung wahlweise von unten oder hinlen, sehr
stabile Ausfiihrung, Nutzflache: 40 X 32 cm. Preis: 55,-- DM

Traktorfithrung:

Zur problemlosen Verarbeitung von Endlos-EDV-Papier.
Fur Schneider NLQ 401: 69,90 DM
Fur Okidata ML 182/192: 79,—- DM

PFLEGEMITTEL : I —

ORIGINAL VORTEX-ABDECKHAUBEN:
Schiitzen Sie nicht nur Ihre Schneider-, sondern auch Ihre
VORTEX-Hardware vor Verschmutzung:

Schneider Floppy DDI-1 16,80 DM
VORTEX Floppy F1-S o. F1-D 19,80 DM
Schneider Konsole fur 464 u. 664 19,80 DM
Schneider Konsole fur 6128 19.80 DM
VORTEX Floppy F1-Xu. M1-X 19,80 DM
Schneider Monitor grin 24,80 DM
Schneider Monitor color 26.80 DM
Schneider NLQ 401 19,80 DM
Schneider DMP 2000 22,80 DM
VORTEX Winchestertaufwerk WD-20 19,80 DM

Reinigen Sie Ihr 54" Laufwerk mit unserem speziellen Rei-
nigungssel: 5" Koplreinigungsdiskelte: 2495 DM

Azimuth: Ein Programm zur genauen Einstellung lhres Kas-
seltenrecorders am CPC 464. Kein Read Error mehr durch
einen verstellten Tonkopf. Mit Schraubenzieher und einem
Teslspiel. Preis: 39,90 DM

Selbstverstandlich erhalten Sie iiber den VORTEX-Versand-Service auch alle VORTEX-Produkte

Tel. 0 71 31/5 20 65

==+ |
NEU NEU NEU NEU NEU NEU NEU NEU NEU NEU
SOFTWARE - SOFTWARE - SOFTWARE = SOFTWARE

SPIFLE e

PAPERBOY C/D 36,~-/54,--DM
1942 C/D 36,—-/54—-DM
LIGHT FORCE C/D 29,90/39,90 DM
BOMB JACK C/D 31,--/42,90 DM
GHOSTN GOBLINS C/D 29,90/39,90 DM
LEADER BOARD C/D 39,--/49,-- DM
GREEN BERET C/D 32,90/39,90 DM
BAT MAN C/D 29.90/42,90 DM
EQUINOX C/D 33.90/45-- DM
KNIGHT GAMES C/D 34,90/49,90 DM
HEXENKUCHE TEIL Il C/D 29,--/42,90 DM
IMPOSSIBLE MISSION C/D 39,--/49,-- DM
SHOGUN C/D 34,90/46,90 DM
MISSION ELEVATOR C/D 35,90/59,-- DM
GOONIES C/D 39,--/59,-- DM
REBEL PLANET C/D 36,90/59,—- DM
QUESTPROBE C/D 36,90/59,—- DM
INTERNATIONAL KARATE C/D 29,90/33,90 DM
STREET HAWK D 34,90/59,-- DM

C/
EDEN BLUES (DOOMSDAYBLUES) C/D 19,90/44,90 DM
CRAFTON & XUNK (GET DEXTER) C/D 19,90/44,90 DM

MELTDOWN C/D 27.90/34,90 DM
WANTED GUNFRIGHT C/D 39,--/59,-- DM
JACK THE NIPPER C/D 31,90/48,90 DM
GLADIATOR C/D 39,90/54,90 DM
MANDRAGORE C/D 39,90/49,90 DM
NEXUS C/D 35,90/48,90 DM
NIGHT GUNNER C/D 29,--/46,90 DM
PACIFIC C/D 33,90/46,90 DM
RESCUE ON FRACTALUS C/D 35,90/48,90 DM
DAN DARE C/D 32,90/42,90 DM
GLASS C/D 19,90/34,90 DM
NUCLEAR DEFENCE C/D 29,90/39,90 DM
DOOMSDARK REVENGE C 3290 DM
QUESTOR D 42,90 DM
ACTIVATOR D 42,90 DM
BEACH HEARD Il C/D 39,--/59,-- DM
TEMPEST C/D 36,--/48-- DM
GALVAN C 3290 DM
DR WHO C/D 32,90/44,90 DM
TRAP DOOR C 2990 DM
BOBBY BEARING C/D 32,90/48,-- DM
GLIDER RIDER C 2990 DM
DRUID c 27— DM
TYJAD D 47,90 DM
FROST BYTE C 29,90 DM

ANWENDUNGEN : I
Bei Bestellung bitte Rechnertyp und Diskettenformat ange-
ben:

ACB (Arcade Construction Set):

siehe Test CPC 9/86 fur CPC 464 (Cas) 44,90 DM
d'Base I, Wordstar, Multiplan je 198,-- DM
Turbo Pascal 3.0 219,-- DM
Turbo Pascal 3.0 (m. Graphikunterstitzung) 279,-- DM
Turbo-Lader-Grundpaket 125,-- DM
Turbo-Lader Business 148,-- DM
Turbo-Lader Sience , 189,-- DM

O Senden Sie mir umgehend folgende Artikel aus Ihrem Angebot

O per Nachnahme O per Euro-Scheck

Alle Lieferungen erfolgen auf Grund unserer Allgemelnen Geschéaftsbedingungen

|

| DM
| DM
I DM
| DM
| bei Auftrigen bis DM 200,- Versandkostenpauschale DM 5,90 DM
|  Absender: Gesamtsumme _____ DM
|

|

|

|

[ Telefon-Nr. Unterschrift

|
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Der Bildwiederholspeicher

Die Anwendung der Kenntnisse aus dem
Assembler-Kurs: Hier lernen Sie, wie Sie direkt
in diesen Speicher schreiben kénnen. -

Das zentrale Ausgabegerit ist
und bleibt der Monitor. Hier wer-
den neben der Grafik vor allem
Textinformationen (Ziffern, Zei-
chen und Blockgrafik) ausgege-
ben. Dabei 148t sich auch die Far-
be der Zeichen und des Hinter-
grunds dndern. (Beim monochro-
men Monitor kann man zwischen
verschiedenen Graustufen wih-
len). Wie kommt das zustande?

Jedes Zeichen, das auf dem
Bildschirm erscheint, ist im soge-
nannten Bildwiederholspeicher
abgelegt. Was man sieht, ist im-
mer nur eine Abbildung der dort
abgelegten Informationen. Da
der Bildschirm insgesamt 2000
Zeichen darstellen kann (25 Zei-
len * 80 Spalten), muB dieser
Speicher mindestens 2000 Byte
gro sein. Der Bildwiederhol-
speicher enthélt als Zeichenin-
formationimmerden ASCII-Wert
des darzustellenden Zeichens
(ASCII-32 bis ASCII-255). Jeder
Bildschirmkoordinaten(z.B Zeile
1/ Spalte 1) ist also ein ganz be-
stimmtes Byte des Bildschirm-
speichers zugeordnet.

Doch dies reicht nicht aus, um
ein Zeichen in einer anderen Far-
be oder mit einem anderen Hin-
tergrund darzustellen. Fiir die
Farbinformation — man spricht
vom "Attribut” —ist ein weiteres
Byte pro Zeichen nétig. Daraus
folgt, daB der Bildwiederholspei-
cher eine GroBe von genau 4000
Byte besitzt (2000 Zeichen +
2000 Attribute). Mit diesen Infor-
mationen kénnen nun alle Zei-
chen in den unterschiedlichsten
Attributen dargestellt werden.

Der Bildwiederholspeicher
wird vom Video-Controler zy-
klisch ausgelesen. Dieser Vor-
gang wird vollkommen unab-
héngig von der Prozessoraktivi-
tdt mittels spezieller Bausteine
durchgefiithrt und blockiert so-
mit nicht den Prozessor. Die Zei-
chenwerte werden mit einer Ta-
belle verglichen, in der das
Punktmuster (8#8) fiir bestimm-
te Zeichen enthalten ist. Diese
kommen auf dem Bildschirm zur
Darstellung. AnschlieBend wer-
den die Attribute interpretiert

und entsprechend angezeigt.
Auf diesen Vorgang hat der An-
wender keinen EinfluB; er be-
merkt auch nichts davon.

Was passiert bei einem PRINT-
oder WRITE-Befehl in einer Pro-
grammiersprache wie Basic oder
Pascal? Die Befehle machen
nichts anderes, als die ge-
wiinschten Zeichenwerte in die
entsprechenden Bytes des Bild-
wiederholspeichers zu schrei-
ben (POKE oder MEM). Die An-
zeige der Zeichen geschieht ja
automatisch durch den Video-
Controler. Das bedeutet, daB ei-
ne Beeinflussung des Bildwie-
derholspeichers automatisch die
Bildschirmanzeige verandert!

Wo liegt der Bildwlieder-
holspeicher?

Fiir Bildschirmzwecke sind
128 XByte im adressierbaren Ar-
beitsspeicher (A0000H bis
BFFFFH) reserviert. Dieser sehr
groBe Speicherplatz wird aller-
dings nur zum kleinen Teil ge-
nutzt. Bei einem reinen mono-
chromen Bildschirm (Achtung:
nicht verwechseln mit dem mo-
nochromen Bildschirm des PC
1512 MM) werden tatséchlich
nur 4 KByte (ab Adresse
BOOOH:0000H) gebraucht. Hier
liegt der beschriebene Bildwie-
derholspeicher fiir monochrome
Darstellung.

Bei einem farbigen Grafika-
dapter beginnt er allerdings erst
bei Adresse B800H:0000H und
belegt hier 16 KByte. Die ersten4
sind wieder fiir den (Zeichen-)
Bildwiederholspeicher  reser-
viert ( der Rest fiir die Grafik, auf
die an dieser Stelle nicht einge-
gangen wird). Zu erwihnen ist,
daB auch der monochrome Moni-
tor des PC 1512 wie ein Farbmo-
nitor betrieben wird. Allerdings
stellt er die Farben nur in Grau-
stufen da. Der Bildwiederhol-
speicher beginnt also beim PC
1512 grundsatzlich bei Adresse
B800H:0000H!!

Der Bildwiederholspeicher ist
recht einfach aufgebaut: Zuerst
folgt das Zeichen-Byte (Zeichen-

wert), dann das dazugehérige
Attribut-Byte.

B800H:0000H Zeichen Zeile 1/
Spalte 1
B8B0OH:0001H Attribut Zeile 1/
Spalte 1
BB0OH:0002H Zeichen Zeile 1/
Spalte 2
B800H:0003H Attribut Zeile 1/
Spalte 2
usw.

Alle Zeichen-Bytes befinden
sich auf einer geradzahligen Off-
set-Adresse (0000H, 0002H,
0004H etc.), alle Attribut-Bytes
auf einer ungeraden (0001H,
0003H, 0005H etc).

Das Beispielprogramm 1 zeigt,
wie unter Turbo-Pascal die Zei-
chen-Bytes des Bildwiederhol-
speichers mit Hilfe des Standard-
Arrays MEM direkt beeinflufit
werden konnen. (Falls es Ihnen
zu schnell geht, bauen Sie eine
READ(KBD)-Anweisungein).Es
beschreibt den Bildschirm nach-
einander mit den Zeichen CHR
(33) bis CHR(255).

Die Bildschirm-
Attribute

Bei den Bildschirm-Attributen
sieht die Sache schon etwas
komplexer aus. In jedem Attri-
but-Byte mufl eine ganze Reihe
von Informationen unterge-
bracht werden:

— Farbe des Zeichens

— Intensitét des Zeichens

— Blinkende Darstellung des
Zeichens

— Farbe des Hintergrunds

Zerlegen wir ein Attribut-Byte
einmal in seine Bits und ordnen
ihnen ihre Bedeutung zu:

Bit 0:
Bit 1:
Bit 2:
Bit 3:
Bit 4:

Blau-Anteil des Zeichens
Griin-Anteil des Zeichens
Rot-Anteil des Zeichens
Intensitét des Zeichens
Blau-Anteil des
Hintergrunds
Griin-Anteil des
Hintergrunds

Rot-Anteil des
Hintergrunds

Blinken des Zeichens

Bit 5:

Bit 6:

Bit 7:

Fir die Zeichendarstellung
sind also 5 Bit, fiir den Hinter-
grund 3 Bit zusténdig. Setzt man
z.B. das Bit 7 auf 1, so blinkt das
Zeichen (0 = nicht blinkend).
Durch Mischen der Farbanteile
lassen sich fiir den Hintergrund 8
verschiedene Farben erzielen.
Beim Zeichen sind es sogar 16, da
man durch das Intensitéts-Bit ei-
ne Farbe heller oder dunkler dar-
stellen kann (z.B. Rot und Hell-
rot). Der nachfolgenden Tabelle
sind alle méglichen Farben mit
den entsprechenden Bit-Kombi-
nationen zu entnehmen:

Rot Grin Blau Inten. Farbe

o
o

Schwarz
Blau
Griin
Tiirkis
Rot
Magenta
Braun
Hellgrau
Schwarz/
Grau
Hellblau
Hellgriin
Helltiirkis
Hellrot
Hell-
magenta
Gelb

Leuchtend
Weill

O oD O
O == OO =m0 O
O O RO O -
- 0000000

_ e OO o
(=T = =
= =
—_ e = e

-
—
o
(=3

Machen wir nun einige Re-
chenbeispiele zum Ermitteln von
Bildschirm-Attributen:

1. Reihe:Hintergrund schwarz:
2. Reihe: Vordergrund grau:

1. Reihe: 76543210
000

2. Reihe: 0 0111
00000111 =7

Das Attribut 7 ist das Stan-
dard-Attribut, mit dem unter MS-
DOS normalerweise gearbeitet
wird. Noch ein Beispiel:

1. Reihe: Hintergrund rot:
2. Reihe: Hintergrund blau/bli. :

1. Reihe: 76543210
100

2. Reihe: 1 0001
11000001 =193
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So lassen sich alle mdglichen

Mit dem Beispielprogramm

Attribute bilden. Einige sind konnen Sie die Attribute wie be- ::g: RLEL:EPTM
schon sehr eigenwillig, so z.B. schrieben von Hand bitweise 2057 BOTOXY(27,zeilé+i);
das Attribut 128. Es zeigt ein setzen(0oder 1 eingeben). Nach 2858 READ(XBD.b{i1)s NRITE(bLid)g
. . . 2059 IF (bLi)<’@') OR (bLil>’1°) THEN WRITE(#7);
schwarzes, blinkendes Zeichen der kompletten Eingabe werden 8840 UNTIL bEi1 IN £°0°,°17);
auf schwarzem Hintergrund. Zu die ersten beiden Bildschirmzei- :::; uu;ulr:é
sehen ist hier natiirlich nur ein len entsprechend dargestelit. @063  FOR i:= | 10 8 DO
0044 BEGIN
schwarzes Feld. Manfred Walter Thoma 2065 attribut:z=attribut+(ORD(b(il)-48)9faktor;
0046 faktor:=faktor DIV 2;
- B 2057 END;
Llstlng 1 8048 END; (KEST98808008000880080tatansastsstrsossssssosssarnseses)
0049
2070
D001 (KRSEERSISEIRIRssRSSIINTIRINIIRIBIONIORsTINEIIRIas K W, Thona 980039) ::77; PROCEDURE. Setz_Atribut (attribut : BYTE);
2802 (11 ") 2873 VAR
2083 (89 Setzen der Bildschirmattribute nach einem Bitmuster ") 90874 startoff : INTEGER;
8004 (18 (Turbo-PASCAL Version 2.0 und hidher}) 1) 2@75 i '
2095 (1¢ (1] 2876 BEGIN
OEOL (KISSIBIIERENTATISONNRNSEIRENTRUTIIRBOITNIRtEONRIRINIRIteINENINIININ) 2877  startoffi=l;
L
:::; ! ) ) 8978  REPEAT
P PROGRAM Bildwiederholspeicher; 0979 NEMC$BBRR: startoffl:=attribut;
hBlB VAR oase startoff:=startoff+2;
2811 Tattribut : Byte; 2081 UNTIL startoff>488;
H i 2002 END; (FRE0980T888000000808008ssteasssasesssessasssssenassssy)
8012 ant : CHAR; i
e o084
b 9985 BEGIN
9816 PROCEDURE Bildschira_fuellen; 2086 wadildachice fusilen)
817 ;
2918 VAR [ ):1:] Elngaﬁe(gttnbut)i
2919 —i + INTEGER: 111 Setz_Atribut(attribut);
o i i 0098 BOTOXY(38,22); WRITE(attribut:3); .
PR TR ::Z; gg;g)((z;;,zu),‘unns( Neiter .. (J/N) 271;
8822  CLRSCR; rantl;
L 2093 60TDXY(1,25); CLREOL;
2023 LONVIDED; @094  UNTIL ant INL’n",’N'3;
8824  FOR i:=1 T0 148 DO WRITE(CHR(32+i)); 0095  CLRSCR: K :
8825  GOTOXY(1B,7); 895 END. !
B@26  WRITE(’ 448 Setzen der Bildschirmattribute { Manfred W. Thoma } #887); G097 (ETSRSENINEERENstisRRIRIItiRsnsatstanssnsnatrassRrssssaneaseissisIeis)
8027  6OTOXY(L,12)g
@828  WRITELN('Vordergrund BLINKEN i 2 -
0029 NRITELN('Hinterqrund ROT -Anteil 1'l; Llstlng 2
8030  WRITELN(’Hintergrund GRUN-Anteil 1');
2031  WRITELN(’Hintergrund BLAU-Anteil 1] BOBT (SIFFIEIISTEIRATILOSEASATELTICILLICIEIRINEINEIINL H.W. Thoma S8864008)
2832  WRITELN(’Vordergrund INTENSIV  :7)j 0002 (18 )
09033  WRITELN(’Vordergrund ROT -Anteil i'lj 8083 (43 Fillen des Bildschirm ait Zeichen "
8934  WRITELN(’Vordergrund BRUN-Anteil :'); 2004 (18 : "
8835  WRITELN(’Vordergrund BLAU-Anteil 171} BEBS ($5ICIL00SEENRNRIIRRIRTNREEIssItEassasEssssnanssasssnssssesssaosssng)
BB34  GOTOXY(27,22); 2006
a037 WRITEL'ATRIBUT = "4 @007 PROGRAM Bildwiederholspeicher_fuellen;
8038 END; (SRSSS0RSSEStssssssossnssassssratsuseesssassosaossosens) 80808
8039 2009 VAR
2e4p oo1d wert, start : INTEGER;
2041 ea11
B842 PROCEDURE Eingabe (VAR attribut : BYTE); 9012 BEGIN
8043 y 8013 CLRSCR;
BB44 VAR 2814  FOR wert:=33 10 255 DO
8845 i yzeile, faktor : INTEBER; ee1s BEGIN
0046 b : ARRAY 1..8) OF CHAR; 0B1s start:i=0;
8047 087 REPEAT
0848 BE6 ea1e HEML$DB@B:start)s=wert;
0049 FOR i:=12 10 29 DO ee19 start:=start+2;
20850 BEGIN 29208 UNTIL start>4880;
[TE BOTOXY(27,i) 5 2021 (READLN; }
8052 WRITE(® *); 8022  END;
2853 END; 2023 END.
8854 zeiles=11; faktor:=128; i:=1; attribut:=g; D024 (SEE000S0RB0TNTASIREsaNRsuasisossatstorssoassansssssrssssostosisesse)
as Bindeprogramm
Ohne den Linker wéaren lhre Assemblerprogramme
- an -
nicht lauffahig.
Aufgabe und Funktion des so-  schinenlesbaren Code iiberset- erméglichen, die relativer in ab- ben erhalten, da sie fiir die Bezie-

genannten Linkers fiihren immer
wieder zu Verwirrungen. Was er
macht, wie er richtig eingesetzt
werden muB und welche Mel-
dungen und Fehlermeldungen er
ausgibt, ist oft unklar.

Wenn Sie ein Programm eistel-
len, so schreiben Sie zunéchst
ein Quellprogramm. Diesesistal-
lerdings nicht maschinenlesbar,
d.h. Ihr Computer kann es nicht
verarbeiten. Damit das méglich
ist, muB erst ein Compiler oder
Assembler das Programm in ma-

zen. Dazu muB der Quelltext (es
ist ein normnaler Text!) in einem
oder mehreren in sich geschlos-
senen Blocken (Module) vorlie-
gen. Nach dem Compilieren hat
man dann sogenannte Objekt-
module, die aber nicht ablauffa-

hig sind. Der Grund ist, da beim-

Compilat noch keine absoluten
Speicheradressen vorliegen,
sondern nur Offsetadressen zum
Segmentanfang. Um das Pro-
gramm in den Speicher zu laden,
miissen Tabellen erstellt wer-
den, die es dem Ladeprogramm

solute Adressen umzuwandeln.

Diese Tabellen werden von ei-
nem Bindeprogramm erzeugt.
Dieses tragt die Bezeichnung
Linker (Binder), weil es in der La-
geist, aus mehreren Modulen ein
ganzes lauffdhiges Programm
zusammenzubinden  (linken).
Dabei werden symbolische Be-
zeichnungen durch Adressen
oder andere Bitmuster ersetzt.
Die Namen der jeweiligen Start-
adressen (Entry) und der exter-
nen Adressen (externals) blei-

hungen der Einzelmodule unter-
einander benétigt werden.

Diese Namen und Adressen
werden in einer Liste zusam-
mengefaBt. Eine weitere Liste
gibt an, an welchen Stellen im
Programm externe Adressen be-
nutzt werden, und stellt sicher,
daB alle AdreBbeziehungen defi-
niert sind. Des weiteren kann der
Linker auch ganze Bibliotheken -
von Programmen oder Teile da-
von durchsuchen und in ein Pro-
gramm einbinden.
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Der Linker benutzt soviel Spei-
cher wie moglich. Reicht der Ar-
beitsspeicher nicht aus, so er-
zeugt der Linker auf der Diskette
ein temporares File mit dem Na-
men >>VM.TMP>>. Hier wer-
den ProzeBanteile ausgelagert.
Vermeiden Sie daher, ein Daten-
File mit gleichem Namen auf der
Diskette einzurichten, da es von
dem Linker iiberschrieben wiir-
de.

Einteilung
in Segmente

Schauen wir uns nun die Ter-
minologie des Linkers noch et-
was genauer an. Der vom DOS
verwaltete Speicher wird in Seg-
mente, Gruppen und Klassen
eingeteilt. Segmente kennen wir
schon vom Assembler-Kurs. Eine
Gruppe besteht aus einem oder
mehreren Segmenten, die alle in
einem 64 KByte groBen Speicher-
bereich liegen. Ihre Segmente
werden liber die Gruppenadres-
se abgearbeitet. Innerhalb der
Gruppe miissen die Segmente
nicht unmittelbar aneinander-
grenzen. Ein Programm kann aus
einer oder mehreren Gruppen
bestehen.

Jedes Segment besitzt einen
Segmentnamen und einen Klas-
sennamen. Der Linker ladt ein
Segment nach dem anderen in
den Speicher, wobei solche mit
gleichem Klassennamen aufein-
ander folgen. Dazu ein Beispiel:

Segment- Segment- Segment-

Nummer Name Klasse
Segm.1 1.Segm. CODE
Segm.2 2.Segm. CODE
Segm.8 3.Segm. DATA
Segm.9 4.Segm. CODE

Alle diese Segmente sollen in ei-
ner Gruppe liegen.

Welche Dateien
braucht man?

Als Eingabedateien verarbei-
tet der Linker ein oder mehrere
Objekt-Files. Das sind, wie schon
erwiahnt, bereits compilierte und
maschinenlesbare Module mit
der Dateinamenerweiterung
.OBJ (erzeugt vom Compiler). Sie
werden im Aufruf des Linkpro-
grammes als Parameter angege-

ben oder vom Programm erfragt.
Daher hat man zwei Mdglichkei-
ten des Aufrufs.

LINK <RETURN>
Der Linker fragt dann:
Object Modules (.OBJ):

Geben Sie hier die Namen der
Dateien an, die Sie linken wollen.
Diese sollten alle die Erweite-
rung .OBJ haben und miissen
durch ein Leer- oder Pluszeichen
getrennt sein. Beispiel:

progrl.obj+progr2.obj+progr3.obj

Die Angabe der Erweiterung
ist wahlfrei. Wollen Sie mehr Da-
teien linken, als in einer Zeile un-
terzubringen sifd, so geben Sie
als letztes Zeichen der Zeile ein +
ein und driicken die RETURN-Ta-
ste. Sie konnen dann in der néch-
sten Zeilemit der Angabe der Da-
teinamen fortfahren.

Wenn man nur eine Datei linkt,
was in der Regel der Fall ist, lau-
tet der Aufruf:

LINK progrl.obj

Danach erscheint die Frage
nach den Objektmodulen nicht
mehr. Natiirlich kann man auch
wie oben nach LINK den Datei-
namen angeben.

Als dritte Moglichkeit seinoch
die Benutzung einer Eingabeda-
tei erwéhnt. Sie enthdlt als Text-
File alles, was man sonst {iberdie
Tastatur eingibt. Der Aufruf lau-
tet:

LINK @ <eingabedateinamen
mit Erweit.>

Der Linkvorgang

Als nachstes fragt der Linker
nach dem Namen des ausfiihrba-
ren Programms. Als Vorgabe-
wert wird der erste Name in der
Dateiliste des Linkaufrufs einge-
setzt. Die Frage lautet:

RUN File (erster Dateiname
.EXE)

Die Erweiterung .EXE kannnicht
gedndert werden. Das dann aus
dem DOS heraus aufruf- und aus-
fiihrbare Programm ist ein exe-
cutable File und hat daherdie Er-
weiterung .EXE.

Will man den Vorgabewert
ibernehmen, so genigt es,
<RETURN> zu driicken. Danach
folgt die Frage:

LIST File (NUL.MAP):

Geben Sie hier einen Dateina-
men an, wenn Sie ein Listing
wiinschen. Es wird dann in die-
ser Datei als Text-File abgelegt.
Der Vorgabewert ist NUL.MAP
(also kein Listing).

Als letztes wird nach Bibliothe-
ken gefragt, die beim Linken
durchsucht werden sollen. Biszu
8 Stilick kann man angeben. Die
Aufzahlung erfolgt wie beim
LINK-Kommando durch Leer-
oder Pluszeichen getrennt. Alle
Bibliotheken miissen die Erwei-
terung .LIB (fiir Libraries) besit-
zen. Gibt es keine, so driicken Sie
nur <RETURN>. Der Aufruf lau-
tet:

Libraries ( ):
Wenn Sie aber als Aufruf nur
LINK Dateiname;

eingeben (wichtig ist das Semi-
kolon), so erfolgen keine weite-
ren Fragen, und es werden iiber-
all die Vorgabewerte eingesetzt.
Ihre Objektdatei heiBt dann ge-
nauso wie Ihre EXE-Datei.

Gelibte Programmierer geben
samtliche Angaben allervierFra-
gen in einer Kommandozeile ein.
Das sieht dann so aus:

LINK<OBJ-Liste>,<Programm-
datei>,<LIST-Datei>,<Biblio-
thek-Liste>/parameter

Wenn Sie bei einer Antwort den
Vorgabewert benutzen wollen,
s0 geben Sie einfach ein zweites
Komma ohne Leerzeichen da-
zwischen ein.

Falls auf keiner Diskette in den
Laufwerken eine Bibliotheksda-
tei vorhandenist, erfolgt die Feh-
lermeldung:

Cannot find library <Name>
Type new drive letter:_

Geben Sie dann den Buchstaben
fiir das entsprechende Laufwerk
an. Im Ubrigen konnen Biblio-
theksdateien nur mit einem spe-
ziellen Programm erstellt wer-
den und haben die Erweiterung
.LIB.

Parameter

Kommen wir jetzt zu den Para-
metern. Man kann sie nach jeder
Antwort oder in Gruppen am En-
de einer Antwort angeben. Im
folgenden sollen sie kurz bespro-
chen werden.

Linker
verarbeitet
Object-Files

/DSALLOCATE (kurz /D oder /
DS) veranlaBt den Linker, alle Da-
ten, die in der DGROUP definiert
sind, an das ebere Ende dieser
Gruppe, also des Datenseg-
ments, zu laden.

/HIGH (kurz /H) veranlaBt den
Linker, das Programm so hoch
wie moglich im Speicher abzule-
gen; im anderen Falle geschieht
dies so tief wie maglich. Der /H-
Parameter darf nicht in Pascal-
oder Fortran-Programmen ver-
wendet werden.

/LINENUMBERS (kurz /L) ver-
anlaft den Linker, die Zeilen-
nummern und die Adressen der
Quelltextanweisungen in den
Eingabemodulen mit anzuge-
ben. Die Zeilennummern er-
scheinen sonst nicht in der List-
datei.

/MAP (kurz /M) veranlaBt den
Linker, sémtliche globalen Sym-
bole zu listen. Ohne diesen Para-
meter erscheinen nur die aufge-
tretenen Fehler. Die Auflistung
befindet sich am Ende der List-
datei.

/PAUSE (kurz /P) unterbricht
den LinkprozeB vor der Ausgabe
des EXE-Files und gibt Ihnen die
Moglichkeit, die Diskette zu
wechseln. Sie erhalten folgende
Meldung:

About to generate .EXE file
Change disk <hit ENTER>_

Entfernen Sie auf keinen Fall
die Diskette mit der Listdatei
oder der temporaren Datei.

/STACK: <ZAHL>. Zahl be-
deutet hier eine hexadezimale
Zahl zwischen 1 und FFFFH. Da-
mit wird die GréBe des Stacks be-
zeichnet (mindestens 512 Byte).
Gibt man /S nicht an, so errech-
net der Linker die richtige GréBe
des Stacks.

/NODEFAULTLIBRARIES
(kurz /NO) bedeutet: Nicht die
Vorgabe-Bibliotheksdateidurch-
suchen. Ohne /NO werden diese
Bibliotheken automatisch durch-
sucht.

Die genannten Parameter kon-
nen, miissen aber nicht angege-
ben werden. Erproben Sie ihre
Wirkung und lassen Sie sich auf
jeden Fall einmal eine Link-Map
erstellen. Legen Sie ein Listfile
an, das mit dem TYPE-Befehl
ausgegeben wird. Ein Ausdruck
ist moglich, wenn Sie auf die Fra-
ge nach dem Listfile PRN einge-
ben.

Der Linker gibt insgesamt 23
Fehlermeldungen aus, die in der
nachsten Ausgabe besprochen
werden. Mit zunehmender
Ubung werden diese Fehlermel-
dungen immer seltener werden.
Auch hier gilt: Ubung macht den
Meister!

P. Jaguttis



Der Schneider PC ist ein IBM-kompatibler PC mit hervorragenden zusitzlichen Erwei-
terungen. Er wird als vollstdndi Y liefert und hat in der Standard-Aus-
fiihrung die folgenden Kennzeichen:

- 512 KB System mit allen Schaltkreisen auf einer einzigen
Hauptplatine 8086 Prozessor mit 8 MHz getaktet. Der Haupt-
speicher ist auf der Hauptplatine auf 640 KB erweiterbar.

- Colour Grafik-Karte mit speziellem 16-Farb Hi-Res Modus

- Drei »full-sizex kompatible Erweiterungsstecker. Am Stan-
dardgerat steht ausreichend Strom zur Verfiigung, um eine
whard-disk« und vcontroller« zu-versorgen.

- Wah! zwischen einer oder zwei 360 KB 5% "-Diskettenlauf-
werke,

- Die Hauptplatine beinhaltet je eine serielle und parallele
Schnittstelle mit Standard-Belegungen.

- Lautsprecher mit Lautstirkeregler

- Batterie-gepulfferte Hardware-Uhr (real time clock} und Konfi-
guration RAM

- Sockel fiir 8087 »mathem. Co-Prozessor«

- Komplett mit Farb- oder Monochrome-(Grey-Level) Monitor

Der hlwel: itgelieferte Fi itor beinhaltet fol-

gende Méglichkeiten:

Textmodus: mittlere Auflésung 16 Farben, 40X 25 Zeichen

hochauflésend 16 Farben, 80x25 Zeichen

Graphikmodus: Mittlere Auflésung drei 4-farb-Paletten,

320x 200 Punkte; hochauflosend 2-farbig, 6 40x200 Punkte (Hi-

Res Mode); speziell hochauflésend 16 Farben, 640 x 200 Punkte.

- Komplettes IBM-Standard-Tastenfeld, beleuchtete (Numlock)

und (Capslock)-Tasten, Joystick-AnschiuB, (Extra)-. (Del)- und
(Enter)-Tasten.

- 2-Tasten-Mouse (Microsoft-kompatibel)

- IBM-PC-kompatibles ROM BIOS

- Umfangreiche mitgelieferte Software (4 Disketten' Microsoft
MSDOS 3.2, Digital Research GEM, GEM Desktop Digital Re-

search GEM Paint, Digital Research DOS PLUS. betreibt MS
DOS und CP/M-86, GEM unterstiitzt Locomotive BASIC 2,
- Benutzer-Handbuch

IBM ist ein registriertes 'Y fen fir |

i Cor i i und MSDOS sind registrierte Waren-
zeichen fiir Microsoft Corporation, DOS Plus, GEM, GEM Desktop,
GEM PAINT sind i von Digital hInc., L e
BASIC 2 It ln Watenz, (i Locomuouive Sofllware Lid
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Programmieren ohne Hurden

Ein Interpreter verschont den Anfanger vor dem Umgang
mit Compilern. Ob mit RUN/C dennoch professmnelle
Programmierung moglich ist, haben wir untersucht.

Interpreter erfreuen sich einer
groBen Beliebtheit, da sie die
Programmentwicklung vereinfa-
chen. Allerdings sind sie nur fiir

wenige Programmiersprachen’

verfligbar. Wir sind auf den C-In-
terpreter RUN/C gestoBen und
haben ihn auf Leistungsfdhig-
keit untersucht sowie informell
mit dem Lattice-C-Compiler ver-
glichen.

Als eingefleischter C-Pro-
grammierer startet man den In-
terpreter in der frohen Erwar-
tung,
grammentwicklung eine Alter-
native zuhaben. Das Prinzipist ja
hinldnglich bekannt: Beim Er-
stellen und Testen des Pro-
gramms spart man die Zeit fiir
die Ubersetzungs- und Linkldu-
fe. Erst wenn das Programm feh-
- lerfrei fertiggestellt ist, wird es
compiliert und gelinkt. Man hat
dann ein schnelles Programm fiir
die Produktion.

Der Interpreter medet sich mit
Namen (RUN/C), Version (1.32)
und GroBe des verfiigbaren Spei-
chers (265 von den 462 KByte bei
speicherresidentem DOSEDIT).
Die Funktionstasten sind mit ei-
nigen héufig verwendete Funk-
tionen belegt: LIST, RUN, FILES,
AUTO, EDIT, INS, DEL, CLIST,
FLIST und HELP.

Interpreter
spart Zeit

HELP zeigt einige Grenzwerte
an, die z.T. beim Start des Inter-
preters verdndert werden kén-
nen (z.B. max. Anzahl der Pro-
grammzeilen). Ferner wird man
dariiber informiert, daB NULL,
EOF und FILE vordefiniert sind.
FLIST zeigt die eingebauten C-
Funktionen (entsprechend der
Bibliothek bei Compilern) an.
CLIST informiert iiber die Befeh-
le von RUN/C.

Bekanntlich sind Interpreter
langsam; also sucht der Tester

zumindest fiir die Pro- .

nach einem Programm fiir einen
"benchmark”. Hier bietet sich
das "SiebdesEratosthenes” an—
ein zu diesem Zweck gerne be-
nutztes Programm zur Bestim-
mung von Primzahlen, das eine
Laufzeit von ca., 20 Sekunden
hat. Nun wird geladen (LOAD)
und gestartet (RUN).

Nach 5 Minuten kommt lang-
sam Unruhe auf, denn auf dem
Schirm tut sich nichts. CTRL+C

& schnelle Bild-
schirmausgabe

informiert dariiber, daB man ab-
brechen, dumpen oder das Pro-
gramm fortsetzen kann. Aus
Neugierde entscheide ich mich
fiir Dumpen.

Die Ausgabe geht iiberra-
schend schnell iiber den Schirm,
50 daB man nur das Ende mitbe-
kommt. Die 3 (fiir C) {iblichen Da-
teien "stdout”, "stdin" wund
"stderr” stehen auch hier zur
Verfiigung (also sind Konsolen-
ein- und -ausgabe ohne entspre-
chendes open méglich). MS-DOS
bietet allerdings standardmaéBig
noch “stdaux” und “stdprn” fiir
die serielle Schnittstelle bzw.
den Centronics-Port. In der Aus-
gabe des Dumps sind definitiv zu
viele Leerzeilen eingestreut. Al-
so versuche ich es noch einmal
und halte jetzt schnell mit
CTRL+S an. Den Angaben ent-
nehme ich, daB das Programm
noch nicht besonders weit ge-
kommen ist. Programmfehler?
RUN/C-Fehler? Mit einigen Kon-
trollausgaben wird man weiter-
sehen, also editieren.

So wird editiert!

Das Listen des Programms ge-
schieht wieé in den géngigen Ba-
sic-Interpretern: list <Zeilen-
nummern>. C kennt zwar keine
Zeilennummern, aber der Inter-
preter fiigt sie beim Laden (bzw.
bei der Programmeérstellung)
hinzu. Ein Versuch, mit den Pfeil-

tasten an eine passende Pro-
grammstelle zu kommen, fiihrt
nur zu einem Hupkonzert; der
Cursor bewegt sich nicht. Einge-
baut ist nur ein Zeileneditor; das
Editieren bedeutet also Arbeit.
Noch mehr Miihe beschert die
Tatsache, daB beim Einfiigen
bzw. Léschen von Zeilen das Pro-
gramm automatisch frisch nu-
meriert und damit ein Pro-
grammausdruck schnell wertlos
wird (es sei denn, man féngt an,
mit Leerzeilen und mehreren An-
weisungen pro Zeile zu arbeiten,
aber das fiihrt in meinen Augen
zu unlesbaren bzw. nicht wart-
baren Programmen). Also wird
nach etwas Miihe, an die man
sich nach einiger Zeit gewohnt,
das "Sieb" wieder gestartet. Das
Resultat ist dasselbe.

Um es vorwegzunehmen, der
Interpreter bendtigt fiir eine In-
itialisierung der Form

for (i=0;i< =8190; i++)
flags[i] = TRUE;

rund 7 Minuten. Also lassen wir
das und schauen nach dem

Sprachumfang von RUN/C.

Standard C?

Es ist in meinen Augen Aufga-
be eines Tests, zu priifen, was
nicht geht. Beim Kauf eines Com-
pilers oder Interpreters geht man
davon aus, dafl das Programm
mdglichst leistungsfihig ist.
Deshalb ist z.B, die Tatsache,
daf die Variablen a und b richtig
addiert werden, relativ uninter-
essant. Mir erscheinen Informa-
tionen dariiber, was das Pro-
gramm nicht oder nur unzurei-
chend kann, wichtiger. In diesem
Sinne sind auch tibertrieben an-
mutende Priifungen zu verste-
hen (Beispiel: Es sind laut HELP
bei Variablennamen 20 Zeichen

‘signifikant. Also wird eine Varia-

ble mit einem mehr als 20 Zei-
chen langen Namen vereinbart.
Es zeigt sich, daB nur 19 Stellen
verarbeitet werden und eine Va-
riable mit mehr als 19 Stellen
nicht mehr erkannt wird. Des-
halb mag das Folgende teilweise
ein zu negatives Bild ergeben

(die Addition zweier Variablen
funktioniert).

Der Interpreter versteht die
gangigen Datentypen (char, int,
short, long, float und double),
aber schon bei dem Versuch, ei-
ne "unsigned char"-Variable zu
deklarieren  (zwischenzeitlich
fast schon Standard), erscheint
eine Fehlermeldung. Bei der
Speicherklasse register erfolgt
ebenfalls eine Fehleranzeige
(zudem noch unterschiedliche
Fehlermeldung bei Verwendung
als Parameter bzw. als automati-
sche Variable). Damit entspricht
der Interpreter nicht der Norm
[1], nach der iiberzdhlige/un-
mogliche Registerdefinitionen
ignoriert werden. Das macht die
Sache schwierig, denn normale
C-Programme koénnen so nicht
mehr ohne weiteres auf dem In-
terpreter getestet werden.

Unterprogramme in C sind nor-
malerweise Funktionen, d.h. sie
liefern einen Wert zurtick. In der
Literatur [1] ist aber beschrie-
ben, daB Funktionen, die keinen
Wert zuriickgeben, mit dem Typ
"void" vereinbart werden kon-
nen(entspr.Fortran: "function”,
Pascal: "procedure!”). Das C-
Hauptprogramm "main ()" ist so
eine Funktion. Fiir den Program-
mierer bietet die "void"-Verein-
barung etwas mehr Sicherheit,
da eine fehlerhafte Verwendung
einer solchen Funktion vom
Compiler bemerkt wird. Der
RUN/C-Interpreter reagiert hin-
gegen etwas inkonsequent: Der
Code

Die im folgenden Text
abgedruckten eckigen
Klammern entsprechen den
geschweiften Klammern.

main ()

[

void test ( );
]

fiihrt zu der Fehlermeldung "un-
supported keyword”, die Funk-
tion

void test ()

[
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return.1;

wird ' aber anstandslos ge-
schluckt (d.h. "void" wird als
keyword akzeptiert, allerdings
nicht korrekt interpretiert, denn
"return 1" ist nicht erlaubt). Das
Resultat iliberrascht allerdings,
denn

printf ("\ n%d" test ( )):
ergibt die Ausgabe 220."

Eine weitere Abweichung von
[1] ergibt sich bei "typedef”, der
Vereinbarung von Datentypen.
So wird z.B. bei dem zum Ver-
gleich benutzten Compiler

typedef unsigned char byte;

verwendet, um den Datentyp
"byte"” einzufiihren. Beim RUN/
C wird die Anweisung

typedef char byte;

ohne Proteste akzeptiert. Beider
dann folgenden Vereinbarung

byteone._character

spielt er aber nicht mehr mit
(Fehlermeldung: Variable or
Function not found). Also bleibt
zur Einfiihrung von Datentypen
nur

#defineBYTEchar

Prozessor
erforderlich

Das bedeutet, man muB3 einen
Preprozessor (Makroprozessor)
verwenden.

Der Preprozessor

Obige "#define"-Anweisung
bewirkt, dafl an jeder Stelle des
Programms fiir den Begriff
"BYTE" vom Interpreter/Compi-
ler der Begriff "char” eingesetzt
wird, womit er das Problem mit
dem "typedef” umgeht. Der Pre-
prozessor wird ferner verwen-

.det, um Dateien von der Platte
zuzuladen. Gangigstes Beispiel
ist

F#include "stdio.h"

also das Einfliigen der Datei
"stdio.h" an dieser Stelle. Bei al-
len mir bekannten Ubersetzern
wird diese Datei mitgeliefert und
enthalt z.B. die "#defines” fir
FILE, EOF etc. (dieim Interpreter
vordefiniert sind). Ublicherweise
wird sie mit Anweisungen wie

#define TRUE 1
#define FALSE 0

angereichert, also Dingen, die
man dauvernd benétigt.

Verwirrenderweise iibergeht
der Interpreter das

F#include "stdio.h"

und meint nur (als Warnung), er
wiirde dieses "#include” igno-

Keine
Kompatibilitat

rieren. Steht der "drive” beim
Dateinamen, wird die Anwei-
sung akzeptiert. Befindet sich
das "#" nicht in Position eins
der Zeile, wird diese ignoriert.

Ein weiteres Problem mit dem
Preprozessor von RUN/C ist, daB
er es nicht erlaubt, mit "#ifdef"”
vollstdndig zu arbeiten. Es ist
durchaus blich, in C-Program-
men Code-Blécke mit

#*ifdef DEBUG
<statements>
Fendif

einzurahmen und diesen Code
mit einem

#define DEBUG

einzuschalten. Eine andere Ver-
wendung ist die Anpassung des
Programms an verschiedene
Compiler, z.B.:

#ifdef COMPILER _1
<statements>
Felse

<statements>

#endif

Das ist bei RUN/C nur sehr ein-
geschréankt mdéglich, da "#if"
und "#ifdef” innerhalb einer
Funktion (auch "main( )"”) nur zu
Fehlermeldungen fithren. Daran
ist auch der Versuch gescheitert,
den Interpreter mit einem Spiel
zu beschiftigen, denn meine
Programme enthalten solche
Code-Folgen, damit sie auf den
8-Bit-CP/M-Systemen und MS-
DOS-Rechnern iibersetzt wer-
den kénnen.

Dieser Mangel des Preprozes-
sors ist auch deshalb so gravie-
rend, weil die weitverbreitete
Methode, Teile des Programms
wegzukommentieren, beim In-
terpreter nicht so einfach még-
lich ist. Eine Zeile mit "/*",aber
ohne "%/" wird namlich beim
Driicken der RETURN-Taste au-
tomatisch durch das Ende des
Kommentars "«" angereichert.
Man miBte also jede Zeile extra
mit Kommentar versehen.

Es gibt noch weitere Félle, in
denen der Interpreter den Code
durcheinanderbringt: Einer Zei-

le, in der eine Zeichenkette be-
ginnt, aber nicht endet, wird mit
der Warnung "terminating quo-
ted string” ein """ hinzugefiigt.
Das entspricht nicht unbedingt
den Regeln aus [1], wonach ein
Zeilentrenner (CR/LF) ignoriert
wird, wenn ihm ein Fluchtsym-
bol (\ ) unmittelbar vorausgeht.

Produktiv ist RUN/C auch in
den Féllen, in denen er eine Kom-
bination aus Fluchtsymbol+Zei-
chen nicht versteht: Aus \z
macht er \\z.(Auch das ent-
spricht nicht den Spielregeln, ist
aber nicht ganz so tragisch).

Die Bibliothek

In C wird sehr viel mit Funktio-
nen gearbeitet (Kopieren einer
Zeichenkette, Ein-/Ausgabe, Da-
tenumwandlung usw.). Rund 70
solcherFunktionensindin[1]be-
schrieben. Der Wert eines Com-
pilers hdngt auch vom Umfang
der mitgelieferten Bibliothek ab,
denn was dort enthaltenist, muBl
man nicht mehr selbst schreiben.
Die Bibliothek des Interpreters
enthdlt 114 Funktionen. Zum Teil
wird damit dasin [ 1] Beschriebe-
ne abgedeckt, zum Teil handelt
es sich um Funktionen, die dem
PC-Besitzer das Erforschen sei-
nes Rechners sehr erleichtern.
Ohne Assembler-Kenntnisse
kann man tber den Interpreter
auf alle MS-DOS-Funktionen zu-
greifen. Vereinfacht gesagt,
wird das DOS mittels Software-
Interrupts aufgerufen (analog zu

CP/M-BDOS-Aufrufen). Dieser
Vorgang wird von RUN/C gut un-
terstiitzt.

Als einfaches Beispiel sei hier
die Ausgabe eines Tons("beep")
angefiihrt, was in C normaler-
weise mit
prntf ("\ 7");

erreicht wird. Das C-Programm
sieht bei Verwendung der Inter-
rupts wie folgt aus:

structXREG/* 16-Bit-Register */
{

short ax, bx, cx, dx, si, di;

l;
structHREG/#8-Bit-Registers/

[

char al, ah, b}, bh, cl, ch, dl, dh;

I

unionREGS

[

struct XREGx;

struct HREGh;

l;

main ( )

{

union REGS reg;

reg.h.ah = 0x02; /#Ausg. auf
Schirm %/

reg.h.dl = 0x07; /*Zeichen/

/#Ausgabe erfolgt durch Aufruf
der Routine fiir interrupt 21Hx/
intdos (&reg, &reg); /*RUN/C
Funktionx*/

]

Die Interrupts (DOS-Funktio-
nen) und die zugehdrige Regi-
sterbelegung sind im "DOS
Technical Reference”-Hand-
buch beschrieben.

Fiir Félle, in denen der iibliche
Interrupt 21H nicht ausreicht,
bietet RUN/C eine weitere Funk-
tion. Die Konsoleneingabe 1483t
sich z.B. so realisieren:

reg.h.ah =0x01; /#Keyboard Ein-
gabex//xgewlinschter  Inter-
rupt: 21H »/

int86(0x21, &registers, &regi-
sters); )

/xdas ist die Routine fiir alle In-
terrupts*/

Da auch Funktionen fiir "Port-
I/0" in der RUN/C-Bibliothek
enthalten sind, ist es z.B. mog-
lich, mit dem Interpreter einen
Treiber fiir die serielle Schnitt-
stelle zu schreiben und zu te-
sten. Die ndtigen Funktionen
stehen beim Vergleichs-Compi-
ler ebenfalls unter diesen Namen
zur Verfigung.

Parameter

Es erscheint etwas seltsam,
daB die Funktion QSORT nicht
(wie tiblich) in der Bibliothek zu
finden ist. Auf eine mégliche Er-
klirung st6Bt man, wenn man
sich mit der Parameteriibergabe
bei Funktionsaufrufen beschéf-
tigt: RUN/C erlaubt es nicht, Zei-
ger auf Funktionen als Parame-
ter zu libergeben. '

In allgemeingiiltigen Sortier-
routinen wird ein Zeiger auf die
Vergleichsfunktion verwendet.
Ein Standardaufruf mit der Ver-
einbarung "int (xvergleich)
( );"fiir die Vergleichsroutine ist
z.B.:

gsort (daten, anzahl, groesse,
vergleich)

Da das mit RUN/C nicht geht,
ist das Fehlen von QSORT nicht
mehr erstaunlich.

? Fehler-
meldungen
unbefriedigend

Der Interpreter priift beim Auf-
ruf von Funktionen Anzahl und
Typ der Parameter. So wird es
nicht gelingen, eine Funktion
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test (string, zahl)

char string;

int zahl;

[

]

mit

test (1, "irgendein text”);
aufzurufen. Das ist auf jeden Fall
ein gewaltiger Vorzug. Viele C-
Compiler enthalten keine Mog-
lichkeit, die Parameteriibergabe
zu priifen. (Ein Aufruf einer
Funktion mit falschen Parame-
tern kann aber zum Systemab-
sturz fiihren).

’ Abweichung
vom Standard

Pointer-Variablen sind beim
RUN/C 4 Byte lang. Das bedeu-
tet, daB der gesamte AdreBraum
des PC angesprochen werden
kann. Zudem hat das den erzie-
herischen Effekt, daB zwischen
normalen "unsigned"-GréBen
und "pointern" unterschieden
werden muB. Dies wird vom In-
terpreter forciert, da er z.B. eine
Zuweisung der Art

int_variable = pointer_variable
nicht akzeptiert.

Fehlende Klammern werden
beméngelt, ohne den geringsten
Hinweis auf den Ort des Fehlers
zu geben. Die Fehlermeldungen
lassen teilweise etwas zu wiin-
schen tbrig. So ist z.B. bei der
Anweisung

for (i =0 to 20)

die Ausgabe "variable or func-
tion not found” (die Lieblings-
fehlermeldung des Interpreters)
nicht sehr hilfreich.

Was Xommentare angeht, ist
der Interpreter auch recht wih-
lerisch, denn ein Kommentar di-
rekt nach einer Anweisung (d.h.
ohne Leerzeichen zwischen; und
/%) fihrt im allgemeinen zu einer
Fehlermeldung.

Bei den Argumenten aus der
Kommandozeile ist "argv[0]"
der Name des Interpreters, d.h.
'dieEingabe "run abcdef” ergibt
argv[0]: "RUN/C"
argv[1]: "abc”
argv[2]: "def”

Die Konstruktion
if (input)
print_file (input)
else

[
printf ("\ nbad open”);

e

]
ergibt trotz desfehlenden ”;" vor
"else" keine Fehlermeldung.

Die tblichen arithmetischen
Umwandlungen sind — vorsich-
tig ausgedriickt — gewéhnungs-
bediirftig:

main ( )

[float i1, j2;
long 11, 12;
unsigned ul
ul = 32873;
11 = 262984;
12 = 32873;
12% = 8;

j1 =262984;
j2 = 262984.0;
printf (" %g %g %1d %1d %u", j1,
i2, 11,12, ul);

ergibt bei RUN/C die Ausgabe
840 262984 840 262984 32873
beim Lattice-Compiler hingegen
262984 262984 262984 262984
32873

Wie die bekannten Basic-In-
terpreter verfligt auch RUN/C
iiber einen solchen Modus, in
dem Anweisungen direkt ausge-
fiihrt werden kénnen. Im 'Unter-
schied zu Basic muB man dem In-
terpreter allerdings sagen, daB
eine Anweisung ausgefiihrt
werden soll:

@printf (" %d", 80%25);

fiihrt zur gewlinschten Anzeige.
Der Klammeraffe (@ ist die An-
weisung fiir den Direktmodus.
Im Gegensatz zu Basic kdnnen
aber Variablen aus dem Pro-
gramm nicht in diesem Modus
verwendet werden; der Inter-
preter kennt sie hier nicht.

Mit den Befehlen TRACE ON,
TRACE OFF und TRACE laBt
sich das Programm beim Ablauf
verfolgen. Im Gegensatz zu man-
chen Basic-Interpretéern wird
aber nicht die Zeilennummer an-
gezeigt, sondern das, was in Be-
zug auf die Variablen ablauft:
Man kann sich z.B. ansehen, wie
eine Zeichenkette von Klein- in
GroBBbuchstaben umgewandelt
wird (sofern man die entspre-
chende Funktion geschrieben
hat). Fiir C-Neulinge mag es

@ Bivliothek mit
114 Funktionen

ganz anschaulich sein, den Un-
terschied zwischen "i++" und
"++i" so richtig vor Augen ge-
fiihrt zu bekommen. Nachteilig
ist nur — wie bei Dump —, daB im-
mer drei Leerzeilen eingefiigt
werden.

Sonstige Befehle

Analog zu den bekannten MS-
DOS-Basic-Interpretern besitzt
RUN/C den SHELL-Befehl (prak-
tisch, wenn man mal kurz den
Editor verwenden will). Ein Plat-
tenverzeichnis 148t sich jederzeit
auf den Schirm bringen, und mit
TYPE kann man auch Dateien li-
sten.

Um einen groben Uberblick
uber die Geschwindigkeit desIn-
terpreters zu erhalten, habe ich
einige Tests durchgefiihit und
anschliefend die Programme in
compilierter Version laufen las-
sen. Die Messungen wurden mit
der Stoppuhr vorgenommen.
Aufgrund der Erfahrungen ka-
men allerdings nur sehr einfache
Programme zur Anwendung.

1. Ein- und Ausgabe von Plat-
ten:

Erstellen einer sequentielien
Datei mit 200 Sétzen zu je 63 Zei-
chen, anschlieffend Lesen der
Datei und Ausgabe auf dem Bild-
schirm. Verwendet wurden die
Operationen fiir gepuffertenI/O.

RUN/C: 1:54 min
Lattice: 1:26 min

2. Addition:

Das Programm bestand im we-
sentlichen aus einer Schleife.

RUN/C: 52 sec
Lattice: < 1 sec

3. Bibliothek

Zum Test der Gleitkomma-
funktionen wurde im Prinzip
wieder eine Schleife verwendet
(mit Bildschirmausgabe):

RUN/C: 57 sec
Lattice: 23 sec

4. Zeichenausgabe

Es wurden 2000 Zeichen auf
den Bildschirm geschrieben
(Ausgabe mit PRINTF):

RUN/C: 2:52 min (!)
Lattice: 14 sec

Hierbei ist interessant, daB in
der Ablaufgeschwindigkeit kein
Unterschied mefBlbar war, wenn
die Schleife anstatt iiber den
konstanten Ausdruck 2000 {iber
25%80 gebildet wurde. Das
spricht fiir eine gewisse Optimie-
rung des Interpreters.

Zusammenfassung

Mit RUN/C kommt man ziem-
lich schnell zurecht. Eine Aus-
nahme stellt allerdings der Zei-
leneditor dar. Bei den Komman-
dos ist die Ahnlichkeit zu den Ba-
sic-Interpretern so groB3, daB alle,
die damit vertraut sind, sich hier
nicht neu einarbeiten miissen.

Der RUN/C-Interpreter hinter-
148t einen recht zwiespaltigen
Eindruck. Einerseits bietet er ei-
nerelativ gute Unterstiitzung fiir
die Arbeit am PC (Interrupts),
andererseits fehlen ihm einige
Eigenschaften, die ein problem-
loses Portieren auf bzw. von
Compilern erméglichen (Prepro-
zessor, typedef). Zu erwédhnen
ist, daB die Vereinbarung von
"unions” nicht in allen Compi-
lern méglich ist und der Interpre-
ter die "redirections" korrekt
verarbeitet.

Fraglos bietet RUN/C bei PC-
Minimalkonfigurationen beziig-
lich der Programmentwicklung
den Vorteil, daB sich die Anzahl
der Plattenwechsel in Grenzen
halt. Das Paket Compiler-Linker
(mit Bibliotheken) bendtigt 2
Floppies. Fiir sinnvolles Arbei-
ten empfiehlt sich (bei512K) eine
RAM-Disk. Beim Interpreter wia-
re sie allerdings schédlich, da der
Speicher dann fiir die Programm-
entwicklung- wegfallt.

Fiir die Entwicklung gréBerer
Programmpakete ist der Inter-
preter allenfalls als Ergdnzung
geeignet (um schnell etwas aus-

Bequemer
Einstieg in C

zuprobieren). Zudem kommt
dann das Argument einergrofSen
Bibliothek ins Spiel: Der Lattice-
Compiler besitzt eine Bibliothek
mit iiber 300 Funktionen.

RUN/C scheint mir fiir einen
bequemen Einstieg in C geeig-
net, denn der in der Programm-
entwicklung héaufige Kreislauf
Editor-Compiler-Linker entfallt.
Es spricht fiir ihn, dafl im Gegen-
satz zumanchem "Small-C-Com-
piler” auch die Gleitkommazah-
len implementiert sind. Ein wei-
terer Vorteil (allerdings nicht ge-
geniiber Lattice) ist die Priifung
der Parameteriibergabe bei
Funktionsaufrufen und bei Zei-
germanipulationen. Leider folgt
der Interpreter nicht immer dem
Standard und ist auch hin und
wieder etwas inkonsequent.
Deshalb diirfte es nicht so ein-
fach sein, mitihm C zulernen. Als
Trainer ist er in Grenzen zu emp-
fehlen. :

Literaturhinweis:

[1]: Kernighan & Ritchie:
Programmieren in C.
Hanser Verlag, 1983

Thomas Bossert
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BUCHER

Janson

Die beiden
Datenbanksysteme
dBase l und Il comeze—

DiebeidenDaten-
banksysteme
dBase ll und Il

Von Alexander Janson
Franzis-Verlag Miinchen
256 Seiten, 48.- DM
ISBN 3-7723-8081-6

Die Datenbanksysteme dBase
1T und III erfreuen sich einer gro-
Ben Verbreitung, nicht zuletzt in-
folge der Low-cost-Versionen
von dBase II fiir die Schneider-
Computer. Diese Programme
konnen universell eingesetzt
werden und sind sehr leistungs-
fahig; allerdings werden sie von
den meisten Anwendern nur zu
einem Bruchteil genutzt. Diesem
Mifstand will obiges Buch be-
gegnen.

Bereits im Vorwort wird die Ar-
beitsweise klar, denn dort heiflit
es: "Am besten legen Sie das
Buch direkt nebenden Computer
und setzen jeden Lernschritt so-
fort in die Praxis um." Genaudar-
um geht es, um die Praxis. Auf
theoretische Exkurse in die
Hardware, CP/M oder dhnliches
wurde verzichtet. Das Buch
spricht drei Leserkreise an: tota-
le Computerlaien, die den Ein-
stieg suchen, Leute mit Erfah-

rungen in Programmiersprachen
und solche, die ihre Grundkennt-
nisse vertiefen und vervollstin-
digen wollen.

Dem entspricht auch der Auf-
bau der Befehlserkldrungen. Zu-
nachst findet man eine allgemei-
ne Beschreibung mit konkreter
und korrekter Syntax-Angabe.
Es folgt eine Besprechung der
moglichen Anwendungen und
Erweiterungen, dann die prakti-
sche Umsetzung mit sehr infor-
mativen, sorgfaltig ausgewahl-
ten Beispielen. AbschlieBend
werden Randbedingungen er-
kundet und Verbindungen zu be-
reits bekannten oder neuen Be-
fehlen gekniipft. Gerade diese
Vernetzung des Wissens ist sehr
giinstig fiir das Lernen und er-
mdoglicht es, den Einsatz in der
Praxis zu verbessern.

Wohliiberlegt ist auch die Zu-
sammenstellung der Kapitel. Der
Leser wird in logischer Folge in
das Datenbanksystem einge-
flihrt. Ausgehend von nur 9 Sei-
ten grundsétzlicher Erlduterun-
gen geht es dann sehr konkret
liber das Erstellen vori Daten-
banken, den gezielten Zugriff
und die Anderung von Daten zur
Arbeit mit Indexdateien und zur
Abfassung von Berichten. Dann
wird gezeigt, wie man mit meh-
reren Datenbanken umgeht und
Programme und Masken erstellt.
Den SchluB bilden Hinweise zum
Einstieg in dBase III und ein An-
hang, der neben kompletten Li-
sten und Ubersichten erfreu-
licherweise auch die Koppelun-
gen zu "WordStar” und Basic be-
handelt.

Insgesamt betrachtet kann
man sagen, daB3 der Autor mit
viel Sorgfalt und Einfiihlungsver-
mogen ein Buch geschrieben
hat, das beim Durcharbeiten vie-
le Erfolgserlebnisse vermittelt.
Man wagt sich immer tiefer in
dBase hinein und entdeckt dabei
unvermutete Fahigkeiten.

Berthold Freier

Tabellen
Kalkulation

Pur techrusch
wissenschafliche
Anwendungen

MICROSOFT MULTIPLAN

Tabellenkalku-
lation Microsoft
Multiplan,
Band 1 + 2

Verlag Hanser
127/129 Seiten, je 48.— DM
ISBN 3-446-14573-7

Unter dem Titel "Tabellenkal-
kulation Multiplan” bringt der
Carl Hanser Verlag in Miinchen
in Zusammenarbeit mit Micro-
soft zwei Blicher mit dazugehori-
ger Prébchendiskette heraus.
Der erste Band behandelt das
Tabellenkalkulationsprogramm
"Multiplan” unter dem Aspekt
der kommerziellen Anwendung.
Beide Bande werden mit einer
Beispieldiskette sowie einer Re-
ferenzkarte mit den wichtigsten
Befehlen ausgeliefert. Die Dis-
kette enthéilt eine abgespeckte,
nicht voll lauffahige Version des
"Multiplan”-Programms (Band 1
Version 2.0, Band 2 Version 2.1).

Beide Bande enthalten eine
Einfiihrung in "Multiplan” nach
folgender Fragestellung: Wasist
"Multiplan” iberhaupt? Wie ist
das Programm aufgebaut? Wie
arbeitet man mit dem vorliegen-
den Buch? Wie benutzt man die
Tastatur/Maus und wie kommt

man in die Befehlsebene? Auch
der didaktische Aufbau ist ein-
fach. Es wird immer nach dem
Prinzip Was-Wo-Wie vorgegan-
gen, d. h., dem Leser wird ge-
sagt, was an welcher Stelle wie
gemacht werden soll. Diese drei
Frageworter sollte sich der Leser
gleich fiir seine eigene Arbeit mit
"Multiplan” merken, denn so
kann man am sinnvollsten mit
dem Programm arbeiten. Nach
der Einflihrung wird das Pro-
gramm anhand von direkten Bei-
spielen mittels der beiliegenden
Diskette erklart. Diese Beispiel-
modelle sollte der Leser aber
nicht einfach nur von Diskette la-
den, sondern sie Schritt fir
Schritt selbst erstellen. Dazu
dient ein praktischer Fall, der zu-
sammen mit den anfallenden
Problemen kurz beschrieben
wird. Die Losung des Problems
geht das Buch nun gemeinsam
mit dem Leser an. Schritt fur
Schritt wird ihm erklart, was und
wie er esmachen mubB. Solernt er
nach und nach die einzelnen Be-
fehle kennen und weiB3, wozu sie
dasindund wie man sie einsetzt.

Der technisch-wissenschaftli-
che Band 1 bietet als Modelle die
Auswertung von Schadgasmes-
sungen, eine Materialbestands-
analyse, eine Stundensatzbe-
rechnung und eine Kapitalwert-
methode an. Beim zweiten Band
fir den kommerziellen Bereich
sind esfolgende Modelle: Tages-
umsitze, Kassenbericht, halbau-
tomatische Rechnungsstellung,
Iteration und kurzfristige Arti-
kelerfolgsrechnung.

Die Reihe "das software col-
leg”, zu der die beiden bespro-
chenen Bilicher gehéren, wurde
in Zusammenarbeit der Verlage
Hanser und Microsoft unter For-
derung des Bundesministeriums
fir Forschung und Technik her-
ausgebracht. Sie umfaBt zusatz-
lich denBand "Textverarbeitung
Microsoft Word". Demnéchst
soll noch "Prdsentationsgrafik
Microsoft Chart” erscheinen. Al-
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le Bande haben ca. 120 Seiten,
beinhalten eine "Software-Prob-
chendiskette”, eine Referenz-
karte und kosten jeweils 48.—
DM. Zusétzlich kann man zu die-
sen Banden noch Overhead-Fo-
lien mit einem Kursleitfaden er-
halten. Diese kosten ca. 360.—
DM.

Die beiden Bénde zum Tabel-
lenkalkulationsprogramm "Mul-
tiplan" sind fiir Interessenten so-
wie Einsteiger empfehlenswert.
Der Interessent erhélt durch die
"Prébchen-Diskette” einen um-
fassenden Einblick in die Lei-
stungsfahigkeit des Programms
und lernt auch gleich, mit ihm zu
arbeiten, so daB bei einem spéte-
ren Kauf schon die erste Einar-
beitungszeit entfallt. Natiirlich
ist man nach dem Durcharbeiten
des Buches noch nicht perfekt.
Der Einsteiger wird jedoch
Schritt flir Schritt in das Pro-
gramm eingefiihrt, so daB er
" schnell seine eigenen Vorstel-
lungen verwirklichen kann.

Sehr positiv an diesen beiden
Blichern ist, da der Benutzer
schon vor dem Kauf auswahlen
kann, ob er den kommerziellen
oder den technisch-wissen-
schaftlichen Bereich fiir seine Ar-
beit braucht. Hierdurch kann er
dann erheblich gezielterden Um-
gang mit dem Programm erler-
nen. Leider sind die beiden Ban-
de in ihrem Aufbau qualitativ et-
was unterschiedlich. So ist z.B.
bei Band 1 der didaktische Auf-
bau nicht so ubersichtlich wie
bei den anderen Bénden dieser
Reihe. Bei diesen sind die drei
Frageworte deutlich hervorge-
hoben, so dafl man immer genau
sehen kann, was gerade ge-
macht werden soll. Dieses fehlt
bei Band 1. Dafilir besitzt dieser
ein Register, was bei Band 2 und
der "Textverarbeitung Microsoft
Word" fehlt. Dieses Register wé-
re bei allen Bdnden sehr wiin-
schenswert, weil sie ohne dieses
nach dem Durcharbeiten nur
sehr schwer als Nachschlage-
werke zu benutzen sind.

Monika Ohlfest

Programmieren
mit Turbo-Pascal
3.0

Von W. Kassera

Verlag Markt & Technik
316 Seiten, 59.— DM
ISBN 3-89090-159-X

Der erste Eindruck des Buches
ist recht gut. Klappt man seinen
Einband auf, erkennt man eine

Diskette in einer Plastikhille.
Diese ist aber leider nur unter
MS-DOS lesbar und fir CP/M-
User daher unbrauchbar. Auch
der gesamte Inhalt des Buches
beschaftigt sich mit der Turbo-
Pascal-Version unter MS-DOS.
Dies wird allerdings auch nicht
verschwiegen.

Das Buch soll auch ein Lehr-
buch fiir Anfédnger sein und wird
diesem Anspruch gerecht. Der
Neuling wird behutsam in die
Besonderheiten von Pascal und
vor allem in die Turbo-Implemen-
tation eingefiihrt. Die vorhande-
nen Standardbefehle werden an
sinnvollen Beispielen erklart,
und auch dem fortgeschrittenen
Turbo-Programmierer wird eini-
ges geboten. Neben den iibli-
chen Prozeduren fiir eine Menii-
flihrung werden auch der Auf-
bau von Bildschirmmasken, der
Gebrauch von dynamischen Va-
riablen und die Dateiverwaltung
unter Turbo-Pascal beschrieben.

Da all dies meist nicht auf die
speziellen Belange des Betriebs-
systems MS-DOS zurlickgreift,
kann auch der CP/M-Anwender
seinen Nutzen aus diesem Buch
ziehen.

Juniorversionen
von Word und
Multiplan

MicroSoft wird seine erfolgrei-
chen und leistungsfahigen Pro-
gramme "Multiplan” (Tabellen-
kalkulation) und "Word" (Text-
verarbeitung) in sogenannten
"Junior-Versionen” auf den
Markt bringen. Damit reagiert
MicroSoft auf die Markteinfiih-
rung der Schneider PCs. "Word"
(aktuelle Version 3.0, ca. 1500.—
DM) zahlt uneingeschréankt zu
den leistungsstarksten Textver-
arbeitungssystemen unter MS-
DOS. Die "Word"-Junior-Version

soll im Umfang auf die Anforde-
rungen der Erstanwender zuge-

‘schnitten und fiir 399.-DM ange-

boten werden. Halt die Junior-
Version, was "Word" verspricht,
so ist dieses schon ein echter
Preishammer (wir werden dar-
tiber berichten). Mit "Multiplan-
Junior” wird eines der verbrei-
tetsten und besten Tabellenkal-
kulationsprogramme fiir 299.—

DM erhaéltlich sein.

Bezugsquelle:
MicroSoft GmbH
Erdinger Landstr. 2
8011 Aschheim

Manfred Waiter Thoma

Lauter Anwendungs-
programme

PROFIREM

Das Geschéaftssoftwarepaket
Fakturierung, Adressendatei, Lagerdatei,
jetzt neue, erweiterte Version!
@ universelle Einsatzmdglichkeiten
@ Einlesen von Adressen in die Faktura
® Einlesen von Lagerartikeln in die Rechnung,
mit automatischer Bestandskorrektur
@ Speicherung von Rechnungen
® Einfaches, nachtrédgliches Andern
@ komfortable Eingabemasken
® Ausdruck sortierter Adressenlisten
® Berechnung des Lagerwertes
® Lieferung: 3"-Diskette inkl. Anleitung
@ fiir Joyce 178.- DM, fiir CPC 136.— DM

KALKUREM v 1.1

Tabellenkalkulation mit Grafik

@ 40x40 Felder, auch fiir Text verwendbar
@ Anderbares Anzeigeformat

® umfangreiche Berechnungsmoglichkeiten
@ Speichern und Laden des Arbeitsfeldes
® Ausdrucken von Teilen des Arbeitsfeldes
@ Kopieren von Zeilen

@ zusitzliche grafische Auswertung

@ Balkengrafik, Kurvengrafik, Kuchengrafik
® Speicherung von Grafiken

® 3"-Diskette fiir CPC nur 78.- DM

ETATGRAF

Das Haushaltsbuch mit Grafik

Verwalten Sie Ihre Ausgaben mit dem Computer.
Die grafischen Auswertungsmdglichkeiten ver-
schaffen lhnen jederzeit einen guten Gesamt-
Uberblick.

® bis zu 18 verschiedene Kostenarten
@® Bearbeitung von 12 Monaten

@ Tabellen, Balken- und Kurvengrafiken
@ personlicher Benutzercode

@ fir Joyce oder CPC nur 58.- DM

FIBUKING v 2.0

Die preiswerte Finanzbuchfiihrung

@ Lieferung: 3"-Diskette inkl. Anleitung
@ fiir Joyce oder CPC nur 136.- DM

VOKABI

Der universelle Vokabeltrainer
@ fiir Joyce oder CPC nur 58.— DM

VAN DER ZALM
SOFTWARE

Schieferstatte, 2949 Wangerland 3,

Telefon 044 61/5524
Versand erfolgt per Vorkasse (portofrei) oder Nachnahme (zzgl. 5.— DM)
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Blitzschnelles Basic

DaB dies kein Widerspruch sein muB, zeigen unsere
Basic-Routinen, mit denen Sie von der vortex-
SP-512-RAM-Karte Ihre Daten auf Diskette oder
Cassette retten konnen.

464 664

Jeder Besitzer einer SP-512-RAM-Karte von vortex
steht wohl vor diesem Problem: Wie bekomme ich meine
Daten moglichst schnell von der RAM-Disk auf Floppy oder
Cassette? Will man die Datensétze (bis zu 256 KByte)
nacheinander umdirigieren, so dauert dies eine ganze Wei-
le.

DaB zur Lésung dieses Problems nicht immer Maschi-
nenroutinen notwendig sind, zeigen die abgedruckten Li-
stings. Hier versteht auch der Basic-Freak, was in seinem
Schneider geschieht.

Sie gehen am besten so vor:
Listing 1 abtippen und mit SAVE”’RAMSI” abspeichern.
Listing 2 abtippen und mit SAVE”"RAMLA” abspeichern.

Nun sind Sie auch schon in der Lage, in 80 Sekunden 256
KByte von der RAM-Disk zur vortex-Floppy zu schicken
bzw. umgekehrt. In dieser Zeit werden der urspringliche
Bildschirm erhalten und der Cursor auf die richtige Position
gebracht. AuBerdem erkennt das Programm die RAM-Aus-
baustufe und I&dt nur so viele 17-KByte-Blocke, wie wirk-
lich benétigt werden.

Fir Besitzer eines Schneider-Laufwerks wird der
Schneider-Patch gleich mitgeliefert. Man tippt Listing 3 ab
und sichert es auf Diskette mit SAVE"PATCH.BAS”, A.
Dann tippt man Listing 1 ab und patched mit MERGE
"PATCH.BAS” die Anderungen dazu. Das neu entstandene
Programm wird nun mit SAVE"XRAMSI” abgespeichert.
Jetzt noch Listing 2 abtippen und wieder mit MERGE"
PATCH.BAS” die neuen Zeilen einfligen. AnschlieBend mit
SAVE"XRAMLA” abspeichern. Nun kénnen auch die
Schneider-Laufwerke loslegen. Die REM-Zeilen werden
vom Programm nicht angesprungen und kénnen vernach-
lassigt werden. '

Schindler

RAMSI

100 * "XEKXKKKKKkKKkK RAMST kkokokxkkkkXxk

110 '" COPYRIGHT 12.08. 1988 by

120 '" Dierk P. Schindler

130 '" Gartenstr. 4

140 " 7535 Koenigsbach-Stein 2

150 VIDEO.OFF

18@ ' RAMOPEN, 100

170 RAMCLOSE

180 ®* "xx*x% Parameter auf Floppy oder Cas

ette sichern XxXkXxx
190 name$="ramda"
200 modus=PEEK(&B1C8)
210 zeile=VPOS(#0)

220

spalte=P0OS(#0)

230 OPENOUT "merken.dat"

240 PRINT #9,modus

250 PRINT #9,zeile

260 PRINT #9,spalte

270 CLOSEOUT

280 '’ "xxxx Datentransfer auf Floppy oder
Casette XXXk

280 VIDEO.ON

300 |SCREENS

31@ FOR i=0 TO scr+1i

320 IF i=0 THEN GOTO 370

330 :

340 name 1$=nane$+STR$(il)+".bin"

350 'SCREEN.IN,i-1

360 SAVE namels$, b, 84000, 8.4000,0

370 NEXT i

380 *'"xXxX ENDE xXXxxk

390 (VIDEO.OFF

400 CLS

410 LOCATE 4, 10

420 PRINT"RAM-DISK-Inhalt ist in" scr+l1
"Pages gesichert."

430 END

100 * "aRKKKKKKKK  RAMLA  RKKKKKKKKK
110 *" COPYRIGHT 12.08. 1986 by

120 *" Dierk P. Schindler

13¢ '" Gartenstr. 4

140 " 7535 Koenigsbach-Stein 2

150 °* "xx*%x MODE setzen XxXxxXx

180 OPENIN "merken.dat"

17 INPUT #9,modus

180 CLOSEIN

190 MODE modus

200 CLEAR

210 *"x%xx%x Datentransfer in RAM-DISK x

XXk

220 VIDEO. OFF

230 | RAMOPEN, 100

240 RAMCLOSE

250 VIDEO.ON

260 SCREENS

27® SCREEN.OUT,®

289 name$="ramda"

290 FOR i=0 TO scr+1

300 IF i=0 THEN GOTO 370

330 :

340 name l$=name$+STR$(i)+".bin"
350 LOAD namel$

360 ySCREEN.OUT, i-1

370 NEXT i

380 |SCREEN.IN,®

390 CLEAR
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400
410
420
430
440
450
460
470

yVIDEO. OFF

OPENIN "merken.dat'
INPUT #9,modus$
INPUT #9,zeile
INPUT #9,spalte
CLOSEIN

LOCATE spalte,zeile
END

RAMPATCH

1
2
3
4
5
6
e

330
S50
510
520
530
540
4)

550
560
570
580
590
600
610
620

' Mxkkk RAMPATCH kXXX

*" COPYRIGHT 12.08. 1986 by
*" Dierk P. Schindler

*" Gartenstr. 4

*" 7535 Koenigsbach-Stein 2
*" kx%% Patch fuer Schneider-Laufuerk
KKK

IF i=9 THEN GOSUB 500

CLS

LOCATE 4, 10

PRINT "Bitte Disk wenden"
LOCATE 4,11
PRINT"und "+CHR$(24)+" dann "+CHR$(2
LOCATE 4,12
PRINT "Taste druecken."
frages=""

WHILE frages$=""

SOUND 3,50, 1
frage$=INKEY$

WEND

RETURN

DEMO 1

100 " "xk%x% DEMO 1 k%%

11@ MODE 2

129 | RAMOPEN, 1024

130 a$=STRING$(250, "a")

149 b$=STRINGS$(250, "b")

150 c$=STRING3$(250, "c")

160 d$=STRING&(250, "d")

170 e3=STRINGS( 24, "e")

180 !RAMFIELD, 250, 250, 250,250, 24

190 ! RECORDS

200 FOR i=0 TO rec-1

210 ' RAMWRITE,i,as,b$,c$,d$,es$

220 NEXT i

23® MODE 2:PRINT:PRINT "Dies ist der Inh
alt der RAM-DISK."

240 PRINT:PRINT"Taste druecken"

250 CALL &BBOG

260 FOR i=@ TO rec-1 ,
270 {RAMREAD, i ,@a$,@b%,R@c$,B8d$,Be
280 PRINT i,a$;b$;i;c$;ds;:e3

290 NEXT i

300 MODE 2: PRINT:PRINT"Taste druecken"
310 CALL 8&BBOB

320 RUN "ramsi.bas"

DEMO 2

100 °’"xxxx DEMO 2 xXkXxX
11¢ MODE 2

120 | RAMOPEN,S512

130 a$=STRING$(250, "+")
14@ b$=STRING$(250, "x")
150 c$=STRINGS$( 12,"?")

180
170
180
190
200
210
eue
220
230
240
250
260
270
280

RAMFIELD, 250,250, 12
+ RECOKDS
FOR i=@ TO rec-1
 RAMWRITE,i,a$,b%,c$
NEXT i
MODE 2:PRINT:PRINT "Dies
Inhalt der RAM-DISK."
PRINT:PRINT"Taste druecken"
CALL &BB96 '
FOR 1i1=0 TO rec-—-1
i RAMREAD, i,Ba$,@b%$,8cs$
PRINT i,a%:b®:c%
NEXT i
MODE 2: PRINT:PRINT"Taste druecken"
290 CALL BBBO6
30@ RUN "ramla.bas"

DEMO 3

100 ®* "xk%kx DEMO 3 XkXkXx

119 MODE 2:PRINT:PRINT "Dies ist wieder
der — alte - Inhalt der RAM-DISK."

120 PRINT:PRINT"Taste druecken"

130 CALL &BB?6

140 |RAMOPEN, 1024

150 :RAMFIELD, 250,250, 250,250, 24 -

160 a$=|l ll:b$=ll ll:c$=ll Il:d$=ll Il:e$=ll "

170 I RECORDS

180 FOR i=0 TO rec-1

190 ' RAMREAD, i,®a$,@b%$,B8c$,@d%, @e%
200 PRINT i,as;b8:c$

210 NEXT i

229 END

ist der n

vortex-RS-232-C-SIO
not found

Dieser Tip ist flr alle, die einen CPC 6128 und eine vor-
tex-XRS-Erweiterung mit Diskettenlaufwerk haben und un-
ter CP/M Plus die serielle Schnittstelle betreiben wollen.

Seit geraumer Zeit besitze ich ein 5,25"-Laufwerk und
das XRS-Modul (mit RS-232-Schnittstelle). Mit dieser Ge-
ratekonstellation bietet es sich an, z.B. "WordStar” oder
andere groBere Programme unter CP/M Plus laufen zu las-
sen und die Texte oder Listen auf einem Typenraddrucker
mit sauberem Schriftbild zu erzeugen.

Im Handbuch des CPC 6128 ist ausfiihrlich beschrieben,
wie man unter CP/M Plus die serielle Schnittstelle SIO an-
spricht. Dazu dienen die Befehle DEVICE und SETSIO. Ruft
man DEVICE auf, erscheint eine Liste der aktuellen Gerate-
konfiguration, z.B. bei nicht angeschlossener SIO.

CONIN: = CRT

CONOUT:= CRT .
AUXIN: = Null Device
AUXOUT: = Null Device

LST: = LPT

Dabei ist LST das logische Listdevice und LPT das phy-
sikalische, die parallele Schnittstelle. Hat man nun die se-
rielle Schnittstelle angeschlossen, muB man, nachdem die
Liste gezeigt ist, die Syntax LST: = SIO eingeben. Dann
soliten laut CPC-Handbuch und Handbuch der vortex-
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Schittstelle alle PRINT#8, "...."” auf der SIO ausgegeben
werden.

Aber genau das ist nicht der Fall. Der CPC meldet immer
"810 no physical Device”. Der Befehl SETSIO wird zwar an-
genommen, meldet aber lapidar "SIO not found”.

Da ein Rechner bekanntlich keine Fehler macht, habeich
ihn bei mir gesucht. Das hatte zur Folge, daB ich inzwi-
schen die Handblcher fast auswBendig kann. In meiner
Verzweiflung rief ich bei vortex an und bat, diese Befehle
doch einmal auf ihren Geraten zu probieren. Einen Tag spé-
ter kam die Antwort: "Wir wissen zwar nicht warum, aber
bei uns geht das auch nicht!”.

Bevor also andere User auch an ihrem Verstand zweifeln,
mdchte ich folgenden Tip geben: Man kopiere Seite 1 und
2 der Systemdiskette von CP/M Plus. Dann startet man,
wie im vortex-Handbuch beschrieben, das gepatchte CP/
M 2.2 und 148t das von vortex mitgelieferte XPATCH30 lau-
fen. Das Programm veradndert die C10CPM3.EMS-Datei
auf der kopierten Systemdiskette und schreibt es unter
dem Namen CPMB3.EMS wieder zuriick. Wird dann von
dieser Diskette CP/M gestartet, kann man das zweite Lauf-
werk mit 160 Spuren ansprechen, aber, wie gesagt, nicht
die serielle Schnittstelle!

Um das zu erreichen, muB man folgendermaBen vorge-
hen:

— Mit der gepatchten CP/M-Plus-Version CP/M laden.
Nach dem A> die Disk drehen und von Seite 2 das Pro-
gramm SID aufrufen. Wenn alles geklappt hat, kommt
dann ein # als Promptzeichen.

— Jetzt muB die Disk mit der Seite eingelegt werden, auf
der sich das CPM3.EMS-File befindet.

— Dann folgende Befehle eingeben:

#RCPM3.EMS <RETURN> (das EMS-File wird
geladen)
(ersetze ab Adresse

04EF)
B7 57 <RETURN>

28 ED 4
04F1 08 78 i
04F2 ED 1F K
04F3 78 38 i
04F4 1F O0A ?
04F5 38 7A ¢
04F6 08 B7 o
04F7 CD C4 ”
04F6 8B . 1

#S04B6 <RETURN>

3# S 04EF

O4EF
04F0

<RETURN>

(schlieBt Ersetzen ab)

(ersetzen ab Adresse
04B6)

04B6 0C 01 <RETURN>
04B7 0C DE &
04B8 21 FB
04B9 A5 ED £
04BA 02 78 g
04BB CD 3C "
04BC 01 C8 g
04BD 03 37 ”
04BE DO C9 >
04BE . y

WCPM3.EMS <RETURN>

(schlieBt Ersetzen ab)

(schreibe das File
zurilick)

#*°C (Ende von SID)
A>

In der ersten Spalte schreibt SID die aktuelle Adresse, in
der zweiten den momentanen Speicherinhalt. in'der dritten
Spalte muB man den neuen Speicherinhalt eingeben und
mit ENTER abschicken. Die Eingabe eines Punktes been-
det das Ersetzen. ;

Mit diesem geédnderten Programm kann man CP/M Plus
betreiben und die serielle Schnittstelle ansprechen. Es
meldet sich dann mit: v 1.0, 61k TPA, 2 disc drives, 1 serial
port.

Die' Handblicher von vortex sind zwar ausfiihrlich, be-
schreiben allerdings gleichzeitig drei verschiedene CPCs
und vier verschiedene Betriebssysteme. Dadurch wird die
Ubersichtlichkeit nicht gerade geférdert. Zum Handbuch
far F1-X- und M1-X-Laufwerke eine wichtige Ergénzung:
Auf Seite 68 unter Punkt (2) steht, man kénne eine ge-
patchte CP/M Disk mit ICPM <ENTER> oder ICPM,1
<ENTER>
starten. Das "oder” ist falsch. Man kann CPM Plus nur mit
ICPM von der 3"-Disk starten und mit ICPM,2 vorrdem Zu-
satzlaufwerk. ICPM,1 gilt nur fiir CP/M.2.2.

Wolfgang Mannek
MUSTERAUSDRUCK FREL :144 KB

$0SC  LSY5 &K DU 1K L 2K SC 2K
A 7 10K E 9K L0 2K SE 3K
BA 2K FA 2K W 1K SH 3K
BE 2K FE . 1K LY 1K Sl 2K
BI 1K FI A 2K M 3K 5K 1K
BL 2K FILECOPY.CON 3K ME 2K S 2 K
B0 2K FL b 2K M 2K M 1K
BR 1K FO 2K M 2K SN 1 K
BU 1K FR 2K W 1K S0 : 2K
BY - 1K FU 1K N 4K SP . 2K
L Q02 1K 6 6K 0 4K SPOOL LCON 1K
cA . 3K HA 2K PA 3K S 5 1K
CATORUCK.BAS 2 K HE 2K PE 3K ST 5K
e . {K HI 1K PH 1K U 4K
CE . 1K HO 2K PI 1K SN 1K
CH Z 2K W 1K PICT LBIN &K SY 1K
cl 2 1K HY 1K P 1K TA 2K
L ; 2K IC 1K PO 2K TE 2K
co . 6K 1D 1K PR 4K TH 2K
COPYE2 .COM 2K IF 1K PU 2K TI 1K
R 3 1K I6 1K @ 1K 10 2K
CIIx .09 8K IL 1K RA 2K TR 3K
CTTX .42 8K IM 2K RAMDISK .CM 1K TU 1K
Cu 2 2K IN 7K RE 7K TW 1K
D .CON 3K IR 1K RH 1K TY 1K
DA . 1K I8 1K R 1K U 5K
DE 4K I7 1K RO 5 1K v 3K
DI K J 2K RU A 1 K VOKABEL .BAS 5 K
DICTY .BAS 1K K 2K S0 oM 1K 6K
00 1K LA 2K 82 oM 1K 1K
OR 2K LE 2K 5A " 2K

Musterausdruck iiber die serielle Schnittstelle

5,25"-Etiketten
drucken

Mit diesem kleinen Programm lassen sich Etiketten aus-
drucken, auf denen die 128 Eintrdge umfassenden Directo-
ries der vortex-F1X-Laufwerke Platz haben. Wegen der
Grofle klebt man ein solches Etikett am besten auf die
Schutzhiille der 5,25"-Diskette, der man mit Hilfe eines Auf-
klebers vorzugsweise den gleichen Namen gibt. So werden
Verwechslungen ausgeschlossen.

Dieter Neelmeyer, Dieter Rudolf
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Etikettendruck

'Disketten—-Etiketten

L)

1

2

3 *'Vortex-Laufwerk
4 A ]

5

'128 Eintraege

160 MEMORY &3FFF:MODE 2:DEFINT A-Z

116 LOCATE 10,6:PRINT"Drucker bitte ON-L
INE schalten !"

120 DIM disc$(128)

130 LOCATE 10,8:PRINT"Bitte Diskette ein
legen, dann Taste druecken !":CALL &BB18
149 clea&:“!"+CHR$(0)+“©"+CHR$(17J+CHR$(
1)+"@"+CHR$(1)+CHR${255)+CHR$(71+CHRS(15
1)+ "u"+CHR$(237)+CHRS$( 176)+CHR$(201)

150 clea=PEEK(Eclea$+ll+258*PEEK(Bclsa$+

2)

160 CLS:LOCATE 1,3:LINE INPUT'"Titel der

Diskette : ",titles

170 title3=UPPER$(title$):IF titles="" T

HEN title$=SPACE$(20)

180 MODE 2

190 CALL clea :POKE &BBS5A,8C9

200 CALL 8BCSB, 84000 : POKE 8BBSA, &CF

210 free=704:22=1:x=84000:PRINT SPC(34)C

HR$(1@) "Bitte warten !"

220 oxt$="":name$="":IF PEEK(x+1)=0 GOTO
280 . i

230 u=PEEK(x):IF u=8ES5 THEN x=x+15:GOTO
220 i

249 x=x+1:FOR 1=0 TO 7:n§me$=nale§+CHR$(
PEEK(x)) :x=x+1:NEXT:FOR 1=0 TO 2:ext$=ex

t$+CHR$ (PEEK (%)) : x=x+1:NEXT j

250 kb1=PEEK(x) :kb=kb1:IF kb<4 THEN kb=4
ELSE IF kb>4 THEN fl=kb MOD 4:IF f1<>0
THEN kb=kb-f1l+4

260 x=x+2:free=free-kb

270 disc$(zz)=disc$(zz)+nane$+".“+ext$+"
"+DEC$( (kbl, "###")+" K ":22z=22z+1:G0TO
220

280 zz=zz-1:x=4-(2z MOD 4):IF x THEN FOR
y=1 TO X:2z=2z+1:disc$(22)=SPACE$(20):N

EXT

290 PRINT#8,CHR$(27);"Q"; :'Zeil

enabstand 1/8 Zoll

300 PRINT#8,CHR$(27)"!"CHR$(4); :'Komp

rimierte Schrift (RITEMAN F+)

31@ :'PRINT#8,CHRS$(15); : 'Komp

rimierte Schrift (DMP2000)

320 PRINT#8,STRING$(92,"-")

330 PRINT#B,CHR$(27);"W";CHR$(1); :’Brei

tschrift an

34@ PRINT#S8, " ‘title$;

350 PRINT#8,CHR$(27);"W";CHR$(0Q); :’Brei

tschrift aus

360 PRINT#8,SPACE$(10)USING"FREI : ### K
";free;

37@ PRINT#8," KB"

380 PRINT#8,STRING$(S2, "—")CHR$(15)

380 ZZ=ZZ/4

400 FOR i=1 TO zz _

410 PRINT#8,disc$(1):disc$(i+zz);discs
(1+Z2Z2%2) ;disc$(i+2z%3)

420 NEXT

43@ PRINT#8,STRING$(S92,-"~")

()}

449 CLS:LOCATE 5,3:PRINT"Noch eine Diske
tte ? (j/n)" :
45¢ n$=INKEY$:IF n$="" THEN 450

460 n$=UPPER$(n$):IF n$="N" THEN END
470 IF n$<>"J“THEN 450 ELSE ERASE discs:
GOTO 120

OAX-Converter

Profis und Insidern ist bestimmt das Knackprogramm
"OAX" bekannt; auch viele andere werden schon davon
gehort haben. Es kann die mit SPEEDLOCK (ein Schutz,
bei dem sich oft Streifen auf dem Rahmen bewegen, z.B..
bei "Decathlon”, "Zorro”, "Frankie”, oder ohne Streifen.
z.B. bei "Hacker”, "Barry McG's Boxing") gesicherten Pro-
gramme oft ins normale Format konvertieren und kopieren.
Inwieweit das AnlaB zur Freude ist, sei dahingestellt. Wer
jedoch solche, von "OAX” entschiitzten Programme auf
Cassette oder 3"-Diskette hat, argert sich natrlich, daB sie
nicht auf seinem vortex-Laufwerk funktionieren.

Der "OAX"-Converter behebt nun dieses Handicap. Tip-
pen Sie ihn ab und speichern Sie ihn auf allen Disketten mit
von "OAX” entschutzten Programmen, die noch nicht lau-
fen. Starten Sie den Converter und geben Sie den Namen
des "OAX"-Laders ein, d.h. den Namen des Programms,
das Sie eigentlich mit RUN"Name" starten miiBten, um das
restliche Programm nachzuladen und zu starten. Nun muiB-
te alles funktionieren. Falls es bei Ihnen jedoch nicht klappt,
kénnte das daran liegen, daB Ihr Programm den Floppy-
Speicher und evtl. auch den neuen Lader tiberschreibt. ~
Jan-Mirko Maczewski ;

OAX-Converter

10 e e S S | S S S N S
20 * - . Der OAX-KONVERTER fuer -
30 * - "geOAXte" Programme von 3" =
40 * - oder Kassette auf VORTEX-5.25" —
50 T T e e e
60 °

70 ° written in September '86

80 '

se ° by Jan-Mirko Maczeuski

99

10@ MODE 1:MEMORY 8&3FF4

110 INPUT"Name des Oax-Laders ";n$
12 LOAD n$, &3FF5

130 POKE 84096,8C3:POKE 840QAA,&2E
14@ POKE 84006, 19:POKE &4007.&40
15@¢ POKE 8400C,860:POKE 8400D, 240
180 POKE 340Q0F,0:POKE 84010, &AF
170 POKE 24017,0:POKE 84018, 8&AF
180 POKE 840@1A,83C:POKE 2401B, 240
180 POKE 84061, 84E:POKE 84062, &AF
200 POKE %406A,842:POKE 2406B, &AF
210 POKE 8&4@8B,84B:POKE 8408C, 8AF
22® POKE 84@97,PEEK(840CA)

23@ POKE 84098, PEEK(84QCB)

240 CALL 84000 'Laden u. Start d. Pgns
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Tip
des
Monats

Haushalt

Nach Start des Programm
befindet man sich sofort in ei-
nem Abschnitt des Haushalts-
buches, das insgesamt 4 Ab-
schnitte (4 Bildschirmseiten) be-
sitzt:

1. Summen, Wohnung, Ernih-

rung, GenuBmittel

2. Kleidung, Bildung, Haushalt,
Sonstiges

Zu beiden Abschnitten geho-
ren noch die 1. (1-16) und 2. (17-
32) Monatshélfte.

Auf dem Bildschirm erscheint

ein kleiner Pfeil, der mit den Cursor-Tasten oder.einem Joy-
stick bewegt werden kann. Man wahlt mit ihm die Zeile
(d.h. den Tag des Monats) und die Spalte (d.h. den Be-
reich, z.B. Kleidung), in die man seine Ausgaben eintragen
mdchte. Befindet sich der Pfeil an der richtigen Stelle,
driickt man die COPY-Taste (oder den Feuerknopf), und es
erscheint ein Fragezeichen. Nun kann die Eingabe erfol-
gen, und zwar zuerst der Betrag, dann die Bezeichnung
(z.B.’100.00 Hose'). Die Eingabe sollte insgesamt (Betrag
+ Bezeichnung) nicht langer als 18 Zeichen seip.

Die Bildschirmbereiche wechselt man, indem man den
Pfeil in die entsprechende Richtung bewegt. Die Mdglich-
keiten daflir werden in der untersten Zeile durch Pfeile an-
gezeigt. Ein kleines Quadrat weist auf den Bereich hin, in
dem man sich gerade befindet; er ist dunkel geféarbt. Mit
der Taste M 148t sich ein Men( ein- und ausblenden. Es ent-
halt folgende Punkte:

1. Monatsibersicht: In der Mitte des Bildschirms er-
scheint eine Ubersicht aller Ausgaben. Durch M gelangt
man zuriick ins Mend.

2. Daten einlesen: Unter diesem Punkt werden Daten von
Diskette eingelesen, nachdem man den gewiihschten
Monat eingegeben hat.

3. Daten speichern: Die Daten des aktuellen Monats wer-
den gespeichert.
4. Monat: Ermdglicht die Eingabe eines neuen Monats.

5. Bargeld: Ermdglicht am Anfang des Monats die Einga-
be des zur Verfligung stehenden Geldes. Auch wahrend
des laufenden Monats kann nachgetragen werden. Die-
ser Wert wird dann zum aktuellen addiert. Der Bargeld-
bestand wird oben rechts angezeigt.

Nach jeder abgeschlossenen Tageseingabe ist vor dem
Abspeichern N zu driicken. Dies ist auch notwendig, wenn
Bargeld nachgetragen wird. Mit T 148t sich ein kleiner Ta-
schenrechner ein- und ausschalten. Zur Eingabe verwen-
det man das Zahlenfeld des Computers sowie die Cursor-
Tasten.

In der ersten Halfte des Haushaltsbuches stehen links
die Summen der einzelnen Tage und unter dem Strich die
Summen innerhalb der einzelnen Sparten. So hat man je-
derzeit den Uberblick, was man z.B. bisher im Monat fiir Er-
nahrung ausgegeben hat.

Programmaufbau

Zeilen 10-260: Anfangswerte setzen, Fenster und Felder
definieren, Bildschieberoutine installie-
ren

Menl anzeigen und abfragen
Werte anzeigen, Bildschirm aufbauen

Eingaberoutine, abhangig von der Posi-
tion des Pfeils wird der jeweilige Wert als
String eingelesen

Die Summen und der aktuelle Wert des
Bargeldes werden berechnet

Daten von Diskette lesen

Daten unter dem Namen des Monats
speichern

Ausgabe der Monatslibersicht
Taschenrechner
Tastenabfrage, Pfeilsteuerung

Zeilen 270-460:
Zeilen 470-850:
Zeilen 860-980:

Zeilen 990-1170:

Zeilen 1180-1550:
Zeilen 1560-1940:

Zeilen 1850-2190:
Zeilen 2200-2580:
Zeilen2590-2810:
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Variablenliste

wohn§ =

sum =
summ(1)=
summ(2) =
wohns =

hab =

XC =

yc =
bar =

barn =

X =
a§ =
op =

zahl1§ =
zahl2§ =
erg ]
xt =

Ausgaben flir Wohnung + Bezeichnung (fiir 32
Tage), analog dazu: er§, gen§, kI§, bil§, haus§,
sonst§

jewsilige Tagessumme (flir 32 Tage)
Summe der Gesamtausgaben 1. Monatshélfte
Summe der Gesamtausgaben 2. Monatshéilfte

Summe der Gesamtausgaben fiir Wohnung (1.
und 2. Monatsh.) analog dazu: ers, kls, gens,
hauss, bils, sonsts

zeigt die Monatshalfte an
m=1: 1.-16. Tag des Monats
m=2 :17.-32. Tag des Monats

zeigt den Haushaltsbuchabschnitt an
hab=1: sum, wohn, er, gen .
hab=2 : ki, bil, haus, sonst

x-Position des Pfeils, xa = alte x-Position
y-Position des Pfeils, ya = alte y-Position

Gesamtsumme des Bargeldes zu Beginn des
Monats

Eingabe von Bargeld

entscheidet, welche Monatshilfte angezeigt
wird

m=1:d=0, m=2:d=16

Laufvariable

Tastaturabfrage

Operation

op=1: Addition, op=2 : Multiplikation
op=3 : Subtraktion, op=4 : Division
1. Operand

2. Operand

= Ergebnis der Rechnung

x-Position in der Anzeige

Das Programm ist zwar fiir den Einsatz eines Disketten-
laufwerks gedacht, doch auch ohne Floppy ist es sicher
kein Problem, die entsprechenden Stellen zu &ndern.

Die Einteilung der Sparten ist ganz willkUrlich geschehen
(z.B. kénnte man GenuBmittel durch ’KFZ’ ersetzen). Die
REM-Zeilen werden nicht angesprungen; man kann sie
deshalb bei der Eingabe weglassen.

Michael Brinkmann

10 °
20 °
30 °
40
50
60
70
80
=1

FOR

110

Haushalt

Haushaltaprograam
(C) gy ﬁ

Bildschieberoutine
MEMORY B&9FFF .

1986 ichael Brinkmann

adr=8A000 TO 8&AQ17

READ a$:POKE adr,VAL("&"+a$)
NEXT
DATA 21,00,C0,01,FF,3F, 11,00
DATA 40,ED,B0,C9,21,00,40,01
10® DATA FF,3F,11,00,C0,ED,B0®,CS
*Initialisieren
120 MODE 2:0PENOUT
130 MEMORY HIMEM-1

"DUMMNY.DAT"

149 CLOSEOUT

150 WINDOW #1,1,80,1,3

160 WINDOW #2,1,80,3,4

170 WINDOW #3,1,80,6,21

180 WINDOW #4,50,70,11,24

190 WINDOW #5,1,80,23,25

200 WINDOW #6,45,65,9,21

210 WINDOW #7,20,60,4,23

220 DIH uwohn$(32),er$(32),8ens$(32),k1%(3

2),bi1$(32),hauss(32),s0nst$(32)

230 DIH sum(32),summn(2),wohns(2),ers(2),

kls(2),gens(2),hauss(2),bils(2),sonsts(2
) ,

240 op=0:bar=0:m=1:hab=1:xc=24:yc=6:!DIS
C ,

250 INK 1,20:INK Q,0:PAPER @:PEN 1:PAPER
#4, 1:PEN #4,0

260 GOTO 500

270 °

280 °
290 ° ! ;

300 CLS :MOVE 397,220:DRAWR 155,0,0:HMOVE
R 0,-166:DRAWNR -155,0

MENUE

310 LOCATE S,1:PRINT " H EN U E "

320 LOCATE 1,3:PRINT " 1) Monatsuebersic
ht n ;

330 LOCATE 1,5:PRINT " 2) Daten Einlesen
340 LOCATE 1,7:PRINT * 3) Daten Speicher
n" A

350 LOCATE 1,9:PRINT " 4) Monat"

360 LOCATE 1,11:PRINT " 5) Bargeld"

370 LOCATE 1,13:PRINT " Bitte waehlen S

ie"

380 a$=INKEY$:IF as$="" THEN 380

390 IF a$="M" OR A®="m" THEN WINDOW SWAP
@,4:CALL 8AQ@C:LOCATE 25,2:PRINT CHR$(2
4);monat$;SPACE$(8);CHR$(24): GOTO 2620
400 IF a$="4" THEN LOCATE 2, 13:PRINT SPA
CE$(20) :LOCATE 2, 13:INPUT "Monat :";b$:m
onat$=>b$

410 IF as$="t" OR as$="T" THEN LOCATE #1,2
5,2:PRINT #1,CHR$(24) :imonat$:SPACE$(8);C
HR$(24) :GOTO 2230

420 IF a$="5" THEN LOCATE 2, 13:PRINT SPA
CE$(20) :LOCATE 2, 13:INPUT "Bargeld :";ba
rn:bar=bar+barn

430 IF as$="2" THEN 1210

440 IF a$="3" THEN 1590

450 IF as$="1" THEN GOSUB 1980
460 GOTO 300

470 °*

480 ' HAUSHALTSBUCH
490 °

500 CLS

510 LOCATE #1,22,1:PRINT #1,"H A U S H A
"L TS BUCH ";SPACE$(6);CHR$(164);" M
B 86"

520 PRINT #1,CHR$(24);" "i".Haelfte de
s Monats: ";monat$;SPACE$(15);SPACE$ (24~
LEN(monat$));

530 PRINT #1, "Bargeld :" USING "#####.##
"sbar—(summ(1)+sumnm(2))

540® LOCATE #1,60,2:PRINT #1,CHR$(24)

550 MOVE 0,330:DRAWR 640,09, 1:MOVE 0,55:D
RAWR 640,0:MOVE 40,330:DRAWR 0,-10:MOVE

40,54 :DRAWR @, 10:MOVE 192,330:DRAWR 0,-1
]
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560 MOVE 192,54:DRAWR 0,8:MOVE 344,330:D
RAWR 0,-10:HOVE 344,54:DRAWR 0,8:MOVE 49
6,330:DRAWR 0,-10:MOVE 496,54:DRAWR 0,8
570 °*
580 °
590 °
600 LOCATE #2,5,2:PRINT #2, "Summen";SPAC
E$(13):“Uohnung"'SPACE$(12) "Ernaehrung"
iSPACES$(9); "Genussmittel ";SPACES$(8)
610 LOCATE #1, 1 2:PRINT #1,CHR$(24);:m;CH
R$(24)
620 IF m=1 THEN d=0 ELSE d=18
630 FOR x=1+d TO 16+d
640 PRINT #3,x:TAB (5) sum(x);TAB(25) w
ohn$(x);TAB(44) ers$(x);TAB(83) gen$(x)
65@ NEXT
660 LOCATE #5,1, 1:PRINT #5, "Ges. ";TAB(5)
sunm(m); TAB(24) wohns(m);TAB(43) ers(u)
iTAB(62) gens(m)
670 IF m=2 THEN LOCATE #5,1, 2:PRINT #5,"
Mon. "3TAB(5) sunn(l)+sunn(2) TAB(24) woh
ns{1)+wohns(2);TAB(43) ers(1)+ers(2);TAB
(82) gens(1)+gens(2):MOVE @, 17:DRAWR 640
,@ ELSE LOCATE #5,1,2:PRINT#S, SPACE$(80
)

680 LOCATE #5,2,3:PRINT #5,CHR$(24)3* M)
";CHR$(24) 3 "enue" ; SPACES$(28) ;CHR®(24) ;"
N)";CHR$(24);"eu berechnen" ;SPACE$(4) ;CH
R$(24):" T)":CHR$(24);"aschenrechner Ein

/Aus"

690 IF m=1 THEN LOCATE #5, 17,3:PRINT #5,
CHR®(241);" ";CHR$(243) ;SPACE#(3) ;CHR
$(24);CHR$(129) ;CHR$(24)

700 IF m=2 THEN LOCATE #5, 17,3:PRINT #5,
CHR$(240);" ";CHR$(243) ; SPACES$(3) ;CHR
$(24);CHR$(132);CHR®(24)

710 hab=1:SOUND 1,200, 10,6:G0TO 2620
720 °
730 °
740 °*
750 LOCATE #2,5,2:PRINT #2, "Kleidung";SP
ACE$(11);"Bildung”";SPACE$(12); "Haushalt"®
iSPACE®#(11)3"Sonstiges" ;SPACES$(5)

760 LOCATE #1,1,2:PRINT #1,CHR$(24);:m3;CH
Rs$(24)

770 IF m=1 THEN d=0 ELSE d=16

780 FOR x=1+d TO 16+d

790 PRINT #3,x;TAB (68) kl$(x);:TAB(25) b
118(x):;TAB(44) haus$(x);TAB(63) sonst$(x
)

800 NEXT

810 LOCATE #5,1, 1:PRINT #5, "Ges. ":TAB(5)
kls(m);TAB(24) bils(m);:TAB(43) hauss(m)
sTAB(62) sonsts(m)

820 IF m=2 THEN LOCATE #5,1,2:PRINT #5,"

Mon. ";TAB(5) kls(1)+kls(2);TAB(24) bils(
1)+bil1s(2);TAB(43) hauss(1)+hauss(2);TAB
(62) sonsts(1)+sonsts(2):MOVE @, 17:DRAWR
640,09 ELSE LOCATE #5, 1,2:PRINT#5, SPACE

$(80)

830 IF m=1 THEN LOCATE #5,17,3:PRINT #5,
CHRS$(242);" ";CHR$(241) ;SPACE®#(3) ;CHR

$(24);CHR$(130) ;CHR$(24)

840 IF m= 2 THEN LOCATE #5, 17,3:PRINT #5,
CHR$(242); ";sCHR$(240) ;SPACES$(3) ;CHR
$(24);3 CHRO(lSS) CHR$(24)

850 hab=2:SOUND 1,200,10,6:G0TO 2620

860 °*
870 °

1. Haushaltsabschnitt

<

2.Haushaltsabschnitt

Eingaberoutine

880 °*

890 LOCATE xc, yc

900 IF m=1 THEN d=0 ELSE IF m=2 THEN d=1
6

910 IF hab=1 THEN IF xc=24 THEN INPUT wo
hn$(yc—-5+d) : LOCATE xc+1,yc:PRINT wohn®(y
c-5+d) ; SPACE$( 19-LEN(wohn$(yc-5+d)))

920 IF hab=1 THEN IF xc=43 THEN INPUT er

$(yc-5+d) :LOCATE xc+1,yc:PRINT ers$(yc-5+
d) ;SPACE$( 19-LEN(er$(yc-5+d)))

930 IF hab=1 THEN IF xc=62 THEN INPUT ge
n$(yc-5+d) :LOCATE xc+1,yc:PRINT gen$(yc-

5+d) ;SPACES$( 1B-LEN(gens$(yc-5+d4)))

940 IF hab=2 THEN IF xc=5 THEN INPUT kls$
(yc-5+d) : LOCATE xc+1,yc:PRINT kl$(yc-5+4
) ;SPACE$( 19-LEN(k1$(yc~-5S+d)))

950 IF hab=2 THEN IF xc=24 THEN INPUT bi
1#(yc-5+d) :LOCATE xc+1,yc:PRINT bils$(yc-

5+d) iSPACE$( 19-LEN(bil$(yc-5+d)))

960 IF hab=2 THEN IF xc=43 THEN INPUT ha

us$(yc-5+d) :LOCATE xc+1,yc:PRINT hauss$(y
c—5+d) ; SPACE$(19-LEN(haus$(yc-5+d)))

970 IF hab=2 THEN IF xc=62 THEN INPUT so

nst$(yc-5+d) :LOCATE xc+1,yc:PRINT sonst$
(yc-5+d) iSPACE$ (18-LEN(sonst$(yc-5+d)))

980 RETURN

9ge °*
1000 °
ieie
1020 IF m=1 THEN d=@ ELSE IF m=2 THEN d=
16

1030 FOR x=1+d TO 16+d

1040. sum(x)=0

1050 NEXT x

106© uwohns(1+d/16)=0:ers(1+d/16)=0:gens(
14d/16)=0:k1s(1+d/16)=0:b11s(-1+d/16)=0:h

auss(1+d/16)=0:30nst3(1+d/16)=0

1070 summ(1+d/16)=0

1080 FOR x=1+d TO 18+d

1090 sum(x)=VAL(wohn$(x))+VAL(ers(x))+

VAL(gen$(x))+VAL(k1$(x))+VAL(bi118(x))+

VAL(haus$(x))+VAL(sonst$(x))

1100 wohns(1+d/16)=wohns(1+d/16)+VAL(w

ohn$(x)):ers(1+d/16)=ers(1+d/18)+VAL(ers
(x))

1110 gens(1+d/16)=gens{(1+d/16)+VAL(gen

$(x)):kls(1+d/16)=kls(1+d/16)+VAL(k1$(x)

)

1120 bils(1+d/16)=bils(1+d/18)+VAL(Dbil

$(x)):hauss(1+d/16)=hauss(1+d/16)+VAL
(haus$(x))

1130 sonsts(1+d/16)=sonsts(1+d/16)+VAL

(sonsts(x)) ]

1140 sunn(i+d/168)=summ(1+d/168)+sum(x)

1150 NEXT x -

1160 LOCATE #1,73,2:PAPER #1,1:PEN #1,0:

PRINT #1, USING "####4.#8#";bar-(summ(1)+

summ(2)) :PAPER #1,0:PEN #1,1

1170 IF hab=1 THEN 610 ELSE IF hab=2 THE

N 760

1180 °

1190 °

1200 °*

1210 WINDOW SWAP 6,0 .

1220 PAPER @:PEN 1:CLS

1230 MOVE 355,271:DRAWR 161,0, 1:DRAWR 0O,

~205:DRAWR ~-1681,0:DRAWR 0,205

12490 LOCATE 2,2:PRINT "Daten einlesen"

1250 LOCATE 2,4:PRINT "1) Menue"

Berechnen

Daten einlesen
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126@ LOCATE 2,6:PRINT "2) Einlesen"

1270 a$=INKEY$:IF as$="" THEN 1270

1280 IF a$="1" THEN PAPER 1:PEN 0:WINDOW
SWAP 0,6:GOTO 300 :
1290 IF a$<>"2" THEN 1270

1300 CLS:HOVE 355,271:DRAWR 161,0, 1:DRAW

R 0,-205:DRAWR -161,0:DRAWR 0,205 Il
1310 LOCATE 2,2:PRINT "Bitte Datendisket

te"

1320 LOCATE 2,3:PRINT "einlegen. Dann be
-

1330 LOCATE 2,4:PRINT "liebige Taste dru
e_ll

1340 LOCATE 2,5:PRINT "cken."

1350 CALL &BB18 ]

1360 LOCATE 2,7:PRINT "Welcher Monat"
1379 LOCATE 2,8:PRINT "soll eingelesen"
1380 LOCATE 2,9:PRINT "werden:";

139@ INPUT monat$

1400 a$=LEFT$(mnonat$,8)+".DAT":a8=as
1410 OPENIN as . :

1420 FOR x=1 TO 32

1430 @ INPUT #9.sun(x).uohn$(x).er$(x).s
ens$(x) 1

1440 INPUT #S.kla(x).bilt(x).hauss(x).
sonst$(x)

1450 NEXT x

1460 FOR x=1 TO 2 ;
1470 INPUT #9.3uun(x).uphns(x).ers(x).

gens(x) i

1480 INPUT #9.kls(x).btls(x).hauss(x).

sonsts(x) g !

1490. NEXT x

1500 INPUT #9, bar

1510 INPUT: #9,hab,n

1520 CLOSEIN

1530 CLS:PAPER 1:PEN o s

154@© WINDOW SWAP ©,6:WINDOW SWAP ©,4:CAL

L &AQOC:LOCATE 73,2:PRINT CHR$(24) ; USING
"HEH#H®. H4" ;bar : LOCATE 25, 2:PRINT monats$

sSPACE$(B) ;CHR$(24) ’ )
1550 IF hab=1 THEN 60@ ELSE IF hab=2 THE

N 750
15680 °
1570 °*
1580 ° 1
1590 WINDOW SWAP 6,0

1600 PAPER Q:PEN 1

1810 CLS

1620 MOVE 355,271:DRAWR 161,0, 1:DRAWR o,

—205:DRAWR -161,Q@:DRAWR 0,205

163@ LOCATE 2,2:PRINT "Daten speichern"
164@ LOCATE 2,4:PRINT "1) Menue"

165@ LOCATE 2,6:PRINT "2) Speichern’
1660 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 1660

1870 IF a#$="1" THEN PAPER 1:PEN 0:WINDOW
SWAP 0,8:GOTO 300

1680 IF a$<>"2" THEN 1860

1690 CLS:MOVE 355,271:DRAWR 161,90, 1:DRAW

R ©,-205:DRAWR -161,0:DRAWER 0,205

1700 LOCATE 2,2:PRINT "Bitte Datendisket

tell .

1710 LOCATE 2,3:PRINT

Daten spelchgrn

"einlegen. Dann be
1720 LOCATE 2,4:PRINT
e_n

1730 LOCATE 2,5:PRINT
1740 CALL &BB18

1750 LOCATE 2,7:PRINT

"liebige Taste dru
"cken."

"Die Daten des"

1760 LOCATE 2,8:PRINT "Monats ";:monat$

1770 LOCATE 2,9:PRINT "werden gespeicher

t." ] ' -

1780 a$=LEFT$(monat$,8)+".DAT"

1790 as$=as .

1800 OPENOUT as

1810 FOR x=1 TO 32

1820 PRINT #9,sum(x)", "wohn$(x)", "ers(

X)","gen$(x)

1830 PRINT #9,k18(x)","bilS(x)", "hauss
(x)","sonst$(x)

1840 NEXT x

1850 FOR x=1 TO 2

1860 PRINT #9.suln(x)".“uohns(x)","ers
(x)", "gens(x) :

1870 PRINT #9,kls(x)","bils(x)", "hauss
(x)","sonsts(x)

1880 NEXT x -

1890 PRINT #9, bar

1900 PRINT #9,hab", "m

191¢ CLOSEOUT ]

192@ PAPER 1:PEN 0 '
1930 WINDOW SWAP 0,6:WINDOW SWAP @,4:CAL

L 8AQQC:LOCATE 73,2:PRINT -CHR$(24) ; USING
"H#HHHE . R#" s bar : LOCATE 25, 2:PRINT monat$

iSPACE®$(8);CHR=2(24) - . y

1940 IF hab=1 THEN 600 ELSE IF hab=2 THE

N 750

1950 °
1960 °
1970 °
1980 WINDOW SWAP 7,0

1990 PAPER 0:PEN 1:CLS ,
2000 MOVE 155,344:DRAWR 320, 0, 1:DRANR 0,
-310:DRAWR -320,0:DRAWR @,310 '
2010 LOCATE 14,2:PRINT "Monatsuebersicht

)

Monatsuebersicht

2020 LOCATE 15,4:PRINT "1. 2

Ges."

2030 LOCATE 2,6:PRINT "Wohnung";TAB (14)
wohns (1) :TAB(22) wohns(2);TAB(30) wohns
(1)+wohns(2) N

2040 LOCATE 2,7:PRINT “Ernaehrung";TAB (
14) ers(1);TAB(22) ers(2);TAB(30) ers(1)

+ers(2) _ ) g

2050 LOCATE 2,8:PRINT "Genussmittel";TAB
(14) gens(1);TAB(22) gens(2);TAB(30) ge

ns(1)+gens(2)

2060 LOCATE 2,9:PRINT "Kleidung";TAB (14
) kls(1)3;TAB(22) k1s(2):TAB(30) kls(1)+k
1s(2) 2 - .

2070 LOCATE 2, 10:PRINT "Bildung";TAB (14
) bils(1)3TAB(22) bils(2);TAB(30) bils(1
J+bils(2)

2080 LOCATE 2, 11:PRINT "Haushalt";TAB (1

4) - hauss(1);TAB(22) hauss(2);TAB(30) hau

ss(1)+hauss(2)

2090 LOCATE 2, 12:PRINT "Sonstiges";TAB (
14) sonsts(1)3iTAB(22) sonsts(2);:TAB(30)

sonsts(1)+sonsts(2) )

2100 MOVE 160, 145:DRAWR 311, 0:MOVE 160, 2

80:DRAWR 311,0

2110 LOCATE 2, 15:PRINT “"Summe 1.Haelfte

des Monats :*;TAB(30) summ(1)

2120 LOCATE 2, 16:PRINT "Summe 2.Haelfte

des Monats :";TAB(3Q0) summ(2) )

213@ LOCATE 2, 17:PRINT "Gesamt im Monat
‘“;smonat$;":";TAB(30) summ(i)+summ(2)
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2140 LOCATE 5, 19:PRINT CHR$(24);" M)":CH
R$(24);:"enue"’

2150 a$=INKEY$:IF as$="" THEN 2150

2160 IF as$="m" OR a$="M" THEN PAPER 1:PE
N 0:WINDOW SWAP @,7:GOTO 300

2170 IF as$="t" OR as$="T" THEN PAPER 1:PE
N @:WINDOW SWAP 0,7: GOTO 2230

2180 GOTO 2150 -

2190 RETURN

2200 °*
2210 °
2220 °
2230 CLS:0p=0:zahli$=" @":zahl2%=""

2240 MOVE 400,227:DRAWR 148,0,0:DRAWR 0,
—-25:DRAWR —148,0:DRAWR 0,25

2250 -MOVE 397,230:DRAWR 155,0,0:DRAWR O,
—-205:DRAWR -155,0:DRAWR 0,205:MOVE 397,3
Q:DRAWR 155, 0. ]

2260 LOCATE 10,5:PRINT CHR$(24);" -
R$(24)

2270 LOCATE 10,7:PRINT CHR$(24);" + ";CH
R$(24)

‘2280 LOCATE 5,6:PRINT CHR$(24)

Taschenrechner

"3CH

i" %X ";CHR

$(24);" ";CHR$(24)3" C ";CHR$(24):" "3
CHR$(24);:;" / ";CHR$(24)
2290 LOCATE 5,9:PRINT CHR$(24);" "{CHR
$(24);" ";CHR$(24);" 8 ";CHR®(24);" ";
CHR$(24):" 9 ";CHR®$(24)
2300 LOCATE 5, 10:PRINT CHR#$(24);" 4 ";CH
R$(24):" ";CHR$(24):" S ";CHR®(24);" "
;CHR$(24):" 6 ";CHR$(24)
2310 LOCATE S, 11:PRINT CHR$(24):" 1 ";CH

R$(24)3;" ";CHR$(24);3" 2
iCHR®(24);" 3 ";CHR$(24)
2320 LOCATE 5, 12:PRINT CHR$(24);" @ ".CH
R$(24):" "3;CHR$(24):" ";CHR$(24)3 3
;CHR$(24);" = ";CHR$(24) .

2330 LOCATE 4,2:PRINT SPACE$(14):LOCATE
4,2:PRINT zahll$

"‘CHR$(24). ;

2340 FOR x=48 TO 186 STEP 18

2350 MOVE 410,x:DRAWR 130,0,1

2360 NEXT

2370 xt=5 ‘

2380 a$=INKEY$:IF as="" THEN 2380

2390 IF a$="H" OR as="m" THEN 300

2400 IF INKEY(2)=0 THEN op=1:LOCATE 19,2
:PRINT "+%:xt=5:G0TO 2540

2410 IF INKEY(8)=0 THEN op=2:LOCATE 19,2
:PRINT "x":xt=5:zahl2#="1":G0TO 2540

2420 IF INKEY(®)=0 THEN op=3:LOCATE 19,2
:PRINT "-":xt=5:G0TO 2540

2430 IF INKEY(1)=0 THEN op=4:LOCATE 19,2
sPRINT "/":xt=5:zahl28="1":GOTO 2540

2440 IF INKEY(6)=0 THEN 2540

2450 IF as="t" OR as$="T" THEN WINDOW SWA

P @,4:CALL 8AQQ@C:GOTO 2620
2460 IF INKEY(S)=0 THEN LOCATE 18,2:PRIN

T * ":zahlis=" 0":zahl28=" @":0p=0:erg=

2:GOTO 2330

2470 IF a$<"0" OR as$>"9" THEN 2330

2480 LOCATE xt,2:PRINT a$;SPACES$(17-xt):

xt=xt+1

2490 IF op<>0 THEN zahl12%$=zahl2%$+a$ ELSE
zahl 1$=zahl 1$+a$

2500 GOTO 2380

2510 LOCATE S, 2:PRINT
:RESUME 2330

2520 °‘'Berechnung

2530 ON ERROR GOTO 2510

"ERROR" :CALL &BB16

2540 IF
h12¢)
2550 IF
h129)
2560 IF
h12%)
2570 IF
h12%)
2580 zahl13=STR$(erg):zahl2$="0":xt=5:G0
TO 2330 '

2590

2600 *' Tastenabfrage+Pfeilsteuerung
2610 °

2620 LOCATE xc,yc:PRINT CHR$(243)

26830 a$=INKEY®:IF as$="" THEN 2630

2640 IF 3-"H“ OR as="m" THEN CALL 2A000
:WINDOW SWAP 4,0:GOTO 300

2650 IF as$="t" OR a$="T" THEN CALL 8AQ00Q
:WINDOW SWAP 0,4:GOTO 2230

2660 IF (yc=21 AND (INKEY(73)=@ OR INKEY
(2)=0)AND m=1) THEN m=2:IF hab=1 THEN 61
© ELSE IF hab=2 THEN 760

2670 IF (yc=6 AND (INKEY(72)=@ OR INKEY(
©)=0) AND m=2) THEN m=1:IF hab=1 THEN 61
® ELSE IF hab=2 THEN 760

2680 IF (xc=62 AND (INKEY(75)=0 OR INKEY
(1)=0) AND hab=1) THEN hab=2:GOTO 750
2690 IF (xc=5 AND (INKEY(74)=0 OR INKEY(
8)=0) AND hab=2) THEN hab=1:GOTO 600
2700 IF as$="n" OR a$="N" THEN 1020

2710 xa=xc:ya=yc

op=1 THEN erg=VAL(zahl1$)+VAL(za

op=2 THEN erg=VAL(zahl1$)x%xVAL(za
op=3 THEN erg=VAL(zahl1$)-VAL(za

op=4 THEN erg=VAL(zahl1$)/VAL(za

2720 IF (INKEY(S)=0 OR INKEY(76)=0) THEN
GOSUB 890

2730 IF (INKEY(1) 0 OR INKEY(75)=0) THEN
Xc=xc+19

2740 IF (INKEY(B):O OR INKEY(74)=0) THEN
xc=xc—-19

2750 IF (INKEY(@)=0 OR INKEY(72)=0) THEN
yc=yc-1 :

2760 IF (INKEY(2)=0 OR INKEY(73)=@) THEN
yc=yc+1

2770 1F yc<6 THEN yc=6 ELSE IF yc>21 THE
N yc=21

2780 IF hab=1 THEN IF xc<24 THEN xc=24
2790 IF xc<5 THEN xc=5 ELSE IF xc>62 THE
N xc=62

2800 LOCATE xa,ya:PRINT * "

2810 GOTO 2620

Programmiersprache COMAL

Pascal zu kompliziert? Basic zu "ait” ? Logo unzurelchend?
Warum nicht glsich COMAL-80

Diese Sprache ist strukturiert, schnell und modern. Auch Computerneulinge
kénnen schon nach 14 Tagen flieBend programmieren.

COMAL-80 wird in verschiedenen Bundesldndern fiir den Schulunterricht
empfohlen und vielfach in Universitéten eingesetzt:

COMAL-80 Modul mit deut. Handbuch ‘DM 248.-
COMAL-80 Diskette mit deut. Handbuch DM 69.-
COMAL-80 fiir Joyce (CP/M) mit deut. Handbuch DM 148.—

Infos gegen DIN-A5-Riickumschlag

COMAL-Vertrieb

D. Belz, 2270 Utersum
Tol. 04683/500
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Riuicksetzen der
Bildschirmfarben

Beim Programmieren kommt es immer wieder vor, daB
man mit Farben experimentiert, um die fiir die jeweilige An-
wendung optimale Farbkombination aus Hintergrund, Schrift
und Rand zu erreichen. Und manchmal passiert es dann, daB
man auf dem Bildschirm nichts mehr erkennen kann, weil die
Schriftfarbe aus Versehen identisch mit der Hintergrund-
farbe geworden ist. Abhilfe schafft hier CALL &BC02. Er
setzt alle Bildschirmfarben wieder auf ihre Anfangswerte
zurlick. Also Border (blau), Ink 0 (blau) und Ink 1 (gelb).

Bei der Anwendung ist es ratsam, eine Funktionstaste
mit CALL &BC02 zu belegen, damit man schnell wieder den
Ursprungszustand des Bildschirms herstellen kann, ohne
blind etwas eintippen zu missen.

Der obige CALL hat keinerlei Auswirkungen auf das im
Hauptspeicher stehende Programm.
Uwe Adam

Selbstdefinierte
Tastenbelegung.
aufheben

Mit CALL &BBO00 werden neu definierten Tastenbelegun-
gen auf die urspriinglichen Belegungen zurlickgesetzt. Das
gleiche gilt fiir die mit dem Befehl SPEED KEY geénderten
Autorepeatwerte. Der genannte CALL gilt fir die gesamte
Tastatur. Er ist auch sinnvoll ohne Programm, also im Di-
rektmodus einsetzbar (z. B. wenn man aus Versehen Ta-
sten falsch belegt hat und sich eine miihsame Redefinition
ersparen will).

Wenn man nur die Belegung der Funktionstasten zu-
ricksetzen will, braucht man nur CALL &BB03 einzugeben.

Dieser CALL setzt allerdings nicht die Autorepeatwerte der

Haupttastatur zurlick. Er bezieht sich nur auf die Funk-
tionstasten des separaten Tastenfeldes.
Uwe Adam

Tastenbelegung

Es ist gelegentlich recht umsténdlich (z. B. bei einer Ja/
Nein Abfrage) GroB3- und Kleinbuchstaben zu beriicksichti-
gen (also z.B. "J” und "j"). Doch da kann man Abhilfe
schaffen. Zuerst muB man mit KEY DEF 70, 0, 0, 0, O die
CAPS LOCK Taste sperren. Dann kann mit folgenden Po-
kes die jeweilige Schriftart gewahit werden:

1. POKE &B4E8,0 (GroB- und Kleinbuchstaben/A a)

2. POKE &B4EB8,255 (nur GroBbuchstaben/A B C)

3. POKE &B541,156 (nur Zweitbelegung der Tasten/A & +)
4. POKE &B541,76 (Normalbelegung/A bzw. a: ;)

1. und 2. simulieren die CAPS LOCK Taste, 3. und 4. die
CTRL + CAPS LOCK Funktion. Mit KEY DEF 70, 0, 253, 0,
254 kann man die CAPS LOCK Taste wieder aktivieren.
Thomas Engel

Benutzung der
Blockgrafikzeichen
von 0 - 31

Wenn man mit der Blockgrafik des CPC 464 arbeiten
mdochte und auch auf die ersten 32 Zeichen zugreifen will,
muB man den Befehl CHR$ (1) vor die eigentliche Zeichen-
bestimmung mit CHR$ (0...31) setzen und die beiden Be-
fehle durch ein "+” miteinander verbinden.

Dieses etwas umsténdliche Vorgehen ist deshalb not-
wendig, weil die ersten 32 Stellen (0—32) des ASCII-Codes
als Steuercodes fiir Drucker und Bildschirm definiert sind.
Der normalerweise mit einer einfachen "CHR$ (Nummer)-
Anweisung” erreichbare Bereich beginnt ab Stelle 32 mit
BLANK. Ruft man trotzdem einen Code unter 32 ohne di¢
oben aufgefiihrte Ergédnzung auf, so fiihrt der Computer die
dort implementierten Steuercodes aus. Gibt man z.B.
PRINT CHRS$ (13) allein ohne CHR$ (1) + ein, so fiihrt der
Computer ein CARRIAGE RETURN aus. Das ist dasselbe,
als ob die ENTER-Taste gedriickt wird.

Anweisungsformat: PRINT CHR$ (1) + CHRS$ (0...31)

Uwe Adam

Sperren der
ENTER-Tasten

Mit POKE &BB5A, &C9 kann man die kleine und die
groBe ENTER-Taste sperren. Es ist dann nicht méglich, ir-
gendwelche Informationen (z. B. Eingaben oder neue Ba-
sic-Zeilen) in den Hauptspeicher des CPCs zu (ibergeben.
Uwe Adam

WordStar-Tip

In der WordStar-Review, CPC Magazin 3/86, S.17f wird
auf den Fehler hingewiesen, daB es nicht méglich sei, aus
der WordStar-Kommandoebene CP/M-Programme aufzu-
rufen (Meldung: WS1.COM nicht gefunden...). Dieser Feh-
ler ist mit Hilfe des CP/M-Debuggers DDT.COM leicht zu
beheben. Dazu wird durch "DDT WS.COM" der Debugger
gestartet und ab Adresse 03E7H der aktuelle Name der
WordStar-Datei eingetragen (s.u.). Nach dieser kleinen An-
derung kénnen nun auch CP/M-Programme aufgerufen
werden, ohne WordStar zu verlassen.

Dirk Bode

Ablauf des Patch-Vorganges

Ablauf des Patch-Vorganges:

A> ddt ws.com

DDT VERS 2.2

NEXT PC

4100 0100

-d03d0 03ff

03D0 00 00 00 00 FF FF 00 00 2C 22 00 26 26 2A 2F 4F
03E0 00 00 00 00 00 00 00 57 53 31 20 20 20 20 20 43
03F0 4F 4D 00 57 53 4D 53 47 53 20 20 4F 56 52 00 57 OM,WSMSGS OVR.W
-503e9

03E9 31 20

03EA 20 .

-d0340 03ff

03D0 00 00 00 00 FF FF 00 00 2C 22 00 26 26 2A 2F 4F ........» LY T4
03E0 00 00 00 00 00 00 00 57 53 20 20 20 20 20 20 43
03F0 4F 4D 00 57 53 4D 53 47 53 20 20 4F 56 52 00 57 OM.WEMSGS OVR.W
-c

A save &4 ws.com
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Hullkurven fur jeden Zweck

Ganz einfach kénnen Sie mit den Cursortasten und dem
folgenden Programm beliebige Hiuillkurven
definieren, testen und ausdrucken.

464 664 . 6128

Nach dem Start des Programms werden Sie gefragt, ob
Sie eine Lautstirkenhiillkurve (ENV) oder eine Frequenz-
hillkurve (ENT) definieren wollen. Die Eingabe aber bitte
nicht mit <ENTER> abschlieBen. Danach missen Sie die
Anfangslautstérke mit Hilfe der Cursortasten C-oben und
C-unten setzen. Dies wird durch den gelben Strich sicht-
bar. Danach bitte die TAB-Taste betétigen. Als nichstes
zeigt der Computer an, daB Sie den ersten Abschnitt der
Hullkurve definieren sollen. Dies geschieht durch Bewegen
der vier Cursortasten. Haben Sie den gelben Strich in die
richtige Lage gebracht, driicken Sie <TAB>. Danach kén-
nen Sie den nachsten Abschnitt auf die gleiche Weise defi-
nieren.

Wenn Sie alle gewiinschten Abschnitte (maximal 5) defi-
niert haben, missen Sie <ENTER> driicken. Links oben
wird dann ein Menii eingeblendet, das folgende Optionen
enthalt:

1. Ton spielen: Es wird ein Ton mit der soeben definierten
Hiillkurve gespielt.

2. Akkord spielen: Wie bei 1., aber statt eines Tones wird
- ein Akkord gespielt.

3. Lied spielen: Der Computer spielt hier gleich ein ganzes
Lied mit der eben definierten Hillkurve, welches Sie mit
<COPY> unterbrechen kdnnen.

4. Hillkurve ausdrucken: Wenn Ihnen die Kurve gefélit,
kdnnen Sie diese ausdrucken. Wenn ein Drucker ange-
schlossen und bereit ist, auf diesemn, ansonsten wird die
Hullkurve auf dem Bildschirm ausgegeben.

5. Rauschen: Sie werden gefragt, welchen Rauschwert
Sie héren méchten. Danach wird der Ton bzw. Akkord
oder das Lied in diesem Wert wiedergegeben. Ein er-
neutes Driicken der Taste 5 im Men( setzt das Rau-

schen zuriick. Welchen Rauschwert Sie gerade héren,
wird im mittleren Késtchen rechts auf dem Bildschirm
angezeigt, wobei der Wert 0 kein Rauschen bedeutet.

.- ENV/ENT mischen: Hier erfolgt die Tonausgabe in ENV
und ENT gleichzeitig, sofern Sie schon beide Hiillkurven
definiert haben. Im Késtchen rechts oben wird ange-
zeigt, ob Sie ENV und ENT gleichzeitig oder nur eines
davon héren. Ein erneutes Driicken der Taste 6 setzt
diese Funktion zurlick.

. Neue Hiillkurve: Wenn Sie diesen Punkt wihlen, startet
das Programm von vorn. Die Hillkurven selbst werden
dabei aber nicht geléscht. So kénnen Sie z.B. eine ENV-
Kurve definieren, Punkt 7 im Meni wahlen, dann eine
ENT-Kurve definieren und anschlieBend durch die Wahl
von Punkt 6 den Ton in beiden Hullkurven gleichzeitig
anhodren. Ausdrucken kann man jedoch nur die zuletzt
definierte Hullkurve.

Oliver Mitzner

10 REM
REM #%##%# ENVER #%##®
REM _
INK 2,63 INK 3,18:BORDER @
DIM SA(S) ,AE(S) ,5Z(S)

58 B0SUB 18@°EINGABE

60 BOSUB 79@°'DEFINIEREN

79 GOSUB 988 °MENUE s

8@ IF A=1 THEN GOSUB 121@2:B0T0O 7@°'TON

98 1IF A=2 THEN GOSUP 1240:60TO 7@°‘AKKORD
100 IF A=3 THEN GOSUB 1290:1680TO 7Q°LIED

11@ IF A=4 THEN GOSUB 1520:G0TO 7@

120 IF A=5 THEN GOSUB 4000:G0DTO 70

130 IF A=4 THEN GOSUB 2070:60TO 7@

140 IF A=7 THEN RUN

1508 REM

160 REM ###ud EINGABE ##%#%

170 REM

180 MODE 1

198 PEN 3: PRINT" #3844 8000000 0au" 3

200 PEN 2:PRINT" ENVER "j

210 PEN J3PRINT " 840050 303000 005000 00 00 0 3000 30

220 LOCATE S,5:PEN 1:PRINT"ENV ODER ENT?
225 PEN 2:L0CATE 2,3:PRINT"Bitte waehlen
l "

230 AS$=INKEY$:1IF A$=""THEN 230 ELSE a$=U

PPERS$ (a$)

240 IF A$="V"THEN ART=@:00TO 260

250 IF As="T"THEN ART=1 ELSE 230

260 PEN 23 IF ART=1 THEN LOCATE 20,1:PRIN
TIIT"

265 LOCATE 2,3:PRINT SPACE$(20)

270 LOCATE 5,5:PRINT SPACES$ (20)

298 BORDER @:PEN 1

300 ORIGIN -180,0
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3120 INK 3,18:INK 2,6

32@ MOVE 199,100:DRAW 199,250,3

325 MOVE 200,130:DRAWR 20,0,1

330 'ZAHLENBTRAHL

34@ MOVE 190,981DRAW 800,98,2:MOVE 200,9

8

35@ FOR ST=20 TO 620 STEP 20

360 DRAWR 0,-10:MODVER 2@,1@:NEXT

370 MOVE 190,98:DRAW 190,250

38@ FOR ST=250 TO 98 STEP -20

39@ DRAWR -10,0:MOVER 18,-20:NEXT

409 PEN 3|LDCATE S, 23:PRINT"Jld-r 8Strich

=20 Soundlaengen!"”

41@ °*BEGINN

420 ZI=0:A=200

425 GOSUB 3000

43@ FOR ABSCHNITT=1 TO S

435 LOCATE 4,6:PEN 1:PRINT ABBCHNITT;

436 PRINT". Abschnitt definieren"

440 MOVE 200,150+Z:Y=0: X=201 DRAWR Xyyel

450 MOVE 222,100:DRAW 222,250,3

460 ox=x:oy=y

478 IF INKEY(@)=@ THEN y=y+1:60T0 550

488 IF INKEY(2)=@ THEN y=y-11B80TO 550

490 IF INKEY(8)=@ THEN x=x-1:60TO 550

S@@ IF INKEY(1)=0 THEN x=x+1:G0TO S50

910 IF INKEY(68)=0 THEN 610,

520 IF INKEY(18)=@ THEN 750

S54@ GOTO 460

558 IF y+z<-350 THEN y=-35@-z1060T0O 440

551 IF y+2>100 THEN y=100-z:60T0O 440

555 MOVE 200,150+Z:DRAWR ox,0y,0

560 MOVE 2008,150+Z3iDRAWR x,y,1

570 IF OX=X THEN 460

588 MOVE 0OX+2002,100:DRAW 0OX+202,250,0

598 MOVE X+202,1080:DRAW X+202,250,3

&0@ GOTOD 4460

618 ORIG=0ORIG+X+4:Z=Z+Y

620 ORIGIN ORIG-180,0

630 FOR L=1 TO S80:NEXT

640 IF art=1 THEN 690

650 SA(ABSCHNITT)-ABS(Y)/20+1

660 AE (ABSCHNITT)=8BN(Y)

670 SZ (ABSCHNITT)=X/SA(ABSCHNITT)

6680 GOTO 730

690 sa(abschnitt)-(ABS(y)+1)/5

70@ IF SA(ABSCHNITT)=0.2 THEN SA (ABSCHNI

TT)=1

710 ae(abschnitt)=8GN(y)#-1

720 sz (abschnitt)=x/sa(abschnitt)

730 1lae=]lae+x

740 NEXT

750 LOCATE 4,6:PRINT SPACE#(35)

755 LOCATE 4,8:PRINT SPACES$ (3@)

760 REM 3

770 REM %#%#%# DEFINIEREN ####%

788 REM

798 1IF abschnitt=6 THEN ABSCHNITT=35:60TO
900

808 IF art=1 THEN 850

810 SA(ABSCHNITT)=ABS(Y) /20+1

820 AE (ABSCHNITT)=8BN(Y)

B83@ SZ (ABSCHNITT)=X/SA(ABSCHNITT)

840 B0TO 890

850 sa(abschnitt)=(ABS(y)+1)/S

860 IF SA(ABSCHNITT)=0.2 THEN SA(ABSCHNI
TT)=1

870 ae (abschnitt)=8SGN(y)*-1

BB83 sz (abschnitt)=x/sa(abschnitt)

898 1lae=lae+x

900 IF art=1i THEN 930

71@ ENV 1,8A(1),AE(1),8Z(1),8A(2) ,AE(2),
§Z(2), BA(3) AE(S) BZ(S) 8A(4) AE(4) SZ (4
) I SA(S) AE(S) BZ(S):xL=1

920 GDTD 240

938 ENT 1,8A(1),AE(1),8Z(1),SA(2) ,AE(2),
8Z(2) ,8A(3) ,AE(3) ,8Z(3) ,SA(4) ,AE(4) ,82 (4
) 4SA(S) ,AE(S) ,SZ(S)syL=1

940 RETURN

950 REM

96@ REM #%### HAUPTMENUE ##u¥%#

978 REM ’

975 LOCATE 4,8:1PRINT SPACES (35)

980 LOCATE 1,1:REN 3

998 PRINT"BITTE WAEHLEN:

i ":PEN 2

100@ PRINT"1)Ton spielen

101@ PRINT"2)Akkord spielen

1020 PRINT"3)Lied spielen"iPEN 1

1030 PRINT"4)Huellkurve ausdrucken

104@ PRINT"S)Rauschen

125@ LOCATE 28,7

1260 PEN x1+1:PRINT"ENV"j:PEN yl+1:PRINT
" ENT":PEN {1 -

1070 PRINT"&)ENT/ENV mischen

1080 PRINT"7)neue Huellkurve

1090 LOCATE 27,3:1PEN 2:PRINT"ROT "j;:PEN
1

COMAL

die Sprache fiir Anfanger und Aufsteiger

Sie suchen
— nach einem schnellen Einstieg
in die Programmierung
— nach einer strukturierten Sprache
— nach einem erweiterbaren System
— nach einem Standard

W|r bieten
— die Sprache COMAL
— einen sténdigen Service
- viele freie Programme
— Literatur zu COMAL
— Experten fiir Inre Fragen .

COMAL 1.83 Diskette fir CPC DM 69.-
COMAL2.0' Modul fir CPC DM 248.-
COMAL2.0 Diskette fiir Joyce DM 148.-
COMAL2.0 Diskette fiir Schneider-PC DM 1099.-

Alle Preise verstehen sich inklusive deutschem Handbuch. Bei der
Joyce-Version ist zusétzlich ein Runtime-Modul vorhanden.

Das COMAL-TEAM

(ehem. Comalgruppe Deutschland)
S. Bauer, Meiereiweg 7, 2381 Bérn
Telefon 04627 /5 43 t4gl. 9-21.00 Uhr

Wir arbeiten eng mit verschiedenen Landesinstituten fiir Lehrerfort-
bildung zusammen.
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1100 PRINT"wird":LOCATE 27,4:PRINT"gespi
elt'"”

1110 LOCATE 3@,5:PEN 3:PRINT CHR$(213)CH
R$(212)

1120 ORIGIN @,@:PLOT -420,280,3 .

1130 DRAW 420,318: DRAW 550,310

114@ DRAW 550,280:DRAW 420,280

11580 PLOT 410,270,2:DRAW 410,375

1160 DRAW 560,375:DRAW 560,279

1170 DRAW 410,270:PLOT 340,258

1171 DRAW 560,25@:DRAW 560,219

1172 DRAW 360,215: DRAW 340,250

1173 LOCATE 35,112PRINT SPACES$(1)

1174 PEN 3:LOCATE 24,11:PRINT"Rauschen:"
}
1175
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
12460
1270
1280
1290
1302
1310
1320
1330
1340
1350

PEN 1:PRINT STRS$(r)

as$=INKEY$: IF a$=""THEN 1180

a=VAL (a$): IF a<1 DR a>7 THEN 1180
RETURN -

REM #t#4%% TDN W N

SOUND 1,478,1lae,laut,XL,yL,R
RETURN

REM. ####% AKKDORD #%%#%

SOUND 1,478,1ae,laut,XL,YL,R

SOUND 2,379,lae,laut,XL,YL,R

SOUND 4,319,lae,laut,XL,YL,R

RETURN

REM ##%#% LIED ##uus

LOCATE 1,25: RESTORE

PRINT"MIT ECDPY] UNTERBRECHEN"

READ SO

IF SO=—1 THEN RESTDRE RETURN

SOUND 2,50,1ae,LAUT,XL,YL,R

SOUND 4,80\2,lae,1aut.XL.YL,R

1360 SOUND 1,S0\4,lae,laut,XL,YL,R

1370 IF INKEY(?)=@ THEN LOCATE 1,25:PRIN
T SPACES$ (39) : RETURN

1380 GOTO 1320

139@ DATA 4&38,638,638,638,676,4676,851
1400 DATA 851, 758 758,4638,638,851,851
1410 DATA @, 851 956 956 851 956

1420 DATA 1012.851,638,633,638,758

1438 DATA 676,438,568,568,0,0,5638,4638
1440 DATA 638,638,676,476,851,851,758
1450 DATA 738,4638,438,851,6851,0,851

1460 DATA 956,956,851 ,956,1012,851 ,638
1470 DATA 638,738,638,4674,568,638,5638
1488 DATA @0,0,-1

1490 REM

1300 REM #w#### AUSDRUCKEN ###%%

1512 REM

1520 MODE 1:PEN 2

1530 PRINT"#a#anirnnnnntnst AUSDRUCKEN s
HERNR AR AE"IPEN 1:PRINT:PRINT

1540 PRINT:PRINT,"BITTE DRUCKER BEREIT ™
ACHEN'®"

1550 PEN 2:PRINT:PRINT"SOLLTE KEIN DRUCK
ER BEREIT SEIN, S0 WIRDNUR AUF DEM BILDS
CHIRM AUSGEGEBEN!

1560 PRINT:PEN J: INPUT "LENTER1",A$ )
1570 IF INP(&%F300)=98 THEN s=0 ELSE s=8
1980 PRINT:PRINTsPEN 1

1590 IF ART=1 THEN 1410

16408 PRINT #s,"ENV 1"3:160TO 1620

1610 PRINT #s,"ENT 1"}

1620 FOR M=1 TO ABSCHNITT

1630 IF ABS(SA(M))<>SA(M) THEN X=@ ELSE

X=1

1635 sa(m)=ROUND{(sa(m))

1640 a$=RIGHT$(STR$(SA(M)) ,LEN(STR$(SA(M
N -1)

165@ PRINT #s,",";a%$3;","3

1660 IF ABS(AE(M))<>AE(M) THEN X=@ ELSE

X=1

1665 AE (m)=ROUND (AE(M))

1670 a$=RIGHT$(STR$(AE(M)) ,LEN(STRS (AE (M
MI)=X)

1680 PRINT #s,a%;","}

1698 IF ABS(BZ(M))<>SZ(M) THEN X=@ ELSE

X=1

1695 SZ (M)=ROUND (SZ(M))

1700 a$=RIBHT$(STR$(SZ(M)) ,LEN(STR$(SZ (M
INI=X)

1710 PRINT #s,a$;

1728 NEXT

173@ PRINT#s

1740 LOCATE 16,24:PEN 2|PRINT"[TA8TE]“|P
EN 1
1750
1760
2070
2080
2090
21080
2101
2102
2120
2130
2160
3000
30ia
3020 REM

3025 LOCATE 4,6:PEN 1:PRINT"Anfangslauts
taerke satzan:“

3026 LOCATE 4,8:PEN 2: PRINT"th TAB-Tast
e abs:hlzlssen"

3030 OY=Y

3249 IF INKEY(@)=0 THEN Y=Y+1:180TO 3080

3I050. IF INKEY(2)=@ THEN Y=Y-13:680TO 3080

3060 IF INKEY(68)=0 THEN 3110 ELSE 3040

I8 IF y<-50 THEN y=-350:60TO0 3230

3281 IF y>180 THEN y=180:60T0 3030

Ip8s MOVE 208,158+0Y:DRAWR 20,0,0

3298 MOVE 200,1S0+Y:DRAWR 20, D 1

31080 6GOTO 3530

3110 LOCATE 4,6:PRINT SPACES (30)

3130 Z=Y:laut=(y+3P)\10 -

3140 IF laut=0 THEN laut=1

3145 RETURN

4000 REM

4012 REM #x### RAUSCHEN ###u#

4920 REM

4925 IF R>® THEN R=0:60TO 4050

4030 LOCATE 5,23t INPUT "Rauschwert waehl
en: (1...31) “,R

4940 LOCATE 5,233PRINT SPACES (36)

4945 IF R<1 DR R>31 THEN 4030

4050 RETURN

IF INKEY$="" THEN 1730
MODE 1:RETURN

REM

REM ##### H-KURVE LOESCHEN #####
REM

IF x1=1 AND yl=1 THEN 2120
Xl=1zyl=1

B0TO 2160

IF art=0 THEN xl1l=1:yl=@

IF art=1 THEN x1=@:yl=1
RETURN

REM ‘

REM #%%%% ANFANG ###u#
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Komfortable Fill-Routine

Diese Befehlserweiterung stelit Ihnen eine Routine
zur Verfligung, die lhren Anspriichen geniigen diirfte.
Selbst komplexe Figuren sind kein Problem.

464

In letzter Zeit sind immer wieder Routinen zum Fiillen von
Grafiken in diversen Zeitschriften erschienen. Leider erfill-
ten diese jedoch nicht die Anspriiche, die man von seiten
des Anwenders an sie stelite..Hier ware vor allem die Unfa-
higkeit solcher Programme zu nennen, auch ejne ver-
schnorkelte Figur zu fiillen, wie sie zum Beispiel eine Spiral-
figur darstellt (siehe auch Demoprogramm).

Das vorgestelite Programm hingegen macht auch vor
der klitzekleinsten Verschnérkelung nicht halt und fillt sie
wunschgemaB. Am eindrucksvollsten wird dies an einem
Text (z.B. einem Listing) auf dem Bildschirm deutlich, tiber
den hinweggefllt wird. Probieren Sie’s. Damit sich diese

. Routine auch in die vorhandene Schneider-Umwelt ideal
einpaBt, wurde zusétzlich auf das Grafikfenster Ricksicht
genommen und sowohl ein absolutes Fiillen (RSX-FILL) als
auch ein relatives (RSX-FILLR) unterstitzt.

Wichtige Eigenschaften der beiden Befehle FILL und
FILLR sind hohe Geschwindigkeit, Unterstiitzung des Gra-
fikfensters und Unabhéngigkeit vom Scrollzustand des
Bildschirms. Die zu fiillenden Grafiken kénnen beliebig
komplex, der Rand muB gleich der Fiillfarbe sein. Das Utili-
ty beniitzt den freien Basic-Speicherplatz zwischen Varia-
blen und Strings, wobei jedoch keinesfalls die Garbage-
Collection-Routine ausgefiihrt wird. Der relokatible Lader
sowie das Nicht-Verbiegen der Systemvektoren ermogli-
chen die Unabhéngigkeit von anderen Erweiterungen.

Das Einbinden der Befehle IFILL und IFILLR gesbhieht

allgemein mit der Befehisfolge MEMORY mem-1:
LOAD”FILL": CALL mem, wobei vorher das File FILL.BIN
mit dem Basic-Lader FILLDATA erzeugt wird und fir
"mem” die beim Programm "FILLDATA” angegebene La-
deadresse eihgesetzt werden muB. Dieser Lader nimmt
auch hexadezimale Adressen bei der Eingabe an.

Die einzelnen Befehlsformate:

Es kénnen bis zu 3 Parameter angegeben werden, die in
folgender Weise interpretiert werden:

Sind keine Parameter angegeben, wird der Computer
veraniaBt, den zuletzt benutzten Grafikfarbstift zum Fiillen
zu nutzen und auf der augenblicklichen Grafikposition zu
beginnen.

Einen Parameter (z.B. IFILL,2 oder IFILLR,0) deutet das
Programm als Farbangabe. AuBerdem wird bei der absolu-
ten Version FILL nicht die Position 0/0 angenommen, son-
dern die derzeitige Position (also sind hier IFILL und IFILLR
gleich).

Zwei Parameter werden automatisch als Koordinaten-
paar gedeutet; als Fiillfarbe dient der letzte Farbstift.

Drei Parameter enthalten sowohl ein Koordinatenpaar
als auch eine Farbangabe (z.B. IFILL,x,y,f oder
IFILLR,-12,4,1).

Ein Absturz des Programms ist nicht méglich. Fir einen
leeren Bildschirm benétigt es maximal 4 Sekunden (Mode
2), kommt in Mode 0 aber mit 2.7 Sekunden flr elnen vollen
Bildschirm aus.

Martin Huber

RSX-FILL

3 ®' RSX - FILL, eine Befehlserweiterung
fuer den CPC 464

’ (C) 1986 Martin Hube

100 DEFINT a-z

110 PRINT:INPUT"Gewuenschte Ladeadresse"
;1as:la=VAL(la$)

120 PRINT"Das Programm erstreckt sich bi
s &";HEX$(la+8&450)"."

130 PRINT"Alles 0.K.? Ja=Enter":WHILE a#
="":a$=INKEY$: WEND

140 IF a$<>CHR$(13) THEN 110 ELSE PRINT

150 MEMORY la-1:f1=0:high=PEEK(®la+1):10
w=PEEK(B8la) :fe=0

160 FOR i=la TO la+844F STEP 16:s5=0

170 FOR j=i TO i1+15:READ as$

180 IF a$="." THEN f1=1:READ a:b=a+low:P
OKE j,b AND 255:1IF b>255 THEN carry—lzGO
TO 260 ELSE carry=0:GOTO 200

190 a=VAL(a$):IF f1 THEN f1=0:POKE j,a+h
igh+carry ELSE POKE j,a

200 s=s+a:NEXT j:GOSUB 240:PRINT CHR$(13
)i"Zeile";as

210 READ a:IF a<>s THEN PRINT"
er PS =";s;"statt";a:fe=fe+l
220 NEXT i:IF fe=0 THEN SAVE"fill.rsx",b
,1a,8&450 ELSE PRINT:PRINT fe"Fehler."
230 END

240 a=PEEK(&AE2E)+256%PEEK (&AE2F)

250 a=PEEK(a)+256%PEEK(a+1)

>>> Fehl

260 RETURN

270 :

100@ DATA 1.».9.0.33...27.0.195,209.188.
» 17,0, 195, .,111,0, 185, .,122, 1302

1010 DATA ©,70,73,76,204,70, 73,76, 76,210
,0,0,0,0,0,208, 1136

1020 DATA 2,210,4,214,8,5,.
1,.,115,3, ., 142,3,.,244,3, 1371

1030 DATA 7,.,222,1,.,250,1,.,17,2,.
2,.,223,3,.,242,3,.,9,4,9, 1058
1040 DATA .,182,1,.,206,1,.,219,1,.
1,.,1,2,.,14,2,.,38,2,.,43,2, 961
1050 DATA .,218,3,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
2,0,0, 221 '

1060 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,

» 193,0,.,224,
+64,

1246,
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245, 245
107 DATA 205,.,235,0,241,254,2,56,5, 24,
6,205, .,235,0,205,87,22, 1782

1080 DATA 213,229,237,75,42,179,9, 124,31
» 125,831,950, ., 104,0,42, 40, 1531

1090 DATA 179,25, 125, 203, 28, 31, 203, 28, 31
,183,31,214,255,50,.,110,0, 1696

1100 DATA 50,.,95,0,42,137,174,35,34,.,8

2,0,34,.,86,0,42, 141,176, 1128 .

1116 DATA 43,34,.,84,0,34,.,88,0,225,209
» 205,252, 22,208,205,169,11, 1789 .
1120 DATA 62,210, 147,60,71,34,.,96,0,50,
, 98,0, 123,59, .,99,0,221, 1321

1130 DATA 33,.,110,90,205,.,215,3,200,205
» 15, 4,205, .,159,2,205,.,97,2, 1660

1140 DATA 205,.,222,2,220,.,222,2,48,248
» 195, 9, 185, 245, 205, 6, 185,58, 2257

1150 DATA 200, 177,254, 1, 40,33,50,.,243,0
,183,238,33,.,31,0,133,111, 1512

116@ DATA 124, 20¢86,0, 103, 126,229, 33, .,37,

0,205,.,195,1,225,35, 126,33, 1678

117@ DATA .,48,0,205,.,195,1,24,44,42,48
» 179,235, 33,0,0,237,82, 1373

1180 DATA 32,33, 42,59, 179, 235,33,863, 1,23

7,82,32,22,42,52,179, 1314

1190 DATA 235,38, 199,0,237,82,32,11,42,5

4,179,235, 33,0,0,237, 16809

1200 DATA 82, 40,63,42,52,179,34,.,50,1,2

35,42,54,179,34,.,61,1, 1149

1216 DATA 123,5¢,.,163,2, 125,50, .,101,2,

42,48,179,34,.,28,1,235,42, 1225

122¢ DATA Se,179,34,.,39,1,58,200, 177,81
»244,112,23,61,244,112,23, 1618

1230 DATA 205.112.23.123.61.50...158.0.1

25,60,60, 147,590, .,31,2,50, 1255

1240 DATA .,78,2, 241 33,0,0,93,84,230,3,

237,75,56, 179, 40,32, 1383 |

1250 DATA 65,254,1,221,78,0,40,24,254,2,
105.221.102.1r221.94. 1683

1260 DATA 2,221,86,3,72,40,9,77,107,98,2

21,94,4,221,86,5, 1346

1276 DATA 15, 121,220, 134, 12, 254, 255, 200,

213, 229,33, .,63,0,205,.,195,1, 2150

1280 DATA 225,209,201, 70,35,94, 35,886, 35,
18, 16, 249, 201,62, 255, 174, 1965

1290 DATA 79,28, 161,40,31, 169,79,29, 16,2

47,238,255, 119,6,4,30, 1529

130@ DATA 210,205,35, 188,221,53,0, 32,228
+6,1,380,207,205,32, 188, 1841

1310 DATA 221,52,0,201, 169, 238,255,119, 1

20,254,4,40,236,4,28,201, 2142

1320- DATA 62,255, 174,79, 26, 161, 40,28, 169

+ 79,28, 16,247,238, 255, 119, 1976 .

133¢ DATA 6,4,30,207,205,32, 188, 221, 128,

0,60,221,119,0,254,81, 1754

1340 DATA 32,222,55,201, 169,238,255, 119,

201, 128,238,255, 40,8,79,26, 2264

1350 DATA 161,32,32,28, 16,249,58,.,90,0,

221, 190,0,216,63,200,6, 1562

1360 DATA 4,30,207,205,32, 188,221, 126, 0,

60,221,119, 0 254,81,32, 1780

1370 DATA 216 55, 201 58...90.0.221.190.0
» 192,58, .,93,0, 187, 192,55, 1808

1380 DATA 201.58,..104.0.214.0.200.42...

88,0, 17,2486, 255, 25, 229,237, 1916

1390 DATA 91,.,86,0,237,82,225,56, 14,34,
,88,0,197,235,33, ., 100,0, 1478 !

1400 DATA 1,10,0,237,176, 193,22,177,201,

42,.,88,0,235,42,.,84,0, 1508

1410 DATA 55, 237,82,63,208,33,10,0,25,34

,.,88,0,235,55,201,58, 1384

1420 DATA ., 104,0,214, 199,200, 42, .,86, 0,
229,17, 10,0, 25,229,237,91, 1683

1430 DATA .,88,0,237,82,225, 48, 3, 34, . ,86
,0,209, 48, 10, 197,33, ., 100, 1400

1440 DATA o,1,10,0,237, 176, 193, 22, 177,20
1,42, .,86,0,235,42,.,82, 1504

1450 DATA 0, 183,237,82,208, 33, 248, 255, 25
,34,.,86,0,55,201,42,.,64, 1751

1460 DATA 3,235,42,.,56,3,34,.,64,3,235,
34,.,56,3,34,.,150,3,33, 988

1470 DATA .,202,2,235,42,.,23,3,34,.,240
,2,235,34,.,23,3,34,.,30,3, 1145 °

1480 DATA 33,41, 188,235,42,.,73,4,34, ., 1
.3,235,34,.,73,4,58,.,173, 1231

1490 DATA 3,238,1,59,.,173,3,205,.,137,2
,63,216,24,4,205, ., 137,2, 1463

1500 DATA 208,205, ., 154,3,205,.,215,3, 40
,52,58, ., 100,0,221,.190,0,32, 1686

1510 DATA 6,58,.,103,0, 187,40,3,212,., 15
9,2,205,.,15,4,245,213,205, 1657

1520 DATA .,97,2,209,225,58,.,110,0,79,5
8,.,90,0, 185,32,6,58,.,93, 1302

1530 DATA 0, 187,40,201,56,20, 229,241, 56,
195,42, .,101,0,205,.,41,2, 1616
1540 DATA 58, 187,205, .,49, 4, 205,
4,211,867, 120,5, 254, 207,32, 1662
1550 DATA 3, 13,6,210,58, ..90,0, 185,32, 4,
s8,.,93,0, 184,48, 157, 1141

1560 DATA 58,.,90,0,50,.,110,0,42,.,91,0
,58,.,93,0,95,62,4, 147, 900

1570 DATA 71,4,205,.,49,4,205,.,159,2,24
,131,205,9, 185, 126,35,50, 1464

1580 DATA .,90,9,205,.,67,4,34,.,91,0,23
5,94,35,86,35,21,237,83, 1317

1590 DATA .,93,0,122,50,.,104,0, 126,35,5
°,.,110,0,59,.,95,0,205,.,67, 1107

1600 DATA 4,34,.,96,0,229,235,70,35,94, 1
20,50, .,98,0, 123,50, .,99, 1337

1610 DATA 0,22,177,225, 195,86, 185, 235, 26,
238, 255, 166, 235, 200, 62,4, 2231
1620 DATA 144,71,4,58,.,110,0,50,
,29, 16, 18, 4,28,61,40, 733

1630 DATA 23,6,4,30,210,50,.,100,0,50, .,
110,0,205,35, 188,34, ., 101, 1146

1640 DATA 0, 123,50, .,103,0,205, .,205, 1,6
2,4,144,71,4,24,34,58, 1088
1650 DATA .,95,0,50,.,110,0,42
,.,98,0,71,58,.,99,0,95, 872
1660 DATA 205,.,0,2,58,.,110,0,50,., 100,
0,34,.,101,0, 123,50, ., 103,0, 936

1870 DATA 201,58,.,110,90,50,., 105,0,34, .
, 106, 0, 120,50, . , 108,0, 123,50, 1115

1680 DATA ., 109,0,201,94, 35,86, 35, 235, 19
5,38, 188,0,0,0,0,0, 1216

DEMO-FILL

1 'demo fill

2 ]

100 MEMORY &3FFF

110 LOAD"fill.rsx":CALL PEEK(&AESF)+256*
PEEK(&AE40) ‘'Ladeadresse

120 ORIGIN 320, 200,50,600,50, 350
130 CLG 1:PLOT 0,0,

140 DEG:FOR 1=0 TO 5760 STEP 29
15© DRAW COS(i)*x1/35,SIN(1i)%1/35
160 NEXT

170 FILL,0,-2

.132,4,2

., 100,0

».196,0,58
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Jannek / Mossakowski
ROM-Listing CPC 464/664/6128

676 Selten

Dleses Buch enthilt In kon-
zentrlerter Form umfassende
Informationen ber den Auf-
bau Ihres CPC Computers.
Um es optimal zu nutzen,
sollte man mit dem Schnei-
der-Basic vertraut sain und
bereits erste Schritte in Ma-
schinensprache untemom-
men haben. Zu jeder AOM-
Routine sind die Ubergabe-
paramater und die Rlickmel-
dungen aufgefihrt, Tabellen
erlgichtem das Auffinden ei-
ner Routine und der System-
variablen. Auch dle Funk-
tionsweise der verschlede-
nen Chips und ihre ram-
mierung werden ausfihrlich

Hans Lorenz Scneider
Arbeiten mitdem Schneider CPC 464

288 Seiten

Das Buch befaBt sich mit der
BASIC-Programmierung des
Schneider CPC. Dabel wer-
den anhand ausfiihricher
Beispielprogramme viele
wichtige Programmiertechni-
ken erldutert. Es werden
ernsthafte Themen wie Sor-
tieralgorithmen und Dateiver-
waltung behandelt. Auch auf
die Programmierung von
Spielen wird eingegangen,
wobei dje Grafik- und Musik-
Programmierung nicht zu
kurz kommt. Das Buch wen-
det sich an Besitzer des
Schneider CPC 464, die ei-
gena BASIC-Programme &r-
stelien und ihren Computer

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

263 Seiten,

Rund um den CPC 464 viele
Anregungen und wichtige
Hitfen. Von Hardwareaufbau,
Betriebssystem, ‘BASIC-To-
kens, Zeichnen mit dem Joy-
stlok, Anwendungen der Win-
dawtechnologie und  sehr
vielen interessanten Pro-
grammen wie einer umfang-
reichen Dateiverwaltung,
Soundeditor, komfortabtem
Zeichengenerator bis zu
kompletten Listings span-
nender Spiele bietet das
Buch eine Fiille von Méglich-
keiten.

erklart effektiver flir Beruf und
Hobby einsetzen méchten.
Bestelinummer CPC 122 DM 64,~ Bestelinummer CPC 103 DM 38~ Bestellnummer CPC 106 DM 49,—
Hans Lorenz Schneider Siegmar Wittig C. Straush/H. Pick
Das Schneider CPC Grafikbuch BASIC-Brevier CPC 464 fiir Ein- und Umsteiger

336 Saiten,

Der Autor behandelt zunéchst
die elnzelnen Graflk-Modi, die
Grafik-Befehle und die wichti-
gen Batriebsaystem-Routinen.
Es folgen univarsell ainsstzbare
Basic-Unterprogramme  zum
Zeichnen bestimmter Figuren
(z.B. Quader, Krelse, Eliipsen).
Auch der Geschéftsgrafik ist eln
Kapitel gewldmet, In dem dis
Programmierung von Dingram-
mari (Unien-, Balken-, Torten-
und Shulendisgramme) vorge-
fiihrt wird. Disjanigen Lesar, dis
an Animation Intetessiart sind,
finden ein eigenes Kapitel, das
sich mit der Erzeugung von
Sprite-Grafik befafit. Eine -
copy-Foltine, die dia Ausgabe
det amstoliten Grafiken auf sinan
Drucker ermdglicht, rundet das
Buch ab.

fiir den Schneider CPC 464

224 Seiten 4
Dieses Buch zelgt, wie man
auf dem Schnelder CPC in
Basic programmiert. Auch
ohne Vorkenntnisse kann je-
der nach kurzer Zeit seine ei-
genen Programme schrei-
ben. Zahireiche Aufgaben
und Programmbeispiele tra-
gen dazu bel, das \Wissen zu
festigen. Hier findet man fast
alle Probleme wieder, die
sich einem "Einsteiger" mit
dem CPC 464 stellen. Dleses
Buch wiirde sogar das Hand-
buch des Herstellers voll er-
setzen.

260 Seiten

Uber die harvarragenda Quali-
tat des CP'C 464 sind sich alle
Experten vinig; die mitgelieferte
Dokumantation 188t jedoch
eine Menge Fragen offen. Der,
Computerneuling, ebenso aber
auch der "alle Hase", der be-
reits ein anderes System kennt,
benbtigt hier Hilfe, die ihm die-
ses Buch gibt. Eine BASIC-Ein-
fiihrung (an den Belsplelan Da-
teiverwallung und Textverar-
beilung!) ist selbstverstandlich.
Dariiber hinaus Konzentrieren
sich die Autoren jedach auf die
besonderen Eigenschaften des
464ers, seine michtigen Be-
fehle, die andere BASICs ganz
schon alt aussehen lassen und
seine begeistemden Grafik-
und Musikmaglichkeiten.

Bestelinummer CPC 11 DM 48,~ Bestelinummer CPC 104 DM 290,80 Bestellnummer CPC 108 DM 46—

Manfred Walter Thoma Peter HeiB Chaos Computer Club

CPC 464/664 Praxis Band 1: Z80-Maschinensprachekurs Die Hackerbibel

Schwerpunkt Graf1i9';3en ftir den CPC 464/664/6128 259 Seiten,

en M i Uberall in den Medlen ist seit

Der erste Band des zweibéndigen PG Magazin6/86 geraumer Zeit Rede vor den
Werkes beschiiftigt sich schwer- haben wir diesen wirkliich gu- Hackem. Und wenn man
m;ﬁ?'%g" Sﬁ;e%:fkg%: ton Kurs vorgestallt, Er wen- "Hacker” sagt, meint man in
4647664, Es Ist Sers daraut det slch an alle Benutzer der diesem unserm Lande zu-

Bestelinummer CPC 102

geachtet worden, daB alte behan-
delten Probleme und Program-
mierlechniken einen korikreten
Bezug haben. Neben unziihligan
Beispielen findet der Benutzer
viele Programme und Uhterpro-
gramme, die seine Arbeit mit dem
Schneider CPC-464/664 erheb-
lich erleichtern. Gezeigt werden
Programme von dir Multicolorgra-
fik bis hin zum kompletten CAD-
System, vom Tortendiagramm bis
zum 3D-Funktionspilot, von der 3-
dimensionalen  Wertdarstellung
bis zur Analoguhr.

DM 34,—

Bestelinummer CPC 111

CPCs 464/664/6128, die be-
reits iiber Baslc-Kenntnisse
vartigen und nun in dis Ma-
schinenspracheprogrammie-
rung einsteigen wollen. Die
Befehls des Z80-

werdan anhand klginsr Bei-
spialprogramme erklart, Die
Anpassun filr den 684/
6128 sind |ewells angege-
ben. Das Buch enthélt eine
Tabelle aller Z80-Befehle und
einen einfachen Direktas-
sembler, der auch auf Cas-
sette bezogen werden kann.

DM 34,-

meist Mitglieder des Chaos
Computer Club Hamburg
und seine Ableger. Sei es der
130000 DM Coup bei der
Hamburger Sparkasse oder
die diversen Auftritte in Ta-
gesschau, bei Frank Elstner
und anderswo: (ber sie ist
viel berichtet worden. Hier
erstmals ein Buch von ihnen.
Nicht nur Gber das "Wie” des
Hackens, sondern auch Gber
das "Warum".

Bestelinummer H 500

DM 33.33

Dieter Winkler

Das Schneider CPC 6128/664

.Praxisbuch

Bestelinummer CPC 110

240 Seiten,

Dieses Buch eignet sich be-
sonders als Ratgeber fiir alle
diejenigen, die sich einen er-
sten Uberblick Uber die
neuen Geréte, deren Peri-
pherie, Zubehér und Soft-
ware verschaffen wollen. Es
Ist fur Einsteiger und Profis
glelchermaBan  interessant
und hilft mit, daB dis Arbeit
am Computer glelch von An-
fang an erfolgreich wird.

BUCH

Bitte liefern Sle mir folgende Blicher:

-BESTELLKARTE

Anzah|

Bestell-Nr.

Thel Einzal-Prais Inki, MwSt

Name des Bastallgrs

Ich wiinsche folgende Bezahlung:
0O Nachnahme (+ 5,70 DM Porto + Versandkosten)

Anschrii O Vorausk (keine Versandkosten)

Bel Vorauskasse bitte Scheck beilegen oder auf Postscheckkonto
PLZOR 43423-756 iiberwelsen.
Telefon Datum/Unterschitt

Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben und elngenden: Schnelder Magezin. Buchversand, Postfach 1640, 7518 Bretten.
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Sieben auf einen Streich

Auch nach 12 mal 7 Grafikgags ist unser Programmautor
um neue ldeen nicht verlegen. Ob Golden Gate
oder Seifenblase - eine wertvolle ,
Erganzung lhrer Sammlung ist’s auf jeden Falil.

Ein staunendes Mannchen mit Glatze.
Viele, viele Seifenblasen.
Noch ein Vquehfszeichen, diesmal "Radweg".

Und zum SchluB noch fiir alle, die mal ihre Computer-
freunde verwirren wollen, die Startmeldungen von
Spectrum, C 64 und Schneider.

Christoph Schillo

SINCUS OIS

Teil 1

1 ' Grafikgags 13 - Teil 1

2 ’

100 MODE 1:INK ©,3:INK 1,0:INK 2,26:INK

3,24:BORDER 13

11¢ SYMBOL 255,255, 195, 129, 129, 129, 129, 1
95, 255: SYNBOL 254, 128, 192, 255, 255, 255, 25

: g A o G ] 5, 192, 128: SYMBOL 253, 1,3, 255, 255, 255, 255
Auch diesmal habe ich 7 Grafik-Gags fiir Sie vorbereitet. | "3 "\’ sympoL 252, 0,0, 255, 255, 255, 255, o.g

Diese konnen Sie Ieicht in eigene Programme einbauen | 12¢ a$=CHR$ (255) +SPACE$(9)+CHRS$(255) : bs$=

oder nur abtippen und anschauen, was wegen der Kiirze | CHR$( 143) +SPACES(9) +CHR$ ( 143) : c$=CHES$ (25

der Programme wohl nicht zuviel Arbeit bedeutet. AuBer- | 5)+CHR$ (254 ) +STRINGS (7, CHR$ (252) ) +CHR$ (2

dem sind vielleicht auch diesmal wieder einige niitzliche | 53)+CHR$(255)

Tricks enthalten, die Sie zum Erstellen eigener Grafikenbe- | 130 WINDOW 10,20,1,25:PAPER 2:PEN 1:WIND

nutzen kénnen. Programme mit einent eigenen Vorspann ?": 11?3 1, 1?0 1;022 ::P}l{!g#; s 2"1:2“: 1,1

beeindrucken schon ungemein. In jeder letzten Zeile dieser ,4 L ; - AL
. e . ek c$; :NEXT

7 Grafik-Gags ist wie immer eine Endlosschieife eingebaut,

, L1 S ) 150 FOR a=0 TO 3:READ d$,e$,f$:e=LEN(e$)
die durch zweimaliges Driicken der <ESC>-Taste jedoch | :f=LEN(£$)

unterbrochen werden kann. 160 PRINT b$asbs$as$bsasbsasbs; : LOCATE #1,

Hier nun die 7 Grafiken: 1, 1:PRINT#1,d$": " :LOCATE #1,5-e/2,4:PRIN

= . : , T#1,e8;:LOCATE #1,5-£/2,6:PRINT#1,f$:PRI
1. Ein sténdig laufender Filmstreifen, auf dem man eigene | NT cs;:FOR z=0 TO 200:NEXT z,a

Texte unterbringen kann. 170 DATA Regie,Christoph,Schillo,Special
2. Das Verkehrsschild "Ende des Uberholverbots fiir LKW Effects,Norman, B;tes »Casting,David,Pro
tiber 2,8 Tonnen und Zugmaschinen”. use,Gaffer,Psycho,The I.

180 PRINT bsasbsasbsasbsasbscs;:GOTO 180

Teil 2

1 ' Grafikgags 13 - Teil 2

2 *

100 MODE 1:INK ©0,9:INK 1,0:INK 2,26:INK

3, 13:BORDER 9

110 FOR a=@ TO PI/2 STEP ©.01:x=SIN(a)%x2
00:y=C0S(a)%*200:PLOT 320+x,200+y,2:DRAWR
~2%x,?:PLOT 320+x,200-y,2:DRAWR -2X%x,0:
NEXT:WINDOW#1, 15, 19,9, 14: PAPER#1,3:CLS#1
120 SYMBOL 2SS, 255, 126,24:LOCATE 17, 15:P
APER 2:PEN 3:PRINT CHR$(255)" “CHR
$(255) : WINDOW#1,23,27, 13, 14:CLS#1

130 FOR a=144 TO 178 STEP 2:FOR b=0 TO 3
:PLOT 232+b%x50-30%(b>1),a:DRAWR 10,0,3:N
EXT b,a:FOR a=144 TO 152 STEP 2:PLOT 190
,a:DRAWR 260,90, 1:NEXT:FOR a=0 TO 1

3. Die Golden-Gate-Briicke bei Sonnenuntergang.
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140 FOR b=0 TO 30-ax6 STEP 2:PLOT 372-b/
2+ax4,236-b-ax6,3+(a=1) :DRAWR 40+b-a%x8,0Q
:NEXT b,a:FOR a=150 TO 190 STEP 10@:PLOT
a,240-a:DRAWR 280,280, 1:NEXT

150 PLOT 320,386, 1:FOR a=0 TO PI%2+0.2 S
TEP ©.1:DRAVW SIN(a)%x196+320,C0S(a)%x196+2
Q0 :NEXT:

180 GOTO 160

Teil 3

1 * Grafikgags 13 - Teil 3

2 ,

100 MODE 1:INK ©,1:INK 1,8:INK'2,2:INK 3
»@: BORDER 1:RANDOMIZE 100000

110 WINDOW 1,40, 15,25:PAPER 2:CLS:2=0:F0

R a=0 TO PI/2 STEP 0.01:x=SIN(a)%x100:y=C

0S(a)x10@:PLOT 320+x, 176+y:DRAWR -2%x,0,
1:2=z+1+10%(z=10):IF 2=10 THEN PLOT 320+

X, 176-y%x1,2:DRAWR -2%x,Q

120 NEXT:FOR b=1 TO 4:x=38-b%8:FOR a=0 T

O 640 STEP 2:PLOT a,280-b%25+x, 1:DRAWR ©
s X X=X+(~-4+ENDX8)/b:NEXT a,b:FOR a=98 TO
104:PLOT @,a:DRAWR 640,0,3:NEXT:FOR b=0
TO 1:FOR a=0 TO 4%PI STEP ©.2:PLOT ax51

+b*4, 100+bX4:DRAWR O, 100-ABS(SIN(a))%x80:

NEXT a,b

130 FOR a=0 TO 640 STEP 160:FOR b=-2 TO

2:PLOT a+b,40+b:DRAWR 0, 150:NEXT b,a

140 GOTO 140

Teil 4

1 ‘Grafikgags 13 - Teil 4

2 Al

100 MODE 1:INK ©,8:INK 1,26:INK 2,0:INK

3, 16 : BORDER 6 ‘

110 FOR a=@ TO 1:FOR b=0 TO 40 STEP 2:PL

OT 300+b+a*80,40-b,2:DRAWR 40,40:NEXT b,

a:PLOT 260,0:x=120:DRAWR x,x:DRAWR x,-x
120 c=350:r=160:d=200:p=3:GOSUB 150:c=20

0:d=250:r=50:p=1:GOSUB 150:c=250:GOSUB 1

50:p=2:r=20:c=220:G0SUB 150:c=170:GOSUB
150:p=0:r=50:c=190:d=170:GOSUB 150

130 c=400:r=40:4d=200:p=3:GOSUB 150:r=20:

GOSUB 15@:WINDOW#1,23,25, 10, 14:PAPER#1,3
:CLS#1:c=288:d=80:r=25:p=0:GOSUB 150:p=2
:r=20:GOSUB 150

140 GOTO 169

150 FOR a=0 TO PI/2 STEP PI/rs/2.1:x=SIN(

a)xr:y=C0S(a)*r:FOR b=-1 TO 1 STEP 2:PLO

T c+x,bxy+d,p:DRAWR -2%x,0:NEXT b,a:PLOT
c,d+r,2:FOR a=0 TO PI%2.1 STEP PI/r%8:D

RAW SIN(a)*r+c,COS(a)%r+d:NEXT:RETURN
160 GOTO 160

Teil 5

1 'Grafikgags 13 - Teil S

2

100 MODE 1:INK 0,2:INK 1,6:INK 2,26:INK

3, 16:BORDER 2

110 FOR b=0 TO 1:FOR a=@ TO PI/2 STEP 0.
02:x=SIN(a)*(100-b%20) : y=CO0S(a)*x(100-bx2
9):FOR c=-1 TO 1 STEP 2:PLOT 320+x,200+c
%y, 1-b:DRAWR —-2%x,0:NEXT c,a,b

120 FOR a=304 TO 336 STEP 2:PLOT a,@,1:D
RAWR 0,98:NEXT:FOR a=0 TO 2%PI STEP PI/3
0:x=SIN(a)%110:y=C0S(a)*110:PLOT x+320,y
+200,3:DRAW x/1.5+320,y/1.5+200: NEXT :GOT
0 150
130 PLOT c,d+r,2:FOR a=0 TO PIx2.1 STEP
PI/rx¥8:DRAW SIN(a)Xr+c,COS(a)kr+d :NEXT:F
OR b=1 TO 3:2=r-r/4%b:PLOT c,d+z:FOR a=0
TO PI/2 STEP PI/r/(1.6-b/3):DRAW SIN(a)
¥2+c,C0S(a)*z+d :NEXT a,b
140 v=r-r/4:uw=r-rx@.75:PLOT c,d+w:DRAWR
@,2%(r-v):PLOT c+w,d:DRAW c+v,d:u=0.7071
:PLOT c+wXu,d+wku:DRAW c+viu,d+viu: :RETU
RN !
150 r=RND*80+30Q:c=r+RNDX(640-2X%r ) :d=r+RN
DX (400-2%r) :GOSUB 130:GOTO 150

Teil 6

1 'Grafikgags 13 - Teil 6

2 ’

100 MODE 1:INK ©,13:INK 1,1:INK 2,26:INK
3,0:BORDER 13

110 PAPER 2:PEN 3:FOR a=1 TO 25:LOCATE 1

9,a:PRINT* *;CHR$(217);:CHR$(143) :NEXT
120 FOR a=@ TO PI/2 STEP ©.01:x=SIN(a)x1

70:y=C0S(a)%170:FOR b=—1 TO 1 STEP 2:PLO

T 320+x,200+bxy:DRAWR -2%x,@, 1:NEXT b,a:

PLOT 320,360,2:FOR a=0 TO PIx2.1 STEP PI

/720:DRAW SIN(a)x160+320,C0S(a)x160+200:N

EXT

130 FOR b=0 TO 1:x=260+b%120:PLOT x,240:

FOR a=0 TO PIx2.1 STEP PI/20:DRAW SIN(a)

*40+x,C0S(a)*40+200:NEXT a,b

140 PLOT 380,200:FOR a=@ TO 16:READ x,y:

DRAWR x,y:NEXT:PLOT 310,264:DRAWR -10,0:

DRAWR -10,-30:DRAW 260,200

150 DATA -64,0,-20,50,-10,8,0,-12,10,6,6

4,0,-44,-50,-10,10,20,-20,-10, 10,44,50,0

+6,-6,0,0,2,12,0,-6,0,20,-50

160 GOTO 160

Teil 7

1 'Grafikgags 13 - Teil 7

2 k]

100 MODE 1:INK ©,26:INK 1,@:BORDER 26
110 LOCATE 7,25:PRINT CHR$(164);" 1982 S
inclair Research Ltd"

120 FOR a=0 TO 5000:NEXT

130 MODE 1:INK ©,2:INK 1,11:INK 2,11,2:B
ORDER 11

149 LOCATE 7,2:PRINT"xx%x%x COMMODORE 64 B
ASIC V2 %xxXkkx";

150 PRINT" 84K RAM SYSTEM 38911 BASIC B
YTES FREE"

160 PRINT:PRINT"READY. ":SPEED INK 30,30:
PEN 2:PRINT CHR$(143):PEN 1

170 FOR A=1 TO S5000:NEXT

180 MODE 1:INK @,1:INK 1,24:BORDER 1

190 PRINT:PRINT" Schneider 64 K Hicrocom
pouter (v1)':PRINT:PRINT" ";CHR$(164);:"
1984 Amstrad Consumer Electronics plc":P
RINT" and Locomotive Software
Ltd."

20¢ PRINT:PRINT" BASIC 1.0":PRINT:PRINT"
Ready":PRINT CHR$(143)

210 FOR a=1 TO S5000:NEXT:RUN
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Fur die Computer-Puzzler:
der Mann aus der Vorzeit

Nur wenn Sie fehlerfrei abtippen, erhalten Sie
‘Conan als neues Puzzle-Bild

10030 DATA "FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF
FFFFFDFFFFFFFFFFFFEDFFFFFFESF7FFFFFOFSFF
FEC3SEDF7FES87EDF3FESSED3DFEC3ED3DFFC3FA1E
FFC3FBB7F7C2FBB87F7C2FDCB7BC3FDCB3C87DAB7
1EQFDAOF 1EOFDAQF3CFO2FF3FFFY2FF7FFFFFOFF
FFFFOFFOFQFQ", 20661

10040 DATA "QFOFOFOFFOFOFOB4QOFQFOF 1EQFQ7
1C1E43431894C2610896D281389643831C 1COFQF
QF 1EQOFOFQF 1 EQFOFQOF 1ICFOFOFRSE6FFFFFFFCFFFF
FFFEFFFFFFFB8C30FOFOFQFOF3CFOBEOGFOFOSEQ7
QFOFBEOF6 10ESEQE300CBEOS303CSEQES 1 1EBEQF
C31ESE070F1E", 9931

10050 DATA "BEQOFOFOFSEOFOFOFBE34FQOFQFQFQ
FFFFFOFOFFFFFOFOFFFF1EFOFFFEFOFOFFFEFOFQ
FFFS1EFOFFF7B4BOFCF3FQ34ED7B303CCB7A3478
B873D70F0873CFOFOQOF7869780F96Q0FFO8796F0AS
8787FDFFFFFFF4F7FFFFDOF7FFFFQO73FFFF8030

Der Mann aus grauer Vorzeit, der alles Bbse und
Schreckliche bekadmpft, soll diesmal aus dem Chaos der
Puzzle-Welt gerettet werden. Dazu miissen sie nur den
MC-Generator abtippen und mit SAVE”PUZZ-CON.LDR"
abspeichern. Dann starten Sie ihn mit RUN, und das neue
Bild wird erzeugt und automatisch unter dem Namen
"PUZZL-CON.PIC” abgespeichert. Das eigentliche Puzz-
le-Programm finden Sie in den Schneider-CPC-Magazinen
4/86 und 6/86 oder auf den Fingerschonend-Datentragern.
Christoph Schillo

100 MEMORY 19999

110 pc=20000

120 MODE 1:BORDER 26:INK ©0,26:INK 1,0:IN
K 2,3:INK 3,15

130 FOR z=10000 TO 10160 STEP 10:LOCATE
10, 12:PRINT"Zeile";z;:c=0:READ x$,s

140 FOR a=0 TO LEN(x$)/2-1:a$=MID$(x$, ax
2+1,2) :POKE pc,VAL("&"+a$):c=c+VAL("8&"+a
$) :pc=pc+1:NEXT:IF s<>c THEN PRINT"Beric
htigen!":END

15¢ PRINT"Ok":NEXT

160 FOR a=® TO 1546 STEP 64:FOR y=0 TO 7
tFOR =0 TO 1:FOR 2=0 TO 3:POKE (49152%x
*80+yx2048+2+za), PEEK(20000+a+z+y*4+x%x32
) :NEXT 2,x,y:za=za+4:21=21+1:1IF z1=5 THE
N z1=0:2a=za-20+160

170 NEXT - i

180 PRINT"Achtung, abspeichern!"

190 SAVE"puzz-con.pic",b, 20000, 1605
10000 DATA "FFCCOQO33FF88110033AA22008844
11888800338822990000FF0022DD@000DDDDEE1 1
EE11FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFEFFFFFFFCFFFF
FFEDFFFFFFEDFFFFFFED881177FF001177FF4400
T7FF3333FFFF0077FFFF33FFFFFFFFFOFQOF7FES?7
OFF3F83FFF78", 163186

10010 DATA “C3CF1FBCB7BFEF2DB76F 1F8F4FAD
OF4F9FBCE 1SFBF78875F2FF 1CF1FFFCC 11AAEEQ0Q
6885SFFFFFFAAFFFFFFCCFFFFFFFFFEFOFQF3FC 1E
OF78E 10FOF 1E870F3CFQQOFOFOFFO 1FBFOF783F6F
1EFOSFOFBCFOSF2F78F02F4F78FOAFOEF7F8DDFF
FFCCDDFFFF22", 15235

1002® DATA "11FFFFDD33FFFFOOFFFFEEQOFFFF
DDBBFFFFFFAAFTFFCCOOF 1FFFFO8F 1FFFFFFFOFF
FFFFFOFFFFFFFOF7FFFFFOF3FFFFFQOF 1FFFFFOF 1

O0FF004400FF008811FFOQ77FFFF33FFFFFFFFFF
FFFFFFFFFFFF", 18917

1 ' Puzzleerweiterung Teil 7 FFFFCB813F7FF", 17677

2 ' MC-Generator: PUZZ-CON.LDR 10060 DATA "EC27F7FEEBSFFBESF7AFBD87FFBD
3 ' erzeugt : PUZZ-CON.PIC TEOFFEDEADOFFCDBD20FCBE7CB87E97AED4BAS3C
4 ¥ TE2D1E1EED2D87872D1EQF4B2D3C872D2D78CB2D

2D3CED 1E2D78FEQOFASBAFFOFAS3CEFOFASFOEF69
2D78F8C3E178FQFQE 178F¥0FOC378FOFOC379F0F0Q
C35BFOFQC35B*, 15133

FFFF7T7FFEE11221111FF440088FF880088FF0044.




TIPS + TRICKS 97

10070 DATA "FOFOC31FFFFFFFOEFFFFFFSCFF3F
FFOEFFOFOFOEFFEFOFS8DFFOB8808FFFB8B8COFCFFCC
11FCFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF7FFFFFFF7FFF
FFFFBFFFFFFFBF7FFFFFBF7FFFEFSESCFOFOBE3C
FFFFSE34CFOFF03COF 1FOB3430770F3C 10A3FOF0O
8813FOFOFFFF", 18272

10080 DATA ”FEFQFFFFFFFSFFFF7FBFFFFF7F9F
FFFFTFSFFFFF7F8FFFFF7FOFFFFFFFDFFFFFB7AS
C3698FAS4B 1EOFASC30FOFASE 1D20FAS768870F96
78870FD23C878FC38787CFC378C3CF7887E 1CFE9
4B788F69AS5788F 1ESA7T88F 1E4BFOBF 1E693COE1E
693C2D2DC32Db", 15223

10090 DATA "4BSAQF4B4BAS87962DSA 1E4B2D2D
D22D691E4BAS1EQF4B4BOFOF874B3C4BE 18778F0Q
FO3CFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFO
FOFOFOFOFOFOFOFOC31FFOFOC30FFOFOC30FFOFO
C3B4FOFOC3B4FQFOC3B4FOFOD2B4FOF0963CFOFO
963CFOFO1E78", 16621

10100 DATA "FOFO7878FOE14B78FOC34BFOFOC3
4BE1FOOF4BE1F0 1E8796BF7TFFFDFBF7FFFFF7F7F
FFFEFT7FFFFFFTFFFFFFF7FFFFFFF7FFFFFFF77F
FFFFF 1BFFF8FF1BFFFFOF I DFFFCFFODFFFFFFOE7
FFFF78F3BFFFFOD3FFEFFOE3DFDFFFEFFFFFFFEF
FFFF7TFBSFFEF", 21204

10110 DATA "BFFFDFDFFFFFDFCFFFFFFFDFFFFF
FFAFFFFFFFSFOF IFFFEFFOFOFFSFOF3FFFBECFFF
EFSEFFFFB8FBCOFTFSFE6DFFBF2FCBFFEFSF4BSE3C
3C3CBE784B3CBE784B3C2D695SAB4ED784B785A78
5A30DA785A787878305AE1782D5AE1782D4BCSEl
4B5A97E14BSA", 15440

10120 DATA “3FE3870F3FE787877FE787877FF4
4BC3FOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFO
FOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFO78FO
FOF078FOFOF0 1EFOFOFO8TFOFOF@4BFOFOFO2D78
FOF@1E3CFOFOE11E3CFOC32D69FOC30FFOE1871E
E1D2871ED2D2", 19208

10130 DATA "QF3CFOB4QF3C3CB40F69OF0690F78
FOB90F768C3690F7896D20F4B3C 1EQFOFOF3COFOF
OF780FQFOF780FOFOF 1EASESEFFF78F37FFFFO7B
BFFFFOF3DFFFFOF3EFFFFOE3FFTFSAF37FDEFOF 1
7FCF78F 1BFEFD2F 1BFFFFOFODFFFFOFODFFFFOF6
D7FFFOFEETFF", 15639

10140 DATA "F3FFFDOOFFFFCCQOOFFEFAFS87FFFF
1F87FFFFBE 1FDFFFED3FDFFFCB7FFFFF87FFFOFO
1FFFOFQF 1IFFFOFOF3FFFOFOFFFFECF IFFFFCFFFF
FFF8FFFFFFFOFFFFFFF30000FSF70000F3FF7FFC
2DB9FFFD8F3CFFFOSEQFFFF ICF87FEF3EF4BFEF7
FF2DFCFFFF8F", 18176

10150 DATA "FOFFFFCFF3FFFFEFF3FFFFFFF7FF
FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF
FFFF00000000268F0F0261770E02E03B8C 14C4 15C
83A8602E 176070062EE0400 15C20500388A05097
36A060A6 168050E87 1A020B050407240A0E4680F0
Fo6000000000", 15168

10160 DATA "001A00030F0", 44

SOFTWARE-HAUS KOLN: sonwmz-«ms D'DORF:
Baereninather Str. 168 HUIMA
6000 Koin 41 w 4000
Toleton 02211416634 7 4 Telafon 02 11/8 ao 1403
I—1I I —x e 7 "

Amstrad/ Schneider Cas. Disk Amstrad/Schnelder Cas. Disk
50 Games 39.00 49.00 Revolution 32,00 45.00
Airwolf 29.00 —— RoomTen 29.00 39.00
Alex Higgins Snooker 290.00 ——  Saboteur 32.00 47.00
Alex Higgins World Pool 29.00 —.—  SaiCombat 29.00 39.00
Alien8 32,00 ——  SamanthaFoxStripPoker 35.00 47.00
Alien Highway 35.00 47.00 Shogun 35.00 47.00
Arcade Constr. Basic 39.00 —— SilentService 35.00 47.00
Barry Mc Guigans Boxing  39.00 55.00 Small C-Entwickl. System —.— 148,00
Basic Compiler 55.00 65.00 Soccer86 9.00 49.00
Batman 32,00 45.00 Sorcery+ —— 45.00
Battle of Britain 35,00 ——  SouthernBelle 3500 ——
Biggles 3500 47.00 Speech 35.00 47.00
Bobby Bearing 20,00 47.00 Spindizzy 39.00 49.00
Bomb Jack 29.00 39.00 Spitfire40 35.00 49.00
BruceLee 32.00 4500 SpyvsSpy 30.00 ——
Centre Court 3500 —— StarDatei —— 85.00
Colossus Chess 4.0 30.00 49.00 StarTexter —— 85.00
Combat Lynx 3500 —— Starion 3200 ——
Crafton 32.00 4500 Starstrikell 8200 ——
Daley Thompsons Supertest 32.00 42.00 Steve E')_Iaws Snooker 32,00 49.00
dBasell ——1o900 Shresthawk 8100 ——
Deactivator 20.90 47.00 st" erb anller QICE gg% ==
Derblaue Kristall —— 59.00 TUPEB °‘Q’ e O
Die Erbschaft 4500 5500 A0 oUSIers S
Eden Blues 3200 4500 7% ot
Elite-Deutsch 55.00 6500 Jasprint L0 ==

A Tasword Two 49.00 —.—
Equinox 32,00 47.00 Tau Ceti 35.00 45.00
Fairlight 32.00 4500 ppoAoo 20.00 ——
FighterPilot 35,00 45.00 11,0 obbit 49.00 ——
Fighting Warrior 3200 ——  TpgimageSystem 49.00 ——
Fight. Warrior &Expl. Fist —— 56,00 0 pusic System 55.00 69.00
Finanzbuchhaltung ——184.00 g Way of Expl, Fist 35,00 ——
Football Manager 35.00 ——  TheWay ofthe Tiger 32,00 45.00
Frank Bruno's Boxing 3500 ——  Theatre Europe 3900 ——
FrankiegoestoHollywood 8200 —.—  TheyspidaMilion! 3500 47.00
g;fmhe 13th 35.00 4500 TheysoldaMilion! 3200 47.00

Bl T ey sald a Million Il .00 47.

Ghosts'n Goblins 2090 90 ryoolda S o
Gladiator 3200 —— Trivia 20.00 45.00
Goonies 32.00 45.00  Trivial Pursuit 39.00 49.00
Graphic Advent. Creator ~ 65.00 98.00  Turbo Esprit 35.00 47.00
Hacker 30.00 49.00 Turbo Grafix Toolbox —.— 225.00
Hanse ] 38.00 54.00 TurboPascal3.0 —— 225,00
Heavy on the Magick 3200 45.00 TurboPascal3.0Graflk ~ —.— 285.00
Hexenkiiche | 29.00 39.00  Turbo Tutor(Deutsch) —.— 104.00
Hollywood Poker —— 69.00  Wanted Gunfright 32,00 47.00
Hypéer Sports 3200 ——  Wemer 29.00 39.00
Impossible Mission 32,00 47.00 Winter Games 35.00 47.00
Infiltrator 32.00 45.00 WordStar3.0+Mail-Merge —.— 198.00
International Karate 20.00 39.00 World Cup Camival 39.00 49.00
It's Knock Out 20.90 39.90 World Series Baseball 29.00 —.—
Jack the Nipper 29.00 45.00 YiearKungFu 3500 ——
Jump Jet 36.00 49.00 Zoids 35.00 45.00
Kaiser 4900 —— Zomro . 35.00 47.00
Knight Games 32,00 49.00 "V° 32,00 42.00
Knightrider 32.00 45.00
Kung Fu Master 32.00 47.00
Laser Basic 49.00 69.00 Schneider JOYCE Disk
Laser Compiler 69.00 98.00
Laser Genius —.— 69.00 3DClockChess 55.00
Leaderboard 35.000 47.00  After Shock 55.00
Lord of the Rings 49.00 ——  Batman 49.00
Macadam Bumper 38,00 ——  BlackStar 49,00
Meltdown 32.00 45.00 Bridge Player 55.00
Merlyn—Kopierprogramm 38.00 —.—  Colossus Chess 49.00
Miami Vice 3200 ——  Cyruss|lChess 49.00
Mindshadow 39.00 49.00 dBasell 199.00
Mission Elevator 32.00 45.00 Fairlight 49.00
Moon Cresta 20.80 45.00 Finanzbuchhaltung 104.00
Movie 32.00 45.00 HeroesofKham . 55.00
Multiplan ——198.00  Jewels of Darkness 55.00
Nexor 32.00 45.00 LordoftheRings 69.00
Nexus 32.00 45.00 Monstersof Murdac 55.00
Nick Faldos Open—Golf— 39.00 —.—  Multiplan 199.00
N.O.M.AD. 3500 —— Quiwi 55.00
Oxford Pascal —— 120 SAS Raid 49,00
Paperboy 32,00 42.00 TestCricket 49.00
Pascal MT+ ——174.00 Thomahawk 55.00
Ping Pong 32.00 45.00 TurboPascal3.0 225.00
Protennis 39.00 49.00 TurboPascal3.0 Grafik 285.00
Rebell Planet 32,00 47.00 WordStar3.0+Mail-Merge 199.00




98 TOPSPIEL

Das "Spiel des Monats” haben diesmal zwei Program-
mierer zusammen in Teamarbeit entwickelt. Es sind
dies Alexander Hitzler aus 8901 Aystetten und Jiirgen
Brandstetter aus 8902 NeuséaB. Sie sind beide 16 Jahre
alt und eingefleischte Schneider-Fans. '

Begonnen hat die Computerei bei Jiirgen vor unge-
fdhr 3 Jahren mit dem ZX 81. Nachdem ihm die Moglich-
keit dieses Computers zu klein wurden, kaufte er sich ei-
nen CPC 464 und vor einem halben Jahr folgte dann ein
CPC 6128. Seine Hobbys sind Wasserskifahren, Skifah-
ren, Tennis und manchmal auch Faulenzen und Lesen.

Alexander kaufte sich vor einem Jahr mit dem letzten
Rest seines angesparten Geldes einen CPC 664, den exr
dann mit Basic bearbeitete. Als ihm das dann zu lang-
sam wurde, verlegt er sich auf Z80-Maschinencode. Sei-
ne Hobbys sind ebenfalls Ski- und Wasserskifahren so-
wie Musikspielen. Manchmal macht er es auch wie Jiir-
gen — Faulenzen und Lesen.



TOPPROGRAMM o

Rasantes Abenteuer mit
Starfighter

Das Top-Programm entfilihrt Sie in den Weltraum, wo
Sie gefahrliche Situationen zu bestehen haben.

Dieses Programm ist zwar zum Teil in Basic geschrieben,
seine rasante Geschwindigkeit erreicht es aber dadurch,
daB der Hauptteil aus Maschinencode besteht. Daher soll
eine genaue Anleitung zum Abtippen, Sichern und Starten
gegeben werden, da vor allem Cassettenbenutzer oft
Schwierigkeiten mit der Reihenfolge der Listings und dem
Maschinencode haben.

1. Cassette 1 einlegen

2. Hauptprogramm abtippen

3. Sichern mit SAVE"STARFIGH.GO”

4. NEW

5. Cassette 2 einlegen

6. MC-Generator 1 abtippen

7. Sichern mit SAVE"STARFIGH.LD1"

9. RUN

Auf”Ready” warten, dann <CTRL><SHIFT><ESC>
11. Cassette 2 einlegen

. MC-Generator 2 abtippen

. Sichern mit SAVE"STARFIGH.LD2”

. Cassette 1 einlegen

. RUN

. Auf"Ready” warten, dann <CTRL><SHIFT><ESC>
Cassette 1 zurlickspulen

. RUN"STARFIGH.GO"

19. Spielen

Die Listings MC-Generator 1 und 2 gehdren also nur be-
dingt zum eigentlichen Programm. Sie poken die Werte aus
den DATA-Zeilen an bestimmte Stellen im RAM und spei-
chern sie dann in bindrer Form auf Cassette oder Diskette
ab. Diese Binar-Files werden vom Hauptprogramm gela-
den und nicht die Listings in der abgedruckten Form. Besit-
zer eines Diskettenlaufwerks haben den Vorteil, daB sie
nicht stindig die Cassette wechseln miissen; sie sollten
aber moglichst genauso vorgehen.

Das Spiel selbst ist schnell erklart. Nach Erscheinen des
Titelbilds werden die Binar-Files geladen. Danach erschei-
nen eine Punktetabelle und ein kleines Menil. Mit <0>
kann die Geschwindigkeit verdndert werden.

Das Raumschiff ist in 4 Richtungen zu bewegen, und
zwar mit dem Joystick oder der Tastatur des 10er-Blocks:

links = <1>
rechts= <3>
oben = <5>
unten = <.>
Feuer = <SPACE>

(Durch standiges Driicken kann eine Dauerfeuerfunktion
simuliert werden.)
A. Hitzler, J. Brandstetter

O~NDU b WON =

1000
1010
102@
1030
1040
1050

P kKK K K K K 3K K 3K ok 3K ok 3k kK K K XK 3k K 3K XK XK K X
'ox STAR FIGHT 3
X von X
Fass Alexander HITZLER X
'ox und b 3
' X Juergen BRANDSTETTER X
P ROKOK KKK KK K 3K 3K 2K K K 3K K ok oK 3K 5K K K 0K 3K XK XK K
ENV 1,1,-2,1,13,0,1,1,-10,2
ENT 1,14,10,1
ENV 2,1,12,1,1,-1,1,20,0,1,10,-1,4
ENT 2,3@,30,2

SYMBOL 248,240, 144, 128, 240, 16, 16, 14

4,240

1060
240

1070
240

1080
128

1090
240

1100
1110
1120
129

1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210

SYMBOL 249,0,0,240, 144, 128, 128, 144,

SYHBOL 250,0,0,240, 144, 144, 144, 144,

SYMBOL 251,0,0, 160,208, 208, 128, 128,

SYMBOL 252,0,0,240, 144,240, 128, 128,
SYMBOL
SYMBOL
SYMBOL

253,32,0,32,32,32,32,32,0
254,0,0,240,0,0,240,0,0
255,0, 24,60, 189, 255, 255, 153,
MEMORY &87FF

3 ROKKRKAROKK KKK KK KKk

R ¥ Presentation x
g © KKK KK XK 3K K K KK NOK K K XK

MODE 1:INK ©,@:BORDER O
INK 1,13:INK 2,2:INK 3, 14
gr$(0)=CHR$(32) : gr$(1)=CHR$(214) : gr

$(2)=CHR$(215):gr$(3)=CHR$(212) : gr$(4)=C
HR$(213):gr$(S)=CHR$(143) {

1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
137@
1380
1390

ch$(0)="001552055500 1200555200 "
ch$(1)="00500000500 13420500500 "
Ch$(2)="0045520050050050500300 "
ch$(3)="0000050050055550555000 "
ch$(4)="0045530050050050500200 "
ch$(5)="555500500 1552050050555 "
ch$(6)="5000005005000050050050 "
ch$(7)="5550005005052055550050 "
ch$(8)="5000005005005050050050 "
ch$(9)="5000005004553050050050 "
FOR i=0 TO 9:FOR j=1 TO 22
c=VAL(MID$(ch$(i), j, 1))
aff$(1)=aff$(i)+grs(c)

NEXT j

NEXT 1

WINDOW #1,9,32,6, 13

PAPER#1, 1:PEN#1,2

WINDOW #2,9,32, 14,21




100  TOPPROGRAMM

1400 PAPER#2, 1:PEN#2,3 2010 GOTO 1960

1410 CLS#1:CLS#2 2020 :

1420 FOR i=0 TO 4 2030 :°* ROR KKK KKK KKk

1430 LOCATE #1,2, 1:PRINT#1, CHR$(11).aff$ 2049 :' X Options X

(4-i) 2050 :° XK AR KKK KK XK K

1440 GOSUB 2560 2060 :

1450 LOCATE #2,2,9:PRINT#2,aff$(i+5) 207 MODE 1

14680 GOSUB 2560 2080 INK 2,18

1470 NEXT 209@ LOCATE 1,4

1480 FOR i=1 TO 2 2100 PEN 1

1490 LOCATE #1,2,1:PRINT#1, CHR$(11) 2110 PRINT"Speed of Game ( 0-9 )

150¢ GOSUB 2560 '3

1519 LOCATE #2,2,9:PRINT#2 2120 PEN 2:PRINT vi;:PEN 1:PRINT"-> ";
1520 GOSUB 2560 2130 1%$="9":GOSUB 2630@

1530 NEXT i 2140 vi=k:POKE 89157, 10%(9-vi)+1.

154¢ LOCATE 10,23:PRINT"IS LOADING...... 2150 LOCATE 1,12

...... " 21680 PEN 3

1550 : 2170 PRINT"Speed of Base ( 0-4 )

1560 :° 3K K KK 3K K 3K 3K K K K K 5K K K K K K KK KKK "3

1570 :* «x Maschinencode laden X 2180 PEN 2:PRINT ba;:PEN 3:PRINT"-> ";
1580 :°  XKAKKKKKAKAKAK KKK KKK KKK KKK KKK 2190 1$="4":GOSUB 2630

1590 : 2200 ba=k:POKE &S110,6-ba

160@ LOAD "STARFIGH.COD":IF PEEK(8BBO1)< 2210 LOCATE 1,20

>224 THEN GOSUB 2680 2220 PEN 1

161 LOAD "STARFIGH.DAT" 2230 PRINT"Level ( ©0-9 )

1620 : "

1630 :° 3K 3K 3K 3K K K K 3K KK K K K 3K K KK K K 3K K K K K KKK 2240 PEN 2:PRINT dif;:PEN 1:PRINT"-> "3
1640 :' % Farben initialisieren X 2250 1$="9":GOSUB 2830

1650 ' XKKKAKKKAK KK KKK KKK KK KKK KKKk 226@ dif=k:POKE &90QES8, (15%(9-dif)+121) H
1660 : . OD 256

167@ CLS 2270 FOR t=1 TO 1000:NEXT

1680 INK 1,24:INK 2,24:INK 3,15 2280 INK 2,24

1690 INK 4,12:INK 5,6:INK 6,26:INK 7,8 - 2290 GOTO 1790
1700 INK 8,11,6:INK 9,20:INK 10, 14:INK 1 2300 :
1,11 ' 2310 :®' . XXk¥kX¥A0kkkK

1710 INK 12,13:INK 13,26:INK 14,2:INK 15 2320 :' X Spiel x

,11 2330 :°'  RRXKKKKKXK

1720 REM 2340 : .

1730 vi=0:ba=3:d4if=0 2350 MODE 0

1740 : 2360 TAG

1750 :°  RRKKKXKKKKKKKNK KK KK KKK KK KKK 2370 PLOT 700,0,1 :

1760 :° x Raumschiffe X 2380 a$=CHR$(248)+CHR$(249)+CHR$(250)+CH
1770 :°  kkokEKKKKKK KKK KKK KKK kK K kKKK R$(251)+CHR$(252)+CHR$(254)+" L
1780 CHR$(254)+" "+CHR$(72)+CHR$(253)+CHR$(2
1790 HODE ) 54)

180@ LOCATE 6, 1:PEN 14:PRINT"STAR";:PEN 2390 FOR i=1 TO LEN(a$)

10:PRINT" FIGHT" - 2400 MOVE 24%(i-1),398:PRINT MID$(as$,i, 1
181@® RESTORE 1820 )3

1820 DATA 100, 100,200,200, 300 2410 NEXT

1830 CALL 89003 2420 PLOT 700,0, 12:MOVE 316,398:PRINT CH
1840 FOR i=1 TO 5 R$(255) ;

1850 READ p : 2430 PLOT 4,376, 14:DRAWR 628,0:PLOT 4, 37
186@ LOCATE 6, i%3+3 @:DRAWR 628,0

1870 PEN S5:PRINT pi::PEN 1:PRINT"PTS" 2449 PLOT ©,374:PLOT ©,372:PLOT 636,374:
1880 NEXT i PLOT 636,372

1890 LOCATE 1,22 2450 PLOT 4,374:PLOT 4,372:PLOT 632,374:
1900 PEN 3 PLOT 632,372

191@ PRINT" PRESS <SPACE>"; 2460 TAGOFF

1920 PRINT" OR <FIRE> TO PLAY" 2470 CALL 89000

193@ PEN 7 248¢ LOCATE 7,13:PEN S5:PRINT"GAME"; :PEN
1940 PRINT" <O0> FOR OPTION" X 3:PRINT" OVER"

1950 RESTORE 2570 2490 FOR t=1 TO 3000:NEXT

196@ READ a,b 2500 GOTO 1790

1970 IF a=-1 THEN 1950 2510

1980 SOUND 1,a,b 2520 i K KKK KK KKK

1990 IF INKEY(47)=0 OR JOY(@)=16 THEN 23 2530 :' X Musik X

50 2540 :°'  kdokkkkkxk
2000 IF INKEY(34)=0 THEN 2070 2550 :
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101

1220 DATA 65,91,2A,BA,97,2B,22,BA,97,7C,
B5,20,09,3A,BC,97,= 1782
1230 DATA 32,BA,97,CD,E0,94,21,5B, 00,CD,

2560 SOUND 1, 170+n%10,0,,1,1:n=n-1:RETUR
N
2570 DATA 478,50,319,50,358, 13,379, 13, 42

6, 13,239,60,319,60, 358, 13, 379, 13, 426, 13,
239,60,319,60,358, 13,379, 13,358, 13,426, 7
e,-1, 0
2580

2590 :°
2600 :°
2610 :°
2820 :
2830
2640
2650
2660

3K K A KK KK K 3K XK K XK K kK ok ok K XK
b 3 Spielstaerke *
3R 2K 3K K K K K K K K 3K K K K K K kK Xk XK

k$=INKEY$:IF k$="" THEN 2630

IF k$<"0" OR k$>18% THEN 2630

PEN 2:PRINT ks$

k=VAL(k$) -

2670 RETURN

2680 RESTORE 26890:FOR I=0 TO 10Q:READ AS,
B$,C$:A=VAL("&"+A%) :B=VAL("&"+B$) :C=VAL(
"8"+C$) :POKE A,B:POKE A+1,C:NEXT:RETURN
2690 DATA 9446,35, B6,9483, 35, B6, 9426, 36,
B6, 9464, 36, B6, 9291, 4E, B6, 90D6, 52, B6, 9298
,52, B6,942D, 52, B6, 944D, 52, B6, 946B, 52, B6,
9484A,52, B6

STARFIGH.LD1

1000 * STARFIGH.LD1

1010 ° _

1020 DATA C3,23,90,DD,21,00,88,06,05,C5,
DD, SE, 00,DD,56,01,= 1595

1030 DATA DD,6E,0A,DD,66,0B,06,04,CD,71,
96, DD, 23,DD,23,C1,= 1864

1040 DATA 10,E7,C9,ED,SF,CD, 49, 95, 3E, 60,
32, B6,97,21,00,00,= 1781

1050 DATA 22,46,97,22,A8,97,3E, 01,32, AC,
97,21,12,C0,0E,06,= 1403

1060 DATA AF,ES,CD,76,95,E1,23,23,23,0D,
20,F4,21,4B,C0,CD,= 2000

1070 DATA 64,95,CD,8E,95,21,29,05, 22, B2,
97,21,58,F7,22,B4,= 1769

1080 DATA 97,21,FE,84,22,AE,97,34,B6,97,
D8, 10,32,B6,97,21,= 1972

1090 DATA 3@,Co,F5,CD,76,95,F1,20, 15, 24,
AA,97,ED,5B, A6,97,= 2259

110 DATA A7,ED,52,D0,2A,A6,97,22, AA, 97,
cD,8E,95,C9,3E,01,= 2168

1110 DATA 21, 4F,98,06,06,CD,C1,91,21,C8,
97,06,08,CD,C1,91,= 1760

1120 DATA 21,19,98,06,08,CD,C1,91, 2A, AE,
97,cD,C7,91, AF,32,= 1908

1130 DATA B7,97,21,00,02,22,B4A,97,21, 05,
01,22,88,97,21,51,= 1262

1140 DATA Eo,11,51,E8,3E,FC, 06, 4E,77, 12,
23,13, 10,FA,22,A2,= 1605

1150 DATA 97, AF,32,A4,97,3A,08,B5,CB, 7F,
ce,CD,64,92,CD,65,= 2217

116@ DATA 91,21,A5,97,35,20, 17, 36, 00, 24,
A2,97,2D,22,A2,97,= 1403

1170 DATA 38,00,7C,C6,08,67,36,00,7D, D6,
51,CA, 16,92,21,B9,= 1549

1180 DATA 97,35,20,05,36,01,CD,7B,92,21,
B8, 97,35,20,05,36,= 1282

1190 DATA @5,CD, 1D,94,21,C2,97, 35, 20, OF,
3A,C3,97,77,CD,F0,= 1833

1200 DATA 96,3A,B87,97,E6,03,C2, 16,92, 21,
€0,97,35,20, 13,34,= 1675

1210 DATA C1,97,77,CD,65,91,CD,Al,95,CD,
41,92,C2,16,92,CD,= 2412

5F,91,C3,D05,90,2B,= 2128

1240 DATA 7C,B5,20,FB,CS,CD,E1,92,21, A4,
97,7E, D6,05,30, 15,= 2127

1250 DATA 77,2A,A2,97,7D,FE,9F,28,0C,3C,
32,42,97,36,FC,7C,= 1917

1260 DATA C6,08,67,36,FC,21,A6,97,34A, A8,
97,BE,28,07,77,21,= 1731

1270 DATA 18,C0,CD,64,95,21,A7,97,3A, A9,
87,BE,C8,77,21,AC,= 2113

1280 DATA 97,BE, 38, 16, 4F,(C6, 05, 27,77,3A,
B6,97,C6,10,38,09,= 1523

129¢ DATA 32,B6,97,21,30,C0,CD,76,95,79,
2i.12.CO,CD,S4.95.= 1946

130® DATA CS,77,23,10,FC,70,C9, 24, AE, 97,
CB,76,28,03,21,2E,= 1746

131@¢ DATA 8B, 46, 3E, 7F, B0, 32,B80,97,78,CB,
OF, E6,08,32,C5,97,= 1925

1320 DATA 78,E6,0F,F6,80,32,C4,97,23,5E,
23,56,ED,53,BA,97,= 2043

1330 DATA 23.7E.32.BC.97.23,7E.E6.0F.32.
C3,97, AE, IF, IF, IF,= 1619

1346 DATA 1F,32,C1,97,283,5E,23,56,ED, 53,
¢e,97,23,7E,32,B1,= 1732

1350 DATA 87,23,22,AE,97,C9,11,1F, 89,24,
B4,97,06,0A,CD,71,= 1638

1366 DATA 96,21,10,27,CD,5F,91,21,48,8C,
CD,AA,BC,21,30,75,= 1689

137 DATA CD,5F,91,21,A0,C0,11,B8,50, 0E,
%0,CDh,47,BC,C3,67,= 1887 T

138@ DATA 90,11,BF,88,2A,84,97,01,0A,086,
CS5, 1A, BE, 20,0E, 13,= 1356

139¢ DATA 23, 10,F8,CD,BC,94,13,13,C1,0D,
20,EE,C9, A6,EB,33,= 2002

1400 DATA 28,ED,C1,C9,DD,21,C7, 97 bp, 23,
bp,7E,0,B87,C8,FE,= 2516

141@ DATA 40,20,F5,DD,35,09,CC, B5,93, 18,
ED,FD,21,4F,98,FD,= 2187

1420 DATA 7E,09,B7,C8,FD,B6,01,F2,90,92,
FD,23,FD,23, 18,EF,= 2316

143¢@ DATA 3A,04,B5,CB,7F,20,06, 3A,08,B5S,
cB,67,C8,36, 1B,FD,= 1698 :

1440 DATA 36,00,80,FD,36,01,80,3A,B3,97,
3C,FD,77,0E,FD,77,= 1824

1450 DATA oF,34A,B2,97,FD,77,07,C6,05,FD,
77,08,24A,B4,97,CD,= 1942

1460 DATA AC,94,FD,74,1C,FD,75, 15,E5,CD,
04,94,E1,01,05,00,= 1925

147¢ DATA ©9,FD,74,1D,FD,75, 16,CD, 04, 94,
21,3F,8C,CD,AA,BC,= 1955

1480 DATA CS,FD, 21, 4E, 98,FD,23,FD, 7E, 00,
B7,C8,FA,F7,92,21,= 2443

1480 DATA 19,00,CD,5F,91, 18,03,CD, 10,93,
FD,23,FD,7E,®0,B7,= 1715

1500 DATA FA,0B,S3,21,19,00,CD,SF,91, 18
©3,CD, 10,93, 18,D5,= 1543

1510 DATA FD,686, 1C,FD,6E, 15,E5,CD,ES, 93,
E1,20,20,FD,34,0E,= 2188

1520 DATA FD,7E,©E,FE,5D,28,11,CD,AC,94,
E5,CD,94,94,E1,20,= 2165

1530 DATA @oC,FD,75,15,FD, 74, 1C,C9,FD, 36,
00,901,C9,CB,88,4F,= 1928 .

1540 DATA FD,66,0QE,FD,6E,07,DD,21,C7,97,
DD, 23,DD, 7E,00,B7,= 2129

155@ DATA C8,F2,44,93,CD,5C,93,CB, 78,28,
EF,CS9,7D,DD,SE, 09,= 2359
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156¢ DATA BB, D8,93,FE, @6,D0,5F,DD,7E, 12,
BC, D8, 94,FE, 05,D0,= 2497

1570 DATA o7,80,07,07,07,83,DD,86,3F,SF,
DD, 56,48,30,01, 14,= 1248 ;

1580 DATA 1A,Al1,C8,FD,36,00,01,DD,7E, 00,
E6, 07,2A,48,97,85,= 1773

1590 DATA 27,6F,7C,CE,00,27,67,22, 48,97,
DD, 36, 00,40,DD,36,= 1589

160® DATA ©9,50,CD,D3,93,CDb,71,96,21,48,
8C,CD,AA,BC,21,44,= 2125

1610 DATA 97,34,06,80,C9,DD, 36, 00 01,CD,
n3,93, 48,06,06,C5,= 1658

1620 DATA 1A,AE.20.01.77.13.23.10,F7.CD.
BC,94,13,13,C1,0D,= 1454

163¢ DATA 20,ED,C9, 11, 1F,89,DD,66,24,DD,
6E, 1B,06,05,DD,7E,= 1730

164 DATA 12,FE,S5D, D4 CF,94,CB, 20, CS 08,
©2,7E,EE,C0,28,0B,= 1983

1650 DATA 1F, 1F, 1F, 1F, 2F, A6,E6,03,C0, 18,
o1,77,7C,C6,08,67,= 1339

166@ DATA 10,E9, AF,C9,06,02,7E, 1F, 1F, 1F,
1F,2F, A6,E6,03,C0,= 1521

1670 DATA B6,20,02,36,C0,7C,C6,08,67, 10,
EB, AF,C9,11,BF,88,= 1866

1680 DATA 2A, B4, 97 ©6,@A,3A,EC,B4,CB, 67
20,07,3A,08,B5,CB,= 1658

1690 DATA 47,28, 12,3A,B3,97,FE, 28,28,29,
3C,32,B3,97,04,04,= 1340

170@ DATA CD,AC,94, 18, 1E, 3A,EB, B4,CB, 7F,
20,07,3A,08,B5,CB,= 1871 .

1710 DATA 4F,28, 10,3A,B3,97,FE, 05,28, 09,
3D, 32,B3,97,CD,47,= 1548

1720 DATA 96,06,0A, 3A EC,B4,CB,6F, 20, 07
3A,08,B5,CB,57,28,= 1570

1730 DATA 1153A.B2.97.3D,28.2E.32.32.97.
2B,22,B4,97,CD,58,= 1631

1740 DATA 96,C9,3A,EB,B4,CB,6F,20,07,3A,
08,B5,CB,5F, 28, 15,= 1783 '
175@ DATA 3A,B2,97,FE, 4B, 28, 0E, 3C, 32, B2,
97,23,22,B4,97,2B,= 1852

176 DATA 1B,CD,58,96,C9,22,B4,97,CD,71,
¢6,C9,7C,D6, 10,67,= 2162

1770 DATA FE,Ceo,Do,7D,D6,50,6F,7C, DE co,
67,C9,01,FA,07,09,= 22893

1780 DATA Do,01,50,C0,09,C9,EB,07,17,85,
6F,5E, 23,56,C9,D6,= 1825 ’

1790 DATA 5C,47,07,07,07,07,83,5F, 30,01,
14, 3E, 05,80,47,C9,= 969

180@ DATA DD,21,C7,97,DD, 23, DD, 7E, 00,87,
c8,3D,20,F6,21,B1,= 2139

181® DATA 97,35,20,04,CD,C7,91,C9,21,C4,
97,34,C5,987,AE,77,= 2069

1820 DATA 4F,E6,07, 1F,3C, 47,79, E6,F8, B0,
bpD,77,00,79,21,00,= 1747

1830 DATA 88,CD,C6,94,DD,72,48,DD, 73, 3F,
79,21, 14,88,CD,C6,= 22086

184@ DATA 94,DD, 72,38, DD, 73,2D,DD, 36, 12,
60,0D,36,24,C0,3A,= 1868 :

1850 DATA C7,97,CD, 49,95, 21,C6,97,86,CB,
59, 28, 03,2F,C6,4D,= 1950

1860 DATA DD, 77,08,C6,8F,DD, 77 lB 9, 5F,
21,AD,97,ED,5F, 17,= 2081

1870 DATA AE,57,ED,S5F,AA,77, 16,00,62,6A,
29,CB,27,30,01,19,= 1465

1880 DATA 20,F8,7C,C9,4F,ES5,CD, 76,95, E1,
23,23,23,79,17,17,= 1882

1890 DATA 17,17,CD,76,95,C9,E6,F0, 11, 1E,
88,83,5F, 06,08, 1A,= 1638

1900 DATA 77, 13,283, 1A,77, 13,28, 7C,C6, 08,
67,10,F2,C9,3A,AB,= 1501

1910 DATA 97,21,3F,C0,CD, 64,95, 34, AA, 97,
21,45,C0,CD,64,95,= 2020

1920 DATA CS,DD,21,C7,97,FD,21, 19,98, DD,
23,DD,7E, 00,B7,C8,= 2254

1930 DATA FC,BS, 95, 18,F4, DD, 56, 48, DD, SE,
3F, DD, 66,36,DD,6E,= 2315

1940 DATA 2D, 4E,EE, 10,DD, 77,00, CB,67, 20,
09,CB,01,23,DD,75,= 1641

1950 DATA 2D,DD,74,36,E6,08,A9,21, B0, 97,
A8, 4F,DD,66,24,DD,= 2028

1960 DATA 6E, 1B,FS5,CD,F1,95,F1,07, 4F, ED,

SF,Al, 1F,DC,83,96,= 2329

1970 DATA C9,CB,69, 28,03, DD, 35, 12, DD, 7E,

12, FE,5C, 30, 13,CB,= 1825

1980 DATA 68,C4,47,96,086,05,B8, 30,0C, 47,
B7,20,08,DD,36,00,= 1346

1990 DATA 01,C9,CD,CF,94,CB,20,CB, 49, 28,
22,CB,59,20,0E,DD,= 1906

2000 DATA 35,09,2B,DD,75, 1B,DD,74,24,CD,
58,96,C9,DD, 34,09,= 1769

201@ DATA 1B,23,DD,7S, 1B,DD,74,24,2B,CD,
58,96,C9,DD, 75, 1B,= 1852

2020 DATA DD,74,24,CD,71,96,C9,06,02,C5,
01,00,06,71,23, 10,= 1418

2030 DATA FC,CD,BC,94,C1,10,F2,C9,78,EB,
01,07,00,ED,B0,EB,= 2456

2040 DATA 01,F9,07,09,D2,6B,96,01,50,C0,
99, 13,3D,C2,59,96,= 1528

2050 DATA C9,78,EB,01,06,00,ED,B0,EB,CD,
BC,94, 13, 13,3D,C2,= 2045

2060 DATA 72,98,C9,DD,7E, 12,FE, 06, D8, FD,
7E,00,B7,C8,F2,95,= 2459

2070 DATA 96,FD, 23, 18,F4,34,B2,97,DD, BE,
09,17,17,17,17,E6,= 1835

2080 DATA ©8,47,3E,08,CD,49,95,FD,77,2D,
B®,47,ED,5F,0F,0F,= 1602

2090 DATA ES,40,F6,80,B0,FD,77,00,DD,7E,
09,C6,03,FD,77,09,= 2154

2100 DATA DD,66,24,DD,6E, 1B,11,50,C0,01,
10,905,DD,7E, 12,90,= 1537

2110 DATA FD,77,12,FE,58,38,04,2F,C6,5D,
47,7C,81,67,30,01,= 1606

2120 DATA 19, 10,F8,283,23,23,FD, 75, 1B,FD,
74,24,CD,56,97,C9,= 1839

2130 DATA FD,21,18,98,FD,23,FD,7E, 00, B7,
c8,FA,06,97,21, 1E,= 1982

2140 DATA 00,CD,SF,91, 18,EE,FD,66,24,FD,
6E, 1B, EE, 20,FD,77,= 2130

2150 DATA ©0,CB,77,28,04,CB,8F, 28,32, 5F,
cp,76,97,7B,FD,35,= 1768

2160 DATA 12,28,2D,FD,35,2D,20, 1D, E6, 07,
FD,77,2D,7B,E6,08,= 1530

2170 DATA 20,0D,FD,7E, 09, FE,50,28, 17,FD,.
34, 09, 23, 18,06, FD,= 1462

2180 DATA 35,09, 28,eC,2B,FD,75, 1B,FD, 74,
24,CD, 56,97, 18,A4,= 1589

2190 DATA FD,36,00,01, 18,9E, 06, 02, 18, 00,
OE,8C,7E,B7,28,09,= 1032

2200 DATA 1F, IF, 1F, 1F, A6,B2,57,18,01,71,
79, EE,CO®, 4F,7C,C6,= 1645

2210 DATA 08,67, 10,E8, 18,24,06, 02, 16,00,
OE,8C, 7E,A9,28,09,= 947 .

2220 DATA 1F, 1F, 1F, 1F, A6,B2,57,18,01,77,
79, EE, C@, 4F,7C,C6,= 1651

2230 DATA 08,67, 10,E8,30,04,01,50,C0,09,
3A,B7,97,B2,32,B7,= 1496 ‘
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2240 DATA 97,C9,00,00,00,00,00, 00,00, 00,
00, 00,00,00,00, 00 = 352

2250 °

2260 MEMORY &BFFF

2270 zeile = 1020 schritt = 10
2280 adr = 89000 last = &97AF
2290 FOR i=1 TO 16

2300 READ bytes$

2310 POKE adr, VAL(“&"+byte$)
2320 sum = sum + PEEK(adr)
2330 adr = adr + 1

2340 NEXT

2350 READ checksum$
$(checksunm$,3)) ‘
2360 IF sum = checksum THEN PRINT
e:" zeile "korrekt."

2370 IF sun <> checksum THEN PRINT
e:" zeile "falsch !"

2380 IF adr < last THEN sum = 0 :
= 2eile + schritt GOTO 2290
2390 SAVE"STARFIGH.cod",b, 89000, 8780, 80
2409 END

STARFIGH.LD2

1000 * STARFIGH.LD2

1010 °

1020 DATA 6F,89,BF, 89, 0F,8A, AF,8A,5F, 84,
90,C1,80,C2,70,C3,= 2241

1030 DATA 60,C4,50,C5, 1A,8D, 4C, 8D, F8,8C,
51,8C,8A,8C,F0,Fo,= 2320

1049 DATA A0,50,AQ,50,A0,50,A0,50, A0, FO
A®,F0,F0,F0,F0,00,= 2480

1050 DATA 50 00,50, 00 50, 00,50, 00,F0, FO
Fe,F0,F0,F0,F0,F0,= 2240

1060 DATA A0,50,00,50,F0,F0,F0,00, FO %0,
Fo0,50,F0,F0,F0,Fo,= 2560

1070 DATA 00,50, 00,50,50,F0, 00,50, 00 50,
©0,50,F0,F0,F0,00,= 1440

1080 DATA FO.SO,FO.SO.FO.SO,FO.F0.00,SO.
00,50,00,50,F0,F0,= 2160

1090 DATA AQ,50,A0,00,F0,F0,00,F0,00,F0,
A0,F0,F0,F0,F0,F0,= 2720

1100 DATA A0,50, AO 00,F0,F0,A0,50; 40,50,
A0,F0®,F0,F0,F0,F0,= 2720

1110 DATA A@,50,00,50,00,A0,50,A0,50, A0,
50,A0.50,A0,F0,F0.= 1920

1120 DATA A0,50,A0,50,F0,F0,AQ,50,A0,50,
A®,F0,F0,F0,F0,F0,= 2800

1130 DATA A0,50,A0,50,F0,F0,00,50,00,50,
A0,F0,F0,F0,00,00,= 2000

1140 DATA 00,51,A2,00,00, 00,00, 00,00, F3,
F3, 00, 00,00,00,33,= 780

1150 DATA 00,B7,7B, 00, 33,00, 00, 33, 00, 7F,
BF, 00, 33,00,00,33,= 828

1160 DATA 15,FF,FF, 24, 33, 00,00, 33, 37, FF,
FF, 3B, 33, 00,00,33,= 1401

1170 DATA B7,FF,FF,7B,33,00,00,73,3F,7F,
BF,3F,B3,00,00,73,= 1720

1180 DATA 00, 3F,3F, 00, B3, 00,00,73,00, 15,
24, 00,B3,00,00,00,= 662

1190 DATA 00,00, 00,00, 00,00, 00,00, 00,00,
00,00,00,00,00,00,= @

1200 DATA 00,00, 00,30, 00, 00,00,00, 10, 30,
10,3C,20,00,00,00,= 220

1210 DATA 30, B0, 34,30, 38, 00, 00, 00,30, 30,
30,30,20,00,00, 10,= 620

1220 DATA 30,30, 30,30,30,00,00, 10,30, 30,
70.30.30.00.00.10.: 576

checksum = VAL(MID
"Zeil
"Zeil

zeile

1230 DATA 3@,30,30;B0,20,00,00,34, 30, 30,
Bo, 20,00,00,00,30,= 756

1240 DATA 38,70,30,30,20,00,00, 10,70, B0
B0, 30,00,00,00,00,= 824

1250 DATA 00, 00,00, 0F,02,00,00,00, 00, 00,
05, oF, 0B, 00, 00,05, = 53

1280 DATA 2B, 00,87, OE %B, 00,00, OF, OF , 43,
00, 0F, 02, 00, 00,0F,= 301

1270 DATA ©F,02,00,82,00,00,00,05, 0B, 00,
00.82.00,00,00.00.= 293

1280 DATA 00, 82,05, 0B, 00, 00,00,00,00,41,
OF, OF, 02,00,00,00,= 243

1290 DATA 00,00,0F, OF 02,00,00,00,00,00,
05, 0B, 00, 00,00,00,= 48

1300 DATA 05,00,00,0A,00,00,00,00, OF, 00
00,0F,00,00.00,05.= 50

1310 DATA 87,00,00,4B,0A,00,00,4B, OF, 00,
00,0F,B87,00,00,4B,= 535

1320 DATA OF, 05,0A,0F,87,00,00,0B, 82, 4F,
8F,41,07,00,00,05,= 620

1330 DATA 07,8F,4F, 0B, 04,00,00,00,0B, OF,
0F,07,00,00,00,00,= 298

1340 DATA 05, 0F,0F, 04, 00,00, 00,00, 00, 05,
0A,00,00,00,00,00,= 60 .

1350 DATA OF.00.00.0F.00.00,00,05.87.00.
00,4B, 0A,00,00,4B,= 330

1360 DATA 0F, 00,00, 0F, 87,00, 00, 4B, OF, 04,
05, 0F, 87,00, 00,4F,= 499

1370 DATA OF,(3,C3,0F,8F,00,00,4F,0F,C3,
C3,0F,B8F,00,00,4F,= 1284

138¢ DATA OF,0A,05,0F,8F, 00,00, 4F, OF, 00,
00.0F,8F.00.00,05.= 445

1390 DATA 8F, 00,00, 4F,04,00,00,00,0F, 00,
00, 0F,00,00,00,00,= 262

1400 DATA 00,0F,0F, 00, 00,00, 00,00, 05,87,
OF,0A,00,00,00,00,= 195

1416 DATA 4B, OF, OF, OF, 00,00, 00,05, 87, OF,
OF,0F,0A,00,00,41,= 380

»

1420 DATA ©@F,0OF,0QF,QF,04,00,00,41,0F, OF,

OF, OF, 0A, 00, 00, 05,= 210

1430 DATA 87,0F,OF, oF, 04,00, 00,00, OB, OF

oF , 0F, 00, 00,00,00,= 246

1440 DATA 05,07,0F,0A,00,00,00, 00,00, 0B,
07,00, 00,00,00,02,= 57

1450 DATA 00,05,04,00,01,00,00,03, 00, OF,’
oF,00,03,00,00,03,= 55 -

1460 DATA 00, OF,0F,00,03,00,00,03,41, OF,
oF,82,03,00,00,01,= 265

1470 DATA 43,0F,OF,83,02,00,00,01, 43, OF,
OF,83,02,00,00,00,= 461

1480 DATA 43,0F,oF,83, 00, 00.00.00.07.87.
4B, 08,00, 00, 00,00, = 456

1490 DATA 00, 4F, 8F, 00,00, 00,00, 00, 00, 05,
04,00,00,00,00,64,= 337

1500 DATA 00, 1E,64, 19, 00,09, 08, 96, 00, 1E,

64, 19,00,09,02,64,= 588

1510 DATA 00,28,54, 14,00, 09,80, 64, 00, 1%,
55,28, 00,09,84,32,= 733

1520 DATA 00,32,55, 14,00, 09, 9B, 00, 02, 1E,
54, 14,00,09,99,64,= 717

1530 DATA 00, 28,63, 1E,00, 11,93,00,02, 1E,
53, 05,00,09,80,64,= 690

1540 DATA 00, 1E,63, 16, 1E, 09,84, 32, 00, 32,
43,28, 00,09,00,50,= 618

1550 DATA 00,32,63, 1E, 14, 09,92, 00,03, 14,
53, 14,00, 11,83,C8,= 828

1560 DATA 00,32,54, 1E,00,09,01,32,00, 1E,,
43, 14, 14,09,94,28,= 558

103
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1570 DATA 00,28,32,23,00,07, 13, 1E, 00, 14,

33,03, 1E, 09,02,00,= 296

1580 DATA 01, 1E,33,28,0A,0F,0A,32,00, 1E,

33,28,0A,0F,04,32,= 407

1596 DATA 00,28,33, 1E, 14,05,990, 14,00, 1E,

34,28,00,09,82,32,= 621

1600 DATA 0@, 28,33, 0A,00,09,8B,64, 00,28,

33,22,00,09,91,28,= 668

1610 DATA 090, 1E,32,28,00,09, 14, 1E, 00,28,

32,20,00,09, 1B,46,= 407

1620 DATA 00,28,32,02,00,09,9A,DC,00,0A,

25, 14,00,11,11,28,= 616

1630 DATA 00.14.25.1E.00.09;08.32.00,lE,

45, 28, 12,05, 03, 1E,= 349

1640 DATA 00, 1E, 45,03, 1E, @5, 99, 46, 00, 1E,

44, 14,19,09,0B, 1E,= 553

1650 DATA 00, 1E, 42,03, 1E, 05, 0C, 3C, 00, 32,

32,23,04A,95, 10, 1E,= 402

1660 DATA 00, 1E,32, 1E, 19, 11,92, 1E, 00,28,

32, 14, 19,09, 13,64,= 591

1670 DATA 00, 1E, 32,05, 19,09,91,32,00, 1E,

43,02,30,0D, 12,C8,= 692
1680 DATA 00, 1E,44,0C,00,11,94,64,00, 32
44,20,00,09,93,64,= 781

1690 DATA 00.1E.44.01,00,11.10.32.00.1E.

33, 15,00, 19,40,81,= 502

1760 DATA 01,01,64,00,00,0C,00,00,82,02,

©2,2C,01,00,02,00,= 295

1710 DATA O0.0S.AF.SF.IF.1F.1F;2F.FF.1F.

3F,3F,3F,3F,3F,3A,= 1074

1720 DATA FF.SS.SA,SA.SA,SA,SA,35,BO.3A.

30,3A,30,30,35,30,= 1188
1730 DATA 30,30, 30, 30, 32,30, 30,32,B0, 32,
31, 30,32,32,31, 32 = 910
1749 DATA 32,33,B1,33,32,33,33,33, 33, 33,
05, OF, 2F, 1F, IF, 1F,= 794

1750 DATA 7A,33.13.13.03.23,03,13.03.03,

11,01,03,03,22,03,= 338
1760 DATA @3,23,03,23, 13,13, 13,72, SF 1F,
iF,QF,2F,0F,2A,0F,= 506

1770 DATA 05, 2A,0F,0F,2F,05,0A, 2F, 1F, IF,

1F;7A.33,13.13,03.= 493

1780 DATA 22,03,01,22,902,03,23, 13, 13, 13,

72, 3F, 1F, 1F,0F, 15,= 444
1790 DATA OF, 15,05, 04,2F, 2F, 3F B1,23,23,
23, 13,02, 13,13, 13,= 568

1800 DATA 32.3F.1F.1F.05.0A.2F,2F.3F,31.

23,22,13,13,13,32,= 572

1810 DATA 3F, 1F, 1F, 1F,31, 13, 13, 30,55, 3F,
BF,3F,7F,3F,3F,3F,= 1009

1820 DATA BF,3F,3F,3F;Be,30,30, 10,30, 20,
30,10, 10,10, 10, 10,= 876

1830 DATA 10,10,20,30,10,30,20,30,30,30,
51, 33,83,33,73,33,= 880

1840 DATA 33,33,33,33,77,7F,3F, BF, 3F, 3F,
BF,3F,3F,7F,3F,3F,= 1400

1850 DATA BF, 3F,3F, 3F, 3F, 3F, 3F, 7B, 33, B3,
33, 33, 83,33,33,33,= 1356 ’

1860 DATA 33, 33,33,33,33,33,33, 38 33,33,
33,33,59,75,30,3A,= 915

1870 DATA 3A,3A,3F,7F,3F,6F,2F, 2F, AF, 1F,
oF, 14,30,32,31,71,= 1081

1889 DATA 31,31,73,33,33,53, 13, 13,83, 23,
03, 30,75, 30, 3A SA = 934

1890 DATA 3A,3F,7F,3F,6F,2F, 2F, AF 1F,@F,
1A,390,32,31,71,31,= 1072

1900 DATA 31,33,B3,33,53,13,93, 03, 23,03,
30,35,39,53, 13, 13,= 890

1S1@ DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
00,00,00,00,00,00,= 0

1920 °

193@ MEMORY &87FF

1940 zeile = 1020 schritt = 10

1950 adr = 38800 last = 88DSF

1960 FOR i=1 TO 16

1970 READ bytes$

1980 POKE adr,VAL("&"+byte$)

1990 sum = sum + PEEK(adr)

2000 adr = adr + 1

2010 NEXT

2020 READ checksum$ checksum = VAL(MID
$(checksum$,3))

2030 IF sum = checksum THEN PRINT "Zeil
e:" zeile "korrekt."

2040 1F sum <> checksum THEN PRINT "Zeil'
e:" zeile "falsch !'"

2059 IF adr < last THEN sum = © zeile

= 2zeile + schritt : GOTO 1960
2060 SAVE"STARFIGH.dat",b, 88800, 85A0, 8.0
2079 END
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Neue Fragen — neue Antworten

Wenn man mit seinem Computer arbeitet, tauchen immer mal
wieder Fragen auf. Wir werden versuchen, alle zu beantworten.

Frage: Ich besitze einen Schneider CPC 464.und habe
ein 30 K-Basic-Programm geschrieben. lch méchte mir die
vortex-Speichererweiterung und den Basic-Compiler von
Digital Research zulegen. Ich hatte dazu drei Fragen:

1. Ist der Basic-Compiler in der Lage, mein Quellpro-
gramm in MC-Code am Stick () zu libersetzen? Das
Quellprogramm |&Bt sich leider nicht in kleinere Module
zerlegen.

2. Falls ja, nimmt dann der MC-Code mehr oder weniger
Speicherplatz als das Quellprogramm in Ahspruch?

3. Wenn ich eine vortex-Erweiterung in meinen CPC 464
einbaue, habe ich nachher auch unter CP/M 2.2 bei Tur-
bo-Pascal mehr Speicherplatz zur Verfligung?

Antwort:

1. Normalerweise liest sich ein Compiler das Quellpro-
gramm von Diskette Stiick fiir Stiick ein, so daB der
Compiler Ihr Programm auf einmal compilieren miBte.

2. Diese Frage kann man nur UiberschlagsmiBig beant-
worten. Es kommt hier ganz auf den Compiler an. Wur-
de mehr Wert auf kompakte (kurze) MC-Programme ge-
legt oder auf etwas langere, die dann aber schneller ab-

" gearbeitet werden? Im allgemeinen kann man folgen-
des sagen. Bei kurzen Programmen ist der Objectcode
(das MC-Programm) immer l&nger, da sehr viele Routi-
nen mit abgespeichert werden miissen. Je langer der
Sourcecode (das Basic-Programm) jedoch wird, desto
weniger fallen diese ins Gewicht. Bei 30K diirfte das
compilierte Programm deutlich kiirzer sein.

3. Richtig. Sie haben unter Turbo-Pascal und CP/M 2.2
mehr Speicherplatz zur Verfigung.

Frage: Uber lhren Software-Service erhielt ich das aus-
gezeichnete Programm "Datenverwaltung”. Im Laufe der
Zeit habe ich die Teile "Eingabe” und "Ausgabe” wesent-
lich erweitert und speziell auch fiir meinen persénlichen
Gebrauch ergénzt, z.B. als Musik-Archiv, Literaturkartei
usw. Besonders die von mir entwickelte Dateneingabe-
Routine ist meines Wissens neu. Angeregt durch Freunde
mdchte ich gerne meine Fassung einer gréBeren Anzahl
Schneider-Benutzern zugénglich machen. Da jedoch we-
sentliche Teile und Routinen von Ihnen stammen, frage ich
Sie, wie Sie dazu stehen. Fir lhre Stellungnahme wére ich
dankbar. 1

Antwort: Wenn Sie Routinen aus dem Programm "Da-
tenverwaltung” in Ihrem Programm benlitzt haben, so dir-
fen Sie dieses nicht kommerziell vermarkten. Im Klartext:
Sie dlrfen das Programm nicht verkaufen, strenggenom-
men auch nicht ein einziges Mal. Aber vielleicht eignet sich
Ihr Programm ja zum Abdruck in unserer Zeitschrift. Schik-
ken Sie es uns doch einmal zum Test zu.

Frage: Ist es unter CP/M Plus mdglich, die Farbe des
Randes unabhangig von der des Bildschirms zu verandern
(analog dem Border-Befehl und Basic?)

‘ Antwort: Sie missen an den Bildschirm zuerst den Cha-
racter #1d oder 29 senden, dann die beiden Farben (z.B.
Character 11 fir Farbe 11). j

Frage: Gibt es fiir den CPC 6128 irgendein halbwegs
professionelles Grafikprogramm, das im Modus 2 arbei-
tet? Bisher habe ich mir mit einer umgebastelten Version
des Programms von Andreas Zallmann behelfen miissen,
das insgesamt zwar recht schnell ist, aber doch zu wenige
Maoglichkeiten bietet.

Antwort: Ich empfehle Ihnen das Programm "Graphik
Master” von vortex. Mit diesem recht guten und komforta-

blen Grafikprogramm kann man in allen 3 Bildschirmmodi
arbeiten.

Frage: Ist es mdglich, mit dem Programm "Diskaktivie-
rer” Programme von Cassette auf Diskette zu (iberspielen?
Alle?

Antwort: tch kenne das Programm ‘”Diskaktivierer”
nicht, aber kein Kopierprogramm diirfte es schaffen, auch
nur annéhernd alle Programme von Cassette auf Diskette
zu transferieren. In letzter Zeit werden besonders viele
Spiele mit speziellen Loadern (headerlos u.4.) versehen,
die ein solches Kopierprogramm ohnehin nicht tiberwin-
den kann. Aber die &lteren Spiele fiir den Schneider diirfte
das Programm wohl ohne Probleme schaffen:

Frage: Ich habe die Diskettenversion des Programms
"Spitfire 40" gekauft. Nun méchte ich eine Backupkopie
des Programms auf Cassette machen, aber mit dem extra
gekauften Kopierprogramm "Back Up 3" geht dies nicht.
Wie kann ich das Programm (iberspielen?

Antwort: Bei "Spitfire 40” handelt es sich um eine ge-
schiitzte Diskettenversion. Sie ist in einem speziellen For-
mat gespeichert, so da3 Sie mit den mitgelieferten Kopier-
programmen keinen Erfolg haben. Um das Programm zu
knacken, miiBten Sie sich das Maschinenprogramm an-
schauen und im geeigneten Moment wieder abspeichern,
Eine allgemeingiltige Lésung kann ich aber nicht angeben.
Das Programm "Spitfire 40" habe ich leider nicht, so daB
ich Ihnen auch keine genaue Anleitung geben kann. Es wé-
re aber auf jeden Fall besser, eine Backupkopie auf Disket-
te als auf Cassette zu ziehen.
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Frage: Wie stelle ich fest, ob auf einer Diskette ein be-
stimmtes Programm vorliegt? Ich mochte dies als Pro-
grammteil in Basic und in Turbo-Pascal einbinden.

Antwort: Dafiir gibt es leider keine spezielle Routine im
Basic-ROM. Sie miiBten sich diese schon zusammenba-
steln. Empfohlene Lektlire: Data Becker, Floppybuch. Au-
Berdem wird im Schneider-CPC-Magazin ab Ausgabe 10/
86 eine Serie abgedruckt, in deren erstem Teil RSX-Befehle
zum Laden von Blocken von Diskette etc. eingerichtet wur-
den. Vielleicht kdnnen Sie das verwenden.

Fiir CP/M verweise ich Sie auf den CP/M-Kurs (z.B. im
Schneider-CPC-Magazin 6/86) und die Turbo-Pascal-An-
leitung. Kommen Sie damit nicht zurecht, so wenden Sie

.sich bitte direkt an unseren Pascal-Experten H. J. Janke.

Frage: Gibt es eine Mdglichkeit, den Zehnerblock unter
*WordStar” wiederzubekommen?

Antwort: Ja. Sie kopieren das CP/M-Programm SE-
TUP.COM von der System- auf die "WordStar”-Diskette,
setzen den Rechner zurtick, booten von der "WordStar”-
Diskette CP/M und rufen SETUP auf. Dann kdnnen Sie un-
ter KEYBOARD TRANSLATIONS die Tasten wieder zu-
rickdefinieren.

Frage: Wie kann ich in "WordStar” ein Worterbuch anle-
gen, das ich zum Uberpriifen von Texten benutzen kann?

Antwort: Dazu bendétigen Sie das "Spellstar”-Programm
(Datei WS1.COM), das meines Wissens auf dem CPC nicht
existiert.

Frage: Kann ich mit "WordStar” auch wissenschaftliche
Zeichensatze benutzen?

Antwort: Sie kdnnen mit Control-Charakteren Zeichen
hoch- und tiefstellen (nur auf dem Drucker). Einen wissen-
schaftlichen Zeichensatz kann man mit "WordStar” nicht
definieren.

Frage: Kann ich bei langerem Arbeiten mit dem Compu-
ter den Bildschirm abstellen?

Antwort: Nein, denn beim Ausschalten des Monitors

wird die Stromversorgung des Rechners ebenfalls unter-
brochen.

Frage: Wie kann ich unter "WordStar” eine automati-
sche Seitennumerierung erreichen?

Antwort: Mit dem Befehl .pn wird die Seitennumerie-
rung eingeschaltet.

Frage: Ich habe "The Player's Dream” fehlerfrei abge-
tippt. Dennoch funktioniert das Programm nicht. Ich habe
es Uberpriift: "The Player’'s Dream” ist vom Programm
nicht Gberschrieben worden.

Antwort: "The Player's Dream” ist einwandfrei abge-
druckt worden. Es funktioniert allerdings nur bei Spielen,
die seinen Speicherbereich nicht Uberschreiben. Aber dies
ist ja bei Innen offensichtlich nicht der Fall.
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Entweder haben Sie vergessen, MEMORY zu setzen,
oder nicht lange genug die eckige Klammer gedriickt. Es
dauert némlich sehr lange, bis eine Verlangsamung deut-
lich wird, da "The Player’s Dream” sehr feinfiihlig ist.

Frage: Gibt es POKEs, mit denen man Bilder (die ja nor-
malerweise acht Blcke lang sind) in einem Block abspei-
chern kann? :

Antwort: Es gibt hierfiir keine POKEs, aber zwei ROM-
Routinen. Mit CAS WRITE wird geschrieben, mit CAS READ
gelesen. Genaueres lber die Routinen siehe Assembler-
tips (Teil 10 und 11, Schneider-CPC-Magazin 10 und 11/
86) oder Schneider Firmwarehandbuch. :

Frage: Ich méchte mir das Programm ”Locksmith” kau-
fen. Doch zuvor wiirde ich gerne wissen, ob es méglich ist,
mit "Locksmith” die Programme "Sorcery +” und "Elite” zu
kopieren bzw. auf Diskette zu transferieren. Kennen Sie die
Adressen der Firmen Siren und Beebugsoft (Hersteller von
"Locksmith”), da Direktbezug billiger sein soll?

Antwort: "Locksmith” ist kein Programm, bei dem man
auf K fiir Kopieren driickt, und der Rechner macht den Rest
alleine. Vielmehr handelt es sich um eine Befehlserweite-
rung, die einem das.Kopieren und Knacken erleichtert, kei-
nesfalls jedoch abnimmt. Es kommt also immer noch auf
Sie an, ob Sie "Elite” und "Sorcery +” mit "Locksmith” ko-
pieren kénnen. Die Adressen der Softwarefirmen sind uns
nicht bekannt. Allerdings diirfte der Direktbezug wegen
des erhdhten Portos kaum billiger, dafiir aber um einiges
komplizierter sein. :

Frage: Welche Literatur wiirden Sie mir als Anfinger
empfehlen, um Maschinensprache/Assembler zu erler-
nen? o

Antwort:

1. Programmierung des Z80
Rodnay Zaks
Sybex Verlag
ISBN 3-88745-006-X
ca.50.- DM

2. Programmieren in Maschinensprache mit dem Z80
P. Immerz
Verlag Hofacker
ISBN 3-921682-62-2
39.- DM

3. Schneider CPC 464 — Assemblerkurs
(mit Assembler auf Band)
Tim Herbertson
Sybex Verlag
ISBN 3-88745-412-X
64—~ DM

4. CPC 464 — Programmieren in MC
Carsten Straush
Verlag Markt & Technik
ISBN 3-89090-166-2
46.—- DM

Frage: Kann ich die zweiten 64 KByte meines CPC 6128
als RAM-Disk verwenden und wenn ja, wie?

Antwort: Prinzipiell schon, Sie miiBten sich nur die ent-
sprechende Software zur Verwaltung schreiben oder kau-

fen. Allerdings gibt es bis jetzt noch kein Programm, wel-
ches die zweite 64 K-Bank des 6128 als RAM-Disk verwen-
det, eine echte Marktllcke. Allerdings sind 64 KByte fir ei-
ne RAM-Disk nicht sonderlich viel.

Frage: Wie kann ich das Spiel ”Elite” kopieren? Wenn es
ein Programm gibt, welches headerlose Files kopiert,
konnten Sie mir dann ein Listing zuschicken?

Antwort: Leider kann ich lhnen nicht genau sagen,\wie
sich "Elite” kopieren 14Bt; ich verweise Sie auf die Assem-
blertips (Teil 10 und 11, Schneider-CPC-Magazin 10 und
11/86).

Ein Kopierprogramm, welches problemlos alle headerlo-
sen Files kopiert, gibt es noch nicht. Eventuell hilft Ihnen
das Programm "Locksmith” (Testbericht, Schneider-CPC-
Magazin 7/86) weiter, Da die Rechte des Programms nicht
bei uns liegen, kénnen wir lhnen natiirlichkein Exemplar zu-
senden. Sie miiBten es schon kaufen. !

Frage: Kann ich ein Blatt im Drucker auch entgegenge-
setzt der normalen Richtung bewegen? i

Antwort: Normalerweise nicht, aber schauen Sie einmal
im Druckerhandbuch nach, ob es einen Line Feed in zwei
Richtungen gibt.

Frage: Ich habe den Hamster aus dem Schneider-CPC-
Magazin 8-9/86 abgetippt. Wie bringe ich diesen nun auf
Bildschirm und Drucker?

Antwort: Zu dem Puzzlebild benétigen Sie das "Puzz-
le"-Programm aus dem Schneider-CPC-Magazin 4/86,
wie aus der Uberschrift ersichtlich ist. Damit kénnen Sie
das Puzzle spielen.

Ferner knnen Sie, falls Sie noch keine Hardcopy-Routi-
ne besitzen, unsere (ebenfalls Schneider-CPC-Magazin 4/
86) abtippen. Flgen Sie als erste Zeile ins Basic-Pro-
gramm von "Puzzle” ON BREAK GOSUB 30000 und in Zei-
le 30000 dann einen Aufruf der Hardcopy-Routine ein.

Frage: Wie erstelle ich mir eine Sicherheitskopie von
"Decathlon”und "Wintergames”? '

Antwort: Genaues kann ich lhnen zu beiden Program-
men auch nicht sagen. ich verweise Sie auf die Assembler-
tips 10 und 11 im Schneider-CPC-Magazin 10 und 11/86.
Dort wird allgemein beschrieben, wie Programme kopiert
werden kénnen. i

Frage: Wie kann ich einen Sprung in den READY-Modus
nach einem DELETE-Befehl in einem Basic-Programm ver-
hindern? '

Antwort: Leider haben die Programmierer des Betriebs-
systems es so vorgesehen, daB nach Abarbeitung des DE-
LETE-Befehls in den READY-Modus gesprungen wird.
Beim CPC 664 und 6128 |48t sich dagegen nichts unter-
nehmen, der CPC 464 hat jedoch einen Patch fiir den REA-
DY-Modus. Es ware méglich, daB man eine eigene Routine
implementieren kénnte, die wieder in die Interpreterschlei-
fe springt. Ich werde das untersuchen, und wenn es mog-
lich ist, wird das entsprechende Programm im Schneider-
CPC-Magazin veroffentlicht.

Andreas Zallmann
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Fingerschonend

"Fingerschonend" ist ein besonderer Service fiir unsere Le-

ser. Wer die abgedruckten Listings nicht eintippen will, kann
sie direkt auf Cassette oder Diskette bestellen, die es zu je-
dem Heft gibt. Zudem ist diese "fingerschonende” Einrich-
tung eine preiswerte Angelegenheit: 15.- DM kostet die Cas-
sette und 25.—- DM die Diskette. Wer unser Angebot nutzen
will, kann den untenstehenden Bestellschein fiir seine Anfor-
derung verwenden. Wir liefern umgehend per Vorauskasse
(versandkostenfrei) oder per Nachnahme (+ 5.70 DM Porto +
Versandkosten). Einfacher und preiswerter kann man kaum
eine Programmsanimlung aufbauen. Und wer sich sowieso zu
jedem Heft die Cassette kaufen will, der kann gleich ein Cas-
setten-Abo machen, da ist das Ganze noch etwas billiger!

Software-Bestellschein

Ich bestelle aus dem Schneider-Programmservice
folgende Software:

Anzahl Bestell-Nr. Einzel-Preis

Ich wiinsche
folgende
Bezahlung:

[ Nachnahme
(+5,70 DM
Porto + Ver-
— =t sandkosten)

OVoraus-
kasse

== - (keine Ver-

sandkosten)

Bei Voraus-

kasse bitte

Scheck bei-

legen oder

auf Post-

- scheckkonto
Karlsruhe
43423-756
Uberweisen

Namedes Bestellers

Telfon ~ DatumMUnterschrit

Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben und einsenden:
* Schneider-Magazin, Softwareversand, Postfach 1640, 7518 Bretten

6
Magazin 2/8

) 8
rund, Jump OVG '
Extended Basic 2
7 Grafikgags, DI

IN-Tast.
Doctor, D Safe

Hex-T ast- ’ Pro

2.0, Pingo, Pingo-
editor, Etikett BAS,

List#8".

C_PC-Maqazln 3/86
D:scmon, Discrgx
Dgn‘:lo 1, Demo 2 ,
M1m-Mom‘tor. Sieben

. auf einen Streich,

Ca.lc. Mathe CPC,
Pau_lter, Screener,
Periodensystem,
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gPC-Magazln 6/86
\S50, Sieben auf
einen Streich, Scroll-
bremse (464), Scroll-
brexpse (664/6128)
Notl_zblock, Super-
graﬂk, Copy?? Right!!
2.0, Hello (464 +
IX:'/ortcileaufwerk)
uzzle (mouth), MI-
NIBOS, Listing)s Iz\ffm
Floppykurs. CAT-
Routine, Steinschlag

|

CPC-Magazin 11/86
Blumenspiel, '
Sieben auf einen
Streich (Teil 11),
Schach-Archiv,
Mini-Texter,
Window. Creator,
Neues Puzzlebild
(Madonna),
Funktionstasten fur
den vortex-Monitor,
Catsuch, Forth-
Compiler, Tennis.
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Sicher ist sicher

Ein Kopierschutz verhindert nicht nur die
unberechtigte Weitergabe, sondern auch die Sicherung
fiir den persénlichen Bedarf. Wir zeigen Ihnen,
wie Sie diese bewerkstelligen konnen.

Wer kennt das nicht? Da kauft man sich ein neues Pro-
gramm, spielt recht haufig und irgendwann meldet sich der
Rechner beim Laden des Programmes plotziich mit READ
ERROR. Da das Programm nattrlich geschiitzt war, konnte
man sich keine Sicherheitskopie ziehen, das Programmist
verloren.

Um dem abzuhelfen, verdffentlichen wir im CPC Maga-
zin Anleitungen, um Sicherheitskopien von speziell ge-
schiitzten Programmen zu ziehen. Auch kann man damit
die Programme auf Diskette (iberspielen, was ja flir Disket-
tenlaufwerkbesitzer auBerordentlich wichtig ist, weil ja
kaum Spielprogramme auf Diskette angeboten werden.

Achtung: Es diirfen aber nur Kopien fiir den Eigenge-
brauch gezogen werden. Die Kopien dirfen weder ver-
kauft, ausgeliehen, getauscht noch in irgendeiner anderen
Art und Weise verbreitet werden. Dies wiirde eine Verlet-
zung des Copyrights bedeuten.

”Soul of a Robot”
auf Disk oder Cassette iibertragen

Die Programmierer von Mastertronic haben sich ja einen
ganz besonderen Schutz ausgedacht. Allerdings kénnen
wir thnen die genaue Anleitung bieten, um das Programm
auf Diskette zu (ibertragen oder eine ganz normale unge-
schiitzte Version abzuspeichern.

1. Basic-Programm

Tippen Sie folgendes Basicprogramm ein und speichern
Sie es unter dem Namen ROBOT auf Cassette bzw. Disket-
te ab.

10 INK 0,0: BORDER 0: MODE 1: INK 1, 24: INK 2, 12: INK
3,6: OPENOUT "d”: POKE &b092,0: POKE &b094,0: poke
&b093, &c0: poke &b095, &c0: MEMORY 999: LOAD
"SOUL.SCR"”:; LOAD "SOUL.MC”: CALL 2000

CPC 664/6128-Besitzer andern die Pokes wie folgt um:
&b092 wird zu &b076
&b093 wird zu &b077
&b094 wird zu &b078
&b095 wird zu &b079
Diese Pokes miissen auch in folgenden Programmteilen
geandert werden.

2. Uberspielen des Screens

Legen Sie lhre Originalcassette ein und tibergeben Sie das
erste Basicprogramm mit dem Namen SOUL/ROBOT. An-
schlieBend geben Sie folgendes Programm ein und starten
es:

10: TAPE.IN: OPENOUT "d”: MEMORY 999: LOAD "!I":
CALL 1003, &FFFE, 16383: WHILE INKEY$ = "”: WEND:
SAVE "ISOUL.SCR", B, 49152, 16383

Benutzer ohne Diskettenlaufwerk lassen den :TAPE.IN
Befehl weg, Benutzer des vortex-Diskettenlaufwerkes &n-
dern ihn in :CAS.IN um.

Nach dem Start wird zuerst ein spezielles Loadpro-
gramm von Cassette gelesen, anschlieBend der Screen. Ist
dieser eingelesen, bitte die Cassette einlegen, auf der
schon das erste Programm (ROBOT) abgespeichert |
wurde, dann REC und PLAY (nur Cassettenlaufwerk) sowie
cine Taste driicken. Der Screen wird nun auf Diskette bzw.
Cassette abgespeichert. '

3. Uberspielen des Maschinenprogramms

Legen Sie |hre Originalcassette wieder ein. Danach tippen
Sie folgendes Programm ab und starten es mit RUN.

10 CALL 1003, 41500, 40000: WHILE INKEY$ = "": WEND:
SAVE "ISOUL.MC”, B, 1500, 40000

- Nach dem Ladevorgang legen Sie wieder lhre Cassette
mit der Sicherheitskopie ein und driicken REC und PLAY
(nicht fur Diskettenlaufwerk). AnschlieBend driicken Sie
eine Taste und das Maschinenprogramm wird abgespei-
chert. Sie kénnen es jetzt mit RUN "ROBOT” laden.

Andreas Zallmann

Leserforum

Wer sich intensiv mit seinem Computer beschéf-
tigt, kennt bestimmt die Situation: Ein Problem ist
aufgetaucht, das Handbuch gibt keine Auskunft und
der Freak aus dem Freundeskreis hat einen Com-
modore. Kurz gesagt, es fehit ein Retter in der Not.

Hier soll das Leserforum des CPC-Magazins Ab-
hilfe schaffen. Unsere Schneider-Spezialisten ste-
hen fiir Sie bereit, um alle auftauchenden Fragen
schnell und prézise zu beantworten. Ob es um
Schwierigkeiten bei der Programmierung oder um
Hardwareprobleme geht, niemand braucht mehr zu
verzweifeln, denn es gibt immer jemanden, der wei-
terhelfen kann. Anfragen, die nicht in unserer Re-
daktion direkt beantwortet werden kénnen oder de-
ren Inhalt fir viele CPC-User von Interesse ist, wer-
den veréffentlicht.

Wer also Fragen gleich welcher Art hat, kann diese
ab sofort aufschreiben und zusammen mit einem
frankierten und adressierten Riickumschlag an uns
einsenden.

Unsere Anschrift Schneider-Magazin

Postfach 1640
7518 Bretten
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SEhe Taus-chpartner aus ganz Europa,
nur Disketten. Dirk Lehmkuhl, Henkestr.
55, 8520 Erlangen

Tausche CPC-464/664-Spiele C/D. Ich
suche Critical Mass, 1942, Paperboy,
Fist 1, Mooncresta, Super Cycle.
Schickt Liste / Spiele an Michael Schiitt,
Fasanenweg 1, 4459 Uelsen

6128-Besitzer sucht Software. Disk und
Cass. Listen an Frank Missfeld, Meisen-
weg 12, 2401 Gross-Gronau,
®04509/1552

Suche WordStar 3.0 auf 3.5-Zoll-Disk @
Tausch geg: Orig. dBase Il moglich. Su-
che 5% -Zoll-vortex-Laufwerk gebr. so-
wie Cassettenrec. gebr. fiir CPC 6128.
Roland Hoffner, St. Leoner Str. 7, 7521
Kronau, 8 07253/1325. Interesse an
Club

Verkaufe folgende Biicher fiir CPC. Data
Becker: CPC 464 Intern 25.— DM, Tips +
Tricks 15 DM, Grafik + Sound 15 DM. Al-
les inkl. Porto. Markus Buhler, Im Erb 29,
7600 Offenburg 16

® CPC-464 @
Suche Spiele auf dem 464. Meldet Euch
bei: Marc Epp, Wildunger Str. 85, 7000
Stuttgart 50. Auch Tausch méglich!!

@ Top-Spiele ® Top-Spiele ® fir CPC @
Tausche Superspiele fir alle CPCs auf
Disk. Stefan Gybas, & 07321/21797
(bei Lindel). Nur werktags!!

®@® Verkaufe Original-Programme @@
Datei-Star (D) 60.— DM / Disk-Sort (D)
20.- DM / Statistik-Star (D) 50.— DM /
Taifun-Compiler (C) 50.— DM, komplett
150.— DM. 8 09131/29367, Klaus El-
linger, Kuttlerstr. 13, 8520 Erlangen

Tausche Software fiir CPC auf C/D, Li-
sten an: Michael Mittag, Mooswie-
senstr. 37, 8499 Traitsching. Jeder Brief
wird beantwortet!

CPC 464 mit griinem Monitor zu verkau-
fen 550.— DM,  mit Spielen 650.— DM.
= 089/964003

Suche gebrauchten, preisgiinstigen
Schneider CPC 464 mit Farbmonitor.
Frank Hettler, ® 07 11/3451571

Verk. CPC 464, Farbe mit 3"-Schneider-
Floppy und vortex-X-Laufwerk (5%" +
704 K). Das alles mit viel Zubshér; 34 3"-
Disk, 40 5%"-Disk, Bucher (6), viele
Spiele + Anw. (Originale), 2 Joysticks,
sehr viele Zeitschriften (Schneider), etc!
NEU: Uber 3200.— DM, mein Preis: 1900
DM. Mehr Infos & 022224 /7 49 46

CPC 464 + Drucker + Floppy: 1250

DM, 484-Programme (u.a. Devpac) +,

Biicher + Zubehor: 720 DM. Oliver W.
Huber, Allmandring 10/B05, 7000
Stuttgart 80, 2 07 11/6836 13

Original Turbo-Pascal + Grafik mit
Handbuch (Schneider CPC 464 / 664)
fir 160 DM zu verkaufen. B 02204/
66208

GP-500 CPC Matrixdrucker, voll grafik-
fahig, erst ein halbes Jahr alt! Inkl. Kabel
nur 300 DM. & 0221/731587

Tausche / suche Spiele / Anw. aller Art
fiir CPC 6128. C/D. Ich habe gute Spie-
le! Angebote an: Andreas Hinrichs,
Westerrade 17, 2257 Bredstedt

©98 CPC6128 000
Suche Tauschpartner fiir 3”- und 5% "-
Disketten. Habe Programme aller Art.
Nur Originale ® 05259/5 49 (nach 18
Uhr)

Verk. oder tausche Software (C). Habe
viele Spiele zum Tauschen! Suche neu-
wertige DD1 fur 350.— DM. Andreas Bo-
de, ®05261/71745

Verkaufe QAX, erstellt Sicherungsko-
pien, von Ocean und Imagine, Original
30.-DM. & 07427/2519

Elite-Sicherungskopien von Cass. auf
Disk: Cassette + Diskette + 10 DM an U.
Claus, Enzianstr. 10, 7464 Schémberg,
®07427/2519

Verkaufe: TexPack 100.— DM, Snooker,
They sold a Million, Schneider Super
Games |l je 20.— DM (alles 3"), Robin of
Sherwood, A View to a Kill, Super Pipeli-
ne |l (alles Cass.) je 10.— DM; oder
Tausch gegen gleichwertige Original-
programme. & 02 34/7058 82

9080 Verkaufe Original-Software #@®
Beach Head, Decathlon, Sorcery, Ex-
ploding Fist, Juggernaut usw., liber 30
Spiele von 5-15 DM!!! Liste gegen 1 DM
in Briefmarken anfordern bei Andreas
Piller, Clara-Hatzler-StraBe 5, 8900
Augsburg

Er wird mir langsam zu klein, mein CPC
464 mit SP 512 KByte, DDI-1, vortex F1-
X, 5.25 Zoll, dBase I, viel Literatur, CPC-
Magazine, Spiele u.a. VB 1800.— DM,
®08703/1666 ab 18 Uhr

@0 ® Mastercopy 000
fiir CPC 464/664/6128 mit AMSDOS.
Kopiert Sektoren der GroBe 0-5, bis zu
43 Tracks, 32 Sektoren/Track, falsche
IDs, Sektoren mit gel. DAM, Single- und
Double Density. ® 030/7723358,
50.- DM NN oder V-Scheck

33 x Michael, 42 x Thomas, 24 x Peter
usw. 904 Schneider-User sind in die
"Suche-Kontakt-Liste” aufgenommen.
20 Adressen nach der PLZ oder nach
weiteren Suchbegriffen gelistet schicke
ich Euch fiir 10.— DM. Wenn Ihr in die Li-
ste wollt — Postkarte! Ritter, Domagk-
weg 7, 3000 Hannover 61

Verk. vortex-Para (neu) 48.— DM, W. Eg-
gerichs: dBase ll, Bd. 2, 30.— DM. Suche
Progr. zur Erstellung von TT-Tabellen u.
Spielerwertung. & 05532/54 30

Wahnsinn: Die Siimpfe des Lebens; 169
KByte Abenteuer fiir nur 20 DM auf Disk.
oder f. 10 DM geg. eig. Disk. + R.-Porto.
M. Schéngarth, 4010 Hilden, Tucherweg
82,®02103/65289

Datamat 60.—- DM, Datenrem 35.—- DM,
zus. 90.- DM fiir 664 und 6128, l§uft
auch auf 464! & 0721/551434

Suche fiir Schneider CPC 464 Softwarer
Spiele-, Anwender- und Lernprogram-
me. Info bitte an W. Atassi, Welfenstr.
16, 8938 Buchioe

Biete kostenloses Trigonometrie-Lern-
programm (ca. 270 K!). Nur fir Disket-
ten. ® 02325/3 1380 (ab 18 Uhr)

Suche Hardcopy CPC 464 m. Floppy —
auch zum Abtippen, aber dt. Zdichen-
satz muB mdglich sein. Sog. Profis bis-
her gescheitert (Epson-kompat.). &
07391/6866, Dorner, Hopfengarten
22, 7931 Griesingen

Suche gebr. 6128 mit Griinmonitor, oh-
ne Zubehér. Nur schriftliche Angebote!
Verkaufe glinstig div. Zubehdr fiir 464/
664/6128. Liste anfordern! Fickinger,
Finkenweg 21, 8901 Diedorf

Drucker NLQ 401 mit Druckerkabel, An-
leitung und Ersatzfarbband zu verkau-
fen, 350 DM. & 02293/2178

11! Originalprogramme 11!
Fibuking 99.—, Tasword 6128 59.- DM,
po;rNN ® ®08822/6030 ab 18 Uhr

Verkaufe fiir alle CPCs: Oddjob 50.—,
Kopierprogramm Locksmith 50.~ (Disk),
AnschluBkabel fiir Computer an Stereo-
anlage 20.—, tausche viele Spiele.
Thomas Danner, Neudekerstr. 31, 8906
Gersthofen, ® 0821/494222 ab 14
Uhr .

Suche Bausoftware aller Art fir CPC
6128 (auch CP/M). Hans-Peter Heuser,
Eichenweg 3, 6304 Lollar, & 06406/
72202n.17 Uhr

i ®®0 Etiketten 909®
Etiketten mit Ihrer Adresse oder beliebi-

' gem Text (Computerausdruck). Ver-

schiedene Formate stehen zur Auswahl!
Info gegen Riickporto bei: Joerg Mer-
genmeier, Gerkerather Weg 26, 4050
Ménchengladbach 5

Verkaufe: Multiplan 3 Zoll 120.—; Star
Writer 3.0 5V4 Zoll 120.—; Kurse fir Basic
+ Assembler je 40.—; Blicher Data Bek-
ker + Sybex je 15.—; Spiele: Elite, Spin-
dizzy, Gyroscope, Frankie goes, u.a. je
5.- bis 20.~. Schneider Magazin 12/85-
10/86 40.—. Nur Originale von Privat.
S 030/3227474

Verk. o. tausche orig. Prog. auf Cas. z.B.
Batman, Hypersports, Raid!!l. Gremlins,
Bomb Jack, Willow Pattern, Don't Pa-
nic, M. from Andromeda, 3 D Stunt R.,
Space Invasion, Dynamite Dan. Sascha
Frevel, Raiffeisenstr. 12, 6660 Zwei-
briicken 13 \

Wegen Systemaufgabe Originalpro-
gramme zu 50% des Ladenpreises:
z.B. Maxam, Supercopy, Discovery.
Info gegen Freiumschlag bei W. Kolb,
Hillerstr. 3, 8500 Niimberg oder &
0911/313890

®®® CPC Tauschpartner 00@®
tausche Software jeder Art. Schickt Eure
Listen an: Bohdan Zdziech, Bireggstr.
22, 6003 Luzern, Schweiz. Beantworte
jeden Brief!!! Nur Disk!!!

Disk-Wizard ‘(siehe Test 12/86) zum
Preis von 99 DM zu verk. AuBerdem
gunstig Originalprg. und M&T-Biicher
zu verkaufen, B 0201/7457 52

Der JOYCE als
»$pielcomputer«?

SUNSHINE-Software, o<

A.d. Schilde 14, ' '
5270 Gummersbach, €4

Telefon 02261/7 5752

@00 CPC 464 000
Suche Tauschpartner in ganz Deutsch-
land (nur Cass.). Listen an Stefan Borst-
nar, Méwenweg 11, 4130 Moers 1

@@ Verkaufe meine Original-Spiele ®@®
Habe Spiele auf Disk und Cassette.
Stefan Gybas, ® 07321/21797 (Bei
Lindel), nur werktags bis 18 Uhr!!

Eigenentwicklungen

@0@ mak-Lernsoftware CPC 00@®
Fir Schule, Studium und Praxis! Lern-
software: Chemie / Physik / Ing. / Ma-
thematik usw. / Info gegen 2.— DM Bfmk.
@ U. Hox, Ackerstr. 65, 4190 Kieve 1 ®

©®0 SCHNEIDERSOFT 000
Viete preiswerte Spiele, Mathe, An-
wendungen (z.B. Minivisicalc) von 2.—
bis 28.- DM.Katalog geg. 1.— DM von
SCHNEIDERSOFT Andreas Wagner,
Gartenstr. 4, 8201 Neubeuemn

CPC 464/664/6128 Superprogramme
schon ab 3.— DM!! Das gibt’s nur bei N.
Schlarmann, Heinrichstr. 18, 2843 Dink-
lage. Liste gegen 50 Pf. Riickporto!

@0® Schaltbild-CAD 1 000
Schaltbild-Erstellung mit dem CPC, aile
géngigen Bauteile in der Bauteilebiblio-
thek mit Hardcopy fur Epson C/D 45.—/
55.— DM.

@90 BANK 111 200
Als Bankkontenfihrung, Haushalts-
Kassenbuch oder kl. Gewinnrechnung,
max, 400 Buchungen je Abrechnung, C/
D 30.-/40.— DM. Praise bei Vork. oder
zuzgl. NNgeb. Software D. Thiesen, Rat-
hausstr. 70, 5410 H&hr-Grenzhausen

Software fiir Schneider-PC, 1BM und
Kompatible. Z.B. Universelle Dateiverw.
- Mehrplatzsoftware. (Alle Programme
laufen unter Prolog). Indiv. Progr.-Er-
stellung. Info von Jirgen Ruhr,
Montzstr. 28, 4048 Grevenbroich

Textverarbeitung und Dateiverwaitung
auf einer Cassette flir nur 20.— DM. Gra-
tisinfo gegen Rickumschlag. Klaus
Ziehr, llextwiete 1, 2000 Hamburg 74

RTTY+CW (Funkfernschreiben + Mor-
sen) mit allen CPCs. Senden u. Empfan-
gen, Soft- u. Hardware als Bausatz oder
Fertigvers. Weitere Infos u. Preise bei
Stefan Peim, DL7AGQ, Friedrichsruher
Str. 32, 1000 Berlin 33, ® 030/
8242943, ab ca. 2/8/ ® 030/
8253943

Zugreifen: Super-
Grafikspiele fiir Jovc_g!

SUNSHINE-Software, -

Ad.Schilde 14, (" O\
5270 Gummersbach, £Zva,
Telefon 02261/7 57 52

® Endlich auf fir Schneider CPC! @
Super-Joystick mit Dauerfeuer! Micro-
schalter, 3 auswechselb. Griffe, je ein
Feuerknopf im Griff + Geh&use, Um-
schalter fur schnelles Dauerfeuer — Nor-
mal-Rreis 49.95 DM 2zuzigl. Porto. Info:
L. Busch, Schilfweg 22, 5200 Siegburg,
®02241/66942

Software fiir CPC 664: Painter |l. DAS
Grafikprogramm; Mailbox, Das Termi-
nalprogramm ...und vieles mehr. AuBer-
dem jede Menge gebr. Software bei J.
Ruhr, Montzstr. 28, 4048 Grevenbroich,
2 02181/1588 ab 17 Uhr

® LADEN - STARTEN - STAUNEN @
10 Punkte, die Sie ilberzeugen werden:
1. Das Softwarepaket mit optimalem
Nutzwert, das nur begeistern kann! 2.
Junior-Mathe-Pauker, 3. Biorhythmus,
4. Partnerschaftsanalyse, 5. mehrseitige
Broschiire iber die Thematik "Biorhyth-
mus”, 6. unglaublicher Preis: Cass. 30.—,
Disk 40.-. 7. Interes. Nebenverdienst
durch Verkauf des biorhythm. Aus-
drucks (ca. 8 DIN-A4 pro Monat). 8. Zur
Zeit das umfangreichste Programm die-
ser Art. 9. LAuft auf allen CPCs. 10. Test-
bericht im CPC-Magazin 10/86 Seite 6.
Bei Hilterscheid 2, HH-80, Ludwig-Ro-
senberg-Ring 47, ® 040/7211974
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CPC_61 28! Suche/Tausche Programme
auf 3-Zoll-Disk. Schreibt bitte an M.
Fechter, Cuxhavener Str. 13, 1000 Ber-
lin21

Verkaufe CPC/664 + Griinmon. + Sp 64
+ Drucker GP 500 CPC + Softw. (dBase
1) VB 1300.—, & 07142/53762 ab 16
Uhr

Suche DDI-1 + NLQ-401 @ & 04101/
28635

Verkaufe CPC 464 + Floppy DDI-1 +
Drucker DMP 2000 + Software + Litera-
tur + 20 Disks + Diskbox + Euro-AV-
Fernsehkabel + ... (CPC griin), fir lach-
hafte 1999 DM. Lasse mit mir handeln!
Glinter Haider, ® 08547 /75 93 (eilt!)

Tausche WordStar gegen dBase |l fir
CPC. Winfried Kramer, Kohlrodweg 12,
6680 Neunkirchen-Kohlhof,

& 06821/30056

@® Verkaufe Starwriter |V 2.0 @®
Original mit Handbuch. Software-Pass
u. Tastatur-Aufkleber 120.— DM. Werner
Eckard, Kolumbusstr. 37, 7022 Echter-
dingen, & 07 11/79 1029 abends

Verkaufe Spitzen-Originale: Soccer '86
30 DM, Hexenkliche 15 DM, Winterga-
mes 30 DM, Fist 15 DM, Imposs. Mis-
sion 30 DM, Int. Karate 30 DM usw. Liste
gegen Riickporto anfordern bei Chri-/
stian Malik, Horststr. 16, 4100 Duisburg
11, 2 0203/498287

Sofort anrufen: & 06142/4 62 60. CPC
464 mit Grinmonitor + DDI-1 + F1-X
vortex-Floppy + vortex-SP-64 + Druk-
ker DMP-2000 + Turbo-Pascal + Turbo
Tutor + Monitordrehfu + Anwender- u.
Spielprogramme + Literatur. Alles zu-
sammen fiir 2500.— DM abzugeben. H.
Mitter, Gottfried-Keller-Str. 22, 6086
Raunheim

Verkaufe Drucker Seikosha SP 1000
~ CPC inkl. Kabel fiir 464/6128, 9 Mon.

alt, 600.— DM VB. & 05573/1879
oder 212

Verkaufe Original-Disketten fir CPC:
Elite (deutsch) 45.—, Copy-Master 35.—,
Cyrus Il und Airwolf je 30.—, Star-Writer |
140.-, Modulator MP2 95.-. Thomas
Hellinghausen, Auf der Hell 6, 5245
Brachbach, & 02745/247

Verk. CPC-6128/Griin + 20 Disks + dBa-
se Il + div. Software + div. Literatur + Zu-
behor fiir 1300 DM. AuBerdem Jahrg. 86
Schneider-Aktiv, CPC-Int., CPC-Maga-
zin je 30 DM. & 02325/50947 ab 18
Uhr,

Verkaufe Original-Spiele auf Cass., j&
20.— Fr.: Hacker, Cyrus Il, Expl. Fist,
Match Day. Je 5.— Fr.: Nonterraq., For-
mula 1, Locomotion. Verkaufe Schnei-
derhefte je 4.~ Fr. (20 Stk, Mag. & Int.; 85
+ 86). Verkaufe CPC Schulbuch (Data
Becker) fiir 25.— Fr, Bohdan Zdiech, Bi-
reggstr. 22, CH-6003 Luzern

Joyce-PCW-Super-Spiele fiir den Su-
per-Computer. Info gegen 1.-DM und
Riickumschlag bei Thomas Dick,
Saalenstein 25, 8671 Kéditz,

% 09281/66327

Verkaufe glinstig: NLQ 401, DDI 1, F1X
5Ya" 720 KByte, SP 5§12 vortex.
=®07427/2519

Neu: Grafikspiele fiir
den neuen PG 1512_!_ |

SUNSHINE-Software,

A.d. Schilde 14,
5270 Gummersbach, €,
Telefon 02261 /75752

Tausche und verk. Top-Games! Z.B.
Juggemaut, Chucky Egg 1/2 je 15.~
Softwarestar + Bunky je 8.—; Gremlin
und Bomb Jack je 20.-; Anim. Strip
Poker + Sorcery je 20.~; u.v.a., 25
Splele + Progr. auf Disk fiir 20.— DM
(Scheln) bei Daniel Graf, Ortstr. 26,
8949 Hasberg

VERKAUFE ORIGINALSPIELE

auf Cass. + Diskette (z.B. Bomb Jack,
Commando, Gremlins, ... je 20—~ DM;
Schn. Super Games I/III je 50.— DM auf
Disk!). Bin auch an Angeboten von Euch
interessiert. Schickt einfach eine Liste
an Daniel Graf, Ortstr. 26, 8949 Hasberg
(tausche auch!)!!l

Diverse Topsoftware (Spiele) fir CPC-
Computer zu verk. Preise bis 15 DM.
Z.B. Ghostbusters 15 DM, Pinbalt — Wi-
zard 10 DM, Worldcup 2,50 DM u.s.w.

Anfragen unter & 04351/45177 oder -

mit Riickporto an T. Jansen, Aschau,
2330 Altenhof

Verkaufe orig. Software! Starwriter 1 V.
2.0 100.— DM, Elite (D) 35.— DM, Super
Hardcopy 20.— DM, JE 1x vorhanden.
Suche fiir CPC 464 Turbo Pascal 3.0 +
Grafik, zahle bis 120.— DM, Frank Zeibig,
Helbecker Weg 17, 5992 Nachrudt-Wib-
lingwerde, ® 02352/3 0248, ab 19 Uhr

CPC 6128 in PC-Gehause mit sep. Tast.,
Griin-Monitor, ECB-Bus, I/O-Karte, Epr.
Flop. Software, Textv., CAD, Pascal,
CP/M-Progr. komplett fir 1200.~.
@ 06057/666

Literatur zum CPC 464 zu verkaufen.
Data-Becker: CPC 464 firr Einsteiger filr
10 DM. Schneider: Firmware Handbuch
flr 60 DM. ® 04351/45177

@09 @ Verk. Original-Software 000®
WordStar 3.0 + Starwrlter 3.0 (464) le
120 DM. DIscmechanic + Discsortstar
(464) je 30 DM. Oddjob, Spindizzy + He-
xenkiiche Il je 25 DM. B. Morgenroth,
Niskenkamp 62, 4780 Lippstadt,
202941/63132

An alle CPC-Besltzer! Interessante
Programme zu klelnen Prelsen erhal-
ten Sle am schnelisten bel Friedrich
Neuper, 8473 Pfreimd, Postfach 72.
Elnfach Gratisinfo anfordemn.

Ca. 100 Anwender + Splelprogramme
flir CPC 464/664/6128. Einfach kosten-
lose Liste anfordern bei R. Héger, Fried-
richstr. 9, 7317 Wendlingen. Anw. +
Spielprogramme ab 2.—- DM

Voll Public Domain. Util., Spiele, Adv.,
Anwend. zuriick: 3"-Disc. + 10 DM an:
U. Claus, Enzianstr. 10, 7464 Schém-
berg

Verk. da entbehrlich: NLQ 401 420.—-,
Data + Textomat je 50.—, CAD 464 40.—,
Maxam 60.—, Einnahmen + UberschuB-
rechnung v. Microland und Wéarmebe-
darf + K-Zahl DIN, alles 3"-Originale.
2 07427/2519

Wegen Systemwechsel zu verkaufen
(alles Originale): fur CPC Turbo-P. 150.—,
WordStar 99.—, dBase Il 99.—, MI-C-
Compiler 239.—, Textomnat 69.—, M80 /
L80 / F80 / LIBBO 129.—, alles zus.
650.—. Viele niitzl. Utilit. als Zugabe ko-
stenlos ®@®@ unbedingt zugreifen @9 ®
ab 18 Uhr, 074 31/6566

®® Suche CPC-Magazin. Ausgaben
von 2/86-11/86. & 0228/238165 ab
17.00 Uhr

Tausche CPC-464-Software.
®05451/12193

Verkaufe WordStar, dBase u. Turbo-
Pascal fiir 464/664 sowie Spiele (Elite,
Sorcery usw.). & 02302/14668 (18
Uhr)

10 Spiele fiir CPC 464 20.— DM (Schein).
B. Ehring, Eisackstr. 9, 1000 Berlin 62.
Keine Raubkopien!

CPC 464 Farbe + vortex-Speichererwei-
terung 356 K + vortex-Floppy F1-S +
Schneider DDI-1 + Joysticks + ca. 80
Disketten + Literatur + Software. Preis
VS. 2 0202/434601

Suche Joyce-Software, besonders
auch Spiele. Angebote bitte an Thor-
sten Dehne, Albrechtstr. 78, 1000 Ber-
lin 41

CPC @@ Anwendersoftware ®@ CPC
1. Universelles Sporttabellen-Progr., 2.
Universelle Rennsportstatistik. 3. Plot-
star 2.0, Progr. zur grafischen Auswer-
tung von Daten, viele Funkt. @@ Je
Progr. und Cass. 25 DM/ Disk 35 DM @
Vorauszahlung @@@® W. Sievers, Klei-
nenberger Weg 5, 4790 Paderborn

Spielepokes, Tips, Adventureldsungen.
Liste mit iiber 50 Spielen gegen 30.— Fr.
oder ein Spieletip 5.— Fr. CPC-Club-
adressen. Wo welcher Club? Liste ge-
gen 15.— Fr. CPC - sichere Tauschpart-
ner. Liste gegen 5.— Fr. Das alles bei:
Bohdan Zdziech, Bireggstr. 22, CH-
6003 Luzern, Schweiz

Suche Tauschpartner flir CPC 464. Ha-
be ausreichende Software auf Tape.
Verkaufe dk'tronics Lightpen. Liste an
Thorsten Olbrich, Eichenau Nr. 36, 6402
GroBenlider 1, 2 06648/26 67

Programme flir Schneider CPC 464/
664/6128. Liste kostenlos! G. Murdfield,
Hauptstr. 61, 5377 Dahlem 1

9046 Original-Programme ®@®
Batman, Jump Jet, Get Dexter, Spindiz-
zy, Night-Gunner, RH-DMON je 25.—;
Master-Key 50.—; Assembler-Kurs 35.—.
F.J. Grawe, Bismarckstr. 53, 4780 Lipp-
stadt, ® 02941/63953

CPC 464 Grunm. + vortex-Erw. 512
KByte DDI-1 + Cumana-Laufwerk 5Ya"
778 KByte + Abdeckhauben + Literatur
koemplett zu verkaufen, 1500.— DM, evil.
einzeln mit Drucker NLQ 401 1800.-
DM. ® 02293/2178

WordStar 3.0 u. dBase f. Joyce orig._gt.
Handb. fir 240.— DM zu verk. Bessler,
% 06195/61117 nach 19 Uhr

@@ Systemwechsel ®@
Verkaufe CPC 464 + Griinmonitor plus
Software u. Bucher/Magazine. AuBer-
dem: Cumana Zweitlaufwerk 5%4”, No
Name Zweitlaufwerk 32" mit Softw. auf
10 Disks, Rushware Mouse, Dataphon
S21D + Tele 300 S, Speech-Synthesi-
zer. Giinstig: Alle Preise VS!I! Info von:
G. Arnu, Hauptstr. 17, 6464 Altenhass-
lau, Phone: 06051/7 3745

Computer-Hefte fiir Schneider abzuge-
ben fiir ca. /3 Neupreis. Liste gegen
Frelumschiag mit —.80 DM Porto von P.
Michels, Dunantstr. 4, 5100 Aachen

Vom JOYCE verstehen
wir 'ne Menge... .

SUNSHINE-Software,
A.d. Schilde 14, a
5270 Gummersbach, €124
Telefon 02261/75752

@ Typenrad-Drucker @
Profigerdt (40 cps), DIN-A3-Breite,
Traktor + Elnzelblatt, Centronics-IF,
neu: 1500 DM. N. Berger, & 02271/
63837

Erstelle Sicherheitskopie von allen ge-
schitzten Programmen von Disk zu
Disk. Beide Disk. + 10 DM an Bernd
Schrade, Iber 24, 8451 Hahnbach

® Suche vortex F1-S oder vortex-Con-
troller fiir CPC-6128. Andreas Schubert,
Im Hasengrund 46, 6090 Riisselsheim,
®06142/62146

Textomat und Datamat zu verkaufen, je
60 DM, zus. 100 DM. & 02293/2178

Suche fur CPC 664 vortex RAM-Erwei-
terung, Seikosha SP 1000 CPC o. dhnl.
Drucker, Cassettenlaufwerk, MP-2-
MOD. Software u. Biicher, Kontakt zu
CPC-Usern o. Club. Dienstag u. Don-
nerstag ab 18 Uhr, So 12-15 Uhr erreich-
bar. Pelletier, ® 023 77/33 60

®0® Software-Tausch Disk 3" ©@@®
Suche Tauschpartner (Disk) fir CPC.
Habe sténdig die neuesten Titell! Listen
an Erik Lohse, Fasanenweg 19, D-2074
Steinburg 1

@® Aufsteiger — Systemwechsel?? 8@
Suche Hardware und Anwendersoftwa-
re rund um CPC / Joyce/ PC 1512 - Info
80 Pfg. ® Uwe Ganter, Haarhofstr. 5,
5100 Aachen @

ilerkaufe Drucker, Centronlcs-SUber
GLP 2, 100 Zeichen/sec, 495.— DM.
2069/7892393 '

CPC 464/664/6128 Hard- u. Software.
Tausche Software auf Disk: fiir 6128
AdreB-/Briefprogramm, flir 464/664 An-
wenderprogramme und Spiele. Kopiere
auch Programme von Cassette auf Dis-
kette fir 5.— DM. Thomas Danner, Neu-
dekerstr. 31, 8906 Gersthofen, ® 0821/
494222 ab 14 Uhr

Stereo-Soundbox fir Schneider-Com-
puter, kompl. nur 89.90 DM. J. Moysis-
zik, Kemnade 19, 5820 Gevelsberg 14

Suche Farbmonitor fiir CPC 6128 End-
betrag ca. 300.—. Carsten Abicht, Indu-
striestr. 35, 3408 Duderstadt

Biete CPC 464 + DDI-1 + DMP-2000 +
Light-Pen + Lautsprecher + Endlospa-
pier + Etiketten + 27 Original-Spielecas-
setten + 2 Spieldisketten + Hefte + Bii-
cher. NP 3500 DM fiir 280Q DM.

@ 06044/2532 ab 17 Uhr (Griinmoni-
tor)

Tausche dBase Il (Orig.) flir CPC 6128
gegen WordStar Vers. 3.0, & 0511/
453224

Hallo Joyce-Freaks! Verkaufe Batman,
Preis nach Vereinbarung. Meldet Euch
bei Dieter Beck, Heugasse 10, 7488
Stetten, ® 07573/2587

@@ Original Software zu verkaufen ®#@
Backup 3 Kopierprogramm @ Master-
disc Kopierprogramm @ Airwolf @ Der
Diamant v. Rabenfels @ Hunter Killer ®
Jump Jet ® Raid ® Saboteur ® Turbo
Esprit @ "V" @ je Disk 25.- DM. 3 D
Grand Prix @ Tau Ceti @ je Cassette 20.—
DM. ® 089/6370808 ab 17 Uhr
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® NEU @@ Video-Archiv @8NEU @

Programm zur Erstellung eines Video-
Archivs mit Etikettendrucker fir lhre Vi-
deocassette mit deutschem DIN-Zei-
chensatz. Fir CPC  464+DD1-
664+6128. Unbegrenzte Aufnahme von
Videocassetten, Ausgabe auf Bild-
schirm oder Dricker mit bis zu 50 Zei-
chen Text pro Cassette. 70.— DM ohne
Etikettendrucker. 60.— DM per NN, Be-
stellung und néhere Infos ab 18 Uhr.
B®07146/43520 -

CPC-Mouse-Pack 150 DM, RS 232 von
Schnéider 200 DM. Akustik-Koppler 150
DM. Giinstig gebr. Software bei: J. Ruhr,
Montzstr. 28, 4048 Grevenbroich

Holschuh - Disketten

3_5,,

Disketten

Preis auf Anfrage.

10 Disketten 5,25" HC/PC in Plastik-
box ({transparent oder farbig). Preis
auf Anfrage.

5.25" Diskettenkopien auf Anfrage.

Datencassetten
Preis auf Anfrage.

Holschuh
Tapes
Keltenstr. 67
6140 Bensheim

w ‘= 06251/62665
Philosoft®

Pariser Platz 2
8000 Miinchen 80
2089/4482601

TEXTVERARBEITUNG +
MODEM

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

CPC-Diskette 89.—

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

CPC-Diskette 129.—

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

dazu als Option:
R8232-Schnittstelle 119.—
EPROM-Progr.-Qerlit 119.—
fur 2716 bis 27256

279.~

Info anforderni!

Gewerbliche
Kleinanzeigen

@@ Lohn- und Einkommensteuer @®
Super Jahresausgleich + Steuerklas-
senwahl + Rentenertrag + Analyse!
@@ CPC + iBM @@

Jéhrl. Aktu. 10.—- DM. Cass. 60.—, Disk
70.— DM, Info gg. RP. Horst lichen, Nie-
derfelder Str. 44, 8072 Manching,

) 208459/1669
= = SS9t a0 1 e
| DISKETTEN o

| ] 6%, 481tpi, DM 0.99 2D g
M 3'%2",135tpi, DM 3.19 1 DD [ ]
B auch andere, bes. Garantie, m
M Allg. Austro-AG, Ringstr. 10,

B D-8057 Eching, = 08133/61 16 m

*24 DRUCKER fiir CPC s#»
Okidata ML 182 DM 629.—-
Panasonic 1080 DM 555.—
Citizen 120 D DM 555.—-

CMC-CPA B0 GS DM 555.—
INFO von C.V.T., Postfach 2106,
5500 Trier, Telefon 0651/16366

CPC 464 - CPC 664 -~ CPC 6128-User!
Lichtgriffel mit Programmen und dt.
Anleitung nur 49.~ DM. Versand gegen
Scheck/Nachnahme. Info gratis!

Fa. SchiBlbauer, Postfach 1171 S,
8458 Sulzbach,

2 09661/6592 bis 21 Uhr

§'/+-Zweitlaufwerke — anschluBfertig
mit  Gehduse/Netzteil/Kabel/Garantie.
Fiir CPC 464 390.- DM
Fir CPC 664/6128 380.- DM
5Ya"-Laufwerk, wie oben, aber mit 2 x
40 Track (verwendbar in IBM-Kompatl-
blen) und manuellem Seitenumschalter,
Aufpreis 50.— DM. Gehiuse, Netzteile,
Floppykabel (auch fiir Hitachi 3"), Ein-
baulaufwerke usw. in meiner
kostenlosen Liste!
Jirgen Merz — Elektronik
Lengericher Str. 21, 4543 Lienen,
=05483/1219+ 8326

Freiprogramme mit Garantie. Ca. 500
Disk. der PC-SIG-Gruppe und andere
Super-Freiprogr. wie Sprachkurse, Flle-
Manager, System-Tests, Banker's Tool
usw. bieten wir lhnen mit Funktjonsga-
rantie! Nutzen Sie diese Programme fiir
lhren PC/MS-DOS-Rechner. Jede Dis-
kette ab 10 DM! Rufen Sie noch heute
Ihr Info-Pack mit 3 Katalog-Disk. gegen
30 DM bar/Scheck von Esser Computer,
Postf. 522b, 5100 Aachen ab.

#+% DISKETTEN #x»
*x+ Jo 10 Stiick nur s+

3 Zoll Maxell DM 79.00
3,5 Zoll ab DM 44.00
5,25 Zoll ab DM 9.95

INFO von C.V.T., Postf. 2106,
5500 Trier, Telefon 0651 /1 63 66

Osterreich: Elekironik-Sonderangebo-
te, Computer! Katalog gratis! JK-Elek-
tronik, ing. Kioiber, Offenes Fach, S 2,
A-1110 Wien

Schneider-PC  + IBM-Kompatible *
Star-Drucker + sonstige  3"- + 3%"- +
5Y"-Laufwerke (vortex) * Speicherer-
weiterungen * gebrauchte CPC-Hard-
(464 o. Monit. 300 DM) und Software
(Multiptan, dBase Il, WordStar 5% je
100 DM, Biicher von MT dazu je 30 DM)
Lohn-Finanz-Hausverwaltungen » Fibu-
king 136 DM # Abrechnungsprogramme
fir Arzte, Rechtsanwalte, Handwerker,
Speditionen, KFZ-Handel, Schornstein-
feger # Info < >Porto? » Reparatursar-
vice * Tel. 2303/ 1 33 45 « Manfrad Ko-
busch, Bergenkamp 8, 4750 Unna

Bezugsquellen-
verzeichnis

Was hilft ein Testbericht, wenn keine Bezugsquelle angege-
ben ist. Deshalb hier die entsprechenden Lieferanschriften.
Dies ist allerdings nur eine Auswahl, die meisten Produkte
gibt es auch bei anderen Lieferfirmen.

® Andreas Freund Versand, Postfach 83 1231, 6230 Frank-
furt 80 @ Franzis-Verlag, KarlstraBe 37-41, 8000 Miinchen @
Geposoft, GertrudenstraBe 31, 4220 Dinslaken ® Guth-
knecht & Weitzel GmbH, HartmeyerstraBe 50, 7400 Tiibingen
® Joysoft, HumboldtstraBe 84, 4000 Diisseldorf ® Markt +
Technik, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar ® Mastertronic,
Kaiser-Otto-Weg 18, 4770 Soest @ Microland Braun-
schweig, Ziegenmarkt 6, 3300 Braunschweig @ Profisoft
GmbH, Sutthauser StraBe 50-52, 4500 Osnabriick ® RSE
Schuster, Obere MlinsterstraBe 33-35, 4620 Castrop-Rauxel
@ Rushware GmbH, An der Glimpgesbriicke 24, 4044 Kaarst
® Sunshine-Software, A. d. Schilde 14, 5270 Gummersbach
@ Van der Zalm, Schieferstitte, 2949 Wangerland 3

Bestellschein fiir Kleinanzeigen

Bitte veréffentlichen Sie in der nichsten Ausgabe folgende Anzeige:

Meine Anzeigesollin 111 271 3 1] Ausgaben erscheinen

Vor- und Zuname

StraBe

Bitte ankreuzen:

O Prvate Kleinanzeige:
proZeile1.— DM

O Gewerbliche Eigenentwicklungen:
proZeile3.— DM

O Gewerbliche Kleinanzelge:
promm 2.25 DM

Bel mehreren Kleinanzeigen bitte Be-
.stelischeln kopleren. Den Betrag In Brief-

PLZ/On

marken oder als Scheck zusammen mit

der Klelnanzelge elnsenden an:
Schnelder-Magazin

Datum Unterschrift

Postfach 1840, 7518 Bratten
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Software Hitparade

Das Schneider-Magazin verdffentlicht monatlich eine
Hitparade der erfolgreichsten Programme. Diese Hitpara-
de ist in zwei groBe Bldocke unterteilt: Einerseits werden
die Ergebnisse nach den Verkaufszahlen der aufgezahl-
ten F:irmen ermittelt und andererseits durch Sie, die Leser.

Diese Unterteilung haben wir gewahlt, damit jeder An-
wender das nach seiner Meinung beste Programm aus-
wahlen kann. Haufig stimmen némlich die hohen Ver-
kaufszahlen mit der Qualitdt der Programme nicht tiber-
ein, d.h., es werden manchmal auch sehr schlechte Pro-
gramme in grofler Anzahl verkauft. Mit der Software-Hit-
parade kénnen Sie sich also sowohl an den Verkaufszah-
len als auch an der Meinung der anderen Schneider-Ma-
gazin-Leser orientieren und hoffentlich vermeiden, daf
der nédchste Programmkauf zu einem Fehlkauf wird.

Deshalb rufen wir hiermit alle Leser auf, uns den Na-
men ihres Lieblingsspiels auf einer Postkarte zuzuschik-
ken. Zu gewinnen gibt's natiirlich auch etwas: 5 Casset-
ten zum akuellen Heft und ein Exemplar vom Tip des Mo-
nats. Jeder User kann so mitentscheiden, wie die Leser-
Top-Ten beim nachsten Mal aussehen wird.

Diese Software-Hitparade will auch kritisch sein, indem
wir auch eine "Niete des Monats" beriicksichtigen. Also
nennen Sie'bitte auch den groBten Fehleinkauf bzw. das
Programm mit unzureichender Qualitat oder schlechtem
Preis-/Leistungsverhaltnis auf der Postkarte. Senden Sie
diese dann mit Absender, Lieblingsspiel und "Niete" bis
zum 31. Januar an folgende Adresse: Schneider-Magazin,
Stichwort Leser-Top-Ten, Postfach 1640, 7518 Bretten.
Markus Pisters

Wer wei3 mehr?

Proteus

Wie komme ich von der U-
Bahn-Station weiter, ohne nach
Kuba entfiihrt oder von der Poli-
zei wegen Schwarzfahrens ver-
haftet zu werden? Eine Axt habe

ich zwar dabei, aber weit und
breit ist kein Fahrscheinautomat
zu sehen.

C. Arnu, Altenhasslau

One Man and his Droid
Wie muB ich bei diesem Spiel

vorgehen?

Florian Bauer, Hamburg

Leserecke!

Wer sitzt nicht gelegentiich haareraufend vor dem
Computer, und es gelingt einfach nicht, das dritte Bild zu
iiberleben? Oder weil das Anwenderprogramm an ent-
scheidender Stelle genau das nicht tut, was wir erwar-
ten?

Mit Ausdauer oder Gliick gelingt aber auch manche
Entdeckung, die Anleitung oder Handbuch verschwei-
gen. Damit aber nicht jeder in seinem stillen Kdmmeriein
das Rad neu erfinden muB, wollen wir in der Leserecke
Hilfesuchendes und Experten unter unseren Lesern zu-
sammenbringen.

Schildern Sie uns die Probleme mit Ihren Programmen;

~schreiben Sie uns Ihre Entdeckungen. lhre Fragen und

- Anregungen werden im Schmlder-Magazin verdffent-
Iioht. -

Subsunk

Wer kennt der: kompletten Lo-
sungsweg und kann ihn mir zu-
schicken?

Simone Thaler
LandeseestraBe 1
A-6020 Innsbruck

Das Geheimnis der
vier Juwelen

Wer kann mir hier einen kom-
pletten Losungsweg zusenden?
Markus Siedler

Allensteiner Strafle 20
4390 Gladbeck

3D Grand Prix

Hier kommt nur bis zur letzten
Rennstrecke, wer beim Rennen
davor einen der drei ersten Plat-
ze belegt. Gibt es einen Poke, mit
dem man auf jeden Fall weiter-
kommt?

Manfred Pfeifer, Aachen

Roland in Time

Wie kommt man hier in der 7.
Zeitzone weiter?

Simone Thaler, Innsbruck

Batman

Wie komme ich an das Trieb-
werk?

Karl-Heinz Mayer, Bad Mingolsheim

Crafton und Xunk

Ich komme hier nicht durch die
sechseckigen Tiiren. Was mache
ich falsch?

Christian Ilaender, Bad Hénningen

Obsidian

Wer kennt hier Pokes fiir mehr
Leben und weiB, wo man die Ge-
genstande anwenden kann?

Michael Hullmann, Ulzen

Spieletips

Bruce Lee

Wenn man sich hier im dritten
Raum unten rechts auf den Bo-
den legt und den Feuerknopf
drickt, lassen sich damit zahlrei-
che Raume lberspringen. Ganz
interessant ist auch der Raum
mit dem Vollmond. Zu ihm ge-
langt die Spielfigur ber den
Raum mit den drei Walzen, wenn
sie die erste Walze hochklettert
und unten rechts durchlauft.
Nimmt die Spielfigur den Voll-
mond, gibt es ein zusatzliches
Leben. Geht man aus diesem
Raum aber kurz hinaus und dann
erneut hinein, ist der Vollmond

wieder vorhanden, und man
kann ihn nochmals nehmen. Ins-
gesamt lassen sich so fiinf zu-
sdtzliche Leben herausschin-
den.

Thomas Roscher

Lichtentaler StraBe 14
7670 Baden-Baden

Galactic Plague

Hier muB der Spieler nur R
driicken und gelangt damit in die
néchste Stufe (nichtR + SHIFT).

Ramon Philpert
Marderweg 10
8480 Weiden

Wintergames

In Heft 11/86 hatte Peter Wienc-
zierz einige Fragen zu diesem
Spiel. Hierzu kannich ihm folgen-
des mitteilen: Die Eroffnungs-
und SchluBzeremonie sowie
Flaggen + Nationalhymnen sind
nicht im Programm vorhanden,
da das Programm sonst erst ein
halbes Jahr spéater auf den Markt
gekommen ware. Ferner sind im-
mer nur zwei Sportarten vorhan-
den, bei Biathlon sogar nur eine.
Es kénnen auch immer nur vier
Personen spielen (von wegen
acht!). Esbleibt einem nichts an-
deres lbrig, als den Computer
immer wieder nach zweiDiszipli-
nen zurlickzusetzen und neu zu
starten. Wenn man mal von der
Grafik absieht, kann ich nur je-
dem von einem Kauf abraten, da
das Spielsein Geld nicht wertist.

Stephan Wilksen
Heresbachstrafie 3
5650 Solingen 19

Combat Lynx

Mit dem abgedruckten kleinen
Programm bekommt man 265
Hubschrauber. Vor der Anwen-
dung muB man bis zum Pro-
gramm "Screen"” vorspulen.

10 OPENOUT"!D": MEMORY
&1600: CLOSEOUT

20 LOAD"!SCREEN": CALL
&36608

30 LOAD"!MAIN": POKE
&5899, &FF

40 CALL &32138

Jochen Weilandt

OwingerstraBe 64
7770 Uberlingen

Neverending Story

Fir die ersten beiden Teile
sind inzwischen Ldsungen ein-
getroffen. Amdritten TeilmuB al-
lerdings weiter geknobelt wer-
den.

1. Teil
NE, E, GET AURYN, SW, GET
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STONE, S, GET HORN, W, N,
GET BRANCH, §, E, N, NE, W,
SW, LIGHT BRANCH, NE, E, E, E,
E, E E, D, LIGHT BUSHES, D,
KICKBOX, GET CRYSTAL,N, W,
W, W, W, W, SW, S, W, SE, BLOW
HORN, GETFALKOR, FLYS,E, S,
E, DROP CRYSTAL, S, S.

Danach mufl der Spieler war-
ten, bis eine Mitteilung er-
scheint, in der steht, daB die Au-
gender Sphinxleuchten miissen.
Eventuell ein paar mal den Be-
fehl WAIT eingeben. Haben Sie
dann "S" getippt und noch eini-
ge Male SPACE, kénnen Sie den
zweiten Teil laden.

2. Teil

E, N, E, GET GLOWBALL, W,
N, W, GET ROPE, E, N, E, GET
BOOK,READBOOK,E, W,NW,N
AND GET KEY, DROP BOOK, W,
W, S, GET KNIFE, N, W, TIE RO-
PE ON HOOK, D, D, GET POUCH,
DROP POUCH, GET COIN, UN-
LOCK CELL, W, W, DROP COIN,
E,E, NE,E,CUTWEB, U, NE,NW,
W, W, NW, U, S, S, S, E, DROP
KNIFE, GET AURYN, W, BLOW
HORN, GET FALKOR, E.
Marco Herx

Riibenkamp 80a
2000 Hamburg 60

Thorsten Kretschmer
SchwanstraBe 20
4130 Moers 3

Starquake

Hier einige Tips zu diesem
Spiel:

1. Die weiBen senkrechten Sper-
ren lassen sich mit dem
Schliissel o6ffnen. In die Che-
ops-Pyramide und in die Si-
cherheitstiiren kommt man
jederzeit mit dem groflen A
auf weiBem Untergrund. Man
sollte also beides weder able-
gen noch tauschen, wenn
man es einmal hat.

2. Die weiBen waagerechten
Sperren 6ffnet man wie folgt:
auf die Sperre stellen, minde-
stens 4 Stufen hochklettern
und dann fallenlassen.

3. Folgende Teleports sind mir
bekannt: Angle, Ambor, As-
cio, Dulon, Elixa, Flash, Indol,
Kryzl, Quore, Snody, Talis,
Upazz, Vorex, Zodia.

4. Die Elemente miissen in der
Nahe von Quore (hoch und
zweimal rechts) abgeliefert
werden.

Ich habe es schon geschafft, al-
le neun Elemente bei Quore zu
sammeln (Highscore 245.575
Punkte, 72%). Das Spiel kann
aber noch nicht vollstdndig ge-
16st sein, da es sich an dieser Stel-

le mit folgenden Worten verab-
schiedet: "The cores complete.
But how are you gonna get home
when only a thtupid loonly
would came this far out inthe ga-
laxy." Wer weill weiter?

Martin Kdke

Bockhorner Weg 19
2820 Bremen 71

Bombjack:

Wie ich die 2-
Millionengrenze
schaffte!

Samstag Abend.Im Fernsehen
lduft Ohnsorg contra Heimatfilm
— nichts fiir schwache Nerven.
Behabig schlurfe ich ins Zimmer,
wo der Computer (CPC 464)
steht. Ich reinge den Bildschirm
mit einem feuchten Staubtuch.
Draulen wird es langsam dun-
kel. Die letzten Strahlen der
Abendsonne fallen ins Zimmer.
Ich schalte den Computer ein,
starte die Cassette, driicke
"Play” und... warte. Zigaretten
und Feuerzeug liegen auf dem
Recorderteil bereit. Links von der
Tastatur der Aschenbecher und
ein kaltes Konigspilsner. Das La-
debild von "Bombjack" er-
scheint; der Countdown lauft,
noch ca. 2 Minuten. Inzwischen
bringe ich den absoluten Wahn-
sinnsjoystick (ein Muster, das
erst in einigen Monaten auf den
Markt kommt) in die richtige
Stellung. Jetzt ganz ruhig blei-
ben und vorsorglich das Hand-
tuch fiir die Schweifausbriiche
an die Stuhllehne hangen. Toch-
ter und Frau schlafen—kein Wun-
der bei dem Fernsehprogramm.
Der Hund liegt ruhig in seinem
Korb. Und dann ein leises
"Klack” und die Abfrage: "1" -
Joystick, "1" — one Player start.

Bei den ersten sechs erreiche
ich jeweils einen Bonus von
50000. Eslduft gut; nun eine kur-
ze Verschnaufpause (Zigarette,
Schluck Bier, Hande trocknen).
Der Joystick funktioniert hervor-
ragend — kein Verkrampfen der
Hénde wie in der Spiethalle.
Rechte Hand am Stick, links den
Feuerknopf ~ feine Sache. Und
dann kommt das 9. Bild. Die
Freaks unter euch wissen es: die
japanische Stadt im 2. Durch-
gang, jener Screen, in dem'es so
verdammt umstéandlich ist, die
Bomben in der richtigen Reihen-
folge aufzusammeln. Aber dagibt
es einen Trick. Man sammelt links
alles ein und lockt sdmtliche
Gegner auf diese Seite. Und dann

— aber das muB} schnell gehen -
husch nachrechts, die 3 Bomben
weiter oben mitnehmen, runter
auf den Boden, nach links bis zur
Mauer, eine Bombe liegenlassen
und - Zigarettenpause. Mittler-
weile stiirzen sich die 4 Hexen
und der Geier auf -der anderen
Seite unabldssig dagegen und
wundern sich, warum sie nicht
riberkommen. Jack ruht sich
aus. Doch dann geschieht's:
Nach 2 "Bs" kommen die "Es”.
Und wie sie kommen — alle 45 Se-
kunden eines.

Der Rest ist schnell erzahlt. Ich
wecke meine Frau, esse ein paar
belegte Brétchen und spiele wei-
ter. Mittlerweile sind noch einige
"Es" gekommen. Und dann errei-
che ich ohne Probleme 1200000,
1400000 und bin schon erschrok-
ken, daB eventuell der Kasten ka-
putt wére. Bei 1500000 werden
alle Gegner wieder langsamer.
Jeder Bombjackler weiB ja, daBl
bei ca. 600000 die Meute irrsin-
nig schnell wird. Hat man diese
Phase aber liberstanden, ist es
ein Klacks. Bei 1500000 habe ich
noch 5 Jacks, und am Ende, nach
iber 2 Stunden, liege ich bei
2100000. Doch in der Zwischen-
zeit ist auch dieser Rekord mit
Hilfe des erwahnten Tricks iiber-
boten: 3400000. Den Joystick,
den ich benutzt habe, werden
wir in Kiirze vorstellen.

Oskar

CPC-User-Club
Bodenseekreis

Ich méchte einen CPC-User-
Club fiir den Bodenseekreis
grinden. Wer Interesse hat,
kann mir zu einer ersten Kontakt-
aufnahme schreiben.

Claus K. Kitzing

Montfortstrafie 6
7992 Tettnang 1

Amstrad Club
Schweiz

Der ACS hat seine Aktivititen
nunauch auf das Ausland ausge-
weitet. Die neue Kontaktadresse
lautet:

Franz-Josef Stoffel
Furren
CH - 3931 Visperterminen

Hallo Liibecker!

Wir sind ein Computer-Clubim
Aufbauund suchennochinteres-
sierte Mitglieder aus dem Raum
Libeck und Umgebung. Compu-
ter-Typen: CPC 464, 664 und
6128.

Frank Reisberger
Liibecker-Schneider-Club
Eutiner Str. 33 ¢
2400 Liibeck
Tel. 0451 /491151

Ich will einen Club griinden,
bei dem sich die Mitglieder un-
tereinander helfen. Der Club
soll gut und billig sein.

Andreas Mischke
WeckenbergstraBe 9
5270 Gummersbach 1

Computer-
partner-
Vermittiung

Es handelt sich hierbei um
keine Partnervermittlung allge-
meiner Art, sondern gemeint ist
der Computerpartner, mit dem
man gemeinsam arbeiten und
Programme oder Erfahrungen
austauschen kann. Und genau
so eine Partnervermittlung
macht der Spectrum-Profi-Club
Michael Hauck, Larchenstraf3e
2 in 8091 Maitenbeth. Jeder,
der mitmachen will, muB ihm
dazu 5 DM zuschicken, wofiir
er einen Fragebogen erhilt.

Top’ Ten Gewmner




DaBl man auch zu niedrigen Preisen
gute Software anbieten kann, zeigt die
Firma Mastertronic immer wieder aufs
neue. Auch bei den Spiele-Freaks hat
sich mittlerweile die Erkenntnis verbrei-
tet, daB die Software von Mastertronic
trotz des niedrigen Preises professionell
und gut ist. Natirlich gibt es, wie bei an-
deren Firmen auch, den einen oder an-
deren Flop, doch im Mittel ist die Ma-
stertronic-Software genauso gut oder
schlecht wie die der Konkurrenz.

Das erste Programm mit dem Titel
"Kane" fiihrt uns in den Wilden Westen.
Der Spieler iibernimmt die Figur eines
Sheriffs, der den Auftrag hat, mit den In-
dianern Friedensverhandlungen aufzu-
nehmen. Dies ist jedoch nicht im Interes-
se der Eisenbahngesellschaft N.A.S.T.,
die eine Eisenbahnstrecke durch das
Gebiet der Indianer bauen will. Ein Frie-
densvertrag zwischen Indianern und
Weilen wiirde nicht in deren Konzept
passen.

Das Spiel unterteilt sich in vier Ab-
schnitte und beginnt im Indianerdorf,
wo der Sheriff bei den Indianern seine
Geschicklichkeit beweisen muB, indem
er, mit Pfeil und Bogen bewaffnet, mog-
lichst viele Wildenten jagen muB. Dafiir
geben ihm die Indianer je nach Treffer-
zahl Schilde als Zeichen der Verhand-
lungsbereitschaft. Diese Schilde soll un-
ser Held dann so schnell wie méglich
nach Washington zum Prasidenten brin-
gen. Im zweiten Abschnitt befindet sich
der Sheriff auf dem Ritt zur nichsten
Stadt mit einer Bahnstation. Dabei muB3
der Spieler den Reiter moglichst unbe-

Finf neue Spiele
von Mastertronic

schadet iiber alle auftauchenden Hin-
dernisse steuern. In der Stadt und damit
schon beim dritten Abschnitt angekom-
men, warten bereits die Revolverhelden
der Eisenbahngesellschaft. Der Sheriff
muB sich nun in einer gewaltigen Schie-
Berei bewahren. Falls auch diese Her-
ausforderung lebend {iberstanden wird,
muB er mit dem Pferd den Zug einholen,
den er wegen der SchieBerei verpafBt
hat.

Das gesamte Spiel zeigt eine sehr gute
Grafik, und auch die Soundeffekte nut-
zen die Méglichkeiten des CPC voll aus.
Positiv ist auch die Tatsache, da8 dem
Spieler ein Ubungsmodus zur Verfi-
gung steht, in dem er alle Spielstufen
einzeln trainieren kann. In diesem Spiel
werden zwar keine umwerfend neuen
Spielideen prasentiert, doch insgesamt
ist "Kane"” ein interessantes Spiel.

Die Handlung des Spiels "Molecule
Man" spielt da schon in einer abstrakte-
ren Umgebung. Der Spieler tibernimmt
die Steuerung des "Molecule Man"” und
muB versuchen, diese Figur, die in etwa
das Aussehen einer Tomate mit Beinen
hat, lebend durch ein tddliches Laby-
rinth zu steuern. Dieses Labyrinth ist ra-
dioaktiv verseucht, so daB jede Sekunde
des Aufenthalts an der Lebensenergie
zehrt. In den verschiedenen Raumen,
die unsere Spielfigur durchwandert,
sind 16 Teile einer Maschine versteckt,
die gefunden und zusammengesetzt
werden miissen. Ist dies gelungen, be-
fordert diese Maschine den ungliickseli-
gen "Molecule Man" aus dem Labyrinth
in Sicherheit.

Damit die Aufgabe aber nicht zu ein-
fach wird, muB man immer einen ausrei-
chenden Vorrat an Pillen bei sich haben,
die die radioaktive Strahlung neutrali-
sieren. Diese Pillen kann man aber nur
gegen Bares an bestimmten Stellen des
Labyrinths kaufen. Das Geld wiederum
ist in einigen Rdumen versteckt und
muB gefunden werden, bevor der Pillen-
vorrat zu Ende ist. Falls man Gliick hat
und viel Geld findet, kann man auch
Bomben kaufen und damit Teile des La-
byrinths sprengen, die sonst unpassier-
bar wiéren.

Auch das nachste Spiel mit dem Titel
"Storm" ist ein Labyrinthspiel. Von ei-
nem finsteren Dadmon wurde eine Prin-
zessin geraubt. Der dazugehérige Prinz
macht sich mit seinem Freund, einem
Zauberer, auf den Weg, um seine Prin-
zessin zu befreien. Im SchloB des Damo-
nen erwartet unseren Helden dann al-
lerlei Ungemach in Form von Monstern
und Fallen.

Genauso einféltig wie die Story pré-
sentiert sich das gesamte Spiel. Ein La-
byrinth mit sehr vielen Rdumen ist zu
meistern, wobei die Grafik nicht sonder-
lich begeistern kann. Der Spielablauf
wird besonders stark durch die Tasten-
steuerung gehemmt; eine Umschaltung
auf Joystick ist nicht moglich. Alles in al-
lem nichts Besonderes. Spiele dieser Art
gibt es bereits zuhauf. Trotz des glinsti-
gen Preises muBl man vom Kauf abraten.
Mastertronic hat sonst wesentlich Bes-
seres zu bieten.

Ein weiteres Spie], in dem die Radio-
aktivitdt eine tragende Rolle spielt,
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kommt unter dem Namen "Radzone” i L Neben dem
auf den Ladentisch. Die Handlung spielt J::ysti:k wird
auf einem neuentdeckten Planetoiden, "Knight Tyme"”
der von der Menschheit besiedelt wer-  * E gg%!s ?s 3 R;E ﬁ% E ; AR :“’ch_,““h liber
den soll. Kurzvor der Vollendung der Ar-  {+ 2 enus gesteuert
beit der Kolonisten ereignet sicheinUn- =~ = - KNIGHT -TYME

fall. Eine nukleare Energiestation gerdt e T —
auBer Kontrolle und explodiert. Durch {COMMANDS AVAILABLE : =

die Explosion werden die Geréte derKo- & 2 s sune _ e
lonisten weit in der Umgebung ver- = -
streut und zusatzlich radioaktiv ver- KE =

seucht. Der Spieler muf3 die Figur des | : : -

Retters Ubernehmen, der — von einem Ada

Spezialanzug geschiitzt — die Gerateder &+ X EE s EE E RRACTER
Kolonisten wieder zusammensuchen T ;/ NUY '

und entseuchen soll. i

Das Spiel ist ein typisches Spring- und
Kletterspiel, von Grafik und Spielablauf
her allerdings hdchstens mittelmaBig.
Dagegen ist die Titelmelodie sehr gut.
Das allein reicht jedoch nicht aus, das
Spiel ist trotzdem nur Mittelklasse.

In der M.A.D.-Serie gibt es von Ma-
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i/ "Radzone”: Der e
stertronic die Fortsetzung der Adven- Spieler als Retter =. Fo e |
tureserie um die Figur des Ritters Magic nach der = ol
Knight. Nach den Titeln "Finders Kee- Katastrophe - - T

pers” und "Spellbound” ist nun das Pro-
gramm "Knight Tyme" erhaltlich. Nach
der Befreiung des Magiers Gimbal in
"Spellbound” wurde Magic Knight in die
Zukunft geschleudert und befindet sich
nun auf einem Transportraumschiff.
Dort begegnet er einem Computer, der
ihm erklart, welche Aufgaben zu losen
sind, bevor der Ritter wieder in seine ei-
gene Zeit zurtickkehren kann. Dazu muB
zunéchst der Zentralrechner des Raum-
schiffs iiberlistet werden. Wenn es dem
Ritter gelingt, das Raumschiff zu steu-
ern und die Zeit-Wéchter zu finden, gilt
es, von diesen eine Zeitmaschine zu be-
kommen, die die Riickkehr des kleinen
Ritters ermdglicht.
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Ihren Joystick
brauchen Sie bei
"Storm” nicht
anzuschlieen.
Allerdings ist das
bei diesem
Labyrinth-Spiel
nicht gerade
vorteilhaft

"Knight Tyme" ist ein Programm, das
vom Ablauf her sehr motiviert, da der

Spieler durch die hervorragende Bild-
schirmgrafik und auch durch den Spiel-
witz immer wieder von neuem ange-
spornt wird. Hinzu kommt noch eine gut
gemachte, effektvolle Soundunterma-
lung. Die Bedienung erfolgt, wie auch
schon von "Spellbound” bekannt, fiir die
Bewegungen auf dem Bildschirm iiber
Joystick, wahrend besondere Aktivita-
ten durch Hilfsmeniis ausgeldst wer-
den, aus denen man die momentan ge-
eignete Reaktion des Ritters auswéhlen
kann. Der Aufruf dieser Windows erfolgt
ebenfalls iiber Joystick, so daf3 man sich
in Ruhe zurticklehnen kann, um die Lo-
. sung des Adventures zu suchen. Allesin
Leider helfen ] . 1 . -
Pillen nur im Spiel aJl.em ein s_choner Zeitvertreib zum gun-
"Molecule Man”  stigen Preis und daher sehr empfehlens-
gegen die wert.
Radioaktivitat H-P Schwaneck
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Gewinner des Tip des Monats:
Monats: Werner
(Ariolasoft)
Den Tip des Monats,
das Spiel "Werner", hat _ Ghosts'n )
gewonnen: Goblins Niete des
Norbert Hamach = W T .
K:;olﬁnger?:r;Ber II.. Spindizzy M—O__Dg___—ts—
5013 Elsdorf Arnhem
(C.C.S.)

I. Verkaufs-Top Ten:

1. (1) Ghosts'n Goblins/Elite
2. (2) Spindizzy/Electric Dreams
3. (4) Winter Games/U.S. Gold
4. (6) Mission Elevator/Micropool
5. (3) Bomb Jack/Elite
6. (-) World Games/Epyx
7. (5) Eden/Doomsday Blues/Ere Informatique
8. (-) International Karate/System 3
9. (-) Werner/ Ariolasoft
10. (9) Elite/Firebird

IT. Leser-Top Ten:

1. (1) Spindizzy/Electric Dreams
2. () Werner/ Ariolasoft
3. (4) Ghosts'n Goblins/Elite
4.(3) Bomb Jack/Elite
5.(7) Knight Games/ English Software
6. () Bounder/Gremlin Graphics
7.(6) Movie/Imagine
8.(5) The Way of the Tiger/ Gremlin Graphics
9. (8) Hanse/ Ariolasoft
10. (=) Split Personalities/ Domark

.. . ermittelt unter Beteiligung der Leser & folgender Firmen:

Computer Elektronik.

Elektronik Center, Gepo-Soft, Haku-Soft, Kingsoft, Music Land GmbH, Michael Naujoks, Peter West
Records, Profisoft, R. Schuster Elektronik, SFK Elektro GmbH, Peter Stamm, Roland Kunze, Weeske
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Starquake

Unter dem Namen "Starquake” pra-
sentiert die Firma Bubble-Bus Software
ein neues Action-Adventure fiir die ge-
samte CPC-Rechnerfamilie. Als Hinter-
grund fiir die Story muBl wieder einmal
der Weltraum herhalten. Dort ist ein
Schwarzes Loch auler Kontrolle geraten
und droht nun, das gesamte Universum
in sich aufzusaugen. Die Aufgabe des
Spielers besteht darin, ein kleines, lustig
anmutendes Méannlein in das Innere ei-
nes dem Schwarzen Loch benachbarten
Planeten zu fiihren, um ein Gerat, das
bislang das Schwarze Loch stabilisierte,
zu reparieren. Dazu muB man in diesem
unterirdischen Labyrinth verschiedene
Maschinenteile suchen und zusammen-
setzen. Mit diesen sparlichen Informa-
tionen alleingelassen, muf3 der Spieler
versuchen, die Aufgabe zu l6sen, ohne
an den mannigfaltigen Gefahren in Form
von Monstern, Elektrofallen und unbe-
rechenbaren Transmittern zu scheitern.

An dieser kurzen Beschreibung lait
sich schon erkennen, daBl dieses Spiel
keine umwerfenden Neuigkeiten bringt.
"Starquake” ist in die Kategorie der
Such- und Laufspiele einzuordnen und
ragt aus der schier uniibersehbaren
Masse dieser Spiele weder positiv noch
negativ heraus. Grafik und Sound sind
handwerklich solide, wobei sich die Ti-
telmelodie noch am ehesten fiir eine po-
sitive Beurteilung anbietet. Wer Gefal-
len an solchen Spielen findet und noch
nicht allzu viele davon besitzt, ist mit
"Starquake" gut bedient.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Bubble-Bus Software
Bezugsquelle:

Microland Braunschweig
H.-P. Schwaneck
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Nick Faldo
plays the Open

Computergolf gehért zu den beliebte-
sten Sportarten in der Freakszene. Nicht
ohne Grund, denn hier zeigt sich eine
gelungene Synthese von Sportspiel und
richtiger Simulation. Unter den vielen
Golfspielen, die sich derzeit auf dem
Markt befinden und sich fiir den CPC
noch teilweise ankiindigen, gehort
"Nick Faldo plays the Open" sicherlich
in die Spitzengruppe, da es einen voll-
kommen anderen Weg geht als die mei-
sten seiner Art. Man muB sich nicht erst
durch ein fingerdickes, z.T. englisches
Handbuch durcharbeiten, bis man end-
lich den Schldger in die Hand nehmen
kann bzw. in die Hand nehmen laBt,
denn die Schldge werden nicht von Ih-
nen, sondern von dem Spitzengolfer
Nick Faldo ausgefiihrt. Wie, wann und
wo er schlagen soll, missen Sie ihm al-
lerdings erst mitteilen.

Zunachst steht Nick Faldo mit ver-
schrankten Armen auf dem Bildschirm
und schaut Sie erwartungsvoll an. Nun
ist die Reihe an Thnen. Sie miissen sich
nur durch die kurze Anleitung arbeiten,
und schon kénnen Sie zum Joystick grei-
fen, um die Nachfolge von Bernhard
Langer oder anderer Golfgré8en anzu-
treten.

Die Bedienung des Programms ist
ganz nach dem GEM-Betriebssystem
aufgebaut. Sie steuern einen kleinen
Pfeil, mit dem Sie die jeweiligen Funktio-
nen anklicken und die gewlinschten
Werte einstellen: Der Bildschirm ist in
acht Windows unterteilt, in denen die
wichtigsten Fakten und Parameter fiir
Thren Schlag zu sehen sind. Das gréite
Window zeigt einen Blick auf den Golf-
platz aus der halbschriagen Vogelper-

Starquake

Das Sternenbeben
findet natiirlich

im Weltraum statt.
*Starquake” ist
aber vor allem ein
Lauf- und
Suchspiel

spektive. Bevor man zur Tat schreitet,
sollte man Richtung und Geschwindig-
keit des Windes beachten und auf die
Ubersichtskarte blicken, die durch An-
klicken des entsprechenden Fensters
erscheint. Man muB ja schlieBlich wis-
sen, wo der Ball hinfliegen soll. Zu-
néchst walilt der Spieler den Schliger,
mit dem er den Ball auf das Griin befor-
dern will. Die Stelle, die der Schldger
treffen soll, wird sehr anschaulich an ei-

VAT

nem Golfball dargestelit. Ein kleiner
Punkt wird an diese Stelle gesetzt. Dies
beeinflufit Richtung und Flugbahn des
Balles. Ferner gibt man nun die Starke
ein, die in den Schlag gelegt werden soll.
Hier ist, wie auch schon bei der Wahl des
Schldgers, genaues Nachdenken erfor-
derlich. Zu wenig Kraft bedeutet mehr
Zeit, um zum Ziel zu gelangen, mit zuviel
Energie schieft man schnell dariiber
hinaus.

Damit wéren die Voreinstellungen ei-
gentlich schon beendet. Noch ein letzter
Blick auf die Gegebenheiten des Golf-
platzes und die eingestellten Parameter,
dann signalisieren wir dem Golf-As grii-
nes Licht, und er fithrt den Schlag ganz
so aus, wie wir ihn haben wollten. Das
ist sicherlich nicht immer ganz richtig,
doch erst die Ubung macht den Meister.

"Nick Faldo plays the Open” gehort
nicht nur zu den bedienerfreundlichsten
Spielen, es besitzt auch eine reizvolle
Grafik und eine sehr gute Animation des
schlagenden Nick Faldo. Zu héren gibt
es nicht sehrviel, aber Sie wollen ja auch
Golf spielen und nicht Musik horen.

Das Programm kann jedem empfohlen
werden, dem die bisherigen Simulatio-
nen viel zu kompliziert waren und der
sich zwar Computergolf, aber kein Han-
tieren mit Winkeln und dhnlichem Brim-
borium wiinscht.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Mind Games
Bezugsquelle:

Profisoft GmbH, Osnabrick

Thomas Tai
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Shogun

Die Bezeichnung "Shogun” ist sicher
vielen Lesern ein Begriff geworden, sei
es durch das erfolgreiche Buch von Ja-
mes Clavell (es soll tatsdchlich noch ver-
einzelt Leute geben, die Biicher lesen)
oder auch durch die gerade wiederholte
Fernsehserie. Tatsachlich liegt dem Pro-
gramm "Shogun” die Buchhandlung zu-
grunde, obwohl davon im Programmver-
lauf recht wenig zu merken ist.

Fiir die Leser, die noch nie etwas von
"Shogun” gehort haben, hier eine kurze
Zusammenfassung der Geschichte. Im
Jahre 1600 gerdt Kaptain Blackthorne
mit seinem unter englischer Flagge se-
gelnden Schiff in einen Sturm. Er iiber-
lebt den Untergang seines Schiffes und
wird an Japans Kiiste gespiilt. Obwohl
Japan nach aufen hin eine Einheit dar-
stellt, gibt es stdndig innenpolitische
Machtkdmpfe verschiedener Regional-
flrsten, in die Blackthorne gerat. Unter
dem Schutz des Fiirsten Toranaga mau-
sert er sich dann vom englischen Schip-
per zum japanischen Kampfer und Fiih-
Ter.

Leider haben die Programmierer von
Virgin Games aus diesem Stoff kein tol-
les Adventure, sondern lediglich ein mé-
Biges Actionspiel gemacht. Zu Anfang
kann der Spieler aus 32 Gestalten seinen
Liebling auswahlen, in dessen Rolle er
dann schliipft (einige Ladies sind auch
vertreten). Die Spielfigur wird dann iiber
Joystick bewegt. Die méaBige Grafik soll
eine japanische Landschaft darstellen,
in der man sich relativ frei bewegen
kann. Um besondere Aktionen einzulei-
ten, ist ein Meni mit 8 Icons vorhanden,
in das man durch Druck auf die Space-
Taste gelangt. Mit diesen Optionen
kann z.B. ein Schwert aufgenommen,
die Freundschaft ausgedriickt, die Frie-
densfahne geschwenkt, Dinge unter-
sucht oder auch der Spielstand gespei-
chert werden. In der mageren Spielland-
schaft tummeln sich die verschieden-

FLLAaYER 1 + 1
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Shogun

MéBige Action
und freie Rollen-
wahl: nach Buch
und Film hat
Shogun nun auch
den Computer
erobert

sten Figuren: Priester, Banditen, Samu-
rais oder Diener, die alle unterschiedlich
reagieren. Der Spieler kann mit diesen
Leuten kdmpfen, sie auf die eigene Seite
ziehen oder aber einfach stehen lassen.
Bis man Shogun (oberster militdrischer
Befehlshaber des Landes) wird, ist es al-
so ein weiter Weg.

Auch wenn das Spiel auf den ersten
Blick einen recht guten Eindruck macht,
hélt es auf Dauer nicht, was die Wer-
bung verspricht. Wer den Film oder das
Buch kennt, wird auf jeden Fall ent-
tduscht.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Virgin Games
Bezugsquelle: Peter West
Rolf Knorre

Alex Higgins
World Pool

Hinter dem Titel "Alex Higgins World
Pool” verbirgt sich eine Simulation der
wohl popularsten Billard-Spielweise,
dem 8-Ball-Pool-Billard fiir zwei Spieler.
Auf dem Billardtisch mit 6 Taschen be-
finden sich insgesamt 15 Kugeln. Davon

1L ©Owy

Alex Higgins
World Pool .
Pool-Billard am
Monitor. Die
Simulation der
Bewegungen und
Kollisionen ist
bei diesem Spiel
gut gelungen

sind sieben einfarbig und sieben weifl
mit einem zusétzlichen Farbring. Die
flinfzehnte Kugel ist schwarz. Den Spie-
lern wird nun jeweils eine Sorte der Ku-
geln zugewiesen und die Aufgabe ge-
stellt, zunédchst alle Kugeln der zugeho-
rigen Sorte in den Taschen des Billardti-
sches unterzubringen, um dann zum
SchluB die schwarze Kugel zu versen-
ken. Gespielt wird abwechselnd. Wer ei-
ne seiner Kugeln in einer Tasche unter-
ringen konnte, darf einen zweiten Stof3
machen. Der CPC iibernimmt beim Spiel
die Schiedsrichterrolle.

Auf dem Bildschirm présentiert sich
ein Billardtisch in der Draufsicht. Der
Spieler, der gerade an der Reihe ist, kann
mit dem Joystick eine Markierung be-
wegen, die die Richtung des Stofes be-
stimmt. Danach wird ebenfalls iiber Joy-
stick die Starke und der Spin des StoBes
festgelegt. Nach diesen Angaben 16st
ein Druck auf den Feuerknopf den StoB
aus, und die Spielkugel bewegt sich in
die angegebene Richtung. Die Simula-
tion der Bewegung und die Kollisionen
sind dabei recht realistisch. Grafik und
Sound sind etwas hausbacken, erfiillen
jedoch ihren Zweck. Die Bedienung iiber
Joystick ist sehr gut, Tastatureingaben
entfallen. :

Da dieses Spiel aus englischer Produk-
tion stammt, liberrascht die sehr gut
verstindliche Ubersetzung der Bedie-
nungsanleitung. Positiv ist auch die
mogliche Anpassung an monochrome
Monitore zu vermerken. Die Motivation,
die dieses Spiel vermittelt, hadngt stark
vom Mitspieler ab. Wer meistens allein
am Rechner sitzt, wird an diesem Pro-
gramm weniger Spaf3 haben. Aber das
ist beim echten Billard auch so. Insge-
samt ist die Umsetzung auf den Rechner
jedoch gut gelungen.

System: CPC 464/664/6128
Bezugsquelle: Microland Braunschweig

H-P Schwaneck
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Gladiator'

Was ein Gladiator ist, muB ich wohl
hier nicht ndher erldutern. Diesen Be-
griff kennt wahrscheinlich jeder aus
zahlreichen Sandalenfilmen mit histori-
schem Hintergrund. Da es sich um einen
Kampf Mann-gegen-Mann - handelt,
kann man dieses Programm auch mit
Spielen wie "Boxing” oder "Exploding
Fist" etc. vergleichen. Zusatzlich wird
hier aber noch ein Stiick Geschichte pra-
sentiert. Die Handlung spielt im Jahre 56
n. Chr. irgendwo im Rémischen Impe-
rium. Der arme Marcus wurde von Le-
giondren gefangen und als Sklave ver-
kauft. Sein neuer Herr schickt ihn auf die
Gladiatorenschule, wo er zum Kampfer
ausgebildet wird. Es bleibt ihm nur eine
einzige Moglichkeit, seine Freiheit zu-
niickzubekommen: Er mufl Kampfe ge-
winnen. 1

Vor einem Kampf kdnnen aus insge-
samt 45 verschiedenen Waffen entwe-
der zwei Waffen oder eine Waffe und ein
Schild ausgew&dhlt werden. Da man
nicht weiB, welche Waffen der Gegner
hat, ist die richtige Entscheidung nicht
so einfach. Sind nun Keule oder Schwert

oder gar ein Dreizack ausgesucht, kann
die erste Runde beginnen. In einer Are-
na stehen sich dann die beiden Kontra-
henten gegeniiber. Wie bei anderen
Kampfsportspielen auch sind jetzt 18
verschiedene Bewegungen méglich, um
den Gegner anzugreifen oder abzuweh-
ren. Man muB schon einige Zeit iiben,
um in der Hitze des Gefechts immer die
richtige Taste zu driicken. Leider lassen
einem dazu die unterschiedlich starken
Gegner kaum Gelegenheit, so da man-
ches Leben dahingeht, bevor man selbst
weiterkommt. Am Ende eines Kampfes
entscheidet {iber Leben oder Tod von
Marcus stilgerecht ein groBer Daumen,
der nach oben oder unten zeigt. Auch
die Gladiator-Grafik ist recht gut gelun-
gen. Sie zeigt als Hauptbild eine Felsen-
arena mit Zuschauerkulisse und die bei-
den Kémpfer. Wer Kampifspiele mag,
wird mit "Gladiator” zufrieden sein.

System: Schneider CPC
Hersteller: Domark
Bezugsquelle: Joysoft
Stephan Konig

Kung Fu Master

Mit dem vorliegenden Programm wur-
de wieder ein Spielhallenautomaten-Hit
auf den CPC umgesetzt. Man durfte ge-
spannt sein, was die Programmierer von
der Faszination auf den kleineren Com-
puter hiniiberretten kohnten. Bevor wir
aber darauf eingehen, kurz zur Hand-
lung. Ein béser Zauberer hat dem Hel-
den seine bezaubernde Maid entfiihrt.
In seinem schwer bewachten Schlof
halt er sie als Geisel gefangen, um die
Einwohner eines Dorfes zu erpressen.

Unser Held, einer der besten Karate-
kdmpfer, macht sich auf, das Médchen
zu befreien, das ihm schon versprochen
war. Er dringt in das SchloB ein und er-
kennt bald, welche Mammutaufgabe er
vor sich hat. Seine Angebetete wartet
im fiinften Stock, und in jeder Etage mufl
ein Fahrstuhl erreicht werden, um in
den néchsten Level zu kommen. Seine

Energie muB immer nur fiir ein Stock-

werk reichen. Hat er einen Level gemei-

Gladiator

45 Waffen und
18 verschiedene
Bewegungen
stehen fiir den
Kampf der
Gladiatoren zur
Verfiigung. Uber
Leben und Tod
entscheldet am
Ende der
berlihmte Daumen

stert, wird ihm die restliche Energie als
Bonus gutgeschrieben, und er erhalt
wieder neue Kraft. Es gibt allerdings ei-
nige finstere Gestalten, die den Helden
nicht so gerne im SchloB sehen. Messer-
und Bumerangwerfer, riesige Monster,
Karatemeister der Spitzenklasse, listige
Zwerge und Killerbienen stiirzen sich
auf den Retter und wollen ihn von seiner
Mission abhalten.

Doch das ist noch nicht alles. Der Zau-
berer ruft Drachen herbei und schickt
magische Balle, die bei Beriihrung wie
Granaten explodieren. Der Spieler kann
dagegen auf seine fabelhaften Karate-
Fahigkeiten zuriickgreifen. Der Joystick
ist mit Abwehr- und Angriffsbewegun-
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gen belegt. Ohne Feuerknopf bewegt
sich der Held in die angegebene Rich-
tung, und mit SPACE schaltet man zwi-
schen den beiden Modi des Feuerknop-
fes hin und her. So kommt man in den
Tret- oder Schlagmodus. Diese Art der
Steuerung ist zwar recht ungewdéhnlich
und bedarf einiger Zeit der Gew6hnung,
doch die Programmierer ersparten sich
so die Notwendigkeit, den Joystick in
samtlichen acht Richtungen zu belegen
und den Spieler in tiefe Krisen zu stiir-
zen, wenn die Kontakte seines Steuer-
kniippels n‘icht mehr ganz neu sind.

Die Grafik von "Kung Fu Master” ist
sicherlich nicht iiberwaltigend, doch
was die Programmierer an Animation
auf die Beine gestellt haben, ist schon
beeindruckend. Durch die Verwendung
von Blockgrafik sieht das Ganze zwar
nicht ganz so gut aus, es wird aber eine
ausgezeichnete Geschwindigkeit der
Bewegungen erreicht. Auch an den
Soundeffekten kann man nichts ausset-
zen, wobei der volle GenuB natiirlich nur
iiber einen Verstarker zu erreichen ist.

"Kung Fu Master" ist also eine ge-
lungene Umsetzung des Spielhallen-
knillers. Freunde von Kampfspielen
werden ihre helle Freude an diesem Pro-
gramm haben, das zwar nicht die Qua-
lititen eines Automaten besitzt, den
Freak aber trotzdem wochenlang in
Atem halten wird.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: U.S. Gold
Bezugsquelle: Profisoft GmbH

Thomas Tai
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Xarq

Wilde Meere wiiten auf Xarqon, einer
fernen Welt ohne Festland. Vor rund 30
Jahren installierte die Kooperative der
Vereinigten Planeten dort eine kiinstli-
che Basis, die sich selbstandig weiter
ausbaut. Inzwischen ist sie zu einem rie-
sigen Monstrum aus Stahl und Silicon
angewachsen. Da im Laufe der Jahre die
Steuerprogramme einige Male abstiirz-
ten, wird die Hitze im zentralen Reaktor
immer grofler und bedroht die gesamte
Basis. Soweit ein Auszug aus der Spiel-
story.

Es ist unschwer zu erkennen, daB es
sich wieder mal um ein Science-fiction-
Spiel handelt. Die Aufgabe besteht dar-
in, den Reaktor zu zerstdren, um das
Schlimmste zu verhindern. Pech ist nur,
daB das automatische Abwehr- und Re-
paratursystem noch immer perfekt funk-
tioniert. Xarqg wird dadurch zu einer fast
uneinnehmbaren Festung. Es ist mir im
Verlauf des Tests auch noch nicht gelun-
gen, nennenswerte Fortschritte zu ma-
chen.

Bevor man den Reaktor jedoch zersto-
ren kann, muBl der Umgang mit dem ei-
genen Fluggerat erlernt werden. Neben
der Steuerung sind noch zahlreiche Waf-
fen wie Laser, Raketengeschosse, Mi-
nen und Unterwasserbomben einzuset-
zen. Erschwerend kommt hinzu, daB

Xarq

Der Spieler als
Retter in letzter
Not: Geholfen
werden kann
allerdings nur
durch Feuern
aus allen Rohren

man auf dem Monitor immer nur einen
kleinen Teil der Festung sieht und nie
weiB, was der nichste Ausschnitt
bringt. AuBerdem miissen verschiedene
Statusanzeigen im Auge behalten wer-
den, die neben Treibstoff und Wasser-
tiefe auch eventuelle Gefahren anzei-
gen. Alles in allem eine Aufgabe, die
nicht so schnell zu l6sen ist.

Obwohl "Xarq" fast ein reines SchieB3-
spiel ist, ragt es liber das libliche Niveau
hinaus. Freunde von Science-fiction-Pro-
grammen kommen jedenfalls voll auf ih-
re Kosten.

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

Night Gunner

Mit "Night Gunner” ist jetzt ein Spiel
fiir den CPC umgesetzt worden, das es
fiir andere Computer schon recht lange
gibt. Trotzdem ist dieses Programm kei-
neswegs veraltet.

Die Aufgabe ist schnell erklart. Sie
sind Pilot eines Kampfflugzeuges und
sollen irgendwo eine Bombe abwerfen.
Auf dem Hin- und Riickflug missen Sie
durch feindliches Gebiet. Der Titel
"Night Gunner” kommt wohl daher, daf3
der Himmel auf dem Monitor schwarz
dargestellt ist. Es handelt sich hier aber
nicht um eine Flugsimulation, sondern

Night Gunner
Nicht unbedingt
empfehlenswert!
”Night Gunner”
hélt, was der Name
verspricht:

man spielt Krieg.

einfach um ein SchieBspiel mit fragwiir-
diger Handlung. Ansonsten ist das Spiel
nicht schlecht gemacht. Die Grafik ist
zwar einfach gestaltet, mehr ist aber
auch nicht nétig. Wer gerne Krieg spielt
und rumballert, kann sich "Night Gun-
ner” ja mal ansehen.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Digital Integration
Bezugsquelle: Joysoft
Stephan Kénig

Tempest

Seit "Tempest” in den Spielhéllen fiir
Furore sorgte, arbeiteten findige Pro-
grammierer daran, auch auf dem CPC
diesen Actionkniiller zu realisieren. Und
endlich ist das Spiel da! Freudig reiBen
wir die Verpackung auf, legen die Anlei-
tung beiseite und laden gleich die Cas-
sette. Oder sagen wir besser: wir versu-
chen es, denn anscheinend fiel den Pro-
grammierern als Kopierschutz nichts an-
deres als eine neue Schnelladeroutine
ein. Sie ist hervorragend, denn Tape-Ta-
pe-Kopien laufen wirklich nicht. Der Ha-

ken dabei ist allerdings, daB die Origina-
le auch nicht laufen. Weitere Nachfor-
schungen ergaben, dafl auch andere
verargerte Kaufer von "Tempest” die-
selben Probleme hatten. Gliicklicher-
weise haben wir fiir Sie nun ein Rezept
entwickelt, mit dem Sie die Cassette ga-
rantiert vor dem zwanzigsten Versuch
laden kénnen: Tonkdpfe entmagnetisie-
ren, reinigen (mehrere Male) und neu ju-
stieren, dann laden. Sollte es nicht ge-
klappt haben, alles noch einmal von vor-
ne.

Kommen wir nun zum Spiel, das sich
so doch noch laden lie. Was sich da auf
dem CPC-Bildschirm abspielt, ist wirk-
lich vom Feinsten — die Warterei hat sich
gelohnt. Aus den Tiefen von wechseln-
den dreidimensionalen Rohren kommen
seltsame Wesen herauf, um der ganzen
Menschheit den Garaus zu machen.
Gliicklicherweise haben Sie ein Spezial-
gerat, das sich am Rand der Rohren be-
wegen 148t und mit dem Sie vernichten-
de Strahlen in die Tiefe schicken kén-
nen. Es 148t sich rundherum steuern,
und Sie konnen immer die Wesen anpei-
len, die dem Rand am néchsten kom-
men. Setzt sich erst einmal ein Alien am
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Rand fest, sind Sie machtlos, denn Sie
kénnen sich nicht mehr um die ganze
Rohre bewegen, und so kommen immer
mehr Wesen aus der Tiefe. Als Wunder-
walffe haben Sie pro Level einen Super-
schuB, der alle Wesen, die sich gerade in
und an der Rohre befinden, vernichtet.

"Tempest” ist eine interessante Va-
riante der ublichen Actionspiele. Gra-
fisch und akustisch bietet das Pro-
gramm nur Spitzenleistungen. Aller-
dings kann es vorkommen, daf3 das Spiel
nach einiger Zeit ein wenig eintonig
wird, da sich nur die Form der Réhren
andert. Das Heraufkriechen der Wesen
ist immer gleich, nur von Level zu Level
werden sie aggressiver und schneller.
Alle Actionfreaks, die sich nach Ab-
wechslung in ihrem Genre sehnen, sind
mit "Tempest” hervorragend bedient.
Es ist sicherlich eines der besten Action-
spiele der letzten Zeit.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Electric Dreams
Bezugsquelle: Profisoft
Thomas Tai

Toadrunner

Wer kennt nicht das alte Marchen vom
Froschkonig und der Prinzessin? Im
Hause Ariolasoft hat man sich an diese
Geschichte erinnert und flugs ein Pro-
gramm dazu geschrieben.

Herausgekommen ist ein Action-Ad-
venture, in dem der Spieler die Rolle des
verzauberten Prinzen ibernimmt und
sich auf die lange und schwere Suche
nach seiner Liebsten macht. Auf dem
Weg dorthin tauchen natiirlich viele Ge-
stalten auf, die dem kleinen Frosch das
Leben schwer machen. Besonders die
verschiedenen Tlirwéachter sind fast un-
iiberwindlich. Eine Berlihrung mit die-
sen Gestalten bedeutet sofortiges Spiel-
ende. Glicklicherweise kann der Frosch
bis zu vier Gegenstidnde aufnehmen und
in seine Taschen packen. Manchmal
reicht die Entfernung eines Gegenstan-
des schon aus, um den Turwéachter ab-
zulenken, meistens mul3 man aber einen

Toadrunner

Das Marchen vom
Froschkonig
erlebt der Spieler
aus der Sicht des
Prinzen in der
Froschperspektive

anwenden. Leider klappt das nur mit
dem Gegenstand in Tasche 4.

Es gibt auch Tiiren ohne Bewachung,
die dann meist dreifach vorhanden sind.
Nur eine davon kann unbeschadet pas-
siert werden, ein Durchschreiten der fal-
schen Tir bedeutet das Ende des Spiels.

Meiner Meinung nach ist die Aufgabe
fast unlésbar. Da man nicht sieht, wel-
che Tiir ungefdhrlich ist, und manchmal
auch mit den Gegenstianden viel Arger
hat, muB3 man gerade zu Anfang immer
wieder neu starten. Auf Dauer nervt das
ganz schon.

"Toadrunner” ist ein Programm der
guten Mittelklasse ohne neue Ideen, da-
flir aber solide umgesetzt. Wer diese Ac-
tion-Adventures mag, wird auch hier
seine Freude haben.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Ariolasoft
Bezugsquelle: Joysoft
Rolf Knorre

Glider Rider

Von der englischen Firma Quicksilva
haben wir vor einigen Tagen das neue-
ste Action-Programm fiir den CPC be-
kommen. Es heiBt "Glider Rider” und
konnte ein Hit werden, obwohl die Rah-
mengeschichte nicht neu scheint.

Der Spieler muB wieder einmal gegen
das Bose antreten, das diesmal in Form

Glider Rider

Das Motorrad wird
zum Glider und
dann kann das
Spiel abgehen.
Maximal 30
Minuten Action
mit guter Grafik
und Sound.

der Abraxas Corporation auftaucht. Die-
se Firma hat eine kiinstliche, schwer be-
waffnete Insel geschaffen und greift von
dort aus den Rest der Welt an. Da man
vom Wasser aus nichts unternehmen
kann, wird der Spieler aus der Luft auf
der Insel abgesetzt. Als Transportmittel
soll ein kleines Motorrad dienen, mit
dem man sich auf der Insel bewegen
kann. Esist ratssam, damit zunachst das
Gelande zu erkunden.

Die Insel erinnert mit ihrem vielen
Grun ein bichen an Irland. Zwischen
Wiesen und Wéldern sind aber auch die
gefdhrlichen Lasertiirme versteckt, die
auszuschalten sind. Da man fir die Auf-
gabe nur 30 Minuten Zeit hat, sollte man
die Erkundungen nicht zu sehr ausdeh-
nen, sondern zur Tat schreiten. Dafiir
muB man sich einen Hiigel suchen, mit
dem Motorrad hinauffahren, wenden
und den Berg wieder runterfahren. Auf
halbem Wege nach unten reilt man den
Joystick herum, und schon verwandelt
sich das Motorrad in einen Glider,also ei-
ne Art Drachen, mit dem der Spieler wei-
terfliegt.

Nun beginnt die aktive Phase des
Spiels. Mit neun Handgranaten gilt es,
die Lasertliirme zu bombardieren und
auszuschalten. So einfach ist das aber
gar nicht, da man, kaum in der Luft, ge-
ortet und beschossen werden kann. Au-
Berdem bleibt man nicht beliebig lange
oben: schon nach kurzer Zeit verwan-
delt sich der Glider wieder in ein Motor-
rad. Diese Phase kann man nutzen, um
weitere Handgranaten aufzutreiben, die
uberall auf der Insel versteckt sind.
Dann fingt alles wieder von vorne an:
Hiigel suchen, rauf und runter, ab in die
Liifte usw.

"Glider Rider" geféllt mir sehr gut.
Obwohl es sich um ein Action-Spiel han-
delt, wird das Programm doch nie richtig
hektisch. Die Grafik ist ansehnlich und
die Musik gut gelungen.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Quicksilva
Bezugsquelle: direkt aus England
Rolf Knorre
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Jack the Nipper

Der kleine Bruder des beriihmten Jack
the Ripper ist weitaus sympathischer
und viel ungefahrlicher als sein Vorgéan-
ger. Es handelt sich dabei ganz einfach
um einen kleinen Jungen namens Jack,
der sich in seinem Wohnort, einer klei-
nen Provinzstadt, zu Tode langweilt.
Kein Wunder also, daB er eines Tages die
Initiative ergreift und ein wenig Leben
in den tristen Alltag seiner Mitbirger
bringt. Ein kleines Problem gibt es aber
dabei: Das, was er unter Unterhaltung
versteht, fassen seine Mitburger als bo-
se Streiche auf. Allerdings stort ihn das
wenig, und frohen Mutes macht er sich
auf, um die Kleinstadt in ein Chaos zu
verwandeln.

Der Spieler kann nun in die Rolle von
Jack schliipfen und all die Dinge tun, die
ihm im wirklichen Leben nicht erlaubt
sind. Mit einem Blasrohr schieBt er ah-
nungslose Passanten an und sucht sich
in der Stadt immer neue Streiche aus.
Der Spieler kann dabei vollkommen
kreativ die Schlechtigkeiten des Bengels
bestimmen, indem er zunachst einmal
alles mitnimmt, was nicht niet- und na-
gelfest ist, und dann dort fallen 148t, wo
es am meisten Unheil stiftet. Ein Pflan-
zenvertilger in der Blumenhandlung, ein
Magnet bei Disketten oder auch das
Verstecken eines wichtigen Schliissels
gehdren zu beliebten Streichen des klei-
nen Jack.

Nattirlich muB der Schlingel aufpas-

sen, daB er nicht erwischt wird. Er darf
sich von keinem der Erwachsenen be-
rithren lassen. Geschieht das allzu oft,
bekommt er zu Hause Schlage auf den
Allerwertesten. Dies verkraftet er insge-
samt fiinfmal, bis seinem Treiben end-
glltig ein Ende gesetzt wird.

Das Ziel des Spiels ist auBer der fast
grenzenlosen Bildschirmunterhaltung
das Erreichen des hochsten "Naughty-
meter”-Wertes. Dies ist ein Anzeigege-
rat dafiir, wie frech der Spieler denn nun
wirklich ist. Je hoher dieser Wert liegt,
umso besser ist der Spieler.

"Jack the Nipper" gehoért zu den
amiisantesten Spielen der letzten Zeit.
Jung und alt werden an dem Programm
ihre Freude haben, zumal die Umset-
zung hervorragend gelungen ist. Nur
beim Sound tat man wieder einmal zu-
viel des Guten. Es ist zwar beeindruk-
kend, was der CPC an T6énen zu bieten
hat, doch nach einer Viertelstunde
schaltet man den Lautsprecher genervt
ab. Trotzdem handelt es sich hier um ein
empfehlenswertes Spiel mit einer ganz
neuen Idee.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Gremlin Graphics
Bezugsquelle: Profisoft
Thomas Tai
[ ]
Revolution

3D ist in, jedenfalls in Programmierer-
kreisen. Dieser Eindruck ergibt sich
zwangslaufig, wenn man die Neuer-
scheinungen der letzten Zeit betrachtet.
Jedes Action-Adventure, das etwas auf
sich halt, besteht aus dreidimensionalen
Réaumen. "Revolution” ist nun aber ein
lupenreines Spiel dieser Art, das mit gra-
fischen Effekten nicht geizt. Hier steu-
ern Sie einen kleinen Ball, mit dem Sie in-
nerhalb von acht Levels trickreiche Auf-
gaben 16sen miissen. Diese beruhen im-
mer auf demselben Prinzip : Zwei Blocke
miissen in einer bestimmten Zeit aus
dem Gleichgewicht gebracht werden.
Zunachst stoBt man den ersten Block an,
der sich daraufhin einige Zeit im schwe-

Revolution
Dreidimensionale
Grafik der
Spitzenklasse.
Gefragt ist aber
mehr Geschick-
lichkeit als der
rasende Daumen
am Feuerknopf.

relosen Zustand befindet. Bevor er sich
gefangen hat, mu3 nun auch der zweite
Block umgestoflen werden.

Das hort sich einfacher an, als es ist,
denn zwischen den beiden Zielen ste-
hen sehr oft feindlich gesinnte Wesen
oder andere Hindernisse. So gibt es glat-
te Flachen, auf denen die gesamte
Sprungkraft des Balles verlorengeht, so-
wie Blocke, die den Weg zum Ziel ver-
sperren, oder der Block befindet sich in
einer Hohe, die nur unter groBien
Schwierigkeiten erreicht werden kann.
Hinzu kommt, daB die Spielfelder aus
Quadraten bestehen, die nur sehr locker
verbunden sind, und wer nicht aufpaBt,
fallt in einen der tiefen Abgriinde. In die-
se kann man auch unfreiwillig hineinka-
tapultiert werden, wenn man aus Verse-
hen ein Trampolinfeld betritt.

Grafisch bietet das Spiel feinste drei-
dimensionale Darstellungen, so daB
man in dieser Hinsicht von einem Spit-
zenspiel sprechen kann. Der Sound
uberzeugt weniger, aber der CPC tut
sein Bestes. Gefragt sind bei diesem
Spiel mehr die Tiiftler und Knobler als
die Actionfreaks, denn ganz so heil wie
bei Invasionen aus dem All geht es nun
doch nicht her. Aber eines muB jeder
mitbringen, der sich an "Revolution”
wagt: einen guten Joystick und eine
sehr ruhige Hand.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: vortex Software
Bezugsquelle: Profisoft
Thomas Tai
]
Timetrax

Mind Games London hat mir mal wie-
der groBle Probleme bereitet, so daf3 ich
nach einigen Testwochen immer noch
nicht so recht weiB, ob ich alles verstan-
den habe.

"Timetrax" ist eine Art Action-Adven-
ture. Das Monitorbild wird in zwei Win-
dows aufgeteilt, einen Status- und einen
Action-Screen. In letzterem sieht man
jeweils drei Rdume (auf 3 Etagen ver-
teilt), in denen die Hauptfigur, vom Spie-
ler gesteuert, agiert. Die Grafik ist nicht
luberragend, aber ausreichend. Im Sta-
tus-Screen wird der Spieler Uber ver-
schiedene Zustande informiert (ver-
brauchte Spielzeit, Energie etc.). Hier
kann auch ein kleines Menil abgerufen
werden, mit dem verschiedene Aktio-
nen wie LOOK, HOLD, SWAP usw. még-
lich sind.

Die Hintergrundgeschichte zu "Time-
trax” ist ziemlich verworren. Da ist die
Rede von einem Holocaust und einer
zerstorten Welt, von Zeitlochern, die
auch hin und wieder im Action-Screen
auftauchen, von Krieg und Frieden und
anderem mehr. Jedenfalls soll der Spie-
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ler als Friedensstifter auftreten und da-
fiir einiges tun. Mal muB3 er handfeste
Waffen einsetzen, mal aber auch merk-
wiirdige Zauberspriiche.

Wie das nun alles zusammenhéangt,
weiB ich nicht genau. Den Spielsinn zu
verstehen, ist somit schon ein Adventu-
re fiir sich. Wer sich gerne lange mit ei-
nem komplizierten Programm beschaf-
tigt, wird an "Timetrax” seine Freude
haben.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Mind Games
Bezugsquelle: Joysoft
Stephan Konig

Speedking

Das neueste Mastertronic-Programm
widmet sich ganz dem Sport mit schnel-
len Motorrddern. Wie es der Name
"Speedking” schon sagt, geht es auch
um Geschwindigkeit.

Nach einer beinahe unendlich langen
Ladezeit erscheint auf dem Monitor der
Menii-Screen. Hier kann man zwischen
zehn internationalen Rennstrecken
wihlen. Aulerdem besteht die Mdglich-
keit, die Rundenzahl (2, 4 oder 6) und
den Schwierigkeitsgrad (Anfanger, Pro-
fessional, Champion) einzustellen. Jetzt
kann das Rennen beginnen. Wer erst
einmal den Umgang mit seinem Motor-
rad erlernen will, kann eine entspre-
chende Option aufrufen. Man fahrt dann
die Strecke ohne Konkurrenz.

Gesteuert wird das Gefahrt iiber Ta-
statur oder Joystick. Letzteres ist etwas
einfacher. Die "Speedking”-Grafik gibt
nicht allzuviel her. Mit einfachen Mitteln
werden Fahrbahn und Landschaft dar-
gestellt, eher skizziert. Da man sich aber
voll auf das Rennen konzentrieren muf,
ist das kein Nachteil.

Das Motorrad kann man entspre-
chend der Strecke nach links oder rechts
steuern; Gas gibt man mit dem Feuer-
knopf. Auch eine Gangschaltung mit
sechs Gangen ist vorhanden. Es ist un-
bedingt erforderlich, die Schaltung rich-
tig einzusetzen. Im ersten Gang kommt
man z.B. nicht Giber 43 Meilen hinaus.

Eine weitere Option des Meniis zeigt
die gewahlte Strecke im Schnelldurch-
lauf, was auch der Vorbereitung auf das
eigentliche Rennen dient. Hat man sich
mit allem vertraut gemacht, kann die
Jagd beginnen.

Neben dem Spieler nehmen weitere
19 Fahrer, gesteuert vom Computer, am
Rennen teil. Beriihrt man einen Mitfah-
rer, geht die eigene Maschine zu Bruch.
In der Praxis bedeutet das einen Zeitver-
lust, der fast nicht mehr aufzuholen ist.
Gleiches geschieht, wenn man die
Strecke verldBt und im Griinen landet.

Timetrax

Ein vertracktes
Spiel, mit dessen
Sinn unser Tester
seine Probleme
hatte

Am oberen Bildschirmrand werden
stindig einige Daten angezeigt, z.B.
Rennzeit, Rundenzeit, gewahlter Gang,
Rundennummer und Geschwindigkeit.
Trotz der einfachen Grafik kann man mit
"Speedking” eine Menge Spafl haben.
Im oberen Geschwindigkeitsbereich ist
die Aufgabe gar nicht so einfach zu be-
waltigen, und durch die Vielzahl der
Strecken wird das Programm nicht so
schnell langweilig. Mastertronic hat al-
so wieder mal ein gutes Stiick Unterhal-
tung zu niedrigem Preis auf den Markt
gebracht.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller/Bezugsquelle:

Mastertronic

Stephan Konig

Stargate —
Science fiction
auf der Diskette

Programme aus dem Hause Van der
Zalm haben wir im Schneider-CPC-Ma-
gazin schon oft vorgestellt. Sie haben
sich fast immer durch gute Benutzerfiih-
rung und hohe Leistungsfahigkeit, aber
auch durch ein verniinftiges Preis/Lei-
stungs-Verhaltnis ausgezeichnet. Mit
"Stargate"”, einem Science-fiction-Ro-
man auf einer 3"-Diskette, wird nun ein
vollig neuer Weg beschritten.

Speedking
Wihlen Sie unter
10 verschiedenen
Rennstrecken
und jagen Sie mit
19 anderen
Motorréddern iiber
die Piste

Um die Geschichte zu lesen, muf} vor-
her CP/M geladen werden. Die Kapitel,
die ca. 1-3 DIN-A4-Seiten umfassen, sind
separat auf der Diskette abgespeichert.
Man muB sie also einzeln aufrufen. Hat
man das mit dem Kommando >type K1<
getan, wird ein Kapitel geladen. Danach
wird der Text automatisch iiber den
Bildschirm gescrolit, und zwar in einem
Tempo, das Lesen vollig unméglich
macht. Einem Vorwort kann man ent-
nehmen, daf man den Text durch Ta-
stendruck anhalten und wieder starten
kann. So zu lesen, ist aber meiner Mei-
nung nach sehr unpraktisch, was auch
fiir das Nachladen der weiteren Kapitel
gilt. Mit CTRL P kann man samtliche
Bildschirmausgaben auch auf den Druk-
ker umleiten. Im Text selbst wurden
nicht einmal die Umlaute realisiert.

Der Inhalt des Romans entspricht dem
negativen Eindruck der duBeren Form.
Als langjahriger Science-fiction-Leser
habe ich das Gefiihl, daB hier ein Laie am
Werk war. Auf die Wiedergabe einer
kleinen Kostprobe will ich hier verzich-
ten.

Es ist schade, daB3 die Firma Van der
Zalm keinen besseren Autor finden
konnte. Die Idee eines Romans auf Dis-
kette ist ja nicht schlecht. Vielleicht
Klappt es beim nichsten Mal.

System: CPC 464/664/6128

Hersteller/Bezugsquelle: Van der Zalm
Rolf Knorre
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Werner mach hin

Lang ersehnt und durch uniiberseh-
bare Werbung schon Monate vorher an-
gekiindigt, ist es endlich da: das Wer-
ner-Spiel. Die deutsche Comic-Kultfigur,
die noch echtes deutsches Bier bevor-
zugt, immer lockere Spriiche auf den
Lippen hat und fiir Veralberungen deut-
scher Staatsorgane offen ist, erscheint
nun auch auf Ihrem Bildschirm. Nach
dem Laden sieht man den riesigen Wer-
ner mit einem Joystick in der Hand, den
er synchron zu den Bewegungen, die Sie
machen, bewegt. Kurz danach erscheint
ein umfangreiches Hauptmenii, denn
das Programm beinhaltet mehrere klei-
ne Spiele, die man einzeln oder hinter-
einander bestehen muB.

Am besten beginnt man mit dem
"Meiern"”, einem originellen Wiirfel-
spiel, das durch die Werner-Biicher gro-
Be Beliebtheit erlangte. Dabei wird vor-
ausgesetzt, daB Sie selbst mit zwei Whir-
feln vor dem Computer sitzen und den
Computer-Werner nicht betriigen. Das
Spiel fallt ein wenig aus der Reihe der
anderen Levels, doch es bietet sicherlich
eine hervorragende Moglichkeit, um
sich mit seiner Lieblingsfigur die Zeit zu
vertreiben.

Die weiteren fiinf Levels stellen nun
das eigentliche Spiel dar. Sie miissen
hintereinander absolviert werden, um
einige Kisten Bier von Holgi zu gewin-
nen. Mit Hilfe des Hauptmeniis kann
man zundchst auch ein wenig iben, um
gegen die Ticken des Werner-Lebens
gewappnet zu sein. Das Ganze beginnt
mit einer normalen Autofahrt, bei der
Werner von einem Bohrer und einem
Melonenwerfer bedrangt wird. Neben
diesen Gegnern muB er auch auf den Zu-
stand seines Fahrzeugs achten, denn
das Kiihlwasser darf nicht kochen.

Bei der anschlieBenden Panikfahrt
geht es dann heiB her. Neben fliegenden
Schrauben und Melonen sind auch noch
kleinere Probleme zu losen. Pinguine,
Vampire und andere Hindernisse stellen

Werner mach hin
Das Warten hat
sich gelohnt:
Werners Umzug
in den Computer
ist ganz
hervorragend
gelungen

sich Werner in den Weg, bevor er zum
"Schliisselbau” schreiten kann. Dabei
muB der Spieler ein ganzes Motorrad bis
in die kleinste Einzelheit genau zusam-
menbauen, und zwar mit dem Ziel, das
Gerit nicht durch den TUV zu bringen.
Als letztes kommt dann die Nebelfahrt,
die selbst dem geschicktesten Joystick-
artisten einiges Kopfzerbrechen berei-
ten wird. Werner sitzt auf seinem Motor-
rad und fahrt im dichtesten Nebel auf ei-
ner StraBe. Entgegenkommende Autos
konnen erst im letzten Augenblick an
den Scheinwerfern erkannt werden.
Trotzdem — so schnell man auch aus-
weicht: das Ende kommt bestimmt.

"Werner mach hin" ist einer der Héhe-
punkte des Softwarejahres '86 oder ein
guter Beginn der Saison '87 — ganz wie
man will. Auf jeden Fall wird jeder, der
lustige und abwechslungsreiche Spiele
mag, gut beraten sein, sich das Pro-
gramm so schnell wie moglich zuzule-
gen. Grafisch bietet es nahezu Comic-
qualitat, was wohl nicht zuletzt daran
liegt, daB8 der Zeichner selbst aktiv mit-
gearbeitet hat. Heraus kam also nicht ir-
gendein Schrottprogramm mit dem Na-
men "Werner”, sondern ein Spiel, das
genau das halt, was Werner verspricht.

Miami Dice

Zur Zeit wird das Programm ”Miami
Vice” mit groBem Werbeaufwand fiir
verschiedene Computer angeboten.
Bug Byte aus England hat nun das Pro-
gramm "Miami Dice” auf den Markt ge-
bracht. Beide Spiele haben aber absolut
nichts miteinander zu tun.

"Miami Dice" ist ein Wiirfelspiel fiir ei-
nen bis vier Spieler, das eine recht gute
Grafik bietet. Jeder Teilnehmer kann
sich eine Person aussuchen, die ihn
dann auf dem Bildschirm reprasentiert.
Die Regeln zum Wiirfelspiel American
Crabs kann man der Anleitung entneh-
men. Der Reihe nach darf jeder Spieler
dreimal wiirfeln und dabei Einsétze tati-
gen.

An sich ist "Miami Dice” ein simples
Spiel, das alleine schnell langweilig
wird. Wenn mehrere Personen teilneh-
men, ist das Programm erheblich inter-
essanter.

System: CPC 464
Hersteller: Bug Byte
Bezugsquelle: Joysoft
Stephan Kénig

NUNBER OF PLAVERS 1 TO &

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Ariolasoft
Bezugsquelle: Joysoft
Thomas Tai

Miami Dice

Nichts fiir einsame
Stunden vor dem
Computer: Dieses
Wiirfelspiel solite
mit mehreren
Spielern gespielt
werden

CHERYL

JAKE

EIGC HAH HIPPIE

GRANNY SHRARE
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Das neue Schneider-Magazin gibt es ab dem 28.1.87 am Kiosk

Suicide Squad

Betriebssystem

Wenn Sie von Sleuth und Sunofa
Gun noch nichts gehért haben, ma-
chen Sie sich nichts draus. Dies sind
die Hauptpersonen im Spiel Suicide
Squad, das Sie im nachsten Heft gelie-
fert bekommen. Sie missen nur das
Listing abtippen und schon kdnnen
Sleuth und Sunofa Gun aufeinander
losgelassen werden.

Art Studio

An Grafikprogrammen flr die
Schneider-Computer herrscht eigent-
lich kein Mangel. The OCP Art Studio
ist aber nicht ein weiteres in dieser Rei-
he, sondern es ragt eindeutig heraus.
Vor allem der Bedienerkomfort sowie
die Geschwindigkeit zeichnen dieses
Programm vor anderen Grafikpro-
grammen aus. Wir haben das OCP Art
Studio griindlich getestet.

[AVSTEAD|

Auf EPROM bietet die Firma Phiio-
soft fiir alle Schneider-CPC ein CP/M-
kompatibles Betriebssystem an, des-
sen Leistungsumfang beachtlich ist.
Das System umfaBt ca. 30 Befehle,
wobei z.B. EDIT eine ganze Textverar-
beitung ersetzen soll. Modempro-
gramm, Assembler und ein Z80-Moni-
tor ergdnzen das Paket. Lesen Sie
mehr dartber im nachsten Heft.

Autoren-Puzzle

Fir die Puzzler unter unseren Lesern
hat sich der Programmautor etwas Be-
sonderes ausgedacht: Er tritt aus sei-
ner Anonymitét heraus und présentiert
sich selbst als Puzzlebild. Geben Sie
ihm die Chance, sich mit Ihnen be-
kannt zu machen.

MI-C-Compiler

Im vorliegenden Heft stellen wir |h-
nen einen C-Interpreter flir den PC vor.
Aber Cist auch fiir die CPC-Computer
verfligbar. Wir haben uns deshalb den
MI-C-Compiler angesehen. Die Erfah-
rungen unseres Testers teilen wir Ih-
nen im nachsten Heft mit.
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Die 20 MB vortex-Drivecard

... zum Nachriisten, macht aus Inrem Schneider PC1512
einen Computer, wie ihn Profis brauchen. Denn plotz-
lich haben Sie ein Winchester-Laufwerk mit 20 MB
Speicherkapazitit fur nur 1398~ Mark® Lind
. trotzdem Platz fir 2 Floppy-Laufwerke,
AuBer in den Schneider PC 1512 paBt
die vortex-Drivecard in jeden IBM und
IBM-kompatiblen PC. Sie ist als echte Slot-
karte ruck-zuck eingebaut, Slotdeckel auf,
Drivecard einstecken, Slotdeckel zu, Pafit!
...und ist nahtlos in das MSDOS-Betriebs-
system eingebunden.
Also: Sofort zum Schneider-Handler oder Info-Scheck
an vortex schicken! *emplohlener Verkaulspreis

-N-F-O-S-C-H-E-CK
Bitte senden Sie mir weitere Informationen tber lhren
,Schneider PC 1512" und einen Handlernachweis.

vortex Computersysteme GmbH - FalterstraBe 51-53 - 7101 Flein
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Fiir alle, die Ihren Computer nicht nur mit
Anwendungen langweilen wollen, haben
wir aus den Heften 12/85 bis 10/86 zehn
tolle Spiele herausgesucht und auf Cas-
sette yerpackt. lhre Augen kénnen sich
somit voll der Grafik widmen, anstatt ge-
rotet auf Listings zu starren. Damit es aber
noch angenehmer wird, bieten wir die
Sammlung auch gleich auf Diskette an. In
Sekundenschnelle katapultiert man sich
mitten hinein ins Spielgeschehen. Auf bei-
den Datentragern sind folgende Zeitver-
treiber abgespeichert:

Darts (12/85), Senso (12/85), Showdown
(1/86), Jump Over (2/86), Pingo (2/86),
Zentus (5/86), Steinschlag (6/86), Centi-
bug (7/86), Jolly Jumper (8-9/86) und Pyra-
mide (10/86).

Damit Anwender keine kostbare Zeit mit
Abtippen verschwenden miissen, gibt es
jetzt 15 praktische Programme aus den
Heften 12/85 bis 10/86 auf Diskette. Da An-
wendungen auch schnell sein sollen, ha-
ben wir auf eine Cassettenversion ver-
zichtet. Vom Dateiprogramm bis zum
Speicherkibitzer ist so manches Problem
erfaBt.

Hexmonitor (12/85), Sprites mit Editor (12/
85), Kalender (12/85), Datenverwaltung (1/
86), DIR-Doctor (Directory-Editor) (2/86),
Mini-Monitor (3/86), Mathematik (3/86),
Statistik (4/86), Baudcopy (4/86), Hidump
(Hardcopy) (4/86), Bucherdatei (5/86), La-
belassembler ASSO (6/86), Notizblock
(Sideklick, 6/86), Basic-Compiler (8-9/86),
Disassembler (10/86).

Damit Sie sich mehr mit der Theorie unse-
res Pascal-Kurses in den CPC-Magazinen
1/86 bis 11/86 als mit dem Abtippen der
Beispiele beschaftigen konnen, bieten wir
die Programme auf einer einzelnen Dis-
kette an. Wenn Sie aber mit der unten auf- -
gefithrten Liste nicht viel anfangen kén-
nen, so schauen Sie sich doch einfach
noch einmal alle Kursteile daraufhin
durch, ob Pascal nicht doch etwas fiir Ih-
ren CPC wiére.

AdreBverwaltung (6/86), ASCII-Lister (7/
86), WS-Konverter (7/86), File Verwaltung
(BDOS-Funktionen) (8-9/86), Grafik-Funk- -
tionen (10/86), Firmware-Funktionen (10/
86), Grafikgag (10/86), Liste (11/86) und
noch ein paar mehr.

Software-Bestellschein

Ich bestelle aus dem CPC-Programmservice folgende Software:

%
= [Farrsbeancass
[ Payersbream 0|

Codex 3" Disk

Codex5,25" Disk 19,90 DM
Pascal 3" Disk n. Tub-Pas.) [2490DM| |

Ich wilnsche folgende
Bezahlung:

O Nachnahme
(zuz. 5.70 DM Versandkosten)

O Vorauskasse
(keine Versandkoalen)

Name des Bestellers
Anachrih Datum/Unterschrft
Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben und einsenden an:

Verlag Ratz-Eberle/CPC-Software, Postfach 16 40, 7518 Bretten.




