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* Anwender-Software für den aktiven Schneider-User *
RSX-Transmat

RSX-Transmat ist ein bewährtes Programm, das lhnen den
TRANSFER von Kassetten Software auf 3" Diskette ermög-
licht. Außerdem hebt TRANSMAT automatisch den BASIC-
Listschutz beim Transferierer auf. RSX-TRANSMAT ist ein
Anwenderprogramm, auf das kein 3" Floppy Disk BENUTZER
veaichten sollte. Funktionsfähig auf dem Schneider CPC
464/664/6128.
DEUTSCHE ANLEITUNG!!!

RSX-Transmat auf Kassette nur DM 44.90
RSX-Transmat auf 3" Disk. nur DM 49.90
RSX-Transmat auf ROM nur DM 79.90
TRANSMAT-Sonderinfo zum Transferieren von über 60
Problemprogrammen nur DM 6.90
TRANSMAT ist in Küze auch für 5 1/+" Laufwerke lieferbar
(Vortex-Format).

Mehr über die hochwertige PRIDE UTILITIES-SOFTWARE er-
fahren Sie in unserem GRATISKATALOG.
Händleranfragen ewünscht!

ODDJOB Fer,ßey,t612st

ODDJOB, ein Diskettendienstprogramm, das die vielen Mög-
lichkeiten der 3" Diskettenstation kinderleicht handhaben
täßt.

ODDJOB KANN
'l . ln der Directory alles verändern und editieren.
2. Gelöschte Files wieder "zurückholen".
3. Kopieren von Sektoren. lD's werden angezeigt.
4. Sektoren vollständig auslesen und verändern in HEX und

ASC|linkl. EDITOR

5. Die Position eines Tracks/Sektors feststellen.
6. Diskettensoftwareauf Kassetteabspeichern.
7. Formatieren in DOPPELTER Geschwindigkeit.
8. Den BASIC-Listschutz aufheben.
9. Die Laufgeschwindigkeit um2Oo/o erhöhen.
10. DEUTSCHE ANLEITUNG u.v.a.m.

Ein MUSS für JEDEN 3" Floppy-User!!!
ODDJOB auf 3" Diskette nur DM 59.90

Wie immer TOPSOFTWARE zum,,benutzerfreundlichen(( Preis

CPC-Kassetten:
14641664161281Wintergames nur DM 39.90

VIEW TO A KILL nur DM 29.90
CODENAME MAT ll nur DM 29.90
FRIDAY THE 13th nur DM 34.90

(NEU - nichts für schwache Nerven)
SABRE WULF nur DM 29.90
ALIEN 8 nur DM 34.90
KNIGHT LORE nur DM 34.90
NIGHTSHADE nur DM 34.90
CRITICAL MASS DM 39.90
Hacker DM 39.90
Never Ending Story DM 39.90
Highway Encounter DM 29.90
Fighter Pilot (Deutsch) DM 34.90
Spy vs Spy DM 39.90
The Way of Exploding Fist

nur noch DM 34.90
Match Day nur DM 34.90
Starion DM 34.90
Sorcery464 nurDM 29.90
They sold a Million DM 39.90
D. Th. Decathlon DM 29.90
D. Thompson Supertest
Slapshot
HYPERSPORTS
Yie are Kung Fu
ELITE
Cyrus ll Chess
Zaxxon
Hexenküche
Raid!!!
BeaEh Head ll
Bruce Lee
Combat Lynx DM 29.90

CPC-Computer Dictionary
464t664t6128

(DAS Schneider SPRACHPROG RAMM)

* EINZIGARTIG am Softwaremarkt
* Über 20.000 fest gespeicherte

Vokabeln
* Über 10.000 Stichwörter
* Minimale Zugriffszeiten
* Selbsl individuell ERWEITERBAR
* Lernerfolg durch Vokabeltrainer
* Nutzt die CPC und Floppy-Speicher-

kapazität voll aus
* Eine GROSSE Hilfe in SCHULE und

Beruf
* Eine echte Bereicherung lhrer

Schneider-Softwaresammlung
* Deutsche Anleitung und Menue-

führung
* 3" und 5.25" Diskette

3" Disketten:

AView to a kill
Airwolf
Fighter Pilot
Codename Mat ll
Hyper Sports
Yie are Kung Fu
Spy vs Spy
Red Arrows
Slapshot
They sold a million
Elite

Anwendersoftware:
Masterfile Kasette DM
Masterfile 3" Disk. DM
Tasword Deutsch Kass. DM
Tasword-D 3"Disk. DM
Tasword-D 5.25" Disk. DM
Tasprint Kassette DM
Tascopy Kassette DM

DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM

49.90
49.90
49.90
39.90
44.90
44.90
49.90
49.90
49.90
49.90
69.90

99.90
119.90
59.90
98.90
98.90
34.90
34.90

ENGLISCH/DEUTSCH
DEUTSCH/ENGLISCH

nur DM
nur DM

69.90
69.90

DM 34.90
DM 29.90
DM 29.90
DM 29.90
DM 54.90
DM 39.90
DM 39.90
DM 29.90
DM 39.90
DM 39.90
DM 34.90

SET DEUTSCH/ENGLISCH
und ENGLISCH/DEUTSCH

nur DM 1 19.90

SCHNELLVERSAND
GRATIS-KATALOG

Tonkopf reinigungs und Ent-
magnetisierungskassette DM

Tasword-D+T
+ Tascopy 3"

asprint
od. 5.25" DM 149.90

7.90

Bei Bestellungen unter DM 70 werden DM 4.- Porto/Verpackung berechnet.
Die Lieferung erlolgt per Nachnahme oder Vorkasse (Euro-Scheck).
Telefonische Bestellung und Beratung ist möglich!!!

Ständig Neuheiten



VORWORT

Liebe Leser,

wir hoffen, daß Sie alle gut
ins Neue Jahr gekommen sind
und wünschen Ihnen breiterhin
aIIes Gute und vor allem viel
Spaß bei Ihrem Hobby !

Bedanken möchten wir uns beio allen, die an unserer Frage-:i bogenaktion teilgenommen ha-
ben. Die gIücklichen Gewinner stehen inzwischen
fest @eite 5 ). Allen Teilneh-
frern, auch denen, die nicht geh,onnen haben, möch-
ten wir ein herzliches Dankeschön für ihre MÜhe
aussprechen. S ie haben uns geholfen, das Heft in
Zukunft noch ansprechender gestalten zu können.
Ä uFg r u ndl e r M ä s s e d e i e i n g e g a n g e n e n F r a g e b ö g e n

bitten wir um Verständnis dafÜr, daß die Aus-
v'/ertung erst im nächsten Heft erscheint.

Schon in diesem Heft finden Sie eine neue Bubrik,

3

GenereII stellt diese Rubrik Dinge vor, die uns
weniger g el ein nicht
gerade verbraucherfreund liches Verhalten). Es
müssen aber nicht immer Firmen betroffen sein.

Neu in diesem Heft ist auch ein Logo-Kurs, der
in den nächsten Ausgabän fortgesetzt wird. Immer
wieder kamen diesbezügliche Anfragen unserer Le-
ser, also haben wir schnell reagiert. Und auch in
diesem Heft finden Sie wieder ein mm des
Monats: Jump 0ver, ein Denkspiel von unserem Le-
ser E'öoo Sobanski..

Wir spüren mehr und mehr das steigende Interesse
für unser Magazin. Diese große Resonanz freut uns
natürtich sehr. ldir werden auch weiterhin immer

die in Ioser FoIge erscheinen wird:
Peter. Den kriegt diesmal die Firma

Der Schwarze
Scnnelder.

ungen, Wünsche und
tisieren, Ioben

wenden Sie

Beant\^/ortung von An-

ein offenes 0hr für Ihre Anreg
Kritik haben " Wenn Sie uns kri
oder ganz einfach etwas fragen woIlen,
ich bitte schriftlich oder telefonisch an uns.S

Wir bitten Sre aber ber. der
fragen um etwas Geduld.

In diesem Sinne: |llir f reuen uns ' v'Jenn Sie weiter-
hin unsere Arbeit mj-t dem gleichen Interesse ver-
folgen.

Bis zum nächsten
Ihr

Mal

7**

****************
Unsq Weihnachls-

angcbol lft sie:
****************

Matrixdrucker
RITEMANINFORUNNER
i. Traktor und Einzelblatt
* 120 CPS - 9x9 Matrix
* 40166/80/132 Zeichen pro Zeile
* Standard Centronics-

Schnittstelle
* Epson-Kompatibel
alles lür nur DM 898.- inkl. MWSI.

VALCOM l- Die serielle
Schnittstelle für lhren CPC
* für DFÜ, Drucker/Plotter,

Rechner-Rechner- Kopplung
* für Meu- und Labortechnik
*- einfache Bedienung durch

auslührliches Handbuch
* 5 verschiedene Schnittstellen

für alle Ansprüche
* Einbauschnittstelle

für den CPC 664
Preis ab DM 189.- bis DM 368.-
* anschlußfertiges Komplett-

angebot (VALCOM I RS, datafon
s 21 d, MODEM I, Kabel)

für nur DM 588.- inkl. MWSI.

lnformationen zu diesen oder
unseren anderen Produkten
(Centronics DIN A3-Plotter,
5 1/4"-Floppy,...) erhalten Sie
unter folgender Adresse:

UAIC ComDület,
Petcr l(onl, l{aaggase 4,

8230 Bad Relchenhall
Ielelon 0 80 5l / 6 07 73

UNTGON
Das Datenkommunikationspa-
ket "UNlversal CONnection" er-
möglicht lhnen den Dialog bzw.
den Programmaustausch mit
Mailboxen, Datenbanken und
anderen Benutzern.

lm Lieferumlang enthalten:
UNICON-Software (Disketten-
und Kassettenversion) mit aus-
führlicher Dokumentation so-
wie eine anschlußfertige Ver-
bindung zum Akustikkoppler.

- Floppy und Drucker
gleichzeitig anschließbar

- Dialog-Betrieb
- Parameter-Veränderungen

- Voll/Halb-Duplex
- Abspeichern auf

Kassette/Disk
- Über4ragen von Program-

men (Hex und ASCII)

- Dienstprogramme
- Textverarbeitung
- BASIC-Erweiterung für

eigene Anwendungen

- DeutscherZeichensatz
wählbar

- CPC 464,664,6128 (Version
bei Bestellung angeben!)

- und, und, und

Kostenloses lnfo oder Bestel-
bei:

DM 99,-

cEBDES, lmperial SOFTware
Systems, Heidegartenstr. 36

5300 Bonn 1, a 02 28 I 25 24 7 4
Thomas EberIe, Chefredakteur
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Vorwort
Gewinner

Bücher

Der Schwaae Peter

Buchversand

ical
m des Monats

Software Service

Leserecke

Vorschau

Sabre Wulf

Glen Hoddle's Soccer

The Neverendi

Gremlins

Souls of Darkon

Minitext

Genesis

Neues von Pride Utilities

auf dem Vormarsch

Auf verlorenem Posten

D Werk - ein

am Werk-dieAMX Maus

Malen ohne Pinsel

Kurs eil

Z 8O-Assemblerkurs eil

CP/M - dib neue

Pascal-Kurs

280-Assemblerti eil

Extended Basic

0-eil1

Sieben auf einen Streich 3)

Für Zwischendurch
Kein mit List *8

.bas

Machen Sie lhre Disketten fit

INHALTSVERZEICHNIS

3

5

6

67

71

77

85

88

90

I

Klei

24

51

8

I
10

11

10

11

11

12

14

16

18

20

21

22

Jeder kennt es, das altbekannte Spielhallenspiel.
mer wieder Spaß, Machen Sie mit und schützen
seinen Feinden.

Trotzdem macht es im-
Sie unseren Pingo vor

\
t_

25

28

34

38

42

46

48

52

55

56

56

57

59

63

Die AMX Maus von Advanced Memory Systems ist nicht nur ein komforta-

Or"i ängäb"gerät, sondern auch ein komplettes Entwicklungssystem für

eigene MausProgramme.

t-. ., Neue 64

66

68
Passwort-Schutz

Pi

mit Sasem

78
Grafisch-musikalische lmprovisationen des computergrafikers Herbert

w. Fränxe und des Schweizer Komponisten Bruno Spoerri'
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Die Gewinner
stehen ietztfest!
Herzlichen Glückwunsöh allen Gewinnern
bei unserer Fragebogenaktion! Schauen Sie
doch gleich einmal nach, ob Sie dabei sind.
Wenn nicht, ist es auch nicht tragisch, denn
zu gewinnen gibt es eigentlich immer etwas.
Wie wäre es denn, sich gleich mal an das Lo-
gical in diesem Heft zu setzen? Bedanken
möchten wü uns auf jeden Fall bei allen, die
mitgemacht haben. Es waren viele wertvolle
Anregungen darunter, die uns helfen wer-
den, das Heft noch attraktiver zu machen.

Das sind die Gewinner:

1. Preis: Marcel Martin
Südallee 4
5410 Höhr-Grenzhausen

2. Preis: Bernd Becker
Wittener Str. 69c
4354 Datteln

3. Preis: Stefan Fring
Ahornweg 14
5501 Gusterath

4. Preis: Petra Pfeiffer
Melkweg 10
2071Ammersbek 1

5.-20. Preis:
Herbert Nofer, Eggensteiner Str. 48, 7500
Karlsruhe 21; Markus Bühler,ImErb 29,7600
Offenburg/Fessenbach; Peter Neubacher,
Waldstr. tb,2270ltzehoe; Aloys Dinkler jun.,
Haverbeck 74,4437 Schöffingen; Jürgen Stä-
dele, Prielstr. 6,7767 Sipplingen; Dieter Her-
manutz, Kiefernstr. !O, 7547 Straubenhardt
1; Thomas Leineweber, Hellweg 26, 4358
Haltern 5; Carsten Frey, Roseggerstr. 16,
6148 Heppenheim; Thomas Sachtleben,
Frenssenstr. 5, 23OO Kiel 17; Ruedi Fischer,
Egertenstr. 8, CH-4153 Reinach; Jakob
Kiehne, Falltorstr. 27, 5330 Königswinter 1;
Frank Reinders, Schwerinstr. 15, 4000 Düs-
seldorf; Michael Zunk, Bienwaldring 38,
1000 Berlin 47, Oliver Reinhardt, Thuringer-
str. !26, 6800 Mannheim 31; Horst Knipper,
Raiffeisenstr. 51, 2957 Westoverledingen;
Ralf Michelfelder, Im Reutle 53, 7151 All-
mersbach/Tal.

Auiwi
Das erste Computerspiel für die ganze Fami-
lie! Vorbeisind die einsamen Stunden am Mo-
nitor - jetzt können alle mitspielen, jung und
alt.

O Bis zu15 Mitspieler
O Originaldeutsche Fragen mit Umlauten

(keine Übersetzung)
O Rund 4000 Fragen aus 6 Wissensgebieten
O Spielerisch dazulernen
O Einfache Bedienung mit Tastatur/Joystick
O Mit schöner (Farb-)Grafik und Musik
O Jederzeit enrveiterbar durch Ergänzungs-

disketten.

Kassefte fürSchneider
cPc-464,664, 6128 nrr' 45" D,,

49,-
3t'-Disketten für Schneider
CPC-464,664, 612a nur: DM

Weitere Preis-Knüller aus unserem
grcßen Frühjahrs-Katalog (2,- DMI

A View to a Kill 36,- Elite (deutsch) 64,-
A View to a Kill (D) 59,- Frarikie crashed... (D) 49,-
Ace 29,- Rambo Part 2 32,-
Cauldron (Hexenküche) 32,- Space lnvasion 36,-

Alle Preise verstehen sich als unverbindliche Preisempfehlung
inkl. MwSt. zzgl 5,- DM Porto & Verpackung. Sie erhalten
KINGSOFT-Programme im Computer-Fachhandel, in den Fa-
chabteilungen der Kauf- und Warenhäuser oder direkt von uns.

KINGSOFT
SPITZEN-SOFTWARE . Made in Germany

F. Schäfer. Schnackebusch,4.5106 Roetgen . A 02408/5.1 19



Die Hefte

12'8s
und

1 ,

können nachbestellt
werden.

Eih Heft kostet DM 7,00,
beide Hefte-kosten

DM 12.50
(leweils inkl. Porto)

Betrag in Briefmarken
beilegeh und sofort

bestellen bei

CPC-Magazin
Postlach 1640
7518 Bretten

6 BUCHER

Höhere
Mathematik
auf dem
cPc 464
Von Harald Baumgart
Vogel Verlag
ISBN 3-8023-0856:5
190 Seiten, 33.'DM

Harald Baumgart behandelt in
seinem Buch die Grundlagen der
höheren Mathematik und deren
Umsetzung in sinnvolle Anwen-
derprogranme auf dem Schnei-
der Computer. Eines gleich vor-
weg: Das Abitur hat man nach
dem Durcharbeiten dieses Bu-
ches noch nicht in der Tasche,
dennoch stellt es eine Ergän-
zung zu der herköurmlichen Ma-
thematikliteratur dar. Denl Com'
puterfreak mit Matheanbitio-
nen oder auch umgekehrt wüd
damit eine nützliche Lernhilfe
angeboten.

Im 1. Täil des ieweiligen Ab-
schnitts wird in wenigen Sätzen
erklärt, wonrm es im folgenden
Kapitel geht. Anschließend wer'
den Rechenbeispiele durchexer-
ziert. Dabei wird dem Leser'klar'
gemacht, wie man der Lösung
" zu Fuß " (Origindton Verfasser)
auf die Schliche kommt'

Im 2. Teil macht Harald Baum-
gaft deutlich, in welchen Zeilen
welche Rechenschritte zu finden
sind. Falls man einnal öelbst ein
Matheprognamm schreiben will,
ist dies Schützenhilfe und Anre-
grung zugleich. Vor den Listings'
die zum Teil sehr ausfährlich
ausfallen, wird jeweils der SPei'
chervärbrauch angegeben. In-
teressant vor allem dann, wenn
man mehrere Programme auf
eine Cassette schreiben will und
nicht weiß, ob der Platz noch
reicht.

Die Themen im einzelnen: Das
t. Kapitel behandelt die Darstel'
lung beliebiger Funktionen. Um
zum GraPhen eher Funktion
auch eine Wertetabelle aufzu-
bauen, schließt an das erste Pro'
grturlm efuI zweites an, das dies
ermöglicht. Danach folgen
einige Programme zur Bestim-
mung der Nullstellen.

Im 2. Kapitel geht's dann rich-

- tig los mit der Differentialrech-
i/ nung und allemt was dazu ge'

hört: Ableitungen, Nullstellen
und Extremwertbestinnungen.
Alles hübsch verPackt in insge-
samt ca. 7 KByte.

Kapitel 3 sciließt mit Integral-
rechnungen an und die'Vekto-
renalgebra folgrt im 4. Abschnitt.
Danach folgen die KaPitel: Kom-
plexe Zatrlen, Determinanten

gegenüberzustellen. Zu diesem
Zweck werden zahlreiche.Pro-
grarnme entwickelt, wobei die
Lösung in Pascal als erstes Prä'
sentiert wird, um dann die Pas-

cal-Strukturen in Basic zu äber'
tragen. So erzielt man eine oPti-
male Ausnutzung der begrenz-
ten Fähigkeiten von Basic zur
Strulrturierung von Program-
men.

Im ersten Kapitel wird der Le-
ser mit der ProgrammPlanung
vertraut gemacht, was ja be-
kannterweise schon der erste
Schritt zu einem guten Program-
mierstil bedeutet. Dann werden
in Form von Gegenüberstdllun-
gen Programme zu Arithmetik,
Unterprogrrammtechnik, zum
Arrayaufbau und zu den Pro-
grammflußstrukturen entwik-
kelt. Die Beispiele haben dabei
einen überschaubaren Umfang
und auch die Erklärung ist leicht
verständlich.

Das Buch kann so vielen Com-
puterfreaks als Lelittte dienen.
Da wäre zunächst einmal der Ba'
sic Profi, der auf Pascal umstei-
gen oder seinen Programmierstil
verbessem will. Auch Einsteiger
können ölementare Dinge über
beide Sprachen erfahren. Sicher-
lich können nicht alle Weishei-
ten vermittelt werden, aber man
erkennt, welche Sprache für den
einzelnen am geeignetsten ist
und gewöhnt sich auch in Basic
schon zu B.eginn die struktu'
rierte Programmierung an. Ob'
wotrl der Autor sich an das be-
rühmte Sprichwort "In der Kürze
liegrt die Würze" erinnert haben
muß, kannmanihmdas nicht als
Nachteil anrechnen. Die
"Würze" ist im Gegensatz zu an-
deren Büchern nämlich vorhan-
den.

Thomas Tai

i-..

und Matrizen. Im 8. KaPitel wer'
den die Linearen GleichungssY-
steme behandelt. Nach dem Ab-
schnitt ".Felrlerrechungen" für
die Praktiker, kommenim 10. Ka-
pitel "Ausgleichsrechnungen",
äin sehr umfangreiches Kaiitel'

Zusammenfassend wäre zu

sagen: EinBuch, das jederbesit-
zen sollte, der mathematische
Alirtionen mit seinem CPC unter-
stützen will, das aber nicht da-
von befreit, erst einmal im Ma'
thematikunterricht aufzuPas-
sen.

Odcar de Roche

Von Basic
zu Pascal
Von S. J. Wainwright,
moderne Verlagsgesellschaft
rsBN 3-478-09300-7
80 Seiten,24.80 DM

Basic ist zwar eine der ein-
fachsten, aber nicht geradd eine
der schönsten und leistungsfä-
higsten Programmiersprachen.
Besonders in der Strukturierung
der Programmmabläufe liegen
die eindeutigen Schwächen. Es
ist zwar einfach, ein lauffähiges
Basic-Progrramm zu schreiben,
doch übersichttich ist es damit
noch lange nicht. Das Paradebei-
spiel für strukturierte Program-
mierung ist Pascal. Der sog.

Spaghetticodö wird hier schon in
der Planung durch den Zwang
zur Strukturierung vermieden'

Der Autor dieses Buches hat
es sich nun zur Aufgabe ge:

macht, beide SPrachen direkt

imfo-Blätterdiees
insichllp,äc,n.
FürDtrl3.-wn

tusffrchnß51
frOOHamturg2O

Hl"

hat's
IMBECK



Künstliche
lntelligenz
in Basic
VonMike James
moderne Verlagsgesellschaft
ISBN 3-478-09310-4
135 Seiten, 29.80 DM

Das vor wenigen Jahren noch
ziemlich stiefnütterlich behan-
delte Thema dei Künstlichen In-
telligenz (kurz: KI) präsenti6rt
sich neuerdings auch einer brei-
teren ScNcht. Vor allem der
Heimcomputerbesitzer hat meh-
rere Bücher zur Auswahl, die
ihm eine Einführung in dieses in-

Die KIwüd dem Leserinleicht
verständlicher Sprache näher
gebracht und er kann anhand
kleiner Programme die Intelli-
genz seines Computers testen.
Das Spiel Tic-Tac-Toe darf eben-
sowenig fehlen, wie Aardwark,
das lernende Progranrm.

Das Buch "Künstliche Intelli-
genz in Basic" gibt wirklich eine
umfassende Einfährung in die
Kl. Es beschert Erfolgserleb-
nisse auf dem eigenen Compu-
ter sowie weitergehende Ge-
danken, die den Rahmen einer
Einfährung aber nicht sprengen.

Thomas Tai

Schneider CPC
Band 2:
Wirtschaft
VonD. Herrmannund
G. Schnellhardt
IWT-Verlag
ISBN 3-88322-153-8
213 Seiten,44.- DM

Eine Programmsammlung be-
sonderer Art bietet dieses Buch
an. Hier kommen Anwender auf
ihre Kosten, die sich mit Be-
triebswirtschaft, Finanzmathe-
matik und verwandten Gebieten
beschäftigrten. 40 fertige Pro-
granrme werden dem interes-

sierten Leser vorgestellt, die
nach dem Eintippen sofort'be-
nutzt werden können. Progrram-
mierkenntnisse sind deshalb
kaum erforderlich.

Vorangestellt ist jedern Li-
sting eine kurze Erklärung des
Algorithmus und der Arbeits-
weise der Programms. Nicht er-
läutert wird, warum ein Pro-
gramm gerade so und nicht an-
ders programmiert wurde. Das
war wohl auch nicht im Sinne
der Autoren, die mit diesem
Buch nur den reinen Anwender
ansprechen wollen

Die Hauptthemen des Buches
lauten Kalenderalgorithmus,
Zinsrechnung, Rentenrechnung,
Tilgrung, Abschreibung, Investi-
tionsrechnung, Entscheidung
bei Unsicherheit, Lagerhaltung,
Warteschlange, Optimierung
und Zeitreihenanalyse. Von der
Bestimmung beweglicher Feier-
tage über gemischt lineare und
degressive Abschreibungen bis
hin zum exponentiellen Glätten
von Daten ist alles vorhanden,
was ein Haus- und Grundstücks-
eigentümer, ein Kreditnehmer
oder ein Kaufmann für seine täg-
lichen und speziellen Probleme
benötigrt. Man kann den Autoren
bescheinigen, daß sie die Mate-

BÜCHER 7

rie verstehen. Der Leser erhält
hier eine praxisorientierte Pro-
grammsammlung, mit der er et-
was anfangen kann,

Rolf l(none

Start mit LOGO
auf dem CPC
464 und 664
Von Dietrich Senftleben
Vogel Buchverlag
ISBN 8-8023-0867-0
195 Seiten, 30.- DM

LOGO, die von vielen Pseudo-
Könnem zu Urvecht ver-
schmähte Prognamrniersprache,
wird in diesem Buch ausfiihrlich
behandelt. Vorausgesetzt wird
nur der Besitz eines CPC 664
oder CPC 464 mit Diskettenlauf-
werk. Weder Basic- noch andere
Programmierkenntnisse sind
notwendig, um mit diesem Buch
klarzukommen.

Schritt ftir Schdtt geht der Au-
tor in die Materie. Schon zu Be-
ginn weist er darauf hin, daß der
Lesei die besten Erfolge erzielt,
wenn er das Buch neben den
Rechner legt und'alle Beispiele
düekt ausprobiert.

Die ersten 1 13 Buihseiten ent-
halten 12 Lektionen des.kleinen
LOGO-Einmaleins. Durch die
kleine LOGO-Schildkröte erhält
der Leser Einblick in die Grund-

lagen dieser Computersprache,
demonstriert durch viele Grafik-
beispiele. Die nächsten Kapitel
beschäftigen sich dann mit wei-
teren Erklänrngen zu Grafik,
Text und Musik. Jede Lektion
und jedes Kapitel ist mit
übungsaufgaben versehen, um
den Anwender praxisnah einzu-
arbeiten. Insgesamt ein Buch,
das als Einführung in LOGO gnrt
geeignet ist und nur empfohlen
werden kann.
Rolf Knorre

teressante Gebiet geben. Dabei
kann er in begrenztem Maße sei-
nem Computer mit Beispielpro-
grammen Intelligenz einhau-
chen.

Das vorliegende Buch reiht
sich fast nahtlos in die Folge die-
ser Bücher ein. Da es ebenfalls
für Heimcomputer geschrieben
wurde, können auch hier kom-
plexe Probleme nichtinBasic ge-
löst werden. Während andere
Autoren aber im ldeinen Rah-
men der Möglichkeiten des Ho-
mecomputers bleiben, geht
Mike James weiter. Er behan-
delt die Themen Expertensy-
steme, Heuristik, Sprachpro-
granrme sowie akustische und
visuelle Erkennung. Zu jedem
Thema Sibt es Beispielpro-
gnamme, dene.n natürlich durch
das Basic Grenzen gesetzt sind.
Der Leser wird aber ausführlich
daniber informiert, wie die An-
wendung auf größeren Spezial-
computem aussieht. So be-
schreibt er die Grundlagen zu ei-
nem Programrn, das Sprache
versteht und auch selbst spricht.
Weiterhin erfährt man einiges
tiber den grnrndsätzlichen Auf-
bau eines Gerätes zur ldentifi-
zierung von Mustern und Buch-
staben.

Superspiele
und Utilities für
CPC 464 und
664
Von Jim Gregory
Vogel Buchverlag
rsBN 3-8023-0870-0
221 Seiten, 33.- DM

"24 aufregende, qualitativ
hochwertige Spiele, speziell ftir
die Schneider-Computer CPC
464 und 664 geschriöben, wer-
'den in diesem Buch vorgestellt.
Die umfangreichen Grafik- und
Soundmöglichkeiten werden
sinnvoll eingesetzt und ihre
Funlrtionen ausfrihrlich be-
schrieben". Soweit der Klap-
pentext des Buches. Allerdings
handelt es sich bei den 24Pto-
granrmen dann durchweg um
bekannte und so oder in anderer
Form bereits veröffentlichte
Soft- oder besser Paperware.

Folgende Prognamme sind
enthalten: Maäe Celeste, Bitte
sehr, Ich klage an, Raumschiff
Enterprise, Stein für Stein, 3 D-
Labyrinth, Dame, Schach, Gu-
stavus, Wettrennen, Pasch ge-
winnt, Wetten daß, 17 und 4, Hi-
Lo, Paß auf!, Superhim, O'Grady
sagrt, Papageienorgel, Pick Man,
Skippy, Herr des Urwaldes,
Word Splash, Mathe-Trainer,
Entdecken Sie England, Zei-
chengenerator, Bildgenerator,
Monitor.

Nur der wirkliche Computer-
neuling, der gerade das erste
Mal in seinem Leben mit einem
Heincomputer konfrontibrt
wird, kann diesem Buch neues
entnehmen bzw. mit den Spielen
etwas anfangen. Für fortge-
schrittene Freaks ist es nicht zu
empfehlen.

RolfKnon6

A

Mrke James

KüNSTLICHE
ITITELLIGET.IZ IH BASIC

Arbeitsbuch
lrr Heimmmputer

&

%- '*ä\
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Sabre Wulf
Im Sommer igS4landete die englische

Firma Ultimate, für grute Software schon
längst bekannt, mit Sabre Wulf ftir den
Sinclair ZX Spectrum einen absoluten
Top Hit. Monatelang war dieses Pro-
gramm in den Softwarecharts ganz
oben. Auch hier bei uns vnrrde es ein
grroßer Hit. Ganz klar, daß die tntimate-
Verantwortlichen dieses grute Stück
auch den Amstrad/Schneider-Fans
nicht vorenthalten wollten. So liegrt nun
eine Kassettenversion vor.

Das Progrramm spielt in einem tropi-
schen Dschungellabyrinth, was grafisch
sehr liebevoll gestaltet wurde. Mitten in
diesem bunten Chaos steht ein kleiner
KerI mit Buschmesser und Tropenhelm.
Des Spielers Aufgabe ist es nun, zusam-

men mit dem kleinen Forscher den
Dschungel zu durchstreifen und vier
Teile eines Amuletts zu finden. Damit
die Aufgabe nicht zu einfach wird, ha-
ben die Autoreq von Sabre Wulf viele
Schwierigkeiten eingebaut. Wie äblich,
kann man auf dem Bildschirm nur einen
kleinen Teil des tabyrinths sehen. Der
Spieler weiß also nie genau, wo er sich
gerade befindet, bzw. wo er schon war,
Hier ist es ratsam, von Anfang an eine
Karte zu zeichnen.

Außerdem ist der Dschungel ber
wohnt. Gefährlich wird das zufäJlige
Auftauchen iler verschiedenen Tiere
(z.Bl Spinnen, Skorpione, Schlangen,
Nashörner). Vereinzelt treten auch
Buschfeuer auf, die ebenfalls gefährlich
sind. Glücklicherweise können die
Kleintiere mit dem Buschmesser aus
dem Weg geräumt werden. Man kann
auch stähdig mit dem Buschmesser her-
umfuchteln, vermindert dadurch aber
die Laufgeschwindigkeit erheblich (im
gleichen Maße wird dann die eigene Si-
cherheit erhöht). Danur 5 Leben zurVer-
fügung stehen und diese schnell ver-
braucht sind, sollte man sich seine Tak-
tik sorgrfätig überlegen. Schwieriger zu
bewältigen als die Kleintiere sind die
Nashörner und die Eingeborenen, die
nicht getötet, sondern nur vertrieben
werden können. Harmlos sind die im
Dschungel verteilten Gegenstände.

Durch Berühren verschwinden diese
und erhöhen das Punktekonto.

Ein besonderer Gag sind die verschie-
denen Orchideen, die nur hin und wie-
der aufblühen. Je nach Farbe der Blume
ergeben sich nach einem Kontakt die un-
terschiedlichsten Reaktionen. Mal wird
der kleine Forscher voräbergehend un-
sterblich, mal läuft er sehr schnell, ge-
nauso grut kann er aber auch ein Leben
verlieren. Gesteuert wird der kleine Kerl
tiber Tastatur oder Joystick.

Sabre Wulf ist ein sehr unterhaltsa-
mes Spielmitvielen Gags. Die Mischung
aus Adventure und Action ist optimal
gelungen, ebenso die grafische Umset-
zung. Als Zugabe zu diesem Programm
enthält die Kassettenhülle eine Ton-
kopf-Reinigrungskassette. Keine
schlechte Idee zur Verkaufsförderung,
Das Prognamm alleine ist allerdings
schon so grut, daß diese Zugabe kaum
noch nötig gewesen wäre.

Hersteller:
Preis:

(ntimate
ca.32.-DM

Rolf Ihorre

Kommen wir nun aber zum wichtig-
sten Vorteil des Programms: dem Spiel-
verlauf selbst. Auf dem Bildschirm läuft
nicht etwa ein Rentnerkicken im Zeitlu-
pentempo ab, sondern da wird schneller
geradliniger Fußball gespielt. Ein Ver-
gleich zur Realität im deutschen bezahl-
ten Fußball sollte aber nicht angestellt
werden. Glen Hoddle's Soccer bringrt
Samstags bestimmt mehr Spaß, als die
Sportschau. Der Spieler muß allerdings
schon einige Joystickkenntnisse und vor
allem Reaktionsvermögen besitzen, um
ein einigermaßen akzepta\les Ergebnis
zu erzielen.

Durch Druck auf den Feuerknopf er-
langrt man entweder die Kontrolle über
den Spieler, der dem Ball am nächsten
ist, oder man kann direlic ein Mann-
schaftsmitglied auswählen. Da zum Er-
folg auch hier eine geschlossene Mann-
schaftsleistung gehört, wird es der An-
fänger begrtißen, wenn ihm der Compu-
ter ein wenig unter die Arme greift. Erst
im höchsten Lövel muß der Spieler alles
alleine machen. Kein Mann in der Mann-
schaft wird sich bewegen, wenn es ihm
nicht tiber Joystick befohlen wird.

Glen Hoddle's Soccer ist eines der be-
sten Fußballsimulationen.ftir den CPC
464. Das Spiel besticht vor allem durch
seinen schnellen und realistischen Si-

mulationsablauf. Durch diese Tatsache
und die grute Sprachausgabe (mit der
entsprechenden Erweiterung) fä]lt die
weniger grute Grafik kaum ins Gewicht.

System: CPC 464
I,Iersteller: Amsoft
Preis: 35.- DM

Thomas Tai

Glen Hoddle's
Soccer

Obwohl der CPC mit Fußballsimula-
tion schon reichlich bedacht wurde,
kommen die Sofüwarehersteller irnmer
wieder auf die ldee, noch eine hinzuzu-
ftigen. Im vorliegenden Fall kann man
aber ausnahmsweise mal sagen: "Zum
Glück!" Dem Spielefreak wäre einiges
entgangen, wenn Amsoft den armen
Glen Hoddle nicht jedem Computer zu-
gänglich gemacht hätte.

Vorweg sei gleich gesagrt, daß das Au-
ßergewöhnliche an Glen Hoddle's Soc-

cer nicht etwa in einer noch nie dagewe-
senen Spitzengnafik besteht. Hier kann
man höchstens das einzige kleine
Manko des Spieles sehen. Doch schließ-
lich ist es bisher niemandem gelungen,
realistisch aussehende Sportmann-
schaften auf den Computerbildschirm
zu bringen. Die Grafik dieses Spiels läßt
uns zwar nicht gerade staunend eine
Schweigeminute einlegen, doch sie er-
füllt ihren Zweck voll und ganz. Der feh-
lende Augenschmaus wird dann auch
mit anderen Vorteilen mehr als wett ge-
macht.

Zunächst einmal fehlt die entspre-
chende Geräuschkulisse natürlich nicht,
doch sie konnte nur so naturgetreu
nachempfunden werden, wie es der
kleine Lautsprecher zuließ. Damit muß
man sich aber nicht zufrieden geben,
denn wer den Sprachsynthesizer SSA-1
von A-mstrad besitzt, hat gleich ein Spiel
mit heworragender Sprachaus gabe.



Die unendliche Geschichte von Mi-
chael Ende war als tiberaus faszinieren-
des Buch ein Bestseller, als Filrn ein Er-
folg, obwohl vom Autor selbst dann
nicht mehr gebilligrt. Bleibt die Frage:
Was wird das Prognamm taugen? Mi-
chael Ende wäre wahrscheinlich auch
vom Computerspiel nicht begeistert,
aber man muß ja mit ihm, nicht unbe-
dingrt einer Meinung sein.

{)NM

In hervorragender Aufmachung wer-
den zwei Kassetten geliefert, auf denen
sich das Programm, aufgeteilt in einen
Ladeteil bzw. Musilrrteil und in drei Ad-
ventureteile ( 100 K), befindet. Nach dem
Laden des Startprogramms wird man
von einer perfekten Wiedergabe des
Filmtitelsongs überrascht. Allerdings
gibt erdt die Stereoanlage die Klangfülle
wieder, die diese Computermusik aus-
zeichnet.

Leider ist die Musik nur bei der ersten
Seite verftigbar. Sobald man Teil 1 des
Adventures einlädt, ist es vorbei mit
dem Supersound. Entschädigrt wird man
aber dann durch die anschließend auf-
tauchenden Grafiken. Die Form des Ad-
ventures ist etwas ungewöhnlich, da
nicht wie sonst üblich, von Ort zu Ort
verschiedene Grafiken den Bildschirm
ausfüllen, sondern die Hauptgrafik, der
Elfenbeinturm, ist immer vorhanden
und in einem Ausschnitt dieses Bildes
erscheint der entsprechende.Ort. Sehr
originell ist dabei auch die Darstellung

The
Neverending

Story

SOFTWARE-REVIEWS e

der aufgenourmenen Gegenstände, die
um den Turm henlm angezeigt werden.

Die Ausführung von Grafik und Text
(sehr schönes Schriftbild) ist wirklich ge-
lungen. Das Spiel lehnt sich auch relativ
eng an die Handlung des Films an. Zwi-
schendurch sieht man immer wieder Ba-
stian auf dem Dachboden sitzen, wie er
im Buch liest.

In der Geschichte tauchen Atrax, das
treue Pferd, natürlich der Glücksdrache
Falkor, Morla und viele andere mehr auf:
Bis man alle Teile des Spieles gelöst hat,
dürfte einige Zeit vergehen. Hoffentlich
wird das keine "unendliche Ge-
schichte". Zum Glück bietet The Never-
ending Story die Möglichkeit, das Spiel
anzuhalten (PAUSE) bzw. es zwischen-
durch abzuspeichern. Dadurch kann
man bei Lust und Laune wieder neue
Versuche starten,

Wirklich schön ist auch, daß dieses
Programm, vom tiblichen Tötungs-
schema so vieler Adventures abwei-
chend, sehr friedlich abläuft und trotz-
dem sehr interessant und spannend ist.
Vielleicht ist dies ein Programm, wel-
ches hrie vor ein bis zwei Jahren "The
Hobbit" wieder einen neuen Standard
bei den phantastischen, literarischen
Adventures setzen kann. Man wird se-
hen, was die Konkurrenz bietet.

Schade ist natürlich gerade bei einem
solchen Umfang des Programmes, dal3
keine Diskettenversion vorliegt. Denn
trotz des sich ganz offensichtlich durch-
setzenden Schnelladesystem (wird von
Ocean, Melbdume House und Activision
und anderen eingesetzt), dauert die La-
deprozedur von Kassette doch ziemlich
lange.

Insgesamt gesehen ist es ein sehr gru-

tes Programm mit hervorragender Gra-
fik, exzellentem Sound und langer Spiel-
motivation. Sinnvolf wäire es, vorher das
Buch zu lesen, da es wirklich'grut ist und
man das Adventure dann vielleicht
leichter lösen kann.

System: CPC 464, 6646728
Hersteller: .Ocean
Preis: ca. 35.- DM

Wer noch keinen Druk-
ker hat, kann uns seine
Programme auch ohne
Listing einsenden. Auf
keinen Fall braucht er
das Programm mit der
Schreibmaschine abtip-
pen.

LOOK&FIND
DIE CPC SOFTPARADE

DATENREM Dateiverwaltung
- für fast alle Anwendungen
-flexible Ein- und Ausgabemasken
- bis zu 1000 Datensätze
- deutsche Umlaute, ungeschützt

D78- G68-D*l
FAKTUREM
- damit die Rechnung aufgeht
- keine extra Formulare notwendig
- speicherbarer Rechnungskopf
- mit wählbarer Mehrwertsteuer

D 68- C 58.- Dt
FIBUCOM plus Buchführung.
- 40 Konten, 99999 Buchungen,

Bilanz D89- C78.-Dt
ETATGRAF Ausgabenvenrualtu ng

= Balken- und Kurvengrafik
- Trendvergleiche, Tabellen-

ausdruck
- auch ideal als Haushalts-

buchführuno- D58- Gtl8rD*l
VOKABI Vokabeltrainer
- für fast af le Sprachen geeignet
- Speicherung des Lemstandes
- interessante Lemmethode

D 58- G 48.- Dll
Weitere lnfo in unserer GPC-Liste.

Elfriede VAN DER ZALM -
SOFTWARE

Programm Entwicklung & Vortrieb,
StchloteFtäüe, 2949 Wang€rland 3
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CPG-Dic-tiona(y:
Wörterbuch mit

Vokabellern-
programm

Das gnrte alte Universal-Wörterbuch
wird dieses Programm zwar nicht erset-
zen können, aber eine zusätzliche Hilfe
ftir Schule und Beruf ist es auf jeden Fall.

Die Firma ZS-Soft-Microcomputer Soft-
ward entwickelte dieses Computer-
Wörterbuch mit kombiniertem Sprach-
trainer, das wohl auch in nächster Zeit
einzigartig auf dem Softwaremarkt sein
wird. Dieses Computer-Dictionary ist
überaus interessant und leistungsfähig,
da es tiber eine enorme Datenmenge
verfügt. Fast.250 KB werden an Daten
verarbeitet. Über 20.000 Wörter und
mehr als 10.000 Stichwörter sind fest ge-

speichert. Dartiber hinaus steht natür-
lich auch noch genügend Speicherplatz
für eigene Erweiterungen zlu Verfü-
gnrng. So können z. B. Arbeitsgruppen
ein individuell ergänzbares Wörterbuch
erstellen, das mit ihren Ansprüchen
wächst'

Was nützt aber das beste Wörterbuch,
wenn es zuviel Zeit braucht, um einen
Suchbegriff zu finden. Doch in diesem
Punkt iiberzeugrt das CPC-Dictionary
mit einer durchschnittlichenZugriffszeit
von zehn Sekunden. Diese Blitzäberset-
zung ist der schnellen 3"-Floppy zu ver-
danken. Deshalb ist es auch verständ-
lich, daß dieses Programm nur auf Dis'
kette angeboten wird. Auch ein Voka-
beltrainer wird mitgeliefert, mit dem
sich derBenutzer abfragenlassen kann.

Bei der Abfragerichtung kann zwi-
schen Deutsch/Englisch oder Englisctt/

Deutsch gewählt werden. Meldungen
und Abfragen, also der Dialog mit dem
Computer, erfolgen in einem Eingabe-
fenster. Eine Eselsbrücke ist die Help-
Funlrtion. Sie gibt nach jeder falschen
Worteingabe eine Hilfestellung, indem
nacheinander ein Buchstabe des zu
übersetzenden Wortes venaten wird.

Der Trainer zeig6 im oberen Bild-
schirmteil die Menge der abgefragrten
Vokabeln und die Anzatrl der richtigen
Antworten an. Zusätzlich wird noch der
prozentuale Anteil der richtigen Ant-
worten angegeben. Auf Wunsch kann
der alrrtuelle Abfragestand gespeichert
und beim nächsten Mal an dieser Stelle
fortgefahren werden.

Auch beim Übersetzen in Schule und
Beruf kann der Computer sehr hilfreich
sein. Natürlich ist der Preis erheblich hö-
her, als der eines herkömmlichen Lexi-
kas, aber der Komfort und die Trainings-
möglichkeiten äberzeugen.

Das CPC-Dictionary wird auch schon
in der Version "Deutsch/Italienisch" ge-
liefert. Weitere Versionen wie
"Deutsch"/Latein" und die Umkehrrich-
tungen sind nur eine Frage der Zeit. Die
tieferung erfolgit in einer stabilen Hart-
plastikbox mit einem Anleitungsheft-
chen, das knapp und grut alle Funlfionen
erklärt.

Hersteller:
Preis:

Markus Pisters

ZS-Soft
ca. DM 69.90 (3"Disk)

Gremlins -
Das Abenteuer

Nach dem großen Erfolg des Films
"Gremlins" von Steven Spielberg war
klqr, daß bald eine Computeradaption
folgen wird. Diese liegrt nun für alle gän-
grgen Computertypen. vor, für den
Schneider s.ogar in einer deutschen
Ubersetzung

Das Adventure Gremlins hält sich
streng an die Filmhandlung. Es ist des-
halh vorteilhaft, wenn manden Film ge-
sehen hat, Voraussetzung ist es aber
nicht. Wer den Film nun nicht kennt, er-
hält durch die beiliegende.Anleitung
kaum Hilfestellung, so daß man nur
durch Ausprobieren weiterkommt.

Die Handlung in Kurzform: Eine ame-
rikanische Kleinstadt ist von kleinen,
bösartigen Monstern, den Gremlins,'
tiberfallen worden. Die kleinen Kerle
treiben sich in der ganzen Stadt und in
vielen Häusern henrm und führen dort
ihre meist bösen Späße aus. Der Spieler
muß versuchen, die Stadt vor dem tota-
len Chaos zu bewahren. Dazu müssen
die Grenrlins auf irgendeine Art getötet
werden. Man kann sie zerhacken, oder

erschlagen oder gar im Backofen grillen.
Nicht gerade angenehm, aber so hat es
Spielberg nun einmal vorgesehen. Erst
wenn man Stripe, den Anführer der
Bande, gekillt hat, ist die Aufgabe be-
wältig6.

Die begleitende Grafik ist hervorra-
gend gemacht und verstärkt den gmten
Gesamteindruck des Programms. Wer
sich die Rettung vornehmen will, muß
viel Zeit einplanen. Es ist allerdings
möglich, den Zwischenstand auf Band
abzuspeichem und zu einem späteren
Zeitpunkt weiterzusPielen.

Hersteller: InternationalAdventure
Preis: ca.37.-DM
RolfKnorte

CPc-Software aus
deutschen Landen

Aus dem H"rrr" VaYr der Zalm liegen
uns 3 neue Programme für die Schnei-
der-Computer vor. Bei VOI(ABICOMP
handelt es sich um einen Vokabelträi'
ner, der universell eingesetzt werden
kann. Der Benutzer hat die Möglichkeit,
Vokabeln in deutsch und in einer Fremd-
sprache einzugeben. Diese können dann
abgespeichert oder ausgedruckt, gele-
sen oder bearbeitet werden. Eine Aus-
wertung über die Leistungen des Benut-
zers erfolgrt leider nicht. Alles in allem
ein Programm, das hält, was es ver-
spricht.

Für Kleingewerbetreibende aller Art
wurde FIBUCOMP ersteUt, eine Einnah-
men-Ausgaben-Buchführung für das
tägliche Geschäft. Vor Eingabe der Bu-
chungen muß ein Kontenrahmen erstellt
werden. Durch diese Option kann FIBU-
COMP allen Aufgabenstellungen opti-
mal angepaßt vrierden. Eine Buchung er-
fordert dabei folgende Eingaben: Da-
tum, Buchungstext, Betrag, Erkennen/
Belasten eines Kontos im SolVHaben.

Die Konten können als Tagebuch oder
in Form einer Schlußbilanz ausgedruckt
werden. Auch ein Speichern der Daten
auf Kassette ist möglich. FIBUCOMP
enthält zwar die markantesten Merk-
male einer Buchhaltung, ist aber trotz-
dem nur für kleine Aufgabengebiete ge-
eignet.

Das 3. Programm im Bunde heißt
CI{ECKCOMP und dient der Be- und
Auswertung von Daten. Das Programm
eignet sich zur Auswail und dem Ver-
gleich verschiedener Angebote o. ä. Da-
bei können die Bewertungs- und Ge-
wichtungskriterien frei bestirnmt wer-
den. 17 verschiedene Angebote lassen
sich gleichzeitig bearbeiten.

Rolf lhorre



Genesis

Mit Genesis erwirbt man ein Pro-
grammpaket zur Erstellung von Spitzen-
adventure mit Grafik und Sound. Das
Herz des Ganzen ist der Texteditor. Hier
findet die eigentliche Entwicklungsar-
beit statt, wobei jede Eingabe vorher ge-
nau geplant seinwill. Das beginnt schon
mit dem Lageplan. Die Lage der einzel-
nen Orte muß ebenso feststehen, wie
die Befehle, mit denen die Räume er-
reicht werden können. Die Beschreibun-
gen und Hilfen müssen natürlich duch
eingegeben werden. Der zweite wich'
tige Punkt sind die Befehle, die vom Pro-
gramm verstanden werden soll. Der An-
wender gibt dabei an, was nach der Ein-
gabe bestimmter Vokabeln im Adven-
ture geschehen soll,

Sowohl die Erstellung des Lageplans
als auch die Auflistung der Handlungen
sollte vor Eingabe auf dem Papier ge-
plant werden. Dann kann man mit der
Option TEST ADVENTURX schon ein-
mal sehen, ob auch alles so funktioniert,
wie man es sich gedacht hat. Erst wenn

' alle FeNer beseitigrt sind, gibt man noch
die Mitteitungen ein, die der Spieler er-
halten soll, und verteilt Objekte im Ad'
venture.

Soweit ist das noch nichts Besonde-
res, denn andere Adventuregeneratio-
nen leisten das gleiche. Das Aulerge-
wöhnliche liegrt,im Depicter, mit dem
man Bilder und Sound erzeugü. Im Text-
editor legt man fest, wo die Kunstwerke
später erscheinen sollen und mit dem
Depictor läßt man seinen känstlerischen
Fähigkeiten dann freien Lauf. Auf einfa-
che Weise kann der Bildschirrn in Text-
und Grafilrwindowb eingeteilt werden
und wenn man die Grafik erstellen will,
erscheint automatisch ein Rahmen in
der pabsenden Größe.

Die Datendes Texteditors sowie die Il-
lustration und die Sounds wurden in se-
paraten Files abgespeichert. Das dritte
'Programm, der Cloner, verbindet sie nun
und schreibt ein eigenständiges Adven-
ture auf die Kassette. Es ist ohne Gene-
sis lauffähig. Die Erstellung professio-
neller Abenteuerspiele ist also für Nicht-
programmierer kein Problem mehr' Man
muß nur ein wenig Phantasie und Eng-
lischkenntnisse besitzen, denn die sehr
kurze Eirrleitung liegrt nicht in deutsch
vor. Einen Eindruck von der Leistungs-
fähigkeit vermittelt auch ein mitgeliefer-
tes Beispieladventure, das als zusätzli-
ches Bonbon bezeichnet werden kann.

Genesis kann jedem empfohlen wer:
den, der gerne eigene Adventureideen
in die Tat umsetzt. Mit Phantasie und
Planungswillen entstehen Abenteuer-
spiele von wirklich professioneller Qua-

lität. Ein Verkauf der fertigen Spiele ist
übrigens erlaubt,

System: CPC 464/664.Hersteller: CLR Group
Preis: 45.-DM
Thomas Tai

Souls of Darkon
Die Bewohner des Planetön Mergon

sind die intelligentesten Geschöpfe des
ganzen Sonnensystems. tire Wissen-
schaftler lüften alle GeheimniSse der
Natur und man scheut sich in keinem
Bereich, die Forschung voranzutreiben.
Das ging so lange grut, bis man begann,
in der Magie zu stöbern. Nach und nach
setzte man Iftäfte des Bösen frei, die
bald nicht mehr kontrolliert werden
konnten. Sie riefen eines der mächtig-
sten Wesen der Hölle, Darkon. Er unter-
warf das ganze Volk und tyrannisierte
es fortan. Gibt es eine Rettung?

"Ja!" wird der Adventurefrea} ausru-
fen, der sich mit seinem Freund Kom-
puta nach Mergon versetzen läßt. Als
trainierter Kämpfer fühlt er sich stark
genug, um es mit dem Bösen aufzuneh-
men, Da er aber nicht in den Künsten der
Zauberei bewandert ist, nirnmt er die
modernsten technologischen Systeme
mit. Es liegrt nun am Spieler, das Volk
von Mergon zu befreien. Er wird viele
Nächte opfern müssen, damit er endlich
als Held gefeiert werden kann.

Motivierend wirkt die grute Grafik, wo-
bei jeder Adventureraum ein eigenes
Bitdchen hat. Es ergänzt die Raumbe-
schreibung, die in der oberen HäIfte des
Bildschirms ausgegeben wüd. Alle Mit-
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lhr direkter Draht
zur Redaktion:

a 07252142948

teilungen des Programms erscheinen in
einem sehr sehenswerten Zeichensatz.
Leider erfordert es einige Übung, bis
man den Text ohne weiteres lesenkann,
doch mit der Zeit gewöhnt man sich
auch daran. Schönheit hat nun mal sei-
nen Preis.

Souls of Darkon ist ein sehr grutes Ad-
venture, das aufgrmnd biniger Hilfen
auch für den Anfänger geeignet ist. Die
grauen Zellen werden auf jeden Fall be-
ansprucht, denn die Diener des Bösen
sind stark und gerissen. Eine reizvolle
Aufgabe für alle Computerhelden,

System: CPC 464
Hersteller:' Tasket
Preis:. a. 39.90 DM

Thomas Tai

CPC-Minitext
Textverarbeitung mit den CPC-Com-

putern ist kein Problem, da es zahlreiche
Programme gibt, die diese Anwendung
unterstützen. Viele dieser Programme
sind aber so teuer, daß sie sich für den
privaten Nutzer einfaöh nicht lohnen.

Eine preiswerte Alternative bietet
dazu die Firma Computer Service Nord
mit dem Programm Minitext an. Für DM
39.- kann man die Kassettenversion 1.1

erwerben, auf der ein Textverarbei-
tungsprogrramm enthalten ist, das für
den geringen Preis sehr viel bietet. Alle
normalen Features einer gruten Textver-
arbeitung sind enthalten und können
leicht eingesetzt werden. Sogar Beson-
derheiten wie Briefkopf und Seiten-
numerierung lassen sich benutzen.

Auch auf eine komfortable Druckeran-
steuerung haben die Programmierer
Wert gelegrt. Eingestellt ist Minitext auf
die Fähigkeit des Matrixdruckers STAR
gemini-lOx. Es kann jedoch auch an an-
dere Drucker angepaßt werden. Insge-
samt betrachtet leistet Minitext mehr,
als man für den relativ niedrigen Preis
erwartet. Wer nur hin und wieder ein
Textverarbeitungsprogramm benötigrt,
bei dem auch keine dicken Anleitungen
notwendig sind, wüd hier bestens be'
dient.

Rolfl(norre
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Neues von Pride Utilities
Fast jeder kennt Transmat - ietzt neu auf dem Markt: Oddjob

A uf dem Homecomputermarkt ist in-
Anerhalb der letzten zwei Jahre eine
starke Entwicklung im Bereich der Hilfs-
programme feststellbar. Wurden an-
fänglich fast ausschließlich nur Spiele
für die weitverbreiteten Computertypen
angeboten,.so kam rasch der Wunsch
der Anwender nach Tools (Hilfspro'
gramme) und Programmen im Bereich
der Daten- und Textverarbeitung auf,
um so auch ernsthafte Anwendungen
mit dem Computer machen zu können.

Auch für die Schneider'Computer gibt
es, nachdem sich die CPCs nun schon
auf Platz 2 der Verkaufshitliste befin-
den, zahlreiche Hilfs- und Anwendungs-
programme. Durch diese Tools oder Uti
lities kann der Homecomputerbesitzer
seine Programme erweitern und verbes'
sern, da das Leistungsvolumen des
Computers noch einmal erhöhtwird. Die
englische Firma Pride Utilities brachte
deshalb schon sehr fnih Utility-Pro-
gramme für den CPC 464 auf den Markt,
die aber auch auf dem CPC 664 und CPC
6128laufen.

Pride Utilities ist vielen Schneider-An-
wendern durch das Programm RSX-Sy-
clone 2 und das hier auch beschriebene
Programm Transmat sicherlich ein Be-
griff. Doch nun hat dieser namhafte Her-
steller wieder ein paar neue Programme
auf den Markt gebracht, die sich schon
durch zwei Dinge sehr "schneider-
freundlich" zeigen: Sie laufen auf allen
CPC-Computern und werden sofort mit

deutscher Anleitung vom deutschen Di-'
stributor, der Firma ZS SOFT aus Berch-
tesgaden geliefert. Jeder, der bezüglich
dieser Programme Fragen hat, kann sich
an diese Firma wenden.

Bei den neuen ProgTrammen handelt
es sich um Oddjob und System X. Da der
Transmat etwas überholt und noch
mehr auf die Schneider-Computer 664
und 6128 angepaßt wurde, ja für diese
Computer fast ein Muß darstellt, wird er
hier ebenfalls kurz vorgestellt.

Transmat
Jeder Besitzer einer Schneider 3"'

Floppy kennt das Problem: Da hat man
früher viel Geld für Cassettensoftware
ausgegeben und soll jetzt z.B. noch ein-
mal Geld für die Disk-Versionen bezah-
len. Auch kommt es vor, daß das eine
oder andere Programm bisher nur auf
Cassette angeboten wird, doch was
dann? In diesem Fall hilft Transmat. Mit
diesem Programm kann man in denmei-
sten Fällen die Cassettensoftware kom-
fortabel auf Diskette überspielen. Er-
freulicherweise muß der Transmat nicht
auf Diskette gekauft werden, sondern
das Original-Programm kann mit sich
selbst auf irgendeine zuvor formatierte
Diskette übertragen weqden. Ist das nur
5 K lange Programm dann von Diskette
eingeladen, stehen dem Benutzer fol-
gende Befehle zur Verfägnrng:

TRANSn: überträgrt n (0-255)
Programmteile auf Dis-
kette undverlangtvom
Benutzer eine Na-

. mensgebung.

TRANSnAUTO: Überträgt n (0-255)
Programmteile auf Dis-
kette und benennt
diese selbst.

INFO: Gibt sämtliche Aus-
künfte über das Pro-
gramm auf dem Bild-
schirm oder Drucker
aus (Länge, Start-
adresse etc.).

DISCA: Spricht Diskettensta-
tion A an.

DISCB: Spricht Diskettensta'
tion B an.

CPM: Selektiert CPIM.
BASIC: Kehrt ins Basic zurück

(mit ITMAT kommt
man in den Transmat
zurück).

REN neuer Name - alter Name:
Benennt ein File um.

ERAName: Löscht das File "Na-
me" von der Diskette.

DIR:

USRn

Erstellt ein Disketten-
inhaltsverzeichnis.
Springrt 

^r 
User-

Nummer n.

Die Programmbedienung ist sehr ein-
fach, wenn man die grute, zusammeirfas-
sende Anleitung durchgelesen hat. Au-
ßerdem werden Programme, deren
Größe die Benutzung eines Disketten-
laufwerks nicht zulä3t, automatisch um-
geschrieben.' Mu3 eine Adressenände-
rung erfolgen, zeigTt Transmat dies an.
Danach kann eine Adressenverschie-
bung erfolgen. Informationen zu einigen
Programmen befinden sich schon in der
Anleitung. AuSerdem gibt es für 5 DM
ein zusätzliches Info, das Hilfen für die
Umsetzung von weiteren 80 Program-
men mit Hilfe von Transmat enthält. Für
die Vortex-Laufwerke ist eine Version in
Vorbereitung.

Programme, die das Schneider.Basic
erweitern, gibt es mittlerweile in Hülle
und FtiLlle. Jedes zeichnet sich durch
spezifische Vorzüge aus. Zu diesen Ba-
sic-Erweiterungen zählt auch das Pro-
gramm System X. Es ist nur 5 K lang und
erweitert das Basic durch di'e folgenden
32 neuenRSX-Befehle:
IFRAME, IRSCREEN, ILSCREEN, IU-
SCREEN, IDSCREEN, ICIRCLE, IFILL,
IINVIS, IVIS, IGETKEY, ICURON, ICU-
ROFF, IR, IRESET, IFLUSH, IPROTEC,
IDEPRO, ICAPON, ICAPOFF, IGPEN,
IHELP, IGETCHAR, IPRON, IPROFF,
IGOVER, IZIP, IMOTOR, ISHIFT.

Leider können wir die Funktion aller
Befehle hier nicht auflisten, sondern nur
ein paar als Beispiel vorstellen. Alle Be-
feNe sind für den reinen Basic-Program-

Die Befehlstabelle

mierer überaus nützlich und machen
das Schneider-Basic noch leistungsstär'
ker. Mit IZIP z.B. kann man zwischen sie-
ben Aufzeichnungsgeschwindigkeiten
wählen. IDEPRO hebt den Listschutz
auf, mit ICIRCLE kann man blitzschnell
Kreise auf den Bildschirm zaubern und
IFILL füllt diesen anschließend aus.

A 
^SIRADCPC4Ö4
INANSTiAT

TAPI TO DISC TRANSF€R

AND UTILIry PACK



System X ist eine gnrte Basic-Erweite-
rung für alle CPC-Computer. Sie fäIlt
auch durch ifuen Preis unter 30 DM auf
und kann jedem Anwender, der häufig
oder ausschließlich in Basic program-
iriert, uneingeschränkt empfohlen wer-
den. Doch soll an dieser Stelle nicht ver-
schwiegen werden, daß es auch sehr
viele Konkurrenzprodulte gibt. In einer
der nächsten Ausgaben wird das CPC
Magazin einen Vergleichtest veröffentli-
chen. Zu erwähnen wären auch noch die
neuen RSX-Befehle, die wir hier im Heft
veröffentlichen.

Oddlob
Um es gleich vorneweg zu. sagen:

Oddjob ist ein tolles Disk-Utility Pro-

€Jramm, das zu einer unentbehrlichen
Hilfe für jeden Schneider 3"-Disketten'
benutzer werden kann. Es ist für 69 DM
auf Diskette erhältlich und rechtfertigrt
auch diesen Preis. Eine Anleitung liegrt
nicht bei, sondern ist im Programm zu je-
der einzelnen Funktion enthalten. Lädt
man diese Hilfstexte, so kann man nach
deren tektüre das entsprechende Teil-
programm laufen lassen. Da die Anlei-
tungstexte dasselbe Format wie Tas-
word-Texte haben und höchstwahr-
scheinüch auch mit Taswoid erstellt
wrrrden, sind sie in Tasword problemlos
einladbär und man kann sie auch aus-
drucken. Dies ist aber normalerweise

nicht notwendig, da man grut die Auf-
gabe und Funküion eines jeden Pro-
grammteils der zusamrnenfassenden
Bildschirmanleitung entnehmen kann.

Dabei handelt es sich um DIREDIT,
FASTFORM, DISCLONE, SECTEDIT,
DISCMAP, DISCTAPE, SPEEDISC, REM-
PRO. Mit jedem dieser Hilfsprogramme
bekomrnt der Disk-Benutzer neue Routi-
nen, die tiberaus interessant und nütz-
lich sind.

Mit DIREDIT können beispielsweise
versehentlich gelöschte Felder auf der
Diskette wieder gelesen werden. Mit
SECTEDIT ist es u.a. möglich, Files sek-
torweise zu lesen und zu beschreiben'
Auch können so die Kopierschutzverfah-
ren der großen Softwarehäuser betrach-
tet und bewundert werden. Selbstver-
ständlich läßt sich auch einDiskettenka-
talog mit sämtlichen Adressangaben
usw. erstellen. Weitere Features sind
die übrigen Programmteile. Diese kön-
nen auch ohne das Hauptmenü, also di-
re}it als Binärteile (MC), in den Rechner
eingeladen werden, so daß man diese
Programme auch schnell im Speicher
hat.

überwältigend ist FASTFORM. Es
tibertrifft die mitgelieferte Formatie-
rungssoftware, da es zum Formatieren
einer Diskette nur die Hälfte der Zeit be-
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nötigrt. Alle Standardformate sind vorge-
sehen und trotz erhöhter Geschwindig-
keit arbeitet FASTFORM fehlerfrei. Die
Kopierroutine DISCLONE ist von der Ge-
schwindigkeit her nicht so interessant.
Sie Iäuft zwar gut und ermöglicht es
auch, beschädigte Selrtoren, nicht for-
matierte Sektoren sowie auch verschie-
dene Schutzsysteme mitzukopieren. Die
Bedienungsfreundlichkeit der Schnei-
der-System-Diskette gefiel uns jedoch
besser. SPEEDISC macht die Schneider
Floppy, noch einmal bis um 20 Prozent
schneller, was besonders für lange Da-
tensätze und Mail-Merging interessant
ist. Damit könnte beinahe eine ununter-
brochene Aneinanderreihung der Daten
erfolgen.

Die beiden tibrigen Routinen REM-
FRO und DISCTAPE sind zweifelsohne
auch genauso interessant wie nützlich:
DISCTAPE macht das wieder rückgän-
gig, was z.B. Transmat verrichtet hat.
Damit können also Programme von Dis-
kette auf Cassette übertragen werden
und das;in 7 verschiedenen Baudraten
(1000-4000 Baud). REMPRO listet die
durch die P-Option geschützten Basic-
prograrnme wieder auf und man kann
beliebig zwischen Disketten- und Cas-
settenbetrieb wählen.

Markus Pisters

Angesprochen sind alte Scheider-cpc-programmierer, denn ab der nächsten Ausgabe gibt es das Toplisting im cPC-Magazin. und so läuft es: Beteiligen

können sich alle, die für einen Schneider-CpC programmeichreiben. Schickt diesö Prolramme auf einem gieigneten Datenträger samt Beschreibung und

Listing an die Redaktion. Ein originallisting.,ro nict t unüeairliu"tgtg"" wer nochleinen Drucker hit, känn auch nur den Datenträger und eine gut

lesbare Beschreibung einsenden. Die Redaktion werrrt dann Jas Läi" iro'gru* 
^m 

Topprogramm, {"!9t9} dlt-"n Programme zwar nicht prämiert aber

trotzdem veröffentlicht werden, 
"itr"fi"":" 

nu"ft Quäfität und Umfang dei Programmes DM 100.- bis DM 5ü]'- Honorar'

So Leute, nun ran an die Tasten Eurer Keyboards und los geht's. Die Chancen, veröffentlicht zu werden oder gar zu gewinnen, stehen gut'

Schickt Eure programme an das CpC-MAGAZIN, Verfag Rätz Eberle, Abteilung Toplisting, Postfach 1640, D-7518 Bretten'
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Die Orgel mit Bildschirm
Mit dem Programm CPG-Synthesizer wird aus lhrem 464

eine Orgel mit Mischpult

Tll randneu auf dem Markt ist einneues
Dsynthesizerprogranrm fär den
Schneider 464, das mit seinem umfang-
reichen Befehlsvonat gleichzeitig Com-
poser, elektronische Orgel, digitaler
Synthesizer sowie Mischpult ftir die Ste-
reoanlage ist. Man kann wohl sagen,
da3 es zu den besten derzeit auf dem
Markt befindlichen Programmen gehört.
Als besonders herausragend muß die
eingebaute Stereofunktion erwähnt
Werden. Da der CPC Synthesizer auf der
Stereofunktion basiert, ist es mit Hilfe
des im Lieferumfang bereits vorhande-
nen Ka,hels möglich, den 464 mit der hei-
mischen Stereoanlage zu verbinden, so
dall man ein vollwertiges Mischpult er-
häilt.

Ingesamt stehen acht Oktaven zur
Vefügung, wobei eine Tonleiter 13 No-
ten beinhaltet (acht Ganz- und fünf
Halbtöne). Das Keyboard funktioniert
als Orgeltastatur. Man kann selbsttätig
Simulationen und Vibratorön erstellen,
einen Background komponieren, Ak-
korde zur Orgel spielen oder eine Beglei-
tung zur Orgel als Untermalungwählen.
Der Sound, welcher auf der Orgel ge-
spielt wird, kann sowohl digital als auch
analog aufgBzeichnet werden. Auch
können Noten direkt eingegeben wer-
den. Zusätzlich ist es möglich, eine er-
stellte Komposition und eine Aufzeich-

Stereoton

nung des Keyboards rriteinander zu mi-
schen. Eine weitere Möglichkeit ist die
Darbietung eines aufgezeichneten oder
}omponierten Sounds, wqbei man noch
die Wahl hat, diese Melodie auch als Ka-
non ertönen zu lassen. In allen Modi ste-
hen bis zu 15 Simulationen und Vibrato-
ren zur Verftigrung.

Die bestehende Vorabüersion des
Handbuchs ist mit ca.20 Seiten zwar
ausreichend, um einen Überblick über
die Leistungsfähigkeit des Programms
zu erhalten, doch für den User im All-
tagggebrauch muß hier unbeding't et-
was getan werden, denn zum Gebrauch
dieses Handbuchs sind tiefergehende
Musikkenntnisse unbedingrt erforder-
lich. Gerade weil es sich um ein so um-
fangreiches und vielseitiges Programm
handelt, ist eine ausführliche und tiefer-
gehende Beschreibung der einzelnen
Menüpunkte unugtgänglich. Wie uns

der Autor des Programms jedoch mit-
teilte, ist eine neue Version des Hand-
buchs bereits in Arbeit.

Nach dem Laden des Programms er-
scheint des Hauptmenü, das aus zehn
Menüpunkten besteht. Aus jedem Me-
nüpunkt kehit man mit der J-Taste zum
Hauptmenü zurück. Im Menüpunkt eins
stehen einem drei Möglichkeiten zum
Laden zur Vefügung: Laden von Simu-
lationen, Laden von Vibratoren und La-

den des Sounds (z: B. Demos). Mit Hilfe
des zweiten Menüpunktes ist es mög-
lich, bereits erstellte Simulationen, Vi-
bratoren und Sounds abzuspeichem. Im
Menüpunkt "Noteneingabe" besteht
die Möglichkeit, eigene Sounds zu kom-
ponieren oder bereits vorhandene Mu-
sikstücke einzugeben. Für die Notenein-
gabe stehen 117,712, !14, 718,1/16 und
1/32 Noten zur WahL Außerdem muß die
Notendauer, die stufenlos von 0,01-320
sec. gewählt ,werden kann,, sowie die

Befehlsliste Tastaturbelegung
7 = Oktave 1

2 = Oktave 2
3 = Oktave 3
4 = Oktave4
5 = Oktave 5
$ = Oktave 6
7 = OktaveT
8 = Oktave 8
O = Playback, Kanal4 in Betrieb, Background außer Betrieb

. - = Playback, Kanal.l in Betrieb, Backgnound außer Betrieb
t = Playback, Kanal 4 und Playback Kanal 1 außer Betrieb,

Background wieder in Betrieb
O = Beg.leitungwiederinBetrieb
W = Note Cll
E = NoteD*
T = NoteF*
Y = NoteG#
U = NoteA#
| = Begleitungwiederausgeschaltet
O = AbrufenderSimulation(plus 1)
P = Abrufendersimulation(minus 1)

@ = Abrufen des Vibrators (plus 1)

I = AbrufendesVibrators(minusl)
A = NoteC
S = NoteD
D = NoteE
F = NoteF
G = NoteG 'H = NoteA
J = NoteB
K = Noteo
L = Dauer der Begleitung gleich der Dauer des Keyboards
: = LautstärkedesKeyboards(plus1)

Lautstärke des Keyboards (minus 1)

] = ZurückzumHauptmenü
Z = Kanaldes Keyboards (minus 1)
X = KanaldesKeyboards(plus1)
C = DauerdesKeyboards(plusO,lSekunden)
V = DauerdesKeyboards(minus0,lSekunden)
B = Dauer des Keyboards (minus 0,01 Sekunden)
N = Dauer des Keyboards gleich der Dauer derSimulation
M = DauerdesKeyboardsgleichderDauerdesVibrators
, = Geräuschperiode(minus 1)

Geräuschperiode (plus 1)

= BackgroundkompositioninBetrieb

Mit der Leertaste wird jeglicher Ton abgebrochen.



Anzahl der Noten, die Wahl der Oktaven
und die Lautstärke jeder einzelnen Note
eingegeben werden. Dies ist zwar rela-
tiv umständlich, jedoch können durch
die vielen Parameter bei jeder einzelnen
Note sehr individuelle Klangbilder er-
zeugrt werden. Nach Eingabe der vorher
festgelegrten Anzahl von Noten ertönen
diese auf Tastendruck als Gesamtaus-
gabe der Komposition.

Mit dem Untermenü "Simulation er-
stellen" ist es möglich, durchAnschwel-
len und Abklingen der Lautstärke die
Gestalt einer Note zu formen. Hierdurch
können neben den Simulationen auch
die verschiedensten Rhythmen erzeugrt
werden. Besonders heworzpheben ist
dabei die grafische Darstellung der Si-
mulation, die in Form eines Balkendia'
gramrns gezeigrt wird.

Vibratoren

Zum Standard eines guten Musikpro-
grammes gehören natürlich auch die Vi-
bratoren, was auch hier Berücksichti-
gung fand. Je Vibrator sind ftinf Ab-
schnitte notwendig, als da wären: die
Angabe der Kennziffer, die Schrittzahl
und Schrittgröße sowie die Dauer für je-
den Schritt. Auch hier werden, wie bei
der Simulation, zur besseren Übörsicht
die einzelnen Pararneter zusätzlich gra-
fisch dargesteUt. Nach Eingabe der
Kennziffern können die Simulationen
und Vibratoren in den Menüpunlrten
sechs und sieben abgerufen werden.
Duch Betätigen dertTaste wird der je-
weils nächste Abschnitt abgerufen.

Will man den CPC als Keyboard benut-
zen, stehen einem unter Menüpunkt
acht folgende Möglichkeiten zur Verfü-
gung:

1, Keyboard
2. Background
3. Playback
4. Begleitung

Als variable Größen stehen sowohl im,
Keyboard- als auch im Backgroundbe-
trieb zur Verfügung: Die Oktave mit ei-
nem Wertebereich von 1-8 (Startwert 4).
Des weiteren die Note mit einem Werte-
bereich von c.c. Die Dauer der Noten-
länge hat einen Startwert von 1,0 sec.

Das gleiche gilt natürlich ebenso für
die Angaben der Geräuschperioden.
Beim Keyboardbetrieb hat man die Aus-
wahl zwischen sieben Kanälen, was der
Funlrtion des Mischpultes entspricht. So
kann dei Sound z. B. nur auf Kanal 1

(Mono) oder je zurHäIfte auf Kanal l und
4 (Stereo) ausgegeben werden. Die
Lautstärke läßt sich von 0 bis 7 ohne Si
mulation und von 0 bis 15 mit Simulation
einstellen. Es empfiehlt sish, die Laut-
stärke bei Nutzung einer Simulation auf

0 zu setzen. Wird die Lautstärke erhöht,
so. verändert sich die Konstruktion der
Simulation. Dabei können sehr interes-
sante Effekte entstehen.

Durch die \-Taste wird die Back-
ground-Komposition in Betrieb gesetzt.
Der Background besteht aus Kanal 1 und
4, was sich auf der Stereoanlage als lin-
ker bzw. rechter Kanal auswirK. Man ist
also in der Lage, sämtliche Funktionen
auf jedem Kanal separat zu bestirnmen.
Auch hier stehen einem wie beim Key-
board alle Funktionen wie z. B. Ton,
Dauer, tautstärke, Simulation usw. zur'
Verfügung. Dabei ist jedoch die Wech-
selwirkung von Keyboard und Back-
ground zu beachten: Ist die Kanalbele-
grung im Keyboard d 2,3,6 oder 7, so wird
der Keyboardton als Staccato (kurzer
Ton) gespielt. Wüd einer d€r Back-
groundkanäle bzw. sind beide ausge-
schaltet, so ist keinerlei Wechselwir-
kung mehr vorhanden. Hat man einen
Background komponiert, kann dieser als
Playback betrieben werden. Dieser Mo-
dus kann sowotrl zur Akkordunterma-
lung als auch für interessante Effekte
genutzt werden.

Playback

Ist in Menüpunlrt 3 eine Noteneingabe
erfolgrt bzw. wurde in Menüpunkt 9 eine
Aufzeichnung erstellt, so kann diese als
Begleitung abgerufen werden. Dabei

SOFTWARE-REVIEWS 1s

wird durch die L-Taste die Dauer, wel-
che ftir das Keyboard angegeben ist, als
Wert für die.Dauer einer jeden Note der
Begleitung übernommen. Die Funk-
tionsweise von Background und Play-
back bleibt unbeeinflußt.

Im Menüpunkt 9 wird der Sound des
Keyboards aufgezeichnet. Wird keine
Note gespielt, ruht die Aufzeichnung.
Durch die /-Taste ist es jedoch möglich,
eine Pause aufzuzeichnen.

Ini 10. und letzten Menüpunlrt wird
eine zuvor erstellte Noteneingabe bzw.
eine Aufzeichnung gespieit. Dabei ste-
hen zwei Möglichkeiten zur Auswahl:
die Widergabe im Original oder im Ef-
fekte-Modus, bei dem sämtliche Para-
meter angezeigt werden.

Fazit: Obwohl das Programm sehr
aufwendig ist, kommt man mit der Be-
dienung relativ schnell zurecht. Das
Handbuch in seiner bisherigen Form
brinst allerdings kaum Unterstützung.
Aufgrnrnd des großen BefeNsvorrats
stehen einem mit dem CPC Synthesizer
pra}itisch alle Möglichkeiten der Musik-
erzeugiung auf dem CPC 464 offen. Im
Lieferumfang ist das Programm, die Do'
kumentation sowie ein Ansctrlußkabel
zur Verbindung mit der Stereoanlage
enthalten. Eine Version für die Compu'
ter 664 und 6128 ist bereits in Arbeit.

Preis:
Hersteller

FrankWölk

ca.89.-DM
Camesoft
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CPC-Magazin
Postfach 1640
7518 Brett€n



16 BERICHT

Lightpens auf dem Vormarsch
Eine Möglichkeit, die Gomputerbedienung zu vereinfachen,
sind die Lightpens . Zwei davon haben wir getestet. Was brin-

gen sie wirklich?

Qeit es ComPuter gibt, grnibeln die
üHersteller und auch genervte An-
wender darüber nach, wie die Bedie-
nung der Computer zu vereinfachen ist.
Einer der möglichen Wege heißt Licht-
griffel oder neudeutsch Lightpen. Die-
ses Gerät konnte sich in den Zeichenbü-
ros und in anderen Bereichen bereits ei-
nen festen Platz ergattern. So- lag es zu
Beginn der HeimcomPuter'Ara nahe,
diese Technik auch in den privaten Be-
reich ztr übertragen. Mittlerweile gibt es

Der Lichtgriffel in Aktion

für fast alle Computertypen Lightpens,
die den Anwender bei der täglichen Ar-
beit mehr oder weniger unterstützen.

Was ist nun ein Lightpen bzw. wie ar-
beitet ein solches Gerät? Die heute be-
nutzte Technik ist eher Fimpel und kann
auch vom technischen LaienvÖrstanden
werden. In einem Fernsehgerät oder
Monitor wird das auf dem Schirm sicht-
baie Bild durch eine Röhre aufgebaut,
die zeilenweise Licht auf denBildschirm
wirft. Dieser Vorgang wird pro Sekrnde
so oft wiederholt, daß das menschliche
Auge die einzelnen Aufbauschritte
nicht mehr wahrnehmen kann. Für den
Betrachter ergibt sich so ein stehendes
(manchmal auch flimmerndes) Bild.

Der wichtigste Bestandteil eines
Lightpen ist ein lichtempfindlicher Foto-
transistor, der in der Spitze des Pens un-
tergebracht ist. Wird der Lightpen nun
auf den Bildschirm gesetzt und trifft ein
Lichtstrahl beim Bildaufbau auf den Fo-
totransistor, wüd diese Information an
den Computer weitergeleitet. Der Rech-
ner ermittelt jetzt in Verbindung mit der
Lightpen-Steuersoftware die Bild-
schirmposition. So kann z. B. freihändig
gezeichnet werden, indem der tightpen

über den Bildschirm geftihrt wird und
dabei Daten an den Computerweiterlei-
tet, dieser die Daten aufarbeitet und an
jede ermittelte Position ein Pixel setzt.
So entsteht nach und nach ein Bild.

Damit wäre das Funktionsprinzip ei-
nes Lightpen in groberForm dargestellt.
Damit wird jetzt schon klar, daß ein
Lightpen im Grunde nur die Aufgabe
hat, eine Bildschirmposition festzustel-
len und weiterzuleiten. Klar ist wohl
auch, daß der Computer mit dieser Infor-
mation alleine wenig anfangen kann, Er
benötigrt Unterstützung in Form von
Software. Diese Software kann entschei-
den, ob ein Lightpen etwas taugrt oder
nicht.

Nun zur Praxis. Für die Schneider-
Computer gibt es bereits mehrere Light-
pen-Ausführungen. Zwei davon lagen
zum Test vor, der dk'tronics Graphics
Lightpen und der Electric Studio Light-
pen. Beide Geräte stammen aus Eng-
land. Schon auf den ersten Blick kann
man erkennen, da3 beide Pens aus der
gleichen Fabrikation kommen. Die Licht-
griffel sind absolut identisch. Die ersten
Unterschiede tauchen allerdings beim
Verbinden mit dem Computer auf. Das
dk'tronics-Gerät hat an seinem Kabel-
ende einen 3,5mm Klinkenstecker, der
in ein Interface gesteckt werden muß.
Das Interface wird dann mit dem Disket-
tenport am CPC verbunden. Von Farbe
und Form her ist das Interface dem CPC
grut angepaßt. Es hat auch einen durch-
geftihrten Port, so daß zusätzliche Peri-
pherie angeschlossen werden kann.
Beim Electric Studio Lightpen entfällt
ein zusätzliches Interface, da an dessen
Kabelende direkt eine Steckerleiste an-
gebracht ist (ebenfalls für den Disket-
tenport). Die Freude über diese einfache
tösung wird etirvas gedämpft, da der
Port hier nicht durchgeführt ist.

Kaum Unterschiede

Beiden Geräten lieg6 eine englische
Anleitung sowie eine Softwarekassette
bei, Auch im Bereich Software kann kei-
ner der beiden Konkurrenten einen ent-
scheidenden Vorteil aufweisen' Das
Electric Studio-Programm bietet nach

dem Laden ein 3-spaltiges Menü mit 45
Optionen an, die alle über den Lightpen
aufgerufen werden können. Hier blei-
ben kaum Wünsche offen: Punkte, Li-
nien, Kleise, Rechtecke und andere geo-
metrische Formen können erstellt, Flä-
chen gefüllt und Texte eingefügrt wer-
den. Besonders interessant ist die Mög-
lichkeit, ein Rechteck (und andere Op-
tionen) normal oder 3-dimensional dar-
zustellen.

Auf der Electric Studio-Kassette sind
außerdem unterschiedlühe Prognamme
ftir Farb- und Grünmonitor enthalten.
Das umfangreiche Menü birgrt allerdings
auch einen Nachteil: Die einzelnen Op-
tionen erscheinen auf demBildschirm so
klein, daß der tightpen manchmal
Schwierigkeiten hat, die richtige bzw.
die gewünschte Stelle zu erkennen. Mit-
unter muß man hier ein wenig Geduld
und eine ruhige Hand haben.

Die dk'tronics-Software kennt diesen
Nachteil nicht. Hier erscheinen auf dem
Bildschirm maximal 5 Optionen gleich-
zeitig. Diese werden großflächig darge-
stellt. Auf Anhieb erkennt derLightpen,
was der Anwender wünscht. Der Benut-
zer muß sich nun aber durch 5 Hauptme-
nüseiten und einige Untermenüs hin-
durcharbeiten. Das kann zu einer Beein-
trächtigrung der Arbeitsgeschwindig-
keit führen, da man für eine Option fast
immer vor- oder zunickblättern muß.

Außerdem bietet die dk'tronics-Soft-
ware weniger Möglichkeiten als die von
Electric studio. Die aufgeftihrten optio-
nen sind zwar auch hier vorhanden
(ohne 3D-Darstellung), die Einschrän-



kungen liegen aber irn Detail. Daraus re'
sultiert aber'die größere Klarheit und
eine schnellere Einarbeitung.

Der Electric Studio Lightpen

Hier eine Aufzählung aller Optionen
der beiden Programme.

Electric Studio:

Brush, Box, Solid Box, Triangle, Ref.
Background, Copy, Drag, Zoom, Screen
Dump, Home, Colour Mask, Replace
Cursor, Fleck Colour Print, Texture 1,

Texture 4, Spray Gun, Circle, Solid
Circle, GridBackground, Pen, Save, Con-
trol Switch, Words, Menu FIip, Vertical
Mirror Draw, Remove Cursor, File Dis-
play, Texture 2, Background and Co-
lours, Paint Fill, Ellipse, Solid Ellipse,
Rays, Dot, Eraser, toad, CLS, Coordinate
Display, Shapes, Horizontal Mirror
Draw, Reverse, Flip Füe Load, Texture 3,
Paper Colour Selection.

dk'tronics:

Tape Load + Save, Disc Load + Save,
CLS, Calibrate, Draw, Fill, Set Cblour,
Set Pencil, Rubber Bands, Outline,,
Circle, Rectangle, Copy & Expand,
Shrin}, Vertical Text, Horizontal Text,
Screen to Pad, Edit, Pad to Screen.

Welchen Lightpen man sich nun zule-
gen soll, ist schwer zu sagen. Der Elec-
tric Studio ist mit ca. DM 80.- rund DM

BERICHT n
20.- billiger, als der von dk'tronics und
bietet mehr Möglichkeiten im Software-
bereich. Der dk'tronics ist dafür in der
Handhabung einfacher. Interessenten
sollten nach Möglichkeit beide Geräte
ausprobieren und sich dann entsche!
den. Ich weiß zwar, daß die meisten An'
wender dazu nirgendwo Gelegenheit

Wichtig ist die richtige Kontrasteinstellung

bekommen, weil die meisten Händler
doch nur verkaufen wollen, aber fragen
schadet ja nichts!

Rolf Knorre
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A ls die Schneidercomputer auf dem
lLUarkt erschienen, war die übena-
schung groß, dall ein solch leistungsfä-
higer Computer zu einem Preis unter
1000.- DM angeboten werden konnte'
Das enorme Preis-/Leistungsverhältnis
katapultierte den Schneider innerhalb
kürzester Zeit auf Rangplatz 2. Und die
Tendenz ist noch steigend. Das einzige
Kaufhemmnis war und ist die fehlende
Software.

Die Einsatzmöglichkeiten der CPC
Computer sind überhaupt noch nicht
ausgelotet. Eine enorme Erweiterung
der RAM-speicherkapazität bis auf 512

KByte, Diskettenspeicherung bis zu 3,2

MByte u.v.m. ermöglichen dem Pro-
giammierer Anwenderperspektiven,
die bisher lediglich wesentlich teureren
PCs vorbehalten waren. Viele Mittel-
und Kleinbetriebe werden dadurch in
die Lage versetzt, nicht mehr fünfstel-
lige Summen investieren zu müssen, um
den Computer als hilfreichen Partner irn
Betrieb einsetzen zu können. Was fehlt,
sind mgßgeschneiderte Programme, die
zu dem jeweiligen Betrieb passen. Stan-
dardsoftware ist ungeeignet, die Erfor-
demisse eines Handwerksbetriebes zu
erfüllen.

Neben der wirtschaftlichen Anwen-
dung haben PCs auch eine enorme Ver-
breitung unter Studenten gefunden und
zu einer Vielzahl von speziellen Pro-
grämmen geführt, die für das jeweilige
Fachgebiet von großer Effizienz sind.
Viele Institute grreifen auf Home- und
PC-Programmierer zurück, um instituts-
eigene Probleme und Erfordernisse zu
lösen: Sie beschäftigen Studenten als
wissenschaftliche Hilfskräfte. Gerade
hier verdeutlicht sich eine Tendenz: Der
PC dringrt in Bereiche vor, in denen er
bisher nicht anzufinden war. Spezielle
Anwendungen sind gefragt, die das Re-
pertoire an Standardsoftware nicht be-
friedigen kann. Man braucht PCs, die
preiswert sind, und Programmierer, die
den speziellen Erfordernissen gerecht
werden.

Ein besonderer Aspekt ist hier jedoch
miteinzubeziehen. Durch die Verbrei-
tung von Home- und Personal-Compu-
tern im privaten Bereich ist das Potential
an Programmierern e:rplosionsartig ge-
stiegen, wobeidas Angebot an Software
nur durch den Erfindungsreichtum die'
ser Freaks begrenzt wüd. Das .{ngebot
an neuen ldeen, wie man den Home-
und Personal-Computer für den Haus-
halt, für den Kleinbetrieb oder für wei-
tere sinnvolle Anwendungen einsetzen
kann, wird deshalb in der nahen Zukunft

ftir einige strukturelle Veränderungen
auf dem Softwaremarkt sorgen. Die
Nachfrage an Software wird von den
vorhandenen Marktstrukturen bisher
nur langsam befriedigrt. Flexibler sind da
schon die Programmentwickler, die in
erster Linie für den Eigenbedarf Pro-
grarrune schreiben oder diese nach spe-
ziellen Wünschen erstellen. Hier er-
wächst ein neuer Markt, dessen Nut-
zungsmöglichkeiten bereits die traditio-
nell am deutschen Softwaremarlrt etab.
lierten Softwarehändler erkannt haben.

Betrachten wir uns doch einmal die
Strulfur dieses Marktes. In erster Linie
werden Programme irn Direktverkauf
über die Ladentheke an den Mann ge-
bracht. Kaufhäuser erhalten ihre Pro-
dulrte nur von Softwaregroßhändlern
und Verlagen, die sich dieses Metiers
angenonrmen haben. Warum bestehen
die angebotenen Produkte aber zu über
8070 aus Spielen, deren Vergnügrungs-
wert oft in keiner Relation zu ihrem Preis
stehen? Die Antwort ist ganz einfach:
Die Großhändler beziehen ihre Produkte
aus England, wo die Marktstruktur ganz
anders aussieht. Anwenderprogramme
(Utilities) sind dort nicht sonderlich ge-
fragrt, vielrnehr sorgen Firmen für die Bil-
lig- und Massenproduktion hirnloser
Spiele, die als Billigware für 5.- DM ein-
gekauft und dann in Deutschland mit
dem entsprechenden Gewinn verhökert
werden.

Starre Marktstrukturen
Wendet man sich nun mit sinnvollen

Utilities an diese Großhändler, so ist ein
ungläubiges Erstaunen die erste Reak-
tion. Darauf folgrt ehrfürchtiges Erwa-
chen, daß vermarktbare Software in
deutschen Landen produziert wird, was
sich dann in panikartiges Erkennen stei-
gert, ob denn hier eine Konkurrenz er-
wächst. Die Folgerealrtion ist eine ag-
gressive Blockade durch die Großhänd-
ler. Zuerst wird Interesse vorgetäuscht,
um dann durch Hinhaltetechniken die
Vermarktung zu vetzögern, gefolgt von
ganz konkreten Drohungen bis hin zu
Nötigrungen, die Vermarktung zu sabo-
tieren, wenn dieses Programm nicht
durch die Großhändler angeboten
würde. Frage: Warum wendet man sich
denn dann nicht einfach an andere Groß-
händler? Die Antwort ist eben so simpel
wie erschreckend: Den gesamten deut-
schen Markt teilen sich Großhändler, die
an den Fingern einer Hand abzuzählen
sind und Hand in Hand arbeiten! Leid-
tragende sind im Endeffeltt Kaufhäuser,
denen die Kundschaft ausbleibt, und

Computer Besitzer, die auf sinnvolleAn-
wendungen ihrer Computer warten
müssen.

Veränderungen brauchen in deut-
schen Landen immer etwas länger als
anderen Orts, doch ist es nur eine Frage
der Zeit, bis die PC-Programmierer zu ei-
nem ernstzunehmenden wirtschaftli-
chen Faktor werden. Verlagshäuser ha-
ben diese Entwicklung bereits erkannt
und locken Hobbyprogrammierer mit Li-
stingwettbewerben, Schauen wir ein-
mal auf die Hersteller einiger in den
Kaufhäusern angebotener Programme
und vergleichen diese mit den Adressen
von Verlagshäusern, die sich im Compu-
ter-Blätterwald etabliert haben. Auch
das Kleingedruckte sollten sich die Hob-
byprogrammierer einmal ernsthaft
durchlesen: Bei Einsendungen und Ver-
öffentlichungen der Listings gibt der
Verfasser die Zustimmung zum Abdruck
und zur Vervielfältigrung der Listings auf
Datenträger! Meist hat aber der Hobby-
programmierer gar keine andere
Chance, eine Verwertung seiner Pro-
gramme zu erreichen. Wüklich grute Pro-
gramme sollte man aber so den Verla-
gen nicht anbieten.

Festzuhalten bleibt, der Computer
hält Einzug in die privaten Haushalte
und ist aus den Kinderschuhen der er-
sten Home-Computer-Generation her-
ausgewachsen. Eine effiziente Be-
reiiherung des Peripherieangebotes
macht gerade die Schneider Computer
für den semiprofessionellen Einsatz
hardwaremäßig verwendbar. Was fehlt,
ist die entsprechende Software ffir die-
sen Einsatz. Während im universitären
Bereich diese Entwicklung bereits fuß-
gefaßt hat, wird im kommerziellen Be-
reich die Vermarktung sinnvoller und in-
telligenter Software verhindert, sabo-
tiert oder unterliegrt der unkontrollierten
Ausbeutung einiger Marktführer, wo-
durch die Programmierer um die Früchte
ihrer Arbeit gebracht werden.

Im Interesse sowottl der Computer-
hersteller, der Kaufhäuser als auch der
betrieblichen und privaten Anwender
sollte eine reibungslose Versorgrung des
Softwaremarltes vonstatten gehen,
ohne daß aufgrund privatwirtschaftli-
cher Profitinteressen Softwarevermark-
tung sabotiert wird.

Solltet ihr dementsprechende Erfah-
rungen gesammelt haben oder Interes-
santes zu diesem Thema zu berichten
wissen, so schreibt mir doch.

Olaf Cames
Roemonder Sttaße 85
4050 Mönchengladbach 1

Auf verlorenem Posten
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f'lomputerkäufer, die ein CP/M-fähi-
\zges System erworben haben, wer-
den bei Problemen außerhalb des "nor-
malen" Nutzungsbereichs doch schnell
an die Grenzen ihrer CP/M-Implementa-
tionstoßen. \

Diesen Problemen, bespielsweise
dem Retten einer versehentlich gelösch-
ten Datei, wiU DWERK abhelfen. Natür-
lich können nur CP/M-Disketten behan-
delt werden. Die Benutzung des Tools
verlangrt allerdings Grundkenntnisse in
CP/M. Im recht ausführlichen Handbuch
wird darauf hingewiesen, dai eine un-
sachgemäße Handhabung sehr leicht
zum Datenverlust führen kann. Ein
Nachschlagewerk und/oder (noch bes-
ser!) ein CPlM-kundiger Bekannter sind
ftir Neulinge daher sehr wichtig.

Erwähnenswert ist die Möglichkeit ei-
ner' Arbeitskopie ohne große Klimm-
züge. Bei eventuell auftauchenden
Raubkopien kann jedoch der ursprüngli-
che Käufer des Originals ermittelt wer-
den. Es gibt da eine Menge Tricks, die es
den Vertriebsfirmen anzeigen, ob an ih-
rem Kontrollsystem etwas . geändert
w-urde. Eine Arbeitshopie sollte aber auf
jeden Fall erstellt werden, auch wenn
die 3"-Disketten des Schneider sehr sta'
bil aussehen.

Vor dem eigentlichen Programm muß
CP/M geladen werden. Das Programm
selbst bzw. das Startprograrnm von
DWERK ist als COM-Datei abgelegrt. Das
heißt, es kann wie ein anderer CP/M-Be-
feN einfach eingegeben werden. Will
man an der Datei arbeiten, gibt es zwei
Zugriffsmöglichkeiten: über die Datei-
namen und äber die Records- Für den
Anfänger ist die erste Version empfeh-
lenswert, da diese nicht ganz so gefähr-
lich ist.

Beim Zugriff tiber den Dateinamen
sollte man sich vorher die Directory der
zu behandebrden Diskette notiert ha-
ben. Einen DIR-Befehl vom Programm
aus gibt es nicht.

Nach der Auswahl erscheint ein mehr-
fach geteilter Bildschirm: Im oberen
Drittel wird der zuletzt gelesene Record
angezeigrt. (Ein Record ist ein Daten-
block von 128 Byte). Links wird der In-
halt in Hexadezimalzahlen dargestellt,
rechts werden die druckbaren ASCII-
Zeichen gezeigt. Darunter erscheint
links das Menü mit den möglichen Op-
tionen, die einfach auf Tastendruck er-
reicht werden können. Hier der wesent-
lichste Ausschnitt, der bei den beiden

DWERJ(;ein
für den

Diskutility
cPc

Zugriffsmöglichkeiten im Prinzip gleich
ist.

- Cursor-Bewegung (Wordstar)

- Schreiben
- Lesen
- Editieren

= Suchen
- Programinende
- Blättern

Einzig für das Vorwärtsblättern (+) ist
eine Shift-Taste erforderlich, alle ande-
ren können auch so eingetippt werden.
Auch einige wichtige Parameter werden
dargestellt: Laufwerk; Sektor,. Track
(Spur), aktuell (=Buffer auf dem Schirm
und Buffer auf der Disk deckungsgleich),
Dateiname, Anzahl der Directory-Ein-
träge usw. Ganz unten sind zwei Zeilen
ftir Eingaben und Meldungen reserviert.

Also habe ich zunächst die Datei
DWI.CHN gewählt. Die Namenserwei-
terung mu3 mit eingegeben werderi,
Groß- und Kleinschreibung ist jedoch
egal. DIMERK sucht jetzt den ersten Re-
cord (in DIATERK heißi er Rekord) der an-
gegebenen Datei. Nun hätte ich natür-
lich mit + vorwärts blättern können, um
meinen gesuchten Record zu finden,
aber F für Suchen (Find) einzugeben, ist
viel einfacher. Dabei hat man die Wahl,
ob man den Suchbegriff in Bytes (Hexa-
dezimalzahlen) oder als String (Wort)
eingeben will. Bei Texten wird man
meist die Stringeingabe wählen, aber
wer hat schon sämtliche ASCII-Codes
im Kopf, noch dazu in Hex? Nun muß nur
noch Record getippt werden. und
DWERK sucht.

Wirklich interessant!

Wenn der angegebene Suchbegriff
gefunden ist, kann man in diesem Re-
cord editieren, also den Inhalt verän-
dern. Bei Texten wird iran immer erst
mit CTRL-V von der Hex-Eingabe in die
Stringeingabe umschalten, bei nicht
drucldcaren Zeichen (LF = 1A, CR = pD)
ist aber auch die Hex-Eingabe nicht zu
verachten. In beiden Anzeigefeldern ist
der Cursor immer an den entsprechen-
den Stellen. Schön iibersichtlich vyurde
das gelöst. Die schnelle Cursorbewe-
gung sowie die Repeat-Funktion erhö-
hen diesen Komfort noch.

Nun mu3 der geänderte Sektor noch
auf die Diskette geschrieben werden. In

dem von mir zuerst angewählten Modus
äber den Dateinamen geschah'das erst
bei der nächsten Leseoperation, nicht
sofort, wie ich erwarüet hatte. Die an-
sonsten gute Anleitung erwähnte das
mit keinem Wort.

Dies ist natürlich nur ein Beispiel für
die vielfältigen Möglichkeiten. Ein Zu-
griff auf die Diskette über Spuren und
Records direkt läßt sich beispielsweise
bei der Reparatur einer versehentlich
gelöschten Datei gar nicht vermeiden.
Um aber überhaupt auf die Idee einer
Reparatur zu kommen, muß man wis-
sen, daß ein File nicht tatsächlich ge-
löscht wird, sondern nur mit einem
Kennbyte zum Überschreiben frei ge-
kennzeichnet wird.

DWERK bietet aber noch viel mehr:
Beispielsweise das Schützen eigener
Dateien vor unbefugtem Zugriff (Kopie-
ren), gleichzeitig aber auch die Umge-
hung dieses Schutzes. An letzterem
scheitem viele andere Disk-Werkzeuge,
ja .sie zeigen nicht einmal alles, was
DWERK vielleicht versteckt auf diese
runde Scheibe geschrieben hat.

Hier jetzt noch einige Hinweise auf die
bisher nicht erwähnten Fähigkeiten des
Programms:

- Kopierschutz einbauen
- Kopierschutz finden
- Datenträger-Kapazität erweitern
- Fehlersuche an Hard- und Software

Die weiteren Möglichkeiten sind ftir
CP/M-Unkundige pra}itisch kaum nutz-
bar, aber mit der Anwendung dieses
Programms wächst aush das Wissen.
Die deutsche Anleitung ist frei von we-
sentlichen Tippfehlern und wird schnell
überIlüssig, weil die Menüfrihrung sehr
grut ist. Sie enthält aber auch für den et-
was Erfahreneren noch Hinweise, die le-
senswert sind. Vor allem ist auch ge-
plant, ein Informationsblatt herauszu-
geben, das die Käufer über neue Mög-
lichkeiten und Tricks unterrichtet. Diese
Informationen kosten lediglich das
Porto.

DWERK ist ein sehr leistungsfähiger
Disketten-Editor. Nicht einmal die An-
leitung kann eigentlich alle Fälle umfas-
sen, die hiermit behandelt werden kön-
nen. Das für eigene Bedürfnisse kopier-
bare Programm wird dem Viel-CP/M-
User bald unentbehrlich sein, Da es mit
ca. DM 98.- ausgesprochen preiswert
ist, sollte es in keiner Sammlung fehlen!

Erika Hölscher
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Nager am
dieAMX

Wefk-
Maus

T\ie AMX Maus besteht aus einem
JJSoft*"r"paket und natürlich aus ei-
ner Maus. Mit Hilfe des Interfaces kann
sie problemlos an alle CPCs angeschlos-
sen werden. Auch die mitgelieferte Soft-
ware ist für alle drei CPC-Computer ge-

eignet.

Die Maus selbst kann uns auf den er'
sten Blick nicht so recht erwärmen, Wir
haben nur einen etwas klobigen
schwarzen Kasten mit drei roten Tasten
vor uns. Einen Schönheitspreis wird sie
nicht gewinnen, doch vielleicht kommt
ihr dieses Defizit ja an anderer Stelle
wieder zugiute. Wenn wir die Maus in
die Hand nehmen, bemerken wir aber
zunächst noch einen weiteren Nachteil
des eigentümlichen Designs: Sie liegrt
etwas unbequem in der Hand. Die drei
Tasten mit den Funktionen MOVE,
CANCEL und EXECUTE lassen sich al-
lerdings bequem bedienen.

Nach diesen Voruntersuchungen wol-
len wir endlich Taten sehen und schlie-
ßen die Maus an. Wie erwähnt, wird
hierzu das beiliegende Interface ver-
wendet. Zur Kontrolle wird nun noch die
Software benötigrt. Zunächst laden wir
ein spezielles Betriebssystem namens

Neue Basic Befehle
AMX Control. Es erweitert das Basicum
einige Befehle, die uns freudig aufhor-
chen lassen.

Auf einfache Weise können nun bei-
spielsweise die sog. Icons verwaltet
werden. Das sind Zeichen, wie z. B. ein
Pfeil, eine Hand oder ein Stift, die mit
Hilfe der Maus über den Bildschirm be-
wegt werden können. Das aktuelle Zei-
chen wird Pointer genannt und wenn
man ein bestimmtes Symbol auf dem
Bildschirm haben will, setzt man einfach
die entsprechende Nummer hinter den
BefeN POINTER. Ein sehr komfortables
Programm, das ebenfalls auf der Kas-
sette vorhanden ist, erlaubt den Ent-
wurf dieser lcons. Später kann man sie
abspeichem und nach dem Laden ins
Betriebssystem auf die beschriebene
Art und Weise nutzen. Das Maussymbol
bewegrt sich übrigens vollkommen ei-
genständig über den Bildschirm. Man
muß keine Werte abfragen und dann po-
sitionieren. Durch den Befehl MOUSE,I
wüd die Maus eingeschaltet und ab
geht die Post. Wer möchte, kann durch
den Befehl MCRSR sogar den Cursor mit
der Maus steuern.

Abgerundet wird das Ganze mit dem
\MNDOW-Befehl. Durch einfache An-
gabe der Begrenzungen erscheint das
Fenster auf dem Bildschirm. Leichter
lassen sich Pulldown-Menüs wirklich
nicht prognammieren.

Zu welchen Leistungen das Betriebs-
system fähig ist, kann man aber erst er-
fassen, wenn das Malprogramm AMX
Art geladen wurde. Ohne zu übertrei-
ben, kann es durchaus mit dembenihm-
ten MAC PAINT verglichen werden: die
Maus als Eingabegerät, Pull-down'Me-
nüs, Symbolsteuerung, verschiedene
Schriftarten und Grafikmuster, Spray-
modus und natürlich die üblichen optio-
nen für Kreise, Linien, Frei-Hand-Zeich-
nen, Abspeichern, Laden und Ausdruk-
ken. Der volle Schock setzt dann ein,
wenn man bemerkt, daß dieses hervor-
ragende Programm im erweiterten Basic
des Mausbetriebssystems geschrieben
wurde. Es ist also erweiterbar und Pro-
grammkniffe für eigene Anwendungen
können übernommen werden.

So erwirbt man mit der AMX Maus
nicht nur ein komfortables Eingabege-
rät, sondern auch ein komplettes Ent-
wicklungssystem für eigene Mauspro-
gramme. AMX Art ist das beste Beispiel
für die Leistungsfähigkeit des neuenBe-
triebssystems. Kleinere Schwächen lie-

gen leider bei der etwas unschönen und
klobigenMaus. Ansonsten ist sie bedin-
gungslos empfeilenswert für alle CPC'
Besitzer, die es den Macintoshs, Amigas
und Ataris zeigen wollen. Vorausge-
setzt allerdings, sie haben einen gut ge-
füllten Geldbeutel.

System: CPC 464/66416728
Hersteller: AdvancedMemorySystems

Thomas Tai

Originelle Anwendungen für
den Schnetder GPG gesucht!
Wir suchen nach außergewöhnli-

chen Anwendungen, um einem grö-
ßeren Publikum die Einsatzmöglich-
keiten des CPC zugänglich zu ma-
chen: Die Palette kann von lustig, cle-
ver bis zu semiprofessionell reichen.
Auch einfache, aber wirkungsvolle
Lösungen sind willkommen, Nehmen
Sie Kontakt mit uns auf, schriftlich
oder telefonisch und berichten Sie

uns über Art und Umfang Ihrer Lö'
sung. Wir werden dann Ihr Projelrt im
CPC-Magazin vorstellen.

CPC-Magazin
Po'stfach 1640
D-7518 Bretten
Telefon 072521 42948
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Die AMX-Maus mit Begleitmaterial



Malen ohne Pinsel r
Gomputerkunst heute

Die Elektronik-Künstler haben inzwischen Werke'geschaffen,
deren Ursprung man ihnen nicht mehr ansieht.
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/\ usgerechnet das nüchternste
fl\Handwerkszeug unserer Zeit ist in
den Ruf künstlerischer Kreativität gera-
ten - der Computer. togische Schalt-
kreise und mensctrliche Phantasie be-
stätigen einander an ihren Schnittstel-
len. Als Mathematiker und Programrrie-
rer Anfang der 60'er Jahre den Begriff
('Computerkunst" prägTten, erschreck-
ten sie die professionellen Kunstkritiker.
Die'schier unendlichen Freiheitsgnade
der elektronischen Grafik- und Musik-.
techniken stellten die althergebfachten
Definitionen von Kunst in Frage.

Verketzert oder bewundert - egal, die
Elektronik-Künstler haben mittlerweile
audiovisuelle Werke geschaffen, deren
'Computerstammbaum man ihnen we-
der ansieht noch anhört. Aber auch die
völlige Abstraktion des Realen ist de4
Computeranimateuren möglich. Und
der Sinn? Für Prof. Herbert W. Franke,
Computergrafiker der ersten Stunde,
liegü einer der wichtigsten Effekte darin,
daß die Computerkunst "die Annähe-
rung der beiden Kulturen, der naturwis-

senschaftlich-technischen und der lite-
rarisch-humanistischen, fördern kann. "

Mit den Zeichenautomaten und deren
Kurvendiagr.ammen und Blockbildern
begann es vor grut 20 Jahren. Der deut-
sche Philosoph und Mathematiker Max
Bense trug das geistige Rüstzeug zur
lAleiterentwickluqg bei. Als Vorkämpfer
der sog. exakten Asthetik formulierte er
in seiner Schrift "Die Programmierung
des Schönen" wichtige theoretische
Grundlagen der heutigen Computer-
kunst. Heute projezieren Superrechner,
wie der Cray 1 mit 100 Millionen Rechen-
operationen pro Sekunde, mit Millionen
von Farbpunkten naturgetreue Bilder.
Zum Vergleich: Ein Fernsehbild hat nur
275.000 Bildpunkte.

Digrital Eguipment (DEC) machte den
Computer zum Hollywood-Star. Alle
Flugszenen in "Krieg der Sterne" wur-
den auf dem DEC-Computer gerechnet
und "gefilqrt". In Walt Disney's "Tron"
spielen echte Schauspieler in einer kom-
plett'auf dem Computer erzeugtbn
Phantasiewelt. Waren früher beim

Tricldilm für eine einzelne Filmszene
Tausende individueller Zeichnungen er-
forderlich, so werden heute neun Zehn-
tel auf dem,Computer erstellt,

Die Grenzgn zwischen Wirklichkeit
und Phantasie verschwimmen zuse-
hends. Als eines der grdßten Meister-
werke der neuen Kunst gilt der Jongleur
Ada.rr Powers mit Kugel, Würfel und Py-
ramide - "erschaffen".von den Compu-
terwissenschaftlern John Withney und
Gary Demos. Aber nicht nur einzelne
Ayantgardisten haben sich dem Me-
dium verschrieben, sondern auch ganze
Firmen.

Beispielsweise DEC, die sich nicht nur
als Mäzen und Ausstellungsveranstal-
ter auf dem Gebiet der Computerktinste
engagiert, sondern auch entsprebhende
Hard- und Software entwickelt hat. So
hat Digital Eguipment den Erdenklang
Musikverlag in Hamburg unterstützt,
der bereiti 1982 mit der "Erdenklang
Symphonie" auf der Ars Electronica in
tinz b'ekannt geworden ist und das Ora-
torium "Bergpredigt" herausgebracht
hat.

Je teurer die modernen Systeme aller'
dings sind, umso schwerer wird es nach
Meinung von Prof. Franke, ihren Kinst-
lerischen Gebrauch zu vertreten. "Die
wenigen professionellen Maler und die
Grafi}er, die sich an hochwertigen
Paint-Systemen eingearbeitet haben,
sind vor allem mit kommerziellen Aufga-
ben betraut, und nur hin und wieder er-
scheint in einer Ausstellung oder in ei-
nein'Buch ein frei gestaltetes Wgrk."

Somit hat sich die Computergrafik bei-
spielsweise einen erfolgneichen Platz im
Genre der Werbespots erzeichnet. Kön-
nern gelingrt das Kunststückchen, neue
Produkte, die noch in der Planung sind,
für die Werbekampagne bereits fotoge-
treu darzustellen.

Ein Kabinettstück der elektronischen
Malerei gelang an der Cornell University
in USA. Prof. M. S. Isaacson und A. Mu-
ray haben mittels eines ultrascharf ge-
bündelten Elektronenstrahls die Zeich-
nung eines menschlichen Auges in ei-
neh Salzkristdl geätzt. Dr. E. J. Kirkland
frischte das nur etwa ein Viertel Mikron
große Bild mittels ComputersyntheseKunst aus der Maschine
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farblich auf. Würde alles, was je auf Er-
den geschrieben wurde, in diesem nur
mehr per Elektronenmikroskop Iesbaren
MaSstab gekritzelt werden, hätte es auf
einer einzigen DIN A4 Seite Platz.

Die Art und Weise, wie vor allem be-
wegite Computergrafik wirkt, hängt
stark von der Begleitmusik ab. Nach ei-
ner Idee von Herbert W. Franke geben
die laufenden Programme ständig Im-
pulse ab. Sie können beispielsweise von
Synthesizern in Töne, Klänge und an-
dere Effekte umgesetzt werden.

Bei der Sonderschau "Chancen mit
Chips" auf der Hannover Messe 1984,
veranstaltet von der Siemens AG, war
ein Film Frankes zu sehen, zu dem Ger-
shon Kingsley die Musik komponierte:
"Metamorphosen - Komposition mit
Chips" ein Zusammenspiel zwischen
Computergrafik und Computermusik,
entstanden aus 16 Millionen Farben mit
Hilfe eines Großrechners. Bei der glei-
chen Veranstaltung spielte der Ameri-
kaner Stephen Pope ein aufwendiges
Musilarrangement vor: Für eine Minute
Klänge wurden die Programme ein Jahr
Iang entwickelt. Sechs Stunden arbei-
tete ein hochkomplizierter Rechner am
Abend vor der Veranstaltung, bis das
Stück in der dann zu hörendenForm ent-
stand.

Was Mozart einst mit Würfeln machte
- aus verschiedenen geworfenen Augen
sich eine zufällige Tonfolge für Variatio-
nen zusammenzustellen - das erledigt
heute die Mihroelektronik. Die Partitur
besteht aus Strichen und Zahlenkolon-
nen. Der Computer setzt musikalische
Ideen in mathematische Begriffe um, die
über die physikalischen Grenzen tradi-
tioneller Musikinstrumente hinausge-
hen können.

Der Komponist Gershon Kingsley, er-
folgreich mit dem Welthit "Popcorn",
erinnert aber daran: "Es kann keines-
falls die Aufgabe sein, die Werke von
Bach mit Hilfe von Mikrochips neu zu ge-

stalten. Mit der neuenTechnologie kann
man aber Werke schaffen, die von späte-
ren Generationen als Kunst anerkannt
werden."

Schon heute voll im Showbusiness
steclrt der Computer bei dem blinden
Popstar Stevie Wonder. Er, der gerne mit

Künstliche Musik

Stimmen in seiner Musik experimen-
tiert, läßt den Rechner ganz einfach mit-
singen. Dafür setzt er das Sprachausga-
besystem DECtalk ein, das Texteinga-
ben vollsynthetisch in Sprache umsetzt.
Und das nicht im bekannt albernen
Computerquäken, sondern in sieben
verschiedenen Tonlagen von Mann,
Frau oder Kind.

Ein Computergrafikbild - entstanden aus einer mathematischen Gleichung

,,

Was Stevie Wonder in klingende
Münze umsetzt, ist am Institut für Aku-
stische und Musikalische Forschung
und Coordination (IRCAM) in Paris unter
Leitung von Pierre Boulez Forschungs-
inhalt: Die Möglichkeiten traditioneller
Musikinstrumente sollen erweitert wer-
den. Das heißt, der Klang einer Violine
kann in den einer Klarinette, der Klang
einer Gitarre in eine menschliche
Stimme verwandelt werden.

Zur Diskussion "Kunst aus der Ma-
schine?" meint der Münchner Professor
für Kybernetische Asthetik und Sciense
Fiction-Autor, Herbert W. Franke: "Mit
dem Computer kommt ein Automat
dazu, also ein Gerät, das nicht nur bei
der Ausführung, sondern auch bei der
Konzeption hilft. Damit ist eine grund-
sätzlich andere Methode der Gestaltung
ermöglicht." Man müsse sich fragen,
warum eigentlich gerade im visuellen
Bereich der technische Fortschritt an
der Kunst spurlos vorübergegangen ist.
"Denn die dort verwendeten Methoden
sind im Prinzip immer noch die der stein-
zeitlichen Höhlenmalerei. "

Was manche Kritiker an der Compu-
terkunst stört, sei die enge Verbindung

mit der technischen Apparatur. In den
Anfängen habe sich dies tatsächlich un-
angenehm ausgewirkt. Beim Lochkar-
tenverfahren mußte man mitunter tage-
Iang auf das Resultat warten. Heute je-

doch stünden interaktive Systeme zur
Verfügnrng, die auf jeden Knopfdruck
unverzögert reagieren. "Hier haben wir
es mit einer Technik zu tun, die wirklich
optimal auf die menschlichen Wünsche,
Bedürfnisse und Fähigkeiten eingeht' "

Im Grunde genommen ist nach An-
sicht von Franke die Frage, ob man mit
dem Computer Kunst hervorbringen
kann oder nicht, eine solche der Defi-
nition. "Beschränkt man die künstleri-
sche Betätigung auf den Gebrauch von
klassisch überlieferten Instrumenten,
dann wäre die Computerkunst auszu-
schließen. Wertet man andererseits
nach kreativen Möglichkeiten, so gehört
der Computer ebenso zu den künstleri-
schen Gestaltungsmöglichkeiten, wie
die Kamera oder das Klavier."

Erfreulich aber sei auf jeden Fa[: As-
thetisch inteiessierte Programmierer
wie auch technisch interessierte Künst-
ler kümmern sich um den Streit der Kriti-
ker wenig.

Friedrich Lorenz
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Kaum hatte man den CPC 664 ausge:
packt, war schon wieder ein Neuer da:
der CPC 6728. Jetzt fühlten sich viele
Schneider-Fans zu recht "verarscht".
Ein Gerät mit doppelt soviel RAM, einem
erweiterten Basic und einer besseren
Tastatur für fast das gleiche Geld wie
beim CPC 664. An dieser Stelle habe ich
mich gefragrt, wie Schneider eine derar-
tig schnelle Einführung von drei ähnlich
gelagerten Computern eigentlich finan-
zirell verkraften kann? Die machen sich
doch Konkurrenz mit ihren eigenen Pro-
dukten!

Warum Schneider in nur 8 Monaten
drei Computer auf den Markt gebracht
hat, daftir gibt es m, E. nur marktpoliti-
sche Gesichtspunläte: Sie wollen mit
möglichst vielen gruten Computern die
Dominanz der Commodore-Computer
langrfristig brechen. Der Leidtragende
ist und war aber der Käufer, der sich
frühzeitig für einen Schneider-Compu-
ter entschied. Ein paar Monate später
hätte er mehr ftir sein Geld bekommen.
Gerade heute, wo sich die Computerin-
dustrie über einen sinkenden Absatz-
markt beschwert, ist eine derartige PoIi-
tik unverständlich. Die abwartende Hal-
tung vieler Computerfreunde ist ein Re-
,sultat solcher Aktionen.

Nun ja, im vergangenen Jahr hat die
Firma Schneider ganz schön zugeschla-
gen. Blicken wir ein gutes Jahr zurück:
Mit beachtlichem Erfolg knallte der CPC

464 in den schon damals etwas konfu'
sen Computermarlrt. Nach den anfängli-

Schneider -
ein neuer Computeriese?

bald mit neuen Proau*ten auf dem
Markt erscheinen will. Neben dem
JOYCE, der bereits im Herbst vergange-
nen Jahres erschienen ist, munkelt man
über einen CPC 4256 oder 4512 mit 256
KBytd bzw. 512 KByte RAM. Auch
scheint es sicher zu sein, dafJ bei Schnei-
der fieberhaft an einem 16-Bit Computer
gearbeitet wird. (Ist ja auch notwendig,
um konkurrenzfähig zu bleiben/wef-
den). Dies sind allerdings nur Gerüchte,
was dran ist, steht in den Stemen. Viel-
leicht nutzt Schneider jadie Gelegenheit
und rüclt diese Gerüchte für die CPC-
Magazin-Leser ins rechte Licht.

Die "Größe" eines Computerunter-
nehmens zeigrt sichnicht nur andenVer-
kaufszahlen oder daran, daß. einige
Fachzeitschriften den CPC-664 zum
Computer des Jahres gewählt haben. Es
gehört einfach mehr dazu. Mehr heißt,
den Käufer nicht allein zu lassen mit sei-
nen Fragen und Schwierigkeiten und
nicht in die von anderen Firmen prakti-
zierte Haltung "Kauf und stirb" zu ver-
fallen. Mehr heißt aber auch, die potent-
iellen Kunden nicht mit "tiberraschen-
den" Neuerscheinungen zu überfahren.
Es wird sich in der Zukunft zeigen, ob
Schneider weiterhin ein emsthafter
Partner auf dem Computermarkt blei-
ben bzw. werden wird. Dies bleibt nur
zu hoffen.

Manfred Waltsr Thoma

Fairetweise möchten wir noch hinzu-
fügen, daß die ganzen Produkttiberle-
Wngen wohl bei Amstrad in England
entschieden werden. Inwieweit die
Firma Schneider ein Mitspracherecht
hat, ist uns nicht bekannt. Wir wissen
aber auch, daß Amstrad/England und
Schneider/Deutschland nicht unbedingrt
immer die gleiche Meinung veftreten.

Di6 Redaktion

DerSchwarzePeter
Unter der Rubrik " Schwarzer Peter " werden wir in Zukunft Themen kontrovers

behandeln, die am Rand der Computerei liegen. Es sind persönliche Meinungen der
Autoren, die in anderen Zeitschriften oft verschwiegen werden. Diese Artikel sind
als eine Art "offener Brief" an die angesprochenen Leute und Firmen zu verstehen.
In späteren Folgen des CPC-Magazins haben diese natürlich dann die Möglichkeit,
ihre Meinung dazu zu äußern. Falls Sie selbst unliebsame Erfahrungen mit Firmen,
Verlagen und Händlern gemacht haben oder Sie über bestimmte Aktivitäten einiger
Institutionen empört sind, schreiben Sie an unseren Autor Manfred Walter Thoma,
Fährstraße 99,2702 Hamburg 93, Tel.: 040-7 5227 48. Er wird diese Rubrik bearbei-
ten.

chen Lieferschwierigkeiten speziell der
Diskettenstation war auch diese Anfang
1985 endlich lieferbar, Doch kaum
konnte man einen CPC 464 + DDI-1 sein
eigen nennen, da war schon ein Neuer,
der CPC 664 auf dem Markt. Mit einem
etwas verbesserten Betriebssystem
und der eingebauten Diskettenstation
war er aber rund 300,- DM billiger, als
die Kombination CPC 464 + DDI-I!
Schon an dieser Stelle habe ich mich da-
rüber geärgert, daß man für den Daten-
rekorder, der beim Diskettenbetrieb eh
nie benutzt wird, 300.- DM mehr ausge-
ben muß. Sinnvoller wäre es doch gewe-
sen, einen CPC 464 anzubieten, der
wahlweise eine Diskettenstation oder
einen Datenrekorder gehabt hätte.

Aberdawar janochdas geänderte Ba-
sic. und das Betriebssystem im CPC 664.
Nicht nur, daß die ersten CPC 464 einige
Fehler besaßen (2. B. beim MERGEn
oder der DEC-Befehl), das Betriebssy-
stem war beim CPC 664 so gänzlich an-
ders als beim CPC 464. Die Kompatibili-
tät beider Geräte war also nicht gege-
ben. Das lag schon ganz schön daneben.
Ich verstehe es auch gar nicht, warum
Schneider den CPC-464 Benutzer nicht
einen Umtausch des defekten Betriebs-
systems angeboten hat. Geht das nicht
oder wäre dies zu teuer? Ich selbst habe
einmal die Firma Schneider angeschrie-
ben und um Inforäationen darüber gg-
beten. Was ich erhielt, war einen Um-
schlag mit Werbung!

Und noch ein Schneider...? Schon jetzt
kreisen die Gerüchte, daß Schneider
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T\ie letzte Folge faßte das Eröffnen
L/(Antegen und Auslesen) einer se-
guentiellen Datei zusammen. Dabei
wurden mit den Befehlen OPENIN/OPE-
NOUT, PRINT+9/INPUT+9 und CLOS-

EIN/CLOSEOUT Daten zwischen dem
Rechner und' der Diskette' (Kassette)

ausgetauscht. Heute wollen wir die se'
guentielle Datenverwaltung mit dem
CPC absctrließen, damit wir in der näch-
sten Folge mit einem wesentlich inter-
essanteren Thema, dem Direktzugriff,
beginnen können.

Dle Sache mlt den Konma
Mit einem kleinen Testprogramm soll

- das Verhalten des normalen INPUT-Be-
fehls untersucht werden:

1O INPUT aa
20 INPUT a:i
30 GOTO rO

Bei diesem Programm können Sie alle
Zeichen in die Variable a$ übörgeben,
bis auf das Komma "," und die Anfüh-
rungsstriche! Enthält die Eingabe ein
Komma, erfolgrt die Fehlermeldung
"Redo from start". Diese Meldung for-
dert den Benutzer auf, die fehlerhafüe
Eingabe zu wiederholen. Wieso ist das
so? Der INPUI'Befehl nirnmt, wie wir
schon in der letzten Folge festgestellt
haben, so viele Zeichen auf, bis er auf
eine Endkennzeichnung trifft. Bei der
Eingabe über die Tastatur ist dies zu-
nächst das Carriage Retum der ENTER-
Taste (CHR$(13)). Der INPUT-Befehl er-
möglicht es aber auch, mit einer Anwei'
sung mehrere Daten einzulesen. Andern
wir deshalb das obige Programm wie
folgt um:

In der DaIei"TESTS.SEO" wurde der
String "Test, Komma" geschrieben. Ver-
suchen Sie einmal, ihn wieder auszule'
sen:

10 oPEt{tN 'TEST-SEO'
20 INPUT*9'aa
30 PRINT aa
/TO CLOSEIN

Und siehe da, in die Variable a$ wurde
nur noch das Wort "Test" eingelesen!
Das Komma dient also hier auch als
Trennzeichen zwischen Daten! Andern
Sie die Zeichen 20 und 30 um in

20 INPUT|9,aa'b3
30 PRINT a:i,bt

und Sie erhalten das Wort "Komma"
in der Variablen b$. Das Komma ist
gänzlich verschwunden. Es dient ja
auch nur als Trennzeichen zwischen
zwel Daten. Der INPUT-Befehl interpre-
tiert also das Komma und Carriage Re-

turn (CHR$(13)) als Trennzeichen! Mit
dem INPUT-Befehl können also keine
Daten eingelesen werden, die als Satzr
zeichen ein Komma enthalten! Das ist
natürlich sehr ärgerlich, wenn man z. B.
bei einer Bücherdatei den Autor in der
Form "Thoma,.Manfred Walter" einge-
benwill.

Der LINE INPUT-Befehl

Die Konstrukteure des Schneider-Ba-
sics haben gleich an dieses Problem ge-

dacht und den LINE INPUT-BefeN mit
eingebaut. Dieser Befehl kennt als Tren-
nungszeichen nur das Carriage Return!
Andern wir die Zerte 20 des obigen Bei-
spielprogrammes umin
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auch Kommata als Satzelemente bein-
halten kann.

Die 2. Mäglichkeit - WRITE

Der \AIRITE-Befetrl arbeitet ähnlich
wie der PRINT-Befehl. Testen Sie ihn
einmal im Direkt-Modus :

WRITE "Hallo"
"Hallo"

Ganz deutlich ist der Unterschied zwi-
schen PRINT und \AIRITE zu erkennen:
WRITE gibt bei einem String auch noch
die begrenzenden Anführungsstriche
mit aus. Auch beim \MRITEn in eine se'
guentielle Datei werden diesq Anfüh-
rungsstriche mit in die Datei geschrie-

ben. Der Datensatz ist fest mit diesen
Zeichen eingegrenzt. Ein mit TAIRITE ge-

sichertes Datum darf auch das Komma
als Satzzeichen enthalten und kann so-

wohl mit einem normalen PRINT als
auch mit dem LINE INPUT-Befehl richtig
eingelesen werden.

Testen Sie aüch diesen Fall:

10
20

OPENOUT "TEST-SEA"
wRITE*9r "Häl to'K@a"
CLOSEOUT30

40 oPENIN "TEST.S€O'
50 INPUTtg'aa (LINE INPUT*9'aa)
60 PRINT et
70 cLosElN

Mit LINE INPUT und WRITE stehen
zwei verschiedene Möglichkeiten zur
Verfügnrng um Daten(sätze), die Kom-
mata als Satzzeichen enthalten, korrekt
wieder aus einer Datei zu lesen. Sie soll-
ten sich beim Programmieren immer
vorher darüber im Klaren sein, ob Sie ei-
nen Datensatz mit PRINT oderIMRITE in
die D4tei schreiben und ob Sie ihn mit
INPUT oder LINE INPUT auslesen wol'
len.

tbergabe tton mehtoren Daien ln
elnerAnweirung

Beim normalen INPUT-Befehl können
mehrere Daten gleichzeitig von der Ta-
statur in verschiedene Variablen über-
geben werden (siehe oben). Es ist
durchaus möglich, auch aus einer Datei

10 INPUT at,ba
20 PRINT aa
30 PRINT b:i
40 GOTO 10

Jetzt lassen sich zwei Eingaben durch
ein Komma getrennt eingeben. Das
Komma dient als Trennkennzeichnung
(Endkennzeichnung) zwischen ver-
schiedenen Variableninhalten, Betrach-
ten wir dieses Verhalten bei einer se-
quentiellen Datei:

10 OPENOUT "TEST.SEO"
20 PRlNTlgi'TEST,KOllltA"
30 CLOSEOUT

20 LINE INPUTI9'aa

so können wir feststellen, daß das Da'
tum "Test, Komma" in seiner Gesamt-
heit indie Variable a$ eingelesenwurde'
Der LINE INPUT-Beifehl ermöglicht also

das Einlesen eines Datensatzes, der
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mehrere Daten mit einer INPUT-Anwei-
sung einzulesen.

Machen wir einmal folgendes Experi-
ment:

10 rPENOrjT 'TEST. SEO'
20 äa="Ein5" ! bt="ZHei'! ct='Drei'
50 PRINT*9'Ä*'bt'ci3'
40 CLOSEOUT
50 OPEI{IN
60 INPUT*9ixa'ya'za
70 PRINT xl'ya,zi;
ao cLosElN

In der Programmzeile 30 wurden 3 Da-
ten in die Datei geschrieben. In derZeile
60 sollen die 3 Daten wieder eingelesen
werden. Was passiert? Wir erhalten die
Fehlermeldung "EOF met" in Zeile 601

Doch lassen Sie sich einmal die Variable
x$ ausgeben:

PRINT x$
Eins Zwei- Drei
Die Variable x$ enthält ale Daten und
noch zusätzlich einige Leerzeichen. Wir
können daraus schließen, dai die Kom-
mata (siehe PRINT-BefeN) nicht als
Trennzeichen mit in die Datei tibemom-
mem vrnrrden. Doch woher kommen die
Leerzeichen? Die Antwort ist recht ein-
fach. Geben Sie einmal folgendes Kom-
mando ein:

PRINT "Eins", "Zwei", "Drei"
Eins Zwei Drei

Sie erhalten genau dasselbe Ergebnis,
wie bei PRINT x$. geim PRINTen von
mehreren Daten in eine Datei.werden,
wie auf dem Bildschirm auch, soviele
Leerzeichen zusätzlich mit ausgegeben,
bis der nächste Tabulator-Stop erreicht
ist (normalerweise befindet sich alle 14
Zeichen ein TAB-STOP). Glauben Sie mir
nicht? Andern Sie die TAB-STOPs mit
ZONE 20 auf jedes 20. Zeichenund star-
ten das obige Programm noch einmal.
PRINTen Sie jetzt x$, so liegen zwischen
den einzelnen Daten 20 Zeichen.

Es lassen sich also mehrere Daten
nicht mit einer Anweisung einlesen,
denn es fehlen die Trenn-Kommatavom
PRINT-Befehl. Die Ursache liegrt in der
PRINT-Anweisung. Die Kommata müs-
sen mit in die Datei geschrieben wer-
den. Andem Sie deshalb die Zeile 30 des
Beispielprogramms wie folgrt um und
starten das Programm noch einmal.

30 PRINT+g, a$", "b$", uc$

Das Programm arbeitet einwandfrei.
Die Kommata sind jetzt Bestandteil der
Datei, da sie wie ein normales Zeichen in
die Datei geschrieben wurden. Die Zeile
30 könnte man auch folgendermaßen
eingeben:

30 PRINT+9, a$;", "b$;", ";c$
Jetzt ist es wohl deutlicher geworden,

daß die Kommata mit in der Datei ste-
hen.

Bei diesem Beispiel würde allerdings
das Einlesen mit Hilfe des LINE INPUT-

Befehls zu einem falschem Ergebnis füh-
ren. Das Ergebnis wäre "Eins, Zwei,
Drei"! Zum anderen dürfen die Daten-
(sätze) keine Kommata als Satzzeichen
besitzen. Die Anwendung des hier be-
schriebenen Verfahrens ist dementspre-
chend sehr eingeschränlt. In der Regel
bietet sich das normale PRINTen und
das Auslesen mit dem LINE INPUT-Be-
fehl an. Falls Sib eine andere Form der
Datenablage benutzen, müssen Sie im-
mer darauf achten, daß es zu keinem Da-
tenhonflikt kommt.

Ein kleines
Dateiprogramm

An dieser Stelle haben wir alle wichti-
gen Punkte zur seguentiellen Datei be-
handelt, so daß es an der Zeit ist, ein klei-
nes Dateiprogrrarnm zu realisieren. Wir
beschränken uns beim Dateiprogramm
nur auf die Unterprogramme zum Lesen
und Beschreiben einer sequentiellen
Datei. Den Rest des Programms müssen
Sie sich schon selber "bauen".

Bevor wir aber an die Prc.nammie-
rung einer Datei gehen können, müssen
wir uns zunächst einige Gedanken über
den Aufbau der gewünschten Datei ma-
chen. tassen Sie uns deshalb eine kleine
Adressendatei realisieren,

Als erstes stellt sich die Frage, aus
welchen Datenfeldern ein Datensatz be-
stehen soll und welchen Variablen sie
zuzuweisen sind. Nehmen wir für die
Adressendatei folgende Datenfelder an :

n$(.')= Name
s$ (..)= StraSe
o$(..)= ort
p$(..)= Postleitzahl
t$ (..) = Telefonnummer

Ein Datensatz besteht damit aus den
Feldern (sie müssen natürlich vorher di-
mensioniert werden):

Dätensatz 1 = n3(1)+sa(l)+oa (l)+pt(l)+t+(1)
Däta*tz 2 = na l2, +.a <2) +o+ (2) +pt (2) +tl (2)

DatenEatz n = nJ(n)+s*(n)+ot(n)+pa(n)+tJ(n)

Noch elnmal: Dateiende
Schon in der letzten Folge haben wir

uns eingehend mit dem Dateiende be-
schäftigrt. Mit der Systemvariablen EOF
war es möglich, das Ende der Datei fest-
zustellen. Oft ist aber auch sehr wichtig
zu wissen, wieviele Daten eigentlich
vorhanden sind. Für eine einfache
Adressendatei ist die Anzatrl der vor-
handenenDaten z. B. wichtigfür die Ein-
gahe des nächsten Datensatzes (in wel-
che Felder?). Dieses Problem läßt sich
einfach mit einer Zählvariablen lösen.
Das Unterprogramm zum Einlesen der
Adressendatei könnte folgendermaßen
aussehen: ,

50000 REh
50010 R€l't * Datei einle5en
soo20 RE].l
5oo3o zaehler=l
soo40 (P€NIN "ADRESS-SEO"
50050
50060
50070
500so
50090
50100
501 10
50120
50130
50140
50150
50160

5l 100
51110
5lt2|)
5r 130
5114()
51 150

INPUT*9,nri (zaehl er)
I IIPUT*9 , sl ( z aeh I er )
INPUT*g, oa (z aehl er )
It{PuT*9,pi (zäehl s )
INPUTI9., ta (z.ehl er )
IF EOF=-I Tl€N 5ol5o
zäehl€r=zaehl er+t
GOTO 500:iO

Nach Ausführung des Uriterpro-
gramms befindet sich in der Variablen
"zätüer" die Anzahl der vorhandenen
Datensätze. Das Sichern der Datei auf
die Diskette ist ebenfalls sehr einfach:

51OOO REI'I **************+***a*****+*r
51O1O REt'l * Datei sichern *
5lO2O RE?'l *********It+*I*t*t***lll*lt+
5rO3O IF zaehler=O THEN 5113O
5TO4O OPENOTJT'ADRESS- SEO"
51O5O FOR i=l TO zaehler
51060 PRlt{T*g'nf(i )
51O7O PRINTI9,SJ(i )
51OAO PRINTI+9,o;(i)
5lO9O PRINT*g,pt(i )

REl'I

PRrNT*9,t4(i )
NEXT i

CLOSEIN
RETURN

CLOSEIN
RETURN
REII

Die Programmierung und Handha-
bung einer seguentiellen Datei ist im
Diskettenbetrieb sehr einfach. Ftir
kleine Datenmengen bietet, sich diese
Form der Datenverwaltung durchaus
an. Das Laden und Sichern einer Datei
ist ausreichend schnell.

Die sequentielle
Datei im

Diskettenbetrieb

Sehr sorgsam sollte immer die Pla-
nung der vennrendeten Übertragungs-
befehle (PRnitrT, WRITE, tiVPUt una
LINE INPUT) durchgeftihrt werden, da-
rnit es bei der übertragrung zu keinem
"Qatenchaos" kommt. Ebenso wichtig
ist die Planung des benutzten Dateiauf-
baus. Eine einmal angelegte Datei läßt
sich nur mit viel Aufwand in eine andere
Formbringen.

Im nächrtenHeft
In der nächsten Folge beginnen wir

mit dem Direktzugniff auf die Diskette.
Dazu wird Ihnen ein Maschinenunter-
prograrnm zur Vefügrung gestellt, mit
dem Sie einen beliebigen Datenblock
der Diskette in den CPC einladen kön-
nen. Der erste Schritt ist dann ein Dis-
kettenmonitor, mit dem wir den Aufbau
der Diskette Stück für Stück untersu-
chen.

Manfred Walter Thoma
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ffier in diesem Heft wollen wir,
I Iwie schon angekündigrt,' eine Be-
fetrlsübersichtstabelle abdrucken. In
dieser Tabelle tauchen auch einige Regi-
ster auf, die uns noch nicht bekannt
sind, so daß wir diese vorab noch erklä-
ren müssen.

Neue Regrister

Nicht behandelt wurden bis jetzt das
Intemrpt- und das Memoryrefreshregi-
ster oder kurz I und R. Beide Register
sind 8 Bit breit und haben Hardwareauf-
gabdn. Diese Register kann man also
nicht als Zähler oder zum Rechnen ge-
brauchen. Wir werden deshalb erst an
späterer Stelle auf sie eingehen.

Außerdem gibt es noch die sogenann-
ten Indexregister D( und [Y. Diese Regi-
ster sind 16 Bit breit und zeigen auf eine
Adresse. Es sind also Zeigerregister. Sie
eignen sich auch nicht unbedingt zum
Rechnen, aber zum Zwischenspeichem
von Werten uhd sehr grut als Zeiger.
Diese Register lassen sich nicht wie z. B.
bei HL oder BC in zwei I Bit breite Regi-
ster aufspalten.

In Bezug auf IX und IY ist der Begriff
Distanz recht wichtig. Und zwar wird

Teil 3

bei vielen Befehlen, die sich auf IX und
IY beziehen, eine Distanz angegeben.
Der Befehl LD A, (IX) existiert z. B. nicht.
Er würde A mit dem Wert der Speicher-
stelle laden, auf die IX zeigrt. Stattdessen
lautet ein ähnlicher Befehl, der existiert
LD A, (D(+d), wobeii d die Distanz ist.Ist
d=0, so entspricht dieser Befehl dem Be-
fehl LD A, (D(). d hat einen Wertebereich
von -128 bis 1727. Um z. B. einen Wert
aus der Speicherstelle zu laden, die 100
Byte vor der Adresse liegt, auf die IX
zeigt, wäre der BefehltD A, (IX-100) nö-
tig. Dem eigentlichen Befehl wird ein
Byte angehängt, das die Distanz dal-
,stellt. Zahlen von 0 bis 727 werden ganz
normal dargestelit. Will man eine nega-
tive Zahl, z. B. -90 als Distanz, so muß
hinter den Befehl der Wert 256-90=166
eingespeichert werden' D. h., alle nega-
tiven Zahlen müssen von 256 abgezogen
werden und der dann errechnete Wert
ist die eigentliche Distanz

Außerdem gibt es noch den Stapelzei-
ger, ein 16-Bit-Register. Es gibtimRech-
ner einen Stapel im Speicher, wo sehr
beguem Werte abgelegrt werden kön-
nen. SP zeigrt auf die erste freie Stelle des
Stapels.

Die Tabelle ist nach BefeNsgruppen ge-
ordnet, wobei zuerst alle LD-Befehle
dargestellt werden. Zuerst wird der Be-
fehl in der bekannten Schreibweise an-
gegeben. Dabei steht d für Distanz, n für
ein nachfolgendes Byte und nn für zwei
nachfolgende Bytes, wobei zuerst Low-

Der Aufbau der Tabelle

und dann Highbyte abgespeichert wer-
den muß ! Anschließend folgen die Opco-
des der Befehle in Hex. dd steht hier für
die Ein-Byte-Distanz, nn für eine l-Byte-
Zahl und nnnn für eine 2'Byte-Zahl.

Danach folgen Informationen zu den
Flags. Und zwar stehen die Flags, die
durch den Befehl beeinllußt werden
können, in Kurzform hinter den Opco-
des: Z=äerc, C=Carry, S=Signum, P=Pa-
rität. Schließlich folgrt noch eine Kurzbe-
schreibung des BefeNs.

In nächrten lleft
Im nächsten Heft bringen wir Tabel-

len für weitere Befehte wie z. B. CP,
AND, OR, XOR.

Andreas Zahlmann
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Sprengen Sie
die Ketten .
werden Sie aktiv!

Computerzeitschriften leben ouch von der
Aktivitöt ihrer Leser. Desholb fordern wir olle ouf,
bei uns mitzuorbeiten.
Schicken Sie uns lhre selbstgeschriebenen
Progromme. Wir suchen gute Spielprogromme,
'Tipf & Tricks, Assemblerlislings und Hilfsroutinen.

Wenn wir noch einer Überprüfung der Meinung
sind, doß lhr Progromm gut ist, werden wires im
,CPC - Mogozinu oder in oComputer - Kontoktn
veröffentlichen. Gegen ein ongemessenes
Honoror versteht sich.

ufru
ln

Für alle Schn der Gomputer



Diesmal behandeln wir alle weiteren eingebauten GP|M Kom-
mandos und bringen dazu auch wieder die entsprechenden

Karteikarten.
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f\iesmal sollen alle weiteren einge-
Lfbauten CP/M-Kommandos behan-
delt und pralirtisch ausprobiert we"rden.
Arbeiten Sie dabei aber immer nur mit
einer Kopie der Systemdiskette, damit
Sie nicht Ihre Original-System-Diskette
versehentlich zerstören.

Jedes File; das auf der Diskette ge-
speichert werden soll, muß eine eindeu-
tige Bezeichnung erhalten. Wie bei der
norrralen Benutzung der Diskettensta-
tion unter AMSDOS (AMStrad-DOS) ge-
wohnt, darf der Filename bis zu I Zei-
chen beinhalten. Zulässig sind alle AS-
Cll-Zeichen bis auf die Sonderzeichen
l" c/ol(l=?ri',1>[l \l' Alle Zeichen wer-
den vom CPIM (CCP) automatisch in
Großbuchstaben umgewandelt, so daIJ
es egal ist, ob Sie den Filenamen in Groß-
und/oder Kleinbuchstaben eingeben.

Als weiteres Unterscheidungsmerk-
mal folgrt nach dem Filenamen eirie
durch den Dezimalpunkt getrennte 3-
stellige Typen-Kennzeichnung. Obwotrl
der Filetlry wieder aus beliebigen Zei-
chen bestehen kann (mit den oben ge-
nannten Ausnahmen), werden einige
Typen direlrt vom CP/M unterstützt und
sind daher zwingend. So müssen z. B.
alle unter CP/M lauffähigen Prognamme
die Typen-Kennzeichnung ".COM" be-
sitzen. Aus der Karteikarte zur Typen-
kennzeichnung (si'e wurde schon in der
letzten Folge abgedruckt) können Sie

7 neue Kommandos

einige zwingende Filetypen entneh-
men. Andererseits sollte die Typen-
kennzeichnung tatsächlich als weitere
Kennzeichnung benutzt werden, um Da-
teien eindeutiger zu unterscheiden. So
bietet sich z. B. der T1p " .TXT " für Texte
(ASCtr), ".ASC " für ASCtr-Informatiönen
und ".PAS" ftL PASCAI-Ouelltexte an.
Grundsätzlich gibt es aberkeine Regeln
frir eine Dateikennzeichnung. Generell
ist beim Zagnff auf ein File immer die
korrelte Bezeichnung anzugeben. D. h.
sowohl den Filenamen als auch die File-
typen:

CPIM -die
Perspektive

neue
(Teil 3)

kommando filename.typ

Eine Ausnahme bildet das Laden ei-
nes Progrramms unter CP/M. Da es sich
um ein unter CP/M lauffähiges Pro-
gnamm handeln muß, wird der Filetyp
.COM angenommen:

filename = filename.COM

Das Dhectory Konmando
Nachdem wir in der letzten Folge das

erste eingebaute CP/M-Kommando (d: ,

wechseln des aktuellen Laufwerks) ken-
nengelernt haben, kommen wir jetzt
zum Kommando DIR. Das DlRectory-
Kommando zeigrt alle Namen der Files
(mit der Typenangabe) an, die sich auf
der momentan eingelegrten Diskette im
aktuellen Laufwerk befinden. Das In-
haltsverzeichnis (Direstory) einer Dis-
kette hat im wesentlichen die Aufgabe,
den Ort zu kennzeichnen, wo sich ein
bestimmtes File auf der Diskette befin-
det. Für den Anwender gibt das DIR-
Kommand6 allerdings nur den Filena-
men/Typ wieder. Das Kommando A)
DIR gibt alle Filenamen/Typen aus, die
sich auf der Diskette im Laufwerk A be-
finden (siehe Prompt-Zeichen). Ist die
Diskette noch leer, erfolgrt die Meldung
NO FILES. Ansonstep werden alle File-
namen (maximal 64) auf dem Bildschirm '
oder Drucker (?) ausgegeben: Im Ge-
gensatz zum AMSDOS-Befehl CAT zeigrt
das DlR.Kommando unter CP|M nicht
die Länge des Files mit an.

Durch eine vorangestellte Laufwerks-
angabe läßt sich auchvon einem beliebi-
gen Laufwerk die Directory zeigen, ohne
vorher auf ein anderes Laufwerk umzu-
schalten. Das Kommando A)B:DIR
zeigl, z. B. das Inhaltsverzeichnis der im
Laufwerk B eingelegrten Diskette an.

Oftmals ist es aber nicht wünschens-
wert, funmer die gesamte Liste der Files
zu erfahren. Vielmehr interessieren oft
nur bestirnmte Gruppen von Dateien.

Wildcards

Mit Hilfe der Wildcards (auch Joker oder
Referenzzeichen genannt) kann eine be-
stimmte Gruppe von Dateien selektiert

werden. InEiesamt unterscheidet CP/M
zwei Wildcard-Zeichen: Das Fragezei-
chen "?" und den Stern "*".

Der Stern "*" ersetzt den Filenamen
und/oder die Typenbezeichnung. Mit
A>DIR *.BAS werden z. B, nur alle Da-
teien vom Typ ".BAS" ausgewählt und
angezeigrt. Steht die Wildcard an Stelle
des Filetlryen wie bei A>DIR HALLO.*,
erfolgrt die Ausgabe aller Dateien mit
dem Namen "HALLO" unabhängig vom
Tvp'

Das Fragezeichen "?" ersetzt ein be-
liebiges Zeichen im Filenamen und/oder
Filetypen. Mit A>DIR TEXT?.ASC wer-
den alle Dateien vom T14p ".ASC" ange-
zeigt, deren S-stelliger Filenamen mit
"TEXT" beginnt. Das könnten z. B. die
DAtEiEN TEXT1.ASC, TEXT2.ASC, TEXT
3.4SC.... sein. Die Angabe von"???????
?.???" entspricht "x.x" !

Die Handhabung der Wildcards ist un-
ter CP/M identisch wie unter AMSDOS.
Eine besondere Bedeutung kommt den
Wildcards bei Kopierprogrammen (FILE-
COPY,PP) und beim töschen von Da-
teien (ERA) zu. Die Karte zu den Wild-
cards wurde ebenfalls bereits in der letz-
ten Folge veröffentlicht.

ERA.Datelen löschen
Mit Hilfe des ERA-Kommandos (erase

= löschen) können ein oder mehrere Fi-
les von der Diskette gelöscht werden.
Mit A>ERA EXl.BAS wird die Darei "EX
1.BAS" auf dem aktuellen Läufwerk ge-
löscht. Ist die zu löschende Datei nicht
auf der Diskette vorhanden, erfolgi die
Fehlermeldung "File not Found".

Wie beim DlR-Kommando ist eine zu-
sätzliche Angabe des Laufwerks zuläs-
sig: A>B:ERA EXI.BAS. Hier wird die
Datei auf dem Laufwerk B gelöscht,
ohne auf das andere Laufwerk umzu-
schalten.

Eine besondere Bedeutung besitzen
die Wildcards beim ERA-Kommando.
Alle durch die Wildcards angesproche-
nen Dateien werden dann gelöscht. Zum
Beispiel löscht das Komrnando A>ERA
*.BAS alle Dateien vom Typ ".BAS" auf
dem al,rtuellen Laufwerk, ohne eine wei-
tere Meldung auszugeben! Im Gegen-



satz dazu erfolgrt eine Meldung beim tö-
schen der gesamten Diskette mit A)
ERAx.x ALt (Y/N)?

Auf die Meldung "ALL (Y/N)" kann
das Löschen bestätigrt oder aber

mit "N" verhindert werden. Insgesamt
solltenSie beim Löschen besondÄrs vor-
sichtig sein, damit Sie sich nicht wich-
tige Daten zerstören.

Beim Löschen einer Datei wird diese
nicht komplett von der Diskette besei-
tigt, sondern sie wird zunächst nur in

Viel Komfort

der internen Directory als gelöscht ge-
kennzeichnet. (Das erste Byte eines Di-
rectory-Eintrags wird mit dem Wert EbH
geladen). Es ist durchaus möglich, eine
versehentlich gelöschte Datei wieder zu
"retten". In einer späteren Folge gehen
wir ausführlich darauf ein.

Datelumbenennen
Das REN-Kommando (rename=umbe-

nennen) ermöglicht die Anderung eines
Filenamens und Filetypes. Dabei wird
der alte Filename durch das Gleichheits-
zeichen "=" vom neuen Filenamen ge-
trennt:

A>REN neuname.typ=altname.typ

Mit dem Kommando A>REN NEU
.BAS=EXI.BAS wLd die Datei 'EX
1.BAS" in "NEU.BAS" unbenannt. Ist
die umzubenennende Datei nicht auf
der Diskette vorhanden, wird die Mel-
dung "No file" dusgegeben. Besteht der
neue Filename bereits auf der Diskette,
wird der Vorgang ebenfalls mit der Mel-
dung "File exists" abgebrochen. Beim
REN-Kommando ist die Benutzung von
Wildcards nicht zulässig und führt zu ei-
ner Fehlermeldung.

ASGtr-Dateilbten
Das TYPE-Kommando listet eine Datei

als ASCII-Zeichen auf dem Bildschirm
oder Drucker (?) aus. Dabei wird jedes
Daten-Byte der Datei als ASCII-Zeichen
interpretiert. Die Aufgabe des TYPE-
Kommandos liegrt' ausschließlich im Li-
sten von Texten (Daten), die in einer AS-
CII-Form vorliegen, Dies können z. B.

Ihr direkter
Draht zrut

Redaktion:
a 0725,442948

Assembler-Ouelltexte, SUBMIT-Dateien
oder Texte eines Textverarbeitungssy-
stems (WORDSTAR)sein.

Bei ASCII-Dateien liegen die Werte
der Bytes nur im AsCtr-Wert-Bereich 32
bis 727. Eine Umwandlung dieser Werte
führt immer zu einem "vernünftigen"
Textausdruck. Bei anderen Dateien wie
z, B. einem Basic-Programm, können alle
ASCtr-Werte zwischen 0 und 255 vor-
handen sein. Schon in der letzten Folge
haben wir die Auswükungen einiger
Steuerzeichen (ASCtr-Werte 0 bis 31)
kennengelemt. So löscht z. B. der ASCtr-
Wert 1 den Bildschirm. Von daher ist es
nicht verwunderlich, daß das TYPEn von
nicht ASCII-Dateien unerwünschte Ne-
benwirkungen verursacht (Bildschirm
löschen, Modus ändern etc.)

Auf der Systemdiskette befindet sich
auch das Assembler-Oudllprogramm
(Text) zum DUMP-Programm. Listen Sie
es sich einmal mit A>TYPE DUMP.ASM
auf dem Bildschirm aus (siehe auch un-
sere Karte).

Unter CP/M ist es möglich, sich mit
mehreren (max. 16) Benutzern eine Dis-
kette (oder Festplatte) zu teilen. Dazu
wird die Diskette in mehrere Ebenen ge-

lnsgesamt 16
Benutzerebenen

teilt, wobei der Benutzer einer Ebene
keinen Einfluß auf die anderen Ebenen
besitzt. Alle Komrnandos beziehen sich
ausschließlich auf die Dateien, die in die-
ser Ebene abgelegrt sind. Mit dem Kom-
mando A>USER nr kann auf eine der 16
verschiedenen Ebenen umgeschaltet
werden ( " nr" darf zwischen 0 und 15 lie-
gen, sonst Fehlermeldung "nr?").

Die Grundidee dieses Kommandos
liegt darin, daß z. B. der Benutzer
"Meyer" auf der USER-Ebene 0 und
"Schulze" auf der Ebene 1 arbeiten
kann, ohne durch Fehlbedienungen Da-
ten auf anderen Ebenen zu zerstören
oder auf diese zugreifen zu können. Im
Einschaltzustand (Boot) befindet sich
der Benutzer in der Ebene "0". Alle Da-
teien, die jetzt auf der Diskette gesichert
werden, befinden sich in der Ebene " 0 " .

Ein DlR-Kommando zeigt z. B. auch nur
die Dateien an, die in dieser Ebene abge-
legü sind. wird jetzt z. B. auf die Ebene 1

umgeschaltet (A>USER 1), werden nur
noch die Datöien angezeigrt, die in dieser
Ebene liegen.

Im normalen Diskettenbetrieb ist das
Teilen einer Diskette mit anderen Be-
nutzern m. E. Unsinn, da es sinnvoller
ist, einfach eine andere Diskette einzule-
gen; Bedeutung bekommt dieses Kom-
mando nur im Festplattenbetrieb.
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Slchera elner Bsrelcher
Das SAVE-Kommando ist schon das

letzte eingebaute CPlM-Kommando. Es
besitzt die Aufgabe, einen Teil der TpA
(Arbeitsspeicher) beginnend ab
Adresse 0100H auf die Diskette zu si-
ch6rn Das SAVE-Kommando hat folgen-
denAufbau:

SAVE seiten filename.typ

Das SAVE-Kommando

Mit dem Parameter "seiten" wird die
Größe des Speicherbereichs festgelegt,
der zu sichern ist. Eine "seite" (auch
PAGE genannt) besitzt eine Größe von
256 Bpe. Um z. B. die ersten 2 kByte,der
TPA in die Datei "filename.typ" zu spei-
chern, müssen die ersten 8 "seiten" an-
gegeben werden ( 8x2 56= 2048=21,rBytel :

A>SAVE I TEST.COM. Mit dem Bei-
spiel-Kommando wurde also der TPA-
Bereich 0100H bis 0900H gespeichert.

Mehr zunächrt elnnal nlcht
Das waren sie schon, die 7 eingebau-

ten Kommandos unter CP/M 2.2. Sie
werden sicherlich festgestellt haben,
da3 es sich aussctrließlich um sehr einfa-
che Kommandos handelt, deren Auf-
gabe vor allem in der komfortablen
Handhabung mit den angesctrlossenen
Laufwerken liegrt. Mehr kann CP/M von
Haus aus nicht.

Diese 7 Komnandos sind das Hand-
werkszeug, um mit CP/M arbeiten zu
können. Von daher sollten Sie alle Kom-
mandos in allen möglichen Variationen
ausprobieren, um selbstverständlich
mit ihnen umzugehen. Auch sollten Sie
an dieser Stelle mit den Steuerzeichen
eine Kommandozeile beliebig korrigie-
ren können.

Für komplexere Aufgaben reichen
diese 7 Kommandos allerdings nicht
aus. Dafür befinden sich auf der System-
diskette noch 22 Dienst- und Hilfspro-
gramme. Mit ihnen beginnen wir in der
nächsten Folge.

Manfred Walter Thoma

,, Berto, mein orucker muckt ouf | "

t\
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ERA <laufwerk : ) (filename.typ>

Löscht das mit "filename.typ" bezeichnete File auf
dem "laufwerk". Wüd kein Laufwerk angegeben, be-
zieht sich das Kommando auf das aktuelle Laufwerk.
Befindet sich die zu löschende Datei nicht auf der Dis-
kette, erfolgt die Meldung "File not found".

Bei der Angabe von "*.*" werden alle Files auf der Dis-
kette getöscht.

LöschenvonDateien ERA

USER nr

"nr" bestimmt eine der USER-Ebenen 0 bis 15. Nach
dem Warmstart befindet sich der Benutzer in der
Ebene "0".
Alle Kommandos beziehen sich ausschließlich auf die
in dieser Ebene abgelegrten Dateien.

Bei einer unzulässigen USER-Nummer erfolgt eine
Fehlermeldung.

Wechseln'der Benutzerebene USER

TYPE <laufwerk : Xilename.tyP

Listet eine ASCII-Datei auf dem Bildschirm oder Druk-
ker (^P) aus. Handelt es sich um keine reine ASCII-Da-
tei, können unerwünschte Nebenwirkungen auftre-
ten.

ASCII-Dateienlisten TYPE

DIR (laufwerk : ) (filename.typ>

Das DlR-Kommando listet alle oder die durch Wild-
cards ausgewählten Filenamen und Filetypen auf dem
Bildschüm oder Drucker (?) aus.

Die vorgestellte Laufwerksangabe bewirkt keine Um-
schaltung auf das ent3prechende Laufwerk. FeNt
diese Angabe, belieht sich das Kommando auf das ak-
tuelle Laufwerk.

Dfuectory zeigen DIR

SAVE <laufwerk: )seite filename.typ

Ein Speicherraum, beginnend ab Adresse 0100H, wird
auf der Diskette unter dem Namen "filename.typ" ab-
gelegrt. "seite" bestimmt dabei die Größe des Bereichs
in Einheiten zu 256 Byte.

Als Filetyp bietet sich der T1p ".COM" an.

Sichen eines Speicherbereichs SAIIE

REN <laufwerk : )neuname.typ:a11tt.*".r*
Benennt das File "altname" in "neuname" um. Befin-
det sich das FiIe "altname" nicht auf der Diskette, er-
folgt die Meldung "No File". Befindet sich bereits ein
File unter dem Namen " neuname " auf der Diskette, er-
folgrt die Meldung "File exists".

Eine Verwendung von Wildcards ist nicht zulässig.

UmJrenennen eines Files REN

I , a a a a a

1. ADRESSMA,I.IAGER:
a td.stungsfähige Adt€$v€ni,alfu ng
o V6rwalt6t äb€r 3900 Kund€nadr€ssen
a Druckt Adro8-Etikett€n
o Suctrt bb a, 30 Adr€ss€n gl€lchzdtig
O Sucfitnsch'v€rsdliodonon Klit€rieat
a Singl€-K€ysd€c{on
o ld€abBonutzedährung
o MlnimaleZugrittszeit
a K6ine langp Erwb€ltutEpzoit.töüg
a DEIJTSCHES Handbuctt
O u.v,a,m.

2. LAGERIVIAT{AGEF:
a tobturEFf-ähig€s lagerverwdtungsprcgramm
a Vdwaltet üb€r2m0 A'tikel
a Bletd alle Möglichkeit€n für eine

opfimale Lagewerualtung
a Singl€y-Koy Salection
O Voll kompatibol mlt FAKTURIERUNG
a Kelne lang€ Einarbeitungszeft nöüg
a DELrTSCHESHandbucfi
a u.v.a.m.

3. FAKruilERUNG:
a Hochwertlg$ Rochnungsprogrdmm
O lndividueller RechnungskoPf
a Voöucht R€chnungsposten

DIREKT im I-AGERMANAGER
o variablgrst€u€rsatz
O Gepufferter Arsdruck (d.h. w€iteratbolten

während d€s Druckvorgang€s)
a laufendg Rochnungsnumrnor
a K€ine lange Enarbdtungszeit
a DEUTSCHESHandbuch
O u.v.a.m.

JOYCE BUSINESS PACK Adressmanager + Lagermanager + Fakturierung nur DM 199.90
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Orgel ohne Pfeifen

Musikmachen mit dem Schneider 464
a

Das brandneue Synthesizer-Programm bietet lhnen jetzt vietfältige Möglichkeiten: Gleichzeitig erfüllt es die Funktion des
Composers, einer eleklronischen Orgel und eines digitalen Sythesizers.

Besonders herausragend: Sie können lhren 464 mittels eines Kabels an die Stereoanlage anschließen und erhalten so im
Handumdrehen ein vollständiges Mischpult.

lhre Orgettastatur ist das Keyboard, auf dem lhnen I Oktaven zur Verfügung stehen. Damit können Sie selbständig Simu-
lationen und Vibratoren erstellen, inklusive verschiedenster Rhythmen. Sie können einen Background komponieren,den

Sie - als Playback betrieben - sowohl zur Akkorduntermalung als auch für interessante Effekte nutzen können.
Weitere Vorleile: Grafische Darstellung der Simulation, digitale und analoge Soundautzeichnung.

Die fantastischen Möglichkeiten dieses Programms slehen lhnen zur Verftigung für nur

89.- DM
inklusive Anleitung und Kabel, Bestellnummer S 1000. Bitte venrenden Sie für eine Bestellung den Softwar+B€ste{l-

schein, und senden Sie diesen an das CPC-Magazin, Postfach 1640, 751 8 Bretten.



Pascal-Kurs (Teil 2l
Nachdem wir im ersten Teil unseres Kurses mehr auf die

Grundlagen eingegangen sin{, stellen wir diesmal weitere
Standardfunktionen vor.,Auch wird erklärt, wie man Funktio-

nen definiert.
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T n unserem Pascal-Kurs haben wir bis-
Iner ats einzigen Schleifenbefehl RE-
PEAT t NTIL kennengelernt. Es existie-
ren allerdings noch zwei andere. FOR
TO DO (tihntich wie im Basic) und
WHILE DO. Betrachten wir dazu rl?s
Prognamm fak1. Dieses Programm er-
rechnet die Fakultät einer eingegebe-
nen Zahl. Da der normale INTEGER-Be-
reich nur von -32768 bis +32767 reicht
und Fakultäten schnell höhere Werte
anni:hrnen, muß als Variablentyp real
genommen werden.

In Zeile 5 findet eine Variablenaefiü-
ition statt. Hier wird der Variablen fak
der Wert 1 zugewiesen. Das FOR-
...TO...DO Statemept in Zeile 8 ist mit ei-
ner For Next-Schleife in Basic identisch.
Es handelt sich'also um eine Zähl-
schleife oder Laufanweisung. Die FOR-
...TO...DO Anweisung benutzt man,
wenn die Anzahl der Schleifendurch-
läufe schon zu Beginn des Programmes
bekannt ist. Man kann damit z.B. eine
bestimmte Anzahl von Variablen einle-
sen oder Berechnungen durchftihren,
die eine genau bestimmbare Anzahl von
Schleifendurchläufen benötigen, wie
das in unserem Beispielprognamm der
Fall ist.

Die Befehle, die wiederholt werden
sollen, müssen von einem BEGIN und
END eingeschlossen sein. Vorher es na-

türlich erforderlich, die Laufuariablen zu
deklarieren, damit sie benutzt werden
können. Wenn die Laufuariable in einem
FOR Statement nicht erhöht, sondem
vermindert werden soll, muß TO einfach
durch DOWNTO ersetzt werden. Die ei-
gentliche Berechnung der Fakultät fin-
det in der Zeile 10 statt. Durch das wri-
tetn(fak) in Zeile 11 kann man grut beob-
achten, mit welcher Geschwindigkeit
der Computer rechnet.

Als nächstes wollen wir das Pro-
gramm fak folgendermaßen verändern:

5 fak: = 1; zaetrler: = 1;
I WHtr E'zaehler < =zahl DO

10 fak: = zaeNer xfak; zaehler: = zaeh-
ler +1;

(Alle anderen Zeilen bleiben unverän-
dert.)

Was bewirkt diese ilnderung? Das
Progrramm rechnet wi'e vorher die Fakul-
tät der eingegebenen Zahl aus. Nur
wurde es jetzt nicht mit Hilfe eines FOR
Statements realisiert, sondern mit einer
WHILE DO Anweisung. Übersetzt
würde das etwa so aussehen: SO-
LANGE Bedingrung erftillt, TUE!

Wir benötigen also wieder eine Ab-
bruchbedingrung. Diese steht aber nicht
wie bei REPEAT T NTIL am Ende des
auszuführenden Befeilsblockes, son-
dern am Schleifenbeginn. Wenn also am

Anfang eines Schleifendurchlaufs die
Abbruchbedingrung nicht erfüllt ist,
wird, anders als bei REPEAT UNTIL, die
Schleife gar nicht erst durchlaufen. Der
auszufürhrende Befehlsblock (hier: Zeile
I + 10) muß wieder durch BEGIN und
END begrenzt werden.

WHITE DO Anweisungen werden
häufig gebraucht, wenn der Schrittwert
(beim FOR Statement immer f bzw. -1)
kleiner oder grrößer als 1 bzw. -1 sein
soll. Die Zahl der ScNeifendurchläufe
mu3 nicht vorher bekannt sein. Man
kann mit dieser Kontrollstruktur auch
Entscheidungen treffen, ob eine Sctrleife
ausgefährt werden soll oder nicht, in-
dem man die Schleifen- bzw. Abbruch-
bedingrungen entsprechend wählt. Die
WHILE DO Anweisung ist zusammen
mit der REPEAT UNTIL Anweisung der
FOR TO DO Anweisung vorzuziehen,
weil diese beiden Strukturen flexibler
sind.

Weitere
Standardfunktionen

Zur Vervollständigrung des naturwis-
senschaftlichen und technischen Teiles
der Programmiersprache Pascal.wollen
wir uns jetzt noch mit weiteren Stan'

Lösung der Aufgabe aus dem letzten Heft
I PROERAI{ quadr (inputroutput) i
2 VAR wert : reali
3 BEGIN
4 REPEAT
5 clrscrl
6 writeln('Bitte gib den Wert einrfür den das Gluadrat bzw. die trua-');
7 write ('dratwurzel berechnet 'werden soll 'l;
A readln (wert);
I IF wertl0 THEN
10 write('Die Suadratwurzel aus 'rwertr' ist '.rsqrt(wert) );
11 If wert(O THEN
12 write('Das Gluadrat von i lwertr' ist 'rser (wert) );
13 readln;
14 UNTIL wert=O
15 END.



I
I

I
r

dardfunlrtionen aus diesem Bereich be-
fassen. Bisher haben wir nur die Funk-
tionen ln(x), sqr (x) und sgrt(x) kennen-
gelernt. Daniberhinaus gibt es noch fol-
gende Funlrtionen:

Abs(x): Gibt den absoluten Wert der
Zahl x aus, d.h. den Wert ohne Vorzei-
chen. Das Argrument x muß vom Typ real
oder integer sein, das Ergebnis ist vom
selben Typ wie das Argrument.

Arctan(x) : Gibt den Arcustangens von
x aus. Die Angabe erfolgtt im Bogenmaß,
Das Argrument x muß vom Typ real oder
integer sein, das Ergebnis ist vom Typ
real.

cos(x): Gibt den Cosinus von x aus,
Das Ergebnis wird im Bogenmaß ange-
geben. Das Argmment x muß vom Typ
real oder integer sein. Das Ergebnis ist
vom Typ real.

sin(x): Gibt den Sinus von x aus. Das
Ergebnis wird im Bogenmaß angege-
ben. Das Argument x muß vom Typ real
oder integq sein. Das Ergebnis ist vom
Typ real.

Exp(x): Gibt den Exponent von x aus,
d.h. e hoch x. Das Argument x muß vom
Typ real oder integer sein, das Ergebnis
ist vom Typ real.

int(x): Gibt den ganzzahligen Teil von
x aus, und zwar die größte ganze Zali
kleiner oder gleich x, falls x >=0, oder die
kleinste ganze Zahl größer oder gleich x,
falls x <0. Das Argument x muß vom Typ
integer oder real sein, das Ergebnis ist
vom Typ real.

Frac(x): Gibt den Bruchteil von x aus,
d.h. Frac(x)=x-int(x). Das Argrument x
muß entweder vom Typ real oder inte-
ger sein, das Ergebnis ist real.

Pred(x): Gibt den Vorgänger von x aus
(falls dieser existiert). x ist ein beliebiger
skalarer Typ.

Succ (x): Gibt den Nachfolger von x
aus (fatls dieser existiert). X ist ein belie-
biger skalarer Typ.

Odd(x): Gibt den Boollschen Wahr-
heitswert True aus, wenn x eine unge-
rade Zahl.ist und False, wenn x eine ge'
rade Zahl ist. x muß vom Typ integer
sein.

Diese Aufzählung gilt für Turbo Pas-
cal. Bei anderen Compilern können Ab-
weichungen auftreten. Das Handbuch
des entsprechenden Compilers gibt
aber hierzu Auskunft. Bei den Standard-
funktionen Pred und Succ taucht der Be'
griff "skalarer Typ" auf. Hierzu die Er-
klärung: Ein Datentyp definiert die Art
der Werte, die eine Variable annehmen
kann. Dabei unterscheidet man zwi-
schen benutzerdefinierten Datentypen
und Standarddatentypen. Weiterhin
zwischen strukturierten und nicht
strukturierten (skalaren) Typen. Dabei
sind die strukturierten Datentypen aus

den einfachen, unstrukturierten Daten'
typen aufgebaut.

Die skalaren Standardtypen sind: In-
teger, Real, Boolean, Char und Byte,wo-
bei Byte nicht in allen Implementationen
vorkommt.

Integer (ganze Zahlen):

Integers sind ganze Zahlen, die auf ei-
nen Bereich von -32768 bis 32767 be-
grenzt sind (auch hier können Abwei-
chungen bei anderen Compilern auftre-
ten). Eine Variable vom Typ Integer be'
legrt zwei Byte im Speicher. Der be-
grenzte Wertebereich für Integerzahlen
führt oft zu einem arithmetischen Uber-
lauf, der das Ergebnis erheblich verfäl'
schen kann. So ergibt z. B. der Ausdruck
100x100/50 nicht 2000, da die Multipli-
kation zu einem Überlauf ftihrt. Dagegen
liefert derAusdruck 1000/50x100 das er-
wünschte Ergebnis. Der Prognammierer
muß also auf solche Dinge achten, damit
es nicht zu unerwarteten Ergebnissen
kommt.

Real (reelle Zahfen):

Der Bereich für reelle Zahlen liegrt bei
Turbo Pascal zwischen 1E-38 und
1E+38 mit einer Mantisse von bis zu 11

Stellen. Als Mantisse bezeichnet man
den Teil einer reellen Zahl, der vor dem
Exponenten (E) steht. Reelle Zahlen be-
legen 6 Byte im Speicher! Bei ihnen ver-
ur'sacht ein arithmetischer Überlauf ei-
nen AusführungsfeNer. Eine Unter-
schreitung führt zum Ergebnis Null.

Zu den anderen skalaren Typen beste-
hen beim Typ real folgende Unter-
schiede:

1. Die Funktionen Pred und Succ dür-
fen keine realzahligen Argnrmente ent-
halten.

2. Der Typ real darf nicht bei der Indi-
zierung von Arrays eingesetzt werdein.

3. Er darf nicht zur Definition des
Grundtyps einer Menge benutzt wer-
den.

4. Er darf nicht in kontrollierenden
FOR oder CASE Anweisungen verwen-
det werden. (CASE wüd in einer der
nächsten Hefte vorgestellt.)

5. Teilbereiche des Typs real sind
nicht erlaubt.

Boolean (Bool'rche Wahrhelts-
werte):

Ein Variable vom Typ boolean kann
nur zwei verschiedene Werte anneh-
men, Dies sind die beiden logischen
Werte True und False. Diese beiden
Standardbezeichner sind so definiert,
daß True > False ist. Eine bollean Varia-
ble belegrt ein Byte im Speicher.

Ghar,(dphanunerlrcbe Zeichen) :

Variablen vom T1ry char stellen sich
für den Programmierer als Zeichen aus
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der ASCII Zeichenmenge dar, Sie sind
entsprechend ihrem ASCü Wert geord-
net, d.h. AcB. Die Werte reichen von 0
bis 255. Eine char Variable belegrt ein
Byte im Speicher.

Byte:
Der Typ Byte ist ein Teilbereich des

Typs Integer. Die Grenzen liegen bei 0
und 255. Eine Variable vom Typ byte be-
legrt ein Byte im Speicher.

Bei den verschiedenen Funktionen
tauchte immer wieder das Wort Stan-
dardfunktionen auf. Diese Standard-
funktionen sind schon fest in den Com-
piler eingebaut und können vom Pro-
grammierer benutzt werden. Eine be-
sondere Stärke der Programmiersprache
Pascal ist die Definition von beliebigen
Funktionen. Wir wollen dies am Beispiel
der Fakultät zeigen.

Bisher haben wir ein eigenes Pro-
granrm geschrieben, um die Fakultät
auszurechnen. Dieses Programm hat
das Gewünschte auch getan, aber mehr
auch nicht. Nun ist der Fall denkbar, daß
man innerhalb einer umfangneichen Be-
rechnung verschiedenartige Funktio-
nen ausrechnen und miteinander ver-
knüpfen muß. In diesem Fall ist es recht
mühsam, immer erst die einzelnpn
Funktionsterme in separaten Program-
men auszurechnen und dann noch in die
eigentliche Berechnung einzufügen.
Das kann man auch einfacher und vor al-
len Dingen sinnvoller machen: Man defi'
niert eine oder mehrere Funktionen in-
nerhalh eines Programms und ruft diese
an der entsprechenden Stelle genau wie
eine Stqndardfunktion auf. Wie man da-
be'i vorgeht, zeigt unser Beispielpro-
grarnm fakultät. Es definiert die Funk-
tion Fakultät.

Die Definition sieht folgendermaSen
aus:.Eingeleitet wird die Definition von
dem Schlüsselwort Function. Dieses
zeigt dem Compiler, daß nun eine Funk-
tionendefinition folgrt. Anschließend
wird der Bezeichner der Funktion ange-
geben, in unserem Fall Fakultät. Daran
wird noch eine Parameterliste ange-

Funktionen definieren

hängrt, welche die tibergebenen Werte
spezifiziert. In unserem Falle ist dies nur ,

ein Wert. Zu beachten ist, daß man dort
einen symbolischen Namen angibt, der
in der Funktion verwendet wird, aber
nicht als Variable zättlt. Deswegen
braucht unser Bezeiöhner "Wert" auch
nicht als Variable deklariert zu werden.
wert ist unser Übergabeparameter an
die Funktion Fakultät. Als letztes muß
noch der Typ fär das Ergebnis derFunk-
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tion angegeben werden, dies geschieht
nach dem Doppelpunkt.

In Zeile 4 ist eine weiteireVariablende-
klaration zu sehen. Diese steht nicht im
Widerspruch zu der in Zeile 2. Vielmehr
gilt die Variable n, die in der Zeile 4 de-
klariert ist, nur für den Bereich derFunk-
tion. Außerhalb dieses Bereiches exi-
stiert keine Variable n. Man spricht hier
von einer lokaldefinierten oder einfacher
von einer lokalen Variable. Die Zeilen 6
bis 13 stellen die Berechnung der Fakul-
tät dar. In den Zeilen 14 bis 17 steht das
eigentliche Hauptprogramm, däs hier
nur aus dem Einiesen einer Zahl und
dem Ausgeben der Fa.kultät besteht. EF
weiterungen sind hier natürlich denk-
bar.

Auf diese Weise kann man sich inner-
halb eines grrößeren Programms Funk-
tionen definieren, die einem viel Pro-
grammierarbeit ersparen, und die dazu
beitragen, Programme übersichtlicher
zu gestalten

In der nächsten Folge werden wir uns
dann mit weiteren Funktionen (2. B, aus
dem Bereich der Stringverarbeitung) be-
fassen und weitere Datentypen kennen-
lernen.

H. J. Janke

fakl
1 PRBGRAI.I f akl (inputroutput);
2 VAR zahl,zaehler :. integerl
3 fak : real i
4 BEGIN
5 fak:=1;
6 clrscrl
7 write('Bitte hlert eingeben ') ; readln(zahl);
B FOR zaehler=l TO zahl Dtl
9 BEGIN
1O fak:= zaehler*faki
t I writeln (fak)
tZ ENDi
13 writelnl
14 writeln('Die Fakultät von ',rzahl,' beträgt ',{ak)
15 END.

fakultaet
I PROGRAf.I {akultaeti
2 VAR Nummer : Integer;
3 Function Fakultäet (wert: Integer).:Real;.
4VARn:Integer
5 BE6IN
6 Fakultaet :=1
7 IF wert=O THEN Fakultaet:= 1

B ELSE
S BEGIN
10 FOR n:= I TO wert DO
11 Fakultaet r= Fakultaet*ni
12 END;
13 END (* Ende der Funktionsdefinition*);
14 BEEIN (* Beginn des Hauptprogrammes*)
15 readln,(nummer) i
16 writeln tFakultaet (nummer) ) ;
17 END.
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Z 8O-Assemblertips (Teil 3)
21 ROM-Routinen stellen wir diesmal vor. Sie werden mit ihrem
englischen Namen, der Aufrufadresse in Hex und im Dezimal-

system aufgeführt.

42 SERIE

hiesmal stellen wir alle ROMroutinen
u.uot, die etwas mit Plotten und Dra'
wen, also mit Grafik zu tun haben. Als
Anwendungsbeispiel zu diesen ROM-
routinen wird eine Fillroutine in Maschi-
nensprache programmiert.

Bei den 21 ROMroutinen kommt im-
mer zuerst der offizielle, englische Name
der Routine, anscNießend die Aufruf-
adresse in Hex mit vorangestelltem *
und dann die Adresse im Dezimalsy'
stem. Danach folgt eine Kurzbeschrei-
bung, was,diese Routine macht, und an'
schließend die Ein- und Aussprungbe-
dingrungen. Bei den Einsprungbedin-
grungen ist angegeben, welche Register
gesetzt werden müssen, bei den Aus-
sprungbedingnrngen sind es diejenigen
Register, welche Werte von der ROM-
routine erhalten und verändert werden.
Ansctrließend folgen noch Bemerkun-
gen zu der Routine. Sind keine Ein-
sprungbedingungen aufgeführt, so gibt
es keirre. Befinden sich in den durch die
Routine veränderten Registern wichtige
Daten, so müssen Sie diese entweder
PUSHen und nachher wieder POPen
oder in ein anderes, nicht durch die Rou'
tine verändertes Register umladen und
nachher wieder zurückladen oder in
eine freie Speicherstelle schreiben und
nachher wieder zurücklesen. Nur so
können diese Daten erhalten bieiben.

Durch einige weiter unten aufgeführ'
ten ROMroutinen kann man ein Grafik-
fenster festlegen. Befinden sich Koordi-
naten außerhalb dieses Grafikfensters,
so wird keine Alfion durchgeführt. Nor-
malenueise ist das Grafildenster der ge-
samte Bildschirm.

Sowotrl absolute als auch relative
Koordinaten sind immer in Abhängig-
keit vom augenblicklichen Koordinaten-
sprung (ORIGIN) anzugeben und wer-
den auch durch die Routine so ausgege-
ben. Ist ORIGIN 100, 100 und Sie wollen
den Punkt 200, 200 auf dessen Farbe te-
sten, so sind als Koordinaten 100, 100 zu
tibergeben. Dabei sind selbstverständ-
lich auch negative Zahlen möglich, die
sich folgendermalJen errechnen: 65536
- Zahl. Soll also die ZaN -100 übergeben
werden, so ergibt sich: 65536 - 100 =
65436.

1. GRAINITI.AUSE +BBBA 48058

Die Grafik wird vollständig initiali-
siert. Folgende Aktionen werden durch-
geführt:

- Das Grafikfenster ist der gesamte

. Bildschirm.
- Der Koordinatensprung (ORIGIN)

wird auf 0, 0 gesetzt.
- Der Grafikstift wird auf 1 gesetzt.

- Der Grafikhintergrund wird auf 0 ge'
setzt.

- Der Grafikcursor wird auf 0, 0 gesetzt.
- Die Vektoren GRA TEST, PLOT und

t[NE werden auf ihre Ursprungs-
adresse gesetEt.

Aussprungbedingrugen: Ht, DE, BC
und AI sind verändert.

Bemerkungen: Das Grafildenster wird
nicht gelöscht.

2.GRARESET +BBBD 48061

Die Velrtoren GRA PLOT, GRA TEST
und GRA LINE werden auf ihre Ur-
sprungswerte geset2t.

Aussprungbedingungen: HL, DE, BC
und AF sind verändert.

3. GRAMOVEABSOLUTE
+BBCo 48064

Der Grafikcursor wird auf die angege-
bene, absolute Positign bewegrt.

Einsprungbedingungen: DE enthäilt
die absolute X-Koordinate, HL enthält
die absolute Y-Koordinate.

Aussprungbedingnrngen: HL, DE; BC
und AF sind verändert.

Bemerkungen: Die Position wfud in
Anwenderkoordinaten angegeben, also
relativ zum Koordinatenurspruns (ORI-

GIN). Punkte können außerhalb des
Bildschirms liegen.

4. GRAMOVERELATWE
+BBC3 48067

Der Grafikcursor wird relativ um die
angegebene Distanz bewegrt.

Einsprungbedingungen: DE enthält
den relativen X-Abstand, HL enthält
den relativen Y-Abstand.
-Aussprungbedingrungen: HL, DE, BC

und AF sind verändert.

Bemerkungen: siehe 1.

5. GRA ASK C('IRSOR +BBC6 48070

Diese Routind liefert die aktuelle Posi-
tion des Grafikcursors in Anwender-
koordinaten (relativ von ORIGIN).

Aussprungbedingrungen: DE enthält
die absolute X-Koordinate, HL enthält
die absolute Y-Koordinate.

6. GRA SET ORIGIN +BBCg 48073

Der Koordinatenwsprung (ORIGIN)
wird gesetzt.

Einsprungbedingrungen: DE enthält
die X-Koordinate, HL enthält die Y-Koor--
dinate.

Aussprungbedingrungen: HL, DE, BC
und AF sind verändert.

Bemerkungen: Die Koordinaten wer-
den im üblichen Format angegeben,
d.h., die Koordinate (0/0) bedeutet die
linke, untere Ecke.

7. GRA GET ORIGIN +BBCC 48076

Diese Routine liefert die Position des
Koordinatenursprungs.

Aussprungbedingrungen: DE enthält
die X-Koordinate, HL enthält die Y-Koor-
dinate.

8. GRA WINDOW WIDTH
+BBCF 48079

Der rechte und linke Rand des Grafik-
fensters wird gesetzt,

Einsprungbedingungen: DE enthält
die Koordinate eines Randes, HL enthält
die Koordinäte des anderen Randes.

Aussprungbedingrungen: HL, DE, BC
und AF werden verändert.

Bemerkungen: Die Koordinaten wer-
den nicht in Anwenderkoordinaten ein-
gegeben, d.h. ohne den EinIluS des
Koordinatenursprungs (ORIGIN). Die
kleinere Koordinate'wird automatisch
als linke, die andere als rechte Koordi-
nate angenommen. Die linke Koordinate
wird nach links, die rechte nach rechts
gerundet, wodurch das GrafiKenster
mit einem vollen Byte abschließt und be-
ginnt.

9. GRAW]NDOWHEIGHT
+BBD2 48082

Der obere und untere Rand des Grafik-
fensters wird gesetzt.

Einsprungbedingungen: DE enthält
eine Koordinate, HL enthält die andere
Koordinate.

Aussprungbedingrungen: HL, DE, BC
und AF sind verändert.

10. GRAGETWINDOWWIDTH
+BBDs 48085



Diese Routine liefert den linken und
rechten Rand des Grafildensters.

Aussprungbedingrungen: DE .enthält
die linke Koordinate, HL enthält die
rechte Koordinate, HL, DE, BC und AF
sind verändert.

11. GRA GET WINDOW HEIGHT
+BBD8 48088

Diese Routine liefert den oberen und
unteren Rand des Grafikfensters.

Aussprungbedingungen: DE enthält
die öbere Koordinate, HL enthält die un-
tere Koordinate, HL, DE, BC undAF sind
verändert.

12. GRACLEARWINDOW
+BBDB 48091

Das Grafildenster wird mit der Hinter-
grundfarbe des Grafikcwsors gelöscht.

Aussprungbedingnrngen: HL, DE, BC
und AF sind verändert.

Bemerkungen: Die Grafikcursorposi-
tion wird äuf den Koordinatenursprung
(ORIGIN) gesetzt.

13.GRASETPEN +BBDE 48094

Die Farbe des Grafikcursors wird ge-
setzt.

Einsprungbedingrungen : A enthält die
gewünschte Farbe.

Aussprungbedingrungen: Atr' ist ver-
ändert.

Bemerkungen: Mit der ausgewählten
Farbe wird fortan geplottet und ge-
&awt. Ausgewählt werden nicht die
Inldarben (0 - 26), sondern die Penfar-
ben: Im Modus 2:0 oder 1, irnModus 1:0
bis 3 und im Modus 0:0 bis 15.

14.GRAGETPEN +BBE1 48097

Diese Routine liefert die Farbe des
Grafikcursors.

Aussprungbedingungen: A enthält
rlie Farbe des Grafikcursors.

lS,GRASETPAPER +BBE4 48100
' Die Hintergrundfarbe des Grafikcur-

sors wird gesetzt,

Einsprungbedingrungen : A enthält die
Paperfarbe.

Aussprungbedingrungen: AF ist ver-
ändert.

Bemerkungen: Mit dieser Hinter-
grmndfarbe wird das Grafildenster bei
einem Aufruf von GRA CLEAR WIN-
DOW gelöscht.

16. GRAGETPAPER +BBE7 48103

Diese Routine liefert die Hintergrund-
farbe.

Aussprungbedingrungen: A enthält
die Farbe, die Flags sind verändert.

17. GRAPLOTABSOLUTE
+BBEA 48106

Auf die angegebene, absolute'Posi-
tion wird ein Pixel in der Farbe des Gra-

fi}cursors gesetzt. Der Grafikcursor be-
findet sich nun auf der angegebenen Po-
sition. Liegrt der Punkt außerhalb des
Grafikfensters, passiert nichts.

Einsprungbedingrungen: DE enthält
die absolute X-Koordinate, HL enthält
die absolute Y-Koordinate.

Einsprungbedingrungen: HL, DE, BC
und AF sind verändert.

Bemerkungen: Die Koordinaten wer-
den relativ von ORIGIN angegeben.

18. GRAPLOTRELATWE
+BBED 48109

Der Grafikcursor wird relativ um die
angegebene Distanz bewegrt. Auf der
neuen Position wird in der Farbe des
Grafikcursors geplottet. Liegrt der Pun}it
außerhalb des Grafikfensters, wird
keine Aktion durchgeführt.

Einsprungbedingrungen: DE enthält
den relativen X-Abstand, HL enthält
den relativen Y-Abstand.

Aussprungbedingungen: HL, DE, BC
und AF sind verändert.

Bemerkungen: siehe 17.
.t

19. GRATESTABSOLUTE
+BBFo 48072

Der Grafikcursor wird auf die angege-
bene, absolute Position bewegrt. An die-
ser Stelle wird die Farbe des Bildschü-
mes getestet. Liegt der Puinlrt außerhalb
des Grafikfensters, passiert,nichts.

Einsprungbedingungen: DE enthält
die absolute X-Koordinate, HL enthält
die absolute Y-Koordinate.

Aussprungbedingrungen: An enthält
die Penfarbe des zu untersuchenden
Punktes. HL, DE, BC und die Flags sind
verändert.

Bemerkungen: siehe 17.

20. GRA TEST RELATIVE
+BBF3 48015

Der Grafikcursor wird relativ um die
angegebene Distanz bewegrt und die
Farbe des Bildschirms an dieser Stelle
getestet. Liegrt der Punkt außerhalb des
Grafildensters, passiert nichts.

Einsprungbedingrungen: DE enthält
die relative X-Koordinate, HL enthält die
relative Y-Koordinate.

Aussprungbedingr.rngen: A enthält
die Farbe des zu testenden Punlrtes, BC
und AF sind verändert.

21. GRA IINE ABSOLUTE
+BBF6 48018

Es wird eine tinie von der augenblick-
lichen Position des Grafikcursors zur an-
gegebenen Position gezogen. Die Posi-
tion des Grafikcursors wird auf die ange-
gebene gesetzt.

Einsprupgbedingrungen: DE enthält
die absolute X-Koordidate, HL enthält
die absolute Y-Koordinate.
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Aussprungbedingrungen: HL, DE, BC
und AF sind verändert.

22. GRALINE RELATTVE
+BBFg 48027

Es wird eine Linie von der augenblick-
lichen Position des Grafikcursors zur an-
gegebenen Distanz gezogen, Die Posi-
tion des Grafiksursors wird auf den End-
punkt der Linie gesetzt.

Einsprungbedingrungen: DE enthät
die relative X-Koordinate, HL enthält die
relative Y-Koordinate.

Aussprungbedingungen: HL, DE, BC
und AF sind verändert.

23. GRAIAIRITECHAR +BBFC 48024

Das in A angegebene ASCII-Zeichen
wird an der alrrtuellen Position des Gra-
fikcursors ausgegeben.

Einsprungbedingungen: A enthält
das ASCtr-Zeichen.

Aussprungbedingrungen: HL, DE, BC
und AF sind verändert.

Damit wollen wir es bei den ROMrou-
tinen belassen. Kommen wil nun zum

Eine Fillroutine

praktischen Teil, der Programmierung
einer Fillroutine in Maschinensprache.
Damit sich dieses Unterfangen nicht all-
zusehr in die Länge zieht, wählen wir
folgenden, sehr einfachen Algorithmus :

Ausgehend von einem angegebenen
Punkt wird nach unten gegangen, bis
entweder ein Punlrt aufttaucht, der nicht
die Farbe Null, also die Hintergmrnd-
farbe hat, oder bis der Bildschirmrand
überschritten wird. Zur Y-Koordinate
dieses Punktes wird zwei addiert, da der
unterste zu fällende Punkt einen Plot-
punkt höher liegt. Die so gewonnenen
Koordinaten werden zwischengespei-
chert.

Das gleiche wird nun in die andere
Richtung durchgeführt. Die Differenz
der beiden Y-Koordinaten wird zwi-
schengespeichert, sie entspricht der
Anzahl der Reihen, die weiter unter-
sucht werden müssen. Der Rechner be-
ginnt jetzt a:rt untersten Punkt. Zuerst
wird der Raum links des Punktes unter-
sucht, bis der Rand des Bildschirmes
oder ein Punlit, der-nicht die Hinter-
grundfarbe hat, gefunden wird. Dieser
Punlrt'üvird ebenfalls zwischengespei-
chert. Anschließend wiederholt sich die
gleicheProzedur in die andere Richtung,
mit dem Unterschied, daß der Pun}ft
nicht zwischengespeichert, sondern der
Grafikcursor auf diese Stelle gesetzt
wird. Nun wird eine horizontale Linie
zum gespeicherten Punkt auf der ande-
ren Seite gezogen. Somit ist unsere un-
terste Zeile ausgefüllt.
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Danach holt sich der Rechner die Koor-
dinaten des untersten Punktes zurück
und geht einen Plotpunkt höher, wenn
die Differenz grrößer gleich Null ist. Ist
das der Fall, wird die Differenz noch um
zwei erniedrigrt. (Jede Plotreihe hat zwei
Entsprechungen auf der Y-Achse. Die
unterste Reihe ist z.B. 0 und 1.) Ist die
Differenz Null, so ist die Routine voll-
ständig ausgeführt. Unser Algorithmus
kann allerdings nicht um Ecken ausfül-
len.

DleDurchlähnug
Wir wollen einen RSX-Befehl mit dem

Namen "FILL" erstellen, der vom Basic
drei Parameter äbernimmt: Die X- und
die Y-Koordinate, von der aus gefällt
werden soll und die Farbe, mit der aus-
geftillt wird. Dazu haben wir unser As-
semblerprognamm geschrieben. Benut-
zen Sie einen Assembler, um es einzu-
tippen, oder tippen Sie das abgedruclte
Basicprogramm ab und starten Sie es
mit RUN. Das Maschihenprogrunm
steht jetzt ab Adresse 40000. Um es ab-
zuspeichem, tippen Sie SAVE "FILL", b,
40000, 300 ein. Wollen Sie das Prograurm
nachher laden, müssen Sie folgende Zei-
len eintippen:

1. MEMORY 39999 - Speicherplatz re-
servieren

2. LOAD "FILL" - Prograrnm einladen
3. CALL 40000 - neuer RSX-Befehl ein-

richten
Ihnen steht nun derBasicbefehl lFItL,

X, Y, Farbe zur Verfügrung.

ln nächstenHeft
. Im nächsten Heft werden wir weitere

ROMroutinen vorstellen und auch eine
Anwendung programmieren.

Andreas Zallmann

Lesermeinungen
Etwas unkritisch gegenüber der Fa. Schneider!

I. Kröll, Gießen

Die Artikel öind kritisch und vermitteln einiges Wissen.
V. Huber, Komheim

Objektive, das heißt herstellerunäbhängige Berichterstattung.
K.-D. Buss, Femwald-Annerod

Die zweitä Konkurrenz zur (ach so unabhängigen) CPC International'
A. Kisslinger, Müncben

Der Preis ist angemessen.
M. Knepper, Graz

Richtige Mischung aus Listings und Berichten'
R. Weichhaus, Eitorf

Das Preisleistungsverhältnis ist gut, wenn auch DM 5.50 ein wenig
zu hoch ist.
H. Allstädt, Bad Homburg

Sehr vielseitig, biauchbar vom Anfänger bis hin zum Profi,
H.-P. Enderle, Piding

Mehr Inhalt als ähnliche Magazine zu gleichen Preisen.
B. Brauer, Rodenberg

Viele Themenbereiche, sauberer Druck der Listings'
M. Helbig, Nürnberg

Es ist alles sehr verständlich geschrieben. Die Programme sind gnrt

und hilfreich.
W. Häber, Hamburg

So werden Sie sich aber auf dem Markt nicht behaupten können.
L. Loscher, Brixen

In Zukunft nur noch CPC International. Da kann mar! sicher sein' daß
obj ektiv berichtet wild.
R. Meyer, Köln

Wenn schon miserable Druckgualität, dann aber bitte mehr Umfang.
P. Weiß, Pfinztal

Mein schneider-computer ist gnrt. Es wäre schön, wenn sich die sihneider-
Zeitschriftenanpassenurürden' i
J. Gätcke, Stutensee

Fillroutine
10
20 ' Fillroutine in Basic
30 ' AUFRUF: CALL 4OOOO
40 HEt'loRY 59999: RESTORE: sun=O
50 FOR i=4OOOO TO 4O257:READ a:POKE i 

'a:tum=sum+a:NExT 
i

60 IF sum()32c)91 THEN PRINT "FEHLER-Bitte ueberpruefen und neustarten-!':END
7O trLS:PRINT "Einrichten äes Befehls mit CALL 4OOOO."
AO LOCATE l,22:END
1OOO DATA t rZZ ,156133173,156, 19512O9,l8grOrOrO rOrf,zr 156' 195'87 ,L5]6r7O'73r76r2O4'
0rAE4rS,192,lTrOrOrSSrOrörZOSr2Ol ,Lgi7 1221, 126rOr2O3r222rtg7 r22l 'LlOr2r?21 ' 

tozr3'
ZiI ,9414rZZire6rärZOS;13SrZOsr131 rl24r2=4r2r4gr91215'4r1'32'8'L2.S125,41143'56'3'33'
L42rl rl22
lolo DATA 254r5r48, I,2:54 r2r32r8,12312 !541127 ,:5',r3r17 rt2',r2r229 r2;3r229 '21312.):.'24OrlBZ r?.Og rZZ=r?:54röriZrZr+i r4irl341254r255r32r2S8r35'35r54'ZO' 157'235'34'68' 157'
zoe rzisrzierzisrzösrzqri, iFlz ,?.o9 r22=r25.4ror32' 12'35r55' l241254rL 132'239' 125'2541 1

44r32r233
lOäO 6Rte +Sr+Srz3;=r41r7orl57 .2133rL731237,g12r34r66 1137 142168' 157'235 r42r7o'157 rz
29 rzLs rzze rzisräoS ,i4o rlai ,2.oq 1223r254ror 3217 r27 ,27 rI22'25,4'255'52'zsB' 19' 19'34'
z4r;sz;zs1r=+rz2rtiz ,zös rzis1229r213 ,229 rzL3r2o5'24or lf37 rzoq 1225'254'o'32112'19,
19 rL22r25,4
toio DATA zrszr2sa, tz3r2s,4t lzBr32r2ssr77 r27 r2o5,192, Lfl7 142'72'1!Z'lJSf'12l7lrr_?7,
?:OSra4b rßZ;42;6b, iSZ, iS r+i, f Z4,Z3+r255r40,9,54r 66 

' 
L37 ,2O9 '?,25 r35 ' 

35 
' 
24 r16,6'zoq '

22=rzOL
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lo
20
30
40
50'60
70
ao
90

100
lto
120
130
140
lto
160
170
lao
190
200
210
2N
230
240
230
260
270
ffi
EO
300
310
320
330
340
350
Aro
q70
3ao
390
400
4lo
420
430
a/to
430
450
470
4AO
490
500
510
320
530
t40
550
560
570
5ao
590
600
6lo
620
630
640
650
660
670
6ao
690
700

,7LO
720
730
740
750
760
770
7AO
790
aoo
ato
e20
830
440
450
860
870
6so
490
900
9lo
9N
930
940
950
960
970
9AO
990

1000
to10
1020
to30
1040
to50
1060
1 070
to€o
1oto
l loo
.1r10
I 120
1 130

sator i:
tast!
3aipent
I 09.r t:
I i nrbit
dovaba!

trri:
fatl

aqu
aqu
aqu
.qu
equ
aqu
or9
td
ld
ip
d.fr
d.tu
JP
d.fil
drfb
t.fb
cP
ral
ld
!d
crl I
ld
crl I
ld
ld
ld
td
faa

pu.h
puih
p urh
puth
ca1 I
POP
POP
cp
.ir
dec
dlc
ld
cP
jr
i nc
inc
ld
ax
1d

.POP
Pop
purh
puih

lbbc9
*bbfo '

llbbde
*bcd I
tbb t6
*bb cO
40000
bc, rit
hl, f.. i
logarl
4
ntoa
fitt
"F IL"
"L'r +l2A
o
3
nz
d.'O
hLo
taior I
.' ( i r+O)
..,tprn
1, (ir+2)
h, ( i r+3,
., ( i r+4)
d, ( i r+J)
o,l
O, r

I 140
1 150
I 160
1 170
1 lao
1 190
1200
L2LO
t220
1230
1240
1250
1260
1270
1 280
1290
1300
1310
1 320
1330
1340
1350
I 360
L370
1 3AO
1390
I 400
1410
1420
1rt30
1440
1 450
1460
t470
14AO
1 490
1500
1510
1520
1930
1540
1550
1560
1570
15AO
1390

I

I ooP4t

anda4:

!nde!

sAssemblerl g

cp L2A
Jr nz'loop+
d.c da
d.c d.
call [ovabr
ld hl' (rl ink.)
Er d.,hi
Id hl'(ylink.)
call I inabt
td ht, (drff)
dEc hl
d.c hl
Id t,h
cp 255
j r z, anda
ld (di ff),h!
pop d.
pop hI
inc hl
I nc hl
jn loop
pop d.
pop hl
ral
delr 2
d.i.2
ö.1. 2
d.fa 2
d.fr 2

t nI
Romaoutine zun Origin i€tzan
Ronaout inE zun Fäfbe tartan
Romroullne zum S.tzan der 6r-tikfrrba
Romrout ina zum Einrichtab von RSX
Ronrout ina zun Linienzlrhän
Romroutlna zun Cutror tatzan
Seqinn b.l 4OOOO
BC oi t RSX-B.frhIrl.belta l.d.n
HL oll Adt.rsa von 4 frrlln'Byt.. ladan
N!urn B.fahl alnblndan und zurück
4 fr.l. Byt.r tür KERNAL

L.lzt.r Buch.t.b. Blt 7 E.r.tzt
O für End. d.r Nrn.ntttb.ll.
FILLROUTINET 3 P.r.0.t.r ?
Naint Zurück zum B.tic
.t.! ORl6lN ruf o,o r.t2.h

pop de
pop hl
purh hl
pqth d.
purh hI
purh d.
crl,l trt
pop d.
pop ht
cPo
jr nz'
inc d.
i nc da
td a,d
cp2
jr iz,
ld .,r

Aurg.ngrpunkl hol.n und n.ch r.chlt
aqch cn
Aurgrngapunkt il.tkan

Pofl ton narkan

T.rt Hlnl.rgrundfrrb.
Po.llion zurüekhol.n

Hlnt.rgrundffb. ?
Nalnr Enda daa suchana nach Rachta
Jr! DE.DE+2| W.it.t fr.ch R.chli .uch.n

.nd.4

Ioop4 N.lnt W.lt.r nrch R.chtr .uch.n

namar

fillr

brdt
okt

brdt t
okl r

loopl!

and. l !

I oop2t

.nda2t

loopr

I oop3!

anda3l

dilll
runl !nt
yuntan!
rl I nk.!
yl i nk.r

tct
'ld
cP
jD
cP
Jr
Id
cP
jr
ld
ld
Ep
jr
cP
jr
ld
cp
ir
Id

r, h
2
nc' brd
1

n2r ok
.,I
143
c' ok
hl ,39€
r, d
3
nc, badl
2
nr, ok1

X-Koordin.t. in DE l.drn

G.r.d. Z.hI.n für DE und HL! Alro BIT O
I ö.ch.n
VarEleich, ob HL, alio Y-Koordinata
9röß.r .li 398
Highbyte größtr tint' rlro HL>398

Highbyt.,gl.lch NuIl' .l.o llL<-398

l.ll-Byt.=1 und LOW-Bytr<142' tlro
HL<-394
HL>39€: HL-398
V.rglaich, ob DE' rlao X-Koordln.t.
größer.Ir 638
Highbytr g.öß.r zuei, .I.o DE>638

Highbytc klrln.r zq.l, itto DE(-638'

iiglUyte-t und Loubyt! kl.in.r 127,
aleo DE<=63e
DE>63€: DE-634
Aurgangrpunkl mark€n

Frrbc in A lrdan und
ra t zan
Y-Koordinrtt in HL l.drn

und nochmal

Test Hinlergrundfrrbe
Punkt zurückhol an

Hihlerqruhd ?
Ncinl Drnn Ende deg Such€ni nech Unt.n
J.I HL-HL-z

Bildrchlrnrrnd ..r.icht ?

Nain: braltaF nrch Rrehtt ruchan
J.. DE-DE-2, dr DE .uf d.n Punkt z.lg.n
roll, drr'ln dlr..r'Rrilir grnr R.chtr lrt
Curtor dort hinbruagan
Po.lton d.r Punkt.r q.nz llnkr holrn und
aina Llnia vom Punk.t grnz rrchtr rqn
Pqnkt g.nz llnki
za i chnan
Dl tfarenz holan
und arn i adr i .grn

Di ff.r.nz kl.lhcr null ?

Ja: End.
Itllnt N.u. Di f f.r.nz .p.ich.rn
Alt. AurErng.poriton hol.n und

ur z@.i .rhöhrn (Eln.n Ptotpunkt ;.ch
oban )

zufr Link./Rrcht.-Such.n tpr ing.n
ENDET Aurg.ngrköotdintl.n von St.ck

hoI en
urid ruß Ba.ic ipringan
Sprich.rpl.tz ttir Vül.bl. Di ft.rrn!
Sp.icherpl,rtz für Koordin.trn d.!
Sp.ich.rplrtz lür Koordinrt.n d.. punkl.t
grnz Linkr

L27
c, okl
de,638
h1
de
hl
de
terl
d€
hl
o
nz, endcl
hI
hl
I'h
255
nz'looP1
hI
hl
(yun t
d., hl
(ru-nt

Nainr tlaitaa n.ch Untan tuchrn
HL=HL+2, d. HL euf lclzt.n fr.i.n Punkt
zrlgan 3oIl

Unterer Bild3chlrmrrnd irFelcht ?

rn),hl Koordinal.n d.r unlarat.n Punktaa
.btpa a charn

rs) , hl
' Aurg.ngrpünkt zurückhol.r

c.l I
pop
POF
cp
jr
inc
inc
Id
cP
jr
td
cP
JT
dtc
dac
al-
td
ax
xor
abc
ld
Id
at
Id
purh
pu.h
puth
push
c-I I
Pop
POP

dr
hl
hI
dc
t.rt
da
ht
o
nz, enda2
hl
ht

Poritlon mankan

Frrba dE Plotpunktaa trtttn
Poti ton rurückholan

Hintrrgrund ?
N.lnr Enda d€a Suchanr nach Oban
J.! HLEHL+2

B.io untarrten Punkt baglhnan

a,h Bildrchi.mrrnd.rr.lrhl ?
1

n2,Ioop2 Ncin: Waitar nach Oban ruchrn
er I
144
nz,Ioop2 Nalnr Waltar nrch Oban tucheh
hl \t.l llL=HL-2' d. HL .qf obcr.lcn fr.i.n
hl Punkt z.lg.n 3oll
da'hI Di ff.rrnz rulachan obarrtrn und
hl,(yunt.n) untarrtan Punkt blldan und
dc ' hI ebrpe i chGrn
a
hl, d.
(diff),hl'
hl, ( xuntan)
d.' hl
hl, (yunt.n)
hl
da
hI
da
t.r t
d.
hl
o
nz' anda3
d.
dr
t' d
2s5
nz, looP3
dc
d.
(ylinkr)'hI
d., hl
(rl lnk.) ' hl

AurgrnErpunkl harken

Po3i ton f,arken

T.rt Hint.rgrundt.rb€
Poi i t on zqrückhol en

Hint.rErundfrrbr ?
Jr: Enda
N. i n3 DE!DE-2I W. I trr nrch I I nkr auchtn

cp
jr
drc
dac
ld
cP
Jr
inc
lnc
ld
al
ld

Blldrchlrnrrnd .fr.lchl ?

Neln: ülaltar nrch Llnkr tuchan
.lr! DE-DE+2' dr DE ruf l.tzl.n fr.l.n
Punk t za I 9.n rol I
Fr.i.n Punkt, d.r in di.raf Ralh. gant
I i nkr l at, rbrpr I chttn

CPC Software
Data Becker
Datamat
für CPC 464,664 und 6128
Textomat
für CPC 464,664 und 6128
Textomat Plus
für CPC 6128

148.- DM

148.- DM

198.- DM

Markt + Technik
Wordstar 199.- DM
dBase ll 199.- DM
MULTIPLAN 199.- DM
CPC Text/Adress
für CPC 464 und 664 Kassette 79.- DM

Diskette 89.- DM
Bei Wordstar, dBase ll und Multiplan das
Buch zum Programm jeweils 49.- DM
Verwenden Siefüreine Bestellung bitte un-
seren Buchbestellschein und vermerken
Sie einfach nur den Titel des Programms.

Verlag,Rätz Eberle
Postfach 1640, 7518 Bretten
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cExtended Bas
15 neue RSX-Befehle

Hier ist nun der zweite Teil unserer Basicerweiterung.
Diesmalwerden 15 neue Befehle auf RSX-Basis generiert,
die schwerpunktmäßig mit dem Bereich Grafik zu tun ha-
ben. ln der letzten Ausgabe wurde ja schon der erstp Teil

dieser Serie mit dem Schwerpunkt Hardware abgedruckt.
Beide Teile sind unabhängig voneinander lauffähig, können
aber auch zusammen genutzt werden.

Tippen Sie das abgedruckte Listing sorgfältig ab und
starten Sie das Programm mit RUN. Der Rechner überprüft
nun die einzelnen Datazeilen ab Zeile 10000. Zuerst wird
die Nummer der gerade untersuchten Zeile angezeigt, da-
hinter folgt ein Kommentar. Lautet dieser OK, so fährt der
Rechner mit der Untersuchung der Zeilen fort. Lautet der
Kommentar aber "ERROR..." oder wird eine Basicfehler-
meldung wie "TYPE MISMATCH" angezeigt, so ist die ent-
sprechende Zeile fehlerhaft. Der Rechner stoppt dann das
Programm und Sie müssen die fehlerhafte Zeile verbessern
und erneut mit RUN starten. Bei einem Fehler wäre es na-
türlich auch möglich, daß sich der Fehler in den ersten Zei-
len bis Zeile 90 befindet. Schauen Sie sich deshalb diesen
Programmteilan, wenn Sie keinen Fehler in der als fehler-
haft deklarierten Zeile finden.

Verbessern Sie solange die Fehler, bis der Rechner alle
Zeilen für korrekt befindet. Sie sehen dann die Meldung
"Bitte Programm abspeichern" auf dem Bildschirm' Spei-
chern Sie das entsprechende Maschinenprogramm dann
mit dem folgenden Befehl auf Cassette oder Diskette ab:
SAVE'IEXTBAS2.BIN", b, 40280, 1 570.

Das Programm belegt die Speicherzellen von 40280 bis
41899. Wollen Sie das Programm laden, müssen Sie fol-
gendes eingeben:

1. MEMORY 40279 - Speicherplatz reservieren
2. LOAD "EXTBAS2.B|N", 40280 - Maschinen-

programm laden
3. CALL 40280 - Die neuen Befehle initialisieren

Besitzen Sie auch den Teil 1 und wollen die Befehle die-
ses Teiles ebenfalls benutzen, so sind noch folgende Be-
fehle nötig:

4. LOAD "EXTBAS1.BlN", 41900 - Das 1. Maschinen-
programm laden

5. CALL 41900 - Die Befehle des 1. Teils initialisieren

Es stehen lhnen nun 15 neue RSX-Befehle zurVerfügung
oder auch 38, wenn Sie den ersten Teil unserer Basicerwei-
terung ebenfalls geladen haben. Bei CTRL+SHIFT+ESC
oder beim Ausschähen des Rechners gehen sie allerdings
verloren, nicht jedoch bei NEW.

Ein bißchen Rsx-Chinesisch

Bei den Scrollbefehlen ist zu beachten, daß nach dem
letäen MODE-Befehl der Bildschirm nicht mehr gescrollt
werden durfte, es sei denn durch einen dieser erweiterten
Befehle. Das kommt daher, daß der Beginn des Bild-

schirmspeichers beim Hoch- und Runterscrollen (bei-
spielsweise beim Eintippen von Programmen) verschoben
wird. Die neuen Routinen beziehen sich allerdings immer
auf den "normalen" Beginn des Bildschirmspeichers, wie
er nach einem MODE-Befehl vorherrscht, nämlich auf die
Adresse 49152.|st der Bildschirmspeicher nun verscho-
ben, erfolgt zwar kein Abstuz, aber der.Bildschirm wird
falsclr gescrollt.

Hinter den Befehlen stehen die Parameter in der Form
n1, n2, D3, . .. Statt dieser Platzhalter müssen entweder
Zahlen oder Variablen wie ao/o oder anzahl eingesetzt wer-
den. Die Zahlen und Variablen müssen im Wertebereich
von -32767 bis +32767 bleiben, ansonsten erscheint die
Fehlermeldung "OVERFLOW". Nachkommastellen wer-
den einfach ignoriert. BeiVariablen dürfen außerdem keine
Strings vorkommen. Werden keine Parameter benötigt,
kann der Befehl direkt abgeschickt werden. Ansonsten
folgt zuerst ein Komma, dann der erste Parameter, dann
ein Komma und der zweite Parameter usw. Werden zuviel
oder zuwenig Parameter eingegeben, wird der Befehl ohne
weitere Meldung nicht ausgeführt.

IDREIECK, n1,n2,n3, n4, n5, n6: Dieser Befehlzeichnet
ein Dreieck in der aktuellen Zeichenfarbe mit den )VY-
Koordinaten n1 /n2; n3/n4; n5/n6

IHISCROLLOBEN, nl: Scrollt den Bildschirm n1 malum
eine Plotposition nach oben. Wird kein Parametereingege-
ben, wird einmal gescrollt.

IHISCROLLUNTEN, nl: Scrollt den Bildschirm n1 mal
um eine Plotposition nach unten. Wird kein Parameter ein-
gegeben, wird einmal gescrollt.

lLlNlEN, nl, n2, n3, n4, n5, n6....: Bei diesem Befehl ist
die Anzahl der Parameter nicht näher festgelegt. Es müs-
sen jedoch mindestens 4 und höchstens 32 sein. Die An-
zahl muß jedoch aus logischen Gründen gerade sein. Die-
ser Befehl zeichnet eine Linie von n1/n2 nach n3/n4 und
von dort nach n5/n6 usw. (e nach Anzahl der Parameter).
Der erste Parameter ist jeweils die X-Koordinate und der
zweite ist immer die Y-Koordinate des jeweiligen Punktes.

ILOESCHLINKS: Löscht den Bildschirm in exakt drei
Sekunden nach links. Der Befehl ist etwas schwer zu erklä-
ren, deshalb schlage ich vor, jeder soll die Funktionsweise
des Befehls selbst ausprobieren. Diese wird dann sofort
deutlich.

ILOESCHOBEN: Löscht den Bildschirm in exakt drei
Sekunden nach oben.

ILOESCHRECHTS: Löscht den Bildschirm in exakt drei
Sekunden nach rechts

ILOESCHUNTEN: Löscht den Bildschirm in exakt drei
Sekunden nach unten.

ILOSCROLLLINKS, nl: Scrollt den Bildschirm n1 mal
um eine Printstellung nach links. Wird kein Parameter ein-
gegeben, wird einmal gescrollt.

ILOSCROLLOBEN, nl: Scrollt den Bildschirm n1 mal
um eine Printposition nach oben. Wird kein Parameter an-
gegeben, wird einmal gescrollt.



ILOSCROLLRECHTS, nl: Scrollt den Bildschirm n1 mal
um eine Printposition nach rechts. Wird kein Parameter
eingegeben, wird einmal gescrollt.

ILOSCROLLUNTEN, nl: Scrollt den Bildschirm n1 mal
um eine Printposition nach unten. Wird kein Parameter an-
gegeben, wird einmal gescrollt.

|QUADRAT,n1,n2, n3: Zeichnet ein Quadrat in der ak-
tuellen Zeichentarbe, wobeinl dieX- und n2 dieY-Koordi-
nate des oberen linken Punktes des Quadrats und n3 die
Seitenlänge des Quadrates ist.

IRECHTECK, nl, n2, n3, n4: Zeichnet ein Rechteck in
der aktuellen Zeichenfarbe, wobei n1 die X- und n2 die Y. '
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Koordinate des oberen, linken Punktes des Rechtecks ist
und n3 die Länge und n4 die Höhe des Rechtecks ange-
ben.

ISTRAHLEN, n1, n2, n3, n4, n5, n6: Be.i diesem Befehl
verhält es sich beiden Parametern genauso wie beim Be-
fehl lLinien. Er zeichnet Linien von einem zentralen Punkt
n1/n2zu Punkt n3/n4, Punkt n5/n6 usw.

lm nächsten Teil werden ebenfalls wieder neue Befehle
eingerichtet. Diese haben zum Teil wieder mit dem Bereich
Grafik zu tun, wie z.B. FILL und, KREIS, aber auch andere
Bereiche werden berücksichtigt.
Andreas Zallmann

REI.Io1

20 REI,I EXTENDED BASIC - TEIL 2
?A EETJV nEta
40 HEHORY 4c,279
5O pc=4OZBO
60 FOR ze=IOOOO TO 1O15O STEP 1O:PRINT z
e; :sun=O:READ x:irs
70 FOR a=O TO 99: a$=lllD* (xl5ra*2+1r2) : POK
E pc 

'VAL 
( "&"+a*) : srlf,i=sun+VAl- ( "&"+a$) ! p

s=pc+llNEXT a:IF sun()s THEN PRINT "ERRO
R... "IEND
SO PRINT "OK":NEXT ze:PRINT "Bitte Progr
amm abspeichern"
90 END

10000 DATA "2170A301769D3EOFE5C5F5CDD1BC
F I C I E I O303030SOS232325233D20E8C9C I 9DC55F
9EtrB9DC39O9EDO9DC3CF9ED79DC3 1 E9FDF9DC3b3
9FE59DC3A79FFO9DC3CO9FFA9DC3D99FO69ECS 1 4
AO1 39EC34FAOr E9Etr3C6AO2A9ECS3DAl 369EC397
A1439EC3F4AI., 14320
10010 DATA "509EC3A9A2515541445241D45245
4344544s4sC844524549454SC85S54524 1 4A4C4s
cE4C494E4945CE4C4F4s53434B5s4Es44sCE4C4F
45s3434A4F4245CE4C4F5S4ss24F4C4C4F424sCE
4C4F5343524F4C4C554E5445CE4C4F45sS434A4C
494E48D34C4F" 9204
10020 DATA "4555434A5245434854D548495343
524F4C4C4F424sCE4A495543524F4C4Cs5485445
cE4C4F5343524F4C4C4C494E48D54C4F5345524F
4C4C5245434A54D300FEO3CODD4EOODD460 I DD6E
O2DD66O3DD5EO4DD56O5CDFD9EEB09EBCDO99F37
3FED42CDO99F.,, 9960
10030 DATA "EB373FED42EBCDO99FO9IA79FEO4
CODD5EO6DD56O7DD6EO4DD66O5CDFD9EDD4E02DD
46O3C5EBO9EBqDO99FDD4EOODD46O 1 373FED42CD
o99FClEB37SFED42EBCDO99FDD4EOODD460l09 1A
SAFEO6CODD6EOODD66O 1 DD5EO2DD56O5CDFD9EO6
o3DD6EOADD66., tL97t
1OO4O DATA "O9DDSEOADDS6OBDD2EDD2BDD2BDD
2BCDO99F 1oE7C9E5D5C5F5CDCOBBFl CtD 1E lC?Es
D5C5F5CDF6BBF1ClDlElC9lB7AB320FBC9CB47CO
FEO4DBDDESE I 5D3D T 6OOSFCB2SCB 1 2 I 9CE3FF5E5
DDE1 DD6EOODD66O 1 DD5EO2DD56O5F 1 47CDFD9EE5
D5DD6EFCDD66" 15551
1OO5O DATA "FDDD5EFEDD56FFCDO99FD1E1DD2B
DD2BDDzBDD2B I OEOC9FEO4DACA4TCODI}E5E i 3D3D
1 6005FCB2SCB1219CBSFFsEsDDE1DD6EOODD6601
DDSEO2DD:'6O5F I 47CI}FDSEDD6EFCDD66FDDDSEFE
DDS6FFCDOSSFDD2BDD2BDD2BDD2B 1 OE7C92 1 OOtrO
(,60811000836", 15907
10060 DATA "OO23rB7AE320FBI 1549ECD159F10
EDC92 1 FFFFO60A t 1000a360028 1 B7AB320FSI 1 34
9EtrD I 59F 1 0EDC9FEOO20050 I O 1 00 1 AOgFEO 1 CODD
4EOODD4601C5l 100CO2 150trOOl BOSFEDBOO60g2I

gocT I I 50003600231 B7AB320FB 1 I EOOT 1 91 oEFC 1

oB78B12OD8C9" 9388
10070 DATA "FEOO20050101001BO9FEO1CODD4E
ooDD460 1 C5 I I CFFFz I TFFFOI BO3FEDBSO60B2 tOO
co 1 I 5000360023187A8320F4 1 1BOO7 1 9 1oEFC I OB
7ABl2oDAC9CD1 rBtr3A202A4AO60EOEFE2100COl I
oo407EA 1 77 23t87 AB32o]F7 t I ACSCCD 1 59FCB2 I 1 0
E7C9OEAAO6O4", 9305
10080 DATA "2103COC50602E51 100107EA17723
232523187A8520F41 lAOSCCD1S9FCBO lEl rOE52B
c 1 10DEC90EEEO6022101COC50604E51 100207EA1
772323t87A8320F61 I 5075CD I s9FCBO I E r r OE72B
cl 10EOC9CD1 1 BC3S202B4BO60BOE7F2100CO1 100
4O7E4L772318" 94OB
10090 DATA "7A832oF7 I1ACSCCD159FCB39rOE7
c90E55()60421 OOCOC50602E51 1OO107EA1772323
2323 1B7AF320F4l 1AO€CCDl59FCBO9E 1 10E523C1
loDEc9('E77 o.6,o221o,o'COC5060/+E5,1 lOO207EAr 77
2323 187 AB320F6 1 1 3075CD 1 59FCBO9E 1 I OE723C I
1OEOC9FEO02O" lOO3r
10100 DATA "O50IO1001AO9FEO1CODD4EOODD46
o I trs I I OOCO2 I OOCAO6 19C5SEO70 I 5000EDBOO 1BO
0709EBO9EB3D20F I O I BO3F373FED420 1 5000EDBO
ot Boo7ogEBo1003E373FED42EBCl 10D22tSOFFO6
5036002310F8C1087A812089C9FEOO2005O10100
IAO9FEOICODD" 9OOO
101 10 DATA "4EOODD4601C51 1CFFF21CFF7o,6I9
tr53EO70 I 5000EDBBO I BOO7573FED42EBS7SFED42
EBsDzoEBO 1 BO5FO90 1 5000EDBAO 1 BOO7373FED42
EBO1003AO9EBC1 10CF2100COO65036002310F8C1
oB7SB120B6C9FEOO20050101001AO6DD4EOODD46
olcDltBC3g62" 9525
10120 DATA "282DC52101CO1 100COOEOAO6I9C5
o 1 4FOOEDBO2B56002325 I scl I OF I C50 r 300009E8
ogEBtr 1 0D20E3C I OBTBB I 20D4C9C52 1 02CO I r OOCO
oEo80619C501 4EOOED8O28560028360023232325
1 3 I 5C 1 1 oEBCSO 1 300009EBO9EBC 1 0D20DDC I OBTA
812OCEC"C521 "., 8795
10130 DATA "O4CO1 100COOEOBO619C5014COOED
8O28360028360028s60028360023252323232323
23 131 3 I 31 3C 1 1 oDFCSO 1300009EBO9EBCl OD20D1
ct oETaB r 20c2c9FEoo2005010 100 rao6DD4EooDD
4601trDl 1BC3S6E2A33C51 1trFFFzlCEFFOEOAO619
csol4FOOEDE8" 7932
10140 DATA "235600282E18C1 10F1C501300037
3FED42EB373FED42EEC 1 ODzODDC 1 OETSB I zOCEC9
c521CDFFl ICFFFOEOAq619C5O14EOOEDES2336OO
235600282828281 Bl BCl 10E8C501 3000S73FED42
EB573FED42EBCrOD20D7C10B7AB120CSC9C521CB
FFIICFFFOEOS", 1O51O
10150 DATA "0619C5014COOED88233600233600
2356002356('0282828 2B.2Ei2B2B.2B I B I B I B I BC 1 I O
DFC50 1 3000373FED42EB573FED42EBC 1 0D20trBC 1

0BTSB 1 2C,8CC90000000000000000000000000000
oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
oooooooooooo" 4BB7
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f\iese Programmisrsprache ist derzeit
J-rf in aller Munde, nicht nur der guten
Grafikbefehle wegen, sondern auch we-
gen der leichten Erlernbarkeit. Dies war
auch eines der Ziele des Erfinders dieser
Sprache. Es sollte jedermdnn ermöglicht
werden, schon nach ersten kurzen Ver-
'suchen einfache Befehle verstehen und
anwenden zu können. LOGO war und ist
nicht nur etwas für Kinder, wie so oft be-
hauptet wird.

Dle Sanrltur von LOGO

Wer schon Basic programmieren
kann, wild sich etwas umstellen müs-
sen, denn hinter LOGO verbirgrt sich
eine völlig andere Denlrweise. Die Be-
fehlä werden einfach eingetippt, so hin-
tereinander weg wie hier diese Wörter.
Und wenn LOGO einen Befehl noch
nicht versteht, wird der neue Befehl ein-
fach erldärt.

Mit den sogenannten Primitives ste[t
der Interpreter schon eine ganze Reihe
von Befehlen zur Verfügung. Diese Pri-
mitives können aber zu komplexeren Be-
fehlen zusammengefügrt werden (das ist
das og. "Erklären" eines neuen Befehls).
Diese Zusammenstellung erhält einen
Namen und kann dann wie ein Primitive
venrandt werden. Unterscheiden kann
man sie so nicht. Es gibt nur eine Mög-
lichkeit, die Primitives von den Prozedu-
ren zu unterscheiden. Dies ist allerdings
im Grudde unwesentlich, weil die Be-
handlung - wie schon gesagrt - gleich
ist.

LOGO
auf dem

CPC (Teil 1l
Viele gingen bisher davon aus,

daß LOGO Rur etwas für Kinder
sei. Das ist auch nicht weiter
verwunderlich, denn anfänglich
war LOGO hauptsächlich in den
Kindergärten verbreitet, wo
Vieriährige am Computer Bilder
maltenr

An sich sollte mit LOGO das soEe-
nannte Top-Down-Prinzip gefördert
werden. Das heißt, die Aufgabenstel-
lung wird in eine Befehlsfolge umge-
setzt, bei der man bei der groben Eintei-
lung anfängrt und das Pr.oblem dann
schrittweise in kleinere Abschnitte un-
terteilt. Grundsätzlich ist das auch der
richtige Weg. Wir werden in diesem
Kurs natürlich anders vorgehen. Hier
geht es darum, erst einmal alle Möglich-
keiten kennenzulernen. Dies tun wir
zweclmäßigerweise in kleinen, über-
sichtlichen Prozeduren. Da Theorie im
allgemeinen als langweilig empfunden
wird, werden die Begriffe irnmer erst
beim Auftauchen erklärt.

In diesem Kurs werden keinerlei
Kenntnisse vorausgesetzt. Sie sollten
nur alle Beispiele gleich ausprobieren,
d.h., nehmen Sie diese Zeitschrift und
setzen Sie sich an den Rechner. Sollten
Sie schon Kenntnisse in anderen LOGO-
Dialekten besitzen, so können Sie diese
nicht ganz tibertragen. Das Schneider-
LOGO weist einige Besonderheiten auf,
die es nicht nur von anderen Dialekten,
sondern auch von der Ursprungsspra-
che wesentlich unterscheiden.

Erste Schritte

Schalten Sie Ihren Schneider ein und
legen Sie dann Seite 2 der mit dem Lauf-
werk mitgelieferten Diskette ein. Setzen
Sie jetzt den Computer mit CTRL-SHIFT-
ESC zunick und tippen lCPtttt ein.

LOGO wird nun automatisch geladen
und gestartet. Es meldet sich mit einem
Fragezeichen und dem viereckigen Cur-
sor oben links am Bildschirm. Die Schild-
kröte ist noch nicht zu sehen, denn es ist
nach dem Einschalten zunächst auf
Textbildschirm geschaltet.

Die LOGO-Befetrle werden alle in
Kleinbuchstaberl eingetippt, so wie sie
auch hier in den Beispielen genannt
werden. Großbuchstaben sind,'entge-
gen den Erläuterungen irn Handbuch,
nicht erlaubt

Zuerst werden wir einige Grafik-Be-
fehle ausprobieren:

fd 1OO <ENTER>

Das ist die Abkürzung von ForwarD
(bei allen weiteren ausgeschriebenen
BefeNen bezeichnen die Großbuchsta-
ben die Abkürzungsbuchstaben des Be-
fehls) und sagt der Schildkröte, sie soll
100 Schritte vorwärts gehen. Die Zahl
100 ist nattirlich nicht bindend, die
größte erlaubte Zahl ist 15999. Eine ne-
gative Zahl veranlaßt die Schildlsöte zu
einer Rückwärtsbewegrung.

Was passiert nun? Es war ja noch der
Text-Bildschirm alrtivien. Nun wird
durch den Grafikbefetrl automatisch der
geteilte Bildschirm aufgerufen. Es sind
fünf Zeilen für Text am unteren Rand re-
serviert, der Rest des Bildschirms gehörü
der Schildkröte. Sie erscheint nun in der
Mitte des Bildschirms und zeichnet eine
Linie nach oben. Die Voreinstellung ist
so gewählt, daß sie bei jeder Bewegung



eine Spur hinterläßt. Da das nicht immer
erwünscht ist, sind mehrere Befehle vor-
gesehen, um das zu ändern. Die beiden
wichtigsten sind pu und pd.
' 

PenUp heißt: i'Stift hoch". Wenn die-
ser Befehl gegeben wird, bewegrt sich
die Schildkröte, ohne eine Linie zu zeich-
nen. PenDown ist das Gegenstück dazu,
der Stift wird wieder aufgesetzt. Probie-
ren Sie:

pu fd 10 pd fd 20.

Es fehlen jetzt nur noch zwei wichtige
Befehle, damit wir ein wenig malen kön-
nen: rt 90. Das ist die AbKirzung für
Right, Die Schildkröte dreht sich um den
angegebenen Winkel nach rechts. Die
Zahl darf ruhig größer sein als 360. Wenn
Sie negativ ist, dreht sich die Schildkröte
nach links. rt -90 ist also'dasselbe wie rt
270. ,

cs, also ClearScreen löscht den Grafik-
teil des Bildschirms. Die Schildkröte
wird wieder in die Mitte gesetzt, mit
dem Kopfnach obenund den Stift aufge-
setzt. Letzteres ist unbedingrt zu beach-
ten, falls Sie voiher einmal pü gesagrt ha-
ben und wollen, daß das noch gilt. Das
ist aber nicht in allen LOGO-Dialekten
so

Ein Rechteck

Wir können jetzt schon einfache Fi-
gruren zeichnen. Ein Ouadrat oder ein
Rechteck bietet sich geradezu an:

fd 1OO rt 90 fd 2OO rt 90
fd 1OO rt 90 fd 20d'

Immer nur Rechtecke oder Ouadrate
zu zeichnen, ist natürlichlangweilig. Ein
Dreieck ist aber auch nicht schwer:

cs rt 30 fd 100 rt -60 fd 100 rt -60 fd 100

Es wäre kompliziert, müßten wir je-
desmal die ganze Folge von Befehlen
eingeben. Statt dessen können wir viel
besser'eine Prozedur definieren. Dazu
gibt es den neuen Befehl rechteck. Doch
vorher müssen wir uns erst etwas mit
dem Editor befassen.

Der Edttor
Es gibt zwei Möglichkeiten, LOGO

mitzuteilen, daß die folgenden Befehle
nicht sofort ausgeftihrt werden sollen,
sondem im Speicher unter einem neuen
Namen abzulegen sind.

1. Mit der Eingabe der Kopfzeile (to
rechteck) einer Prozedur wird ein Zeilen-
editor aufgerufen. In der nächsten Zeile
erscheint dann statt des üblichenFrage-
zeichens das ) als Meldung. Jetzt kön-
nen die obigen Befehle der Reihe nach
eingegeben werden. Es ist nicht not-
wendig, fär jeden eine neue Zeile zu be-
ginnen. Das Ausrufezeichen am Ende
der Bildschirmzeile zeigt nur eben die-
ses Ende an.

Wenn alle Befehle eingegeben sind,
muß in einer neuen Zeile das Wort "end"
eingegeben werden. IOGO weiß nun,
daß Sie fertig sind und meldet "rechteck
defined".

?to rechteck
)cs fd 100 rt 90 fd 200 rt 90 fd 100 rt!
90 fd 200
)end

Geben Sie jetzt den Befehl rechteck
ein, so wird wie vofhin eines gezeichnet.
In diesem Editor können Sie nur solange
eine Zeile korrigieren (Cursortasten,
DEL oder CLR), bis Sie ENTER gedrückt
haben. Wesentlicher ist jedoch der
Nachteil, daß Sie nicht erfahren, ob Sie
vielleicht schon eine' Prozedur rechteck
definiert hatten. Diese wird einfach mit
den neuen Befehlen überschrieben.

2. ed "dreieck" dagegen ruft den Bild-
schirmeditor auf. Sollte es diese Proze-
dur dreieckschon gebenwird sie ausge-
druckt und kann geändert werden. Jetzt
können Sie mit den Cursortasten vor, zu-
rück, hoch und runter gehen, allerdings
nur auf bereits beschriebene Bild-
schirmstellen bzw. ein Zeichen hinter
das letzte der Prozedur oder der Zeile.
Wenn Sie CTRL und die Pfeiltaste drük-
ken, bewegt sich der Cursor etwas
schneller: Zum Anfang/Ende der Zeile
oder eine Bildschirmseite vor/zurück.

Mit DEL können Sie wie vorher das
Zeichen links vom Cursor, mit CtR das
Zeichen unter dem Cursor löschen. Mit
COPY teilen Sie LOGO mit, daß Sie die
Prozedur so fertig haben, mit ESC wird
die Definition abgebrochen, ohne daß
die Anderungen übernommen werden
(das $eht auch beirn Zeileneditor). Übri-
gens brauchen Sie hier das end nicht un-
bedingrt hinzuschreiben. Nur wenn,
dann muß es alleine stehen. Wenn
LOGO kein end findet, fügrt es diese
Zeile noch an die Prozedur an.

Mit ed (von EDit) erhalten Sie zum
Schreiben der Prozedur irnmer den gan-
zen Bildsqhirm, so daß Sie bei diesen
kurzen Prozeduren immer alles bisher
Eingegebene auf dem Bildschirm sehen
können.

Übrigens: In LOGO befinden Sie sich
immer im Einfügemodus. Das heißt, da3
ein falsches Zeichen nicht einfach über-
schrieben werden kann, sondern ge-
löscht werden muß. Das richtige Zei-
chen wird dann einfach eingefügrt. Defi-
nieren Sie jetzt die Prozedur dreieck, in-
dem Sie die Befehlsfolge unseres Drei-
ecks eintippen und dann die COPY-Ta-
ste drücken.

Slchen derProzeduren
Diese Prozeduren hi6r sind noch nicht

besonders lang. Aber wenn Sie mehrere
geschrieben haben und diese wieder
brauchen, so möchten Sie diese doch
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nicht immer wieder eintippen müssen.
Deshalb kann man den Speicherinhalt
auf Diskette speichern. Der Befehl hier-
für ist sicher schon bekannt: save "pro-
gramm.

Beachten Sie bitte, daß nur einAnfüh-
rungszeichen stehen darf. Mit load "pro-
gramm kann diese Befehlsfolge dann
wieder geladen werden. Wenn Sie eine
solche LOGO-Datei laden, meldet Ihnen
LOGO, welche Befehle darin definiert
sind.

Bemerkenswert ist, daß Sie von Dr.
LOGO aus keine Diskettendatei löschen
können. Sie müssen die neuen bzw. ge-
änderten Prozeduren unter einem ande-
ren Namen abspeichern. Die alte Datei
kann nur von CP/M aus gelöscht wer-
den. EinÜberschreiben ist ebensowenig
möglich. LOGO meldet dann, dai es die-
ses File bereits gibt.

Den Inhalt der Diskette können Sie
sich mit dir ausgeben lassen. Es wird
dann eine Liste allerLOGO-Dateien aus-
gegeben: IFIGIIR DEMO PROGRAMM].
Eine Liste ist in LOGO gekennzeichnet
durch eckige Klammern. Sie kann auch
leer sein oder nur ein Element enthalten.

Drucken der Progranne
Ihre tOGO-Programme können Sie

von Dr. LOGO aus nicht'drucken. Es
geht aber von CP/M aus mit TYPE und
CTRL-P. Sie laden CP/M und geben
dann TYPE filename CTRL-P ENTER ein.
Unter filename haben Sie vorher von Dr.
LOGO aus Ihre Programme gesichert.
Sollten Sie die Möglichkeit,haben, Ihren
Drucker auf den amerikanischen Zei-
chensatz umzuschalten, dann ist das
sehr günstig. In LOGO brauchen Sie
sehr oft die eckigen Klammern, die im
deutschen Zeichensatz auf den Umlau-
ten liegen: [=4, l=Ü, \:Ö, [=ä,J=ü, l=ö,
-=ß.

Zurück zu unseren Prozeduren. Bisher
kennen wir nur wenig Grafikbefehle, mit
denen sich aber schon einiges anfangen
läßt. Es seinochkurz erwähnt, daß es zu
fd nocti den Befetrt bk (BacK) und zu rt
noch lt (tefT) gribt. Diese beiden sind
vielleicht ganz nützlich, doch notwendig
sind sie nicht, wie wir gesehen haben.
Man kann damit aber negative Zahlen
vermeiden.

Einen weiteren Befehl sollten wir
noch kennenlernen, dann können wir
ein kleines Demo schreiben, das einige
Möglichkeiten von LOGO vorführt:
pr "wort
pr [Iiste]
pr zahl

PRint druckt die dahinter genannten
Eingabe(n) auf den Textteil des Bild-
schirms. Ein Wort im Sinnevon LOGO ist
jeder beliebige Text, der keine Begren-
zer enthalten darf. Begrenzer sind An-
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führungszeichen, Leerzeichen, eckige
Klammern und Doppelpunlrrte. Ein Wort
als Eingabe verlangrt z.B. auch der Be-
fehl ed.

Für die Liste gilt im Prinzip das vorher
schon Gesagrte, es sind jedoch Leerzei-
chen enthalten und zwar genau eines
zwischen je zwei Elementen. Sie können
ruhig mehr hinschreiben, es bleibt trotz-
dem eins.

Für eine Zahl kann jeder beliebige nu-
merische Ausdruck stehen, also auch
7+4 oder sin(11). Wenn Sie einen nume-

rischen Ausdruck hinschreiben möch-
ten, so brauchen Sie das pr nicht unbe-
dingrt zu schreiben. Es wird in Dr. Logo
automatisch an€tenommen, daß Sie
drucken möchten, wenn Sie gar nichts
sagen.

Das Demo

Vorstellbar wäre jetzt, daß das Demo-
Programm einige Rechtecke, einige
Dreiecke und vielleicht noch ein paar Li-
nien zeichnet. Was gezeichnet wüd, soll
jeweils hingeschrieben werden. Zum
Schluß kommt dann noch ein kleiner
Satz, beispielsweise: "Viel Spaß beim
Lernen".

Wir müssen jetzt LOGO beibringen,
verschiedene Reghtecke. zu zeichnen.
Dazu machen wir uns die Möglichkeit
des Editors zunutze, auch den Namen zu
ändern, ohne daß deshalb die alte Proze-
dur gelöscht würde: ed "rechteck und
die Prozedur rechteck wird ausge-
druckt. Der Cursor steht gleich hinter
dem Namen. Dort fügen wL jetzt einfach
eine 1 an, die neue Prozedur wird also
rechteckl heißen..Nun müssen nur noch
die Zahlenangaben in der Prozedur ge-
ändert werden. Danach können Sie die

COPY-Taste drücken und die neue Pro-
zedur ausprobieren. Es könnte ja sein,
daß Sie sich vertippt haben. LOGO
nimmt fehlende Begrrenzer sehr übel
und meldet dann: I don't know howto ...

in ... (Ich lrenne den Befehl ... in der Pro-
zedur... nicht.)

Wenn Sie jetzt den Editor aufrufen,
steht der Cursor schon an der Stelle, an
welcher der Interpreter nicht mehr wei'
termachen konnte. Das muß nicht unbe-
dingrt die Fehlerstelle sein, aber im,mo-
mentanen Stadium ist das sehr wahr-
scheinlich.

Auf die gleiche Weise definieren Sie
noch einige Rechtecke und Dreiecke.
Bitte ändem Sie vorerst nicht die Win-
kel, sondern irur die Seitenlänge.

Danach definieren Sie eine neue Pro-
zedur demo, mit der die einzelnen Recht-
ecks- und Dreiecks-Prozeduren aufgeru-
fen werden. Dazwischen sollte die
Schildkröte vielleicht die Position und
die Richtung ändern. Dann noch einige
Druckbefehle und fertig ist das erste
Demo, Es könnte z. B. so aussehen:

to demo
cs pr [Ich bin die Schildkroete.]
rechteckl pu lt 45 fd 100 rt 45 pd
rechteck2 pu rt 135 fd 300 lt 45 pd
rechteck3
pr [Das waren Rechtecke.l
end

DasFeuter
Je nachdem, wie Sie die Zwischen-

räume gesetzt haben, kann es passie-
ren, daß die Schildkröte den sichtbaren
Zeichenbereich (das Fenster) verläßt.
Sie zeichnet dann einfach weiter und
kommt an. der entsprech.enden Stelle
wieder zum Vorschein (oder auch nicht,
das kommt auf die Zeichenbefehle an).
Diesen Modus der Zeichenfläche nennt
man window (Fenstet). Er ist voreinge-
stellt und nach dem Laddn von LOGO
inmer vorhanden.

Im nächsten Modus ist die tatsächli-
che Ausdehnung der Zeichenfläche in
alle Richtungen 15999 Punkte vom Mit-
telpunkt. Sie können mit wrap (wickeln)
den Bildschirm so einstellen, daß die tat-
sächliche und die sichtbare Zeichenflä-
che zusammenfallen. Hier kommt die
Schildkröte dann jeweils auf der gegen-
tiberliegenden Seite wieder herein.

Der dritte mögliche Modus begrenzt
die Zeichenfläche so, da3 die Schildkröte
die Zeichenfläche nicht verlassen kann.
Wenn Sie es befehlen, meldet LOGO:
"Turtle out of bounds" (Die Schildkröte
würde die Zeichenfläche verlassen), Der
Befehl wird nicht ausgeführt, eine even-
tuelle Prozedur abgebrochen. Dieser
Modus heißt fence.

Zum Bildschirmmodus ist noch ein
Punkt anzumerken: Die Berechnungen

und Bewegungen der Schildkröte sind
nicht ganz genau. Es gibt kaum eirien
sichtbaren Unterschied zwischen fd 1

und fd 2. Die Schildköte befindet sich
nach fd 1 nicht, wie man annehmen
sollte, auf dem Punkt 1.0, sondern auf
dem Punlit 1,00000343101001. Im Au-
genblick stört das nicht besonders, kann
aber doch einmal auffallen, wenn
Punkte oder Linien gelöscht werden sol-
len.

In Ausnahmefällen braucht man even-
tuell einmal den gesamten Bildschirm
für Grafik. Mit fs (FuUscreen'= ganzes
Bild) kann das angewählt werden. Be-
fehle können dann auch noch eingege-
ben werden, aber nur im "Blindflug".
Bei einer Fehlermeldung oder einem pr-
Befehl wird sofort auf den geteilten Bitd-
schirm umgeschaltet. Besser ist es, die
Teilung anders zu organisieren: setsplit
2 (nicht ss2, wie im Handbuch angege-
ben) setzt die ZeilenzaN auf zwei statt
auf 5 fest (Setsplit heißt : setze Teilung).

Dabei'können 1 bis 12 sinnvoll ge-
wählt werden. 0 wird mit "setsplit
doesn't like 0 as input" (0 bei "setsplit
nicht erlaubt) quittiert, sind es mehr als
7?Zerlen, so liegrt derNullpunkt des Gra-
fikbildschirms nicht mehr im Fenster.
Mit ss (SplitScreen = geteiltes Bild) kann
nach fs der geteilte Bildschirm wieder
aufgerüfen werden. Am Rande sei er-
wähnt, daß auch der ganze Bildschirm
mit ts (TextScreen = Textbildschirm) für
Text reserviert werden kann. Dies wird
vorerst jedoch nicht benötigrt.

Befehlstabelle
fdn =vorwärts(von-15999

bis +15999)
bkn = rückvvärts
rtn = rechts(von-360bis+360)
Itn =links(von-360bis+360)
pu = Stifthoch
pd = Stiftaufsetzen
cs = lösche Grafikteil, setze

Schildkröte zurück
ts = Textbildschirm
ss = GeteilterBildschirm
fs = ganzerBildschirnGrafik
setsplit n = setze Textzeilen

(von l bis 12)
window = Fenster
wrap = "wickelnl'
fence = "Mauer"

Imnächsten Heft
In der nächsten Folge bringen wir Va-

riablenbenutzung, Parameterübergabe,
Kreiszeichen, Flächen füLllen, Listen-
funktionen, absolute Positionsangaben..

Erila Hölscher
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Benutzsr mit seinsm Compu-
ter anfangen kann. Anhand
von P/ogrammbeispielen er-
klärt der Autor dis NeuigkeF
ten des umfangreichsn
Schnsiderbasics, die bmn-
deß im Bereich der Zeitg€-
ber-Steuerung und der Ton-
ausgabe liagen. Sogar die
Mäglichkeit, mehrsrs Aöei-
ten gleichzeitig zu erledigen
(Multitasking), werden in die-
sem Buch austührlich dargo-
stellt. Es ist mehr als nur eine
einfache Einführung.

DIf, 24,80

, ). :r',. . ,. :.: l:: :

SiegmarWittig
BASIG-Brevier
für den Schneider GPC 464

224 Seiten

B6t llnummercPc lO4

Di€ss Buch z€igt, wie man
auf dem Schneider CPC in
Basic programmiert. Auch
ohne Vorkenntnisse kann jF
der nach kurzer Zeit seine ei-
genen Programme schrei-
ben. Zahlreiche Aulgaben
und Programmb€ispiele tra-
gen dau bei, das Wissen zu
festigen. Hier lindet man tast
alle Probleme wieder, die
sich einem "Einsteiger" mit
dem CPC 464 stellen. Oieses
Buch würde sogil das Hand-
buch des Herstellers voll er-
setzen.

DM 20,80

Hans Lorenz Scneider
Aöeiten mit dem Schneider GPG 464

Betellnummer CFC lo:l

288 Seiten
Das Buch befaßt sich mit d€r
BASIC-Programmierung d€s
Schneider CPC. Dabei wor-
dan anhand auslührlicher
Beispielprogramme viele
wichtige ProgrammiertechnF
ksn erläuterl. Es 'werdsn
ernsthafte Themen wie Sor-
tieralgorithmen und DateivQr-
ivaltung bohandelt. Auch auf
die Programmierung von
Spielen whd eingegang€n,
wobeidie Gratik- und Musik-
Programmisrung nicht zu
kuz komrnt. Das Buch won-
det sich an Besitzer ds
Schneid€r CPC 464, die si-
gens BASIC-Programme er-
stellen und ihren Computer
efiektiver für Beruf und
Hobby einsetzen möchten.

Dt 38r

Brückmann/Schieb
Das FIoppy-Buch zum CPC 464

250 S€iten,

Böt llnunm.rCPC IOB

Alles über Diskettenpre
grmmiorung vom Einstsiggr
bis zum Profi. Nalü,lich mit
austührlichem ROM-Usling
(B6triebssystem), €in6r äu-
ßerst komtortablen Datsiver-
üaltung, einem hifrelchsfl
Disk-Monllor und dnem aus-
gssprochen nützllchen Disk-
Milagsr, Dazu oing Fund-
grube vorschledensr Pro-
gramms und Hiltsroutinen,
die das Buch lür jeden
Floppy-Anwonder zur Ptlichl-
lsktüre machen.

Dt 'l9r

C. Straush/H. Pick
CPC 464für Ein- und Umsteiger

260 S€iten
über'die hervonagendo euali-
tät dss CpC 4ö4 sind sich ale
Expenen sinig; di6 mitg€listsrte
Dokumsntalion läßt j€doch
eine Msnge Fragen olt6n. Der
Comput€msuling, eb€nso ab6r
auch dsr "alte Hase", d€r be.
rsits ein and€res System kennl,
benötiot hlsr Hilfe, die ihm dio-
ses Buch gibt. Eins BASIC-E|n-
fiihrung (an dsn Beispiolsn Da-
teiverwaltung und Textvorar-
bsitungl) ist s€lbstvsßtändlich.
Darüber hinaus konzontriffen
sich dis Autor€n j€doch auf dio
besond€r€n Eigmschalton de6

Bs-
ganz

seine b€geistomdsn Grafik-
und Musikmöglichkeit€n.

Dm{crBrdollnummorCPiC lOo

E n g I i sch/G ermer/Scheu se. /Th ru n
CPC 464 Tips & Tricks
Eine Fundgrube ftir den GPc-Anwender

263 Selt€n,
Rund um den CPC 464 vl€ls
Anrsgungen und wichtlgo
Hilfen. Von Hardwarsauflrau,
Betriebssysiem, BASTC-Te
kenE, Zeichnen mit dem Joy-
slick, Anwondungen der Win-
doMechnologis und s€hr
vi€len intsressl6n PG
gratrmen wle einer umfang-
reichsn Dalsivsrwallung,
Soundeditor, komtorrabbm
Zeichengentrator bis zu
kompl€tten Listlngs span-
nonder Spielo bblst das
Buch eine Fülle von Möblich-
ksit€n,

Dt't9r

TINETS

BUCH.BESTETTKARTE
Bitte lietem Sie mirfolgende Bücher:

BddlNr Tdol

PWOn

lch wünsche folgende Bezahlung:.

tr Nachnahma (+ 5,70 OM Porlo + Versandkoslen)

tr Vorauskasse (keine Versandkostsn)

Bol Vqauskas bin6 Sch6k b€ilogs od€r auf P6leh*ld(dto
Karlwho 43423-756 üb$rds.

&tuduntolsd
Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben und einssnden: Verlag Rätz-Eberlb, Posttach 1640, 7518 Bretten.
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Sieben auf einen Streich
Teil 3

Schon zum dritten Malstellen wir lhnen im CPC-Magazin
sieben kurze Listings vor, die als Anregung dienen sollen.
Diese Programme können Sie nach eigenen Ansprüchen
umgestalten. Die Listings sind aber bewußt kuz gehalten,
so daß es sich durchaus lohnt, sie einfach nur anzu-
schauen. Selbstverständlich laufen alle Programme auf
den SchneiderGomputern464,664 und 6128 mit und ohne
Floppy.

Eine Auswahl der Grafiken zeigen die abgedruckten
Hardcopies. Bedenken Sie aber: Nur die Hardcopies sind
schwaaweiß, aut dem Bildschirm sind die Programme na-
türlich mehrfarbig.

Um sich die Programme anzuschauen, staden Sie bitte
mit RUN. ln Zeile 200 befindet sich jeweils eine Endlos-

schleife, damit beim Programmende kein READY in die
Grafik gedruckt wird. Um abzubrechen, drücken Sie zwei-
mal ESCAPE (ESC). Vor dem Eintippen eines Listings soll-
ten Sie den Rechner zurücksetzen (CTRL + SHIFT + ESC),
da beiden Listings davon ausgegeangen wird, daß sich der

Rechner im Einschaltzustand befindet. So werden nur die
vom Einschaltzustand abweichenden Farben umdefiniert,
um Platz und Aufwand zu sparen

1. Dieses Programm erstellt im Mode2 eine Reihe gekipp-
ter kleiner werdender Polygone (Vielecke). Die Variable
ECK in Zeile 30 gibt die Anzahl der Ecken an.

2. Hier wird eine Zielscheibe mit Pfeil auf den Bildschirm
gebracht.

3. Mit dem 3. Programm wirft man einen Blick durch dinen
Feldstecher auf eine Pyramide.

4. Dieses Programm ähnelt Programm 1, nur läuft es auf
Mode 0, dem 15 Farbenmodus ab. Durch einen schnel-
len Farbwechselwird die lllusion einerfließenden Bewe-
gung erzeugt. Wichtig: ln diesem Teil existiert keine
Endlosschleife in Zeile 200. Um nur ein Vieleck auf den
Bildschirm zu bringen, mu.ßZeile 1 10 gelöscht werden.

5. Dies ist 6twas für Romantiker: Ein Herz wird von einem
Pfeil durchbohrt.

6. lm 6. Programm wird ein Comicvogel auf die Matt-
scheibe'gezaubert.

7. Für alle diejenigen, die sie nicht mehr kennen, zeigt Pro-
gramm 7 noch einmal: Pac Man und Pinky.

Christoph Schillo + Andreas Zallmann

Teil 1

10 ' Grafikgags III - Teil I
20 l,lODE 2:INK O126:INK 1'O:BORDER 26
3O eck=6:DEG
40 FOR a=20*PI TO O STEP -pt/2zx=320-INT(a*5) : y=2O0-INT (a*5)
50 r=INT(SOR ( (320-x) ^2+ (z00-yl^2) ) : l.tOVE
S2O+COS ( i +61 *r r SIN ( i +a) *r+2OO
60 FOR i=O TO 37O STEP 56O/eck:DRAW 32O+
COS ( i +a) +r ,2OO+SIN ( i +a) *r: NEXT
70 NEXT
200 GoTo 200

Teil 2
10 ' Grafikgags III - Teil 2
20 I'IODE 1::INK'Or13:INK 1126:INK 2rO:INK

3;3!EORDER 13
30 FOR b=4 TO I STEP -1:p=1-O.FOR a=O TO

Pl /2+O. 1 STEP Pl/EOlbzx=S.IN(a) *5O:y=COS
(a) *5O: PLOT b1*x+32o rb*y+!OOrp+[ ; DRA]IR -b
*2*x , O ! PLOT b*x +52O | 2OO-b*y : DRAtrlR -b*2*x
,O:NEXT atb
40 FOR a=O TO 16 STEP Z:PLOT -a+26ra+1or
3: DRAII 32Or2OO: PLOT 312+arOr2: DRAII 32O'2
OO: NEXT



Mehr Platz im Buffer
Dieses Programm vergrößed den 100 Zeichen großen

Butfer des CPC auf 600 Zeichen. Der Butferwird in den BA-
SlO-Bereich gelegt. Die in der DATA-Zeile stehenden
Werte gelten Jür eine Speicheraufteilung mit reserviertem
Ein-/Ausgabebuffer und ohne Symbol after x.

Mit dem enrueitbrten Buffer kann dib gesamie Tastatur
(über CTRL + Taste) mit BASIC-Befehlen belegt werden.
Sinnvoll wäre auch die Verwendung des Buffers als Phra-
senspeicher einer Textverarbeitung (f unktioniert hervorra-
gend), Die Zeiger für Start, Ende und Beginn ,,freier Buffer"
werden einfach verbogen.

Das Programm
10 openout ,,dummy"
20 memory himem-1
30 closeout
40 memory himem-600
50forad=&b4e1 to&b4e6
60 read op:poke ad,op:next
70 data 35,1 48,122,1 50,84, 1 48

Die Berechnung der DATA-Werte

Dazu muß Himem festgestellt werden (vor memory-Be-
fehl). Die Werte berechnen sich von links nach rechts wie
folgt: b entspricht Buffer

1 . himem-b+1 -int((himem-b+1 /256)
2. int((himem-b+1 )/256)
3. himem-int(himem/256)
4. int(himem/256)
5. himem-b+&32-int((himem-b+&32/256)
6. int((himem-b+&32)/256)

Mit Print peek (&84E4) x 256 + peqk (&84E3)-
((peek(&B4EG) x 256 + peek (&84E5))-&32) können Sie den
freien Speicherplatz des Buffers überprüfen.

Raimund Schuldhaus

Programme entschützen
Hatte ein CPC 464-Benutzer ein Programm versehent-

lich mit S4VE"...", P abgespeichert und keine Sicherheits-
kopie angelegt,,so war das spätere Entsichern kein Pro-
blem.'ln Computer Kontakt wurden dazu schon einige l-ö-
sungsmöglichkeiten vorgestellt. Beim Schneider CPC
6128 sind diese Verfahren jedoch leider nicht mbhr an-
wendbar. Dies liegt an zwei Punkten:

1. Der CPC 6128 springt beim Eintritt in den Ready-Mo-
dus nicht,mehr in die altbekannte &AC01-Routine, die im
RAM liegt und die man.dort manipulieren könnte, sondern
vezweigt nur in. ROM-Routinen.

2. Das Byte, welches den Schutzzustand anlibt, liegt
nicht mehr bei&AE45 sondern bei&AE2C.

Das gravierende Pröblem liegt also bei Punkt 1. Aber
auch dies läßt sich lösen. Genau.vor der Abfrage, ob in
&AE2C eine 1 oder eine 0 (geschützVungeschützt) steht,
springt der 6128 in die ROM-Routine &C3D0, um den Bild'
schirm zu initialisieren. Von dort aus springt er viermal ins
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RAM und ruft verschiedene Unterprogramme auf. Wir ma-
nipulieren jetzt den Vektor &BB9F (lXT SEf BACK), der nur
eine untergeordnete Rolle spielt. An dieser Stelle wird näm-
lich einfach folgendes Maschinenprogramm eingesetä:

&BBgF LDA,O &3E &OO

&BBA1 LD(&AE2C),A &32 &2C &AE
&BBA4 RET &C9

Danach gibt man einfach LOAD"Name" ein, und das
Programm lällt sich ohne weiteres listen und editieren. Da
es im weiteren Verlauf Komplikationen mit dem Betriebssy-
stem geben könnte, sollte man das Programm abspei-
chern,- den Computer zurücksetzen und es erneut einla-
den. Diese Methode müßt'e eigentlich auch auf dem
Schneider CPC 664 funktionieren, da beide Computervoll
kompatibelsind.

Jetzt noch den Basic-Lader: '

1 FOR I : &BB9F TO &BBA4: READ A: POKE l, A: NEXT
2 DATA&3E, &00, &32, &2C, &AE, &C9

Alexander Opaschowski

Hex-Tastenblock
Das Eintippen von Listings rnit Hex-Wertön, besonders

wenn es viele sind, ist doch recht lästig. Zur Beschleuni-
gung dient diese Tastenbelegung auf dem Zitfemblock.
Dabei sind die Zahlen auf der SHIFT-Ebene mit den Buch-
staben A- F belegt. Also 7 -A, 8- B, I -C, 4- D, 5-E, 6

- F, auf der 0 das Komma und auf der kleinen ENTER-Taste
DAIA.

Der Daumen liegt ganz locker auf der rechten SHIFT-Ta-
ste und mit zunehmender Übung geht es immer schneller.
Bei Bedarf läßt sich die Belegung auch mit MERGE dazula-
den, wenn man sie mit passenden Zeilennummern gespei-
chert hat.

Falls im Listing die DATA-Zeilen ein "&" vor den Hex-
Werten enthalten, dann ändert man am besten dieZeile mit
dem READ-Befehl in READ a$: a : VAL ("&" + a$) : POKE i,
a und läßt das "&" in den DATAs weg.

Udo Schubert

100
110
120
13C'
140
150
160
170
lBo
1?O
200
210
?20
250
240

REFI
RET,I
REI.I
RET.I

REI,I

HEX - TASTENBLTICK

UDO StrHUBERT 1985

KEY DEF 310157167:
KEY DEF 4ror54r70t
KEY DEF 7 ru*r44r46=
KEY DEF 10rOr55r65:
KEY DEF 1110156166:
KEY DEF 12;0153169:
KEY DEF 20rOr52r6€l:
KEY 159r"DATA '|!

SPEED UIRITE 1:5AVE

REI.I
REFI
RET.I
REI'I
REl.l
RE!I
RE1.l

*HEX-TAST"
RET4.

9lC
6lF
,1.
7lA
a/B
5tE
4/D

Für zwaschendurch



Wenn man zum Schneider-Computer den Schneider-
Drucker kauft, sollte man eigentlich erwartdn, daß beides
zueinander paßt. Leider gibt es aber beim NLQ 401 ein paar
Unverträglichkeiten, die einem die Freude verderben kön-
nen. Altbekannt sind die Probleme mit dem fehlenden ach-
ten Bit. Ebenso schwerwiegend ist, daß der NLQ 401 Gra-
fikzeichen mit 6 Pixel Breite druckt, während die Bild-
schirmdarstellung mit I Pixel-Zeichen arbeitet. Obendrein
sind die Druckpixel in Höhe und Breite unterschiedlich, so
daß Grafikausdrucke immer veaerrt sind. Aber selbst eine
einfache Aufgabe bereitet Verdruß: Programmlistings wer-
den nur verstümmelt ausgedruckt, weil die Zeichensätze
nicht übereinstimmen. Wenigstens dieses.Problem kann
nun mit der hier vorgestellten Routine behoben werden.

Sobald der Maschinencode mit dem Ladeprogramm er-
zeugt und auf Kassette/Diskette gesichert ist, kann er mit
LOAD "LIST+8.B|N",e an eine beliebige freie RAM-
Adresse oberhalb &4000 geladen werden. Die Anwendung
ist dann dertkbar einfach:

Einschalten: CALL q
Ausschalten: CALL &8D28
Zusätzliche Bildschirmausgabe:
Einschalten: POKE q+&3C,0
Ausschalten: POKE q+&3C,3

Diese Eingaben können wiederholt werden, LIST+8 ist ge-
gen Fehlbedienung abgesichert.

Was leistet nun diese Routine? Die Firmware des CPC
enthält den Sprungvektor &BDF1 (MC WAIT PRINTER), der
für Veränderungen der Druckausgabe ausgelegt ist.
LIST+8 enthält (in DATA-Ze|le 100) eine lnitialisierung, mit
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Kein Arger mit List + I
der in zwei Schritten dieser Vektor umgebogen wird. Die
endgültige Einstellung erfolgt erst mit Druckbeginn. Dabei
wird aus Sicherheitsgründen der Vektor zunächst (mit
&8D28) zurückgesetzt und dann in eine kuze Ausgaberou-
tine von &BDF7 bis &BDFE kopiert. Dies ist ein Bereich,
den die Firmware für Erweiterungen freiläBt. Anschließend
führt jede Druckausgabe über die Adresse q+&37. Dort
steht in diesem Fall der Hauptteilvon LIST*8, es ist aber
auch möglich, dort andere Routinen anzubringen. Für die
eigentliche Druckausgabe muß dann der neue Einsprung
&BDF7 verwendet werden.

Das Hauptprogramm ab DATA-Zeile 110 gibt zunächst
(wenn gewünscht) ein Zeichen an den Bildschirm aus.
Dann wird auf alle Fälle dpr Drucker auf den Zeichensatz 1

geschaltet. ln DATA-Zeile 120 werden die Z-80-Register
mit Bitbildern geladen. Soll eines der dazugehörigen Zei-
chen (&5E, senkrechter Pfeil ; &7C, senkrechter Strich ; &7 F,

Schachbrettmuster) gedruckt werden, so wird in die Rou-
tine in DATA-Zeile 140 gesprungen und das Zeichen im
einfachen Bitbildmodus ausgegeben. Das Hauptpro-
gramm ersetä außerdem das Zeichen &80 durch &20
(Leerzeichen) und wenn Bit 8 gesetzt-ist, wird auf den Gra-
f ikzeichensatz umgeschaltet.

So, jetzt ist der Zeichensatz des Druckers so gut es geht
mit dem des CPC 464 identisch, und alle Zeichen mit Aus-
nahme der Grafikbilder der Steuerzeichen werden mit
LIST+8 endlich vollständig übertragen. Die Routine enthält
keine besonderen Programmiertricks und kann deshalb
leicht auch an andere Drucker angepaßt werden.

Gerhard Knapienski

Zeichenvergrößerung
für alle CPG-Computer

Mit diesem Programm lassen sich Zeichenfolgen belie-
big vergrößern (natürlich wird die max. Anzahlderdarstell-
baren Zeichen mit gfößerer Breite kleiner). Nach dem Start
wird zunächst der gewünschte Mode eingegeben. An-
schließend folgt die gewünschte Breite. Wollen Sie eine ge-
wisse Anzahl Zeichen auf die maximale Breite vergrößern,
so errechnet sich diese wie folgt:

Breite : Anzahl der Spalten im gewählten Mode geteilt
durch Anzahl der gewünschten Zeichen.

Dann müssen Sie die gewünschte Höhe der Zeichen
festlegen (maximal 24).lm Mode 0 und 1 muß danach noch
die Stiftfarbe eingegeben werden. Das sind zwei durch
Komma getrennte Zahlen, damit auch blinkende Farben
möglich sind. Nach der Eingabe der gewünschten Zei-
chenfolge fehlt nur noch der vertikale Anfangspunkt. Wenn
die Zeichen fertig vergrößert sind, können Sie mit derTaste
"S" den Bildschirminhalt auf Kassette speichern, um die
vergrößerten Zeichen beispielsweise in Zeichenprogram-
men weiterzuverwenden. Bei einer anderen Taste wird das
Programm abgebrochen.

Wenn Sie den Eingabeteil weglassen und die Werte in
Variablen übergeben, können Sie die Zeichenvergröße-
rung auch in eigene Programme einbauen.

Kein Arger mit LIST*8

1O p=t6199' l'lEl'IORY p-l: n=p
2O READ a$
30 IF a*="EOF" THEN GOTO 60
40,POKE nrVAL("&"+a*) : n=n+l
50 6(1Tt] 20
60 SAVE "LrST+B-BrN" rb,&AlOOr&CO
tOO DATA b7rcOr2l rarO, t9r22r+2rbdtc9rc5t
d5, e5, f 5, 2a r f 2 r bd r e5 r'cd r 2E} t bd r 2 1 r c5 t cd t 2
2r+7 rbd r?ar{2tbd ,22r+9 tbd r2t rSOr+b ,22r+b
,bd rZl rcl rc9 r22t+d rbd rel r I l r2d tOr 19 r22 r+
2rbdrlBr4
11O DATA c5rdSreSrfSrlSrSrcdrSarbbtaf rcd
,+7 rbd;5e, lb rcd rfTrbd rSe tSTtcd rfTrbd r+ I
l2O lrlOr20rlLrT + r2OrZLrlOrOrferS er2El,
35r1r0rOrc5rl1r7 f ,Orel ,4e17 cr28r29rlr2
ar2 arc5rllr55r55relrle17 f rZBrl d

13O DATA ferE}Or?O12r3er2Orcb rTf'r28rc r'fS,
3e, lb rcd, f Trbd r3erSd rcd r{Trbd rf 1 rcd, f 7rb
d,el rdl ,cl ,c9
140 DATA 3erlbrcdrfTrbdrSer4brcdtfTtbdrS
e r 6, cd ,+7 ,bd, af , cd ,+7 ,bd,79 ,cd ,+7 rhd ,78 t
cd r{TrbdrTb rcd r+7 rbirTarcd r+7 rbd rTd rcd rl
T rbdrTcrcdrfTrbdrel rdl rcl rc9rEOF

Hartmut Grawe
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ZEICHENVERGROESSERUNB *
(C) 1988 by Hartnut Grawe *

Birkenweg 7rA4fJL Stoernstein t
SYIIBOL AFTER 32
HODE I
INPUT"I'lodus (O-2) ";mo: IF mo)2 OR no(

O THEN AO
90 IF mo=O THEN w1=2O ELSE wl=4O*no
lOO INPUT"Breite ";br
1lO wll=INT(wl ./br): IF wll<1 THEN PRINT"Z
u breit !":GOTO lOO
12O INPUT"Hoehe "thh:IF hh*16>4OO THEN P
RINT"ZU hoch ! ":GOTO 12O
l30 mi=INT(16*hh)
14O IF no=Z THEN 16O
15O INPUT"Ink "iFLrtZ=IF f1>26 OR fl<O O
R f2>26 ffi +2<O THEN 15O ELSE rNK Srflff
2
f6O PRINT"Zeichenfolge (max. ";wll; IZeich
en) ";: INPUT" ";rd$: IF LEN(wf) )nlI TIEN 16
o
17O PRINT"Vertikaler Anfangspunkt (max.
4Oolmi n. "; ni ; " ) "; ' IIFUT" "; ve

IAO IF va)4OO OR va(mi THEN GOTO IZO
19O IF mo=O THEN md=4 ELSE IF no=l THEN
md=2 ELSE md=1
2OO l.lODE no
21O x=Ol y=vi: xx=x: br=br*md: hh=hh*z
22O FtR a=l TO LEN(yrSl
23O ag=ASC ( l.lID$ ( w$, a, 1 ) ) : adr=H I HEl,l+l + (as
-32)*8
24O FOR b=adr TO adr+7
25O ad*=BIN${PEEK(b)rB):FOR c=l TO I
26,0 lF l.lID*(ad$rc;1)="1" THEN EOTO 27O E
LSE 6t1Tt1 2SO
27O FOR h-y TO y-hh STEF -2:PLOT xrhrsrD
RAhl x+brrhrS:NEXT h
2BO x=x+br
29O NEXT c:y=y-hh:x=xx:NEXT b:x=x+br*El:x
x=x:y=va!NEXT a
5OO 'a$=INKEY:ü: IF LOhIER* (a$) ="s" THEN GOT
O 52O ELSE IF a$="" THEN GOTO 3OO ELSE E
ND
31O REtt *** SAVE *{..*
32O UJINDOü| I , wl., 1 , 1: CLS: INPUT"Naflle,,; n3: I
F LEN(n:f) )16 THEN 32O
3SO CLS:SPEED LIRITE l:SAVE" ! "+n$rbr163;83
,49152:SPEED tdRITE O
340 6t}Tt] 300

datagen.bas

Dieser DATA-Ze|lengenerator generiert aus einem belie-
bigen Speicherbereich einen kompletten Hexloader für
Maschinencode-Programme. Er wird sowohl am Bild-
schirm angezeigt, als auch auf Diskette bzw. Kassette un-
ter frei wählbarem Dateinamen abgespeichert. Die Datei
kann wie jedes Basicprogramm mit "RUN" geslartet oder
mit "LQAD" geladen werden. Der Hexloader ist so aufge-
baut, daß zunächst alle Dateizeilen generiert werden. An
jede Dateizeile wird eine Prüfsumme angehängt, die beim
späteren Ablauf des Hexloaders eine sehr schnelle Lokali-
sierung eventueller Fehleingaben zuläßt.
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ln den Zeilen 150-220 werden div. Farben und Windows
definiett sowie die Überschrift am Bildschirm ausgegeben.
ln den Zeilen 230-310 werden die Eingaben für Beginn und
Ende des zu bearbeitenden Speicherbereichs sowie Start-
zeilennummer, Zeilenabstand und der Dateiname, unter
dem der Hexloader abgespeichert werden soll, abgefragt
und geprüft. lm Bereich von 350-490 werden dieeinzelnen
Bytes aus dem Speicher gelesen, die Prüfsummen gebildet
und die Dateizeilen generiert. ln den Zeilen 500-800 wird
der eigentliche Programmteil des Hexloaders generiert.
Der Teil 810-860 füllt die letzte Datazeile falls erforderlich
auf 16 Werte auf und hängt an jede Datazeile die prüf-
summe an. Das Unterprogramm in den Zeilen 870-900 gibt
die generibrten Zeilen am Bildschirm aus und speichert sie
in der Datei ab. Außerdem wird hier die generierte Zeilen-
nummer äuf Korrektheit geprüft. lm Fehlerfalle wird das
Programm beendet.
Peter Schwaz

10'!
20':
30'l
40'!
50!
60:
70'I
ao'!
90'!
100 '!
110 ',I
120 '!
130 ',!
140

Progran: datagen. bas

DATA - Zeilengenerator

Date:
Revi si on:

20. 06. 1985
oo-02

Copyright: blackSOFT 19Bs

15O OPEMIUT,.dunrny,' : l.lElloRy Hll.lEl.l-l :CLOSEOUT
f 60 HODE 2: INK OrO: Itfi'I,IS:B{IRDER O
17O UINDOII *O, I rgOr24r25
160 U|INIX*| *1 ,I ,8O,114
190 llINDOll r*2r L r& 16122
2OO LOCATE *l , I , l: PRINT *l ,Cl{R+ (24) STRIIGI {BO, ,.-,, } I
21O PRINT *ITSTRINGf(19'r. 't'..,D A T A E E Nt}(19r' ,.);
22O PRINT {11 , STRINGf(8Or'-'}CHRf (241 i

E R A T O R";STRII{E
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25O LOCATE *2f1t1:IlfuT *2r"Startadresse in Hex (&....): "lstart
24O LOCATE *2,I,2rINPUT ll2r"Endadresse in Hex (&....): ";enda
25O IF enda ( start TICN 24O
260 LOCATE *211,3:INPUT *Zr"Zeilennumnern - Beginnl "izl
27O lF z1 ( I tlR zl > 65535 THEN 260
2BO LOCATE *2r114:INPUT *2r"Zeilennunmern - Abstand: "iz?
29O IF zl ( 1 OR z1 > 65535 THEN 2BO
3OO LIICATE *2r1r5:INPUT ll2r"Dateiname (max. t2 Zeichen): "ipnf
31O IF LEN(pnf) < l OR LEN(pn*) > 12 TIEN 3OO
320
35O ' ***.** Prograrn speichern ****t
340 ',

35O CLS li2:{irst=start:f line=21:OPENOUT pnt
360 zeilef=" ' 'r+pni
370 6(1SUB 470
38O zeilef=" "r
390 GttSUB 870
4OO IIHILE NOT endflag
41O zeilef=" datä ":checksum=O
42O FOR i=l TO 16
43O IF start ) enda THEN endflag=-1:G0To 4AO
44O byte=PEEK(start)
45O zei lef=zei le*+HEXf (byter2) +" t "
460 start=start+l ! checksun=checksurt+byte
47O NEXT
4AO EttSUB A10
490 I|END
5OO endflag=O
5lO zeile$=" "'T6OSUB 87O
52O adr=first
53O zeilef=" menctry &"+HEXf (f irst-l 14)
540 GOSUB 470
55O zeilef= " zeile ="+STR*(fline)+" : schritt ="+STR3(22)
560 EOSUB 870
57O zeilef= " ädr = "+'&'+HEXf(first14)+" : last - n+'r&'r+HEX:F(endar4)
5AO GOSUB 870
59O jumP=2t
6OO zeile*=" for i=l to 16"
610 GOSUB S70
62Q zeilef=" read byte*"
630 GOSUB 470
640 zeilef=., poke adrrval ("+cHRf(34)+cHRf(38)+CHR3(34)+"+byte*)"
650 GOSUB 870
66O zeile$=,,. s,um = s'uln + peek(adi).,
670 GOSUB 870
680 zeilef=" adr = adr + 1"
690 EOSUB 470
7OO zeileS=" next"
7to 6t1suB 470
72Q zeileS=" read checksumf I checksum = val(nid*(checksunr$r3')"
730 EOSUB 470
74O zeile*=,, IF sun () checksum THEN PRINT '+CHRf(34)+"Fehler in Zeile"+CHRf(34)
+"lzeile"
750 GOSUB 470
76e zeile*=i if adr ( last then sun = O : zeile = zeile + schritt : goto"+STRf(j
ump )
770 GOSUE 870
78Ö zeileS=" end"
7eo GosuB a70
BOO CLOSEtIUTTbIINDOII *O' 1'ElO' 1,25:LOCATE 1 r24:END
slO IF i=l TIEN RETURN
A2O FOR j=i TO 16
a50 zeilef=zeile$+'oo, "
A4O enda=enda+1
B5O NEXT
860 zei l ef=zei le +"=rlSTRf (checksum)
f37Q zeilef=l'llDf (STR* (z 1 )'2'LEN(STRI(z 1' ) -1 I +zei Ie*
AAO PRINT *2rzeile3:PRINT li9'zeilef
B9O z1=2 1+22:IF z2)65535 Tl€N PRINT *2:PRINT *2'"Zeilennummr zu grctss
9OO RETURN

! ! ":END



Machen Sie lhre Disketten fit
- Teil2-'

Nach dem Abdruck des Programms Diskdoktor im letz-
ten CPC Magazin folgt nun Dirdoktor. Der kleine Namens-
unterschied macht schon den veränderten Anwendungs-
bereibh des Programmes deutlich. Während Diskdoktor
auf die ganze Diskette zugreifen und diese verändern
konnte, kann Dirdoktor ausschließlich auf die Directory,
also das lnhaltsvezeichnis der Diskette zugreifen. Gerech-
terweise muß man aber sagen, daß dies mit der interessan-
teste Teil der Diskette ist, denn hier sind Manipulationen
besonders nützlich.

Dirdoktor ist allerdings durch diese Beschränkung viel
komfortabler als Diskdoktor. Der Hauptzweck des Pro-
grammes ist die Umorganisation eines lnhaltsverzeichnis-
ses, ohne daß dabei immer die CP/M Befehle benutzt wer-
den müssen. Hiereinige Möglichkeiten, die das Programm
bietet:

- Files löschen
- Gelöschte Files wiederherstellen
- Files verstecken und versteckte Files sichtbar machen
- Files mit einem Schreibschutz versehen und diesen

beseitigen
- Usernummern ändern
- Namen von Files ändern
- Ausgabe von wichtigen lnformationen über Files,

wie Startadresse, Länge und ähnliches
auch auf dem Drucker
Die gesamte Directorywird komplett in den Speicherge-

laden. Sie können dann die oben enryähnten Manipulatio-
nen vornehmen. Dadurch wird die Directory im Speicher
verändert, nicht jedoch auf der Diskette. D.h., wenn lhnen
eine Anderung nicht gefällt, so können Sie diese wieder be-
seitigen, indem Sie die Directory einfach wieder neu laden.
Allerdings werden auch alle anderen Veränderungen wie-
der rückgängig gemacht. Speichern Sie die Directory aus
dem Speicher auf Diskette, sind diese Anderungen unwi-
derruflich.

Tippen Sie das Listing sorgfältig ab. Achten Sie dabei
besonders auf die Richtigkeit der Datas, da durch eine fal-
sche Eingabe der Computer möglicherweise abstüaen
könnte. Speichern Sie das Programm deshalb auch auf je-
den Fall vor dem Start unter dem Namen DIRDR ab, um im
Falle eines Abstuaes eine Sicherheitskopie zu haben. Das
Programm funktioniert nur mit der Schneiderfloppy (nicht
mit der Vortexfloppy).

Die Bedienung
Der Bildschirm ist in dreiTeile unterteilt: lm oberen gel-

ben Teil wird das augenblicklich angewählte Laufwerk (A
oder B) und das augenblickliche Diskettenformat ange-
zeigt.

D'er m ittlere blaue Tei I ist das sogenannte Arbeitsfenster.
Hier werden lnformationen dargestellt. lst der Computer
bereit für dieAuswahleines Menüpunktes, befindet sich in
diesem Fenster das Wort "OK.".

TIPS &TRICKS se

lm unteren weißen Fenster schließlich befindet sich das
Hauptmenü oder nach Auswahl eines Punktes die Be-
zeichnung des ausgewählten Punkes.

Das Hauptmenü
Hier haben Sie die Auswahl zwischen folgenden Optio-

nen:

D-DRIVE

Damit können Sie das aktuelle Drive wechseln. Welches
Drive aktuell ist, sehen Sie im gelben Fenster oben links..

F-FORMAT

Mit diesem Menüpunkt wird das Diskettenformat ausge-
wählt. Es gibt dasAMSDOS CP/M FORMAT, dasAMSDOS
DATEN FORMAT und das IBM CP/M FORMAT. Drücken
Sie solange F, bis das Format lhrer Wahl oben rechts im
gelben Fenster angezeigt wird. Versuchen Sie,.eine Dis-
kette mit dem falschen Format zu lesen, meldet sich der
Computer mit der Meldung READ FAILED (dt. Lesen feht-
geschlagen). Drücken Sie in einem solchen Falle BREAK
und starten Sie däs Programm erneut mit RUN. Wählen Sie
nun das richtige Format aus und versuchen Sie es erneut.

CTRL + L- DIR I.ADEN

Diese Option lädt den lnhalt der Directory in den Spei-
cher, wo er verändert werden kann. Nachdem Sie das Pro-
gramm gestartet haben, sollten Sie als erstes die Directory
laden, dasich sonst nurunsinnige Daten im Speicherbefin-
den. Haben Sie irgendwelche Manipulationen vorgenom-
men, die Sie wieder rückgängig machen wollen, können
Sie mit CTRL + L erneut wieder die Directory laden.

CTRL+S-DIRSPEICHERN
Damit läßt sich die im Speicher befindliche, eventuell

veränderte Directory auf Diskette schreiben. Vorsicht:
Speichern Sie lhre Directory nichtauf einefalsche Diskette.

r- rNFo
Nach Anwahl dieser Option werden zu allen Files alle

wichtigen Daten angezeigt. ln der ersten Reihe befindet
sich der Name des Files, der Speicherbedarf in Kilobyte
und eine Anzeige, ob es sich um ein File handelt, welches
nur gelesen, aber nicht gelöscht werden kann. ln einem
solchen Falle sehen Sie im blauen Fenster oben reöhts das.
Küzel R/O für READ ONLY; ansornlen RAIV für READ/'
WRITE.

ln der zweiten Reihe befindet sich die Usernummer. Au-
ßerdem werden hierdie Files aller Ebenen angezeigt(in der
Directory gibt es ja 16 Ebenen, durchnumeriert von 0-15),
eben mit dem Hinweis, auf welcher Ebene sie sich befin-
den. Darunter steht ein Hinweis, ob das File versteckt ist.
Ein solches File erscheint nicht in der Directory, kann aber
gelöscht und geladen werden, man muß halt nur den Na-
men kennen. Darunter befinden sich noch vier weitere ln-
formationen: die Start- und Endadresse des Files sowie die
Länge und der Maschinenprogrammaufruf desselben.
Nach einem Tastendruck werden die lnformationen vom
nächsten File angezeigt.

\
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Beachten Sie, daß diese Funktion Daten von der Diskette
liest. Es muß sich also genau die Diskette im Laufwerk be-
finden, von derauch das lnhaltsverzeichnis im Speicherist,
ansonsten sind die ausgegebenen lnformationen falsch.
Den normalen Files ist ein Header vorangestellt, in dem
wichtige lnformationen enthalten sind. CP/M Files aller-
dings haben diesen Header nicht, so daß einige lnformatio-
nen unrichtig sind. Das sind die letzten vier lnformationen
und die Angabe der Länge der Programme in Kilobyte. Die
restlichen lnformationen treffen aber zu. Auch saven man-
che Programme Files ohne diesen Header ab, so z.B.
GENA aus dem DEVPAC Programmpaket von Schneider.
Wundern Sie sich also nicht über diese unlogischen Werte.

D- INFO DRUCKEN

Die oben angesprochenen lnformationen können auch
auf dem Drucker ausgegeben werden. Zuerst müssen Sie
dazu einen Titel eingeben. Anschließend werden wieder
die lnformationen zu einem File auf dem Bildschirm ausge-
geben. Der einzige Unterschied ist, daß der Rechner nun
fragt "AUSDRUCKEN (J/N)". Wollen Sie eine Ausgabe auf
dem Drucker, drücken Sie "J", ansonsten irgendeine an-
dere Taste. Das ist während des ganzen Programmes so.
Werden JalNein-Abfragen mit "J" beantwortet, bedeutet
das Ja, jede andere Taste bedeutet Nein. Bei einer positi-
ven Antwott werden die lnformationen auf dem Drucker
ausgegeben

U - USER

Mit dieser Funktion können die Usernummern der Files
geändert werden. Jedes File wird mit Namen angezeigt
und der Rechner fragt, ob die Usernummer geändert wer-
den soll. lst das der Fall, so muß die neue Usernummer ein-
gegeben werden.

N - NAME

lm Prinzip läuft diese Funktion genauso ab, wie die An-
derung der Usernummern. Nach Eingabe von "J" nach der
Frage "Namen ändern" wird der neue Name erfragt.

CTRL+E-LÖSCHEN
Unter dieser Option können Files gelöscht werden.

E- UNERASE

Diese Funktion stellt gelöschte Files wieder her. Der
Rechner zeigt ein File mit Namen an und frägt, ob die Lö-
schung wieder rückgängig gemacht werden soll. Wird dies
mit Ja beantwortet, so liest der Rechner alle vom File be-
legten Blöcke aus der Directory. Der Rechner prüft nun
nach, ob irgendein File der Diskette einen dieser Blöcke
belegt. lst das der Fall, werden die lnformationen über-
schrieben und das File ist nichtwiederherstellbar, was der
Rechner mit der Meldung "NOT UNERASEABLE" anzeigt.
Allerdings ist es möglich, daß Daten von einem schon wie-
der gelöschten File überschrieben sind. Dann kann der
Rechner nicht feststellen, ob lnformationen überschrieben
wurden. Tritt ein solcher Fall ein, ist das wiederhergestellte
Programm fehlerhaft oder funktioniert überhaupt nicht.

Das sollten Sie beachten!
Bevor Sie eine Funktion anwählen, müssen Sie mit CTRL

+ L die Directory laden.

Wenn Sie eine neue Diskette einlegen, müssen Sie wie-
der die Directory laden.

Um die Anderungen auf Diskette zu übertragen, müssen
Sie die Directory absPeichern.

Probieren Sie mit dem Programm erst ein bißchen (mit

der Backupkopie der CP/M Diskette), damit kein größerer

Schaden entstehen kann.

Andreas Zallmann

Dir-Doktor
1OO RE]rf =============================
==
110 REt"l
12O REt'l DIR DOCTOR - (C) 1945 bY
130 REtl
14O REt'l Andreas Zallmann
15O REt't Eulenweg 5
160 REI'I 4923 Extertal 1

l7O REt'f Tel .z o.526.2/?25o
lg0 REI'I (ab 16 Uhi)
19O REI'I
2OO REt'l Nur fuer Besitzer des Dis-
21O REt'l kettenlarlfwerks ! ! !

23O REI'I
23O REl.t EXCLUSIV FUER trK'
240 REt{
25O REl.l ========================:======
260 REt'l Initialisiertrng
27O REl.f ===============================
2AO HEI{ORY 29999z6OSUB rO9O
29O DII'I blc7. (2OO) : DIH f $ (21 : DIt'l trbeg (2)
: DIl.l {f (2) : DI}.1 maxsek (2)
3OO f$(O)="Ai|SDOS trPlll FORI'|AT":f$(1) ="Al'l
SDOS DATEN FOR]'|AT':{* (2}="IBI'I CPll'l FORI'IA
T": trbeg (O) =2r trbeg ( 1 ) =Q: trbeg (2) =1 1 f{ (O

) =64: f f ( I ) =192: ++ <2, =O: maxgek (O) =9: fliäxse
k ( 1 ) =9: maxsek (2) =B

31O drive=O:format=O
32O GOSUB 6OO:GOSUB 69O:GUSUB A1O
JJU NETI
34O REt'l Tastaturabfrage im Hauptnenue
35O REl.l ===========-=====-============
36O v=O;NHILE v=O
37O IF NOT INKEY(zS) THEN SO
38O IF NOT INKEY(SS) THEN v=lspr=O
59O IF NOT I].IKEY (54) Tl€N v=2
4OO IF NOT INKEY(4Z) THEN v=3
41O IF NOT II{<EY(46} THEN v=4
42O IF NOT INKEY(61) THEN v=5
43O IF NOT INKEY(531 TIEN v=9
44O IF NOT INKEY(SO) THEN v=lO
45O IF NtlT INKEY(4A) THEN v=11
460 6t1Tt1 540
470 REtf ==J============================
4SO REI'I CTRL gedrueckt
49O REtt ===============================
5OO IF NIIT INKEY (36) THEN v=6
51O IF NOT INKEY(6O) THEN v=7
52O IF NOT INKEY(61) TIIEN v=l:Pr=l
53O IF NtlT INKEY(S8) THEN v=8
540 I{END
55O ON v GOSUB l15OriSOOrL76'Ot 1950r217O,
2220 rzzg'o r?4lo 125,6.0,2610,2780
.560 v=O:EOTO 360
57O REl.l ===============================
5BO REl'l I'IODE 1 - Bildschirmaufbau
59O REI{ ==================:===-==-===
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600 I'IODE 1:INK Or26zINK IrO:INK 2125:INK
'3r23:BORDER 26

610 PAPER l:CLSTPEN 1:PAPER O
620 ulINDOl{ l}1r2r39 12,42 PEN *1, t:PAPER ltl
t2: CLS *1:1{INDO[{ *l ,3rSBr3,3
630 tdINDOl{ *21213916115:PEN *2r1:PAPER *
2r3: CLS *2:WINDON {l2r3rSBr7, 14
640 llINDOld 2139,17 

'?4=PEN 
1:PAPER O:trLS:

hrINDOll 3r38,18r23
650 RETURN
660 REl.l =====l==============E==========
670 REl.l Hauptmenue drucken
6f}0 REtl ===============================
690 CLS:PRINT CHR$(7);
7OO CLS *2:PRINT*2IPRINT{t21 "OK.,,
71O PRINT "I-INFO CTRL+L-DIR LADEN

72O PRINT "E_UNERA CTRL+S-DIR SPEIC
HERN"
73O PRINT. ''U-USER CTRL+D-INFO DRUC
KEN'
74O PRINT "N-NA],IE CTRL+E-ERASE"
75O PRINT "H-S}JAP HIDE F-FORT.IAT'
760 PRINT "R-ShTAP R./,O D-DRIVE''
77O RETURN
7SO REH ===============================
79O REll Paraneteranzeige
SOO REtt ===============================
6to cLs lll:PRINT ltlr'DRM: .. lCHR:;(drive
+65) ; 'r "; f :f (f ormat) ; I RETURN
E2O REll ==========-============-======
B3O REl.l Block laden
g4O REl.l ====-=====-=========-=-====
A5O POKE &A036,drive
A60 FOKE &AOSBrtrack
F7O POKE &AOSA, (sektor OR f+ (format) )
ASO POKE &AOSD,INT (adr/?.Sot
B9O PIIKE &AOSCradr-256*PEEK(&AOSD)
9OO CALL 4IOOOTRETURN
91O RElt ===============================
92O REtl Daten aus'Dir aufbereiten
95O REf.l ===============================
94O user=PEEK(adrr)
95O IF PEEK(adrr+9r>127 THEN ro=1 ELSE r
o=o
960 IF PEEK(adrr+lOr>L27 THEN hd=l ELSE
hd=O
97O rec=PEEK (adrr+15) : ei ntr=PEEK (adrr+l2
)
9BO n$="":FBR i=l T0 B:nf=n3+CHR$(PEEK(a
drr+i)):NEXT i
99O nt3=n$+". '+CHR$ (PEEK (adrr+9) +l2g* (ro=
I ) ) +CHR:3 (PEEK (adri-+ I O) +128* (hd=l t ) +cHRf (
PEEK(adrr+l1))
1OOO RETURN
1O1O REl.l ==============================
lO2O REtl Tastaturabfrage
1O3O REttl ==============================
1O4O PRINT CHR# (71 ; z UIHILE INKEYf< ),,,'s ltEN
D
1 O5O i :i=,", : I{HILE i g=,, . : i $= INKEy*: ITJEND I RE
TURN
1060 ftflrl ==============================
1O7O REl.l Daten fuer l.laschinenprograrlo
IOBO REF,I ==============================
1O9O sum=O:RESTORE:FOR i=41OOO Ttl 4lOZ9z
READ a: surrt=su.n+a: POKE i ,a: NEXT
lloo IF suei()2627.THEN l.lODE 2lpRINT 'Err
or in Data...":END ELSE RETURN
,11lO DATA 33r66, 160r2O5 r2L2r18gr34r67, 16

o, 121, 50, 6g, 190, 30,o, 22 rO,14,O, 33r64, 156
1223 | 67 1160, 2O1, 132, O rO, O
1120 REf.l ==============================
1150 REl'l . Inf o
1140 REl.l ==============================
llSO IF pr=l THEN CLS:PRINT:INPUT ,'Titel
" ; t$: PRINT llB: PRINT*B, t$: PRINT{SA
1160 trLS:PRINT:PRINT:PRINT' INFORHA
TIONEN ZU FILES.":CLS #2:FOR a=SOOOO TO
5.2047 STEP 32
l17O adrr=a:GOSIJB 94O:IF user>16 OR eint
r()O TIEN 146O
11AO CLS tlz
l19O adr=sSOOO
12OO b1=PEEK(e+16)*2
1210 track=INT(bl /maxsek {forrnat} ) +trbeg (
format)
1i2O sektor=l+bl-track*rnäxsek (+ormat) +tr
beg (format ) *maxsek (format )
f23O IF sektor>g THEN track=track+l:sekt
or=sektor-9
1240 GOSUB A50
125O start=PEEK {SSO21 

' 
+256*PEEK (3SOZZ)

126O I aenge=PEEK (33O24t +256*PEEK (53O2S) .

1270 aufruf=PEEK (33026) +256*PEEK (33027)
12SO CLS *2: PRINT *2, "NAl"lE: "; n$i ., ,,.
1290 PRINT *2TUSINE'll**'; INT{ (Iaengg+lz
a, lLo24r+ta
13OO PRINT *2r'k 'i; :IF ro=1 THEN PRINT
Itzr"R/0' ELSE PRINT *2r.R/Ul"
131O PRINT *2r"USER: ";user
l32O PRINT *2r"HfDEl "1:IF hd=l THEN pRI
NT *2r"Ja" ELSE PRINT *2r,'hbin,,
1330 PRINT I*2
1340 PRINT *2, "STARTADRESSE :,,1start
1350 PRINT *2, "ENDADRESSE :,,1 start*lae
nge-1
1560 PRINT *?T"LAENGE ,:,.'1 laenge
1370 PRINT *Z''AUFRUF : ,i; : IF auf ru
+<>O THEN PRINT *Zraufruf ELSE FRINI *Zr
la _aa

15BO CLS:PRINT:PRINT:IF pr=1 THEN PRINT
AUSDRUCKEN (J/N) ?" ELSE PRINT

' Fitte eine Taste druecken.',
1390 6OSUB 1O4O: CLS: PRINT: PRINT: pRINT.

INFIIRI.IATIONEN ZU FILES.,':trLS {t2
14OO IF pr=O OR i+<>'j" THEN 1460
14lO PRINT *Brn$; " START:,'1
1420 PRINT *ETUSING'*ll+**,.;start;
1430 PRINT *gr" LAENGE:";
l44O PRINT *gTUSING'**{+**,' l laengel
1450 IF aufru{(>O THEN PRINT *8r', AUFR
UF: "; :PRINT *B,USINE "*****';aufruf ELSE
PRINT *A

1460 NEXT a:CLS *2:GOTO 69O
1470 REltl ==============================
14AO REl"l Unerase
1490 REl.l ==============================
l5OO CLS: PRINT: PRINT: PRINT'
UNERA E.":CLS *Z:FOR a=SOOOO TO 32047 S

TEP 32
l51O adrr=a!GOSIJB 94O:IF user{16 OR eint
r()O THEN 171O
1520 PRINT *2rn$;" UNERASE {J/N)', I
l53O 6OSUB. 1O4O:IF i$<>'j' THEN PRINT tlz
:GtrTO 1710
l54O anz=O:nl$=n$:FOR b=SOOOO TO S2O47 S
TEP 32:adrr=b:EOSUB 94O
1550 IF n$()nl* OR user(16 THEN l59O
t56O FCIR i=16 T0 51:IF PEEK(b+i)=O TIEN
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1590
157O blc7. (anz ) =PEEK (b+i ) : anz=anz*l
15AO NEXT i
1590 NEXT b
1600 FOR b=SOOOO TO 32o,47 STEP S2:adrr=b
:GOSUB 94O
f6lO IF user)lS THEN 1650
t6?O FoR bb=17 TO 52: IF PEEK(bb+b)=O TIE
N 1650
1630 FOR i=O TO anz-l:IF blcZ(i)=PEEK(bb
+b) THEN 1720
t64O NEXT i,bb
1650 NEXT b
1660 FtlR 8=3OOOO Itr 32o'47 STEP 32:adrr=b
:6OSUE 94O
t67O IF n$()nl$ OR user(16 THEN 1690
1680 POKE bro
1690 NEXT b
17OO FOR i=l To 13:PRINT *Z'CHR*(E);rNEX
T:PRINT *2' "UNERASABLE r'

1710 NEXT a:CLS *2:GtlTO 69O
L72O. FOR i=l Ttl 15:PRINT ltz'CHR+(E);:NEX
T:PRINT *2' "NOT UNERASEBLE":GOTO I71O
17SO REl.l ==========E==============-===
1740 REI'I User
1750 REl.l :=========-==========-======
1760 CLS:PRINT:PRINT:PRINT" USER
Ntl.ll.lER AENDERN.":CLS *Z:FOR a=SOOOO TO 5
2047 STEP s2
l77O adrr=a:EOSUE 94OlIF user)lS OR eint
r()O THEN lA9O
17BO PRINT l+2r" "in*;
1790 PRINT {t2'USING ' l}l}";USER;
laoo PRrNT *2f". AENDERN (J/N) ?"
1910 60suB 1040
1g2O IF if<>"j" THEN 1g9O
1830 us=16:WHILE us)15 OR us(O:CLSIPRINT
:PRINT:INPUT "Neue user Nuomer (O-15)';u
s: hIEND: CLS: PRINT: PRINT: PRINT" USE
R NUI.II'IER AENDERN. t.

1840 nl:t=n:ß
1A5O FBR b=SOOOO TO 32047 STEP S2:adrr=b
:GOSUB 94O
1S60 IF n$()nl$ OR userllS THEN ISEO
1870 POKE b'us
18AO NEXT b
rSgO NEXT a:ELS ll2:GOTO 690
f 9OO REttf ===q=)========================
1910 REt'l Name
1 9?O REl.l =======--======================
l93O CLS:PRINT:PRTNT:PRINT" NA
tlEN AENDERN.":CLS *2:FOR a=SOOOO TO 3204
7 STEP 52
t94Q adrr=a:GOSUB 94O:IF user)lS OR eint
r()O THEN 213O
1950 PRINT *2t" "in$;
19AO PRINT ll2r' NAI'IE AENDERN (J/N' ?"
1970 GOSUB 1040
19gO IF i$<>'j" THEN 2150
1990 CLS:PRINT:PRINT: INPUT "NAFIE ";nn*;n
n$=UPPER*{nn:F) : IF INSTR(nn3r'-'}<>O THEN
2020. \

2OOO IF LEN(nn$)>A THEN 2060
2O1O nlf=nnf:nZ*='r rr:GOTO 2OBO
2O2O nI*=LEFTS (nn$, INSTR (nnf , rr -') -1) :.n2$
=RI6HTf (än*rLEN (nnf ) -INSTR (nntf r '. " ) !
2O5O IF LEN (nl$).)B THEN 2060
2O4O IF LEN (n2*) >3 THEN 2O7O
2050 EOTO 20SO
2060 CLS:PRINT:PRINT;PRINT" Hauptnane da

rf nur B Buchstaben.":PRINT" lang
.sein. - Taste.":GOSUB 104O:60T0 1990

2O7O CLSIPRINT:PRINT:PRINT' Extension da
rf nur 3 Buchstaben.!':PRINT" lang
sein. - Taste.":CiOSUB 1O4O:GOTO 1990

2OAO HHILE LEN(nll){8:nlf=nl*+" "IHEND:!l
HILE LEN (n2f ) (3: n2$=n25+" ": üIEND: nn$=n1:3
+n2ri I

2O9O nl$=n$:FOR b=SOOOO TO 32047 STEP 32
:adrr=b:GOSUB 94O
21OO IF nf()n1* OR userll5 THEN 2l2O
2110 FOR i=l T(l 11:POKE b+i 

'ASC(l'lID*(nn*,rirl))TNEXT i
2120 NEXT b
2130 NEXT a:CLS *2:6OTO 69O
2140 REtl
2150 REt'l Drive
zlov nEt-t
2l7O IF drive=l.THEN drive=O ELSE drive=
I
21gO GitlTo 410
4l7V nEt-t :---========

22OO REl'l Load
a6a^ hF!4t r v flEta
222O trLS: PRINT: PRINT:PRINT"Die Directory
wird geladen. "

223O track=trbeg.(f ormat )
2240 FOR sektor=l TO 4:adr=3OOOO+512*(se
ktor-l) :GOSUB €l5O:NEXT:60T8 690
4ZJV nEla
2260 REt't Save
2270 REl.l =========!===========-=====i=
2?8O trLS: PRINT: PRINTI PRINT"Die Directory
wird .abgespeichert-'

229O track=trbeg ({ormdt) : POKE &4042'&Bs
23OO FBR sektor=l Ttl 4:adr=3OOOO+512*(5e
ktor-l t
2310 POKE &4O36'dri,ve
2320 POKE &4O38'track
25SO POKE &AO3A, (sek'tor OR f + (f ormat) )
2340 PUKE &AOED'INT (adr/25h1 j

2350 POKE &AO5tr'adr-256*PEEK (&AOSD)
2360 CALL 4IOOO:NEXT sektor
2370 POKE &AO42,&94IEOTO 69O
416^ 6rE4Jov nEt-r ----====j===
2390 REl'l Erase j

-----_.---z+vv nEt-l
241O CLS:PRINT:PRINT:PRINT" E
RASE FILES.":CLS *Z:FOR a=SOOOO TO 32047

STEP 32
242(.j adrr=a:GOSUB 94O:IF user)l5 OR eint
r()O THEN 252O
2430 PRINT *2r" ";n$i
2440 PRINT *2r,' LOESCHEN (J/N) ?"
2450 EOSUB 1040
2460 rF i!3<>" j' tHEN 2520
247O nl:f=n*
24SO FOR b=SOOOO TO 32047 STEP S2:adrr=b
:GOSUB 94O
2490 IF n$()nl$ OR userll5 THEN 2510
25OO POKE br279
2510 NEXT b
2520 NEXT a:CLS *Z:GOTO 690
2530 REl.l =j============================

"54O 
REt'l Format

2550 REl.l =============================--
256O format={ormat+llIF format=S THEN fo
rmat=O
2570 Git]Ttr 810
25SO REl.l ==============================
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2590 REll Swap R/lt
2600 REl"t ==============================
?61O CLS:PRINT:PRINT:PRINT" R/lt UND
R/O AUSTAUSCHEN.":CLS *Z:FOR a=SOOOO TO
32c'47 STEP 32

26'2Q adrr=e!6OSUB 94O:IF user)l5 OR eint
r{}O THEN 274C,
2650 PRINT l+2, " "; n*; 'r ir r
2640 IF ro=1 THEN PRINT *Zr,,R/t],.; ELSE p
RINT *2r"R/hl'|r-
2650 PRINT ll2,' Sl.tAP 

.(J/N) ?,'
2660 GOSUB 1040
2670 IF i*<>'j' THEN 2740
268O rr=-128*1|-6=61
2690 nl*=nf
27OO FOR b=SOOOO TO 32047 STEP S2:adrr=b
: GOSUB 94O
27tO IF n3()n1$ OR userll5 THEN 2730
2720 PtrKrE b+9, (pEEK(b+9) AND 127):pOKE b
+9, (PEEK(b+9) oR rr)
2730 NEXT b
2740 NEXT a:CLS *2:GOTO 690
2750 REtt ==============================

2760 REt'l Swap Hide
2770 REn ====================i=========
27BO trLS:PRINT: PRINT:PRINT,' VERSTECKTE U
ND NICHT VERSTECKTE":PRINT ,, FfL
ES AUSTAUSCHEN. "
2790 CLS *2:FOR ä=5OOOO TO S2O47 STEP 32
28OO adrr=a:GOSUB 94O:IF user)l5 OR eint
r()O THEN 292O
2A1O PRINT *2r " "; n$; ,, ,. r

2B2O IF hd=l THEN PRINT l+zr'HIDE ,'; E
LSE PRINT {+2r"NOT HIDE', I
2A3O PRINT *2," SIIAP (J/N) ?.';
2S40 EOSUB 1040
2B5O IF i*<>"j' THEN 2920
2€|6O rr=-l2Et*(hd=O)
2E}7O nl$=n$
2AAO FOR b=3OOOO TO 32047 STEp S2:aitrr=b
:GOSUB 94O
2E9O IF n$()nl$ BR user)l5 THEN Z91O
29OO P0KE b+10,(PEEK(b+191 AND t27):pOKE
b+lO, (PEEK(b+19; OR rr)

2910 NEXT b

"9?O 
NEXT a:trLS *2:6OTO 69O

CPC.BUSY.TEST

Jeder Programmierer, der in seinem programm mit ei-
nem Drucker arbeitet, hat sich schon des öfteren den Kopf
daniber zerbrochen, wie er prüfen kann, ob der Drucker
empfangsbereit ist. Das Programm CPC BUSy-TESTsteltt
nach einmaligem Ablauf einen Befehl für die überprüfung
des Druckers zurVerfügung. Die genaue Syntax dieses Be-
fehls lautet:

variable%:0: IBUSY, @ variable%
Die Variable muß mit einem 7o enden, da es sonst nicht

funktioniert. Der Klammeraffe vor derVariable bewirkt, daß
dem Programm die Adresse der Variable übergeben wird.
Das ist notwendig, da dem Programm nur numerische
Werte übergeben werden können.

Nach Ablauf des Befehls enthält die Variable eine 1,
wenn der Drucker empfangsbereit ist, ansonsten eine O.
Die Variable wird zuvor auf 0 gesetzt, da es sonst zu einem
"IMPROPERARGUMENT"kommt. ChristianGrabmaier

edilier€n. lormalieren

':?:

Alle Programme Disketle

alle 42

-DAT
4. Holodisc (ln Vorbereitung)

Mehffierlsteuer

Christine Widdel

Flächen.

Alle Prerse rncl. Versand und

auBergewöhnllche
Programme

lür den CPC C6.[
Sottwareaüloren gesucht

1. Seeplerdchen/Apfelmann
mathematrsche Chaosgratik
rnMaschrnensprache 20,-OM

Fraunhoferstraße B

3000 Hannover 1

2. Multlstift/Screen Split
27 Fatben,3 Modes oletchzertlo
das alleste Programmi dreser Ai
lelzt ber NO-DATA 20,- DM

3. Polygon-

(kern Marprogramm) bet. Vietecke.
Krersbogen, Ellipsen rn Schrdotaoe.
lullen und vreles mehr ZO,: O-V

CPC-Busy-Test

10 REI'I *** trPC BUSY-TEST +uer den Schnei
der CPC 464 ***
20 REI'I *** tropyright 1985 by Christian
Grabmaier ***

30 REl.l
40 t"tEl{ORY &9FFF:.adresse=&AOoO: RESTORE
50 FtlR zeile=l40 TO l5O STEP fO
6O summe=O
70 FOR rneFge=l TO ZOIREAD wertf:wert=VAL
( "&"+wert$)
ao
90 POKE adresserwert
1OO adresse=adresse+l
llO NEXT menge
12O READ pruef:IF pruef()sumrne THEN PRIN
T"Data Error in";zeile:END
13O NEXT zeiLe:CALL &AOOO
14O DATA 01 ,O9rAOr21 , lSrAOrCSrDl ,BC?OE'A
o' c3, 17 lAO r42 r55r53rD9, OO rOO I t?77
15O DATA OOrOgrAOrFErOl rCDr2ErBDrDAr2SrA
o, 3Er01, 12 rBg rg7, 12 rCgrOOrOO, 1g2g
160 REI'i *** De.no ***
17O l'l0Dg I:EORDER O:PAFER O:PEN I:CLS
18O a$(0)='rnicht empf angsbereit ! "
19O a$(l)="emp{angsbereit! rr

2OO a7.=O
21O PRINT"Bitte veraendern Sie nun den S
chaltzu- stand des Druckers! (2. B. On-
OffI ine schalten) "

22O LOCATE ?'S=PRINT"DeT Drucker ist "
23O IBUSYT€a7.:LOCATE 18r5:PRINT af(a%) :G
oTo 23C'



Zwd neue Sasem- Prog ralnme
Auch diesmal bringen wir wieder zwei Sasem-Programme. Wer
Sasem anwenden will (in früheren Ausgaben heißt Sasem ia Se-
sam), benötigt zum Verständnis die Einführung aus Heft 1'U85. Drei
weitere Sasem-Programme sind im Heft 1/86 abgedruckt. Wer

diese beiden Hefte noch nicht hat, kann sie bei uns bestellen.
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Leider dürfen wir den Namen Sesam für die Maschinen-
prpgramme von Gerhard Knapienski nicht mehr verwen-
den, da das Hause Siemens ein Programm hat, das ebenso
heißt. Wirwerden dieses Programm deshalb in Zukunft Sa-
sem nennen.

Sasem und die
lndexregister

An CALL- und RSX-Befehle können eine Reihevon Para-
metern (bis zu 32) angehängt werden. Diese Wefte werden
im System-Stack (&BF00 bis &C000) abgelegt. Der genaue
Ort hängt jedoch vom Zufall ab. Damit die aufgerufene
Routine mit den Werten arbeiten kann, wird die aktuelle
Adresse der Parametertabelle im x-Register des Z-80
übergeben. Die Anzahl der Parameter steht im a-Register.
Die Zutälligkeit des Ablaufes verhindert jedoch jede weitere
Einflußnahme. Der SASEM-Befehl IXCALL eröffnet uns
eine interessante Möglichkeit. Wir können irgendwo im
RAM beliebig viele Parameter-Tabellen vorbereiten. Mit lX-
CALL, adr, &FF, a, 0, 0, 0, x wird dann die Routine mit der
gewünschten Parameterliste ausgeführt. Das kann nützlich
sein zum Testen von Routinen, aber auch wenn ein Para-
meterwechsel mit Basicvariablen zu langsam wäre.

Eine ähnliche Funktion hat das y-Registbr für Hinter-
grund-ROMs. Das sind ROMs mit den Nummern 1 bis 7,
die vom Basic oder jedem anderen Vordergrundprogramm
aus (2.8. auch über RSX-Befehle) benutzt werden können.
Jedes ROM kann beim Einschalten einen eigenen RAM-
Bereich für sich reservieren. Die Anfangsadresse dieses
Bereiches wird dann beijedem ROM-Aufruf im y-Register
übergeben. Der RAM-Bereich der Floppy enthält u.a. die
Disc-Parameter-Blöcke (DPB), Tabellen mit allen wichtigen
Diskettenwerten (2.8. auch die Sektorenlänge).

Wenn jemand 6in Privat-DOS mit abweichender Sekto-
renlänge schreiben möchte, dann wäre es vielleicht wün-
schensweft, im y-Register einfach einen Wert für die neue
Tabelle zu übergeben, so daß die ursprüngliche Funlction
noch erhalten bleibt. Solche Manipulationen sind mit SA-
SEM jedoch nicht direkt möglich. Dasy-Registerwird näm-
lich in diesem Fall direkt vom Betriebssystem gesetzt. Eine
Einflußnahme ist jedoch über POKEs möglich, denn die
Werte für das y-Register werden aus einerTabelle im RAM
übernommen. Aus dieser Tabelle kann übrigens auch der
tatsächlich verwendete (von der Gesamtkonfiguration ab-
hängige) RAM-Bereich der Floppy abgelesen werden.

ROM-Nummer Zeiger auf RAM-Bereich
cPc 464

1 &B1AC

2 &B1AE
3 &8180
4 .&8182
5 &8184
6 &8186
7 &8188

Bleibt die Frage, wozu dann die MögliChkeit besteht, im
IXGALL-Befehl einen y-Registerwert anzugeben? Zurp ei-
nen werden sicher noch ROMs mit anderen Nummern (grö-
ßer als 7) auf den Markt kommen, zum anderen gibt es ja
auch RAM-Routinen, die eventuell einen y-Register-Wert
benötigen.

Gerhard Knapienski

TRANSFER mit Sasem
Gerade viele der längeren Kassettenprogramme, beide-

nen eine Verküzung der Ladezeiten besonders dringend
ist, vertragen die Umsetzung auf Diskette nicht. Die be-
liebte und auch sinnvolle Methode, Maschinenprogramme
am oberen RAM-Ende unteaubringen, gerät in Konflikt mit
der ebenso sinnvollen Anordnung des Floppy-RAM-Berei-
ches an derselben Stelle. Dabei geht es nur um 1280 (&500)

Byte, die,plötzlich fehlen. Häufig wird deshalb der Vor-
schlag gemacht, das problematische Programm zunächst
an eine niedrigere Adresse zu laden, um es dann mit einer
kurzen Routine an die richtige Stelle zu verschieben. ln vie-
len Fällen hilftdas.

Die Routine dazu sieht so äus: DD, 4E, 0, DD, 46, 1, DD,
6E,2, DD,66,3, DD,5E,4, DD,56, 5, 8,9, E8,9,3, ED, 88,
C9. Die Werte können z.B. durch POKE (mit &) an eine be-
liebige freie Stelle des RAM gebracht werden. Mit dem Be-
fehl CALL routine, quelle, ziel, länge wird das Programm
wie gewünscht verschoben. Der Floppybereich wird da-
durch jedoch überschrieben, mit dem Befehl ITAPE (vor
dem CALL) bleibt uns wenigstens die Kassette.

Verschieberoutine

Ab jetzt wird es spannelnd, denn es geht um Programme,
die mit dieser herkömmlichen Methode nicht übedragen
werden können. Dafür gibt es zwei Ursachen. Zum einen
gibt es Programme, die so lqng sind, daß keine 1280 Byte
niedrigere Adresse mehr frei ist. Zum anderen benutzen
viele Programme eine SYMBOL-Tabelle, die vom Floppy-
RAM an eine tiefere Position verdrängt wird und dort stört.

Welche Abhilfe möglich ist, richtet sich danach, welcher
Art das gestörte Programme ist. HanUelt es sich um ein Un-



terprogramm, so ist in der Regel noch genug RAM frei.
Dann kann die oben angegebene Verschiebemethode zu-
sammen mit einer Zusatzmaßnahme für die SyMBOL-Ta-
belle angewendet werden. Diese Tabelle wird normaler-
weise von &ABFF an abwärts angelegt. Für jedes Zeichen
sind I Byte nötig, so daß beidem Standaröwert SYMBOL
AFTER 240 die Tabelle bei &A880 beginnt. Die Ftoppy ver-
schiebt die Tabelle nach &4680 bis &A6FF. Bei anderen
SYMBOL AFTER Werten liegt die Startadresse der Tabelle
entsprechend tiefer. Das Maschinenprogramm muß dies
berücksichtigen und an eine genügend niedrige Adresse
geladen werden. Zusätzlich muß nun noch das programm
SASEM (siehe SESAM CPC Magazin November g5) geta-
den werden. Damit ist es dann möglich, die SyMBOL-T+
belle mit einem Firmware-Einsprung zu verlegen: IXCALL,
&BBAB, &FF, 0, 0, zeichen, startadr.

zeichen ist entweder 240 oder der vorher in einem SyM-
BOL AFTER Kommando gegebene Wert. startadr ist
&AC00-8x (256-zeichen). Anschließend kann wie oben be-
schrieben das Maschinenprogramm an seinen platz ver-
schoben werden. Bei genug freiem RAM besteht sogar die
Möglichkeit, die Floppy funktionsfähig zu halten. Dazu ist
wiederum SASEM nötig. Die Befehtsfotge ITApE: IXCALL,
&BCCE, &FF, 0, 7, 0, adr+&4FF initialisiert das Floppy-
ROM neu an einer zugewiesenen Adresse. adr darf alier-
dings nicht niedrigerals &4000liegen. ln diesem Fallergibt
sich für die einzelnen Schritte folgende Reihenfolge: SA-
SEM laden, Floppy-RAM verschieben, SyMBOl-labelle
vörschieben, Maschinenprogramm direkt an seineArbeits-
adresse laden.

Die größten Schwierigkeiten bereiten Hauptprogramme
in Maschinensprache (wären sie in Basic, könnte man ja
kürzen), die zu lang sind und nicht genug platz für die bis-
her genannten Maßnahmen lassen. Das sind vor allem
Spielprogramme, die nur ein kurzes Basicladeprogramm
haben. Sobald das Hauptprogramm gestartet ist, wird Ba-
sic nicht mehr gebraucht. Zufällig hat der für den Basic-ln-
terpreter reservierte RAM-Bereich ebenfalls die Länge
&500. Diese Gelegeheit wird von dem programm TRANS-
FER ausgenutzt. Denn es ist möglich, den Floppy-Bereich
in die entstandene Lücke zu verlegen, so daß für das
Hauptprogramm wieder das maximale RAM zur Verfügun g
steht. Ein Rücksprung ins Basic ist auf keinen Fall mehi
möglich, aber dies ist bei Spielen ohnehin nicht vorgese-
hen. Die TRANSFER-Routine selbst nimmt keinen platz
weg, denn sie wurde in den unteren Teil des System-Stack
gelegt. Für Routinen, die nur einmal laufen müssen ein
idealer Ort.

Parameter

TRANSFER behötigt 3 Parameter (bei Bedarf 2 weitere)
und eventuell ein POKE. lm einzelnen erledigt das pro-
gramm dann folgendes: Die 3 oder S Parameter werden
übernommen (DATA-Zeilen 100 und 110), dann wird die
Floppy in den Bereich &AC00-&B0FF vertegt (Zeite 120).
Die SYMBOL-Tabelle wird in Zeile 130 verschoben, außer-
dem wird eine Adresse für einen Eingabepuffer direkt dar-
unter festgelegt. Falls keine SYMBOL-Tabelle existiert,
wird für den Puffer &9000 genommen. ln Zeile 140 wird die
Disketteneingabe eröffnet und das mit derVariablen a$ be-
nannte Programm geladen. ln Zeile 150 wird auf Kassette
umgeschaltet. Soll die Disketten-Ein/Ausgabe bestehen
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bleiben, muß der angegebene POKE eingefügt werden,
dann wird dieser Programmteil übersprungen. 

-Da 
es sichi

ursprünglich um Kassettensoftware handelt, wird ein Ab-
speichern etwa des Spielstandes in der Regel auch nur auf
Kassette möglich sein. Das ITAPE-Kommändo direkt vor
dem TRANSFER-Aufruf darf auf keinen Fall vergessen wer-
den. ln Zeile 160 wird, falls vorhanden, ein Unsterblich-
keitspoke übergeben und mit dem Sprung an die Ein-
sprungadresse das Hauptprogramm gestartet.

Es ist bicherzweckmäßig, eine Diskettefür mehrere pro-
blematische Spiele/Programme anzulegen. Das TRANS-
FER-F|le kann dann von allen gemeinsam benutzt werden.
Da die Maschinenprogramme an ihren normalen platz ge-
laden werden, sind die Anderungen am Basiclad'epio-
gramm gering. Falls es nicht.möglich ist, ein Maschinen-
programm wegen seiner Länge auf Diskette zu überspie-
len, kann man es in zweiTeile zerlegen, die einzeln ohne
Schwierigkeiten auf Diskette übertragen werden können.
a$ muß dann den Namen deszweitenTeils bekommen und
start ist dann ebenfalls die Anfangsadresse des zweiten
Programmteiles. Der erste Teil muß normal geladen wer-
den.

lm Basicladeprogramm geht es darum, die letzten aus-
geführten Befehle zu ermitteln. Ein LOAD für das Maschi-
nenprogramm und ein CALL, um es zu starten. Aus dem
LOAD-Befehl bekommen wir den start-Wert, aus dem
CALL-Befehl den einsprung-Wert für den TRANSFER-Auf-
ruf. Notfalls ergeben sich diese Werte aus dem Kassetten-
Kopfsatz, der u.a. mit HYPERLOAD gelesen werden kann.
LOAD und CALLmüssen nun durch diefüTdieTRANSFER-
Anwendung angegebenen Befehle ersetzt werden.

Anwendung:
LOAD''TRANSFER", &BFOO
a$ = "NAME"
POKE &BF6B, &B
ITAPE
CALL &8F00, @a$, start, einsprung, pokeadr, pokewert

Der Poke ist notwendig, falls das Diskettenlaufwerk zu-
geschaltet bleiben soll, sonst wird auf Kassette umge-
schaltet. ITAPE rettet dafür die Kassettenvektoren. pot<e-
adr und pokewert sind nur bei Bedarf anzugeben. bamit
kann ein sog. Unsterblichkeitspoke an ein Spielprogramm
übergeben werden.

Gerhard Knapienski

1O p=$gPgg' n=p
2O READ af
3O IF a:$="EOF" THEN GOTO 60
40 POKE nrVAL("&"+äf) 3n=n+l
50 6ttTt1 20
60 SAVE'TRANFER" rb r&BFOOT&gO
1OO DATA FEr3r2g, l4rFErsrCO, ll r4rOrDD, lg
, DD, 78, FC rDDr6E, FErDDr66 rFF rE5rF5r57rF5
I lo DATA DDr6ErOrDDr66, I ,E5rDDr6Er2rDDr6
6 r 3, E5, DD,6E,4 r DD r 66 r 5, E5
l2O DATA E 17 ;ZL,FFTBOTtrDTCE'BC
13O DATA CDrAErBBrzl,OrgOr5O, lAr26rOr6F,
E5, ED,44, 6F r2g r2g r2g rEBrzL, O, AC,ED,52, Dl
,ESrCDrABrBBrEl, 1 I,OrFB, 1g
14O DATA E3r46r2sr5Er23r56rEl rEErCDr77rB
c, El, CD, Els, BCrCDrTA, EC
15O DATA 18rOr2l.r64rAD, lL r77 ,E,CrL r27 ,OrED'BO i

160 DATA Dl ,Fl ,30r3rFt ,EL,77 TEBTEgTEOF
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Passwort-Schutz

' Dieses kleine Hilfsprogramm verhindert die Benutzung

eines Programmes durch einen Unbefugten, wie es zum

Beispiel b-ei einer Daten- oder Adressverwaltung sinnvoll
sein kann. Der Programmablauf besteht aus einer Pass-

wortabfrage, die gegebenenfalls noch einmal wiederholt
wird. Das Passwort.ist als String abgelegt und daher frei

definierbar. Bei einer wiederholten Fehleingabe wird das

Programm durch einen RSX-Befehl gelöscht. Eine LIST-

Routine ist im Programm enthalten und kann als alternati-
ves Passwort in der 1. Abfrage eingegeben werden. Das

Programm unterscheidet auch Groß- und Kleinschreibung!

Das zu schützende Programm wird mit LOAD"" eingela-
den und dann mit RENUM 50,,1 vorbereitet' Dann wird mit
MERGE"" PRO-SAFE dazugeladen und zusammen mit
dem eigenen Programm abgesaved'

Oliver Fuchs

I ',* PRO-SAFE ritten by
KIELSoft (FEB.19A5)
*

2 DII'I a:t (28) : DIll bf (2ll 
= 
DI!'l c# (33) : DIll d

t ( 14) : DIll e:ü ( lB) : DIl'l +:3 (31) : DIl'l gf (23) : D

rlt h$ (21)
3 KEY D€F 66'0'255:' EStrschutz
4 INK Or1:INK Lr24= INK 216:INK 3'15:BORD
ER 1: I'IODE 1

5 code*="x234567El" : code2$="LISTING"
6 '**.*,** Schriftablage ***
7 DATA r. rr , r. rr ,l rr ,,rr .r, r, .r , ,r il , r. r. ,.r ,, ,ll
,.. ,,rAr,. ,.rSrr, ..rTr., .,rEr,t ttrRrtt t'rSrtt t'

,Attt ttrFrtt "rEr" t'

,' DATA .. rrrl. trr.r ..r.. .lrr' t"rr 'lr'r llrt' "rr'
trr" rrrrr ttrVrEtRrSrIrOrNrtt tt12.0

I DATA Brirtrtr€r" t'r91t1b1E1fl 1t' tt1S1i1t

, "' tt ri ,hrrr " t'rPtArSrSrhlrOrRrDr " 'r qE;i srt
It-

1O DATA LrorQr" ttrorll ,tt "rPrlq€13151t1'r!

11 DATA PrarSrsrw;Gt1F1dq" tt1c1ölrrrretct
&lrralLt. t
12 DATA " "lBlelnrurtrzr€rFrirdrernrtrit
f , i , k r ä r t r i , o r n r " t 

r P r o r s r i r t t i r v
13 DATA " "rPrFrorgrFtärlnrlnrSttrarrrtr"
"r€rFrf rorl tgttr !

14 DATA Urnrkrorrrrrerkrtrersr" "rPrarS,
srwrorrrd, !

15 POKE 372,L91
16 '*** Conmandoeinlesung ***
17 LOCATE 1'4:PEN I:FOR a=l TO 27:READ A
f (al :PRINT af (a) ; :SOlltlD t'50'l 17:FOR q=1

TO 5O:NEXT:NEXTTPEN 1

lS L(EATE lr6rPEN Z:FtlR b=l 'TO 2l:READ B

f (b) : PRINT B$,(B) ; :SOUND t 
'5Or 

1 
'7: 

FOR q=l
TO 50:NEXT:NEXT:PEN I

19 LOtrATE !,12=PEN I:FOR c=l TO SS:READ
cf (c) :PRINT c:i(c) ; :StlutrlD 1'5O' 117:FOR q=
1 TO 5O:NEXT:NEXT:PEN I
20 LOCATE 1,14:PEN S:FOR d=l Ttl l4:READ
df(d) :PRINT d:s (d) ; :SOUND 1'5O'1'7:FOR q=
1 TO 5O:I.|EXT:NEXT:PEN 1:LOCATE 15' 14: INP

h3(h);:SOUND 1'5O'1'7:FOR q=l TO 5O:NEX
T:NEXT:PEN 1

50 LOCATE lrlBrPEN 3:FOR d=l TO 14::PRIN
T d+(d);rS(x..trlD 1'5O'1'7:FOR q=l TO SO:IE
XT:NEXTTPEN 1:LOCATE 15'1B: INPUT"" rcodef
:s

3l IF codefS=code* THEN SZ ELSE LOCATE 1

,16:FEN 1:Fffi h=l TO 2l:PRINT h$(h);:SOU
ND I 

'5O' 
I ,7: FtlR q=1 TO 5OO: NEXT: NEXT: PEN

1: !BASIC
52 PRINT:PEN 2:FOR e=l TO 18:PRINT et}(e)
; : SOUND I 

' 
50 

' 
I ,7: FOR q=l TO 5O: i€XT:]{EXT

:PEN 1

35 CLS:GOTO 34
34 '*** lgstaetigung ***
35 PEN I:LOCATE S'S:FOR e=l TO IB:PRINT
ef(e);:SOUND 1'5O'1'7lFOR g=1 TO 50:NEXT
:NEXT:PEN 1

36 PEN 3:LOCATE 1'7:FOR f=l TO 31:PRINT
f*(+r;:SOUND 1'5O'1'7:FOR q=1 TO SO:},|EXT
:NEXT:PEN 1

37 PEN 1:LOCATE 4,9:FOR g=1 TO 23:PRINT
q$(q);:SOUND 1'5O' 1,7:FOR q=l TO 5O:1€XT
:NEXT:PEN 1

38 FOR q=l TO ZSOO:NEXT
39 'das {olgende Programm nuss bei Zeile

5O beginnen
40 'daq eig. Programn mit LOAD"" laden
und rnit RENull 5Or r I setzen

41 'dann Pro-Saf e rnit llERBEnr' dazukett
en und absaven. O-R.""??"??""?
42 CLEAR

UT" " ,code{f
2f FOR e=l TO l8:READ e:l(e):l€XT
22 FOF- f=1 TO 31:READ +*(f):NEXT
23 FOR g=1 Ttt ZS:READ g3(g):l€XT
24 FOR h=l TO 2l:READ h*{h):NEXT
25 '*** Pasgwoertervergleich ***
2b lF codef$=codef THEN 32 ELSE 27
27 lF codeff=codeZf THEN IIODE 2:LIST ELS
E29
28 '*** Reaktionen und 2. Ab{rage ***
29 LOCATE 1r16:PEN 1:FOR h=l TO 2l:PRINT
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Analysieren Sie die gemachten Aussagen
richtig und kombinieren Sie logisch. Dann
kommen Sie der Lösung sicher auf die Spur.

a

Für unsere Knobelfreunde bringen wir auch in dieser Ausgabe wieder ein Logi-
cal. Zu gewinnen gibt es diesmal als 7.-2O. Preis je ein Jahresabonnement des
CPC-Magazins und als 21.-30. Preis je einmal das Programm "Paintbox" der Firma
Eckhard aus Duisburg. Teilnehmen kann jeder Leser. Einsendeschluß ist der 1.
Mrärz 1986. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Jetzt die Aufgabe:
Die vier Freunde Sharky, Jim, Jack und Willy spielen im Saloon an einem rund.en

Tisch Poker. Es wird Whisky, Milch, Kaffee und Bier getrunken. Die Berufe der
Herren sind sehr unterschiedlich. Das reicht vom Pfarrer und Saloonwirt bis hin
zum Arzt und Sheriff. Auch das Glück ist nicht allen hold. Beim Spiel haben die vier
ein Damenpaar, einen Royal Flash und drei Asse. Und einer hat nichts, absolut
nichts auf der Hand.

1. Der Wirt hat kein Damenpaar.
2. Sharky trinkt keinen Whisky.
3. Jack ist Arzt und sitzt nicht neben dem Sheriff.
4. Jim hat keinen Drilling.
5. Rechts von WiUV sitzt Jack.

6. Links vom Sheriff trinkt man Milch.
7. Obwohl der Whislrytrinker nichts auf der Hand hat, blufft er.

8. Gegenüber von Jack sitzt nicht Jim.
9. Der Wirt trinlrt keinen Alkohol.

10. Hin und wieder schaut Willy nach seinen übrigen Gästen.
11. Neben Jim hat man einen Royal Flash.

Mit diesen Angaben müßte es Ihnen jetzt eigentlich möglich sein, uns die fol-
genden beiden Fragen zu beantworten.

1. Was trinkt der Pfarrer?
2. Wer hat die 3 Asse auf der Hand?
Schreiben Sie uns auf einer Postkarte diese beiden Antworten.

Viel SpafJ beim Knobeln!

Senden Sie Ihre Lösung an das CPC-Magazin, Postfach 1640 in 7b18 Bretten.
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.Das Programm PROGHELP stellt eine Unterprogramm-
bibliothek zurVerfügung, die je nach Bedarf Verändert bzw.
erweitert werden kann. Die Eingaben werden durch die
Definition von Tasten, die mit Befehlen belegt sind, sehrer-
leichtert. Beim Programmieren ist der Bildschirm geteilt: lm

oberen Teil erfolgt die Ausgabe der Unterprogramme oder
das aktuelle Listing.

Die Zeilen 30000-39999 sind im Listing erläutert. Hier
können Sie die Tastendefinitionen ersehen, die mit
CTRL+Anfangsbuchstabe eingegeben werden. Das REM

in Zeile 30230 sollte nicht entfernt werden. Hier sind die
Zeilen angegeben, die nach einer Programmerstellung ge-
löscht werden müssen. Zeile 3O24O beendet PROGHELP
und ein erstelltes Hauptprogramm. Nach dem Start von
PROGHELP wird der Bildschirm horizontalgeteilt. lm obe-
ren Window stehen 13 Zeilen für die normale Eingabe zur
Verfügung. Die 14. Zeile ist eine Hilfszeile, welche die Spal-
ten dör Unterprogramme kennzeicl'inet. Damit diese nicht
störend wirkt, wird sie nur beim Listen der Unterprogramm-
titel angezeigt. lm unteren Window erfolgt dieAusgabe die-
ser Titel mit den dazugehörigen Daten oder ein Ausschnitt
des Listings

Folgende Tasten können zur Steuerung der Windows
benutzt werden:
1. Anzeigen der vorhandenen Unterprogramme: <F0>
+SHIFT
2. Weitere Anzeige: beliebige Taste außer ENTER.

3. Anzeige-Stopp: ENTER (angezeigte Titel bleiben ste-
hen).
4. Löschen der Windows und Listen im unteren Bereich:
kleine ENTER-TasIe+SHIFT+ENTER oder Eingabe eines
Zeilenbereiches.
5. Löschen der Eingabe-Windows und Start eines Pro-
grammes: Pkt+SHlFT. Hierbei muß ein eventuelles Rück-
setzen des Bildschirmes bedacht werden!

Neue Routinen können in jedem Zeilenbereich unterge-
bracht werden, sinnvoll ist jedoch der Zeilenbereich zwi-

schen 40000 und 50000. Jede neue Routine sollte in die

Übersicht aufgenommen werden' Dies kann ab Zeile
5O2OO geschehen. Damit die Bezeichnungen nicht bis zum

Ende särollen, ist nach jeder 5. Eingabe ein EOF gesetzt'

Da immer 4 Datas zugleich gelesen werden, müssen nach

EOF drei ,,Leer'LDatas gesetzt werden (in Form von drei

Kommas). ln Zeile 50150 ist dies zu erkennen. Danach fol-
gen 5 weitere Eingaben. Das absolute Ende ist durch EOF

i gekennzeichnet (siehe Zeile 50990, diese kann so stehen

bleiben).

Als Beispiel geben Sie nun folgende Zeilen ein (PROG-

HELP muß schon geladen sein):

40360 äus=0 : lF (|NP(&F500) AND 64)=9 1gt* äus=-1

40362 lF aus=0 THEN BORDER 2,6 : LOCATE2,?4: ELSE

40366

40364 PRINT"DRUCKER EINSCHALTEN"; : PRINT*8, :

BORDER 2
40966 LOCATE 2,24 : pRtNT SPACE$(2O) : RETURN

Diese Zeilen prüfen den Druckerzustand. Wollen Sie
diese Routine in die Übersicht einbinden; so muß nun Zeile
50200 geändert werden : 50200 DATA 42000, Melodie, evtl.
ändern, Datas, EOF,,, Das EOF muß hier gesetzt werden,
da 5 Datas vorher ein EOF steht. Nun wird noch Zeile 50210
hinzugefügt:.

502 1 0 DATA 40360, Druckerzustand,-,aus

Die Zeile beinhaltet die Zeilennummer für den Start der
Routine, die Bezeichnung der Routine, die Übergabepara-
meter (hier keine = -) und die Variablenliste (hier = aus). Aus
der Variablenliste ist zu erkennen, ob eine neue Variable,
die Sie benutzen wollen, bereits vorhanden ist. Nach Zeile
502'10 können nun vier weitere Routinen bezeichnet wer-
den, dann ein EOF und 5 weitere Unterprogramme. Eine
Begrenzung besteht nur im vorhandenen Speicherplatz.

Vorhandene U nterProgramme
4OOO0-40110 DeutscheUmlaute;diesemüssennoch

eingesetzt werden. Die Druckeranpas-
sung gilt für den NLQ-401.

4O2OO/4O290 ' Ersatz für LOCATE (s. Beispiel). Hier
können noch andere DEFs eingesetzt
werden.

40300/40350 Warten auf Taste miVohne Ton.

40400-40450 JalNeinAbfrage

40500-40590 Eingabe nach vorgegebener Länge
und Position'

40600-40645 Mittige Ausgabe fÜr alle 3 Modi.

40650-40800 Joystick-Abfrage/Zeitschleife/Farb-
. rücksetzung

40850-40900 lnterrupt-Steuerung EVERY Wert
muß angePaßt werden.

41OOO/41050 Zeitberechnung(s. Beispiel)

411O0'4142O ERROR und BREAK Behandlung.
ERROR RücksPrung nach 41200 muß
noch eingesetzt werden.

41499-41550 Titel-BeisPiel
41999-42050 Melodie - BeisPiel

Diese Unterprogramme können nun geändert oder er-
weitert werden. Beachten Sie aber die Anderungen der
Sprungadressen. Diese müssen in den DATA-Zeilen ab
50000 mitgeändert werden. Dies ist für vorhandene Un-
terprogramme nicht schw'er, neue Routinen müssen er-
gänzt werden.



Bedenken Sie aber, daß Sie noch ein Hauptprogramm er-
stellen wollen. Unterprogramme können auch Sprung-
adressen anderer Routinen enthalten, wie dies beiden voi-
handenen auch genutä wird.

Sollten Sie das Programm erst testen wollen, so geben
Sie die Unterprogramme noch nicht ein, sondern nur die
Zeilen 30000-30240 und ab Zeile 50000 bis zum Ende. Die
Routinen können dann später noch eingegeben werden.

Das Beispiel am Schluß des Listings zeigt eine Möglich-
keit zurAnwendung. Geben Sie zuerst PROGHELP ein und
starten dann das Programm. Nun geben Sie das Beispiel

TIPS &TRICKS 6e

ein. lmmer wenn ein GOSUB erscheint, drücken Sie
<FO>+SHIFT (aber nicht während die Zeile eingegeben
wird, sondern vorher). Jetzt können Sie anhand der Sprung-
adresse sehen, welches Unterprogramm verwendet wird.
Mit ENTER kehren Sie in den Eingabemodus iurück. Ha-
ben Sie das Beispiel eingegeben, starten Sie normal mit
RUN. Nachdem das Beispielausgeführtwurde, können Sie
mit <RUN 30000> PROGHELP wieder nutzen. Analysie-
ren Sie das Beispiel genau und setzen Sie neue Routinen
ein, auch Maschinensprache-Routinen sind möglich.
Uwe Ganter

10'

*.t***
loo
LP
lo1

PRTIGHELP

30090

30100
nput "
30110
ead t'

30120
ine "
30130
osub t'

30140 KEY
ear t'

30150 KEY
to"
30160 KEY
rder "
30170 KEY
ata t
30140 KEY
dit '
30190 KEY
fre(0) "
30200 KEY
ode "
30210 KEY

(c) Uwe Ganter

l.lai 1985

****+*** Beispiel zu p R.O G H E

t{tDE 2 : }IINDIII{ *1 ,lr80r15125'Fenster fuer Listings
PRINT*IrCl{R+(24} : CLS *1' 'Farbumkehrung fuer lll
I{INIXI}a *O,I,8O,I ,13 : I'IINIXXd SI{AP

'DEF des Arbeitgfensters
llINDOlt *2, 1 r8O, 14, 14

'DEF der Helpzeile
KEY 1.28, "gosub 6OOOO"+CHR3 ( l3)

'DEF der (O) (Tasten{eld)
KEY DEF l5ror48

' mit shift
KEY 159rCl{R+(lS)*"cls!cls *1: list

'DEF der kleinen ENTERtaste
KEY DEF 610r. l3

' mit shift
KEY 138rCHRf (13'+"cls:rün "'IIEF des Punktes (Tastenfeld)
KEY IIEF 710146

' mit shift

KEY DEF 55r1rl05r73r14l:KEY l41r'i
'Tasten mit trTRL + Anfangs-

KEY DEF Sr1rl14r82r142:KEY l42r^r
'buchstabe

KEY DEF 36r1, 1O8r70, 143:KEY 143r'l

KEY DEF 52r1rlOSr71,144:KEY 144r"9
' evtl. andere Be{ehle

*****
**t**

*+***
****{.

**r{..*
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DEF

DEF

DEF

DEF

DEF

DEF

DEF

DEF

62rl,9i,67, 145: KEY l45r,,cl

69, L r.97 16.5, 146: KEY 146,,,au

54,1 ,9Br66rl47tKEY l47r "bo

61, l, 1OOr68, 148:KEY l48r'd
59, I , lOl ,69, 149r KEY 149r:,e

53, 1 , lO2rTOr 15Ol KEY 15Or'?

38, 1, tO9 r77 rl51lKEY l5l r'r
4€.rlt 11Or7ä, 154: KEY 154r,'n

102 GOSUB 4IOOO
IOS na3="Ganter":ti$='P R O Gi H E L P,,:y
1=5r6OSUB 415OO
1O4 I'IODE Z:PRINT'Das ist ein Bcispiel fu
er P R O G H E L P."
lo5 PRrNT.'|--------

106 GosuB r[o200:pRrNT FNlof (2r5]'.Bitte I
hren Namen: " ! x=2O: y=5: in=2o: GOSUB 4O5OO
1O7 PRINT FNlof(5r25)"Bitte eine Taste d
ruecken. ":6OSUB 4O3OO
1OB PRINT FNlo$(1r24)"Benoetigte Zeit fu
er das Beispiel : ":PRINT FNlof (1r25)STRIN
6S (SOrClR+ (52, ) : GOStlB 41O5O: EOSUB 4O55O
rO9 HODE I:END
110 '

gxt"
30220

5O23O'gosub 4OOOOrdelete -3O25O:delete
50000-
30240 END
39999

4OOOO SYT.IBOL AFTER 90
40010 '
4OO2O ' Deutsche Umlaute
400so
4OOAO KEY DEF LTrlrl23rqtz ' 125=ae : 9
l=ffi 'Druckeranpassung
4OO9O KEY DEF 19111125,93: '125=ue I 9
5=UE
4OIOO KEY DEF 22r1rt24r92.. '124=oe : 9
Z=OE ' an NLtr 4Ol
4OIlO RETURN
4O2OO DEF FNlo* (x,y) =CHR:} (&1F, +CFßf (x t +C
HR$(y)
4O29O RETURN
4O3OO CALL &BBIB: PRINT CIF* (7) ; :RETURN
/rc350 CALL &BBIB:RETIJRN
4O4OO IIHILE ef()"N" AND e*()"J"lef=UPPER
f(INKEY+):}END
4O45O RETURN
4O5OO woS=" " :PRINT FNlof (x ryl+STRINGf (in
,CHR$ (&9O) l :PRINT FNlof (x ry) ;
4O51O FOR i=l TO in
4O52O e*=INKEY*:IF ef="" OR ef=C1ft3(&1O)

THEN 4O52O

30000

300ro

30020
o
30030

soosi

soos4

soos
*1'
30060

50070

sooBo



70 TIPS &TRICKS

4O55O IF ef=CHRft&7F) OR ef=CHR*(&Fz) TH
EN 40570
4O54O PRINT ef;:IF ef=CHR's(tD, THEN 4059
o
4O55O wo$=wo*+ef:NEXT
40560 e*=INKEYf:IF e*(>CHR+(&D) Tl€N 4Os
60 ELSE 40590
4O57O i=i-l:IF i(=l Tl-lEN 4O5OO
4O58O wo*=LEFT3 (wof ,LEN (rof ) -1 ) I PRINT CH
Rf (Bt +CHRJ (&9O) +trHRf (8) ; : GOTO 4O52O
4O59O RETURN
40600 mo=2OiEOSLJB 4O63O:RETLRN
40610 mo=40:CiOSUB 4O63O: RETURN
40620 mo=8o:6OSUB 40630:RETURN
40630 IF yl(l THEN yl=l ELSE IF y1>24 TH
EN yl=24
40640 IF LEN(text*))mo THEN text*=LEFTf(
text*, mo)
40645 LOCATE INT ( (rno-LEN (text$) , /2, +t ,yl
:RETURN
40650 jO=JOY (Ol : jI=JOY(1)
/10660 IF JO OR JI T}EN RETURN ELSE 40650
4O75O FOR i=l TO d:NEXT:RETURN
4OB@ CALL &BCOZ:PEN I:PAPER O:PRINT CHR
t(&D) ; :CLS:SPEED KEY 40, l:RETURN
4OA5O'6OSLB /[O87O:EVERY 30oor0 GOSUB 4O9
oo
/roa60. RETURN
40870
l{ahl

4O9OO RETURN
41OOO start=Fl X (TI]iE/SOO) : RETURN
4lO5O ende=FlX (TI]'|E/SOO) -start: mi=FIX (en
delIrOl: stu=F I X (mi./6O) : ni l=ni -stu*6O: LIICA
TE 1t25:PRINT"Zeit: "stu" Stunden"rnil" l'li
nuten": RETURN
4llOO ON ERRIIR COTO 4111O:RETURN
411fO CLS:PRINT"Fehler-Nr. !'.ERR' >> Sieh
e Handbuch Anhang VIII'IPRINT
4Il?O PRINT"Fehler in Zeile"ERL"gefunden
. ": PRINT: STIIP
412OO $N ERRIIR GtlTtl 412rO:RETURN
412rO ; '

4t22O ' RueEksprung je nach Wahl
41250
413OO ON BREAK GOSUB 4l3l0:RETURN
41310 EOSUB 4O8OO:PRINT"I'loechten Sie das
Progranm" r PRINT

41320 PRlNT"wirklich beenden ???" TEOSUB
40400
4f33O IF ef="J" THEN IIODE 2:END:ELSE 10
414OO ON BREAK GtlSUB 4141O:RETtnN
41410 EOSUB 4O8OO:FIODE O:PRINT"hlarum den
n ":d=2OQO:GOSUB 4O3OO
41420 EOSUB 4O75O:EOTO 41410
41499

5OO:6OSUB 4O75O
41542 PEN 1:text+=tif:y1=2ZrGOSUB 406O0:
PRINT text*: 6OSUB 42OOO
41550 RETURN
41999

42OOO RESTORE 42O4Ot ENV I ,5'?r l ' I 'O' 
16'5

,-3r2:ENT 1 r5r 1 r 1 rlOr-lr I r lOr I t t.5r-1 r I
42OlO READ a'b: IF a=-l THEN 42OOO
42O2O IF INKEY$<>I'I'. THEN RETURN
42O5O SOUND l,arbr0rl rl:SOUND 2rO.5*arbl
O, 1:SOUND 4rO.25*arbiOr, 1:6tlTO 42O1O
42O4O DATA 478r5or379r5or35gr5or5l9r2OO,
o r 5, 519, 50, 47gr50, 379 r 50 r S5Br50 r 319r2OO,
or5 r319, 1OO, 47gr50r379r50r35BrSr3lg, IOO
, 379, 1OO, 479, lOO, 379, 1OO 1426 r2OO
42O5O DATA O 15, 426 rsio 1379 r5oror5r379 r5O,
426, 50, 478, 15O, O, 5, 47B r50, 379, 1OO r319, lO
oror5r31gr50r35g, 15OrOr5r35q, lOOr379r50r
358 r5O r 519, 1OO r 379, lOO r 478 ; 1OO, 426, lOO r 4
78 r2OO rO tS r 47El r 50 t -1 r 1

49ggg --------r
SOOOO DATA Sprungädr..I'Art des unterpro
grammes..... IrUebergabe...... I rVariable
SOOIO DATA 4OdOOrlleutsche tlnlauter-r-
5OO2O DATA 4O2OOTDEF Cursorr"FNlof(x,y) "
, t'x , Yt'
5OO5O DATA 4OSOOrWarten auf Taste (Ton),

t

Titel. (kann
natuerlich geaendert werden

4l5OO SYl.lBtlL 25l rOrOrO r24 rZ4=SYl.lBtrL 252,
O , O, 60 , 36 , 6O: SY|"|BOL 253 , O, 12o |6,6,66 ,6,6,6
6, l26t SYI.IBOL 254, 255, L29, l2g, 129, L29, 129
,L29,25,5
41510 d=13O:IIODE OrPEN 11
41520 textf=naf+" SOFT':6OSUE 4O6OO:FOR
t=1 TO LEN(naf):FOR tl=O Ttl S:PRINT CHR$
(251+t1) ;CHRf (B) ; :GOSUB 4O75O:SOUND IrgO
of t rl*2r 15: NEXT
41530 PRINT t'llDl(textf ,t,l);:NEXT:PEN -15

:PRINT" SOFT':PEN I
41540 textf=STRINEt (LEN (nat}) *5, "-" ) : yl=y
1+1!EtlSUB 40600:PRINT text$
41541 textf="presents', : yl=y1+4: GOSUB 406
OO:PEN 14:SPEED INK 50r20:PRINT text:G:d=

5OO4O DATA 4O3s0'ülarten auf Taste'-'-
5OO5O DATA 4O4OO,Abfrage (J) (N)'-'ef
50060 DATA 4OSOOrEingabe (llort) r "x ryrin"
, "i.ry,inrr,lo:f reSt rEOFr r t
5OO7O DATA 4o6oorl.littige Ausgabe (l.lode O
),"text$ry1"r-
SOOAO DATA 40610,l'littige Ausgabe (l'lode 1

),"text3ry1"r-
5OO9O DATA 4O620rllittige Ausgabe (llode 2
),"textf,yl",-
5O1OO DATA 4065orJoy-AbfragGlr-t"jO r j1"
5O110 DATA 4OTSOrZeitschleifetdri tEOFr r t
5O12O DATA 40BO0rFarbres€t r-r-
5Ol3O DATA 4OffiOrAktuel le Zeitrhhnrlssr-,

rtt.
5O14O DATA 4lOOOrStart fuer lJhrr-rstart
5Ol50 DATA 41OSOrEnde fuer lftrr-r"enderß
i,mi l rstlr" rEOFt r t
50160 DATA 4l lOOrErrw-Anzeiger-'-'412OO
, Error-Rlrecksprung t - r -
5Ol70 DATA 4ISOOrBreak-Abfrage fuer ENIIE
r- s-
5O1AO DATA 4I4OO'BREAK **V o R S I C H
T**r-r-
5O19O DATA 4l5Oo,Titelbild (Beispiel ), "na
$ry1" r "trtl"
5O2OO DATA 4200orl'lelodierevtl.aenderntDa

' ta's
50990 DATA EOFTEOFIr,
6OOOO DIt'l df (3):RESTORE SOOOO:CLS*I:CLSI

60010 FOR i=l TO 4:READ d+:PRINTll2'di' o

. ;:IGXT
60020 READ dl$(O) ,d3(1) ,dt(2),d3(3): rF df
(O)="EOF" TI-EN 60050
60050 PRINT*I : PRINTIII 

' 
TAB (2) df tO) TAB ( 14.)

d* ( I ) TAB (45) d$ (21 TAB (62) d$ (5)
60040 EoTo 60020
äOO5O CALL &8818: IF df (1)<>'EOF1" TI-EN I
F INKEY(IB)<>O THEN 60020
60060 trLS*2:ERASE dt
60070 RETURN
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Topprogramm des Monats

Jump Over
von Bodo Sobanski

' Zum ersten Mal stellen wir in dieser Ausgabe des CPC-Magazins ein Topprogramm des Monats
vor. Die Wogen der Begeisterung über das Spiel Jump Over scilugen zeitweise so hoch, daß eine
geregelte Arbeit in der Redaktion fast zum Erliegen kam, weil alle sich um den Bildschirm dräng-
ten und spielen wollten.

Jump Over ist keines dieser schnellen, nervzerfetzenden Spiele. Hier können Sie in aller Ruhe
über Ihre Spielzüge nachdenken, fast wie bei Schach oder Dame. Jeder Zug - gegen den Compu-
ter oder eine andere Person - will überlegrt sein . . .

Der Autor des Programms, Bodo Sobanski ist ein geborener Schwabe, und die sind ja als Tüftler
bekannt. Zwar hat es ihn inzwischen in die Wotfsb,rrger Gegend verschlagen, aber die norddeut-
sche Atmosphäre sichert ja vielleicht den kühlen Kopf? Wie dem auch sei - Bodo Sobanskis beruf-
licher Werdegang schuf wohl optimale Voraussetzungen für sein Hobby: 1956 in Esslingen gebo-
ren, studierte er nach AbsoMerung von Schule und Bundeswehr Wirtschaftsingenieurwesen mit
Vertiefungsrichtung Informatik an der Fachhoöhschule Wilhelmshaven. Seit.fänf Jahren arbeitet
er als Sysiemanatytiker in einem großen Konzern. Seine Aufgabengebiete sind Konzeption und
Realisierung großer Anwendungssysteme

Durch den beruflichen Umgang mit EDV genügend ausgelastet, hatte er eigentlich nicht die
Absicht, sich einen Rechner für zu Hause anzuschaffen. Aber, wie es manchmal geschieht, das
Preis'Leistungsverhältnis des Schneider Computers vermochte dann doch eine Selbstbekehrung
zu bewirken. Seine privaten Einsatzgebiete sind nun: Weiterbildung auf der Ebene der Maschi-
nensprache, Überwachung von Aktienkursen, Haushaltsbuchführung, Briefe und die praktische
Verwaltung eines umfangreichen Musikarchivs.

Neben dem zuletzt erwähnten Hobby spielt Bodo Sobanski Tennis und surft. Das Homecompu-
tern, sicher sein liebstes Hobby, ist also nicht alleiniger Lebensinhalt: Sein 13 Monate alter Sohn,
so hofft er, wird hoffentlich erst mit einem Ball umzugehen lernen, bevor er weiß, was ein Compu-
ter ist.
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Schachbrett ohne König
Versuchen Sie sich mal an unserem Topprogramm. Hier ist Logik und

Strategie gefragt.

Jump Over ist ein Spiel ohne Feuerknopf und Action'
Statt dessen können Sie lhren grauen Zellen mal so richtig
freien Lauf lassen und in aller Ruhe über die Wahl derSpiel-
züge nachdenken. Es spielt dabei keine Rolle, ob Sie gegen
lhren Schneider CPC oder gegen eine andere Person spie-
len. Beide Möglichkeiten sind geboten.

Die Entwicklung des Spielverlaufes liegt in lhrer Hand
und ist abhängig von der Qualität lhrer Züge. Fast kein
Spielverlauf gleicht einem anderen, was aus der Vielzahl
der Zugmögtrcnfeiten in Kombination mit den 4 möglichen
Spielstärken resultiert. Eine ausführliche Spielanleitung
wird ab Programmzeile 560 geboten, die man sich im Li-
sting oder besser noch auf dem Bildschirm ansehen kann'

Zeile 194O: Der Spielfeld-Raster besteht aus unter-
schiedlichen 24-stelligen Zeilen,deren Layout jeweils in ei-
ner entsprechenden Tabelle abgelegt ist. Die 1. Zeile bzw.
Tabelle wird mit waagerechten Strichen, die 2. Tabelle mit
Leezeichen vorbesetzt. lm 2. Schritt wird die jeweils 1., 4.,
7. Stelle usw. durch ein Kreuz bzw. einen senkrechten
Strich überschrieben.

Zeile 2O50: Um den Raster auf den Bildschirm zu brin-
gen, müssen I mal die Zeilen in der Reihenfolge Typ 1 , Typ
2,Typ 2 ausgegeben werden.

Zeile 2610: Wurde die Zahl der Spieler mit -1 angege-
ben, spielt der Rechner gegen sich selbst. Diese Funktion

birgt eine gute Testmöglichkeit in sioh, da das Spiel in die-
sem Fall bei Spielstärke 4 immer 31:32 ausgeht und der
Spieler BI-AU nicht mehr ziehen kann.

Zeile 2650: Der Computer spielt, indem er jedös der 64
Felder prüft, ob es noch unbesetzt ist; lst ein gegnerischer
Stein Nachbar eines gefundenen freien Feldes, wird unter-
sucht, wieviele Steine zu gewinnen wären. Erst wenn der
beste Zug feststeht, wird er auch tatsächlich ausgeführt.

Zeile 3650: lhr Zug wird lediglich auf Gültigkeit abgefragt
und dann ausgeführt.

Zeile 4350: Die umliegenden 8 Nachbarfelder einer belie-
bigen Position werden ermittelt, indem auf die derzeitige
Position -1 , 0 oder 1 addieft wird. Beider Position 56 ergibt
sich z. B. das Feld diagonal links oben (Position 45) durch
die Addition von jeweils -1 auf die Reihe und Spalte.

Zeile 47ll:Abhängig vom Ungültigkeitsschalter US wird
in dieser Routine derZug durchgeführt oder analysiert, um
ihn mit den vorherigen zu vergleichen.

Zeile 5060: Dieser SOUND-Befehl erzeugteineTonleiter.
Sie ist abhängig von derAnzahl der übersprungenen Steine
in einer Richtung.

Zeile 5150: Die interne Spielfeldposition wird in eine Bild-
söhir:mposition umgerechnet, von der ausgehend dann je-
weils 2 untereinanderliegende Bildschirmpositionen einge-
färbt werden.

Bodo Sobanski

Variablen-Liste
A Antwort
A$ Antwort
AS AnzahlSpieler
AZ AnzahlZüge
BR beste Reihe
BS besteSpalte
CO Computer
COP PunktedesComrruters
DG dezeitigerGegner
DS dezeitigerSpieler
EPZ Einzel-Punkt-Zahl
GZ$ Grafik-Zeichen

Kann-Schalter
Schleifenzähler
Schleifenzähler
Schleifenzähler
Nachbarvorhanden
PunkteZug
Reihe
Reihen-Einzelfeld
Reihegroß
Reihen-Richtung
Reihe/Spalte
Reihen-Versatz
Spalte

SE
SF
SG
SP
SPF
SPP
SPR
SPZ
SR
ST
SV
US
AI

KS
N
N1
N2
NV
PZ
R
RE
RG
RR
RS$
RV
S

Spalten-Einzelfeld
Spielfeld
Spaltegroß
Spieler
Sonder-Punkte/Feld
Punkte des Spielers
Sonderpunkte/Richtung
SonderpunkteZug
Spalten-Richtung
Spiel-Stärke
Spalten-Versatz
Ungültigkeits-Schalter
Zufalls-Variable

100
.**
110
tzo
13l0
r40
150
160
170
1EO
190
200
2to
220

JUI.IP CIVER

STAND 10.11.S5 270',

AUTOR:
Bodo Sobanski
Anemonenneg 11
3181 Tsppenbeck
Tel: O5366/7720

zEO DrFt SF(919) ,EZ+(2124'
29O Drt{ RR(B),SR(B},SPF(gr8)
3OO DEFINT A-Z

5IO RANDT}{TZE ZV
320
330
340
s50

FARBGEBUNE:
Q=SCHIJARZ' I4=PASTELLBLAU'

Z4=fIELLGELB' 6+{ELLROTCOPYRIGHT 1945 BY BODO SOBANSKI
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s60
570 lllt]DE I
38O IlrlK O,O
39O INK 1rl4: IIS( 2124: INK 5,6
4OO BORDER O
410
42O '. FEgTLEGUNG DER FENSTER FUER
43O SPIELREEELN UND ANFANGS}IERTE
440
45O DlINDtltl *O, 1r4O, 4125: PEN *Or2
460 IIINIXI{ *1 , 1125, l, 2t PEN *lrt
47O l{INDtl}l l}5r28r40, l, 2t PEN *Srs
4AO PRINT *sr*JuilP {l\rERo
490
5OO SFIELRECELN 

"'510 
',

52O PRrNT *1 r,.SPrELRE6ELN.
53O INPUT "BEMTETIGEN StE SPIELREGELN (J
/N)';A*
54O IF UPFER*(A#'<>"J" THEN 1230
sto
560 SPIELREffiLN AUSGEEEN
57O ' I. BILDSO{IRI.ISEITE
5AO
590 q-s
600 PRINT "Vor Beginn des Spiels werden
eini ge", "Anf angswerte abgefragtl "
610 PRINT: PRINT "- Anzahl Spieler:"r"
I = Sie spielen gegen .den Conrputer,,r,' 2
= Sie benoetigen einen 2. llit-.r,' spie

ler, gegen den Sie spielen."
620,PRINT,"- Spielstaerke!"r'" 1 = schrra
chbis4=stark"
630 PRINT "- Ihre Spielfarb€!"r" 1 = bl
au, 2 = gelb*
640 PRINT "- An{ang! "r" J = Sici fan
gert an"r" N = Eo@uter faengt en"
650 PRINT: PRINT "Beantworten Sie alle F
ragen nur nit"r!'ENTER, xird 'l', .4., .?
', fJ'"r"angänonmen. t'

660 LOCATE tt22
670 PEN 1

680 PRINT "BELIEBIEE TASTE DRI.'ECKEN !
69O Af=INKEY:}
7OO IF Af='r' THEN 690
71O PEN 2
720
73O SPIELREBELN A.JIiGEBEN
74O 2. BILD CHIR}ISEITE
7so
760 CLS
77O PRINT 'Jul.lp OVER wird auf einem Spie
I f el d votl " , '8*8 Fel dern gespi el t. ,l

7AO PRINT: PRINT ,,llit Spielbeginn sind 4
Fel der i n der' r ,.lli tte ci t 'Stei nen , i n

den Farben"r"blau und gelb besetzt.,,
79O PRINT: PRINT ,'Die jeneils selbe Farb
e liegt auf"r"einer Diagonalen, so dess
z. B."r'lfolgende Anordnung entstehen kan
n: "
8OO PRINT: PRINT '. ' gelb bl
äu" r' blau gelb..
AlO PRINT: PRINT ',Ziel eines jeden Spiel
ers sollte es"r"nun sein, die gegnerisch
en Steine in","beliebiger Richtung (auch
diagonal ) ",'ztr uebrspringen, da uebersr

ungene"r"Steine in eigene Steine .ungewa
ndglt'"l"lderden. "
B2O LOCATE tr22
S3O PEN I
S4O PRINT "BELIEEIGE TASTE DRUECKEN I

85O A$=INKEYf
A60 IF Af='" THEN S5O
B7O PEN 2
BBO '
A9O SPIELREGELN ruSBEBEN
9OO ' S. BILDSCHIRT'ISEITE
9lo '
920 CLS , ,
93O PRINT "Es muss ein Stein, es koennen
eber" r"beliebig viele Steine uebersprun

g€n" r "werden. 't
94O PRINT: PRINT ..l.lit Eingabe der entspr
echenden " r "Koordi naten wi,rd jewei l s das
LEERE'r"Feld als Sprungziel angegeben, d
as"r,"sich UNTIITTELBAR an den letzten zu.,
n "ueberspringenden gegnerischen Stein,, r,,anschl i esst. "
95O PRINT:PRINT "Bei der Kordinateneing
abe,wird"r"zuerst die Reihe und dann die
Spalte"r"in der Forn '43' eingegeben.,,

960 PRINT: FRINT "Sollten Sie tatsaechli
ch nal keinen"r"gegnerischen Stein ueber
springen"r"koennen, druecken Sie nur die
ENTER-'r"Taste und geben den Zug ab."

97O LOCATE t,22
9AO PEN 1

99O PRINT 'BELIEEIGE TASTE DRUECKEN !
lOOO A$=INKEY3
lOlO IF Ag='" THEN 1OOO
1020 PEN 2
1030
IO4O SPIELREGELN AUSGEBEN
1O5O 4. BILDSCHIRI.ISEITE
1060

1333 Fk?"r "sind au+ ein reeres sprunsre
Id" r "mehrere Spruenge aus unterschi€d-.,,
"lichen Richtungen noeglich, werden',r,,äu
toratisch alle ausgefuehrt und dierr,,geg
neiischen Steine in Ihre Steine,.r,.umgtwÄ
ndelt.'
1O9O PRINT: PRINT 'rGewonnen hat, wer am
Ende die neisten'r"Steine besitzt. Zur O
rientieruhg wird"r"unten rechts der aktu
el le Spielstand" r'angezeigt.,,
llOO PRINT: PRINT "Bei angestelltem Laut
sprecher erhalten'r'Sie auch akkustische
Augkunft ueber '"s"den Erfolg Ihres Zuge

Ei. t'

11.1O PRINT: PRINT "Durch die Eingabe von'El koennen Sie"rr'das Spiel vorzeitig b
eenden. rr

1120 PEN 3
115O PRINT: PRINT "Nqn viel Spass bei OT
I€LLO !.
1l4O LOCATE Lr22
1150 PEN r
1160 PRINT "BELIEBIGE TASTE DRUECKEN I
l17O A$=INKEY+
11BO IF Af='" THEN 1170
1190 PEN 2
1200
1210 AT{ZAHL SPIELER ?
122o
l2so cLs *l
1240 PRINT lf I , !,ANFANGSI{ERTE SETZEN'
1250 CLS
1260 INPUT 'ANZAHL SPIELER (
l rZ) ";AS
L27O lF AS=2 THEN CO=2: SP=l: 60Ttl 1560
1280
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1290
1300
15tO
1320
3/+'
1330
1340
rs50
1360
1370
lSso
r590
t/2,
1400
B=1
1410
1420
1430
1440
1450
J/N}
1460
L470
14BO
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
15AO
1590
16@
1610
1620
1650
1640
1650
1660
Lo70
16S0
1690
1700
1710
1720
r730
1740
1750
t76,0
r770
LTAO
t790
lAOO
1A10
ta20
1S30
1S40,
1850
BOO
1860
1970
o
lABO
o
ta90
o
1900
o

PEN
PEN
PEN
PEN
PEN
PEN
PEN

1910
1920
EOO
1930
1940
1950
1960
1970
19AO
1990
2000
2010
2020
2050
2040
2050
2060
2070
20so
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2r50
2tbo
2170
21BO
2t90
2200
22LO
22ZO
2250
2240

PRINT
INPUT "hIOLLEN SIE
tt; A
IF A=1 'THEN SP=l:

BLAU ODER GELB (

trO=2 ELSE SP=2: C

SPIELSTAERKE ?

PRINT
INPUT "SPIELSTAERKE (Ilzf
";sr
IF ST<1 OR ST>4 THEN ST-4
IF AS=-l THEN CO=2: SP=I:60TO t56O

AUS}IAHL SPIELFARAEN

DATA 5OOrOr785r785r785r7B5rOr5OO
DATA 2gOO, 5OO, 9OO, 95O r95O r 9OO, 5OO, 2

SPIELFELD-RASTER ERZEUGEN

FtlR N=l TQ 24
GZ*(1,N);trHRf(154)
62+ (2rN) =CHRf (52)

NEXT N
FOR N=l Ttr 24 ETEP 3

6Z+(1rN)=CHFI:ü(159,
GZf ( 2 , N) =Cl'F+ ( f 49)

NEXT N

SPIELFELD-RASTER ATJSGEBEN

FOR N=l TO S
FOR Nt=l fO 24

PRrNT *1,GZf(1,Nl);
NEXT N1
FtlR N1=1 TO 24

PRINT *1 rEZjS (2rNl) ;
NEXT Nl
FUR N1=1 IO 24

PRrNT l]1 ,EZf (2,Nl) ;
NEXT Nl

trlEXT N

REIHEN- IJND SPALTENPFEILE AUSG.

l{ER BEGII$IT 
"

PRINT
INPUT "I{OLLEN SIE ANFANEEN
"iA$

FESTLE6UN6 FENSTER
O=RECHTER EINGABETEIL
1=SPIELFELII
2=REIHEN-UEBERSCHR.
3=SPAI-TEN-LEBERSCI'R.
4=SPIELSTAND
5=OTIIELLO-UEBERSCI-F.
6=l'IELDUNGEN

(

HODE 1

WINDOhI
TINDT*I
I{INDON
UINDO}I
l{rNDoht
r{rNDo}t
htrNDord

LESEN KOORDINATEN FUER
RLhII}IJI.IPRIJEFTJhI6

FtlR N=1 TO I
READ RR(N'

NEXT N
DATA Or-1 r-1,-1,O,1 ,1,1
FOR N=l TO B

READ SR(N)
NEXT N
DATA 1,l rOr-1r-.1r-1 ,O,I

SONDERPUNKTE-TABELLE FUER
SFIELSTAERKE 3 T.IND 4

FOR R=t TO I
FOR S=1 TO I

READ SPF(R'S)
NEXT S

NEXT R
DATA 2BOO r5OO, 9OO r95O r95O r9OO'5OO 12

DATA 5OO, Or785 r7B5 r78,= r7g,= rO r 5OO
DATA 9OO, 785, 8O5 rBO1 r8O1, 8O5r 78=i r 90

DATA 95or785rgol ,8O1 ,BO1 '8O1 '785195
DATA 95or785rgo1 ,BOt ,8O1 r8O1 '785195
DATA 9OOr7g5r8O5, BOl rBOl rBO5r7B5r9O

LOCATE *2r2rl
LOCATE *3r112
FOR N=l TO I

PRINT *2t" "ICHRf(24Lr iUSING "*";N
;
?2=O PRINT liS, " "; CHR$ (245) ; USINC "li" i N
t
2260 NEXT N
2270 PRrNT *5r"JUl.lP OVER'
22BO PRINT ll5r r'.----------" i
2290
23OO' SPIELSTAND-UEEERSCHR. AUSEEBEN
2310
25;2o- PRINT I}4"SPIELSTAND: "
2530 LOtrATE l+41612
2340 PRINT {*4, " ! "
2350
2360 ' SPIELFELD INITIALISIEREN
2370

FtlR R=O TO 9
FOR S=O TO 9

SF (R'S) =O
hrExT s

NEXT R
DS=2
RE=4: SE=S
GOSUB 5170
RE=S: SE=4
6t]suB sl70
DS=1
RE=4: SE=4
6t1suB 5170
RE=S: SE=S
GOSUB 5170
COP=2
SPP=2
AZ=4
KS=O

, SPIELBEGINN ABHAENGIG VON DET'I

Itor2gr40, 4rL6z
*1, 2125, 21252
*2, 1125, 1, 1:
*5, 1, 1, 1r25:
*4rZBr40r24r23z
*5r2[lr40r t t 2t
*6r2Br40, LFlr?,Z=

*or5
*1 f5
*213
*sr5
ll4r5
*5r3
116r3

23BO
2390
2400
24tO
2420
2430
2440
2450
2460
2470
24AA
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560
2570
25AO
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2600 --!---- 3270
2590 DER ANFANEEN SOLL

2610 IF AS=-1 THEN 2670
262O IF A5=2 THEN 3670
2630 IF UPPER$(Af)<>"N" THEN A$="": GiOTO

3670
2b4O' ===========================--====
2650 COI.IPUTERS ZU6
2f,,60' ===========================--====
2670 IF AS=-1 AlrlD DS=CO THEN DS=SP: DG=C
0: 6t}Ttl 27OO
268O DS=CO
26?0 DG=SP
27OO PZ=-l
27lO BR=O
272O BS=O
2730 PEN llOrDS
274u^ PEN *6rDS
275,0
276'0 SUCHE NACH EINEI.I FREIEN FELD
2770
27AO FOR R=l TO I
2790 FOR S=1 TO I
2BOO rF SF(R'S) >O THEN 32OO
2410
2A2O ' FREIES FELD GEFUNDEN.
2B3O GEENER NACHBAR ?
2a40
2A50 EOSUB 4550
2E6O IF NV=O TIEN 52OO
2fJ70
2AAO ' GEENER ALS iIACHBAR. }IIEVIEL
2A9O STEINE KOENNTE I.IAN EET{INNEN ?
2900
29-LO US=-l
2920 EOSUB 4750
2930
2940 SIINDERPT'NKTE ABHAEN6I6 VTIN DER
2950 GEI,IAEHLTEN SPIELSTAERKE
29&,0
2970 IF EPZ=O THEN 32OO
29SO IF ST=1 THEN 3O€O
299o IF ST=5 THEN EPZ=EPZ+SPF(R'S): 6O
TO 5OB,o
SOOO IF ST=4 THEN EPZ=EPZ+SPZ! GOTO 30
80
3O1O IF (R-1)*(R-8t<>O THEN 5O3O
SO2O EPZ=EPZ+ST
3030 IF (S-1'*(S-B)<>O THEN 30SO
3O4O EPZ=EPZ+ST
3050
5060 DIESE LOEST.nIG DIE BISHER BESTE 

"3070
sOgO IF EPZ<PZ THEN S2OO
3O9O IF EPZ>PZ THEN 31BO
3100
3llO UNENTStrHIEDEN: ZUFALL
5120

3260 rF PZ>O THEN 33AO

32AO KEINEN I.IOEGLICHEN ZUE GEFUNDEN
3290
3=OO SoUND 1 r25OOr3O, 15
3310 PRrNT *6r"ICH KANN"T"NICHT ZIEHEN.
3320 IF K5=1 THEN 442O
5530 KS=l
3340 GOTO 5670
3550
3360 ZUG DURCHFUEHREN
3370
33BO KS=O
3390 PRINT CHR+(245)+" "+CHR$(241)+" !

"+!.lIDf ( (STRS(BR) ) ,212, +l.lID$( (STR$(BS' l ,
2!2'
s400 cl-s *6
341ö R=BR
342O S=BS
343O uS=l
3440 6t1SUB 4730
3450 IF AS=-l AND DS=SP THEN SPP=SPP+EPZ
+l: COP=COP-EPZ: 6t1T0 34SO
3460 troP=CtlP+EPZ+1
347O SPP=SPP-EPZ
34BO AZ=AZ+1
3490
35OO SPIELSTAND UPDATEN
3510
3520
DS
3530
3540
3550
DG
3560
s570

IF AS=-l THEN PEN ll4r2 ELSE PEN lt4,

LtrCATE *4r2r2
PRINT {f4rCoP
IF AS=-1 THEN PEN *4r1 ELSE PEN *4,

LOCATE *4r7 r2
PRrNT {t4rSFP

3130
3140
3150
s160

ZV=RND ( I )
rF zv>o.s THEN 3200

BISHER BESTE LOESUNE

55SO
3590 TEST OB SPIELENDE
3600
5610 IF SPP=O THEN 4420
3620 IF A2=64 THEN 4420
3630 IF AS=-1 THEN 2670
3640
5650 SPIELERS ZUG
?zaAJOOV

3670 IF AS=2 AND DS=SP THEN DS=CO: DG=SP
: EOTO 37OO
368O DS=SP
369O DG=CO
37OO PEN *OiDS
37lO PEN ti6rDs

.,3720 PRINT tr-}|R3(243)+' '+CHRf(241)+" :
,

3730 INPUT'"rRS+
3740 CLS tl6
3750 IF TPPER*(RS$)="E" THEN 442O
3760 R=VAL (I'IIDS (RS$, 1 ,1) )
3770 S=VAL(l'lID+(RSf ,212) )
37SO IF R=O AND S=O THEN 5B2O
s790 IF R< 1 tlR R>8 THEN 3720
SBOO rF S<l OR S>e THEN 3720
SAIO GOTO 3920
3A2O SOUND 1 r25OOr3O, 15
38SO rNpUT 116, "GEBEN SrE DTESEN ZUG A
B (J/N) "; A$
3A4O IF UPPER$(Af)<>'J" THEN 3720
3A5O IF KS=1 THEN 442O
386O KS=l
3A7O IF AS=2 THEN 367O
SASO GOTO 2670

3170
31gO PZ=EPZ
3190 BR=R: BS=S
3200 NEXT S
3210 NEXT R
3?,20
3230 ZU6 DURCHFUEHREN, DA BESTER ZU6
3240 GEFUNDEN
s250



76 TOPPROGRAMM

3890
39OO PRUEFEN T1B LEER
3910
3920 IF SF(R,S)=O THEN 5990
3930 SOUND 1r25OOr3Or15
3940 PRINT *6r'FELD IST".BESETZT"
3950 GOTO s720
3960
3970 TEST OE GUELTIEER NACHBAR
39AO
3990 GOSUB 4550
4OOO IF NV=l THEN 4O7O
4O1O SOUND 1,25OOr30, 15
4O2O PRINT *6r"NICHT NEBEN.T.EINEH ]IEIIE
R', r'STEINE"
4030 GOTO 3720
4040

Fffi RV=-l TO I
FOR SV=-1 TO I
IF SF(R+RV'S+SV)=DG THEN 4680

NEXT SV
NEXT RV

.KEINEN GEGNER GEFUNDEN

NV=O
RETURN

EEFUNDEN

NV=1
RETURN

. SUBROUTINE ZAEHLEN IJ}ID UPDATEN
' ******+*****************{.***.****
EPZ=O
SPZ=O

VON DER DERZEITIGEN POSITIOIII AUS
I{IRD IN ALLEN A RIGHTUNGEN AUF
EEENER GEPRUEFT

FOR N=l TO I
RE=R+RR (N)
SE=S+SR(N)
SR=O
SPR=O
IF SF(RE,SE)<>D6 THEN 5110

ERI.IITTELTE RItrHTUNE }IIRD AUF
}IEITERE 6E6IGR TJNTERSTJCHT

SR=SR+1
SPR=SPR+sPF (RE,SE)
FE=RE+RR (N)
SE=SE+SR (N)
IF SF(RETSE)=DS TI-EN 497O
IF SF(RE,SE)=O THEN 51lO
G(}Ttl 4900
EPZ=EPZ+SR
SPZ=SFZ+SPR
IF US<>l THEN 5110

UPDATE SPIELFELD

RE=R
SE=S
FOR Nl=O TO EiR
souND 1, (-Nl+8)+l19r20
60suB 5170
RE=RE+RR(N)
SE=SiE+SR (N)

NEXT Nl
NEXT N
IF SPZ}O THEN SFZ=SPZ+SPF(RrS)
RETURN

SUBROUTINE FELD FAERBEN

RG= (RE*s):1
SG= (SE*S) -1
SF(RETSE)=DS -
PEN *1,DS
FOR N2=1 TO 2

LOCATE *l'SE'RG-1+N2
PRINT *l rCHRf (143) ;CHRf ( t43) ;

NEXT N2
RETURN

4050
4060
407o
40BO
4090
4loo
4110
4120

4550
4560
4370
458O
45?O
4600
4610
4b20
/1650
4640
4650
46,6,O
4670
4680
4b90
47o0
47LO
4720
4730
4740
475,0
47&O
477c_
47AO
4790
4EOO
4810
4a.20
4S30
4A40
4850
4460
4e70
4AAO
4S90
4900
4910
4920
4950
4940
4950
4960
4i70
49AO
4990
5000
5010
5020
5030
5040
5050
so60

', 5O7O
soao
5090
5100
5110
5120
5130
5140
5150
5160
3170
51BO
5190
5200
52lO
5.220
5230
5?40
5250

G

4150
4140 ALLES GUELTTG, ZUG DURCHFUEHREN
4150
4160 KS=O
4l7O US=l
41BO GOSUB 473Q
4190 IF AS=2 AND DS=CO THEN COP=COP+EPZ+
l: SPP=SPP-EPZ: GOTO 422O
42OO SPP=SPP+EFZ+1
42lO COP=COP-EPZ
422o AZ=AZ+I
4230
4240 SPIELSTAND UPDATEN
4250
4260 IF AS=2 THEN PEN *4rZ ELSE PEN *4rD

4270 LOCATE *4r2r2
42AO PRINT *4'COP
4290 IF A5i=2 THEN PEN *4rl ELSE PEN *4rD
s
4300
4310
4320
4330
4340
4350
qsao
437o.
4380
4390
4400
44LO
4420
4430
4440
4450
4460
4470
44gO

4490
4500
45rO
4520
4530
4540

SUBRTI.'TINE TEST NAtrHBARFELD

, TEST OB ET'ELTIGER Zt.E

US=-l
cosuB 473'0
IF EPZ>O THEN 4160
souND 1,25OOr30,15
PRINT *6, *ZUG IgiT',, "UN6UELTTG"
EtlTO 3720

LOEATE *4r7 12
PRINT *4,SPP

TEST OB SPIELENDE

IF COP=O THEN 4420
IF AZ=64 THEN 4420
IF AS=2 THEN 3670
GOTO 2670

ENDE

cLs *6
PEN *6,3
souND Irl2or3o
souND 1r9Or3O
PRINT {t6r'NOCH EIIü.IAL"
INPUT *6, " (J./N) "; A$
IF UPPER$(A*)="J" THEN trLEAR:

EOTO 2SO
CLEAR
tIODE 1

END



Blrber lleferbar
Alle Progrramme aus CPC-Magazin 72185: Darts, Hexmoni-

tor, Sprites, Kalender 464, Kalender 66416728, Senso, Sesam
(nur 464), Software-Uhr, Cgmpressor, Expander, Player's
Dream, Killer, Sichere Kennungszeile, Grafik Gags, Variablen-
dump (nur 464).

Alle Prognamme aus CPC-Magazin 1/86: Grafik Gags, Ex-
tended Basic Teil1, Breitschrift (nur464), Examiner (nur464),
Datenverwaltung, Discdoctor, Showdown 464, Showdown
66416128, Lotto.BAS (nur mit Laufwerk), CPC-Orgel.

Alle Programme aus CPC-Magazin 2/86: Eingabe einer
Funktion per INPUT*, Busy-Test, DATAGEN.BAS, PROG-
HELP, Zeichenvergrößerung, Jump Over, Extended Basic2,'7
Grafikgags, Dir-Doctor, DIN-Tast*, Hex-Tast, Pro-Safe 2.0,
Pingo, Pingoeditor, Etikett.BAs*, List*8" (neu). (Die Pro-
gramme mit Sternchen erscheinen in der Ausgabe 3/85.)

Wenn nicht anders angegeben, laufen die Programme auf
allen Schneider-Heirncomputern. Bei den Programmen Kalen-
der (12185) und Showdown (1/86) sind zwei Versionen abge-
speichert (je eine für den 464 und den 664/6128).

Außerdem liefern wir auch die Kassetten CPC 10, 20 und 30
mit den Programmen aus Computer Kontakt. Der Preis für
eine Kassette beträgß 15.- DM, ftir alle drei Kassetten 35.-
DM. Sie können fär eine Bestellung den hier abgedruckten Be-
stellschein verwenden.

Diese Kassetten enthalten folgende Listings (die Angaben
in Klammer beziehen sich auf die Heftnummer):

CPC 10: Map (3/85), Line (4/85), Solitaire (4/85), Pixel Editor
(5/85), Pokerf5/85).

CPC2O: Pyramide (7185),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 (11185), Finanzmanager (11185), Titan (1/86), Yahtzee
(1/86).

Für den besonders günstigen Preis von 15.- DM pro Kas-
sette erhalten Sie teilweise Profiprogranlme. Außerdem lie-
gen jeder Kassette Kopien der Erläuterungen aus Computer
Kontakt bei.

SOFTWARE-SERVICE 77
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))Fingerschonend((
Das ist ein besonderer Service für unsere Leser. Wer die tistings hier im Heft nicht eintippen will, kann sie direkt auf Kassette
bei uns bestellgn, die es zu jedem Heft gibt. Diese fingerschonende Einrichtung gibt es dazu noch sagenhaft preiswert für nw
DM 15.- pro Kassette. Wer an diesem Angebot Interesse hat, kann den untenstehenden Bestellschein für seine Anfordbrung
verwendän. Wir liefern umgehend per Vorkasse (versandkostenfrei) oder per Nachnahme (+ DM 5.70 Porto + Versandkosten).
Einfacher und preiswerter kann man kaum an eine Programmsammlung kommen!
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Kalte Fuße, heiße Ohren
Jeder kennt es, das altbekannte Spielhallenspiel. Trotzdem

maiht es immer wieder Spaß. Machen Sie mit und schützen Sie
unseren Pingo vor seinen Feinden.

rs PROGRAMME

Bei Pingo handelt es sich um ein bekanntes Spielhallen-
Spiel, bei dem Sie einen Pinguin durch eine Eiswüste be-
wegen. Mit beweglichen Eisblöcken müssen Sie dabei lh-
ren Pinguin vorseinen Feinden schützen. Das vollständig in
Maschinensprache geschriebene Programm hat 20 ver-
schiedene Levels, die Sie mit dem Pingoeditor (Listing 6)
editieren und nach lhren Wünschen verändern können.

Geben Sie zuerst Listing 1 ein. Dieses erstellt ein schö-
nes Titelbild und lädt die anderen Teile nach. Saven Sie es
dann mit GOTO 10000 auf Band. Tippen Sie nun Listing 2
ein und starten Sie mit RUN. Der Rechner poked daraufhin
das MO-Programm in den Speicher. Taucht ein Fehler arif,
so zeigt der Computer die entsprechende Stelle an, die Sie
nun verbessern müssen: Anschließend können Sie wieder
mit RUN starten. lst alles ih Ordnung, wird das MC-Pro-
gramm abgesaved.

Genauso verfahren Sie mit Listing 3, welches die Grafiks
erstellt, die dann ebenfalls abgesaved werden. Listing 4 ist
das Hauptbasicprogramm. Es dient lediglich zu Steuer-
zwecken, das eigentliche Spiel ist selbstverständlich
100% MC. Nach dem Eintippen von Listing 4 saven Sie
auch dies mit GOTO 10000 ab.'Listing 5 erstettt die Fetder
und deren Namen, die dann nach RUN auf Band oder Dis-
kette abgespeichert werden. Spulen Sie nun die Kassette
zurück und laden Sie Listing 1 mit RUN "P|NGO".

Bedienungsanleitung
lst das Programm geladen, sehen Sie das Hauptmenü.

Mit "4" und "5" können Sie zwischen Joystick und Tastatur
als Steuerung wählen, mit "2" die Felder ansehen und mit
"1" gelangen Sie vVieder ins Haüptmenü, wenn Sie. mit
Punkt 'f3" die Tasten umdefiniert und neue Parameter ein-
gegeben haben. Dabei müssen Sie beiderTastenbelegung
für links, rechts, hoch, runter, Feuer, halt und Aufgabe die
Tastencodes verwenden. Sie finden diese im Handbuch
Anhang lll, Seite 16. ln Klammern stehen immer die alten
Werte. Wenn Sie nur ENTER drücken oder0 eintippen, wird
der alte Wert übernommen. Dann geben Sie die Anzahl der
Leben und dieVeaögerung ein. Je höherdieVeaögerung,
desto langsamer wird das Spiel. Nun tippen Sie die Zeit-
dauer ein, die die Clumbies (Feinde) gelähmt bleiben. An-
schließend geben Sie noch die Anzahl der Clumbies ein,
die beim ersten Feld auftauchen sollen. Beijedem weiteren
Feld kommt einer hinzu. Schließlich geben Sie noch die
Feldnummer ein, bei der das Spiel gestartet wird.

Mit Punkt 1 im Hauptmenü können Sie spielen. Lenken
Sie Pingo mit dem Joystick oder der Tastatur durch die Eis-
wüste und versuchen Sie, die Clumbies unschädlich zu
machen. Dies können Sie z. B., indem Sie Eisblöcke ver-
schieben. Stehen Sie links neben'einem Eisblock, drücken
Sie den Joystick nach links und Feuer, lst der Eisblock
bloökiert, zerbröselt er, ansonsten flitzt er nach links übers
Eis. Gerät nun ein Clumby unterden Block, ist es um ihn ge-
schehen. Außerdem habeh Sie noch eine weitere Watfe.
Stehen Sie unten an der Wand und drücken Sie den Hebel
nach unten und danach Feuer, dapn treten Sie gegen die
Wand und die Clumbies, die Kontakt zurWand haben, sind
für eine gewisse Zeit gelähmt. Sie können aber nicht unbe-
grenzt oft gegen die Wand treten. Nur etwa so oft, wie die
Anzahl der Clumbies durch drei geteilt ergibt. Die gelähm-
ten Clumbies können Sie dann berühren und außer Ge-
fecht setzen. Danach erscheint aber sofort ein neuer. Die-
ser ist dann noch etwa 2-3 Sekunden böwegungsunfähig
und in dieser Zeit können Sie ihn durch Berühren ebenfalls
außer Gefecht setzen.
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PROGRAMME ze

Es erscheinen solange Clumbies, bis die Anzeige rechts
0 anzeigt. Dann müssen Sie auch noch die verbleibenden 4
Clumbies aus dem Weg schaffen, um das Feld zu beenden.
Nun bekommen Sie Bonuspunkte. Haben Sie weniger als
10 Sekunden gebraucht, erhalten Sie 5000 Punkte. Sind
Sie unter 20 Sekunden geblieben, gibt es nur 1000 Punkte.
Danach gelgngen Sie ins nächste Feld, wo dann ein
Clumby mehr auf Sie wartet.

Der Pingoeditor
Tippen Sie Listing 6 ein und saven Sie es mit GOTO

10000 ab. Mit diesem Prcigramm können Sie Felder selbst
erstellen oder ändern und wieder absaven.

Das Programm eignet sich sowohlfür Disk als auch für
Kassette. User, die ihren CPC an die Stereoanlage an-
schließen, können auch die Stereoeffekte genießen, die
dieses Programm bietet.

Viel Spaß wünschen A, Zallmann und C. Schillo

Listing 1

10 nE'ioRY 30()00
zo rmx o,o:BoRItER o
30 ttlil col (15) IFOR a=l TO l5:REflD b:cot I
al=b! INK arO:NEXT
40 DATA 3r7rgr5,1lr2r14, tOr?O,lgr?1 ,22r2
5r.24,15
5() z=oll,loDE o
60 FOR a= O TO 600 STEP 12:z=z+l+15*(zll
4t :PLOT Orarz:DRAI, 6OO-arOlz3PLOT 639ra,
z: llRAtd 39+ar O, z ! FLOT 639, 399-a, z: DRAU 39
+ar 399, z: PLOT O, 399 -a, z: llRAll 6()O-a,399 r2
: NEXT
7A z=QZFOR a= O TO z*PI STEP O.15:z=z+1+
15*(z>14t :PLOT IOO*COS(al +31618O*SINla) +

lSOr'z: DRATJR O, 4(), z: DRAI'I 32O, 2OO, z: NEXT
SO FOR a=l TO g:ORIcfN 154+a*4rl6O+a*2
90 PLOT OrOra!DRAIJR 3?164ra:DRAI{R 32rOra
: ItRAl.rR - 16, -32ra: IIRAUR -32, p, a
lOO PLOT 64, Or ai IlRAtlR 32r 64, a
tlO PLOT 96rOra:DRAIJR 32164ra:DRAllR Or-6
4ra:ÖRAtrR 32r64ra
l?O PLOT 16()rOra:IlRAlfR 32r64ra:IIRAHR 32,
Ora:PLOTR -28, -32ra:DRAtlR 16rOraiDRAIJR -
r6;-32, a: DRAI{R -32, O, a
f 30 PLOT 224rora.:IIRAHR 3216'4rä:ItRAlrR 32,
O, a! DRAIJR -32. -64, a: DRAUR -32, O, a
I4() NEXT
l5O FOR b = I TO 20O:pu=col(lllF0R a= I
TO 14 ! col (al =col I a+ I I ! INK a, cot lal : NEXT:
col ( l5l =pu! INK 15, pu: NEXT
f60 LOAII' !ncode- :LOAII' !pingogra-:RUN' :b
asic'
10000 sAvE .PINGO.

Listing 2
1()'Listing2-l{code
2() ilElloRY, 3000()
3O pc=StOOO
40 FOR ze=tOOOO TO IO2AO STEF IO:PRfNT z
ei:sul'=O:READ x$rs

50 FOR a=O TO 99!ai=illD!3(x3ra*z+lr2l:PtlK
E pc, VAL I '&'+aril ! surn=sun+VAL f '&- +atl : p
s=pc+l:NEXT a!IF sun()s THEN PRINT 'ERRO
R. ..':ENI'
6(} PRINT 'OK':i{EXT ze:PRINT 'Achtung Abs
even : sAvE'ltlcöde"br3looor29()0r
70 SAVE -ltlcode-, b,3lOOO,29OO: ENI!
loooo DATA .clrzr79cI,SE7FC3t6A4SA3BAECI'DO
BOCI'C9g3SEOOS?6EAEI}D2 I 3C gE I I O5()()0604cDBA
asIrrrTTc.zcDBaB3SI,C BSFrll)7704 SEOODD77()3C57S
FEO I zAOIIFEOz2AOEFEO3zAOFO I I B I 5 I 8(}DO I O I O I
I AO80 l t BO t I AO30 I O 1 1 579ItIt77 007eD1r770 I C I DL
l9loBF3EOl3z" gS77
loolo IATA .348E3EOO32S58E3EOI}323()AE3EOB

323 I SE3EOO32A7Bt 32AAB I 3?A9B I 32gAB I 32ABB t
.csoE7CsAsg8EC3DOAOSEOI3252SECI'62AIllt TEOO
FEOOC2iBTA3ASFSEstt3zsFAECIt I O7F20323EO I 32
SFAEIID2 I 3CAEIII,TEOOFEOO2(} I CDItTEOSFEOO2()t 5
r toAooDDlglllr. , 9570
loo20 IIATA -TEOOFEOOZOO9ITIITEOSFEOO2oo2ET

c 9cD62A I C 3967ASEOODI'72043EOAI,!]77()3CDBggs
I'D77 O?CDAASSCBSFCBSFCBSF3CF5I'E I CFA t ETAF T

r aEItF I C B472AESDD77()()CI,AAA3CB3FC BSFCBSF3C
FsI'E I 6FA337AF T T SED F ICr,4TaAEAI'I'77O r DI'7EO3
FEOO2Ar33nDlr.r L274O
r oo30 DAT A . 77o3I'I,7EOO4FI,I,7EO I 4 73EOF CIt?z
7F T 84 I I}DE5CI'AO7AI'I}E r FEOOCADDTTO2DI'7EOO4F
I,I)7EO I 47CsIlIrE53E r 3CI)727F rrDE tC IDDTEOaCDT 6
4379DD77 oo7 ADD770 | I 60IlC 1162A I DIT7EO4CB3F3F
I 7IrD7 7 04 A?CD7 27 F 3A52AE3CFEOsC2A979C 9C DBA
g3FEO4CA9D7B., 12777
roo40 DATA .nIt7EO2325lAES25oAEI,I,7EOO4FI}I!
7EO 1 473A5OSECsI'DEsCI'37S3DDE I C I zAFEFFCABA
TEFEO3CASATBFEO4CASATBTBFEOSCASS?BFEO4CA
SSTBTAFEOzzAOBTBFEOzCAAATB I A I CTBFEOzCzaA
TBII.DTEOOC E47 C AASTBI'DTEO t C 84 TCAASTBC DTDA I
3EOOC93A3O8E., l3o7o
loo50 ITATA rB799F2[C7B2AO93A30AE4FDD7EOO
t gF I 3237eE3A3 I SEBT gAF 232B.2AO93A3 r AE4TI,L
7EO I I 8FO473AS7SEAOS237AEI}D7EOO4FI}I'7EO I 47
3AsOAEC 1176A33A30SE 87 99F ?'5E7B2AO93A30gE4F
I}DTEOO 1 AFO3236AESA3 t aEB79AF27 r 7B2AO93AS t
aE4TDDTEOllg-, ro3oo
10060 DATA .FO473A36SEA03236AE3A36AE4F3A
37AEA9FAaA7B3A50SEC93A50AE3CFEO52()023EOl
32508E473A5r SEBSC2 B t? ADD7EO2325 r AES250SE
DDTEOO4FIIDTEO I 473A50AEI'I'E5CI'37A3I'DE I TAFE
FFzASAFEO32A36FE0423s27BFEO sz8.2lrF EO42A29
7AFEO22AO7?8., ro7a5
roo70 DATA'FEO22g1FISI97BFEOaa0LADI,7EOO
c84728 1 I DDTEO I CB47aAOACD7DS I 3EOOC93A5()SE
C93A5OAE3CFEO52()023EO I 325()AE4F3A5 I AEB?20
9BSEOOC9CD3AA I CI}E2S33A30AE3232AE4F3A3 I AE
32s3SE47C5Crl4lt8oc I ITAA6A t FEOOCAFA7C5234gE
CI'S7A37AFEFF., IOA2O
IOOEO I'ATA'CAFATCFEO2:CAFATCTBFEFFCAF A7C
FEOzCAFATC3AS4aECT!76S37A323 I AE793230AE3A
32AE4F3A33SE473E t 3 CD7 27F 3A3()SE4F3A3 I AE4 7
SA34SEFEO I zAOCFEO2zAOCFEOSzAOCSEOB r SOASE
o7 I AO63EO5 I AO23EO9573A35aECBsF7ACEOOCD72
7F3A35SECB3F-, 10146
roo9(} I,ATA i3FI73235AE3A34AEFEO42834FEO3
2AO73A35AEFEO I 2A29 I 604 r EFFCDs27F I 6()s I E r 4
cIlszTF I 6()71 ES8CD527F I 6()A I EOFCn52TF I I 58 I B
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I B7AB320FBCD3E7F r S3C 1 600 IEFFCI'52TF I 60 r l E
t 4cD5?7F 1607 I ESECD5.27F I d,o,A LEOFCDS2TF l ADs
3A34AEFEOI2O., A294
loloo DATA .o43EO2IAO6FEO220()23EOI573A3?
8E4F3433AE477 ACDT 27F 2A53AE 54sDC I'2FA32A55
sEzzssgEc DA779C I) I 37ED2oE7 C3A30SE4F3A3 I AE
473E | 4CD727F3A5CAE3lts25CSE326EAEC 9F5D5C5
1 602 I EFFC Ds27F r 60s LE L 4CD527F r 606 I € I C CI)52
?FL6O7LEaDCD., 9294
lor ro DATA .527Fr6091EOACI)527FCIII tF tCD76
7DC33E7FF53E I 3C5CD727F C tF tFsCD76A33E 1 ()C5
CD727F C I I 1 BSOBCDzFASF I FsCD37A3F I 5FTAFEFF
CAFEO2CATBESCSDSDI'E5F5GIIBO7I'F I I'I'E I I' I C I E I
tBc 6F EOZ?AO9O5OIIFEO4 2OO5O4 I SO2O4OIISEO I 32
52SECD62AIDD" 13434
rot20 DATA .TEOOFEOOzAOBBgzAI t3IrB9zAOItsD
B92S093A52AESCFEO520EOC9I I'7EO I BAzAOA3DBA
2AO63DBA2BO2 I SETDDTEOA4F DD?EO t 4 73E I 3DttEs
cI'727FDDEI3EOODI)770()I I3200CI'7C7ECt I6A4rA
c63A30AE4F3A3 I AE47050D3EO I 3252AECI'628 I IID
TEOOFEOO?8OB., 939"
rot30 DATA'B92At33I,B92SOF3DB92SOB3A52AE
3C FEO520EO373FC gDD7EO I BA2SOASI'BA2AO6SIIEA
2SO2 1 AE5DD7EO3FEOO20()237C 9IIDTEOO4FDITTEO I
473E r 3DDE5CD7z7FrlDE t SEOOIID770() I t I 40()CIr7C
TECDr 6A4lSBB2A5AAEl 9225ABEE5C5I'5DIIE5F5CI)
A97E2LOA21CD., LO737
rol40 DATA .75BB2!60AEO6()57E23E5C5CD5I'BB
c I E I r OFSF I DDE r nI C I E I C9() I LO27DD2I 6(}AE3EOO
B7EIt4 23AOssc I AFAITDTT oo09 0 LEBO3SEOOB7ED42
3BO33C I AFADD770 I O90 I 64003EOOB7ED423AO33C
r aFgDn7702090 r oAoosEooaTED4zsaossc I gFaDL
77O3O9OtOlOO., 99OA
10150 ITATA .3EOOB7EI}423aO33C1AFAI}D77o,4o6

osIrD7EOOC630DD770()I'!'23 I OF4C9FSE5C5DITE5D5
3A5FSE26()06FCI}A97E2 t I s25CIr75BB2 t 6()SE2323
o60sc5E57EC DSDBBE r C t 23 I OFSD I I,DE I C I E I F I C9
DsFSCs I EOO I 600Cn527F I 47 AFEO7aoF7C tF tD LCg
3ECOOTOOF6ED'r t2A2L
1016() DATA -790IOOF4EII5I3EAOOrOOF6ED790I
ooF4ED590 I OOF63EOOED79C92 r OOCOFSTAFEOOzA
06r l50(}(,l gtoFlrc82rogFtIlIr2lBaaasl'zaoa47l I
400()DD r 9 1 0FCCI'A57F2323CDA57F I I 4EOO l gCI,AS
7F2323E5O6OA I I FFOTDDTEOOI'I,2STT2SDI}TEOOIID
2377L9LAFOE1., 10292.
lor7() IIATA .c9E5DrrE5()6()Ar TFFOtDDTEOOBE2o
rsltD23I,I'7EOO23BE20()AI It23IIIOECSTI'I'EIE1C9
ItItEtEr r r looot[]l9olt2ol]4s7sFc92toococ5D5cL
F77FD lC LC97SFEOO2AO6l r50()0l9rOFDCBzlO9Dtt
2 I SASDOEO l C I,BD7FS8?F DDz t7 AACOEO4CITBIITFSA
29DD2lSASCOE., lll94
lolao DATA -o4cIrBItTFSgz4ItItzrEASBOEOACI,B!'
7F3g r 6DD2 I BSASOE3oCDBITTFSSOsSEFFC9AFC93E
o I G93EO2C93EO3C93EO4C93A6BAEFEO I 2()2ItCD24
BBcB47zao4o6o l r e r nciqrzao4o6ozr a r zcasFzg
0406()3 l 8()Ac85728()4()6()4 I SO2()60(}37C8672(}() I
3F7AC93A6g8E., S650
IOI 90 I'ATA' CI}IEABFEOO2O?23A698ECI'IEBBFE
oo20 I C3A67SECD l EBBFEOO2o r 63A66AECI' I EBBFE
oo20 r osEoo I aoESEo r r aoA3Eoz r so6sEo3 I ao23E
o45FD53A6ASECD I EBBFEOO2oo5!' r 373F7BC9I' r 37
zgc 9060 r FsoEo r sE r q c=cD? zzF cr ococ 79FE I l)zo
F2O4O47SFE17., 9L44
1()200 DATA .20E9DI'2l94SEF13I,2AOAlrt6()()ttD

19sD20F8()60r TEOBOEOTITIITEOOCDt6AIDDTEOTCD
I 6A I DD23DD23O4O4 I I)?OEgCgDsDDEs I EAO I 6OAF5
A3FEOO2009C5D53E r 3CD727F D tC I OCOCCBSBF r r 5
20E9rlDE I r) I C93A6CSECD I EBBFEOOzA I O r r EAFDCIT
2F833A6CgECD" Lt273
lo2lo DAiA - IEBBFEoo2SF63A6DAEGDTEBBFEoo
casEooszscaEE l c9DD2r3CaEE5D5C5F53A52SE r r
o5003D2SOsDn I 93D2()FBF r C I D I E I G9CD62A r DI'TE
oo4FDDTEO 1 47sA508ECIr76Bs3A50gECD76g3CIrEO
e22A57SE545D2A5sAEB7ED5?2253AEC9FEOOC A r A
TDFEOI?ASBFEr r 123t7 /

to220 DATA .O2CA5IA2FEO32.g64CD37A37AFEO2

c? LB7D78.FEO2C2 LATDCB4OCA I BTDODOI'ODCI'ECTF
FEFF2SO4FEO22007 oCCDEOA2C3 I ATDOC 3EO4C It47
7DC3267DCD37A37AFE O2C2 t A?D7BFEO2C2 I ATDC B
4 l c A r 87tloso505c IlEc 7F F EF F 2AO4FEO22()()7()4CI'
EOS2CSl87DO4', tL2,66
1 0230 DATA . sEO ICI,477I}C3267LCD37A37AFEO2
c2 1 S7D7BF EO2C2 LATDC B4()CA I ATDOCOC OCOC CITEC

7F F EF F as.O4FEOzzooAOIIODCIIEOA2C3 I ATITODOI'SE
o3cD477DC 32d7DCD37a37AFEFF2A3 r FEOzCz t STI'
7BF EO2C2 tSTtlC 84 I CA r S7I'O40404(}4C IIECTFFEFF
zso4FEO?zOOg" llOO2
10240 DATA'O505CI}EOA2C3IS7I}O5()53EO2CD47
7DC3267D3A65AE3r}3265AE2()()S3EO I 32658EC3 I A
7Ir2t lso2cD75BBO6lCC5SE2oCII5I,BBC I lOFTSEOl
3252AECIt62A I DI'7EO r FE I 52()063A598EDI'27033A
52SE3CFEO520E52 1 I SOzCn75B3()6 I CCSSECFCDSI'
BBC1IOFTCDI6',' 10135
ro250 DATA'g4C31A7I'C5D5F5I6()21EFFCD527F
I 603 1 E r 4CD527F | 6,07 LE2DCD5.27F I 6()9 I E I OCn52
7F I 608 I EFFCI'S2TF I 6()C t E I 4CI)527F I 6()It lEOOCD
527FF r D r C I 3E t OF5C5CD727F C t I I 9()1 ACDzFASF I
SCFE I 4zOEEGI}3E7FC9F5 1 BTABSzOFEF I C9CSFEO I
2AI4FEO228!C" rIOOT
10260 ITATA .FEO32B25()DCI,EC7F37o4CI'EC7F5F
c r c905cDEc7F570CCDEC7FsFC I C90404CIIEC7F57
occIlEcTFsFc I c9()coccI!EG7F57()4CI'EC7F5FC tC9
FEO I 2002()5C9FEO2200204C9FEO32()()2()CC9()DC9
DFAESSC 99 r A3FC EsC sDsDI'E52A39AEO6(}03A3SSE
4FO9SOO5OIOO', 11931
10270 DATA -4()ED42Z?398.E463A3AAEAa323ABE

DrlE I D 1 C r E r CSCDAAA3CB3FCB3FCASFCB3FCB3FCE
3F3CC93EO5() I r EOF3252SEC53E I 3CII727FC r OCOC

3A52SE3D20EE r BODSAsEAESD325EAECO3EO5325E
SESASCSEO 1 I EOF3252AEC53A5I'AEC605CD727F C I
ococsAszaE3D., LO422
rozso DATA'2(}EB3A5DAECB3F3FCBI7325I'AEC9
E5D5C5DDE5F5 r 602 t EF F CD527F 16()3 I EO t CI'527F
r 607 I E3rlC D527F I d'09 I E(}FCII527F I I AOOF I B7AB3
2oFBCD3ETFFtItIrElC 1D1EtC9()()(}000()()0()0()0(}()()
oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
oooooooooooo'' 7s64

Listing 3
lO ' Listi
20 MEHORY

ng3-
soooo

Graf i ks

3O pc=3SOOO
40 FOR ze=IOOOO TO lOr2O STEP IO:PRINT z
e; : surn=O: READ x31s
5() FOR a=O TO 99:arl=lrllDri(x3ra*Z+lr2l:PoK
E pc, VAL ( '&'+al3l : 5utl=sun+VAL ( -&'+43) : p



PROGRAMME 81

6=pc+l:NEXT a:IF sum<)s THEN PRINT -ERRO

R...':ENI'
60 PRINT 'OK-:NEXT ze!PRINT 'Achtung Abs
aven : SAVE'pingogra' rbr35OOO'1260-
70 SAVE'pingogra.'br35ooor l28O:ENI)
1()()00 DATA'OOOOOO7()0(}FO1096IO5EIOFOIO3F
70 I FOOOOCOOOEOOOSCOO5EOOFOOO9EOO I ECOFOA2
ItoB790C390C300FOOO4()00400()EO3CEOsC607S20
7A20EOOO40004000Eooooooooo7000Fo I oFo r oFo
I OFO r OFOToFOOOOOCOOOEOOOFOOOFOOOFOOOFOOO
FOCOFOFODOET" 1OO53
1(}010 ITATA .90Et90C300C300cooo4000EoFoEo
F060FO2078206A0()6()004()(}0EOOOOOOOOO I OOO30
0070007()()07(}0(}70(}()6 I ooooFoooFoaoE I osrrsoa
FOC4696EE r SOOO6 r (}06 l OO520()4SOO7()()04()004O
oo I ocSeoc SaoaTaoTsaoFoooaoooaoooEooooooo
roFo3oFoosFo' , 9095
loo20 DATA . IS7S74FOCFI'22IEIOOOOOOOOAOOO
cooocooocooocoooco oo2 I 692 | 692 r 3c30c3 I oFo
o()20002()00Focooocooo4ao04aoocooo4000200()
oooo r oFo30rrz7 0A7 6 LD2537A2 I E730C3 I OOFOOOO

sooocoooEocoscFoscSo3coo3coosooF3oc 37oFo
607060302010-, 8507
too30 rIATA'oooooolo3cao3ccolEaoE480co60
ao4o8ooocooooooooo I oooso3oFoFoc3 I oc3()0c3
ooc3Fo8084cosEEOB46AEsAC TE4SSCCOOFSO I OC3
30c3r oa7 r oD2603020 I oool ooo300FcosccoFoEo
EO60C060S04000()0SOOO r OF()30F 07 0F 07 0F 07 0F O
3OFOSOFOTOFO', rOAl6
1004(} DATA .OOOOAOOOCOOOFOCOFOFOFOAOFOOO

FOOOSOFO3()FO70F060706()302() I OOOOOOO I OFOSO
TACO r ESOATAOA460AO40AOOOCOOOOOOOOO l OOOSO

-3()FOFOFO I OFOOOFOOOFOFOSOFOCOFOEOFOEOFOEO
FOCOFOCOFOSOIOFO3oEl I OSTt Ol E60 t 22()1 OOOt O

oo3oFocoFoco-, 12073
loo5() DATA'FOEOEO6()CO60AO4()()0()0AOOOOOIO
oosooo700()700070006 I 006 I 006 I FoooFoaoE r oa
DSoSFOC4D2C4D2AOE I A()00520()6 I OO70()0E r OO92
I OSOOOOOOOOOC3SO2DSoE l 803C SOA7A()40004000
FOOOOOOOOO t OOO300(}7 ooo7 oo07()()()70()07()EOOO
FOOOFOSOFOSO-, 8894
1006() I,ATA'EI4CD34CFOAOOFAOOO6IOO520052
007000430()50()0()000 I oc380A5aoA5.8(}698(}Fooo
EOOOSOOOEOOO 1 0FO30FOO3FO I 3757 4F 07 4693069
2 l E I OOOOAOOOCOOOCOOOCOOOCOOOCOOOCOOO2 1.79
2 ta72 tF 030872 r SCOOSOOO40 I OEO4SOOCOOOCOOO
EOOOzAOO9OOO-, S9O5
10070 ITATA'OOOOOOOOOOEOIOFO3oFO3oFO4TFO
377 A30F O2.r I EOOOOOOOOAOOOC OOOC OOOC OOOC OOO
coooz L 69 21 842 I 842 l D2 I OE I OOFOOOzoooFOCOOO
4AOO4AOOC OOö4sOO400000000()(}()0000000(}0000
ooooool lool rool tool roooo66oocFoo9Eoa9Eos
cFooEEooccoo., 6595
rooao DATA . ll lt32AB33FFI IF933FF66FDOO66
oo44aa22BF 4 47F EEF DFSFFE6FBAACCCC 440(}0000
oo33()() I FoosBoo3Foo7700000()00()()()()0()()0agoo
aaooccooccooccoocc66l I EFS3EBFEFFFEFF I 1F9
33FF33660000I'FE6BF CCTF C CF 7 EZF DEET 5667 7 00
22OOOOOOOOOO., tO64l
!oo9() DATA .OOOOOOOOOOOIOO330033333300()0

oooEo r 4Bo94BecoE4c ooscoosa6 675 L t7799 | tEF
ooF833FF32E633CC I I BAAAEA99EEBFCC6EOOEEOO
FBOOFFO()2200000000COOOBO I OOF2()0E2 I OD2 I OA

2 I O50000EOFOl A I AODr 4()A38ö53COA7SO57S420B

7O1443E194OF" 7tO?
10100 DATA'A50FA7()F431E7()EOOF7AGIFO3C78
oF6A r E6A2C4AC34A3()AOO4FO I OOA2(}FO300FA I 3C
2 I CO303()(}07020(}090Eo8o I 4At D2432C6 I 499(}6A
409040EO30FO7()A47(} I E43(}F2 I OF6 I 7A I OBOAO3'o
4()nocosasosc90 I E903c4()A4()(}4(}()0(}2()2o(}()7a3
l2a31O3OO48O., AA27
lotlo rIATA .ooooor4aoooo43()a7()()()()()()0180a
o t ocooooocA40349 I oco I Oaocoooooa4 I ooEs()oc
cooooc860t)0003 I ()434a434s43ao3(}()1 AOO3()()0()
ooooooooooooooogoooooooooooooooooooooooo
ooooooooooooooooooooöooooooooooooooooooo
oooooooooooo., ?333
rot20 ITATA .oooooooooooooooooooooooooooo
ooo03oFo70c3FoIl3Fo I FFOTFFO I FFOITSFOD3FOS0
7SC OTSEO 1 EEOIIEEO I EEOTAEOT BEOFODSFOIISFOII3
FOC3FOFOFOFOFOFOOOOOTAEOTAEOTAEOTAEOFOEO
FOEOFOEOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO

oooooooooQoo., 1tsr9

Listing 4
lo'

1985 by
PINGO (ct

20
30 Andreas . (Odiel Zal lmann

Christoph (Psycho) Schillo
Eulenweg 5
Bruchweg 4
4923 Extertal
4923 Extertal
Tel.: Oi262l22SG
Tel. : ()5262/835

&

40

50

60

70
so

t

I Itlcode, Basic, Gesantleitung, I9ee
Grafiks, Felder, Feldereditor

90'
loo trtEtrtoRY 3000()
llO hisc=IOOO:DIlt sc {61 !sc (ll=59OO:sc (21

=IOOO! sc (31 =5OO: sc (4) =lOO: sc (51 =5O: sc (61
=Q
l2O lrltl f ti (2Ol i i oynoder=l : GOSUB 96()
l3O LOAIT. !p{elder' :OPENIN,' !pnanen' !FOR
a= I T(] 20: INPUT lt9, f3(al :NEXT:CLOSEII{
l4o INK O,23:BORI'ER 23: INK trO: INK 2r26i
INK 316
l5O sc*=' 1 r tSOl I lOl5OlO4l I l04l lSOlOlOOlO
ol 151012()0()12310r 12()0lool3t lolol totool0l
oooolooro310154rol541 I I 100r I totootosl r20
31 12.
16O z$=' -+CHRti(143r:FOR a=212 fO 2lJ2zrl
=zi+GHRi (al ! NEXT
r7o ilottE l:GosuD 94o:LocATE t5r9:pApER I
:PEN 2:PRINT' }IAIN IIENU':LOCATE I4I8:P
RINT uI;
lao ürINDotJ ll2, llr3or 13r23:PAPER tzr l:pEN
ll2,3: tJINlrotJ sttAP o,2: cLs

l9O LOCATE 5r2:PRINT'l: Play':LOCATE 5r4
: PRINTT2: tlenonode': LOCATE 51 6: PRII{Tr3:
Alter ftens':LOCATE 5r8:PRIl{Tr4: Joystic
k' :LOCATE 5, lO:PRINT'5: Keyboard'
2OO PEN 2:IF J0Ynode=l THEII LOCATE 8r8:P
RfNT'Joystick- ELSE LOCATE I, lO:PRINT'Ke
yboard'



82 PROGRAMME

2lO i3=trNKEYt:IF i9=-' THEN 2lO ELSE i=A
SClitt:IF i(49 OR i)53 THEN 2lO ELSE i=i
-48
22O 01{ i GOTO 23Or49O,540176'0 1770
23O 'play
24O ti i=O
25O ßeld=+eldbeg: bee=beg
26O hl=TIilER: ix=36437!GOSUB 98O! HL-CRunc
hi ix=36439:GOSUB 98O:POKE 36442rO:POKE 3
6443rO:POKE 36444, I ives:POKE 36454, tlef t
:POKE 36455, tright:POKE 36456, tup:POKE 3
6457 rtdown!POKE 36458, t{ ire!POKE 36459, j
oynode: POKE 36460, thal t
27O POKE 3646Lrtquit
2gO POKE 36447rts,ee
29O POKE 564llrfeld:POKE 36453rINT (bee/
3+l ) +1
3OO GOSUB 78O:LOCATE ls-l-Elt(f!3(feldl I t2,
25:PRfNT ltf (feldt :POKE 3644lrdplatt
31O PEN l:LOCATE 32,2..PRINT .HISCORE: .:L
oFATE 33rg:PRINT .SCORE:':LOCATE 33r14:p
RINT .LMS: -: LOCATE 31, 19: PRINT -CLUilS:
':LOCATE 3lr2l:PRINT. PINGO -.:LOCATE 3
t r22i PRINT CHRtf ( 164 l ; ' 1985 by- : LOCATE 3
1 r23:PRfNT'Andreas' :LOCATE 32'24iPRINT
-Zal lnann'
32O PEN 3: hg=STRt3 t h i sc I : hrl=lllDlt ( hlFr 2, LEN
(ht:r-1,
33O IF LEN(h'-r(5 THEN h!r='O'+htt:GOTO 33O

ELSE LOCATE '33,{:PRINT ht3
34O h$=STRrß(256*PEEK (36443t +PEEK (364421 )
3 hr3=ilrI)* ( h!8r 2, LEN ( hr3' -l 

'35O IF LEN(h$t(5 THEN hi='O'+H3:GOTO 35O
360 LOCATE 33, lO:PRINT hll'ht=STRt(PEEK(3
6447' -l I 3 hr3=trlII'!- (h'3, 2, LEN (htl -l,
37O IF LEN(h*)(3 THEN h5='O'+ht:GOTO 37O

ELSE LOCATE 37, t9:PRIHT h3
3AO livel=PEEK (36444t
39O CALL SIOOO: t i i t=INT (TIlrlE/3OOt
4OO IF livel(>PEEK (36444, THEN 47O
41O tii=tii+tiit
42O bee=bee+l:fF bee)255 THEN bee=255
43O säc=FIXI lti i-L, I lOl +1: IF Fec)6 THEN
sec=6
44O feld=feld+l! IF +eld>2O THEN fcld-l
45O iIOI'E I:PAPER I:PEN 2:CLS:BORIIER O:LO
GATE l4r33PRINT 'BOI{US TABLE'IFOR i-l T
o 6:oN i GosuB g7or8gor89or9oor?lor92o:N
EXT t:LOCATE 13r23:PRINT 'Your Tire:'ft
ii:INK 3rT'?SiPEN 3:ON sec GOSUB 87Org8O
,89Or 9OO, glo, g2O
460 hl=PEEK (36442t +256*PEEK(364431 +rc (3
ect ! lx=36442:GOSUB 9AO:FOR i=l TO SOOO:ltl
EXT i:BORDER 23:INK 3,6:tii-O3GOTO 2AO
47O IF PEEK 1364441=O THEN 8OO
48() ti i=ti i+ti it:GoTo 29()
49O 'deno
5OO GOSUB 78O3PAPER O:PEN I:LOCATE 32,2i
PRf NT' ItEtrlOt{OIrE' : LOCATE 32, 7 2 PR I NT - Splce
to' !LOCATE 32r8!PRINT'contlnuc-:LOCATE 3
2, lO:PRfNT-Enter to':LOCATE 32, ll:PRINT'
Return'
5lO FOR a=l TO 2OIPOKE 36408,.:CALL &794
I:LOCATE 1,25:PRINT SPACEitSO'

52O LOCATE lS-LEN(ftilal I l2r23i PRINT ft(a
,
53O irt=INKEYt: f F ia< >' ' AND i3( >CHR3( 13
t THEN 53O ELSE IF II3=GHR3(13) THEN r7O
ELSE NEXT a:GOTO 5lO
54O PEN llrO:FEN 3:CLS:LOCATE 5r2!PRTNT
r I : ' Rcturn to' 3 LOCATE 8r 3: PRINT 'ltlai n llc
nue':LOCATE 515:PRINT -2: Intels at'3LOC
ATE 8r6:PRINT'Ee9innng- :LOCATE 5tg:PRIN
T '3: Alter intens-
55O it=It{KEYs: IF it}=" THEN 55O
56€) IF ir3=-l- THEN l8O
57O IF ii=-Z' THEN GOSUB 96O:GOTO 18O

5AO ilOIIE I:PAPER l:PEN 2:CLS:BORDER o
59O PRINT '8itte geben Sie die neuen [Jer
te ein. Ilruecken Sie ENTER un die alt
en llerte zuuebernehnen, die in Klanirern
dahinter- stehen.':gINItOtJ ll0rlr4016r?a
60() PRINT i1. Tastatur':PRINT:PRItlT'Bitt
e gebtn Sie den Tastencode der ge- ]',uen
schten Taste an. Tastencodes siehc Hand
buch Anhang 3r 5.6'
6lo trrNltohl lll , I,40, 15, 17
62(} CLS lll:PRINT lllr'Tastencode Links ('
;tlefti'l':GOSUB 97O2lF i=O THEI{ 630 ELS
E IF i=255 THEN 62() ELSE tleft=i
630 CLS lll:PRINT lllr'Tastencode Rechts (

'itright;'l':GOSUB 97O2lF i=O THEN 64() E

LSE fF i=255 THEN 630 ELSE tright=i
64() GLS lll:PRINT llll'Tastencode 'Unten (-
itdowni')':GOSUB 97OrlF i=O THEN 650 ELS
E IF i=255 THEN 64() ELSE tdown=i
650 CLS tt:PRfNT *1r'Tastencode Oben (-t
tupi'r-:GosuB g7oalF i=O THEN 66(} ELSE I
F i=255 THEN 650 ELSE tuP=i
66() CLS lfl:PRINT *lr'Tastencode Feuer {'
;t+ine;')':GOSUB 97OiIF i=O THEN 670 ELS
E IF i=255 THEH 660 ELSE tfire=i
670 CLS lll:PRfNT lllr'Tastencode Halt (';
thatti'tr:GOSUB g70zlF i=O THEN 630 ELSE

fF i=255 THEN 67() ELSE thalt=i
6A() CLS lll:PRfNT illr'Tastencode guit {'i
tquitt'r':GOSUB 97O:fF i=O THEN 690 ELSE
IF i=255.THEN 69(} ELSE tquit=i

690 CLS:PRTNT'2. Schwierigkeitsgrad'
7OO CLS lll:PRINT fll ' 'Lives l-5 ('i I ivesi
'l':PRINTII:II{PUT Sl'i:IF i=O THEN 7lO E

LSE IF i<O OR i)S THEH 7OO ELSE lives=i
7lO CLS llt:PRfNT lllr'Verzoegerung l-6500
O {'itiner;'l':PRINTSI:INPUT illr i:IF i=O

THEN 72O ELSE IF i(O OR i}65OOO THEN 71
O ELSE tirner=i :crunch=INT( i /256)
72O CLS ll1:PRINT $lr-llie länge sollen Cl
unsies platt sein l-255 (!;dPlatti')'
:INPUT lll'i:fF i=O THEN 73O ELSE IF i(O
OR i)255 THEN 72O ELSE dPlatt=i
73O CLS lll:PRINT lll"liit tri.eviel Clunsie
s soll begonnen ürerden 4-lOO (-ibeg
+31 . I': INPUT lll, i: IF i=O THEN 74O ELSE r
F i<O OR i)lOO THEN 73O ELSE be9=1:3
74O CLS lll:PRII{T lll"Start bei Feld t-ZO

{';f eldbegl')':PRINT lll: II{PUT lll' i: IF i
=O THEN 75O ELSE IF i(l OR i>z(} THEN 74O

ELSE feldbeg=1 :GOTO 75O



PROGRAMME 8s

750 BORITER zs:GOTO 170
760 ioynode=l:GOTO IAO
77O ioYnode=O:GOTO lAO
7SO }IODE I:PAPER O:FEN S:CLS:FOR i=I TO

30:LOCATE ir l:PRTNT CHRi(2O7t :LOCATE 3t-
ira4iPRINT CHR!S(2O7,:IF i<24 THEN LOCATE
I, i:pRrNT CHR9(2O71 :LOCATE 30r25-i :PRrN

T CHR!5 12071
79O NEXT:RETURN
aoo pEN lll , o: trrNDotJ lll , 1(), 21 13, J: CLS lll:
LOCATE nt,2r 2: PRIilT lll, 'GAtrlE OVER'
sro HINDOTJ il1,lor2l ,l2rL6.PEI{ tlr2:CLS ll
1:LOCATE illr2r2:PRTNT lll, -YOUR SGORE'
82O sc=PEEK (36442t +256*PEEK (364431 : ht=
STRII ( sg | : h3=illl}ß llrt 12 ILEN I ht3l - I )

A3O IF LEN (ht3)<6 THEI{ h$='O'+ha:GOTO A3
o
s4o LocATE lllr414:PRTNT tlrh!3
A5O IF sc)=hisc THEN hisc=Ec:UINDOI{ tlr4
,27 r2Or23:PEN lltrS:CLS rl:LOCATE T1r4r2:
PRINT Sl , 'trELL IIONE ! You'ver ! LOCATE lll ,
2,3:pRrNT flt,'REACHED THE HTGHSCORE!'
360 TJHILE INKEYS< }' ' : IJENI': T.'HILE INKEYT-'
' : l.rEND: GOTO 170
S7O LOCATE 2r7Z PRINT 'OO - lO Seconds...

. . . .5OOO Points' :RETURN
8gO LfICATE ?'92PRINT -ll - 20 Seconds...

... . 1OOO Points':RETURN
A9O LOCATE z,ll:PRIt{T '21 - 30 Seconds..

9OO LQCATE 2rl3:PRfNT '31 - 4O Seconds,.
IOO Points'!RETURN

9lO LOCATE 2, I5:PRINT '41 - 5() Seconds..
..5O Points'!RETURN

92O LOCATE zrtTzPRIHT -51 Seconds..
...O Points':RETURN

930 STOP
94O UTHDOW illr.lor32rlr5:PAPER illrl:PEN t
lr3:FOR a= I TO LEN(sct3l !z=VAL(l'llDt3(sctl,
ar ll ) :PRfNT. Sl, llIIttF(zlJrz+1, ll | :NEXT
95O RETURN
96O feldbeg=l : dplatt=lOO: t iter=lOOOO! cru
nch=ZsOo! I ives=S! beg-l ! t left=69: tr ight=6
O: tup=193 tdown=Z?! llt ire=472 tqui t=67! thal
t=44: RETURN
97O PRrNT lll: INPUT lll, i : IF i <O OR i >79 T

HEN i=255: RETURIII ELSE , RETURN
9go h=IilT(hl/256): l=hl-h*256:POKE (ix), I
:POKE (ix+lrrh:RETURN
1OOOO SAVE 'basic'

Listing 5
lO'Listing5-Felder
20 ilEiroRY 30000
3O pc=365OO
40 FOR ze=IOOOO TO rOO4O STEP IO:PRfNT z
e; : sur=O: REAII xtr s ,

5() FOR aiO TO 9?iai=lllD!-(xrlra*Z+lr2r:.pOK
E pcrVAL ('&-+atll !surr=surr+VAl- ('&'+a!l;3p
s=pc+l:'HEXT a!fF sun()s THEH PRINT 'ERRO
R....:ENI'
60 PRII{T 'OK':NEXT zeSPRI|{T 'Achtung Abs
aven : SAVE'Pfelder' rbr3650()r44O'

70 SAVE -pfelder' rbr36500r44O
AO OPENOUT 'pnanen':F(}R i=l TO zO:READ a
9: PRINT a*: PRINT ll9, ari! NEXT: CLOSEOUT: Et{It
loooo DATA . 1FG33FE32AA32o23'4D934D932?,?3
2gA327 23 LO430FA307 I 8705325Ir78453A5378IrA3
SOSFBECTOA 1 3EF5BAO737F F B'4OOB5FEB5O2B57AE
t OABSTABSOzBSFEB4OOBTFFBTFFFO I O3SSFSFCAB
sea7(}48704c 7()3FBOOS30FFEOOO3() I 03()3(}3()583
o943lt232l13-, 9422
IOOIO !'ATA -TFFAOIO3FFFFFFFATFF3OSLFOTIT

oDlFl 9033FFF6l IBC l330063E(}C3AlAsEsFFFOOs
4aO34?E7 7 A27 4327 40? F F F 07 o007SOO77FFBOOO3
o 1 0303a307c3aoo7aoo79DE7g30 7F33F 9327s327
?7 A70203 LFC322?342I 34() r 3FSFE40 I 3421 32223
tFcso2o3lFo3., 93AO
1()()2() ITATA .3FS37SCSF7ESFEIFFOI7FSIFFFES
7FC33FgS I F03()003()0()3()007EEFFAA73Aa6SAAC3
EEC30(}()3FFFFOOO3(}l O303A306C3()FE3 I FFssOgB
729F 1 FFSI 2 I 3 1 2 t 3 I 3F3 I O r 32S2P.47 e7 o/FE32929
i?774FE7545753975() I TAO2BOO I F7F t7 495F 4957
7F7F4977C9FF., lO5O4
IOOSO I'ATA'FFF7C9FFC9F7FFFFOOISOEES1FF3
t FFs I FF3()I,E307C30BB35 I 236()337033 I F€32FF3
SFFBFFFF6CI'B6C I'B6CI'B6CI'B6C DB6C I'BFFFFOOOS
ooo3000377 77 24 47 2,4 67 24 437 7 7 7()0()3(}0030()03
AAAB5557AAAB5557AAAB5557AAAB5557AAAB5557
AAABFFFFFFFF-, 12653
lOO4O I'ATA'FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF
FFFFFFFFF 4BF 4 4 A367BB66B366BFOOO3F4BBA6A7
E7A7 C7 E" F 6BFOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO
ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooco
OOOOOooOOOoOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOoOOOOOT)OO
(}ooooooooooo-, aoag
15OOO ITATA it}h Uhat An lJgly Face'.,'A llaz
e Craze'., 'The trli ni lrlaze' , 'The Hcl icopter
','Pingo Ahoy ! ', 'The Per{ect Progranner
', 'Th-- Evi I Designer-, -The Street Caf e',
'The Target llarker'r'Pacf,an Is Sti l.l Alt
ve'r'Frottr Russia tJith Love'r'Sweet Horie
Chicago'
lSOtO ttATA'It Cane Fron Outer Space-r'tl
anhattan Skyl i ne' , 'The Heartbreaker', 'Pi
ngo In The Of Temple llooln'r"The Ice tlese
rt-,'Check - ltlate','The Crunch', -The Fin
al Con+ I ict'

Pingo-Editor
to
20
30
40
50
60
o
70

Pingo Editor
by C. 6chillo (psy)

itEirtlRY 34()()0
sYltBoL 255rO, 126|-L?:6r 102,l02, L26t126,

FOR a=l TO 2f ;st*=Fti+CHRtl233t :NEXT
AO DItl fenlt(2O1.:Dfü wo(2Ol
9() DM atS(ltl :an=O:x=l!y=l!ez=O
lOO INK O,2: f NK l r 23: INK 2, O: ItrlK 3, lO: BO
RI}ER 2
I lo itoltE t
l2O IT|INDOU lll, ? r2O 17, l?
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l3o t INIrol, t2,2r39 r22r24
l4O trINItOtJ ll3' 23.3?'6, 17
tso PAPER l:PEN 2:LOCATE lorl:PRTNT stt:
LOCATE 1()'2:PRINTT Pingo-Felder-Editor .'
:LOCATE lO,3:PRINT st3
160 PAPER O:PEN I
t7O LOCATE'&r6iPRINT CHR3 12221 i !FOR a=l
TO 14:PRINT CHRi(Zlgl l:NEXT:PRIl,lT CHRI(2
23r
rAO FOR a=7 TO I7:LOCATE 6,a:PRINT CHRi(
2l7l ILOCATE 21, aiPRINT CHRi{2191 : NEXT
l9O LOCATE 6rl8:PRINT CHRS(ZZIli!FOR a=l
TO 14:PRINT CHR'3(216' i :NEXT:PRINT CHR'I

22gt
2OO PAPER tl,l:PEN *rr2:PEN ||2,z.PAPER t
213:PEN 13,2:PAPER ü3r3:CLS t2:CLS t3
21O PRINT T3r'X:Feld loeschen F!Feld f$
ellen E!Feld editieren SiFelder absave
n L.!Felder laden B:Feld behalten'
22O PRINTll3rr'Gopy'oder Feuer zur ncnde
rn, r,, -Cursor Keys oder Joystick't'z
utn gteuern.'
23O FOR a=l TO 2O:LIICATE I'a:PRINT USING

.s||.ia; iPRINT ' -tggpt(23o1 t:NEXT
24() GOTO 4lO
25O IF an)ZO THEN an=20
260 CLSll 2:PRINT ll2r'Eishcr'iani -Felder
gespeichert.'
27O ir3=INKEYt:IF itt='- THEN 27O ELSE i=A
sG ( it,
2SO IF i(A9 THEN 51O ELSE IF i>223 THEN
46()
29O lF i=lot THEN 3OO ELSE IF i=?8 THEN
65(} ELSE IF i=lOB THEN 34O ELSE IF i=llS

THEN 37O ELSE IF i=l2o THEN 4lO ELSE IF
i=lO2 THEN 44O

3OO 'edit
31O INPUT ll2r'llelches Feld sol I editiert
trerden-ied!IF ed)2O OR ed(l THEN 3lO

32O IF wo(edl=O THEN PRINT ll2r-llieses Fe
ld existiert noch nicht':GgSUg 79O:CLS I
23GOTO 25(}
33O fe=ed:GOSUB 74O:GOTO 25O
34O 'load
35O trllND0trf STJAP Or2:LOAL'Pfeldcr'r365(}0
:OPENIN -Pnan{rn':FOR a=l TO 2(}:INPUT llgt
fentS{al :NEXT:CLOSEfN: an=Zo! tJIt{ItOT SUAP O

,23FOR a= l^ TO 2O!rro(al=1:LOCATE 4ra:PRI
NT CHR$(2311 i:NEXT
36() GOTO 250
37O 'save
3AO IF an(Zo THEN PRINT T2r'tlu nugst noc
h' iZ0-an;'Felder de+inieren.' :GOSUB 79O:
GOTO 250
39O UTNDOIJ SUAP Or2
4OO SAVE 'Pf elder'rbr365()0r44O:OPEI{OUT '
Pnarien':FOR a=l TO 20:PRINT llgr#ent3(at !N
EXT:CLOSEOUT:l{INItOtJ StrAp Or2:GOTO 25O
41() 'loeschen
42O x=lly=l:FOR a=l TO ll:alllal='OOOOOOO
OOOOOOO':NEXT a:CLS llt:LOCATE *L1716:PRI
NT ülr's'!PEN ltlrl:PAPER lllr2:LOCATE Sl,
l,l:PRrNT ilt,. |:PEN illr2:PAPER ill,I
43O LOCATE I, l9:PRINT.

r:GoTo 25(}
44()'+ill

45O FOR a=t TO llla$(a)='ltllllllllllll.
: LOCATE lll , I , a: FOR b= I TO 14: PRINT ill , C
HR|S(2551 ; :NEXT:NEXT:LOCATE lll r7, 6: PRINT
lll , 's' : GOTO 25O
460 'cur:;or
47O lF i=224 THEN 610
4BO xl=x: yl=y
49O x=x+li=24? AND x>lr-(i=243 AND x(14)
iy=y+ ( i=24O AND y>l ) - ( i=241 ANI) y( ll )

500 GoTo 550
5lO'joystick
52O IF i=88 THEN 610
53O xl=x:yl=y
54O x=x+ ( i=8 ANII x )l ) - ( i=9 AND x( l4l : y=y
+(i=ll ANI, y>1t-(i=lo AND y(l1l
55O 'c ? und del
560 IF xt=x AND yt=y THEN Z7O
57O PEN llt , I : PAPER *t,2a LOCATE lll, x, y! IF
illll*(a*{y) rx, 1r='l- THEN PRINT ltrCHRI-(

255t; ELSE PRrNT *1r. ';
5AO PEN Sl'2:PAPER lll'l:LOCATE lllrxlryl!
IF l,lllt!3(at3(yll lxle 1)='l' THEN PRINT lllrC
HRIS 1255' ; ELSE PRINT III, ' ' ;
59O LOCATE lllrTr6:PRINT lll,'s' :l{IIXD(at(6
t tTrl l='O'
60() Goro 270
6fO IF illD!}lat3(yl,x,ll=-O- THEN ilfll;(at(
yl txtlt='l' ELSE lilDrllar3{y) rxr I l--'O-
620 LOCATE lllrxryiPEN lllrl:PAPER ltlr2:IF
tllIltF(at3(yl, xr ll='l' THEI{ PRINT ilrCHRI}t

2551t ELSE PRrNT illr. .i
63() PEN SI'2:PAPER tlrl
640 GOTO 270
650 'Feld behalten
660 INPUT ll2r'Uohin soll das Fetd {l-2O)
';w:IF w(l OR w)2O THEN 66O
67O an=an+l: IF wo(w)=1 THEN INPUT ll2r'Ex
istierendes Feld loeschen li lnl'i j!f : IF j.
$=-n' THEN 25O ELSE IF j3(>'j' THEN 67()
ELSE an=an-l I

6S0 INPUT S2,'Nane des Feldes'i fenl3(wl ! I
F LEN({ent3(wt } }3O THEN 6g()
690 wo(w)=l:LOCATE 4rw!PRINT, CHR3(231) i
7OO FOR a=l TO ll:pol=O:poZ=O:c5=LEFTIS(a
!F(a), 8l ! d3=ltllDtl(a$ (al 19, 6l +' I l'
71O FOR b=O' TO TigoL=pol-2^ (br*(Hf Il3(cr3,
g-b, l, =r I r I !po2=poZ-2^ (br*(t4ID3(di, g-b, I
)='l-t:NEXT
72O POKE 36476+w*22+a*2tpol:POKE 36477+a
*22+ 6a2 rpo2: NEXT: GOTO 25O
730 GOTO 250

'74O ' ausgabe des feldes
75O IF ez() O THEN LOCATE 4rez:PRfNT CH
Rr (231 )

755 LOCATE 4rfe!PEN 3:PRIttlT CHRC(231):PE
NI
7di0 ez=t|elFoR a= l TO ll:alF(ar=BINi(PEEK
13d,47.6+22*f e+a*Z1 ,81 +LEFTS (BINI (PEEK (364
77+22*tFe+a*2) -3rg! ,61 3FOR b=l TO 14:LOCA
TE illrb.ra!IF FlItttF(ar3(a) rb, l)='l' THEN PR
It{T illrcHRt}{255}; ELSE PRINT illr. .;
77O NEXT:NEXT:LOCATE 9, I9aPRINT SPACES(3
Ol :LOCATE I ) I9?PRINT fintD{fe},
7AO LOCATE Slr716:PRINT lllr's-:RETURN
79O TJHILE f NKEYIS='-: trEND: RETURN
IOOOO SAVE 'peditor'



iltil sucHE lllll.
Für CPC 464 Anwendungssoftware, ins-
besondere Textveraöeitung, auch
Spiele und Anleitungen. Feti Gülercin,
Hügellandstr. 56, 7518 Bretten/Bü., a
o7252/ 1401

6128 (orlginalverpackt) 1400,- DM
und 6i€i4 (n€uwortig) i 100.- DM zu ver-
kaufon. A 07355/1285 ab 14 Uhr
Verkaufe 10 Original-Spielprogramme
für den Schneider CPC auf Kassette
(Jump Jet, Jet Set Willy, Death Pit, Pin-
ball W., Manic Miner, Techn. Ted, Strip
Poker, Hanier Attack, Centre Court,
Schatz d. Pharaonen), nur als Paket für
DM 100.-bei H. DeffnerWeikersbergstr.
34,7923Zanl

Mu3ik mit dem 48ll
O" STARSEQUENCER O"

lnteraktiver Sequencer a 3-stimriig a
Modulation a 10 versch. Sounds O frei
programmierbar. Kass. 20.- DM oder 3"
Disk 30.- DM. Schein an: S. Basler, Zur
Vogelstange 3H, 4400 Münster

Brothor M-1(rc0 Schnelderkompati-
b€l (NLO 4Ol), 7 Mon., Kab€|, 55O.-
oM.aoüßt32772

SUPERSORT T{ir BASIC-Stdngs
Z. B. 500 Worte in 1,5 Sek. am CPC 464
alphabetisch sortiert! 4 Versionen für
String- und Karteisort. Kassette 29.-
DM bei H. Pilat, A-1030 Wien, Erdberg-
str. 84/39, a 02 22/ 6628-71 45,0222/
7 37 71 73 abends.

Gebe wegen Nichtgebrauch günstig ab:
Floppy DD1 VB 680.- DM, NLQ Printer
VB 680.- DM, ggf. auch CPC 464
Grünm..VB 680.- DM, alles neuwertig,
t807427 /2519

Komplette Hausverwaltung für 1 - 150
Wohneinheiten mit Nebenkostenab-
rechnung. lnfo K. Frank, Friedhofstr.26,
7'101 Löwenstein

ocPcacPcacPcacPcocPca
Kassette - Diskette Transfer-Programm
für Exploding Fist, Assemblerlisting 5.-
DM (Schein), auf Kassette 10.- DM. Ralf
Willner, Breslauer Str. 38, 6114 Groß-
Umstadt, @06078/4446
24 tolle Spiole für CPC 116.4. Liste an-
fordem bei: a O92gl /8ll 18

Verkaufe Matrix-Druckor Seikosha
GP 55O A mit Kabel für CPC 464, wo-
nig gebraucht, VB 5{D, A 07031/
8052G'
aaaoa DFÜ - 240.- DM aooaa

Akustikkoppler (mit FTZ-Nr.).
a02161/601096

Preisgünstige Programme aus Eigen-
entwicklung für lhren Schneider-Com-
puter erhalten Sie bei Friedrich Neuper,
Postfach 72,8473 Pfreimd. Einfach das
Gratisinfo anfordern.

Software. Suche Kalkulationspro-
gramm für Druck€r€ib€trleb. CPC
6128. Edgar Kout, Gut€nbergstr, 2,
8880 Dillingen, I Of,()71 11717

Gesucht: Echtzeitflugsimulator-Pro-
gramm, event. auch Helicopter oder
Stuntprog. FürCPC 664 auf Disk3" oder
Kassette. Auch Listing! W. Bräth, Loh-
ningerweg 46, CH-824O Thayngen/
Schweiz

Suche für 4. - 9. Schuljahr Deutsch -
Englisch + Mathe-Software. CPC 6128.
Michael Gast, Obere Dorfstr. 33,3474
Bofüen

Wer verkauft an mittellosen Schüler su-
pedrillig oder eventuell geschenkt CPC
464. lch gebe mich auch mit leicht de-
fekten Geräten zufrieden. Angebote an:
Torsten Kasubke, Sedanstr. 10, 4670
Lünen,402306/42049

acPcacPcacPcacPco
Einkommensteuer/Lohnst€uer, Steuer-
berechnung mit Ausdruck, jährliche Ak-
tualisierung ohne Neukauf. Kassette
50.- DM, Disk 65.- DM. lnfo von Jochen
Knoblauch, 5024 Pulheim, von-Hum-
boldt-Str. 5, a 02238/561 50

aao Baustatik-Software aaa
Für Schneider CPC 4U/664/6128.
Komfortable und benutzerfreundliche
Anwenderprogramme. lnfo: a 0911/
204619, H. Ludwig

CPC 664 mit Faöm., Drucker NLQ
4O1, Joyst., Abdeckh., Bücher, Zeit-
schdften, Software und Disketten zu
verkaufen (auch €inzeln). Prels VB. I
02941 /87 96 

^b 
18.30 Uhr.

. O"SCHNEIDERSOFTO"
Viele preiswerte Spiele, Mathe, Anwen-
dungen (2. B. MINIVISICALC) vön 2-28.-
DM! Katalog gegen 1.- DM von
SCHNEIDERSOFT Andreas Wagner,
Gart€nstr. 4, 8201 Neubeuem

Neu lür allo CPCSI
aaaaa D-oHEFF-1 Oaoaa

Nimmt 10 Disketten in einer Datei auf
und venvaltet diese komfortabel. Sucht
nach Namen, erweiterter Rename Be-
fehl, sicheres Löschen von Files. Einfach
zu bedienen durch Menü und Windows.
Preis: Disk. 40.- DM, Kass. 30.- DM.
Klaus Dieter Megolat, Neue Hochstraße
1 1 , 1 000 Berlin 65, 6 0 30/4 65 37 48
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Toxtoma.VDatamat je 1(x).- DM inkl.
Sl-Kopi Budget-Man 9O,- DM; orlg. H.
ol Ugher, Death Pit, Survlvor, Ghouls;
Jo 15.- DM von Hoh A 0$211
131158

Student sucht billigst Grünmon. für 464
oder Tausch gegen orig. PascaFComp.
+ div. Basic-Progr. auf Kass. M. Lands.
mann, Feldstr. 135/37, 2000 Wedel-H.

Verkaufe 4 Monate alten CPC 664.
1 160.- DM, kaum benutzt, noch in Origi-
nalverpackung. Verschiedenes Zubehör
150.- DM. A 062 04/8928
Verkaufe Datamat, Budgetmanagor
Data Becker ICPC 4/id,,lffil61?f,l
10O.- DM. Textveraöeitung - Lagor-
verwaltung - Faktura (Beslellungen,
Liefer3chein, Rochnungen). DEta Me-
dia 1le{-6128 5O.- DM, Lighbon
dk'tronics 60.- DM, Tasword 464 30.-
DM. Jürgen Krauss, Brandweg 10,
7080 Aalen

CPC 464/664/6128 Funkfemschreib-
programm (RTrU ASCII + BAUDOT bis
300 Baud. Secall, Vorschreib- u. Em-
pfangsspeicher, Festtexte. Machen Sie
lhren CPC zum Fernschreiber. Kosten-
lose lnfos bei: Stefan Peim (DLTAGQ),

Friedrichsruher Str. 32, 1000 Berlin 33,
a030/8242943
Schnoldor CPC 664 mlt NLO 4{rl,
Farbm., Literatur, Zeitschriften, Solt-
war€, Joygt,, Traktor, Dlskotton u.g.w.
zu verkaufen (auch einzeln). I
0294118196 ab 18.30 Uhr. Auf all€3
noch Garantio.
Suche doutscho Adventures für 664
auf Disk. Tauscho auch geg6n D. B.
Bticherl 6 0 73'21 I 4 1357

o

IGNNEN Sr
rx*iei svsrsta ?
Es läuft auch auf lhrem Schneider CPC !

a 640.200 Punkte Auflösung
o Super-komfortable Bedienung in PC-Oualität
o Technische Zeichnungen, Schaltpläne, Platinenlayouts, Eilder,

usw. können mit geringem Aufwand erstellt werden.
1 Zeichnungen können geladen und gespeichert \^rerden
o Problemloser Ausdruck mittels,Hardcopy' mdglich
o Funktionen wie ,Spray', ,Text', ,Freihand-Zeichnen',

Bedienung erfüllt zu 100 % interaktiv, Hilfstex
können eingeblendet werden, daher keine
Spezialkenntnisse erforderl ich

o Mehrere Demo-Grafiken enthalten
o Ausführlidhes deutsches Handbuch
1 Die Lieferung erfolgt auf Kassette

A 0 MEGilA.

RIESENAUSWAHL

tea

Gomputortechnik
Z. Zaporowski
Vinckostr. 4
D-580O Hagen 1

Ttl.: O2331114344

Das Graftksystem
der Superlative

rn Hard- u. Softwrrc
tür CPiC.

Händleranfragon erürünscm

Radieren',,Kreis',,Rechteck', usw.

a
.t

a t

0 0
o o o oo €

ooo000

FflZf,e-Ela{la

Efltte[sünaBs 6[
qgZA @affiffiell I
8e[e8m: 085gg/7[g8

Wir sind die Verbindung zwischen Mensch und Computer!
lnhaber Hans-Jürgen Piorreck

Schneider CPC 484 mit Grän-Monitor 768.- DM
Schneader CPC 4O4 mit Faö-Monitor 1268.- DM

Schneider GPC 664 mit Grün-Monltor 908.- DM
Schneldor CPC 664 mit Faö-Monitor 1668.- DM

Schneider GPG 6128 mit Grün-Monltor
Schnelder CPC 6128 mit Faö-Monitor

Wordstar,.dBase, Multiplan (auch für d€n Joyce) le
Tuöo Pa3cal 3.0 für CPC inkl. Graphik-
orwelterung auf 3"-Diskett€
Cobol-Compllsr

Basic-lntorpreter
Edit-Editor
C/80-Gompiler
SIG/M Us€r Group (t CPIM), ietzt 2/fl' Disketton 3" jo
RH-DAT Datenbankprogramm, nur Randomzugriff
EASY-CAD 2-D-Zelchenprogramm für CPC 664/6128
ser Pack Schnolder 3'tDisketten

Alle Preise inkl. MwSt.

I

1498.- DM
1908- DM

190.- DM

Joyce PCWS!!56 inkl. Monltor, Floppy,
Druckor, Textvoraösitungsprogramm 2490.- DM
Diskettenlaufwerk "DDl-i" 7T|.-OM
Dlskottenlaufwe 555.- DM

Vortex Fl.F 5rÄ" Diskettenstation 7OO KB 1098.- DM
Vortex SP 64 KB - Speicherkarte aufrüstbar 2@.- DM

DMP -2mO + Der neue Schnelder'Drucker +
Epson-kompatibel + @8.-DM
FD-ll I MB S"Diskettenlaufwerk für d6n Joyce @8.- OM
CPS 8256 die V-2{RS 23i!-Schnittst€lle für den Joyce 148.- DM

Fortran-Compil€r
Pilot-lnt€rprster

285.- DM

129.- DM
129.- DM
129.-DM
129.-DM
129.-Dm
r89.-DM
31,90 DM
80.-DM
49.-DM
50.-DM

Versand perVorauskasse zuzügl. DM 5.-Versandkosten.
lnfo gegen DM 2.- in Briefmarken. Händleranfragen erwünscht.
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Nach woch€nlangem Spi€l muß j€ttä
n€ue Software her. Deshalb weg mit d€r
alten. All€s Originalkassetten für den
Schneider CPC: ZEN Assembler 40.-
DM, Blagger 20.- DM, Gems of Stradus
20.- DM, Xanagrams 20.- OM, Nonter-
raqueous 10.- DM, Conluzion 20.- DM,
Roland iri Time 20.- DM, The Galactic
Plagu€ 20.- DM, Bridge-lt 20.- DM,
Hunchback ll 20.- DM, Haunted Hedges
2Ö.- DM, Animaied Strip Poker 20.-
DM, Kong strikes back 20.- DM, High-
way Encounter 20.- DM. a 0531/
89 1664

Guldo& Maurlzlo do Angells
Suche die Single: "See you lat€r" RCA
TPS 1-1005-22. 21315 dann die LPs
"Fantasy" Polydot 237 4203 + "Zoro" (u.

a. Raritäten) von G. + M. deAngelis bzw.
Oliver Onions. Angebote bitte an: S.

Proff, Am Löken 16,4030 Ratingen 4
OLIVER ONIONS 

' 
OLIVER ONIONS

Soltware f{ir CPC 464 + 664 +6128:
Dat€nbank-Systom VARI-DATA, mit
Selektiv-Anzeige, Sortierroutine, menü-
gesteu€rt, usw.; DM 138.-/Kass.; DM
148.-/Disk. PRIVAT-MANAGER mit
Kostendeckungs-Analyse, Digital-Uhr,
usw. DM 49.-/Kassette DM 59.-/Dis-
kette. Peter Christensen, Kerschenstei-
n€r Str. 1 9, 21 00 Hamburg 90

a cPc a cPc o cPc. cPca
Lohn- und Elnkommonatsuor

Super Jahresausgleich, Monatslohn-
st€uer, Steuerklassenwahl, jährliche Ak-
tualisierung ohne Neukauf; Kass. 60.-
DM, Disk 75.- DM. lnfo gegen Rück-
porto. Horst llch6n, Niederfelderstr. 44,
8072 Marching, a 08459/1669

CPC 484 Lotto-Statistlk 6 aus 49
Wollen Sie alle Ziehungen im Lgtto 6 aus
49 blitzartig durchsuchen? Z.B. fest-
stellen, welche Gewinnklassen Sie mit
lhren Stammzahlen eneicht hätten,
wenn Sie von Anfang an (1955) gespielt
hätten? Mit diesem Programm kein Pro-
blem: Auswertung belieb. Bank-.und/
oder Auswahlzahlen in ca. 12 Sek.!
(MC). Kass. 45.- DM, Disk 3" 58.- DM
(lnfo 1.- DM Briefmarken). Nur die Zie-
hungen als Datenbestand: Kass. 12.-
DM, Disk 3" 25.- DM. (Auf der eigenen
Disk abzügl. 15.- DM). Günter Blatt,
Wiesenstr. 1 0, 5509 Schillingen

Schaltbilder3tdlung mlt dem CPC
Alle gängigen Bauteile im Grafikspei-
cher. Kass. 40.- DM/3" Disk 50.- DM.

Trangi3torvoßtufenborechnung
Mit Schaltbild, Bauteile in Normwerten
und Trans. Vorschlag Kass. 25.- DM/3"
Disk 65.- DM, jeweils mit Hardcopy. D.
Thiesen Rathausstr. 70, 5410 Höhr-
Grenzhausen

Textveraöeitung und Dateiverwal-
tung aut olner Kassetto für nur m,-
DM. Klaus Ziehr, llexwiete 1, äXX)
Hamburg 74

Commodore 64 a Schneider CPC 464
Verkaufe Software führender Hersteller.
Liste anfordern bei: R. Wilhelm, Hoch-
stadtstr. 12, 6967 Buchen/Odw.

Achtung Fußball-Froundel
18-fach menügest. Fußballbundesliga-
Verwaltungsprogramm. Aktuelle Tabel-
len, Tabellen aller Spiele seit 1963, Er-
gebnisspeicherung und vieles mehr.
lnfo gegen Freiumschlag. Kassette DM
29.-. Klaus Wehrle, Saalburgring 40,
6054 Rodgau 2

Oaa l 5 Anwender-Programme aoa
Füt CPC 464/6128, Kass. 30.- DM, Disk
40.- DM, in bar oder Scheck. K. Bienek,
Klosterstr. Sl, 1000 Berlin 20, a 030/
331 32 15

aaa cPc4ll,,lffil6l28 aoa
Adressverwaltung (max. 700 Adr.) mit
integ. Textverarbeitung (Serienbriefe) in
Turbo-Pascal geschr. (sehr schnell)
129.- DM (nurauf Disk.)Testdiskette nur
20.' DM. Herpers, Römerkuppe 29,
4050 Mönchengladbach 6

NEU NEU NEU NEU NEU NEU NEU
aoaaa Disk Cheff Oaaaa

für alle ÖPCs. D-Cheff liest mit CAT das
DIR von 11 Disks ein. Komfortableq Su-
chen, erweiterter REN-Befehl, beson-
ders sicheies Löschen von Files, bedie-
nerfreundlich durch Meriü und Win-
dows. Eine wirkliche Arbeitserleichte-
rung. Kass. 30.- QM/Disk 40.- DM.
Klaus-Dieter Megolat, Neue Hochstr.
1 I , 1000 Berlin 65

Für di6 Schulel
Notenverwaltung. Berechnet Schnitt,
Noten, Wichtungen, Klassen-+ Notenli-
stung, Notenspiegel. Anzeige Schinn/
Drucker, Speicherung Kass. oder Disk
(Voreinsendung) DM 50.-. lnfo gegen
Freiumschlag. C. Bernhold, Rommelstr.
31, 8783 Hammelburg

Verkaufe Original PROFI-SUNNY-
COMPILER. Schnell wie Maschinen-
sprache, Komfort besser als Basic, su-
per Befehlssatz, DireKzugriff auf
Sound-Chip. Auch fürAnfänger interes-
sant! lnfo gegen Freiumschlag (4.50 S
oder 0.80 DM!) bei Waltör Sommergru-
ber, Mittelschulweg I, A-4840 Vöckl-
abruck-Österreich

CPC 1164 Vokab€ltrainer
Zum Üben von engliscfen Vokabeln
und über 100 unregelmäßigen Veöen.
Sie können zusätzlich noch viele Voka-
beln eingeben und abspeichern. Das
Programm kostet auf Kassette nur DM
19.-. Thilo Schray, Altenbachweg 8/1,
7120 Bietigheim-Bissingen

... DRINGEND 
"OFLOPPY zum GPC 464 dringend ge-

sucht! Angebote über 1. oder 2. Lauf-
werke 3'' - 5 1/q" an H.-D. Lauber,
Kirschgartenstr. 36, 6093 Flörsheim (M)

Gewerbliche
Kleinanzeigen

ROM-Listing "CPC 464 inside out''
(siehe Buchkritik c't 10/85, mc und
Computerschau 7/85) erhältlich z. B. bei
Karstadt, Saturn, Conrad und im Buch-
handel. Bei Einsendung eines Schecks
über DM 59.- portofreie Liefenhg durch
den Verlag Huslik, Postfach 1013,8900
Augsburg 1, a 0821 /57 10 1 1

aaa cPc 4€4, 664, 6128 aoa
univers. 32-Bit-Ein-/A$gabo-lntsr-
face, zum Steuern vielf. Hardware (Re-
lais, AD/DA-Wandl€r), mit Netzteil DM
198.-. Dazu: Epromer. 2716-27128,
2516-2564 inkl. Betriebssystem, kom-
plett OM 178.-. M&L-Maximini & Ljch-
ter, Hauptstr. 1a,5511 Mannebach, G
0 65 81 /35 35

Vereinsvsnflaltung mit MiniMemb A{
auf C64 für 1000 Mitglieder und Text-
verarbeitung in €inem Programm für
198.- DM. I 030/8348855, Z+M
EDV-Büro GmbH, Schloßstr. 69, 1000
Berlin 41

Michael Na

Entwlcklung & Vcrtrieb von
Computcr Soft- und Hordworc

Rottmonnstr. 40, 6900 Hcidelbcrg

Hotllne:
(oe22i 4G885

Kostenlosen Katalog anfordern !

Hardware
EFE

Soltware

DM 109.-

Diesen Monat neu:

Spitfire 40
Strangeloop

DM36.-

DM39,-

dk'tronics Stereo
Speech-Synthesizer
dk'tronics Light Pen
Teleterminal300S mit
RS232-l/F-Kabel
Tonkopf-Justier-Tap€
Tasword 464 (Dt. Hdb.)
Tasprint 4il (dt. Hdb.)
Tascopy 464 (dt. Hdb.)
Masterfile 464

Neverending Story
Cauldron

3"-Disk€tton:
Triple Pack
Sold A Million
C.Compiler
Pascal
Bruce Lee
A View To A Kill
3D Grand Prix

Proqramme
auf 3"-Disk.

RedAnows
Slapshot
Fighter Pilot
St. Davis Snooker
Tasword 464 (dt.)
Tasprint 464 (dt.)
Tascopy 464 (dt.)
Masterfile

DM 39.-
DM 35.-
DM 39.-
DM 36.-

DM rl9.-
DM 49.-
DM 49.-
DM tlg.-
DM 99.-
DM 69.-
DM 60.-

OM /19.-
DM 49.-
DM 149.-
DM 149.-
DM 59.-
DM 59.-
DM /19.-

DM39.-
oM39.-
DM33..
DM30.-

DM 39.-
DM36.-
DM 31.-
DM30.-

DM1@.-
DM 36.-
DM 69..
DM 39.-
DM 39.-
DM 99.-

DM 120.-
DM 98.-

World Sories Baseball
S6c. DiaryOf
Adrian Mole
Yie Are Kung Fu
Bored Of The Ring
Bruce Le€
Bounty Bob
Strikes Back
Wintergames
Obsidian
Seas Of Blood
Dal€yThompsons
Supert€st

SPEEDY 1OO.8O DM 798.-
Matrixdrucker mit 5 verschiedenen Schriftarten und NLQ. Quadiati-
sche Nadeln und Carbonband. 100 Zeichen/sek. Anschlußfertig an
cPc.

voRTEX Fl-S .......... DM 1198.-
5,25" Laufwerk, 704 kB formatiert, jetzt mit neuem VDOS 2.0 Betriebs-
system. Außerdem CP/M{ähig. AMSDOS-kompatibel.

Nur bei uns mit Gratisprosramm ETATCALC

VORTEX SP 64
Speichererweiterung um 64 kB. Erweiterbar auf max. 512 kB mit
SPOOLER und RAM-Floppy.
256 kB-Erweiterung (nur in Verbindung mit SP 64) DM 125.-

SP 64 + 256 kB DM 375.-
Erweiterung des CPC 464-Speichers um 256 kB.

AMX-MAUS DM 249.-
Vom Keyboard unabhänglge Eingabe. Basic-Befehlserweiterung zu
neuer Menü- und Windowtechnik. Mit AMX-ART Zeichenprogramm

LIGHTPEN ....... DM 85.-
SPRACHSYNTHESIZER ..! DM 135.-
ANWENDERSOFTWARE JumpJet DM 36.-
Etatcalc Haushaltsb. DM 49.- 50 GAMES DM 49.-
Tasword 464 DM 59.- Sorcery DM 35.-
Tasprint DM 39.- Battle for Midwav DM 48.-Fig-Forth DM 39.- 3 D Grand prix DM 96.-
Basic-Compiler DM 69.- Sov versus Sov DM 34.-
Zen-Assembler DM 69.- täöomotion 

' ' 
DM 9.S0

SPIELE Tripods DM 38.-
Macadam Bumper DM 35.- Pyjamarama DM 34.-
Bestellen Sie gleich per Nachnahme oder fordern.Sie unsere Liste CM2 mit weF
teren Soft- und Hardwareangeboten an bei:

Soft- u. Hardwareversand
Junge Hälden 3s 20
D-75OO Karlsruhe 4l

Tel. Bestellungen bis 2O.(X) Uhr:68 0721 lß2676
U. KU]IZ



KLEINANZEIGEN a7

Urntangr. Hausverwalfung lür CPG
&6128,3" Disk, DM 15O, Ka3s. DM
lrm.-; lnloanfordem,4021 29/81 Gt
@
5300 Bonn 1, führt seit Januar 1986
auch Commodore C64 Software. Wei-
terhin ist die SPECTRUM-Box zu einem
Preis von DM 168.-sofort lieferlcar.

Der "HEIMCOMPUTER SHOP" sucht
ständig gute TOP-SOFTWARE aus allen
Bereichen (Spiele, Anwendungen, Utili-
ties, Grafik). Wir zahlen Höchstpreise.
Anruf genügt! a 04221 / 16464
CPC-Schneider Flugtraining für CPC
464, 664, 61 28. Umfassende Bewertung
der Flüge.
B) Spac€ Shuttle-Landung. Echtzeitsi-
mulation. Nach NASA Unterlagen 29.-
DM
C) Boeing-727 Simulator. Dieses Pro-
gramm ist zurAnfänger- und lnstrumen-
ten-Flugschulung gedignet. Mit Anlei-
tung 34.- DM, 2 Programme 53.- DM.
Auf Disk plus 7.- DM. lnfo gegen Rück-
porto. Fluging. F. Jahnke, Am Berge 1,

3344 Flöthe 1, 6 0 5341 /9 1 6 18

Achtung! Schneider CPC-Benutzer.
Kein MODULATOR mehr nötig! Com-
puter-Femseh-Direktübertragung mit-
tels Videokabel (Euro-Scartschnittstelle
am Farb-W erforderlich). Brillante Wie-
dergab€!2 m-Kabel. Bei B€st€llung bitte
unbedingt,Marke und Gerätetyp des
Farb-TV angeben! Preis DM.49.90 inkl.
Porto und Verpackung, bei Nachnahme
zuzügl. Nachnahmegebühr. Bestellung
nirr p€r Vorauskasse (V-Scheck, Bar-
geld im Brie0 oder Nachnahmeversand.
Fa. Hepa-Versand H. Paust, Parkstr.10,
8000 München 2

cPc 464-ROM-Enweiterungl 7-ROM-
Steckkarte DM 1 89.25; 4-ROM-Modul +
Utility-RoM DM 129.95; 8-Bit Drucker-
anschluß! DM 82.65; RoM-Software:
Transmat DM 73.-; System X DM 73.-;
Utopia-s2 Utilities DM 129.80; Maxam-
BOM DM 169.80; Maxam + Erweiterung
DM 199.70; Protext (4oK-Text!) DM
169.80; Tool KiVDisk Utility ie DM
1 73.45; Preise zuzüglich Versandkosten
(Nachnahme). DENISOFT, Pf. 106421,
2800 Bremen 1. Katalog mit über400 Ti-
tel SofVHardware gegen 2.- Briefmar-
ken.

aoa Schneider CPC 464/664 aoa
aaaaa RSX Transmat oaaoa

Sonderinformation. Viele, die den RSX
Transmat gekauft haben, mußten sehr
schnell feststellen, daß es trotz allem
nicht einfach ist, Programme von Kas-
sette auf Diskette zu transferieren. Un-
sere Sonderinformation zeigt lhnen, wie
Sie ca. 70 Programme transferieren
können (Beispiel Knight Lore, Alien 8,
usw.) Diese Sonderinformation erhalt€n
Sie gegen 5.- DM in Schein bei HP-Soft,
Hindenburg-Allee 3, 8240 Berchtesga-
den.

l/O PORT 80.- DM, auch als Bausatz.
.Hardware von VORTEX, Cumana und ei-
gene Entwicklungen. Textomat, Word-
star, dBase und andere von Hermann
elektronik, Fasanenweg 30, 2074 St€in-
burg 1, A 04534/8003
CPC-SUPERPREISE nur solange Vor-
ral! Electric-Studio Lightpen + 3" Softw.
99.90 DM. SYSTEM X = 32 neue RSX-
Befehle nur 38.90 DM, Jumplet 3" Disk
nur 49.90 DM, ComPro-Micro 59.90
DM, ODDJOB nur 58.90 DM. Versand-
kost€n 5.- DM, ab 2 Artikel frei. Micro-
Market-Worms, 4780 Lippstadt, Weide-
grund 25, a 029 41 / 1 4833

Schneider CPC 464/664/6128, DFÜ-
Set, Speichererweiterungen, Drucker,
3' und 51Ä" Floppy, Finanzbuchhaltung,
Anwendersoftware, Reparaturservice.
M. Kobusch, Bergenkamp 8, 4750
Unna, a 02303/1 3345

Bezu gsq ue I I enve rzei c h n is
Was hilft ein Testbericht, wenn keine Bezugsquelle an-
gegeben ist. Deshalb hier die entsprechenden Lieferan-
schriften. Des ist allerdings nur eine Auswahl, die mei-
sten Produkte gibt es auch bei anderen Liefedirmen.

O Sabre Wulf, The Neverending Story, CPO-Dictionary,
Gremlins - ZS-Soft, Postfach 2361, 8240 Berchtesga-
den O Glen Hoddle's Soccer, Genesis, Souls of Darkon
- Profisoft GmbH, Sutthauser Straße 50-52, 4500 Osna-
brück O Vokabicomp, Fibucomp, Checkcomp -Van der
Zalm, Schieferstätte, 2949 Wangerland 3 O CPC-Mini-
text - Computer Vertrieb Nord, Lübarser Str. 19, 1000
Berlin 26 O Pride Utilities - ZS Soft, Postfach 2361 ,8240
Berchtesgaden O CPO-Synthesizer - CPC-Magazin,
Postfach 1640, 7518 Bretten O Electric Studio Lightpen '

- ZS Soft, Postfach 1640,8240 Berchtesgaden O
dk'tronics Lightpen - Rushware GmbH, An der Gümp-
gesbrücke 24, 4044 Kaarst 2 O DWERK - Dagmar
Schmidt Software, Wallensteinstraße 37, 7000 Stuttgart
O AMX-Maus - Profisoft GmbH, Sutthauser Straße 50-
52,4500 Osnabrück.

cPG 464 FORTH
Erleben aych Sle auf lhrem CPC 464 die Geschwindlgkeit eines
schnellen FORTH-Compilers mit Turtlegraflk, Editor, Assembler,
Tracer und De-Compiler. Dieses System ist im neuesten FORTH
83 Standard geschrieben und erzeugt kompakte Programme. Die
Grafik lst um Kreis- und Füllbefehle erw€itort, das System s€tzt
ebenfalls Windows ein. Das Programm wird mlt elnem i80-eolti-
gen deutschen Handbuch

Ausführllches Prospel$hlatttseli

FORTH-SYSTEME Angelika Flesch
Postfach 1 22A, 782O Titisee-Neustadt

Telefon O 76 51 / 16 33

Preis auf Kassette
auf Disk 3", 5,25"
Forth Library

DM 14a.-
DM 17a.-
DM 99.-

x-BAStC
58 neue Befehle für lhren CPC
464/664/6128
Kass. 49.50 DM/Disk. 65.50 DM

PRO.SPRITE
Die komplette SPRITE-OPERA-
TION für CPC 464/664/6128
Kass. 39.90 DM/Disk. 56.50 DM

TAPE MATE
Das neueste Kopierprogramm
für lhren CPC 664/6128

Disk. 41.50 DM

DISKON
Kopiert alles - auch headerlose
Programme für CPC 464/664/
6128

qisk.59.90 DM

DISCOVERY
Tape to disc Kopierprogramm
fürCPC 464/664/6128
Kass.49.- DM/Disk.59.90DM

TAPE UTILITY
Das Kopier$rogramm nur fü;
den CPC 464

Kass.39.50 DM

Alle Peiseinkl. MwSt. zgl. Versanclkosten

SIREN
Software aus England

SIREN-SOFTWARE

Exklusiv-Distributor:
Unicom-Computertechnik

Pt. 21 04 05, 4100 Duisburg 1.

ft 0203/337383

Bestellschein für private Kleinanzeigen
Bitte veröffentlichen Sie in der nächsten Ausgabe folgende Anzeige:

Datum , L,ntffihritt

Vor- und Zuname

MeineAnzeigesollin 1Ll. 2J 3 tr Ausgabenerscheinen.

PZOn

Pro Zeile 1.- DM, Chiffre-Gebühr 5.-
DM, bei mehreren Kleinanzeigon bitte
Bestellschein kopieren. Bitte den Be-
trag in Briefmarken oder als Scheck
zusamm6n mit der Kleinanzeige ein-
senden an:

CPC-Magazin
Posttach lflO
7518 Br€tten



en lhrem Auto?
Wollen Sie mehr über
Autoreperaturen wisgen!

- dann ist CAF CURE genau das
Richtige tair Sielt!

- CAR CURE enthäll 300 Diagnose- '
möglichkeiten!!!

- CAR CURE zelgt lhnen 800 Fehler-
symptomellt

- lotalisieren Sie die Fehlerquelle im
Dialog mit lhrem Compuler!ll

- entwickeln Sle 3lch nilt CAR CURE
zum Klz-Expertenlll

- 3o-seillges, bebildertes, deutsches
Handbuchlll

SCIILEIDER CPC Cesrctte
42,aO On incl.Mwst.

SCllllElDEn CPC Oi.cGtta
5a'5O Dt incl Mwst.

SPECTBUT 4AKB
' 42,50 Dt incl.Mwst

Beslellung an:
Dlstrlbulor lür Deutschland, öslerreich
und Schw€lz:
UNICOM COMPUTERTECHNIK

4100 Duisburg 1

Tel. 0203 / 33 73 83

88 LESERECKE

Der GPG wird
an die
Stereoanlage
angeschlossen

Wenn man die Soundmöglich-
keiten des CPCs über die heimi-
sche Stereoanlage erschließen
will, so ist einVerbindungskabel
zwischen Computer und Stereo-
anlage notwendig. Dieses Kabel
kann sich der technisch Ver-
sierte selbst löten. Der Laie hin-
gegen hat da schon mit erhebli-
chen Problemen zu kämpfen: Z.
B. welches Kapitel wie anschlie-
ßen, oder wie vermeidet man
beim Löten kalte Lötstellen. Oft
wird bei falschen oder fehlerhaf-
ten Kabeln nicht nur der Klang-
genuß gestört, sondern manch-
mal auch der Computer.

Dem Risiko einer nur bedingt
tauglichen Eigenbauverbindung
zwischen Computer und Stereo-
anlage kann man mit Hilfe eines
Adapterkabels aus dem Weg ge-
hen. Diese Kabel sind nicht etwa
speziell für den CPC in den Han-
ilel gekommen, es gibt sie schon
länger und zwar für den An-
schluß eines Walkmans an die
Stereoanlage. Ein solches Kabel
kostet ca. DM 9,-. Das Kabel hat
am einen Ende einän gewöhnli-
chen DlN-Stecker und am ande-
ren einen 3,5mm Klinkenstek-
ker.

Aber nicht irnmer ist so ein
vorgefertigrtes Kabel ftir den Ste-
reobetrieb tauglich, der ja beim
Schneider möglich ist. Wenn
kein entsprechender. Vermerk
auf der Kabelverpackung zu fin-
den ist, so kann man leicht selbst
feststellen, ob es sichum ein Ste-
reo- oder Monokabel handelt.
Der 3,5mm Klinkenstecker hat
bei einem Stereostecker drei
voneinander isolierte Segmente

gegenüber nur zwei beim Mo-
nostecker. Außerdem mu3 ein
stereotaugliches Kabel minde-
stens dreiadrig sein.

Wenn die Verbindung zwi-
schen CPC und Stereoanlage
hergestellt ist, sollte die Laut-
stärke der Sterebanlage nicht zu
hoch eingestellt werden. Wei-
terhin müssen die Bässe zurück-
gedreht werden. Diese beiden
Maßnahmen sind ddshalb not-
wendig, da der CPC ein ziemlich
starkes und besonders baßin-
tensives Signal sendet und die
Gefahr besteht, daß die Laut-
sprecherboxen der Stereoanlage
beschädigrt werden könnten.

Wenn man nun Ghostbusters
oder ein anderes Spiel mit musi-
kalischem Vorspann lädt, wird
man sich wie in einer Diskothek
fählen.

UweAdam

Mitglieder
gesucht!

Wir suchen noch Mitglieder
ffir unseren Schneiderclub, in
dem wü Erfahrungen austau-
schen. Monatlich erscheint auch
eine Zeitschrift und am ,Ialues-
ende gibt es eine kostenlose
Kassettenzeitschrift mit vielen
Informationen und Listings. Der
Ouartalsbeitrag beläuft sich auf
15 DM für Porto und'andere Un-
kosten. Die restlich'en Kosten
werden von uns übernommen.

S.V.A.C-Computerclub
bei Machner
Färberstr.20
8410 Erkheim
Tel. 0 83 36/71 05

Neues aus der
Softwareszene

In der Softwareszerle hat es
eine Umstrukturierung gege-
ben. Die beiden Berchtesgade-
ner Softwarehäuser ZS-Soft Pe-
ter Herzog und HP-Soft Th. Mril-
ler tusionierten. Th. Mü{ler lnim-
mert sich um den Versand und
die Kundenbetreuung, Peter
Herzog hält die Kontakte nach
England aufrecht. Von dort
kommt auch ein Großteil der an-
gebotenen Programme. Wie
einige vielleicht wissen, ist die
Firma ZS-Soft Alleinimporteur,
von Durell, Pride Utilities und an-
deren Softwareherstellern. In
Kürze .wird in Berchtesgaden
auch ein Ladenlokal eröffnet.

Kontakt
gesucht!
Wir sind ein mittelgroßer CPC-
User Club und suchen Kontakt
zu anderen Clubs und zu CPC-
Usern. Bitte meldet euchbeiuns
(auchAudland).

oMscuc
Thomas Jupa
Boschstr. l
6352 Ober-Mörlen

Holschuh Täpes
O Disketten ODisketten O

Z.B. 3,5 Zoll Fuji MF/1D Orig.
135tpi, DM 6.82, ab 10 Stück.

Solange Vorrat reicht
- 5,25" Kopien auf Anfrage -

Keltenstr. €7, 6lrl() Bensheim
a 06251 /62665

Leserforum
Wer sich intensiv mit sei-

nem Computer beschäftigt,
kennt bestimmt die Situa-
tion: Ein Problem ist aufge-
taucht, das Handbuch gibt
keine Auskunft und der
Freak aus dem Freundeskreis
hat einen Commodore. Kurz
gesagrt, es fehlt ein Retter in
der Not.

Hier soll in Zukunft das Le-
serforum des CPC-Magazins
Abhilfe schaffen. Unsere
Schneider-Spezialisten ste-
hen fär Sie bereit, um alle auf-
tauchenden Fragen schnell
und präzise zu beantworten.
Ob es um Schwierigkeiten
bei der Programmierung oder
um Hardwareprobleme geht,
niemand braucht mehr zu

verzweifeln, denn es Sibt im-
mer jemanden, der weiter-
helfen kann. Anfragen, die
nicht in unserer Redalrtion di-
rekt beantwortet werden
können oder deren Inhalt frir
viele CPC-User von Interesse
ist, sollen auf dieser Seite ver-
öffentlicht werden.

Wer also Fragen, gleich
welcher Art hat, kann diese
ab sofort aufschreiben und
zusarrrmen mit einem fran-
kierten und adressierten
Rückumschlag an uns ein-
senden. Für eine schnelle Er-
ledigrung werden wir sorgeir.

Unsere Anschrift:
CPC-Magazin
Po8tfach 1640
7518 Bretten

SOTTITARE
PRoGBAttE, aücflEF uNo arBEHöR

AEACUS SOFTIVARE.BOT'nOUE
VEFIRIEES.GMBH

ESCHEßSHEITER LA}IDSIN. 84 GOOOFFH'I
(ur,2,3 GRüI{EBURGWEG' rEL: o@/so/on

cEöFmgr:t-to slto-i3

rtBlcusr

cPc

FäF

64/w20

3 Zoll Disketten für den GPG

464/CPC 664/CPC 6128

+

Keine Programmabbrüche mehr durch
Disk-Fehler beim CPC 4Af mit DDI-It
Für lhre €igenen Programme gibt esjetzt
einen Patch, der Disk-Fehler behensch-
b'ar macht. ZusäElich kann die Meldung
über fehlende Disketten unterdrückt
wsrden. Man kann feslstellen, in wel-
chen Laufwerken Disketten sind, den
SchreibschuE prülen und die Zahl der
freien Bl<icke ablragen.

Aul Kassette 30.- DM, Diskette 40.- DM!
Natürlich mit deutschem Handbuch. Es
werden keine Versandkosten berechnet!

Dietmar Brüggendiek Softwaro, EDV-
Zubohör, Postfach 5201 19, 4600
Dortmund 50, a (}231 /73e2@.

Preis pro Stück bei
1-9 10-99 äb 100

13.00 DM 12.50 DM 12.00 DM

Holschuh - Disketten
2,8" Sharp/MSX, 3" Schneider-
Einstein, 8" BASF - auf An-
frage.

!!! Achtung !!!
3,5 ' Atari 520/260 DM 6.82 inkl.
MwSt., 5,25" HC/PC DM 2.26
inkl. MwSt., 10 Disketten 5.25"
HC/PC in Plastikbox (transpa-
rent o. farbig) DM 22.50. Preise
gelten ab 50 Sttick.
5,25" Diskettenkopien auf An-
frage.

a Holsclruh
Tapes
Keltenstr. 67
6140 Bensheinr
a 06251 /62665



Assembler Kurs (Sybcx) 64.00
Baltle of Midway
Battle ol Britain
Beach Head
Bculderdash
Brain Jacks Superstar
Centre Court
Chiller
Code Name Mat 2
Colour Slar 2
Combat Lynx
Confuzion
Copy Slar 2
Cyrus 2 Schach
Danger Mouse
Decathlon
Designer Star
Devils Crown
Drivpac
Doppelgänger
Dragontorc
Dun Darach
Dynamlte Dan
Eric the Viking
Everyone's a Wally
Fantastic Voyage
Fighter Pilot
Fighting Watrior
Finders Keepers

36,90

A View to a kill
Aclion Biker
Airwulf
Alien 8
Arnheim

47,90
9,95

29,00
35,90
39,00

59,90
29,90

129,00
29,90
34,90
37,90
29,90
36,90
33,90
34,90
34,90
33,90

9,95

34.90
37.90
38,90
29,90
31,90

9,95
49,00
29.90
29,90
29,00
39,90
39,00
38,90
29,00

, Der Hit von EryX

ietzt für den SCHNEIDER

KASSETTE

DM 36,90 
oo^

o

ä

o

6

o

o

Forest at the Worlds End
Formula One
Formula One Simulator
Frank Brunos Boxing
Genesis
Ghoslbusters
Gremlins
Hacker
llard Hat Mac
Herberls Dumrny Run
Hexenküche
Highway Encounler
Hypersporls
Kaiser
Knighl Lore
Locomotion
Lords of Midnight
Macadam Bumpeir
Marsport
Maslerlile
Master ol the Lamps
Match Poinl
Message from Andromeda 27,90

Neverending Story
Nightshade
Nonterraqueous
One Man & Droid
On the Run

PinballWizard
Proiect Future
Raid !! (over Moscow)
Red Arrows

38,90
37.90

Moonbuggy
Mr Freeze
Multidata
lvlultivokatrel

27,90
9,95

69,00
49,00
34,90
34,90

9,95
9,95

29,90
27,90
34,90
38,90
35,90

34,90
29,00
35,90
39,00
59,00
35,90

9,95
39,00
29,90
35,90
99,00
37,90
29,00

27,9Q

29,9C
9,95

29,00
39,00
38,90
36,90

maten Vertri esellschaft mbH

Red N/oon
Return to Eden
Robin of Sherwood
Rocky Horror Show
Shorts Füse
Slapshot
Sorcery
Soul of a Robot
Souls of Darkon
Southern Belle
Space Hunter
Spy vs Spy
Starion
Star - l',4oon

Slatistic - Star
Strip Poker
Strong Man
Tales of Arabian Nights
Tascopy deutsch
Tasprint deutsch
Tasword deulsch
The Hobbir
The Ouilt
They Sold a Miilion
Torremolinos
Warlord
Way of Exptoding Fisl
Wild Bunch
Winter Sports
Winler Games
Wizards Lair
WDrd Cup
Word Series Baseball
Yie ave Kung Fu
Laop

34,
49,

to
34

28,90
37,90
37,90
29,90
9,95

31,90
33,00

32,90
29.90
9,95

34,90
34,90
s9,00
59,90
34,90
35,90
27,90
29,90
29.90
49,90
46,90
59,00
36,90
29.O0
29,90
36,90
9,95

36,90
36,90

olsc a" 69,90
I'-ASSETTE 58,90

endlich lieTerbar

ELITE

A View to a Kill
Com pack
Code Name N/at 2
Cyrus 2 Schach
Dalamat
DateiStar
dBase 2

Frank Brunos Boxino
Grafik ivlaster
La!er Star
Lords of Midnighl
Mastertile

Airwolf

Multiptan
Multivokabel

98

99,

49,

49,

798,00

49,

49,00
189

AA

49,00

49,

96,
1 98,

Textomat plus
WizadLait
Wordstar

Slatistic Star
Supercalc 2
Tasword 61 28
Tasword-D
Tex Pack
Textomat

Devpac
3 D Stuntrider
3 D Grand prix
Fantaslic Voyage
l-rbu Star
Fighter pitot

Spy vs Spy
Star Writer 2
Star Moon

Proti painter
Red Arrows
Satetite Warrior
Slapshot
Sorcery plus

89,00
79,00

49,00
89,00
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Alles aus einer Hand
- Software auf die Sie schon lange warten

- Hardware die es nicht überall gibt
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