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® Oki Microline 390 und
NEC P6Plus im Test

Text glasklar

@® So programmieren
Sie lhr eigenes
Programm

Super CPC-Listings ¢
® Platinenentwurf ¥
@® Air Trafic

Control
® Rubik’s Cube

%




Programme fiir Ihren PC

Nummgr‘ 1

Zeitanzeige:
Maschinensprache-Utility
zur permanenten Zeitanzeige
(3/87)

Diagramm: Balken- und
Liniendiagramme (Basic2, 4/87)

Analoguhr: Analoge Zeitanzeige
in Basic2 (4/87)

Apfelplantage: Simulation
in Basic2 (5/87)

Gefriergut-Verwaltung: Indizierte
Datei (Basic2, 6/87)

2D-Funktionenplot: Der PC
zeichnet Funktionen (Basic2, 7/87)

Basic-Lister: Das List-Programm
des Schneider-Magazins.

In Turbo-Pascal-Sourcecode

und als ausfiihrbare Datei.*

(7/87)

Silicon-Test: Simulationsspiel
(7/87)

O.
)

* Auch wenn Sie nicht in Turbo-Pascal programmieren, kiinnen Sie diese Anwendungen auf lhrem PG ainsetzan, da alle Turbo-Pascal-Listings auch als

Nummer 2

Kiésekiistchen: Das bekannte Spiel
in Basic2 (8/87)

Lotto: Spielen und Auswerten
(Basic2, 8/87)

Kontofiihrung: Haushaltsbuch im
PC (Basic2, 9/87)

Icon-Editor: Zugriff auf die GEM-
Icons. Turbo-Pascal-Sourcecode
und ausfiihrbare Datei* (10/87)

3D-4-Gewinnt: Spiel in einer
3D-Version in Basic2 (10/87)

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

Textverarbeitung: Programmiert
in Basic2 (11/87)

Music-Player: Sound-
programmierung in Turbo-Pascal*
(1/88)

GauB: Losen linearer Gleichungs-
systeme (Basic2, 2/88)

Disk-Label-Utility: Disketten-
aufkleber komfortabel bedrucken
(Basic2, 2/88)

Nummer 3

3-D-Animator: Erméglicht die
Betrachtung 3-dimensionaler
Funktionsfldchen aus verschiedenen
Perspektiven (Basic2, 1/88)

Turtle-Grafik: Die verbliffenden
Mdglichkeiten der Turtle-Befehle von
Basic2 demonstriert dieses Programm
(1/88)

Worte-Raten: Das beliebte klassische

Computer-Spiel "Hang-Man” in einer *

Basic2-Version fir lhren Schneider PC
(2/88)

Disketten-Utilities: Aus unserer Serie
Uiber Disketten unter MS-DOS. Auch
Nichtprogrammierer kommen in den
GenuB dieser hilfreichen Programme,
da sie sowohl als lauffahiges Programm
als auch im Sourcecode auf der Dis-
kette enthalten sind* (3/88)

Turbo-Utilities: Komfortable Prozedu-
ren zum Einlesen von Strings, Integer-
und Realzahlen zur Verwendung in
eigenen Programmen. Eine kleine Tool-
box flir Programmierer* (3/88)

Videothek: Dateiverwaltungs-
programm mit wahifreiem Zugriff.
Damit bringen Sie Ordnung in Ihre
Videosammlung und erhalten gleich-
zeitig ein gutes Beispiel fiir die Datei-
programmierung in Basic2 (4/88)

NLQ-Generator: Mit diesem
Programm erstellen Sie eigene
Zeichensiétze. Ausgelegt fur Star
NL-10, aber problemlos an andere
Drucker anzupassen (Basic2, 6/88)

einsatzbereite Programme auf der Diskette vorhanden sind. Dig Angaben in Klammer hinter der Programmbaschreibung

nennen die Ausgabe von COMPUTERpartner (shemals Schneider Magazins, in der das Listing vertffantlicht wurde. Fir lhre Bestellung verwendan Sie

bitte den Bestellachsin auf Seite 15.

Nummer 4

Mastermind: Mit diesem Basic2-
Listing kdnnen Sie gegen Ihren PC
spielen. Nur mit Farbmonitor (7/88)

List: Programm in Turbo-Pascal, mit
dem Sie Listings mit 240 Zeilen auf
siner Seite unterbringen* (7/88)

Cassettenlabel: Kurzes, aber sehr
komfortables Basic2-Programm zum
Beschriften von Audio-Cassetten
(8/88)

Integrale: Programm zur Berechnung
und grafischen Darstellung des
Integrals von Funktionen (Basic2, 8/88)

Turbo-Patch: Eine kleine Veranderung
macht Turbo-Pascal 3.01 zum
universellen Editor (8/88)

Hex-Dump: Turbo-Pascal-Programm,
das einen Hex-Dump von DOS-
Dateien erzeugt (8/88)

Zeit und Datum: Routinen fiir Ihre
Manipulation unter Turbo-Pascal
(8/88)

Cursor: Maschinensprache-Utility zur
Veranderung der Cursor-Form (8/88)

20-"'

Auf den PC-Disks Nr. 1-4 veréffentlicht COM- |
L PUTERpartner ausgewahlte Programme fir : '
++|  Schneider-/Amstrad-PCs auf Diskette. Alle
| Programme wurden bereits als Listing im
| Schneider Magazin (jetzt COMPUTERpartner
veroffentlicht. Sowohl Basic2- als auch Turbo-
Pascal-Programmierer haben hier die Mdglich-
11l keit, diese lehrreichen Beispiele und einsatzbe-
== reiten Programme zu erwerben, ohne sie selbst
- abtippen zu missen.

C-Disk .-

Der PC-Programmservice von COMPUTERpartner

Jede Diskette kostet nur DM
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ro==  Magazin fiiralle AMSTRAD CPC und PC -

AMSTRAD Zeit

® Terminkalender
® Mit dem CPC die
Zeit im Griff

DAI.I.AS

Strategiespiel um OI

Discolo iy
® Der Diskette aufs
Bit geschaut
® Mit Pull-Down-Ments —
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| ® Der Trackball als
Eingabemedium

@® Inklusive
Zeichenprogramm

VORMALS

f -ﬂ-.o“#m‘“.’..n'u &6

‘ ‘tﬁw

Der Titel andert sich,
der Inhalt bleibt.

Aus Erfahrung wird man klug. Wenn man im Zeit-
schriften-Titel den Namen eines Computerher-
stellers tragt, kann man ganz leicht in die Bre-
douille geraten. Deshalb haben wir uns ent-
schlossen, einen “unabhangigen” Namen zu
wahlen, eben COMPUTERpartner.

Am Inhalt von COMPUTERpartner wird sich
nichts andern. Wir werden weiterhin die CPC-
Reihe der Firma Amstrad in den Vordergrund
stellen. Aber auch Tips und Hilfestellungen fir
unsere PC-Fans werden in schoner RegelmaBig-
keit in COMPUTERpartner erscheinen — ganz
wie gehabit.

Unabhéngig von all diesen Neuerungen win-
schen wir all unseren Lesern beim Blattern, Le-
sen, Schmokern des ”"neuen” Magazins viel
SpaB.

Intriege und Geschaft

Type-In-Programm fiir
alle CPCs

Aus

Schneidermagazin
wird
COMPUTERpartner!

Wenn Sie zu denjenigen gehdren, die das
Schneidermagazin regelmaBig gelesen haben,
werden Sie sich Uber diese Titelanderung sicher
wundern.

Um zu erklaren, missen wir am Anfang begin-
nen. Die Firma Schneider vertrieb unter eigenem
Namen die Computer der Firma Amstrad in
Deutschland. Ende 1987 gab es wohl zwischen
diesen Vertragspartnern den groBen Knatsch.
Schneider raumte die CPC-, Joyce- und PC-La-
ger leer, und brachte eigene PC-Computer auf
den Markt.

Amstrad durfte aus vertragsrechtlichen Griinden
erst ab Mai 1988 den deutschen Markt selbst be-
liefern.

bruar 1989 andern, da wir zum GroBteil die

PC-Reihe thematisch behandeln, und mit de-
nen hat die Firma Schneider nun ja nichts mehr
im Sinn.

wr vom Verlag Werner Ratz wollen den Titel im
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INHALT

Amstrad News
Die neue PC-2000-Linie bringt Schwung in den PC-Markt

»

Public Domain fiir PC 14

Neue Software mit deutscher Bedienungsanleitung

TESTS

Aufgebohrt 20
Der Nachfolger des NEC P6 im Test

Ortevon A-Z PC 69
Von Postleitzahl bis Vorwahinummer alle Informationen im PC
FactumLC PC 70
Ein gelungenes Fakturierprogramm fiir den kleinen Betrieb

BERICHT
Die unendliche Geschichte 66

Grafikkarten und -versionen fir den PC

Logo-Kurs, Teil 1

So machen Sie der Schildkrote Compiopaya Bsine

Interrupts auf dem CPC, Teil 1

Interrupts eréffnen neue Maéglichkeiten der Programmierung

Magatext, Teil 1

So programmiert man eine Textverarbeitung

Sle wollen kieine Schaltungen verwirkiichen und haben noch
keine flotten Lésungen fiir die Erstellung des Platinenlayouts
gefunden? Kein Problem, mit Platine Master wird's mit
Sicherheit leichter (Seite 34 bis 42).

UPDATES

RAM-Disk RMD 1 (Heft 2/88)

33

Goldhunter (Heft 8/88)
Speedlock (Heft 8/87) Q
Puzzle (Heft 4/86, 6/86) 64
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Noch sieht das Schneider-
Magazin wie das Schneider-
Magazin aus. Aber ab Fe-
bruar 1989 soliten Sie am Ki-
osknachdem COMPUTER
partner suchen, denn so
wird das Schneider Magazin
dann heiBen. Grund dafir
ist, daB es in Deutschland
einige Zigtausend Schnei-
der CPCs gibt, die identisch
mit den ab jetzt angebote-
nen Amstrad CPCs sind. Al-
lerdings kénnen wir Schnei-
der und Amstrad nicht gemeinsam im Titel auffiihren. Aus
dem selben Grund haben wir auch das Vorwort diesmal
weggelassen, um diese Seite voll und ganz der Titelande-
rung zu widmen.

33 WasHelmutJost mitder Amstrad GmbH Deutschland im ersten

Jahr, das zugleich zwanzigjihriges Jubildumsjahr des
englischen Mutterhauses ist, so alles auf die Beine gebracht
hat, haben wir anlélich der Orgatechnik '88 in Kéin
zusammengetragen. Ob da allerdings Homecomputer den Ton
angeben, kénnen Sle im Bericht von Markus Pisters nachlesen
{Seite 6 bis 13).
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PROGRAMME

Platine-Master V 1.3 34
Anwendung des Monats zum Erstellen von Platinenentwiirfen
Air-Traffic-Control 43
Das Spiel des Monats in dieser Ausgabe macht Sie zum Fluglotsen

SupCube 56
Ganz in Basic ein Programm, das den beriihmten Wiirfel von Rubik darstelit
Reparator 63

Science-Fiction-Spiel komplett in Basic

TIPS UND TRICKS

Joystick-Adapter
2-Player-Option eingebaut

' ) HIDUMP-Tip 54

Der NEC P6 war und Ist elne sollde Maschine. Aber wie dle So ké Grafik it Hid druckt werd

Entwicklung so Ist, sie 148t sich durch nichts aufhalten. Und - onzen SR A _?mp e

somit kommen wir in den GenuB eines NEC P6 plus. Ws Sle Schliissel und Schliisselloch 61

davon halten kénnen, erfahren Sle auf Seite 20 und 21.. Neue Grafikgags
Druckerumwandlungstabelle 65
So wird die Printer-Translation-Table im CPC 664/6128 ausgenutzt
GEM-Start ganzbequem PC 68
So starten Sie GEM auf Ihrem PC ahne Diskettenwechsel
Stop-Uhr PC 68
Zeitmessung mit Turbo-Pascal 4.0
Das verkannte Genie PC 72
Die Funktion DEF FN richtig singesetzt
Kostenloser Editor PC 74

So verwenden Sie Turbo-Pascal 3.01 als Editor

RUBRIKEN

Software-Service PC 2
Biicher 22
Jahresinhaltsverzeichnis 1988 24
Software-Service CPC 48
Wer den Rubic’s Cube schon vor- und riickwirts beherrscht Leserfragen 75
oder wer erst mal mit nur vier Feldern pro Selte beginnen wilil, Kleinanzeigen 79

belden kann gedient werden, DIE Version mit 2 bis 6 Feldern = =
Kantenléngen finden Sle auf den Seiten 56 bis 59, Inserentenverzeichnis, Vorschau, Impressum 98

MEGAGAMES o ezer
Der groBe Spieleteil im Schneider Magazin 22U gernnen:

® Neue Compilations @ Interview mit Jiirgen
und Low-Budget- Goeldner (Rushware)
Spiele zum Thema
® | esertips x Indizierung
® Leserfragen Clubs und Kontakte "
® pokes ® SPIELREVIEWS: g
Gary Lineker’s Superskills, 2
® Lageplan zu Alien Supersports, £
°® Leben und sterben lassen, 5
MEGAGAMES Macadam Bumper, The Train, >
Gewinnspiel Strip Poker Il plus, )
° By fair means of Foul, 8
Top Ten Bobo, Driller. !
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AMSTRAD NEWS

Die PC-2000-Linie aus England

\Auf der Kolner Orgatechnik
88 fand die offizielle Vorstel-
lung der neuen Amstrad-Perso-
nalcomputer in Deutschland
statt. Amstrad erginzt das Pro-
gramm um die Rechner PC
2086, PC 2286 und PC 2386, mit
dencn jetzt auch dic PS/2-, AT-
und 368-Technologie erhéltlich
ist. Dariiber hinaus runden vier
neue VGA-Monitore, der 24-
Nadel-Breitdrucker LQ-5000
di, ein Omninet-kompatibles
Amstrad-Netzwerk und Zube-
hor zu den neuen und bewéhr-
ten Geriten das Programm fiir
dieses Jahr ab.

Die Zeit war reif

Lange schon rechneten Ken-
ner der Computerszene mit der
Vorstellung neuer IBM-kompa-
tibler Rechner von Amstrad auf
80286- und 80386-Basis. Das im
Juli verkiindete gegenseitige
Austauschabkommen mit IBM
lieB dann schon einiges mehr
vermuten, erlaubt doch diese
Vereinbarung sowohl Amstrad
als auch IBM, die Computerpa-
tente des anderen zu nutzen.
Damit bestitigte sich auch Am-
strads Position als einer der

groBten Hersteller von Perso-
nalcomputern.

Am 13, September 1988, dem
Vorabend von Europas grofter
Personalcomputer-Show PCW,
wurde in London die PC-2000-
Serie vorgestellt, Sie erginzt
Amstrads Angebot an Business-
computern. Die neue Reihe be-
steht aus insgesamt 24 Konfigu-
rationen, die eine relativ indivi-
duelle Systemausstattung er-
mdglichen.

Horte man von Amstrad-
Héndlern und Kunden hiufig
die Kritik, daB die Vorstellung
neuer Gerite etwas langsam er-
folge, so teilte Amstrad mit,
man wolle zunéchst die Spezifi-
kationstrends beobachten. Die
offizielle Prisentation der neu-
en Geriite in Deutschland fand
im Oktober auf der Orgatech-
nik in Koln statt. Hier wurde
deutlich, daB sich Geduld und
Marktbeobachtung gelohnt ha-
ben. Mit den neuen PC-2000-
Computern hat man ein Pro-
dukt geschaffen, das den Erfolg
der vergangenen Modelle
(CPC, PC 1512/1640) in den
Schatten stellen kann.

PC 2386

Prozessor
Geschwindigkeit
Coprozessor
Hauptspeicher

Massenspeicher

80386 (echter 32-Bit-Bus)
20MHz Taktfrequenz, 0,05 Wait-States
80387 (auf Board nachriistbar)

4MByte RAM (auf 16 MByte auf der Mutterplatine
erweiterbar), LIM-4.0-Expanded-Memory-Unter-
stiltzung,64 KByte Cache-RAM mit 35 ns Zugriffszeit
1 X 1,44-MByte-3,5"-Diskettenlaufwerk, 65-MByte-
Festplatte mit Interleave-Faktor1:1

Adapter externes 5,25"-Laufwerk (360 KByte, 720 KByte,
1,2MByte) oder Tape-Streamer

Grafik VGA-Standard, 640 x 480 Punkte, 256 Farben, EGA-,
CGA- und Hercules-kompatibel

Tastatur 102 Tasten, erweiterte AT-Tastatur, MF-11-Standard

Schnittstellen seriell R§232, bidirektional, Centronics parallel, Maus

Steckplitze 5 x 16 Bitflir Standardkarten mit voller Linge

Abmessungeninmm__Systemeinheit Tastatur

Breite 415 475

Hohe 160 35

Tiefe 485 200

Lieferumfang

Software Betriebssystem MS-DOS 4.0, GWBasic,
WINDOWS 386

Maus 2-Tasten-Maus, Microsoft-kompatibel

Gordtekonfigurationen und Listenprelse in DM

VGA-
Monochrom VGA-Color  VGA-High-Resolution
PCI2MD PC14CD PCI2HRCD PC14HRCD

PC2386/65

9999.- 10499.-  10899.— 11299.-

Gemeinsamkeiten

Lowcost VGA fir ihren PC, der PC12MD und PC14CD

6 I Schnelder Magazin 1/89

Die neuen Amstrad-Rechner
erheben Anspruch auf Profes-
sionalitdt und High-Tech. Alle
Computer der PC-2000-Serie
bestehen jeweils aus drei
Grundeinheiten, die in unter-
schiedlichen Ausstattungsstu-
fen angeboten werden. Jedes
Geriit besitzt eine VGA-Karte,
die auf der Mutterplatine inte-
griert ist. Sie kann in Verbin-
dung mit einem Analog-Farb-
monitor bis zu 262144 Farben
darstellen und entwickelt sich



zur Zeit zum neuen Grafikstan-
dard. Eine einwandfreie Emu-
lation der EGA-, CGA- und
Hercules-Grafikstandards  ist
ebenfalls gegeben.

Auffillig ist bei allen Rech-
nern wiederum die neue, un-
konventionelle Geh#useform.
Natiirlich sind auch die “inne-
ren Werte” nicht zu verachten.
Der PC 2086 verfiigt iiber drei
und der PC 2286/2386 sogar
iber fiinf freie Steckplitze fiir
lange Erweiterungskarten. Ei-
ne Maus gehort ebensozum Lie-
ferumfang wie eine groBe MF-
II-kompatible Tastatur mit 102
Tasten. Die Maus entspricht du-
Berlich der des PC 1512/1640,
sie soll sich aber jetzt voll Micro-
soft-kompatibel verhalten. Alle
Rechner sind mit 3,5"-Disket-
tenlaufwerken ausgestattet;
man setzt also auch hier auf den
neuen Standard.

Um Steckplitze einzusparen,
wurden sericlle und parallele
Schnittstellen auf der Mutter-
platine integriert. Fiir Anwen-
der, die auf den Einsatz konven-
tioneller 5,25"-Disketten nicht
verzichten wollen, steht ein ex-
ternes Laufwerk zur Verfii-
gung. Es kann bei einem PC-
2000-Rechner mit zwei einge-
bauten 3,5"-Floppys iiber einen
Schalter in Laufwerk B: umbe-
nannt werden. Diese Erweite-
rungsschnittstelle eignet sich
auch zum Anschlul externer
Tape-Streamer zur Datensiche-
rung. Fiir den professionellen
Bereich entfiel die vom PC
1512/1640 bekannte Joystick-
Digital-Schnittstelle. Ergédnzt
wurde ein seitlich angebrachter,
schwer zuginglicher Schliissel-
schalter, der vor unberechtigter
Nutzung bzw. Datenzugriff
schiitzen soll.

Den neuen Computern liegen
wie gewohnt umfangreiche
deutsche Handbiicher, ein do-
kumentiertes Betriebssystem,
bewihrte Standard-Software
und eine ausgereifte Benutzer-
oberfliche bei. Der PC 2086
wird serienméBig mit MS-DOS
3.3, GWBasic und MS-WIN-
DOWS 2.03 geliefert. Beim PC
2286 erhilt man dagegen MS-
DOS 4.0, GWBasicund das pas-
sendere WINDOWS 286. Das

Topmodell, der PC 2386, ver-
fiigt sofort iiber WINDOWS
386 fiir eine optimale Prozessor-
nutzung. Auch hier zeigt sich
die Marktbeobachtung Am-
strads: Die nicht mehr zeitge-
miBe Benutzeroberfliche
GEM wurde vom leistungsfihi-
geren und mittlerweile von vie-
len Programmbherstellern unter-
stiitzten Microsoft-WINDOWS
abgelost.

Der DRAM-Deal

Trotz momentaner DRAM-
Krise zeigt Amstrad auch bei
der RAM-Bestiickung, wo es
langgeht.  Mindestens 640
KByte sind bei den PC-2000-
Rechnern Standard. Der PC
2286 ist serienmiBig mit 1 MBy-
te bestiickt, das Spitzenmodell
PC 2386 verfiigt sogar liber 4
MByte Hauptspeicher. Hier
sicht man ganz deutlich die Aus-
wirkungen der Amstrad-Ent-
scheidung, sich mit 45 Mio.
Pfund (142,65 Mio. DM) bei
Micro Technology Inc. (Mi-
cron) zu beteiligen, einem Her-
steller und Vertreiber von Spei-
cherkomponenten im amerika-
nischen Boise, Idaho, und bis-
herigen  Amstrad-Zulieferer
von DRAMS. Bei der Ankiin-
digung dieser Investition sagte
Alan Sugar:

”Die heutige Nachricht be-
deutet, daB wir wieder einmal
ernste Probleme durch Initiati-
ve und Entscheidungsfreude 16-
sen konnten und dadurch unser
enges Verhéltnis zu Micro
Technology fiir die Zukunft ge-

Amstrad-Monitore

PCI2MD  PCI4CD PC12HRCD PC14HRCD
BildschirmgroBe 127(30,5cm) 14”(35,6cm) 127(30,5cm) 14"(35,6cm)
VGA ja ja ja ja
Analog/ ja ja ja ja
PS/2-komp.
Auflosung — 0,42 0,28 0,29
Dot Pitchinmm
640 x 480 ja ja ja ja
Bildpunkte
Horizontal- 31,5kHz 31,5kHz 31,5kHz 31,5kHz
Frequenz
Stromversorgung 220V,50Hz 220V,50Hz 220V,50Hz 220V,50Hz
(AC)
Nutzflicheinmm 230 x 170 265 x 195 230% 170 265 x 195
Dreh-und ja ja ja ja
Schwenkfu§
MatrixgroBe 8x8-9x16 8x8-9x16 8x8-9x16 8x8-9xl16
Entspiegelung  ja ja ja ja
256-Farb- — ja ja ja
Darstellung
Farbsignalkon- ja ' — — —
vertierungin 64
Graustufen

" Bildwiederhol-  70Hz 70Hz 70Hz 70 Hz

frequenz
Abmessungen
inmm
Breite 320 370 320 370
Hohe 300 330 300 330
Tiefe 345 375 345 375
Gewichtinkg 9,3 12,2 10,8 12,2
ListenpreisinDM 499.— 999.- 1399.—- 1799.-

stiarkt haben. — Obwohl dieser
Schritt uns nicht mit sofortiger
Wirkung die DRAM-Menge er-
schlieBt, die wir heute benoti-
gen, sichert er uns aber langfri-

stige Kapazitdten und wird, da
bin ich mir sicher, schnellere
Lieferungen ermdéglichen, als
wir sie sonst hitten erwarten
diirfen.”

Auch noch gilinstig, die High Resolution Displays
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MARKT

Diesen Worten ist wohl nichts
mehr hinzuzufiigen.

VGA-Monitore fiir
jeden PC

Zusammen mit der neuen
PC-2000-Reihe stellte Amstrad
neue Monitore vor. Bei der PC-
2000-Geratekonfiguration
kann man unter vier verschiede-
nen Modellen wihlen: PC 14
HRCD, PC 12 HRCD, PC 14
CD sowie PC 12MD. Die Buch-
staben HR stehen dabei fiir
High Resolution, CD fiir Color-
Display und MD fiir Mono-
chrom-VGA-Display bzw. -Mo-
nitor. Die Zahlen geben die
BildschirmgroBe in Zoll an.

Wie gewohnt 146t sich kein
Amstrad-Computer ohne Mo-
nitor erwerben. Man stofit je-
doch nunaufeinen neuen Markt
vor. War bislang das Netzteil
des Amstrad-PC im Monitor in-
tegriert, so hat diese Unsitte
jetzt ein Ende. Die aktuellen
Monitore sind voll PC-tauglich,
besitzen eine eigene Stromzu-
fuhr und sollen durch ihr gutes
Preis/Leistungs-Verhaltnis fiir
neuen Schwung sorgen. Die
Tatsache, dafl jeder Monitor
verniinftig entspiegelt und se-
rienmaBig mit Schwenk- und
Drehful3 ausgestattet ist, 146t
einiges erwarten. Genaue tech-
nische Details entnehmen Sie
bitte der entsprechenden Tabel-
le.

Beim PC 14 HRCD handelt
es sich um das Spitzenmodell
der neuen Gerite. Es soll be-
sonders in Wirtschaft und Ent-
wicklung eingesetzt werden.
Man denkt hier vor allem an
CAD/CAM-Anwendungen, fiir
die ein Farbbildpunktabstand
von nur 0,29 mm, eine Auflo-
sung von 640 X 480 Punkten, ei-
ne Bildwiederholfrequenz von
70 Hz und die Wiedergabe von
256 Farben gleichzeitig aus ei-
ner Palette von 262 144 Nuan-
cen wiinschenswert ist. Der ent-
spiegelte 14"-Bildschirm mag
dort ausreichen.

Auch der PC 12 HRCD er-
moglicht eine extrem prizise
Darstellung winziger Elemente.
Er hat jedoch eine Bildschirm-
grofBe von 12, cinen Farb-
punktabstand von 0,28 mm, ei-

Das Flaggschiff der neuen PC Serie von Amstrad, der PC 2386.
MS-DOS 4.0, Windows 386 und GW-Basic, 20 Mhz und 4 MByte

{max. 16) auf der Hauptplatine.

ne Auflosung von 640 x 380
Punkten sowie eine Bildwieder-
holfrequenz von 70 Hz. Im Ge-
gensatz zum groflen Bruder,
dem PC 14 HRCD, ist dieser
Monitor genau 400.— DM billi-
ger und diirfte fiir die géngigen
VGA-Grafikanwendungen, die
eine sehr genaue Darstellung
verlangen, vollig ausreichen.

Wer hautpséchlich Wert auf
die Nutzung und Betrachtung
der VGA-Farbmoglichkeiten
legt und bisher mit einem EGA-
Monitor voll zufrieden war, hat
mit dem PC 14 CD das richtige
Gerit gefunden. Fir den semi-
professionellen Bereich erfiillt
dieser Monitor voll seinen
Zweck. Zudem belastet er mit
rund 1000 DM die Geldborse
auch nicht so sehr. Es handelt
sich beim PC 14 CD um einen
VGA-Color-Monitor, der sei-
nen Briidern “nur” im Farbbild-
punktabstand (0,42 mm) nach-
steht und eine gute VGA-Dar-
stellung erlaubt.

Fiir rund 500 DM bietet Am-
strad mit dem PC 12 MD einen
VGA-fahigen Monitor mit ei-
ner Auflésung von 640 X 480
Punkten und 12”-Bildschirm.
Das Geridt kann Farbinforma-
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tionen in 64 verschiedenen
Graustufen darstellen. Durch
die hohe Wiederholfrequenz
(70 Hz) ist das Bild flimmerfrei.
Die augenschonende Darstel-
lung Weill auf Schwarz macht
den PC 12 MD voll biirotaug-
lich. Dieser Monitor ist somit
das ideale Geriit fiir anspruchs-
volle EDV- und Biiroanwen-
dungen wie Text- und Daten-
verarbeitung, Tabellenkalkula-
tion usw.

Die neuen PC-Modelle

Der PC 2086 ist inzwischen
wohl erhiltlich, fiir PC 2286 und
PC 2386 soll dies ab Februar
1989 der Fall sein. Die Monitore
konnen laut Auskunft von Am-
strad Deutschland ab Anfang
1989 bei den Fachhindlern be-
zogen werden.

Selbstverstindlich wird das
Schneider Magazin die einzel-
nen Rechner der PC-2000-Serie
einem ausgiebigen Praxistest
unterziehen und dariiber be-
richten. Dies wird natiirlich
noch einige Zeit dauern. Daf}
sich die Wartezeit auf die neuen
PCs aber lohnt, zeigen die fol-
genden Abschnitte.

Das Einfihrungsmo-
dell PC 2086

Mit dem PC 2086 eréffnet
Amstrad die neue Personalcom-
puterserie. Das Gerit ist kom-
patibel zum IBM-PS/2-Modell
30. Es ist als Einzelplatzsystem
oder auch als Teil eines Rech-
nerverbundes gedacht. Wie der
Name bereits vermuten 148t,
basiert der Rechner auf einem
8086-Prozessor und kann die
Grafikauflosungen VGA so-
wie, je nach Ausfithrung, auch
PVGA darstellen. Damit ist al-
so eine drastische Steigerung
gegeniiber dem bisherigen Top-
modell PC 1640 HD 20/ECD ge-
geben.

Die neue Technologie steckt
aber auch in einem neuen Ge-
wand, sprich Gehause. Gut zu-
ginglich sind beim PC 2086 auf
der Vorderseite wahlweise ein
oder zwei 3,5"-Diskettenlauf-
werke mit 720 KByte oder ein
3,5"-Diskettenlaufwerk mit ei-
ner 30-MByte-Harddisk (eben-
falls im 3,5"-Format) und die
entsprechenden Kontrollanzei-
gen untergebracht. Alle Be-
schriftungen sind ausschlieBlich
in Deutsch. Die Tastatur ver-
fiigt selbstverstdndlich iiber die
deutschen Umlaute und wurde
technisch sowie optisch general-
iberholt.

Mit 102 Tasten entsprechen
die Tastaturen der neuen Com-
puter jetzt dem MF-II-Stan-
dard. Eine vorgelagerte Hand-
auflagefliche ermoglicht eine
weniger anstrengende und da-
mit ermiidungsfreiere Schreib-
arbeit. Obwohl die eigentlichen
Tastaturkontakte denen der
Vorgidngermodelle entsprechen,
entsteht durch flachere Tasten-
kappen (&hnlich wie beim
PPC 512/640) ein angenehme-
res Tippgefiihl. Der abgesetzte
Cursor- sowie Editierblock er-
leichtern lingere Texteingaben.

Mit dem auf der Mutterplati-
ne integrierten Hochleistungs-
Grafikchip verfiigt der PC 2086
iiber alle gidngigen und auch den
modernsten  Grafikstandard.
SerienméBig unterstiitzen die
ncucn Rechner damit die Gra-
fikmodi Hercules, EGA, CGA,



MCGA, VGA und den erwei-
terten VGA-Modus PVGA.
Uber eine DIP-Schalterleiste,
die sich auf der Gehiuseriick-
seite befindet, 148t sich die Gra-
fikkarte optimal dem jeweils an-
geschlossenen Monitor anpas-
sen.

Ist ein Multisync-Monitor an-
geschlossen, konnen alle Farb-
grafikauflosungen ohne Um-
schalten genutzt werden. Der
Monitor stellt sich dabei auto-
matisch auf die ndtigen Bildsyn-
chronisationsfrequenzen ein.
(Die zeitraubende Bildsynchro-
nisation beim Wechsel des Gra-
fikstandards wird somit iiber-
fliissig.) Die Anschaffung einer
neuen Grafikkarte diirfte durch
die vielféltigen serienméBigen
Moglichkeiten auch langerfri-
stig nicht notwendig werden.

An Schnittstellen zur AuBen-
welt mangelt es den PC-2000-
Computern nicht. Sie besitzen
zum AnschluB zusitzlicher Peri-
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Der PC 2286 bietet alles, was heute ein AT so zu bieten in der
Lage sein solite. Als Markengerit kann er jedoch mit elnem
prima Prels aufwarten. Die technischen Infos und Preise finden
Sie auf Seite 12
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pherie auf der Geriteriickseite
eine parallele Centronics- und
eine 25polige serielle RS-232-
Schnittstelle. Hier liegt eben-
falls ein genormter 9poliger Mo-
nitoranschlul (bzw. Video-In-
terface). An der linken Gehiu-
seseite befinden sich neben der
Tastatur der Ein/Aus-Schalter
fiir den Rechner, der Maus-
Port, der Einstellregler fiir die
Lautstdrke des eingebauten
Lautsprechers und ein Schliis-
selschalter, der die Tastaturver-
bindung unterbricht.

An der rechten Gehiuseseite
ist eine 25polige Buchse ange-
bracht. Sie dient dem Daten-
transfer iiber ein externes 5,25"-
Diskettenlaufwerk, das es in
verschiedenen Kapazititsgro-
Ben gibt. (Die externen Lauf-
werke présentierte Amstrad
ebenfalls auf der Orgatechnik.)
Fiir die Stromversorgung des
Laufwerks befindet sich neben
jener "Datenbuchse” noch eine

Sehen Sie sich links die 3 Abbildungen an.
Kreuzen Sie an, wie Sie lhr Kind am liebsten sehen wirden.

Bestimmt haben Sie, da Sie flir Ihre Kinder nur das Beste wollen,
Bild ,B” angekreuzt.

Auswertung

Sicherlich liegt es lhnen auch am Herzen, daB die SpréB-
linge eifrig und effektiv lernen und nicht nur stur buffeln.

Der Padagoge Berthold Freier hat mit den Programmdis-
ketten "Lernen mit SpaB” | und Il ein Lerninstrument geschaf-
fen, das in dieser Art einmalig ist.

Ihre Kinder bekommen Zahlen-, Text- und Farbversténdnis vermittelt. |
Auch das Allgemeinwissen wird ausreichend gefordert.

Machen Sie den Test

Fir Kinder ab 4 Jahre wird durch "Lernen mit SpaB” | und Il der CPC-Computer zum lehr-
reichen Freund.

Beide Disketten sind beim Verlag Werner Ratz fir je 29! - D M erhéltlich.

Bitte den Bestellcoupon auf Seite 15 benutzen!
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die idcc

CPC & PUBLIC © DOMAIN

mad Miner piete

I Anwenderprogramme l

Biorhythmus @ Dateiverwaltung @
Diskettenmonitor ® Maschinenspra-
chemanitor @ Schallplattendatei @ Vo-
kabeltrainer ® Z80-Inline-Assembler
fir Turbo-Pascal

| Spiele |
15er: Das klassische Verschiebespiel ®
Grufti: Pacman in neuer Umgebun% L
Halzer: Wer nimmt das letzte Holz? @
Hospital: Der Alltag der Kranken-
schwester @ Nimm: %_Ein Nimm-Spiel
mit Herz @ Schiirze: Uben Sie sich als
Artillerist! @ Tonpe: Sind Sie ge-
schickter als Thr CPC?

Utilities |
Grafik-Demo: Faszinierende Grafik
auf dem Griinmonitor @ Kurzge-
schichten-Generator: Der Computer

erzithlt @ Starter: Programme komfor-
tabel starten

‘ Anwenderprogramme —|

Haushalisfithrung ® Bundestigatabelle
® Diskettenverwaltung ® Diskmonitor
® Disktool 5.14 @ Globus: Entfernun-
gen nach Breiten und L4ngen @ Nie-

t Unterhaltung {i

dee Nr. 6)

meyer: Statistik im Griff ® Taschen-
rechner ® Sonnensystem: Daten und
Darstellung

[ Spiele |

DM 25 ® e Diskette

Bei Public Domain besteht die Idee darin, guten Programmen zu einer weiteren Verbreitung
zu verhelfen. Das Schneider Magazin will diesen Gedanken fordern, indem CPC-Program-
me, die interessierte Leser zur Verfiigung stellen, auf diesem Weg veroffentlicht werden.

[ Spiele |

Burg: Burg verteidigen @ Canyon (2’
Canons: Kampfsgicl (2 Spieler)
Geldautomar: eldspielautomaten-

Agentenjagd: spannendes Adventure
.gEmie{aéeschFi'cklichkcil auf der Py-
ramide ® Pyramide: Management-
spicl @ Ritselgeneraror: erstelit Buch-
stabenquadrate @ Solitir: Steckspiel
auf dem CPC @ WordHangman: Com-
puterspieiklassiker

[ Anwenderprogramme |

Bodywish: Normalgewicht, Sollener-
giebedarf, StreStest ® Gewicht: IThr
Ktrpergewicht, grafisch Kontrolliert
@ Finanzmanager: Kontenverwaltung
mit Balkengrafik @ Mini-Brief: Kleine
Textverarbeitung @ Texrer: Fiir kiirze-
re Sachen gut geeignet ® Cassetten-
Cover: Komfortables Editieren, be-
quemer Ausdruck @ Pixel-Editor:
Symbole selbst gestalten

LUtlIltles
Cas-Check: Cassetten-Header unter-
suchen @ Funktionstasten: Funktions-
tasten-Vorbelegung mit Anleitung @
Disk-Header: Header von Disk-Files
anzeigen @ Drucker-Init.: Epson LX-
800 initialisieren, mit Pull-down-Me-
niis @ Kopierer: Files auf Diskette zie-
hen (mit Header-Anzeige) @ Lauf-
schrift: MC-Routine mit Demo

lation @ Lander; Notlandung
im Urwald @ Line: Ahnlich Tron
(1 Spicler) ® MAZE: Das bekannte
JD-fabyrlnth ® Mop: Goldsammeln
mit Hindernissen und Geisterumtrie-
ben @ Poker: Was wird das wohl
sein?! @ Solitair: Das bekannte Brett-
spicl @ Titan: Raumschifflandung
nach allen Regeln der Kunst @ Yaht-
zee: Auch als Kniffel bekannt @ Héh-
le: Die Hbhlen von Mihrn, ein Textad-
venturc @ Karten: 2 Spiele in einem,
17+4 und Memo? ® Superstory: Ein
Reporter auf der Suche, Textadventu-
re mit Grafik

I Spiele I

Aids: Die Jagd nach dem Serum @ An-
tares: Kampf gegen die Wobbels @
Crazy Brick: Break Out im Luxusfor-
mat und mit Editor fir den 664 / 6128
@ Damestein: Mit einem Zug alle Stei-
ne vom Brett? @ Labyrinth: Unsicht-
bare Tiiren und Ginge; die Uhr l4uft
@ Luna: Gefangen auf dem Mond @
Rocklaby: Mit Bomben gegen Ktifer @
Schiffe versenken: Grafisch schén ge-
staltet und leicht zu bedienen @ Soli-
tdr: In zweifacher Version mit Anlei-
tung @ Thunderbold: Sie und Ihr Flug-
zeug und die Zeitbombe @ Vier
gewinnt: Das bekannte Spiel

| Anwenderprogramme |

Apfelmidnnchen: Fir MODE 1 und 0
mit tollem Bewegungseffekt und Titel-
bilderzeugung @ Badinerie von J. S.
Bach ® Banjo-Melodien ® Erweite-
rung zu Text-Basic (siehe SM 5/87) @
Formular: Postvordrucke ausfiillen
(vom Fachmann) @ Mini-Textverar-
beitung @ Vokabelirainer ® Zwei inter-
ruptgesteuerte Musikstiicke (u.a. Oxy-
gene) @ Zwei Lisungsvege fiir Laby-
rinth (siche SM 9/87Y

[ Spiele ]

® Crips; Eine Memory-Version @
Guardians: 10000 Levels und jede
Menge Feinde sind zu bewiltigen @
Mission T1: Tolles Labyrinth aus Bay-
crn @ Orhello: Ein Brettspiel (2 Spie-
ler oder gegen Computer)

[ Utilities

@ Cassetten-/ Disketten-Inhalt ® CLS
spezial ® Deutsche Fehlermeldungen
fir Basic 1.0 @ Diskettenmonitor:
Auch fiir vortex-RAM-Erweiterung @
Diskettenverzeichnis: Liest Directo-
ries ein @ Disketten-RSX (Format, At-
tribut . . .) @ Konvertierer: Profimat-
Files in ASCII-Files ® Ready-Modus-
Patch filr den CPC 464

[ Tips & Tricks ]

Hilfe, mein Spiel lauft nicht mehr!
Umbau Competition Pro

[ Spiele ]

Ball Cracker @ Drinks @ Elfmeter
Drama ® Mad Miner ® Raumflug @
Wortspielerein

[ RSX-Erweiterungen —|
Mani RSX ® Turde Grafik RSX @
Window RSX

LAnwendungen —|

Fernrohr V, 0.7 @ Ra;ﬁ;ﬁs!m (Tennis)
® Spicle Datei @ USA Dauer ( fiir Brief-
markenfans) @ Videofix (Videodatei)




4polige Diodenbuchse, so dal
der Rechner insgesamt iiber
zwei getrennte Leitungen mit
einem externen Laufwerk ver-
bundenist. Dieses 1aBtsich tiber
einen Schalter als Laufwerk B:
anmelden, um Kollisionen mit
den internen Laufwerken zu
vermeiden. Ein 3,5"/5,25"-Da-
tenaustausch kann so problem-
los vorgenommen werden. Die
25polige Buchse 14Bt-sich auch
als Anschluf8 fiir einen Tape-
Streamer verwenden.

Eine genaue Beschreibung
der Buchsen liefert Amstrad an-
hand eines Kabelbelegungs-
plans mit. Bastler kénnen also
beliebige PC-Disklaufwerke ex-
tern an die Rechner der 2000-
Serie anschlieBen.

Fiir den Ausbau des Systems
mit unterschiedlichen Erweite-
rungskarten stehen dem PC-
2086-Benutzer insgesamt drei
tange 8-Bit-Slots zur Verfii-
gung. Amstrad ging hier keine
Kompromisse ein, sondern er-
moglicht dem PC-Anwender
durch Integration sdmtlicher
Elemente auf der Hauptplatine,
dem sogenannten Mother-
board, hervorragende Ausbau-
moglichkeiten. Die Karten wer-
den quer in den hinteren Teil
der Rechner gesteckt, so daB
Montageblende und Steckver-
bindungen auf der rechten Ge-
hiuseseite liegen. Es existiert
also viel Platz fiir zahlreiche Er-
weiterungen.

Dariiber hinaus sind die Aus-
baumoglichkeiten der neuen
Rechner nicht weiter durch den
Einbau des Netzteils in den Mo-
nitor eingeschrénkt. Die Strom-
versorgung ist vom Monitor ge-
trennt; dic Computer besitzen
ein eigenes, beliiftetes Netzteil,
das ruhig lauft. Theoretisch
kann jetzt jeder beliebige Moni-
tor an die 2000er PCs ange-
schlossen werden. In der Praxis
entsteht nur dadurch ein kleines
Problem, daf} eine rechteckige
Aussparung auf der Oberseite
der Zentraleinheit speziell auf
die Amstrad-Monitorfiie zu-
geschnitten ist. Bei Verwen-
dung eines Fremdmonitors ist
keine optimale Standsicherheit
mehr gegeben.

el e At
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Auch fiirden PC 2086 gibt es VGA Grafik. Die technischen Infos

,!Ilﬂ.ﬂl-:

A

und Preise finden Sie auf Seite 12.

PC 2286

Prozessor
Geschwindigkeit
Coprozessor
Hauptspeicher

Massenspeicher
Adapter
Grafik

Tastatur
Schnittstellen

80286 (16Bit)
12MHz Taktfrequenz
80287 (auf Board nachriistbar)

| MByte RAM (auf 4 MByte auf der Mutterplatine
erweiterbar)

2 x 1,44-MByte-3,5"-Diskettenlaufwerke, optional
40-MByle-Festplatte mit Interleave-Faktor 1 :1

externes 5,25"-Laufwerk (360 KByte, 720 KByte,
1.2 MByte ) oder Tape-Streamer

VGA-Standard, 640 x 480 Punkte, 256 Farben, EGA-,
CGA-und Hercules-kompatibel

102 Tasten, erweiterte AT-Tastatur, MF-11-Standard
seriell RS 232, bidirektional, Centronics parallel, Maus

Steckplitze 5 x 16 Bitfiir Standardkarten mit voller Lange

Abmessungeninmm _ Systemeinheit Tastatur

Breite 415 475

Héhe 160 35

Tiefe 485 200

Lieferumfang

Software Betriebssystem MS-DOS 4.0, GWBasic,
WINDOWS 286

Maus 2-Tasten-Maus, Microsoft-kompatibel

Gerétekonfigurationen und Listenpreise in DM

VGA-
Monochrom VGA-Color  VGA-High-Resolution
PC12MD PC14CD PC12HRCD PCI14HRCD

2 Laufwerke DD
40-MByte-
Harddisk/40

3899.- 4399.— 4799.— 5199~
4999.- 5499.— 5899.- 6299.—

MARKT

Seit es Personalcomputer von
Amstrad gibt, gehort eine Maus
zum Lieferumfang. Das mitge-
lieferte Modell entspricht op-
tisch dem vom PC 1512/1640 be-
kannten Gerit, soll jetzt aber
voll Microsoft-kompatibel sein.
Im Textmodus steuert die Maus
(beim mitgelieferten Maustrei-
ber) automatisch die Cursor-
Tasten sowie die ENTER- und
ESCAPE-Funktion an. Sehr
einfach und komfortabel sind
nun Einstellung der Bewe-
gungsempfindlichkeit sowie Ta-
stenneubelegung. Wird der
Maustreiber aufgerufen, 4Bt
sich durch Angabe bestimmter
Parameter oder Optionen, die
im Handbuch und als Disk-File
erklart sind, eine Anderung
vornehmen. SoftwareméaBig
kann man librigens auch die un-
terschiedlichen Modi der Gra-
fikkarte iiberprifen (VGA-
Check) bzw. voreinstellen.

Die Rechengeschwindigkeit
des PC 2086 ist mit 8 MHz ange-

. geben. Das Gerit erreicht mit

seinem 16-Bit-Prozessor einen
Norton-System-Index von 1,9,
d.h., es ist 1,9mal schneller als
ein gewohnlicher IBM-PC/XT.
Dieser Wert entspricht genau
dem der ilteren Modelle PC
1512/1640. Beim Benchmark-
Test "Vbench” von Golden
Bow Systems zeigt sich jedoch,
daf3 der PC 2086 eine erhebliche
Geschwindigkeitssteigerung

beim Video-Adapter erfahren
hat. v

Beim PC 2086 kann man, wie
bei allen Amstrad-Modellen,
zwischen diversen Laufwerken
und Monitortypen  wihlen.
Zum Lieferumfang gehoren das
Betriebssystem MS-DOS 3.3,
die grafische Benutzeroberfla-
che WINDOWS 2.03, GWBa-
sic, eine Maus und zahlreiche
Dokumentationen in deutscher
Sprache.

Was man fiir die tdgliche Ar-
beit benotigt, ist beim PC 2086
auf der Grundplatine platzspa-
rend untergebracht. So erfolgt
auch die Batteriepufferung der
Datums- und Zeitabfrage bei al-
len neuen Rechnern, wie vom
PC 1512/1640 bereits bekannt,
iiber vier Mignonzellen, die in
die Aussparung fiir den Monitor
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auf der Geh#useoberseite der
Zentraleinheit eingesetzt wer-
den. Beim PC 2086 mufl man
schon ganz besondere Wiinsche
(z.B. Scanner, Oszillograph)
haben, um einen der drei freien
Erweiterungssteckplitze zu be-
legen.

Rolle und Aufgaben des PC
2086 sind vielfiltig. Einerseits
kann er als komplett ausgestat-
tetes einzelnes Arbeitsgerit be-
trachtet werden, andererseitsist
er z.B. mit einem PC 2386 als
Server in der Lage, ein intelli-
gentes Terminal im Netzwerk
darzustellen.

PC 2286: ausgereiftes
80286-Modell

Der PC 2286 will zeigen, was
heute in der Profiklasse méglich
ist. Mit seinem Prozessor und
der offenen Konzeption soll sich
dieser Rechner den ”Anforde-
rungen von morgen stellen”.
Herzstiick des PC 2286 ist ein
leistungsfahiger, mit 12 MHz
getakteter Intel-80286-Mikro-
prozessor.

Die Ausstattung von PC 2086
und PC 2286 ist in bezug auf Ta-
statur, Grafikkarte, Maus und
Schnittstellen identisch. Wir
wollen uns nun damit begnii-
gen, die Unterschiede zwischen
beiden Modellen zu erkldren.
Beim PC 2286 fillt zunichst der
grofe, parititsgepriifte RAM-
Standard-Hauptspeicher von 1
MByte ins Auge, der sich auf
der Mutterplatine auf insgesamt
4 MByte erweitern 1d8t. Ein
weiterer wesentlicher Unter-
schied liegt in der schnellen
Taktfrequenz von 12 MHz, die
auch bei DTP-Anwendungen
gut genutzt und durch optiona-
len Einbau eines 80287-Copro-
zessors gesteigert werden kann.

Der PC2286ist wahlweise mit
zwei  1,44-MByte-Disketten-
laufwerkenim 3,5"-Format oder
einem 1,44-MByte-Laufwerk
und einer 40-MByte-Festplatte
erhiltlich. Wie die optionale 30-
MByte-Festplatte des PC 2086
besitzt auch die groBere Hard-
disk des PC 2286 einen Interlea-
ve-Faktor von 1:1, der sie sehr
schnell macht. Fiinffreie 16-Bit-
Erweiterungssteckplitze haben

Massenspeicher
Adapter
Grafik

Tastatur
Schnittstellen

PC 2086

Prozessor 8086 (16 Bit)
Geschwindigkeit 8MHz Taktfrequenz
Coprozessor 8087 (auf Board nachriistbar)
Hauptspeicher 640KByte RAM

loder2 x 720-KByte-3,5"-Diskettenlaufwerk(e), op-
tional 30-MByte-Festplatte mit Interleave-Faktor 1:1

externes 5,25"-Laufwerk (360 KByte, 720 KByte,
1,2MByte) oder Tape-Streamer

VGA-Standard, 640 x 480 Punkte, 256 Farben, EGA-,
CGA-undHercules-kompatibel

102 Tasten, erweiterte AT-Tastatur, MF-II-Standard
seriell RS 232, bidirektional, Centronics parallel, Maus

Maus

VGA-

Steckplitze 3 x 8 Bit fiir Standardkarten mit voller Linge
Abmessungeninmm  Systemeinheit Tastatur

Breite 365 475

Hohe 140 35

Tiefe 395 200
Lieferumfang

Software Betriebssystem MS-DOS 3.3, GWBasic,

WINDOWS2.03
2-Tasten-Maus, Microsoft-kompatibel

Gerdtekonfigurationen und Listenpreise in DM

Monochrom VGA-Color
PC12MD PC14CD PCI12HRCD PC14HRCD

VGA-High-Resolution

1 Laufwerk SD 2499.—
2Laufwerke DD 2999.—
30-MByte- 3699.—-
Harddisk/30

2999.—
3499.—
4199.-

3399.— 3799.—
3899.— 4299.—
4599.- 4999 .-

im Gehiuse dieses Rechners
Platz gefunden.

Im Lieferumfang des PC 2286
ist das neue MS-DOS 4.0 ent-
halten. Mit MS-DOS 4.0, WIN-
DOWS 286 (ermoglicht Multi-
tasking) und der OS/2-Kompa-
tibilitdt stellen die beiden gro-
Ben Amstrad-Rechner Nut-
zungsmoglichkeiten fiir alle ak-
tuellen und zukiinftigen An-
wendungen zur Verfiigung. Na-
tiirlich hat man auch hier wieder
die Qual der Wahl unter den
vier vorgestellten Monitoren.

PC 2386: das Flagg-
schiff der High-Tech-
Reihe

Mit dem PC 2386 prisentiert
Amstrad das Spitzenmodell der
neuen PC-Produktlinie. ”Rich-
tungweisend in Technologic
und Architektur” soll dieser
Rechner sein. Er stellt eine
Workstation dar, die simtliche
Anspriiche der gehobenen Lei-
stungsklasse erfiillt. Amstrad
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hat sich bemiiht, ihn in allen
Komponenten so auszulegen,
daB das ganze Potential des mit
20 MHz getakteten Intel-80386-
Prozessors genutzt werden
kann.

Der PC 2386 verfiigt tiber ei-
nen 64-KByte-RAM-Puffer-
speicher, einen asynchronen
Erweiterungs-Bus sowie einen
leistungsfihigen  Zero-Wait-
State-Speicher. Mit dem stati-
schen Cache-Speicher (Zu-
griffszeit: 35 ns) wird der Pro-
zessor vom  "langsamen”
Hauptspeicher unabhingig.
Letzterer umfaB3t tibrigens, wie
essichfirein Geratdieser Preis-
und Leistungsklasse gehort, 4
MByte. Eine Aufriistung auf 16
MByte ist auf der Mutterplatine
moglich. Es existiert eine LIM-
4.0-Expanded-Memory-Unter-
stiifzung.

Um die Rechenkapazitit
noch zu steigern, kann selbst-
verstandlich ein 80387-Copro-
zessor auf der Hauptplatine ein-

gesetzt werden. Auch der PC
2386 verfiigt iiber fiinf freie,
groBziigig dimensionierte 16-
Bit-Erweiterungssteckplitze.

Der PC 2386 wird mit dem
Betriebssystem MS-DOS 4.0
ausgeliefert. OS/2 14Bt sich na-
tiirlich auch einsetzen. Das bei-
gefiigte Microsoft-WINDOWS
in der passenden 386-Version
erlaubt den gleichzeitigen Zu-
griff auf mehrere Windows oder
DOS-Anwendungen.

Neben dem bereits erwihn-
ten 4 MByte groBen und pari-
titsgepriiften Hochgeschwin-
digkeitsspeicher mit der vollen
Dichte eines 32-Bit-Bus ist eine
schnelle  65-MByte-Festplatte
mit Sektorenpuffer ebenfalls
Standard. Die flexible Anspra-
che von Basis- sowie erweiter-
tem und zugeriistetem Speicher
ermoglicht es, daB Anwender
iiber die Software Zugriff auf
verschiedene Bereiche des
Hauptspeichers haben. Die
phantastischen Maoglichkeiten
des integrierten Grafikchips ha-
ben wir bereits erwihnt.

Das Amstrad-
Netzwerk

Neben den drei neuen Geri-
ten bietet Amstrad als weitere
professionelle Losung ein eige-
nes Netzwerk (LAN = Local
Area Network). Dieses wird
von dem bekannten Hersteller
Corvus gefertigt und entspricht
den Omninet-Spezifikationen.
Es erlaubt die Vernetzung von
insgesamt 64 Stationen und be-
sitzt eine Ubertragungsrate von
1 MBit pro Sekunde. Das Netz-
werk soll es Amstrad-Kunden
ermoglichen, modernste Kom-
munikationstechniken zu nut-
zen.

Durch den Einsatz mehrerer
Personalcomputer mit dem Be-
triebssystem MS-DOS hat jeder
Benutzer Zugang zu den Daten,
Programmen und Peripheriege-
raten innerhalb des Netzwerks.
Alle PC-Stationen kénnen bei-
spielsweise auf einen im Netz-
werk angeschlossenen Laser-
drucker (nacheinander) zugrei-
fen oder die Daten eines Kolle-
gen zur Weiterbearbeitung
schnell austauschen. Eine Fir-



menkommunikation via Bild-
schirm wird so zur Realitdt. Der
Messaging Service des AMS-
NOS-Betriebssystems ermog-
licht dariiber hinaus die Uber-
spielung von Telex, Briefen,
Telefax und personlichen Nach-
richten zum néchsten Arbeits-
platz.

Das Netzwerk wird als Kom-
plettpaket geliefert. Es besteht
aus Hardware, Software und
der entsprechenden Verkabe-
lung. Mit dem Startpaket kon-
nen bereits drei Computer mit-
einander verbunden werden;
Erweiterungen sind problemlos
moglich. Computer, Drucker,
Plotter, Streamer und viele an-
dere Peripheriegerite lassen
sich damit vernetzen und kon-
nen miteinander kommunizie-
ren. Der Preis von rund 2000
DM erscheint giinstig, wenn
man die Flexibilitit des Netz-
werkes, die einfache Installa-
tion und die komplette Ausstat-
tung beriicksichtigt.

Das eigene, ebenfalls mitge-
lieferte Betriebssystem AMS-
NOS unterstiitzt das Amstrad-
Netzwerk. Auf diese Weise ist
es moglich, wie bisher direkt mit

MARKT

Netzwerkfihig. Alles was dazugehért, Steckkarten, Kabel mit Steckdosen und die Software.

der gewohnten Software zu ar-
beiten, ohne die Programmbi-
bliothek kosten- und zeitinten-
siv umzuorganisieren. Ein wei-
terer Vorteil liegt darin, daB
sich die Computer (PC/XT/AT/
PS/2), die man bisher verwen-
det hat, entweder als Server
oder intelligente Terminals ein-
setzen lassen.

Markus Pisters

Der Server stellt die Harddisk mit der Datenbank zur Verfiigung.
Die Workstations werden von ihm mit Daten versorgt.

Amstrad-Netzwerk

Spezifikationen der Version1.2

unterstiitztes Betriebssystem
unterstiitzte Netz-Hardware
maximale Anzahl Netzknoten
Verzeichniseintrige pro Festplatte
gemeinsam benutzbare Festplatten
unterstiitzte Computer

Abstand Station/Station maximal

Speicherbedarf
groBerServer

Mindestspeicherbedarf
PC/NOS

Front-End-Cache
Back-End-Cache

normaler Speicherplatz fiir
1MByte EMS-Speicherunter-
stiitzung

kleiner Server

Mindestspeicherbedarf
PC/NIS

Front-End-Cache
Back-End-Cache

normaler Speicherplatz fiir
1MByte EMS-Speicherunter-
stiitzung

Workstation
Mindestspeicherbedarf
PC/NOS
Front-End-Cache
Back-End-Cache

Listenpreis fiir das Startpaket

MS-DOS3.1bis3.3

Omninet

6

32KByte

10

IBMPC/XT/AT und Kompa-
tible, PS/2-Modelle

300m

512KByte
166 KByte

5KByte
128 KByte
112KByte

512KByte
145KByte
5KByte
16 KByte
112KByte

256 KByte

66 KByte

5KByte
N/A

1999.-DM

(Vernetzung bis zu drei Computern; Erweiterungensind moglich; Lie-
ferumfang: Komplettpaket, bestehend aus Hardware, Software und

Verkabelung)

Dicse Angaben beziehen sich auf 20-MByte-Festplatten. Fiir groBere
Harddisks kann fiir jedes weitere MByte Festplattenkapazitdt 1 KByte
hinzugefiigt werden, bei IBM PC/AT und 80286-kompatiblen Rech-

nern 2 KByte.
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Bereits in der Juni- und Okto-
ber-Ausgabe haben wir einige
deutschsprachige  Public-Do-
main-Programme  vorgestcllt,
die auf 3,5"- und 5,25"-Disket-
ten komplett mit deutscher An-
leitung erhéltlich sind. Nun sind
drei weitere hinzugekommen,
die sich an unterschiedliche An-
wenderkreise richten. Zunéchst
aber noch einige grundlegende
Informationen zum Thema Pu-
blic-Domain.

Preiswerte Software

Dic Bcgriffe Public-Domain
(PD), Frecsoft und Shareware
lasscn besonders Einsteiger in
dic Computerszene  aufhor-
chen. Wer scine letzten Gro-
schen in cinen ncuen Computer
investicert hat, frcut sich natiir-
lich besonders, wenn ihm Pro-
grammc dicscr Art angeboten
werden. SchlicBlich betrégt de-
ren Preis nur ca. 10 bis 20 DM,
wihrend kommerziclle  Soft-
warc Icicht cin Viclfaches davon
kostct. Dic Autoren von PD-
Produkten machen ndmlich aus
ihrcn  Urheberrechten keine
Anspriiche geltend. Somit er-
haltecn andere User die Gele-
genheit, solche Programme ge-
gen Erstattung der Disketten-
und Kopierkostenzu benutzen.

GroBes Angebot

Lingst ist der PD-Markt un-
tiberschaubar geworden. Die
Fiille von Programmen deckt
viele Standardbereiche ab. Dar-
iiber hinaus erscheinen mehr
und mehr PD-Programme, die
ganz klar Clones bekannter An-
wendungs-Software sind. Dazu
zéhlt z.B. "Lightning Press” (s.
Heft 12/88). Besonders fiir MS-
DOS- bzw. IBM-kompatible
Rechner gibt es eine Unzahl von
Programmen, viele davon aller-
dings nurin englischer Sprache.

Die in den USA bekannte
Spielart mit dem Namen Share-
ware konnte sich bei uns in Eu-
ropa nicht durchsetzen. Dabei
gehen die Autoren davon aus,
daB der Kiufer einen beliebigen
Geldbetrag an sie iiberweist,
wenn ihm das Programm ge-
fallt. Als Gegenleistung bieten
dann vi€le von ihnen Unterstiit-
zung bei Fragen, automatische

Public Domain

Preiswerte Software fiir PCs

Zusendung verbesserter Ver-
sionen, Ausfithrung spezieller
Anderungswiinsche usw. In der
Bundesrepublik und den be-
nachbarten Lindern hat sich
dieses Konzept nicht verbreitet.

Englische Sprache?

Ein Problem minderte jedoch
schon hiufig die Freude: Die
groBtenteils in englischer Spra-
che abgefaiten oder unvollstin-
digen Erlduterungen auf der
Diskette haben vicle Interes-
senten abgeschreckt oder dazu
gefiihrt, daB der Programmein-

Empfehlenswert sind auch
PD-Kataloge, die einen Uber-
blick vermitteln und Bezugs-
moglichkeiten nennen. Einen
Anspruch auf Vollstindigkeit
und Allgemeingiiltigkeit kon-
nen solche Broschiiren, wie sie
z.B. der Verlag Hofacker,
Holzkirchen, vertreibt, jedoch
im stark expandierenden PD-
Markt niemals erheben.

DaB3 diese Software serien-
méBig auch mit deutscher Be-
dienungsanleitung ausgestattet
sein kann, zeigt der Verlag Wer-
ner Ritz. Das gilt nicht nur fiir

3D-Chess bietet auBer der Standard 2D-Darstellung auch diese

Ansicht des Spielfeldes.

satz aufgrund mangelnder
Sprachkenntnisse oder fehlen-
der  Ubersetzungsmotivation
scheiterte. Komplizierte Start-
kommandos oder unbekannte
Parametereingaben haben den-
selben Effekt. Viele PD-Hand-
ler gehen daher mittlerweile da-
zu iiber, fiir besonders gute Pro-
gramme entsprechende Uber-
setzungen anfertigen zu lassen.
So soll auch Anfingern gehol-
fen werden, die Software effi-
zient nutzen zu konnen.
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die schon vorgestellten sieben
PD-Disketten, sondern auch fiir
die vier neuen. Viele dieser Pro-
gramme enthalten auSerdem ei-
ne integrierte Anleitung, die
das Nachschlagen in der mitge-
lieferten {berfliissig macht.
Vorreiter dieser Methode ist
Michael Kéthe; seine Software
zeichnet sich durch gleichblei-
bende Benutzerfithrung und
entsprechenden Programmab-
lauf aus. Weitere Vorteile von
PD-Programmen aus diesem

Hause sind der Einheitspreis
und die Tatsache, daB man min-
destens drei ausgereifte Werke
pro Diskette erhalt. AuBerdem
sind alle PD-Disketten sowohl
im 5,25"- als auch im 3,5"-For-
mat zu haben. Fiir Fragen wird
zur Zeit eine PD-Hotline einge-
richtet, um den Benutzern noch
mehr Hilfestellung zu bieten.

Kommen wir nun zu den neu-
en Disketten.

Spiele 3

Wer ein Fan von Brettspielen
ist und bislang vergeblich gute
und preiswerte Computerver-
sionen gesucht hat, der findet
auf dieser PD-Diskette die Pro-
gramme "3D-Chess”, "Miihle”
und "Mastermind”. Alle laufen
sowohl auf CGA- (Farbgrafik-)
und Hercules-Karten. Das bei-
liegende Heftchen enthilt deut-
sche Kurzanleitungen. Der
Preis der Diskette betrigt 20.—
DM.

3D-Chess

Mit dieser PD-Version des
bekannten Psion-Chess” kon-
nen Sie Schach einmal anders
erleben, niamlich dreidimensio-
nal. Diese bemerkenswerte
Umsetzung des Spiels Schach
iibersteigt das Niveau anderer
Public-Domain-Programme bei
weitem. Obwohl sehr umfang-
reich, benotigt "3D-Chess” we-
niger Speicherplatz, als eine
360-KByte-Diskette bietet. Auf
eine Spielbeschreibung wurde
verzichtet, da die Autoren da-
von ausgehen, daB die Schach-
regeln bekannt sind. Die Pro-
grammbedienung ist in deut-
scher Sprache erklart; sie 148t
sich ebenfalls auf mehreren
Hilfsseiten abrufen, jedoch
dann nurin englischer Sprache.

Nach dem Start folgt die Fra-
ge nach der angeschlossenen
Grafikkarte (CGA oder Hercu-
les). AnschlieBend erscheint ein
grafisch dargestelltes Spiel-
brett. Der Bildschirm ist deut-
lichin drei Anzeigefelder unter-
teilt. Im oberen Drittel befindet
sich eine mehrzeilige Meniilei-
ste, mit dersich alle Befehle ein-
fach durch Eingabe des An-
fangsbuchstabens anwihlen las-
sen. Sofort kann dann die erste

(Fortsetzung auf S. 17)
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BUCHVERSAND

cp C'SOF’WARE 3"-Diskund Cass. s.100

S.99
St.Nro L I | 1 | | I DM)
~ stNn L1111 j@a bm Nr. RS L9 S-S 08 “ﬁfgm
= StSNr Gl L s ) I(a DM) Player’s Dream
Zwischensumme Cassette a 19.90 DM
Player’s Dream
HEF"E 3"-Disk. & 24.90 DM — |
S. 48 Codex
O 12/85 (650DM) (O 2/87 (6-DM) (O 2/88 (6.-DM) E;P,:z';';ﬁ‘;%g,? M =
O 2/86 (5.50DM) (O 3/87 (6.-DM) (O 3/88 (6.—~DM) 3"-Disk. 4 29.00 DM
3/86 (5.50 DM 4/87 6.— DM 4/88 6.— DM
8 4/86 55.50 DM; 8 5/87 26.— DM; 8 5/88 §6.— DM; (Bitte die Anzahl in die entsprechenden Kastchen eintragen)
O 5/86 (550DM) (O 6/87 (6-DM) (O 6/88 (6.—DM) ZWIschensumme
(O 6/86 (5.50DM) (O 7/87 (6-DM) (O 7/88 (6.—DM)
() 7/86 (5.50DM) (O 8/87 (6.-DM) () 8/88 (6.—DM)
(0 8-9/86 (5.50DM) (O 9/87 (6.-DM) (O 9/88 (6.-DM) dle
() 10/86 (6-DM) (O 10/87 (6.-DM) (O 10/88 (6.—-DM) "_Ii
___'E‘“_ d :
O 11/86 (6-DM) O 11/87 (6-DM) O 11/88 (6.-DM) | SE=SFuBtE S Aut 3. Disk =4
O 12/86 (6-DM) O 12/87 (6-DM) (O 12/88 (6.-DM) St. IDNr.1 (25.— DM)
¢ 1/87 (6-DM) (O 1/88 (6-DM) (O 1/89 (6.—DM) St. IDNr.2 (25— DM)
_______ St. Stehsammler fir 12 Hefte DM 12.80 L St. IDNr.3 (25— DM)
ENISEHEOE IS ____ St. IDNr.4 (25.-DM) —
______ St. IDNr.5 (25.—-DM)
-
PC-Disk 5. -pisx B St. IDNr.6 (25.-DM) NEU
Zwischensumme
__ St. PC-Disk1 (20.—DM) =
__ St. PC-Disk2 (20.-DM)
I St. PC-Disk 3 (20.— DM) cp C'TOOLS 3"-Disk. und Cassetten s.55
______ St. PC-Disk4 (20.~DM) O Cassette O 3'-Diskette
Zwischensumme e | St. Nr. (20.— DM)
_ St. Nr. (20.— DM) .
P C'P D die mit dem besonderen Service 8.7 St. Nr. (20.-DM) —
St. Nr. (20.— DM)
O 3'/2"-Disk O 51/4"-Disk St. Nr (20.— DM}
____ St.PC-PD__ ____DM20.—(3%."DM22.-) Zwischensumme
_____St.PCPD_____ DM20.-(3%"DM22.-)
__ St. PC-PD________ DM20.—(3%"DM22.-) %
_____St. PC-PD_____ DM20.-(3%:"DM22.-) _
____ St.PCPD______ DM20.—(3%."DM22.-) auf 3"-Disk S
____ St PC-PD_____ DM20.-(3%2"DM22.-)
St. PC-PD_____ DM20.—(3%"DM22.-) ___ St Extral (20.—DM)

Zwischensumme

beacnien SONDERANGEBOT - .

Stellen Sie lhr personliches SixPack zusammen.

(O 1xSixPack DM 25.90 O 2xSixPackDM50.00_

Zwischensumme

FINGERSCHONEND

S. 48

(O Cassette (O 8'-Diskette
St zuHeftNr.l | /81 | (15~/25-DM)
__ S8t. zuHeftNr. /8 |__| (15.—/25.— DM)
_ St. zuHeftNr.| | 1/8 | | (15.—~/25.-DM)
_ 8t zuHeftNr._1 [/8 [ | (15.-/25.-DM)
St zuHeftNr.l | |/8 L | (15.-/25—-DM)
__ St. zuHeftNr.l_| |/8 | _|(15.-/25.- DM)
Zwischensumme

DER KNULLER

M. W. Thoma
CPC 464/664 — Praxis
Band 1-3
___ St. Band 1 (Grafik) (12.— DM)
____ St. Band 2 (Datenverwalitung) (12.— DM)
___ St. Band 3 (CP/M) (12.— DM)
und noch preiswerter:
x alle 3 Bande zusammen (30.— DM)

Zwischensumme

St Extra2 (20.-DM)
Zwischensumme

Endsumme

zuziiglich Versandkosten
Rechnungshetrag
Versandkosten bei Versand per Nachnahme Bitte ankreuzen:
5.70 DM. Bei Nachnahme-Versand ins Ausland
8.80 DM. Bei Vorauskasse berechnen wireinen O Nachnahme DM 5.70/8.80
Versandkostenanteil von 3.— DM im Inlandund O VorauskasseDM 3.00/5.00
5.— DM bei Lieferung ins Ausland.

Vorauskasse leisten Sie bitte ger Verrechnungsscheck oder Uberweisung auf
Postgirokonto Karlsruhe 434 23-756 (BLZ 660100 75),

Computertyp: (QOCPC OPC OPC

(bitte unbedingt angeben!) 5Ya" 31"

Wenn Sle bereits unser Kunde sind, lhre
finden Sie auf der letzten Rechnung lhre K d N
Kundennummer. Wenn Sie die Kunden- unaen-Nr.

nebenstehende [
:lummmer deas Sie uns bel d"Fekl ‘ | | |
schnellen Abwickiung lhrer Bestellung.

Zuname Vorname
Strafle - PLZ. Wohnert B
Unterschrift des Erziehungsberechtigien Datum, Unterschrift des Bestellers

(Wenn Sie unter 18 Jahre sind, kénnen wir Ihre Bestellung aus gesetziichen Griinden nur
bearbeiten, wenn Ihr Erzrehungsberechhgter ebenfalls unterschreibt.)

Senden Sie lhre Bestellung bitte an:
COMPUTERpartner (ehemals Schneider Magazin),

PF 1640, 7518 Bretten, Telefon 07252/3058 1/80
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Jetzt stehen alle noch verfiigbaren Ausgaben des Schneider Maga-
zins (jetzt COMPUTERpartner) zur Wahl, insgesamt 34 Ausgaben.
Alle diese Hefte sind randvoll mit Tips, Tricks und Listings, die lhnen
zu tollen Spielen und praktischen Anwendungen verhelfen, aber
auch viele kleine Probleme am Computer 16sen helfen kénnen. Fiir
nur 25,90 DM kénnen Sie 6 Hefte auswéahlen. Und wenn Sie sich
gleich 12 Hefte sichern wollen, kostet das Ganze sogar nur 50,— DM!

Sie haben die Wahi:
12/85 2/86 | 3/86 | 4/86 | 5/86
6/86 | 7/86 [8-9/86|10/86 | 11/86 | 12/86
1/87 | 2/87 | 3/87 | 4/87 | 5/87 | 6/87
7/87 | 8/87 | 9/87 | 10/87 | 11/87 | 12/87
1/88 | 2/88 | 3/88 | 4/88 | 5/88 | 6/88
7/88 | 8/88 | 9/88 | 10/88 | 11/88

So wird’s gemacht:
Kreuzen Sie hier die gewlinschten Hefte an. Sie kénnen 6
oder 12 Hefte auswahlen. Tragen Sie Ihre Auswahl auf dem
umseitigen Bestellschein ein, und senden Sie die ganze
Seite ein.




Partie beginnen. Auf dem Bild-
schirm werden nun sowohl die
Sekunden fiir die Ziige gezéhlt
als auch die Ziige selbst in Zif-
fern erfaft.

Wichtiges Kriterium fiir die
Qualitit eines  Schachpro-
gramms ist selbstverstindlich
die Spielstirke. Bei”3D-Chess”
stehen 11 verschiedene Schwie-
rigkeitsstufen zur Wahl (Level O
bis 10). Bei der niedrigsten hat
der Rechner maximal vier Mi-
nuten Bedenkzeit fiir jeden sei-
ner Ziige. Im nachsten Level
(Equal Time) erhélt er die glei-
che Zeit, die der Gegner beim
vorherigen Zug gebraucht hat.
Weiter geht es dann mit Infiniti-
ve und Mate Level, die von Stu-
fe 2 bis zur schwierigsten fiih-
ren. Zusitzlich 148t sich zu je-
dem Level noch der Easy Mode
einschalten. Erbewirkt, dafl der
Computer wihrend der Be-
denkzeit des Gegners nicht wei-
tere Ziige "iiberlegt”, mitdenen
er siegen konnte.

Das auffallendste und inter-
essanteste Merkmal von ”3D-
Chess” ist die dreidimensionale
Darstellung des Schachbretts,
die wahlweise zur zweidimen-
sionalen zur Verfligung steht.
Sie ist auBerst reizvoll und wirkt
bei Hercules-Karten besonders
gut. Das storende Menii félltau-
Berdem weg. Mit der Funk-
tionstaste F2 kann beliebig zwi-
schen beiden Darstellungen
umgeschaltet werden. Die
Steuerung der Figuren ist bei
beiden Artenidentisch: mitden
Cursor-Tasten anwihlen und
mit der ENTER-/RETURN-
Taste bestétigen. Der Vorgang
wiederholt sich bei der neuen
Platzbestimmung fiir die Figur.

»3D-Chess” bietet aber noch
mehr. Mit der Replay-Funktion
ist es beispielsweise moglich,
die gerade gespielte Partie
nochmals (in geraffter Zeit) ab-
laufen zu lassen, um die eigene
und die gegnerische Taktik zu
analysieren. Niitzlich ist hier
auch der Befehl PRINT, der es
erlaubt, die einzelnen Ziige auf
dem Drucker zu protokollieren.
Mit HINT hilft der Computer
unparteiisch mit einem Zugvor-
schlag weiter, wenn man sich in

einer beinahe aussichtslosen Si-
tuation befindet.

Ein weiterer niitzlicher Be-
fehl ist NEXT. Er zwingt den
Rechner, sofort zu ziehen, ohne
vorher iiber andere taktische
Konstellationen “nachzuden-
ken”. Will man nur die Grafik
demonstrieren oder den Com-
puter gegen sich selbst spielen
lassen, ist dies mittels DEMO
kein Problem.

Grafik,  Funktionsumfang
und Bedienung stimmen bei
diesem PD-Spitzenprogramm.
Da alle Hilfsseiten in der beilie-
genden Anleitung ins Deutsche
iibersetzt sind, fillt es nicht
schwer, mit den englischen
Bildschirmkommandos Zu-
rechtzukommen. "3D-Chess”
gehort einfach in jede gute PD-
Sammlung!

auf einen beliebigen Punkt des
Bretts. Man trachtet danach, ei-
ne Miihle zu erhalten, d.h. drei
Steine gleicher Farbe in eine
Reihe zu bringen. Der Gegner
versucht, dies durch Dazwi-
schensetzen zu verhindern.

Wer eine Miihle erzielt, darf
einen beliebigen Stein des Geg-
ners vom Spielbrett nehmen, je-
doch keinen aus einer geschlos-
senen Miihle. Stehen alle Steine
auf dem Brett, so wird gezogen,
und zwar abwechselnd mit ei-
nem Stein von Punkt zu Punkt.
Auch dabei trachtet man da-
nach, Miihlen zuerhalten. Weil3
man einmal nicht mehr weiter,
dann ist es moglich, vom Com-
puter einen Zugvorschlag zu er-
halten. Alle weiteren Regeln
entsprechen ebenfalls denen
des Originalspiels.
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Nach: Tug 6 ESC

Die Tiirme von Hanoi, ein bekanntes Knobelspiel, das oft zum
Austesten von rekursiven Subroutines herangezogen wird.

Miihle

Hier handelt es sich um ei-
ne deutsche Computerversion
des beliebten Brettspiels fiir
zwei Personen, die sowohl auf
CGA-/EGA- als auch auf Her-
cules-Grafikkarten lduft. Der
besondere Vorzug dieses Ga-
mes liegt darin, da} man es
rasch erlernen kann.

Zunichst teilt man dem Com-
puter die Spielstirke (1 bis 6)
mit und bestimmt, wer anfingt.
Die Steine befinden sich auBler-
halb des grafisch auf dem Bild-
schirm  dargestellten  Spiel-
bretts. Computer und Spieler
setzen nun per Feldeingabe (Al
usw.) ihre Steine abwechselnd

Bei "Miihle” handelt es sich
um ecine einfache und prézise
Umsetzung des Brettspiels, die
Langeweile vertreibt und Spal3
bereitet. Zudem kann man hier
zwischen verschiedenen Spiel-
stiarken wihlen.

Mastermind

Hier handelt es sich um eine
grafisch gut geloste Umsetzung
des Griibelspiels Mastermind
fiir ein oder zwei Personen. Der
Computer wihlt eine zufillige
Kombination von fiinf aus acht
Farben. Eine darf auch ofter als
einmal vertreten sein. Jetzt ver-
sucht der Spieler, die verdeckte
Kombination in héchstens 10
Ziigen zu erraten. Nach jeder
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Reihe gibt der Computer Hin-
weise auf Ubereinstimmungen
mit seiner Farbwahl. Ein
schwarzer Stift besagt, daf} eine
Farbe richtig ist und auch an
richtiger Stelle steht. Ein weiller
Stift bedeutet, daB eine Farbe
richtig ist, jedoch falsch plaziert
wurde.

Fiir jeden Versuch gibt es ei-
nen Punkt. Wird die Kombina-
tion mit zehn Reihen nicht erra-
ten, erhilt man drei Strafpunk-
te. Das Spiel kann mit Q jeder-
zeit abgebrochen werden. Die
Steuerung erfolgt mit den Cur-
sor-Tasten; durch Druck auf die
Tasten A bis H wird eine Farbe
gesetzt. Solange eine Reihe
nicht abgeschlossen ist, 148t sich
jedes Feld beliebig verdndern.
Nach Abschluf mit ENTER
vergleicht der Computer sekun-
denschnell beide Kombinatio-
nen und gibt Hinweise in Form
von Stiften aus. Nach jedem
Durchgang wird gefragt, ob
man weitermachen mochte.
Antwortet man mit N, dann
wird die Anzahl der Spiele so-
wie die der Versuche ausgege-
ben. Auf diese Art und Weise ist
feststellbar, ob man seine Lei-
stungen im Verlauf der Spiele
verbessert hat.

”Mastermind” ermoglicht es,
durch Uberiegung das Ziel zu
erreichen. Der Computer iiber-
nimmt dabei die Rolle des Auf-
gabenstellers und Kontrolleurs.
Besonders auf Farbmonitoren
wirktdieses PD-Programm gut.
Fazit

Die PD-Diskette “Spiele 3”
bietet fiir nur 20.— DM eine gan-
ze Menge. Neben dem Spitzen-
programm “3D-Chess” kénnen
sich ”Miihle” und “Master-
mind” ebenfalls sehen lassen.
Ob CGA-/EGA- oder Hercu-
les-Grafikkarte, alle drei Pro-
gramme laufen darauf ohne
Schwierigkeiten. Das mitgelie-
ferte Anleitungsheftchen er-
klirt dariiber hinaus Bedienung
und Spielziel.

Spiele 4

Wer einfache und gute deut-
sche Umsetzungen von bekann-
ten Spielen sucht, findet auf die-
ser Diskette insgesamt sechs da-
von. Sie dhneln sich in ihrer Be-
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dienung, da sie alle vom glei-
chen Autor, Michael Kéthe,
stammen. Drei laufen auf einer
Hercules-Karte, die restlichen
drei ("Tirme von Hanoi”,
"Puzzle” und ”Solitaire”) nicht.
Um dies zu ermoglichen, emp-
fiehltsich die Anschaffungeines
Emulators, wie er z.B. beim
Verlag Werner Ritz erhiltlich
ist. Jedes Spiel prasentiert vor
dem eigentlichen Start auf dem
Bildschirm eine deutsche Be-
dienungsanleitung.

Tiirme von Hanoi

Auf dem Bildschirm erschei-
nen 3 Stangen, die mit einer be-
stimmten Anzahl von Scheiben
(3 bis 10) belegt sind. Diese sol-
len nun auf eine vorher festge-
legte Stange umgepackt wer-
den. Zudiesem Zweck darf man
immer nur eine Scheibe von ei-
ner Stange entfernen und auf ei-
ne andere bringen. Jede kann
nur auf einer gréBeren Scheibe
oder einer leeren Stange liegen.
Gezogen wird durch Eingabe
der Ziffern, die unter den Stan-
gen stehen. Erst kommt die
Nummer der Stange, von der
die Scheibe genommen werden
soll, dann die der Zielstange.

Wer knifflige Spiele mag,
wird mit "Hanoi” viel Freude
haben. Es bedarf einer Unmen-
ge von wohliiberlegten Ziigen,
bis man die Aufgabe erfiillt hat.
Haufig wird die "Hanoi”-Pro-
blematik als praktisches Bei-
spiel zur Verwendung von Re-
kursionen benutzt.

Solitaire

Ziel dieses Games ist €s, alle
Steine bis auf einen vom Spiel-
brett zu entfernen. Gesprungen
werden darf nur in waagrechter
oder senkrechter Richtung,
wenn sich hinter dem iiber-
sprungenen Stein ein Leerfeld
befindet. Auf der Diskette be-
finden sich zwei Versionen.

Die Steuerung erfolgt mitden
Cursor-Tasten. Mit der Taste
INS wird ein Stein markiert, mit
DEL ein Zug ausgefiihrt. Nach
Spielende 148t sich die Reihen-
folge der Ziige auf dem Drucker
ausgeben. Auf dem Bildschirm
erscheint sie jedesmal. ”Solitai-
re” ist ein kurzweiliges, nettes
Spielchen fiir zwischendurch.

Puzzle

Bei”Puzzle” giltes, Karten so
zu ordnen, daf3 bestimmte Figu-
ren herauskommen. Diese miis-
sen auBBerdem aus einer Farbe
bestehen. Jede Operation be-
zieht sich auf die Karte, die
durch ein Fragezeichen mar-
kiert ist. Gesteuert wird mit den
Cursor-Tasten. HOME dreht
eine Karte links herum, PGUP
rechts herum. Mit END mar-
kiert man sie zum Tausch. An-
schlieBend muB das Fragezei-
chen auf die zweite Karte ge-
bracht und erneut mit END be-
stitigt werden.

Insgesamt stehen zehn ver-
schiedene Varianten zur Verfii-
gung, so daB das Spiel nicht zu
schnell langweilig wird. Selbst-
verstdndlich sind die Figuren
grafisch auf dem Monitor darge-
stellt.

Nim-Spiel

Nim ist eines der iltesten
Spicle fiir zwei Personen. Man
nimmt an, daB es aus China
stammt. Gespielt wurde friither
wahrscheinlich in Bodenmul-
den, die man mit Steinen (An-
zahl zwischen 1 und n) auffiillte.
Die Mulden werden bei der
Computerfassung durch Fen-
ster (1 bis 12) und die Steine
durch Herzen (1bis28) ersetzt.

Zwei Spieler nehmen ab-
wechselnd aus einem Fenster
mindestens einen, hochstens je-
doch alle Steine. Wer den (die)
letzten Stein(e) entfernen
kann, gewinnt. Steht kein Part-
ner zur Verfiigung, kann man
gegen den Computer antreten.
Gezogen wird durch Eingabe
des Buchstabens eines Fensters
und der Anzahl der zu entfer-
nenden Steine. Es stehen ver-
schiedene Schwierigkeitsstufen
zur Verfiigung.

Siebzehn und vier

Hier handelt es sich um ein
Spiel mit 52 Karten. Der Com-
puter hilt immer die Bank. Der
Vorteil, daB bei Punktgleichheit
dic Bank gewinnt, wird dadurch
ausgeglichen, daB bei 21 Punk-
ten oder 5 Bildern der Spieler
siegt und die Bank nicht mehr
ziehen darf. Zu Beginn erhalten
Spieler und Rechner je eine
Karte, wobei die des Computers
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natiirlich verdeckt bleibt. Mit J
bekommt der Spicler eine wei-
tere, bei N zieht der Rechner.
Hat man iiber 21 Punkte, ist das
Spiel verloren. Bei Punktgleich-
heit siegt der Computer. Bei 5
Bildern, 2 Assen oder 21 Punk-
ten hat man sofort gewonnen.

Der Einsatz betrigt 5.— DM
pro Partie. Auf dem Spielfeld ist
Platz fiir 9 Karten pro Teilneh-
mer. Sollte ein Spieler 8 x 2
Punkte und anschlieBend auch
noch eine 3 erhalten, wird die
zehnte Karte leicht verschoben
auf die neunte gelegt.

Poker

Wer Poker kennt, wird Freu-
de und SpaB mit dieser Compu-
terversion haben, die duBerst
einfach zu bedienen ist. Zum
Werfen driickt man nur eine be-
liebige Taste und wihlt an-
schlieBend die Karten aus, die
getauscht werden sollen. Dies
erfolgt mit ENTER. Auch hier
betrigt der Einsatz pro Spiei 5.-
DM. Die Reihenfolge ist Royal
Flush, Straight Flush, 4 of Kind
usw. "Die jeweiligen Bedeu-
tungen sind im Anleitungsheft
in Deutsch erklrt.

Fazit

Wer Karten-, Brett- oder Ge-
sellschaftsspiele bevorzugt, fin-
det auf der Public-Domain-Dis-
kette "Spiele 4” sechs einfache
Programme, die auch fiir Jiinge-
re leicht erlernbar sind und gra-
fikunterstiitzt auf dem Bild-
schirm dargestellt werden.

Spiele 5 — Die
EGA-Disk

Wer einen Personalcomputer
mit EGA-Karte und passendem
Monitor besitzt (PC 1640,
Schneider Tower-AT//EGA-
AT usw.), findet hiufig kaum
Programme, welche die Fihig-
keiten dieser Karte wirklich un-
terstiitzen. Die PD-Disk ”Spie-
le 5 schafft hier Abhilfe, ent-
hélt sie doch fiinf Games, die
nur mit einer EGA-Karte lau-
fen. In einigen Féllen handelt es
sich um die EGA-Version der
schon bei ”Spiele 4” vorgestell-
ten Programme. Besonders gut
gelungen sind "Puzzle”, "Soli-
taire” und ”Tiirme von Hanoi”.

Ziindholzer

Hier konnen zwei Personen
gegeneinander oder eine gegen
den Computer antreten. 23 Hol-
zer werden auf dem Bildschirm
ausgegeben. Jeder Spieler darf
nun abwechselnd mindestens ei-
nes, hochstens drei Holzer ent-
fernen. Wer das letzte nehmen -
muB, verliert. Das Game 4Bt
sich auch abwandeln. Nach dem
Start folgt die Frage nach eige-
nem oder normalem Spiel.
"Ziindholzer” ist sehr schnell
und einfach, die grafische Dar-
stellung zufriedenstellend.

Springertour

Hier gilt es, ein Schachbrett
mit cinem Springer in 64 Ziigen
zu durchwandern, wobei jedes
Feld nur einmal betreten wer-
dendarf. Dabei hatder Springer
von seinem Standpunkt aus nur
bestimmte Zugmoglichkeiten,
die am Monitor eingangs ange-
zeigt werden. Ohne Konzentra-
tion ist das grafisch gut animier-
te Spiel nicht zu meistern.

Puzzle

Der Spielablauf entspricht
dem unter "Spiele 4” beschrie-
benen. Die grafische Darstel-
lung nutzt die EGA-Vorziige
voll aus.

Tirme von Hanoi

Das Spielprinzip ist wie bei
der bereits besprochenen Ver-
sion. Jedoch wirkt die EGA-
Fassung durch das Mehr an Far-
ben und die feineren Schriften
edler.

Solitaire

Dieses Spiel zhnelt der unter
"Spiele 4” erlduterten Ausfiih-
rung, kann jedoch durch die
EGA-Grafik brillante Darstel-
lungen erzeugen.

Fazit

Wer einen Rechner mit
EGA-Karte und passendem
Monitor besitzt, erhilt mit der
Public-Domain-Diskette ”Spie-
le 5” insgesamt fiinf Games, die
speziell fiir diese Grafikkarte
geschrieben sind und briltant
wirken. Es handelt sich dabei
um einfache und unterhaltsame
Denkspiele.



Utilities 6

Wer sich fiir niitzliche Ver-
waltungs- oder Lernprogramme
interessiert, findet auf der PD-
Diskette *Utilities 6” drei sol-
che Anwendungen. Sie nennen
sich ”Vokabel 2.0”, "Englisch-
Trainer” und "LP-/CD-Verwal-
tung”. Sie sind ausschlieBlich in
deutscher Sprache verfaBt und
laufen auf allen gingigen Gra-
fikkarten (CGA/EGA/VGA/
MDA/Hercules).

Vokabel 2.0

DaB ein PD-Vokabeltrainer
einiges leisten kann, zeigt M.
Kothe mit diesem Programm.
Es 14Bt sich fiir verschiedene
Sprachen (Franzosisch, Eng-
lisch, Latein, Italienisch) nut-
zen und erméglicht es, komfor-
tabel Vokabeldateien im AS-
CII-Format anzulegen. Pro Da-
tei sind 5000 Begriffe moglich;
sollte der Speicher zu klein sein,
meldet das Programm dies. Ei-
ne Vokabel darf maximal 45
Zeichen umfassen. Wenn ein
Wort in der anderen Sprache
mehrere Bedeutungen hat,
kann man dies mit angeben. Bei
spiterer Abfrage muB nur eine
richtige Bedeutung eingetippt
werden.

Das Programm bietet die Me-
niipunkte Datei laden, Erwei-
tern, Ansehen, Andern, Suchen
und Vokabeln lernen. Dariiber-
hinaus steht ein integrierter
Editor zur Verfiigung. Aufler-
dem kann man die Dateien in ei-
nen beliebigen ASCII-Editor
laden und bearbeiten. Auf der
PD-Diskette befinden sich dret
Demodateien (Franzosisch, La-
tein, Englisch), mit denen sich
iiben laBt oder die als Grund-
stock fiir den eigenen Wort-
schatz dienen kénnen.

Die Funktionstasten 1 bis 6
sind mit den franzésischen Son-
derzeichen belegt. Die um-
stindliche Eingabe iiber ALT
entfillt damit. Einfache Bedie-
nung und vielfiltige Moglich-
keiten machen das Programm
zu einem interessanten Voka-
beltrainer.

Englisch-Trainer

Hier handelt es sich um ein
Programmpaket aus verschie-

denen, feststehenden Englisch-
lektionen. Es ist moglich,
Hauptworter oder Verben zu
iiben, Siatze zu iibersetzen,
Stichprobentests durchzufiih-
ren usw. Im Gegensatz zu ”Vo-
kabel 2.0” kann man keine eige-
nen Daten mehr eingeben, son-
dern lediglich die zahlreichen
mitgelieferten Ubungen durch-
pauken. ”Vokabel 2.0” und
”Englisch-Trainer” erginzen
sich gut; es handelt sich um zwei
vollig unterschiedlich konzi-
pierte Programme, die es auf ih-
re Art und Weise erlauben, am
Computer zu lernen.

LP-/CD-Verwaltung

Musik- und ordnungsbegei-
sterte Computerfreaks werden
an dieser Software sicherlich ih-
re Freude haben. Sie macht die
komfortable Verwaltung von
Langspielplatten und CDs fast
kinderleicht. Im Gegensatz zu
?Elvis” (PC-PD 4, " Utilities 3”)
lassen sich Platten verschiede-
ner Interpreten aufnehmen.
Maximal kénnen 450 LPs oder
CDs verwaltet werden; dies
reicht wohl fiir den Hausge-
brauch.

Eintrag suchen, Ansehen/An-
dern/Blittern sowie Programm-
ende mit Riickfrage. Bei der
Eingabe steht ein spezieller Edi-
tor zur Verfiigung. Besonders
die Meniipunkte Sortieren und
Eintrag suchen beeindrucken
bei groBen Datenmengen: Auf
Knopfdruck weil man, was sich
wo befindet bzw. ob ein Song
vorhanden ist oder nicht. Trotz
hiufiger Diskettenzugriffe ist
die Geschwindigkeit akzepta-
bel, bei Festplatten sogar sehr
gut. Moglich ist auch ein kom-
fortabler Listen- oder Titelaus-
druck.

Das beiliegende Anleitungs-
heft erklirt in Deutsch alle
Funktionen; eine lange Einar-
beitung ist jedoch nicht notig.
Musikfreunde sollten diese Ver-
waltung benutzen, denn so er-
halten sie eine interessante
Ubersicht, welche die Suche
nach einem Musikstiick erleich-
tert.

Fazit

*Utilities 6” enthalt drei lei-
stungsfihige Lern- bzw. Ver-
waltungsprogramme. Wer Vo-
kabeln pauken mochte, kann

VOKABELTRAINER

Fragen:
Antworten:

[ ]

Richtig im 1. Versuch:
Richtig im 2. Versuch:

oo
—_—

Franzbeiech: elle les fait déjeuner

Dautsch:

Antwort:

eie gibt Thnen das FrUhetlck

<Q> - Ende

Der Vokabelirainer liegt inzwischen In der Version 2.1 vor und
ergdnzt sich hervorragend mit dem Englisch-Tralner.

Nach dem Laden erscheint
ein Menii auf dem Bildschirm.
Daraus kann man mit den Cur-
sor-Tasten den gewiinschten
Punkt aussuchen und durch EN-
TER/RETURN  bestitigen.
Zur Wahl stehen Daten laden,
speichern, Datei loschen, sortie-
ren, Daten drucken, eingeben,

auf “Vokabel 2.0” oder auf
“Englisch-Trainer” zuriickgrei-
fen. Beide Programme sind sehr
leicht bedienbar. Eine Platten-
und CD-Verwaltung ist eben-
falls enthalten. Sie stellt ein be-
wihrtes Mittel gegen Unord-
nung dar. Fiir nur 20.— DM ist
diese Diskette erhiltlich.

Brauchbare PD

Erfreulicherweise sind diese
und alle bisher verotfentlichten
PD-Disketten ab sofort gegen
2.— DM Aufpreis auch auf dem
immer beliebter werdenden
3,5"-Diskettenformat  erhilt-
lich. Dies wird alle freuen, de-
ren Computer serienmiBig iiber
die neuen Diskettenlaufwerke
verfiigen. Ubertragungsproble-
me entfallen, da die Programme
gepriift im richtigen Format
ausgeliefert werden. Bei Bestel-
lungen sollte man jedoch das
3,5"-Format nochmals beson-
ders erwihnen, da die meisten
Computerbenutzer momentan
(noch) mit 5,25"-Disketten ar-

beiten.
Wer preiswerte und gute Pro-

gramme sucht, die groBtenteils
in Deutsch verfaBit sowie doku-
mentiert sind und rein kommer-
ziellen Produkten teilweise in
nichts nachstehen, sollte auf die
hier vorgestclite PD-Software
zuriickgreifen. Sicher wird so
mancher PC-User bald nicht
mehr auf diese gilinstigen und
leistungsfihigen = Programme
verzichten wollen. Die ausge-
reiften Spiele bieten Unterhal-
tung und Abwechslung. Im Sin-
ne der Anwender kann man nur
hoffen, daB das PD-Angebot
bald mit Software gleicher Qua-
litdt erweitert wird.

Auch' Sie konnen Ihren Teil
dazu beitragen. Wer gute deut-
sche Public-Domain-Program-
me entwickelt hat, sollte diese
an den Verlag Werner Riitz,
Kennwort PC-PD, Postfach
1640, 7518 Bretten, einsenden.

Markus Pisters
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TEST

Aufgebohrt

Der Nachfolger des NEC P6 im Test

Is der Drucker NEC P6
A vor drei Jahren auf den
Markt kam, war er das Ge-
riat, welches der 24-Nadel-Tech-
nologie zum Durchbruch verhalf
und die bessere Druckqualitit
der Matrix-Printer auch dem Pri-
vatanwender zugénglich machte.
Inzwischen bieten alle namhaf-
ten Hersteller 24-Nadel-Gerite
an, die preislich noch weitaus
giinstiger sind als damals der P6.
Auch von NEC selbst gibt es den
P2200 (s. Test im Schneider Ma-
gazin 10/88).

Der Drucker, der hier vorge-
stellt werden soll, ist der P6 Plus.
Bereits der Name macht deut-
lich, daB es sich nicht um eine
Neuentwicklung, sondern um ei-
nen “aufgebohrten” P6 handelt.
Moglicherweise will NEC aber
auch mit dieser Typenbezeich-
nung den guten Ruf des P6 fiir
das neue Modell nutzen. Tat-
séchlich hat der P6 Plus mit dem
alten P6 nicht sehr viel gemein.
Er ist natiirlich voll kompatibel

NEC P6 plus, inneriich wie ZuBerlich mehr geboten.
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zu seinem Vorginger, und eben-
so selbstverstindlich hat sich an
der guten Druckqualitit nichts
geédndert.

Schon dufBerlich ist der Druk-
ker jedoch nicht mehr als P6 zu
erkennen. Ahnlich wie beim klei-
nen Bruder, dem P2200,
schmiickt seine Front jetzt ein
iibersichtliches Bedienungs-Pa-
nel, iiber das sich sieben ver-
schiedene Schriften in unter-
schiedlichen GroBen direkt an-
wihlen lassen. Daneben kann
der langsamere Quiet-Modus, in
dem der Drucker leiser arbeitet,

hier eingestellt werden. SchlieB-

lich vervollstindigen die ibli-
chen Feed- und Select-Funktio-
nen die Moglichkeiten, Druck-
optionen direkt am Gerit zu be-
stimmen. Die gewihlte Schriftart
wird iiber LEDs, die GroBe in ei-
nem zweistelligen Display ange-
zeigt. Letzteres dient auBBerdem
zur Ausgabe von Fehlercodes,
die den Anwender bei einem ent-
sprechenden Vorfall weniger
ritseln lassen, warum der Druk-
ker streikt.

Links unten befindet sich der
Schacht fiir Font-Karten, mit de-
nen sich der P6 Plus um weitere
Schriftarten erginzen 14B8t. Zur
Zeit stehen Courier Light sowie
die fiir Lesegerdte wichtige
OCR-Schrift auf Font-Karten
zur Verfiigung.

Die wesentlichste und erfreu-
lichste Neuerung am P6 Plus ist
die Papierfiihrung. Zumindest in
dieser Hinsicht war der P6 veral-
tet, denn inzwischen gehort eine

Papierfithrung, wie sie nun auch
der P6 Plus bietet, zum Standard.
Die Mboglichkeit, Endlospapier
und Einzelblitter ohne grofie
Unmriistarbeiten zu bedrucken,
bieten ja inzwischen auch schon
sogenannte Low-Cost-Drucker
wie z.B. der bereits erwdhnte
P2200. Beim P6 war die Verar-
beitung von Endlospapier nur
mit einem Aufsatztraktor mog-
lich, der zudem nicht einmal zur
Grundausstattung gehorte. Nach
Montage dieses Traktors konnte
nun wiederum aufler Endlospa-
pier nichts mehr bedruckt wer-
den.

Jetzt ist diese Vorrichtung be-
reits als Schubtraktor im Gerit
integriert. Das Papier wird nicht
mehr am Druckkopf vorbeigezo-
gen, sondern geschoben. Da-
durch kann der Traktor hinter
der Druckwalze angebracht wer-
den. Zusitzlich 148t sich das Pa-
pier vollig von der Walze entfer-
nen, ohne daB man es gleich ganz
aus dem Drucker nehmen muB.
Der Traktor hilt das Endlospa-
pier in der Parkstellung, bis es er-
neut benétigt und wieder am
Druckkopf positioniert wird.
Der Walzendrehknopf ist bei die-
ser Prozedur entbehrlich. Am
Drucker befinden sich zwei He-
bel, von denen einer fiir die Um-
schaltung von Endlospapier auf
Einzelblatt, der andere fiir die
Bewegung des Papiers vorgese-
hen ist.

Im Test funktionierte dies ein-
wandfrei, vorausgesetzt, der
Printer wurde korrekt bedient.
Vor allem der Schubtraktor ist
sehr anfillig gegen kleinste Sto-
rungen im Papierlauf. Den in je-
dem Druckerhandbuch vorhan-
denen und selten beachteten
Hinweis, den Walzendrehknopf
nicht riickwirts zu bewegen, soll-
te man hier beherzigen. MiBach-
tung wird garantiert mit einem
Papierstau bestraft. Andere,
aber auch teurere Drucker er-
moglichen die Papiersteuerung
vom Bedienungs-Panel aus. Dies
hat zumindest den Vorteil, daB
man sich weniger Handgriffe



Die Farbbandkassette ist Jetzt ohne Verrenkungen und schwarze Finger

auszutauschen,

merken und in der richtigen Rei-
henfolge ausfithren muf.

Kaum seinesgleichen findet
die GroBe des Druckerpuffersim
P6 Plus. 80 KByte machen ihn
auch fiir den professionellen Ein-
satz tauglich, ohne daB zusitzli-
che Investitionen fiir Hard- oder
Softwarespooler anfallen. Dieses
Gerit ist damit ein gutes Beispiel
fiir den Fortschritt der Drucker-
technologie in den letzten Jah-
ren. Nicht nur an der Mechanik
der Papierfithrung, die ihre Ent-
sprechung in der Firmware ha-
ben muf, sondern beispielsweise
auch am Druckkopf sind Minia-
turisierung und hohere Integra-
tion zu sehen. Diese Verbesse-

Technische Daten

Druckkopf 24 Nadeln, 200 Mio.
Punkte Lebensdauer, vom
Anwender austauschbar

Auflssung  bis zu 360 X 360 dpi

Schnittstellen Centronics RS 232 C
(optional)

Puffer 80 KByte

Abmessungen 145 x 440 X 360

inmm (HxBXT)

Gewicht 9kg

Zeichensttze 15nationale Zeichensitze,
ASCII-Standard, IBM-
Standard/Graphic,
Kursiv/Italic, 256 Zeichen
anwenderdefinierbarer
Zeichensatz

Kompatibilitit Epson LQ 800/850, IBM

Druckge- Draft 12: 265 Zeichen/s
schwindigkeit LQ10: 75 Zeichen/s
Preis: 2155.-DM

rungen der Elektronik reduzie-
ren nicht zuletzt die Leistungs-
aufnahme; auf einen Ventilator
wie beim P6 kann man also ver-
zichten.

Verschwunden sind auch die
Schalterchen  (DIP-Schalter),
mit denen bestimmte Einstellun-
gen an den Druckern vorgenom-
men werden. Beim P6 Plus geht
dies im Dialog vor sich. Es ist
zwar naheliegend, aber nicht op-
timal, daB der Printer in diesem
Dialog ausdruckt, was er mitzu-
teilen hat. Eine Anderung dieser
Voreinstellungen mitten im Do-
kument ist auf diese Weise nicht
moglich. Ob das allerdings auch
notwendig ist, muB} die Praxis er-
weisen. Andere Losungen, etwa
die Einstellung iiber ein LCD-
Display oder vom Computer aus,
sind denkbar, aber vermutlich zu
diesem Preis (noch) nicht zu rea-
lisieren.

Vorbildlich ist die Dokumen-
tation, die NEC dem Drucker
mitgibt. Man erhélt ein iiber-
sichtlich eingeteiltes Handbuch,
das wohl auf alle Fragen eine
Antwort findet und selbstver-
stindlich in Deutsch abgefaBt ist.
Der Band selbst kann bereits als
Beweis fiir die Leistungsféhigkeit
des Druckers dienen. Er wurde
auf einem Atari ST mit *Signum!
II” erstellt und auf einem P6 Plus
ausgedruckt.

Zum Lieferumfang gehoren
ferner zwei 5,25"- und eine 3,5"-
Diskette fiir kompatible PCs und
den Atari ST mit dem Programm
”PinPlot”. Dieses unterstiitzt die
Ausgabe von Plotter-Zeichnun-
gen im HPGL-Format. Ein wei-
teres Programm unterstiitzt den
Ausdruck im Format der FX-
und JX-Drucker von Epson. Ein

P6-Plus-spezifisches Hardcopy- 1:1 Probe-
Programm fiir CGA und EGA ist '"':mck zelgt
ebenfalls beigelegt. et S o
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Der P6 Plus ist sozusagen ein
P6 auf dem heutigen Stand der.
Technik. Er wird sicherlich an
den Erfolg seines Vorgiéingers an-
kniipfen kénnen. Schwierigkei-
ten im Alltag sind allenfalls von
der neuen Papierfithrung zu er-
warten, zumindest dann, wenn
einmal ein Handgriff miBlingt,
Empfohlen werden kann dieses
Geriit aber iiberall dort, wo gute
Druckqualitdt und Schnelligkeit
gefragt sind. Anpassungsproble-
me sind dank der Standards, die
der P6 bereits gesetzt hat, und
aufgrund der mitgelieferten Ep-
son-Emulation nicht zu erwar-

ten.
Eine Auswahlvon

Robert Kaltenbrunn Schrifiattributen

| { Der Audruck erfolgt 1% zeilig )
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BUCHER

Grafik mit
Turbo-Pascal

Von W. Kassera und

H. Schréder

Verlag Markt & Technik
410 Seiten, 69.—- DM
ISBN 3-89090-520-X

Das Buch beginnt mit einer
allgemeinen Beschreibung der
verbreitetsten  Grafikkarten
und ihrer Moglichkeiten, doch
schon nach wenigen Seiten geht
es um die Grafikprogrammie-
rung auf Hercules-Monitoren
mit Hilfe direkter Port-Adres-
sierung und Inline-Code. An-
schlieBend erfihrt man, wie sich
auf CGA-Karten direkt in den
Bildschirmspeicher schreiben
1aB8t, um damit die Ausgabe von
Punkten und Linien erheblich
schneller zu gestalten.

Dann beschiiftigt sich der
Band mit der Anfertigung eige-
ner Zeichensitze und deren
Ausgabe im Grafikmodus sowie
der Erstellung von Windows
und Balken- und Kuchendia-
grammen fiir Geschiftsgrafi-
ken. SchlieBlich wird der Leser
indie komplexe Welt der dreidi-
mensionalen  Bilddarstellung
und Animation eingefiihrt. Das
berithmte Apfelméinnchen darf
hier natiirlich nicht fehlen.
Auch fraktale Landschaften
sind zu bewundern, die sich mit
Hilfe der gezeigten Beispielpro-
gramme leicht nachvollziehen
lassen, sofern man Program-
miererfahrung und ein solides
mathematisches Grundwissen
besitzt. Ein weiteres Kapitel
widmet sich ausschlieBlich der
EGA-Grafik und den vielfilti-
gen Moglichkeiten dieses Gra-
fikstandards.

Im Anhang findet man eine
alphabetische Aufstellung der
besprochenen  Grafikbefehle
und Erweiterungen sowie Tips

zur Interrupt-Programmierung,

von EGA-Karten. Aulerdem
erfihrtder Leser, wiesich die im
Buch vorgestellten Routinen
nach Turbo-Pascal 4.0 konver-
tieren lassen.

Obwohl sich der Band noch
aufdasalte Turbo-Pascal 3.0 be-
zieht, enthilt er eine Fiille von
sehr guten Tips und niitzlichen
Routinen, die auch bei der Ar-
beit mit Version 4.0 hilfreich
sind und meist ohne weitrei-
chende Anderungen entspre-
chend angepaft werden kon-
nen. Meiner Meinung nach ist
das Buch ein MuS8 fiir jeden en-
gagierten und grafikbegeister-
ten Turbo-Pascal-Programmie-
rer. Da vom Leser jedoch inten-
sives Mitdenken und Erfahrung
in Turbo-Pascal erwartet wer-
den, eignet es sich fiir all jene
nicht, die schnell einige Listings
abtippen wollen.

Mitgeliefert werden zwei Dis-
ketten im IBM-Format, die
samtliche im Buch aufgefiihrten
Beispielprogramme fiir die ver-
schiedenen  Grafikstandards
enthalten. Der Preis erscheint
mir aufgrund des umfangrei-
chen Inhalts durchaus gerecht-
fertigt.

Ulf Neubert

Open Access I

Von Manred J. Kratzl
Verlag M: rkt & Technik
500 Seiten 69.- DM
ISBN 3-89 190-442-4

Das erst-: Kapitel dieses Bu-
ches besch.eibt ausfiihrlich die
Installation von ”Open Access
II” und die Anpassung an die
bestehende Hardware. Neben
der Einrichtung von Suchpfa-
den und Standarddateinamen
erldutert der Autor die Verwen-
dung der Druckertreiber, die
Parameter fiir das Programm
sowie die Konvertierung von
Dateien dlterer Open Access”-
Versionen. Weiter geht es mit
der Einfithrung in die Bedie-
nung von "Open Access II” und
dessen integriertem Desk-Ma-
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nager. Hier lernt der Leser die
Besonderheiten der Terminka-
lenders, des Taschenrechners
und der anderen Optionen ken-
nen.

Kapitel 3 befaBt sich mit der
Datenbank. Hier werden das
Anlegen von Dateien und
Druckmasken sowie die korrek-
te Abfrage von Daten und die
Anderung einer bestehenden
Datei an einem Beispiel vor-
trefflich erklirt. So konnen
selbst Anwender, denen die
Funktionsweise  relationaler
Datenbanken bisher unbekannt
war, einen leichten und sicheren
Einstieg in diesen Software-Be-
reich finden.

Der folgende Teil beschiftigt
sich mit der Tabellenkalkula-
tion. Er fithrt zielsicher in die
umfangreichen Moglichkeiten
dieses Programm-Moduls ein.
Der Autor erldutert den Auf-
bau einer Tabelle, die Moglich-
keiten der Formelberechnung

" und auch die Verkniipfung von

Tabellen mit anderen Dateien.
Alle Befehle und Meniipunkte
werden durchgespielt, so daB
der Leser schnell mit der Funk-
tionsweise der Kalkulation ver-
traut ist. Danach findet man ei-
ne Erklirung zur grafischen
Aufbereitung von Daten. Auf
die Erzeugung von dreidimen-
sionalen Gebilden wird ebenso
eingegangen wie auf die Zusam-
menstellung einer kompletten
Diashow oder den Druck einer
Grafik.

Es folgt die Beschreibung der
Textverarbeitung. Hier werden
die iiblichen Funktionen wie
Blockoperationen,
rung, Schriftgestaltung und
Korrekturen erliutert. Auch
die Erstellung von Serienbrie-
fen mit Hilfe der Datenbank
bleibt nicht unerwihnt. Das
néchste Kapitel befat sich mit
der Programmierung von
”Open Access I1”. Nach der Er-
kldrung des Editors folgt eine
genaue Beschreibung der ein-
zelnen Befehle, sinnvollerweise
nicht in alphabetischer Reihen-
folge, sondern sachlich nach
Anwendungsgebicten geglie-
dert.

Wihrend das achte Kapitel
auf die Bedienung des DFU-

Formatie-"

Modulseingeht, beschiftigt sich
der letzte Teil mit dem Aufbau
und der Editierung von Makros,
die dem Anwender eine nicht
unwesentliche Arbeitserleich-
terungbieten. Am Ende des Bu-
ches folgen eine genaue Be-
fehlsiibersicht und eine Tabelle
fiir die Belegung der Funktions-
tasten aller Programm-Module.
Auch Tips zur Erstellung eines
eigenen Druckertreibers sowie
ein umfangreiches Stichwortre-
gister sind hier zu finden.

Der vorliegende Band kann
allen ”Open Access II”-Anwen-
dern nur wirmstens empfohlen
werden. Einsteiger erhalten die
nétigen Hilfen in Jeichtver-
standlicher Form, éusgezeich-
net und detailliert aufbereitet.
Fiir versierte Anwender stellt
das Buch ein nicht zu unter-
schiatzendes Nachschlagewerk
dar. Sein umfangreicher Inhalt
rechtfertigt den doch relativ ho-
hen Preis durchaus.

Ulf Neubert

Turbo-Pascal 3.0
auf dem
CPC 6128

Von Winfried Kassera
Verlag Markt & Technik
377 Seiten, 59.- DM
ISBN 3-89090-455-6

Nachdem immer mehr User
der CPCs nun auch zu soge-
nannten Hochsprachen greifen,
ist es nicht verwunderlich, daB
Verlage dieses Gebiet entdeckt
haben und entsprechende Lite-
ratur anbieten.

Winfried Kassera diirfte Pro-
grammierern, die auf ihrem PC



mit Turbo-Pascal arbeiten, kein
Unbekannter sein. Viele von ih-
nen werden mit seinem Buch
”Programmieren in Turbo-Pas-
cal 3.0” den Einstieg in diese
Sprache geschafft haben. Eines
sei hier auch gleich verraten:
Das vorliegende Werk ist gro-
tenteils mit dem erwihnten
Band identisch. Die ersten 12
Kapitel stimmen bis auf winzige
Kleinigkeiten Buchstabe fiir
Buchstabe iiberein. Erst beim
Betriebssystem (CP/M anstelle
von MS-DOS) und bei den Da-
teien findet man die notwendi-
gen Unterschiede. Warum auch
sollte man ein gutes Werk nicht
mit den erforderlichen Anpas-
sungen noch einmal herausbrin-
gen?

Der Inhalt des Bandes ist
wohldurchdacht in einzelne Ka-
pitel gegliedert. Diese sind
nochmals aufgeteilt und fortlau-
fend numeriert. Bei jedem Ab-
schnitt findet sich die Angabe,
welche Funktionen und Befehle
behandelt werden. Selbst die
Programmbeispiele sind durch-
numeriert. Man weif} also im-
mer, wo man sich gerade befin-
det. Der logische Aufbau ent-
spricht genau dem Vorgehen ei-
nes Neulings beim Einstieg.
Nach grundsitzlichen Uberle-
gungen (Warum Turbo-Pas-
cal?) folgen Vorbereitungen
wie Anlegen einer Arbeitdis-
kette, Testlauf und Inbetrieb-
nahme sowie Bedienung des
eingebauten Editors. Erste Be-
fehle schlieBen sich an. Dann
geht es von Prozeduren und Va-
riablen iiber Funktionen bis hin
zu Daten mit strukturierten Ty-
pen. 2

Die Spannweite der Pro-
grammiersprache wird also voll
abgedeckt. Dabei fiihlt sich der
Lernende aber niemals iiberfor-
dert, zumal alle Teile nach ei-
nem durchgehenden Schema
aufgebaut sind. Zuerst erklirt
der Autor die allgemeinen
Grundlagen, sofern sie zum
Verstiandnis notwendig sind.
AnschlieBend werden Funk-
tion, Wirksamkeit und Grenzen
genau beschrieben. Dann folgt
ein kurzes, aber prignantes Bei-
spielprogramm, bei dem man
neben dem Listing noch einmal
Erlauterungen anhand

von'

Buchstabenmarkierungen und
Angaben “zur Form” findet.
Letztere sind beim Ubertragen
auf eigene Anwendungen sehr
hilfreich. Einige Kapitel enthal-
ten auch Aufgaben zur Eigenar-
beit. Die Listings sind kurz ge-
halten; das lingste umfaBt ge-
nau sechs Seiten. Ich vermisse
aber trotzdem eine Diskette mit
den Beispielprogrammen, wie
sie dem PC-Buch beiliegt.

Nach den einleitenden Ar-
beitsschritten beschiftigt sich
der Autor dann schon mit kom-
plizierteren Dingen. Er be-
schreibt die Programmierung
eines Spiels mit mehrdimensio-
nalen Feldern, die Gestaltung
von Auswahlmeniis und den
Einsatz von Zeigervariablen. Es
folgen die Einbindung von Sy-
stemfunktionen, die Erstellung
von Bildschirmmasken und als
umfangreichstes Kapitel die
Dateibearbeitung. Gerade die-
ser Bereich ist sehr ausfiihrlich
und mit all seinen Méglichkei-
ten dargestellt. Wenn man sich
hier durchgearbeitet hat, besitzt
man das nétige Grundlagenwis-
sen zu erfolgreicher und dem
Problem angepafter Program-
mierung. Zum Abschlu8 finden
sich noch Informationen zum
Umgang mit Mengen und zur
Verkniipfung von Program-
men.

Der Anhangenthiltnebenei-
nem niitzlichen Dienstpro-
gramm zum Filehandling auch
Auflistungen der Prozeduren
und Funktionen, der Compiler-
Befehle, der Tastaturcodes und
der Editorbedienung. Das aus-
fithrliche Stichwortverzeichnis
erweist sich vor allem beim
spéteren Nachschlagen als du-
Berst niitzlich. Aber noch ein
weiterer Punkt hat mir sehr gut
gefallen. Der Autor schreibt
nicht nur vom modularen Pro-
grammaufbau, der in Turbo-
Pascal moglichist und viele Vor-
teile aufweist, er fithrt ihn dem
Benutzer auch praktisch vor. Es
ist immer besser, etwas selbst
auszuprobieren und die Vorzii-
ge direkt zu erfahren, als unzih-
lige Abhandlungen dariiber zu
lesen. Auf die Grafik- und
Sound-Médglichkeiten der CPCs
geht der Verfasser nur an einer
Stelle ein. Dies ist aber im Vor-

wort bereits erklart. Diesen
Punkt ausfiihrlicher zu behan-
deln, wiirde ganz einfach den
Rahmen des Buchs sprengen!

Wenn Sie als Neuling in die
Programmiersprache = Turbo-
Pascal auf dem Schneider CPC
6128 ecinsteigen mdochten und
hierzu einen Leitfaden suchen,
der Sie langsam, aber sicher
fithrt, kann man Ihnen die An-
schaffung dieses Bandes nur
empfehlen. Sie besitzen dann
auch gleich noch ein umfangrei-
ches und gut gegliedertes Nach-
schlagewerk, in dem sich bei
auftauchenden Problemen
leicht Rat holen 1iBt. Die
schrittweise Durcharbeitung er-
fordert allerdings einigen Zeit-
aufwand, den Sie aber dank der
erworbenen Kenntnisse spiter
locker wieder einsparen kon-
nen.

Berthold Freier

Experten-
systeme fiir
Personal-
computer

Von Giinter Rolle
Verlag Vogel

108 Seiten, 30.—- DM
ISBN 3-8023-0194-3

Expertensysteme stellen ein-
nen wichtigen Zweig der An-
wendungs-Software dar. Allge-
mein sind wohl Diagnosesyste-
me aus dem medizinischen Be-
reich bekannt. Sie sollen den
Arzt bei der Beurteilung des
Krankheitsbildes und auf der
Suche nach zu ergreifenden
MaBnahmen unterstiitzen. Ent-
sprechende Systeme werden

meist im direkten Zusammen-
hang mit Kiinstlicher Intelligenz
(KI) erwihnt. Mit dieser Be-
zeichnung ist der Autor aber
nicht ganz zufrieden. Er erkliirt,
warum, und man muf ihm zu-
stimmen. Wenn Sie die diesbe-
ziiglichen Erlduterungen ver-
standen haben, wird Ihnen auch
der Rest des Buches Kkeine
Schwierigkeiten bereiten.

Der Band mochte auf an-
schauliche Weise einen allge-
meinverstindlichen Einblick in
die Materie vermitteln. Dies ist
auch recht gut gelungen. Wer
einfach einmal wissen mochte,
worum ¢s beim Thema Exper-
tensysteme eigentlich geht, wird
zufrieden sein, zumal ihm der
Kauf teurer, aber ungenutzter
Fachbiicher eventuell erspart
bleibt.

Die Gebiete Aufbau, Einsatz
und Realisation von Experten-
systemen kommen zur Sprache.
Die Arbeit mit Expert-System-
Shells wird am Beispiel von
"Kiss”, einem Lowcost-Exper-
tensystem im Bereich von
2000.— DM, dargestellt. Bild-
schirmausdrucke erkliren hier
mehr als viele Seiten. Da " Kiss”
auch Prolog-Listings erzeugen
kann, findetsich ein kleines Bei-
spiel, das zuvor anhand der
Hardcopies erarbeitet wurde.
Eine Kurzbeschreibung weite-
rer Expert-System-Shells, eine
Marktiibersicht, ein Mini-
Fachlexikon und aussagekréfti-
ge Grafikeninnerhalb der Texte
runden die niitzliche und leicht
verstiandliche Ubersicht ab.

H. H. Fischer

SUPERCOPY

Das Disketten-Koplerprogramm
der Superlative fiir alle CPC
und Joyce PCW 8512/256.

Kopiert jede Diskealte, die .
mit dem FDC 765 im Schneider-Rechner
goeschrieben werden kann.

Fiir Problemtalle bieten wir ginen
kostenlosen Uj ervice,
hardwarsgaschiitzta Disketten bearbaiten
wir auf Anfrage.
Sicherheitskopie von SUPERGOPY miglich.
Sehr bedlenungsfreundlich und schnell,
SUPERCOPY erstellt von fast allen
auf dem Markt bafindlichen Programmen
sin Sicherhaitsduplikat.

Die neuen Knilllerprelse
J"-Diskette fir Joyce DM 88.—
3"-Diskette fur CPC DM 65.—

(Vernand per Nachnalvme + 5.— Versandikostan)

SCHOGUE-SOFT
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Professionell arbeiten mit Ventura Publisher 9/88 94 Combat School 3/88 114 Wishbringer 4/88 115
Projektmanagement mit dem PC 10/88 86 Compilations - a/88 94 Wizard Warz 11/88 97
Superrechner 10/88 87 Computer Hits4 (12 Programme) 2/88 112 Wizball 1/88 115
Turbo-Pascal 9/88 95 Computerspiele der Zukunft 8/88 100
Turbo-Pascal griffbereit 9/88 95 Convoi Raider 1/88 118
Turbo-Pascal g Versionen 1.xx bis 3.xx 4/88 93 Crazy Cars 7/88 108 SPIOI.OM"“ Eavae
Wie gedruckt, Cybernoid 7/88 109 Moonmist 1/88 114
Desktop Publishing mit Word 4.0 10/88 86 Dark Side 10/88 98 Wishbringer 4/88 115
CPC Bf’s&'“‘ﬂ’ des Captain Blood 13% :(lré
ie oo
:Iel:ff';r;;;mit ‘ Draught g os  Spleletests PC
T Dream Warrior 11/88 103 Arcticfox 10/88 101
Schneider CPC 464/664/6128 S/85R101 Druid I 6/88 104 Colossos Mah Jong 10/88 100
. Dr.Crimes Spook School 2/88 118 Colossus Bridge 5/88 116
Bicher JO”O Eddie Edwards Super Ski 11/88 98 Dark Castle ¢ 4/88 112
Den Joyce programmieren 188 17 Eriergy Warrior und Molecule Man 6/88 108 Defender of the Crown 2/88 113
Euro Soccer 88 12/88 102 Destroyer 3/88 112
BdcherPC Every Second Counts 8188 96 Elite 12/88 104
Arbeiten mit Framework 11 3/88 77 Exolon 1/88 119 Falcon 7/88 103
BASF-Diskettenhandbuch 8/88 7 Five Star I11 (7 Programme) 2/88 112 Impact 4/88 114
Chip Sperial M5-DOS 2: Flintstones 8/88 108 Jinxter 7/88 104
i fungen fiir IBM und Kompatibl 6/88 89 Football Director 11 12/88 100 Marble Madness 10/88 98
Computer Katalog 8/88 83 Football Manager 11 9/88 104 Mindshadow 1/88 112
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Titel Ausgabe S. Titel Ausgabe S, Titel Ausgabe S.
Missile Attack 8/88 109 EXPAND (Gegenstiick zu Kompressor) 4/88 64 Spieleprogrammierung in Basic (1) 5/88 23
Sky-Runner 2/88 116 FAST.COM fiir CP/M plus 9/88 54 Spicleprogrammierung in Basic (2) 6/88 21
Test Drive 8/88 105 File-Labels 6/88 47 Spieleprogrammierung in Basic (3) 7/88 23
Tetris 6/88 103 Formatierungsprogramm filr VDOS 2.0 9/88 60 Spieleprogrammierung in Basic (4) 8/88 22
Future Ga 12/88 56 Z80-A bler (22),
Hardware-Tests Gl:al;ikenvgferung 9/88 63 Roulins:: I:;ergalﬁgn Firmware 1/88 42
Amstrad LQ 3500, 24 Nadeln fiir zu Hause 9/88 12 Hanseat 5/88 67 Z80-Assembler (23), Basic-Vektoren des CPC (1) 8/88 25
Brother M-1209 Matrix Drucker 11/88 14 Hardcopy filr den Star stx-80 2/88 59 Z80-Assembler (24), Basic-Vektoren des CPC (2) 9/88 22
Brother M-1409 Matrix Drucker 1/88 12 Hardcopy fiir Turbo Pascal /88 50 Z80-Assembler (25), Basic-Vektoren des CPC (3) 10/88 26
Dasrichtige Kabel fiir die serielle Schnittstelle 12/88 11 :-lardcopy mi(r24ll(‘ladeln und 8 Bit /88 60 Joyce Serlen
Dobbertin EPROM Programmer 4003 4188 24 nverse Sinusfunktion 788 47
Druckerverbindungen B/88 6 Kisekistchen 10/88 62 CPMplus (1) 4188 67
JUKI 6000, Matrix Drucker 2488 19 Kalahari (Spiel) 4/88 sl CP/M plus (2} 588 71
Kniippel mit Komfort 7788 17 Keyboard I] 4/88 56 CP/M plus (3) 6/88 70
Matrix Drucker Prasident 6320 12/88 14 Kursivschrift fir den Bildschirm 6/88 Sl CPM plus (4) 88 68
NEC P2200, GroBe Klappe - kleiner Preis 10/88 20 Label Jump, Locoscript (1) 4/88 70
OKIDATA Microline 182, 192 und 292 4/88 18 EOTO/SUB ohne Zeilennummern 6/88 63 Locoscript (2) 5/88 75
ine Runner 9/88 67 Locoscript (3
Mardwaretests CPC Manipultaion des Tatatureingabepuffers 4/88 55 cript (3) g8 %
P! Locoscript (4) 7/88 66
BTX-Modut 288 B MODE.COM fiir CP/M plus 9/88 56
Competition Pro Extra 288 18 mgw(S?E%Tr§Ck lé/g 2; PC Serion
Dobbertin X-Laufwerk und EPROM-Karte 5/88 17 PART.RSX (i!ildschirmteilung) 88 59 %088[{?086 As.sen&ble'lr‘( 1[5){ .
Hardwaretests PCs ] Pattern-Copy 9/88 65 S08B/8086 Assembler (1€) DEBUG L
Amstrad PPC512 10/88 76 Procopy (Minihardcopies auf Tastendruck) 7/88 48 dBASE (1): Sempen(Lo). q 88
A (1): Aufbau einer Kundendatei 5/88 B4
Digitizer Video 1000 [+I1 /38 51 RSX Erweiterung EXIST 7/88 64 N :
igitizer Video A8 Schnellere Zeichenausgabe und dBASE (2): Aufbau von Eingabemasken 688 Th
Neue PCs, EuroPC. TowerPC, TargetPC 4/88 8 besserer CP/M Editor I%ir(‘P#MZ 2 88 60 dBASE (3): Rechnungen schreiben 10/88 75
PC 2640 von Schneider, jetzt lieferbar 4/88 6 2 Die Sache mit der Diskette (1) 2/88 36
SCHRIFT.RSX (Doppelte Schrifthéhe) /88 66 Die Sache mit der Disk 2
Know How Shoot Out 788 40 D!e Sache mit der D!ske!te (3) 3/88 85
Amic Ay wls SOUND.RSX, dem Computer zuhiiren 588 56 DTy D) P
AU e 88 65 SPRED (Sprite Editor for Hautnah RSX) 2188 60 Die Sache mis dor Biskette o) Pl
Drucker Checklite . 1188 1 Streamer 2.3 s Die Sache mitder Diskette (6) 788 73
instellung von Diruckarten fiir die DMPs 788 57 S Druck 1/8890'S Mi Microsoft Works (1), die Textverarbeitung 12/88 68
Zusitzlicher Zeilenvorschub bieim Drucken 11/88 58 S:E:rmc'::(: (BE2USIpeIMIz lzg 2(2) lel dos M.
SWAP.BAS, RAM-Umschaltun 5/88 64 sP L $ Monats
now How e
. Turris, das Spiel der Baumeister 10/88 60 3D-Snakes 1/88 64
18K B mehr pro Dlske!teu 12/88 39 Video Verwaltung (dBASE 1) 12/88 63 Diggler 4/88 44
gfﬁysljiz{i‘i‘s;em"“ﬂf"fde" DMP 2000 % el Window Routinen e 73 lci}r;‘er%y Ball s :;
i i 0sts
Basisadresse des Basic-RAMs verdndern /88 36 WI}ITE' e (Ppppc_:ltc Siendichte) %g g; Goldhunter 8/88 Sl
B e Stcmroutiney e o Zusitzliche 16 KByte 988 61 golf Master Chip e ;*i
nte . ravity
B punincre w5 PoListings fovges o
CP/M plus von Laufwerk B: booten /88 88 3D-Animation 188 54 Quadron 12788 40
CP/M-Tips /88 71 Cassttenbeschriftung 8/88 80 Tracer O/8R 48
dBASE I Tips 288 82 E;‘(‘%ﬂé’g %807‘15“"5 (Turbo ""as,ia') /88 98
DMP 2000, gute Hardcopi 2/88 88 enstertechni
Y P e L o mit Turbo Pascal 4.0 1288 77 Anwendung des Monats
Fensterrahmen 988 62 Gauss-Jordan 2/88 54 BASMON (Basic Monitor) 388 46
Formatermittlung (Disk) /88 56 Hex-Dump mit Pascal X 9/88 84 Buchomat /88 30
Hardcopy mit CPC, Include Praprozessor fur Basic2 11788 74 Calc(Tabellenkalkulation) 4/88 36
Seikosha SP-1000CPC und HI-Dump 88 29 Integrale berechnen mit Basic 2 9/88 78 Haushaltsbilanz 11/88 36
LINE INPUT mit Text im Window 6/88 26 Listen auf kleinstem Raum . 788 B2 Maus Painter, Teil | 788 26
Il:Lst algTa;_s;endruck 288 34 l\h;il::tlep:lll:i‘::in von Zeitund Datum mit Pascal _9,% % Maus Painter, Teil 2 /88 30
go Grafi 2/88 81 L : Maus Painter, Teil 3 988 29
Probleme beim Suchen Menilsin Basic2 12/88 79 Multitrainer 5/88 34
und Tauschen von Variablen 2/88 34 MS'_DOS Interrupt 10H 888 76 Papermaker (Desk Top Publishing) 1788 72
Seikosha GP-100 Mark 11 und Grafik 2/88 101 'l;""ﬁ"k 23l . ;g "5,; Synthesizer 12/88 31
Ti dBASE 1 7 echnen lernen mit dem . 1 an
T:s ;ljlr ROM-Erweiterung 9523 g‘g Sonderzeichen Generator 6/38 72 $;;:)g'::?:ireu(csz;riﬂendesign und Text) I% ]
ascal und Di Supercat V.1.6 fir Basic2 12/88 76
Turbo P iskettenwechsel 2/88 100 = Pebo Pascal. Filt ) S88 oS Tlp des Mo
Umbau CPC 464/664 in CPC 6128 5/88 20 S omasCaEICIDIORTEMMIETLNg nats
Umdefinieren des 10er Blocks Turtle Grafik . ) 1188 60 ALmonitor
fiir WordStar 3.0 11/88 58 3353?:1("5" von SubDirectorics zg 1&‘; (Eintiphilfe fiir MC mit Checksummen) 4/88 48
Joyce Know How WDJ-Labler 28 2 o5O Datei Wandier S 5
ABASE I mit dem Joyce + 8 88 )v(vg"""e" mit PAiff . 288 56 Crossref 10/88 52
PC Know How IR, Erweiterte Directory Anzeige 4/88 87 DisDis (DISkDISassembler) 9/88 40
Disk Sparer 3.1 7/88 34
Anderung des DOS-Cursors Disksort 688 44
Die Ausriistung des Systems 9/88 88 Serlen Disk-X-Basic (RSX-Erweiterung 288 78
Diskette direkt 288 58 Drucken filralle (1) 9/88 17 MC-Relocator 11788 43
Grafik mit Framework junior 2/88 50 Drucken f!{" alle (2) 10/88 22 Sort Pack (RSX Erweiterung) 1/88 KO
Monitorsteuerung iiber Interrupts gg g; Druckeplfiizallel(@) LIRS g8 Ste\;e;;:’klii;lg\% K o lgligg 44
PC ~Syst i Tu ot tionsgrafike! 29
Pip:;l:;?am?g;:@z:nmlung s o CPC Serien T (3D Funl grafiken)
Schneider PC 1640 mit Festplatte 5/88 80 Grafik Gags (25) 1188 86 Updates zu CPC Listings
Textverarbeitung automatisch, 6/88 88 Grafik Gags (26) 2/88 95 » ASCII Dateiwandler (5/88.S.52) 12/88 34
MS Word 4.0 Makros Grafik Gags (27) 3/88 60 Copy Boss 2/88 6l
WordStar Patch 11/88 68 Grafik Gags (28) 4/88 60 Diskettensystem 4/88 54
3
5/88 93 Gra?k Gags (29) 5/88 58 Diskettensystem 5/88 44
Grafik Gags (30) 6/88 64 Einfache Schreibmaschine 5/88 6l
cPC Listings Grafik Gags (31) 788 62 Extended Diskformat 588 26
g(l))l:lArtfzelmannchen 1% 2123 Grafik Gags ?2) 8/88 70 Fehlerhafte Strings nach EDIT 10/88 57
Hertz Grafik Gags (33) 9/88 72 Grafik Gags 20, Teil 1 4/88 54
8 Bit Zeichen 6/88 56 Grafik Gags (34) 10/88 64 Grafik Gags 20, Teil 7 4/88 54
el iz y  smceg um g ol s 2
e rafik Gags ardcopy mit Turbo Pascal §
Bank Dump fiir dk tronics Hardwareerweiterung (5), UPA-Adapter 1/88 28 Hardcopy Programm (6/87) und NLQ 401 11/88 58
6B4 KB{{e RAM-E;\Nelt;erungh ﬁg‘? 48 Hardwareerweiterung (6), Hardcopyroutine Seikosha GP-500 CPC 3/88 71
asic-Listings mit Sonderzeichen 9, 7 ROM und RAM fiirden UPA 288 22 KIO-Fox-Assembler 2/88 &0
e I B R =
1 -Erweiterung rojekt PacMan ultitrainer .
CatED, Directory-Editor speziale 11/88 66 Projekt PacMan (2) 2/88 30 Multitrainer (5/88 9/88 62
CONVERT, Zeichensatz Projekt PacMan (3) 3/88 22 Nachtrag zur Leserecke (TAB-Taste) 10/88 51
CPCEim e W8 55 ProekiPaients T 21 paTipaaseioe O ‘o8 62
ilm rojekt PacMan ascal-Tip o 2
o @ n mhumaie ;b S o 1
. b rojekt PacMan ach-Archiv 3
CP/M plus BIOS ab'speicherr.l 3/88 68 Proportionalschrift auf dem Monitor (1} 11/88 32 Softball ) 288 60
CP/M Plus Patch mit dk’tronics RAM 1/88 92 Proportionalschrift (2), der Editor 12/88 28 Suicide Squad 2/88 &l
SAttleP 7/188 49 Puzzlebild (19), Werwolf 1/88 85 Super-Druck (1/88) und NLQ 401 11/88 58
eath Dniver, . Puzzlebild (20), Daffy Duck 2/188 97 Tabellenkalkulation Calc (4/88) 7/88 50
mit Bauanleitung Joystickweiche 3/88 69 Puzzlebild (21), Kermit 3/88 67 Tennis 4/88 50
Disketten-Katalog 2/88 B9 Puzzlebild (22), Hein 4/88 35 Text-Basic 2/88 60
Ei-Ball 10/88 63 Puzzlebild (23), Puzzycat 5/88 66 Update Diskettensystem (5/88 S.49) 9/88 62
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Logo

-~ Einfiihrung in die Programmiersprache

— Kiinstliche Intelligenz mit LOGO (Teil 1)

Abb. 1: Der
Startbildschirm

Abb. 2: Ergebnis
der Demo

icher haben Sie schon ein-

s mal auf der Systemdisket-
te den Schriftzug "Dr Lo-

go” gelesen. Die Buchstaben Dr
stehen dabei fiir Digital research.
In dieser Serie mochten wir die
Moglichkeiten aufzeigen, die
"Dr Logo” auf dem CPC bietet.
Es handelt sich hier zwar nicht
um die umfangreichste Version
unter den Varianten von Logo,
dennoch kann man sich die cha-

Prampt

'il—Eursnr T

Textwindow

ATurfle
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rakteristischen Merkmale dieser
Sprache auf dem CPC 464 (mit
zusitzlichem Diskettenlauf-
werk) und natiirlich auf den
CPCs 664 bzw. 6128 gut erarbei-
ten. Wir wollen Ihnen Hilfen und
Anregungen dazu liefern.

Logo wurde in den Jahren
1967/68 von S. Papert am Massa-
chusetts Institute of Technology
entwickelt. Es enthilt viele Kon-
zepte der Programmiersprache
Lisp (List Processing Language),
die im Bereich der Kiinstlichen
Intelligenz stark verbreitet ist.
Mit Logo konnen Sie sich kom-
plexe Strukturen zugédnglich ma-
chen. Ziel dabei ist es, das Ler-
nen zu unterstiitzen.

Der Grundwortschatz von Lo-
go umfaflt die vier Datentypen
Zahl, Wort, Satz und Liste, de-
ren Bearbeitung mit den zugeh6-
rigen Grundoperationen erfolgt.
Zahlen werden mit den Grund-
rechenarten Addition, Subtrak-
tion, Multiplikation und Division
zu neuen Zahlen verkniipft.
Worte, Siatze und Listen lassen
sich zu neuen Elementen verbin-
den. Logo ermdoglicht es, die Pro-
bleme der Informationsverarbei-
tung im Bereich der Datenver-
waltung (iiber Listen), der Text-
verarbeitung (iiber Worte, Sitze
und Listen) und des Rechnens
(iiber Zahlen und Listen davon)

recht gut zu bewiltigen. Der Be-
reich der Grafik wird iiber die so-
genannte Turtle-Grafik pro-
blemlos abgedeckt.

Das Logo-System gestattet es,
daB jeder eingegebene Befehl so-
fort ausgefiihrt wird. Diese Ei-
genschaft macht Logo zu einer
dialogorientierten oder interakti-
ven Sprache. Will man nun ein
Problem mit dem Computer be-
arbeiten, das man aber nicht in
seiner ganzen Komplexitit be-
wiltigt, dann kann man Teilbe-
reiche davon abspalten und sich
zunichst diesen zuwenden. Die
Moglichkeit dieser Vorgehens-
weise charakterisiert Logo als
modulare Sprache. Die einzel-
nen Teilprogramme werden Pro-
zeduren genannt. Sie konnen
sich nach ihrer Definition in Lo-
go selbst aufrufen, auch mehr-
fach. Diese Féhigkeit bezeichnet
man als Rekursion.

Beschiftigen wir uns nun mit
dem Reich der Schildkrote Com-
piopaya. Dazu laden Sie bitte das
Logo-System nach den Vorgaben
des Handbuchs. Am Bildschirm
meldet sich ein Fragezeichen, das
Prompt; dahinter erscheint der
Cursor. Doch wo bleibt Compio-
paya? Sie sollten ihr zuerst eine
Bewegungsflache einrichten, den
Grafikbildschirm. Geben Sie da-
zu cs return ein (cs = clear
screen)(s. Bild 1). Der Grafik-
bildschirm wird dabei automa-
tisch unterteilt. Am unteren
Rand erscheint ein Text-Win-
dow, das fiinf Zeilen umfa3t. Au-
Berdem sehen Sie nun zum ersten
Mal die Schildkréte Compio-
paya; sie ist fir uns der Zeichen-
stift. Lassen Sie Compiopaya nun
ihr erstes Bewegungsmuster
zeichnen. Sie kénnen dabei gut
verschiedene Grafikbefehle ken-
nenlernen.

fd 80 return forward
(vorwirts)

rt 90 return right (Drehung
nach rechts)

fd 80 return

It 135 return left (Drehung
nach links)

fd 150 return

It 90 return



fd 150 return
It 135 return
fd 80 return
rt 90 return
fd 80 return
rt 90 return

Dies war schon ein erheblicher
Aufwand, um die ersten Bewe-
gungen von Compiopaya zu ver-
anlassen; der Monitor zeigt dafiir
aber_auch, daB es aufwirts geht
(s. Bild 2). Die Schildkréte kann
sich natiirlich auch riickwirts be-
wegen. Geben Sie einfach bk 150
return ein, und Sie sehen sofort
das Ergebnis. Nun sollten Sie mit
cs return den Grafikbildschirm
loschen; das Textfenster bleibt
dabei erhalten. Jetzt geben Sie
nach dem Prompt die gleichen
Befehle ein wie zuvor, schlicBen
aber erst die letzte (!) Eingabe
mit return ab. Das Ergebnis wird
vor allem Basic-Freaks iiberra-
schen. Sie erkennen, daB sich die
einzelnen Kommandos problem-
los aneinanderreihen lassen.

Nun ist der Weg fiir weitere
Grafikbeispiele frei. Fiir den re-
turn- bzw. enter-Befehl mochte
ich eine Abkiirzung einfiihren,
ndmlich <——>. Mit cs <——>
erhalten Sie wieder eine saubere
Zeichenplatte, auf der Sie nun
einige geometrische Grundfor-
men erstellen konnen. Nehmen
wir z.B. ein Rechteck. Hier geht
man folgendermaBen vor:

fd 80 rt 90 fd 140 rt 90 fd 80 rt 90
fd 140 rt 90 <——>

Schauen Sie sich diese Befehls-
folge einmal genau an; sicher
fallt Thnen auf, daB darin eine
Wiederholung vorkommt. Bei
”Dr Logo” werden solche Be-
fehlsfolgen recht elegant gelost,
denn Logo stellt fiir solche Fille
das Kommando repeat zur Ver-
fiigung. Dabei wird die betref-
fende Befehlsfolge in eckige
Klammern geschrieben. Die An-
zahl der Wiederholungen ist
durch die Zahl nach repeat anzu-
geben. Somit lautet die entspre-
chende Form:

? repeat 2 [fd 80 rt 90 fd 1401t
90] <—>

R. W. Forkert

Interrupts auf )

dem CPC (Teil 1) \

ie Entwickler des CPC
D haben diesen Rechner
mit gewaltigen Moglich-
keiten zur Verwendung von In-
terrupts ausgestattet. Diese klei-
ne Serie soll Ihnen deren Pro-
grammierung niherbringen. Im
ersten Teil werden die theoreti-
schen Grundlagen besprochen.
Im zweiten folgen die ROM-
Routinen des CPC, die zur Pro-
grammierung von Interrupts die-
nen. Im dritten und letzten Teil
bringen wir ein ausfiihrliches
Beispiel zu deren Benutzung.

Fiir Einsteiger sei zunéchst er-
klart, was ein Interrupt tber-
haupt ist. Ubersetzt heiBt dieser
Ausdruck Unterbrechung. Auf
dem CPC besteht die Moglich-
keit, in festen Zeitabstinden be-
stinmmte Routinen aufzurufen.
Ist der Zeitpunkt fiir einen Inter-
rupt erreicht, unterbricht der
CPC seine aktuelle Titigkeit und
springt die Interrupt-Routine an.
An dieser Stelle soll erwihnt
werden, daB die Angaben zur In-
terrupt-Verwaltung im Schnei-
der-Firmware-Manual teilweise
falsch sind.

Die Interrupt-Quelle fiir den
CPC ist das Gate Array, ein spe-
ziell fiir den CPC entwickelter
Baustein. Dieser liefert 300 In-
terrupts in der Sekunde. Bei je-
dem davon wird in eine bestimm-
te Routine im ROM gesprungen,
die dann die verschiedenen vom
Benutzer und vom Betriebssy-
stem eingerichteten Interrupts
behandelt. Es gibt drei grund-
sétzliche Interrupt-Arten:

Fast Ticker Aufruf 300mal pro Sekunde

Ticker Aufruf 50mal pro Sekunde

Frame Fly Back Aufruf S50mal pro Sekunde
beim Riicklauf des Monitor-
strahls

Darauf kommen wir spiter ge-
nauer zu sprechen.

Das Prinzip der
Interrupt-Verwaltung

Es gibt drei Interrupt-Ketten
im CPC, die Fast Ticker Chain
(Chain = Kette), die Ticker
Chain und die Frame Fly Back
Chain. In diesen drei sind alle ak-
tivierten Software-Interrupts
verkettet. Wie man einen neuen
in eine der Chains einhéngt, wird
spiter erldutert. Tut der Benut-
zer dies, spricht man von einem
Event (Ereignis).

Tritt nun ein Interrupt vom
Gate Array auf, so kommt es zu
folgenden Aktionen. Der CPC
geht die entsprechende Inter-
rupt-Kette durch. Dabei werden
alle Events, die zur Ausfiithrung
kommen sollen, in die Pending
Queues (= bestehende Listen,
besser Warteschlangen) einge-
reiht. Der CPC bietet auch die
Moglichkeit, einen Event nicht
bei jedem Auftreten eines Inter-
rupts ausfiithren zu lassen. Einer,
bei dem dies geschehen soll, wird
also in eine der beiden Pending
Queues eingehingt. Man spricht
davon, dal der Event gekickt
(angestoBen) wird. Es gibt zwei
verschiedene Pending Queues:

a) Die asynchrone Pending
Queue (APQ): In sie werden

o
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alle asynchronen Events ge-

. kickt. Wie man festlegt, ob
ein Event asynchron oder
synchron ist, wird spiter er-
klart.

b) Die synchrone Pending
Queue (SPQ): Hier werden
die synchronen Events ver-
kettet.

Nachdem die entsprechende
Interruptchain  durchgegangen
wurde und alle Events, die ausge-
fithrt werden sollen, in eine der
beiden Queues kamen, beginnt
der CPC mit deren Abarbeitung.
Dabei werden zunéchst alle asyn-
chronen Events in der APQ be-
handelt. Esist moglich, diesen ei-
ne Prioritit zuzuteilen; die
Events werden nun entsprechend
dieser Reihenfolge bearbeitet.
Zunichst erfolgt also die Bestim-
mung des Events in der APQ, der
die hochste Prioritét hat. Trifft
dies auf mehrere zu, wird der er-
ste genommen. Aus der APQ
wird die Adresse von dessen Be-
handlungsroutine ermittelt. Die-
se Routine kann im RAM oder
im ROM liegen und wird jetzt
vom CPC aufgerufen. Ist die Be-
arbeitung beendet, entfernt der
CPC den Event aus der APQ und
nimmt den néichsten. Das geht so
weiter, bis alle Events aus der
APQ an der Reihe waren. Die
APQ ist damit also wieder voll-
stidndig geleert.

Beachten Sie dabei, daB die
Events lediglich aus der APQ
und nicht aus der Chain entfernt
wurden. Beim néachsten Auftre-
ten eines Interrupts kommt der
Event wieder von der Chain in
die Queue. Jetzt befinden sich
noch gekickte Events in der syn-
chronen Pending Queue (SPQ).
Diese werden jetzt allerdings
nicht bearbeitet, sondern die In-
terrupt-Behandlung wird been-
det.

Jeweils einer dieser Events
wird durch Aufuf der Routinen
KL NEXT SYNC, KL DO
SYNC und KL DONE SYNC ab-
gearbeitet. Basic fiihrt dies z.B.
immer zwischen zwei Befehlen
durch. Synchrone Events werden
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also zunichst in der SPQ gesam-
melt und dann bei Bedarf aufge-
rufen, also nicht sofort. Auch in
der SPQ wird Riicksicht auf die
Prioritdten der Events genom-
men.

Es gibt auch noch sogenannte
Express-Events. Sie werden
nicht einmal gekickt, sondern
gleich wihrend der Interrupt-Be-
handlung ausgefiihrt, also prak-
tisch sofort beim Auftreten des
Interrupts. Das ist fiir manche
Anwendungen sehr wichtig.

Die Event-Arten

Wie wir gesehen haben, gibt es
verschiedene Event-Arten. Die
grobste mogliche Unterteilung
ist sicher die in synchrone und
asynchrone. Bei letzteren mufl
auch noch zwischen normalen
und Express-Events unterschie-
den werden. Wir wollen nun die

diversen Arten vorstellen und

zeigen, wann man welche davon
einsetzen sollte.

Asynchrone Express-Events

Sie haben die hochste mogli-
che Prioritit. Wenn das Betriebs-
system die Chains durchgeht, um
die Events in die Queues einzu-
hédngen, und auf einen asynchro-
nen Express-Event trifft, wird
dieser erst gar nicht gekickt.
Vielmehr erfolgt sofort ein
Sprung zu dessen Bearbeitungs-
routine. Erst nach deren Beendi-
gung werden die restlichen
Exents gekickt und dann die nor-
malen asynchronen aus der APQ
ausgefithrt. Da Express-Events
sofort zur Bearbeitung kommen,
beachtet der CPC bei ihnen na-
tiirlich keine Prioritét.

Beim Aufruf der Bearbei-
tungsroutine eines asynchronen
Express-Events sind die Inter-
rupts gesperrt. Achten Sie unbe-
dingt darauf, da Ihre Routine
die Interrupts nicht wieder zulas-
sen darf. Sonst kdnnte das Be-
triebssystem nach Bearbeitung
des asynchronen Events wihrend
des Kickens von Events erneut
von einem Hardware-Interrupt
unterbrochen werden. Das wiir-
de moglicherweise zu einem

Rechnerabsturz fithren. Deshalb
diirfen auf keinen Fall Restarts
benutzt werden, da diese die In-
terrupts wieder zulassen. Aus
diesem Grund darf die Bearbei-
tungsroutine dieser Events auch
nichtim ROM liegen, da sie sonst
mit RST 3 angesprungen wiirde.
Natiirlich ist der Aufruf von Rou-
tinen, die Restarts verwenden,
nicht erlaubt. Das betrifft die
meisten Betriebssystemroutinen.

Da wihrend der Abarbeitung
von Express-Events die Inter-
rupts gesperrt sind, sollte der Be-
nutzer bemiiht sein, in diesen
Fillen die Bearbeitungsroutine
sehr kurz zu halten. Eine Ver-
wendung bietet sich an, wenn der
Event auf jeden Fall sofort beim
Eintreten des Interrupts ausge-
fiihrt werden soll, z.B. bei Bild-
schirmoperationen wihrend des
Riicklaufs des Monitorstrahls
(Frame-Fly-Back-Interrupt).

Beachten Sie, daB3 die Events
nicht in eine Queue kommen, al-
so nach Beendigung der Bearbei-
tungsroutine auch nicht aus einer
solchen entfernt werden miissen.

Normale asynchrone Events

Sie werden zunidchst in die
asynchrone Pending Queue
(APQ) eingehingt. Sind alle
Events (auch die synchronen)
gekickt, werden die Interrupts
wieder erlaubt. Danach erfolgt
der Aufruf der asynchronen
Events in der Reihenfolge ihrer
Prioritit. Da die Interrupts zuge-
lassen sind, konnen Restarts und
die meisten Betriebssystemrouti-
nen wieder benutzt werden.

Asynchrone Events sollten
zum Einsatz kommen, wenn der
Event in relativ kurzer Zeit nach
dem Auftreten des Interrupts be-
arbeitet werden soll. Die Wahl
sollte auch auf sie fallen, wenn
ein regelmaBiges Aufrufen von
Events erreicht werden soll. Un-
ter Basic wird ja jeweils zwischen
zwei Befehlen ein synchroner
Event abgearbeitet. Durch un-
terschiedlichen Zeitbedarf der
verschiedenen Kommandos kén-
nen sich dabei starke Unregelmai-
Bigkeiten ergeben.



Synchrone Events

Bei ihrien findet keine Unter-
scheidung zwischen Express- und
normalen Events statt. Dennoch
hat das Express-Bit eine Bedeu-
tung. Ist es gesetzt, so kann der
Event nicht gesperrt werden, was
sonst durch Aufruf einer Routine
moglich ist.

Beim Auftreten eines Inter-
rupts werden synchrone Events
in die synchrone Pending Queue
(SPQ) eingehéngt. Ihre Abar-
beitung erfolgt jedoch nicht so-
fort, sondern zwischen zwei Ba-
sic-Befehlen. Basic ruft dann die
Routine KL NEXT SYNC auf,
um zu testen, ob noch synchrone
Events auszufithren sind. Diese
Routine liefert dann auch gleich
den Event mit der hdchsten Prio-
ritdt zuriick. Dieser wird mit KL
DO SYNC bearbeitet und die
Pending Queue mit KL DONE
SYNC entsprechend geédndert.

Sollen synchrone Events auch
in einem Maschinenprogramm
ausgefiithrt werden, so sind dort
ab und zu die drei Routinen zur
Abarbeitung synchroner Events
aufzurufen.

Die verschiedenen
Chains

Vom CPC werden drei ver-
schiedene Interrupt-Ketten ver-
waltet, die Fast Ticker Chain, die
Ticker Chain und die Frame Fly
Back Chain. Um neue Events in
diese Ketten einzureihen, exi-
stieren diverse ROM-Routinen,
die im zweiten Teil unserer Serie
folgen sollen. Diesen muB im
HL-Register die Adresse des so-
genannten Datenblocks iiberge-
ben werden. Die Datenblécke
der verschiedenen Chains sind
wie folgt aufgebaut.

Der Fast-Ticker-Datenblock

Bytes0, 1: reserviert fir Verkettung der
Fast Ticker Chain
Bytes 2 ff.: Event-Block

Der Event-Block spezifiziert
den Fast-Ticker-Event ndher und
muB vorher vom Benutzer instal-
liert worden sein.

Die beiden ersten Bytes muB
der User nicht besetzen. Sie wer-
den beim Einrichten des Events
vom Betriebssystem dazu ver-
wendet, den Event in der Fast
Ticker Chain zu verketten. Der
Benutzer muf} lediglich den Platz
fiir diese beiden Bytes und natiir-
lich auch fiir den Event-Block zur
Verfiigung stellen.

Da Fast-Ticker-Events 300mal
pro Sekunde aufgerufen werden,
sollte die Ausfithrung der ent-
sprechenden Bearbeitungsrouti-
nen sehr schnell vor sich gehen,
um das Betriebssystem nicht
durch lange Fast-Ticker-Routi-
nen zu sehr zu verlangsamen
oder gar zu blockieren.

Der Ticker-Datenblock

Bytes0, 1: reserviert fur Verkettung der
Ticker-Liste

Bytes2,3: Anzahl der Interrupts, bis der Event
gekickt wird (Anfangsverzégerung)

Bytes4,5: Nachladewert fir weitere Interrupts
oder 0

Bytes 6 ff.: Event-Block

Auch hier muB3 der Benutzer
den Event-Block spezifizieren
und zwei Bytes fiir die Verket-
tung in der Chain frei halten. Zu-
sétzlich kann er aber noch ange-
ben, wie oft ein Interrupt eintref-
fen mufl, bis der Event gekickt
wird.

Ein Ticker-Interrupt kommt
50mal pro Sekunde. Wenn also in
Byte 2 und 3 der Wert x steht, so
wird der Event in Zeitabstinden
von x/50 Sekunden gekickt. Bei
jedem Eintreffen eines Inter-
rupts vermindert sich der Wert in
den Bytes 2 und 3 um 1. Erreicht
er 0, so wird der Event einge-
héngt und der Nachladewert in
die Bytes 2 und 3 umkopiert.
Beim Einttag von 0 als Nachlade-
wert wird der Event nur beim er-
sten Mal gekickt und dann nie
wieder. Beachten Sie, daB er je-
doch keinesfalls aus der Chain
ausgereiht wird:

Der Frame-Fly-Back-Datenblock

Bytes 0, 1: reserviert fur Listenzeiger der
Frame-Fly-Back-Liste
Bytes 2 ff.: Event-Block

Dieser Datenblock ist iden-
tisch mit dem Fast-Ticker-Daten-

block, nur tritt dieser Interrupt
beim Riicklauf des Monitor-
strahls auf. Das geschieht 50mal
pro Sekunde. Diese Interrupt-
Art sollte vor allem fiir Bild-
schirmoperationen  verwendet
werden, die flimmerfrei erfolgen
sollen, wie z.B. das Bewegen von
Sprites.
Aufbau des Event-Blocks

Zu jedem Event muB3 vom Be-
nutzer ein Event-Block einge-
richtet werden, der den zu instal-
lierenden Event niher spezifi-
ziert. Dieser ist wie folgt aufge-
baut:

Bytes{), 1: reserviert fur Verkettungin Pending

Queue
Byte2:  Anzahlder Eventkicks
Byte3:  Event-Typ

Bytes4,5: Adresse der Event-Bearbeitungs-
routine
ROM-Sclect der Event-Bearbei-
tungsroutine (wenn erforderlich)
Bytes 7 ff.: lokale Variablen

(wenn erforderlich)

Byte 6:

Wird ein Event in dic Pending
Queue gekickt, priift das Be-
triebssystem, ob er dort bercits
existiert. Ist das nicht der Fall, so
wird er mit Hilfe der crsten bei-
den Bytes in dic cntsprechende
Pending Qucuc verkettet. Ist cr
aber bereits vorhandén, konntc
jedoch zwischenzeitlich noch
nicht abgearbeitct werden, so
148t er sich nicht cinfach noch-
mals in die Pending Qucuc cin-
hingen, da nur ein Verkcttungs-
zeiger zur Verfligung steht. In
diesem Fall wird einfach dic An-
zahl der Kicks (Byte 2) erhoht.

Byte 2 gibt also an, wie oft ein
Event bereits in die Pending
Queue eingekettet wurde. Nach
dessen Abarbeitung vermindert
sich die Anzahl der Kicks um 1.
Erreicht sie 0, sind alle Kicks ab-
gearbeitet, und der Event wird
aus der Pending Queue entfernt,
allerdings nicht aus der Chain,
Das Betriebssystem des CPC 464
enthélt hier einen Fehler; Die
Anzahl der Eventkicks wird nach
der Bearbeitung nicht verringert.
Deshalb mul das bei diesem
Rechner in der Bearbeitungsrou-
tine des Events geschehen.

Ein weiterer Punkt zu Byte 2.
Die Anzahl der Kicks darf hoch-
stens 127 betragen. Bit 7 von

SERIE
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Byte 2 hat namlich eine spezielle
Bedeutung: Ist es gesetzt, so wird
der Event vom Betriebssystem
behandelt, als wire er nicht vor-
handen. Man spricht davon, daf3
er ruhiggestellt ist. Dazu spiter
mehr.

Byte 3 des Event-Blocks cha-
rakterisiert Dringlichkeit und

Art des Interrupts:
Bit(): | — Bearbeitungsroutine licgt im
RAM.
) — Bearbeitungsroutine licgt im
ROM (ROM-Sclect erforderlich).
Bits 1-4: Dringlichkeit (Prioritiit) des Inter-
rupts (bei asynchronen Events ohne

Bedeutung)
BitS:  immer0
Bit6: | —ixpress-Event
(sofortige Ausfihrung)
0 — normaler Livent
(Einrcihung in Pending Queuce)
Bit7: I — asynchroner Event

(} — synchroner Bvent

Dic Bytes 4 und 5 geben die
Adresse der Routine an, dic den
Event bearbeitet. In Byte 6 ist
noch der ROM-Sclect cinzutra-
gen, falls dic Routine nicht im
RAM licgt.

Programmieren
eines Interrupts

Dazu geht man folgenderma-
BBen vor:

I. Zuerst ist die Event-Behand-
lungsroutine zu programmie-
ren, also die Routine, die aus-
gefiihrt werden soll, wenn ein
bestimmter Interrupt auftritt.
Dabei ist auf verschiedene
Dinge Riicksicht zu nehmen.
So miissen z. B. immer folgen-
de Ein- und Aussprungbedin-
gungen eingehalten werden:

Bearbeitungsroutine liegt im
RAM:

Eingabe: DE: Zeigt auf Byte 5 des
Event-Blocks. Ab DE +
2 befinden sich die loka-
len Variablen.
Ausgabe: Alle Register auBer IX und I'Y
diirfen veridndert werden.

Bearbeitungsroutine liegt im
ROM:

Eingabe: HL: Zeigt auf Byte 4 des
Event-Blocks. Ab HL +
3 befinden sich die loka-
len Variablen.
Ausgabe: Alle Register auBer IX und I'Y
diirfen verindert werden.

2. Jetzt ist der Datenblock zu er-
stellen. Dazu miissen Sie Platz
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fiir den Verkettungszeiger in
der Chain lassen und den
Event-Block je nach ge-
wiinschtem  Interrupt mit
Werten beschicken.

3. Der Datenblock ist nun in die
gewiinschte Chain einzuhén-
gen. Dies kann durch ver-
schiedene Betriebssystemrou-
tinen bewerkstelligt werden,
die ich im ndchsten Teil unse-
rer Serie vorstellen will. Da-
mit ist der Event in der Chain
verkettet. Beim néchsten In-
terrupt wird er in die Pending
Queue gekickt und dort nach
einiger Zeit ausgefiihrt.

Behandlung
von Events

Direktes Kicken eines Events

Manchmal ist es sinnvoll, ei-
nen Event einfach in eine Pen-
ding Queue zu kicken, ohne da
dafiir ein spezieller Datenblock
in irgendeiner Chain existiert.
Basic hidngt z.B. direkt einen
synchronen Event in die Pending
Queue, wenn der Benutzer ESC
betitigt hat. Dieser Event wird
dann bei Gelegenheit abgearbei-
tet, und auf den Druck von ESC
erfolgt die entsprechende Reak-
tion.

Im zweiten Teil werden wir
Routinen vorstellen, die es er-
moglichen, Events direkt in eine
Pending Queue zu kicken.

Entfernen
von Events aus den Chains

Mit den Routinen K. DEL
FAST TICKER, KL DEL TIK-
KER und KL DEL FRAME
FLY BACK lassen sich Events
aus der entsprechenden Chain
beseitigen. Sie werden beim Auf-
treten eines Interrupts ab sofort
nicht mehr in die Pending Queue
gekickt. Das Entfernen aus der
Chain kann vom Hauptpro-
gramm aus, in einer bestimmten
Situation aber auch von der
Event-Bearbeitungsroutine
selbst erfolgen.

Befinden sich allerdings be-
reits gekickte und noch nicht be-
arbeitete Events in der Pending
Queue, so werden diese beim

Eliminieren aus der Chain nicht
gleichzeitig auch aus der Pending
Queue entfernt. Es ist also mog-
lich, da8 die Bearbeitungsrouti-
ne dieser Events noch ein paar-
mal angesprungen wird.

Ruhigstellen
von gekickten Events

Wenn in Byte 2 des Event-
Blocks Bit 7 gesetzt wird, so ist
dieser Event ruhiggestellt. Die
Anzahl der Kicks erhoht sich
zwar auch weiterhin, allerdings
werden diese vom Betriebssy-
stem nicht abgearbeitet. Syn-
chrone Events lassen sich auch
durch Aufruf der Routine KL
DISARM EVENT ruhigstellen.

Entfernen von gekickten Events
aus den Pending Queues

Synchrone Events koénnen
durch Aufruf der Routine KL
DEL SYNC aus einer Pending
Queue entfernt werden. Die Be-
seitigung  aller  synchronen
Events ist mit der Routine KL
SYNC RESET moglich.

Vom Hauptprogramm miissen
asynchrone Events nicht ausge-
hiangt werden, da sie alle bereits
vor dem Riicksprung ins Haupt-
programm zur Abarbeitung ge-
langen.

Andern
des Event-Blocks
Mochten Sie Werte im Event-
Block dndern, darf dieser zwi-
schenzeitlich auf keinen Fall in
die Pending Queue gekickt wer-
den. Dies erreichen Sie, indem
Sie den Event aus der Chain aus-
hingen. Eine andere Moglich-
keit besteht darin, ihn ruhigzu-
stellen, dann die Werte abzuwan-
deln und zuletzt den Event wie-
der zu aktivieren, indem Bit 7 in
Byte 2 zuriickgesetzt wird.

Im néchsten Teil folgen die Be-
triebssystemroutinen, die zur
Programmierung von Interrupts
notig sind. Im dritten und letzten
Teil wird dann ein ausfiihrliches
Beispiel-Programm dazu abge-
druckt.

Andreas Zallmann



ohl jeder Besitzer eines
CPC-Computers moch-
te diesen auch als Ar-

beitsmittel mit praktischem Nut-
zen einsetzen. Hier diirfte insbe-
sondere die Textverarbeitung ei-
ne herausragende Rolle spielen,
da sich mit ihr viele Schreibarbei-
ten erleichtern lassen. Allerdings
haben fertige Programme aus
diesem Anwendungsbereich
meist einen groflen Nachteil.
Entweder dienen sie nur zum Er-
lernen der entsprechenden Pro-
grammierung, oder es handelt
sich um ausgefeilte Listings, die
in der fiir die meisten User unver-
stindlichen Maschinensprache
verfafit sind.

Mit meinem Programm “Ma-
gatext” will ich nun versuchen,
beides zu verbinden. Auf der ei-
nen Seite werde ich Thnen also al-
le Funktionen in ihrem Ablauf
offenlegen und erkldren. Ande-
rerseits verfiigen Sie am Ende
iiber eine jederzeit praxisgerecht
einsetzbare Anwendung.

Bevor wir uns aber weiteren
Details zuwenden, miissen wir
uns zundchst einmal einige
Grundlagen erarbeiten. Die
Textverarbeitung mittels Com-
puter hat das Ziel, all jene Arbei-
ten zu rationalisieren, die mit
dem geschriebenen Wort zusam-
menhingen. Dies beginnt bei
kurzen Dokumenten, die man
schriftlich festhalten und dauer-
haft speichern kann, und geht
iiber die Erfassung von Briefen
und die Erstellung ganzer Artikel
bis zum kompletten Buchmanu-
skript. Dabei unterscheidet sich
die Arbeit mit einem Textpro-
gramm von der mit einer her-
kommlichen Schreibmaschine.
Auf die entsprechenden Punkte
wollen wir nun niher eingehen.

Ein Textverarbeitungspro-
gramm ermoglicht die Korrektur
von Fehlern, ohne sichtbare Spu-
ren zu hinterlassen. Der Text ist
ja im Speicher abgelegt und l463t
sich jederzeit auf dem Bildschirm
wiedergeben und ‘verbessern.
Wer schon einmal eine im nach-
hinein korrigierte Schreibma-
schinenseite betrachtet hat, weify

Textverarbeitungsprogramm mit Durchblick

(Teil 1)

sicherlich, wovon ich spreche.
Bei professionellen Programmen
kann man sogar ganze Absitze in
die Operationen des Loschens,
Kopierens oder Verschicbens
einbeziehen. Die Textverarbei-
tung bietet ferner den Vorteil,
daB man Dokumente auf einem
Datentréger abspeichern, spiter
wieder laden und dann entspre-
chend bearbeiten kann. Immer
wieder in der gleichen Form be-
notigte Teile wie Absender,
Adressen, gewisse Formulierun-
gen und Floskeln lassen sich
ebenso auf eiriem Datentriger
abspeichern, um bei Bedarf als
ganzer Block in das aktuelle
Schriftstiick eingefiigt zu wer-
den. Mit all diesen Vorteilen ge-
geniiber der herkommlichen Ar-
beitsweise bictet ein Textverar-
beitungsprogramm die Moglich-
keit, vieles einfacher und kreati-
ver zu gestalten.

Ich habe aber bereits den
Punkt angesprochen, dal3 die
meisten der in allen Preis- und
Leistungsklassen  angebotenen
fertigen Programme fiir den Be-
nutzer sogenannte black boxes
sind. Er lernt zwar ihre Bedie-
nung, durchschaut jedoch nicht,
was eigentlich geschieht. Genau
an dieser Stelle soll "Magatext”
eingreifen. Es ist rein in Locomo-

SERIE

Magatext

tive-Basic programmicrt, das jc-
der CPC-Computer sofort nach
dem Einschalten bereithélt. Alic
Programmschrittc  lassen  sich
auch mit geringen Basic-Kennt-
nissen nachvollzichen und ver-
stehen. Natiirlich fordert dicse
Transparenz auch ihren Tribut.
Erwarten Sic bittc nicht, dal}
“Magatext” mit Maschincnspra-
cheprogrammen in puncto Ar-
beitsgeschwindigkeit, Textlinge
und Leistungsumfang konkurric-
ren kann, Dafiir ist cs nach Ab-
schiuf dieser Serie fiir Sic sicher-
lich ein leichtes, aus diecsem Li-
sting eine ganz auf Ihre personli-
chen Bediirfnisse und Anforde-
rungen abgestimmte Textverar-
beitung zu gestalten.

Natiirlich ist es ganz klar, dal}
vor der eigentlichen Program-
mierung eine ganze Reihe von
Uberlegungen zu stehen hat. Zu-
nichst ist es erforderlich, die ge-
naue Zielsetzung und Wirkungs-
weise des spiteren Produktes
festzulegen. Bei grofien Projek-
ten geschieht dies in Form eines
sogenannten Pflichtenheftes, in
dem genau jede gewiinschte
Funktion aufgelistet ist. Fiir un-
ser kleines Vorhaben geniigt
aber wohl die Zusammenfassung
in Sdtzen. Wenden wir uns nun
den geforderten Funktionen zu:
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- "Magatext” soll Texte erfassen
und am Bildschirm darstellen
konnen.

— Korrekturen sollen sich am
Bildschirm vornehmen lassen.

— Zeichen sollen sich iiberschrei-
ben und entfernen lassen.

— Leerzeichen sollen sich einset-
zen lassen.

— Der Text soll bis zu 78 Zeichen
je Zeile umfassen kdnnen.

— Es miissen 60 Zeilen zur Ver-
fligung stehen.

- Der Text soll sich abspeichern
lassen.

- Gespeicherte Texte sollen sich
wicder laden lassen.

~ Der Text soll sich ausdrucken
und léschen lassen.

Damit ist unscre Liste abge-
schlossen. Auf die genaue Um-
sctzung in, cinzelne Programm-
stiickc werden wir in den einzel-
ncn Teilen dicser Serie eingehen.

Dic niichste Stufe der Vorplan-
urigen betrifft das duBere Er-
scheinungsbild unseres Projekts.
Dic cntsprechenden Umsetzun-
gen finden Sie im Listing ab Zeile
4270. Die Forderung nach bis zu
78 Zeichen pro Zeile hat zur Fol-
ge, daB wir unser Programm auf
dem CPC in MODE 2 laufen las-
sen miissen. Ansonsten kdnnten
wir ja nicht die gesamte Zeile auf
dem Bildschirm als Einheit dar-
stellen. Die Farben gelangen so
zur Ausgabe, wie der Text spiiter
auch auf dem Papier erscheinen
wird, also schwarze Schrift auf
weiBBem Grund. Wer diese. Zu-
sammenstellung nicht befriedi-
gend findet, kann in den Zeilen
4290 bis 4310 andere Werte ein-
setzen.

Um Ausgaben schnell und ge-
zielt vornehmen zu kénnen, wol-
len wir die von Locomotive-Basic
zur Verfligung gestellten Win-
dows nutzen. Das sind Fenster,
die man separat beschreiben und
16schen kann. Sie gehen in hori-
zontaler Richtung generell von 1
bis 80, nehmen also die gesamte
Bildschirmbreite in Anspruch.
Oben steht Window Nummer 0.
Es ist 20 Zeilen hoch, damit sich
unser Text in drei Portionen auf-
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geteilt darin abbilden 148t. Di-
rekt darunter ist Zeile 21 als Fen-
ster Nummer 4 definiert. Dort
steht lediglich eine Strichlinie,
die das Gebiet des eigentlichen
Textes vom Bereich der Ausga-
ben trennt, die fiir den Anwen-
der bestimmt sind. Zeile 22 stellt
Fenster Nummer 1 dar. Hier wer-
den wir den Namen der gerade
bearbeiteten Datei sowie die ak-
tuelle Zeile und Spalte ausgeben.
Window Nummer 2 ist Zeile 23
zugeordnet. In ihr soll immer der
gerade gewihlte Programmiteil
angegeben werden, damit der
Benutzer stets die entsprechen-
den Informationen erhilt. Ganz
unten befindet sich Fenster Num-
mer 4, das aus den Zeilen 24 und
25 besteht. Es dient der Ausgabe
von Hinweisen, Warnungen,
Riickfragen oder auch Bedie-
nungsfunktionen.

. Ab Zeile 4400 erfolgen weitere
Festlegungen, die ich nun kurz
erldutern will. Zuerst wird in der
Variablen maxabschnitt die ma-
ximale Anzahl von Abschnitten
eingetragen. Jeder von ihnen ist
aufgrund der Darstellung am
Bildschirm genau 10 Zeilen lang.
Die groBtmogliche Zeilenzahl
berechnet das Programm dann
selbst, indem es diesen Wert mit
10 multipliziert und in der Varia-
blen maxzeile ablegt (Zeile
4420). Sollten Thnen 40 Zeilen
geniigen, so dndern Sie einfach
maxabschnitt auf den Wert 4.
Das gesamte Programm wird die
gednderten Werte bei allen Be-
rechnungen verwenden und pafit
”"Magatext” damit automatisch
an,

Nun kommen noch zwei weite-
re Variablen, die Sie ebenfalls ru-
hig abwandeln konnen. lirand
enthilt die Anzahl der Spalten,
die am linken Rand frei gelassen
werden sollen. Bitte geben Sie
hier als kleinsten Wert 1 ein,
sonst sonst kommt Ihr CPC ins
Schleudern. In der Variablen
maxspalte steht die Anzahl der
Zeichen oder Buchstaben, die in
einer Textzeile Platz finden sol-
len.

Experimentieren Sie ruhig mit
gednderten Werten, aber beach-
ten Sie bitte folgendes: Fiir einen
korrekten Ladevorgang ist es er-
forderlich, da3 der Text zuvor
mit den gleichen Einstellungen
der gerade besprochenen Varia-
blen abgespeichert wurde!

invers und piep sind Werte, die
bei den Steuerzeichen verwendet
werden. Ich habe sie in Variablen
untergebracht, um bei Anpas-
sungen an andere Computer nur
an dieser einen Stelle Anderun-
gen vornehmen zu miissen. Die
Schaltervariable vorhanden wird
auf 0 gesetzt, weil beim Start des
Programms kein Text vorhanden
ist. Spéter setzen wir sie auf 1, so-
bald sich ein Text im Speicher be-
findet. Diese Variable wirkt also
wie ein Schalter, an dessen Stel-
lung wir blitzschnell erkennen
konnen, ob Dbeispielsweise ein
Abspeichern sinnvoll ist.

In Zeile 4490 schalte ich den
normalerweise vorhandenen
Cursor aus. Wir werden ihn spé-
ter durch einen Eigenbau-Cursor
ersetzen, der sich ganz nach un-
seren Wiinschen auf dem Bild-
schirm bewegen lidf3t. In Zeile
4500 wird ein Feld bereitgestellt,
das im zweiten Teil unserer Serie
genauer erklart werden soll. Von
Zeile 4510 bis 4580 finden Sie die
Bereitstellung von Sitzen mit
den geplanten Meniipunkten.
Deren Einbau werden wir eben-
falls im nédchsten Teil bespre-
chen.

Leider besitzen die CPCs kei-
ne deutsche DIN-Tastatur, son-
dern eine amerikanische Ausfiih-
rung, auf der vor allem die Um-
laute fehlen. Im Bereich der Zei-
len 3970 bis 4250 finden Sie mei-
nen Vorschlag fiir die Gestaltung
der Umlaute und die Umbele-
gung der Tastatur entsprechend
der DIN-Norm. Dieser Teil ist
aber keineswegs verbindlich.
Falls Sie eine andere Belegung
wiinschen, setzen Sie Ihre Ver-
sion einfach hier ein. Gerade an
diesem Beispiel zeigt sich wieder
einmal der Vorteil der offenen
Programmierung in Basic. Jeder
kann das Listing seinen Wiin-



schen entsprechend abindern
und anpassen.

“Magatext” ist modular aufge-
baut. Vor allem dic mehrmals er-
forderlichen Teile werden in Un-
terprogramme ausgelagert, auf
die der eigentliche Hauptbereich
belicbig  oft  zugreifen kann.
Durch dicse Methode spart man

nicht nur Zeit und Speicherplatz,
das Listing gewinnt auch erheb-
lich an Ubersichtlichkeit. Es soll-
te Sie also nicht storen, wenn ich
Thnen heute quasi nur Kopf und
Schwanz von “Magatext” vor-
stelle.

Heute haben wir uns vor allem
mit den Grundlagen befaf3t. Im

nichsten Heft wollen wir mit der
eigentlichen  Programmierung
beginnen. Nach dem fiinften Teil
unserer Serie wird Ihnen dann
”Magatext” als vollstindiges
Textverarbeitungsprogramm zur
Verfiigung stehen.

Berthold Freier

SERIE

«0630»
«1098»

«OESA»

«D6AE»
«0039»
«08F5»
«0206»
«01D2»
«0203»
«0196>»
«0Q8E»
«PC49»

«)2A8»
«Q6F1»

«086C»
«0689»
«0d701»

«0650»
«Q6AT>»

«07DC»

«03B3»
«O3EB»
«03F1>»
«D4F9»
«034C»
«Q3FC»
«037C»
«0389»
«0348»
«032F»
«033F»
«@34A»
«@355»
«03CF»
«Q3EC»
«Q03FD»
«0341»
«03BO»
«012F»
«0179»
«00BB»
«0BE3»

«D1AD>»
«01BO»
«0216»
«Q1FC»
«0180»
«D39A»
«P3C8»
«03D5»
«02E4>»
«Q2E8»
«QQFC»
«Q03E»
«0810»
«Q6F7>»
«QBFF»
«0478»
«0627>»

Magatext (1)

10 REM ***x%x M A G AT E X T **xk*x

20 REM ***xx* Textprogramm fuer Schneider
-Magazin *xxxx

30 REM **x*x Copyright 1988 by Berthold
Freier *xwxx

40
50 :
60
70
80
90

REM ***%x* Version 7.4 *#*xxx

REM ***x**% Vorbereitungen #*xxx#
DEFINT a-z
GOSUB 3980
GOSUB 4280

100 GOSUB 4410

3960

3970 REM **#*#** Umlaute und DIN-Tastatur

Rk kKK

3980
3990
0
4000
6,0
4010
0
4020
]

4030
4040

0
4050
24,96
4060
4070
4080
4090
4100
4110
4120
4130
41490
4150
4160
4170
4180
4199
4200
4210
4220
4230
4240
4250
4260
4270
*

4280
4290
4300
4310
4320
4330
4340
4350
4360
4370
4380
4390
4400
4410
4420
4430
4440

SYMBOL
SYMBOL

SYMBOL

SYMBOL

SYMBOL

SYMBOL
SYMBOL

SYMBOL

KEY
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY
REY
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY

DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF

OPENOUT
MEMORY HIMEM-1
CLOSEOUT

RETURN

AFTER 90
91,90,60,102,102,126,102,102

92,186,108,198,198,198,108,5
93,102,0,102,102,102,102,60,
123,72,0,120,12,124,204,118,

124,36,0,60,102,102,102,60,0
125,68,0,102,102,102,102,62,

126,60,102,102,124,102,102,1

17,1,43,42
19,1,35,94
22,1,60,62
24,1,39,96,167
25,1,126,63
26,1,125,93,64
28,1,123,91
29,1,124,92
30,1,45,95
31,1,46,58
32,1,48,61
39,1,44,59
41,1,55,47
43,1,122,990
57,1,51,166
71,1,121,89
"DUMMY"

ﬁEM *xxx% Bjldschirmaufteilung *x**

MODE 2
BORDER 26
INK 0,26

INK
CLS

1,1

WINDOW
WINDOW
WINDOW
WINDOW
WINDOW
RETURN

#0,1,80,1,20

#1,1,80,22,22
#2,1,80,23,23
#3,1,80,24,25
#4,1,80,21,21

REM **x%*x Festlegungen ***xx*
maxabschnitt=6
maxzeile=maxabschnitt*10
lirand=5

maxspalte=70

«1AD8» 4450 IF (lirand+maxspalte)>78 THEN PRINT
"Formatfehler bei der Zeilenlinge !":EN
D
4460
4470
4480
4490
4500
4510
4520
4530
4540
4550
4560
4570
4580
4590

«04D2»
«03D4»
«@SF3»
«0805»
<QCI97»
«0411»
«09A5»
«0903»
«0976»
«0A4dB»
«0895»
«098A»
«0A34»
«01CE»

invers=24

piep=7

vorhanden=0

PRINT CHRS$(2) : REM Cursor aus
DIM text(maxspalte,maxzeile)
DIM menu$(7) ’
menu$ (1) ="Text
menu$ (2) ="Text
menu$ (3)="Text
menu$ (4)="Text
menu$ (5)="Text laden"
menu$ (6) ="Text drucken"
menu$ (7)="MAGATEXT beenden"
RETURN 1

eingeben”
{ndern"
1lschen"
speichern"

Update zu
RAM-Disk RMD1

Die Anleitung zu diesem Programm (Schneider Ma-
gazin 2/88, S. 84) ist leider fehlerhaft. Das gednderte
CP/M muf} folgendermaBlen erzeugt und abgespei-
chert werden:

MOVCPM 176 x<ENTER>
SYSGEN x<ENTER>

Hans Joachim Boysen

Update zu
Goldhunter

In Listing 5 (GH-IT.LDR) von ”Goldhunter” (s.
Schneider Magazin 8/88, S. 61) ist in den Zeilen 109
und 125 jeweils die Zahl 39450 in 39500 zu dndern.

Ralf Scheller
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TOP

Anwendung
des Monats

Platine-Master V. 1.3

Zur ”Anwendung des Mo-
nats” haben wir diesmal "Pla-
tine-Master V. 1.3” gewiihlt.
Alle Hobby-Elektroniker, die
ihre Platinen selbst erstellen,
werden sich iiber dieses Pro-
gramm sicher freuen. Es lie-
fert einen SW-Ausdruck ihrer
Entwiirfe, den man nur noch
auf Folie kopieren muf3.

Geschrieben wurde Plati-
ne-Master V. 1.3” von Giinter
Feldmann aus Bottrop. Unser
Autor ist 26 Jahre alt. Er absolvierte eine Lehre als
Bauzeichner und leistete anschlieBend seinen Bundes-
wehrdienst. Danach nahm er an einem Weiterbil-
dungskurs in CAD teil, der sein Interesse am Compu-
ter weckte.

Giinter besitzt einen CPC 464, auf dem er mehrere
Spiele erstellte. ”Platine-Master V. 1.3” ist sein erstes
Anwenderprogramm. Inzwischen arbeitet er mit ei-
nem Atari 520 ST+.

h
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Dieses Programm liefert Hobby-Elektronikern, die
ihre Platinen selbst entwerfen und étzen, den nétigen
SW-Ausdruck auf Matrix-Printern, der nur noch auf
Folie kopiert werden muf. Dabei sind zwei Formate
mdoglich, ndmlich 14,65 X 23,55 cm und 9,675 x 15,25
cm. Das erste entspricht einer Vergroerung um 50 %,
muB also erst mit einem Fotokopierer verkleinert wer-
den. Dafiir sind die Abstédnde der Druck-Pixel dichter,
und das Ganze kommt dem Europaformat fiir Lochra-
sterplatinen noch néher. Ursache fiir den Unterschied
zwischen Druck- und Europaformat sind die einge-
schrinkten Mdoglichkeiten der Matrix-Printer durch
nur 7 Bits. Dennoch reicht das Normalformat in der
Regel aus. Die Abweichung bezieht sich nur auf die
Lingsseite der Platine. Da ICs meist ohnehin senk-
recht gesetzt werden, ist dies akzeptabel.

PROBEENTWURF {C>’88

.hJ .Iﬂl]

JLLU FML[

TEST-PLATINE NR.1

EOFY hr PUATINE RANTEW ¥.1 67-30FT 08

Hinweise zur Bedienung

Das Programm wird iiber Tastatur und/oder Joy-
stick gesteuert. Direkte Funktionen wie Servicepunkte
setzen, Punkte und Linien setzen/loschen und +/— wer-
den direkt eingegeben. Uber die SPACE-Taste ge-
langt man ins Menii.

Wer mit Cassetten arbeitet, sollte im Listing alle dis-
kettenspezifischen Befehle entfernen oder die Routi-
nen fiir DISC-SAVE/LOAD weglassen.

Die Hardcopy-Routine 148t sich jederzeit wihrend
des Druckens durch Betétigung der DEL-Taste abbre-
chen. Bitte bedenken Sie, dafl das Normalformat zwei-
mal gedruckt wird, um einen dunkleren Ausdruck zu
erhalten. Dabei kann es sein, dal der Matrix-Printer
beim zweiten Durchgang den Druckkopf nicht genau
positioniert. Versuchen Sie es dann nochmals, bis es
klappt.



Beim Start erkundigt sich das Programm nach dem
Namen (maximal sicben Buchstaben), unter dem die
Platine spater abgespeichert werden soll. Danach wer-
den Menii und Platine gezeichnet. Letztere entspricht
dem Europaformat mit 39 X 62 Lochern (Lochraster).
Das Setzen der ICs und AnschluBleisten ist daher ra-
sterabhiingig. Da das Druckformat senkrecht fast ge-
nau mit dem Europaformat iibereinstimmt, sollten
ICs, besonders grolere, nur senkrecht gesetzt werden.

Die Programmfunktionen

Das Kreuz, am Anfang in der Mitte der Platine pla-
ziert, 148t sich tiber den Zahlenblock (Tasten 1 bis 9) in
alle acht Richtungen bewegen. Taste 5 setzt das Kreuz
wieder in die Mitte. Die gleiche Steuerung ist auch mit
dem Joystick moglich, wobei die Feuertaste der Taste
5 entspricht.

Das Ziehen von Leiterbahnen erfolgt ebenfalls iiber
den Zahlenblock. Bringen Sie das Kreuz zum Anfang
der Leiterbahn, und driicken Sie die Punkttaste (.) im
Zehnerblock. Nun 14t sich mit der Taste 0 eine Linie
zum Kreuz ziehen. Fahren Sie also das Kreuz zum Li-
nienend- oder -eckpunkt, und driicken Sie 0 usw. Fiir
eine neue Leiterbahn ist erst wieder der Anfangspunkt
mit der Punkttaste zu markieren. Das Loschen von
Leiterbahnen erfolgt im Prinzip genauso, nur da3 der
Punkt und die Null auf der Tastatur benutzt werden.

Einige Funktionen des Programms verlangen vor
der Ausfithrung eine Bestitigung. Dies geschicht
durch Druck auf die kleine ENTER-Taste, oder Sie
brechen die Routine durch Betétigung von Taste 9 ab.

Die Routinen Bereich kopieren und Rechteck beno-
tigen Servicepunkte. Fiir ein Rechteck geben Sie bitte
durch Positionieren des Kreuzes und Druck auf die
entsprechende Taste zwei Punkte an. Bitte achten Sie
darauf, daB3 beide nicht auf gleicher Hohe liegen! Die
Punkte kennzeichnen die diagonalen Eckpunkte des
Rechtecks. Fiir den ersten driicken Sie Taste 1 auf der
Tastatur, fiir den zweiten Taste 2. Beim Kopieren wer-
den drei Punkte bendtigt. Die ersten beiden entspre-
chen denen des Rechtecks, der dritte stellt den linken
oberen Eckpunkt des neuen Bereichs dar.

Sie konnen auch Text auf die Platine bringen, was
aber nur sehr selten der Fall sein diirfte. Fahren Sie da-
zu das Kreuz auf die linke untere Position der Textstel-
le; dann gehen Sie ins Menii. Dieses erreichen Sie iiber
die SPACE-Taste.

Die Meniifunktionen

Die Meniifunktionen werden nun in ihrer Reihen-
folge von links oben nach rechts unten erklért.

TOP

PROGRAMM —STRUKTUR

NAME DER ROUTINE ZEILENBEREICH
Parameter einstellen 0080 - 0200
Tastenabfrage 0220 - 0440
Meni (Abfrage) 0460 - 0590
Ende 0610 - 0650
Bildname 0670 - 0700
Hilfsmeni definieren (Fenster) 0720 - 0740
Fadenkreuz definieren 0770 - 0800
Fadenkreuzposition anzeigen 0820

Fadenkreuz am Bildschirm sperren| 0840 - 0880
Schrittweite Fadenkreuz erhdhen 0900 - 0950
Fadenkreuz versetzen 0970 - 1080
Angaben im Menii 16schen 1100

Zeichen versetzen 1120 - 1220
Servicepunkte setzen/16schen 1240 - 1280
Punkt setzen 1300

Punkt lo6schen 1320

Linie ziehen 1340

Linie 16schen 1360

Rechteck 1390 - 1450
Text 1470 - 1490
Bildschirm l16schen 1510 - 1530
Invers zeichnen 1550 - 1570
Bereich kopieren 1590 - 1630
Fadenkreuz Zahleneingabe 1650 - 1700
Save auf Kassette 1720 - 1740
Load von Kassette 1760 -~ 1780
Save auf Diskette 1800 - 1820
Load von Disgkette 1840 - 1860
Hardcopy—-Routine laden 1880 - 1890
Bild drucken 1910 - 2160
Lotverbindung geschlossen 2180 - 2190
Lotverbindung offen 2210 - 2220
Plus-Minuszeichen 2240 - 2270
Unterroutine “Zeichnen" 2290 - 2320
Freier Speicherplatz 2340

IC setzen 2360 - 2830
IC loschen 2850 - 3030
Grid (Raster EIN/AUS) 3050 - 3100
Anschlussleiste setzen 3120 - 3540
Anschlussleiste 16schen 3560 - 3690
IC-Daten sichern 3710 - 3850
IC-Daten laden 3870 - 4020
Meniileisten ausaeben 4040 - 4070
geladene Daten anzeigen 4090 - 4730

< > (zwei Leerzeichen):

Uber dieses Zeichen konnen Sic das Menii wicder ver-
lassen.

IN (invers/normal):

Dient als Umschalter zwischen den Zeichenarten. Im
Inversmodus (auch angezeigt im Fenster der ersten
Zeile links neben der X-Position) werden alle weiteren
Zeichenbefehle mit Stift 0 (schwarz) ausgefiihrt; im
Normalmodus wird in Weif} gezeichnet. Diese Funk-
tion eignet sich z.B. zum Loschen von ausgefiillten
Flichen usw.

AZ (Text):
Hier lassen sich die Texte eingeben, die auf die Platine

geschrieben werden. Die linke untere Ecke des Textes
entspricht der letzten Kreuzposition.
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CLEAR:

Nach einer Sicherheitsabfrage wird die Platine ge-
loscht.

POS:
Sie konnen die Position des Kreuzes durch Eingabe
der X- und Y-Koordinaten festlegen.

COPY:

Ausdrucken der Platine. Dazu muf festgelegt werden,
in welchem Format dies erfolgen soll. Falls noch nicht
geschehen, wird ein Name fiir die Schaltung erfragt,
der bis zu 30 Zeichen lang sein darf und mit zu Papier
kommt. Der Ausdruck 146t sich durch Betétigung der
DEL-Taste abbrechen.

CAS-SAVE, CAS-LOAD, DISC-SAVE, DISC-
LOAD:

Wihlen Sie hier Ihr Speichermedium. AnschlieBend
wird unter dem anfangs eingegebenen Namen mit dem
Zusatz .PLA abgespeichert bzw. geladen.

GRID (Raster):

Mit dieser Funktion 148t sich der Raster ein- und aus-
blenden.

BEREICH KOPIEREN:

Die durch die Servicepunkte gekennzeichneten Berei-
che werden nach Auswahl an ihre neue Position ko-
piert.

ANSCHLUSSLEISTE:

Wihlen Sie, ob Sie setzen oder loschen méchten. An-
schluBleisten konnen senkrecht nur maximal 39 Pole
haben, waagrecht 62.

IC:

Auch hier konnen Sie ICs setzen oder loschen. Die Po-
sitionierung eines IC erfolgt wie bei AnschluB3leisten.
Dazu geben Sie bitte die Anzahl der Pole ein und be-
stimmen, ob Sie horizontal oder vertikal setzen moch-
ten. AnschlieBend erscheinen in der linken oberen Ek-
ke der Platine vier blaue Punkte, welche die Eckpunk-
te des IC darstellen (bei AnschluBleisten nur 2). Mit
dem Joystick oder iiber den Zahlenblock 148t sich der
IC nun zu seiner Position bewegen. Die Feuer- oder
die kleine ENTER-Taste lassen ihn dann an dieser
Stelle erscheinen.

Das Loschen ist etwas einfacher. Sie werden nach der
Nummer des IC gefragt. Danach blinkt an der linken
oberen Ecke des IC eine Linie, und es erfolgt eine Si-
cherheitsabfrage, bevor geloscht wird.

LOTAUGE SETZEN (geschlossen oder offen):

Mit dieser Funktion 148t sich auf der Platine ein Lotau-
ge plazieren (bei inverser Darstellung l6schen). Die-
ses kommt auf die Position des Kreuzes und kann an-
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schlieBend noch iiber Joystick/Tastatur versetzt wer-
den. (Achtung: Fahren Sie es nicht iiber vorhandene
Linien usw.; diese werden dadurch geloscht!) Nach
der Positionierung driicken Sie die kleine ENTER-Ta-
ste.

RECHTECK:

Diese Funktion lid8t sich nur ausfithren, wenn vorher
die diagonalen Eckpunkte mit den Servicetasten fest-
gelegt wurden! Es folgt eine Abfrage, ob Sie ein nor-
males oder ein ausgefiilltes Rechteck wiinschen.

FREE:

Im Ausgabefenster erscheint eine Mitteilung iiber den
noch freien Speicherplatz. Zusitzlich wird eine Garba-
ge Collection durchgefiihrt. Um unliebsame Wartezei-
ten zu vermeiden, sollte diese Funktion ab und zu aus-
gefiihrt werden.

ENDE:

Diese Funktion bricht das Programm nach einer Si-
cherheitsabfrage ab, ohne Ihre Daten zu sichern. Die-
se sind danach verloren!

Giinter Feldmann

Platine — Master

(065D) 10 Thkkhkhkkhkhkhkkkkkkkhkkkkhkkhkhkkhkkkkhkhkkkk

«078B» 20 '** PLATINE - MASTER **

OB6AE® 30 ¥k e e eSS E A — L L

«@8D5» 40 '** (C)4/88 by G.Feldmann * &

«0933» 50 '=*x Rheinische Str.70 i

«(0815» 60 '=** 4600 Dortmund 1 il

«D72D» 70 '*x Tel.: 0231/143624 * %

¢06A3) 80 ThkkkkkhkkkkhkkkkrRkhkkRhkkkkhkkhkkXxkkkk

«0122» 90 °'

«0148» 100 MODE 1

«0501» 110 INK 0,0:INK 1,26:INK 2,14:INK 3,6

«(399» 120 BORDER 0:PAPER 0:PEN 1:CLS

«0438» 130 SYMBOL AFTER 127:GOSUB 160

«0633» 140 RUN"!platine.prg"

«0440» 150 'Symbole

«@2BB» 160 DIM e(9)

«0689» 170 FOR i=1 TO 9:READ a

«0BA9» 180 e({i)=a:IF e{(l1l)=0 THEN 210 ELSE NEXT

«@F61» 190 SYMBOL e(1l),e(2),e(3),e(4),e(5),e(6)
el7),e(8),e(9)

«025A» 200 GOTO 170

«0356» 210 ERASE e:RETURN

«2CB9» 220 DATA 128,0,211,146,147,146,219,0,0,1

29,0,119,85,118,85,85,0,0,130,0,57,41,57
,33,33,0,0,131,0,206,72,78,66,206,0,0,13
2,0,110,74,74,74,110,0,0,133,0,234,170,2
38,132,132,0,0,134,0,94,126,126,66,66,12
6,0,135,0,0,126,90,126,126,66,0

230 DATA 136,0,119,69,86,85,117,0,0,137,
©,88,84,84,84,88,0,0,138,0,124,68,68,68,
124,0,0,139,0,0,62,34,34,34,62,0,140,0,0
,119,85,119,0,0,0,141,119,85,119,0,0,119
.85,119,142,0,7,7,255,255,7,7,0,144,0,22
4,224,255,255,224,224,0

240 DATA 145,0,7,4,252,252,4,7,0,146,0,2
24,32,63,63,32,224,0,147,0,127,64,64,64,
64,127,0,148,0,254,254,254,254,254,254,0
,149,0,55,37,54,37,37,0,0,150,0,108,72,1
08,72,108,0,0,151,0,105,77,109,75,105,0,
0,152,0,102,84,86,84,102,0,0,0

«2B70»

«2CAD»




Halt! - AufgepaBt!

Aus Schneider Magazin
wird COMPUTERparmer!

«0824»
«P8B8»
«Q708»
«D5A8»
«0502»
«0104»
«04B8»
«097C»

«1BE2»
«45B3»

«OATO»
«08FD»
«08AE»
«3AC9»

«1CED»,

«QDBA»
«1DB3»

«08BO»

«Q3E3»
«DAFE»
«Q40F»
«05D5»
«QSFC»
«0A1C>»
«QA28»
«092D»
«0950»
«0968»
«0879»
«087E»
«08B8»

«Q6AD»
«06C2»
«Q6CE»
«Q55F»
«050C»
«0552»
«0558»
«058B»
«0604»
«061F»
«0630»
«11EF»

«D8AA»
«038A»
«11F5»

«1C8F»

10 " PLATINE-MASTER v 1.3
20 ' (C)9'88 Guenter Feldmann

30 ' Rheinische Str.70

4@ ' 4600 Dortmund 1

50 ' Tel.: 0231/143624

60 '

70 'Parameter

8¢ MODE 1:BORDER 13:INK 0,0:INK 1,26:INK
2,6:INK 3,14:DEFINT a- g i-z

90 x=318: y=176 pp=0:ps= :1nv=w:1$="N":z=
p=l:sch$=" ":imx=3:my=2

100 icmax=10:ic=0:amax=6:ans=0:minusmax=

10:minu=0:plusmax=10:plu=0:linmax=200:11i

=0:loetmax=50:1lot=0:rnmax=5:ramax=5:rna=

0:raa=0:comax=10:co=0:txtmax=5:tx=0

110 PEN 3:PAPER 0:PRINT"PLATINE MASTER

(C)'88 GF":PEN 1

120 GOSUB 720:GOSUB 740:GOSUB 820:GOSUB

770:GOSUB 1880:GOSUB 4040

130 OPENOUT"!d4":MEMORY HIMEM-1:CLOSEOQUT:

GOSUB 140:GOTO 170

140 DIM icpol(icmax),icxpos{icmax),icypo

s({icmax) ,icr$(icmax) ,apol (amax) ,axpos (am

ax) ,aypos(amax),ar$(amax) ,minus (minusmax

,2) ,plus(plusmax,2)

150 DIM lin(linmax,4),loet(loetmax,3),rn

{rnmax,4) ,ra(ramax,4), copy(comax,5)

160 DIM txtS${txtmax),txt(txtmax,1l):RETUR

N

170 PRINT#1,"DATEINAME (MAX.7 ZEICHEN) :
": :INPUT#1,;"",nS$:CLS#1:n$=LEFT$(n$,7):

nk$=n5+u1u.nds=n$+u1u+n la"

180 PLOT 66,20,2:DRAW 562,20:DRAW 562,33

2:DRAW 66,332:DRAW 66,20

190 ORIGIN 0,0,68,560,330,22

200 grid=0:GOSUB 30890

210 'Tasten

220 PEN 1l:g=2:2=0

230 IF INKEY(11)=0 OR JOY(0)=1 THEN 970
240 IF INKEY(20)=0 OR JOY(Q)=4 THEN 980
250 IF INKEY(14)=0 OR JOY({Q)=2 THEN 990
260 IF INKEY(4)=0 OR JOY(0)=8 THEN 1000
270 IF INKEY(10)=0 OR JOY(0)=5 THEN 1010
280 IF INKEY(13)=0 OR JOY(0)=6 THEN 1020
290 IF INREY(5)=0 OR JOY(0)=10 THEN 1030
300 IF INKEY(3)=0 OR JOY(Q)=9 THEN 1040
310 IF INREY(12)=0 OR JOY(0)>15 THEN 105
320 IF INKEY(64)=0 THEN GOSUB 1240

330* IF INKEY(65)=0 THEN GOSUB 1250

340 IF INKEY(57)=0 THEN GOSUB 1260

350 IF INKEY(33)=0 THEN 1100

360 IF INKEY(7)=0 THEN 1300

370 IF INKEY(15)=0 THEN 1340

380 IF INKEY(31)=0 THEN 1320

390 IF INKEY(32)=0 THEN 1360

400 IF INKEY(28)=0 THEN 2240

410 IF INKEY(25)=0 THEN 2260

420 IF INKEY(47)=0 THEN 460

430 FOR i=1 TO 2@:PLOT X,y,3:NEXT:FOR i=

1 TO 20:PLOT X,y,f:NEXT

440 IF. INKREY$=""THEN 230 ELSE GOTO 220
450 'Menue

460 LOCATE mx,my:PEN 3:IF mx=3 THEN PRIN
T CHR$(242); ELSE PRINT CHR$(243);

470 IF (INKEY(2)=0 OR JOY(0)=2)AND mx=3
AND my<20 THEN LOCATE mx,my:PRINT" ";:my
=my+2:GOTO 460

«1C76>»

«1CDE»

«1CE3»

«1CE4»

«1BCE»

«1CP5»

«1COE»

«1186»

«1135»
«DA16>»

«0302»
«034D»
«0242»
«1456»

«1477»

«Q651»
«0680»
«0544»
«0482»
«OCAB»
«QESA»

«1202»

«13B4»

«0T72C»
«195D»

«17DD»

«0FBl>»

«0550»
«01C2»
«42D3»

«2734>»

«0OE1»
«301C»

«0502»
«0CD1»

«0785»
«<06F3»
«Q6DA»
«Q6AD»
«0722»
«0142»

480 IF (INKEY(0)=0 OR JOY(Q)=1)AND mx=3
AND my>2 THEN LOCATE mx,my:PRINT" ";:my=
my-2:GOTO 460

490 IF (INKEY(2)=0 OR JOY(0)=2) AND mx=3
AND my=20 THEN LOCATE mx,my:PRINT" ";:mx
=38:my=2:GOTO 460

500 IF (INREY(@)=0 OR JOY(0)=1)AND mx=3
AND my=2 THEN LOCATE mx,my:PRINT" ";:mx=
38:my=18:GOTO 460

519 IF (INKEY(2)=0 OR JOY(®)=2)AND mx=38
AND my<18 THEN LOCATE mx,my:PRINT" ";:m
y=my+2:GOTO 460

520 IF (INKEY(0)=0 OR JOY(Q)=1)AND mx=38
AND my>2 THEN LOCATE mx,my:PRINT" ";:my
=my-2:GO0TO 460

530 IF (INKEY(2)=0 OR JOY(0)=2)AND mx=38
AND my=18 THEN LOCATE mx,my:PRINT" ";:m

x=3:my=2:GOTO 460

540 IF (INKEY(0)=0 OR JOY(0)=1)AND mx=238
AND my=2 THEN LOCATE mx,my:PRINT" ";:mx

=3:my=20:G0OTO 460

550 IF (INKEY(9)=0 OR JOY(0)>15)THEN LOC

ATE mx,my:PRINT" ";:GOTO 560 ELSE GOTO 4

70

560 IF mx=3 THEN ON my/2 GOTO 220,1550,1

470,1510,1650,1910,1720,1760,1800,1840
570 ON my/2 GOTO 30806,1590,3120,2360,218

®,2210,1390,580,590

580 GOSUB 2330:GOTO 460

590 GOSUB 610:GOTO 460

600 'ENDE

610 CLS#1:PRINT#1,"Programm [(B)eenden |,
[N]eustart oder [ZJurueck ?"

620 a$=UPPERS (INKEYS) :IF a$=""OR (a$<>"B
"AND a$<>"N"AND a$<¢>"Z")THEN 620

630 IF a$="2"THEN CLS#1:RETURN

640 IF a$="N"THEN CLEAR:GOTO 80

650 MODE 2:INK 0,0:INK 1,26:PEN 1:END

660 'Bildname

670 IF nk$=n$+"1"THEN nk$=n$+"2" :RETURN

680 IF nk$=nS$+"2"THEN nk$=n$+"3":RETURN

ELSE RETURN

690 IF nd$=n$+"1"+".pla"THEN ndS=n$+"2"+
".pla" :RETURN

700 IF nd$=n$+"2"+" .pla"THEN nd$=n$+"3"+
".pla":RETURN ELSE RETURN

710 'Hilfsmenue def.

720 WINDOW#1,1,40,2,3:PAPER#1,ps:PEN#1,p
p:CLS#1:WINDOW#2,27,27,1,1:PAPER#2, 2:PEN
#2,1:CLS#2:WINDOW#3,28,28,1,1:PAPER#3,2:
PEN#3,1:CLS#3:WINDOW#4,29,31,1,1:PAPER#4
238 PEN#A 1:CLS#4

730 WINDOW#S 32,34,1,1: PAPER#S :PEN#5,1
:CLS#5: WINDOW#G 35, 37 14,aL8 PAPER#S,Z:PEN#
6,1:CLS#6:WINDOW#7,38,40,1,1;PAPER#7,2:P
EN#7,1:CLS#7 :WINDOW#0,1,40,4,25: PAPER#0,
Q:PEN#0,1:CLS#0:RETURN

740 PRINT#2,CHRS(124); :PRINT#3,1i$; :PRINT
#4,CHRS (124) "X="; : PRINT#6 ,CHRS$ (124) "Y=";
:RETURN

750 'Kreuz def.

760 '

770 £=TEST(xX,y):f1=TEST(x,y+4):£2=TEST(x
,y+6) :£3=TEST(x+4,y) : £4=TEST(x+6,y) : £5=T

EST(x,y~4) : £6=TEST(x,y-6) :£7=TEST (x-4,y)
:£8=TEST(x-6,y) :MOVE X,y

780 PLOT x,y+4,3:PLOT x,y+6,3:PLOT x+4,y
, 3:PLOT x+6 y,3:PLOT x,y-4,3:PLOT x,y-6,
3 PLOT x-4,y,3:PLOT x- 6 Yy, 3 MOVE x,Yy: RET

URN

790 '

800 PLOT x,y+4,f1:PLOT x,y+6,£2:PLOT x+4
. y,£3:PLOT x+6,y,£f4:PLOT x,y-4,£f5:PLOT X
,y-6,£6:PLOT x-4,y,£7:PLOT x-6,y,f8:MOVE
X,y :RETURN

810 'Pos. zeigen

820 CALL &BD19:PRINT#5,USING"###";x; :CAL
L &BD19:PRINT#7,USING"###";y; :RETURN

830 'Kreuz einsperren

840 IF x<68 THEN x=68

850 IF x>560 THEN x=560

860 IF y<22 THEN y=22

870 IF y>330 THEN y=330

880 RETURN

»
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TOP
«0650» 890 'Schrittweite «@DBD» 1410 IF INKEY(69)=0 THEN 1420 ELSE IF IN
«073D» 900 IF g=2 THEN g=4:RETURN KEY(46)=0 THEN 1430 ELSE 1440
«074B» 910 IF g=4 THEN g=6:RETURN «45AC» 1420 IF raa<ramax THEN GOSUB 800:GOSUB 1
«0759» 920 IF g=6 THEN g=8:RETURN 280:raf{raa,0)=xl:ra(raa,l)=x2:ra(raa,2)=
«0773» 930 IF g=8 THEN g=10:RETURN yl:ra(raa,3)=y2:ral{raa,4)=ps:raa=raa+l:F
«078D» 940 IF g=10 THEN g=12:RETURN OR r2=yl TO y2 STEP rl1:PLOT x1,r2,ps:DRA
«0943» 950 IF g=12 THEN g=16:RETURN ELSE RETURN W x2,r2,ps:NEXT:GOSUB 770:GOTO 1100 ELSE
«05B5» 960 'Kreuz vers. GOSUB 1450:GOTO 1100
«07D7» 970 GOSUB 800:y=y+g:GOTO 1060 «4BD4» 1430 IF rna<rnmax THEN GOSUB 800:GOSUB 1
«07EQ» 980 GOSUB 800:x=x-g:GO0TO 1060 280:rn(rna,®)=xl:rn(rna,l)=x2:rn(rna,2)=
«QTEC» 990 GOSUB 800:y=y-g:GOTO 1060 yl:rn(rna,3)=y2:rn(rna,4)=ps:rna=rna+l:P
«QT7F3» 1000 GOSUB 800:x=x+g:GOTO 1060 LOT x1,yl,ps:DRAW x2,yl,ps:DRAW x2,y2,ps
«Q0CF1l» 1010 GOSUB 800:x=x-g:y=y+g:GOTO 1060 :DRAW x1,y2,ps:DRAW x1,y1,ps:GOSUB 770:G
«0CFC» 1020 GOSUB 800:x=x-g:y=y-g:GOTO 1060 OTO 1100 ELSE GOSUB 1450:GOTO 1100
«0C06» 1030 GOSUB 800:x=x+g:y=y-g:GOTO 1060 «0B86» 1440 IF INKEY(33)=0 THEN GOSUB 800:GOSUB
«@COPF» 1040 GOSUB 800:x=x+g:y=y+g:GOTO 1060 1280:GOSUB 770:GOTO 1100 ELSE GOTO 1410
«0646» 1050 GOSUB 800:x=318:y=176 «16ED» 1450 CLS#1:PRINT#1,"Rechteck-Maximum err
«0178» 1060 GOSUB 870 eicht !!!","Taste druecken ...":CALL &BB
«027F» 1070 GOSUB 840:GOSUB 820 18 :CLS#1:RETURN
«0524» 1080 GOSUB 770:GOSUB 780:GOSUB 900:GOTO «D32A» 1460 'Text
440 «2355» 1470 IF tx<txtmax THEN CLS#1:PRINT#1,"TE
«010E» 1090 ° XT: ";:GOTO 1480 ELSE CLS#1:PRINT#1, "Tex
«02B2» 1100 CLS#1:GOTO 440 t-Max1mum erreicht !!!", "Taste druecken
«P603» 1110 'Zeichen vers. ...":CALL &BB18:GOTO 1100
«0538» 1120 IF INKEYS$=""THEN 1120 «16E4» 1480 GOSUB 800:a=TEST(x,y) :PLOT x,y.,a+l:
«12A0» 1130 IF INKEY(11)=0 OR JOY(0)=1 THEN IF FOR i=1 TO 50:NEXT:CALL &BBO3:LINE INPUT
y<328 THEN y=y+2:GOTO 1220 #1,;"",a$
«12AE» 1140 IF INKEY(20)=0 OR JOY(Q)=4 THEN IF «2B7C» 1490 CLS#1:PLOT x,y.,a:PLOT 639,399,1:M0OV
X>72 THEN x=x-2:GOTO 1220 E Xx,y+12:TAG:PRINT a$; :TAGOFF:PLOT 639,3
«1281» 1150 IF INKEY(14)=0 OR JOY(0)=2 THEN IF 99,0:txtS(tx)=a$:txt(tx,0)=x:txt(tx,1l)=y
y>22 THEN y=y-2:GOTO 1220 stx=tx+1:GOSUB 770:GOTO 1100
«1298» 1160 IF INKEY(4)=0 OR JOY(0)=8 THEN IF x «P6E3» 1500 'Screen loesch.
<560 THEN x=x+2:GOTO 1220 «121D» 1510 CLS#1:PRINT#1,"WIRKLICH DIE GANZE P
«1A71» 1170 IF INKEY(10)=0 OR JOY(0)=5 THEN IF LATINE LOESCHEN,","<J>A ODER <N>EIN ?";
X<72 AND y<328 THEN X=x-2:y=y+2:GO0TO 122 «074C» 1520 IF INKEY(45)=0 THEN CLEAR:GOTO 80
0 «08CO» 1530 IF INKEY(46)=0 THEN GOTO 1100 ELSE
«1A48» 1180 IF INKEY(13)=0 OR JOY(0)=6 THEN IF 1520
xX<72 AND y>22 THEN x=x-2:y=y-2:GOTO 1220 «034F» 1540 'Invers
«1A39» 1190 IF INKEY(5)=0 OR JOY(0)=10 THEN IF «151A» 1550 IF inv=1 THEN 1560 ELSE pp=1:ps=0:p

«1A6B»

«0BES5»
«02B2»

«QTOF»
«239E»

«23AD»

«23BD»

«107E»
«QA9F»
«04CO9»
«QF50»

«34C2»
«QF61»

«Q2F5»
«430A»

«05DD»
«4315>»

«15D1»

«0462%

«0D24>»
«0C19»

;(56@ AND y>22 THEN x=x+2:y=y-2:GOTO 122

1200 IF INKEY(3)=0 OR JOY(0)=9 THEN IF x
6560 AND y<328 THEN x=x+2:y=y+2:GOTO 122

1210 IF INKEY(6)=0 OR JOY(0)>15 THEN RET
URN ELSE GOTO 1130

1220 GOSUB 820:RETURN

1230 'Servicepunkte

1240 IF z=1 THEN RETURN ELSE GOSUB 800:p
1=TEST(x,y) :x1=x:yl=y:PLOT x1,yl,pl+i:z=
1:FOR t=1 TO 50:NEXT:GOSUB 770 GOTO 440
1250 IF z=1 THEN RETURN ELSE GOSUB 800:p
2=TEST(x,y) :x2=X:y2=y:PLOT x2,y2,p2+1:z=
1:FOR t=0 TO 50:NEXT:GOSUB 770:GOTO 440
1260 IF z=1 THEN RETURN ELSE GOSUB 800:p
3=TEST(x,y) :x3=x:y3=y:PLOT x3,y3,p3+l:z=
1:FOR t=0 TO 50:NEXT:GOSUB 770:GOTO 440
1270 PLOT x1,yl1l,pl:PLOT x2,y2,p2:PLOT x3
,¥3,p3:RETURN

1280 PLOT x1,yl,pl:PLOT x2,y2,p2:RETURN
1290 'Pkt setzen

1300 GOSUB 800:PLOT x,y,ps:X1l=x:yl=y:GOS
UB 770:GOTO 440

1310 'Pkt loesch

1320 GOSUB 800:PLOT x,y,pp:Xl=x:yl=y:GOS
UB 770:GOTO 440

1330 'Linie

1340 IF li<linmax THEN GOSUB 800:PLOT x1
,Yl,ps:DRAW x,y,ps:1lin{li,0)=x1:1in(1i,1
)=yl:1in(1i,2)=x:1in(1i,3)=y:1in(1i,4)=p
s:1i=1i+1:x1=x:y1l=y:GOSUB 770:GOTO 4490 E
LSE GOSUB 1370:GOTO 440

1350 'Linie loesch.

1360 IF 1li<linmax THEN GOSUB 800:PLOT xl
,Yl,pp:DRAW X,y,pp:1lin(l1li,0)=x1:1in(1i,1
)=y1:lin(li,2)=x:lin(li,3)=yzlin(1i,4)=p
p:li=1i+1:X1=x:yl=y:GOSUB 770:GOTO 440 E
LSE GOSUB 1370:GOTO 440

1370 CLS#1:PRINT#1,"Linien-Maximum errei
cht !!!" "Taste druecken ...":CALL &BB18
:CLS#1:RETURN

1380 'Rechteck

1390 CLS#1:PRINT#1,"RECHTECK:
LLT ODER <N>ORMAL ?"

1400 IF y2>yl THEN rl1=2 ELSE rl=-2

<A>UFGEFUE

«QE30»
«Q6BF»

«043F»
«250E»

«5571»

«1E32»

«QA33»
«0708»
«0815»
«0360»
«0B59»
«(09C8»
«OB6E»
«09DD»
«378C»

«0457»
«0D6F»

«135B»
«DAQ4»
«0470»
«11DD»

«2379»

=0:inv=1:1$="I":GOSUB 740:GOTO 1570
1560 pp=0:ps=1:p=1:inv=0:i$="N":GOSUB 74
0

1570 FOR t=1 TO 50:NEXT:GOTO 440
1580 ‘'Kopieren

1590 IF co<comax THEN CLS#1:PRINT#1
EICH WIRD KOPIERT !":GOTO 1600 ELSE CLS#
1:PRINT#1,"COPY-Maximum erreicht !!",6 "Ta
ste druecken .":CALL &BB18:GOTO 1100
1600 GOSUB 800:GOSUB 1270:copy(co,0)=x1:
copy(co,1l)=x2:copy{co,2)=x3:copy(co,3)=y
l:copyl{co,4)=y2:copyl(co,5)=y3:co=co+l:cl
=ABS (x2-x1) : c2=ABS{yl-y2) : IF x2<x1 THEN
x4=x2 ELSE x4=x1:IF y2<yl THEN y4=yl ELS
E yd=y2

1610 FOR yc=0 TO c2 STEP 2:FOR xc=0 TO c
1 STEP 2:cf=TEST(x4+xc,yd-yc):IF cf<>1 T
HEN 1630

1620 PLOT x3+xc,y3-yc,cf

1630 NEXT xc:NEXT yc:GOSUB 770:GOTO 1100
1640 'Eingabe Position (:)

1650 GOSUB 800:GOSUB 1270

1660 CLS#1:PRINT#1,"FADENKREUZ VERSETZEN
: X-WERT: ";

1679 FOR t=1 TO 50:NEXT:CALL &BBO3:INPUT
#1 .IIII x

. "BER

1680 CLS#l PRINT#1, "FADENKREUZ VERSETZEN
¢ Y-WERT: ";

#690 FOR t=1 TO 50:NEXT:CALL &BB03:INPUT
1,;"",y

1700 CLS#l:GOSUB 840:GOSUB 870:GOSUB 820
:GOSUB 770:GOTO 440

1710 'Cas-Save

1720 GOSUB 800:CLS#1:PRINT#1,"SAVE AUF K

AS.: KL.ENTER=JA , T9=NEIN";

1730 IF INKEY(6)=0 THEN CLS#1:PRINT#1,UP
PERS$ (nk$) ; : ITAPE: SPEED WRITE 1:GOSUB 371
9:GOSUB 670:GOSUB 770:GOTO 1100

1740 IF INKEY(33)=0 THEN GOSUB 770:GOTO
1100 ELSE GOTO 1730

1750 'Cas-Load

1760 GOSUB 800:CLS#1:PRINT#1
AS.:BILDNAME (MAX.8 ZEI.)
NPUT#1,;"",nl$

1770 IF nl$<>"9"THEN CLS#1:nl$=UPPERS(LE
FT$(nl1$,8)) :PRINT#1,nl$:nS$=LEFTS$(nl$,LEN

, "LOAD VON K
:":CALL &BBO03:1I
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«QE22»

«0514»
«0CB5»

«1463»

«D8AG»

«042E»
«2186»

«15A2»

«BCC4»

«QEF4>»
«1100>»

«0138»

«040E»
«1455»

«1AD5»

«PD12»
«151C»

«0)5SB5»
«D38A»

«pC69»
«QAF2»
«0E21»

«0420»
«®8DB»

«08E2»
«@D67»
«0725»
«QF20»
«0Adl»
«OA6A»

«17E6»

«QF6A»
«16C2»

«DE89»

«0399»
«0850»

«0860»
«(0393»
«0299>»

«0754»
«20DB»

«37F3»

(nl$)-1): | TAPE:nk$=nl$:GOSUB 3870:GOSUB

770:CLS#1:GOTO 220

1780 IF nl$="9"OR nl$=""THEN GOSUB 770:G

OTO 1100 ELSE GOTO 1770

1790 'Disc-Save

1800 GOSUB 800:CLS#1:PRINT#1,"SAVE AUF D

ISC: KL.ENTER=JA ,T9=NEIN";

1810 IF INKEY(6)=0 THEN CLS#1:PRINT#1,UP

PERS$ (nd$) ; : IDISC:nk$=nd$:GOSUB 3710:GOSU

B 690:GOSUB 770:GOTO 1100

1820 IF INKEY(33)=0 THEN GOSUB 770:GOTO

1100 ELSE GOTO 1810 '

1830 'Disc-Load

1840 GOSUB 80@:CLS#1:PRINT#1,"LOAD (DISC
) : BILDNAME (ohne EXT.!): ":CALL &BB03:1I

NPUT#1,;"",nl8:nlS$=LEFT$(nl$, 8) :n$=UPPER

$ (LEFTS (nl1$,LEN(nl$)-1))

1850 IF nl$<>""AND nl$<>"9"THEN |DISC:nk

$=nl$+".pla":GOSUB 3870:GOSUB 770:CLS#1:

GOTO 220

1860 IF nl$="9"OR nl$=""THEN GOSUB 770:G

OTO 1100 ELSE GOTO 1850

1870 'MC-Routine laden

1880 IF PEEK(&AQF0)<>&B7 THEN MEMORY &AQ

EF:LOAD" !platine.hrd",6 &AOFQ

1890 RETURN

1900 ‘'Drucken

1910 GOSUB 800:CLS#1:PRINT#1, "DRUCKER EI

NSCHALTEN, DANN":PRINT#1l,"EINE TASTE DRU

ECREN..."; :CALL &BB06:CLS#1

1920 a$="":WHILE a$<>"":a$=INKEY$:WEND:I

NPUT#1,"Format : (N)ormal oder (G)ross ?
",a$:a8=UPPERS (a$)

1930 CLS#1:IF aS<>"N"AND a$<>"G"THEN PRI

NT CHRS$(7);:GOTO 1920

1940 IF sch$=""OR sch$=" "THEN INPUT#1,"

Name : ",sch$:sch$=UPPERS$ (sch§)

1950 a=LEN(sch$)

1960 CLS#1:IF a>30 THEN PRINT CHR$(7);:G

OTO 1940

1970 IF aS$="N"THEN form=1 ELSE form=3
1980 IF form=1 THEN i=1 ELSE i=22

1990 PAPER#1,0:CLS#1:PEN 1:LOCATE INT(20

-a/2),i:PRINT sch$;:LOCATE 1,1

2000 ORIGIN 0,0,0,640,0,400

2010 PLOT 66,20,0:DRAW 562, 20:DRAW 562,23
32:DRAW 66,332:DRAW 66,20

2020 PLOT 64,18,1:DRAW 564,18:DRAW 564,3
34:DRAW 64,334:DRAW 64,18

20390 IF form=1 THEN ORIGIN 0,0,52,584,35

9,18 ELSE ORIGIN 0,0,40,600,352,0

2040 IF grid=1 THEN GOSUB 3080

2050 PRINT#8,CHRS (27)"@"CHRS (27)"8"CHRS (
2;{"?"CHR$(2)CHRS(0)CHR$(27)“D"CHRS(I)CH

RS (0

2060 PRINT#8,CHRS(27)CHRS (12)CHRS (11)CHR
S(9)CHRS$(27)CHRS (10)

2070 CALL &AOFQ,form,®,255,85,109:PRINT#
8,CHR$(13)

2080 IF form=1 THEN PRINT#8,CHRS (27)CHRS
(12)CHRS(9)CHRS (11)CHRS(27) "IJ"CHRS$ (1) ; :C

ALL &AOF®,form,®,255,85,109

2090 IF form=3 THEN a$=CHR$(27)+CHR$(10)
:PRINT#8,STRINGS (5,a8)

2100 PRINT#8,CHRS(27)"@"CHRS (27)"S"CHRS (
1)CHRS$(15)" COPY by PLATIN

E MASTER V1.3 (C)'88 by GF-SOFT"

2119 PEN 0:LOCATE INT(20-a/2),i:PRINT sc

h$; :LOCATE 1,1:PEN 1:PAPER#1,1:CLS#1
2120 ORIGIN 0,0,0,640,400,0

2130 PLOT 64,18,0:DRAW 564,18:DRAW 564,3
34:DRAW 64,334:DRAW 64,18

2140 PLOT 66,20,2:DRAW 562, 20:DRAW 562,23
32:DRAW 66,332:DRAW 66,20

2150 ORIGIN 0,0,68,560,330,22

2160 GOSUB 770:GOTO 1100

2170 'Loetauge geschl.

2189 GOSUB 800:IF lot=loetmax THEN CLS#1
:PRINT#1, "LOET-Maximum erreicht !!!","Bi
tte Taste druecken ...":CALL &BB18:GOSUB
770:GOTO 1100

2190 s=p:GOSUB 2290:GOSUB 1120:IF INKEY(
6)=0 THEN loet(lot,0)=1:loet(lot,l)=x:lo
et(lot,2)=y:loet(lot,3)=s:lot=1lot+1:GOSU
B 2290:GOSUB 770:GOTO 1100 ELSE s=0:GOSU
B 2290:MOVE x,y:GOTO 2190

«D6DA» 2200 'Loetauge offen
«20F9» 2210 GOSUB 800:IF lot=loetmax THEN CLS#1
:PRINT#1, "LOET-Maximum erreicht !!{!", 6 "Bji
tte Taste druecken ...":CALL &BB18:GOSUB
770:G0TO 1100
«384E» 2220 s=p:GOSUB 2300:GOSUB 1120:IF INKEY({
6)=0 THEN loet(lot,®)=2:locet{lot,1)=x:10
et(lot,2)=y:loet{lot,3)=s:lot=lot+1:GOSU
B 2300:GOSUB 770:G0TO 1100 ELSE s=0:G0OSU
B 2300:MOVE x,y:GOTO 2220
«059D» 2230 'Plus-/Minus
«2139» 2240 GOSUB 800:IF plu=plusmax THEN CLS#1
:PRINT#1, "PLUS-Maximum erreicht !!!","Bi
tte Taste druecken ...":CALL &BB18:GOSUB
770:G0TO 1100
«3026» 2250 s=p:GOSUB 2310:GOSUB 1120:1IF INKEY(
6)=0 THEN plus(plu,®)=x:plus({plu,l)=y:pl
us{plu,2)=s:plu=plu+l1:GOSUB 2310:GOSUB 7
70:GOTO 1100 ELSE s=0:GOSUB 2310:MOVE x,
y:GOTO 2250
«2268» 2260 GOSUB 800:IF minu=minusmax THEN CLS
#1:PRINT#1, "MINUS-Maximum erreicht !!!",
"Bitte Taste druecken ...":CALL &BB18:GO
SUB 770:GOTO 1100
«33B4d» 2270 s=p:GOSUB 2320:GOSUB 1120:IF INKEY({
6)=0 THEN minus(minu,®)=x:minus(minu,1l)=
y:minus (minu, 2)=s:minu=minu+l:GOSUB 2320
:GOSUB 770:GOTO 1109 ELSE s=0:GOSUB 2320
:MOVE x,y:GOTO 2270
«07F5» 2280 'UNTERROUTINE ZEICHNEN
«10D0» 2290 MOVER -2,2:DRAWR 0,-4,s:MOVER 2,0:D
RAWR 0,4,s:MOVER 2,0:DRAWR 0,-4,s:MOVER
-2,2:RETURN
«10D3» 2300 MOVER -2,2:DRAWR 0,-4,s:DRAWR 4,0,s
GgEAWR 0,4,s:DRAWR -4,0,s:MOVER 2,-2:RET
«0C8A» 2310 MOVER -2,0:DRAWR 4,0,s:MOVER -2,-2:
DRAWR 0,4,s:MOVER 0,-2:RETURN
«074D» 2320 MOVER -2,0:DRAWR 4,0,s:MOVER -2,0:R
ETURN
«0656» 2330 'Speicherplatz
«1D61» 2340 CLS#1:PRINT#1,"Noch freier Speicher
raum (Bytes):";:a=FRE(""):PRINT#1,a;:FOR
i=0 TO 3500 :NEXT:CLS#1:a=0:RETURN
«038D» 2350 'IC SETZEN
«PClE» 2360 CLS#1:PRINT#1,"IC <S>etzen oder <L>
oeschen ?"
«0938» 2370 a$=UPPERS{(INKEYS$):IF a$=""THEN 2370
«1687» 2380 IF a$="S"THEN 2390 ELSE IF a$="L"TH
EN 2850 ELSE IF a$="9"THEN MOVE x,y:GOSU
B 770:GOTO 220 ELSE 2370
«1EFA» 2390 IF ic=icmax+l THEN PRINT CHR$(7);:P
RINT#1,"Bereits "icmax" IC's vorhanden !
11" :FOR i=0 TO 2500:NEXT:CLS#1:RETURN
«071A» 2400 IF ic=0 THEN ic=1
«017D» 2410 GOSUB 800
«199D» 2420 CLS#1:a$=INKEY$:WHILE INKEYS$<>"":a$

=INKEYS$:WEND:a$="":INPUT#1,"IC SETZEN: W
ieviel Pole ? : ",pol

«@FA2» 2430 CLS#1:INPUT#1,"<H>orizontal oder <V
>ertikal ?: ",r$:CLS#1

«0AA2» 2440 IF pol MOD 2<>® THEN PRINT CHRS$(7);
:GOTO 2420

«16DA» 2450 IF pol>20 THEN abst=48 ELSE IF pol>
2 THEN abst=24 ELSE PRINT CHRS(7)};:GOTO
2420

«16A2» 2460 xXX=Xx:yy=y:x=70:y=328:MOVE x,y:icpol
(ic)=pol

«0708» 2470 IF UPPERS(r$)<>"H"THEN 2670

«®5D5» 2480 'horizontal

«0799» 2490 icr$(ic)=UPPERS(r$)

>

Hallo! - AufgepaBt!
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TOP

«1438»
«1ABO»
«214E»

«152D»
«11D0»
«QEES5»
«ODFA»
«08B5»
«01Fl>»
«2C55»
«2C62»
«2C6A»
«2C75»

«26BB»

«54B0»

«0537»
«Q4A0>»
«QA3C»
«0758»
«2DCB»
«2103»

«1233»
«159C»
«QF4E»
«QF62»
«0Al1D»
«0257»
«2CC8»
«2CD5»
«2CDD»
«2CE8»

«276F»

«4E6C»

«QdCD5»

«P4F3»
«01F8»
«0489»
«DOBA9>

2500 icl=TEST(x,y):ic2=TEST(x+(pol/2-1)*

va ;
2510 ic3=TEST(x,y-abst)::ic4=TEST(x+(pol
/2-1)*8,y-abst)
2520 PLOT x,y,3:PLOT x+(pol/2-1)*8,y,3:P
LOT x,y-abst,3:PLOT x+(pol/2-1)*8,y~abst

2530 IF INKEY(4)=0 OR JOY(0)=8 THEN IF (
x+(pol/2-1)*8)+8¢560 THEN 2590

2540 IF INKEY(14)=0 OR JOY(0)=2 THEN IF
y—abst-8>22 THEN 2600

2550 IF INKEY(20)=0 OR JOY(0)=4 THEN IF
x-8>68 THEN 2610

2560 IF INKEY(11)=0 OR JOY(0)=1 THEN IF
y+8<330 THEN 2620

2570 IF INKEY(6)=0 OR JOY(0)>15 THEN 263

[

2580 GOTO 2530

2590 PLOT x,y,icl:PLOT x+(pol/2-1)*8,

c2:PLOT x,y-abst,ic3:PLOT x+(pol/2-1)

y-abst,icd :x=x+8:G0T0 2500

2600 PLOT x,y,icl:PLOT x+(pol/2-1)*8,y,i

c2:PLOT x,y-abst,ic3:PLOT x+(pol/2-1)*8

y-abst,icd:y=y-8:GOTO 2500

2610 PLOT x,y,icl:PLOT x+(pol/2-1)*8 i

c2:PLOT x,y-abst,ic3:PLOT x+(pol/2-1

y-abst,icd:x=x-8:GOTO 2500

2620 PLOT x,y,icl:PLOT x+(pol/2-1)*8,y,

c2:PLOT x,y-abst,ic3:PLOT x+(pol/2-1)*8

y-abst,icd;y=y+8:GOTO 2500

2630 PLOT x,y,icl:PLOT x+(pol/2-1)*8,

c2:PLOT x,y-abst,ic3:PLOT x+(pol/2-1)*8

y-abst,ic4 )

2640 x1=x:yl=y:FOR i=1 TO pol/2:MOVE x1,

yl:8=p:GOSUB 2300:x1=x14+8:NEXT:yl=yl-abs

t:x1=x:FOR i=1 TO pol/2:MOVE x1,yl:s=p:G

OSUB 2300:x1=x1+8:NEXT:MOVE x,y:icxpos(i

c)mx:icypos(ic)my:iceic+l:x=xx:y=yy

2650 MOVE x,y:GOSUB 770:GOTO 1100

2660 'vertikal

2670 IF UPPERS (r$)<>"V"THEN PRINT CHRS (7
) ; :GOTO 2430

2680 icr$(ic)=UPPERS(r$)

2690 1cl=TEST(x,y):1ic2=TEST(x+abst,y):ic

3=TEST(x,y-(pol/2-1) *8) :ic4=TEST (x+abst,

y-(pol/2-1)+8)

27006 PLOT Xx,y,3:PLOT x+abst,y,3:PLOT x,y

-(pol/2-1)*8,3:PLOT x+abst,y-(pol/2-1)*8
3

2710 IF INKEY(4)=0 OR JOY(0)=8 THEN IF x
+abst+8<560 THEN 2770

2720 IF INKEY(14)=0 OR JOY(0)=2 THEN IF

y-({(pol/2-1)*8)-8>22 THEN 2780

2730 IF INKEY(20)=0 OR JOY(0)=d4 THEN IF

x-8>68 THEN 2790

2740 IF INREY(11l)=p OR JOY(0)=1 THEN IF

y+8<330 THEN 2800

2750 IF INKEY(6)=0 OR JOY(0)>15 THEN 281
0

2760 GOTO 2710

2770 PLOT x,yY,icl:PLOT x+abst,y,ic2:PLOT
X,y-(pol/2-1)%*8,ic3:PLOT x+abst,y-(pol/
2-1) *8,icd :x=x+8:GOTO 2690

2780 PLOT Xx,y,icl:PLOT x+abst,y,lc2:PLOT
X,y-(pol/2-1)#%8,ic3:PLOT x+abst,y-(pol/
2-1)*8,icd:y=y-8:G0TO 2690

2790 PLOT X,Y,icl:PLOT x+abst,y,ic2:PLOT
X,y-{(pol/2-1)*8,ic3:PLOT x+abst,y-{(pol/
2-1)*8,icd:x=x-8:G0TO 2690

2800 PLOT x,y,icl:PLOT x+abst,y,ic2:PLOT
X,y-(pol/2-1)*8,ic3:PLOT x+abst,y-(pol/
2-1)*8,icd:y=y+8:GO0TO 2690

2810 PLOT X,y,icl:PLOT x+abst,y,ic2:PLOT
X,y-(pol/2-1)*8,ic3:PLOT x+abst,y-(pol/
2-1)*8,icd

2820 xl=x:yl=y:FOR i=1 TO pol/2:MOVE xl1,
¥1l:8=p:GOSUB 2300:yl=yl1-8:NEXT:xl=xl+abs
t:yl=y:FOR i=1 TO pol/2:MOVE x1,yl:s=p:G
OSUB 2300:yl=yl-8:NEXT:MOVE x,y:icxpos(i
c)=x:icypos(ic)=y:ic=ic+1

2830 x=xx:y=yy:MOVE x,y:GOSUB 770:GOTO 2
20

i
’
’
’

y
*
y
*
y
*
b
*
y

2840 'IC loeschen

2850 GOSUB 800:CLS#1

2860 WHILE INREYS$<>"":WEND o
2870 INPUT#1,"WELCHES IC LOESCHEN ? NR.

:",icnr:CLS#1

«(0828»
«134E>»

«S5FFF»

«)1FC»
«QA61>»

«QFQC»
«31B5»

«06A5»
«10Ad»

«1596»
«(963»

«05D5»
«4589»

«04FF»
«43DC>»

«394F»

«042A»
«2324»

«04C4d»
«O5CA»
«011E»
«18E3»
«02D5»
«0743»
«0146»

«0D5C»
«1293»

«QPTE6»
«0CDB»

«Q5C4»
«1F2D»

«1690»

«1E71»

«DB6A»
«05BC»
«QF7A»
«15F3»
«QF96»
«QF76»
«QE56»
«QE9F»

«0EBD»

2880 IF icnr=0 THEN GOSUB 770:GOTO 220
2890 IF icnr>icmax OR icpol{icnr)=0 THEN
PRINT CHR$(7);:GQTO 2870

2900 icl=TEST(icxpos(icnr)-2,icypos(icny
})+2) :1ic2=TEST(icxpaos (icnr) ,icypos(icnr)+
2) :ic3=TEST(icxpos(icnr)+2,icypos(icnr)+
2) :PLOT icxpos(icnr)-2,icypos(icnr)+2,3:
PLOT icxpos(icnr),icypos(icnr)+2,3:PLOT
icxpos(icnr)+2,icypos{icnr)+2,3

2910 INK 3,14,26

2920 INPUT#1,"WIRKLICH LOESCHEN ? (J/N):
":a$:CLS#1 ;

2930 IF UPPER$(a$)<>"J"AND UPPERS (a$)<>"

N"THEN PRINT CHRS$(7);:GOTO 2920 '
2940 INK 3,14:PLOT icxpos(icnr)-2,icypos
(icnr)+2,ic1:PLOT icxpos(icnr),icypos(ic

nr)+2,ic2:PLOT icxpos(icnr)+2,icypos(icn

r)+2,ic3 : 5 2
2950 IF UPPERS(a$)="N"THEN 2870

2960 IF icpol(icnr)>20 THEN abst=48 ELSE
abst=24

2970 xl=icxpos(icnr):yl=icypos{icnr) :p=¢
tMOVE X,y

2980 IF icr$(icnr)="V"THEN 3020

2990 ‘'horizontal

3000 FOR i=1 TO icpol(icnr)/2:MOVE x1,yl
:8=p:GOSUB 2300:x1=x1+8:NEXT:yl=yl-abst:

xl=icxpos(icnr):FOR i=1 TO icpol(icnr)/2
tMOVE x1,yl:s=p:GOSUB 2300:x1=x1+8:NEXT:

MOVE x,y:p=1:GOTO 3030
3010 ‘'vertikal

3020 FOR i=1 TO icpol{ichr)/2:MOVE x1,yl
:8=p:GOSUB 2300:yl=yl1-8:NEXT:x1l=xl+abst:

yl=icypos(icnr):FOR i=1 TO icpol(icnr)/2Z
:MOVE x1,yl:s=p:GOSUB 2300:yl=yl1-8:NEXT:

MOVE x,y:p=1

3030 FOR i=icnr TO ic+l:icpol(i)=icpol (i

+1) ricxpos (i) =icxpos(i+1) :icypos (i)=icyp

os(i+l):icr§(i)=icr$(i+1) :NEXT:ic=ic-1:G

OSUB 770:GOTO 220

3040 'Raster

3050 FOR i=1 TO 62:FOR j=1 TO 39:ix=62+i
*8:iy=336-j"8:IF TEST(ix,iy)=a THEN PLOT
ix,iy,aa -

3060 NEXT j,i:RETURN
3070 'Grid (EIN/AUS)

3080 GOSUB 800

3090 IF grid=1 THEN a=2:aa=0:GOSUB 3050:

grid=0 ELSE a=0:aa=2:GOSUB 3050:grid=1
3100 GOSUB 770:GOTO 220

3110 ‘'Anschlussleiste

3120 GOSUB 800

3130 CLS#1:PRINT#1,"ANSCHLUSSLEISTE <S>E
TZEN / <L>OESCHEN ?"; |
3140 a$=INKEYS:IF a$<>""THEN 3140 ELSE I
F a$="9"THEN MOVE x,y:GOSUB 770:GOTO 220
3150 a$=INKEYS:IF a$=""THEN 3150

3160 a$=UPPER$(a$):IF a$<>"S"AND a$<>"L"
THEN 3140

3170 IF a$="L"THEN 3560

3180 CLS#1l:ans=ans+1:IF ans>amax THEN PR
INT CHRS$(7); :PRINT#1,"NICHT MOEGLICH !!"
:FOR0i=0 TO 500 :NEXT:CLS#1:GOSUB 770:GOT
0 22 .

3190 INPUT#1,"ANZAHL DER POLE : ",apol(a
ns) :IF apol(ans)>62 THEN PRINT CHRS$(7)::
GOTO 3190

3200 CLS#1:INPUT#1,"<H>orizontal oder <V
>ertikal :",a$:a$=UPPERS(a$):IF aS$<>"H"A
ND a$<>"V"THEN PRINT CHRS$(7);:GOTO 3200
3210 CLS#l:ar$(ans)=a$:IF aS§="V"THEN 339

3220 'horizontal )

3230 xx=x:yy=y:x=70:y=328:MOVE x,y

3240 icl=TEST(x,y):ic2=TECT(x+({apol (ans
)-1)*8),y)

3250 PLOT xX,y,3:PLOT x+((apol(ans)-1)*8)
/Y. 3

3260 IF INKEY(11)=0 OR JOY(0)=1 THEN IF

y+8<330 THEN 3320

3270 IF INKEY(14)=0 OR JOY(0)=2 THEN IF

y-8>22 THEN 3330

3280 IF INKEY(20)=0 OR JOY(0)=4 THEN IF

x-8>68 THEN 3340

3290 IF INREY(4)=0 OR JOY(0)=8 THEN IF x
+8<560 THEN 3350

v
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TOP

«D96E»

«02AA>»
«1884>»

«1790»
«1798»
«17A1>»
«1202»
«33D4>»

«0473»
«1B05»

«QF25»
«159F»
«QF42>»
«QECC»
«QEAB»
«QEF4>»
«QEE2»
«Q9C3»

«0200»
«17DB»

‘«17E6»
«17EE»
«17F7»
«12AD»
«347F>»

«0965»
«01FF»
«1FE4d>»

«16FC»
«2DD7»
«2445>»

«01BB>»
«1A39»

«016D»
«28EA»

«05B2»
«0p76B»
«388B»

«3739>»

«3518>»

3300 IF INKEY(6)=0 OR JOY(0)>15 THEN 336
0

3310 GOTO 3260

3320 PLOT x,y,icl:PLOT x+({apol(ans)-1)*
8),Y,ic2:y=y+8:GOTO 3240

3330 PLOT X,y,icl:PLOT x+((apol(ans)-1)*
8),y,ic2:y=y-8:GOTO 32490

3340 PLOT x,y,icl:PLOT x+({apol{ans)-1)*
8),y,ic2:x=x 8 GOTO 3240

3350 PLOT x,y,icl:PLOT x+((apol(ans)-1)*
8),Y,ic2:x=x+8:GOTO 3240

3360 PLOT X,Yy,icl:PLOT x+{(apol{ans)-1)*
8),y.ic2

3370 axpos(ans)=x:aypos(ans)=y:FOR i=0 T

O apol (ans)-1:MOVE axpos{ans)+i*8,aypos(
ans) :s=p:GOSUB 2300 :NEXT:x=xX:y=yy:GOSUB
770:GOTO 1100

3380 'vertikal

3390 IF apol{ans)>39 THEN PRINT CHRS(7);
:PRINT#1,"Vertikal max.39 Pole !!":FOR i

=0 TO 1000:NEXT:CLS#1:GOTO 3199

3400 xx=x:yy=y:x=70:y=328:MOVE x,y

3410 icl=TEST(x,y):ic2=TEST(x, y—((apol(a

ns)-1)*8))

g?Zg PLOT x,y,3:PLOT x,y-((apol(ans)-1)*
3430 IF INKEY(11)=0 OR JOY(®)=1 THEN IF

y+8<330 THEN 3490

3440 IF INKEY(14)=0 OR JOY(0)=2 THEN IF

y—-8>22 THEN 3500

3450 IF INKEY(Z@)—O OR JOY(0)=4 THEN IF

%*x-8>68 THEN 3510

3469 IF INREY(4)=0 OR JOY(®)=8 THEN IF x

+8<560 THEN 3520

347@ IF INKEY{6)=0 OR JOY(0)>15 THEN 353

3480 GOTO 3430

3490 PLOT X,y,icl:PLOT x,y-{(apol{ans)-1
Y*8) ,ic2:y=y+8:GOTO 3410

3500 PLOT x,y,icl:PLOT x,y-((apol(ans)-1
)*8) ,ic2:y=y-8:GOTO 3410

3510 PLOT x,y,icl:PLOT x,y-(({apol{ans)-1
)*8) ,ic2:x=x-8:GOTO 3410

3520 PLOT x,y,icl:PLOT x,y-((apol(ans}-1
Y*8) ,ic2:x=x+8:GOTO 3410

3530 PLOT x,y,icl:PLOT x,y-((apol(ans)-1
)*8) ,ic2

3540 axpos(ans)=x:aypos(ans)=y:FOR i=0¢ T

0 apol{ans)-1:MOVE axpos(ans),aypos(ans)
-i*8:8=p:GOSUB 2300 :NEXT:x=xX:y=YyY:GOSUB
770:GOTO 1100

3550 'Anschlussl.loeschen

3560 GOSUB 800

3570 CLS#1:PRINT#1,"Nr. DER ZU LOESCHEND
EN" : INPUT#1, "ANSCHLUSSLEISTE : ",nr:IF n
r>amax OR nr<1 THEN PRINT CHRS$(7);:GOTO
3570

3580 CLS#1:IF apol(nr)=0 THEN PRINT#1,"N
ICHT EXISTENT !!":FOR i=0 TO 500:NEXT:CL
S#1:GOTO 3570

3590 icl=TEST(axpos(nr)-2,aypos(nr)+2):i
c2=TEST(axpos (nr) ,aypos{nr)+2) :ic3=TEST(
axpos (nr)+2,aypos (nr)+2)

3600 PLOT axpos(nr)—2 aypos(nr)+2 3:PLOT
axpos (nr), aypos(nr)+2 :PLOT axpos(nr)+
2,aypos(nr)+2,3

3610 INK 3,14,26

3620 PRINT#1,"WIRKLICH LOESCHEN ? <J/N>

: INPUT#1, as a$=UPPERS$ (a$) :IF aS<>"J"A

ND aS()"N"THEN CLS#1:GOTO 3620 ELSE CLS#
1

3630 INK 3,14

3640 PLOT axpos{nr)-2,aypos(nr)+2,icl:PL
OT axpos{nr)}, aypos(nr)+2 ic2:PLOT axpos (
nr)+2, aypos(nr)+2 ic3

3650 IF a$="N"THEN 35790

3660 IF ar$(nr)="V"THEN 3680

3670 xXx=X:YYy=Y:x=axpos (nr):y=aypos({nr):M
OVE x,y:FOR i=0 TO apol(nr)-1:MOVE x+i*8
,Y:8=0:GOSUB 2300 :NEXT:x=xx:y=yy:MOVE x,
y:p=1:GOTO 3690

3680 xx=x:yy=y:x=axpos{nr):y=aypos(nr):M
OVE x,y:FOR i=0 TO apol(nr)-1:MOVE x,y-i
*8:8=0:GOSUB 2300:NEXT:x=xx:y=yy:MOVE x,
y:p=1

3699 FOR i=nr TO ans:apol(i)=apol(i+l):a
xpos (i)=axpos(i+l) :aypos(i)=aypos(i+l):a
r$(i)=ar$(i+1) :NEXT:ans=ans-1:GOSUB 770:
GOTO 2290

<Q5CF»
«3019»

«0411>»
«21F2»

«1BDO>»
«1A7D»
«194E>»
«1846»
«199D»
«200B>»

«182A>
«17E6>»
«13CA»
«14B3»
«1562>»
«0174»
«0486>»
«Q3AT7»
«216D»

«2B64»

«1B1D»
«19E6>»
«18B7>»
«17CB»
«1922»
«1F90»

«17AF>»
«176B»
«1333»
«1438»
«15E6>»
«063D»
«037F»

«@69D»
«1ACB>»

«26B8»

«2635»

<16AB>»

«QEES8»

3700 'DATEN sichern

3710 IF sch$=""OR sch$=" "THEN CLS#1:PRI

NT#1,"Name der Schaltung (max.30 Zeichen

) : " : INPUT#1,sch8:sch$=UPPERS (LEFTS (sch$,

30)) :IF LEN(sch$)<1 THEN PRINT CHRS$(7);:

sch$=" ":GOTO 3710

3720 OPENOUT"!"+nk$

3730 PRINT#9,icmax,amax,loetmax, comax, tx

tmax,linmax,rnmax,ramax, plusmax,minusmax

3740 PRINT#9 ic,ans: PRINT#Q sch$ :PRINT#9
,MX, My, lot 1i,co,rna,raa,tx,plu,minu

3750 FOR i=0 TO ic: PRINT#9 1cpol(1) icxp

os (i), 1cypos(1) PRINT#9, 1cr$(1) NEXT i

3760 FOR i=0 TO ans:PRINT#Q,apol(i),axpo

s(i) ,aypos (i) :PRINT#9, ar$ (i) :NEXT i

3770 FOR i=0 TO lot: PRINT#Q 1oet(1 2),lo

et(i,1),loet(i,2),loet(i,3) :NEXT

3780 FOR i=@ TO 1i:PRINT#9,1in(i,0),1in(

i,1),1in(i,2),1in(i,3),1in(i,4) :NEXT

3790 FOR i=0 TO co:PRINT#9,copy(i,0),cop

y(i,1),copy(i,2),copy(i,3),copy(i,4),cop

y(i,5) :NEXT

3800 FOR i=0 TO rna:PRINT#9,rn(i,®),rn(i
(1) ,rn(i,2), rn{i,3),rn(i,4) :NEXT

3810 FOR i= =0 TO raa: PRINT#Q ra(i,0),ra(i
,1),ra(i,2),ra(i,3},ra(i,4) :NEXT

3820 FOR i=0 TO tx:PRINT*9.txt$(i):PRINT
#9,txt(i,0),txt (i, 1) ;NEXT

3830 FOR i=0 TO plu:PRINT#9, p1us(1 0).,pl
us(i,1) plus(1 2) :NEXT

3840 FOR i=0 TO minu:PRINT#9,minus(i,0),
minus{i, 1) ,minus (i, 2) :NEXT

3850 CLOSEOUT:RETURN

3860 'DATEN laden

3870 OPENIN"!"+nk$

3880 INPUT#9,icmax,amax,loetmax, comax, tx
tmax,linmax,rnmax,ramax,plusmax,minusmax
3890 ERASE icpol,icxpos,icypos,icr$,apol
,axpos,aypos,ar$,loet,lin,copy,rn,ra, txt
S, txt,plus,minus:GOSUB 140

3900 INPUT#9,ic,ans:INPUT#9,sch$:INPUT#9
,mx,my,lot,li,co,rna,raa,tx,plu,minu
3910 FOR i=0 TO ic:INPUT#9,icpol(i),icxp
os(i),icypos (i) :INPUT#9,icr$ (i) :NEXT i
3920 FOR i=0 TO ans:INPUT#9,apol(i),h axpo
s(i),aypos (i) : INPUT#9,ar$ (i) :NEXT i

3930 FOR i=0 TO lot:INPUT#9,loet(i,0),lo
et(i,1l),loet(i,2),loet(i,3) :NEXT

3940 FOR i=0 TO 1li:INPUT#9,lin(i,0),1lin(
i,1),1in(i,2),1in(i,3),lin(i,4) :NEXT
39590 FOR i=0 TO co:INPUT#9,copy(i,0),cop

y(i,1),copy{i,2),copy(i,3),copy(i,d),cop

y{(i,5) :NEXT

3960 FOR i=0 TO rna:INPUT#9,rn(i,0) . ,rn(i
1) ,rn(i,2),rn(i,3),rn(i,4) :NEXT

3970 FOR i=0 TO raa:INPUT#9,ra(i,0),ra(i
,1),ra(i,2),ra(i,3),ra(i,4):NEXT

3980 FOR i=0 TO tx:INPUT#9,txt$ (i) :INPUT
#9,txt(i,0),txt(i,1) :NEXT

3990 FOR i= 0 TO plu INPUT#9 plus (i, 0) pl

us{i,1l),plus{i,2) :NEXT

4000 FOR i=0 TO minu:INPUT#9,minus(i,®),

minus(i,1) ,minus (i, 2) :NEXT

4010 CLOSEIN:mx=3:my=2

4020 GOSUB 4090 :RETURN

4030 'Menue-Leisten

4040 PEN 1:LOCATE 1,2:PRINT CHRS$(143)CHR
$(143) :PAPER 2:LOCATE 1,4:PRINT CHRS$(73)
; :PEN 0:PRINT CHR$(78):PEN 1:LOCATE 1,6:

PRINT"AZ" : PAPER 2:LOCATE 1,8:PRINT CHRS{
128)CHRS$(129)

4050 LOCATE 1,10:PRINT CHRS(130)CHR$(131
) :LOCATE 1,12:PRINT CHR$(132)CHR$(133):L

OCATE 1,14:PRINT CHRS$(243)CHR$(135) :LOCA

TE 1,16:PRINT CHRS$(242)CHR$(135) : LOCATE

1,18:PRINT CHR$(243)CHRS$(134) :LOCATE 1,2
@ :PRINT CHRS$(242)CHR${134)

4060 LOCATE 39,2:PRINT CHR${(136)CHRS (137
) :LOCATE 39,4:PRINT CHR$(138)CHRS$(139):L

OCATE 39,6:PRINT CHRS$(140)CHRS$(140) :LOCA

TE 39,8:PRINT CHRS$(141)CHR$(141) : LOCATE
39,10:PRINT CHRS$(142)CHRS$(144) : LOCATE 39
,12:PRINT CHRS$ (145)CHRS$(146)

4070 LOCATE 39,14:PRINT CHRS$(147)CHRS (14
8) :LOCATE 39,16:PRINT CHRS(149)CHRS$(150)
:LOCATE 39,18:PRINT CHRS(151)CHRS$(152) :P

APER O0:PEN 1:RETURN

4080 'geladene Daten auf Platine zeichne

n
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«064F>»
«D560»
«0EE1»

«QA06»

«03BA»
«0D8D»
«(0937»
«QT7B7»
«13E4>»

«0955»
«@7D5»
«06BE»
«0151»
«@DDD>»
«0987»
«0807»
«1436»

«Q9A5>»
«0825»
«07DD>»
«P5EA»®
«<069F>»
«12DF»
«0AA9>»

«03DD>»
«132A»

«01DD»
«1240»

«QOF2»
«P584>»
«Q70C»
«0DEB2»

«OBBO»

«0226»
«0563»
«06C3»
«137A»

«<P24E>»
«062A»
«0758»
«11AD»

«1542»

«<0280>»
«068B»
«077D>
«0FD1»

«0D30»
«QE3E»

«P4Cé6>»
«06F8»
«182C»

«068A»
«18EF»

«04EE»
«1664»

«02D7»

«0542»
«2AD3>»

«QEQ8»
«1A79»
«ODE3»
<1QF2»
«OA51>»

«06D6»
«03F0»

4090 IF ic=0 THEN 4290

4100 FOR i=1 TO.ic

4%1%4IF icpol(i)>20 THEN abst=48 ELSE ab
s=

4120 IF icr$(i)="V"THEN GOSUB 4220 ELSE
GOSUB 4140

4130 NEXT i:GOTO 4290

4140 xl=icxpos(i):yl=icypos(i)

4150 FOR j=1 TO icpol(i)/2

4160 MOVE x1,yl:s=1:GOSUB 2300

4170 x1=x1+8:NEXT j:yl=yl-abst:xl=icxpos
(1)
4180
4190
4200
4210
4220
4230
4240
4250
(i)
4260
4270
4280
4290
4300
4310
4320
OSUB
4330
4340
OSUB
4350
4360
OSUB
4370
4380
43990
4400
)
4410 IF loet(i,Q)=1 THEN GOSUB 2290 ELSE
GOSUB 2300

4420 NEXT i

4430 IF 1i=0 THEN 4470

4440 FOR i=0 TO 1i-1

4450 PLOT 1lin(i,®),lin(i,1),1in(i,4) :DRA

W lin(i,2),1in(i, 3)

4460 NEXT i

4470 IF rna=0 THEN 4520

4480 FOR i=0 TO rna-1

4490 PLOT rn(i,®),rn{(i,2),rn{i,4) :DRAW r

n(i,1),rn{(i,?2)

4500 DRAW rn(i,1),rn(i,3):DRAW rn(i,0),r

n(i,3):DRAW rn(i,®),rn(i,2)

4510 NEXT i

4520 IF raa=0 THEN 4580

4530 FOR i=0 TO raa-1

4540 IF ra(i,3)>ra(i,2) THEN rl=2 ELSE r
1=-2
4550
4560
). xr2
4570

FOR j=1 TO icpol{i)/2

MOVE x1,yl:s=1:GOSUB 2300
X1=x1+8:NEXT j

RETURN

x1l=icxpos(i):yl=icypos (i)

FOR j=1 TO icpol(i)/2

MOVE x1,yl:s=1:GOSUB 2300
y1=y1-8:NEXT j:xl=xl+abst:yl=icypos

FOR j=1 TO icpol(i)/2

MOVE x1,yl:s=1:GOSUB 2300
yl=y1-8:NEXT j:RETURN

IF ans=0 THEN 4380

FOR i=1 TO ans

xl=axpos (i) :yl=aypos (i) :p=apol (i)
IF ar$(i)="H"THEN GOSUB 4340 ELSE G
4360

NEXT i:GOTO 4380

FOR j=0 TO p-1:MOVE x1+j*8,yl:s=1:G
2300 :NEXT j

RETURN

FOR j=0 TO p-1:MOVE x1,yl-j*8:s=1:G
2300 :NEXT 3j

RETURN

IF lot=0 THEN 4430

FOR i=0 TO lot-1

MOVE loet(i,1),loet(i,2):s=loet(i,3

FOR r2=ra(i,2) TO ra(i,3) STEP ri
PLOT ra(i,®),r2,ra(i,4) :DRAW ra{i,1

NEXT r2:NEXT i

4580 IF plu=0 THEN 4600

4590 FOR i=0 TO plu:MOVE plus(i,®),plus(
i,1):s=plus(i,2):GOSUB 2310:NEXT i

4600 IF minu=0 THEN 4620

4610 FOR i=0 TO minu:MOVE minus (i, 0),min
us(i,1) :s=minus(i,2) :GOSUB 2320:NEXT i
4620 IF tx=0 THEN 4650

4630 PLOT 639,399,1:FOR i=0 TO tx:MOVE t
xt(i,0),txt(i,1)+12:TAG:PRINT txtS(i);
4640 TAGOFF:NEXT i

4650 IF co=0 THEN 4730

4660 FOR i=0 TO co-l:xl=copy(i,®0):x2=cop
v(i, 1) :x3=copy(i,2):yl=copy({i,3):y2=copy
(i,4) :y3=copy{i,5)

4670 cl=ABS(x2-x1):c2=ABS(yl-y2)

4680 IF x2<x1 THEN x4=x2 ELSE x4=x1:IF y
2<yl THEN yd=yl ELSE y4=y2

4690 FOR yc=0 TO c2 STEP 2:FOR xc=0 TO c
1 STEP 2

4700 cf=TEST(x4+xc,yd-yc):IF cf<>1 THEN
4720

4710 PLOT x3+xc,y3-yc,cf

4720 NEXT xc:NEXT yc:NEXT 1

4730 PLOT 639,399,1:RETURN" .
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Joystick-Adapter

Vielleicht haben Sie sich auch schon iiber den soge-
nannten Joystick-Adapter von John Hall geirgert,
weil dieser nur zwei ler-Sticks, nicht aber die begehrte
2-Player-Joystick-Option (die laut Packungsaufschrift
zu vermuten war) zulit. Folgender Tip kann Ihnen
weiterhelfen:

1. Im Fachhandel Joystick-Buchse + Gehiuse kau-
fen!

2. Buchse des Adapters kappen! Von beiden Steckern
die Drihte blanklegen und nach der Skizze mit der
gekauften Buchse verloten!

Die Kabel sind paarweise an die farblich entspre-
chende Buchse zu 16ten (Kabel 1-7), die beiden graucn
jeweils an 8 und an 9. Die weilen Kabel werden nicht
angeschlossen!

Christian Ocsterwind

00 OO0
® 000

1 =braun 5=grﬂn
2=rot 6 = blau
3= orange 7 = violett
&= schwarz 8+9=grav

Abb. 1; Die Pinbelegung

hier durchtrennen

Buchse

Abb. 2: Trennhilfe

Nachtrag
zu Speedlock

Leider weist die Verbesserung zu Speedlock in Heft
8/87 (S. 76) einen kleinen Fehler auf. In Zeile 180 muB
man den CALL-Befehl dndern. Dieser lautet nicht.
CALL &BB00, sondern CALL &B000.-

Martin Maier
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Spiel des
Monats

Unser ”Spiel des Monats” triagt den Titel ” Air-Traf-
fic-Control”. Wie dieser Name schon vermuten 1aB8t,
diirfen Sie sich hier als Fluglotse betiitigen. Versuchen
Sie doch einmal, mehrere Flugzeuge heil zum Ziel zu
leiten. Das ist gar nicht so einfach. Damit das Spiel lan-
ge SpaB} bereitet, konnen Sie zahlreiche Parameter
einstellen. AuBerdem lassen sich auch Auswertungen
zu Papier bringen.

"Air-Traffic-Control” stammt von Jiirgen von
Schmeling. Er ist 28 Jahre alt und wohnt in Miinchen.
Unser Autor besitzt einen CPC 464 mit Grunmomtor
und arbeitet in Basic.

Zur Zeit studiert Jirgen Volkswirtschaft. Wenn er
in seiner Freizeit nicht vor dem Computer sitzt, be-
schiftigt er sich mit Briefmarken oder geht mit der Ka-
mera auf Motivsuche.

Air-Traffic-Control

Bei diesem Spiel schliipfen Sie in die Rolle eines
Fluglotsen in Miinchen. Ziel ist es, bis zu zehn Flug-
zeuge sicher zu ihren Zielen zu leiten. Dabei kann man
Flugrichtung, -hdhe und -geschwindigkeit jeder Ma-
schine beeinflussen.

Nach dem Programmstart 14t sich eine ausfiihrliche
Anleitung aufrufen. AnschlieBend kann man zwischen
den Optionen a, b und ¢ wihlen. Dabei handelt es sich
um eine leichte Ubungs-, eine Standard- und eine frei
definierbare Einstellung. Bei Option c lassen sich fol-
gende Parameter festlegen:

— Anzahl der gleichzeitigen Maschinen (4 bis 10 sind
moglich.)
— Geschwindigkeit der Flugzeuge (langsam, normal

oder schnell). Dies betrifft nur den Ablauf der Si-
mulation, die Tempolimits bleiben die gleichen.

TOP

T FL 149
I' H" 1% 0:4: 1 g :
| [FL 20 w'ments: 10 =R

| no head. aspd alt. orig dest type

hhimn:ss

YTEITL
{8 4 @ oW o
§ 1@ s 1n W 0
sERELY
=== L ‘x.,‘ HUC 7 ﬁ sga {g géa Eﬁﬁ B787
' /’ ERRAA g 9% ;ﬁ 3 MIC ok Em
| Z AN \\\ § line
| 7 -
O |y

— Schwierigkeitsgrad. Hier hat man die Wahl zwi-
schen leicht und schwer. Im ersten Fall muf3 die Ma-
schine zur Ubergabe an eine andere Leitstelle nur
innerhalb des Korridors sein; zur Landungsiiberga-
be kann sie eine beliebige Geschwindigkeit haben.
Bei der Emstellung schwer muf3 das Flugzeug zur
Ubergabe im Korridor sein, das Heading muB kor-
rekt sein (£ 10 Grad) und die Flughéhe mindestens
10000 feet betragen; zur Landungsiibergabe darf
die Geschwindigkeit 240 Knoten nicht iiberschrei-
ten.

— Ende der Simulation: unbegrenzt bzw. nach einer
bestimmten Anzahl von Maschinen (10 bis 1000)
oder nach einer bestimmten Zeit (2 bis 120 Minu-
ten).

— Computerausfille lassen sich aus- bzw. einschalten,
d.h., alle Maschinen konnen fiir eine bestimmte
Zeit auf dem Monitor unsichtbar werden, die betref-
fenden Flugzeugdaten sind aber weiterhin ablesbar.
Der Wert w fiir die Computerausfille 148t sich in
Zeile 880 dndern (880 IF RND < w THEN...).

— Korridore konnen eingezeichnet werden. Dies ist
auch im Verlauf der Simulation nachtriglich mit k
moglich.

— Drucker aus- bzw. einschalten. Im letzteren Fall
werden fortlaufend Auswertungen zu Papier ge-
bracht.

Nun noch einige Hinweise zur Bedienung. Wird der
Bildschirm dunkel und man hért ein telefonzhnliches
Gerdusch, dann driickt man einfach SPACE. Die Ein-
gaben zur Anderung von Richtung, Geschwindigkeit
und Hohe erfolgen nach diesem Schema:

— Nummer der Maschine

— Buchstabe fiir den betreffenden Parameter (Ge-
schwindigkeit: v fiir velocity, Hohe: a fiir altitude,
Richtung: h fiir heading sowie 1 oder r fiir links oder
rechts)
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— dreistellige Zahl (Geschwindigkeit: in Knoten, ca.
120-510; Hohe: in 100 feet, ca. 020-170; Richtung:
in Grad, 000-360)

Maximale Fluggeschwindigkeit und maximale Flug-
hohe der verschiedenen Flugzeugmuster entnimmt
man den DATA-Anweisungen. Dabei ist die erste
Zahl die maximale Flughohe, die zweite die maximale
Fluggeschwindigkeit und der fiinfte Posten das Mu-
ster. Falsche Eingaben sind nicht méglich, da nur zu-
lassige Werte akzeptiert werden.

Die Eingabe der Maschinennummer und von ! (fiir
line) ergibt eine Verbindungslinie zwischen dem glei-
chen Flugzeug in beiden Darstellungsarten. k zeichnet
die Korridore ein, falls man bei den Optionen keine
gewihlt hat und sie nachtréglich doch benétigt. q
16scht die aktuelle Eingabe, sofern die letzte der drei
Zahlen noch nicht eingetippt wurde. e beendet die Si-
mulation nach einer Sicherheitsabfrage.

Kommen wir nun zum Bildschirmaufbau. Links
oben sieht man einen West-Ost-Schnitt durch den
Flugraum. Die Maschinen werden hier durch einen
Punkt dargestellt. Rechts davon sind die Flightlevels
angegeben, wobei sich die Zahl auf den Strich darun-
ter bezieht. Jeder Level umfaflt 4000 feet; angezeigt
wird also der Flugraum von 2000 bis 18 000 feet. Links
unten erscheint der Flugraum von oben. Man sieht in
der Mitte die Landebahn in Miinchen, rechts darunter
das Landeloch sowie eventuell die Korridore. Die Ma-
schinen werden hier durch ein Quadrat und die Flug-
zeugnummer dargestellt. An den Réndern stehen die
Namen und Richtungen der Zielleitstellen. FRA 288
heiBt, daB man einen Kurs von 288 Grad einhalten
muB, um dorthin zu gelangen. Maschinen kollidieren,
wenn der Hohenunterschied weniger als 400 feet be-
trigt und der Ortsabstand kleiner als etwa vier Bild-
punkte ist.

Rechts oben wird mit hh:mm:ss die Simulationszeit
angezeigt, darunter mit m’ments (fiir movements) die
Anzahl der insgesamt geleiteten Maschinen. Gegebe-
nenfalls steht in Klammern dahinter, wann die Simula-
tion stoppt. Rechts unten erscheinen die Flugdaten:
no (Nr. der Maschine), head (Flugrichtung), aspd
(Geschwindigkeit), alt (Flughohe), orig (Herkunfts-
leitstelle), dest (Zielleitstelle) und type (Flugzeugmu-
ster). Nach Ende der Simulation gibt es auf dem Moni-
tor noch eine kurze Auswertung.

Nun noch ein Hinweis zum Drucker: Die Codes be-
ziehen sich auf einen Citizen 120-D (Epson); sie kon-
nen aber in den Zeilen 4440 bis 4770 angepalit werden.

Jirgen von Schmeling
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Programm: Alr-Traffic-Control
Funktion: Fluglotsen-Simulation
Computer: CPC 464/664/6128
Listings: 1
Air-Traffic-Control
‘0649» 10 L] I R SRR R R E RS SRS R R R E R R R R R R RN
«0P88E» 20 ' * AIR-TRAFFIC-CONTROL V2.1 *
«P62E» 30 ' * von *
«QAA2» 40 ' * Juergen von Schmeling ®
«09BB» 50 ' * Isabellastrasse 28 *
«Q7F8» 60 ' * 8000 Muenchen 40 *
(0685» '7m 1 Ak kdkhkhkkkkhkkhkkkkkWkkkkohkkkkkkkkkn
«0118» 80 '
«3B17» 90 n=60:DIM alm(n),asm(n),ori$(n) , desS(n

«QE6B»

«2346»

«Q4Ad>»
«11D9»

«11EE»
«2F9E»

«53DE»

«3A69»

«D16A»
«Q2AA»
«0E33»
«019A»
«03B5»
«01AE»
«QA3F»
«QOADS»
«0986»
«QA24»
«09D9%»
«0992»
«09F9»
«09C5»
«0SDA»
«QAlF»
«Q9CA»
«09D3»
«QA21»
«QA3D»
«QA4dT»
«QAAl>»

«OASF»

), typ$(n),xco(n),xcal(n),yco(n) ,yca(n},al
t(n),ala(n),aln(n),hed(n}) hf(n), hdn(n),a
sp(n),asn(n)

100 DEG:MODE 1:INK 0,0:INK 1,26:PAPER 0:
BORDER 0:PEN 1:LOCATE 13,13:PRINT"Bitte
warten..."

110 u=0:1i=2:anf=0:gre=1:g=0:ende=0:np=4
0:bbw=0:blp=0:bln=0:bwp=0:bwn=0:bko=0
120 FOR n=1 TO 30

130 READ alm(n),asm(n),ori$(n) ,desS$(n),t
yp$(n)

}4? READ xco(n),yco(n),alt(n) hed(n), asp
n

150 xca({n)=xco(n):yca{n)=yco(n):ala(n)=a
1t (n):aln(n)=alt(n):hf(n)=0:hdn(n)=hed(n
):asn(n)=asp(n)

160 alm(n+30)=alm(n):asm(n+30)=asm(n) :or
i$(n+30)=0ri$(n) :des$(n+30)=desS(n):typ$
(n+30)=typ$(n) :xco{n+30)=xco(n) :yco(n+30
)=yco(n):alt(n+30)=alt(n) :hed(n+30)=hed(
n):asp(n+30)=aspi(n)

170 xca(n+30)=xca(n):yca{n+30)=yca(n):al
a{n+30)=ala(n):aln(n+30)=aln(n) :hf (n+30)
=hf (n) :hdn(n+30)=hdn(n) :asn(n+30)=asn(n)
180 NEXT

190 GOTO 3320

200 MODE 2:GOSUB 570:GOSUB 670:bze=TIME:
cze=bze:GOTO 850

210

220 'daten

230

240 DATA 17000,483,ZRH,PRG,B737,20,7,160
00,43,460

250 DATA 16000,280,MUC,VIE,BC90,158,165,
2000,290,200

260 DATA 17000,522,FRA,MUC,A300,7,314,10
000,108,480

270 DATA 17000,550,HAM,ROM,MD10,196, 316,
17000,180,520

280 DATA 17000,522,MUC,FRA,A310,158,165,
2500,290,240

290 DATA 17000,526,PAR,VIE,B727,7,154,17
000,90,520

300 DATA 17000,526,VIE,FRA,B727,311,88,1
6000,290,520

310 DATA 17000,522,ROM,FRA,A300,155,7,16
000,360,520

320 DATA 17000,568,FRA,MUC,B747,7,314,15
000,108,500

330 DATA 17000,522,MUC,ROM,A300,158,165,
2500,290,240

340 DATA 17000,483,PAR,MUC,B737,7,154,16
000,90, 460

350 DATA 16000,270,FRA,MUC,PA42,7,314,80
00,108,250

360 DATA 16000,270,VIE,MUC,PA42,311,88,8
000,290,250

370 DATA 17000,522,MUC,PAR,A310,158,165,
2500,290,240

380 DATA 17000,522,VIE,PAR,A310,311,88,1
6000,290,480

390 DATA 17000,483,PRG,ZRH,B737,311, 314,
16000,244,460 .

‘400 DATA 17000,526 ,MUC,HAM,B727,158,165,
2500,290,240
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«0A37»
«QA36»
«OAl2»
«QAB7»
«OAS0»
«QA7B»
«0AE2»
«0AOB»
«0AB2»
<QADC»
«0ABO>»
«09B6»
«QAQ0»
«00E6»
«060C»

«DOFA»
«23BD»

«2077»

«1801»

«19A6»

«0CB4d»
«1CDA»

«1805»

«014A»
«073B»
«015E»
«2525»

«QF8F»

«017C»
«D566»
«0190»
«03D8»
«P402»
«03B6>»
«0E1D»

«0471»
«03CE>»
«0957»

410 DATA 17000,526,FRA,ROM,B727,7,314,17
000,108,500

420 DATA 17000,526,FRA,VIE, B727 7,314,15
000,108,510

430 DATA 170600,522, PAR, PRG, A310 7,154, 17
000,90,520

440 DATA 17000,522,HAM, ZRH,A300,196, 316,

16500,180,500

450 DATA 1700@ 483 ,MUC,FRA,B737,158,165,

2200,290,200

460 DATA 17000,526 ,ROM,PRG,B727,155,7,16
000,360,509

470 DATA 17000,526, PRG,MUC,B727,311, 314,

16000,244,490

480 DATA 17000 522,ZRH,HAM,A300,20,7,160
00,43,490

490 DATA 17000,526 ,VIE,HAM,B727,311,88,1
6000,290,500

500 DATA 17000,526 ,MUC,2RH,B727,158,165,

2100,290,230

510 DATA 16000,280,ROM,MUC,BC90,155,7,12
000,360,260

520 DATA 17000,550, FRA,ROM,MD10,7, 314,17
000,108,530

530 DATA 17000,522,HAM ,MUC,A310,196, 316,

17000,180,500

540 '

550 'feld zeichnen

560 '

579 PLOT 333,399,1:DRAW 0,399:DRAW 0,335

:DRAW 333,335:DRAW 330,335:DRAW 330,399:
PLOT 330,383:DRAW 333,383:PLOT 330,367:D
RAW 333,367:PLOT 330,351:DRAW 333,351;PL
OT 330, 330 DRAW 0, 330 DRAW 0,0: DRAW 330,

Q0:DRAW 330,330:IF korr=Q THEN 600

580 PLOT 322 330:DRAW 225,285:DRAW 225,3
30:PLOT 192, 330: DRAW 192, 290 DRAW 48, 330
:PLOT 0,310:DRAW 145,265:DRAW 162, 230 DR
AW 137, 180 DRAW 0, 180 PLOT 0,150: DRAW 12
8,150:DRAH 0,14:PLOT 32,0:DRAW 140,114:D
RAW 140,0

590 PLOT 170,0:DRAW 170,116:DRAW 330,66:
PLOT 330,100:DRAW 226,134 :DRAW 205,202:D
RAW 226,244:DRAW 330,298:PLOT 166,162:DR
AW 174,158:G0TO 610

600 PLOT 318,329:PLOT 225,329:PLOT 192,3
29:PLOT 54,329:PLOT 2,310:PLOT 2,180:PLO
T 2,150:PLOT 2,14:PLOT 34,2:PLOT 140,2:P
LOT 1790,2:PLOT 328,66: PLOT 328,100: PLOT

328,298

610 PLOT 184,158:DRAW 180,150: DRAW 188,1
46 :DRAW 192, 154: DRAW 184, 158

620 PRINT CHR$(22)CHR$(1) LOCATE 2,8:PRI
NT"FRA" :LOCATE 2,9:PRINT"288": LOCATE 30,
6: PRINT"HAM“’LOCATE 38,9:PRINT"PRG" : LOCA
TE 38,10: PRINT"064“.LOCATE 29,14:PRINT"M
UC" : LOCATE 2,17:PRINT"PAR":LOCATE 2,18:P

RINT"270"

630 LOCATE 23,24:PRINT"ROM":LOCATE 23,25
:PRINT"180" :LOCATE 9,24:PRINT"ZRH" : LOCAT
E 9,25:PRINT"223":LOCATE 38,22:PRINT"VIE

":LOCATE 38,23:PRINT"110":PRINT CHRS$ (22)

CHRS$ (0) :RETURN

640 '

650 'ueberschriften
660 '

67@ LOCATE 44,1:PRINT"FL 140 hh:mm

-ATC II=":LOCATE 44,2:PRINT"F
L 100"'LOCATE 73,2: PRINT"—"CHR$(164)" 19
88=":LOCATE 44,3:PRINT"FL 60":LOCATE 73
, 3: PRINT"=by jvs="‘LOCATE 44,4 :PRINT"FL
20 m'ments:"
680 LOCATE 44,6:PRINT"no head.
or1g dest type" RETURN
690
700
710
720
730
740

aspd alt.

‘sound usw.
L}

SOUND 1,90,12,5:RETURN
SOUND 1,120,12,7:RETURN
SOUND 1,22,24,7:RETURN
750 WINDOW 1,40,1,25:PRINT"
TRAFFIC - CONTROL ======":RETURN
760 WINDOW 1,40,2,25:CLS:RETURN
770 CLS:BORDER 0:wz=0

780 a$=INKEYS$:IF a$=CHRS$(32)

AIR -

THEN RETURN

«QA82»
«0B5A»

«0950»

«00FF»
«09FE»
«0113»
«0619»
«0644>»
«Q9F2»
«1648»

«06F5»
«QFQ0C»

«032A»
«045D»
<Q5E7>»
«267F»

€26C4»

«1677»

«0776»
«OCE7»
«DA4C»
«DA4B>»
«1D28>»

«01FB»
«1C38»

«D9AT»
«09A6»
«1902»

«0160»
«1E64»

«0771»
«01BO»
«0178»
«0D74»

«2809»

«22A6»

«17A2»
«1360>»

«0687»
«1D33»

«D8CO»
«10D7»

«050F»
«041E»
«019A»
«0435»
«01AE»
«0554»
«133E»

«12AD>»

«014C»
«00E1»
«068A»
«00F5>»
«0894»

790 wz=wz4+1:IF wz<1200 THEN 780

800 FOR n=1 TO 9:BORDER 6:SOUND 1,240, 3,
7:SOUND 1,80,3,7:NEXT:GOTO 770

810 FOR w=1 TO 3:SOUND 1,14,6,7:SOUND 1,
1,6, 0 NEXT : RETURN

820

830 'periodischer durchlauf
840 '

850 FOR n=1 TO gre

860 IF coma=@ THEN 920

870 IF comaz<5*grem THEN 900

880 IF RND<0.002 THEN GOSUB 810:LOCATE 4
4,22:PRINT"* * * * COMPUTERAUSFALL! *
* % *":c0maz=0:GOTO 900

890 LOCATE 44,22:PRINT STRINGS(34," "):G

OTO 920

900 comaz=comaz+l:IF comaz<ll THEN GOSUB
1420

910 GOSUB 1570:GOTO 930

920 GOSUB 1420:GOSUB 1570:GOSUB 1620

930 IF li=2 THEN 960

940 IF 1li=0 THEN PLOT xca(m),yca(m)+8,0:
DRAW xca(m),b328:PLOT xca(m),337:DRAW xca
(m) ,ala(m)/281.3+333:1i=2:GOSUB 1770

950 IF li=1 THEN GOSUB 720:PLOT xco{(m),y
co(m)+8,1:DRAW xco(m),328:PLOT xco(m),33
7:DRAW xco(m),alt(m)/281.3+333:1i=0

96? ¥ca(n)=xco(n):yca(n)=yco(n):ala(n)=a
1t (n

970 IF hf(n)=0 THEN 990

980 hed(n)=hed(n)+hf(n):GOSUB 2140

990 IF asp(n)=asn(n) THEN 1040

1000 IF asn(n)>asp(n) THEN 1030

1010 asp(n)=asp(n)-26-RND*8:IF asp(n)<=a
sn(n) THEN asp(n)=asn(n)

1020 GOTO 1040

1030 asp(n)=asp(n)+26+RND*8:IF asp(n)>=a
sn(n) THEN asp(n)=asn(n)

1040 IF alt(n)=aln{(n) THEN 1090

1050 IF aln({n)>alt(n) THEN 1080

1060 alt{n)=alt(n)-800:IF alt(n)<=aln{n)
THEN alt(n)=aln(n)

1070 GOTO 1090

1080 alt{(n)=alt(n)+l.4*asp(n)
=aln(n) THEN alt(n)=aln(n)
1090 IF alt(n)=2000 THEN 2560
1100 GOTO 2670

111¢ GOSUB 1330

1120 a$=INKEY$:IF a$="Kk" THEN a$="":korr
=]

1130 cze=(TIME-bze)/300:st=INT{(cze/3600)
:cze=cze-st*3600:mi=INT(cze/60) :5e=INT(c
ze-mi*60)

1149 LOCATE 57,2:PRINT USING"##";st::PRI
NT":"; :PRINT USING"##";mi; :PRINT":"; :PRI
NT USING"##";se:LOCATE 61,4:PRINT bbw+gr
e;:IF stopp=1 THEN PRINT"("stanz")"

1150 IF stopp=1 AND bbw+gre>=stanz THEN
bze=TIME-bze:GOTO 3090

1160 IF stopp=2 AND st=ststu AND mi=stmi
n THEN 3090

1170 IF ende=1 THEN 1190

1180 IF a$="e" THEN GOSUB 720:LOCATE 44,

24:PRINT"* * * Wirklich Ende? <j/n> *

:IF alt(n)>

* *x":ende=1:GOTO 1220 ELSE IF a$<>"e" TH
EN 1210

1190 IF a$="n" THEN GOSUB 1790:GOTO 1220
1200 IF a$="j" THEN bze=TIME-bze:stopp=0

:GOTO 3090
1210 IF a$<>"" THEN 1810
1220 NEXT GOSUB 570:GOTO 2960

1230

1240 'grenze

1250 !

1260 IF g=1 THEN 850.

1270
+8:PRINT STRINGS(34,"-

IF gre=grem THEN g=1:LOCATE 44,grem
") :GOTO 8590

1280 anf=anf+1:IF anf=4 THEN anf=0:gre=g
re+l

1290 GOTO 85¢

1300 °

1310 'werte ausgeben

1320

1330 IF n=10 THEN LOCATE 45,17:PRINT"Q

";:GOTO 1350
>
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TOP

«0614»
«2145»

«QA9B>»
«0730>»
«0138»
«P13B»
«08TE»

«014F>»
«34A7»

«180E»
«3C35»

«3C68»

«3417»

«3C56»

«3C61»

«21BO»

«45C3»

«3C82»

«2C5C»

«01CE»
«00D2>»
«0757»
«PQE6>»
«2677»

«0101»
«0104»
«084A»

«0118»
«351E»

«]17D8»
«3C6F»

«3CA2»

1340 LOCATE 44,7+n:PRINT n" ";

1350 PRINT USING"###";hed(n); :PRINT USIN
G"#####" ;asp(n) ; :PRINT USING"#####";alt (
n) /100; :PRINT" ‘“ori$(n)" "desS$(n)" "t
yp$ (n) :RETURN

1360 IF n=10 THEN LOCATE 45,17:PRINT STR
INGS(33," "):GOTO 1380

1370 LOCATE 45,7+n:PRINT STRINGS(33," ")
1380 RETURN

1390 '

1400 'maschinen loeschen

1410

1420 PLOT xca(n),yca(n),@:DRAW xca(n)+4,
yca(n) :DRAW xca(n)+4,yca(n)+4:DRAW xca(n
) ,yca(n)+4:DRAW xca(n),yca(n) :PLOT xca(n
) ,ala(n)/281.3+335
1430 IF n=1 THEN PLOT xca(n)+8,yca(n):DR
AW xca(n)+8,yca(n)+8:G0TO 1530
1449 IF n=2 THEN PLOT xca(n)+12,yca(n):D
RAW xca(n)+8,yca(n) :DRAW x¢ca(n)+8,yca(n)
+4:DRAW xca(n)+12,yca(n)+4:DRAW xca(n)+1
2,%ca(n)+8:DRAW xca(n)+8,yca(n)+8:GOTO 1
53
1459 IF n=3 THEN PLOT xca(n)+8,yca(n):DR
AW xca({n)+12,yca(n) :DRAW xca{n)+12,yca(n
) +8:DRAW xca(n)+8,yca(n)+8:PLOT xca(n)+1
g,yca(n)+4:DRAw xca(n)+8,yca(n)+4:G0TO 1
30
1460 IF n=4 THEN PLOT xca(n)+12,yca(n):D
RAW xca(n)}+12,yca(n)+8:DRAW xca(n)+12,yc
a(n)+4:DRAW xca(n)+8,yca(n)+4:DRAW xca(n
})+8,yca(n)+8:GOTO 1530
1470 IF n=5 THEN PLOT xca{(n)+8,yca(n):DR
AW xca(n)+12,yca(n) :DRAW xca(n)+12,yca(n
}+4:DRAW xca(n)+8,yca(n)+4:DRAW xca(n)+8
,yca(n)+8:DRAW xca(n)+12,yca(n)+8:GOTO 1
530 i
1480 IF n=6 THEN PLOT xca(n)+12,yca(n)+8
:DRAW xca(n)+8,yca(n)+8:DRAW xca(n)+8,yc
a(n) :DRAW xca(n)+12,yca{n) :DRAW xca(n)+1
gé%ca(n)+4:DRAW xca(n)+8,yca(n)+4:GOTO 1
1490 IF n=7 THEN PLOT xca(n)+12,yca(n):D
RAW xca{n)+12,yca(n)+8:DRAW xca(n)+8,yca
(n)+8:GOTO 1530
1500 IF n=8 THEN PLOT xca(n)+8,yca(n)+4:
DRAW xca(n)+12,yca(n)+4:DRAW xca(n)+12,y
ca(n) :DRAW xca(n)+8,yca(n) :DRAW xca({n)+8
.yYca(n)+8:DRAW xca(n)+12,yca(n)+8:DRAW x
ca(n)+12,yca(n)+4:GOTO 1530
1510 IF n=9 THEN PLOT xca(n)+8,yca(n) :DR
AW xca(n)+12,yca(n) :DRAW xca(n)+12,yca(n
)+8 :DRAW xca(n)+8,yca(n)+8:DRAW xca(n)+8
yca(n)+4:DRAW xca(n)+12,yca(n)+4:GOTO 1
530
1520 PLOT xca{(n)+8,yca{(n) :DRAW xca(n)+12
,yca(n) :DRAW xca(n)+12,yca(n)+8:DRAW xca
(n)+8,yca(n)+8:DRAW xca(n)+8,yca(n)

1530 RETURN

1540 °

1550 'neue koordinaten

1560 '

1570 xco(n)=xca(n)+SIN(hed(n))*asp(n)/gf

:yco(n)=yca({n)+COS(hed(n))*asp(n)/gf

1580 RETURN

1599 '

1600 'maschinen zeichnen
1610

16290 PLOT xco(n),yco(n),1:DRAW xco(n)+4,
yco(n) :DRAW xco(n)+4,yco(n)+4:DRAW xco(n
},yco(n)+4:DRAW xco(n),yco(n) :PLOT xco(n
),alt(n)/281.3+335

1630 IF n=1 THEN PLOT xco(n)+8,yco(n) :DR
AW xco(n})+8,yco(n)+8:GOTO 1730

1640 IF n=2 THEN PLOT xco(n)+12,yco(n):D
RAW xco(n)+8,yco(n):DRAW xco(n)+8,yco(n)
+4:DRAW xco(n)+12,yco(n)+4:DRAW xco(n)+1
2,yco(n)+8:DRAW xco(n)+8,yco(n)+8:GOTO 1
730

1650 IF n=3 THEN PLOT xco(n)+8,yco(n):DR
AW xco(n)+12,yco(n) :DRAW xco(n)+12,yco(n
)+8:DRAW xco(n)+8,yco(n)+8:PLOT xco(n)+1
2,yco(n)+4:DRAW xco(n)+8,yco(n)+4:GOTO 1
730

«3435»

«3C90»

«3C9B»

«2196»

«4619»

«3CBC»

«2CBl»

«0197»
«019A»
«07C2»
«Q1AE»
«100D»

«09D5»
«Q9FB»

«00D7»
«QAQ6»

«0d93»
«0204»
«QFEA»

«QCEE»

«07FE»
«04C6»
«0543»
«0550»
«QF82»

«QF45»
«@F49»
«106A»

«024B»
«016D»
«0716»
«0181»
«05E9»
«QAT4>»
«098E»
«0291»
«124A»

«053B»
«0Cll»

«15B6»
«0479»
«0B35»
«176B»

«0B4A>»

1660 IF n=4 THEN PLOT xco(n)+12,yco(n):D
RAW xco(n)+12,yco(n)+8:DRAW xco(n)+12,yc
o(n)+4:DRAW xco(n)+8,yco(n)+4:DRAW xco(n
})+8,yco(n)+8:GOTO 17390

1670 IF n=5 THEN PLOT xco(n)+8,yco(n):DR
AW xco(n)+12,yco(n) :DRAW xco(n)+12,yco(n
}+4:DRAW .Xco(n)+8,yco(n) +4:DRAW xco(n)+8
,yco(n)+8:DRAW xco(n)+12,yco(n)+8:GOTO 1
730

1680 IF n=6 THEN PLOT xco(n)+12,yco(n)+8
:DRAW xco(n)+8,yco(n)+8:DRAW xco(n)+8,yc
o{(n) :DRAW xco(n)+12,yco(n) :DRAW xco(n)+1
2,yco(n)+4:DRAW xco(n)+8,yco(n)+4:G0TO 1
730

1690 IF n=7 THEN PLOT xco(n)+12,yco(n):D
RAW xco(n)+12,yco(n)+8:DRAW xco(n)+8,yco
(n)+8:G0TO 1730

1700 IF n=8 THEN PLOT xco{(n)+8,yco(n)+4:
DRAW xco(n)+12,yco(n)+4:DRAW xco(n)+12,y
co(n) :DRAW xco(n)+8,yco(n) :DRAW xco(n)+8
,Yco(n)+8:DRAW xco(n)+12,yco(n)+8:DRAW x
co(n)+12,yco(n)+4:GOTO 1730

1710 IF n=9 THEN PLOT xco(n)+8,yco(n):DR
AW xco(n)+12,yco(n) :DRAW xco(n)+12,yco(n
) +8 :DRAW xco(n)+8,yco(n)+8:DRAW xco(n)+8
,yco(n)+4:DRAW xco(n)+12,yco(n)+4:GOTO 1
730

1720 PLOT xco(n)+8,yco(n) :DRAW xco(n)+12
,yco(n) :DRAW xco(n)+12,yco(n)+8:DRAW xco
{(n)+8,yco(n)+8:DRAW xco(n)+8,yco(n}

1730 RETURN

1740 °

1750 'befehlsabfragen

1760 '

1770 u=0:1i=2:LOCATE 45,grem+9:PRINT STR
INGS$(16," ") :GOSUB 1780:RETURN

1780 LOCATE 45,grem+10:PRINT STRINGS (16,
" ") :RETURN

1790 LOCATE 44,24:PRINT STRINGS(34," "):
ende=0:RETURN
1800

1810 IF a$="qg"
0:GOTO 1220
1820 IF u>® THEN 1870

1830 GOSUB 1770

1840 IF ASC(a$)<ascan OR ASC(aS)>ascen T
HEN 1220

1850 u=1:m=VAL(a$) :LOCATE 45,grem+9:PRIN
T a$
1860
1870
18890

THEN GOSUB 1770:GOSUB 179

m=0 THEN m=10:GOTO 1220

u>29 THEN 2340

u>19 THEN 2210

1890 IF u>9 THEN 1980

1900 IF a$="h" THEN .u=10:LOCATE 47,grem+
10:PRINT"4???":GOTO 1220

1910 IF aS$="v" THEN u=20:LOCATE 53,grem+
10:PRINT"???":GOTO 1220

1920 IF a$="a" THEN u=30:LOCATE 58,grem+
10:PRINT"???":GOTO 1220

1930 IF a$="1" THEN LOCATE 47,grem+9:PRI
NT"”line":1i=1:GOTO 1220

IF
IF
IF

1940 GOTO 12290

1959 '

1960 'befehl: heading

197¢ '

1980 IF u>10 THEN 2030

1990 IF a$="1" THEN hf=-1:GOTO_2020

2000 IF a$="r" THEN hf=1:GOTO 2020

2010 GOTO 1220

2020 u=11:LOCATE 47,grem+9:PRINT UPPERS (

a$) :LOCATE 47,grem+10:PRINT" ":GOTO 1220
2030 IF u>1ll THEN 2060

2040 IF ASC(a$)<48 OR ASC(a$)>51 THEN 12
29

2050 u=12:h=100*VAL(a$):LOCATE 48,grem+9
:PRINT a$:LOCATE 48,grem+10:PRINT" ":GOT
0 1220

2060 IF u>12 THEN 2090

2070 IF ASC(a$)<48 OR ASC(a$)>57 THEN 12

2080 u=13:h=h+10*VAL(a$):LOCATE 49,grem+
9:PRINT a$:LOCATE 49,grem+10:PRINT" ":GO
TO 1220

2090 IF ASC(a$)<48 OR ASC(a$)>57 THEN 12
20
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TOP

«OFS5E»
«14A9»

«0D28»
«0122»
«1067»

«QF87»
«2629»

«0151»
«0154»
«077B»
«0168»
«0BC2»

«05C1l»
«101A»

«1692»

«OS5FE»
«156F»

«1852»

«134B>»
«157D»

«07D0»
«00DT»
«070D»
«0OEB»
«0B45»

«P4D1»
«0Bl1>»
«15EC»

«0518»
«16EE»

«16FB»

«0223»
«15FA»

«1666»

«0744»
«0163»
«08CB»
«0177»
«0F18»

«1275»
«36B5»

«4B5F»

«01BRO»
«01B3>»
«08BE»
«01C7»
«Q75D»
«0778»
«0750»
«076B»
«0C44»
«14BD>»

«OC6A>»
«0793»

ﬁl?gzéF h+VAL(a$) <0 OR h+VAL(a$)>360 THE
2110 u=0:h=h+VAL(a$) :LOCATE 50,grem+9:PR
INT a$:LOCATE 50,grem+10:PRINT" "

2%28 hdn(m)=h:hf (m)=10*hf:GOTO 1220

2130 .

2140 IF hed(n)<=0 THEN hed(n)=hed(n)+360
:GOTO 2160 )

%150 IF hed(n)>360 THEN hed(n)=hed(n)-36
2160 IF ABS (hed(n)~hdn(n))<=10 OR ABS (he
d(n)-hdn(n))>=350 THEN hed(n)=hdn(n) :hf(
n)=0:hdn(n)=0

2170 RETURN

2180

2190 'befehl: airspeed
2200

%%10 IF ASC(a$)<48 OR ASC(a$)>57 THEN 12

2220 IF u>20 THEN 2250

2230 IF VAL(a$)<1 OR VAL(a$)*100>asm(m)
THEN 1220

22490 u=21:s=VAL(a$)*100:LOCATE 53,grem+9
:PRINT a$:LOCATE 53,grem+10:PRINT" ":GOT
0 12290

2250 IF u>21 THEN 22890

2260 IF s+VAL(a$)*10<120 OR s+VAL(a$)*10
>asm(m) THEN 1220

2270 u=22:s=s+VAL(a$) *10:LOCATE 54,grem+
9:PRINT a$:LOCATE 54,grem+10:PRINT" ":GO
TO 12290

2280 IF s+VAL(a$)<120 OR s+VAL{a$)>asm{(m
) THEN 1220

2290 u=0:s=s+VAL(a$) :LOCATE 55,grem+9:PR
INT a$:LOCATE 55,grem+10Q:PRINT" "

2300 asn{m)=s:GOTO 1220

2310

2320 'befehl: altitude

2330 '

2340 IF ASC(a$)<48 OR ASC(a$)>57 THEN 12
20

2350 IF u>30 THEN 2380

2360 IF VAL(a$)<® OR VAL(a$)>1 THEN 1220
2370 u=31:a=VAL(a$)*10000:LOCATE 58,grem

+9:PRINT a$:LOCATE 58,grem+10:PRINT"
OoTO 1220

2380 IF u>31 THEN 2420

2390 IF a+VAL(a$)*1000<2000 OR a+VAL(a$)
*1000>alm(m) THEN 1220

2400 u=32:a=a+VAL(a$)*1000:LOCATE 59,gre
m+9 :PRINT a$:LOCATE 59,grem+10:PRINT" "

2410 GOTO 1220

2420 IF a+VAL(a$)*100<2000 OR a+VAL(a$)*
100>alm(m) THEN 1220

2430 u=0:a=a+VAL(a$)*100:LOCATE 60,grem+
9:PRINT a$:LOCATE 60,grem+10:PRINT" "

".G

2440 aln(m)=a:GOTO 1220

2450

2460 'neue maschine holen

2470

2480 IF druck=1 THEN dze=TIME-bze:GOTO 4
590

2490 bbw=bbw+1l:np=np+1:IF np=61 THEN np=
31

2500 alm(n)=alminp):asmin)=asm(np):oris(

n)=ori$ (np) :des$ (n)=desS (np) : typsS(n)=typ
$(np) :xco(n)=xco(np):y¥co(n)=yco(np)

2510 xca(n)=xcal(np):yca(n)=yca(np):alt(n
)J=alt(np):ala(n)=ala(np) :aln(n)=aln(np):
hed (n)=hed (np) :hf (n)=hf (np) :hdn (n)=hdn(n
pl:aspin)=asp(np) :asn(n)=asn(np)

2520 RETURN

2530 '

2540 'pruefen ob landung

2550 !
2560 IF
2570 IF
2580 IF
2590 IF

xco(n)<176 THEN 1100

xco(n)>196 THEN 1100

yco(n)<142 THEN 1100

yco(n)>162 THEN 1100

2600 IF schw=1 AND asp(n)>=240 THEN 1100
2610 IF des$(n)="MUC" THEN blp=blp+1:dko
m$="Landung +":GOTO 2630

2620 bln=bln+l:dkom$="Landung -"

2630 GOSUB 730:GOSUB 1420:GOSUB 1360:GOS
UB 2480:GOTO 1100

«0122»
«QE1D»
«0136»
«17F9»
«DBFd»
«0841»
«0898»
«1257»
«1492»

«)8DE»
«1301»

«1502»

«0905»
«11FD»

«1ABE»
«0852»
«1255»
«1B0O5»
«0789>
«1116»
«1472»

«07D6>»
«12D0»

«1996»

«QF8A»
«153C»
«0DDA»

«Q0C8A»
«Q7CO»

«0145»
«093D»
«0159»
«B7CT7»
«0922»
«0EAB»

«QE2E»
«QE3A»
«QF97»
«0878»
«Q78A»
«04B2»
«02CD»
«01C7»
«0630»
«0QDC»
«12A5»
«1F51»
«12BA»
«QF64»

«2A30>»

2640 '
2650 'pruefen ob verlassen des monitors
2660 '
2670 IF xco(n) <311 AND xco(n)>6 AND yco(

n)<316 AND yco(n)>6 THEN 1110

2680 IF schw=1 AND alt(n)<10000 THEN 291
1}

2690 IF des$(n)="MUC" THEN 2910

2700 IF desS$(n)<>"VIE" THEN 2730

2710 IF schw=l1 AND (hed(n)<100 OR hed(n)
>120) THEN 2910

2720 IF xco(n)>=311 AND yco(n)>65 AND yc
o(n)<101 THEN 2900 ELSE 2910

2730 IF des${(n)<>"ROM" THEN 2760

2740 IF schw=1 AND (hed{(n)<170 OR hed(n)
>190) THEN 2910

2750 IF yco(n)<=6 AND xco(n)>139 AND xco
(n)<171 THEN 2900 ELSE 2910

2760 IF des$(n)<>"FRA" THEN 2790

2770 IF schw=1 AND (hed(n)<278 OR hed({(n)
>298) THEN 2910

2780 IF (xco{n)<=6 AND yco(n)>309) OR (x

co({n) <60 AND yco(n)>=316) THEN 2900 ELSE
2910

2790 IF des$(n)<>"PRG" THEN 2820

2800 IF schw=1 AND (hed(n)<54 OR hed(n)>
74) THEN 29190

2810 IF (xco(n)>315 AND yco(n)>=316) OR
{xco(n)>=311 AND yco(n)>290) THEN 2900 E

LSE 2910

28290 IF des${(n)<>"PAR" THEN 2850

2830 IF schw=1 AND (hed{n)<26@ OR hed(n)
>280) THEN 2910

2840 IF xco(n)<=6 AND yco(n)>149 AND yco
(n)<181 THEN 2900 ELSE 2910

2850 IF des$(n)<>"ZRH" THEN 2880

2860 IF schw=1 AND (hed(n)<213 OR hed(n)
>233) THEN 2910

2870 IF (xco(n)<=6 AND yco(n)<15) OR (xc
o(n)<33 AND yco(n)<=6) THEN 2900 ELSE 29
10

2880 IF schw=1 AND (ABS(hed(n)-180)<170)
THEN 2910

28990 IF yco(n)>=316 AND xco(n)>191 AND x
co({n) <226 THEN 2900 ELSE 2910 )
2900 bwp=bwp+1l:dkomS$="weiter +":GOTO 29
20

2910 bwn=bwn+1l:dkom$="weiter -"

2920 GOSUB 730:GOSUB 1420:GOSUB 1360:G0S

UB 2480:GO0TO 1110

2939

2940 'pruefen ob kollision

29590 '

2960 FOR na=1 TO gre-1

2970 FOR nb=na+l TO gre

2980 IF ABS(alt(na)-alt(nb))>=400 THEN 3
040

2990 IF ABS(xco(na)-xco(nb))>=6 THEN 304
(]

3000 IF ABS(yco(na)=-yco(nb))>=6 THEN 304
(1]

3010 n=na:GOSUB 1420:GOSUB 1360 :dkom$="K

ollision":GOSUB 2480

3020 n=nb:GOSUB 1420:GOSUB 1360:GOSUB 24
80
3030
3040
3050
3060
3070
3080
3090 MODE 2:bbw=bbw+gre:bze=bze/300:pS$=S
TRINGS(9,".")

3100 st=INT(bze/3600):bze=bze-st*3600:mi
=INT(bze/60) :se=INT (bze-mi*60)

3110 IF stopp=2 THEN st=ststu:mi=stmin:s
e=Q

bko=bko+1:GOSUB 810
NEXT nb,na
GOTO 1260

‘auswertung
v

3120 PRINT STRINGS(33,"=")" Auswertung
"STRINGS(33,"=") :PRINT:wzz=0

313¢ PRINT"Simulationszeit"pSp$".: ";:PR

INT USING"##";st; :PRINT":"; :PRINT USING"

##";mi; :PRINT"” :"; : PRINT USING"##";se:PRI

NT"Flugbewegungen"p$ps$"..: ";:PRINT U

SING"#####" ; bbw: PRINT
(Fortsetzung des Listings auf Seite 52)
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f‘bd’l ‘Gags (Tell 14),
Puszlebild CH.

Schillo,
| Suicide Squad-

(Wemst), e
Mnn?:“‘“l'.

Dow Jones,
gound-

-Bert 2, Bek hle
%au! Sound-
Multiplikation:

“I umn gnmded Format,
D eia & Spot,
Cp/M+ ohne Syster:

ure.
:Eww"
ths m.ns}n
Magic-Soroll.

Ttex, T

g)AX-Convertel Tir
yorteX, s /laden
Hir vortex.

Der Programmservice des COMPUTERpartners
(ehemals Schneider Magazin) fiir alle, denen das Abtippen
der Listings zu mijhsam ist. Mit "Fingerschonend” erhalten
Sie zu jedem Heft die kompletten Programme auf Cassette und

Diskette. Zum einmalig glinstigen Preis von 15.— DM je Cassette und 25.- DM

fiir die Diskette.
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3D Snakes

DTP

Sort-Pack
Puzzlebild 19
(Werwolf)

Grafik Gags (Teil 26)
Blasted Squares
Super-Druck

CP/M Plus Patch

Schnelder-Magaxin
288

Jump around,
Typographie,
Disk-X-Basic,
Puzzlebild 20 (Daffy
Duck), Grafik-Gags
(Teil 26),

RMD1 (RAM-Disk
CP/M 2.2),
Disk-Katalog,
Hardcopy fiir Star
STX-80

Titelbild zeilenweise,
dk'tronics Bankdump,
Pacman-Listing 1, 2, 3.

Schneider-Magaxzin
/88

Golf Master-Chip,
Basic-Monitor
BASMON, TurboPlot,
Puzzlebild 21 (Kermit),
Grafikgags 27,

BankO enthiillt,

2 Modi auf einmal,
Doppelte Zeichen-
dichte, Doppelte
Zeichenhohe,

CP/M+ BIOS
abspeichem,

Death Driver,
Window-Basic,
Zeichensatz-
Konvertierung.

Schneider-Magazin
4/88

Diggler,
Tabellenkalkulation,
Almonitor,
Puzzlebild 22 (Hein),
Grafik Gags 28,
Kalahari,

Expander,
Tastenpuffer-
nipulation,
Keyboard I

Schneider-Magaxin
/88

Ghosts,
Multitrainer,
ASCI-Datei Wandler,
Puzzlebild 23
(Puzzycat),
Grafik-Gags 29,
Hanseat,
Sound-RSX,
24-Nadel-Hardcopy,
RAM-Swap,
Punkten, Teil 1

Schneider-Magaxin
6/88

Pang, Buchomat,
DiskSort, Grafik Gags
Teil 30, NEWDIR,
Bank Dump,
File-Label, Hardcopy
Turbo Pascal,

CPC Map, Kursiv-
schrift, Superscript,
8-Bit-Zeichen,

CP/M 2.2 Patch,

60 Hertz, Label Jump,
Pacman Teil 6,
Punkten Teil 2.

Schneider-Magazin
/88

Maus Painter (Teil 1),
Shoot Out,
Disk-Sparer 3.1,
Grafik-Gags (Teil 31),
Projekt PacMan

(Teil 7),

Punkten (Teil 3),
SPRED, Procopy,
C.AS.P., EXIST,
Inverse Sinusfunktion

Schneider-Magaxin

Gold Hunter,

Maus Painter ( Teil 2),
Animation,
Grafik-Gags 32,
Punkten (Teil 4)

Schnelder-Magaxin
Y88

Tracer (Tron),
Maus-Painter (3),
DisDis,

Grafik-Gags 33,
Line-Runner,
Sonderzeichen-Li-
ster,

FAST.COM,
MODE.COM,
Pattern-Copy,
Fenstarrahmen,
Grafik-Erweiterung,
Format far VDOS 2.0,
Drucken fiir alle (1),
Basic-Vektoren (2)

Schneider-Magazin
10/88

Energy Ball,

Text Constructor,
Crossref,

Grafik Gags (34),
Basic Vektoren (3),
BZOOM*,
Streamer V 2.5*,
Ei-Ball*,
Kiisekiistchen®*,
Turris* ’

Schneider-Magaxin
11/88

Gravity,
Haushaltsbilanz,
MC-Relocator,

Grafik Gags (35),
Proportionalschrift (1),
Drucken fiir alle (3),
AutoCopy*, CPCFilm,
Structure Basic*,
Track (Sound)*,
CadED

Schneider-Magaxin
12/88

Quadron,
Synthesizer,
Steuerberechnung,
Grafik Gags (36),
Proportionalschrift (2),
Super Mix,

Future Game, *
3-D-Apfelménnchen,
18KB mehr pro
Diskette,

Video Verwaltung.

Schnelder-Magazin
1/89

Magatext (1),
Platine Master,
Air-Traffic-Control,
Super-Rubic's-Cube,
Grafik Gags (37),
Ruparator*,
Update flir Puzzle

Wollen Sie nur die
spannenden Spiele oder
die pfiffigen Anwender-
programme aus

dem Schneider Magazin?
Kein Problem. Mit den
Samplem Codex 1-4
erhalten Sie die besten
Programme und Utilities.
Player’s Dream 1-4
enthilt die Superspiele
aus zwei Jahrgdngen
des Schneider Magazins.

Nachbestellen

kdénnen Sie friihere Ausgaben des
COMPUTERpartners (ehemals Schneider
Magazin). Noch sind die meisten Hefte
zu haben.

Nutzen Sie unser Angebot, so lange es
noch méglich ist. Denn auch die Tips und
Tricks aus friiheren Ausgaben des
COMPUTERpartners (ehemals Schneider
Magazin) sind topaktuell.

Wenn Sie Ihre COMPUTERpartner
(ehemals Schneider Magazin) immer im
direkten Zugriff haben wollen: Wir helfen
lhnen mit einem Stehsammler aus
stabilem Plastik. Am besten gleich
mitbestellen. Nur 12.80 DM

*

Diese Program ]
nur ayuf Diskette%igmd
Kassette verc'iffentlicht
Im Heft finden Sje eqjv-
lich die Beschre.‘bungg
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Vertragshandler

- L]
Spiele fiir CPC  coreopncre
Catch23

Cass. Disk. Chamonix Challenge
1943 29.30 4480  ChampionshipSprint
20.000 Meilen unter dem Meer 41.90 Charlie Chaplin
3D ThaiBoxing 4330 Clever & Smart
4 Spiele 1 Diskette 49.90 Crafton & Xunk
720Grad 49.90 Crazy Cars
Academy 29.30 Cybemnoid
Acrojet 20.30 Cybernoid 2
Advenced Tactical Fighter  29.90 43.30  D.T.OlympicChallenge
Aliens 29.30 Darkside
Aliensus 43.30 DasReich
Alternative World Games 29.90 49.90 Desolator
Americas Cup Challenge 29.30 43.30 Dogfight 2187
Annalsof Rome 38.60 Dreierpack]
Arcade Force Four §5.70 DunDaragh
Archon Collection 34.60 49.90 Eddy Edwards Super Sid
ArcticFox 34.60 49.90 Elevator Action
Arkanoid 2 29.90 47.90 Elite
Armageddon Man 38.60 43.30 Empire Strikes Back
Artura 29.90 47.90 Enduro Racer
Asterixim Morgenland F. 6128 4330 Epyx (The Worlds Greatest)
Axiens 24.70 Escape from Sings Castle
Bard's Tale 1 34.60 4640 Evening Star
Bedlam 44.80 Exolon
Beyond the Ice Palace 65.70 Eye
Bionic Commando 29.90 44.80 Fairlight
Blueberry und das Gespenst 4330 Fernandez must die
Bomb Jack 38.60 Fifth Quadrant
Bomb Jack 2 38.60 Fire & Forget
Boulderdash Constr. Kit 34.60 49.90 Firelord
Brave Star 27.80 39.90 Fists'n Throttles
Bubble Bobble 29.90 Flight Ace
Bubble Ghost 47.90 Football Manager2
Buggy Boy 29.90 4480 Frank Brunos Big Box
California Games 29.30 39.90 Fugger

JA ATAR

5\;s'.ta-n*l—F‘achh'ii!'ldler

sttair*

Vertrags-
handler

ComputerDruce®

Mad Balls

Games Set and Match 38.60 5410 MagMax
Cass. Disk.  (GamesSetand Match?2 4490 6570 Marble Madness
27.80 3990  Gauntlet 29.30 Constr. De Luxe
26.20 39.90  Gauntlet2 29.30 4480  Marble Madness
4790  GeeBee AirRalley 2990 4640  Constr, Set
47.90  GetDexter 29.90 Matchday 2
20.90 4640  GliderRider 3740  Mercenary Compendium
29.30 4480  GoldSilberBronze 4330 59.80 Mermaid Madness
34.00 4950  GoldenPath 4640 Mewilo6128
4640  Goonies 29.30 Miami Vice
20.90 49.90  Guild of Thieves 6128 68.80  Miniputt
3450 4990  Gunslinger 34.60 Murder on the Atlantic
29.90 49.90  Hacker 38.60 Mystery of the Nile
2990 4990  Hacker2 29.30 Nebulus
49.90  HeadoverHeels 23,10 3860 Nemesis
2930 4480  Heavyonthe Magick 29.90 Nether
4330  HighFrontier 29.30 4480  NetherWorld
25.90 Hoppin Mad 29.90 4990  NightRaider
2990 3990 Impossible Mission2 29.30 4480  Off Shore Warrior
49.90  IndianaJones 3980 One
26.20 3710  IndoorSports 29.30 46.70 OutRun
59.90 Infodroid 27.80 4330  ParFive Golf
29.30 4480 International Karate Plus 2030 4330  PeterPan
2990 43.30  JagdaufRoter Oktober 44.80 50.80  Phantom Club
2990 55.70  Jinks 34,60 4990 PHM Pegasus
26.20 43.30  Karate Ace 4490 4990 PingPong
26.20 Karnov 29.90 4990  PinkPanthel
2310 38.60  Killed untildead 3990  Pirates6128
47.90  KnightOrc 4330 58.80  PSI5Trading Company
29.90 Lancelot 65.70  PsychoPigs
29.90 4490 LastNinja2 43.30 5880 Roadblasters
2990 LazerTag 20.30 4480  Rolling Thunder
2930 4480  Leaderboard Par3 4480 65.70  Rygar
4330 Lebenundsterbenlassen  29.90 47.90  Saboteur
4330 4790  LegendofKages 38.60 Saboteur2
4990 6570 Lightforce 2620 3990 SamuraiTrilogy
29.90 47.90  Living Daylights 4330  Sentinel
4330 5720  LukyLuke Nitroglycerin 3860 Shadowfire
4330 Mach3 2990 46.40  Shogun

ster Comp

0 CASTROP-RAUXEL

2310

Vertrags-

handler

Short Circuit
Sidewalk

Six Pack

Six Pack 3

Skate Crazy

Slap Fight

Solid Gold

Space Ace

Space Harrier

Spy Versus Spy
Spy Versus Spy 3
Starglider
Starquake

Strange Loop
Street Gang

Super Sprint
Supreme Challenge
Survivor

Sweevos World
Taipan

Tarzan

Ten Great Games 3
TenMega Games
Terror of the Deep
Tetris

Throne of Fire
Toadrunner 464/664
Top Ten Collection
Trailblazer
Trantor

Trivial Persuit DT
Vermeer
Vindicator
Western Games
Wonder Boy
Working Backwards
World Games
World Games Leaderboard
Xevious

Xor

Zoids

Zynaps

RDWARE

KUNSTLEDER-HAUBEN

CPC464/664 ............ccocovncrrinerienirnnye. 19,80
CPC6128 ............. ~. 19.80
Monitor GT 64/65 .........ccccvuvevereicrennnns 27.90
Monitor CTM 640/644 ...........ccc.oovivivins 29.95
LOIBE00ES, vt v d e e i 24.90
EuroPC Tastatur .........ccovieeieeesrerernes 21.80
EuroPC Monitor MM 12 .. .. 34.90
EuroPC Monitor CM 14 ..............cc....... 37.90
EuroPC Tastaturu. MM 12 .................. 49.80
EuroPC Tastaturu.CM 14 .................. 55.80
PC 1512/1640 Tastatur ......cc..ccoocoivneene
Schneider PC 2640 Tastatur ...

no name MF Tastatur ...

PC 1512/1640 eintlg.komplett
PC 1512/1640 zweitlg. Set ...................

DMP 2000/2160/3000/3160 ................. 19.80
Star NL/ND/NR 10
Star LC 10 ...ccoconie.

PPC 512 ab 1698.00
PC 1640 zum Superpreis
VGA Monitore fiir jeden PC .... ab 499.00

Netzwerk . .................... 1998.00
CPC 464 und Griinmonitor GT 65 398.00
CPC 464 u. Farbmonitor CTM 644  698.00
CPC 6128 und Griinmonitor GT 65  798.00

CPC 6128 u. Farbmonitor CTM 644 1098.00

CPC-ZUBEHOR

Kabel CPC/an Fernseher m. Scart
Bildschirmfilter GT 64/65 ..................
Bildschirmfilter CTM 640/644
Druckerkabel 464/664 ..................
Druckerkabel 6128 ..............cceveen.
Monitorverlingerung CPC 464 ...
Monitorverlingerung CPC 664/6128 ..........
Musik-/Data-Recorder ..............corrermvursssess
Kabel Computer/Recorder ............ccomsneres

Technlsche Daten des Amstrad PC 2086: = =

Prozessor: 16 Bit 8086
Geschwindigkeit: 8MHz
Coprozessor: 8087 auf dem Board méglich
Hauptspeicher: 640KB RAM
Maasenspeicher: 720KB 3% "-Diskettenlaufwerk
(1oder 2), opt. 30 MB Festplatte
Adapter: externe 5% "-Laufwerke (360 KB,
720KB, 1,4 MB) oder Tape Streamer
Grafik: VGA-Standard, 640X 480 Punkte,
256 Farben, EGA, Hercules und
CGA kompatibel
Tastatur: 102 Tasten, erweiterte AT-Tastatur (MF II)
Steckplatze: 3x8Bit fiir Standardkarten voller Linge
Lieferumfang:
Software: MS-DOS 3.3 Betriebssystem,
GW-BASIC, Windows 2,03
Maus: Zwei-Tasten-Maus, Microsoft kompitabel
Bildschirme: Entspiegelte VGA-Monitore, mit

Schwenk- und Drehful

PC 12 MD Standard, 12" positiv

monochrom, 64 Graustufen

PC 14 CD optional, 14" Farbe, 0,42 Dot Pitch
PC 12 HRCD optional, 12" Farbe, 0,28 Dot Pitch
PC 14 HRCD optional, 14" Farbe, 0,29 Dot Pitch

ab 2499.-

Bitte erfragen Sie Liefertermine und Preise der
neuen Amstrad-Rechner 2286 und 2386 sowie der
Schneider-Produkte Sprinter 264 und Laser Sprinter.

Schneider 5% " 2D

10 Stlick mit Hartbox ................ 29,80

noname 5%" 2D 10Stck. . ..., .iinin. 9.95

BitStar 5% " HD 10Stck. ....,.......... 39.80

Verbatim 3'2" 720K 10 Stck. . .......... 29.80

boeder 3%2" 1,44 MB 10Stck. ,.......... 89.00
PC-ZUBEHOR

Diskettenlaufwerk 3%2",

720 KB mit 5% " Einbaurahmen

auch fir PC 1512/1640 ............... 278.00

20 MB Festplatte zum

Einstecken (Filecard) ................ 798.00

Joystickkarte XT/AT fiir

2 Analogjoysticks .................... 59.00

Analogjoystick Quickshot ............. 34.90

MousePad ...................000vn. 14.90

3-Tasten-Mouse incl. Soft-

ware u. 9/25 pol. Adapter........., nur 79.00

RTYX-Karte mit FTZ-Nr nir RO NN
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Vertragshan dle Street Sports Soccer 55,70
Strike 29.30
Strike Force Harrier 77.40
Hostages 71.40 NEU ! Sub Battle Simulator 66.60
Feud 29.90 | Hot Shot 63.50 Summer Edition 127.50
Fire & Forget 69.90 | Impact 46.40 Crazy CarsII ... ..... 74.30 Superstar Icehockey 66,60
[ ] L] Fish 83.10 | Impossible Mission2 69.90 Dschungelbuch . ..... 59.90 Suspect 88.30
s lele ur Pc Flight 8. Disc1 Texas 4640 | Indian Mission 57.20 Emmanuelle ........ 59.90 Tag Team Wrestling 65.70
Flight 8. Disc 2 Arizona46.40 | Indoor Sports 74.30 Operation Hormuz . 59.90 Test Drive 89.90
Flight 8. Disc 3 Calif. 4640 | Infocom Triple Pack 79.90 Purple Saturn Day . ... 59.90 Tetris 50.80
20.000 Meilen Chamonix Challenge 77.40 | Flight S.Disc 4 Intemal Karate Plus  63.50 Titan ... %0 Ay 74.30 The Enforcer 34,60
unter dem Meer 59.90 Championchip Golf 103.80 Washington 46.40 | Jagd auf Roter The Pawn 74.30
2400 AD 74.30 | Charlie Chaplin T7.10 | Flight S Disc5 Utah 46.40 | Oktober 83.10 | Might and Magic 89.90 | Sargon3 69.90 | Thexdor 58.80
3D Helicopter 58.80 Checkmate 27.80 Flight S. Disc 6 Kansas 46.40 | Jeanne D'Arc 59.80 | Moebius 74.30 | Sentinel Words .10 Three Stodges 83.10
4 x4 Off Road Racing 59.80 | Chessmaster2000 79.90 | FlightS.Disc7Florida46.40 | Jet 109.90 | Montezumas Revange49.90 | Seven Cities of Gold 59.80 Tomahawk 77.10
600 CC Grand Prix ~ 74.30 Chuck Yeagers Flight S.Disc 11° Jewels of Darkness 59.90 | Motorbike Madness 49.90 | Shanghai 63.50 Tracker 58.80
Ace 69.20 | Adv. Fl Trainer 79.90 | Michigan 4640 | Jinxter 77.40 | Night Raider 63.50 | Sherlock 89.90 | TVFootball 97.60
Ace2 54.10 | Circus Games 83.10 Flight 8. Disc Japan 46.40 | Jonah Barrington's Ninja Mission 4330 | Shogun 49.90 Ultima 4 74.30
Ace of Aces 57.00 | Classiques1 59.90 Flight S.Disc Squash 3460 | Notapennymore 69.20 | Sidewinder 2990 | Ultima5 85.80
Action Service §9.90 | Classiques2 59.90 San Francisco 4640 | Kampfgruppe 59.80 | Off Road Racing 55.70 | Silicon Dreams 63.50 | Universal Military
Alternate Reality City 63.50 | Colossus Mah Jong 59.90 Flight S, Western Karting Grand Prix ~ 46.40 | Off Shore Warrior 5570 | Skyrunner 58.80 | Scenery1 43.30
Ancient Artof War 77.40 | Computer Baseball 49,90 European 46.40 | King of Chicago 97.60 | OneonOnell 7710 | SokoBan 58.80 | Universal Military
Ancient Art of Corruption 77.40 Ooze 77.40 | Solitaire 5:_8’3 Scenery 2 43.30
War and Sea 7740 | Crazy Cars 59.30 Operation Solomons Key 58. Universal Military
Apollo 18 77.10 Crazy Cars 2 79.95 TelefomSChe BEB teu“ng b Marketgarden 68.50 | SommerOlymp. 88 83.10 | Simulator 83.10
Arctic Fox 7110 | CreateaCalendar 59.80 Orbiter 89.90 | Space Quest1 83.10 | Valcon 69.20
Arkanoid 58.80 Crusade in Europe  69.90 o 2 3 o 5 37 70 Pacmania 64.95 | Space Quest 2 63.50 | Vectoball %47.90
Arkanoid 2 63.50 | Cutthroats 88.30 Paul Whitehead Space Racer 83.00 | Vermeer T7.40
Armageddon Man  68.50 . Teaches Chess 147.20 Speed Ball 99,95 Volleyball Simulator 59.80
Asterix im ghl;u(iﬂ’;';‘“ 83.10 (Tag und Nacht) PC Gold Hits B570 | Spitfire Ace 49.90 | Wallstreet Wizzard 79.95
Morgenland 50.90 | [\ Castle 77.40 Peter Pan 59,90 | Star Goose 77.10 | Wildemness 97.60
B-24 Bomber 7430 | b vside 5570 | Flight Simulator ~ 123.90 | Kings Quest3 §9.90 | Phantasie 103.10 | StarRankBoxing  77.40 | Winter Edition 12750
Bad Cat 59.80 Deadline ”'30 Flight Simulator 3  139.40 | Kings Quest 3erPack 83.10 | PHM Pegasus 7430 | Star Trek EGA+AT 84.95 | Winter Games 68.50
Balance of Power 7990 | [ o e Desert83.00 | FootballDirector2  83.00 | Kings Quest 4 117.70 | Pirates 69,90 | Starlight 7430 | Wishbringer 88.30
Bard's Tale 1 7990 | o conderof 1 Football Manager 2 63.50 | Knight Orc 59.90 | Playhouse Strippoker 34.60 | Starglider 59.90 | Witness 88.30
Battle for Normandy 65.80 e Ee 74.30 Fourth and Inches  55.70 | KnightsoftheDesert 68.50 | Police Quest 6350 | Staray 59.80 | Wizball 58.80
Battle of Antietam ~ 85.80 |t o e o . Frank Brunos Boxing 58.80 | Kobayashi Naru 29.90 | Pool of Radiance 69.80 | Stationfall 88.30 | World Class
Bedlam §8.80 Crown Ega AT 119.95 Freedom 59.90 | L.A. Crackdown 7430 | Portal 86.70 Stellar Crusade 7710 | Leaderboard 66.60
Bionic Commando ~ 55.70 | p. . oo 5080 | Fugger 57.20 | Legend of Blacksilver109.30 | Presidentis missing 74.30 | Storm 29.30 | World Games 69.90
Black Jack 3460 | bole Dragon 118.40 | GalacticCongueror 79885 | LeisureSuitLarry 6350 | Program Wars 68.50 | StreetSports World Series Baseball 49.90
Black Jack Academy 83.00 Dream Warrior 55'70 Game Over II 77.10 | Lombard RacRalley 84.95 | Psion Chess 7140 | Baseball 77.10 | World Tour Golf 77.10
Blueberry und das Driller 59'80 Gamma Games 2 44.80 | LukyLuke PT 109 97.60 Street Sports Yuppies Revenge  83.10
Gespenst 59.90 i Gato 79.90 | Nitroglyzerin 57.20 | Quadralian 7710 | Basketball 66.60 | Zak McKracken 59,90
Bob Morane im Echelon 12750 | Gauntlet 58.80 | Lurking Horror 88.30 | Questron2 74.30 =
Dschungel 50.80 | EddyEdwardsSky 7430 | Gpome Ranger 4330 | MacAdam Bumper 58.80 | R.Z Mittelpunkt So finden Sie unser Ladengeschiift:
Bo_b Mora_ne_ ghte' w:g Guild of Thieves 74.30 | Mach3 71.40 d. Erde 59.30 A 42 (Emscher-Schnellweg) Abfahrt
Science Fiction 58.80 Empue ZISS Hacker 2 58.80 | Manhattan Dealers 74.30 | Rock'n Wrestle 58.80 Castrop-Rauxel, B 235 Richtung Witten, 2
Bobo 58.80 S . Hanse 77.40 | Manhunter Ny 97.60 | Rockford 67.40 Ampel rechts, 1. Ampel links, dann 2
Boulderdash 1 2990 | F-16 CombatPilot  79.95 Hardball 66.60 | Marble Madness 74.30 | Rogue 29.90 Ampel links. Uber 60 Parkplitze stehen
Boulderdash 2 29.90 | F-16 Falcon 109.00 | Hell Cat Ace 58.80 | Metropolis 59.90 | Romantic Encounter 83.00 Ihnen direkt am Hause kostenlos zur
California Games 69.90 | F-16 Falcon Hereos of the Lance 77.10 | Mewilo 66.60 | Saboteur2 43.30 Verfiigung.
Captian Blood 69.90 | ATEGA Version  117.30 Hollywood Hijinx ~ 88.30 | Microprose Soccer 77.10 | Sapiens 74.30
- Mitgelieferte Integriertes Anwendungspaket
Schneider Modell TowerAT System 220  sovare.  MICROSOFT® WORKS (Tastverar-
CPU- 80286 beitung, ]_Jatepbank, I_(alkulation.
g lC e ab1298.00 ;0\ 10Mbs, 0Waitstate, Landmark: 13MHz e ) | Komaikation Qs
EuroPC 5% " LW 398,00 Co-Prozessor: 80287, optional TowerAT 201 — 1 Diskettenlaufwerk
Amstrad/Schneider EuroPC 3%" LW 398,00 | Haupt- RAM: 512KB, auf der Hauptplatine TowerAT 202 - 2 Diskettenlaufwerke
LQ 3500 EuroPC 20 MB Festplatte P.a.A.  ‘Pecher  erweiterbarauf 1 MB,ROM: 96 KB, TowerAT220 - 1Diskettenlaufwerk + 1 Festplatten-
24 Nadeln, 160 Z/Sec. nur 48 - 1% -a.a. Phoenix-Bios und EGA-Bios ity
g p L Telefax 2398.00 Disketten-  EinoderzweiLaufwerke 35 mit 720KB MM12 — Monochrome Monitor 12"
?de 13316(3) L2 398 i laufwerkc  Optional: einextemes 25" Laufwerk  Gyf14 — Farb-Monitor 14” Bildschirmdiagonale
= = = ¥ Festplatte:  3,5"Magnetplattenlaufwerkmit2oMp ~ Mor4 ~ Multisyne ab DM 2499.-
, Video- AufderHauptplatine integrierterMult(ii-l
= adapter: funktions-Grafik-Chip fiir folgende Modi
Softwal.’e v i und Auflésungen (Auto-Switch): MOdeu TowerAT SVStem 260
2 " 4 v Hercules, CGA, EGA, Hi-res EGA mit - i
Rirschbaum-Link 168.00 Wl bis 20 800X600 Punkten . 16/64Farben U CO0K {ﬁi,’f,*a‘fk‘i‘é";‘ R
Norton Commander 229.00 A hil Ausstattung: — batteriegepufferte Echtzeituhr Haupt- i
Norton Advanced Utilities 278.00 T . — Reset-Taster speicher; RAM: 1MB
PC Tools Deluxe 148.00 o ~ Komfortables Setup-Menii zur Disketten-  EinLaufwerk 3,5Zoll mit 1,44 MB
CGA-Emulation f. d. T ) 4 Hardware-Konfiguration und laufwerk: (formatiert)
monochromen Monitor: A I Ak ‘\\1 1 L RN % Einstellung des Video-Modus Festplatte:  3,5Zoll Festplattenlaufwerk mit 60 MB
. : . ey ity -\ Tastatur: 102 Tasten (MF-kompatibel) formatiert, mittlere Zugriffszeit 25 ms;
Multiscreen 1640 89.00 ér - PP R o O, Betriebs- Monitor: Multisync i '
Multiscreen Euro PC 89.00 . system MS-DOS 3.3, GW-BASIC DM 6998.-
Ladengeschiftszeiten: =
Wir haben eine grofie Montag—rreitaggs.oo —13.00 Uhr | O Senden sie mir bitte Ihren Katalog ~ BESTELLSCHEIN
Auswahl an PC-Zubehor. 15.00 — 18.30 Uhr (2,— DM in Briefmarken liegen bei) Anz. | Artikal | Preis

Fragen Sie bitte nach.

) Samstag 9.00 — 14.00 Uhr
Langer Samstag 9.00 — 18.00 Uhr

Versand per Nachnahme zuziigl. Versandkosten. Oder Vorkasse
auf Psch.-Kto. Nr. 68422-460 PschA Dortmund zuzugl. 5,— DM Ver-

O Hiermit bestelle ich per Nachnahme:
O Incl. kostenlosem Katalog

Vorname, Name

Ausland nur per Vorkasse auf Psch.-Kto. zuzigl. 10,— DM Versand-
kosten. Bitte bei allen Bestellungen Computertyp angeben!

Besuchen Sie unser Ladengeschift und lassen Sie sich durch
unser geschultes Fachpersonal beraten. Wir haben laufend
giinstige Angebote und stark reduzierte Vorfiihrgeriite.

Leitilnas un
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«3CA4» 3140 PRINT"In Muenchen gelandete Maschin telle":PRINT"dest ~ Zielleitstelle":
en...: "; :PRINT USING"#####"; (blp+bln PRINT" type - Flugzeugtyp:"
))'g PRINT" - davon fuer Muenchen bestimmt. «23DE» 3440 LOCATE 12,16:PRINT"A - Airbus":LOC

«33F9»

«226C»

«2096»

«1484»
«16D5»
«0DD9»
«QF20»
«1956»

«09C5»
«Dd744»
«0E18»
«0F65»
«019A»
«0574»

«01AE»
«13A1»

«01C2»
«0C30»

«080D»
«04F0»
«QEBD»

«QFF7»
«2246>»

«417F»

«270D»

«2851»

«3517»

«2890»

«3572»

o :PRINT USING"#####"'blp PRINT"
= n1cht fuer Muenchen bestimmt. H
:PRINT USING"#####" ;bln:PRINT
3150 PRINT"Weltergeleltete Maschinen"p$"
:PRINT USING"#####"; (bwp+bwn) : PRI
NT“ - davon korrekt"pSpsS": ";:PRINT U
SING“#####";bwp:PRINT" - nicht korrekt"p
Sps$": :PRINT USING"#####" ;bwn: PRINT
3160 PRINT"Luftkolllslonen"pSpS" 8 ©g
:PRINT USING" #####";bko:PRINT" - verlore
ne Maschinen"p$".. ": :PRINT USING"#
#4##4";2*xbko: PRINT
3170 PRINT"Maschlnen in der Luft"p$"....
:PRINT USING"##";gre:PRINT:PRI
NT"Urtell"pSpSpS" H urts-"exzellent"

3180 IF blp(bln OR bwp<bwn THEN urt$="in
Ordnung

3190 IF (blp+bln) * (bwp+bwn)=0 THEN urt$=
"keine Wertung "

3200 IF bko>® THEN urt$="indiskutabel!!

3210 IF druck=1 THEN LOCATE 38,20:PRINT"
Moment bitte...":GOTO 4670

3220 LOCATE 38,20:PRINT urt$:PRINT:PRINT
:PRINT STRINGS$(27,"=")}" Neuer Simulator

check? <j/n> "STRINGS$(21,"=");:GOSUB 7
20

3230 a$=INKEYS$S:IF a$="n" THEN MODE 1:END
3240 IF aS$="3" THEN RESTORE:GOTO 100

3250 wzz=wzz+1:IF wzz>1880 THEN GOSUB 77
?:GO0TO 3120
3260 IF INT(wzz/100)-wzz/100=0 THEN 3220
ELSE 3230

3270 °

3280 'anleitung

3299 '

3300 LOCATE 1,23:PRINT"======= Bitte Ta

ste druecken
BB18:CLS:RETURN

3310

3320 LOCATE 12,13:PRINT"Anleitung?
n>":wzz=0

3330 a$=INREYS$:IF a$="n" THEN 3630
3340 IF a$="j" THEN 3370

3350 wzz=wzz+1:IF wzz>980 THEN GOSUB 770
:GOTO 3320

3360 IF INT(wzz/100)-wzz/100=0 THEN GOSU
B 720:GOTO 3330:ELSE 3330

3370 CLS:PRINT" AIR - TRAFFIC - C

";:GOSUB 720:CALL &

<3/

ONTROL ======":;WINDOW 2,39,3,25:CLS:PRI
NT"Sie muessen bis zu 10 Flugzeuge i
mLuftraum leiten." :PRINT

3380 PRINT"Links oben sieht man die Ho
ehen derMaschinen; darunter die Positio
nen.":PRINT:PRINT"Die Maschinen werden
durch Viereckeund der Nummer dargestel
1t.":PRINT:PRINT"Die Abkuerzungen bedeut
n:":PRINT

3390 PRINT"FRA - Frankfurt HAM - Ha
mburg" :PRINT"PRG - Prag PAR -
Paris" :PRINT"MUC - Muenchen VIE -
Wien" :PRINT"ZRH - Zuerich ROM - R

om" : PRINT

3400 PRINT"Das Viereck vor der Muenchen
er Lande-bahn ist das Loch wodurch m
an dieMaschinen zur Landung bringt.":G
OSUB 3300

3410 PRINT"Auf der rechten Seite werd
en einigeDaten angegeben:" :PRINT:PRINT"F
L

- Flugebene":PRINT"hh:mm:ss - Si
mulationszeit":PRINT"m'ments - bewegte
Flugzeuge (in Klam-";

3420 LOCATE 12,7:PRINT"mern = Ende der S
imulation) " ; : PRINT"no - Flugzeugnu
mmer" : PRINT"head. — Flugrichtung (360
oder" :LOCATE 12,10:PRINT"® = Nord, 180
= Sued)"

3430 PRINT"aspd - Geschwindigkeit (i
n knts)":PRINT"alt. - Flughoehe (in
100 ft)":PRINT"orig - Herkunftsleits

«3EB7»

«3954»

«35CD»

«2225»

«3421»

«2A0C»

«2187»

«2F02»

«2CAO0»

«0D25»
«313F»

«3375»

«4125»

«3385»

«2A69»

«0PE6>»
«0982»
«0QFA»
«2464>»

ATE 12,17:PRINT"B - Boeing":LOCATE 12,1
8 :PRINT"MD - McDonnell Douglas":LOCATE 1
2,19:PRINT"BC - Beechcraft":LOCATE 12,20
:PRINT"PA - Piper":GOSUB 3300
3450 PRINT"Eingaben zur Richtungsaenderu
ng:" :PRINT:PRINT"1 - Flugzeugnummer":PRI
NT"2 - >h< fuer heading":PRINT"3 - >1«< f
uer linksherum oder":PRINT" >r< fuer
rechtsherum” :PRINT"4 - drei Zahlen fuer
den neuen Kurs"
3460 LOCATE 1,11:PRINT"Zum
1 Maschine Nummer 5von einem Westkurs
(270 grad) rechts-herum auf einen Ostk
urs (90 grad) ge-bracht werden:":LOCATE
5,18:PRINT">5<, >h¢, >r«<, >0<, >9<, >0«<.
":GOSUB 3300
3470 PRINT"Eingaben zur Aenderung der":P
RINT"Geschwindigkeit:" :PRINT:PRINT"1 - F
lugzeugnummer"” :PRINT"2 - >v< fuer veloci
ty":PRINT"3 - drei Zahlen fuer die neue"
:PRINT" Geschwindigkeit"
3480 LOCATE 1,10:PRINT"Zum Beispiel sol
1 Maschine Nummer lauf 300 Rnoten gebr
acht werden:":LOCATE 8,14:PRINT">1<, >v<

Beispiel sol

. 23<, >0<, >0<."
3490 LOCATE 1,17:PRINT"Minimalgeschwindi
gkeit: 120 knts":PRINT"Maximalgeschwi

ndigkeit" :PRINT" - Beechcraft und Piper
um 275 knts":PRINT" - grosse Maschinen u
m 480-560 knts":GOSUB 3300
3500 PRINT"Eingaben zur Hoehenaenderung:
":PRINT:PRINT"1 - Flugzeugnummer" :PRINT"
2 - >a< fuer altitude":PRINT"3 - drei Za
hlen fuer die neue Hoehe"
3510 LOCATE 1,8:PRINT"Zum
Maschine

Beispiel soll

Nummer OQauf 8000 Fuss gebrac

ht werden:":LOCATE 8,12:PRINT">0<, >ac(,
>0<, >8¢<, >0<."

3520 LOCATE 1,15:PRINT"Maximalhoehe:
00 - 17000 ft":PRINT"Minimalhoehe: 2000
ft" :PRINT:PRINT"Nur bei 2000 ft ist ein

e Uebergabe zurLandung in Muenchen moegl
ich!" :GOSUB 3300

3530 PRINT"Weitere Eingaben:" :PRINT:PRIN

160

T:PRINT">no<+>1< - fuer eine Linie zwi
schen" :LOCATE 12,5:PRINT"der selben M
aschine in":LOCATE 12,6:PRINT"beiden An
zeigearten." :PRINT

3540 PRINT" >k< - zeigt die Korridor
e an.":PRINT

3550 PRINT" >gq< - fuer quit, wenn m
an einen Eingabefehler gemach
t hat.":PRINT:PRINT" >e<( - fuer Ende

, Beendigung und
der Simulation."
3560 LOCATE 1,17:PRINT"Wenn das Bild uns
ichtbar wird, wegender Einbrenngefahr,
kann man es miteinem Druck auf die
Leertaste wiedersichtbar machen.":GOSUB
3300
3570 LOCATE 1,2:PRINT"Um zu Erfahren, w
ann Maschinen kolli-dieren, kann man m
it den MaschinenNr.2, Nr.5 und Nr.0
, die alle mitgleichem Kurs aus Mue
nchen starten,ein bisschen experimentier
en."

3580 LOCATE 1,9:PRINT"Der Hoehenuntersc
hied sollte mindes~tens 400 Fuss betrag
n." :LOCATE 1,13:PRINT"Der Abstand in
der Ebene sollte min-destens 4 Bildpunkt

e betragen."

3590 LOCATE 1,17:PRINT"Die Zahl unter ei
ner Ortsangaben (etwaFRA 288) ist der Ku
rs, den man einhal-ten muss, um dorthin

zZu gelangen." GOSUB 3300

Auswertung

‘abfragen nach optionen

3620

3630 GOSUB 750:LOCATE 10,13:PRINT"b - St
andardoptionen":LOCATE 10¢,11:PRINT"a - U
ebungseinstellung”" :LOCATE 10,15:PRINT"c
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TOoP

«2485»

«2172»

«053C»
«33A2»

«D82F»
«114A»

«(0B44>»
«10E5»
«1025»
«099D»

«0669»
«Q9E1»

«07D9»
«0D28»
«QAQ2»
«0650»
«0C9F»

«42C6»

«38AA»

«2A8F»

«(0BC3»

«0493»
«1B92»

«0)DSE>»

«0507»
«2DC1l»

«0CC8»
«QA06»

«0192»
«1C2F»

«17FC»

«14BA»
«1ADF>»

- Optionen waehlen":LOCATE 10,17:PRINT"?
":GOSUB 720

3640 a$=INKEY$:IF a$="a" THEN grem=5:asc
an=49:ascen=53:gf=140:schw=0:stopp=0:com
a=0:korr=1:GOTO 4130

3650 IF a$="b" THEN grem=10:ascan=48:asc
en=57:g£=120:schw=0:stopp=0:coma=0:korr=
1:GOTO 4130

3660 IF a$<>"c" THEN 3640

3670 GOSUB 760:LOCATE 6,6:PRINT"Wieviele
Maschinen wollen S1e"'LOCATE 9,8 :PRINT"

gleichzeitig leiten?":LOCATE 4, 12 PRINT"
4 bis 10 Maschinen sind moegllch " :LOCAT
E 8,14:PRINT"bitte Anzahl eingeben...":G

OSUB 720

3680 a$=INKEYS$:IF a$="" THEN 3680

3690 IF a$="1" THEN grem=10:ascan=48:asc
en=57:GOTO 3720

3700 IF ASC(a$)<52 OR ASC(a$)>57 THEN 36
80

37}0 grem=ASC (a$)-48:ascan=49:ascen=ASC(
a

3720 GOSUB 760:LOCATE 6,6:PRINT"Geschwin
digkeit der Maschinen:"

37?0 LOCATE 11,9:PRINT"1 - langsam (leic
ht n

3740 LOCATE 11,11:PRINT"n - normal"
375? LOCATE 11,13:PRINT"s -~ schnell (sch
wer)"

3760 LOCATE 11,15:PRINT"?":GOSUB 720:gf=
100

3770 a$=INKEYS:IF a$="1" THEN gf=140:GOT
O 3800

3780 IF a$="n" THEN gf=120:GOTO 3800
3790 IF a$<>"s"™ THEN 3770

3800 GOSUB 760:LOCATE 4,4:PRINT"Schwieri
gkeitsgrad:"

3810 LOCATE 1,6:PRINT" 1-leicht, Maschin
en muessen zur Ueber- gabe nur inne
rhalb des Korridors sein; und 2zur
Landungsuebergabe in Muenchen koenne
n sie eine beliebige Geschwindigkeit
haben."

3820 LOCATE 1,12:PRINT" 2-schwer, Maschi
nen muessen zur Ueber- gabe innerhalb

des Korridors sein, eine Mindestho
ehe von 10000 Fuss ha- ben, und das
heading muss korrekt";
3830 PRINT" sein (+- 10grd); zur Land
ungsueber- gabe muss die Geschwindigk
eit Kklei- ner als 240 kts sein.":PRI

NT:PRINT" ?":GOSUB 720:schw=1

3840 a$=INKEY$:IF a$="1" THEN schw=0:GOT
O 3860

3850 IF a$<>"2" THEN 3840

3860 GOSUB 760:LOCATE 11,6:PRINT"Soll di
e Simulation":LOCATE 15,8:PRINT"automati
sch":LOCATE 13,10:PRINT"stoppen? <j/n>"
:GOSUB 720

3870 a$=INKEY$:IF a$="n" THEN stopp=0:GO
TO 4050

3880 IF a$<>"3j" THEN 3870

3890 GOSUB 76G LOCATE 5,6:PRINT"1 - Ende

nach einer bestimmten":LOCATE 9,7:PRINT
"Anzahl von Maschinen.":LOCATE 5,10:PRIN
T"2 - Ende nach einer bestimmten":LOCATE
9,11:PRINT"Zeit." :LOCATE 5,14:PRINT"?":
GOSUB 720
3900 as INKEYS$:IF a$="1" THEN stopp=1:GO
TO 393
3910 IF a$="2" THEN stopp=2:GOTO 4010

3920 GOTO 3900
3930 GOSUB 760:LOCATE 8,6:PRINT"Nach wie
vielen Maschinen":LOCATE 12,8:PRINT"sol

1 das Programm" :LOCATE 17,10:PRINT"stopp
en:

3940 PAPER 1:PEN 0:PLOT 254,174 ,1:DRAW 2
54,192:DRAW 368,192:DRAW 368,174:DRAW 25
4,174 :WINDOW 17,23,14,14:CLS:GOSUB 720:1I
NPUT"" ,stanz

3950 stanz=INT(stanz)
nz>10090 THEN 3940
3960 PAPER 0:PEN 1:IF stanz<2® THEN tex$
="Wirklich nur so wenige Maschinen? <j/n
>":GOTO 3980

:IF stanz<19 OR sta

«18CF»
«(0B892»
«QA29»

«07D2»
«1FAl»

«1847»

«14BD»

«02B6»
«2705»

«1495»
«0A99»
«02D2»
«1CB4d»
«QC1A»
«0909»
«0124»
«119B»
«1620»
«1244>»

«1984»

«137A»
«17BA»
«1597»
«QFBC»
«1214»
«2103»

«227C»

«104B»
«09F7»
«0601»
«0186»
«QF7D»

«019A»
«21EQ»

«QDEl»

«0679»
«1078>»

«0COC»
«QDEF»
«1271»
«0871»

«DOF5»
«0B9D»

3970 IF stanz<=500 THEN 4050 ELSE texS$="
Wirklich so viele Maschinen? <j/n>"
3980 WINDOW 1,40,13, 25 CLS:PRINT:PRINT t

ex$:GOSUB 720

3990 a$=INKEYS$:IF a$="n“ THEN CLS:GOTO 3
940

4000 IF a$="J" THEN 4050 ELSE 3990

4010 GOSUB 760.LOCATE 9,6:PRINT"Nach wie
vielen Minuten":LOCATE 12,8:PRINT"soll

das Programm":LOCATE 17,10:PRINT"stoppen
:":ststu=0

4020 PAPER 1:PEN 0:PLOT 254,174,1:DRAW 2
54,192:DRAW 368,192:DRAW 368,174 :DRAW 25
4,174:WINDOW 17,23,14,14:CLS:GOSUB 720:I

NPUT"",stmin

4030 stmin=INT(stmin)

n>120 THEN 4020

4040 PAPER 0:PEN 1
4050 GOSUB 760:LOCATE 8,6:PRINT"Sollen C
omputerausfaelle, " :LOCATE 4,8:PRINT"d.h.
Maschinen werden unsichtbar,":LOCATE 12
,10:PRINT"vorkommen? <3j/n>":GOSUB 720
4060 a$=INKEY$:IF a$="j" THEN coma=l:com
az=5*xgrem:GOTO 4090

4070 IF a$="n" THEN coma=0:GOTO 4090
4080 GOTO 4060

4090 GOSUB 760:LOCATE 9,6:PRINT"Sollen d
ie Luftkorrldore"'LOCATE 7,8:PRINT"einge
zeichnet werden? <J/n>"'GOSUB 720

4100 a$=INKEY$:IF aS$="j" THEN korr=1:GOT

0 4130

4110 IF a$="n" THEN korr=0:GOTO 4130
4120 GOTO 4100 )

4130 GOSUB 760:LOCATE 2,6:PRINT"Gleichze
itige Maschinen......:"grem:PRINT

4140 PRINT" Geschwindigkeit der Maschine

n: ";:IF gf=140 THEN PRINT"langsam"

4150 IF gf=120 THEN PRINT"normal" ELSE I
F gf=100 THEN PRINT"schnell"

4160 PRINT:PRINT" Schwierigkeitsgrad....
........ ";:IF schw=0 THEN PRINT"leicht"
ELSE PRINT"schwer"

4170 PRINT:IF stopp=0 THEN PRINT" Die Si

:IF stmin<2 OR stmi

mulation endet nicht.":GOTO 4220
4180 IF stopp=1 THEN PRINT" Simulation e
ndet nach"stanz"Maschinen." :GOTO 4220

4190 IF stopp=2 THEN PRINT"
ndet nach"stmin'"Minuten.
4200 IF stmin=120 THEN ststu=2:stmin=0:G
OTO 4220

4210 IF stmin>59 THEN ststu=l:stmin=stmi
n-60

4220 PRINT:IF coma=@ THEN PRINT" Es gibt
keine Computerausfaelle."ELSE PRINT" Co
mputerausfaelle kommen vor."

4230 PRINT:IF korr=0 THEN PRINT"” Korrido'
re sind nicht eingezeichnet."ELSE PRINT"
Korridore sind eingezeichnet."

4240 LOCATE 2,22:PRINT"==== Optionen in

Simulation e

Ordnung? <j/n> ====":GOSUB 720

4250 a$=INKEY$:IF a$="n" THEN CLS:GOTO 3
630

4260 IF a$<>"j" THEN 4250

4270 '

4280 'abfrage nach drucker und druckerte
st :

4290 '

4300 GOSUB 760:dw=0:LOCATE 9,6:PRINT"Sol

len die Daten auf dem";LOCATE 12,8:PRINT
"Drucker ausgegeben":LOCATE 14,10:PRINT"

werden? <3j/n>":GOSUB 720

4310 a$=INREYS$:IF a$="n" THEN druck=0:G0
TO 200

4320 IF a$<>"j" THEN 4319

4330 LOCATE 23 10:PRINT" ja! ":druck=1:d

raus=0:ff=0:WINDow 1,40,14,19

4340 i=INP(&F500) AND &X1000000:IF i<>64

THEN 4510

435® PRINT" * % %
* * x":GOSUB 720

4360 dw=dw+1:IF dw=12 THEN GOSUB 740:FOR

t=1 TO 700:NEXT:GOTO 4300

4370 FOR t=1 TO 220:NEXT:PRINT:GOTO 4340

4380

4390

Drucker einschalten

'‘unterroutinen fuer drucker

| 2
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TOP
«0109» 4400 ' «2314» 4730 PRINT#8," Luftkollisionen"pS$p$":
«0389» 4410 dran=1 . "; :PRINT#8, USING"#####" ; bko: PRINT#8, "
«1178» 4420 i=INP(&F500) AND &X1000000:IF i=64 - verlorene Maschinen"p$"..: "; :PRINT

«012E»
«Q3E6»
«QA2B»
«09B2»

«17¢D»

«0159»
«075F»
«016D»
«QFFF>»

«180C»

«18C2»

«QE25»
«265D»

«01A9»
«QABC»
«01BD»
«0840»
«46EQ>»

«2CBB»

«2C40»

«01D3>»
«QOFA»
<062F»
«01Q0E»
«0B1D»

«320F»

«1F88»

«2C36>»

«3D02»

«36B9»

THEN dran=@:draus=1

4430 RETURN

4440 PRINT#8,CHRS$(27)"@";

4450 PRINT#8,CHRS$(27)"!"CHRS(0) ; : PRINT#8
,CHRS$ (27) "R"CHRS (2} ;

4460 PRINT#8,CHRS$(27)"1"CHRS(7); :PRINT#S8
,CHRS$ (27) " ~41";

4470 PRINT#8,CHRS(27);"D";CBRS(11) ;CHRS(
16) ;CHR$ (21) ;CHRS$ (28) ;CHRS (35) ;CHRS (42} ;
CHRS (49) ; CHR$(54),CHRS(GI),CHRs(w)' RETU
RN

4489 '

4490 'ausdruck anfang

4500 °

4510 CLS:LOCATE 13,3:PRINT"Moment bitte.

..":GOSUB 4410:IF dran=0 THEN 200

4520 PRINT#8,CHRS(27)"!"CHRS$(40); :PRINT#
8,CHRS$(27)"1"CHRS$(10) ; : PRINT#8,CHRS (27)"
“11"; :PRINT#8,"Air - Traffic - Control"
4530 GOSUB 4440:PRINT#8,STRINGS (22,"=")"
ATC-II, (c), 1988 by j.v.s. "STRINGS(21
,"=") :PRINT#8:PRINT#8, "Control sheet:":P
RINT#8

4540 PRINT#8, T1me"STRING$(22 L A
—————— last data i
4550 PRINT#8,"hh:mm:ss or1g dest type

elong nlati alt hed aspd Bemer
kungen" ; PRINT#8, STRINGS (72, CHRS (45) ) : FOR
t=1 TO 4000 :NEXT:GOTO 200

4560

4570 'fortlaufender ausdruck

4580 '

4590 GOSUB 4410:IF dran=0 THEN 2490

4600 GOSUB 4450:ff=1:dlon=xco(n)*0.9/330
+11.2:dlat=yco(n)*0.6/330+47.8:dze=dze/3
00 :dst=INT(dze/3600) :dze=dze-dst*3600:dm
i=INT (dze/60) :dse=INT (dze-dmi*60)

4610 PRINT#8,USING"##";dst; :PRINT#8,"
:PRINT#8 ,USING"##" ;dmi; :PRINT#8,":";:PRI

NT#8,USING"##" ;dse; :PRINT#8,CHRS (137 )ori
$(n)CHR$(137)des$(n)CHR$ (137) typS(n); : PR
INT#8,CHRS(137); :PRINT#8,USING"##.##";dl
on;

4620 PRINT#8,CHRS(137);:PRINT#8,USING"##
.##";dlat; :PRINT#8,CHR$(137) ; : PRINT#8,US
ING"#####";alt(n); :PRINT#8,CHRS (137) ; : PR
INT#8,USING"###";hed (n) ; : PRINT#8,CHRS$ (13
7) ; :PRINT#8 ,USING"###" ;asp(n); : PRINT#8,C
HRS$(137)dkom$

4630 GOTO 24990

4640 '

4650 'ausdruck ende

4660 '

4670 GOSUB 4410:druck=0:IF dran=@ THEN 3
220

4680 GOSUB 4450:IF £f=0 THEN PRINT#8:PRI
NT#8," Es gab weder eine Landung, noch
wurde eine Maschine weitergeleitet,":PRI
NT#B,STRINGS(19,“ "):"und es gab auch ke

ine Rollision!":PRINT#8

4690 PRINT#8,STRINGS (72, CHR$(45)) PRINT#
8," SChw1erlgke1tsgrad ...... "p$": ";:IF
schw ® THEN PRINT#8,"leicht"ELSE PRINT#
8, "schwer"”

4700 PRINT#8," Simulationszeit"p$p$": ";
:PRINT#B,USING"##",St,'PRINT#8 ' PRIN
T#8,USING"##" ;mi; : PRINT#8, "'""PRINT#B U
SING“##"'se PRINT#8," Flugbewegungen"pSp

g :PRINT#8, USING"#####" bbw

4710 PRINT#B " In Mlnchen gelandete Masc
hinen...: "; :PRINT#8 ,USING"#####"; (bl
p+bln) : PRINT#8," - davon fir Minchen be
stimmt....: ". :PRINT#8,USING" #####";b
lp PRINT#8, - nicht flr Minchen bestim

Boocoald :PRINT#8 ,USING" ##i#i#";bln
4720 PRINT#B " Weltergeleltete Maschinen
......... ; :PRINT#8 ,USING" #####" ; bwp

+bwn PRINT#8 - davon korrekt"p$".....
g PRINT#B USING"#####"; bwp PRIN
T#B," - nlcht korrekt"pS" .........

; :PRINT#8,USING" #####" ; bwn

#8 ,USING" #####" ; 2*bko
«2F59» 4740 PRINT#B " Maschinen in der Luft"p$"
. :PRINT#8 ,USING"##" ;gre:IF d
raus 1 THEN PRINT#S " Anmerkung: der Dru
cker war zwischenzeitlich ausgeschaltet!

«)B9E» 4750 PRINT#8,STRINGS(72,CHR$(45)) :FOR z=
1 TO 12:PRINT#8:NEXT

«DA75» 4760 IF ff=@ THEN FOR t=1 TO 1200:NEXT

«QAA4» 4770 PRINT#8,CHRS(27)"@";:FOR t=1 TO 820
B :NEXT:GOTO 3220

«0186» 4780 '

«0330» 4790 'ende
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HIDUMP-Tip

Einer unserer Leser fragte, wie man mit HIDUMP
z.B. die Grafikgags ausdrucken kann. Dazu ist folgen-
des zu sagen:

1. Die Meldung "Type mismatch” deutet auf einen
Tippfehler in den DATA-Zeilen hin.

2. Man nechme HIDUMP-N.MC von Fingerschonend
1/87. Die HIDUMP-Fassung aus Heft 4/86 vertragt
sich leider nicht mit dem Basic-Befehl ORIGIN.

3. Ferner benotigt man die auch zu HIDUMP passen-
de Beschreibung von GIGADUMP aus Heft 3/87.

4. Man nehme ein HIDUMP.GO-Programm, das im
einfachsten Fall so aussicht:

10 MEMORY &8FFF: LOAD "HIDUMP-N.MC",
&9000: NEW

5. Nach RUN "HIDUMP.GO” kénnen nun nachein-
ander die Grafikgags geladen werden. Sie enthal-
ten zum AbschluB Programmzeilen wie z.B. 80
GOTO 80. Diese sind durch 80 CALL &9000:
PRINT#8 zu ersetzen. Dann bewirkt ein RUN,
dafB die Grafik mit HIDUMP ausgedruckt wird.

6. Als HIDUMP.GO kann man auch CPMDUMP
aus dem Schneider Magazin 11/87 nehmen, wenn
man Zeile 170 durch 170 END ersetzt. Die Hardco-
py wird dann durch Driicken der Taste CTRL 6 aus-
gelost. Der Vorteil ist, daB die jeweiligen Grafik-
programme nicht mehr gedndert werden miissen.

7. Nach jedem Ausdruck sollte man PRINT#8 einge-
ben oder den Printer kurz ausschalten, um den
Druckerpuffer zu leeren.

Gerhard Knapienski



Drucker Diskette

Grafik Schrift

Programmieren

Sound

Schule Biro

[ﬁ 1: Drucker I

Busy Test (2/86), Etiketten Druck
(2/86), LIST#8 (2/86), Hidump (4/
86), Hidump Hilfsprogramm (10/
86), HiIdump neu (1/87), SP.COM
(Spooler) (2/87), DMP 2000 Hard-
copy (3/87), Gigadump (3/87), F-C-
P (4/87), Hardcopy Seikosha GP
500 (4/87), Top Grafik (5/87), DMP
2000 Initialisierung (6/87), Hardco-
py (6/87), NLQ 401 Zeichen (7/87),
8Bit Treiber (8/87), CP/M Screen
Dump (11/87), DIN Hardcopy (12/
87), Superdruck (1/88), Hardcopy
fur Star STX-80 (2/88), 24 Nadel
Hardcopy (5/88), 8bit PRINT 8 (6/
88), Hardcopy Turbo Pascal (6/88),
Procopy (7/88), Sonderzeichen Li-
ster (9/88), Pattern Copy (9/88).

| Nr. 2: Diskette I

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

| Nr. 3: Grafik I

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

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

_Nr. 4: Schrift I

Breitschrift (1/86), DIN Tastatur (2/
86), ZeichenvergroBerung (2/86),
Unzial Schrift (4/86), Sort (5/86),
Symbol Editor (10/86), Drehbuch-
staben (12/86), Telegrafen Text-
ausgabe (2/87), ASCIl Sortierung
(3/87), F-C-P (4/87), Zeichensatz
RSX (7/87), DIN Tastatur und Sor-
tierroutine (7/87), Super Edit 1.1 (7/
87), NLQ 401 Zeichen (7/87), 8Bit
Treiber (8/87), Schragschrift (11/
87), Schreibmaschine (12/87), Ty-
pographie (2/88), Doppelte Zei-
chendichte (3/88), Doppelte Zei-
chenhohe (3/88), Zeichensatz Con-
verter (3/88), 8bit PRINT+8 (6/88),
Kursiv Schrift (6/88), Superscript (6/
88), Sonderzeichen Lister (9/88),
Proportionalschrift (1) (11/88), Pro-
portionalschrift (2) Editor (12/88).

Nr.5: Programmier-
sprachen

Extended Basic (1) (1/86), Exten-
ded Basic (2) (2/86), ASSO, Label
Assembler (6/86), Basic Compiler
(8/86), Disassembler (10/86), Forth
Compiler (11/86), Basic-Logo
Translator (12/86), Musik Compiler
(3/87), Kio-Fox-Assembler (4/87),
Text Basic (5/87), GEMlike (Modus
2) (7/87), FlieBkomma Compiler (9/
87), Stack (11/87), Struktur Basic
(11/88).

Nr. 6: Biiro 1 I

Kalender (12/85), Datei Verwaltung
(1/86), DIN Tastatur (2/86), Etiket-
ten Druck (2/86), CALC (Taschen-

rechner) (3/86), Statistik (4/86), Bi-
cherdatei (5/86), Notizblock (6/86),
High Term (DFU) (10/86), Mini Tex-
ter (11/86), ASCII Sortierung (3/87),
DIN Tastatur und Sortierroutine (7/
87), TOP Calc (7/87), Text Maker (8/
87), Schreibmaschine (12/87), DTP
(1/88), ASClldatei-Wandler (5/88).

Nr. 7: Sound

CPC Orgel (1/86), Digitalisierer (7/
86), Musik Graphik (8/86), Ticotico
(12/86), ENV-ENT Designer (1/87),
Menuett (3/87), Musik Compiler (3/
87), Rocking CPC (7/87), ISLAM (8/
87), Rocking CPC (2) (8/87), Ragti-
me (11/87), Menuett (12/87), Sound
Machine (12/87), Neue Soundbe-
fehle (12/87), Sound RSX (5/88),
Musik Demo Track (11/88), Synthe-
sizer (12/88).

Nr. 8: Science I

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

Nr. 9: Biiro 2 I

High Term (DFU) (10/86), Datei (12/
86), Haushaltsfiihrung (1/87), Super
Edit 1.1 (7/87), TOP Calc (7/87), Gi-
rokontofiihrung (9/87), Buchomat
(6/88), Haushaltbilanz (11/88),
Steuerberechnung (12/88).

|

Nr. 10: Basic-
Programmier-
hilfen

Variablen Dump (12/85) LIST48 (2/
86), PROGHELP (2/86), Error-Rou-
tine (Deutsche Meld.) (4/86), String
Suche (4/86), Window Editor (11/
86), Label Jump (2/87), Strukto (3/
87), Suche (3/87), Break Utility (4/
87), MASK (5/87), List & Edit (7/87),
XREF (Cross Refenrenzen) (7/87),
REM Killer (8/87), LINE, Zeilen um-

kopieren (8/87), Such & Tausch (10/
87), Edit,zeile (10/87), Break Key
(11/87), XAUTO (und PSG) (11/87),
High Score Routine (12/87), Baslic
Monitor (3/88), Tastenpuffer Mani-
pulationen (4/88), CPC Map (6/88),
Label Jump (6/88), Sonderzeichen
Lister (9/88), Fensterrahmen (9/88),
Crossref (10/88).

[ Nr. 11: Assembler '

Hexmonitor (12/85), Sasem (12/85),
DATA Generator (2/86), HEX Tasta-
tur (2/86), Diskmonitor (Disk-RSX)
(3/86), Mini Monitor (3/86), String
Suche (4/86), ASSO, Label Assem-
bler (6/86), RSXinfo (8/86), Disas-
sembler (10/86), Kio-Fox-Assem-
bler (4/87), INTERN+ (7/87), RSX
Generator (7/87), CP/M BAS Con-
verter (11/87), dk'tronics Bank
Dump (2/88), Bank 0 enthiillt (3/88),
ALmonitor (4/88), RAM Swap (5/
88), CPC Map (6/88), DisDis (9/88),
MC-Relocator (11/88).

Alle CPC-Tools
bekommen Sie
auf Cassette
oder
3"=Diskette.

Der Preis
betrdgt je o

om 20.-

(Bitte verwenden Sie
fiir Ihre Bestellung
den Bestellschein
Seite 15)

* Tools, engl. Werkzeuge. Im Computerbereich versteht man darunter kleine Hilfsmittel, die die Arbeit mit dem Compu-
ter, z.B. das Programmieren oder bestimmte Anwendungen erleichtern. CPC-Tools sind eine Zusammenstellung
solcher Hilfen, Tips und Tricks nach Themen gegliedert. So findet jeder Anwender Software, die speziell auf seine In-
teressen zugeschnitten ist. Alle diese Programme wurden bereits im Schneider Magazin veréffentlicht. Die Nummer
des Heftes ist jeweils angegeben.



TOP

Tip
des
Monats

Super Rubik’s Cube

Das Programm “SupCube” (”Super Rubik’s Cu-
be”) ist ganz in Basic geschrieben. Deshalb kann jeder
nach eigenen Wiinschen Verbesserungen vornehmen.
”SupCube” simuliert einen Rubik-Wiirfel. Dabei ent-
hélt eine Reihe 2 bis 6 farbige Felder. Deren Anzahl
wihlt man zu Beginn.

Zunichst erkundigt sich das Programm, ob Sie eine
gespeicherte Version laden wollen und, wenn ja, ob
dies von Diskette oder Cassette erfolgen soll. Ist das
nicht der Fall, setzt sich der Ablauf fort. Sie legen nun
die Anzahl der Felder fest. Nach einer gewissen War-
tezeit erscheint der Wiirfel auf dem Bildschirm. Dane-
ben befinden sich drei Spiegel, welche die hinteren
Seiten sowie die untere zeigen. In der rechten oberen
Ecke ist ein Fragezeichen zu sehen; das Programm er-
kundigt sich nach Ihrem Zug.

Zuerst ist das Zeichen der Seite einzugeben, die Sic
drehen wollen (A, B oder C), dann die Schicht und am
Ende die Richtung. Ungiinstige Ziige lassen sich mit
der X-Taste 16schen. Mit Z nimmt man den letzten
Zug zuriick, und mit M wird das Menii aufgerufen.
Dort lassen sich verschiedene Punkte wihlen. So kann
man z.B. eine interessante Stellung speichern oder la-
den usw.

Petr PotuZnik

PERGSEWUS S o f tware
Petr Potuznik

NS M I 2 EP VS PONCOT PR VS0 Lu ¢

=% Super Rubik’s Cube ==

copyright & MCMLXXXUIII

"

5S—F¥F —R

XK —Erxrealk
ZE—Zurduck

Super Rubik’s Cube

«0434»
«004B>»
«0363»
«004D»
«0148»
«021B»
«Q2F4d»
«0317»
«0685»
«071E»
«Q07BD»
«01lF6»
«0073»
«36D4»

«35DD»

«35AD»

«29D0»

«0201»
«0079»
«QCF9»
«OA37»
«080QE»
«069B»
«077C»
«0794>»
«0A6B>»
«0710»
«0275»
«0132»
«0B33»
«Q9AF»
«QE46»
«01DC»
«0467»
«0758»
«02BO»
«033D»

1 :'Starter:

2 3

3 :'fuer

4 1

100 MODE 1 \

101 SYMBOL AFTER 256

102 MEMORY &9FFF

103 SYMBOL AFTER 253

104 PRINT"Bitte warten ";

105 £=0:G0SUB 115:IF £ GOTO 163
106 PRINT"Gleich gehts los !
197 RUN"SC

108 :

109 DATA FEO1CQG7B32A1A121A9A1229CA136011

12005EDS539EA1CDO6B9329BA13AA1A1CD86OC32A
1A1CDFC15CDFC16DC81A1301BESCD26A1E3CD54A
1C13EFF32A0A1C5DSESCD56A0ELIDIC1AFCDS6A03
AS9BALCDOCB93AAQALQFC932A2A1CD1DAICDFF16D
C8FAQ38F52A9CAL7EFEG1C832A2A1EB2AYE&3CB2
119 DATA Al01070009229EA1EB2B462B4E2B562
B5ED52B562B5E2B229CA1EBD118CDED43A3A1CD8
1A13809CD30A1DO22A5A11811E5CD54A122A5A1C
17D917C98DCOAAL6069CD26A122A7TALED4BA3ALB
7ED420928113008CD30A1DCDCAQ1807ES6069C1C
DOAA12AASA1ED4BATAL37CIDSES2A9EAL111&34DB
111 DATA FSFF19D1301C229EA12A9CA12373237
223D173237223712370233AA2A177229CA1C9AF3
2AQA1D1C9CD16A1CD81A1D430AIDCDCAG3IAAZAL2
F32A2A11B3AA2A1B7C81313C9AFED4B34B3CD32A
12BC93EFFCSD5ESFSCD8EALIF147CD73A10410043
047AE773843E323E3ED52283C19CD2DQC18&36F0
112 DATA E7C5DS5E5ED4B36B3CDS8EA1B7ED52282
719CD130CCD73A1281EAE77E32BE318EB3A38B3A
EA1C83AA1A1AEA1C837C9C5DSESCDASOBCD7 3A1E
1D1C1C9C5D5CDASOBD1E3CDA90OBEBELIC90000000
000000000000000000000&2ADE

113 DATA EOF

114 :

115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132

zeile= 113:schritt= 1l:adr=&A000
READ byte$:IF byte$="EOF" GOTC 129
1=INSTR (byte$, "&")-2
FOR i=1 TO 1 STEP 2

b$=MIDS$ (byte$, i, 2)

POKE adr,VAL("&"+b$)

sum = sum + PEEK({adr)

adr = adr + 1

PRINT".";
NEXT
checksum=VAL (MIDS$ (byte$,i))
IF sum<>checksum GOTO 159
sum=0@:zeile=zeile+schritt
GOTO 116
PRINT byte$:PRINT
IF PEEK(&BB4F)=&78 THEN RETURN
PORE &A027,&16 -
PORE &Al129, &9F
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TOP
«0BCD» 830 pe=pe+l1:IF pe=4 THEN pe=1 «QPE8D» 1450 TAG:MOVE 168,360:PRINT "A"; :MOVE 10
«0B43» 840 PEN pe:LOCATE 5,16:PRINT "I N I T I 0,150:PRINT "B";:MOVE 250,150:PRINT "C";
ALISIERTUNG" : TAGOFF
«0124» 850 RETURN «0181» 1460 '
«0127» 860 ' «1517» 1470 LOCATE 13,15:PEN 1:PRINT "M-Menu":L
«0369» 870 ' S TART OCATE 13,17:PRINT"X-Break":LOCATE 13,19:
«013B» 880 ' PRINT"Z-Zuruck" :LOCATE 18,18:PRINT CHRS (
«0145» 890 ' 253)
«QEEF» 900 ' Speicher fuer letzte Zuege [ max. «Q)6DF» 1480 s=1:v=1:m=1
p | «)19F» 1490 '
«118F» 910 CLEAR:p=100:ade=HIMEM:adr=ade-p:MEMO «0876» 1500 ' Eingabe des Zueges
RY adr-1 ; «0674» 1510 PEN 2:LOCATE 15,1:PRINT "S-F-R":PEN
«QAE9» 920 FOR x=adr TO ade:PORE x,0:NEXT 1
«016D» 930 ° «062C» 1520 WINDOW 13,20,3,10:CLS:PRINT"”? ";:PE
«05A3» 940 ' Bildschirm N 3
«PF41» 950 MODE 1:BORDER @:RESTORE 2610:FOR x=0 «028B» 1530 GOSUB 1950
TO 10:READ xx:INK x,xx:NEXT:PEN 1 «PA15» 1540 MID$(a$,1)=UPPERS(a$):IF a$="M" THE
«0D72» 960 SYMBOL 253,0,0,0,0,0,0,0,54:SYMBOL 2 N 1810
54,0,0,0,0,0,0,54,28:SYMBOL 255,0,0,0,0, «0D4B» 1550 IF a$="2Z" AND s<>0 THEN m=-m:GOTO-1
0,0,12,24 720 :
«218A» 970 PRINT " PERSEUS Softw «QCDA» 1560 IF a$<>"A" AND a$<>"B" AND a$<>"cC"
a r e":LOCATE 13,3:PEN 2:PRINT"Petr Pot THEN 1530
uz";CHR$ (8) ;CHR$(11) ; CHRS (254) ; CHRS (32) ; «05AF» 1570 s=ASC(a$)-64
CHRS (255) ;CHR$ (10) ; STRINGS (2,8) ; "nik" «02EC» 1580 PRINT a$;"-";
«13BA» 980 PEN 3:LOCATE 8,7 :PRINT"**Axkkkkkhkkas «p1C8» 1590 GOSUB 1950
AXXNKXX Xk k%" :,OCATE 8,9:PRINT" *% «072F» 1600 IF UPPERS (a$)="X" THEN 1510
%" :LOCATE 8,11:PRINT"**x%xw# «@D26» 1610 v=VAL(a$):IF v<1 OR v>b THEN 15990
AhAkkkkkkk Ak hkk ks x! «0850» 1620 IF b<1l® OR v<>1 THEN 1670
«0AAB» 990 LOCATE 11,9:PEN 1:PRINT "Super Rubik «01F0» 1630 GOSUB 1950
's Cube" «0757» 164¢ IF UPPERS$(a$)="X" THEN 1510
«PEC6» 1000 LOCATE 8,13:PEN 2:PRINT "copyright «08D7» 1650 IF a$="0" THEN v=v*10
";CHRS$(164) ;" MCMLXXXVIII"“ «1422» 1660 IF VAL{a$)>0® AND VAL{a$)<=(b-10) TH
«@C15» 1010 PEN 3:LOCATE 1,20:PRINT "Load ? EN v=v*10+VAL(a$)
[Jla - [Nlein ? "; «0346» 1670 PRINT a$;"-";
«028B» 1020 GOSUB 1950 «0222» 1680 GOSUB 1950
«065E» 1030 IF UPPERS$(a$)="J" THEN 2140 «p789» 1690 IF UPPERS(a$)="X" THEN 1510
«070A» 1040 IF UPPERS (a$)<>"N"-THEN 1020 «QECS» 1700 m=2*(ASC(a$)-242.5):IF ABS(m)>1 THE
«0C07% 1050 PEN.2:PRINT "Nein.":PEN 3:PRINT:PRI N 1680
NT"Wieviel Felder" «0282» 1710 PRINT a$
«0AA9» 1060 PRINT" auf einer Kante ? [2-6] ? «QAAB» 1720 t=127+m* (10*v+s)
"::PEN 2 «0190» 1730 °*
«@5FC» 1070 GOSUB 195@:b=VAL(a$) «@CCB» 1740 ' Zug in Speicher legen [ !! b < 1
«0D29» 1080 IF b<2 OR b>6 OR INT(b)<>b THEN 107 3 1)
0 «171F» 1750 POKE adr,t:adr=adr+1:IF adr>ade THE
«021F» 1090 PRINT b N adr=ade-p
«0118» 1100 °* «Q2EC» 1760 WINDOW 1,20,1,22
«P782» 1110 ' Initialisierung «02CC» 1770 GOSUB 500
«012C» 1120 ' «D4F2» 1780 SOUND 1,2000,120,8,1,,30
«(02CD» 1130 EVERY 10,0 GOSUB 820 «0447» 1790 GOSUB 130:GOTO 1520
«04CT7» 1140 ENV 1,2,3,20,1,1,20,3,-2,20 «00D7» 1800 '
«0717» 1150 DIM a(6,b,b):as=" " «029B» 1810 ' Menu
«P1l54» 1160 «0D92» 1820 MODE 1:PRINT:RESTORE 2630:FOR x=1 T
«@7D0» 1170 ' Fertiger Zustand O 8:READ m$:PEN 2:PRINT " U gsRE
«QF7F» 1180 FOR x=1 TO 6:FOR xx=1 TO b:FOR xy=1 «07D6» 1830 PEN 1:PRINT "......... ";:PEN 3:PRI
TO b NT mS$:PRINT
«095A» 1190 a(x,xx,xy)=x+1 «1221» 1840 IF (x=6)*(sd=1)+(x=5)*(sd=0)=1 THEN
«05F3» 1200 NEXT Xy,Xx,x READ m$
«0186» 1210 ' «QOF7» 1850 NEXT
«1118» 1220 ' Vermischen { Simulation einigen «0994» 1860 LOCATE 28,1:PRINT CHR$ (253) : LOCATE
Zuegen | g 34,15:PRINT CHR$(253)
«@07D4» 1230 FOR z=1 TO 3+3*b «1229» 1870 LOCATE 9,19:PRINT"Load-Save: ";:PE
«1C13» 1240 s=1+INT (RND*2,99) : v=1+INT (RND* (b-1. N 2:IF sd=1 THEN PRINT "Disc" ELSE PRINT
01}) :m=1+2* (55RND*10) "Tape”
«QAD3» 1250 t=127+m* (1Q0*v+s) «)1EB» 1880 GOSUB 1950
«02CC» 1260 GOSUB 500 «0C86» 1890 v=VAL(a$):IF v<1l OR v>8 THEN 1880
«02DC» 1270 NEXT z «0957» 1900 ON v GOTO 1980,1910,870,2050,2210,2
«(024E» 1280 EVERY 0,0 GOSUB 820 010,1300,2430
«00D7» 1299 ' «011B» 1910 END
«0A53» 1300 ' Aufzeichnen des Wuerfels «12B8» 1920 FOR x=0 TO b:MOVE z1,z2-x*(100/b):D
«0629%» 1310 MODE.Q:PLOT -100,-100,1:PEN 1 RAWR 86,23 :NEXT:RETURN
«04B5» 1320 FOR xy=1 TO 2 «18F9» 1930 FOR x=0 TO b:MOVE z1+x* (86/b) ,z2+x*
«018C» 1330 RESTORE 2620 (z3/b) :DRAWR 0,-100:NEXT:RETURN
«04CA» 1340 FOR xx=1 TO 4 «1BDC» 1940 FOR x=0 TO b:MOVE 21-x*(86/b) *SGN(z
«0549» 1350 READ z1,z2,z3 3) ,z2+x*(50/b) :DRAWR 86,23 :NEXT: RETURN
«P51A» 1360 ON xy GOSUB 1920,1930 «089D» 1950 a$=INKEYS$:IF aS$="" THEN 1950
«0468» 1370 NEXT xXx,Xy «017E» 1960 RETURN k
«P4F2» 1380 FOR xx=1 TO 4 «0181» 1970 °
«@571» 1390 READ z1,z2,z3 «0616» 1980 ' Zug zurueck
«01FF» 1400 GOSUB 1940 «1175» 1990 m=-m:t=127+m* (10*v+s) :GOSUB 500 :GOT
«02E0» 1410 NEXT xx O 1300
«0159» 1420 ' «019F» 2000 '
«0602» 1430 ' Ausfaerbung «05DB» 2010 ' Tape <=> Disc
«OADA» 1440 s=1:FOR v=1 TO b:GOSUB 130:NEXT v «QF4C» 2020 IF sd=1 THEN sd=0:|TAPE ELSE sd=1:|

DIsC
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«0356»
«0371»
«0388»
«0390»
«(03A5»
«06FD»
«0325»
«02Ad»
«0336»
«036E»
«0305»
«0301»
«03B2»
«03BF»
«03C5»
«0163»
«0333»
<02B2»
«0344»
«(37C»
«0313»
«D30F»
«03CO»
«03CD»
«03D3»
«016D»
«0164>
«QAD9»
«0393»
«0171»
«0141»

133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163

PORE &A1l2A,&B6
POKE &A159, &A1
POKE &A15A,&B6
POKE &A174,&A3
POKE &Al175,&B6
IF PEEK(&BB4F)=&74 GOTO 149
POKE &A020,&8A
PORE &A026, &2
POKE &A029,&90
POKE &AOQS5SD, &93
POKE &A150, &35
POKE &A165,&1B
POKE &A185,&AB
POKE &A191, &AB
POKE &A196, &AB
RETURN

POKE &A020,&8E
POKE &A026, &6
POKE &A029,&94
POKE &AOS5D,&%97
POKE &A150,&39
POKE &Al165,&1F
POKE &A185, &AF
POKE &A191, &AF
POKE &Al196,&AF
RETURN

PRINT
PRINT"Fehler in Zeile:"zeile
f=-1

RETURN

END

SRC, Hauptprogramm

«d551»
«08Ad»
«0524»
«06E9»
«08EF»
«0826»
«0872»
«08Bl»
«05Al»
«01B5»
«0136»
«0614»
«014A»
«)5F3»
«015E»
«090E»
«0958»
«0B02»
«0896»
«070D»
«179E»

«01A4d»
«1AT7E»

«16BO»
«17D3»
«1C81»
«1623»
«1636»
«DOEB»
«0503»
«0204>»
«QF5D»
«QF72»
«1181»

«1196»

10 L RhkNkkkkAkhkkXEkARARARARA Ak Kk A KK
20 ' ** Super Rubik's Cube #**
30 ' v. 1.8 LA
40 ' *»* (c) MCMLXXXVIII * &
50 ' x* Perseus SGftw#are * %
60 ' xx Petr Potuznik = *=*
70 ' ** Podolska 8,Praha 4 #**
80 ' *x Czechoslovakia * %
90 9 kkkkkkkhkkhkhkhkhkkhhhkkikkkxkkxk
100 GOTO 870

110 '

120 ' SUBROUTINEN

139 '

140 ' Ausfaerbung

150 '

1690 IF v<>1 AND v<>b THEN 290
170 st=s-3*(v=b)

180 FOR vr=1l TO b:FOR x=1 TO
190 ON st GOSUB 230,240,250, 260 270,280

200 GOSUB 210:NEXT x,vr: GOTO 290

210 MOVE sx—43/b,sy:CALL &AD00,a(st,vr,x
) :RETURN :'FILL a(st,vr,x) :RETURN

220 !

230 sx=186+(x-vr+0.5)*86/b:sy=339- (x+vr-
1)*50/b:RETURN

240 sx=100+x*86/b:sy=294-(2*vr+x-1)*50/b
:RETURN

250 sx=186+x*86/b:sy=235-(2*vr-x-1)*50/b
:RETURN

260 sx=186+(x-b+vr-0.5)*86/b:sy=110~(b+x
-vr)*50/b:RETURN

270 sx=283+x*86/b:sy=299+(2*vr-x-0.5) *50
/b:RETURN

280 sx=2+x*86/b:sy=245+(2*vr+x~-1)*50/b:R
ETURN

290 '

300 ON s GOTO 310,370,430

310 ' s=1

320 st=2:vr=v:FOR x=1
UB 210:NEXT

330 st=3:vr=v:FOR x=1 TO b:GOSUB 250:GOS
UB 210:NEXT

340 st=5:vr=b-v+1:
:GOSUB 210 :NEXT
350 st=6:vr=b-vi1
:GOSUB 210 :NEXT

TO b:GOSUB 240:GOS

FOR x=1 TO b:GOSUB 270
:FOR x=1 TO b:GOSUB 280

«xP232»
«0241»
«127C»

«QFAE»
«QEC4>»
«QEE4»

«026E»
«Q27E»
«12B8>»

«12CD»
«11EE»
«1203»

«01BO»
«01B3>»
«0596»
«DAAT»
«Q4FA>»
«@BC9»

«Q2CA»
«0365»
«3D3B»

«)37B»
«3D4F>»

«038E»
«31A7»

«03Ad»
«31BB»

«Q3B7»
«3D83»

«Q3CD»
«3D97»

«0168» .
«134F»
«0886»
«09EB>»
«0892»

«052D»
«03B8»
«4D47>»

«03CF»
«4D5B»

«02B3»
«4CT70»

«0326»
«4C84»

«DOF5»
«QCF6»

360 GOTO 480

370 ' s=2

380 st=1:vr=b-v+1:FOR x=1 TO b:GOSUB 230
:GOSUB 210 :NEXT

390 st=3:x=v:FOR vr=1 TO b:GOSUB 250:GOS
UB 210:NEXT

400 st=4:vr=v:FOR x=1 TO b:GOSUB 260:G0S
UB 210 :NEXT

410 st=6:x=v:FOR vr=1 TO b:GOSUB 280:GOS
UB 210:NEXT

420 GOTO 4890

430 ' s=3

440 st=1:x=b-v+1:FOR vr=1 TO b:GOSUB 230
:GOSUB 210 :NEXT

450 st=2:x=b-v+1:FOR vr=1 TO b:GOSUB 240
:GOSUB 210 :NEXT

460 st=4:x=b-v+1:FOR vr=1] TO b:GOSUB 260
:1GOSUB 210 :NEXT

470 st=5:x=b-v+1:FOR vr=1 TO b:GOSUB 270
:GOSUB 210 :NEXT

480 RETURN
490 '
500 ' Umdrehung

510 IF v=1 OR v=b THEN GOSUB 670

520 FOR x=1 TO b

530 ON (s-3*(t>127)) GOSUB 550,590,630,5
70,610,650

540 NEXT x:RETURN

5560 ' s=1 t<127

560 o=a{3,v,x):a(3,v,x)=a(2,v,x):a({2,v,x
)=a(6,b-v+1,b-x+1):a(6,b-v+l,b-x+1)=a(5,
b-v+1,b-x+1):a(5,b-v+1,b-x+1)=0:RETURN
570 ' s=1 t>127

580 o=a(5,b-v+l,b-x+1):a(5,b-v+l,b-x+1l}=
a(6,b-v+l,b-x+1):a(6,b-v+l,b-x+1l)=a(2,v,
x):a{2,v,x)=a(3,v,x):a(3,v,x)=0:RETURN
590 ' s=2 t<127

600 o=a({l,b-v+1,x):a(l,b-v+l,x)=a(3,x,v)
:a{3,x,v)=ald4,v,b-x+1):a(4,v,b-x+1)=a(6,
x,v):a(6,%x,v)=0:RETURN

610 ' s=2 t>127

620 o=al6,x,v):al6,x,v)=a({d,v,b-x+1):a(4
,v,b-x+1)=a(3,x,v):a(3,x,v)=a(l,b-v+1,x)
:a{l,b-v+1,x)=0:RETURN

630 ' s=3 t<127

640 o=af(l,x,b-v+l):a(l,x,b-v+1l)=a(5,x,b-
v+l):a(5,x,b-v+l)=a(4,x,b-v+l):a(4,x,b-v
+1)=a{2,x%x,b-v+1l):a(2,x,b-v+1)=0:RETURN
650 ' s=3 t>127

660 o=a(2,x,b-v+1l):a(2,x,b-v+1l)=a(4,x,b-
v+l):a(4,x,b-v+l)=a(5,x,b-v+1) :a(5,x,b-v
+1)-a(1 X, b—v+1):a(l,x,b—v+1)=o:RETURN
670

680 xz=SGN(v-1)+2*m+3:xy=s-3*(v=Db)

690 FOR xx=1 TO INT(b/2)

700 FOR x=xx TO (b-xx)

710 ON xz GOSUB 730,790,2420,2429,770,75
0

720 NEXT x,xx:RETURN

730 'v=1 m=-1

740 o=a(xy,x,b-xx+1l):a(xy,x, b-xx+1l)=a(xy
,b-xx+1,b-x+1) ta(xy,b-xx+1,b-x+1l)=al(xy.b
-x+1,xx) :a(xy,b-x+1,xx)=a(xy,xx,x)ta(xy,
XX ,X)=0:RETURN

750 'v=b m=1

760 o=a({xXy,x,b-xx+1l):a{xy,x,b-xx+1)=a(xy
,b-xx+1,b-x+1) :a(xy,b-xx+1,b-x+1)=alxy.,b

-x+1,xx):a(xy,b-x+1,xx)=a(xy . xx,x)ralxy,
XX ,x)=0:RETURN
770 'v=1 m=1

780 o=al(xy,xx,x):a(xy,xx,x)=a({xy, b-x+1,x

x)ta{xy,b-x+1,xx)=a(xy,b-xx+1,b-x+1):a(x

y.b-xx+1,b-x+1)=a(xy,x,b-xx+1) ta(xy.x,b-

xx+1)=0:RETURN

790 'v=b m=-1

800 o=a(xy,xX,x):a({xy,xx,x)=a(xy,b-x+1,x
)ra({xy,b-x+1,xx)=a(xy,b-xx+1,b-x+1) :a(x

y,b-xx+1,b-x+1)=a(xy,x,b-xx+1) ta({xy,x, b-

xxX+1)=0:RETURN

810 '

820 '

Initialisierung { Subroutine |

>
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TOP

«D1F6»
«@1C7»
«075F»
«0128»
«0254>»
«026A»
«Q0F11»

«Q)738»
«0585»
«0ODF>»
«015B»
«012C»
«0136>»
«11AE»

«QBC7»

«QCAB»

«OFE8»

«0168»
«086C»

«1DDF>»

<OBOC»
«01DC»
«0307>»
«0302»
«053A»
«QFCF»

«07DA»
«0643»
«009D>»
«011A»
«00EB»
«043F»
«09EC»

«0DA4d»
«Q3CF»

GOTO 181¢

2050 ' save am disc / tape

GOSUB 2340

OPENOUT 3jf$

PRINT #9,b

FOR x=1 TO 6:FOR xx=1 TO b:FOR xy=1

PRINT #9,a(x,xx,xy)

NEXT xy,xx,Xx

CLOSEOUT

GOTO 1300

2140

2150

MODE 1:PEN 2:PRINT " < 1>

disc”:PRINT:PRINT "

tape"

LOCATE 6,15:PEN 3:PRINT
<1 > oder ¢ 2 > I"

2180 GOSUB 1950:1IF VAL(a$)<1 OR VAL{a$)>

2 THEN 2180

2190 IF VAL(a$)=2 THEN

<2

"Tasten Sie

|TAPE:sd=0 ELSE s

=1:|DISC
2200 ' .
2219 ' Load aus disc '/ tape

2220 POKE HIMEM, sd: POKE HIMEM+1,p:CLEAR:
sd=PEEK (HIMEM) : p=PEEK (HIMEM+1) : ade—HIMEM
+p:adr=HIMEM

2230 FOR x=adr TO ade:PORE x,0:NEXT

2240 GOSUB 2340

2250 OPENIN jf$§

2260 INPUT #9,b

2270 DIM a(6,b,b)

2280 FOR x=1 TO 6:FOR xx=1 TO b:FOR xy=1
TO b

2290 INPUT #9,a(x,xx,xy)

2300 NEXT Xy,xx,X

2310 CLOSEIN

2320 GOTO 1300

2330

2340 ' Filename

2350 MODE 1:IF sd=1 THEN PEN 2:|DIR,"*.s
o

2360 PEN 3:LOCATE 1,20:PRINT "Filename [-
max. 8 Lettern ]":PEN 1

23790 LOCATE 30,20:INPUT j£$

«160B»

«14C9»

«0650»
«0142»
«0145»
«QEAT7»

«06E6>
«12E5»
«)BE8>»
«QCF1l»
«1193»
«122B»
«1BF1»
«09AD>»
«07D7»
«01FB>»
«PB4A»
«1271»
«1817»
«PCB5»
«00D4»
«0129»
<QQFA>»

«QSF2»
«120B»

«1BEA»

«0714»

2380 IF LEN(3jf$)<1 OR LEN(jf$)>8 OR LEFT
$(jf$,1)="." THEN LOCATE 30,20:PRINT SPA
CE$(11) :GOTO 2370

2390 FOR x=2 TO 8:IF MIDS(3jf$,x,1)="." T
HEN jFf£$=LEFTS$(Jjf$,x-1) ELSE NEXT

2400 jES=3f$+".sc"

2410 RETURN

2420 '

2430 ' Listing der lezten Zuegen { max
. pl

2440 MODE 1:RESTORE 2640:FOR x=1 TO 2
2450 PEN 1:PRINT " <";:PEN 3:PRINT x;:
PEN 1:PRINT "> . ......0cetecnucen. ";:PEN

2:READ m$:PRINT m$:PRINT:NEXT
2460 LOCATE 6,15:PEN 1:PRINT "Tasten Sie
<1 > oder ¢ 2 > "

2470 GOSUB 1950:IF VAL(a$)<1l OR VAL(a$)>
2 THEN 2470

2480 xx=8*(VAL(a$)-1) :m$=STRINGS(INT(LOG

10(p)+1) ,"#") :CLS
2490 IF PEEK(adr)<>® THEN xy=adr ELSE xy
=ade-p

2500 FOR x=1 TO p:t=PEEK(xy)
xy>ade THEN xy=ade-p

1Xy=xy+1l:IF

2510 IF xx<>0 OR t<>@ THEN 2540

2520 IF x MOD 20<>1 THEN GOSUB 1950

2530 GOTO 2590

2540 IF t<127 THEN m=-1 ELSE m=1

2550 t=ABS(t-127):v=INT(t/10) :s=t-10*v

2560 PEN 1:PRINT #xx,;USING m$;x;:PRINT"
.. ";:PEN 3:PRINT CHRS(64+S)'" ST AVA A

" CHR$(242 5+m/2)
2570 IF xx=0 THEN IF x MOD 20=0 THEN GOS

UB 1950:CLS

2580 NEXT

2590 GOTO 1810

2600 '

2610 DATA 0,26,11,21,1,7,6,9,20,15,5
2620 DATA 0,349,50,186,239,50,100,289,-5
0,283,399,-50,186,239,50,186,10,50,100,2
89,-50,100,60,-50

2630 DATA "Zug zuruck","Ende","Run","Sav
|I "LOad", ll_) Tapell Il_) Dlscll Ilweiterll,ll

Llst1ng der Zugen" k

2640 DATA Menitor, Prlnter

Hallo! - AufgepaB3t!

Aus Schneider Magazin
wird COM PUTERpan‘ner.
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TIPS + TRICKS

Grafikgags (Teil 37)

Hier sind wieder unsere sieben Kurzprogramme, die
Ihnen als Anregungen, zur Ausschmiickung eigener
Programme oder nur zum Ansehen dienen sollen.
Wenn Sie die Grafikgags starten, egal ob alleine oder
in Thren Werken, sollte IThr Computer die grafischen
Einschaltparameter haben. Da die Listings moglichst
kurz gehalten sind, habe ich wie iiblich auf die vollstin-
dige Zuriicksetzung des Bildschirms weitestgehend
verzichtet. Die Programme laufen auf allen drei CPCs.
Folgende Bilder stehen heute zur Verfiigung:

1. Die GroBBaufnahme eines Sicherheitsschliissels. Ich
habe mich dabei bemiiht, méglichst wirklichkeits-
nah zu schattieren.

2. Ein Schliisselloch, das nicht zu obigem Schliissel
paBt, mit Einblick in ein Zimmer.

3. Dulcis, der Maulwurf, der aus einem Hiigel blickt.

4. Ein Kino von der Leinwand aus gesehen; der Film
hat tibrigens schon angefangen.

«QCEC» 1 'Grafikgags 37 - Teil 1 - Schluessel

«0751» 10 MODE 1:INK ©,13:INK 1,0:INK 2,10:INK
3,26 :BORDER 13:RANDOMIZE 1

«5D9A» 20 FOR c=@ TO 1:FOR a=0 TO 1l:r=90-a*2-c*
70:p=r*r:FOR Xx=-r TO r STEP 2:y=SQR{p-x*
x) :PLOT 540+x+c*40,200-y:DRAWR 0,2*y,l+a
+2*a* (c=1)-2*(1-a) *{x>-80+c*90 AND x<(-20
+c*50) :NEXT:PLOT 530-c*4-a*2,130,1+c*2:D
RAWR 0,130:NEXT a,c

«31FE» 30 FOR a=180 TO 520 STEP 2:PLOT a,174:DR
AWR -40,40,1-(a>180) :DRAWR 12,12,3+(a>18

0) :NEXT:PLOT 152,226, 3:DRAWR 300,0:PLOT

9]

. Eine auf eine Kugel projizierte Schrift. Im Prinzip

kann man alles auf die Kugel werfen. Man muB le-
diglich das gewiinschte Objekt in die linke obere
Ecke des Bildschirms packen und den Radius (r)
passend einstellen. Wichtig dabei ist, daB nur der
Kreis mit dem Radius r abgetastet wird, der Rest
bleibt unberiicksichtigt.

. Zwei Muster, die aus einzelnen, 4 X 4 Pixel groBen

Modulen gebildet werden. Dabei kommen jeweils
zwei verschiedene Funktionen fiir die Muster und
die Farben zum Einsatz.

Zum AbschluB noch der Blick aus meinem Fenster
bei Dammerung. Er zeigt die Silhouette von drei
Héusern gegen den Abendhimmel.

Christoph Schillo

,/f’;’
é?%%g?/' 7

.

456,214,3:DRAWR -10,4:DRAWR -302,0:DRAWR
-4,-4,2:DRAWR 6,~6:DRAWR 300,0,1:DRAWR
10,4:PLOT 170,184,3:DRAWR 278,0:DRAWR 6,
~6:x=180

«38F1» 40 b=INT(RND*20)+10:FOR d=-1 TO 1 STEP 2
:FOR c=2 TO b STEP 2:IF x+c<418 THEN PLO
T x+c,174-d*c-b*(d=1),2+d:DRAWR 0,-2:DRA
W x+c,174,0:NEXT:X=x+c—-2:NEXT:GOTO 40

(2) Schliisselloch

«1342» 1 'Grafikgags 37 - Teil 2 -
'Schluesselloch

«1548» 10 MODE 1:INK 0,4:INK 1,0:INK 2,10:INK 3
+23:BORDER 0:SYMBOL 255,24,60,98,193,213
,65,34,28:SYMBOL 254,60,98,209,169,149,1
39,70,60

«1DBA» 20 FOR a=1 TO 25:PRINT SPACES(10);CHRS(1

43) STRINGS (29,207) ; :NEXT:LOCATE 1,1:PAPE
R#1,2:WINDOW#1,16,25,1,25:CLS#1:LOCATE#1
+2,24:PEN#1, 3: PRINT#1,CHRS (254) SPACES (6)
CHRS (254) : PEN#1,1

«275D» 30 WINDOW#1,18,23,12,19:PAPER#1,3:PRINT#

1,STRINGS(30,200) ; STRINGS(3,8) ; CHR${255)
; :PAPER#1, 0:PRINT#1,SPACES$(18); :ORIGIN 2

72,98,272,360,224,98:FOR a=0 TO 88 STEP

2:PLOT a,42,3:DRAW -88+a*4,0:NEXT:ORIGIN
0,0,0,640,400,0

«4E3A» 40 p=900:FOR c=-1 TO 1 STEP 2:r=2+(c>0):

FOR y=-30 TO 24 STEP 2:x=SQR{p-y*y) :PLOT
320+c*x,192-y:DRAWR c*4,0,r:DRAWR c* (48
-x) ,0,2:NEXT:FOR x=20 TO 90 STEP 2:PLOT
320+c*x/2.3,186-%:DRAWR c*4,0,r :DRAWR c*
(48-%x/2.3) ,0,2:NEXT x,cC

«2093» 50 FOR y=-30 TO 30 STEP 2:x=SQR(p-y*y):P

LOT 310-x,360+y,1:DRAWR 4,0:DRAWR 200+2+*
x,0,2+(y<-26) : NEXT

»
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12x 1= 11

Sie konnen es selbst nachrechnen.

Sie erhalten 12 Ausgaben von COMPUTER-

partner (ehemals Schneider Magazin) genau
zum Preis von 11. Und dazu noch frei Haus.

Immer druckfrisch! Liickenlos!

Machen Sie es sich doch einfach —

abonnieren Sie
COMPUTERpartner

Verlag

Werner Riitz

Abo-

Bestellschein

jéhrlich (12 Ausgaben)

Ich méchte COMPUTERpartner in Zukunft regelméBig zugeschickt bekom-
men. Die Abodauer betrdgt 12/6 Ausgaben und kann bis spétestens 4 Wo-

chen vor Aboende wieder gekiindigt werden. Ohne Kiindigung |auft das Abo
automatisch weiter. Die Abonnementspreise sind einschlieBlich Versandko-
sten angegeben. Sie missen nur noch lhr gewlnschtes Abo ankreuzen.

1/2 jahrlich (6 Ausgaben)

Inland Ausland Inland Ausland
Heft O 66~ O 175~ O s3.- O s7.50
nur Cassette O 150~ O 175~ O 75~ O 8750

nur 3"-Diskette

QO 280.-

O 305.-

O 140~

O 152.50

Heft + Cassette

O 216.-

O 236.-

O 108~

O 118~

Heft + 3"-Diskette

O 320.~

O 320.-

O 1e0.-

O 160.-

Vorname/Narme

StraBe/Nr.

PLZ/Wohnort

Datum/Unterschrift

(Bei Minderjéhrigen bitte Unterschrift des Erzishungsberechtigten)

Mein Abo soll mit Ausgabe

O jahrlich

beginnen
QO halbjahrlich

Ilch méchte bequem und bargeldlos durch Bank-

abbuchung bezahlen.

Kontoinhaber:

Meine Konto-Nr.:

Geldinstitut:

Bankleitzahl:

ich bezahie lieber per Vorauskasse:

O Scheck liegt bei
O Uberweisung auf Postgirokonto Karlsruhe
Nr. 434 23-756 (BLZ 660100 75)

Garantle:

Mir ist bekannt, daB ich diese Vereinba-
rung innerhalb 10 Tagen widerrufen kann
und bestédtige dies mit meiner zweiten
Unterschrift.

Zur Wahrung der Frist gentigt das recht-
zeitige Absenden des Widerrufs.

2. Unterschnft

Bitte einsenden an:
Verlag Werner Rétz
Postfach 16 40, 7518 Bretten




TIPS + TRICKS

(3) Maulwurf

«0C66»
«0638>»
«422F>»

«1B02»

«360A»

«5217»

«0160»
«2365»

1 'Grafikgags 37 - Teil 3 - Maulwurf

190 MODE 1:INK 0,23:INK 1,0:INK 2,3:INK 3
.16 :BORDER 9

20 PAPER 2:FOR a=22 TO 25:LOCATE 1,a:PRI
NT STRINGS(40,207);:NEXT:FOR a=5 TO 15:P
EN 1:PAPER 2:FOR b=0 TO 2*a+1:LOCATE 20-
a+lb,6+a:SYMBOL 255,RND*255,RNDA255,RND*2
55,RND*255,RND*255 ,RND*255, RND*255, RND*2
55:PRINT CHR$ (255) :NEXT

30 LOCATE 20-a,6+a:PEN 0:PAPER 0:PRINT C
HRS$ (22)CHR$(1)CHRS{(212) : LOCATE 21+a,6+a:
PRINT CHR$(213)CHRS$(22)CHRS (0) :NEXT: PEN
1:LOCATE 1,1

49 c=320:d=290:r=50:f=1:GOSUB 70:FOR a=0
TO 2:PLOT 290,266+a*4,0:DRAW 320,274:DR
AW 350,266+4*a:NEXT:d=282:r=6:£=3:GOSUB
70:d=290:c=300:r=8:£=0:GOSUB 70:c=340:GO
SUB 70:£=1:r=4:GOSUB 70:c=300:GOSUB 70
50 FOR a=0 TO 1:FOR b=0 TO 2:FOR e=0 TO
1:¢c=260+a*100+b*20:d=240:f=1+e*2:r=12-e*
2:GOSUB 70:NEXT e,b,a:r=32:p=r*r:FOR y=0
TO r STEP 2:c=SQR{p-y*y)*8:FOR x=-c TO
c STEP 2:PLOT 320+x,62-y,1+INT(RND*2):NE
XT x,y

60 GOTO 60

70 p=r*r:FOR x=-r TO r STEP 2:y=SQR(p-x*
%) :PLOT c+x,d-y,f:DRAWR 0, 2*y+2:NEXT:RET
URN

(4) Kino

«0B25»
«10DC»

«4E73>»

«1E6F»

«1EF3>»

«QFDF»

1 'Grafikgags 37 - Teil 4 - Kino

10 MODE 1:INK 9,0:INK 1,3:INK 2,14:INK 3
,24,26:BORDER 0:SYMBOL 255,85,170,85,1790
,85,170,85,170:SPEED INK 2,1

20 y=100:FOR a=1 TO 6:y=y*1.2:r=10+a*6:p
=r*r:FOR c=-r TO r STEP 2:h=SQR(p-c*c):F
OR s=0 TO 310/r:PLOT s*r*2+c+a*10,300-y+
h,2:DRAWR 0,-r/10:DRAWR 0,-h-r,1+{(c>r/2)
:NEXT s,c,a

39 PRINT CHRS(22)CHRS (1) :PEN 3:FOR a=0 T
O 19:LOCATE 20-a,a+6:PRINT CHR$(222)STRI
NGS(a*2,255)CHRS (223) ; :NEXT:LOCATE 1,1:P
RINT CHRS$S(22)CHRS(0)

40 r=10:p=100:FOR x=-r TO r STEP 2:y=SQR
(p-x*x) : PLOT 318+x,310-y,3:DRAWR 0,2*y:N
EXT

50 INK 3,RND*13+413,4:FOR a=1 TO RND*40+1
0:CALL &BD19:NEXT:GOTO 50

(5) Kugelprojektion

«13Al>»

«Q061B>»
«1D15»

«35AD>»

«0335»
«PD75»

«3CF3»

1 'Grafikgags 37 - Teil 5 -
'Kugelprojektion

19 MODE 1:INK 0,0:INK 1,2:INK 2,26:INK 3
,6:BORDER 0

20 PAPER 3:PEN 1:FOR a=1 TO 5:LOCATE 1,a
:PRINT STRINGS(5,134) :NEXT:LOCATE 2,3:PE
N 2:PAPER 0:PRINT CHRS$(22)CHRS(1)"PSY":L
OCATE 3,2:PRINT"P":LOCATE 3,4:PRINT"Y"CH
RS(22)CHRS (0) :PEN 1

30 r=40:rt=r*2/3.14:FOR s=-r TO r:y=100+
s:ry=SQR(r*r-s*s) :FOR t=-ry TO ry:p=TEST
(t+36,s+360) :IF p THEN GOSUB 60

40 NEXT t,s

50 FOR a=1 TO 5:LOCATE 1,a:PRINT SPACES(
5) :NEXT:INK 1,2,6:INK 3,6,2:PEN 2:END

60 z=SQR(s*s+t*t):aw=z/rt:zt=rt*SIN(aw):
k=zt/(2+0.0001) :sv=k*s:tt=k*t:y=100+sv:x
=160+ttt :PLOT 2*x,2*y,p:RETURN

(6) Muster

«0BD6»
«0641»
«1870»

«D5A8»
«292E»

«2AC6»

«0234>»
«0462>»
«2358»

1 :Grafikgags 37 - Teil 6 - Muster

19 MODE 1:INK 0,26:INK 1,0:INK 2,2:INK 3
, 6 :BORDER 26
20 SYMBOL AFTER 237:FOR a=238 TO 255:REA

D b,¢c,d,e:SYMBOL a,b,c,d,e:PRINT CHRS$(a)
: :NEXT

30 MODE 1:PRINT CHR$(23)CHRS (1) :TAG

40 FOR xX=0 TO 80:FOR y=1 TO 50:PLOT -2,0
, (x/y MOD 3+1) :MOVE x*8-8,y*8-2:PRINT CH
RS ((x*y+y) MOD 18+238);:NEXT y,x:CALL &B
B18:GOSUB 70

50 TAG:FOR y=1 TO 50:FOR x=0 TO 80:PLOT
-2,0, (ABS(y-x) MOD 3+1):MOVE x*8-8,y*8-2
:PRINT CHRS (ABS(x-y*y) MOD 18+238) ;:NEXT
X,y:GOSUB 70

60 TAGOFF:GOTO 60

790 CALL &BB18:MODE 1:TAG:RETURN

80 DATA 0,0,0,0, 0,4,0,0, 0,4,2,0, 0,4,1
0,0, 2,4,10,9, 2,5,10,0,2,5,10,4,10,5,10
,4,10,5,10,5, 10,5,14,5,10,7,14,5,10,15,
14,5,14,7,15,5,14,7,14,7,11,15,15,5,15,1
5,15,5,15,15,15,13,15,15,15,15

(7) Skyline

«0Cl6»
«0616»
«13DE»

«23B6»

«2B17»

«0637»

1 'Grafikgags 37 - Teil 7 - Skyline

10 MODE 1:INK 0,0:INK 1,4:INK 2,8:INK 3,
17 :BORDER 0

20 LOCATE 1,14:FOR a=1 TO 6:PAPER CINT(a
/2) :PEN INT(a/2):PRINT STRINGS(8@,207);
:NEXT:PAPER 0

30 WINDOW#1,1,12,23,25:CLS#1:WINDOW#1,14
,32,21,25:CLS#1:WINDOW#1,4,6,19,23:CLS#1
:WINDOW#1,37,38,17,25:CLS#1:FOR a=1 TO 8
:PEN 0:LOCATE 41-a,17+a:PRINT CHRS$(22)CH
RS(1)CHRS (214) STRINGS (a-1,143) ; :NEXT:PEN
1

40 PLOT 250,80,0:DRAWR 0,70:PLOT 200,150
:DRAWR 100,0:FOR a=0 TO 8:PLOT 196+a*12,
154 :DRAWR 12,-6:NEXT:FOR a=0 TO 3:PLOT 3
00+a*2-140*(a>1),80:DRAWR 0,60 :NEXT:PLOT
300,130:DRAWR 60,-10:DRAWR 20,0:DRAWR 6
9,10

SgOLOCATE 1,1:PRINT CHRS$(22)CHRS$(0) :GOTO
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Reparator

=1

Im Jahre 2031 versucht ein Bosewicht, die Herr-
schaft iiber die Erde an sich zu reiBen. Auf der ganzen
Welt hat er vollkommen computerisierte Kontrollsta-
tionen aufgebaut. IThre Aufgabe ist es nun, in Gestalt
einer getarnten Sonde die Computer in diesen Statio-
nen zu zerstoren und die mit Miill verseuchte Umwelt
zu reinigen.

Das Spiel wurde ganz in Basic geschrieben. Seine
Darstellung ist ziemlich abstrakt und farbenfroh. Die
17 Levels bestehen aus verschiedenen Zonen, niamlich
den Kontrollstationen und der Umwelt, die von Cola-
dosen zu befreien ist.
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Nach dem Titelbild erscheint das Menii. Dort sind
neun Bausteine aufgelistet, aus denen das Spiel haupt-
sidchlich besteht. AuBBerdem findet man hier zwei an-
dere Symbole. Das erste soll das Bild darstellen, das
nach Druck auf RESET auf dem CPC 464 erscheint
(entspricht also Ende). Der Pfeil bedeutet “zum
Spiel”. Wihlt man einen der neun Bausteine an,
taucht ein Untermenii auf. Hier kann man zwischen
”Informationen zu diesem Baustein” und ”Symbole
mit dhnlicher Bedeutung” wihlen. Bevor man ver-
sucht, die Welt zu retten, sollte man unbedingt heraus-
finden, was die Bausteine genau bewirken, sonst wird
man kaum Erfolg haben. Beim zweiten Punkt werden
die Bausteine aus der zweiten Zone gezeigt, welche
dieselbe Bedeutung haben wie der jeweilige Baustein
aus der ersten Zone.

Vor Beginn eines Levels sollte man seine Aktionen
sehr griindlich iiberlegen. So ist es z.B. ratsam, die
Kristalle immer der Reihe nach aufzunehmen. Ande-
renfalls ist es sehr schwierig, alle zu erwischen. Bevor
man versucht, die Kristalle aufzusammeln, sollte man
sich am Rand entlangtreiben lassen und alle Computer
und Gebisse mit Raketen zerstoren. Ist eine Rakete
abgeschossen, 148t sie sich nach oben und unten len-
ken. SchieBen kann man nur von links nach rechts. Um
in den néchsten Level zu gelangen, miissen alle Kri-
stalle bzw. Coladosen aufgesammelt und alle Compu-
ter zerstort werden.

Carsten Hesener

Unter dieser Bezeichnung haben wir unsere ersten bei-
den "EXTRA-Disketten” fertiggestellt.

Sie zeichnen sich dadurch aus, daB immer ein Schwer-
punktthema bei der Programmauswahl festgelegt wird.

Die Programme, alle astrein durchprogrammiert, erwie-
Ben sich zum Abdruck im Schneider Magazin (ab jetzt
COMPUTERpartner) als zu lang. Aber aufgrund der ho-
hen Qualitédt wollen wir diese unseren Lesern nicht vor-
enthalten.

Fiir eine Handvoll Méarker (DM 20.— pro Diskette) be-
kommen Sie einen Sack voll guter Programme fiir lhren
CPC.

So prisentieren
sich die
EXTRAdisketten

JRA 4

(Pascal)

(Anwendungen)
Turbo Draw Kl (Expertensystem)
(Zeichenprogramm) PCtexter
Apfelmannchen (Textprogramm)
Show Pic Videocassetten-
Tools verwaltung
Pascal Lister Dateiverwaltung
Filter Berechnen
g?;gﬁ;:g;gd (Elektronische
Schaltungen berechnen)
Dateiverwaltung
Treiber fiir NLQ 401
Gute
Bildschirm-
gestaltung,
nicht nur bel
FILTER.BAS

Bitte Bestellschein auf S. 15 benutzen
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TIPS + TRICKS

2-500-_

sind Monat fiir Monat im Topf
fiir die besten Programm-
einsendungen unserer Leser.
An der Auswahl zum
”Anwenderprogramm des
Monats”, zum

”Spiel des Monats” und zum
”Tip des Monats” nehmen alle
eingesandten Listings teil.
Dabei sollten Anwender-
programm und Spiel fiir sich
lauffahige, abgeschlossene
Programme sein, wihrend als
"Tip des Monats” auch Utilities
oder Unterprogramme mit
neuen Ideen gute Chancen
haben. Aber auch wenn Ihr
Programm nicht zum "Listing
des Monats” gekiirt wird,
kann es abgedruckt werden.
COMPUTERpartner sucht
immer gute Listings,

die dann gegen Honorar
veroffentlicht werden.
Chancen, aus Ihrem Hobby
Geld zu machen, haben Sie in
jedem Fall. Machen Sie mit!

Anwendung
des Monats
PLATINE
MASTER

*

Spiel

des Monats
AIR TRAFFIC
CONTROL

*

Tip

des Monats
SUPER
RUBIC’S
CUBE

Senden Sie Thre Programme bitte auf Cassette oder Diskette
und mit ausfihrlicher Anleitung an den COMPUTERpartner
(bisher Schneider Magazin), Redaktion, PF 16 40, 7518 Bretten
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Verbesserung zum
Puzzle-Programm

Durch folgende Verédnderungen ldBt sich das Puzz-
le-Programm (Ausgabe 4/86, Update in Heft 6/86) mit
dem Joystick spielen. Die langsame und umstiindliche
Eingabe der Koordinaten ist nun nicht mehr erforder-
lich.

Zuerst tippt man folgende Zeilen ein und speichert
sie anschliefend mit SAVE”ZEILEN.NEU” auf Dis-
kette ab:

Dann mufl man den Computer zuriicksetzen und das
Puzzle-Basic-Programm laden. Nun sind die Zeilen
900, 1500, 1510, 1520, 12000 und 12010 zu 15schen.
Jetzt bindet man mit MERGE”ZEILEN.NEU” die
Veridnderungen in das Hauptprogramm ein und spei-
chert dieses anschlieBend wieder ab.

Nach dem Programmstart lduft alles wie gewohnt
ab. Nachdem der Computer die Puzzle-Teile ver-
mischt hat, folgt die Frage nach der momentancn Posi-
tion des Cursors (Leerplidttchen). Zuerst wird der
Buchstabe, dann die Zahl eingetippt. Die Eingabe
schlieBt man mit ENTER ab. Mit dem Joystick ver-
schiebt man nun den Cursor, wihrend unten seine Po-
sition stdndig angezeigt wird. Will man anstelle des
Joysticks die Tastatur verwenden, sind die Zeilen 1050
bis 1065 entsprechend zu dndern.

Rainer Schmidt

Update fiir Puzzle

«1296»

«0227»
«OD77»

510 PAPER he:PEN du:LOCATE 1,24:PRINT" D

ER CPC VERSCHIEBT NUN DIE PUZZLETEILE !
540 GOSUB 11000

550 PAPER du:PEN he:LOCATE 8,22:PRINT"PO
SITION:"; :PAPER he:PRINT" "

1000 PAPER he:PEN du:LOCATE 17,22:PRINT

CHRS(y) CHRS (x) ;

1050 IF JOY(0)=1 THEN y=y-1:GOTO 1100
1055 IF JOY(0)=2 THEN y=y+1:GOTO 1100

1060 IF JOY(0)=4 THEN x=x-1:GOTO 1100
1065 IF JOY(@)=8 THEN x=x+1:GOTO 1100

1100 IF y<97 THEN y=97

1110 IF y>101 THEN y=101

1120 IF x<49 THEN x=49

1130 IF x>53 THEN x=53

1530 PORE yp,y-97:POKE Xp,x-49

10200 PAPER du:PEN he:LOCATE 8,22:PRINT"

POSITION:"; :PAPER he:PRINT" "

11000 PAPER du:PEN he:LOCATE 5,22:PRINT"

Geben Sie bitte die Position des"'LOCATE
14,23:LINE INPUT"Cursors ein:",b$

«0CE8»

«09C3»
«09C8»
«09CE»
«09D6»
«0734»
«0743»
«06E6>»
«Q6F5»
«OADC»
«QE4E»

«1C42>»

«06B5» 11010 IF LEN(b$)<>2 THEN 11000

«@PDC3» 11020 IF LEFTS$(bS$,1)<"a" OR LEFTS (b$,1)=
"e" THEN 11000

«0D73» 11030 IF RIGHTS(b$,1)="1" OR RIGHTS (b§,1
)="5" THEN 11000

«0CD1»

1%??0 y=ASC(LEFT$ (b$,1)) : x=ASC(RIGHTS (b$

11050 LOCATE 1,22:PRINT SPC(80)
11060 RETURN

«P41A»
«012E>»
]




Die Printer-
Translation-Table
des CPC 664/6128

Beim CPC 664 bzw. 6128 wurde das Betriebssystem
um ecine Tabelle zur Ubersetzung von bestimmten
Werten, die mit PRINT#8 zum Drucker geschickt
werden, erweitert. Sie beginnt bei &B804, endet bei
&B82C und umfaBt maximal 41 Byte. Im ersten bei
&B804 steht die Anzahl der Ubersetzungen; nach dem
Systemstart sind dies 10, Maximal kann die Tabelle 20
Ubersetzungen aufnehmen. Es sind deshalb nur 20
und nicht 40, weil ja zu jedem CPC-Wert der entspre-
chende, der zum Drucker gesendet werden soll, in der
Tabelle enthalten sein muf.

Die Firmware-Routine MC PRINT CHAR iiber-
priift zuerst die Langenangabe bei Adresse &B804. Ist
diese nicht 0, so wird die Tabelle untersucht und ein
CPC-Zeichen, falls enthalten, in das entsprechende
Druckerzeichen umgewandelt. Bei Grafikausdrucken
sollte man das Lingen-Byte auf 0 setzen, da sonst sto-
rende Punkte auftauchen konnen. Der Befehl PRINT-
#8 benutzt néimlich genau diese Routine. In Program-
men konnen Sie diese Umschaltung folgendermaBen
in Ihre Hardcopy-Unterprogramme einbauen:

10000 1 = PEEK (&B804)

10010 POKE &B804,0

10020
(Irgendwelche PRINT # 8-Anweisungen oder
Aufruf einer MC-Routine)

10170
10180 POKE &B804.1
10190 RETURN

Selbstverstéindlich kann man auch eigene Drucker-
umwandlungstabellen erzeugen. Die folgende Grafik,
die den Zustand dieser Umwandlungstabelle nach
dem Einschalten des CPC 664 bzw. 6128 zeigt, wird Th-
nen dabei sicher helfen.

In Spalte Nr steht die Nummer des Eintrags. Num-
mer 0 ist die Lange der Tabelle. Unter Adr. finden Sie
die Adresse des Bytes in hexadezimaler Schreibweise.
Die fiir das zweite Byte ist einfach um eins hoher. In
Spalte W1 steht der Wert, den der CPC an die Routine
MC PRINT CHAR iibergibt. Unter W2 befindet sich
der Wert, der von dieser Routine an den Drucker ge-
schickt wird. In Spalte B sicht man das Zeichen, wie es
mit PRINT CHR$(1) CHR$(x) auf dem Bildschirm
des CPC zur Ausgabe gelangt; x muB man einen der
Werte aus Spalte B zuweisen. Unter D befinden sich

TIPS + TRICKS

die Zeichen, wie sie auf dem Drucker ausgegeben wer-
den. In Spalte E sicht man schlieBlich, wie Epson-
kompatible Drucker die Zeichen aus Spalte D ausge-
ben, wenn zuvor mit

PRINT#8, CHR$(27) "R”CHR$(2);

der deutsche Zeichensatz eingeschaltet wurde.

Dann ist aber der Sinn der Tabelle nicht mehr gege-
ben, da man diese Zeichen auch im normalen ASCII-
Zeichensatz innerhalb der Werte 32 bis 127 findet. Ob
diese Belegung der Tabelle speziell fiir ”Locoscript”
gewihlt wurde oder ein anderer Grund zum Zustande-
kommen der Werte fiihrte, konnte bisher nicht geklart
werden. Hier sei nochmals darauf hingewiesen, daB
man diese raffinierte Falle fiir Hardcopy-Programme
einfach mit POKE &B804,0 ausschalten kann.

Es mag aber auch einige sinnvolle Anwendungen
geben. Die entsprechenden Werte sind dann ebenso
einfach und schnell gepoked, wenn man beispielsweise
mit SYMBOL AFTER 248 deutsche Zeichen fiir den
Bildschirm definiert. Aber auch dann darf der alles
entscheidende Poke &B804, Linge nicht vergessen
werden.

H. H. Fischer

Nr | Adr. | W1 | W2 | B | D | E
O | B804 | oA

1 | B85 | AQ | 5E | A tu il 2
2 | B807 | A1 | 5C | ¢ A0 (i8]
3 | B809 | A2 | 7B | " { | &
4 [ B8OB | A3 | 23 | £ | # | £
5 | B8OD | A6 | 40 | § | @ | §
6 | B8OF [ AB | 7C | ¢ I
7 | B811 | AC | 7D | ¢ bl oa
8 | B813 | AD [ 7E [ ~ | = | p
9 | B815 | AE | 5D | & | ] | ®
10 | B817 | AF | 5B i (| &
11 | B819 | 00 | 00

12 | B81B | 00 | 00

13 | B81D | 00 | 00

14 | BS1F | 00 | 00

15 | B821 ( 00 | 00

16 | B823 | 00 | 00

17 | B825 | 00 | 00

18 | B827 | 00 | 00

19 | B829 | 00 | 00

20 | B82B | 00 | 00
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PC

Urspriinglich war der PC fiir
professionelle Anwender kon-
zipiert. Allein schon sein Preis
machte ihn friither fiir andere
User unerschwinglich. Textver-
arbeitung, Datenverwaltung
und Tabellenkalkulation waren
die Hauptanwendungen fiir das
neue Arbeitsgerit im Biiro. Die
Programme dafiir wurden von
der alten Rechnergeneration
mit CP/M-Betriebssystem
adaptiert. Da diese Computer
ilber keinerlei Grafikfihigkei-
ten verfiigten, wundert es nicht,
daB auch die MS-DOS-PCs der
ersten Stunde ohne Grafik aus-
kommen muBten. Der zur glei-
chen Zeit ausgebrochene
Homecomputerboom brachte
die Programmierer und Techni-
ker im PC-Bereich auf die Idee,
die spartanischen PC-Program-
me durch den Einsatz von Gra-
fik aufzuwerten.

Je mehr der PC sich in den
letzten Jahren vom reinen Ge-
schiifts- zum Hobbycomputer
entwickelte, desto groBer wur-
de die Nachfrage nach fort-
schrittlichen Grafikfahigkeiten.
Dementsprechend kann der
heutige Anwender zwischen
den unterschiedlichsten Grafik-
karten wihlen. Um die Ent-
scheidung ein wenig zu erleich-
tern, wollen wir heute die wich-
tigsten PC-Grafikstandards
vorstellen. Doch zuvor miissen
einige grundlegende Zusam-
menhénge erldutert werden.

Ein Bild auf dem Monitor des
Rechners setzt sich aus einer
Vielzahl von Bildpunkten, so-
genannten Pixeln, zusammen.
Die nebeneinander angeordne-
ten Pixel bilden eine Pixelzeile,
alle Pixelzeilen ergeben letztlich
das Gesamtbild. Die Anzahl der
Pixel pro Zeile bestimmt dic ho-
rizontale Auflosung eines Bil-
des, die der Pixelzeilen die verti-
kale. Je hoher die Auflosungist,
desto feinere Details kénnen
abgebildet werden, desto auf-
wendiger und teurer ist jedoch
auch die bendtigte Hardware,
bestehend aus Grafikkarte und
Monitor.

Das gleiche gilt fiir dic Anzahl
der verschiedenen, gleichzeitig
darstellbaren Farben. Je mehr
Farben man wiinscht, desto

Grafik fiir den PC

Die unendliche Geschichte

mehr Informationen miissen
iiber jedes einzelne Pixel im
Bildspeicher der jeweiligen
Grafikkarte vorhanden sein.
Das Bild wird némlich in einem
separaten Grafikspeicher auf
der Karte gehalten, um den
Speicher des PC nicht zu blok-
kieren. Wenn man iiberlegt,
daB eine hochwertige Grafik bis
zu 512 KByte belegt, ist diese
Auslagerung in einen separaten
Speicher dringend notwendig,
da andernfalls keine Anwen-
dungsprogramme mehr im PC
Platz finden wiirden.

Auch die Geschwindigkeit,
mit der die Grafikinformatio-
nen zum Monitor iibermittelt
werden, steigt mit wachsender
Auflésung und Farbenpracht.
Eine Grafikkarte, die ein Bild
mit wenigen Pixeln und nur eini-
gen Farben bildet, ist also we-
sentlich einfacher aufgebaut
und benoétigt weniger Speicher
als eine Karte, die eine Hochst-
auflysung mit vielen Farben bie-
tet. Daraus resultieren auch
groBe Preisunterschiede zwi-
schen den einzelnen Karten.

Kommen wir nun zu den ver-
schiedenen  Grafikstandards.

Der ilteste fiir den PC ist die
CGA-Grafik. Die Buchstaben
CGA stehen fiir Color-Gra-
phics-Adapter. Die CGA-Kar-
te kann in zwei Modi betricben
werden. Der hochauflosende
stellt 640 % 200 Pixel (640 pro
Zeile und 200 Pixelzeilen pro
Bild) bei zwei Farben dar. Bei
der Abbildung alphanumeri-
scher Zeichen (Buchstaben,
Zahlen und Sonderzeichen)
konnen in diesem Modus 25
Zeilen a4 80 Zeichen auf den
Bildschirm gebracht werden.
Der Modus mit der niedrigeren
Auflosung bietet nur 320 % 200
Pixel, dafiir aber vier verschie-
dene Farben. Bei der Darstel-
lung alphanumerischer Zeichen
lassen sich 25 Zeilen mit je 40
Zeichen auf dem Monitor abbil-
den.

Wichtige Daten bei der Aus-
wahl des Bildschirms sind die
Werte fiir die Bildwiederholfre-
quenz (Anzahl der Bilder pro
Sekunde) und die Zeilenfre-
quenz (Anzahl der Pixelzeilen
pro Sekunde). Ein passender
Monitor fiir die CGA-Karte
muB eine Bildwiederholfre-
quenz von 60 Hz und eine Zei-

Das Bild einer Grafik besteht aus Bildpunkten (Pixel), die in Rei-
hen und Spalten wie eine Matrix angeordnet sind.
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lenfrequenz von 15,75 kHz ge-
wihrleisten/ Bei den Steckver-
bindungen ist darauf zu achten,
daB ein 9poliger RGB-TTL-
Eingang vorhanden ist.

Sehr bald nach Einfiihrung
des CGA-Standards stellte sich
heraus, daB dessen Auflésung
fiir Textverarbeitung und an-
spruchsvolle Grafikanwendun-
gen nicht ausreichend war. Des-
halb wurde eine Grafikkarte
entwickelt, die unter dem Na-
men HGC (Hercules Graphics
Card) einen Standard setzte.
Hier handelt es sich um eine so-
genannte  Monochromgrafik,
d.h., die Darstellung erfolgt in
einer Farbe, also je nach Moni-
tor in Griin, Bernstein oder
WeiB.

Der HGC-Standard weist ei-
ne beachtliche Auflosung von
720 * 350 Pixeln auf. Schriften
und Grafiken erscheinen gesto-
chen scharf. Damit kann man
auch furlangere Zeit Textverar-
beitung betreiben, ohne dall die
Augen ermiiden. Die Hercules-
Karte begniigt sich mit einem
preiswerten Monochrommoni-
tor, der eine Bildwiederholfre-
quenz von 50 Hz und eine Zei-
lenfrequenz von 18,4 kHz ge-
wihrleistet. Zum AnschluB
wird eine 9polige TTL-Steck-
verbindung benutzt.

Nachdem CGA und HGC fiir
lange Zeit die einzigen Grafik-
standards waren, kam von der
Firma Commodore eine sinn-
volle Zusammenfassung dieser
beiden durch die sogenannte
AGA-Karte (AGA = Advan-
ced-Graphics-Adapter).  Sie
vereinigt die Grafikmodi von
CGA und HGC aufeiner Karte.
Die fortgeschrittene Technik
und die Benutzung eines hoch-
integrierten Customchips er-
moglichten es, daff die AGA-
Karte nur halb so gro8 ist wie ei-
ne CGA- bzw. Hercules-Karte.
Als Monitor geniigt ein einfa-
cher Monochrommonitor, auf
dem die Farben der AGA-Kar-
te als Graustufen dargestellt
werden.

Immer leistungsfahigere
Software erforderte immer de-
tailgetreuere, farbige Grafik-
ausgaben, so daB man mit dem
CGA-und HGC-Standard nicht



mehr auskam. IBM entwickelte
daraufhin den Enhanced-Gra-
phics-Adapter oder kurz EGA.
Dieser Standard bietet neben
den Auflésungen von CGA zu-
sétzlich eine von 640 % 350 Pi-
xeln. In jedem Modus kénnen
16 Farben aus einer Palette von
insgesamt 64 dargestellt wer-
den. Die Bildwiederholfre-
quenz betrégt genau wie bei der
CGA-Karte 60 Hz, wihrend die
Zeilenfrequenz bei 21,85 kHz
liegt.

Die neuesten Versionen der
bekanntesten Programme be-
nutzen bereits den hochaufl6-
senden EGA-Modus. Viele
EGA-Karten anderer Herstel-
ler als IBM besitzen zusitzlich
zu den erwéhnten Standards er-
weiterte Grafikmodi, welche
die beachtliche Auflésung von
800 * 600 Pixeln erreichen. Da-
mit lassen sich Texte in einem
Format von 25 Zeilen a 132 Zei-
chen darstellen. Diese Sonder-
modi werden aber nur von weni-
gen Programmen unterstiitzt.
Wer allerdings Anwendungen
im Bereich Desktop-Publishing
oder CAD betreibt, sollte sich
iiber diese Grafikkarten infor-
mieren. User, die mit einer
”normalen” EGA-Karte arbei-
ten, kommen mit einem EGA-
Monitor zurecht. Wer aller-
dings eine EGA-Karte mit Son-
dermodi benutzen méchte, muB
auf einen relativ teuren Multi-
sync-Monitor zuriickgreifen.

Der kommende Grafikstan-
dard wird vermutlich das Video-
Graphics-Array  sein, kurz
VGA genannt. Diese Grafik-
karten werden von IBM in den
neuen PS/2-Systemen verwen-
det. Fremdhersteller bieten
VGA-Karten an, die auch ohne
weiteres in jedem PC-XT- oder
PC-AT-Modell eingesetzt wer-
den kénnen. Neben den Modi
der CGA- und EGA-Karten
bringt die IBM-VGA-Karte
Auflésungen von 640 % 480 Pi-
xeln und 720 % 400 Pixeln. In
diesen Modi lassen sich 16 Far-
ben aus 262 144 moglichen wih-
len.

Die kompatiblen VGA-Kar-
ten der Fremdhersteller besit-
zen dariiber hinaus eine Viel-
zahl von Sondermodi. Bis zu 22
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Je mehr Bildpunkte pro Flicheneinheit dargestellt werden, de-
sto besser ist die Auflésung einer Grafik.

zusitzliche Sonderfunktionen,
von der erhéhten Auflésung bis
hin zu einer ZOOM-Funktion,
werden angeboten. Doch Vor-
sicht, alle Modi, die nicht dem
IBM-Vorbild entsprechen, be-
notigen fiir jede einzelne Soft-
ware spezielle Anpassungsrou-
tinen, so dal vermutlich nur die
am meisten verbreiteten Pro-
gramme unterstiitzt werden.
Vor jedem Kauf ist also sehr
sorgfiltig zu priifen, ob sich aus
der Funktionenvielfalt ein Vor-
teil fir den personlichen Ar-
beitsbereich ergibt. Ebenfalls
ist zu beachten, daB die Ge-
schwindigkeit, mit der die diver-
sen Karten die Grafik aufbau-
en, sehr unterschiedlich ist. Da-
her ist eine Vorfiihrung beim
Hindler mit Sicherheit der be-
ste Weg, die passende Grafik-
karte zu finden.

Die Bildinformationen wer-
den bei den VGA-Karten nicht

mehr digital, sondern in analo-
ger Form an den Monitor wei-
tergeleitet. Dies hat zur Folge,
daBl man einen Multisync-Moni-
tor mit analogen Eingéngen be-
notigt. Die Bildwiederholfre-
quenz betrédgt bei VGA 70 Hz,
die Zeilenfrequenzliegt bei31,5
kHz. Die VGA-Technik ist je-
doch noch relativ neu, so daB bis
jetzt nur wenige Programme mit
entsprechenden Treibern aus-
geriistet sind. Daher ist die An-
schaffung einer VGA-Ausrii-
stung, bestehend aus VGA-
Karte und Monitor, nur im pro-
fessionellen Bereich ratsam.

Die beste Grafikkarte niitzt
nichts, wenn ein falscher Moni-
tor angeschlossen ist. Aus der
uniibersehbaren Anzahl von
Angeboten muB der giinstigste
Kompromi3 zwischen Kompa-
tibilitdt, Ergonomie und Preis/
Leistungs-Verhiltnis gefunden
werden.

Bei Farbgrafiken setzt sich ein Pixel aus drei Farbpunkten zu-
sammen. Mit den Grundfarben Rot, Griln und Blau lassen sich

alle anderen Farben erzeugen.

PC

Die preiswerteste Losung bil-
det ein Standard-Monochrom-
monitor. Er 148t sich mit einer
Hercules- und/odereiner CGA-
Karte betreiben. Hier muBl man
ca. 400 bis 500 DM (inkl. Gra-
fikkarte) investieren. Damit er-
hélt man im Hobbybereich eine
brauchbare Darstellung von
Texten, und wenn man ab und
zu eine kleine Grafik erstellen
mochte (z.B. mit “GEM-
Draw” oder "GEM-Paint™), ist
diese Losung ebenfalls geeig-
net.

Die CGA-Karte bietet die
Garantie, daB man auch alle
derzeit erhiltlichen Spiele be-
nutzen kann. Monochrommo-
nitore stellen die Zeichen griin
auf schwarz, bernstein auf
schwarz oder wei auf schwarz
dar. Manche Monitore erlauben
auch Reverse-Betrieb, d.h.,
Vorder- und Hintergrundfarbe
werden vertauscht. Welche Lo-
sung fiir den Einzclnen am giin-
stigsten ist, hdngt weitgehend
vom personlichen Geschmack
ab. Der Trend geht zur Zeit zum
Schwarzwei3-Monitor.

Im professionellen Bereich ist
die genannte Losung fiir Text-
verarbeitung, Datenverwaltung
und Tabellenkalkulation ohne
Einschrinkungen tauglich.
Man muB allerdings beachten,
daB sich die Hercules-Karte oh-
ne leichten Eingriff in die PC-
Hardware nicht gleichzeitig mit
der CGA-Karte benutzen 148t.
Wer die Karten nicht dauernd
umstecken mochte bzw. nicht
basteln kann oder will, sollte auf
die AGA-Karte von Commo-
dore zuriickgreifen.

Bei Anwendungen, die eine
detaillierte farbige Grafik erfor-
dern, wic beispielsweise CAD
oder Desktop-Publishing, sollte
eine EGA- oder besser eine
VGA-Karte eingesetzt werden.
Im Hinblick auf die verschiede-
nen Sondermodi dieser Karten
ist auch die Anschaffung eines
Multisync-Monitors  empfeh-
lenswert. Damit ist gewihrlei-
stet, daBl man auch bei zukiinfti-
gen Grafikkarten kompatibel
bleibt. Dies hat allerdings auch
seinen Preis. Multisync-Moni-
tore kosten zwischen 900 und
4000 DM. Dabei spielt die Qua-
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litit der Lochmaske eine ent-
scheidende Rolle. Je kleiner ein
Bildpunkt dargestellt werden
kann, desto teurer ist der Moni-
tor.

Auch die verschiedenen An-
schluBmoglichkeiten schlagen

sich im Preis nieder. Die einfa-
cheren Geriite fiir EGA-Karten
sind mit einem 9poligen Stecker
fiir TTL-Signale versehen, wih-
rend die teureren zusitzlich
iiber AnschluBbuchsen fiir die
analogen Einginge der VGA-

Karte verfiigen. Wer einen ab-
solut flachen Bildschirm den
herkdmmlichen gewdlbten
Ausfithrungen vorzieht, muf
ebenfalls erheblich mehr inve-
stieren. Fiir CAD-Anwendun-
genist es von Vorteil, einen gro-

Beren Bildschirm als die ”nor-
malen” 14"-Modelle zu benut-
zen. Die Entscheidung fiireinen
16"- oder 20"-Monitor schligt
sich-wiederum deutlich im Preis
nieder.

H.-P. Schwaneck

GEM-Start
vorbereiten

Hier geht es um den Start von
GEM auf dem PC 1512/1640 mit
einem bzw. zwei Laufwerken
wie von einer Festplatte.

Die umstindliche Installie-
rung von GEM aufdem PC 1640
mit zwei Diskettenlaufwerken
hat mich auf die Idee gebracht,
alle notwendigen Dateien mog-
lichst auf einer Diskette unter-
zubringen und so den Rechner
zu iiberreden, direkt in die Be-
nutzeroberfliche GEM durch-
zustarten.

Zunidchst miissen Sie eine
neue Diskette als Systemdisket-
te formatieren. Dies geschieht
tiber Format/S. AnschlieBend
sind folgende Dateien von der
Systemdiskette 1 auf die neue
Diskette zu kopieren:

command.com
config.sys
ramdrive.sys
TROUSE.com
keybgr.exe
autoexec.bat

Nun sind die Dateien display

.comund gem.bat von der Start-
up-Diskette auf die neue Dis-
kette zu kopieren. Auf der neu-
en Diskette richten Sie anschlie-
Bend folgende Directories mit
md “"name” ein:

— gemboot
- gemdesk
— gemsys

— gemstart

Die genannten Directories
sind von den jeweiligen Disket-
ten bis auf gemsys komplett zu
kopieren. Aus der Directory
gemsys kopieren Sie nur folgen-
de Dateien in die Directory
gemsys aufderneuen Diskette :

- mdmono.ass
gemvdi.sys
assign.sys
ibmehmp6.sys

Die Batch-Datei autoexec
.batistsozukorrigieren, daB zu-
letzt gem aufgerufen wird.
Dann setzen Sie den Rechner
zuriick und legen die neue Sy-
stemdiskette ein. Jetzt startet
der Computer direkt in die Be-
nutzeroberfliche GEM durch.

Hans-Georg Plutz

Zweltlaufwerke fiir

CPC und Joyce PCW

TEAC-Lautwerka, 2 x 80 Spuren, 1MB

Fleppyswich zum Anschiuf van 2 ex-

Wrn;ﬁiinuhuisk an-an 1 CPC oder |

lda ca. Swilch zum Anschiud von 2

4 an ein Lautwerk —armiglioht dan

erlon beldar Rechner mit Zugriff auf
1 eine Diskette!

Zweltlaufwerk filr CPC 464/664/6128
(2 x 80 Sp. + DiskPara + MsCopy) Set

3.5"-Ausfiihrung DM 298.00
5,25"-Ausfiihrung DM 348.00
DiskPara einzein DM 79.00
(Rechner und vorhandenes Laufwerk angeben|
Disketten 3" in 10er-Pack OM 55.00
WS-Tuner DM 49.80
neun WordStar-Erweitarung. Elnmal installlsnt, stehen

nan Tur Endfich kin.
nen Sie Datesen per Cursor-Tastan auswilhlen, dis Teaten
Irsl belegan, Texibausising verwalten, neun WES-Bafshla de-

finleren,

e, wh anchels T

sehen u. 1. u, (keine POj

PO-Software ist auf ca, NCPIM-FmMIleW Formattabelle
arfordem, Pretse enthaltan MwSt . Kosten!. Kata-

Soft-undHardwareversand. W u B €

c ke I" Yel. Bestellung Mo.-Fr. ab 17 Uhr
Fasanenweg 2, 8690 St. Wendel 8, Tel, 068568/504

CPIM, viele F der Tabelle anthalien.
Floppyswitch fir CPCs DM 149.-
fir JOYCE PCW DM 179.—

hiuB
SWITCH 2um Anschiv® b 140.-
2weltlaufwerke flir Joyce

problemios anzuschlieBen (2 x 80 Spuren)

3.5"-Laufwerk ohne Netzteil DM 278.00
5.25"-Laufwerk mit Netzteil DM 378.00
Umschaitar auf 40/80 Sp. DM 20.00
(wird far MaCopy benbtigl)

MsCopy fir Joyce 5.25"-Disk. DM 49.00
Btx-Modul fiir CPC DM 398.00

(Rechner angeben)
dk'tronics-Speichererweiterung fiir CPCs
CPC 464 — 64 KB DM 168.00
Neue dt. PD-Software |« 0isx DM 30,00
%18 MacroPack/Z60 u, 19 Telgkormmundaion mit MEX
A eoomD, i arising DM 30,00

Weltere CPC- und Joyce-Produkte Im Katalog.
Alls CP/M u. BABIC-Kurse auf Diskette

User-Sprechstunde: tégl. ab 20 Uhr

Zeitmessung mit
Turbo-Pascal 4.0

Die Prozedur »Zeit Diffe-
renz” ermoglicht es, die vergan-
genen Sekunden zwischen zwei
ermittelten Systemzeiten fest-
zustellen. Man kann damit also
selbst leicht austesten, wie sich
das Zeitverhalten von Program-
men oder einzelnen Routinen
verdndert, wenn im Quelltext
bestimmte Abwandlungen vor-
genommen wurden. Vor allem
bei aufwendigen Sortier- oder
Grafikroutinen ist die genaue

/

Kenntnis der Dauer eines Pro-
grammteils sehr hilfreich. Auch
wenn ein Programm eine Pause
von genau festgelegter Linge
einhalten soll, 1Bt sich mit Hilfe
der Zeitmessung der notige
Wert fiir DELAY feststellen.

Denkbarist noch eine weitere
Anwendungsmdoglichkeit. Man
kann die Prozedur in eigene
Werke integrieren und sich die
genaue Zeit, die das Programm
aktiv war, am Ende anzeigen
lassen.

Ulf Neubert

Zeitmessung

PROGRAM Zeitmessung;

USES Crt, Dos;

TYPE
ZeitTyp = Record
Stunde, Ninute,
END;

VAR
startzeit,
Endzeit
Dauer

1 Zeittyp;
: Real;

FUNCTION Bundertstel (Zeit: ZeitTyp)
BEGIN

WITH Zeit DO

BEGIN

END;
END;

BEGIN | Zeit_Differenz |
SekundenDauer
END;

BEGIN |
ClrScr;
VITR Startzeit DO
BEGIN

Demo zur Zeitmessung |

Vriteln;

Write ('Ubrzeit :

Writeln ('
END;
Delay (5000);
VITH Endzeit DO
BEGIN

', Stunde,

¥riteLn;
¥riteln ('Ubrzeit
END;

: ',Stunde,

Vriteln;
Hntel..n,

PROCEDURE Zeit_Differenz (Anfang, Ende :
VAR SekundenDauer :

Sekunde, Hundert :

: Real;

Hundertstel := ((Stunde * 60.0 + Minute) » 60.0 + Sekunde) * 100.0 + HBundert;

i= {Hundertstel (Ende) - Bundertstel (Anfang)) / 100.0;

GetTime (Stunde, Minute, Sekunde, Bundert);

, Minute, ‘':’
bitte einen Moment Geduld ...

Gettime (Stunde, Minute, Sekunde, Hundert);
':', Hioute,

Zeit Differenz (Startzeit, Endzeit, Dauer);

Vord;

ZeitTyp;
Real);

+ Sekunde, ':
')

', Bundert);

'z', Sekunde, ':', Bundert};

VriteLn (‘'Wibrend Sie auf den Bildschire geschaut haben, sind sie genau');
¥riteln (Dauer:10:2, ' Sekunden dlter geworden!' );
END.
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wei fertige Datensamm-
z lungen bietet die Berliner
Software-Firma dialog-
partner fiir ihre Datenverwal-
tungsprogramme “Kartei Privat”
und “Kartei Privat Also” an. Sie
ncnnen sich "Orte (BRD) von
A-Z” und "Sport-Daten-Rekor-
dc”. Beide sind nur lauffiahig un-
tcr dem Betriebssystem MS-
DOS und den genannten Pro-
grammen. Der Preis betrégt je-
weils 125.- DM. Wir haben die
Sammlung "Orte (BRD) von A-
Z” kurz getestet,

Hardware-
Voraussetzung und
Installation

Ausgeliefert wird das Pro-
gramm auf zwei 5,25"-Disketten.
Ein beiliegendes DIN-A4-Blatt
gibt die Installationshinweise.
Der Kiufer erhilt eine fertige
Datei mit simtlichen Postleitzah-
len, Orten und Telefonvorwah-
len der Bundesrepublik Deutsch-
land. Als Hardware benotigt

Orte in der BRD
Fertige Datensammlung mit Informationen
Uber alle Ortschaften

man einen MS-DOS-kompati-
blen Rechner mit einer Festplat-
te, auf der noch mindestens 720
KByte Speicherplatz frei sind,
und natiirlich eins der beiden
”Kartei Privat”-Programme.

Die Sammlung wird mit dem
Befehl ORTWIN in ein eigenes
Unterverzeichnis namens ORTE
installiert. Danach 148t sich das
eigentliche  Dateiverwaltungs-
programm ganz normal starten.
In dessen Hauptmenii muB aller-
dings das Datenlaufwerk ge-
wechselt werden (F2 c: \orte)
oder, wenn der Benutzer nur mit
der Sammlung arbeiten mochte,
in der Installation als stindiges
Datenlaufwerk festgelegt wer-
den (F9). AnschlieBend 148t sich
die Sammlung ganz normal iiber
die Cursor-Tasten und RE-
TURN starten,

Die Arbeit
mit der Sammiung

Es erscheint ein Bildschirm (s.
Bild 1) mit den Datenfeldern

Karte{:. Orte (BRD)
AR ili.iml.v
i HitHA GBS
iIiJ

u! Teh hahe 1 Karte gefunden

2]I411£|E1P§iiifzi R

il
‘um i ﬂ” i

’i Mittwnch 17.01.199n0

B R
Hii 'Himmh it Ilf i |li|ﬂ i 1::: i .II}_:H |:1Ii
3 ” |

=i ”lﬂ!ﬂlﬁ”

I

Blindheim

Postleitzahl l i
i |
| R ’ Dillingen/Donau i
i = Kreisibei/in } ili!

Eingabe And-rn ﬁur‘hnn Lorchen Listen Nummer? Schlilssel Struktnr Optinn 0OK!

i I'E: ] 4;;“;”

Abb. 1: Anzelge der Datenfelder bel "Kartei Privat”.
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Postleitzahl, Stadt/Ort/Gemein-
de, Kreis/bei/in und Vorwahl.
Nach jedem dieser Felder kann
gesucht werden (F3). Die Arbeit
entspricht vollstéindig der norma-
len Bedienung der ”Kartei Pri-
vat”-Programme; keine Funk-
tion wurde eingeschriinkt. Dies
bedeutet, da der Benutzer
selbst die Datei erweitern, also
neue Daten hinzufiigen kann
(F1), z.B. solche aus der DDR
oder dem Ausland. Bestehende
Daten lassen sich #ndern (F2)
und lI6schen (F4). AuBerdem
kann man die Datei noch abwan-
deln (F9, Meniipunkt OPTIO-
NEN). Soist es z. B. méglich, die
Dateistruktur und die Maske sei-
nen eigenen Anspriichen anzu-
passen.

Des weiteren lassen sich die
gerade benétigten Daten iiber
die F5-Taste ausdrucken bzw. als
ASCII-File abspeichern, so daB
mansie in ein Textverarbeitungs-
programm {ibernechmen kann.
Uber die Funktionstaste F7 148t
sich der Schliissel, nach dem die
Datei sortiert ist, dndern. Vor-
eingestellt ist als Schliissel das
Datenfeld Stadt/Ort/Gemeinde.

Fazit

Mit der Datensammlung ”Orte
(BRD) von A-Z” erhilt der K4u-
fer eine fertige Datei, die das
Ortskennzahlen- und Vorwahl-
verzeichnis der Post iiberfliissig
macht. Der Benutzer kann iiber
wenige Tastenbetitigungen die
gewiinschte Postleitzahl oder Te-
lefonvorwahl herausfinden.
Sinnvoll ist die Sammlung aller-
dings nur, wenn eine Textverar-
beitung eingesetzt wird, welche
die Moglichkeit bietet, Fremd-
programme mitten in der Textbe-
arbeitung aufzurufen, am besten
iber ein Makro. Dies ist z.B. bei
”"MS-Word 4.0” oder "WordPer-
fect 4.2” der Fall. Ansonsten fiih-
ren herkémmliche Nachschlage-
werke genauso schnell zum Ziel.
Zudem sind sie billiger. Positiv
zu vermerken ist, da der Benut-
zer die Datei nachtréglich verin-
dern kann.

Monika Ohlfest
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Faktum LC —-

Rechnungen schreiben auf dem PC,
und das mit allem Komfort

Wer einen Kleinbetrieb, ein
Einzelhandelsgeschift oder ei-
nen Handwerksbetrieb fiihrt,
kennt die Qual beim Schreiben
von Angeboten, Lieferschei-
nen, Rechnungen und Gut-
schriften. Immer wieder muB
man dieselben Adressen, Daten
sowie Zahlen eingeben und die
oftmals komplizierten Berech-
nungen bei Rabatt oder Mehr-
wertsteuer durchfithren. An-
schlieBend soll das Ganze auch
noch schon aussehen und ohne
Tippfehler dastehen. Zualldem
bietet diisi-Software mit “Fak-
tum LC” eine komfortable Hil-
fe.

Der Hersteller bezeichnet
sein Werk als “Textverarbei-
tungsprogramm zum Schreiben
von Rechnungen”. Dies ist je-
doch untertrieben. Nach dem
Laden befindet man sich in ei-
nem gut angelegten Auswahl-
menil, das die Punkte Rechnung
erstellen/bearbeiten, Stammda-
ten eingeben/iindern, Artikelli-
ste bearbeiten, Kundenliste bear-
beiten und Programmende bie-
tet. Zunichst wird man wohl die
Stammdaten eingeben, und hier
wartet die zweite Uberra-
schung. Das Programm erlaubt

10 durchnumerierte Zahlungs-
bedingungen, die sich als Texte
eingeben lassen. Beim spéteren
Zusammenstellen der Rech-
nung gibt man nur noch die
Nummer an, und der Computer
setzt den entsprechenden Satz
ein. Alle Formulierungen sind
frei wéhlbar und von ausrei-
chender Linge. Ebenso darf
man anschlieBend Meldetexte
festlegen. Hier sind ohne weite-
res Werbetexte oder auch jah-
reszeitliche Anmerkungen
moglich.

Der nichste Punkt betrifft
den Rechnungskopf; er soll
rechts oben eingedruckt wer-
den. Natiirlich kann man diesen
Teil bei Verwendung von Fir-
menbriefbogen frei lassen oder
fiir zusitzliche Informationen
oder Angebote nutzen. Im Be-
reich 4 diirfen Sie drei Mehr-
wertsteuersétze eingeben. Dies
ist einmal der volle, dann der
halbe und schlieBlich ein weite-
rer, beispielsweise fiir den Ex-
port. All diese Teile werden
spiter ebenfalls iiber Num-
mernaufrufe fertig eingebun-
den. Fiir eine eigene Form Ihrer
Rechnungen ist es moglich, die

Die Auswahl aus dem
Schneider Magazin

Codex |

Hexmonitor (12/85), Sprites mit Editor
(12/85), Datenverwaltung (1/86), DIR-
Doctor (Directory-Editor) (2/86), Mini-
Monitor (3/86), Bicherdatei (5/86), La-
belassembler ASSO (6/86), Notizblock
(Sideklick) (6/86), Basic-Compiler (8-9/
86), Disassembler (10/86) u.a.

Codex Il

Softwareuhr (12/85), Datagenerator (2/
86), Taschenrechner (3/86), Painter (3/
86), Periodensystem (3/86), Elektro-
CAD (5/86), Copy??right!! V2.0 (6/86),
3-D-Prozessor (7/87), Digitalisierer (7/
86), Tastenklick (8-9/86), Symbol-Editor
(10/86), Fast-Routine (10/86), DFU (10/
86), Neues HI-Dump (1/87)
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Datumszeile weiter zu gestal-
ten. So konnen Sie beispielswei-
se vor dem automatischen Ein-
fiigen des jeweils aktuellen Da-
tums den Ort ausgeben lassen.
Selbstverstindlich muf man
diese Stammdaten abspeichern,
damit sie fiir die spitere Arbeit
sofort zur Verfiigung stehen.

Um einen genauen Uberblick
zu erhalten, kann man die
Stammdaten auch zu Papier
bringen. Ich habe das entspre-
chende Blatt neben meinen
Computer gehingt und kann
damit alle gewiinschten Formu-
lierungen schnell aufsuchen und
die zugehorige Nummer einge-
ben. Bei Druckern der neuen
Generation lassen sich sogar die
Zeilen festlegen, die am oberen
Rand frei bleiben sollen. Dies
ist gerade bei Verwendung von
fertigen Briefb6gen mit Ein-
druck des Firmenemblems vor-
teilhaft,

Nach Riickkehr ins Haupt-
menii wendet man sich der Arti-
kelliste zu, die bis zu 999 Gegen-
stinde aufnehmen kann. Vor-
gesehensind Felder fiir die Arti-
kelnummer, die bis zu 35 Zei-
chen lange Bezeichnung, die
Mafeinheit und den bis zu neun
Stellen langen Preis. Bei Bedarf
kann man sogar den Preis inklu-
sive Mehrwertsteuer angeben.
Dann ist dem Computer durch
ein vorangestelltes Doppel-
kreuz zu signalisieren, daB diese
Form gewihlt wurde; die Um-
rechnung fiithrt er automatisch
durch. Auch diese Liste kann
man verindern, erweitern und
ausdrucken.

Bei der ersten Sitzung ist nun
die Kundenliste anzulegen, die
bis zu 200 Eintrige umfassen
kann. Sie bietet im AdrefBfeld
sechs Zeilen zu je 40 Zeichen fiir
Anrede, Namen, Anschrift und
fiir zwei Leerzeilen sowie zu-
satzlich ein Feld fiir die Telefon-
nummer. Nachdem auch diese
Daten abgespeichert sind, ist
der Grundstock fiir eine kom-
fortable Rechnungserstellung
gelegt.

Diesem wichtigen Punkt wol-
len wir uns nun zuwenden. Nach
Anwahl der entsprechenden
Option gibt man einfach die
Nummer des Kunden ein, und

schon ist das AdreBfeld kom-
plett ausgefiillt. Eventuelle An-
derungen lassen sich selbstver-
standlich noch durchfiihren.
AnschlieBend gelangt man in
den eigentlichen Rechnungsbe-
reich. Hier erscheirnit nach Ein-
gabe der Artikelnummer sofort
die ganze, komplett ausgefiillte
Zeile, nur die Mengenangabe
fehlt noch. Nachdem auch diese
eingetippt ist, errechnet der
Computer den Zeilenbetrag
und setzt ihn ein. So lassen sich
alle Posten sehr schnell einge-
ben. Ferner ist wichtig, daB man
jederzeit Text dazwischenschie-
ben kann, falls dies notwendig
erscheint. Nach der letzten Zei-
le wird der Unterpunkt verlas-
sen. Die erstellte Rechnung 148t
sich nun abspeichern oder zu
Papier bringen.

Beim Ausdruck werden Da-
tum, Adresse und Aufteilung
automatisch  mitangegeben.
Dann geschieht etwas sehr Er-
freuliches. Der Compuler fiigt
unten die. Gesamtsumme, die
nach verschiedenen Sitzen auf-
geschliisselte Mehrwertsteuer
und den Endbetrag von selbst
ein. Selbst einen Rabatt kann
man auf einzelne Zeilen oder
die gesamte Summe gewihren.
Alle notwendigen und oftmals
umstindlichen Berechnungen
werden automatisch ausgefiihrt
und korrekt ausgedruckt. Das
Programm erstellt aber nicht
nur Rechnungen. Der gleiche
Datensatz 148t sich auch als An-
gebot, als Lieferschein ohne
Preisangaben oder als Gut-
schrift auf dem Printer ausge-
ben.

Es ist schon ein GenuB, wie
die Papiere nacheinander feh-
lerfrei und sauber formatiert
aus dem Drucker kommen.
Wenn Sie einen entsprechenden
Umfang an Schreiben dieser
Art zu bewiiltigen haben, kann
ich Thnen “Faktum LC” nur
empfehlen.

Hersteller/Bezugsquelle:
diisi-Computer-Software
Fa. Daniel Schwinn
Meisenweg 6

7073 Lorch

Berthold Freier
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PC

Das verkannte Genie ...

DEF FN ... erméglicht in Basic Funktionen, die Sie schon immer vermiBBten

Manche Programmierer
schreiben lieber seitenweise
verkettete Unterprogramme,

statt sich selbstdefinierter Funk-
tionen zu bedienen. Vielleicht
liegt esdaran, daB fast alle Lehr-
biicher dieses Kapitel nur strei-
fen oder kurz und unklar abhan-
deln. Dabei bedarf es nur eines
kiihlen Kopfes und einiger Re-
geln, um die tollsten Funktio-
nen selbst zu erstellen. Begin-
nen wir mit den Regeln und eini-
gen Fachausdriicken. Dazu ein
Beispiel:

DEF FNparabel (x,a,b) =
1 2 3

Cx{x—a)s(x—a)+b
4

Diese Funktion berechnet die
Y-Werte einer Parabel fiir ein
gegebenes X. Dabei ist a die
Verschiebung ldngs der X-Ach-
se, b die lings der Y-Achse. C
bestimmt die ”Weite”.

Folgende Punkte sind zu be-
achten:

1. Aufruf zur Definition als
Funktion

Dies gehort an den Anfang des
Programms.

2. Funktionsname mit Typ

Dient zum Aufruf der Funk-
tion. Der Typ bestimmt den Typ
dessen, was zuriickgegeben
wird, hier also Real einfach.

3. Parameter

Dies sind EinfluBgrofen, die
withrend der Berechnung als
Konstanten betrachtet werden.
Die hier angegebenen Varia-
blennamen sind lokal, d.h., sie
haben nichts mit gleichnamigen
Variablen im iibrigen Pro-
gramm zu tun und beeinflussen
diese auch nicht! Sie enthalten
jeweils den Wert, der ihnen
beim Aufruf mitgegeben wird.
Nach Verlassen der Funktion
gerit er wieder in Vergessen-
heit.

4. Funktionsrumpf

Variablen, die hier auftauchen,
aber nicht bei den Parametern
genannt wurden (z.B. C), sind
global. Sie werden also aus dem
laufenden Programm herausge-
holt. Thr derzeitiger Wert wird
aber nicht verdndert.

Die Regeln sind genauso ein-
fach:

1. Der Funktionsrumpf mufB
"Formelcharakter” haben.
Also sind Anweisungen wie
IF, FOR NEXT, WHILE
usw. nicht zuldssig. Alle
Standardfunktionen diirfen
aber eingebaut und auch ge-
schachtelt werden, beispiels-
weise SIN (INT (SQR (ABS
(x)))). Da selbstdefinierte
wie Standardfunktionen be-
handelt werden, kdnnen sie
sich auch gegenseitig aufru-
fen, jedoch niemals sich
selbst! (Es wiirde sich eine
Endlos-Schleife bilden, die
nach einiger Zeit den Basic-
Stack verstopft.)

2. Die komplette Definition

muB in eine Programmzeile
passen. Sie kann also nicht
ldnger als 255 Zeichen sein.
In anderen Computerspra-
chen sind mehrzeilige Defi-
nitionen durchaus erlaubt,
aber nicht in GWBasic und
Basica sowie CPC-Basic.
Weiter darf der Rumpf nicht
mit Doppelpunkten in meh-
rere Statements aufgeteilt
sein. Das wiirde dem For-
melcharakter  widerspre-
chen.

3. Eine FN-Funktion kann erst

zur Arbeit aufgerufen wer-
den, wenn sie dem Rechner
bekannt ist. Das bedeutet,
daB diese alle an den Pro-
grammanfang gehéren, wo
sie einmal (und moglichst
nur einmal) durchlaufen
werden.
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4. Anzahl, Typ und Reihenfol-
ge der Parameterin der Defi-
nition und im Aufruf miissen
iibereinstimmen, da sie 1:1
zugeordnet werden.

5. Wenn eine FN-Funktion ei-
nen Fehler enthélt odereiner
zur Laufzeit auftritt, merkt
der Rechner das erst, wenn
die Funktion aufgerufen
wird. In der Fehlermeldung
steht also die Nummer der
Zeile mit dem Aufruf, nicht
die der Definition! Wenn Sie
z.B. in Zeile 30 eine Funk-
tion FNnana(x) = IN-
T)6%RND) definiert haben,
die eine falsche Klammer
enthilt, und diese erstin Zei-
le 700 aufrufen, wird der
Syntax-Error in Zeile 700 ge-
meldet!

Nun aber zu den Funktionen
des Listings. Das Programm
wurde unter GWBasic auf ei-
nem PC 1512 geschrieben, der
auf 640 KByte aufgeriitset wur-
de und zusitzlich eine 30-MBy-
te-Festplatte und ein 6,6-MBy-
te-Diskettenlaufwerk von Ko-
dak als preisgiinstiges und
schnelles Backup-Gerit erhielt.

Wenn das Programm (oder
ein Teil davon) auf den kleinen
CPCs laufen soll, miissen Sie
nur alle Doppelkreuze (#) und
die Befehle DEFDBL sowie
KEY ON/OFF vergessen. Ob
auch die Basic2-Fans Nutzen
daraus ziehen kénnen, kann ich
nicht beurteilen. Aus Kompati-
bilitatsgriinden zu anderen MS-
DOS-Rechnernverwendeiches
nie. Wichtig erscheint noch der
Hinweisim Listing auf die Lade-
option fiir GWBasic, wenn man
mit doppelter Genauigkeit ar-
beiten will. Wer diese nicht be-
notigt, kann auch beim PC die
Doppelkreuze weglassen.

Der erste Abschnitt bringt ei-
ne komplette Zusammenstel-

lung aller sogenannten abgelei-
teten Winkelfunktionen. Man
braucht sie im allgemeinen we-
nig, aber wenn dies der Fall ist,
fangt die Sucherei an. Deshalb
habe ich alle aufgefiihrt. Einige
Funktionen wird mancher Leser
nicht kennen, weil sie so selten
sind. Ersparen wir uns deshalb
auch mathematische Hinweise
auf die Ableitungen und den
Definitions- und Wertebereich.
Wer sich dafiir interessiert, sei
auf das Buch "Kleine Enzyklo-
padie Mathematik” verwiesen,
aus dem auch die meisten For-
meln entnommen wurden.

Alle Funktionen dieses Be-
reichs wurden in Stichproben
auf ihre syntaktische Richtig-
keit gepriift, nicht aber voll aus-
getestet! Dies hitte einfach zu
viel Arbeitsaufwand erfordert.

' Hier noch ein Hinweis. Die Um-

kehrungen der Kreisfunktionen
heilen alle Arcus, weil sie die
Linge deszum Winkel gehoren-
den Kreisbogens angeben. Die
Umkehrungen der Hyperbel-
funktionen dagegen beschrei-
ben eine Flidche; deshalb nennt
man sie Area-Funktionen.

Die ab Zeile 560 auftauchen-
den Funktionen sind von allge-
meinerem Interesse.

FNZ% (MIN,MAX) erzeugt
ganze, positive Zufallszahlenim
Bereich der Werte von MIN bis
MAX. FNZ% (30, 90) gene-
riert z. B. welche von 30 bis ein-
schlieBlich 90. Ubrigens ist von
der Verwendung der einfachen
Anweisung RANDOMIZE TI-
MER beim PC bzw. RANDO-
MIZE TIME bei den CPCs ab-
zuraten. Sie bringt zu leicht
schlechte oder bei wiederhol-
tem Start gleiche Folgen von
Zahlen hervor. Bewihrt haben
sich trotz des Mehraufwandes
folgende Formeln:



VAL(LEFTS$ TIMES$,2)) *
VAL (RIGHT$(TIMES$, 2))
beim PC

und

VAL(LEFT$(STR$(TIME),3))
* VAL(RIGHT$(STR$(TI-
ME),2)) bei den CPCs

Sie sind hinter RANDOMIZE
einzusetzen.

FNS$ (X) wandelt eine belie-
bige Zahl (zulissiger GroBe) in
einen vorzeichenlosen, ganz-
zahligen String um, bei dem das
sonst bei STR$ iibliche fiihren-
de Leerzeichen entfernt ist.

FNR$(n, X) macht aus einer
beliebigen Zahl eine ganze ohne
Vorzeichen, erweitert sie auf
die Lange n undfiilltsie vorn mit
Nullen auf, was USING nicht
vermag. Die Funktion ist sehr
niitzlich, wenn man oft ein Da-
tum formatieren muf. Natiir-
lich kann die Null durch jedes
andere, druckbare Zeichen er-
setzt werden.

Die in den Zeilen 620 und 630
folgenden Datumsfunktionen
zeigen erstrichtig die Leistungs-
fahigkeit selbsterstellter Funk-
tionen. Sie wurden nach Blaha/
Schirf entwickelt.

FNpartsum(T,M,J) berech-
net im geschlossenen Ausdruck
aus Tag, Monat und Jahreszahl
(vierstellig) direkt die Anzahl
der Tage, die seit dem 1.1. des
Jahres bis zum augenblicklichen
Datum einschlieBlich vergan-
gen sind. Die Funktion arbeitet
vom 01.01.1901 bis zum
31.12.2099. Das Riitsel dieser
Grenzen, die immer wieder in
allen moglichen Programmen
auftreten, ist leicht zu losen.
2000 ist ein Schaltjahr wie jedes
andere durch 4 teilbare Jahr.
Bei vollen Jahrhunderten gilt
aber die Regel, daB sie auch
" durch 400 teilbar sein miissen.
Das trifft bei 2000 zu, nicht aber
bei 1900 und 2100. Hierfiir wire
noch eine Jahrhundert-Korrek-
tur einzubringen.

FNjoffset (J) berechnet fiir
den gleichen Zeitraum den so-
genannten Jahres-Offset. Das
ist die Nummer des ersten Wo-
chentages im Jahr. Die Eintei-
lung geht von 0 bis 6, wobei 0 fiir
Sonntag steht, 1 fiir Montag
usw.

Mit diesen beiden Funktio-
nen zusammen lassen sich fak-
tisch alle Datumsaufgaben spie-
lend erledigen.

Die in den Zeilen 660 bis 700
dargestellten Textfunktionen
sind nur fiir GWBasic von Be-
deutung, weil dort die Befehle
UPPER$ und LOWERS nicht
existieren. Fiir die CPCs miifite
man sie abidndern, wenn man
mit einem deutschen Zeichen-
satz arbeitet. Sie verwandeln
namlich Klein- in Grobuchsta-
ben bzw. umgekehrt, ein-
schlieBlich A, O und U! Die da-
zu erforderlichen Strings VG$
und VK$ wurden als getrennte
Variablen abgelegt, weil sonst
die Definitionen einschlieBlich
der Zeilennummer mehr als 80
Zeichen umfaft hiitten. Das wi-
re aber schlechter Program-
mierstil! Das Anwendungsbei-
spiel dazu verwendet einen
Satz, der "direkt aus dem Leben
gegriffen” ist (Zeile 870). Im-
merhin enthilt er aber A, O und
U.

FNvg(X$,Y$) in Verbindung

mit dem String VGL$ kann fiir
alle von Bedeutung sein, die
Zeichenfolgen nicht nach dem
ASCII-Code, sondern nach ei-
ner vorgegebenen Reihenfolge
sortieren miissen. Diese wird
durch den von Ihnen erstellten
Vergleichs-String  VGL$ be-
stimmt. Hier wurde festgelegt,
daB 4 nach a, 6 nach o, iinachu
und B nach s folgt und Zahlen
ganz am Ende stehensollen, alle
anderen Buchstaben in alpha-
betischer Folge. Nicht aufge-
fithrte Zeichen haben den Wert
0, erscheinen also vorne. Beim
alphanumerischen  Vergleich
zweier Zeichenketten stellt der
Rechner normalerweise die AS-
CII-Codes Zeichen fiir Zeichen
paarweise gegeniiber. Der erste
gefundene Unterschied ist aus-
schlaggebend. Hier entscheidet
die Position in VGL$. In den
Parametern X$ und Y$ werden
jeweils die beiden zu verglei-
chenden Zeichen iibergeben.
FNvg liefert folgende Werte zu-
riick:

X$>Y$:+1
X$=Y$: 0
X$P<YS$: -1

Im hier verwendeten Beispiel
sollten auch GroB- und Klein-
schreibung keine Rolle spielen.
Deshalb werden die Einzelzei-
chen vor dem Vergleich mit
Riicksicht auf das B zunéchst in
Kleinbuchstaben verwandelt.
Das hat jedoch keinen Einflu8
auf die Originaltexte. Die Sor-
tiergeschwindigkeit leidet na-
tiirlich sehr, vor allem weil ich
nur linear ordnen lasse. Unter
Uni-Comal (PC) wurde deshalb
eine dhnliche Funktion fest ein-
gebaut, die einen Vergleichs-
String von exakt 256 Zeichen
verlangt und darauf mit einem
bindren Suchbaum zugreift. In
Verbindung mit einer schnellen
Sortierroutine ergeben sich
kaum noch Unterschiede zum
Ordnen nach dem ASCII-Code.

Die ab Zeile 770 aufgefiihr-
ten, ausgewihlten Beispiele
dienen in erster Linie dazu, die
Anwendung und den Aufruf
selbstdefinierter ~ Funktionen
aufzuzeigen. So ist es z.B. wich-
tig zu wissen, daB bei der Para-

PC

meteriibergabe im Aufruf der
Funktion bereits wieder andere
Funktionsaufrufe stehen diir-
fen. Sehen Sie sich dazu einmal
c_l_ie Zeile 1400 an. Hier wird zur
Ubergabe von X$ und Y$ die
Funktion MID$ verwendet.

Dieser Beitrag soll Sie dazu
anregen, durch den Einbau von
selbstdefinierten Funktionen zu
schnelleren, kiirzeren und da-
mit besseren Programmen zu
kommen. Weil diese Art von
Funktionen maBgeschneidert
sein muf, ist es wenig sinnvoll,
die Beispiele im einzelnen zu er-
kldren. Sollten Sie jedoch ganz
bestimmte Fragen haben oder
bei spezicllen Anwendungen
nicht weiter wissen, kénnen Sie
sich gerne an die Redaktion
wenden.

Literatur:

Kleine Enzyklopiddie Mathematik,
Verlag Harry Deutsch, Frankfurt/M.

Blaha/Schirf, Programmiertraining
Basic (Band 1),
Oldenburg-Verlag

Prof. Walter Tosberg

100 ' DEF_FN.BAS

110 DEFIBL X; KEY OFF

120 '

130 PIi=4faTNOID) :* Alle 16 Stellen sind exakt !!
140 DGE=F18/1808 ' Grad * DG} => radians

150 KDi=14/0GF ' radians * rdf =) Grad

160 '

170 ' *** Hinweise zu den Winkelfunktionen:
Doppelte Genauigkeit bei GWBASIC-Funktianen wird nur dann

180 '

190 ' berecimet, wenn es bereits mit 'GWBASIC /D' geladen wurde!

20 ' Soll mit dem Laden bereits ein Basic-Programm gestartet

219 ' werden, so gehdren die Optionen ganz an das Pnde, zB.:

220" GWBASIC dirload.bas /D

239 ' Die Genauigkeit der Berechmmg richtet sich nach dem Parametertyp.
240 ' Soll die Rickgabe des Fumktionswertes (und nicht mur die Bereclmmg)
29 ° doppelt genau erfolgen, 20 muss dem Punktionsnamen das Kermzeichen
269 angehdngt werden: zB.: DEF FNcosec] = ...

mn Ein radians (oder radiant) ist der Winkel, der als Zentriwinkel
260 ° in einem Einheitskreis mit 1 Meter Radius aus dem Umfang einen Bogen
29 van genau 1 Meter Linge ausschneidet. 1 rad = 57.29578 Grad
300 *

310 ' Kreis-Funktionen

320 DEF FNSEC(X)=11/008(X) ;" Secans

330 DEF INCSC(X)=1/SIN(X):* Cosecans

340 DEF FNCIN(X)=1/TAN(X):' Cotangens

35¢ ' Arcus-Funktionen

360 DEF FNARCSIN(X)=ATN(X/SQR (1§-X*X+1D-20)) : * Arcus Sinus

370 DEF FNARCOOS (X)=ATN(SQR (1#-X*X)/ (X+1D-20) ) : * Arcus Coeinus

380 DEF FNAROCTN (X)=-ATN(X)+PId/2}:’ Arcus Cotangens

390 DEF FNARCSEC(X)=ATN{(SQR(X*X-1))}+(S@V(X)-1)*PI§/20:' Arcus Secans
400 DEF FNARCCSC (X)=ATN (1/SQR(X*X-1})+(SGN(X)-1) *P1#/2§: 'Arcus Cosecans

410 ' Hyperbel-Funktionen
420 DEF FNSINH(X)=(EXP(X)-EXP(-X)) /24"
439 DEF FNOOSH (X)=(EXP (X)+EXP(-X)) /28:"*

440 DEF ENTANH (X)=(EXP (X)—EXP(-X) ) / (EXP (X)+EXP(-X) ) :*
450 DEF FNOOTH (X)=(EXP (X)+EXP(-X) ) / (EXP (X) -EXP(-X)) ;'

460 DEF FNSBCH (X)=28/ (EXP (X) HEXP(-X) ) :*
470 DEF FNCSCH(X)=2#/ (EXP(X)-EXP(-X)) ;"
480 '  Area-Funktianen

499 DEF FNARSINH(X)=10G (4+SQR(X*X+1)):*
500 DEF FNARODSH (X) =LOG (X+SQR (X*X-1)) :*
510 DEF FNARTANH (X)=LOG((1+X)/ (1#-X)):'
520 DEF FNARCOTH (X)=LOG( (X+1) / (X-1)) /28:’

530 DEF FNARSECH (X)=LOG{ (SR (1#-X*X) +18) /X) :*
540 DEF FNARCSCH (X)=L0G ( (SGN (X) *SQR (X*X+1#) +18) /X) '

550

560 ' Allgemeine Funktiomen

570 DEF FNZ%(MIN,MAX) = INT((MAX-MIN+1)*RND + MIN):'

580 DEF FNSS (X)=MIDS (STRG (INT (ABS (X))) , 2) :*

Sims hyperbolicus
Coeimus hyperbolicys
Tangens hyperbolicus
Cotangens hyperbolicus
Secans hyperbolicus
Cosecans hyperbolicus

Area Simus hyperbolicus
Area Cosirmus hyperbol.
Area Tangens hyperbol.
Area Cotangens hyperb.
Area Secans hyperbol.
Area Cosecans hyperbol.

Pos.Zfz von MIN bis MAX
Blanc weg vor String
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2;.? l.)EF ENRS (N, X) =RIGHTS (STRINGS (N, "0"*) +FNSS (X) ,N) : *
610 '  Datums-Funktionen

620 DEF FNPARTSUME(T,M,J)=T+((158*M-157)\5)+(M>2) * (M- (J MOD 409))

2:2 PEE' FNJOFFSET% (J)=(5* ((J-1901) \4)+ ((J-1901) MDD 4)+2) MOD 7

650 '  TEXT-Funktionen. Niitzlich vorwiegend fiir GW-BASIC

660 VG§="0a"+HHRS (0] +CHRS (@) +"0": ' ——— > Verwendet bei FNgross
670 DEF FNGROGSS (XS) =0HRS (ASC (XS) +32* (X$r="a" AND X$<="2")+5*INSTR(VGS, XS))
680 VKS="tA"+CHRS (0) +QHRS () +"("": ' ———- ~> Verwendet bei FNklein
690 DEF ENKLEINS (XS) =CHRS (ASC (XS) -32% (X$>="A" AND X$<="2")-5*INSTR(VKS,X$))
700 VGLS$="adbcdefghi jklmodpgrsptuivwy20123456789" ;' — 1 Zn Fhvg
710 DEF FNVG (XS, YS) =8N (INSTR(VGLS, FNKIEINS (X3) ) - INSTR (VGLS, FNKLEINS (YS)))
;% tPvgstl =2 XS, PNvgsd — KSVS,  Pwg=-1 ) XB(YS

740 '
750 ' Ausgewdhlte Beispiele zu den definierten Funktionen.

',w P OARRAARRARF R ARARARNARAANASANAPARARARAASAAARAAAARRARAPARAREAPRASAANRANS

TI0 CLS: USS=" N8 HE.DERNNRRRNINADE  WRRR.A"

780 PRINT "Beispiel: Umwandlung GRAD in SINUS und zuriick in ARCUS SINUS:":PRINT
790 PRINT "GRAD.... SINUS............\... Arc Sinus"

800 PRINT

810 FOR GRAD=0 TO 180 STEP 10

820 XB=SIN(CDBL(GRAD) *DGH)

830 PRINT USING USS;GRAD, XN, FNARCSIN(XR) *RD¥

840 NEXT: GOSUB 1540

850 *

860 CLS

870 TXS="aller hthner arger ist das Olen ihrer fligel."

880 PRINT “Beispiel: Umwandlung des Satzes ";CHRS(34);TX$;QRS(34)

890 PRINT "von Kleinschrift in GroPschrift und zuriick:"

900 LOCATE 8,1:PRINT TXS

919 1OCATE 10,1

920 FOR T=1 TO LEN(TXS) :MIDS(TXS, I, 1)=FNGROSSS (MIDS (TX$,I,1) ) :NEXT

930 PRINT TXS$

940 FOR I=1 TO LEN(TXS) :MIDS(TXS$, I, 1) =FNKLEINS (MID$ (TXS, I,1) ) :NEXT

Vorne Auffilllen mit @

990 DATA Sonntaq,Montag, Dienstag,Mittwoch, Donnerstag, Freitag, Samstag

1000 RESTORE 9990: FOR I=0 TO 6: READ WTS(I) :NEXT

1010 PRINT “Beispiel: Wochentag aller Neujahrstage von 1980 bis 2000:": PRINT
1020 FOR I%-1980 TO 2000

1030 PRINT"'1.1.";ENSS(T%) ,WTS ( (FNPARTSUMS (1, 1, %) +FNJOFFSET®(T%) -1) MOD 7)
1040 NEXT: GOSUB 1540

1050 '

1060 CS: C5

1970 PRINT “Beispiel: Wochentag eines Datums ab 1.1.1991 bis 31.12.2099 :"
1080 PRINT "Bitte Tag, Momat, Jahr(4-stellig) einzeln mit (ENTER> quittieren.”
1090 PRINT “(Ende des Beispiels: Eingabe von @ bei der Frage nach dem Tag)
1100 LOCATE C,1 :PRINT SPACES(80);

1110 LOCATE C,1 :INPUT "“Tag : “,T : IF T=0 THEN 1260

1129 LOCATE C,12:INPUT "Monat: " M

1139 LOCATE C,25:INPUT “Jahr : ",J

1149 P=(J<1901 OR J>2099 OR M<1 OR M>12)

1150 IF NOT(P OR FNPARTSUM(T,M,J) >=FNPARTSUM(1,M+1,J)) THEN 1210

1160 LOCATE 25,30

1170 IF LEN(FNS$(J))<>4 THEN PRINT “Jahreszahl 4-stellig angeben!'';:GOTO 1190
1180 PRINT "Unzul4ssiges Datum!"

11% Z-TIMER+3: WHILE Z>TIMER AND INKEYS=""':WEND

1200 LOCATE 25, 30:PRINT SPACES(40) ;: GOTO 1109

1210 WXS=WTS ( (FNPARTSUMY (T, M, J) +FNJOFFSET% (J)-1) MOD 7)

1220 DTS=FNRS(2,T)+ "." +FNRS(2,M)+ "." +FNSS(J)

1230 LOCATE C,6@-LEN(DTS) : PRINT DT$;" "IWXS

1249 C=CSRLIN: GOTO 1100

1259 *

1260 CLS

1270 PRINT"Sortieren in der Reihenfolge: ";VGL$

1280 PRINT"'Ohme Ricksicht auf Grof- oder Kleinschrift.":PRINT

1299 DATA Huhn,aber,Fa,fass,Faser,Argwohn, Arger,Ort,drtlich,Ortchen, Obel , hitbsch
1300 DATA BERLINALE,otto,BERLIN,4909 Herford,OTTILIE,ddipus,Unmut , Hihnchen, BOD
1310 RESTORE 1299: DIM CS(50)

1320 I=9: WHILE CS(I)<>“EOD":I=I+1:READ CS(I) :WEND: N=I-1

1330 FOR I=1 TO N:PRINT CS(I):NEXT

1340 IOCATE 12,40: PRINT "Bitte etwas warten."

1350 *

1360 Z-TIMER

1370 FOR I=1 TO N-1

1380 FOR K=I+l TO N: M=0

1399 WHILE M¢LEN(C$(I)) AND M<LEN(CS(K)): MM+l

1400 P=ENVG (MID$(CS (1) M, 1)  MIDG(CS (K) ,M, 1))
1410 IF P<O THEN M=256:G0TO 1430

1420 IF P>0 THEN SWAP C$(I},CS(K): M=256
1430  WEND

1440 IF P=0 AND MO256 THEN IF LEN(CS(I))>LEN(CS(K)) THEN SWAP CS(I),CS(K)
1450 NEXT K,I: Z=TIMER-Z

1460 LOCATE 12,40: PRINT SPACES(20)

147¢ FOR I=1 TO N:LOCATE I+3,20:PRINT C$(I) :NEXT

1480 LOCATE 22,38:PRINT"Sortierzeit filr";N;"Worter:";INT(10*Z+.5)/10;"Selamden”
1499 GOSUB 1549:CLS

1500 PRINT"'Sofern kein ERROR auftrat und Sie keine Verindenung am Programm vor-"

1510 PRINT"nehmen, stehen Ihnen alle Funktionen im Direktmodus zur Verfigung."
1520 END

1530 * UP. Warten ———

1540 LOCATE 23,60:PRINT"Weiter mit <ENTER)";

1550 WHILE INKEYS="":WEND: RETURN .

Turbo-Pascal
als Editor

Viele Anwender benutzen den Pascal-Editor nicht
nur zur Programmierung, sondern auch als schnellen
und komfortablen EDLIN-Ersatz oder zur Erstellung
von Assembler-Programmen. Hier wirkt es sich sehr
storend aus, daB jedesmal beim Aufruf nach dem La-

den der Fehlermeldungen gefragt wird.

Das folgende Programm patcht den Editor von Tur-
bo-Pascal 3.01a, so daB3 diese Frage unterdriickt und
die Datei mit den Fehlermeldungen (TURBO.MSG)
nicht geladen wird. AuBBerdem 1Bt sich die Standard-
dateiextension beliebig veridndern, so daB z.B. die er-
stellten Texte automatisch die Endung TXT oder
DOC erhalten. Fiir andere Turbo-Versionen kann ich
jedoch keine Garantie iibernehmen, da die entspre-

chenden Codestellen wohl kaum identisch sind.
Ulf Neubert

PROGRAM Turbo_Patch;

VAR

Pascal: FILE of BYTE;
PROCEDURE Datei_Test;
BEGIN

1ST-)

Assign (Pascal, 'TURBO.COM'}:
Reset (Pascal)}:;

(S$I+}
IF IOresult<>0 THEN
BEGIN
Write ('Ich kann TURBO.COM nicht finden.'):
Halt;
END;
END;
PROCEDURE Extension; | Standard-Dateiextension
CONST | Beispiele:
Bytel: BYTE = $54 I TXT = §54 §58 8§54
Byte2: BYTE = $§58; | ASM = $41 8§53 S4D
Byte3: BYTE = $54; I DOC = $44 S4F $43

BEGIN
Datei_Test;
Seek {Pascal, $325E);
Write (Pascal, Bytel, Byte2, Byte3d);
Close (Pascal):
END;
PROCEDURE Keine_Fehlermeldungen:
CONST
Bytel: BYTE = §59;
Byte2: BYTE $11;

Byte3: BYTE = $SE9;

Byted: BYTE = $27;

Byte5: BYTE = $01;
BEGIN

Datei_Test;
Seek (Pascal, $2D5C);
Write (Pascal, Bytel, Byte2, Byte3, Byted, Byte5);
Close (Pascal);
END;
BEGIN
Extension;
Reine_Fehlermeldungen;
WriteLn ('TURBO-PASCAL 3.0la erfolgreich gepatcht');
END.

74 I Schneider Magazin 1/89




Low-budget-Spiele

Wo kann ich die Bezugsquel-
len von Low-budget-Spielen er-
fahren?

Die Vertreiber von Low-bud-
get-Spielen sind normalerweise
zumindest mit ihren Namen un-
ter den entsprechenden Testbe-
richten erwdihnt. Um die genaue
Anschrift zu ermitteln, sollten
Sie einige Schneider Magazine
durchblittern. So finden Sie
z.B. in der Ausgabe 11/88 auf
Seite 105 einen Kasten mit voll-
standigen Adressen. Achten Sie
auch auf Anzeigen der entspre-
chenden Firmen.

Extensionen

Was bedeuten die Extensio-
nen PIC, LOA und ANP?

Alle Kiirzel bis auf BAS und
BIN haben auf dem CPC keine
tiefere Bedeutung; sie sind mehr
oder weniger willkiirlich ge-
wihlt. Folgende Bedeutungen
sind zu vermuten: PIC steht fiir
Picture (Bild), LOA fiir Loader
(Ladeprogramm) und ANP fiir
Anpassung.

Speichermn von Texten

Wenn ich einen Text, der ein
Komma enthilt, mit PRINT 39
auf Diskette ablege, wird das
Komma entfernt. Zudem wer-
den zwei Texte daraus gemacht.
Wie kann ich das verhindern?

Wenn Sie den Text nicht mit
PRINT #9, sondern WRITE
#9 auf Diskette oder Cassette
ablegen, werden die Kommas
mitgespeichert. Der Text lifit
sich dann ganz normal wieder
mit INPUT #9 einlesen.

Rettenvongeldéschten
Files

Wie kann ich geloschte Files
wieder reaktivieren?

Im Schneider Magazin 9/88
habe ich bei derselben Frage nur
auf Programme verwiesen, die
dazuinder Lage sind. Es gibtal-
lerdings auch die Moglichkeit,
solche Files bequem von Basic
aus zu retten. Dazu miissen Sie
folgendermafen vorgehen:

1. POKE &A701,229 einge-
ben. Damit wird die User-
Ebene auf 229 gesetzt, was

Leserfragen

mit dem USER-Befehl nicht
moglich ist. In diese Ebene
werden geléschte Program-
me verfrachtet.

2. Bei einem anschlieffenden
CAT werden nur geldschte
Programme sichtbar.

3. Das zu reaktivierende File ist
zu laden.

4. POKE &A701,0 oder IUSER,
0 eingeben. Damit gelangt
man wieder in User-Ebene 0.

5. Das Programm ist wieder ab-
zuspeichern.

Beachten Sie aber bitte, daf
nach Loschen des Files keine an-
deren mehr auf der Diskette ab-
gelegt werden sollten. Der Spei-
cherplatz, den das geldschte File
belegt, wird nimlich beim Lo-
schen automatisch fiir andere
Programme freigegeben. Wenn
man nun ein neues File auf Dis-
kette ablegt, kann es sein, daf
Blocke des geloschten Pro-
gramms iiberschrieben werden.
In diesem Fall ist das Programm
nicht mehr vollstindig und mog-
licherweise  iiberhaupt picht
mehr zu retten. Die entsprechen-
den Operationen sollten nach
versehentlichem Ldschen also
mdoglichst sofort durchgefiihrt
werden.

MC-Befehl RST

Was bedeutet der Maschi-
nensprachebefehl RST?

Restart-Befehle sind im Prin-
zip CALL-Kommandos, die
zwei entscheidende Vorteile auf-
weisen:

1. Sie werden schneller ausge-
fiihrt als CALL-Anweisun-
gen.

2. Sie sind nur zwei Bytes lang,
nicht drei wie CALL-Befeh-
le.

Mit Restart-Befehlen lassen
sich allerdings nur acht verschie-
dene  Adressen anspringen.
Dementsprechend gibt es auch
acht solcher Kommandos, nim-
lich RST 0 bis RST 7. RST 0
springt zur Adresse 0, RST 1 zur
Adresse 8 usw. (immer im Ab-
stand von 8 Bytes). Da diese Be-

fehle schneller und kiirzer sind,
hat man die Einsprungstellen der
Restarts mit besonderen Routi-
nen belegt (z.B. Aufruf von
ROM-Routinen ohne freige-
schaltetes ROM). Auf die ge-
nauere Bedeutung der Ein-
sprungstellen méchte ich nicht
weiter eingehen; dies wiirde zu
weit fiihren. Ich méchte Sie aber
auf ”Das Schneider CPC Sy-
stembuch” von G. Woigk, er-
schienen im Sybex-Verlag, ver-
weisen. Hier finden Sie ab Seite
573 entsprechende Hinweise.

Originalgetreue Ver-
sion von Donkey Kong

Es gibt fir den CPC jede
Menge Fassungen des Spiels
“Donkey Kong”. Leider halten
sich die meistén nicht unbedingt
andie Vorlage. Kennen Sie eine
originalgetreue Version?

Die Firma Ocean bietet eine
von Nintendo lizensierte ”Don-
key Kong”-Version an. Soweit
ich mich erinnere, hdlt sich diese
total an das Original von Ninten-
do. Das Spiel heifit natiirlich
auch "Donkey Kong” und wur-
de von Arcana Software Design
programmiert. Den Vertrieb hat
aber Ocean libernommen.

Sound beim CPC

Wieso verfiigt der CPC iiber
keinen verniinftigen Sound?
Liegt dies vielleicht an der
Hardware? Wie kann ich auf
dem CPC den Klang von Musik-
instrumenten erzeugen?

Leider besitzt der CPC keinen
besonders leistungsfihigen
Soundprozessor. Dies wird al-
lerdings zum Teil dadurch wie-
der ausgeglichen, daf} die Pro-
grammierung des Soundchips
durch eine Reihe von Maschi-
nenspracheroutinen und lei-
stungsfihige Basic-Befehle sehr
komfortabel ist.

Auch auf dem CPC ist es
durchaus mdoglich, einen an-
spruchsvollen Sound zu erstel-
len, wie sich bei einigen Pro-
grammen zeigt. Musikinstru-
mente lassen sich ebenfalls ziem-
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lich gut nachahmen. Da sie Je-
doch ein sehr komplexes Klang-
verhalten haben, ist die Nachbil-
dung sehr schwierig und erfor-
dert sicher auch gute musikali-
sche Kenntnisse.

Verschieben von
MC-Programmen

Wie kannich Maschinenspra-
cheprogramme im Speicher ver-
schicben? Meistens stiirzt mein
CPC beim Aufruf eines ver-
schobenen Programms ab. Oft
ist noch nicht einmal ein Reset
iiber CTRL, SHIFT und ESCA-
PE moglich.

Die meisten Maschinenpro-
gramme  benutzen  absolute
Adressen bei Spriingen oder Da-
tenzugriffen. Verlagern Sie die
Programme nun in einen ande-
ren Speicherbereich, so wird im-
mer noch an die alten Adressen
gesprungen bzw. auf sie zuge-
griffen. In diesem Fall ist oft ein
Absturz die Folge.

Sie konnen das Programm na-
tiirlich disassemblieren und von
Hand die absoluten Spriinge und
Datenzugriffe verindern. Dies
diirfte aber bei lingeren Werken
recht schwierig sein. Eine andere
Méglichkeit ist ein Relokator,
der Sprungadressen und Daten-
zugriffe einer neuen Adresse au-
tomatisch anpafit. Solche Relo-
katoren haben wir im Schneider
Magazin bereits veriffentlicht.
Leider schaffen sie es nicht, alle
Programme einwandfrei anzu-
passen, da man fiir eine korrekte
Durchfiihrung die Semantik des
Programms kennen muf3. Kom-
pliziertere Strukturen kiénnen
diese Relokatoren leider nicht
mehr erfassen und dndern.

Informatikstudium

Ich beschiftige mich sehr ger-
ne mit Computern und méchte
nach dem Abitur Informatik
studieren. Wie sind die Zu-
kunftsaussichten? Wo sollte ich
studieren?

Dazu méchte ich Thnen einige
Anhaltspunkte geben. Zuniichst
einmal ist die Beschdftigung mit
Rechnern iiberhaupt keine Not-
wendigkeit fiir ein erfolgreiches
Informatikstudium; mitunter ist
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ste sogar hinderlich. 50 Prozent
der Informatikstudenten, die ich
kenne, besitzen keinen eigenen
Computer und sind keineswegs
schlechter als die anderen.

Sie sollten zudem bedenken,
daf} die Informatik nicht nur aus
Programmieren besteht, son-
dern zu einem grofien Teil aus
abstrakten, theoretischen The-
men, viel Mathematik usw.
Auch werden Sie als Diplomin-
formatiker wohl kaum noch
selbst am Computer program-
mieren.

Wenn Sie sich fiir dieses Stu-
dium entscheiden und es erfolg-
reich beenden, haben Sie sehr
gute Berufsaussichten mit ho-
hem Einstiegsgehalt.

Wo man studiert, kommt vor
allem auf die ZVS an, die den
Studenten die Hochschulen zu-
weist. Man kann zwar Wiinsche
angeben, diese werden aber nur
selten erfiillt. Interessant ist na-
tiirlich auch, aus welchen Stu-
dienorten die Industrie am lieb-
sten Informatiker einstellt.

Probleme bei CLOAD

Um Programme von Cassette
auf Diskette zu iibertragen, ha-
be ich CLOAD benutzt. Die
Programme wurden auch ein-
wandfrei kopiert, lassen sich je-
doch weder laden noch starten.
Woran kann das liegen?

Das Dienstprogramm CLO-
AD kann leider nur CP/M-
Kommandos einwandfrei iiber-
tragen. Bei den Programmen,
die Sie iiberspielen wollten, han-
delte es sich vermutlich um nor-
male  AMSDOS-Programme,
also beispielsweise um Spiele.
Um andere von Cassette auf Dis-
kette zu iibertragen, bietet der
Handel diverse Programme an
(z.B. "TRANSMAT”). Leider
konnen auch diese nicht annd-
hernd alle Files kopieren.

Probleme mit Disksort

”Disksort” aus Heft 6/88 1auft
bei mir nicht korrekt. Nach Ein-
gabe des RSX-Befehls erschei-
nendie Copyright-Meldung und
”"Format testen...”, aber der

Cassettenmotor ~ springt an
(CPC 664). Was ist die Ursa-
che?

"Disksort” ist fiir die Zusam-
menarbeit mit Diskettenlaufwer-
ken geschrieben; Thr CPC 664
besitzt ja auch ein eingebautes
Laufwerk. Probieren Sie doch
bitte einmal, ob es funktioniert,
wenn Sie einfach den Stecker des
Cassettenrecorders  abziehen.
Dies scheint mir die einfachste
Losung zu sein.

Read error bei
Programmcassetten

Ich hatte bei gekauften Pro-
grammcassetten schon immer
Schwierigkeiten mit dem Lade-
vorgang (Read error). Nach-
dem ich dem Tip eines Bekann-
ten zufolge die Cassette nicht in
die Schienen des Deckels vom
Datarecorder, sondern direkt
darunter legte und sie dann vor-
sichtig mit dem Schraubenzie-
her wieder herausholte, lieBen
sich die Programme einwand-
frei laden. Wie ist das zu erkli-
ren? Kanndiese Vorgehenswei-
se dem Recorder oder den Cas-
setten schaden?

Wenn Sie Cassetten und Lauf-
werk sorgsam behandeln, scha-
det dies nicht. Méglicherweise
sind die entsprechenden Casset-
ten mit einem schlecht justierten
Tonkopf aufgenommen. Wenn
andere einwandfrei zu laden
sind, machen Sie sich also keine
weiteren Sorgen. Tauchen sol-
che Fehler jedoch hdiufiger auf,
sollten Sie Ihren Tonkopf reini-
gen und, wenn das auch nichts
hilft, neu justieren lassen.

Andreas Zallmann

Cassetteneinspriinge

In den Schneider Magazinen
11/86 und 12/86 interessierten
mich die Cassetteneinspriinge
CAS WRITE und CAS READ
besonders, da sich mit ihnen
headerlose Daten laden bzw.
speichern lassen. Um diese
Routinen auszuprobieren, hat-
te ich ein kurzes Basic-Pro-
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gramm (Lénge 3088) und spei-
cherte es mit der Befehlsfolge
CALL #BCI9E, Startadresse
(368), Linge (3088) auf Casset-
te ab. Den Satztyp wuBte ich
nicht. Nach dem Laden mit
CALL &BCA1, 368, 3088
konnte ich das Programm weder
listen noch starten. Was habe
ich falsch gemacht?

Zundchst ist es nicht ausrei-
chend, den Routinen die Para-
meter an den CALL gehdngt zu
iibergeben. In HL und DE miis-
sen Startadresse und Linge der
Daten iibergeben werden, au-
ferdem im A-Register der Satz-
typ (#2C fiir Header und 416
fiir Daten).

Wird ein Programm headerlos
abgespeichert und wieder gela-
den, so weif3 Basic iiberhaupt
nicht, daf eines geladen wurde.
Sie miissen also schon einen ord-
nungsgemdflen Header und da-
hinter die Daten abspeichern
und anschliefend normal mit
LOAD laden. Das Abspeichern
von Basic-Programmen mit
CAS WRITE und CAS READ
bietet sich nicht an, da nach dem
headerlosen Laden des Basic-
Programms noch mehrere Ak-
tionen durchgefiihrt werden
miifiten, bevor Basic das gelade-
ne als Basic-Programm aner-
kennt.

Ausdruck bei
Papermaker

Im Schneider Magazin 1/88
wurde das hervorragende Pro-
gramm “Papermaker” verof-
fentlicht. Ein Detail stort mich
jedoch daran. Beim Ausdruck
meines NLQ 401 erscheinen die
Textzeilen unmittelbar unter-
einander, also ohne Zwischen-
raum. Dies sieht nicht sehr gut
aus, ist aber anscheinend fiir
Uberschriften und Schlagzeilen
notwendig. Es hat mich aber
doch sehr erstaunt, daB im Pro-
beausdruck auf Seite 72 in den
Textpassagen ein Zeilenab-
stand eingehalten wird. Wie ist
das méglich?

Im Gegensatz zu Threm NLQ
401 verfiigtder NEC P7, auf dem
der Probeausdruck hergestellt
wurde, tiber einen variablen Zei-

lenvorschub von n/60 Inch. Ihr
NLQ arbeitet nur mit n/72 Inch,
und deshalb ist ein vergleichba-
rer Ausdruck leider nicht még-
lich.

Ausgabe von
16-Bit-Zahlen

Wie lassen sich 16-Bit-Zahlen
in Maschinensprache auf dem
Bildschirm ausgeben? Nach
CALL &BBS5A erscheinen nur
die entsprechenden Grafikzei-
chen.

Gehen Sie bitte folgenderma-
flen vor:

1. oberes ROM mit CALL
&B900 freischalten

2. HL mit 16-Bit-Zahl laden

3. Zahl ausgeben
CPC 464: CALL &EE79
CPC664: CALL &FF35und
CALL &EF49
CPC 6128: CALL &FF35
und CALL &EF44

4. oberes ROM mit CALL
&B903 sperren

RSX-Befehi

Wie komme ich in der Ma-
schinenbearbeitungsroutine
des RSX-Befehls IRSX, 34, 65,
"HALLO” an die Parameter?
Wie gebe ich den String auf dem
Bildschirm aus?

Die Parameter lassen sich fol-
gendermaflen ermitteln:

1. Test, ob drei Parameter (A = 3?)

2. Parameter ] : (IX +4) : Low-Byte,
(IX+5) : High-Byte

3. Parameter2 : (IX +2) : Low-Byte,
(IX + 3) : High-Byte

4. Stringdescriptor : (I1X + 0) : Low-
Byte, (IX + 1) : High-Byte

Aufbau des Stringdescriptors:

Byte 0: Linge des Strings

Bytes 1 &2: Startadresse des Strings

Zur Ausgabe des Strings reicht
nun folgendes Programm.:

LD IX, <Startadressedes Strings>
LD B, < Liinge des Strings >

loop: PUSH BC ;BCretten
LD A, (IX +0) ;einZeichen
holen

CALL &BBSD ;Zeichenausgeben

POPBC ;Anzahlnochzu
druckender
Zeichen

INC IX 1IX auf nichstes
Zeichen

DIJNZ loop ;vermindern
und weiter, wenn
<>0

RET



Speichern und Laden
von Bildausschnitien

Wie 148t sich ein bestimmter
Bildschirmausschnitt auf Dis-
kette speichern und wieder la-
den?

Das folgende kleine Pro-
gramm speichert einen Bild-
schirmausschnitt unter dem Na-
men bild auf Diskette bzw. Cas-
sette.

1000 x = 10: ' rechter Rand des Fensters
1010 y =5 :’ oberer Rand des Fensters
1020 br = 8: ' Breite des Fensters

1030 h = 4: ' Hihe des Fensters

1040 adr = 49152 + x»2 + y%80-82
1050 OPENOUT "bild"

1060 FOR hoehe =1TO h

1070 FOR zeile=0TO 7

1080 FOR breite = 0 TO bra2-1

1090 PRINT #9, PEEK (adr +
zeilew2048 + hoehew80 +
breite-80);

1100 NEXT breite, zeile, hoehe
1110 CLOSEOUT

Das Programm legt einen in
den Zeilen 1000 bis 1030 spezifi-
zierten Bereich auf Diskette ab.
Die Angaben beziehen sich auf
Bildschirmmodus 1. Beachten
Sie bitte, daf3 der Bildschirm
nach dem letzten MO D E-Befehl
nicht gescrollt werden durfte,
das das Programm nicht mit
Bildschirm-Offset arbeitet.

Um das Bild an gleicher Stelle
wieder einzulesen, verwenden
Sie wiederum dieses Programm,
aber mit folgenden Anderungen:
In Zeile 1050 dndern Sie OPE-
NOUT in OPENIN und in Zeile
1110 CLOSEOUT in CLOS-
EIN, da jetzt gelesen und nicht
geschrieben wird. Auflerdem ist
Zeile 1090 durch folgende zu er-
setzen:

1090 INPUT #9, a: POKE (adr + zeile
#2048 + hoehe #80 + breite-80), a

Diskettenformat

Wie 4Bt sich bei einer Disket-
te das Format feststellen?

Dazu lesen Sie mit CAT die
Directory in den Rechner ein
und die Speicherstelle &A89F
aus. Steht dort 65, handelt es sich
um das CP/IM-Format, bei 193

um das AMSDOS-Format.
Bei Eingabe von CAT wird

die Directory allerdings immer
auf dem Bildschirm angezeigt.
Istdies nichterwiinscht, kann die
Zeichenausgabe mit PRINT
CHR$(&15); verboten und spii-
ter mit PRINT CHR$(&06);
wieder erlaubt werden. Beachten

Sie aber, daf} die Zeichenausga-
be beim Eintrittin den READY-
Modus auf jeden Fall wieder frei-
geschaltet ist. Als weiterer nach-
teiliger Effekt wird der Cursor
weiterbewegt. Dadurch konnte
ein unerwiinschtes Scrollen des
aktuellen Textfensters hervorge-
rufen werden.

Deshalb ist es besser, die Indi-
recion TXT OUT ACTION
(&BDD9) zu patchen. Folgen-
des Programm stellt das Format
fest, ohne den Cursor weiterzu-
bewegen und ohne die Directory
anzuzeigen:

10 POKE &BDD9,201

: " TXTOUT ACTION sperren

20 CAT * Directory einlesen

30 f= PEEK (& A89F)
' Format in Variable f

40 POKE &BDD9,195
' TXT OUT ACTION freigeben

50 IFf=65THEN PRINT "CPM"
ELSE PRINT "AMSDOS™
' Formart ausgeben

Poke fiir Defend
or Die

Kennen Sie einen Poke fiir
das Spiel "Defend or Dic” von
Alligata, mit dem ich uncndlich
viele Leben erhalten kann?

Unendlich viele Leben kann
ich Ihnen leider nicht bieten,
aber bis zu 255 davon und Bom-
ben.

POKE &64E4, (Anzahl Raum-
schiffe)

POKE &64E8, (Anzahl Smart-
Bomben)

Animationsprogramm

Wie kann ich eine Figur tiber
den Bildschirm bewegen? Bittc
schicken Sie mir ein entspre-
chendes Steuerprogramm.

Damit sich die Figur in ange-
messener Geschwindigkeit iiber
den Bildschirm bewegt und dies
méglichst  flackerfrei erfolgt,
muf} das zugehérige Programm
in Maschinensprache geschrie-
ben werden. Dieses kann ich Ih-
nen hier allerdings nicht ange-
ben, da es zundchst einmal von
vielen Fakten abhdngt, die Sie
nicht erwihnt haben (Grofle des
Sprites, Bewegung in Pixel oder
Bytes, Bildschirmmodus, Ge-
schwindigkeit usw.) Auferdem
ist solch ein Programm fiir einen
Brief zu umfangreich. Ich hoffe,
Sie haben dafiir Verstindnis.

NEU x NEU x NEU x NEU

Neue Speichererweiterung fiir CPC

® RAM-Erwelterung 84, 128, 256 oder 512 K far alle CPCs

@ alls auf Verslon aufrOsibar

® optlonal 2 EPROM-! Sockal mit frel wahlbarer ROM Nummer (1-15)

® Patchprogramme fir CP/M 2.2 (63 K CP/M). Endlich laufen dBase, Multiplan und WordStar
® Patchprogramm fiir CP/M Plus, CP/M Plus auch fGr CPC 484/664

® resetfeste RAM-Dlsc {maximal 448 K) fiir CP/M 2.2 und CP/M Plus
resetfeste RAM-DIsc unter BASIC {nur bel EPROM-Verslon)

® 100% kompatibel zu di’tronics RAM-Erwelterung und Siicon-Disc

[ ] (iber den E: t (keln Elngrif{ in den Rechner ndtig)

@ geringe Abmessungen (mll Geh&use: 180 x 83 x 20 mm) durchgefihrter Erwelterung

RAM-Erwelterung mit Software flir CP/M 2,2 & CP/M Plus aut 3"-Disketle

{wahlwelse auch 3,5"- oder 5,25"-Diskette)

Preise: ohneRAMs DM 99,- 64 KByte DM 140,~
256 KByte DM 299~ 512KByte DM 449,—

Aufpreis fir zusatzliche EPROM-Sockel und Software im EPROM

128 KByto DM 189,~
DM 48—

Die bessere Alternative:
|

X-Laufwerk sircrc 46a/664/6128

Das X-Laufwerk ist eln Sys!emlauvwsrk das anstelle alnes 3° Qwullhu‘fwerks am CPG 684/6128 mit slnge-

bautem oder am CPC 464 m| 3"-C X-DDOS wird
zusammen mit elner EPROM Knrle an den CPC angﬂ:hlossen x DDOS bealtz) alle Fnhlgko|tnn von
DDOS und noch elniges mehr ..

@ Die RAM-Belegung Ist nahezu 100% kompatibel zu AMSDOS.

@ Es kann softwareméBlg zwischen X-DDOS und AMSDOS ymgeschaltet werden

@® Das Kopleren der S{stemspumn Ist auch unter Basic méglich. Es wardan Anpassungsprogramme fir
CP/M 2.2 & CP/M Plus mitgeliefert,

@ Dle CP/M-Plus-Anpassung Ist auch auf elnem CPC 464/664 mit 64 K RAM-Erw. lauffahig.

©® Dle 224-KByte-EPROM-Karte hat bei installiertem X-DDOS noch elne Restkapazitéit von 208 KByle.

® Damlt X-DDOS auoh in beliebigon andoron EPROM-Karton lautfithig Ist, wurde v8lllg auf sinen
Koplerschutz verzichtet.

® Als LOW-COST-Lésung belm CPC 464 kann das X-DDOS-EPROM auch elnzeln bezogen und direkt

gegen das AMSDOS-ROM ausgstauschl werden.

X-DDOS EPROM, Software & Beschreibung 99.—- DM
224-KByte-EPROM-Karte, X-DDOS, Software & Beschreibung 239.-DM
5Y/4"- oder 3'."-X-Laufwerk, 224-K-Byte-EPROM-Karte,

X-DDOS, Software & Beschreibung 5868.—- DM
51/4"- oder 3'2"-X-Laufwerk, RAM-Erweiterung ohne RAMSs, X-DDOS,

Software & Beschreibung 560.- DM

EPROM TOTAL

Universeller EPROM-Programmer 4003 fiir Schneider
PC & CPC 464/664/6128

[ ] ammisn  alla igan und
EEFROM- Tgpan {z.B.: Tig 2?015 9?:]2 2732A
27032, 2758, 2764, 2T64A, 27084, 27128, 7128A.
27C128, 27256, 270250 2608, 2532 ., 2664,
X2804A X2816A X2864A...)

aut C /Diskette

0 32 KByte rrel 1Dr EPROM-Daten (Brennen des
27256 ohne Nachladen)

® Keln Umschalten, Stecken oder Loten notig

® Programmlerspannungen werden Im Gerat erzeug!

.Vﬂrbindu? zum Rechner Ober Flachbandkabel
und Interface-Karte (CPC-Verslon mit durchge-
fuhrtem Expansionsport)

@ Rote und griine LED zur Bstrieblanenanzelge

[ ] plett mit 28pollg

CPC-464/664-Ferliggerat DM 289,50 Bausatz DM 238.~
CPC-8128-Fertiggerst DM 310,50 Bausatz DM 269.~
PC-1512-Fertiggerat DM 399,50 Bausatz DM 3490.—
® Aufprels filr CPC-Sottware auf 3"-Diskette slatt Cassette: DM 18~ ®

EPROM-Karte 224 KByte fiir alle CPC

@ Fir dle EPROM-Typen 2764, -128, -256
[ J M-Nummern 0-16 frel wahlbar

® 7 Sockel

® Bl 27266 zwol ROM-Nummern pro Sockel

©® Durchg E P

[ ] zum automatis 7 vonF len (Baslc und BIN-Datelen)

Fertiggerat tir CPC 464/664 DM 146,~ Fertiggerat f0r CPC 6128 DM 180,
Modul-Software auf 3"-Disketie DM 98,~

Zubehdr fiir EPROM-Karten

EPROM2764 DM 7.50  Protext-EPROM DM 124,
EPROM27126 DM 8.50 Promerge Plus-EPROM DM 114,— UTOPIA DM 04,-
EPROM27256 DM 11,50  X-DDOSEPROM DM 90,—  Alpha-ROM DM 35—
EPROM 27512 DM 21.50  Time-ROM (batterlegepufferte Echtzetuhr) + EPROM DM 138,—

DOBBERTIN..

Industrie-Elektronik
BrahmsstraBe 9, 6835 Briihl, Telefon 06202/7 1417

Maxam-EPROM DM 124,—
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Verk. Schneider CPC 6128 spottbillig!
Monitor GT 65 + TV-Modulator + 50
Leerdisks + 37 Originalspiele. Preis nur
600.— DM (NP: 3300.— DM). & 06021/
53855

Verkaufe CPC 6128, GT 64, DMP 2000,
Computertisch, 50 Disketten, Datasette,
Zeitschriften. NP: ca. 2300.— DM. VB
1800.— DM. Eric Miller, Kempener Str.
207, 5060 Bergisch Gladbach 2,
2:02202/85341

®@® Superginstig 09@®
Verkaufe CPC 6128 (Farbe), 1a-Zu-
stand, + Datasette + Diskbox mit vielen
Disks + Magazine. VB: 950.— DM.
#:089/8344817 (ab 14 Uhr)

Verkaufe CPC 6128 + GT 65, 2 Sy-
stemdisketten + Handbuch fiir 400.—-
DM. %4: 06142/227 16 (ab 18 Uhr)

® Verkaufe CPC 6128 (griin) @

Hardware: DMP 2000, TEAC 5,25" (2 x
80 Sp.), Joystick, Software: z.B. Disk-
para, MsCopy, Context, Tasword, Mat-
he-, Composer-, Copy-, Statistik-Star,
Giga-CAD, Flug-, U-Boot-Simulator.
Insgesamt 42 5,25"- und 31 3"-Disket-
ten u. Fachliteratur. VB 1700.—- DM.
% 02153/3997 (ab 18 Uhr)

Verkaufe wegen Systemwechsels Am-
strad-Komplettsystem fiir 2200.— DM
(VB), bestehend aus CPC 6128, Farb-
monitor, F1-X 5,25"-Zweitlaufwerk, 200
Disks, Diskbox, diverser Literatur und 35
Computerzeitschriften (NP:  3000.~
DM). #: 07 81/38659 (Markus verlan-
gen)

Verkaufe Schneider CPC m. Farbmon.
u. Schn.-Disklaufwerk, div. Disks, Bii-
cher, Druckerkabel, Zeitschr., Cass.,
Kabel zum Anschl. eines Akustikkopp-
lers an CPC {keine Schnittst. nétig) geg.
Héchstgebot. Marcus Kulov, Kamp-
chaussee 51a, 2050 Hamburg 80

@00 Suche MP-2 @00
Zahle 100.~- DM! % 07251/13396

Suche DD!-1! Angebote an: Roland
Schwarz, Sudetenstr. 4, 8839 Wellheim

Zweitlaufwerke fiir CPC 5,25" und 3 "_je
110-DM. & 0911/56 76 96

Verkaufe CPC 6128 + Colormonitor +
100 Spiele und Joystick Joy2, 650.—
DM. 5 06142/67731

Verkaufe orig. dBase 70.- DM, orig.
BCPL-Compiler + Buch (engl.) 40.-
DM. Bjom Richter, = 0451/498520

Verkaufe CPC 464 + Griinmonitor +
Floppy DD1 + Handbuch + System-/
Dienstprogrammdiskette + Democas-
sette fir 580.— DM. Thomas Werner,
Werderstr. 32, 7523 Graben-Neudorf

Verkaufe CPC 464 mit Colormonitor
CTM 644. = 091 98/965 (ab 16 Uhr)

Verkaufe CPC 6128, Griinmonitor und
Monitorveridng. 450.— DM, Drucker NLQ
401 mit Kabel 250.— DM, Floppy DDI mit
Kabel (464/6128) 250.— DM. & 07251/
17806 (nach 18 Uhr)

Suche preiswerten CPC 6128, Rruk-
ker, Farbmonitor CTM 644 sowie
Software. Thomas Lehnigk, Am
Stadtpark 12, 4780 Lippstadt,
®02941/77287

LESERECKE

Drucker Seikosha SP-1000 CP, 3 DB,
CPC-International 8/85 bis 6/87. Preis
VS. Ewvil. auch einzeln! & 0231/
630979

Suche RS 232 fiir CPC 664. = 02181/
73312

Suche fiir CPC 6128 Maus und Software
3", Grafik-Design mit dt. Handbuch. G.
Marschall, Hugo-Wolf-Str. 7, 6050 Of-
fenbach

® Suche ® Suche @ Suche
Diskettenlaufwerk fiir CPC 464. Schickt
Pfeisvorschlage an: Lutz Engelbach,
Trarbacher Str.14, 5581 Irmenach

Suche CPC-464-Erst-Floppy (3" o.
5,25"). David Engster, Ludwig-Beck-Str.
21, 3400 Gattingen, & 0551/222 68

Verkaufe 5,25"-Disk-Lw. (2 x 40 T, 360
KB) fiir 6128 (fabrikneu). Preis: 150 bis
200.— DM je nach Ausstattung. Info bei:
Bernd Schwedes, Pfalzerstr. 1, 7520
Bruchsal 7, # 07 25 1/57 12 (von 17 bis
20 Uhr)

CPC 464 (Farbe), 2 Joyst., Abd.-Haube
+ viele Topgames (z.B. Elite, Hanse,
Vermeer, FM 1 + 2 usw. insg. ca. 50, al-
les Orig.) fur 500.— DM oder Héchstge-
bot abzugeben. Im Raum MZ/F Liefe-
rung méglich. C. Riibel, & 06725/
3456

090 Gratis 009®
gibt’s bei mir nichts, aber einen CPC 464
{griin) fiir 280.~ DM. %» 02228/81 31

Verk. CPC 464 mit Farbmonitor + Floppy
DD1 + Software (iber 100 Spiele, Star
Writer, Turbo-Pascal u.a.) + Biicher fir
800.— DM VB. Lill, & 026 55/28 81

Verkaufe CPC 464 + Colormonitor + DDI
+ DMP 2000 + 50 Disks + Box + Joystick
+ Literatur, 1 Jahr alt, Originalverpak-
kung, fiir nur 1500.— DM VB. ® 04101/
28635

Verkaufe CPC 464 + Griinmon. + vor-
tex 128 K + MP2 + Drucker + Literatur,
VB 750.- DM. & 06897/8186. Nur
komplett!

900 Komplettpaket 09 @®
CPC 464 mit vortex-Erweiterung auf 256
KByte, Monitor, Disk.-Laufwerk, Druk-
ker NLQ 401, Software, Disketten, Lite-
ratur, VB 800.— DM. ® 02 11/407227

Verkaufe CPC 664 mit GT65 u. vortex
SP 256 mit BOS 2.1 u. Zweitlaufwerk,
VB 900.- DM. & 06144 /24 60

@00 Zu verschenken 00®
habe ich nichts, aber ich verkaufe CPC
664 mit Floppy, Farbmonitor und viel
Zubehér. VB 550.— DM. Daniel Link, Sil-
berhecke 52, 4600 Dortmund 30,
% 0231/46 66 56

Suche defekten CPC 6128 und ge-
brauchte Disks. & 07930/68 12

000 CPC6128 OO
mit Farbmonitor + 2 Joysticks + 60 Dis-
ketten + Biicher, zus. 890.— DM.
= 02362/22602 (ab 17 Uhr)

Verkaufe: CPC 6128 (Color) + DMP
2000 + Tape + Literatur {CPC Mag./
Schn. INT) + ca. 50 Disks (Spiele, dBase
I, WS, Multiplan, Draw, Graph). Preis
VB.®08731/71624 ab 18 Uhr

®@®® CPC Software Club Geldem 00@®
Software-Tausch, Pokes, Clubzeitung,
brandheiBe Games. Informationen ge-
gen 80 Pf. Rickporto von: Marcus Hil-
trop, Am Booshof 118, 4170 Geldern 1.
Wir freuen uns (iber eure Post!

Verkaufe fiir CPC 464 DDI-Floppy 400.—
DM, Cumana-Zweitfloppy (3") 250.—
DM, Hitachi-Zweitfloppy (3”) 200.— DM,
vortex-SP512-Sp.-Erw. 250.— DM, CPC
464 + Mon. + Spiele + Joystick + Litera-
tur, 200.—- DM, div. Original-Spiele, Preis
VS. Nehme auch Computerhardware in
Zahlung. & 08334/1513

9@@ Suche fir CPC 664000
Farbmonitor CTM 664, eventuell im
Tausch (+ Aufpr.) mit GT 65, sowie Soft-
ware aller Art (3") und Floppy. Listen und
Angebote an: M. Makosch, Webergasse
41, 8960 Kemptena

@ Suche AMX- oder kompatible M;l;
Bitte meldet euch méglichst schnell!
®030/7035749

@ Verkaufe wegen Systemwechsels @
® fiir den Schneider CPC 464 @
Drucker NLQ 401 + Traktor 250.— DM,
Werner mach hin (Diskette) 20.— DM. Je-
de Cassette 10.~ DM: Spindizzy, Ma-
ster-Chess, Nomad, Hacker, Spanner-
man, Way of the Tiger, Spirit, Jugger-
naut, Shorts Fuse, Fruit Machine, Sta-
rion. Alles Originale! CPC-Ass.-Kurs Sy-
bex + Softw. 30.— DM. Biicher in neu-
wertigem Zustand: Floppy-Buch (Data
Becker) 20.— DM, Masch.-Spr.B. (Data
Becker) 20.— DM, WordStarf. d. CPC (M
+ T) 30.- DM. Software zu diversen
CPC-Heften: 11 Cassetten, Stiick 5.—
DM. Hefe und Sonderhefte, je 2.— DM.

B 05371/56904 (ab 18 Uhr)

HOCHSTPREISE

for Ihren "GEBRAUCHTEN" bei Computer-Neukaul
TIEFSTPREISE

10 MAXELL 3" CF2-Disketten DM 54.96
10 No Name 3.5" MF2D-Disketien DM 24.65
100 No NAME 6,257 2D-Disketton DM 60.95
2 Farbbander LC 10, schwarz DM 19.95

2 Farbbénder NEC P6
Staubschutzhaube EURO PC

INFO Ober weltere Artikel erhalten SIE von:
LI—E| PortaNigra-Platz 1
evi-omp

Posifach 2106 - 5500 Trier
Tel 0651/29290
Verkaufe 464 (griin), DDI-1, 30 Spiele,
MP-2, Joystick, Staubschutzhauben,
Bicher fir 550~ DM. = 06151/
315379

®®® Wahnsinn 99@®
Schneider-CPC-Original-Software be-
reits ab 3.~ DM! Liste gratis von: Dieter
Kéhler, BrandstétterstraBe 26, 8501 Ca-
dolzburg

Verkaufe Orig. CPC-Textomat, Data-
mat und Pro-Design. Preis VS.
2 04184/7046

©@@ Public Domain User Gruppe @0 @
Wir bauen eine deutsche Programm-
sammlung auf. Jeder ist dazu eingela-
den, selbsterstellte Programme beizu-
steuern. Dariber hinaus bieten wir eine
groBe Zahl gangiger Public-Domain
auslandischer UGs fiir CPC, Joyce und
PC gegen UKB an. CPC-Info 2 x 1.—DM,
4 PC-Katalogdisk. 7— DM. P.D.U.G.,
P.O. Box 11 18, D-6464 Linsengericht

Verkaufe CPC 464 (griin) + DDI + MP1 +
1 Joystick + 10 Spielecass. + Computer-
kurs + 20 Disks in Box + Biicher +
Zeitschr. VB 650.—DM. 0992271210
(ab 18 Uhr)

900 Giinstige Gelegenheit 90®
CPC 464 + Grilnmonitor + 46 Topgames
+ 1 Joystick + einige Fachzeitschriften
zum Superpreis von 450.— DM zu ver-
kaufen. Alles in 1a-Zustand. Tim Schulz,
Birkenweg 1, 2211 Beringstedt,
04874/1495

Schneider CPC Orig.-Softw. auf 3" Disk
fur CPC + div. Hardware (je Prog. 4 bis
5.— DM, alles neuwertig und original). M.
Koczet, Binnefeldstr. 37, 4134 Rhein-
berg1, 2 02843/80319

000 Osterreich 00@®
Verkaufe Spiele (nur Disk) fiir 464.
2 0316/55278 (ab 19 Uhr)

Wegen Systemwechsels zu verkaufen:
30 Disketten (3", Schneider/Maxell), je
4.— DM. Schneider Magazine 1-10/88, je
2.— DM, 70 Anleitungen (Games/Anw.),
je 1.= DM. Centronics-Druckerkabel
10.— DM, Monitor-Verlangerungskabel
10.— DM. = 06762/5758 (ab 18 Uhr)

Tausche Software fiir CPC 6128. Auch
Anwendungen. Nur 3“! 100% Antwort!
Listen und Disks an: Roadking, Huller-
ser Str. 7, 3352 Einbeck

mimsoff}

Thr Partner fiir Hard- und Software

Amstrad PC 1512 1899.—
MMWSD mit 20-MByte-
Amstrad PC 1512 1999.—
MM/DD mit 20-MByte-BusinessCard
Amstrad PC 1512 2658.—
MWSD mi 3,5"-Dinc, 720 KByta + 20-MByte- BusinessCard
Amstrad PC 1640 2500.-
MM/SD mit 20-MByle-BusinessCard
CPC 464, kompl. mit Monltor, ab 399.-
CPC 6128, kompl. mit Monitor, ab 799.—-
MP-2 (Matztall + HF-Modudatar) 99—
DDI-1 (3"-Floppy filr CPC 464) 499.—
FD-1 (3"-Zweitfloppy filr 6128) 299.-
DMP 2160 (Drucker inkl. Druckerkabel) 499~
Druckerkabel fur 464 + 6128 5.~
ScartanschiuBkabel (464 + 6128 an TV) 28—
Verld g 464 itor — Keyboard) 20—
itéingerung 6126 (Monitor — Key 25—
Joystick fiir 464 + 6128 26~
Adapter fiir 2. Joystick (alle CPCs) 16—
3*-Markendisketten, 10er-Pack 60.-
Amstrad Textsysteme, ab 999.—
Amstrad PPC 512 Portable, ab 1699.-
20-MByte-Business-Card 845—
Game-Por fir PC (1512 + 1640) 59~
Clock/Kalender-Card 79.-
Serlelle-Card 69~
Printer-Card 59.-
Nashua, 5,25"-2D-Disketten, 10er-Pack 20~
Joystick fiir Game-Porl 35—
DMP 3160 (inld. Druckerkabel) 599.—

Farbband DMP 3160, 2er-Pack .-

DMP 4000 (inkl. Druckerkabel) B99.—
LQ 3500 (24 Nadeln, ink!. Kabel) 899 —
LQ 5000 (24 Nadetn, inkt. Kabel) 1399.—
Schneider Ewro-PC, ab 1198.—
Schneider Tower, ab 2399.—
Brother M-1724 1398.—
Epson LQ-500 998.—
Epson LQ-850 1598 —
Epson LQ-1050 1998 —
TANDON PC/XT/AT auf Anfrage
St und Mengsnnbst! sl Anfrags. Lisfedmy pef

sk, Bt
Vomushasse 3% Skonio. Angabote sind ireibiaiband.
Prospekte nur gegen Frelumschiag.

Postfach 102522 - 3500 Kassel
Telefon 0561/822846
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LESERECKE

Suche Tauschpartner fiir CPC 6128.
Habe neueste Software! Schickt eure
Disks und Listen an: Markus Noll, Erz-
berger Str. 32, 7600 Offenburg. Bin
F1-X-User!

Tausche neueste 3"-Software. Habe
z.B. Mickey Mouse, Out of..., Street
Fighter, Overlander, Darkside. Listen
an: Mathias MaBbdck, Oberschénauer
Str. 27, 8240 Schénau

Suche Rock’n Wrestle, Bob Winner, Gee
Bee Air Rally, California Games und
Street Fighter fir CPC 6128 (nur 3"-
Disks). Nur Tausch! & 05321/6 1226

® Verkaufe Software & Biicher @
@ Liste anfordern ®
®bei @
Andree Schmuck, Kleine Heide 12, 2803
Kirchweyhe 1. Bitte 1.— DM Unkosten-
beitrag beilegen!

Suche Tauschpartner fiir CPC 464 auf
3"-Disk + Cass. Listen an: Rolf Baht,
Marienburgerstr. 10, 5000 KéIn 90

Locoscript 2.16, engl. Handbuch,
100.- DM; Minl Office Prof., Joyce, dt.
Handb., 100.- DM. & 02 191/801 13_

Verkaufe auf Disk:
Budget Manager, Special Offers 1 +2,
Tempest, Marsport, Xarq, G. Goblins.
Evtl. Tauschl & 07930/6812

Suche Tauschpartner fiir 3”. Martin
Fehr, Stein 15, 8591 PloBberg. Habe:
Karnov, 1943, Pirates, Tetris, Beyond
lcepalace, Arkanoid 2 + 4, Target, North
Star, Summergames 2, Captain Blood...
100% Antwort. Tausche superschnell.

An alle Computerfreaks
Tausche Software! Nur Disks!! Maiden-
haltige Software in Massen vorhanden!!
R 07552/5227. Bis bald!

Verkaufe ROM-Listing fiir CPC 464.
®06695/1323

000 CPC6128 000
Suche Advanced OCP Art-Studio und
AMX-Mouse oder Gleichwertiges. G.
Hackl, & 09922/1278

PRO-DESIGN 20 CPC 464,664,6128

¥ Komfortables Schrifteditor-Programm

Amstrad International 10/88)

PRO-DESIGN eréffnet Ihnen die faszinierende Welt des Grafik-Designs. Was bisher
dan Elgentiimarm von 16-Bit-Rechnern vorbehalten war, steht nun auch Ihnen zur Ver-
figung! Im Handumdrehen erstellen Sie professionelle Gratfiken fir alie Bereiche.

# Ausfihrliches deutsches Handbuch im stabilen DIN-A5-Ordner

# 10 tolle Sohriften + CPC-Zelchansatz + Rahmen + Schmucklinien + Piktogramme
¢ Desktop-Steuerung mit selektiven Disketten-Katalogen (suparkomfortabal)

# Bis zu 16 Druckformate / 144 Ausgabaformata

# Druckertreiber flir Epson-Kompatible, NLQ 401, 5P 1000 CPC, Star SG-10, CPA-80
¢ Elgenes Programm zur kinderleichten Druckeranpassung

¢ Viele Zusatzschriften auf Erweiterungsdiskatten
¢ Harvorragendes Echo in der Fachpresse (Testbericht Schneider-Magazin 8/88 und

# Verslon 2.0 voll kompatibel zu Version 1.0
¢ PRO-DESIGN 2.0, 3'-Diskette + Handbuch fir nur 64.95 DM
Versand gegen Vorauskassa (kostenfrel) oder Machnahme (zzgl. 5.~ DM)

Kostenlo=aes INFO

Axel Meber, Postfach 260154, D S608 Wuppertal 26

CRUSADER SOFTWARE

Verkaufe Originalspiele auf 3"-Disk flr
CPC (3.- DM/St.): Hunt for the Red Oc-
tober, Indoor Sports, California Games
und Gee Bee Air Rally. Alle Spiele mit
Origlnalverpackung + Spielanleitung! &
07522/6891 (ab 18 Uhr).

Greetings to Pauli and Briegelsoftl!

Achtung. Einmalige Gelegenheit! Ver-
kaufe Original-Spielesampler fiir CPC
(Cass.) unter dem halben Ladenpreis,
dazu billigst 3"-Leerdisks, CPC-Zeit-
schriften, Musik-Modul. ® 05723/
41 02 (abends, Joachim verlangen)

Verkaufe folgende Spiele (Orig.) fur CPC
464 (Cass.): Ch. Challenge, Water Ski-
ing, Werner, They Stole a Million, 6PAKI,
Antiriad, V, 4 Games (Gremlin), je 15.—-
DM. She Fox fir 20.- DM. Neul =
0711/5327 11 (Michael verlangen).
Verkaufe auch Zeitschriften fur CPC,
ASM, Happy Computer!

Suche Tauschpartner fir 3,5"-TEAC
(Diskpara/360 K)! Kein vortex! Ingo
Werstler, Fasanenstr. 108, 8025 Unter-
haching. Vor allem PD-Soft! Beim ersten
Mal bitte Rilckporto und, wenn méglich,
Umschlag! Nur CPC!

Verkaufe CPC-6128 + Farbmonitor CTM
664, 1 Lightpen mit Programm, 35 Disk.
Mit div. Programmen, Schn.-Magazin-
Hefte, 1 Joystick, VB 750.—DM. ® 069/
8001948 (ab 18 Uhr)

Zu verkaufen: CPG 6128, 1 Jahr ben(itzt
+ Farbmonitor + Zubehér. Ralf Anger-
bauer, 7150 Backnang, ® 07191/
62189

' EDV-ZUBEHOR
Joyce—PCW-CPC-PC
~ zu Sparpreisen

*
| DRUCKBANDER
" zu Traumpreisen

Waelzel & Swebenhohe 47  Telefon 040/6436447
Wunsch GbR 2000 Hamburg 72, Bix 0408436447

Suche f. 6128 3"-Softw. Lagerbuch-
haltg., Fakturierung, Pro Design, Fonta-
sy Star 2.0, Bio Rhythm, Graphik, Schrif-
ten usw. Spiele! Listen an: Peter
Waelsch, Im Bruch 4, 6653 Blieskastel 18

Suche Splele fiir Joyce. J. Altmann,
Scheyerer Str. 6, 8068 Hettenhausen.

Verkaufe glnstig Original-Programme
auf Cassette fir CPCs. Liste gegen
Ruckporto bei: Peter Breuker, Rek-
tenstr. 10, 4930 Detmold 1

00 Kaufe 0@
glinstige neuere Spiele und auch An-
wenderprogramme. Angebote an: T. Fi-
scher, Lerchenweg 16, 6973 Boxberg

Verkaufe Orig. auf Disk: Koronis Rift,
Spindizzy, Starfox, Zoids, Focus, je 30.—
DM, Elite (dt.) 35.— DM, Vektor 45.- DM,
Maxam-Assembiler auf EPROM mit Pla-
tine 110.- DM, Data-Becker-Biicher:
Peeks & Pokes 10.— DM, 664/6128 In-
tern 30.- DM. PC 1512/164 0 Maus
50.-~DM. 2 004161/7627 18

Verkaufe MP2 Modulator + viele Games
(C) + Hefte (Schneider Intern. 7/85 bis
10/88 + Sonderhefte 4, 6, 7 und Schnei-
der Magazin 12/85, 11/87 bis 10/88).
2 07151/6 9508 (André verlangen)

Suche Tauschpartner(in) aus Deutsch-
land. Habe ca. 200 Games, z.B. Paper-
boy 2, Garfleld, Jagd a. Roter Oktober.
Bin zuverladssig! Alle Briefe werden be-
antwortet. J. Gentner, Gregor-Mendel-
Str. 34, 6967 Buchen/Hainstadt

@ Hey Freaks @
Tausche Software! Nur Disks!! Keine
Anfénger!! Zahlreiche Software vorhan-
den. Listen an: Dirk Becker, Postfach
1540, 7798 Pfullendorf, ® 075 52 /53 32

000 Raritit 00®
CPC-Schneider-Magazine 12/85 bis 9/
87 komplett gegen Gebot abzugeben!
®04871/2195 (ab 18 Uhr)

®®® Hoy Freaks 000
Tausche Spitzen-Software auf 3"-Disk.
Habe z.B. Gryzor, Western Games, D.T.
Olymp. Chal. u.a. Suche Football Mana-
ger ll, Barbarian II. Sofort melden bei:
Arnd Habermann, Falkenweg 6, 2351
Trappenkamp, & 04323/3859
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Suche Tauschpartner (innen). Listen an:
M. Adomeit, Alte Wiese 15, 5276 Wiehl
1,®02262/4570 (ab 14 Uhr)

Suche preiswert: Fugger, Guild of Thie-
ves, Indian Mission (Tape/Disk). Ange-
bote an: Steffen Rdmer, Stirnberg 33,
6305 Buseck-Beuern

® Verk. billige Orig.-Games auf Disk u.
Cass. Jedes Game 20.— DM, z.B. Aliens,
Leaderboard, Tomahawk (C), Zynaps,
Bomb J. Ruft schnell an! & 06345/
38 24 (Martin verlangen). Alle Games flr
CPC 6128I

Suche die Files TLIST.COM, TINST-
.COM, TINST.DTA fir Turbo-Pascal
2.00, da diese aus Versshen geldscht
wurden. Bezahle gut! Stefan Schlesin-
ger, Am Eichenkamp 23, 5060 Berg.
Gladbach 1,

®02204/62880

000 Giant-Club of CPC-Users #9@®
sucht neue Mitglieder! Info: ® 05971/
125 13. Codename: C.J.

Suche gute Graflkprogramm (kein
abgetipptes) fiir CPC 6128. Ang. an:
Markus Bdhler, Gartenstr. 14, 7869
Schénau

Haben Sie noch unverdffentlichte,
selbsterstellte Programme in Ihrer
Schublade? Hardware-Basteleien? Au-
toren fir ein CPC-Sammelwerk ge-
sucht! Schneider, Am Weinberg 46,
8301 Arth G

Verkaufe: Small-C-Entwicklungssy-
stem, Small-C-Compiler, Program-
mieren in C mit Lésungsbuch, Das C-
Lernbuch, Sybex-Assembler-Kurs,
Z80 Assembler, Programmierung des
Z80, ROM-Listing 464/664/6128, Sy-
bex-Star-Texter, Datamat, Textomat,
Data-Becker-Biicher, CPC-Arbeits-
buch. 2 06151/664766

Verkaufe Original-Cassetten-Spiele fiir
alle CPCs. Abzugeben fiir mindestens
50% unter NP bzw. 5 bis 15.- DM. Ab 3
Spiele Mengenrabatt! Weiteres und ko-
stenlose Liste von: Steffen Rdmer,
Stirnberg 33, 6305 Buseck-Beuern

Verkaufe wegen Systemwechsels GT
65 fiir 95.—- DM, Biicher, Zeitschriften,
Sonderhefte, 3"-Disks, 10 St. 35.—- DM.
®02461/7266

Verkaufe fir CPC 6128 Codex Ii, ll, IV
fur je 17.— DM. Die ldee, PD-Soft 1, 2, 3,
5 fiir je 17.— DM. 20 Disketten, je Stiick
5.~ DM (mit Programmen). Das Schnei-
der CPC Grafikbuch 30.- DM. Sybex-
Assemblerkurs mit Disk 50.— DM. Ver-
meer (Disk) 35.— DM. Ruft an!

& 09633/573

Userclub fur Joyce-Anwender (innen)!
Info gegen Rickporto von: Joyce-User-
club, c/o Berghof, RoseggerstraBe 5,
5600 Wuppertal 2

Lichtgriffel ..49.—
® AnsohluB Hir jeden(l) Computer mbglich
L) &ﬂ%’ﬁ%ﬁﬂ%’?t’"’ hneider Lind
@ Varsand gegen Scheck/Nachnahme

® Blite Computertyp angaben|
@ informationsmaterial gratis

Klaus Schifjibauer

Postfach 1171 L

8488 Sulzbach-Rosenberg
Tel, 096861/6582 odor
0841/009915 bis 21 Uhr

Fa

Suche Software flir den Euro PC. W.
Santo, Kreuzstr, 7, 7630 Lahr

Bel den mit G bezeich-
neten Anzeigen
handelt es sich um
gewerbliche
Anbieter.

00 CPC6128 00O
mit Grinmon. + 3"-Zweitlaufwerk + Cas-
settenlaufwerk + Panasonic-NLQ-Druk-
ker + Top-Software (z.B. Starwriter, Sy-
bex-Assemblerkurs usw., Spisle), ca. 30
Disks + umfangreiche Literatur. Kompl.
1050.—DM. 20881/4 9333 (ab 18 Uhr)

Verkaufe CPC 6128. = 05932/2506




Gebrauchte Computer, An- und Verkauf
von Hard- und Software. Gerold Hoff-
mann, KaiserstraBe 94, 7968 Saulgau,
#:07581/2674,tagl. ab 18 Uhr, Sams-
tag ganztags G

Lern- u. Trainingssoftware fiir Schule,
Beruf u. privat, z.B. Rechtschreibtrai-
ner 29, 90 DM. Info: Dr. Kolb, Kon-
stanzer StraBie 82, 6900 Heidelberg,
#:06221/303555 G

® EXTRA-BLATT @ Informations- und
Anzeigenblatt fiir Nebenverdienst- und
Existenzangebote, Geschaftskontakte
und Gelegenheiten. Gratis-Probeheft
von EXTRA-BLATT, Boite Postale 15, F-
11 100 Narbonne-Plage, Frankreich G

3"-Disk filr CPC Joyce von Datace-
Ventura mit Garantie 4.99 DM/Stk.
Versand per NN od. Euroscheck +
Porto DM 5.—. #4: 08322/5923 BRD,
%:01-2146227 CH G

PREISSTURZ
Joyce-Software

CARAT KASSE PLUS
GYRUS ADRESS ... je69.—

WINDOW LAGER
zuziiglich DM 5.— Versandkosten

Micro Market-Worms
Johann-Westermann-Platz 1
4780 Lippatadt, Tel. 012941/592 90
Verk. CPC-Originale ab 6.—- DM!
Barbarian, Enduro u.v.m.
' 02923/72 11 (ab 18 Uhr)

©00 Tausche Soft 880
Suche Microdraft 3" + 5,25". PLK
124019 C, 4770 Soest

Hallo CPC-Freunde! Tausche Software
auf3". Schickt eure Listen an: Ingrid Ste-
phan, Freiburger Str. 8, 2160 Stade,
% 04141/2218

CPC 664 mit Griinmonitor 350.— DM,
vortex-Lw. F1-X (5,25"/708 KByte)
300.—- DM, NLQ 401 250.— DM, Star Wri-
ter | + Datei Star 150.— DM, viele Disket-
ten, Zeitschriften u. Sonderhefte, 100.—
DM. Komplett VB 1100.— DM. S. Leiden-
berger, Altenhimmelstr. 35, 8581 Glas-
hitten, ® 09279/357 (Freitag bis
Sonntag)

@@ Public Domain User Gruppe @@
Wir bauen eine deutsche Programm-
sammlung auf. Jeder ist dazu eingela-
den, selbsterstelite Programme beizu-
steuern. Dariiber hinaus bieten wir eine
groBe Zahl gangiger Public Domain aus-
landischer UGs fiir CPC, Joyce und PC
gegen UKB an. CPC-Info 2 x 80 Pf, 4
PC-Katalogdisk. 7.— DM. P.D.U.G., P.O.
Box 1118, D-6464 L.A.

Fir CPC 464: vortex-Doppelfloppy
(5,25", 1,4 MB) fir 698.— DM, vortex-
Floppy (3,5", 710 KB) fiir 498.— DM, Co-
lormonitor f. 464-6128 fir 398.— DM,
WordStar oder Multiplan oder dB |l f.
89.— DM, Data-Becker-Bibliothek f. 464
0. 6128 fiir 99.— DM, RS-232-Schnitt-
stelle f. 6128 fir 99.— DM. & 06221/
8609 42

@ Verkaufe volle 3"-Disks @
Wegen Umstiegs auf 5,25" verkaufe ich
100 3"-Disks mit viel Software (Spiele
und Anwendungen), St. 6.50 DM.

W 040/7659173

Biete Lightpen fiir CPC 464/664, origi-
nalverpackt, und Grafikprogramm, 45.—
DM (NP: 120.— DM). Ekber Bilaloglu, Gi-

cerostr. 58, 1000 Berlin 31, & 030/

8929423 (ab 19 Uhr)

Suche Software aller Art auf 3"-Disk. Li-
sten und Angebote an: Uwe Gritzka, Os-
nabriicker Str. 14, 4507 Hasbergen

LESERECKE

Verkaufe wegen Systemwechsels mei-
nen 6128, inklusive CTM 644, Cass.-Re-
corder, 33 Disks, 17 CPC-Magazine,
Data-Becker-Buch, Joystick, 3 Origina-
le (Elite) und weiteres Zubehér gegen
héchstes Gebot. Scharf, Velkenberg 3,
2401 Zarpen, B 04533/37 59

©0 Suche 5,25"-Lautwerk 08
Gebraucht. Fiir CPC 6128. Zahle 200.—
DM (VHB). & 0621/5514 78

Suche zuverldssige Tauschpartner!
& 06331/95241

Verk. CPC 6128, GT 65, mehrere Origi-
nal-Games auf 3"-Disks, z.B. Bomb
Jack, Colossus 4 u.a., oder tausche ge-
gen Epson LX 800 bzw. Star NL 10. A.
Morath, Am Reitplatz 10a, 6233 Kelk-
heim, 2 06195/84 50

Fir CPC 464: HiSoft Pascal 4T 50.—- DM,
DEVPAC-Assembler 50.- DM, Easy
Topcalc 40.— DM, Cyrus-li-Schach 30.~
DM, Terminal Star 30.~ DM. = 08232/
1578

Neue und alte Spiele wegen System-
aufgabe zu verk.! Ein Game 4 DM! 4
Disks voll mit Games 24.- DM!

% 0931/92661

Verk. Original-Games, z.B. Bubble +
Bobble, Shogun usw. Suche Farbmoni-
tor u. 5,25"-Laufwerk. Kaufe Original-
Software. Mache kostenlose Sicher-
heitskopien. Schickt eure Disks, Ange
bote u. Anfragen an: Stefan Johannsen,
Kampsiedlung 26, 2250 Husum

900 CPC6128 0O
Monitor GT 65, Netzteil MP2 sowie 10
Disketten + 10 Spiele + Datei-Star,
Handbuch + weitere Literatur + Zeit-
schriften. VHB 700.— DM. & 07831/
1303

@@ @ Deutsches Grafikadventurc 90 @
"Nord und Sid” Uber den Sezessions-
Krieg, 3teilig mit zahlreichen Beigaben,
56.— DM. Nur Vorauskasse! Ralph
Gorth, Berglenstr. 5, 7000 Stuttgart 1
@ Fir alle CPCs @@ Nur auf 3"-Disk @

G

OKI-Drucker @ OKI-DRUCKER sind o.k.!
Dem intelligenten Rechner auf Dauer @
die preiswertere Lésung @ in Beruf, Ge-
werbe, Schule + privat! Fa. G. RUEHL —
soft- & hardware — @ Burgstr. 19d, 4150

Krefeld 11 @ G
® EDV-Haftetiketten. Info: = 05564/
2150 G

US-Public-Domain
fur PC 1512, deutsche Freesoft. Alle
Programme ausfihrlich auf Schneider
PC 1512 getestet. Liste mit ausf. Be-
schreibung gegen 2.— DM in Briefmar-
ken bei EDB-Software Edwin Bleich,
Knooper Weg 146, D-2300 Kiel G

] Nagelneue

B PUBLIC-DOMAIN-SOFTWARE
B mind. 1.— DM unter Marktpreis!
B Fir CPC + Joyce — Liste 0.80 DM.
B Data Frenzel — Am kl. Rahm 101,
| | 4030 Ratingen GHE

Verkaufe CPC 664 fiir 555.— DM mit
Buch, Software und Spielen, inkl. Griin-
monitor, Diskettenlaufwerk und Light-
pen von dk'tronics. Originalverpacki!
Ideal f. Einsteiger. & 0421/447273

Verkaufe Schneider CPC 6128 (griin) +
MP2, mit Turbo Pascal 3.0, div. Soft-
ware, Joystick, div. Zeitschriften. VB:
700.—DM. 2 0581/736 10

Suche Computertisch. = 042?/
447273

@80 Achtung 000
Verkaufe meine Spiele wegen System-
wechsels, z.B. Platoon, Wintergames,
Gold Silber Bronze. Ruft an, es lohnt
sich! & 07579/1841 (Michael verlan-
gen)

The Grate 88 3". =: 05341/58179. Do
it!

Verkaufe CPC 464 (Farbe) + 2 Biicher
+ 2 Joysticks + Software + viele Li-
stings. ® 07393/1625

Suche fiir CPC 464 einen Farbmonitor.
Mircea Belea, An der Wildkoppel 6, 2057
Reinbek, & 040/7 2263 46

Verkaufe Cassetten fir CPC 464 (She
Fox, Die Formel, Tarzan, One, Knight Ri-
der, Mercenary 1, Centurions). Preis VS.
=®05021/64427

Tippe Programme fir die CPCs ab. Pro
angefangene DIN-A4-Seite 5.— DM + 2.~
DM Rickporto. Datentrdger + Pro-
gramm an: Werner Stoof, Im Nusslegar-
ten 1A, 7840 Miillheim 16

Tausche/suche Software mit 100%iger
Antwort. Tausche superschnell mit sehr
guten Anwendungen u. Games! Listen
an: Gunther Bartels, Eupener Str. 3c,
2900 Oldenburg

C_PC 6128 (Color) + Tape + Literatur +
Spiele (C) fiir 800.—- DM. W. Huth, Gar-
tenstr. 16, 5090 Leverkusen 3

Bestellschein fiir Kleinanzeigen

Bitte veroffentlichen Sie in den niichsten Ausgaben folge_nde Anzeige:

Bei zwei- oder dreimaligem Erscheinen

Meine Anzeige sollin 10 20 3 O Ausgaben erscheinen.

Bitte ankreuzen:

bitte entsprechenden Mehrfachbetrag beitegen.

Vore bnd Zuname

StraBo

PLZ/Ort -

Datum Unterschrift

O Private Kleinanzeige:

proZeile1i.—- DM

O Gewerbliche Kleinanzeige:

promm_2.70 DM + 14 % MwSt.
Bel hraren Klai igen bitte Bestell
schein kopieren, Den Betrag in Briefmarken
oder als Scheck zusammean mit der Kleinan-
zeige elnsenden. Bel gewerblichen Kleinan-
igen ist keine Vo hlung notwendig.
Hier erhalten Sie nach Abdruck eine Rech-
nung.
COMPUTERpartrer (shemals Schneider Magazin)
Redaktion, Pastfach 1640, 7518 Bretten
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MEGAGAMES

Herzlich willkommen zur
ersten Ausgabe von MEGA-
GAMESim Jahre 1989. Sie fin-
den hier aktuelle Spieletests,
Nachrichten, ein Interview
mit Jiirgen Goldner zum The-
ma Indizierungen und einen
Bericht iiber das franzgsische
Software-Haus Infogrames.
Wie Sie sicherlich schon fest-
gestellt haben, sind wir zu ei-

Frohes neues Jahr!

nem anderen Bewertungssy-
stem libergegangen. Das alte
mit den Billen auf den Trep-
penstufen erschien uns zu un-
iibersichtlich. Die Beurtei-
lungsskala reicht von 1 bis 6,
wobei 1 die beste Note dar-
stellt. Bewertet werden wie
bisher Grafik, Sound und Mo-
tivation.

Zum Abschlufl meines Vor-
worts mdchte ich noch auf ei-
nen ganz besonderen Wettbe-
werb in dieser Ausgabe hin-
weisen. MEGAGAMES sucht

das CPC-Spiel des Jahres
1988. Alle Leser sind zur Teil-
nahme aufgefordert. Doch

mehr dazu auf Seite 86.

Jetzt wiinsche ich IThnen viel
SpaB beim Lesen und viel
Gliick beim Wettbewerb.

Ihr Carsten Borgmeier

News

Compilations

Fiir knapp 40 DM bietet Ma-
stertronic eine Spielesammlung
mit sechs Low-budget-Spielen.
Enthalten sind “Agent II”,
»Zub”, ”Rasterscan”, "De-
structor”, "Curse of Sherwood”
und ~180”.

Info: Leisuresoft

Vielleicht erinnern Sie sich
noch an die tolle Sportspiel-
Compilation ”Game Set and
Match” vonr Ocean? Zehn Ga-
mes zum giinstigen Preis erfreu-
tendas Sammlerherz. Aufgrund
des groB3en Erfolgs gibt es nun
eine Fortsetzung. Sie trigt den
Titel "Game Set and Match 2”.
Geboten werden “Matchday
IT”, "Track and Field”, ”Bas-
ketmaster”, "“Steve Davies

Snooker”, ”Winter Olympiad”,
"Nick Faldo plays the Open”,
”Championship Sprint”, ”Su-
perbowl!”, “Test Match” und
”Super Hang on”.

Info: Leisuresoft

Low-budget-Spiele

Vor zwei Jahren kostete das
Bond-Game A View to a Kill”
knapp 50 DM. Jetzt gibt es das
Spiel zum Film "Im Angesicht
des Todes” schon fiir 9.95 DM.

Info: Leisuresoft

Das FuBballstrategiepro-
gramm “Footballerof the Year”
von Gremlin wurde bis vor eini-
gen Monaten noch fiir 40.- DM
verkauft. Inzwischen ist ¢s be-
reits fiir 9.95 DM zu haben.

82 I Schneider Magazin 1/89

Einen rapiden Preissturz er-
lebte auch ”Combat Lynx”. Der
Flugsimulator kostet jetzt eben-
falls nur noch 9.95 DM.

In derselben Preisklasse liegt
“Biggles”, ein Spiel, das aus
zwei separaten Sequenzen be-
steht. Zunichst kampfen Sie
sich mit einem Gewehr in der
Hand durch feindliche Linien.
Danach findet ein Wechsel vom
Action-Spiel zum Flugsimula-
tor statt.

Info: Leisuresoft

Fiir knapp 15 DM ist "Mazie”
zu haben, ein "Breakout”-Ver-

schnitt, bei dem die einzelnen
Screens logisch miteinander
verbunden sind. Das Spiel
macht SpaB. Allerdings verur-
sacht der Sound heftige Ohren-
schmerzen.

Info: Kingsoft

In "Joe Blade 2” terrorisieren
Punker, Diebe und Riuber die
Stadt London. Man ist seines
Lebens nicht mehr sicher. Doch
zum Gliick ist Joe Blade wieder
da, der mit der bloBen Faust re-
spektlos alles kurz und klein
schldgt. Dieses Spiel von Play-
ers kostet 10.— DM.

Info: Leisuresoft

Neues Low-Budget-Spiel "Mazie 1”



Hallo,
lieber Spielefan

Wer sitzt nicht gelegentlich
haareraufend vor seinem
Computer, weil es einfach
nicht gelingt, das dritte Bild
zu crlcben? Mit Ausdauer
odcr Gliick ist aberauch man-
che Entdeckung moglich, die
Anlcitung oder Handbuch
verschweigen.  Damit  nun
nicht jeder in scinem stillen
Kimmerlein das Rad ncu cr-
finden muB, wollen wir hicr
Hilfesuchende und Experten
untcr unsercn Lesern zusam-
menbringen.

Schildern Sie uns die Pro-
bleme mit lhren Program-
men. Schreiben Sie uns Thre
Entdeckungen. Wir sind sehr
an Pokes, Kurztips, Kom-
plettlosungen, Lageplidnen
usw. interessiert. Verwenden
Sie bitte fiir Ihre Zusendungen
eine Schreibmaschine oder ei-
nen Drucker; Sie erleichtern
uns damit die Arbeit. Thre Fra-
gen und Spieletips schicken
Sic an folgende Adresse:

Schncider Magazin
Kennwort: Spicletips

z. Hd. Herrn Borgmeier
Postfach 1640

7518 Bretten

Wer weifl mehr?

Indizierte Programme kin-
nen wir aus rechilichen Griinden
nicht beriicksichtigen. Bitte ha-
ben Sie dafiir Verstindnis.

The neverending Story

Ich besitze dicses Programm
scinca. 2 Jahren. Dic crsten bei-
den Teile habe ich bereits ge-
16st, der dritte bereitct miraller-
dings Kopfzerbrechen. Uber
Tips oder die Losung dieses
Spicls wiirde ich mich sehr freu-
en.

Stephan Michels

Hochstr. 36
5450 Neuwied 23

Impossible Mission 2,
Jagd auf Roter
Oktober,

Western Games

Zu diesen Spielen suche ich
Tips und Losungswege. Wie
148t sich bei "Western Games”
die Kuh melken? Wie kann man
tanzen und priemspucken? Fiir
jede Hilfestellung bin ich sehr
dankbar.

Robert Witoschek

Gerhardtstr. 2A
3000 Hannover |

Head over Heals

Wie komme ich hier mit
Heals zum Markt? Ich bleibe in
dem Raum hingen, wo man vier

Bretter aufcinandertiirmen
mul3. Wer kann mir weiterhel-
fen?

Jorn Mathia

The Sentinel

Ich hatte die Idee, eine Datei
zu erstellen, die Codes fiir die-
scs Programm (Diskette) ent-
hélt. Natiirlich verfiige ich nicht
iiber alle und mochte deshalb
die Leser von MEGAGAMES
bitten, mir zu helfen.

Kai Mokry

After Shock

Ich suche nach einer Kom-
plettlosung zu diesem Adventu-
re. Wer hilft mir weiter? Ich bin
gerne bereit, fiir Porto- und Ko-
pierkosten aufzukommen.
Markus Fulde

Zeppelinring 29
7950 Biberach 1

Tips und Pokes
gesucht

Wie durchquert man die To-
tenkopfhalle bei “Dragon’s
Lair”? Wie iiberwindet man bei
“Escape from Singes Castle”
das magische Mosaik ? Ich zahle
fiir Tips, Plane und Pokes, die
zur Losung meiner Probleme
fiihren, bis zu 3.— DM.

Axel Kausler

Rembrandtstr. 17
8590 Marktredwitz

MEGAGAMES

Empire,

2Zoids,

Jagd auf Roter
Oktober,
Hacker |

Wer kann mir zu diesen Spie-
len Tips, Pokes oder komplette
Losungswege zusenden?

Marcus Holzl

Tiinzhausen 8
8051 Allershausen

Everyone’s a Wally

Wie fiille ich bei diesem Ga-
me die Olkanne?

Stefan Hormorich

Wariord

Welchen Nutzen haben
shield, skull, rope, vase? Was
hat es mit druid, chariot, miner-
va (young woman) und der ver-
déchtigen Person in Village Bri-
don auf sich? Kann man iiber
den Sumpf gelangen? Ich habe
bisher 40% erzielt und bin fiir
Tips sehr dankbar.

Markus Weis

Kolpingstr. 10
8768 Biirgstadt

Clever & Smart

Wie erkenne ich den Kinder-
garten? Was muB ich alles kau-
fen? Wie filsche ich den
Scheck? Wie entschirfe ich
Bomben?

Olaf Pothe

Postfach 1203
3138 Dannenberg

Tips
unserer Leser

Enduro Racer

Wenn man beim Start die Ta-
sten ESC, TAB, CAPS LOCK,
SHIFT, CONTROL, 1, Q, A,
Z und COPY zusammen
driickt, fahrt man mit Hochstge-
schwindigkeit in den vierten Le-
vel.

Jorn Mathia

Forsthausstr. 40
6633 Wadgassen 6

Sidewalk

Die Motorradteile befinden
sich im Schuppen, beim Punk-
girl, bei der Frau im Garten,
beim Konzertkartenverkiufer,
am Zaun. Hinter dem Bild, wo
man beginnt, ist der Lenker.
AuBerdem sind zwei Karten zu
kaufen, das Bier ist immer auf-
zufiillen. Wenn man keine Teile
findet, muB man sich mit den
Rockern anlegen. Das Bier ist
dann wieder aufzufiillen! Die
Freundin muf3 man ab und zu
anrufen. Leute sind auszufra-
gen!

Agent Xll

Das PaBwort NR3 lautet:
Small Challenge Got rained
upon

Roland in the Caves

Wer eine hohe Punktzahl er-
reichen oder in einen hoheren

Wie geht’s weiter bei "Clever & Smart”?
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Level gelangen mdochte, muf
gleich beim Auftauchen von
Roland den Cursor nach unten
driicken.

Roadrunner

Wenn man beim Erscheinen
des Titelbilds die Tasten U und
S gleichzeitig driickt, erhilt man
einen Cheat-Mode.

Giinther Johe

Eichenstr. 11
6124 Beerfelden 1

Jack the Nipper ll

Nur in besonderen Bildern
lassen sich die Gegensténde be-
nutzen. Um sie zu aktivieren,
mufB man den Feuerknopf driik-
ken und den Joystick nach unten
ziehen. Das Fett mobilisiert
man direkt iiber den Mann am
Seil. Mit der Maus kann man
den Elefanten erschrecken. Mit
der Schokolade geht man zum
Krokodil. Dort stellt man sich
auf ein FloB und fihrt los. Mit
dem Seil kann man den kleinen
Kannibalen am Baum aufhin-
gen, indem man sich auf den Ast
stellt und das Seil aktiviert,
wenn er unter Jack steht. Wenn
man den Honig hat, wirft man
zuerst das Bienennest ab und
aktiviert den Honig im Haus der
Kannibalen. Den Holzwurm
benutzt man auf der Briicke.
Die Ananas kann man nur zu-
sammen mit dem Dynamit ver-
wenden.

Markus Kolenda

Luisenstr. 35
4620 Castrop-Rauxel

Scram

Der Losungsweg im Schnei-
der Magazin 10/88 war leider
nicht korrekt. Folgender fiihrt
aber zum Ziel:

N, gehe auf Baum, untersuche
Nest, nehme Messer, springe,
W, gehe unter Wasser, nehme
Spaten, untersuche Fass, neh-
me Flasche, fuelle Flasche, W,
N, O, nehme Floete, Mensch,
W, S, O, O, S, nehme Bogen,
0O, S, nehme Stock, O, nehme
Eichel, gebe Eichel, nehme
Blatt, O, ueberquere Bruecke,
toete Schlange, nehme Haut,
W, W, §, ueberquere Tuempel
mit Stamm, nehme Seerose, W,

schwinge Liane, nehme Pfeil,
schwinge Liane, W, schwinge
Liane, nehme Pfeil, schwinge
Liane, W, schwimme, grabe,
nehme Eier, W, W, spiele Floe-
te, gebe Pfeil, N, N, trinke, N,
N, was fuer grosse Augen du
doch hast, schneide Ohr, O, O,
gebe Zutaten, W, S, O, O, O,
O, gebe Zaubertrank, spreche,
hebe Matte an, nehme Schlues-
sel, oeffne Tuer, gehe in Zelle,
gebe Kraft

Antiriad

Fiir 3.~ DM und einen ausrei-
chend frankierten Riickum-
schlag schicke ich Thnen gerne
einen Plan zu diesem Spiel zu.
Zoran Galetic

Sigmaringer Str. 15
7487 Gammertingen 1

Terrormolinos

Zu diesem Programm wollen
wir Thnen eine fast komplette
Losung von 97% in 169 Schrit-
ten vorstellen. Sie lautet folgen-
dermaBen:

E, examine settee, get pass-
word, w, n, n, get step, look
step, get trunks, s, up step, get
camera, down steps, s, u, n, get
brochure, examine brochure,
get tickets, get letter, open dra-
wer, get hanky, s, e, open cabi-
net, get pills, w, up steps, open
hatch door, u, switch on, get
gun, get snorkel, get suitcase,
down step, d, call doreen, s,
drop step, hire taxi, e, ¢, ¢, €, s,
e, u, drop cloth, get hanky, get
gun, get snorkel, s, w, nw, get
film, load camera, get lotion,
rub lotion, se, take photo, ne,
take photo, n, take photo, n, ta-
ke photo, n, take photo, hire bo-
at, e, take photo, call doreen, hi-
re boat, fire gun, s, s, s, €, wear
snorkel, e, swim, w, w, sw, sw,
call ken, call beryl, go bullfight,
yes,n,e,¢€,s,s,€,n,n,¢e,e,call
doreen, call beryl, go monaste-
1y, u, u, take photo, s, s, e,s,nw,
call snargsby, se, u, w, 8 X hire
coach, nw, drop gun, get cubes,
s, w, fit flash, take photo, e, n,
se, sw, go wine, nw, sw, d, ne,
se, take photo, kill spider, nw,
sSw, u, se, ne, hire coach, ne, e,
n, order la cena, eat sludge, eat
pills, s, u, get pass, get ticket, d,
w, hire coach, n, w, hire taxi
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Hilfe gibt’s fiir "Exolon”

Bubble Bobble,
Trantor,
Nebulus

Wer Tips zu diesen Spielen
sucht, sollte mir schreiben und
2.50 DM fiir die Kopierkosten
in Briefmarken beilegen.

Robert Jungholt

Hobhrainstr. 41
7898 Lauchringen

Trantor

Wenn man in einem Schrank
einen Hamburger findet, sollte
man den Joystick nach unten
driicken und gleichzeitig die Ta-
sten P, R, O, B, E betitigen. So
erhilt man unendlich viel Ener-

gie.
Thorsten Michel

Exolon

Ich mochte zwei Fragen aus
dem Schneider Magazin 8/88
beantworten.

Es gibt 125 verschiedene Zo-
nen. Cheat-Mode: Bei "Redefi-
ne Keys” ist ZOBRA cinzuge-
ben, danach die wirkliche
Steuerung. Nun verfiigt man
iiber unendlich viele Leben.

Nach dem Einsammeln der
Perlen lassen sich die Optionen
durch schnelles Hin- und Her-
riitteln des Joysticks anwéhlen.

Hitchhiker’s Guide
to the Galaxy

Zuerst machen wir einmal das
Licht an und stehen auf. Dann
nehmen wir unseren Morgen-
mantel und ziehen ihn an. Da ist
doch was in der Tasche! Also

fre Teuee

schnell aufmachen. Die Kopf-
schmerztablette nehmen (10
points). Nun Zahnbiirste und
Schraubenzieher mitnehmen.

Wir verlassen das Haus in
Richtung Siiden. Vor der Haus-
tiir liegt die Post, die man mit-
nimmt. Weiter nach Siden. Di-
rekt hinlegen und so lange war-
ten, bis Sie von selbst wieder
aufstehen. Dann ab in den Pub.
Dort drei Bier trinken (je 5
points) und sich Fords Ge-
schichte anhoren. Danach auf
die StraBe gehen und auf das
Vogonenschiff warten. Jetzt
legt Ford ein kleines, schwarzes
Gerit ab,das mannimmt. Dann
betétigt man den griinen Knopf
(Beam), und schon ist man im
Vogonenschiff, aber ohnméch-
tig. Ein bilichen durch die Ge-
gend wandern, bis man etwas
riechen kann. Mit ”smell dar-
kness”, “smell shadow” gelangt
man zu BewuBtsein (8 points).

Jetzt die Erdniisse essen und
den Morgenmantel auszichen.
Dann hiangt man ihn iiber den
Haken und ruht sich aus, bis
Ford sich schlafen legt. Schnell
nimmt man das Handtuch und
die Tasche. Das Handtuch
kommt auf das Gitter, die Ta-
sche auf das Panel und die Post
auf die Tasche. Den Dispenser
Button driicken, und schon hat
man den Babelfisch im Ohr (12
'points). Alles wieder einsam-
meln und den Schalter bedie-
nen.

Nun 148t man sich von den
Vogonen  gefangennehmen.
Wihrend der Captain sein Ge-



Osterreich

Der Computerclub Graz bie-
tet eine Programmbibliothek,
einen Public-Domain-Soft-
ware-Service, giinstige Ange-
bote fiir Mitglieder sowie Hilfe-
stellung bei allen Fragen und
Problemen. Monatlich er-
scheint unsere Clubzeitschrift.
Wir erheben einen Jahresbei-
tragvon 200.-6Sbzw. 30.—DM.

Wir arbeiten mit folgenden
Computern: Atari ST, C 64,
Amiga, IBM-Kompatible,
CPC, Schneider PC, Sinclair
QL, ZX Spectrum.

Computerclub Graz

Postfach 9
A-8151 Hitzendorf bei Graz

AltenhaBlau

Wir stellen zahlreiche Public-
Domain-Programme fiir CPC,
Joyce und PC-Kompatible zur
Verfiigung. Solche fiir den Ami-
ga sind in Vorbereitung. Au-
Berddem konvertieren wir Pro-
gramme zwischen verschiede-
nen Systemen. Eigene Werke
zum Aufbau einer Software-Bi-
bliothek sind willkommen. Wer
Interesse hat, sollte uns einfach
schreiben. Bitte legen Sie 2 X80
PF Riickporto bei. Unsere
Adresse lautet:

P.D.U.G.

Postfach 1118
6464 AltenhaBlau

Sande

Wir méchten gern im Raum
Wilhelmshaven-Sande  einen
CPC-Computerclub  griinden
und hoffen auf geniigend Zu-
spruch. Wer Interesse, Ideen
oder Anregungen hat, melde
sich bitte bei:

Tim Beitelmann

Meisenweg 1
2945 Sande

Halle / Westfalen

Unser Club nennt sich ”Feh-
ler im System”. Wir beschéfti-
gen uns hauptséchlich mit dem
CPC, daneben aber auch mit
dem Amiga und IBM-PCs. Au-
Ber wunserer Clubzeitschrift
POINTER, die alle drei Mona-
te erscheint, bieten wir eine um-

fangreiche Bibliothek mit Bii-
chern, Zeitschriften und Soft-
ware, zahlreiche Kurse zu The-
men wie Assembler-Program-
mierung, Pascal usw., Fahrten
zu Messen, eine Hotline und
vieles mehr. Bald wollen wir
auch einen Public-Domain-
Pool und eine eigene Mailbox
einrichten.

Unsere Clubtreffen, auf die
wir groBen Wert legen, finden
samstags von 15.00 bis ca. 17.30
Uhr im Kiskerhaus in Halle
statt. Ein Besuch verpflichtet
natiirlich keineswegs zur Mit-
gliedschaft. Weitere Informa-
tionen erhalten Sie unter fol-
gender Adresse:

CFS

Matthias Hovestadt
Kirchstr. 25

4836 Herzebrock-Clarholz

Hotline 05245/7613 (14.00 bis 22.00
Uhr)

Linsengericht

Neben zahlreichen Public-
Domain-Programmen fiir CPC,
Joyce und PCbieten wirintercs-
sierten Usern einen Konvertic-
rungsservice von 3"-CP/M nach
5,25"-MS-DOS und verschicde-
nen 5,25"-Formaten an. Wenn
Sie selbst Programme schreiben
und verdffentlichen mochten,
wenden Sie sich bittc an uns. Ein
Info ist gegen zwei 80-Pf-Bricf-
marken, eine Katalogdiskettc
fiir PC gegen 2.— DM Riickpor-
to bei folgender Adresse erhilt-
lich:

PDUG

Postfach 1118
6464 Linsengericht

Ohlstadt

Der CPC-Computerclub
BHG sucht noch Mitglieder aus
der ganzen Bundesrepublik.
Pro Quartal erscheint ein 25 Sei-
ten starkes Clubheft mit Pokes,
Listings, Tips usw. Der Beitrag
belduft sich auf 5.— DM im Mo-
nat fiir Schiiler und Studenten
und 10.— DM fiir Berufstitige.
Weitere Super-Infos erhalten
Sie gegen 80 Pf Riickporto.
Computerclub BHG
z. Hd. Herrn Berdnik

Postfach 30
8115 Ohistadt

1. (3) 20000 Meilen

unter dem Meer Coktel Vision
2. (2) Barbarianll Palace
3. (=) Emanuelle Coktel Vision

4. (5) Bards Tale EA

5. (10) CaptainBlood Infogrames
6. (-) Game, Set & Matchll Ocean

7. (4) Football Managerll Addictive
8. (6) Arkanoidli Imagine

9. (9) Karate Ace US Gold
10. (3) BeyondIcepalast Elite

Da hat sich doch zum Jahreswechsel einiges
getan. Der Runner Up des Monats kommt aus

Frankreich:
Emanuelle

Soll keiner sagen, MEGAGAMES-Leser hitten
keinen Sinn fiirs Schone.

Vor einem Jahr war wochenlang auf Platz eins der
Top Ten das Spiel "Set & Match” von Ocean. Volu-
me Zwei scheint seinem Vorgénger in nichts nach-
stehen zu wollen. Mal sehen, ob er es schafft.

Was im Verlaufe des Sommers auffiel, war der
Mangel an Low-Budget-Programmen in der Top
Ten. Ein Kandidat kiopft jetzt ganz zaghaft an die
Tar: BMX Simulator Plus Range. Driicken wir ihm
die Daumen, daB er es schafft.

Wir sind (iber jede Stimmabgabe unserer Leser
dankbar. Schicken Sie Ihre Karte mit Ihrem Lieb-
lingsspiel an den
Verlag Werner Ritz - "Top Ten”
Postfach 1640 - 7518 Bretten

Unter allen Einsendern verlosen wir diesmal 10
tolle Spiele aus dem DIABOLO-Versand.

Die Gewinner vom Dezember:

Udo Strobel, Maulbronn;
Marianne Sontag, Mannheim;
Siegfried Wagner, Augsburg;
Mario Hell, Klausdorf;
Mehmet Ali Celik, Bingen.
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Computerspiele
auf der Anklagebank

Neben pornographischen
und gewalt- bzw. kriegsverherr-
lichenden Videofilmen, Maga-
zinen, Fernsehsendungen, Btx-
Seiten und Schallplatten indi-
ziert die Bundespriifstelle fiir
jugendgefihrdende Schriften in
Bonn seit 1984 auch ”sozial-
ethisch desorientierende Com-
puterspiele”.

Die Indizierung eines Unter-
haltungsmediums  bedeutet,
daB das Produkt Jugendlichen
unter 18 Jahren nicht mehr zu-
ganglich gemacht werden darf.
Dazu gehort sowohl das Verbot
der Auslage in Geschiften als
auch der Werbung und 6ffentli-
cher Vorfithrungen. Testbe-
richte und Rezensionen sind
ebenfalls strengstens untersagt.

Juergen Goeldner,
Geschiéftsfiihrer von Rushware

Natiirlich sind einige dieser
Verbote gerechtfertigt. Wer
méochte schon, daB Klein Fritz-
chen nach dem GenuB eines ge-
waltverherrlichenden Compu-
terspiels mit Papas Pistole auf
die StraBe liuft und genau wie
der Held im Spiel auf unschuldi-
ge Zeitgenossen ballert? Trotz-
dem muB sich die Bundespriif-
stelle von Seiten der Fachwelt
Vorwiirfe anhoren. Jiirgen
Goeldner, Geschiftsfiihrer des
Software-GroBhandels Rush-
ware, wehrt sich gegen einige
Entscheidungen der BPS. Fiir
ihnist es nicht cinsichtig, warum
anspruchsvolle  Simulations-

Software jungen Leuten Scha-
den zufiigen sollte. Wir spra-
chen mit Jiirgen Goeldner iiber
Einzelheiten der Indizierungs-
problematik.

SM: Wie geht eine Indizie-
rung vor sich?

JG: EinBiirger wird aufein
pornographisches oder gewalt-
verherrlichendes  Computer-
spiel aufmerksam und geht zum
nichsten Jugendamt. Dieses
schickt dann der BPS eventuell
einen Antrag zur Indizierung,
denssie zu priifen hat. Dazu sind
Verhandlungen in einem Drei-
er-oder Zwolfergremium notig.
Diese setzen sich aus vollig un-
terschiedlichen Berufsgruppen
zusammen, z.B. Schriftsteller,
Kirchenvertreter und Beisitzer
der Jugendverbiande. Die Mit-
glieder des Gremiums beraten,
ob das Spiel indizierungswiirdig
ist oder nicht. Sollte es sich um
ein sozialethisch desorientie-
rendes Spiel handeln, schickt
die BPS einen Brief an den Her-
steller, in dem dieser erfdhrt,
daB sein Programm fiir eine In-
dizierung vorgesehen ist. Inner-
halb einer Woche kann er dage-
gen schriftlich Widerspruch ein-
legen.

Theoretisch wire es zu die-
sem Zeitpunkt noch moglich,
durch iiberzeugende Argumen-
te eine Indizierung zu verhin-
dern. Dies ist bisher aber nur
wenigen gelungen. Wenn das
Gremium eine Indizierung be-
schlieBt, erscheint der Name
des betreffenden Spiels im BPS-
Reportundim Bundesanzeiger.

Sobald wir als GroBhidndler
von der Indizierung eines unse-
rer Spiele erfahren, informieren
wir sofort alle Hindler, damit
sie uns das entsprechende Pro-
gramm zuriickschicken. Indi-
zierte Games diirften sie ndm-
lich nur noch unter dem Laden-
tisch verkaufen.

SM: Sie halten die Bundes-
priifstelle fiir nicht kompetent.
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Wie kommen Sie zu dieser Auf-
fassung, und wie sind Sie gegen
die BPS vorgegangen?

JG: Das Problem fiir Rush-
ware liegt darin, daB inden Gre-
mien der BPS niemand aus der
Computerbranche sitzt. Dort
weiB bis auf den stellvertreten-
den Vorsitzenden, Herrn Re-
gierungsrat Adams, niemand
etwas liber Rechner, geschwei-
ge denn iiber Computerspiele.
Von den Beisitzern des Gre-
miums ist zudem kaum einer un-
ter 40 Jahre alt. Wenn wir von
ihnen verlangen, einmal selbst
zu spielen, machen sie nur sel-
ten mit. Also lautet unser
Hauptargument: Die Mitglie-
der der Gremien sehen Compu-
terspiele nur passiv. Solche Pro-
gramme sind jedoch interaktiv.
Der Spieler greift in die Hand-
lung ein. Aufgrund der Tatsa-
che, daB es sich bei diesen Ga-
mes also um ein interaktives
Medium handelt, ist unserer
Auffassung nach die BPS iiber-
haupt nicht zusténdig. Ihre Auf-
gabe ist es ndmlich laut Gesetz,
passive Medien zu indizieren.

Unser Ansatzpunkt war nun,
die Zustindigkeit der BPS an-
zuzweifeln. Dabei haben wir
Schiitzenhilfe vom ZDF be-
kommen. Die Bundespriifstelle
hatte vor einigen Monaten eine
Folge der Schwarzwaldklinik
miteiner Vergewaltigungsszene
indiziert. Dies muBte riickgéin-
gig gemacht werden, da die Zu-
stdndigkeit der BPS in diesem
Fall seitens des Kolner Verwal-
tungsgerichts verneint wurde.
AuBerdem erklarte das Verwal-
tungsgericht, daB die Zusam-
mensetzung des Gremiums
nicht dem Medium Fernsehen
entsprechen kann.

Wir gehen den gleichen Weg
wie das ZDF. Rushware zwei-
felt die Zustidndigkeit und die
Kompetenz der BPS vor Ge-
richt an. Wir versuchen mit al-
len legalen Moglichkeiten, ge-
gen sie vorzugehen. So wurde
von uns ein Verfahren gegen die
Bundespriifstelle angestrebt, da
sie Raubkopien von Spielen in-
diziert, dic noch gar nicht auf
dem Markt erhiltlich sind. Da-
zu haben wir entsprechende
Strafantrige gestellt. Diese Ak-

tion war jedoch sinnlos. Ein Ge-
richt gab der BPS die Erlaubnis,
Raubkopien zu besitzen. Fiir al-
le anderen Biirger ist dies straf-
bar, nicht so fiir die BPS. Nun,
man mag dariiber denken, wie
man will.

SM: Nach welchen Krite-
rien wird ein Spiel indiziert?

JG: DieFormulierungenin
den Indizierungsantrigen sind
immer gleich: ”Das Spiel ist ge-
waltverherrlichend. Es ist dazu
angetan, die Jugendlichen so-
zial zu desorientieren.” Diese
beiden Sitze sindinallen Antri-
gen zu finden. Nur ist meiner
Meinung nach jedes Spiel ein
Einzelfall. Man darf bei solchen
Antrdgen keine Floskeln ver-
wenden. Brutale Kriegsspiele,
bei denen man Menschen ab-
schieBen muB3, und anspruchs-
volle Simulationen werdeninei-
nen Topf geworfen. Kriegssi-
mulationen sind laut Bundes-
priifstelle ebenfalls gewaltver-
herrlichend. Wenn man bei-
spielsweise bei einem Flugsimu-
lator eine feindliche Maschine
abschieBt, muf3 man sich laut
BPS dariiberim klaren sein, daf3
Menschen darin sitzen, die
durch den Abschuf getotet wer-
den.

Wir haben der BPS einige
Spiele genannt, die gewaltver-
herrlichend, aber nicht indiziert
sind. Nach den Kriterien der
Bundespriifstelle miite man
auch Schach verbieten, da der
Spicler dort Bauern opfert.
Wenn die BPS U-Boot-Simula-
tionen indiziert, miiBte sie auch
ein Spiel wie “Schiffe versen-
ken” als bedenklich ansehen.
Versenkt man niamlich ein
feindliches Schiff, mufl man sich
genau wie bei einer U-Boot-Si-
mulation dariiber im klaren
sein, daB Menschen in den
Schiffen sitzen. Doch fiir ”Schif-
fe versenken” und Schach
nimmt die BPS es mitihren Indi-
zierungskriterien nicht so ge-
nau. Dastellte sich uns natiirlich
die Frage: "Was indiziert die
BPS eigentlich?” Demnach
doch nur die Anleitung. Das
wurde von der BPS mehr oder
weniger bejaht. Wiirden wir in
einer Anleitung schreiben, daf
es sich beim Feind nicht um eine



irdische Macht, sondern ledig-
lich um einen Haufen Aliens
handelt, die sich bei ihrer Inva-
sion irdischer Mittel bedienen,
wiirde das Spiel nicht indiziert.

SM: Hat Rushware ver-
sucht, mit der BPS zusammen-
zuarbeiten?

JG: Wirhabenunsbemiiht!
Rushware hat die BPS um
Richtlinicn gebeten, damit wir
keine gewaltverherrlichenden
Spiclc mchr ankaufen. AuBer-
dem wiiren solche Informatio-
ncn auch hilfreich, um die ame-
rikanischen Anlcitungen, in de-
ncn klare Feindbilder geschaf-
fen werden, umarbceiten zu kén-
nen. Da sagt dic BPS jedoch:
"Ncin, wir kdnnen lhnen da
nicht helfen. Unsere Aufgabe
ist ¢s, Spiclc zu indizicren, und
nicht, Indizicrungen zu verhin-
dern.”

Als dicsc Bemiithungen fchl-
schlugen, haben wir uns cnt-

Rushware, Domizil

schlossen, eine CSK (Compu-
ter-Selbstkontrolle) einzufiih-
ren. Wir werden auf jeder Ver-
packung einen Aufkleber mit
cincr Altersbegrenzung anbrin-
gen und den Einzelhandel dazu
bewegen, Spiele, die nur fiir Er-

wachsene geeignet sind, nicht
an Jugendliche zu verkaufen.
Bis wir soweit sind, werden al-
lerdings noch einige Monate
vergehen. Der Aufwand, jedes
einzelne Spiel zu beurteilen, ist
natiirlich immens.

SM: Warum nehmen Sie ei-
nen solchen Aufwand auf sich?

JG: Wir miissen etwas in
dieser Richtung unternehmen,
denn wer wei3, wo die Indizie-
rungen noch hinfithren. Viel-
leicht kommt die BPS cines Ta-
ges auf die Idee, "PacMan” zu
verbieten, weil man dort Mon-
ster fressen muB. In der CSK se-
he ich die einzige Chance fiir die
Zukunft der Spielebranche. Fiir
die beiden Rushware-Games,
bei denen die BPS die Indizie-
rung aufgrund eines Verfah-
rensfehlers zuriickziechen muf-
te, liegt bereits wieder ein Indi-
zierungsantrag vor. Allein da-
durch, daB wir die Kompetenz
der BPS anzweifeln oder ihr
Verfahrensfehler nachweisen,
kommen wir langfristig gesehen
nicht weiter.

SM: Vielen Dank fiir das
interessante Gesprich!

Carsten Borgmeier
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* Der Versand mit den teuflischen Preisen! »x

SAMPLE MANIA

Flight ACE

Advanced Tactical Fighter,
Tomahawk, Strike Force

DIABOJO

Par3

Leaderboard,
Leaderboard Tournement,

SOLID GOLD

Gauntlet, Ace of Aces, Leader-
board, Winter Games, Infiltrator

NEU NEU NEU
Kok ok ok ok ok ok ok ok

Harrier, Speedfire 40, Wordiclass Leaderboard 25.90/49.90
G I AN Ts ACE, Airtraffic, Combat 39.00/49.00
9. d
il £2-90745-90 PLAYER’S DREAM 4
California Games,
Gauntlet I, Out Run, Ten Great Games Ili Karate ACE Sl Rpes, Biosted

Squares, Jump Around, Golf
Master Chip, Diggler, Kalahari
I + I, Ghosts, Hanseat, Pang

10th Frame, Firelord,
Ranarama, Fighter Pilot,
Leaderboard, Iridis Alpha,

Rolling Thunder, 720°
35.90/49.90

Way of the Tiger, Samuraf’
Trilogie, Bruce Lee,

Kung Fu Master, Exploding .90/24.
* k Kk K Kk & Kk k k  LCagles, Rebounder, Fist, Avenger, Uchi Mata ot
Alley Cat, Last Mission 37.90/39.90
Supreme Challange o e - . TOP TEN
EliteliSentnal, Stargliter Saboteur|, Saboteur I, Sygmalll,
' S g Critical Mass, Airwolf, Deep
ACE\l, Tetris Ten Mega Games GAME'SET"MATCH Strike, Combat Lynx, Turbo
37.90/44.90 North Star, Cybernoid, Esprit, Thanatos, Bombjack Il
Deflector, Trailblazer, W.S. Baseball, W. S. Basket- 25 90,37 90
Game, Set & Matchll  Blocdbrother, MASKIL, ball, Super Soccer, Hyperforce, i S
3 K ’ Tour de Force, Hercules, g'ng zon?'I? Tho_r'np_?on s
uper Hang on, Masters of the Universe, upertest, Konami's fennis,
Davis’ Snooker, Basket Master, Blood Valley Boxing, Squash, Konami’s gcf;ﬁzg:];%gcusﬂsour
Sluperball, Track & F!eld, ' 37.90/39.90 Snooker Indiana Jones, Metrocr'oss
atchday ll, Championchip 37.90/49.90 :
Sprint, Winterolympiad 27.90/54.90
37.90/49.90
] Six-Pack 3
Space ACE Gold, Silver, Bronze EPICS EPIX Ghost'n Goblins, Living
Xevius, Venon Strikes Back, Summergames |, Worldgames, Wintergames, Daylights, Escape from Singes
Cybernoid, North Star, Summergames I Impossible Mission, Super- Castle (nicht auf Disc), Dragons
Zynaps, Trantor, Exolon Wintergames cycle Lair, Paperboy, Enduro Racer
39.90/49.90 39.00/59.00 25.90/54.90 27.90/39.90
on A-Z A-Z A-Z A-Z
A 07252/8 66 99
Bestellannahme 24 Stunden, Von 13.00-16.30 Uhr erreichen Sie uns personlich, Arkanoidll 25.90/37.90 Netherworld 25.90/37.90
.
News Copy/
Software-Bestellschein oo, Lo SmS e
Out Run 25.90/37.90
Kunden-Nummer 115 \ ‘ Daley Th. Olymp.
f Challange 27.90/39.90 Overlander 25.90/37.90
Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand folgende Software: Lok
Empire Strik:
SM 1/89 B:‘cl:(lre = e;5_9°[37_90 Panther 25.90/37.90
N Caami- Computen -
Anzahl | Titel [E L Le Flintstones 25.90/37.90 Pirates ——/49,90
Road-
Name 0es Bestellers F::htbavller o Y blasters 25.90/37.90
orthe Year A " salamander 25.90/37.90
o G.L. Super &
= Skills 27.90/38.90  pamural 0/37.90
Fzon Gee Bee Winter
Airralley 27.90/39.90 Editon 25.90/37.90
Ich wiinsche folgende Bazahlung: T Impossible New’s Copy/
= U:&mi';?; r(auzu_gn'u_:nhﬁs.'r'o é‘h-'ﬂ-‘ :wh";:t—‘llw;' Cogppn aucsjschneiden, auf Postkarte kleben Mission Il 25.90/37.90 Star Copy —.—/37.90
zuziiglich 3.— ‘ersandkoslen und einsenden an: i i
O Bankabbuchung (zuziigi 3.~ DM Versandkosten)  Diabolo-Versand, PF 1640, 7518 Bretten. Match Il 25.90/37.90 ngalf:?(;;f)rprogramme. die fast alles
ist vom Um Eine Abteailung des Verlags Wemer Ritz.




ACHTUNG!

Wir nehmen Vorbestellungen flir

* NEU « NEU * NEU * NEU * | BARBARIAN Il cntgegen.
Wer das Spiel haben will, sollte schneller sein
Thunderblade 25.90/37.90 als die Bundespriifstelle fiir
Batman 27.90/39.90 jugendgefihrdende 25 90 I 3 790
Operation Wolf 25.90/37.90 Schriften. . L]
R-Type 27.90/39.90
Robocop 27.90/39.90
Tiger Road 25.90/37.90 Frank Bruno’s Big Box 39.90/54.90
Asterix im Morgenland  —.—/39.90 Bobo 29.90/44.90
Lucky Luke ——]34.90 Emmanuelle 29.90/44.90
20000 Meilen Dschungelbuch —r—[44.90
unter dem Meer ——]44.90 Rdckkehr der Jediritter 29.90/44.90
Mewlio e [ 44,90 Trivial Pursuit 44.90/59.90
BMX Simulator Plus Range 14.90/—.— Miqht Rider 27.90/39.90
Bubble Ghost ' —[44.90 Peter Beadsley 27.90/39.90
Peter Pan —— 44,90 Psycho Pigs 27.90/39.90
Das Reich (4. Strateglespiel) =——y—=/49.90 Fernandez Must Die 25.90/35.90
Leben und sterben lassen 29.90/44.90 Off Shore Warrlor 28.90/39.90
Fiste’n Throttles 390.90/44.90 Savage 25.90/37.90

0.K. Jungs - zieht die Hosen stramm!

Emanuelle

kommt
auchin
deinen

Computer.

2920/44 90

Bestellen - Tiir zu -
Licht aus!



Gary Lineker
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Grafik: 1
Sound: 1

Motivation: 4

Gary Lineker’s
Superskills

Hartes Training

Nach ”Gary Lineker’s Super
Soccer” verodffentlicht Gremlin
Graphics nun das zweite Fu3ball-
programm, bei dem der britische
Stiirmerstar Gary Lineker im
Mittelpunkt steht. Dieses Game
konnte man als Trainingsolym-
piade fiir ein bis vier Spieler be-
zeichnen. Es besteht aus drei Ab-
schnitten.

Im ersten Teil gerdt Gary in
der Turnhalle in Schwei3. Dort
muB er sich mit Liegestiitzen und
Klimmziigen abplagen, ja sogar
Gewichte stemmen. Gesteuert
wird Gary dabei per Joystick
oder Tastatur. Im zweiten Trai-
ningsabschnitt geht es nach drau-

J
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Ben auf den FuBballplatz. Dort
muB Gary einen FuB3ball jonglie-
ren, um dann im letzten Teil
Dribbeln und Anschneiden zu
iiben. Nun werden auch Tor-
schiisse und Strafstof3e trainiert.

Das gesamte Programm pri-
sentiert sich in einer sehr guten
Grafik mit hiibscher Animation.
Wer auf gelungenen Sound Wert
legt, kommt bei der Titelmelodie
von Ben Daglish voll auf seine
Kosten. Wirklich brillant! Scha-
de ist nur, daBl "Gary Lineker’s
Superskills” sehr schnell langwei-
lig wird. Hat man alle Disziplinen
einmal erfolgreich durchgespielt,
setzt das grofie Géahnen ein.
System: CPC 464/664/6128

Hersteller: Gremlin

Info: Leisuresoft Carsten Borgmeier

Grafik: 2
Sound: 2

Motivation: 2

Supersporits

Die alternative Olympiade

Mit Verspitung — die olympi-
schen Spiele sind ja schon lange
vorbei - bringt Gremlin Graphics
einen sportlichen Wettkampf fiir
ein bis vier Spieler auf den
Markt. Zur BegriilBung ertont
hier ein fetziger Sound. Ein
Sportkommentator, der mit ei-
ner Sprechblase am rechten Bild-
schirmrand zu sehen ist, fragt

nach Anzahl und Namen der
Teilnehmer.

Danach beginnt der Wett-
kampf, der ganz und gar nicht
olympische Disziplinen bietet.
Die erste nennt sich Meister-
schieflen. Sie wird aber nicht, wie
normalerweise iiblich, auf einem
SchieBstand ausgetragen, son-
dern an einer StraB3enecke. Mit
einer Pistole zielt der Spieler auf
fliegende Blechbiichsen, Fla-
schen und Zielscheiben, die sich
hin und her bewegen. Im Prinzip
mufl man auf alles ballern, was
sich rithrt, nur nicht auf niedliche
Katzen, denn das fiihrt zum
Punktabzug.

Ist die Zeit abgelaufen, geht es
mit der néchsten Disziplin, dem
Todessprung, weiter. Bei diesem
lustigen Wettkampf mufl der
Athlet auf einen Turm klettern
und aus moglichst groBer Hohe
in eine Regentonne springen. Ei-
ne echt spaflige Angelegenheit!
In der dritten Runde sind Ziegel
zu zerschlagen. Der Spieler steht
mit einem Karateanzug zwischen
zwei Asiaten, die ihm liebevoll
die Ziegel entgegenhalten. Mit
Tritten oder Fausthieben gilt es,
moglichst viele davon in einer
vorgeschriebenen Zeit zu zer-
schmettern. Dann folgt das Arm-
brustschieBen. In einer bestimm-
ten Zeitspanne mufl man mog-
lichst viele Schiisse absolvieren,
die Punkte einbringen.

In der fiinften und letzten Dis-
ziplin geht es noch einmal total
verriickt zu. Unterwasser-Hin-
dernis-Schwimmen steht auf dem
Programm. Man taucht von links
nach rechts iiber den Bildschirm.
Dabei muf3 man allen Hindernis-
sen wie spitzen Felsen, Gesteins-
brocken und wilden Fischschwiir-
men ausweichen.

Grafisch prisentieren sich alle
fiinf Disziplinen in einer farben-
frohen Darstellung, die teilweise
sehr zur Belustigung der Teilneh-
mer beitrdgt. Die Sound-Effekte
sind ebenfalls von guter Qualitit.
”Supersports” ist ein rundum ge-



lungenes Spiel, das sehr viel Spaf3
bereitet, aber leider nicht sehr
lange zu motivieren vermag.
System: CPC 464/664/6128

Hersteller: Gremlin
Info: Ariolasoft

Carsten Borgmeier

Grafik: 3
Sound: 2
Motivation: 3

Leben und sterben
lassen

Bond is back!

In einer Gemeinschaftspro-
duktion der beiden englischen
Software-Hauser Domark und
Elite entstand “Leben und ster-
ben lassen”. Held des Spiels ist
James Bond. Thm fillt wieder
einmal die Aufgabe zu, die Welt
zu retten. Sein Widersacher ist
ein riicksichtsloser Premiermini-
ster namens Dr. Kananga. Die-
ser baut auf einer karibischen In-
sel riesige Mohnfelder an und
bringt das daraus gewonnene He-
roin tonnenweise auf den ameri-
kanischen Markt. Tausende und
aber Tausende von Teenagern
werden von der Droge abhéngig.
Kananga verteilt sie namlich ko-
stenlos. Der skrupellose Ge-

schiftsmann rechnet mit einem |

groBen Kundenstamm, wenn er
durch die Gratisvergabe von He-
roin erst einmal die Konkurrenz
ausgebootet hat.

Mr. Big, wie der niedertrichti-
ge Minister in Unterweltkreisen
auch genannt wird, verschifft das
Heroin von einem geheimen Ha-
fen einer Karibikinsel. Diesen
muB3 Bond ausfindig machen und
das Treiben des windigen Ge-
schiftsmanns beenden. Dazu
mufl3 er mit einem Schnellboot
durch eine WasserstraBe brausen
und mit der Bordkanone auf die
Verteidigungsanlagen des Hero-
inhidndlers ballern. Dieser hilt

MEGAGAMES

"Supersports” bletet alternatives zur Olympiade

sich eine Privatarmee, um alle
Eindringlinge  abzuschrecken.
Flugzeuge wund Schnellboote
greifen Bond bei seiner rasanten
Fahrt an.

Im Wasser liegende explosive
Fiasser, Minen und Felsen verlan-
gen die ganze Aufmerksamkeit
des Helden. AuBlerdem muB er
darauf achten, daB der Sprit sei-
nes Motorbootes nicht zur Neige
geht. Das bedeutet, so oft wie
moglich Fasser mit Treibstoff
einzusammeln. Auf einer Anzei-
ge im Cockpit ist zu sehen, wie es
um den Tankinhalt bestellt ist.
Wenn das Rennboot vollgetankt
ist, kann man wieder richtig Gas
geben. Dazu driickt man den
Joystick nach vorne, und das
Fahrzeug diist los. In etwas ruk-
keliger 3-D-Grafik rast die Land-
schaft auf den Spieler zu. Leider
ist die Grafik viel zu grobkdérnig.
Man kann kaum erkennen, ob
man sich einem Felsen oder ei-
nem TreibstoffaB nihert. Das hat
oft fatale Folgen!

Damit man sich an das Motor-
boot und an die Verteidigungsan-
lagen gewohnen kann, stehen
drei Trainingsmissionen zur Ver-
fiigung. In der ersten jagt man
iiber die WasserstraBe und
schieBt auf Zielscheiben. Die
zweite und die dritte bieten Gele-
genheit, sich mit den Verteidi-

gungsanlagen vertraut zu ma-
chen. Bei der eigentlichen Auf-
gabe des Spiels muB man die
Wasserstrale durchfahren, um
an deren Ende auf die heroinver-
arbeitenden Fabriken des Mini-
sters zu stoBen. Diese sind mit ei-
nem gezielten RaketenschuB zu
zerstoren.

Zusammenfassend 14aBt sich
folgendes festhalten. Handlung
und Spielkonzept sind exzellent.
Leider hat man sich bei der Gra-
fikdarstellung zu wenig Miihe ge-
geben. Diese Schwiiche kann
auch der hervorragende Sound
nicht wettmachen.

System: CPC 464/664/6128

Hersteller: Domark/Elite
Info: Bomico

Carsten Borgmeier

Mit dem
Motorboot gegen
Dr. Kananga

Schnelder Magazin 1/89 l 93



"Macadam”,
Flippersimulation
mit "Tilt”

MEGAGAMES

Grafik: 1
Sound: 1
Motivation: 2

Macadam Bumper

Flippern mach Spa8

Flippern am Rechner ist fir
eingeschworene Fans sicherlich
nur ein schwacher Ersatz fiir ein
Spiel an einem echten Flipper.
Doch wer hat schon einen sol-
chen zu Hause stehen? Deshalb
entschloB sich ein Flipperfreak,
eine Simulation fiir den C 64 zu
programmieren. So entstand das
legendédre "Macadam Bumper”.
Dieses Programm erlaubt auBBer-
dem, eigene Flipper auf dem
Bildschirm zu Kkonstruieren.
Nachdem inzwischen auch Spiele
fiir den PC den Markt erobert ha-
ben, darf sich nun der PC-Besit-
zer auf eine ”Macadam Bum-
per”-Version freuen.

Nach dem Start kann das Pro-
gramm der Rechner-Hardware
angepallt werden. Doch keine
Angst, dies beschrinkt sich me-
niigesteuert auf fiinf Einstellun-
gen. Man legt fest, in welcher
Sprache Textausgaben erfolgen
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sollen, welche Grafikkarte ver-
wendet wird und ob eine Maus
vorhanden ist. AuBlerdem be-
stimmt man die Tastenbelegun-
gen fiir Sound-Abschaltung und
Chef-Taste. Diese Werte werden
abgespeichert und dann bei je-
dem weiteren Programmstart
iibernommen.

Nun gelangt man in das Haupt-
menii, das sich in GEM-gewohn-
ter Manier icongesteuert présen-
tiert. Jetzt ist zu entscheiden, ob
ein bereits fertiger Flipper von
der Diskette geladen wird oder
ob man einen vollig neuen kon-
struieren will. Auf der Pro-
grammdiskette sind bereits drei
abgespeichert, die man einmal
ausprobieren sollte. Dadurch er-
hilt man bereits einen Einblick in
die Moglichkeiten, die in diesem
Software-Paket stecken. Zum
anderen lernt man so die Wir-
kung der verschiedenen Bauteile
kennen, die zur Verfiigung ste-
hen.

Gespielt wird hauptsichlich
mit zwei Tasten, die jeweils den
rechten bzw. linken Flipper be-
dienen. Durch Betdtigen einer
weiteren Taste ist es auch mog-
lich zu riitteln. Doch Vorsicht,
wenn man dies zu stark tut, heif3t
es plotzlich wie in der Realitit:
Tilt!

Kommen wir nun zum Editor.
Zuerst sollte man die einzelnen
Elemente auf der Spielfliche un-
terbringen. Die Auswahl ist da-
bei sehr groB. Schlagtiirme in
verschiedenen GroBBen, Drehto-
re, Banden, Kugelfinge, Uber-
rollkontakte, Tore usw. stehen
zur Verfiigung. Flipperarme diir-
fen in beliebiger Menge plaziert
werden. Danach legt man die
Punktzahlen fiir die unterschied-
lichen Treffer fest. AuBerdem
lassen sich mehrere Ziele kombi-
nieren, um Bonuspunkte, Extra-
bille und Freispiele zu gewinnen.
Damit hat man alle Mittel in der
Hand, um richtige Flipper zu si-
mulieren. Natiirlich lassen sich
die neueren, recht kompliziert
aufgebauten, elektronischen Ge-
rdte nicht nachahmen.

Anschlieend kann man noch
die Spielfliche und das Score-

board nach eigenen Wiinschen
bemalen. Damit ist der Flipper
fertig. Je nach Geschmack lassen
sich von Spiel zu Spiel die physi-
kalischen Parameter wie Nei-
gung der Fliche, Stirke des Ab-
pralls, Empfindlichkeit des Tilts
und Geschwindigkeit der Kugel
variieren.

Grafik und Sound sind sehr gut
gelungen. Das Spieltempo kann
in weiten Bereichen eingestellt
werden. Dies ist auch dringend
erforderlich, da die Geschwin-
digkeit des Programms von der
des Rechners abhéngt; auf einem
XT-Rechner lduft also alles we-
sentlich langsamer ab als auf ei-
nem AT.

Das Handbuch wurde fachge-
recht ins Deutsche iibersetzt, er-
scheint mir vom Umfang her je-
doch ein wenig knapp gehalten.
Die einzelnen Bauelemente wer-
den beispiclsweise nicht erklart.
Ebenso konnten die Hinweise
zum generellen Vorgehen beim
Konstruieren eines Flippers aus-
fiihrlicher sein. Leider ist die Dis-
kette mit einem Kopierschutz
versehen, so daf} sich keine Si-
cherheitskopien anfertigen las-
sen. Die Motivation, die "Maca-
dam Bumper” ausstrahlt, ist sehr
groB3, so dafl man sicher lange
Spal an diesem ungewohnlichen
Programm haben wird.

System: MS-DOS-Rechner mit mindestens 256
KByte und EGA-, CGA- oder Hercules-Karte

Hersteller: Ere Informatique
Bezugsquelle: Micro Partner

H.-P. Schwaneck

Leserservice

Folgende GroBh4ndler geben Ihnen Aus-
kunft, wo Sie die getesteten Programme in
lhrer Néhe beziehen kinnen. Unter jedem
Spiel ist in einem Info vermerkt, welches Un-
ternehmen dieses Produkt zur Zeit des Re-
daktionsschlusses in seinem Sortiment fishrte.

Infoadressen: NEW's Softwarevertrieb

d Karl-Heinz Klug
A lagoh OmbH] Wahlfrather Str. 8

i 4000 Diisseldorf 1

4830 Gitersloh 1
Tel. 05241/803871 Profisoft

3 Sutthauser Str. 50/52
Leisuresoft 4500 Osnabriick
IndustriestraBe 23 Tel. 0541/53905
;1.7?9032;'%735;1 o Rushware Micro-

. handelsgesellschaft
Bomico Vertriebs- u. Bruchweg 128-132
Investitions GmbH 4044 Kaarst 2
Iﬁi(;&i)nger Skl;'aBegl(i) Tel. 02101/6070

rankfurt -
Tel. 069/706050 ot i
4830 Gutersloh 1

Tel.05241/1834




Grafik: 2
Sound: 4

Motivation: 2

The Train

Auf einer Lock durch
Frankreich

Frankreich vor Ende des zwei-
ten Weltkriegs. Die Nationalso-
zialisten haben zahlreiche Kunst-
schiitze gestohlen und auf einén
Zug geladen, der sie von Metz
nach Berlin transportieren soll.
Als Mitglied der franzosischen
Widerstandsbewegung horen Sie
vom Plan der Deutschen und be-
schliefen, die Kunstschitze vor
den Nazis zu retten. Dazu miis-
sen Sie den Zug in Thre Gewalt
bringen und in den Westen
Frankreichs fahren. Dort stoBen
Sie auf alliierte Truppen, die Th-
nen weiterhelfen. Doch bis dahin
ist es ein langer Weg, bei dem Sie
oft ins Schwitzen kommen.

Zu Beginn Ihres Einsatzes lie-
gen Sie auf den Schienen des
Bahnhofs, auf dem der Zug mit
den Kunstwerken steht. Mit ei-
nem Maschinengewehr miissen
Sie auf die Wachen schief3en, die
sich im Bahnhofsgebidude ver-
schanzt haben. Wenn in einem
Fenster Licht brennt und Sie fin-
stere Gestalten bemerken, gilt
es, mit dem Fadenkreuz richtig
zu zielen und dann loszuballern,

Ist der Weg zum Zug frei,
wechselt das Szenario. Im zwei-
ten Level befindet man sich im
Fithrerhaus der Lokomotive.
Diese ist nun per Joystick oder
Tastatur zu steuern. Sie lassen
Dampf im Kessel ab, bremsen,
schaufeln Kohle nach und sorgen
fiir die Kiihlwasserzufuhr. Un-
sachgemiBes Vorgehen fithrt zu
Schiden, eventuell sogar zur
Fahruntiichtigkeit der Lok. Klei-
nere Defekte kénnen im nich-
sten Bahnhof repariert werden.

Grafisch ist "The Train” geho-
benes MittelmaB. AuBer ein paar
Geriduschen und einem kurzen
Ausschnitt aus der franzésischen

MEGAGAMES

Nationalhymne ist keinerlei
Sound zu héren. Das Game sorgt
leider nicht lange fiir Unterhal-
tung; auf Dauer bietet es zu we-
nig Abwechslung. Lobenswert
sind die neue Spielidee und die
gut umgesetzte Story.

System: CPC 464/664/6128

Hersteller: Electronic Arts
Info: Rushware Carsten Borgmeier

Qrafik: 3
Sound: nicht vorhanden
Motivation: 3

Strip Poker Il Plus

Nackte Tatsachen

Manch einer wird sich noch an
”Strip Poker I” von Anco erin-
nern, das vor etwa drei Jahren
auf den Markt kam. Hier ging es
darum, mit einer jungen Dame
zu pokern. Wenn diese ihren
Einsatz von 100.- DM verspielt
hatte, muflte sie nach und nach
ihre Kleidungsstiicke ablegen.

Diese unterhaltsame Spielidee
hat Anco wieder aufgegriffen. In
”Strip Poker II Plus” stehen Sam
und Donna als Pokerpartnerin-
nen bereit. Mit 100.— DM geht es
los. Jeder wettet auf sein Blatt.
Jetzt ist zu iiberlegen, ob man
den FEinsatz erhoht, sich neue
Karten geben 148t oder aufgibt,
um nicht zuviel Geld zu verlie-
ren. Jeder Sieg bringt Sie dem
Ziel ndher, die Gegnerin lang-

sam zu entkleiden. Voyeure
kommen bei diesem Spiel aller-
dings kaum auf ihre Kosten,
denn als Grafiken stehen schlich-
te  SchwarzweiB3-Zeichnungen
zur Verfiigung. Alle Aktionen
wie Einsatz erhohen, neue Kar-
ten geben lassen, wetten oder
aufgeben werden per Joystick in
einem kleinen Menii am rechten
Bildschirmrand ausgewihit.

Mich konnte dieses Pokerspiel
nicht so recht liberzeugen. Zum
einen sind die SchwarzweiB-Gra-
fiken nicht dazu angetan, die
richtige Stimmung zu erzeugen.
Zum anderen fehlt jegliche
Sound-Untermalung. Auch mit
der Spielstirke der beiden Po-
kerpartnerinnen ist es nicht so

weit her.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Anco
Info: Leisuresoft

Carsten Borgmeier

Als Kimpfer bel
der Reslistance
in "The Train”

Donna Iddt zum
Pokern ein

JROP
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Der
Schiedsrichter
sloht machmal

nicht richtig

MEGAGAMES

Grafik: 3
Sound: 4
Motivation: 3

By Fair Means
of Foul

Faule Hiebe im Ring

Hier miissen Sie sich im Box-
ing bewéhren. Beim Kampf ge-
gen den Computer gilt es, sechs
brutale Schliger hintereinander
zu besiegen, um den Weltmei-
stertitel zu erringen. Im Zwei-
Spieler-Modus konnen Sie gegen
einen zweiten Teilnehmer antre-
ten. Ein Schiedsrichter paBt auf,
daB3 man nicht zu unfairen Mit-
teln greift. Doch auch er sieht
nicht alles. So ist es beispielswei-
se moglich, den Gegner durch
Tritte oder andere unfeine Ak-
tionen zu traktieren,

Gewonnen hat, wer den Kon-
trahenten k.o. schligt oder nach
15 Runden punktemiBig iiberle-
gen ist. Ein Energiestreifen und
eine Strichfigur am oberen Bild-
schirmrand verraten, wie es um
den eigenen Kampfer bestellt ist.
Selbst wenn der Computergeg-
ner einmal Mitleid mit Thnen hat,
bei den blutriinstigen Zuschau-
ern kommen solche Gefiihle ga-
rantiert nicht auf. Sie fordern den
Stdrkeren durch kleine Sprech-
blasen im Bildhintergrund auf,
kurzen ProzeB zu machen.

nonooo Kyl

o -

Die Grafik ist zwar nichts Be-
sonderes, erfiillt aber ihren
Zweck. Die Sound-Effekte be-
schrinken sich auf Gerdusche
aus der Zuschauerkulisse und das
Klatschen der Schlidge, welche
die beiden Boxer austeilen. Spaf3
macht dieses Spiel schon. Man
kann so richtig Dampf ablassen,
ohne einen Mitmenschen zu ver-
letzen. Motivation bietet das
Programm nur so lange, bis man
alle sechs Boxer besiegt hat.
Dann wird es langweilig,

System: CPC 464/664/6128

Hersteller: Superior Software
Info: Leisuresoft Carsten Borgmeier

Grafik: 1
Sound: 1
Motivation: 3
Bobo
Megahit des Monats

Lesern der alten Fix & Foxi-
Hefte diirfte der Héftling Bobo
ein Begriff sein. Der quirlige
Knacki ist stets darum bemiiht,
aus dem Gefingnis Riegelfest zu
entkommen. Dazu tiftelt er die
raffiniertesten Fluchtwege aus.
Im vorliegenden Spiel geht es
aber weniger darum als vielmehr
um die alltdglichen Schikanen,
mit denen Bobo in Riegelfest zu
kampfen hat. In fiinf verschiede-
nen Episoden nimmt der Spieler
am Leben des Hiftlings teil.

G S e 2
JUNIOR CHAHRIONS
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Im ersten Level hat der Ge-
fangnisaufsecher Bobo zur Kii-
chenarbeit eingeteilt. Unser
Freund muf das Essen an seine
Knastbriider austeilen. Diese sit-
zen an zwei langen Tischen und
warten ungeduldig. Dabei schla-
gen sie in bester Comicgrafik die
Teller auf den Tisch, um Bobo zu
einer schnelleren Essensausgabe
zu animieren. Wenn dieser seine
hungrigen Kollegen nicht schnell
genug versorgt, hauen sie ihm
den Speisebottich auf den Kopf.

In der zweiten Episode geht es
nicht weniger dramatisch zu.
Durch energisches Riitteln am
Joystick bringt man Bobo dazu,
Kartoffeln zu schilen. Das Gan-
ze muf} in rasender Geschwindig-
keit vor sich gehen, sonst ver-
schwindet unser Freund in einem
riesigen Kartoffelberg. Eine au-
Bergewdhnliche Befreiungsak-
tion steht im dritten Level an.
Mit einem Trampolin verhilft
Bobo aus dem Fenster springen-
den Hiftlingen durch einen Flug
Uber die Gefiingnismauer in die
Freiheit.

In der vierten Episode unter-
nimmt Bobo selbst einen ausge-
fallenen Fluchtversuch. Beim
Entlanghangeln an drei Stromka-
beln muB er darauf achten, keine
Stromschléige zu bekommen. Im
fiinften und letzten Level will Bo-
bo schlafen. Doch seine Zellen-
genossen schnarchen furchtbar.
Bobo klettert deshalb auf die
Etagenbetten und riittelt seine
Kameraden an den Schultern,
damit sie endlich Ruhe geben.
Das ist lustig anzuschauen.

Wie im letzten Level iiber-
zeugt "Bobo” wihrend des ge-
samten Ablaufs durch eine far-
benprachtige, comicartige Gra-
fik. In den fiinf abwechslungsrei-
chen Episoden ertont jeweils ein
anderer fetziger Sound. Ein
Nachteil soll aber auch nicht ver-
schwiegen werden. Das Spiel ist
unheimlich schwer. Der zweite
Level ist meiner Meinung nach
sogar unmoglich zu meistern.
Trotz energischen Riittelns am
Joystick in hochstmoglicher Ge-
schwindigkeit versackt Bobo



nach einigen Minuten im Kartof-
felberg. Was aber Grafik, Sound
und Spielwitz betrifft, stellt das
Programm eine Bereicherung
dar.

System: CPC 464/664/6128

Hersteller: Infogrames

Info: Bomico Carsten Borgmeier

Grafik: 1
%m¢3
Motivation: 2
Driller
FuBball einmal anders

Was die Aktualitdt von Spielen
angeht, bleibt der PC um einiges
hinter anderen Rechnern wie
Amiga oder Atari ST zuriick.
Deshalb ist auch erst jetzt die
Adaption des Hits ”Driller” er-
hiltlich.

Bei diesem Programm stehen
die Bewohner von Evath vor ei-
nem lebensbedrohlichen Pro-
blem. Der Mond ihres Planeten
wurde jahrelang durch Bergbau
ausgebeutet. Die dabei entstan-
denen Hohlrdume fiillten sich
mit einem hochexplosiven Gas-
gemisch. Nun haben Astrono-
men entdeckt, daB ein Meteor
sich dem Mond nihert. Durch ei-
ne Kollision kdme es zur Explo-
sion des Gases in den Hohlen und
damit zur Zerstorung des Mon-
des. Dies hitte wiederum zur
Folge, da3 der Planet Evath aus
der Umlaufbahn seiner Sonne
geworfen wiirde und alles Leben
dort dem Kiltetod zum Opfer
fiele.

DIEMO

Die einzige Moglichkeit zur
Rettung besteht darin, mit einem
hochmodernen Bohrfahrzeug al-
le unterirdischen Hohlriume an-
zubohren und das Gas langsam
abzufackeln. Insgesamt 18 Sek-
tionen mit je einem Gasfeld sind
zu erkunden. Der Spieler muB je-
weils eine geeignete Stelle zur
Bohrung finden, denn nicht
iberall fiihrt diese MaBnahme
zum Erfolg. Zusitzliche Schwie-
rigkeiten bereiten automatische
Wachstationen, die das Bohr-
fahrzeug als unerwiinschten Ein-
dringling betrachten und deshalb
angreifen.

Auch der Ubergang von einer
Sektion zur nichsten ist nicht un-
problematisch. Es existieren ver-
borgene Ein- bzw. Ausginge, die
sich erst nach lingerer Suche
oder durch BeschieBen eines be-
sonderen Objekts zu erkennen
geben. Der Spieler erlebt das Ge-
schehen aus der Sicht der Fiihrer-
kanzel seines Fahrzeugs. Die au-
Berhalb davon ablaufenden Vor-
génge sind auf einem Monitor-
bild zu sehen, das den Hauptteil
des Bildschirms einnimmt. Dar-
unter und daneben befinden sich
die verschiedensten Anzeigein-
strumente, mit deren Hilfe Zu-
stand und Position des Fahrzeugs
kontrolliert werden.

“Driller” zeichnet sich durch
einen interessanten Spielablauf
aus. Dabei kommt es weniger auf
pausenloses SchieBen an als auf
eine ausgekliigelte Taktik und
gutes  Orientierungsvermogen.

score
high score
very high score

02510
62800
23500

Immer neue Uberraschungen
tauchen auf und reizen zum Wei-
terspielen. Infolgedessen ist die
Motivation hoch.

Das herausragende Merkmal
dieses Programms ist die hervor-
ragende 3-D-Grafik. Bewegun-
gen in allen drei Dimensionen
sind moglich; die Darstellung ist
dennoch absolut realistisch. Die
Geschwindigkeit' des Grafikauf-
baus bleibt dabei nicht auf der
Strecke, selbst wenn das Spiel auf
einem “einfachen PC” lauft. All
dies wird durch ein neu entwik-
keltes Software-Werkzeug zur
Grafikprogrammierung erreicht,
das sich Freescape nennt. Bei zu-
kiinftigen Spielen ist sicher noch
einiges zu erwarten.

Alles in allem ist "Driller” ein
gelungenes Programm, das vor
allem durch seine hervorragende
Grafik und einen interessanten
Ablauf iiberzeugen kann. Auch
die Ausstattung ist iippig ausge-
fallen. Ein ausfiihrliches Hand-
buch, das zusitzlich eine beglei-

tende Geschichte enthilt, gibt.

nicht nur Auskunft iiber die Be-
dienung, sondern bietet auch
wichtige taktische Hinweise. Ein
Faltmodell des Mondes soll die
Kartografie der Sektionen er-
leichtern. Wer sich fiir derartige
Spiele begeistert, wird mit ”Dril-
ler” sicher keine Enttduschung
erleben.

System: MS-DOS-Rechner mit mindestens 256
KByte, CGA- oder EGA-Karte

Hersteller: Incentive
Bezugsquelle: Micro Partner

H.-P. Schwaneck

Der Megahit des
Monats beim
Kartoffelschilen
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VORSCHAU

Uber den groBen Teich entfiihrt
Sie diesmal das Spiel des Monats.
Zeigen Sie als Pumper mal so rich-
tig, daB J.R. & Co. fliisternde Chor-
knaben in diesem Geschaft sind.

Tracker Ball fiir
den CPC

Fur eine Maus (Was ist denn
das?) ist auf lhrem Tisch kein Platz.
Der Joystick halt auch nicht immer,
was er verspricht. Also gibt's nur
noch eins, den Tracker Ball. Hier
kdnnen Sie lhre Maus am Bauche
kitzeln, spricht, Sie bewegen die Ku-
gel mit den Fingern und die Maus
liegt auf dem Riicken. Das mitgelie-
ferte Zeichenprogramm Easy Art ist
nicht nur eine Prima Demo fiir den
Bedienkomfort, sondern auch ein
tolles Grafik-Programm.

98 I Schnelder Magazin 1/89

Condensed

Wem 20 Zeichen im Mode 0 oder
40 Zeichen in Mode 1 nicht geni-
gen, der kann mit dem Tip des Mo-
nats die Anzahl Zeichen pro Zeile
vergréBern. 160 Zeichen im Mode 2
sind aber nur noch fiir die scharfau-
gigen zu empfehlen.

Terminkalender

Und damit Sie beim Pumpen nicht
in Terminn6te geraten, hier noch
gleich der benétigte Terminkalen-
der. Ein Diskettenlaufwerk haben
Sie ja schon. Auf Kassette wiirden
Sie namlich garantiert alle Termine
verschlafen.

Heimsoeth heiBt der deutsche Di-
stributor von Borland. Jeder kennt
ihn, wenn man Turbo Pascal er-
wahnt. Turbo C ist ein weiteres fei-
nes Produkt aus dieser Quelle, das
die gewohnte Qualitat bietet. Die
Version 2.0 wollen wir Ihnen jetzt
vorstellen.

Halt! - AufgepaBt!

Aus Schneider Magazin
wird
COMPUTERpartner!

COMPUTERpartner Nr. 2/89
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Know how
fiir (C)PC-User

Best.-Nr. SY 06111 DM 48.-

Hans Lorenz Schneider

Das Schneider CPC
Grafikbuch

336 Seiten

Der Autor behandell zunachst die
einzelnen Grafik-Modi, die Grafik-
Befchle und die wichtigen Belrieba-
system-Routinen. Es folgen univer-
sell einsetzbare Basic-Unterpro-
gramme zum Zeichnen beslimmter
Figuren (z.B. Quader, Kreise, Ellip-
sen). Auch der Geschéftsgrafik ist
ein Kapitel gewidmet, in dem die
Programmierung von Diagrammen
(Linien-, Balken-, Torten- und S&u-
lendiagramme) vorgeftihrt wird
Diejenigen Leser, die an Animalion
interessiert sind, finden ein eigenes
Kapitel, das sich mil der Erzeugung
von Sprite-Gralik befaBl. Eine Hard-
copy-Foutine, die die Ausgabe der
ersleliten Grafiken auf einen Drucker
emaglicht, rundet das Buch ab

Best.-Nr. CH0101 DM 33.33

NEU

Chaos Computer Club
(Hrsg.)
Hacker Bibel 2

Hacker sind keine voriibergehen-
de Modeerscheinung wie Punks
oder Juppies. Hacker sind eine
feste GroBe in einer menschlichen
Zukunft.Seit dem Erscheinen der
Hackerbibel | haben die Jungs von
Chaos Computer Club durch ihre
Aktionen immer wieder die
Schlagzeilen der Weltpresse
erobert, In diesem Buch werden
ihre Talen dokumentier. Hier
kléren sie den Leser iiber ihre
Motive aut: Vom NASA-Hack,
iber die Viren-Gefahr, Netzwerk-
Hoffnungen und die Hacker-Ethik

Best.-Nr. TW 0302 DM 39.-

Robert Fiirst
MS-DOS -
Einfache Zuginge

162 Seiten

Das Buch ordnel die vielfélligen
MS-DOS-Befehle und Program-
miermdglichkeiten nach den
Beduirfnissen des PC-Alltags. Es
selzt keine MS-DOS-Kennlnisse
voraus und ist nach den typischen
Alllagsproblemen aufgebaut. In
Ubersichtlicher Darstellung wer-
den die MS-DOS-Befehle in sofort
benutzbarer Form gezeigt. Nichl
zulelzt durch die gelungene Auf-
machung macht MS-DOS mit
diesem Buch Spal

R. Kost
Der Schneider PC

354 Seilen

Der PC 1512 mit seinen beiden
Betriebssystemen und der grafi-
schen Benutzeroberllache GEM
ist eine Herausforderung fir die
Welt der Mikrocomputer, Wie man
MS-DOS und DOS Plus einsetzt
wird in diesem Buch anschaulich
beschrieben, Die Funktionsweise
von GEM und die Arbeit mit seinen
Ulilities stellt den Hauptteil dieses
Bandes dar. Der Anwender wird
schrittweise in GEM eingefiihit

Peter Heil3
Z80-Maschinen-

sprachkurs fiir den
CPC 464/664/6128

194 Seiten

Schon im CPC Magazin 6/86
haben wir diesen wirklich guten
Kurs vorgestelll. Erwendet sich an
alle Benutzer der CPCs 464/664/
6128, die bereits (iber Basic-
Kenntnisse verfiigen und nun in
die Maschinenspracheprogram-
mierung einsteigen wollen. Die
Befehle des ZB0O-Prozessors
werden anhand kleiner Beispiel-
programme erkldrt. Die Anpassun-
gen fiir den 664/6128 sind jeweils
angegeben. Das Buch enthalt
eine Tabelle aller Z80-Befehle und
einen einfachen Direktassembler,

Chaos Computer Club
Die Hackerbibel

259 Seiten

Uberall in den Medien ist seit
geraumer Zeit Rede von den
Hackem. Und wenn man "Hacker”
sagt, meint man in diesen unse-
rem Lande zumeist Mitglieder,
des Chaos Computer Club Ham-
burg und seine Ableger. Seies der
130000 DM Coup bei der Ham-
burger Sparkasse oder die diver-
sen Auftritte in Tagesschau, bei
Frank Elstner und anderswo: tiber
sie is| viel berichtet worden, Hier
erstmals ein Buch von ihnen
Nicht nur ber das "Wie” des

und mil den anderen GEM-Pro- der auch auf Cassette bezogen Hackens, sondern auch iiber das
Best.-Nr. MT 0101 DM 49.- dukten bekannt gemacht Best-Nr. HE 11111 DM 34.- werden kann Best.-Nr. CH 09500 DM 33.33 "Warum"
Briickmann/Schieb
Das Floppy-Buch %
zum CPC f 4™
Fl np 422 Seiten BASIC 2-PRAXI D. A. Lien . - Data Becker Fuhrer
] Was man alles aus der DDI-1 des Basic2 - Praxis SRS Sl ey Schneid
P ' & o er PC

1| CPC holen kann, zeigt dieses =

111 Buch auf eindrucksvolie Weise. unter GEM Desktop SChnelder 126 Seiten

11| Neben den nétigen Erklédrungen 450 Seilen Fur das schnelle Nachschlagen

| und einem ausfiihrtichen DOS- Den schnellen Zugang zu Basic2 wahrend der Arbeit am Schneider

AN g

EIN DATA BECKER BUCH [T

HHEE T
Best.-Nr. DB 04125 DM 49.-

Listing gibt es zahlreiche Utilities:
eine komfortable Dateiverwaltung,
einen Disk-Monitor und einen
Disk-Manager. Selbst CP/M-
Grundlagen und die relative Datei-
verwaltung werden erklart, So
findet wirklich jeder CPC-Besilzer
in diesem Buch einen werlvollen
Ralgeber.

Best.-Nr. TW 0301

DM 59.—

werden Sie mit diesemn Buch
finden, Die Handhabung von
Basic2 unter GEM wird ebenso

| eraulert, wie die einzelnen Befehle

Ubersichtlich dargeslellt und ihr
praktischer Einsatz mit Listings
anschaulich gemacht wird. Ein
Buch, das Sie direkt neben die
Maus legen solllen

Best.-Nr. DB 0402 DM 29.60

PC ist dieses Buch ideal, Thema-
tisch geordnet wird in Stichworten
auf die einzelnen Funktionen und
Befehle eingegangen und ihr
Einsatz an Beispielen erfauterl
Das handliche Format lut ein
iibriges, um dieses Buch fUr Ihre
Praxis unentbehrlich werden zu
lassen




sOOFTWARE

Codex 1

Hexmonitor (12/85), Sprites mit
Editor (12/ 85), Kalender (12/85),
Datenverwaltung (1/86), DIR-
Doctor (Directory-Editor) (2/86),
Mini-Monitor (3/86), Mathematik
(3/86), Statistik (4/86),
Baudcopy (4/86), Hidump
(Hardcopy) (4/86), Biicherdatei
(5/86), Labelassembler ASSO
(6/86), Notizblock (Sideklick)
(6/86), Basic-Compiler (8-9/86),
Disassembler (10/86)

Codex 2

[ S oS . e s |
Softwareuhr (12/85), Disk-
Doktor (1/86), CPC Orgel (1/86),
Datagenerator (2/86), Taschen-
rechner (3/86), Painter (3/86),
Periodensystem (3/86), Elektro-
CAD (5/886), Scrollbremse (6/86),
Copy??right!! V2.0 (6/86),
3-D-Prozessor (7/86), Digitali-
sierer (7/86), Tastenklick
(8-9/86), Oszilloskop (8-9/86),
Symbol-Editor (10/86), Fast-
Routine (10/86), DFU (10/86),
Datei (12/86),

Neues HI-Dump (1/87)

Codex 3
=== -—— |
Allgemeines:

Mini-Texter (11/86),

Haushalt (1/87)

Sound:

Hullkurven (1/87), Musik-
Compiler (3/87), Islam (8/87)
Grafik:

Mini-Movie (8/86), Fractals
(4/87), Top-Grafik (5/87)
Programmiersprachen:
Forth-Compiler (11/86), Basic-
Logo—Tranﬁlator (12/86)

" Utilitys:
RSXINFO (8/86), File-Examiner
(10/86), Windows (10/86),
Window Creator (11/86),
GIGADUMP (3/87), Strukto
(3/87), UNERASE.COM (3/87),
Suche (3/87), XREF (7/87),
REM-Killer (8/87)

Codex 4
(NN T T e T |
Schach Archiv (11/86), Kio-Fox-
Assembiler (4/87), Super Painter
(6/87), TopCalc (7/87),

Super Edit 1.1 (7/87), Girokonto-
fUhrung (9/87), Entwurf (10/87),
Sternenhimmel (12/87), Sound-
maschine (12/87), TurboPlot
(3/88), ALmonitor (4/88),
ASClldatei-Wandler (5/88)

er’s Dream

@Play
Nr.5

Rosselsprung (6/86), Shoot out (7/88), C.A.S.P.
(7/88), Gold Hunter (8/88), Tracer (9/88), Energy
Ball (10/88), Ei-Ball (10/88), Kasekastchen (10/
88), Turris (10/88), Gravitiy (11/88), Quadron (12/
88), Future Games (12/88)

Codex
W)

Nr.5

Text Maker (8/88), DTP (1/88), Typographie (2/
88), Multitrainer (5/88), Buchomat (6/88), Haus-
haltsbilanz (11/88), Steuerberechnung (12/88)

Cassette Diskette

19739 2420

Diese Software-Editionen enthalten die besten Programme aus
dem Schneider Magazin (jetzt COMPUTERpartner). In »Codex”
sind Anwenderprogramme zusammengestellt. "Player’s Dream”
bietet die herausragenden Spiele der vergangenen
4 Jahre Schneider Magazin.
In Klammern ist jeweils die Heftnummer wiedergegeben.

Verwenden Sie bitte den Bestellschein Seaite 15.

Player’s Dream 1
I (|
Darts (12/85), Senso (12/85),
Showdown (1/86), Jump Over

(27/86), Pingo (2/86), Zentus

(5/86), Steinschlag (6/86),

Centibug (7/86), Jolly Jumper
(8-9/86) und Pyramide (10/86)

Player’s Dream 2
DI T R ||
Sepp im Hochhaus (4/86), Life
(5/86), Minigolf (7/86),

Tennis (11/86), Astronaut

(12/86), Suicide Squad (2/87),

Royal Flush (3/87), Flowers

(4/87), Roulette (4/87)

und Buggy Blaster (CK 10/85)

Player’s Dream 3
S ——
Partnertest (2/87), Memotron

(5/87), Ritter Kunibert (6/87),
Soft-Ball (7/87), Skat (8/87),
Labyrinth (9/87), Frogger

(10/87), Bulldozer (11/87),

Dow Jones (12/87)

Player’s Dream 4
= _—— =3
Q-Bert 2(12/87), 3D Snakes

(1/88), Blasted Squares (1/88),
Jump Around (2/88), Golf Master
Chip (3/88), Diggler (4/88),

Kalahari | + Il (4/88), Ghosts

(5/88), Hanseat (5/88),

Pang (6/88)

Das giinstige

Paketangebot
gilt natiirlich
weiterhin:

Player’s Dream I-lll

auf
Cassette 5-' DM

Player’s Dream I-1ll
D;skette 7 0 “DM

Codex I-Ill
nur auf
7 0.' DM

Disketle



